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Hannover-
Messe '8

Nachdem die Pforten der diesjahri-
gen Hannover-Messe piinkilich ge-
offnet wurden, war ein Teil unseres
Redaktionsteams damit beschaftigt,
sich einen Uberblick der Neuheiten
dieser Messe zu verschaffen. Wie in
den vorangangenen Jahren bereits
festzustellen war, nahm die Ausstel-
lungsfldche fur die Mikroelektranik
auch in diesem Jahr wieder einen
breiten Raum ein. In insgesamt 5
Ausstellungshallen dreht sich das ge-
samte Geschehen um die Fragen und
Probleme der Mikroelektronik. Der
Bereich der Personalcomputer nahm
dabei ein so breites Feld an Neuer-
scheinungen ein, daB der Besucher
ohne das entsprechende Fachwissen
den Uberblick total verlor.

monatlich

Fortsetzung des Berichts S. 3

VC-64, vc-zb, c-1s, CPC.464

und Schnelder-Computern

Fe LD SRR

Unabhangsges Magazm fur Anwender von Commodore-

Eine ganz neue Generation des alt-
bewdhrten Joysticks ist angebrochen
- DIE JOY CARD - ein Produkt der
Firma Hudson.

~ Neyy

Die neue Flachkonstruktion, erstmals
von der Firma Jirgen Schumpich auf
dem deutschen Markt vorgestellt,
vereinigt alle Vorteile wie hervorra-

gende Spiel-, Steuer- und Rege-

lungs-Eigenschaften in einem Pro-
dukt. Weitere Informationen Uber die
Joy Card finden Sie auf Seite 21.

Die neuesten
Bicher- zum
Thema ,Home-
computer® fin-
den Sie im In-
nern  dieses
Heftes.

Beachten Sie
bitte die In-
haltsangabe.

Aktuell +++ Aktuell

2,80 DM
24 oS
2,80 sFr
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Schneider
Matrix Printer
,NLQ401“

Dieser neue Drucker ist kompakt,
leicht und bietet hohe Qualitdt und
Leistung zu einem gunstigen An-
schaffungspreis. Dank seiner Zuver-
lassigkeit und vielseitigen Einsatz-
mdglichkeiten erhtht er nachhaltig
den Nutzen, den [hnen Ihr Schnei-
der-Computer bringt. Der ,NLQ401*

-verarbeitet Einzelblatt-, Endlos- und

Rollenpapier. Durch die integrierte
parallele Centronics-Schnittstelle ist
er dariiber hinaus auch an andere
Computer anschlieBbar. In dieser
Ausgabe finden Sie eine Vorstellung
mit den kompletten Daten und De-
tails. In einer unserer ndachsten Aus-
gaben folgt ein Erfahrungsbericht.
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Hannover-Messe ’85

Gerade auf dem Sektor des Com-
puterbaus sind die Hersteller der
Meinung, dal noch ein groBer Bedart
der mittelstdndischen Industrie be-
steht. Aus diesem Grund ist auch das
Riesenangebot an Personalcompu-
tern zu verstehen,

Die fur uns wichtigen Informationen
iiber den Heimcomputer-Bereich und
das entsprechende Zubehdr wurden
zentral in der Halle 4 des Messege-
landes ausgestellt. Wie bereits auf
der Hobby-tronic-Messe in
Dortmund angekiindigt, haben die
prominenten Homecomputerherstel-
ler die Gelegenheit zur Publikation
ihrer Produkte auf der Hannover-
Messe wahrgenommen.

Commodore stellte nun auch in
Deutschland den neuen Commodore
128, erstmals einer breiten (ffent-
lichkeit vor. Daneben waren natiirlich
auch alle anderen bekannten Produk-
te von Commodore zu sehen.

Die Firma Schneider Computerdivi-
sion prasentierte ihren Erfolgscom-
puter CPC-464 und das entspre-
chende Zubehdr. Absolute Neuheiten
wurden hier nicht vorgestellt. Das ist

aber bei der relativ neuen Prasenta-
tion des Computers auch nicht an-
ders zu erwarten gewesen.

Da sich bei Commaodore und Schnei-
der in der Homecomputer-Szene
nichts Neues getan hat, werden wir in
der Zeitschrift ,Compute mit* auch
nur die besonders wichtigen und
niitzlichen Zubehbrartikel vorsteilen.

Wer sich trotzdem fir die Neuheiten
anderer Computerhersteller interes-
siert, dem empfehlen wir, die Zeit-
schrift ,CPU". Denn hier wird die
gesamte Palette der Computerneu-
heiten erlautert.

Neu = Neu = Neu

OKIMATE 20

Der Personal-
Farbdrucker
von OKIDATA

Ganz gleich, welcher Art thr Druck-
bedarf ist, der OKIMATE 20 erfiilit
fachmannisch die ihm gestellten
Aufgaben.

Der OKIMATE 20 ist ein Punktma-
trix-Thermodrucker, dessen Druck-
kopf mit 24 Thermo-Elementen ver-
sehen ist.

Er ist leicht zu bedienen, verfiigt je-
doch Uber die anspruchsvollen
Druckfunktionen, die man eigentlich
nur von sehr viel gréBeren und teue-
ren Druckern erwartet. Fir den Aus-
druck von EDV-Listen druckt der
OKIMATE 20 im Entwurfs-Maodus
mit 80 Zeichen/Sek.; fir Dokumente

report_

und Geschaftsbriefe Ie.istet er ein an-
spruchsvolles Schrifthild im Schan-
schrift-Modus mit 40 Zeichen/Sgk.

Fir spezielle grafische Anwendungen
(Diagramme, lltustrationen) erlaubt
die Grafikfunktion des OKIMATE 20
vier  verschiedene  Auflosungen:
60 x 72, 72x72, 120 x 144,
144 x 144 Punkte/Zoll.

Doch das ist nicht alles. Denn alle’
Grafiken und Texte kdnnen auBer-
dem in verschiedenen, leuchtenden
Farben ausgedruckt  werden.
Schwarze oder mehrfarbige Farb-
band-Kassetten sind erhltlich.

Die vielseitigen Sonderfunktionen,
die man schon in der MICROLINE-
Serie kennengelernt hat, sind auch in
der Standardausfihrung des OKI-
MATE 20 eine Selbstverstandlich-
keit: Hoch-/Tiefstellungen, Horizon-
tal- und Vertikaltabulatoren, kontinu-
ierliches  Unterstreichen,  Kursiv-
schrift, Dehnschrift, ladbarer Zei-
chensatz, 10 nationale Zeichensatze,
ink. ASCII (@), ASCII (0), echte
Unterldngen, Fettschrift.

Der OKIMATE 20 verarbeitet ver-
schiedenste Papierarten (sogar Aze-
tatfolie; besonders interessant fiir
Overhead-Projektionen) und besitzt
bereits in der Standardausfihrung
einen verstellbaren Traktor.

Schnittstellen-Module sind wahlwei-
se erhaltlich (auch in einer [BM-
Version — Centronics-parallel oder
RS-23C/V.24). Der OKIMATE 20
verfligt Gber einen Druckpuffer von
4 KB,

Mit einem geringen Gesamigewicht
von 3,2 kg, einer Kompaktheit von
60 {H) x 190 (B) x 333 (L) mm, ei-
nem Gerduschpegel von = 55 dB ist
der QKIMATE 20 leichter, kleiner
und leiser als die meisten Schreibma-
schinen.

OKIDATA GmbH
Emanuel-Leuize-Strafie 8
D-4000 Diisseldorf 11
Telefon: 02 11/ 5 97 94-01
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Tips & Tricks

Dieses Programm ermdglicht es 1h-
nen, mit zwei BAS1C-Programmen
gleichzeitig im Speicher zu arbeiten.
Es besteht aus drei Maschinen-Rou-
finen, die mit SYS aufgerufen wer-
den. .

1. Rouline {BASDO): tauscht die
QOriginal-Register im Speicherbereich
43-56 in der Zero-Page mit den im

REf WON 828 EBis 951

DATRLIeB. 14,135, 42, - 4.
UHIH 37, 3, 156, 200, 255,
LRIA 25, B, W, B, H,
UDRIALYS, 38,138,173, 32,
DRTAHI44,  1.284.141, 28,
DRTR146, 939, 35,148,141,
DHTR 22.112, 3,141,188,

18
118
1z
iy
144
184
1&8
178

258 REM FOLGEMDERMASSEN °

Version 2: empfohlen

Programm ber(icksichtigten Hilfsre-
gistern aus. Diese liegen natdrlich je
nach Anfangsadresse des Maschi-

nencodes anders.

2. Routine (COPY); kopiert die Ori-
ginal-Register in die Hilfsregister.

3. Routine (SET): mit deren Hilfe

kann man die fur die entsprechenden
Speicherbereichsgrenzen  nétigen

‘BASDO -
~ der BASIC-Doppler

Ein Anwendungsprogramm fiir den Commodore 64

Vein 1. mln ﬁi Dkéttenstr

141, B4, 3,185, 37, 3,153,
36, 9,188, 14,180, 42, 8.
g, ® B, B, B, @ A,
247,183, 165, 28,164, 21, 356,
4,141,188, 3,141,182, 3,
3,144,183, 3,148,185, 3.
3.

3,141,118, 3,148,197,

:STOF

igs rOE 1 = g2 TO 351 ,

198 READ W @ 8 = 5 + W ¢ POKE 1.M

2u MERT

21@ IF 5 4 #3935 THeMFRINT!JEUATAFEHLER"
22 ERl

EEB REM BEL BER 528 ~ VERSIUM AEMDERH
24

REM ZICH IME WERTE FULGEMUERMASEEM:

fiir Kassettenbesitzer

Werte in die Hilfsregister laden. Man
gibt dazy, zusdtzlich zu dem SYS-
Befeh!, durch Komma getrennt, die
untere und die obere Grenze ein.
Wir drucken zwei Versionen ab: die
erste Version benutzt den Kassetten-
puffer als Speicher und ist fir alle
Diskettenbesitzer anwendbar. Wenn
Sie Ihre Kassettenstation bendtigen,
nehmen Sie die zweite Version.

3133
3,136,208, 247

42, d.173, &4,
153, 537,

B, B,
32,112,
1414154{
182, B,1648,
148,181, 3.

A, J2,253
3, 24,185, 1
3,146, 57, 3
8,145, 24
26

a4,

258 REM

£E6 REFM BHED0
27d REM CORY
Zid HEM ZET
250 HERM

G2k
Hid
£

HiH

108 REM VOM 3276 BLS S2891

119 DHTRLES, 14,185, 42, @, 141, 24,128,185, 57,128,153, 42, ©,173, 24,128,153

128 DATH 57,128, 156, 288, 235, 96, o166, 14,185, 42, ©,153, 37,128, 136,268,247

12w UETH 35, @, B, @, #B, @, @, B, B ©, @, B, @ B, 6, 8, 32,253

tau DRETHL74, 32,138,175, 32,247,183,185, 26,164, 21, 96, 32, 52,128, 24,183, 1

159 DHTH144, 1,280:141, 28,128,141, 46,128,141, 42,123,141, 44,128,146, 37,128

6 DHTHIAB, 52, 1zd, 148, 41,128,148, 43,125,148, 45,128,163, ©.1608, 0,145, 20

178 DHTH 42, 52,128,141, 96,125,141, 50,128,148, 47,128,148, 51,128, 96

180 FOR 1=32764 TU 32891

19 READ W ¢ % = 5 + W ¢ POKE I,M

288 HEAT )

218 1F 5 < 11235 THEM FRINT"ZSDATAFEHLERY  STUR 268 REM

228 EMD ‘ 278 REM BASLD = 32768

230 REM BE1l DER 3ePes-ER VERSION 298 REM CORY = 52793

Za REM REMLERH SI0H LIE RDREZSEM zag ﬁ%ﬁ SET = S2EEd
SME R

Compube mif
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Steuern Sie Ihren Mampfman durch
den Garten und lassen Sie ihn dabei
die Apfel fressen. Da der Mampfman
schon ziemlich gestreBi ist, fallt es

SI = Soundgenerator
X = Maschinenpro-
gramm Startadresse
D,DD = Read-Variablen
T.TT = Schleifvariablen
PU = Punktzahl
CR = ZusammenstiBe
DR = Anzahl der verlasse- §
nen Gérten
Hl = Highscore
AB = XY-Koordinaten
vom Mampfman
Q0,S = wahlen aus, welcher §
Garten folgt '
C,B = X,Y-Koordinaten
vom Mm. vor dem
Weitersetzen
A$(1)-A%(6) = Zeichenfarben
A$ = Get-Variable
Programmablaufplian
- 6-30 Variablen, Soundvor-
bereitung, Zeichendef. §
60-190  Titelbild Nr. 1
205 Maschinenprogramm
wird eingelesen
210-310  Titelbild Nr. 2
320-400  Titelbild Nr. 3
412-425  Steuerung
429-2000  Spiel
2005-2100  Fragt, ob noch ein
Spiel gewlinscht wird §
2101-2124  Neuer Highscore ‘
5000-5128  Zeichensaiz
60006070 Garten 1
60806130 . Garten 2
6200-6290 Garten 3
6300 Spiel geschafit !
7000-7210  Verteilung der Spiel- g
figuren in den einzel- |
nen Gérten
8000-8110  kommt nach Titelbild

3, wenn keine Taste
gedrickt wurde

programme._

Ihnen nicht leicht, ihn unter Kontrolle

zu haiten. Deshalb wurde hier auch
die Tastatur als Steuermittel gewahit.
Bei Ihrer Apfel-Tour durch den Gar-
ten miissen Sie sich vor den Mon-
stern hiiten, die etwas gegen Apfel-

| diebe haben und daren BerGhrung

todlich ist. Vermeiden Sie auch die

g Berlihrung mit dem Zaun, denn die-

»
o

0
AL

2
7

S
Py SRS,

ser ist elektrisch geladen.

Wenn es Ihnen trotz aller Schwierig-
keiten geiungen ist, den Garten leer-
zufressen, gehen Sie frohen Mutes
und vollen Magens zum Ausgang
und begeben sich in den nachsten
Garten, oder ... steht da nicht noch
ein Koffer im Garten? o

8y

(4 ‘“g-'

-

N
i
3
s,
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_programme

1‘"'Ur-.£‘.. SielEBF
SREFLLT R

}:thHUU BOIKE 1 4556+ DS+ 1T, DD NERT : HEXT
SUF THARE "
) ARE
R i
[N T -

lﬂEW"a N Tt et T T T T e T T T T ™ s'“". T T e T ™ "'-"-"'u"
H'i "'—.-I"A..‘ m'-'q,'q,.q‘ '-\,'-.,'-.,.-.,' ] l-'}-" -'l.‘ & 'l"- -'b.'l-’l"l'l"'t.'!.‘"'l -'i
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'-ruwi“liUh CREHUD DR Tt 0y kemlng FurL14'”w+u?ﬂv|T,BD MEXT : MEXT
S rHF oo BEMUA G PORET B FEF+R T HERT
: i ihtiwtr LRSI ITE ERRGRY CEMDE '
!LHUIal) e vuhx=blu.-Fuhh1 AOEFIGREAT . 25 HEHT

r"n.ir.t.t;&.-.:. i.l- i ¢ LT : =V : e K
iR s-*' o™ B
el ’
-wnq. B edddebiaiddign

“h i HiE HUS DR GARETEH utﬁ HUHaThF
FH tu L1k HBER BUF, DRSS SIE
Wi FMOMNSTER  NOCH, DEF,
SHUM SERUEHREH DEHH °

-:;
)

e

il 5 OIHRER. S LEBER I ' T
= Lw ﬂ;l M:H umt t_- SEHT LDS (0 PUsEe CRsE DR KLsHT ,
S5i+15. 16 ‘Fiier'-L'i‘l-‘-"‘

”THFT GFIME S POKE 9S8
l1LI3 LSS
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programme._
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_programme

Sie haben als weitraum-geschadigter
Pilot die Aufgabe, 'hre Rakete zu
tanden. Leider hat thnen der Naviga-
tor eine schwierige, felsenreiche Ge-
gend ausgesucht. Berlihren Sie még-
lichst nicht die Felsen und bleiben
Sie innerhalb des Bildschirms. Lan-
den Sie innerhalb der kiirzesten Zeit.

Die Landeplatze sind durch graue
Linien markiert. Wenn Sie auf allen
Platzen einer Landschaft gelandet
sind (wdoch auf keinem zwemal')

138 POKE?BS5, 8 PUKEZHS,

1868
igio
1820
1638
1168
i1i@
1128
1138
- 12848
i2ig
i22¢
ie2l
1230
i3ig
1328°
1336

EEM

REM RERDY

1 ke s sl s

DATAlAZ, 126, 182

Commodere 6
Nur mit starken Nerven schaffen Sie
eine butterweiche Landung!

dann bekommen Sie eine neue Land-
schaft und eine andere Fallgeschwin-
digkeil. Sie kdnnen vor Spielbeginn
wihlen, mit welcher Landschaft Sie
beginnen wollen.

Zur Steuerung wird der Joystick an
Port 2 angeschlossen. Die Rakete
sinkt wegen ihrer Fallgeschwindigkeit
von alleine. Um den freien Fall 2u
bremsen, driicken Sie - mdglichst
gefiihlvoll - die Feuertaste. Die Rich-
tungsanderung (links-rechts) erfolgt

##Qﬁ#ﬁﬁ#ﬁﬁ*é#&ﬁﬂ&ﬁﬁﬂﬁﬁ#ﬁ

»

sexmens

]

& REM

1 REM & W
2 REM % MARKLS POESCHL %
3 REM %

4 REM # sroposzmmmmsss

5 REM %

& KEM & SUFTLANDING GRME ¥
7 REM & : #
B EEE EEARE ARk RNk SR el
b

106 FORI=16128TL16383  REAUH: POKE] , HINEXT.
118 POKEZB41,232; POKE2BG2, 252 ' POKEZ@43, 252
126 FDKEZ844, 254 FOKEZB4935, 233

idkh PRINT"ZHE LHDEN SIE JETZT DRSS HRUPTPROGRAMM' :NEW
RAKETE UHNE FLAMME ~wwwm=

OKHTRG, B.08.6.@,8.8,10.8,8,42,128,8.176. 166.2,176, 168, 10,170, 178.18
UATH1?8, 176,18, 176,178, 16,179, 178, 18,178,178, 2,170. 168,08, 170, 1606, 0. 42, 128
DHTRAG, 176, 168,08, 178, 166.2, 160, 168, 2, 126,40, 10, 128,42, 16,9, 10. 16, BaiBa

REM wwwew REKETE MIT FLAMFE ~-——o-
LRTHS.8.08.8.68.6,68, 18,08,8,42, 128.8. 170, 160, 2,178, 168, 19, 170, 170, 18
DHTRIZO, 176,16, 170, 178, 18, 176,178, 18,170, 176.2, 178, 168, 8, 170, 160, 0, 42, 128
LATRE, 170, 1608.0, 12, 1608, 2, 165, 168, 2, 147, 164, 16.85,98, 18,21, 74, 18.35, 18,

—— -

genauso sachte, wobei die Rakete
solange beschleunigt wird, wie der
Hebel des Joysticks in die betreffen-
de Richtung gedriickt wird. Nach
Loslassen des Hebels fliegt die Ra-
kete trotzdem weiterl Um die Bewe-
gung zu bremsen, dricken Sie den
Hebel in die andere Richiung.
Wallen Sie das Programm auf Port 1
oder Tastatur umriisten, dndern Sie
die Zeile 200 folgendermaBen ab:
200 JY=56321:JH=255 (der Rest
der Zeile bleibt unverdndert).

IATAE.B.8.8,06.8, 255, 255, 255,8, 8,8, 255, 255,255,9.9,8,0.9.0
DHTR124, 126,24, 182, 96. 68, 182,96, 19£;124;1¢B;132;223;96;126:198;96:182

IRTAB, 8. 0. 8.8, 8, 255, 255, 255,8,8, 0, 235,255, 255,0.0,0.9,9,8,
DATED,. 8. 0.0.8.0, 285, 255,255, 8.0, 8. 255, 255,255,6,08.0.9,0.9
LATHR1Z29, i62, 24, 108, 162, 24, 182,182, 24. 182, 68,24, 182, 24,0, 188, 24,0, 120, 24, 24
IATAB. G, B.5,8.4, 255, 255, 255, 8.0, 8, 255, 255, 255,0.0.9,0,0.0:

: Hauptprogramm _
108 Ve53248!8]a54272  WinSl+4: We=S1+11  W3eEI+18

118 POKEV+21,8:FOKEY+23, 1 { POKEY+29, 1: POKEY42B, 15: PDKEV*BEJS POKEVY+33,0
1280 POKEY+34,6! POKEY+36, 2 POKEY+37, 18: POKEY+43, 1 'POKEV+44,1

125 FORI=39T042  PUKEVY+L, 13:NEXT
130 POKEV+Z, 42 PUKEY+3, 58 POKEY+4, 42 : POKEY+S, B8 POKEV+6, 42 : POKEV+7., 118

10
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148 FOREW 1S, T FOERYHE, T8 POEEVS, 135 FORKEY+18, 184 FOKEY+1 1, 135

159 POERML B POEEMZ B POEEME B POREST+24 . 18

168 PUK ".;1«3-1 NiE tfgh@{ﬂ-i: r:w PEilri-. ST+ 2R PORESI+E, 117

1 UK +154ta-l—‘t RES L4, 255 FOREST+14, 183 PIEESI+13. 17
188 mA=1e2: UR=1Y SH=E2
LBE JYSSEIA JHELLP gy Besed LD0=R3L L OF =202 NP =200 GR=2040

1HEE POREY+1LY 91 PRIMTY S CHESC 142 5 % 2l

1818 PRINT" ShmBEeRbRm seesnl Sesi frkeE s

1A PRIMT Seae@eeag sapist siki & Sipphbkl %"

1EEE PRIMT chmmemieel 0 i % kb %"

1895 PRIMT tBnbearEpabaeml * i & ShNDRBRRI #¢

123 PRUWT disibeBBal sekehBl 450 S0BWppNl &

1608 FRIMT _
16l PRINTY i seeEmeBl 5@ S50 % Fkdkl % 0B ] ke
1850 PRIMT o0 seamial o wp0 S0l #0600l & & bl % @
TEE PRLMT Sy aali #281 # % & ¥ ) % % * # # #5l 2"
1iemd PRIFTY D0 whbibl &ses S0 S0 M % & pl % ¥l &
1110 PRIMT Sl sdad 000 # Sl % Rekbi % il 0 e
111 FilMT

1128 PRI Sl 3 A M E "
118 FRIMTD

1ist FRiM .
1LEH FRIMT'E  wmemaataanaa <Dl ei -+ "
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L1806 FPRIHTH  ~qama9aaaa Ol b oo .
1158 PRIMTN ¢
1eue PRINTYE -4 asqa9aana 577 L7 A el LU
1218 FRIMT R G ::

1228 EPRIHT"E < a9a-mamaaann =071 w0l
1258 FRIMT " §l

1288 Bislked HE=FERR Oy ES 200 SPEER S VEE )
156k UEPE&HEEB$?~E=1FUilUHU}4THEH13BB

T30E ORUGOSUBaEE, LREEE, 2EIRE , SHEEE

TA1E IFSCOHSTHEMH=IHT CS0A258 s  PORKEFES, S0-253%H  FOKETEE. H
1323 LFRE< I THEMLE0E _

1A D= g LR THEMU=]

C1EdE GUNdlsLg

AT S A S
pe o L = FCMOLAMTLHGE 1 #
DHOE e A R
1Eman POREY+HLE 87

1EEIE PRIMTI it} Ty

1EEEE FUR{=8T08

i PRIMT S 0031 el Wi MERT

LuEAY FRIMT S pbw s Do G Ve "y

TEEIEE Pope T e AR § SPCOL&) v

TemEn PR ini % s RS RO E= I | w3

TAGYE PRINTY _ LR T | v

1HREE PRI : Pl i R PR & "

TEESE PEIMNT" S i Bk g e "

19iBE PRI gt T T o : "

18308 PRI Sl i o e e B B B . Wl Ral] "

11268 PRIMTY (e ] T - i Hi: .

19138 PRIFTY s chla bbb iig HEEBEERR ©

19id48 FRIMT B 0 e e R B bR REhEEl PRRNERREENEN NS
T Rt I R R PRI T kshisEhRRE

18168 FRIMTY e T A e v B B SCORE: W

1e17E PRINTY b i s e PhRpRanN " :
IBI8E PRI “hElRE bR MeBRERER FRRHNDRERER SO R
18198 FRIMT I e B ERREERERE "

182608 FRIMYY
lasil & oL W A R R N St ARG o
1552;:..-.‘."'3 l‘"Ul‘ ""h:.l--:.ﬁ"’ 1 L..&H LH b‘.’.j Lﬂu""—'}. l“u"" Fii—u.... 2.:-1
1o i =BG GG BRI

12‘11:;'4!:_1 .“:' llln"hLEF}I”T
T LR R
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ﬁy‘i' 5 :;all

THEM 2
FebFIt L 2V FH R AT THE MY =i - L= LR =]t GOSUES 1068 GOT1 83268

programme._

ACEATTHEMY =184 : L=l DR M= GOSUES 1908 EDTGIBJ@M
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_programme

idzve
182868
18298
16208
1g31e
19997
19998
19539
28ead
26818
2 i
20838
280846
28958

20668

2Pe7E
28080
26890
28108
26118
20120
26130
26148
208150
26158
20170
26158
26190
26200
28214
20220
29238
26240
26258
2B2E0
20278
20258
26290
26308
20318
29997
29935
29339
30660
30610
30020
30630
30040
SpEsg
30860
30070
30980
30050
38100
301106
6120
36138
30140
58150
36160
30178
30180
39190
30260
36216
30228
202308

1IF INT{¥/Z)=1BAANDX> 1B7ANDKC1 24 THENY=20@ * LeL.OR4 ! M=3 : GOSUES1060 - GOTO10366
GOSUES26H80: IFKTHEN1B238

RETURM

IFL=¢THEHRETURN

GOSUBSBE4d * GOTO10249

FEHHEREE AR EE R

¥ JUPITERLAMUUNG %

HHERREN RN RS

POKEN®1?, 27

PRINT" M b "
FORI=BTO3

PRIMT" SN liliiiillllllllllllllllllﬁlillllﬂ _ " TNEXT
FRINTSSNRESEANMANRNORBNARNAREDRRREDNE "5

FRINT! WENEENERASANNEDRNIBRRREODNADDNE ",

PRINT" JBEEERSRRY SHENREPRESRAEDRE "

PRINT! sBBEBESEN RN RERE s

PRINT" BUNENNENEESE SEuBMRAEN "i

FEINT? "GhNNINNEREYE WiEENIER *3

FRINT"  iNDERORSSARBNDEYS INDENEDE "

PRINT®  HNBDESMRERBENRRNEN] IRARNIE "

PEINT"  IANNGDREROERNNNEYS . —— "
FRINT"  “SDBBBEDDENEDBERPNEI i ] "
FORI=GTO! ,

PRINT® iZREERENFERNRINS] Vi NEXRT
FPRINT" INENERDNSINENREDI INERRRRRNARRNERT "

PRIMT" = WDEEEENDNDRBDEN]  "SPCOLS)" INRERENEAREANRNERI "HS" IR
PRINT" 1538 WHENIDNNGERDEE] FIDNEEERIREARDERI " ;
PRINT" WENESINFRRENDI YSPCCISHY" INERNRNERNNRENNNSASCORE : "SC IR"
PRIMT" 158 - MBERRENERIREDN "
PRINT! ¥ ] A
POKEZBZ3, 224 : PUKESE295, &

POKEV+21, 218-1 =4 H=d: CKe31:CY=22 e, | : A=, 2
XK= 126 Y=58 : GUSUESE0ED -

TFYR>ZORVY S ZTHENZHZEE

1FINT (¥/25=1 BAANDYD 1 11ANDYC 1 29THENY=208 : L=LOR1 : M=3: GOSUBS 1000 | 60T020300
IF INT (W 2 ) =6 BANDY 521 SANDINCZ33THENY= 136 L=LOR2  M=3 GOSUBS1000 : 607026300
GOSUBE2688  IFRTHEN20240

RETURN

1FLA7THEHRE TLIRN

GUSUESHR4Y : GOTO28258

RRARA AR RN AR

¥ HOEHLEMLAHDUMNG #

RRRER R KRR

POKEV+17,27

PRINTVII =Yg 3

PRINT S W NG VRNENG WPISRERRYA F

PRINT "Ml "SPC(29)"KYd "

PRINT Sl “SPL(30) "N "

