2000 Mark fiir den Untergrund
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Abenlousr %s@ﬂ e, 45 20 Qi A~
Youorin i s vou News dore
Kawm, \sdml&%cﬂ@x Autorselost.

Ich hatte letztes Jahr zwischen den Abipriifungen ir-
gendwann mal eine Woche Zeit, um etwas Langeres zu
programmieren. Da ich zu der Zeit gerade eine gute
Labyrinth-Routine in Maschinensprache geschrieben hat-
te, die mich damals einigermaBen faszinierte, war das
Crundthema eines Spiels eigentlich schon vorgegeben.

Es sollte ein mit Joystick steuerbares, nicht aggressives
Spiel werden, bei dem Action und Uberlegung in etwa el-
ne gleiche Rolle spielen sollten. Zu dem Zweck habe ich
mir erst einmal ein Mannchen definiert, das mittels Joy-
stick einigermaBen realistisch bewegt werden konnte.
Beim Testen des Bewegungsablaufes dieses Mannchens
kam dann die Idee, den Ablauf des Spiels in den Unter-
grund einer Stadt zu legen, und so entstand dann der klei-
ne Vorspann.

Das Zahlenlabyrinth schwirrte mir eigentlich schon seit
einiger Zeit im Kopf herum, und die Programmierung ge-
staltete sich relativ einfach. Alsich mir iiberlegte, noch ein
wenig Action in das Spiel hineinzubringen, entstanden die
beiden Aufzugsszenen. Das SchluBbild ergab sich ausder
Uberlegung, ein einfach zu berechnendes, aber trotzdem
schwer zu spielendes Bild zu schaffen, bei dem ich auch
die Labyrinthroutine noch ein wenig benutzen konnte.

Aufgrund dieser Szenen entstand dann das eigentliche
Spiel UNDERGROUND. (Oliver Joppich)

120 (Z¥gp

as Ziel des Spiels ist es, in

moglichst kurzer Zeit aus
dem Untergrundsystem von
New York zu entkommen und
dabei alle gestellten Aufga-
ben richtig zu 16sen.

Das Spiel besteht aus ins-
gesamt fiinf verschiedenen
Spielszenen und einer klei-
nen Vorgeschichte, in deren
Verlauf man durch einen of-
fenen Schacht in das unterir-
dische System von New York
stiirzt. Durch Driicken der
Feuertaste am Joystick ist es
jetzt moglich, in die erste
Spielszene zu gelangen.

¥ Bild 3. Das Labyrinth der wilden Zahlen
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Benutze Maschinenspracheroutinen (Aufruf mit SYS) ¥

4864  Joystickabfrage; nach Aufruf dieser Routine kann mit
PRINT PEEK(1001) der SchuRknopf und mit PRINT
PEEK(1000) die Richtung abgefragt werden.

7360  Malt die Aufziige auf den Bildschirm.

5000 Crattatazong!! Soundroutine 1.

7296  Hyaehh!! Soundroutine 2.

7168  Verschieben der Aufziige um eine Einheit nach oben.

7224 Labbymaker, die wohl interessanteste Maschinen-
spracheroutine. Mit ihr wird innerhalb einer Zehntel-
sekunde ein Labyrinth auf den Bildschirm gemalt.

Bild 1 (oben) und Bild 2 (rechts). Nach dem Sturz in den Untergrund steht man vor
einer Paternosterkaskade

Y die Koordinaten des Minnchens

lo die Geschwindigkeit des Minnchens
sc Screenstart (=4096)

co Start des Farb-RAM (=37888)

po Position des Minnchens am Bildschirm
fa Position des Mannchens im Farb-RAM
jo Adresse der Joystickroutine (=4864)
a(l)...a(8) Position der 5 magischen Zahlen

zq Bildschirmpoke fiir Piplip

pi Bildschirmpoke fiir Piplip

;:e {'cg‘rrs;}ch:chtung Wichtige Variable
ze Anzahl der mitgenommenen Zahlen

10- 135 Initialisierung

136 - 190 Titelbild

198 - 260 Minnchen einen Schritt zur Seite

266 - 290 Titelbild New York, Schrift

298 - 840 Vorspannszene

846 - 990 Aufziige Bild 1

996 - 1890 Das Zahlenlabyrinth
1896 - 1790 Piplips fangen
1796 - 1950 Aufziige Bild 2
1956 - 2110 Die Glibberbahn
2120 - 2440 Ende
2450 - 2630 da fehlt eine Nummer oder ein Piplip
2580 - 2690 damit geht’s auf und ab (das Minnchen)
2700 - 2710 Level := Level + 1
2720 - 2730 Timeout bei Piplipcatch
2740 - 2750 Ton langsam aus
2760 - 2760 just for fun
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Die wichtigsten
Unterroutinen




Underground

VC 20 + 16 KByte

32000
32001
32002
22003
22004
32005
32886
3zpe7
32088
32669
32818
326811
32812
32813
32014
32815
22816
32017
32812
32812
220828
32021
32022
22822
F2p24
22085
28z
za2ezv
I2B28
32029
F2B20
3221
32832
32833
22034
32035
22836
J2@27
22028
32839
2264
2041
22842
22a42
22044
228475
2204E
22847
22045
22843
228358
22851
Izt
32833
2854
220355
22656
32037
32852
226859
z2058
22851
22062
32863
22054
Z2ees
22058
22867
22858
22859
Z287a
32871
I2872
22872
22874
I2687T
Z2BYE
22677
22873
z2ave
F2BpzE
jerdui=0|
32z
Zengs
F2B2d

22685

S IFPEEK(44)<>32THENPRINT"IBITTE ERST EINGEBEN
18 CLR'FORT=0TO3151 :READA : POKE4864+T, A SU=SU+A : NEXT
28 IFSUC>222400THENPRINT"IFEHLER IN DATEN":END

