
2000 Mark für den Untergrund
»tfn^erarouu.^ tof4rti 
ÄtÖA^  ̂Aoho^-w 
MeKjeumpleLWe^z^ Atoy 
f2u^(^u^^a von W^Won^ 
ta% ^dMder Mor<sm{.

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

Es sollte ein mit Joystick steuerbares, nicht aggressives 
Spiel werden, bei dem Action und Überlegung in etwa ei­
ne gleiche Rolle spielen sollten. Zu dem Zweck habe ich 
mir erst einmal ein Männchen definiert, das mittels Joy­
stick einigermaßen realistisch bewegt werden konnte. 
Beim Testen des Bewegungsablaufes dieses Männchens 
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. Als ich mir überlegte, noch ein 
wenig Action in das Spiel hineinzubringen, entstanden die 
beiden Aufzugsszenen. Das Schlußbild ergab sich aus der 
Überlegung, 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)

Das Ziel des Spiels ist es, in 
möglichst kurzer Zeit aus 
dem Untergrundsystem von 

New York zu entkommen und 
dabei alle gestellten Aufga­
ben richtig zu lösen.

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

▼ Bild 3. Das Labyrinth der wilden Zahlen
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Benutze Maschinenspracheroutinen (Aufruf mit SYS) ▼
Bild 1 (oben) und Bild 2 (rechts). Nach dem Sturz in den Untergrund steht man vor 
einer Paternosterkaskade

A Bild 4. »Piplips« einsammeln - in einem sich ständig verändernden Labyrinth 

▼ BIM 5. Dies ist das letzte Hindernis, das es zu überwinden giN

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

7360 Malt die Aufzüge auf den Bildschirm.
5000 Crattatazong!! Soundroutine 1.
7296 Hyaehh!! Soundroutine 2.
7168 Verschieben der Aufzüge 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.

x,y die Koordinaten des Männchens
lo die Geschwindigkeit des Männchens
sc Screenstart (= 4096)
co Start des Farb-RAM (=37888)
po Position des Männchens am Bildschirm
fa Position des Männchens im Farb-RAM
jo Adresse der Joystickroutine (=4864)
a( 1).. .a(5) Position der S magischen Zahlen
zq Bildschirmpoke für Piplip
pi Bildschirmpoke für Piplip
we Joystickrichtung
le Level Wich,i9e Variable
ze Anzahl der mitgenommenen Zahlen

10- 135 
136- 190
198- 260 
266- 290
298- 840 
846- 990
996 - 1590 

1596- 1790 
1796- 1950 
1956-2110 
2120-2440 
2450 - 2530 
2580 - 2690 
2700 - 2710 
2720 - 2730 
2740 - 2750 
2760 - 2760

Initialisierung
Titelbild
Männchen einen Schritt zur Seite
Titelbild New York, Schrift
Vorspannszene 
Aufzüge Bild 1 
Das Zahlenlabyrinth 
Piplips fangen 
Aufzüge Bild 2 
Die Glibberbahn 
Ende

