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Im Jahr 3065 wissen die Menschen, daß sie nicht die einzigen Lebewesen im Weltall sind. 
Die Technik ist auf ein unvorstellbares Maß angestiegen und ihre Neugier hatte sie dazu 
gebracht, immer tiefer ins All vorzustossen um neue Welten und Galaxien zu erkunden. 

Doch noch immer gibt es Galaxien, die von feindlichen Lebewesen besetzt werden und die die 
Menschen davon abhalten, die dahinterliegenden Galaxien zu erforschen. 

Überwindet die Herrscher der Galaxien und Ihr werdet entdecken, welche Welt dahinter liegt! 
�

�

�"�" ��M���(���
Um die neuen Galaxien zu erreichen, mußt Du erst an Xano, dem Herrscher der nächsten 

Galaxie vorbeikommen! 
 

Besiege seine Flotte und Du wirst Deinem Ziel ein Stück näher kommen. 
 

Das ist Deine erste Mission! 
 
 

�"�" ��M���(���
Du hast Xano besiegt ! 

 
Es wartet bereits die zweite Mission! 

Leider hat aber Weltraummüll Dein Schiff beschädigt. 
Du mußt nun auf einem Planeten notlanden. 

Die Xaragos helfen Dir aber, Dein Schiff zu reparieren! 
 

Beschütze sie vor ihren Feinden und Du wirst Deinem Ziel noch ein Stück näher kommen. 
�

�
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Du hast es wieder geschafft! 

 
Doch die dritte Mission erwartet Dich bereits! 

Du erkundest jetzt eine - der Menschheit völlig unbekannte  -Unterwasserwelt! 
Doch der Herrscher Xanto dieses Wasserreiches will besänftigt werden. 

 
Bekämpfe seine Feinde und er wird Dir als Dank sein Reich zeigen! 
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--regelt die Lautstärke bevor auf der Bühne irgendetwas angezeigt wird 
 
global gLaut1, gLaut2, gLaut3 
on exitFrame 
  gLaut1 = 3 
  gLaut2 = 80 
  gLaut3 = 80 
  set the soundlevel = gLaut1 
  set the volume of sound 1 = glaut2 
  set the volume of sound 1 = glaut2 
  set the volume of sound 3 = glaut3 
  set the volume of sound 4 = glaut3 
  set the volume of sound 5 = glaut3 
  set the volume of sound 6 = glaut3 
  set the volume of sound 7 = glaut3 
  set the volume of sound 8 = glaut3 
   
  go movie "@:data:movies:in.dir" 
end 
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on startmovie 
  put EMPTY into field "output" 
end 
 
 
on tapme 
  put "" into field "output" 
  repeat with x = 1 to the number of chars in field "input" 
    set ch = char x of field "input" 
    put ch after field "output" 
    if ch = RETURN then 
        nothing       
    else  
      if ch = " " then 
        nothing 
      else 

   puppetsound 3, "pip" 
      end if 
    end if 
    updatestage 
    set waitin = 3 
    starttimer  
    repeat while the timer < waitin 
    end repeat 
  end repeat 
  end 
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global gWaffe, gCharakter, gWaffeSound ---Einstellungen-Var. 
 
global   gHighScore, Teil , gGesamt , gPunkte1 , gPunkte2 , gPunkte3 , ergebnisliste , eintrag 
, gVar , Inhalt---highscore globale 
 
on startmovie   
  set gCharakter = 1 ---gruen = 1 , rot = 2 , blau = 3 
  set gWaffe = 1 
  set gWaffeSound = 1--Waffe 1 = 1 , Waffe 2 = 2 . Waffe 3 = 3 
   
  if (gHighScore = void) then  
    gHighScore = [] 
  end if 
   
  gGesamt = gPunkte1 + gPunkte2 + gPunkte3 ---Für den Highscore     
  the keyDownScript = "meinTastenSkript" 
end 
 
 



--###########HIGHSCORE ######################--------------- 
 
on Speichern   
  LName = field "Name"-- Name und Punkte 
  LPunkte =  value (gGesamt)   
   