FORI=GTO4 o

PRINT"SMI “SPC(31)" " NENT

FRINT" Bii IDRBRENENNNISNP y T T "

PRINT" | T ";

PRINT® L] "

PRINT" AN ";

PRINTY  SWISWENENIY = RNRRRERRRRN "

PRINT" SPYSEBNSSDNING BV SARBSBRERNNRRSINIRI ¥

PRINT" MPE'SPCLZE)" “

PRINT" “SPLCF]y" "

PRINT® YEPLI315" "

PRINT" 8 "SPL(305"F S assnmnl” ;

FRINT' "SFCC23)"F WP GHI: @B

PRINT? “SPCCZBS'P 8P aupasmust’ |

PRINT' WISPC{213"F W 5HS " IDR"

PRINT"S  WSPL(14)'F T U

PRINT'S W o ® SCORE: "SCIRR"

PRINT"S W [ " |
FOKEN+21, 24R-1: =8 LH=6  [X=32: [¥=23 fil=, 88! A2a, 16
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_programme._

382486
30250
3Bz60
382?28
38280
39997
38598
39899
48688
48819
488208
48638
44848
48058
q@Bed
46870
44880
48838
48108
40116
48128
49130
461408
49156
48168
46174
48130
46196
4B28d
48210
4228
48230
42249
48258
48260
48270
48280
482949
48260
48319
46320
S5PPuB
S601B
50626
Sea3n
56848
See50
o106
S58118
S68128
58138
50140
5e150
Sdi68
S6176
5818d
51800
510i@
51828
Sigag
51840
51839
51868
51878

- 51i0B6

51626
Siiga
51119
51126

#=36: ¥=50 : GOSUBSAB06

TR Z0RVY 32 THENIBZ 78

IEINT (Y2 3= 1 BURNER 4 PRHDX<ESTHENY =208 : L=LOR1 ! M=6 : GOSUBS1RB0 : RETURN
GOSUBSZ686 - IFRTHENI8Z48

FORI=@TO4999  HEXT : POKEV+21, 8 RETURN

EXREERREEREEERRREREERE

¥ MOMDLAMDUMG 2 #

HHRFERFAE ST R

POKEN+1?7,27

PRINT"'H o "i
FORI=BTUS

PRINT S| "SPLC255" R Ui HERT

FRINT =g "SPCI31)" N "

PRIMT "l JDNNEIRSRIEF b LNy | "
PRINT!EE IENERRNNNSIE wSPCCI4Y™ "
PRINT S| INRNERDRERIAE "EBPCL140M1 vi
FRINT " SBERDERRUY "SPCC142M1 "
FORI=@ETO1

FEINT" iDBIREDRE] “SPLL143 " " HERT
PRINT" iNNNRERUN] INNSEFSEN = "
FRINT" "SEENRENF INSRRRE B "
PRINTY INDEREBI 4 R "i
PREINT" iBNEREN IERBEEEDN] YREDUNRNDEDDI

I LN — PRRRDRENRI B HI: "HE"IBE"
FRINT "SI ® ] NSEBRNED] HEBDDNERERNR! ¢
PRINT" ' JSYRENNED] ®W7 SCORE: -
PRINT" INDFERRRIR] VEDEDRRRRNDN "
PRIWT" IRSRDEBN X "SLUIPR!
PRIMT" 881 U IENNRRRRRRM ¢
PRINT" n r o

POKEZ@23, 224 'PUKESEZ9S, 3

FOKEV+Z1, ZR-1' 120 LH=8:C¥=31:Cy=22:Al=, B2 f2=, 04

=112 =50 GOSUBSHHRE

IFVAS20RVYS2THEM4B298

IF INT (/2 ) =ERRHDRS 31 ANDRCES THENY=16@ : L=LORY : M=2 ! GOSUES1000 : GOTO40310
1F IHT ¢¥/2 3= 1 BHANTA 1 S9ANDXC L PP THEMY =200 : L=LOR2 ' M=2: 00SUB51000 : 507048310
IFIHT(?!E?=E§HHHK}215HHDX(233THEN¥=128=L=LDR4=ﬂ=2’GDSU351938190T048313
GUSUBS2p&6 ' IFRTHEN4E248 '

RETURN

IFL=7THENRETURM

GUSUBSPR4E : GUTO4E259 X

POKEGR , OF ‘ POKESK, ¥ ' POKESY, ¥ { H=PEEK(V+21 )

FOR1=8T0Z: PUKEY+2Z1,48+H ' FOKEWZ ., DR

FORJI=ZETO99  NEXT : PUKEV+Z1 . H

FORJ=ATO14%: NEAT : POKEMWZ., @ NEXT

Y= WY=[:T1$="AREEYA"

POKESY. ¥ POKESY, ¥ POKEV+2?, 1 'POKECC. @

J=JH-PEEK{JY) : A=d

1F JAND 16 THENPOKEGR , MF | Y=+ Y=, 3! yysiy-, 6 POKEW3, RA: G0TOT2130

POKEDR , OF | Y=Y4Y9+A1  WP=YY+AZ POKEWZ. B

IFJAND4 THEHAS-. 2

IFJANDSTHENA=. 2

H=REYRFR/E VSRR

POKESY. ¥:POKESY, Y

IFPEEKCCOIAMDI THENTE=T1$  POKEW3, @: POKEDR, OF : RETURN

GOTOSE108d o

POKEY+2?7, 8 POKESY, ¥ IFL=LHTHEN51110@

POKEY+39, 7 FOKES145, 96 POKESI+6, 168 LH=L : RESTORE
SC=SC+M¥16EE: IFVAL (TSI CEOTHENSL=SC+30B-S¥YALLTS)

FOKEZ11,0C%: POKEZ14,CY: SYS58E48  PRINT M SC IR" '
FORI=1TO17 !RERDHI, L0, B: POKESI+1, HI {POKEST, L0 POKEW], DR ! FORJ=@TOD : NEXT
POKEN] , 8 NEXT

BRTAZE, 26, 258, 34, 267 . 125, 34, 2087, 12%, 34, 207, 230, 34, 207, 250

LRTF34, 207, 256, 25,69, 258, 26, 28, 250, 26, 28, 250

UATAZ2S, 89, 2564, 26, 29, 250, 23,59, 250, 21 , 237, 250

DRTHLS, 157,290, 19,137, 250, 19, 137, 2%0,0, 0,250
IEL=?THENPOKEY+21, 8 POKEY+39, 1 3:RETURN

IFPEEK < JYIANDL16THENS111@

POKEW+33, 13: ¥=Y~1 'RETURN
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_programme

82000 H=2:PUOKEV+35. 1 POKEWZ. RA ' FOKEWZ.RA

2018 FORI=BTOE: H=9-H: FOKEV+332, H:FORJ=ATOII  HEXT : NEXT

52628 PUKEY+33, 8! PUKEV439, 13 POKEW2, 8: POKENS, @

52830 R=R-1:POKEV+Z1,21R~-1: IFRTHENRETURN

52046 POKEZ11,10 FOKE214, 12 SYE52640  PRINT® HBlﬂlNIEII'IBm’IEIR"
S5z05¢ FORI=BTO4399: HEAT  RETURN

Erleben Sie die japanische Kampfsportart ,,Karate”
zusammen mit einem zweiten Spieler
auf thren Commodore 64!

Bruce Lee und der schreckliche Shaolin stehen
sich in ihrem letzten Kampf gegeniiber. Erbar-
mungslos schlagen die beiden Verfeindeten aufein-
ander ein. Da die beiden Meister auf ihrem Gebiet
sind, halt jeder nur 20 Schidge seines Gegners
aus, bevor er todlich getroffen zu Boden geht.
Jeder versucht, den anderen in den Treibsand zu
drangen. :

Zur Steuerung: das Spiel ist fiir zwei Personen mit
je einem Joystick gedacht.

Joystick links = Bewegung nach links

Joystick rechts = Bewegung nach rechts

Feuer = Schlagen

Feuer

und links =
Sprung nach links

Feuer

und rechts =
Sprung nach rechis

Beim Eingeben gehen Sie bitte folgendermafien vor:
1. Listing 3 eingeben — Gberprifen — abspeichern

2. Listing 2 eingeber — (berprifen — abspeichern

3. Listing 3 und 2 laden und starten - danach Listing 1
eingeben - iiberpriifen — abspeichern

4. Wenn Sie alles iberpriift haben, geben Sie POKE 45,0:
POKE 46,63 ein und saven dann alles zusammen mit
SAVE"KARATE"S ab.

Zum Spielen muB jetzt nur das hier abgespeicherte Pro-
gramm geladen werden. Wenn Sie noch einen Fehler
entdecken, fahren Sie fort wie-unter 3. beschrieben. Beim
Uberpriifen des Listings 1 werden Sie nach.dem Listen nur
noch den neuen Zeichensatz auf dem Bildschirm sehen,
dies 1aBt sich aber mit POKE 53272,21 wieder beheben.
Da das Maschinenprogramm interrupt-gesteuert ist, ist
vor jeder Disketienoperation ein RUN-STOP /-
RESTORE notig. Nach Weglassen der mit “**“ ge-
kennzeichneten Zeilen ist das Programm auch mit
Datasette lauffahig, die High-Score-Liste funktioniert
¥ jedoch nur mit Disketten-Station! :
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AOREN PROGRAMATELL 717
1
18 WEM ﬁ*#ﬁ##?%###*#*#*%*#*+#%###@###**
28 MEM % = R #
A RER # om o om s om om0 om om0 om o= ¢
ai REM & e oomomom o= =m0 o= B &
29 REM $ osm AR MDY mRRmE w0 s W
e REM # moEoR OB HE& & 5 ® = #
SRR = wWom om o im o= mpmnem B
wE REM #+##*#*t#**#&##¢**+##*+?+++##+#ﬁ
3
He REN PEESEHTET BY
33 REM MATTHIAS BALLHUF
=24 REM FOR ]PUHLI*“UFI
=5
WG REM == HLTER CEICHEMSATE DURCH = - FOKE S327Z2:21 ==
TR
145 REM FLLE MIT %% DISKY GEZEICHMETEM ZEILEM. HUR FUER FLOFFY BESITZER
118 AFCLI="PEnEE - COPTYRIGHT®
120 A$C2r="0E4e8 - gy 0
130 ASC3="8p38y - MRKE-SOFT
148 AEC = "EE2EE - 1H "
198 AFCYi="guivn - 1285 "
lel GOSUE32E8 © EEM %% DISEK
179 FURT=823TI306  PUKET, 8 HEAT
198 SI=84272:51=51+4 52=5]+11
208 FPOKEST+E, 248 FOEESI+13, 249 FOKESL, 9 POKESZ, 9
218 POEESLI+24, 15 POKEST+L , 2068 PORKEST+E, 158
228 POKESSZ /2, 29
258 B3 1 Lk
aqu WS E24E  FOKENY LS, 3 FOKEN+29, 12 FOREV+15. @
9 POKEY+EE, 8 FUREY+HIE, 7
28 FPOEEY+3S, 2 POKEV+H48, 3 FOKEV+41, 1 FORENM+42., 15 POKEY+43, 7
27°H GOTOozE4E
258 KEM THE GHME BEGIMMS
284 FPOKEW+35. 2 PUEEY+48. 3
2k S0 sE SO =8 MEC L 3=S  MECZ2 =5 0= '
299 FOKEZS1, 11 PUKEZLSZ, 14 PUhqu;;ibB FOKEZS4, 2358 5Y515208
S GOsUIBL35Y
iy POkESHEZ0.9
HEH PUREZA42, 231 FPUORKEZBE3, 232 ' FORKEZO44 , 235
HEB POEEN+4, 128 PUEEY+5, 186 FOEEV+E, 198 POREW+T, 143 FOKEY+E, 78 POKEY+S, 52
a4 PORENV+ZL, 31
259 K1=lﬂﬁi?1=1862S?=2251U1~£d4 FOKEY ., A1 FPOKEY+1, Y1 POKEZ E#B;u?
A5 H2elODiYE=100 SU=223 Ue=225! Fuh&i+d;HE FOREY+3, Y2  POKEZB41, 5
378 REM GAME
388 IFFEERCSE1 )=1THENMUE= 18 GlzUE 1878
SHB B=PEEE(Z2E) D IFBY HUHHUL%;lUHTHtHJUH
dEE PFB=1a8THEM LS9
418 J=PEEKSEE2I)
Az IF Jx116AMOI<1 2B THERGO OS5
38 IF J>128AMBJ< 1 4 THEMGOTOEDE
48 IF J=111THEHGOTO S0
458 IF Jr1@8AbL) <1e4 THEMGOTOS48
ded [F J2184AMDTCIns THEMGDTOESE
478 IFPEEK (8280 28 THEMSGW  POREZE48, UL
G R1=FEEKLY)
Bl POKEV, B1  POREY+HL. Y1
“uE IFFEEK SIS »=2THENUE=16: GUSUEL37E
1A B=PEEK (235 [FBLOHNDE 1 BB THEMHE2E
Y % IFbHIUBfHEﬂl?uﬂ
f.ldlﬁ’l "‘Pb&.l‘u" .Jr:l rLli .l'
548 IF 14544HHUth4BEHhH&HTUij
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_programme

i+
i
ir K

J £4aHHUJ anrHtHuulu1m4w
THEMGD O] 198
BETHEMGBITOL 1249

iF ML 2 3 THEMGOTOL 258
it"["‘&l:'..h d-"-.fkijEHulﬂ ["'U!" “:..-...Uq' ..I !
EEE *fthtffv+ 3

Sl POREWZ He POREW+S Y

GUTOS M

FEM RECHTS Gk

FﬂPtJl Teamidi=gd Al=FEEK LY )
i+4 GUIG =2l

B SRRk L IFSP R e THEMSF =
PLEE 238, oF

RN A RE X5

i wEF ILHF; hhHPﬁ

SR PR 2 T
R Ul o

LF LR L
R

A3

;__E‘
Lt
Do

Pl I:..)"‘
e

:ﬁh~,k+1 (PSP 224 THENSP=223
, L»14I.1 Pt o

FUkE
ALY Do

BEM BOsER

Al=rEER Y )

lPthFr¢U4U} e Uk PEERE S4B =22V THEMARE

Y4d
¢ Bt
]
T
(L
T
SR
=21
i)
.58
i
b 2
e
B2V
i
SEA
et 1153
O
|
A
QB
- bl
bl
A
e
WA
1 Kt
191
1 8=
1 &

TR L =2e s [ HEM o
PR, 2 E 0 GUTUE L
FURE2O4E, 220
IkPth-w+'u;f;ulHEHerhw+JuJH GTOd 58
LiE =5 sl ady
G045

EEM JUMP~-EECHTS

Fidke 2898, 228
FOEESZE, 38 FOKERZE. 1
GOTSReE

FEPM TUMR-LIHES

FU?E o L 5 e

SR FORESRS. 2

G SE

EEPM FECHTS 55
IFAL 7254 THEM LS
GOTIARR

REM L IHEE <

TFE] 2B THEM 1=l +4

FE TR

REM RECHTS GEHER LHFHH:J

FHFE;M'IM_ Usme s i aPEER M+
.;“72+4 hUlHi_fu :

: mli=Elbe LIRS 228 THERS =225

il ]

1158
12t
11
L2
i EE
1
1255
1 ZE8
§izvo
- 12eE
i
'Bﬁ
iﬂ

PUHEE@41.
ok s 16
184 BEM LIMES hthH LifEkie 3

1853 FuﬁtJ_ el L lEm i W= PEER Y

Ty w ! N RN R 5]

14/ ik CJEC S ES  TESL fgqutﬁ sl

L PukEwsaal, =il

TRISE GOTOS1A

1ie8 EEM BOAEM

P11 Wa=PEER V42D

‘ U Eid ] amal Ol FEERCZ64 ] 12T THEHS 19

TFdesge s T HEML 1598

1 FOREEZa4 ] 238 G0T01 s

iPURESED L, gAF

TFEEER Oy 38 13 3 THERPORE Y +38, 8 GOTOs 18

BOUE=SE: humﬁbl*rﬂ

TUSELE

l"v-l'
P

peei JUMEF RLGHT  DRERMZD
FOKEZBg 1, 224
FUORESSE, 36 PskEDSE 1

gi G s

Fert UM LEFT LEdb2]
FUkEzE4 ), 228
POERESGE, B8 PORKESRS, 2
GTOE2E

FEM RECHTS 95 LPMAHM2]
[Em @S THEML #2348
GoThiala

REM LIMES <8 LiHMHNZ]
IFHe ZATHEMEZ=na+4
FETLHEM

FEM GREFLE

Fig LTRSS G a2 e
PrlkT" s La”

Fariseizung 8. 22
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,,Cdmpute mitc Ratgeber

was jeder wissen solite ...

Auf ein langes Disketten-Leben

Pflege und Handhabung von Disketten ~

BASF gibt Tips zum Umgang mit einem
modernen Speichermedium

Eines natiirlichen Todes stirbt sie nur
selten. Gewait wird ihr jahrlich millio-
nenfach angetan. Sie ist nur 8 hun-
dertstel Millimeter dick und auch
~ deshalb von empfindlicher Natur.
Und wenn sie stirbt, sterben auch
Tausende von Daten, und der Arger
ist groB. Die Rede ist von der Spezies
Diskette aus der Gattung der magne-
tischen EDV-Speichermedien. Sie
ist auf der ganzen Welt beheimatet
und auch unter dem Namen Floppy
oder - von der BASF hergestellt —als
~ FlexyDisk® besonders den Biiro-
und Homecomputer-Freaks bestens
bekannt. Ohne sie lauft kein Perso-
nal-Computer und (aus anderen
Grinden) auch kein GroBrechner.
Aber beim Umgang mit Disketten
kann man vieles falsch machen — und
dann |duft eben gar nichts mehr. Von
‘dem anscheinend ganz trivialen
~wie*, doch noch mehr von dem ,wie
nicht*, wird bei den folgenden Rat-
schlagen der BASF-Datentechnik
die Rede sein. ,

Fingerabdriicke kbnnen
getahrlich sein

Schon oft, wenn ein ,schwerer Jun-
ge* Fingerabdriicke hinterlieB, war es
fir ihn ,aus und vorbei®. Dassetbe
gilt auch fir Disketten, auf deren
Datenoberfliche der Anwender sich
mit einem Fingerabdruck verewigt
hat. Obne -einem .Computer-Fan

schmutzige Hénde unterstellen zu -

wollen: SchweiB, Fett und Staub
sind an den Fingern immer vorhan-
den. Und sie hinterlassen wirklich
immer Fingerabdricke — dbrigens
sehr zur Freude der Kriminalpolize.
Die EDV kann bekanntlich Daten nur
in Form sogenannter Bits verarbei-
ten. Im Fatle der Magnetspeicherung
ist ein Bit 1,5 tausendstel Millimeter
gick und 4 tausendstel lang. Ein Fin-
gerabdruck ist {iber 4 tausendstel
Millimeter dick und begrdbt buch-
stablich die Bits unter sich, so daB
sie vom Magnetknopf, der den un-
mittelbaren Kontakt mit der Disket-
tenoberflache bendtigt, nicht gelesen
werden konnen. Doch was tun, wenn
man eben doch mal versehentlich mit
den Fingern die Datencberilache be-
rihtt und leichtsinnigerweise keine
Datensicherung gemacht hat? Pro-

“bieren! Unbedingt probieren, die Da-

ten auf eine intakte Diskette zu kopie-
ren. Dazu gehdrt Geduld, denn wenn
es selbst beim fiinften Versuch nicht
kiappte, so vielieicht beim siebten
oder achten. Die Diskettenscheibe
wird beim Betrieb vom Andruckkissen
des Laufwerks an den Viies auf der
Innenseite der Diskettenhiille gepreBt
und somit gereinigt. Nach der Daten-

rettung muB die krénkelnde Diskette

ausrangiert werden.

‘Reinigen meist erfolglos -

Klappt dieser Versuch nicht, so
wachst die Versuchung, die im wahr-

sten Sinne des Wortes wabbelige
Scheibe zu reinigen. Doch wie? Die
BASF, im {ibrigen einziger Hersteller
von Speicherscheiben in der Bun-
desrepublik Deuschland, befirchtet
jedoch, daB das unfachménnische
Reinigen meistens nicht erfolgreich
ist. Alkohol, Benzin und -Frigen sind
genauso ungeeignet wie alle anderen
Losungsmittel. Moglicherweise wird
die  Eisenoxid-Beschichtung  der
Floppys an- oder sogar aufgeldst.
Und die Daten ,liegen” schlieBlich in
dieser  hauchdinnen  Eisenoxid-
schicht. Auf jeden Fail verschwindet
der Lubricant bei derartiger Behand-
lung. Erist eine Gleitfliissigkeit, die in
der Datentrdgerschicht sitzt ~ nicht
obendrauf. Sie mindert die Reibung
zwischen Magnetkopf und Diskette.
Dadurch steigt die Lebensdauer im
Vergleich zu ,ungeschmierten” Flop-
pys betrdchtlich an. AuBerdem wird
durch den Lubricant auch die Rei-
bung zwischen Hdlle und Scheibe
definiert. Kurzum, ohne Lubricant
sind die Betriebsstunden einer Flop-
py gezahlt. Bei FlexyDisk-Rettungs-
aktion im Werk Willstatt wird ibrigens
mit einem Lubricant gereinigt.

Wer es partout nicht lassen kann, soll
trocken, mit weichen, nicht fusseln-
den Textilien vorsichtig sauberwi-
schen. Sie oder er darf aber die
Magnetscheibe dabei nicht deformie-
ren. Schon ein sich durchdriickendes
Staubkorn kann zu Datenverlust fiih-
ren.
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‘System sofort:

Einer der groSten Feinde: Kaffee

Fingerabdriicke sind nicht die einizi-
ge mogliche Verschmutzung. BASF-
Techniker wissen von vielen Rekla-
mationen zu berichten, bei denen bei-
spielsweise Kaffee, Cola, Korrektur-
Lack und sogar Blumendinger lber
die Disketten geschittet wurde. Rei-
nigen? Siehe oben.

Verhindern kann man Verschmutzun-
gen, den Diskettenfeind Nummer
eins, indem man das Gerdt nicht in
eginem staubigen Raum aufstellt und
die Diskette nach Gebrauch sofort
wieder in die mitgelieferte, im Obrigen

~ antistatische Papierhille steckt.

Floppys gehdren nat(rlich nicht unter
Aktenordner oder andere relative
Schwergewichte. Die Hiille kdnnte
an der Faltkante zusammengedriickt
werden. Der Scheibe fehlt dann der
zum Rotieren notwendige Spielraum.
Gelagert werden FlexyDisks am be-
sten bei gleichbleibender Temperatur
und Luftfeuchtigkeit. Hitze dehnt und
Kilte zieht bekanntlich zusammen,
auch Kunststoffe. Und die Tragerfolie
der Floppys ist aus dem Kunststoff
Polyester. Wer vom Datenspeichern
aus der Kdlte kommt und eine abge-
kiihite Floppy ins Laufwerk schiebt
mit maximal erlaubter Betriebstempe-
ratur von 50 °C, braucht sich nicht zu
wundern, wenn die Temperaturaus-
dehnung einige tausendstel Millime-
ter ausmacht. Bei einer Datenspur
von nur 180 tausendstel Mitlimetern
(bei 96 Spuren pro inch) meldet das
»Diskette fehlerhaft®.
Falsch gehandhabt ware die nchnge
Meldung.

Gleiches bewirkt eine extreme Ande-
rung der relativen Luftfeuchtigkeit.
Eine Steigerung von 20 Prozent auf
80 Prozent bewirk bei einer 8"-Flop-
py bis zu 60 tausendstel Millimeter
Spurlagen-Versatz. Dieser Vorgang
fduft in der Umkehr mit zeitlicher
Verzbgerung ab. :

Disketten sind auBerdem immer ste-
hend aufzubewahren, am besten lok-

“ker in Archivboxen stellen. Niemals

hinginquetschen — die Hille wirde

maglicherweise auf die Dauer defor-
miert. Ahnliches g:it auch fir den
Versand per Post, eing gar haufige
Art des Datenaustauschs. Mit dem
lobenswerten Vorsatz, griindlich sein
zu wollen, haben Absender schon die
Floppys zwischen zwei Lagen
Hartpappe und das Ganze dann in

geeignete Umschldge gesteckt. Rich-

tig wére es, fir gebihrenden Abstand

der Pappdeckel voneinander zu sor- |

gen.

Mit Disketten auf Reisen

Gerade beim Transport ist die Dis-
kette Temperaturschwankungen aus-
gesetzt. Bringt man eine Diskette bei-

- spielsweise im Winter vom eiskalten

Briefkasten in die warme Stube mit
normaler Luftfeuchtigkei, so konden-
siert Wasser auf ihr. Das Problem
des Kondenswassers ist vielleicht
besser bekannt bei beschlagenen
Brillen. Wasser schadet Disketten:
Hiille und Scheibe kleben zusam-
men. Dieses Schwitzen verhindert
man, indem Brief oder Packchen mit
Disketten ungedffnet ein  paar
Stunden im selben Raum wie der
Computer aufbewahrt werden. Die

Floppy mu8 sich akklimatisieren kon-.

nen, ohne mit der feuchtwarmen Luft
direkt in Beriihrung zu kommen.

Disketten vor dem Versand in Alufolie
einzupacken, bringt (brigens wenig.
Hachstens etwas Schulz gegen stati-
sche Aufladung und Feuchtigkeit. Sie

“hilft jedoch. nicht gegen Magnetfel«

der.

Bei Lagerung und Handhabung Ma-
gnetfelder vermeiden - so lauten un-
ter anderem die Hinweise auf der
Rickseite der Papiertasche von
BASF-FlexyDisks. Dazu muB man
wissen, wo (berall Magnetfelder lau-
ern. Nun, ,Pin“-Wande mit Haft-
magneten, magnetische Buroklam-
merstander und Telefonhdrer sind auf
jeden Fall fernzuhatten. 10-20 cm
Abstand reichen. Nur die ganz star-
ken Magnetfelder sind wirklich ge-
fahrlich, beispielsweise von SchweiB-
rebotern, die mit Kondensatorentia-
dungen arbeiten. Die meisten elektri-

schen Gerdte haben keine fiir Flex-
yDisks gefahrlichen Magnetfelder.
Wer mit Disketten auf Reisen geht,
braucht an.Flughdfen bei den Sicher-
heitskontrollen keine Angst um seine
Daten zu haben. Rdntgenstrahlen
beim Durchleuchten des Gepacks
und die Magnetfelder der waffensu-
chenden ,Torbdgen* sind auch in
dieser Beziehung absolut ungefdhr-
lich. Wer es ganz genau wissen will:
Ein 4 kA/m starkes Magnetield
schwicht die gespeicherten Daten
dauerhaft um ca. 2 Prozent. 27 kA/m
sorgen fir totale Loschung.

Von (bel ist es, Flappys in einem in
der Sonne geparklen Auto zu lassen.

Zwar haiten sie eine hihere Tempe-
ratur aus, als sefbst die Elektronik der
Computer verkraftet; eine durch Gber-
maBige Wirme gewellte Floppyhiille
paBt jedech nicht ins Laufwerk und
zieht sich ebensowenig von selbst
wieder glatt wie eine ,gebratene”
Schallplatte.

Von der Spur ahgekommen

Ein modern eingerichteter Buch-Ver-
lag speicherte ein recht umfangrei-
ches Werk zur weiteren Verarbeitung
auf Disketten. Bei einer Routinewar-
tung wurde das Laufwerk der Texver-
arbeitung tberprift und der Magnet-
kopf justiert. Danach konnte das Sy-
stem die acht das Manuskript enthal-
tenden Floppys nicht mehr lesen.
War die Arbeit von Wochen dahin?
Was war geschehen? Das System
hatte die Disketten selbst formatiert
und dann die Daten gespeichert.
Schon zu Beginn dieser Arbeit war
der Schreib-/Lesekopf des nicht
mehr ganz neuen Systems dejustiert
~ spricht von der Mechanik her nicht
mehr richtig eingesteilt. Der bei der

-Wartung neu justierten Magnetkopf

konnte die zuvor geschriebenen Da-
tenspuren jetzt nicht mehr finden. Er
arbeitete in den Zwischenrdumen der
falsch aufgezeichneten Spuren.

Einen dejustierten Magnetkopf kann
man am Spurlagenversatz erkennen.
Die Kompatibilitat des Speichers zu
anderen Systemen ist dann pldtzlich
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nicht mehr gegeben. Zwar hat das
Gerat mit selbst formatierten und
selbst beschriebenen Floppys keine
Probleme. Hingegen werden vom
Hersteller vorformatierte FlexyDisks
auf dejustierten Laufwerken nicht
funktionieren. _

Der erwdhnte Verlag hat dbrigens
sein Gerat wieder verstellen lassen,
bis er die Daten auf ein richtig justier-
tes Laufwerk duplizieren konnte.

