Basic-Erweiterungen

Game-Basic

Mit dieser Befehlserweiterung lassen
sich mit wenig Aufwand sehr effektvol-
le Spiele schreiben. Es wird dabei der
Umgang mit Sprites und Sonderzei-
chen und die Bildschirmverwaltung
(Scrolling) unterstiitzt.

Da ich einen GroBteil meiner eigenen Programme in Basic
schreibe und mir dabei die nicht sehr komfortable »POKE«-erei
auf die Nerven geht, habe ich nun eine Basic-Erweiterung ge-
schrieben die, wie ich meine, diese Vorgadnge um Einiges er-
leichtert.

Eingabe des Programms
1) Das Programm »Game-Basic-CO00«mit dem MSE-V 1.0 ein-
geben (siehe Listing 1) und speichern.
2) Programm mit »SYS 49152« starten. Das Programm ko-
piert sich nun selbstandig an den Basic-Start ab $0800.
3) Das Programm nun mit SAVE "GAME-BASIC”,8 (oder bei
Kassette: ,1) speichern.

Das Game-Basic kann nun ganz normal geladen und mit
»RUN« gestartet werden.

Die Speicherbelegung

Alle wichtigen Adressen (Bildschirm, Farbspeicher, Sprites,
SID, Timer etc.) bleiben unveréndert. Der Bereich $0800-
$OFFF ist fur 32 Sprites reserviert, die dort abgelegt werden.
Die Erweiterung selbst liegtim Bereich $1000-$17B0. Der Be-
reich $17B1-$1FFF bleibt frei und kann flr eigene Maschinen-
programme genutzt werden. Ab der Adresse $2000 bis
$27FF liegt ein frei definierbarer Zeichensatz. Ab $2800 be-
ginnt der Basic-Speicher (!). Dieser dehnt sich wie gewohnt bis
zur Adresse $9FFF. Das RAM im Bereich $A000-$CFFF und
von $E000-$FFFF bleibt frei und kann fir eigene Zwecke ver-
wendet werden.

Die Befehle

Der Befehl »RESET« bewirkt einen Neustart der Basic-Er-
weiterung, wobei ein vorhandenes Basic-Programm nicht ge-
16scht wird.

Da es gerade bei Basic-Erweiterungen leicht vorkommen
kann, daB man einzeine Befehle vergiBt und nicht immer eine
Anleitung zur Hand hat, habe ich den Befehl HELP mit einge-
baut. Er listet alle zusétzlichen Kommandos auf.

Auf HiRes-Befehle habe ich grundsétzlich verzichtet, da
meine Erweiterung ja hauptséchlich fir die Verwendung im
Spiele-Bereich vorgesehen ist. Normalerweise ist es nicht tb-
lich, ein Spielprogramm in HiRes-Grafik zu erstellen (auBer Lo-
derunner und ein paar anderen), sondern mit Hilfe von Sonder-
zeichen. AuBerdem wére das Programm dann um einiges lan-
ger. (Es genlgen schon zwei KByte, wenn man sie abtippen
muB.)

Alle reinen Basic-Programme laufen natiirlich auch mit der
Erweiterung. Will man die Erweiterung trotzdem abschalten,
ohne den Computer ausschalten zu missen, so kann man das
mittels des Befehis »BASIC« tun. Die Erweiterung kann dann
mit SYS 4096 wieder aktiviert werden, falls sie nicht aus
irgendeinem Grund Uberschrieben wurde.
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Wer hat sich nicht auch schon Uber das lastige POKE
53281,xx:POKE 53280,xx:POKE 646,xx... geargert? Mit
dem Befehl »COLORc« lassen sich Bild-, Rahmen- und Zeichen-
farbe ganz einfach einstellen. Zum Beispiel blauer Rahmen,
weiBer Hintergrund und griine Schrift: COLOR6,1,5

Steuerzeichen entfallen

Damit wéren wir auch schon bei den Befehlen, die den Bild-
schirm betreffen. Der Befehl »\SCROFF« schaltet den Bild-
schirm aus; zum Beispiel wihrend vom Programm ein Bild auf-
gebaut wird. Mit »SSCRON« wird er wieder eingeschaltet. Die
komplizierte »POKE«-erei im VIC hat nun ein Ende.

Mit »PAINT« wird der Farbspeicher fr den Bildschirm mit der
angegebenen Farbe geflllt. Ein beschriebener Bildschirm
kann nattrlich auch nachtréaglich umgefarbt werden. Man kann
damit ganz hibsche Effekte erzielen.

»REVERS« invertiert den Bildschirminhalt.

Auch die lastigen Steuerzeichen entfallen mit der Erweite-
rung bis auf RVSON und RVSOFF. (Aber auch die kann man
durch POKE 199,1 beziehungsweise POKE 199,0 umgehen.)
Der Bildschirm wird nicht mehr mit PRINTCHR$(147), sondern
einfach mit »CLS« geldscht.

Mit dem Befehl »CLEAR« kann man sogar einzelne Zei-
len beziehungsweise Zeilenblécke I6schen. Zum Beispiel
»CLEAR 12,24«|6scht den Bildschirm ab der 13. Zeile (die er-
ste Zeile ist Zeile 0).