  Eintrag = ["Name":LName,"Punkte":LPunkte]-- Liste erstellen 
   
  if (gHighscore = Void) then  
    gHighScore = [] 
  end if 
   
  if gHighScore.count() < 10 then   --wenn die Anzahl der Einträge in Liste gHighscore < 10 
    gHighscore.add(Eintrag) 
    put Empty into field "Name" –dann Liste mit neuem Eintrag füllen 
  end if 
   
   
  if gHighScore.count() = 10 then --bei 10 Einträgen prüfen, ob letzter größer als aktuelle 
    gHighScore.deleteAt(gHighScore.count())  --wenn ja: streichen und den neuen einsetzen 
    gHighscore.add(Eintrag) 
    put Empty into field "Name" 
  end if   
end 
 
 
on sortieren   
  ergebnisliste = [] --leere liste erzeugen 
   
  repeat while gHighScore > 0      
    maxPunkte = -1 -- kleinster vorkommender Wert 
    pos = 0 
    repeat with x = 1 to gHighScore.count() 
      if gHighScore[x]["Punkte"] > maxPunkte then 
        maxPunkte = gHighScore[x]["Punkte"] 
        pos = x 
      end if 
    end repeat 
    ergebnisListe.add(gHighScore[pos]) 
    put ergebnisliste 
    gHighScore.deleteAt(pos) 
  end repeat 
   
  gHighscore = ergebnisListe.duplicate() 
end 
 
on anzeigen 
  put EMPTY into field "Ausgabe" 
  repeat with i = 1 to gHighscore.count() 
    put gHighscore[i]["Name"]&" " after field "Ausgabe" 
    put gHighscore[i]["Punkte"]&RETURN after field "Ausgabe" 
  end repeat 
end 
 
--nach Eintragen des Namens Return drücken, löst speichern, sortieren und anzeigen aus 
on meinTastenSkript      
  if the key = RETURN then   ----checken, an welche Stelle im Highscore neuer Eintrag kommt 
    speichern 
    sortieren 
    anzeigen 
    stopEvent 
  end if  
end 
-----------############HIghscore End#########----------------- 
 
---Charakter vorwärts durchwählen 
 
on charvor   
  if the member of sprite 35 = member "gruen" then 
    set the member of sprite 35 = member "rot" 
    set the member of sprite 36 = member "r2" 
    set gCharakter = 2 
    exit 
  end if 
   
  if the member of sprite 35 = member "rot" then 
    set the member of sprite 35 = member "blau" 
    set the member of sprite 36 = member "b2" 
    set gCharakter = 3 
    exit 
  end if 
   
   
  if the member of sprite 35 = member "blau" then 
    set the member of sprite 35 = member "gruen" 
    set the member of sprite 36 = member "g2" 
    set gCharakter = 1 
    exit 
  end if   



end charvor 
 
---Charakter rückwärts durchzählen 
 
on charzruck 
  if the member of sprite 35 = member "gruen" then 
    set the member of sprite 35 = member "blau" 
    set the member of sprite 36 = member "b2" 
    set gCharakter = 3 
    exit 
  end if 
   
  if the member of sprite 35 = member "blau" then 
    set the member of sprite 35 = member "rot" 
    set the member of sprite 36 = member "r2" 
    set gCharakter = 2 
    exit 
  end if   
   
  if the member of sprite 35 = member "rot" then 
    set the member of sprite 35 = member "gruen" 
    set the member of sprite 36 = member "g2" 
    set gCharakter = 1 
    exit 
  end if   
   
end charzruck 
 
 
----Waffe auswählen vorwärts 
 
on waffvor   
  if the member of sprite 33 = member "waffe1" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe2" 
    set the member of sprite 34 = member "waff2" 
    set gWaffe = 2 
    exit 
  end if 
   
  if the member of sprite 33 = member "waffe2" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe3" 
    set the member of sprite 34 = member "waff3" 
    set gWaffe = 3 
    exit 
  end if   
   
  if the member of sprite 33 = member "waffe3" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe1" 
    set the member of sprite 34 = member "waff1" 
    set gWaffe = 1 
    exit 
  end if   
end waffvor 
 
---Waffe auswählen rückwärts 
 
on waffzruck   
  if the member of sprite 33 = member "waffe1" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe3" 
    set the member of sprite 34 = member "waff3" 
    set gWaffe = 3 
    exit 
  end if 
   
  if the member of sprite 33 = member "waffe3" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe2" 
    set the member of sprite 34 = member "waff2" 
    set gWaffe = 2 
    exit 
  end if 
   
   
  if the member of sprite 33 = member "waffe2" then 
    set the member of sprite 33 = member "waffe1" 
    set the member of sprite 34 = member "waff1" 
    set gWaffe = 1 
    exit 
  end if   
end waffzruck 
 