Die wichtigsten 
Unterroutinen

da fehlt eine Nummer oder ein Piplip 
damit geht ’s auf und ab (das Männchen) 
Level: = Level + 1
Timeout bei Piplipcatch
Ton langsam aus
just for fun
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Underground VC 20 +16 KByte
5 IFPEEK(44><>32THENPRINT"^ITTE ERST EINOEBEN raPOKE44,32:Pr8192,0-NEW":END 
10 CLR:F0RT=8T03151:READR:P0KE4864+T,A:SU=SU+R:NEXT
20 IFSUO222400THENPRINT"TEHLER IN DRTEN" .END
30 PRINT"^IBSPEICHERN"
40 PRINT"MRUF (1) TAPE Listing2.MaschinenspracheroutinenundGrafikfiir»Underground«
50 PRINT"ODER (8) DISK
60 POKE198,0:WAIT198,i:GETA#:A=7AL(A*> : IFAOlANDA<>8THEN60
70 PR I NT " ir44,19 = PP43,0: PF45,0: PF46,32: St" CHR#< 34 ) "UG. DRTR " CHR* < 34 ) ", " R
32000 DATA162,24,160,127,140,34,145,172,32,145,152,201,119,208,2,162,23,172,31
32001 DRTR145,152,41,4,201,4,208,5,56,138,233,22,170,152,41,8,201,8,208,5,24 
32002 DRTR138,105,22,170,132,41,16,201,16,208,5,138,56,233,1,170,142,232,3,152 
32003 DRTR162,0,41,32,201,32,240,2,162,1,142,233,3,169,255,141,34,145,96,0,160 
32004 DATA3,132,3,169,148,133,1,162,2,138,145,0,200,145,0,200,200,200,192,24 
32005 DRTR208,243,72,169,22,24,101,0,133,0,169,0,101,1,133,1,201,150,240,6,104 
32006 DRTR160,0,76,90,19,104,96,0,0,0,0,0,0,0,162,0,134,1,169,0,133,0, 162,15 
32007 DRTR142,14,144,164,0,140,11,144,166,1,232,208,253,136,132,0,192,127,208 
32008 DRTR241,169,0,141,14,144,141,13,144,141,12,144,141,11,144,141,10, 144,230 
32009 DRTfil,230,l,230,l,230,l,165,1,41,7,77,15,144,141,15,144,165,1,208,191,96 
32010 DRTR0,0,0,0,0,0,183,96,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
32011 DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,l,2,3,l,l,l,0,0, 192,32,248,80, 16 
32012 DRTR32,192,192,3,4,7,2,2,2,1,1,128,64,240,160,32,64,128,128,0,0,0,0,3,4 
32013 DRTfil5,5,0,0,0,0,128,64,240,64,0,0,0,0,0,0,0,32,0,0,0,0,0,0,0,0,1,7,3,2 
32014 DRTR49,26,14,6,224,240,96,32,192,32,48,56,0,7,8,8,8,8,8,8,0,255,0,0,4,4 
32015 DRTR31,4,24,255,8,8,8,8,15,8,0,0,128,64,32, 16,240,16,24,24,36,90,90, 153 
32016 DRTR129,255,0,0,24,24,36,66,129,255,1,2,2,2,1,1,1,1,32,160,160,32,192,64 
32017 DRTR32,224,2,5,6,4,13,18,20,24,64,64,128,192,32,160,144,112,4,4,3,7,4,5 
32018 DRTR4,3,64,128,0, 128,70,58,130,254,32, 120, 181,178, 160,166,123,33,0,0, 192 
32019 DRTR32,144,66,33,255,2,3,4,9,10,18,20,60,44,198,32,160,160,160,144,240 
32020 DRTR8,8,8,8,7,6,1,0,4,0,0,0,255,76,0,0,8,12,8,8,255,244,17,14,16,16,16 
32021 DRTR16,240,224,0,0,173,129,173,173,173,129,173,173,129,171,129,171,129 
32022 DRTR171,129,171,0,0,0,0,0,0,0,0,128,64,192,128,128,128,0,0,3,4,31,10,8 
32823 DRTR4,3,3,192,32,224,64,64,64,128,128,1,2,15,5,4,2,1,1,0,0,0,0,192,32,240 
32824 DRTR160,0,0,0,0,l,2,15,2,0,0,0,0,0,0,0,4,0,0,0,0,0,0,0,0,128,224,192,64 
32025 DRTR140,88,112,96,7,15,6,4,3,4,12,28,0,224,16,16,16,16,16,16,0,255,8,0 
32026 DRTR32,32,248,32,24,255,16,16,16,16,240,16,0,0,1,2,4,8,15,8,24,24,36,90 
32027 DRTR98,153,129,255,8,0,24,24,36,66,129,255,128,64,64,64,128,128,128,128 
32028 DRTR4,5,5,4,3,2,4,7,64,168,96,32,176,72,40,24,2,2,1,3,4,5,9,14,32,32,192 
32029 DRTR224,32,160,32,192,2,1,0,1,98,92,65,127,4,30,173,77,5,101,222,132,8 
32830 DRTR0,3,4,201,179,132,255,64,192,32, 144,80,72,40,60,52,99,4,5,5,5,9,15 
32031 DRTR16,16,16,16,224,96,128,0,85,85,170,170,85,85,170,170,16,48,16,16,255 
32032 DRTfl47,136,112,8,8,8,8,15,7,0,0,181,129,181,181,181,129,181,0,182,184,282 
32033 DfiTR84,238, 84,198,8, 24, 52,98,126,98,98,98,8, 124,98,98,124,98,98,124,0,28 
32834 DRTR50,96,96,96,58,28,0,128,188,98,98,98,100,120,0,126,96,96,120,96,96 
32035 DATA126,8, 126,96,96, 124,96,96,96,8,28,50,96,110,98,58,28,8,98,98,98,126 
32836 DATA98,98,98,0,12,12,12,12,12,12,12,0,6,6,6,6,6,182,60,0,98,100,104,112 
32037 DATA104,100,98,0,96,96,96,96,96,96,124,0,98,118,106,98,98,98,98,0,66,98 
32838 DATA114,186,162,98,98,0,60,98,98,98,98,98,60,0,124,98,98,124,96,96,96,0 
32839 DATA68,98,98,98,186,160,58,8,124,98,98,124,126,108,162,6,66,162,96,60,6 
32840 DRTR102,66,6,126,24,24,24,24,24,24,0,98,98,98,98,98,98, 60,0,180, 180, 180 
32641 DATA100,166,56,16,6,98,98,98,106,166,118,36,0,98,98,52,24,52,98,98,6,49 
32642 DATA49,49,30,12, 12, 12,6,126,126,12,24,48,126,126,6,219,165,66,153,153,66 
32043 DRTA165,219,0,56,84,16,16,84,56,6,127,181,163,61,61,103,161,127,6,126,153 
32644 HATR255,255,153,126,3,0,24,60,90,255,231,126,60,0,0,0,0,0,0,8,0,8,8,8,8 
32645 DATA6,0,8,6,36,36,36,6,6,0,6,6,36,36,126,36,126,36,36,0,24,60,90,36,98
32046 DRTR60,24,6,6, 102,162,6, 126,6,102,102,124,170,136,124,56,124,238,0,68,170 
32047 DATA108,56,68,124,198,0,7,8,18,16,17,8,7,0,224,16,72,8,136,16,224,0,28 
32048 DATA62,26,8,62,93,28,54,0,8,8,62,8,8,0,0,0,0,0,0,0,8,8,16,0,0,0,126,0,0 
32649 DATR0,0,0,6,0,0,0,24,24,0,0,2,4,8,16,32,64,0,60,98,98,98,98,98,60,0,12 
32050 DATR28,44,12,12,12, 12,0,60,6,6,12,24,48,62,8,60,6,6,28,6,6,68,8,48,54,54 
32051 DATR54,63,4,4,0,126,96,120,12,12,76,56,8,28,48,96,124,98,93,68,8,62,2,6 
32052 DATA12,24,24,24,0,68,98,98,60,98,98,60,0,68,98,98,62,6,12,24,8,8,0,8,0 
32853 DATR0,8,0,0,0,0,8,0,0,8,8,16,14,24,48,96,48,24,14,0,0,0,126,0,126,0,0,0 
32054 DATR112,24,12,6,12,78,69,85,45,83,67,72,82,73,70,8,189,90,189, 153,153, 189 
32055 DATA90,189,192,32,248,80,16,32,192,192,3,4,7,2,2,2,1,1,128,64,240,160,32  
32056 DATR64,128, 128,0,0,0,0,3,4,15,5,0,0,0,0,128,64,240,64,8,8,0,0,0,0,0,32 
32057 DRTA0,0,0,0,0,0,0,0,1,7,3,2,49,26,14,6,224,240,96,32,192,32,48,56,8,7,8 
32858 DATR8,8,8,8,8,0,255,0,0,4,4,31,4,24,255,8,8,8,8,15,8,0,8,128,64,32,16,248 
32859 DATA16,24,24,36,98,90,153,129,255,8,8,24,24,36,66,129,255,1,2,2,2, 1, 1,1 
32060 DRTRl,32,160,160,32,192,64,32,224,2,5,6,4,13,18,28,24,64,64,128,192,32 
32061 DATA168,144,112,4,4,3,7,4,5,4,3,64,128,8,128,70,58,138,254,32,128,181,178 
32062 DRTfll60,166,123,33,8,0,192,32,147,285,33,255,2,3,4,9, 10,18,28,68,44, 198 
32063 DATR32,168,168,168,144,240,8,8,8,8,7,6,1,8,4,0,0,0,255,79,16,224,8,12,8 
32864 DATR8,255,244,17, 14,16, 16, 16,16,248,224,8,0,173,129,173,173,173,129,173 
32065 DATA173,129,171,129,171,129,171,129,171,255,255,255,255,255,255,255,255 
32066 DATA0,3;4,15,6,5,4,3,8,128,64,224,192,64,64,128,3,4,15,6,5,4,3,12,128,64 
32067 DATR224,192,64,64,128,96,48,126, 64,64,128,64,64,126,8,126,64,64, 128,64 
32868 DRTA64,64,8,28,34,64,78,66,34,28,8,66,66,66,126,66,66,66,0,28,8,8,8,8,8 
32869 DRTA28,S,14,4,4,4,4,68,56,8,66,68,72, 112, 72,68,66,0, 64,64,64,64,64,64,126 
32378 DATA8,66,102,90,90,66,66,66,0,66,98,82,74,78,66,66,0,24,36,66,66,66,36 
32071 DATA24,0,0,0,0,0,0,0,0,12,28,18,7,6,10,14,0,64,96,112,216,192,160,160,224 
32072 DATA28,52,39,6,18,10,14,8,112,80,128,192,168,224,0,8,8,66,66,66,66,66,66 
32673 DATA68,3,66,66,66,36,36,24,24,0,66,66,66,90,90,182,66,8,66,66,36,24,36 
32074 DRTA66,66,3,34,34,34,28,8,8,8,0,126,2,4,24,32,64, 126,0, 68, 32,32,32, 32,32 
32075 DRTA60,0,12,16,16,60,16,112,110,8,60,4,4,4,4,4,60,3,8,8,28,42,8,8,8,8,8 
32676 DATA86,53,32,83,85,129,8,8,8,8,3,3,0,0,0,0,3,S,0,S,0,0,8,8,8,8,0,8,8,8 
32377 DRTA36,36,36,8,0,0,0,0,36,36,126,36, 126,36,36,8,8,30,43,28,10,60,8,0,0 
32078 DATA98 100,8,16,38,70,0,48,72,72,48,74,68,58,0,4,8,16,0,0,0,0,8,4,3,16 
32379 DATA16,16,8,4,8,32,16,8,8,8,16,32,8,8,42,28,62,28,42,8,3,3,8,8,62,8,8,6 
32’880 DATA0,0,0,3,0,0,8,8,16,0,3,3,126,0,3,0, 0, 8,0,0,8,8,24,24,3,0,2,4,8,16,32 
32381 DATA64,3,63,66,73, 93,98,66,68,8,8,24,48,8,8,8,62,8,60,66,2,12,48,64,126 
32082 DATA0,68,66,2,28,2,66,60,0,4,12,23,36,126,4,4,8,126,64,123,4,2,68,56,6 
32083 DATR28,32,64,124,66,66,60,8,126,66,4,8,16,16,16,8,68,66,66,68,66,66,60 
32384 DATA3,68,66,66,62,2,4,56,8,8,3,8,8,8,8,8,8,8,.0, 8,8,8, 8,8,16,14,24, 48,96 
32685 DRTA48,24,14,8,8,3, 126,8,126,8,8,0,112,24, 12,6,12,24, 112,0,60,66,2,12,16

