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die Nr1

Das meistgekaufte
Amiga-Magazin

Jetzt brandaktuell - die AMIGA-Ausgabe
Nr.1 mit der perfekten Themenmischung:

Trends und Sensationen: Das werden die Hits ’92!
Schauen Sie nach vorne: Mit AMIGA-Magazin

erfahren Sie jetzt schon alles iiber neue Drucker,  §
Erweiterungskarten, Software, Betriebssysteme & | Die Nr.1 4
und vieles mehr. 1992 wird es in sich haben... Das meistgekaufte

Programmieren mit dem neuen 2.0!

Was kann das neue Betriebssystem 2.0 fiir den
Amiga leisten? Was sind die Neuigkeiten, und
wie werden sie programmiert? AMIGA-Magazin
hat die Antworten.

Kaufberatung: Wie Sie IThren Amiga
sinnvoll erweitern! Mitmighs, i = e
Viele Hardware-Erweiterungen sorgen tat- U Pl T

sachlich fiir mehr Effizienz. AMIGA-Magazin 7ogr. a_.m]}]iér

wei, welche Produkte sich bewahrt haben llllterz., 1%
und welche nicht. STy F
Machen Sie Musik mit Ihrem Amiga!
Mit den richtigen Hardware-Voraus-
setzungen wird Ihr Amiga zum Mini-
Orchester. AMIGA-Magazin stellt Ihnen
die interessantesten Sound-Sampler = Pl
vor und zeigt lhnen die Plus- und | S 6
Minuspunkte. =y

AMIGA-Magazin sorgt fiir IThren
 Wissens-Vorsprung: So sind Sie den
anderen immer ein paar Bytes voraus...

Erst das AMIGA-Magazin macht Ihren
Amiga perfekt!



Actlen, Kaplthtn, Strotegle
Megu-
Gomes

Progremmierhrs

Von der
Idee bis zu
Spielstart

Gelahr oy dem All /
Mission Il
Endspurt
gegen die Uhr

Terror aus dem All

»Mission ll«: Unter geféhrlichsten
Bedingungen und nervendem Zeitdruck
sind hochbrisante Space-Bomben

zu entscharfen. " 4

Rolling Stones
_»Roll itl«: Mit dem Joystick auf
Diamantensuche: Die 40 Level des
Spiels garantieren reiche
Ausbeute!

HS5

FriB oder kriech!

»Eruca«: Begleiten Sie den kleinen
"Wurm auf seiner Exkursion durch den
Stadtpark. Zu fressen gibt's genug,
doch Uberall lauern hinter-

héltige Feinde.

H6

Preview

Bally hool
#Tilt [TC«: eine Schnupper-Version mit
drei Levels des vom Amiga bekannten
- Geschicklichkeitsspiels! Beim C64
a7

macht’s mindestens genauso
viel SpaB.
Tips & Tricks
Fahrschein in den letzten Level
Cheat-Modi und Spiele-POKEs in Hiille
und Fiille lassen High scores wackeln
oder bringen Sie ins
SchluBlevel! 8

Die Spielhdlle neben der Kiiche

Eine irre Hatz des Raumschiffs (iber
Schluchten, verfolgt von Bésewichtern,
die es bombardieren; verzweigte
Labyrinthe, in denen sich der Spieler
hoffnungslos verfranzt - nach unserem
Kurs programmieren Sie eigene
Profi-Games! H14
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Spiel, Satz und Sieg!
»W.P. Tennis ll«: So kénnte Tennis im

Jahr 2100 aussehen: Zwei Roboter
fighten um glénzende
Trophéen.

Bl 37

...wenn Nelken welken

»Flowers«: Zarte Pflanzchen lassen
schnell die Képfe hangen, wenn sie
nicht genug Wasser bekommen. Als
Hobby-Géartner sind Sie dafir
verantwortlich, dafB die
Blumenpracht bliiht.

E38

Kautschuk-Olympiade

»Hyperthrust« Zwei Gummiballe rasen

liber die zerkliiftete Landschaft des

Planeten »Gumball« und sammeln eifrig
Punkte. Wer das Zeitlimit nicht n 39

einhalt, scheidet aus.
Handelssimulation
Nichts als Busse

»Ompibus GmbH« Von wegen - wenn
Sie meinen, Sie kénnten als
selbsténdiger Busunternehmer die FiiBe
auf den Schreibtisch legen: Unser
E40

Simulationsspiel ist
purer StreB!

Adventure
Count-Down in Main-City

»Detektiv 2000« Nur eine Stunde Zeit
bleibt D. D. Manlow, das

INHALTE

Kidnapper

. Alles, was ein
spannendes
Abenteuerspiel aus-

. macht: Bei

»Detektiv 2000«
brauchen Sie'jede

% Menge Grips und

den Finger am

Abzug (des Joysticks)!

Seite 42

verschwundene Milliondrstochterlein zu
finden. Das Adventure ist mit vielen

Rétseln und einem integrierten
Strategie

Video-Game gespickt.
GroBreinemachen

»Mic's Push'em«: Vollig verkehrt

packen’s die Roboter an, die das
Lagerhaus aufrdumen sollen.
Zeigen Sie ihnen, wo's langgeht!

44

Tddliche Barrieren

slron«: Dieser beliebte Spielhallen-

klassiker ist eine gelungene Umsetzung
des beriihmten Motorradrennens aus
dem gleichnamigen Film | 45

Basic-Erweiterung _

Fast aus dem Handgelenk

»Game-Basic«: Tolle Spiele (und das in
Basic!) programmieren Sie mit dieser
Betriebssystem-Erweiterung “ 46

18
20
50
50

Diskettenseiten

Impressum

Vorschau

Auswertung der Mitmachseiten

Alle Programme zu Artikeln mit ainemn -Symbal finden
Sie auf der beiliegenden Diskelte (Seile 19).



Mission Il - fieberhafte Bombensuche

Tramee i (e S0 d3 [Sele 32

Unter schwierigsten
Bedingungen missen
gefahrliche Space-
Bomben entschérft
werden - Auge in Auge
mit der Gefahr.
Nehmen Sie die
Herausforderung an?

Tiefen des Andromeda-

Nebels haben beschlos-
sen, die Erde zu vernichten:
50 Ultra-Space-Bomben
wurden mit programmiertem
Kurs auf unseren Planeten
abgefeuert. . Glicklicherwei-
se hatten die AuBerirdischen
aber eines nicht bedacht: Auf
dem Weg zur Erde kreuzten
die todbringenden Geschos-
se die Bahn des Asteroiden-
Gurtels. Diese Gesteins-
brocken kreisen in der Nahe
von Merkur und Pluto am
Rande unseres Sonnensy-
stems. Der Meteoriten-
schwarm bremste  die
Space-Bomben. Trotzdem ist
die Gefahr groB, daB sich die
eine oder andere Bombe von
der steinernen Umklamme-
rung l6st und weiter auf die

F eindliche Aliens aus den

TERROR
AUS
DEM ALL

Raumpatrouillen informie-
ren den Obersten Rat der
Weltregierung sténdig tber
die aktuelle Situation, die
von Tag zu Tag brenzliger
wird: Es sieht so aus, als wiir-
den sich die Bomben aus

-dem Asteroiden-System be-

freien und ihre Bahn des Ver-
derbens zur Erde fortsetzen.

Jetzt heiBt es schnell han-
deln! Man bittet einen muti-
gen Haudegen und in vielen
intergalaktischen Kriegen er-

[1] Tolle Grafik, Supersound: Auf der Suche nach den
gefahrlichen Ultra-Space-Bomben.

Erde zurast - was eine Kata-
strophe unbeschreiblichen
AusmaBes auslésen wirde!

Kurzinfo: Mission Il

Laden: LOAD “MISSION I1”,8
‘Steuerung: Joystick Port 1

den Cheat-Modus.
Benbtigte Blocks: 254

Programmart: Geschicklichkeitsspiel
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Spiel besitzt zehn Levels. »Trainer.Cde« installiert

Programmautor: Andreas Montecchio

[2] Hiiten Sie sich davor, die Hohlenwénde mit Ihrem
Raumschiff zu beriihren!
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probten Kampfer (nédmlich
Sie!), gegen hohe Beloh-
nung zum Asteroiden-Grtel
zu rasen und die gefahrli-
chen Bomben unschédlich
zu machen.

Startbereit? Dann laden
Sie das Spiel mit:
LOAD “MISSION II”,8
und starten mit RUN. Zur
Steuerung brauchen Sie
den Joystick in Port 1.

Wenn das Titelbild (Abb.
1) erscheint, kommen Sie
per <SPACE > oder Druck
auf den Feuerknopf weiter.
Die (brigen Programmteile
werden nachgeladen: »by
Blue Chip« und »Miss00x«.
Alle Grafiken des Pro-
gramms wurden nach aus-
fhrlichem Test diverser
Malprogramme schlieBlich
mit »Amica Paint« ent-
wickelt, da es sich am be-
sten fiir dieses Vorhaben
eignete. Unsere Tabelle
zeigt einen Uberblick der
Speicheraufteilung.

»Mission ll« ist ein raffi-
niertes Geschicklichkeits-
spiel. Unter echt miesen Be-
dingungen muB man in zehn

Levels jeweils fliinf Bomben
entscharfen. Die Astroiden
sind von riesigen Hohlen
durchzogen (Abb. 2). Die na-
turliche Schwerkraft der
{iberdimensionalen Ge-
steinsbrocken machen |h-
rem Raumschiff erheblich
zu schaffen. Nicht in allen
Hohlen herrscht die gleiche
Gravitation; auBerdem darf
man ein bestimmtes Zeitli-
mit nicht Uberschreiten.
Wenn der Raumkreuzer an
die Hohlenwédnde stoBt, ist
er futsch. Zu Beginn des er-
sten Levels hat man fiinf Le-
ben, das Zeitlimit fAngt bei
9:59 min an, ruckwarts Zu
zéhlen.

Der Bildschirm scrollt in
vier Richtungen. Sie sehen
aber nur immer einen Aus-
schnitt des aktuellen Levels:
Auf Anhieb IaBt sich nicht er-
kennen, wo die Bomben ver-
steckt sind!

Wer es schafft, vor Ablauf
des Zeitlimits alle flinf Bom-
ben in der Gesteinshdhle
einzusammeln, erhélt einen

Zeitbonus gutgeschrieben. -/,

Dann geht’sim néachsten Le-
vel weiter. AuBerdem erhdht
jede entschérfte Bombe das
Punktekonto.

Cheat-Modus
inbegriffen

Die Datei »Irainer.Cde«. Sie
hilft allen Spielern, mit den
verzwickten  Schwerkraft-
Verhaltnissen in den einzel-
nen Levels zurechtzukom-
men. Achtung: Ihr Computer
muB dazu allerdings einen
Reset-Schalter besitzen
(oder ein entsprechendes
Modul, in dem so ein Schal-
ter eingebaut ist).

1. Laden und starten Sie
das Spiel wie beschrieben.

2. Wenn das Intro er-
scheint, mussen Sie den
Reset-Taster driicken.

3. Jetzt laden Sie den
Cheat-Modus:
LOAD "TRAINER.CDE”,8,1
4. AnschlieBend kann das
Spiel mit»SYS 3968« erneut
gestartet werden: Es Iadt
wieder die Datei »Miss00«.
Es kann passieren, daB die
Logos beim Nachladen des
Levels durch die System-
meldungen.

(Andreas Montecchio/bl)
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as Spiel verfolgt ein
D neues Prinzip, bei dem
es nicht nur auf Ge-

schicklichkeit, sondern vor
allem auf die richtige Taktik
ankommt (quasi ein »Griibel-
Geschicklichkeits«-Spiel): Sie
missen einen blaugetupften
Ball und einen Edelkristall
zum Ausgang des jeweiligen
Levels rollen und dabei jede
Menge Diamanten horten.

Laden Sie das gepackte
Programme mit:
LOAD “ROLL IT!",8
und starten Sie mit RUN.

Nach dem Entpacken er-
scheint das Titelbild (Abb.
1). Die obere Bildschirmzei-
le bringt die Anzeigen fir
Score, Time, Close, Lives
und Level. Der Spielball be-
findet sich in Level 1. Um
diese Spielstufe zu aktivie-
ren, missen Sie den Ball ins
Feld »Exit«bewegen. Es gibt
aber noch die Moglichkeit,
mitden Levels 5, 10 (Abb. 2),
21 oder 31 zu beginnen. Das
Feld »Exit« bei »No« dient
zum Verlassen des Spiels -
aber nur, wenn das Pro-
gramm diesen EntschluB
akzeptiert!
Steuerung

Der Ball 14Bt sich mit dem
Joystick Port 2 in alle vier
Richtungen bewegen. Den
Kristall kbnnen Sie aber nur
bewegen, wenn Sie den Ball
auf einem der Richtungs-
pfeile plazieren und den
Feuerknopf driicken. Dann
rollt der Edelkristall um ein
Feld in der gewahlten Rich-
tung weiter.

Richtungspfeile

Sie haben nur eine be-
grenzte  Funktionsdauer.
Das |46t sich aus der Farb-
palette in der oberen Bild-
schirmanzeige ablesen: Die
Zahlen darunter bezeichnen
die Felder, um die der Kri-
stall bewegt werden kann.
Achtung: Rollt er auf eine
Pfeilplattform, wird der
blaue Ball in die Richtung
des Pfeils abgelenkt und
kann im Nirwana landen.
Todliche Felder

Roter Wiistensand (Ener-
giemangel) und blauer, pul-
sierender Nahrboden (High
Energy) dirfen weder vom
Ball noch vom Kristall be-
rihrt werden. Alle grauen
Plattformen, egal ob Schal-
ter, Ausgang (Exit) usw., las-
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Lustige Diamantenhatz

OLLING §

»Roll itl« ist die ultimative Herausforderung fiir
Joystick-Akrobaten. Achtung: Wir libernehmen
keine Haftung fiir verrenkte Finger oder Daumen!

Kurzinfo:

Programmautor: Geschicklichkeit
Laden: LOAD "ROLL IT!",8

Roll it!

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Alle Levels besitzen ein Zeitlimit

Bendotigte Blocks: 40
Programmautor: Markus Rath

ONES

AR 18] TIME L MO

[YSIE (WIS}

(A R3]

= ]

[1] Im Titelbild wahit man aus, in welchem Level gestartet
wird. Wir geben lhnen Brief und Siegel: Keiner ist leicht zu
uberstehen!

sen sich dagegen gefahrlos
betreten. Vorsicht: Sie sind
sehr briichig! Je nach
Grundzustand kann man sie
bis zu dreimal (berrollen,
dann I6sen sie sich auf. Das
gilt aber nur fiir den Ball: Der
Kristall darf so oft dariiber-
fahren, wie er will.

Ausgidnge

Die Level-Ausgange (Exit)
sind nur dann offen, wenn
Sie eine bestimmte Anzahl
Diamanten eingesammelt
haben. Diamanten, die mit
dem Energiekristall aktiviert
und eingesammelt wurden,
zéhlen doppelt. Beispiel:
Brauchen Sie noch zwei
Diamanten, um in den néach-
sten Level zu kommen,
reicht es, wenn Sie mit dem
Kristall nur einen einzigen
aufnehmen. Es kommt zwar
selten vor, aber manche Le-

vels besitzen zwei Ausgén-
ge. Jetzt liegt die Entschei-
dung allein beim Spieler, fur
welchen er sich entscheidet.
Dabei kann es allerdings
passieren, dal man einen
Level zuriickgesetzt wird.
Punkte

Fiur jeden Diamanten
gibt’s 15 (per Ball gesam-
melt) oder 30 Punkte (aufge-
nommen mit dem Edelkri-
stall).
Schalter

Diese wichtigen Spielele-
mente lassen sich nur mit
dem Kristall aktivieren. Je-
der der drei verschiedenen
Schalter (turkis, weiB, gelb)
erflllt zwei Funktionen:
- Option 1 (tlrkis): Aus dem
Nahrboden wachsen neue
Diamanten.
- Option 1 (gelb): Es bilden
sich brichige Plattformen
dritten Grades.

HICKLICHKEIT

- Option 1 (weiB): Griine
Schalter entstehen.
- Option 2 (tiirkis): Kristall
und Ball tauschen die Posi-
tionen.
- Option 2 (gelb): Jetzt 148t
sich auch der Edelkristall zu-
mindest 30 s lang mit dem
Joystick steuern.
- Option 2 (weiB): erhoht alle
Pfeile um einen Energie-
wert.
Nahrboden

Wenn man briichige Platt-
formen zerstort, erzeugt
man Nahrboden fir Dia-
manten. Ebenso hinterlaBft
jeder eingesammelte Dia-
mant diese Nahrflache
(blauumrandete Plattform).

Jeder Level hat ein Zeitlimit,
in dem Sie die Aufgabe be-
wiéltigen miissen. Schaffen
Sie es nicht, verlieren Sie
eines der insgesamt vier
Leben. Wird der Level er-
folgreich  abgeschlossen,

[2] Der zehnte Level des
Spiels ist gespickt mit
Schwierigkeiten

schreibt das Programm die
verbleibende Zeit |lhrem
Punktekonto gut. Wenn Sie
einen neuen Tages-High-
score erreichen, wird der
Continue-Modus  aktiviert.
Auch nach Verlust aller Le-
ben kdnnen Sie dannin dem
Level weitermachen, den

- Sie bis dahin erreicht hatten.

Sehr oft kommt es vor, daB
der Ball in einer ausweglo-
sen Situation festsitzt: Dann
bricht man diese Spielrunde
mit der Taste < + > ab. Das
gehortete Punktekonto wird
dabei aber geléscht: Ohne
Pardon muB man wieder
ganz am Anfang beginnen.
Bei den vielen Fallen, die
der Autor eingebaut hat, ist
es nicht so leicht, alle 40 Le-
vels auf Anhieb zu schaffen:
Langer SpielespaB ist vor-
programmiert!
. (Markus Rath/bl)
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as gibt's Langweili- '
geres, als standig
am selben Apfel zu

knabbern? Eruca, hoff-
nungsvoller SproéBling aus
dem Stamm der Westpark-
Wiirmer, hat es endgiiltig
satt: Er m6chte die Welt ken-
nenlernen und macht sich
auf den Weg zum East End.

Wenn Sie den Kriechling
begleiten mdchten, miissen
Sie das Spiel mit:

LOAD “ERUCA”,8
laden und anschlieBend
RUN eingeben.

Nach dem Entpacken er-
scheint der Titel-Screen mit
Hinweisen (ber die Pro-
grammautoren und den ak-
tuellen High score. Per Feu-
erknopf (Joystick Port 2)
kommen Sie in den ersten
Level (Abb. 1). Der untere
Bildschirmteil zeigt einen in-
versen Balken (Energy), den
Sie standig im Auge behal-
ten sollten. Der Wurm muB
nun versuchen, alles zu
fressen, wasihmindenWeg
kommt: Grasbiischel, reife
und griine Apfel, saftige Kir-

schen und blaue Pflaumen. -

Damit erhdht sich sein
Punktekonto (Score) auch
der Energiebalken nimmt
nicht so schnell ab.

~ GESCHICKLICHKEIT

Eruca - kleiner Wurm

auf Wanderschaft

Frif} oder kriech!

Vor ihm ist nichts sicher: »Erucac,
der Regenwurm, bohrt sich durch

.Apfel, Birnen, Kirschen

und leckere Eiswaffeln. Paradiesisch -

wenn man nicht selbst so

appetitlich wére. Be-
gleiten Sie ihn durch

den geféhrlichen Stadtpark!

[1] Unterwegs findet der Wurm jede Menge zu futtern

BF%?&%&&&M

[2] Bienenschwérme knabbern am Energievorrat

Viele Feinde bedrohen
Eruca jedoch im unbekann-
ten Geldnde: Schlangen,
Bienen, Kéfer und anderes
Getier. AuBerdem muB sich
der Wurm vor Mauern, Bom-
ben mit brennender Lunte,
Stacheldraht und Messern
hiten (Abb. 2). Wenn man

6

mit solchen Widrigkeiten in
Berlihrung kommt, ist das
zwar nicht lebensgefahrlich,
zehrt aber am Energievor-
rat. Bei solchen Kollisionen
macht das Wirmchen ein
recht trauriges Gesicht, als
héatte es einen wurmstichi-
gen Apfel erwischt...

sich in den High Score ein-
tragen (Abb. 3). Vorausset-
zung: Sie miissen minde-
sten 2001 Punkte erreichen.
Tippen Sie Inren Namen ein
und driicken Sie anschlie-
Bend <RETURN>. Die Be-
stenliste gilt aber nur firs
aktuelle Spiel und wird nicht
auf Diskette gespeichert.
Wenn der Vorspann wieder
erscheint, kommt man per
Feuerknopferneutin Level 1.

Verschiedene
Spielstufen

Der Bildschirm scrollt nach
links und enthiillt die Spiele-
Landschaft. Das Spiel be-
sitzt vier Levels, pro Spiel-
stufe werden ca. 25,5 Bild-

HI - SCORE
12000 GRAPHMACHINE

06000 MARKTS&TECHNIK
03000 GRAPHMACH INE
02602 SYLVIA

02000 MARKTS&TECHNIK

[3] Bis man in den

High score kommt, muB
der Wurm viele

Apfel fressen...

- Kurzinfo: Eruca

Programmart: Geschicklichkeit & Action

Laden: LOAD "ERUCA” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: Vier Levels mit jeweils 25 Bildschirmen

Benotigte Blocks: 62

Programmautoren: Antje Keller/Oliver Rauscher

Zum Gliick verstecken
sich auf der Wiese des gro-
Ben Parks auch niitzliche
Extras:

- »Fast« beschleunigt die
Steuerung des Wurms,

- »Ghost« macht Eruca un-
verwundbar.

Beide Sonderfunktionen
gelten allerdings nur einige
Sekunden - dann ist alles
wieder wie gehabt. Im
»Ghost«-Zustand lassen
sich nur Punkte sammeln,
der Energievorrat verringert
sich aber nicht.

Auch, wenn man nicht al-
le Levels schafft und vorzei-
tig wegen Energiemangel
aussteigen muB, darf man

schirmseiten verwendet.
Haben Sie einen Level er-
folgreich gelost, erreichen
Sie automatisch den néchst-
hoheren. Grafik und Zei-
chensatz zu diesem Spiel
entstanden mit  einem
C-128-Programm: »MSG«im
128’er-Sonderheft 22,
Sound und Animation der
Bienen- und Kéferschwérme
wurden von den Autoren mit
eigenen Programmen ent-
wickelt.

Weit ist der Weg nach
Osten! Hoffen wir, daB unser
Wurm unterwegs viel Futter
findet und unbeschadet auf
der anderen Seite des Parks
landet. (Antje Keller/bl)
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bare Welt, in der die klei-

ne Metallkugel Bally
lebt: Ein unibersichtliches
Hohlenlabyrinth aus metal-
lisch glitzernden Schienen,
zwei bodenlosen, schwarzen
Léchern, Stop-Schildern und
vielen Fragezeichen. Bally
schnellt aus dem Startloch
und saust im Réhrensystem
herum. Der Rundling sam-
melt Punkte, Sonder-Boni
und versucht dabei, das Ziel
madglichst schnell zu errei-
chen. Eine feindliche Macht,
die Atair-Androiden, haben
den kleinen Metallkugeln
den Kampf angesagt und
méchten sie vernichten. Na-
tlrlich haben diese Maschi-
nenungeheuer auch Bally
aufs Korn genommen und
versuchen, der Kugel mit
Hindernissen und hinterhal-
tigen Fallen den Garaus zu
‘machen. Helfen Sie Bally, so
schnell wie méglich, alle Hin-
dernisse zu Uberwinden und
das Ziel sicher zu erreichen.

Laden Sie die Demover-
sion mit:

LOAD “TILT /TC”,8
und starten sie mit RUN.

Nach dem Entpacken er-
scheint das Spielmenii
(Abb. 1). Die einzelnen
Funktionen werden per Joy-
stick Port 2 gewahit:

- Ein- oder Zwei-Spieler-
Modus,

- Hall of Fame (High score:
mindestens 10000 Punkte
mussen erreicht werden),

- Difficulty (Schwierigkeits-
‘grad, 1 = leicht bis9 = me-
gaschwer),

- Musik an/aus (damit kann
man die Sound-Begleitung
wdhrend des Spiels ab-
schalten).

Per Feuerknopf kommt
man ins Spiel (Abb. 2). Oben
links katapultiert eine Me-
tallfeder die Kugel ins Spiel-
feld (Level 1). Der Ausgang
ist im Loch auf der rechten
Seite. Mit dem Joystick muB
man die Einzelteile des
Spielfelds so verschieben,
daB eine durchgehende
Strecke entsteht, auf der
Bally sicher das Ziel er-
reicht. Daflir gibt's selbst-
versténdlich nicht nur einen
Lésungsweg, sondern viele
Méglichkeiten, die Level-
Bausteine zu ordnen. In kri-
tischen Situationen 4Bt sich

E s ist schon eine sonder-
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Tilt - Schnupper-

Version mit drei Levels

Beim Amiga schon fast ein
Oldie: »Tilte, B das ver-
zwickte Ge a schicklich-
keitsspiel fiir eine Me-
tallkugel und viele La-
byrinthe gibt’s jetzt
auch fiir oo den C64. Wir
haben ein ® Vorab-Game fiir

Sie aufgetrieben. Die drei Level unserer Demo-
version machen Appetit aufs Originalspiel!

HALL OF FADE

B B [ B ) i T

nusi L

[1] Zuerst muB man den Spielmodus und den

Schwierigkeitsgrad einstellen

|1FW!'H! W T

ﬁ,ﬂ‘g a| Ty aOn

(L3 }

[2] Wer soll sich denn hler
noch auskennen?

die  Metallkugel durch
Joystick-Ruck in die ge-
wilinschte Richtung und
gleichzeitigem Druck auf
den Feuerknopf aus der. Ge-
fahrenzone beférdern.

Im  Zwei-Spieler-Modus
gelten andere Bedingun-
gen: Die Level-Felder be-
wegt man per Joystick, die
Kugel aber mit der Tastatur:
<9>: Kugel nach links,
<0>: nach rechts,
<$>: aufwdrts,
<*>! nach unten,
<RUN/STOP >: Pausenta-
ste. In der Anzeigenleiste
am rechten Bildschirmrand
erscheint die Meldung: Fro-
zen. Mit erneutem Druck auf
den Feuerknopf geht's wei-
ter.
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flirs Punktekonto sind:

- blaues Objekt: 400 Zeit-
einheiten zusétzlich,

- rot: 1000 Punkte,

- lila: ein Extraleben.

Wie gemein die Fallen
und Hindernisse sind, ist
ebenfalls vom gewéhlten
Schwierigkeitsgrad abhén-
gig. Wenn alle Metallkugeln
vorzeitig verbraucht sind, ist
die Runde verloren.

StoBt die Kugel aufs Feld
mit dem Fragezeichen, l14uft
ein Sprite-Mannchen von
links Uber den Bildschirm
und macht sich an der An-
zeige fur die Restleben zu
schaffen: Meist hat man da-
nach eines weniger. Geraten
Sie auf ein Stop-Feld, ist die
Kugel einige Sekunden be-
wegungslos: wertvoller Zeit-
gewinn, um Spielelemente
zu ordnen.

Wer mit seiner Kugel ge-
niigend Punkte hamstert
(mehr als 10000), kann sich
im High score (Abb. 3) ver-
ewigen.

Wir winschen viel SpaB
mit dieser abgespeckten
Fassung, die aber alles bie-
tet, was man von einem gu-

[3] Wer bei »Tilt« in den High Score kommt, hat geféhrliche
Situationen gemeistert - oder viele Extras gesammelt!

<Pfeil links>: bricht das
Spiel ab. Die Bestenliste er-
scheint, erneuter Druck auf
den Feuerknopf bringt Sie
wieder ins Spielmen.

Jede Spielrunde beginnt mit
drei Kugeln (Leben) und ei-

nem Bonus von 8500 Punk--

ten, der sich aber wahnsin-
nig schnell verringert, je
nach eingestelltem Schwie-
rigkeitsgrad. Im Labyrinth
trifft man auf farbige Extras,
die bei Beriihrung Balsam

ten Geschicklichkeitsspiel
erwartet. Unserer besonde-
rer Dank gilt der Fa. Linel in
der Schweiz, die uns die
Demo-Version von »Tilt« flir
unsere Sonderheft-Diskette
zur Verfigung gestellt hat.
Wenn Sie Lust auf die um-
fangreichere  Originalfas-
sung bekommen haben: Die
gibt's in den Computer-
Abteilungen der Kaufh&auser
und im Fachhandel (Ver-
trieb: Rushware). (bl)
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Spiele bis zum

SchiuBbild zu I6sen

- schoéner als Weihnachten!