38 PRINT"IRBSPEICHERN"

49 PRINT"MRAUF
5@ PRINT"ODER ¢8> DISK

60 POKE198,8:WAIT198, 1 :GETA%$: A=YAL(A$> : IFACO 1ANDAC>BTHENGD

78 PRINT"TPI44,19:P43,0:Pr45,0:Pr46,32:S#"CHR$(34) "1JG. DATA"CHR$<34)", "A

WNPOKE44, 32 P[2192, 0 NEW"  END

(1> TAPE Listing 2. Maschinenspracheroutinen und Grafik fiir »Undergrounds

DATA162,24,160,127, 149,34, 145,172,32, 145, 152,201,119, 208, 2, 162,23, 172,31
DATA145,152.,41,4,201,4,208,5,56.138,233,22.,176,152,41,8.,201,8,208.5,24
DATA138,105.22,170,132.41, 16,201, 16,208,5, 138,56,233,1,170, 142,232, 3,152
DATA162,@.41,32,201.32,248,2,162,1,142,233,3, 169,255,141, 34, 145,96,0, 160
DATAA@, 132.6. 169,148,133, 1.,162,2,138, 145,68, 200, 145,9, 200, 200, 200, 152,24
DATAZ@%S,243,72,169,22,24,101.9,133.8,163,8,1601,1,133, 1,201, 150, 248, 6, 104
DATA168,8.76,90,19.194,.96,0.0,0,9,0,0,0.162,0.134,1.169.,0.,133,0, 162, 15
DATA142,14,144,164,@. 148,11, 144, 166, 1,232,208,253, 136,132.0, 192,127,208
DATA241.165.8.141,14,144,141,13.144,141,12,144,141,11,144,141.10, 144,230
DATA1.230.1,230.1.230,1,165,1.,41,7.,77,15,144,141,15, 144.165,1,2088,151,56
DATAS,9.8,68,6.9,183,95.9,0.9,9,90,9.9,0,0.9,0,0,0.0,0,9,9.9,0,0.0,0,0,0
DATA®.6.,68,9.0,9,0.9,0.9,9,9,9.0.9.0,0,0.1,2.3,1,1.1,0.0,192,32,248,80,16
DATA32.192,192.3,4,7.2,2,2,1,1,128,64,240,160.32,64, 122,128,0,8.08.0,3.4
DATALS.5.8.8.8.0,128,64,246,64.0.0,0,0.0,9.0,32.9,0.0.90,0,8,0.0.1,7.3,2
DATA43.2¢.14.6,224, 248, 96,32,192,32,48,56,0,7,2.9,2.2,98,08.0,235,0,0. 4,4
DATA31.4,24,255,8.8.8.8,15,8,0,0. 128,64,32,16.240. 16. 24, 24,36, 90,30, 133
DATA122.255.0.0.24,24,36,65,129,255,1,2,2,2,1,1,1,1,322. 160, 168,32, 192,64
DATAZZ.224.2.5.6.4,13.18,20,24,64.64,128,192,32, 160, 144,112,4,4,3,7,4.3
DATA4. 2. 64, 128,8, 128, 78,58, 130, 254.32. 120,181, 178, 160, 166, 123, 23,0.0, 132
DATA22,144,66,33.255,2.3,4,9,16. 18,208,650, 44, 198,32, 160, 160, 160, 144, 240
DATAS,2.2,8,7,6,1.0,4.,0.0,0,255,76,0.0,8,12.8,8,253,244,17. 14, 16,16, 16
DATA1G.24@,224,8,8,173, 129,173, 172,173, 129,172,173, 129,171, 125,171, 123
DATA171,129,171.9.0.0.0.6.6.8.6. 128.64,192.128,128,128.0.0.3,4,31.18.8
DATA4.2.3.,192,32.224,64,64,64,128,128.1,2,15,5.4,2,1.1,0.0,0,0, 132, 32, 248
DATA16G.8.6.6.6.1,2,15,2.0.0,9,0.0,8,0,4,9,0,0.0,0,0.9.0, 128,224, 192,64
DATA146,52,112,26,7.15.6.4,2.4,12,28,08.224, 16, 16, 16, 16,16, 16,8, 255. 0.0
DATA32.,32.248,322,24.255. 16,16, 16, 16,248, 16.9,8,1,2.4,28.15,3,24. 24, 36.50
DATA2G, 153, 122,235, 6. 0,24, 24, 26,66, 129. 253, 128,64, 64,64, 128, 128, 123, 128
DATA4.5.5.4,2.2,4,7.64, 168,36, 32,176,72.48,24,2.2,1.3,4,5,9.14,32,32.,152
DATAZ24.32,16@.22.192,2.1,8,1.95.92.65,127,4.3268,173,77.5, 101,222,122, @
DATAB. 2. 4.281, 179,132, 255. 64, 192,22, 144,80, 72.,40,60.52.99,4.5,5,5.9. 13
DATALE. 16. 16, 16, 224, 96 122.0,85,85,170. 170,25, 85,170,170, 16,48, 16, 16,2355
DATA47.126.112,2,%8,8.2,15,7,08.0, 121,125,121, 121,121,129, 121, 8, 122, 124, 202
DATAZ4. 232, 84, 190,8. 24,52, 98, 126,98,92,98, 8, 124,98, 92, 124. 98,98, 124. 0, 28
DATASH. 96, 36, 96,56, 23, @, 120, 188, 32, 32, 98, 180, 126,86, 126,26, 96, 128, 36, 36
DATALZE. @, 126,96, 96,124, 96,96,96,0, 28,50, 96, 110,592, 50, 22,0, 38,92,58. 126
LATASE2.9%,92,08,12,12,12,12,12,12.12.8.6.6,6. 6.6, 102, 60. 6,92, 1808, 184,112
TIATA1G4, 186.98.8, 96, 96, 96,96, 95,96, 124,0.98,118. 186,98, 92, 98,98, 0. 66. 98
DATA114. 186, 162.92.92.6,60,98.92. 92,93, 92,60.0. 124, 92,92, 124,96. 96, 56.0
DATAGR. 58,938, 98, 106, 108, 53,4, 124,93, 58, 124, 129, 168, 102,08, 60, 182, 95, £0. 5
DATALBZ. 68,0, 126,24.24.24,24,24.24.0,582,98,98,92,98,23.60.0, 160, 160, 184
DATA1GG, 168,96, 16.0. 593, 98.98, 106, 106, 118, 36. 0,92, 98, 52. 24,352, 98, 92,08, 42
DATA42.49.320, 12,12, 12.8, 126,126, 12,24, 42, 126, 126. 0,212, 165, 66, 153, 133,66
DATALES, 219.0.56,24, 16, 16,84,56,8, 127,101, 102,61 . 61,182,181, 127,06, 12&, 122
DATAZSS, 255,153, 126. 0.9, 24. 60,90, 255,231, 126,60.0.0,0.0,0.0.0.0,2,3.8,8
DATAG.@. 2,8, 36,36, 36.08.8,0.0.0, 36,36, 126,26, 126,26, 36.0. 24, 60,50, 26, 98
DATAED.24.0.0. 102, 162.6.126.8,182.102. 124,170,126, 124,56, 124, 238,08, 68, 178
IATA1B2. 56, 68, 124, 192,0.7.8,18,16,17.8,7.8, 224, 1£.72. 8, 136, 16,224.0, 28
DATREZ. 26.9,62.92,22,54.60.8.58.62.2.8,0.0,0.0,0.0.0.2.2.16,0.0,0.126,8.,0
DATAG.6.0.0.0.60.6,24,24,0.,0.2,4.8,16,32.564.0,660,92,92.98.92.92.€0,8. 12
DATAZ2.44.,12,12,12.12.8.60,6.6,12.24.48.62.8.60.6.6,28. 6.6, 60,0, 48,34, 34
IATAS4.632,4. 4. 6,126, 96, 120,12, 12.76,56.,0, 28,482,965, 124,59%2,92,60.0. 62, 2,6
DATA1Z.24.24.24.6.60.92,92.€0.92,92.60,0,60.92,92,62.6.12,24.6.0.8.2.9
DATAA. 2.8.8.8.6.2.8.8.8,8,16. 14,24. 48,96, 48.24,14,0.0,6. 126,60, 125.6.8.0
DATA112.24,12.6,12,78.69.85.45,83,67.,72,82,73,70.0, 183,99, 1859, 152, 153, 183
DATASG.129. 192,322,248, 26, 16. 32,132, 192.2.4.7.2.2,2:1.1,128,64,2409. 168, 32
DATAG4, 122, 128.6,08.6.59,3.4,15.5,0.0.0.0,128,£64.240.64.0,9.9.0.0.8,0, 32
DATAB.9,0.9.08,8,8.8,1.7,2,2.49,26,14.6.224.2409,96.322,192,322,42,5£,0.7.2
DATAS.8.%.8.8.6,255.0.0.4.4,31,4.24,255.2,8.8.8,15,8.0.0, 128, 64,32, 15, 240
DATALG. 24,24, 36,98, 9@, 153,129,255, 9,8, 24,24, 36,66, 129,255, 1. 2.2, 2. 1. 1,1
DATAL. 22, 1608, 160,32, 192.64.22.224,2.5.6.4.13,18.20, 24, 64,64, 125, 192. 22
DATALEG, 144, 112.4,4,3,7.4,5.4.2,64,128,0,128,70.52. 130, 254.322.128. 181. 172
DHTHiEBalEE;lEB;EB;B;B;192;32;14?;295;33;25542;3:459;15;18:28;r3444 198
DATAZZ, 168, 166 1648, 144,240, 5,2,8.8.7.6,1.08.4.0,6.8.255.79,16.,224.8. 12. 8
DATAS. 255.244,17, 14,16, 16, 1€, 16,240, 224,8. 0, 173,123,173, 1732, 172, 123,173
DATALFZ.,129.171.129.171.,129.171.,129.171. 255,255, 255, 255, 295, 235, 255, 235
DATAG, 2,4, 15.6,5.4.2,8. 128, 64,224, 192,64, 64,122, 2. 4. 15:6.5.4.:3,12,128.64
DATAZ224.192,64.64.128.96.48. 126, 64. 64,128, 64. 64, 126. 8. 126,54, 54, 120. 64
DATAE4.64,0.28.34.64.78.66,34.28.8,66. 66,66, 126,66, 66.66.0.28,2,2. 2. 8,3
DATAZE.8:14.4,4.4.4.68, 56,0, 66. 62,72, 112, 72,69, 66,0, 64,64, 64,64,64, 64, 126
BHTHB,GG:IEEJSB,93556:65;65,E:66:98;82;?4;?@;56:66;9;24:36;EE:ESaEE;Eﬁ
DATAZ24.0.6,0.6.0,08.0.0,12,28.12.7.56.18. 14.0.64.35. 112,215,152, 168, 1540, 224
DATAZZ, 52,329,510, 10. 14,0, 112,80, 122,192, 160, 224.0. 0. 0. 66, 68, 55, 6€, 56, 65
DATASA, @, 66 . 66, 65, 36, 36, 24, 24. B 66, £6. 66, 90, 90, 102, £€, 0. 66, 66, 36, 24, 26
DATASE. 66. 8,324,324, 34, 28. 8. 8. 2.8, 125,2 4 24 39 H4 195 &, EE ?2 32,32, 32,
DATAEA.B. 12, 16, 16. 568,
DATASZE, 5@, 32, 82,85, 129, E
DATAZE. 26, 26,8.0. 8.8, 8, 36
DATAZE. 164, 2, 16,22,
DATAlE. 16. 8.4, 0,
DATAE. &, 8.8.8.8.°
DATAE4. 6. 660, €6,
DATAB. €A, 66, 2. 2
DATAZE. 22, 54, 124,
DATAG . 6@ £6. 66,
DATA4E2.24. 14,9,