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

Die wilden Zahlen
Nach diesem ersten, noch 

recht einfachen Bild gelangt 
man in das Labyrinth der wil­
den Zahlen (Bild 3). Hier geht 
es darum, in möglichst 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 zufälliger Folge. Um 
diese kleine Gemeinheit 
aber ein wenig auszuglei­
chen, kann auch der Spieler 
die Position der Zahlen ver­
ändern, indem er den 
Schußknopf betätigt. Auch 
dann tauschen zwei zufällig 
ausgewählte Zahlen ihre Po­
sition auf dem Spielfeld. 
Wenn alle Zahlen aufgesam­
melt sind, muß 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 möglich, 
sich auch die folgenden 
Spielszenen anzuschauen. 
Allerdings gelangt man zum 
Schluß des Spiels leider 
nicht wieder an die Oberflä­
che der Stadt, sondern muß 
nochmal von vorn anfangen.

Die Piplips
In der nächsten Szene (Bild 

4) besteht die Aufgabe darin, 
alle Piplips aufzusammeln, 
das sind die kleinen schwar­
zen Wesen, die überall im 
Bild verteilt sind und danach 
zum Ausgang rechts unten zu 
gelangen. Die Schwierigkeit 
dieses Bildes besteht darin, 
daß man nur eine bestimmte 
Anzahl von Schritten zur Ver­
fügung 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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VC 20 +16 KByte Underground
32086
32087
32088
32089
32090
32091
32092
32093
32094
32095
32096
32097
32098
32099
32100
32101
32102
32103
32104
32105
32106
32107
32108
32109
32110
32111
32112
32113
32114
32115
32116
32117
32118
32119
32120
32121
32122
32123
32124
32125
32126
32127
32128
32129
32130
32131
32132
32133
32134
32135
32136

