LDY W1 Lis STA  XWERT,Y LDY  WiDX
Lag TrA STA TYWERT,Y sk ZETGADD
STA FARBTAB,X DEY LDX  WiCH
Y BPL  L1S LDY  #3CX
CPY W4 ITERL INC TIEFE ISR FACNKON
BME MTL LDA  TIEFEMAX INC  POS
LDY W2 CHMP  TIEFE  §-MAXIMALE TIEFE 7 LDA POS
MT1 IMX BCS ITER4 AND  #3
BNE L40 LhA WO i FUNKTF AREBE BEZ APFELL
RTS WP PLOT IMF ITERATL
1TERS LDA WIXWERT :XQUAD= XWERT % XWERT APFELI STA FOS
LDY  WIXWERT ISR SETBYTE
MULTIOFF LDA VIC+#22 §MULTICOLOUR AUS ISR KONNFAC ING  SPALTE
AND - W%11101001 LOA  WIXWERT LDA SPALTE
5TA  vicez2 LDY  WIXWERT cHP W40
LDA VICHL? ISR ZEIGMULT BE@ APFELZ
AND  WR11O1111% LDX  WAGUAD IHP ITERAT
STA VIC+IT LDY WO APFELZ LDA #O
LDA VIC+24 ISR FACNKON STA SPALTE
AND  WRL1l11011L LDA W{YWERT iYGUAD= YWERT # YWERT LDY WS FCX=XMIN
5TA  VIC+24 LDY WIYMERT L30 LDA XMIM,Y
LDA W12 ISR KONNFAC STA  CX,¥
sTA  S3261 LDA  WCYMERT DEY
LEA Wil LOY  W3YWERT BPL L3O
:;: :i’»:‘fﬂ ISR ZEIGMULT INC ZEILE
’ LDX WYBUAD LDA ZEILE
ISR CHROUT LDY WO CHMP  W200
RTS ISR FACNKON BER ENDAPFEL
APFEL SEI i BERECHNUNG DER GRAF 1K LR HRELAD LA Loy G
ISR MAKETAR LDY WO | SUMME XGUAD+T@UAD LDY MDY
LDA  MCXHMIN  § DX=(XMAX-XMIN: /159 JSR  ZEIGADD ISR KONMFAC
LDY  WIXMIN Lba- BAC . LDA  W<EY
TE6 KoMEAC cHE NS4 §“SUNME GROESSER 8 ? LDY  WiEY
LDA  BEXNAX BCC ITER3 I8k ZEIGSUB
gt LDX TIEFE LDX  #iCY
e a I‘T_:: ::2$1ns.x FPUNKTFARBE ;is: ::‘gr .
NKON
ii? :T;:"R“ 1TERS LDA WCYMERT § YWERT=XWERTETWERT#2-CY IMF ITERAT
16 BeTENEE LDY  H:YWERT ENDAPFEL CLI
FEE Eackann ISR KONNFAC RTS
LBS  WEHWERT
1SR DIV LDY  MINWERT BEGIN JSR  MULTION
LDX  WODX ISR GPFEL
AR 15k  ZEIGHULT
LDT WD IMP MULTIOFF
I5R  FACHKGH LDA FAC
LDA WCYMIN  §DV=(YMAX-YMIN) 7199 BEx -ITER2 SAVEFIC LDX W8 I SPEICHERN
LDY  WYMIN INC  FAC ISR FILEPAR
ISR KONNFAC TiERz  LOA: Nafy LDA FILENAME+LS
LDA  WEYMAX kil Wi LDX  W<F ILENAME
LDY  W2YMAX ISR ZE1GEUE LDY WIFILENAME
ISR 2EIGSUB AR CITEON ISR FILENAM
ISR FACNARG L0 METMR D LA WO
ite Rich LDY  W3VHERT STh  2EIG1
SEE BerENG ISR FACNKON i i LDA W$Z0
AR Eaieans LDY WO § XHERT=XQUAD - YGUAD-CX STA ZEIGL+1
ISR DIV Eha: Nyaig LDA WZEIGL
LDX  W<DY AR KONNEes LDX  W#eSé
LDY W3DY LDY WO LDY  #S3IF
IZR  FACHKON ;n: ;:?:;ﬁs il
LDY W4 FEH=XMIN €= /MAx ..g. o LOADPIC LDX W8 iLADEN
113 LDA  XMIM,Y il LDY WL
STA CX, ¥ 18R ZéIGSUQ ISR FILEPAR
LOA  YMAR,Y S5 Eneien LDA FILENAME+16
STA €Y, N SORAERT LDX  W<FILENAME
DEY UV iRt LDY  #>F ILENAME
EPL  L13 ISR FILENAM
1SRk FACHKON
LDA #0 S TYEHY LDA #O
STA  ZEILE s S B IWF  LOAD
STA SPALTE RTS
STA FOS poL. BMIE
oRA  BYTE $TABELLE DER ZEILENANFAENGE
ITERAT  LDA WO sTA  BYTE ZEILTAR .WOR 8192,8512,8832,9152,9472,9792
iy f;: 2;'5 LDA BECX JER=CHADH LHOR 10112,10432, 10752, 11072, 11392,11712
bt L LDY #3CX JWOR 12032, 12352, 93180, 12992, 13312, 13632
LI I5R  KONNFAC JHOR 13952, 14272, 14592, 14912, 15232, 15952
LDA  #¢DX JMOR 18872
Listing 3. (SchluB)