122 1354

In dieser ersten Szene
(Bild 2) geht es darum, ohne
Beriihrung der Wande von
der linken auf die rechte Sei-
te zu gelangen. Um dies zu
erreichen, gilt es, die Aufzii-
ge, die sich von unten nach
oben bewegen, geschickt zu
benutzen.

Die wilden Zahlen

Nach diesem ersten, noch
recht einfachen Bild gelangt
man indas Labyrinth der wil-
den Zahlen (Bild 3). Hier geht
es darum, in moglichst kur-
zer Zeit (maximal 1 Minute)
die Zahlen des Labyrinthes
in ihrer Reihenfolge aufzu-
sammeln. Damit diese Ar-
beit ein wenig erschwert
wird, tauschen die Zahlen al-
le sieben Schritte ihre Posi-
tion in zufdlliger Folge. Um
diese kleine Gemeinheit
aber ein wenig auszuglei-
chen, kann auch der Spieler
die Position der Zahlen ver-
andern, indem er den
SchuBknopf betétigt. Auch
dann tauschen zwei zufallig
ausgewahlte Zahlen ihre Po-
sition auf dem Spielfeld.
Wenn alle Zahlen aufgesam-
melt sind, muB man sich zum
Ausgang auf der rechten un-
teren Seite begeben.

Man kann dieses Bild auch
verlassen, wenn man nicht
alle Zahlen aufgesammelt
hat. Dadurch ist es méglich,
sich auch die folgenden
Spielszenen anzuschauen.
Allerdings gelangt man zum
Schlup des Spiels leider
nicht wieder an die Oberfla-
che der Stadt, sondern muf3
nochmal von vorn anfangen.

Die Piplips

Inder nachsten Szene (Bild
4)besteht die Aufgabe darin,
alle Piplips aufzusammeln,
das sind die kleinen schwar-
zen Wesen, die iiberall im
Bild verteilt sind und danach
zum Ausgang rechts unten zu
gelangen. Die Schwierigkeit
dieses Bildes besteht darin,
daB man nur eine bestimmte
Anzahl von Schritten zur Ver-
fiigung hat, um von einem
Pipip zum anderen zu gelan-
gen. Jedesmal, wenn man ei-
nes der Wesen aufgesam-
melt hat, erscheint sofort ein
neuer Irrgarten mit anders
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20 +16 KByte

[ Z200E DATAD, 12,0, 155, 160,205, 180, 180 0. S 16 100 o . T o T T
22887 DHTHIEE;BE¢165:43:166;44;169;1;133;95;134396;1??;95:246:31;2@@:289;185
220988 DATAZL. 269,35, 144,24,240. 3, 136, 202, 3, 165, 20, 136, 209, 95, 144, 12, 246, 19, 156
FH83 DATALT?, 95, 178 136, 177,35, 176, 215, 24, 96, 288, 253, 169, 6, 162, 145, 42, 208, 145
3293@ DATA43, 165, 42, 24. 165, 2. 132. 45, 165. 44, 105, 0, 132, 46, 32, 142, 166, 169, 8, 263
22621
32092 DATA49.133,49,132.50,32.29, 168, 162,25, 134, 22, 104, 168 104, 162, 256, 154, 72
22692 DATA1S2.72.169.0. 133, 62, 133, 16, 96,24, 165, 43, 165, 255, 133, 122, 165, 44, 165
22094 DATAZSS. 132.123.96, 144.6, 246, 4, 201, 171, 208, 233, 32, 107, 160, 32, 19, 166, 32
32895 DHTHIEI:B=24B;lE:EBl:l?l;EBEJ142;32;115:1;32:1@?:169;2@9;1344LB4;IB4;165
32096 DATAZA.S. 21,202, €, 169,255, 133, 20, 133, 21. 160, 1,132, 15, 177, 95, 240, 67, 32, 44
32097 DATALES,22.215, 170,200, 177,95, 170. 208, 177,95, 197, 21, 209, 8.0, 6,8 . 6,8, 6. &
32092 DATAG.Q.6.9.0.0,6.0.6,0.8,0,0, 0.0, 169, 16. 132,255, 132, 1. 169. 2, 122, 254, 169
22A99 DATAZ4. 122.0.168. 8. 177, 254, 152, 252, 17, 177, 0. 145, 254. 260, 177, 254, 152, 250
3213@ DATA17.177.0, 145, 254 260, 200, 200, 192, 20, 208, 220, 165, 1, 133. 255, 24, 165. @
22181
22182 DHT9254¢EBB;1??:@;145;254;299328E;EBB:192;26:298:24@;?6=42=23;1iﬁelﬁzfla
F218:2 DﬂT9169:154141;14;144:134;9;198;5:238:252;169:8:141514:144=134JE:198:8
22184 DATA20S.252,202. 202, 221,58, 95, 96, 95, 96, 96, 96, 96. 96, 96. 96, 96, 96, 95, 169,
22185 DHTHI41¢13;144;141=12:144;1#1;11:144;141:15,1443141;145144:152:2§5s159
22186 DATA2SS.141.14. 144,202, 268, 250, 169,255, 77, 14, 144, 141. 14, 144, 202, 263, 253
32167 DATAL2E, 152.41. 240, 176, 192, 64, 202, 233, 96, 96, 96, 96, 96, 95, 96, 96 . 96 , 95 , 95
22102 DATASE. 96,96, 96. 96,96, 166, 0, 169, 128, 153, 8. 16, 152,08, 17, 163, 4,152, 8, 142, 153
32199 DHTHE;l49;2@@;298;23?:?5=8ﬂ;19:36:96;96:96:96;96:95:96:165;9;41)I;?B;1
32118 DATAL23,8.1606.0,1532, 134, 142, 200, 202, 256, 96, 96, 96, 36, 95, 96, 96, 95, 95, 95, 95
22111