DRTR0716,0,158,160.208,180,189,0,2,16,190, 153,253,1,198,123,169,255. 1
DRTR122,96,165,43, 166,44,160,1,133,95,134,96,177,95,240,31.200,200-165 
DRTR21,209,95,144,24,240,3,136,208,9,165,20,136,209,95,144,12,240,10,136 
DRTR177,95, 170,136. 177,95,176.-215,24,96,208,253,169,0, 168,145.-43,200 145 
DRTR43, 165,43.-24, 105,2, 133,45,165,44, 105,0, 133,46,32, 142,166. 169.0,208 
DRTR45,32.231,255,165.55.164.56.133,51,132,52.165,45.164•46•133 47-132 
DRTR48, 133,49, 132,50.32.29, 168, 162.25, 134.22, 104, 168. 104,162.250 154>2 
DRTfil52,72,169,0,133.-62,133,16.96,24,165,43,105,255. 133.122,165,44 105 
DfiTR255,133,123,96,144,6.240,4,201,171,208,233,32.. 107, 169,32-19.166,32 
DRTR121,0,240,12,201,171,203,142.32,115,0,32,107,169,208. 134,104.104.165 
DRTR20,5,21,208,6,169,255.133,20,133,21,160,1,132,15,177,95,240•67.32•44 
DRTR168,32,215,170,200,177,95,170,200,177,95,197,21,208,0,0,0,00,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,169,16,133,255.133-1■169-2.133-254.169 
DRTR24, 133,0,160,0, 177,254,153,252,17,177,0, 145,254,200, i 77,254 ? 153,252 
DRTR17,177,0,145,254,200,200,200,192,20,208,230,165, 1,133,255,24,165,0
DRTR133, 254,105, 22,133,0, 169,0, 101,1,133,1.- 201,18,240,21 .• 160,0, 177, 0 • 145 
DRTR254,200,177,0,145,254,200,200,200,192,20,208,240,76,42•2*- 120•162 10 
DRTR169,15,141, 14,144,134,0,198,0,208,252.169.0,141,14.144.134.0,198,0 
DRTR208,252,202,208,231,88,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,169 - 0 
DRTR141,13,144,141.12,144,141,11,144,141,10,144,141,14,144-162-255.160 
DRTfi255,141,14,144,202,208,259,169,255,77,14,144,141,14,144,202,208-253 
DRTR136,152, 41,240, 179, 192,64,208,233,96,96,96,96,96, 96,96,96,96.- 96,96 
DRTR96,96,96,96,96,96,160,0,169.-128,153,0,16,153,0,17,169,4-153.0.148-153 
DRTR0,149,200,208,237,76,80, 19,96,96,96,96,96,96.-96,96, 165,0,41,1,73, 1 
DRTR133,0,160, 0,153, 134, 148, 200,208,250,96,96,96,96,96,96,96,96 - 96.96.96 
DRTR96,96,96,96,0,169, 160,160,0,153,22, 16,153.- 0,17,153,0,148,153,0, i 49 
DRTR200,208,241,32,160,29,234,234,169,45,133,254,169,16-133,255,32-209 
DRTR29,24,133,38,24,41,3,170,32,0,30,160,0,177,2,201,160,208,32,24 - 165
DRTR2,133,0,165.3,133.1,138,145,2,32,80,30,169,32, 160,0,145,2.165-0.133 
DRTR254,165,1,133,255,76,32,29,232,138,24,41,3,170,165.38-24,41-3,133,33  
DRTR228,38,240,4,138,76,42,29, 160,0, 177,254,170, 169.-32, 145,254, 160,0,138
DRTR224,4,48,1,96,32,0,31,165,3,133,255,165,2,133,254,76,32,29,0,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,igg,Jg,133,;.igg,21,133,0,180
DRTR0,169,91,145.-0,24,165,0,105.22,133,0,169,0,101.1, 133.1,201,18^208^233 
DRTR169,5,141,45,16,169,91,160,0,153,0,16,200,192,22,208,248,96,173,22
DRTR145,77,21,145,77,24,145,77,25,145,96,169,100,96,0,0'0,0^0;0:.0:.0.0,0  
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0.224•0•20«•16 - 24■169•2•101 
DRTR254,133,2,169,0, 101,255, 133,3,76,73,30,224,3,208,16-24-169-44-101,'^4 
DRTR133,2,169,0,101,255,133,3,76,73,30,224,2,208,16,56,165,254-233-2-133 
DRTfl2, 165,2-55,233,0.- 133,3,76,73,30,56,165,254,233,44, 133,2, 165,255,233 
DRTR0,133,3,96,0,0,0,0,0,0,224,0,208,16,24,169.-1,101,254,133,2,169,0,101 
DRTR255,133,3,76,73.- 30, 224,3,208,16,24,169,22,101,254 ■ 133.- 2 ■ 169 - 0.101,255 
DRTR133,3,76,73,30,224,2,208,16,56,165,254,233,1,133,2,165,255,233,0,133 
DRTR3,76,73,30,56,165,254,233.-22,133,2, 165,255,233,0, 133.- 3,96,96 - 0,0 - 0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0.0,0.0,0;0,0 
DRTR0, 0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0_.0.0,0,0,0.0.0.0,0,0.?24,?,208 
DRTR16,24.169,2,101,254,133,2,169,0,101,255,133,3,76,73,31,224,1,208,16
DRTH24,169,44.101.254,133,2,169.0,101,255.133.3,76.73,31,224,0,208,16.56 
DRTR165,254,233,2,133.2,165,255,233,0,133,3,76,73,31,56,165,254,233,44
DfiTR133,2.- 165,255,233,0,133,3,96,0,0,0,165-254.133

10 REM u N n E R G R 0 U N D
20 REM WRITTEN BY
30 REM OLIVER JOPPICH
40 REM CELLER STR.52
50 REM 3300 BS
60 :
70 CLR:P0KE36879,8:PRIHT"^":P0KE36869,205■PRINTCHR$<8>:C0=37888:SC=4096:PO=SC:L 
E=0
80 J0=4864:REM JOYSTICKROUTINE
81 LO=60:ROKE7645,96
90 oj$(0>="B rr L n^4-/i<n":oj$(i>="eni r t^r/i /_- if\-
100OJ$<2>="B /MUttTOLni_MTZ>-
110 0J$<3>="B»LL -U II» _ • ^r-':0J$(4>="ESIf^l TfK/l lllllll
120 RM$="JKLMMBBiE[£]|«Bn":POKE0,0:REM BRfiUCHT JEMRND 'HEN KRRNKENHfiGEN
130 P0KE36876,220:P0KE36877,254:FORT=0TO500:NEXT:POKE36876,0
135 ;
136 REM TITELBILD 1
137 :
140 F0RY=lT019STEP4 • Listing 3. Das Basicprogramm von »Underground«
150 FORX=0T020:P0KE646,RHD(1)*7+1
160 SYSJO:IFPEEK<1001>=lTHEN850
170 GOSUB200PRINTMID$<OJ$(Y/4),X+1,1);:R0KE36878,15:POKE3687«,0
180-NEXrPRINrPRINT"Ma";:NEXT
190 FORT=0TO3000•NEXT:GOTO270
197 :
198 REM BEWEGUNG DES MfiENNCHENS
199 :
200 POKEPO,32:POKEPO+1,32:P0KEP0+22,32:P0KEP0+23,32
210 FR=C0+X+Y*22•R=4:POKEFH,fi:POKEFR+1,R:P0KEFR+22,R:POKEFfl+23,fi
220 P0=SC+X+Y*22■POKEPO,2•POKEPO+1,3:P0KEP0+22,18:P0KEP0+23■19
230 FORT=0TOLO:NEXT
240 P0=SC+X+Y*22:POKEPO.-0:POKEPO+1,1:P0KEP0+22,16:P0KEP0+23,17
250 FORT=0TOLQ:NEXT:
260 RETURN
265 :
266 REM TITEL 2
267 :
270 pRiNT"2»air, ♦_- r/ in^-t i %/ msa » ^o ir_^ ^i i nw
275 PRIHT"W<Mi IF, O*L' I LTN I I r dWE“:
280 PRINT"iro/orz-J ItTTZ» WKmmnrn
290 FORT=0TO9999:NEXT
297 :
298 REM SCENE 1 IH NEW YORK____________________________________

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 Einschrän­
kungen wie bei den Zahlen.