Das Editieren von Programmen wird mit meiner Erweiterung
fast nicht unterstitzt, da die Aufgabe der Expansion ja darin lie-
gen soll, Spielprogramme in Basic schneller ablaufen zu las-
sen. Mit dem Befehl sTAB« kann man zumindest die Ubersicht
in einem Listing etwas erhéhen. Es wird jeder Befehl in eine
eigene Zeile geschrieben, was, die Ubersicht betreffend, auch
nicht zu verachten ist. Bevor man dann eine Zeile wieder an-
dern will, muB unbedingt durch einen erneuten »TAB«-Befehl
diese Darstellung wieder abgeschaltet werden.

Die Befehle INC und DEC, also Inkrement (Erhéhen) und De-
krement (Erniedrigen) sind eine Abwandlung des POKE-
Befehls. Es wird nicht wie bei POKE eine Zahl in eine Adresse
geschrieben, sondern eine in einer Adresse vorhandene Zahl
um den angegebenen Wert erhdht beziehungsweise ernie-
drigt.

Sollte ein Programm flr eine Sekunde anhalten, muBte man
bisher eine umstandliche Zeitschleife verwenden (FORT = 1
TO 1000 : NEXT). Diese wird nun durch den Befehl PAUSE er-
setzt. 1 Sekunde Wartezeit = PAUSE 500.

Zeichensatz verandern

Jedes professionelle Spiel kommt nicht ohne Sonderzei-
chen aus. Daher war es von vornherein klar, daB meine Erwei-
terung Befehle zur Erstellung eines eigenen Zeichensatzes
enthalten sollte. Dabei ist die Darstellungsweise in Form von
DATA-Zeichen die Ubersichtlichste. Ich habe dazu den Befehl
»CODE« gewdhlt (siehe Beispiel »O« im folgenden Text).

In meiner Erweiterung gibt es den Befehl COPY: Er kopiert
den Zeichensatz ins RAM, wo er dann mittels CREATE und
CODE verandert werden kann. Mit CREATE wird das zu veran-
dernde Zeichen festgelegt. Wir wollen zum Beispiel aus dem
O einen Umlaut O machen. So schreiben wir folgendes:
CREATE 1,15.

Die 1 bewirkt, daB wir ein Zeichen (O wére fir Sprites) veran-
dernunddie 15 ist der POKE-Code fiir den Buchstaben O. Der
Befehl CODE bestimmt nun das Bitmuster fir das mit CREATE
ausgewdhlte Zeichen. Unser O wirde nun im Programm so
aussehen:
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;s)BASI ;Ahschalten der Erwelterung, auch hner werden Prograrhme
- mcht ge&éscht

setzen.

REVERS Invertiert den gesamten Blldsch rm:nhaft

PAINT f Farbt Brldschtrmhhatt mit Farbe f

CLS Budschirm léschen.

SCROFF Bildschirm ausschalten

SCRON Bildschirm wieder emschalten

CLEAR an,en Bildschirm wird von Zeile an bis Zeile en geldscht.
COPY Zeichensatz ins RAM Kopieren. ~

TAB Formatierten LIST-Modus ein- beziehungsweise ausschalten.
PAUSE t Das Programm wird t* 0,002 Sekunden lang angehalten.
INC ad,eh Addiert eh zum Inhalt der Adresse ad.

DEC ad,eh Subtrahiert eh vom lnhalt der Adresse ad

SET s,z,f”tex!” Schreibt »text« in dle Zeile z, Spalte s mit der
Farbe f. ,

SCROLL az,ez,s,2,f,r Scrollt Bildschirmbereich von Anfangszeile az
bis Endzeile ez in Richtung r (O=nach rechts, 1=nach links). Dabei
werden Zeichen mit dem Code z in der Farbe f nachgescrolit.

- SON s Schaltet Sprite Nummer s ein.
SOFF s Schaltet Sprite Nummer s aus.

SPRITE s,bl,ye,xe,pr,mc,f
Bestimmt Sprite Nummer s:
bl = Block (32-64)
ye = doppelte Héhe (O=nein, 1=ja)
xe = doppelte Breite (0=nein, 1=ja)
pr = Prioritat vor (=0) oder hinter (=1) Bildschirmzeichen
mc = Multicolor an (=1) oder aus( 0)
f = Farbe des Sprites : ~

SSET s,xy Setzt Sprite Nummer s an Position x (O 511!), y (O- 255)
SRUN s,ri Spn’te s bewegt sich in angegebene Richtung:

0O 7 6 5 4 3 o ({

SSTOP s Sprite s halt wieder an .

MULTI c,21,22,51,s2 Multlcoior-Mode em- und ausschalten .
¢ = 0 = Multicolor fur Zeichenan. =

1 = Multicolor fiir Zeichen. aus

2 = Angabe von Zusatzfarben

angegeben werden. .
z1 = Zusatzfarbe 1 fur Zeichen
z2 = Zusatzfarbe 2 fur Zéidhen'
s1 = Zusatzfarbe 1 fur Sprtes
82 = Zusatzfarbe 2 far Spntes

7 'CREATE m,,b1 Erstellen eines neuen Zelchens/Spntes

( ODE;bits Nur in Zusammenhang mtt dem CREATE—BefehI
_ Bei Sprites 24 Bits, bei Zenchen 8 Bits. .

