4OA4 Das unabhingige Magazin fir Anwender und Interessenten von Commodore Computern

Unser kleiner Workshop bringt
wieder praktische Program-
mierhilfen flir Kénner und sol-
che, die es schnellstens wer-
den wollen. "ZS-Copy” und
"Merge CBM 64” sind zwei
Routinen, die jeder Commo-
dore-User unbedingt drauf
haben sollte. Auf Seite 33
erfahren Sie mehr.

Logik im
Basic-Programm

Wie man Systematik in sein
Selbstgestricktes bringt
Teil 4

Heute beschaftigen wir uns
mit einem ebenso wichtigen
wie interessanten Element
jeglicher Programmierarbeit,
namlich dem Thema "Ent-
scheidungen”. Was es da an
Wissenswertem gibt, finden
Sie bestimmt auf Seite 54.

Neues Schaltnetzteil

mit Spitzenwerten

Sp-ei-l‘ell fiir die Erfordernisse der Miirhrozessorﬁnwéﬁﬁﬁﬁﬁ
wurde das SC 1142 von bitronic entwickelt. Lesen Sie auf Seite 5,
mit welchen Werten das neue Gerat aufwartet.

2,80 DM
24 45
2,80 sF

4. GFA in Frankfurt/M

Vom 6. bis 8. September fand in Frankfurt die diesjahrige Com-
modore-Fachausstellung statt, zu der neben vielen Anhietern der
breitgefacherten Zubehor- und Software-Industrie auch lIhre
"Compute mit” angetreten war, um sich der staunenden Offent-
lichkeit zu prisentieren. Lesen Sie unseren grofien Messebericht

auf Seite 34

Schach dem
GComputer

Wir haben fiir Sie zwei an-
spruchsvolle Schachpro-
gramme getestet, namlich
Colossus 2.0 von CDS und
CAISSAvon Dynamics. Beide
Programme sind in ihrer Art
auBergewdhnlich und sehr
spielstark. Schlagen Sie so-
fort unseren Test auf Seite 30
auf.

it
fiir den
VC-20 + 16K

In 88 Tagen sollte es bei Jules
Verne um die Welt gehen. In
99 Sekunden miissen Sie bei
diesem spannenden Gra-
berspiel den Schatz geborgen
haben. Wenn Sie diesen tollen
Vertreter einer erfolgreichen
Spielidee naher kennenlernen
wollen, sollten Sie sich
schnurstracks auf Seite 44
begeben.
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DatEx 64 ist eine univer-
selle Daten- und Textverar-
beitung, vorwiegend fiir
den Privatanwender, mit
iiberdurchschnittlichen Lei-
stungen. Sie kinnen mit
DatEx 84 Ihre Videocasset-
ten, Briefmarken, Rezepte,
Schallplatten, Biicher etc.

verwalten und Texte bear-
beiten, mit deutschen Son-

derzeichen, Durch einfache Anwendbarkeit ist die Ar-
beit mit DatEx 64 auch fiir den Anfanger schnell zu
erlernen. Die wichtigsten Eigenschaften in Stichwor-
ten:

Datensatze frei erstellbar (von einem Zeichen bis zu
einer DIN-A4-Seite in der selben Datei) - verschiedene

Suchoptionen = Zugriff iiber jeden Eintrag (Daten-
bankahnliche Funktion) — Erweiterungsmoglichkeiten
— Textbreite bis 80 Zeichen (Scrolling) — Ubernahme
des letzten Wortes (kein Trennen notwendig) — nach-
trigliches Einfiigen — deutsche Sonderzelchen auf den
Druckern: MPS 801, ¥C 1525, Seikosha GP 100 ¥C -
Bildschirmfarben jederzeit &nderbar -~ Daten- und
Textverarbeitung wird nur einmal geladen — Plausibi-
litatskontrollen — deutsches Handbuch — nur Disket-

tenversion.
DM 69,90

Disketten 84 braucht jeder
Anwender, der mehr als
fiinfzig Programme oder Da-
teien auf Diskette besitzt.
Mit Disketten 64 hat die
Sucherei nach Program-
men ein Ende und auBer-
dem sind Sie jederzeit iiber
Ihren Dateien-Programmbe-
stand informiert. Der Vor-
teil von Disketten 64 be-
steht eigentlich darin, daB die Eingaben nicht iber die
Tastatur erfolgen, sondern von Disketten 64 selbstin-
dig eingelesen werden.
Die wichtigsten Eigenschaften in Stichwaorten:
Erfassung nach max. 40 verschiedenen Gebieten —
Sortieren nach Programmnamen (alphabetisch) = Fol-
gende Informationen werden von Disketten 64 einge-
lesen und ausgegeben: Linge des Programmes
(Blocks), Anzahl der Teile des Programmes, Name der
Diskette, fortlaufende Programmnummer - zusétzlich
kann ein kurzer Kommentar eingegeben werden —
deutsches Programm.

DM 69,90

AdrEx 64 ist ein menige-
steuertes Adressenverwal-
tungsprogramm.

AdrEx 64 . zeichnet sich
durch eine hohe Anwender-
freundlichkeit aus. Es kdn-
nen 450 Adressen pro Da-
tei verwaltet werden. Die
wichtigsten Eigenschaften
in Stichworten. 450 Adres-
sen pro Datei (Cassetten-
version 150) — zusatzlich 3 Textzeilen - Direktzugriff
auf alle Kriterien einer Adresse, auch Textzeilen—kom-
fortable Suchmaglichkeiten — ldschen, dndern, aus-
drucken einer Adresse = Listen und Etiketten drucken
- Absicherung gegen Fehlbedienungen — Bildschirm-

farben jederzeit anderbar — deutsches Programm.
Cassettenversion (150 Adressen) D
Diskettenversion (450 Adressen)

BITTE INFO ANFORDERN

[ Demnéchst erscheint unser komfortabler "DISK-MONITOR” fur den C-64.

Unser C-64 Katalog liegt fir DM 2,- in Briefmarken bereit.

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. Alle Programme fiir den Commaodore 64. Computeranwendungen Seucan. Postf. 24 44, 8600 Bamberg 1, Tel: 0 95 42/83 48

Bitte senden Sie mir

BESTELLCOUPON

O per Nachnahme (zzgl. DM 5,50)

Name:

O per Vorauszahlung (zzgl. DM 3,50)
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse miglich (zzgl. DM 7,-)

Adresse:

PLZ: Ort:

Unterschrift:

Unser Softwareversand bietet
Ihnen zu wirklich einmalig | an.
giinstigen Preisen jede Wo-
che die neuesten Programme,
auf Kassette an.

Wenn Sie die hier aufge-
filhrten Bedingungen beach-
ten, kinnen auch Sie von un-
serem Angebot Gebrauch
machen.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines
Schecks oder Vorauszahlung
auf unser Konto bei der’
Kreissparkasse Eschwege,
Bankleitzahl 522 500 30
Kto.-Nr. 45 22 934

senden wir lhnen die ge-.

84 C-64) und den Computer

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein
Keine -Schecks oder Uber-
- weisungen!

- Bitte einsenden an: Computeranwendungen Seucan, Postfach 24 44, 8600 Bamberg 1.

Commodore 64
Universum
Fresser
Danger

Olivaro

== Pferderennen

aus Compute mit 40/84

T K14,- Dm
-7 Cometen Falle——

'~ Zahlen-Senso

wiinschten Programme
schnellstmdglich zu. Geben
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Sie bitte unbedingt die ge- Delta-Race
naue Bezeichnung der Kas- A Kranfiihrer
sette (z.B. Compute mit 37/ 3 o The Pit
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Sony und Ravenshurger kooperieren bei

“Edutainment” -

HiFiVideo: Einen Ko-
operationsvertrag im Bereich
“Edutainment” fir Home-
computer-Software nach
dem MSX-Standard (Micro-
soft Extended Basic) werden
der Otto Meier Verlag, Ra-
vensburg, und die Sony
Deutschland GmhH, Kdln ab-
schlieBen.  “Edutainment”,
eine Zusammensetzung aus
“education” und “entertain-
ment” ist der neue Sammel-
begriff fir “educational soft-
ware”, die auf Basis des

MSX-Software

Fachwissens des angesehe-
nen Verlages von den beiden
Firmen gemeinsam ent-
wickelt werden soll. Dem An-
gebot an spielerischen Lern-
programmen durfte breites
Interesse sicher sein, denn
Computerprogramme mit
Nutzen und Lehrcharakter
finden im Markt steigende
Aufmerksamkeit. Im Gerate-
bereich zeichnet sich mit dem
internationalen MSX-Standard
auf dem bisher uniibersicht-
lichen Homecomputer-Markt

gine Systemvereinheit-
lichung ab, da sich die be-
deutensten Firmen der Unter-
haltungs- und Computer-
elektronik dem MSX-Standard
angeschlossen haben.

Im einzelnen wurde beschlos-
sen, die Zusammenarbeit bei-
der Firmen auf der Ver-
packung deutlich zu machen,
gemeinsame Werbung und
Offentlichkeitsarbeit zu be-
treiben und die Lernpro-
gramme jeweils exklusiv iber

den Fachhandel der Bun-
desrepublik zu vertreiben.
Eine Ausdehnung des Ver-
triebs auf Osterreich und
Schweiz iiber die dortigen
Sony-Niederlassungen st
geplant. Ein regelmaBiger In-
formationsaustausch soll die
frihzeitige Erkennung von
Trend sowohl im Gerate- als
auch im Datentrdgerbereich
sicherstellen. Sony gibt Ra-
vensburger voll entwicklungs-
technische Untersiitzung
bis hin zu Daten-Endger-
ten.

Vierte Internationale Commodore-Fachaussteliung (CFA)

Schédtzungsweise weit iber
20.000 Fachinteressenten,
Hobbynutzer, und "Freaks”
besuchten die "Vierte Inter-
nationale Commodore-Fach-
ausstellung” (CFA), die jetzt
in Frankfurt zu Ende ging. Der
Mikromarktfiihrer prasentier-
te auf dem Messegelande der
Main-Metropole  sein  ge-
samtes Produkt- und Lei-
stungsangebot  auf  pu-
blikumsnahe Weise. Rund
weitere 100 Aussteller de-
monstrierten vielfaltige Hard-
und Softwareneuheiten fir
Commodore-Anwender.

Restimiert der fir den
Deutschland-Vertrieb Zu-
standige Geschaftsfihrer Al-
win Stumpf: "Die CFA er-
wies sich erneut als idealer
Platz, jedermann bewuBt zu
machen: Mikros sind heute

F -

praktische Alltagswerkzeuge
wie Telefon, Radio oder
Schreibmaschine. Hier bot
sich eine ausgezeichnete Mdg-
lichkeit, den Anwendernut-
zen der Kleinrechner vor Ort
jedermann konkret zu ver-
deutlichen!”

Tatsachlich entwickelte sich
die CFA inden letzten Jahren
zu einem Mekka der Mikro-
computeure aus der
Home- wie Profi-Szene. Com-
modore wandte diesmal ganz
erhebliche Miihe auf, um die
Mikro-Messe zu  einem
attraktiven Anziehungspunkt
zu machen. Neben einer
aktuellen  Leistungsschau
fiihrte das Unternehmen auch
eine Reihe von Seminaren
und Workshops durch, um
den Informationswiinschen
der Besucher aus allen Be-

Festival der Mikrofans

volkerungsschichten und
Berufssparten gerecht zu
werden.

Mindestens ebenso reizvoll
war der illustre Fundus der
Software-, Zubehdr- und
Peripherie-Aussteller. Zahl-
reiche EDV-Service- und Pro-

Compube mib

grammierfirmen aus meh-
reren europaischen Landern
offerieren an ihren Standen
praxisnahe Losungen fir
Commodore-Kunden. Die Pa-
lette reichte dabei- von der
Fertigungssteuerung tiber die
MeBwerterfassung bis hi
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zum Radsporttraining.

Stérker als im Vorjahr waren
auf der CFA diesmal die
Fachverlage aktiv. Die Hau-
ser Langenscheidt, Otto
Maier und Georg Wester-
mann stellten neue Lernpro-

gramme und Anleitungs-
biicher fur Mikros vor; die
Volkshochschule warb fiir ihr
stark erweitertes EDV-Aus-

und  Forthildungsangehot.
Commodore hatte schlieBlich
auch eine spezielle Ge-

brauchtcomputer- und Pro-
grammbdrse  eingerichtet;
auBerdem konnten sich die
"Freaks” mit Computer- und
Videospielen amiisieren.

Das Unternehmen betrachtet
die CFA"als eines der schlag-

kraftigsten Instrumente des
Consumer-Marketings ~ fir
Mikros” (Stumpf). Bislang
fuhrt in der Bundesrepublik
kein weiterer DV-Hersteller
gine solche eigene Messe
durch.

ADA ist eine Programmier-
sprache der jiingsten Ge-
neration. Sie erhielt ihren Na-
men zu Ehren der Countess
Ada Lovelace, der Tochter des
englischen Dichters Lord
Bryon. Die Gountess lebte im
achizehnten Jahrhundert in
England und ist die erste be-
kannte Frau, die dariiber
nachdachte, wie eine von
Charles Bahhage entwickelte
Rechenmaschine zu pro-
grammieren sei. Sie war so-
zusagen die erste Program-
miererin der Welt (Zitat aus
der Einfilhrung).

Das Programm:

Im Grunde genommen ist das
Programm noch gar kein
richtiger Interpreter, sondern
eher als Lernsystem vor-
gesehen. Es lassen sich klei-
nere Programme schon sehr
gut programmieren. Auf der
Programmdiskette befinden
sich 5 Programme:

a) Der Editor:

Mit dem Editor kdnnen Sie
Ihre ADA Programme schrei-
ben. :

Brandaktuell!
Ada von Data Becker

Der Editor beinhaltet aber
auch eine komplette Disket-
tenverwaltung. Sie konnen
damit auf elegante Art und
Weise Befehle an Ihre Disket-
tenstation Gbermitteln, sich
die Inhaltsangaben Ihrer
Disketten auf Bildschirm und
Drucker ausgeben lassen und
noch vieles mehr.

b) Der Syntax-Priifer:

Dieses Programm (iberpriift
einen mit dem Editor er-
stellten Algorismus auf seine
syntaktische Richtigkeit.

c¢) Der Semantik-Priifer und
Compiler:

Dieses Programm priift den
Algorithmus auf semantische
Richtigkeit und erzeugt ein
sehr schnelles Assemblerpro-
gramm.

d) Der Assembler:

Den Assembler kdnnen Sie in
Verbindung mit dem ADA-
Compiler, aber auch getrennt
von ihm benutzen. Sie kdnnen
mit ihm die Assemblerpro-
gramme des Ubersetzers und
lhre- eigenen Assemblerpro-
gramme und Maschinen-
sprache (ibersetzen.

Fiir Mikro-P und Terminals:
Neues Schaltnetzteil 62W

Speziell fir Mikroprozes-
soranwendungen wurde das
neue Schaltnetzteil Modell
SC1142 entwickelt.

Mit drei Ausgdngen bietet
bitronic/Sierracin ein Gerat
fur internationalen Einsatz,
90-132 Vbzw. 180-264 Vac,
47-63 Hz Eingangsspan-

26. September 84

nung, und SV/7A, +12V/2A
und =12V/0,25A. Damit kon-
nen also die Spitzenstrome
fiir den Anlauf von zwei 5 1/4"-
Floppy-Disk-Laufwerken ge-
zogen werden. Bewahrte
Flyback-Technologie vereint
dies Netzgeratin 285 x 140 x
70mm, es entspricht den

e) Der Disassembler:

Mit dem Disassembler kon-
nen Sie die Maschinenpro-
gramme, die sich im Rechner
befinden, in die mnemonische
Assemblerschreibweise zu-
riickiibersetzen.

DAS LERNPROGRAMM:

Ziel des Lernprogrammes ist
es, mit der sehr jungen
Sprache ADA zurechtzukom-
men. Gleichzeitig soll es aber
auch helfen, mit dem CBM 64
besser arbeiten zu konnen.
Ein groBer Teil des Trai-
ningskurses  befaBt sich
deshalb mit dem Program-
mierenin Assembler-Sprache
und der Nutzung von Be-
triebssystemroutinen.  Dies
nicht zuletzt deshalb, weil der
Assembler die Schnittstelle
zwischen der hoheren Pro-
grammiersprache 'ADA’ und
dem Mikroprozessor 6510,
dem "Herz' ihres Commodore
64, ist.

Das Durcharbeiten der As-
semblerroutinen gibt eine
wertvolle Hilfe, wie eigene
Assemblerprogramme  ge-
schrieben werden konnen.

Sicherheitsbestimmungen
UL, CSA, IEC wie VDE und
den Storstrahlungsbedingun-
gen VDE 0871 "B".

Auffallig sind die schon vor-
gegebenen Kabel mit Steck-
verbindern zur einfachen In-
stallation. Welligkeit und
Rauschen liegen unter 1%

Cempube mib

Wie zu erkennen ist, arbeitet
das Trainingsprogramm auf
zwei Ebenen:

1. Auf der Ebene der’Héheren'
Sprache ADA

2. Auf der Ebene der
Maschinensprache

Die Sprache ADA ist im Ge-
gensatz zu BASIC struktu-
riert (wie Pascal oder Forth)
und somit recht einfach im
Aufbau der Programme und
sehr schnell in der Ausfih-
rung. Durch den Aufbau des
Trainingskonzeptes ist sie fiir

Leute, die Interesse an
weiterflihrenden  Sprachen
haben, ideal.

Auch Anfanger kdnnen durch
den Kurs diese Sprache
erlernen. :
Das'Zubehdr’, Assembler und
Disassembler, kann auch un-
abhangig vom Programm ver-
wendet werden und recht-
fertigt allein schon den Preis
von DM 189,-.

Bezugsquelle: Data Becker,
Diisseldorf

Spitze/Spitze, Reglungsge-
nauigkeit ber alles bei £ 1%
an5Vund = 3% an 12V. Im-
plementiert sind Schutz ge-
gen  Uberspannung  und
KurzschluB sowie Netzaus-
fallsignal.

I MV XTI731L MW X3131 MY X3731L MW X313
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CBS Computerspielprogramme

Eine sinnvolle Ergdnzung der Produktpalette

Mit insgesamt 15 Computers-
pielprogrammen, kompatibel
fiir die Homecomputer COM-
MODORE 64 und COMMO-
DORE VC-20 sowie fiir die
Atari Hardware von 400 bis
1200 kommt CBS Electronics
auf den Markt.

Diese Computerspiel-Software
ist fiir die ganze Familie ent-
wickelt. Sieben Vorschulpro-
gramme regen die Entdecker-
freude anund fordern das Ler-
nen. AuBerdem bringen sie
Kindern den optimalen Ein-
stieg in die Welt der
Computer. :
Die Lernprogramme sind von
Padagogen erarbeitet wor-
den, die Fachleute auf dem
Gebiet der. computerge-
stiitzten Didaktik sind. AuBer-
dem gibt es in der Serie ins-
gesamt acht, in den USA teil-
weise preisgekrénte Strate-
gie- und Taktikspiele, die
auch ihren Reiz auf die Er-
wachsenen ausiiben.

Mit dieser Computerspiel-
Software dringt die CBS-
Tochter ARXON in einen ge-
waltig anwachsenden Markt
ein. Wurde noch in der Periode
Februar/Mai 1983 insgesamt
ca. 20.000 Homecomputer

verkauft, so waren im Ver-
gleichszeitraum 1984 ins-
gesamt ca. 136.000 Gerate.
Die CBS Electronics hat ein
jahrzehntelanges Know How
im Bereich der Unterhaltungs-
elektronik.

Die neuesten Computerspiele

werden von den besten Spiele-
entwicklern  programmiert.
Durch diese qualitativen
Fakten und nicht zuletzt
durch die Tatsache, daB das
neue Software-Programm fiir

Computer engagiert bewor-
ben wird, rechnet sich
ARXON einen guten Markt-
anteil fur diesen Geschifts-
bereich aus.

Mit Hilfe dieses Programms
wird der Mathematikunter-
richt an Gymnasium unter-
stitzt. Die Aufgaben reichen
von der Unterstufe bis zum
Abitur. Um einen besseren
Uberblick iiber die Fahig-
keiten von Ali zu bekommen,
besteht zundchst die Mdog-
lichkeit einer Demonstration.
Schon hier zeigt Ali, daB3 eini-
ges in ihm steckt. Gleichun-
gen, Faktorisieren, Werteta-
bellen, Termvereinfachungen
sind nur einige Leistungs-
merkmale von Ali. Durch
seine enorme Vielseitigkeit
kann Ali fiir viele Schiiler eine
optimale Hilfestellung sein.
Info: Heureka-Software in
Minchen.

(sn)

3
L !

ALl macht Schule: Duich Ubung zum Meister alier Kiassan

G2
0S
CI"C)

ALI

Unterstiitzt den Mathematikunterricht
am Gymnasium
von der Unterstufe bis zum Abitur

Compube mib

| All— -t'i'é-s-i'hte_l_ligé‘n_t"é“lnu'dlehraprngramm
fiir den Commodore 64
‘Macht die Mathematik zum Kinderspiel

Heureka-Software
Vom Lehrer fiir Schiiler
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Neue Doppel-Floppy fiir den Commodore 64

Unter der  Bezeichnung
"Micropower 2000" vertreibt
die Firma WCS, Aumihle ein
Doppellaufwerk fir den C-
64

Die Speichereinheit Micropo-
wer 2000 Double Disk Drive
kann ohne Interface an alle
Commodore-Rechner der
Serien VC-20, C-64, 3000,
4000,8000,600 und 700 an-
geschlossen werden.

Nieses erlaubt die Verwen-
dung des seriellen IEC-Bus
und der |EEE-488 Schnitt-
stelle. Das Gerat ist schreib-
und lesekompatibel mit den
Commodore-Gerdten VC-1541
und CBM 4040.

Mit der Diskettenstation
Microposer 2000 lassen sich
Diskettenin weniger als 2 Mi-
nuten  duplizieren.  Eine
hohere  Datengeschwindig-
keit zwischen dem VC-20, C-

64, CBM 264 und der Disket-
tenstation kann mit einem
IEEE-488 Interface reali-
siert werden.

Der Fehlerkanal wird (iber ei-
gene Leuchtdioden angezeigt.
Der Controller wird von einem
intelligenten Microprozessor
gesteuert.

Technische Daten:

Disketten: Standard 5 1/4

Zoll
Single Side/Si.-Density
Totale  Speicherkapazitit:

174 848 Bytes P. Disk.
Sequentielle Files: 168 656
Bytes P.Disk.

Relative: 167 132 Bytes P.
Disk.

64535 Records P. File
Eintrage in die Directory: 144
P. Disk.

Sektoren pro Spur: 17-21
Bytes pro Sektor: 256
Spuren: 35

Blacke: 683 (664 frei)
Microprozessor: Serie 6500
Putfer: 6 K RAM
Betriebssystem: 16 K ROM
Laufwerke: 2 Stick
Spannung: 220 Volt Wech-
selspannung

Frequenz: 50/60 Hertz

IEEE-Aufwertung der Gomputer SX-64/C-64

Mit dem SX-64 ist seit einiger
Zeit der "Renner” unter den
Heimcomputern, der C-64,
auch in “seridser” Version
erhaltlich.

Bei beiden Rechnern stort —
trotz all ihrer Vorteile — das
Fehlen eines |EEE-488-
Ausgangs wie z.B. am legen-
diaren PET 2001 & CBM
8032.

Diesen Mangel behebt das
IEEE-488-Steckmodul  von
te-wi, ein Lizenzprodukt der
TECHNOFOR GmbH: aus-
gereift, weltweit im Einsatz.
Fiir DM 239,- incl. MwSt. mit
60seitigem  Betriebshand-
buch direkt von te-wi und al-
len anspruchsvolleren Commo-
dore-Handlern zu beziehen!

Einsatzhereiche allgemein:

..groBe IEEE-kompatible
CBM-Peripherie auch am SX-
64/C-64!

..simultan VC-serieller/|EEE-
paralleler Datenverkehr

26. September ‘84

Schulen:

..problemlose  Mehrbenut-
zersysteme mit C-64 am
IEEE-Bus

..rationelle  Mehrfachbenut-
zung eines teuren Peripherie-
gerats

Industrie
..preiswerte IEEE-MeB/Steu-

ersysteme mit C-64 als
Controller

.voll  [EEE-normkonformer
Modul — elektrisch wie
funktionell
Anwendungshilfen:

Fiir Turnkey-Systeme: Leer-
disketten und Lesekennzei-
chen

fur AdreBverlegung: Utility-
Disketten

fir Basic-4-Befehle: nach-
ladbare Zusatzsoftware auf
Disk

Hi-Tec-Varianten:
Modell 11 hat gegeniiber Mo-
dell | Goldkontakte

Modell Il kann C-64 in Non-
Controller am IEEE-Bus
verwandeln!

Fir C-64 als Multi-Con-

Compube mik

Leistungsaufnahme: 45 Watt
Hihe: 145mm
Tiefe: 300mm
Breite: 220mm
Preis: DM 2.698.- + 14%
MwSt.

troller/Redundanter Control-
ler
Fir

C-64 als IEEE-Bus-

Monitor und-Analysator!

W X3131 MW X3131 MW X313 MW X313l B W )

~



anger

fiir den Commodore 64

Versuchen Sie, den vorgegehenen Weg zu durchlaufen.
Doch Vorsicht! Auf dem Weg zum Ziel erwarten Sie einige
gefahrliche Hindernisse. Weichen Sie den hochstofenden
Pfahlen aus und hiiten Sie sich vor den zuschnappenden
Fallen! '

Anmerkungen zum Programm:

Der verdnderte Zeichensatz ist ab Adresse 12288
ahgelegt. e
In den Zeilen 290-310 des Programmes wird die Musik ge- —
lesen und bestimmt.

In den Zeilen 500-560 wird der Zeichensatz gedndert.

In den Zeilen 1020-1550 gehen die Pfdhle per Zufallsge-
nerator hoch und runter.

In den Zeilen 2000-2430 gehen die Fallen per Zufallsge-
nerator auf und zu.

10 RE Mok ok ok o ok okookok ok ok ok ook sk ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok

28 REMx% *
3@ REMx (C)HBY ACHIM KRONEBERGER x*
4@ REMx & ¥
S8 REM*% EBERHARD WEHNER *
80 REMx *
9O RE Motk ok o ok sk ke ok ok sk ok ok o ok 3 oK ok ok ok 3K K K K K

18@ POKES3281,0:POKES3280.8
118 PRINT"J"
128 PRINT"H"

130 PRINT"ZxuhBRl MRB M M | u IRRRBRE" ;
148 PRINT":0RBR M B Rl B R N MRBR LRDR] BRI (BRREES" ;
150 PRINT":DERBDI MRl M MRI M M M M RER] MERDI MRI MRBRRDER" ;
1E0 PRINT":RREEI I B Bl M B B RRERI IRRRERRRE"
1790 PRINT"DEBERI EBl ¥f BRI BI BRI BN BE B RREDI M IRRBRBRES";
122 PRINT"ZEBERI b 0E1 pB0 M MEI M PRI B RRBE] BRI PRBRBRE";
172 "RINT"DREBI MRRI MBI M MBI M 1] B rpEl (RRRPRE;

200 Al=Al+1

210 OMAIGOSUB3E80,390,400,419,420,430,440,450,460

220 PRINT"MNPRRRRRRBRRBERRRITTEN IN 19584"

230 PRINT'IRERERBRDRRRRERERBREEY"

240 PRINT" pPBFBERHARD WEHNER & ACHIM KRONENBERGER"
250 PRINT"ssBBBRRIFFRESS SPACE BAR TO START GAME!*®

260 GETAS$

270 IFA$=" *"THENZ2909

280 GOTO01z0

290 S1=54272:FL=SI:FH=SI+1:TL=SI+2:TH=51+3:W=S1+4:A=51+5:H=S1+6:L=51+24
300 POKEL,1S5:POKETH, 13:POKETL ,15:POKEA,3%16+15:POKEH, 9
3180 READXK:READY:READD

328 1IFX=-1THEN47@

330 FPOKEFH,X:POKEFL,Y

348 POKEW,ES

350 FORT=1TOD:NEXT

368 POKEW,9:B0=2000

37@ GOTO310

380 PRINT"}":RETURN
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390 PRINT"4":RETURN
4080 PRINT"AL":RETURN

410 PRINT"S":RETURN

420 PRINT"E" :RETURN

430 PRINT"@":RETURN

449 PRINT"E":RETURN

450 PRINT*@":RETURN

4680 PRINT"QJ":A1=0:RETURN

470 PR[NT'H“:POKE53388,6!POKE53281,8

488 PRINT" U OREBRRRRRRORI . EASE WAIT®

4990 PRINT"X:UBBBBRFLACE JOYSTICK INTO PORT 2°

See PDKE55334,PEEK(58334)ﬁhD254=POKEI.PEEK(1)ﬁh0851
S1e FOR[=@TO!BE&=POKE!EEBB+],PEEK(53248+I):hEXT

S28 POKEI,PEEK(I)0R4=PUKE56334,PEEK(58334)0R1

530 POKES3272, (PEEK(S53272)>AND240)0R12

54@ READA: IFA=-1THENSEO

5580 FORJ=8TO7:READB:POKE12288+A%8+J,BINEXT:GOTO 540
568 IFUI=1THENSS®

578 GOsuB158@

5880 PRINT"J"

588 PRINT" BRBRRRRICYLIBRBRBDRRDERARDRRRDEDRRRRERDRI"
680 PRINT" BRBI0 VL CYVVL IDRDRRICVE RBIC ¥ MRRRRRIC V< kDRI VY]"
€18 PRINT" SRRIVOYYSCOVIRBDRIC VYVL CVVVE IRRBICPPVL CORPYP "
620 PRINT" BRRHYPIVSY ' IRRBRIVYIVSOVVVVIRBRIVOVSSVRVIVE "
€30 PRINT* RRERRBRBREERRRRRDIY ' 4V9V9V ' [RBBIHVYSVEVVIVO*~
€4C PRINT"miBRRRRERSRESRRRRRERRRRERRRRRRERRRRRIVYVOP "
€IC PRINT"uiRRRERRDDRRRERDRERRRRRERRRRRDRRRRRIVYVIOY "
SE2 PRI'T miRERPRRDEDRRRDRERRBRRDRRERERREERIVO VPP~
£72 PR LT EREERRERFRRRRRERRRRRRRRRRRRERRIVYOVOPOQP "
33% PR INT " aiERRORRRRRERDRRRRRRRRRRRRRRRRRIVYVOVVPPE"
£00 PR T IR RRERERDERRDERERERRRRRRDEERDRIVYVVVIVR -
TCC PR NT miRRERRRRRRRERERRRRRRRRRRRRBRRIVYPVIVOVE
TIC PRINT M REERIERRDBRRBRRRBRRRRRRRRERRERIPYYEVVIOPE "
TEC PRINT BRFRRRRED]L " MERRRRERRERRRSREDRRRIVYOVIVSPY "
TIC PRINT" 2ERSSDREL YR MRRBREL - IRREREBL " IEVVIVEVPPPe "
73C PRINT NERRRRRL MRBERI IRL ~ BN AL EB\AVEVIPPIOPP"
TEC PRINT":8] “."\ MRBERRIIRIIRLIBI IREBI EVVVVISPVPe
762 PRINT"2LEI. MREDL IRBRRRI . IREBRI.“JIBEI WYVOEPPP"
T70 PRINT®AMERRBEDEL DBIIBL DL MRBBRL IR IRL IRBICYVO "
7€0 PRINT":SBRRBREBEL IRBEI. YRLIBRBRL IRREI IRERRIEVYOVY"
72C FRINT" REERRBERRRRRRRRRRRRRBERDRRRRRI JRRBAEVYVOY "
S0C PPRINT "MIERRRORREERRDERDARERRRRERERERRRRRRIVLIVEY
€10 PRINT"uIEMBRRREIRBRDRPRERRRRRRRRERERBRDRRIVVEPY "
323 FORT1=0TC33