Mal lauft’'s = mal nicht

Treten beim Einsatz ein und dersel-
ben Disketten gelegentlich Lesepro-
bleme aut, s0 kann das an der Ein-
spanndffnung, dem groBen Loch in
der Diskettenmitte, liegen. Wer seine
Floppys nicht sorgféltig und vor allem
vollstandig ins Laufwerk schiebt, lauft
Gefahr, beim SchiieBen der Klappe
mit dem sich gleichzeitig schlieBen-
den Antriebskonus die Einspanndff-
nung zu beschadigen. Folglich ,eiert”
die Diskette. Vornehm ausgedriickt
tritt Exzentrizitdt auf. Der Kopf kann
keine Datenspur finden. Zur Daten-

rettung muB man mit vielen Ein--

spannversuchen die Floppy zum
Laufen bringen und die Daten dupli-
Zieren. Auch ein sogenanntes Hard-
hole, ein aufgekiebter Verstarkungs-
ring, bringt nicht die erwiinschte Ab-
hitfe, weil sein Innenloch grdBer ist
als der Floppy. Zentriert wird namlich
immer Gber den Innenrand des Auf-
nahmelochs.

Anwender, deren FlexyDisks alle
gleichzeitig ,aussteigen®, durfen nicht
auf das Speichermedium schimpfen.
Hichstwahrscheinlich ist das Disket-
tenlaufwerk die Fehlerquelle.

Wirklich die richtige FlexaDisk?

Wer mit einem Auto, das Superben-
zin verlangt, Normatbenzin tankt, darf
sich nicht wundern, wenn es nicht so
lauft, wie es soll. Und Computer
funktionieren nur mit der richtigen
Diskette.

Floppys, die fir die Spurdichte von
48 Spuren pro Inch (ipi) geprift sind,

kbnnen nicht fehlerfrei auf 96-tpi-

Laufwerken eingesetzt werden. 96-
tpi-FlexyDisks hingegen funktionie-
ren auf 48-tpi-Gerdten einwandfrei.

Ein Normaibenziner fahrt schlieBlich .

auch mit Super.
Die BASF rat, Floppys fir einfache
Datendichte nicht einzusetzen, wenn

‘das System mit doppelter Datendi-

che arbeitet. Das Umgekehrie ist wie-
der miglich.

Und zweiseitige FlexyDisks sollen
nicht als einseitige in Einkopf-Lauf-
werken verwendet werden, wenn sie
anschlieBend wieder in Doppelkopf-
Laufwerken Einsatz finden. Der An-
druckfilz, der anstelle des zweiten
Kopfes die Magnetscheibe an den
Magnetkopf drlickt, konnte ver-
schmutzt und verhartet sein und die
Beschichtung zerkratzen.

AuBerdem kann Datenverlust die Fol-
ge sein, wenn einseitige Disketten —
sie sind immer auf beiden Seiten mit
Eisenoxid beschichtet — auf- beiden
Seiten genutzt werden. Die Hersteller
von Floppys prifen stets beide Sei-
ten. Die zum Einsatz bestimmte Da-
tenseite ist immer einwandfrei. Die
Riickseite, die nicht fiir Aufzeichnun-
gen bestimmt ist, kann Fehistellen
aufweisen.

Ubrigens ist die Lebensdauer einer
FlexyDisk bei guter Pflege nahezu
unbegrenzt — sie lebf mdglicherweise
langer als eine Computergeneration.

Wie lange lebt eine Diskette?

Wer mit Diskelten arbeitet, hat ver-
standlicherweise Bedenken, seine
wertvolien Daten kinnten verlorenge-
hen. Diese Beflrchtungen treten vor
allem dann auf, wenn noch keine
Datensicherung gemacht wurde. Die
BAS F-Datentechnik, Marktfihrer im
infandischen Diskettenmarkt, kann
jedoch die Anwender beruhigen. Zu-
mindest theoretisch betrachtet hait
eine Diskette ,ewig“. Die BASF un-
terscheidet bei ihrer Diskettenmarke
FlexyDisk® zwischen der mechani-
schen Lebensdauer,” der magneti-

schen Stabilitat und der Langzeit-

Lagerfahigkeit. Zudem kann der An-

wender einiges unternehmen, damit
auch in der Praxis eine hohe Disket-
ten-Lebensdauer erreicht wird.

Die mechanische Lebensdauer

.Mit der mechanischen Lebensdauer

meint die BASF den Zeitraum, in
dem die auf die Diskette einwirken-
den mechanischen Einfliisse deren
Funktionen nicht beeintrachtigen. In
erster Linie wirken Antriebskréfte aut
die Einspanndfinung der FlexyDisk
ein. Bei einer Diskette, deren Holle
unsachgemaB geknickt wurde, oder
bei einem Laufwerk mit defektem
Magnetkopf kiinnen die auftretenden
Reibungskrafte so groB werden, daB
die Antriebsspindel des Disketten-
laufwerks den Rand des Innenlochs
der Diskette beschadigt. Diese lduft
dann exzentrisch, und das System
kann die Daten nicht mehr finden.
Gelegentlich kann der Rand des In-
nenlochs der Diskette beim Schiie-
Ben des Laufwerks durch den An-
triebsmechanismus beschadigt wer-
den. Um dies zu vermeiden, sollte der
Anwender seine Disketten gefithivoli
und vollstandig in das Laufwerk ein-
fiihren und erst dann das Laufwerk
schiieBen.

Wesentlich unkritischer als befirchtet
ist der mechanische Abrieb an der die
Daten speichernden Diskettenober-
flache. Spezifikationsgerechte und
saubere Schreib-/Lesekdpfe voraus-
gesetzt, hdlt eine BASF-FlexyDisk
viele Millionen Kopfdurchldufe pro
Datenspur aus. Da sich eine Diskette
mit 300 Umdrehungen pro Minute
dreht, ergibt dies eine Laufzeit auf
einer einzigen Datenspur von einigen
Monaten ununterbrochenem Einsatz.
Doch jeder Anwender weiB, daB ein
System niemals nur auf eine Spur
2ugreift.

Bei der -noch wesentlich verstérkten
BASF-FlexyDisk-Science® garan-
tiert die BASF eine mittlere Lebens-
dauer von 70 Millionen Durchlduten,
das sind rund 4000 Betriebsstunden
auf jeder Datenspur. Ein solcher Wert

wird erfahrungsgemaB selbst nach 20°
“Jahren intensiven Nutzens einer ein-
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zigen Diskette nicht erreicht, er gift
jedoch nur fiir Diskettenlaufwerke mit
einwandfreien Magneatkopfen. Das
heiBt, der Kopf darf auf keinen Fall
beschadigt oder verschmutzt sein.
Verschmutzungen kann der Anwen-
der selbst mit der BAS F-Reinigungs-
FlexyDisk beseitigen.

Magneiismus mit unbegrenzter
Lebensdauer

Wihrend der Herstellung der Flexy-
Disk werden die mikroskopisch klei-
nen Magnete in der Beschichtung
magneto-mechanisch  ausgerichtet
und fixiert. Die Datenaufzeichnung
selbst erfolgt durch ein elekiromagne-
tisches Verfahren, mit dem diese Ma-
gnete innerhalb der ca. 4 tausendstel
Millimeter tangen Datenbits die glei-
che Polaritdt erhalten. Dabei stelit
sich die Frage, wie lange ein solches
Bit magnetisch stabil bieibt. Die Ant-
wort der BAS F-Physiker stimmt opti-
mistisch: Der Magnetismus auf be-
schriebenen FlexyDisks halt unter
normalen Bedingungen praktisch un-
endlich lange Zeit, und zwar solange
die Umgebungstemperatur, die duBe-
ren Magnetfelder und die mechani-
schen Einwirkungen innerhalb der
festgelegten  Grenzwerte  bleiben,
Dann ist eine FlexyDisk zweifelstrei
iiber die nachsten 100 Jahre leshar.
Die BASF verliigt auch {iber ein
praktisches Beispiel ,uralter” magne-
tischer Aufzeichnungen. Nachdem
sie 1934 das Magnretband erfunden
hatte, wurde 1936 Dbei der BASF
erstmals auf der Welt ein Konzert auf
Magnetband auigezeichnet. Diese
nun rund 50 Jahre alie magnetische
Aufzeichnung ist noch heute mit der
damaligen Qualitat zu horen!

Lagerihigkeit

Auch beim Aufbewahren von Disket-
ten hat der Anwender erheblichen
Einflud auf die Lebensdauer seiner
Daten. BASF-FlexaDisks solien bei
normaien Temperaturen, d. h. zwi-
schen 4 °C und 50 “C autbewahrt

werden. Die Luftfeuchtigkeit sol!
demjenigen Wert entsprechen, der
normalerweise in Wohnrdumen und
Biiros anzutreffen ist. Beim Transport
vertragen BASF-FlexyDisks Tempe-
raturen zwischen minus 40 °C und
plus 70 °C. Disketten sind in der
dazugehdrenden Papiertasche so zu
lagern, daB sie nicht zusammenge-
preBt oder geknickt werden. Ein Zu-
sammenpressen durch eine berma-
Big hohe Anzahl von Disketten in
einer Archivbox oder das Belasten mit
Gewichten kann die Diskeftenhiilie
deformieren, so dab sich die Disket-
tenscheibe nicht mehr einwandirei
dreht. Sowoh! die Diskettenhiille als
auch die Diskettenscheibe von
BAS F-FlexyDisks bestehen aus alte-
rungsbestandigen Kunststoffen mit

extrem tanger Lebensdauer. Disket-

ten kdnnen aiso unter den beschrie-
benen Bedingungen bedenkenlos
jahrzehnielang gelagert werden.

Was versieht man unter
Formatisrung, Initialisierung
und Sektorierung?

Anwender von Personal-Computern
und  Textverarbeitungs-Systemen

kommen ohne Disketten zur externen

Datenspeicherung nicht aus. Sie sto-
Ben dabei immer wieder auf die Be-
griffe  Formatierung, Initialisierung
und Sektorierung. Denn sie misen
neue Disketten vor dem Einsaiz ent-
weder seibst formatieren oder aber
vorfermatierte Disketten kaufen. Die
Vielzaht der unterschiediichen, von
den Computerherstellern  vorge-
schriebenen Datenformate sowie die
verschiedenen DiskettengrdBen und -
arten fithren bei der BASF zu einer
Angebotspaiette von rund 600 ver-
schiedenen FlexyDisks®,

Was ist die Sekiorierung?

Um Daten systematisch auf der Dis-
kette speichern und wiederfinden zu
knnen, teilt das Computer-System
die Diskettenoberflache in Spuren
und die Spuren wiederum in z. B. 10,

16 oder 26 Sektoren ein. Die Eintei-
lung in Sektoren nennt man Sekto-
rierung — sie ist vom Coputersystem
abhangig.

Dabei unterscheidet man in- Softsek-
torierung und Hardsektorierung. Bei

+ der Softsekiorierung sind die Sekio-

ren durch magnetische Aufzeichnun-
gen vorgegeben, fiir das menschiiche
Auge aber nicht erkennbar. Die immer
seltener werdende Hardsektorigrung
besteht aus kleinen Sektorichern,
die nahe dem Disketten-innenloch
angebracht sind. Hier wird der Sek-
toranfang nicht durch eine magneti-
sche Aufzeichnung, sondern mittels -
einer Lichtschranke erkannt. Der
Fachmann spricht wvon sectors
hard“.

8“-Disketten ‘werden meist in 26
Sektoren zu 128 Bytes untertsilt.
5.25"-Disketten sind fast immer soft-
sektoriert und haben meist 16 Sekto-
ren mit 256 Bytes.

Formatiern und Inilialisieren -
was ist das?

Disketten sind nach der Herstellung
zunachst weder mit Daten beschrie-
ben noch sektoriert, formatiert oder
initiatisiert. Der Computer kann nur
dann Daten auf der Diskette spei-
chern, wenn die Oberflache dieses
Datentragers in Spuren und Sekto-
ren eingeteilt ist. Das vom Computer
gesteuerte magnetische Aufzeichnen
der Spuren und Sektoren nennt man
Formatieren. Die Namensgebung der
Diskette, auch Schreiben des Daten-
tragerkennsalzes genannt, ist das In-
itialisieren.

Mit ca. 95 Prozent aller heutigen
Computersysteme kann der Anwen-
der seine Disketten selbst formatieren
und initialisieren. FUr die restlichen
ca. 5 Prozent werden Disketten ein-
gesetzt, die vom Hersteller formatiert
und initialisiert wurden,

Mit dem Formatieren hat der Anwen-

“der, ohne s zu merken, seine Disket-

te auch gleich initialisiert. Er muB das
Formatieren nichi unbedingt vom In-
itialisieren unterscheiden.
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Die Zukunft wird einfacher

Das Schlagwort Kommunikation ist i ~
in aller Munde, und es kann mit §
Recht erwartet werden, daf3 der Da- §
tenaustausch mit Disketien zwischen 8

Computern zunimmt. Um Informatio-
nen von den Disketten des Compu-

ters Marke X im System Marke Y J
fesen zu kbnnen, muB die Diskelte §

systemkompatibet sein. Dazu zahlt

tierung (bereinstimmen.

Der standardisierende EinfiuB von §
Marktfihrern fiihrt dazu, daB andere §
Anbieter dann ihr System kompatibel &
zu Produkten des Markifiihrers kon- M
struieren. Damit wire dann auch die B

ten gememt

-~ von Hans Riedi
und Franz Quinke

So beherrschen Sie
ihren Commodore 64!

e“'

Eine ganz neue Generation des alt-

| bewihrten Joysticks ist angebrochen
§ — DIE JOY CARD ~ein Produkt der

Firma Hudson. Die neue Flachken-

struktion, erstmals von der Firma.

g Jirgen Schumpich auf dem deut-

auch, daB Initialisierung und Forma- 8 schen Markt vorgestellt, vereinigt alle

Vorteile wie hervorragende Spiel-,
Steuer- und Regelungs-Eigenschaf-
ten in einem Produki. Was einige
Computer der neuen Generation be-

| reits auf dem Keyboard nicht immer

@ optimal integriert haben, gibt es nun
Kompatibilitat beschriebener Disket- N p ) J

flir den professionellen Bereich sepa-

S rat und natiirlich fiir alle bereits im

Einsatz befindiichen Computer, die

& bisher ohne integrierte Joy-Card
@ auskommen muBten.

Die wesenilichen Vorleile sind in

Stichworten:

- Optimale Handhabung

- Sehrlange Lebensdauer durch ge-
ringe Abnuizung des Mechanis-
mus

- Sehr schnelle Reaktion -

- Gute Standfestigkeit

Die hohe Kompatibilitdt mit allen

Computern, die einen Spoligen Joy-

stickanschiuB besitzen, und auch der

scharf  kalkulierte  Preis  von

29,80 DM (empf. VK-Preis) machen
diese Joy-Card fir einen groBen An-
wenderkreis interessant und bieten
gine echite Alternative zu den -her-
kdmmiichen Jovsticks.
GriBe: 12x6x 1,5 ¢cm

Veririeb: JURGEN SCHUMPICH
Internatisnaie !ndustnevertretungen
in diesem Buch w;;d auf die vielfdlti-
gen Moglichkeiten des Commedo-
re 64 hingewiesen. Es gibt eine Ein-
filhrung fiir jeden Anfinger und hat
auch noch Wissenswertes fiir die
Fortgeschrittenen zu berichten. Hier
finden Sie als Anwender Tips und
Anregungen im Umgang mit lhrem
Commodore. Alle Maglichkeiten der
Anwendung erfahren Sie erst, wenn
Sie dieses Buch gelesen haben. Es
verrdt die Geheimnisse Gber Daten,
Text, Grafik, Musik usw. Anerkannte
Facihleute schreiben hier (iber alles,
was Sie (ber den Commodore 64

GmbH
Jagerweg 10 — 8012 Qttobrunn

wissen miissen. Auch wer erst jetzt in
das Computerleben einsteigen will
und vor dem Kauf gines Mikrocom-
puters stent, sollie dieses Buch gele-
sen haben.

Kiehl Veriag, Ludwigshafen, ISBH
2470 804216 ‘

- m:ﬁ?‘;:;:;;;;;;” ]
Computeriechnik

PFraxlsnahs Fsohavsblidung durch steat).
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1256
1 P
1279
1

_programme

Fortsetzung von S. 16

1430
1450

PR IMT " iSHEARHEAEARHEABHEABREARRAEAFAREES,
PRIMTARIILIIILITITIITIITIININIITIIRIINIIII

FEIME" LDwee ‘ Lhet

PRINTY mia Elw [ e e

PRIMT ASEFL 1h0he"

FRIMT HELEF withe [11%a"

PRIMT Haf 4 TR AMO00GP "

FRLHT EEUELEEES SEEEEEEP"

FRIME" IMEEEEEEEEER EEEEEEEO0IP"

FRINTY SHOUEEEEEEEEEEEP EEEELEEELELERY

PRIMI® ESEFEEEEEEEEEEEEE IMNELEEEEELELELEEP"

FRINT"™ sEfEseEfeEfeEEFENOHEEEEEEELELEEEEOOP"
PRINT®  SMEEEEcEEssffEEsffEeffiFEEEsrEeEfEEREEFP" ]
PE:INT" SHEHIITITIIIIT IR LEEEEEEEEE -:££££££££££££££e"
FRDH T S E S0 ened 34 I T T T JRMMBHI TITITIIIT I IO

FEINT” @M NII' GESMIRF GEMMMMMMAMMMRF G G FGFG BMMMMMMPAMMM®T
FRIHT " EMArll, o= e GG, A oy g e ERqPbM e 2
PRIMT" l1ii:LLHL.HHLHHHLH@H@H@H(ZH@HLH@H@HBI&I!III}IJI]DED " .?
PRINT*§EASARAARARAEAEAREABREBARAEREREEL A "

as

111 ';

&3
I1
PRIWNT % PLAYER 1 ¢ 8@ hn PLRYER 2 : O

L)
I .
PRIMT @ HET : 8 MEN @ 5 W HIT @ @ MEN : 5 &% PGVEEB;#:128+32

FOKESEZ295,3

EETURM

REM

FOKES2E. 8 FUKES38.9
POKEY+2% ., FEEK(Y+215-2 = .

FOKESL . 8:POKEY. 8 POKEY+16,1

Y=154

FORT=1TOLS Y=Y~ S5 GUSUEBL P28 HEXT : POKEZB43, 234
FORT=181130: GOSURL 720 MEXT
FORT=38TUS8  Y=1+.5 GUSURL 728 HEXT
GOsSUEZ17V9

IFOV=1THENZZ @

FOREY+i6, & :

FOKEY+21 PEEF{V+213+2

GOTOEPE

FOREY, T POREY+1, Y  FOKEY+39,T: HETURN
REM

4 POKES32, 0 FPORKESSS. 8

FOEEV+21, PEEK (w421 3-1

FOKES2. 8 POKEY+Z, 0 FOREY+1E. 2

Y=158 ,
FORT=11015 Y=-.%: GUSUB1 88 HERT : FOKEZB4 1, 234

A FOR{=18TO58 G0SUBLEE8  NEXT
3 FORT=28T058: Y=y+.5: GOSUBL1EEE: HERT

GISUESG /9
IF=1 THEM2ZViE

3 PLOEEN+1G.4

A POREW+21 . FEER CY+Z210+1

A GOTOEY8

A FOEEY4Z, TRPOEEM+E. v POREY+48, T RETLIRH
G REM PUNKTE SPIELER]

FOKESET, B

PUEESL 3 FOR (=10 TOMEETERS : POKEST+1, T HELT  PORESL . 9: POKEST+1, 268

SO p=Ed 1 2 +lE

Hiv2i=HI{z+]

IFHLC2 s e @ THEHSIDSUEREFE

Pwlwr"ammammmammmmummmmnmummwmm4"mFluiaf:tfiz
=5 TREHLCZ2D

PHIHTEPﬁn¢m~LEHQH$}ﬁ“ua“H$"ﬁ“

RE TN

REM PUMETE SFIELERZ

FOKEZEL . @

22
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M A S RN
HIcla=HIC] 3+
1 OIRML ] 3 THEHGISUBZ 1LV
S IR N R W A LA T LRI LI, N e LR R R S
HEmS Rl
thHi«%l!~~LtHiH$;ﬁ”%d“Hf“ﬁ”
BTN
FEM
A e 2aspE 2 -1 HIt2 =l
S OPOkER2E B PORESIS S . _
SR PR T s eea e e e e e e, SO BE S ME 2
hnkF w+£HJr&EHiv+2a}"2:PUKEEQ41;236:PDHEw+4ﬁ;1
""" FAEE  MERT
lkHt!h; P! H=pv= 1 R TN : )
SR el SPege 3 POREY s AL POREZO46, 5P POREY LY
i Sle s FUREY A2, B2 Pui&hﬁ4liéu FogcEs+38, 5 POREY+Z Y
EdrEE PE t;i' ' -f+.~:.1 PR '
BETLRM :
REM
MEC L sbim e lo=1 i HI L vl
FORESZE . & FOERESS, B - o
P TR ¢ el el e m e e T g SFC C Le i 1o e
FORE w2, PEER G282 ~1  POKEZR6E , 236 FOEEV+3E2, 1
FOR T=8 (55008  HEST
IFHES L i=8THERD =1 KETLIFH
?#18@ 1=l SP=208 POKEY, X1 POKEZG48, 5P POKEVHEY 2 POKEWHL, Y
R HMEs2ER Sl POREVH 2, R FORE284 1, Sl PLOE El‘a"+.a s
=2 FUFE!+dﬁ;kth'¥+¢ J+1
ZEEA RE VUM
2278 REM
ZeER Ads" SAME - 13Y ERY
o FUHTziTULEHﬁH$}=PDEE646,T
saptkl ORGSO MEST
FRIWT el s 2 s LEFTECRE T i HERT
AEE FUORS=ETO G MERT
peicit rutbﬂuu PEECPORENYS 2] B PRINT I
G P S @S RORE SR A5 PO ERE L B PORERDREE. B FIKES IRV 21
A S THEMSU=50C ] 5 5= RED PLAYER" "GOTOZS7E -
U REER FLAYER®

AL

e

X3

Pok Tule Py o Bel

FA LR R iy B O el Al SN SRR PR LR LY I A )

B G} ol A
P T S o
-‘:: -I
' %
¥
i‘.‘?_
R..T
AT
<

i )

e £ B (oY P 4=

s 0o G 5 AN G S B

Mol e IS RO 0 DG
Lo Il e O 40 O 00

o o

T ?w-mkthi$u:L$ LEMESCE ) ~1 5

SaAE FORTELEMDS0E ) (04 SOE= 39 +508  HEXT

FEM

418 FOR 111051 LFVHLCELS ) VLS LEFTHCASC T2 153 I THENZ44

i

sdnE B=TA=TT=

2a6E %uhiWJtUH-athi:H$aTﬁmH$iTmi}=HEHT

S Fd PrlIMT @ sRood =g o SO MHﬁh IT"

S FRIMT:FPRIFMT &A00 CAKN MRITE YOUR HAME IHM THE LIST®
] P%lH! khiﬂ!' nF o THE VERY RERT®

] S Ik P IE T HRME Y

e

HECHI=50E+" - "afE

it Lk :
Sk THE: IFH&,J““THEHHmQHZGﬁTﬂaﬁﬁﬁ

S R LA e 1 P e

programme._

SEE PORESS 3 FORT=0TOMSTERPZ  FOREST+3, T HEXNT (PORES2. B POKEST+2, 158
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_programme

218 GETHEE: IFag="" HEM2GHA
e PRINTY shmERNERRRN . GOTO2E40
26238 GETAF: IF<$=""THEM2RZA _ ’
At IF%iﬂﬁHHiiEﬁDHHBLEHQHEBFBTHEHHI LEFTEOAE, LEMORF =1 PEINT"H IR CGOTOZEEE,
PESH IFEE=0OHEE LS THEMFRINTY CFORESSE, 1aa: BETIIREM .
week [FLENGREN D IHtHFHFEHUH A ] S I
ek IR RECRORSE S "=HNﬂn ' M THEMZE S
B OAE=AFERE CFRIN T AE  GOTOZE5E
e TG I N |
E PRI s RN HISCORE - THELE "
gOPRIMT  PRINTSRO IO ER HECL D
BOPRIMTFRIMTSRG I YR REC2
PRI PR IMTSPLC T S RE O
BOPR T PRIMTAPCC LB “ W A4
SEERLIM PRIMTSPC L8 S HE S )
4 Fuklm;luP CPOREL@Za+ e T D285 PORKESSZ 36+ 1 284 T, PEER (1525 T HEAT
% e ““:lequ
At EFed
b | ST, 1 2E S FORKESS 20+ 1204 T , FEEK S 182
HF.i
U POEE L BE g+ LA+ T o 1RS458 POKESS296+ 120+ T, PEEK (1625 1 HEXT
SELFEEE RS

"] .‘-Fu+r¢Jz,. FORESSZ B POKE 254 . 255

. R o R

W'".rhlul'ahmhuw ST

1 POKEYH2 L i iFOEEY 2 8

kY FHPEI+1~hw FOREZEGE , 200 POKEVES, 2 FOREV+1&. 13

5 PUhI*Hlu
e Al CPOREST .33
j uﬁth 1: FPLHY“&““Pi-T; EPOREST+L L T HEAT

by S A

#I““ LHF?!IhHi 19E5 BY "oRl=30 AR 158
R o LI TTIEIETEAT T § T T S RN A
Fe i HT " sdd " E g
2 ffn" MATTHIME LHLBHHF PrEi=lEE Aes2ER
R e e eTalal e R R OISR LER
SEIE PRIMT S Y F
s ok THE GRFE FOR THOY PLEYERS MHICH HATE  ":Al=150:H =10
P AR LTV LR L TR S EN R R R R

ORRHT SR _
SR mE=T ERCH DR, STOYSTICRS IH BOTH PORT 1 " iR{=]S A=]5E@
ST Rk O e R BB R R UUJHL ihu
SETE PR LR e

A FRIMT PRI FFLHTEFE“
i Fnklmuiu‘ :' N o

- T CF B £ B3 e St 4

xRl

A0 FRES
ML TE=RE :
=5EE - EOToZen

o B AR TR S

5 FIRE TO ETART 1
1

-

5106 FOREN+EL R
T GIELRE TR MEST

i I'HH~ l+1 Hl FORES T+, P

1 FLE =] T Flﬂi'ﬁd”?&ltblf' L THPOREGAS, FEERCTIEZ
ok FUFME Gl N A CFURA=ETILE MEST PORKESL 9 PORERZ &
19 Hbﬁl L

FULGERDE HUE FUER OIS

= “u Hi‘LU j}ﬁ,ﬁ“ ’
5| BFEHIJtslj TWPLITRL R BFOC T TFA=GTHER 2258
B onlse]
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Teil

¥ RE
b
i8 K
158
116
iz1
125
138
145
iS58
imi
178
156
198
P51
(LTE]E]
CAZR R
EEZE
(5 AT
£
1% b))
5%
. RS
SIS
FEIA
& 1EE
E1i@
&lzB
[ %
&1
%186
L]
&
5 1EE
£ 1P
i 1]
B2l
ek
Foinl
Sxdid
b
P Fdd

i HUTH%SE@
2ol CLOsE L iisEs

5l FORT=1T05
VB IHFUTHE  FES |3
S HERT
3 CLUBEZ  PORE S3265, 27 RETURH
FH0E REM EROEFFNEH

i FOR =1 TOE

caSk DLk
SEEE 0T 20
A REM
3% PUEE S32ES
1 OFERZ, 8L

LIFEMZ, 2 "8 HLSTORE 5, RY

LLisE2
OREMZ 8. 2, "B HISOLERE S W

FRLIHT#2, HE T o HERT

HEE L BEM
S FEER S RA2ES 2AMDEE
MR HISOORE St

i

FomT=17185

15 FRINT#< AECT) HERT  CLOBEZ - FORESZ265, 27 RETIRN

2.