22112 DHTHEBBaEQBHE41;32J169!29;234:234!1E9!45#133r254:169:15:133:255;32r269
22112 DATAZ9,24.133,32.24.41,3,170,32.0,230, 160, 8. 177, 2. 281, 160, 263, 22, 24, 165
32114 DHTHZ:133:93165=3:133;1:138;145,2432585;3@:169;32;16@:9;145;2;165:@;133
22115 DATA2S4.16€5,1,123,255,76.22. 29,232,122, 24,41, 2. 170. 165, 23, 24, 41. 2, 123, 3
22116 DATA222,32,248.4.128. 76,42, 29, 166, 0. 177, 254, 170, 163, 22, 145, 254, 166. 5, 1
22117 DATA224.4.42.1.96,32,0,31,165,3.132,255. 165, 2. 133, 254, 76. 22, 29.0. 3.0, 6
22112 DATAG,0.0.0,6.0.0,0.0.9,8,0. 0,8, 6, 0,8,8.8, 169, 16,132, 1,169, 21, 122, 8, L&0
32119 DATAR. 169,91, 145.8, 24, 165. 6, 185. 22, 122,09, 169, 8, 101 1. 127, 1, 261 . 15, 285, 293
32%3? DATA1E9. 5. 141,45, 16, 159,91, 160. 0,152, 8. 16, 208, 192, 22, 209, 248, 95, 173 , 72

az
22122 DATAG. 0.0, 0.0.0,8,0.0,0,0.0,0,0,0.0.6.0,0,0,0.224.0, 202, 16, 24, 165.2. 161
22122 DATA254,133.2,169,0, 101,255, 132, 2, 76, 72, 208, 224, 2, 200, 15, 24, 169, 44. 1081, 254
22124 DATA132.2.1639.0, 101,255,123, 3. 76, 72, 20, 224, 2, 208, 16, 56, 165, 254, 234, =, 125
22125 DATAZ. 165, 255.222,0. 123,23, 76. 72, 30, 56, 165, 254 . 233, 44, 133, 2, 165, 255, o0
32126 DATA@, 122, 2.96.0.0.9. 0,0, 0,224, 0, 202, 16,24, 169, 1, 101, 254, 122, 2. 165. 0, 161
32127 DATAZSS.123.3.76.73,30,224,3, 208, 16,24, 169. 22, 101,254, 133, 2, 162, 0, 101, 255
22122 DATAL23.2,76.73.36.224,2, 202, 16,56, 165,254,233, 1, 123, 2, 165,255, 232. 0, 123
22122 DATAZ.7E.72.368.56. 165, $4.223.22.1322.2.165.255.232.0, 1233, 2,95,96,.70, 8.8
22128 DIATAD.@, 0.0, 0
32121 J
22122 DATAG.9.6.0,8,
22122 DATALE. 24. 169,
22124 DATA24. 163,44, 101 . 254
22125 DATA16S,254,223.2, 123

DATR4S. 32,221,255, 165. 55, 164, 56, 132,51, 132,52, 165.45. 16445, 132, 47. 132

DATAL23, 254, 195,22, 122. 8,169, 8. 101, 1. 122, 1. 201, 12,240, 21, 160, 8, 177, 8, 145

DATAZE, 9. 96.36. 8, 162, 160. 160, 0, 153,22, 1€, 152, 8. 17, 152. 8, 148, 152. 0, 149

300

(O

DATA145. 7721, 145, 77, 24,145, 77,25, 145,96, 169, 100, 96. 0.0, 0,0, 0,6.8.0,8, 0

£9.0,0,0.0,.0,0,8,0,9.5,8.0,0,8,0.4,0.0,8,.0.8

: . . (8.8.6.8,8

’ : :8,229,2,208
' 7 1.,224.1,282, 16
2.21.224.9.20%, 16,56
298, 165,254,222, 44

.2

BJ - .'ﬁ) £

DRTAE.8.0.08.8. 0.8 :8.8. ' : . .
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e
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3213¢€ DATA133.2. 165,255,232, 0.
E

198 0J$(2)="m
118 OJSCE="M0pLL | |9 0 " :0J$(4)="Ma 4 T1| LA/ KNRENNE

120 AM$="JKLMMENBLLE N0 :POKEQ. @ REM ERAUCHT JEMAND “HEM KRANKEMMAGEM
126 POKEZ627E, 220 POKE36877 , 254 : FORT=AT0S0 : NEXT : POKE36576 , @

135 :

136 REM TITELEILD 1
127

148
158
166 SYSJO: IFPEEK( 1681 >=1THENES®

178 GOSUB208:FRINTHIDS(0J$(Y. 4). %+1, 1) : POKEZ6E7S, 15 POKE36872. 9
180" HEXT : PRINT :PRINT" I "; :HEXT

199 FORT=0T02066 : HEXT : GOTOZ70

197 :

192
133
20@
210
220
23
24@ PO=SCHR+Y4232:POKEPD. 8:POKEPO+1, 1: POKEPO+22, 16 FOKEPD+23, 17
258 FORT=ATOLO:HEXT:

266
265
266
267
278
275
224
299
297 :
292 REM SCEHE 1 IH HEW YORK

REM

REM WRITTEM EY

REM OLIYER JOPPICH
REM CELLER =TR.S52
REM 2306 BS

UNDERGROUMND

tLRfPDKESSB?BJﬁiPRINT“HH":PGKE36869;2853PEINTCHR$(8ﬁ1CD=3?SBBZSC=4BSE=PD=SC?L

JO=4264 :REM JOYSTICKROUTIME

LO=£6:POKEFE4S, 26

OJ%c@r="®" [y e e 0T L =" T
(0.0, . .| A | | iy Py

E=8@

WA e BT

FORY=1TOL9STEP4 | Listing 3. Das Basicprogramm von »Undergrounds«

FORK=BTO28: POKEE4E, RHDC10#7+1

éEH BEMEGUMG DES MREMHMCHEMS

POKEFD. 32 : POKEFPO+1, 32 ' POKEPD+22 . 32 : POKEPO+23. 32
FA=CO+:+Y#22 A=4 : POKEFA. A FOKEFA+1, A POKEFA+22, A POKEFR+22, A
PO=SC+X+Y#22 : POKEFD, 2 FOKEPO+1 - 2 POKEPO422, 12 POKEFO+232., 19
FORT=ATOLO : HEXT

EETUREH

REM TITEL 2

FRINT"TMAIC - #-7 "/ IMLn™ | -/ BB 58 70 M- — | ;s
FRIMT" IO I - ofl | 1o 11T el

FRINT"ITO- 0177 -1 I4TT /% L CEEEERE
FORT=BTO2225 : NEXT

Ausgabe 6/Juni 1984

verteilten Piplips. Tip: 1. Erst
in Ruhe das Labyrinth an-
schauen und dann lossau-
sen. 2. Auch dieses Bild kann
man ohne alle Piplips verlas-
sen, allerdings gelten auch
hier dieselben Einschrén-
kungen wie bei den Zahlen.