--Waffe anhören 
 
on waffeanhoeren 
  if the member of sprite 33 = member "waffe1" then 
    puppetSound 3 , "wav1" 
    set gWaffeSound = 2 
    exit 
  end if 
   



   
  if the member of sprite 33 = member "waffe2" then 
    puppetSound 3 , "wav2"  
    set gWaffeSound = 3 
    exit 
  end if 
   
  if the member of sprite 33 = member "waffe3" then 
    puppetSound 3 , "wav3" 
    set gWaffe = 1 
    exit 
  end if   
end waffeanhoeren 
 
 
 
 
---für Hauptmenü ----------------------- 
 
on soundHS 
  puppetsound 3, "computer4" 
end 
 
on soundMe 
  puppetsound 4, "computer3" 
end 
 
on soundSou 
  puppetsound 5, "computer5" 
end 
 
on cursorAn 
  cursor 280 
end 
 
on cursorAus 
  cursor -1 
end 
 
--------------------------------- 
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global gLeer , gMunition , gGedruckt , gTreffer , gzeit , gpunkte1 , gliste , gflag , gLeben  
global gZitterFlag 
 
 
on exitFrame   
  if the mouseV  > 246 or the mouseV < 83 then 
    cursor -1 
    sprite(112).locH = 320 
    sprite(112).locV = 240 
  else 
     
    sprite(112).locH = the mouseH   ---ZielkreuzH = MausH 
    sprite(112).locV = the mouseV 
  end if 
   
  put 0 & "." & (59 - the timer/60) into field "zeit"   -----Zeitanzeige über 10 Sekunden 
  if (59 - the timer/60) < 10 then     -------Zeitanzeige unter 10 Sekunden 
    put 0 & "." & 0 & (59 - the timer/60) into field "zeit" 
  end if 
   
  if gTreffer = 0 then 
    gGedruckt = 0 
  end if 
   
  if the timer > 3540 then      ----Wenn Zeit abgelaufen und 
    if gpunkte1 >= 150 then     ----Punkte von Level1 über 150 Punkte 
      go "gewonnen1"               ---dann gewonnen 
    else 
      go "verloren1" 
    end if  
  end if 
   



  if gLeer = 1 then 
    if keypressed (49) then 
      gLeer = 0 
      repeat with z = 20 to 29 
        add(gMunition , z) 
      end repeat 
    end if 
  end if 
   
  if gLeben = 0 then 
    go "verloren1" 
  end if 
   
  the actorList = (gliste)  -- ActorList  der Liste gleichsetzen.  
   
  go the frame 
end 
 
on mouseDown 
  gflag = 0     ----gewährleistet, daß man nur 1 Schuß mit einem mousedown abgeben kann 
  if gTreffer = 1 then 
    gGedruckt = 1 
  end if 
   
  if gLeer <> 1 and the mousedown then  
    if count(gMunition) > 0 then   ---sichtbare Munition 
      deleteAt(gMunition , 1) 
    end if       
    if count(gMunition) = 9 then 
      sprite(20).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 8 then 
      sprite(21).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 7 then 
      sprite(22).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 6 then 
      sprite(23).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 5 then 
      sprite(24).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 4 then 
      sprite(25).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 3 then 
      sprite(26).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 2 then 
      sprite(27).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 1 then 
      sprite(28).height = 0 
    end if       
    if count(gMunition) = 0 then 
      sprite(29).height = 0 
      gLeer = 1 
    end if 
     
  end if 
end 
 
on mouseUp 
  gflag= 1   -----richtet wieder die flag auf, damit man weiterschießen kann 
  gTreffer = 0 
end 
 
on enterFrame 
  if gZeit = 0 then 
    the timer = 0 
    gZeit = 1 
  end if 
   
  if gLeer = 0 then     
    repeat with m = 20 to 29 
      sprite(m).height = 4 
      gLeer = 2 
    end repeat 
  end if 
   
end 
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global gVol, x1, y1, x2, y2 , gHilf , gx1 , gy1 , gx2 , gy2 
 
global gliste, gLeer, gMunition,  gGedruckt, gpunkte1, gZeit, gWeg ,  gLeben , gLevel 
global gAnzahl , gWaffe 
 
on prepareMovie 
  gWaffe = 2 
  case gWaffe of 
    1: castlib ("waffe1").filename = "waffe1" 
    2: castlib ("waffe1").filename = "waffe2" 
    3: castlib ("waffe1").filename = "waffe3" 
  end case 
   
   
  initialVol   ---miaw für volume initialisieren 
  initialHilf   ---miaw für volume initialisieren 
   