.= Hintergrundfarbe. ‘ ‘

= Farbe-des Zeichens/Sprites (bex Multnco!or-Mode Zusatzfarbe 1)
2 = Zysatzfarbe 2 , ,

- 3 = Farbe des Ze;chens/Spntes ber Mult:colonMode

COLOR rfhf,zf Rahmén~ (rf), Hmtergrund (hf) und Zeuchehfarbe (zf)

Bei Verwendung von O ¢ oder 1 brauchen dlé Zusatzfarben mcht mut .

F¥ap

10 CREATE 1,15 oder 10 CREATE 1,15
20 CODE 110011 20 CODE 110011,
30 CODE  ........ 30 CODE 1111
40 CODE R I I I 40 CODE  ........
50 CODE 11011, 50 FORI=1T0O4

60 CODE 11011, 60 CODE 110011,
70 CODE 1011 70 NEXT I

80 CODE 110011 80 CODE B I I B
90 CODE R I I A

Es wirde auch schon folgendes gentigen, da die restlichen
Bitmuster mit dem O Ubereinstimmen:

10 CREATE 1,15
20 CODE 11011,
30 CODE  ........
40 CODE R I I I

Der Zeichensatz kann naturlich auch durch die altbewéhrte
POKE-Methode verdndert werden, da er jetzt »mitten« im
RAM-Bereich liegt (ab $2000 dez. 8192).

Auch der Multicolor-Modus wird in meiner Erweiterung so-
wohl flr Zeichen als auch fiir Sprites voll unterstiitzt:

Aktiviert wird dieser mit dem Befehl MULTI 1 beziehungs-
weise ausgeschaltet mit MULTI 0. Die Multicolor-
Zusatzfarben (zwei an der Zahl) bestimmt man ebenfalls mit
MULTI.

»MULTI 2, 5, 2, 6, 7« bedeutet zum Beispiel, daB ab jetzt
Zeichenin den Farben Griin (5) und Rot (2), Sprites in den Far-
ben Blau (6) und Gelb (7) dargestellt werden. MULTI 2, ... be-
deutet: Multicolor-Modus mit den folgenden Farben einschal-
ten. Bei den Bitmustern andern sich jetzt allerdings die Codes:
1 = Zusatzfarbe 1, 2 = Zusatzfarbe 2, 3 = normale Zusatz-
farbe, . = leer .

Die bunte Version unseres O s&he nun so aus:

CODE ..11..11
CODE ..11..11
CODE ........
CODE . .222222
CODE ..22..22
CODE ..22..22
CODE . .33..33
CODE . .333333

entspricht grin

entspricht rot

entspricht aktueller Zeichenfarbe

Es ist darauf zu achten, daB die Zahlen der CODEs immer
paarweise angegeben werden (Multicolor). Bei der Erstellung
von Sprites wird genauso vorgegangen, bis auf folgende An-
derungen:

1) »CREATE 0, Spriteblock (32-63)«. Statt dem Zeichensatz
wird der gewahlte Block angegeben (32-63). Die O teilt dem
Computer mit, daB ein Sprite und kein Zeichen veréndert be-
ziehungsweise erstellt werden soll.

2) Das Bitmuster beim CODE-Befehl hat jetzt 24 Stellen an-
statt acht bei Zeichen.

Bildschirmverwaltung

Der Befehl SET ist ein erweiterter PRINT-Befehl. Der Unter-
schied zum PRINT-Befehl liegt darin, daB die Steuerzeichen
entfallen (wie anfangs erwéhnt).

Zum Beispiel SET 18,12,1TEXT”

Dieser Befehl schreibt das Wort TEXT in die zwolfte Zeile ab
der 18. Spalte in weiBen Zeichen. Mit dem normalen PRINT-
Befehl wirde man dazu eine Unmenge Steuerzeichen benéti-
gen; auBerdem ist der SET-Befehl schneller.

Der Befehl SCROLL verschiebt beziehungsweise verandert
beliebige Bildschirmbereiche. Eine genauere Erklarung méch-
te ich an dieser Stelle unterlassen, da man die Moéglichkeiten
durch eigene Versuche am besten sehen kann.

Die restlichen sechs der insgesamt 26 Befehle meiner Er-
weiterung unterstutzen ausschlieBlich den Umgang mit
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Sprites. Mit SON wird ein Sprite ein- beziehungsweise mit
SOFF wieder ausgeschaltet.

SSET positioniert ein Sprite an eine beliebige Stelle im (oder
auBerhalb vom) Bildschirm. Das achte Bit im VIC-Register 16
fur die Sprite X-Position braucht dabei nicht beachtet zu wer-
den. Mit SPRITE wird ein Sprite definiert. Folgende Parameter
werden hier angegeben:

Spritenummer, Block (Aussehen des Sprites — 32-63), Y-
Expanded (ja oder nein), X-Expanded (ja oder nein), vor oder
hinter Bildschirmzeichen, Multicolor (ja oder nein), Grund-
farbe.

