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Dieses Programm
wurde fur

alle diejenigen
geschrieben, die
sich auch einmal
an einem Geld-
spielautomaten
versuchen wollen,
ohne groBes Kapital
Zu investieren.

rown No. I simuliert den

gleichnamigen Automa-
ten in den Gasthdusern und
Spielhallen. Durch Sprites
und selbstdefinierte Zeichen
wurde eine entsprechende
Crafik erzielt.

Wichtig!! Vor dem Einla-
den mup der Speicher hoch-
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Die  Maschinenroutine
liegt bei Adresse 49152
Es wurden 79 Zeichen
umdefiniert.

Spielanleitung

Crown No. 1 fragt Sie nach
dem Start, wieviel Kapital Sie
investieren mochten. Sie
kénnen bis zu 30 Mark ein-
setzen. Danach miissen sie
eine Weile warten, die Zei-
chen werden umdefiniert.

Sinn des Spiels ist es, drei
gleiche Symbole in den fiinf
Fenstern zu bekommen. Ist
dies erreicht, so gibt es meh-
rere Modglichkeiten. Drei
Kronen ergeben Sonder-
spiele. Bei Sonderspielen
wird jeder Gewinn auf drei
Mark erhoht, jedes goldene
Feld in der Mitte wird als Ge-
winn (drei Mark) gewertet.
Die Anzahl der Sonderspiele

der Gewinn gleich dem an-
gegebenen Wert. Die Krone
im mittleren Fenster gilt als
Joker fiir jeden Betrag. Eine
Krone allein gewinnt 30 Pfen-
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nig. Jeder Gewinn kann
durch Driicken der Risikota-
ste (eine beliebige Taste)
verdoppelt oder genullt wer-
den. Dies wird optisch an
den duBeren beiden Leitern
dargestellt.

Zwei gleiche Wappen er-
héhen die dazugehdrige Ge-
winnstufe um eins. Es kon-
nen bei jeder Risikoleiter
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Scheiben gestoppt werden.
Kapital und Sonderspiele
werden in den oberen Fen-
stern angezeigt.(C. Vigelius)
Bestellnummer CB00S

Das Programm
ist so konstruiert,
daB selbst ein
unerfahrener
Computerbesitzer

Variationen des
Spielablaufs durch

gePOKEd werden: wird durch Driicken einer hoéchstfalls zwel Gewinnstu- - -
POKE 44,64 : POKE 16384,0: Taste beilaufender Auswahl fen zustandekommen. Eine e'nfaches A“der“
NEW bestimmt. Alles wird optisch  Gewinnstufe verdoppelt ei-

Technische Daten:

Das Programm selber
benttigt 15068 Byte im
Speicher
Die Dimensionierungen
verbrauchten 811 Byte
Crown No. 1 enthalt 5 Spri-
tes
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dargestellt. Bei leuchten-
dem Starter kann die Aus-
wahl wahrend einer be-
stimmten Zeit nachgestartet
werden. Der Starter erlischt
dann. Wenn dreimal der
gleiche Geldbetrag in den
Fenstern erscheint, dann ist

nen Gewinn auf der Risiko-
leiter automatisch. Bei drei
gleichen Wappen wird der
Starter eingeschaltet. Sie
kénnen die erste Scheibe
nachstarten, wenn das Wort
»Start« leuchtet. Beileuchten-
dem »Stop« konnen alle

der Variablen
vornehmen kann.

lese Space-Invader-
Version ist den gleichna-
migen Telespielen nach-
empfunden, und zeichnet
sich durch die Mdéglichkeit,
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leicht anpaBbar zu sein, aus.

AuBerdem sind natiirlich
jede Menge Extras, zum Bei-
spiel  sichtbeeinflussende
Wolken, ein intelligenter Au-
Berirdischer und ein UFOQ,
das Alien aussetzt, vorhan-
den.

Nach dem Kampf erwartet
der Spieler dann eine

Leserservice

HighscoreTabelle. Das Pro-
gramm lauft auf dem Com-
modore 64.