  gMunition = []    ----Munitionsliste initialisieren 
  repeat with m = 20 to 29    ---10 Schuß in Liste Munition eintragen 
    add (gMunition , m) 
  end repeat 
   
  gpunkte1 = 0     
  gZeit = 0 
  gLeben = 3     
  gLeer = 0     
  gGedruckt = 0 
  gLevel = 0 
  put gLeben into field "leben" 
  put gpunkte1 into field"punkte" 
  put 1 & ":" & 0 & 0 into field "zeit" 
  the timer = 0 
  cursor 200 
end 
 
on StartMovie   
  moveToBack window "Volume" 
  moveToBack window "Hilfe" 
  gliste = [] -- Liste initialisieren 
  glevel = 0  
end 
 
on Startgame 
  glevel = 2 
  repeat with i = 38 to 42 
    gliste.add (new (script "besatzung" , i)) 
  end repeat 
    
  anzahl = 101 
  addat gliste, (gliste.count+1), new (script "enemy" , anzahl )  
end 
 
on neuerfeind 
  anzahl = 102 
  addat gliste, (gliste.count+1), new (script "enemy" , anzahl )  
end 
 
 
on stopMovie   
  the actorList = [] -- ActorListe löschen !!!!!!! WICHTIG !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 
  sound Fadeout 1 , 120 
  sound FadeOut 2 , 120 
end 
 
---------------------------------------------------- 
 
on initialVol ---------MIAW - Volumeregler 
  gVol = window "Volume"    
  gVol.filename = "@:soundmenue.dir" 
  gVol.Windowtype = 2 
    
  x1 = (the stage).rect[3] 
  y1 = (the stage).rect[2] + 250 
  x2 = (the stage).rect[3] + 200 
  y2 = (the stage).rect[4] 
  gVol.rect = rect(x1,y1,x2,y2) 
  gVol.open() 
 
  set the visible of window "Volume" to false 
 
end initialVol 
 
 
----------MIAW   - Hilfeseite--------------- 
on initialHilf    
  gHilf = window "Hilfe"    



  gHilf.filename = "@:hilfe.dir" 
  gHilf.Windowtype = 2 
   
  gx1 = (the stage).rect[1] - 200 
  gy1 = (the stage).rect[2]  
  gx2 = (the stage).rect[1]  
  gy2 = (the stage).rect[4]  
   
  gHilf.rect = rect(gx1,gy1,gx2,gy2) 
  gHilf.open() 
 
  set the visible of window "Hilfe" to false   
end initialHilf 
------------------------------------ 
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global gliste , gLeer , gLeben , gpunkte1 , gGedruckt, gTreffer , glebenszeit , gflag2 , 
gCharakter , gWaffe 
property pKanal, pKanal2 , pPosX , pPosY ,  pSpeedX , pSpeedY , pSpeedZ , pLebenszeit , pHoehe 
, pWeite 
property pFam , pTicks 
 
on new me , kanalnr , Familie 
  pKanal = kanalnr 
  pkanal2 = kanalnr + 2 
  familie = pFam 
  pFam = 1 
  sprite(pKanal).memberNum = pFam 
   
  set pPosX = random (440) + 50 
  set pPosY = random (50) + 150 
  set pWeite = 1 
  set pHoehe = 1 
  the locH of sprite pkanal = pPosX 
  the locV of sprite pKanal = pPosY 
  the locH of sprite pkanal2 = pPosX 
  the locV of sprite pKanal2 = pPosY 
   
  the width of sprite pKanal = pWeite 
  the height of sprite pkanal = pHoehe 
  pSpeedX = random (7) -4 
  repeat while pSpeedX = 0 
    pSpeedX = random (7) -4 
  end repeat 
   
  pSpeedY = random (7) - 4 
  repeat while pSpeedY = 0 
    pSpeedY = random (7) -4 
  end repeat 
  pTicks = the ticks 
   
  if gCharakter = void then 
    gCharakter = 1 
  end if 
   
  case gCharakter of 
    1: pLebenszeit =  (random(120)+ 600) +the ticks 
    2: pLebenszeit =  (random(120)+ 480) +the ticks  
    3: pLebenszeit =  (random(120)+ 360) +the ticks 
  end case 
  gLebenszeit = pLebenszeit 
   
  return me 
end 
 
on fliegen me   
  if pPosX > 510 or pPosX < 130 then pSpeedX = -pSpeedX 
  if pPosY > 260 or pPosY < 100 then pSpeedY = -pSpeedY 
  pPosX = pPosX + pSpeedX 
  pPosY = pPosY + pSpeedY 
  the locH of sprite pKanal = pPosX 
  the locV of sprite pKanal = pPosY 
  the locH of sprite pkanal2 = pPosX 
  the locV of sprite pKanal2 = pPosY 
   
