el

44,

Die durchsichtige
Datasette

Sie werden staunen! Die Da-
tasette, beliebteste und billig-
ste Speichereinheit fir Com-
modore-Heimcomputer, muB-
te in der ’Compute mit' Redak-
tion einiges durchstehen. Wir
haben fiir unsere Leser den
~ Kassettenrecorder, der doch
keiner ist, in die Mangel ge-
nommen. Es soll vor allem
Aufbau und Funktion der Da-
tasette erklart werden, alt-
bekanntes und nie geahntes
erwartet Sie auf Seite 26!
In einer mehrteiligen Serie

fihren wir Sie durch das Spei-

chermedium Kassette, der
Teil | beschaftigt sich mit
.der Hardware.

ochentlich

CO
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Testhericht:
BROTHER EP-44

Die Einfilhrung elektronischer
Schreibgerate hat es mit sich
gebracht, die Begriffe "Schreib-
maschine” und "Drucker”
nicht mehr hundertprozentig
kennen zu miissen.

Eine Schreibmaschine kann
sehrwohl als Terminal fiir den
Computer genutzt werden -
umgekehrt ist es nicht einzu-
sehen, weshalb ein Drucker
lediglich als Ausgabe-Einheit
eines Rechners dienen soll.
Der heute vorgestellte Brother
EP-44 ist ein Paradebeispiel
fir das handliche Allzweck-
gerdt der Zukunft.

CUTMR

ist ein wiinderschénes Ad-
venture wie aus dem Bilder-
buch. Basierend auf den Grund-
regeln der Rollenspiele vom
Typ "Dungeons and Dragons”
erleben Sie hier ein marchen-
haftes Abenteuer, das Sie in
der Rolle des edlen Helden
durch viele Schrecken hin-
durch bis in die Arme einer
verfiithrischen Prinzessin lei-
tet, die Sie freilich erst aus
den Klauen des bdsen Minax
befreien miissen. Kénnen Sie
sich als Ritter ohne Furcht
und Adel dieser ehrenvollen
Aufgabe entziehen? Dann le-
sen Sie auf Seite 53 alles tiber
Ultima Il und entscheiden Sie,
ob dieses Adventure fiir Sie in
Frage kdme.

2,80 DM
24 55
2,80 sF

Drei echte Programm-Kniiller fiir lhren
Commodore-Computer von insgesamt 9 in
diesem Heft.

Ihr Vierundsechziger wird in dieser Woche meinen, es sei Weih-
nachten:’Compute mit’ hat wirklich eine schone Bescherung fiir
Ihren Rechner parat!

Da ist zunachst eine gute Portion Horror, die lhnen durch "The
Fog” serviert wird. Der Kinoschocker mag zwar auf neben-
stehendem Bildschirmfoto etwas verharmlost wiedergegeben
sein, doch glauben Sie ja nicht, daB Ihr Nervengeriist deshalb
ungeschoren davon kommen wird. Nebelschwaden ziehen auf,
wenn Sie Seite 18 aufschlagen.

DISK-MANAGER und CALCULATOR-64 sind zwei ANWENDER-
PROGRAMME, die in keiner "applications library” fehlen diirfen.
Was lhr 64er damit leistet, ist kaum zu glauben. "

Die diesjéhrige Orga-Technik in Koln wird vor allem fiir BTX-
Interessenten eine Menge zu hieten haben: Gerade kieine und
mittlere Unternehmen konnen iiber BTX so preiswert wie noch
nie ein wirkungsvolles Direct Mailing betreiben. Und auch der
private Nutzer wird in Zukunft an diesem neuven Kommunika-
tionssystem der Bundespost nicht vorbeikommen. Informieren
Sie sich auf Seite 5.
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Speichermedium Kassette Teil 1

Fiir die Commodore Heimcomputer
gilt die Datasette als
kostengiinstige Speichereinheit.

Wir wollen uns die Kassetteneinheit
mal etwas genauer anschauen

und versuchen, die Funktionsweise
zu verstehen. 26

Fritz und Karl und Hannelore -
Alle kaufen Commodore (Teil 2)

Biicher

Vom Playlearning zum Roboting

Dorsch-Fischel:
Software-Recht
Graf/Jakob/Meindl/Weber:
Microprozessor/-Computer

Software Reviews
David’s Midnight Magic
Slamball -

Wir testeten fiir Sie zwei
Flipperprogramme fir den C-64

Layout — Leiterplattenentwurf-
System (fiir CBM 620/720)

Basic-Kurs (rein
Leserbriefe

Adventurecke
Ultima 1l fiir den C-64

Testhericht

Electronic Printer Brother EP-44

Korrektur
Magdomnad (C-64) aus
"Compute mit 41”

Programmbeschreibung
"Textverarbeitung aus
"Compute mit 41"

Goldfinger (VC-20) aus
"Compute mit”.37 und und 38

Ratselseite
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C64/IEEE-488 v

Steckmodul

Dieser ausgereifte, weltweit erprobte IEEE-488-Modul ersff-
net dem Commodore 64 iiber seinen parallelen Ausgang

ungeahnte Einsatzméglichkeiten wie:

groRe, IEEE-kompatible CBM-Peripherie am C-64, simulta-
nen (seriell - VC/paralleler — IEEE) Datenverkehr. Konflikt-
freie, speicherverschiebliche Modulsoftware. Im Einsatz bei-
spielsweise in Schulen erméglicht der IEEE-488-Steck-
modul problemlose Mehrbenutzersysteme am IEC-Bus wie
auch durch die rationell genutzte Peripherie: z. B. zahlreiche

Computer an einer Doppelfloppy.
In der Industrie bietet der [IEEE-488-Steckmodul

die Moglichkeit fiir preisgiinstige IEC-MeR-/Steuersysteme
mit dem Commodore 64 als Controller. Zu diesem Modul wird
ein Betriebshandbuch geliefert, in dem Beschreibungen zu

IEEE-488 BUS 7%

TEALE e rorities tocobaintento

fast samtlichen Anwendungsfallen mit Programmbeispielen,

Belegungstabellen, Angaben zum erforderlichen Kabel- und Steckermaterial, Literatur
etc. aufgefiihrt sind. Zusétzlich kénnen zum IEEE-488-Steckmodul Anwendungs-
hilfen wie u. a. Disketten mit Lesekennzeichen, Utility-Disketten usw. bezogen werden.

IEEE-Steckmodul fiir Commodore 64

einschlieflich Betriebshandbuch DM 239,—— inkl. MwSt.

[ ]
i
te-wi Verlag GmbH

Theo-Prosel-Weg 1
- 8000 Miinchen 40

~ Weiterfiihrende Literatur...

NEU! C-64 Computerhandbuch

Ein Handbuch fiir 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 Nahe Thres
Computers finden.

Raeto West, ca. 400 Seiten, Softcover,

DM 56,—. 4. Qu. 84

NEU! C-64 Akustik und Graphik

lung - in anschaulichem Stil — daher fiir jedes
Alter. Dieses Werk eréffnet dem C-64-Benutzer

hélt Programmbibliotheken und wird abgerun-
det durch zahlreiche Anhinge.

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 lhrem C-64.

Lance Leventhal, 704 Seiten, Softcover,

DM 59,—-

Der Sensible C-64 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 4.Q.84, DM 29,80
VC20 Computer fiir Kinder 4.Q.84, DM 29,80

Ein planvoller Lehrgang — keine Beispielsamm-

die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent-

i i CBM Computer Handbuch
L Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet
BDI‘T:E\‘PFEH eine wahre Fundgrube — mit einer schrittweisen
HANDBUEH Einfiihrung bis hin zur Darstellung aller profes-

_ sionellen Méglichkeiten dieses beliebten Com:-
o ‘L.;.;\ puters.
_ﬁ‘- | Osborne/Danahue, 544 Seiten, Softcover,

DM 59—

A Oluw Ll Onb

| 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 bewulRlt Stra-
tegien menschlichen Denkens dient.

Daniel Watt, ca. 400 Seiten, Softcover,

DM 59,--, 4. Qu. 84
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Business-Basic fiir commudure

Betriebswirtschaftliche Pro-
bleme mit dem Mikro-Com-
puter zu losen, hat der "Be-
triebswirtschaftliche Verlag
Dr. Th. Gabler”, Wiesbaden,
mit dem Segment "Mikro” der
Programmreihe "Gabler-Pra-
xis” begonnen. Die formu-
lierte Zielsetzung, EDV-An-
wenderliteratur herauszuge-
ben, die auch fiir solche
Interessenten lesbar und an-
wendbar ist, die sich nicht als
EDV-Experten  verstehen,
zeigt sich deutlich bei den er-
sten drei Titeln, die soeben
vorgestellt wurden.

"Statistik im Betrieb mit
Basic auf Commodore” bietet
dem Benutzer der Commo-
dore-Serie  2.000, 3.000,

4.000 oder 8.000 fiir den Be-
trieb mit Basic-Interpretern
Losungen: Vom Hypothesen-
test, exponentieller Glattung,
Zeitreihenanalysen, Ausgleichs-
funktionen bis zu MaB- und
Indexzahlen, Regression und
Korrelation, Stichprobenaus-
wertung. Diese 45 Pro-
gramme sind auch auf
Diskette erhaltlich und lassen
sich durch geringfiigige Modi-
fikation der Listings problem-
los auch an unterschiedliche
Systeme anpassen. Die Auto-
ren Scharnbacher und Kast-
ner sind ordentliche Professo-
ren und Dozenten fir Sta-
tistik an der Fachhochschule
in Mainz.

Gustav Kastner ist ebenfalls

Autor des zweiten Gabler-
Mikro-Buches  "Operations
Research mit Basic auf Com-
modore”. Diese besonders
zeitintensiven Verfahren wer-
den somit auch dem Klein-
oder Mittelbetrieb durch den
Mikro zugénglich. Das Buch
vermittelt {ber die Pro-
grammlistings hinaus auch

“deren Logik anhand von

Stukturprogrammen.

Ein fur alle Branchen stets-
aktuelles Problem = die Ter-
minplanung — lost Kastner in
seinem nachsten Buch: "Ter-
minplanung mit Basic auf
Commodore”. Auch diese
Software (ebenfalls auf 5 1/4
Zoll-Diskette erhaltlich) ist

sofort einsetzbar auf allen

Commodofe-Computern der
Serien 2.000-4.000 mit
Basic-Interpretern.

Gabler sieht dieses neue Pro-
gramm als Praktiker-Ergan-
zung der bereits im Markt be-
findlichen Hobby-Biicher und
wird so sehr schnell die Um-
setzung wissenschaftlicher
Methoden mit Mikro-Com-
putern in Buch- und Disket-
tenform  weiterentwickeln.
Fiir die Qualitat der Produkte
biirgen neben dem seit Jahren
anerkannten  Autorenkreis
auch Tradition und Erfahrung
des Wiesbadener wissen-
schaftlichen Fachverlages.

Neue Joysticks mit Ptiﬂ

Unter der Bezeichnung "Wico

Command Control” prédsen-

tierte die Computer-Zubehér
Firma Wico neue Steuerkniip-
pel fir Heim- und Perso-
nalcomputer. Der Super 3-
way Delux (Abb. 1) kann
gleich mit 3 auswechselbaren
Handgriffen aufwarten.  So
kann zu jedem Programm der
"personliche” Griff benutzt
werden. Die Handgriffe sind
einfach auszuwechseln und
zudem gibt es 2 Jahre Garan-
tie. Zwei unabh&ngige, um-
schaltbare Feuerknépfe und
ergonomische  Gesamtform
verhindern das schnelle Er-
muden der Handmuskeln.
Der "Super 3-way Delux”
paBt nahezu an alle gangigen
Heimcomputer. Eine Bewe-
gungsfreiheit von uber 360
Grad bietet der Wico "Track-
ball”. In Original Spielhallen-
ausfuhrung  gewdhrleistet
der Trackball schnelle Reak-
tionszeiten und gute Kontrolle
tiber den Heimcomputer. An-
zuschlieBen ist er an die
Atari- und  Commodore
Heimcomputer.

prazise Geschwin-

Extreme Genauigkeit und | digkeitskontrolle  zeichnen | Auch er ist an alle gangigen

den "Boss” Joystick aus.

Compube mib

Heimcomputer anzuschlieBen.
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Ein Nadel-Matrixdrucker von Olympia
fiir jeden Mikrocomputer

Von Iti-Datentechnik in Leon-
berg sind die Nadeldrucker
Olympia electronic compact
NP sofort ab Lager lieferbar.
Dieser Drucker ist Epson FX -
kompatibel und hat dazu
noch weitere beachtenswerte
Eigenschaften:

— Per Tastendruck kann in
Schonschrift gedruckt wer-
den. Dazu wird jede Zeile
zweimal mit leichterem Ver-
satz gedruckt.

— Durch eine Gummiwalze
wird ein sehr leiser Druck
erzielt.

— Mit den Bedientasten kann
der linke und der rechte Rand
gesetzt werden.

~ Der Traktor ist auch auf
schmales Papier (einbahnige
Etiketten) einstellbar.

Der Preis betragt fiir die Aus-

fiihrung mit Centronics-Inter-
face DM 1.698,- und fir
Centronics und V.24-Inter-
face (alle Baudraten, Hard-

ware- und Softwareprotokoll)

DM 1.948,- inkl. Mwst. Eine
Ausfiihrung filr den C-64 mit
Grafikfahiakeit kostet DM
1.948,-.

Info.; Iti-Datentechnik,

TelemannstraBe 18,
7250 Leonberg,
Tel.: (07152) 6305
oder 71074

Hamburg, 28.09.84 - Noch
nie gab es fiir Btx-Anbieter -
dies gilt vor allem fiir kleinere
und mittlere Unternehmen —
so  weitreichende  Mog-
lichkeiten, Anfragen und Auf-
trage mit einem Mikro-
Computer rationell und vor
allem schnell zu bearbeiten:
Unter der Bezeichnung
"mikrormail” stellt die Ham-
burger Mikro-Partner GmbH
anlaslich der Kolner Or-
gatechnik ein ausgefeiltes
Btx-Software-Programm vor.
Fiir Btx-Anbieter ist dies ein
preiswerter Einstieg in die.
Verarbeitung der Btx-Nutz-
daten auf elektronischem
Weg. Dieses neuentwickelte
Programm lauft prinzipiell
auf allem Mikros mit dem Be-
triebssystemen MS-DOS und

CP/M sowie anderen Syste--

24. Oktober ‘84

Neu zur Orgatechnik
- Ausgefeilte Btx-Software fiir Mikro-Computer

men, die mindestens einen 64
KB-Hauptspeicher und eine
serielle Schnittstelle aufwei-
sen. Unter anderem sind dies
der IBM PC und die dazu kom-
patiblen Maschinen, DEC
Rainbow, Sharp PC-5000 und
Sharp MZ-3541 als auch der
Commodore C-64. Die Beson-

derheiten der neuen "mikro-
mail” liegen unter anderem in
der Kkonzentrierten  Aus-
wertung der Btx-Nutzinfor-
mationen und im automati-
schen Verbindungsaufbau zur
Btx-Zentrale. Mit einem
DBTo3-Modem kann dies

auch zu einem beliebig fest- |

Compube mif

gelegten Zeitpunkt erfolgen.

Nach Auffassung von Prof. Dr.

Glashoff, Mikro-Partner
GmbH, sind eine Reihe von
Btx-fahigen Mikro-Computer
auf dem Markt, deren Her-
steller bislang keine Méglich-
keit gesehen haben, diese
Kommunikationschancen zu
nutzen. Das neue Programm
wird wahrend der Orgatech-
nik (24.-30.10.1984) auf dem
Sharp-Messestand, Halle 11
EG, Stand Nr. BC und CD 20/
19, von Mikro-Partner auf
dem PC-5000 und dem MZ-
3541 vorgefiihrt.
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Nach groBem Erfolg — Videoshow wieder in Amsterdam

Ein einmaliges Schaufenster
fir die schnellwachsende
Videotex- und Teletexindu-
strie wird die Internationale
Videotexkonferenz und -
ausstellung In Amsterdam
sein, die dort im November
stattfindet: Immerhin sind
rund drei Millionen Terminals
bereits in mehr als zwanzig
Lindern installiert.

Internationale Bedeutung:
AnlaBlich der "Videotex Inter-
national”, die im RAI-Zentrum
vom 20. bis 22. November
1984 stattfindet, werden die
fiuhrenden Fachleute auf
diesem Gebiet aus Nord-
amerika, Europa und dem fer-
nen Osten zusammentreffen.
Die Konferenz wird in zwei
Gruppen  stattfinden, die
durch  Diskussionsarbeits-
kreise erweitert werden.

Der Arbeitskreis ”Ist-Zustand
und Ausblick” beginnt mit ei-

Unser Softwareversand bietet
thnen zu wirklich einmalig
giinstigen Preisen jede Wo-
che die neuesten Programme,
auf Kassetie an.

Wenn Sie die hier aufge-
filhriten Bedingungen beach-
ten, kinnen auch Sie von un-
serem Angehot 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-
wiinschten Programme
schnellstmdglich zu. Geben
Sie bitte unbedingt die ge-
naue Bezeichnung der Kas-
sette (z.B. Compute mit 37/

nem internationalen Treffen,
auf die nationalen Entwick-
lungen in Japan, den Verei-
nigten Staaten, der Bun-
desrepublik  Deutschland,
GroBbritannien, den Nieder-
landen und Frankreich vorge-
stellt werden.

Nach einem Gedankenaus-
tausch iiber die jiingsten
Fortschritte auf dem Sektor
Teletex werden in dem Ar-
beitskreis die herausragen-
den Entwicklungen des ge-
genwartigen Videotex-Ange-
botes vorgestellt. Die vor-
gestellten Themen dieses Ar-
beitskreises werden kurz vor
Beginn  ausgewahlt, um
sicherzustellen, daB die Kon-
ferenzteilnehmer auch wirklich
das Allerneueste erfahren.

Blick in die Zukunft:
Der Konferenzteil, der sich
mit dem Ausblick auf das
Jahr 1990 befaBt, wird durch

84 C-64) und den Computer
an.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein
Keine Schecks oder Uber
weisungen!

die Prasentation einer inter-
nationalen Untersuchung er-
génzt, die die jingste Entwick-
lung bei Terminals beleuch-
tet unter Berlicksichtigung
der Rolle des Wettbewerbes
auf dem Microcomputer-
Markt, des Biirosektors und
der Entwicklung standardi-
sierter multifunktionaler
Gerate.

Der Arbeitskreis "Anwen-
dung und Installierung” wird
mit einem Seminar fiir
Videotex-Neulinge erdffnet.
AnschlieBend ist eine Demon-
stration vorgesehen, die
Videotex-Operationen  wer-
den den Teilnehmern vorge-
fiihrt, um ihnen zu zeigen, wie
die  technischen  Gege-

benheiten in wirtschaftliche
umgesetzt werden kdnnen.

Wichtigster Punkt der Kon-
ferenz "Videotex Internatio-
nal” ist eine Sitzung, die sich
mit der Entwicklung der An-

 Fireball
The Fog
VC-20

aus Compute mit 44/84

Commodore 64
Wiirfelspiel
Calculator

Disk Manager

Pac Maid
Venovia -
Graphologie
Superrallye

wendungsmdglichkeiten be-
faBt. Der Prestel-Service aus
England wird die Entwicklung
seines kirrzlich in Betrieb ge-
nommenen Projektes Farm-
link vom Beginn der Entwick-

“lung bis zur Etablierung im

Markt vorstellen. Dabei ha-
ben die Teilnehmer die
Chance, genau die Anforde-
rungen kennenzulernen.

Die Anwendungsmog-
lichkeiten fiir elektronisch ab-
gewickelte  Bankgeschafte
gehdren ebenfalls zu den ein-
zelnen Arbeitskreisen. Die
verschiedenen Workshops, es
sind insgesamt elf, ermdg-
lichen es allen Teilnehmern
ihr Eindriicke mitzuteilen und.
Erfahrungen auszutauschen.
Die Themen sind Kabel-
fernsehen, ein IP-Forum und
Diskussion einer Standardi-
sierung.

K14,- DM
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T8\ Logik im Basicprogramm

Wie man Systematik in sein Selbstgestricktes bringt

Bevor wir mit der heutigen ”Lektion” beginnen, will ich nicht versdumen, eine wichtige Anmerkung zum letzten
Teil zu machen. Wenn Sie vor einer Woche geglaubt haben sollten, ich wolle Sie mit der Losung unserer
Hausaufgabe (Stichwort: Commodore-Uhr) noch weitere acht Tage hingen lassen, haben Sie sich natiirlich
geirrt. Selbstverstandlich war auch das fertige Listing in Original-Basic zur Verdffentlichung vorgesehen— lei-

der kam es aber durch eine technische Panne nicht in’s Heft.
Hier ist es nun — wenn auch ein wenig verspétet...

19:REM COMMODORE-UHR
282 InPUT YSTUNDE *3H
218 INPUT *MINUTEN “iM
3G:FO0R I=A TO 24

31:11F H=24 THEN 80
49tFOR J=n TO €6

S@:FOR S=0 TO &0

5itIF §=68 THEN LET $=0

: GOTO 53

TO &8 _
$=0 THEN LET M=M+

T O

F M=58 THEN LET M=0
GOTO Se

LET H=8
EOIPRINT HIvs¥sMivevise
WAIT 168
Ta:NEXKT S
TLINEXT J
T2INEXT I
EHth=0:n=8:5=0: GOTO 38

Doch nun zu etwas anderem.

Sie wissen vielleicht, daB man unsere
Erde zwar gemeinhin eine Kugel nennt,
sie in Wahrheit aber geringfiigig an den
Polen abgeplattet ist. Daher ist es in
Agquatornihe von der Erdoberfliche bis
zum Erdmittelpunkt rund 21,5 km weiter
als an den Polen. Gemessen am Ge-
samtradius von mehr als 6350 Kilo-
metern ist diese Differenz zwar gering,
doch bel Berechnungen von Satelliten-
bahnen sehr wohl von Bedeutung.

In diesen Tagen nimmt die Gemein-
schaftsunternehmung von SRG, ORF und
ZDF in Sachen Satelliten-Fernsehen, das
Projekt "DREI-SAT”, den Regelbetrieb
auf.

Wir wollen dies zum AnlaB nehmen, ein
wenig NASA zu spielen und ein Pro-
gramm zur Berechnung von Gravitation
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und Orbitalgeschwindigkeit zu schrel-
ben. Damit werden wir uns in dieser und
einer weiteren Folge beschiftigen.

Das Problem:

Wie gesagt, die Erd-"Kugel” ist in Wahr-
heit ein Ellipsoid (= Korper, dessen
Querschnitt eine Ellipse ist). Bereits zu
Beginn der DreiBiger Jahre wurde auf in-
ternationaler Ebene eine weltweit ver-

bindliche Schwere-Formel aufgestellt,
die abhdngig von der jeweiligen geogra-
phischen Breite einen Gravitationswert
liefert. Bezeichnen wir die Gravitation
(also Schwerkraft) mit G, die geogra-
phische Breite mit B und die MaBeinheit
der Geschwindigkeit mit cm/sek? so
konnen wir die besagte Formel so
schreiben:

G = 978,049 (1+ 0,005288 (sin B)?) - 0,000006 (sin 2 B)* — (0,00030852)cm/s*

Die 0,00030852 beziehen sich auf die

ortliche "Hohe Giber NN”, also die Hdhe

Uiber dem Meeresspiegel.

Unser Programm muB also folgendes

beriicksichtigen.

1. die Anforderung der
Parameter

a) geographischer Ort (L$)

b) die jeweilige Breite (B)

c) die Hohe tiber NN (H)

2. die Berechnung der

Gravitation

a) fur Hohe Normal Null (NN)

b) fur L$

3. die Bestitigung der von uns ge-
machten Eingaben

hendtigten

a) Geographischer Ort = ......
b) Geographische Breite = .....0...
Hohe iiber Meeresspiegel = ......m

4, das Ausdrucken der
Werte

a) fiir Meereshihe

b) fiir geografische Hohe

ermittelten

Das sieht nach einem ellenlangen Listing
aus, werden Sie jetzt vielleicht denken:
Irrtuml. So umfangreich wird es gar
nicht. Schreiben wir zunichst einmal die
deutsche Grundfassung (ohne Zeilen-
Nummern):

numerische Variable fiir die geographische Breite

Bemerkung Gravitationsprogramm

Gib ein String-Variable fiir den Ort
Gib ein

Gib ein

numerische Variable fir geographische Hohe

LaB Variable G gleich 978.049(1+4.005288 SIN B)>-(.000006 SIN 2B)? sein
LaB Variable 0 gleich 6—(Hx0.00030852) sein o

Drucke "Schwerkraft-Berechnung”
Drucke Leerzeile
Drucke ""0rt = ";L$ (Variable fiir Ort)

Drucke "Breite = ";B (Variable fiir Breite)

Drucke "Hohe tiber NN = ":H (Variable fir Héhe NN)

Drucke Leerzeile

Fortsetzung Seite 52
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Gliicksspiele sind sehr faszinierend.
Doch bei Gliicksspielen am Computer
fehlt der Umgang mit dem "Spielzeug”,
mit den Karten, der Roulette-Kugel oder
den Wiirfeln.

Darum sind Computerspiele besonders
dann interessant, wenn sie die Moglich-
keit bieten, durch Intelligenz, personliche
Geschicklichkeit und Reaktionsvermé-
gen das Spielgeschehen zu beeinflus-
sen.

Wiirfel gelten als klassisches Beispiel fur
Zufallsereignisse. Doch wenn Sie selbst
schon gewirfelt haben, wissen Sie, wie
sehr man in entscheidenden Spielphasen
versucht, durch besonders intensives,
konzentriertes und langes Schiitteln den
Wurf zu beeinflussen.

Dieses Programm bietet die Moglichkeit,
den Wurf zu beeinflussen. Es wurde be-
wuBt auf eine RND-Routine verzichtet.
Man beginnt auf Tastendruck (A,B,C oder
D) den Wiirfel zu schitteln und IaB8t ihn
auf Tastendruck langsam ausrollen.
Dann wird das erreichte Wirfelbild

4 PRINT™"J"

S PRINT:PRINT"
B PRINTIPRINT:FRINT:FRINT"

18 PRINT:PRINT: INPUT"1.NAME
12

13

14

17

18

13

p=d %]

180
121
185
18€
118
111
112
113
115

PRINT:PRINT"STUNDEN
PRINT"[(RRENDEBRRBREEIINUTEN

PRINT" "N&, ,M$
FRINT"KAPITAL: "S1,,S2
INPUTYEINSATZ "!EI

IFE2>S2THEN PRINT®
IFE1 >ERTHENE2=0:GOTO 126
IFE2=E1THENPRINT:GOTO118
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dargestellt.

Die Spieler wechseln einander beim Wiir-
feln ab, jeder hat pro Spiel zwei Wirfel.
Nach jedem Durchgang werden die Wiir-
fel getauscht. Eine Abrechnung der Ein-
satze ist selbstverstandlich im Pro-
gramm integriert.

Variablenliste:

N$, M$: Spielernamen

81, $2: Spielkapital

K1, K2: Startkapital

ST$, M$: Zeitvorgabe

T$: Spielzeit

El, E2: Einsatze

ERS: Erhohungsbefehl

A1-A7, B1-B7, C1-CG7, D1-D7: Bildschirm-
adressen fur Wirfelaugen

Z: CHR$-Code fir Wirfelauge

61, G2: Summe der Wirfelaugen fir N$
und M$

I: Zahlvariable

$3, X$: "Keller"-Variable fir Tausch des
Spielkapitals und Spielplatzes

W$: Warten

Ml UERFELSPTIELR
FUER ZWE1I
";N&: INPUT"CXBRERBERBRREBRRRERRERIS . NAME
INFUT*KAPITAL ":S1:INPUT'"[(RERERRBRESRRBBERBBBI AP ITAL “7SZ2
PRINT:PRINT"SIE KOENNEN IN JEDER RUNDE IHREN EINSATZ"
PRINT"MEU EINGEEEN. DER PARTNER MUSS ERHOEHEN":PRINT:PRINT"ODER GLE ICHZ IEHEN.
PRINT:PRINT"WIE LANGE WOLLEN SIE SPIELEN 72"
LHINFUT RERERERR" : STF

'MIDNIGHT-GAMBLERS ! ' "

rfelspiel

Programmautbau:

4-19: Erdffnung des Spieles

Eingabe der Namen und des Startka-
pitals. Eingabe der gewiinschten Spiel-
zeit. Kurze Erlauterung.

100-118: Spieleinsatz mit Mdglichkeit
zur Erhdhung

120-185: Zeichnen der vier Wiirfelober-
seiten

200-215: Adressen zum POKEn der
Wirfelaugen

295-575: Wiirfeln, erstellen der gewdr-
felten Zahl in den Unterprogrammen:
1030-1080 fir A

2030-2080 fur B

3030-3080 fur C

4030-4080 fur D

Erstellen des Wiirfelbildes’

600-605: Auswertung der Wiirfe
610-621: Entweder Spiel beenden oder
nochmals wiirfeln

650-660: Tausch der Spielplatze
669-750: Abrechnung

"iMs

. "HINPUT " (RERERREBBRRRBRERBERI" S M1$

K1=S1:iK2=S2: T$=ST#+MI$+"BB": TI$="008000"

IFE1>S1THEN PRINT"UNMOEGLICH!":FOR I=1TOSB2:NEXT:G0TOl188
INPUT"[(RERERRBBRBEREDRRRRREEF INSATZ “IE2

UNMOEGLICH! "$FOR I=1TOS@Q:NEXT:GOTO18@

PRINT“WOLLEN S1E ERHOEHEN? (J/N)"

116 GETERS$: IFER$=""THEN1186

117 IFER$="J"THENPRINT"OXIX":E1=0:E2=0:60T0O100
118 E1=EZ:PRINT"(IZERRERBERI"E 1

118 POKES3280,6:PRINT:PRINT

128 PRINT" 2 1) 1] .

138 PRINT" | () .

142 PRINT" A | Rl EREERERC "
150 PRINT" ] 1177 .

Compube mif
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168 PRINT" |
178 FRINT"IRERERRRRRERERRRBERI ™"
175 PRINT"IRRERRBRRRERREDREBEI "

122 PP INT ISEEIERRSDRERRRREL "

idi PRINT" | (11 1] "

122 PRINT" 3 [T17] M

183 PRINT" B ] )] ] {115 ) _uly
124 PRINT" - | 1] 1} "

185 PRINT™ 2 (1 11} "

186 PRINT:PRINT

PP A1=1276:A2=1278:A3=1316:A4=1217:A5=1318:AE=1356:A7=1358

29S B1=1596:B2=1598:B3=1636:B4=1637:B5=1638:B6=1676:B7=16878:2=209
218 C1=1286:C2=1288:C3=1326:C4=1327:C5=1328:C6=1366:C7=1368

215 D1=160E:D2=1605:D3=1646:D4=1€E47:05=1€48:D6=1686:D7=1688:Z2=203 /
295 PRINTN$" ,TASTE 'A' DRUECKEN! n /

380 GETA%: IFA$=""THEN308

2@2 IF AF="A"THENGOSUB1830:GOTD 318

383 GOoTOzZE@e

212 IFA=1THENGOSUBSB8@®:G0T0415

311 IFA=2THENGOSUBS®S:G0TO0413 )

312 IFA=3THENGOSUBS@®@:G0SUBSB5:G0T0415 -

312 IFA=4THENGOSUBS®S:6G0SUBS18:G0T0415 —
214 IFA=STHENGOSUBS@®:GOSUESBS:GOSUBS18:60T0415

315 IFA=6THENGOSUBS®S5:G0SUBS18:G0SUBS15:60T0415 .

408 PRINT"O"N$",TASTE 'B' DRUECKEN! . ) . ’ /c
485 GETB#: IFB$=""THEN405 . ¢

496 IF B$="B"THENGOSUB2838:G0TO0409

4p7 GOTO405 .
499 IFB=1THENGOSUBS28:G0T0426 ‘ .
418 IFB=2THEMNGOSUBS25:G0T04Z26 ..

411 IFB=3THENGOSUBS20:GOSUBS2S!G0T0426

412 1FB=4THENGOSUBSZ5:GOSUBS30:G0TO426

413 IFB=STHENGOSUBS20:G0SUBS25:G0SUBS38:G0T0426

414 IFB=BTHENGOSUBS25:GOSUBS30:G0SUBS35:60T0426

415 PRINT"O TASTE'C', "M$

416 GETCS: IFC$=""THEN4G1E

417 IF C$="C"THEMNGOSUB3838:G0T0420

418 GOATO41E

429 IFC=1THENGOSUBS48:G0T0428 . 588 POKE A4,Z :RETURN

421 IFC=2THENGOSUBS45:G0T04009 SB5 POKE A1,Z:!POKEA7,Z:RETURN
422 IFC=3THENGOSUBS4@:G0OSUBS45:G0T0409 518 POKE A2,Z2:POKEAB,Z:RETURN
423 IFC=4THENGOSUBS45:GOSUBSS@:G0T0O489 S15 POKE A3,Z:POKEAS,Z:RETURN
424 IFC=STHENGOSUBS42:G0SUBS45:G0SUBSS0:G0T0488 S28 POKE B4,Z:RETURN

425 IFC=6THENGOSUBS545:G0SUBSS@:G0OSUBS55:G0TO488 25 POKE B1,2:POKEB7,Z:RETURN
426 PRINT"O TASTE'D', "M% 520 POKE B2,Z:POKEBB,Z:RETURN
427 GETDS: IFD$=""THEN427 ' 535 POKE B3,Z2:POKEBS,2 :RETURN
428 IF D#$="D"THENGOSUB4938:G0T0431 548 POKE C4,Z2:RETURN

423 GOTO427 ) 545 POKE C1,Z:FOKEC7,Z:RETURN
431 IFD=1THENGOSUBSE@®:G0TOEG8 558 POKE C2,Z:POKECE,Z:RETURN
432 IFD=2THENGOSUBSES5:G0TOEQ0 S55 POKE C2,Z2:!POKECS,Z:tRETURN
433 IFD=3THENGOSUBSE@:G0SUBS65: GDTOBQE! ' SE@ POKE D4,Z:RETURN

434 IFD=4THENGOSUBSES:GOSUBS78:G0TOEB8 565 POKE D1 ,Z:POKED7,Z tRETURN
435 IFD=STHENGOSUBSE®:G0SUBSE5:GOSUBS70:G0OTOERD 578 POKE D2,2:POKEDS,Z:RETURN
436 IFD=BTHENGOSUBSE5:G0SUBS78@:G0SUBS75:G0TO608 575 POKE D3,Z:FOKEDS,Z:RETURN

680 G1=A+B:G2=C+D: IFG1>G2THENPRINTNE" HAT GEWONNEN!":S1=S1+E1:352=S2-E1:G0TOE18
€94 IF G1=G2THEN PRINT"UNENTSCHIEDEN!":G0TOE18

605 PRINTME" HAT GEWONMNEMN!":S2=S2+E2:S1=S1-E1:G0TO618

612 FRINT" EIN NEUES SPIEL?"

811 GET W#: IFWE=""THENE11

615 IF W#="J" THEM B58

2@ IF WE="N" THEN PRINT"J":GOTOEES

621 GOTOB11

ESO KE=NE:NE=ME:IME=K$:S3=51:51=62:S2=53

651 IF TH{=TISTHENPRINT"W DIE ZEIT IST UM!":PRINT:GOTOEES
655 PRINT"WIR WECHSELN DIE WUERFEL!"

.E6@ FORI=1TO1980:NEXT:GOTO128

EES GOTO188

6639 PRINT:PRINT:PRINT"RBEBRBR B R E C H N U N G":PRINT
67@ PRINT" "NE" HAT MIT "K1" BEGONNEN. ":PRINT

672 PRINT" EMNOKAPITAL VON "N$" BETRAEGTHM"S1:PRINT
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PRINT™ “M$* HAT MIT "K2" BEGONNEN. *"tPRINT
€677 PRINT" ENDKAPITAL VON "M$" BETRAEGT "S2:PRINT
688 IF S1<KI1THEN 708
€682 IF S1=K1THEN PRINT" UNENTSCHIEDEN! " :END
6385 PRINT:PRINT" “N$" HAT GEWONNEN UND BEKOMMT YON *:PRINT
698 PRINT" *"M$" "(S1-K1)" AUSBEZAHLT.":GOTO 758
700 FRINT:PRINT® "M$" HAT GEWONNEN UND BEKOMMT VON":PRINT
785 PRINT® "NE" "(S2-K2)* AUSBEZAHLT.":GOTO 758
752 PRINT:PRINT" G RA TUL I ER E !":POKES3280,14:END
1938 PR INT"OIXXIIIYINO"
1242 A=1:PRINT"[(XRBRRRERRRBRBRBREI'A SoED BETURN
1850 GETS$: IFS$="A"THENGOSUB4135:A=WIGOTO107S ,,-0 op 1Nt IOIIIID"
1968 NERTI 4935 FOR1=1T06
le7@ GOTO1@35 4249 D=1:PRINT"[(RRERRRRERRRRRRRNI"D
1075 PRINT " EiIeleleraN 4950 GETS$: IFS$="D"THENGOSUB4135:D=W:G0T04875
2928 PRINT"OXXIXIIXIXXY" 4878 GOTO4035
2835 FOR1=1TOE 4875 PRINT " Mesieeman
2050 GETS$: IFS$="B" THENGOSUB4 135:B=W:60TO2075 ;| -c c-p:i=p
2068 NEXTI 4140 FORJ=CI+1)>TOCI+6)
2070 GOTO293S 4145 S=S+88:L=J
2275 PRINT " KISl 4158 IFW>ETHENW=W-6
2088 RETURN 4155 IFS=S60THEN417S
2e39 PRINT"IIIITD® 4160 FORBR=BTOS:NEXT
3035 FORI=1TOE 41SS PRINT*(RRBRBBREREBREBREEI"LI: NEXT
2040 C=1:PRINT*[(IRBRBEBRRSRRRBEBEI"C 417, BETEA 10
2050 GETS$: 1F&%="C"THENGOSUB4135:C=W:G0TO307S , o [orupees sy s s ppapREEBRI Lt RETURN
3878 GOTO3035

CALCULATOR-64

Manche Programme entstehen spontan
aus einer Laune heraus, manche aber
auch ganz einfach durch eine bestimmte
Situation. Unser vorliegendes Anwender-
Programm 2z.B. entstand nur deshalb,
weil ein simpler Taschenrechner just im
verkehrien Augenblick “den Geist
aufgah™.

Wohl dem, der angesichts eines solchen
MiBgeschicks auf einen leistungsféhi-
gen Heimcomputer zuriickgreifen kann,
Mit “Calculator-64" wird aus lhrem
Vierundsechziger ein vollwertiger Tisch-
rechner. Ohne lastige Variablenzuwei-
sung und Prints kann nun frisch drauflos
kalkuliert werden: Ob Grundrechenarten,
Zinsberechnungen oder quadratische
Gleichungen: "Calculator-64” macht's

10

fiir den Commodore 64

mdglich. Eine frei ausgekliigelte Menue-
Steuerung eriibrigt an dieser Stelle lang-
atmige Gebrauchsanleitungen.

Die Schriftfarbe jeder Rechenart im Me-
nue stimmt mit den Farben des jeweili-
gen Bildschirms iiberein.

Noch ein Tip zur Zinsberechnung:

Durch Erhdhen der Variable U in Zeile
2060 — z.B. von 10 auf 15 erhdht sich
ebenfalls die Dauer der Zinsberech-
nung.

Das Programm ist so flexibel aufgebaut,
daB es den jeweiligen Bed(rfnissen an-
gepaBt werden kann (-neue Rechen-
arten). Auch als Hausaufgabenhelfer ist
es gut zu gebrauchen.

Compube mif

Programmaufbau:

11-80: Multiplizieren

200-290: Dividieren

300-390: Addieren

500-680: Quadr. gl.

1000-1800: Menue

1190-1760: Funktionstasten Abfr.
2000-3040: Zinsberechnung
3050-5030: Anhang in REM Zeilen

Variablenliste:
Zahlenwerte: AB,C,D,EF.G,IP,Q,ZY K

Wiederholungsabfrage:
J$,K$,M$,M$,08,T$

Funktionst. Abfrage: W$
Warteschleifen: H,I,U
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18 GOTO 108
11 PRINT".J4":POKES3280,2:POKES3281,1

12 PRINT" MULTIPLIZIEREN: "iPRINT:PRINT
13 INPUTY ZAHL 131 %;A
28 INPUT® ZAHL 2:":B
30 PRINT® “iPRINT:PRINT

48 PRINTAxXB

58 FORH=1TO3000:NEXT

€8 PRINT: INPUT* NOCHMAL <J/N)“:K$
78 IF K$=""THENGO

80 IF K$=*J*THENI11

9@ IF K#="N"THEN10®

188 GOsSUB 10068

208 PRINT".EJ":POKES3280,5:POKES3281,1

2035 PRINT" DIVIDIEREN: ":PRINT:PRINT
218 INPUT® ZAHL 1:";C .

228 INPUT® ZAHL 2:":D

230 PRINT" i "iPRINTIPRINT

248 PRINTC/D

250 FORH=1T03008:NEXT

260 PRINT: INPUT" NOCHMAL (J/N)":L%
278 IF L$=""THENZE@

288 IF L$="J"THENz0@

290 IF L#$="N"THEN1©®

308 PRINT".R":POKES53288,9:POKES3281,1

385 PRINT® ADDIEREN: " :PRINT:PRINT
318 INPUT® ZAHL 1:“:;E
320 INPUTY ZAHL 2t ";F
338 PRINT" "tPRINT:PRINT

340 PRINTE+F

358 FORH=1T03008:NEXT

36@ PRINT:INPUT*  NOCHMAL (J/N>":M$
370 IF: M$=""THEN3EO

380 IF M#$=“J*THEN30@

398 IF M$="N"THEN188®

402 PRINT*i3":POKES3280,4:FPOKES3231,1

485 PRINT® SUBTRAHIEREN" :PRINT:PRINT
410 INPUT* ZAHL 1:%;G )

420 1INPUT® ZAHL 2:%: 1

430 PRINT* "tPRINT:PRINT

448 FRINTG-1

45@ FORH=1TO038008:NEXT
468 PRINT: INPUT* NOCHMAL <¢J/ND)“:N$
470 IF N$=“*THEN4E6Q

488 IF N$="J"THEN400

498 IF N$="M"THEN1OG® .

Sea PRINT.I3":POKES32808,8:iPOKES3231,1
S05 PRINT:PRINT QUADR.