Unsere Tips & Tricks zu heien Ga-

mes machen die Tiir zum High score weit auf.

markt zum Schleuderpreis verkaufen? Nur, weil Sie
schon wieder im 65. Level des verzwickten Action-
Games hdngengeblieben sind? Nur die Ruhe: Wir liefern Ih-
nen jede Menge POKEs, SYS-Befehle, Cheat-Modi und Co-
deworter zu Spielen der 64’er-Sonderhefte und vielen kom-
merziellen Games. (bl)
64er-Sonderheft 66 (Spiele)

KILLWARP vor dem Start mit RUN eingeben: POKE
277564. Damit wird die Sprite-Kollision abgeschaltet.

ATOM-X POKE 44580 bringt unendlich viel Zeit (Befehl vor
dem Start eingeben!). Peter Senger in Lippstadt hat noch ei-
nen Cheat-Modus parat: Um ins jeweils ndchste Level zu
kommen, muB man die Tasten <A>, <T>, <0>, <M>,
<X> und <SPACE> gleichzeitig driicken (Abb. 1).

CAVEMAN MIKE Aktivieren Sie nach dem Start den Reset-
Taster. Jetzt miissen Sie POKE 49278,173 eingeben und mit
SYS 49152 neu starten: Ab sofort sind Sie unsterblich resp.
stehen Ihnen unendlich viele Leben zur Verfiigung.

LASER-SCHACH vor dem Start mit RUN eingeben: POKE
4022,0: POKE 4027,0: POKE 4032,0. Damit ist Mogeln er-
laubt.

MAGIC POKE 9123,169: POKE 9124,0: POKE 9125,234
(vor dem Start eingegeben) eliminiert alle Gegner.

SUBURBIA POKE 16342, 173 schaltet Sprite-Kollisionen
ab.

PSYCHO Wir kdnnen lhnen den richtigen Losungsweg zu
diesem verzwickten Abenteuerspiel anbieten. Entdeckt ha-
ben ihn - unabhangig voneinander - Tobias Eichler in Biihl
und Stefan Miller in Reinbek:
~ 5-5-0EFFNE SARG-NIMM AMULETT-W-W-W-W-NIMM BROT-

ESS BROT-W-NIMM PISTOLE-S-ZEIG AMULETT-DREH SCHILD
(Buchstaben notieren!)-N-N-N-NIMM SCHAEDEL-0-

SAGE (Buchstaben)-NIMM RING-O-NIMM KERZE-0-S-

ZEIG PISTOLE-NIMM FLOETE-S-GEH AUFZUG-DRUECK KNOPF-
GEH RAUS-SPIEL FLOETE-GEHE HOEHLE-WIRF RING-
SPALTE SCHAEDEL

64’er-Sonderheft 60 (Adventures)

Die Teillésung zum Adventure »Grab des Pharao« (Abb. 2)
wird Sie ein ganz schdnes Stlick weiterbringen. Sie stammt
von Steffen Woischke.

8

Was, Sie wollen lIhren C64 auf dem néachsten Floh-

GEHE O-NIMM SPITZHACKE-GEHE N-FRAGE BEDUINE-GEHE O-
GEHE N-HACKE STRAUCH-ZERSTOERE EINGANG-

KRIECHE DURCH-GEHE W-GEHEW-NIMM STATUE-ZIEHE HEBEL-
VERLIERE STATUE-GEHE W-GEHE N-NIMM SEIL-GEHE O-
ZERSTOERE WAND-KRIECHE GEHEIMGANG-GEHE N-GEHE N-
ZERSTOERE PFEIL-OEFFNE TUER-GEHE N

Noch ein Tip: Klopfen Sie an die Wand im Osten!
Unsere gallischen Freunde »Asterix und Obelix« hat Helga
Schlicht einige Meilen auf ihrer Odyssee begleitet:
NIMM SICHEL-NIMM SCHWERT-O-KLOPFE TUER-GIB SICHEL-
O-NW-NIMM ZETTEL-LIES ZETTEL-KITZEL SCHLANGE-
NIMM GOLD-SO-N-TRINKE ZAUBERTRANK-TOETE ROEMER-
KLETTERE IN SCHIFF-N-NIMM SEIL-S-W-W-
KLETTERE LEITER
-NIMM KEULE-W-KAUFE KLEIDER-JA-TRAGE KLEIDER-O-
VERKNOTE PATROUILLE-BERUEHRE PATROUILLE-SCHAU-
ERKUNDE-ENTFERNE PATROUILLE-GIB SEIL-GIB SCHWERT-
VERPRUEGLE MIT KEULE
64’er-Magazin, Ausgabe 2/91
~ »Puzzlenoid« Verschieben Sie bei Spielbeginn die Steine
links oben eine Stelle nach rechts und den oberen rechten

MOLINSL
I ICRNON

[1] Atom-X: Eine fingerbrecherische Tastenkombination
aktiviert den Cheat-Modus

MOEGLICHE RICHTUNGEN : 8
'BESONDERHWEITEN: BEDUINE

KOMMANDD 7 B
T T R AT RS AR ST 3 : G
[2] Grab des Pharao: Der wichtigste Hinweis kommt vom
Mann im weiBen Burnus.

Stein nach links. Jetzt kommt der Quader links unterhalb des
zuletzt verschobenen Steins dran. Der Rest ist dann nur noch
ein Kinderspiel.
64’er-Magazin, Ausgabe 4/91

Zum Spiel »Future Dungeons« hat Nicki Heusler die Zu-
gangcodes fiir alle 26 Level (0 bis 25) ausgetftelt (Tabelle 1).
Nach einem Reset kann man das Spiel mit SYS 20486 neu
starten.

64'er SONDERHEFT 73



Die folgenden Spieletips und Cheat-Modi stammen aus
»64’er« und »Power Playx:

CHIP’S CHALLENGE Die Levelcodes zu diesem Ge-
schicklichkeitsspiel sind geknackt! Man findet sie in Tabelle 2.

GRAND PRIX CIRCUIT Wenn Sie auf der Rennstrecke
»Silverstone« durch die Box fahren, I48t sich der Bolid pro-
blemlos durch die kommende Kurve steuern (Abb. 3).

KOLONIALMACHT Will man hohe Preise durchsetzen,
muB man stets zehn Tonnen stehen lassen und Kriege ver-
meiden. Méchten Sie lhre Stadt gegen Feinde sichern, sind
eine groBe Armee oder viele Plantagen nétig. Legen Sie ei-
nen Plantagen-Ring rund um die Stadt, halten Sie dabei aber
ausreichend Abstand. Nutzen Sie auch das Gelande (Fliisse,
Gebirge). Kleine Liicken lassen sich ndmlich mit nur wenigen
Soldaten verteidigen.

MANIX Haben Sie auch eine Schwache fir Gummibéalle?
Hier sind die Codes der 15 Levels:

MANIX (1), ZONE (2), SPACE (3), MOON (4), TIME (5), MO-
TIVATE (6), TOM (7), MAJOR (8), MIKE (9), SARAH (10),
DOUGH (11), NEIL (12), IXION (13), KINETIC (14), TRAPCLI-
MAX CLIMAX (15).

MARS SAGA Die Uberlebenschancen héngen von den
ausgewogenen Skills der Partymitglieder ab. Es hat sich her-
ausgestellt, daB vier Personen ausreichen, um das Spiel er-
folgreich zu beenden. Am besten nehmen Sie neben Tom Jet-
land einen »Marine« mit, denn der beherrscht den »Auto«-
Skill. Ein Mediziner mit geschickten Handen und Erfahrung
sollte ebenfalls dabei sein. AuBerdem wére es vorteilhaft,
. wenn der Doktor programmieren kann. Die vierte Figur ist
nicht so wichtig, sie kann z.B. mit einem Polizisten besetzt
werden.

Je ein Partymitglied sollte man auf den »Rifle« bzw. »Auto«-
Skill schulen und diese Fahigkeiten wéahrend des Spiels aus-
bauen.-Der Doc sollte seinen »Medic«-, vor allem aber seinen
»Program«-Skill erweitern. »Throwing« ist duBerst niitzlich,
denn es |&6t Waffen mit flachendeckender Wirkung zu (z.B.
Molotow-Cocktails). Hohe »Program«-Skills 6ffnen Tir und
Tor. Wahrend des Hackens am Terminal erh&lt man den
Minenzugangs-Code und die Erlaubnis, den »War Games
Roome« zu betreten. Zusétzlich [6scht man so sein Strafregi-
ster in den Polizeiakten oder besorgt sich einen PaB, mit dem

Level 1 010000000
Level 2 199120011
Level 3 187653210
Level 4 909090909
Level 5 331100009
Level 6 - 299188966
Level 7 248350972
Level 8 519437003
Level 9 981276450
Level 10 125863119
Level 11 999111000
Level 12 872117512
Level 13 987123650
Level 14 001232100
Level 15 110190000
Level 16 009871230
Level 17 010101010
Level 18 280000285
Level 19 990099000
Level 20 127365728
Level 21 097219752
Level 22 872112785
Level 23 962026092
Level 24 222222221
Level 25 097219620
64'er SONDERHEFT 73

man das »Speeder Transport«System gratis benutzen darf.
Das letzte Programm verschafft schlieBlich den wichtigen
»Golume«Skill.

Phelos Fletcher, den man suchen muB, hélt sich im Mi-
neneingang von Progeny versteckt.

Im Munitionsshop treffen Sie Cybil Graves, die einen Auf-
trag fiir Sie hat. Dazu muB man die Nomaden aufsuchen. Von
ihnen erhalten Sie einen Peilsender (Finder), mit dem man
ein Packchen fiir Cybil suchen muB. Sie finden es in stidostli-
cher Richtung, nahe bei Primus. Ist man an der richtigen Stel-
le angelangt, hért der Peilsender auf, zu blinken und zeigt
konstantes Licht. Um an das Paket zu kommen, muB ein
Party-Mitglied im Besitz eines »Mining Lasers« sein. Den ent-
deckt man in der Mine von Primus: Dort liegen genligend her-
um. Dann liefert man das Packchen bei Cybil ab und kassiert
daflir eine Belohnung.

An der Stelle, an der vorher das Péackchen lag, ist nun ein
»\Volcanic Vent« aufgetaucht. Es fiihrt in ein Hohlensystem.
Durchstébern Sie diesen Ort ausgiebig, denn die Marsbe-
wohner haben dort allerlei niitzliche Dinge vergessen (z.B.
das »Reaver Rifle«, das beste Gewehr des Spiels). -

Falls Cybil polizeilich gesucht wird, findet man sie im Ar-
mour Shop von Parallax.

Chassis @ MPasa

Engine : 1.5L Honda V& Turbo
790 Hp &2 11,000 rpm

11,500 rpm

Hedlinge @
Eearho: ! 6 speed

Tires : Goodyear
IWeight : 1190 lbs " 590 kg

v <

CLoEML BIOIR2

[3] Grand Prix Circuit: schnelle Flitzer und dréhnende
Motoren

Die Repair Shops in Progeny liefern wichtige Informatio-
nen, wenn man »Clerk Credits« anbietet. Besucht man an-
schlieBend das Kampfcenter in Parallax, kann man »Golum«
trainieren. In der Spielhalle von Parallax bekommt man die
»Golum Armoure.

Es lohnt sich auf alle Félle, die Universitét von Parallax zu
besuchen. Dort kann mich sich den Pfeilsender so justieren
lassen, daB er auf einen weiteren »Volcanic Vent« weist. Er
flihrt Gber drei Etagen nach Proscenium.

MR. HELI Codefolgen fir hohere Levels:

- Level 2: CAAFDHCAAUJJJJIDCKCY

- Lével 3: DAANHEADAAUJJJJIDCKCZ

NEW ZEALAND STORY Unendlich viele Leben gibt’s mit
POKE 3215,173.

NORTH SEA INFERNO Ist man von Gegnern umzingelt,
ballert man sich eine Seite frei und gibt Fersengeld. Wenn Sie
dann wieder zurlickkehren, sind die restlichen Feinde ver-

“schwunden.

OIL IMPERIUM Im Biro muB man folgende drei Tasten
gleichzeitig driicken: <Pfeil links>, <CTRL> und
< RUN/STOP >. Dann erhoéht sich lhr Guthaben von funf auf
100 Millionen Dollar! Am Monatsende erscheint auf dem un-
teren Bildschirmrand der Hinweis, daB lhnen eine Tante die-
ses hilibsche Stimmchen vererbt hat (Abb. 4).

PAC MANIA Reset durchfiihren. POKE 28520,165 ergibt
unendlich viele Leben, POKE 22459,137 schaltet die Sprite-
Kollisionen ab. Mit SYS 14336 kann man neu starten.
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Levelcodes zu »Chip’s Challenge«
Level Name Code
1 Lesson 1 " BDHP
2 Lesson 2 JXMJ
3 Lesson 3 ECBQ
4 Lesson 4 YMCJ
5= Lesson 5 TQKB
6 Lesson 6 WNLP
7 Lesson 7 FXQo
8 Lesson 8 NHAG
9 Nuts and Bolt KCRE
10 Brush Fire VUwWS
11 Trinity CNPE
12 Hunt WVHI
13 Southpole OCKS
14 Teleblock BTDY
15 Elementary CozQ
16 Cellblocked SKKK
17 Nice Day AIMG
18 Castle Moat HJML
19 Digger MRHR
20 Tossed Salad KGFP
21 Iceberg UGRW
22 Forced Entry WZIN
23 Blobnet HUVE
24 Orto Geld UNIZ
25 Blink PQGV
26 Chchchips YVyJ
27 Go with the flow IGGZ
28 Ping Pong uJDD
29 Articflow QGOL
30 Mishmesk BGZP
31 Knot RYMS
32 Scavenger Hunt PEFS
33 On the rocks BQSN
34 Cypher NQFI
35 Lemmings VDTM
36 Ladder NXIS
37 Seeing stars VANK
38 Sampler BIFA
39 Glut ICXY
40 Floor gas borg YWFH
41 1.Cyou GKWD
42 Beware of bug LMFU
43 Lock block UJDP
44 Refraction TXHL
45 Monster Lab OVPZ
46 Three dors _ HDQv
47 Pier seven LXPP
48 Mugger square JYSF
49 Problems PPXI
50 Digdirt QBDH
51 Islide IGGJ
52 The last laugh PPHT
53 Traffic cop CGNX
54 Grail ZMGC
55 Potpoum SJES
56 Deepfreeze FCJE
57 Strange maze uBxu
58 Loop around YBLT
59 Hidden danger .BLDM
60 Scoundrel ZYVI
61 Rink RMOW
62 Slomo TIGW
63 Factory GOHX
64 Spooks IJPQ
65 Amsterdam UPUN
66 Victim ZIKZ
67 Chipmine GGJA
68 Eeny miny moe RTDI
69 Bounce city NLLY
70 Nightmare GCCG
10

[4] Oil Imperium: J. R. Ewing l&Bt griiBen, doch Dallas ist
weit ...

 vSAIL HO!”

LOOKS LIKE A
ggmmre CAPTAIN.
SHALL HE?

H
INVESTIGATE
7 SAIC AHAY

[5] Pirates: pralle Segel und 'ne Buddel voll Rum!

PIRATES So erhédlt man eine schlagkraftige Mannschaft:
Man féhrt in eine Stadt, driickt < RUN/STOP > und startet er-
neut mit RUN. Jetzt besucht man die néachste Kneipe und
heuert einige Matrosen an. Das kann man so oft wiederholen,
bis die eigenen Schiffe voll bemannt sind (Abb. 5).

PRO BOXING SIMULATOR Die PaBworter flir alle Boxer:
- Steady Eddie: PARTY,

- Dirty Larry: TALON,

- Fast Freddie: SWORD,

- Ronnie Razor: LUCKY,

- Deadly Dan: UNION. _

RAINBOW ISLANDS Die verschiedenfarbigen Diamanten
sollte man in der richtigen Reihenfolge aufsammeln (von links
nach rechts). Dann erreicht man eine Schatzkammer und
nimmt ein Extra mit, das einem immer erhalten bleibt - auch
wenn man ein Leben verliert.

REALM OF THE TROLLS Reset auslésen. POKE
23889,173 bringt unendlich viele Leben, POKE 23948,173 er-
gibt unendlich viel »Mental«, POKE 24113,173 hélt den Timer
an. Durch die Eingabe von SYS 34389 kann man neu starten.

ROBOCOP Nach dem Programmstart muB man den
Reset-Knopf driicken. Mit folgenden POKEs bekommen Sie
Probleme des Zeitlimits und des Energievorrats voll in den
Griff. POKE 4417996 (Zeit), POKE 4436896 und POKE
4439296 (Energie). Wenn das erste Mal nachgeladen wurde,
muB das Spiel erneut mit einem Reset unterbrochen werden,
dann- POKE 4516696 (Zeit), POKE 4534896 und POKE
4532496 (Energie) eingeben. Fir den dritten Level gelten fol-
gende Befehle: POKE 42960,96 (Zeit), POKE 43131,96 und
POKE 43155,96 (Energie). Beim Start des dritten Levels kann
es passieren, daB eine wirre Grafik erscheint. Dann driickt
man <RUN/STOP> und startet das Level per Feuerknopf
neu. Alle drei Levels lassen sich mit SYS 32768 starten.

64'er SONDERHEFT 73



SDI Nach gleichzeitigem Druck auf die Tasten <X>,
<T>, <C> und <SPACE> kommt man in den Cheat-
Modus.

SECRET OF THE SILVER BLADES Iltems verdoppeln: Ge-
speicherten Spielstand laden und in den Vault gehen. Jetzt
Deposit wéhlen und die gewiinschten ltems »dropene, an-
schlieBend Vault verlassen. Diese gespeicherte Situation er-
neut laden, zum Vault zurlickkehren und die Gegensténde
mitnehmen. Ab sofort besitzt man die ltems doppelt, wie die
Gegenstandsliste im Spiel beweist (Abb. 6).

SILKWORM Reset auslésen, POKE 4527,165 und erneut
mit SYS 2080 starten

SIM CITY Legen Sie eine Stromleitung Ubers Wasser und
entziinden Sie diese mit »Fire«im Desaster-Men(i. Nach dem
Planieren erwirbt man Land. Wenn lhnen das Geld zu schnell
ausgeht, miissen Sie Ofters <F1> drlicken.

SKI OR DIE Bei Aero-Aerials muB man den Joystick ruckar-
tig nach links und rechts bewegen - das aktiviert einen Super-
sprung! Wéhrend der Schneeballschlacht ist es wichtiger, die
Angreifer zu erwischen. Damit bleibt man recht lange im
Spiel. Um die Bonuspunkte kann man sich immer noch kiim-
mern.

SUPERSTAR ICE-HOCKEY Schnappen Sie sich den
Puck und schieBen aus einiger Entfernung kraftig aufs Tor. Ist
die Scheibe in der Luft, muB man die RESTORE-Taste
driicken. Damit’s weitergeht, sollte man jetzt < SPACE > an-
tippen. In den meisten Féllen landet der Puck im Tor.

THE DEEP Reset ausldsen. POKE 8985,12: POKE 9067,12
stellt unendlich viele Schiffe zur Verfligung. Mit POKE
7509,12: POKE 1447812 besitzt man unendlich viele Bom-
ben, mit POKE 16036,7: POKE 16040,12 gibt's eine nie versie-
gende Anzahl Tauchglocken. Neu starten muB man mit zwei
SYS-Anweisungen: SYS 16020: SYS 2064.

Levelcodes zu »Chip’s Challenge«
Level Name Code .
71 Corridor LAJM
72 Reverse alley EKFT
73 Morton QCCR
| 74 Playtime MKNH
75 Steam MJDV
76 Four plex NMRH
77 Invincible champion FHIC
78 Force square GRMO
79 Dawn and quatered JINU
80 Vanishing act EVUG
81 Writer block SCWF
82 Socialist Action LLIO
83 Up the block OVPJ
84 Wars UVED
85 Telenet LEBX
86 Suicide FLHH
87 City block YJYS
88 Spirals Wwzyu
89 Block busters VCZO
90 Playhouse OLLM
el Jumping swarm JPQG
92 Vortex DTMI
93 Roadsign REKF*
94 Now you see it EWCS
95 Four square BIFQ
96 Paranoia WVHY
97 Metastable to chaos I0CS
98 Shrinking TKWD
99 Catacombs XUuvu
100 Colony QJXB
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TIPS & TRICKS

ULTIMA V Mit diesem Trick stehen allen Zauberern immer
geniigend Reagenzien zur Verfiigung. Allerdings muB man
schon mindestens zehn bis 15 Krauter der verlangten Sorte
besitzen. Dann beginnen Sie, die Reagenzien zu mischen.
Auf die Frage, wie viele Spriiche gemischt werden sollen,
muB man die Zahl »16« eingeben. Die Zauberformeln werden
nun gemixt. Wenn man jetzt die Krdutervorréte tGberpriift, ha-
ben sie nicht abgenommen - im Gegenteil: Die Anzahl der
soeben benutzten Kréuter ist auf 95 bis 99 gestiegen!

Ist die Party am Verhungern, sollte man die Empath Abbey
aufsuchen. In der Kneipe liegen Lebensmittelpakete herum,
die niemand gehdren. Wer sie sich unter den Nagel reiBt, die
Leiter rauf- und wieder runterrennt, findet die Tische wieder
neu gedeckt vor: Damit kann man seine Nahrungsvorréte
preiswert aufstocken.

VENGEANCE Nach dem Laden Reset-Taster drucken Mit
POKE 20767,1 kann man die Sprite-Kollision abschalten. 255
Schiffe bekommen Sie mit POKE 20772,255 (obwohl auf dem
Bildschirm nur die Zahl »9« erscheint). Unendlich viele Leben
gibt’'s mit POKE 30083,234. Das Spiel wird mit SYS 18432
neu gestartet.

ZAK MC KRACKEN Wenn Zachary unerkannt in den Hin-
terraum der Telephone Company eindringen méchte, muB er
nur den Hut und die Nasenbrille aufsetzen. Dann hélt ihn der
AuBerirdische fir seinen eigenen Bruder und &8t in durch die
Tiir hinter dem Tresen. Dort darf Zachary sogar die Maschi-
nen bedienen und den Computer benutzen.

CASHCARD: Sie liegt unter Zacharys Schreibtisch, Mit
dem Buttermesser kann man sie darunter hervorholen. Die
entsprechende Befehlszusammenstellung lautet: Benutze
Buttermesser mit Plastikkarte. Achtung: Wenn Zak das Ein-
weckglas aufsetzt, erstickt er innerhalb von 30 Sekunden!

(Nicki Hensler/bl)

PRESS BUTTON OR Rcwnﬂ ‘TO wmmua. doi

[6] Secret of the Silver Blades: Die Kampfstérke der Monster
1aBt sich vorher einstellen.

[7]1 Zak McKracken: Antike Stadt unter Wasser
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alle auf einen Blick

Die 64 er Sonderhefte bieten lhnen vmfassende
Information in komprimierter Form zv speziellen

Themen rund um die Commodore C 64 und C 128. suwry 10 : St 0t o b Stous e
A"sgabeﬂ, die eine Dl.ske"e en'ha”eﬂ, SI'nd mit g%;z;gﬁ:;:: :mg:r/n ﬁ;::d_varr::ii::lich fir Alle Eﬁig;l\llgaﬁb:‘rdannauen
einem Diskettensymbol gekennzeichnet. Koperpogrmn

g W

SH 0062: Erste Schritte

daensdteg LN Atk e bEn

SH 0058: 128er

SH0036: C128 g SH 0050: Starthilfe

SH 0051: C128
Power 128: Directory komfor- Alles fiir den leichten Einstieg / Ales fiir den leichten Einstieg / Volle Flappy-Power mil Ubersichtliche Buchhaltung RAM-Exos: Disketien
tabel organisieren / Houshalts- Super Molprogromm / Tolles Heifie Rythmen mil dem € 64 "Rubiken” / Akfienverwaliung awhouse / Professionells superschnell geladen/ Exbusic
buch; Finanzen im Griff / 30- ?f:a zum selbermachen / / Fontastisches Molprogramm mil "Birse 128" Dingramme Leval II: iber 70 neve Befehlo/

Landschoften ouf dem Computer ehr SpoB am Lernen Rofinessen mit der Tostotur

T2 LS
itt Fir Sthrriﬂ

H : 128 SH 0028: Geos SH 0048: GEOS SH 0059: GEOS SH 0035: Assembler SH 0040: Basic
Anwendungen: USA Journal / Dateiverwaltung Mehr Speicherplatz auf GeoBasic: Grofier Abgeschlossene Kurse fiir Basic Schritt fir Schritt / Keine
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I in verregneter Samstagnachmittag - tote Hose. Doch
1 zum Gllick besitzen Sie ja Ihren C64. Sie legen also die
=m Diskette mit Ihnrem Lieblingsspiel ein; und nach einigen
Sekunden fesselt Sie ein Spiel mit perfekter Grafik und tollem
Sound.

Es ist lediglich die Kenntnis moderner Programmiertechni-
ken nétig, um sowas selbst zu kreiern, und natdrlich sollten
Sie wissen, was mit lhrem C64 machbar ist und was nicht.

*Fur unseren Kurs sollten Sie ein paar Kenntnisse in Assem-
bler besitzen. Wir setzen aber kein zu hohes Niveau voraus.
So genlgt fur noch unerfahrene Programmierer das Sonder-
heft 71 »Assembler« als Grundlektiire und Nachschlagewerk.

Bevor wir uns ndher mit der Programmierung befassen, se-
hen wir uns einmal an, welche Arten von Computerspielen es
gibt:

1. Adventures und Rollenspiele

.. versetzt Sie in die Rolle einer anderen Person. Fir diese
haben Sie eine (oder mehrere) Aufgabe(n) zu 16sen. Dazu
wandern Sie durch Landschaften, suchen dabei in Irrgérten
(Dungeons) nach versteckten Schatzen, kdmpfen mit Mon-
stern und lésen Ratsel. Eine Abwandlung sind sog. Textad-
ventures. Bei ihnen findet ein Frage-/Antwortspiel statt.

Typische Vertreter von Adventures sind »Bard’s Tales,
»Questron« oder »Detektiv 2000« in diesem Heft.

2. Geschicklichkeitsspiele

... testen und erweitern die Grenzen |hres Reaktionsver-
maogens. Sie steuern ein Raumschiff mit dem Joystick durchs
All oder lenken ein Fabelwesen durch finstere Génge, wobei
man lhnen berall Hindernisse in den Weg legt, die Sie nicht
mal streifen dirfen. »Mission ll« in diesem Heft zeigt Ihnen
deutlich was Sache ist.

3. Actionspiele

... sind meist auch zugleich Geschicklichkeitsspiele. Bei ih-
nen treten gehauft Gegnér auf, die Sie in einer festgesetzten
Zeit vernichten milssen. Meistens lassen sie sich per Feuer-
knopf abschieBen, und zwar in Serie. Daher nennt man diese
Spieleart auch sehr ungnadig »Ballerspiele«. Die Vertreter
dieser Spieleart sind primitiv bis durchaus anspruchsvoll.
Beispiele fiir »Action« sind »Hyperthrust« oder »Flowers« in
diesem Heft.

4. Jump and Run-Spiele

Bei ihnen muB der Computerspieler Uber Leitern oder Trep-
pen unterschiedliche Ebenen Uiberwinden, dabei Gegenstan-
de durch Springen (Jump) oder Beriihren aufsammeln. Das
Ganze hort sich zwar einfach an, wird aber erschwert, weil
bdsartige Gnome die Gange unsicher machen und jeder
Kontakt mit ihnen tddlich fir den Computerspieler ist. Leider
sind diese Gegner nur in Ausnahmesituationen angreifbar, al-
so hilft nichts anderes als ausreiBen (and Run). Die Urversion
dieser Spielephilosophie ist der berliihmte »Pac Man«.

5. Strategiespiele

. |&Bt Sie meist durch Uberdimensionale Landschaften
fahren oder wandern. Dabei gilt es einen oder mehrere Geg-
ner zu vernichten. Im Gegensatz zum Adventure aber nicht
durch Rétsel, sondern durch Steuerung des Kampfgesche-
hens. Das kann wie bei »Iron« in diesem Heft unkriegerisch,
mit dem Joystick geschehen, oder wie bei »Field of Fire« in
mehreren Kampfphasen. In der ersten Phase, der Bewe-
gungsphase, bewegt der Spieler seine Truppen und der Com-
- puter die gegnerischen. AnschlieBend folgt die Feuerrunde,
in der die zu vernichtenden Gegner ausgesucht werden. Da-
nach werden die Ergebnisse dieser Aktionen berechnet und
angezeigt.
6. Bretispiele

.. simulieren herkémmlich mechanische Spiele auf dem
- Computer. Die Palette reicht dabei von »Monopoly« bis
»Schache.

7. Simulationen
.. versuchen einen Ausschnitt der Wirklichkeit auf dem
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Programmierkurs flir Spiele

Auf dem Bildschirm erscheint
eine fremde Welt: surrealistische
Landschaften mit futuristi-
schen Flugobjekten. Die Hatz
geht liber Schluchten, stets ver-
folgt und bombardiert von
zahllosen Gegnern. Wer kann
sich der Faszination derarti-

ger Szenen entziehen, mochte
nicht selbst so eine Fantasywelt
erschaffen? Es geht.