  set pHoehe = 5 
  set pWeite = 13 
   
  if the width of sprite pKanal < 260 then 
    set the width of sprite pKanal = the width of sprite pKanal + pWeite 
  else 
    set the width of sprite pKanal = 260 
  end if 



   
  if the height of sprite pKanal < 100 then 
    set the height of sprite pKanal = the height of sprite pKanal + pHoehe 
  else 
    set the height of sprite pKanal = 100 
  end if 
   
end fliegen me 
 
on kill me , i    
  repeat with i = 1 to (gliste).count()  
    if (gliste)[i].pFam <> 1 then i = gliste.count() 
     
    if  intersects(sprite(112), ((gliste) [i].pKanal2)) then----wenn zielkreuz objekt berührt 
       
      sprite(112).member = member "zielkreuzakt" 
      gTreffer = 1 
      if gLeer <> 1  then 
        if gGedruckt = 1 and the mousedown then 
           
          (gliste)[i].pPosY = 1000 
           
          sprite ((gliste)[i].pKanal).locV = pPosY 
          sprite ((gliste)[i].pKanal2).locV = pPosY 
          (gliste) . deleteAt (i) 
          gpunkte1 = gpunkte1 + 20 
          put gpunkte1 into field "punkte" 
           
          puppetSound 3 , "waffe" 
          gGedruckt = 0 
           
          neuerfeind() 
        end if 
      end if 
    else 
      sprite(112).member = member "zielkreuz" 
    end if 
  end repeat 
end  
 
 
on toeten me   
  if  the ticks > pLebenszeit then     ----wenn die Anzahl der Ticks größer als Lebenszeit 
    repeat with i = 1 to (gliste).count()    -----alle Feinde überprüfen 
      if (gliste)[i].pKanal = pKanal then    ----Feind mit überschrittener Lebenszeit finden 
        (gliste)[i].pPosX = 1000        ----Feind wegschießen 
        (gliste)[i].pPosY = 1000 
        sprite ((gliste)[i].pKanal).locH = pPosX 
        sprite ((gliste)[i].pKanal).locV = pPosY 
        (gliste).deleteAt(i)     ----Feind aus Liste löschen 
        puppetSound 4 , "bäng" 
        if gLeben > 0 then     ----Leben -1 
          gLeben = gLeben - 1 
          neuerFeind()    ---neuen Feind erschaffen 
        end if 
        put gLeben into field "leben" 
         
      end if 
    end repeat 
  end if 
   
end 
 
on stepframe me   
  fliegen 
  toeten 
  kill   
end 
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global gliste  , gflag2 
property pKanal , pBesX , pBesY ,  pDirect , pFlug 
property pFam  
 
on new me , kanalnr , Familie 
  pKanal = kanalnr 
  familie = pFam 
  pFam = 6 
  sprite(pKanal).memberNum = pFam 
   



  pBesY = random (30) + 360 ----random höhe 
  sprite(pkanal).locV = pBesY 
   
  pDirect = random (2) 
  pFlug = random (4) + 1 
   
  if pDirect = 1 then 
    sprite(pkanal).locH = random (50) - 100 
    sprite(pkanal).flipH = 1 
  else 
    sprite(pkanal).locH = random (50) + 690 
    sprite(pkanal).flipH = 0 
  end if 
  return me 
end 
 
on renne me 
  if pDirect = 1 then 
    sprite(pkanal).locH = sprite(pkanal).locH + pFlug 
  else 
    sprite(pkanal).locH = sprite(pkanal).locH - pFlug 
  end if 
   
  if sprite(pKanal).locH > 740 or sprite(pkanal).locH < -100 then 
    if pFlug < 0 then 
      pFlug = random(4)+1 
    else 
      pflug = - (random (4) + 1) 
    end if 
    sprite(pKanal).flipH = not (sprite(pKanal).flipH) 
  end if 
end 
 
on stepframe me 
  renne   
end 
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on Startgame 
  glevel = 2 
  --    repeat with anzahl =60 to 61 
  repeat with i = 40 to 44 
    gListe2.add (new (script "besatzung" , i)) 
  end repeat 
   
  neuerfreund() 
  anzahl = 73 
  addat gListe2, (gListe2.count+1), new (script "enemy2" , anzahl )  
end 
 
on neuerfreund() 
  repeat with i = 66 to 70 
    addat gliste2, 1, (new (script "freund" , i )) 
    --(gListe2).addAT (new (script "freund" , i )) 
  end repeat 
end�
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global gliste2 , gLeer , gLeben , gpunkte2 , gGedruckt, gTreffer , glebenszeit , gflag2 , 
gCharakter , gWaffe 
property pKanal, pKanal2 , pPosX , pPosY ,  pSpeedX , pSpeedY , pSpeedZ , pLebenszeit , pHoehe 
, pWeite 
property pFam , pTicks 
 
on new me , kanalnr , Familie 



.... 
   
