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An dieser Stelle ist auf die 
mehr oder weniger kom
plizierten Speicher- und La

devorgänge des Programms 
hinzuweisen. Das Programm 
besteht aus drei Teilen (Li
sting 1 bis 3), welche in der 
Reihenfolge Grafik — Ma
schinensprache — Haupt
programm eingetippt und 
auf Kassette gespeichert 
werden sollten. Um endlich 
spielen zu können, müssen
alle drei Teilprogramme in

der gleichen Reihenfolge 
geladen und gestartet wer
den. Haben Sie den Lade
vorgang beendet, wird das 
Spiel durch die Taste »0« 
oder durch den Aktions
knopf des Joysticks gestar
tet. Das Programm kann mit 
Joystick oder über die Tasta
tur gespielt werden. Ist kein 
Joystick vorhanden, lenken 
Sie Ihr Männchen mit folgen
den Tasten:
A: oben; Z: unten; B: links; M: 
rechts; N: Sprung.

Sie sind in GestaK eines kleinen Männ
chens tief unten im Kerker eines atten 

Schlosses gefangen. Ihr Ziel ist es, aus 
diesem Schloß zu entkommen. Dazu 

müssen Sie natürlich erst einige Hinder
nisse überwinden.

Beim Vorhandensein ei
nes Joysticks dient der Ak
tionsknopf als Sprungknopf.
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Ghost Manor
Variablenliste zu »Ghost Manor«

MANOR iviniiuii
A Zeiteinheiten
B,C Koordinaten des Männchens
S Sektornummer
F In Reserve befindliche Leben
H,I,G,T Laufvariablen
M Zeigt an, ob Männchen gerade springt
R Punktzahl
Q,W Zeichen hinter Männchen
P,O Zeichen für Männchen
X Speicherstelle für die nächste Note der Melodie
U Richtung für Sprung
L,K Bewegung der Beine

daß dem Männchen keine 
Steine auf den Kopf fallen. 
Hat man schließlich alle Ge
fahren gut überstanden, 
klettert man auf die Zinne 
und stellt sich unter den 
Schlüssel, wodurch das 
Schloßtor geöffnet wird.

Nun werden die Fallgru
benübersprungen, und man 
steht vor dem letzten großen 
Hindernis, der Brücke. Die
se Brücke schließt und öffnet 
sich periodisch, und es gilt, 
den richtigen Moment abzu-
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Listing 2. Maschinenspracheroutine für Ghost Manor

Zu Beginn des Spiels befin
det sich das Männchen 
rechts unten vor seiner Zel
le. Nun kommen ihm Spin
nen entgegengekrabbelt, 
welche es überspringen 
muß. In der nächsten Etage 
rollen ihm Fässer entgegen,

und es muß mit einem Dop
pelsprung eine Fallgrube 
überspringen. Einen Dop
pelsprung macht man fol
gendermaßen: Man drückt 
die Sprungtaste »N« und kurz 
danach die Taste für die
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Richtungsangabe (B oder 
M). Genauso verfährt man, 
wenn man mitJoystick spielt: 
Aktionsknopf kurz drücken, 
danach Richtungsangabe. 
Ist auch dieser Teil ge
schafft, muß man aufpassen,

passen, um die Brücke über
queren zu können. Die letz
ten Fallgruben werden 
übersprungen, und Sie kön
nen aus dem Schloß hinaus
laufen. Geschafft! Eine kurze 
Erholungspause, und das 
Spiel beginnt von vorne, na
türlich etwas schwieriger.

Die Sektornummer wird 
links oben, die Anzahl der in 
Reserve verbliebenen Le
ben (man beginnt mit drei
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PRINT"Q 
PRINT"Q0 
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PRINT"Ve 
PRINT"Q0 
PRINT"EQQ 
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PRINT"WT 
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PRINT''Q
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Leben) wird rechts oben an
gezeigt. Für jeden Versuch 
hat man 3000 Zeiteinheiten 
zur Verfügung. Hat man ei
nen Sektor geschafft, be
kommt man die verbliebe
nen Zeiteinheiten als Bonus 
gutgeschrieben. Nach dem 
ersten Sektor erhält man ein 
Extra-Leben, und es taucht 
ein Gespenst auf, welches 
den Schlüssel auf der Zinne 
bewacht. Noch ein Tip: 
Wenn Sie vor einem aus der 
Decke ragenden Felsen ste
hen, können Sie nicht sprin
gen.

QßSßQJJ";
@ Q";
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PRIHT"L0KK#KKK
PRINT''L@ N
PRINT"L@

KKK#KKKKKKKK#“;
N TTTM";

ATTTM";
126

129
130
131
140
150

SKÄ^7™S «•' : lB^THEN^

1 IFB+C=7967THEN1000
_.^„. <nTUCM^.00

155
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A-R-10UFR=-10THEN500
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Nutzt die grafi
schen Möglichkei 

ten des VC 20 
voll aus

iTO50U4EXTTGOTO130

200
210
220
230
240
245
250
260
265
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GOTO130
IFW=0THENB=B-22 flTHEN0=8
IFP=7THEN0=0+l•IFO=10THENU ö
IFP=7THEN490 
p=7 ■■ 0=8 GOTO490 _ ._

315 IFP=7THEN490
320 ^;FEF?B*r-n=loRPEEK<B+C-l>=32THENC=C-l 
^i;p=lTHEH0=0;i-IF0=4THERG=2
365
370
400
410
415
420

IFP=lTHEH490

IFP=4THEN0=0+l:IF0=7THEN0 5
IFP=4THEH490 
p=4:0=5-GOTO490

Das Spiel ist nicht ganz ein
fach, man braucht schon ein 
bißchen Übung, um den er
sten Sektor zu schaffen. Lei
der ist das Spiel nur in 
Schwarzweiß programmiert, 
aber eine farbliche Gestal
tung des Bildschirms war mit 
dem beschränkten Spei
cherplatz der VC 20-Grund- 
version nicht mehr möglich.

Als Ausgleich werden die 
grafischen Fähigkeiten des 
VC 20 voll ausgenutzt. Alle 
Bewegungen von Figuren 
werden aus Geschwindig
keitsgründen von einem Ma
schinenspracheprogramm 
ausgeführt.

IFP=1THENU=1450 IFP=lTHENU=i
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GOTO130
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