518 PRINT® HxX + PxX + @ = @¥
S15 PRINT" "
S20 PRINT:PRINT:PRINT

538 INPUT® P = ";P

540 INPUT® = ";:;:Q

SS@ PRINT:PRINT

SEB Y=-P/2:i2=YxY-Q

570 IF Z2=8 THENEZ20

S88 IF Z2<{@ THENG40

590 PRINT"M X1 = ";¥+ SAR (2)
€22 PRINT “® H1l = ":Y-SQR (2)
E1® GOTO 6508
€20 PRINT"M
€3@ GOTO &858 .
€648 PRINT"M- MKEINE REELLE LOESUNG! |W":PRINT
65@ PRINT: INPUT™ NOCHMAL <(J/N)>*; 0%

668 IF O%=““"THENES@

670 IF O$="J"THENSOO

688 IF O0$="N"THENl@8®

788 REM

710 REM

728 REM - - MENUE - -

738 REM

748 REM

1000 PRINT"J":POKES3280,1:POKES3281,1
1010 PRINT

1028 PRIMNT®
1038 FRINT®
1048 PRINT®

X1 = X2 = “3¥

-

m*&#*a;att“
eRpid+ CALCULATOR - E4 x*
MERMLEE k k %k k % K Kk ¥ %x¥
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GLEICHUNG" tPRINT:PRINT

1058 PRINT
16E3 PRINT " gMg ,——————— "
1965 PRINT"muml] I
1970 PRIMNT "@miell AiXi=im |*
197S PRINT"mEMI| "
1028 PRINT"melil
1850 PRIMNT"mell| UG
1102 PRINT"mimll

& RECHENARTEN @™

3Fc™ = DIVIDIEREN®

i110 PRINT"®eI|C @ @ @

1120 PRINT"HMBE|O © @ @ RIFSH = ADDIEREN"
1130 PRINT"mEBI|IO ® ®» @ |"

1140 PRINT"MERIIO @ ® @ FTE = SUBTRAHIERENY

|

|

I

1

.ﬂ

|

I

I
1158 PRINT"meidi P
1168 FRINT"meR} ——--—
1165 PRINT

1178 PRINT"
1173 PRINT:PRINT

OFFe® = QUADR.

BF4948 = Z INSEN"

1139 PRINT* EBEI3 2> WAEHLE AUS <<« =°
1184 REM

1155 REM - - FUNKTIONSTASTEN - -
1138 REM

1190 GETWS$

1208 IFWU$=""THEN 11328

1400 IFW$=CHR${133)>THEN 11
1588 IFW$=CHR£(134)THEN &80
1600 IFW$=CHR$(135)THEN 308
1708 [FW$=CHR$(12ZE)>THErN 488
1710 1FW$=CHR${137)THEN 5S80

1720 IFWEF=CHR$(128)>THEN 2003

1750 IFL#E<KCHR#(133THEN 1138

1768 IFL$>CHRF(133)THEN 1020

1778 REM

I77% REM - - Z1IMSBERECHMUNG: - -

1720 REM

2008 FRIMT"J":FOKES3230,0:POKES3281,1

2010 PRINT® BZ INSBERECHNUNG "

Zd20 PRINT® ":PRINT:PRINT
2820 INFPUT® a8 EINGABE KAPITAL iM";K

2040 PRINT:PRINT" EDAUER: 32 INSSATZ: [P INSEN: Y
280S8 PRINT:PRINT:PRINT"@"

2e5S FOR 1=1TD 10

2059 FOR U=1 TO 10

2070 LETS=Kk<1+U/100>t1

20280 PRINTI:TAB?:;U TAB1G:S

2030 NEXT U

3000 NEXT I

3018 PRINT: INPUT" EBNOCHMAL <J/MN " TS

3028 IFT$=""THEN 3010

3238 IFT$="J“THEN z000

5948 IFT$="N"THEN 108

3050 REM
3069 REM
2070 REM
2080 REM
3020 REM
4080 REM
4610 REM
4020 REM
4038 REM
4a35 REM
43339 REM
49€0 REM
4078 REM
4988 REM
4@33 REM
<e93 FEM
2805 REM
Sa18 REM
5820 REM
€858 REM
5040 REM
S48 REM
055 REM
SOEG REM
READY.

DA% PROGRAMM KANN BELIEBIG

ERWEITERT LIERDENM.

FALLS ANFRAGENS

UDO GLOECKMER

ULMEMWEG S

7087 - PLUEDERHAUSEN

TEL: ©7181-51823 ODER S5247

VIEL SPASS BEIM RECHMEM ! 1Y

{C)> CALCULATOR--684

Compube mib

43F1m = MULTIPLIZ IEREN*

GLEICHUNG*
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Sie und Ihr Raumschiff sind in die Uber-
reste eines explodierten Planeten ge-
raten. Diese Meteore, sogenannte Feuer-
balle, rasen nun unaufhorlich auf Sie zu.
Steuern Sie lhr Raumschiff durch das
Gewimmel der vielen Gesteinsbrocken,
damit Sie nicht untergehen. Sollte es ei-
nem Meteor jedoch gelingen die Hulle
Ihres Raumschiffes zu beschadigen, hilft
[hnen nichts mehr. Sie verglihen und zu-
riick bleibt nur noch Staub. Also lassen
Sie es nicht soweit kommen!

Das Raumschiff wird am Controlport 2
gesteuert. Mit Hilfe des Joysticks kon-
nen Sie auch lhre Spielstarke bestim-
men, die aber auch im Verlauf des Spieles
weiterhin ansteigt.

UP = groBe Zahl, kleinere Geschwin-
digkeit

DOWN = kleine Zahl, hohere Geschwin-
digkeit

Wenn Sie in Spielstédrke 1 langer als eine
halbe Minute aushalten kénnen, dann ha-
ben Sie sich den Titel "King of Firehalls”
wirklich verdient.
Viel SpaB bei
Highscore!

der Jagd auf den

Variablendefinition:

I,T: Schleifenvariablen

V: Basisadresse des VIC
SI: Basisadresse des SID
J0: Joystickkonstante
$G: Punktzahl

12
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Hi: H|ghscore

GE: Beinhaltet Spieltempo

SU: Kontroll fur Datas

K: Konstante fir Inhalt des Kolli-
sionsregisters

X(1,2,3,4): Kontrolliert Position der
Meteore auf der X-Achss
¥(1,2,3,4): Kontrolliert
Meteore auf der Y-Achse

Position der

Programmaufhau.

10-70: Bemerkungen

80: Unterprogramm Sprites und MC-
Programm einlesen

80: Festlegung der VIC-Konstante
100-110: Spritedefinitionen in Blocke
unterbringen

120-140: Farben der Sprites bestimmen,
Multicolour-Modus einschalten

180: GriBe der Sprites bestimmen
160-210: Startpositionen der Sprites
bestimmen

220-350: Anfangsbild aufbauen

360: Geschwindigkeits-Konstante mit
Wert laden

370-440: Bestimmung der Spielge-
schwindigkeit mittels Joystick und Aus-
gabe auf das Anfangsbild

450: MC-Routine fiir IRQ, Punktzahl und
Bildschirm Idschen

460-500: Spielaufbau

510-530: Raumergerdusch einschalten
540: Sprites einschalten

550-560: Konstanten fiir Positionen der

Compube mif

Meteore bestimmen

570: Konstanten fir Kollisionsregister
festlegen :

980: Kollisionsprufung Nr. 1

890: Kollisionsregister léschen

600: Punktzahl erhdhen und mit
Highscore vergleichen

610-620: Ausgabe der Punktzahl und
des Highscore

630: Geschwindigkeit erhdhen und
Uberpriifen

840: Kollisionsabfrage Nr. 2

650: Interruptgeschwindigkeit festle-

gen

660-880: Sprites kontrollieren und bei
Uberlauf neu positonieren

690: Erneuter Durchlauf

700-710: SID-Register ldschen und
neu festlegen

720: Sprites neu ein- und ausschalten
130: Sprites neue GroBen zuordnen
140-150: Position des Explosionsspri-
tes

760-800: Crash-Sound und Farben-
spectrum ausgeben

810-820: Sprites, SID-Register und Bild-
schirm ldschen

830: Warteschleife und zuriick Anfangs-
bild

20060-2090: Einlesen und Kontrolle der
Daten fiir die MC-Routine

2100-2240: Einlesen der Sprites
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88 GOSUBZeoo

8@ v=53248

129 POKEZ2040,132:POKEZB46,15

118 FORI=0TO4:POKEZ@41+1,14:NERT
128 REM SPRITES DEFINIEREM

130 POKEV+28,82:POKEV+37,7:POKEV+38, 11POKEV+39,15
149 FOR1=40TO44:POKEV+1,8:NEXT
158 POKEV+22,62:FOKEV+29,62

168 POKEY, 1SS:POKEV+1,150

178 FOKEW+2,95:POKEV+3,17@

180 POKEV+4,40:POKEV+5,240

190 POKEV+6, 180:POKEV+7 ,200

208 POKEV+&,200:POKEV+3,80

218 POKEV+10,60:POKEV+11,5a

228 POKEV+32,0:POKEV+33,0

239 PRINT " UDORRSELI B a®ma L | B a B Ea28 2w a m"
249 PRINT"iREBIA = dE 3B a8 aN iaAdRna@maNam a8 am
258 PRINT"IBREBIEA @ gz B 3 @3 8 3 ® 3 B as am a |

260 PRINT"iRREId = d= i am AN gEgmEgmam 38 d .
270 PRINT"RE®ID W d . G ewe d L] BAaENAEa2 B3 B3 m|"
280 PRINTTAB(32)>"3 ®B"

230 PRINT"REEII L

300 PRINT'XRBBBBEREI(C) 1984 BY E\NOREAS BACHLER"
319 PRINT " EXIBSBRBEH IGHSCOREMMBE" 5 INT(HI)
320 PRINT'"XXIRBBERRI.AST SCOREERI®: INT(SC)
332 PRINT'MBRBBBSBBNSELECT LEVEL:Y
340 PRINT"X:RBBBBEMEFFRESS FIRE TO START!®
358 PRINT"IRRBRRBEE "
388 GE=27
270 JO=PEEK(S56320)
380 IF¢JOAND1!)=@THENGE=GE+3
298 IF(JOAND2) =@ THENGE =GE -3
498 1F<JOAND16)=BTHENGOTO458
410 IFGE<STHENGE=3
420 1FGE>E?THENGE 27
0 : L
442 FORI=1TO180:NEXT:GOTO370
45@ SYS439152:FPRINT"J"; 1SC=0
480 FDR:=1T024:PR1NTTﬁB(aa>"mm"awex‘r
470 PRINT" : : IR TAB (32) " K3 |8 ;
450
4390 3 x ; . ' HIGH: ":
seo PRINT“"THB(.:‘G) --;—=—wm1mﬂmmmmmumﬁ-ﬂ===
518 POKES4272,221:POKES4273,4
52@ POKES4296, 10:POKES4273,240
530 POKES4276,17
54@ POKEV+21,€3
5SSO RO1I=V+2:Y (1) =V43IK(2)=V+A1Y(2) =V +5
S6@ K(3)=V+B:I1Y(3)=V+7:iX(4)=V+BIY(4)=V+g
570 K=PEEK(V+3@)
580 IFK=30RK=S0RK=80RK=170RK=33THENT2®
590 POKEY+30,0
60@ SC=SC+.3:IFSCYHITHENHI=5C
618 PRINT“W" INT(SC)Y
GO PRINT " e aege; 6
638 GE=GE-.04: IFGE’IBTHENBE—IG
€48 IFK=30RK=50RK=80RK=170RK=33THEN70@
652 POKESE6325, INT(GE)
_6E@ FORI1=1TO4
670 IFPEEKC(Y(1))>23@THENPOKEXK(I), INTCRND¢ 1) %2557
680 NEXTI
699 GOTOS7@
700 S1=S4272:FOR1=8TO24:POKESI+1,0:NEXT
712 POKESI+5,31:POKESI+6,15:POKESI+4, 129
72@ POKEVY+Z1,PEEK(V+21)+63
738 POKEV+23, 126:POKEV+29, 126
749 POKEV+12,PEEK(V)>-10
750 POKEV+13,FEEK(V+1):POKEV+258,1256

7EQ FORI=1STO@STEP-.2 6§30 FORI=1TOIS@B:NEXKT:GOTOL130

770 POKESI+24,1:POKESI,100:POKESI+1,5 2008 REM % EINLESEN DER MC-ROUTINE %

780 POKEV+37,INT(RND{1)>%15+1) 2010 PRINT"J"

790 POKEV+38, INT(RNDC1)%15+1) 2020 FORI=0TOGBZ8:READT:SU=SU+T

80@ NEXKTI1 2838 POKE4815S2+1,TENEXTI

810 POUKEV+21,8:PRINT"J" g 2240 READT: IFSUK>TTHENPRINTYFEHLER IN DATAS!":iEND

820 FORI=0TO24:POKESI+1,8:NEXT 2059 DHTQIEB,ISB,13,141,26,3,163,192,141,ElﬂS,BB,SB
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DATAZ2Z2,3,208,238,5,208,238,7,208,238,9,208,238,11,208,173,0,220,201
DATA123,240,7,201,119,240,16,76,49,234,173,0,208,201,50,240,3,206,0
DATAZOS .76 .49,234,173,0,205,201 ,255,240,3,832,0,208.76,48,234,0
DATASB73:REM KONTROLLSUMME

REM x EIMLESEN DER SPRITES x*
FORI=BTOE2:READT:POKEB32+I,T:NEXT

212e@ DATAR,0,0,0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,120,0,12,204,1982,12,132,192

RETURN

DATA1S,123,152,31,1583,224,43,182,48,49,182,48,49,134,48
DATAS 1,135,112 ,62,205,240,60,204,240,0,120,0,0,132,0
DATAl,254,0,0,48,0,0,0,08,0,0,0
FOR1=0TO62:READT:POKESIG+1 , Tt NEXT
DATAS,08,8,0,16,09,0,152,08,0,152,8,8,152,0,0,152,8,2,154,0,2,36,8
DATA2,86,0,2,86,0,2,86,0,8,117,128,9,117,128,3,117,128,10,86, 128
DATA2,86,08,2,154,8,2,170,08,0,168,0,0,0,0,0,0,0
FOR1=0TOS2:READTIPOKESSA+1, TINEXT
DATRO,0,0,0,9,0,0,60,0,0,255,0,3,87,240,15,89,124,13,169,152
DATAL1S,90,124,3,89,252,3,106,112,13,153,156,15,213,112,08,247,192
DATABR ,63,06,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8:REM 22 STUECK

Disk Manager

Wer kennt nicht das Problem, daB man
mal wieder seine Disketten ordnen
miiBte. Hier was Loschen, da was Umbe-
nennen oder evt. Verkniipfen. Mal soll die
ID oder Diskname gedndert werden, viel-
leicht hat man sogar ein Maschinenpro-
gramm auf Disk und weiB den Startwert
des Programmes nicht mehr!

Nun bei all diesen Kleinigkeiten soll Ih-
nen der Disk-Manager nun eine Hilfe
sein.

Was das Programm nun im einzelnen er-
maglicht, méchte ich an dieser Stelle
nicht auffuhren, dies kdnnen Sie dem Li-
sting oder dem HRDCPY entnehmen. Ei-
nige Menuepunkte mochte ich allerdings
etwas naher erlautern. Da ware zuerst
der Menuepunkt 6 Diskname und ID &n-
dern. Der Diskettenname und die ID be-
finden sich auf Spur 18 Sektor 0. Hierbei
werden fur den Namen die Bytes 144-
161 und fir die ID die Bytes 162 und 163
belegt.

Diese Bytes werden nun mit Hilfe des
Block-Read Befehls (Ul) in den Puffer-
speicher der Floppy gelesen. Welche
Bytes eingelesen werden wir durch den
Befehl (B-P)= Buffer-Pointer bestimmt.
Der im Pufferspeicher befindliche Name
und die 1D konnen wir nun dandernund an-
schlieBend wieder mit dem Block-Write
(U2) zurickschreiben. Nachdem dies ge-
schehen ist wird die Diskette noch initia-
lisiert, sodaB wir sofort mit dieser ar-

14

fiir den Commodore 64

beiten kénnen.
Menuepunkt 7 Startadresse eines
Files:

Wir erdffnen mit dem eingegebenen Na-
men eine sequentielle Programmdatei.
Dann lesen wir die ersten beiden Bytes
ein und rechnen diese entsprechend um.
Da die ersten beiden Bytes einer Datei
die Anfangsadresse beinhalten, kann
man davon ausgehen, daB es sich hierbei
um die Startadresse handelt.

Menuepunkt 8 Delete retten:

Das Byte Null des Fileeintrages enthlt
den Filetyp. Wurde nun ein File mit
Scratch geloscht, so wird dieses Byte auf
Null gesetzt. Das Programm kehrt dies
nun wieder um und schreibt den ent-
sprechenden Filetyp neu. Aus diesem
Grunde ist es auch ndtig, den Filetyp an-
zugeben. Je nachdem wo das File ge-
speichert ist, kann es etwas dauern bis
das File gefunden wird.

Menue 2 Punkt 1:

Das sechste Bit eines Fileeintrages
kennzeichnet ein geschiitztes File. Ist
das Bit gesetzt, so kann das File nicht
mehr geloscht werden. Ein geschitzter
File wird im Directory durch < gekenn-
zeichnet. Entsprechend lhrer Wahl Punkt
1 oder 2 setzt oder [dscht das Programm
nun dieses Bit.

Compube mib

Verwendete Stringvariablen:

wa$: Get Abfrage Entscheidungen
dn$, nt$, an$: Eingegebener Dateiname
id$: Eingegebene 1D

a$, b$, x$, y$: Get Abfrage Disk

Verwendete Variahblen:
fl, af: Hilfsvariablen
I, X, y, au: Laufvariablen in Schieifen

Programmaufhau:

100-260: Menue 1 und Abfrage
270-380: Directory einlesen
400-470: Formatieren

490-540: File(s) léschen

560-630: Rename File(s)

640-750: Verkniipfen

770-1010: Diskname dndern
1030-1140: Startadresse
1160-1470: Delete wiederherstellen
1480-1580: Menue 2 und Abfrage
1620-1830: File(s) schiitzen
1850-2050: File(s) freigeben
2060-2370: File suchen
2380-2500: Freie Blocks
2520-2570: Validate

2590-2620: Initialize

2640-2700: Ende

29800-29860: Fehlerkanal abfragen
30000-30040: Maschinenroutine ein-
poken
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7S GOSUE3G660
B Z4=" 3 DISK-~MAHAGER WIN=S0FT"
g5 4$=zz+"a1 ] "
ZE=CHREC 147 0+7% . -
q POKES328@, 6 POKES3I221, 8 PRINTZS;
b”bHUJaoal "MEHLUE 1":PRIMTG$: GOSUEZ5508
SYSAU, 16,8, "1y DIRECTORY .
A FPRIMTTAB(18 "2y FORMATIEREN A FREIMT FRIMTGREROSTAECZ) "HELUER MAME @ "; : IMFUT D3
FRIMTTAEL 183" 3y SCREATCH FILE(S) @ IFLEHID$:=18THENS1G
FRIMTTAEC1®) "4 REMAME FILE(S) U0 FORI=LEMCDE ) +1TO1E: DF=DE+CHRE C1E0  MESTI
PRIMTTAEL183"Ss VERKNUEFFEH 218 PRIMT:FRIMTTAECZ)GREROEHELUE 1D PovEEL IHPUT ID#
FRIMTTABL1G3"S MAME U, ID AEMDERH Q2R IFLEM: ID$ <32 THEMS 16
3 PRIMTTREC1G:"7s STRRTADRESSE DES PROGRAMMS| 235 DHE=D$+E$+03+10%
5@ PRIMTTREC183"23 DELETE FILE RETTEN S48 PRIMTH#1S, "B~-F 3 144"
PRIMTTABC1® "2 MEMUE 2 350 FRIMT#3, I
A PRIMTTREC1@2"@) FROGRAMY EMDE DEE PRIMT#1S,"U2 3 @ 15 @v
PRIMTCHR$C 205 : SYSAU, 18,28, "IHRE WAHL"

GETUWA% : IFWAF=""THEH2328

IFUAZF=CHRE(42) THENZES4S

IFWAFCCHRS (420 0RWASCHRES (57 ) THEMZ:36

WA=YAL (WA : OMMA GOTO 276, 408, 490, 568, 644, 770, 1038, 11566, 1438, 2540
B PRIMTZ$; :GOSUE29360

FRIMTCHR$(328) 1 Y5 AU, 25,1, "ADIRECTORY " : FRINTCHRE (1580 I$="" ' [=0
DOFEM1S, 8,15, "I (OFEMZ. =, 3, 3"

FORI=GTO1Z: GET#2, A%, B3 HEXT

CET#2, A%, A%: IFSTTHENCLOSEZ : CLOSELS : GOTO

GET#2.A%, A%

GET#Z,A%: IFRE=""THENZ16

IFA$<2CHREFC24) THENZ 29

FL=G:I%="":FA=H+1

FORI=ATO16: GETH#2, A% IFA$ CHRS 34 ) AMDFL=0THENTI $ A =1 $ (A +A%  HEXT : GOTOZED
FL=1:HEXKT :
IFIMTCAA22=AA2THEMFRINT : FRIMTCHRSC1S8) I$CA-1 3 TRBL 2@ I$CA)
GOTOZz28

IFA<ZTHEMPRIMTI$ <A

FDRH=ET018@ FPIECAY="NINERT

PEIMTCHR${S5) : SWSAL, 14, 23, "EITTE TASTE DRUECKEN":POKELZE, @:WAIT19S3, 1 G0TO1G
PRIHTéi; PGJHquEwE SYSALL 23,1, FU$bR$"FUFMHTIEPEH"=

SYSAU, 18,4, 18" T = FMEHUE 1"

Jf-HU 18,6, GE"DISK HAME - ;-IHPUT DN$ | IFDH$=CHRE (547 THEN1 @@
FRIMT:FRIMTTREC18>"DISK 1D ¢S CIMPUT IDE: IFIDC:""THEMIDE=", "+I1D¥
DH¥=DH%+1D%

OFEML, 2,15, "H: "+DN%

CLOSEL : GOEUEB22308

SYSAU. 108,15, GR$"DISKETTE FORMARTIERT"

FORI=ATO108E  MEXT: GOTO106

3 FRIMTZ#, : GOSUE232@0: SYSAU, 28, 1, GR$ROESCRATCHY

SYSAUL 1B, 4, WE" T = MEMUE 1"

PRIMT:PRIMTTAECIB)GE"FILE HAME ", IMPUT DM#$: IFDM$=CHRE{ 34 THEH16G
3 DOFEML,2,15,"5: "+DN$

A CLOSELGOSUEZ5508: GOTO108

o tnenon
Ul L DI
LRl N A

FRINTZ#; : GOESURZIZ06

SYSAUL 28, 1, GRERDEREHAME FILE" :SYSALL 16, 3, ME" 1+ = MEMUE ¢
FEINT:PRINTTABC18)G$"HELER FILEMAME : ", i IMFUT MF#: IFNF$=CHR$: 54 THEN198
FRIMT:FRIMTTAECIBI"ALTER FILENAME @ " IMPUT AH$

OFEHL1, 8, 15, "R "+MHF#+"="+AN$

SYSALL 19, 18, GREMFE" = "AME

FORI=0TOSAG  HEXT ' CLOSEL : GOTO1a8

S &

FRIMTZS: GOSIIE25566a

SYSRU, 22, 1, GREED$"WVERKHUEFFEH"

SYSAUL LE, 3 WE" T = MEMUE 1"

FREIMT :FRIMTGFTAEC1G) "MELIER FILEMAME : ", :IMPUT HF%:IFNF$=CHR$(343THEM10G
FRIMT:PRIMTTAEC1@3"FILE HAME NR.1 ¢ " i IMFUT FA%

FREINT:PRIMTTAEBL 187 "FILE MAME MR.Z2 : ”JZIHPUT FB#: IFFB$=CHRE$C 133 THEHFES=""
FRIMT:FRIMTTRECL@"FILE HAME MR.Z ¢ "5 IMPUT FC$:IFFCE=CHRECIS) THEMFCE="Y
FEINT :FEINTTRECLIG3"FILE MAME HME.4 CIMPUT FD$:IFFDE=CHR$C133 THEHFDE=""
FRIMT:PRIMT" "HFf" = “FHi" + "FEF" + "Fi$” + "FD#

IFFE$=""AMDFC$=""THEHTS
EFEHI:E;IS;"C1"+HF$+"="+FH$5ﬁLDEE1iGDEUBEEBE@?RETURH

OFEHL, &, 15, "0 "+HFE+ "= "+FAE+", "+FEF+", "+FCH+", "FDF: CLOSEL : GOTO16S

FREIMTZ#: GOSLUEZ206
CV'HU 28, 1, GREROE"M.+1D0 AEND, "
PSELL 18, 3L HEY T = FEMUE 1Y
FEIHT5FRIHTTHEﬁ2}GR$”DISHETTE EIMLEGEH UMD TRSTE DRUECKEHW"
GETWR%: IFWA$=""THENZ 14
IFWAF=CHREF (243 THEH 112G
DOPEM1Z: 8, 15 0FEM3. 2,3, "#"
PEIMT#15,"U1 2 & 15 a"
PRIMT#15,"B-F 3 144"
FORI= UTUIJ GETH#2. A% DE=DF+AF  NEXTI
GET#Z.B%. C¥.E1%,E2% ID$=E13+E2%
FRINT :FRINTTRELZYGREROE" DISEMAME " PRIMTGHDE" "GR$ROF" ID ¢ " PRINTG$ID
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968 PRINT#15,"Uz 3 @ 158 8"

976 CLOSEZ

980 PRINT#15,"I":CLOSELS

599 PRIMT:PRINT:PRINTG$TAE(10)"DISKETTE GEAENDERT"

1980 PRINT:PRINTW$TAB(32"BITTE TASTE DRIUECKEN" :E1$="":E2¢="":A$="":D=""
iBlB ID$="":POKE198,@:WAIT198,1:G0TO180

Bze

1830 PRINTZ3$:50SUEZ3308: SYSAU, 25, 1, GRER0F" STARTADRESSE"

1948 SYSAU,1@.3.W$"1 = MEMUE:.1"

195@ PRINT:PRINTTABC16)G$"PROGRAMMMAME @ i INFUT FN$: IFPM$=CHR#(94THEN16&
1868 OFEM1,3,3,PHE+",P,R"

1678 GET#1,x$: IFA$=""THENL$=CHR$ (@)

1958 LE=ASC(X$2

1090 GET#1,K$: [Fx$=""THENK$=CHR$ (4,

1196 HB=RSC(X$)#¥256

1116 AD=HB+LE:CLOSEL :PN$=""

1120 SYSAU, 18,16, GR$"STARTADRESSE = ";AD

113@ PRINT:PRINTTABC1@YW$"BITTE TASTE LRUECKEN"

1140 POKE198,0:WAIT198,1:605UB29206: GOTO166

1159 : :

1168 PRINTZ$: GOSUB23500

1178 SYSAU, 28, 1,GR$ROF"DEL RETTEN"

1180 SYSAU, 1@, 3,kWs$" 1 = MENUE 1"

1198 SYSAU.19,5.G3"FILE NAME : “; :INPUT DN$:IFDH#=CHR${94)THEN100
1289 L=LEM(DN$) : IFL<16THENDNS=DN$+CHR$ (1602 : GOTO1200

1218 SYSAU, 1@, 7, "SER, PRG, USR, REL"

1220 PRINTTABL1RY " 1 2 3 4"

1238 PRINT:FRINTTABC(1@)"FILE TYP : ", :IMPUT FT:IFFT<10RFT>4THEN1230
1246 FT$=CHR$(123+FT) OPEN1,8,15:0PEN2,8,2,"#"

1258 ATH=CHR$C18) AT=18:QS$=CHRF(1):GS=1

1269 PRINT#1."U1 2 @ 18 1"

1265 GET#2,NT$,H5$:DI$="":F=@

1276 IFMT#=""THENNT$=CHR$:0)

1280 IFNS$=""THEHNS$=CHE${0)

1298 NT=ASCCHTH) 'NS=ASCCHSS)

1300 FORI=0TO253:GET#2,1$: IFI$=""THENI$=CHR${8)

1310 DI$=DI$+1$ NEXKTI

1226 FORI=1TO237:IFMIDE(DI%, 1, 16)=DN$THENP=1 F=1:1=235

1325 NEXTI :
‘1328 IFF<>BTHEN1339

1348 IFNT=0RAMDNS=255THENSYSAU, 16, 15, W$"FILE NICHT YORHANDEN" : GOTO145@
1350 AT$=HTH: AT=NT: GS$=NSH: QS=HS

13560 PRIMT#1,"U1",;2;8,NTiNS

1370 GOTO1285

1238 X13$=LEFT$(DI$, P~4) #
1390 X2$=MID$(D1$,P-2)

1408 XCE=K1$+FTE+H2S

1410 PRINT#1."E-P 2 B "

1429 PRINTH#Z.NT$i NS 2C¥;

er

1439 PRIMTH#1."U2";2,8:AT;QS
1448 GOZUB25280

1458 SYSAU, 19, 20.W$"EITTE TASTE DRUECKEN"

1466 FOKE192,8:WAIT192,1:CLOSEL :CLOSEZGOTO160a
1478

1428 PRINTZ$: GOSUB29800: 5YSAU, 28, 1, GREROF"MENLE 2"
145@ 5YSAU,18,8,G63"1 = MEMUE 1"

1508 PRINTTREC1@3"2 = FILE(S) SCHUETZEN"

1518 PRINTTAEC10."3 = FILE{S) FREIGEBEHW"

1528 PRIMTTHRE(185"4 BLOCKS FREE"

1538 PRIMTTABL182"5 = WALIDATE""
1548 PRIMTTREC1B)"E IMITIALIZE"
1550 PRINTTAEC193"7 = PROGRAMMENDE"

1568 WA%="":GETWA%: IFWA%=""THEN1ScE
1578 WA=YAL(WA%) : IFWA<IORMAZ 7 THEN1SEG
iggg OHWA GOTO 1e88,1629, 1850, 23280, 2528, 2359, 2640
= H
1688 GOTO164
1618
1520 FPRINTZ$:GOSUB25800 : SYSAU, 28, 1, GR¥R0$ " SCHUETZEH"
1538 SY5AU.18,4,Ws" T = MEMUE 2 "
16548 SYSAL. 18.6,635"FILE NAME : "; : INPUT DN$:IFDH#=CHR3$({54)THEN1480
1658 IFLEN{DH$)>16THENPRINT : PRINTTABC 162 W$"NAME ZU LANG"PRINTGS: GOTO1640
1568 GOSUBZBSH
1678 IFAF=1THEM1718
1626 SYSAL, 18,28, W$"FILE NICHT GEFUNDEH"
1653 FRINT:PRINTTAE{183"BITTE TASET DRUECKEN"
1706 FOKE193.8:WAIT193,1:G0TO1450
1716 PRINT#15, "BE-P",; 2, K¥32+2
1720 GET#2, %% IFA$=""THENR$=CHR$ (B
1738 FT=ASC{X$)
1748 IFCFT AMD &4,=BTHEN1778
1758 SYsAU,?.20.W$"FILE IST BEREITS GESCHUETZT":CLOSEZ:CLOSELS
1762 PRINT:PRINTTABC12>"BITTE TRSTE DRUECKEN":POKE192,6:WAIT1598,1:60T01480
1778 FT=(FT OR £4)
1726 PRIMT#15, "B-P", 2. ¥32+2
1798 PRINT#2,CHR$CFTI;

16 Compube mib
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R R=]al]
nale
sz
1538

FRINT#15."E-FP"; 2.8

FRINT#135. "U2":2:8,;TT:85

CLOZEZCLOSELS:S%5AU, 18, 20, GRIROF" FILE GESCHUETZT !
PRINT:FEINTTRB{19)W$"EITTF TASTE DRUECKEN":PCOKE1358.8°'WAIT158,1:G0T01480

1340 :

1558
1550
1270
155@
1398
1966
1919
1920
1939
1548
1358
1968
1978
1588
1938
2660
2919
2620
2636
2040
2850
2065
2074
2920
2036
2160
211p
2129
2139
2141
2158
2160
2179
z18a
2199
2200

TR
[

240
2354
2268

PRINTZS: GOSUB29308:5Y5AU, 28, 1, GR$RO$"FREIGEBEN"

SYSAU, 14,4, K$" 1t = MENUE 2"

SYEAU, 16,5, G$"FILE NAME : ", :INPUT DN$:IFDN$=CHR%.94)THEN1456
GOSUBZacH '

IFAF=1THEM1526

SYSAU. 1@, 28, W$"FILE HICHT GEFUNDEMW":CLOSEZ:CLOSELS
PRIMT:PRINMTTAEC183"BITTE TRSTE DRUECKEN":POKE132,8:WAIT12E,1:G0OTO1458
PRIMT#15, "B~F",; 2, K#¥32+2 v

GET#2, K% IFx$=""THEHA$=CHR$ (82

FT=RZCcx%3: IFCFT AND 64)=54THEN137Q

5YSAU. 5,28, W$"FILE IST SCHON FREIGEGEBEW":CLOSEZ:CLOSELS
FRINT:PRIMTTAEC1@)"BITTE TRSTE DRUECKEN":POKE193,8:WAIT128,1:G0TO14808
FT=C{FT AND 233-84)

FRIMT#15, "E-P"; 2; n#32+2

FRIMTH#Z, CHRE(FT) )

FRINT#15,"E-P"; 2.8

PRINT#15,"U2";2,8,TT. 85

CLOSEZ: CLU E1S

SYSAU, 18,29, GR¥R0$" FILE FREIGEGEEEM

FRINT:PRINTTABC1B)W$"BITTE TASTE DRUECKEW":CLOSEZ:CLOSEL1S:POKELSE.8
WAIT13E,1:G0T01454

OPEN15.82,135,"IB" :0PEMZ2.,8.2, "#" 2218 IFASCORE =ATHEM2314
FRIMNT#15.,"U1":2:8; 18,8 220 FRINTH#15, "B-F";2; A%32+5
FRIMT#15, "E-P";2,8 2228 FF$=""
FRINT#15,"U2";2;8,1%,08 2248 FORY=8TO1S
T=13:5=1:TT=18'55=1 22358 GETHZ. W% : IFAF=""THENK$=CHR$ B )
FRIMNT#15,"U1";2,8:7,;5 22el IFRASC{A$ »=180THEH2250
TT=T:85=5 2279 FF#=FF$+:%

PRINT#15, "E~FP".2;8 2220 NEXTY

GETHZ. 1% IFx$=""THENLX$=CHR%:B) 2258 IFFGTHEMZZ16

T=ASC(X$) 2308 IFDN#=FF$THEMNAF=1:GOTOZ350
CETH#2Z, n% "IFA$=""THENA$=CHR$ (3 ) 2318 NEXTH

S=ASCCRE) 23208 IFTCXBTHEMZ116

FOR®=8TO7

PEIMT#135. "E~FP" ;2 ¥32+2
GET#HZ, k#: IF£$=""THENX$=CHR$ (@)

CLOSEZ2:CLOZELS
IFFG=GTHENSYSAU, 16, 20, WE"FILE HICHT SEFUMDEN"
FE%SEHFRIHTTHﬂfiﬁb"BITTE TASTE DRUECKEM":POKEL1S92, & WAIT155, 1:G0TO1450

2378

23808
2358
2488
241a
2924
2438
2438
24509
2479
2428
2458
2088 3
519

FRINTZ$: GOZURZ9E00
SY2AU, 22, 1, GR$RO$"FEEE ELOCKS"
SYSAU, 16, 5, GE"EINEN MOMENT GEDULD"
OPEM1.S.15."18"
FPRINT#1. "M-R"CHRE(25ACHREL 2
GET#1, 8% IFR$=" "THEHX$=CHR$ (3}
FRIMT#1."M-R"CHR$ (252 CHR$(2)
GET#1.Y$: IF7$=""THENY$=CHR$(3)
FE=AZC(X$1+206HASCIYED
FRINT:FRIMTTRB(1@"FREE BLOCKS = "“;FB
LLH E1:GOSUBZ5200

YSAUL 19, 28, WE"BITTE THSTE DRUECKEN":POKEL92,6:WRIT192, 1:60TO145206

PRIHTZ$=GDSUBE’EGD
SYSAU. 22, 1, GRERDSF"YALIDATE"

3 OPEML, 5,13, "W 'FORI=0TO1658: NEXT : CLOSEL : GOSUB29268

GOTO1450

FRIMTZ$  GOSUR29206
SY'SAUL 28, 1, GREROS"INITIALIZE"
OFEM1. 8,15, "I " FORI=6T01868 : HEXT ' CLOSEL : GOSUB29850

GDT014QE 2690 SYoDE5129
2708 EMDE
5 FPIHT4£ GOSUBZ92606 : sYSAl, 22, 1, GRER0O$"E H D E" 23508 OPEMLS, S, 15 POKEZ11.,1:POKEZ14, 1:SY552732
SYSAULE, 1B, WE"B I ST DU SICHEER" 235918 GET#15,F$ :FF$=FF$+F#$: IFST<IE4THENZ5218
B GETWAE: IFWAF=""THEHZEER 235329 FRINMTGEROFIFFE
IFWAFC "N AMDWAS <> T ANDWAS <> " Y "THENZ 5@ 29538 IFLEFT#CFF#, 1 3C2CHRF 42y THEN2 9550
IFLA$="H" THEH 123 25248 CLOZELS FF#="":RETURH

SYSAU. 18, 23, WS "EITTE TRSTE DRUECKEN":POKE1S3,@:MWAIT1Z2, 1:CLOSELIS FF$=""
GOTN168
AU=432152 : FORI=AUTOAU+25: PEHDG FOKEI, @ MERT

4 DATA32.253.174.32,158,183,138,72,32, 253,174,232, 158, 183

DATR184, 162, 24,32, 248, 255,32, 253,174, TE, 164,178

3 DIMI$C158)  GF=CHR$(158) : GR$=CHR$(3@) : RO$=CHR$ (18) ' U$=CHR$(5)

FETURH
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ut lhrem Computer emnglléht dieses Programm, dessen -
wldee direkt aus dem Kinoschocker "THE FOG” — Der Nehel des
Grauens” iibernommen wurde.

In diesem Film wurde eine amerikani-
sche Kiistenstadt genau 700 Jahre
nachdem die Einwohner des Dorfes ein
Schiff mit 40 Seeleuten untergehen
lieBen, von einem unheimlichen Nebel
heimgesucht, welcher sich daran macht,
die Zahl der Dorfbewohner um 9 Seelen
zu dezimieren. Neun Personen deshalb,
weil an der damaligen Aktion neun Men-
schen schuld waren. Der einzige gei-
stersichere Ortim Dorf ist die alte Kirche,
denn dort ist das Gold der Schiffsbesat-
zung versteckt.

Geleiten Sie also mit dem Joystick in Port
2 die 9 auf dem Bildschirm befindlichen
Mannchen iber die StraBen des kleinen
Ortes und bringen Sie sie sicher in das
heilige Haus. Hat der Nebel 6 M&nner er-
wischt, so ist das Spiel vorbei und eine
Trauermelodie erklingt.

Das Spiel hat einen tollen Horrorsound
und eine gut gelungene Grafik. Angeneh-
mes GruBeln beim Spiel!

