
Start

Initialisierung I
(Zeile 0, Daten aus Zeile 6 und 7)

Textgrafikmodus initialisieren
Verarbeiten von Speicherstellen und der darauf zu schreibenden Daten:

Cursor aus (CRSINH, 752, 1)
Player-Missile-Grafikbasis setzen (PMBASE, 54279, 128)

Player anschalten (GRACTL, 53277, 2)
Player DMA anschalten (SDMCTL, 559, 42)

Farbe für Player 0 auf Schriftfarbe setzen (PCOLR0, 704,154)
Player-0 Datenlöschung vorbereiten (PMG Base P0, 0)

Variablen (auch zum Platzsparen) initialisieren

Initialisierung II
(Zeile 0)

Löschen des Player-0 Grafikbereiches

Speicherkopierer („MOVE“)
Zeile 9

(zusätzlich wegen Zeilenlängenbeschränkung mit
Löschen von Textbereichen:

„[KEY]“-Anzeige,
 kleine Darstellung der Testzahl)

Initialisierung III
(Zeile 1 und 2)

Ermitteln des Videosystems (PAL, NTSC) zur Bestimmung der Zeitbasis.
„Highscore“ initialisieren

Programmname und Informationstexte ausgeben
Variablen zum Platzsparen initialisieren

Spielstart
(Zeile 3)

Nach Informationstext „[KEY]“, auf Tastendruck warten (CH, 764) und
Zeitmessung initialisieren 

Zufallszahlen „würfeln“ und darstellen
(Zeile 4 und 5)

Zusätzlich Anzeige des Punktestandes und stoppen der Tonausgabe.
Zur Darstellung der großen Zahl Speicher aus dem Systemzeichensatz

in den Datenbereich des „Player-0“ kopieren.
 (Positionsregister (HPOSP0) nach Zufallsposition belegen)

Speicherkopierer („MOVE“)
Zeile 9

(zusätzlich wegen Zeilenlängenbeschränkung mit
Löschen von Textbereichen:

„[KEY]“-Anzeige,
 kleine Darstellung der Testzahl)

Zeit abgelaufen?
(Zeile 6)

(RTCLOK, 19)

nein

ja

Spielende
(Zeile 6)

„High-Score“ ermitteln und
ausgeben.

Systemsignalton absetzen

Tastenbetätigung?
(Zeile 7)

(CH, 764)

nein

ja

Tastendruck auf Richtigkeit überprüfen
(Zeile 8)

Neuen Punktestand berechnen und Ton ausgeben2
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