Computer darzustellen. Man unterscheidet dabei zwischen
zwei grundlegenden Veriationen:
1. Wirtschafts-Simulationen, wie z.B. »Omnibus« in diesem
Heft. Sie entscheiden Uiber Gedeih oder Verderb einer Firma.
2. Technische Simulationen. Bei diesen verédndern Sie
Konstruktionsmerkmale und beeinflussen so die Funktion
des simulierten Geréts.

Wie sieht ein Spiel aus

Es gibt also Mischformen und meist lassen sich einzelne
Spiele auch nicht eindeutig zuordnen. Wie auch immer -
neue |deen finden Anklang (wenn sie gut realisiert sind).Fur
unseren Kurs haben wir Geschicklichkeits- und Actionspiele
ausgewahlt, denn diese sind am eindrucksvollsten anzuse-
hen und vereinigen die meisten Programmiermerkmale aller
anderen Spielarten in sich. Uberlegen wir uns, was wir fiir ei-
ne typische Spieleszene bendtigen:

Grafik ... das Design der Spiele-Landschaft
handelnde Figuren ... auch ihr Design muB festgelegt wer-
den

. Gerdusche

... bei einer auBergewdhnlichen Aktion erhoht ein besonde-
res Gerdusch die Spannung
Hintergrundmusik

... dient zur Unterhaltung und gehort aus dramaturgischen
Griinden zu jedem Spiel.

Spielablauf

.. ist das schwierigste am ganzen Spiel. Er lbersetzt lhre
Idee in die Spielbarkeit. Die Grafik kann noch so formvollen-
det, die Musik noch so perfekt sein, erst der.Ablauf entschei-
det Uber die Brauchbarkeit des Spiels.

Packen wir's an:

Wir werden ein Fantasieraumschiff durch ein Labyrmth steu-
ern. Da dies zwar schon, aber zu einfach ist, lassen wir Hin-
dernisse auftreten. Computergesteuerte Gegner und wie in
einem Labyrinth tblich, noch etliche Hindernisse. Interessant
sind auch Tlren, die sich zyklisch 6ffnen und schlieBen und
bei dieser Gelegenheit ist es vielleicht noch interessant, das
Raumschiff stdndig zu drehen.

Soweit zur Grundidee. Wir wollen sie in der ersten Phase
schon mal festhalten - am besten in einem Ablaufplan (Abb.1,
S. 16).

Danach ist es angebracht, einige Néchte drliber zu schla-
fen um sicherzugehen, daB alles Gewlinschte mit eingeplant
ist. Natirlich lassen sich kleine Verbesserungen auch noch
am fertigen oder fast fertigen Spiel vornehmen, aber grund-
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Elnaprung

Auawertung
Erelgnisse

IR0 unterbinden
Steuerung dee
: Raumsachlifa
IRD-Yektor auf und des
eigene Routinen Labyrinth
Pointer, Vektoren
Spritee und :::‘,‘;‘L‘,L",’t;
Bildachirm
Initialialeren Begner

automatische
TOren

Drehen von
Raumschiff
und Begner
(Animation)

[1] Ein FluBdiagramm
fixiert die ersten
Gedankengénge fiir
ein Spieleprogramm

sétzliche Anderungungen sind nachtraglich sehr schwer ein-
zubauen.

Da der Ablaufplan nur eine grobe Hilfe ist, sollte der néch-
ste Arbeitsschritt das Vorbereiten fertiger Bestandteile des
Spiels sein. Dazu sollten Sie eine Diskette formatieren, auf
die dann alle fertig erarbeiteten Teile gespeichert werden. Fur
unseren Kurs haben wir lhnen alle Bestandteile schon in ei-
nem Programm zusammengefligt. Laden Sie es mit
LOAD"DEMO% “, 8

und starten Sie mit RUN. Das File wird anschlieBend ent-
packt und einzelne Programmiteile, wie Grafik, Sprites, usw.
werden an die richtigen Speicherstellen geschoben. Starten
Sie aber noch nicht (SYS12288).

Damit Sie sowohl Zeichensatz als auch Sprites und Spiele-
Landschaft umgestalten und in eigenen Spielen verwenden
kénnen, haben wir lhnen einen Maschinensprache-Monijtor
" mit auf Diskette gespeichert. Sie laden ihn mit
LOAD“SMON $C000”,8,1

Danach geben Sie NEW ein. Gestartet wird der SMON mit
SYS49152. Die Befehlsbeschreibung erfahren Sie aus dem
Textkasten »Quickreferenz SMON« auf S. 24. Fir unsere
Arbeits-Diskette lassen sich die einzelnen Bestandteile des
Spiels abspeichern (bis auf die Musik, sie liegt genau an der
Position, wo sich jetzt der SMON befindet):

Fir die Sprites geben Sie ein:

S"“SPRITES”0800 0COO

16

Die Grafik wird mit
S "LANDSCHAFT “7000 8A00
auf Diskette gebracht. SchlieB-
lich bendtigen Sie noch den
gednderten Zeichensatz:
S"ZEICHENSATZ “2000 3000
verewigt auch ihn auf der Arbeitsdiskette.

Zunédchst muB das Labyrinth aufgebaut werden. Das kénnte
man mit einer hochauflosenden Grafik realisieren, z.B. tiber
den Umweg einer Zeichnung mit Hi-Eddi oder Koala-Painter.
Diese Mdglichkeit ist sicherlich nicht ideal, da eine Bitmap 8
KByte (Kilobyte, 8 x 1024 Byte) Speicher kostet. Fir Spiele
gibt es daher eine speicherplatzglinstigere Alternative: den
normalen Zeichensatz-Modus des VIC (Videochip). Dieser
bendtigt nur 1 KByte fiir das Video-RAM.

Wenn Sie Spiele mit dem Standardzeichensatz des C64
aufbauen, bleiben sie leider nur relativ eintonig. Bedeutend
mehr Méglichkeiten bieten eigene Zeichensétze. Sie kennen
sicherlich die Fahigkeit des C64, umdefinierte Zeichensatze
zu verwenden. Normalerweise holt sich der Video-Interface-
Chip (VIC) seine Informationen aus einem Nur-Lese-Spei-
cher mit unverénderlichem Dateninhalt (ROM). In diesem
sind die im Handbuch beschriebenen Bildschirmcode-Zei-
chenmuster unverriickbar gespeichert. Aber der VIC ist ein
sehr flexibler Baustein. Er kann seine Buchstabenmuster
auch aus anderen Bereichen des Speichers holen. Man muB
ihm nur sagen, wo die Daten liegen.

Ein Zeichensatz bendtigt 2 KByte. Er alleine niitzt uns aller-
dings nichts. Die Zusammenstellung der einzelnen Zeichen
auf dem Bildschirm erst ergibt ein exaktes Bild des »Screens«
(Bildschirms). Dafir ist das Video-RAM zusténdig. Es liegt
normalerweise ab Speicherstelle 1024 ($0400) im Speicher
und enthélt 1000 Zeichen. Jeweils 40 nebeneinander erge-
ben eine Bildschirmzeile und 25 Zeilen ergeben einen kom-
pletten Bildschirm. Video-RAM und Zeichensatz bendtigen

[2] Zeichensatze lassen sich komfortabel mit dem
»Character-Editor« aus Sonderheft 55 gestalten

zusammen 3 KByte. Wie Sie sehen, wesentlich weniger als
eine Bitmap.

Schaffen wir also zuerst die Voraussetzung fiir unsere Héh-
lenlandschaft - den sog. Spielezeichensatz. Kreiert wird er
mit einem Zeichen-Editor (z.B. dem »Character-Editor« aus
Sonderheft 55, Abb.2). Dieser Editor besitzt neben den Fel-
dern zur Buchstabenumgestaltung einen Bereich, auf dem
die Kombinationen der einzelnen Zeichen ausprobiert wer-
den kénnen. Dadurch I&Bt sich recht komfortabel ein neuer

64'er SONDERHEFT 73



Zeichensatz konstruieren und ausprobieren. Sie soliten ihn
auf die Arbeitsdiskette speichern.

Wie konstruieren wir unsere Grafiklandschaft? Wir haben
ja beschlossen, durch eine Hohlenlandschaft zu reisen. Dazu
ist eine BildschirmgroBe alleine aber zu wenig; zu schnell
wirde man am Rand anstoBen. Wir benétigen also ein we-
sentlich langeres Labyrinth, als es der C64 auf einem Bild-
schirm darstellen kann. Spéter verschieben wir den sichtba-
ren Bereich kontinuierlich und erwecken so den Eindruck, als
wirden wir uns durch die Landschaft bewegen. Der Fachbe-
griff fur diese Art der Hintergrundbewegung ist »scrollinge.
Und noch etwas sollten wir schon bei der Konstruktion be-
riicksichtigen:

Am oberen und unteren Bildschirmrand miissen ein paar
Zeilen frei bleiben, fur die Punkteanzeigen (score) usw. Fir
uns bedeutet dies: Wir konstruieren eine Landschaft, die mit
dem eigentlichen Bildschirmformat nichts mehr zu tun hat.
Achten Sie ebenfalls schon bei der Konstruktion darauf, daB
bei den Zeichen, (ber die spéter unser Raumschiff fliegen
soll, keine Pixel gesetzt sein dirfen. Wir (iberpriifen spater im
Programm, ob unsere Spielefigur mit dem Hintergrund zu-
sammengestoBen ist. Daher dlrfen die Génge, durch die wir
fahren wollen, auch keine Hintergrundinformationen enthal-
ten. Im normalen Commodore-Zeichensatz ist dies das Leer-
zeichen mit dem Bildschirmcode »32¢« ($20). Um lhnen die
Konstruktion von Riesenbildschirmen zu erleichtern, befindet
sich ein Editor mit auf der beiliegenden Diskette. Die Bedie-
nungsanleitung finden Sie im Textkasten »der Grafikeditore.

1000-BAOD 0200 0 7 TADE 0B DDOC 20

[3] Mit dem »Grafik Editor« ist die Gestaltung des Spielfeldes
ein Kinderspiel. Sowohl Speicheranfang, als auch Grofe
_lassen sich dem eigenen Spielfeld anpassen.

Als néchstes werden Helden und Fieslinge benétigt, also un-
ser Raumschiff und die Gegner. Hierflir nutzen wir die Fahig-
keit des C64, sog. Sprites darzustellen. Sprites sind eigene
kleine Grafiken, die unabhéngig vom anderen Bildschirmin-
halt dargestellt werden. lhr Format ist auf 24 x 21 Punkte (ein-
farbig) oder 12 x 21 Punkte (mehrfarbig) festgelegt und es
kdnnen (ohne Tricks) maximal acht davon zugleich erschei-
nen. Man bastelt sich diese Sprites mit einem Sprite-Editor
(Sonderheft 33), oder klaut sie sich aus anderen Program-
men und veréndert sie nach eigenen Wiinschen (»Sprite-
Control«, Sonderheft 55).

Eines sollten wir noch beriicksichtigen: Wir wollen unser
Raumschiff sténdig drehen. Dazu lassen wir spéter (wie im
Film) mehrere Bilder nacheinander ablaufen (Animation). Ge-
schieht dies in der richtigen Geschwindigkeit, wird dem Auge
der Eindruck einer flieBenden Bewegung vermittelt. Beim
Konstruieren der Sprites miissen wir dies allerdings schon
Uberlegen: Die Anzahl der nétigen Bilder muB festgelegt wer-
den, und natlrlich missen die Sprites gezeichnet werden.
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S e Dms@“c ~
0 el
o &‘&waﬂL DISKETTE SEITE 1

0 A1) 4533 Pl 13 "MISS07" PRG 0 “e————" DEL
0 e W BBY, 10 “MISS08" PRG 0 “1  KURS 1" DEL
0 "| GESCHICK- i" DEL 11 "MISS09" PRG o v " DEL
0 " LICHKEIT i DEL S "MISSi0" PRG 27  "DEMOGAME" PRG Seite 14
0 ve——— v DEL 14  “TRAINER.CDE" PRG 0  "——————————— " DEL
39  “MISSION II" PRG Seite 4 0 ——————————— " DEL 4 "SOUND" PRG 2
38 "BY BLUECHIP" PRG 0 ACTION  |" DEL 8  "LIED" PRG
17 "MIsso0" PRG (P ] L - 0 e " DEL
12 "MISSD1" PRG 3 “HYPERTHRUST" PRG Seite 39 17 “SMON $CO0OD" PRG
20 “MISS02" PRG 1 “HYPERSCORE" PRG 0 “———— " DEL
21 “MISS03" PRG 0 "—————" DEL 0 | DISKETTE |" DEL
28 “MISS04" PRG 0 "I STRATEGIE |" DEL 0 "1 BEIDSEITIG |" DEL
15 “MISSD5" "PRG 0  "“————————" DEL 0 "t BESPIELT " DEL
11 "MISS06" PRG 27  “TRON" PRG Seite 45 0 “e—— % DEL

GRS ER- SUNDERE ST Bl B 0 " " DEL

0 M, pee————————— "* \DEL, ) 0 "1 WIRTSCHAFTS- 1" DEL

0 | KURS 1" DEL 0 "1 SIMULATION I** DEL

0 L T —— | DEL G L T ] DEL

12 "EDITOR" PRG Seite 14 ' 17  "OMNIBUS GMBH" PRG Seite 40

0 Mp——————" DEL 109 “OMNI.MAIN" PRG

0 "l ACTION 1" DEL 40 “OMNI.PIC" PRG

0 " t———————— " DEL 9 "OMNI.CHAR" PRG

7 "FLOWERS" PRG Seite 38 1 “OMNI .END" SEQ

0 " —" DEL 3 "OMNI.ABSCHLUSS" PRG

0 y SPORT 1" DEL 10  "OB.VIER" SEQ

0 Me— % DEL 0 Mp—— % DEL

27 "W.P TENNIS II" PRG Seite 37 0 ‘1 ADVENTURE 1" DEL

0 "p————" DEL 0 n " DEL

0 "1 GESCHICK- 1" DEL 154 "DETEKTIV 2000" PRG Seite 42

0 “|  LICHKEIT 1" DEL 0 Me————— " DEL

0 " t—-———" DEL 0 "1 BASIC " DEL

40 "ROLL IT!" PRG Seite 5 0 “| ERWEITERUNG 1" DEL

0 i * DEL 0 Me—— " DEL

64 "MIC'S PUSH 'EM" PRG Seite 44 9 "GAME-BASIC" PRG Seite 46

0 i * DEL 13  "GAMEBASIC-GAME"  PRG

62  "ERUCA" PRG Seite 6 10  "GAMEBASIC-DEMO"  PRG

0 " ——————" DEL 9 “ZSA™ PRG

0 "|  PREVIEW 1" DEL 0 Y p———————* DEL

0 3 * DEL 0 ) ENDE 1* DEL

67 EILT TGN PRG Seite 7 0 Me— " DEL

WICHTIGE HINWEISE
zur beiliegenden Diskette:

Aus den Erfahrungen der bisherigen SOnderhefte mit Diskette wollen
wir ein paar Tips an Sie weitergeben:

Bevor Sie mit den Programmen auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges
- Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert.

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig

¥ Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere,
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette.

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden,
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten.
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$91/$92
$9E bis $A2 - 158 bis 162 - Bandoperationen

$A7 bis $AE - 167 bis 171 - Band Ein-/Ausgabe

$FC bis $FF - 252 bis 255 - Varsicht: findet meist bei Musikrouti-

- 145/146 - Bandoperationen

nen Verwendung

Er dient zum Erzeugen einer Grafiklandschaft fiir Scrollhintergriinde
und zeigt die Landschaft so, wie sie spéter im Spiel am Bildschirm
sichtbar ist (Abb. 3). In unserem Kurs liegt der Scrollhintergrund im
Speicher ab $7000 und hat eine GréBe von 512 x 13 Zeichen. Dadurch
ergibt sich eine Ldnge bis Speicherpasition $8A00. Die Grafik ist linear
abgelegt, d.h. die oberste Reihe der Grafik (512 Zeichen lang) ist ab
$7000 bis $71FF abgelegt, die zweite Reihe von $7200 bis $73FF und
so weiter. Fr die Verwendung in eigenen Programmen wurden einige
Zusatzfunktionen wie Andern von Lange und Héhe der Grafik und des
Grafikbeginns eingebaut. Beachten Sie, daB bei einer Formatéinde-
rung keine Umrechnung auf das neue Format stattfindet. Wenn Sie
bei einer fertigen Grafik die Ldnge oder Hohe dndern, kommt daher
auch das Aussehen der Landschaft durcheinander.

Zum Einiiben der Funktionen gehen Sie folgendermaBen vor:
Laden Sie zuerst das komprimierte Spiel von der Seite 1 der beiliegen-
den Diskette

LOAD"DEMOGAME" 8
und entpacken Sie es mit RUN. Danach laden Sie den Editor mit

LOAD”EDITOR” 8,1
und geben »NEW« ein. Der Editor wird mit »SYS49152« gestartet.

Er beherrscht zwei Betriebsarten:

1. Editiermodus

... istunmittelbar nach dem Starten eingestellt. Jedes eingegebene
Zeichen erscheint an der Cursorposition. Der Cursor wird wie ge-
wohnlich mit den Cursortasten bewegt und bei Uberschreitung des
rechten oder linken Bildschirmrands scrollt der Inhalt entsprechend.
Die erste Zeile ist eine Statuszeile und enthalt von links nach rechts
folgende Informationen in hexadezimaler Schreibweise:

7000-BA00 - Speicherbeginn und Speicherende der bearbeiteten
Grafik. '

0200 - Lange einer Grafikzeile

0D - Hohe der Grafik. Sie darf $01 bis $18 (= max. 24 Zeilen) betra-
gen.

7000 - aktuelle Cursorposition

01 - aktuelle Cursorzeile

0001 - aktuelle Cursorspalte

62 - Zeichencode unter dem Cursor

Die letzten vier Werte veréndern sich beim Bewegen des Cursors.
Die Werte Speicherbeginn, Lénge und Hohe kénnen spéater im Be-
fehlsmodus gedndert werden. Das Speicherende wird dabei automa-
tisch umgerechnet. Es findet keine Plausibilitatsiiberpriifung statt:
Das bedeutet, daB Sie eine Superlandschatt einstellen kénnen, die al-
le Speichergrenzen lberschreitet. Da dies natiirlich nicht sinnvoll ist,
sollten Sie bei Parameteranderungen auf das Speicherende achten.
Ebenso kénnen die RAM-Bereiche unter dem ROM zwar beschrie-
ben, aber nicht sichtbar gemacht werden.

Bei Uberschreitung der erlaubten Grafikhéhe fiihrt das Programm
ein RESTORE durch und muB mit SYS49152 neu gestartet werden.
Achtung: Weder Grafikhéhe noch -Lénge dirfen auf Null gesetzt sein.

Im Editor ist GroB- und Kleinschrift iiber die Tastatur erreichbar, alle
anderen Zeichen lber eine spezielle Option:
<CONTROL > und Zahl

... bietet die Maglichkeit (iber den Bildschirmcode ein Zeichen auf
die Cursorposition zu setzen. Dazu driicken Sie < CONTROL > und
halten diese Taste gedriickt. Bei gedriickter Taste tippen Sie tiber die
Zifferntasten (< 0> bis <9> und <A> bis <F>)zweistellig den ge-
wiinschten Bildschirmcode (hexadezimal) ein. Nach dem Loslassen
von <CONTROL> erscheint das gewiinschte Zeichen an der Cur-
sorposition.
<CLR/HOME >

... bringt Sie immer an den Speicheranfang des
Scrollhintergrunds
<F8>

... bietet eine Repeat-Funktion des letzten getippten Zeichens
an der aktuellen Cursorposition (bei Programmstart mit $20). Da die

Tastaturwiederholung eingeschaltet ist, lassen sich so auf einfachste
Weise Linien oder Flachen erzeugen.
<SHIFT CLR/HOME >

... fllllt die gesamte Bildschirmlandschaft mit dem letzten getippten
Zeichen (bei Programmstart mit $20),
<F4>

... schaltet um zwischen Multicolor- oder Single-Farb-Modus.
<F6>

... schaltet um zwischen Commodore oder gedndertem Zeichen-
satz. Der gednderte Zeichensatz muB ab $2000 (8192) beginnen. Eine
Ladefunktion fur Zeichensétze ist nicht vorhanden, Sie miissen den
Zeichensatz also mit einem Maschinensprache-Monitor oder einem
Basic-Lader an diese Speicherposition laden.
<F1>

-.. dndertdie Zeichenfarbe. Jeder Tastendruck erhéht die Farbnum-
mer (s. Handbuch). Beachten Sie: Im Multicolor-Madus diirfen fiir die
Zeichenfarbe keine Farbnummern <8 verwendet werden, sonst
schaltet das Video-Interface-Chip zuriick auf Single-Farb-Modus.
<F3>

... andert die Hintergrundfarbe (Register 53281).
<F5>

... andert die Multicolorfarbe 1 (Register 53282).
<F7>

... andert die Multicolorfarbe 2 (Register 53283).
<F2> .

... verldBt das Programm nach Basic. Einen Neustart erreichen Sie
mit SYS49152, dabei bleiben Speicherinhalt und Parameter-
Einstellungen erhalten (lediglich VIC-Modus und Registerfarben sind
nicht gespeichert).
<RUN/STOP >

... schalten um auf Befehlsmodus

2, Befehlsmodus

In diesem Modus lassen sich Funktionen wie Laden, Speichern, Di-
rectory und Parameterénderungen vornehmen.
<F1> - Laden

... |adt eine Grafiklandschaft nach Namenseingabe von Diskette.
<F2> - Speichern

... speichert eine Grafiklandschaft nach Namenseingabe auf Dis-
kette. Die Parameter Speicherbeginn und Speicherende werden da-
bei als Anfang und Endadresse angenommen.
<F3> - Directory )

... gibt das Inhaltsverzeichnis einer eingelegten Diskette am Bild-
schirm aus.
<F4> - Lange der Grafik

... legt die Lénge (horizontal) der Grafiklandschaft in Zeichen fest.
Voreingestellt sind 512 Zeichen ($0200).
<F6> - Hohe der Grafik

... legt die Héhe (vertikal) der Grafiklandschaft in Zeilen. Jede die-
ser Zeilen hat eine Lénge, wie unter < F4> festgelegt. Voreingestellt
sind »0D« Zeichen (dezimal 13). Erlaubt sind »01« bis »12« (dezimal 24)
Zeilen.
<F8> - Speicherbeginn

... bestimmt den Anfang der Grafiklandschaft. Ab dieser Speicher-
position wird die Grafik abgelegt. Voreingestellt ist $7000. Beachten
Sie: $C000 bis $CFFF sind zwar méglich, aber nicht erlaubt, da sich
hier das Editierprogramm selbst befindet. Der Editor liest keine Zei-
chen unter den ROMs. Falls Sie in lhrem Programm diese Bereiche
verwenden wollen, bietet es sich auch an, die Speicherlandschaft in
einem anderen Speicherbereich zu kreieren, auf Diskette zu spei-
chern und beim Spiel an die richtige Speicheradresse laden.
<RUN/STOP >

... schaltet zurlick zum Editiermodus.

% Ut AT S

Programmart: Editor fir Grafiklandschaften

Laden: LOAD”EDITOR” 8,1

Starten: nach dem Laden NEW und SYS49152 eingeben
Bendtigte Blocks: 12 Blocks

Programmautor: Herbert GroBer
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Erstrichtig eingesetzte Musik und Gerdusche geben einem Spiel den
richtigen Touch und (iberbriicken langweilige Passagen - alter Regie-
trick, siehe Autoverfolgungsjagden. Damit Sie das Rad nicht zweimal
erfinden miissen, haben wir lhnen dafiir eine kurze Routine auf Dis-
kette mitgeliefert. Geladen wird sie mit

LOAD”SOUND" 8,1

Danach riickt \NEW« die Basic-Pointer wieder gerade. Initialisiert
wird mit »SYS491252«. Die Routine bindet sich dabei automatisch in
den Interrupt ein und Musik lduft im Hintergrund ab.

Dach fiir Spiele ist nicht nur Musik wichtig, sondern auch Geréu-
sche. Beispielsweise sollte fir ein schieBendes Raumschiff auch ein
entsprechendes Gerédusch aus dem Lautsprecher tdnen. Fiir unsere
Musikroutine lassen sich bis zu vier Gerdusche programmieren. Zwei
sind in der Routine »Sound« schon vorbereitet. Geben Sie doch mal
bei laufender Musik ein:

POKE49165,1

Ein SchuB dréhnt aus dem Lautsprecher und anschlieBend spielt
die Musik weiter. Mit »POKE49165,2« erreichen Sie in unserem Demo
eine Tonfolge (»Tirili«). Die anderen Effekte sind momentan nicht be-
legt.

Nattrlich niitzt die schénste Musik- und Soundroutine nichts, wenn
man nicht auch eigene Musikstlicke verwenden kann. Bei unserer
Soundroutine ist das maglich. Zudem |&Bt sich in Maschinensprache
mit Overlay-Technik (nachladen anderer Files) arbeiten, d.h. fiir ande-
re Spiele-Level sind auch andere Musik- und Soundeffekte nachlad-
bar. Als Programmierbeispiel befindet sich ein File mit auf der beilie-
genden Diskette. Bevor Sie es laden, sollten Sie die Musikroutinen mit
»SYS49152« ausschalten. Danach |adt

LOAD"MUSIK” 8
das File, Sie starten mit RUN. Lassen Sie sich nicht durch den »OUT
OF DATA ERROR ?«irritieren. Da die Musik beliebig erweitert oder ge-
dndert werden kann, wurde die Anzahl der Datazeilen nicht festgelegt.
Bei der Abarbeitung gehen dem Programm also irgendwann die Data
aus, und das wird natiirlich mit einer Fehlermeldung quittiert. Keine
Angst, das Musikstiick ist trotzdem komplett im Speicher. Bevor Sie
ans Komponieren gehen, sollten Sie sich das Listing einmal genauer
ansehen (LIST):

Zeile 230 bis 260 enthalten die Daten von vier Sound-Datensétzen.
Sie lassen sich beliebig jedem Ton zuordnen. Das Format entspricht
dem einer Stimme:

1. Byte - Tastverhéltnis, Low-Byte
... regelt zusammen mit dem vierten Byte das Tastverhaltnis bei der
. Wellenform Rechteck. Bei anderen Wellenformen ist der Wert belie-
big.
2. Byte - Tastverhéltnis, High-Byte

...regelt zusammen mit dem dritten Byte das Tastverhaltnis bei der
Wellenform Rechteck. Auch dieser Wert ist bei anderen Wellenformen
beliebig.

3. Byte - Wellenform

...-ein gesetztes Bit hat folgende Funktion:
Bit 0 (1) = Ton Ein, muB Null sein.

Bit 1 (2) = Synchronisation

Bit 2 (4) = Ringmodulation

Bit 3 (5) = Test, muB Null sein

Bit 4 (16) = Dreieck

Bit 5 (32) = Ségezahn

Bit 5 (64) = Rechteck (s. 1.Byte und 2.Byte)
Bit 5 (128) = Rauschen

Die Wellenformen lassen untereinander mischen, lediglich »Rau-
schen« darf nicht mit anderen Formen zusammen erscheinen. Bit 0
(Ton Ein) wird von der Abspielroutine behandelt und darf nicht gesetzt

ten |&Bt. Da Bit 3 (Testbit) einen Reset der Stimme durchflihrt und alle
anderen Bits dabei ignoriert, darf es nicht gesetzt sein. Auch dieses
Bit wird von der Routine behandelt.
4. Byte - Attack/Decay

... setzt die Anschlag-, bzw. Abschwellzeit des Tons. Attack (An-
schlagzeit) benétigt dafiir die unteren vier Bit (0 bis 15), Decay (Ab-
schwellzeit) die oberen (0 bis 15 x 16).
5. Byte - Sustain/Release

... bestimmt Haltelautstédrke bzw. Ausklingzeit des Tons. Sustain
(Haltelautstérke) bendtigt dafiir die oberen vier Bits (0 bis 15 x 16), Re-

sein, da sich der Ton sonst nicht mehr tiber die Sounddaten ausschal-*

lease (Ausklingzeit) die unteren vier Bit (0 bis 15).

Achtung: Sounddaten missen jeweils mit vier Datensétzen zu je
5Byte beginnen, Danach folgen Filterdaten (4 Byte). Erst dann begin-
nen Gerdusche und Musik.

Zeile 270 enthélt die Filterdaten:

1. Byte - Filterfrequenz, Low-Byte

... bestimmt zusammen mit dem zweiten Byte die Frequenz, wenn
ein Filter mit Byte 3 eingeschaltet und sein Modus mit und Byte 4 fest-
gelegtiist.

2. Byte - Filterfrequenz, High-Byte
... bestimmt zusammen mit dem ersten Byte die Filterfrequenz.
3. Byte - Resonanz/Filter an/aus

... legt die Resonanz der Filter (0 bis 15 x 16) fest und schaltet die
einzelnen Filter ein (0 bis 15).