  case gCharakter of 
    1: pLebenszeit =  (random(120)+ 480) +the ticks 
    2: pLebenszeit =  (random(120)+ 360) +the ticks  
    3: pLebenszeit =  (random(120)+ 240) +the ticks 
  end case 
  gLebenszeit = pLebenszeit 
  put gLebenszeit - the ticks 
  return me 
end 

�

on freundberuehren me 
  repeat with i = 1 to (gListe2).count() 
    if sprite(pKanal).intersects ((gListe2)[i].pKanal) then   ----wenn feind anderen berührt 
      if (gListe2)[i].pFam <> 1 then      ----und es ist kein feind 
        puppetSound 5 , "aua" 
        gPunkte2 = gPunkte2 - 5  
        put gPunkte2 into field "punkte" 
        (gListe2)[i].pY = 1000        ----freund abschiessen 
        sprite((gListe2)[i].pKanal).locV = (gListe2)[i].pY        
        (gListe2).deleteAt(i)  ---freund aus Liste löschen 
        neuerfreund---Punkte zur Strafe abziehen 
        exit 
      end if 
    end if 
  end repeat 
end 
 
 
on stepframe me 
   
  fliegen 
  toeten 
  kill 
  freundberuehren 
end 
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global gListe2 , gLeer , gLeben , gPunkte2 , gGedruckt, gTreffer , gflag2 
property pKanal , pX , pY , pZ , pFlugX , pFlugY , pFlugZ , pRichtung , pFam , pkanal2 
 
 
on new me , kanalnr , Familie 
  pKanal = kanalnr 
  pkanal2 = kanalnr - 5 
  familie = pFam 
  pFam = random (3) + 2  
  sprite(pKanal).memberNum = pFam 
  pRichtung = random (2) 
   
  --  set pX = random (440) + 50 
  set pY = random (50) + 150 
  set pZ = random (70) ---70 Schritte Unterschied zwischen dem hintersten und vordersten Punkt 
  --  the locH of sprite pkanal = pX 
  the locV of sprite pKanal = pY 
  the locZ of sprite pKanal = pZ 
  the locV of sprite pKanal2 = pY 
  the locZ of sprite pKanal2 = pZ 
  the width of sprite pKanal = integer (pZ / 7 * 9.5) 
  the height of sprite pkanal = integer (pZ / 7 * 10.5) 
  pFlugX = random (7) -4 
  repeat while pFlugX = 0 
    pFlugX = random (7) -4 
  end repeat 
   
  pFlugY = random (7) - 4 
  repeat while pFlugY = 0 
    pFlugY = random (7) -4 
  end repeat 
   
  pFlugZ = random (7) - 4 
  repeat while pFlugZ = 0 
    pFlugZ = random (7) -4 
  end repeat 
   
  if pRichtung = 1 then 
    sprite(pKanal).locH = random (50) - 100 
    sprite(pKanal).flipH = 1 
  else 



    sprite(pKanal).locH = random (50) + 640 
    sprite(pKanal).flipH = 0 
  end if   
  return me 
end 
 
on laufen me   
  if pRichtung = 1 then 
    sprite(pKanal).locH = sprite(pKanal).locH + pFlugX 
    sprite(pKanal2).locH = sprite(pKanal2).locH + pFlugX 
  else 
    sprite(pKanal).locH = sprite(pKanal).locH - pFlugX 
    sprite(pKanal2).locH = sprite(pKanal2).locH - pFlugX 
  end if 
   
  if sprite(pKanal).locH > 690 or sprite(pKanal).locH < -100 then 
    if pFlugX < 0 then 
      pFlugX = random (7) - 4 
    else 
      pFlug = -(random (7) - 4) 
    end if 
    sprite(pKanal).flipH = not (sprite(pKanal).flipH) 
  end if 
     