Variablenliste:

SI: Adresse des SID

V: Adresse des VIC

FP: Neue Adresse des Bildschirm-
speichers

LV: Level und Schrittweite des Nebels
SC: Punkte im jeweiligen Level

18

TS: Gesamtpunktzahl

BS: Bildschirmspeicherzelle der geret-
teten Figuren

GR: Bildschirmspeicherzelle der toten
Figuren

X2: X-Koordinate der Figur

¥2: Y-Koordinate der Figur

K1: X-Koordinate des Nebels

Y1: Y-Koordinate des Nebels

FS: Farbspeicheradresse

J: Adresse des Joystickports 2

FOR-NEXT-Laufvariablen:
N, JJ, KK, AA, A, BB, LW, Z 77

Laufvariahien fiir Felder:

A B H

Variablen in Verbindung mit READ:
W, @, XX

Stringvariablen:

G$ bzw. F$ fur GET-Eingaben

Fur Grafik:

H$: Aufbau eines Hauses

B$: Aufbau eines Baumes

Variablenfelder:

P(.): Adressen der Figuren vor den
Héusern ‘

N(.): Variablen fiir Melodie

N1(.): Variablen fur Melodie

K1(.): X-Standkoordinaten des Sprites

Compube mik

vor den Hausern
K2(.): Y-Standkoordinaten des Sprites
vor den Hausern

Funktionen:

FN PE(X2): Aktuelle Position des Figur-
Sprites im normalen Bildschirmsystem
(40x25 Zeichen)

Programmaufbau:
160-230: Anspringen der Unterpro-
gramme

260-360: Einlesen der Spritedaten
380-1410: Aufbau des Bildschirms
1430-1490: Aufbau der Randmaske
1520-1760: Spielkern  (Abfragen &
Bewegung)

1780-1860: Figur ist in der Kirche
1910-2220: Ende des Spieles
2240-2300: Figur ist vom Nebel erfaBt
worden
2320-2380:
gangspunkt
2400-2660: Vorstellung (Titelbild)
2690-2750: Abfrage der Funktionsta-
sten

2780-3230: Datas

3270: SID wird auf 0 gestellt
3310-3730: Soundroutinen

3760-4080: Erklarung des Spiels

Pfeile zeigen auf den Aus-
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78

98 @
100
110
120
130
1402
15@
160
178
189
199
2009
210
228
230
248
250
260
270
280
2380
280
310
328
330
340
358
268
370
380
390
400
410
4208
430
440
45@
-~ 480
478
480
438
Sea
Si@
528
538
540
550
560
s7@
5880
588
€80
610
620
630
=1]
650
(1]
E78
€80
[=3=1)
700
71@
728
738
740
750
‘760
770
780

24. Oktober ‘84

10 REM kkxxkikkkXxxgnik
20 REM xxx THE FOG %x*%
30 REM xxABAENDERUNG **
48 REM *x%x% DES xxk
58 REM xZEICHENSATZES*
B0 REM ok ik ok ok ok ok ok o ok ok ok % o K

80 POKES3281,6:POKE33280,6

REM UMSCHRE IBEN AN MNEUE ADRESSE
POKESE ,67:CLR
DATA120,169,51,133,1,169,0,133,85
DATA133,90,133,88,169,208,133,96, 1639
DATA112,133,89,169,224,133,91,32,191
DATA163,169,55,133,1,88,96
FORA=832TO0832+33

READQ:POKEA QG : NEXT

sSYS832
POKES3272,25:POKESES76,61POKEG48,68

PRINT" A XEF B
PRINT "XRIO P Q
PRINT" s ™ =
REM EINLESEN DER 2
FORDA=1TO82
READZ : X=24576+8%2
FORN=BTO?Y
READQ : POKEX+N,Q
NEXTN,DA

DATAG4 ,60, 126,90, 126,60 ,36 ,60,0

DATABS ,608, 126,255,255 ,255,255,126,60
DATABE ,24 ,24,24,24,24,24,60, 126

REM DATAS HAUS
DATAS?,1,1,1,15,31,63,127,255

DATAES, 128,128, 128,255,255 ,255,255,255
DATASS,8,8,0,240,248 ,252,254 ,255
DATAT® ,255,255 ,255 ,255 ,255,255, 195, 195
DATA71,255,193,193,193,255,255,193,193
DATA72,255, 195, 195, 185,255,255, 195, 185
DATA?3,155,2083,195,195,0,8,0,0
bATA?4,193,255,855,255,0,0,0,8

DATA?S, 195,255,255 ,255,0,0,0,0

H

REM DATAS FIGUR

DATA7E .24 ,36,24,60,90,68,66,66

REM DATAS KIRCHE
DATA77,0,8,8,32,112,32,32,112
DATA78,8,1,3,7,7.,7.7,7
DATA79,248,252,222,143,7,143,223,235
DATAS20,0,0,0,0,255,255,255,255
DATAB!,0,0,8,0,192,224,240,248
pATA32,7,7,6,5,5,5,5.,5
DATAS3,143,119,251,253,179,253,253,253
DATAS4 ,255,221,136,136, 136,136, 136,255
DATASS ,248,216,136,136, 136,136, 136,248
REM DATAS WELLEN
DATA103,68,34,34,17,17,34,34,68

REM DATAS TROPFEN

DATAlG4, 16,24 ,68,60,126, 126, 126,60

REM DATAS INITIALIEN
DATABE.,08,15,24,48,32,55,24,0
DATAB?,0,0,0,56,204,103,57.,0
DATASE ,8,24,48,108,217,191,229,0
DATAS9,0,224,96 ,204,20,120,222,0
DATASO,8,14,24,12,6,111,56,0
DATAS1,0,8,1,127,139,219,118,12
DATASZ2,97,195,231,11,12,248,48,0
DATAS3,6,0,128,0,0,0,0,0

H

REM DATAS SONSTIGE ZEICHEN
DATAS4,1,2,4,.8,16,32,64,128
DATASS ,25%,0,0,0,0,0,0,0

DATASY ,255,3,5,9,17,.33,65,123

030

DE
ST
12
El

750
200
810
sz0
83e
840
850
s60
870
ase
8398
=Tt
gie
928
a3
s48
958
968
978
gze
390

1682 DATAS,17,17,17,31,17,81,113,0
1218 DATAS,24,8,8,8,8,8,8,08

1620 DATAL1®,60,4,4,4,36,44,56,0

1830 DATALL,19,22,20,28,28,86,115,8
1840 DATAL12,32,32,32,34,34,49,31,0
1650 DATAL3,17,27,21,21,17,81,113,@
1es@ DATA14,25,29,21,23,19,81,113,0
1870 DATA1S,28,54,99,99,99,54,28,8
1980 DATAL6,30,19,17,31,16,80,112,0
1858 DATAL7,28,54,99,99,107,54,31,0
1198 DATA18,30,19,19,30,28,70,115,0
1119 DATA19,308,51,96,66,6,67,126,0
1120 DATA2OG,127,73,8,8,8,48,56,0

1130 DATAZL,115,81,17,17,17,27,14,8
1149 DATA22,99,50,18,18,18,26,14,0
1150 DATAR3,113,81,17,21,21,31,1@,0
1160 DATA24,115,86,28,28,28,54,99,0
1170 DATAR5,115,86,20,28,8,8,8,0

1188 DATARE,126,98,6,28,48,35,63,0
1190 DATAL12,17,4,14,27,17,95,113,0
1208 DATA121,65,28,54,99,99,54,28,8
i21® DATA120,18,0,113,17,17,27,14,0
1228 DATALlG,62,19,380,19,30,16,48,0
1230 :

1249 REM DATAS Z IFFERN

1258 DATA48,62,99,163,107,115,99,62,0
1260 DATA4S,28,60,10S8,76,12,12,38,0
1270 DATASO,20,51,182,12,24,112,127,0
1288 DATAS1,62,99,3,14,3,93,62,0

1292 DATAS2,48,96,108,189,127,12,12,0
1388 DATAS3,126,96,96,126,3,3,126,0
1318 DATAS4,38,51,96,126,99,51,38,0
1328 DATASS,127,99,6,63,24,458,96,0
1330 DATASE,28,54,99,62,99,99,62,0
1248 DATAST,30,51,99,63,3,51,30,6
1352 PRINT"SEREBIJETZT BITTE »>IITHE FOGM<<{ LADENmEN"
1360 PRINT*LOAD*CHR$(34)*THE FOG"CHR$(34) "[X1J" tEND

18 REM
20 REM x
38 REM x%
48 REM *
S8 REM x
68 REM x%
78 REM x
30 REM %
80 REM x

1e8
1108
1z@e
130
148

1se
=)
170
180
190

DATAS8,1,1,1,1,1,1,1,1

REM DATAS PFUETZE
paThAS9,0,08,1,3,3,7,7.,255
DATA1G8,0,128,192,224,2249,240 ,2852,252
DATA1B1 ,255,255,63,31,15,15,15,3
DATAlB2,252,248,248,252,254 ,252,232,192
H

REM KOPF 11
DATA192,195,129,165,129,185,219, 195,255
:

REM FIGUR 11
DATALBE,231,219,231,185,165,185,189,189
REM ALPHABET
DATAL,4,14,27,17,31,81,113,8
DATA2,39,19,19,38,19,83,126,0
DATA3,62,93,68,64,€68,38,62,0
DATA4,126,83,17,17,17,83,126,0

0ATAS ,30,17,16,28,16,81,126,0

DATRE ,208,17,16,28,16,80,112,8

DATA? ,62,98,68,64,71,99,63,0

o ok OOk s o kokok Rk kR ok ok ok
THE FOG
EIN SPIEL VON

CHRISTOPH WEYERS
&

MICHAEL CONRADS

REM * *

REM 3k 2k ok ok ok ok ok ok ok ok ok okokok okok ok ok ok

FP=16384:REM NEUER BILDSCHIRMSPEICHER

POKES3269,8:REM AUSSCHALTEN SPRITES

PRINTCHR$(142); CHR$(8) tREM UMSCHALTEN

GROYSCHRIFT UND BLOCK IEREN

GOsSUB240@
cosuszea
GCOSUB3310
GOSUB374@tPRINT " "

*
*
¥
*
*
*
*
*
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1=1]
S7e
Sga
S99
608
618
B2a
630
€40
658
668
E70
680
1=3=1u]
70a
vie
720
730
740
758
760
770
788
730
cee
gle
20
230
840
8ce
ECO
70
S8
=jelo]
SO0
913
aze
830
948
350
960
370

20

GOsUB3se
GosuB14z0
Gosuga7oe
GoOTO 1528

REM EINLESEN DER DATEN
FORMN=BTOE2:READQ : POKES32+FP+N,Q:NEXT
FORN=BTOB2:READG: POKESIE+FF +N,Q: NEXT
FORN=BTOE2:READQ : POKESEB +FP+N,Q: NEXT
POKEZ@4@+FP , 13:POKE2®4 1+FP, 14 :POKE2@42+4FP, 1

£1=54272:POKES3271,0:POKES3277 .0
REM ANFANGSWERTE
LV=1:SC=0:TS=0:DIMP(11)

RETURN

FE=54272-FP:REM FARBSPE ICHER
PRINT"H" :POKES3280 ,6:POKES3281,13
FORZ2=1024+FPTO1063 +FP i POKEZ ,64
POKEZ +FS ,0 s NEXT
FORZ=1183+FPTO2023+FPSTEF40
POKEZ ,E64:POKEZ+FS ,0:NEXT

FORZ =2022+FPTO1984+FPSTEP -1
POKEZ ,E4:POKEZ +FS ,@: NEXT
FORZ=1944+FPTO1064+FPSTEP -4

1920
POKEZ ,64:POKEZ+FS,0:NEXT 1p1@
FORZ =1195+FPTO1985+FPSTEP48 1220
POKEZ , 102 1 POKEZ +FS,6 s NEXT 1930
FORZ =1146+FPTO 1866 +FPSTEP40 10490
POKEZ , 103 :POKEZ +F5 ,6 1 NEXT 1ps0
FORZ=10896+FPTO1S76 +FPSTEP4B:FORZZ=BTO6 1pca
POKEZ +22 ,224: POKEZ +22 +FS , 2t NEXTZZ , 2 107@
FORZ=1270+FPT0 1288 +FP i POKEZ ,224 1e80
POKEZ +FS, 12 1 NEXT {p3e
FORZ =147 1+FPTO1482 +FP : POKEZ ,224 1100
POKEZ+FS, 12 NEXT 1110
FORZ=1642+FPTO1653+FP i POKEZ ,224 1120
POKEZ +FS , 12 iNEXT 1120

FORZ=1711+FPTO1717+FP:POKEZ ,224 1140

POKEZ +FS, 12 NEXT 1150
FORZ=1317+FPTO1328+FP:POKEZ ,224 1180
POKEZ +FS, 12 1 NEXT 1170
FORZ=1150+FPTO1230+FPSTEP4@ 1120
POKEZ ,224 :POKEZ +FS, 12 NEXT 1190
FORZ=15114FPTO167 1 +FPSTEP4@ 1200
POKEZ ,224 : POKEZ +F5, 12 NEXT 1210
FORZ=1757+FPTO1877 +FPSTEP40 1228

POKEZ ,224: FOKEZ +F5, 12 NEXT 1220

FORZ=1322+FPTO1602+FPSTEP4@ 1248
POKEZ ,22841FOKEZ 4+FS, 12 NEXT 1250
FORZ=1328+FPTO1888+FPSTEFP40 12580
POKEZ ,224:FOKEZ +FS, 121 NEXT 1270
FORZ=1213+FPTO1&13+FPSTEP40@ 1228
POKEZ ,224:FOKEZ +FS , 123 NEXT 1230
: 1300
REM 1234567830123456789 i210
HE="S—rEENi4 | [EEAE - ":REM HAUS 1320
E+="enmsll ": REM BAUM 1220
REM. 123456768801 123456 1340
PRINT"HeERRBRRRE]"HS " MERRET]" 7 135a
REM 123456 1360
PRINTHS " iRRBEY]"HS 1370
REM 1234567830 1234567 1380
PRINT"EERhBBRERDBRERRRRI" HE 1230
REM 1234567839012 1234 1468
PRINT"MERRSERERBSREI"HE: PR INT "[RBRY" ; 1419
REM 12345 1234568789012 taza
PRIMTHS " SaBis@l" Hs " BB RBRRET T T]"HE 1430
REM 123456 123458 1440
FRINT"MEREYTN"HE " IREINS " HE 1450
: 1460
REM FIGUREN 1470
POKE1151+FP,76:POKE1151+51,0 1980
POKE 1239+FP ,76:FOKE1239+51,0 1990
POKE 144 1+FP ,76:FOKE1441+51,0 1500
FOKEIEVO+FP ,76:FOKELE670+351,0 1510

Compube mib

98@ POKE 1836+FP,761FOKEIE36+51,8
998 POKE1767+FF,76:POKE1767+51,0

POKE1329+FP ,76:POKE1929+S1.,.@
POKE1248+FP ,76:POKE1248+S1,@
POKE167S5+FF ,76:POKE1675+51,0
POKE1729+FP ,76:FPOKE1729+S1,0@

: :

PRINT"H":REM  BAEME
PRINTTAB(3)B$"0"B%:B%
PRINTTAB(12) "O"B%:;B$

REM 123 1 123458
FPRINTTAB(13) "IXO"B£"D"EB+ " IEREREY" ;
PRINTBS"¥MEI"E+:E+ " RI"BS$; B "IRI"B$:;
PRINT " XMEEI"B$"Q"B$
REM 1234567890 123
PRINT " s pRanl" B B$ " jRM"BE:?

PRINT"[¥81"B$"0"B$"0"B$"0"B$"0"B$:
REM 123456783

PRINT"[RRRRRBBS" ;

REM 1224 12
PRINTE$"(0"B$: B$ " IREE"BS; BS"IM"BS
REM 123456783 12
PRINT"CIXTRRBRRI"ES " IM"B%:

REM 1234567830 12
FRINT"[(RREBRRBESI"C+ " (M"B$

PRINTTAB(15)B%: B$"[(0I"B$

PRINTTAB(38)E4#:PRINT"0" TAB( 15)B%:
PRINT"[RRI'B$:PRINTTAE (27 )B4 " [M"ES;

REM 12 12345

PRINTB$"[(11"B$ " INEIII"BS

REM 1234586

PRINT"OXXXII"TAB(S)BS:BE"OQ"ES:

REM 12345 12

FRINT"(HRES"Bs"XRI"BS "0"BS " (1" Bs: A
REM 1234557390 123

PRINT " IRBEEBERREY]"B$ "M BS" MW" B$:
PRINT"[RI"EF+"Q"EF

H

REM K IRCHE

REM 12345678301

PRINT 5" TAB (29 "GN EEEL T 1e4" »
REM 1224558723

PRINT"IERE _*| "

RETURN

REM RANDMASKE

PRINT"&" :PRINTTAB(32) " Mg+ "

PRINTTAB(33) "XEIGTOTE ! * .

PRINTTAB (33) " MeESCOREXRENEER"SC

PRINTTAB(23) "EMATOTAL MEEEERISCOREXEEERERI" TS
PRINTTAB(33) "N EVELXEEREEF 1 : "LV

PRINTTAB(33) "MMEEFPRESSIEBEREF 7 TOXSEEEEBEG INS" :RETURN
REM 12345678390 12345E7890123456783

.
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1520
1530
1540
1550
1560
1570
1520
1590
1600
1619
1620
1530
1640
1650
1s68
1670
1680
1690
1700
1710
1720
1720
1740
175@

1250
1360
1870
1620
1830
1300
1510
1928
1330
1940
1350
13960
1978
1950
1330

zeo0
2810
2020
2039
2040
258
2060
2970
zeeo
zeso
2100
2110
z21ze
2130
2140
2150
2160
2170
2150
21908

2460
2478
2438
2430
‘2500
2510
a2szae
2538
2540
2558
2560
s7e
2520
2590
2608
2s1@
2620

REM SPIEL
V=53248:X1=5:Y1=100:K1(0)=5S6:K2(0)=28:POKEV+21,3:POKEV+40,0:5=0:BS5=1137
B=1:GR=1297:DEFFMNPE(K2)=1023+FP+INT(X2,/8)+40* INT(Y2-/8)
FORN=1TO3

READG:READW: K1 (N)=Q:K2C¢N) =l .

NEXT

FORN=1TO19©

READA:P (M) =Q

NEXT

TI$="P000RA":GOTO185@
Ha2=K1(S)>:Y2=K2(S)tPOKEV+21,3:G0SUB2320:GOSUE 1420

POKEV ,X1:POKEV+1,Y1:POKEV+2,X2+8:POKEV+3,Y2+40

J=PEEK (56320)

H=FNPE (X2): IFFEEK (H){ >224ANDPEEK (H)< >83THEM1628

IFPEEK (H)>=83THEN179@

IFJ=126THENY2=Y2-4 1768 GOTO1630

IFJ=12STHENY2=Y2+4 177 =

IFJ=113THENK2=X2+4: IFK2>247THENX2=247 1788 REM FIGUR IN KIRCHE .
IFJ=123THENX2=X2-4 1798 P=TI:POKEV+21,1:FOKEB%+FP, 186 :POKEBS+S1,2:G05UB3660
IFX1-8<(KETHENX1=X1+LV:GOTO1730 1800 EBES=B5+1:IFB5=1143THENBS=1177
H1=K1-LV:IFX1+LV-8=X2THENX 1=X1+LV 1218 S=5+1:1FS>STHEN1S00

IFY1-40<{Y2THENY1=Y1+LV:GOTO1758@ 1820 IFP}ZOOBTHENISSS

Yi=Y1-LV:IFY1+LV-40=Y2THENY1=Y1+LV 1838 S0=SC+2008-FP:TS=TS+Z000-P

FPOKEV+30@,0: IFPEEK (V+30)=3THEN22592 1840 GOSUB1448:TI$="000200"

FOKEP(B)+S1,13:E=B+1
POKEV+21,3:G0TO1628

H
REIM SPIEL ZU ENDE

LY=LV+1: IFLY=STHENIS30

IFGR< =13B2THENGOSUB381: G0TO2210 czoa

POKES3280,0:POKES3261,0 2210 B=1:5=0:5C=0:G6R=1237:BS=1137
POKEV+21,0 2229 GOTOi820

FRINT" 2 210" 2230 @

FRINT":80 WM HM I B #d . 2240 REM FIGUR TGT

PRINT "z uil #1 &l EREBED] BRI M M 4" 2250 FOKEY+Z1, I sPOKEGR +FP, 182t POKEGR+SI .2
PRINT" 3l Rl M R MM N MWm . 2280 GOSUB34408

PRINT"ZZBI il M 0l 30BSR] 0Bl B M M " 22870 GR=GR+1:IFGR>13B2THEN1300

PRINT“;:RBI ERI M M RBR M H “ 2280 POKEP(B)+SI,13:B=B+1
PRINT " Moissnpepls IE HABENI*TS"m PUNKTE ERREICHT 1" 2290 $=S+1:1FS*3THEN190@
POKE214,18:POKE211,0:5Y552640 2390 TI*="00000B"I1GOTO1620

FRINTTABC 10 "NIRBRE bERERLS 2318 :

PRINTTABC11) *OphiEl] IRBBF * 2320 REM PFEILE AUF FIGUR

PRINTTABC 12) "CRARRE-ARERII * 2330 POKEV+21,255:POKES1+4,65

PRINTTAE ¢ 13) "HINREBRERRRE * 2340 POKEVY+4,K1(5)+3iPOKEV+5,K2(S) +40
PRINTTABC24)"L" 23S0 FORA=1TO1B:POKESI+1,E7:POKES]I ,Ax1d
FRIMTTAB(2B6) " 47" - 2368 FORN=0OTO1S

POKEV+23,7 i POKEV+23,7 2370 POKEV+41,N

POKEV ,220:POKEV+1, 120 2380 NEXTN,A:POKEV+21,31FOKES]+4,8:RETURN
POKEV+2, 180: POKEV+3, 100: POKEV+40,14 23ga :

POKEY +4, 100:POKEV+5, 108 :POKEV+41,2 2490 REM YORSTELLUNG

POKEV+21,7 2410 POKES3281.,0:POKES3280,0:PRINT" B¢
GOSUB3430 2420 REM 1234567890123456758390 12345678901
POKE198,0:WAIT198, 1:GETGS$ 2430 PRINT"u Xo# |#43 | PRESENTS :“:PRINT
IFG$="J"THEMRUMN 2440 REM 1234567390123456768901234
IFGH<>"N"THEMNZ 150 2450 PRINTTABC(14) "4 WYYYYE (T sYTYYYW *

FOKE214, 16:POKE211,0:5YS53648
POKES3243+21,0:PRINT"J"tPOKES3289,6:POKES3281 ,6:END

REM 123456783012354567530123456768908123456789012345678901234

PRINT" 34 @wgagegmsg = 3 , d u, 4 B
PRINT" Adm gegmgs 3 s A e 3 B
PRINT" am 3 g m g oW, B A Ny By B ilails”
PRINT" dEm gmgysge d By A By d By d By
PRINT* @B J W gmg =m 5 m, 2 By d M, g N, E
REM 123456768390 12345678901234567390123456
PRINTTABC14)"d BN 2 B o Mg 3 S” '

PRINTTAB(14)>" 3 y, A W, d E, o m, sYe"

PRINTTAB<14)"3 -y A B d Bed B3 B
FRINTTABC14)" @ Mg st A ey, @ =, 3 8,3 B
PRINTTABC14)" 3 My A B, 3 M, g B, d B
PRINTTABC14)5" 3 My H By B d B 3 8
PRINTTABC(14) "l My A MG B, d WU B
PRINTTABC14)>"d By = 3 n, A L

PRINTTAB(14)"Q2 Wy z2 A . 3 "

REM ) 123456733812345678901234
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2630
2840
2650
2660
2c70
2680
2690
27ee
2710
27ee
2730
2748
27se
27e@
2770
2780
2738
2800
2810
2820
2830
2340
2850
2860
2870
23se
2890

3170
3160
31390
3200
32108
2220
3238
3248
3258a
3260
327ve
3280
3299
3300

3449

3460
3478
3480
3490
3500
351e
3520
3530
3540
.3550
3560
3578
3580
3598
3600
36108
3620
36308
3640
36506
3660
3670
3688
3688
37ee
3718
3720
3738
3740
3758
3760
3778
3780
3780

22

3450.

PRINT:FPRINI:PRINT" COPYRIGHT BY*$PRINT 2908 DATA®,0,0,0,0,0,0,0,8

REM 12343678390 1234567890123456789012345 2918 DATAB,26,0,0,28,8,0,56,0

PRINT® C.WEYERS & M.CONRADS"® 29208 DATAB®,88,0,0,88,0,8,40,9

RETURN . 2930 DATAG.40,8,08,72,0,0,0,0

t 2940 DATAO,0,0,0,0,0,0,0.,0

s 235@ DATRO,0,0,0,0,0,0,0,0

REM ABFRAGE DER FUNKTIONSTASTEN 2960

GETF$: IFF$=""*THEN2700 2378 :

1FF$=CHR%${ 1368 ) THENRETURN 2988 REM DATAS FUER PFEILE

IFF$=CHR$( 133 ) THEN2740 2998 DATA192,0,3,224,0,7,112,0,14
GOTO2700 3900 DATASS,0,220,31,0,248,15,0,240
IFLY =4 THENLV =@ 3019 DATA31,0,248,31,0,248,0,0,0
LV=LV+1:G0SUB1440:G0OTOZ700 3020 DATAR9,0,0,0,0,0,8,0,0

s 3838 DATAB,0,0,31,08,248,31,0,248

: 3040 DATA1S,0,240,31,0,248,59,0,220
REM DATAS FUER NEBEL 3858 DATAl112,0,14,224,0,7,192,0,3
DATA® ,0,0,8,0,96,08,37,248 ' 3060 :

DATAL ,253,2852,3,255,252,7,255,188 ’ 3870 1t
DATA31,127,184,30,255,188,31,255,254 3088 REM DATAS SOUND

DATALS ,255,2854,7,253,852,7,227,252 3098 DATAB,0.,0,3,0,0,240
DATAT?,255,196,15,255,252,31,255.,254 3100 DATAS,196,08,4,0,8,192
DATAL12,63,252,15,167,240,7,195,182 31186 DATA3,196,0,6,0,8,.64
DATA3,1,128,0,02,0,0,0,0 3120 DATA®,30,243,31

' 3138 DATA4,226,5,207,6,133,7,193,9,196
: 3142 DATAG,133,5,207,7,1983,3, 196 5
REM DATAS FUER F1GUR ' 3150 DATAS,123,5,133,8,55,5,123,7,81,8
DATR@,0,0,0,0,0,0,0,0 3160 DATA1GO,4,226,6,39,8,180

1 3310 DIMNCLI8)Y ,N1¢18)

REM DATAS FUER STANDORTE 3320 FORJJ=0TOR24 tREADKK :POKESI+JJ KX :NEXT
DATA128,52 ,200,52, 152,88 ,64, 136,96 3330 FORKK=1TO18:READNCKK ) iREADNIL (KK ) INEXT
DATA140,112,166,200,188,200,152,200,144 3340 POKES1+4,B5:POKESI+11,65tPOKES1+18,65
DATA1151,1239,1248,1441,1679,1675 3358 FORKK=1T03

DATA1836,1929,1767,1729 3360 POKESI+1,NC(KK) IPOKESI N1 (KK)

s 3370 POKESI+8,NCKK):POKES 147 ,N1(KK>+7

e 3380 POKESI+15,N¢KK)> tPOKESI+14 ,N1(KK)+11
REM AUSSCHALTEN DES SOUNDS 3390 FORAA=OTO350:GETG$: IFGH=CHRS( 13> THEN342d

FORLW=54272T0S4272+24 : POKELW, 8 : NEXT:RETURN 3480 NEXTAA KK
: = - 3418 GOTO3358
: 3420 POKES1+4 ,0:POKESI+11,B8:POKESI+18,8:RETURN

REM THE FOQG SOUND 34308 ¢

POKES1,5¢POKESI+11,0:POKESI+18,0

POKESI+4 ,65:FORAA=8BTOSSTEP-1:POKESI+1 ,AAtFORBB=ATO18 I NEXTEE ,AA
FORBB=0TO20@: NEXT:POKESI +4,0

RETURN
POKESI+2,15:POKES1+3,13:POKES1+5,3%16+151POKESI+6,9
FORKK=18TO18STEP3

POKES1+4 ,65:POKES1+11,65:POKES1+18,65
POKESI+1 ,N(KK)tPOKESI N1 (KK)

POKES1+8 ,N(KK+1):POKESI+7 ,N1(KK+1)

POKES1+15 ,NCKK+2):POKESI+14 ,N1<(KK+2)
FORAA=BTOBSO : NEXTAA

POKES1+24 ,8:FORAA=BTO18:NEXTAAIPOKESI+24,31
POKESI+1 ,N<KK)tPOKESI NI (KK)

POKESI+8 ,NC(KK+1):POKESI+7 ,NI1CKK+1)

POKESI+15 ,N(KK+2):POKES1+14, N1CKK+2>
FORAA=BTO453 : NEXTAA , KK
POKES1+1,5:POKESI,123:POKESI+8,6:POKESI+7,133
POKESI+15,8:POKES1+14,55
FORAA=31TOIESTEP-1:POKESI+24 AR

FORBB=8TO 180 :NEXTBB ,AA

FORAA=BTO 10803 NENT:GOSUBSE?B:RETURN

H

POKES1,S5:POKES1+11,0:POKESI+18,0
POKESI+4,SS:FORﬂﬁ=5T030=PDKESI+i,ﬂﬂ:FORBB=aTDS=NEHTBB,ﬁﬁ:POKESI+24,0
FORAA=BTOSB tNEXT
POKES1+24,315POKESI+1,5:POKESI, 123
FORAA=BTOSOB :NEXT:POKES I 207

FORAA=BTOSOB: NEXT:POKESI+1 ,6:POKESI, 133
FORAA=BTOSOB:NEXT:POKES1+4,0

RETURN

H

REM THE FOG - ERKLAERUNG

PRINT ™" &
PRINT* THE FOG - DAS SPIEL IHRER (ALP)TR JUME":PRINT:PRINT
PRINT*a WIE SIE ES AUS DEM FILM WOHL KENNEN,"tPRINT
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3388 PRINT* 1ST ES IHR 2IEL, SO VIELE PERSONEN":PRINT
3810 PRINT*® WIE MJGLICH ZUR KIRCHE 2ZU LEITEN. ":tPRINT:PRINT
3828 PRINT* BENUTZEN SIE HIERZU DEN JOYSTICK IN®iPRINT
3838 PRINT®" CONTROLPORT ZWEI. *:PRINT

3848 PRINT* EINE BESONDERE SCHWIERIGKEIT HIERBEI®:PRINT
3850 PRINT* BILDET DIE LEUCHTENDE NEBELBANK, DIE*:PRINT
3860 PRINT* IHRE 200 JAHRE LANG AUFGESTAUTE WUT*:PRINT
3878 PRINT® NUN AN DEN EINWOHNERN DIESER STADT® tPRINT
38889 PRINT" AUSLASSEN WILL. IRE TURN®

3898 POKE198,0:WAIT198,1

3908 IFPEEK(631)<¢>13THEN38S0

3910 PRINT".LJ"

3920 PRINT:PRINT

3928 PRINT" AULERDEM STEHT 1HNEN ALS EINZ IGER* PR INT
23948 PRINT* FLUCHTWEG DIE STRA-E ZUR VERF™GUNG.":PRINT
3958 FPRINT* SOLLTEN SIE TROTZDEM VERSUCHEN DIE® tPRINT
39608 PRINT* STRA-E 2U VERLASSEN, BEGINNEN SIE*:PRINT
3970 PRINT" WIEDER AM AKTUELLEN AUSGANGSPUNKT.":PRINT:PRINT
3980 PRINT® UM EINE M.GLICHST HOHE PUNKTZAHL ZU":PRINT
3992 PRINT" ERREICHEN, SOLLTEN SIE AUF DEM *:1PRINT

40088 PRINT® SCHNELLSTEN WEGE ZUR KIRCHE GELANGEN. " iPRINT
4018 PRINT® *BERSCHREITEN SIE DABE]l DIE ZEITMARKE*:PRINT
4820 PRINT® VON 30 SEKUNDEN, BRINGT IHNEN DIESE"i1PRINT
4830 FRINT®* RETTUNGSAKTION KEINE PUNKTE. *:PRINT

4048 PRINT" SSTARTEN SIE NUN DURCH IRETURN®

4050 POKE198,0:WA1T1S8,1

406@ IFPEEK (631)<>13THEN4ASH

407@ RETURN

40804 END

***********PA c;.n

filr den VC-20

Dieses Spiel ist eine hiihsche Version des bekannten
Spiels "PAC MAN” fiir die Grundversion des VC-20.
Nach dem Betatigen einer beliebigen Taste kann das
Spiel mit Druck auf den Joystickknopf gestartet wer-
den. Man muB die Pac Maid so durch den original Pac
Man Kurs fiihren, daB es alle Punkte schnappt und da-
hei nicht von dem Geist erwischt wird.

Nimmt es eine der vier Kraftpillen zu sich, so ist sie die
Starkere und kann den Geist fressen, was bis zu 50 zu-
satzliche Punkte einbringen kann. Hat sie alle Punkte
gefressen, so kommit sie in die nachste Runde, die sich
von der ersten dadurch unterscheidet, daB die
Wirkung der Kraftpille nicht mehr so lange anhalt. Die
Punktzahl wird nach jeder Runde oben links angege-
hen. Die nachste Zahl ist die hisherige Hochstpunkt-
zahl, die dritte Zahl ist die Rundenzahl.

Viel Spaf!

Variablenliste: SC: Score

HI: HI-Score ;
: h ; :
5: ﬁLSFt%ESgrrggggnberec b RY, RV: Bewegungsrichtung des Geistes

X: Position der Pac Maid 0: Zeichen unter dem Geist
Y: Position des Geister $: Schwierigkeitsgrad
XM, XT: Bewegungsrichtung der Pac Maid RN: Nummer der Runde

RT, R: Bildschirm-Code der Pac Maid PU: Anzahl der gefressenen Punkte
Al, A2: Bildschirmadressen P, A, I: Fiir verschiedene Zwecke
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18 FOR1=7688TO7679:READA:POKEI ,A:NEXT:POKE36869,255:POKE36879,25
1] 0ﬂTﬁ,,,,,,,,l70,,1391,138,,17011.,12.12:12o111r1:55

51 DATAI24,124,108,68,8,,68,1088,124,124,56,0,0,56, 124 ,60.,28
52 DATRER@, 124,56, ,28,62,68,56,60,62,28,0,0,0,0,8,8,,,.28,42,42,62,54.34,
6@ §=35:SC=0:PU=0:RN=1

100 PRINT"UER"SCTAB(BIHITABC(16IRN"®"

181 PRINT*7888888883388883888383"

182 PRINTHU?78>33>>35>:83>>»2>»208"

183 PRINT®*789£8 >888>8>888>3838"

184 PRINT"78>88>888>8>888>88>3"

185 PRINT®*78>>>>3>255333325>28"

186 PRINT"?B>88>B>8839833)88>8"

107 PRINTY738>3>35>8>>»28%>>8%2558"

188 PRINT"78888>888>8,888>88838"

188 PRINT®*?77778>87777777828"

118 PRINT"758883>878888878>8883"

111 PRINT"77777>77a777877>"

112 PRINT*782888>8788828873>88838"

113 PRINT®*77778:877777778.8"

114 PRINT®78888>878888878>8888"

115 PRINT 7822222332282 >>3>3256"

116 PRINT"78,>88>838.8>888>83>3"

122 PRINT"7883588528288833888854"

158 IFPEEK (198)>=8THENS0B®

208 F=20720:J=37151:POKEJ+3,127:T=36376:PUKET+2,15

210 PU=B:0=55:KT=1:C=2:1A1=7323:A2=A1+18

300 X=8PE4:RT=61:P0OKE ,RT:POKEX+F,7

318 Y=7883:RY=1iPOKEY,B63:POKEY+F ,C

3€0 IFPEEK (J>AND32THEN3ED

403 IFX=YTHEMN7OQ

405 P=PEEK (J>AND2S8: IF(PEEK(J+1)AND128)=0THENXKT=1:RT=61
410 [FP=12THENXT=-1:RT=68

428 IFP=24THENXKT=-22:RT=353

428 IFP=20THENKT=22:RT=58

450 IFPEEK(K+HTI{}SETHEMAM=XT:iR=RT

460 P=PEEK {H+XM): IFP=SETHENSSO

470 PCOGKEX ,SS5:%=H+¥M: IFX=AITHENK=A2-1:60T0480

475 IFX=A2THEMK=A1+1

480 FPOKEX<F ,7:POKEX,R:IFRND(1)<.3STHENPOKEKX , 289

498 IFP=63THEN7B0O

500 IFP=S7?THENPOKET.,223:POKEZEE76,8:C=6

519 IFP=62THENPU=PU+1:POKET,24S:FOKET,9: IFPU=154THENSG2
550 IFINT(RND(1)>*¥3)>=0THENC=2

EB0 A=(X-Y)/22:IFAL: INTC(A)YTHENESD

E15 RV=22:1FALBTHENRY=-22

€28 IFPEEK{(Y+RV){>SETHENRY=RY:GOTOESO

£330 IFINT(X. /22X YINTY 22) THENESO

EZS5 RV=-1:IFYL{ATHENRVY=1

640 IFPEEK(Y+R¥)<>SE6THENRY=RV:GOTOEEO

€350 IFPEEK(Y+RY)<{>56THENE38

€55 RV=INT(RMD{1)%4): IFRV=0THENRY=~1

660 IFRV=2THENRV=22

E6E IFRV=3THENRY=-22

678 RY=RV:GOTOESE

650 POKEY,0:Y=Y+RY: IFY=A1THENY=A2-1:G0TOES8

635 IFY=A2THENY=A1+1

630 O=PEEK(Y)>:POKEY+F ,C:POKEY,B3

€685 GOTO420

700 1F0=62THENPU=FU+1: 1FFU=154THENSQO

705 IFC=2THEN7S5@

718 POKEX,R:POKEX+F ,3:FORI=220TO245STEP.15:POKET, 1 :NEXT:POKET.D
7208 FORI=1TOSOR:iNEXKTIPOKEX+F ,7:Y=7388: IFX=YTHENY=Y+3
7308 POKEY,B3=C=E=D=5§==POKEY+F,C:SC=SC+INT(RND(l)*58)=GDTU400
75@ A=R:FOKEX+F,2:FORI1=210TO127STEP-.5:POKEX ,AtA=A+1: IFA=62THENA=58
760 POKET-2,1:MEXT:POKEX ,SSIFORI=1TOSOB:NEXT

T70 SC=SC+PU: [FSCYHITHENHI=ZC

720 PRINT'HR3"SCTAHE(S8IYHITAB(1BIRMN

200 PRINT*HAa:XPRlxx+ PAC MAID **x%x"

20S PRINT"WMIA"TAB(9)"BY"

210 PRINT"BEBRJ{ANNES KALTENBACH®

24 @@cmpwﬁ'@ ik

117 PRINT®789383>>3>>3>>>>>8:88" 220 PRINT"Adde" TRB (7)) " (TASTE) "

118 PRINT"?788>8>8)>88888>8>8>88" CE0 POKEL193,2:WAIT198,1:G0T0O68

118 PRINT®78>>3>2:8>»>>82>>8>>>5>8" Sﬁﬂ‘FGRI=EIBTGE4BSTEPE=FGRH=I*ESTOI:PGKET,H#NEHTH,!:PDKET,Q
120 PRINT"78>885886>82885883:>8" 918 IFS>STHEMNS=S5-5

121 PRINT®7E>X>5332322553255538" 920 RM=RN+1:5C=5C+PU:FORI=1TOSOA:MEXT:GOTO18G
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Fehler:

In der deutschen Sprache wird ein einzi-
ger Begriff fiir zwei englische Ausdriicke
verwendet: bug und error

Unter "error” versteht man eine
Funktionsstorung des Computer Sy-
stems durch einen Hardware-Fehler,
bzw. durch Fehlbedienung des Benut-
zers.

Unter "bug” versteht man dagegen einen
Fehler im Computerprogramm, einen so-
genannten Software-Fehler.

Fehlermeldung:

Der Computer zeigt auf dem Bildschirm
an, wenn wihrend des Arbeitens entwe-
der im Gerét, seinen Systembaugrup-
pen, einem Peripheriegerat oder auch im
Programmablauf ein Fehler auftritt.
Meist ist das die Fehlermeldung "error”,
gefolgt von der ndheren Bezeichnung, wo
der Fehler aufgetreten ist, bzw. um
welche Art von Fehler es sich handelt.

Festplatte:

Ein Massenspeicher, der ahnlich funktio-
niert wie ein Diskettenlaufwerk. Es wird
aber statt der flexiblen Kunststoff-
scheibe eine stabile, magnetische Fest-
platte verwendet.

Eine wesentlich hthere Speicherkapa-
zitat kann mit Festplatten erreicht wer-
den, in der Regel ab ca. 3mByte
aufwarts.
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Festwerispeicher:

Das sogenannte ROM. (Read Only
Memory).

Aus ihm kénnen nur Daten ausgelesen
werden, aber-nicht eingeschrieben wer-
den. Unter anderem enthalten die Fest-
wertspeicher den Basicinterpreter und
das Basicbetriebsprogramm.

Die in einen Festwertspeicher abge-
speicherten Daten bleiben auch nach dem
Abschalten der  Betriebsspannung
erhalten. :

File:
Anderer Begriff fiir Datei.

Firmware:

- System- und Anwendungsprogramme

eines Computers, die fest im Computer
(z.B. im ROM) eingebaut sind. Diese Pro-
gramme sind sofort verfiigbar, das Einla-
den wvon Diskette oder Kassette
entfallt.