4. Byte - Filtermodus/Lautstérke

... setzt den Filtermodus (0 bis 15 x 16) und die Lautstérke aller drei
Stimmen (0 bis 15).

Eine genauere Beschreibung der SID-Register-Funktionen finden
Sie ab S. 35 im Sonderheft 53,

Ab Zeile 310 befindet sich die Daten fiir Gerdusche uund Musik. Das
erste Byte ist jeweils der ASCII-Code fiir die Note. Interpretiert werden:
<C> =C
<SHIFT C> = Cis

<D> =D
<SHIFT D> = Dis
<E» =E
<F> =F
<SHIFTF> = Fis
<G> =G
<SHIFT G> = Gis
<A> / = A
<SHIFT A> = Ais
<H> =H

Im zweiten Byte werden Note an (1) oder aus (0), Datensatznummer
(0 bis 3), Oktave (0 bis 6) und Nummer der Stimme (0 bis 3) miteinan-
der verknupft:

Note an/aus (Bit 7)
Datensatznummer (Bit 5 und Bit 6)
Oktave (Bit 2 bis Bit 4)
Stimmen-Nummer (Bit 0 und Bit 1)

Damit dieses zweite Byte nicht fiir jede Note von Hand berechnet
werden muB, lassen sich die Daten nebeneinander eintragen. Beach-
ten Sie dazu die »REM«-Zeile 290, sie zeigt die Reihenfolge der Daten
in den DATA-Zeilen.

Die Tone werden innerhalb eines Interrups solange aufgerufen, bis
anstelle der Note ein »W« (Wait) erscheint. Der Bytewert dahinter gibt
an, wie viele Interrupt-Zyklen bis zum néchsten Ton gewartet wird (ein
Zyklus entspricht 1/60 Sekunde).

Achtung: In einem »W«-Zyklus lassen sich zwar beliebig viele Noten
einbauen, dieses Vorgehen ist aber nicht sinnvoll, weil jede Note eine
gewisse Bearbeitungszeit bendtigt. Sind zuviele Noten flir einen Zy-
klus eingebaut, wird die zuldssige Zeit fir einen IRQ-Zyklus lber-
schritten. AuBerdem héren Sie bei einer Anderung einer Stimme in-
nerhalb eines Zyklus nur den letzten (gednderten) Ton. Daher ist es
sinnvoll, max. alle drei Stimmen (wie auch von Zeile 310 bis Zeile 330)
mit Ténen zu belegen. Danach setzen Sie das »W« (Zeile 340).

Effektdaten miissen am Anfang der Daten stehen und mit »S« (Stop)
abgeschlossen sein. Es sind max. vier Effekte erlaubt. In unserem Li-
sting wurden zwei Effekte (Zeile 310 bis 350 und Zeile 370 bis Zeile
430) verwendet. Danach folgt die eigentliche Musik (ab Zeile 450):

Das Musikstiick muB als letzten Datensatz »R« (Repeat) enthalten
(Zeile 1320). Trifit die Abspielroutine auf dieses »R«, beginnt Sie das
Stiick wieder ab dem letzten »S«.

Die Abspielroutine erkennt beim Intialisieren automatisch, wie viele
Effekte programmiert sind. Dadurch wird ein Overlay mit neuen Daten
méglich. Wenn Sie aus Basic neue Daten nachladen, miissen Sie al-
lerdings vorher mit »SYS49152« ausschalten. Danach laden Sie die
neuen Sounddaten und initialisieren neu (»SYS49152«),

22
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Bei eigenen Spielen ist es meist nicht sinnvoll, die Musik in einem
eigenen Interrupt laufen zu lassen. Dazu sind Spiele durch ihre kom-
plexe Interrupt-Programmierung zu zeitkritisch. Wir werden spéter
noch héren warum. In so einem Fall ist es besser die Soundroutine zu-
erstzuinitialisieren und als letzten Teil des eigenen IRQ's direkt anzu-
springen. Dazu miissen Sie folgendermaBen vorgehen:

Initiafisieren Sie aus der Routine, die fiir Ihr Spiel den IRQ verbiegt
mit

JSR $C100 ; initialisiert die Tabelle Gerdusch/Musik

JSR $COCC ; setzt die internen Pointer richtig

Danach missen Sie die Riicksprungadresse zu Ihrem Programm,
oder zum alten Interrupt setzen:

LDA # <RUECKSPRUNG

LDX # >RUECKSPRUNG

STA $C003

STX $C004
wobei »RUECKSPRUNG« die von lhnen gewiinschte Adresse dar-
stellt. Aus lhrer Interruptschleife verwenden Sie dann die Routine mit

JMP $C0AS
Sie springt nach der Abarbeitung zur Speicherposition »RUECK-
SPRUNG«,

Effekte rufen Sie aus Ihrem Programm mit

LDA #EFFEKTNUMMER

STA $C00D
auf. Beim néchsten Aufruf der Routine wird der normale Sound unter-
brochen, und der Effekt eingeleitet.

Zum Nachladen von Tondaten miissen Sie sicherstellen, daB die
Routine wihrend der Ladeoperation nicht angesprungen wird. Da-
nach ist es wichtig mit

JSR $C100

JSR gCocC
neu zu initialisieren.

Programmart: Beispielprogramm flir einen Effekt- und Musikdaten-
satz

Laden: LOAD"MUSIK" 8

Starten: RUN

Besonderheiten: Endet mit »\OUT OF DATA ERROR ?«

Benétigte Blocks: 12 Blocks

Programmautor: Herbert GroBer

Programmart: Abspielroutine fiir Effekte und Musik
Laden: LOAD”SOUND" 8,1

Starten: nach dem Laden NEW und SYS49152 eingeben
Bendtigte Blocks: 4 Blocks
Programmautor: Herbert GroBer

Geriiusche und Hintergrundmusik

Uberlegen wir uns grundsétzlich, wie wir diese Musik realisie-
ren kdnnen. Es 1&Bt sich z.B. ein Musikstiick mit einem Sound-
Editor erzeugen und wir binden die erzeugte Musikroutine
spéter in unser Programm ein. Dieser Weg wird auch von den
meisten kommerziellen Programmen gegangen. Es muB da-
bei allerdings berticksichtigt werden, wo diese Routine, in
welcher Lange plaziert ist und wie sie initialisiert und einge-
bunden werden muB. Daher Vorsicht vor unbekannten
Sound-Editoren: Die Analyse der Soundroutinen bedeutet ei-
ne Menge Arbeit und viel Programmier-Erfahrung. Doch hier
liefern wir lhnen eine Universalroutine mit, die Sie editieren,
verdndern und in eigene Programme einbinden kdnnen. Be-
schreibung und Bedienung finden Sie im Textkasten »die
Soundroutine« auf S. 22.
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Programmiergrundlagen

Wir haben jetzt die meisten kreativen Vorbereitungen been-
det und Zeichensatz- Grafik- und Sprites auf Diskette gespei-
chert. Nun ist es an der Zeit, sich zu tiberlegen, wie program-
miert werden soll. Dafiir gibt es zwei grundsétzliche Metho-
den:

1. Die »ich fange an und programmiere los« Methode und

2. »modulare« Programmierung.

Mit der ersten Methode kommt man zwar bei kleinen Pro-
jekten zu einem Ergebnis, es wird aber selten so aussehen,
wie man es sich vorgestellt hat. Abgesehen davon ist der Zeit-
aufwand nicht abschétzbar und ein Fehler 148t sich fast nicht
nachvollziehen, da sich einzelne Funktionsbldcke nicht ab-
grenzen, sondern quer durchs Programm schiéngeln.

Die zweite und bessere Methode, »modulares Program-
mierene, soll bei unserem Kurs zur Anwendung kommen.
»Modular« bedeutet in Modulen, also mit rdumlich abge-
grenzien Programmteilen zu arbeiten. Sie werden spéter
Uber ein Hauptmodul miteinander verbunden und haben ge-
geniiber der »Schlauchprogrammierung« entscheidende
Vorteile:

1. Es kann jede einzelne Funktion fiir sich getestet werden
bis sie ohne Einschrankung funktioniert.

2. Nach und nach entsteht eine Bibliothek, die nach Belie-
ben fiir einen anderen Programmzweck zusammengestellt
werden kann - denn warum soll das Rad jedesmal neu erfun-
den werden. '

3. Sollte sich herausstellen (z.B. bei zeitkritischen Anwen-
dungen) daB ein Modul zu langsam ist, kann dieses geéndert
oder ausgetauscht werden, ohne das Ubrige Programm zu
beeinflussen.

Fir unser Spiel besitzen wir bereits ein Programm-Modul:
Die Sound-Abspielroutine.

Uberlegen wir uns anhand des FluBdiagramms (Abb. 1,
Seite 16), welche Module wir weiterhin brauchen:

1. Wir steuern ein Fantasieraumschiff durch ein Labyrinth,
natlrlich mit dem Joystick. Also benétigen wir eine Routine,
die unser Raumschiff steuert. Nun gibt es mehrere Méglich-
keiten der Steuerung: Entweder wir bewegen das Sprite, oder
den Hintergrund, oder beide. Das Sprite allein zu steuern,
bringt nicht viel, da der Hintergrund gréBer als ein Bildschirm
ist. Daher ist es besser, den Hintergrund zu bewegen (»scrol-
len«). Damit wir nach vorne und hinten ausweichen kénnen,
bewegen wir zusatzlich das Raumschiff-Sprite.

2. Dann lassen wir Gegner auftreten, sie miissen sich qua-
si.automatisch bewegen.

3. Wir haben auBerdem beschlossen, Tiiren einzubauen,
die sich 6ffnen und schlieBen. Erreichen kénnen wir dies
durch Verénderung der Bitmuster des Zeichengenerators.
Wenn man das Bitmuster eines Zeichens &ndert, werden alle
Zeichen des gleichen Codes am Bildschirm ebenfalls veran-
dert.

4. Zudem haben wir beschlossen, unser Raumschiff stin-
dig zu drehen. Dazu verwenden wir die »Animation«. Diesen
optischen Trick kennen wir von Film und Fernsehen. Es wer-
den nacheinander leicht verdnderte Bilder gezeigt. Wenn
dies schnell genug geschieht, entsteht der Eindruck einer flie-
Benden Bewegung.

5. Ein wichtiges Modul fehlt uns noch:

Berilihrt unser Raumschiff einen Gegner oder den Hinter-
grund, muB dieses Ereignis festgehalten werden.

6. SchlieBlich und endlich soll alles miteinander zu einer
Einheit verbunden, alle Module initialisiert, die einzelnen Er-
eignisse ausgewertet und darauf reagiert werden. Dieses
sechste Modul stellt die eigentliche IRQ-Routine zur Verfii-
gung, von der aus die anderen Module aufgerufen werden.
Sie legt damit den Spielablauf fest.
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Variablen

Im Gegensatz zur Programmierung in Basic verwalten wir in
Assembler direkt die Werte in und aus Speicherstellen. Bei
Variablen, die gréBer als 255 sind, verknlpfen wir mehrere
davon. Zudem benétigen wir Pointer in der Zero-Page. Einige
verwenden wir flr indirekte Spriinge, andere dndern wir ein-
fach und klinken uns so in schon bestehende Betriebssy-
stem-Routinen ein.

Bei der Entwicklung der sechs Module ist einerseits darauf
zu achten, daB die verwendeten Pointer und Variablen nicht
von mehreren Routinen belegt und geéndert werden, sehr
seltsame Dinge geschéhen sonst. Andrerseits missen einige
Parameteriibergaben zwischen den einzelnen Programmtei-
len erméglicht werden. Beispielsweise ist die Information »es
fand eine Beruihrung Sprite/Hintergrund statt« unbedingt not-
wendig, sonst kdnnte nicht darauf reagiert werden:

1. Wir reservieren einen Bereich des Speichers speziell fur
alle Ubergabe-Variablen und geben diesen im Assembler-
Quelltext unverwechselbare Namen.

2. Variable, die nur im Modul verwendet werden, legen wir
auch in diesen Speicherbereich. Dann ist es fast ausge-
schlossen, daB einzelne Variablen kollidieren.

3. Wenn wir Pointer in der Zero-Page verwenden, weisen
wir jeder Routine andere Speicherstellen zu: Eine andere Me-

thode wire es, die alten Pointerwerte zwischenzuspeichern,
dann im Modul neu zu belegen und zum SchluB die vorher
gespeicherten Werte wieder in den Pointer zu (ibertragen. Es
spielt dann keine Rolle mehr, ob der Pointer auch in einer an-
deren Routine verwendet wird. Leider ist dieser Weg bei Spie-
len nicht mdglich, da die meisten Routinen zeitkritisch sind
und jeder unnétige Zeitzyklus vermieden werden sollte.

_ Im Textkasten »Zero-Page Adressen« (S. 21) sehen Sie eine
Ubersicht der Pointer, die das Betriebssystem nicht behin-
dern.

FluBdiagramme

Wir haben eine wichtige Vorbereitung zur Programmierung
schon gesehen - das FluBdiagramm. Fir unsere Spielidee
geniigte es auch, einfach tiber ein paar Késtchen die Gedan-
kengénge schriftlich zu fixieren. Wenn wir jetzt aber ans »Ein-

Quickreferenz SMON. Die Klammern diirfen nicht mit eingegeben werden. Die Werte in den Klammern
‘ kénnen, aber miissen nicht eingegeben werden.

A 4000
B 4000 4200

C 4010 4200 4013

Zeilenassembler Startadresse = $4000.
Erzeugt Basic-DATA-Zeilen im Bereich $4000
bis $41FF

4000 4200 Verschieben eines Programmes mit AdreB-
umrechnung. Entspricht W- und V-Befehl.

D 4000 (4100) Disassembliert den Bereich von $4000 bis
$4100

I findet Zeichenketten (F), absolute Adressen
(FA), relative Spriinge (FR), Tabellen (FT),
Zeropage-Adressen (FZ) und Immediate-
Befehle (FI).

GO 4000 Startet Maschinenprogramm (ab $4000)

101 Ein-/Ausgabegeréat auf Datasette umstellen

K AOOO (A100) Im angegebenen Bereich nach ASCII-Zeichen

L”name” (4000)
M 4000 (4100)
0 4000 4100 12

PO S
R

suchen.

Laden eines Programmes an die richtige (oder
angegebene) Adresse

Gibt den Inhalt des angegebenen Speicherbe-
reichs als Hex-Byte und ASCIl-Zeichen aus.
Fullt den angegebenen Bereich mit $12.

Setzt Drucker-Geriteadresse auf 5
Registerinhalte anzeigen

S”name” 4000 4500

Speichert ein Programm von $4000 bis
$4FFF.

TW (4000) Einzelschrittmodus. Mit »J« kénnen Unterpro-
gramme in Echtzeit ausgefUhrt werden.

TB 4010 (05) Breakpoint setzen (nach dem 5. Durchlauf)

TQ 4000 Schnellschrittmodus. Springt beim Erreichen
eines Breakpoints in die Registeranzeige.

TS 4000 4020 Arbeitet ein Programm ab $4000 in Echtzeit

ab und springt beim Erreichen von $4020 in
die Registeranzeige.

V 6000 6200 4000 4100 4200

Andert alle absoluten Adressen $4000 bis
$41FF, die sich auf den Bereich $6000 bis
$6200 beziehen, auf den neuen Bereich
$4000.

W 4000 4300 5000 Verschiebt den Speicherinhalt von $4000 bis

$42FF nach $5000.

X

# 49152

$ 002B

% 01100100
?70344+5234
= 4000 5000
Z

R (12 01)
W (12 01)
M
X
F
M (07)

V 6000 0400

@
X

Monitor verlassen.

Dezimal umrechnen

Vierstellige Hex-Zahl umrechnen.

Achtstellige Binarzahl umrechnen.

Addition oder Subtraktion zweier vierstelliger
Hex-Zahlen.

Vergleicht den Speicherinhalt von $4000 bis
$5000.

Ruft den Diskettenmonitor auf (falls implemen-
tiert). Dieser verflgt tUber folgende Befehle
Liest Track $12 Sektor $01. Fehlt die Angabe
hinter »Re, wird der logisch néchste Sektor
gelesen.

Schreibt Track $12 Sektor $01 auf Diskette.
Fehlt die Angabe hinter »W«, werden die letz-
ten Angaben von »R« benutzt.

Zeigt den Pufferinhalt als Hex-Dump.
Riicksprung zum Monitor.

Weitere Diskettenbefehle initialisieren (falls
implementiert). Sind die Befehle initialisiert,
stehen folgende Befehle zur Verfliigung.
Memory-Dump (Floppy-RAM/ROM) ausgeben.
Verschiebt einen 2566-Byte-Block von $6000
ins Floppy-RAM nach $400.

Normale Diskettenbefehle senden

Zur(ck in normalen Diskettenmonitor.

Ist die Erweiterung »Neues vom SMON« implementiert, stehen
folgende Befehle zur Verfigung:

Z 4000 (4100)
H 4000 (4100)

N 4000 (4100)

U 4000 (4100) -

E 4000 (4100)

Y 40
Q 2000
J

Gibt den Speicherinhalt von $4000 bis $40FF
binér aus (ein Byte pro Zeile).

Gibt den Speicherbereich von $4000 bis
$40FF binér aus (drei Byte pro Zeile).

Gibt den Speicherinhalt von $4000 bis $40FF
im Bildschirmcode aus (32 Zeichen pro Zeile).
Wie »N« aber 40 Zeichen pro Zeile. Anderun-
gen sind nicht méglich.

Fullt den Speicherbereich von $4000 bis
$40FF mit $00.

Verschiebt den SMON nach $4000.

Kopiert den Zeichensatz nach $2000.

Bringt letzten Ausgabebefehl zuriick.
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gemachte« gehen und das erste Modul vom FluBdiagramm
bis zur Routine entwickeln, sollten wir uns ansehen, warum
die einzelnen Kastchen unterschiedliche Formen haben:

Beginn oder Ende eines
Programms (oder Programmteils)

Allgemeine Operation (es muB
vom Computer etwas
* durchgefiihrt werden)

Verzweigung in eine
von zwei Richtungen

Ubergangs- oder Schnittstelle

Unterprogramm

Selbstmodifizierung von
Programmen

Operation, die nicht vom
Computer durchgefiihrt wird
(z.B. Tastendruck)

Eingabe- oder Ausgabe-
operationen (z.B. Eingaben fiir
Berechnungen)

Ablauflinie

Zusammenfiihrung von
Ablauflinien

Bemerkungen zum Ablaufplan

Ein FluBdiagramm ist eine schnelle und (ibersichtliche Me-
thode bei der Entwicklung eigener Routinen, wenn Sie drei
Dinge beachten:

1. Register und Pointer sollten grundsétzlich als erstes (au-
Berhalb der Symbole) notiert werden. Ohne ihre Kenntnis
stricken Sie das FluBdiagramm mehrere Male um.

2. Versuchen Sie nicht, alle Details in die Symbole einzutra-
gen sonst leidet die Ubersicht.

3. Bei zu wenig Information haben Sie keine Chance, den
Ablauf nachzuvollziehen. .

Beginnen wir mit Modul 1, der Joystickabfrage und Uberle-
gen wir uns zuerst, welche Register wir dazu benétigen (Ta-
belle 1, S. 26 und Tabelle 3, S. 27):

Wir verwenden Joyport 2 flr unsere Abfrage. Das entspre-
chende Register ($DC00) daflr muB zuerst vorbereitet wer-
den, da es vom Betriebssystem zur Spaltenauswahl bei der
Tastaturabfrage verwendet wird, also auf Ausgabe geschaltet
ist. Wir schalten um, indem wir in Register $DC02 den Wert
$EO schreiben. Dann |48t sich in Register $DC00 das Bit-
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Muster des Joyport 2 auslesen. Dabei entsprechen flinf Bits
jeweils einer Joystick-Funktion:

Bit 0 = oben
Bit 1 = unten
Bit 2 = links

Bit 3 = rechts

Bit 4 = Knopf (Feuer)

Achtung: Der Ausgangswert bei unbetétigtem Joystick ist
$FF, nicht $00, wie man meinen kénnte. Der Grund liegt im
Prinzip des Joysticks. Fiir jede Position (oben, unten, links,
rechts und Knopf) ist ein eigener Taster im Joystick eingebaut.
Eine Betétigung verbindet die entsprechende Portleitung mit
Masse (low). Es muB also eine Spannung an den Portleitun-
gen anliegen (+5V). Im Computer ist grundsétzlich verein-
bart, daB Spannung (+5V) als High, also gesetztes Bit inter-
pretiert wird. Eine Joystick-Aktion I6scht daher das gesetzte
Bit. Wir priifen das mit einer AND-Maske.

Legen wir noch fest, daB unser Raumschiff Sprite 0 ist. Da-
nach notieren wir die ndtigen Sprite-Register (s. Tabelle 3,
S. 28) und die verwendeten Pointer:

Datenrichtungsregister = $DC02

JOYPORT = $DC00

V = $D000 (Basisadresse Video-Interface-Chip)
x-Position/Sprite 0 = V
y-Position/Sprite 0 = V+1

Aus diesen Grundlagen heraus (iberlegen wir uns ein FluB-
diagramm:

Tastatur
ausschalten

X-POS
-1

ist
Joystick
oben

NEIN

Joystick NNEIN

Tastatur
anachalten

Joystick
links -
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AUSLESE-REGISTER 56321

127 191 223 238 247
4 L 1 1 f

B
251 25'3 25'4 =
f

I SPALTEN-REGISTER 56320

0 1 1 1 1 1 1 1

BIT 7 6 5 4 3 2 1 0

Tabelle 1. Die Tastaturmatrix im C64

Wenn wir nun unser Maschinenprogramm fur die Joy-
stickabfrage entwickeln, miissen wir die Aktionen nur noch in
Assemblerbefehle umsetzen. Sie finden diese Routine im ab-
gedruckten Gesamt-Listing des Demo-Spiels von Zeile 1100
bis Zeile 1360. -

Beachten Sie, daB ein Quelltext immer kommentiert in die
eigene Bibliothek gehen sollte, obwohl die Kommentare far
die Funktion des Programms nicht notig sind. Sollten Sie spé-
ter dieses Modul in ein anderes Programm einbauen, ist sei-
ne Funktion sofort wieder nachvollziehbar und kritische Par-
tien, wie Position der Ubergabe-Variablen usw., lassen sich
leichter ins Gesamtkonzept einplanen.

Sollten Sie das Listing aus Zeile 1100 bis 1360 abtippen, as-
semblieren und testen, werden Sie feststellen, daB sich
(scheinbar) rein gar nichts tut. Warum? - das Sprite ist zwar
verschoben, aber weder definiert, noch auf eine Anfangspo-
sition gesetzt und auch nicht eingeschaltet.

Wir benétigen daher zusétzlich zu diesem Modul noch ein
Programm zur Initialisierung. Auch hier (iberlegen wir uns,
welche Funktionen in der Testphase und welche spéter im
Programm nétig sind: Zun&chst muB die Routine automatisch
ablaufen, daher bietet sich der Interrupt an:

Sie errinnern sich, jede sechzigstel Sekunde unterbricht
der Mikroprozessor das normale Programm und tut alles das,
was im Computer scheinbar von allein ablauft. Dies geht vom
Cursorblinken tiber die Tastaturabfrage, bis hin zur Erhéhung
von Tl und TI$. Dafiir existiert im Betriebssystem eine extra
Interrupt-Routine. Aber ein IRQ muB auch irgendwie ausge-
l6st werden kénnen. Dafiir ist CIA 1 (Complex-Interface-Adap-
ter) im C64 verantwortlich. Dieser Baustein ist gleich zweimal
im Computer vorhanden (Tabelle 2, S. 27). Jeder enthalt zwei
16-Bit-Timer (Abwartszéhler) von denen jeder beim Z&hler-
stand »0« einen Impuls zum Mikroprozessor sendet und ihn
damit zwingt, die IRQ-Routine auszufiihren. Danach wird der
Baustein wieder mit dem voreingestellten Wert geladen und
erneut herabgezahlt. Da die Interrupt-Routine iber einen in-
direkten Sprung (JMP ($0314)) verwendet wird, miissen wir
nur den Vektor ($0314/$0315) auf unsere eigene Routine rich-
ten. Im spéateren Programm ist genau dieses Verbiegen nicht
erlaubt, da andere Aufgaben auch »automatische erledigt
werden und der Vektor-immer auf die zuletzt verbogene Rou-
tine zeigen wirde. Alle anderen Routinen wéren dadurch
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ausgeschaltet. Wir werden daher spéter alle Module zusam-
menfassen und der Reihe nach aufrufen. AuBerdem lernen
wir noch andere Arten kennen, die den Interrupt auslosen.
Zum SchluB unserer Testroutine springen wir in die Interrupt-
Routine des Betriebssystems. Auch diesen Teil bendtigen wir
im Spiel nicht. :

Bevor wir wieder ein FluBdiagramm aufzeichnen, notieren
wir uns die bendtigten Register und Pointer:
IRQ-Vektor - $0314/30315
Sprite-Block - 32
Sprite-Pointer - 2040
Sprite 0 - 1 (#00000001)
Sprite Ein - VIC+21

Daraus entsteht dann unser Testprogramm:

IRO aus
+

Vektor
verblegen

l

Sprite-Block
zuwelsen

Sprite-Position

zuwelsen

Sprite
einschalten

IRQ wleder

zulapasen

Mit ihm lassen sich alle Funktionen Gberpriifen. Im Demo-
Spiel ist die Routine »SETSPRITE« ab Zeile 150 dafiir zustan-
dig, daB Sprite 0 auf x-Position 130, y-Position 114 und auf
NormalgriBe gesetzt wird. Weiterhin wird das Sprite auf Mul-
ticolor, mit den Farben Rot und Griin gesetzt. Die Daten ste-
hen in Sprite-Block 32.
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Reg. Adresse Funktion Verwendung

o 58320 ($dc00) Datenregister Port A Tastaturabfrage
56576 ($dd00) Ein gesetztes Bil signalisiert High an der entsprechenden Port-Leitung |IEC-Bus + RS232
1 568321 ($dcO1) Datenregister Port B J Testaturabfrage
568577 ($ddO1) Wie Register 0, jedoch far Port B User-Port
2 56322 ($dc02) Datenrichtungsregister Port A zusammen mit Reglster O
56578 ($dd02) Ein Bit p t die zugehbrige Portleitung als Ausgang zusammen mit Register 0
3 56323 . ($dc03) Datenrichtungsregister Pert B zusammen mit Register 1
58579 ($dd03) Wie Register, jedoch fir Port B zusammen mit Register 1
4 56324 ($dc04) Timer A, Low-Byle IRQ (alle %o s)
58580 ($0d04) Beim Lesen wird der momentane Z&hlerstand erhalten, belm Schrelben der Zahlerstand (Low-Byte) gesetzl, von dem  RS5232
der 16-Bit-Z&hler nach Null zahit
5 56325 ($dc05) Timer A, High Byte zusammen mit Reglster 4
56581 ($dd05) Wie Register 4, jedach 10r High-Byte, Timer A zusammen mit Register 4
Siehe auch Ragister 14 (Conltrol-Register A)
B8 66326 ($dcOB) Timer B, Low-Byte {ir Kassetten Op.
56582 ($dd0B) Wie Register 4, jedoch for Timer B RS232
Siehe auch Register 15 ({Control-Register B}
7 56327 ($dc07) Timer B, High-Byta zusammen mit Register 6
56583 (8dd07) Wie Register 5, jedoch {ir Timer B zusammen mit Register 6
Siehe auch Register 15 (Control-Register B)
8 58328 ($dc08) Time of Day Y2 Sekunden {for RND)
56584 (Sddos) Bit 0-3 enthalten die %, Sekundan im BCD-Format. Ist Bit 7 in Reglster 16 gesetzt, so wird beim Schreiben die unbenutzt
Alarmzeit gesetzt, ansonsten die Uhrzeit. Bit 4.7 unbenutzt.
9 56329 ($dc09) Time of Day Sekunden {for RND)
56585 {$dd09) Dieses Register enthiit die Sekunden im BCD-Format. Schreibzugriff siehe Register 8 unbenutzt
10 56330 ($dc0a) Time of Day Minuten {fur RND)
56588 ($ddDa) Dieses Register enthéit die Minuten im BCD-Format unbenutzt
Schreibzugrill siehe Register 8
1 58331 ($dcOb) Time of Day Stunden (tar RND)

Bit 0-3 enthalten die Stunden im BCD-Format, Bit 4 die 10er Stunden. Bit 7 ist bei AM (vormittags) O und bei PM
(nachmittags} 1. Bit 5+86 unbenutzt

56587 ($ddOb) Schreibzugritf siehe Registar 8 unbenutzt
12 56332 ($dcOc) Serial Data Register (SDR) unbenulzt
58588 {$ddOc) Schleberegister, Uber das Daten am Pin SP herausgeschoben und heraingeholt werden. Das héchstwertige Bit er- unbenutzt
scheint zuerst.
13 *56333 ($dcOod) Interrupt Control Register (ICR)

Bit 0: Unterlauf Timer A

Bit 1: Unterfauf Timer B

Bit 2: Uhrzeit und Alarmzeit sind gleich

Bit 3: Schieberegister voll oder leer (je nach Betriebsart)

" Bit 4: 1, wenn negative Spannungsflanke an FLAG aufgetreten ist

Bit 5 und Bit 6 sind immer O

Bild 7: Es stimmt mindeslens ein gesetztes Bit im INT MASK und INT DATA-Register Oberein
56589 ($ddod) Achlung: Beim Lesen wird das ICR geléschi!