  if pY > 250 or pY < 180 then  
    pFlugY = -pFlugY 
  end if 
   
  pY = pY + pFlugY 
   
  the locV of sprite pKanal = pY 
  the locV of sprite pKanal2 = pY 
   
  if pZ > 70 or pZ < 1 then 
    pFlugZ = -pFlugZ 
  end if 
   
  pZ = pZ + pFlugZ 
  sprite(pKanal).width = integer(pZ/7*9.5) 
  sprite(pKanal).height = integer(pZ/7*10.5) 
  sprite(pKanal).locZ = pZ 
  sprite(pKanal2).locZ = pZ 
end laufen me 
 
on stepframe me 
  gFlag2 = 1 
  laufen 
end 
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global gLeer , gMunition , gGedruckt , gTreffer , gzeit , gPunkte3 , gListe3 , gflag , gLeben 
, gzitterflag  
 
on exitFrame   
  if gZitterFlag = 1 then 
    sprite(112).locH = sprite(112).locH + 10 
    gZitterFlag = 2 
  end if 
   
  if the mouseV  > 246 or the mouseV < 83 then 
    cursor -1 
    sprite(112).locH = 320 
    sprite(112).locV = 240 
  else 
    cursor 200 
    if gZitterFlag = void then 
      sprite(112).locH = the mouseH   ---ZielkreuzH = MausH 
      sprite(112).locV = the mouseV 
      gZitterFlag = 1 
    end if 



  end if 
   
  if gZitterFlag = 2 then 
    gZitterFlag = void 
  end if 
 
  … 
  
  go the frame 
end 
 

����B����!�+�'(C�����'���	�
�������'������''���B�����F�''��"��� 
 
 

• ����'&��B�!�

on bewegen M 
  sprite(M).loch = sprite(M).loch +2 
end 
 
on abfrage 
  if sprite(26).locH > 640 then  
    sprite(26).loch = sprite(26).loch = -300 
    if sprite(27).locH > 640 then 
      sprite(27).locH = sprite (27).locH = -150 
    end if 
  end if 
end 
 
on bewegen2 M 
  sprite(M).loch = sprite(M).loch -2 
end 
 
 
on bewegen3 A 
  sprite(A).loch = sprite(A).loch +2 
end 
 
-------------------------------- 
 
on neuerfreund() 
  repeat with i = 67 to 70 
    addat gliste3, 1, (new (script "freund" , i )) 
     
  end repeat 
end 
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global gliste3 , gLeer , gLeben , gpunkte3 , gGedruckt, gTreffer , glebenszeit , gflag2 , 
gCharakter , gWaffe 
property pKanal, pKanal2 , pPosX , pPosY ,  pSpeedX , pSpeedY , pSpeedZ , pLebenszeit , pHoehe 
, pWeite 
property pFam , pTicks 
 
on new me , kanalnr , Familie 
.... 
   
  case gCharakter of 
    1: pLebenszeit =  (random(120)+ 360) +the ticks 
    2: pLebenszeit =  (random(120)+ 240) +the ticks  
    3: pLebenszeit =  (random(120)+ 120) +the ticks 
  end case 
  gLebenszeit = pLebenszeit 
  put gLebenszeit - the ticks 
  return me 
end 
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on initialVol ---------MIAW - Volumeregler 
  gVol = window "Volume"    
  gVol.filename = "@:soundmenue.dir" 
  gVol.Windowtype = 2 
    
  x1 = (the stage).rect[3] 
  y1 = (the stage).rect[2] + 250 
  x2 = (the stage).rect[3] + 200 
  y2 = (the stage).rect[4] 
  gVol.rect = rect(x1,y1,x2,y2) 
  gVol.open() 
  set the visible of window "Volume" to false 
end initialVol 
 
----------MIAW   - Hilfeseite--------------- 
on initialHilf    
  gHilf = window "Hilfe"    
  gHilf.filename = "@:hilfe.dir" 
  gHilf.Windowtype = 2 
   
  gx1 = (the stage).rect[1] - 200 
  gy1 = (the stage).rect[2]  
  gx2 = (the stage).rect[1]  
  gy2 = (the stage).rect[4]  
   
  gHilf.rect = rect(gx1,gy1,gx2,gy2) 
  gHilf.open() 
  set the visible of window "Hilfe" to false   
end initialHilf 
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global gknopf , glaut1 , glaut2 , glaut3 
 
--memberaustausch 
 
on knopf kanal , austausch 
  set the member of sprite kanal = member austausch 
end 
 