Ein ganz spezieller Befehl ist SRUN. Mit SRUN kann ein be-
liebiges Sprite (oder auch mehrere) in eine von acht méglichen
Richtungen bewegt werden. Das Programm wird dadurch aber
nicht aufgehalten, da die Sprites vom Interrupt gesteuert wer-

den. Dadurch ist es zum Beispiel mdglich, daB ein Sprite, wah-
rend es bewegt wird, seine Gestalt verandern oder sogar das
Programm gelistet werden kann. Man kann sich so zum Bei-
spiel ein Sprite in Bewegung ansehen, wahrend man es edi-
tiert. Aber auch hier sind nattirlich eigenen Versuchen keine
Grenzen gesetzt. Der letzte Befehl SSTOP ist der Gegensatz
zu SRUN, das heiBt er stoppt die mit SRUN gestarteten Spri-
tes. Die Positionen der Sprites kénnen wie bisher mit dem nor-
malen PEEK ausgelesen werden.

Eine Befehlstbersicht gibt Tabelle 1. Das Beispielprogramm
(Listing 2) zeigt, wie man innerhalb von Spielen diese neuen
Befehle einsetzt. Bitte zur Eingabe von Listing 2 nicht den
Checksummer verwenden, da dieser nicht mit Basic-Erwei-
terungen zusammenarbeitet.

(Ronald Mayer/tr)

