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: : Ende August letzten Jahres — zur HiFi Video in Diisseldorf - volizog Schneider

comDUter mit der Vorstellung des CPC-464 den ersten Schritt in einen, fir das
Unterneh-

men bis dato Fachleuten, die

neuen Markt. : Zweifel anmel-

Zu der iber- * deten, ob es

- dem deutschen
.Newcomer*

: wirklich gelingen
wirde, sich ge-
gen die etablier-
ten Wettbewer-
ber, meist aus
den USA und
apan, durchzuy-
 setzen.

Weiter S. 48
7?/ i

wiegend po-
sitiven Reso- |
nanz  beim ;.

AR

S

a8 . | Publikum
Bereits am ersten Tag der Computer- *| mischten
Show in Koln war der Tronic-Verlag | Sich damals
mit einem Redaktionsteam auf der
Messe gegenwartig.
Schon wahrend der ersten Messe-
stunden herrschie an fast allen Aus-
stellerstdnden ein reger Publikums-
andrang, wobei besonders auffallig |
war, daB bei den Besuchern alle Al- ;.
tersgruppen zwischen zehn und 60
Jahren vertreten waren. %
Nach der Hannover-Messe, mit;
zahlreichen Neuheiten auf dem /¢
- Computermarkt, war in Kéln von '
| vomherein kaum mit entschei- ;
- denden Neuvorstellungen zu
rechnen.
Fortsetzung S. 3
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WICHTIG!

Der nichste Erschei-
nungstermin von

,compute mit*

ist der

19. August

Ihr Zeitschriftenhandler

halt dann wieder die

neueste Ausgabe fiir
Sie bereit.
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Urhsherrocht:

Allg in Compute mit” veraifentlichten Beitzage sind ushebesrechtlich
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Bei Zusendung ven Manuskripten und Software erleilt der Autor dem
Verlag disGenshmigung zum Abdruck und Yersand der verdifentlich-
len Programme aul Daleplrdger.
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darung der Varialeniste, Beschreibung des Bifdschirmaufbaues,
Farbe, Geafik usw.). Fir eingesandie Programmunteriagen kann
keinetlei Haftung dbesnommen werden.

Con.moubo miP

8/8%




report_

Internationale Computer-Show Koln 85

Diese Erwartung bewahrheitete sich -

auch dann bereits nach einem ersten
Messeiberblick.

Neben zahlreichen namhaften Aus-
stellern, wie beispielsweise Wang
oder Commodore, bestimmten vor al-
lem kleinere Aussteller und Zuliefer-
firmen das Bild dieser Computer-
Show. Besonders zahlreich vertreten
waren dabei Zulieferfirmen, die sich
auf eine Erweiterung des Angebots
bei Schneider-Computern speziali-
siert haben.

Ein weiterer Schwerpunkt der Messe
bestand in einem quantitdtsmaRig
breiten Angebot der Software-Fir-
men.

Als besonderes Merkmal ist noch
folgendes festzuhalten: Erstmals bei
einer Computer-Messe wurde dem
Bereich der Datenferniibertragung
eine eigenstdndige Sonderabteiiung
zugestanden. Diese MaBnahme der
Kdlner Messegeselischatt ist ein In-
diz fir die immer groBer werdende
Bedeutung dieser Kommunikations-
moglichkeit. Auch die Bundespost
hat diese Entwicklung scheinbar er-

kannt, neben dem WDR-Computer-
Club wies die Bundespost mit ihrer
DFU-Vorsteflung die mit Abstand
griBte Ausstellungsflache auf.

Fazit: :

Die Koiner Computer-Show "85 wur-
de ihrer Vorankiindigung ,Die groBe
Messe fiir kieine Computer® durch-
aus gerecht. Das Ausstellerangebot

umfaBte die gesamte Computerpalet-
te tiir den Berufs-, Haus- und Hob-
bygebrauch und besaB damit eindeu-
tige Parallelen zur Computer-Schau
Dortmund im Marz dieses Jahres.
Bemerkenswert ist auch die Tatsa-
che, daB in zunehmendem MaBe eta-
blierte Firmen dem expansionsfzhi-
gen Feld der Datenferniibertragung
Rechnung tragen.

Reinigungs-Kit fiir Disketten-Laufwerke
von SC%S; eferbar

Zur Abrundung des Lieferprogramms
hat die SCSE nun auch Reinigungs-
disketten in den Vertrieb aufgenom-
men.

Die Reinigungsdisketten, die fiir 3-,
5-, V- und 8-Zoli-Laufwerke liefer-
bar sind, erlauben die Reinigung der:
Schreib-/Lesekdpfe ohne Ausbau
der Laufwerke.

Unterfagen kdnnen bei SCSE Com-
putersysteme, Auraweg 1d, 8750
Aschaffenburg, kostenlos angefor-
dert werden.

8/85
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DRUCKE!

Die Drucker PT 88/PT 89 sind leistung
Das Tintendruckwerk wird dort eingese

sstarke Matrixdrucker, die mit einem

P1

Tinten- oder Nadeldruckwerk lieferbar sind.
tzt, wo lautioser Druck und hohe Druckgeschwindigkeit gewtinscht werden. Das

Nadeldruckwerk, wo Formularsatze bedruckt werden miissen. Der Drucker PT 88 ist fur Papierbreiten bis 250 mm, der
PT 89 bis 400 mm geeignet. Beide Geréte sind weitgehend konstruktionsgleich. Die elektrischen Schnittstellen sowie die -

Bedienung sind identisch.

prucker PT 88 mit Rolienpapier
Die Leistungsmerkmale auf einen Blick:

Drucker PT 89 mit Faltpapier

Lautloser Tintendruck

Der Tintendruckkopf arbeitet nach
dem gleichen Prinzip wie das Druck-
system des Siemens-Druckers PT
80. Druckkopfe dieser Art sind
weltweit erfoigreich im Einsatz. Die
Tintenbehatter sind fir alle Tinten-
drucker kompatibel. lhr Inhalt reicht
fir 5 Millienen Zeichen. Der Drucker
arbeitet nach dem ,Drop-on-de-
mand“-Prinzip.. Die Tinte befindet
sich in einem leicht auswechselbaren
Tintenbehditer, in dem der Tintenvor-
rat von Elektroden iiberwacht wird.
Geht der Vorrat zu Neige, blinkt am
Bedienungsfeld- die Lampe ,Alarm*
und es wird an der Schnittstelte eine
Meldung ausgegeben.

Alternativ: Nadeldrucker

Die Anordnung der neuen Nadeln
des Nadeldruckerkopfes ist identisch
mit den neun Diisen. Druckraster und
Zeichendarstellung sind bei beiden
Druckerausfilhrungen  gleich.  Alle
Zeichen werden in einem Raster von
9 x 9 Punkten dargestellt, damit kin-
nen auch Unterlangen und Unter-
streichungen gedruckt werden.

Zusitze

Die Basisgerate kdnnen mit Zusatzen
dem Anwendungsfall optimal ange-
paBt werden. Schnittstellenbaugrup-
pen und Datenkabel passen die
Drucker an verschiedene Systeme
an. Bei einigen Varianten kann mit
der Speichererweiterungsbaugruppe
der Empfangspuffer auf max. 5 kbyte
erweitert werden. Mit einer Funk-
tionserweiterungsbaugruppe  werden
zusitzliche - Anforderungen  ertlilit
(Blockgrafiksymbole, Grafikdruckver-
fahren uw.v.m.). Alle Zusdtze konnen
ginfach in das Basisgerdt eingesteckt
werden.

Traktorantrieh

Der Traktorantrieb liegt vor der
Druckstelle. Das Papier kann aiso
direkt nach dem Ausdrucken an der
AbreiBkante abgetrennt werden. Bei
Verwendung von  Formularpapier
geht keine Seite vertoren.

Grafikdruck:

Bit-image-Verfahren

Beim Bit-lmage-Verfahren tragt je-
des iibertragene Byte die Information

einer Druckspalte. Nach dem Aus-
drucken einer Zeile wird die néchste
Zeile nahtlos mit dem {n + 1)ten
Byte begonnen. Eine beliebige Mi-
schung zwischen Text und Grafik in
giner Zeile ist maglich.

Grafikdruck: Scanner-
Verfahren (Option)

Beim Scanner-Verfahren wird jedes
iibertragene Byte als Information
einer Spur bewertet. N-Bytes enthal-
ten die Information einer ganzen
Spur. Das (n + 1)te und die nachfol-
genden Bytes tragen die Information
fiir die zweite Spur und so weiter. Im
Drucker wird die information fiir sie-
ben Spuren gespeichert und gemein-
sam ausgedruckt.

Zusatze

Fine hohe Flexibilitat der Drucker-
ausgabe wird durch eine groBe An-
zah! von tber die Schnittstelle steuer-
paren Funktionen erreicht. Die ver-
wendeten Steuerzeichen entsprechen
1S0-, ECMA- und DiN-Empfeh- -
lungen.

A) o ‘-\n\-m&m ‘mgﬂ.
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REM #XXRARRENTAAERN

11 REM* JANUAR 1785
12 REM*
13 REM3*%%% %% % %36 K5 %6 4 %

i
2 REM = *
3 REM # DPRUCKER LIST*
4 REM = »
5. REM * (CY BY *
& REM * *
7 REM * THOMAS *
8 REM = *
2 REM % ROSENTHAL *
*
*
*

programme.

DRUCKER LIST

VC-20 Grundversion

Das Programm “Drucker List* ist ein
Anwendungsprogramm fir den VG-
20 Grundversion und ermdglicht den
Ausdruck eines Kassetteninhattes auf
Ihrem Drucker. Sie kiinnen sich also
die Programmnamen und die Filelan-

14 =
15 :
1s :
100 T$-—“§>§‘”‘ R .

150 PRINTC®; "BIBITTE LESEN SIE DIE

Ein Anwendungsprogramm fiir den VC-20

ge der einzelnen Programme und Da-
teien auf dem Drucker anzeigen las-
sen. Wir fanden diese Version eines
Anwendungsprogrammes flr einen
V(C-20 ganz interessant.

ZU PRUEFENDE KASSETTE EIN.[EE":FRINT

200 FORI=0TO21:PRINT"[J ®"; :NEXT:PRINT"E (C) THOMAS ROSENTHAL (-
230 FORI=OTO21:PRINT"[{ M"; :NEXT:FRINT"E";: T4: POKELIRB,0: WAITi?Y, 1 FRINTC#: GOTOZ0

O:PRINTCS

300 FRINT"EBRBITTE FLAY DRUECKEN[XI":FORI=0TOBO:NEXT
330 PRINT"GBITTE IGPLAYE DRUECKEN[I]”:FORI=0OTOBC: NEXT: IF (PEEK (37151) ANDS4) =65 THEN

S00¢s

400 PRINTTAB(S) "MV IELEN DANK":SYS43407
A50 I=0:FORY=E3Z3TOB4%: N$—N$+CHR$((FEEF(Y))) NEXT

499 OPENS, 4

500 PRINTCH; "MPROGRAMM NAME = ":PRINTge*"Ns; "Hae";
550 Z=(PEEK (831)+ (PEEK (832) #256) ) ~ (FEEK (B29) + (PEEK (830) ¥256) )
600 PRINT"[@";Z;" BYTES LANGEXE":

625 PRINT#3,CHR$(15)32Z;" BYTES LANG % PROGRAMM NAME = "iN#:FRINTH#3: BLDSE4,4

&50 .PRINTT$

660 FOKELFB,0:WAIT198,1
&70 N$"““=GGT0300

TOO ¢
800 :
1000

1020
1030
1040 :

* IN ZEILE 1060 Z29%C= UND + DRUECKEN
1010 * DANN SPACE "TASTE® SPACE UND 30% C= UND +

1050 WENN DAS PROGRAMM DURCHLAUFEN SOLL
1060 DHNE ANZUHALTEN KKANN ZEILE 460 RAUS

1070 =

1080
1090
1091

FLOWERS I

Grundversionsprogramm fiir VC-20

Nachdem wir in der Ausgabe 5 be-
reits das Programm FLOWERS ver-
pffentlicht haben, erscheint nun die
zweite Variante dieses Spieles.

Das Programm besteht aus 2 Teilen:
Im ersten Teil werden die Sonderzei-

chen gelesen und der Spielaufbau
erkiart. Teil 2 beinhaltet das eigentli-
che Spiel.

Im Gegensatz zum ersten Spiel sind
Sie nun als Géartner in einer wunder-
schinen Parkanlage tétig. Sie mis-

sen die Blumen dieser Parkanlage
hegen und pilegen. D, h., am linken -
unteren Bildschirmrand steht ein gro-
Bes GefdB, in dem Blumensamen
und Wasser gelagert wird. Diese Sa-
menkdrner missen Sie aus dem Ge-
faB holen und aussden. Damit aber
die Blumen auch aufgehen und nicht
austrocknen, massen diese standig
begossen werden

Wollen Sie also zundchst Samenkor-
ner aus dem GefdB holen, drlicken
Sie den Joystick nach oben. Wollen
Sie Wasser aufnehmen, driicken Sie
den Joystick nach unten. Sie kéinnen
aber. nur dann Wasser aufnehmen,
wenn Sie weniger als 2 Samenkorner
haberr und nur dann Samen holen,
wenn Sie weniger als 51 Einheiten
Wasser haben. GieBen und saen
kdnnen Sie durch Druck auf die Feu-
ertaste. Jetzt haben die Blumen die
Maglichkeit zu wachsen. Nach 30
Sekunden Spielzeit kann der Gartner

8185

Compube mip




220
230
235
240
245
380
290
400
410
420
430
440
450
450
470
480
490
500
505
520
525
530
540
541
542
543
545
S50
560
570
580

590
595
&00

_programme

80 DATA3Z,252,12,252,32,32,224,32

Teit 1: I die Blumen wieder abpfliicken, um sie vor dem Welkenzu 1
: schiitzen. Je nach Menge und GréRe der Blumen erhilt ¥
O REMI IR SICESE R K4 1 der Gértner eine Anzahi von Punkten und erreicht die 1
; gg:: FL”SSESE? ' = nachste Spielrunde. Hat der Gértner zu wenig oder zu =
= REM® UNTERHALT  # g Keine Blumen gepflickt, ist das Spiel beendet. i
4 REM= * L I A U AN AU RS AN N A N M A S M S A N I S TS WY N
5 REM#* 3550 MARBURG #* '

4 REM#% *

P REPHEER 33035600 96969903

106 REM
20 REM SONDERZEICHEN

FORT=1TO21&4: READA: POKEZ 167+ T A NEXTT

40 REM MAENNCHEN f...

DATA7,15,14,12,12,4,3,12

&0 DATAL28,192,64,564,64,128,0,192

DATAL&,19,20,19,14,16,31,14

DATALE,9,9,9,9,9,15,15

DATASZ ,32,32,32,32,32,224,240
REM...MIT GIESSK.
DATAS2,25%,14,252,44,44,224,32
REM. . . LAUFEND
DATALA,9,51,53,57,33,1,1

REM MAENNCHEN 2...

DATAL y342,2,2,1,0,3
DATAZ24,240,112,48,48,32, 192,40
DATAA 63 ,48,463,4,4,7,4
DATA®,200,40,200,8,8,248,8

DATA% 4,4 ,4,8,4,7,15

DATAB, 144,144 ,144,144, 144,240,240
REM...MIT GIESSK.
DATA4,191,112,63,52,52,7,4
REM. . . LAUFEND
DATAB,144,204,172,156,132,128,128
DATAO,0,0,0,0,0,0,0

REM GEFAESS
DATA7,8,16,16,16,14,24,22
DATAZ24,16,16,8,8,8,24,104
DATA17,14,16,146,16,24,12,7
DATAL134,8,8,8,8,24,48,224

REM BLUME 1

DATA48, 746,131 ,129,65,65,35,23
DATA12,50,193,129,130,130,194,232
DATAZS,35,65,65,129,131,76,48 .
DATA232,194,130,130,129,193,50,12
REM STIEL

DATAL,17,29,15,7,1,1,1

DATAL28, 128,128,136,184,240,224,128
A% (1) ="@AERIBCKERIDE " : A% (2) =" CANERIDCENEIGE " £ L $="3< LM SR >
T =" PP FEICICILIIE I TH(SI =T (1)

T$(2)="<><>C FLOWERS 1T 3¢>»

PRINT "L : A=34875: POKEA+S , 15: POKEA+4 , 27 : POKEA~6 , 2552 R=50
FORT=1TOZ0 . '

PRINTYEE" TAB(T—1)A$ (2) "E" : POKEA , 200 FORZ=1TOR+50: NEXTZ
FORL=1TO3: PRINT"@"TAB (T=1)MID$(TH (L) ,T,1) : NEXTL
PRINT"EM"TAB(T)A$ (1) : POKEA, 0s FORZ=1TOR: NEXTZ,T

PRINT"EH"TAB(20) L%

POKEA«6& , 240 PRINT" " : FORT=1TO3: PRINT" " T#(T) "< > " s NEXTT

T$(0) =" LIEBER SPIELER! "

T#{1)=" EDU BIST EIN GAERTNER!"

T$(2)="0 DU MUSST BLUMEN SAEEN UND OFT GIESSEN ,WEIL ES HEISS IST.":D=
T#{31=" WENN DURIAM ABEND NICHT GENUE ODER ZU KLEINE BLUMEN HAST, "

Cs$=" MUSST DU VERHUNGERN, ":T${(3}=T$(3)+C$
FORS=0TOD: A+=T+ (5)
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programme._

&10 PRINTMID#(A*,6,1) ; sFORY=1TOZ0: NEXTY: NEXTG: PRINT:NEXTS

&20 PRINT"{ WEITER: RITASTE"

&25 GETA%: IFAS=""THENALZS

630 PRINT"LI™

440 T#(0)=" AM BRUNNEN KANNST DU WASSER,INDEM DU DEN JOYSTICK NACH UNTEN"
630 T#(1)=" DRUECKST UND SAMEN- KOERNER, INDEM DU DEN JOYSTICK NACH OQBEN "
&60 T#(2)=" DRUECKST,HOLEN.SAEEN, BZW.GIESSEN,KANNST DU MIT FEUER."