--lautstaerkeregler schief 
 
on startMovie 
   
  gknopf = 0   
  festsetzen  (13 , 10) 
  festsetzen  (14 , 11) 
  festsetzen  (12 , 9) 
end 
 
on festsetzen regler , schiene--festsetzen des Reglers auf die Schiene 
  set the constraint of sprite regler = sprite schiene 
end fest 
 
on bewegung wer--bewegung 
  if gknopf = 1 then 
    the locV of sprite wer = the mouseV 
     
  end if 
end bewegung 
 
on lautstaerke schiene , regler --lautstaerkenregler - unterteilung 
  abH = the bottom of sprite schiene - the top of sprite schiene 
  reH = the bottom of sprite schiene - the locV of sprite regler 
  case regler of 



    12: glaut1 = integer (reH/float (abH) *7)  
    13: glaut2 = integer (reH/float (abH) *256)  
    14: glaut3 = integer (reH/float (abH) *256)  
  end case 
end  
 
on reglerstellen1 schiene, regler   --von rechts unten nach links oben 
  abH = the bottom of sprite schiene - the top of sprite schiene 
  the locV of sprite regler = integer(((glaut1*float((abH))/7) - the bottom of sprite schiene) 
* -1) 
   
  breit = (the right of sprite schiene - the left of sprite schiene) 
  absHö = (float (the bottom of sprite schiene) - the top of sprite schiene) 
  faktor = breit / absHö   --verhältnis horizontaler zu vertikaler bewegung 
  startH = the right of sprite schiene  --Startpunkt horizontal 
  startV = the bottom of sprite schiene--startpunkt vertikal 
  the locH of sprite regler = startH + float ((faktor * (startV - the locV of sprite regler))* 
-1)  --umkehrung der bewegung durch vorzeichenwechsel 
end  
 
on reglerstellen2 schiene, regler     ---von links unten nach rechts oben 
   
  abH = the bottom of sprite schiene - the top of sprite schiene 
  the locV of sprite regler = integer(((glaut2*float((abH))/256) - the bottom of sprite 
schiene) * -1) 
   
  breite = (the right of sprite schiene - the left of sprite schiene) 
  absH = (float (the bottom of sprite schiene) - the top of sprite schiene) 
  faktor = breite / absH   --verhältnis horizontaler zu vertikaler bewegung 
  startH = the left of sprite schiene  --Startpunkt horizontal 
  startV = the bottom of sprite schiene--startpunkt vertikal 
  the locH of sprite regler = startH + float (faktor * (startV - the locV of sprite regler))  
end 
 
 
 
on schieben schiene , regler --schräge Bewegung von links unten nach rechts oben 
  breite = (the right of sprite schiene - the left of sprite schiene) 
  absH = (float (the bottom of sprite schiene) - the top of sprite schiene) 
  faktor = breite / absH   --verhältnis horizontaler zu vertikaler bewegung 
  startH = the left of sprite schiene  --Startpunkt horizontal 
  startV = the bottom of sprite schiene--startpunkt vertikal 
  the locH of sprite regler = startH + float (faktor * (startV - the locV of sprite regler)) 
end schieben 
 
on schieb schiene , regler --schräge Bewegung von rechts unten nach links oben  
  breit = (the right of sprite schiene - the left of sprite schiene) 
  absHö = (float (the bottom of sprite schiene) - the top of sprite schiene) 
  faktor = breit / absHö   --verhältnis horizontaler zu vertikaler bewegung 
  startH = the right of sprite schiene  --Startpunkt horizontal 
  startV = the bottom of sprite schiene--startpunkt vertikal 
  the locH of sprite regler = startH + float ((faktor * (startV - the locV of sprite regler))* 
-1)  --umkehrung der bewegung durch vorzeichenwechsel 
end schieben 
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global gx1 , gInihilf 
on mouseWithin 
  if ginihilf = 1 then 
    initialhilf 
    set ginihilf = 0 
  end if 
   
  set the visible of window "Hilfe" to true 
   
end 
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on schieb schiene , regler --schräge Bewegung von rechts unten nach links oben  
  breit = (the right of sprite schiene - the left of sprite schiene) 
  absHö = (float (the bottom of sprite schiene) - the top of sprite schiene) 
  faktor = breit / absHö   --verhältnis horizontaler zu vertikaler bewegung 
  startH = the right of sprite schiene  --Startpunkt horizontal 
  startV = the bottom of sprite schiene--startpunkt vertikal 
  the locH of sprite regler = startH + float ((faktor * (startV - the locV of sprite regler))* 
-1)  --umkehrung der bewegung durch vorzeichenwechsel 
end schieben 
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