232 POKE1384+T1,23:POKESB256+T1,0

240 NEXT

850 FORT=0TOB40STEP40:

8E@ POKE1143+T,83:POKESS415+T,0

870 NEXT

880 MM=6:PRINT“HMAENNCHEN: * 7 MM

892 PRINT"ARBRRBRRBRBRBRIUNKTE: ":S1

980 V=53248:POKEV+16,0:POKEV+23,0:POKEV+23,0

910 POKE2040,111C=20

920 POKEV,C:POKEV+1,223

930 POKEV+39,1

940 POKEV+21,63:POKEV+27,62

952 FDRT=4BTO44=FDKEV+T,IINEHTIPOKEEG43,13

S60 POKEZ2@41,14:POKE2042,14:POKE2043, 14:POKE2044 , 14 :POKE2045, 14
970 POKEV+8,118:POKEV+9,258

980 POKEV+2,160:POKEV+3,250

990 POKEVY+4,210:POKEV+5,250

1880 POKEV+6,250:POKEV+7,250

1219 POKEV+10,601POKEV+11,250:POKEY+32,0

1020 L=INTC(RNDC1)%90+1) .

1238 IFL=1THENGOSUB 1260

1248 IFL=2THENGOSUB1290

1858 IFL=3THENGOSUB1320

1860 IFL=4THENGOSUB1350

1870 IFL=STHENGOSUB 1380

1980 L1=INTC(RNDC1)%30+1)

1090 IFL1=1THENGOSUB141@

1108 IFL1=2THENGOSUB 1448

11190 IFL1=3THENGOSUB1470

1120 IFL1=4THENGOSUB 1508

1138 IFL1=5THENGOSUB 1530
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1149 J=PEEK (56320)

115@ IFJ=123THENPOKE2@40,13:C=C-86

1160 IFJ=119THENPOKEZ2@4@,11:C=C+6

1170 IFC<2BANDPEEK (V+168)=8THENC=20

1188 IFC>2S4ANDPEEK (V+16)>=BTHENPOKEVY+16,1:C=2:POKEVY+27,63
1198 IFC>S4ANDPEEK (V+16)=1THENGOTO1700

1200 IFC<2ANDPEEK (V+16)=1THENPOKEV+16,8:C=254

121@ POKEV,C

1220 KO=PEEK (V+30) 1580 FORJJ=OTOE2:READG:POKESSE+JJ ,QtNEXT

1230 IFKO<>PTHENGOTO163@ 15980 FORJ=BTOB2:READR:POKE784+J,Q:NEXT

1248 POKEV+30,0 1600 FORJ=@TOGZ:READQ:POKES32+J,Q:NEXT
125@ GOTO1@20 1610 FORJ=BTOE2:READR:POKESE® +J,QINEXT

1260 FORW=25@T0228STEP-1 162@ RETURN

1270 POKEV+9,W:NEXT 1638 FORWV=1TO2080:NEXT

1288 RETURN 1640 POKEV+20,0

1290 FORW=2SQTO228STEP-1 1650 C=20:POKEV,C:POKEV+1,223

1308 POKEV+3,W:NEXT 1660 MM=MM-1

1318 RETURN 16780 PRINT":RERERRERRREE]" ; MM

1320 FORW=25@T0228STEP-1 16808 IFMM=BTHENGOTO2540

1338 POKEV+5,WINEXT 1688 GOTO1B20

13480 RETURN 1700 S1=5S1+1000+MM%x 100

1350 FORW=250TOR228STEP-1 1718 POKEV+16,0:POKES6334,1:POKE1 ,55:POKEV+24.,21

1368 POKEV+7,WiNEXT 1720 POKEV+2!,1:POKE2®40,11:C=20

13780 RETURNMN 1730 POKEV,C:POKEV+1,223

1380 FORW=2S@TO228STEP-1 1740 POKEV+39,1

1390 POKEV+11 ,Wi:NEXT 175@ PRINT*J":POKES32808,0

1408 RETURN 1760 FRINT" Sm0 mv;
1413 FORW=228T0250 1778 PRINT"3m u";
1420 POKEV+9,WINEXT 1788 PRINT"am | u |
1430 RETURN 1798 PRINT"3m LN ] i Pg ] -~
144 FORW=228T02580 180@ PRINT" BT OARA m;
1450 POKEV+3,W:NEXT 1810 PRINT"3m EBE XX |
1460 RETURN 1822 PRINT" 3@ | X | ERR ; L]
1470 FORW=228T0250 1830 PRINT"Zm AR X X BERELX - ;
1480 POKEY+5,W:NEXT 1848 PRINT"m B3R |
1498 RETURN 1858 PRINT"m |IRRRNN »3
1500 FORW=228TO0Z250 1868 PRINT"3m ERRRRBEI & 1] [
1510 POKEWV+7 ,W:NEXT 18780 PRINT"3m (] J] [ 1] kRl M -
15280 RETURN 1888 PRINTm ERRERERRPRDPEDDRBED] MRBBDDI |
1530 FORW=228T0O250 1890 PRINT"m IERSRRPRRBRPERBRRERSDRDERBDD] .
1540 POKEV+11,l:NEXT 1800 PRIMT" IRRPERERRPREARRRRBRRRDRRRBRRRE] B m|;
1558 RETURN 13190 PRINT" 3@ M IRRERRRRPRPRERREDBRASBERRRRRBRRERRN ="'
1560 GOTO1920 1322 PRINT"Z8 R iRRRRRRRDRRRRRERRRDRBRRRERRERDRRRR] W' ;
1570 GOTO1570 1238 PRINT"38 MERBRRBEFRRRREDERRRRRRRRRBRRRRERRRRRRRD] W' ;

134 FGR*=7TG:!FCME1384+T,16@1PDKE58258+T,B=NEKTlPRlNT”EWMENNCHEN=“}MM
12580 PRINT":RRRREBERBBRBRIPUNKTE: *2S1

1960 FORT=ETC11:!PCKE1984+T, 160 POKESE2S6+T,0:NEXT
1370 FORT=16TO21:POKE1934+T, 160:POKESE2568+T,@:NEXT
1580 FORT=26TO31:POKE1984+T, 160:POKESE256+T,0tNEXT
13380 FORT=3ETO33:POKE1984+T, 160:POKESE256+T,0:1NEXT
2008 E=INT(RNDC(1)>*24+1)
2010 IFE=1THENGOTOD 2210

2020 IFE=2THENGOTO 2240 2259 POKE1984+nR, 160:POKESE256+A ,0

2038 IFE=3THENGOTO 2270 2260 NEXT:6G0TO2050

2040 IFE=4THENGOTO 23080 2270 FORA=22T02S

2050 E1=INTC(RND(1)%27+1) 2280 POKE1984+A, 160:POKESE256+A,0
2060 IFE1=1THENGOTO 2330 22880 NEXT:G0TO2958

2070 IFE1=2THENGOTO 2368 2300 FORA=32TO3S

Zps@ IFE1=3THENGOTO 239@ 2318 POKE1984+A, 160:POKESE256+A,0
2030 IFE1=4THENGOTO 24290 2320 NEXT:G0TO2e58

2108 J=PEEK (5632@) 2338 FORA=5TO2STEP-1

2118 IFJ=123THENPOKEZ2248@,13:C=C-8 2340 POKE1984+A,32

2120 IFJ=119THENPOKEZ2040,11:C=C+8 2350 NEXT:G0OTO2008

2138 IFC<20ANDPEEK (V+18)>=0THENC=20 2368 FORA=15TO12STEP-1

2140 IFC)>2S4ANDPEEK (V+168)=0THENPOKEY+16,1:C=2 2378 POKE1984+A,32

2150 IFC>B4ANDPEEK (V+16)=1THEN2528 2380 NEXT:GO0TO2000

2160 IFC{1ANDPEEK(V+16)=1THENC=254:POKEV+16,0 2390 FORA=25TO22STEP-1

2170 POKEV,C 2400 POKE1984+A,32

2180 KO=PEEK(V+31) 2410 NEXT:G0TO2000

2190 IFKO=0THENGOTO24S0:POKEV+31,0 2420 FORA=35TO32STEP-1

22ea GOoTozooe 2430 POKE1984+A,32

2218 FORA=2TOS 2440 NEXT:GOTO2008

2220 POKE1984+A,160:POKES6256+A,0 2450 FORH=223T0255

2230 NEXT:G0TO2058 2468 POKEV+1,H

2248 FORA=12TO1S 2470 NEXT:FORW=1TO1000:NEXT
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2480
2490
2508
2510
2520
2530
2540
2550
2560
a2s57a
2580
2530
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
26890
2700
2710
a7zae
é730
2740
2750
27E0
277e
27se
27vae
2sce
2e10
2g2e
2e3e
2sa2
zese
28€en
2ave
2980
28390
2900
esie
29z2¢e
2920
2340
2350
2968
.2g7e
2980
2990
R ul]
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3180
3200
3210
3220
3230
3240
3250
3268
3278
3280
3290
3300
3310
3320
3330

26. September

POKEV+16,0:MM=MM-1: PR INT " :RRERBRRRRRI" ; MM
C=20:POKEV+1,223:K0=1:POKEV,C:POKEV+31,0
IFMM=BTHENGOTO2540

GOTO2000

PRINT*J":POKEV+21,0
S1=S1+1000+MMx 100 :G0SUB2720
POKEV+16,8:A=1:X=100

PR INT " :RBEBE ‘ L3 FPEEONOCH EIN SPIEL? <¢J/ND
PRINTTnB<1a>"nmmERRElCHTE PUNKTE: ":;S1
IFMM= OTHENSI =0

POKEV+21,3:POKE20@41, 15:POKEV+23,2:POKEV+29,2:POKEV+3,70
K=X+A

IFX>2S8THENA=(-1)

IFX<SOTHENA=1

POKEV+2,%

GETAS

IFA$="J"THENGOTO2680
IFA$="N"THENPOKEV+21 ,8:PRINT "' tEND

GOTO2590

RETURN

POKESE334 ,PEEK (56334 )AND254 :POKE 1 ,PEEK (1)
Ul=1:POKEV+21,0

POKE1 ,PEEK¢1)0R4:POKESE334 ,PEEK (56334 0R 1
POKES3272, (PEEK (53272)AND24B)0R12:GOTOS60

PRINT® g»
PRINT® ;1 iRRRRRRRDRRRRLDRRDRREERRRRRRRERDRRERDERE]" /
PRINT® ppRRRRsRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRERRRRER]" ;
PRINT®  ipEBBESBRRSRRRRRRRRRERRRBRREDRRREBDRRRE]" ;
PRINT" IRERRRRDRRRRRORDRORDRRIY  “WERRRRERRRR]" ;
PRINT® ARERUSRRERDRRRRREERRRIN v  WEERRI
PRINT® IRRERERBRBREDDRRDR BB BN mBRE" ;
PRINT® IREFRRBRRRRRERBBDDEEBIPNSY BRI
PRINT" MERRRRERRERROERRRERDRREBRDRRRRRERDRRD]" ;

PRINT®  )RRAREERBRRDRDRRRRERRRRRRRRBRRRRERER]"
PRINT®  )BBOBSRBRERDERRRORRRBRRROREREDREDERDR]"
PRINT® )\ BBpBRERRRRERRRRRERRSRERRRREDRRRRRRRRDI"
PRINT® tREREREERRRERERRRBRRRRRRRRARRRRRRRRI'
PRINT® I2EBDRRERRRRRBRERENBERRRRRRRRRRRRR]’
PRINT® M IERERRSDIRRRRRRRRERERRRERRRRDER]" ;
PRINT® IEBREERRERERDESRERRRRRRERRRRRR]"
PRINT®
PRINT®

PP INT®
PRINT®
PRINT®
PRINT®
PRINT"
PRINT®
PRINT®
FORL =@ TO3!
POKE 1984 +| , 160! POKESE256+L ,0

NEXT

POKEY ,200:FOKEV+1,222 g

DATA 34,207,410,23,53,70,26,20,70,23,59,78,17,103,125

DATA 31,3,125,29,69,308,26,20,300,23,59,500

DATA -1,-1,-1

DATA @ , 7, 15, 31, 63, 127, 255, 255, 255

DATA 28 , 224, 24@, 248, 252, 254, 255, 255, 255

DATA 33 , 255, 255, 255, 254, 252, 248, 248, 224

DATA 65 , 255, 255, 255, 127, 63, 31, 15, 7

DATA 83 , 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, as5

DATA-1
DATA®,255,0,1,255,128,3,231,192,7,129,224,15,231,240, 15,231,240, 7
DATA231,224,3,231,192,3,231,192,1,255,128,1,255,128,0,255,8,8,255
DATAB,8,255,0,0,255,0,0,255,0,0,255,0,0,255,0,8,255,0,8,255,0,0,255
DATAG
DATA®,.0,0,0,0,0,0,252,0,1,246,@,1,255,128,1,252,0,0,254,08,1,255,0
DATA1,239,0,1,239,0,1,239,0,1,239,0,1,243,0,1,255,0,1,255,0, 1,255
DATA®, 1,255,0,0@,252,8,8,255,192,0,255,192,0,0,0
DATA®,0,0,0,0,08,0,63,0,8,111,128,1,255,128,08,63,128,0,127,0,8,255
DATA128,8,247,128,0,247, 128,0,247, 128,0,247, 128,0,207 , 128.0,255, 128
DATA®,255,128,0,255,128,0,255,128,0,63,0,3,255,0,3,255,0,0,0,0
DATAD,@,0,0,0,8,124,70,222,64, 165,88,65,20,80,93,20,92,85,244,80,69
DATA20,80,125,20,94,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA®,57,23,188,69,20,34,68, 164,34

DATAES, 167,60,68, 164 ,48,68,68,40,56,71,164,0,0,0,0,0,0
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filr den Commodore 64

Das Programm "Fresser” lauft auf dem
Commodore 64 mit Joystick.

Nach dem Starten werden Sie gefragt, ob
Sie die Instruktionen lesen wollen. Da-
nach ertont eine Melodie. Ist sie zu Ende,
wird nach dem Level (1-9) gefragt. Ha-
ben Sie ihn bestimmt und auf den
Feuerknopf gedriickt, erscheint ein
groBer Monsterkopf, der erst mit dem
Auge zwinkert und dann die Zunge raus-
streckt. Danach beginnt des Spiel.

Sie sind in der Mitte des Spielfeldes und
mussen Herzen fressen. Aber Vorsicht,

KL = Anzahl der Herzen und Monster
MA = Anzahl der Leben

S| = Basisadresse des SID

J = Adresse des Joysticks an Port 2
SC = Score

Hl = Highscore

XY = Die Position von "Fresser”

AS = Level

Programmauthau:

8-13: Titelbild

100-111: Spielfeldaufbau
112-121: Joystickabfrage
200-207: "Fresser'-LINKS
300-307: "Fresser’-RECHTS

Cempube mib

denn es stehen Gberall Monster herum.
Wenn Sie gegen ein Monster oder gegen
die Wand laufen, verlieren Sie ein Leben.
Immer, wenn Sie 10 Herzen aufgesam-
melt haben, beginnt ein neues Bild, nur
mit 25 Herzen und 25 Monster mehr. Ha-
ben Sie 70 Herzen aufgesammelt (700
Punkte), bekommt man 100 Punkte Bo-
nus. Sie beginnen mit 3 Leben. Bei Bonus
100 erhalt man eins dazu.

Yariablenliste:
¥ = Basisadresse des VIC

400-407: "Fresser"-HOCH

500-507: "Fresser’-RUNTER

600-610: Auge u. Zunge von Monster
1000-1003: "Fresser’-gegen die Wand
gelaufen

1100-1103: "Fresser’-gegen ein Mon-
ster gelaufen
10000-11000:
30000-30010:
40000-50012:
60000-60040:
62000-62003:
63100-63108:
63200-63505:

Spielstand
Game over
Bonus 100
Melodie

Level
Spritedefinition
Instruction
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G
*

P
P

385
388
307
389
330
331
400
401
482
404
40S
486
407
439
430
431
509
Sa1
Se3
584
Ses
586
51%rg
597

OTOB 2 ok sk ok ok ok ok o koK K K KK K *----FRESSER-------~-~

==stlEilogd-rruRss e * oot e o ¥
-------------------- ¥ *--MARCUS-HILKA------x
-------------------- * AR RR KRR KRR R R KK

RINT", "’ :KL=S8:MA=3:V=53248:G0SUBS31399
OKES3280, 12
PRINT " F RE S S E R
GOSUBG60000 : GOSUBEQRVY : GOSUBEVROV : GOSUBGRYAN : GOSUBEPPA0 : GOSUBE3 100
PRINT"RRRBBBREBY MARCUS HILKA
PRINT" r=pDdp@BL EVEL (1-9>7"; : GOSUBG2020
J=PEEK (56320)

IF(JAND16>=0THENGOTO17
GOTO14
PRINT"J
GOTO 190008
RE Mk % s ok ok %k % % %k %k %
REMxSP IELFELDx
RE Mok kook ok kok k %k

PRINT"J" :FORL=1TOKL:POKEW,®

=INT(RND(1)%1000)

POKE 19024 +X ,83:POKESS2396+X,2
X=INT{(RND(1)%x1008)

POKE 1024 +% ,88:POKES52396 +X%,5
NEXT:POKESS296+20+40x%x12,1
K=20:Y=12:POKE1024+X+40xY ,42:FORA=1TO1808 : NEXT
J=PEEK (563208)

IF(JAND4)Y=0THENAB=1

IF (JAND8)=0THENAB=2
IF{JAND1)=0THENAB=3

IF ¢(JAND2)=0THENAB=4
IFSC=1000RSC=20P0ORSC=30B0RSC=40A0RSC=5S0B0ORSC=60OTHEN 2ZX=1
IFSC=700THEN42000
IFZX=1ANDD=1THEN1 1000
ONABGOTO290 ,300 ,400 ,500

RE Mk % % % % % %

REMxXL INKS %

RE Mok ok ok o ok ok 5k

POKE 1024 +X+40x%Y ,32:POKEFH ,29:POKEFL ,639
H=X-1:POKEW,BS

IFX=-10RX=40THEN10208

IFPEEK (1024+X+40xY)=88THEN1 100
IFPEEK(1024+X+40x%Y)=83THENSC=SC+10:D=1:2X=0
POKE 1024 +X+40xY ,42:POKEW, 0

GOTO112

RE Mok & o % % % % %

REM¥RECHTS %

RE Mok 3ok % %ok k %

POKE 1024 +X+40xY ,32:POKEFH ,29:POKEFL ,69
X=H+1:POKEW,BS

IFX=-10RX=40THEN102@

IFPEEK (1824 +X+40xY)=88THEN1 108

IFPEEK (1024 +X+40x%xY)=83THENSC=SC+10:0D=1:2X=0
POKE 1924 +X+40x%Y ,42:POKEW,®

GoTOo112

RE M % ¥ %k %

REMxHOCH %

REMo% % %%k %

POKE 1024 +X+40x%Y ,32: POKEFH ,29:POKEFL ,69
Y=Y-1:POKEW,B5

IFY=-10RY=25THEN1000

IFPEEK (1024 +X+40xY)=88THEN1 108
IFPEEK(1024+X+40xY)=83THENSC=SC+10:D=1:2X=0
POKE 1024+X+40xY ,42 :POKEW, 8

GOTO112

RE Mk 30k % 3%k k %

REM¥xRUNTER *®

RE Mok % %k %k % ¥k

POKE 1024 +X+40%Y ,32:POKEFH ,29:POKEFL ,69
Y=Y+1:POKEW,BE5

IFY=-10RY=25THEN10©00
IFPEEK(1824+X+48xY)=88THENI1 100
IFPEEK(1024+X+40x%Y)=83THENSC=SC+10:D=1:2X=0
POKE 1024+X+40xY ,42:POKEW, 0

GOTO112

RE Mok 3 ok 3k ok 3% 3k ok o ok K % Kk Kk

26. September "84 @@ampw&@ mib
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14

592 REM#AUGE UND ZUNGE %

S9S  RE Mk %k %k 3 ok % 3 ok 3%k ok % %k %k k

€00 PRINT"EERBRRRRREBREEDEIFUUTOTTEEI R B "

6@1 FORA=1T0400:NEXT

€02 PRINT"ERERRRERRREDDEDIrtlCro=re il 3

€03 PRINT":RERRRBRERDEDED BRI OO O e XU B E EL HUEERNS San =
EO4 FORA=1TOS00:NEXT '
EGS PR IMNT " iR B i N e D e e s e e ey IEEmme mNanmi mE 2
€10 RETURN

SBE  RE M ok dokok ek Ok ok 5 % %0k ok o %00k K ok k0k0k

989 REM*GEGEN DIE WAND GELAUFENX

G900  REMuk sk ok ook ok ok ok % ok % 7k 0k 30k ok kok kokokok

12080 POKELI,®

1921 PRINT",.I#RESSER IST GEGEN DIE WAND GELAUFEN" tFORA=1TO2000 : NEXT
1002 MA=MA-1: IFMA=0THENGOTO328808

1883 GOTOl1o6RO

10338 RE Mok sk ok ok ok 3k 5k ok ¢ o ok e ok ok 30800k ok ok ko ok okok ok

1992 REM#GEGEN EIN MONSTER GELAUFENxX

1031 RE Mok s % ok ok s ok ok ok o 0k k0 ok 40k K0k Xokokok ko ko ok

1190 POKEW,B®

11901 PRINT*®FRESSER 1ST GEGEN EIN MONSTER GELAUFEN": :MA=MA-1

1122 FORA=1TO2OOB:NEXT

1103 IFMA=BTHENGOTO30000

993@ RE Mok ok %k koK ok K ¥ ok ¥k kK

9931 REM*SPIELSTANDX

9382 REMx k¥ ¥k kkkokkk

190000 POKEV+21,B680:PRINT"J":D=0:2X=0

10003 PRINT" =% . Lol b LU
120004 PRINT"EFUNKTE";SC+G%x800
10005 GOSUBERRAB:GOSUBEDD

10906 FORA=1TO2000:NEXT:POKEV+21,0:G0TO108

110080 KL=KL+25:G0T012008

29350 RE Mok %ok Kok ok ¥k koK

28931 REMxGAME OVERX

23382 REMk ¥k %k k kkk kKX

300020 PRINT". DI

3P@P1 FORH=1TOS:PRINTMID$(*GAME OVER",H,1)+" ";:FORHG=1TO180:NEXTHG ,H
30002 IFSCPHITHENHI=SC:PRINT"8#H 1 G H S C O R E!! ! Hqa"

30003 PRINT:PRINT"NEPUNKTE: ";SC+Gx800

30004 PRINT"MHIGH: ":HI+Gx8080:G=0:PRINT"BSIE SPIELTEN IN LEVEL ":AS
30005 PRINT"HNOCH EINMALC(JI/N)™®

30006 GETA%$: IFAF=""THEN38006

30087 IFA$F="J"THENKL=5S0:MA=3:5SC=0:6G0TO13

30808 PRINT"MVIELLEICHT DAS NAECHSTE MAL

30003 PRINT"TSCHUESSSSSSSS!IHEY

30010 PRINT"MENDE":; tEND

39900 REMx ¥k kkkkkk Kk

39901 REM%BONUS 100x

39902 REM¥okk ¥ kkkkkkk

4008 PRINT"J":;:MA=MA+1

40001 A1=983:B1=10249

40002 A2=1024:B2=2064

40003 A3=2063:B3=2023

48004 A4=2823:B4=983

42205 FORJ=1TOS

40006 A1=A1+41:B1=B1+39

40007 FORI=A1TOB1:G0SUBE300A: NEXTI

49008 A2=A2+39:B2=B2-41

40009 FORI=A2TOB2STEP4@8:G0OSUBG3000:NEXTI

49018 A3=A3-41:B3=B3-39

49011 FORI=A3TOB3STEP-1:G0SUBE308A:NEXKTI

42012 A4=A4-39:B4=B4+41

40013 FORI=A4TOB4STEFP-48:G0SUBE3080:NEXTI

40014 NEXTJ

S0000 PR INT " :aigei

RESSER" ;MA

SP001 PRINT'(RBEBEGE w8 W W W W S
50002 PRINT'IRRBRREN W B9 Wl W = W 8
SE003 PRINT"IRRBRESG # W W W W W S
50004 PRINT"RBRBEN # @ @M MW Tl W W |
SEO0S PRINT"IRBBBEGS “EE W 3 WENsd  Sews
50006 PRINT"pRBEBBI — - = - T T
SP007 PRINT"IRREREI W W
50008 PRINT"MRBEREI #5 WW @ w
S0003 PRINT"IRRERBI ¥ % W MWW ™

50018 PRINT"MREREBBI —

!
4
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Seat1
Seaia
=1ulalulu]
coaez2
60003
EQ004
60005
60006
€Qea?
€0008
€008s
ceole
60011
[=1ala =
60014
60815
€0e16
€E0a17
€E0019
e6enz1
60023
€00ez24
€E0025
60026
[={alaiarg
c0ezs
60023
c0a38
689031
215140
60033
60034
€835
60836
68837
60833
60040
E0100
E0101
s@i1ez
€2183
caiie
ea111
@112
60113
€120
@121
eaizz
60138

68131
60832

60033
68034
60035
60836
60037
€08339
68040
58100
€E0101
68102
0183
0110
s@111
ea112
60113
€@128
s@i21
E@ize
62138
60131
68132
619388
61989
61930

PRINT"(pREBBBI — ~—— ~—":RESTORE:SC=0

GOSUBEQ8AY : GOSUBEMRNAY : GOSUBERR0A : GOSUBEMRRA : GOSUBEARAR:G=G+1:60TO 10008
REM*MALOD 1E % :
S1=S4272:FL=S1:FH=SI+1:TL=S1+2:TH=S1+3:W=51+4:A=S1+5:H=51+6:L=S1+24
POKEL , 15:POKETH, 13:POKETL , 15:POKEA, 15+3%16:POKEH ,9

READX ! READY : READO

IFX=-1THENRE TURN

1IFX=-2ANDAS =@ THENRE TURN

IFX=-2ANDAS >0 THENRES TORE : RETURN

POKEFH,%:POKEFL,Y

POKEW,B5

FORT=1TOO/3:NEXT

POKEW,®:GOTOE@004
DATAL?,103,250,19,137,250,21,237,250,17,103,250,19,137,250,21,237,508
DATA17,103,250,19,137,250,17,103,250,21,237,250,17, 103,250,139, 137,250
DATAZ21,237,500
DATAL17,103,250,19,137,250,17,103,250,21,237,250,17,103,250,19, 137,250
DATA21,237,500

DATA16,109,250,19,137,500,17,103,1000,-1,-1,0

DATAS, 196,250, 10,89,250,10,247,250,17, 103,500, 10,247 ,252,17, 103,500
DATA1B® ,247,250,17,103,1000,17,103,250,13,137,250,20, 178,250

DATA21! ,237,250,17,103,250,19,137,250,21,237,500, 16,109,250
DATA19,137,500,17,103,1000,-1,-1,0

DATAS, 196,250, 10,89,250,18,247,250,17,103,500, 10,247 ,250,17, 103,500
DATAL®,247,25@,17,103, 1000
DATA14,162,250,13,10,250,12,78,250, 14, 162,250,17, 103,250 ,21,237,500
DATA19,137,250,17,103,250,14,162,250,19,137,1000,-1,-1,0

DATAS, 196,250, 10,89,250,10,247,250,17, 103,500, 10,247 ,250,17, 103,508
DATAL®,247,250,17,103,1000,17,103,250,19,137,250,20,178,250
DATAZ1,237,250,17,103,250,19,137,256,21 ,237,500, 16, 103,250
DATAL19,137,500,17,103,1000,-1,-1,0
DATA17,103,250,19,137,250,21,237,250,17,103,258,19,137,250,21,237,500
DATAL17,1@3,250,19,137,250,17,103,250,21,237,250,17,103,250,19, 137,250
DATA21,237,500
DATA1?7,103,250,19,137,250,17,103,250,21,237,250,17,103,250,19, 137,258
DATA21,237,500

DATA16,109,250,19,137,560,17,103, 1008 ,-2,-2,0

REM DATA FUER MONSTERKOPF

DATARO,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA24,0,1,20,32,18,34,48,42,33,40,74,32,148,10,32,66,10,0,33,10
DATAO,16,203,1,137,60,2,70,8,4,36,0,4,24,24,4,8,36,4,8,66,08,32,90,0,32,66
DATAD,9,0,0,0,9,0,0,0,0,8,0
DATALZ8,0,0,64,0,3,1,1,133,2,130,137,4,68,145,8,8,161,16,16,64,16,32
DATA128,45,97,0,134,154,8,0,4,24,0,3,40,24,0,72,36,0,32,50,0,64,90,0, 128
DATAGO , 0,64
DATA®,.32,36,0,16,24,0,32,0,0,16,0,0,32,0,0,64,45,08,128,82,0,64, 128
DATA®,32,128,0,16,128,0,3,64,0,16,59,0,32,4,0,16,0,0, 12

bAThe ,0.2,0,0,2,0,0,1,0,0,0,131,0,0,76,0,0,48
DATA3E,0,128,24,1,0,0,0,128,0,0,64,4,0,128,171,193,0,65,34,0,0
DATA33,0,0,32,128,1,65,0,34,146,128,247,21,0,8,34,0,0,32,0,0,16,0
DATAZ1,237,250,17,103,258,19,137,250,21 ,237,500, 16, 199,250
DATALS,137,500,17,103,1000,-1,-1,0
DATAL?,183,250,19,137,250,21,237,250,17,103,250,19,137,250,21 ,237,500
DATAL7,103,250,19,137,250,17,103,250,21,237,250,17,103,250,19,137,250
DATA21,237,500
DATAL17,183,250,19,137,250,17,103,258,21,237,250,17,103,250,19, 137,258
DATAZ21,237,500

DATA16,109,250,19,137,500,17,103,1000,-2,-2,0

REM DATA FUER MONSTERKOPF

DATAR®,9,0,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA24,0,1,20,32,18,34,48,42,33,40,74,32,148,10,32,66,10,0,33, 10
DATA®,16,203,1,137,60,2,70,8,4,36,8,4,24,24,4,8,36,4,8,66,0,32,90,0,32,66
DATRO,0,0,0,0,92,0,0,0,0,0,0
DATAl1Z28,8,0,64,0,3,1,1,133,2,130,137,4,68,145,8,8,161,16,16,64, 16,32
DATA128,45,97,0,194,154,8,0,4,24,0,3,40,24,0,72,36,0,32,60,0,64,90,0, 128
DATAED ,8,64
DATA®,.32,36,0,16,24,0,32,0,0,16,0,0,32,0,0,64,45,0,128,82,0,64, 128
bATA®,32,128,08,16,128,0,8,64,0,16,59,0,32,4,0,16,08,08, 12
DATRO,0,2,0,0,2,0,0,1,0,0,8,131,0,0,76,0,0,48

DATASE ,0,128,24,1,0,0,0,128,0,0,64,4,0,128,171,193,0,65,34,8,0
DATA33.0,08,32,128,1,65,8,34,146,128,247,21,0,8,34,0,0,32,0,0,16,0
DATA®, 16,0,08,224,0,0,128,0,128,128,0,199,0,0,56,0,0

RE Mk 3k 3k ok ok ko 3k ok ok o ok o ok ok ok oK ok K

REM*SCHWIR IGKE I TSGRAD %

RE Mok % 3 ok ok ok ok 3k ok o ok o ok Kok ok ok K
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15



61889 @

62000 GETA%$:AS=INT(VAL(AE))

E2001 IFA$=""THENE2008

62002 1FAS>I0RASC1THENGZB00

62083 PRINTAS

62004 KL=AS*2S :PRINT"M:#F IREE":RETURN

62180

63000 POKEI,127:POKE1+54272,2:RETURN

6308z :

63108 V=53248:POKE2044,15:POKEV+43,5:POKE2@45,255:POKEV +21,68

63101 POKE2842,11:!POKEZ2P43,131POKEV+42,5:POKEV+41,5:POKEY +44,5

63102 FORN=BTOB2:READA:POKE 704 +N,Q:NEXT

63103 FORN=0TOE2:READA:POKE 832 +N,Q:NEXT

£3104 FORM=0TOS2:READQ:POKE 968 +N,Q:NEXT

£32105 FORN=BTO62:READQ:POKE 16320+N,Q:NEXT

63106 POKEV+23,68:POKEV+29,60

63107 POKEV+4,188:POKEV+5,100:POKEV+6,150:POKEV+7, 108 :POKEV+8,100:POKEV+3, 148
63198 POKEV+1@,150:POKEV+11,140:POKEV+21 ,0:RESTORE tRETURN

63199 POKES3281,08:POKES3280,0

63200 PRINT"HIINSTRUCTIONSC(JI/NI?"

63201 GETAS$: IFA$=""THENS3201

63202 IFA%="J"THENG3204

63203 RETURN

63204 GOSUBE3500

63205 PRINT"®MESIE SIND IN DER MITTE DES SPIELFELDES EJND MUESSEN HERZEN FRESSE
N.

63206 PRINT"MWBER VORSICHT,DENN ES STEHEN UEBERALL EMONSTER HERUM.

63207 PRINT'MWMENN S1E GEGEN EIN MONSTER ODER GEGEN M IE WAND LAUFEN,VERLIEREN
63208 PRINT"MWSIE EIN LEBEN.

63210 PRINT"EM#@SPACE®"

63211 GETA$: IFA$=""THENE3211

£3212 IFA$=" "THENG3214

63213 GOTOE3211

63214 GOSUBE3500

63215 PRINT"HMAIMMER ,WENN SIE 1@ HERZEN AUFGESAMMELT EHABEN( 128 PUNKTE),
63216 PRINT"MBEGINNT EIN NEUES BILD.NUR MIT 25 HERZENSUND 25 MONSTER MEHR.
63217 PRINT"MBE! 70 HERZEN BEKOMMEN SI1E BONUS ie@.

63218 PRINT"MSIE BEGINNEN MIT 3 LEBEN.BE1 BONUS 188 EBEKOMMEN SIE 1 LEBEN DAZU.
€3219 PRINT"H (MARCUS HILKA)"!PRINT"®SPACE"

63220 GETA$: IFA$=""THENE3220

83221 IFA$=" "THENRETURN

s63222 GOTOE3Zz20

64500 PRINT".J":FORA=1TO4B:X=INT(RND(1)%16):POKEB46, X

63581 PRINT"Z B"::NEXT:PRINT

63502 PRINT" RBERRERBERRRRF RESSERM

63503 FORA=1T040:X=INT(RND(1>%*16):POKEE46 X

63504 PRINT"@ ®"; iNEXT:PRINT

635805 RETURNM

READY.

Achtung Programmierer!