670 T#(3)=" BEWEGEN KANNST DU DICH, INDEM DU DEN JOYSTICK RECHTS BIW."
&80 T#(4)y=" LINKS DRUECKST.":D=4

&85 FORS=0TOD: A$+=T% (8)

&20 FORG=1TOLEN{A%)

700 PRINTMID#{A%$,5,1); :FORY=1TOZO:NEXTY:NEXTG: PRINT : NEXTS

710 PRINT" WEITER: ETASTE"

720 GETA%: IFA$=""THEN720

730 PRINT"LICH LADE JETZT TEIL IIV:PDKEAZ1,131:PDKE198,1

Teil 2:

[+] Z=36B75=PDKEZ+3,10=P=37151=PDKES&,ZB:FDKESZ,ZE

1 DIMH$(18}

2 HEQ) =" s FORT=1TO18: HE (T sHF (T~1) +"[E" : NEXTT

3 A1) ="gEAMIBIBCHERIDE" s A% (2) ="REARSTIBFESTINE" : A (3) =B TIBCIERIGE"
4 A {4 ="gHIEEEIIKEEER M " : A (&) ="gHIEMTKEL21 0" : GF="BREESIST"

S BS="FUVIGEMX":S$="RYZ":L0$="5 [BE] TE "

G POKEZ-6,240: ZE=30:06=5: O0B=5

10 PDKEZ+4,8: PRINT"LIZ0HERH KR A H KR XH R A HH XXX H XX U¥ % FLOWERS IT  $8REREKFHANEHIHHXNH
e '

15 PRINT"EEEHIGHSCORE: "HI
14 PRINTYRREGVON: "N$
17 PRINT " ZDS0965 2550 30533 R 3636 K 6 % % % HHH R RRHHERXEERRREXNXERR" 2T
=10z SP=1
18 P$="BPRESS FIRE TO START *
19 PRINTH$(9) "@"P#$: POKEZ ,200: GOSUB2S: PRINTH$ (9) P$: POKEZ , 02 GOSUBZ25: GOTO19
25 IF- ((PEEK (F)AND32)=0) =] THENPOKEZ , 0z GOTOS0
26 RETURN
90 TI#F="000000":1POKEZ~6,255:L.$="{3 "
51 PDKEZ+4,27=PRINT"LEBPUNKTE="PU:PRINT“@SAMEN= (o) WASSER: O":PRINTL$:I=18
S5 PRINTH#(1B)G$:PRINTHS (1&)L %
&0 PRINTH#{17)TAB(I)A$(3)
. B0 IFVAL(TIS$)=ZETHEN2S0
BS IF-((PEEK(P)ANDiA)Y=0)=1THENISO

90 POKEP+3,127: IF- ( (PEEK (P+1) AND128) =0) =1 THEN1&0
93 POKEP+3,255

9% IF-((PEEK(P) AND4)=0)=1THEN170
94 IF-((PEEK (P)ANDB)=0)=1THEN175
97 IF-((FEEK (P) AND32) =0) =1 THEN180
120 K=K+13: IFK=OTHENK=0:B0TO122

121 G0TO130

122 L=L+13 IFL>=10THENL=0

125 BOTO214

130 GDTOSO

150 IFI=2THEN130

151 POKEZ,170: PRINTH$ (17) TAB (1) LOS

152 I=I—1=PRINTH$(17)TQB(I)A$(b)=PRINTH$(17)TAB(I)LD$II=I—1:PRINTH$(17JTAB(I)A*(

153 POKEZ,0:B80T0120

160 IFI=1BTHEN120

161 POKEZ,170:PRINTH$(17) TAB(I)L DS

162 I=1+1:PRINTH$(17)TABR(I)A$(3):PRINTH$(17) TAB(I)LD%: I=I+1:FRINTH$ (17) TAB(I) A% (

143 POKEZ,Q: GOTO120
170 IFI<>2DRW>SOORS=3ITHENLZ20

172 POKEZ+2,130:5=8+1:PRINT"EEIII"TAB(6) 5: POKEZ+2,0: O0TO120
175 IFI<{>20RW>9&0RE>1 THEN120

176 POKEZ+1 ,250: W=W+3: WE=STR$ (W) +* ":PRINT"ESZE"TAB(18) W$: POKEZ+1 ,0: GOTO120
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_programme

180 M=I/2: IFH(M)=1THEN120

181 IFH(M)=0ANDS=0ANDW< >OTHEN370

182 IFH (M) =0ANDS=0THENI120

183 IFH{M) <>OANDW=0THEN120

120 IFH(M){>OTHENL1F7

195 POKEZ,240:PRINTH$ (143 TAB(I)B$:H (M) =14:8=5~-1:PRINT":Ii¥%" TAB (4) S: POKEZ ,0: GOTOL
S0

197 PDOKEZ 4245: W=W-3Z

200 PRINT"EREE"TAB(IBYW"E ":PRINTHF (H(M)+1) TAB(D) S$: H{MI =H (M) -1

210 PRINTH$ (H(M) ) TABR(II}B$: PRINTHS (17) TAB (I} A% (2) s POKEZ ,Q: BAOTO120

216 IFH(L)Y=0THEN13Z0O ,

218 IFH(L)=14THENPOKEZ+2,200;: : PRINTH$ (14} TAB(L#2) "3  ©BRI “":H(L)=0:POKEZ+2,0:60T
0130

220 PRINTH$(H(L))TAB(L*2) " "zH{L)=H(L}+1:PRINTHS (H{L)) TAB (L*2) B$: GOTO130

250 POKEZ+3,15:PRINTH$(17) TAB(I)LO%: POKEZ ,240: FORT=1TOS00: NEXTT: POKEZ, 0t I=2

255 PRINTH${17)TAB(D) A% (1)

XTA: PDKEZ,0

285 cOTO255

290 IFG=1THENZ295
291 2=G-1

293 BOTO20G

295 IFUG=8THENICG
2986 OB=06+1

297 B80TO3I0S

00 IFZE=1STHENISO
301 ZE=ZE-5

320 BOSUB3&0:BOTOSO

238 IFH{I/2)=0THENFORG=1TO100: NEXTGE: GOTO283
240 FORT=H{I/2)TOLA:POKEZ ,200: PRINTH$ (T)TAR(I) (T

305 IFGE/9<0G OR U<STHENSIGO
210 SP=5P+1:PU=sPLI+ INT (0/2+. 5 #5P

270 GE=GE+1:1PU=PU+1:PRINT*ZSR"TAB(7)PU
280 NEXTT:O=0+1:PRINTH$(15) TAB(LD) "7 &
28T PRINTH# (17} TAB(I}LO$: I=I+2: IFI=20THENZ?0

FG0 PRINTH#(B) TAB (&) "EBAME DVER":FDRT=1TOZ000:NEXTT
3593 GOSUB3&0: IFPUCHITHENPU=0: BOTOD

305 POKEZ-6,240: INPUT"LDEIN NAME"3N$:HI=PU:GOSUB3&0: PU=0: GOTOY
I0 FORT=1TOP:H(T)=0:NEXTT:DO=0:8E=0:W=0:E=0: K=0:L=0: RETURN
370 U=W-3:PRINT"EEEE"TAB(1BYW"D ":GOTOL2Q

DINO-EGGS

fiir VC-20-Grundversion mit Joystick

s PRINTTAR (1) B$: FORA=1TO100: NE

Dieses Spiel ist eine gutgelungene
Variante des bekannten C-64-Spiels
mit gleichem Namen. ES hat einen
eigenen Grafiksatz und wird durch
gine Maschinensprachroutine ziem-
fich schnell.

Zuerst aber einmal zum harten Teil:
das Abtippen. Das Programm be-
steht aus 3 Teilen:

1) Maschinensprachevorpro-
gramm :

2) Grafikprogramm und

3) Haupiprogramm.

Die Programmieile missen in der
genannten Reihenfolge eingegeben
und gesaved werden! Dabei ist dar-
auf zu achten, da8 bei der Eingabe
der Datas im ersten Programm keine
Fehler passieren, da es sonst zum
Absturz kommt!

Um zu spielen, missen Sie zuerst
das erste Vorprogramm mit , Shift"* +
,Run/Stop* laden. Erscheint das Ti-
teibild, miissen Sie eine Taste driik-
ken, worauf der YC-20 die beiden
anderen  Programme  automatisch
nachladt. (Wahrend des Ladevorgan-

ges nie die Datasette stoppent)

Nachdem das Hauptprogramm gela-
den wurde, wird der Bildschirm auf-
gebaut. Driicken Sie nun die Stop-

. Taste der Datasette. Auf threm Bild-

schirm sehen Sie eine groBe Hohie
mit 6 Etagen, die untereinander mit
JLeitern” verbunden sind. An den
Decken der Hohle verteilt hangen 16
Doppel-Eier und auf den 5 unteren
Etagen befinden sich verschiedene
Tierarten  (Schlangen,  Spinnen,
Mini-Saurier und Fledermause). In
der rechten oberen Ecke der Hghle

L
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programme.

steht ihr Mensch in dem ,Zeittor".
Sie kommen aus der Zukunft und
haben von einer Forschergruppe den
Auftrag bekommen, mittels einer Zeit-
maschine in die Urzeit zu reisen, um
maglichst viele Eier der Dinosaurier,

die bekanntlich vor 65 Mill. Jahren
ausgestorben sind, mitzubringen. Da die
Wissenschaftler nicht gerade sehr mutig
sind und auBerdem kaum noch Geld hat-
ten, sind sie angestellt worden und bekom-

men fiir jedes nach Hause gebrachte Ei 5 §.
Bewegen Sie nun lhren Menschen mit dem
Joystick und sammeln Sie die Saurier-Eier, in-
dem Sie entweder springen (Feuerknopf) oder,
wenn Sie unter einem Ei stehen, den Joystick nach
oben bewegen. Um ein Loch zu {iberspringen, miissen
Sie ebenfalls den Feuerknopf driicken. Das Ungeziefer,

das durch die Gegend kriecht, dirfen Sie nicht beriihren;

Sie miissen fliegen bzw. dariberspringen, sonst verlieren

Sie 1hren Menschen (von denen es nur 3 gibt).

Wenn Sie 3 Doppel-Eier genommen haben {auf die Anzeige
in der rechten oberen Bildschirmecke achten), miissen Sie zum
Ausgangspunkt, dem Zeittor, zuriick. Driicken Sie nun den
Feuerknopf, dann reisen Sie in die Zukunft, bekommen [hr Geld
{Anzeige , Score*) und kommen wieder zuriick. Falls Sie gerade das
letzte Ei weggebracht haben soliten, fangt eine neue Runde an und in
jeder zweiten Runde beginnt ein neuer Level mit mehr Tieren und
héherer Geschwindigkeit.

Neben all den anderen Schwierigkeiten miissen Sie auch gegen die Zeit (Anzeige in der linken oberen Ecke) kampfen.
Sie haben ¢a. 5 Minuten pro Runde, wobei die Zeit in jeder Runde kilrzer wird.

Haben Sie alle Menschen verloren oder die Zeit iberschritten, endet das Spiel und Sie werden gefragt, ob Sie noch ein-
mal spielen wolien.

Die Anzeige ,L1* zeigt an, wieviel Menschen noch da sind, die Anzeige ,LE® steht fiir Level.

VARIABLENLISTE fiir das Hauptprogramm|

E: . Anzahl der in dieser Runde ~ Menschen OT: Position des eigenen
abgeschickten Eier T, Y: Schieifenvariablen Menschen

SP; Sprungweite (8 = kein Q: Zufallszahl {Verteilung der pE/PF:  Zeichen/Farbe unter Men-
Sprung) Eier) schen

XA: Sturz (@ = kein Sturz) Lt Anzah! der Menschen SC: Punkte {Anzahl der Eier-

ZIA: Aussehen/Richtung des LE: Spiellevel _ . paare x 10)
Menschen CO: dient zur Farbadressen- El:  Anzahl der Eier, die man
RI: (vorherige} Richtung des - berechnung gesammelt hat

Manche der gelisteten Variablen werden aus Speicherplatzgriinden fiir verschiedene Zwecke gebraucht!
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_programme.
Teil 1:

S FRINT"LGHERESAEDONE @78 SWITCH OFF TAFE!":FORI=1TOZ2000: NEXT
10 POKEZ&BTY, 10 PRINT"hﬁ" FUK 3&8?8 15: FORESS 27 PUOEESZ , 27
ii ; :

1=
i4 &

153 PRINT "plfdiniE 037

16 PRINT“eBhpEEd. i3 529 eedd. 5"

17 PRINT"eRPkepRERid B, @™

18 PRINT “RRRRgy o a1

i9 PRINT i esrniimttoos. . ettt

20 FRINT"HIR FROBSOFT FRESENTS ¢

2 PRINT"M ""."M

22 PRINT" ks raedl el s

2 PRINT " FEEERSS . I WRITTEN 1984 Y ¢

2 PRINT"W RY: [JOEREG HANSEM | = : g | HIT KEY! s
20 POKEZ8905,4: PﬂFEBqu,IbO L=1:MUSF="#$8) ) 3 -/3HTH FHHAHI I I 758 1H"

<8 FA=FAa+1: IFFAX7THENFA=1

29 L=L+1:FDEEZAB76 ,ASC(MIDF (MUF,L, 1)) +174: FOKEZLET7 4 ,,FEEK (36874) ¢ IFL+1 -LEN(MUE) TH
ENL=1

30 FDRI=1TDEOO:NEXT:PBKE646,FA

3LPRINT® i~ e
32 PRINT | [N 1 — r [
53 PRINT /11§ L

34 PDKE36876,0:PDME36B74 O: IFL=1THENFORI=1TQS00: KEXT
33 IFFEEK (197)=64THENZ8
&0 FORI=4912T07349: READDA: FOKETI ,DAz NEXT

70 PRINT"L BEDING-EGGS" s PRINT " SRR DON'T STOF 'B FROGRAMM LO
ADING"

75 LOAD

00 REM

901 DATAL&0,18,185,206,31,201,56,240,15,201,57,240,26,136,192,1 ,240,3,24,144 ,237
124

902 DATA144,30,169,32,153,2046,31,169,57,200,153,204,31,134,248,144,230,169,32

904 DATALS3,206,31,169,%6,200,153,206,31,136,24,144,215,173,225,351,201,56,240,3,
23

906 DATA144,10,169,32,141,225,31,169,57,141,208,31

910 REM

911 DATA160,14,185,13,31,201,50,240,15,201,51,240,26,136,192,1,230,3,24,144,237,
24

912 DATA144,30,149,32,153,13,31,169,51,200,153,13,31,136,24,144,230,169,32

914 DATA153,13,31,16%,50,200,153,13,31,136,24,144,215,173,28,31,201,50,240,3,24
914 DATAL144,10,149,32,141,28,31,169,51,141,15,31

920 REM

921 DATA1&0,2,185,139,31,201,54,240,15,201 ,55,240,24,200,192,13,240,3,24,144,237
» 24 :

922 DATA144,30,1&9,32,153%,139,31,169,55,136,153,139,31,200,24, 144,230, 147,32

924 DATALSS, 139,31, 169,54, 136, 155, 139,31 , 200,24 1 144,215,173, 140,31 , 204 , 54,240, 3,
24 '

924 DATAI44,10,1&9,32,141,140,31,16?,55,141,151,31

930 REM
931 DATA1&0,2,185,76,31,201,52,240,15,201,53,240,26,200,192,17,240,3,24,144,237,
24
932 DATA144,30,149,32,153,76,%1, 169,53 13&,153%,76,31,200,24,144,230,169,32

4 DATA153,76,31,169,52,136,153,76,31,200,24,144,215,173,77,31,201,52,240,3,24
936 DATA144,10,1&9,32,141,77,31,16?,53,141,?2,31
940 REM
941 DATA1&0,2Z2,185%,198,30,201,52,240,15,201,53,240,26,200,192,13,240 ,144,237
»24

742 DﬁTﬁ144,30,16?, 32,153,198,350,16%9,53,136,153,198,30,200,24,144,230,1567,32
244 DATALSS,198,30, 1b9 4 525136,153,198,30,200,24,144,215,173,197,30,201,52,240,3,
24 '
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244
950
992
994

224

DATA144,10,169,32,141,197,30,169,53,141,7210,30

DATA17Z, 31, 145,201 , 126,240 , 47 ,201,122,708,8,16%,3%,141,251,0,169,22,56
DATAZG1 110,208, 8,169, 24,141,251 ,0, 169 43,968,201 ,118,202,5, 169,37, 141,251 ,0
DATALLD, 66,946,201, 94,£oa,h,1a9,dq,9a 174,uh,g4d,L01 119,208,5,169,35,141,251

DATALLY 45,996,167 ,44,536

202
204
2046
208
210
212
214
2is
21a

e
[

222
224
226
228

s
)

e
e
234
L e
&L

8

Teil 2:

10 POKEI6B78,16:FOKE3L879,10: POKESR, 27 : FOEESS , 27
14 PRINT A  BFIGESE | EFIEEE DR

20 PRINT"EETR R T

21 FRINT" o S

23 PRINT®

24 PRINT" B : &

25 FRINT® SRR A s BOTOTO

30 FA=FA+1: IFFﬁfiqTHENFAml

31 POKEGASLFAPRINT "R . |1 ™ T I e
32 PRINT" | 1ifdt b~ 1 | wm

ZE PRINT™ LA 1§~ L LI 4 1" :60T08:

70 FORI=7368T0767%: READDA: FOKEL , DA

753 T=T+1: IFT=7THENT=0: BOTOZ0

8O MNEXTI

100 PRINT" i ERI=r ROSRAM HEERESl LDADINGLEREEE"

110 POKE198,1:FOKEST, 131 :PRINT "B IIII" : END

DATAZS 28 ,24,24,24,248 ,248,460, 248 , 24,24 ,24 ,24 24,24 , 506

DATAZa, 1”& 121,247,191,222,127,58,24,60,24,126,60,255,127 ,58

DATAC G O, 1 1,3,7,143%,0, lqj,zwl'_JQ'LJJ,ESS,hSS,ESS
DATQO,128,192,224,240,240,248,254,ﬂ,U,D,ﬁ,O,D,G,ﬁ
DATAZB,28,72,62,29,28,20,20,54,24,8,78, 122,24 ,78,52
DATAZE,24,16,56,74,24,54,44 ,255,223,141,4,0,170,170,170
DATALD,0,60,0,460,0,460,0,0,0,8,56,8,146,32,0
DﬁTﬁ“Eq,_au,gsu,254,L5q,~4§,¢uu, 205,295,205,250,2585,2585,204,2592,22
BATARZES5,255,255,255,2535,255,247,52, 221, 252,255,005,255,255,255,255
DATALIG,17% 1 251,255,255 ,255,295,255,173,255, 255,255,295, 295, 120,0
DﬁTREB,Eﬁ#,255,253,255,255,37,0,255,12?,255,&3,63,127,255,63
DQT927,191,255,159,235,249,255,15?,0,6,6,96,9,6,0,9&
DATAZ4,60,560,24,560,60,24,0,12%9,564,36,24,460,90,129, 646

DATAD, 66,145,224 ,60,90,129,127,0,0,0,0,200,213,34,0Q
DATAC,0,0,0,226,213,8,0,0,96,224,48,120,54,60,107
DATAG,96,224,48,120,61,114,72,0,54,54,120,14,8,0,0
DATAG,4,6,126,24,146,0,0,0,0,0,0,0,0,2,203
DATAD,0,0,0,0,32,98,247,0,0,8,28,40,30,8,G
DATA4,lb,lﬂ,BB,lz,E&,ls,Q,130,3,34,4,144,10,64,36,2,&4,9,8,0,3,32,1

Tei

100
105
107
110C
115
120
125
130

{4
vl

5 REM FROG
20 FOEDSSL,27: POKESZ 27 FOKEZ S84 ,255
23 FDhE?BO 0:=FORKERS1 353
30 LI«Q.LE*I Co= 30729
40 OT=78Z21:PE=2Z0:FPF=
90 FOKEZLAB7?,238: PﬂhEu71u4 127: POKE3ZS378, 15

| 3:

PRINT"LERRBRE*+DINO-EGES*%3 Y s E=D .
PRINT"ERSCORE #0000 LI 30 LE F003";:50SUBLIOO00:FORET 7LV ,LI+174
FORE77Z22,, INT(LE/A1Q)+1 76 PORET7 723, LE-INTLEALOY #10+1 746
FRINT"RRERRTIL [L NAND AL L"

PRINT"&3 ™ _2sYsYZ:ZVIYzZY1_¥i3: "%

FRINT®E; (3O (3 (O 0O (0 (0 " FRRERh A E . R 7 %8, "5

FRIMT" /ORI, —y~— 59—y — o /EEOREIOT —,—) "ERi.ERI. "5

PRINT"—,, -—/ERSCEEIOC L e Eﬂ' "3

PRINT" /ERR0OERIOIT-5—9s —9n— —,‘,f'ﬁvﬁﬁiﬁ-mﬁa-"i

8/85
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140
145
150
1860
170
175
180
185
i90
19%
196
197
i78
ie9
200
205
204&
207
210
211
212
213
210
220