M EARATE~CES
M KRARATE-L 15T ING. 2 |

EF MESCHIMERCDDE

FORTsETIOE  FURA=B D11 REFDA: FOKEL1S200+T#12+4. A S=5+R: G=6+H NEAT
REHUF : IFFCGETHENFRINTYDRTH-FEHLER IH ZEILE ~"T#1bB+e8848

G=i i HEAT

FPOEES SV, 21

IFSC93Y 84 THENFR IMNT " DRTH-FERLER 11" (EMD

FRIHMT"FERLERLOS ABGETIPFT. ~KOMRLIMEMT-"
PRINT"H BIITE HAUFTPEOGEAMM LRDEM 119

FRIHT" @ HACHUEM ALLES WIE GEWUEMSCHT LAREUFT. ",
FRIMTY “FOKE4 8 FOREdS, 857 EIMGEEEM UHD ALLES®,

PRAMT" ZUSANFEN HBSFEICHERH. "

FRIMT" ALLES RLAR??Y
B

IATA 124, les, iz2. 141, 28. 3, 12, 1133
DRTR S5, 141, 21, &, 185, &53, 141, 18, 288, 173, 17, 26&. 1467
BHTA 41, 127, 141, 17, 282, 1e9, 125, 141, 26, 283, 25, &, 1331
DATR 173, 25, @ 141, 25, 288, 48, 7, 173, 13, 228, 85, 1529
TR 76 128, 59, 173, 18, 202, 197, 254, 176, 13, 185, 251,
DETA 141, 35, 28w, 163, 254, 141, 18, 2838, 7o, 183, 294, 183,
DARTH 2952, 141, 32, 285, 1e8, 253, 141, 18, 288, 7a, 182, 2954,
DRTH 17d, a2, 3, 229, 188, 288, 3 78, 43, 234, 224, 138, 1377
DHTA 282, 2, fe. 58, 234, 174, 81, 3, 224, 9, 288, 2. 12439

DRTA /6. 235, 29, 224, 1. 288, 3, Fé&. 28, o, 224, £, 1157

IHTH 283, 3, Ve, 194, a8, zed, 5, 268, 3, 3£, 8, 6z, 923

DHTH 226, 18, 288, 3, 32, &d, &2, 76, 238, 59, 174, 7@, 1229
UHTA 3, Zxa, B, 26838, &, 320 P &1, Fé, 43, 234, 224, 1183
UATH 1., 2898, 3, Ve, 177F, 8. 224, 2. 208, 3, &, 255, 1233
DATH &, 2249, 5. 208, 3, 32, 38, &2, 224, 18, Z8Z, 3.

ieg, B, 142, 132, 3.

1A7S
DATH 22, 23, b2y Fe, 245, 59, 174, @, 202, 232, 224, 255, 1480
PHTR Zie, o, 182, 188, 142, ed. 3, V&, 238, 53, 142, 9, 1133
DRTH 2895, 280, &g, 3, 288, 18, 182, @, idz2. &8, 3, 1oz, 1234
DRTH 188, 142, 1. 285, 1s2. 225, 142, 248, 7, P8, 238, 53, 138
DRTHE 1@d, vl 35, 2320 142, 61, 5, 224, 2, 48, 3, Vo,
DATH @38, 59, 162, 8. 142, &1, 3, 174, 52 3, 224,

OHIE 199, 70 174, 1, 288, 262, 142, 1, 285, 78, 238, 533, 1480
OATH 1ia, B, 280, =202, 224, 28, 1VE, 3, 76, 123, s@, 142, 1483
DATA W, 288, 286, a2, 3, 285, 18, 162, &6, 142, &8, 3, 1872

ORTR 1es, 128, 14, 1, 288, te2, 223, 142, 248, V. F&, 238, 1743
URTH 59, 174, &l, 3, 232, 142, &8l 3, 224, 2. 248, 2, 1284
OHTA P&, S38, S92 182, B, 142, 1. 3, 174, &2, 3. 224, 1284

i

programme._

1vve
1&31
157
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progr amme

LEE BRI #EEREsEERReEEEnairiiEkEsis
118 BEM BEIMLESERULY EME FUER

Bl DETAH 15, 144, r; 174, 1. &85, 202, 142, 1. 285, Ve, 238, 1418 _
R DHTH 59, 104, 2, Qg 2352, 284, 285, 288, B, 182, 1w, 142, 1774
GaPE OATAR Fd. 3. 78, 245, 59, 142- 2. EBE, 298, TE 3: 288, 1294
exdd DRTAH Lo, 182, @, 142, Ve, 2. 162, 12@. 142, 3a SHE, iez, 1252
B8 DATAH 225 142, 249, ¥ V8. 245, &2, 174, Pl 3, 232, 14&; 1225
Bl DR V1. 3, 284, 2. &43; 3, fPee 245, 59, d8d. B, 142, 1227
sl DATH P1. 5. 184, VY2, F0 224, 15, 144, ¥, 1vd, 3. 283, 1833
SadE DATH 282, 142, 3.0 285, 7. &45%, S5, 174, 2, 288, 282, 224, 1745
BAHE DATA 26, 1¥da. 3, P68, 18, 8l 142, 2, 285, 288, 72, 3, 987
Eoed OATH 288, 12, 162, B, 142, 78, 3. 162, 188, 142, 3, 288, 12538
6I37E DRTH 162, £23, 142, 249, ¥, &, 243, 59, 174, 7Fl. 3, 23&: 1e43
308 DHTH 142, Fle 3, 224, 2, 248, 3, FE, 245, 5939, 162, 8., 1247
A DAHTA 142, F1. 30 1vd, V. 30 224, 15, 144, . 174, 3. 1832 :
Edd [HTA 295, 282, 1a2. 3, 2028, Ve, 245, 52, 174, 38, 293, 224, 17739
Bdil DHTH 3. 2du, &, 1o, W, 142, 92, 3, V&, 1, B2, 174, 963
md2d DHETA 22,0 &5, 224, A, 298, ¢, 173, 380, 288, 141, 122, 2, 1243
B4 DHTH S8, 182, 1, 142, 920 3, 174, 248, 7, 224, 229, 2098, 1526
A DHIF S8 dekx. 1, 142, 93, 3, 162, S, 142, &g, 30 102, 265
EASE DATH 1, 142, 959, 4. 1e2. 188, 142, 1, 288, 16z, 235, 142, 14980
BEAEE DRTH 249, V. i1k, 2235 142, 245, 7. 174, 243, 7, 224, 222, 192)
s47E DHTH 282, 28, ez, 2, 142, 23, 3. 1ez, 5. 142, 78, 2, 1822
48 ORTH 162, 18, 142, 96, 3. 1€z, 188, 142, 3, 2683, 1521 2535, 1313
T DRTH L4z, 2d8, & 162, 223, 142, 249, 7, 174, 248, F, 224, 1833
SSkA (T H ﬁdHﬁ SR, S8, 1A, 18, 142, =8, 3. 162 1. 142, =3, 1241
OETr o3, ez, 18, 142, 25, 3, 1ed. 182G, 142, 1, 282, 162, 1278
IHTH Eﬂﬁs Tdet s 245, ¥, 182, 2250 142, 298, ¥, 174, 243, 7. 134E
ORTA Zed, @aid, 283, 335, lez. 18, 142, a3, 162, 2. 1420 1325
DHTH =8, 3, 182, 18, 14, 98, 3, 162, 188, 142, 3, z@82, 121
DATH 1&gz, =54, 142, 248, V. 162, 225, 1421 249, 7. ?6! 1. 1685
UATH B2, L¥d, 38, 2823, 141, 122, 3, 98, 286, %5, 3. 283, 1347
DAHTH S, 1ed, By 142, BB, 5, 14, 2, 20&, 282, 224, 249, 1282
< DHTA 17a, B 182, B, 142, s, 3, 98, 142, 2, 288, 2&. 1833
RSO DA S, 58, 3. Lud, 5, 182 B, 14z, P, 3, 174 B, 1885
sl DRTAH 288, 29E, 224, 28, 178, &, 1éz, &, 142, 78, 3, &, 1389
sl DHTA 142, 8, 288, S9e, JBE, 95, 3. 288, &, 162, B, 142, 1288
RECE ORTH BR. 3, B8, 1V4, 20 SH&, 232, 224, 255, 2088, &, 182, 1630
meH DHTA 188, 142, 76, 3. 98, 142, 2, 288, 239, 26n. 24, 3, 1led
£ DATA 288, &, 1&g, B, 142, 7B, 3, 526, 174, A, 2085, 232, 1381
R0 DHTA 224, 235, 288, e, 182, 188, 142, 69, 3, 96, 142, 8. 1324
BSEE DATA 288, 26, 1e, 2V, 142 17 283, 162, 29, 142, 18, 2882, 1419
ERAE DRTA 1S, 248, 142, 28, 282, 133, 153, 183, 153, 1235, 241, 2535, 2881
Teil 3:
18 REM KARRTE-Lad
28 REM KARRIE.S
A REM GREAF L CubkCH CPOEE S3272.217 IuT OER ALTE ZEICHEMZATZ WIEMERHERGESTELLTI

128 REM LETCHEMSHTE

OB REEDT ook ol o 0 o o 0

148

18 FURL=51288T091252  KERDA  FOKEL J ¥ S=E40  HEAT

LEM RS 588 TREMPRIMT FEMLER IH DRTHG (1" EMD

178 54551268

188 RERDH: [FA=-1 [HEM g

T3 FURS=8{0F  REALE FUREL2283+R#8+ 0, B HEXAT : GOTO1 56

e DATA 12, 1685, 1o e, 91,251, 105, 1 185, 283, 133, 3, 183, 45, 132,55, 188,08, 132, 2,132
SIEODATA 1B, 32, 1A, 2 145, 4, 268, 205, 249, 236, 3, 239,35, 292, 200, 242, 184, 1335, 1
ek UH]H 1¥ 3. 24, 28,40 241 .5, 12,141, 24, 208,88, 94

e

A %tn SERITE-LUA TH~E LIMLESEH

Lok REHDA IhumMIIHbHFhIHI“ﬂJHLLEJ EIMGELESEN ~ BITTE WMC-DATH'S LADEW"

diin Thsm=1 THEMFRLH T EeURES S22, 21 = UMSCHRLTEN Hi U HORM.ZET. " EMD

i Cempube mik
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programme._

B PUKE2B9, %
B FOR (=8 062 READH: PUKEA¥S4+T, A2 HEAT | B0TH25E

Ho REF SRR R R
AdE REM HE HIER LUHMTAS FUER ZEICHEM
S1E REN SEEEEEESEEEEREREREERCERERS

A58 URTR
A48 DRTH
354 OHTA
e UATH
SPE DRTH
SEE UARiA
Sl DRTH
JEE DFETH
div DRTA
G=8 UHTH
48 UATH
a8 DATH
458 BHTH
dEW LHTH
47 LA A
50 DE A
499 UHTH
S OHTH
aig DHTH
S UHTH s
e HHIEH 44
Edid UHTH 45
Bl DHTH 46

Lo, &H. 137 1159 e, lies 115, 58' FEM "@"
11%, 135, 17, &35, 32, &%, 82, 1326 REM "R"
Pie, 16, 16, 224, 128, @, B, @ REEM "B
Ge B &8, 51, iwE, w155, 121 REM "GV
cdE, 14, 113, 295, 285, 235, 283, £35° REem "DV
R YR - TR L. T - TR Y R L X REM "E"
A, B, 56, 2H. 28, 38, 14. 14 EEM "F"
g, B, 8. 2w, 548, 48, 112, 25 REM "G
Al . mg. 239, 259, 16, 187, 13F¥: REM "H®
225, B, ¥, 137, 187, 78, 237¥, 237 EEm "IV
255, E, 0%, 21¥. 21V, 33, igs, 168 REM MJY
Vs 2es B2, B 64: 128, 128, 148 REM "E"
dud, 192, 132, 138, 139, 129, 125, V7 REM "L
18, 140 8% B84, 1V, &1, 178, 138 REM "M
By 1. g d@e Fa 15, 83, 2550 REM "HY
T2, 193, 147, 223, 255, 2855, 255, 2550 REM "0
128, 152, 19, 194, 248, 252, 2592, £33 REM "PY
i, 18, 16, 254, 18, 16, 16, 16! EEM "R
5, &4, %, 91, 193, 26, 31, 8 EEM "' .
Bl 12y, @55, 2BES, 239, g, 295, 90 EEM "4
255, BE5E, 2ES, 255, 1&7. 123, 255, 8t REM
U- e e B . 54 1@@; Eﬁu: PEH "o !
Fooda #e s 1l 1, F3, 2550 EBEM LT
s

D

il AL E RV SR SO TR Rl v

fay

o

P L
L M A PO SN
-

oy
A &

Lo

L S T T Y T

B 13
]

,

Eem DFIH 47 . w6, 198 B, B, B. %2, 168, 2550 REM "0

A OFITH 48 119, 113, 145, 238, 238, 17, 187, 187: RERM "@°
S8 DATAH E1 152, 136, 128, lem. 128, 128, 253, €550 REM "3Y
Hu DATH 52 Iedls 145, 129, 129, 129, 125, 255, 255 EkM "4"
Gl DRTH 53 . 1, 3. ¢ 7 15, 64, 127, 255: REM 5"

i OMIA 55 , 255, 258, 263, 219, 223, 209, 259, 2520 REM 7
FEE DHTH SR E?bJ 254, 24, <26, 121, 1&3: gag. 247 RERM UgY
e DRTA 2, 289, 2535, W3, 2595, 235, 285, 255, 255 REM g

Sebit kel UHiHJ Fﬂbh WOLEEHM
o i o 1% R S st 1, e .
e HalLl B oL e R e R O e Wbl URIH 128 4, L6, 64,8, B4, 64
Bekd UHTH ﬁ;uullaf-_adJQAJJJJJaledJJJ¢4w ,
Rl : it Sl DA B84, 808 6M, 8,8
el LURTH JJ’HJ 1o, 1I4J Ur'bé JﬁJdeu;iid T LT L & -
el O el HE O UATH 82,80 1. 5.849, 1,8
huq pﬂlh =i, U_ﬂJnhqil -&ﬁgJﬁ L e UHTH Bd. il 8, B0d. 5, 0.0
38 DRTA 23,255, &80, 128, 31, 127.7, 3.4 i SR PR
e LHTA B¢ 235, 1 Aal DHIH 2wd
- Mol MATH B kBl
ﬁﬁﬂ UFHTH ®E b, 2021208, 1-:12
SYEl URTH G321l 8 o s 1
:".?H:'.:H .UH “"" I:.j' 1;‘“‘5.: U UJ ”i-n-_.l [‘.’j U
pepe 5 T SR o B S Y W v B N
THEE DHTH S8 29 md e 21 g
1918 JARTH @S5 8d4.0,%, 8,4
1828 GRTH S.8.80 1,084,801
LA DFTH G, 8,0 S .86, LR

.

1

it

LT

ﬂqulfﬁahJJJhnﬁzﬂﬁqumj:

= Fy

18 DATA 133, dbﬁ'ab“;2§1;241; &

Fad DFTH BB, S E5 . E1L.81, 81,111, 151
o DRTR 258, UJ&Jmtallam”f-méh-ingaanﬁ

FaE R UHiH' kth R E

i"L..'JU .Ul:[‘i.H ...l.l B PR RN IR ) TR~ Y l.ar 1.J

CEE OTRTA S8 12, @9 i 3d 0, 102, 1288

Fog UHTH SV B8, Lam, 192, 192, Y6, 96, 48
SeE TIETH 58315;2?-&);@4;4&-4&-4&-5&

TR DHTH 34, L 28 S8, e md s L de s ek, 158 A T erE | G
e R b o - Ll DR TH s

Sl UHiH,4uﬂlgr,1wu,,Jlm.ln,1r44d34ﬁ e

ALH UHIH 55,60, 34, 5, B3, 129, 136, 132, 136 Ol Ll R s

i T TE e | EdaEY L ST B S PRI R ST W < PR
HZA DHTA D2 8a 32, 54, 124, 64 14, Lk, 248 BB URTH 1908, 2, 192, 1, 26 0

:éu ﬁg:g ffJ LEE DHF s, LV i, s 178, Lk 2
5 DR B, 1, 1.9, 1050 UHTH a2, 1 2, e, batd 20 o

=i S ULl S Bl s L 0 P 1188 DHIF Ldd. 1821803, 2148
G Ui 212,810 21200, 3, 214 1108 DATA B, 21 8.0, 1 8,8
Al L V120 DATH Lea i, 1oim e, 1,50

Sel LI B 1o ladeas bty ladea LA BHTH & b0, b B R S8

Skl DHTH LRE. Lek, 2, 186, 128, 6, 1ak Vi DHTH wen
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_programme

W ok ok ook sk o ok ok ook ko ok oSk ok sk sk ok ok ok ook ok

1i=8 DATH .88 804,08

T1eE OFTH Doed, B, 23,188, 8, 21
1178 DHTH &9, .20, 188, 2. 192
1188 DHTA B.d2. 8,8, 16%,.6.8
1198 DMTH 1=, 8.0, 168, 8.8, 183
PuE DHIH @.1.1e,001, 188,48
1218 UATH 1.5, 8,8, 580,0.8

1220 UHTH 88,6, Loed, 8,1 .084

18 DRYTE #B.5.8.8,4, 8,4
A DHRTH 22¢
125 OATH B.8.9.8,8,4,8

1268 UATH B8040, 5, 84,823

12/ DRIA 13,8, 31,ed4, 8,531,192
1258 DATH B. 42,185,040, 18, 1.2
12=8 DRTH 168JBJEJ1689@J2J1€&
o DRTH B, 138,001, 08,8
1318 DATA 1,848,164, 8,35

1328 DATE 4.8, 4. 04,8, 28,54
L2 THITA Bl et 16 m8,. 8.

1548 UATA 225
1308 DATH B8, 5.8, 8,31
i

1428 DHTH S0,0,8.8,8,13.4
1448 DHTH 223
1458 DATH @G.@,8,8.60,58,14

1488 DRTA &, 244, 8,5,123,8,3
1478 ORTAH 22188, 18%. 8,42 181
1458 DATH 9,34, 184, 8,34, 165, 8
15606 UATH 13w, 18,2169, 8.8.69
15918 TATH 9,89 648 16,64, 8
1826 ODHTH @5, ed.8,.85,64,8,8

13 OHTH 9.8,8.8,8.8.09
1548 DHTH 256 .
1558 DATH B.89.9.8,0.8:8

1968 DATH B.W.8.54.08,1.248

15 FR DRTR B3.3.212.8,3,244.8
CREE DARTH 99, 182,864, 42 .8.8
1598 DRTA 42,1289, 18,1258, 18
1668 DHTA 128,818, 128,817, 84
1518 IFTH B:1,84,8, 1,684, 4

1648 DETH 1.86,9,1.1,8.,1

1638 DATA 16.9,1,4.8.5.4
1648 DATA 231

1656 DRTH 127255, wod, 63, 25
1668 UATH 255, 124, 15, 285, 12
1678 DRTH B, ¢, 254, 0,3, 252,89
1650 DETH &, 128,8,8, 48, 18,9

1e38 DATA B.48,0,.8,9.8, 8
1788 OATA B.8.80.8.8,9. 8

I I R I S R R R

aeml DFTH B8, 189, 19, b, 119, 192
15378 DATH B 1207 132,88, 79, 8,0

1388 DATH 15,008,442, 16588, 182
IamE DATH 182.9.138, 138,06, 134, 188
ldﬁﬁ’HHTH doEds leS, 85, 80, 149,85
1418 DHTH B854, 8.8, 28,88

1428 DHIA 18,84, 821,64, 8, 21

1714
ifzi
1 FEE
1743
15
1 el
17 /e
1vEA
17249
1A

OHTA
OATA
BATH
DRTH
DHTH
LiFTH
LATH
UATH
UATH
n=TH
DATH

3 DHTH
i DRTH
5 DHTH

okt DATH

18ve
1580
19
1946
1216
1229
1958
1946
1993
1H88
1597¢
1928
190y
B8
2d1E
2H2A
2138
“EdiE
o, Lt
288
“H7H
2884
2H93
2188
Z211d
2148
2158
2148
#1548
2188
2174
2158
2198
22189
2219
el
]
2240

DETH
IIATH
LK THA
OATH
OATA
DATH
TIHTH
DHTH
LHATA
DRITH
DHTH
neETH
URTH
LHTH
OATH
BATA
LATAH
THTH
DHTH
THTHA
DHTH
LHTH
TATH
THTH

UHTH

DHTH
LATH
OATA
IATA
DHTH
DHTH
IARTH
OATH
LATH
DATH
DHTH
DHTH
DATH
DATA

FEHLY .

B, 0,48, 8,0, 2458

A8, Y54 08,0, 255,08

g, 2550, LeE 0, 255, 1288

5B 1R2 0, 205, 258 ., 255
a8, g 255, 255, 8, 255, 255

B 255, 255, 125, 255, 285, 123

25F 2hh, 2234, 255,255, 248, 255
Ebﬂ;i#ﬁ;abb;zbb:&#&;zbb;zﬁﬁ

S @ H5, L BE 25, 255, 255,25
235 -

B lgb 8,3, 2001592, 15

295, 248, 21, 255, 248, 83, 255
EhE B, 2NG . ESE 18V 255,254
1@ 255, 254, 255, 255, 255, 45
S35, 250,285,295, 285, 255.45
2E5, 55, MBS, 2RE 1LV, 255,85
1o ¢, 285, 254, 83, 235, 252,63
2EE, 2R HY L BES, 2dE, 15,255
2, 205, 192.9, 126,8

=g

a8 8,8,8,04

B, 8.8, 0,8,. 08
B.8,21,8:.8,61.64

FeaGabd. 851, 54,.8

ad.ed,0 1864, 16,18
Ho2gaa2,128,2: 170, 128

ad, 42, 168, 359,29, 32,85
SRS 21 52,4, 89
B2,5,80, 325,64, 28

P

B.8.9,8,6,4,8
3.,8,8,0.8,.8,49
B.8,54,68.1,124.0
is1le,8,1,1289.8,1

292.8, 1,168, 8.4, 164

d,2, 168, 164,2.170, 128
18,168,1.,8,165,85,5
149,85,58.84,8. 8,21

18.,8,5, 38,28, 1,88

236
B,08,8,0,0,8,0
B.8,8,0,0,8,63

B.8,192,132, 1,246, 32
¥:158,16,15,159, 16,28
3,136, 28,3, 138,63, 159
289,63, 159,200,191, 153, 288
127,109, 202,63, 255, 282, 167
25,284,171, 186,202, 183, 185
212,235, 27,233,191, 255, 283
-1

=
d

3
5
4

28
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programme._

Einbrecher
- fiir den VC-20 Grundversion
‘Holen Sie den Geldsack aus dem schwerbewachten Haus!

Ein heiBer Tip: der wohlhabende Be- :‘"s(:,! y _
sitzer einer Luxus-Villa ist verreist. % \\ - WA
Weit thre Frau lhnen schon lange j‘\4-5=,-e : y i \
wegen einem neuen Nerzmante! in
den Chren liegt, wollen Sie die Gele- .
genheit nuizen und in das Haus ein-
brechen. Sie parken lhren Sportwa-
gen vor dem Haus, steigen aus und
versuchen, in das Haus einzudrin-
gen. Doch hilten Sie sich vor den
Wachtern, denn wenn diese Sie drei-
mal gefangen haben, war das lhr.
letzter Einbruch!

Sechs Tiren stehen ihnen zur Verfligung, ‘aber nur
gine fahrt ins Haus. Bei drei Tlren wird durch
Bertihren Alarm ausgeldst und zwei sind Attrappe.
Wenn Sie die richtige Tir gefunden haben, gelangen
Sie ins Innere des Hauses.

Nun gilt es, den Geldsack zu finden, der aber von zwei
Hunden bewacht wird. Lassen Sie sich nicht beiBen!
Wenn Sie den Geldsack aufgenommen haben, kehren
Sie zu |hrem Wagen zuriick. -

ES=PEEK (553 +256#FEEKCS56) 53
:gtzgg’ t_: /_';_,;2 : I'_*fi’ 206 %2060 Das Programm ,Einbrecher”
ESmPEEK (55 F2SbRPEEK (b7 +2 besteht aus 3 Programm-
FURB=u D45 REAUH PUKEBFES, B S5=5+R | NEXT teilen die nacheinander
FOKEG,?6 : 1 geladen werden miissen!
PUKE 1, ES=¢ TN CES/ 256 K256 ) .
POKEZ, ES/256
GUTDES
10 DHTAL?E, 17 145, v, v, 74, 41,7
11 DHIHISS, 251, 109, 41,32, 16, 16,5
12 DHTHZEL, 155, 251 162, 127, 142, 3¢
13 TATAL4E, 1735, 42, 145, 162, 255, 142
¥ 14 URETHES, 145, 41, 128, ¢ds fds P 74
15 DHIES, 251, %, 112, 78, 255, 168, 169
i6 UHATHY, res 195, 211
45 PRINT YL
47 PUKESGE?S, B
a5 FRINT® saMsGESCHRIEBEN FUER DIE WC-28 GRUMVERSION " .
a9 FRLMIYON: & FRINT " sOMBESEIUERGEN LUEI " :PRINT"SUND" : PRINT " feSBRRHERBERT HOEBE
RLH - B
| 56 Frif sk BERH TEHAUESTERRE LCH" : FRINT " SAREaNNNRBMITASTE "
60 Gi (5 1FHS=" | HEHED

W= U A=
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_programme

1y FUKESSEYS: 1o '
- 118 FURL=1TOS: PLRESEEY S, 208
128 FORM=1TOS80E : HEATH
138 POKE3RSYSE, 8 FUKE3BEY 6. 288
148 FORM=1TIS56E  HEXTM: FUKESGSYE, B HEATL
158 FORI=1T08 :
168 PRIWMT ' Hissnsnin E [MERECHER"
16d PUKESEE4, 153 : '
178 FORT=1TUSOE  HEATT  PRINTY Y FORT=1T050@: NEATT t HEATI
19 FUKEZeE74. 0
288 PRINT'I FORL=1T015
218 FURM=ZBBTOZ20+L %2 PURESSEYE, M HEXTHM: NERTL
£28 PURKE3GE o, o
258 FRIMTYABEL UDIESEM SPIEL SCHLUERFEN SIE IM DIE ROLLE EIHESEIMBRECHERSY
‘248 PRIMI"S1E MUESSEM YERSUCHEM IW DAS HAUS ZU GELAM- GEM" '
25y FRIMTYMSIE HREEM JEDOCH B TUEREH ZUR ALSWAHL!"
2@ PRINTUDAVUN FUHRT SIk EIME IN& IMHERE DES HAUSES™
278 PRINTWBEI DEN 2WEI RHOEREM TUEREMW PRISIERT GAR  WICHTS"
280 PRINT"DIE DREI UEBRIGEHW LOESEN JEDOCH BEI EIMER BERUEHRUHG EIMEM ALA
R4 AJ5" : '
298 PRINTWDOBWBRBETASTE] "
388 GETAF: [FA$F=""THENIWY
316 PRINT"SaZUSAETZLICH 2UM ALARM YERMIMDERT SICH IHRE PUMKTEZAHL!Y
426 PRINTYHAEEN SIE JELUCH DIE RICHTIGE TUERE GEFUMDEM, "
358 PRINT @KUMMEN 1€ iM5 IWMNERE DES HAUSES"
S48 GETHE: IFAS=""1HENS4H
34D FRINTUFORLI=1TUD
- 347 PUKESEBYH. 228
350 FORL=1TOS NEXTL: PUKESEBYE, d
395 FORL=1TOS0E : NEATL : PUKE3SE7 6. 260
368 FURL=1T09:MEXTL - PUKE3IEE7E. 8
SEH FURL=1TUSEE NEXTL  MEATI : :
378 FRINTYSMUM STELGEM S1E AUS 1HREM SPORTWAGEM AUS UND MUESSEN YERSUCHEM ZUM GE
LDSHCR " '
475 PRINT "z GELANGEH. BUCHDIESER MIRD VOM & HUMDEH BEWRCHT., "
S86 PRINT BEISST S1E EIN HUND IST DAS SPIEL 2U EMDEI™
?EﬁcPklﬂT?ﬁUEH FHSSEM SIE AUF DIE TUEREN AUF,WELCHE SICH SELEST DEFFHEN UND SCHL
LSEEHL :
496 PRLMTHHBEN %1E UEN GELDSACK ERREICHT,MUESSEM SIE THM BERDEHREN UND ZUM "
399 PRINTYALND ZURUECKGEHEM. ©
998 PRINI"SRSTEHEM S1E MICH GEMAU YOR DER TUERE,DENM SOMST GEWT SIE MICHT AUFLY
4 GETRS: IFA$=""THEN4BH
419 PRINT" : FORL=2o8TUZBRSTER~2: POKESEETE., L
415 FORM=1TO1600: NEATH  NEXTL
424 FURL=2u5T0z585TeP2  POKE3GSPE, L
425 FURM=1 0198 HEA T NERTL. | FUKESEEE, B
438 POKESBE?2:18 '
435 FPRIMT"AMGESTEUERT WIRD MIT JOYPSTICK "
S48 PRI sakinsxaoaEasspbhBiASTE " -
49 GETHS : IFA$=""THEN4 36
50 FPUKEZGEEEY, 255
C 518 Fuk £=8T013eSTRFE
D28 FORI=£T0e+7
bH38 REHUG:POKEY 168+1 0 NESTI -
B UHTHLZE, Lok, 126, 94, 126, 126, 126, 128, 191,247,223, 254, 207, 251, 235, 126
T BlE URTHZES, 255,255, 2455, 255, 255, 255, 255, 1, 3.7, 15,31, 63, 127,235
&2l DHTH1ZE, 192, 224, 246, 248, 252, 254, 255, 28, 28,28, 5,62, 33, 28, 34,28, 28, 28,8, 62, 93,
24,34 .
BB LATHLZG 126, 126,94, 126, 126, 126, 126, 126, 126, 126,94, 124,126,126, 126
£48 DATHB, B, 255, 255, 256, 255, B, 8,68, 60, 60, 68, €0, 60,60, 60
658 DHTHE, 3. 225, 25, 63,62, 18,18, 51,61, 124, 124, 255,255, 48, 48
B6E DATAB, 125, 192, 128, 254, 255, 24, 24, 0,4, 135, 185,252,124, 72, V2
b78 DATALZE, 68, BY, 126,255, 255, 255, 126, 255, 137, 255, 169, 165,255, 145, 235
80 LDATRZE.62,54, 34, 54,54, 26,8
788 MEXTZ
‘2l PUKESEEES, 244
7oy PRINT"IG®
¢4y MEW

I Compube miP
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Teil 2:

o4 FRIWT"I®

n PUKESSEY, o4 PORKEIsERY, 255

¢ W=l

B PORESSE, el .