Floppy:
Kurzform fiir Diskette bzw. Disketten-

laufwerk.

FluBdiagramm:

Grafische Darstellung iiber den Ablauf
eines Computerprogrammes, das alle
Verzweigungen, verwendete Ein- und
Ausgaberoutinen, alle Unterprogramme
usw. enthdlt. Es dient zur besseren Uber-
sicht bei komplexen Programmen.
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Form Feed:
Bezeichnet den Seitenvorschub bei ei-
nem Computerdrucker.

Formatierung:

Daten und Programme werden nach ei-
nem fest vorgegebenen Schema auf
Disketten abgelegt. Dabei werden Spur-
und Sektorennummer vergeben, die zum
richtigen Plazieren und Wiederfinden der
Daten notig sind.

Forth:
Hohere Programmiersprache, die an As-
sembler angelehnt ist, ist in erster Linie
fir Computer-Steuerungsaufgaben ge-
dacht.

Fortran:

Hohere Programmiersprache, wird fiir
mathematische und naturwissenschaft-
liche Probleme verwendet. Fortran steht
fir "Formular Translator”.

Funktionstaste:

Bestimmte Tasten auf einer Computer-
Tastatur, die kein Zeichen auf den Bild-
schirm schreiben, sondern Bedienungs-
funktionen ausldsen. Dazu gehdren u.a.
die Cursortasten, die Delete-Tasten und
die Break-Tasten.

Viele Personal- und Heimcomputer ha-
ben einen eigenen Tastenblock, der fir
solche Funktionen vorgesehen ist.

Die Tasten konnen frei programmiert
werden. :
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Das Speichermedium Kassette

Teil 1

Fur die Commodore-Heimcomputer gilt die Datasette als kostengiinstige Speichereinheit.
Wir wollen uns die Kassetteneinheit mal etwas genauer anschauen und versuchen, die
Funktionsweise zu verstehen.

Die Hardware:

Die Commodore-Gerate VC-
20 und und C-64 benutzen
zur Programm- und Daten-
speicherung die sogenannte
Datasette. Dies ist ein spe-
zieller Datenrecorder, der ent-
gegen handelsiiblichen Kas-
settenrecordern keinen Laut-
sprecher eingebaut hat.
Die Datasette wird Uber 6
Leitungen vom Computer ge-
steuert. Die Bezeichnung der
Leitungen sind
— Schreiben
- Lesen
- Motor
— Kontrolle
- 2 Versorgungsleitungen

+5V und Masse
Die Datasette wird iiber 2 I/0-
Leitungen von der VIA 6522
gesteuert.
Die Motorspeisespannung ist
mit dem Interface-Chip tber
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einen Transistortreiber ge-
koppelt, der die Leistung und
Spannung verstarkt.

Das erlaubt eine direkte
Motorsteuerung. Die Speise-
spannung des Motors sind
unregulierte 9V mit einer Lei-
stung von 500mA. Man kann
den Kassettenmotor {iber die
VIA lI-Leitung durch Poken
Ein- und Ausschalten. Mit
POKE 37148,14 schaltet man
den Motor ein und mit
37148,12 wieder aus.

Der Kontrolleingang (SENSE)
liegt auf der Datenleitung
PAG6 der VIAI und ist mit ei-
nem Schalter im Kassetten-
deck verbunden. Diese spricht
an, wenn eine Steuertaste der
Datasette gedriickt wurde.
Gebraucht wird der Schalter
allerdings nur bei der Abfrage,
ob die Play-Taste gedriickt
wurde, um anschlieBend den

Schreib/Lesevorgang zu star-
ten.

Dies geschieht in einer ROM-
Routine, die im Bereich von
HEX F8AB liegt.

Wird versehentlich die Vor-
spul- ode Riickspultaste be-
tatigt, so kann der Computer
den Unterschied nicht erken-
nen. So muB auch beim Saven
zuerst die Record-Taste und
dann erst die Play-Taste ge-
driickt werden, da der Com-
puter im Moment des
Steuerimpulses anfangt, Da-
ten zu senden.

Die Leseleitung ist mit der
CA-I Linie der VIAIl verbun-
den, die Schreibleitung liegt
an PB3 der VIAIL

Wahrend eines Lesevorgan-
ges benutzt das Betriebssy-
stem die Interrupt-Flag von
CA-l, um Sendedaten aufzu-
nehmen.

Die Funktionen der Schreib/
Leseleitung werden vom
Operationssystem kontrolliert.
Die einzige Hardware, die
sonst noch benétigt wird, ist
ein Signalverstarker und ein
Wellenformer, der das Signal
"reinigt”.

Diese Schaltungen sind auf
einer kleinen Platine im Kas-
settendeck untergebracht.
AuBerdem {bernehmen sie
noch die Spannungsregelung
und erzeugen ein Rechtecksi-
gnal mit 5V, um einen Inter-
rupt auf den CAI- und CB1-
Leitungen zu erzeugen.

Die Kassettenoperation:
Normalerweise braucht das
Kassettendeck keine Gerate-
nummer, da automatisch die
Gerdtenummer auf 1 gesetzt
ist, welches dem Kasset-
tenkanal entspricht. Die
Nummer des momentan an-
gesprochenen Gerates kann
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in Speicherstelle 186 abge-
fragt und gedndert werden.
Die Geratenummer, die logi-
sche Dateinummer sowie die
Sekunddradresse werden ge-
braucht, wenn man Datafiles
(sequentielle Files) zum Kas-
settendeck senden oder von
ihm empfangen will.

Die logische Dateinummer
kann jede Zahl von 1-255
sein. Sie wird gebraucht, um
verschiedene Files auf dem
gleichen Gerat zu verwalten.
Bei  Kassettenoperationen
kommt dies jedoch sehr
selten vor, das Hauptanwen-
dungsgebiet liegt beim Ar-
beiten mit der Floppy. Ub-
licherweise benutzt man die
gleiche  Filenummer wie
Gerdtenummer.

Der momentane Wert der logi-
schen Filenummer kann in
Speicherstelle 184 abgefragt
und gedndert werden. Die
Sekundédradresse ist sehr
wichtig und in Speicherstelle
185 abgelegt. Der Normal-
wert von ihr ist 0.

Sie wird gebraucht, um
Wertigkeiten von Files fest-
zulegen. Halt die Sekun-
daradresse den Wert 0, so ist
der Datenkanal fiir einen
Lesevorgang gedffnet. Ist die
Adresse "1”, so ist der Kanal
fir einen Schreibvorgang
gedffnet.

Hat die Sekundéradresse den
Wert ”2", so ist der Datenka-
nal fir einen Schreibvorgang
gedffnet, setzt aber an das Fi-
leende einen EOT-FLAG
(End of Tape). Das Opera-
tionssystem des Computers
ist so angelegt, daB es 2 ver-
schiedene Arten von Files auf
Kassette anlegen kann:
Programmfiles und Datenfi-
les.

Der Unterschied der beiden
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Filetypen liegt nicht in ihrem
Aufbau, sondern wie sie im
Maschinenspeicher abgelegt
werden. Anstelle von Pro-
gramm- und Datenfiles
konnte man auch binire und
ASCII-Files sagen. Um Pro-
gramme abzuspeichern, wird
iiberlicherweise die Binér-
datei verwendet.

Binarfiles werden vom Ope-
rationssystem so angelegt,
das sie im Bereich zwischen
Start- und  Endadresse
liegen..

Sie werden Binarfiles ge-
nannt, da sie den Wert einer

Adresse in  Binarzahlen
ablegen.
Basic-Befehle werden in

Form von Tokens abgelegt.
Das bedeutet, das die Basic-
Befehle in einer codierten
Form im Speicher stehen.
Also nicht in der Form, wie sie
auf dem Bildschirm zu listen
sind.

Dadurch 138t sich ein Binar-
file wesentlich schneller und
platzsparender speichern. Bi-
narfiles werden hauptséch-
lich beim Laden und Spei-
chern von Maschinenpro-
grammen verwendet. Die
Startadresse, von der an ein
Binarfile abgespeichert wird,
steht in den Lokationen 172
und 173. Diese Lokationen
werden von der Save-
Routine, mit der der Save-
Befehl beginnt, geladen. Nor-
malerweise stehen darin die
Werte 1 und 16, welche auf
den Start des Basic-Bereichs

JL _
I
Nach Pin 24 ‘-CIAI
26  CASS SCHR.
S | Grnds
25
Lesens
CASS KONT, &
+3SV &
2 O'—D-:L—- Schreibend &
6510 A MPU CASS MOTO I — T T :%-’,
— . [= ]
= ©
4097 hinweisen. verwenden, da sie die | Zuhilfenahme eines Basic-

Sie kbnnen von der Save-
Routine so manipuliert wer-
den, das sie auf jeden anderen
Punkt im Speicher zeigen
kénnen. .

Die Endadresse des zu spei-
chernden Bereichs liegtinden
Stellen 174 und 175.
Wihrend des normalen Save-
Vorganges sind diese Adres-
sen mit einem doppelten 0-
Byte belegt, in welches die
Linkadresse des Program-
mes kopiert wird.

Um den Wert dieser Adressen

. zu andern, kann man die nor-

malen Save-Routinen nicht

Linkadressen  automatisch
initialisieren.

Um dies zu erreichen, muB
eine kurze MC-Routine ge-
schrieben werden.

Gibt man ein gewdhnliches
Save- oder Loadprogramm
ein, so ladt der Computer ein
Binarfile. In ASCII-Files wer-
den normalerweise Daten
abgelegt, man kann aberauch
Programme damit verwalten.
Ein ASCII-File besteht aus
dem gleichen Format, das auf
dem Bildschirm ausgegebn

Programmes  geschrieben/
gelesen, wahrend Bindr-Files
mit Direktinstruktionen ver-
waltet werden.

Die Direktbefehle Load und
Save konnen jedoch auch bei
Basic-Programmen vorkom-
men.

Nichste Woche wollen wir
den Umgang mit sequen-
tiellen Files sowie die
Memory-Map des Kassetten-
betriebssystems kennenler-
nen.

C 64* von @

@®eingebautes Interface far
seriellen Port

@ Adresse 4 oder 5 einstellbar

® Schreibmaschine mit Korrek-
turspeicher

® ON-OFF-Line Taste trennt
Betriebsarten

. @ Zeichenabstand (10, 12 und

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

® ohne Tastatur als compact
2 RO

Der ideale Schénschreibdrucker fiir lhren
OLYMPIA electronic compact 2

* auch-far andere Rechner mit Centronics, V.24 und IEC-Bus.
Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) fiir den C 64 lieferbar

TelemannstraBe 18
-Datentechnik 7250 Leonberg (Hofingen)
® 07152/86305

® 100 Zeichentypenrad

@ 14 Zeichen/Sekunde

©® Leerstellenunterdrackung

@ sofort lieferbar

® enorm preiswert

@ viele Typenrader, Gewebe-
Karbon-, Multikarbonbander

©® bundeswelter Werkskun-
dendienst

oder iiber Tastatur eingege- (sn
ben wurde. Sie werden unter ,
v_.C Vdizke Computer V_.C
P Perlipherle P
Eprom-Programmer V128 fiir C .20. C 64 u. SX-64 fur
R\\ Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle

sette:

Im Pult-Geh3use

tung DM 99,—
Diskette zzgl. DM 7,—
UNIMENT-Steckmodul DM 189,—
Weiteres aus unserem Programm:;
— Eprom-Karten und -Léschgerat
Info — B0-Zeichenkarten
gegen Hagen Vdlzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Rockporto Versandhandel Tel. 0897934534

Ausfihrung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas-
Neu: Eprom-Programmer V128-G

Uniment-C 64-Befehlserweiterung: aber 50 zus. Befehle
u. Funktionen fOr Assembler, Centronics-Druckanschl.,
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit
Beispielprogrammen u. ausfthrlicher Bedienungsanlei-

DM 249,—
DM 349,—
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Fritz und I(arl und Hannelore

Alle kaufen commodore

Der Heimcomputer-Hit "CBM 64" von Commodore ist mitterweile fast zwei Jahre alt
und somit quasi schon ein Opa unter den Mikros, DaB er dennoch auch 1984 ganz her-
vorragend im Rennen liegt und alles andere als ein verstaubter Ladenhiiter ist, muB
seine besonderen Griinde haben.
Deshalb fragten wir bereits letzte Woche "Woran liegt es wohl?’ und nahmen den grofBen
Bruder des Volkscomputers VC-20 noch mal kritisch unter die Lupe.

Vor acht Tagen besprachen
wir die duBere Gestalt des
Vierundsechzigers sowie ei-
nige Vor- und Nachteile
seines Innenlebens.  °

, Die Dokumentation
Wenn ich an meinen guten
alten PET 2001 zuriick
denke, der viele viele positive
Eigenschaften aufwies, so er-
innere ich mich auch des
Bediener-Handbuches ~ im
DIN-A4 mit Spiralheftung,
das Commodore seinem er-
sten Personalcomputer mit
auf den Weg gegeben hatte.
Und das mit Grausen — denn
die Dokumentation haperte
an allen Ecken und Enden.
Nun, damals konnte man dem
kalifornischen Hardware-
Produzenten noch ein gewis-
ses MaB an Unerfahrenheit
zugute halten.

Nach einemrunden Jahrzehnt
jedoch sollte sich diese in
tichtiges Know-How gewan-
delt haben, denke ich. Und
auszahlen sollen hatte sich
das in der Konzeption des
C-64 Handbuches.

Leider ist das aber keines-
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wegs besser gelungen als das
oben zitierte Manual zum PET -
im Gegenteil: es ist noch ein
biBchen armseliger gewor-
den.

Wenn man sich die Bedie-
nungsanleitung (eine andere
Bezeichnung ist nicht gerecht-
fertigt) vornimmt, so spirt
man sogleich die Markt-
strategie, das meiste bewuBt
zuriickzuhalten und fiir geson-
derte Publikationen aufzu-
sparen, die dann fir teures
Geld an den Benutzer ge-
bracht werden konnen. Das ist
nicht ganz fair einem Pu-
blikum gegeniiber, das den
Rechner CBM-64 vorurteils-

‘los und mit offenen Armen

aufgenommen hatte. Mehr

Dankbarkeit vonseiten des
Herstellers Commodore ist
hier angebracht.

Basic

Schén und gut — nobody is
perfect. Und so will auch ich
nicht zu kleinlich mit Commo-
dore ins Gericht gehen. Den-
noch bedarf das miserable
Basic einer kurzen Erwéh-
nung. Weshalb, will ich kurz
beleuchten:

In Sachen Komfort haben wir
uns inzwischen an einiges ge-
wohnen konnen. Immerhin
warten Basic-Winzlinge wie
z.B. der Sharp 1245 (fiir rund
130 Mark) mit respektablem
24 K-Basic auf, das eine Fulle
anspruchsvoller Befehle und
Anweisungen enthalt. Da soll-
te man von Heimcomputern fir
runde 700 Mark schon ein
paar Clous erwarten diirfen.

Dazu kommt, daB Commo-
dore seinen 64er mit ganz her-
vorragenden Leistungsmerk-
malen versehen hat, mit
Sprites, hochauflosender
Graphik und phantastischem
Sound, kurzum einer Spitzen-
Technologie, die im Sprach-
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umfang ihren Niederschlag
finden sollte. Stattdessen
wird der 64-User an die pri-
mitiven Abfrage- und Ein-
schreib-Befehle PEEK und
POKE verwiesen, mit deren
Hilfe er nach Urvater-Sitte
seine Bytes beackern darf.
Dabei hatte man dem 64iger-
Basic durch Implementierung
leistungsstarker Anweisun-
gen in puncto Sound, Graphik
und Speicherverwaltung ein
noch wesentlich groBeres
Anwender-Potential sichern
kdnnen. Hier muB Commo-
dore bei 64-Nachfolgern noch
meilenweit gehen...

Bildschirm-Graphik ,
Doch nun SchiuB mit der
Meekerei und nichts wie hin
zu etwas Erfreulicherem: der
Commodore-Graphik. Da
Ubertreibt  der  Hersteller
nicht, wenn er im Handbuch
von einer "der faszinierend-
sten  Eigenschaften des
Commodore-64" spricht.

24. Oktober ‘84




orange |

schwarz

weil} braun
rot hellrot
tirkis grau 1
violett (und {iber die Commodore-Taste): grau 2
griin hellgriin
blau hellblau
gelb grau 3

Die 16 Farben

stehen fir Vorder- und Hinter-
grund zur Verfiigung. Der
Bildschirm besteht aus einer
Matrix von 25 x 40 Zeichen,
sodaB 1000 'characters’ auf
ihm untergebracht werden
kdnnen. Doch ist dies freilich
nicht alles: Bekanntlich

Buchstaben und Graphik-
zeichen aus Einzelpunkten
zusammen, die ebenfalls
Stick fur Stick ange-
sprochen werden kdnnen.
Das gibt eine Aufldsung von
320 x 200 ’pixels’ (pixel =
dot = Bildpunkt). Wie bei je-
dem anderen Home-, Personal-
und Taschencomputer -auch,
so kann man mittels PEEK ei-
nen solchen Punkt auf seinen
Inhalt hin dberpriifen bzw.
durch POKE einen anderen
Wert hineinschreiben. Da-
durch ~bestimmt man wie
beim Mosaikstecken die Ge-
stalt des gesamten Displays,
kann also Bilder zusammen-
basteln.

Das ist allerdings sehr
mihselig  und erfordert,
wenn diese Bildobjekte beweg-
lich sein sollen, umfangreiche
Koordinaten-Berechnungen.
Und das erst recht, wenn
mehrere Figuren hin- und her-
laufen (z.B. bei Spielprogram-
men).

Dafiir gibt's die sogenannte

Sprite-Technik; die folgender-
maBen funktioniert und vom
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setzen sich alle Ziffern,.

Commodore 64 recht ordent-
lich gemeistert wird:

Sie definieren ein Objekt (ei-
nen Pacman, ein Auto, ein
Flugzeug, irgendein Monster
oder auch einen Space Inva-
der), das Sie Punkt fiir Punkt
— wie beim Mosaik — zusam-
mensetzen und irgendwo auf
den Bildschirm, d.h. in eine
Gruppe beieinander liegender
Bildpunkte schreiben.

Nun brauchen Sie lediglich
Bewegungskgordinaten ein-
zugeben, worauf der C-64 in-
tern alle nétigen Berechnun-
gen ausfiihrt und das betref-
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fende Objekt auf
Bildschirm verschiebt.
Dank dieser Sprite-Technolo-
gie ist der Commodore 64 be-
stens fur die Programmierung
von graphikintensiven Spiel-
programmen geriistet = ein
Umstand, den Sie spatestens
dann zu schatzen wissen
werden, wenn Sie versuchen,
selber eine faszinierende
Handlung auf den Bildschirm
zu zaubern. -

dem

Software-Betreuung
Der beste Homecomputer ist
nur so gut wie die Software,

die es fiir ihn gibt. Das leuch-
tetjedem einund ist ein Grund
dafiir, daB Popularitat auch
gin handfester Vorteil sein
kann.

Es gibt wohl keinen Heimcom-
puter, der so mit fertigen Pro-
grammen gesegnet ist wie
unser Commodore 64. Selbs.
gegeniiber weitverbreiteten
Modellen wie beispielsweise
dem Sinclair-Spectrum oder
Klassikern wie dem Apple Ile
schneidet der Vierundsechzi-
ger diesbeziiglich gut ab. Je-
der Software-Anbieter bringt
C-64 Programme heraus, weil
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er glaubt, sich einen diesbe-
ziiglichen Verzicht nicht lei-
sten zu konnen. Und dieser
Gedankengang fithrt — fast
wie ein perpetuum mobile -
wiederum zu groBerer Be-
liebtheit des 64ers und erneut
zu weiteren Programmen.

In der Tat sehe ich auch hier
~ einen wesentlichen Grund fir
den fulminanten Erfolg des
groBen VC-20-Bruders.

Fazit:

Der Commodore 64 ist ein lei-
stungsfahiges Gerdt, das ins-
besondere den Wiinschen des
privaten Benutzers sehr ent-
gegen kommt. Gutes Arbeits-
speicher-Angebot, solide

Hardware-Verarbeitung, ex-
zellente Graphikfahigkeiten,
gin toller Sound (auf den
detailliert noch an anderer

. Stelle eingegangen wird) so-

wie ein  phantastisches
Software-Angebot  verhel-
fen dem Vierundsechziger von
Commodore zu hohem Ge-
brauchswert.

Die Nachteile (schlechtes
Basic, keine Maglichkeit der
RAM-Erweiterung,  wenig
brauchbares Handbuch) sind
zu verkraften und durch ei-
nige Erfahrung im Program-
mieren wett zu machen.

Diese Vorteile werden aller-

dings auch von Modellen an-
derer Hersteller nachgewie-
sen, inshesondere dann, wenn
der jeweilige Rechner ein Ver-
treter der Preisklasse eines
C-64 ist.

Weshalb Fritz, Karl und Han-
nelore immer wieder zum
Vierundsechziger greifen, liegt
wohl vor allem am hohen Be-
kanntheitsgrad des Rech-
ners, sprich: an der exzel-
lenten Marktstrategie der
Commodores aus Frankfurt-
Niederrad.

Wenn man tausend Leute auf
der StraBe anspricht und
nach einem bekannten Heim-

computer fragt, so kann man
mit etwa 600 Personen rech-
nen, die "Commodore” ant-
worten — selbst dann, wenn
sie selbst keinen Rechner be-
sitzen und von Heimcom-
putern nichts verstehen.
Dadurch wird ein Héandler
enorm motiviert, sich mit
Commodore-Rechnern statt
anderer Computer einzudek-
ken.

Und dies fithrt zwangsléufig
zu einem erneuten Schub fiir
den Vierundsechziger. Wer

- den Laden betritt, ob Fritz, ob

Karl, ob Hannelore — alle kau-
fen sie Commodore.

(sk)

Vom Playlearning zum Rohoting

Vor lingerem schon startete
Commodore eine eigene
Sachbuchreihe, die anfing-
lich aus drei Binden bestand:
"Alles iiber den C-64", " Alles
iiber den VC-20" und "Logo”.
Inzwischen sind zwei weitere
Ausgaben hinzugekommen.
Es handelt sich jeweils um ein
Spielebuch fiir den Commo-
dore 64 und den VC-20. Beide
Neuerscheinungen bieten ei-
nen getesteten Fundus an
vielfdltigen Spielmig-
lichkeiten der hisher wohl be-
liebtesten  Rechner des
Herstellers.

In der Frankfurter Zentrale
des Unternehmens gibt man
sich von dem Erfolg eigener
verlegerischer  Aktivitaten
nicht besonders iiberrascht.
Zwar existiere bereits — he-
tont der flir den Deutschland-
Vertrieb  zustandige  Ge-
schaftsfihrer Alwin Stumpf—
eine Vielzahl an Mikro-Lite-
ratur auch und besonders
tber Commodore-Gerate.
Dennoch: "Der Kaufer geht
davon aus, daB der Hersteller
immer noch am besten weiB,
was seine Rechner zu leisten
imstande sind. Er stuft daher
diese Sachbuchreihe als die
zuverlassigste ein.”
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Bereits in diesem Monat wer-
den u.a. erscheinen:

"Mathematik mit dem
Commodore 64":
(Die wichtigsten Routinen)

Das Werk erklart alle mathe-
matischen Hilfsmittel wie z.B.
COS, ABS oder SGN ebenso
wie Probleme auf so unter-
schiedlichen Gebieten wie
Kryptografie, Zufallszahlen,
Logik, Folgen und Reihen, Tri-
gonometrie, Primzahlen, Fel-
der und -Matrizen, Wahr-
scheinlichkeitstheorie  und
Statistik.

"Grafische Kunst mit
dem Commodore 64”';
(Techniken fiir hochauf-
l6sende Grafik)

Der Hauptteil dieses Buches
ist der Entwicklung eines Sy-
stems fiir hochaufldsende
Grafik auf dem Commodore
64 gewidmet. Dieser leicht
nachvolliziehbare Inhalt der
Anleitung wird durch zahlrei-
che Anhdnge erginzt, die
spezielle Probleme und Még-
lichkeiten erkldaren, welche
dem C-64er-Benutzer bisher
nicht ohne weiteres zugéng-
lich waren.

Zu den Themen gehdren u.a.:
PEEKs und POKEs, Bi-
ndrarithmetik sowie andere
Rechenarten, die Anwendung
der logischen Operatoren zur
Erzeugung - von Spezialef-
fekten, die .Anordnung und
Verschiebung des Speichers,
die Theorie des Plottens und
die einfache Trigonometrie.

Der besondere Clou dieses
Kompendiums:  Vorausset-
zung ist lediglich die Kenntnis
des C-64-Handbuches. Samt-
liche Schritte werden erklart
und detailliert dokumentiert.

"Automaten und Sensoren
zum Selbstbauen fiir
Commodore-Computer”:
(Praktische Anleitungen
fur Steuermechanismen)

Schon oft haben sich ein-
fallsreiche Zeitgenossen ge-
fragt, wie sie ihren selbstent-
wickelten und selbstge-
bauten Joystick, Schrittmo-
tor oder gar ausgewachsenen
Roboter an den Commodore-
Computer anschlieBen kon-
nen. Oder aber: Wie schreibt
man Programme zur Steue-
rung von Schrittmotoren —
und wie kann man mit dieser
Software sowie entsprechen-

Compube mib

den Bausteinen fiir wenig
Geld analoge Signale sen-
den?

Einerseits lehrt dieses Buch
Schritt fir Schritt, eine Fille
von Gerdten zu bauen; an-
dererseits vermittelt es die
Grundlagen der digitalen und
analogen Ein- und Ausgabe -
also die Voraussetzung fir
Roboter-Anwendung mit
preiswerten Mikros. Pfiffige
Freaks erhalten neue Impulse
und (womdglich ungeahnte)
Perspektivenfirdas Roboter-
Zeitalter.

Video-Basic-Kurs:

Dieser Lehrgang, der in allen
Video-Systemen  erhaltlich
ist, flihrt unter Anleitung des
bekannten Hoérfunk-Modera-
tors Martin Hecht (hr 3) um-
fassend und dennoch leicht
wie locker in die Geheimnisse
der Programmiersprache
Basic ein. Fir Anfanger ge-
dacht; doch auch Foitgeschrit-
tene werden von den neuen
Basic-Dimensionen  {iber-
rascht sein.

3O
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Dieses Buch enthalt die Bestimmungen
des Urheber- und Wettbewerbsrechts fur
Computer-Programme.  Die  Doku-
mentationen sind jeweils sehr ausfihr-
lich. Dieses Buch sollte ein "MuB” fur
diejenigen sein, die Software herstellen,
kaufen oder verkaufen.

Es ist vor allem fir Computerfreaks unter
Schilern und Studenten gedacht, die

Dorsch/Fischel

Software-Recht

aktuellen Berichten zufolge von den mo-
dernen Techniken am starksten fasziniert,
sehr haufig mit dem Gesetz in Konflikt
kommen. Die Gesetze werden in diesem
Buch aus der Sicht des Beraters fir
Hard- und Software behandelt.

Die Daten:
Fischel GmbH, Berlin, 1984, 134 Seiten,
ISBN 3-924327-03-3

P 27.10.84
= Mikroprozessoren
 (5/Wdh)

8 03.11.84
& Mikroprozessoren/
= Mikrocomputer
i (Wdh vom Montag)
105 11.84
85 Mikroprozessoren/
& Mikrocomputer (7)
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ugsimulatoren, Biorhyt., Psycho,
Lottoberechnung, Krankheitsdiagnose,
Textverarbeiter, Dateiprogramm,
Maschinensprachemonitor, Buchhalter
64, Flight II (Sublogic), Quickcopy,
Teleterm 64, Schachprogramm, Disk-
manager und viele, viele Spiele.....

tecker, Bauteile, B'ucher Tastatur-
ke, Disketten + Bo:

NDR/RB
1050 h

30.10.84
Mikroelektronik (3)
& Verkniipfung,
Informatik
02.11.84
Mikroelektronik (3)
VYerkniipfung,
Informatik

NDR/RB
10.50 h
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SOFTRARE—RECHT
RERSRERSENAIARNERRCEERE

Die Restimmungen des Urheber- und
Wettbewerbsrechts fue Cospuler-Programse

tEine Pllichtievtura fur alle. die Softsars her-
stelten. baulfes oder vervaufea)

Berlin 1984

Ur. Roger Dorsch
UBernd Fischel

ISBN 3-974127-03-3
g ISCILD =

¥ x ¥
Graf/Jacob/Meindl/Weker

Das Buch zur Fernsehreihe
Microprozessor/-computer

Parallel zur oben genannten Fernseh-
serie, die im ZDF, WDR 111, S 1l und BRIl
laufen, bringt der VDI-Verlag das Buch
"Keine Angst vor dem Microcomputer”.
Hier wird in leicht verstandlicher Form
Aufbau und Funktion eines Microprozes-
sors erklart. Gerade fiir Laien interes-
sant, denn es werden keine Kenntnisse
vorausgesetzt. Die Daten: VDI 1984,
220 S, 28,- DM, ISBN 3-18-400586-0

Hardware:

5xschnellere Floppy, Schnell-Save-
Modul, 10er Tastatur, Speicher-
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul-
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems,
40/80 Zeichenkarten, Eprommer +
Karten, Toolkitrnodul, Joysticks,

PIO In/Out-Module, Interface, RS 232,
IEEE 488, und...und...und...und..

Priifen Sie @
unser Angebot

Schnell den Cesamtkatalog 4/84
anfordem, fiir 2,50 DM (Briefmarken)
24-Std. Katalogversand.

Héandleranfragen erwinscht.

Fa g Rotdomweg 15
mu kr 1000 Berin 45
DATEN" TECHNIK i

Hifi-Kabel

SWF3
21.15h

02.11.84
Mikroprozessoren -
Mikrocomputer Teil il
1. Befehle die
steuern
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letzten Kurses:

1 WOLBY EQU
2 DFHBY EQU
3 ORG
4 JSR
5 LDA
=] STA
7 LDA
8 TAY
a STA

10 LDA

11 JSR

12 LDX

13 JSR

14 JSR

15 RTS

16 ZEILE  LD¥

17 ZEIL1  STA

18 INY

13 " BNE

2a INC

21 WEIT DEX

22 BNE

23 RTS

24 RAND STA

2s PHA

26 TYA

27 cLc

2s ADC

23 TAY

20 BCC

31 INC

32 WEIT2 PLA

a3 sTA

34 INY

35 BNE

3s ING

37 WEIT3  DEX

38 - BNE

as RTS

40 DFILE EQU

41 CLS LDA

a2 LDX

43 LDY

44 LABI STA

45 1N

48 BNE

32

Teil 8

Bevor wir uns nun einem neuen
Thema zuwenden, zuerst ein-
mal das Gesamtlisting des

a7

648

gz@a

CLS
DFHBY
LOLBY+1
#a

wWwoLBY
#83
ZEILE
#23
RAND
ZEILE

#40
(WOLBY) ., Y

WEIT
WoLBY+1

ZEIL1

(WOLBY?Y,Y

#39

WEIT2
WOLBY+1

(WOLBY),Y

WEIT3
WoOLBY+1

RAMND

1824

z2

#a

#3

DF ILE.X

LAB1

a7
48
49
se
51

S22 -

&3
54

INC L

OEY
BME
LD¥
ETA
DEX
ENE
RTS

LABa

ey

O ML QM @

NEL
G

AB 1 +2

LAE 1

H2Z2

DFILE+768 ,%

LAB2

Compube mib

N/

EEG

lli

ASSEMBLER

Ies ’aém
1P JuZe

AUF W
2

e

16769 - 34
16778 - 2
16771 - 125
16772 - 1
6773 - 31
16774 - 0@
16775 = 237
16776 - B6
16777 - 24
16778 - 4
16779 - 125
16780 - 14
16781 ‘= 49
16782 - 9
16783 - 34
16784 = 6
16785 - 125
16786 = 175
16787 - 50
16788 - 8
16789 - 125
16790 - 5@
16791 - §
16792 - 125
16793 --33
16794 - 33
16795 - @
16796 - 17
16797 - 25S5
16798 - 255
16799 - d4
16800 - 12
16801 - 125
i68e2 - 237
16803 - 83
16804 - 12
16805 - 125
168056 - 62
16887 - 133
16803 - 285
16809 - 281
168108 - BS
16811 - 62
16812 - §
16813 - 205
16814 - 213
16815 - 65
16816 - 205
16817 - 225
16818 - 65
16819 - 285
16820 - .1956
16821 - 64°
16322 - 58
16823 - 3
16824 - 125
16825 - 167
16826 - 194
16827 - 16
16828 - 66
16829 - 205
16839 - 111
16831 - 66
16832 - 285
16833 - 125
16834 - 66
16835 - 205
16836 = 1895
16837 - 66
16838 - 195
16839 - 176
16840 - 65
16841 - 42
16842 - 4
16843 - 125
16844 - 17
16845 - 33
16846 - @
847 - 119
48 - 25
- 119
-. 25
51 - 119
852 - 201
16853 - 42
16854 - 2
16855 - 125
856 - 17
6857 - 33
16858 - @
16859 - 119
16860 - 25
16861 - 1139
16362 - 25
1563863 - 119
16864 - 201
16365 = 42
16866 - 6
16867 - 125
163868 - 54
16869 - S2
16870 - 58
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Heute wollen wir versuchen, ob wir auf
etwas Bewegung auf den Bildschirm be-
kommen konnen. Und daB es nicht so
leicht wird, soll der sich bewegende Ge-
genstand auch lenkbar sein. Als Joy-
stickanschluB wahlen wir Port 1. Das zu
bewegende Zeichen soll eine "0” sein.

1 ORG 828

2 CLS EQU 58682
3 CUSET EQU 53640
‘4 JoYl EQU Se321
S5 SPALT EQU 211

6 ZEILE EQU 214

7 ADR EQU 2839
8 JSR CLS

3 LOX #z2e
12 LDY #192
11 ST® SPALT
12 STY ZEILE
13 JSR SET
14 LOOP LDA JOY1
1s AND #31
16 CMP #31
17 BEQ LOOP
13 CMP #15
13 BEQ AUS
2e CMP #23
21 BEQ RECHT
22 CMP #27
23 BEQ LINKS
29 CMP #2939
25 BEQ ABW
26 CMP #30
27 BEG AUFW
28 cLC
29 BCC LOOP
30 SET JSR CUSET
31 LDA #1S5
32 LDY SPALT
33 STA CADR)Y,Y
34 RTS
35 AUS RTS
36 RECHT LD%X SPALT
37 CPX #3939
38 BEG LOOP
39 LDA #32
40 LDY SPALT
41 STA (ADRY,Y
42 INC SPALT
43 JSR SET
44 cLcC
45 BCC LOOP
46 LINKS LDX SPALT
47 CPX #0
48 BEG LOOP
43 LOA #32
50 LDY SPALT
51 STA_ (ADR),Y
s2 DEC SPALT
53 JSR SET
59 cLcC
sS5. BCC LOOP
SE ABW LDY Z2EILE
57 CPY #24
58 BEQ LOOP
53 LDA #32
E® LDY SPALT
61 STA (ADRY.Y
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62 INC ZEILE
63 JSR SET
s4 CLC
65 BCC LOOP
EB RAUFLW LDY ZEILE
e7 CPY #@
68 BEQ LOOGP
63 LDA #3232
70 LDY SPALT
71 STA (ADRY.,Y
2 DEC ZEILE
73 . JSR SET
74 cLC
75 BCC LOOP

Auch dieses Programm schreiben wir
wieder in den Kassettenpuffer. Deshalb
die erste Anweisung:

ORG 828

Als ROM-Routinen benutzen wir dieses
Mal die Routine CLS. Sie wird zum Bei-
spiel aufgerufen bei einem PRINT
"CLEAR/HOME". Die Ein-
sprungsadresse ist 58640. Deshalb die 2.
Anweisung:

CLS EQU 58692

Wenn wir in die Adressen 211 und 214
die Zeile und die Spalte einspeichern und
dann eine Routine ab 58640 aufrufen,
dann setzt uns diese Routine die Cursor-
position, die in 209/210 abgespeichert
wird. Deshalb die Zeilen 3, 5, 6, 7:

CUSET EQU 58640
SPALT EQU 211
ZEILE EQU 214
ADR EQU 209

Wiahrend den Interrupts des C-64, wird
zum Beispiel auch die Position des Joy-
stick abgefragt. Das Ergebnis wird in
dem Byte 56321 gespeichert. Das heiBt,
wir haben in dieser Speicherstelle immer
den Wert, der durch die Bewegung des
Joysticks 1 verursacht wird.

JOY 1 EQU 56321

* Kk Kk K* K Kk Kk

Auch kleine Anzeigen

bringen grofe Erfolge

Cempube mif

Liebe Mitlernenden! .
Bitte, versuchen Sie doch selbst einmal
herauszufinden, wie diese Routine ar-
heitet. In unserer nachsten Zeitung wei-
den wir lhnen alles erkidren.

Auch dieses Mal wieder die ausfiihrliche
Erklarung eines Befehls: Wir werden den
Dekrementierbefehl (DEC) erklaren. DEC
bedeutet immer Operand - 1.

Welche Operanden sind midglich?

1) Eine absolut angegebene Speicher-
stelle in MC-Code:
E 2D 63

| L——Highbyte der Adresse
Lowbyte der Adresse

Befehlscode

2) Eine Speicherstelle auf der Seite 0
(das sind die Bytes von 0-255) in MC-
Code:
C6 1E

L

|

3)Eine absolut angegebene Speicher-
stelle + den Inhalt des X-Registers in
MC-Code:
DE 1E 6D

Adresse
Befehlscode

Highbyte der Adresse
Lowbyte der Adresse
Befehlscode

4) Eine Speicherstelle der Seite 0 + den
Inhalt des X-Registers in MC-Code:
D6 IIB '

|

AuBerdem werden das Zeroflag und das
Vorzeichenflag beeinfluBt. D.h, wird
durch das Dekrementieren irgendeine
Speicherstelle zu 0, so enthalt das Zero-
flag eine 1; andernfalls eine 0. Das Vor-
zeichenflag ist eine Kopie des hochst-
wertigen Bits des dekrementierten
Bytes. .

Beim ndchsten Mal wird das obenge-
zeigte Programm erklart. Es wird gezeigt,
wie man solch ein Programm schreibt, und
wie es erweitert und optimiert wird.

AdreBbyte
Befehlscode
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Nachdem Vor- und Hauptprogramm ge-
trennt eingetippt und abhgesaved worden
sind, kann das Vorprogramm eingeladen
werden, wenn zuvor im Direktmodus
POKE 44,28:POKE7168,0:NEW
eingegehen wurde.

Im Vorprogramm werden neue Zeichen
definiert, anschlieBend wird zum Einla-
den des Hauptprogrammes aufgefor-
dert.

Die Aufgabe des Spielers besteht im er-
sten Bild darin, das geheime Code-Wort
zu finden, um in die Hohle zu gelangen,
die am rechten unteren Bildschirmrand
abgebildet ist.

Der Ritter befindet sich in Grundstellung
vor seiner Burg, Kaspar (der unruhige
Kerl) bewegt sich vor dem Wald.

Trifft Kaspar auf den Ritter, verliert der
Ritter einen Goldtaler (acht an der Zahl
braucht er, um zusammen mit dem Code-
wort in die Hohle zu kommen).

Im zweiten Bild muB der Ritter dreimal
den Drachen besiegen, d.h. dreimal muB

er die Lanze tief in das Herz des Untiers .

stoBen. Im letzten Bild braucht der Ritter

34
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nur noch auf das Wappen zu marschie-
ren, um das Spiel zu beenden. Trifft er auf
einen Stein, so bedeutet das Punktver-
lust. Die Endbewertung richtet sich nach
der Zahl der erbeuteten Goldtaler sowie
nach der bendtigten Zeit. Die mdglichen
Codewdrter (maximal 6 Buchstaben)
konnen je nach Lust des Spielers im Li-
sting verandert werden.

