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go lucky

ein Brettspiel fir ATARI 8Bit Computer

e Programm + Idee: PPs

e  Musik + Sound Effekte: miker

e erster Programmcode: 30. Marz 2020

e letzte Anderung am Code: 17.01.2022

e |etzter neuer Level: 34 am 17.01.2022

e 64kB RAM, XL oder XE und Diskettenlaufwerk sowie Joystick

o getestet in NTSC (Vielen Dank _The Doctor__ @atariage) und PAL

e ein Spiel fur 1 bis 4 Spieler — Menschen und CPU gesteuerte Spieler sind moglich

Einleitung

Das Spielziel ist so schnell wie moglich reich zu werden. Um das zu erreichen, kann man Grundstiicke
kaufen und Miete kassieren, wenn andere Spieler auf ein eigens Feld kommen. Wenn man auf
seinem eigenen Grundstlick landet, kann man dieses ausbauen, um dadurch noch mehr Miete zu
erhalten.

Man erhalt einen Bonus, wenn man alle 4 Spezialfelder (iberquert und dann lber Start geht. Der
Bonus setzt sich aus dem Wert der eigenen Grundstiicke und der Bonuszahlungen zusammen.

Hat man das Geldziel erreicht, sollte man schnellstens zum Startfeld gehen. Der Erste, der es so
schafft, gewinnt das Spiel. Es ist auch moglich so durch eine Bonuszahlung noch zum Sieg zu
kommen.

Naturlich kann es auch passieren, dass ein Spieler zahlungsunfahig wird. Bei Zahlungen wird geprift,
ob der Spieler noch eigene Grundstiicke besitzt. Wenn das der Fall ist, wird ein Zwangsverkauf
(halber Grundstiickswert) nur dann eingeleitet, wenn das noch reicht. Geht das nicht ist der Spieler
pleite. Sind alle anderen Spieler bankrott, gewinnt der letzte noch Ubrig gebliebene Spieler — bei
Einspieler Spielen wird natiirlich immer bis zum Zielbetrag gespielt.

Neues seit ABBUC e.V. Softwarewettbewerb 2020

e Im Auswahlmenii kann nun mit Joystick hoch auch ein zufalliger Level gewahlt, sowie das
Geldziel gedndert werden (Joystick runter).

e Bekommt man im Gliicksrad alle Teile gibt es einen Bonus von 500, falls man schon alle Teile
hat.

e Fir mehr Levels wurde die Diskette nun in Double Density (256kB) angelegt.

Neuesinvl.11

e Wahrscheinlich wichtigste Neuerung: 60 Hertz Maschinen haben nun auch die PM-Grafik ab
Start an (im Spielmeni kann diese immer noch mit SELECT ausgeschaltet werden).

e Einige Fehler im Code wurden behoben, die allerdings das Spiel nicht beeinflusst hatten.

o Der Code wurde optimiert, um Platz fiir zuklinftige Erweiterungen zu schaffen.

Neuinvl.12

e Die Display Routine wurde komplett umgeschrieben - es hat sich gelohnt @ + neuer Level
e Ein Fehler bei der Priifung, ob jemand Pleite ist, wurde korrigiert.
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Spiel Laden
Diskette einlegen und den ATARI booten. Nach einem Moment wird das Intro gestartet. Dieses kann
man mit START oder Feuerknopf auch verfriiht beenden. Danach wird das Auswahlmeni geladen.

Auswahlmenu

ABEFULC .V, Software Hettbhewerb Z82Z0

start with: a@aliasa win with: @Gassaa
husmans : i CPUs: X

e START oder Feuerknopf, um das Spiel zu laden
e Joystick rechts oder links dndert das Spielbrett
e SELECT andert Menschen (humans) / OPTION dndert CPU Spieler, es sind immer nur1-4
Spieler erlaubt
e Taste C (oder Joystick runter) erméglicht das Andern des Zielbetrags, dann bewirkt:
o Joystick links/rechts: Auswahl der zu dndernden Zahl
o Joystick hoch/runter dndert die gewéhlte Zahl
o Feuerknopf bestatigt den neuen Betrag
mit Taste R (oder Joystick hoch) kann man ein Spielbrett zufallig wahlen

Das Spiel kann bis zu 99 Spielbretter auf einer Diskette verarbeiten. Dazu passt sich das
Auswahlmeni automatisch an, indem es versucht die Leveldateien zu 6ffnen.
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Spielbildschirm

oo iooo

PLAYERC oo ooo

oo inon oo 1omo

Uber und unter dem Spielfeld befindet sich die Statusleiste. Dort werden immer die Bargeld Betrige
der Spieler und auch die gesammelten Spezialfelder gezeigt. In der Mitte der Statusleiste werden
immer die noch Ubrige Zugzahl nach dem Wirfeln und sonst auch einige Meldungen angezeigt.