. Haben Sie eigentlich schon bedacht, daf3 IThre
egnges.andten Programme fiir ”’Compute mit” bei uns
eine viermal so grof3ie Abdruckchance haben, als bei
.anderen Verlagen. Warum? Weil die ”Compute mit”’

nicht einmal — wie alle anderen Computerzeitschriften —
sondern viermal im Monat, sprich wochentlich,
erscheint. Auf3erdem kRonnen Sie 100%ig sicher sein,
daf3 Ihr Programm von uns nach der Qualitit beurteilt
und natiirlich auch dementsprechend honoriert wird.
Trauen Sie sich — und schicken Sie uns Ihre Programme!
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Universum

fiir den Commodore 64 mit Simon’s Basic

Dieses Programm ist ein etwas ungewdhnliches, aher
ganztoll gemachtes Dokumentationsprogramm. Es ist
in Simon’s Basic geschrieben. Mehr sollte vorher
nicht verraten werden!

DU REM #HHHEHEHEEHH SRR

1
1180 REM ## H#
1260 REM #  DAS UHIVERSIM TEIL I #
138 REM #H# H#
143 REM #H##H$dHS a4
e n [ 5
218 FOEESZZS 8 POEESZZSE S PRIMT X"
A FREIMT" gl — !
A FRIMT" kel gen mell "
A FRIMT"pRpll HALAS UM IVERSIOM TEIL Ijss "
FRIMT" il | ™
A FRIMNT"pERl ]
¥ FRIMNT " peel i Ww1lT DEM THEMEHEHE Ju
@ FRIMT" bR | WOIE ERDE.GH "
B OFRINT"ped | LSCHHARZE LOECHER UMDEA .

FRIMT" ! WDIE DREI URSFRUMGTHEORIEH@ 1"

3 FRINT"plRpl lmen - NG

3 FRINT" k]t =1

2 FLASH 1 .48

GETT#: IFT#=""THEHIZ

» UFF

DIMMCS) JMECSD L M2 :
FEM #®sdfdddsdEesdddsieddisdddsiidddddsdsdsdddssdtddditedd b s sses ERDE
POEES3221 .14 POKESZZ20 .14
FRIMT"QJ" :FPRIMTATC11 1233 D I E ERDE B :FLASH &.,208

3 Z=2:FORI=1T015:READTES : 2=2+2

IFZ2=14THENZ=4 GOSUEI866 : GOSUEVOEoE
38 GOSUB Sooa

HEXT
GOSUESG@6: PRINTYD" : OFF
FORI=1TOS:READMC I : M2EC I d=5STRF(MII D 2+" "IHERT
MEC 1 >="MAGHE=IUM "

2 M$C2H="KALIUM 18

3 MFCI)="HATRIUM i
MECADI="KALZIUM "
M$E(S2="EISEHN 1

S MECSH="ALUMINILM "
MFCFI="SILIZIUM "

3 MFC2L="SALERSTOFF "

8 HIRESS 8 :MULTIS .V .2
YD=5:K5=85: ZF=1
FORI=1TOS
FORJ=ATOINTCHMII+ .50
LINEJ . .¥D.J.YD+15.2F

HEXT

TEXT4S ,YD+4 . M2#0 12, ZF 1,7
1120 TEXTXS.YD+4.M$CI2,.2F,1.7
11328 YD=YD+z8

1148 ZF=ZF+1: IFZFx=4THEHZF=1
1156 HEXT

1152 LIMHESH9.8.53.1:58 .1

1153 LIMESZ2.8.82.188.1

1155 TEKTSZ.1688.,"93.5".,1,1.7
1157 LINESS®.,17VE.82,175.1

1153 LINES®.158,282.,120.1

1152 ELOCKE.1385.153,133.,1
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TE=TZE ., 128 ,"AHTEILE IH ®".8.1.5
GETT#: IFT#=""THEM11&5
CSETL: PFIHTLHRIk14 2

4 FFIHTHT 1"1‘“ﬂﬁﬂLHHHEhE LOECHER®" :FLASH 13,294

FORI=1TOZ3: READTE$: Z=Z+2
% —14THEH¢=4 GOSLBZ@EEE  GEUET RS

uﬁ:UBBEE CPRIMT" " : OFF

HIFRESG .8 :MULTIV .1.8

CIRCLEVI . EB@E=J4B}L'PHI“T79JJBJI
FORA=1TOJ158

W= IMT o RHDCL #1830

WYsIHTORMOCL »#1260

IFTEST O, ??;-GTHEHPLUTV% Y .2
HE=T

FORI=aTOZ
LIMESS+I .65+ ,28+1,116+1 41

HE®T

LIMEZ@.11&. J128.1
LIMNEZS.124., 211301
FAIMTZS . PLOTEZE.113.1

2 PLOT2V.118
LIHEH

F&HD1E$ TE Ta.YP.TE$.3.1.
=1 TO1EEE  HEXT

HIRESS & MULTIS . 2
CIRCLETS 12
FRIMT?S .,

R

FORT=1T0z: LIHES
LIHEZ1.111.25.12
LIMEZS .12,

I.58+1.36+1.,116+1,2:HEST

TE=TEMFL.TEF .31,

W

FORM=1TO18868 : HEST
rRSYE D
=EZ+1
THER 1 S5

GETT#: IFT#=""THEH1E1 &
ET1:PRIMTCHRE$ 1420
-—;-FIIF'I 1 I'II—-

CGOSLUETEEE

4, D
S »

=y

FEADTES: TEVTM,VP TE$.2.1
- FORM=1TO1960 : HEXT

Coempube mib
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122s YP=YP+3

1223 EZ=EZ+1

15308 IFEZCSTHEML S2:

1548 GETT#: IFT#=""THEH1Z4&

12568 CSETL: FPIHTLHP$ 1425

1 FEM & e R R R R RS E R A URSPRUNGTHEORIEN

-

FHFE = FukEc_h &5
9 ii"quIE URZFRUNGTHEORIEHS" :FLASH 14,208

GDSUEqﬁﬁﬂipﬁlHT“ﬂ“:DFF

FDlE“TaﬂlaﬁiPDHEc’ =5 ]
HIRESS . @:MULTIA .7 .
TEAT15,1."THEORIE DES FUL-",1.2.3

TE“TI iﬂ'”:IEREHDEH UHIYERSUMS" 1 .2 .3

! Vh—jﬁ YA= 4w-UDBUB
hETT$ IFTH#=""THEH1 547

ESE L MULTIN.F .2
TEXT13.18,"URKHALL - THEORIE".1.Z2,
GOSUE4 508
GOSLESAaE : GOSLE4@E5 GD&UBrDUB

L]

s S YA=43 GOSUESSHG
GETTH: IF'TI'-“ "THEM1971

HIRESS &6 :MULTIG.7.2

P TEXTZS.1."“STEADY ?THTE“ J1.2.8
TEXTS3.15, "THEHPIE"»I =
GOESUE4SEE
GOSLIESSE0E
SOSUEBESEE

A

4 PRINT " 30"

ot ol el B e el el el e T T S S TP

FGOESUETEERD

GETT#: IFTH=""THEHZZE4
IFT#="J"THEH FLIH
: FF’IHT".’L{ Ok =

LIMEG ., 145,15
RETURH
DATAUHSE
HHITTLICHEH DURCHM R WOH 12742 EM,
DATAZIE DREHT SICH IH 385.2422 TAGEH IH
OATHEIMER MITTLEREH ENTFERMUMHG “0OH AMH-
DATAMAEHERMD 143 .6 MIO. EM EIMMAL UM DIE
DATASOHHE . DIE DURCHSCHHITTLICHE DICHTE DER
DATAERDE IST S.SMAL GROSS WIE DIE DICHTE
DATAYOH MWASSER . IHE LUMEN BETREAEGT

LATAH1 212 2928 988 KMT2 - IHRE MASSE
DATAZ®VE TRILLIARDEHY TOMHEM. DAS ALTER DES
DATHELALIEHM FLAHETEH WIRD AUF MIMDESTEHS 4.3
DATAMILLIARDEH JAHRE GESCHAETZT.

26. September ‘84 Cempube mib
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20

* DATAMIS

» DATAHIMMWEIZE DIE EX

2 DATHZOHHEHMA

= DATATEH AMLAS

t DATAAL

S5 DATAMHEHH l
e DATAMIED -

2 DATAALLES IM UHIVERSUM EESTEHT fAUS GRUMD-
Z DATASZUBSTAMZEM . UHS SIHD HEUTE MEIT UEEER

DATAHUMDERT EEKAMHT . DEWHOCH EESTEHEH ETHA
DATA%2 X DER ERDERUSTE AUS HUR 2 ELEMENTEH.

S DATAHZ .1 .2.6.2.8,2.8,5.8.8.1,27.7.45.5

DATREIME SIFPERMOWA STELLT DEH AMFAMG EIHER
DATALETZTEH EXISTEMZSTUFE = UMD MICHT DAS

s DATAVOELLIGE EMDE - EIMES STERHS DAR..ASTROHOMEHM HALTEW DIESE PLLSARE

DATAFUER HEUTROMEMSTERME . WEHH EIH
DATARIESEMSTERH ZUSAMMEMERICHT LUMD. IH

 DATAEIMER ZUFERMOWA EXFLODIERT - WERDEM DIE

DATARTOME IH SEIMEM KERH ZUSAMMENGEFRESST -
DATA=0 DRSS ELEKTROMEH IHW DIE ATOMEERME EIH-
DATADRINGEN UMD HEUTREOHEM EHTSTEHEH LASSEH.
DATADER ZTERH EMDET ALS HEUTROMEWEBALL -
DATRDESSEH DURCHMESSER HUR WENIGE KILOMETER
ST = AEER =0 DICHT IST - DASS EIM
DATATEIL IH DER GROESZIE EIMES ZUCKERSTUECES
DATAMILL IONEH %O TOMHEM WIEGEM WUERIE .
DATAMEMH EIN STERM ZUZAMMEMERICHT WIMMT
DATASEIME SCHWERKEAFT UHMTER DEM EXTREMEH
UCE — UNTER DEM ZEIME MATERIE STEHT -
U. WUERDE DER ZUSAMMEHERUCH LEEER DAZ
ADIUM EIHES HEUTROMEHSTERMS HIHALS-
‘EICHEW = HRETTE ZELEST LICHT KEIHE
DATACHANCE MEHFE - SEIHEM SCHHERERAFTFELD ZLI

= DATHEMTFLIEHEH! S0OMIT MUERDE DER KOERFPER

DATAYOELLIG SCHMARE WERDEM. JEDER HAEHERHDE
DATAGESEMZTAND WUERDE 1M DIESES SCHUARZE
DATALOCH HIMEITHGE M WEREDEH. OEWOHL % IELE
STENZ DEFR SCHHARZEH
DATALOECHER EBESTAETIGEM - ELIEEEW SIE EIS

¢ DATAJETET LUHERMWIEZEHME THEORIE. DEMHOCH

DATAMERDEX SIE IH DER MODERMEM ASTROMOMIE
DATASTAEHDIG ALS ARBEITSMODELL EIMGESETZT.
DATAREIH SO0LCHES LOCH KOEMHTE JAEHRLICH EIHE
E IM FORM BEMACHEARTER MATERIE

53 DATAEIMFAMGEM . BEOERCHTUMGEHM AM DER &@ MIO.
DATALICHT JAHEE E

HTFERHTEH GALAXIS M
EHEILD DE

@7 IM
JUHGFEAL GEBEM BERECHT G-
2L DER AHHAHME - DRSS IM EERH
IE EIW OBJEET “OM S MRD.C1D

DATADIEZER GAL

¢ DATAHSOHHEMMASSEN SITET -~ EIM SCHHAREES LOCH.

DATHLIC H'T - DA% EIHEH . HORMALEM STERH YER-.LA © = HWIRD %“iOH
EEHHEPthlD E AL E&EIHTFHEJHTluT-~ EED1 EIHEM HOEMALEH

AT HHI 1 EHDE
DATAZW . DAF
DATAL TCHT ! o
DATAUNTEERE ROTY CHIE 5 WERSTEHT MAM DIE
L AveE FEHGERLY LER MELLEHLAEHGE DES

DATALICHTS - DAS wOW EIHEM SICH EMTFERHEHM-
DATADEH OBJEET AUSGESTREAHLT WIRD. aIE HIFED
DATHALDURCH DEH DOJFF

RAFT EHIEM
HIEEUHG - DIE SEIH

GEZCHWIMDIGEEIT SICH
DATAT -
AMMEHERTICHT UHD ZLL.ETHEM
I LICHTSTEAHLEH . DEM SCHE

HUARZEN LOCH
RAFT-

DHTHELPEILH HllH1

DHTHIM FOLGEHDEM LETETEM EAPITEL MWERDEH DREI
DATATHEORIEH EEHAHDELT - DIE AUFGESTELLT
DATAMURDEN — UM DEH URSFREUNG DES UMIYERSUNS
DATARZL ERELAEEEH . SELE VERSTHEHDLICH
ODATHELEIET JEDE THEOJRIE HURE EIH
DATAHGEDAHKEEHSFIEL - QEMOHL ES HIMHEISE
DATAHGIET - DIE ZUMIMDEST DIE MAHRSCHEIHLICH-
DATAKEIT EIWHIGER EEHAUFTUHGEH ERHIEHEH.

DATAMACH DIEZER THEJRIE (WIRD ZICH DIE GEGEM- .WAERTIGE ALSDEHHUNG

2 DATADES UNHIYERZUME YER-.LANGZAMEH UMD EIMMAL .GANZ AUFHOEREH.
. DATHEHDE

DATADAMH LIRD SICH DAS . UHIVERZUM ZUSAMMEM- .ZIEHEH . .EMDE
DATASCHLIESSLICH WIRD ES.2U EIMER GEMALTIGEH.EXPLOSION EOMMEH.

S DATADREEI WIRD DIE.MATERIE AUSEIMAMDER-GERISSEH UND BILDET

DATAHELE GALAXIEM - DIE.“OMEIMAMDER FORT-.STREEEM - EIS

+ DATAAUCH DIESE ALS-DEHHUNG STAGHIERT - .UHD SICH DER YORGAWG

DATAMIEDERHOLT WMIEDERHOLT JMIEDERHOLT . . . .EHLE
DATADIEZE THEORIE GEHT .DARYWOH AUS - DASE HURLEIHE ESFLOSION VOR
DATAETHA Z@@aa MI0.  JAHREH STATTFANMD. .EHDE

2 DATAEZ DEHMT SICH.FORTHWAREHREHD AUE., .EHDE
# DATADIESE THEORIE DES.STATIOHAEREH UNIWER- . SUMZ GEHT DAYOMH AUS

DATARDASE

DIE AUSDEHHUOHG UHEMDLICH IST. ES.WIRD EEHRAUFTET -

Compube mib
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2105 DATHDASS DAS UNIYERSUM L KEIMEM URSFRUNG HAT .UND MIE ENTIEN WIRD.
D DRTHHELE OHLAEIEN BILDEH . SI0H SPOMTAN UMD ,MEHMEM DIE DURCH DIE
7 DATHESFANIION ENMT-.STAMDEMEM LEEF- +STELLEN EIN. .EHDE

* DATAICH HOFFE - <1E HAEBEM EIMIGE DIHGE ER-

YP=142.EZ=0
BLOCKS . 142,155 .19%.0

TEXTG.YP.TE$.3.1.8 TRazn
3 FORKW=1TO1000: HEXT
0 YRP=YF+3
Z=EZ+1
IF EZ2<STHENSG1G
GETT#: IFTH#=""THEHSGEG

: 42,157 ,138,1
FR=2 FORA=1TO5M
HE=INTCRHDCL > ]
YrY=INTORHDO 1 D #4562 +YA
FLOTXE .YY .FA
IFFA=ZTHENFA=3: ELSE . FA=2 =
HE=T Sa36
FEM ##3e5t$5hesd s b st sy

L

S5 DATAFAHREN =~ DIE ITHMEM UHEEKAMHMT WAREM .
L i

2 DATHA WIEDERHOLUNG 7

=8 EETURNM

READTE#: IFTE¥="ENDE" THEMRE TURN

FOHR 4.10,10,10 .98 :FORM=1TOSO : HEXT

3 FOHE 4.320.10.18 .36 FORWM=1TOSS : HNEXT

FETURH

a3 REM 4:0**#?.-‘tih4'-***#*4’*#t#:‘t#*‘*4‘-*45'*#'#lM*-t*#*#‘i\*&‘t#***##*d‘#1&&.'}2"‘.#**#1‘. TEXTAUSGAHEBE
3 L=LENHCTE®$> FRINT"GQ"
2 RE={4a-L>-2

FORJT=aTOL
POKEZ11 . J+REPOKE214,2: 5Y55364@  FRINTMIDFCTEF , J+1 .15 1 HEXT

3 RETURH

a1 REM MAAaaA A AL LA R SRR E R R R 2 PR IR RS PR T PP SR Gre. THEZTEMDRUCK, ABWARTEN
3 FRINTATCG
0 GETT#. IFT$=""THEH30Z20

] HEITER - EIHNE TASTE DRUECKEMN -

FOKESI+4 .33 FPOKEST . 106G FOKESI+1 ,200

FORKW=1TOZ00  HEXT FOKESI+4 .0
FETURH

= * + lh‘*‘**'ﬁé***‘#**ﬁ*?»’*t***#*iﬁ*** TEXTFELD LOESCHEN
FOHR 4.0,1@,18,55  FORM=1TOSE : HEXT
FOHE 9.20,10,10 .58 FORM=1TOSa : HEXT

01.10.84 ZDF
Mikroprozessoren (2) 16.04 h
26.09.84 SW3
Mikro-Prozessoren- 2115 h
Computer

2. Gomputer In der

Produktion

GComputer im Fernsehen

Alles, was sich im Fernsehen mit dem
unerschapflichen Thema Homecomputer
beschaftigt, nennen wir lhnen jeweils an
dieser Stelle, damit Sie genau zur rech-
ten Zeit Ihren Fernseher einschalten kdn-
nen und nichts wesentliches versdaumen.
Ein toller COMPUTE MIT...-Service — denn
COMPUTE MIT...-Leser wissen Bescheid

Liebe Freunde von GOMPUTE MIT....!

und kdnnen mitreden.

WERSIBOARD 7115/

PERSONAL
COMPUTER
MUSIC

FUR COMMODORE C 64/SX 64 =

Das WERSIBOARD-SYSTEM MUSIC 64 besteht aus einem Orgel-Manual im Commodore
Design, einem Interface-Modul und zugehériger Software. Gemeinsam mit dem
Commodore VC 64 entsteht ein Musikinstrument mit bemerkenswerten Fahigkeiten.

Komplett-Paket bestehend aus:

EINFUHRUNGSPREIS

KEYBOARD SOFTWARE 495 -
— 49 Tasten, 4 Okfaven C-C — auf 5% Diskette DM )
— PROFIFORMAT — Programm MONO 64 — inkl. MWSt./zuzgl.
— Gehause aus stoBfestem monophoner Synthesizer Versandselbstkosten .
Kunststoff im — Programm POLY 64 —
Commodore-Design polyphones Keyboard
— Interface-Modul — Klangfarben direkt am PC
mit Verbindungskabel, veranderbar i
anschluBfertig \ —
Orgel- und Piano-Bausatze IndustniestraBe - 5401 Halsenbach g S
WIHFE] 7eion 06740 131 Tetex 42303 \\\\\ N
BESTELL-COUPON antrannan und senden an. WERS electronc. Industiestrase, 5401 Halsenbach, Telefon 06741/7131 “ 0 .
mmul bestelle ich/wnr zu Ihren Allgemeinen Verkaufs-, Lieferungs- Zalfiunw und Servicebedingungen zur sofortigen 1
1_3—:’“]5:‘“ WERSIBGARD MusiC of Einzelpreis DM 485.- -Gesamipra Db S e
rson ster Music i sandsel n e e
Zahlung erfolgt an:Necnna.Eme O per beigefugtem Scheck O per Vorauskasse ‘fd:“ L3
O Ubersenden Sie mir vor Lieferung die Rechnung O Uberweisungsbeleg ist beigefugt E e
Noch heute bestellen!
21 E Or/Datum Umterschnft
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Es ist nicht leicht einen Planeten zu be-
siedeln, und genau das bekommen Sie in
diesem Spiel so richtig zu spiren. Kaum
steht ein Teil der Raumstation, werden
Sie auch schon von feindlichen Raum-
fahrzeugen angegriffen. Waffen konnte Ihr
Schiff jedoch nicht mehr transportieren,
denn sonst ware kein Platz fiir die Bau-
materialien der Station dagewesen.

Da gibt es also nur eine einzige Losung:
Schutzschirme auf volle Leistung und
dann ran an den Feind. Versuchen Sie so
die Lander und heimtiickischen Minen
aufzuhalten, damit sie lhnen nicht den
Platz streitig machen kénnen! Ihr Raum-
schiff "Olivaro”, daB Sie am Controlport 2
steuern konnen, hilft Ihnen dabei.

Fir jede durchlaufende Runde, die von
den Treffern lhres Raumers abhangen,
gibt es einen Bonus, der optisch und
musikalisch angezeigt wird. Jede Runde
steigt aber auch das Tempo, was die
ganze Mission noch  schwieriger
gestaltet.

Sollte es jedoch einem der Landungs-
fahrzeuge trotz lhrer Abwehrversuche
gelingen auf dem Planeten zu landen, ist
fur Sie das Spiel zu Ende.

Das Programm besitzt auBerdem noch
eine Highscore-Wertung und eine MC-
Bewegungsroutine, die das Spiel realisti-
scher, schneller und fliissiger gestaltet.

Variahlendefinition:

HY,1,.ZX,T,K,LA = Schleifenvariablen

V = Basicadresse des VIC

YS = Highscore

RO = Rundenanzahl

U = bestimmt Art der Angreifer (Mine
o. Lander)

SP = Grundtempo der Angreifer

X2 = legt Register fur X-Koordinaten der
Sprites 0 und 1 fest

X1 = legt Register fiir y-Koordinaten der

2l

fiir den Commodore 64

Sprites 0 und 1 fest

EN = Variable fiir Sprite ein/aus der
Angreifer

XK = x-Koordinate der Gegner

RA = beinhaltet und kontrolliert augen-
blicklichen Stand des Gegners auf der y-
Koordinate

PU = Punktzahl fir getroffenen Gegner

AG = kontrolliert Trefferanzahl je
Runde

$1 = kontrolliert Anzahl der Bonusrun-
den

SK = erhght Spieltempo nach jeder drit-
ten Runde

Musik-Konstanten:

FH,FL = Frequenz

TH,TL = Tastverhaltnis

W = Wellenform

A = Anschlag/Abschwellen
H = Halten/Ausklingen

L = Lautstarke

Zeilenerlduterungen:

10-20: Konstanten fur
Musikkontrollen festlegen
30: Unterprogramm: Sprites, Maschi-

Video- und

nenprogramme und neue Zeichen
einlesen
40-50: Spritedefinitionen in  Blocke

unterbringen

60-80: Farbendefinition der Sprites
90-100: Sprites und Kollisionsregister
l6schen

110-290: Highscore festlegen und Bild-
schirmausgabe des Anfangsbildes
300-310: Joystickabfrage fir Spielbe-

ginn

320-340: Variablen und Bildschirm
loschen

350-510: Spielstart und Aufbau des
Spielbildes

520: MC-Routine: X-Register mit Rau-
merposition laden

Compube mib

530: Raumerposition festlegen
540-560: Spielwertungen festlegen
570-590: Aussehen der Angreifer per Zu-
fall bestimmen

600-610: Konstanten fir
definieren

620: Sprites einschalten
630-660: Position des Gegners bestim-
men und gleichzeitig auf Uberschrei-
tung kontrollieren

670: Kollisionsabfrage

680: MC-Routine: Raumerhewegung
690: erneuter Durchlauf des Bewe-
gungsfortganges

700-730: Kollisionssound

740: Punkt- und Trefferzahl erhthen
750: Trefferzahl (iberpriifen

160: zuriick fur weiteren Durchlauf
770: Rundenzah! und Tempo erhdhen
180: Sprites ausschalten

790-830: Bildschirmausgabe: Bonus
840-880: Punktzahl erhthen und Bonus-
sound spielen, danach zuriick zum er-
neuten Spieldurchlauf

8980-940: SchluBmelodie und zurlick zum
Anfangsbild

1000-1080: MC-Routine: Verschiebung
und Copierung des Zeichengenerators
1090-1270: Neue Zeichen einlesen
1280-1330: MC-Bewegungsroutine ein-
lesen

1340-1550: Sprites definieren und einle-
sen, zurlick zum weiteren Spieldurch-
lauf

Angreifer

Anmerkung:

Mit Raumer ist
Spielers gemeint!
Gegner oder Angreifer sind die feind-
lichen Objekte, die der Spieler zu neutra-
lisieren hat.

das Gefahrt des
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20 S51=54272:FL=S1:FH=SI+1:TL=SI+2:TH=SI+3:W=S1+4:A=S1+5:H=S1+6:L=S1+24
30 GOsUB1900

4@ REM SPRITES BEEINFLUSSEN

58 POKE2840,11:POKE2@41,13:POKE2042,14

€60 POKEV+28,6

70 POKEV+37,10:POKEV+38,6:POKEV+39,1

80 POKEV+4@,15:POKEV+41,12

980 REM SPRITES LOESCHEN

1900 POKEV+21,0:POKEY ,8:POKEV+1,0:POKEV+2,0:POKEV+3,0:POKEV+30,0
118 IFYSO>HITHENHI=YS

128 REM BILDAUFBAU

132 POKEV+32,0:POKEV+33,0

140 PRINT"..ZBBBBBIN. . . . ... .ciieeurevansnnnnnasens”

150 PRINT"RRBBIN. (33 g - N

160 PRINT"IRERDIN. 31 |W 2imy

1780 PRINT")RBBBMN. 110 |53 N HEJE NSNS E Gy L -} 3 N|my, "

180 PRINT"IBBEBEBIN. I3 |95] 1 B 3 8B 1@ 38 AW 3@ 988 3838383 K O Ry
190 PRINT"!RRBRIN. X 5G] S @ 3@ 9@ e g®mEgmQ L] o aE [ K ey
220 PRINT"IRREBRIN.IJ |55 N B 9 8 3 8 N8 I8 I8 =8 W A8 39K gEg
210 PRINT"pRRERIA. 19 | 953 A 0 B W I8 3 EwWwe K] By "

220 PRINT"IREBEIN. (11 | = oy,

230 PRINT"iRBRRRIN. 153 - /my, "

2490 PRINT"MEBBBIN. . ..........00vnnus ceresseaaes”
259 PRINT"RRRRRDBINI"® 1384 BY ANDREAS BACHLER™
260 PRINT"XRRERRRBRRRRNFRESS FIRE FOR START"

272 PRINT"REBEBDDDBEY "

239 FRINT" RRRRRBBRRBMHIGHSCORER"FHI

290 PRINT"BEREDBBRBRA| AST SCOREA":YS

399 IFPEEK(568328)=111THENGOTO328

218 GOTO300

220 REM VARIABLEN LOESCHEN

320 YS=0:S5K=0:R0=0:AG=0:51=0

348 PRINT"W":RA=0:REM SPIELAUFBAU

358 FORHY=1TO25:K=INT(RND(1)%x800)>:LA=INTC(RND (1) x800)
360 POKE1@24+K ,46:POKESS286+K ,7:POKE 1824 +LA, 138:POKESS286+LA, 1 tNEXT
370 PRINT"H";:FORI=1TO24:PRINTTAB(32) "3 MW" : NEXT
380 PRIMNTTAEB(32) "R |®B";

390 PRINT"H AL UL U LD LU S L EAEAEAEAEAEAREAEAEAEAEAEAEAEAREAH "
400 PRINT"HE@DFBFBFBFBEFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBFBG":
419 FOKE1119,137:POKESS331,1

420 FPOKE1210,137:POKESS482,1

438 FPUKE1331,137:POKESSE63,1

448 POKE1482,137:POKESS754,1

459 POKE 1603, 137:POKESS881,1

460 POKE1632,137:POKESS904,1

470 PRINT"ABBBBB I MO MUREIS. NP

480 PRINT"SMMN"SPC(34)"ESCORE"

430 FPRIMNT"MERg"'SPC(34)"MHIGH-"

508 PRIMNTSPC(34)"RSCORE"

S190 PRINT"MME"SPC(34) "[@ROUND"

528 syss5i12s52e

5380 FOKEWV+4,128:POKEV+5,215

548 PRINT"H "SPC(33)>;YS

558 PRINMNT"rp@@ds"SPC(33)5HI

SE0 PRINT"NMNHE"SPC(35);R0O

S7@ REM SPIELBEGINN

588 U=INT(RNDC(1)%2)+1

539 O0NUGOTOEE@8,610

€88 EN=1:PU=7:SP=4:X1=1:X2=0:G0T0620

618 EN=2:PU=5:5P=3:K1=3:X2=2

E2@ POKEV+21,EN+4

6380 RXK=INT(RND(1)%*231)+25

64@ POKEWV+X2,KK

658 RA=RA+SP+SK

651 POKEWV+X1,RA

€8 IFRA>Z212THENGOTO890

6780 IFPEEK(V+30)=EN+4THENGOTO700

680 SYS49152

690 GOTOESe
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700
71@
720
730
740
750
760
770
7ee
790
800
810
sze
838
840
850
860
87e
880
890
S8
s10
see
93e
848
1030
1180
111@
1128
1130
1140
1158
11680
1170
1188
1188
1zeeo
1z10
1228
1230
1240
1250
1260
1270
12c9
1230
1300
1310
1320
1330
1348
1350
13€0
1370
1382
1238
14908
1410
1428
142
14499
1450
1460
1478
1430
1490
1588
i1S1e
1520

‘1530

1540
1S58

READY.

REM KOLLISION

POKEV+21 ,PEEK (V+21)-EN:POKEY +30,0:POKEV+X1,0:POKEV+X2,0:RA=0
POKEL , 15:POKEW, 33 :POKEA , 36 : POKEH , 255
FORX=1T0O10:FORZ=40TOS0:POKEFH,Z :NEXTZ ,X:POKEW,®
YS=YS+PU:AG=AG+1

IFAG=1STHENAG=8:GOTO77@

GOTO540
RO=RO+1:S1=S1+1:IFS1=3THENS1=0:SK=8SK+1
POKEV+21,@

PRINT " e Dpregeiage

PRINT")RRRRDBI N
PRINT"iEBEERBE ATTACK WAVE COMPLETED"
PRINT“RBBBBEN BONUS OF 18 %*;RO
PRINT"RRRRRBN" s
YS=YS+RO% 10

POKEL , 15:POKEW, 17:POKEA , 36 t POKEH ,255
POKETH,8:POKETL ,8

FORI=1TO15:POKES3281, 1:FORZ=8TO4BSTEP .S POKEFH ,2 tNEXTZ, 1
POKEW,@:POKES3281,8:FORI=1TO1588 tNEXT: GOTO240
REM SCHLUSSMELODIE

POKEL , 15:POKEW, 17 :POKEA , 36

POKEH ,255:POKETH,8:POKETL ,8

FORI=1TO10:FORZ =88TO48STEP - 1

POKEFH ,Z :NEXTZ , 1 :POKEW,®

GOTO 108

FORX=0TO135:READT:POKE 13312 +X, TINEXT

REM ZEICHEN-DATAS

DATA 60,66,153,161,161,153,66,60

DATA 255,255,112,56,28,14,199,185

DATA 195,199,14,28,56,112,255,255

DATA 255,255,240 ,248,220,206,1993,195

DATA 195,199,206,220,248,240,255,255

DATA 255,255,14,28,56,112,224,19S

DATA 195,224,112,56,28,14,255,255

DATA 195,227,115,59,31,15,255,255

DATA 255,2855,15,31,59,115,227,195

DATA @,8,16,56,254,56,16,0

DATA ©,0,0,0,16,0,08,0

DATA ©,0,1,3,63,99,1989,100

DATA 63,8,7,3,1,0,0,0

DATA 68,255,255,255,255,255,255,0

DATA 255,8,255,255,255,255,60,0

DATA ©,8,123,132,252,230,243,22

UDATA 252,16,224,192,128,0,0,0

REM BEWEGUNGS-ROUTINE IN MC
FORI=0TO43:READT:POKE49152+1,T:NEXT

DATA 169,224,141,2,220,173,0,220

DATA 41,8,240,8,173,0,220,41,4,240

DATA 11,95,138,24,105,3,176,17,178,76,40,192,138
DATA S6,233,33,144,7,138,233,3,170,153,4,208,96
REM SPRITES DEF INIEREN
FORI=BTOG2:READTIPOKE7B4+1 , TINEXKT
FORI1=0TOB2:READT:POKES32+1, Tt NEXT
FORI1=0TO62:READT:POKESSG+1, TiNEXT

REM SPRITE DATAS

DATA ©,0,0,3,0,0,1,224,0,3,182,0

DATA ©,96,0,0,60,0,0,255,8,3,255,192

DATA 118,255,238,118,73,46,126,73,62

DATA 118,73,46,118,255,46,35,255,196,38

DATA 255,100,3,153,192,0,219,0,1,129,128
DATA 3.,8,192,6,8,96,31,129,248

DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0:REM 16 STUECK
DATA 32,0,0,32,0,0,168,08,2,230,0

DATA 11,229,128,47,222,96,191,229,88

DATA 179,170,168,37,111,224,9,111,1283

oDATA 2,110,8,0,168,0,8,136,0,0,136,0,08,32,0,0,32,0
DATA ©,32,0,0,32,0,0,32,0,0,168,0,0,168,0
DATAB,163,0,08,168,0,2,170,0,2,2,0
DATAZ,178,08,2,2,0,10,34,123,10,178,128
DATAL®,170,128,10,170,128,4,16,64
DATAL?,73,16,20,16,80,1,69,0,0,0,0,0,08,0
RETURM
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filr den Commodore 64

Das folgende Programm ist eine Simulation, bei der die teilneh-
menden Spieler jede giiltige Wettart der Rennbahnen spielen diir-
fen, mit Ausnahme der Systemwetten.