Bt g
e

240
290
295
1
296
257
2997
00
03
I04
Z05
Z10
40
349
350
BATY S
55
3565
=99
400G
401
405
)
410
420
480
[{9¢
492
433
4395
837
700G

800
801
805
8os&
a0gd

_programme

PRINT"——,~ =3 »——/EEIOEROIT o /BENOERIOT—, , TIEL. BRI
FRIMT" /BRIOEEEOI Ty ~y 4=y y— —y—+ [ABRE. . T
PRINT"+*+*++*+*++*+*+*+*+*'“;-PDREBIBJ 39:FORES 8905,6

ON(LE+1) /260TD19%5,190,185,180,175,170
POKEB148,57
POKEROB4,54
POKE7960 ,50
POKE7887,52
FOKEB154,57 1 POKEBOZ2& ,55
FOKE7880,53: POKESO19, 52: POKE7563, 51 : POKEBCE1 , 55: FOKES147 .56
FORT=1TO16
R=INT (RND (1) #371) +77442 IFFEEE (0) < 400RFPEEK (@) >450RFEEE (B+22) < »32THEN1S7
FOKEG+22 ,49: POKEB+22+C0, 7 NEXTT
TI$="0000G00"
SYS6F12
IFPEEK (OT) »3S0RFEEK (OT) =32THENSOS
IFSP=3THENFOKEQT+L0, PF : POKEOT , FE: OT=0T-22+R1 : FE=FEEK (OT)
Z=PEEK {251 ) : IFSP>OTHENSP=5F—1: A=R1: GOTO21S
A=PEEK {780) ~443 IFXA>OTHENA=O
IFA=11THEN40OO
IFA=OTHENZYS
IFFEEK (OT+A) =S2ANDA=-Z26NDFES > 47 THENZ9S
IFSF< »2THENFOKEQT ,FE: POKEOT+CO, FF: QT=0T+A: FR=PE:; FE=FEEK (OT) : FF=FEEK (DT+CO}
IFPE=320RPE=470RPE=480RPE=S70RPE= 230 THENZS0
IFPE *4BANDPE< 57 THENZGS
OV=0T-A: PE=F2
FOKEOQT+CO,0: POKEOT , Z: FOKE34877 ,200: POKESLE77,0: RI=A
IFFEEK (OT+22) =32ANDEF=0THENPOKEDT , 32: FOKEOT+C0, 1: OT=0T+22: FOKEOQT+CO, 01 Xa=XA+

IFXA}OTHENPGKEQT I:POEEZABT 7 4235+ XAFOKEZSLE78,2

IFFEEK (OT+2 «f_ETHENPGhE96877 O: XA=0: PORKEZLE78, 15

PRINT"“'"RIGHT$(TI$,¢) IFVHL(TI$)t410_LE*1UTHENXAMZSS-EBTDBQO
FORT=1TOPO0-LE*10: NEXT: B0TD200

IFFE=49THENIDO

FORY=1TUO10: POEEZLBT7 7 , 234 FORT=1TO20: NEXT: FOKESSB7 7, 200: FORT=1TOZ0: NEXT: NEXT
LI=LI-1:FORKE7717,LI+176: POKEZSB77,0: IFLI=GTHENTOQ
EI=0:SP=O:FURT=7&98TD77G] FOKET , 32: NEXT

FOREOT+CO, 1:0T=78351: FE=230: FF—h:FDYEDT,HH.FDKEGT+CU,G

670200

IFEI=3THENDT=0T+22: FE=32: 6070290

FORT=1TO10: FOKEZSLE7 6,234 FOKEZLBT7 6,200 NEXT : POKEZSB745,0

FOKEDT , Z: POKEOQT4+C0,0: FORT=1TO100: NEXT: EI=EI+1:E=E+1 : FE=32

FDRE76?8+EI {472 IFEI =3 THEMFOKEZABYS , 834 FORT=1TO200: NEXT:: FOKEZS6375,0

Fr=1:2 XA=1: BDTG&OO

IFFE=Z2ANDABS (RI) =1 THENSF=2: GOTO292

IFFEZ >2Z0THENZ??
GDSUE490:5E=SC+1G*EI:GUSUBIQGO'FDRT=1TDKOO:NEXT:EDEUB#?O:FDKEBT,ES:PDKEUT+CO

FORT=7498TO7701:FOKET , 32+ NEXT: EI =03 PF=3
IFE=14THENLE=LE+1: FOKETZLEB7 0, 2341 FOKESSET A, 0: 5O0TO40
FOKEZL878, 15: 50TDZ00 -
POKE3S&B78,2: 6=0

FORT=1iTOS1 : POKE&SS, T FRINT ' S RN R R p e e E R hEn e
A=A+1: IFA=7THENSYSST12: 4=0 '

POKEZAB74, (RND(1)%120)+128: NEXT: FOKEZ&AB74,0

RETURN

FOREQT+CO,2: FORT=60TOLT: POKEST, Te FOKESSB77, T#3: FORA=1TO200: NEXT: NEXT: FOREIAS

R S AL ks

77,0

PRINT "UfAdeLReppBGAME OVER !": IFXA=25STHENFRINT"EZVOUR TIME WAS OVER
PRINT " @MY OUR SCORE: "S5C: PRINT " EaSFLAY AGAINTY

GETA*: IFAF=""THENBOS

IF&E="3" THENRUN

FOKEZ7154,255: FORKEZSB8LT, 2402 END

1000 SC=SC+100000:SCH=5TR%(50C)
1001 FORT=47T07: POKE7704+4T,VAL (MIDF (SCF,T, 1) 2 +1746:NeXT: SC=8C-100000
i010 RETURN

49
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‘Commodore legt eigene Sachbuchreihe
- auf Programmtips, Listings und Graphik

Unenthehrlich fiir Anfdnger und Fortgeschrittene

Die von den Computerherstellern beim Kauf eines Rechners mitgelieferten Bedienungshandbiicher sind in der Regel
nicht mehr als Gebrauchsanweisungen fir die Hardware. Im Grunde kéinnen und sollen sig auch nicht mehr sein. Der in-
teressierte Anwender wird sich also frither oder spiter auf dem Buchmarkt umsehen. Literatur gibt es zu allem und zu je-
dem Problem, doch allzuoft ist das Richtige nur schwer zu finden. Vielfach muB man nach wenigen Seiten feststellen,
~ daB das Buch den eigenen Erwartungen nicht entspricht. So liegt fiir einen Computerhersteller nahe, seibst veriaBliche
Literatur anzubieten, die haargenau auf die eigenen Rechner und deren Maglichkeiten zugeschnitten ist.

Deshalb geht Commodore unter die Herausgeber von Computeriiteratur.

SACHBUCHREIHE |

| MATHEMATIK '~

in seiner Sachbuchreihe bietet der fihrende Mikrocomputerhersteller fiir viele Probleme die Fachliteratur an. Die
Sachbuchreine wurde entwickelt, um Computer-Anwendern die fast unbegrenzten Maoglichkeiten ihrer -Rechner
aufzuzeigen. Mit dem reichhaltigen [nformationsangebot sind sie fir Anfdnger und Fortgeschrittene unentbehrlich. Die
Sachbuchreihe, von der nach einem halben Jahr insgesamt 10 Bande lieferbar sind, wird stdndig durch neue Exemplare
erweitert. So sind noch einige vielversprechende Titel z. Z. in Vorbereitung. Geplant ist, daB der gesamte Homecompu-
ter-Systembereich mit ausreichender Fach- und Spielliteratur ausgestattet wird.

report_
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_programme

| PIANO Commodore 16

Geben Sie Ihr eigenes Klavierkonzert!

Der Commodore 16 und dieses Pro-
gramm ermdglichen Ihnen, in die
Musikszene einzusteigen. Sie haben
hier die Moglichkeit, eigene Kompo-
sitionen auf einem Klavier zu spielen.
Damit kdnnen Sie lhre musische
Veranlagung mit Hilfe eines Compu-
ters verwirklichen.

Nach dem Start des Programms er-
scheint das Titelbild und Sie driicken
eing beliebige Taste. Nun erscheint
die Bestimmung der einzelnen Qkta-

ven:
1. Okiave Klangdauer‘? 2.B. 1
2. Oktave Klangdauer? 2z.B.1
3. Oktave Stimme? z.B. 1
4. Oktave Stimme? z.B. 1
Bei den beiden ersten Bestimmungen
konnen Sie die Klangdauer der ein-
zelnen Oktaven festlegen. Hier kin-
nen unterschiedliche Werte eingege-
ben werden. Bei den beiden ndchsten
Bestimmungen legen Sie die Stim-

men fest. Hier missen Sie darauf
achten, daB lhnen auf dem Comma-
dore 16 nur drei verschiedene Stim-
men zur Verftiigung stehen.
AnschlieBend erscheint die Notenlei-
ter auf dem Bildschirm. Stellen Sie
nun den Lautstarkeregler auf die rich-
tige Stufe ein und Sie kdnnen lhre
selbst komponierten Lieder spielen.
Durch Druck auf die SPACE-Taste
kénnen Sie das Programm wieder
verlassen.

io
20
L‘J
0
31
S2
=3
39
40
=0
&0
70
a0
G0

100
110
120

GOSUB100Q0

INPUT"LIEERI . OKTAVE ELANGDAUER ";L
INFUT"REERRI?. OKTAVE KLANGDAUER “3K
INFUT"EEREL . OKTAVE STIMME "N

IF N3 THEN 30

INPUT "MEBRI? . OKTAVE STIMME “3;H

IF H>:3Z THEN 32

REM DIE NOTENLEITERN UND NOTENM
SRAPHICL , 1

CIRCLEL, 1u,70 4:FAINT1,15,70: BRﬁWi 1%2,70701%,50

CIRCLE1L,15,150,4: PAINTI, 15, 150: DRAWL , 19,150T019,120
CHARL,30,4."1. OKTAVE"

EHAR1,¢0,14 "2, DKTAVE®
FORY=4ZTO8B2 STEP 10

DRAW1 ,40,YTO250,Y: NEXTY

FORX=122T0162 STEF10

DRAWL , 40, XTO250, X: NEXTX

130 CHAR1,13,3,"THE FIAND"
140 CHAR1,5,8,"CDEFGAHC {FIS B )"
150 CHAR1,6,1B,"C DEFGAHC (FI5 B )"
160 CHAR1,0,11,"TASTE:1 2 3 4 5 &6 7 8B (R Y »®
170 CHAR1,0,21,"TASTE:A S D F G H J K ( V Ny
180 CHAR1,13,23," ENDE : SPACE"
225 VOL8
240 1F ASmr1"THEN 4so |Variablem PRI CENE R ——
< - = Besti r Klangdauer H = Bestimmung der Stimme 2.
250 IF A$="2UTHEN 4g0 |- = JSmmung der Kang O
260 IF A$="3I"THEN 470 {, _ Bestimmung der Klangdauer A$ = Belegung der Tasten
270 IF A$="4"THEN 480 2 Oktave B$ = Belegung der Tasten zum
<80 IF AS="5S"THEN 490 {N - Bestimmung der Stimme 1. Weiterfithren des Programms
220 IF Af="6"THEN 500
14 Compube miip 8/85



programme..

300 IF AF="7"THEN 510
Z10 IF AF="g"THEN 52 commﬂdore 16
I20 IF A$="R"THEN 530 . . :
330 IF A$="Y"THEN 540 von Hans Ried! und Franz Quinke
240 IF AF="A"THEW 550
390 IF A%f="S"THEN 560 . "
360 IF A%="D"THEN 570 Der Einsteiger-Computer
370 IF AF="F"THEN 580 _
3B0 IF AF¥="G"THEN 570 . . I
390 IF AF="H"THEN &00 _ laien
390 IF A$=-HITHEN 600 mit Aufsteigerqualitat
410 IF AF="K"THEN &20
420 IF AF="V"THEN &30 Trotz ihver groBen Erfolge lassen die Mikrocomputer
430 IF A$="N"THEN &40 VC-20 und C-64 besonders im Bereich der Stan-
435 IF A$=" "THEN GRAFHIC CLR:END dard-Basic-Version noch einige Wiinsche offen. In
440 BOTO 230 diese Liicke wird der Commodore 16 stoBen. Ein
450 SOUNDN,S9&6,L:GOTOZ230 vielseitig verwendbares Gerdt, vor allem wegen sei-
440 SOUNDN,&43,L:GOTD230 nes Superbasic mit Grafik.
470 SOUNDN,685,L:GO0TOZ30 Auch beim Commodore 16 gilt das, was bei der
480 SOUNDN,704,L:60TOZ230 Anschaffung eines Mikrocomputers eigentlich die
490 SOUNDN,739,L:G0TDZI0 Regel sein solite: Jeder Kaufer muB sich vorher
=00 SOUNDN,776,L:GOTO230 ausreichend informieren. Nur so kann er beurteilen,
510 SOUNDN,798,L:B0TD23I0 ob das Gerat seinen Vorstellungen entspricht und -
‘520 SOUNDN,B10,L:E80TO2Z0 spater auch optimal genutzt wird. Das neue Buch
530 SOUNDM,720,L:50TO230 Commodore 16 mit 116 Seiten bietet dem Compu-
540 SOUNDN,780,L:G0TOZ30 terkdufer ausreichende und vor allem verstandliche
S50 SOUNDH,B10, K:G0TO23 Informationen u'i.Jer die richtige Computernulzung.
sa0 SOUNDH . 834 . K:BOTOZ=0 Der Benutzer erfe_mrt,‘wgtche enormen Maglichkeiten
2 a3 3 -
= , h - 8 aufdsn Gebieterr Freizeit, Hobby, Fortbildung, Beruf
SRS LU DL SRR I und Geschaft im Commodore 16 stecken. Nutze
S80 SOUNDH,B&64,K:BOTO230 N gt PR
e e Lo Sie die Moglichkeiten des C 16 von Anfang an. Eine
570 SGU[‘K’H 881, Kz 60702 gl Einflhrung fiir den Einsteiger und Anregungen und
=

*, - Pt

20 SOUNDH,?17,K:G0TOZ30 Kiehl Verlag, Ludwigshafen, Preis 29,80 DM
&Z0 BSOUNDH,B876,K:GOTOZ3
&40 S0UNDH,905,E: GOTO23
1000 REM TITELBILD —
1005 COLORO,1:COLORL,2:COLOR4A, 1:B5CNCLR
1G1i0 FRINT: PRINT FRINT:PRINT:PRINT
1020 PRINT® = B e Q B o i =
1030 PRINT"® HE EE O mE E HE gE E QgE § e
1040 PRINT® HE R QE i e ME o@e g e
1050 PRINT® i B ogE R E 5B QDB QgE 0 |ge-
1060 FRINT® = HEgE pgE g= BE O @E g e
1070 FRINT" 5 = HE B BB 5B HE @2 gov
1080 PRINT™ B HE e ® HE SR =
1090 CHARL 14,17, (C} BY M. WEGHORST™
1100 CHARL1,13,19,"EINE TASTE DRUECKEN!'®
1110 GETKEY B#:RETURN '
1120 END

Kh % Kk kX ok Kk Kk
[+]
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_programme

Tank-Duell

Commodore 64

Ein Geschicklichkeitsspiel mit tonnenschweren
‘Kampfmaschinen

pER N
":nuﬁﬁﬂfﬁiiugn$4}«Tﬂruenzo
s 1 L“:EDTUED

 an,9sPT2I04108 0 i
L]

2=PDKE63

oRMALT AFE"

o 9T POKEATZ 12
3

Das Programm Tank-Duell ist ein
Geschicklichkeitsspiel filr zwei Per-
sonen. Hier haben Sie die Maglich-
keit, zusammen mit einem Bekannten
Ihre Fahigkeiten als Panzerkomman-
dant unter Beweis zu stellen. Inner-
halb eines Labyrinths stehen sich
zwei Panzer gegeniiber, die durch
dauernden BeschuB die Schutzwén-
de um sich herum zerstdren und so-
mit dem Gegner die Schutzmgglich-
keiten nehmen. Aber Sie selbst mis-
sen ebenfalls durch schnelle Reaktio-
nen den gegnerischen - Schissen
ausweichen. AuBerste Vorsicht ist bei
den Schutzmauemn geboten. Eine
Bertthrung mit diesen Mauern kann
zu einem Problem fuhren. {hr Panzer
kann durch diese BerGihrung die Kon-
trolle {iber das Fahrwerk verlieren und
ist somit mandvrierunighig. Dadurch
sind Sie dem Gegner natlirlich hilflos
fiir seine Attacken ausgeliefert. Bei
einem Treffer durch den gegnerischen
Panzer ist das Spiel sofort beendet
und auf dem Bildschirm wird ange-

10 REM
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
a0 REM
70 REM
B8O REM
70 REM
21 REM
92 REM
93 REM
94 REM

-

Teil 2:

L ]
B L T MR PR TE TV TR TR VTS Vs
*HAXUXEERE TANK-ATTACK HExenieizx
N R R R SR E o S eV X3
#% WRITTEN BY KLAUS DILLINGER #*=x
L 2.2 X T R R TR R Y

* ANOTHER GAME FROM DILLINGER- *
TR IR 636 M I
* SOFT.GESCHRIEBEN VOM 02-04 4.+%
P2 232630 36T I3 3 J0 003
*»#%1905. ALL RIGHTS RESERVED *x#
PRI T IE T 2 60E 63633960606 63 90 3 3

*¥xu%E% COFYRIGHT 1785 H%AEXXR%H4
N JE I3 N PE I 33 W I 30363 J6 3630 606 36363696 36 36 3%

R5 D=3:V=53248:P=54272: POKEV+32,0: POKEV4II O PRINT LI8"
F4 PRINTTAB (12) "ETANK-ATTACK"

7 PRINTTAB(12)*®

mll

28 PRINT"BGESTEUERT WIRD UEBER DIE BEIDEN JOY-H"
99 FRINT"STICKS IN DEM BEIDEN PORTS. MAN KANN NUR®

zeigt, wer der Gewinner ist und zum
Hauptmann befbrdert wird. Das
Spiel zeichnet sich durch groBe Ge-
schwindigkeit und viel Action aus.
Geladen wird das Programm durch
den Befehl RUN und gesteuert wird
mit zwei Joysticks.

Anmerkung:

Soll ,TANK-DUELL" von der Dis-
kette geladen werden, muB im Lader
~statt L 0AD* ,LOAD“CHR§(34)
~JANK-DUELL“CHR§(34) ,.8¢
stehen. Das Programm ist somit
auch fir die Diskettenbesitzer inter-
essant.

Viel Spaf!