Aufziige und
Labyrinth

Als néchstes kommt jetzt
wieder ein Bild mit Aufzii-
gen, allerdings um einiges
schneller und mit kleineren
Fahrstiihlen. Auch hier muB
man moglichst die Nerven
behalten und von links nach
rechts zum Ausgang gelan-
gen.

Und nun zur letzten Szene
(Bild 5): Auf den ersten Blick
vielleicht ein simples Laby-
rinth mit zwei regelmiBig
umherfliegenden Objekten
(eine Namensgebung sei
diesmal jedem selbst iiber-
lassen). Die Aufgabe besteht
darin, zum Ausgang zu ge-
langen, ohne mitden fliegen-
den Objekten zusammenzu-
stoen. Sollte es aus Verse-
hen doch zu einem Zusam-
menstof’ kommen, wird man
leider in das vorletzte Bild
zuriickgeschleudert und
mub erst mal wieder die Auf-
zlige liberwinden,

Die Schwierigkeit bei die-
sem Bild besteht darin, daB
nach einmaligem Losgehen
in eine bestimmte Richtung
die Bewegung nicht mehr
gestoppt werden kann, bis
man an einer Wandbegren-
zung zum Stillstand kommt.
Wer jetztimmer noch glaubt,
daR dieses Bild leicht zu
schaffen sei, mége bitte das
Programm abtippen, zu ei-
nem Joystick greifen und an-
schlieBend spielen.

Das Eintippen

Um Underground auf még-
lichst einfache Art und Wei-
se vom Papier in den Com-
puter zu bringen, ist das Pro-
gramm in drei Teile unter-
teilt:

Listing 1: Lader.

Dieser dient dazu, den
Maschinen- und Basic-Teil
von Underground von Kas-
sette/Diskette zu laden. Um
dieses Programm benutzen
zu koénnen, muB noch der
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Underground

VC 20 +16 KByte

z0a
216
Z20
720
240
350
366
EE+E
378
386
296
406
416
42
436
440
456
4£0
476
406
436
431
S8
S1@
s2a
526
S48
i)
560
S70
526
596
£06
£18
£26
£26
£40
€50
£Ea
£76
£aa
598
766
710
720
720
748
750
7ER,
778
750
73@
206
21a
g2a
220
240
245
246
247
25a
26a
27a
s20
290
956
316
920
a3
240
a5a
266
97a
526
296
935
396
297
1060
1618
19280
1030
1646
1950
19580
1670
1856
1890
1100
1116
1128
113a
1144

239

PRIMT"® H M HH O

PRINT"M O« H &N T ¢ 0& "

PRIMT" T TeHMtT O& 1t f0& T,

FRINT" 10t tleah tHO P rep Pes"

PRINT" Tttt teteetTrettettee” )

PRINT" tetett e et thettet e
FOREE=2728S8TOZ7288+22 'E1=RND{ 1 2#7+1 : POKEEE. E1 ' POKEEE+22. E1 : POKEEE+44 . E1 ‘POKE
&.,E1

‘POKEEE+3%2,EL1 :POKEEE+116.E1 - HEXT

FRINT"SaRRERRRRNI- WIS T iR RRR R

PRIMT" im0 tFORT=0TOT : PRINT " SO0 Q. <)
HEXT

FRIMT " WieI L L L LC{{C{" " 'REM "22 % {"
FO=228:FORX=GTO15: ¥Y=£GOSUB20@: POKE2E272. 15: POKE26272, @ HEXT

FPOKEPO. 22 : POKEPO+1 . 22 POKEPO+22. 32 : POKEPQ+232, 22

FORY=ETO15: LO=7Q: /=0

FR=CO+x+'7#22 ' A=4:POKEFA. A: POKEFA+1, A POKEFA+22, A: POKEFA+22. A

PO=SC+x+Y#22 POKEPC, 2:POKEPO+1., 2 : POKEPO+22. 24 : FOKEPD+22, 25
IFY>2THEMPOKEFA-22, 2 POKEFA-21. 2 : POKEPO-22. 60 : POKEPO~-21., 60

FPOKEPD, 22 POKEPO+1, 22 POKEPD+22. 22 :POKEPD+232, 22

POKEZEETE. 9 FOREE=240T0242 : POKE3&ES7?7 , EE : HEXT : HEXT

FRIMNT"TTE =" REM 17 SPACEZ

FOKEFA. 2 POKEFA+1 . 2 POKEPD. €8 POKEPO+1 ., €8

FRINT"TDERRDMTU"

FOKEZE27Y . 156 FORT=15TOBETER~-1 ' POKEZE27E. T NEXT

FOKEFA+22. 2 POKEFA+23. 2 POKEPO+22. €0 POKEPO+23, 68

FRINT"@AHEl AEERL"

(POKEZE277 . 220 FORT=10TOGSTEP-1 :POKEZ627S. T HEXKT

FORT=BTO1560 : HEXT

FRINT" A ARMESRBITU" ;
FORT=ATO1493: HEXT

FRINT"SEEl FRER"
FORT=BT01423 :HEAT
FRINT"SRCIDEXERITL"
FORT=ATO1492 HERT
FRIMT"SROEAMREEC"
FORT=ATO22% : MEXT
FEINT:PRINT"M&ZIC - & ~ 70
FORT=ATOSGE : HEXT

FEINT"TTM | -1 I 7T 1" | I” =501 2

Y=Y+ PO=222 COSUBZ06: POKE2ES7E. 15 POKEZC27E. 8
LO=70:FORTT=GT02: X=x+1:GOSUB266: POKE3EETS, 15 POKEZE2TE . 8 HEXT
FORK=13TOASTEF-1: GOSURT1@: POKEZSETE, 15: POKEZE27E, 8- NEXT : GOTO7 70
POKEPD, 22 POKEFO+1 . 22 :POKEPO+22. 22 POREFD+23, 32

FA=CO+X+Y#22  A=4 ' POKEFA. A: POKEFA+1. A POKEFA+22. A FOKEFA+22. A
PO=SC+A+Y#22 : POKERO, 36 : POKEPO+1, 25 POKEPO+22, 52 1 POKEPO+23, 51
FORT=ATOLD: HEXT
FO=SC+A+Y#22 :POKEFD, 24 :POKEPO+1, 22
FORT=BTOLD  HEXT : RETURH

FEINT"TH TR i
FORK=ETOZE  GOSUR206 : SYS7 302 POKEZEE72. 15 ' POKEZE572. 0
SYEJ0: IFFEEK (1861 »=1THEMX=X+1 :GOTOS36

HMEXT : FORX=2BTOASTER-1 : GOSURT 10 SYS7292  POKE2SE72. 15:
sveJ0: IFPEEK (1281 »=1THEM234

HEXT : GOTO7 26

IF(PEEKC22222)AND1 »=GTHENESYS7 252

LO=1@"FORX=XT020 : GOSUB2@E ' FOKE2R277 ., 2508 POKEZE27E, 15 : POKEZE272. 8 HERT

FEM JETZT GEHTS RE IM DEM ERSTEM AUFZUG

Listing 3. Das Basicprogramm von »Undergrounds«
(Fortsetzung)

s et e B

(POKEPD+22, 50 POKEPD+22. 43

POKE2E272. 8

TI$="7001680" :LE=6

POKEZE279, 2. POKE4952, 2 SYS7360
FORT=2TOZGSTERZ: AR=IHT (RHDC1 )%12) | AR=4025+T+AR¥22Z

POKEAA. 22 POKEAR+L . 22 : POKEAA+22, 32 :POKEAA+22, 22 POKERA+44, 22 POKERR+4S, 22
FOKERA+EE ., 22 POKEAR+ET - 32 ' HEXT