Nachdem das Programm
mit »RUN« gestartet wurde,
springt der Basic-Interpreter
nach Zeile 2580, wo er die Ma-
schinenprogramme einliest,
und den Zeichengenerator
in das Basic-RAM verlegt,
Hierzu muB gesagt werden,
da man nach dem ersten
»RUN« keine Veranderungen

SYS 30000

SYS 29995

SYS 31000

SYS 33131
SYS 33024, S, Z, A$
SYS 33080, X, Z, C

Eventuell Invaders bewegen, Joy-
stickabfrage und so weiter. Kommt
zuriick, wenn entweder keine Inva-
ders mehr vorhanden sind oder wenn
die Basis vernichtet ist.

‘Wie oben, jedoch ohne Initialisie-
rung am Anfang (kein Reset des
Punktstandes etc.)

Farbe setzen.

Obere Hilfte Tiirkis, untere Hilfe Rot.
Aufruf der Highscore-Tabelle

Druckt A$ ab Spalte S der Zeile Z aus
Zieht auf dem Bildschirm eine vertika-
le Linie iiber die Position X mit dem
Zeichen Z und der Farbe C.

am Basic-Programm mehr
vornehmen sollte.

Der Interpreter wiirde die
Programmzeilen neu ordnen
und dabei den Zeichenge-
nerator durcheinanderbrin-
gen. Anderungen am Spiel-

ablauf kann man ohne weite-
res vornehmen. Zu diesem
Zweck unterbricht man das
Programm und stellt dann
die Variablen entsprechend
ein. Das Programm wird
dann durch »GOTO 10« fort-
gesetzt.

Bei Unterbrechung mit der
»RUNSTOPF/RESTORE«Ta-
ste kann man den Zeichen-
generator mit »POKE 53272,

2% wieder einschalten.

Nachdem das Einladen
beendet ist, erfolgt ein Riick-
sprung aus dem Unterpro-
gramm und die Register wer-
den gestellt.

In Zeile 80 erfolgt der Auf-
ruf des Maschinen-Program-
mes und die Auswertung.
Sind alle Alien der ersten Zo-
ne vernichtet, so kommt man
in die zweite Halfte des Ba-
sic-Programmes, die im Prin-

zip der ersten Hilfte ent-
spricht.

Das Programm ist auf den
Joystick an Port 1 abge-
stimmt, kann aber auch iiber
»CONTROL«, »2« und »SPA-
CE« gesteuert werden. Dies
trifft iibrigens fiir alle Spiele
mit Joystick an Port 1 zu.

(Gunther Knopfle)
Bestellnummer CBO010

Register:
20182
20183

20184
20185
20186
20187
20188
20189
52802

52804
52806

Bei Geschwindigkeiten: Je kleiner der Wert, desto gréBer
die Geschwindigkeit

Variable:

NA : Nachladegeschwindigkeit der Basis
MO : Wenn 0, dann keine Unterbrechung
am Bildschirmrand

AB : Wenn 1, dann Explosion der Invaders
bei Abwehrberiihrung

FI : Feuergeschwindigkeit der Invaders
IN : Geschwindigkeit der Invaders

ET : Feuergeschwindigkeit des unteren
Alien

DE : Verzégerung, nur in Verbindung mit
»wWE« wirksam (DE*VE)

VE : Wenn 0, dann ausgeschaltet
(Beschreibung siehe »DE«)

Wenn 0, dann Wolke 1 eingeschaltet
Wenn 0, dann Wolke 2 eingeschaltet
Wenn 0, dann Ufo ausgeschaltet

ZB : Punktestand

ZH : Anzahl zerstdrter Sektoren

ZR: Hilfszeiger fiir steigenden Schwierig-
keitsgrad

M, ], 1, G T : FOR.. NEXTVariablen

A, B : Fiir Auslesen der DATAS

A$ : Eingabe, Auswertung

SU : Priiffsumme

M1, M2 : Zeilenzeiger fiir falsche DATAS

Die wichtigsten Sys-Aufrufe
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Variablenliste von »Space Invaders«
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