16
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100 PRINT"ZU ZWEIT SPIELEN. EIN SPIEL GEGEN DENE"

101 PRINT"COMPUTER IST NICHT MOEGLICH. VIEL SPASSE®

102 PRINT"WUENSCHT EUCH DILLINGERSOFT. *

103 PRINT"[ % = HINDERNIS. VORSICHT, AUFFAHREN MOEGLICH"
104 PRINT"H I3 ® = MAUERM"

105 PRINT"MANMERKUNG : HINDERNISSE UND MAUERSTUECKE®

104 PRINT" KANN MAN MIT DER KANONE ZERSCHIESSEN™

107 FOKEP+5,0%16+1: POKEP+6& , 15%14+1

108 FORT=52737T0S2752: READA: POKET , A= NEXT

109 POKEP+12,0:POKEP+13,240

111 IFNK>OTHENLZ20

112 FORT=0T0B: FORY=0T0&2: READA: POKE 1200+ T*&4+Y , Az N=N+A: NEXT

113 POKE12BOO+T#&4+Y+1,0: NEXT: POKE2040,201: POKE2041 , 200: FOKEZ042 , 208: POKEZ043 , 20

114 IFN<>2261BTHENPRINT"FEHLER IN SFRITE-DATAS":END

115 POKEV+39, 13:POKEV+40,10: POKEV+41 , 1: FOKEV+42, 1

1146 FORT=49152TOS0440: READA: POKET Az LL=LL+A: NEXT: IFLL=1&48073THEN] 18

117 PRINT"FEHLER IN MASCHINENEPROGRAMMDATAS!:[END

118 PRINT"LHBNMWER STEUERT DEN ROTEN PANZER {(PORT 1)%:INFUTALS

119 PRINT"BEMEMER STEUERT DEN BRUENEN PANZER (FORT 2)": INFUTAZS

120 POKEV,42: PDKEV+1, 120: POKEV+2,50: POKEV+3, 120: POKEV+16, 2: POKEZ040 , 201
290 PRINT"LI@IMIQZUFALLSSPIELFELD ODER STANDARTSPIELFELD™:POKEZ041,200

291 PRINT"M"TAB(15) " (Z/S) "

292 GETA%$: IFA$< >"Z"ANDASS 3" S THENZS?2

293 PRINT"[,": IFAL="2"THENR=1

298 X (1)=93:X(2)=207: X{3)=232: X (4)=4132 X {5) =533z X (&) =853

300 B=1024:FORT=1T020: PDKERND (1) %10244+3,42: NEXT

301 FORY=1TO&: X=X {Y) : IFR<>OTHENX=X+INT (RND (1) #3+INT (RND {1} *3—1) %40)

305 ONYBOSUBZ00,1000,1050,1100,1150,900"

306 NEXT:POKEV+21,15: FORT=2T04: POKE1384+T,32: POKE1417+T,32: POKE1424+T, 32
307 POKE1457+T,32:NEXT:POKEP+24,15

310 FOKE14%,201:POKELI66,200: POKE1B2,0: POKE184,0

311 POKEV+5,0: POKEV+7,0: FOKE&S0, 128: CY9=PEEK (V+30) : CI9=PEEK (V+31)

312 5YS49884: POKEV+21,0

313 A=PEEK(S1200) : PRINT"[L": IF (AAND3) =3THENZZ2

314 IF (AAND1) =1THENZ19

315 IF (AAND2) < >2THENZ12

317 PRINTAL$" HAT VERLOREN®

318 FRINTAZ$" WIRD ZUM HAUPTMANN BEFOERDERT":BOTOIZS

319 PRINTAZ$" HAT VERLOREN" \

320 PRINTA1$" WIRD ZUM HAUPTMANN BEFOERDERT®:GOTOZ2S

321 PRINT"IHR HWABT BEIDE VERLOREN., ™

322 PRINT"IHR WERDET BEIDE ZUM FRIEDHOF BEFDERDERTY

325 POKEF+24,0:FORT=1TOS000: NEXT: PRINT "MNOCH EIN SPIEL (J/N) ™

326 GETA$: IFA$C " J"ANDASS >"N" THENZZS

327 IFA$="J"THENR=0:GOTD120

2B END

800 GOTOSOO

900 FORT=1TD12:POKER+X+T,140: NEXT: RETURN

950 FORT=1TO12: FOKEQ+X+T#40,140: NEXT: RETURN

1000 BOSUB7S0: FORI=0TOA: POKER+X+T#40+1 ,160: NEXT: FORI=0TO6: POKEQ+X+1, 160
1001 NEXT:RETURN

1050 GOSUBP50: FORT=0TDé&: FOKER+X+T#40-1,160: NEXT: FORI=0T06: POKER+X—1 , 160
1051 NEXT:RETURN _

1100 BOSUB700: FORI=0TOZ: FOKER+X+T-I*40,160: NEXT: FORI=0TDZ: FOKEQ+X~1#40, 160
1101 NEXT:RETURN

1150 GOSUBIOO0: FORI=0TO2: POKER+X+T+I#40,160: NEXT: FORI=0TOZ: POKEQ+X+1%#40, 160
1151 NEXT:RETURN

9000 REM DATEN

9001 DATA 24,24,5,5,64,66,85,85,49,49,20,20,228,228,240,240

10000 REM SPRITE-~DATEN

10001 DATAC,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,255,128,1,85,64,3,7,224,224
10002 DATAL119,224,63,247,224,224,119,224,3,7,224,1,85,64,0,255,178,0,0,0,0
10003 DATAG,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,15
10004 DATA248,0,21,84,0,43,6,0,53,112,56,43,127,224,63,112,55,483,4,0,21,84
10005 DATAC,15,248,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,80,0,0,80
10006 DATAC,0,112,0,0,32,0,0,32,0,0,148,0,3,174,0,4,33,0,6,115,0,4,113,0,4

programme._
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_programme

10007 DATA115,0,4,1,0,7,255,0,5,253,0,7,255,0,5,253,0,3,254,0,1,252,0,0,0,0
10008 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,1,252,0,3,254,0,5,253,0,7,255,0,5,253,0,7,255, 0
10009 DATA4,1,0,6,115,0,4,113,0,4,115,0,4,33,0,3,174,0,0,168,0,0,32,0,0,32
10010 DATAO,0,112,0,0,80,0,0,80,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,0,1,0,0,0,140,0
10011 DATA193,64,1,98,0,3,132,0,5,40,0,14,112,0,20,250,0,42,115,0,95,37,0, 127
10012 DATA142,0,63,212,0,31,248,0,15,208,0,7,224,0,%,64,0,1,128,0,0,0,0,0,0
10601= bATAO,0,0,0,8,0,0,4,0,0,40,0,0,20,24,0,2,52,0,1,14,0,0,145,0,0,115, 128
10014 DATA2,249,44,6,115,224,5,39,208,3,143,240,1,95,274,0,255,192,0,95, 128
10015 DATAQ,&F,0,9,22,0,0,12,0,0,0,0,0,0,0,0,12,0,0,22,0,0,63,0,0,95,128,0
10016 DATA2SE,192,1,95,224,3,143,240,5,39,208,4,115,224,2,247,64,0,115, 126
10017 DATAC,165,0,1,14,0,2,52,0,20,24,0,40,0,0,4,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
10018 DATARO,1,128,0,3,44,0,7,224,0,15,208,0,31,248,0,63,212,0,127,142,0,95
10019 DATAS7,0,42,115,0,20,250,0,14,112,06,5,40,0,3,132,0,1,98,0,0,193,564,0
10020 DATAQ,160,0,1,0,¢,0,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
10021 DATAD,0,0,0,0,0,050,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,C

10022 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,240,0,0,240,0
11000 REM MASCHINENPROGRAMMDATEN
11001 DATAZ00,149,1,10,136,208,252,74,%6,148,10,170,189,0,208,217,1,204,208
11002 DATA26,32,0,192,45,146,208,208,18,224,3,176,5,169,3,133,177,%6,232, 169
11003 DATAQ,157,0,208,149,177,%6,222,0,208,189,0,208,201 ,255, 208,236, 138,74
11004 DATA148,32,0,192,73,255,45,146,208,141,14,208,94,168, 10,170, 187,0,208
11005 DATAZ17,5,206,208,15,32,0,192,45,16,208,240,7,224,3,176,199,76,32, 192
11004 DATA254,0,208,208,224,138,74,32,0,192,13,14,208,141,16,208,94,148,10
11007 DATA170,232,189,0,208,217,9,206,208,7,224,4,174,144,76,32,192,222,0,208
11608 DATAT6,148,10,170,232,189,0,208,217,13,204,208,7,228,4,174, 141 ,746,32
11009 DATA192,254,0,208,96,173,0,207,41,1,240,25,145,165,205,248,7,208, 12, 162
11010 DATAD,134,168,32,120,193,162,0,746,120,193,165,165,141,248,7,94,1462,0
11011 DATA76,231,1%92,173,0,207,41,2,240,25,165,166,205,249,7,208,12,162,1,134
11012 DATA1&8,32,120,193,162,1,76,120,193,165,166,141,249,7,96,162,1,134, 168
11013 DATA189,248,7,14%,165,189,0,220,41,15,201,14,240,29,201 ,13,240,38,201
11014 DATA11,240,49,201,10,240,57,201,%9,240,45,201,7,240,73,201, 4,240,681, 201
11015 DATAS,240,89,%6,1689,248,7,201,202,240,106,169,202,157,248,7,94, 189,248
11016 DATA7,201,203%,240,5,149,203,76,29,193,76,199,193,189,248,7, 201 , 200, 240
11017 DATA105,169,200,76,29,193,1689,248,7,201,205,240,114,169,205,76,29,193
11018 DATA189,248,7,201,206,240,93,1469,206,76,29,193, 189,248,7, 201,201 , 240
11019 DATA77,169,201,74,29,193,189,248,7,201 ,204,240,87 ,169,204,76,29, 193, 169
11020 DATA248,7,201,207,240,36,169,207,76,29,193,189,248,7,201 ,202,240,72, 201
11021 DATA201,240,29,201,203,240,29,201,200,240,29,201,204 ,240,29, 201 , 207 , 240
11022 DATAZ4,201,206,240,3%,138,32,71,192,1465,168,76,137, 192, 138,76,9, 197, 130
11022 DATA76,114,192,138,76,71,192,138,32,137,192,165,148,74,9,192,138,32,9
11024 DATA192,165,148,74,114,192,138,32,71,192,165,148,76,114,192, 138,76, 137
11025 DATA192,173,0,220,41,16,240,1,96,165,182,208,251 169,255,133, 1827, 162
11026 DATAC,32,241,193,173,1,220,41,14,208,235,145,186,208, 231, 169,255, 133
11027 DATA1BA4,162,1,146%,8,224,0,240,1,74,24,105,3,45,16,208,141,14,708, 224
11028 DATAO,240,18,1469,2,45,16,208,240,23,1469,8,13,14,208,141,16,208,74,35
11027 DATAL94,169,1,45,16,208,240,5,169,4,74,14,194,189,248,7, 149,148, 160,14
11050 pATAL32,179,201,200,240,34,201,701,240, 40,201,202, 240,44, 701 , 203, 240

- 11031 DATAS0,201,204,280,54,201,205,240,62,201 ,206,240,68,169,10,32,114, 195
11032 DATA169,0,76,199,195,169,13,32,55,195,169,10,76,175,195,149,14,32, 114
11033 DATA195,76,87,194,169,0,32,114,195,169,21,74,175,195,169,0,32,114,195
11034 DATAL69,3,76,199,195,169,11,32,114,195,169,19,76,175, 195, 169,10,32,55
11035 DATA195,169,19,76,175,195,149,10,32,55,195, 149,0,76,175,195, 165, 179,208
110364 DATA&,147,128,141,4,212,94,201,14,208,10,169,80,141,1,212,169,129, 141
11037 DATA4,212,198,179,165,179,24,105,4,141,1,212,94,173,5,208,208,2,133, 162
11038 DATAL173,7,208,208,2,133,184,145,184,208,8,169,14,133,184, 169,0, 133, 186
11039 DATAL73,0,207,41,3,208,1,96,76,32,192,173,249,7,133,188,173,249,7, 133
11040 DATA189,173,31,208,141,0,207,32,140,192,32,197,192,145, 188, 133,165, 165
11041 DATA189,133,164,32,77,1%6,32,248,196,32,34,194,32,20%,193,32, 91,196, 22
11042 DATA185,194,32,34,1%6,32,224,193,32,34,196,32,150,194,32,34, 196, 173,30
11043 DATAZOH,141,0,200,41,3,240,1,96,162,0,160,0,232,208,253,200, 192,21 , 208
11044 DATA248,76,222,194,1332,178,138,10,148, 185,0,208,56,227,178,153,4,, 208
11045 DATA174,15,169,8,192,2,240,1,74,73,255,45, 146,208,141, 16,208, 185, 4, 208
11046 DATA201,48,174,20,169,8,192,2,240,1,74,45,16,208,208,8,16%,0, 149, 180
11047 DATAZ200,153,4,208,74,133,178,138,10, 148, 185,0,208,24,101, 178,153, 4,208
11048 DATA144,13,149,8,192,2,240,1,74,13,156,208, 141,146,208, 185, 4,208,201, 66
11049 DATA144,24,14%,8,192,2,240,1,74,45,16,208,240,12,169,0,200, 153, 4,208
11050 DATA149,180,234,234,234,234,96,133,178, 138, 10, 148,200, 185, 0, 208,54, 220
11051 DATA174d,153,4,208,201,12,176,2356,169,0,76,165,195,133,178,138,10, 168
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11052
11053
11054
11055
11054
11057
11058
11059
110460
110561
11062
11963
110464
11055
110464
11067
11068
11049

DATA200,18%,0,208,24,101,178,153,4,208,201
DATALLB,201,2006,208,3,74,160,193,201,201,208,3,746,168,193,201,202,208
DATAS,74,164,193,201,203,208,32,76,199,193,201 ,204,708,3,76,190, 193,201
DATAZOS,208,3,76,181,1%3,201,204,208,3,76,172,193,74, 151,193 ,208,3,76
DATASZ,194,201,204,208,3,76,52,194,76,52,194,1485, 182,240,17,146%,2,141
DATAD,204,165,148,162,2,32,221,195,206,0,206,208,244, 165,186 ,240,17,149
DATAZ,141,0,204,165,149,162,3,32,221, 195,204,0, 206,208,244 ,96,173,0,207
DATAS1 4,240 ,248,162,4,169,4,32,102,194,173,0,207,41,8,240,234,162, 6
DATA14%,8,140,0,140,0,205,45,16,208,240,11,15%,30,141,0,205,189,0,208
DATA7H,129,194,16Y,0,208,56,233,14,74,74,74,24,109,0,205, 133,97 ,232, 159
DATAD, 208,56 ,233,40,74,74,74,168,200,169,0,133,98,169,4,133,99,169, 40
DATAZ4,101,98,133,98,176,76,134,208,244,24,101,97,133,98, 144,2,230,99
DATAL&0,0,177,98,201,32,208,37,140,40,177,98,201,32,208,29,198,99, 140
DATAZ14,177,98,201,32,208,19,160,255, 177,948,201,
DATALl,177,98,201,32,208,1,94,189,32,145,98,169,0,157,0,208,224,5,240
DATA3Z,133,184,94,133,182,946,230,99,76,1467,196,1485,177,208,5,1&%,0,141
DATAB,Z12,%4,169,4,141,8,212,198,177,206,0,2048,173,0,204,78,144 6,167
DATAL128,141,11,212,96,169,129,74,20,157

-
»232,

zZ2,208,11,230,99,140

Werkstatit: Raster-Register ,Interrupt®

Um nur ein Beispiel zu nennen, wie
der Raster-Register verwendet wird,
denkt man am besten an die Grafik-
 Perspektiv-Effekte bei Spielen flr
den C-64; z. B. an die gleichzeitige
Bewegung von Wolken, Bergen und
StraBen in verschiedenen Geschwin-
digkeiten, die den Eindruck der Tiefe
simulieren sollen.

Das Ganze wird von dem Interrupt
gesteuert. Dazu ein biBchen Theorie:
Von ihm gibt es zwet Grundformen,
den maskierbaren und den nicht
maskierbaren Interrupt.

Das erste kann aktiviert oder desakti-
viert werden durch die Assembler-
Befehie CLI (clear interrupt disable)
und SEI (set interrupt disable). Das
bedeutet, da - wenn man will -
~ diese Interruptarten manipuliert wer-
~ den kbnnen.

Das zweite Interrupt muB von der
Maschine erkannt werden. Dies ist
~ ein Signal, das durch die Betatigung
- der Tasten RUN/STOP und RE-
~ STORE ausgeltst wird.

Wenn der C-64 eingeschaltet wird ~
und der Cursor blinkt ~ dann st
bereits ein Interrupt erzeugt. Also, tritt
gin Interrupt-Zustand ein, so wird
von der Hardware diesem Vargang
Prioritat vor allen anderen Aufgaben
eingerdumt. Dabei ist es gleich, was
der Computer zu diesem Zeitpunkt
macht. Er muB sofort seine Arbeit

ginstellen und die Interruptroutine
abarbeiten, die sich im Betriebssy-
stem von Adresse $EA31 bis $ECBB
befindet.

Hier wird etwa 60 mal in der Sekunde
gepriift, ob eine Taste gedrickt wur-
de, welche das Blinken des Cursors
erzeugt. Ist die Interruptroutine been-
det, so wird der Computer das Pro-
gramm, das er unterbrochen hat, wei-
ter fortsetzen und zwar an der Stelle,
wo es unterbrochen wurde.

Diese Unterbrechungen werden vom
menschlichen Auge nicht wahrge-
nommen, da der Prozessor mit einer
Geschwindigkeit arbeitet, die im Be-
reich von Mikrosekunden liegt.

Die Anfangsadresse der Interruptrou-
tine befindet sich in den Speicher-
stellen $0314-$0315 mit dem Inhalt
$EA31 in der Reihenfolge Low-Byte,
High-Byte. Falls man in diesen bei-
den Speicherstelien die Adresse von
einer der Routinen ablegt, so wird bei
jedem Interrupt diese abgearbeitel.
Jetzt zurlick zum Raster-Register. Er
befindet sich in Adresse $0012 des
VIC (video-interface-controlier) und
wird auch als Register 18 bezeichnet.
Wirde man diesen standig ablesen,
so kdnnte man feststeilen, welche
Rasterzeile des Bildschirmes augen-
blicklich geschrieben wird.

Nun probieren wir es mit einem Ba-
sic-Programm, das der Raster-Regi-

ster Gberprift, ob er schon 151 (d. h.
halber Bildschirm) erreicht hat — um
die Randfarbe zu &ndern — und dann
wieder bei 0, damit der Bildschirm-
rand zweifarbig dargestellt wird.
Man merkt aber bald, daB es nicht
ginwandfrei funktioniert, weil das Ba-
sic nicht so schnell arbeitet. Der Ra-
ster-Register wird mit einer Ge-
schwindigkeit inkrementiert, so da8,
wenn das Basic-Programm 151 er-
reicht hat, der Raster bereits Gber 200
liegt.

Nun, was ist unter Raster-Register
zu verstehen? Zundchst eine kleine
Definition: Register 18 {$D012): hier
wird die Nummer der Rasterzeile an-
gegeben, bei deren Strahldurchlauf
gin |RQ ausgelist werden kann., Der

Ubertrag  dieser Register befindet

sich in der hiherwertigen Bit in Regi-
ster 17 {$D011).

" Der Raster-Register leistet in Wirk-

lichkeit {wie viele andere auch) eine
Doppelfunktion. Abhéngig von der
jeweiligen Zugriffsart. Lesen (PEEK)
oder Schreiben (POKE) werden un-
ter derselben Adresse an verschiede-
nien Stellen angesprochen.

Lesen , PEEK"

Wird der Register gelesen, so erfahrt
man die gerade bearbeitete Raster-
zeile. Z. B. lesen wir in $D012 eine 0,

werkstatt_

184,212,76,194,195,134
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_werkstatt

dann bedeutet das, daB der Elektro-
nenstrahl - in die erste {nicht sichtba-
re) oder 251 in die letzte (sichtbare) -
Zeile schreibt.
An dieser Stelle ist noch zu sagen,
" daB sich die erste sichtbare Zeile bei
51 und die letzte bei 251 befinden.
Wihrend von 0-50 und von 252-280
der Bereich nicht einzusehen ist.