Aufzüge und 
Labyrinth

Als nächstes kommt jetzt 
wieder ein Bild mit Aufzü­
gen, allerdings um einiges 
schneller und mit kleineren 
Fahrstühlen. Auch hier muß 
man möglichst 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 regelmäßig 
umherfliegenden Objekten 
(eine Namensgebung sei 
diesmal jedem selbst über­
lassen). Die Aufgabe besteht 
darin, zum Ausgang zu ge­
langen, ohne mit den fliegen­
den Objekten zusammenzu­
stoßen. Sollte es aus Verse­
hen doch zu einem Zusam­
menstoß kommen, wird man 
leider in das vorletzte Bild 
zurückgeschleudert und 
muß erst mal wieder die Auf­
züge überwinden.

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

Das Eintippen
Um Underground auf mög­

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 können, muß noch der
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299 :
300 PRINT"» N N N H 0
310 PRINT"N 0+ N + N 1 + 0+ "1
320 PRINT"t t+HNT 0«- t TO+ t+N";
330 PR I NT " TO 1+*tWQ++HW0 tt+NT++";
340 PR IHT" f+t++4T+t+++tt+tT+TT++";
350 PRIHT"T^teMT--T<^TM^
360 F0REE=37888T037888+22 :El=RNDC 1)*7+1 • POKEEE,E1 ■ P0KEEE+22,El:P0KEEE+44,El • POKE 
EE+66,E1
370 ' P0KEEE+88, E1 : POKEEE+110 .■ E1 • NEXT
380 PRiNT"-i*nmn^o*ia ir-^»»»»D»SMWM";
390 PRINT"SfflWK<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<"; :FORT=0TO7:PRINT"<<<<<<<<<<<<<<<< ««";
400 NEXT
410 PRINT"MHSC<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<":REM "22 * <"
420 P0=828:FORX=0TO15:V=6:GOSUB200•P0KE36878,15:P0KE36878,0■NEXT
430 POKEPO , 32 : POKEPO+1 .■ 32 • P0KEP0+22,32: P0KEP0+23,32
440 FORY=6TO15LO=70:A=0
450 FA=C0+X+Y*22 A=4 ' POKEFA, A: POKEFA+1, A : P0KEFA+22,A: P0KEFA+23, A
460 P0=SC+X+Y*22:POKEPO,8•POKEPO+1,9■P0KEP0+22,24:P0KEP0+23,25
470 IFY>8THENP0KEFA-22,2:P0KEFA-21,2:P0KEP0-22,60:P0KEP0-21,60
480 POKEPO, 32 '■ POKEPO+1,32: P0KEP0+22,32: P0KEP0+23,32
490 P0KE36878,9■FOREE=240TO242:P0KE36877,EE:NEXT:NEXT
491 PRINT"7mi B";:REM 17 SPACES
500 POKEFA,2•POKEFA+1,2:POKEPO,60 : POKEPO+1,60
510 PRINT"TDEIBWTU":
520 P0KE36877,150•FORT=15TO0STEP-1:P0KE36878,T:NEXT
530 P0KEFA+22,2:P0KEFA+23,2:P0KEP0+22,60:P0KEP0+23,60
540 PRINT"<TO MBhW;
550 - P0KE36877,220: FORT= 10TO0STEP-1: P0K.E36878, T: NEXT
560 FORT=0TO1500:NEXT
570 PRiNT"animEMwrru";
580 FORT=0TO1499:NEXT , „ . .
590 PRINT"anei MIW; Listing 3. Das Basicprogramm von »Underground«
600 FORT=0TO1439 NEXT (Fortsetzung)
610 PRINT"««nDEMIirrU";
620 FORT=0TO1499NEXT
630 PR I NT " aBO3AMBPCl";
640 F0RT=8T0999:NEXT
e50PRiNT:PRiNT"ffiir. t-"v ^o ir_-> ,/—_i_r/^-*i*i^";
660 FORT=0TO5000:NEXT
670 PRINT"T>I 1-1 IF “»^T IF I I- --.I I ".:
680 Y=Y+2:P0=832:CO3UB280•P0KE36878,15:P0KE36878,0
690 LO=70:FORTT=0TO3:X=X+1:GOSUB200:P0KE36878,15:P0KE36878,0:NEXT
700 FORX=19TO0STEP-1:GOSUB710:P0KE36878,15:POKE36878,0:NEXT:GOTO770
710 P0KEP0,32:POKEPO+1,32:P0KEP0+22,32:P0KEP0+23,32
720 FA=C0+X+Y*22:R=4:POKEFA,R:POKEFA+1,R:P0KEFR+22,R = P0KEFR+23,R
730 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0,36:POKEPO+1,35:P0KEP0+22,52:P0KEP0+23,51
740 FORT=0TOLO:NEXT
750 P0=SC+X+Y*22:POKEPO,34:POKEPO+1,33:P0KEP0+22,50:P0KEP0+23,49
760. FORT=0TOLO: NEXT: RETURN
770 PRINT"7mi ~U~»» -'.-~ ".:
780 FORX=0TO20:GOSUB200:SYS7392:P0KE36878,15:P0KE36878,0
790 SVSJO:IFPEEK<1001>=1THENX=X+1:GOTO830
800 NEXT:FORX=20TO0STEP-1:GOSUB710:SYS7392:P0KE36878,15:P0KE36878,0
810 SYSJQ:lFPEEK<1001>=lTHEN830
820 NEXTGOTO780
830 IF(PEEK(38228)AND1)=0THENSVS7392
840 L0=18:FORX=XTO20:GOSUB200:P0KE36877,250:P0KE36878,15:P0KE36878,0:NEXT
845 :
846 REM JETZT GEHTS AB IN DEN ERSTEN AUFZUG
847 :
850 TI$="000100":LE=0
860 P0KE36879,8:P0KE4953,2:SYS7360
870 FORT=2TO20STEP2:AA=INT<RND<1>*18>:AA=4096+T+RR*22
880 POKEAA,32:POKEAR+1,32:P0KEAA+22,32:P0KEAA+23,32:P0KEAA+44,32:P0KERA+45,32
890 P0KEAA+66,32:P0KEAA+67,32:NEXT
900 P0KE36877,0: P0KE36876,0: P0KE36875,0: P0KE36874,0: LO=50
910 Y=19:X=0:P0=832:GOSUB200:P0KE7256,150
920 SY5J0: IFPEEK(1000>O22THENGOSUB2540: GOTO920
930 P0=SC+X+Y*22:X=X+2
940 IFPEEK < P0+2) O320RPEEK ( P0+24 ) <>32THEN: X=X-2: GOTO980
950 X=X-1:GOSUB200:X=X+1:GOSUB200:P0KE3S878,15:P0KE36878,0:P0KE7256,PEEK<7256)-6
960 IFX=20THEN1000
970 GOTO920
980 PRINT"3":P0KE36879,8:P0KE36877,150:FORT=15TO0STEP-.3:POKE36878,T:NEXT:
990 POKE198,0:GOTO850
995 :
996 REM ACHTUNG HILDE ZAHLEN II!I
997 :