programm : gamebasic-c@@@ c@0@ cB81S5 c23@ : 2e di 7a
€238 : fd 11 a9
c240 : Q6 B2 eb
cPO? : a9 @1 85 2b 85 2d a9 @8 &9 €248 : 32 di 7a
c@e8 : 85 2c 85 ff a9 10 85 2e 92 €250 : @82 est @2
c@1@ :. a9 c@ 85 +d a? 3@ a2 @@ el c258 : fd 11 a9
c@18 : 85 fc B6 fe a® @0 bl fc &7 c260 : B6 @2 eb
c@2@ : 91 fe cB8 d@ f9 e6 fd e6 19 €268 : 0@ ca 20
c@28 : ff a5 ff c9 10 90 ef 6@ 39 c27@ : &0 a2 24
c@3@ : 20 15 @08 c1 B7 9e 28 32 60 c278 : 8e al@ 00
c@38 : 30 37 31 29 20 3a 20 a2 Of €280 : B2 et Bf
c@40 : 20 20 20 20 00 20 00 a9 do c288 : 4c 10 12
c@48 : @8 85 fd a9 1@ 85 ff a9 48 €290 : @9 9@ @S
c@5@ : 3d a2 @@ 85 fc B4 fe a@ d@ €298 : ad 15 d@
c@S8 : @@ bl fc 91 fe c8 dO f9 OF c2a@ : d@ &0 20
c@bR : eb fd eb ff a5 ff c9 18 bO c2a8 : ea ad 15
cl68 : 90 ef 4c 00 1@ 20 a@ e5 53 c2b@ : 17 49 £
c@7@ : a9 7c a® 16 20 1e ab a2 29 c2b8 : %9e b7 Be
c@78 : Pa ca bd 99 17 9d 00 @3 ee c2c@® : Be 21 d@
c@8@ : Ba d@ f& a? 28 B8S 2c a9 18 c2cB : @2 60 a9
c@88 : 00 Bd P@ 28 4@ a& 7a a@ ba c2d@ : 86 ff a@
c@9@ : B4 84 @f bd 08 @2 10 @7 bO c2d8 : 91 fe c8
c@98 : c9 ff f@ 3e e8 d@ f4 c9 el c2e@ : ff c? @7
ckad : 20 f0 37 85 @08 c9 22 f0 O c2e8 : b7 Ba 48
c@aB : 55 24 @f 70 2d c9 3f d@ al c2f@ : @2 &8 aa
clb® : @4 a9 99 d@ 25 c9 3@ 90 8Bc c2¢8 : ff e9 eB8
c@b8 : @4 c9 3c 9@ id 84 71 a@ bf c300 : e5 60 2@
cBc@ : 80 B4 @b 88 B4 7a ca cB8 cf c3@8 : bS 11 B6
c@cB8 : e8 bd 0@ @2 38 9 9e a@ de c€31@ : bS 11 Be
c@d@ : {0 f5 c9 8@ d@ 2§ @85 @b ee c318 : 4c a4 aa
c@d8 : a4 71 eB8 cB8 99 fb @01 c9 99 €320 : b7 aa eB
cleld : 20 f@ 38 38 9 3a f8 B4 aa €328 : aS cb c?9
c@eB : c9 49 d@ @2 85 Bf 38 e9 S0 c330 : do fc 88
cOf@ : 55 d@ a@ BS @8 bd 8@ @2 {9 c338 : 6B 20 S
c@f8 : f@ e@ cS @8 f0@ dc c8 99 17 c34@ : 08 90 @5
cl@0 : fb 01 =8 dO f@ ab 7a eé& cc €348 : a9 01 B6
€108 : @b c8 b9 9d a@ 1@ fa b9 83 €358 : bS5 11 e@
c11@ : 9e a@ d@ b5 f@ @f bd 0@ 68 €358 : 4c 98 11
c118 : @2 10 bd 99 fd @1 cé6 7b bf €360 : 17 60 78
c12@ : a9 ff 85 7a 60 a@ @0 b9 8 c368 : a% 13 8d
c128 : aB 16 d@ @2 cB e8 bd 0@ 1a €370 : 0@ bd 81
c130 : @2 38 {9 aB 1& f@ 5 c9 36 €378 : 17 @a a8
c138 : 80 d@ @4 @5 @b d@ 99 ab& ad €38@ : 17 @ 1f
cl4@ : 7a eb @b cB b? a7 16 1@ Sb c388 : 0@ d@ de
c148 : fa b? a8 16 d@ ed @ c&6 71 c39@ : 88 do 4c
c15@ : ab d3 e@ 06 b @4 a2 6 %Fa c398 : c9 ff d@
clS58 : 86 d3 aa 1@ @3 4c @7 11 45 c3a@ : @0 d@ b?
c16@ : c9 3a d@ @d a5 Bf 29 B1 96 c3a8 : @2 d@ @s
c168 : d@ @S a9 3a 4c 04 11 a9 e9 c3b@ : 13 fe 01
c17@ : @d 4c 3 ab 10 @f 24 @f 9d c3b8 : ed @8 d@
c178 : 30 @b c9 ff f@ @7 c9 cc a8 c3c@ : Fe b7 e@
c18@ : b@® B6 4c 24 a7 4c 3 ab ¢S €3c8 : a2 1f 4c
c188 : 38 e9 cb aa 84 49 a@ ff 12 c3do : 81 17 6@
€190 : ca f@ @8 cB b9 a8 16 1@ 47 c3d8 : 17 eB e@
c198 : fa 3@ S c8 b9 a8 16 3@ da c3e@ : Pe b7 86
cla@ : @5 2@ 47 ab d@ f5 4c ef ca c3e8 : 85 fe 86
claB : a6 20 73 @@ 2@ 45 11 4c 44 c3f@ : 91 fe c8
clb® : ae a7 c? cc 9@ @4 c9 ff 8e c3f8 : ff e@ dc
clb8 : 90 06 20 79 @@ 4c ed a7 ec c408 : B3 c9 e3
clc® : 38 e? cc @a aa bd 46 17 41 c408 : 11 4c a3
clc8 : 48 bd 45 17 48 4c 73 @@ d8 c41@ : 8e @6 @3
c1d@ : 98 48 Ba 4a a8 b9 le 17 77 c418 : 53 e4 78
c1d8 : 4d 1@ d@ 8d 10 d@ &8 a8 8e c420 : 15 @3 8e
cle@ : 6@ b9 27 17 a8 ab @2 b9 @5 €428 : 44 e5 a2
cleB : 10 d@ 1d le 17 99 1@ d@ Bc €438 : 16 85 @2
c14@ : 6@ b9 27 17 aB ab B2 b9 15 c438 : aS 22 10
clf8 : 1@ d@ 49 #f 1d le 17 49 74 €448 : 13 ab @9
c200 : ff 99 10 d@ 6@ Ba 10 @3 8b €448 : ad d3 c9
c2@8 : 4c 74 a4 c9 1f b@ @3 4c @d €458 : 85 d3 20
c21@ : 3a a4 Ba @a aa bd 32 1&6 Be €458 : aa 60 20
c218 : 85 22 bd 33 16 85 23 4c 37 c46@ : B5 a2 1f
c22@ : 47 a4 20 fd ae 20 9e b7 57
€228 : 60 a@ @@ 84 02 a2 @8 a9 12

Listing 1. Game-Basic. Bitte mit dem MSE (Seite 8) eingeben.