Schreiben
,POKE*

Wird der Register beschrieben, bleibt
dieser Wert gespeichert und dient
dem internen Vergleich, ob er mit der
aktuellen Zeile gleich ist. Falls diese
positiv ausfallt, wird ein Interrupt-
Signal ausgegeben.

Um nach diesem Verfahren arbeiten
zu kdnnen, muB noch ein kleines
Probtem geltst werden,

Nachdem die Anfangsadresse im In-
terrupt-Vektor in $0314-$0315 hin-
terlegt wurde, wird man feststellen,
daB das Ergebnis noch nicht den
Erwartungen entspricht, weil der im-
mer noch aktivierte System-Interrupt
stort.

Dieser Interrupt kommt ndmlich von
CIA (complex-interface-adapter)
Adresse $DCOD. Dieses Phanomen
kann man nicht mit SEI unterbinden,
weil damit auch der ebenfalls mas-
kierbare Rasterzeile-Interrupt abge-
schaltet wirde. Man umgeht dies,
indem man erst den Interrupt desak-
tiviert. Danach wird die Anderung
vorgensmmen und anschliedend wie-
der aktiviert.

Auf diesem Prinzip basiert die Routi-

ne ,DEMQ-RASTER®

Der nachste Schritt: Jetzt diese Rou-
tine in den Einzelheiten analysieren:
Zuerst den Interrupt desaktivieren,
indem der Wert dez. 127 ($7F) in den
Register $DCOD geschrieben wird.
Nun den Interrupt-Vektor mit der
Adresse belegen und dann wieder in
$DCOD den Wert dez. 129 ($81)
schreiben, um den Interrupt erneut zu
aktivieren.

Die Befehle in $C014 und $C016
schreiben eine 1 in Register $DO1A,
damit der Rasterzeile-Interrupt aus-
geldst wird und zwar jedesmal, wenn
der Vergleich (siehe  Abschnitt
Schreiben) mit dem Register 18 posi-
tiv ausfallt.
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Von $C019 bis $CO1E I6scht man
den hoherwertigen Bit in den Register
17 (siehe Definition). F{ir den Raster-
Register ($0012) sind nicht acht,
sondern neun Bit zustandig, um ei-
nen Wert, groBer 255, darstellen zu
kinnen. Dieser neunte Bit ist bereits
der hiiherwertige des Register 17, den

I0 REM
22 REM
24 REM
36 REM

RES

HEXRFARERERERR SRS
**® DEMO-RASTER %%
HEHAAEFEA B ERRIRS
* 3 BY R
=3 FAEAXAAER RS AR NENE®
40 HEM #% S.VALENMTING #%
A2 FEH H¥RAAXEAEXEREEZER
42 CLH:RESTORE

man auf null setzt, weil im genannten

Beispiel nur Werte bis 255 vorkom-
men.

Der RTS in $C021 bewirkt die
Riickkehr in Basic.

Mit diesem Teil der Routine hat man
erreicht, daB bei jedem Rasterzeile-
interrupt die Routine ab $C022 ab-
gearbeitet wird. Diese hat durch den
niederwertigen Bit in Register 25
($D019) die Aufgabe, zu priifen, ob
der gerade ankommende interrupt
von dem Raster-Register ist oder
nicht. Falls ja, dann geht man weiter
in die Routine.

FORX=47152TO47224: READA: 5=5+&: POFEX , Az NEX
IFS< >*B491 THENFRINT"FEHLER IN DATAS!":END
58 SYS491SZ2:FRINT"LRASTER AKTIVIERT ! ":END

DATALLD,127,141,13,220, 1465, 54,1431, 20

D Ie e niikste

. 1z
3, T, 167,152,14

41 DATA169,1,141,26,208,17%,17,208,41,127,141,17,208,%6,1 73,2

Die restlichen Vorgdnge kann man
aus der Assembler-Listing entneh-
men. Das Endergebnis wird sein, daf
die Randfarbe bei jeder 16. Zeile
geandert wird.

Das war ein kleines Beispiel fir die
Verwendung des Raster-Register
und des Interrupt. Man kiinnte, um
noch eine Anwendung zu zeigen, in
$0314-$0315 die Adresse einer Rou-
tine angsben, die z. B. ein Musik-
stiick spielt, und gleichzeitig ein

Progr. schreiben — oder — faden usw..

Probieren Sie, wahrend ,Demo-Ra-
ster* 1auft, POKE 49213 x einzuge-
ben, wobei x ein Zweierpotenz (Basis
2) ist.

1,21,7,16%,155,141,13,22¢

EE T S —
S nD,203,41,1,Z08

Pt o - bl — Fid e e i £ b - -r L m) S 5 - Eha 3 - 4 11 v
DATAZ,76,188,254,141,25,208,173,0,193,141,32, 208,258, 0,153, 173,49, 154,54

3 DATALOS5,16,141,0,194,141,15,208, 144,257, 76,45, 234

Eine neue technische Revolution halt
in immer mefr Privathaushalten ihren
Einzug. Die Rede ist von den Home-
und Personalcomputern. Meist sind
es zuerst die Kinder, die rein spiele-
risch die Herausforderung des Heim-
computers an Kreativitdt, Phantasie
und Logik aufnehmen. Sie sehen €S
heute fast mit einer Selbstverstand-
lichkeit an, daB ihr Spielkamerad
,Computer* einen Platz in ihrem
Zimmer (bernimmt.

Die Eltern dieser Kinder sind der
neuen Technik jedoch noch nicht so
liberzeugend gegeniibergetreten. Sie
behandeln den Computer noch im-
mer mit etwas Skepsis und haben
teilweise noch erhebiiche Beriih-
rungsangste mit diesem neuen Medi-
um. Einige entdecken aber im Com-
puter bereits ein nitzliches Hilfsmittel
fir den hauslichen ,Schreibkram®
und werden somit zu fleiBigen Nach-
ahmern ihrer Kinder.

Im Bild sehen Sie zwei typische Ver-
treter der Computergattung Home-
und Personalcomputer. Vorn  der

neue GCommodore 128, an dem die
Eltern ihre Programmierkenntnisse
testen, und hinten der Commodore

64. Er ist inzwischen der meistge-
kaufte Computer der Welt und beson-
ders bei der Jugend sehr beliebt.

(Werkfoto Commodore Biiromaschinen)

programme._
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_programme

Commodore 64

Vampire greifen an

100
101
ioz
200
201
205
211
215
220
230
235
234
237
238
237
240
241
250
251
252

Sie leben in einer alten Burgruine und werden Nacht fiir Nacht von den
Vampir-Fledermiusen des Grafen Dracula heimgesucht. Diese: Fledermause

G REM %¥#XEEREXEXEREERERXREN
i1 REM = *
2 REM * VAMFIR <(C) 1985 =
2 REM = WRITTEN BY *
4 REM # CHRISTIAN WURZER *
S REM = *
& REM * FOR COMMODORE 64 #
7 REM = »*
8 REM  #5%#% 50053 3690565 3 33 30 330 369636
9 -

S50 FOKES3248+33,0: PUKES3248+32,0: GOTO1000
&40 GOSUB30000

sind aber etwas gefahrlicher als die aus den bereits bekannten Geschichten um
den Grafen Dracula. Der Autor dieses Programms hat alle Fledermause, dig in-
diesem Spiel auftauchen und Sie in lhrer Burg bedrohen, mit Bomben
ausgestattet. Diese Bomben kinnen Sie nun mit Hilfe einer Kanone abschie-
Ben und somit die Zerstirung hrer Burg verhindern. Die Kanone [aRt sich in
alle acht Richtungen bewegen und Sie haben dadurch die Moglichkeit, véllig
flexibel auf Angriffe der Fledermause zu reagieren. Schiiizen Sie sich und die
Burgruine vor den Bomben der Fledermiuse.

Eine weitere Gefahr stellen die je nach gewahitem Schwierigkeitsgrad unter-
schiedlich schnell von der Seite nahenden Raketen dar. Diese haben sich
Zusammen mit den Fledermausen zur Aufgabe gemacht, ihre Abwehrkanone zu
zerstoren. Hiten Sie sich also vor jedem Raketentreffer und versuchen Sie,
durch schnelle Ausweichmandver diesen Gefahren aus dem Weg zu gehen.
Der Joystick muB in P Q R T 2 eingesteckt werden!

SVS49152=PUKEV+21,127:PGKEV+2750=FUKEV+42,1=PDKEV+44,1

FQKE?II,0=PﬂKE715,0=PUKEV+30,0 -
FOKES3245,FEEK (532465) ANDL &
REM *% FLUEGEL~SCHLAGEN 7

IFVAL (TI$) < 1THENZ2SS

POKE2042,210: POXE2044, 210
FORT=0TO99: NEXT
POKEZ2042, 15: POKEZ044 , 15

TI$="000000"

IF (PEEK (V+14) AND&4) < >64THENZS0
IFPEEK (V+12) < 100THEN250
FOKEV+13,0: POKEV+14, PEEK (V+16) AND191
WW=1INT (RND (0} #4) : IFWW=0THENFOKEV+12,&2: POKEV+13, 153
IFWW=1THENFOKEY+12,54: POKEV+13, 141
IFWW=2THENFOKEV+12, 4&: POKEV+13, 169
IFWHW=3THENPOKEV+12,38: POKEV+13,177
REM %* SCODRE 7

K=PEEK (V+30)

22
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253 IF(KAND1G) =1O0THENPOKEZ04Z,212: SC=58C+10: GOSUB720

235 IF(KAND34)=34THENFOKEZ2045,212: SC=8C+10: GOSUB720

297 IF (KANDZ) =9THENBOO

2098 IF{KAND3I3)=33THENZOO

25% IF (KANDAS) =45THENBOO

300 GOTDZ200

720 REM #» SCORE

721 :

722 POKES3I206,100: SYS53200

723 POKEZ214,21:POKE211,8:5YS58640: FRINT "22"SC: POKEV+30,0

724 IF (KANDiQ)=10THENPOKEV+21 ,PEEK (V+21) AND247:POKE711,0

723 IF (KAND34)=Z4THENPDOKEV+21 ,FEEK (V+21)AND223:POKE7 15,0

730 RETURN :

744 =

800 REM ¥ EIG. KOLL.

801 :

812 POKE2040,213:FORT=0TOS: POKEV+Z3I,1: POKEVH3E3, 0 NEXT

813 FORT=20TDISTEP-1:POKES3206, T:SYSS3Z00sNEXT

830 L=L-~1z IFL<O0THENBS0

835 POKE214,21:P0KE211,35:5Y5584640: PRINT 2"l : FOKEZ040, 13: FOKEV+30,0: 5O0TO300
850 REM ## GAME OVER

851 POKEV+21,61

B53 FORT=1TO79:POKEZ214,5:FOKER11,15: 5Y55B8540: PRINT "GAME OVER" : POKE&ASL , T: NEXT
8095 POKE214,7:POKEZ11,8:5YS584040: FRINT"NEUES SPIEL = FEUERKNOPFY

8546 PDKE&#A,INT(RND(O)*l&)=IFPEEK(56320)=111THENFGKEV+21,0:GDTDISOOO
860 GOTOBSS )

1000 PRINT"LEZHWS PPW L N8 W8 [FWH o= g

1001 PRINT |3 B8 (0 M0 |5 W [cf B () " 36 [ O (g O [;f B3 3 0 i) »

1002 PRINT " B @ M 5 WM EWI R oy g@y oo

1003 PRINT @ B [ M [ M | B [y B o % (g W@ [n B |5 @FQEy”

1004 PRINT" N BF WPV NF FrprFx

1010 PRINTTAR(14) "BEIN ACTION-SPIEL":PRINTTAB (23) "[8lIN ID-GRAFIK!™

1020 =

1024 PRINTTAB{13) "EREBITTE WARTEN!"

10253 PRINTTAB(B) "BDATEN WERDEN EINGELESEN"
1030 FRINT RIQee "

1031 PRINT"[Z% ,

2000 REM ** MC-FRG.

2002 DATAL120,1469,192,141,21,3,169,13,141,20,3%,88,94

2003 DATA173,3,208,141,1,217

2005 DATA174,0,220,224,112,176,73,174,195,2,224,0,208,66,173,16,208,41 ,253, 141
2006 DATA14,208,173,16,208,41,1,170,224,1,208,6,238,16,208,238,14,208,174,0,208
2007 DATA1A2,2,208,174,1,208,142,%,208,142,255,142,195,2,162,0,142,4,212

2008 DATA142,4,142,1,212,162,10,142,5,212,1462,15,142,24,212,162,129, 142,4,212
2010 DATA174,3,2Q8,224,40,176,1&,162,0,142,195,2,142,3,208,173,16,208,4:,253
2012 DATA141,16,208

2102 DATA149,0,141,192,2,141,193,2

2103 DATA173,0,220,41,239,141,253,207,174,254,207,224,1,240,112

2105 DATA174,253,207,224,107 ,208,5,169,255,141 ,192,2, 174,253,207 , 224,103

2106 DATAZ08,5,146%,1,141,192,2

2107 DATA174,253,207,224,110,208,5,16?,255,141,193,2,174,253,207,224,109,208,5
2108 DATﬁib?,l,141,1?3,2,174,253,207,224,10&,208,8,1&?,255,141,193,2,141,192,2
2109 DATA174,2353,207,224,102,208,10,169,255,141,193,2,169,1,141,192,2

2110 DATA174,253,207,224,105,208,10,149,1,141,193,2,149,255,141,192,2

2111 DATA174,253,207,224,101,208,8,169,1,141,193,2,141,192,2

2119 DATA173,16,208,41,1,170,224,1,240,12,174,0,208,224,58,174,17,169, 1

2120 DATA141,192,2,174,0,208,224,58,144,5,169,255,141,192,2 .

2150 DATA174,1,208,224,145,176,5,169,1,141,193,2,174,1,208,224,171,144,5,169
2151 DATAZ55,141,193,2 P

2162 DATA173,16,208,41,4,170,224,4,240,12,174,4,208,224,50,176,17,169,1

2163 DATAL41,196,2,174,4,208,224,60,144,5,149,255,141,196,2

2164 DATA174,5,208,224,050,174,5,169,1,141,197,2,174,5,208,224,110,144,5

2165 DATALALR,255,141,197,7

2185 DATA173,16,208,41,16,170,224,16,740,12,174,8,208,224,60,176,17,169,1

2187 DATA141,200,2,174,8,208,224,40,144,5,149,255,141,700,2

2188 DATAL74,9,208,224,050,1746,5,169,1,141,201,2,174,9,208,224,110,144,5
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2189
2191
2192
2193
2194
2195
2194
2197
2198
2210
2220
2230
2240 -
2250

3020
3025
4080
4082
4085
/4095
A097
S000

5012
5026
5027
5030
5032
5035
50Z4
S037
6010
£020
&035
6036

&044
6051
&052
042
6043

6073

6083

L0090

10000
10001
10010
10020
10030
10040
10050
10040
10070
10080
15000
15001
15002
15003
15010
15020
15025
16000
146010

_programme

6072 DATA

DATA149,255,141,201,2
DAT9173,15,2OB,41,4,1?0,224,4,240,3?,174;1?9,2,224,0,208,30,173,4,203,141
DATA&,EOB,173,5,208,141,?,298,16?,1,141,199,2,173,21,208,9,8,141,21,208
DATAL169,211,141,251,7 '
DATA174,?,208,224,1?0,144,13,169,9,141,19?,2,173,21,208,41,247,141,21,208
DQTA173,15,208,41,16,176,224,1&,240,3?,174,253,2,224,0,2@8,30,1?3,8,208
DﬁTAI#i,10,298,173,9,2@8,141,11,208,1&9,1,141,263,2,173,21,208,9,32,141
DRTQEl,EOE,i&Q,EiI,141,253,?,174,11,2&8,224,1?0,144,13,169,0,141,203,2
DATAL73,21,208,41,223,141,21,208

DATA162,15,1469,128,141,61,3,141
DATA&O,3,222,208,2,208,44,IB?,17&,2,157,208,2,189,192,2,240,33,1&,12,189,0
DATazoa,a,222,5,203,40,240,7,208,19,254,0,203,203,14,1?3,50,3,208,9,173,51
DATAS,??,16,208,141,16,208,1?3,60,3,208,3,78,61,3,73,128,141,60,3,2&2,3&
DATA191,76,49,274, 1

3019 DAT9162,9,142,11,212

DATRI&2,255,142,8,212,1&2,10,142,12,2i2,162,15,142,24,212,162,129,142,11
DATAZ12,94,—1
DﬁTQlEO,169,49,133,1,169,0,133,98,133,100,16?,205,133,99,1&9,56,133,101
DATAIbE,lb,l&G,O,l??,QE,145,100,200,208,249,230,?9,236,101,262,208,242
DATA169,55,133,1,88,%4,-1
DATAQ,223,223,223,0,251,251,251,0,&,0,0,32,6,0,9,12,82,225,1‘-}‘2,225,8" 12
DATAO,192,112,a0,30,14,15,15,15,15,15,15,14,39,50,112,1?2,—1

2010 FDRT=OTGI999:REQBE=IFQ=—1THENEQE&

POKEA152+T ,BiNEXT
FORT=0TO999: READE: IFR=—1 THENSGIO
POKESZ200+T ,&: NEXT
FORT=0T0999: READA: IFD=-1THENSOZS
FOKESZ000+T ,@: NEXT

SYS53000: POKES3272, (FEEK (S3272) AND240) OR14
FORT=0TO99%: READR: IFG=-1THENSGC10

FOKEI4336+27 %84T ,0: NEXT
DAT#"!!!S’l'!1ll’!!!!11‘!!!1!!64!’1192!!!1921!l2241111224111!2241!151255!192
DRTAEE,ZES,1&0,4?,193,96,96,5,1?2,255,253,128,128,?,,255,254,,127,248,0
DATA, ,64,,,64,,,224,,1,240,,3,184,, ,160
DATAQS‘!‘!!I!QS’

11111!11711v!§!11!!!!1’!!11!';!!!!!!!

LHO4T DATA,,,,,,,,,,,,,14,36,112,&3,3&,252,12?,189,254,2&&,?0,115,132,60,33,,24

DgTAi’l!lii’lllil!!'!‘l'l'l'i'l‘j‘!!'l!'l’!’l!!#'l'li . :
DAT324E,0,31,60,,60,30,,120,31,,248;63,36,252,7,165,224,1,139,128,,219,&
DATAG,&0,0,0,24,0
DATA!!!!!’!!!!!
DATA, y36,,,24,,

”71'!’!!!!!!!!’!!1‘11'!!1'!!7!!!”’!‘!!’!!12q11’9831944!1324'515&'11108
¥

DATA, 470, ,,129,

PR T T E RN I TR ISTIIINNYIYIYIEIYIIYESLIYS
= = - 2
5!11:1$s11!17:s!51,159151;1:5&4!csuévlvqgt11104311146s1s90

&082 DATA! IR EEEEREERE R RN N RN !IQB'I 92;48! !35.192! 13b‘l !i?21&53212'52’64! !195

DATA128,3, ,94,28

DATAgﬁifizqoiiiqblilii!!!’7!‘!1'!!""!!’!!!!9’1"!'fl!'ll”!i'l’!!"l"li"Ii‘l!‘l’!’l‘"

REM #+ EINLESEN DER SPRITEG

"161955l11'511‘l!’!!‘l!!