Teil 2 sowie der Teil 3 einge­
geben werden.
Listing 2: Maschinenspra- 
che/Grafik.

In diesem Teil befinden 
sich die Maschinenroutinen 
und die Grafik des Spiels. 
Nach dem Eintippen sollte 
man das Programm zwar aus 
Sicherheitsgründen abspei­
chern, aber es wird bei der 
lauffähigen 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/Grafik 
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> drückt.
* 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 i>LOAD"LA- 
DER",8und 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)

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

GOSUB2700
P0KE36879,25: PR INT "3*1 I I I I I I H I I HIH H+F++";
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT'' + 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+

+

+
+

+";

+".:

+"

PRINT" I I I I I I I I-
Listing 1. Das Ladeprogramm
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1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT''+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRIHT" 
PRINT"

Druckfehler­
teufelchen

1380 
1390
1400 
1410
1420 
1430
1440 
1450
1460 
1470
1480 
1490 
1500
1510 
1520
1530 
1540
1550

PRIHT"-I-H I I I I I I I I I I | | | | | | | |"; : POKE4601.91 • P0KE38393.. 2 
x=0:Y=20:G0SUB210:LO=15:Rt=TI*:TI $= " 000000"
ZE=l:F0RT=lT05
A=RND< 1)*70+ ( T-1)*90+SC: IFPEEK(fi> O32THEN1260
R<T>=A:POKER,112+T:P0KER+33792, RND<l>*5+2;NEXT
P0KE37898,0:P0KE37899,0
POKE4107,VRLCRIGHT$<TIt,l>>+112:ROKE4106,VRL<MID$<TI$,5,l>>+112 
IFTI>3600THEN2720
SYSJO:JW=PEEK<1000>=IFPEEK<1001>=lTHEN1340 
IFJH=23THEN1290
Z5=-N0TZ5RND15:IFZ5<>0THEN1390
P0KE36878,15-P0KE36876,244:P0KE36877,0:P0KE36875,0:P0KE36874•0
Z1 = INT(RND(1>*5+1)'IFPEEK <R <Z1>><1120RPEEK< R(Z1>>>121 THEN1380
Z2=INT<RND<1>*5+1>:IFZ2=ZlORPEEKCA<Z2>X112ORPEEK<R<Z2>>>121THEN1380
Z3=PEEK<R(Z1>>:POKER<Z1>,PEEK<A<Z2>)=P0KER<Z2>,Z3
P0KE36878,0: P0KE36876 .• 0
XX=0:YY=0:P2=0;SP=SC+X+Y*22+23-PEEK<1000> : IFJH=22THENFl = lT2=23:XX=r jlJ=l 
IFJH=24THENP1=0:P2=22•XX=-1'JU=2
I FJH= 1THENP1 =22: P2=23 ■ W=1: JU=3
IFJW=45THENPl=0:P2=l:YY=-l:JU=4
IFP2=0THEN1290
P3=PEEKCSP+Pl>:P4=PEEKCSP+P2>:IFP3=91ORP4=91THEN1290
QH=lVIFP3>91ORP4>91THEHGOSUB1530
IFQW=0THEN1290
X=XX+X: Y=VY+?; IFX=20THENTI$=R$: GOTO1580
IFX=20THENX=X-l:GOTO1290
IFY<1THENV=1:GOTO1290
OHJUGOSUE200,710, 2580,- 2640
P0KE36878,15:P0KE36878,0;GOTO1290
GOTO1290
QH=0
IFP3=ZE+1120RP4=ZE+112THENZE=ZE+1:QH=1