Block Out

Eine besondere Version des bekannten »Break Out« liegt lhnen mit diesem
Spiel vor, bei der Sie gleich auch die Trainer-Pokes bekommen.

Bei Block-Out geht es darum, einen Ball mit einem Schlager
mdglichst oft zu reflektieren, um sechs Reihen von Ziegelstei-
nen zu léschen. Dabei gibt es fur jeden Stein der untersten
zwei Reihen einen Punkt, fir jeden Stein der mittleren zwei Rei-
hen zwei Punkte und fur jeden Stein der obersten zwei Reihen
drei Punkte. Zusétzlich erhélt man einen Bonus von 22 Punk-
ten fUr einen total abgerdumten Level. Vor dem Spiel kann man
den Startlevel sowie die Ballzahl mittels F3 und F5 einstellen.
Mit F1 oder Druck auf den Feuerknopf des Joysticks (Port 2)
beginnt das Spiel. Wahrend des Spiels besteht die Mdglich-
keit, durch Driicken einer Taste den Ablauf zu unterbrechen.
Ein weiterer Tastendruck oder der Feuerknopf heben die Pau-
se wieder auf.

Wem die Geschwindigkeiten der Level nicht angenehm sind,
muB nicht verzweifeln, sondern kann die Konstanten in den

84 '3¥4p

Speicherstellen 4124 bis 4132 verandern, wobei ein hoher
gePOKEter Wert ein langsames Spiel bedeutet. Méglich sind
Werte zwischen 6 und 255, spielerisch interessant sind aber
nur Werte zwischen 8 und 50. Wer selbst bei langsamer Ge-
schwindigkeit noch Probleme hat, mit den vorhandenen neun
Béllen einen Level abzurdumen, der kann zu folgenden Hilfs-
mitteln greifen:
poke 3163,234:
poke3218,12

poke 4096,Ballzahl
poke 3850,12:
poke 385312

verhilft zu unendlich vielen Béllen
verhilft zu endlich vielen Béllen

verhindert, daB das Spiel schneller
wird, wenn ein Level abgerdumt ist.

(Roland Lieger/og)
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Listing 1. Block Out

Spiele-Trainer:

Spritekill

nGame Over«. Wieder einmal haben die Gegner gesiegt und Sie erst die
zweite von zwanzig Spielstufen erlebt. Die Losung: Entfernen Sie doch ein-
fach die Gegner aus dem Spiel. Dabei hilft lIhnen das Programm »Spritekill«.

Oft vergeht einem der SpaB an manchen Spielen, wenn man
20 bis 30mal an derselben Stelle wegen dem gleichen, ge-
meinen Gegner abgeschossen wurde, oder wenn man wieder
mal diese bléde Eisenstange berihrt hat und von Tausenden
von Volt angeschmort wurde.

Doch das war einmal! Denn mit »Spritekill« kdnnen Sie lassig
jeden unerwiinschten SchuB, jeden noch so gemeinen Geg-
ner ausloschen. Im Spiel herrscht dann ein wenig Ruhe, die
dem Spieler zu langerem Bildschirmleben verhilft.