18 FURRSYEST 07 YA FORERA,: 1 PURER+3EF2E, 5 HEATH

21 FORE=S S TS 185 FOKERA. 1 POKER+IAFZE, 5  HEATR

=k FUEHW?ﬁBB§581545TEP227PDHEHJ1:PDKEH+EB?EBAE:HEHTH
A FLBM=/ P81 TOR1ESSTERZS  PORER, 1 POKER+38728, 5 NEATH
4 FURL=SE@E MUS154  POKER, L FOKER+3EFER, 5 HEXKTH
S0 BESTURE

& RERALZ

B IFd=e1 THEHD1E

Gf POKES+FES0, 1 FUKES+307 2u+7Fass. 5

148 DHTH45;46;634&4;58:3519“:16?»112:129;1?8;195;2@5421?;222;339;244:251:288;EEE
éiﬂ BHTHEBEJ233;2?1;293;234:2%5;295129?:298J299#

4,518 ‘
128 DHTRELE 516 519, 300, 3281, 384, 325, 526, 327, 333, 33 LEEE, EEE, 205,339,348, 941, 342,
43, 346 : S
136 DRTASEE 590, 3995, 323, 381
2u8 URITH=1
e GUTORAE )

510 FORAS?BISTD/AE3M: FUKER, 2 FOKEA+3BTEE. 6

S0 POEEH+ZZ. 2 PORER+SR A ZB+2L, &

438 FUOKEF+44, 2 FORER+367z8+94, &

S48 POKER+6E. 2 | FOKER+ 3B/ dB+56. 6

538 POKER+SE, & FORER+3B/Z9+58, 6 _

S35 PORER+L 18, & PUKEAFZE72E+1 16, & HEAT
55H\FURH1=F?BBTGF?1E:PUKEHIJE:PDKEH1+HQ?EE:Z:FDKE??BQJB?FUKE??16;4:HE%T
5¢B FDHHE=?F3BTU??393PDKEH2:2:FDKEH2+3Q?EQJ2;PDKE??BEJ3:PUKE??39J4:HEKT
o] FURH3=?351TD??EQ3PDKEH3;2:pUKEH3+3@?2@:ZFPDKE??EIJ3¢PUKE??EE:4:HEﬁT
b X% FUHH4=???ZTD3?35;PUKEH4J2:PUKEH4+3B?2512:FDKE???EJE:PDKE??85:4:HEHT
&y FURHﬁ=??93TD?EBB5PBKEﬁ5}2:PDKEH5+EB?2312:FUKE???E;3:FDKE?358a4:”EKT
618 FORT=/927 TUPSS75 TERZ (FOKET, 8 FOKET+38720. 9 _ :

BB POKE #2222, 28 PUKE MM38728+422, 1 'HEXT
648 FORS=81T13

B5E H=INI{e$RMOL120+1

e55 [FREEK(AI=Z THENSSH

BEE IF A=l THEMFUKE?IZ? ¢

68 IF H=2THENPUOKE /929, 7

e84 1k #=STHENFOKE M331 . ¢

BIE [F A=4THENFOKEF3E3, ¢

7HE IF HeSTHEMFOKE? 935, 7

718 IF A=5THEMPUKEY23V, ¢

728 NMEARTS

7u98 EsiMTOE#REMUCL Y s+1

734 LFPEEKCE »=8 (RFEEKCE»=7THEMT38
a8 [FE=1THEMPUKEFDZ7 . 8

58 IFE=ZTHENFOKEY 922, 8

YEY IFE=3THENMFUKE 2351,0

v IFE=4THEMPUKE?233,8

788 IFE=S5THENFUKEY235.8

o8 IFE=cTHENFOKEYS2/. ¥

B0 P=7Pa7 Fi=30der  Wi=79d8  Fe=386568 Nz2=7361 F3=38661

826 POKEM, %: PLKEFL . B PUKEWL , 8 POKEFZ, 4 : POKEWZ2, 6 FOKEF 3. 4

SEB PU=Z8BoE )

188 IF PEEKcMI=& THEM 18068 ;

1883 J=USkOs) - POEESEE7E, 15 IFJ=1 ORJ=2 ORJ=4 ORJ=8THENFOKE36E76, 252 POKE3&SY6, 0
1605 IFJ=dfND FEEK(M=-13=2THEN1B88 ' i
1vE?¢ [FJ=d AMD PEEK(M-13=1THEH1B86

il IFJ=4 THEHMi=M-1:Fi=F1~1:POKEM,S FOKEF1,@:POKEF1+1, 1 ! POKEM+1,30
141y IEJ=& AMD FEEKLM+1)=2THEM1BBG R

1817 IFJ =8 AMD FEEKCH+1 =1 THENW L BB

1828 1FJ=g8 1HEHH*W+1:F1=F1+1:PUHEﬂ;S:PﬂﬁEFIJG:PUKEFi“ia1:PUKEM“1J3B
192% 1FJ=2 Ml FEEK{M+22r=2THENH1B8E8 ‘

1927 IFJ=¢ ANl FEEK:M+2e=1THEM]BEO

1638 IFJ=2 THEH“=H+22:F1=F1+221PﬂKEﬁ;S:FGKEFIJB:PUKEFI*EEJ1’PDKEN—22:3@
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_programme

1035 IFJ=1 AMD PEEK(M-22)0=2THEM]BEE

183¢ LFJ=1 AND PEEK{M-2Z22=1THEM1899

1038 [Fl=1 AMD FEEERM-Z222=FTHEHGBRO

1833 IF.J=1 AMD FEEK (M-22)=@THEH7OBO

igde [FJ=1 THEMM=M-z2'F1=F1-2Z:FOKEM,S5:POKEF1.8: PUHEF1+2 + 1IPOKEM+22. 38
1108 Wl=kl+1 Fa=Fz+1

1118 TFWLS=yBeETHEMNL=7448  F2=38668

1128 FOEEWL . B FOREFZ. 4 POREFZ~1,1

1208 W=z~ Fa=fE-1

1218 IFW2¢=7347 THEMWE= 961  FI=38681

128 POKEWSE, 6 POKEFS, 2 PLUKEF3+1.,1

2888 FU=FU~-14

SEWE G018k

ol FU=FU-306 .

188 PUKEZEETE ., 241 FORT=1TU2686 MEAT  FOKE3GE7E, 8
S9EE GO U186 _

FHUE FPURKEZSE5S 248 FRINT [ IBSEBUBIHERA VD"
PHES FORD=1TOE

YEIE PURKESEEYE. 15 FURL=148TULZBESTEF. ¥
828 FUKESSEFE. L HMERTL

CE38 FURL=125T0288

7U4E POKESSE/E, L HEXTL

FHOE FORL=2BBTO1285TEF-1

FOcB FOKESBBAE., L MEATL

FBFE HEXTL: PORE3&ETE. 8

Fib8 FRINT ISPUHKTE  "PU

f12 PRINT siEaplbE/Or S1E [HS ITHHERE" (PRINT"DES HAUSES KOMMEH. "
¢138 PRINT'MUESSEN SIE DEM 3.TEIL EIMLADEH®

valg MEb

19808 POKE3eEYY . 135 FORT=1T02888 ' HEXT : POKE36E77, @ W=Y+1 ! PU=PLI-2060

V1EBES POKEM, 28 POKEF1 1 M=P97 3 F1=38693  FOKEM. 5 : POKEF1. 8

18885 1FY>=3THENL 1868

18818 PUKEYES1+Y, 6 POKESSSE1+Y, & GOTO 1883

11088 FOKESSEEY, 248 PRINT "[IamFUNETE : ¥ PU- 10600

11819 PRINT" AMEMSNOCHMAL Y IAMM TASTE"  FOKE12S. 0 WALIT138, 1 'RLN

Teil 3:

5 PRINTYIY CPOKESSEES, 25%
& FU=588¢ : 3=y

iB FUhEd&ufd;£4

15 FPOREZS
=B kﬂHH-ﬁmBuiUrrmi FORKEH, 15 FOKEA+28720 .4 NEXT

48 FORA=8164THS155 POKEA. 15 POKER+38726, 4  HEAT

SH FORR=s80TUS 1648 TERSE  POKER, 16 FOKEA+20720, 4 ' HE®T

. 64 FURRA=Y S FOS 1265 TEPZ  POKER, 16 POKER+EETEE. 4 NEXT

78 FURB=EE10TUBEEY  PUKEE . 16 FOREE+3B7 26, 4 NEXT

w8 FORE=7S72107/8%2 PUKEE. 16 POKEB+S07E6, 4 NEKT

28 FORE=7687T TUPBEaS1EPL  FURER, 16 POKEB+EB720, 4 NEXT

10y FURB=VERI (0re2l5TERZZ  POKER. 18 POREE+I0726, 4 : NEXT

118 POKEY /16, 15 PUKESS45H, €

115 PUKEY Y32, 16 FUKEZS452 ., 4 : :

128 PORES144, 12 FOKE3SEE4, 2 POKESTI4E, 13 FOKERSEES, 2

158 FOKER12Z2, 5 PUKESSE4e. ¢ .

148 FORES147 . 16 PORESEES7, 4

20l T2=7E15: Td=7885  Te=7BEsS: TE=7803 . T16~28% 1

S0 E=mids F=EEned  U=reld Fl=Ee5g8: Di=VesT (F2=38887

486 FORO=1T0S

498 TFPEEK (S =14 THEMFOKES, 17 POKEF . @ GOTO 26069

473 [FPEEK (U =5THEMPURKED . 17 POREFL 8 GOTD 20866

425 LFFEEKC U1 3=5THENFUREDL . 17 FOKEFZ, 6 GOTD I056a

208 J=Uskigs IR S=1 ORJsz ORJ=4 ORJI=STHEMPOREZEET4, 241 FOKEISETY, B
283 IFG=IHMOPEER S+ b= 1 2THENZBREG

I8 IFJ=dfNOPEER L 5-~10=18 ORPEEK(S~{=10THENZG0R

588 IF.J=4 AMDFEEECS-1s=15THENG=]  POKEZEE?E, 2408 FORT=1TO1683  HEXT : POKESE576, 0
918 IF f=4 THEMS=S~1F=f-1: POKES, 5 POKEF, 6 POREF+1, 1

913 1FJ=8 ANDPEERCS+H] =16 URFPEEKCS+1y=1aTHEMSEO

el IF =3 THENS=S+1  F=ied POKES, 5 POKEF . @ FOKEF~1, 1

920 IFJ=8 AMUFREK(S+222=18 W PEEKCS+Z2)=3 OR PEEK(S+2Z)i=10 THEWMSGE@
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28 IFJ=2 BHDFEEK(S+ZE)=12 DRPEEK(S+22)=13 THEN 508
829 IFJ=2 PMLUFEEK(E+22)=16 ORPEEK(S+22o=1@ THEM S@B
558 [F.I=2 THEMS=85+22 F=F+22: PORES, 5 POKEF, 8 POKEF-22, 1
53% IFJ=1 FMDPEEK(S-22)=15 OR PEEK(S-22)=3 THENZ4HD

S48 I[FJ=1 THEMS=S-22 F=F-22:POKES, 5 POKEF, 8 POKEF+2<, 1
Sde PU=PU-18:NEAT o

546 IFFEEK (D2 <> IZAMDPEEK LT <X 1SANDPEEK (LD > 1ETHENPOKEF
550 HIsIHTC4#EHLCL 0+]

SEE IFHI=1THEND=l-1:F1=F1~1 POKED. 11 FOREFL1. B

5S¢l [FHIsZTHEMU=D+1:F1=F1+1 POKED. 14 'POKEF1. 8

875 IFH1=SAMIFERK CD+2e =16 DRFEEK(D+220=15 ORPEEK(D+ZL)
958 IFHI=3THEMD=U+22 Fi=F1+22:FOKED, 14 :POKEF1.8

Bas [FH1=4ANDFEEK (D-22 =16 ORFEEK(LI-225=13 ORPEEK{D-22)
S8 IFH1=4THEMD=1~22  F1=F1-22 ' POKED, 14 FOKEF1.0

o He=1HT (4eRMUC1 2 0+1

£55 [FH2=1ANDPEEKCD1-1 =16 ORFEEK(D1~13=15 ORFEEKCDL-13
668 IFHZ=1THEMD1=01~1 F2=FZ~1 POKEDL, 11 POKEFZ. &

BEY [FHE=#MMUPEEK(D1+1 =16 ORFEEK(DI+13=13 ORFEEK(D1+10
BéB IFH2=2THEMDi=Di+1 F2=F2+1 FPOKEDL, 14 :FOKEFZ. @

675 IFHe=SANDPEER U1+22 =16 URPEEK(DI+22)=15 ORPEEK{D1+
538 IFHZ=3THEND1=D1+22 Fa=Fi+22:FOKED1, 14 :FOKEFZ, 8

AoP IFHZ=4 THEMD1=sDl-22:F2=Fz~z¢ POKEDL. 14 ‘FOKEFZ.@
GbE (=IHTCI8RMDC] 20+1
916 POKETZ, 18 POKETZ+307 28, 5 PUKET4, 9 POKET4+38729, 3

w4 IFT=d (R T=5 OR T=é& THENPOKETS.Z8:FOKETS+38728, 1:PU
g5y (FT=8 DR =% THEMFOKET19,28: POKET1B+30720,1
1apEs GOT04568 '
SBEEE FRIMT" PORE3REES, 240

©BB18  FOKEZSE7S, 18 FURL=138T0254  POKESSEE76., L
2Bz FUORM=11008  HEXTH: HEXTL : POKEZ6E7E, 8-

Zu168 PRINT" G UNKTE: "PU

28588 L=USRC8 )

2u3148 [FL=128THEMKUN

28d8m GOT 028388

@588 EMD

Z0B06 POKEISSF?, 135 FURT=1TOE80E  HEAT : POKEIREYT . B
ZpBEs POKEZSE63, 243 PUKERSETS, 19

HEO1E PRIMTIJ8APUNKTE  "FU~-30B8

BE%EE L=UskOB)

30318 IFL=128THEMRUM
SU4EE GUTOEBE60

Commodore 64 Basic
von Richard G. Peddicerd

Wenn Sie gerade einen Commodore  Band gibt zugleich eine Einfiihrung in

sichtigen, dann ist der vorliegende auf dem Commodore 64 verwendet
Band aus der Reihe ,Goldmann  wird.

Computer Compakt“ gerade richtiy  BASIC setzt sich, wie jede andere
for Sie. Er wendet sich an den Neu-  héhere Programmiersprache, aus ei-
fing, also auch an Schiler und Ju-  ner Menge von Schilsselwrtern zu-
gendliche, und zeigt nicht nur, wie  sammen, die fir den Computer je-
sich der Commodere 64 an Periphe-  weils eine genaue Bedeutung besit-
riegerdte anschlieBen 14Bt. Dieser  zen, sowie aus einer Reihe grammati-

2O200 PRINT " NaBEMHOLHMHL?  DAMN FEUER-KHOPF DRUECKEH! g

SBZ80 FRINT " AMebROCHALY  DAMM FEUER-KHOFF DRUEEHEH!“?

64 erworben haben oder dies beab-  BASIC, jener Programmsprache, die

» 1 :POKED. 20

5t5 IFHI=iANUFEEE(D~1)=16 ORPEEE(D-12=15 DRPEEK(D-1)=12 THEN38Y
Les IFHI=2ZAMDPREKCD+1d =16 CORFEEK(D+12=15 ORPEEK(D+12=12 THEMZ6

=12 THEWNSG®
=1z THEWZE2

G646 LFPEEK (DT 3¢ 1 2HNDFEEKCDL 3 <> L SRMDFEEK (D1 7<> 1ETHEMFOKEFZ, 1 i FOKEDL . 2@

=12 THEHSZ22
=12 THEWZBE
223=12 THEMZG&

E25 IFHZ=4RMUFEEK(Di~22)=16 (RPEEK(D1-22)=15 ORPEEK(D1-223=12 THEHDDG

9o POKE (6,9 POKE [B+29720, 3 FOKETE, 18: POKETS+36729, 5 POKET10, 9 POKET 18+36720,6
930 IFT=1 OR T=2 R 1=3 THENPOKETZ,20:POKETZ2+38728,1 POKET4, 29 FORET4+38720, 1

KETE, 20 ' PORETE+320726.1 -

das jeweilige Wort zu benutzen ist.
{ Ein SchlUsselwort, wie LIST, RUN
| oder PRINT, ist ein Ausdruck, den
| das System als Kemmando oder Teil
gines Kommandos erkennt; es darf

-§ also in BASIC kein Variablenname,
E beispielsweise zur Benennung von

8 Dateien, verwendet werden, der gines
dieser. Schliisselwtrter enthdlt. Um

Fehler dieser Art zu vermeiden, ent-

§ hait dieser Band eine Liste ailer BA-

§ S1C-Schlusselwtrter mit Beispiel.

§ Damit wird der Zugang zu BASIC
wesentlich erleichtert.

Goidmann Verlag Miinchen, ISBN

3-442-13116-2, Preis 9,80 DM

programme._
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Hier finden Sie in Zukunt ..., die Leserecke

Wir bieten {hnen Software zu einem
supergiinstigen Preis. Jeder defekte
Datentrger wird kostenlos umge-
tauscht. Wir bitten unsere Kunden
trotzdem, nicht voreilig zu reklamie-
ren, da durch eine kieine Verande-

rung an lhrer Computeraniage der
Fehler meist behoben werden kann.
Vor einer Reklamation alle techni-
schen 'Maglichkeiten an lhrem Sy-
stem ausschépfen!

Fiillen Sie den nebenstehenden Bestelicoupon aus und senden Ihn an: |
_Tronic-Verlag GmbH, Postfach 41, 3444 Wehretal 1 ]

bzw.

Bisher hat das Erschei-
nen von ,Compute

mit“ bei unseren Le-
sern ein grofies Echo
gefunden. Unsere Re-
daktion hatte sich Gott
sei Dank auf einen Berg
von Leserpost einge-
stellt.

Schreiben Sie uns hitte
Ilhre Meinung zu unse-
ren Ausgaben.

Wir sind fiir jede Art
von Kritik und Anregun-
gen dankbar.

Tronic-Verlag GmbH, Postiach 41,
3444 Wehretal 1

Bendtigen Sie thren Datentrager in-
nerhalb 1 Woche, rufen Sie uns ein-
fach an:

FaN Tel-Nr. 05651 /40643
L.‘ oder 4 06 93

Compube mib
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Aus diesem Heft:

Commodore Kassette -
Bestell-Nr. COM C 2/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM D 2/1 20,- DM

Schneider Kassette
Besteli-Nr. COM S 2/1 16,- DM

Heft 5/85

Commodore Kassette
Bestell-Nr. COM C 1/t
Bestell-Nr. COM D 1/1

Schneider Kasselte
‘Bestell-Nr. COM § 1/1  16,- DM

Space-Comets/ Erdspalte/ Sprite-
Data, Kassette 15~ DM, Diskette
23,50 DM, Bestell-Nr. C 51
Autostart/Bestellschein/Roadpain-
ter, Kassette 16,50 DM, Diskette
23,50 DM, Bestell-Nr. C 61
Hardcopy/ Space-Fighter/ Data-Ge-

16,- DM
20,- DM

nerator, Kassette 15,50 DM, Disket-"

te 19,50 DM, Bestell-Nr. C 71
Monster-Attack/Block-Painter/Ep-
son-Drucker, Kassette 16,50 DM,

Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. C 81

Projekt/Datenbank, Kassette 16~
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr,
co

Spiders/The Basic, Kassette 16,50

Mutti-Key/S-Tool 64/Interrupt-Pro-
gramme, Kassette 16,- DM, Diskette
21,- DM, Bestell-Nr. UC 2/85
Sopritehilfe/ Diskloader/ Directory,
Diskette 21— DM, Bestell-Nr. UC
3/85
Tape-Directory/Asmon/Data-Gene-
rator, Kassette 15- DM, Diskette
21,- DM, Bestell-Nr. UC 3/85
Fast-Load, Kassette 10~ DM, Be-
stell-Nr. 4/85
Diskmonitor/Zeichensatz,  Diskette
20,- DM, Bestell-Nr. UC 5/85
Wiistenralfye/Jet-Pac/Black Moore
Castle, Kassette 17,50 DM, Diskette

23,50 DM, Bestell-Nr. C 32

High Noon/Skeet/Grafik-Designer,

Kassette 17,50 DM, Diskette 23 50

DM, Besteli-Nr. C121

Painter/ Star-Baddle/Editor, Kasset-
te 17,50 DM, Diskette 23,50 DM,
Bestell-Nr. C 22

Schneider CPC-464

Autorennen, Kassette 11,- DM, Be-
stell-Nr. US 3/85 )
Universal-Datai V1, Kassette 9-
DM, Bestell-Nr. US 4/85
Computerschrift/ Symbol-Swap,

VC-20

Bestellschein/Gliicky, Kassette 8,50
DM, Diskette 15— DM, Bestell-Nr.
V 61

Multigraph/All Rammer, Kassette
11,- DM, Diskette 15,50 DM, Be-
stell-Nr. V 71

Zyklo/Meteorit, Kassette 11— DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 81
Garten/SchioB Gruselstein, Kassette
14— DM, Diskette 19,50 DM, Be-
stell-Nr. V 91

Fressman/QOutlaw, Kassette 14-
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.
V101

Prost/Buffalo Bill, Kassette 14~
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.
V121

Joy Man/Powerpack, Kassette 14,;

- DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.

V22

Der rasende Malocher/Frankie goe
to Pharao, Kassette 14~ DM, Dis-
kefte 19,50 OM, Bestell-Nr. V 32

DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. | Kassette 10~ DM, Bestell-Nr. | Grafik-Painter, Kassetie 10,- DM,
C 101 US 5/85 Bestell-Nr. UV 5/85
Bestellcoupon

Ausland: nur gegen Yorkasse
innerhalb von 1 Woche

Bitte liefern Sie mir:

O Kassette fir
[J Diskette fiir

zum Preis von gesamt

“Comguie mit* Software- Senm:e « “Compute mit” Software-Service » “Compute mit“ Soflware-Service
Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse [1

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fir [hre Bestéllung-: f

oder Inland per Nachnahme (1

+ Versandkosten

Bestell-Nr.

J Anzahl
O Anzahl

Beslell-Nr.

DM

Name/Vemame:

StraRe, Nr.:

PLZIOM

Datum, Unterschrift

6/85
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—programme

I n r fiir den VC-20 Grundversion

Verhindern Sie die Sprengung des Staudammes!

Als Fihrer eines Himmelfahriskom-

gebaut ist, hait er nur die Detonation

senen Granate

mandos hat man Ihnen den Auftrag | von § Féssern oder von 3 Wasser- | P1 = Punktestand

gegeben, einen wichtigen Staudamm | bomben aus. Wenn Sie die am unte- { S2 = Momentan erreichte Stufe
vor der Zerstorung durch den Gegner | ren Bildrand angezeigte Menge von | A/C = Position des Tankers

zu schitzen. Dieser versucht, mit Hil- | Fassern aufgesammelt haben, erhoht

fe von Wasserbomben und Benzin- | sich der Schwierigkeitsgrad: Der | Programmaufbau
fassern, die er auf dem FluB auf Sie | Damm riickt ein Stiick vor, Sie mis- | 20-30 Variablen ‘

zutreiben 1aBt, den Damm zu spren-
gen.
Die Fasser kbnnen Sie nur durch

sen also schneller reagieren.
Gesteuert wird mit den Joystick oder
mit der Tastatur (A = hoch; Z =

90-75 Spielaufbau :
200-211 Wahlen und darstellen der
Positionen von FaB und Bombe

Aufsammeln unschédlich machen, | runter; . = schieBen). 215 Anzeigen des Punktestandes
wihrend Sie die Wasserbomben mit ) 299-350 Steuerung und Darstellung
Ihrer Kanone zur Detonation bringen | Variablen des Tankers

- miissen, bevor sie lhnen oder dem | D3 = Position des Fasses 500505 Zerfall des Damms
Damm'’ Schaden zufiigen kéinnen. D2 = Position der Bombe 569-660 Spielende und Abfrage
Obwohi der Damm ziemlich stabif | R = Position lhrer abgeschos- | nach neuem Spiel

- Programmteﬂ 1

FURE 5

HGE H"lLH"ll.f
i

SPTELREGELH JoH 3

LICHE
S OFILFSAM= MELM, IFEEM #1E 20 UIE lh]lm% “.i
HRMELT  RUECET DER -wmHM EIN TLIEDE MR,
O T 1 Y SR !
= JLH % d“--—-JJH"t En-
S PDEES EXT POEESGET

LR T PR O n] Vi

36
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programme._

Programmteil 2:

e et

b

T T HERT

SEETE, BGDTO2GE

“lllluﬁ ﬂKH

TR S B PURES T F U PORES L4F+ 1, 320 FORT=1TOSE  MERSTT F IFF L=32THENSE

FEECHIRE ZERETOERT
: SRFIFAATER 3 THD
B MRRER :letL“

H l1 i]_'i

uE#T i
FOROMHTER Z1IE PHRE AUFGRRE MICHT ER-FUELLEM I"
LCH S .

= BETOESTER=1  FOREZSETT . 285~T ' HEST FH}F

CHEMT VT T LB RETURH

UFOKE

SET L FOKER. W R

©FUER MOEGLICH GEHALTEH 7
TOHT FUER MOEGLICH ﬁhH“LTCH tige

HRETTE TCH
HHETTE QtH

% o ok ok % & % ko ok ook ko o ok % % ok ok %
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programme

JUPITER-RESCUE

wird der Loader eingelesen und ge-
startet, das Hauptprogramm wird au-

Nach einem Ausfiug auf der Jupiter-
Oberflache wollen Sie zurick in thre
Forschungsstation, die Ihr Expedi-
tions-Team in einer groBen Hohle
eingerichtet hat. Da der Abstieg in die
Hohle sehr lang und schwierig ist,
haben Sie in einigen Abstanden
Tanks installiert, wo Sie thren Sau-
erstoffvorrat auffrischen kénnen. Aber
Vorsicht! Passen Sie auf, daB Sie
nicht an den Felsen zerschellen! Tie-

fer unten in der Héhle konnten Sie

wegen Platzmangel nur kleine Sauer-
stofftanks aufbauen, obwohl Ihr Luft-
verbrauch aufgrund der groBen An-
strengung steigt. Also aufgepaBt! Je
tiefer Sie in die Hhie kommen, desto
schwieriger ist es fiir Sie, zu dberle-
ben!