da @5 @6 82 4c 21 c468 : 20 bS 11 Ba ab @2 9d 8 db
31 d1 7a d@ @7 91 c47@ : @7 a@ @@ 84 ff 20 b5 11 S2
@2 4c fd 11 a9 8d c478 : a4 ff Ba 0 @6 20 74 11 32
d@ @d @6 @2 @6 31 c480 : 4c 19 14 20 84 11 eb ff ce
28 73 @@ ca 4c 45 c488 : a5 ff c9 @4 9@ e7 20 b5 S4
33 dl 7a d@ 11 @5 c49@ : 11 Ba ab @2 9d 27 d@ 4@ e7
@2 06 @2 20 73 39 c498 : 20 Ye b7 ed 19 98 @5 a2 81
73 0@ ca d@ bf Sd c4al@ : Qe 4c 98 11 Be a8 17 20 e7
4c 98 11 18 B5 31 c4a8 : bS 11 e@ 19 b@ f1 e8 Be 9c
84 Bf @6 Be 9@ &b c4b@ : a3 17 20 bS 11 e@ 28 b@ b8
ca f@ @5 06 Bf al c4b8 : eb e8 Be aS 17 2@ b5 11 dé
6@ 20 e b7 e@ @5 c4c@ : 8B8e a6 17 2@ b5 11 Be a7 d9
a2 1f 4c 98 11 5@ c4cB : 17 20 bS 11 Be a4 17 ae 47
id 1e 17 8d 15 a3 c4d@ : a8 17 bd f@ ec 85 fc 85 6b
%e b7 e@ @9 b B84 c4d8 : fe ad 88 @2 18 7d.2c 17 Sc
da 49 ff 1d le @d c4e@ : 85 fd &9 d4 BS ff ad a4 b1
8d 15 d@ 6@ 20 b7 c4eB : 17 f0 @6 28 a3 1S 4c 87 2@
20 d@a 20 bS 11 e@ c4f@ : 14 20 c2 1S eB ec a3 17 1la
20 b5 11 Be B& 42 c4f8 : 9@ dB ce a5 17 d@ d@ 6@ 59
e8 a2 @3 85 fe d8 c500 : 20 9e b7 @ @8 9@ @5 a2 d8
28 bl fe 49 B@ b7 €508 : 1f 4c 98 11 Ba @a 85 @2 a%
da £7 eb& ff a3 36 €510 : 2@ fd ae 20 eb b7 Ba a& d2
90 ef 6@ 20 9e 57 €518 : @82 9d @1 d@ a5 14 a6 @2 dd
20 bS 11 e8 B4 Bf €520 : 9d 00 dO a@ @4 a5 @2 4a 1@
e4 02 b@ @7 20 6&f €528 : 85 @2 a5 15 f@ @c c9 02 S5
4c 86 12 2@ && f6 c53@ : 90 @5 a2 Be 4c 98 11 4c 14
Pe b7 B6 d3 20 30 c538 : 74 11 4c 84 11 20 9e b7 d4
db6 2@ &c eS 20 ff €540 : e@ B2 9@ @5 a2 23 4c 98 8¢
86 @2 20 fd ae 39 c548 : 11 8a 48 20 bS 11 68 d@ dc
20 Ba ad 28 {7 eb c550 : 1c e 20 90 04 =@ 40 90 4@
c8 a7 ff B85 ff 30 €558 : @5 a2 21 4c 98 11 Ba a2 @2
3c f@ @a c6 ff 27 cS56@ : @3 Bb6 Bd a2 15 86 Bc a2 Sb
d@ ef ca d@ ec 2d c568 : B6 20 09 12 6@ Ba a2 @1 ea
12 20 %e b7 e@ 0@ c57@ : 86 B8d a2 @8 86 8c a2 @3 c4
a2 1f 4c 98 11 ff c578 : 208 @9 12 18 aS 8f 69 20 61
@2 9d B1 17 2@ dé c58@ : B85S B8f 4@ aS 8c d@ @5 a2 42
@8 98 @5 a2 20 c3 c588 : 22 4c 98 11 cb6 8c a9 BB 90
Ba ab @2 9d 79 é&a €590 : 85 Bb 20 bc 11 a5 @2 a@ @2
a? @2 8d 14 83 dd c598 : @0 91 Be ebt Be d@ 02 eb 26
15 @3 58 6@ a2 5b cS5a@ : Bf e6 Bb a4 8b c4 8d d@ d@
17 f@ 41 bd 79 95 c5aB : e? 4c 79 @@ 78 a9 33 85 2
8a @a aa b9 89 00 cS5b@ : @1 a9 @@ 85 fe B85 fc a9 9a
c9 92 d@ Qe bd &b c5b8 : d@ 85 ff a9 20 85 fd a@ e7
@3 20 63 11 de a4 c5c@ : @@ bl fe 91 fc cB d@ f9 d8
35 13 bd @@ dB@ 73 cS5c8 : eb ff eb fd a5 ff c? dB8 Sa
@3 20 63 11 fe 55 cS5d@ : 90 ef a9 37 B85 @1 58 a9 be
Ba 17 @ @d c9 89 c5d8 : 19 8d 18 d@ a? ff 8d 91 cc
de @1 d@ 4c 47 cé cSe@ : @2 60 20 e b7 8Ba d@ B6 @d
d@ Ba 4a aa e8 14 cSeB : al c8 HBc 16 dO@ 608 e@ B2 ba
bS 4c 31 ea 20 c1 c5f@ : b@ ©5.a@ d8 4c 7d 15 28 ab
@8 f@ @d 90 @85 37 cS8 : bS 11 8e 22 d@ 2@ bS 11 25
98 11 a? @@ 9d ba c6@@ : Be 23 d@ 20 bS 11 8e 25 c@
a2 @@ B8a 9d 81 17 co@8 : d@ 2@ bS5 11 Be 26 d@ &0 96
08 do f8 60 20 33 €418 : a@ 26 bl fe 48 bl fc c8 a7
22 a% 0@ a2 dB 13 €618 : 91 fc 6B 91 fe 88 88 c@ 4b
ff a@ 0@ a5 @2 32 c620@ : ff d@ ef c8 ad a7 17 91 34
d@ fb eé& ff a6 91 c628 : fe ad ab 17 91 fc 6@ a®@ 4d
9@ f3 6@ ad @6 bS c638 : @1 bl fe 48 bl fc 88 91 1b
d@ @7 a2 @7 a@ de c638 : fc 68 91 fe cB8 cB c@ 28 d3
13 a2 e3 a@ 1@ 76 cb4@ : d@ ef 88 ad a7 17 91 fe 57
Bc @7 @3 60 20 3e c648 : ad ab 17 91 fc 6@ 20 44 1ic
a% ea a2 31 8d d4 c650 : eS 60 20 eb b7 Be f1 15 cd
14 @3 58 6@ 20 92 €658 : a@ @@ bl 14 18 69 @@ 91 d7
22 bd a8 16 @ 63 céb@ : 14 60 20 eb b7 Be 01 16 4a
Pa 4a 2@ d2 ff bc chb8 : a@ 8@ bl 14 38 e9 20 91 ed
@7 86 @9 20 db ac c670 : 14 4@ ad 11 d@ @9 1@ B8d 3
e8 4c bf 13 60 db& €678 : 11 d@ 6@ ad 11 d@ 29 ef db
14 b® @8 a? 14 eéb c68@ : 4c @a 16 49 4c 4c 45 47 4b
6c 5 6@ 20 d7 eb6 cb88 : 41 4c 20 53 5@ S2 49 54 c7
9e b7 e@ @8 9@ d2 c690 : 45 4e S5 4d 42 45 d2 49 28
4c 98 11 86 @2 38 cb98 : 4c 4c 45 47 41 4Ac 20 44 c4

