Spiele Lis<ing

System: C16/116/Plus4
Typ: Action-Spiel Aus der Tiefe des Alls
Sprache: Basic 3.3 ndhert sich der Kamptf-
Planet Atreides. Er ist
Basis Hunderter
Der Angriff rollt. Eine Bombe nach ~ [Wi€lgje)ieloirslol=) Mo (=3 4=)e

der anderen wandert mit Ziel Exrd-
oberflache tiber den Bildschirm.
Die einzige Uberlebens-Chance
unseres Planeten ist, die lebens-
notwendigen Kraftwerke vor den
herabfallenden Bomben zu schiit-
Zen.

Zwel Minuten lang steht der Spie-
ler in schwerstem Gefecht. Je ho-

Ziel es ist, die Erde zu
vernichten. Der Kampf
beginnt.

her die Spielstarke (1 = leicht, an-
steigende Zahlen = schwieriger)
desto hoher ist die Fallgeschwin-

Earc<h Defender

digkeit der Bomben. Die Abwehr-
kanone wird mit einem Joystick n

PORT 2 gesteuert.

Ein Tip: Nach dem Bildaufbau feu-

ern die feindlichen Atreider ohne

auch nur eine Sekunde zu zogern.

Also aufgepaRt!

Ein einzelner Treffer richtet noch

wenig Schaden an. Die Energie-

versorgung bleibt gesichert. Erst

wenn mehrere Bomben die Kraft-

stationen freffen, gibt es ernste

Energieprobleme. Sind alle Statio-

nen vernichtet, zerstort Kampipla-

net Atreides die schutzlose Erde

mit einem Hochenergiestrahl.

R. Adling I

l rem earth defender
c rem by r. adling a=165 or a=17@0) then 300
5 scneclr :color 1,2:color 0,1 1625 BSS if c=5 and (a=180 or a=185 or a=200 or 5556
1® char 1,1@,7, "spielstaerke:”:input g:y= 56888 a=205 or a=210@ or a=175 or a=180 or a=
l:char 1,10,9, ”name”: input n$:graphic 185) then 300
1,1:vocl 8 BE® if c=-5 and (a=10% or a=110 or 3#115 7553
15 for w=@ to 1@:draw 1,0,100+y to 319, 5158 or a=12@ or a=125 or a=130 or a=135 or
188+y: let y=y+int (y*1.1):next :color a=149 or a=145) then 300
4,1 BES if c=10 and (a=215 or a=220 ar a=Zebs - B4385
20 for y=1 to 10:draw 1,90,102-y to 14@, 5376 or a=230@0 or a=235 or a=ci@ or a=ciS5 or
102-y:next :box 1,221,103,2338,9@:paint a=c503 then 320
1,222,100 870 if c=-10 and (a=100 aor a2=95 or a=30 or 5348
30 for n=1 to 12:draw 1,150,95+n to 170, 5658 a=B5 or a=B8@ or a=75 or a=7@ or a=65
95+n:next :circle 1,280,50,20,20:paint or a=6@) then J00
1,290,500 B7S goto 120 Sb4
4@ draw 1,201,770 to 201,105:For y=1 to 4587 90@ draw l,a,b to a,b-1@:draw 1,a,b to a+ 6011
1@:draw 1,60,97+y to 85;97+y:next 3,b-10:draw 1l,a,b to a-3,b-10:sound 3,
50 draw 1,135,170 to 130,180:draw 1, 1B5, 5861 144, 2@
170 to 188,180:bax 1,135,150,185,170 910 draw 1l,a,b to a,b-10:draw 1,a,b to a+ 6011
6@ draw 1,135,15@ to 130,180:draw 1,185, 4784 3,b-10:draw 1,a,b to a-3,b-10:scund 3,
150 to 188,180:char 1,8,0,n% Yyy4 K 20
70 for x=-1500 to 1500 step 100:0=0+10: 5869 920 draw 0,a,b to a,b-10:draw B@,a,b to a+ 4554
draw 1,0,100 to x,200:next :draw @,60, 3,b-1@:draw @,a,b to a-3,b-10
168 to 270, 169 932 if b>108® then 935 1161
B0 ti$="0000Q0” :.draw @,144,137 to 112,183 2B77 931 let p=p+100-b 1175
30 for u=1 to 20 step 2:draw 1,135+u,170+ 7385 932 let t=t+1l:goto 965 1581
u/2 to 185+u,17@0+u/2:next :draw @, 188, 835 if a=20@ then draw 8,201,770 to 201,105 2337
140 to 137,184 938 if a=200 then pk=pk+300 1537
95 circle 1,160,160,110,25:draw 0, 184, 3803 gy@ if a<171 and a>143 then let pk=pk+100 2673
137 to 196,185:goto 865 Q45 if a<P4® and a>21@ then let pk=pk+22d 2727
120 draw @,a,b:char 1,32,0,ti% 1315 950 let pk=pk+13 973
181 if jJoy (13=3 then 400 1582 955 if a>»>89 and a<l1l41 then let pk=pk+z2ii4 2950
192 if Joy (1)=7 then 700 1586 965 bh=0:a=int (C rnd (1)*37)+12)*5 2752
103 if Jjoy (12=128 then 800 1419 972 if ti%>”000209” then 1000 1498
110 draw 1,160,150 to 160+c, 14@ 2255 875 if pk>c@@0@ then 1200 1153
128 b=b+int ¢ rnd (1)*gli+1 1289 380 goto 120 o5bt
130 if b>1090 then 3800 1148 180@ graphic clr :char 1,10,15,”treffer:” 5038
140 draw 1,a,b:scund 1,8008-b*4 1 2clb print t:char 1,10,18, "punkte :7:print
cP® goto 100 556 P
400 sound 3,1010,4%:draw @,160,158 to 160+ S@79 1821 char 1,108,211, "totel3spaces]: ”:print cbb2
c,1l14@:c=c+5: if c>18 then c=10 pk:end
492 goto 110 560 1200 draw 1,280,500 to 160, 16@:sound 3,1010, 2851
700 sound 3,1010,4:draw 0,16@,150 to 160+ 5756 S
c,14@:c=c-5:if c<-12 then c=-10 1210 for o=0 to 200 step 7:circle 1,160, 5888
710 goto 110 560 160, 1+0,8+0/3:next :sound 3,444,25:
80@ sound 3,1010,3:sound 3,444,2 1646 sound 3,555, 60
BY4? if c=0 and (a=1680 or a=15@0 or a=155 or 3928 1220 goto 1200 559

Dieses kleine Programm steuert atreidische Angriffe
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