Soliten Sie unterwegs auf eine unbe-
kannte: Schonheit treffen, nehmen
Sie sie ruhig mit in thre Forschungs-
station. Gesteuert wird mit dem Joy-
stick.

saven Sie ihn. Danach geben Sie

Ve-20°

Tippen Sie zuerst den Loader ein,
das Hauptprogramm ein und saven | tomatiach nachgeladen.
es hinter den Loader. Zum Spielen

Erklarung der Programmzeilen:

0-1 Spielvorbereitung

2-21 Variationen fiir den Bildschirmaufbau -
10001080  Bildaufbau :
5000-5007  Spielsteuerung

5010-5050  Joystickabfrage

5055-5070  Abfrage auf Koilision oder Sauerstoffmangel
10000-10020 Abfrage der Luftaufnahme

20000-20040 Ausgabe der Scores / Spielende

30000-31000 Anfangsbild

Ndversiop |

38
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Vorprogramm “Loader”

§L, N

1,02
1 ds

X
SC-
L 8v
HS

UR

I T L .

by d s e B

R R T R
R T R =

| iste der verwendeten Vriahlen

HEATY

Levelzdhler
Sauerstoffvorrat
Menge des Sauerstoffzuschlages
- geschaffte Meter
Joystickvariablen
Position des M&nnchens
X-Koordinate
Bonus bei Mitnahme des Hahlenfriuleins §i
Gesamtscore
Highscore
aligemeine Zahlschleifenvariable
Ursache des Spielendes
gedriickte Taste

Tedadod,d,

S
Sad ot 1R

¢ T PHERT PO

L | Coempube mib
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e D

CECEE BV=E =R

SUFTHRIEE "3
- B

W ‘;Hutt SUFTY

it o

EM I EIHER
AR PORLEDE

TETTL

Y

£ WIURITER RESCUEE 0 o

Softwarefiihrer "85 fiir Personal- und Homecomputer

umfangreichen redaktionelien Einfih-
rungstexte in die Homecomputer-
Software und ihre Anwendung ver-
antwortlich.

Eine umfassende S oftwaredokumen-
tation far Personal- und Homecom-
puter ist im Rossipaul-Verlag, Miin-
chen, erschienen. Die Homecompu-
terfans finden unter dem Titel
. Softwarefiihrer ‘85 fiir Homecompu-
ter* ein interessantes Buch, daB sich
ausschlieBiich mit dem Marktange-
bot fiir Homecomputer beschiftigt.

Zum sensationelien Preis von je DM
12,80 liegt damit auch flr den Kreis
der Homecomputeranwender ein um-
fangreiches Verzeichnis des aktuelien
Softwareangebotes vor.

Entsprechend dem Untertitel ,Alles
(iber Spiele, Lernprogramme, berufli-
che Anwendungen enthdlt der
Softwarefiihrer fiir Homecomputer
iiber 1300 Programmbeschreibungen
Preisangaben, Bezugsquellen
und vielen Bildschirmabbildungen
sowie ein alphabetisches Programm-
und Herstellerverzeichnis, das jedem
Benutzer dieses Kompendiums das
Auffinden spemeller Programme er-
miglicht.

Die beiden Softwarefithrer des Ros-
sipaul-Verlages fir ,Personalcompu-
ter* und ,Homecomputer® werden
kiinftig jahrlich in aktualisierter Form
erscheinen und damit jedem Anwen-
der die so dringend bendtigte Markt-
transparenz verschaffen.

Dietmar  Eirich, der bekannte
Fachjournalist und Autor zahireicher
Computerblicher, zeichnet fir die
sachgerechte Gliederung und die

LSoftwarefiihrer ‘85 fiir Home-
computer”, Dr. Lothar Rossipaul
Verlag, Miinchen, 1985. Taschen-
buchformat, 420 S., zahlr. Abb.,
brosch. DM 12.80.

40
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programme.

S-0-S-Schiffbruch

Ein Programm fiir den C-16

In einer nebligen Herbstnacht haben
Sie Dienst in einer Rettungswache
am Hafen. Da erreicht Sie ein
S-0-S-Funkspruch: Ein Segler hat
sich mit seinem Boot bei Nacht her-
ausgewagt, ist auf ein Riff gelaufen
und ist gesunken. Schnell springen
Sie in Ihr Rettungshoot und verlas-
sen den schitzenden Hafen.

e

Fahren Sie zu dem Schiffbriichigen
hin, nehmen Sie ihn auf und bringen

~Sie ihn in den Hafen zuriick. Dabei

missen Sie natlirlich aufpassen, daB
Sie nicht selbst auf ein Riff auflaufen
und sinken! Verlassen Sie auch nicht
die Drei-Msilen-Zone, denn das
ware |hr sicherér Untergang.

Damit ‘Sie auf der Rickfahrt den

Programmerkldrung

10 = TED-Register

15, 16 = neue Graphik elnschalten
20 = Maschinenroutine fir Zeichen-
datas in neuen Zeichenbereich

30 = Daten fir neue Zeichen aus
Datazeilen holen

40 = Maschinenroutine fir Welien-
bewegung

- 46-60 = Titelbiid 1

65, 70 + 81, 82 = auf Taste warten
72-80 = Titelbild 2 = Anleitung
90 = Bild {(Hafen und Wasser} erstel-
len

95 = Zuricksetzen der Variablen
98 = Schiff in Hafen setzen

99 = Riff und Schiffbriichigen set-
zen, Wellenform am Anfang

100-300 = Spielroutine

102, 103 = Wellenbewegung

104 = Winken des Schiffbriichigen
110 = Joystick und Tastatur abfra-
gen

120, 130 = Richtung dndern
140-148 = Richtung setzen

150 = Schiff Igschen

155 = x- und y-Position dndemn
160-195 = Abfragen der Schiffspo-
sition

200 = Schiff setzen

300390 = Schiffbriichigen setzen
400-455 = Setzen der Riffe
500-520 = gerettet

600-620 = Punktestand zeigen
700-740 = Schiff aufgelaufen
1000-1050 = Bild erstellen

Hafen wiederfinden, wurde die Ein-
fahrt durch blinkende Bojen markiert.
Vorsicht! Die Hafeneinfahrt ist sehr
eng!

Gesteuert wird mit dem Joystick oder
den Tasten ,S° (links) und ,F*
{rechts). Ein Tip fir Spiel-Profis:
Lassen Sie die Zeile 299 weg, das
Spiel wird dadurch schneiler!

10000 = Daten fiir Maschinenrouti-
ne

10005-10200 = Daten fir neue Zei-
chen

1030010320 = Daten fir Maschi-
nenroutine :

Variablenliste
A x-Position des Schiffes

-B = y-Position des Schiffes
R = Richtung des Schiffes
i = Zahler fiir Welen-
bewegung

SC = Punkie

€S = /Zeichenzihler fir den
Ertrinkenden

VS = Position des Ertrinken-

den (0-An Bord)

6/85
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B REM

Joystick

Tastatur .
Bewequng des Schiffes §
Zeichen, welches das @
- Schiff berizhrt
{H! = Rekord :
8 T.1.X.Y = Variablen fiir verschiede-§
; ne Zwecke B

g P =
f P2

{ 2%, BX
Iy

[

e BOMIFFRREUCH?

§OTHEEE S

;_‘-':[ ]

SFRCES PUM BTARTER

o HU

BLETE
H

T OIH DERY
CorET

G TRETE

S PORE T

U GEEEIEEE mOURTH PRS28]

ek P R
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7B

it AR

WX
!

i

8 b ok o e e e = ] o = B

T TS RS P T ek e et
e B UL DA RO AR (RN R RO S

S IR B oy B )

Tt I

2 IFA IR THEHA=2E

T FORT= 1T 88 HEET

FHFT =17
FORT=1TO
RETURH

FEM SETIEH DEFR HE‘F -

IFPEEK!
PIEES
FETURH

FEH SETFEM WOH 3 EIFFEH

FORT== 1TU2 GOEUTA0E  HEST " FETUREHM
EHD

REM GERETTET
PORE4RIT, &6 P
FORT=1TH 3
SC=R0 +1{1 armlE

3 .T '“ !-T'l tlr.i.-lT HE ll-r: )

PR IHT 3

A FEETURH

FERM SCHIFF HHFuELHHFEH

: IFHCIBTHEHFlwﬁ

IFEC4THEME=4

TFEZ4 THERE=24
SILIMECE S, 15

FORT= ﬁTﬂ PYOLO-T  FORT=0T FHFE-ﬁ??u GERRE, G Fﬂrﬁ.ﬂi,+QL4ﬂmE INTORMIN L hal

HEHT : HF;!T
FOET=1TOi560: HEHT
oL

COLARL. 26

F‘F‘IHT"I'IE"'Jl‘IEH!HEEE!ﬂLJﬁJ'“EEIIE‘T"ﬁ A M £ oM ERY
PRIMTMEPLNETE (50

IFECEHTITHEHM =R : PR THT " BEBELIER I'Ff DRI" D RER CFLRSH O
PRINT AEEERORD"  HI

GOTOGR

COLOREY 7, 1 PRT BT ZIeTeeTe ;
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Rechnen mit Bindrzahlen

Die aus dem Umgang mit Dezimal-
zahien gewohnten Rechenregeln las-
sen sich auf alle Zahlensysteme
{ibertragen. Einige Rechenarten sind

mit Bindrzahien sogar wesentlich ein- |

facher auszufiihren, als mit Dezimal-
- zahlen.

Addition: |
Immer wenn die Zahlen Eins mitein-
ander addiert werden, entsteht ein
Ubertrag, weicher auf die nachste
Stelle Gbergeht.

Rechenregeln:

0+ 0=0

1

1 -

0 Ubertrag (Carry) = 1

oo

__L_...Lc
+ 4+ 4+

1
0
1

Beispiele:
% 01010101
% 10101010

% 11111111

85 $55
170 $AA

255 $FF

157 $3D
31 $1F
Ubertrag

188 $BC

% << 16011101
% 00011111
% 00011111

% 10111100

Subtraktion:

Entsteht bei der Subtraktion ein
LUberirag®, so erfolgt, wie schon von
der Dezimalrechnung bekannt, von
der nachsthdheren Stelle eine Ent-
lennung. Dies ist der Fail, wenn das
Ergebnis kieiner als Null ist, also eine
Eins von einer Null subtrahiert wird.

Rechenregein:

0—0=20
0—1=1
1—0=1_
1 — 1 = 0 Ubertrag (Carry) = 1

Beispiel:
% 1111111
% 00110111

% 11001000

% 10011100
% 00101011
% 11000110 Entiehnung

% 01110001 113 $71

Die Multiplikation und Division von
Bindrzahlen werden im Zusammen-

255 $FF
55 $37

200 $C8

156 $9C
43 §28

hang mit Programm-Beispielen in ei- |,

ner der nachsten Folgen erklar.

Logische
Verknlipfungen

Da in Maschinensprache oft nur mit
Bits gearbeitet wird, ist es wichtig, die
verschiedenen ,Verknilpfungsn® ge-
nau zu kennen. Wer sich schon ein-
mal mit der Digitaltechnik beschaftigt
hat, wird hier einige bekannte Worte
wiederfinden.

Funktion in der Digitaltechnik

AND AND oder UND-Gatter
NAND UND-Gatter invertiert

OR ODER-Gatter

NOR ODER-Gatter invertiert
XOR EXCLUSIV QDER-Gatter

Wir woilen uns hier nur mit den wich-
tigsten Arten der Verknipiungen be-
schaftigan.

AND-Verkniipfung

Die UN D-Bedingung ist erfiiiit, wenn
beide Operanden auf 1 gesetz! sind.
Die Funktion ist leicht in der folgen-
den Wahrheilstabelle zu erkennen:
Die Buchstaben A und B stehen je-
weils fir einen Operanden. Der
Buchstabe C stellt das Ergebnis der
Verknlipfung dar.

Symbol fiir die
Verkniipfung:
A =
Beispiele:
% 01110111 119 §77

% 11111110 254 §FE
% 01110110 118 876

Wir knnen diese Funktion nutzen,
um bestimmte Bits zu loschen. Das
folgende Beispiel 1dscht die oberen 4
Bits des ersten Operanden:

% 01110111 119 $77
% 00001111 15 $OF
% 00000111 7 $07

OR ODER-Verkniipfun
Die ODER-Bedingung ist erfilit,
wenn nur einer der Operanden den
Wert 1 besitzt,

Das Symbol der
Verkniipfung:
AvB=C

Beispieie:
% 11101111
% 01111110 126 $7E

% 11111111 255 $FF

Mit der O R-Verknilpfung lassen sich
bestimmte Bits setzen. Wir wollen im
nachsten Beispiel die obersten 4 Bits
auf 1 setzen:

% 11101111 239 $EF
9% 11110000 240 $FO

% 11111111 255 §FF

EXOR EXCLUSIV-

ODER-Verkniipfung
Die EXCLUSIV-ODER Bedingung

239 BEF
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ist erflillt, wenn beide Operanden un- §

gleich sind.

EXCGR A BiC
0 0|0 Das Symboi der
0 1|t Verknipfung:
10|11 A B=C
1110

Beispiele:

% 11101011 235 $EB

% 01110000 112 $70
% 10011011 155 §9B

Diese Funktion kann man zum tnver-
tieren bestimmter Bits benutzen. Das
bedeutet, daB ein bestimmtes Bit um-
gekehrt wird. Aus Eins wird Null und
aus Null wird Eins. Das folgende

Beispiel invertiert die untersten vier § dap eine ausfihrliche Beschreibung

Bits:

% 00101011 43 $2B
% 00001111 15 $OF
% 00100100 36 $24

Invertiert man nochmals die unteren
vier Bits des Ergebnisses, so erhalt
man wieder den urspringlichen Wert.

% 00100100 36 $24
% 00001111 15 $0F
% 00101011 43 §$2B

nur je zwei Bits {wie in der Wahrheits-
tabelle), sondern zwei Bytes mitein-
ander.

Allgemeine Prinzipien
der Programmierung
Wir haben nun etwas iiber Zahlensy-
sieme und logische Verkniipfungen
erfahren und hoffentlich auch ver-
standen. Somit kénnen wir uns mit
der eigentlichen Programmierung be-
schaftigen. Unsere erste Frage ist,
was ist ein Anwenderprogramm und
wie wird es geplant?

Unter einem - Anwenderprogramm
versteht man ein Programm, das ein
vom Anwender gestelltes Problem
(Aufgabe) lost. Im Gegensatz zu ei-
nem Betriebsprogramm (Firmware),
das oft in  Festwerispeichem

(ROM’s) gespeichert ist, wird ein
Anwenderprogramm in der Regel in

| einem Ifschbarem Speicher (RAM)

festgehalten. Dies hat den Vorteil,
das dieses leicht gedndert bzw. ver-
bessert werden kann. Nur bei Com-
putern mit einer festgelegten Aufga-
be, z. B. Steuerung, Textverarbeitung
oder Spiel-Module, wird das Pro-

t gramm in ein ROM oder EPROM

Lgebrannt”.

¥ Bei der Entwicklung eines Program-
& mes sollte nach folgenden Richtlinien

vorgegangen werden:

| 1. Aufgabe bzw. Problem

festiegen
In der Regel ist der Anwender eines
Programmes kein Programmierer, so

des Problems wichtig ist. Haufig wer-

§ den kleinere Unterfunktionen nicht

erwahnt, so daB der Programmierer

§ nichtin der Lage ist, das gewiinschte
4 Programm zu erstellen,

| 2. Problem analysieren

Dies ist die schwierigste Aufgabe fir
den Programmierer. Er muB das Pro-
blem erkennen und méglichst weitge-
hend zergliedern.

| 3. Algorithmus (Lisungsweg)
Diese drei klassischen logischen |
Operationen kann die CPU 6502 §

ausfiihren. Dabei verknipft sie nicht 8
E aufgegliederten Problem ein  Ld-
sungsweq gefunden werden. Existiert

eniwickeln
Dieser Abschnitt schiieBt an die Pro-
blemanalyse an. Hier muB zu dem

schon ein gewinschter Algorithmus,

d muB dieser angepaBt werden. An-

dernfalls muB ein ganz neuer entwik-
kelt werden. Diese zeitaufwendige Ar-
beit fihrt nicht immer zum Erfolg und
hat schon einige Programmierer zur
Verzweiflung gebracht.

4. FluBdiagramm {Programm-
ablaufplanj erstellen

Nachdem ein Losungsweg gefunden
ist, wird dieser in Form egines
FluBdiagrammes zu Papier gebracht.
Oft wird dieser Abschnitt vom Hob-
by-Programmierer  {ibersprungen,
was schnell zu Fehlern fiihren kann,

5. In die Programmiersprache
fransperieren

Aus dem FluBdiagramm wird schlieB-

lich das eigentliche Assembier-Pro-

gramm entwickelt. Hierbei geht man
se vor, daB ein Block im FluBdia-
gramm durch eine bendtigte Zahi von
Maschinenbefehlen ersetzt wird.

6. Probelaufe mit Fehlersuche
Ganz selten funktioniert ein erstelites
Programm auf Anhieb. Durch mehre-
re Testaufe mit unterschiedlichen
Testbedingungen werden Program-
mier-Fehler korrigiert.

7. Korrekduren

Um Korrekiuren richtig ausfiihren zu
kbnnen, ist es wichtig, eine ausrei-
chende Dokumentation der einzelnen
Programmabschnitie zu besitzen. Mit
der Hilte eines guten Debuggers las-
sen sich Assembler-Befehle einzeln
abarbeiten und gleichzeitig wichtige
Registerinhalte kontrollieren, so daB
kiginere Fehler schnell erkannt wer-
den kdnnen.

Der
Assembler

Der Begriff Assembler wurde im er-
sten Teil schon einmal kurz ange--
sprochen. An dieser Stelle werden wir
uns mit der Bedienung und Arbeits-
weise vertraut machen.

Assembler besitzen eigene Regeln,
die man erlernen muB. Sie enthalten
beispielsweise die Art und Position
bestimmier Steuer-Zeichen (z. B.: fir
Koemmentar). Diese Regeln sind lei-
der nicht bei allen Assemblern gleich,
lassen sich jedoch gewdhnlich rasch
erlernen. :

Frithere Assembler leisteten wenig,
mehr als die Ubersetzung der Mne-
moniks und Operanden in den ei-
gentlichen Maschinencode waren
nicht maglich.

Moderne Assembler haben noch zu-
satzliche Eigenschaften wie;
Bezeichnungen flr wichtige Operan-
den oder Adressen

Umwandiung verschiedener Zahlen-
systeme

Auswertung arithmetischer O peratio-
nen

Wahien eines bestimmten Speicher-
bereiches

6/85
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_report_ '

Formatieren der Ausgabe

Alle diese Eigenschaften bedmgen
natiirlich zusatzliche Kosten und
Speicherplatz.  Fiir unsere  Pro-
grammbeispiele verwenden wir das
PROFIMAT-Paket von Data BeK-
ker, was sehr leistungsstark ist. Wir
werden uns in den ndchsten Folgen
noch naher damit beschaitigen.

Literatur

6502 Microcomputer Programmie-
rung, Peter Heuer, Hofacker Verlag
6502 Programmierung in Assembler,
Lance A. Leventhal, Te-Wi Verlag
64 Intern, Angershausen, Becker,
Englisch, Gerits, Data-Becker Buch
 6502/65¢02, Christian ~ Persson,
Heinz Heise Verlag
L

Schneider CPC-464
Mein erstes Basic-
Programm

Nachdem der neue Schneider-Com-
puter CPC-464 einige Monate im
Handel erhaltiich ist, gehen die
Buchverlage dazu {ber, in immer
starkerem MaBe Literatur zu diesem
System zu verdffentlichen. Der Sy-
bex-Verlag stellte vor kurzem das
Buch ,Mein erstes BASIC-Pro-
gramm® vor. Dieses Buch garantiert
den spielerischen Einstieg in die Pro-
grammierung mit BASIC auf dem
Schneider CPC-464. {n einer kiaren,
leicht versténdlichen Sprache vermit-
telt es dem Leser auf unterhaltsame
Art und Weise die Grundlage fir den
Umgang mit diesem Computer. Zahl-
reiche farbige lllustrationen und viele
einfache Diagramme sorgen dafr,
daB der Leser spielend sein erstes
Programm schreibt — und bald sein
zweites, wobei keine Computer-Er-
fahrung vorausgesetzt wird.

Ein Buch, daB man ailen Einsteigern
in die Programmierung mit BASIC
auf dem Schneider CPC-464 emp-
fehlen kann.

Sybex-Verlag GmbH, Diisseldorf
ISBN 3-88745-096-5 '

Von 0 auf Platz 2
in acht Wochen

Computern besteht nach wie vor:.

COMMODORE
SINCLAIR

ATARY

SANYO
SCHNEIDER
SPECTRAVIDEQ
TRIUMPH-ADLER

Entwicklung der Marken
(Stand: 12/84
Die dominierende Stellung von ,COMMODORE" beim Absatz von Home—

Schneider hat seinen 2. Rang stabilisiert. Gefolgt von Atari und Sinclair,
Diese Rangfolge dirfte sich auch zu Beginn des Jahres 1985 nicht andern.

Marktanteile
Dez. "84 in Prozent

69
]
9
2

12
2
1

Vor einem halben Jahr — zur HiFi--

Video Ende August 1984 - stellte
Schneider den Personal-Computer
CPC 464 vor.

So positiv die Resonanz beim ber-

wiegend jugendlichen Publikum war, .

so verhalten duBerten sich anderer-
seits verschiedene Fachleute zu die-
sem Vorhaben. Sollte es dem ,deut-
schen Newcomer® bei allem Qptimis-
mus wirklich gelingen, in diesem
wettbewerbsintensiven Markt noch
FuB zufassen?

Die Erfolgsbilanz des Schneider-
Computers gibt auf diese Frage eine
eindeutige Antwort:

— Ende Oktober — ganze 4 Wochen
nach Lieferbeginn — fand sich der
CPC 464 auf Platz 4 in der
Bestsellerliste der fihrenden Bran-
chenfachzeitschrift ,CHIP*.

— Per Ende November riickte der
Schneider-Computer auf Platz

zwei hinter den fangjéhrigen
Marktfiihrer. )
— Ende letzten Jahres konnte

Schneider mit 40 000 verkauften
Geraten nach nur 3,5 Monaten
Vertrieb einen Marktanteil von
rund 12 % verbuchen {vgl. Anlage
der Unternehmensberatung Ro-
land Berger & Partner).

- Heute sind rund 80 000 Schnei-
der-Computer auf dem Markt, be-

_ gleitet von der speziell dazu ent-
wickelten Peripherie (Printer, Dis--
kettenlaufwerk) und einem sprung-
haft ansteigenden Software- und
Literaturangebot.

Mit dem Einstieg ins Computerge-
schaft haben die  Schneider-
Rundfunkwerke neben HiFi- und TV-
Geraten mit Erfolg ein ,drittes Bein®
auf dem Markt etabliert. Es finden
sich zusatzliche Produkte in Vorberei-
tung, die den erreichten Marktanteil
ausbauen soilen.

46 .
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programme._

,,Tastaturbelegung“'Programm fiir
den CPC-464

Dieses Programm ist eine niitzliche
Hitfe beim- Erstellen und Abtippen
von Programmen. Es wurde absicht-
lich darauf verzichtet, den Zehner-

erleichtert.

Zusitzlich kann man noch einen
deutschen Zeichensatz einlesen und
die Tasten Y, Z tauschen.

chern, ehe Sie es dann starten, denn

das Programm konnte durch einen
Fehler (allerdings sehr unwahr-
scheinlich) geliischt werden.

Haben Sie das Programm eingetippt,

block zu belegen, da dieser das Ein-
so soliten Sie dieses zuerst abspei-

tippen von Zahlen doch erheblich

MnDE 1
PRINT "Menue" PRINT"=s==ad PRINT :PRINT
PRINT"Waehlen Sie "
PRINT ' FRINT"Tastaturbelatung £1o0
FRIMT :FRINT"Deutzcher Zeichensatz (23
PEINT :FPRIMT"Y.Z wormal beleasn £330
FPRINT :FPRINT"Ende g
I=VALC INKEY®): IF a<1 (R a>4 THEM €5
ON a GOTO 180,600,908, 168609
KEY 141."LIST “:KEY DEF 236,1.060,.240C, 141
1168 KEY 142, "RUN"+CHRSC 137 (KEY DEF 58,1.472.4852, 142
128 KEY 143, "EDIT ":KEY DEF 58.1,4R5,%45.143
138 KEY 144,"DRTA ":KEY DEF &1,1.864,844,.144
148 KEY 145, "SAVE "+CHRP®C 34 3:KEY DEF EB.1,473,453,145
156 KEY 146, "CLS"+CHREC13): KEY DEF 62.1.,863,443,145
1FA KEY 147."MODE ":KEY DEF 38, 1.,%cD,840,147
170 KEY 148, "IMNPUT “:1KEY DEF 35.1.,8£9,84%3,148
180 KEY 1449, *"PHPER ":KEY DEF 64.1.%31.,821,149
190 KEY 1568,"PEHN " KEY DEF £5,1,832,8Z22,1509
2a0 KEY 151.VINK ":KEY DEF 57,1,033,%23.151
214 KEY 152."BORDER ":KEY DEF S6,1.%34,824,152
C P20 KEY 193, "LDADY+CHRSC 34 2 KEY DEF 49.1,833,423,153
238 KEY 154."SPEED WRITE “:KEY DEF 48.1,836.425, 154
248 KEY 155, "LOCATE “:KEY DEF 41.1.4%37,%27,155
250 KEY 15€,"CHR&("«KEY DEF 48.,1.,238,823, 156
260 KEY 157, "THABC " iKEY DEF 33,1.439.829,157
278 FEY 158,"SPCC":KEY DEF 32.1.839,85F, 138
! O¥RE Auzeide ¥XE
MODE 21 WINDDW 1,40, 1,22:WINDOW #1,41,88,1,22:WINDOW #2,1,80,23,25
PRINT" TASTE"TRES 1A 2"FUMKTION" :PRINT STRINGR( 12,612
) PRINT:PRINT" L"TRB(1B)"LIST"
PRINT :PRINT" R"TABY 18 3"RLUN"
PRINT :PRINT" D"THE( 18)"DATA"
PRINT:PRINTY S"THBL 16 "SRYE"CHRS: 34 )
A PRIWNT:PRINT" I"THBY 1@)" IMPUT
PRIMT :PRINT" CYTAEBY 16 "CLS
f PRIMT :PRINTY MYTHEC 16 3"MODE *
PRINT:PRIHTY 1*THBC 18 )"PAFPER *
MIMDDN SWFF A1
 PRINT :PRINT" 29TABC 18 2"PEN
PRIMT PRINTY Z"TRBC 183" TNK
FRIMT :PRINTY 4"TABC 18 )"BORDER
20 PRINT:PRINTY S'TAEC 16 :"LOADCHREC 34 5
3 PRINT:PRIMT" &"THEC 1Q)"SPEED WRITE Y
PRINT :PRINTY 7"TREC IB"LOCATE ¥
PRIMT:PRINT" B"THB. 16 CHRES. Y
PRINT (PRINT" 9"TREC 1BY'TAB. "
PRINT :PRINTY @"TARY 16 "SFPCCY
WIHDGW SHAF 8,2 B
A PRIMT"Alle Beféhle werden mit CTRL + Tazte erreicht " 1PRINT ;
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programme

514
%520
&RB
&£10
£20
L3 1%
648
58
[4210)
L4
[3=1e ]
[0
7ad
7iA
rd ]
Faci’)
744
750
7ha
tad )
7e6
790
=77 e
219
274
ict)
48
a%5
8h0
ava
PaG
a6A
aia
528
en Tazten"

READ a¢.i):MEXT

HEXT
CATH
DATH
DATA
DATA
DATH
DATH

! ¥%% Anzeige FEK
MODE 1

PRINT STRINGSCZH.45)

af=UPPERS. INKE'?S >

1IF as="N" THEN 10 .