Die Zeilen 20 bis 35 dienen zum Einlesen
der Sprites, sowie des Maschinenpro-
grammes.

Inden Zeilen 60 bis 75 werden den Varia-
blen Anfangs- bzw. Festwerte zugewie-
sen. Die Zeilen 79 bis 139 beinhalten die
Instruktionen. Dabei wird in den Zeilen
86-95, 113-117 und 135-139 die
Speicherplatz-Nr. der Sprites zum Ein-
oder Ausschalten der Gerauschge-
neratoren benutzt. Dadurch erklingen
hufschlagahnliche Laute. In den Zeilen
150 bis 225 werden die Anzahl der Spie-
ler festgestellt, sowie das Startgeld er-
teilt. AuBerdem werden die Namen der
Spieler festgehalten, wobei darauf ge-
achtet wird, daB kein Name langer als elf
Buchstaben ist. Die Zeilen 270 bis 450
dienen der Feststellung tiber Wettart,
Einsatz und Tip. Bei der Frage nach der
Wettart befindet sich der Cursor schon
aufdem Wort’Sieg’. Mdchte man nun auf

EEI
BEI
DREI SEIN

SIEG MUSS DEIN PFERD GEWIMMEM!
FPLATZ MUSS ES UNWTER DEN ERSTEN
#WEITER EINE TASTE#

Sieg setzen, so geniigt der Druck auf die
Returntaste. Ansonsten steuert man mit
"Cursor ab’ die gewiinschte Zeile an und
driickt 'Return’. Will der Spieler das kom-
mende Rennen auslassen, so gibt er 'N’
ein, gefolgt von 'Return’.

Der Einsatz wird auf ganze Zahlen be-
grenzt, um einen gleichmaBigen Aus-
druck zu erhalten.

Das Rennen selbst ist in den Zeilen 780
bis 1010 festgehalten. Dazu wird den
Pferden nach den Startvorbereitungen
(780-800) in der Zeile 805 eine zufallige
Bewegungsform zugeteilt, umim Rennen
keinen Gleichlauf der Pferde zu erhalten.
Hier setzt nun das oben erwdhnte Ma-
schinenprogramm ein (820). Es sorgt da-
fir, daB bei jedem dritten Durchlauf die
Pferde ihr Bewegungsbild dndern, und so
einen fliissigen Ablauf erhalten. Nun wird
durch Zufallsentscheid ein Pferd gewéhlt
und nach Priifung, ob eine bestimmte

PLATZ
ZWEIERWETTE
DREIERWETTE
START

Position erreicht wurde (910), eine kleine
Strecke vorgeriickt (850 bzw. 920).
Sollte die festgelegte Position erreicht
sein, so wird entweder das MSB im Reg.
16 des VIC fiir das entsprechende Sprite
gesetzt (940), oder es wird in die Zeilen
950 bhis 990 verzweigt, um die Reihen-
folge des Einlaufs festzustellen. Wenn
dies dreimal geschehenist, so wird in den
Zeilen 1020 bis 1130 das Ergebnis mit-
geteilt und ausgewertet, Gewinne ange-
zeigt und zum Besitz dazu gezihlt

In den Zeilen 2000 bis 2295 werden der
Besitz, Einsatz und Tip tabellarisch fest-
gehalten. Dies geschieht mit Hilfe einer
nachgeahmten ’'Printusing’-Anweisung
(2200 und 2240). '

Die Zeilen 3000 bis 4040 enthalten das
Unterprogramm zur  Erzeugung der
Hufgerdusche.

RENNEN NR. 1

P T

RENMNEN NR. 1.

ES STARTEM 7 PFERDE

SPIELER BESITZ

EINSATZ

TIP

DETLEF 1ooe

DETLEF WAS MOECHTEST DU WETTEN:

? RIEG
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REM ok ok % ok ok ok o R0k e d0R F0kok RoOR R R KO ok ok R vk ok
REM  x *
REM * PFERDE-RENNENRN *
REM  x *
REM % FUER DEN C €4 ¥
REM % *
REM #* C 1934 BY OETLEF GUETLICH =%
REM % f
REM * *
REM ok ok b 4 k¥ 4 & KK Ok KR KXk Rk Kk Yok ok
A=@:E=0:AAR=7C4:=RND(-TI):POKESZ280,14:POKES3Z3281,149
PRINT * =2 nejufafelelelfemDami " SPC (1 1 ) "EINEN MOMENT BITTE! I 1"
REM ##*%xxk SPRITE'S UMD MP INITIALISIEREMN XXk kxx
FORI=0TOGE:READJ:POKEE32+1 ,J:NEXT
FOR1=0TOBR:READJ:POKES396+1 ,J:NEXT
FORI1=0TOBZtREADJ:POKESGA+]I , JtNEXT

FORI=BTOB3:READJ:FOKE7O4+1 ,J:NEXT
cATAR,3,128,8,3,13:2,0,15,136,0,62,8,0,12€,28,0
DATAZSL,180,0,2499,12€,6,120,255,0,29,251,23,255,249,111,2855
DAaTAZ48 , 207 ,285% ,224 ,282,255,224,158,255,1284,23,123,228,58,0,36
DATAC4E , G 36,72,0,40,80,0,64,144,0,0,32,0,0
DATAR,3,125,0,3,13%2,0,15,136,0,62,8,0,126,28,9

DHTﬁEJl,lﬂ@ p,240,126,0,120,255,23,253,251,111,855,2498,111,85
DATARZ40 , 222,255,224, 82,355,224,15?,135,98,59,1:3,1?&,3d,0;!44
DATAES @ ,72,64,125,72,128,126,36,9,64.,36,0,0,13

DATARO ,3,128,0,3,192,0,15,13€,0,62,5,0,126,28,0
DATR2S1,180,0,240,186,0,120,255,08,23,851,22,2855,240,63,255

DATR24E,111 ,255,824,111,191,224,111,191,224,71,65,192,7,183,182

bATAZ2,129,64,32,139,64,1,66,128,0,164,128,0,65.,0

REM x4k%x%% YARIABLEN FESTLEGEN & ¥k k%

DIMPHECIA) ,PE{1O) ,PECI®) ,PT$(10) PLE(10>,PEC13) ,PM(E) ,POCBE)
V=53242:51=54272:FORI=0TO13:PS(I>)=V+I1:NEXTI
Y=1:X=2040:FORI=OTOG:PMCI)=K+1:iFPOCId=YiY=Yx2:NEXTI
¥=7S:FORI=3TO13STEF2 'Y=T+EQ'POFEPS(I) Y:iPOKEPS(1-1),14:NEXTI
POKEV+35,0:POKEV+40, 1 :POKEV+41 ,2:FOKEV+42,15
POK£V+43,9:POKEV144,?-PDKEV+4J,11
FORI=QTOE:POKEPMCI) , 14 NEXT

RECM ke kekr IMNSTRUKTIOMNEN % k% & k%

COSUBE3SAC0: POKERPS(D), IES:POKEPS(1) ,68:FOKEV+21,1
FRINT " sEBBE @ps 7 dd deddedededh ool dvih decdeod ooy oo
PRINT" pRREE *"
FPRINT"pBR#*2 F F E R DE - REMNRNEN3"
PRINT"bRiERM L &

FE TIHT " BB S dvriede o b e o ool div o dhdh v ool dhoha 7

PROIMT " plasissle e EelepEEpRBPMOECHTEST DU INSTRUKTIONEN (J./No "7
FOKES1+4 ,PEEK (2040 +3:0NPEEK (204@)-126G0T087,83,53
FOKEZO4@,14:G0TO30

POK.EZ2B48,15:GO0TO9Q

PUKEZB42,13

GCTrhE: IFA$="N"THEN140

IFAEL Y IJYTHENPOKES L + 11 ,FEEK (2248 +3:60T0O39

109 FRINT " SepmpgeaaeinedERZL ICH WILLKOMMEN AUF DER RENNBAHN! I ®
102 PRIMT"fssl OU KANNST AS1EGH UND PLATZE WETTEN. "

1@
1@

4 PRINT " Sislalsirseinaupeeiqeg AUSSERDEM DIE ERWEIER-WETTEER UND DIE"
6 PRINT"E EOREIER-UWETTESR! »

103 PRINT"M BEI S5I1EGHE MUSS DEIN FFERD GEWIMNEMNI"

11
i1
11

O PRIMT"M BE1 #FLATZHE MUS3 ES UMTER DEN ERZTEN"

2 PRINT"# DREl SEIM! GIxLEITER EINE TASTExE":

2 POKES1+4,FECK(2240)+3:0MNPEEK(2040)-12G0TO114,115,116

114 FOKEZ2040,14:22T0O117
115 FPOKEZA40,1S:6GO0TO117

11
11

& POKEZ2@40,13
T GETA%: IFAF=""THENPUKESI+11 ,PEEK <2040)>+3:60T0104

120 PRINT " Susraememay BE1 DER BRWE IER-WETTEHR MUESSEN DIE "

2 PRIMT"R] ERSTEN 2LEI, BEIT DER ﬂDREIER HWETTER"

FRINT " ghere : il SOGAR DIE ERSTEM DRE! IN DER ®RICHTIGEN
6 PRINT" RE!HENFOLGE! GETROFFEN WERDEN! i
3 PRINT"A DIE QUOTEMN BETRAGEN FUER: "

Cempube mib

[ veruenoete srLvscHirn- |
STEUERZEICHEN

7 BILDSCHIRM LDESCHEN

M CURSOR HOME

¥  CURSOR AB

W CURSOR RECHTS

2 | CURSOR RUF

B CURSOR LINKS

B  FARBE SCHWARZ

2 FARBE WEISS

M  FARBE ROT

@  FARBE BLAU

M  FARBE GELB

1] FRARBE GRUEN

VARIABLEN-LISTE )
A.B HILFSVARIABLEN
R$ ZEILE LOESCHEN
AR STRARTADRESSE MP
AH$ TEXT “START==--
APC>  ANZAHL SPIELER
B$ RBFRAGE J/N
EL ZAEHLER REIHENFOLGE
1,J SCHLEIFENZAREHLER
P$  HILFSSTRING
FB()  BESITZ
PEC)  EINSATZ
PM()  SPRITE-SPEICHERADR.
PN$(> NAMEN DER SPIELER
FOC)>  MSB VON REG. 21
PSC SPRITE-POSITION
PTS() TIP
PUS() WETTART
PY(>  KONTR. SPRITE-POS.
RN RENNEN NR.
s1 STARTADR. SOUNDCHIP
TP$C) ERGEBNIS
v STARTADR. VIDEOCHIP
X HILFSVARIABLE
K18  HILFSSTRING
%25  HILFSSTRING
v HILFSVARIABLE
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138
132
124
132
126
137
133
133
148
143
145
147
14&
143
i:
185
1@
1E5
170
1380
&
134
120
132
134
1386
ooa

L Wi -
coQ~NUOeCE

B

o

CUPUIRTOO0OED0OD

Mmoo DT MMM UMMM

W ww oo

OO~ moUd L T = 30 m -

@

£ DS D W W W
-0 Cc
oo oo

D
10
Q

425
430
440
459
4
47e
4c0
499
sS00
10
520
S3a
540
‘S5a
560
sS7e
550

FRINT"H DEN ¥51EGH 7:1, DEN aPLATZH 2:1 .
PRINT"H DIE GEWEIER-WETTEX 20:1, DIE BPREIER-
FRINT"E WETTES 129:1";

POKES1+4 ,FEEK (2040 ) +31 ONPEEK (2040 - 1260T0136, 137,138
POKEZ040,14:G0TO133

POKE2@4@, 15:60TO13%

POKE2B40, 1%

GETA®: IFA$=""THENPOKES I +11,PEEK (204@) +3:G0TO124
Af=" b

PR INT " Sepimeaelseeg” ; : FOR1=1T0 131 PRINTAS: NEXT
PRIMNTA®: :POKEV+21 ,0:POKESI+4, 16:POKESI+11,18

.
:

REM kexrdkx ANZAHL SFPIELER ##¥hxdx

PPINT"EHHMHBHHEEBEEHM WIEYIEL SFIELER MOECHTEM MITMACHEN"; : INPUTAP

IFAP > 1AMDAP S 1 10RAP =1 THENL17Q

PR INT " Salqejels i [ MUR ZWISCHEN 1 UND 12 BITTE!!
FﬂR]—lTDdQBO NchTI DDTOIJ@

AP=1IMNT (AF ) s AHE=" START --- a

& REM kx%#%k STARTGELD ZULEISEMN %k¥#¥k

FORI=1TOAP:FECL)=1000:NEKT

REIM #%%% ¢%x NMNAMER FESTSTELLEMN %kkt k¥

FORI1=1TCOAP

PR IMT " 2lnis]uye] g AE" NAME DES"I"#l. SPIELERS"?
INPUTP$:X=23: IFI-I@THENW 24
PNECI)=MIDE(P$,1,11):NEKTI

REM #xkk#x DIE REFMMNEN ZAEHLEN ®xrxrs

FORRMN=1T010
FEM #4+ %k LETTART, EIMNSATZ UMD TIF FESTHALTEMN wkkkkk
CoLLliBEaaa
FORI=1TOAP: IFFB I =0THEN430
PR IMNT " Agsirmaeppelseiaaaep” ; PECL )2 " WAS MOECHTEST DU WETTEN: "
PRIMT" 8 HIECE”
PRINMT"Y FLATZy"
FRIMNT"H EREVIE IERLWE T TEX"
LHPLT"H BOREIERWETTENNESGRANEEEENTI TIPS
PlL$CIdY=MIDEPS,1,1)
IFPUSCI )2 "S"ORPIWEC L) ="P"ORPLUEC(LI="2"ORPWEC(I)="C"THEMN370O
IFPLFECI) =" THEMN4 S
GOSUBZ@AN : PR ITHT " sieldseprisleriapgrpgeige) D IESE WETTART GIBET ES NICHT! !
FORJ=1TGEOOB: NEXTJI :GOTOZ230
GRSUBZen X
FFREMT " Eleing agelege] SepqE ; PHFELL) ;" WIEVIEL RISKIERST DU":
PRINT"DAS LlMIT LIEGT BEI 10@8";: INPUTX: IFX=0THEN432
IFR>1000THENPRINT"O" A$¥:GOTO380
IFX<=FPEC I >THENPECI)=INT(X>:GOT0O410
£ E ey SOV IEL HAST DU NICHT "iPRIMNTA$
FORIJI= 1f02080 NE%TJ GOTO380
PBC(I>=PEBC(I»-PEX]1):1G05UBZBO0
PRINT " sidgeiarpqueeegeinegge]” ; PNS (1) " WAS TIFPST DU (KEINE KORREKTUR"
PRINT"EBE ! EINGABEFEHLER!!>"; : INPUTPTE(I?
GOsUEBzROR:MNEXTIL -
FRINT " seleegaaeEirygeudggeimny LWIR LOLLERN NUN ZUR RENNBAHN GEHEN"
FORI[=1TO3B0O:NEKTI
REM kb ¥t REMEAHN & &4 ¥ %k
PRIMT"J"? :POKES32280,5:POKES3231,5
FRINT"® REMNNEN NR.":RN
PRIWUT"START ZIEL"
PEINT Y S T T e T T T T T T T T T T T S
PRINT"®m [
PRINT" I
FRIMNT® I
PRINT® |
|
1

PRINT®
FRINT®
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S30 PRINT®
EQD PRINT"
€10 PRIMT"
€20 FRINT"
€30 PRINT®
€48 PRINT"
€50 FRINT"
E68 PRINT®
670 PRINT®
€30 FRINT"
GID PRINT"
700 PRINT"
710 PRINT®
720 FRINT® o

740 FPRINT* #rrrrrrrrrrreeereereerer e e el

750 :

760 REM k¥ #kkt PENNEN %Kk 4 %%

77@ 3

780 POKEFPS(1),75

785 EL=0:TP$="":FOR1=0TOE:PY(I)=254:POKEPS{I4&), 141 FOKEPM{I), 141 NEXTI

790 POKEV+21,127

300 PRINT" see T ) SPC (36> " )N "7 tFOR1=1TO 1088 : NEXT: GOSUB32008
605 FOR1=0TOS:POKEPMC 1), INTCRHD (1) ¥3 ) +13: NENTI

510 FORI=1TO21:FORJ=17010

G228 A=INT.RNOC1) 470 :B=A%2:POKE7S1,A:5YSAA

350 POKEPS(E) FEEK(PS(B)) +&

S32 FORX=1TO10:NCXTHIPOKES1+11,PEEK (PM(A) > +2 1 NEXTJ

€5 FRINT"H ey 9" SFC (26 )MIDECAHE, 1,100
§70 MNEXTISFRINT®
A=INT(RNDC L) %70 tB=AF2 1 POKEVS L, A1 SYSAR

(4]
=

ol
@

910 IFPEEKC(PS(BM)=FY (A THEMN33S

GEZAQ FOKEPS(B) ,FPEEF (PS4

Y30 FOKESI(+11 ,PECK (PM{A?»+4:G0TO3E0

339 1FFY (A =3STHEMNI%O

348 PY(AY=3SIPOKEV+16,PEEK(Y+16)0RFOCAY iFOKEPZ(B) ,1:G0TCO320
Sdd 2

345 REM ##4a¥%+ REIHENFOLGE DES EINLAUFS FESTSTELLEN *&xkkk
946

s

o

EL=EL+]:INELGOTOZE60,980,330
G0 FRINT Y By ;
ave coTosze

2@ PRINT"- ZWEITER: " :TPE=TP$+"-"+RIGHTFH(STRE(A+1),1)!PRINTA+1::G0T0328
998 PRINT"- DRITTER: "; :TPH=TP$+"-"+RIGHTE(STRF{A+1),1)iPRINTA+];
1000 FOR1=1TOZD0Q:NEXKTI

1010 POKEV+21,0:POKEV+16,0:C05UB4000

1914 :

1018 REM **4¢¥k ERGEEMIS AUSWERTEMN %%t k¥#*

191e

1220 POCESZESE0, 14 FOKES3E81,14:6G03UBZ0R0

163260 PR INT " sikfelojelafr{sgefaiefrpmm@) QR ENDGUELTIGE RICHTERZFRUCH: ";TF$
1248 FORI=1TOAP

1052 FPEC1>=0THEN! 1Z@

1858 [FPLIECLY="N"THENI 1Z0

1053 IFPWECII="5"THENIOTD

1053 IFPWECL)="FP"THEIN1030

1055 IFPWHCIDI="Z"THEN12230

10 IFFLWFECLY="L"THEMN1 100

1073 IFFTECIXCSLEFTECTPS, 1) THENL 120

1875 FPECIISPECID#PECID) 7 PRINTPNECI) " GEWINNTY;PEC1 )47 :60TOL 120
1030 IFPT$C(1)=LEFTE(TPF,1)0RPT$(12=MIDS(TP#$,3,1>THENIDS3

1653 IFFTE(L ) ORIGHTH(TP%, 1 >THENL1 120

1055 FB(1)=PBCII+PECII)*2:FRINTPNSC(I) " GEWINNT";PEC1>*2:C0TO1126
1930 IFFPTSCI)CHLEFTH(TR$,3)THENL 12@ .

1035 PECIV=PECII+PECII¥2B:PRINTPHNS(I> " GEWIMNNT";FECI)¥20:60TO1120
1123 IFFTHECIDIC>TPETHENL 120

1110 FECI)=PECT D +FECI 2 120 PRINTPMNECI )Y GEWINMTY;PECLIx120

1126 HEXTI

112 FORI=1TC3S0Q:MHEXTI

11480 @

1153 REM #4%4%k EINSATZ- UMD TIPYARLIABLE AUF MULL SETZEN ®£rxkk
1150 ¢

1170 FORI1=1TO10

1123 PECII=B:FPTE(I)=""sFPpEiL)=""

1150 MNEXTI

ERSTER: "7 : TPE=RIGHTE(STRE(A+1) ,1):PRINTA+1;
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1208

1210 REM #xxx¥% MAECHSTES REMMEMN? f# vtk
1228 3

ieza NE~TRM

1240 RN=92:GOSUESDOA

12S8 @

I260 REM «wwkék NEULES SFIEL? #¥kkxx

L&7a =

=gy I I o R S (.1 ) 01 L L L ) LT O0AMIT 1IST DIESER REMWNTAG BEEMDET! I
1290 PRINT"® EIN MEUER BESUCH (¢(J/MO>7?2"
1300 GETB$: IFRE="J " THEMRUN

131@ IFBF{>"N"THEN1300

1320 FRINT"® SCHADE ! ! AUF WIEDERSEHEN! ! " :END
1337 =

1332 REM ktdkkxxx BESITZ-ANZEIGE k%% fkxx

1995

20ca PRINT".J HREMIEN MR, ":RN: "I ES STRRTEMN 7 PFERDE®
2010 PRINT" . »

cO20 PRINMT" SPIELER BESITZ EINSATZ | TIP®

2038 PRIMT"
c@4a FRIMT"
2a5a FRIMNT"
206A FRINT"
2870 PRINT"
2250 PRINT®
208a PRIMNT"
2100 PRINT®
2118 PRINT®
2120 PRIMT"
2138 PRINT"
2148 FPRINT"®
2150 PRINT" ninm"

2168 FORJ=1TOAP

2170 PRINT" ":PN$<J)

21650 NEXTJ

2130 PRINT" =(snm|"

S00 Hi1s=" "IFORJ=1TOAP : K2F=KI1H+STRE(FBI)
PRINTTABC(14);RIGHTS(X2%$,8)

MNEXTJ

9 PRINT" sfepqe”

0 Kis=" "IFORJ=1TOAP : Ke¥=X 1 F5+STRE(PECJI ) )

0O PRINTTAB(2S):RIGHTS(XE%,5)
a
a

L. T e S—

e kO . E—
el IS —
3

m

]

v ro o
i

W w

Owwn-=w

MNEXTJI
PRI " fefoqy”

@ FORJI=1TOAR

DOFRINTYAB (330 LEFTH(PTH(J)Y,5)

NEXTJ:RETURN

REM kkktkk GERAEUSCHRKULISZE %tk k¥k

FOKES1+24,15:POKESI+14,250:POKESI+15 ,0:POKES]1+19,24:POKES] +20,240
POKESI+17,21:POKESI+16,6:POKESI+18,145
= RETURN
2500 FOKESI+24,1S5:POKES] ,2S0:POKESI+1,1:POKESI+5,21:POKESI+6, 16
3518 POKEZI+7,29:POKESI+5,2:POKESI+12,21:POKESI+13,18
3520 RETURM
937 ¢
S30UE FEM #+wxrk ABRSCHWELLEN DES TOMES ®%% %%k
2399 =
4007 FORI=14TOBSTEP-1:FORI=1TO40:MNEXTJI
4010 FOKESI+24,1
q@ea MEXTI
4030 FOKES1+4,128:FOKESI+11,128:POKESI+1&, |28:FOKESI+19,0
40480 RETURM
4337
4393 REM kk4dkkk DATA MASCHIMENPROGRAMM %4 k¥ kx
49935 1
Isfululal GHTHIBB,E43,?,165,3,141,4,312,1?3,255,2,201,3,308,38,182,6,185,348,?
Soa1 EHTHEG},13,298,6,254,248,7,?6,23?,2,231,14,Eaa,e,254,248,?,?5,237,2,169
Spa2 DﬂTﬁ13,157,248,7,e@E,lS,EES,lES,&,14x,EEE,E,BS,EBB,ESS,E,BS,G,B,B,G,B
S803 DATAL
renny

O (U U
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fiir den Commodore 64

Valhalla ist eine nordische Sage.
Drachen, Wolfe, Gotter, Riesen und
Zwerge sind die Figuren dieses
Phantasieadventures.

Dabei hat jede Figur eine eigene Person-
lichkeit, die in folgende Charaktere un-
terteilt ist: '

1.) Gite, Redlichkeit
2.) gottliche Gabe
3.) Korperkraft

4)) Tapferkeit

5.) Intelligenz

Das Besondere an diesem Adventure ISt
-die bewegte Grafik. Im Gegensatz zu nor-
malen Text-/Grafikadventures bewegen
sich die Figuren unabhangig von der Ta-
statureingabe weiter.

Ebenso kdnnen die Figuren per Komman-
doeingabe zu Aktionen veranlaBt werden,
die dann auf dem Bildschirm zu beobach-
ten sind

Gibt man z.B. den Befehl “drink wine”,

An dieser Stelle mdchten wir Ihnen wieder ein Advenfﬁre vorstellen.
Nach dem Auftakt in unserer Erstausgabe, als wir das Adventure “Ulysses and the gol-
den Fleece” besprachen, folgt heute die Legende von Valhalla.

marschiert eine der Figuren zu der Wein-
flasche und nimmt einen Schiuck.

Es gibt eine Vielzahl verschiedener
Screens und Eingabemdglichkeiten.
Schlgsser, Burgen, Walder und Stimpfe sind
grafisch hervorragend gelungen. Da auf
dem Bildschirm immer Bewegung
herrscht, ist allein das Zuschauen
schon faszinierend.

Da kommen und gehen die verschieden-
sten Gestalten (insgesamt 36 Figuren),
essen und trinken, ohne das in das Spiel-
geschehen eingegriffen wird. Allerdings
ganz ohne Eingabe geht es nicht, sonst
ist das Spiel vorzeitig beendet

Soist es z B unerlaBlich Nahrung aufzu-
nehmen, um nicht den qualvollen Hun-
gertod zu sterben. "
Desweiteren kann ein reger Warenhan-
del betrieben werden, es kann ge- aber
auch verkauft werden.

Uberhaupt ist Valhalla ein sehr durch-
strukturiertes Programm, das machen
schon die Eingabemdglichkeiten deut-

lich.

Beispiel:

“Sell axe to thor for 20 crowns.’

Sinn des Adventures ist, sechs magische
Gegenstande zu finden.

Diese sind iiberall verstreut und sind
ohne Hilfe der anderen Charaktere nicht
zu finden.

Um diese Hilfe zu bekommen, muB man
sich aber enorm anstrengen.

Valhalla ist nicht einfach zu spielen, fas-
ziniert aber durch qualitativ hochwerti-
gen Programmierstil, tolle Grafik und
nimmermilde Action. Dem Programm
liegt ein 52-Seiten umfassendes An-
leitungsheft bei, in dem samtliche Figu-
ren mit ihren Charakteren verzeichnet
sind. Das im Moment wohl einzigartige
Adventure bietet neben der garantierten
Spielfreude auch geniigend Anregungen
fir Programmautoren, die sich an Ad-
ventures versuchen wollen.

Atom Smasher

fiir den VC-20 ohne Erweiterung
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Unseren Lesern, die in die Spuren von
Otto Hahn, llse Meitner und Fritz StraB-
mann treten wollen, sei dieses Spiel warm-
stens empfohlen. Von Romik aus England
haben wir schon manches hiibsche Spiel
bekommen — was sie uns diesmal tber
den Kanal geschickt haben, halten wir
jedoch fiir besonders originell.

Statt uns in galaktischen Dimensionen
herumzutreiben, begeben wir uns dies-
mal in die Welt des Kleinsten: |hre Auf-
gabe besteht darin, mit Hilfe eines Pro-
tons den Atomkern zu treffen, ohne da-
bei mit den Kern umkreisenden Elektro-
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nen Kontakt aufzunehmen. Jede Kol-
lision zwischen Threm Proton und einem
Elektron fuhrt (in Abwechslung zu @hn-
lichen Spielen) zu einem Elektron mehr,
wodurch sich lhre Arbeit mit der Zeit
erheblich erschweren kann. Dazu kommt,
daB Ihr Proton eine Halbwertszeit von1,5
besitzt, nach Einsatz von drei "Leben”
somit kampfunfahig wird.
Programmtechnisch ist Atom Smasher
zwar nicht in die Spitzenkategorie der
Romik-Software einzuordnen, aber den-
noch ein Spiel, das man immer wieder
gern laden wird.
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Schachprogramme im Vergleich

Das "konigliche” Spiel mit dem Computer ist eines
der heliebtesten Anwendungsgehiete.

Von der Spielstérke gibt es bei einigen Programmen
kaum Unterschiede zu reinen Schachcomputern.
Leidenschaftliche Schachspieler greifen immer hiu-
figer zu der Maglichkeit, ihre Konnen um Strategie
mit dem Computer zu messen. Dafiir spricht auch,
daf der Computer immer Lust zum Spielen hat.

Wir stellen Ihnen zwei der anspruchvolisten Schach-
programme vor, Colossus 2.0 von CDS und Caissa

von Dynamics.

Colossus
Beim Schachprogramm Colossus gibt es
keine Spielstufen im eigentlichen Sinne.
Die Schwierigkeitsgrade kdnnen in Form
von Bedenkzeit gewahlt werden (Turnier-
Modus).
Desweiteren gibt es den sogenannten
Equality-Mode, in dem der Computer die
gegnerische Bedenkzeit als Zeitlimit
annimmt.
Spielanalysen ohne Zeitangabe konnen
ebenfalls von Colossus bewadltigt
werden.
Die Moglichkeit, Aufgabenstellungen
z.B. aus Zeitungen nachzuspielen ist eine
lobenswerte Eigenschaft.
Colossus kann Problemstellungen mit
Zugvorgabe losen (Beisp.: Schwarz zieht
und ist matt in 3 Ziigen), Brief- und Blitz-
schach spielen. Schon die Méglichkeiten
der Zugeingabe sind {iberraschend. Ne-
ben der Tastatureingabe (d7-d5) kann
auch mittels Cursor die Zugfolge ge-
steuert werden.
Ziige konnen beliebig und jederzeit zu-
rickgenommen werden, was durchaus
nicht selbstverstandlich ist.
Bis zu 120 Ziige eines Spieles kann Co-
lossus speichern und problemlos ab einer
vorgegebenen Figurenstellung wiederho-
len.
Das laufende Spiel kann jederzeit unter-
brochen, aufgezeichnet und spater fort-
gesetzt werden.
Diese Eigenschaft machen das Pro-
gramm fur Schachclubs interessant,
Spiele konnen detailliert analysiert
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werden.

Interessant ist die Fahigkeit, alle mdg-
lichen Ziige fiir eine bestimmte Figur
aufzuzeigen.

AuBergewdhnlich auch die Teilung von
Text- und Grafik bei Colossus. Wahrend
auf der Grafikseite das Schachbrett dar-
gestellt wird, sind sdmtliche Informatio-
nen auf der Textseite abzurufen.

Hier kann die Bedenkzeit beider
Parteien sowie die 7 letzten Ziige ent-
nommen werden.

Weiterhin konnen Informationen zur Ana-
lyse von Spielen abgelesen werden, z.B.
Vorausherechnung von  Ziigen und
deren Bewertung.

Allerdings verfiigt Colossus nicht (iber
Hilfsroutinen, wo normalerweise Zug-
vorschldge gemacht werden.

Der gelibte Schachspieler kann jedoch
anhand der Informationen von der
Textseite einige Schliisse ziehen.

Text- und Grafikseite sind jederzeit um-
schaltbar, Spielstufen, Farbe der Figuren
lassen sich ebenfalls wahrend des Spie-
les dndern.

Caissa

Caissa zahlt zu den auBergewdhnlichen
Schachprogrammen.

Durch Interrupt-Steuerung ist Caissa in
der Lage, bis zu 19 Halbziige im voraus
zu berechnen.

Er nutzt die Bedenkzeit seines Gegners,
um die optimale Zugfolge festzulegen.
Diese Ziige werden ebenso angezeigt,
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CAISSAY
 §

wie die bereits ausgefihrten.

So kann ein Zug dem Gegner durchaus
als unsinnig erscheinen, Caissa "denkt”
im voraus.

Es ist wirklich beeindruckend, die
"Denkphase” dieses Programmes zu be-
obachten und analysieren.

Jederzeit (auch wahrend des Spieles)
kinnen Figurenstellungen gedndert wer-
den, Caissa stellt sich blitzschnell darauf
ein und zeigt dies auch in seinen Berech-
nungen. Neben einer Autoplayfunktion, bei
der Caissa gegen sich selbst spielt, ist
auch eine Funktion zur Lésung von Schach-
problemen vorhanden. Das Programm
kann Matt in ein bis zehn Ziigen problem-
los lasen. Die verschiedenen Schwie-
rigkeitsgrade werden in Form von Zeit-
vorgaben bestimmt, die Zugzeit 148t sich
von 4 Sekunden bis 10 Stunden
einstellen.

Es ist ebenfalls moglich, Problemstellun-
gen vorzugeben und somit eventuell Stel-
lungen aus Zeitschriften nachzuspielen.
Caissa macht auch Zugvorschldge, ge-
rade fir Anfanger ist dies sehr
hilfreich.

Bei einer Fehleingabe besteht die Mdg-
lichkeit den letzten Zug zuriickzuneh-
men, insgesamt lassen sich bis zu 30
Ziige zuriicknehmen.
Selbstverstandlich kann der aktuelle
Spielstand auf Datentrager abge-
speichert werden, Parteien konnen jeder-
zeit weitergespielt oder analysiert
werden.
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Dallas kommt nun jeden Tag in die heimi-
schen Stuben.