14 56334 ($dcOe) Control Registar A (CRA)

Bit 0: 1=Timer A starten  O=Timer A sloppen

Bit 1: 1=Ein Umlauf von Timer A wird an PB 6 signalisiert, auch wenn dieses Port-Bit als Eingang programmiert [st.

Bit 2: 1=Bei sinem Unterlauf von Timer A wird PB 6 invertiert

Bit 3: 0=Continous-Mode 1=0ne-Shol-Mode

Bit 4: Wird elne 1 eingeschrieben, so wird Timer A sofort mit dem Wert geladen, der vorher in Register 4 -+ 5 stand,
egal ob der Timer gerade lauft oder nicht,

Bit 5: 1=Timer A zihit positive Flanken an CNT

- 0=Timer A zihlt Systemtakte A

Bit 6: 0=Das Schieberegister ist Eingang Tabe"e 2' HeQ|Ster der CIAS
1=Das Schieberegisler ist Ausgang

Bit 7: 1=TQD verarbeltet 50 Hz Netzirequenz

56580 ($dd0e) 0=TOD verarbeitet 60 Hz Netzirequenz

15 56335 {Sdcof) Control Register B (CRB)
Bit 0-4: entsprechen Bit 0-4 von CRA, jedoch far Timer B und FB 7
Bit 5+6 bestimmen paarweise die Triggerquelle
00=Timer B z&hlt Systemlakle
Q1=Timer B zahlt posilive Flanken an CNT
10=Timer B z&hlt Unterléufe von Timer A
11=Timer B zéhit Unterliufe von Timer A nur, wenn CNT high ist
Bit 7: 1=TOD Alarmzeit satzen

56591 ($dd07) 0=TOD Uhrzeit selzen
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Die Register des VIC
Basisadresse 53248 ($sD8BE)

Register

Normwert

Zweck

8
53248 =DBEE

8, wenn Sprite
nicht verwendet

»—Koordinate von Sprite HB
ist der Wert < 24, dann ist
der Sprite verdeckt.

1
53249 =061

B. wenn Sprite
nicht verwendet

y—Keordinate von Sprite #H8
ist der Wert < 58 > 229,
dann ist der Sprite wverdeckt

Die Register des VIC
Basisadresse 53248 (sDEBA)

Bit: 7|6(5|4|3

2|18
Sprite: 7[6[5[4[3]2[1

22
53278 sDBi6

2808

Kontrollregister
fur erweiterte Funktionen

8

'|2> weiches scrollen (B8-7>
3 48,38 Textspalten 1/8
5] Multicolor/Normal /8
5 immer 8

6 immer 1

7 immer 1

2 siehe »-Koordinate von Sprite #1 Register | Normwert | Zweck
53230 0062 sonst siche B 23 8., wenn Sprite r—VergriBerung Sprite # 8
3 siehe 8 y-Koordinate von Sprite ®1 53271 SDOI? | nicht verwendet |klein <B> / grof} <i>
53251 sDEE3 sonst siehe O _Bi‘t: ?IE' 5l4l3l2l1 e
4 siehe B x—Koordinate von Sprite #2 Sprite: ?l6[514[31201
i i sanst ‘siche 8 24 21 Speicheraufteilung des VIC
5 siehe B y-Koordinate von Sprite H2 SRR OnIB I A
53253 sDEBS5 sonst siehe 8 1
6 siehe 8 x~Koordinate von Sprite H3 §> e e iy
53254 sDEB6 sonst siehe B 4
7 siehe 8 y-Koordinate von Sprite #3 2 Elidachires-Hm
53255 sDEE? sonst siehe 8 7
8 siehe B8 »—Koordinate von Sprite #4 n
. 25 wechselt IAOQ Statusregister
A s sonst ‘siche D 53273 s0819 Ergebniss eines IRAO-Ereignis
b | siehe 8 y-Koordinate von Sprite #+4 8 Rasterzeile
53257 =DBE9 sonst siehe G 1 Sprite—Hintergrundkollision
18 siche 0 #—Koordinate von Sprite #5 g E;i:;:;e;fpmtekolllsmn
53258 SDEIIS’R sonst siehe 8 2 jmmerF" ]
siehe B y-Koordinate von Sprite #5 2 :mﬁ:: ;
e sonst siehe. O 7 Interrupt stattgefundend<i>
12 siehe 8 »—Koordinate von Sprite #6
. 26 wechselt IRQ Maske
=
1266 S065E ot 53274 SOBIA Die in Reg. 25 abzufragenden
13 siehe B y—Koordinate von Sprite #6 Erelgt;msse werden mit Bit=1
53261 SDEED sonst siche @ e
7 T - 8 HRaster-IRO
14 siehe O #—Koordinate von Sprite #7 . !
: i 1 Sprite-Hintergrund
53262 SDBEBE sonst siehe 8 2 SFr‘i‘te"Spl‘iTG
15 siehe B y—Koordinate von Sprite #7 3 l_..lgh'l'pe:l
53263 SODBEF sonst siehe B imener
5 !mmsr‘i
16 siehe 8 9. Bit der x—Koordinaten fur & immer :
53264 =DBIB Pos. 256-319 zustsndig: 7 immer
Sk B8, wenn Sprite Prioritdt des Sprite
S e A IR 53275 SO81B | nicht verwendet |8 = vor, | = hinter dem Text
17 27 Kontrollregister: fur _—____l__l—H—I_H—-@”: 2161514131211 18
53265 0811 Modus dasg\flc Sprite: 7[6l5[413]2[1]8
Belegung: - = =
8 28 . |8. wenn Sprite |Multicolor fur Sprites .
1 > weiches scrollen (B8-7> 53276 $DBIC | nicht verwendet Schaltet aus, 1 schaltet ein
2 _
3 25/24 Zeilen 1/8 Bit: 716|5|4/3[21110
4 VIC ein/aus 1/8 Sprite: 7[6I5[4I3[2]11 18
5 HiRes/Text /8 = = =
6 Hinteragrundfarb/Text 18 29 8. wenn Sprite g-?er-gﬁ:ﬂarung Sprite 8
7?7 9.Bit Rasterwert 53277 <0810 | nicht verwendet |klein <8> / gropB <>
18 Bit: 7|6|5|4|3[2[1|8
53266 D812 | wechselt Nummer der gerade aktuellen Sprite: 71615I4[31211 18
Rasterzeile -
B8, wenn Sprite Kollisionsregister
L 53278 $ORIE |nicht verwendet |Sprite—Sprite .
53267 SD013 | wechselt »—Koordinate des Lightpen Bit= B8 wenn keine Kollision
28 Bi‘t:?&5'432|1f:1
53268 SD814 | wechselt y—Koordinate des Lightpen Sprite: 716154131211 18
21 8, wenn Sprite Schaltet die Sprites aus/ein H 8, wenn Sprite Kollisionsregister
93269 SDB1S | nicht verwendet | aus <8 / ein <8 53279 $DBIF | nicht verwendet | Sprite—Hintergrund

Bit= B8 wenn keine Kollision

Bit: 76543'21'8
Sprite: 7161514131211

32
5326808 sDp28

254

RahmenTarbe

8 = schwarz 8 = orange

1 = weil3 9 = braun

2 = rot 18 = hellrot

3 = cyan i1 = grau Il
4 = rosa 12 = grau Il

5 = griin 13 = hellgriin
6 = blau i4 = hellblau
7 = gelb 15 = grau |

28
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Die Register des VIC
Basisadresse 53248 (<DERE)

Register |Normwert | Ziweck
33 246 BildschirmTarbe
53281 sDB21 CFarben s. Reg. 32>

24 Farbe 1 fir Multicolor und
erweiterter Hintergrundfarb—
Modus <nur Text>

CFarben s. Reg. 32>

34
53282 sDO22

242 Farbe 2 fur Multicolar und
erweiterter Hintergrundfarb—
Modus Cnur TextD

CFarben s. Reqg. 32>

| 35
53283 sDB23

243 Farbe 3 fir Multicolor und
erweiterter Hintergrundfarb—
Modus <Cnur TextD

<Farben s. Reg. 32>

36
53284 SDb24

37 244 Farbe 1 fir Multicolor—Sprite
53285 sDB25 CFarben s. Reg. 32>
38 244 Farbe 2 fTur Multicolor—Sprite
53286 sDB26 (Farben s. Reg. 32>

2H Farbregister Sprite HO

i |
53287 sDB27 CFarben s. Reg. 322>

48 s0B28| 242 Farbregister Sprite #1

53288 CFarben s. Reg. 32>
+ sDE29| 243 Farbregister Sprite #2
53289 CFarben s. Reg. 32>

42 sSDE2A | 244

Farbregister Sprite #3
53298

<Farben s. Reg. 32>

43 s082B| 245

Farbregister Sprite H4
53291

CFarben s. Reg. 32>

e =DB2C| 246

Farbregister Sprite #5
53292

CFarben s. Reg. 32>

45 SDB2E | 247

Farbregister Sprite H6
53293

CFarben s. Reg. 32>

46 SDB2F | 252
53294

Farbregister Sprite #7
CFarben s. Reg. 32>

Tabelle 3. Alle Register des VIC

Mit unserer Routine |48t sich das Sprite in den von uns ge-
setzten Grenzen am Bildschirm bewegen. Aber wir haben
noch keinen scrollenden Hintergrund. Uberlegen wir uns zu-
erst eine Methode:

Beginnen wir bei der Initalisierung des Spiels und kopieren
den ersten Teil des Landschaftsausschnitts in den Bild-
- schirmspeicher. Danach warten wir auf den Spielebeginn
(Druck auf den Feuerknopf). AnschlieBend kopieren wir pro
Interrupt jeweils einen um ein Zeichen weiter rechts liegen-
den Ausschnitt aus unserer Spielelandschaft und erreichen
damit ein sog. Hardscrolling. Bei der horizontalen L&nge von
512 Zeichen wéren wir nach 512-40=472 IRQ-Zyklen am En-
de des Spielfelds angekommen. Das sind ca. acht Sekunden
(472/60). Sie werden zugeben, zu schnell um im Spiel auf ir-
gend etwas reagieren zu kdnnen. Also bauen wir zusatzlich
einen Verzdgerungszahler ein. Starteten wir jetzt unsere theo-
retische Routine, wiirde folgendes passieren:

1. Sowohl Sprite als auch Landschatt flackern hin und wie-
der.

2. Bei einer passablen Geschwindigkeit ruckelt unsere
Landschaft unter dem Sprite.

Untersuchen wir das erste Ph&dnomen genauer:

Der Grund fiir das Flackern ist der physikalische Aufbau ei-
nes Bildes. Er dauert 1/50stel Sekunde, findet also 50 mal pro
Sekunde statt. Dabei beginnt ein Rasterstrahl (Abb. 4) links
oben in der ersten Zeile am Monitor seine Arbeit. Je nachdem
was er darstellen soll, leuchtet er heller oder dunkler, bzw. in
einer anderen Farbe. Ist er am Ende der Zeile angekommen,
beginnt seine Tatigkeit am Anfang der néchsten Zeile wieder.

Da dies fiir 280 Zeilen innerhalb 1/50stel Sekunde passiert, -
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wird unser Auge Uberlistet und fiir uns entsteht der Eindruck
eines stehenden Bildes.

Wenn wir nun zu einem willklrlichen Zeitpunkt ein Muster
am Bildschirm andern, kann es passieren, daB ein Teil des
Musters gedndert wird, wahrend der Rasterstrahl am Monitor
gerade dieses Muster (iberholt. Bei diesem Bildzyklus sieht
man also ein Teil des alten Musters und einen Teil des neuen.
Da dies aber o&fters geschieht, empfindet unser Auge ein
deutliches Flackern. Abhilfe hétten wir, wenn es uns gelingt,
die Anderung eines Bildschirminhalts mit dem physikali-
schen Bildaufbau zu synchronisieren. Und tatséchlich, der
VIC bietet uns hier eine Moéglichkeit, da er festhélt, in welcher
Zeile sich der Rasterstrahl gerade befindet. Zustandig dafir
sind Register 53266 (V+18) und da es 280 Zeilen gibt, dient
das Bit 7 von 53265 (V+17) als neuntes Bit (Abb. 5, S. 30).
Wenn wir hier einen Wert vorgeben ist der VIC in der Lage,
einen Interrupt auszuldsen. Allerdings miissen wir dem VIC
noch mitteilen, daB er einen IRQ durchfiihren soll. Dafiir ist Bit
0 des Registers 53274 (V+26) zustandig. Dazu ein Beispiel;
in ihm wird zwischen GroB/Kleinschrift und GroB/Grafik um-
geschaltet:

In der Initialisierungs-Routine wird der IRQ-Vektor verbo-
gen und danach die erste Rasterzeile fiir den IRQ festgelegt.
AnschlieBend wird der IRQ durch Rasterzeilen zugelassen.
Die neue IRQ-Routine |6scht zuerst das Rasterregister und
prift gleichzeitig, ob der IRQ tatséchlich durch den VIC aus-
geldést wurde (Negative-Flag). Die Rasterzeilen-Routine
wechselt den Zeichensatz und legt die Rasterzeile neu fest,
bei der ein IRQ ausgeflhrt wird.

Auch mit unserem zweiten Argernis, dem Ruckeln beim
Scrollen, werden wir fertig - der VIC bietet auf einfachste Wei-
se eine Soft-Scroll-Funktion:

Ein Bildschirmzeichen besteht aus einer Matrix von acht-
mal acht Punkten. Wir sind bis jetzt davon ausgegangen, daB
auch mit dem ersten Punkt des ersten Zeichens das Bild be-
ginnt. Doch der VIC kann auch anders. Dazu bietet er ein Re-
gister. Bits 0'bis 2 des Registers 53270 (V+22) geben an, bei

- - - - - e TS —
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[4] Der Aufbau des Bildschirms durch den Rasterstrahl

welchem Punkt die Bildschirmdarstellung beginnt. Fir nor-
malen Beginn ist dieser Wert demzufolge »0«. Wir verschie-
ben unseren Bildschirm nach links, daher beginnen wir mit
»7«. Wir mUssen also siebenmal diesen Teil des Registers
herabzéhlen, bis es den Wert »0« hat (Zeile 2230 bis 2450 im
Listing, S. 33). Gleichzeitig dazu kbnnen wir den néchsten
Ausschnitt ins Bildschirm-RAM kopieren (Zeile 1370 bis
1640). Ein kontinuierliches, weiches Scrollen nach links ist
der Erfolg.

Bevor Sie fiir ein eigenes Spiel eine Scroll-Routine ent-
wickeln, missen Sie allerdings beachten: lhre Routinen ddir-
fen nicht ldnger dauern als ein physikalischer Bildaufbau, da
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7 76543210

[7[6]5[4[3[2]1]0]
VIC+17 VIC+18

[5] Das neunte Bit

des Rasterstrahls ist Bit 7
im Register 17 des VIC.
Zusammen mit Register 18
wird hier die Position
eines Raster-IRQ definiert.

[6] Berechnung

Sprite an der Position 1254
Sprite - Position 1254 - Bilddschirmposition 1129 =
auf dem Bildschirm ist das Sprite sichtbar

125,

der Spriteposition

sich sonst das Bild selbst {iberholt. Es stehen Ihnen dafiir
wéhrend eines sichtbaren Rasterstrahldurchlaufs 200 x 63 =
12600 Taktzyklen zur Verfligung.

Automatische Gegner

Die konstruierte Grafik ist 512 Zeichen breit. Das bedeutet, sie
hat 512 x 8 = 4096 Bildpunkte Ausdehnung. Uber diese Brei-
te darf sich ein computergesteuertes Hindernis (Sprite) bewe-
gen. Es darf aber nur eingeschaltet sein, wenn es sich im mo-
mentan sichtbaren Bereich (320 Bildpunkte) der Spiele-
Landschaft befindet. Daher muB berechnet werden, wann
das Sprite sichtbar ist:

Wir zdhlen von Anfang an die aktuelle Position mit (»ZAEH-
LEN«, Zeile 4050 bis 4120) und reservieren daflir zwei Varia-
blen »POSSCRLO« fiir das Low-Byte und »POSSCRHI« fur
das High-Byte. Im Unterprogramm »INITSPR« werden die Po-
sitionen der gegnerischen Sprites dann definiert. Jedem
Sprite wird eine 16-Bit x-Position und 8-Bit y-Position zugeteilt;
zusétzlich noch eine Speicherposition, in der die jeweilige
Bewegungsrichtung gespeichert ist. Diese Daten stehen von
Zeile 3730 bis 4000 im Listing. Es lassen sich durchaus mehr
Gegner definieren, Sie miissen allerdings sicherstellen, daB
sich nie mehr als acht Sprites gleichzeitig auf dem aktuellen
Bildschirm tummeln kénnen.

Wahrend des Spielablaufs verfligen wir tber die Position
des Bildschirms und der gegnerischen Sprites. Daraus be-
rechnen wir die jeweilige Spriteposition (Abb. 6):

Nehmen wir an, daB sich Sprite 1 an Position 1254 befindet
und der Bildschirm auf Position 1129. Das Ergebnis der Rech-
nung Spriteposition (1254) minus Bildschirmposition (1129) ist
genau die Spriteposition am Bildschirm (125). Ergibt die
Rechnung einen Wert kleiner 0 oder groBer 344, ist der Geg-
ner unsichtbar. Im anderen Falle muB das Sprite an der be-
rechneten Position eingeschaltet werden. Diese Rechnung
tbernimmt das Unterprogramm »SPRITE« von Zeile 2930 bis
3490:

Die Bildschirmposition wird von der Spriteposition subtra-
hiert. Das Low-Byte des Ergebnisses gelangt ins y-Register,
das High-Byte ins x-Register. Hat das High-Byte den Wert »0,
wird das Unterprogramm »SPRITEON« ausgefiihrt. Ist das
Ergebnis weder »0« noch »1«, wird zu »SPRITEOFF« ver-
zweigt.

Die Bewegung der Sprites geschieht im Unterprogramm
»ENEMIES«ab Zeile 4130. Als Variable dient die Speicherstel-
le 821. Sie wird zun&chst auf »0« gesetzt. Der Inhalt der Bewe-
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gungsrichtung des ersten Gegners »ENEMY1DIR« wandert
in den Akku. Ist er »0« (Bewegungsrichtung links), wird von
der 16-Bit x-Position 1 subtrahiert, ansonsten 1 addiert (Bewe-
gungsrichtung rechts). Sollte’ beim Subtrahieren die x-
Position = 160 sein, wird die Richtung durch Erhéhen von
»ENEMY1DIR« auf »1« nach rechts gedndert.

Im Unterprogramm »ENEMIES2« (Zeile 4590 bis 4860) ge-
schieht dhnliches fur die y-Position der Sprites. Der wichtigste
Unterschied ist, daB wir die Werte 96 bis 152 als Bewegungs-
grenzen festlegen.

Tiiren offnen und schlieBen sich

Wir haben beschlossen, daflir Zeichenmuster im Zeichen-
satz zu dndern. In unserem Demo-Listing sind dies die Zei-
chen 68 bis 85. Wir wollen jeweils die Zeichen 68 bis 76 und
die Zeichen 77 bis 85 durchscrollen lassen. Das heifit: 68 wird
76, 69 wird 68, 70 wird 69 bis zum Zeichen 76, es bekommt
das Muster von 75. Das gleiche machen wir mit den Zeichen
77 bis 85. Dazu speichern wir zuerst die Zeichenmuster von
76 und 85 (je acht Byte). Dann scrollen wir alle Zeichenmuster
ab 76 bis 85 um acht Byte (ein Zeichen). Zum SchluB Ubertra-
gen wir die Muster der gespeicherten Zeichen in 68 und 77.
Damit dies nicht zu schnell geschieht, bauen wir noch einen
Verzégerungszéhler ein. Im Listing reservieren wir zum Zwi-
schenspeichern 16 Byte (von Zeile 8000 bis Zeile 8150) und
fir den Verzégerungszéhler ein Byte (Zeile 8151). Ab Zeile
8152 beginnt das eigentliche Programm.

Wenn Sie ein eigenes Playfield entwickeln, sollten Sie be-
rlicksichtigen, daB die Zeichen 68 bis 85 spéter im Spiel stan-
dig getauscht werden.

Animation von Raumschiff und Gegnern

Zur Animation des Raumschiffs haben wir acht Spriteformen
in Spriteblock 32 ($0800) bis 39 zur Verfligung. Wir haben mit
einem Kreis begonnen, der Uber immer kleiner werdende
Elypsen bis zum Strich in Block 39 wird. Eine (scheinbare)
Drehung erreichen wir durch zwei Phasen. Bei jedem Aufruf
der Routine wird von Spriteblock 32 (iber 33 bis 39 umge-
schaltet, dann von 39 Giber 38 bis 32. Beim Wechsel der Dreh-
richtung &ndern wir die Spritefarbe, durch Invertieren von Bit
2 im Farbregister von Sprite »0«. Da sich unser Sprite zu
schnell drehen wiirde, wenn wir bei jedem Rasterinterrupt
aufrufen, verwenden wir auch hier eine Zahlvariable.
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Zeile 320 bis 590 sind fiir diese Aufgabe zustandig.

In dem Demo-Game sind allen Gegnern dieselben Sprite-
muster zugeteilt. Das vereinfacht die Konstruktion. Die Kon-
struktion eines sich drehenden Rings ist von Blocknummer
40 bis 47 abgelegt. Animiert wird analog der Routine fir das
Raumschiff. Im Listing sind dafiir die Zeilen 6280 bis 6620 zu-
standig.

Kollision fishrt zum Spielende

Wir wollen das Spiel beenden, wenn unser Raumschiff mit
dem Hintergrund oder einem Gegner zusammengestoBen
ist. Dies ist wieder durch einen Interrupt des VIC mdglich. Die-
ser Baustein ist in der Lage, durch eine Berlihrung zweier
Sprites und/oder eines Sprite mit dem Hintergrund, einen
IRQ auszuldsen. Dazu ist Register 53274 (V+26) zustandig.
Bit 1 erlaubt einen IRQ flr Sprite/Hintergrund, Bit 2 den fiir
Sprite/Sprite. In unserem Demo-Spiel machen wir von die-
sem Interrupt keinen Gebrauch. Fur uns ist es uninteressant,
wenn die Gegner mit dem Hintergrund kollidieren, daher
mussen wir auf jeden Fall das Sprite/Hintergrund-Kollisions-
register (53279 = V+31) abfragen, wer mit wem zusammen-
gestoBen ist. Jedes gesetzte Bit in diesem Register entspricht
einer Sprite/Hintergrund-Berlihrung des entsprechenden
Sprites. Beim zweiten Kollisions-Register (53278 = Spri-
te/Sprite) priifen wir lediglich, ob liberhaupt ein Bit gesetzt ist,
da unsere Gegner nicht miteinander kollidieren kénnen.
Wenn wir dies ganz normal im Raster-Interrupt machen, sind
wir im unglnstigsten Fall um 1/25 Sekunde spéter dran, als
mit einem eigenen IRQ. Das stort uns nicht, wichtig ist, daB
Uberhaupt reagiert wird. Im Demo-Programm erledigen diese
Abfrage die Zeilen 2790 bis 2816 fiir uns. Die Maske in Zeile
2791 Uberpruft, ob das Raumschiff (Sprite 0 = Bit 0 =
200000001 = 1) bei der Kollision beteiligt war. Wenn ja, wird
eine Spielvariable erh6ht, und beim nachsten Rasterinterrupt
das Spiel abgebrochen.

Initialisierung und Aufruf der Routinen

Das Wichtigste fiir unser Spiel fehlt uns noch: Die Initialisie-
rung unserer Routinen und ihre Verbindung. Diesen Pro-
grammteil kann man nicht als eigensténdiges Modul betrach-
ten, da er als einziger flir jede neue Spielvariante auch neu

- geschrieben werden muB. Uberlegen wir uns, was wir alles in-
itialisieren:

CH BRECH' DIE. HERZEN
S PN e A
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1. Blocknummer fiir Sprite 0 zuweisen, das Sprite positionie-
ren und einschalten (schaltet die anderen aus).

2. Softscroll-Zeiger = »7«.

3. Spielstandsvariable = »0«

4. Sonstige Pointer und Variablen auf Ursprungswerte.

5. Bildschirm léschen, mit dem ersten Ausschnitt der Spiele-
Landschaft fiillen.

6. Bildschirm- und Rahmenfarben setzen.

7. Multicolor einschalten

8. Kollisionsregister 16schen

9. Musikroutine vorbereiten

10. IRQ-Vektoren auf eigene Routine.

Im Programm geschieht dies durch die Zeilen 120 bis 140
(ab S. 32), wobei jeweils Unterroutinen aufgerufen werden.

Beispielsweise wird »INITIAL«, von Zeile 600 bis 860 nach
jedem Spielende aufgerufen, wogegen IRQ (ab Zeile 880 nur
zu Spielbeginn bendtigt wird.

Der Spielablauf selbst gestaltet sich, dank der modularen
Programmierung, noch einfacher:

Es ist die Routine »IRQNEU« von Zeile 2460 bis 2920 und
ruft je nach Zustand der Spielevariablen entweder »WAR-
TEN« (0), »BOING« (2) oder »OVERK« (3) auf:

»WARTEN« ist die erste Routine, gibt den Text »Bitte Knopf
driicken« (Text 1) aus und setzt nach »Feuer« die Spielvariable
(Game, Zeile 1840) auf »1«.

»sBOING« tritt nach einem verpatzten Spiel in Kraft, gibt sinn-
gemaB den Text »daneben« aus und I6scht ihn nach einer
Weile wieder. Danach wird »INITIAL« aufgerufen, die Spiele-
variable auf »0« gesetzt und beim nachsten IRQ zwangslaufig
»WARTEN« aufgerufen.

»OVER« gibt »gewonnen« aus, wartet eine Weile, 16scht da-
nach den Text wieder und ruft »INITIAL« auf. Danach steht die
Spielevariable wieder auf »0« und beim néchsten IRQ geht'’s
wieder zu »WARTEN«.

SPIEL Ist die Spielevariable jedoch »1«, ist das Spiel in vollem
Gange und die eigentlichen Spieleroutinen »SCROLL«, »ANI-
MATION« und »JOYAB« finden Verwendung.