CALL &BB1S:GOTO 189
cLs

KEY DEF 43.1.%77,833

PRIMT THE( 18 "Heitelr mit Leertaate®

1IF IMKEY( 47 =~1 THEM 928 ELSE 14

3% Deutscher Zeichensatz 23%

RESTORE: SYMBOL RFTER 64 :FOR i=1 TD &:FOR J=1 T0O 2

SYMBOL a413.102,a025.303%,2045,80535,3065,307), 808>

91.0.68.6,62, 182,62,
123!24}63!152!126!1823132!5
93,0.60,182. 162,182, 64,8

125,69, 152,162,162, 182, 68. 8
£4.,0,102.162, 162, 182.62.8
124.8,182. 102,102, 102.£3.0
SYMBOL 163.60.182,162,109, 162,182,162

PRINT"Taztenbe leduna” : PRINT"sxs=ssazzazsmse!
PRINT : PRINT"Tazteénnummer" TAB 24 ) ' Buchi tabe"

PRIMT:PRINT"&ckige Klaminer auf"TABCZ2Z2H"L"
PRINT:PRINT"eck ige Klgminer zu"TABCZ2,0T"
FRIMT :PREINT*K1ammeraffe" THB 22 »"@"
PRINT:FRINT" ~"THBC 22 "4"

PRINT PRINT:PRINT"Grosehichstaben ond # mit SHIFT!
[OCHTE 1.20:PRINT"Yertauicken won 2 und ¥ T Cl/nd

IF a%="JY THEN £f8 ELSE 838
KEY DEF 71.1.873.4%59 « KEY DEF 43,1,47A.85F
PRIMT:PRINT"Y iind Z wupden wertauscht? (PRINT:PRINT"Taszte druecken®

KEY DEF 71.1.%7A.%3A

LOCATE 1,12:FPRINT"Y und 2 srréichen Sie wieder ueébér die":PRINT:PRIMT"normal

930 LOCATE 14.25:FRINT"Taste driecken":CALL &BB12:GOTD 16

1800
1211
1629
1230
1848
)
{168

L5

A%=1/PPERSY INKEYS )
IF a$="J" THEN 1870

CLS:END

IF ag="H" THEN 1168 ELSE 1220
PRINT:CLS:FRINT"Proaramm wurde Gé{me

PRINT:FPRIMNT"Mollen Sie ein neues Programm" FRINT: PRINT"ladﬂn Cisnd "

achbt. " PRINT s MEMW

CA\IE-—RUNNER

Bergen Sie die Schiitze einer versunkenen Zivilisation

Es ist Ihnen gelungen, die Hohle

~einer ausgestorbenen Rasse zu ent-

decken. Als Sie eindringen, um die
Schatze der Hohle zu heben, erwek-
ken Sie die zurlickgelassenen, unzer-
stérbaren Roboter zum Leben, die Ihr
Vorhaben verhindern wollen und den
Aufirag haben, jeden Eindringling zu
vernichten.

In der Hohle finden- Sie Gold- und |

Silbersticke, die Sie einsammeln

Schneider CPC-464

missen. Wenn Sie den Schliissel

aufhehen, dffnet sich Thnen die Fels- |

tdr zum ndchsten, tiefer gelegenen
Hdéhlenabschnitt, der allerdings enger
und damit gefdhrlicher ist, denn wenn
Sie die radioaktiv verseuchten Wan-
de oder Felsen beriihren, wird die
Hohle zu threm Grab!

Soliten thnen einige Felsen den Weg
versperten, so kinnen Sie sie weg-
sprengen, allerdings vernichten Sie
damit auch alles in fhrer unmittelba-

ren Umgebung, also eventuell auch
die Schatze, und es werden lhnen
200 Punkie abgezogen. Gesteuert
wird der ,Cave-Runner* mit dem
Joystick oder den Cursortasten, die
Sprengung wird mit dem ,Fire“-
Knopf bzw. mit der ,Copy“-Taste
ausgelost, Fiir das Einsammeln eines
Goldstickes bekommen Sie 100
Punkte, fir ein Sitbersttck 10 Punk-
te, bei Erreichen des nachsten Hoh-
lenabschnitts 200 Punkte.

48
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20
440

&0

160
110
120
130
145
130
1&0
i70
180
190
200
210
226
230
240
250G
260
270
280
290
300
310

IO
240
et

F60
=70
IBO
IR0
400
841G
420
430
4480
450
{4
470
480
470
SG0
510
G20
530
530

=
R

S40
570
580
SS90
&a00
610
&20
&350
&40
650
660
&70
&80
&T0
FO0
710
T20

iG °
.19 N
SO T
FAC

80 -
g0

20

programme._

EANERAXFEARRERER R EFHFEHREFRF LR RS
¥ C AVE-RUNMER #®#%
*#H¥% by * ¥
*%x% Torsten Russek 2T
P e e e — X W
#¥% Tel.:05762/561718 %
e Fe—m——— - - ¥ ¥
*HE X (c) April 1765 *H¥
FHEEERFE LR B RLRERERRREREFEREHR
MOBE 1

GOTD 2450

DIM spt (38,24)

BORDER OC:PAPER Q:INK 0, O:FEN 1:INK 1,246,1:FEN 2:IMK 2,56:PEN Z:INK 3,1
FEN 2

FOR a=iS TO 23:LOCATE a,Z:PRINT CHRE(121) :NEXT

LOCATE 13,4:PRINT CHR$(1i91):LOCATE Lu,4 FRINT CHRF{1%1)

LOCATE 14,3:FPRINT CHR$(191):LDCATE 24,3:FPRINT CHRE(191)

LOCATE 12,5:FRINT CHR¥{(191}:LOCATE ﬁb,q PRINT CHR#(171)

LOCATE 13,5:PRINT CHRE£{191):LOCATE 25,58:PRINT CHRF(191)

EOR a=1 TO A40:LOCATE a,7:PRINT CHR#(191):50UND 1,a%5,2,5:NEXT
FOR a=2 TO 39:LOCATE a,B8:PRINT CHR#(1971):50UND 1,a%4,2,9:NEXT
FOR a=Z TO ZTE:L.0CATE a,%:FPRINT CHRZ(191):50UND 1,a#3%,2,8:NEXT
FOR a=4 TD F7:LOCATE a,10:FRINT CHRF(191):S0UND 1,a%5,2,5:NEXT
PEN 3= :

FOR a=2 TO Z9:L0CATE a,11:FRINT CHR+(191):S0UMD 1,a%2,2,5:NEXT
FOR a=1 TO S:LOCATE a,12:FRINT CHRE(1F1):50UND 1,a%3,2,5:NEXT
FOR a=%6 TO 40:L0CATE a,i2:PRINT CHR#(191):S0UND 1,a*3,2,5:NEXT
FOR a=2 TO 39:LOCATE a,13:PFRINT CHR$(1%1):50UND 1,a*5,2,5:NEXT
LOCATE 1&,3:FEN 1:FRINT “C A V E

LOCATE 14,5:FRINT "R U N N E R"

FOR #=0 TO Z8:FOR y=0 TO 24:s5pf {(x,y)=0:NEXTsNEXT

PEN 1:LOCATE 7,12:FPRINT “>» PRESS ANY KEY TD BEGIN <"

a$=INKEV$=IF af="" THEN Z3Z0
cLs
scare=0:level=1:1ives=32

BORDER O: INK 0,0: INK 1,13
WINDOW #1,1,40,1,2

FAFER #1,4: INE 4,0z INK 3,2:PEN #1,2:INE 2,28
BOSUE 2750

M TSI ESES SR R T L E

| wexxxx FELSEN EINLEGEN swxxxs Erkliirungen zum Listing:
§100-330 Titelbild, Spielfeld definieren

TORRHEXEERE L RN R RICN KX R REI AR
RESTORE 2Z90 v

FOR az=1 TO 3& [330-390 Window definieren

READ g1,32:LOCATE gi,g2:spf(gl,gR)=1 1430-82C  Spielfeldgrafik einlesen

FEN 1:2INEK 1,24:PRINT CHE£(191); %570-890 HﬁEUUDFRODDWF

NEXT ’ . o 3
FOR gl TO 30:94=3:spf (g3,0a)=1 8910-980  Abfrage der Position von ,Cave-Runnerf
PEN 3: INK 3,6:LOCATE g3,g4:FRINT CHR+(189) ;§1020-1250 Bewegung ,Cave-Runner :
NEXT g3 _

e S S 1290-1340 Kontakt Roboter oder Fels

FEN 3:LOCATE g5,g6:FRINT CHRE(190); §1370-1480 Kontakt Schatze
NEXT gb ‘ 1520-1840 Bewegung der Roboter

FOR g7=28 T0 1 STEP -1:g8=24:spf (g7,g8)=1 §1880-2100 Energie-Schild

;E?T*Q;DCATE 97498 FRINT CHRF (1870 5 21402170 Kontakt Schiissel

FOR gl0=24 TO 3 STEP —1:g9=1:spf(g¥,g10)=1 g§2210-2270 Level

FEN 3:LOCATE g9,gl0:FRINT CHR$(168); B 23102380 Game-over

NEXT g1 _ : it

NEXT 910 @ crnn 2450-2740 Zeichen-Definition ,
- %%% SCHAETZE w»®& 82750 Splelanzeuge (score Ievel Iwes) :
fORREHEEREEERRERLHR T T 5 T ———
FEN 1

LOCATE 3,4:FRINT CHR$(194)==LDEAT: 4,4:PRINT LHRFLID3)
spf{Z,4)=b1s5pf (4,4)=5

LOCATE 35,4:PRINT CHR®(174); :LOCATE Z6,4:FPRINT CHR¥ (193

spf (IG5, 4)=7ispf {326,4) =7

LOCATE J,23:PRINT CHR£(1724) ;[ 00CATE 4,275:PRINT CHRF(1932)
spf (3,23)=B:spf (4,23) =0

LOCATE 25,2Z:PRINT CHRF{194);:L0CATE S6,25:FRINT CHRE(ID93: 3
spf (35,28 =% :1s5pf (3&,231=%

FOR w=1 TO 5
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7Z0
7530
750
750
IO
780
790
BOO
810
820
B3O
B4G
B=2C
B&LT
a70
a8
BIO
FO0
133
710
G20
RIZG
40
950
50
Q70
280
90
1000
1010

1030
1040
1050
10460
1070
1080

1100
i120

1140
1150
11460
1170
1180
1130
1200
1210
1226
1236
124G
T125
1260
1270
1280
1220
1300

0
1320
1330
ruzl
1340
360

1350
132460
1370
1380
1390

_programme.

102G DI

sl=INT(END (1) 234) +4: 2= INT(RND (1) %203 +3

IF spf(si,s2)<-0 THEN 730

LOCATE s1,sZ:PEN Z:PRINT CHR$(192)::spf (s1,22)=5
WNEXT w

FOR s=1 T0O levei+s :

FI=IMTIRND (1) %34) +4: F2=INT (RMND { 1) #2043

IF spf(f1,$§2)<70 THEN 780

PEN 1:LODATE £1,52:PRINT CHR$(191)sespf (FL, 2 =1
MEXT s

PEN Z:LOCATE 2&,12:PRINT Chﬁ$(LO7).5p§(”é 12)=2
reRlaros]SrrumlS 2220 02=51ru
fORFEERNFHEARAFE R E AR AN EH SR EAR

© #ux INTERRUFT / ROBOTER #%%

R REARERES R E MR HHRE R XA

EI

EVERY 25,7 GOBUER 1430

EVERY 25,1 GOSUB 1520

a=2:hi=11:52=12:L0CATE a,bl:PEN 2:FRINT CHR${180)::L0CATE a,b2:FRINT CHR$ (18

EI:=CALL %BDi%:IF spflia,bi)=1 DR spfla,bli=1 THEN 1220
IF spfla,b1)=2 OR spf (a,b2)=2 THEN 2140

IF spfla,bl)=% OR spfla,b2)=3 THEN 2210

IF gpf(a,bi)=5 OR spf(a,b2)=5 THEN GOSUR 1330
IF spfla,bi)=4& THEM BOSUR 1410

IF gpfi{a,bl)=7 THEN GOSUBR 1430

IF spfla,b2)=8 THEN GOSUE 1450

IF spfia,b2)=% THEN GOSUE 1470

- 36 M3 I 23T I3 KW NN

* #k% JOYSTICK ABRFRAGE #%ex
TR NI R RN IE NI NI KN

aF=INEEY#

IF Joy (=1 OR a$=CHR#(240) THEN 1100
IF JOY(0)=B OR a®=CHR#*(243) THEN 1140
IF Jav¥y(0)=2 OR aF=CHRF{241) THEN 1180
IF JOY(DO)=4 OR a¥=CHR¥(242) THEN 1220
IF JOY{(O)=16 DR JOY{0)=3Z2 OR as¥=CHR#{224) THEN 1880

1090 GOTO <10

LOCATE a,bi:FRINT ¥ “3:LOCATE a,b2:PRINT " "z:bl=bi-1:b2=hZ-1

1110 IF bi<= THEN bl=3:b2=4

FEN Z2:LOCATE a,bl:FRINT CHR#%{1846);:LOCATE a,bZ:PRINT CHRF(1BD)

1170 SDUND 1 EOO,J,J. GOTO %10

LOCATE a,bl:FRINT " ";:LO0CATE a,b2:PRINT " "j;:a=ati

IF ax>38B THEN a=38

PEN 2:L0CATE a,bi:PRINT CHR#(1B0);:LDCATE &,LZ2:PRINT CHR¥(I181);
SOUND 1,200 a,q.BDTD 10

LOCATE a,bl:FRINT " Y22l OCATE a,b2Z:PRINT " "j:ibl=hi+ichIZ=bZ+1
IF b2>24 THEM b2=24:h1=23

PEN Z:L0CATE a,bl:zPRINT CHR${1i84);:LOCATE a&a,bkZ2:FRINT CHRF(18D)
SOUND 1,350,3,39:60T0 710

LOCATE a,bl:PRINT " ";:LOCATE a,bZ:FRINT * ";:za=a-1

IF a<l THEN a=1

FEN 2:LOCATE a,bl:PRINT CHR$(182);:L0CATE a,bZ:FRINT CHRF(IEZ);
SOUND 1,200,3,5:60T0 210

T RN NI IE TN I I NI

" oEux KONTAKT/ROEOTER o.FELS %%

R T R R

FOR i=1i TO 1S:BORDER 2&4:FAPER O:=:INE O,2&6:INE 1,26:NEXT:1livesslives—-1
SOuND 1,25%0,5,15,0,0,5 '

1310 DI:LOCATE r,ro:FPRINT " ";:LOCATE r,ruzFRINT " "j:spf( r,ro)=0rspf( r,ru)=

IF lives=0 THEN 2310 .

LOCATE  r2,roZ:PRINT " ";:LOCATE r2,ru2:PRINT " "jispf({ r2,ro2)=0zapf( r2,
=0

LDCATE a,bl:PRINT ™ "3;:LOCATE a,bZ:PRINT " “--Epf(a,bi)—c spf(a b2)=0: 5OTO

T RN NI NN I N RN NN
* xw% EONTOET/SCHAETIE #x%
LSRR T E T T X ST X 0 22

spf (a,bl)=0:spf (a,b2)=0:SOUND 2,150,3,7
scoresscoret+ll

Cempube mif
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1460
1410
1420
14Z0
1440
1450
1440
1470
1480
1490
1500
151¢
1520
(]

1530
1540
155G
1560
1570
1580
1520
1400
1610
1420
16320
144G
18650
16&0
18670
1580

1690
1760
1710
1720
1730
1740
1750
1740
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
- 1840
1850
iB60
187¢
1880
1876
1900
1710
1920
1230
1240
1950
1260
1970
1980
1990
2000
2010
2020
20720
2040
205G
20460
2070
2080

G0sUB 2750: RETURN

LOCATE 3,4:FPRINT " ":gpf{Z,4)=0 : spfi{4,4)=0
SOUND 2,150,337 scoire=score+100: GOSUR 27501 RETURN
LOCATE Z5,4:PRINT " ";:s5pf(35,4)=0 : spf(I&,4)=
SOUND 2,140,@,7:acnre—5cnre+100 GUOSUE 27350:RETURN
LOCATE ZF,23:PRINT *  "3:apf(3,23)=0: spfi{4,23)=C
SOUND 2,1q0,;,7:scare—scnre+106 GOSUR 2750:RETURN
LOCATE 3S,2%:FRINT "  “;:spf (35,23)=0:5pF (346,23)=0

SOUND 2,150,3,7:score=scora+100:GOSUR 2750: RETURN

T EERANEXERRAREEERREENE

© oxxx ROBOTER (1) »%x

T REAREREEAREREEALRERE

DI:LOCATE r,ro:PRINT " "5:LOCATE r,ruzFRINT “ “jispf{ r,ro)=0ispf( ryru)=

= INT (RND#43+1

IF m=1 THEN ro=ro+izru=ru+i

IF m=2 THEN ro=ro—-isru=ru—1

IF m=2% THEM r=r+1

IF m=4 THEM y=r-—

IF ro<4 THEN ro=4:ru=g ELSE IF rux22 THEN ru=23:ro=22

IF r<2 THEN y¢=2 ELSE IF 37 THEN =3

IF spf (ryro)=5 OR spfir,ru}=S5 THEN 1810

IF spf( ry,ro)<>0 OR spf( rarui<>0 THEN 1353
spf(r,rn)=1=sp¥(r,ru)=i

LOCATE  rero:PRINT CHREF193) 5 LOCATE  r,rusFRINT CHRF(1%4);
RETLRN

R HER AR LA R R R RN KRR

"ok ROBOTER (2) *xx

L s s I S RS ¥

DI:LOCATE r2,roZ:PRINT " ";:L0CATE v2,ruZzPRINT " "jispf{ rZ,ro)=0:spf{(

r2yru2)=0

m2=INT (RND*4) +1

IF m2=1 THEN roZ=roZ+l:rulsruZ+i

IF m2=2 THEN roZ=roZ-1:ruZ=ruz-1

IF m2=3 THEN rZd=r2+1

IF m2=4 THEN ¢¥2=r2-1

IF ra2<4 THEN roZ=4:rul=5 ELSE IF ruZ2>23 THEN ruZ2=23:rp02=22
IF 242 THEN r2=2 EBELSE IF 2337 THEN r2=37

IF spflrZ,ro2)=3 0OR spf{r2,ru2)=5 THEN 1830

IF spf{ r2,ro2)<>0 OR spf( r2,ru2)<{>0 THEN 14670

spf rZ,ro2)=lispf (r2,ruZ)=1

LOCATE r2,ro2:PRINT CHRE(195)3:LOCATE ¢2,ru2:PRINT CHR¥(194);
RETURM

spf {r,ro)=0;spf {r ,ru)=0:50UND Z,350,7,5
score=score—10:805UER 27350:60T0 1&30
spfir2,o2)=0:;spf{r2,ru)=0:850UMD X,350,7,5
score=score~10:GOBUE 2750: 6070 1790

TORERH RN NN NR RN

xRN ENERGIE~SCHILD *#%x

TR R e IS TR

IF a=1 THEN %10

IF a=38 THEN 210 .

IF bi=3 THEN ?10 Y 3

IF b2=24 THEN 210

spf (a+l,bl)=0:5p+ (a+1 ,b2) =0z 5pf (a—1,b1)=0zspf (a-1,b2)=0

spf (a,bl1-1}=0:spf (a,b2+1) =0z spf (a+l,bl1-1}=0: spf(a+1 B2+1)=0
spf(a—l B1-1)=0:spf (a—1,LkI+1}= =0

FEN =

LOCATE a+1,bizPRINT CHRF{200);:LOCATE a+1,b2:PRINT CHRF(Z01);

LOEATE a+l,bi~1:FPRINT CHR¥(12%9);:L0CATE a+1,b2+1:FPRINT CHR% (202) 3

LOCATE a,bl—1:PRINT CHRE(197);:LOCATE a,b2+1:PRINT CHR:(198);
LOCATE a—1,b1:PRINT CHRE(205);:LOCATE a—1,b2: PRINT CHR+ (2045 5
LOCATE a—1,b1—1:PRINT CHR$(206)3:L0CGATE a—1,b2+1:PRINT CHRE(Z03);
ENV 1,1,1,2,4,4,1:S00ND 5,290,15,8,1,1,2

FOR u=1 TO 10:NEXT

PEN 2
LOCATE a+1,b1:zPRINT * “;:LDCATE a+i,h2:PRINT * “;
LOCATE a+1,bl-1:PRINT * “5:LOCATE a+l,b2+1:PRINT © 3
LOCATE a,bi-1:PRINT * ";:LOCATE a,b2+1:FRINT " ";
LOCATE a-~1,b1sPRINT " ";:LOCATE a—l b2: FRINT ™ “j
LOCATE a—l.bl—l:PRINT w’ 51 OCATE a—1,bZ+1:PRINT * *;

programme._
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_programme

2090 score=score—200:G08UE 2750

2100 GOTG 9190

2110  AAAEFFFXEXERRKEAREXFXFFRFHE

2120 ° *x% EONTAKT/SCHLUESDEL *%x

IO 7 HEREERXERAEHNEREREX AR EERREFN

2140 opf{36,12)=0:80UND 1, 100,5,5

2150 LOCATE 1,1i:FRINT * "::LDCATE 1,1Z2:FRINT " ";
21460 5p¥(1,11)=3:5pf(1,1“}—

2170 GOTO 10

2180 7 SR NI
2190 - =#x LEVEL ax*
P00 7 EERRREHENR AR

2210 DI:BORDER O,&:INK O,26,12:INK 1,0,22

2220 FOR so0=200 TD 100 STEF —1:SOUND 1,s50,2,5:NEXT
#AQO score=score+200: level=level+1:605U8 2750

230 spf (rorod3=0:spf (¢ ,ru) =0:spf (r2,roZ) =0z spf (r2,ru) =0
2“50 LOCATE r,ro:PRINT " "3:L0OCATE r,rustFRINT © "3

260 LOCATE r2 roZ=PRINT " ";:LOCATE r2,ru2:FRINT " "3
2270 G0TO 360 :
pelel=To BERANE B ST RSS2 2 22 2 1
2290 7 %% GAME-OVER *#%
ZEQQ R HEHFEHEREEXARRERR
2310 DI
2220 BORDER Oz INE 0,0:INK 1,24,0
2330 MODE Q ' . )
2340 FEM 1:LOCATE 4,10:FRINT "%* GAME-DOVER *%"
2350 FEN S5: INK S,24:L0OCATE S5,1S: INFPUT “"NOCHMAL (J/M)"j;af
2360 IF a%="3" OR a$f="J" THEM RuUN
2370 IF a¥="n" OR a¥="N" THEN END
2780 {0OTO 2250

0,351,221
2410 DATA 13,6,15,8,23,6,25,6,13,17,15,17,23,17,25,17
Z820 7 XHXEXAWN NN RN H KRR MW
2430 ¢ wxx ZEICHEN-DEFINIERUNG #xx
el ¥ Yo T PRSI ST ST ST RS S
2450 SYMBOL AFTER 180
24460 SYMBOL 180,&0,122,127,126,40,24, 174,255
2470 SYMBOL 1B1,255,255,126,460,40,460,42,63
2480 SYMBOL 182,40,%4,254,126,60,24,126,255
2490 SYMBOL 183,255,255,126,60,60,40,124,252
2500 SYMEDL 184,60,%0,126,102,60,24,126,255
2510 SYMBOL 185,‘d5,~d5,125,&0,50,&0,102 231
2520 SYMEOL 186,60,1%26,126,126,60,24,126,255
2530 SYMBOL 187,68,111,255,255,255,255,~55,255
2540 SYMBOL 188,7254,255,254,252,254,255,254, 255
2550 SYMBOL 189,2SS,255,255,255,255, 255,247,162
2560 SYMBOL 190,255, 127,255, 127 6%, 127,255,127
2570 SYMBOL 191,104,86,254,255,126,255,126,36
2580 SYMBOL 192,60,&&,1&5,171,171,165,6&,60
2590 SYMBOL 193,0,0,255,5,255,5,6,252
2600 SYMEOL 194,0,0,63,64,255,128,128,255
2610 SYMBOL 195,129,90,36,40,24,24,40,124
2620 SYMBOL 196,255, 255 5126, 60,56, 66, 195, 231
26T0 SYMBOL 197,0,0,0,112,139,4,0,0
2640 SYMEOL 198,0,0,0,16,169,70,0,0
2650 SYMBOL 199,0.0.96,144,32,32,%2,16
2660 SYMBOL 200,8 4,-,1@ 20,32,14,8
2670 SymBOL 20t,8,4,8,16,32,16,14,8
2680 'SYMBOL 202,8,8,4,72,1&8,24,6,6
2490 SYMBOL 203,8,8,16,32,41,54,0,0
2700 SYMEOL 204,4,4,8,186,32,32,16,8
2710 SYMBOL 204,1a 8 48 ,648,32, 16 12,2
2720 SYMEOL 206,0,0,0,12,11,8,24,16
2730 SYMEOL 207,112;144,144,240,9,4,10,21
2740 GOTOD 120 :
2750 LOCATE #1,1,1:PRINT #1," SCORE = ";:LOCATE #1,10,1:PRINT #1,USING
core; :LOCATE #1,16,1:PRINT #1," LEVEL = ";level;" LI
VES = "3 IVES: RETURN

2390 DATA B, 8,8,5,716,6,7+5:8,8,748,14,5,15,6,16,7,17,8,18,8,19,8,20,7,21
2400 DATA 20,4,30.5, T1,6,52.7.75,8,58,9, 54, 14,32, 15,32, 16,51, 17 .30, 18,30, 19,30, 2

" ##### (1] ; =
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DOPPELT GEWINNEN
MIT "ELEPHANT !

"NEVER FORGETS”

Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der Uberragenden Qualitét
der "ELEPHANT“Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr,
schnell Ihren "ELEPHANT“Héandler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel,
das Thnen einen schénen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu

gewinnen.gibt, steht auf dem fertigen Puzzle!
Also nichts wie hin zu threm "ELEPHANT"Spezialisten.

ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehér GmbH

Podbielskistrafie 321, 3000 Hannover 51, Tel. (0511) 6474 20
Frankveich: Soroclass, 8, Aue Montgolfier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel.; 18 (1) 855-73-70

GroBbritannien: Dennison Mig. Co. Ltd,, Colonial Way, Watford WD2 4JY, Tel.: 0923 41244, Telex: 923321

Weiteres Ausland: Dennison International Company, 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-StraBie 8, Telex: 858 6600
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% Kleinanzeigen % Kleinanzeigen % Kleinanzeigen -k

Biete an Hardware

CPC-464!!! Verlangerungs-Kabel zwi-
schen Monitor und Keyboard mit passen-
den Steckern nur DM 20,— an Postscheck
Hamburg 32572-201 oder Schein an H,
Behrendt, Marrensberg 2, 2390 Flensburg,

Verkaufe Recorder-Interface fiir VC 20/64 zu
45— DM. Fir alle Recorder. Tel.. 0 2925/
18 93

VC 20 + 32K, Datasette und Software, Lite-
ratur, 30Y Stick, VB 450,— DM, Floppy
1541, VB 550,- DM (1 Monat alt)). P. Seng,
Tel. G 69/88 3157

CPC 464 Textverarbeitung, Mit formatiertem
Druck + Unterstreichen. Menue mit 8 Un-
terprogrammen. Nur gegen Vorkasse.
Uberweisung auf Kto. B6/68841 bei der
Handelsbank in Liibeck. Empfanger heifit
Christian-Puckrandt. DM 29,50

CPC-464!!1! 12 gute Spielprogramme auf
Kassette, keine Raubkopien, DM 20,— an
Postscheck Hamburg 404576207 oder
Schein in Brief an’Hans-J. Behrend, Neu-
stadt 3, 3550 Marburg.

C-64-Forth. Diese neue Sprache jetzt
auch f, C-64 Cass.-Vers. DM 63,—/
76,—. Digskvers. inkl. Handb. (ginz. DM
25, D-BASIC, prof. BASIC erw., D
33— D. Luda Staudinger Str. 65,
8000 Miinchen 83

Biete an Software

Suche Software

VC 20 Suche Basic-Literatur und Program-
me fiir VG 20. Helmut Huter, Obertor 54, A
6628 Vils/Osterreich.

Kaufe Software far VC 20, tausche auch
Computerhefte. Angaben an Harald Auer,
Karlstr. 27, 7980 Friedrichshafen

Suche vC-20-Programme. Fritz, Wichdorfer
StraBBe 14, 3501 Emsial 2.

C 64, Suche Assembler, Pascal, Forth und
andere Programmiersprachen. Tauschma-
terial vorhanden. Stefan Schneider, Meer-
schlader Weg 1, 5275 Bergneustadt.

Suche Hardware

Suche C 64, gut erhalten, zahle bis 400~
DM oder Tausch gegen VC-20 + 6 KK +
Superprogramme, A. Dinsch, Berliner Str,
17, 5980 Werdohl.

Verschiedenes

@ C 64 Hallo Faulpelze C 64
@ Wir tippen thre C-84-Programme fiir 2

* Pig. die Zeile ab. Schicken Sie Prg. an:

Matthias Meyer, Martin-Luther-Str, 4, 2732
Sittensen. Tel. 04282 /2130

C 64, Spieletausch. Heiko Kister, KIEII"IEA
R. 7, 3100 Celle

An ,Compute mit...”
Tronic-Verlag

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in ,Compute mit ...”

Name und Adresse

Abo.-Nr.

Postfach
3444 Wehretal 1

Unter der Rubrik ,Kleinanzeigen“~
veriifientlichen wir  Gelegenheits-

Unterschrift

Ich wiinsche folgenden Text zu vergffentlichen:

1]

ich zahle sofort nach Rechnungserhalt.

Datum

anzeigen fir  Verkaufsangebote, L
Kauf- und Tauschgesuche, Kontakt- L]

aufnahme bzw. Erfahrungs-

austausch usw.