J.R. und seine Mannen treiben diesmal in
Form eines Adventures ihr Unwesen.
Nach dem Laden erscheinen J.R., Bobby
und Pamela als Titelbild, die Dallas-
Titelmelodie wird gespielt. Die Grafik
dieses Adventures ist wirklich faszi-
nierend, ebenso wie die Spielidee.

Als Privatdedektiv, angeheuert von Sue
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Ellen, begibt man sich auf die abenteuer-
liche Suche nach einem Lageplan fir
ein Olfeld.

Doch, wie auch anders, J.R. weil wieder
von dem Vorhaben. Mit allen erdenk-
lichen Mitteln versucht der Bosewicht
dies zu verhindern.

Man bendtigt schon eine Menge
Ideenreichtum, um J.R. zu entgehen. So
muB z.B. einer Eule eine Sonnenbrille ver-
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paBt werden, um diese auch bei Tages-
licht sehen zu lassen.

Alles in allem, ein tolles Adventure fiir
lange Tage, gespielt mit Humor und tollen
Szenenbildern.

Aber Vorsicht!!

Lassen Sie sich nicht vom Dallas-
Fieber packen!

* % % % % % % %
* % % % % %

Heyne: Gomputer-Lexikon

Das Heyne Computer-Lexikon ist ein
umfangreiches Sammelwerk der wich-
tigsten und meistgebrauchten Begriffe
aus der Computerwelt. Da jeder Begriff
wirklich verstandlich und klar definiert
wird, ist dieses Buch nicht nur fir Ein-
steiger und Laien interessant, sondern
auch fiir den Fachmann ein exzellentes
Nachschlagewerk.

Positiv, daB bei den Definitionen auf un-
nitze und verwirrende Formulierungen
verzichtet wurde.

Zudem verdeutlichen einige Bilddoku-
mentationen die Definitionen, und ein Ver-
gleich englischer und deutscher Bezeich-

nungen 1st ebenfalls hilfreich.
Die Daten: Heyne 1984, 287 Seiten,
ISBN S-453-47041-9, DM 12,80

Dateiverarbeitung — mit BASIC

Klaus Menzel widmet sein Buch dem Be-
reich der sogenannten relationalen Da-
tenbanken, wie Basic sie vom Aufbau her
ermdglicht. Wir alle, die wir tagtdglich mit
unserem Home- oder Personalcomputer
arbeiten, stellen immer wieder fest, daB
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ohne die Organisation einer Datei bzw.
Datenbank der Verwendbarkeit unseres
Systems erhebliche Grenzen gesetzt
sind. Das ist auch ganz natirlich, da
schlieBlich die Verwaltung von Daten und

die Verarbeitung derselben ein Synonym |
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fur die Leistung eines Rechners gewor-
den sind.

Nun eignet sich die Programmiersprache
Basic aufgrund vieler Charakteristika ih-
rer Syntax nicht besonders zur Orga-
nisation eines echten groBrechner-
analogen Datenpools, doch hat sich der
Autor bewuBt dieser Problematik ge-
stellt, da Basic zumindest heute noch die
am meisten. verbreitete problemorien-
tierte hohere Programmsprache ist.
Klaus Menzel teilt seinen Band ein in die
Abschnitte Generieren, Segmentieren,
Sortieren, Dateiverbund und for-
matierten Output. Er beschlieBt ihn mit
einem Exkurs {ber statistische Aus-
wertung und einem Anhang tiber Dateity-
pen und Besonderheiten der einzelnen
Betriebssysteme. "Dateiverarbeitung mit
BASIC” ist fiir jeden, der etwas aus sei-
nem Rechner herausholen und ein echtes
data processing betreiben mdchte, emp-
fehlenswert. Die Daten: B.G. Teubner
(Stuttgart) 1983, mit 6 Basicprogramm-
bausteinen auf Diskette, vielen Zeich-
nungen, 237 Seiten, 62,- DM (Buch allein
28,80) ISBN 3-519-02513-2.

(sr)
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Assembler-Listing
’ZS-copy’

Commodore-User finden hier eine Utility, die ihrem Namen alle Ehre macht.

Sie stellt wirklich eine ’niitzliche’ Maschinen-Routine dar, mit deren Hilfe sich der Zeichensatz
nicht nur kopieren, sondern auch editieren laft.

Sie ist durch das nachfolgende Basic-Listing gut dokumentiert.

70 REM DEMO EINES NEUEN ZEICHENS

80 Y=1:FORX=1TOY:READZN:FORJ=0T07:READDN:POKE12288+ZN*8+J,DN:NEXT:NEXT

90 DATA1,255,129,129,129,129,129,129,255:PRINT'Q_ AAAAA A A”
100:
110 REM ERLAEUTERUNG:
120 REM IN ZEILE 80 WIRD IN DER VARIABLEN Y DIE MENGE DER ZEICHEN ABGELEGT,
130 REM DIE GEAENDERT WERDEN SOLLEN. IN DIESER ZEILE WIRD DANN DAS NEUE ZEICHEN
140 REM AUS DEN DATA-STATEMENTS EINGELESEN. IN ZEILE 90 GIBT DIE ERSTE ZIFFER
150 REM DEN BILDSCHIRMCODE DES ZEICHENS AN, WELCHES GEAENDERT WERDEN SOLL. DIE
160 REM UEBRIGEN 8 DATAS GEBEN DEN BINAERCODE DES NEUEN ZEICHENS AN. DER NEUE
170 REM ZEICHENSATZ STEHT AB ADRESSE 12288 UND IST VOR DEM UEBERSCHREIBEN DURCH
180 REM BASIC ENTSPRECHEND GESCHUETZT.

0 12C0PY LDX #0 24 STA NZ+2

“=49152  130Z LDA 53248X 25 LDA 1 + ¥ 4 X X X X
2 LDA #48 14NZ STA 12288 X 26 EOR #4
3 STA 52 15 DEX 27 STA 1 10 REM ZEICHENSATZ-COPY IN MACHINE-CODE
4 STA 56 16 BNE 0Z 28 LDA 56334 | 20 FORX=49152T049228:READMC:POKEX. MC:NEXT
5 LDA 56334 17 INC 0Z+2 29 EOR #1 22 DATA169,48,133,52,133,56,173,14,220.41,254 141,14.220.165
6 AND #254 18 INC NZ42 30 STA 56334 24 DATA1,41,251,133,1,160,8,162,0,189,0,208,157,0,48,202,208
7STA56334 19 DEY 31 LDA 53272 | 26 DATA247238,26,192,238,29,192,136,208,236,169,208,141,26
8 LDA 1 20 BNE COPY 32 AND #240 | 28 DATA192,169.48,141,29,192.165,1,734,1331,17314,220,73
9 AND #251 21 LDA #208 33 EOR #12 gg DATA1,141,14,220,173,24,208 41,240,73,12,141.24,208,96
10 STA 1 22 STA 0Z+2 34 STA53272 | 50 Sysa9152
11 LDY #8 23 LDA #48 35 RTS 60 :

daB die Zeilennummern des zweiten Programms hoher
liegen als die des ersten.

Merge fiir Commodore 64

Einer der Basic-Befehle die dem Commodore-Benutzer
bisher fehlen, niimlich Programm zu mergen, wird duch
die folgende kurze MC-Routine ermiglicht. Nach dem
Laden des ersten Programms muB folgende Routine ein-
gegeben werden:

Routine

1000 REM ** MERGE FOR CBM 64

1010 REM POKE 52,159:POKE 56,159

1020 FOR 1=40448 TO 40478:READ A : POKE 1,A:
NEXT

1030 DATA 216,56,173,45,0,233,2,141,43,0,173,46

1040 DATA 0,141,44,0,96,234,234,234,169,1,141,43

1050 DATA 0,169,8,141,44,0,96

Commodore

64

Tips:

POKE 808.239 RUN/STOP
auBer Betrieb,

POKE 808.237 bewirkt eine Wiederauf-
nahme dieser Funktion.

setzt

Danach muB man RUN eintasten. Nun kann man die Rou-
tine mit SYS 40448 aufrufen, das zweite Programm laden
und mit SYS 40468 beenden. Zuletzt muB man nur noch
die Routine mit Delete loschen, und beide Programme
sind zu einem zusammengefaBt. Man sollte daraufachten,

26. September "84

Compube mib

POKE 775.200 unterdriickt das List-
Kommando.

POKE 775.167 bringt es wieder zur
Funktion.
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Nachdem die Computer-Freaks
sich nahezu allle auf der HiFi-
Video in Diisseldortf gesehen
hatten, trafen sie sich Anfang
September in Frankfurt auf
der Commodore-Fachausstel-
lung, die vom Computer-
Giganten aus Frankfurt-Nie-
derrad schon zum 4. Mal aus-
gerichtet worden war.
Jiingste im Bunde der Aus-
steller war natiirlich lhre
"Compute mit”, die vom
Roeske-Verlag der Offentlich-
keit prasentiert wurde und mit
Sekt ihren Geburtstag feiern
durfte.

Wenn sich eine Firma im Rah-
men einer  Sonderveran-
staltung dem breiten Pu-
blikum présentiert, so emp-
fiehlt es sich im allgemeinen,
dieses Unternehmen auch in-
nerhalb eines Ausstellungs-
berichtes vorzustellen. Nun,
bei dem Initiator der vorlie-
genden Messe diirfen wir uns
das wohl schenken. Von der
Frankfurter ~ Tochter des
amerikanischen Computer-
Konzerns hat sicher auch
derjenige schon etwas gehort,
der RAM fiir eine falsch ge-
schriebene Margarine-Marke
halt.

Verweilen Sie also nicht
lange, sondern begleiten Sie
uns auf unserem Kleinen
Rundgang durch Halle 1 des
Frankfurter Messegelandes.

Die CFA, die schon mit einer
guten Portion VorschuBlor-
beeren bedacht worden war,
offnete am 6. September zum
4. Mal ihre Pforten. Aussteller
aus Deutschland, Osterreich,
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Commodore-Fachausstellung Frankfurt/M
vom 6. - 8. September 1984
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der Schweiz, Schweden und
England suchten nicht nur
Kontakt zueinander und den
diversen Handlern in der
Branche. Sie wollten vor al-
lem auch den eigentlichen
Kunden, d.h. professionelle
wie private Computer-Anwen-
der, erreichen. Auf tber 4000
Quadratmetern wurde denn
auch so ziemlich alles ge-
boten, was sich anndhernd in
die Warenbereiche Hardware,
Software, Zubehor und Lite-
ratur einordnen |4Bt.

Der Commodore-Stand war
natiirlich besonders umla-
gert. Die Computer-Spezia-
listen aus der Lyoner StraBe
in Frankfurt-Niederrad hatten
sich denn auch mehr als die
Organisation der Ausstellung
einfallen lassen. Commodore
wartete mit einem kleinen
Profi-Pavillon auf, in dem man
die unterschiedlichen Rech-
ner fur Klein- und Mittel-
betriebe bestaunen und auch
fachlich in Augenschein neh-
men konnte. Dariiber hinaus

war ein schon von anderen
Messen her bekanntes und
beliebtes Rondell aufgebaut,
an dem die Homecomputer-
Freaks auf ihre Kosten kom-
men konnten. Und dies umso-
mehr, als viermal taglich
wertvolle Software und C-64
Computer verlost wurden. Die
ernsthaften  Interessenten
hatten zusatzlich Gelegen-
heit, an diversen "Work-
shops” teilzunehmen, die tie-
fer in die Materie der
Commodore-Rechner und al-
ler Zusatzgerdte einfiihrten.
So sprach Burkhard Rosin
aus Braunschweig tber "Da-
tenstrukturen und -formate
der Floppy 1541”, Jim
Butterfield (Toronto) tiber die
neue Commodore-Generation
(plus/4,C-16,116), Horst La-
busch, der Autor des 'Grand-
master’-Schachprogrammes,
tber Commodore-Assembler,
und Dr. Clemens Deisenham-
mer aus Salzburg informierte
die Anwender von Commo-
dore-Computern tiber die Még-
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lichkeiten von BTX, DFU und
Teletex.

Angesichts dieser massiven
Offentlichkeitsarbeit hatten
Beobachter versucht sein
konnen, fiir die tibrigen Aus-
steller von schlechten Start-
chancen zu sprechen. Dem
war aber ganz und gar nicht
so, sondern befliigelte sie so-
gar, zumal mancher im Wind
des Organisators segeln
konnte (man denke an die vie-
len Anbieter speziellen Com-
modore-Zubehdrs).

Der Software-Handler "Mi-
cro-Handler” aus Monchen-
Gladbach prasentierte seine
neuesten Software-Hits fir
die Commodore-Renner VC-
20 und C-64 und hatte viel ju-
gendliches Publikum um sei-
nen Stand versammelt.

Der Schulbuchverlag Wester-

-mann, den man friher aus-

schlieBlich mit Atlanten und
verschiedensten Unterrichts-
werken in Verbindung brachte,
betatigt sich inzwischen mit
groBem Engagement in Sa-
chen Lern- und Ausbildungs-
programmen fiir Homecom-
puter. Ahnliches hatten wir in
den letzten Ausgaben von

HOMECOMPUTER  bereits
vom Spiele-Fabrikanten Otto
Maier aus Ravensburg ge-
meldet. Um bei Verlagen zu
bleiben, so hat sich Langen-
scheidt auf der Basis der
Space-Invaders-ldee etwas
Drolliges einfallen lassen.
Keine AuBerirdischen greifen
an, sondern unsympathische
Gesellen, die schon ganze
Schuler-Generationen  zur
Verzweiflung brachten, nim-
lich Vokabeln. Man kann nur
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von Gliick sagen, daB sie
nicht einfach hingenommen
werden miissen: Langen-
scheidt stellt eine "Vokabel-
falle” vor, die einer gut be-
stiickten ~ Weltraum-Basis
gleichkommt.

Vom Lernen zur Musik: Das
Thema "Computer als Syn-
thesizer” fesselt immer mehr
Menschen. Schon jetzt kann
man sagen, daB der Heim-
computer eines der beliebte-
sten Musikinstrumente ist.
Kein Wunder, daB die Stande
zweier Firmen umlagert wa-
ren, die sich auf derartige An-
gebote spezialisiert haben.
Wersi-electronic gab dem in-
teressierten Publikum Gele-
genheit, das fabelhafte
WERSI-BOARD unter die
Lupe zu nehmen, mit dem
man schon flir weniger als
flinfhundert Mark aus seinem
64er eine Top-Orgel machen
kann. Orgel-Schmidt wartete
mit einer ganzen Palette lei-

stungsstarker  Programme
auf, die aus lhrem Commo-
dore einen  vollwertigen

Konzert-Synthesizer machen
* kdnnen

Adcomp Datensysteme aus
Minchen prasentierten ne-
ben vielen anderen Interes-
santen Features fiir Profis
und Semi-Profis auch ihr Pro-
dukt "64+", ein Steckmodul,
das nicht nur den Commodore
64-Befehlssatz auf Basic 4.0
erweitert, sondern gleich-
zeitig einen  vollwertigen
IEEE-488-Bus mit Platinen-
stecker hietet.

26. September "84

Aztec-Software wartete mit
einem Sprachmodul auf, das
nicht nur eine ernstzuneh-
mende Konkurrenz zu Cur-
rahs Microspeech darstellt,
sondern — und das ist fir en-
gagierte  Programmierer  Si-
cher interessant — in unbe-
grenzter Zahl Vokabeln erzeu-
gen kann. Da Aztec sein
"Speakeasy” fur die be-
kanntesten  Heimcomputer
anbietet, eriibrigt sich fast der
Hinweis, daB man auch eine
C-64er Version zur Verfligung
stellt

SmallBusiness erhebt in
Sachen Fremdsprachen ei-
nen hohen Anspruch.

Die  Software-Spezialisten
von SM verweisen darauf,
daB ihr neues Lernkonzept
"Softlearning” nicht irgend
ein  Computer-Sprachkurs,
sondern ein System sei, das

mau jingsten tiefenpsychologi-

schen Erkenntnissen basiere.
Nicht der Einsatz des Com-
puters sei das Entschei-
dende, vielmehr der Umstand,
daB "Softlearning” die Tech-
nik des Vokabel-Lernens als
solche revolutioniere 2000
wirklich behaltene Vokabeln
in nur 14 Tagen stellen somit
kein unerreichbares Ziel mehr
dar Bislang sind die SM-
Sprachkurse fiir Englisch,
Italienisch, Spanisch und
Franzosisch zu haben -
weitere Sprachen sollen aber
in Kiirze folgen.

Die Zubehorfirma COMTEC
bietet nicht nur "garantiert
stiickgepriifte” Disketten (8
bzw. 5,25"/m. Verstarkungs-
ring), sondern dariiber hinaus
ein umfangreiches Sortiment
an Aufbewahrungssystemen
fir wertvolle Datentrager: Sa-
fes und Tresore, die sowohl
feuergeschiitzt  als  auch
sturz- und loschsicher sind.
GroB war das Angebot der
verschiedenen Software-
Hauser. KINGSOFT aus Roet-
gen bei Aachen war mit
"Zaga" vertreten, einem Vi-
deospiel der allerjiingsten Ge-
neration: 60K reine Maschi-
nensprache, fast schon zu
realistische 3D-Grafik und
ein Sound, der alle Register
moderner Heimcomputer
zieht.

Aus Schweden kam 'handic-
software’, bekannt durch das
Finanzplanungsprogramm

Compube mib

"Calcresult”. Die "advanced”

Version hat statt zwei nun
drei Dimensionen (32 Seiten,
254 Zeilen, 64 Spalten, soll
jedoch mindestens ebenso
bedienerfreundlich sein wie
die konventionelle Ausgabe

HANDIC bot aber auch eine
Menge anderer Software, vor
allem fiir den Commodore 64,
an® FORTH-64 (eine Pro-
grammiersprache der "vier-
ten Generation”), STAT-64
(ein Basic-Toolkit fiir statisti-
schen Einsatz), REL-64 (pro-
grammgesteuerte Apparate-
Kontrolle, beispielsweise fiir
die Steuerung der elektri-
schen  Eisenbahn-Anlage),
MON-64 (die "perfekte” Ter-
minplanung fiir mittleres Ma-
nagement), GRAF-64 (grafi-
sche Analyse von Glei-
chungen) und vieles mehr.

SRR o R
Wir hoffen, daB unser Rund-
gang, die .gegebenen Infor-
mationen wie -auch die
zahlreichen Bilder bei Ihnen
ein wenig von der Stimmung
aufkommen zu lassen, die an
allen Ausstellungstagen auf
der 4. CFA in Frankfurt
herrschte.

(sk)
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102
118
128
150
149
152
1689
178
130
190
208
21e
fated <)
230
240
250
260
27
280
290
300
318
320
330
340
350
360
370
320
320
4090
410
4208
430
449
450
460
470
480
480
Seo
S1e
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Sie sind Astronaut der Raumfahre Galactica. /”9- Va4

Zyklonen. Vernichten Sie die Killer-Cometen, diese
blockieren Ilhre Steuerung. Mit "F1” wird gefeuert,

18 POKE36879,42
20 REM"immmmii

70 REM" LI % % % K %k kokok ok koo ok oKk ok ok
S0 REM"ummmmmy
38 PRIMT". I3 EsCOMETEN - FALLEEY":PRINT

cometen Falle

ur den VG-20 ohne Erweiterung

itzen Sie Ihr Raumschiff vor den feindlichen

leisten Sie sich keinen FehischuB! Durch die
freiwerdende Energie kommt der Feind naher

REM" LEUMBIEEE* % % % Kk k Kk k¥ k k¥ kdxxnkx CO BY ANDREAS HAZY

PRINT"SIE SIND ASTRONAUT DERRAUMFAREHRE 'GALECTICA'"
PRINT"DIE FEINDLICHEN ZYKLO-NEN STELLTEN IHNEN KILLER-COMETEN IN DEN"
PRINT"WEG, DIE IHRE STEUER- UNG TOTAL BLOCKIEREN."

PRINT"SIE MUESSEN NUN YER- SUCHEN DIE COMETEN AB-ZUSCHIESSEN (MITTELS"
PRINT"DER TASTE 'F 1')>. SIE DUERFEN SICH KEINEN FEHLSCHUSS LEISTEN,*

PRINT"DENM DURCH DIE DADURCHFRE IWERDEMDE EMERGIE, KANN DER FEIND NAEHER®
PRINT"AN SIE HERANKOMMEN, "

FORTT=1TO10@@O:GETTTS: IFTTH< > " "THENTT=10000

NEXTTT

DIMACIS)Y ,BC15) S2@ POKEI+1,32

POKE36873, 14 530 U=1

PRIMT"J" 549 POKE1+23,32

EORI=1TOILS 550 IFPEEK(I)=9@0RFPEEK(I>=128+32 THEN1048®
ACId=INTCRND(1)>%418)+7680 560 POKEI, 113

B¢1)=30 ) 570 POKEI+22,128+32

IFPEEK(ACI) )< 332THEN23® 580 GOTO46@

POKEACI) ,BCIY:POKEA(]) +30720,3 S3@ FOKES165,32:POKE3165-22,32:60T0310
NEXTI 600 GETG$: IFGH< >CHR$( 133 )ANDG< =@ THENRE TURN
FOR1=33863T035326 610 IFG{ >0THENGS

A=0 620 IFA=1THENT?O

POKEI ,4:NEXTI1 630 G=1-22:

@=8142 S4@ IFPEEK (G)=90THEN3Z0
FOR1=QTO8163 E5@ POKEG,46

FORJ=1TO15:NEXTJ E60 POKEG+30720,7

GOSUBG00 E70 RETURN

A=0 €20 POKEG,32

POKEI-1,32 650 G=G-22

U=t 700 IFPEEK (G)>=90THENS20
POKEI+21,32 710 POKEG,46

IFPEEK (I )=300RPEEK(I1>=128+32THEN1040 720 POKEG+30720,7

POKEI, 113 730 IFG<768OTHEN7SG
POKEI+22,128+32 740 RETURN

NEXTI 758 GOTOS970

REM 7E0 RETURN

0=8163:1=0Q 7?70 G=1-23

REM 750 IFPEEK(G)=30THEN320
I=1-1:IFI<{=8142THENS30 799 POKEG,46

Q=1 300 POKEG+30720,7
FORJ=1TO1S:NEXTJ 818 RETURN

GOSUBGQO 320 FOKEG,S86

REM £32 POKEG+30720,2

A=1 34@ POKE36877,220
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85@ FORL=15STOBSTEP-1

860 POKE3E8728,L

870 FORM=1TO30@

880 NEXTM,L

833 POKE36E877.,0:POKE36878,0
808 YY=YY+1:IFYY=1STHEN1170
918 FORO=1TO15

320 IFACO)Y=GTHENB(0)=32

938 MNEXTO

348 POKEG,z2

258 G=0

S50 RETURMN

70 G6=0

320 FORY=1TO15

3%@ FOKEACY),32

LA ACYY=ACYI+22

1210 POKEACY) ,B(Y):POKEALY)+30720,3
1820 NEXTY

1830 RETURN

1840 POKE1+30720.5

105S@ POKEI ,42

1260 POKE3E877,220

1079 FORL=1STOBSTEP -1

1988 POKE36878,L

1230 FORM=1TO7S

1108 POKEIL,86

1118 POKETI ., 42

1120 NEXTM,L

1130 POKE3E877,0:POKE36873,0:POKEI ,32:POKEl+22,32
1148 POKE368793,254

1156 PRINT" IFUKEBY¥ISIE SIND LEIDER AN EINEM KILLER-COMETEN ZERSCHELLT."
1168 GOTO11389

1178 POKE3E873,172

11890 PRINT" DMUEQRYISRAVO SIE HABEN ALLE KILLER-COMETEN ERWISCHT I 1!
11980 PRINT:PRINT:PRINT

1200 PRINT"LOLLEN SIE ES NOCH EINMAL MIT DEN ZYKLONEN AUFNEHMEN?
N> *

1210 GETUUS: IFUUS=""THENI210@

1220 IFUU$="J"THENCLR:GOTO198@

1230 IFUUE="MN"THENI1250

124 GOTO1218

250 POKE3€373,53

120 PRINT " (e rirp R BB BRI £ ] GL I NG Xtz "
1270 ERMD

J7

wZahIen-Senso

fiir den VC-20 (Grundversion)

werden konnen (mit der F-Taste (Feuer)).
sind Sie ahgeschossen.

schiff. Fiir das Ahschiefien eines Raumschiffes hekommt man 10 Punkte.

26. September ‘84 Compube mif

Bei diesem Spiel geht es um Konzentration. Es werden nacheinander 5 Zahlen darge-
stellt, die mit Hilfe eines Zahlers, der mit der G-Taste (Go) hetatigt wird, abgeschossen

Aber es mufl schnell gehen, damit nie 5 Zahlen auf einmal vorhanden sind,

Fiir jede abgeschossene Zahl erhdlt man einen Punkt. Als M. Ziffer gibt es ein Raum-

denn dann
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2 R
1 R
S R
10

2a

30

qa

S50

€a

70

a0

S0

190
110
120
120
130
159
160
170
180
190
200
21e
220
230
240
250
260
2ve
280
29
300
310
320
330
340
350
360
37e
388
330
400
410
420
438
4490
458
460
470
480
4390
S0
S1e
Sz
S3e
<S40
558
SE0
570
580
598
608
El0@
620
630
640
=31
660
670
680
690
700
710
720
V30
740
750
760
7ve
780
790
t=Talo)
gl
320
830

EMAkdkok kb ok kR KRR kR KRR e kK

EM ANDREAS HAZY

EEI o ook o o 0 o o KK O oKk oK K kK ko K KK

DIMP1C1S)

DIfWECE)

POKEZ6879,110:PRINT"Q"?

PRINT"}-=-=~~ ZAHLEN-SENSO~=-~~-~ ;

PRINT"BEI DIESEM SPIEL GEHT ES UM KONZENTRATION. AUF DER TASTATUR MUES-";
PRINT"SEN DIE TASTEN 5E (=G0)>";

PRINT"UND @ (=FEUER)> BETAET-TIGEN. BE! GO WIRD DER":

PRINT'DER ZAEHLER JEWEILS UMEIMNE STELLE VORGE~ RUECKT, WENN SIE #F®"
PRINT"DRUECKEN, WERDEMN ALLE Z IFFERN, AUF DER DER ZAEHLER STEHT ABGE-"
PRIMNT"SCHOSSEM. SIE MUESSEN AUFPASSEM, DASS NICHT MEHR ALS S Z IFFERN"
PRINT"VORHAMNDEN SIND, SONST WERDEN SIE ABGESCHOS- SEN. ALS 11. ZIFFER"

PRINT"ERSCHE INT EIN RAUM- SCHIFF (=%>. FUER DAS GIBT ES 10 PUNKTE.":
FOR1=1TOBP@B:GETAA$: IFRAS< > “THEN] =8000
MNEXTI

POKE3R373 ,25:PRINT " 9"

FORII=1TO1S:READP1CI 1) INEXT
DATAL20,115,110,105,100,95,99,85,80,75,70,65,60,55,50
I1IG=1G+1
POKE36373,25:PRINT"®";

KB=0

IFIG=16THEN7 30

PRINT " J-===~ ZAHLEN-SENSO-=-=-=-~
as="0*

WE="n

R1=TI

PRINT " rebeds [ "

PRINT* | MsPRINT® L |
PRINT* SRUNDE* 16

GETYYS

GOTO 402
IFYY$="G"THEN350
IFYY$="F*THENS 10
PR INT " EG ity
IFYY$=""THEN29®
Q=0+1
IFQ<10THEN3S0
IFQ=11THENQ=0:G0T0O390

QE="%":GOTO330

Q$=5TR$(QI1GOTO330

IFTIC(R1+P1CIG))>THEN31@

R1=TI1

IFPP/18=INT(PP/10)ANDPP ¢ >@THENY$="®" :GOT0450

Y=INTC(RNDC(TID>%18)

Y$=STRECY)

WE=WE+RIGHTH(YS, 1)

IFLENC(WS$) > =BTHENSE0

GOTO312

LL=LENCWS)

IFLL >=STHENS48

LL=S-LL

FORI=1TOLL

PRINT".,":

NEKXKTI

PRINTWS

GOTO340

PR INT " Hei et el Lt T

PRINT*" SIE WURDEN LEIDER ABGESCHOSSEN"

PP=PP-2

FORII=1TO1S@O:NEXTII

GOTO180

LL=LENCLIS)

FORII=1TOLL

WAECTI)=MIDS (LS, 11,1)
IFWWSCITY=RIGHT$(Q%, 1) THENGOSUBBSO:: WW$(11)=""1PP=PP+1:KB=KB+13:P2=1
NEXTII

WE=""

FORII=1TOLL

WE=LIS+WNSCTT)

NEXTII

IFKB>=1STHEN180

IFP2=0THENGOSUBS28

GOTO330 ’

PRINT®JA";

POKE36879,8

PRINT" EEI@WS IE ERRE ICHTEN: FI8" : PR INTPP “PUNK TE
PRINT:PRINT:PRINT"WOLLEN SIE NOCH EINE RUNDE SPIELEN? <(J/N)

1G=0

GETH$: IFR$="*THEN780

IFXE="J"THENIS0 ;

IFR$<{ ) "N"THEN780 £408 RETURN

-

" sRIGHTS$<(Q%, 1) TAB(15) 7 t YY$="":G0T0O4808

END S50 IFLWECII)="K"THENPP=PP+10
BE=EB+1 860 RETURN
IFBEB=3THENBB=0:PP=PP~-1:RETURN PEANY
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DELTA RACE

fiir den VG-20 ohne Erweiterung

Ziel des Spieles ist es, alle Punkte in dem
lLabyrinth mit mdglichst geringem Tank-
verlust aufzufressen und dabei den
"Deltas” auszuweichen.

Auch darf man nicht auf die nicht sicht-
baren Minen treten. Zum Minenerkennen
kann man auf Knopfdruck einen Radar
betatigen. Doch dieser verbraucht 10
Tankeinheiten. Auch beim Gehen ver-
braucht man eine Tankeinheit. Indem La-
byrinth sind 4 Fiillflaschen, die den Tank
um 75 Einheiten auffrischen, wenn man
iiber sie geht. Beim Driicken der SPACE-
Taste wird das Spiel solange gestoppt,
bis RETURN betatigt wird. Dabei er-
scheint in der letzten Zeile "GAME IN
PAUSE". Ansonsten werden Score, Fuel
und Highsrore angezeigt.

Sie besitzen je Spiel. ein Leben. Die
Steuerung erfolgt iiber den Joystick. Ge-
startet wird mit dem Feuerknopf.

Tretmine

Farben:

Bildschirmrahmen + Hintergrund: blau
Labyrinthwand: schwarz

Omega: weill

Pillen: tiirkis

Delta: rot

Fiillflasche: griin

Schrift: gelb/weiB/tlrkis

zerstortes Omega: gelh/rot

Bildschirmaufbau:

In den obersten 20 Zeilen ist das La-
byrinth aufgebaut, und in den letzten 3
Zeilen sind die Anzeigen fiir Fuel, Score
und Highscore.

Variablenliste:
n = Farbe, Gerdusche und Bildschirm
a = Sonderzeichenbit (wird mit READ

p = Pillenzahl pro volles Labyrinth

k = Poke fiir SPACE (Peek fiir Omega)
sc = Score

0 = Position Omega

of = Farbcode Omega

X = Position Delta |

y = Position Delta Il

xf = Farbcode Delta |

yi = Farbcode Delta Il

i+j = von Delta | + Il Gberschrittenes
Zeichen

I+m = Farbe des von Delta | + Il {iber-
schrittenes Zeichens

z = Highscore

w-+v = Joysticksteuerung

x%+y% = Zufallssteuerung fiir Deltal +
Il

Zum Listing:
Vor dem Starten muB "Poke 56,32" +
RETURN eingegeben werden. Bei dem

eingelesen) auf der Kassette gespeicherten Pro-

Sprites: f = Tankinhalt gramm ist das nicht notig,da dieser Be-
Labyrinthwand, Omega, Delta, zer- | g = Richtung Delta | fehl in dem Vorprogramm‘enthalten ist.
stortes Omega, Pille, Fullflasche, | w = Richtung Delta Il

® POKESE,32

1 POKE36879,8:POKE36269,255:POKE36864, 12:POKE36865, 160:POKE36366,152:POKE26867,3

(%]

2 FORE=7424T0O7431:POKEE,0:NEXTE:FORE=1TO72:READA:POKE7IE7+E ,A:NEXT:POKE?7?7S, 1

3 DATASSS,255,2855,855,2855,255,255,855,129,65,33,17,9,5.,3,1,128,64,32,16,8,4,2,25

$,128,65

4 DATAR2,17,9,5,3,2855,60,66,153,161,161,153,66,60,128,132,224,240.,248,252.254,25

5,255 -

5 DATAZS54,252,248,24@,224,132,128,1,3,7,15,31,632,127.,255,255,127,63,31,15,7,3,1

12 PRINT " ZaCEpBRICOE S \ECRIC 5 \ECREIC O 2 \ SIS OE MR :

12 PRINT"QHEMRIUAA _SCERIC A EKCNBRIT 2 \EC SRIC 2 \ B0 3, \ECR)" ;

14 PRINT QMR BRI A SN0 A EIBRIC S, ECHMUCCA B ;

16 PRIMNT"OGFAAEMIC A ECEN0 A EIBBICA BB S0 ) ;

12 PRINT"QF Mz, BRI 0D A ECRROC 2 \CI0 B, ECORIC A, B30 BCH"

20 PRINT"AEE M- SCRL._ WC b BC R SC - C pER"

22 PRINT"IBRREBEBRBRBRBRD]" :

4 FRIMT"CEIIURIC TEMMGCEMRIECC A - KIRRRRI" 7

22 PRINT QA" 53D S0 S \EKE0 s \EKERI0 A, \_ BRCRID A N EC R

22 FRINT"CCFAAZMRCC R ECRIDA. ECIBRICCC A \ECIBRRNL"

20 FRINT"CHE S BCGI0 S0 8, B0 A EXIRRIC A \_NCCRRRRE]"

32 PRINT"C: BEI0AC-ECHIDA BKE0A, ECRHOF M\ S R

24 PRINT" S 000 0 WP JC 3 BC hRLT BB {3 SCIRRERR"

26 PRINT')RRRRERERERPERRRBRRREBRIAOMA!S34MBY TRIGASOF TLAREM" ;

27 POKEZSZ25T .90

40 GETAaz: IFAE=""THENAD

41 PRINT".J":

a2 POKEZSR22T, 162 :POKE363866, 152 :POKE262E4 ,12:POKE36867 ,46:POKE363865,38: POKE36869,

2409

44 PRINT"LADE NUN TEIL 2":CLR:NEI

READY.