FPOKEZERT7, 8 POKEZES276. 8 POKE2G27S5. 8 POKESGS74, 8 :L0O=56

=19 K=0: PO=232  G0SUR208 : POKE72S6. 159

SYSJ0: IFPEEK 1886 < >22THEHGDSUR254@  GOTO32@

PO=SCHE+ 22 U=+ 2

IFFEEK (FO+2) <> 220RPEEK (PO+24 » {232THEN  X=X-2  GOTO920

#=i-1:G0SURZ00 : A=x+1 GOSUR208: POKEZS272. 15 POKE2627E, 8 POKETY256. PEEK (V238 -6
IFA=2BTHEH 1 2@a

GOTOZ26

PRINT"O" POKERESTS. 2 POKERERYT . 1S0: FORT=1STOASTERP-. 2 POKEZES87S. T NERT ¢
POKE192,8: G0TO254

REM ACHTUMG MILDE ZAHLEM 111
GOSUR2766
POKEZEE7S, 25 FRINT " T
PRINT"+ +;
PRINT"+ 4
PRINT"+ 4
PRINT"+ +;
PRINT"+ 40
PRINT"+ ey
PRINT"+ +
PRINT"+ 4
PRINT"+ +;
PRINT"+ A
PRINT"+ + 4
PRINT"+ + 4
PRINT "+ HHHHH

i

$+++

+H+
++

FH
B

+
+ +
++

124 |

Teil 2 sowie der Teil 3 einge-
geben werden.

Listing 2: Maschinenspra-
che/Crafik.

In diesem Teil befinden
sich die Maschinenroutinen
und die Grafik des Spiels.
Nach dem Eintippen sollte
man das Programm zwar aus
Sicherheitsgriinden abspei-
chern, aber es wird bei der
lauffahigen Version nicht
mehr gebraucht, da es den
notwendigen Programmteil
selbst auf Kassette/Diskette
ablegt.

Listing 3: Basic.

Hier ist das Hauptpro-
gramm des Spiels in Basic
abgelegt.

Vorgehensweise:
* Lader abtippen und ab-
speichern
*  POKE44,32:POKE8192,0:
NEW eingeben.
* Maschinensprache/Crafik
abtippen und abspeichern
* Maschinensprache/Grafik
mit RUN laufen lassen (er-
stellt Maschinenspracheteil
des Programms)und danach
abspeichern, indem man auf
die obere Zeile geht und
<RETURN > driickt.
* Computer kurz ausschal-
ten und wieder einschalten
(wegen der verbogenen
Pointer)
* Basic-Teil abtippen und ab-
speichern mit SAVE"UG.
BAS" (,8 bei Floppy).
* Wenn man Besitzer einer
Floppy ist, war das alles und
man kann das Spiel laden
und starten mit »LOAD"LA-
DER",8 und RUN).
* Als Besitzer einer Dataset-
te empfiehlt es sich, den La-
der, den Maschinenteil und
den Basic-Teil in dieser Rei-
henfolge auf Kassette zu
bringen und dann durch La-
den und Starten des Laders
zu beginnen.

(Oliver Joppich)

Listing 1. Das Ladeprogramm

Ausgabe 6/Juni 1984



VC 20+16 KByte

Underground

1158
1166
117@
1126
1196
1288
1218
1220
1226
1248
1256
12668
1278
1226
1296
1260
1218
1328
1228
1246
1258
1268
1276
1288
1206
1408
1416
1428
1426
144@
1456
1460
1470
1426
14526
1566
151
1526
1526
1548
1556
FE.@:
1550
1578
15268
1596
1593
159
1597
1668
1618
1£11
1eza
leza
leda
leod
1e5@
1678

1721
1794
1793
179
1797
1280
1218
i2za
1226
1240
1258
1268
1276
1226
1296
1966
1a

1218
1924
1324
1948
1956

PRINT"+ + + +;
PRINT"+ + + 4
PRINT"+ + + + + + + 4"
PRINT"+4 + + + + 4
PRINT"+ + + + + 4
PRINT"+  +HH+H - 4
PRINT" g
PRINT" <
PRINT" " POKE4E01, 91 POKE28293, 2

A
#=0:Y=20:G0SUR210:L0=15: A$=TI$: TI$="000060"
ZE=1:FORT=1T0S
A=RHDCL 370+ (T-1)%98+5C : IFPEEK (A C>32THEN1 266
A(T)=A:POKEA. 112+T : POKEA+33792, RND ¢ 1 2 %542 tHEKT
POKEZ7292, B:POKE27233, 0
POKE41@7 . YAL(RICHT$(TI$, 1024112 POKE41GE, VAL (MIDECTIS. S, 10 0+112
IFTI>2EAATHENZ7 26
SYSJ0: JW=PEEK(16@0> : IFPEEK (1081 )=1THEN134G
IFJH=22THEN1220
29==-HOTZSAMDLS: IFZ5<>aTHEN1 220
POKEZES72, 15 POKE2627E, 244 POKEZ3277, 8 POKERGETS, @ POKE2E274. 8
Z1=INTCRMD{12%5+1 ) IFPEEKCACZL ) »<1120FRPEEKCACZL 2> 121THEN1 320
Z2=INTCRHDC10#5+1 ) ¢ IFZ22=Z10RPEEK (AL227 »<1120RPEEK ACZ2) 3 > 121 THEH1 220
Z3=PEEK{ACZ1)) :POKEACZ1 ) . PEEK(ACZ2) ) (POKERLZ2), 22
POKEZES72. B POKEZERTE. @
HH=8:YY=0: P2=0: SP=CC+H+Y#22423-PEEKC 10082 : IF JH=22THENF1=1 | P2=22: =1 ' JU=1
IFJU=24THENP1=0:P2=22 X¥=-1: JU=2
IFJH=1THEHP 1 =22 P2=23:YY=1 JIJ=2
IFJW=45THENP1=G:F2=1:Y¥Y¥=~] JU=4
IFP2=GTHEH1 296
P2=PEEK{SP+P1)  P4=PEEK{SP+PZ): IFFZ=310RP4=91THEN129G
Qk=11: IFP3>310RP42>31 THENGOSUE1S36
IFOW=ATHEN1298
A=RRAR  YEYY Y TFH=2ATHENT I$=A% : GOTO1520
IFX=2@THENX=K~1:G0T01228
IFY<1THEMY=1:G0TO1296
OHJUGOEUE266. 716, 2580, 2642
FOKEZE272. 15 POKE3ESTE, 8 GOTO1296
GOTO1236
Q=8
IFP3=ZE+1120RP4=ZE+1 1 2THENZE=2E+1 ' Q=1
IFQW=1THENPOKE3E272, 15 POKEZEETE . 220 FORT=120T0240  POKERSETE, T NEXT : POKESES
POKE2E272. 6
IFZE=3THEHGW=2
RETURN
POKE36277. 234 :FORT=0TQ1SSTER. 2 POKEZ6272. T POKE22371 . T/2 : POKEZS349 .. T/2 1 HEXT
FORT=8T01@00: HEXT : GOSUB260  FORT=8T022 ' POKE4EA2+T . 164  HEXT : PO=4148

REM CATCH THE PIPLIFS 11

Listing 3. Das Basicprogramm
von »Underground« (Fortsetzung)