Aktuell:

Unsere Proise fiir ,Klsinanzeigen":

Jede gewerinche

Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM
{diirfen nicht unter Chiffre erschei-

|
|
l
Jede Kigv..nzeige  nur 10,- DM :
I
I
I

nen)

| I
[ 11 I
L1 I
[ 14 I
| | | I
L1 ¢ |
| | | |
|| | I
L1 | I
o I

I I
I I
I I
I I
! I
E I
I |
! |
I I
I l

0 O
I O I
N
N Y I I
N N B
N O O A
N A
[ O T
O O
[ O

b e e f— — — }— — |— }—

Kleinanzeigen
jetzt noch
pre:swerter

suche [ Software

biete an {1 Software

suche OO Hardware
biete an [ Hardware

Zutreffendes ankreuzen
3 Tausch O versch.
O Kontakte [ Chiffre

* KIemanzeugen * KIemameagen ﬁr Klemanzeagen vAv
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Programmteilbeschreibung
10-140 Zeichendefinitionen
150-230 Spielanleitung
240-290 PRINTen der Flaschen und des Kaktus
300-310 Anzeige

320-3%0 Hin- und Hergehen, Tastaturabfrage
400-550 Schuss

560-710 Spielende + Wertung

720 Ausdruck des Zeichensatzes
k. - |

Schneider CPC-464

Morgen ist es soweit.

Sie haben ein Duell mit einem erbar-

Variablenliste
mungslosen und schr}ellen Revolver- ir Treffer
helden. Nachdem Sie Ihren ersten f Feld mit Positionen der Flaschen
Schock diberwunden haben und sich ; Schigife

im Saloon gestdrkt haben, nehmen
Sie sich 10 leere Whisky-Flaschen
und gehen in die Wiiste, dorthin, wo
es am einsamsten ist. Denn: nur
Ubung macht den Meister. Sie stel-
fen die Flaschen aut, laufen ein biB-
“chen auf und ab und - Schu8! Fir
die 10 Flaschen haben Sie 14 SchuB
Munition. '
Driicken Sie ,F* fir Feuert

i, ry  Zufallsvariablen

y Hghe des Old Surehand

sch Schiisse

r Richtung (hoch: ~1; runter: +1)

mann  Zeichencode des Old Surehand

SC Verzogerung der SchuBmdglichkeit

t Schileife
INKEY$-Variable
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_programme

130 gYmall 1i58,90,32,212,200,202,32,36,153

140 =0

150 REM Epielanleitung

1460 BORDER &:FAFER OiFEN 1:INE 0,6:INK 1,0:CLE

170 FPRINT CHREF(243¢ g L o 5 U R E H A ® D "CHRE (2

185 PRINT=RRINT » (€} 1985 by JeBaScft”

190 PRINT:FRINTzFRINT"Versuchen Sie , als 0ld Burzhand alle  Flaschen in de Wa
este zu treffen .. "

200 PRINT:FPRINT"Es sind ganze zehn Flaschen 4 und Sie haben vierzehn Schugssa

210 PRINT:PRINT:FRIMT:FRINT: PRINT::PRINT® ' Yiel Blueck ¢ ¢t ¢

220 IF IMREYE="" THEN 220

220 BORDER 12:INE O,12:INE 1,0:INK 2,%

2840 CLS:DIM T{16,21)

250 PENM Z:1i0CATE 38,7:FPRINT CHRSF(1ZB):LOCATE 39,10:PRINT CHRF(1L38):LOCATE 57,11:
PRINT CHRFOIZB)CHRE(138) : LOCATE 37,1Z:FRINT CHR£$1(13B

JCHRF (142 CHREU1ER)

2460 LOCATE IB,1Z7:PRINT CHRF(IZB)CHRS (138) s LOCATE 3B, IZ:FRINT CHRF{IZBICHRF(IZD):
L.OCATE 38,14:PRINT CHRE(138):PEN 1 )

270 FOR i=1 TO 1O

200 rx=INT RNDI%16)+1lary=INT (RND{1)#20)+1:IF f{rx,ryi=1 THEN ZE0 ELDE T (riu,r
yviI=1:LOCATE rx+i8,ry+Z:PRINT CHRS (IS s MEXT i

=220 y=4isch=1dsr=1ismann=151

300 LOCATE 1,1:FEN S:FRINTYSchussse :“sch

3i0 LOCATE 1,2:PEN Z:PRINT"Treffer 2"trzFEN 1

320 IF tr=10¢ OR sch=0 THENM GOTO S&0

SE0 LOCATE 10Q,y—r:zPRINT " "1 GCATE 10,y:PRINT CHRF (mann)

Z40 IF sed>0 THEN as=INKEY#:soc=sc—-1:B070 350

59 as=LOUWERS{INKEY%) 1 IF as="+" THEM GOSUER 400

F&E0 I y= 4 THEN r=1 ELSE IF y=24 THEN r=-%

70 y=y+r

380 IF mann=131 THEN mann=153 ELSE mann = 1351

20 GOTO 266

LGG REM Schuss .

410 LOCATE 10,ysFRINT CHRE(14%)

LEC FOR =7 TGO O STEF —1:S0UND 7,500,4,b,,,10:NEXT &

S4E0 FOR i=11 70 18:LOCATE 1i,y:PRINT CHRE(1SO)

430 FOR t=1 TO 14:NEXT ¢

450 LOCATE i,viPRINT™ ":NEXT i

&H0 FOR i=1 70 1&

370 IF §{i,y—3)=1 THEN 490

480 LOCATE i+1B,y:FRINT CHR$(150)+:FOR t=31 TO 10:NEXT t:L0OCATE i+1B,y:PRINT" ":NE
XT izsch=sch-1:gc=2:RETURN

420 LOCATE i+18,y:PRINT CHR: (154}

SC0 S0UND 7,5300,40,7,,,15

S10 F{i,y-3)=0

SZ20 scw1

550 FOR t=1 TO 100:NEXT &

540 tr=tr+lisch=sch—1:LO0CATE i+18,yiPRINTS *

oS0 RETURN

S50 REM Spizlende
972 CLS:SORDER &:IMK 0,6: INK 1,0:FAPER OsFEN 1:CLB:FRINT" Zie haben "tr" Tre
frer erzislt”
SEG FRINT2PRINT
w70 IF te=0 OR tr=1 THEM FPRINT"Sind sie blind"
620 IF tr=2 DR tr=3 THEMN PRINT"Kohl Anfasnger"
&1¢ IF tr=34 THEW PRINT"Werfen Sie nicht die Flinte ins Eorn. Versucheaen Zie es
mad "
IF tr=39 0R tr=6& THEN PRINT"Siez haban wohl gsusht 717"
IF =7 DR tr=0C THEN PRINT"Das machen sie schon sshe gut"
IF tr=% OR tr=10 THEN FRINT"Das war esinsamez Spitze F
FRIMT:PRINT:FRINT"Moschten Sie nochmals spislen 7
WasF=IRNEYS: IF wad="" THEN bL&G
iF L iSFI="R"
IF L0 sEFr=" A"
507
=

EE T 144:PRINT CHRF{L):PRINT:NEXT

56 | - Compube mik
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Schnelder-Cassetten Software

An dieser Stelle finden Sie einen
kurzen Uberblick der Schneider-
Software, die tberall im Hande! er-
haltlich ist. Die Fa. Schneider bietet
zundchst drei Arten von Software an,
Padagogische Programme, Selbst-
lernprogramme in Basic und Assem-
bler und Spiele. Wir geben lhnen
Informationen aller Softwaretypen.
Die nachfolgend vorgestellte Soft-
ware ist ausschlieBlich in der Kasset-
tenversion erhaltiich.

2. Spiele

Roland in der Zeit. Auf seiner Reise
durch das Weltall ist der arme Roland
durch einen (iblen Streich des hinter-
haltigen Maestro auf der Erde ge-
strandet. lhre Aufgabe ist es, Roland
durch die verschiedenen Zeitebenen
der Erde zu fiihren und die Kristalle
zu suchen, damit er wieder nach
Hause fliegen kann, um sich an sei-
nem Erzfeind zu rachen.. 39,50 DM

Manic Miner. Miner Willy findet ei-
nen alten Minenschacht, in dem sich
Roboter und andere Wesen aufhal-
ten, die ikm die Suche nach verbor-
gewen Schatzen erschweren.

Punchy. Bei diesem -Spief auf einer
Theaterbhne missen Sie als tapfe-
rer Polizist das kleine entiiihrte Lies-
chen retten. Aber erst nach 16 Anldu-
fen sind Sie erfolgreich!

‘ 29,50 DM

38,50 DM

1. Padagogische Programme

Worlgalgen. Die Kinder raten Buch-
staben, die in einem unbekannten
Wort vorkommen kénnten. Aber Ach-
tung: 10 Fehler kosten das Leben!
(Alle Altersstufen ab 5 Jahre)

29,50 bM

Uhrenmann. Hiift den Kindern, im
Spiel die Uhr kennenzulernen und zu
stellen. Unterschiedliche Schwierig-

keitsstufen.
(Alter 4-9. Jahre) 29,50 DM

Country Cottages. Eine Bank stellt
lhnen Geld zum Ankauf von Land-
hausern zur Verfiigung. Durch ge-
schickte Finanzierung und Vermie-
tung miissen Sie versuchen, Vermg-
gen zu bilden. 39,50 DM

CUBIT. |hr Denkvermggen und |hre
Logik sind gefordert! Gegen den
Rechner (oder einen zweiten Spieler)
gilt- es, auf 4 raumlichen Ebenen
Steine in einer logischen Folge zu
placieren. 29,50 DM

Lustige Buchstaben. Kleine und
groBe Buchstaben miissen auf dem
Bildschirm und der Tastatur zusam-
mengefaBt werden. Ansprechende
Gerdusche und Farben.

(Aiter 4-9 Jahre) 29,50 DM

Flugsimulator. Als Pilot eines Di-
sen-Jets massen Sie fhr Flugzeug
von einem Flugplatz in den Bergen
starten, die Berge tberfliegen und in
einem Tal landen. 6 verschiedene
Schwierigkeitsgrade konnen gewihit
werden. 79,50 Dv

. Golt. Willkornmen auf unserer Goli-

Anlage! Wir stellen lhnen je nach
Lage des Balles 14 verschiedene
Schldger zur Verfiigung, damit Sie
unseren 18-Loch-Golf-Kurs erfolg-
reich bewdltigen kdnnen. Dabei miis-
sen Sie den Ball an Sandbunkern,
Bachen, Baumen und anderen Hin-
dernissen vorbei spielen. 39,50 DM

6/85
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3. Programmieren/Heim und Beruf

Selbstlernbasic 1. Zwei Cassetten
mit Lernprogrammen, Spialen und
Ubungen sowie ein ausfiihiliches
Handbuch erleichtern den Einstieg in
das Programmieren mit Basic.
79,50 DM

Selbstlernbasic 2, Weitesfiihrender
Kurs, der Sie mit fortgeschrittenen
Programmierungstechniken  vertraut
machi. 79,50 DM

Assembler/Disassenbler. Kom-

plett mit Cassetten und Handbuch.
129 DM

sette und Handbuch.

Erweiterung:

natlirlich standig erweitert,

gen Sie sich also bitte hei hrem §
zustandigen Héndler und fragen Sie §
nach den Software-Neuerscheinun- |

gen.

.l fur Elstlr

von Briickmann + Englisch + Gerits

Als wir im ‘Herbst 1984 den ersten
CPC 464 erhielten, waren wir zuerst
skeptisch. ,Einer von vielen®, so0
i dachten wir, bevor wir die Leistungs-
- fahigkeit des Rechners kannten.
Wie grindlich wir unsere Meinung
schon nach kurzer Zeit revidierten,
‘konnen Sie nicht nur am Umfang,
sondern auch am Inhalt dieses
Buchs ablesen.

Der CPC 464 ist ein fantastisches
Gerat mit derzeit konkurrenziosem
Preis-Leistungs-Verhéltnis. In  der
Klasse der Gerate unter DM 1000,-
stellt der CPC eme neue Dimension .

dar. Ausschlaggebend hierfiir sind
mehrere Punkte. Zundchst besticht
die Vollstindigkeit des Systems.

Es ist einfach alles da, um sofort
foszulegen.

Und wie man loslegen -kann. Das -

LOCOMOTIVE-Basic gehort unbe-
streitbar zum Besten, was man flr.
Geld und gute Worte bekommen

kann. Besonderer Knackpunkt ist die |
sehr flexible und vielseitig einsetzbare

Programmierung von Interrupts, die
dieses Basic parat hat.

Was die Geschwindigkeit angeht, so
muB sich-der CPC nicht verstecken.

#mIlliEHE!E!EI!!!H!EI!!!I!IEE’3ﬁisaggsgsglasl!!!

soﬁwme semce_

f Der eingebaute Z80-Prozessor wird
{ mit einer Takifrequenz von 4 MHz
§ betrieben und hat einen sehr méchti-

Hisoft-Pascal. Komplett mit Cas- & oon Bofonisvorrat. Dieser Befehisvor-

199,- D B rat wurde von den Entwicklern stark |
B ausgereizt®.
q wirklich flotter Basic- interpreter der :
t semecgleuchen sucht.
Die gesamte Software-Palette w;rd

Erkundl_ P e e o

Das Ergebnis ist ein

TTITTTIIIET.
SICIEPAMDWSEKS
L pas
I
I

CPC 464
T FUR B
EINSTEIGEH sai |

(1T

LILILLLES
EREERNE

|'|I]l!l

1
1
i
¥

1
EIN DATA BECKER BUCH -}’ W f
lLbl;kiiliJl!J[lJ!Jﬁ! .;'.L

Aber Uher kurz oder lang (sicher eher :
kurz) kommt bei fast allen Computer-
besitzern der Wunsch nach mehr In- |
formation, mehr Wissen Gber den -
Computer, den man -besitzt: Das
wirklich lobenswert gute Bedienungs-
Handbuch zum CPG al!eln refcht
nicht aus.
Diese Informationen wollen wir ihnen -
mit dem vorliegenden Buch zur Hand
geben. Alles, was wir in langer .
Nacht- und Tagarbeit (die Reihenfol- -
ge stimmt) ber den CPC heraushe-
kommen haben, finden Sie in diesem .
Buch. |
Sie finden hier eine detaillierte Be-
schreibung der Hardware mit Schalt-
plan, ein sehr vollstandig dokumen-
tiertes Listing des Betriebssystems -

-und des Basic, wichtige Adressen im

Ram, aber auch Basic-Befehle, die
im Handbuch nicht beschrieben sind.
Weiter sing Tricks im Umgang mit
der Cassette und dem Drucker ent-
halten sowie die Programmierung der
Grafik in Maschinensprache.
Data Becker GmbH, Diisseldort
ISBN 3-88011-080-0

o8
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Der Videocontroller des CPC

Wie alle modernen Computer benutzt auch der CPC 464 einen Videocontrofler zum Bildschirmaufbau. Dieser besitzt die
Bezeichnung ,HD 6845* (auch CRTC genannt). Der Schaltkreis wurde spezieli als Interface zwischen Mikroprozessor
und Monitor entwickelt. Der CRTC besitzt 18 Register welche durch Basic sowie Assembler manipulierbar sind.

Register 0. Horizontal Total . |
-Anzah! der Zeichen pro totaler Zelle Ftwa 1: omal 50 hoch wie d:e dargesteilten Zeichen.
- Register 1: Horizontal Displayed : '
. Anzahl der dargesteliten Zeichen.
Register 2: Horizontal Sync Position
- Zeitpunkt-des Hsyne-impulses. -
| Register ~ 3: Sync Width - ' S
- Die unteren 4 Bit's bestimmen die Breite des Hsync und Vsync Impu%ses
Register  4: Vertical Total
Die unteren 7 Bits bestimmen die Anzahl der Hastefezeilen (50/60 Ha).
Register 5: Vertical Total Adjust.
| Feinabgleich der Bildwiederholfrequenz mit den unteren 6 Bit's.
- Register 6: Vertical Displayed
5 Tatséchlich dargestelite Anzahl der Rasterzeilen.
*Register 7: Vertical Sync Position
. Zeitpunkt des Vsync-impulses.
Register - 8: Interface . - - ' '
- Bit-0 und 1 bestimmen, ob Zen!enspmng«Verfahren erfalgen soll.
" Register 9: Maximum Raster Adress .
_ Anzahi der Rasterzeilen der darzustellenden Zeichen.
- Register 10; Cursor Start Raster .
Bit 0 bis 4 bestimmen, auf welcher Rasterzeile der Cursor beginnen soll. Bit 5 und 6 bestimmen Cursor Modus (Ge-
schwindigkeit/ Bimken)
Register 11: Cursor End Raster
Rasterzeile, auf welcher der Cursor endet.
Register 12: Start Adress High
Startadresse (high) des Bildschirmspeichers.
Register 13: Start Adress Low
Startadresse (low) des Bildschirmspeichers.
Register 14: Cursor High
Cursorposition {High-Byte).
Register 15: Cursor Low
Cursorposition (Low-Byte).
Register 16 Light Pen Strobe High
Enthait nach einem Strobe-Impuls High-Byte der Bildschirmadresse.
Register 17: Light Pen Strobe Low
Enthdlt Low-Byte zum Zeitpunkt des Ligt-Pen-Strobes.

Mit diesem kleinen Basic- Listing kinnen die einzeinen Register maniputiert und unglaubliche Effekte erzielt werden. Da
bei einigen Werten der Computer ,abslrzen” kann, ist es sinnvoll das Programm vorher abzuspeichem.

60000 CLS 60040 PRINT: INPUT ,Wert"; wert
60010 PRINT ,Versuche mit dem Videocontroller!” 60050 OUT & BCOOQ, register

- 60020 PRINT: PRINT. - 60060 OUT & BDOO, wert
60030 INPUT ,register”; register - 60070 GOTO 60000

tips & tricks_

685 | Compube mif
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Viatrix Printer ,,NL(

Schnell

Der Schneidér ,NLQ401" druckt mit

einer Geschwindigkeit von 50 Zei- .

chen/Sekunde. So wird z. B. ein ein-
seitiger Geschattshrief in weniger als
einer Minute geschrieben.

Vielseitig

Zahlreiche unterschiedliche Darstel-
lungsmiglichkeiten sind mit einfa-
ghen Stsueranweisungen mdglich:
VergrdBerung, Verdichtung, Doppel-
anschlag, Unterstreichung, mehrere
Zeichenhohen, hoch- und tiefgesteli-
te Indizes, volle Grafikidhigkeit usw.

Als ein kleines Demonstrationsbei-
spiel haben wir hier den Formatbefeh!
S1(Shift 1n) herausgegriffen. Dieser
Befehl hat die Aufgabe, eine Zeichen-
verdichtung vorzunehmen. Sie kin-

Einstellung
- Zeichen-
verdichtung

Format

Sl

Code

(OF}, oder (15);,

Funktion

Stellt die Druckart Zeichenverdich-
tung ein. o

nen afso anhand dieses Programm-
beispiels selbst testen, mit welchen

1

Moglichkeiten {hr Drucker ausge-
stattet ist.

FRINT #%8, “wokek ST ok i CHR$ (13} s CHRE(1O) =

Xb=CHR% (27}
PRINT
FRINT
FRINT
FPRINT
FRINT
END

HO, Xbg “EV s
3, CHRE(14) z

Sprajsds SI E v 3
IMEACT . 0T MATRIX

RO, X%: "E": " IMPACT §
#2, CHR$ (15) : "DOT MATRIX “:CHR$(18): §

nt;x$; llF‘ll‘:

FRINTER™ : CHR®% {20) <

#3, XE: "FUsCHR$(13) s CHRS (10 3

FRINTER

Weiter Seite 62
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_Hardware.

Druckbefehl wie PRINT # 8 vorausgehen.

Befehlsiibersichisliste

Damit Ihr Drucker Daten ausdrucken kann, miissen ihm von einem Rechner Druckdaten und Druckbefehle ibergeben
werden. Wenn der Rechner z. B. die BASIC-Programmiersprache anwendet, muf den zu druckenden Daten ein

Dieser Drucker hat auch verschiedene Funktionen, wie z. B. VergréBerung und Unterstreichung. Damit der Drucker die-
se Funktionen ausflhrt, missen ihm die entsprechenden Steuercodes ibertragen werden. Diese Steuercodes sind fett
eingerahmt in der Zeichencodetabelle in Kapitel 5 aufgefihrt. Wird z. B. der Steuercode SO zum Drucken von
vergroBerten Zeichen verwendet, so ist CHR$(14) in Dezimalform bzw. CHR${&HOE) in Sedezimalform einzutasten.

Code i
Format Befehl ss':i:':
Sedez. Dez.

HT Ausfihrungsbeteht fiir Horizontallabulatoren 09 9 18
LF Zeilenvorschubbetehl 0A 10 15
VT Gleich LF 0B i1 19
FF Formularvorschubbefeht oC 12 16
CR Wagenriicklaufbefehl oD i3 i4
SO [Shift Out] Einstellbetehl fir ZeichenvergréBerung OE 14 29
Si [Shift In] Einstellbefehl fur Zeichenverdichtung OF 15 30
DC2 [Device Control 2] Laschbefehl fiir Zeichenverdichtung 12 18 3
DC4 [Device Controf 4] Loschbefehi fur Zeichenvergroferung 14 20 N
CAN Léschen ' 18 24 47
ESC - n (Hinweis) Einstell-/Loschbefehl fir Unterstreichung 1B 20D n 4745n 32
ESCO 1/8"-Zeilenabstand 1B 3¢ 27 48 24
ESC 1 7172“-Zeilenabstand 1B 31 . 2749 25
ESC 2 Durchfithrungsbefehl fir n/72"-Zeitenabstand 1B 32 27 50 27
ESC3n n/216"-Zeilenabstand 1B 33n 2751 n 26
ESC 6 Zeichensatz 2 1B 36 27 54 42
ESCT" Zeichensatz 1 1B 37 27 55 M
ESC8 Papiermange! Ubergehen 1B 38 27 56 A7
ESCS Loschbefeht fiir Papiermangel ibergshen 18 39 27 57 47
ESC < Fahren in Ausgangsstellung 1B 3C 27 80 47
ESC = Umschaltungszeichensatz 18 3D 27 61 43
ESC An Einstellbefehi fur n/72"-Zeilenabstand 1B 41n 2765n 27
ESCCn Einstellpefehl fir Seitenhihe {Zeilenanzahl) 1B43n 2767 n 20
ESC C NUL n ' Einstellbefehl fir Seitenhéhe (in Zoll) 1B 4300 n 27670n 20
ESC D n1 n2 ... nk (NUL} Einstellbefehl fur Horizontaltabutatoren 1B 44 nt1 n2 2768 n1 n2 .

... nk (00) ... ik (0} 21
ESCE Einstellbefehl fir Zeichenrhervorhebung 1B 45 27 69 33
ESCF Laschbefeht fir Zeichenhervorhebung 1B 46 2770 34
ESCG Einstellbefehl fiir Zeichendoppelanschiag 1B 47 2771 35
ESCH t aschbefeht fiir Zeichendoppelanschiag 1B 48 2772 36
ESCH Wihlen/Loschen von NLQ 1B 49 n 2773n 45
ESCJn n/218"-Zeilenvorschub nach Drucken 1B4An 2774n 17
ESC K n1 n2 Einsteltbefeh! fir Bitbildmodus normaler Dichte 18 4B n1 n2 27 75 n1 n2 48
ESCL A1 n2 Einstellbefehl fur Bitbildmodus doppelter Dichte 1B 4Cnl1 n2 27 76nin2 50
ESCNnN Einstellbefehl fiir Zeileniiberspringung 1B 4En 2778n 22
ESCO Ldschbefeh! fiir Zellenlberspringung 1B 4F 2779 23
ESC Sn Einsteltbefehl flir hoch-tiefgestellte Indizes 1B53n 27 83n 37
ESCT L8schbefehl tir Indexmodus 1B 54 27 84 38
ESCUn Einsteli-/L.oschbefehl fiir Drucken in einer Richtung 1B 65 n 27 85n 44
ESCWn Einsteli-/Ldschbefehl fir ZeichenvergroBerung 1B 57 n 27 87n 40
ESC Y ni n2 Einstelibefeht fir Bitbildmodus doppelter Geschwmcﬂgkelt 18 59 ni n2 278%n1n2 51

und Dichte

ESC Z nt n2 Einstelibefeht tir Bitbildrmodus vierfacher Dichte 1B 5A n1 n2 2790 n1n2 52
ESC x Wiahlen/Ldschen von NLQ iB78n 27120n 46

Leise

Dabei arbeitet er mit einem Ge-
rauschpegel von nicht einmal 60 dB,
so daB er fiir den Einsatz in Blro oder
Wohnraum bestens geeignet ist.

Brillant

Das Besondere am neuen Schnei-
der-Orucker ist seine ,Near-Letter-
‘Quality (NLQ)*. Hiermit erzeugt er
gin so hervorragendes Druckbild, daB
es dem einer Schreibmaschine nahe-
kommt.

Reichhaltig

Der umfangreiche Zeichenvorrat (96
ASCII-Zeichen, 48 europdische und
48 grafische Zeichen, 21 mathemati-
sche Zeichen und Zusatzsymbole) ist
exakt auf den ,Schneider CPC* ab-

gestimmt.

62 Compube mib
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Code-Tabelle 1 mit internat. Zeichensatz Erweiterbar

P 45%6&° () *+,-./0123456789: ; <=>'? Um neben Einzelblattern auch End-
@ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [\] "~ _ !ospgmer und -etiketten ve;arbeﬂen
‘abcdefghijklmnopgrstuvwryz (|}~ zu konnen, kann der Schneider-For-

B e BT g S e e 1 CRE D et f ooty mulartrakior ,SFT 401 (als Zubehdr

M B ™ o ™ bl o AT L B el B g erhdltlich) aufgesteckt werden. Hier-

Tl o R o i, B et et BB dbne  durch wird eine exakte Papierfihrung
sichergestellt. o

Code-Tabelle 2 mit nationalem Zeichensatz ~  In unserer nachsten Ausgabe wer-
den wir einen Erfahrungsbericht

T"#S%&7 () *+,~-./70123456789: 3<=>7 uber den Schneider Matrix Printer
§ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVHWXY ZﬁbU"__ ,NLQ401“ vertffentlichen.
‘aquefﬁhljklmnopgrstuvwxyzééﬁﬁ,
Ba fi™ BN g laBtelos & §OERFGEE W Prard £ 8000 R
i B ™ e, ™ S B N LY Wl el B
e [EEDE S CHRTRIGE S JS T bl A

ok ok sk % sk ko % % ko s s ok % o sk sk % % % %

Denken Sie jetzt an lhre Urlaubskasse!
| mit einem KOMDBI-ADO riefern wir ihnen 1hre

11
,,Compute mlt plus Datentrager zu einem supergiinstigen
Preis frei Haus.

Super-Service e, e,

Name / Vorname

Kombi-Abo o

LCompute mit ..“ . ... O )
Sirade / Nr. PLZ / Qrt
fch winsche folgendes ABO (Inland):
3 12 Exemplare ,Compute mit ..." + 12 bespielte Kassetten

Bitte ausschneiden zum Preis von 97,50 DM (Austand 110,- DM)

und senden an: - [1 Commodore [ Schneider

.| Tronic-Verlag GmbH [0 12 Exemplare ,Compute mit ..." ohne bespielte Kassetten '
Postfach 41 zum Preis von 30,- DM (Ausland 40,~ DM)

3444 Wehretal 1 _ gegen
. [J  Rechnung O Vorkasse .

Datum, Unterschrift

Abornement-Kiindigungen: .
6 Wochen fir Ablauf des Jahresabonnements. AuBerdem kann ich diese Bestetlung innerhalb von 10 Tagen beim Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist ge-
niigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufes. :

‘

Datum, Unterschrift
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“aus dem Tro

lhr Erfolgsprogramm -

monatlich
Format A4
2,80 DM

Spiele-Kassetten
jetzt auch iiber den
Zeitschriftenhandel

‘monatlich
Format A4
5,50 DM

Homecomputer
zweimonatlich
Format A4

6,- DM

Spitzenprodukte

fir den wachsenden Markt

der Heimcomputer-Anwender

et ... Telefon 056 51 - 4 06 43 / 4 06 93

Computronic
zweimonatlich
Format A4
6,50 DM

Spiele-Kassetten:
Commodore 64
VC-20, Atari,

TI-99, ZX-Spectrum,
Laser 2001,
Schneider CPC 464
Je 19,90 DM

Tronic-Verlag GmbH : Postfach 41 - 3444 Wehretal 1