I
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40

@ RESTORE:N=36879:POKEN-1,15

1 FORE=7168TO7223:READA:POKEE ,AtNEXT

2 DATA®,24,36,66,66,36,165,66,24,24,36,36,66,66,129,255,08,0,0,24,24,0,0,0,24,60,
36,44,36

3 DATA44,44,126,0,16,36,74,36,210,85,34,255,255,255,255,255,255,255,255

4 DATA129,66,50,60,60,60,66,129

S FORE=7424T07431:POKEE,8:NEXT!POKEN, 110:POKEN-10,255

6 F=320:Q=-22:U=Q:H=3:P=193:K=32:SC=0@

16 0=7728:K=7832:Y=K+1:0F=38448:XF=38652:YF=KF+1:1=2:J=2:L.=3:M=3

17 PRINT" . MEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEERCABRENEBEBREENBBEBEBEELEBBBREABICRE "

18 PRINT"EABEEE ¥°mEABEEELBEEERELBEBEABBEEABRE EABEREEEEAEEEREELMEEEMEEEENBERE "

21 PRINT"ELBEEBEEAEBEENEBBERENBEBNENBBEBREEEEENBREEEEENBEREEEEEMBREEEE "

23 PRINT"EEABEENEAREBWEABBEEABBERENBEBREEEEABNEEENBBBBBBEBBBMEEEABNEE "

25 PRINT"EnBEEBELBEBEEEAEBREEELBBEELSEEREENEMEEENBBEREAESEERELEEEMEEELEEE " ;

27 PRINT"EnBBEEMBBEEEEELEBEEEEEMBBBEABEBEENLBSEEBEEERME N ANENEBBBEBEBERE " ;

29 PRINT"EEnBBREEEEEEEEEEEEEENBBREEENBBBEEREAEBBEBELBBEEABBBELEEBBEEBRE "

31 PRINT"EEEnEREEEARERNEELEBEEELEREEELBEEEEENLEBBERELEBEBELBERELBEBEERENBEEBEBRE "

33 PRINT"EnBEEEACESMEEELBBREEEABBBREEABREELBEMEAEBEABBRELBBEENEABEBELGRELBEEE ¥ ;
35 PRINT"ECBEEALBEEELCBEREEASEBEBEEABBEEWC BEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE " ;

40 POKE?77ES,6:POKE384389,6:POKE7783,6:POKE38508,6:POKEY3287 ,6:POKE38607 ,6: POKE7830
.6

42 POKE38610,6:POKE?902,6:FPOKE38622,6:FPOKE7319,6:POKE38639,6:POKE?947 ,6:POKE3866
7.6 :

44 POKE7362,6:POKE38682,6:POKETS71,6:POKE38631 ,6:POKETI82 ,6:POKE38702 ,6: POKESBSS
.6

46 POKE38800,6:POKESS93,6:POKE23813,6

60 IF-((PEEK(37151)>AND32)>=0)=0THENGS
70 PRINT" U I IGH"Z "]
399 FORS=1TOS@B:NEXT

190 PRINT"[ILEFUEL"F"§l ":PRINT "EESCORE "SC: IFF ¢ =8 THENGOO

181 IFSC=PTHENP=P+183:G0TO16

123 W=PEEK(371S1):POKE37154,127:V=PEEK(37152) :POKE37154 ,255

185 IF-( (WAND32)=0)=1THENFORW=8TO99 :POKEN, 8: POKEN-3,200 : POKEN-3,8: NEXT:F=F-18:P0
KEMN, 110

196 IF-((LAND4)=0)=1ANDPEEK (0-22)< >STHENZ00

187 IF-((WAND1E)=8)=1ANDPEEK (0- 1) ¢ >STHEN250

188 IF-((LJANDS8)Y=8)=1ANDPEEK (0+22)<{ >STHEN32Q

189 IF-¢(YANDI128)>=0)=1ANDPEEK (0+1) ¢ >STHEN350

110 IFPEEK (203)=32THEN?S0

113 IFPEEK(X+Q)=SORRND(1)<.25THENSBO

114 IFPEEK{Y+U)=SORRND(1)><.25THENSSO

115 POKEXF ,L:POKEX,I:X=H+Q:!XF=XF+Q:POKEYF ,M:POKEY ,J:Y=Y+U:YF=YF +U

116 L=PEEK(XF): I=PEEK(X)>:M=PEEK(YF):J=PEEK(Y)>: IFI=00RJ=BTHENG2@®

117 POKEYF ,2:POKEXF ,2:POKEY ,1:POKEX,1

1206 GOTOl108

200 F=F-1:POKED,32:0=0-22:0F=0F -22:POKEN-3,200:FOKEN-3,0:K=PEEK (0) :POKEOF , | : POKE
0,0

282 GOSUB700

206 GOTO113

258 F=F-1:POKEQ,32:0=0-1:0F=0F-1:POKEN-3,200:POKEN-3,0:K=PEEK (0):POKEOF , 1:POKEO,
2

252 GOSUE700

256 GOTO113 ‘

300 F=F-1:POKEO,32:0=0+22:0F =OF +22:POKEN-3,200:POKEN-3,8:K=PEEK (0) : POKEOF , | : POKE
0,0

302 HCOSUBTOE

386 GOTO!113

350 F=F-1:POKEQ,32:0=0+1:0F=0F +1:POKEN-3,200:POKEN-3,8:K=PEEK (0):POKECF , 1:POKEQD,
& .

352 GOSUBTGO

356 GOTO113

SO0 XY%=RMD (1)>%4: IFR%=0THENG=22

S@2 IFX%=1THENG=1

503 IFX¥%=2THENG=-22

504 IFX%=3THENQ=-1

585 IFPEEK (X+Q)=STHENS00®

506 GOTO114

S50 YX=RMO(1)*4: IFY%=BTHENU=22

552 IFY¥=1THENU=1

553 IFY%=2THENU=-22

554 IFY%=3THENU=-1

555 IFPEEK (Y+U)=5THENS5@

556 GOTO11S

600 FORE=240TO1S@STEP-1:POKEN-3,E:POKECF ,2:POKED,41POKEOF ,7 {NEXT:POKEN-3,0:

Compube mib 26. September 84




IFSC>2THENZ =SC
GOTOS
IFK=1THENS08

IFK=6THENEBQ
RETURM
PRIMT"H

REMH DELTA-RACE #
REMHWRITTEN BY: #
REMHTH.SCHLAEGER#

IFK=2THENSC=SC+1:K=32:RETURN
IFK=3THENF=F+75:K=32:POKEN-3,200:FORE=1TO0S5@0 :NEXTE:POKEN-3,8:RETURN

R GAME IN PAUSE":

Ziel des Spieles ist es, die auf dem Flie-
band stehende Kiste auf den Wiege-
balken zu heben, indem man den Last-
haken mit den Tasten 'W,ADX so
steuert, da man genau iiber den Ring der
Kiste fahrt, um durch Dricken der S-
Taste, die Kiste einzuhaken. Dann fahrt

man so iiber den Wiegebalken, daf} die
Kiste ohne tiberzustehen dariiber hangt,
und hakt sie dann durch Driicken der
Leertaste wieder aus. Beim Transport der
Kiste ist darauf zu achten, daB Sie nir-
gends anstoBt. Fiir jede richtig ab-
gesetzte Kiste gibt es einen, im Rahmen

des Schwierigkeitsgrades vorgesehene
Punktzahl. Hierbei ist es miglich, z.B. bei
Schwierigkeitsgrad 13 eine niedrigere
Punktzahl zu erreichen, als bei-Schwie-
rigkeitsgrad 5; wie man aus nachstehen-
der Tabelle ersehen kann:

SCHWIERIGHEI TSGEAD 1 pid L] 4 o £ 7 & 20 18 11 12] 13
HIEDK. PLMETZAHL 18} 3 57| Pe) (113|124 (152|173 1522|211 (230 258
HOECHZTE FUMETZAHL | S 111211701227 1284 (341 1298 1455 1512 1262 |26 1683 1740
Die Spielzeit ist auf 2 Minuten | Ausgabe der Spielzeit Signalton
begrenzt. 600-930: Steuerung des Hakens 1520-1533: Kiste loschen

1000-1090: Bewegung der Kiste aufdem | 1935-1541: Abfrage, ob die Kiste ange-
Programmaufbau: FlieBband stoBen ist
1-246: Erlauterung der Steuerung, set- | 1100: Signalton beim AnstoBen des | 1942-1570: Bewegung der Kiste am
zen des Schwierigkeitsgrades Hakens Haken

250-460: Aufbau der Grafik, Spielzeit
wird auf Null gesetzt
500-590: Abfrage von Tastatur und Zeit,

26. September ‘84

1200-1310: Zerschellen der Kiste mit
akustischer Untermalung
1500-1510: Einhaken der Kiste mit

Compube mib

1600: Abfrage, ob sich die Kiste in der
richtigen Position befindet, um mit Si-
gnalton auszuhaken

41




1640-1690: Berechnung und Ausgabe
des Gewichts der Kiste

1700-1720: Aufaddieren bis zur Ge-
samtpunktzahl mit akustischer Unter-
malung

1800: Fall der Kiste

2000-2040: Loschen der alten, Berech-
nung und Ausgabe der neuen Balken-
position mit Signalton

Variablenliste:
Z = Schwierigkeitsgrad
TI$ = Zeitmessung

1 POEEZSETI. 128 FRINT"D"
PRIMTTRECL1Z:!
FEIMT"LAST ALEHAEEH:
FREIMT" 1 = LEICHT"

Lap

PRI

EHZ=1
245 IFZF13THEMZ=13
228 Z=Z/2 6 POKEZREETS, |

FHP FrEZTOEAS45TERS
F Ok
FORE

[
8
[

L
i

[
MUKW O
[l W )

A
mm
Lo |
TR
i

FORE 1S5 1VEPOEEE
FF‘IHT"Q{F,[BI!!..L

|42 o B Bo0d 00
ot P =

[l ww]

PRINTTHECL1Z) "wk
MFRINT R

EB PREIMT"I"

CFOEEE

A = TAB-Wert fiir Seileinzugskasten

B = POKE-Wert fir den Haken

E = POKE-Wert der Kiste auf dem
FlieBband

F = Regelt auftauchen und verschwin-
den der Kiste

§ = Merker, ob Last eingehakt ist

H = Positionsanderung der Kiste im
Fall

6 = POKE-Wert der Kiste nach dem
Einhaken

J = Merker fiir Loschen und Driicken der
Kiste im Fall

FIMT"LAZT EIMHAEEH:

ZEIT!":

CPRINT"SREm=TEUERMG
CSUIPRIMT

LEERT." ‘FRIMT :FREINT :FRIMNT"SCHWIERIGEEI TSGRAD Y
MT FEINT" EBIS":FRIMT:PRIMT" 1
188 PRIMT"ZIE HAEEHM 2 MIH.

3 = SCHWER":
THPUT" TTTTTTITTTT DBMRE R BREBERBRRRRI" 2 IF 2

W = Zufallszahl zwischen 50-148

KG = Punktzahl

Y = Zeitintervall fiir Positionswechsel
des Wiegebalkens

N = Zufallszahl zwischen 0-12

0 = POKE-Wert fir den Wiegebalken
X = Merker, ob Wiegebalken die Kiste
trifft

V = Zahlt Punkte in 41ger Schritten bis
zum Endgewicht

"TREC11)"A+D"

FRIMT :PRINT
“1TH

PRIMT " Shidar e  O=30728 ' E=5181:0=8151

2 FOKEK, 185 POKEK+D, & POKEK+1, 86 POKEK+145, 6

‘h-;:r"l' Fll} Ek+z -H" £ FIJ}’EI'*I-.» 111— F’DP E}+;+Dab Hl: Th

,114 Fi‘nH+um HE; ﬂ
SL1 FOKER G, &
O 0 B o D T

PRIMT" selxeae" THE . 26
TI¥="Baaaa3"
IFFEEK 197 3 =1V THEMGOS
IFPEEK 197 »=123THENGIOS

IF5=1THEMSES
3 GOSUB1688

Y] IR =
IFT 183" 30H2s

-

579

GOTOSEHE
IFA<=4THEMRETIIEH
IFPEEE CE~1 04 >32THEML 1
PRIMTTABCH T l"IIF}’
FPOKEE . 168 POEKEE+Q . £
HJDI"‘}H |

Ed3 [FS=1THEHH=-1:G0SURLS
s} FETUFH

Y6 IFAZ=Z28THEHREETURH
TS IFPEEECE+1 < >E2THEM1L
718 PRINTTABCHY"TT

o

S0 = T 0 WO 0D
[

[

O Ty Ty T 0 Ch

an a gu . -~

=28 POREVE3Z,

I EEEE
LB EE

IFPEER (137 3=28THEHGOSUESBE
IFFEEK (137 2 =3THEHGOSUESGA
IFFEER €197 3=341 THEHGOSUE 1 S
IFFEER (187 0 =32AMDE=1 THEMGOSU

:1 -

JE1e@g

~CZHZ D THEMY =6 GOsLIE 2083
B THEM1 763
PRIMTSPCCZSSHTRAECEY ) " A" RIGHTS T3, 40 " TITTTITTITYITITY"

]

ETOVE155TEP-22  POKEK, 22  HEXTHK :

CFORL=B-22T0V2 1 95 TER-22  POKEL . 7

o2l

5l

FORK= ETO75155TEP-22  POKEK, 32: HE/TP

738 POKEB. 18 POKEB+Q. & FORL=E-zZTOTS1ISESTERF-22  FOKEL, ¥

H J ll"]J -Il
748
758 RETURH

2688 IFFPEEERCBY=

£84 IFS=1THEMFOKEE+22, 32

IFZ=1THEMH=1 ' G05UB15249
SEAMDCE ) =2YANDE=1THEH 1 1 3@

233 IFFEEKCB+Z23I>32THENT 168
218 FOKEB, 72:POKEE+D, £ E=E+22:POKEE, 148 FOKEE+G, &

820 IFs=1THEMH=+22 GOZLE1S

528 RETLEM

208 IFBI=VYE22THENEETIIRH
518 POKEE.Z2: B=E-22
P28 IFE=1THEMH=~22 GOSUEL
338 RETURH

1888 E=E+1:F=F+1

1883 IFF=12THEM1829

1994 IFF=13THEH1BZH

1983 IFF=14THEH1@42

42

g

"FOEEE. 18 FPOKEB+L, &

SEy

Compube mib

168 POEETSRZ+0, 5 B=7

2 POKEL+

ME#TE FFIH]”ﬁ!’lW¥+ FERAHFIUEHEER #4%"

AR

SaZPOEEZERYS, 1S

A=A-1:E=E-1
EL 6 HEARTL  PRIMTTHEC

A=A-+1:E=E+1
2 FOREL+EL £ HEATL  PRIMTTAEY
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1686
161@
1815
1823
1822
1623
16328
18323
1635
13248
1658
1629
1828
1158
1214
1210
12328
1248
12585
12E8
1278
1275
1228
1208
1314
1508
1585
1519
15z2a
1530
1533
1535
1536
1537
15325
1533
1543
1541
1542
1545
15513
1573
1£38
1646
1656
1858
17@a
1785
1737
17148

IFF=1STHEN1&5@
?E§E$+;Eﬁ;$@@EE+22,162=PDKEE+44J152:PDKEE+G;4=PDKEE+22+Q.4:P0KEE+44+0,4
= {1838
PDHEE—IJ182=PUKEE+21,162:PDHEE+43,192=POHEE~1+G;4=PGKEE+21+Q;4¢PUKEE+43+Q;4
FOKEE-23., 87 FOKEE-23+03, 4
IFF=2THEH1328
EgﬁEE—QQIBE:PDKEE+EaJ192=FDKEE+42,152=PUKEE-2+Q.4:PDKEE+EB+G;4:PDKEE+42+Q,4
. -4, 32
IFF=3THEH 1824
POKEE-3, 32 FOKEE+19, 32 POKEE+41, 22 ' GOTO1929
E=2101:F=5
IFPEEK (B> 1BTHEHL 189
RETURH
POKEZE273, 208 FORK=1TOZ33  HEXTE : POKE2EE7S, & : RETURN
5=56-22:.J=8
J=J+1: IFI=1THEHJ=127
IFT=2THEHI=32 : GOTO1265
POEEG=224G, 4 FOKEG+R, 4 POKEG+22+11, 4 : POKEG-23+0, 4 : POKER- 2,4 PIOKEG+2 ;
PDHEG“24+QJ41PDKEG-E+Q;41PUKEB+EE+3;§DPEJ =R S PR U FORR 104
PDKEG—”E;J:POKEG,J:PDKEG+22.J:PUKEG—ZS.J:PGKEG-IJJ=FDHEG+21.J
POREG=-24 . T:POEEG-2, T POKEG+2E, .J
FPOEEZRZ7E .3
IFI=127 THEHMFORI=1TO250  POKEASS77, 128  HEXT] : POKEZSET77, @
IFJI=127THENI=1:GOTO1Z16
G=E:S=@ H=6:G0T0S53
IFFEEK ¢ B+22 <87 THEHRETIURH
IFE<21340RE>2112THENRETIURM
Z=1:G=E:PUKEZEST?E, 222
PDHEG—EE;EzfPDKEG.32:FDKEG+22,32¢PDKEP-23,32=PDKEG-1,32:PDKEG+21;32
PDKEG—24,32:PDKEG-Q.BE:PDKEG+26,32
gFE=ETHEHPDKEG+42,32:PGKEB+4BJ32:PDKEG+44;32!PUKEQEB?E,B
G=G+H
IFFEEE (G2 32THEH1 285
IFFEEK (G+20)<>32THEN1 283
IFPEEK (G+22){>32THEH1 205
IFPEEK CG-222332THEH1 281
IFPEEK (G~23 14332 THEH L 2863
IFFPEEK(G-24><>32THEH1 286
PDKEG—EEJIEQ:PDEEG*22+E,4=PDKEGJ192:PDKEG+Q,4=PUKEG+22,132=PDKEG+22+Q,4
POK 5—23,IBEIPDEEG—23+QJ4=PDKEG-1,182=PDKEG—1+Q,4=PDKEG+21,IGE:PUKEG+21+GJ4
PGKEG—24J1@2=PDKEG-24+&,4=PDKEG—2,1@21FGKEG—E+E,4:FUKEG+EG,1@2:PDHEG+2B+Q,4
FOKEE. 18:E=£2181 :F=& ' RETURH
17BTHEM1 586G
: J-l:H=IHTﬂRHDﬁ15199h+5@=KG=KG+IHT(N#Z)
L 1'?§H“THBﬁ14)" "PRIMT " el RRRIGEWICHT (" IMT CW#23 "KG" : PRIMT " 8"
GOTO12165
PRIMT"H" (FOREZEE73, 8 POKEZES7E, 15 PRINTSPCC1320 " 2w PUNKTZAHL : "
FORI=123TO254  POREZEETY, I :1Y="+41 PRIMNT"S2"SPCC1E73Y " IId #": IFY>=KGTHEN17 18
FORT=1TO188 : HEATT :MEATI

FRIMNT"Sd"SPCO1E7IKG"R"  FOKE3EST4. 0

LDl R

1728 EHD

1288 X=@:'H=22'POKEZE277, 254 GOSUE1526: GOTO1E60

2000 POKEZE274, 286 POKED, 32 POKED+1 . 32 FOKEQ+2. 32

2820 H=IHT(EHD{13$12b:D=81€1=D=U-c22#n>=IFPEEK(D)=1BETHEHPGKE368?4Ja:x=1

éﬂ?@_?DKEDJ1?B:PDHED+Q,2:PDKEU+1J1?B=PDKED+1+@,2:PDKED+2,I?Z:PDKED+Z+QJZ=IF%=1TH
41280

2049 PDHE363?4JB=R§TURH

Der ideale Schonschreibdrucker fiir lhren

FITTORE Software: C 64* von (ge) OLYMPIA electronic compact 2

; Auflergewohnliche Spiele und Pro- . .

e : : ®@ceingebautes Interface for @ 100 Zeichentypenrad
Bei uns finden Sie gm;f'hnau,gfg?ggfggéemre seriellen Port @ 14 Zeichen/Sekunde
m Blorhylhmus‘ Lottoberechnung und @ Adresse 4 oder 5 einstellbar @ Leerstellenunterdriackung

‘ @ Schreibmaschine mit Korrek- @ sofort lieferbar

turspeicher @ enorm preiswert

alle (hren
- Spiele...Spiele...Spiele... [
U c -20/64 Priifen Sie unser Angebot @ ON-OFF-Line Taste trennt @ viele Typenrader, Gewebe-

Betriebsarten Karbon-, Multikarbonbander

. der Tiefs preise. @ Zeichenabstand (10, 12 und @ bundesweiter Werkskun-

Speichererweiterungen 8K-64K RAM, ”

Moduladapter 2/3/5-fach, Recorder- Schnell das neue Spitzeninfo
interface, Schnell-Save Module, Tool-  anfordem, fir 2 DM in Briefmarken
ktmodule, 40/80 Zeichenkarten, Carantiert 24 Std. Infoversand. ,’
Epromprogrammierer, Epromkarten,

15 Z/Zoll) und Zeilenabstand dendienst
(1, 1 1/2 und 2 zeilig)
vom Rechner einstellbar

@ ohne Tastatur als compact

PIO IN/OUT Module, Interface, Joy- Handleranfragen erwiinscht. 2 RO
sticks, Paddle, und...und...und... * auch fur andere Rechner mit Centronics, V.24 und IEC-Bus.

Zubehor: Rotdomweg 15 Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) fiir den C 84 lieferbar

Kassetten, Disketten, Staubschutz-
hauben, Biicher, Bausatze, Resettaster,
Alle Stecker, Bauteile, und...und..

ma
mu kra 0% B.erhn = TelemannstraBe 18
ATEN-TECHNIK -Datentechnik 7250 Leonberg (Hofingen)
® 07152/6305
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Bei diesem Spiel miissen Sie nach un-

terirdischen Schitzen graben. Dabei ist

auf verschiedene Gefahren zu achten:

a) auf Steine, die auf einen herabfallen,
wenn man sie unterquert

b) auf den Hohlenbaren

¢) in der Schatzhohle auf herabfallende
Felsen

d) und zum SchluB: auf die, hinter einem,
zusammenbrechende Briicke

Fiir jeden kleinen Schatz, den man er-

44

fiir den VC-20 + 16K

reicht, bekommt man 100 Punkte. Fiir je-
den groBen Schatz, den man aus der
Schatzhdhle bringt, 200 Punkte.

Fiir jeden grofien Schatz, den man an die
Erdoberflache bringt, erhdlt man 500
Punkte.

99 Sekunden stehen lhnen zur Verfi-
gung, um die Schatze zu bergen. Es be-
ginnt eine neue Spielrunde, wenn minde-
stens ein groBer Schatz an die Erdober-
fliche befordert wurde

.. ')
Pl =
o &

e

e

o
e
22

Cempube mib

Die Tastaturbelegung wird im Spiel er-
klart, es ist aber auch maoglich, mit dem
Joystick zu spielen.

Vor dem Laden des Programmes miissen
die Befehle:

Poke 44 28:

Poke 7168,0:

NEW

eingegeben werden.
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REM ##% THE FIT ##%%

FEM FEEI MACH EIMEM SPIELAUTOMATER
FEM “iOH
FEEM JOHAHHES
FEEM =TRIULLEF
FEM “OR LADEH
FEM POKE44, 23:FOKEFLIE3, @ HEWM EIMGEEEH
GOSUEBL11998 REM TITELEBILD & HMEUER ZEICHEMZATZ
GOSUEL4808  FEM JOYSTICKROUTIHE
G HE AEE EEM ZFIELERELAERIING
FOKE 3¢ JETFRINT CPOKE3ES7E, 1S FOKEEY2, 6 REM TRETATURPUFFER AUS
uHJHEI4uw FEM SIREHE
ET=33:GOSUBL1&GE : REM FUNKETEAHZELGE

F=@:H=1:01=0: I1=8:00=6: M1=6:K1=1 K2=1 FJ=7S:HI=77: 5F=
GOSUELGE96 REM SPIELFELDARUFEAL
HE=4252 ' FI=4121:51=TI
ET=23~IHTC(TI=-31)A68 2 IFET<18THEHFOEEZSEST7S ., 248

FEM REFEAGE MACH HOEHLEMEHER

(et e PO I P O e e N s x| I O % (3 S
g

FOEEFI.FT

GOSUE1REa
IFFI=4121AHDMI=1 THEMF=P+T1: T1=8: GG=1:G0TO38 : REM HEUE SFIELRUMDE
IFET<ETHEMSG®:REM ZEIT UM
F=F+}

IFQG=1THEHGOSUEZR0
IFG=1THEHGOSUELSEE

FEM JOYSTICKAEFRAGE
JE=USRECa

FEM TAZTATUREAEFRAGE
TS=PEEK 137

A0 0 OO0 OO 00 =g 0y U0 B Do el 500050 05 00 0 0o o S LN O

DI I B DR R A N o B A IR Al N |

P e 1S

IFJE=0AHIT =24 THEHF J=F5
IFRE=2THEML=@ " F=&: GOTO4aa8

28 FOREHE, HI : POREIIF32, 3 GOSUEEHE
& GOTOE

[ O R B O S RO MR (SO S Lt ol el sl el el ol e Y

,STEIN. .
316 IFFEEKCFI

=EETHEMSE=FI W=1 REM STEIM UNTERLAUFEM

EIFHT

228 [FPEEECFI r=cs THEMF=F+ 186 GOSUETHEH  RETURH  REM KLEIMEM SCHATZ ERREICHT
S48 LFF1=45120RF1=4525THENG=1 ' REM SCHATZHOEHLE ERREICHT

1: hEn EFUEIit EFFFIIHT

IFFl 4 1%QFPI_% HuTHEHUH"

SHF T v} Fnbn 1TH1J F“fEJ*le;llg
AT F TV s EZEZVR24+FPTL L RETURH
IFFI 45 I_URPI'43;tTHLHh—H
“EM STEIHFALL

s 232 - POEESIFYB+EE, 1 SE=SE+22
=FITHEHZF=1 REM “0OM STEIWM ERSCHLAGEM
SR 1 THEMSES
* IFFEEKCSE+222

PZETHEM4ZE

FOETHEM458

FEZZFI2+35E, 5 IFSP=1THEHFOKESE+22, FJ  POKEZZE14+3E, 1
CESE-d4 25T POEEZSVIE+SE, S GOTO460
SATVR+SE. S

—
—
a3
m
=
on
|_ﬂ
I

m

Ll

ZPU}
2EFORL=cTOSSTER-1 : FOREZSETE, L
CHERETHM  HEXTL

SHCFOEEZSETE, 150 IFSF=1THEHZGE

"\il

151 III |-4|._1
FEM MAHHYERLLET

CSESTALE

FOREZSE3, 15 PI=4121 tHE=4152  G=9:GG=1:T1=G: Te=g:ab=3:11=6
K GOTOL 188

K REM HHPHLtHIHEFJTtHEFUHh
A DHHGOT |
okl HE=HE+Z2
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IFFI=HBORFI~1=HEORFI+1=HBORPI+22=HEORFI-22=HETHEM13E62: REM YOM BARER GEFASST

[FTS=40RTS=2ZTHENF [=F -1 GOIUE36@  GOSUEZE18: POKERPI+1, 32 IFQ=1THEMI= U FI=FI+1
IFI2=20RTE=25THEMP I = FI+1 GOSUBZAE  GOSUEBZEIE  FOREFI~1, 32 IFA=1THEMC=2 :FI=F]1~1
IFIE=10RTS=27V THEMF I=F-22  GOSUBZ09  GOSUEZO3E  FOKEPI+2Z, 32 IFR=1THEHR=3 PI=FI

IFTS=20RTS=20THENF [=FI+22  GOSUBZaG  GOSUBZA7E  POKERI-22, 22 IFQ=1THEHMI=A :PI=FI

298 [FPEEK(FI)=640RPEEK (P ) =65 ORFEEKCFI =1130RFEEK (FI=7PETHEHR=1 RETURN:REM WAHD

228 IFFEERCP I =2@THEMTI=T1+506  TE=T2+288  M1=1:G0SUETS68 : RETURMH: FEM GR. SCHATZ ERR

FORL=15TOsTERF-1, S FORO=1TO18: PORESSETE, L POREZSETE, 128+ 10%0  HEATO HEXTL  POE

POIFPEEK CHE < 320RE%E . FTHEHH=IHT CcREHDC 1 44 2 +1 t HE=HE-Z2 ' RETUREH

45



46

E?U FHtEHB SE I GEUEBEARA  GOT S
: CE=RMDCL Y IFPEEECHE SEORZ% . FTHEHH=IHT CRHD L d#4 3 +1  HE=HE+1 : RETURH

FOEEME+L, 22 GOsUR2 118 GOT i

HE= -FHﬂ=1l-1FFE

FOEEHE ey

HE=HE+1: ! P

FIOEEHE--1 . ~,_"raﬂ_,u]c ‘158

1 CBEORZS . PTHENH=IHT CRHD < 13 #4341 : HE=HE+22 : RETURN

2 Y THEMH=THT CRHDC 1 %4 5+1 : HE=HE~1 : RETURH

555 RETURMH
FEHA REM KLEIMEM SCHATE ERREEICHT
J18 FORL= luTHU TEF -~ 1 J FORD= 1Tﬂ7
P2 POk SETE. L FOEE
“GFEZIILthyﬁ

B REETLIRH

@ REM hFﬁ:?EH SCHATE ERREICHT

FrR Ttk—J F“FH“UT”

@ POk 2L POk 5 A S—ED
l‘__" !"-lE:'::T”.-L:F“”i' L—_;-I::i '.-H FLH" t-..‘\bl...-nd 1J

RETUFRH
REM ZUSAMMEMSTUERZEMDE BRUECKE
Dl=01+]: IFﬂ1=*THEH94@
IF i1 =4 THENS
IR
01=2: [1=11+1: IF113STHENDR=6: Q1= RETURM
158 POKES234-11, 32 IFPT+22=4254~1 1 THENSTH
S50 RETURM
S7E FORI=1TO3:POKERT, 74 FORD=1TOSA  HEXTDO
236 POKEFL, 32 PI=PI+22 NEXTI:FOKEFI . 64
SR D1=8:00=8 GOTOSH8
1383 FEM #FUMKTERHZE IGE#

3 IFET=STHEMPRINT"&"TREC 153"

D N et R Ry IO O
AR A 0

N
Bl ax]

LM AT ) L g =) ma =)

[l

3 PRINT" S UHETE" S P FRIMT "R ERERaR SRR EE [T S ET
FOREZEEVE, @ RETURN

189 EEM HEUER MAHH

118 POEEZSSTI, 127 POKEZSEES, 194 AE=AE+1

128 OHABGOTOLL=8, 114@, 1156

128 PREINT"IISERETS FOLGT LDER MEHWEITE ~AMH. " FORO=1TOLSEE  HESTO: G0TO38
148 FREIMT"IMelEE™S FOLGT DER MLETZTE “AMH. " FORD=1TO1S98 HEXTO: GOTOZ9
158 EEM ZFIELEMDE ;

158 IFP"HITHFHHI F

17 POEEZSSTR, 127  POEEZSSES, 194  POKESSD, 10

124 PRIHTTUiHMIHEIH TRUMETZAHL " PEINT " sepBEbakERl HL PR IMT" e HETE: "F

1:£ THFUT" BL-TCHE THMAL "5 CF

Ikli—“TH"THtHPFlHT“ﬂ“ AB=E: F=8: G0TOSE
£ HETH" THEN 1 172

REM |HHFF HOEHL EMEFER —MEHH
POKEHE . 32 FORL=1T02G: PT=IHT CRHDC 13450 +74  POKER L, 77
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TASTATUR-MEISTER® ist da!