FDRT=0TG&3=RE§DE:FDKE832+T,E:NEXT
FDRT=0TD&3=READQ:PGKEE?&+T,B:NEXT
FURTzOTUbE:READQ:PDKEQ&O+T,Q=NEXT
FQRT=OTB&3=REQDQ:PGEE13440+T,Q=NEXT
FDRT=0T9&3=READE:FDKE13504+T,Q=NEXT
FQRT=OT063=REQDQ:PDKE13568+T,Q=NEXT
FDRT=0TD&3:READQ:PDKE13632+T,a:NEXT
FDRT=0T063=READE:PDKE13696+T,Q:NEXT
REM #% [EVEL

PDKES324E+42,0=PDKE5324B+44,0:PDKE53248+27,40
FDRT=OT0100=PUKE53206,T=SY553200:NEXT
FRINT“EXTIISIND SIE 1 = ANFAENGER, "
PRINTTAB(7)"[|® = FORTBESCHRITTENER DDER"™
FRINTTAB(7)"® =3 EXPERTE ="

GETAF

IFA%$="1"THENLE=4: B0TD20000

L}

24
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16011 IFA$F="2"THENLE=2: GO0TOZ2C000

14012 IFAF="3"THENLE=C: GOTO20000

16013 GOTOLEOGOO

20000 REM ** VARIABLEN, DATEN

20001 FOKES3Z60,FEEK (S32465) 0RZE

20002 V=53248: | =9:50=0: POKESZ247 ,0: FOKESZ245 , 0: POKESLTRS, 2
20020 FURT=4BBTO717:POKET,C:NEXT: POKEV+2Z,0:PFOKE7ORB, 1:POKE7D0?, L
20024 POKET712,1:POKE71Z,1:FPOKE71E,1

20042 FPOKELBB,Z:POKESET,S

20043 POKEALTO, 1:FDEESADL 1

20044 POKEA?Z2,ZH E:FOKEALT?Z, 12+LE

20044 FOKEL?SL,I+LEz:FOKESLT7 , 12+ E

20047 POKEL?S,3:POKEALTR,3:FOEE7QO, 1+LE

20047 FOKE20446,214

20060 FOKEZO40,13:FPOKEZ2041,14: PDFELD4L,1J.PDFEL043'211 FOEEZO44,15: FOKERQ45,211
20142 POKEV+3E2,1::FPOKEVHAG, i POEEV+AL, 1

201483 PBKEV+43,1

20170 POKEV+14,0: POKEY, 1460: POKEVH1 160

20172 POKEV+3,0: POKEV+S, 95: FOKEV+S, 50

2017F POEEV+B,200: POEEVHD, 110: POKEV+IZ, 100 PFOKEV+1IZ, 0

20174 80TOL0O

JI0000 REM #% GRAFIK

30010 3

I0020 PRINT"LL™

30021 FORT=0TOZ2:ET=INT(RND (0} #400Q) : POKEI1024+ET ,, 2B POKESSZF6+ET , 1 s NEXT
J0022 PRINTTAB(3S) @~ :FRINTTAB (35) "|9_ "-PRINT”W“

30050 PRINT™S &P L

I0052 PRINT"[ES L A

S0054 PRINTGRE W IF:
3005& PRINT"[E8 =9 | HH
300508 PRINT":F2 wr | mreeee
20060 PRINT"[BICE t = "
JO062 PRINT“CEILIE |[NIMg L Sl y
30064 PRINT"[EILE (=14 "
30066 PRINT™[EICIS M350 "
300468 PRINT[EICN1MD Z=mrr
30070 PRINT"[ B4 4

30072 PRINT"[ B CCCCLCCCCECOEOERC OO CCOCOECCCLELILEOOLL”
30074 PRIMT[(RMCLCCCLCCOIRECLOCELRCCOCECELCECOLDEELCEL ™
30076 PRINT"“EISCORE 0 LIVES o
30100 RETURN

TEXT V1: Ein Anwendungsprogramm fiir den C 64 und VC 20

TEXT V1 ist ein kurzes Anwendungs- | fen). Hier kbnnen Sie einen Wert von | Normalschrift und 2 fiir Sperrschift
programm zur Verdnderung und Aus- | 0-79 eingeben. AnschlieBend miis- | Leider hat das Programm einen Klei-

Start erscheint auf dem Bildschirm | Hierbei kbnnen Sie zwischen zwei | und .Doppelpunkte kéinnen nicht ver-
die Frage nach den TABs {Leerstel- | verschiedenen Arten wahlen, 1 fiir | arbeitet werden.

tips & tricks_

gabe verschiedener Texte. Nach dem | sen Sie den Schriftmodus eingeben. { nen Nachteil. Die Kommazeichen-

1 OPEM 1.4'PRINTCHE${14%

£ POKE 33280, 0 POKESS221, 8 PRIMT " TINeES @ 1EAT =1 ¥

3 PRINT"Aieisulaeelaaoelaiemsel) -~ 1285 BY IRASEHSOFT & LEMMOSOF T21a e §

4 IHFUT"WIAB S ":CE

5 IFCECANRCE>7STHEMS . Programm-Erklarung:

_"% II;E%ET;?QIELCQET:ESEI’;E 'l}c;;%rfg?‘ Der OPEN-Befehl in Zeile 1 spncht den Drucker an, in

¢ GETR%: IFR$="2" =14 : GOTC unserem Beispiel ein Seikosha GP-100 VC. In den Zeilen 6-9

S Boror | Rei3IGTR wird der Schriftmodus abgefragt. Die Zeile 11 druck! den

15 INFLTES : Spring B, der in Zeile 10 abgefragt wird, aus.

11 PRINTEL. TRECCER) i CHRESCAY "' RS Dieses Programm 1Bt sich auch fiir den VC 20 umschreiben,

12 Eg="":GO0702 Dazu miissen lediglich die Farb-Pokes in Zeile 2 entsprechend
‘ geandert werden.

8/85 Compube miP

25



_programme

M EM 0 RY ﬁir Commodore 64

Fine Denksportaufgabe fur alle Altersgruppen

Memory ist ein Spielprogramm auf
dem Commodore 64, daB jedem ab
Kindesalter bekannt sein dirfte. Sie
haben die Magiichkeit, dieses weii-
bekannte und immer wieder beliebte
Spiel auf [hrem C-64 zu spielen. Da
die Spielregeln jeder kennt, be-
schranken wir uns hier nur auf die
Programmbeschreibung zur Eingabe
und Handhabung des Spiels. Wird
das Programm nach dem Laden ge-
startet, muB man nach dem Aufbau
des Titelbildes ca. 45 Sekunden lang
warten. In dieser Zeit werden die
Maschinenprogramme und alle 28
Sprites eingelesen. Wahrend nun
gine Melodie erklingt, kann man die
Namen der Mitspieler eingeben. Gibt

. e .t e e e g

REM
"REM MEMORY
REM ———————v

REM

man das Wort ,Computer* ein, ge-
folgt von einer Ziffer zwischen 0-9,
spieli der Computer mit entsprechen-
der Spielstdrke gegen Sie. Danach
hat man die Maglichkeit die Steus-
rung zu wéhlen. Dies kann sntweder
ber die Tastatur oder den Joystick
erfolgen. Wird {iber die Tastatur ge-
spielt, verwenden Sie bitte die Cur-
sortaste und -die Spacetaste.

Sobald man fiinf gleiche Kértchen in
Folge gefunden hat, kommt automa-.
tisch der nachste Mitspieler an die:
Reihe. Diese Regelung wurde ge-
wahit, damit der Computer bei Spiel-
starke 7-9 am Ende nicht alles ge-
winnt.

Wer meint, daB der Computer selbst:
bei Spielstarke 0-noch zu stark ist,
kann in Zeile 8860 den Wert ,50°
verkleinern. Sind alle Kértchen auf-

REM
REM
REM
REM

VOENCOBHN-O

(C) BY MARTIN SAUR-BROSCH

672469 HOEPFIMGEN

REM

20 GOsUB1200

gedeckt, ist das Spiel zu Ende, und
der Punktestand wird bekanntgege-
ben. Nach dem Driicken einer Taste
fragt der Computer, ob man noch ein
‘Spiel spielen mgchte. Antwortet man
mit ,j“, kann man neue Namen
gingeben oder die bestehenden dber-
nehmen.

Eingabehinweise:

Ist beim Abtippen des Listings ein
Fehler aufgetreten und der stoBt bei
der Bearbeitung des Programms dar-
auf, gibt er die Fehlermeldung nicht
wie sonst aus, sondern stellt zuerst-
den Normalzustand her (wie beim:
Driicken von RUN-STOP/RESTO-
RE) und gibt dann erst die Fehler-
mefdung aus. Hiermit soll der Arger
mit den Sprites, die sich noch auf
dem Bildschirm befinden, und der
abgeschalteten STOP-Taste, die
sich beim Editieren des Fehlers als
ungunstig erweist, vermieden werden.

25 IFATHENFORI=1TO2089:READF$: NEXT: 5P=24: GOSURB300: GOTO160

27 REM

28 REM MAGCHIMENCODE EINLESEN

29 REM

30 FORI=49152T049203: READR: POKET ,B:5=5+3: NEXT
- 40 IFS<>4878THENPRINT"LDATA-FEHLER IN ABSCHNITT 'FEHLERMELDUNGE":END

S0 GOSUBA300

&0 READA: READA$: 5=0: IFA=—1THENG=412146: GOTD100
70 READB: IFQ< »—1THENFOEET 2z S=58+0:z I=I1+1:60TQ70

80 IFS=ATHENGC

20 PRINT"LDATA-FEHLER IN ABSCHNITT
25 PRINT"BFRUEFSUMME="S,"RBRICHTIGE FR.

A
= IlA" mail

%6 POKESSE34,1:5Y5849190:END

27 REM

98 REM SFRITES EINLESEN

79 REM

100 READA:S=0:FORI=0T0&62: READR: IFR=—1THENFRINT"LIUWENIG";

110 PORKEG+SP*&4+]1,0: S=8+Q:NEXT

120 READRA: IFR=-1THEN1350

130 PRINTYLZUVIELE";
140 PRINT"
150

DATEN BEI SPRITE"SF+1:G0TO%4
JFSY >ATHENPRINT "LDATEN-FEHLER BEI SFRITE"GF+1:8B0TG95

:50TO140

Coamoouba onfbP

8/85




140
170
177
178

79
186
190
200
210

20
230
240
250
260
270
280
287
288
289
290
300
305
310
320
330
340
350
397

. 398
299
300
420
425
474
230
ARG
445
450

70
475
450
490
500
505
510
500
530
540
S50
&0
570
=80
590
£00
610
&30
&25
627
£28
629
630
&35
&40
&41
645

programme._

SP=8F+1: IFSP=25THENG=-748

IFSP< »28THEN10O

REM ———m
REM EILDSCHIRMAUFEAU
REM ~—— —

FOKES6334,1: POKESI245,PEEK (45) : POKES3ZTA4 ,PEEK (44)

POKEV+17 ,0: POKEV+21 , 7: POKEV4+23, 72 POKEV+29 , 71 FOKEV+27 , 7: FOKEV+28, 0: POKESS0, 0
FORI=0TOZ2: POKEZ040+1 , 13+1 s NEXT

FOKES3281,6: FRINT (" : POKEZS1 ,0: FOKEZSZ , 19%: FOKEZ024 , 6: 5YS549204: FOKEZ, 0
IFPEEK (V+45) =2S3THEN1000

7=20: 17=11: GOSUBY50

PRINT"@3(C) 1985 BY MARTIN SAUR-BROSCHE NAMEN: "

FRINT"@#1.:","  2.:%," T

GOSUBBR200

FORI=1947TO1983: POKESI+I, 1: NEXT

BOTD1000

REM
REM SPIELBEGINN
REM ~
PRINT"WOK. ES KANN LOSGEHEN ![Is"

BOSUBZ2600: POKESI+1, 140: FOKESI+5,2: K=3:L=0

IFPEEK (V+45) =253THENS30

FORI=0TO?: FORI=KTGLSTEFSEN (L-K) = X=1+J%16: GOSUBBF00: NEATJ s J=KzK=LsL=J: NEXTI
Z=16: GOSUBYS0: Z=10: GOSUEE100

K=F:L=0

FORI=ATOOSTEFR~1: FORJ=KTOLSTEPSGN (LK} : X=I*1&+J: GOSUBB0G: NEXTJ
J=K:K=L:L=1:NEXTI: Y=5: BOSUBLS00: FRINT"if"; : G0SUBBA00

REM
REM HAUPTSCHLEIFE DES SPIELS

REM —

GOSUBBA00: IFMA=STHENSOSUB1400: GOTOSAD

£1=0: B=0: X=—1: X5=X: Y=X: G0SUBB700

POKEV+27,0: POKESI+S, 61 FOKESI+6,0: FX=0: FY=0: IFX+Y+C=0THENFX=1
C=0: XE=PEEK (V+16) : VE=PEEK (V+21) : D=B*2

POKESI+1,40: POKEV+21 ,VE

POKEV+16, XE+INT { (PXX32+24) /256 % (4+B*4) : POKEV+4+D, PX*32+24AND2SS
FOKEV+5+D,PY*32+450: FOKEV+4148,0- (F (PX,PY) =0) %2

POKEV+21 , VE+4+4%B

X1=0: Y1=0: POKE198,0: DNFEEK(20a7+SP)BDSUBTBDD,EBIG,;BQQ,;QGG
POKESI+4,0:POKESI+1,10: POKESI+4,3
PX=PX+X1:FY=FY+Y1

IFPX<OORPYX >GTHENFX=PX—10%X 1
IFPYZO0RFY >4 THENFY=PY-5*Y1
IFFX=XSANDPY=YSANDC=0THEN480
IFX1<>00RY 1< >O0THENAZO

IFF (FX,PY) =0THENAZO

X=FX: Y=FY:G0SUBZ000: B=B+1: [FBL >2THENAZ
IFBS=BI1THENBOSUEZZ00: 5C (SF) =5C (SP) +1: ED?D&"O
GOSUBZZ00

MA=0

PRINT " &“ : GOSUBS&00

SF=8F+1: IFSP=3THENSP=0

IFPEEK (2037+5F) =0THENSS0

FRINT"[@": GOSUBRS400

GOTO420

MA=MA+1

IFYU< 25THENAOO

REM ————mm—mmemme

REM SPIELENDE

REM ——————m e

BOSURB400: GOSUBB700: FRINT "&" : GOSURAL00: R="IEANIERHE]"
PRINT"EmSFIELENDER" : GOSUB1450; FORW=1TO3000: NEXT
BOSUB1400: POKEST+6,240: POKESI+4, 33

PRINT"H

7=20: GOSUB9YS0: Z=4: GOSUBR100

8185
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650
860
&70
&80
&£90
700
770
780
790
800
B10
820
830
840
897
898
899
200
910
920
947
948
949
950
1000
1010
1011
1012
1020
1030
1040
1050
1060
1670
1080
1090
1097
1098
1099
1100
1107
1108
1109
1110
1120
1130
1140
1150
1180
1170
1180
1190
1197
1198
1199
1200
1210
1211
1212
1220
1225
1230
1240
1250
1260
1280

_programme

FORSF=0T02: IFSC (5F) =0THEN700

2=20: Z77=2+5P*13: GOSUBTS0 : PRINT # sy T""
FORX=1TOSC(SP) : IFX=1BTHEN700
G0SUBBS00
NEXTX
NEXTSF: POKE198,0
BETA%: IFA$=""THEN770
Z=24:60SUBY50: PRINT® FNOCH EIN SPIEL (J/N)7m SE
GETA$: IFAS="N"THENSYS&51 26

IFAEL " I "THEN790

£=24: GOSUB9S0: PRINTMIT DEN GLEICHEN SFIELERNAMEN (J/N) 7"
GETA%$: IFAT="N"THENPOKEV+45 0z RUN

IFA$< > J"THENBZ0
POKEV+4S, 45: RUN
REM -
REM NAMEN ZURUECKHOLEN
REM
FORI=OTO2: FORI=1TO7: B (1) =B# (1) +CHR$ (PEEK (49664+1#13+3) +64) t NEXTJ , 1
E=PEEK (2031) /50
BOSURE700: FOKEV+17,27: GOTO1400
REM
REM CURSOR POSITIONIEREN
REM
FOKEZ214,7: POKEZ11,2Z: Z7=0: SYSS8540: RETURN
GOSURBO0O

REM
REM DATEN FUER MELODIE EINLESEN
REM
FORI=1TO21:READTYZ(I) : NEXT

FORI=1TO127: READMI% (1) : NEXT

FORI=1TO127:READMI% (1) :NEXT

FORI=1TD131:READM2% (1) : NEXT

IFPEEK (V+45) =253 THENGOSUB?00: BUSUEZS00: FOKE21 4, 22: BOTO2430
FOKEZ, 1

BOSUR14Z0

POKEV+17,27: FOKEL98,0

REM
REM SCHLEIFE MELODIE+NAMENSE INGAEBE-

REM - ‘
FORI=0TO131: B0SUR1 110: BOSUB2000: NEXTI: GO0TOL 100

REM -

REM TONERZEUGUNG FUER MELODIE

REM ——. -

M=M1Z (1) : IFM=0THENA=1E—4: W1=65: GOTO1130

FR=TZ (M) : FO=FRAND25S: F1=FR/256: W1=64

M=M2Z (1) : IFM=0THENA=1E~4: W2=33: 50TO1150

FR=TZ (M) : F2=FRAND255: FI=FR/ 254 : W2=32

M=MIZ (1) : IFM=0THENA=1E—4: W3=65: GOTO1170

FR=TZ (M) s F4=FRAND255: FS=FR/254: W3=64

FOKESI+4,W1:POKESI+11,W2: POKESI+1B,W3
FBKESI,FO:PUKESI+7,F2=PDHESI+14,F4:PDKESI+1,FI=FDKESI+B,F3:FUKESI+15,FS
POKESI+4,65: POKESI+11,33: POKESI+18, 45: RETURN

REM ——emme e

REM TITELBILD

REM ———mmemeee

V=53248: POKEV+264,0: POKES3280,0: POKES3281,0: FOKEV+21 ,0 \
A$=CHRE (B) +CHRE (142) +" LISIONMRES | (Y | G0 § (501 | 08 | B0 '— (0D § i Nl AR AT
AS=A$+"[TITRREMSUDDEL. GAMES & RC P U @FRESENT: " . _
AS=AE+"HEA" +CHRS (13) + " R EREERRE NSRS R} - —, EE ¢

BOSUB1400: POKESI+S,6: POKESI+1, 100

IFPEEK (V+43) =254 THENPRINTAS : GOTO1 246G
FORI=1TG124: B=MID$ (A%, I, 1) : B=ASC (B$) : PRINTBS;
IF (B >32ANDB<%1) ORB>191 THENGUSUE1 410
NEXTI:PRINT. :

BOSUB1450 :

PRINT"II"TAB{IS)"MM E M O R ¥"

Comoubs ik

8/85



1220
1291
1337
1398
1399
1400
1409
1410
1420
1429
1430
1440
1449
1450
1440
1497
1498
1499
1500
1510
1520
1597
1598
1599
1400
14610
14620
1630
146480
“1650
1997
1998
1999
2000
2001
20065
2010
2015
2020
2030
2030
2045
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2200
2210
2220
2225
2230
2240
2250
2260
2270
2275
2280
2285
2790
2297
o298
2299

progromme._

I=45: IFFEEK (S3245) =PEEK (45) ANDFEEK (53246} =PEEK (84) THENA=12 [=10
FORW=1TOSO0: NEXT: PRINT"EERGERITTE CA. "I" SERUNDEN WARTEN. ":RETURN
REM
REM SOUNDUNTERFROGRAMME