Das Demo-Spiel dient nur zur Anregung eigener, vielleicht
besserer Routinen. Es lassen sich z.B. in der Funktion »WAR-
TEN«Highscores anzeigen, oder in »OVER«der Highscore in
eine Liste eintragen. »OVER« konnte auch den IRQ ausschal-
ten, eine Kennvariable belegen und in Zeile 140 wiirde dann
nicht RTS stehen, sondern wenn diese Variable gesetzt ist,
wirde der néachste Level nachgeladen, der IRQ wieder auf
die eigene Routine verbogen und der neue Level neu initiali-
siert. Durch die modulare Programmierung steht einer Erwei-
terung des Spiels nichts mehr im Wege. Wenn Sie jetzt unser
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Programmart: DEMO-File zum Spielekurs [7] Das komplette

Spielziel: Manbvrieren Spiel lauft im IRQ ab.
Sie ohne Karambolage durchs Labyrinth : Daher blinkt auch

Laden: LOAD"DEMOGAME" 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben, danach SYS 12288
Steuerung: Joystick in Port 2

Besonderheiten: gesamtes Spiel lauft im IRQ

Benotigte Blocks: 27 (gepackt) J
Programmautoren: Andreas von Lepel/N. Heusler

der Cursor am Bildschirm.

kleines Demo ausprobieren wollen, soliten Sie den Computer
kurz ausschalten und es danach nochmal laden:
LOAD "DEMOGAME“, 8

Jetzt entpacken Sie mit RUN und starten mit SYS12288
(Abb. 7). Warum trotz des Spielablaufs ein Cursor am Bild-

R . 5 . . YOUFR HISSION FAXLED
schirm blinkt, ist lhnen sicherlich auch kiar. (gr)

110 V =53248 650 STA B5 ; LB GRAFIKPOINT = O
120 JSR INITIAL ; ADRESSEN INIT BE0 STA GAME ; SPIELSTAND =0
125 JSR INITSPR : B70 LDA #7 ; SOFTSCROLLZEIGER
130 JSR IRQ ; IRQ UMLENKEN 680 STA 2 ; AUF SIEBEN

140 RTS 690 LDA #200 ; VERZ. NACH SPIELENDE
145 ; 700 STA DELAY ; 200/25 SEK.

150 SETSPRITE 710 LDA #$70 : HB GRAFIKPOINT =$70
151 LDA #130 ; SPRITE O AUF 720 STA 68 ; ($7000 = GRAFIK)
180 STA V ; POSITION (130/114) 730 LDA #<1144 ; BEGINN BILDSCHIRM
170 LDA #114 740 STA 87 3

180 STA V+1 \ 750 LDA #>1144 ; B7/68 = 1144

180 LDA #0 760 STA 68

200 STA V+186 770 LDA #5 ;

210 STA Vv+28 772 STA 53281 ; FUER ALTE B4°ER

220 STA V+23 780 STA 6486 ; UND CURSORFARBE

225 LDA #2 ; ROT 790 JSR $E544 ; SCNSLR1

230 STA V+389 ; SETZEN 781 ;

240 LDA #5 ; GRUEN 795 JSR FARBINI

250 STA V+37 ; LISTCOLOR1 798 ;

260 LDA #32 ; SPRITEPOINTER 800 LDA 53270 ; 38 ZEICHEN PRO ZEILE
270 STA 2040 810 AND #247 ; %11110111

280 LDA #1 ~ ; LISTCOLOR AN 820 STA 53270

280 STA V+28 830 JSR RAMSCREEN ; GRAFIK -> SCHIRM
300 STA V+21 ; SPRITE AN 840 JSR SETSPRITE ; SPRITE 0 AN

310 RTS 842 LDA #0 ; SCHWARZ

315 ; 844 STA 53280 ; -> RAHMEN

320 ANIMATION:LDA ZEIT B46 STA 53281 ; -> HINTERGRUND

330 CHMP #5 850 LDA 53279 ; LOESCHEN KOLL SPR/HGR
340 BEQ DOANIHMA 855 LDA 53278 ; KOLL SPR/SPR
350 INC ZEIT BE0 RTS

360 RTS 861 ;

370 DOANIHA:LDA #0 870 DELAY:BRK ; VERZOEGERUNGSZAEHLER
380 STA ZEIT 880 IRQ:SEI ; IRQ AUS

380 LDA DREHEN 881 ;

400 BNE ZU BBS ; kAR R AR R KA AR
405 ; 880 ; *% AN DIESE STELLE KOMMT DIE *x
410 AUF:LDA 2040 900 ; *x INITIALISIERUNG *Xk
420 CHP #32 910 ; #*x TFUER DIE MUSIK IM IRQ Ak
430 BNE AUF2 920 ; HEkERRERERRECE AR Rk ROk
440 INC DREHEN 955

450 JHP Z2UZ2 8960 LDA #<IRGQNEU ; IRQ@ LB AUF EIGENE
460 AUF2:DEC 2040 870 STA $314 ; ROUTINE

470 RTS 980 LDA #>IRQNEU ; IRQ HB AUF EIGENE
475 ; 980 STA $315 ; ROUTINE

480 ZU:LDA 2040 1000 LDA #74 ; RASTERZEILE 74

480 CHMP #39 1010 STA V+$12 ; INS RASTERREG.

500 BNE ZU2 1020 LDA V+$11 ; ZEILE < 255

510 DEC DREHEN 1030 AND #$7F ; %#01111111 (S.TABELLE)
520 LDA V+38 1040 STA V+$11 ; DAHER 9.BIT AUS

530 EOR #4 1050 LDA #$81 ; RASTERZEILENIRQ VIC
540 STA V+38 1060 STA V+$1A ; ZULASSEN

550 JMP AUF2 1070 CLI ; IRQ WIEDER AN

560 ZUZ2:INC 2040 ’ 1080 RTS

570 RTS 1090 GAME:BRK ; SPIELSTANDVARIABLE
580 DREHEN :BRK 1085 ;

580 ZEIT:BRK 1100 JOYAB:LDA #224 ; TASTATUR

585 1110 STA 56322 ; UMSCHALTEN

600 INITIAL:LDA #38 ; SPR.0 AUS BL 38 1120 LDA 58320 ; JOYPORT 2

610 STA 2040 H 1130 AND #1 ;= BIT 1 GESETZIT (UP)
820 LDA #0 ; NULL 1140 BNE JOYZ ; JA, DANN WEITER
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1150 DEC V+1 ; SPRITE Y-POS -1
1180 JOYZ:LDA 58320

1170 AND #2 ;= BIT 2 GESETZT (DOWN)
1180 BNE JOY3 ; JA, DANN WEITER

1190 INC V+1 ; SPRITE Y-POS +1

1200 JOY3:LDA 586320

1210 AND #4 ;= BIT 3 GESETZT (LEFT)
1220 BNE JOY4 ; JA, WEITER

1230 LDA V ; WENN X-P0OS = 32

1240 CMP #32 ; IGNORIEREN

1250 BEQ JOY4

1260 DEC V ; SONST X-POS -1

1270 JOY4:LDA 56320

1280 ARD #8 ;= BIT 4 GESETZT (RIGHT)
1280 BNE JOYS JA, WEITER

1300 LDA V ; WENR X-P0OS = 255

1310 CHMP #255 ;
1320 BEQ JOYS ; IGNORIEREN

1330 INC V ; SONST X-POS +1

1340 JOYS5:LDA #255 ;

1350 STA 56322 ; TASTATUR WIEDER EIN

1360 RTS
1365 ;
1370 RAMSCREEN:LDX #0Q ; 13 ZEILEN
1380 RAMSCRL1:LDY #0O ; 40 ZEICHEN
1390 RAMSCRLZ2:LDA (B5),Y ; AUS
1400 STA (B7),Y ; GRAFIKBEREICH
1410 INY ; ZUM
© 1420 CPY #40 ; BILDSCHIRM
1430 BNE RAMSCRLZ2 ; KOPIEREN
1440 INC BB
1450 INC BB ; GRAFIKVEKTOR IST
1460 LDA 87
1470 CLC ; IN DER ZERONEW
1480 ADC #40
1490 STA B7 ; B5/8B8
1500 LDA €8 ; BILDSCHIRMVEKTOR IST
1510 ADC #0
1520 STA 68 ; B7/68
1530 INX
1540 CPX #13 ; SCHON 13 ZEILER
1550 BNE RAMSCRL1 ; NEIN
1560 LDA 66 ; GRAFIKVEKTOR
1570 SEC
1580 SBC #26
1580 STA BB ; UND
1600 LDA #<1144 ; BILDSCHIRMVEKTOR
1610 STA 87
1620 LDA #>1144
1630 STA 68 ; RESTAURIEREN
1640 RTS
1645 ;

1850 WARTEN:LDY #0 ; TEXT1 AUSGEBEN
1660 WARTEN1:LDA TEXT1,Y
1870 STA 1754,Y

1680 INY ; AB BSCH POS 1754
1680 CPY #20 ; 20 ZEICHEN

1700 BNE WARTEN1

1710 LDA #224 ; TASTATUR UMSCHALTEN

1720 STA 56322

1730 LDA 56320 = JOYKNOPF GEDR.

1740 CMP #111 ; 401101111

1750 BNE WARTENEND ; NEIN, ENDE
1760 LDA #255 ; TASTATUR

1770 STA 56322 ; EIN

1780 LDY #0 ; TEXT1 LOESCHEN
1780 LDA #32 ; = SPACES DRUEBER
1800 WARTENZ2:STA 1754,Y

1810 IRY

1820 CPY #20

1830 BNE WARTENZ

1840 INC GAME ; SPIELSTAND AUF 1
1850 WARTENEND:RTS

1860 TEXT1 .8,9,20,32,20,18,9

1862 .7;7,5,18,82,20

1865 .15,32,19,20,1,18,20

1866 ;

1870 BOING:LDY #0 ; TEXTZ AUSGEBEN
1880 BO1:LDA TEXTZ2,Y

1890 STA 1754,Y

1900 INY

1910 CPY #20 ; 20 ZEICHENR

1920 BNE BO1

1830 DEC DELAY ; WARTEN BIS

1940 LDA DELAY ; VERZOEGERUNG
1950 BNE BOEND ; BEI NULL

1960 LDY #0

1870 LDA #32 ; TEXT2 LOESCHEN
1980 BO2 STA 1754,Y

1880
2000
2010
2020
2025
2030
2040
2041
2042
2043
2050
2060
2070
2080
2080
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2205
2210
2220
2221
2222
2223
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2280
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2455
2460
2470
2480
2480
2492
2493
2494
2495

2496 ;

2497
2500
2510
2515
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2580
2600
2601
2802
2605
26086
2608
2610
2620
2630

2640
2650

INY

CPY #20

BNE BO2 '

JSR INITIAL ; ALLES NEU INITIEREN
JSR INITSPR

BOEND :RTS

TEXTZ2 .25,15,21,18,32,13,9
.19,18,8,15,14,32
.6,1,8,12,5,4,32

OVER:LDY #0

; TEXT3 AUSGEBEN

OVERL1:LDA TEXTS3,Y

STA 1754,Y

INY

CPY #20 ; 20 ZEICHEN
BNE OVERL1

DEC DELAY ; WARTEN BIS
LDA DELAY ; VERZOEGERUNG
BNE OVEREND ; NULL IST

LDY #0

LDA #32 ; TEXT LOESCHEN
OVERLZ:5TA 1754,Y

INY

CPY #20

BNE OVERLZ

JSR INITIAL ; ALLES INITIALISIEREN (NEUSTART)

JSR INITSPR

OVEREND:RTS

TEXT3 .25,15,21,32,13,1,4,5
.32,9,20,44,15,12
.4,32,2,15,25,44

éCRDLL:LDA 2 ; 7 PUNKTE LINKS
BEQ BLKSCROLL ; HARDSCROLLING

DEC 2 ; EINEN PUNKT NACH LINKS
LDA B85 ; ABFRAGEN

CMP #$D8 ; OB DIE GRAFIK AM ENDE
BNE BLKEND

LDA 66 ; ANGELANGT IST

CHP #$71

(BEI $71D8)

BNE BLEEND ; NEIN, WEITER

INC GAME

; GAME = GAME +2

INC GAME

BLKEND:RTS

BLKSCROLL:LDA #7; VARIABLE SOFTSCR
STA 2 ; AUF SIEBEN

LDA 85 ; GRAFIKPOINTER +1
CLC

ADC #1

STA B5

LDA BB ; HIGHBYTE

ADC #0

STA 66

JSR RAMSCREEN ; TRANSFERROUTINE
RTS

IRQNEU:LDA V+$18 ; IRQ-REGISTER
STA V+$18 ; LOESCHEN
BMI RASTER ; WAR RASTER-IRQ!
LDA ¢DCOD ; SONST NORMALER IRQ

’
il
»
2

sk s kR sk R ko sk kokok sk Kok
*ok HIER AUFRUF *k

*% AUFRUF DER MUSIK *x
oKk ek okokkoR stk Rk kR Rk

CLI ; IRQ ZULASSEN
JMP $EA31 ; ZUR SYSTEMROUTINE

RASTER:LDA V+$12 ; RASTERIRQ

CMP #178 ; BEI ZEILE 178
BCS ZWEITER ; JA, WEITER
LDA 53270 ; AB ZEILE 74

AND #248 ; UM DEN WERT IN

ORA 2 ; SPEICHERZELLE 2

STA 53270 ; NACH LINKS SCROLLEN
LDA #5 ; RAHMENFARBE

STA 53280 ; GRUEN

LDA #12

STA 53282

JSR ENEMIES

JSR ENEANI

JSR CHARANI

LDA #178 ; NEXT IR ZEILE 178
STA ¢D012

JMP $FEBC ; IRQ ENDE
2635 ;
ZWEITER:LDA 53270 ; BILDSCHIRM AB
AND #248 ; ZEILE 178
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2660 ORA #7 ; NORMAL SCHALTEN 3410 STX 820

2670 STA 53270 3420 STA V+16

2680 LDA #0 ; SCHWARZ 3430 JSR NUMMER
2690 STA 53280 ; RAHHMENFARBE 3440 LDA V+21

2700 LDA GAME ; SPIELSTAND 3450 ORA 820

2710 BNE GAME1 ; NICHT NULL = WEITER 3480 STA V+21

2720 JSR WARTEN ; (SPIELBEGINN) 3470 LDA #1

2730 JHP EXIT 3480 STA 821

2740 GAME1:CHP #1 3480 RTS

2750 BNE GAMEZ ; NICHT 1 = WEITER 3495 ;

2760 JSR SCROLL ; SCROLLEN (SPIEL) 3500 NUMMER:LDA 820
2770 JSR ANIMATION ; SPRITE 3510 CHMP #2

2780 JSR JOYAB ; JOYST. ABFRAGEN 3520 BNE NUMMERO
2785 JSR ZAEHLEN 3530 STY V+2

2780 LDA 53278 ; SPR/HGR KOLLISION 3540 NUMMERO:CMP #4
2781 AND #1 3550 BNE NUMMER1
2800 BE@ NOBOING1; KEIN ZUSAMMENSTOSS 3560 STY V+4

2810 INC GAME ; SONST VERMERKEN 3570 NUMMER1:CHP #8
2811 JMP EXIT 3580 BNE NUMMER2
2812 NOBOING1 3580 STY V+6

2813 LDA 53278 3600 NUMMER2:CHP #16
2814 AND #1 3610 BNE NUHMMERS3
2815 BEQ NOBOING 3620 STY V+8

2816 INC GAME 3630 NUMMER3:CMP #32
2820 NOBOING:JMP EXIT 3640 BNE NUMMER4
2825 ; 38650 STY V+10

2830 GAMEZ:CHP #2 3660 NUMMER4:CHP #B4
2840 BNE GAME3 ;. NICHT 2 = WEITER 3670 BNE NUMMERS
2850 JSR BOING ; (KOLLISION) 3680 STY V+12

2860 JMP EXIT 3690 NUMMERS:CHMP #128
2865 ; 3700 BNE NUMMERS
2870 GAME3 CHP #3 3710 STY V+14

2880 BNE EXIT ; NICHT 3, DANN ENDE 3720 NUMMERB:RTS
2890 JSR OVER ; (SPIELENDE) 3725 ;

2900 EXIT:LDA #74 ; NAECHSTER IRQ 3730 ENEMY1XLO:BRK ;DATEN FUER SPR-
2910 STA V+$12 ; AB ZEILE 74 3740 ENEMY1XHI:BREK ;POSITION
2920 JHP $FEBC ; IRQ BEENDEN 3750 ENEMY1Y :BRK
2925 ; 3760 ENEMY1DIR:BRK
2930 SPRITE:SEC ;POSITIONSBERECHNUNG 3770 ENEMY2XLO:BRK
2940 LDA POSENELO ; UND EIN/AUS 3780 ENEMYZ2XHI:BRK
2850 SBC POSSCRLO 3780 “ENEMY2Y :BRK
2960 TAY 3800 ENEMY2DIR:BRK
2870 LDA POSENEHI 3810 ENEMY3XLO:BRK
2980 SBC POSSCRHI 3820 ENEMY3XHI:BRK
29890 TAX 3830 ENEMY3Y :BRK
3000 BEQ SPRITEON 3840 ENEMY3DIR:BRK
3010 CHP #1 3850 ENEMY4XLO:BRK
3020 -BNE SPRITESAVE 3860 ENEMY4XHI:BRK
3030 TYA 3870 ENEMY4Y :BRK
3040 CHP #89 3880 ENEMY4DIR:BRK
3050 BCS SFRITESAVE 3890 ENEMYSXLO:BREK
3060 LDA V+18B 3800 ENEMYS5XHI:BRK
3070 ORA 820 39810 ENEMYS5Y :BRK
3080 STA V+18 3820 ENEMYSDIR:BRK
3090 JSR NUMMER 3930 ENEMY&XLO:BRK
3100 LDA V+21 3940 ENEMY6XHI:BRE
3110 ORA B20 3950 ENEMYSY :BRK
3120 STA V+21 3960 ENEMYGDIR:BRK
3130 LDA #1 3970 ENEMY7XLO:BRK
3140 STA 821 3980 ENEMY7XHI :BRK
3150 RTS 3980 ENEMY7Y :BRK
3155 ; 4000 ENEMY7DIR:BRK
3160 SPRITESAVE 4010 POSSCRLO :BRK
3161 LDX 820 4020 POSSCRHI :BRK
3170 TXA 4030 POSENELO :BRK
3180 EOR #255 4040 POSENEHI :BRK
3180 STA 820 4045 ;

3200 LDA V+186 4050 ZAEHLEN:LDA POSSCRLO
3210 AND 820 4080 CLC

3220 STX 820 4070 ADC #1

3230 STA V+18 4080 STA POSSCRLO
3240 LDX 820 ' 4090 LDA POSSCRHI
3250 TXA 4100 ADC #0

3260 EOR #255 4110 STA POSSCRHI
3270 STA B20 4120 RTS

3280 LDA V+21 4130 ENEMIES:LDA #0
3280 AND 820 4140 STA 821

3300 STX 820 4150 LDA ENEMYIDIR
3310 STA V+21 4160 BE@ LINKS1
3320 LDA #0 4170 LDA ENEMYIXLO
3330 STA B21 4180 CLC

3340 RTS 4180 ADC #1

3345 ; 4200 STA ENEMY1XLO
3350 SPRITEON:LDX 820 4210 LDA ENEMY1XHI
3360 TXA 4220 ADC #0

3370 EOR #255 4230 STA ENEMY1XHI
3380 STA B20 4240 LDA ENEMY1XLO
3380 LDA V+16 4250 CMP #70

3400 AND 820 4260 BNE VIEW1
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4270 LDA ENEMY1XHI 5170 LDA ENEMY4DIR
4280 CMP #1 : 5180 BEQ OBEN3
4290 BNE VIEW1 5190 INC ENEMY4Y
4300 DEC ENEMYLIDIR 5200 LDA ENEMY4Y
4310 JMP VIEW1 5210 CMP #152
4320 LINKS1:LDA ENEMY1XLO| 5220 BNE VIEW4
4330 SEC 5230 DEC ENEMY4DIR .
4340 SBC #1 5240 JHP VIEW4
4350 STA ENEMY1XLO 5250 OBEN3:DEC ENEMY4Y
4360 LDA ENEMY1XHI 5260 LDA ENEMY4Y
4370 SBC #0 5270 CHP #98
4380 STA ENEMY1XHI 5280 BNE VIEW4 .
4390 LDA ENEMY1XLO 5290 INC ENEMY4DIR b
ﬁgg gzg ﬁ%ggl gg?g gﬁwgégghfgmmxw Unser spezielles Weihnachtsgeschenk fir alle Computerfreunde:
4420 LDA ENEMY1XHI 5320 LDA ENEMY4XHI In jedem Band drei Bestseller aus unserem Buchprogramm. Jeweils zu
4430 CMP #0 5330 STA POSENEHI : ; 7 T
2iin ENE Tray Eoi0 Ioa His einem bestimmten Thema. Das totale Komplettpaket zum Kniillerpreis:
4450 INC ENEMYLIDIR 5350 STA 820
4460 VIEW1:LDA ENEMY1XLO | 5360 JSR SPRITE
4470 STA POSENELO 5370 LDA 821
4480 LDA ENEMY1XHI 5380 BEQ ENEMIESS
4480 STA POSENEHI /5390 LDA ENEMY4Y
4500 LDA #2 5400 STA V+8
4510 STA 820 5410 LDA #1
4520 JSR SPRITE 5420 STA V+43
4530 LDA 821 5430 ENEMIESS5:LDA #0
4540 BEQ ENEMIES2 5440 STA 821
4550 LDA ENEMYLY 5450 LDA ENEMYSDIR
4580 STA V+3 5460 BEQ OBEN4
4570 LDA #1 5470 INC ENEMY5Y
4580 STA V+40 5480 LDA ENEMYSY
4590 ENEMIESZ:LDA #0 5490 CMP #152
4600 STA 821 5500 BNE VIEWS
4610 LDA ENEWY2DIR 5510 DEC ENEMYSDIR
4620 BEQ OBEN1 5520 JMP VIEWS
4630 INC ENEMY2Y 5530 OBEN4:DEC ENEMYSY
4640 LDA ENENY2Y 5540 LDA ENEMYSY
4650 CMP #152 5550 CMP #96
4660 BNE VIEWZ2 5560 BNE VIEWS
4870 DEC ENEMY2DIR 5570 INC ENEMYSDIR
4680 JHP VIEW2 5580 VIEW5:LDA ENEHYSXLO
4690 OBEN1:DEC ENEMY2Y 5590 STA POSENELO
4700 LDA ENEMY2Y 5600 LDA ENEWY5XHI
4710 CMP #98 5610 STA POSENEHI
4720 BNE VIEW2 5620 LDA #32
4730 INC ENEMYZDIR 5830 STA 820
4740 VIEWZ:LDA ENEMY2XLO | 5640 JSR SPRITE
4750 STA POSENELO 5650 LDA 821
4760 LDA ENEMYZXHI 5660 BEQ ENEMIESG
4770 STA POSENEHI 5670 LDA ENEMYSY
4780 LDA #4 5680 STA V+11
4790 STA 820 5680 LDA #1
4800 JSR SPRITE 5700 STA V+44
4810 LDA 821 5710 ENEMIESG:LDA #0 A\ Seibert 0! 2
4820 BEQ ENEMIES3 5720 STA 821 64’er Spiele
4830 LDA ENEMYZY 5730 LDA ENEMYBDIR total
4840 STA V45 5740 BEQ OBENS {Uber 60 Spiele auf
4850 LDA #1 5750 INC ENEMYBY 4 Disketten mit
4860 STA V+41l 5760 LDA ENEMYBY Handbuch!
4870 ENEMIES3:LDA #0 5770 CMP #152 305 Saiten
4880 STA 821 5780 BNE VIEWE ISBN 3-87791-266-4
4890 LDA ENEMY3DIR 5780 DEC ENEMYEDIR
4900 BEQ OBEN2 5800 JHP VIEWE
4810 INC ENEMY3Y 5810 OBEN5:DEC ENEMYGY P ez ez
4920 LDA ENEMY3Y 5820 LDA ENEMYBY ]
4930 CMP #152 5830 CMP #98
4940 BNE VIEW3 5840 BNE VIEWS |
4950 DEC ENEMY3DIR 5850 INC ENEMYBDIR _ tOt i t[]t
4860 JMP VIEW3 5860 VIEWS:LDA ENEMYBXLO i = o |
4970 OBEN2:DEC ENEMY3Y 5870 STA POSENELO = bis
4980 LDA ENEMY3Y 5880 LDA ENEMYBXHI
4990 CMP #96 5890 STA POSENEHI
5000 BNE VIEW3 5900 LDA #64
5010 INC ENEMY3DIR 5810 STA 820
5020 VIEW3:LDA ENEMY3XLO | 5920 JSR SPRITE C. Spanik u. a. M. Breuer u.a. W.Besenthalu.a.  Withiift u.a.
5030 STA POSENELO 5930 LDA 821 PCEtotal Amiga total Atari STtotal  C 64 total
5040 LDA ENEMY3XHI 5840 BEQ ENEMIES7 Systeminstalla- Amiga 500-Buch/  Einsteigerbuch/ GroBer Einsteiger-
5050 STA POSENEHI 5950 LDA ENEMYBY tion/Anwendungs-  Profi-Tips/Amiga  Hardware-Handbuch/  kurs/Tips, Tricks
5060 LDA #8 5860 STA V+13 software/D0S 4.0.  und Video. 1stWord Plus 315, und Tools/Alles
5070 STA 820 5870 LDA #1 1200 Seiten 1011 Seiten 1138 Seiten iiber GEOS 2.0.
5080 JSR SPRITE 5980 STA V+45 ISBN 3-87791-267-2  ISBN 3-87791-264-B  ISBN 3-87781-263-X 1107 Seiten
5090 LDA 821 5980 ENEMIES7:LDA #0 ISBN 3-87791-265-6
5100 BEQ ENEMIES4 6000 STA 821 '
5110 LDA ENEMY3Y 6010 LDA ENEMY7DIR
5120 STA V+7 6020 BEQ@ OBENB
5130 LDA #1 6030 INC ENEMY7Y :
5140 STA V+42 6040 LDA ENEMY7Y ;
5150 ENEMIES4:LDA #0 5050 CMP #152 B
5160 STA 821 8060 BNE VIEW7 Markt&Iechnik
Unsere Biicher erhalten Sie im Fachhandel g
und bei lhrem Buchhéndler &
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6070
8080
6080
8100
6110
6120
6130
6140
6150
6160
6170
6180
6190
6200
6210
6220
8230
6240
8250
6260
6270
8275
8280
6280
6300
68310
6320
6330
6340
6350
6360
6370
6380
6390
6400
6410
6420
6430
6440
6450
6460
6470
6480
6490
5495
6500
6510
6520
6530
6540
6550
6560
8570
6580
6580
6600
8610
6620
6630
6640

. 6645

6650
6660
6870
6680
6630
6700
6710
6720
6730
6740
6750
B760
8770
8780
8790
6800
6810
6820
6830
6840
6850
6860
6870
6880
6880
6800
6910
6820
6930
6840
6850

DEC ENEMY7DIR
JMP VIEW7

OBENG:DEC ENEMY7Y

LDA ENEMYT7Y
CHP #8986

BNE VIEW7

INC ENEMY7DIR

VIEW7:LDA ENEMY7XLO

STA POSENELO
LDA ENEMY7XHI
STA POSENEHI
LDA #128

STA 820

JSR SPRITE
LDA 821

BE@ ENEMIESS
LDA ENEMY7Y
STA V+15

LDA #1

STA V+46
ENEMIES8:RTS

ENEANI:LDA ZEITZ2
CMP #2

BEQ DOANIMAZ
INC ZEITZ

RTS
DOANIMAZ:LDA #0
STA ZEIT2

LDA DREHENZ

BNE ZU3
AUF3:LDA 2041
CHP #40

BNE AUF4

INC DREHEN2

JMP ZU4
AUF4:DEC 2041

DEC
DEC
DEC
DEC
DEC
DEC
RTS

£U3:

CMP
BNE
DEC
JHP

ZU4:

IRC
INC
INC
INC
INC
INC
RTS

2042
2043
2044
2045
2046
2047

LDA 2041
#47

ZU4
DREHENZ
AUF4

INC 2041
2042
2043
2044
2045
2048
2047

DREHENZ:BREK
ZEIT2: BRK

INITSPR:LDA #0

STA
STA
LDA
STA
STA
STA
STA
STA
STA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA

POSSCRLO
POSSCRHI
#43

2041
2042
2043
2044
2045
2046
2047

; VERZOEGERUNG
;TESTEN (=2)

;SPRITE ANIMATION

;BLOCKPOINTER
;ERNIEDRIGEN

;2. PHASE

;BLOCKPOINTER
; ERHOEHEN

;BSCHPOSITION
s AUF NULL

;POINTER FUER
; ENEMIES
; FESTLEGEN

#16 ;POSITIONEN

ENEMY1XLO
#1
ENEMY1XHI
#126
ENEMY1Y
#12
ENEMY2XLO
#3
ENEMY2XHI
#100
ENEMY2Y
#52
ENEMY3XLO
#3
ENEMY3XHI
#121
ENEMY3Y
#82
ENEMY4XLO

;ENEMIES

6960
8970
6980
6980
7000
7010
7020
7030
7040
7050
7060
7070
7080
7080
7100
7110
7120

7130

7140
7150
7160
7170
7180
7185
8000
8010
8020
8030
8040
8050
8060
8070
8080
8080
8100
8110
8120
8130
§140
8150
8151
8152
8161
8162
8163
8164
8185
8186
8167
8170
8180
8180
8200
8210
8220
8230
8240
8250
8260
8270
8280
8280
8300
8310
8320
8330
8340
8350
8360
8372
8380
8390
8400
8500
8510
8520
8530
8540
8550
8560

- B5B5

8566
8570

8580

8590
8600
8610
8620
8630
8640
8650
8652

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA
RTS

#3
ENEMY4XHI
#142
ENEMY4Y
#132
ENEMYSXLO
#3
ENEMYSXHI
#100
ENEMYSY
#172
ENEMYBXLO
#3
ENEMYBXHI
#121
ENEMYBY
#212
ENEMYTXLO
#3
ENEMY7XHI
#142
ENEMYTY

CHSAVET7S : BRK

BRE
BRK
BRE
BRK
BRK
BRK
BRK

CHSAVEBS:BRK

BRK
BRK
BRK
BRK

;FRETHALTER FUER
;ZEICHENSATZ-

; ANIMATION

;16 BYTE = 2ZEICHEN

BRK

BRK

BRK

CHARDELAY :BRK
CHARANI:LDY #0
INC CHARDELAY
LDA CHARDELAY
CMP #5

BEQ CHARGOON1
RTS
CHARGOON1:STY CHARDELAY
LDA #0

CHLOOP1:LDA 8800,Y

STA CHSAVE76,Y

LDA 8872,Y

STA CHSAVESS5,Y

INY

CPY #8

BNE CHLOOP1

LDY #135

LDX #143

CHLOOPZ:LDA 8738,Y

STA 8736,X

DEX

DEY

CPY #255

BNE CHLOOP2

LDY #0

CHLOOP3:LDA CHSAVE76,Y
STA 8736,Y

LDA CHSAVESBS,Y

STA 8808,Y

INY

CPY #3

BNE CHLOOP3

RTS

FARBINI:LDA #12

STA 53282

LDA #11

STA 53283

LDA 53270

ORA #18

STA 53270

LDA #24

STA 53272

LDY #0

LDA #8

FARBLOOP:STA 55288,Y
STA 55548.Y

STA 557886,Y

STA 56041,Y

INY

BNE FARBLOOP

RTS

ENDE

;ANIMATION

;ZEICHENSATZ -
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m Jahr 2100 hat sich Ten-
nis zum Volkssport Nr. 1
gemausert. Die Mensch-

heit ist aber inzwischen noch

bequemer geworden, daher
|&Bt man spielen: Zwei Robo-
ter treten gegeneinander an.
Auch die Regeln haben sich
seit den beschaulichen Ta-
gen in Wimbledon geéndert:
Man schlagt jetzt in der Feld-
mitte auf, der Aufschlag
wechselt nach jedem Punkt

(nicht erst nach einem
Spiel!). Da sich das her-
kdmmliche  Punktesystem

bewéhrt hatte, wurde es bei-
behalten. Die blechernen
Spieler bestreiten zwei Ge-
winnsétze. Steht’s 6 : 6, ent-
scheidet der Tie-Break.