LE=1:G0SUR27680: Z0=¢

POKEZE27S. 0 POKE2SE76. @ POKE2S272, 2: SY57424 ' POKE2EETS. 24 1 POKE2ESFT. 8
ZR=2Z0~1

CP=4117: IFZOC1THEN1EER

FORT=1TOZ0R

FI=2C+RHD{ 1) %505 IFPEEK P »{>32THEN1 646

FOKEFI, 163 POKEFI+33792, B :HEXT

POKEPO. 1685 POKEPO+22792. 4 POKEZ627S, 15 POKE4EE1 - 182 POKE22292, 21 POKE4S06, 32
SYSI0WME=PEEK(100@) : IFWE=22THEM1 570

1288 CC=CC+1ANDZ: IFCC=ATHEMPOKECR : 166 CP=CP+22: POKERSATT. 240  FOKE2EST2. 1S

1628 IFCP>45373THENL77D

1788 IFCC=1THEMPOKEZE6277.0

1718 POKEPO.22:PO=P0+23-HE * IFPEEK (PO <>32ANDPEEK (PO <> 192AMDPEEK (P03 <> 1 B2 THEMFD=
PO-232+LE

1728 IFPEEK(PO)=103THENPOKE2SE7T . 8 POKE2ES72. 15: FORTT=0T0S  FORT=223T0239

1721 POKEZE27E.T

1728 IFPEEK(FO)=1@3THENPOKEPO+Z2792, RNDC 1 )42 HEXT | HEXT ' GOTOLE18

1748 IFPEEK(P0O)=102THEN120G

1758 POKEPQ. 186 POKEPO+22792, 4 POKE2SS72, 15 POKEZE272. 0

1788 FORT=GTOO0GG : HEXT : COTO1676

1778 POKE2ESTI. 8: PRINT " TIInlInTaIen o |~ w8 o " PRINT"® $le| %% "L E=B
1726 POKE2E2TE. 220 POKEZE27Y, @ POKE2E272, 0 FORT=8T0224  POKEZSSTR. T HEXT

POKEZES7E, B
FORT=GTO2066 : HEXT : GOTO16008

éEN DER AUFZUEGE ZHMEITER TEIL

POKEPO. 106 POKEPO+32732, 4 SYSS060 : FORT=0TOSGA  HEXT : GOSUR270G
POKEZE273. 26 POKE425.3, 2 SY27260
FORT=2TOZASTEPZ :AR=IHT(RHDC 1 %120 : AR=4895+T+AAKZZ

POKEARA, 32 POKEAR+] - 32 : POKEARA+22 . 22 1 POKEAR+22, 32 FOKEAA+44 . 22 : POKEAR+4S, 22
IFTA/4=IHT{T/4) THEMPOKERA+EE . 32 : POKEAR+ET . 22
NEXT:POKE26277. 0 POKEZSSTE, B POKEZES7S, 8 POKEZEET4, 0 LO=56
Y=19:K=0FO=232  GOSURE26G: FOKE?2SS, 116

SYEJ0: IFPEEK C 19893 <22 THENGOSUERZS46 : COTO1S78

PO=SCHE+YH22 1 K=M+2

IFPEEKCPO+2 3 {3 220RPEEK (PO+24 0 232 THEN  ¥=K~2  GOTO197@

¥=K=1:GOSUE280: ¥=X+1 ' COZUE260  POKEZSSTE. 15 POKE26ST2, 2 POKET2SE, PEEK T 7256
IFH=28THEM1 956

GOTO1276

PRINT"J" :POKEZEETS. 8 POKEZGE77. 158 FORT=1STORETER-. 2 POKEZSST7E, T HEXT

COTO1216
FORT=GTOZA8  HEXT ' GOSUE2706

1955 ¢

Druckiehler-
teufelchen

Hier bin ich wieder.
Auch in der Ausgabe 5
des 64'er Magazins ist es
mir mit viel Mithe gelun-
gen, erfolgreich zuzu-
schlagen. Mir gelangen
die Attacken vor allem
dort, wo die Herren Re-
dakteure in Zeitnot gerie-
ten. Dann passierte es,
dab sie sich auf die Anga-
ben der Programmein-
sender verlassen muB-
ten. Diese sind namlich
durchaus in der Lage, ein
Listing zu schicken, das
mit der aktuellen, lauffa-
higen Version nicht iiber-
einstimmt.

Das ist dann ein gefun-
denes Fressen fiir mich
und ich schlage erbar-
mungslos zu.

Supergrafik, Seite 81:

In Zeile 4030 muB es
heiBen THEN BC=
BC+1: ...

Woérter werfen, Seite 87:

In Zeile 260 miissen die
42 mal Space nicht hinter
dem Ausfiihrungszeichen

stehen, sondern direkt
nach dem reversen Herz,
innerhalb der Anfiih-
rungszeichen.

Den gréRten Erfolg hat-
te ich im Programm
Diskettenzauberei, Seite
89:

Dort gelangen mir
gleich 4 Fehler:

Zeile 1120: Hinter
PRINT#1 muB ein Kom-
ma stehen.

Zeile 1200 und 1260:
Schreiben Sie vor dem
Doppelpunkt ein Semiko-
lon.

Zeile 1250: Hinter B-P muf
ein Doppelpunkt stehen.
Zeile 1260: Schreiben Sie
G% anstatt R%
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Underground

Druckiehler-

1256
1957
12:8
1261
1976

1971
1956
1290
2060
2814
2620
2@24
2R40
2058
2058
2878
2026
2098
2188
2118
2128
2128
2148
2158
218
2178
2120
21el
2199
2131
2266
22a1
ﬂ”lﬁ

2228
2236
2248
2258

22e8
a2ve
2750
2200

L]

2288

A FR=CO+X+7#22 1 A=4  POKEFA - A POKEFA+1, A FOKEFA+22 . A
5 POSSCHIFTH
3 FORT=ATOLO: HEXT

FEN JETZT KOMMT DIE GLIEEEREARHH

POKETE4S, 234 1 5¥57424  POKEREETS. 26 DF=4181 - FOKERSE77 . 0 POKE 2687, &
POKEZES78, 15
PRINT":2

":FORT=4117TO4SB2STEPZZ "POKET . 22 'HEXT : BEM 22

SPRACES

POKET-23. 22
POKETE4S, 95 1 PO=414@  POKEPO.: 165 POKEFO423722 . 4 1 POKEZSETE. B POKE4R2E, 102
FOKEZ7828, 2 EH=22

IFPEEK (DF »=1860RPEER (2522-TF 1 =106 THENFOKEFD . 95 GOTOZE20

POKERER7Y . (DF-4026&} /8+1532  POKEDF . 25 POREDF-44. 22 : DF=DF+44:
POKEET27-0F , 25 POKESY21-TF . 22

IFDF 4523 THEMDF =41&1

POKE2E27T . B

IFEH=22THENSYEI0: UE=FEEK (1088 : IFME=22THEMME=EHN

EW=HE :POKEPD. 22: 2=k
IFPEEK (PO {>22RNDPEEK (PO >3FANDPEEK (PO L 1 B2 THENFO=PO—22+HE : EH=23
IFPEEKCPO=33THEMPOKEZEET2, & POKEZEEVT. 220 FORT=1ZTOBETER-. 5 FOK
IFPEEK (POY=2S5THEHMEXT : LE=2:G0TO1288