Ba4E




Basic-Erweiterungen

cbal : 49 52 45 43 54 49 4f ce 37 €728 : 56 45 52 d3 43 4c 45 41 Se c7a@ : @1 Q1 @1 @1 @1 @1 B2 @2 a7
céaB : 5@ 41 47 45 20 49 53 20 ed €730 : d2 53 45 d4 5@ 41 55 S3 a3 c7aB : @02 @2 02 22 @2 03 83 @3 b7
cébb@ : 55 53 45 c4 43 4f 44 45 e3 €738 : ¢S 53 52 55 ce 53 53 54 64 c7b@ : @3 @3 ff Of le 12 34 12 7e
c6b8 : 20 4e 4f S4 20 44 45 46 24 €740 : 4f d@ S5O0 41 49 4e d4 54 37 c7b8 : 49 12 Sc 12 78 12 94 12 {2
chbecB : 49 4e 45 c4 49 4c 4c 45 cd €748 : 41 c2 42 41 53 49 c3 48 c2 €7c@® : ad 12 cb 12 51 13 71 13 45
cbcB : 47 41 4c 20 A4d 4f 44 c5 b3 c75@ : 45 4c d@ 53 5@ S2 49 S4 bf - €7c8 : 9@ 13 a? 13 b9 13 ec 13 bd
cbd@ : 43 52 45 41 54 49 4e 47 od €738 : cS 53 43 52 4f 4c cc S3 13 c7d@ : 2a 14 92 14 cf 14 15 15 48
cbdB : 20 43 4f 44 cS 16 16 2a bO €760 : 53 45 d4 43 52 45 41 54  f@ c7d8 : 3e 15 74 15 e@ 15 e4 15 dS
cbe@d : 16 3b 16 47 16 57 16 63 3e €768 : c5 43 4f 44 c5 43 4f 50 80 c7e@ : f4 15 B4 16 Bd 16 00 @@ a4
céeB : 16 93 @d Fa 20 2a 2a 2a af €778 : d? 4d 55 4c 54 c9 43 4c @8 c7e8 : 00 00 V0 00 00 0@ Q0 P@ 9
cbfB : 47 41 4d 45 42 41 53 49 e2 €778 : d3 49 4e c3 44 45 c3 53 20 c7f0 : 00 00 00 DD V2 00 Q@ @2 5
c6f8 : 43 20 56 31 2e 30 20 20 2c €78@ : 43 52 4f ce S3 43 52 4f di c7¢8 : @1 02 @01 @0 @1 @1 @@ @1 55
C700 : 28 43 29 2@ 31 39 38 35 40 €788 : 46 c6 @@ 01 92 @4 @8 1@ d2 cH00 : @2 01 92 @@ @2 @2 98 11 b8
c708 : 20 4d 52 2d S3 4f 46 54 7b €798 : 20 40 BO ff 07 @d Oc @b OFf c8@8 : B3 a4 20 18 e3 10 3c 11 b9
c71@ : 2a 2a 2a @d 08 52 45 53 ca c798 : 00 00 00 00 A0 V@ 0B Q@ 99 cB10 : 00 00 00 00 Q0 ff 00 ff 10
€718 : 45 d4 S3 4f ce 53 4f 46 d7 L. ]

€728 : c& 43 4f 4c 4f d2 52 45 45 Listing 1. Game-Basic. (SchluB)
10  RE M35 3 3 3 3 9 3 33 3 39 96 9 3 96 3 % 44@ FORJ=1TO2
2@ REM* GAME-BASIC DEMO % 45@ FORI=@TO7:SRUNI,1:PAUSES®: NEXT
3@ REM#* * 460 FORI=Q@TO7:SRUNI,S:PAUSESB®: NEXT
4@ REM* (C) 1985 MR-SOFT * 465 FORI=@TO7:SRUNI,3: PAUSEB®: NEXT
5@ REMx  RONALD MAYER  * 466 FORI=@TO7:SRUNI,7:PAUSES@:NEXTI,J
60 REM* THENING 24 * 47@ FORI=@TO7:SOFFI:SSTOPI: PAUSE10@: NEXT
78 REM* A—4@862 THENING * I
8@ REM* A USTRIA = 480 SCROLLS,19,39,45,15,1