Variablenliste:
TI$: Zeitmessung
SU: Goldtaler

AZ: Position Kaspar
AF: Farbe Kaspar
LS: Lautstarke
T1-T4: Tonlage
wos$

AU(x): Hinweise
WASS

VE: Position Ritter
C0: Farbe Ritter
HE: Zufallszahl

Compube mib

Gl: Bewegung Kaspar

Z$: Print-Position

ZU: Wie HE

BS: Liest das Codewort

GODES: Codewort

J,LK: (Diverse)

GHS(x): Beinhalten je 2 Buchstaben
des Codewortes

RI${x): Graphische Darstellung d. Ritters
(2.Spiel)

EN: Tab-Wert f. Ritter-Position (2.Spiel)
FA: Position Drachenfeuer

FF: Farbe Drachenfeuer

P: Interne Joystick-Kontrolle

B: Einlesevariable

A$: Abfragevariable

D: Zahlvariable

K0: Kontrollvariable

GR,GF: Merkvariablen

AHAS: Ubernimmt INPUT d. Codewor-

“tes

Y: Anfangsposition Hindernisse
Z: Endposition Hindernisse

VV: Bonus

V: Punktzahl

NU%: Abfrage

24. Oktoher ‘84




1 REMx#VORPROGRAMMX %

18 PRINT"J"

20 POKE36879,8

30 PRINTYSF OLGEN SIE IHREM COMPUTER INS MITTELALTER..."
32 PRINT"ES GESCHAH IM 12.JAHR-HUNDERT,ALS DEM ERWUER"
34 PRINT*[DIGEN RITTER VON"

-36 PRINTYI#VENOVIAE DAS FAMILIEN- WAPPEN GESTOHLEN WUJRDE"
38 PRINT"DER UNGETREUE KNAPPE KASPAR BEKANNTE SICH"®

48 PRINT"ZU DIESER GAR ABSCHEU-LICHEN TAT.NIE,SO"

42 PRINT®"SCHWUR ER,WUERDE ER FREIWILLIG DAS WAPPEN"

44 PRINT"ZURUECKGEBEN, "

46 PRINT"MMEICH BITTE UM RITRER- LICHE GEDULD,UM DIE n
48 PRINT'MEPATEN LESEN ZU KOENNENSE"

S0 GosuBioe

S5 PRINT™J"

€0 PRINT"MMERLF OLGE NUN DEM RITTER INS ABENTEUER UND GE- W*
62 PRINT"OM.EITE IHN 2UM WAPPEN DERER VON VENOVIA | o
€66 GOSUB130@

70 PRINT"MDAS HAUFPTPROGRAMM KANNJETZT GELADEN WERDEN":NEW
108 POKE44,28:FORX=0TO2047:POKEX+5120 ,PEEK (X+327E8) 1 NEXT
120 RETURN

138 FORX=5128T05239

140 READA:tPOKEX,A

1580 NEXTHiRETURN

1e02@ DATA S7, 57, 125, 255, 125, 61, 41, 1838

1ée1@ DATA 24, 138, 152, 255, 61, 24, 60, lo2

1ee2e¢ DATA 68, 231, 66, 24, 24, 66, 231, 66

19830 DATA B, @, 208, 73, 106, 62, €8, 24

19948 DATA 135, 255, 182, 58, 188, 122, S4, 90

ie@s@ DATA 36, 24, S2, 82, 82, 74, 90, 90

1968 DATA 52, €0, 28, 24, 28, a8, 63, 233

iea?e DATA 81, 117, 191, 238, 59, 106, 247, 93

i@@88 DATA 126, 182, 66, €6, 66, 66, 66, 255

19238 DATA @, 24, €0, 182, 126, 183, 68, 126

ipi1oe DATA @, 14, 59, 119, 63, 118, 55, 127

12112 DATA 22, 28, 148, 194, 143, 57, 32, 38

10120 DATA 104, 56, 41, 67, 241, 156, 36, 148

1813@ DATA 33, 41, 35, 49, 11, 68, 226, 65

18148 DATA 212, 212, 228, 204, 208, 34, 71, 130

READY.

5 REM*VOR DEM LADEN POKE44 ,28:FPOKE7168,0:NEW EINGEBEN !x
S8 GOSUBS@8:G0SUBZRB08

88 PRINT*J" 308 DATA"WAPPEN®,"RITTER" , “BURGEN", *SPEERE " , "LANZEN*
S@ GOSUB4500 319 DATA"BECHER","VISIER","“Z INNEN", "PFEILE", "DORNENY
108 PRIMT"J":POKEZ6379,26 320 DATA*PFERDE","STERNE", "FACKEL ", “GRABEN", *TRIEBE *
118 GOSUBSODG:TI$="600000 " 338 DATA“WIESEL","KASPAR", "2 IMMER" , “DRACHE * , *SCHUHE *
120 VE=4252:C0=33044 340 DATA"SCHILD"

139 GOsSuUBs428
148 GOSUB4GO 420 REM* *xBEWEGUMNG KASPAR %k

SEB TEELL (o aE 415 POKEAZ ,2:POKEAF, 4
200 GOSUBE2AE 420 AZ=AZ+Gl:AF=AF+G1: IFPEEK (AZ +G 1) =0 THENG 7@
o COTO1SS 425 IFPEEK(AZ+G1>=2THEN43S
438 GOTO440
425 POKEAZ,1!POKEAF ,StRETURN
437 GOTO415
'44@ HE=INT(RND(1)%4)+1
445 ONHEGOTO450,455,460,465
450 Gl=-1:60T0425
455 GIl=+1:G60TD425
460 Gl1=-22:60T0425
365 GI=+22:60T0425
470 5U=SU-1:POKELS,15:POKET1,240:FORI=1TO30:NEXTI
480 POKET!,8:POKELS,®:G0SUBS118:RETURN
433 REM%¥VARIABLEN- UND STRINGZUWE ISUNGEN*
508 LS=36878:T1=36874:T2=36875: T3=36878:T4=236377
510 2= SsaiEgaml” .
520 WO$=“EDIE LOESUNG FINDEST EBB#U IN DEN HAEUSERN mN*
525 AUS(1)="@@PLATSCH...DU BIST INSRBEOEN BRUNMNEN GEFALLENSY
538 AUS(2)="m@DU BIST IN EINE FALLE GELAUFEN! %% SCHNELL, EILE 2UM STERN | | |I@

532 AUS(3)="E@FDLER RITTER, IM WEIS-SEN STERN ERHAELST OU 2 GOLDTALER g

535 AUF(4)="mdDU BIST IM KOEMIG- @BLA. ICHEN STEUERAMT. | L
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¥ AUE(S)=
AUEC(E)="BFHIER ERFAEHRET DU EI1EB®BEZIEN TEIL DES CODES
WASHE="@FIENN MIR DAS GEHE IMESSRIE@CODE -WORT
ZU=IMT(RNDC1) #2103 +1

FORI=1TO21:READBS$

IFI=2UTHEMGISU
BF=""iNEXTI:COTOS38

kil GOLOTALER WIRD

Saze
Se3s

[Eh=Trige1

CODE$=B% 51640
FORJ=1TOS3TER2 5195
GHECI»=MIOF(CODES,J,2) i NEXTJ : RETURM S11.
DIMRISC11 Sze0
FORI=ITO11:REACEF RIS I)=BF:BF=""1NEXTI S3a9
DATA" Zgoem ' €220
ODATAY D@ " cans
DATA" e " o1
DATA" w1 @ (=Y F=15)
DATA" niad | = 030
DATA" ™31 6 & " 5040
DATA" =4 @A " €058
oATA" ZF 1@ " 5080
DATA" 23 1MW c100
DATA" 8|1 Mm v 6153

"

DATA" |

1

) 6200
BATA 4389,4414,4453,4523 2z
EMN=18 P
FA=41B7:FF=3755% c2a0
SU=5:G1=-1:AB=1:EW=1:F=1 Py

AZ=4283:iAF=33875:FOR1=1TO04:READB
ZU=INT(RNDC1 ) x4 +1

IFI>1THEMBES
H(ZU>=B:G(I)=2UiMNEXTI:RESTORE :GOTOG30
IFZU=G(10RZU=G(2)0RZU=G(3)THENESO
GOTOGEO

62680 RETURN
6z48
€250
6420
5418

RETURN ea2d
REM a4
REM 7000
REM vais

ki 7220 IFKO=3
REM va3a
REM rR=n
REM 7aca
7078

REM#%SP IELBEG INN# %
POKE3€873,118
PRINT"=¥EECEBEBEBEBEEEEEEBEEEBBB"

7oz
TBE5

PRINT"BKL KL " 7a38

PRINT "3 M- TGS
PRINT "Bl ILLKOMMEN IN VENOY IAE" 7iee
PRINT " Eblefey. L AORUECKES KL " 7110
PRINT "M HTASTES M 71z0
PRIMT"¥MFEEEEEEEBEEEEBRBBEEEEEE 7138
GOSUBER@® : 7140
GETA%: IFA%F=""THEN457@ 7158
IFA$< > " "THENRE TURM 71le8
REM 7179
REM 7Ze0
REM rgelsls
REM 7460
REM# *B ILOSCHIRMAUFBAU % x 7495
PRINT". 5" ; TABC14) : "@5G" Zg?a
PRINT"H aas ";SPC(8); "BGGCRFRGGG" e
PRINT'S @ 8 ";SPC(5); "@3060GCMF@S666" 722
PRIMT"REC:8 ¥ BMI-GGGGGG6GGGCGoOMFFF GG :Oﬁ
FRIMT'"DGR:E " F @EGGGGGGORFF@3GGGEF " z—l__"“j
PRINT'"[FZ U "* WCRFFFFFFFFRGGGGEFF@EG" ;gi;
FRINT"GGH#B SFGGGGGGGIEEMF FFF@BEmF * %Bm
FRINT"[FF#EBEEEMFFFFFFF #2EEEBB" i
PRINT" (G#BRHCGGHSEEEEEBRE ®J #@EmJ" '?e:,a
FRINT" FABHCEFFEGGGEE ®J J asn it
PRINT" @Gi#BmF aBaJ A" cesa
FRINTY gFiieis 30 s mece e

FRINT" WGAE@F aC @8 = @iy wWCE-CelC Fal"
FRINT" FARLG i MGG e B

PRINT" WEEmF S eEroil i saececHIws|s "
PRINT" mF#S@Ec ad™ B ut @BEEMFFFFHFAR"
FRINT" @GAEaF wlid ¥ E0 @-BBBEBEEERIS"

Compube mik
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REM#%.JOYSTICK k%
JA=PEEK(37137):FOKEZ7154, 127 J3=PEEK (37 152) : POKE3Z7 159 2885
IF ¢J3AND4 > =0 THENGOSUBE348: VE=VE-22:CO=C0-22: G0T068400
IF (J3AMNDS ) =0THENGOSUBE340: VE=VE +22:CO0=C0+22: GOTOE48Q
IF C.J8AND16) =8 THENGDSUBE 340 : VE=VE-1:CO=C0~1:G0TOG490

IF(I8AMNDLE8 ) =0THEMNGOSUBE340 i VE=VE+1:CU=C0+1:G0TO5400

REM**RITTER KOMMT VOM LWEG ABExx
IF‘JE=4534THENGDSUE?18@:80TG?56@
IFKO=40RKO=STHEMNGOSUE? 100: GOTOTESH

IFKO=8THEMP=3:Bl=1:GOSUESS@AB:iP=]: RETURM
IFYE=H{1)THENGOSUET 109 :GOTOT7ES

IFVE=H{(2) THENGOSUET100: J=1:60TO7 708
IF’v‘Er"‘-HES)THENGDSUB?laa:J=5‘:GOTU??E¥@

IFVE=H(3) THEMGOSUET108: J=5: 50TO7700

HE=RMD (1) : IFHE >, STHENP =2 : Bld=2 1 GUSUBESOR:F=1:RETURN
GOSUET 126 cOTGT7600

M
-

aan
PRINT" F#SEEEEE M 3B mJ J o ="
FRINT"( BSGCGGEHE Fd™m 35 HiFia @
FRINT"(Q @FFFFFFE: 8 L = BER m mM"
PRINT"[O) HPEEBBESBBEE B g™
FRINT"EAASOLOTALER : kg "IPRIMT"®"TABC18):5U
RETURMN

REM#% %F ANF ARE % %

FOKELS, 18

O=1

FORK=1TOZO:FOKET1 ,220 :POKET2 ,230: NERTK
POKET2,0:POKETL,0:0=D+1: IFD=4THENSQ48
FORK=1TQ3@:MEXTK:GOTOEA 1B
FORK=1TO30:NEXTK:POKET1 ,240:FOKET2,230
FORK=1T0300: NEXRTK

FOKET!1 ,B8:POKET2.,0

FORK=1TOZ@0 i NEXTK : RETURN

IFP Y1 THEMNPOKEVE , 32t RETURN

PCOKEVE ,2:FPOKECO ,4:RETURM
KQ=PEEK(VE): IFP>*1 THENRETURN

IFKO< >2THENGOSUB7280 : VE=GR:CO=GF
GR=YE:GF=CO:POKEVE ,9:POKECO,0:RETURNM

20RKO=18A8THEMRE TURN

REM A #H ITMWE I SRAHIME N %
FRINT" &,
FORI=1TO1S
FRIMT "I
MEXTI
FRINT"[OQ"
FRINT " slsER@@Eda” UR GEFAELL IGER@"

PRINT "] KENMHNTNISHAHNME B":GOSUBGsBaa
RETURN

1"

s

RE

REM

IF

REM#% #CCOE E IMGABE %
PRIMNTZSH; :PRINTWASE:PRINT

GETrHAS
FRIMNT " el eamisle o« « k40 * 7 ¢ INPUT" IERREEREII" : AHAS
IFCODEF=AHA$AMNDSU > =8 THENSU=5U+2:G0TU 10028
IFCODE$< >AHAFTHEMSU=5U-1: GOTOS00A
REM# xHIMNWE IS %4
PRINTZS: :FRIMNTIOS
FORK=1TOZ008 : MEXTK
GoTOSBan
REM ¥ & ERUMMEM# ok
FRINTZ$: : PR INTAUZ(P)
GOSUES110:60TOS088
TE?3 REM##STEUER % %
VEED PRINTZS: :PRINTAUS(4):PRINTAUEC(S )
7EE5 SU=8U-1:GOSUBS140
7EI@ FORK=1TOZ0O:NEXTK
TEYS GOTOSE9

24. Oktober ‘84



7633
7700
7765
7710
7720
770
7559
008
2018
8815
8020
ceas
2038
en3s
sa40
2e4s
2050
sos

200
enEs
sa70
2875
zas0
8mss
z036
seas
s100
8105
5103
-SRT:)
8113
8120
3125
g1za
2133
g140

5144
8145
5150
5500
s51a
3520
gses
8530

IR B B L )
@

o

0 W 0o Moo Moo onnn
PN T I R I R v B (& B O]
[ T I T I TN I O B S ) e

o0 w0 O3]
Mo OO0 OO0 0mMmo W ol aan e dm

0]
m
w w o
no

@
~
o
o

8718
8720

2142

REM# xGEHE 1MCODE %
PRINTZ%: : FRINTAUS(BE)

GOSUEEQ00

PRINT " iapB@RIR" ; GHECJI ) 2 t PR INT '@
FORK =1T0208 : NEXTK

GOTOSaRe

REM*%VORZEITIGES SPIELEMDE®%
PRINT"." : POKE35379,26

PRINT"BA¥ ODLER RITTER ! a"

PRINT"m#m(.EIDER IST ES DIR | MICHT WERGOEWNT JETZT M"
PRIMNTY@#IMND HIER WEITER NACH DEM WAPPEM ZU SUCHEN. m"
PRINT® 3 DOCH SCHAFFST DU ES BESTIMMT BEIM |
PRINT"ZIAECHSTEN VERSUCH ! "

PRINT"MISTRITT ER ERNEUT GEGEN DEN HEIMTUECK ISCHEM -
PRINT"#XASPFAR AN BJE ODER WUEMNSCHT ER SEINE RUESHE"
PRIMNT"g#OTUNG 2U PUTZEN @PE 7?77 &°

GETNU=%

IFMNU$E="J " THENCLR : GOTUZ0G70

[FNUF="P " THEMNGOTOS0EA

GOToZO50

PRINT ", &3 IE BESTEMN WUENSCHE DEIMES YOLKES SIMD MITOIR x@"
FORK=1TO3008: MEXTK : G0SUBS0B:GOTO 198

FPRINT " B8 AS VOLK VON YEROVIA WARTET GESPANNT AUF "
PRINTY"ZIDIE ZUKUEMFTIGEM EREIGMNISSE.JETZT UMD HIER @&°
FRIMT"@EERFAEHRST DU, WIEYIEL ZEIT DU HAST OFFERN =
FRINT" IMUESSEN, UME" : SU; "§ERSOLDTALERE"

FRINT"® MIT NACH HAUS BRINGEMN ZU KOERNMEN. g "
FRINTTI$:GOSUBS110:END ’
REM% % S0UND # %
POKELS,15:FORI=220TO1GBSTERP-1:POKET1, 1+20:POKET2, 1
POKET3,1-10:FORK=1TO158:NEXTK, I
FORK=1STOBSTEF -1 :1POKELS, K

FORI=1TO1@B:MNERTI K
FOKET1,@:POKET2,0:FOKETS, 81 POKELS ,@: RETURN

8902 GOSUB11005:FPOKE3IE37S

S@eB cosuBszea

REM# %SOUND % % 3010 IFFEEK (VE)=103THENSU=5U-1
POKELS , 15 9020 IFPEEK (VE)=42THENAB=2

B=a 9025 IFFPEEK (VE)=80THEMVE=4405:C0=2
e A A B R, BRI 9038 POKEVE,8:POKECO,8:RETURN
POKET1 ,.@3D=0+11 IFD= {@THENRETURN 10080 REM £DRACHENCAMPF % %

COTOS1AA 18005 GOSUSSUAa

REM# #KASFARS FALLE®*

FRIMT"Q" tPOKE 36879, 156:VE=44085:C0=38197:1K=1:POKELE 13

PRINT"H [TF o

BRI G W A [ — 19018 POKELSZ,15:FORI=16TO108
PRINT® g = B A Smd @ e 10220 POKE3G6373, 11POKETS,

FPRINT" & | =5 A M A i} | B 10025 FORK=I1TUOZSIMEXTK ,I:FOKET4 +#0
Paiiiri 4 1 4 m o 10030 POKE3ES79,233 '

PRINT" N 0’4 A & = By on el 10040 FORI1=22ATOI1EBSTER

PRIMNT" 2 mo PR B L 18058 POKET3,1:POKELS ,K:iPOKET2, I+20:NEXTK, 1
FRINT" 2 m n = 16055 POKET3,0:FPOKETZ,0

FPRINT" < e - eSR—— .

PRINT" - By

PRIMNT"§W V& @@V VvV ay”

FNRI=ITA?:PRINT "¢ "INERTI

FRINT' O ¥ o @OV o9 vwovveya
PRINT"OQ": AUFECF)

GoTO3E00 10060 PRINT"J":POKEZ627Y,9:PRINT "BAIKASPAR SAGTE
POKEHE #28 +4555 , 32 10863 PRINT"@MBESIEGE 3X DEN DRACHEN! 1t LTIt Ity e
HE = [MT(RMD ¢ 15 465 +1 10064 PRINT"DADANN WIRD DER WEG ZUM WAPPEN FRE1 SEIN
PORE4358+HE #22 , 42 ) 10BES FORK=1TOS@A0 : NEXTK
IFH=1THENY=43423:2=4358:1{=2:X=0:160TO352@ 19978 PRINT " Jdgniaeiamm"
IFX=0THEMNY=435712=4333k=-2:iX=1] 188580 PRIMT"pPRBPREL o an"

FORJ=YTOZSTEFL 19098 PRINT“}RMBEIE b, "
FORK=JTOJ+132STEF2E 1 POKETS , 210 101080 PRINT"ERRIN . few"

KO=PEEK (K IFKO=ATHENSU=5U-1 10110 PRINT"pBEIA .- p

FOKEK , 103 : POKEK +33732,@ 18120 PRIMT“eMEIE . BEDIEY "

NEXTK : GOSUB3800 : IFAB=2THENS731 18138 PRINT"pBEMd - B
FORK=JTOJ+132STEFZ2 10140 PRINT"®M# ¢ rve e 0"

POKEK ,32:NEXTK 19158 PRINT"A ., . EI0LF SpF"

FOKETS @t NEXTJ 18160 PRINT"A || | |=g"
OMNBLWGDTOSS98,8518 18170 PRINT" Rew | |B | |m"
fE=1:FPOKE3E5879,26:POKETS,0 19130 PRINT"pdad| - | ="
IFP=3THEMNSU=SU+2 . 18198 PRINT"pRkg '— '— ="

GOTOSP0D 186280 PRINT"Hdd ****DRACHENKAMPF x %% HE"
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,26:6G0TOSVAE

-S:FORK=15TOQSTERP -1
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1ezes
19218
iezza
iazse
18380
18318

16320

18325

18338

laz4a

18350

18355

18360
10365

12370

18375

18388

18335

18380

18400

16410

19415
18422
18425
104380
184508
1842
18470
19436
10833
110808
11085
11910
11815
11820
11825
11638
11180
11120
11138
11140
11150
11160
1117
11130
11120
11200
11210
11220
11230
11240
11250
11z6@
11270
11280
11290
11300
113108
11480
11580
11510
11520
11530
115490
11558
11333
1zeea
1201@
12020
12830
12040
12958
12060
120870
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IFSULITHEMNGOSUES1 10 6aTOSG0D
FORK=1TOS88: NEXTK PR INT "2 @G0LDTALER : @ "
GOTOlo4aa

GOSUB 10338 :FRINT "SabRReERBEEs" ; SU
JS=PEEK(37137):sPOKE37154,127: JB8=PEEK (37152 : POKE37 154,255
IF{J9AND 18 = THENEN=EN-1:G0T0 10400
IF(JSAND128) =3 THEMNEN=EN+1:60T0 10480

GOTO 18234
FOKEFA,S1:POKEFF, 1 :POKEFA-2E,32tFA=FA+22 1FF=FF +2&
IFFA>4530THENFOKEFA-22,32:FA=4187:FF=37893 : RETURN

KO=PEEK (FA) i

IFKO<{ >3 THEMNSU=5U-1:EN=17:GOTO 10870

HE=RND(1): IFHE<.3THEN 18338

FOKELS . 15:FORI=4378TO4375

POKET4, 185 )
KO=FEEK(1): IFKO=95THENSU=5U-1:EMN=17:FOKET4,0:G0T016078
POKEI, 1021 POKEI+33792,2 1 NEXTI

FORI=4370TO4375S:POKE] ,32:FOKEI+33792,0:NEXTI :POKET4 ,0
RETURM

PRINT " Bae s gednl" : IFEMD 1S THENEM=16
FORI=1TOS:FRINTTABC(EN) ;RIFCIIINERTI
PRINTTABCEN-2)RIEC(E)
FORI=7?TO1G:PRINTTAB(EMNY ;RIFCIINERTIL
PRINTTABCEN-1):RISE(I1)

IFPEEK (4432) =32 THENPRINT " 4" :GOTO LB450
GOTO1aZa0

SU=3U+1:EMN=17:PL=PL+1

IFPL=2THEN! {208

GOTO18870

REMx xEMNDSP TEL # %

GOSUB11005:G0TO11838

POKELS, 15:FORI=220TOLIEASTEP -1
POKEZ25873, 1 :POKETL,l:POKETE,I:POKET3,I1-18:NEXTI
FORK=1TO 1080 : MEXTK
POKET1,9:POKET2,8:FPOKET3,8: POKELS , 0
RETURN
POKEZBE7S,29:J=33732:K=160:B=5
PRINT“" :FORI=4095T045881
IFI>=4470THEMNK=168:E=5:60TO11138
IF15=4448THENK=6:8=0:G0T0111508
IFI>=4426THENK=7tB=5:G0TO11136
IFI>=4333THENK =32:60T011198
IFI>=4316THENK=61B=Q: G0TCO11130
IF13=24234THENK =7 :B=5:650T011138
IFI3=4272THEMB=6:G0OTO11 138
POKEI,K:POKEI+J,B:POKELS, 1S:POKETS, 180 :FORL=1TO23 : NEXTL
FPOKELS ,B:POKET3,0:MNERTI:FOKETS,0
PRINT"HS850LDTALER : m" ; SU

12088 PRINT" @ER 1M BESITZ DES m"
12838 PRINT" HRECHTMAESS IGEN E I -m»
121908 PRINT® @EGENTUEMERS.KnSPAR [
12118 PRINT" @HAT AUSGESPIELT ! Lo
12128 PRINT" @REWAHRE DEIN EREE ,&"
12138 PRINT" @RITTER VON VENOV I/
12140 PRIMNT"BSEEEREEBEEBEEBBEEEBERE "
12150 FORI=1TOSQ@A:MNEXTI

12160 FPRIMNT"I"

12178 V=VALC(TI+)

12186 YW=INT(SU%100.Y) 41008

12189 PRINT" FPEINE ZEITE":TIS
12208 PRINT" HEOLOTALER =":sU

12218 PRINT" DEIN BONUSE" ;WY

12228 PRINT" @PUNKTZAHL " iV=SU+VVIPRINTY
12230 PRINT"Y AUB-MNEUES SPIEL ="

12248 PRINT" EFEB-SPIEL EMNDE & ®*

125890 GETNUE

12518 IFNU$S="J"THENCLR:GOTO 8070

12520 IFNU#="E"THENSO30

12538 GUTO12508

153999 REMx*xTITEL%*

20088 PRINT"J":POKE35379,26

L i e e R e e i e 0 0 B 11

P=2:VE=4383:C0=38175:ifA=0

A=A+1:V=VE:1GOSUBE200 2P220 FRINT"Mga"
KO=PEEK {YE) 20038 PRINT" #
IFKO=10THENSU=5U-1:GOSUE1140@: IFSUC I THENGGTOS000 20040 PRINT" &
IFKO=110RK0O=13THENSU=SU+13:GOTO 12000 20850 PRINT" @ @
IFKO=120RK0=140RK0=70RKO=6THEMVE =4383: CO=38175 20060 PRINT" mawms u
POKEV,32: POKEVE, B8t POKECD, 0 208708 PRINT" @
IFA=2THENGOSUB 1 1500 coose PRINT " 2xpg"

PRINT"ShenBRsRREMy"SU; "W":GOTO1 1240

FOKELS, 15:POKETZ,200:FOR1=1TO25:NEXTI:POKET2,8 :RETURN
ZU=INTC(RND(1)>%38) +4338

KO=PEEK{ZU)>

1IFKO=110RKO=120RKO=130RKO=14THEN1 1508
IFKO=BTHENSU=5U~1: IFSUL 1 THENGO TO8208

FOKEZU, 19:POKEZU+J ,6:POKELS, IStPOKET4, 16B:FORI=1TO2S i NEXTI
POKET4 ,B8:A=0:RETURN

REM* xSF IELENDE % %

GOSUEB 11805 : PRIMNT "iJ" : GOSUBEO0A t FOKE3EE73, 110 20098 PRINTTAB(S) "B # & W
PRINT "KL KL® 20108 PRINTTAB(S)" X B & 5"
PR INT “ 0N b 20110 PRINTTAB(S) "W @ W W
PRINTY #HEOLER RITTER VON @m" zeize PRINTTAB(S) "EaVmR: 8 = "
PRINT" HMVENOVIA 1111101t m* 20130 PRINTTAB(S) "G u @& &

20140 PRINT"@Hg"
20150 PRINT"ZAm VYON M.BORMANMN 1584 m*
38160 FORI=1TO2800:NEXTI
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PRINT® FS IST VOLLBRACHT.m*
FRINT" #DAS FAMIL IENWAFPENSEY
PRINT" SBEFINDET SICH WIE-m*




zai1ve
ze1ge
20199
ceze8
cezlie
2n2:2e
20230
28240
20250
2268

REM* 5P IELERKLAERUNG %%

PRINT"J"

PRINT"EKASPAR GING MIT DEM GESTOHLENEN WAPPEN IN"
PRINT*DIE HOEHLE UNO VERSIE-GELTE SIE MIT EINEM®
PRINT"CODEWORT.DIESES WORT BESTEHT AUS & BUCH-*
PRINT"STABEN. *
PRINT"ACHTE STETS DARAUF,
PR INT"[BERUEHRT. *
PRINT"IM WACHHAUS KANN DER UMNERSCHROCKENE RITTER"
PRINT"GOLDTALER ERBEUTEN,DA ER NUR MIT DEM CODE-"

DASS KASPAR DICH NICHT®

zo27e
20280 PRINT"GELANGT."
zo2390
2ez0a
za310
20320
READY .

GETNUS

GOoTO20308

PRINT"HMS11TH S EZUM SPIEL

PRINT"LORT + MIND.8 GOLOTA- LER IN DIE HOEHLE®

IFNU$="3S"THENPOKE3E8E3 ,205 i RETURN

S REMxVOR DEM LADEN POKE44 ,28:{POKE7168,0:NEW EINGEBEN |x%

10 RE Mk % % % % % ok %k % % ok % kK o &k %

GRAPHOLOGIE w ienvozo - uox

Graphologie ist ein spannendes und lusti-
ges Spiel, das man sowohl allein als auch
im Kreis der Familie spielen kann. Die
einzige Bedingung zum Mitmachen ist,
daB man schon lesen und schreiben
kann. Nach dem Start des Programmes
kann man zwischen vier verschiedenen
Wortspielen wiihlen.

Wenn nun eine der Tasten von 1-4
gedriickt wird, fragt der Computer, ob
man selbst einen Satz oder ein Wort ein-
geben will, oder ob er einen Satz aus 100
verschiedenen wahlen darf. Sollte man
selbst etwas eingeben wollen, milssen es
jedoch mindestens zwei Personen sein,
da der, der den Satz entschlisseln soll, ja
diesen nicht schon vorher wissen darf.
Dann geht's schon los:

Wahlt man das Wortkettenspiel, wird je-
der Buchstabe des Satzes in einen
waagerechten Strich verwandelt. Die
Lange des Satzes bestimmt auch die Bo-
nushohe. Driickt man nun einen Buchsta-
ben, so wird dieser, sofern er mindestens
ginmal im Satz vorkommt, eingesetzt.
Kommt der Buchstabe im Satz nicht vor
oder wurde die Taste schon einmal ge-
driickt, so wird ein Bonus abgezogen.
Wenn kein Bonus mehr vorhanden ist, ist
das Spiel zu Ende.

Die Endpunktezahl wird durch die ver-
bliebene Bonusanzahl und der Lénge des
erratenen Satzes bestimmt.

Beim Hieroglyphenspiel 1 wird jeder
Buchstabe in ein bestimmtes Zeichen
verwandelt (jedesmal anders). Dann wird
dem Spieler eine kleine Starthilfe von
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zwei Buchstaben aus dem neuem Aplha-
bet gegeben. Danach wird ein Buchstabe
nach dem anderen durch die Anzeige
ganz unten abgefragt. Hier bei diesem
Spiel ist kein Limit gesetzt. Am Anfang
muB man durch Probieren, spater durch
Kombinieren und Nachsehen auf den
ganzen Satz draufkommen. Die Punki-
zahl wird durch die Anzahl der miBgliick-
ten Versuche bestimmt. Ist der ein-
getippte Buchstabe identisch mit dem
abgefragten Buchstaben, wird jener un-
ter die Hieroglyphen geschrieben. Damit
kann spater wieder verglichen werden.

Das 2. Hieroglyphenspiel hat die selben
Bedingungen wie das 1. Hieroglyphen-
spiel, mit dem Unterschied, daB jeder er-
ratene Buchstabe iber die Hieroglyphen
gedruckt wird. Dadurch kann spater
nicht mehr verglichen und nachgeschaut
werden, was fiir ein Zeichen ein be-
stimmter Buchstabe war.

Beim Wortpuzzlespiel werden die Buch-
staben eines Wortes untereinander ver-
tauscht. So wird aus HOMECOMPUTER
zum Beispiel "MOERCUTEPHOM". Eine
zusatzliche Schwierigkeit bietet dieses
Spiel auch noch. Je langer man sich Zeit
14Bt, desto kleiner wird die Endpunkte-
zahl. Wird ein Buchstabe falsch eingege-
ben, wird ein Bonus abgezogen. Wenn
kein Bonus mehr vorhanden ist, ist das
Spiel ebenfalls zu Ende.

Zur leichteren Lesbarkeit der Buchsta-

ben, wurden Buchstaben und Hierogly-
phen mit doppelten Zeichen entworfen.

Compube mik

AuBerdem hat dieses Programm auch
eine Sounduntermalung, damit man
weiB, ob eine gedriickte Taste auch ange-
nommen wurde. Alles weitere ergibt sich
beim Spielen.

Viel SpaB!

Variablenliste:

VG: Zufallsgenerator generieren

X.Y: Zwischenspeicher (Schleifen)
A,6,WQ,N: Hilfsspeicher

V1: Flag: 1=Hieroglyphen 1, 2=Hiero-
glyphen 2 gewéhit

J1: Lange des Satzes

J: Bonusanzahl

V: Anzahl der Versuche

P: Erreichte Punkte

K: Zeitzahlspeicher

2% (102): Satzauswahl zur Vermeidung
von gleichen Satzen

WS$: Satz oder Wortstring

W18$: Satz oder Wortstring/Hilfsstring
J$: Speicherstring beim Wortpuzzle
H$(81): String fir Hieroglyphen
H%(81): Speicher fir Hieroglyphen
6$,A$: Get und Gebrauchsstring

Programmaufhau:

1-16: Menue mit Verzweigungen
100-505: Wortkettenspiel mit Auswer-
tung

2000-3009: Hieroglyphen | mit Auswer-
tung

4000: Zufallsgeneratorunterprogramm
5000: Auswahl der Hieroglyphen II mit
GOTO 2000

5500: Werbung

6000-9n07: Wortpuzzlespiel mit Aus-
wertung
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20000-20001: Riicksetzroutinen
40000: Ausdrucksunterprogramm
50000-50004: Unterprogramm fiir Wahl
zw. Satzselbsteingabe oder nicht
50005-50007: Computer wahlt einen
Satz fiir Sie aus

55000-56001: Sie geben mit Lo-
“gikcursor einen Satz ein
60000-60100: Datastatements: 85

Satze und 15 Worter aus dem Bereich

Programmelngabe:

D POKE44,35:POKE8960,0 eingeben.
Zeichensatzprogramm eingeben und
starten.

NEW direkt eintippen.

Hauptprogramm ohne Zeile f eingeben
(sonst nicht mehr zu stoppen!).

Zeile D eingeben.

POKE 44,18 direkt eintippen.

Zum SchluB: SAVE CHR$(142) + "GRA-

PHOLOGIE” direkt eintippen.

Nunwird das Hauptprogramm mit Basic-
startverdnderung und neuem Zeichen-
satz gesaved!

Agypten, Pyramiden, Wiiste.. (damit
auch brauchbar fiir Hieroglyphenent-
schliisselung).

B8 POKE44 ,35:iPOKES9€0,0:RUN
READY.

® POKE?88, 194:POKE37150.,2
{1 PRINT"J"CHR$(142)+CHR$(8) iDIMHF(81) H%(B81),J$(50),2%(102)>:VYC=RND{-T1)
2 PRINT"IBEBBBNGRAPHOLOGIE®" t POKE36867 ,25: POKE36869,205: POKE368793, 158: POKESS0O , 1
3
PRINT"EEBBIE ITTE WAEHLEN SIE "
PRINT"xmmBll .. WORTKETTENSPIEL"
PRINT"¥mplP? .. HIEROGLYPHEN I*
PRINT"d¥mk3 .. HIEROGLYPHEN I1":POKE36378,1S5:PRINT " RIM ..
POKE36874 ,240:FOKE36875,215:POKE36876, 159:FORX=1TO380:NEXT
POKE3E876,0: POKE3687S5,0:POKE362374 ,0:POKE198,0
GETA%: IFAF=""THEN9
18 A=VAL (A%): IFAC10RA>4THENPOKE 158 ,0:G0TO?
11 IFA=I1THENAS="HRJORTKETTENSP IEL®"
12 IFA=2THEMA$="2BH IEROGLYPHEN IR“:V1=0
12 IFA=3THENA$="83HIEROGLYPHEN I1m"
14 IFA=4THENA$="RRJORTPUZ2ZLESP IELE"
15 GOosSuUBSOPRQ
16 ONAGOTO 100 ,2000,5200 ,6000
109 POKEZ3E6879, 1S8IPRINT Bk kkkkkkkkrkkkkkkkkkxkx"? :PRINT"pREI ; A%
101 PRINT“ &k koo kK kokok Rk kokkkkkkk kil 7 3 Y=0: W1S=W$
'tez FORK=1TOLENCWE) : IFMIDSC(WSE, X, 1)=" "THENPRINT" *“;:iY=Y+1:G0TO104
183 PRINT®-": '
184 NEXT
105 PRINT:PRINT " @b« kokkdokkdokokkokkkok k ok kkok k™
186 J1=LEN(L$>-Y:iV=0:V1=0
187 IFJ1<10THENJ=4:60TO111
188 IFJ1<{35STHENJ=3:GO0TO111
183 IFJI1<ESTHENJ=2:GO0TO111
118 J=1
111 GOSUB40@0a:POKE36878,15
112 FORY=1TO10:POKE36875 ,200:FORK=1TO20:NEXT:POKE3ES75,0: POKE36876,200
113 FORX=1TO2B:NEXT:POKE36876,0:NEXT:POKEL19E,0
114 GETG*: IFG£=""THEN114
115 G=ASC<(G#$>: IFG<6S0ORG>IBTHENI1 14
116 V=V+1i1FRINT "ZEs" ; : Y=0
117 FORX=1TOLEN{WS)>
118 IFG=ASC(MIDF(LF, X, 1)) THENPRINTCHR$(G); :V1=V1i+1:Y=1:G0TO120
119 PRINT"M":
128 NEXT
121 IFV1=J1THENZ08
122 IFY=1THENGOSUB49©00B0:FOKE3E374,150:FORK=1T0O100:NEXT:POKE3E63874,0
123 IFY=1THEN12E :
124 FOKESEZ274 ,235:FORK=1TOZ20:NEXT:POKE36874,0:J=J-1: IFJ=-1THENSG00
125 GOSUB40200:G0TO114
126 FORK=1TOLEN{WE): IFASCMIDEWIS, X, 12 )=GTHENGOSUB130
127 NEXT:G0TO114
120 US=LEFTH (WS ,R-12+" %" +RIGHTF (WF,LENCLEI) -K ) iIRETURN
200 POKE3E8TS,27:iPRINT" . MrESRESBIACESCHAFFT ! BER"
201 FORK=0TO4:FUKE3EE874+X ,0:NEXTIPRIMTUWLS
202 PRINT"SAoigaermgllURDE RICHTIG ERRATEN!":POKE36878,15
c@32 FORK=130TOZS4STEP .7 :POKE36874 ,X:POKE36875,384-XINEXT
204 POKE3ES874.,0:POKE3ES75,0
285 POKE36379,5%:PR INT " i irEBBEINOCH EIN SPIEL ?":PRINT"33
“
PRINT"mipREL"V: TAB(10) "MVERSUCHE ": IFJ(BTHENJ =2
PRINT"XRRSESES"J: TAB(10) "MBONUS":P=J1%(J+1)-VIPOKE132,08: IFF<BTHENP =0
PRINT*YCGERERI"P: TABC10) "@PUNKTE* :GETG$: IFG£="J " THENGOTO2
POKE3ES7?4 ,230:PR INT"[Q" :FORY=1TO788:NEXT:PRINT"

WORTPUZZLESPIEL"

VCONOUDWN

AUSKWERTUNG

206
207
283
2a9
.H

":PRINT"CD
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z21e PGKE368?4,B=FOEY=ITGS@B:NEKTY=IFG$=“N"THENSY584821

211 GOTOZa8

S22 POKEDSESTI, SO PRINT Y MR F IN BONUS MEHR-IY

501 PRINT"MEQ"WIS

502 PRINT"AepapigaermlJAERE RICHTIG GEWESENMN! " :iPOKE36878,15

503 FORM=1TORO:FORY=228-KTO1EB8-KSTEP-S5:POKE3687E6,YINEXT

S04 FORY=160-RTOZEZ@-KSTEFS:iPOKE365876,YINEXTY ,KiPOKE3E376,0

S0%T GaTOzed

2002 POKESS8T3, 153 PRINT "Bl kdok kb ok & g0k ook ok ok ek * 7 tPRINT "MRRI" s AS: V=0
2061 PRINT " ZB% ok ok % v x dokok ok o ok 300k 30ROk 7 1Y =0 W1 $=li$

2202 FORI=1TO26:HE I »=CHR$(3S5+1 3 :NEXKTIFORX=1TO26:iHX(K)=B:NEXT

2002 FORI=I1TC2G6:A=IMNTIRNDC1) 26 +1 ) tHFO)=HE (1) :iHSC(1)=HSE(A) tHEC(AI =HH (D) :NEXT
2004 FORW=1TOLEM(LIF tA=ESCCMIDS(LWF, X, 1231 IFA=32THENPRINT" ";:G0OTO2086
202 A=A~B4iPRINTHEC(A)? tHA(RI=AIY=Y+1

2296 MEWT

2083 GUSUB4G@B:PRINT"QMHHHQDQM.‘“F:H$(ﬁ):"ﬂ = B";CHR$C(A+64):;TAB(13):G0SUB480A:P
RIMTH$¢AY: "@ = @"?

2003 PRIMTCHR$(A+64)

2010 POKE36374,£00:POKE3ES87S ,200:FOKE3G6E876,208:1FOKE36878, 15

2011 FORX=1TOSOD:NEXT:POKE36874 ,0:POKE3ZES7S,0POKEZE87E , 0

2012 FORX=1TO4080:NEXT:PRINTD o

2013 FORX=1TOLENC(WE) : PR INT " slapuiaeielspeieine PIHBCHACKDII Y @= @777 ":POKE198,8:
IFHACH > =BTHEMN2824

2014 GETG#: IFG£=""THEN2014

2B15 G=ASC(C$): IFGL{ESORG>3OTHENzB 14

2016 G=G-E64: IFG=HX(X)THEMNZO13

2017 Y=V+1:1POKE3E376 ,200: FOKE3E87% ,200:FOR1=1TO20@a:NEXT: POKEZ63875 ,8:POKE3E876,0838
POKE138,0:60T02014

2018 I=IMTILEMIWE)  /22)t1=1+11PRINT "SHelslgg": : IFV1=1THENZ20O21

2820 FORA=I1TOI:PRINT"®"? iNEXT

2021 PRINTLEFTS(WE, )

2024 NERT .

3000 POKE36879,125:PRINT " RBRISF NDL ICH FERTIG ! ":POKE36878,15

3081 PRINT"EEERBEI" >V:TAB(9)»:; " VERSUCHE"

3002 P=LEN(UWF»*3-V: IFP{OTHENP=0

3003 PRINT"zimpR@i" ;P TABC(S): " PUNKTE"

20804 PRINT"XBEBESFIOCH EIN SPIEL 7H":POKEL1S88,0:G0SUB3Z008

2005 GETGH: IFGHL >V I "ANDGH< > "N"THENZSB0S

3806 1FGHE="J"THEMNGOTO2

3aE7? S5¥Yse4qs21

3008 FORKX=1TO4:FORY=1T020:POKE36876,220:FORI=1TO4I1NEXT:POKE3SE876,0

23003 NEXT:FORY=1TOSB:MNEXTY ,X{POKE3E63876,08:RETURN

4200 A=INT(RNDC1)%26) +1:RETURN

5000 VIi=1:6GO0TOZd20

6000 POKE3ES73,E0: PR INT ™ L3l ok %ok 4 ok 3 % % % ok % K % ok 40k % % % %[ MIORTPUZZLESPIELE"
6201 PRINT"@exxkkakkkkdx kR kkkxkkxxkk":iY=1:6=1:60SUB20000

6803 1FY>LENC(WF)THENGDBS

60905 IFMIDE(WE,Y,12<{>»" "THENJ$(G)=JE(G)+MIDF(WF,Y,1):Y=Y+1:G0TOEBB3 .

6006 IFJFE(GI{>""THENG=G+1:Y=Y+1:GOTOE60B3

6007 Y=Y+1:G0TOc003

€003 G=1

EQAS Y=LEMN(JIH(G)):FORX=1TOY:HE(X)=MIDHE(IHE(G) , K, 1INEKT

6010 FORKX=1TOY:N=INTC(RNDC1)%xY)+1:HSC(DI=HF(HK) iHE(KI)=HF(NI THE(NI=HF (D) :NEXT
EB011 JE(GI=""IFORX=1TOY: JE(G)=JEH(G) +HE(R )t NEKT

€812 G=G+1:IFJF(GX><>"*"THENERBS

6013 Y=LEMN<UE):N=0

€014 G=1:1=0:WI$=WF: WE=THC( 1) iFORX=LENC(ISC(1))TOYI IFMIDS (WIS, X, 1)=" “THENIS=WE+" "
1 I=1

6015 !Fl=1ﬁhDMID$(N1$,H+1,l)<>‘ "THENI=zB:1G=G+ | : WFE=LF+IF (G i N=N+LENCIF (G ) 2
6818 MNEXT

6017 PRINT"Sumeak3" ; LI+

60138 PRINT " bk kokkokkokokdkok koo kkkdokkekk tN=INT(N/180) ¢ IFN=BTHENN=1

6013 J=N:V=0:6G05UB40080:POKE36878,15

E@20 FORX=1T04:FORY=254TUZ3BSTEP-2:POKE36875,Y:NEXTY ,K:POKE36875,0

EB21 POKE138,0:K=0:Y=1:M=80

6022 GETG#:IFG$=""THENEQ224

6023 GOSUB4B@BO:G=ASC(G$)>: IFG>64ANDG{ I THENV=V+]1:GOTOEB26

6024 K=K+.1:IFK>10000THENK=1000

6025 POKE36878, 15:POKE363876,230:POKE36876,0:60T0OE022

6026 IFG=ASC(MIDS(WI$,Y, 1)) THENPRINT " Sl " ; LEF TS LS, YI s Y=Y+1:M=1: IFYOLENCWISIT
HEN7Q00 :

6027 IFM=1THENM=0:POKE36874 ,200:FORX=1TO70:NEXT:POKE36874,0:60T06823

623 J=J-1:IFJ=-1THEN320O

6823 IFMID$S WIS, Y, 1:=" *THENY=Y+1:G0TOES50@

6030 GOSUB48RBB:GOTOEBREZ2
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7e03

2007
zoeoo
zeeo1
Jo000
40001
=pere
See01
sp002
=0e03
@004
50005
. SPe28
seea7
ss002
=5e01
$5003
55004
55005
55886
55007
550088
550039
55018
56008
550081
c0000
0081
cceoz
50003
66004
c288s
66006
c0BB7
60603
60809
62210
62011
ce012
60013
€6a14
60815
ES*
66016
0017
60018
60813
co02a
se021
ceoz2
cee23
MUCK *
50024
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IFY>=LEN{W1%>THEN7?2B9
IFMIDS (WIS, Y, 1)=" "THENY=Y+1:GOTOE508

GOTOosBEZ s

POKE36379, 158 :PRINT " [ eSBIag0AS 1ST RICHTIG!"