IFPEEK (PO)=1B2THEHZ128

FOKEPD. 165 POKEFO+22722, 4 1 GOTOZE80

CGOSUR2Z7668 : PRIMT"O" 28 Y=20: GOSUEY 16 GORUEZ740

FPRIMT"SHE 1T — 7~ -4 74 " GOSURZ7T4R

FRIMT"HRE I - 14" PRIMT"NME - AT " POKE42T5. 1114ZE IFZEC
GOEUR2740: IFZO=6THENPRINT " Mol - .T"::GOTO2458

FEIMT"Weh " :FORT=1TOS-Z0:PRIMT"M " (HEXT: IFZ028THENZ428
PRINT"® "R "W"  GOSURE748

FORT=GT0112: POKE26272, 1T POKES4c . RHD L5#7+1

PRINT " FIneTaleolaTole e e o atelelele] | - @7 L= | I | 7

POKEZEE74, 212+ T/2: POKE2ZEE7S. T-2+4121 : POKE2SETE, 1274T ' HEXT | POKEZE272. 8
POKEZESYY . A
FOKEZESTS, B POKE2SE2T!
POKEZE273. T
HEAXT : POKE2E272

HENZ4Z6

D.0:POKE2SE74, 8 POKEZSETY . 254 ' FORT=1ZTOBETEP-- 2
B POKEZR277. 8

(RS LENI CIO LI IO LICICICIGILILILLICE I LELLLLCiade!

LO=70:Y=17 FORK=28TO19STEP-1 : GOSUE7 18 POKEZE2TE FUKE SETR. 8
POKESCHA+Y#22+4E, 232 HEXT
FORTR=ETO1E: SYSF1ER FORTT=GTO180 : HEXT - NEXT

PRINT " = enlaieielal L L L L0 Ll

PEINT"*m H M HH O

PRINT"H 0« N« N 1 & 06"

PRINT" 4 PeHHT 06 T 106 Tl

PRINT" 10 té-t THN0eH THO T hedd Tt -

PRINT" Tttt ettt Pt het pett

PRIMT" it e ot P e P et e

FOREE=27228T027222+22 ' E1=RND{1:#7+1 : POKEEE. E1 : POKEEE+22
POKEEE+EE. E1

:POKEEE+22.E1 POKEEE+1 16 E1 ' HEXT E
FPRINT"#(eleleininilolelele} " 4" 10 ¢ -~ e M :
PRINT"NOEG IT ~— |-~ @ @")

A$=TI$: FORT=2T04 :POKE4472+T. ASCOMIDECAS. T, 12 0 +Ed tHEXT : FRIMNT "o o T8
FORT=5TOE : POKE44354T, ASCCMIDSCAS, T 13 0+E4  HEXT :FRINT"/BRBRRERBDBRERN 1T~

2.E1:POKEEE+44.E!

Po=222
FPOKEE4E . RHDC 1 p#2+1 :PRINT "= S RN o T .
ZYEJ0: IFPEEK S 1881 3=1THEHN2S2
=i+]1 =5 IFE=21THEH<=@
EDEUBZEBiPDKEESS?EJ15=PQKE368?8=@=GGT02488
MDD
PRINT" eleEEAl T A 7 Ao T ainae] -] &) $-.- pnpRER"”
A PRIMT" ¥ Sy
SYEI0: IFPEEKC 1881 2=aTHENZ478
A GOTO25E
A PRIMT" 'h'Ln'k“?EDSUBR?#E
PRIMT" Al |~ '!!'_ d—_. ‘h"!. i LE T R T B FpERER"
PP‘IHT“mﬁ T
Y80 IFPEEKf1891> @THEHE 1A
chnﬂ=B
GOTOZ2Z28
SYET162

6 IFPEEK(SCHE+Y$Z20 CFATHEMY=Y -1

IFY{BTHEMNY=21

RETURH

POKEPQ. 22 POKEPO+] . 22 ' POKEPQ+22 . 22 - POKEFO+22, 22

FA=CO+X+Y$22 :A=4 : FOKEFA, A POKEFA+1 . A POKEFA+2Z. AC POKEFA+22. A
FO=SC+H+Y$22 POKEPD . 162 POKEPO+1, 164 POKERD+22. 179 POKEFO+22, 126

3 FORT=ATOLO:HEXT

PO=SCHE+H$Z
RETLEN
POKEPC, 22 POKEPO+1, 22

2 POKEFQ. 161 POKEPO+1, 152 POKEPD+22. 177 POKEPD+22. 172
CPOKERPDHE2, 22 POKEPOHZE. 22

(POKEFR+22. A
CPOKEFD. 161 POKEPO+L , 182 POKEPO+22. 177 POKEPO+22, 172

PO=2C+A+Y$22
RETUEHM
FOKE2E273, 2

POEEFPO. 162 POKEPO+1 ; 164 POKEFO+22, 172 POKEPO+22. 120
CLE=LE+1 : PRIMT " TIeinIainTeIeinIniers I I el T NN L "itFD

PEYETEE MENT (FORT=0TO2208 : HEXT : RETURN

PT 1TOLE
2718 PRIMT G

2728 POKEZER279, 2 PRINT " Tl -~ ¢ [ " PRINT NP — | #l 4~ [ 7371 38" CLE=8:8
YET296
2720 FORT=ATO2808 HEXT :COTO25A

5740 POKE2ER7E, B PREZER77 .0 FORT=1STOBSTER-. 2 POKERESTE T POKEZES7E , 230-T  NEXT
e

i R PR Listing 3. Das Basicprogramm
RERDY . von nl.lndergrl'lllndu (SGMIIB)

teufelchen—

Zeile 1280: Tauschen Sie
das Semikolon gegen ein
Komma aus.
Buchbesprechung:
Commodore 64. Der Com-
puter fiir Einsteiger und
Aufsteiger, Seite 96:

Kostet nicht 49,80 Mark,
sondern 29,80 Mark.
Commodore 64 — Pro-
grammieren leicht ge-
macht
Seite 97

Auch dieses Buch konn-

te ich teurer machen als
es ist: Anstatt 49 Mark ist
es bereits fiir 3¢ Mark zu
haben.
Grafikkurs, Seite 110, Spal-
te 1:

Die Uberschrift soll hei-
Ben: »Die Enttarnung ...«
und nicht die Entartung.
Seite 111, Spalte 1, 17. Zei-
le von unten:

Dort muB natiirlich ste-
hen: $ FF und nicht $ F.
Seite 112, Spalte 1, 21. Zei-
le von oben:

Gemeint ist die Tabelle
1
Seite 115, Tabelle 2:

In der Spalte mit dem
Label-Namen mup es un-
ter FRETOP heiBen
MEMSIZ statt MEMZIZ
Seite 113:

Hier habe ich gewiirfelt

und ganze  Absitze
durcheinander gewor-
fen:
Spalte |, unten: Biszu dem
Satz »Nehmen wir an, ein
Byte sdhe bindr so aus:
1111 1011« ist noch alles in
Ordnung. Dann muf® man
weiterlesen: Spalte 2, Zei-
len 12-10 von unten. Da-
nach folgt die in Spalte 1
gezeigte AND-Operation,
in die sich beim Ergebnis
aber noch ein Fehler
geschlichen hat. Es muf}
namlich herauskommen:
0000 1011. Weiterlesen
sollte man nun in Spalte 2,
Zeile 9 von unten bis Spal-
te 3, Zeile 3 von oben. Erst
danach folgt der Text aus
Spalte 1, Zeile 3 von unten:
»Halt!...«bis Spalte 2, Zeile
13 von unten: »..liberse-
hen (Tabelle 4)«. SchlieB3-
lich geht es dann normal
weiter ab Spalte 3, Zeile 4
von oben.
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