Gibt die schnelle Referenz fir Befehle, Optionen und Formate direkt an den Arbeitsplatz —

BASIC
Funktionen

STEUER-
TASTEN

Schneller
Uberblick

TASTATUR-MEISTER®

® Befehle vollstandig vorhanden, mit voll
ausgeschriebener Befehlsbeschreibung

® Alle Stevertasten Gbersichtlich

SCHABLONE aus: ® Widerstandsfahigem Kuststoff
® Dauerhaftem Druck
® Eingeteilt nach Nutzungsbereichen

Hénderanfragen erwinscht. Hersteller:

ASCII Tabelle zum -L—lﬁ%—'éingen
(Nicht abgebildet)

SYNTAX-
NOTIZEN

STATUS-
BYTE
Referenz

FARBEN
Tabellen

FUR COMMODORE
VC 20 und C-64
@ BASIC ooy svovms gon xa DM 29,20
® SIMON'S BASIC ...... xa DM 29,90
@ MULTIPLAN .......... x a DM 29.90
@ BLANKO .o vvnmn v s xa DM 27.00

(for eigene Anwendungen)
Schablonen auch fir IBM-PC erhalilich.
Das 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0 WORDSTAR, MULTIPLAN
LOTUS 1,2,3, BLANKO

Senden Sie bitte TASTATUR-MEISTER:

O per Nachnahme (zzgl. NN-Gebihr
und 5,- DM Versandgebihr)

O per Scheck (zzgl. 5,- DM Versandgebiihr)
(liegt bei)

BLEZ: o O mave svpam svam wan o5 cam aee a6

FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8 Miinchen 2 - Tel. 089/5304 50 - Telex 5213775

26. September ‘84
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Baud:

ist die MaBeinheit fiir die Schrittgeschwin-
digkeit bei der Dateniibertragung. Sie
gibt an, wieviele Zeichen pro Sekunde
vom Computer zu Peripheriegerdten (iber-
tragen werden.

Bit:

Bit ist die kleinste Einheit des Dualsy-
stems. Der Wert eines Bits kann nur 0
oder 1 sein. Durch Aneinanderreihen von
Bits entstehen Informationen, die der
Computer versteht und verarbeitet. Da-
bei werden je 8 Bits zu einem Byte
zusammengefaBt.

Befehlssatz:

Gesamtheit aller Befehle, die ein be-
stimmter Microprozessortyp versteht
und bearbeiten kann.

Basic:
Die wohl beliebteste und meistge-
brauchte  Programmiersprache  fir

Personal- und Heimcomputer. Basic
steht fir "Beginners All purpose Symbolic
Instruction Code”. Basic hat immer den
gleichen Grundsatz, kannsich aber durch
erweiterten Befehlssatz von anderen
Basic-"Dialekten” unterscheiden.

Da alle Basic-Programme erst vom Inter-
preter in Machinensprache umgesetzt
werden, gehort Basic .zu den lang-
samen Programmiersprachen.

Da der Programmablauf in kleine Ein-
zelschritte zerlegt wird und Basic sich
am Schulenglisch orientiert, ist es aber
auch gleichzeitig die einfachste Sprache.

50

Abkiirzung fir Bundesdatenschutzge-
setz

Bus:

Unter Bus versteht man ein System von
zusammengehdrigen Leitungen, die eine
bestimmte Funktion bei der Daten-
ubertragung ausiiben: Es gibt Steuer-
busse, AdreBbusse und Datenbusse, auf
den die jeweiligen Bits iibertragen wer-
den. Mit Bussen werden Gerite und Bau-
gruppen innerhalb des Computers mitein-
ander verbunden.

Boole’sche Algebra:

Rechenregeln logischer Verkniipfungen,
wurde vom Mathematiker Boole erfun-
den. Boole hat fiir das Dualsystem Re-
geln aufgestellt, wie die Operationen
"und”, "oder”, die Negation "nicht” bzw.
"nicht oder” festgelegt werden. Dazu
noch die Regeln "falsch” oder "wahr”.
Damit lassen sich alle. logischen Be-
ziehungen untereinander darstellen und
verkniipfen.

BTX:

steht fur Bildschirmtext. Mit diesem Sy-
stem ist der interaktive Betrieb unter
Computern moglich. Als Datensichtgerat
dient der Fernsehapparat, als Abfrage-
und Eingabegerat konnen neben speziel-
len BTX-Tastaturen auch angepaBte
Personal- und Heimcomputer verwendet
werden. Zur Datenleitung wird das of-
fentliche Telefonnetz.

Teil des Betriebssystems CP/M. Es hat
die Aufgabe, den Datentransport zwi-

Compube mib

schen Computer und externen Speichern
(z.B. Floppy) zu tibernehmen.

Das BDOS organisiert interne Dateien
und iiberwacht den Datenverkehr. Folge
bei UnregelmaBigkeiten des Datenver-
kehrs — Fehlermeldung.

BCD-Code:

steht fur bindr codiertes Dezimalsystem.
Mit vier Bits IaBt sich jede Ziffer des De-
zimalsystems eindeutig darstellen. Die
Umwandlung erfolgt durch die Umrech-
nung, welche Potenz der Zahl 2 in der De-
zimalziffer vorhanden ist.

Beispiel: Die Zahl fiinfist 0x2° + 1x22 +
0x2'+ 1x2°. Im BCD-Code wire die fiinf
also 0101.

Byte:

besteht aus 8 bits. Da zum Speichern ei-
nes Zeichens 8 bit (egal, ob es sich dabei
um einen Buchstaben, ein Symbol oder
eine Zahl handelt) bendtigt werden, miBt
man die Kapazitdt eines Speichers in
Byte. Eine SpeichergroBe von 1000
Bytes bedeutet daB 1000 Zeichen ge-
speichert werden konnen.

Bindrcode:

bedeutet, daB alle Daten, Ziffern und
Zeichenund alle Vorgange in einem Com-
puter auf die Bindrzahlen 0 und 1 redu-
ziert und umcodiert werden. Der Bi-
narcode ist die Sprache, die der Com-
puter versteht und verarbeitet. Der
Bindrcode wird auch als Dual-Code be-
zeichnet, weil die Reihenfolge der "Ein-
ser”und "Nuller” von Potenzen der Zah! 2
abhdngig ist.

P T A
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+h commODORE'64 395iC Q? **** 

64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE

Wie letzte Woche angekiindigt, wollen wir ab dieser Lektion mit dem richtigen Programmieren begin-
nen. Das bedeutet, daB das Zahlengepldnkel der Grundiibung abgeschlossen ist und wir uns nun mit
einem Programmablauf (ALGORITHMUS) befassen wollen. Doch zuvor miissen wir noch einen Befehl
lernen, der fiir das erste Programm unerlaBlich ist. Es ist der Input-Befehl.

Der Input-Befehl

Dieser Befehl steht immer in
der Form:

INPUT”"ANWEISUNG",;
VARIABLE

im Programm, und ist etwas
ganz Komfortables, da er
gleichzeitig einen PRINT-
Befehl sowie eine VARIA-
BLEN-WERT-Zuweisung be-
inhaltet.

Findet der Interpreter einen
Input-Befehl, so sieht er nach,
ob in der Anweisungszeile ein
Text steht. Findet er etwas, so
schreibt er den Text aus und
geht danach in die Eingabe-
bereitschaft. Alles was nun
eingegeben wird, weist der
Computer nach Driicken der
RETURN-Taste der angege-
benen Variablen zu.

Geben Sie also ein:

INPUT"WIEVIEL ~ STOCK-
WERKE HAT EIN DREI-
STOECKIGES HAUS 77A

Nachdem Sie RETURN das

erstemal gedriickt haben, er-
scheint auf dem Bildschirm:

26. September "84

WIEVIELE STOCKWERKE
HAT EIN DREISTOECKIGES
HAUS?

?

Wenn Sie nun die Losung er-
rechnet haben, so geben Sie
die Kkorrekte Zahl (sie ist
groBer als 2 und kleiner als 4)
Uber die Tastatur ein. Sie wer-
den sehen, daB sie hinter dem
Fragezeichen erscheint. Wenn
Sie nun Return driicken, mel-
det sich der Computer mit
dem ganz gewdhnlichen
READY.

Allerdings steht die Zahl nicht
nur hinter dem Fragezeichen
auf dem Bildschirm, sondern
auch im Speicher unter der
Variablen A.

Dies kdénnen wir ganz leicht
beweisen, indem wir die
Variable A einfach abfragen,
was wir ja schon aus fritheren
Lektionen her kdnnen und tip-
pen ein:

PRINT A

und der Computer meldet sich
tatsachlich mit dem in der
INPUT-Zeile zugewiesenen
Wert fiir A.

Natiirlich funktioniert das

auch, wenn Sie die Textzeile
weglassen und nur:

INPUT A

eingeben. Der Computer
schreibt auch dann das FRA-
GEZEICHEN und wartet dar-
auf, daB Sie lhre Eingabe mit
RETURN abschlieBen.

Betrachten wir uns allerdings
BASIC-Programme hier im
Heft, so fallen uns zunichst
einmal kleine Zahlen am An-
fang jeder Zeile auf, die wir
noch nie in einem unserer Pro-
gramme verwendet haben.
Dies soll nun anders werden,
und wir werden auch diese
Zeilennummern  verwenden
und damit unser eigenes Pro-
gramm schreiben.

Der Algorithmus

Wenn Sie sich morgens einen
Kaffee kochen, gehen Sie
immer in einer bestimmten
Reihenfolge vor. Diese Rei-
henfolge sieht laut einer Um-
frage bei Uber 90% unserer
Leser folgendermaBen aus:

Cempube mib

1. Wasser in die Kaffema-
schine geben

2. Filtertite in den Filter
stecken

. Kaffee mahlen

. Kaffeepulver in Filtertiite
streuen

5. Alles laut Bedienungsan-
leitung zusammenbauen

6. Maschine anstellen

&~ w

Kaum einer unserer Leser
wirde auf die Idee kommen,
erst das heiBe Wasser durch-
laufenzulassen und dann die
Bohne hineinzugeben und
das ganze in die Kaffeemuhle
zu schiitten.

Erstens geht davon die Miihle
kaputt und zweitens schmeckt
es auch einfach nicht so
richtig.

Diese notwendige Folge von
Ablaufen, die uns jeden Mor-
gen einen Kaffee beschert,
nennen wir ALGORITHMUS.
Ein Algorithmus ist also eine
Folge logischer Operationen,
die uns ein gewinschtes Er-
gebnis liefern soll.

Genauso werden wir es jetzt
im Programmieren halten.
Denn auch hier hat es wenig
Zweck, erst eine Variable ab-
zufragen und sie dann erst
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zu definieren.

Nun weiB der Computer je-
doch nicht so ohne weiteres,
wie er sich in einem solchen
Algorithmus  zurechtfinden
soll. Er bendtigt dafiir Zeilen-
nummern. Wahrend des Pro-
grammablaufs verarbeitet der
Interpreter seine Befehle
nach den Zeilennummern.
Diese beginnen im BASIC
V2,0 mit Null und gehen bis
Fiinfundsechzigtausend auf-
warts. Wenn wir z.B. einge-
ben:

10 S=66

50 PRINT S

und diesen Algorithmus dann
auch noch mit RUN starten,
so fuhrt der Computer zuerst
den Befehl in der niedrigsten
Zeile aus und da steht S=66.
Also schreibt der Computer in
seinen Variablenspeicher fiir
S eine 66 auf, und dann sucht
er sich die ndchste Zeile.

In unserem Fall ist dies die
50. Es konnte auch jede an-
dere Zeilennummer sein, die

hoherist als 10, der Computer
sieht nur die ndchst hohere
Zeile, die im Programm vor-
kommt, als nachsten Befehl
an. In Zeile 50 steht nun
PRINT A, was der Computer
auch sofort ausfiihrt und uns
eine 66 auf den Bildschirm
schreibt. Danach ist dieses
Programm beendet und der
Interpreter teilt uns durch ein
READY mit, daB er fertig ist.
Ein einmal geschriebenes
Programm kann man sich
durch den Befehl LIST jeder-
zeit wieder ansehen.

Das ware im groBen und gan-
zen schon alles, was es iber
einen Algorithmus zu sagen
gibt, man kann in diesem Al-
gorithmus auch noch beliebig
herumspringen, aber dazu
kommen wir nachste Woche.
Fiir diesmal haben wir noch
ein Programm, welches alle
bisher gelernten Befehle bein-
haltet und lhr Alter in
Tagen berechnet:

Lo camensvinen 58

3440 Eschwege «

3 x dufte Spiele,

Tips und Tricks, News,
Berichte, Software-News,
in: Homecomputer, CPU
und Computerposter,

das Superposter mit dem
Spiel auf der Riickseite.
Jeden Monat neu bei
Ihrem Zeitschriftenhéindle

Roeske Verlag
Fuldaer Strafie 6

10 TAGE=365

20 INPUT"WIE ALT SIND
SIE IN JAHREN";ALTER

30 ERGEBNIS=ALTER*
TAGE

40 PRINT’SIE SIND ".ER-
GEBNIS;" TAGE ALT"

50 PRINT"AUF WIEDER-
SEHEN”

Das Ergebnis stimmt nicht
auf den Tag genau, aber das
ist auch eine etwas kompli-
zierte Sache und kommt in ei-
ner der nachsten Folgen.

Aufgabe zur nachsten
Lektion:
Verdndern Sie das Programm
soweit, daBl es auBer den Ta-
gen auch noch die Anzahl der

Monate angibt.
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SCHLUSS mit dem unproduktiven Stébern
in Uberall herumliegenden Programmier-
unterlagen.

SCHLUSS MIT FRUST UND ZEITVERLUST!

Von einigen hunderttausend VC20- und
C64-Besitzern sind nur wenige bis zu
Sound und Grafik vorgedrungen.

DAS SOLL SOFORT ANDERS WERDEN!

L Dinkler, Idee-Soft, Am Schneiderhaus 7,
D-5760 Amsberg 1, Tel: 02932/32947

C-64 — OBERSEITE

50 BASIC-Begriffe. Ausgabezeichen fiir Zeichenfarben,
F-Tasten, Cursor, INST/DEL und CLRZHOME. POKEs fiir
Bildschirm-Rahmen, -hintergrund, -positionen, Zeichen-
farben, Sound (3 Stimmen, Geréusch, 4 Oktaven). Feh-
ler. BIN/DEZ-Umrechnung. Uhrzeit. 18 Floppy- und
Druckerbefehle. Hillkurve, Welle, Filter, Notenwerte
— Stevertastenerlauterung. Sprite-Pokes.

RUCKSEITE: Felder, Edier- und Formationskomman-
dos. Logische und Rechenoperationen. BIN/DEZ/HEX-
Tabelle. Ungeeignete Variablen. Bildschirm-, ASCIl-
und CHR$-Codes. Scrolling: POKEs. Sound- und Grafik-
Demoprogramme. Sprite-Data-Tafel.

Compube mip

V(20

Wie C 64 ohne die fur diesen geltenden Beson-
derheiten. Dazu: Farbentabelle fiir Bildschirmrah-
men und -grund. Speicherorganisation.
COMPUmask zeichnet sich aus durch guten Sitz,
abrieb- und reinigungsmittelfesten Mehrfarben-
Kunstdruck in HI - RES unter flexiblem, reiBfe-
stem Edelkunststoff in computerdeckenden
MaBen.

Erhélilich in allen Fachgeschaften zum Preis von
ca. DM 30,-. Fir Liefernachweis genigt Post-
karte oder Anruf.

26. September ‘84
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IEEE-488 BUS 2%
fir
COMMODORE 64

UIZENZ TECHNOFOR VERSION

-ui Theo Prossi Weg - Baoa Mindn do

C64/1IEEE-488
Steckmodul

Dieser ausgereifte, weltweit erprobte IEEE-488-Modul ersff- t_:
net dem Commodore 64 iiber seinen parallelen Ausgang <l
ungeahnte Einsatzméglichkeiten wie: o
groRe, IEEE-kompatible CBM-Peripherie am C-64, simulta- o
nen (seriell - VC/paralleler — IEEE) Datenverkehr. Konflikt- Sx

freie, speicherverschiebliche Modulsoftware. Im Einsatz bei-
spielsweise in Schulen erméglicht der IEEE-488-Steck-
modul problemlose Mehrbenutzersysteme am I[EC-Bus wie
auch durch die rationell genutzte Peripherie: z. B. zahlreiche
Computer an einer Doppelfloppy.

In der Industrie bietet der IEEE-488-Steckmodul

die Maglichkeit fiir preisgiinstige IEC-MeR-/Steuersysteme

mit dem Commodore 64 als Controller. Zu diesem Modul wird
ein Betriebshandbuch geliefert, in dem Beschreibungen zu
fast samtlichen Anwendungsféllen mit Programmbeispielen,
Belegungstabellen, Angaben zum erforderlichen Kabel- und Steckermaterial, Literatur
etc. aufgefiihrt sind. Zuséatzlich kénnen zum [EEE-488-Steckmodul Anwendungs-
hilfen wie u.a. Disketten mit Lesekennzeichen, Utility-Disketten usw. bezogen werden.

Ay,

BETRIEBS

e

]
T
te-wi Verlag GmbH

Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40

IEEE-Steckmodul fiir Commodore 64
einschliefflich Betriebshandbuch DM 239,—— inkl. MwSt,

Weiterfiihrende Literatur...

"Der Sensible C-64

NEU! C-64 Computerhandbuch

Ein Handbuch fur jeden Erfahrungsstand von
der ersten Begegnung bis zum professionellen
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541 Das
Werk ist sehr bildreich und bietet somit eine
schnelle Ubersicht  als echtes Nachschlage
werk werden Sie es stets in der Néhe lhres
Computers finden

Raeto West. ca 400 Seiten. Softcover.

DM 56.—. 4. Qu. 84

NEU! C-64 Akustik und Graphik

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispielsamm
lung - in anschaulichem Stil — daher fiir jedes
Alter. Dieses Werk erdffnet dem C-64 Benutzer

halt Programmbibliotheken und wird abgerun
det durch zahlreiche Anhénge.

John Anderson, ca. 200 Seiten. Softcover.
DM 49— 4. Qu. 84

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die Assem-
blersprachen-Programmierung fiir den weitver-
breiteten Mikroprozessor 6502. Er steckt auch
in [hrem C-64

Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover,

DM 59.——

4.Q.84, DM 29,80

CP/M und WordStar DM 29,80
C-64 Programmsammlung 4.Q.84, DM 29,80
VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79,--
77 BASIC Programme DM 39,—
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,--

C-64 Computer fiir Kinder
VC20 Computer fiir Kinder

4.Q.84, DM 29,80
4.Q.84, DM 29,80

die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent-

CBM Computer Handbuch

Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet
eine wahre Fundgrube — mit einer schrittweisen
Einfihrung bis hin zur Darstellung aller profes
sionellen Moglichkeiten dieses beliebten Com
puters

Osborne Danahue. 544 Seiten. Softcover,

DM 59, -

NEU! LOGO Computersprache fiir Kinder
und Eltern

Dieses Buch beweist: Jeder kann program-
mieren. LOGO ist die Computersprache fiir
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser
Titel zum Buch des Jahres 1983" in den USA.
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung
menschlicher Intelligenz; entwickelt von einem
Padagogen und Mathematikprofessor. LOGO
ist die erste Computersprache. die bewufit Stra-
tegien menschlichen Denkens dient.

Daniel Watt. ca. 400 Seiten. Softcover,

DM 59— 4. Qu. 84
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Teil 4 \

Logik im Basic-Programm

Wie man Systematik in sein Selbstgestricktes bringt

Computer- und damit auch Basic-Programme bestehen nur zum Teil aus Rechenanwei-
sungen. Mindestens ebenso wichtig sind die verschiedenen Formen der Entscheidung,
die vom Rechner im Verlauf des jeweiligen Programmes getroffen werden sollen.

Wir wollen uns deshalb heute ein wenig mit diesem wichtigen Element der Programmie-

rung beschaftigen...

1. Einseitige Entscheidung
Ohne unser bekanntes Bei-
spiel, das “Rechnung-Schreib-
programm”, {iber Gebiihr
strapazieren zu  wollen,
mochte ich es doch noch ein-
mal heranziehen, weil es sich
zur Verdeutlichung unseres
heutigen Themas recht gut
eignet.

Wir nehmen dazu an, daB wir
im Fall eines geringen Be-
stellwertes eine Versandko-
stenpauschale in Rechnung
stellen. Es gilt also, eine
Routine zu schreiben, die z.B.
7,50 DM Versandkosten ad-
diert, wenn der Gesamt-
warenwert kleiner als 150,-
DM ist.

Was hat eine solche Routine
exakt zu tun?

Zunéchst muB G (Variable fir
den Gesamtwarenwert) dahin
gepriift werden, ob es kleiner,
gleich oder groBer als 150 ist.
Mathematisch formuliert
heiBt diese Frage dann:

Ist G< 1507 (so geschrieben,
kann sie leicht mit JA bzw.
NEIN beantwortet werden).
Lautet die Antwort JA, so muB
die folgende Anweisung
gelten:

G=G+75

Im gegenteiligen Fall ge-
schieht nichts, und das Pro-
gramm lduft wie gehabt
weiter.
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Natirlich mochte ich als fai-
rer Geschdftsmann meinen
Kunden nicht tiber den Grund
fir die zusatzliche Belastung
im Unklaren lassen. Daher
muB fiir den Fall eines JA
auch der Ausdruck eines ent-
sprechenden Hinweises sicher-
gestellt sein.

Wir schreiben also zwei
Handlungen des Rechners
vor:

1. Handlung: IF G< 150
THEN G=G+75

2. Handlung: IF G< 150
THEN PRINT "ZUZUEGL:-
VERSAND 7,50DM”

Prifen Sie mal die Lauffahig-
keit dieser Anweisungen. Da-
bei miissen Sie natirlich
nicht das komplette Rech-
nungsprogramm  eintippen.
Es reicht, wenn Sie mittels
INPUT beim Programmstart
die Eingabe des Ausgangs-G
gewahrleisten. Also:

10 INPUT G

20 IF G< 150 THEN
G=G+7.5

30 IF G< 150 THEN PRINT
"ZUZUEGL.VERSAND
7,50DM”

40 PRINT G

Was tut sich? Zunachst wird
es sicher einwandfrei funktio-

nieren. Spielen Sie aber das
kleine Programm mit ver-
schiedenen G-Werten durch,
die schrittweise iiber die 150
Mark-Schwelle hinaus fiih-
ren. Probieren Sie es mit 140,
142, 145, 149, 155, 160
Mark.

Was stellen Sie fest?
Uberlegen Sie kurz, wann das
Programm beginnt, falsche
Ergebnisse zu liefern. Ma-
chen Sie sich Gedanken tiber
den Grund fiir dieses Fehlver-
halten! (Lesen Sie nicht gleich
weiter). ,

Unser Beispiel zeigt anschau-
lich einen Mangel der Pro-
grammiersprache BASIC auf,
mit dem ‘man zwar leben
kann, den man aber erkennen
sollte. BASIC legt den Pro-
grammablauf sequentiell fest,
d.h. in einem steten Nachein-
ander (Beweis: die Zeilen-
nummern). Leider haben wir
es bei Programmablaufen
aber auch mit Gleich-
zeitigkeiten zu tun, mit deren
Beschreibung sich unsere
Programmiersprache ein we-
nig schwer tut. Analysieren
wir kurz die Art und Weise,
wie einerseits wir, an-
dererseits BASIC unser
VERSANDKOSTEN-PRO-
GRAMM verstanden haben.

10 INPUT G: Hierist alles klar.
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G wird angefordert. Beide
Parteien sehen noch keine
Schwierigkeiten.

20 IF G< 150 THEN
6=6-+17.5: Auch hier ist die
Anweisung beiderseitig noch
klar: Das Problem bahnt sich
aber schon an. Gehen wir
namlich vom Fall G=145
aus, so wird in dieser Zeile G
auf 1525 erhoht. In der
Folgezeile

30 IF G< 150 THEN PRINT”
ZUZUEGLVERSAND 7,50DM™:
wird dann nicht mehr mit dem
"alten” sondern bereits auf-
gestockten G gearbeitet, das
inzwischen groBer als 150
geworden ist.

Dadurch haben wir zwar die
Versandkostenpauschale be-
rechnet, aber nicht ausge
wiesen. :
40 PRINT G: beweist das.

Wahrend also wir die Gleich-
zeitigkeit  zweier  notiger
Handlungen im Sinn hatten,
hdlt sich der Basic-Inter-
preter strikt an die chronolo-
gische Folge. Wir miissen so-
mit von unserer Schreibweise
abgehen und so strukturieren,
daB unser BASIC eine gege-
bene Anweisung ebenso in-
terpretiert wie wir.

Mit unseren  bisherigen
Kenntnissen losen wir das am
einfachsten durch die Umset-
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zung der nétigen Handlungen
inein Unterprogramm, das bei
positivem Testergebnis
(G< 150) angesprungen
wird. Unser Mini-Programm
konnte nun so aussehen:

10 INPUT 6

20 IF G< 150 THEN GOSUB
50: Wenn Test positiv
Sprung in Zeile 50

30 PRINT G

40 END: Notig, weil weitere
Zeilen folgen

50 REM UNTERPROGRAMM
60 6G=6+7.5

70 PRINT”"ZUZUEGLVERSAND
1,50DM"

80 RETURN: Sprung zu-
riick, Programm fahrt mit
Zeile 30 fort.

Ein Programmablaufplan
nach DIN 66001 sdhe dann
etwa wie folgt aus:

2. Zweiseitige Entscheidung
Den Unterschied zwischen
ein- und zweiseitiger Ent-
scheidung im Ablauf eines
Basic-Programmes machen
wir uns anhand eines kleinen
Mathematik-Listings  deut-
lich, das sich in diesem Um-
fang nicht besonders niitzlich
ausnimmt, andererseits aber
fur unsere Zwecke gute Dien-
ste leistet.

Es geht um folgende Proble-
matik: wir wollen nach Ein-
gabe eines Kiirzels entweder
Quadratwurzel (W) oder
Quadrat (Q) einer Zahl abfra-
gen konnen

10 INPUT "ZAHL",Z.INPUT
"FUNKTION";F$

20 IF F$= "W” THEN
E=SQR(Z):GOTO 60

30 IF F$="Q" THEN E=Z

Z:GOTO 60

40 PRINT"FUNKTION NICHT
VORGESEHEN"

50 GOTO 80

60 PRINT"GEWUENSCHTE
FUNKTION";F$

70 PRINT"ERGEBNIS";E

80 END

Das Listing birgt so gut wie
keine Schwierigkeiten. In
Zeile 10 werden Ausgangs-
wert (ZAHL) und gewiinschte
Berechnung (FUNKTION) er-
fragt. Da die zweite Eingabe-
Anweisung Buchstaben an-
fordert, muB eine String-
Variable folgen.

Zeile 20 und 30 bilden den
Kern unseres Programmes,
da hier die zweiseitige Ent-
scheidung, um die es uns
geht, getroffen wird: entweder
erhalt der Rechner ein Q, was
er als Quadratur-Befehl auf-
faBt—oder F$ wird W, worauf
der Computer die (Quadrat-)

Zeile 60 gibt noch einmal (zur
Kontrolle) die erhaltene
Rechenanweisung aus, Zeile
70 bringt das Ergebnis. Die
Inhalte der Zeilen 50 und 80
kénnten sicher auch ver-
tauscht sein (50:END/80:
GOT50), aus grundsatzlichen
Erwagungen sollte das END
jedoch, soweit mdglich, am
SchluB eines Programmes
stehen.

Zweiseitig ist die Entschei-
dung innerhalb unseres klei-
nen Anwender-Programmes,
will sowohl fiir die eine als
auch die andere Situation
eine besondere Handlung vor-
geschrieben wird. Konkret:
der Rechner priift eine Bedin-
gung (ist F$ "Q” oder "W"?),
und in jedem Fall folgt eine
besondere Handlung (einmal
Quadrieren, das andere Mal
Radizieren). Der PAP (Pro-
gramm-Ablaufplan) sieht so-
mit wie folgt aus.

Wurzel des jeweiligen Aus- (sk)
gangswertes berechnet. Ist
RUN F$ weder Q noch W, so kann
unser 64er damit nichts an-
} fangen: er sagt uns, dafB die
angegebene Funktion nicht
vorgesehen ist. Damit dieser
G Hinweis jedoch nicht in jedem
. Fall erfolgt, stehen die
eingeben GOTO's in den Zeilen 20 und
30.
RUN
G < 450 JA v
| Sl R P eyt
NEIN Versandkasten
Fi:"W" F§: Q™
Y
G Wurzel ven Z Z quadrieren
Ziehen , - z?
a“dm‘k.n £y Ersa‘:‘ra-‘::‘z:u
F$ und E
{: chbl'u) e
E N D auvsdrucken
Y
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Allgemeines:

Diskettenlaufwerke sind, wie
der Name schon sagt, mecha-
nische und elektronische An-
triebseinheit fir Disketten.
Floppylaufwerke kdnnen in
der Computereinheit inte-
griert sein, oder als externes
Gerat angeschlossen werden.
Da mehrere Diskettenstatio-
nen hintereinander  ge-
schaltet werden konnen, er-
héht sich damit zwangslaufig
der verfiigbare Speicherplatz.

Disketten sind magnetisch
beschichtete Folienscheiben,
etwa in der GroBe einer
Single-Schallplatte. Der Vor-
teil liegt im direkten Datenzu-
griff. In der Schreibdichte
konnen Disketten durchaus
verschieden sein, es gibt
Single-Density und Double-
Density Disketten (einfache
=+ doppelte Dichte)

Diskettenspeicherung basiert
ahnlich wie die Bandauf-
zeichnung auf magnetischen
und unmagnetischen Feldern.
Ist ein solches Feld einmal
magnetisiert worden, so wird
dieses Stadium solange auf-
recht erhalten, bis es mit ei-
nem Elektromagneten zer-
stort wird. Nun kann man
diese Magnetisiervorginge
auch ganz gezielt vornehmen.

36

Der Magnet wird an eine be-
stimmte Stelle der Metall-
scheibe gebracht und lést
dort die Magnetisierung aus.
Dabei bewegt sich der Ma-
gnet wvor- und zurlick,
wahrend die Diskette sich
dreht.

Daten lassen sich auf dieser
Basis sehr schnell an be-
stimmte Positionen schrei-
ben, die dann ebenso schnell
und gezielt wieder gelesen
werden kdnnen. Es entsteht
ein Datentrdger von hoher
Qualitat, die Daten sind nur
durch Entmagnetisieren zu
l6schen.

Der Unterschied zur Bandauf-
zeichnung liegt nicht unbe-
dingt in der Geschwindigkeit
des Speichers und Einladens

von Daten, da einige Tapes
durchaus schneller sind als
Diskettenlaufwerke.

Vorteil ist der wahlfreie Da-
tenzugriff, d.h. Datenfelder
kdnnen ganz gezielt ange-
sprochen werden.

Formatieren:

Auf einer unbeschriebenen
leeren Diskette sind keine
Schreibfelder (Tracks) vor-
handen, Daten konnen nicht
eingeschrieben werden.

Zum  Beschreiben  einer
Diskette muB diese erst "for-
matiert” werden, d.h. fiir die
Daten muB Platz geschaffen
werden.

Sinn und Zweck des For-
matierens ist es, die Diskette
magnetisch mit einer Serie
von Bereichen (Sektoren) auf-

Track 0

Track 18
Track 35

fenster

Schreib=-
Lése-

schutz\\‘g

d - ‘...".-.'.-..
Index “"‘—"—49§(:::)2

=5 1/4"-Diskette in ihrem Aufbau
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Viele Anwender von Heimcomputern schwiéren inzwischen auf die schnelle Datenverar-
beitung mit einem Diskettenlaufwerk. Doch wie funktioniert so ein Ding tiberhaupt und
was spielt sich im Innern einer Diskettenstation ab?

zubereiten. Dabei entspricht
die Lange eines Sektors ca.
icm.

Diese Sektoren werden in
Ringen zusammengefaBt, die
sich kreisformig um den Mit-
telpunkt der Diskette anord-
nen (dhnlich wie bei einer
Langspielplatte).

Dabei laufen die Nummern
der Tracks von der Mitte der
Diskette beginnend (Track Nr.
1), dem kiirzesten Track, bis
zum duBeren Rand der
Diskette mit dem Track 35.
Dabei ist Track Nr.1 der kiir-
zeste, der auch die wenigsten
Sektoren hat, wahrend der
langste Track mit den mei-
sten Sektoren Nr. 35 ist.
Dieser Vorgang hilft der
Steuerlogik des Laufwerks,
Daten auf der Diskette
wiederzufinden.

In einem Sektor stehen 256
Bytes zur Verfliigung, der
Track 18 wird fir das
Directory bendtigt (Inhalts-
verzeichnis).

Der letzte Sektor des
Directory wird dadurch fest-
gesetzt, daB die beiden Bytes,
die am Anfang jedes Sektors
stehen und auf den néchsten
korrespondierenden  Sektor
hinweisen, auf 0 (Null) ge-
setzt werden. Das bedeutet,
daB der Hinweis den das DOS
(Disk  Operating System)
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beim Lesen der beiden Bytes
findet, auf die Spur 0 und den
Sektor 255 zeigt. Diese exi-
stieren jedoch nicht.

Ist jedoch das gesamte Byte
0, also keines der 8 bits ge-
setzt, so ist der bezeichnete
Sektor bereits belegt. R
Das BAM (Block Allocation
Map) nimmt diese Speicher-
daten auf, und prift, ob auf
dem Sektor bereits etwas
steht. Das BAM liegt in Track
0 von Sektor 18 und ist 140
Bytes lang, die sichin35a4
Bytes aufteilen.