Die Spieler

pl p2 p3 p4
Felder
Start Grund- | Glicks- | Spezial- | Spezial- | Spezial- | Spezial- Warp Warp
stick rad feld 1 feld 2 feld 3 feld 4 Feld 1 Feld 2
- Start - Kauf -dreh es i E ! ! warpe, warpe
-Bonus | - Miete Status Status Status Status wenn im
- Sieg - Ver- Du Vorbei-
kauf direkt ziehen
hier
landest

Spezialfelder:
In der Statusleiste wird immer angezeigt, welche Spezialfelder schon vom Spieler gesammelt wurden.

m—

Hat man alle (Status: ™) und kommt iber Start, erhalt man den Bonus. Landet man direkt auf einem
schon gesammelten Spezialfeld nochmal, erhalt man etwas Geld.
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Warp Felder:
Warp Felder warpen den Spieler zu einem anderen Warp Feld auf dem Spielbrett. Sie reagieren
unterschiedlich — eines warpt im Vorbeigehen, das andere nur, wenn man direkt drauf landet.

Gllcksrad:

Gelangt man auf dieses Feld, kann man etwas hinzugewinnen oder verlieren. Bekommt man den
vollen Bonus, werden alle gesammelten Spezialfelder wieder abgezogen. Einfrieren bedeutet, dass
man so lange nicht mehr wiirfeln oder verkaufen darf — Miete erhalt man aber.

Grundstlcke:
e Kaufen -> der Kaufpreis steht auf dem Feld, nach Kauf wird es markiert als Eigentum
e Miete -> die Miete steht im Feld (wurde beim Kauf eingetragen) — sie kann teurer werden
durch Ausbau oder Besitz mehrerer Felder eines Bereichs
e Ausbau -> jedes Feld hat einen Maximalwert auf das es ausgebaut werden kann — dieser
erhoht sich bei Besitz mehrerer Grundstiicke in einem Bereich

Es ist also sehr wichtig moglichst viele Grundstlicke innerhalb eines Bereichs zu besitzen. Miete und
erlaubte Investitionen steigen dadurch an.

Es gibt folgende 3 Kategorien:

Kategorie 1 Kategorie 2 Kategorie 3
Miete 10% des Werts Miete 12% des Werts Miete 15% des Werts
Kategoriefaktor: 3 Kategoriefaktor: 5 Kategoriefaktor: 11

Maximal erlaubte Investition errechnet sich so:
Kategoriefaktor x Startpreis x Felder in selbem Bereich — Startpreis
Fir diese Grundstiick in Level 1: - Miete: 87 (nur dieses Feld im Bereich gekauft)

- Investition: 11 x 580 - 580 = 5800
(nur dieses Feld im Bereich gekauft)

Grundstticksiibernahme:

Hat ein anderer Spieler nach gezahlter Miete noch genug Bargeld Ubrig, wird er gefragt, ob er das
Grundstick Gbernehmen mochte. Macht er dies, erhalt er das Grundstiick und der ehemalige
Besitzer wird mit dem Grundstlickswert x 5 bezahilt.

Ausbau:

Gelangt man auf ein eigenes Grundstiick, kann man ausbauen, sofern es noch
geht. Macht man dies, kann man mit dem Joystick das zu investierende Geld
einstellen (ahnlich der Anderung des Zielbetrags im Auswahlmeni):

=

e links oder rechts zur Auswahl der Zahl
e hoch oder runter zum Andern der Zahl
e Feuerknopf zum Ausbau

Hat man zu viel Geld eingestellt, ertont ein Sound und man kann korrigieren. Damit es etwas einfach
geht, kann man hier auch mehr einstellen als maximal moéglich ist, dann wird der Maximalbetrag
eingestellt und man muss erneut Feuerknopf driicken, um auszubauen. Hat man dafiir nicht genug
Bargeld, muss man allerdings selbst korrigieren.

Der eingestellte Betrag wird nun investiert und die Miete neu berechnet.
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Spielmend

Hier beginnt fir jeden Spieler die Spielrunde. Man kann von hier aus das
Wiirfeln starten, eigene Laden fiir den vollen Wert verkaufen oder einen
Rundblick Gber das gesamte Spielbrett machen.

gooo4y |

Letzteren beendet man einfach mit Feuerknopf und man kann vorher mit dem
Joystick Uber das Spielfeld scrollen.

aos 146
gos 1ays

Auch gibt es nur hier den kompletten Status des eigenen Vermogens.

Mit SELECT kann man hier die Player Missle Grafik an- und ausschalten, da der zusatzliche PM Layer
eine Verlangsamung der Anzeige bewirkt.

Verkauf

Hat man im Fortune Wheel ,get triple” bekommen, kann man den 3-fachen Wert des Grundstlicks
erhalten. Kann man die Miete oder eine andere Zahlung nicht mit Bargeld begleichen, gibt es einen
Zwangsverkauf, in dem man nur noch den halben Grundstiickswert gutgeschrieben bekommt.
Gerade deshalb ist es sinnvoll immer das eigene Bargeld im Auge zu behalten.