»Spritekill« arbeitet etwas anders als die tiblichen Spiele-Trai-
ner. Diese entfernen meistens alle Sprite-Kollisionsabfragen
aus dem Spielprogramm mit dem Erfolg, daB man keine Bo-
nuspunkte erhélt, weil man auch nicht mit den brauchbaren Ge-
gensténden kollidieren kann. Im schlimmsten Falle wird das
Ziel, in den nachsten Level zu kommen, nicht ndher gebracht,
sondern vollig unmdglich gemacht, weil man gar nicht die not-
wendigen Punkte oder Gegenstinde zusammenbekommt.
Ganz im Gegensatz dazu arbeitet »Spritekill«. Hier gehen Sie
das gesamte Spielprogramm durch und entfernen ganz ein-
fach die lhnen unliebsamen Sprites. Denn mit etwas, was Sie
auf dem Bildschirm nicht sehen kénnen, kénnen Sie auch nicht
kollidieren! Die Bonusgegenstiande und die eigene Figur blei-

Tabelle der Tastenfunktionen:

Taste Funktion

+ Néchster Spriteblock

— Vorheriger Spriteblock

! 16 Sprites vor

— 16 Sprites zurick

B Weiterschalten des 16-KByte-Bereichs

M Umschalten HiRes/Multi

X Umschalten zwischen normaler/expandierter
X-Darstellung

Y Umschalten zwischen normaler/expandierter
Y-Darstellung

SPC Léschen des links dargestellten Sprite-
bereichs

C Kopieren des links dargestellten Sprites in
den Puffer

R Kopieren des rechten Spriteblocks in den
linken Spriteblock

Crsr rechts Erhéhen der Startadresse des links dargestell-
ten Sprites

Crsr runter Erniedrigen der Startadr. des links dargestell-
ten Sprites

F7 Zuriicksetzen der Einzelbyteverschiebungen

Run/Stop Verlassen des Programms

ben selbstverstandlich im Spiel drin, vielleicht noch ein paar
einfache Gegner, damit es nicht zu langweilig wird.

Obwohl Spritekill ein recht kurzes Maschinenprogramm ist,
mussen wir einen DATA-Lader (Listing 1) und kein MSE-Listing
veroffentlichen. Daftir ermdglicht es der DATA-Lader, »Sprite-
killc in beliebige Speicherbereiche zu legen. Denn meistens
wird man das sehr kurze Programm im Bildschirmspeicher un-
terbringen wollen, was die Verwendung des MSEs verbietet.

Alle Funktionen von »Spritekill werden mit insgesamt 15 Ta-
sten gesteuert, die alle Autorepeat haben. Dadurch féllt es
leicht, auch langere Spritefolgen zu I6schen.

Zur visuellen Kontrolle hat man:

— die aktuelle Sprite-Block-Nummer

— die Startadresse des im Augenblick sichtbaren Sprites
— das zu bearbeitende Sprite

— einen Spritepuffer

zur Verfiigung (siehe auch Bild 1).

Samtliche Befehle sind in der Tabelle aufgelistet.

Um mit »Spritekill« méglichst effektiv und schnell zu arbei-
ten, hat sich folgende Strategie durchgesetzt:

— Nach dem Starten von »Spritekillc durchsucht man den
Speicher erst in gréBeren Schritten mit den beiden Pfeil-
Tasten.

— Sobald man ein Sprite erkennt, geht man mit »+/—«so lange
weiter, bis das letzte Sprite kommt.

— Ab da durchsucht man den Speicher in der anderen Rich-
tung und I&scht die ungewollten Sprites einfach mit SPACE.
— Zum SchluB driickt man RUN/STOP und startet das modifi-
zierte Spiel.

Manche Spiele haben ihre Sprites vor dem Programmstart
an anderen Speicheradressen liegen, wie beim spateren Ab-
lauf. Deswegen kann man mit den Cursor-Tasten den Speicher
byteweise durchsuchen. Sollte man also nur ein halbes Sprite
oder ein verschobenes Sprite finden, muB man es mit den
Cursor-Tasten vor dem Léschen voll sichtbar machen.
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Bild 1. Das sehen Sie bei Spritekill auf dem Bildschirm
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