B REMIIIIIRER RIS RS SR R 498 FORI=@TO7:SSETI,172,139:NEXT

95 A$="% GAME-BASIC DEMOPROGRAMM %% SO0 SCROLL1D, 14,397,604, 14,1

§ 1985 BY MR-SOFT RONALD MAYER #%%" S5@1 SCROLL®,4,9.32.0,0

19@ COLOR?,15,6:CLS: COPY . . S@2 SCROLL2@,24,9,32,0,0

118 SET15,11,6,"6AMEBASIC":5ET16,13,2,"D 51@ SON8:FORI=@TO7:SRUNI, I:NEXT:PAUSE200
E M O" b

12@ FOR1=8T024:SCROLL®,24,0,32,15,0:SCRO | s0p CReaTERD, 32

L.Le,24,0,32,15,1: NEXT: PAUSES0OD 521 CODE......333333333333......

125 FORI=1TO010@:REVERS: PAUSE100: NEXT S22 CODE....3333333333333333....

126 SCROLL®,10,39,160,9,1 523 CODE....3333333333333333....

127 SCROLL14,24,39,160,%,0: PAUSESOQ 524 CODE..333333........333333..

128 FORI=1TD4@:SCROLL11,13,0,1608,12,1:PA | 525 CODE. . 333333, . . .. . . SSS335. .

USE4@: NEXT 526 CODE..3333..22222222,.3333..:PAUSESD
130 FORI=@TO39:SCROLL®,24,0,160,1,0:NEXT | g

140 FTJRI==E11JZ¢!:S[JRDLJ_I,:24,‘1, 16“’,1, 1:NEXT 527 CODE3I3I33I3IF. .222222272..333333
:PAINT11 528 CODE3333..112222222222. .3333

158 CREATE1,160:FORI=1T08 529 CODE33I33..111122222222..3333

16@ CODE........:PAUSE200: NEXT 530 CODE3II33..111122222222,.3333

161 CREATE1,16@:FORI=1T08 531 CODE3I333..111111222222..3333

162 CODE11111111:PAUSE200:NEXTI 532 CODE3333..111111112222..3333

170 SCROLL@,24,19,160,15,0 533 CODE3333..111111112222..3333

l8@ COLOR9,@,6 534 CODE3333..111111111122, 3333

19@ SCROLL@,24,19,32,0,1 535 CODE333333..11111111..333333: PAUSESS
200 CREATE®@,32 a

21@ CODE......333333....c000uuen 536 CODE..3333..11111111..3333..

220 CODE.. .- 3335533333.......... 537 CODE..333333........333333..

230 CDDE..33333233333333........ S8 CODE. . 333333, . oo .. 333333, .

240 CODE. . 333333I5ISTITI. o eneee 539 CODE....3333333333333333....

25@ CODE3IISIIIIIIIIIIZIIS..o0ece 54@ CODE....3333333333333333....

260 CODE33333333..33333333...... 541 CODE. . . ... S333T3I3I3%5, . - - .

270 CODE3II3333......331111111111 S5@ CREATEL,D

280 CODE333333........1111111111 560 CODE..1111..

290 CODE3I33333........11111111.. 570 CODE. 1....1.

300 CODE333333........111111.... 580 CODEL. . 11. .1

310 CODE3S3333uuuusconccnnnncnnn S9@ CODE1. 1... .1

320 CODE3I33333........222222.... @@ CODE1. 1. .. .1

330 CODE333333........22222222.. 61@ CODEL. .11, .1

340 CODE3I3I3333........2222222222 62@ CODE.1. ... 1.

350 CODE3I33333......332222222222 630 CODE. .1111. .

368 CODESIIISIIS. . 35IIIF33. ... 64@ FORI=1T02:FORJ=1T069: PAUSE4®

370 CODE333333333333333333...... 649 B$=MIDS$ (A$,d,1)

38@ CODE. . 33353333333333..00nuen 650 SCROLL12,12,8,ASC (B$) ANDNOT64,15,0:N
390 CODE..333333333333330.uccnnn EXTJ, I :PAUSE 1000

400 CODE....3333333333cc0unrcnnn

410 CODE......33333Fu.uceecanenn
420 SSTOP8:SOFF8:MULTIZ,0,0,10,6: FORI=0T
07:SSETI,4@+1,138-1:NEXT

430 FORI=7TO@STEP-1:SPRITEI,32,0,0,1,1,I
+1:SONI : PAUSE3@0: NEXT

66@ FORI=@TO39:SCROLL®,24,0,77+RND (1) %2,
9,1:NEXT: PAUSE3000: GOTO126

READY.
Listing 2. Beispielprogramm zu Game-Basic
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