Egal wie man nun zum Verkauf kommt, er startet immer mit der Auswahl des |

zu verkaufenden Grundstiicks. Joystickbewegungen fiihren zum nachsten

eigenen Grundstlick auf dem Spielbrett, Feuerknopf wahlt das Grundstiick

aus. ooo4n

Nun sieht man, welchen Preis man beim Verkauf erhalt

und kann ein anderes Grundstiick wahlen, den Verkauf komplett verlassen oder
eben den Verkauf bestatigen. Keine Angst, es erfolgt dann nochmals eine letzte
| Abfrage, ob man wirklich verkaufen méchte.

Bei einem Zwangsverkauf andert sich die eigene Bargeldanzeige in die
Anzeige, wie viel Geld noch mindestens benétigt wird. Man erkennt

das durch das vorangestellte ,,/“ in der Spielerfarbe. Somit kann man
besser entscheiden, welches Grundstiick verkauft werden soll, um oS80
nicht unnotig viele zu verkaufen. Exit im Zwangsverkauf fihrt zu

einem erneuten Start des Zwangsverkaufs, da man nur so die Schulden begleichen kann.

Wirfeln und Ziehen

Mit dem Wiirfel kann man alle Zahlen von 0-9 wiirfeln und danach dann die
erwirfelte Zahl an Ziigen ziehen. In welche Richtung es vom jeweiligen Feld
geht, zeigt ein lila Marker. Zuriickziehen geht nicht. Gelangt man mit dem
letzten Zug direkt auf Start, kann man beim nachsten Zug in jede mogliche
Richtung zeihen. Auch ,move free” im Glicksrad bringt das. Warpfelder
haben auch jeweils ihre eigenen Richtungen und beachten die alte
Laufrichtung daher nicht.

Sieg
Gewonnen hat, wer als erster den Zielbetrag erreicht und dann bei Start ankommt. Hat man den
Zielbetrag erreicht, wird das mit ein paar Strichen im Spielmeni angezeigt. Dann heiRt es
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schnellstens zu Start zu gehen. Wer durch die Bonuszahlung den Zielbetrag erreicht, kann auch
gewinnen. Es wird noch ein Abschluss Bildschirm geladen mit ein paar Statistiken.

Technische Informationen

Das Spiel nutzt den Grafikmodus 12 und zusatzlich alle Player und Missles. Die Player werden
genutzt, um die gekauften Grundstiicke zu markieren. Da es maximal aber 7 davon nebeneinander
geben kann miissen die Player bei Bedarf mehrfach in einer Zeile gezeigt werden. Daher kommt dann
manchmal das Flackern. Die 4 Missles sind als 5. Player zum Markieren konfiguriert. Sie werden
genutzt, um die Zugrichtungen anzuzeigen und auch die Markierung zu zeigen, dass der Zielbetrag
erreicht wurde.

Ich nutze nahezu den kompletten Speicher des ATARI (ohne das OS abzuschalten). Der Speicherplan
des Spiels:

$0090-500a0 bendtigte Seite 0 Variablen

S06e0-S06ff Dateiname vom Spielmeni und einige andere Sachen von Loader + Spielmeni

$1000-$1568 Spieleigenschaften

$1700-$192b Soundeffekte

$2000-$7713 Code fiir das Spiel

$8000-$8fe3 Bildschirmspeicher

$9300-597ff PM Bereich

$9800-59%ee7 Leveldaten — werden von Disk dorthin nachgeladen
$a000-Sa3ff Level Zeichensatz — wird auch nachgeladen
Sace0-Sb42c RMT Routinen

Sb800-Sbfff Zeichensatz tiber und unter dem Spielbrett

Einige Worte zum Schluss...

Ich mdchte allen Leuten danken, die dieses Spiel moglich gemacht haben. Einige wussten das
vielleicht bis jetzt nicht:

o miker fir den tollen Titelsong und einige der Soundeffekte

e mein Kumpel Heiko, fiirs Spielen der Betas, um das Spiel zu verbessern

e JAC - WUDSN ist einfach nur genial!

e Tebe—mads, g2f — nichts ware hier ohne diese Tools gegangen

e Phaeron — Altirra wurde unzahlige Male gestartet zum Testen @

e Raster (RIP) — alle Sounds wurden mit RMT gemacht

e Stefan (“Dietrich”) D. — uDOS macht das Laden der Level von Disk erst moglich, RAM ist schon
so voll

e Flashjazzcat — letztlich habe ich seine Routinen fiir 32 Bit Division und Multiplikation
genommen, meine eigenen kosteten zu viel RAM

e meine Kinder — einige Runden haben wir zusammen getestet

e The Doctor__ fiir die Tests auf NTSC Maschinen

e  Winfried F. — for Jahrzehnten hat er mir geholfen Assembler zu verstehen

e meine Mama — sie kaufte 1987 meinen ATARI 800 XE als sie mal ,riber” durfte @

Ich hoffe niemanden vergessen zu haben —falls doch... Entschuldigung.

Viel SpalR mit dem Spiel. Das ganze Projekt ist so groR geworden —ich hatte niemals gedacht, sowas
mal flr unseren ATARI zu schreiben.
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