Aus diesen Bytes kdnnen fol-
gende Informationen entnom-
men werden:

1. Byte: Nummer der Sekto-
ren aus den 35 Tracks

2. Byte: halt den Status (be-
schrieben oder unbeschrie-
ben) der Sektoren 0-7 des
korrespondierenden Tracks.
3. Byte: halt den Status der
Sektoren 8-16 des korre-
spondierenden Tracks.

4. Byte: hdlt den Status der
Sektoren 17-23 des Korre-
spondierenden Tracks

Es ist noch zu bemerken, daB
die BAM fiir jeden Track 24
Sektoren (0-23) rechnet, ob-
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wohl es maximal 21 Sektoren
auf dem langsten Track der
AuBenseite von der Diskette
gibt und diese zur Mitte im-
mer weniger werden.

Die BAM (ibergeht diese
potentielle Schwierigkeit da-
durch, daB sie nicht vorhan-
dene Sektoren als beschrie-
ben anerkennt.

Speichern:

Ist die Diskette in ihrer
Struktur aufgebaut und das
Directory initialisiert, so ist
die Diskette zur Daten-
speicherung bereit. Diese
Speichereinheiten nennt man
"Files”.

Die meistverwendeten Files
sind der

1. Programmfile — Programm-
save

2. sequentieller File — gedff-
neter File fiir die Speicherung
von Daten.

Beide werden auf die gleiche
Art gespeichert.

a) Wird Save vom Benutzer
angewahlt, so ertffnet der
Controller einen Programm-
file mit dem ihm angewiese-
nen Namen.

b) Das DOS prift im

Directory, ob bereits ein File
mit gleichem Namen exi-
stiert.

c.) Angenommen, es existiert
kein gleicher Name, so
schreibt das DOS den Filena-
men in das Directory. Als
Starttrack und Sektor werden
0und 255 reserviert, die nicht
existieren.

d.) Danach sucht das DOS den
ndchsten freien Sektor im
BAM, welches sichr zu jeder
Zeit im Datenbuffer des
Floppy-Controllers befindet.
Ist ein freier Sektor gefunden,
so wird er im BAM markiert.
e) AnschlieBend fahrt die
Floppy den Lesekopf zur
Position des freien Sektors
und holt sich 254 Bytes des
abzuspeichernden Pro-
gramms, aus dem Arbeits-
speicher des Computers.

f) Nun sucht das DOS in
Viererschritten den Sektor im
BAM, der dem vorher loka-
lisierten Sektor am nichsten
steht.

0.) Die Adresse des zuletzt fest-
gestellten Sektors wird nun
in die ersten 2 Bytes des zu-
erst gefundenen Sektors

eingetragen.
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h.) Jetzt werden die 254 Pro-
grammbytes in den Sektor ge-
schrieben. Der in Punkt f ge-
fundene Sektor wird nun an-
stelle des zuerst abgelegten
Sektors in das BAM geschrie-
ben. Dieser Vorgang wieder-
holt sich solange, bis das Pro-
gramm komplett auf die
Sektoren verteilt ist.

iJNach Beendigung dieses
Vorgangs wird im letzten
Sektor die Suchadresse auf
0,255 gesetzt. Dies zeigt dem
Floppy-Controller an, daB das
Programm hier abschlieBt.

j.) AnschlieBend werden die
beiden ersten Track- und
Sektorenzeiger, die immer
noch im BAM stehen, gegen
die 0,255 im Directory
ausgetauscht.

k) Nun liest das DOS noch
einmal das Directory und
aktualisiert die Zahl der
freien  Blocks auf der
Diskette.

Die Floppy 1541 lauft mit ei-
nem 6502 Mikroprozessor
und wird durch eigenes DOS
gesteuert. Dabei geht kaum
Speicherplatz verloren, da
Teile des DOS nur dann gela-
den werden, wenn sie wirk-
lich gebraucht werden.

& Da die Floppy vom Computer

immer nur eine Anweisung be-
notigt und diese dann
selbsttétig ausfiihrt, ohne sich
weitere Hilfen vom Computer
anzufordern, wird die Floppy
1541 auch als "intelligentes”
Laufwerk bezeichnet.

(s

~ integriertes Doppellautwerk im SX64
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Assemblerkurs

Teil 4

Wir hoffen, daB jeder der an diesem Kurs teilnimmt, den Editor und den Assembler
eingetippt hat. Diese Programme werden wir wahrend unseres gesamten Kurses
verwenden. Sie sind unverzichtbar.

Nun zum 1. Assembler-
programm.

Wir laden unseren Editor und
tippen folgendes Programm

ein:

Danach saven wir das Pro-
gramm ab und laden den As-
sembler. Dieser iibersetzt das
Assemblerprogramm in Ma-
schinensprache. Mit SYS 828
konnen Sie das Programm
starten.

Was ist passiert?

In der linken oberen Ecke er-
scheint ein weiBes Pik-
Zeichen.

Wie funktioniert das?

Nun wollen wir uns das
Assemblerprogramm einmal

Doppelkreuz 148t erkennen,
daB der folgende Wert direkt
geladen werden soll. Wiirde
das Doppelkreuz nicht ste-
hen, so wiirde die nachfol-
gende Zahl als Adresse an-

Let A = 65 oder einfach
A= 65

Zeile 3 STA 1024

Beim C-64 beginnt der Bild-
schirmspeicher fiir Zeichen
bei 1024 und endet bei 2023.
Dies sind genau 1000 Bytes.
Das ist auch einfach zu erkla-
ren, namlich 40 Buchstaben x
25 Zeilen. Zuriick zu Assembler:

Was bedeutet STA? STA be-
deutet STORE Akku. Das
heiBt, der Inhalt des Akku
wird in die darauffolgende
Adresse abgespeichert.

Sehen wir im Handbuch Seite

Zeile 4 LDA #3

Diesen Befehl kennen wir
schon. In den Akku wird eine
3 geladen.

Zeile 5 STA 55296

Diesen Befehl kennen wir
ebenfalls. Der Inhalt des
Akkus (zur Zeit 3) wird indem
Byte mit der Adresse 55296
gespeichert.

Sie ist verantwortlich fur die
Farbe des 1. Bytes im
Bildschirmspeicher.

Zeile 6 RTS
Diese Zeile ist unverzichtbar.

1 ORG 828 gesehen werden und der In- | 134, unter Poke 65 Satz 1 | Sie bedeutet Return from Sub-
2 LDA #65 halt dieser Adresse danach | nach, so finden wir das Pik- | routine. Diese Zeile muB bei
3 STA 1024 im Akku stehen. So aber steht | Zeichen. : jeder Unterroutine in 65XX-
4 IDA #3 im Akku 65. Aha - daher. Nun gut — | Assembleram SchiuB stehen,
5 STA 55296 In Basic wiirde man sagen weiter. sodaB der Rechner weiB, jetzt
6 RTS muB ich zuriick zu Basic. An-

dernfalls ware es recht wahr-
scheinlich, daB der Rechnerin
einen unbestimmten  Zu-
stand verféllt (abstiirzt) und
nur noch ein Ausschalten
hilft.

Die Abspeicherung der einzel-
nen Werte in diese Adresse
nennt man in unserem Falle
tibrigens — direkte Adressie-
rung. Dies deshalb, weil wir

1@ PRINT"J":

ansehen: 188 DATABRK ,ORA,??7,777,727,0RA,ASL,?27?,PHP ,0RA,ASL 277,727 ,0RA,ASL , 7727
182 DATABPL,O0RA,7?7,7727,%77,0RA,ASL,?77,CLC,0RA,227,227,727,0RA,ASL , 227

. 184 DATAJSR,AMND,?77,227,81T,AND,ROL,?27,FLP,AND ,ROL , 2?77 ,B1T,AND ,ROL,???
Zeile 1 ORG 828 106 DATABMI,AND,777,777,277,AND,ROL, 27?7 ,5EC ,AND , 727,277,277 ,AND ,ROL , 777
Diese Anweisung ist kein Ma- 183 CATARTI,EQR,?77,77%,227 ,E0R,LSR,??7,PHA ,EOR,LSR,?77,JMP ,EOR ,LSR,?727
schinenbefehl, sondern eine | !1@ DﬁTﬁBVC,EDR,“7?,???,???,EDR,LSR,???,CL],EDR,???,?::,;?:,Egg,zggfzzz
; 112 DATARTS,ADC,%37,77%7,%77,A0C,ROR, 777 ,PLA,ADC ,ROR, 7?27, JMF ,ADC ,ROR , 27?7
Anweisung an den Assemb- 114 DATABYS .ADC 77,227,277 \ADC JROR , 777 \SE 1 ,ADC , 227,727 , 222 ,ADC ,ROR , 2727
ler, das erzeugte MC-Pro- 11€ DATAT?7?,3TA,”77,772,5T7,5TA,STH,?77?,0EY, 227, THA,227,5TY,STA,STK, 227
gramm ab Adresse 828 118 DATAECC,5TA,?77,777,5TY,5TA,STH,?27,TYA,STA,THS ,222,7272,5TA, 772,277
abzuhgen_ 120 OATALDY,LDA,.LDOM,??7,L0DY,LDA,LDX, 777, TAY,LDA, TAX ,?77?,L0OY ,LDA,LDK,?727
122 DATABCS,LOA,772,72727,LDY,LDA,LDX,?27,CLY,LDA,FSX, 77?7 ,L0Y,LDA,LDK, 727

, 124 DATACPY,CHP,?77,277,CFY,CMP ,DEC, 227, INY,CMP ,0EX , 777 ,CPY ,CMP ,DEC , 7772
Ze”e 2 lnn #65 126 DATAENE ,CHMP,”?2,777%,77?,CMP ,DEC, ??7?,CLD,CMP 2?7272 ,2722,7?727,CMP ,DEC 77?7
123 CATACFN,SBC,?77, 777 ,CPy ,INC, 777, TNX , SBC ,NOF , 777 ,CPX,SBC , INC, 777

Dleser Befehl LDA Ist e|ne 129 DATABES.SBC, ™7 7,777, +INC , 7727 ,8ED,SBC,?272.27?,727,SBC,INC,?77?

Abkiirzung flr "Lade Akku-
mulator (A-Register)”; das
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direkt die Adresse angegeben
haben.

Hier noch als letztes Hilfspro-
gramm ein Disassembler.

Wer in  Maschinensprache
programmiert — friher oder
spater beginnen die meisten
Microcomputer-Freunde da-
mit—-der muB berpriifen kdn-
nen, was er programmiert
hat.

Dazu verwendet man einen
Disassembler. Der C-64 hat
ja nur die Moglichkeit vor-
gesehen, mit PEEK; POKE,
USRund SYS direkt auf seine
Bytes zuzugreifen und an vor-

In der nachsten Ausgahe zeigen wir lhnen,
wie man den Bildschirm loscht, heim
Programmieren Bytes sparen kann, um
Geschwindigkeit und Speicherausnutzung zu
erhdhen, und wie man Ramroutinen
benutzen kann.

* X Kk K K ¥ ¥ ¥

her bestimmte Speicherstel-
len zu springen, um Maschi-
nenprogramme aufzurufen.
Der hier vorgestellte Disas-
sembler ist zwar in der
Speicherausnutzung etwas
verschwenderisch angelegt,
ist aber dafiir als Basicpro-
gramm sehr schnell.

Nach dem Eintasten des Pro-
gramms wird eine Dezimal-
zahl oder ein $-Zeichen, ge-
folgt von einer Hexzahl, ein-
gegeben. Danach folgt ein
<>, welches fiir List
steht.

Nach Druck auf die Taste
RETURN wird der C-64 eine
Bildschirmseite mit einem
Assemblerlisting drucken.

BURLITZ
COHPUTEREBRY

Ihr Commodore 64 kann viel mehr

wenn Sie ihn mit unserem G&rlitz-VC-EPSON-INTER-
FACE an einen Epson-Drucker anschlieBen.

Unser VC-EPSON-INTERFACE Best.-Nr. 8422 bringt alle
CBM-Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und
-breiten * HARDCOPY mit SIMON's BASIC sauber und
hochauflésend * hat einen eingebauten Selbsttest * einen 2K
Pufferspeicher * einen eigenen Z80-Mikroprozessor * zwei
IEC-Buchsen (wie Floppy) * IEC-Adresse einstellbar * keine
Modifikation des Druckers * definierbarer Zeichensatz (FX)
bleibt frei * ein Interface fur C-64, VC-20 an alle Epson-Drucker *
Lieferung komplett mit DIN-Verbindungskabe! und ausfihrlicher
Bedienungsanleitung

EPSON RX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1330, -
EPSON RX-80F/T mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1502, —
EPSON FX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1889, —
EPSON FX-100 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 2362, —

Preise inkl. MwSt., Katalog 1/84 kostenlos.

Besuchen Sie unsere Ausstéllung in der Rhein-Mosel-Halle in
Koblenz vom 29. Okt. bis 31. Okt. 84. Wir freuen uns auf lhren
Besuch!

GORLITZ COMPUTERBAU -Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel. 0261-27500

290 DATHL.2.1,1,1,2,28,1.1,2,1,1,1,8,3,1,2,2,1,1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1
208 DATRz,2.1,1.2,8,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1
204 DATAL.2.),1.1,2,2,1,1,2,1,1,3,2,3,1,2,2,1,1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1
296 DATAL,2,1,1,1,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3.,1
203 DATARL,2,1,1,2,2,2,1,1,1,4,1,3,3,3,1,2,2,1,1,2,2,2,1,1,3,1,1,1,3,1,1
218 DATA2,2.,2,1,2,2,2,1,1,2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,1,2,2,2,1,1,3,1,1,3,3,3,1
212 DATA2.,2,1,1.2.2,2.,1,1.2,1,1,3,3,3,1,2,2,1,1,1,2,2,4,1,3,1,1,1,3,3,1
214 DATA2,2.,1.,1,2,2,2,1,1,28,1,1,3,3,3,1,2,2,1,1,1,2,2,1,1,3,1,1,1,3,3,1
3e8 DATRO,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,0,2,3,0

382 DATAS,11,0,0,0,5,5,0,0,6,0,0,0,7,7,0

304 0ATAZ,10,9,0,4,4,4,0,0,2,1,0,3,3,3,0

3e€ DATA3,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,8,7,7.0

202 DATAO,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,3,3,3,0

310 DATA9,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7.,0

312 oATA®,10,0,0,0,4,4,0,0,2,1,0,12,3,3,0

314 DATAS,11,0,0,0,5,5,0,0,8,0,08,0,7,7,0

316 DATAD,10.,0.,0,4,4,4,0,0,0,0,0,3,3,3,0

318 DATAS9,11,0,0.5,5,€,0,0,8,0,0,0,7,0,0

3z@ 0DATR2,10,2,0,4,4,4,0,0,2,0,0,3,3,3,0

322 DATAS,11,0,0,5,5,6,0,9,8,8,0,7,7.8.,0

324 DATRH2,10,0,0,4,4,4,0,0,2,0,0,3,3,3,0

326 DATAS,11,0,2,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,0

328 DATARR2,19.06,0,4,4,4,0,0,2,09,0,3,3,3,0

33¢ DATAS,11,2,2,0,5,5,0,0,8,0,0,0,7,7,08

402 DATA, ., B3, .3, %, .5, " 1Y 5, ", Y ", 5, K", $,",Y",$,,($,", %", ($,"),Y",($,),
500 DIMM$C255) ,LX(255) ,FAC255>,F1$(12) ,F2$(12)>
510 FORI=0TO2SS:READMS(I) iNEXT:FORI=0TO255:READLX(I) :NEXT:FORI=0TO255:READF %I )2
MNEXT
S15 FORI=BTOI12:READF1$CI) ,F2$CI) :NEXT
528 PC=0
600 INPUT"H":A%: IFA$="X"THENEND
EBS IFAF="L"THEN1GG®
E1@ IFRIGHT$(Ar#%,1)>="L"THENGOSUBS8@®:G0OTO 1008
G30 GOTOGRe
200 IFLEFT$(A%$,1)="$"THENS1O
€05 PC=VAL(A$):RETURN
’ 0[?
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510 PC=0:FORI=2TOLEN{A$)-1

820 A=ASC(MIDE(A$,1,1))-45: IFA>STHENA=A-7

830 PC=PCx1E6+A:MEXT:RETURN

920 FORJ=2ZTOOSTEP-1:A=INT(D2/161J):DZ2=D2-Ax161tJ:A=A+48: IFA>S7?THENA=A+7
918 PRINTCHR%(A)Y: :MEXT:RETURN

0350 FORJ=1TOQZTEF-1:A=INT(D2-161J):DZ2=DZ2-A%x161tJ:A=A+48: IFA>S7THENA=A+7
960 PRINTCHREC(A: tNEXT:RETURM

1002 FORI=1TO11:02=PC:PRINT"%"; :GOSUBS0Q:FRINT"~-24*:P1=PEEK (PC)

1005 OMNL¥{P1)GOSUBL1100,12080,1300

1010 MEXT:GOTOE00

1100 DZ=P1:GOSUESSO:PRINT"A"; TABC1@):M${P1):PC=PC+1:RETURN

1200 DZ=P1:GOSUB3SQ:PRINT* "::P2=PEEK(PC+1):D2=P2:G0SUB352

1205 PRINT"X";TABL10);: MELP1);

121@ IFFY(F1=5THEMP2=PEEK{PC+1): IFP2<{1283THENP2=RC+P2+2:60T0O 1220

1215 IFFX%<{P1)=9THENP2=PC-(255-P2)+1

1229 FPRINT" ":FIS(FZ(P1));:D2=P2:IFFX{(P1)=9THENGOSUBSR@:G0TO1240

123¢ GDOSUBSS®

1240 PRINTFE2$(F¥(F1))>:PC=PC+2:RETURN

1200 D2=P1:GOSUBSSO:PRINT" ";:P2=PEEK(PC+1):D2=P2:GOSUBSSO:PRINT" ";
1210 P3=PEEK(PC+2):D2=P2:GOSUBSSO:PRINT"“ %" TABC1B)>; M$(P 1)}

1320 PRINT" ";FI1$(FAX(P1)1);:iDZ=P2%25E+P2:G0SUBSPQ :PRINTF2¥(FXZ(P1)):PC=PC+3:RETURN
READY.

FUNKTIONIERT OHNE FRUST:
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS.

Weil es nicht nur Computer-
Freaks gibt, bietet Dynamics
anwender-freundliche Soft-
ware - komfortabel, menue-
gesteuert Uber den Bild-
schirm.

Wer also auf seinem
Commodore C64, dem
TI99/4A oder den Atari
400/800- oder XI=-Modellen
nicht lange programmieren
will oder null Bock auf
Listings hat, der geht ins
Fachgeschaft oder Kauf-
haus.

Dort gibt es das
Dynamics ,,Adres-
sen-Archiv das
,Video-“ , Blicher-
und ,,Schallplatten-

Dynamics-Software
gibt es auf
Computer-Cassette
oder Diskette.

60

Archiv® Programme, die
Crdnung halten - einfach
und flink. Da gibt es neu den
,Vokabel-Trainer der
Lernen zum Vergnigen
macht. Fragen Sie danach!

Wer mehr will, sollte sich die
Dynamics Arbeits-Pro-
gramme zeigen lassen. Aber
auch ,Word-Proc* ,Tool
Packl und Il ,,Calculator
oder ,,Data-Bank“ bleiben
immer anwender-freundlich. -

Compube mib

Gut verstandliche Bedie-
nungsanleitungen (keine
Walzer!), logischer Aufbau
und einfache Anwendung
garantieren, daB3 computern
mit Dynamics SpafB3 macht!

Also: auf ins Fachgeschétft,
hin zum Kaufhaus. Weil
Dynamics Software einfach
komfortabel ist.
Ausprobieren!

D 5°

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400/800 UND
600 XL/800 XL,
TEXAS INSTRUMENTS TI99/4A
UND COMMODORE C 64.

Dynamics Marketing GmbH,
GroBe BackerstraBe 11,
2000 Hamburg 1.
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Wie kann ich beim VC-20 den Text nach
unten scrollen lassen? Gibt es dafiir Zu-
satzprogramme oder einfache Routine?
Da ich ein Programm schreibe, in dem
Text nach unten scrollen soll, wire ich
fiir baldige Antwort sehr dankbar.

P. Braune, Ettlingen

Redaktion:

Das folgende kleine Basic-Programm

veranlaBt einen Down-Scroll beim VC-

20.

10 AS="":ForT=01018: A$ + A$ +
Chr$(29): NEXT

15 A$ = CHR$(19) + AS + Chr$(160)
+ Chr§(157) + Chr$(157)

20 AS = AS$ + Chr$(157) + Chr$(157)
+ Chr$(148) + Chr$(148) +
Chr$(148)

1000 REM Scroll nach unten

1005 Print A$, POKE 217,158; POKE

218,158

Zundchst einmal herzlichen Gliick-
wunsch fiir Ihre gelungene Zeitschrift.
Da ich noch nicht lange mit Computern
arbeite, (ich habe einen VC-20) bin ich
doch teilweise im MNachteil. In Ihrer
Zeitschrift dagegen wird auch fiir Ein-
steiger und Anfanger einiges geboten.
Super sind iibrigens samtliche Listings!
Nun zu meinem Problem: Ich bin auf der
Suche nach einem Sprachsynthesizer
fiir den VG-20, entweder als Modul oder
Software. Bisher konnte ich leider keine
Bezugsquelle finden, vielleicht kdnnen
Sie weiterhelfen.

G. Schneyderman, Bonn

Redaktion:

Wir geben diese Frage gern an unsere Le-
ser weiter und waren fir kurzen Erfah-
rungsbericht dankbar.

Wie kommt es, daf ich grofe Prohleme
beim Laden von Programmen habe?

Ich arbeite mit einem C-64 und einer Da-
tasette. Die grifiten Probleme habe ich
bei gekaufter Software. Bereits 2 Kasset-
ten mufite ich umtauschen. Meine Da-
tasette ist in Ordnung, da meine ahge-
speicherten Programme problemlos wie-
der eingeladen werden.

T. Kiehler, Kassel

Redaktion:

Ihre Probleme sind mit einer Tonkopfju-
stierung zu losen. Driicken Sie dazu die
Play-Taste lhrer Datasette. Unter dem
Einschubfach fiir die Kassetten wird nun
die Tonkopfschraube sichtbar. Mit einem
kleinen Schraubenzieher miissen Sie die
Schraube verstellen und nun einfach aus-
probieren. Haben Sie die richtige Ein-
stellung gefunden, so tiberziehen Sie die
kleine Schraube mit etwas Nagellack.
So kann sich die Schraube nicht mehr
verstellen und diese Art von Problemen
gibt es flr Sie nicht mehr.

Ich hesitze einen Commodore 64 und
habe mir kiirzlich eine Diskettenstation
zugelegt. Diese arbeitet auch einwand-
frei, doch ist in letzter Zeit hiufig ein
Kiappern und Rattern zu hiren. Ist dies
normal oder sollte ich das Gerat zur Re-
paratur bringen?

K. Steinbach, Flenshurg

Redaktion:

Sie haben eine vollig intakte Floppy. Das
Rattern kommt durch den Schreib-/
Lesekopf, der zundchst einmal das
Directory anfahrt. Treten hierbei Lese-
fehler auf, so fahrt der Schreib-/Lesekopf
erneut zum Anfang, dort wird dann das
Gerdusch verursacht.

—

NEU FUR DEN
CONMMODORE

Volzke Computer
P Peripherie

VPC

Eprom-Programmer V128 fiir C 20, C 64 u. SX-64 fur
Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle
Ausfihrung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas-
sette: DM 249,—
Neu: Eprom-Programmer V128-G

im Pult-Gehause DM 349,—
Uniment-C 64-Befehlserweiterung: Gber 50 zus. Befehle
u. Funktionen far Assembler, Centronics-Druckanschl.,
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit
Beispielprogrammen u. ausfuhrlicher Bedienungsanlei-

tung DM 99,—
Diskette zzgl. DM 7,—
UNIMENT-Steckmodul DM 199,—

Weiteres aus unserem Programm:
— Eprom-Karten und -Léschgerat
Info — 80-Zeichenkarten
gegen Hagen Vélzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Ruckporto Versandhandel Tel. 089/7934534

Die kaufmannisch
orientierte Software-Serie
fur kleinere Betriebe.

SM SOFTWARE AG /- MUNCHEN

26. September ‘84
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BIETE AN SOFTWARE

VC-20 Software! Preisgiinstig!
Liste gegen 80 Pf. Riickporto von
S & L-Soft, Postlagernd,

5014 Kerpenhorrem

% % % % Hallo VC-64 User % # % #
* Hier gibt's die aktuellste *
+ Software. Auswahl aus iiber 2500
J Progr. Viele Neuzugange aus USA *
% und GB: Info gegen 1,40 in Brfm. +
%  (ber 50 seitige Programmaus- %
% wahl, Udo Gadbel, Frohnhausen 471, %
% 4300 Essen 1, ‘T0201/740413 *

C-64 7 neue Grafik- + Sound Befehle

(Print AT, Scroll links 4+ rechts, .

JAufruf mit Sys) + Anleitung + alle

wichtigen POKE's <4 Tricks auf

Qualitatscass. = 20 DM (Schein/Scheck)
Lieferung in 48 Stundenl

C. Wurzer, Griintenweg 14, 85 Niirnberg

Commodore 64
WordPro + 3 (Textprogramm)
mit dtsch. Handbuch DM 298,-
Computerware GmbH, Postfach 16724
Wilh.-Leuschner-StraBe 34
6000 Frankfurt 1, =069/236713

C-84 120 Top-Programme fiir 45,- DM
2u verkaufen.
T06479/647 nach 17 Uhr

ek Ao ek ok ok ode o ok ok ok ok
64er-Progr. zu Superpreisenlll
Info gratis!
F. Zillich,
Zoppoterstr. 27a, 4000 Disseldorf 13
oo ko ok ok ok ok ko ok ok ok

Commodore 64 — Ginstige Gele-
genheit: Wegen Systemwechsel 250
Topprogramme auf Disk oder Cassette
fiir nur DM 200,- Schein/Scheck
oder NN. auch maglich 70 Prg. fiir
nur DM 50,-. Bestellungen an:

P. Weber, Alter Teichweg 137 F,
2000 Hamburg 70

VC-20 +8K+16K+24K+32K+36 Progr.
2u verk. VB 390,- DM, K. Scherkenbach,
T02267/4870

Verkaufe: VC-20+ Datasette+16K+8K+
3 Biicher+ 2 Module + Spiele fiir 700 DM
v. Bucheinzelverkaut ‘= 069/372872

Verkaufe C-84 4 Datas. + Gar. + Prog.
fiir DM 740,
Bei Int. An: Monika Wohlfell,
Danziger Weg 5, 5434 Dernbach

VC-20 Software billig, hillig
Action, Organisation, Spiele
Ausfiihrl. Liste gegen 80 Pf. Porto
anfordern bei: TH. Schiiger,
ElsastraBe 28, 2000 Hamburg 76

BIETE AN HARDWARE

"Verkaufe YC-20 mit Modulbox (6 Stckpl.)
+ 64kb Erw. (Schaltbar) + Datasette,
sowie Joystick & Paddles. AuBerdem Mas-
sen an Software & etliche Extraliteratur
(2.B. Speicherbelegung der Zero- und diver-
ser anderer Pages). Das alles fir OM 805
bei Andreas Pohlke, =030/433 53 24"

ek ok ok ok ek ok ok ok ok ok ok ok
Soft- und Hardware fiir VC-20 + 64
Akustik-Koppler, Schnittstelle,
Doppellauf-Floppy Speichererweiterung
40/80 Zeichenkarte und  Bustreib.
fir 1541, macht Ihre Floppy 8 x
schneller  beim  Einlesen.  Katalog
anfordern bei
Norbert Flesch, Lippspringerstrae 14,
4650 Gelsenkirchen
T0209/395447

VC-20 Eprommer 70,- KFC-Mod. 75,-
(orig.)/Epromplatinen usw. abzugeben,
Moers, =02841/34117 nach 17 Uhr

@ Spectrum @ Spectrum @ Spactrum @
Erw. a. 48K 89,- DM, 80K 189,- DM prog.
Joyst. Intf. 110,- DM, Joyst.Interf. 53-
DM dK'Keybord 188,- DM Fuller FDS Key-
bord 238,- DM Light Pen 84,- DM Floppy
System lieferbar. Info anfordern,
Meyer, Rahserstrae 58, 4060 Viersen,
T02162/22964 Handleranf. erwiinscht

Super Joystick Quickshot |1

fir VC-20/C-64 und Atari VCS
Resat-Taster fir VC-20/C-64 DM 10,-
5,25 Zoll Disketten 10 St. DM 56,-
Mignon NC-Akkus 10 St. DM 29,-

DM 39,50

Leicht, 8752 Mainaschaff, ®06021/74704

dhhkhkhkhkhkhhkdhkhkiih
Soft- und Hardware fiir VC-20 + 64
Akustik-Koppler, Schnittstelle,
Doppellauf-Floppy Speichererw.
40/80 Zeichenkarte und Bustreib.
fiir 1541, macht Ihre Floppy 8 x
schneller beim Einlesen. Katalog
anfordern bei
Norbert Flesch, Lippspringerstr. 14
4650 Gelsenkirchen
T0209/395447
* ok ok ke ko ook ok ko ok ok ok

Verk. C-64 + Rec. + Zubehér mit 11 Mo.
Garantie fir 700,- DM =09562/8843

x ¥ x

An Compute mit
Fuldaer Strafie 6
Postfach 629
3440 Eschwege

Unter der Rubrik "Kleinanzeigen'-

verifientlichen wir

genheltsanzeigen fiir Verkaufsan-

gebote, Kauf- und Tauschgesuche,

Kontaktaufnahme bzw. Erfahrungs-

austausch usw.

Preise fiir "Kleinanzeigen’:

Private Kleinanzeige je Druckzeile
5,— DM inkl. MwSt. Chiffregebiihr je

Anzeige 10,—- DM.

Gewerbliche Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 10,- DM inkl. MwSt.
(diirfen nicht unter Chifire er-
scheinen).

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Gompute mit
Name und Adresse
Abo.-Nr
Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum
Gele- Ich winsche folgenden Text zu verdftentlichen:

Ll b E LR E LR L1 I YLl ER] L IR EATR]
IlIIIIIll]IIiJll]llll_l]llIlllllll
) O U O O N T I O O
N S e A I O I O O
99 K5 O 0 O O N O O O O N O T O Y O
N S 1 I T I I O O O
6 N O O Y O T G O O 5 O O
T I ) e I I O A
Lttt ettt e ey
Lt A b8 ) LA B LES 10 1 &1 1R T T ER])
Zutreffendes ankreuzen
suche [] Software suche [] Hardware [ Tausch [ Versch.
biste an [] Software biete an (] Hardware [0 Kontakte [ Chitfre
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Liebe Ritselfreunde von Compute mit, 1. CPU (14)
2. Elektronische Datenverarbeitung (Abk.) (3)

nach der kleinen Abwechsiung mit dem 3. Schnittstelle (9)

Silbenritsel der letzten Woche, machen 4. Kfm. Programmiersprache (5)

wir in dieser Ausgabe wieder das beliebte 5. Gegenteil von Software (8)

Suchritsel. Unser Lisungswort besteht 6. Losch- und programmierbarer Festwertspei-

diesmal aus 16 Buchstaben und ist in cher (5)
jedem Computer zu finden. 7. Zusammenschaltung mehrerer Computer (8)

Da es diesmal wirklich nicht sehr schwie- 8. Computerzeichnung (6)
rig ist, werden wir auch keine weiteren 9. Simulation eines Mikroprozessors (9)

Hilfen geben. 10. Anderes Wort fiir ROM (15)

Wir wiinschen auf jeden Fall viel Gliick bel 11. Zah! 14 in Hexadezimal (1)
der Suche im Buchstabensalat! Im iibri- 12. Schreib/Lesespeicher (3)
gen werden wir ab und zu veranderte 13. Telefonmodem (14)

Ritsel bringen, so wie z.B. das Silbenrit- 14. Keyboard (8)
sel, um auch diese Rubrik abwechs- 15. Andere Bezeichnung fiir Maschinencode (10)

lungsreich zu gestalten. 16. Befehl, der den Rechner im Ausgangszustand versetzt (5 )

Die Gewinner aus Heft 37/84

1. Preis
N. Stegmaier, 7075 Mutlangen

2. Preis
U. Langer, 5778 Meschede

3. Preis
St. Benas, 8720 Schweinfurt

Hier die Gewinner fiir je 1 Guischein:
K-J. Ziegler, 5400 Koblenz

D. Herr, 6228 Eltville

V.Wolff, 6305 Buseck

W. Twrdy, 7315 Weilheim

K. Hahn, 660 Saarbriicken

G. Feidl, 8000 Mahn

M. Jolowicz, 3320 Salzgitter

H. Hensel, 4018 Langenfeld

L. Corsten, 4000 Diisseldorf 30
J. Ottenweller, 8770 Lohr

Th. Flicker, 6228 Eltville
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...Und wieder konnen Sie Gutscheine aus unserem
Softwareservice gewinnen!
Einsendeschluf3 ist der 6. Oktober 1984
. Ihre Losung senden Sie an:
Roeske Verlag, CM-Ratsel, Fuldaerstrafie 6, 3440 Eschwege
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