REM - :

SI=U4272: FORI=0TD23: FOKESI+I ,0: NEXT: PORESI+24,15: RETURN
POKESI+4,0:FOKESI+4 , 129

FORW=1TORND {1} #100: NEXTW: RETURN

GOSUR1400: POKESI+5,12: FOKESI+12,11: PORKESI+192,11:POKESI+3,10: FORKESI+17,2
RETURN

POKESI+4,0:POKESI+1,1:PFOKESI+S,15: POKESI+3,15: POKESI+4,65
FOKEGI+B,3:POKESI+12, 15: POKESI+10, 15: POKESI+11,465: POKESI , 130: RETURN
REM ——m s s

REM MELODIE 2

o I

GOSUB1430

FORI=1TO16: GOSUEL310: FORW=1TO10z NEXTW, 1

GOSUB3IL00: BOTO1400

REM
REM SP.WECHSEL NACH 5 PAAREN
REM
GOSUB1400: POKESI+12,9

FORI=1TO4:PRINT"@": GOSUBBAQD

FORJ=1TO&: POKESI+11,0:POKESI+11,21: POKESI+1, 1%10: POKESI+3, I*4
IFJ=3THENFRINT“/#" s GOSUES&00: NEXTJ

FORW=1TO&O:NEXTW,J

NEXTI:RETURN

REM =
REM HAMENSE INGAEE
REM - — :

X=0: P=PEEK (2024) : IFF< >RTHEN@=Fz IFR/2< »INT (R/2) THENZ1 10
ONJEOTOR005 , 2005, 2220, 2225, 2350, 2520, 2530

SETAT: A=INT (ASC (A$+"E") /2)

ONAZ (A) BOTO2200, 2020, 2030, 2040, 2045, 2050

GOTOZ0&60

FOKECR,32: X=—1: B0TO2060

X=-11BOTOROAG

X=1:B0TOZ060

FORW=1TO3Z0: NEXT: GOTOZ0&0

POKECR,ASC {A$) AND&3: X=1

POKECR,FEEK (CR) OR128

IFXTHENFOKECR , PEEK, (CR) AND127: CR=CR+X

IFCR=174&+J%13THENX=5: GOTGZ070

IFCR=1954+J %1 ZTHENX=~%: GOTO2070

RETURN

POKEA9S544 ,RND { 1) #200+50

FOKE780, INT (RND (1} %&) *32+36: POEE781 , INT(RND (1) #4) #32+48: SYSA9554: GOTO2040
J=J+1: X=1947+JI%13-CRs IFJ{ITHENZ0L0

POKECR , PEEK (CR} AND127: CR=20Z4: RETURN

GOSUBBE00: IFZTHENT=&: RETURN

C$=Ci#¥:7=24:72=4: GASUBTSO: PRINT"ESALLE EINGAEEN KORREKT (J/N) 70
J=4:GETA$: IFAE="J"THENZ260

IFA$="N"THENGOSUBS200: J=0: CR=1947

GOTD20&0

FPOKEZ, 1 : FOKE49544 , 1B0: F=PEEK (2024) : FOKEV+21 , 01 J=5

IFPEEK {2024) =P THEN2270 -
POKEZ,0: IFFEEK (1040} =32THENZ240

IFPEEK (1024) =32THENX=0: GOSUREF10

FORX=64TO73: GOSUES?10: NEXT

Z=16: GOSUBISE0

REM
REM * JOYSTICK/TASTATUR
REM ——
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_programme

23090
2310
232

2330
23240
2341
2342
245
2550
2370
2371
2375
2Z80
2390
2490
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2870
2300
2510
2920
25320
2540
2550
2597
2578
2599
2606
2605
2610
28620
2430
26490
2450
2660
2670
2675
25680
2670
2700
2710
2720
2730
2740
2750
27860
2770
2797
2798
2799
2800
2810
2820
2821

Lo g o e Te 3
L= Far.a

2823
2824
28235
2820
2847
2848
2847

PRINT"ERDRUECKE: ® 1 =~ JOYSTICE/TASTATUR
FRINTTAB(1O0)"F I > NAECHSTER SSIELER

PRINTTAB(IOI"F 5 > ZUM SFIELBEGINN

PRINT"EI EEREEY; : GOSUBDZ00: Z=22: GOSURSSO

J=5:K=0: FORL=0TOZ: FOKER0I7+L ,L+1
IFE$(L)=N$DRB$(L)=E$THENFGKE2&3?+L,—4*(B$(L)=C$):IFU=DTHENE=L+1:EGTDEE45
u=1_

NEXT:BOTOZS500
EETQ$:P=PEEH(203?+K):IFQ$=“E”THENPDKEEGET+E,F+1+3*(P}E)
IFASL > "B " THENZIBO :

K=K+1+3% (K>1)

IFBE (K) =N+0ORR$ (K) =C4 THENZI71

IFAE="{E"THENZ4Z0 )
PRINT:PRIMT"gummm";=FQRL=0T02:IFL:ETHENPRINT"»ﬂ";
PRINTAZ (FEEK (2037+L) ) &Y

NEXT

RETURN

PRINT"O"; : K=Z: GOSUB2390: PRINT" *;

Z=12: GOSUBB100: PRINT ()" )
FURI=DT02:FURJ=1TD?:Y¢19¢&+J+I*13:Y1=ASC(MID$(E$(I),J,I))—&é:PDEEV,?l
FOKE47758+Y,Y1:NEXTI, I

BOTD27G
AFLLI="JOYST.FORTI® *:A£(2)="JOVST.FORTZM " AF(Z¥="TASTATURE
AE(O)=" B":AF (4=H%{0) : RETURN

=241 27=8: B0SUB?S0: FRINT "IRUNZULAESSIGE EINGARED"
J=7:GETAT: IFAF{>""THENAZ="N"
FORW=1TD2G: NEXT
GOTOZ2Z240
REM

REM GSPIE!LVORBEREITUNGEN

REM ——
GOSUB1400
FORI=704T0746: POKET, 0:NEXT: FORI=B32TOBY4: POKET , 0z NEXT
FORI=704TO7445TEFS: POKET , 255: POKEI+1 , 254 s NEXT
FORI=B33TO878STERT: POKET, 1: NEXT

POKER77,25%: POKES?R, 255

FORI=1TOi&2 READML%Z(I) s NEXT

FORI=1TO1&: READMIZ 1) s NEXT

FORI=1TO16:READMIL (1) sNEXT

FORI=1TO25: READFA (I) s NEXT

FORI=OTO13:READD(I) : NEXT
“=1:FORI=0TO%: FORJ=0TO4: F (1 ,J) =k K=kK+1: IFK=D6THENK=1
NEXTJ, I

FORI=0TO?: FORJ=0TOA: L1=RND (1} %1G: LO=RND (1) *5

K=F(I,d) sF (1,0 =F (L1,L2) :F (L1 ,L2) =K

NEXTJ,1

SP=INT (RND (1) *Z) : IFE% (SP) =N$THENZ730

Z=24:GOSUE950: Z=2: 50SUBR100 .
POKE2040,14: POKE2041,15: POKEZ042,11: POKE2043, 11: FOKE2044 , 13
POKEV+2Z,28: POKEV+29 , 283 POKEV+43, 14: POKEV+37,9: FOEEV438, 10
A=RND (~T1) : GOTOB700

REM -

REM JOYSTICKABFRAGE

REM -
PL=1
L1=FEEK t&53) s L =PEEK (S&320+PL)

IF (LAND1) =0THENY1=—1

IF (LANDZ) =OTHENY1=1

IF (LANDS) =OTHENX 1=~1 -
IF {LANDB) =OTHENX1=1 :

IF {LAND1&) =0ANDL1-PL »~1THEN2830

IFX1=0ANDY1=0THEN2810

FL=0: RETURN

REM —- -

REM TASTATURABFRAGE

REM -
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2850
2874
2871
2872
2873
2874
2875
2880
2897
. 2898

GETAE

2899 REM ———-

IEASE="I"THENY1=—1 2700 IFC=0THEN3ISOD
IFAF="E"THENY1=1 205 FORW=1TOZO:NEXT
IFAFE="N"THENX1=-1 2210 IFXC=0THENZ9Z0
IFAF="B"ANDPEEL (203} =2THENX1=1 2920 Xi=1: XC=XC—-1:RETURM
IFA+=CHRE (32) THENRETURN 2930 IFYU=0THENRETURN
IFX1=0ANDY 1=0THEN?OS50 2240 Yi=1:YC=YC—1:RETURN

RETURM
REM

2997 REM -

programme.

REM COMPUTERSTEUERUNG 2999 REM

2998 REM AUFDECKEN EINES KAERTCHENS

000
3010
020
3030
3040
3650
3060
2065
I070
080
3020
3100
3110
3120
F130
3140
197
3178
199
Z200
I210
X220
FA97
2278
299
3E00
3T05
ZE10
32

3325
332

3330
3340
3345
IES0
3Z60
FZ70
3375
3377
33igo
23285
FI90
3400
Z410
ZAZG
3430
3440
JAS0
z497
498
34899
ZT00
3010

TET
sk A

POKEV+27 ,15: PX=PEEK (V+48+D) : PY=PEEK (V+5+D)

IFX 7 THENFOKEV+16,FEEK (V+16) +17+B

POKEVHD, PX+3: POKEV+1+D ,PY+4: FOKEV+8,PX: POREV+T,FY

BI=F (X,Y) :BC=41151+64*BI1:1FOKEATS97, 127+B*64
PngE251,BC—32763AN9255:PDKEESE,BB/EE&:5?549590
PDKEU+28,PEEKtv+28)—¢SBN(Fa(Er)>~1)fc2~93=FA=AB§(FA(BI))
FOKEVZ9+E,FAAND1S: POKEV+41+B,FA/LS

POKEV+21,31
PQEESI+4,0=PDKESI+5,0=PDEESI+6,24G:PDKESI+1,0:PBKESI+4,17
PO=1025+Y*4+Y%160

EORI=1TOZ: FORI=0TOA: FORK=0TO3: POKESI+1, T*I*K %3
POKEFO+1-1+K*40,D (J) : POKEPO+I+K*40,D(7+J)

NEXTK,Jd,1: POKESI+1,0: IFB=1THEN3130
PDKEV+21,5:FDKEU+16,PEEK(V+16?ANDNDT1&=BS=BI=XS=X:YS=Y
IFRS=BITHEN3I70O

GOTOZL00

REM — -
REM ZUDECKEN DER KAERTCHEN
REM —_

IFPEEK (S6320) < »1 270RPEEE (54321 ) £ >ZESTHENZZ00

=¥ i LaY: BOSUBS900: X=X5+1 63YS: GOSURBBZO0

RETURN

REM e e e . -

AEM NACH DEM FINDEN EIMES PAARES

REM ———
BOSUB1S00:C (X, V) =31:C{XS,¥5) =31

POKESI+5,240: FOKESI+4,21: POKESI+15,50
FOKEV+Z1 , 15: FOKEV+27 ,0

Y1=PEEK (V+4) + (PEFE {V+1&)YANDL) 22556

Y2=PEEK (V4+4) + {IFEEE (V+16) ANDZ) %128
Y1=PEEK (V+5) 1 Y2=PEEK (V+7)

AY={Y14+Y2) /2:POKESI+1,Y1: IFAY=Y1THENIZSS0
FORI=Y1TOAYSTEPSGN (AY-Y1) : FOKEV+S, 1: YE=Y2-1+V1: FOKESI+1,1
FOKEV+7 ., YK: PDEEVA+1 , I+4: POKEV+HE, YK+4 2 NEXT
AX=(X1+X21 /722 IFAX=X1THENZ370

FORI=X1TOAXSTEPSEN (AX-X13 %2

KE=T1ANDZSS: Xt =X2—I+X1: POKEV+4 , XK : FOREV+E , XLANDZGS
POKEV+16, (INT(I/256) + (XL/1ZBAND2)Y ) #5

FOKEV , XE+SAND255: PIKEV4+Z , XL+3ANDZESS

POKESI+1,1/1.3

POKESI+15,300/I: NEXT

F(X,Y)=0:F(X58,Y5)=0

POKEV+Z1 , 51 Y=PEEK (V+1) —12: X=PEEK (V) —12:2 IFX{OTHENX=0
GOSUB1400: POKESI+4,0: POKESI+S, 11:POKESI+1 ,5: FOKESI+4,129
POKEV+22,5: POKEV+29,5: FOKEV, X : FOKEV+1,Y :
FORI=1TO1502 POKEV+37, I: POKEV4+3E, 11 POKEV+E?, 1: NEXT: BOSUBE700
PDKEU+37,9=PGKEv+3B,10=P0K5v+23,23:PGEEV+29,23=vu=vu+1
RETURN ‘ '

REM —= L —

REM COMPUTER-LOGIK

REM -

C=i: IFCITHENYC=I1: YO=J1+GOTO2F0S

EORI=0TO9: FORI=0TDA: CF=C (1 ,J) : IFCF=00RCF=21THENZSS0

I2=J+1 Weiler S. 34
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Y% % Leserecke + _Meckerecke Yok %

VC-20 - nur
Grundprogramme

Endiich gibt es seit kurzem wieder die -

Zeitschrift ,Compute mit*, Ich lese
diese Zeitschrift sehr gerne. Leider
stelle ich fest, daB fiir den VC-20
Programme fir die Grundversion ab-
gedruckt werden, jedoch nie fiir
+8K/- oder +16K-Erweiterung. Die-
ses finde ich eigentlich sehr schade.
Ein Lob an den Software-Service,
der funktioniert prima.

Niels-Peter Seefeld, Norderstedt

Redaktion:

Eigentlich wollen wir nicht nur
Grundprogramme fiir den VC-20 ver-
offentlichen, sondem alle Systeme
beriicksichtigen. Leider ist der VC-20
mit Erweiterung nicht sehr weit ver-
breitet, so daB uns die entsprechende
Software auch nur sehr begrenzt zur
Verfilgung steht. Im (brigen sind ja
alle Grundprogramme auch auf dem
Erweiterungssystem  funktionsfahig.
Das Lob an unseren Software-Ver-
sand haben wir weitergeleitet.

IR G G L S SN ¢

Anwender-
programme

Ich bin begeisterter Leser 1hrer Zeit-
schrift. Ich besitze einen C-64. Gut
finde ich, daB Sie nicht nur Spiele,
sondern auch ‘Hilfsprogramme verif-
fentlichen und {iber Neues berichten.
Es wadre sehr schin, wenn Sie in
jedem Heft ein Programm wie den
.oequenzer* oder ,Autostart® und
natiirlich zwei Spiele-abdrucken wiir-
den. Was besonders gut ist, der Preis
ist nicht so hoch. .

Uwe Ohler, Warmbad/Villach

Redaktion:

Unsere Redaktion ist bemiht, alle
interessanten Neuheiten fir Commo-
dore- und Schneider-Besitzer zu ver-
offentlichen. Natrlich ist es unser
Bestreben, neben diesen Neuigkeiten
auch gute Spielprogramme und An-
wendungsprogramme  abzudrucken,
Wir sind der Meinung, hier gine gute
Mischung gefunden zu haben, und
weisen darauf hin, daB die Rubriken
Werkstatt und Tips & Tricks von allen
Heimcomputer-Programmierer  be-
achtet werden sollten. Auch in Zu-
kunft werden unter diesen Uber-
schriiten inferessante und wissens-
werte Hilfen fir den Umgang mit
lhrem Computer verbffentlicht wer-
den.

* Kk K k& Kk X

Schlechter_ Druck

Der Inhalt Ihrer Zeitschrift ,Compute
mit" ist sehr gut. Ich lese jede Ausga-
be. Aber das Schriftbild der Program-
me ist eine einzige Katastrophe. Die
Zahlen und Buchstaben gehen ja
meist, aber die zusammengepferchten
Symbole filihren meist zu Abtipp-
Fehlern. Andere Verlage sind hier
mehr bemiht, dem Leser ein ein-
wandifreies Druckbild zu tbermitteln.

Giinter Hager, Hof

Redaktion:

In diesem Punkt der Kritik missen
wir [hnen voll zustimmen. Wir haben
aufgrund vereinzelter schlecht lesba-
rer Listing-Abdrucke sofort reagiert.
Bereits die Ausgabe Nr. 7 von ,Com-
pute mit* wurde mit neuem Druckver-
fahren erstellt, und alle Listings sind
hervorragend leshar und sauber im
Druck. Wir sind der Meinung, daB
Sie als Leser ein Recht auf lesbare
Listings haben und werden in Zu-
kunft nur Listings mit Super-Druck
verbffentlichen.

Loben kann jeder,
ich meckere!!!

1. Der Drucker, der die VC-20-Li-
stings druckt, ist eine Zumutung.

Die Sonderzeichen sind kaum zu
entziffern.

2. Wie wdre es einmal mit Program-
men fir den VC-20 Vollaushau
{evil. mit Priifsummen)?

3. Auch ein VC-20-Abenteuer wire
toll.

4. tch glaube, groBes Interesse fin-
de auch eine Gegenubersteliung
von Pokes VC-20/VC-64. Mit
dieser knnte man sicher gewisse
Programme leichter {ibersetzen.

Im dbrigen werde ich lhre Zeitschrift,

solange sie den VC-20 nicht vergiBt,

weiterhin beziehen.
Rudolf Limburek, Wien

Redaktion: _
Die Redaktion ist sehr erfreut, einen
kritischen Leser gefunden zu haben.
Zu Ihren einzelnen Punkten;

Das Thema Drucker wurde bereits
behandeit.

Zum Problem der Systemerweiterung
wurde ebenfalis schon Stellung ge-
nommen.

Sicher wédre es sehr interessant,
Abenteuerspiele zu  verffentlichen,
jedoch ist das Angebot an solchen
Programmen sehr spérlich.

Eine Gegeniberstellung der Pokes
des VC-20/VC-64 ist zwar schon oft
erfolgt, wird aber von uns in den
nachsten Ausgaben noch einmai auf-
gegriffen-und behandelt.

skskskskokskokskskokskoksksksk

Michien auch Sie Anregungen
und Kritik an unserer Zeitschrift
»compute mit“ duBern, schreiben
Sie uns. Wir beaniworten jede
schriftliche Einsendung, soweit
wir dazu in der Lage sind.
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Spall an Mathe mit dem C-64

von Holger Danielsson

Ein Buch, daB sich an alle Schiller
und C-64 Benutzer mit Grundkennt-
nissen wendet, die

-~ fiir Berechnungen immer noch ei-
nen Taschenrechner einsetzen,

~ Programme zu den zentralen
Mathe-Themen der Sekundarstufe 1
suchen,

~ ausftihrlich und sorgfaitig doku-
mentierte  Programme suchen, die
schniell zu verstehen und daher leicht
den eigenen Vorstellungen entspre-
chend abzudndern sind,
- wissen wollen, wie man das Com-
modore Basic um eigene Befenle er-
weitert,

die

- Programmiertricks ~ suchen,

leicht in eigene Programme bernom-
men werden kbnnen,

— eine vollstandige und auBerst
schnelle Grafikerweiterung besitzen
mdchten, die keinen Basic-Speicher-
platz belegt.