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

IFQW=lTHENP0KE36878,15-P0KE36876,220:FORT=180TO240:P0KE36876.T•HEXT:POKE368 
76. 0•P0KE36878,0
1560 IFZE=9THENQW=2
1570 RETURN
1580 P0KE36877,234•FORT=0TO15STEP.2'P0KE36878. T■P0KE38371, T/2-P0KE38349,T/2'HEXT
1590 FORT=0TO1000:HEXT:GOSUB200:FORT=0TO22'POKE4602+T,160:HEXT•PO=4140
1595 :
1596 REM CRTCH THE PIPLIPS !!!
1597 :
1600 LE=DGOSUB2700:ZQ=6
1610 P0KE36878,0■P0KE36876,0 -P0KE36879,8:SYS7424:P0KE36879,24■P0KE368^7 0
1611 ZQ=ZQ-1
1620 CP=4117:lFZQ<lTHEH1660
1630 FORT=lTGZQ
1640 PI=SC+RND<l>*505:lFPEEK<PI><>32THEH1640
1650 POKEPI,103:P0KEPI+33792,0:HEXT
1660 POKEPO, 106POKEPO+33792,4'POKE36878,15-POKE4601. 102TOKE38393,2:POKE4S00-32
1670 SVSJO:HE=PEEKC1000>:IFHE=23THEN1670
1680 CC=CC+lRND3 = IFCC=0THENPOKECP, 160 ■ CP=CP+22 - P0KE36877. 240 ’ P0KE36^R ■ 15
1690 IFCP>4579THEH1770 '
1700 IFCC=lTHENPOKE36877,0
1710 POKEPO,32: P0=P0+23-HE• IFPEEK<PO>O32RHDPEEK(POKM03RHDPEEK<P0>O102THEHPn=
P0-23+HE
1720 IFPEEK<PO)=103THENPOKE36877,0:P0KE36878,15'FORTT=0TO5:F0RT=233T0239
1721 P0KE36876,T
1730 IFPEEK<PO)=103THEHPOKEPO+33792,RND<1>*8:HEXT:HEXT:GOTO1610
1740 IFPEEKCPO>=102THEN1800
1750 POKEPO, 106:P0KEP0+33792,4:P0KE36878,15:P0KE36878,0
1760 FORT=0TO000:NEXT:GOTO1670
1770 P0KE36879,8 : PRINT^OWI>M>W4 I %\~ ^• r ,1 " ' PRINT"S «I t_| *1 *^z" • LE=0
1780 P0KE36876,220:P0KE36877,0:P0KE36878,0:FORT=0TO224=P0KE36878■T:NEXT
1781 P0KE36876,0
1790 FORT=0TO2000:HEXT:GOTO1600
1795 :
1796 REM DER RUFZUEGE ZHEITER TEIL
1797 ■
1800 POKEPO, 106: P0KEP0+33792,4 : SYS5000 • FORT=0TO500: HEXT = G0SI lB2^R
1810 P0KE36879,30:P0KE4953,2:SVS7360
1820 FORT=2TO20STEP2•RR=IHT <RND(1> *18)•'Rfi=4096+T+Afi*22
1830 POKEAA, 32:POKERA+1,32:POKERR+22,32:P0KEAA+23,32•P0KEAA+44,32 = P0KERA+45•3?
1840 IFT/4=INT<T/4)THEHP0KERR+66,32•P0KERA+67■32
1850 NEXT:P0KE36877,O=P0KE36876,0:P0KE36875,0■P0KE36874•0:LO=50
1860 ?=19:x=0:P0=832=GOSUB200;P0KE7256, 110
1870 SYSJO:IFPEEK<1000)O22THENGOSUB2540:COTOlS70
1880 P0=SC+X+Y*22:X=X+2
1890 IFPEEK<P0+2)<>320RPEEK<P0+24)O32THEN:X=X-2'G0T0197H
1900 X=X-1:GOSUB200:X=X+1:GOSUB200■P0KE36878.15■P0KE36878,0•P0KE^256-PE^K'^5«)-
10
1910 IFX=20THEN1950
1920 GOTO1870
1930 PRINT"3" :P0KE36879,8:P0KE36877,150‘FORT=15TO0STEP-.3•POKE36P7P.T:HEXT■
1940 GOTO1810
1958 FORT=0TO200:NEXT:GOSUB270O
1955 :

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

Das ist dann ein gefun­
denes Fressen für mich 
und ich schlage erbar­
mungslos zu.
Supergrafik, Seite 81:

In Zeile 4030 muß es 
heißen ... THEN BC = 
BC + 1: ....
Wörter werfen, Seite 87:

In Zeile 260 müssen die 
42 mal Space nicht hinter 
dem Ausführungszeichen 
stehen, sondern direkt 
nach dem reversen Herz, 
innerhalb der Anfüh­
rungszeichen.

Den größten Erfolg hat­
te ich im Programm 
Diskettenzauberei, Sehe 
89:

Dort gelangen mir 
gleich 4 Fehler:
Zeile 1120: Hinter 
PRINT#1 muß ein Kom­
ma stehen.
Zeile 1200 und 1260: 
Schreiben Sie vor dem 
Doppelpunkt ein Semiko­
lon.
Zeile 1250: Hinter B-P muß 
ein Doppelpunkt stehen. 
Zeile 1260: Schreiben Sie 
G% anstatt R%
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1956 REM JETZT KOMMT DIE GLIBBERBRHN
195? :
1960 P0KE7645,234 = SYS7424 • P0KE36879 -• 26: DF=4101 : P0KE3687? .• 0 • P0KE36876.- 6
1961 P0KE36878,15
1970 PRIHT"»! ":FORT=4117TO4608STEP22:POKET.-32NEXT:REM 22
SPACES
1971 P0KET-23.-32
1930 P0KE7645,9S = PO=4140 • POKEPO, 106' P0KEP0+33792,4 : P0KE36876. 0: P0KE4396, 102
1990 P0KE37888,2:EH=23
2000 WEEK<DF>=106ORPEEK<8693-DF)=106THENPOKEPO. 95 = GOTO2080
2010 P0KE36877. <DF-4896V8+188' POKEDF, 95: P0KEDF-44, 32: DF=DF+ 44 '
2020 P0KE8737-DF, 95' P0KE8781 -DF .■ 32
2030 IFDF>4629THENDF=4101
2040 POKE36877,0
2050 IFEH=23THENSYSJ0:HE=PEEK<1000>=IFWE=23THENWE=EH
2060 EW=HE ■ POKEPO.- 32: P0=P0+23-HE
2070 IFPEEK<PO>O32RHDPEEK<PO)<>95AHDPEEK<PO>O102THEHP0=PO-23+HE:EH=23
2080 IFPEEK(P0>=95THENP0KE36879.- 8 P0KE36877. 220 ■ FORT=15TÜ0STEP--5’POKE36873. T
2090 IFPEEKCP0>=95THENNEXT:LE=2:GOTO1800
2100 IFPEEKCPO)=102THEH2120
2110 PÜKEPO.• 106 : P0KEP0+33792,4 ■ GOTO2000
2120 GOSUB2700:PRINT"3":X=20:Y=20:GOSUB710:GOSUB2740
2130 PRINT"SGI I---- Z” '« Z"*-":GOSUB2740
2140 PR I NT" «MSB ir / »X-" = PR I NT " «Mi L Z AI “-• " : P0KE4255. 111+ZE: I FZE<6THEH2450
2150GOSUB2740:IFZG=6THENPRIHT"SMKb>. 1 ^";:GOTO2490
2160 PRINT"WWK 1 ".::FORT=lTO5-ZQ:PRINT"^l"AHEXT IFZQO0THEN2490
2170 PRINT"E ^ -L,T^':GOSUB2740
2130 FORT=0TO110: P0KE36878,15' P0KE646.- RND<1>*7+1
2181 PRIHT"3sMeftWS!ftW^ IF/»FLX~ I I“ l*X”
2190 P0KE36874.-212+T/3: P0KE36875.- T/2+191 = RCKE36876, 127+T • HEXT • P0KE36878, 0
2191 POKE36877,0
2200 P0KE36876,0 • P0KE36875,0 ■ P0KE36S74,0 • P0KE36877.- 254:FORT=15TO0STEP--2
2201 P0KE36878.T
2210 HEXT: P0KE36878.• 0: P0KE36877.• 0
2228 PRINT"^MMeMfflMBMSMSMBMBMBM <«««««<";
2230 LO=70: Y=1?: FORX=20TO10STEP-1 ■ G0SUB718= P0KE36878.-15- P0KE36878.8
2240 P0KESC+X+Y*22+46.32:NEXT
2250 FORTQ=0TO10:SYS?168•FORTT=0TO100•NEXT:HEXT
2260 PR I NT " m^Wflfl!M*KCC<<<<<<<<<<^^
2270 PRINT"?» N N N H Ü
2280 PRINT"N 0+ N + N 1 + 0+ "1
2290 PRINT"t t+NN1 0+ T 10+ 1+H";
2300 PR I NT " 10 T++T1NO++H 1H0 T1HIT++";
2310 PRINT" T+1++4'1+1++^T1+-1T^ ;
2320 PR I NT" 1+t++-1t+T+^1^ ;
2370 F0REE=37888T037888+22Tl=RHD<l>*7+l :POKEEE,Ei:POKEEE+22.El.:P0KEEE+44..El
2331 P0KEEE+66,El
2340 :POKEEE+88,El:POKEEE+110.El:NEXT
2350 PRINT"3WMBMMMKMMSM IF / ♦-“ ZTO lt^ ^Z «ßMZTJ IF-'
2360 PRINT"«MilF/_ l«~ ^ 6i";
2370 R$=TIJ:F0RT=3T04:P0KE4478+T,RSCCMID$<R$.T,l>)+64:HEXT:PRINT''^Z/l ~*
2380 F0RT=5T06 • P0KE4498+T.. RSC<MID$<R$, T. 1 )>+64: HEXT ■ PRINT"r»»»mmMW-^7^»
2390 P0=828
2400 P0KE646.-RNP(l>«+l:PRIHT"»®MW*MmM^ _^_-_T_^0 l*X-":
2410 SYSJO:IFPEEK(1001)=1THEN850
2420 X=X+1:Y=6:IFX=21THEHX=0
2430 GOSUB200:P0KE36878,15:P0KE36878,0:GOTO2400
2440 EHD
2450 PRINT"KSWMI r__*_-^T--ZAl-^«MM*H«-l fltsZ llllll"
2460 PRIHT"W4 n^*4 --—“"
2470 SYSJO:IFPEEK<1001>=0THEN2470
2480 GOTO850
2490 PRINT" ^T_-.T*":GOSUB2740
2491 PRIHT"JMMI r_-*~-^r-~nsT_%^«M*H»-! «It-.Z l!l!ll"
2500 PRIHT"BWM T--«» -'.-“"
2510 SYSJO:IFPEEK<1001>=0THEN2510
2520 GOTO850
2530 GOTO2530
2540 SVS7168
2550 I FPEEK < SC+X+Y*22 ) O0THENY=Y-1
2560 IFY<0THENY=21
2570 RETURN
2580 POKEPO, 32: PCKEPO+1.- 32 = P0KEP0+22.- 32 = P0KEP0+23,32
2590 FR=C0+X+Y*22: R=4: POKEFR.. A:POKEFA+1, H: PQKEFA+22.- R : P0KEFR+23, R
2600 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0.- 163-P0KEP0+l, 164PQKEP0+22.. 179:R0KEP0+23,180
2610 FORT=0TOLO:NEXT
2620 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0.- 161:R0KEP0+l, 162:P0KEP0+22.. 177:P0KEP0+23.. 178
2630 RETURN
2640 POKEPO, 32: POKEPO+1,32 ■ P0KEP0+22,32 = P0KEP0+23 -• 32
2650 FR=C0+X+V*22 = R=4: POKEFR. R: POKEFR+1, R: P0KEFR+22 .• R: P0KEFR+23. R
2660 P0=SC+X+V*22:POKEPO.. 161:POKEPO+1, 162: P0KEP0+22.-17?: PÜKEPO+23,178
2670 FORT=0TOLO:NEXT
2680 P0=SC+X+Y*22:POKEPO.-163: POKEPO+1.-164:P0KEP0+22,179 = P0KEP0+23. 180
2690 RETURN
2700 POKE36879,8:LE=LE+l:PRIHT"5m!m5BW4ir/ »X- Xt*!~- «WL~XT_ ";T0
RT=lTOLE
2710 PRINT"W; : SYS7296: NEXT: FORT=0TO3000: HEXT: RETURN
2720 P0KE36879/8:PRINT"^9fflMMMHX- -.• F/l ":PRINT"MMrai-l »It- Z LTX~L n^".::LE=0:S
YS7296
2730 FORT=0TO3000:HEXT:GOTO850
2740 P0KE36876,0 = P0KE36877,0: FORT= 15TO0STEP-. 2: P0KE36878.- T: P0KE36876,230-T: HEXT
2750 RETURN
2760 GOTO2760
READY.

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

Druckfehler- 
“teufelchen­
Zeile 1280: Tauschen Sie 
das Semikolon gegen ein 
Komma aus.
Buchbesprechung: 
Commodore 64. Der Com- i 
puter für 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 für 34 Mark zu 
haben.
Grafikkurs, Seite 110, Spal­
te 1:

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

Dort muß natürlich ste­
hen: $ FF und nicht $ F.

j Seite 112, Spalte 1, 21. Zei­
le von oben:

Gemeint ist die Tabelle 
1.
Sehe 115, Tabelle 2:

In der Spalte mit dem 
Label-Namen muß es un­
ter FRETOP heißen 
MEMSIZ statt MEMZIZ 
Sehe 113:

Hier habe ich gewürfelt 
und ganze Absätze 
durcheinander gewor­
fen:
Spalte 1, unten: Biszudem 
Satz »Nehmen wir an, ein 
Byte sähe binär so aus: 
1111 1011« ist noch alles in 
Ordnung. Dann muß 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 muß 
nämlich 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: »...überse­
hen (Tabelle 4)«. Schließ­
lich geht es dann normal 
weiter ab Spalte 3, Zeile 4 
von oben.
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