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “W.P TENNIS II”,8
und geben Sie RUN ein. Es
dauert nun einige Sekun-
den, bis das Programm ent-
packt ist (normalerweise
wirde es 95 Blocke auf der
Diskette belegen und unse-
re Sonderheft-Diskette aus
den Angeln heben!). Nun
missen Sie erneut RUN ein-
geben, um das Spiel zu star-
ten.

Zundchst werden lhnen
per Meni diverse Einstell-

~ Kurzinfo: W

W. P. Tennis Il - Grand Slam 2100

die Spieler in alle Richtun-
gen bewegen. Ist der Ball
nahe genug, muB man die
entsprechende Schlaghand
per <dJoystick links oder
rechts> aktivieren und den
Feuerknopf driicken. In die-
ser Sekunde |4Bt sich die

~ Spielfigur allerdings nicht

Wer spielt mindestens so gut Tennis
wie Edberg, Becker und Courier? Die Ro-
boter in unserer futuristischen
Sportspiel-Simulation
fiir einen oder zwei Spieler!

Programmart: Tennissimulation

starken sind einstellbar.

Laden: LOAD "W.P TENNIS II”,8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1 und 2

Besonderheiten: fiir einen oder zwei Spieler, verschiedene Spiel-

Benotigte Blocks: 27 (nach dem Entpacken: 95)
Programmautor: Wolfgang Polenda

maoglichkeiten geboten
(Abb. 2). Achtung! Es mis-
sen unbedingt beide Joy-
sticks in den entsprechen-
den Ports stecken, auch
wenn Sie alleine gegen den
Computer spielen méchten!
Sie brauchen dann zwar nur
noch Joystick 1, zum Ein-
stellen benitzt man aber
Joystick 2!

Schnelles Spiel: Joystick
2 nach oben,

langsam: Joystick 2 nach
unten,

Ein-Spieler-Modus: Joy-
stick 2 nach rechts,

Zwei-Spieler-Modus:
Joystick 2 nach links
dricken.

Beachten Sie, daB manim
Ein-Spieler-Modus  gegen
den Computer spielt. Als
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einsamer Fighter missen
Sie unbedingt den Joystick
in Port 1 benutzen: Dann
kontrollieren Sie den
Tennis-Roboter im unteren
Spielfeld.

Hat man die Modi einge-
stellt, kommt man per Feu-
erknopfin den ndchsten Me-
nibildschirm:

Serve & Volley: Joystick
2 nach oben,

Allround-Spieler 1: Joy-
stick 2 nach unten,

Allround-Spieler 2: Joy-
stick 2 nach rechts,

Grundlinienspieler: Joy-
stick 2 links.

Nach der entsprechen-
den Wahl bewegen Sie den
Joystick nach rechts unten
und dricken gleichzeitig
den Feuerknopf: Der Tennis-

HEHH S1E DEH
HAEBLT
DER

EIR
FEUERKHOPF =+
RECHTS ZUM STARRT.
JOYSTICK HACH OBEH

JOYSTICK HACH UNRTEH
JOYSTICH HACH RECHTS
JOYSTICH HACH LTHKS
HOLFEGANKG

COPYRECHTE BY

1.SPIELER HODUS
HABERCALSO ET1R
COMPUTER> , STELLEN
BITTE DIE STAERKE DES
UKD DRUECKENW SIE DfRK DER

JOYSTICK RACH URTER

mehr bewegen: Falls Sie
sich verrechnet haben,
saust der Ball vorbei und
kann nicht mehr zuriick-
geschmettert werden - wie-
der 15 Minuszahler!

Ist das Match vorbei (einer
der Spieler muB zwei Séatze
gewonnen haben), er-
scheint erneut das Einstell-
menil (wie zu Programmbe-
ginn). Jetzt lassen sich an-
dere Modi einstellen und
ausprobieren.

Spieltaldtile

Wer allein gegen den
Computer spielt, wird des-
sen Taktik schnell erkennen:
Der Gegner schlagt auf und
geht dann direkt ans Netz
(Abb. 1). So erwischt er fast
jeden Ball, den Sie retour-

_nieren. Unser Rat: Machen

GE-
SPIEL GEGER
S1IE JETZT
COMPUTERS

STRERKE

i
= STARERKE 2
STHRERKE 3
= STAERKE +
POLENRDA

[2] Interessante Spielmodi bietet das Einstellmenii

Court erscheint. Die beiden
Roboter-Cracks stehen an
der Grundlinie. Am rechten
Bildschirmrand erkennt man
die Anzeigetafel: Spiele,
Punkte und Tie-Break.

Das Match beginnt durch
Druck auf den Feuerknopfin
Port 1 (oder die Leertaste).
Mit dem Joystick 1 steuert
man die Spielfigur im unte-
ren Feld, mit Joystick 2 den
Tennis-Roboter in der obe-
ren Spielhélfte. Sie kdnnen

Sie’s nach! Dann werden
Sie den gegnerischen Ro-
boter sehr schnell in Schwie-
rigkeiten bringen. Unschlag-
bar ist er nicht - sonst wére
die Tennis-Simulation der
Zukunft schon in der Gegen-
wart langweilig! Eines wer-
den Sie rasch feststellen:
Die Maschinenméannchen
kénnen mit den bekannten
Tennis-Cracks der Gegen-
wart leicht mithalten.
(Wolfgang Polenda/bl)
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lumen sind hochsensi-
Bbel und verlangen die

beriihmte »Griine
Hand«. Besonders, wenn es
sich um die seltene Art Rie-
sennelken vom Planeten
»Flower Power« handelt, die
Sie fiir 1000 intergalaktische
Dollar auf dem letztjghrigen
Flohmarkt in Saturn-City er-
worben haben. Die seltenen
Pflanzchen missen sténdig
mit Wasser versorgt werden,
sonst lassen Sie schnell den
Kopfe héngen!

Stellen Sie zunachst lhre
GieBkanne in die Ecke, laden
Sie das Spiel mit:

LOAD “FLOWERS”,8

und geben Sie RUN ein.
Nach dem Entpacken muB
man erneut RUN eintippen
und die RETURN-Taste
driicken: Das Spiel startet.

Auf dem Bildschirm er-
scheint Level 1. Sie stecken
nun den Joystick in Port 2
und driicken die Leertaste -

SCORE:D

Flowers - Blumen brauchen Wasser

. WENN NELKEN

WELKEN

fdhrdeten Blume " bringen,
damit es kraftig gieBen
kann. Die Wirkung ist offen-
sichtlich: Sofort bewegt sich
die Bliite wieder nach oben.
AuBerdem erhdht sich die
Score-Anzeige links unten.
Die anderen Blumenkdpfe
aber setzen ihre Talfahrt fort
- man muB sie standig im
Auge behalten und hin- und
herflitzen, um Uberall hilf-
reich einzugreifen.

z
3
%
Z
3

LEVEL:1

RESETS:5

[1] Diese vier Pflanzchen machen mehr Arbeit als eine

ganze Plantage

das Gewdachshaus mit vier
Riesennelken erscheint
(Abb. 1). Der winzige Sprite
am unteren Bildschirm ist
unser Mini-Géartner, der sich
nun schleunigst-die GieB-
kanne schnappen sollte: Die
Blumen machen schon be-
denklich schlapp! Dabei
mochte unser  Hobby-
- Gartner an der »GroBen
Universum-Blumen-Show«
teilnehmen, die nachsten
Sonntag stattfindet. Klamm-
heimlich sieht er sich ndm-
lich schon als Preistrager
(Platz 1, wenn’s geht!).
Per Joystick muB man das
Mé&nnchen mdglichst
schnell zum Stengel der ge-
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Als Gartner mit
Herz und Gewis-
sen miissen

Sie auBerirdische
Riesenblumen
ausreichend mit
frischem Wasser
versorgen.

Ein altes Gértner-
Sprichwort heiBt: »Allzu viel
ist ungesund!«. Wenn Sie ei-
ner Nelke zuviel Aufmerk-
samkeit schenken, wéachst
Sie durchs Glasdach. Die
herabfallenden Glassplitter
zerstdéren dann alle Welt-
meisterschaftstrdume.

Als Spieler sollte man den
goldenen Mittelweg wéhlen:
Verteilen Sie das kostbare
Wasser gezielt - ein wenig
hier, ein biBchen dort. Jeder,
der sich bereits in der Schu-
le mit mathematischen Kno-
beleien herumgeérgert hat,
kann sich ausrechnen, daB

HAPPY GARDENING

INRNEREERPINNY)

e

SCORE:27

AR AR A

=3
3
3
3
3
=3
z
-3
£

LEVEL:1

RESETS:5

Programmart: Geschicklichkeit
Laden: LOAD “FLOWERS” 8

Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 2

Besonderheiten: mit <RUN/STOP> kdnnen pro Level flinf Reset-

Pillen aktiviert werden
Bendtigte Blocks: 7

Programmautor: Lewin Eisele

HAPPY GARDENING

GAME OVER

SCORE:27

LEVEL:1

RESETS:S

[3] Das Spiel ist zwar vorbei, aber der High score
présentiert sich recht mager und mickrig

bei noch so intensiver Joy-
stickakrobatik irgendwann
der Zeitpunkt kommt, an
dem alle Bluten auf den Bo-
den klatschen (Abb. 2).
Dann hilft kein Rennen und
kein GieBen: Die Spielrunde
ist vorbeil (Abb. 3)
Allerdings besitzt der
Gartner eine wirksame Me-
dizin, die er gezielt einset-
zen muB: Funf Reset-Pillen,
die man mit <RUN/STOP >
bei der entsprechenden Blu-
me aktiviert. Dann macht die
Blite einen Riesensprung
nach oben. Dadurch kann
man sich um die anderen
»Schlaffis« kimmern.
(Lewin Eisele/bl)
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ehdren Sie zur Meister-
leasse der »lLetzten

Ninjas vom GroBen
Joystick«? Dann begleiten
Sie uns zum fernen Him-
melskorper »Gumball«, des-
sen Oberfldche aus federn-
dem, elastischem Gummi
besteht. Wen wundert's, daB
die Bewohner keine mensch-
liche Gestalt haben, sondern
runde Gummibaélle sind!

Eines haben sie mit den
Menschen gemeinsam: un-
bekUmmerten Spieltrieb und
Freude am sportlichen Wett-
kampf. Deshalb finden jedes
Jahr die G.O.G (Gum Olym-
pic Games) statt, an denen
sich junge, sportliche Bille
des Gummi-Planeten beteili-
gen.

Mit Spannung wartet das
Publikum auf den Hohe-
punkt der Sportspiele, den
5000-Meilen-Lauf quer libers
ganze Land. Um den Wett-
kampf abwechslungsreicher
zu gestalten, wurde ein Zeitli-
mit von 4000 Zehntelsekun-
den gesetzt. Wer aber weiB,
wie sportlich durchtrainiert
diese Gummibélle sind, dem
scheint die Zeit nicht zu
knapp. AuBerdem werden
gegnerische Kautschukteile
ins Feld geschickt, die als
Hindernisse fir die Laufer
fungieren. Jeder Sportler be-
sitzt eine Strahlenpistole, die
man mit dem Feuerknopf ak-
tiviert. Damit missen die
Hindernisse geschmolzen
werden (auBerdem gibt’s da-
flir eine Menge Punkte).

Geteilter Bildschirm

Die beiden Wettkdmpfer ste-
hen erwartungsvoll am
Start: Sie wissen genau, daB
sie von lhnen nach besten
Kraften mit dem Joystick un-
terstiitzt werden!

Da bis zum Beginn des
Wettrennens nicht mehr viel
Zeit bleibt, laden Sie das
Spiel mit:

LOAD “HYPERTHRUST”,8
und starten mit RUN.

Der Startbildschirm er-
scheint. Mit der Leertaste
oder dem Feuerknopf (Joy-
stick Port 2) kommt man wei-
ter. Wichtig sind die drei
Mdglichkeiten, das Spiel ab-
laufen zu lassen (Abb. 1).
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Hyperthrust - rasende

Luftballons im Weltraum

utschuk-

lympiade

Machen Sie mit beim irrwitzigen Wettlauf zweier
Gummibélle Uiber die zerkliiftete Oberfldche von
»Gumball«. Achten Sie dabei aufs Zeitlimit!

| 2552 8558858

[1] Die Spannung steigt, der
Gummi hiipft

Wabhlen Sie die gewlinschte
Spielart, indem Sie den Joy-
stick auf- oder abwérts be-
wegen:

- Shootem Double (zwei
Spieler und zwei Joysticks),

- Shootem Solo (ein Spie-
ler, nur Joystick Port 2),

- Double Tactics (eben-
falls fiir zwei Spieler).

Durch erneuten Start per
Feuerknopf geht's zum
Start (Abb. 2). Noch fiinf Se-
kunden - dann beginnt die
wilde Hatz! _

Der Bildschirm ist in zwei
Bahnen geteilt. Am oberen
Rand erkennt man die
Score-Anzeigen fiir beide
Spieler (Nr. 1 benutzt die
obere Bdhn und den Joy-
stick 2, Nr. 2 die untere
Rennstrecke mit dem Joy-
stick in Port 1: Bitte nicht ver-
wechseln!). Daneben steht
die Zeitanzeige, die bei
»4000« beginnt.

| o 1
&L 4090

Programmart: Action-Game

Laden: LOAD "HYPERTHRUST“ 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Steuerung: Joystick Port 1 und 2

Besonderheiten: fiir ein oder zwei Spieler, High score wird auf

Diskette gespeichert
Bendtigte Blocks: 327

Programmautoren: U. Hafner/M. Blaske

Sie mussen sich unwahr-
scheinlich sputen, um die
Strecke in dieser kurzen Zeit
zurtickzulegen (Joystick
kraftig nach rechts drlicken,
und ballern, was das Zeug
hélt!). Denn mindestens so
wichtig wie das Zeitlimit sind
die Punkte, die man unter-
wegs sammelt.  Dicke
Punkte- und Zeit-Boni be-
kommen Sie fiir jeden Gum-
mibrocken mit dem »Be.

Um sich im High score zu
verewigen, genligt es, mehr
Punkte zu erreichen, als der
10. Rang auf dem Konto aus-
weist. Vorher miissen Sie
noch lhren Namen eintra-
gen. Die neue Bestenliste
wird auf Diskette zurlickge-
speichert.

»Hyperthrust« benutzt Di-
rektzugriffsblocke. Achtung:
Diese Diskettenseite darf
nicht validiert werden! Au-
Berdem laBt sich das Spiel
nur mit einem Diskettenko-
pierprogramm 1:1 (bertra-
gen.

Wirwiinschen lhren Gum-
mikléBen viel Erfolg beim
sportlichen Wettkampf! (bl)

[2] Sorry, in dieser Runde
haben Sie sich zu lange
Zeit gelassen!

GCoDD

|
K L)

39



agein, tagaus - immer
T dieselbe Strecke, zur Ar-

beit oder zur Schule.
Ganz automatisch. Stutzig
wird man erst, wenn der Bus
ausbleibt - und mit zehnmi-
nitiger Verspatung eintru-
delt: Dann ist man sauer und
schimpft auf den MVV
(Munchner Verkehrsver-
bund), die Berliner Verkehrs-
betriebe (BVB) oder den Ver-
kehrsverbund  Rhein-Ruhr
(VRR) - oder wen's sonst
trifft. Haben Sie schon ein-
mal dariiber nachgedacht,
wie viele Rédchen ineinan-
dergreifen miissen, damit so
ein Nahverkehrsnetz rei-
bungslos funktioniert?

Bei »Omnibus GmbH«
sind Sie Oberbefehlshaber
einer Bus-Armada. Sie sol-
len aber nicht nur méglichst
viel Bares verdienen, son-
dern vor allem ein gutes Ima-
ge bei Ihren Fahrgédsten auf-
bauen. Das wird von vielen
Faktoren beeinfluBt: Zustand
der Fahrkartenverkaufsstel-
len und Fahrzeuge, Werbung
und Ihr Verhaltnis zum Fi-
nanzamt.

Steigen Sie ein ins Mana-
gement mit:

LOAD “OMNIBUS GMBH”,8

Das Spiel startet mit RUN.
Legen Sie den Joystick ge-
trost zur Seite: Zur Steue-
rung der Programmfunktio-
nen reicht die Tastatur aus.
Wenn das Titelbild (Abb. 1)
erscheint, kommt man
durch zweimaliges Driicken
der Leertaste ins Spiel. Jetzt
konnen Sie eine friiher ab-
gebrochene Version laden
(J). Als Beispiel finden Sie
»OB.VIER« auf unserer Dis-
kette zum Sonderheft. An
dieser Runde nahmen vier
Spieler teil. Bei entspre-
chender Aufforderung duir-
fen Sie nur das Wort »VIER«
eingeben (der Zusatz OB
wird vom Programm auto-
matisch angefiigt).

Flreinneues Spiel driickt
man <N>. Geben Sie nun

- die Anzahl der Mitspieler (1
bis 4) und deren Namen an.
Jetzt |&dt der Computer das
Hauptprogramm  (OMNI.
MAIN). Zu Spielbeginn sieht
es nicht allzu rosig aus: Sie
besitzen einen Kurzbus (ein
»Pullmans ist bereits bestellt
und bezahlt); eine Linie ist
ebenfalls schon in Betrieb

40

(von Iserlohn nach Hemer).
Am Kleingeld hapert's ge-
waltig: Mit 10000 Mark und
50 Aktien einer unbedeuten-
den Firma kreist der Pleite-
geier schon bedrohlich iber
lhrem jungen Unterneh-

men.

Omnibus GmbH -

Einsteigen und Tren schlieBen!

Painter« entworfen

Das Spielmenii (Abb. 2)
wird sichtbar. In der oberen
Menlleiste findet man Spie-
lernamen, Geschéftsmonat,
Anfangskapital, Kreditsum-
me und die aktuelle Men(-
funktion. Das entsprechen-
de Logo wird von zwei roten
Balken umrahmt, deren Po-
sition sich mit den Cursorta-
sten (links, rechts, aufwérts,
abwarts) verandern I4Bt. Zur
Geschéaftsfihrung  stehen
lhnen zwélf Auswahlmég-
lichkeiten zur Verfiigung, die
man mit <RETURN> akti-
viert. In den folgenden Un-
termenus dient ein violetter
Pfeil zur Auswahl der Funk-
tionen (<CRSR auf-
warts/abwarts > ):

Busbestellung:

Zu Spielbeginn besitzt man
einen Kurzbus. Wenn'’s lhre
Finanzen zulassen, kénnen
Sie weitere Fahrzeuge kau-
fen. Die Ausgaben erhdhen
die Kreditanzeige, daher
muB man stets darauf ach-
ten, genlgend Kreditwdir-
digkeit nachzuweisen. Lan-
ge Lieferfristen flir die neuen
Busse sind aber unvermeid-
bar.

Busverkauf:

Notfalls soliten Sie Busse
verkaufen, wenn lhnen die
Schulden (iber den Kopf
wachsen. Mit der Plustaste
kann man den Verkaufspreis

NICHTS
ALS

BUSSE

Wiirden Sie gerne Ge-
schaftsfiihrer bei der
»Omnibus GmbH:«
sein? Unsere Handels-
simulation stelit lhre
Managerfahigkeiten
auf eine harte Probe!
Man geht schneller
Pleite, als man denkt...

[2] Alle geschdftlichen Transaktionen wihit man im

Hauptmenii

Programmart: Handelssimulation
Steuerung: Tastatur

tualisiert.
Bendtigte Blocks: 189

Laden: LOAD "OMNIBUS GMBH” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Am Spiel kdnnen sich mindestens ein und maxi-
mal vier Spieler beteiligen. High-score-Liste auf Diskette wird ak-

Programmautor: Christian Frantzke

erhohen. Der Kaufer driickt
dann die Taste, die seiner
Preisvorstellung entspricht.
Dazu muB er aber ausrei-
chend Bargeld besitzen. Hat
der Kaufer den Preis Uber
Geblihr ‘gedriickt, kann es
vorkommen, daB sich ein
Konkurrenzunternehmen
einschaltet und ihm den Bus
vor der Nase wegschnappt.
Also - nicht zu hoch pokern!
Mit <RETURN> bricht

man die Verkaufsaktion ab.
Reparaturen:
Oberstes Gebot bei der Per-
sonenbeforderung ist die
Verkehrssicherheit der Bus-
se. Leider kommen sie nach
jeder Fahrt immer weniger
im Top-Zustand zuriick: Ab-
genutzte Sitze und Motoren-
verschleiB sind nicht zu ver-
meiden. Diese Méngel miis-
sen schleunigst behoben
werden, sonst vergraulen
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Sie die Fahrgéaste. Ist ein
Bus total verkehrsuntiichtig,
spielt der Computer TUV:
Das Fahrzeug darf nicht
mehr auf die StraBe und
bringt Ihnen keinen Pfennig
Umsatz! Der aktuelle Zu-
stand wird in Prozentzahlen
angegeben. Schieben Sie
also notwenige Reparaturen
nicht auf die lange Bank!
Personal:

Damit stellen Sie |hre Beleg-
schaft zusammen: Busfah-
rer, Kontolleure, Putzfrauen,
Verkaufer und Techniker. Mit
< CRSR aufwértsfabwérts >
wéhlt man die Berufsgrup-
pe, per <CRSR rechis>
kommt man in die Gehalts-
spalte. Personalstand und
Lohne lassen sich mit der
Plustaste erhthen und
durch die Minustaste redu-
zieren. Denken Sie dran:
Gutbezahltes Personal ist
arbeitswilliger. Oder: Wenn
Sie zuwenig Kontrolleure

nal muB ebenfalls verplant
werden, d.h. fir jede
Strecke brauchen Sie Fah-
rer, Kontrolleure und Putzko-
lonnen. Bei der Busvertei-
lung muB man darauf ach-
ten, daB maoglichst gleich
viele Busse auf den
Strecken verkehren - auch
wenn die Rendite der einen
oder anderen Linie alles an-
dere als verlockend ist!
Wéhlen Sie die ge-
wiinschte Strecke aus und
andern Sie mit < + > bzw,
<-> die Bus- und Personal-
anzahl. Man kann auch vol-
lig neue Strecken einrichten
- aber nur, wenn Bargeld
lacht. <RETURN> bringt
Sie zurlick ins Hauptmend.
- Streckenhduschen: Es
lockt mehr Fahrgéste an,
wenn sie nicht im Regen ste-
hen miissen. Sorgen Sie da-
fiir, daB eine ausreichende
Menge Hauschen auf der
Strecke verteilt sind.

IDORTMUND B

HE RDE CKE Sl

ISERLCHH

Streckenkarte

einstellen, steigt die Zahl der
Schwarzfahrer.

Als Gradmesser flr den
physischen Zustand der
Bus-Kapiténe dient der Fah-
rerindex. Notfalls missen
Sie den einen oder anderen
zum Lehrgang schicken,
was aber ein tiefes Loch in
die Kasse reift.

Linien:

Damitbauen Sie eine Linien-
strecke auf, die (hoffentlich)
gewinnbringend  arbeiten
wird:

- Linienplanung: Teilen
Sie die Nahverkehrstrecken
ein (z.B. von Hagen nach
Dortmund). Behalten Sie die
Kosten im Auge: Das Perso-
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[3] Ihre Busse fahren nur auf den hellen Linien: die

- Streckenkarte: Sie bietet
eine Ubersichtliche Grafik
des Nahverkehrsnetzes
(Abb. 3). Blaue Linien und
Streckenh&uschen gehéren
(noch) nicht zu lhrem Fahr-
plan. Helle Markierungen
weisen bestehende Fahrt-
strecken aus.

Bank:

Unabdingbar fiir jedes ren-
table Unternehmen: Der
richtige Umgang mit Geld.

Eventuelle Geschéftsverlu-,

ste lassen sich durch trick-
reichen Handel mit Gold
und  Aktienspekulationen
ausgleichen.

Biiro:
Ist die Verwaltungsarbeit

noch so lastig - ohne sie
geht gar nichts im Ge-
schéftsleben. Sehen Sie
mindestens einmal taglich
im Blro vorbei und erledi-
gen Sie den Schreibkram.
Sie kénnen z.B. Werbefeld-
zlige in Rundfunk und Pres-
se starten oder Gebiude
ausbessern lassen. Alle
MaBnahmen erhéhen die
Punktzahl lhres Image-
Kontos. »Ubersicht« bringt
den aktuellen Stand lhrer
Managertétigkeit auf den
Bildschirm. Monatlich ein-
mal missen Sie auch die
Steuererkldrung machen.

Verkiiufer gesucht

Sie kénnen sich entschei-
den, ob Sie dem Finanzamt
gegentber »ehrlich«, »nor-
mal« oder »betriigerisch«
agieren. Ob es sich im weite-
ren Spielverlauf auszahlt, ist
eine andere Frage: Werden
Sie beim Mogeln erwischt,
ist’s schlecht firs Image!

Geschéfte:
Schwarzfahren ist ungesetz-
lich, doch muB der Fahrgast
auch die Moglichkeit haben,
bequem ans Ticket zu kom-
men. Je gréBer das Linien-
netz, desto mehr Fahrkar-
tenverkaufstellen miissen
Sie besitzen. Allerdings:
Nicht alle arbeiten rentabel.
Wenn Sie eine wieder ver-
kaufen mochten, missen
Sie sich mit Geldverlust ab-
finden.

Jede Verkaufsstelle
braucht einen Verkaufer,
den Sie im Mentpunkt »Per-
sonal« rekrutieren missen.
Bei zu geringer Verkaufer-
zahl bleiben alle unbesetz-
ten Ticketschalter geschlos-
sen.

Fahrpreise:

Fir jede Linie muB man ver-
nunftige Fahrpreise eintra-
gen oder die bestehenden
Ubernehmen. Sind sie zu
teuer, werden lhre Busse
bald leer sein; wenn man zu
billig ist, schaut kein Gewinn
raus. Neue Fahrpreise kdn-
nen Sie aber nur vereinba-
ren, wenn die Strecke zu !h-
rem Liniennetz gehort!

Spielstand:
zeigt dem frischgebackenen
Unternehmer, wie fest er auf
geschéftlichen FliBen steht:

) Gecinnar 13t der Spielew (dev abs arster 1 Ponble ool dom Imape konlo hat Y

HANDELSSIMULATION

Kapital, Kredit, Stufen, Bus-
se, Strecken und Anzahl der
Fahrkartenverkaufsstellen.
Abspeichern:
Wem die Managerpflichten
Uber den Kopf wachsen,
kann den aktuellen Spiel-
stand auf Diskette speichern
und spéter weitermachen.
Weiter:
Damit I6sen Sie den eigentli-
chen  Spielablauf  aus
(Ereignis-Modus). Dazu
muB man die Frage nach
dem né&chsten Spieler mit
<J> beantworten (auch
wenn Sie nur allein spielen).
Jetzt préasentiert lhnen das
Programm in jeder Runde
neben guten Nachrichten
auch eine Fille von Ereig-
nissen, die sich nicht erfreu-
lich aufs Firmengeschehen
auswirken und erhebliche
Verluste mit sich bringen:
Angebote:
Vom Zufallsprinzip  be-
stimmt, macht lhnen das
Spiel ab und zu verlockende
Angebote, z.B. einen super-
giunstigen Bus zu kaufen
(nur gegen Bargeld!), einen
lukrativen Werbevertrag ab-
zuschlieBen oder ein verbil-
ligtes Fahrkartengeschéft zu

_erwerben.

Steuer:
Wenn Sie bei der Steuerkla-
rung gemogelt haben, kén-
nen Sie leicht erwischt und
zu einer saftigen Nachzah-
lung verdonnert werden. Au-
Berdem reduziert sich das
Image-Konto.

Lieferungen:
Hier erhalten Sie Nachricht,
ob und wann die bestellten
Busse endlich eintreffen.