7001 POKE36878,15:PRINT"HmiBES"Y: TABC1 1) "EVERSUCHE"

7002 PRINT"EERRBBI"J; TABC(11) *"EBONUS":P=INT(V+1080-K+J%50): IFP{OTHENF =0
7203 PRINT"XEREESI"P; TAB(11) "EHFUNKTE"

784 PRINT"XCGSEBFIOCH EIM SPIEL 277"

7085 PRINT"EL3 ":POKE3EB73,15
7006 FORM=1TOS:POKEZES7S,200:FORY=1TO2@: NEXT:POKE3S875,0:FOKE36876,208:FORY=1T02
BIHNEXT

7007 FPQOKE3E376,0:MEXT:FOKEL138,0

TOB3 GETG#H: IFGEL>"J"ANDGH< > "N" THENTO23
IFG#="J"THENGOTO2

7A10 SYSe4s821

SA0@ FOKEZEETI ? FRINT", XBEBBER4 FIDER FALSCH !t!'*
3001 F‘R!NT"]‘H",'

3002 FRINT'HA =m" .
3003 PRINTWIE
5004 PRINT " =i« L L)
30@5 FORX=1TOCO:FORY=2Z28-XTOI1EA-RSTEF-E:FOKE3E876 ,Y:NEXT

9006 FORY=180-XTOR20-XSTEFG: FOKESBET7E , YINERKTY , X3 FOKE3EST76,0:POKEL19G,0
GOoTO70BS

#I0CH EIN SFPL1EL 777?":POKE36378,15

FORK=ATOS 1 tHE (R =" " THI (KD =@ NEXT
FORX=B8TOS@: JE M) =" " NEXT: RETURN

PR INT * Sasasiaayrmer, £ RS UCHE - AR [

FRINT " mepiS0rUS sm s J; "8l " :RETURN

POKEZSETI, 125: PRINT " Mmsnly" ; A%

PRINT" el OLLEN S1E SELBST HE INEN SATZ EINGEBEN?"

PRIMT M WCIANY " IPOKELSS, @

GETGS: IFG$< 3 " J"ANDGES > "IN" THENS2803

IFGE="J"THEMNSS000

RESTORE : LG =WA+ 1 IFWA> =70 THENFORX =0TO 1013 2% (%) =0 : NEXT: LG =0
FG=INT(RNO (1> %1085 : [F2%(FG’=1THENS00B6

FORX=0TOFG : READLE: NERT: 2% (FG) =1:RETURM
POKE3E879, 124 :PRINT" . [38s GEBEN SIE EINEN SATZE EIN (5-38 ZEICHEN)"
PRINTY M=~~~ e s ey o R o= oo e o momma S S S s s=mmm m = H":POKE138,0
PR INT " Se[efslelqega” ; 1 V=2:10s="

POKE 198 ,@:PRINT "mad _-":

GETGS: IFG$=" * THENSS084

G=ASC(G#$): IF (G>64ANDG<S | )ORG =320RG=200RG = | 3THENSS007

GOTOSS884

IF(G>64ANDG<S1)0RG=32THENY=Y+1:GOTOS50080

IFG=13ANDLENCS ) >4ANDWS< > * THENRE TURN

IFG=28ANDY >0 THENKS=LEF T$ (L%, LENCWS$) -1 ) sFRINT*  [EBES"; :Y=Y-1:60T055883
GOTOS503

1FY >80 THENSS003

WS=W$+CHR$(G) : PR INTCHR$(G > : GOTOS5803

DATA*KOENIG HIRES HATTE TAUSENDE UNTERTANEN®

DATA"VIELE ARBEITER ARBEITETEN AN DER PYRAMIDE *
DATA"PLOETZLICH FIELEN ZWEI FEINDLICHE STAEMME 1IN DAS LAND EIN*
DATA"DRE HUNDERT SKLAVEN  WURDEN GETOETET*

DATADRE1 PYRAMIDEN SOLLTEN FUER DEN PHARAOC GEBAUT WERDEN"
DATA"SEIN SOHN WURDE NACH IHM PHARAG"

DATA“DER SONNENGOTT WURDE YON IHNEN SEHR VEREHRT®

DATA"JEDERMANN KONNTE SKLAVEN KAUFEN"

DATA*KEINER WOLLTE BEIM KOENIG IN UNGNADE FALLEN"

DATA®DREI SKLAVEN BAUTEN  EINEN SARKOPHAG®

DATA"DER KOENIG HATTE FUENF WAHRSAGER UND SIEBEN ASTRONOMEN®
DATA"AM NIL WURDE DIE WAESCHE VON SKLAVINNEN GEWASCHEN®
DATA"DAS SCHWIMMEN AUF DEM NIL WIRD DURCH KROKODILE BEHINDERT®
DATA®DIE GRABPYRAMIDE BAUTE MAN AUS DRE! MILL IONEN STE INEN*
DATA®DIE GRABKAMMER IST GEGEN GRABRAEUBER GESCHUETZT*®
DATAYEINMAL IM JAHR FEIERTE MAN DAS GROSSE SONNENFEST DES GOTTES HIR

DATA®DIE PYRAMIDE WURDE GENAUESTENS VERMESSEN"

DATADIE SCHATZKAMMER DURFTE NUR DER HOHE PRIESTER BETRETEN"®
DATA®ZUM TRINKEN WURDE DAS NILWASSER VERWENDET®

DATA"DAS KAMEL IST FUER HEILIG ERKLAERT -WORDEN"

DATA*KEIMER DURFTE DEN KOENIG UM RAT FRAGEN"

DATA"SCHR IFTGELEHRTE HIELTEN GESCHEHNISSE AUF PAPYRUS FEST*®
DATA®DER GOTT DER NACHT WAR DER GEGENSPIELER VON HIRES®

DATA"IN DIE SCHATZKAMMER LEGTE DER HERRSCHER SEINEN WERTVOLLSTEN SCH

DATA"JEDER HERRSCHER HATTE DEN OBERBEFEHL UEBER GANZ AEGYPTEN®
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68825 DATA'DIE LEICHENFEIER WURDE IMMER AM
LZOGEN®

68026 DATA'NUR PRIESTER DURFTEN DEN PHARAO BERUEHREN"
€0827 DATA"EINE SEUCHE DEZ IMIERTE EIN VIERTEL DES
€00928 DATADER MOND WURDE ALS SCHLAFENDER HIRES
60023 DATAKOMPLIZ IERTE GERAETE MACHTEN DEN

60030 DATAHEISSER SAND WAR DAS SYMBOL DER WUESTE"®

60831 DATAYIN DIE GRABKAMMER LEGTEN SIE MUMIEN UND
60832 DATA"EIN HERRSCHER NANNTE SICH GLEICH WIE DER
68833 DATA"AUCH WAEHREND DEN SANDSTUERMEN WURDE

60034 DATA"ZU MITTAG BEKAM JEDER ARBEITER EINE HAND

HELLL ICHTEN TAG

VOLKES™"
ANGESEHEN"

PYRAMIDENBAU MOEGLICH"®

SARKOPHAGE ®
SONNENGOTT*
GEARBEITET"
VOLL LINSEN*"

60835 DATA"DIE STEINE WURDEN PER SCHIFF HERBE IGESCHAFFT*®

0036 DATA“DAS ENDE DER ARBEITSZEIT

NS IGNAL "

60837 DATA"DIE LEUTE LEBTEN HOECHSTENS FUENFZ1G
60038 DATA"KLEOPATRA WAR DIE BERUEHMTESTE KOENIGIN®
60033 DATA"DIE SCHIFFE WAREN SEHR STABIL GEBAUT"

62848 DATA'ES GAB NUR SEHR WENIGE OASEN IN DER WUESTE"
€0041 DATA"DIE KAMELE WAREN REINE TRANSPORTMITTEL®
60042 DATAYGEFAEHRL ICH WAREN IN DER WUESTE DIE

SIGNALISIERTE EiN

JAHRE LANG®

G IF TSCHLANGEN"

€0043 DATA"IN DER NACHT HERRSCHTE SEHR TIEFE TEMPERATUR"

68p44 DATA"AM TAG GAB ES MEISTENS FUENFUNDVIERZIG GRAD

IM SCHATTEN"

€6045 DATA'DAS KAMEL KANN ZEHN TAGE OHNE WASSER LEBEN"

HIEROGLYPHEN"

60846 DATA"DIE SCHRIFT DER AEGYPTER NENNT MAN

60847 DATAYDIE SPINNE WAR DAS SYMBOL DES BOESEN"

50948 DATA"GETREIDE UND L INSEN WAREN DAS HAUPTGERICHT DER SKLAVEN UND
£1TER"

60049 DATAVIELE ARBEITER VERDURSTETEN BEIM BAU

DER PYRAMIDE"

30058 DATA"JEDER STEIN WIEGT EINE HALBE TONNE ODER MEHR"

39051 DATAYDER KOEMNIGSSOHN HIESS AGALON JOSEA PATES®
60052 DATA"DIE SKLAVEN WAREN NUR EINHE IMISCHE

§0053 DATAVIELE BAUMEISTER WAREN MIT DER KONSTRUKTION
CHAEFTIGT"

50054 DATA"HANDELSSCHIFFE BEFOERDERTEN EINE
6P@55 DATA"RAMSES DER DRITTE WAR EIN BERUEHMTER
60056 DATA®DIE BILDERSCHRIFT WAREN SEHR BERUEHMT

60057 DATAYDIE TOTENMASKE WURDE M™MIT GOLD VERZ IEHRT*
60258 DATA"DER MNILSCHLAMM BRACHTE FRUCHTBARKEIT UEBER
600853 DATA"KAMEL"

E0BEd DATA"PYRAMIDENLABYRIMTH"

89881 DATA"UEBERSCHWEMMUNG"

goac2 DATAYPHOEMNIX"

EBBE3 DATAYGOLOMASKE"

E0064 DATA"SCHATZKAMMER"

E@BES DATA"WASIERFALL®

60066 DATA"GAMNDSTURM"

B0BBTY DATAY IRREAENGE"

£20628 DATAYFRACHTSCHIFF"

C03E3 DATA"SKLAVENTRE IBER"

€070 DATADURCH EINEN WASSERFALL SARKEN DRE1 SCHIFFE
€0071 DATA"GIE BILDERSCHRIFT WURDEN VON

ALT"

80872 DATAYDIE SCHLANGE WAR SEHR BELIEBT ALS

62873 DATA"DER LEOPARD WAR WON KLEOPATRA ALS

ALTEN"

60974 DATAYAUF DEM MITTELMEER WURDE DIE FRACHT MIT
SCHIFFT"

€007S DATAKAILIRO 15T DIE HAUPTSTADT YON

zes87ve DATAYOIE BERUEHMTESTEN PYRAMIDEN STEHEN IN
62877 DATA"ALEXANDRIA WAR DIE WICHTIGSTE

380878 DATAYAUS ASSUAN WURDEN DIE STEINBLOECKE

606739 DATA"ABU SIMBEL 1T EIN WICHT1GES BAUWERK

850828 DATA"HEUTE WIRD AEGYPTEN DIE VEREINIGTE

ANNT®

6081 DATA'DIE ARABISCHE WUESTE 1ST EINE HEISSE
60882 DATA*IN DER WUESTE STEHEN VEREINZELNO KAKTEEN®
600383 DATA®DER STEIN VON ROSETTE 1ST WICHT1G FUER DIE
38884 DATA*IN AEGYPTEN LIEGT AUCH DIE LIBYSCHE WUESTE"
388385 DATA"NACH DEN " . UEBERSCHWEMMUNGEN
MESSEN"

80086 DATA'DER PRIESTER WAR DER HANDLANGER GOTTES®
60887 DATA*DER GOLF VYON SUES IST AUSGANGSPUNKT DES
60088 DATAMEMPHIS"

608839 DATAYABU SIMBEL"

680908 DATA"KLEOPATRAY

UNTERTANEN DES PHARAC®

DES BAUWERKES

MENGE HANDELSGUETER"
ABSOLUTER HERRSCHER"
UND WEIT VERBREITET"®

DAs LAND*

HOR

ARB

BES

s0e31
68092
68033
€0094
680385
E00e36
€a9397
E0033
68833
€016

DATA"STAUSEE"
DATAKROKODIL"
DATA"TAL DER KOENIGE™
DATA * TUTENCHAMUN®
DATA"OASE"
DATA"KARALIANE *
DATAYSONNENGOTT*
DATA®KALRO"
DATA"KATARAKT"
DATA*RAMSESY

DER AEGYPTER"
SCHR IFTGELEHRTEN

GRABBE IGABE "
LIEBLINGSTIER

GROSSEN SCHIFFEN
AEGYPTEN"

GISE®
HANDELSSTADT"

GEL. IEFERT"

IN AEGYPTEN®
ARABISCHE REPUBLIK
SANDWUESTE"
GRAPHOLOGIE"

WURDE DAS LAND NEU

HANDELS IM ROTEN MEER"
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Die ehemaligen Hitmaschinen aus der Spielhalle — die Flipperautomaten — halten Einzug in das hei-

mische Wohnzimmer. Es gibt inzwischen haufenweise Flipperprogramme, nicht nur fir die

Commodore-Computer.

Mit derimmer steigenden Anzahl der Softwareprogramme wird nun das Wohn- und Kinderzimmer zur

 ehemals heiBgeliebten Spielhalle.

\é\:ir tgs}leten zwei sehr gute Flipperprogramme fiir den C-64, den David's Midnight Magic und
amball.

Bei David's Midnight Magic erscheint
nach dem Laden das komplette Spielfeld
auf dem Bildschirm. Das Spielfeld be-
steht aus 2 Ebenen, jede Ebene wird da-
bei von einem eigenen Flipperpaar
kontrolliert. Der Spieler hat zu jeder Zeit
den Uberblick Giber das gesamte Spiel-
feld, gezielte Schiisse mit den Flippern
sind mdglich. Bestechend hier der Bewe-
gungsablauf und die fast originalgetreue
Konzeption eines Flipperautomaten. Zu-
satzeffekte wie Mehrfachbonus, Freiball
und sogar Tilt lassen zusé&tzliche Span-
nung und Unterhaltung aufkommen. Per
Tastendruck kann hier das Ritteln am

44

Flipperautomaten simuliert werden, der
Ball bekommt eine andere Richtung und
bereits verlorengeglaubte Balle konnen
so "gerettet” werden.

Bis zu 4 Spieler konnen bei David's Mid-
night Magic ihr Gliick versuchen und den
Kampf um den Highscore aufnehmen.

Fazit:

Ein ansprechendes Flipperspiel, Grafik
und Akustik sind MittelmaB. David's
Midnight Magic zielt auf spielerische
Qualitaten ab, so kénnen enorme Punkte-
zahlen erreicht werden. Das Programm
wird auf Diskette geliefert, der Preis von

Compute mib

ca. DM 130,- ist meiner Meinung nach
viel zu hoch.

Slamball
Das Spielfeld erscheint nach dem Laden
von Slamball nur als Teilausschnitt.
Slamball ist, im Gegensatz zu David's
Maugic, ein Flipperspiel mit4 Ebenen. Da-
bei kontrollieren ebenso viel Flipperpaare
das Spielfeld. Das besondere an Slam-
ballist, daB das Spielfeld je nach Position
der Kugel "gescrollt” wird. Dies wird ge-
macht, da das gesamte Spielfeld gar
nicht auf den Bildschirm paBt! Die Grafik
ist ausgezeichnet, auch witzige Effekte
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fehlen nicht.

So hat die Flipperkuge! ein Gesicht und
sie wird bei verlorenem Ball total einge-
stampft. Das Spiel ist sehr schnell und
tiberdies nicht einfach zu spielen. Er-
schwerend ist dabei die Tatsache, das
die Flipperpaare mit dem Joystick ge-
steuert werden. Auch hier fehlt die Tilt-
Funktion und Mehrfachbonus nicht, inv
iibrigen 1aBt sich aber kaum ein Bezug zu
Original-Flippern herstellen.

Fazit:

Slamball wird auf Kassette oder Disk ge-
liefert und liegt mit ca. DM 130,- eben-
falls in einer Preisklasse, die mir zu
hoch scheint.

Es macht viel SpaB den Slamball zu spie-
len, hat aber mit Original-Flippern wenig
Zu tun.

Eine originelle Variante der Unterhaltungsspiele, aber leider sehr teuer.

Layout-Leiterplattenentwurfsystem

Aufgrund von Kundenanregungen in-
nerhalb und auBerhalb Europas, gelang
es der Firma DIGIMAT aus Osterreich in
dem Leiterplatten-Entwurfs-System
LAYOUT 8000 einfache Handhabung mit
beachtlicher Flexibilitat zu kombinieren.
Fiir die professionelle Entwicklung einer
Platine brauchen Sie nun nur noch einen
Commodore Rechner mit Floppy und ein
DIN A3 Plotter. High-Resolution-Graphic
oder andere Hardwareerweiterungen
werden nicht benotigt.

Im Gegensatz zu althergebrachten Kle-
betechnik ist der Bildschirm ein sehr ge-
duldiges Medium, welches Ihnen einen
villig neuen Arbeitsstil erlaubt und zu
enormer Zeitersparnis fithrt: Ideal fiir
Kleinbetriebe, Kleinserien oder Proto-
typen.

Das Programmpaket ist als LAYOUT 700
auch fiir die Serie 700 Rechner lieferbar
und wird, faut Herstellerangaben, in

fiir CBM 620/720

Kiirze auch fiir den Homecomputer C-64
zu bekommen sein.

Das System besteht aus zwei Modulen,
die {ber ein Menueprogramm ange-
wahlt werden:

MODUL 1

Mit Modul 1 werden Layouts interaktiv
auf dem Bildschirm erstellt. Die Zif-
ferntasten bewegen einen imagindren
Zeichenstift, der diinne und dicke Leiter-
bahnen hinterlaBt, Durchkontaktierun-
gen und IC-Anschliisse setzt oder ent-
fernt. Makrofunktionen unterstiitzen den
Aufbau von Bussystemen.

Dies entspricht auf sehr natirliche
Weise dem Leiterplattenentwurf, den Sie
bisher von der Klebetechnik gewohnt
sind.

Technische Daten:
— Arbeitsflache auf 4032 bis 8296 frei
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~1 oder 2 lagiges Arbeiten

— stufenlos bis zum Format Doppel-
Eurokarte

- 200x245 Einheiten von 1/20 Zoll
(Serie 600/700)

- 3 schichtige Lagen (720/620)

Modul 2
Modul 2 gibt die auf Diskette ge-
speicherten Layouts auf einem DIN-A3-
Plotter mit IEC-Bus Interface als PCB
Layout, Bohrplan, Lotstopmaske und Be-
stiickungsaufdruck reprofertig aus. Trei-
berprogramme bestehen bisher fir die
Plotter:
COMMODORE 8075
WATANGABE MP 1000
WATANGABE MIPLOT
GOULD DS 10
sowie alle Plotter mit HEWLETT-
PACKARD-GRAPHIC-LANGUAGE.
Die Treiber konnen tber Menue aufgeru-
fen werden.
GroBtmogliche Arbeitsflache wird im
MaBstab 2:1 in 4 Teilzeichnungen aus-
gegeben. Parameter, wie Leiterbahn-
breite, Durchmesser-der Kontakte und
ahnliches werden von lhnen bestimmt
und auf Diskette abgespeichert.

Ein professionelles Programm, das lhnen

helfen wird, lhre Eigenentwicklungen in

einem Bruchteil der bisherigen Zeit zu

erstellen.

Bezugsauelle: Digimat, Wien
‘ (tm)
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uper-Rallye

Formel 1 im Wohnzimmer  fiir den vC-20 - 16K

Wagen Sie es, die gefahrliche Strecke mit Ihren Rallye-Auto zu befahren?! Hindernissgn mils-
sen Sie rechtzeitig ausweichen. Kommen Sie von der Fahrbahn ab, verringert sich lhre
Geschwindigkeit.

Joystick anschlieBen und Vollgas!! _
Super-Rallye besteht aus zwei Teilen. Im ersten werden die Datas fir den neuen Zeichensatz
geladen und das Maschinenprogramm erzeugt.

Der zweite ist das Hauptprogramm.

20 PRINT“U&#RE ICHENSATZ POKEN®":PRINT" M8 | 23456 789BCDEFG, " : POKE36869,287
25 REM ZEICHENSATZ EINLESEMN

26 FORI=7168TO7?630:POKEL,®:NEXT

38 READAt IFA=-1THENG®

48 A=7168+8*AIFORI=ATO73READB1POKE 1 +A,B:1 NEXT: GOTOZO

58 REM MASCHINENPROG- RAMM EINLESEN

60 PRINT"EI$MASCH INENPROGRAMM PO~ KEN®"

65 FORI=4864T0S5415:READXPOKE] ,X:NEXT:POKE3E6862, 192

8933 REM DATAS:AUTO

1822 DATA48,90,126,30,24,24,219,285,219 1887 REM :WASSERLACHE

1281 DATA49,86,232,114,187,93,14,23,26 1883 DATAS4,1392,48,12,3,3,12,48,182
ieez DATASO,18,23,7v8,221,186,112,232,88 1e@8 DATASS.@.,32,112,56,126,254,982,8
1833 REM :CRASH ) 1218 DATRSE,3,12,48,192,132,48,12,3
1884 DATASI,2,7,3,7,15,7.2,0 1811 REM :FAHRBAHN

1883 DATA3Z2.,64,233,253,255,255,223,92,8 iei2 pATARZ2,.1,.2,4,8,16,32,64,128

iede DATAS3,0, 128,224,224 ,240,224,64,8 1813 DATA3,128,64,32,16,8,4.,2,1

lel4 DATR4,128,128,128,128,128, 128,128, 128
1815 BATAS,1,1,1,1,1,1,1,1
2 1816 REM :TOMNNE
18206 DATAG,8,6,30,126,30,6,2,2 1817 DATAS?,60,125,183,129,185,1853,195,60

1821 DATA?7,2,96,120,126,120,96,64,64 1818 0DATA44,66,0,65,66,66,66,60,0
1108 DATA-1 1819 REM :FAEHNCHEN
1958 REM--- MASCHINENPROGRAMM ---

2eve DATA165,254,164,2852,153,0,17,165,253,153,0,149,234,234,169,0,133
201 DATAS8,133,102,169,22,133,100,133,124,163,17,133,39,133,101,169
2828 DATA149,133,103,133,105,162,2,160,225,136,177,88,145,109,177, 102
28380 DATA145,184,132,208,244,198,998,198,101,198,103,1388, 185,202,208
2848 DATAZ233,230,99,166,22,136,169,32,145,98,152,208.,248,234,234,169
2058 DATA18,133,98,166,0,164,1,189,60,3,153,0,16,169,0,153,0,148,208
20868 DRTAR32,183,98,208,233,158,108,268,41,164,1,136,165,5,133,0,16
£8708 DATA169,2,153,0,148,165,1,24,105,10,168,185,0,16,201,4,208,1,2008
20@9 DATA169,.7,153,0,16,169,2,153,0,148,169,22,133,10,198,2,208,57
2089 DATALES, 162,41,3,240,250,178,202,202,228,3,248.,243,165,3,201,255
21860 DATA208,6,224,8,208,2,198,1,201,0,208,6,224,1,208,2,230,1,134
21106 DATA3,232,138,10,10,10,10,133,0,165,162,41,14,240,2506,234,133
2128 DATA2,24,144,55,165,3,248,51,201,255,248,25,165,1,24,105,1,201
2130 DATAL11,48,11,169,255,133,3,169,0,133,0,24,144,27,1332,1,24,144
2148 DATA22,165,1,56,233,1,201,2,16,11,169,1,133,3,169,32,133,9.,24
215@ DATAl144,2,133,1,234,193,4,248,27,165,162,41,31,170,189,0,16,208
216@ DATA37,163,55,157,06,16,169,3,157,0,148,169,1,133,4.,24,144,20, 165
2178 DATAlE2,41,31,170,189,0,16,208,10,169,57,157,0,16,163,2,157.,0
2180 DATA143,234,234,169,48,133,98,173,32,145,41,128,208,6,230,252
S13Q@ DATALEA,S0.133,93,173,17,145,41,16,303,7,198,28%2,159,49,133,98
2200 DATAI34, 165, 3%2, 189,09, 149,133,3%53,133,0,17,133,2%4,1585,38,157
2218 DATAB,17,189,6,157,0,149,234,234,173,17,145,41,4,2088,9,165,251
2220 DATASS,233,5,144,2,133,251,173,17,145,41,8,208,9,165,251,24, 1685
2238 DATAS,176,2,133,2851,165,251,74,74,133,99,169,255,229,99,141,10
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2240 DATAL44,234,234,24,165,254,248,93,201,55,240,10,201,57,208,2,133
2258 DATAS,24,144,106,234,169,54, 166,252 ,202,157,0,17,169,3,157,0,149
22608 DﬁTﬁE3E,iSS,55,15?,6,l?,159,3,157,0,149,232,169,58,15?,6,17,189
2276 DATA3,157,8,149,165,162,41,128,240,5,198,2%2,24,144,2,230,252
2230 DATAlEE,2S52,189,0,17,133,254,189,0,149,133,253,169,48,157,0,17
2290 DATAL169,6,157,0,149,1685,251,24,105,20,176,2,133,251,234,234,166
23008 DATA251,240,8,168,855, 136,208,253 ,202,208,248,234,162,8,169,0
2318 DATA149,97,202,208,251,234,98,1698,250,133,251,24,144,225

1 POKE44,30:POKE42,1:POKE?E80,08:RUN 1 POKE44,30!FOKE43,1:POKE7S80,8:RUN
READY. READY.
-

20 GOSUE208@0:REM TEXT,POKES

30 GOTO1908:REMSTART

48 FORI=TITOTSTEPIE-38:SYSS%! IFPEEK(C)=BTHENI=T11W=W+1:NEXT:GOTO3008

10 REM CRASH

118 TD=T-TI:AN=AN-1:PO=PEEK (252 ) +4352t POKEPG-1,51:POKEPO,52tPOKEPO+1 ,53:1PO=P0+33
792

120 GOSUBSGAOO:POKEGE ,203

13@ FORI=1STOOSTEP-0.1

140 POKEV, I:POKEPO+INTC(RNDC1)%3-1), INT(RND (1) %2)%5+2:NEXT: POKEGE ,8:POKEV , 15

158 GOSUBS 1000 :G0SUB1580: T=TI+TD: IFAN>BGOTO 1020

200 REMSCHLUSS '

210 PRINT"MBES.EI1DER HAST DU ES NICHT GESCHAFFT,DIE  STRECKE DURCHZUFAHREN®
220 PRINT@EIMD SO IN DIE WERT-  UNG 2U KOMMEN, "

230 PRINTMENZBIORE, CKE EINE TASTE FE, 3R EIN NEUES SPIEL!"® s

259 GOSUBS1@10:POKE198,8:WAITIS8, 1:60TO1

1908 REM START

192 IFD=1THENGOSUB 19028

1095 GOSUBSO110@

1293 POKE36378,31:POKE36863,2a7 iPOKES7137,08:POKE37154,127:REM JOYSTICK EINSCHALT
EN

1810 W=0:GOSUE1500

1228 REM ---AMPEL---

1048 PRINT ;38— ":FORI=1TO3:PRINT @ Ime@d|" :MNEXT:PRINT" & '— Emad" ;

158 FORI=1T022:PRINTTAB(S) "ECRERERRED " t NEXT

10602 POKE4370,48:FPOKE32162,6:G0SUBS51010

1198 POKE37311,2:FOKET2,195:FORI=1TOS00:NEXT:POKET2,0:FOR1=1TO508: NEXT

1118 POKE37933,7:POKETZ,195:FOR1=1TOSO0 INEXTIPOKET2,8tFORI=1TOS08: NEXT

1120 POKE37311,08:POKE37933,0:POKE3TS55,5:FOKET2,225:FORI=1TOS00 : NEXTtPOKET2,8:F0
R1=1T0500:NEXT

1138 T=TI+TD:POKEE,B8:G0OTO40

1580 REM STARTEILD

15281 POKE®,16:POKE!1,B8:POKE2, 18:POKE3,B:POKE4,2: POKEG,0:POKE2S1,258:POKE252,18:P0
KE18,1

152 POKE253,0:POKE2S4, 1

1518 PRINT"SI0IZ AGEN: E2"; 1 IFANC YOTHENFOR I =1 TOANIPRINT Y8 "7 tNEXT

1528 PRINT:PRINT *XE]ERERAUCHTE ZEIT: v;98- INT((TD/60)*180+0.5)/180"SEC. *
1538 PRINT"X:BE ISHERIGE STRECKE! " Wk4/ 1880 "KM"

1535 IFAN=BTHENRETURN

1548 PRINT" SMsSIORE, S0KE JOYSTICKKNOPF  2UM LOSFAHREN!":GOSUBS1018

1558 JT=-¢(PEEK(37137)ANO32)>=0): IFJT<>1G0TO1550

1560 GOSUES1000:RETURN

3080 PRINT "N DOPOLARBBRBRESSAME OVER"

301 POKE37137,62:POKE37154,255

3050 FORI=1TO17STEP2:POKET1,TQCI)1POKET2,TACI) tPOKETS, TACI)tFORII=1TOS@4TACI+1>t
NEXTII, I

2059 GOSUESP@00:FORI=1TO1508: NEXT

3060 GOSUBS1002:PRINT 3" : FOKE3E869, 194 POKE36873, 122

3870 PRINT'MEINE ~RGEENISSE:"

30808 W=W¥4./1000:VD=(lLi%1800)/903.6

3890 PRINT*XBEIWTRECKE : @' 14" 8KM" : PR INT * Xl ESCHU. : @" VD " KM H ¥

3188 FORXx=1T0OS8: IFWC =HC (XX ) THENNEX T! GOSUBS 18 10: GO TO58092

3110 KWaRNiNK=89IFORI=SOTOK+ISTEP-1tHCCI)=HC CI-1) tNEXTIHC (XD =ld

53120 FOR1=128T0254:FORJ=0TOZ: POKETL+J, It NEXTJ, I : GOSUBSO000

3130 PRINT"¥RLE|RAVO !B HAST ES GE- SCHAFFT,IN DER _ANG-"

3121 PRINT'MLISTE AUF “LATZ*X:iPRINT"BEU KOMMEN. *:GOSUBS1210

3140 IFX>10C0TOS00D

3150 PRINT"MREEU DARFST DICH IN DIE _ANGLISTE EINTRAGEMN!®

3160 FORI=OTO16SSTEPZ:POKETS,MCI2:POKET2,M(1):FORJ=1TO?S*MC1+1) :NEXTJ, 15 GOSUBS@0
o0

3200 FORI=1DTOX+1STEP-1i1HCH¢II=HCSC1-1) sNEXKTIHCS (K ="

2210 GOSUBS1000:PRINT "M ANGLISTE":PRINT " =========";FORI=1T0O10

3220 F=INT(RNDC(1)%7) 1 IFF ¢ »@ANDF < >2ANDF < »SANDF ¢ >66G0T03220
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3230 POKEC46E,F:PRINTRIGHTH(STR$CI),LEN(STR$(II)-1)iPR INT"[BS"HC (1 > TABC3) "KM "HC#
CIVYINEXT

23235 GOSUBE1018: IFX=33THENG200O
3240 TAF=LEFT$ { " Skl
3250 POKE37137,0:POKE37154,127:REM JOYSTICK E INSCHALTEN
3269 ? 3 AT K 1T OYSTICK STEUERNI®"

3276 0OP=8

230

MRSMBENNI- > "ZES(OP) "¢

32908 J1=-((PEEK(371S2)AND128)=0):J2=-¢ (PEEK(37137)AND16>=0):TS=~¢ (PEEK(37137)AND
32>=0)

2300 IFJITHENGCP=0P+1: IFOP=S7THENOP=0

3318 IFJ2THEMNOP=0P-11: IFOP=-1THENOP=56

3320 IFTSTHEN3410

3230 IFJ1=0ANDJZ2=BTHENZ230

34@0 GOTO3280

24190 IFOP=S6THENS290

3428 IFOP=5STHENIFLENCHCH(X?) YOTHENHC# (X )=LEFTS(HC#(X ) ,LEN(HCH(X)>>~-1):60TO3508
3421 IFOP=55G0T03508

3438 HCH(KI=HCH(KI+ZESCOP ) : IFLENCHCH (X)) >STHENHCS (X)) =LEF T$(HCHF(K) ,9) -

3500 PRINTTASHCSH(X):POKETS,220:FOR1=1TO18:POKET3,0:G0TO3250

S08 PRINT"XBN ASTE DRUECKEN!"tPOKE1S8,0:WAIT198,1:%=99:60T03210

E0®® FORI=128TO254:POKET1, It NEXT:FORI=1TO3:FORJ=254TO210STEP-3:POKET1 ,JINEXTJ, 1t
COSUBS2000 :

6188 POKE37137,62:POKE37154,255
7000 b g oo ; )
7e1e PR:NT"u:—BI -> NEUES OPIELH"
7100 POKE1958,8:WAIT193,1:GETGH: IFGH< > "@* THENIFG$< > "H" THEN7 100

7110 IFG$="®W'GOTO!l

7120 GOSUBS1000:GOSUB10S00:G0TO!

10000 REM RANGL ISTE EINLESEN

19010 PRINT" JUWBOLL DIE _ANGLISTE E INGELESEN WERDEN 7 Cal ‘A EE IND Y1 GOSUB
51010

10020 POKE198,08:WAIT198,1:GETGE: IFGH< > " J*ANDGH< > "N"GOTO 108020

18030 IFG#$="N"THENGOSUBES 1898 :RETURN 5

10040 PR INT" BMBIA-ATENKASSETTE EIN- LEGEN,ZURECHTESPULEN UND EINE | ASTE DRUE
K- KEN!"

18058 POKE198,0:WAIT193,1

10060 PRINT"EBER' LAY >' DRUECKEN!“:WAIT37151,64,64:PRINT MK "

18070 OFENI1,1,0,"RANGLISTE 1"

12080 FORI=1TOSO: IMNPUTHL ,HCCI) i NEXT

188380 FORI=1TO10: INPUTH] ,HC$(I):NEXT:CLOSE1:D=2:G0OSUEBS 1000 : RETURN

125808 REM RANGL ISTE SPEICHERN

10581 IFD=1THEMNGOSUBS1@108:RETURN

18519 PRINT" UR«BES P TEMNKASSETTE EIN- LEGEM, ZURECHTSPULEN UMD EINE | ASTE DRUE
K~ KEMNI®

18511 GOSUBS101@

10520 POKE198,0:WA1T195,1

19530 PRINT"EBEKS' _ECORD' HUJMDE '"LAY >' DRUECKEN!":WAIT37151,64,64iPRINT"BEE K"
19540 OPEN1,1,1,"RANGLISTE 1"

19550 FORI=1TOS@:PRINTHI1 ,HC (1) iNEXT

10560 FORI=1TO10:PRINTH#1 ,HCHC(1):NEXT:CLOSE : RETURN

20000 POKE36369, 182:G05UBS 1000: PRINT “. . Za" s : POKE36879, 1221 POKE37137,62:POKE37154,2
55

20010 PRINT"HE i el . N e el e

28011 PRINT" @ BER®ZE @w

20012 PRINT" Widwm @ & 450 B s

28013 PRINT" TR OB OB ® e

28014 FRINT" WiV SF F wr r W

20215 PRINT"HFERYWE DU e JE W PFEITWE FE g

20016 PRINT'S R B 2 ¥ & B -

Cod17 PRINT "MV R B B ¥ W

20018 PRINT"S I 8B 2 &8 8 8 n"

28213 PRINT*F N F ¢ CEwawwyr p"

20020 PRINT"HA"TABC(12?"* —m ¥

20821 PRINT*[I (C)> 1984 BY o— —"

20838 PRINTTAEC14)>" | | "iPRIMTTAB(14) "4 LU " :PRINTTAB( 13 "@SOF TWARE *

22048 PRINT'"OXIO"SPC{12) "l [pekRBmEnE | D  iESARBRERN | "

28050 PRINTSFCd12:"OiRenBoand il iSSgaRanEm | "

209E® PRINTZPC(1Z2) "' "

20078 GOSUBS101a

2102 C=6:58=45641AN=3:TD=5400

220112 IFD=BTHENDIMZE$(S5):FORI=B5TO90:ZE$(I-65)=CHRFCI) INEXT

20111 IFD=BTHENFORI=193TO218:ZE$(I~-167)=CHRE(IIINEXTIZES(S3)=" “:2E$(54)=","12ES$
(s52)=
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20112 IFD=0THEMNZEF(S55)="RUB":ZE$(S6)>="END"