Die anschlieBende Aus-
wertung des letzten Monats
zeigt lhnen die Anzahl der
Fahrgéste auf den einzelnen
Strecken, die aktuellen Zins-
satze, sowie die Gold- und
Aktienpreise. Erneuter Tipp
auf <RETURN> bringt die
Aufstellung des Geschaft-
monats mit Gewinn- und
Verlustrechnung aller
Strecken. Bewegen Sie da-
zu den reversen Cursorbal-
ken auf und ab. »Sonstiges«
gibt Ihnen Informationen zu
den {brigen Gehéltern und
Einnahmen aus Werbever-
trdgen. <RETURN> akti-
viert das Ment fiir Busbe-
stellungen.

(Christian Frantzke/bl)
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ei dieser Zukunftsvi-
Bsion in Form eines

Abenteuerspiels geht’s
im Jahr 2069 kriminell zu in
Main-City, der US-Metro-
pole:

Ganze Stadtteile sind in
der Hand von »Outlawse, ge-
setzlosem Gesindel, das
sich auf Uberfélle, Rausch-
gift-Dealereien und Einbri-
che spezialisiert hat.

Die finstersten Viertel sind
die Saturnring-Siedlungen:
Arbeitslose Mutanten, defek-
te Roboter und Androiden
aus allen Galaxis-Richtun-
gen haben sich dort eingeni-
stet. Die Staatspolizei ist
machtlos, obwohl man min-
destens einmal in der Woche
eine GroBrazzia durchzieht.
Leider fAngt man nur die klei-
nen Fische, an die groBen
Gangster kommt man nicht
ran...

Schliipfen Sie in die Rolle
von Dwight Donald (abge-
karzt: D. D.) Manlow, dem
ausgefuchstesten Privat-De-

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “DETEKTIV 2000”,8,1
Das Programm startet auto-
matisch und meldet sich mit
dem Titelbild (Abb. 1). Mit
der Leertaste geht’s weiter.

Sie haben die Wahl zwi-
schen einer Spielanleitung
(Taste <J>) oder dem di-
rekten Start (mit <N>).

Der erste Situationsbe-
richt: Manlow steht auf der
StraBe vor seinem Auto. Ein
Gewitter zieht auf, es be-
ginnt bereits zu tropfeln...

Am unteren Bildschirm-
rand sieht man, wie die Zeit
unaufhoérlich verrinnt. Das
Spiel bietet lhnen verschie-
dene Aktionsmoglichkeiten
(Abb. 2), die Sie mit den ent-
sprechenden Tasten aufru-
fen miissen. Ein Beispiel:
Du
(a) steigst ein
(b) ...walking in the rain
Driicken Sie nur die Tasten
<A> oder <B>. Rich-
tungsangaben sind nicht
notwendig. Wenn unter der

-[1] Entschlossener Blick, trotzig vorgeschobenes Kinn:
D. D. Manlow kennt keine Furcht

tektiv der tristen Stadt. Sally,
die Tochter von J. J. Cloud,
einem der reichsten Manner
von Main-City, ist gekidnappt
worden. D. D. Manlow hat
den Auftrag, das Méadchen
vor der Losegeldiibergabe
wiederzufinden und dem Va-
ter wohlbehalten ans Herz zu
driicken. Es ist jetzt 23.00
Uhr, in einer Stunde lauft das
Ultimatum ab. Manlow wirft
die leere Whiskeyflasche in
den Papierkorb, nimmt sei-
nen Hut, die 38er und knallt
die Tir seines schéabigen
Blros hinter sich zu. Das
Abenteuer kann beginnen...
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Zeitanzeige die Meldung
»Weiter: we« erscheint, mis-
sen Sie auf <W> tippen:
Sie erhalten Hinweise zur
bestehenden oder kommen
in die nédchste Spielsitua-
tion. »Sterben« kénnen Sie
nur, wenn Sie den Detektiv
Manlow anders reagieren
lassen, als es das Adventu-
re vorsieht.

Allerdings: Es ist nicht so
einfach, immer die richtige
Entscheidung zu treffen.
Was |hnen logisch er-
scheint, muB noch lange
nicht der korrekte Schritt auf
dem Weg zur Lésung sein!

Soliten Sie ins Fettnapfchen
getreten sein, macht Sie das
Spiel mit launischen Kom-
mentaren darauf aufmerk-
sam. Manlow kann viele To-
de sterben, wenn er z.B.:

- bei der Explosion von 50
Kilo TNT in die Luft fliegt,

- sich im Spielecasino (Abb.
3) wie Rambo benimmt,

- vergiftete  Cocktails
schlirft,

- mit Betonschuhen an den
FiiBen im Abwasserkanal
landet,

-in den Strahl einer Laserpi-
stole gerét.

Genugt diese kleine Aus-
wahl, Ihnen eine Génsehaut
Uber den Riicken zu jagen?
Wenn man ein Adventure-
Leben verloren hat, muB
man das Spiel mit <S> neu

DPu bist auf der
Links Dein fiuto.

Sev Bus

B,

e (Juss -{N L(er.- P

Manlow schaut
auf die Armbandubhr.
Deren Sekundenzeiger
riickt unaufhorlich vor-
warts: Nur noch eine
Stunde Zeit! Helfen Sie
dem »Detektiv 2000«
bei der Kldrung seines
verzwickten Falls! Sally
ist verschwunden ...

starten. Fairerweise beginnt
der Computer aber die Zeit
wieder von Beginn an zu
zdhlen (23.00 Uhr).

Videospiel und
knifflige Riitsel
inbegriffen

Aber es kommt noch besser:
Geschickter Umgang mit
dem Joystick ist in diesem
Abenteuerspiel ebenso ge-
fragt wie Grips und Kombi-
nationsgabe. Ausgerechnet
ein Plasma-FreB-Mutant,
der hinter einigen schmutzi-
gen Miilltonnen wohnt, ver-
stellt Manlow den Weg. Er
will ihn nur dann verscho-
nen, wenn er mit ihm eine
Runde »Doomball« {iber drei

Strasse.,

F=s izt schwuel ,der Schweiss klebt Dir

as Hewmd an den
a

Ruecken.
n Blitz erhellt kurz die schaebigen

acuserfronten,bGewvitter ziehen auf.

a) steigst
) . ..%walk

eip
L

ing in the rain

[2] Nimmt er den Wagen oder geht er zu FuB?
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fin Casino an der Ecke konntest Du nail

wieder
einege
Du verlierst.
DPer Croupier

nicht vorbeigehen,
Runde Black Jack.

agrinst.

Du spielst
Hatuerlich, ..

Ein kleiner aufdringlicher Robotkellner
versucht Dir einen weiteren Kaloo-Drink

aufzuschwatzen.
Die

gruene Mars-Band spielt so

lauten

Space—Buggie,dass Du Meinst,ein Presc-—

ufthanrer rotiert in Deinen K

s
i
T

s
o

nochnal
<t den Croupier
en Drink

{lopf.

[3] Im Spiel-Casino: Manlow verféllt der Spielsucht und

vergiBt seinen Auftrag

[4] Zehn Totenschédel laden zum Tanz mit dem Joystick
und gut gedltem Feuerknopf

Levels auf dem Video-
Kommunikator spielt. Es
bleibt dem Detektiv nichts
anderes Ubrig, als den Joy-
‘stick zu zlicken, im Game-
Port 2 anzuschlieBen und
sein Bestes zu geben.
Zehn aufgereihte Toten-
kopfe muB man mit einem
Ball wegfegen; als Schlager
dient ein Knochen, der mit
dem Joystick in alle vier
Richtungen bewegt werden
kann (Abb. 4). Eines ist un-
abdingbar: Sie kdénnen im
Adventure erst weiterma-
chen, wenn Sie alle drei Le-
vels dieses Zwischenspiels
bewdltigt haben. Denken
Sie auch an die Zeit, die un-
aufhaltsam verrinnt...
Weitere Klippen sind die
feinsinnigen  Raétselfallen,
die der Programmierer ein-
gebaut hat und die den Spie-
ler zur Verzweiflung treiben.
Die zehn Fragen, die in ver-
schiedenen Szenen des Ad-
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ventures auftauchen, mis-
sen richtig beantwortet wer-
den (Lésungswort per Tasta-
tur eintippen), sonst bleiben
Sie an dieser Stelle hédngen.
DaB die Quizfragen
schwer sind, ist eine leichte
Untertreibung: lhr Knobel-
geschick wird auf die Zer-
reiBprobe gestellt! Oder wis-
sen Sie auf Anhieb, wie man
folgende Buchstabenreihe
richtig ergédnzt?
R,R,R,R,T,I,1,I
Falsch, weit daneben! Hier
mochten wir lhnen den er-
sten und einzigen Losungs-
tip zu diesem Adventure ge-
ben: Die Buchstaben haben
nichts mit deren Position im
Alphabet oder anderen ge-
heimnisvollen Dingen zu
tun. Es handelt sich jeweils
um den letzten Buchstaben
der zwdlf Monate, von hin-
ten aufgereiht:
- DEZEMBE (R),
- NOVEMBE (R),

- OKTOBE (R),

- SEPTEMBE (R),
- AUGUS (T),

- JUL (),

- JUN (I),

- MA (I).

Die vier Buchstaben, auf
die es ankommt, finden Sie
nun sicher selbst heraus.
Man muB sie, durch Kom-
mas getrennt, eingeben und
anschlieBend die RETURN-
Taste driicken. Damit verhin-
dern Sie, daB Manlow seine
Lizenz als Privat-Schniiffler
verliert.

Falls Sie schon vorher Ge-
hirntraining betreiben moéch-
ten, hier die weiteren Ratsel-
fragen (in der Reihenfolge,
in der sie auftauchen):

Rétsel 2: Sie war erst
eins, dann zwei, dann wie-
der eins.

Ratsel 3: Wie heiBt die
Lieblings-Oldie-Band  des
Programmautors? Die Kerle
spielten 1990 den Song »Az-
ZUro«,

Rétsel 4: Ausgeflippte
Omega-Androiden reagie-
ren auf lautes Pfeifen: Es de-

aktiviert  ihre  Angriffs-
Sensoren. Um die Roboter
endgliltig abzuschalten,

muB man den chiffrierten
Code in Klartext eingeben.
Die Chiffre-Zahlen:
(2,16,32,24,2,40,38,18,10,
8,30,6,36,10,8)/2

Wie heiBt der Code? Ein Tip:
Es sind fiinf Buchstaben.
Betrachten Sie die Zahlen-
reihe als Rechenaufgabe.
Uberpriifen Sie die einzel-
nen Ergebnisse durch PO-
KEn dieser Werte in den
Bildschirmspeicher!

Réatsel 5: Was ist ca. 2,54
cm hoch, hat einen Durch-
messer von 7,62 cm und
wird mit Schlagern gespielt?

Ratsel 6: 100 Jahre ist es
her, da bezwang er den Ko-
nig der Nacht. Wie heifit der
Mann?

Ratsel 7: Zwei Formen
muB der Karateka liben: Ka-
ta und...?

Ratsel 8: Was hat am
morgen vier, mittags zwei
und abends drei Beine?

Ratsel 9: An welchen
Filmklassiker denken Sie
bei »Play it again, Sam«?

Rétsel 10: Der venusiani-
sche Name des Gegenmit-
tels bei einem Kreislaufkol-
laps ist »E-SO-CULC«.
Ubersetzen Sie das Wort ins
Irdische und geben Sie die
deutsche Ubersetzung ein!

DaB der Programmautor
ein langjahriger Adventure-
Freak ist, erkennt man an
humorigen Beschreibungen
bestimmter  Spielszenen,
die eher in »Hobbit«, »Hitch-
hiker’'s Guide through the
Galaxy« oder im Rollenspiel
»Bard’s Tale« angebracht

wéren. Wenigstens ent-
schuldigt er sich wortreich
fur diese »MiBgriffe«.

Wenn Sie endlich am Ziel
sind und Sally gefunden ha-
ben, wird Sie eine Informa-
tion vom Hocker hauen, die
den Fall in einem véllig an-
deren Licht erscheinen I&aBt.
Die Frage ist nun, wie Sie
sich entscheiden: Nur dann
I6st man das Adventure zu
aller Zufriedenheit!

Das Spiel arbeitet mit der

‘Echtzeitfunktion: Sie haben

tatséchlich eine Stunde zur
Verfigung, um den L&-
sungsweg bis zur letzten
Spielszene zu finden. Ach-
tung: Im SchluBbild kann
man das Spiel nur per Reset
verlassen.

Wir wiinschen lhnen eine
schnupfenfreie  Splrnase
bei der Lésung dieses kniffli-
gen Falls. Huten Sie sich da-
vor, das ganze Spiel tierisch
ernst zu nehmen: Genau
das wollte der Autor nicht!
Bevor Sie sich vor Verzwei-
flung die Haare raufen: Den
kompletten Lésungsweg er-
halten Sie, wenn Sie uns ei-
nen frankierten - Rlickum-
schlag zusenden (Adresse
bitte nicht vergessen!).

(H. W. Mtller/bl)

Programmart: Adventure

Bendtigte Blocks: 154
Programmautor: H. W. Miller

Kurzinfo: Detektiv 2000

Laden: LOAD "DETEKTIV 2000" 8,1

Starten: Spiel startet nach dem Laden automatisch
Steuerung: Tastatur und Joystick Port 2

Besonderheiten: Zu den meisten Spielszenen werden Grafik-
sequenzen eingeblendet. Integriertes Geschicklichkeitsspiel.
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as Spiel ist eine Uberar-
Dbeitete Version von

»Push’em« im 64'er-
Sonderheft 49. Die 16 Levels
wurden neu entworfen und
ausgetauscht.

Sie brauchen viel Ge-
schick, Ubersicht und vor al-
lem eine passende Strategie,
damit Sie sich bei »Mic’s
Push’em« nicht den Weg ver-
bauen.

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD "MIC'S PUSH 'EM”,8
und starten es mit RUN.

Nach dem Entpacken
meldet sich der Bildschirm
mit dem ersten Level (Abb.
1). Durch die Funktionsta-
sten <F3> und <F5> las-
sen sich zwei weitere Menis
aktivieren (Tabelle), <F7>
schaltet den ndchsten Level
ein (A bis P). Das Spiel wird
mit <F1> gestartet.

Als Roboter fungiert eine
Silberkugel, die per Joystick
in Port 2 gesteuert wird. Die
Génge in den Lagerhallen
sind eng. Die griinen, qua-
dratischen Kisten miissen in
den blauen Mulden versenkt

Mic’s Push’em

- verflixte Kistenschieberei

GroBreinemachen

Roboter rdumen ein Lagerhaus auf und verzetteln
sich dabei total. Helfen Sie mit, alle griinen Kisten
zu sortieren und an die richtige Stelle zu setzen!

134413470900
A

11'!-1:

[1] Die untere Meniileiste bietet zuséatzliche

Einstellméglichkeiten .

Taste Funktion Wirkung
Hauptmenii
<Fi> PLAY Spielbeginn (Riicksprung mit
: <F7>)
<F3> EDIT Sprung in den Editor
<F5> LOAD/SAVE ' Sprung zum LOAD-/SAVE-Menii
<F7>/<F8> LEVEL Spielstufe anwahlen
EDIT-Menil ;
<Fi> SCREEN mit Joystick Spielelement plazieren
<F3> SPRITE Startposition der Spielfigur
festlegen :
<F5> ITEM Spielelement stufenweise
anwahlen
Bedeutung der Cursorfarben:
Gelb = Leerfeld, Hellblau =
Abstellplatz, Griin = Kiste, Blau =
Kiste auf Abstellplatz, Rot = Mauer
<F7> EXIT zurlick ins Hauptment
LOAD-/SAVE-Menti
<Fi> LOAD Spielfeld laden
<F3> SAVE Spielfeld speichern
(Vor <F1> und <F3> mit
Tastatur Filenamen eingeben)
<F7> EXIT zuriick ins Hauptment

Alle Meniifunktionen auf einen Blick

werden. Dazu plaziert man
die Roboterkugel unmittel-
- bar beim Karton, driickt den
Feuerknopf und bewegt den
Joystick in die gewlinschte
Richtung. Man kann die Ki-
ste nur um jeweils eine Posi-
tion weiterbewegen, ohne
erneut den Joystick zu
driicken. Stehen zwei oder
mehr Kisten hintereinander,
versagt die Kraft des Robo-
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ters: Er kann nur freistehen-
de Kisten anstupsen. Befin-
det sich so ein Karton end-
lich auf der blauen Abstell-
fliche, farbt er sich eben-
falls blau. Wenn Sie sich
verkalkuliert haben, lassen
sich die Kisten von den Ab-
stellflichen wieder abzie-
hen und woanders plazie-
ren. Der untere Spielfeld-
rand gibt Auskunft tUber die

B L KL A e A B R S e R R
5 ;:-’;1411‘!;111_1'11‘!1151‘1"I1'|f|'7lq11'lq11'f-|'!q'l-|'l S

Das Spiel bietet durch den
integrierten Editor die Mog-
lichkeit, eigene Levels zu
entwerfen. Mit <F3> akti-
vieren Sie diese Funktion.
Am unteren Bildschirmrand
erscheint eine geadnderte
Mendleiste: ‘
<F1> Screen: Links
oben wird ein quadratischer
Cursorblock sichtbar, der
sich ebenfalls mit dem Joy-
stick bewegen I&Bt. Per Feu-
erknopf plaziert man ein
Spielfeld-Element an der ak-
tuellen Cursorposition.

Der Editor-Modus

<F3> Sprite: Damit
schaltet die Joystickkontrol-
le vom Grafikcursor auf die
Roboterfigur um. Sie 4Bt
sich an gewlnschter Posi-
tion plazieren.

<F5> Item: Die Farbe
des Grafikcursors éandert
sich. Sie weist aufs aktuelle
Spielfeld-Element hin:
- Gelb: Leerfeld,
- Hellblau: Abstellmulde,

Kurzinfo: Mic’s Push’em

Steuerung: Joystick Port 2

neuer Spielfelder
Bendtigte Blocks: 64

Programmart: Strategie-Geschicklichkeitsspiel
Laden: LOAD "MIC'S PUSH 'EM” 8
Starten: nach dem Laden RUN eingeben

Besonderheiten: Spiel besitzt integrierten Editor zum Entwerfen

Programmautoren: Frederic Thiesse/Michael Reineke

Anzahl der Roboterbewe-
gungen (MOVES) und Ki-
stentransporte (PUSHES).

Sehr schnell hat man sich
in ausweglose Situationen
manovriert, in denen es we-
der vorwarts noch riickwarts
geht-dann hilft nur noch die
Notbremse <F7>. Damit
kehrt man in den ersten Le-
vel zurlck.

Komplett gelost ist ein
Spielfeld, wenn sich alle
griinen Kisten auf den ent-
sprechenden Abstellpladtzen
befinden. Dann geht’s ins
néchste Level. Wenn Sie in
einer héheren Spielstufe be-
ginnen mochten, kbénnen
Sie das' zu Spielbeginn mit
<F7> (ein Level vorwarts)
und <F8> (rlickwérts) be-
stimmen. <F1> startet die
gewdhlte Spielstufe. Unmit-
telbar darauf erscheint die
Spielgrafik.

- Grin: Kiste,

- Blau: bereits abgestellter
Karton,

- Rot: Mauer.

< F7 > Exit: bringt Sie zu-
riick zum Spiel.

Das neu entworfene
Spielfeld ersetzt wéahrend
der restlichen Spieldauer
den aktivierten Level.

Wer seine Kreationen
dauerhaft auf Diskette ver-
ewigen und spéter wieder la-
den mdchte, wahlt im Haupt-
menu die Funktion <F5>
(LOAD/SAVE). Die neue Me-
nilleiste bietet jetzt die Mog-
lichkeiten, das Levelblid mit
<F3> zu speichern oder
per <F1> zu laden. Geben
Sie dazu beim Strichcursor
den entsprechenden Datei-
namen ein. Achtung: Pro
Spielrunde dirfen Sie ledig-
lich 16 Levels verwenden!

(F. Thiesse/M. Reineke/bl)
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ie Computer-Animation
D in diesem Streifen

stammt wvon den
Lucas-Film-Studios in USA.
»lron« kann zwar nicht mit
solch perfekter Grafik auf-
warten, verfolgt aber dassel-
be Prinzip: Zwei futuristische
Motorréader, angetrieben
durch Laser-Energie, jagen
quasi in den Tieferd |hres
C64 (iber Platinen und
Schaltungen (im Spiel durch
ein Gitterraster kenntlich ge-
macht). Zur Erléduterung der
Spielidee: Die beiden Geg-
ner (im Film sind es zwei
Computerprogramme) rasen
Ubers Spielfeld und lassen
auf ihrem Weg eine Energie-
barriere zuriick, die sich in
der jeweiligen Fahrspur da-
hinter aufbaut. StéBt der
Gegner gegen dieses Hin-
dernis, ist's vorbei mit ihm.
Achtung: Rennt man gegen
die eigene Energiemauer,
geht's einem nicht besser -
Eigentor!

Laden Sie das Spiel mit:
LOAD “TRON”,8
und starten Sie es mit RUN.
Nach dem Entpacken er-

scheint das Spielmeni
(Abb. 1), in dem Sie die ge-
wiinschten Modi per Funk-
tionstasten einstellen:
<F1>: Hier wéhlen Sie,
wieviele Spieler (einer oder
zwei) teilnehmen. Im »One-
Player-Mode« wird der Geg-
ner durch den C 64 simuliert.
<F2>: Damit kénnen Sie
Sark, lhren Gegner, ein-
oder ausschalten. Dann ja-
‘gen Sie allein durch die Tie-
fen der Bits und Bytes.
< F3>: Diese Funktion rea-
giert anders als die letztge-
nannte. Hier verschwindet
Sark ebenfalls vom Spiel-
feld, hat aber nur eine Tarn-
kappe aufgesetzt: Er nimmt
nach wie vor am Rennen teil
und kann lhnen den Weg
abschneiden! Dieser Modus
ist nur etwas fiir Kamikaze-
Fahrer...

<F4>: Damit bestimmen

Sie die Geschwindigkeit.
Voreingestellt ist »9« (High
Speed). Bis zur nied-
rigsten Stufe »1« (sehr lahm)
1Bt sie sich zurlickstellen.

<F5>: macht das Gitter in
den Spielfeldern unsichtbar.
<F6>: Alle bisherigen Ein-
stellungen werden riickgén-
gig gemacht. Das Spielme-
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Tron - wie auf

Schienen Uiber Platinen

Todliche Barrieren

Selten war ein wahnwitzigeres Rennen auf der
Leinwand zu sehen, als im Sciene-fiction-Film
»lron«. Unser Spiel wiederholt (so oft Sie wollen)
diese rasanten Szenen auf dem Bildschirm.

..................

..................

................

[1] Im Startbildschirm von »Tron« lassen sich die Spielmodi
einstellen

[2] Beim »One-Player«-Modus gehort lhnen das linke

Spieifeld

- Kurzinfo: Tron

Programmart: Strategiespiel
Laden: LOAD “TRON" 8

schiedene Geschwindigkeitsstufen
Bendtigte Blocks: 27

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Joystick Port 1 (Spieler 1) und 2 (Splaler 2)
Besonderheiten: wahlweise fur einen oder zwei Spieler, neun ver-

Programmautor: Christian Dombacher

nu erscheint wie nach RUN.
<F7>: startet das Spiel.

<F8>: Man" kann »Tron«
mit einem Reset verlassen.
Wenn Sie allein gegen den

Computer spielen méchten,
missen Sie den Joystick in
Port 1 stecken. Das linke
Spielfeld (Abb. 2) gehdrt h-
nen, auf dem rechten treibt

Sark sein Unwesen (vom

- Computer gesteuert). Spie-

len Sie mit einem Freund,
muB der seinen Joystick im
Port 2 anstépseln.

Damit’s nicht zu leicht
wird, sehen beide Spieler
nur jeweils einen begrenz-
ten Ausschnitt des Spiel-
felds. Vorsicht: Plétzlich
kann vor lhnen der Spielfeld-
rand oder die gegnerische
Energiebarriere auftau-
chen! Dann heiBt's schnell
reagieren und per Joystick
einen Haken schlagen,
sonst - FluB ohne Wieder-
kehr. AuBerdem soliten Sie
vermeiden, sich den Aus-
gang mit eigenen Barrieren
zu verbauen.

Strategisch denken,
schnell reagieren!

Damit Sie den Uberblick be-
halten, = hilft Ihnen die
»Radar-Sonar-Anzeige« am
rechten unteren Rand bei-
der Spielfelder: Ein winziger
Punkt zeigt die ungefahre
Position der Laser-Bykes.
Wer Gas geben will, muB auf
den . Feuerknopf driicken.
Die Anzeige »Speed« gibt
Auskunft (iber den aktuellen
Geschwindigkeitsmodus.
Gesammelte Punkte aus
der letzten Runde werden
Ubernommen und nicht ge-
I6scht. Eine High score-Liste
ist im Spiel jedoch nicht vor-
gesehen.

Wer Gas geben will, sollte
den Feuerknopf driicken.
Dazu muB man aber die
Temperaturanzeige des
Kommandopults im Auge
behalten, sonst gibt's unwei-
gerlich einen Motorschaden
(wegen Uberhitzungl) Sie
steigt vom griinen in den
gelben und anschlieBend in
den roten Bereich: Dann
ist's aber meistens schon zu
spat!

Ziel jedes Spielers ist, so
lange wie mdglich im Ren-
nen zu bleiben und dem
Gegner bis an die Schmerz-
grenze einzuheizen.

Trost: Wenn's doch einmal
schief gegangen ist,
dricken Sie <F7> - und
Sie kbnnen mit einem neuen
Flitzer weitermachen!

(Christian Dombacher/bl)
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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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der heiBersehnte C64!

demonstriert auch

sem Computer stecken:

B - »Basic V35« mit mehr als 40
neuen Befehlen, bietet alles fiir
Softwarespezialisten in spe: Pro-

fik und komfortable Sound-
anweisungen.

rationen zum Kinderspiel.

KEs: den Goldenen Schllssel zur
Welt des C64!

terfuhrender Literatur.
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den. Wir bitten dafiir um Versténdnis,

B - Endlich steht er auf dem Tisch,
Unser Einsteiger-Sonderheft Nr. 74

vollig Unbeleckten verstandlich, wel-
che ungeahnten Méglichkeiten in die-

grammierhilfen, hochauflésende Gra-

M - Es muB nicht immer Geos sein:
Mit »FO.B.S«, dem fensterorientierten
Betriebssystem, werden Diskettenope-

B - AuBerdem finden Sie jede Menge
Hilfen, Tips & Tricks, PEEKs & PO-

Aus aktuellen oder technischen Griinden kénnen Themen verschoben wer-

DISKETTE IM HEFT |

M - Eine ausflhrliche Marktlbersicht
bringt viele Tips zu Software und wei-

Das Sonderheft 74 gibt’s ab
24.1.92
bei lhrem Zeitschriftenhandler.

Mitmachseiten

Lleserideen sind uns

‘Das Echo auf
unsere Mitmach-
Aktion im 64’er-
Sonderheft 67
war liberwaltigend!
Heute stellen wir
die Gewinner und die meist-
genannten Wiinsche
unserer Leser vor.

Is sich unsere Redakteure durch den Stapel der einge-
sandten Mitmachseiten gearbeitet hatten, waren sie
zwar »jenseits von gut und bdse«, aber doch um etli-
ches schlauer. Nltzliche Vorschlége, interessante Beurteilun-
gen und Bewertungen: alles wurde gesammelt.
In den kiinftigen Ausgaben der 64'er-Sonderhefte werden
wir uns bemihen, Ihre Ideen zu verwirklichen.
Das ist die Leserwunsch-Hitparade zur Themengestaltung
der Sonderhefte (prozentualer Anteil an der Gesamtzahl der
Einsendungen dahinter):
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Unsere Themen im Spiegel des Interesses
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5% : Anwendungen
5% | Tips & Tricks
3z :Hnrdwnre
23| Baslc
22#| Assombler
12# | Programmieren
7# | Floppy
10% | Orucker
254 Sound

SIEE] 45#| Elnslelgar
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Als Belohnung fir lhre Mihe verlosten wir zehn 64'er-
Sonderhefte unter den Einsendern. Unsere Gliicksfee Sylvia
hat in den Stapeln gewdiihlt und zehn Gewinner herausge-
fischt:

Harry Schroder, 4047 Dormagen, SH36
Johann Haberl, A4863 Seewalchen, SH53
Peter Wegener, 5090 Leverkusen 1, SH53
Wilfried Jellasics, 3600 Genk/Belgien, SH35
Michael Zimmer, 6625 Piittlingen, SH56
Glnter Franke, 3340 Wolfenblittel, SH 22
Karl-Ludwig Pauls, 5303 Bornheim 3, SH57
Steffen Warzecha, 7050 Leipzig, SH68

Klaus Collatz, 3241 Flechtingen, SH48

Udo Weidmann, 4500 Solothurn/Schweiz, SH31

64'er SONDERHEFT 73
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