20140 T1=36874:T2=T1+1:T3=T2+1:GE=T2+1:V=GE+1:GOSUES22602

29399 IFD=BTHENDIMA(?) ,HC(S0) ,HCH(18) ,TAC(18) ,M(187):iFORI=ATOI1@:HEC(I>=", ., "t NEXKT:

D=1

300008 RESTORE:FORI=1TO7:READACI) ,B(1XINEXT:DATALE3,1,201,3,2081,1,212,3,212,1,218

4,212,4 '

3ge@1 DATA22S,3,231,1,823%,1,231,1,225,1,231,1,235,1,231.,1,28&85,3

CPOBZ FORI=I1TO18:READTACI I iNEXT

30002 FOR1=0TC0187:READMCI ) :HEXT

30108 FORI=1TO7?:POKET3,ACI ) tFORWA=1TOS33xB(1 ) INERT:POKETS ,0:NERT

38110 PRINT"E LWUENSCHEN SI1E EINE ANLEITUNG 7?7 (AJBA/73B=IN>E"

30128 POKE193,0:lAITI198, 1:GETGH: IFGE< > "5 "ANDSEC > "N"THEN3O 128

3125 GOZUBS 1008

20130 IFGE="N"THENRETURMN

20140 PUKE3EGS863,207:FPRIMT"W SBFIELANLEITUNG" iPRINT" mM@====s=s========"

381580 PRINT"8 230U SOLLST MIT DIE- SEM SPIEL EINE RALLEY SIMULIEREN."

39160 PRINT" sER COMPUTER ERZEUGT PER ZUFALL EINE BAHN, AUF DER DU FAHREN

SoLLET: "

39170 PRINT "mE Beoes"

30188 PRINT" Beees "

30180 PRINT" EeeeeD”

39208 FRINT" ERCEECD"

0218 FRINT" ceeec”

32220 FRINT"  Ceeec*

30221 PRINT*® Eceecp™

38222 PRINT*" Eceeep*™

30230 GOSUEBS1010:G05UB4393308:G05UBS 1060

30308 PRINT %Y HINDERNISSE*:PRINT" g==========="

30310 PRINT" #@i.0A ES GERADE VOR- HER GEREGNET HAT GIBT ES PFHM.,#MTZEN AUF DER
STRASESE. " :

30320 PRINT" ZDIESE PFE,FTZEN BRINGEN" 39588 PRINT".] MRSTEUERUNG:*

38321 PRINT"O #DICH ETWAS AUS DER * 38521 PRINT"@ ==========*

30322 PRINT* 3BAHN,WENN DU DARME, SBER" 30502 PRIMNT"M £ZIDIE STEUERUNG ERFOLGT*

39323 PRINT" ZFAEHRST." 30503 PRINT"(Q ,#BER DEN JOYSTICK:*

20330 PRINT" @AUSSERDEM GEHT DABEI" 38510 PRINT"# NACH OBEN:SCHNELLER*

30331 PRINT"@ DEINE GESCHWINDIGKEIT *® 30512 PRINT“z2 NACH UNTEN:LANGSAMERY

30232 PRINT" O@#FETWAS ZURE, 3CK. " 38514 PRINT"@ NACH RECHTS/LINKS: "

38333 PRINT"HEE DAS SIND DIE PF!»I’?ZENP' 38516 PRINT"@ RECHTS/LINKS"

30334 PRINT"BER 7 7" 30528 GOSUBS1810:60SUB4899A:G0OSUBS 1000

30340 GOSUBS1010:G0SUB43338:G0SUBS 1000 32608 PRINT". @9 & IEL DES SPIELES I1sT,*®

30400 PRINT".lE 2.TONNEN 3e602 PRINT"Q &IN EINEM BESTIMMTEN"

3241@ PRINT"@Ef MVON-ZEIT ZU ZEIT ER-" 30E04 PRINT" FPEITRAUM (9@ SEC.)>"

38412 PRINT" @SCHEINEN TONNEN ﬁUF" 30686 PRINT" ZF INE MOEGLICHST *

38414 PRINT® @DER FAHRBAHN." 32608 PRINT" EGROSSE STRECKE *

38416 PRINT* @DIESEN TONNEN MUSSTY 39810 PRINT" @ URB, @iCKZULEGEN. *

38418 PRINT" #DU AUSKE ICHEN,SONST" 30612 PRINT"Y #DAF®E,gR HAST DU*

38428 PRINT" @IST DEIN FAHRZEUG" 30614 PRINT" &3 FAHRZEUGE ZUR *

39422 PRINT®" SVERLOREN!*® 39616 PRINT"@ VERFE, #GUNG. "

30424 PRINT"H& #DAS SIND DIE TONNEN:* 38618 PRINT" #AS SPIEL BEGINNT *

3042 PRINT"HA =] 9" 30620 PRINTY gMIT EINER AMPEL!®

0430 GOSUBS1010:605UB49390:G0SUBS 1000 ' ’

30858 PRINT"M SHINWE 1S3t AUSSERHALB DER BAHN FAHRST DU IMMER LANGSAMI ™

38660 GOSUBS1810:6G05UB413393:G0SUBS 1000 :POKE3B8E3, 132t RETURN

40088 DATAl191 ,4,0,0,191,1,195,2,193,1 ,202,4,0,0,202,1,287,1,212,1,215,2.212,2.,21

9,1,218.,2

42018 DATAZB?,1,202,4,8,0.1,202,1,207,1,2862,1,195,2,0,0,185,1,06,0,1395,2

49020 DATAO,0,18S,1,202,1,195,1,181,2,86,06,191,1,06,0,1931,2,0,0

4083_@ DATA181,1,185,1,191,1,183,2,8,0,183,2,0,0,193,1,1381,2,183,1,202,4,0,3

48249 DATALS1,4,8,8,131,1,135,2,189,1,282,4,0,0,2023,1,207,1,212,1,215,_2.,212.,2.21

8.1,215,2

40859 DATAzOY,I1 ,202,4,0,06.1,202,1,207,1,202,1,195,2,0,0,185,1,0,0,185,2

42060 DATAVY ,®,185,1,282,1,185,1,191,£,08,0,191,1,»,0,191,2,0,0

4ni10@ DATALS9L,1,185,1,191,1,183,2,8,0,183,2,0,0,202,1,191,2,183,1,175,4,0,0

49938 EMD

438330 1 g Y VTN : [RETURN]H"

499891 POKE198,0: hHITISB lIGETG$ IFGS( >CHR$(13)THEN49931

433992 RETURN

0200 POKET!,0:POKET2,8:POKET3,0:POKEGE ,8:POKEV, 1S:RETURN

0110 POKES28,3:FORI=329TO835:POKE!] ,8tNEXT:POKEI ,3:POKEI+1,1

S8120 POKE344,5:FORI1=845TO8%52:POKEI ,0:NEXTIPOKEI ,4

S0130 POKEBED,2:FORI=S61TO867:POKE] ,8tNEXTIPOKE!] ,2:POKEI+1,1:RETURN

S$1008 FORI=46TOQSTEP-2:POKE36865,76-1tPOKE36867, INT(1./2) %2 :NEXTIRETURN

S$1010 POKE3E864 ,24:POKE3EB66,0:POKE36867, 174:POKE3E86% ,38: 1 =8

S1820 FORI=1TO022:FOKE36864,34-11POKE36866, I iNEXTIRETURN
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SN!#! CCIMMUDDRE 64 BFISIC V2 KRN
64K RHM S'#oTEM 38911 BHSIC B'v'TES FREE

Hallo und herzlich willkommen zum siebten Teil unseres Basic-Kurses. In dieser Lektion
werden wir einmal keine neuen Befehle lernen, sondern uns mit der Analisierung der
letzten Ubungsaufgabe befassen.

Die gestellte Aufgabe war, ein Programm
zu entwickeln, welches half, eine ge-
heime Zahl zu erraten, indem es Angaben
darilber macht, ob eine geschitzte Zahl
zu hoch oder zu niedrig war.

Als ersten Schritt muBte eine Zahl einge-
geben werden, die spater zu erraten
war.

Wir verwenden dafiir einen INPUT-
Befehl, der gleichzeitig einen Text bein-
haltet und schreiben:

10 INPUT "GEBEN SIE DIE ZU
~ RATENDE ZAHL EIN :”;

Wird diese Zeile ausgefiihrt, so erscheint
der Text auf dem Bildschirm und die ein-
gebene Zahl wird in die Variable 'Q’
geschrieben.

~ Danach kam eines der Hauptprobleme,

namlich diese auf dem Bildschirm ge--

schriebene Zahl verschwinden zu
lassen.

Es gibt in Basic einen Befehl, der den
Bildschirm reinigt. Da wir diesen Befehl
jedoch noch nicht kennen (wir werden ihn
in einer spateren Lektion vorstellen),
muBten wir uns auf eine etwas unele-
gante Art weiterhelfen.

Wir nutzen dabei die Tatsache, daB der
Commodore nur 25 Zeilen auf dem Bild-
schirm darstellen kann und lassen ihn in
einer FOR..NEXT-Schleife einfach 30
Leerzeilen printen. Dadurch wird alles
was sich auf dem Bildschirm befindet

50

nach oben gerollt und verschwindet
damit.
Wir geben also ein:

20FORT=1T030

30 PRINT

40 NEXT T

Damit wére dann auch dieses Problem
gelost.

Als ndchstes bendtigen wir nun einen
weiteren INPUT-Befehl sowie eine Kom-
mentarzeile, welche auffordert, nun mit
dem Raten zu beginnen und die erste L6-
sungszahl einzugeben.

Wir schreiben:

o0 PRINT "DIE ZAHL IST VER-
STECKT”
60 INPUT "RATEN SIE :";RA

Der erste geratene Wert wird in die Varia-
ble 'RA’ geschrieben.

Nunmehr muB ein Versuchszahler ge-
baut werden, welcher die Anzahl der
Rateversuche immer um eins hochzahit.
Hierfiir verwenden wir die Variable 'ZA’
und schreiben:

10 ZA=2IA + 1
Jedesmal wenn der Interpreter diese

Zeile erreicht, wird ZA um eins nach
oben gesetzt.

Compute mib

Wir haben bis jetzt drei Variablen belegt,
die Inhalte sind:

0 = ZU ERRATENDE ZAHL
RA = GERATENE ZAHL
ZA = ANZAHL DER VERSUCHE

Wir konnen jetzt eine Hauptver-
gleichsroutine schreiben, die die beiden
Variablen 'Q’ und 'RA’ miteinander ver-
gleicht. Wenn 'RA’ gréBer ist als 'Q’, so
soll geschrieben werden, daB der Ver-
such zu hoch liegt.

Wenn 'RA’ kleiner ist als 'Q’, so soll aus-
gegeben werden, daB der Versuch zu
niedrig ist und wenn die beiden Variablen
gleich sind, soll das richtige Ergebnis
ausgeben werden. .

Wir schreiben:

80 IF RA < 0 TEHN PRINT "ZU
NIEDRIG”

90 IF RA > 0Q THEN PRINT "ZU
HOCH”

100 IF RA = Q THEN PRINT "RICHTIG
GERATEN DIE ZAHL WAR :";Q

Danach muB noch das Ergebnis des Ver-
suchszdhlers ausgegeben werden.
Die Zeile muB lauten:

110 PRINT  "SIE  BENOTIGTEN
BISHER ";ZA;” VERSUCHE”

AuBerdem muB noch eine Zeile vorhan-
den sein, welche das Spiel abbricht,
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wenn das richtige Ergebnis gefunden 80 IF RA < (Q THEN PRINT ’ZU NIEDRIG”

ist. 90 IF RA> 0 THEN PRINT ”ZU HOCH”

100 IFRA= Q THEN PRINT "RICHTIG GERATEN. DIE ZAHL
120 IF RA = Q THEN END WAR ;0 ,,
Damit der Versuchszahler arbeitet, muB 110 PRINT ”SIE BENOTIGTEN BISHER ";ZA)”
auch noch ein Riicksprung vorhanden VERSUCHE”
sein, der eine neue Eingabe erfordert. Zu 120 IF RA = Q THEN END
diesem Zweck springen wir einfach nach 130 GOTO 60
der Rate-Eingabe-Routine  zuriick,
welche ja bekanntlich in Zeile 60 steht Sie sehen, daB es auch diesmal wieder
und einfach mit einem GOTO- Befehl aus- gar nicht so schwer war. Nachste Woche
gefilhrt wird. geht es dann mit dem eigentlichen

Kurs weiter.
130 GOTO 60 .

Ihre Aufgabe: Uberlegen Sie sich, wie
Damit ware unser Programm auch man den Computer daran hindert, bel
schon fertig. richtiger Losung einfach ahzuschalten

und Ihn dazu zu bringen, daBl er nach-
Das volistandige Listing sieht folgender- fragt, ob man noch ein Spiel michte.
maBen aus: Viel Spaf!

(tm)

10 INPUT "GEBEN SIE DIE ZU RATENDE ZAHL EIN :”;
20FORT=1T030

30 PRINT

40 NEXT T

50 PRINT ""DIE ZAHL IST VERSTECKT”

60 INPUT RATEN SIE :"";RA

10ZA=12ZA+ 1

TASTATUR-MEISTER® ist da!

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

/,; -
BASIC
Funktionen SYNTAX-
NOTIZEN
STEUER-
TASTEN g‘\r’%us-
Schneller
Uberblick Referenz
i 4 FARBEN
ASCI| Tabelle zum Aufhdngen Tabellen

(Nicht abgebildet)
' . FUR COMMODORE Sendeen Sie:ine TASTATUR-MEISTER:
TASTATUR-MEISTER® VC 20 und C-64 VLN Pha s e

O per Scheck (zzgl. 5,- DM Versandgebuhr)

® Befehle vollstandig vorhanden, mit voll ® BASIC ..o x & DM 29,90 (liegt bel)
ausgeschriebener Befehlsbeschreibung ® SIMON'S BASIC ... ... x & DM 29 90
@® MULTIPLAN .......... a DM 29.90
® Alle Steuertasten Ubersichtlich ® BLANKO ..o, : g DM 27.00 Name ...t
SCHABLONE aus: @ Widerstandsfahigem Kunststoff (fur eigene Anwendungen) SITABE s wan e ks stevEs R S
® Dauerhaftem Druck Schablonen auch fir IBM-PC erhaltlich. )
@ Eingeteilt nach Nutzungsbereichen Das 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0 WORDSTAR, MULTIPLAN
{ OrUs 123 BLANKO PLZ.... Of et

Handeranfragen erwinscht.  Hersteller: | FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8 Miinchen 2 - Tel. 089/53 04 50 - Telex 5213775
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Forisetzung v. S. 52

Drucke "G (NN) = ".G:” cm/sek?
Drucke "G (Ort) = ™0;” cm/sek?

Und schon bereitet das Original- Listing keine groBen Schwierigkeiten mehr.

18 REMGRAVITATIONSPROGRAMM

28 INPUT“GEOGRAPHISCHER ORT ?":L$
21 INPUT"GEOGRAPHISCHE BREITE ?%:8B
22 IMNPUT“HOEHE UEBER NN 7*“:H

41 PRINT
42 PRINT"ORT

43 PRINT"BREITE .
44 PRINT"HOEHE UEBER NN

32 G=973.,0494(1+.005288%(5IN(B?)t2-.000006%(SIN(2xB))12) 45 PRINT

31 0=G-(H*.00838352)
35 PRINTCHR$(147)
4@ PRINT*3SCHWERKRAFT-BERECHNUNG *

48 PRINT"G (MND>
47 PRINT"G (ORT)

58 END

LS
“:B
“iH

non o ow

"iG;" CM/SEKt2"
":0:" CM SEKt2"

[(sk)

LESERBRIEFE

Fiir den C-64 gibt es ja jede Menge Soft-
ware. Jetzt habe ich gehirt, das eine CP/
M-Scfiware fiir den C-64 im Handel ist.
Stimmt das, und wo kann ich diese
bekommen?

R. Siebert, Gieflen

Redaktion:

Fir den C-64 gibt es CP/M als Steckmo-
dul mit Begleitdiskette von der Fa. Com-
modore. Mit diesem Modul kann zwar
CP/M-Software gefahren werden, doch
leider nur Commodore CP/M. Programme
z.B. von Apple sind mit diesem Modul
nicht lauffahig.

B ox

Nach langem Zdgern habe ich mich nun.

entschlossen, ein Diskettenlaufwerk fiir
den C-64 zu kaufen. Mir ist aber die
Floppy 1541 viel zu langsam. Kann ich
auch andere Laufwerke, z.B. von BASF
anschlieBen?

W. Abel, Hamm

Redaktion:

Die Floppy 1541 verfugt Uiber einen spe-
ziellen Controller und ein spezielles DOS.
(Disk Operating System.) Es ist ein soge-
nanntes "intelligentes” Laufwerk.
Ein Umbau von Controller und das An-
dern vom DOS ist zwar rein theoretisch
maglich, der Erfolg steht aber in keiner
Relation zum Aufwand.

Also mein Tip: Finger weg vom Umbau.

33t

Wie kann ich bei meinem ¥C-20 Rechner
ein Programm, das ich zuvor von der Kas-
sette geladen habe, ohne umstindliches
RUN-Eintippen zum Laufen bringen? Von
einem Bekannten habe ich gehirt, daf es
bei Commodore-Computern eine Mig-

Redaktion:

Seit den Tagen des seligen PET 2001 ist
bei allen Commodore-Rechnern die Mog-
lichkeit dafiir gegeben: wenn Sie ein Pro-
gramm laden méchten, das anschlieBend
automatisch starten soll, dricken Sie
bitte Shift und Run/Stop sowie an-
schlieBend die Wiedergabe-Taste der Da-
tasette (Play).

WO K

Ich hesitze einen Commodore-64 und
michte gern in Maschinensprache pro-
grammieren. Brauche ich dazu irgend-
welche Zusatzgerite (Steckmodule u.4.)
oder kann ich das direkt machen? MuB
ich dazu POKEn oder PEEKen?

A. Michalski, Berlin

Redaktion:

Zundchst diirffen wir Sie in einer
grundsétzlichen Sache beruhigen: Zu-
satzgerate, wie Sie befiirchten, brauchen
Sie keine, um Ihren Rechner mit Maschi-
nensprache zu fiittern. Poken miissen
Sie allerdings, doch 148t sich das in weni-
gen Zeilen nicht beschreiben. Wir verwei-
sen Sie dazu an den Buchhandel, wo Sie
diverse gute Biicher zu diesem umfang-
reichen Thema finden werden. Wollen
Sie jedoch jediglich fertige Maschinen-
programme laden, so ist die Sache ganz
einfach (nicht einmal poken bzw. peeken
miissen Sie dazu): Sie laden ganz einfach
mit LOAD, sofern Sie als Massen-
speicher eine Datasette haben, so lautet
die korrekte Syntax hierzu:

LOAD "PRG-NAME”,1,1.

Fur Floppy-Besitzer gilt die Entspre-
chung:

LOAD "PRG-NAME",8,1

Mein Name st Riidiger Barth. Ich besitze
einen Commodore VC-20 und habe mir
dazu einen Matrixdrucker BROTHER
EP22 gekauft, der, wie mir mein Hindler
versicherte, mit passender Software und
einem speziellen Kabel Ausgabegerit fiir
den VC-20 genutzt werden kann. Leider
lift sich die Komhination nicht exakt
initialisieren.

R. Barth, Detmold

Redaktion:

Sie haben sicher vergessen, folgendes
einzugeben: OPEN 2,2,2,CHRS (2)
+CHRS (0):CMD2:LIST. Nun'ist sicher-
gestellt, daB alles reibungslos laufen
wird.

3B R

Seit ca. eineinhalb Jahren beschiftige
ich mich mit Computern. Nach dem Ein-
steigegerit YC-20 habe ich nun einen C-
64. Da ich diesen auch fiir betriebliche
Aufgaben einsetze, stehe ich vor einem
Problem. Ich habe bereits mehrere Text-
verarbeitungsprogramme, es funktio-
niert auch alles sehr gut, his auf die
Tatsache, dall die Rechner mit der
amerikanischen Tastatur ausgeriistet
sind. (Qwerty). Jetzt hahe ich gehdnt,
daB es eine Tastatur fiir den C-64 mit
deutschem Zeichensatz giht, konnte aber
bisher keine Bezugsqueiie erfahren.
Kinnen Sie mir weiterhelfen?

B. GroBmann, Freiburg

Redaktion:

Uns ist leider nichts darliber bekannt, ob
und wo es eine solche Tastatur gibt. Viel-
leicht kdnnen unsere Leser weiterhel-
fen?

X NN R KX % % %
lichkeit der Abhilfe gibt. bl JONOR XN OO OR K

52 Compube mib
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Basierend auf den Grundregeln des Dun-f gleplér;] te,kcile dannt a}ﬁf dledversc_!)lede- y /‘,‘-/ #
nen Charaktere verteilt werden missen.

geons + Demons Fantasy Rollenspiel- . LW
(Physische Starke, geistige Stdrke, Ge-

/Systems hat die Firma Sierra-On Line

/ das erste computergesteuerte Rollen-#ZZsundneit, Karma, Willenskraft etc.).
ﬁspiel herausgebracht. Das umfangreiche /,’;Jetzt kann der Held die Suche nach der
7 .,.-:;:und wirklich phantasievolle Spiel wirdr:ﬁverschwundenen Prinzessin aufnehmen.

auf 2 Disketten geliefert. Die Aufgabe?ZzNach dem Einladen der Player-Disk er-7

 des "Helden” besteht in der Befreiung der;.-:-f;scheint zunachst eine Art Weltkarte, per“;

:prinzessin aus den Handen der dunklen #2Tastensteuerung kann nun ein gewahiter
Macht die vom bosen Kaiser Minax ver- %% Punkt angesteuert und in GroBformat auf?
drpert wird. Dieses Rollenspiel ist nichtZden Bildschirm gebracht werden. Dies
uche erstreckt sich iiber insgesamt 7

n der @blichen Form von Grafik-/:z:oU ich r
Textadventures gehalten. Zu Beginn hat #:Zeitphasen, wobei die erste auf einem
entralkontinent in der Vergangenheit

er Spieler die Moglichkeit, sich seinen Zz:Zent . _ _

eigenen” Helden zu gestalten oder den:::beginnt. Der Kontinent driftet mit der Zeit

chon vorgegebenen von Diskette zu la- :auseinander, es entstehen 7 verschie-

en. Eigene Helden konnen per Menue- ::dene Zeitzonen mit jeweiliger Welt-
arte. :

steuerung kreiert werden, bestimmte € ) _
Charaktereigenschaften werden festge- &: Zundchst muB der Held mit Nahrung und
i Waffen ausgeriistet werden. Wahrend::

R
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des Weges mussen allerhand Gefahren
bestanden werden, wichtig ist vor allem,
daB die Starkepunkte nicht den Nullwert
erreichen. Die Bewegungen des Helden
in der ersten Spielebene kdnnen sein:
zu FuB, per Schiff oder Zeittransmitter.
Ist man zum Konig von Lemuria vorge-
drungen, kann man wichtige Informatio-
nen von ihm bekommen und sich darii-
berhinaus noch mit weiteren Ausrii-
stungsgegenstdnden versehen. Die
Chance nach einiger Zeit das SchloB des
bosen Minax zu erreichen, ist jetzt etwas
groBer. Dort wechselt die Szenerie, man
findet sich in einem 3-D Labyrinth. Doch
das Ziel ist noch lange nicht erreicht, Mi-
nax und die- Prinzessin sind erneut
verschwunden.
Ultima Il kann zu jeder Spielphase ab-
gespeichert werden. Der enorme Umfang
dieses.Rollenspiels und die neue Art Ad-
ventures zu spielen, hat Faszination und
Neugier bei uns ausgelost. Obwohl wir es
noch lange nicht gelost haben, warten wir
bereits mit Spannung auf das Eintreffen
n Ultima [11. (sr,

rs
li\_

e

7 7

OO OSOSOOS

oo

Roeske Verlag
a ute mit
;({'gger straBe 6

3440 Eschwege

i -6
Programm wpireballs" fiir den C 4

und Herren!

Ja, ganz richtig — das Splel "'Fireball fiir den
C-64", welches uns Andreas Bachler auf so
freundliche Weise angehoten hat, haben wir

iiberpriift und gleich in dieser ”Compute mit”

auf Seite 12 ahgedruckt.

rte Damen gerst
Sehr geeh n einen Beitrag 2v I’m“'e': ?;\d sende
daB f-.% apute mit" 19181:9‘!;“1. den C-64 2.
m Magazin ““o00 n wpireballs Variablen=

Form

ine Pro sfiinrlicheT inem
Eb”‘fail-insm es;';e1erlé‘{"ier‘tn%eigs:‘\lrerstandli.ch noch kel
gefiniti Progrann 1ieg

Wann ist auch Ihr
Programm dabhei?

er es noch
Programm jedoch nicht gusagen od
mein Prog

penutzen Sie
: u geben, 80 len!
Unstimm%kii%zega‘;ﬁ m%r dies mitzutel
(¢}

erzlichen Dank.

3ollte Ihnen
i dwelche :
]ﬁigc?cg das peigefligte

Fir Ihre Wiihe schon jetzt h

Hochgehtungsvell Was brauchen wir von Ihnen:

ol [ L6 1) ausfiihrliche Spielbeschreibung

indreas Bachler (Scheuen Sie sich nicht, ein wenig Reklame fiir Ihr Produkt zu
Anlagen machen)

2) Variablen-Liste und Programmaufbau-Tabelle
3) komplettes Listing, ausgedruckt oder in Form von Bild-

- Programa-kassette
- Programnzé ilen-

i ng .
- Giclerisuterung schirmfotos.
- %ﬁiﬁiﬂde 4) Datentréger (Tonband-Kassette oder Diskette).

54 Compube mif
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Schreibmaschine und Matrix-Drucker in einem...

Electronic Printer BROTHER EP-44
-Testhericht

Ein exklusiver 'Compute mit’

Sie Kkennen das: man hat ein neues Geriat erworben,
schldgt die beigefiligte Gebrauchsanweisung auf und
‘liest etwa folgendes: "Zu Ihrer Entscheidung begliicks=
wiinschen wir Sie. Mit unserem Produkt haben Sie ein
Erzeugnis modernster Technologie erworben und Forts=
schrittlichkeit bewiesen ...". Durch derart weihe=
volle Worte fiihlt man sich bestatigt und wendet sich
um so optimistischer dem jeweiligen Artikel =zu.

Ganz anders bel meinem neuen Brother EP-44!' Erstens
nennt sich die mitgelieferte DIN-A4-Broschiire nicht
groBspurig "Handbuch" oder "Manual", sondern schlicht=
weg "Bedienungsanleitung”, zum anderen Kommt sie so=
gleich zur Sache - so0 prosaisch, daB sich beim frischs=
gebackenen EP-Besitzer die anfdngliche Euphorie schnell
in Erniichterung wandelt.

Der EP-44 hatte bereits zwei  Die einen feiertenihn alsneu-  Freaks, die sich ein kindlich- zer darf ich sagen: beide
"Vorfahren™ Vor rund ein- zeitliche Form der Reise-  begeisterungsfahiges Gemut Seiten hatten fiir lhre Positio-
einhalb Jahren erdffnete der  schreibmaschine, rihmten  fiir modischen Firlefanz und nen gute Griinde!

EP-20 den Reigen und wurde  seine Handlichkeit und Mobi-  elektronischen Schnick-  Sicher; der EP-20 war schon
ebenso wohlwollend wie ab-  litat; die anderensaheninihm  schnack bewahrt haben. ein  schnuckeliges  Ma-
lehnend rezensiert. nichts als ein Spielzeug fir  Als ehemaliger EP-20- Besit- schinchen und paBte in den
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flachsten Aktenkoffer. Er be-
saB einen internationalen
Zeichensatz, lieB die Wahl
zwischen Thermo- und Kar-
bonband-Betrieb, bot wahl-
weise Batterie- und Netzver-
sorgung sowie die Verwend-
barkeit des DIN A4-Vollfor-
mates fiir Briefbégen. Durch-
aus attraktiv also — leider
aher auch mit einer Reihe von
ldstigen Unzuldnglichkeiten
behaftet:

Das Papier lieB sich zwar
motorisch einziehen, pflegte
sich aber unter der Drucker-
Abdeckung zu stauen, sodaB
es letztlich doch umstandlich
von Hand eingefadelt werden
muBte. Das Schriftbild wurde
sehr unvollkommen durch
eine 5x7 Punkt-Matrix er-
zeugt, bot also eine Minimal-
auflosung, die sich vor allem
bei denjenigen Buchstaben
stirend bemerkbar machte, die
unter die Schreiblinie rei-
chen (g,j,p.a.)-

Des EP-20 Eigenschaft als
elekironischer Drucker rief
bei vielen Besitzern schon
bald den Wunsch hervor, die
'Schreibmasching’ an den
Computer anzuschlieBen.
Leider verfiigte der EP-20
nicht Uber eine Schnittstelle
als Daten-Bus, wenngleich
diese auch kostspielig nach-
geriistet werden konnte.
Als wenig spater der Nachfol-
ger EP-22 der Offentlichkeit
vorgestellt wurde, hoffte man
natlrlich, daB die diversen
Unzuldnglichkeiten nun passé

seien. Und tatsachlich war-

tete der neue EP mit einem
V24-Interface und einem 2-
Kilobyte-Textspeicher  auf,
sodaB den Forderungen der
Computer-Anwender Rech-
nung getragen war. Leider
hatte man aber das "alte’ Ge-
hduse des EP-20 beibehalten,
lediglich farblich anders ge-
staltet und so die Verar-
beitungsfehler, mechani-
schen Toleranzen sowie das
dirftige  Schriftbild tber-
nommen.

Da hatten sicher auch andere
Freaks auBer mir die Hoff-
nung auf Besserung bereits
aufgeben, als im Friihjahr '84

56

der Dritte "im Bunde” er-
schien, der hier vorgestellte
Electronic Printer 44.

Praxis-orientiertes Design
Wie gesagt, ich war skeptisch,
lieB mich dann jedoch um sd
lieber eines Besseren beleh-
ren. _

Schon vom AuBeren her weist
der Vierundvierziger nur we-
nige Ahnlichkeiten mit seinen
dlteren 'Briidern’ auf. Schon
die "Karrosserie” wurde vollig
neu konzipiert—statt des Kof-
ferdeckels besitzt der EP-44

nur noch eine Tastaturab-

deckung sowie einen Trans-
portschutz fiir den Papierein-
zug, der bei Betrieb als Pa-
pierstiitze fungiert.

Mit seinen gut 33 Zenti-
metern Breite und einer Tiefe
von 26,2 Zentimetern besitzt
der EP-44 die MaBe einer
handlichen Reiseschreibma-
schine, ist jedoch wesentlich
flacher. Die Tastatur verfiigt
iiber 74 blendfreie Druckta-
sten sowie 3 Schiebeschalter
und ist trotz Dreifachbele-
gung recht tbersichtlich.

Die zitierte Mehrfachnutzung
der Tasten entsteht durch die
"Second Shift’- und ”Code-
Funktionen, die fiir die Anfor-
derung der unterschiedlich-
sten Sonderzeichen und die
Speicher-Kommandos  ver-
antwortlich zeichnen.

Gerade die Verfligbarkeit die-
ser "special characters”

bringt einen Schreibkomfort,-

der selbst von wesentlich
teueren Typenrad-Maschinen
- zumindest in der jeweiligen
Grundversion — nicht er-
reicht wird.

Raffinlertes Innenleben
Auf den allerersten Blick
scheint der EP-44 "nur” eine
modernst konstruierte Schreib-
maschine zu sein, wenn auch
der kleine Schiebeschalter
NORMAL/TERMINAL ahnen
14Bt, daB das Gerat noch eini-
ges mehr auf Lager hat.

Das Druckwerk ist ein exzel-
lenter Thermodrucker mit ei-
ner in dieser Klasse vorbild-
lichen Aufldsung von sage
und schreibe 24 mal 18
Punkten. Das bedeutet echte
new-letter-quality im Ver-
gleich zu EP 20/22 bzw. han-
delsiiblichen Nadeldruckern.
Um lhnen einen Eindruck von
der Schriftqualitit bieten zu
kdnnen, wurde dieser Bericht
bewuBt nur zum Teil gesetzt,
ein Teil wurde in meinen EP-
44 eingetippt. Leider ist der
optische Eindruck des Origi-
nals hier nur schwer wieder-
zugeben.

AuBer im Thermo-Betrieb auf
DIN A4-Spezialpapier (er-
héltlich in den Ausfilhrungen
"blau auf wei’ und 'schwarz
auf weiB’) kann man den EP-

OO K KKK R KK K K K KKK K K KK KK

E

Schreib-Komfort

AUTO automatischer
Papiervorschub

am Zeilenende

RMF Automatik fiir
rechtsbiindiges

Schreiben

CTR Zentrier-
Automatik

L/L Zeilenumbruch
in der Randzone

XXX Unterstreich-

Automatik
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EEEXE KKK EX XX KKK XEXEER KX X
dariiber hinaus ...

Wiederholautomatik
fiir jede Taste,

Abschal tautomatik
zum Energiesparen,

Permanentspeicher
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HEEKK
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¥¥

*

RERKERRARS AR
EEX

HANARNAAAAR
KARRKRRAKRE
KAANNRHEAEX
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HAAREAR

L 1.3
LR 1

RERE

44 natiirlich ebenso mit spe-
ziellen Karbonband-Kasset-
ten "fahren”, die auch auf
Normalpapier sehr gute Er-
gebnisse liefern.

Durch eine Reihe sinnvoller

Automatiken wird eine gute
Performance erreicht, wie die
Tabelle oben rechts veran-
schaulicht. Vorteilhaft ist vor
allem, daB samtliche Leistun-
gen auch im Memory-Mode
zur Verfiigung stehen, womit
wir bei einem wichtigen Punkt
unserer Besprechung an-
gekommen waren.

SR K KK K KKK K KKK K 3K 0K KK KNS KK KKK K K KK 3K K K K K K K K K K K K K K

Kompletter EP-44 Zeichensatz

Textverarbeitung

mit Speicher
Ein Gerat wie der Brother EP-
44 ware nur halb so niitzlich,
wenn er nicht iber die Mdg-
lichkeit zum  Speichern
von Texten verfiigte.
Sicher, die Schnittstelle
schafft Verbindung zum Com-
puter und damit auch zu einer
Speichereinheit — ein standi-
ger Datentransfer ist jedoch
fur viele Bereiche nicht

MHK KX

Ziffern

Alphabet

Math. Svmbole
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rentabel.

Deshalb besitzt der EP-44 ei-
nen RAM, der Gegeniiber dem
"alten’ Zweiundzwanziger von
Brother verdoppelt wurde und
nun maximal 3726 Bytes
(Zeichen) aufnehmen kann.
Nachfolgend will ich lhnen
das Protokoll eines normalen
Speichervorganges auflisten,
um zu verdeutlichen, wie
Textverarbeitung mit dem
EP-44 funktioniert.

Zuvor allerdings eine kurze
Bemerkung zu den drei ver-
schiedenen Betriebsarten des
Gerates.

Rechts sehen Sie eine Skizze
des Betriebsarten-Schalters,
den ich durch ein "[]” darge-
stellt habe.

In der Zeichnung steht er auf
Position DP (direct printing) —
NP = no print

CP = correction printing

DP bedeutet, daB alles, was
Sie tippen, sofort auch aus-
gedruckt wird — normale
Schreibmaschinen-Funktion
also.

NP dirfte ebenfalls klar sein:
Das Druckwerk wird ausge-
schaltet, Speichern  von
Texten ist jedoch moglich.
CP schlieBlich ermdglicht
Korrektur tiber das 15-
Zeichen-Display des Printers:
Sie tippen und lesen auf der
LCD-Anzeige, was Sie schrei-
ben. Ab dem 16. Zeichen be-
ginnt der Text nach links weg-
zuscrollen. Was verschwin-
det, wird ausgedruckt. Da-
durch kdnnen Sie Fehler im
Bereich der jeweils 15 letzten
Anschlédge korrigieren.

S S S &S FEEFEE

NP CP DP
(]

‘CAL |

x

»

UMUK RERRK
3K KM KKK KK

Doch jetzt zum angekiin-
digten Protokoll...

1) Wie bei jeder Schreibma-

schine legt man auch beim
EP-44 vor dem Schreiben die
Zeilenldnge fest (in Be-
triebsart DP steuert man mit
dem Drucker-Schiitten den
jeweiligen Start- und End-
punkt an, der {iber "L MAR-
GIN” (linker) und "R MAR-
GIN” (rechter Rand) fixiert
wird. Eventuelle Tab-Stops
miissen ebenfalls vor Schreib-
beginn festgelegt werden,
da fiir sie eine nachtrégliche
Korrektur nicht mdglich ist.

2) Mit "CODE"+"NEW” wird:

der RAM geloscht und fiir
neue Texte vorbereitet. Will
man den bestehenden Inhalt
nur erganzen, so driickt man
"CODE"+"APPEND", wo-
durch der Cursor automatisch
auf die zuletzt gespeicherte
Zeile gerichtet wird.

3) Nun schreibt man seinen
Text und driickt anschlieBend
die "STOP/ON”-Taste, wo-
rauf der Printer tiber das Dis-
plav "# STORE STOP”

bestatigt.

4) Jetzt geht man nahtlos in
den Editier-Modus iiber und
holt sich mit Hilfe der Cursor-
Tasten die geschriebenen
Zeilen Stiick fir Stiick auf die
LCD-Anzeige. Die Korrektur
geschieht wie beim Computer
mittels  "INSERT”  und
"DELETE".

5) Jetzt wird erneut die

| "STOP/ON"-Taste gedriickt.

Der EP-44 bestatigt dies wie-
der mit "4 EDIT STOP".

6) Nun driickt man "CO-
DE"+"PRINT", worauf der
Speichierinhalt ausgedruckt
wird.

Fortsetzung folgt in BHIV 45

Magdomnad fiir den C-64 aus *Compute mit 41”

48181
48182
43163
40200
48201
40208
42203
433Cco
40301
40382
48303

40401
40402
40403
4085308
40591
4e358:2
40523
43520
<0601

40603
40708
40721

REM SPINNE

DATAS,85,64,1,585,8,1,55,0,1,35
DaTAD,0,4,2,0,3,08,0,5,0

REM MANMN KLETTERT R
CiTHO,168,0,2,170,8,2,170,192,0,252,192,12,252,64, 12,252 ,64,4,48,64,5,85

42€E82 DﬂTﬁS4,5,85,64,1,BS,B,I,85,0,1,85,8,l,85,@,1,85,9,0,84,B,0,?E.B.B,?E,G,B
DATAE4,0,0,64,0,0,.128,0,0,128,8

Berichtigung der Zeilen 40101 his 40701:

bnThe,185,0,2,170,0,0,254,0,0,60,0,5,252,0,0,252,0,0,48,0,0,64,0,1,17,08,1
DATAL?,0,5,17,2,3,81,8,3,5,0,1,85,0,0,84,0,0,20
DATA148,0,0,155,0

REM MANN STEHT RECHTS
DATRG ,42.0,0,170,125,0,191,¢,0,60,0,0,63,192,8,63,08,0,12,0,8,85,8,0,68,64
DATRG,E3.64,0,0%,192,0,69,132,0,64,192,0,85,64,0,21,0,0,20,0,0,20,0,0,20
DATAD,B,20,0,6,22,2,0,42,0 ‘
REM MANY GEHT RECHTS

oaTRe .42,0,0,170,128,0,191,0,0,60,0,0,63,192,0,63,0,0,12,0,0,85,8,8,68,64
bATAB.68,84.0,688,64,0,68,64,0,127,64,0,93,64,0,21,0,0,21,0,0,81,64,1,64,80
DATAL,®,16,2,8,32,0,128,40
48408 REM MANN GEHT LINKS
baThB,168,0,2,170,0,0,254,0,0,60,0,3,252,0,0,252,0,0,48,9,0,85,0,1,17,0,1

bATAl?,8,1,17,0,1,17,01,253,0,1,117,0,0,84,0,0,84,0,1,63,0,5 1,64,4
s L , r L £d , L r a
DATAS 8,128,408 ,2, 128 ’ ’ PSSR R A

REM MANN KLETTERT L
DﬂTﬁG,lSB,B,E,1?6,0,14,1?9,0,1&,252,0,4,252,0,4,252,192,4,48,192,5,85,64
,0,1,85,9,1,85,3,9,94,0,0,ISE,G,B.ISB,ﬂ,O,Q

,B,3,26,3,8,23,9,0,23,0,9

24. Oktober ‘84

DﬂTﬁ@,B,B,B,Q,B,B,BB,B,B,ESS,Q,3,255,13243,125,192,3,255,IQE,B,ISS,B,B,ISQ
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Korrektur zur Programmbeschreibung "Textverarbeitung fiir den C-64” aus der
”Gompute mit 41",

1. Texteingabe:
Das Programm fragt ab. ob neuer Text
pinngagehan ndar an erhan gagehriobenen
Text angehangen werden soll. Hier muB
nur dann F1 gedriickt werden, wenn der
Text von Diskette eingeladen wurde und
nun weitergeschrieben werden soll.
Wurde die Texteingabe nur unterbrochen,
50 setzt sich das Programm selbst einen
Merker Dann wird die Zellennummer ab-
gefragt, ab welcher der Text zu speichern
151 Bei neuem Text sollte eine 1 eingege-
ben werden, ansonsten die Zeilennum-
mer (+1) bei welcher der schon ge-
schriebene Text endet. Nun kann mit der
Texteingabe begonnen werden. Die
Cursorsteuertasten funktionieren im Ein-
gabemodus nicht. Der Cursor kann aber
mit Hille der Inst/Del-Taste zuriickge-
fuhrt werden. GroBere Fehler kdnnen im
Unterprogramm ‘Text andern’ beseitigt
werden. Die Eingabe der Anfiihrungs-
zeichen 15t nicht moglich, hier muB das
hochgestelite Komma verwendet wer-
den Fur die Texteingabe stehen 100 Zei-
len mit maximal 70 Zeichen zur Verti-
gung. Ber Erreichen des 65. Zeichens, er-
lont bei jeder weiteren Eingabe ein
akustisches Signal. Sind 70 Zeichen ein-
- gegeben. wird ein automatischer Zeilen-
vorschub durchgefuhrt. Driickt man bei
Beginn einer neuen Zeile die 'Pfeil nach
oben-Taste, gelangt man wieder ins
Hauptmenue.

2. Text éndern: ;

Das Programm fragt die Zeilennummer
ab. in welcher der zu &ndernde Text
gespeichertist Diese wird dann auf dem
Bildschirm sichtbar gemacht, und kann
darunter neu eingegeben werden. Driickt
man die "Cursor Right'-Taste, wird der
alte Text in die neue Zeile kopierl. Be-
tatgl man die F1-Taste, wird der ge-
samte Text geloscht. Geldschie Zeilen
konnen sofort oder spater wieder einge-
fugl werden. Dies muB aber ebentalls im
Untermenue Textandern vorgenommen
werden. Werden 70 Zeichen eingegeben,
wird keine Zeilenschaltung vorgenom-
men, sondern das Programm fragt, ob die
Zelle ubetnommen werden soll (z.B. war
das 70. Zeichen gerade der Schiufipunkt).
In diesem Falle ist die ‘Pleil nach oben’-
Taste zu drucken. Hat man die Zeile nicht
korrek! eingegeben, druckt man F1 und
qibt die Zeilennummer nochmals an. Der
Text kann dann neu eingegeben werden.
Bleiben dann Zeichen aus der vorherigen
Eingabe stehen, konnen diese unberiick-
sichtigt bleiben, das Programm "schnei-
det” sie ab

3. Text lischen:
Durch Drucken von F1 wird der gesamte
Text geloscht.

4. Toxtausgabe Blidschirm:
Der gesamte Text wird mit vorange-

stellter Zeilennummer aufgelistet. Mit
der 'Pleil nach oben'-Taste kann das Li-
sten angehalten und wieder gestartet
werden. Ist das Textende erreicht, wird
dies angezeigt, und ein erneutes Driicken
der 'Pleil nach oben™-Tasle zeigt wieder
das Hauptmenue.

5. Druckerausgabe:
Das Programm {ragt ab, ob der Absender
mit ausgedruckt werden soll. Dann wird

q) Betreff.

- Dann werden 3 Anredeformen zur Aus-

wahl gestellt:

a) Sehr geehrte Damen und Herren,

b) Sehr geehrte Frau,

) Sehr geehrter Herr.

Trifft hiervon keine 2u, kann eine eigene
eingegeben werden.

Hinter b und ¢ wird der Name mil aus-
gedruck!. Bei der eigenen Anrede mufl er
mit eingegeben werden. Hinter Anrede-
form einer gewdhiten oder der eigenen,
wird ein Komma gedruckt. Der erste Satz
sollte also kleingeschrieben beginnen
Dann wird abgefragt, ob ein SchiuBwort
ausgedruckt werden soll. Beanlwortet
man die Frage mit "Ja’, werden 4 Formen
zur Auswahl angeboten:

a) mit freundlichen GriBen:,

b) Mit freundlichen GruBen:,

) Hochachtungsvol,

d) Gezeichnet:.

Trifft keines zu, kann wieder eine eigene
Eingabe gemacht werden. Hinter jedes
Schiufiwort, gleich ob gewshit oder ein-
gegeben, wird ein Doppelpunkt gesetzt
Nach dem Ausdruck fragt das Pro-
gramm, ob ein weilerer Ausdruck ge-
wiinscht wird. Beantworlet man die
Frage mit "Ja', so wird gefragt, ob Daten
geandert werden sollen. Bei Beant-
wortung mit 'Nein', wird ausgedruckt wie
vorher. Bei 'Ja' werden die oben er-
wahnten Punkte abgefragl.

Es ist somit moglich, die Adresse oder
andere Daten stdndig zu #ndern. Will
méh vorher gemachte Daten beibehalten,
muB die Ablrage nur mit Return iiber-
sprungen werden. Dies ist mdglich, da
alle Stringzuweisungen ihre Werte so-
lange behalten, bis kein Ausdruck mehr
gewunscht oder diese neu eingegeben
werden. Bisher wurde nur gesagt, was
das Programm macht, wenn mit 'Ja’ ge-
antwortet wird. Es dirfte jedem ver-
standlich sein, daB der Absender nicht
ausgedruckt wird, wenn man mit 'Nein'
antwortet, gleiches gilt fiir die Anschrift,
Datum, Betreff, Anrede und SchiuBwort,
wenn man die Frage nach weiteren Ein-
gaben verneint. Es ist somit maglich, den
eingegeben Text ohne weitere Daten
auszudrucken, oder den ersten Ausdruck
mit Daten und den zweiten (Kopie ohne).
Es sind alle Kombinationen moglich.
Beim Ausdruck ohne weitere Daten gibt
es zwei Moglichkeiten, wenn ein weiterer
Ausdruck gewiinscht wird.

Wenn das Programm nach der mit 'Ja'
beantworteten Frage nach dem zweiten
Ausdruck fragt ob Daten ge4ndert wer-
den sollen, gibt manNein' ein. Es werden
dann zwischen dem bereits Ausgedruck-
ten und dem zweiten Ausdruck, 4 Zeilen-
schaltungen vorgenommen. Soll aber der
zweile Ausdruck (es kann sich hierbei
auch um Text handeln, der neu eingela-
den wurde, wenn z.B. 100 Zeilen nicht
ausreichten) sofort an den 1. Ausdruck
angehangen werden, geht man folgen-
dermaBen vor. Zweiter Ausdruck JA, Da-
ten éndern JA (obwohl eigentlich nichts
2u andern ist) Absender ausdrucken
NEIN, weitere Daten eingeben NEIN. Der
Text wird an den ersten angehangen.
Wem dies nun alles etwas unverstand-
lich vorgekommen ist, den machte ich
bitten, einen kleinen Text einzugeben und
die Vielzahl der maglichen Druckersteue-

abgelragt, ob weitere Daten eing
werden. Wird die Frage mit 'Ja' beant-
worlel, so fragt das Programm
folgendes ab:

a) Anrede (z.B. Firma),

b) Vorname,

c) Name,

d) Strafe u. Nr,,

e) PLZ u. Ont,

f) Datum,
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fungen auszup en.

6. Diskettenmenue:
Wird gesondert erldutert.

1. Farbwechsel:

Mit den Funktionstasten F1, F3 und F§
kbnnen Hintergrund-, Rahmen- und
Schriftfarbe gewahit werden. Mit F7 ge-
langt man wieder ins Hauptmenue.

Cempube mif

Die beim Start eingestellte, fir manchen
wohl etwas "poppige’ Kombination von
rotem Rahmen und Hintergrund mit
weiler Schrift wurde gewahlt, da diese
einer der besten Kombinationen fiir Mo-
nachrome oder mil: Grinumschalter be-
stiickte Monitore ist

8. Anwelsungen:

Die Anweisungen sollen nur eine Help-
funktion erfillen und sind deshalb in
Kurzform gehalten. Die Punkte Text ein-
geben, Text dndern, Text &infiigen und
Text loschen sind kurz erlautert. Dies nur,
damit bei dem anfénglichen Arbeiten die
Zeitschrift nicht daneben liegen muB.

9. Programm besrden:

Das endgdltige Programmende muf
nochmals durch Driicken der F1 be-
stdtigt werden. Auch von hieraus kann
mit der 'PnOT" wieder ins Hauptmenue
uriickgekehrt werden. So wird wir-
kungsvoll verhindert, daB ein falscher Ta-
stendruck den bisher eingegebenen Text
unwiederbringlich ldscht.

Diskettenmenue:

1. Text speichern:

Es wird nach dem Namen des zu
speichernden Textes gefragl. Nach dem
Abspeichern kehrt das Programm zum
Diskettenmenue zuriick. Existiert be-
reits ein File mit dem gleichen Namen,
wird es {iberschrieben. Ist man sich also
iiber die vorhandenen Files nicht mehr im
kiaren, solite man vorher die Directory
lesen.

2. Text laden:

Nachdem der Textname abgefragt
wurde. wird dieser mit Get eingelesen,
und dem String Te$(zn) zugeordnet. Bei
langeren Texten dauert dies leider einige
Zeit. Nach dem Einlesen wird das Haupt-
menue angezeigt.

3, Textdatel ligchen:
Es wird der Name abgefragt und dann die
entsprechende Datei geldscht.

4. Textdatel umbenennen:

Es wird der alte und der neue Name abge-
fragtl. Wahrend dem Umschreiben wird
dies sichtbar gemacht.

5. Farmatleren:
Es wird Name und Id gefragt. Nach dem
Formatieren Rickkehr ins Menue.

6. Directory:

Die Directary kann eingelesen werden,
ohne daf das Programm oder der Text
geloscht werden. Das Einlesen geht sehr
rasch, da hierfiir ein Unterprogramm in
Maschinensprache aufgerufen wird.

7. Hauptmenue:
Durch Driicken der 7 gelangt man wieder
ins Hauptmenue zuriick.

Fehlermeldungen:

Bei samtlichen Operationen mit dem
Diskettenlaufwerk wird der Fehlerkanal
abgefragt. Tritt ein Fehler auf, wird dieser
angezeigt und das Programm wartet auf
einen Tastendruck und kehrl dann ins
Hauptmenue zuriick. Die Fehlermeldung
"Device Not Presenl’ wird ebenfalls ange-
zeigl. Der Benutzer wird gebelten, das an-
gesprochene Gerat einzuschalten und
eine Taste zu driicken. Nach dem Ta-
stendruck fahrt das Programm mit der
Arbeit fort.

Wird bis zum Erreichen der miglichen
100 Zeilen geschrieben, springl das Pro-
gramm zum Hauptmenue, der Text kann
dann noch editiert und abgespeichert
werden. Die Run/Stop-Taste wurde

Wir haben es Ihnen wirklich nicht leicht gemacht, diesen Text richtig verfolgen zu kinnen, dafiir bringen wir Ihnen hier
nun denselben (zwar verkleinert) aber geordnet.

auller Belrieb gesetat, um ein Absturzen
durchversehentliches Driicken der Taste
2u verhindern.

Noch ein kielner Hinwels:

Aul ein DIN A4 Blatt haben incl. Absen-
der, Anschrift und SchiuBwort cirka 35
Zeilen Platz.

Die Benutzung der Anfithrungszeichen
ist nicht méglich. Hier muB8 das hoch-
gestellte Komma verwendet werden.
Um das Ende des Textes bei der Bild-
schirm und Druckerausgabe zu erken-
nen, setzt sich das Programm bei Been-
den der Texteingabe einen Merker. Dies
sind zwei aufeinanderfolgende **. Es
sollte darum das Multiplikationszeichen
nicht zweimal hintereinander eingegeben
werden.

Da ich glaube, nun alles gesagt zu haben,
bleibt mir nur noch, thnen viel SpaB beim
Schreiben zu Wiinschen.

Varlablenilste:

DN$: Dateiname

ND$: Neuer Dateiname -

ADS$: Alter Dateiname

D$: 1d (Formatieren)

LD$: Datei lbschen

Drucker:

Folgende Variablen in den Zeilen 30-45
missen mit den Daten des Anwenders
belegt werden. Konnen natirlich auch
ohne Belegung. bleiben (z.B. Firmentyp
wenn Privat),

FT$: Firmentyp

8E$: StraBe und Nummer

TF$: Telefon

BZ$: Bankleitzahl

KT$: Kontonummer

¥8: Vorname/Name

P$: Postleitzahl/Ort

BZ§: Ist belegt

Folgende Yariahien warden Im Programm
2l [1H

A$: Anrede bei Adresse
¥i§: Vorname

N1§: Name

%y$: StraBe und Nummer
P1§: Postleitzahl und Ort
D$: Datum

B7$: Betreff

AE$: Gewshite Anrede
$K$: Gewahlter Schiuf

Senslige:

IE8$: Obere Maske
A.BLE¥S: Directory einlesen
EW,FAWAS: Get Abfrage

Toxtelngake:

TE$: Text

NT$: Eingabe

IN$: Eingabe Zeilennummer
IN: Zeilennummer

ME: Merker

Waltere:

HF: Hintergrundfarbe

RF: Rahmenfarbe

8F: Schriftfarbe

DN%: Gerdteadresse

DR%: Gerit EIN/AUS (0/1)

Programmaufbau:

25-100: Stringzuweisung, Dimensionie-
rung, Farbe

130-580: Hauptmenue und Ablrage
600-850: Texteingabe

900-1260: Texteditor

1300-1480: Bildschirmausgabe
1500-1580: Textausdruck
1600-1880: Text loschen
1700-1770: Text speichern
1800-1810: Text laden

2000-2100: Farbwechsel
2200-2280: Programmabbruch
2300-2320: Ton

2400-2775: Eingabe weiterer Daten

2800-2890: Druck Absender und weite-
rer Daten

3000-3780: Anweisungen

4000-4040: Fehlerkanal abfragen
4100-4240: Disketten Menue und
Ablrage

4300-43585: Datei lschen

4400-4490: Datei umbenennen
4500-4570: Disk formatieren
4800-4800: Direclory listen
5000-5120: Uberpriifen ob Gerst EIN/
AUS

8140: Fehlerkanal lsschen

5200-5270: Maschinendatas fir Direc
u. Uberprifung EINJAUS. -
5300-5340: Copyright

5360-5370: Riicksetzen der Stringzu-
weisung

Ich midchte diesen Mustertext dazu be-
nutzen, Ihnen, liebe Leser, viel SpaB mit
diesem einfachen Textverarbeitungspro-
gramm zu winschen. Es war mir schon
lange ein Dorn im Auge, daB es zwar eine
Vielzahl von verbifentlichten Textverar-
beitungsprogrammen gibt. welche aber
immer auf Schnschreibdrucker abge-
stimmt sind.

Was, so frage ieh, nitzt der schonste
Zeichensatz mit deutschen Umlauten,
wenn mein Printer sie nicht ausdrucken
kann. Was nutzt es, wenn der Text in ver-
schiedenen SchriftgroBen ausgedruckt
werden kann, mein Printer kann es
nicht.

Dieser kennt nur die Standard- und die
Fettschrift. Das muB also reichen. An-

sonsten kiinnen Sie mit diesem Pro-
gramm so0 gul wie alles. Geschriebene
Texte abspeichern, laden, editieren, Text-
dateien ldschen oder umbenennen. Die
Directory laden, natiirlich, ohne daB das
im Rechner befindliche Programm oder
der Text geldscht wird.

Haben Sie einen Text abgespeichert
und wollen sofort einen weiteren einge-
ben, so geniigt ein Tastendruck und der
alte Text wird geldscht.

Ich méchte nun doch nicht alle Mbg-
lichkeiten des Programmes hier in
diesem Musterbrief niederschrieben,
diese Angaben kdnnen Sie viel besser der
Programmbeschreibung entnehmen.
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[Korrektur
Goldfinger-Nachtrag fir den vc-20 + 16k

1a Programmierer werden bemerkt hahen, daB das Programm Goldfinger aus "I:M"_31 und 38 so nicht laufen kann.

Und damit habt Ihr Recht. Doch, durch die Begeisterurg iiber das atemberaubende Spiel Goldfinger, in schwehenden Zustand ver-
setzt, hahen wir leider den 2. Teil unvolistindig ahgedruckt.

Kdnnt thr uns noch einmal verzeihen?

Hier ist nun das fehlende Stiick Listing!

Ihr werdet sehen, das Programm Goldfinger ist Spitzel!l

1 DIM21¢4,4),NE¢8),PCB)

2 FA=36879tLS=36878:T1=36875:B5=36863

8 GOSUB2EA:E(1)=4319:E(2)=4323:E(3)=4327:E(4)=4331:PU=0:EN=0
10 B0O=4560:AA=33792:P1=4538:1P2=4546:P3=4554:N=0:RU=Q:RV=0Q

11 VC$=" D sE BB BR RSB T OSSR ¢+ F1=32

14 RU$=" sinlIaxiniasg "

15 P4=4385:P5=4323:P6=4191:P7=4207tPOKELS, 15

20 GOSUBEYRO:GOTOS0R

30 K=INT(TI/188-AT) :PRINT" % 0
31 IFHT-K=STHENPR INT * ZDEREDB "y
32 IFK>HTTHEN4OOS

33 RETURN

100 POKET!,180:NN=@:BE=08: IFR=22THENBE=1:60TO014@

110 IFR=21THENBE=-1:G0T0140

120 IFR=13THENBE=-22:G0T01408

1390 IFR=37THENBE=22:G0T0140

135 POKET!,B:NN=1:RETURN

148 POKETI,8: IFPEEK (BO+BE ) =XXORPEEK ¢BO+BE ) =XYTHENEN= 1

145 IFPEEK (BO+BE ) =290RPEEK (BO+BE ) =38 THENEN=1

150 IFPEEK (BO+BE)=YYORPEEK (B0 +BE ) =YXORPEEK (BO+BE ) »6 10RPEEK (BO+BE ) =6 THENRE TURN
1680 POKEBO,FI:POKEBO+AA,FB

178 FI1=PEEK(BO+BE):FB=PEEK (BO+AA+BE ) :B0=B0+BE : POKEBO ,22 : POKEBO +AA , @ : RETURN

200 POKELS,15:FORI=LLTOLL-5@STEP-2:G0TO220

210 POKELS,15:FORI=LL-50TOLL:

220 POKET!,1:FORII=1TO28:NEXTII, :POKET!,®:RETURN.

230 FORI=0TO22:G0T0258 g

240 FORI=22TOBSTEP-1:

250 POKE36864,12+1!FOKE36865,38+1:POKE36866,22-1:POKE36867,46-2%1:POKET1 ,LL-3%1¢
NEXT: 1=0 '

255 POKET1,@:RETURN .

260 POKE1S3,8:PRINT"J" :POKEFA,238:FOKEBRS, 194 :PRINT " zsm| 1B —EINEN /AMEN EIN @3
263 LL=230:G0SUB21@ .

265 INPUTNS(8)iN$(8>=LEFTS(N$(8),9)

268 LL=220:G0SUB20@

270 PRINT"S3ag9P IELSTAERKE ¢1-9) B1=LEICHT"*

288 GETSS#:S5=VAL(SS$): IFSS< 10RSS »STHEN2SO

288 LL=25@:G60SUB21@

298 S5=S5/10:AT=INT(TI /188> tHT=INT((1-S8)%30+70) : RETURN

388 PRINT'"EREBESHRSHHES-S | # IEEEI "7 : RETURN

350 FORII=I1TOLENCAS) :B$=LEFTS(AS,11):POKET1,LL:PRINT"}
20 :NEXT

360 POKET1,B:FORT=1TO208:NEXT:NEXT:PRINTRU$: RETURN

508 GOSUBS880:POKEBO,22:POKEBO+AA,B:

S05 KX=26:KY=14:YY=38:YX=39

510 R=PEEK(187): IFR{>64THENGOSUE 108

515 GUSUB3O

520 IFBO=P 1 THENGSO8

530 IFEQ=P2THEN72@

2' (HT-K)  MABRRIRRSARRRRERI" PU ;

D B$t FORT=1T0

540 IFPEEK(BO-22)>=18THEN30a 625 IFRND(1)<.4%xSSTHEN4G2O

545 IFRU=1ANDBO=4576THEN2@ROO 638 IFBO>PI1THENS@S

547 IFEN=1THEN4ABG®S 688 :SOTOSIB

=5@ GOTOS10 700 KH=2B8 1 XY=29:1YY=15:YK=14:NN=0

E00 KK=26:XY=21:YY=28:YX=27 718 R=PEEK(197)! IFR< >64THENGOSUB 120 :
618 R=PEEK(197): IFR<>64THENGOSUE 190 711 GOsSuUB3a® -

615 GOSUB3@ 712 IFNN=1THEN720

620 IFBO=P4THENSBQ 7123 POKET1+1,230

622 IFEN=1THEN4GB®S
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715 NN=1:FORI=P2-66TOP2-225STEP22: IFRND (1) >SQR(SS > THENPOKE 1,201 POKE I +AA , 2t NEXT1 GO
To720

717 POKEI,26:POKEI+AA,EtNEXT!

720 POKET1+1,0:POKEBO,22:POKEBO+AA,B: IFBO=PSTHENS2@

730 IFBOP2THENS@S

735 IFEN=1THEN4©OS

780 GOTO710 ’

808 XX=26:1XY=32:1YY=15:1YX=14

810 R=PEEK(197)! IFR< >64THENGOSUB 100

815 GOSUB3@

820 IFBO=PSTHENSO®

830 IFBOSP3-3THENSOS

835 IFBO=P3-42ANDRND (1) >SSTHENPOKES 190, 16 ¢ POKE4 190+AA , 8

8§50 IFEN=1THEN420S

880 GOTOS1®

808 XKX=16:KY=18:1YY=9:YX=14

885 IFN=1THENS40

910 FORI=1TOS5:POKET1-1,240+15%RND<1)

920 Z1=INTC?7XRNDC1))>:22=INT(7%RND (1)) iH=4096+5%22+22%22+2 1 ¢ IFPEEK (H)> < >32THENS28
930 :POKEH, 16:POKEH+AA,6:FORII=1TO99:NEXTIPOKET1~1,0:NEXTIN=1

948 R=PEEK(197): IFR<>64THENGOSUE 180

941 GOSUB=@

945 IFEN=1THEN4QGS

95@ IFBO=P4+22THEMNEOO

S56@ IFBO=PS+1THEN70O

970 IFBO=PE+1THENSOO

350 IFEO=P?THENLL=230:G0SUBZ210:GOSUB230:60T0392

385 IFRMND(1)<.4%SSTHENGOTO42080

337 IFRU=2THENRETURN

398 GOTOS40

982 PRINT"J":LL=250:G0SUB240:55=55+.085:PRINT"@"

993 IFRU=BTHENPU=2+INT(7*SS+PU) i
1808 POKEFA,17@:PRINT".MSABCIREEIDEFE  >7MMBRARGRE + , @" : PR INT *DEF SRIOEF BSSIDE F Mmam
GHI®

1065 POKEBO,32:R=37:GOSUE1081RU=1

1910 PRINT'MBIGOOMRBEESRIA  “:PRINT*:AMIN RS EELEI 0O 0O0/"
1020 PRINT"| Nl NEI XM XIS X358 NGBS MO BEDG/SEELEEL TS MO DM O MO OM CH Cer”

1038 PRINT": | XEi =BA XBJ xNE XEO XEA oxxxxon;*

1240 PRINT"ZABRM ——— XMERESSRNI| B|— 2(*

1845 YY=71YX=8

1052 FORI=1TOS:PRINT*BRBSII |1°S-1"4|"::NEXT

1955 PRINT " BeRf————"

1060 PRINT"MAJUELCHES STOCKWERK ©@77"; iPOKEL19S,0

1865 GOSUB308

1870 GETA$:A=VAL(AS$) 1GOSUB321! IFA>4THEN1®70

1972 IFAS$="@"THENBO=P7+22:LL=240:G0SUB210!R=371N=01PRINT"@" : GOSUB5280 GOSUB 100G
oToses

1075 IFA<10RADETHEN1070@

1088 PRINT"E":i1LL=2001G05UB200

1100 FORI=1TOAIPRINT*H"; iFORII=1TOS-1tPRINT "M INEXT{PRINT "SDEF*; tFOR11=1TO188%A
INEXT

1118 PRINT“JEMMIDEF *:POKET1,180+18%AtFOR11=1T0200: NEXTIPOKET1,01NEXTF 1232

1158 LL=210:60SUB238:PRINT"J" tPOKEFA,2541LL=240:G0SUB2481YY=931 YX=85

1152 PRINT*Z3 bars *+,M"1GOSUB3@TPRINT:POKEBO,32: I1=32:1R=37:G0SUB10@: POKE
4384,32 2
1155 PRINT" 2B — — — — (U I | 1t 121 131 141

I ¥ 4
11S8 PRINT"& 1 1 | | | | o Mo WeEd Wead
1159 PRINT"EiRe": :FORI=1TO22:PRINT M1 "7 tNEXT:PRINT " uisiiliid" ; : FORI=1TO1S:PRINT"
11t*s

1160 NEXT:FORI=1TO22:PRINT*1"; tNEXT:B0=4504:F1=32:R=37:G0SUB 100 : PR INT "[RRRRRREDA
] L]

1161 PRINT"A"A"M.ETAGE" 7 : GOSUB300: POKE4530 ,32

1185 NR=@:FORII=1T0O4: IFECII)=BOTHENNR=IIsNEXT:GOTO1167
1166 NEXT

11687 IFNR<>OTHEN12@0

1168 R=PEEK(197):1FR< >64THENGOSUB 188

1168 IFBO=4546THENPOKEBO,32:6G0T01000

1170 GOSUB30@: IFEN=1THEN4020S

1171 GOTO116S

1208 LL=13S0:G0SUBZ23B:PRINT"J"tPOKEFA,254:LL=250:G0OSUB240:
12802 B0O=4362:F1=32:R=22

1285 anm-m.nuS'?m" T I - T
1206 PRINT"XIIMEEBSRMAL- . /O NENEEI 234 MREE1234 ¢

1210 PRINT"m D B N0 ER) (RN (R SRR SGUEE GRS BN N
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1212
i2ece
IN® 2
1230
1235
1240

1241
1242
1243
1245
1250
1255
1256
izee
127e
 =¢=15]
2000
cale
2020
2e2s

F={kci=]
2e4e
2045
2846
2050
3628
3019
30z8
3825
3030
3840
3050
3100
3185
3106
3110
3158
4000
408S
4206
4007
4088

4211
4912
4@13
4019
4100
4128
4200
4205
4210
4211
4212
4213
4214
4215
4218
4228
4230
4240
5000
5010
73u

SOzZ0e
5838

4018 K=

Korre

ktur}

PR INT " g N88 X8 NES DM Sy BTl
PR INT * MBI\ M\ o 'He 'We Neo 'We No 'Ho 'l

PR INT * | EEsBaaDi i\ NN ENENIAE NR 5 | PR INT “gEmia
GOSUB32@
PR INT * 2 MAOOOsi OB RRS RS R NN |- MRS \ - L SRERI . VL CaSnm -\

(NI L

IFZI<(A,NR)=3THEN3100
IFZ1<A,NR)=2THEN3020
IFZ1IC(A,NR)=1THENPR INT " SaBrEaba i
tGosuB1@0@

R=PEEK (197): IFR< >64THENGOSUB 188
IFEN=1THEN4885

GOsSuUB308

IFPEEK (B0O-22)=81THENGOSUB200@
IFB0=4362THENPOKE4384 ,32:G0T01150
GOsSUB3@: GDTO!ESG
PR INT " St A EI3<OMB INATINON? "3 : Y=0:Z I (A ,NR)=0

Y=Y+1iX= INT(S*RND(1)+1) IFY=3THEN2@435

GOSUB30: ¥X$="":GETKXS: IFKK$=""THEN2OZ0

KR=VAL (XXF) :POKET1,249@:FORII=1TOSS :NEXT:POKET1,@: IFRK= KTHENLL=E4B:GOSUBEIBI

GOTOZ28108

IFRX>BTHENPRINT "3
GOTOoz2ez28
PU=PU+1:tHT= HT+16+XNT(1Q#°S)IFI 160

0" XX%; :POKE198,0

R=21:G0SUB 108 : RETURN z

PRINTVCS

:GOSUB 100

R=PEEK(197) ! IFR{ >64 THENGOSUE 188

IFEN=1THEN42@S

IFPEEK (BO-22) =90 THEN7008a

IFBO=4362THENPOKE4384 ,32:G0T01150

GOSUB30:GOTO20208

L L U UBMIEUUEJU" 1 : GOSUB 100

FDRI~1T04 R= PEEK(IS?) IFR< >64 THENGOSUB 188

NEXT

IFBO=4362THENPOKE4384 ,32! GQTO!IEB

GOTO4885

MA=P 1 -85 :POKEMA ,21:POKEMA +AA , 21 LL=200: GOSUBZ00:

KX =1:GOSUB4 190 )

W¥=-1160SUB4S 100

KK =22:60SUB4 100

Rr=-22:G60SUEB4 100

21:G0SUB410a

RX=23:G05UE4 100

HM=-21:603UB4 100

KM=-23:6G05UB4 100

POKET!,0:LL=240:G0SUB230 : GOTO38608

POKEBO +%1, 21 POKEBO+XX+AA ,B: POKET! , 200 +35%RND (1) iFORII=1TO150: NEXT:POKETI ,@

FORII=1TOZ@:NEXT:RETURN

MA=F7+21:POKEMA,21:POKEMA+AA ,6:LL=210:GOSUB20B RV =0

FORI=1TO4:R=PEEK(137): IFI<4THEN4211

FORI=1T0O4:POKEMA,32:MA=MA+1:POKEMA , 21 :FOKEMA+AA, 61 POKET ,233:R=PEEK(187)
[FR< >E4THENGOSUB 188 IFEN=1THEN428S5

IFEO=P5+1 THEMRY =2

IFEQ=PE+ 1 THENRY =3

IFEQ=P3 +22 THEMRV =1

FORII=1TO39:NEXT:POKET1,8

MEXT:

IFF 1< > 1STHEN4BDS

FOR1=1TO4:POKEMA,32:MA=MA-1:1POKEMA,21: POKEMA+AA,B: GOSUB3B: NEXT: POKEMA, 30

LL=280:G0SUB280 : ONRY + 1G0TO940 , 600 , 700,300

FOKEFA,31¢POKEBS,205

PRINT . mABCE+S I#  @-../08 «3 1HEDEF 3% @>7 1234 *+, =5 EDEFEN N 56
(O

PRINT"@DEFRC@I 11 150®1111131 160812317

PRINT"DEF S55555555555551GHI + R @@ t ;SSSS555588S="
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Superdiskette mit Dateiverwaltung,
Monitor und Zeichensatzen, sowie
Bauanleitung fiir 6-mal-schnellere
1541 und Bauanleitung fiir
Spurjustage mit LED-Anzeige fiir
1541 incl. Software, Bauanleitungs-
ausgabe wahlweise. Auf Drucker oder TV.
DM 75,- gegen NN. 1/4 jihrlich neue Disk
mit Soft- & Hardware. Best: Rottsieger
& Heisse, PF. 130401, 5630 Remscheid

C-64 Deutsche Anl. Colossus Chess
+ Flight Simulator 11 je 15.- DM,
Super-Disk fiir Einsteiger m. Anltg.
(2 Seiten voll mit Nutzprogr + Copy)
flir 40,- DM/nur Vork. (Scheine) an:

ok e e ok ek ok e e ke e ke N
B4er-Progr. zu Superprelsenll]
Info gratis!
F. Zillich,
Zoppoterstr 27a, 4000 Disseldorf 13
A e e o o i A ok e Ak e ok .

Commodere 64 - Giinstige Gele-
genheit: Wegen Systemwechsel 250
Topprogramme auf Disk oder Cassette
fiir nur DM 200,- Schein/Scheck
oder NN. auch mdglich 70 Prg. fiir
nur DM 50,-. Bestellungen an:

P. Weber, Alter Teichweg 137 F,
2000 Hamburg 70

VC-20 Software billlg, bllllg
Action, Organisation, Spiele

x X X Kk k kK * Kk K K kK Kk kK kK kK Kk ¥ %

"Floppy-Koffer” fiir Commodore 20,64
Endlich Ist er da:
der Koffer fiir Inre Commodore-Anlage. Da
paBt der Floppy, Netzteil und der Commo-
dore rein und sind endlich stoBgeschiitzt.
Ideal fiir Reisende, Schulen oder einfach
zum Transportieren. Bedienung von AuBen
ohne Ausbau, aber auch leichter Ein- und
Ausbau moglich. Farbe: schwarz, Preis:
150,- DM + NN
(entféllt bei Vorauszahlung).

"Das Modemhuch”

- das Nachschlagewerk fiir Anfinger und
Profis zum Umgang mit Datenbanken, 150
Seiten DIN A4 Format, nur 29,80 DM +

NN (entf4lit bei Vorauszahlung)

Akustikkoppler "SONIC 300", 298,- DM:
SCIENTIFIC MARKET, Manfred Hurth,
Kottbusser Damm 29/30, 1 Berlin 61,

T030/62 22 4 55, 7-12 Uhr

* &k K k K Kk *k Kk Kk K & &« Kk ¥k &k & &

Suche hilligen C-64 -+ Floppy unter
500 DM. Angebote an Ralf Georg,
LambertusstraBe 1, 6734 Lambrecht

Matrixprinter MPS 802, 1 Mon. alt,
fiir 695,- DM, T 089/2719628

Ausfiihrl. Liste gegen 80 Pf. Porto
anfordern bei: TH. Schi4ger,
ElsastraBe 28, 2000 Hamburg 76

Postlagernd 043163B/4000 Dusseldorf 1

VE-20 Software! Preisgiinstig!
Liste gegen 80 Pf. Rickporto wvon
S & L-Soft, Postlagernd,
5014 Kerpenhorrem

Die niichste ”Compute mit”

BIETE AN HARDWARE M .
gibt es am 31. Oktober beim
* Hier gibt's die aktuellste * ‘

% Software. Auswahl aus iiber 2500 %
% Progr. Viele Neuzugange aus USA # | CBM 64 LIGHTPEN CBM 64

Zeitschriftenhandler

mit Mal- und Zeichensoftware Hi-Res

nur DM 89,- Disk/Kass. Komplett bei
HAARMANN-Electronic, Kosterstrale 92,

4630 Bochum 1, T 0234/793212

* und GB. Info gegen 1,40 in Brfm. %
* Uber 50 seitige Programmaus- %
% wahl, Udo Gobel, Frohnhausen 471, %
% 4300 Essen 1, T0201/740413 *

Inserentenverzeichnis

Wichtig: Geben Sie hitte bei jeder | rw: E
iti ' 7
Vélzke 27
. Miikra 31
Zahlung die Rechnungsnummer an! | #we 51
Wicosoft 64
Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in GCompute mit
An cﬂmpute m“ Name und Adresse
Fuldaer Strafie 6 Abo-Nr
Postfach 629
3440 Eschwege Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum
:I::;";::"hz:::k "K'f:i"ra"“mﬁe;:: Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen, mindestens 3 Zeilen:
ge;hallsanzelgenfiir'lerkaufsan— Lttt ettt ettt rrrrrrrr
gebote, Kauf- und Tauschgesuche,
Kontaktaufnahme bzw, Erfahrungs- Lttt ittt
austausch usw. LAt Tttt ettt rrel
Preise fiir ”Kleinanzeigen”: Lttt ettt ettt
;r;u:]atel(leil:anzeige]eDruckzeiie Lttt ettt trrrry
,90 DM inkl. MwSt. Chitfregehiihr
je Anzeige 10,- DM, LIttt ettt rrirey
Erncedliciv LIttt ettt ettt rrrey
ewerbliche Gelegenheitsanzeige
je Druckzelle 7,50 DM inkl, MwSL. l_l_illI[ll[lllllll!ii[l-tllIfllllll
(diirfen nicht unter Chiffre er- Lttt ettt ettt etrrtrs
s"'"’"“’"". LUt bbb bbbttty
Kl?!’nan 2 elg en Zutreffendes ankreuzen
Jetzt noch suche [ Software suche [] Hardware O Tausch  [J Versch.
preiswerter biete an [J Software biets an [] Hardware [J Kontakte [ Chifire
Compubo mi '
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Mitmachen kann jeder mit Ausnahme der Mitarbeiter des Roeske-Verlages sowie deren Angehérigen.

Auf die Gewinner warten auch diesmal tolle Spielprogramme fiir Commodore-Computer auf Bandern
aus unserem Kassetten-Service. Wie iblich ist der Rechtsweg ausgeschlossen. Eifrige
Schatzsucher und alle pfiffigen Code-Knacker schicken ihre Losung (auf Postkarte) an den;

ROESKE-VERLAG, Kennwort "CM-Rétsel”, Postfach 620, D-3440 Eschwege

Die Gewinner aus Heft 40/84

1. Preis
A. Horl, 8671 WeiBenstadt

2. Preis
R. Liebscher, 5090 Leverkusen

3. Preis
V. Wolff, 6305 Buseck

24, Oktober 84

Hier die Gewinner fiir je 1 Gutschein:
H. Schachtner, 8000 Miinchen

A. Bracke, 8504 Stein

M. Heid, 6729 Neupotz

J. Freisleben, 8481 Parkstein

P. Wehrmann, 3501 Schauenburg
B. Bottcher, 2800 Bremen

J. Botel, 2950 Leer

K. Diinisch, 8601 Kirchlauter

Th. Herzer, 1000 Berlin

Ch. Schafer, 3000 Hannover

U. Kriiger, 1000 Berlin

Cempube mib

D. Franzke, 5047 Wesseling

A. Ford, 7014 Kornwestheim

E. Empting, 4722 Ennigerloh

0. Amblank, 6300 GieBen

@G. Hiibner, 6370 Oberursel

D. Frohling, 8742 Bad Konigshofen
W. Steinhausen, 5300 Bonn

K. ZerfaB, 6600 Saarbriicken

E. PauluBen, 5130 Geilenkirchen
U. Ege, 7930 Ehingen

W. Kick, 3100 Celle

Des Ritsels Losung lautete:
Zeichengenerator
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WICOSOFT

-/ Y \\\_\ = ,
/Ill‘l\\\\\\\\ IS e 7oy
] B : C N TT—
Ve-20 : ——
' VC1000 Gridder Superarcade (0. Erw.) DM 29.00 , \
VC1023 Gridtrap Labyrinth (0. Erw.) DM 35.00 . \\
VC1024 Rescue Weltraumaction (0. Erw.) DM 29.00 3
W74 /01001 Space Attack Arcade (0. Erw) © DM 29.00 o —
VC1005 Martian Raider Arcade (0. Erw.) DM 29.00 Biicher
VC1007 Moons of Jupiter (+8K) DM 29.00
VC1018 Line up 4/Reversi (0.Erv) DM 2000 [ D001 Bemolore 66 Exposed g

VC1020 Get lost Labyrinth (0. Erw ) DM 29.00 ; X
VC1025 Penny Slot (o, Erw,) DM 25.00 BV9008 Spiele fiir Ihren VG-20 IJ 14,80

VC1028 Power Blaster Arcade (0. Erw.) DM 29.00

VC1040 Invaders Arcade (0. Erw.) DM 24.00

VC1003
VC1029
VC1041
VC1008
VC1011
VC1034

Fluch des Pharao Adv. (+ 16K) DM 19.50
Pedes & Mutants Action (0. Erw.) DM 29.00
Log Run Action (0. Erw.) DM 24.00
Shark Attack Action (0. Erw) DM 32.00
Atom Smasher Arcade (0. Erw.) DM 32.00
Insector Arcade (0. Erw.) DM 32.00

‘Abtrennen und absenden an
WICOSOFT, Christian Widuch,
Nordstrafie 22, 3443 Herleshausen

Bitte liefern Sie
O per Nachnahme (zzgl. Gebiihren)
O per Vorkasse bzw. Scheck-

Anzahl

NAMEE s hnaamn ox 5 g o5 555 55 56 DO S TR S eSS l

ATESSE, vttt ittt e e e I

Artikelbezeichnung

Commodore 64
Hungry Horace Arcade u. Spal DM 29.00
Krazy Kong Arcade Spiel DM 29.00
Star Trek Arcade Spiel DM 35.00
Zappy Zooks Arcade Spiel DM 29.00
Lander Arcade Spiel DM 35.00
Pakacuda Arcade DM 32.00
Stellar Dodger Arcade Spiel DM 29.00
Jammin Arcade u. Musik DM 29.00
Jammin Diskette DM 35.00
Pipeline Arcade u. SpaB DM 29.00
Pipeline Diskette DM 35.00
Gridder Superarcade Spiel DM 29.00
Dickys Diamonds Arcade u. SpaB DM 35.00
Panic Arcade Spiel DM 29.00
Frogger Arcade Spiel DM 29.00
Exterminator Arcade Spiel DM 29.00
Galaxy Weltraum-Arcade DM 35.00
Multisound Synthesizer. DM 65.00
Stix Weltraum-Arcade DM 45.00
Purple Turtles Arcade u. SpaB DM 35.00

STOP +-++ Stark reduzierte Preise