Alle, die thren C-64 in Zukunit auch
im mathematischen Bereich einsetzen
wollen, sollten nicht auf dieses Buch
verzichten.

Sybex-Verlag, Diisseldorf, ISBN
3-88745-072-8, Preis 32,- DM

ws Das ist ja Super! Yeu

Wir haben unser Super-SEWice Kombi-ADO erweitert

Ab scfort erhatten Sie 12 Exemplare ,,Compute mit*® + 12 bespielte Disketten

fiir alle Commodore- und Schneider-Systeme. Somit haben auch aile Disketten-Besitzer die Moghchkelt
»Compute mit“ im Abo zu heziehen.

Alle Abonnenten, die bisher ein Kas-

setten-Abo besitzen, aber jetzt lieber

gin Disketten-Abo hétten, haben die

Maglichkeit des Austausches. Unser

Abo-Service wird die bereits geliefer-
ten Kassetten mit dem neuen Rest-
Abo fir Disketten neu verrechnen.
Ihnen entstehen durch diese Art der

Verrechnung nur die tatsachlichen
Mehrkosten fiir ihr Disketten-Abo.
Vergessen Sie nicht, lhr System an-
Zugeben.

............................................................................................

Name / Vomame

Super-Service

Kombi-Abo
,Compute mit ..."

.............................................................................................

Strafle / Nr. PLZ / Ort

Jch wiinsche folgendes ABOG:

0O 12 Exemplare ,Compute mit .. + 12 bespielte Kassetten
Bitte ausschneiden zum Preis von 97,50 DM (Ausland 110~ DM)
und senden an: {1 12 Exemplare ,Compute mit ...“ + 12 bespielte Disketten
Trunic-\le;lag GmbH zum Preis von 187,50 OM (Commodore) 264,50 DM (Schneider)
Postiach 41 .
3444 Wehretal 1 {J Commodore | El“ Schnelder.
: O 12 Exemplare ,Compute mit ..." ohne bespielte Kassetten
zum Preis von 30,- DM (Ausland 40,- DM)
gegen
(3 Rechnung O Vorkasse e

Datum, Unterschrift

Abonnement- Kindigurgen:
6 Wochen vor Ablau des Jahresabonnements, AuBesdem kann ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen beim Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist geniigt
die rechizeitige Absendung des Widermufes.

Datum, Unterschrift
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-programme

Q FORII=ITO9:FORJI=J2TO4: IFC(I1,J13<>CFTHENNEXT: J2=0: NEXTI1: GOTOISSO
3535 IFI=XSANDI=YSTHENXC=I1: YC=J1: GDT02910
3340 Cl=1:XC=1:YC=J:B0T02910
3550 NEXTI,I
5360 XC=INT(RND(1)%10) : YC=INT (RND(1} xS
3570 IF (XC=XSANDYC=YS)ORC (XL, Y0 <> OTHEN Za G0
IS80 6OTOZF10
2597 REM
3598 REM COMPUTER VERGISST
3599 REM :
3600 FORI=0TO7:FORJ=0TO4:VE=VY (1 yJI /LG 2 (I, T) =V
3620 IFRND(1) *VGANDC(I J){‘SITHENC(I J)—O'V(I yJ3 =0
I630 NEXTI,I
3700 CKX Y)—F(X,Y):V(X,Y)=RND(1)+1=RETURN

7997 REM
7998 REM VARIABLEN/FELDER-DEFINITIOMEN
7999 REM ety

8000 CR=1%47:FORI=1TO%?: N$¢=N£+CHR$ (F6) s NEXT: CH="COMFUTER" : C1$=C$

8010 DIMTL(21),M1%(191) ,M2%(191) WJHMIZ{121) ,8%(127)

8015 AY%{L)=1: A/(10)—L.ﬁz{78)—u.91(14}_4 AA(B)-U.FDRI=16TD45=AZtI)=6=NEXT
8020 DINMF(9,5),C(9,5),V(9,5) ,FA(25) ,D{13)

BO3I0 RETURN

8100 FORI=1TOZ:FRINTA$(0);:NEXT:RETURN

8199 =

BZ0C PRINT" E" s RETURN

8299 = .

8300 SYS49152:FIKESL3E3ZS,0: RETURN

8397 REM
8278 REM PUNKTESTAND-ANZEIGE
8397 REM -
8400 ZI=24:G0OSUBYS0

B410 FORI=QTDZ IFEi(I){}N$THQNPRINTTAB(S+I*13)'"L""C(I)-
8420 NEXT:PRINT"H":RETURN

2457 REM

B4A%B REM SCHLUSSBRAFIK

8499 REM ———w——m—

83500 POKESI+1,100: 7=17~X: ZZ=4+SF#13: BGOSURTISO

35 1 D FER I NT L n R$ 11 -‘,:' —.‘__:" [:] R$ 1 ’ai:__:' _:-"-.“ R$ LE ] :—w}ll
B520 POKESI+1,0:RETURN

85%7 REM —-

8598 REM RAHMEN UM SPIELERNHME

85799 REM -———- =

B600 Z=20:B05UBS0: TA=2+SP*13
8610 FRINTTAB(TA+40)" —— . =
B420 PRINTTAB(TA) " |"SPL(F)" [n;
BA30 PRINTTAB(TA+40)" L i«
B&AG RETURN

B84%7 REM —-—

84678 REM SFRITES ENTFERNEN

B&99? REM
8700 POKEV+21,0:FORI=0T09: POKEV+I ,0: NEXT

8710 POEEV+14,0: PDKEV+28,0: RETURN

B797 REM -

8798 REM KONTROLLE DER NAMENSE INGARE

B799 REM —— -

8B00 Z=0:E1=0:E2=0: FORM=0TD2: Af=""

88035 FORN=1T09: A$=A%+CHRE (FEEK (19456+M#*13+N) +44) : NEXTN

8810 IFA$=N+THENE1=E1+1

8820 IFLEFT# (A%,B)=C$THENEZ=E2+1 : GUSUBRBS0 K
8830 BE (M) =AF:NEXTM: IFE1>10RE2>1 THENZ =1

8840 RETURN '

BB50 GH#=CHR+ (ASC(RIGHTE(A$,1) )44}

88460 G=(7-VAL (B#)) /SO:POKER0T1 ,6%51

8870 Cit=A$:RETURN

8899 :

u Compube mib
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8200
8710
8797
8998
a99%
000
oo
CO2
Q003
OG4
FOOY
QCi0
Q011
P01z
20132
014
015
Q0145
Q017
2018
9019
020
Q021
o222
Q023
FOZ4
9025
025
G227
- 9028
029
FO3I0
QG331
032
P03
034
2035
P06
Q037
FOIB
2039
- 2040
2041
Q042
Q047
Q044
049
050
2051
052
053
054
055
059
050
061
20862
Q0L
2044
20657
Q070
2071
Q072
073
074

FOKESI+4,0: POEESI+A,33: W=1E-4
FOKERS4,41FOKE780, X: §YS49340: RETURN
REM

REM ACH,DU SCHRECK !! DATA-ZEILEN
REM =

REM FEHILERMELDUNG

DATA169,11,141,0,3,169,192,141,1,3,56,138,16,3,76,115,164,134,2,32,143
DATAZSZ,32,24,229,32,38,192,169,1,141,134,2,164,3,76,58, 168,32, 21, 253
DATAL69,139,141,0,3,1469,227,141,1,3,74

PATA10ZZ21 ,HINTERGRLND

DATA120,169,83,141,20,3,149,192,141,21,3,149,0,141,18,208,173,17,208
DATA41,127,141,17,208,14%,129,141,26,208,83,%946,173,25,208, 141 , 25,208
DATA48,7,173,13,220,88,76,128,193,173,18,208,201,210,178,16, 169, 14, 141
DATAZ2,208,141,33,208,14%,210,141,18,208,74,188,254,169,10, 141,32, 208
DATAL41,3Z,208,169,0,141,18,208,74,168,254 ,—1

DATAZ?8Z4 ,BLOCEGRAFIY

DATAL69,4,133,254,177,251,32,188,192,230,251 , 145,251,201 ,50,240,7,, 201
DATA100,240,3,76,114,193,206,232,7,56,240,7,233,50, 133,251 ,76, 116, 193
DATA169,100,229,251,133,251,169,6,141,232,7,76,116,193,150,0,170,41,15
DATA10,10,133,253,138,41,240,141,20%9,192,162,10, 165,253, 24, 105, 48, 133
DATAZSZ, 144,2,230,254,202,208,242,24,177,252,93,100, 193, 145,253,232, 200
DATA152,41,4,240,242,152,105,36, 168,192, 160,208,234 ,94,0,0,0,0,0,0,0
DATAC,0,0,0,0,0,0,16,1,32,17,2,48,33,18,3,44,49,34,19,4,465,50,35,20,5
DATALL,51,36,21,6,47,52,37,27,7 ,68,53,38,23,8,49,54,39,24,7,70,55,40
DATA2S,71,56,41,72,57,73,0,64,73,9,1,16,48,65,72,57,25,8,2,17,32,49, 66
DATA71,56,41,24,7,3,18,33,50,67,70,55,40,23,6,4,19,34,51,48, 69,54, 39
baTAZ2,%5,20,35,52,53,328,71,346,37,128, 178,128,197, 128, 128, 175, 199, 128
DATA128,128,19%,207,207,207,218,204,39, 208,206, 40,208, 206,41 , 208, 76,52
DATAZZ4,165,2,240,249,165,182,56,233,40,133,182,176,240,1&0,0,76, 137
DATA192,160,0,140,14,208,142,1,208,142, 3,208, 142,5,208,141,0,208,24, 105
DATA4B,141,2,208,105,45,141,4,208,144,5,169,4,141,16,208,96 ,~1

DATA1788,5FPRITECORY

DATA198,1,160,63,177,251,153,63,%,136,208, 248, 230,1,96,-1,~1 ,~1
REM SPRITE 1

DATAATSR 5 yeyyynrrailfiyy3254,,3,255,128,7,255,192,26,170,176,7,255,192,3
DATAZSS,128,,130,,3,255,128,7,215,192,15,255,224, 14,56, 224,24, 124,48
DATAL16,16,16,32,16,8,32,14,8,208,108,22,,,,—1

REM SFRITE 2

DATA7223,21,1,80,44,68,4,,170,,2,170,128,10,170,1£0,47,170,248, 43,235, 752
DATA189,235,126,175,235,250,170,170,170,170,170,170,170,150,170, 145
DATABS,90,149,85,86,144,,56,148,,22,165, ,90,41,85,104 ,42,85,148,10,170
DATAL40,2,170,128,-1

REM SFRITE 3

DRTQQESE,,,,,,,,,,,,,,69,,4,255,1&,5,235,BQ,5,255,80,4,255,16,,231,,,231-
DQTA,,ZI?,,,EI?,,,231,,,231,,6,255,144,&,255,144,6,255,144,6,255,144
DATA!!’!’!_I . )

REM SFRITE &
DATA3Z044,,40,,,170,,2,170,128,2,170,128,10,170,160,10,170,160,10,90,80,9

DﬁTAIOE,?&,10,101,160,2,85,128,,150!,,20,.,148,,,20,,,20,,,20,,,2@
DATA, 85, 45,867,80,20,1,20,44,-1

programme.
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2079
20B0
Q081
2082
2083
7084
9085
089
7020
F021
J092
7093
094
099
2100
2101
7102
FLICE
<104
7109
7110
111
9112
2113
7114
7119
Q120
7121
G122
Q123
9124
2129
F130
2131
F132
1EZ
9139
7140
7141
7142
2143
2144
7149
2150
7151
2152
153
2154
T 9159
F1&0
F161
162
F163
7i64
L4
F170
9171
F172
2173
P17
2175
@179
218G
2181
182
%183

_programme

REM SPRITE 5

DATAR01%,, ,,3,255,192, 15,255,252, 43,255,255, 42,171 ,255,42, 170, 255,43, 250
DATA191,43,242,188,43,254,176,43,254,128,43,250,252,42, 171,255, 42, 170
DATAZSS,43,250,191,43,242,171,43,242,191,43,242, 191,43, 242, 191,43, 194
DATAL1BB,43,2,174,40,2,128, -1

REM SFRITE &

DATAZLLT ,444,5,16,,1%,80,,1,148,,1,85,,1,88,,1,80,,1,112,,1,112,,1,240,
DATAS,252,,5,252,,5,93, ,23,93, ,23,252, ,21,252, ,21,240, ,85, 240, 1,85
DATAZ40,%5,87,212,85,84,20,~1

REM SPRITE 7

DQTA3EOB,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,3,248,,12,132,,48,130,,64,193,,255,255,249
DHTA224,255,254,206,127,135,209,127,51,85,127,75,17,,?4,14,,48,,,,
DATA, 55441

u
a

REM SFRITE B

DATAZ390, 59510935 slys16,4,,68,20,12,58,16,75,20,21,127,4,20,59,14,4,127
DATABE ;S5,123,96,1,191,128,10,59,8,,191,160,10,867,,,187,136,2,63,32
DATAS 12,463, ,5,83,,4,12,,~1

REM SFRITE %

DATAABAD , 45 assvarrsasryass224,,15,252,30,63,255,34,127,255,242, 248,31, 252
DATAZ47,225,255,248,31,252, 127,255,242, 63,755, 54, 15,248, 50,2, 96, , 1

DAT9192!!i!¥111i1!19!—1

REM BFRITE 10

DATﬁizigi‘!! LR R AR EREEERERENERREN] !!!3‘)’! 1151 ’f1515255!252!5171281248151! ‘!72

DATAZO s syssvssussasnanssasnass—l

REM SPRITE 11
DETA4932,,,,,,,,,,,,,,,,,,,170,170,128,175,254,176,1?5,190,188,1?4,174,188
DﬁTAl?S,190,191,175,254,170,1?0,170,170,1?D,170,170,165,179,9@,5,,80
DATaslieoiiiiiil!iiiiﬁqi

REM SFRITE 12

DATAZZ10, 4y 463, ,,255,192,1,128,224,3, ,96,4, ,96,6, ,96,%, ,192,1,1,1258, ,1
DATAL28, 3, ,,3, 5,8, 4914, ,,28,,,56,,,98,,14,192,,25,128, ,25, 725, 220
DATALS,31,192,-1 :

"

REM SFRITE 13

DATASA70,,4128,,7,y,144,,31,,,57,123,,63,128,,125,192,,113, 192, ,59, 128,
DATA25S5,192,7,255,224,15,255,240,54,127,48,96,254, 78,1 ,254, 4, 1 , 255
DATA, 1,255,128, ,255,128, ,127,240,,31,248,, ,127, -1

REM SPRITE 14
paTA11220,85,85,85,85,85,85,65,65,85,85,85,85,85,85,85,95,85,85, 255,255
DATAZSS, 255,255, 255,255, 255, 255, 255, 295, 055, 055, 255, 255 ;255 , 255, 255, 255
DATAZSS, 255, 255,295,255,170,170,170,170,170,170,170,170,170,17G,170
DATA170,170,170,170,170,170,170,170,170,170, -1

REM SPRITE 1S
DATASIF0 .24, o, 24, 4 460, 4,60,,,126,,,12b6,,,126, ,43,255,252,31,195,248,15
LATAL195,240,7,129,224,1,12%,128,1,195,128,1,255, 128, 3,255, 152, 3, 231
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9184
5189
2190
9191
9192
193
9194
9199
9200
9201
9202
9203

204
9209
9210
9211
9212
9213
9214
9215
9219

220
5221
9222
9227
9224
9225
9229
L 92T
9231
9232
9233
9234
9239
9240
9241
9242

243
9244
9245
9249
925G
9251
252
9253
9254
9259
9240
9261
9262
9243
9264
9269
9270
9271
9272
9273
9274
9279
280
9281
9282
9283
9284
2289
9290

programme._

DATAIRZ,7,195,224,7,12% 224 . 4, ,986,12, ,48, 4441

REM SFRITE 14

DATAZ341,,14,,1,254,,15,1,224,54,124,54,%6,130,12,136,146,34, 190, 124,250
DATQIQS!"SS’&’ 1241 k] ,24, | ] 124’ !'24,!'8! k] !Bl !!B’ '!12’ ] ,45 T ’4! ] !76! L ] st
DATA, 5, ,~1

REM SFRITE 17

DATA7662y 4 5444515, ,240,31,129,248,63,231 ,252, 127,231,254, 127,255, 254, 127
DATAZSS, 254,127 ,255,254, 63, 259,252,351 ,255,248, 31,255, 248, 15,255, 230
DATATZ 255,224 ,%,255,192,1, 255,120, y 255, 5 s 126 1 5 16055 328 59 59 9—1

REM SPRITE 18

DATATI7Z, 480, 4 460,44, ,255,44, ,255,64,35,2355,192,3,235,192, 15,235, 240, 15,255
DATAZ240, 43,255,252, 43,255,252, 255, 255, 255, 85,85, 85,85, 85,85, 90, 149
DATABS,90,149,165,90,147,165,90,149, 165,85,85, 145,85,85, 165,85,85, 165
DATABS ,BS, 165,—1

REM SFRITE 19

DATAYSS3S, 4 544044,42,170,,170,169,2,170,165,10,170,149,42,170,85,170,149,85
DATA2SS5, 253,85, 255, 253,85, 255, 253, 85, 295,253, 85,255, 253, 85, 255, 253
baTAos,2s5s5,253,85,255,253, 85,255, 253,85, 255, 253,84, 255, 253,80, 255, 053
DATALSE, 255,253, ,—1

REM SFRITE 20

DATASGRE, 353151285, ,76,512%,,,6,,,1,128,,,95,,,28,40,57,195, 255,255,255
DATAZ3C,,81,154,,113,128,126,1,158,90,121,179,102,205,173,126, 181,173
bATA, 181,179, ,205,158,52,121,128, ,1,255,255, 255, 1

REM SFRITE 21

DATA9350,170,170,170,170,170,170,170,170,170,170,170, 170,145 ,85,90, 165,85
DATA%0,165,85,70, 145,85,90, 165, 255,50, 165, 255,90, 165, 255, 90, 165, 255
DATA90,165,255,%0,145,085,90,165,85,90,165,85,90,165,85,90,170,170,170
DATA170,170,170,170,170,170,170,170,170, -1

REM SPRITE 22

2

. 127,255,254
1

DATAASAT 5 555355951559 128,4,192,,,274,,,240,,,248,255, 255 .
25 2,4 4,248

)
DATA&S,255,255,31,255,255, 463, 255,255,127, 255, 254, 255, 2

DATR,,249,,,224,,,1?2,,,128,,,,~1

52
25

REM SFRITE 23

DATAS445,1,255,,7,255,192,9,237,224,26, 73,48, 48, ,24, 1461, , 138,227, 129, 205
DATAL93,24,134,192,36,4,192,36,4,192,102,4,4%,124,4, 100, ,68,39, 255
DATA204,49,131,24,24,124,48,8,,32,6,,192,1,199,,1,255, ,3,1,128,-1

REM SFRITE 24

DATA4BS0, 4160, ,2,168,,10,148,,42,170,,42,42,,40,10,,168, ,170,148,, 170,160
DATA, 168,140,,140,140,,,160, ,240,1&0, ,252, 148, ,255, 168, , 255, 40, 10,
DATA42,42,,42,170,,10,168,,2,168,,,1460, ,-1 .

REM SFRITE 25

DATAS3E0, 4 555953395, 4195,,1,95,192,1,55,192,5,95,240,5,95,240,21, 107,252
DATABS,107,255,255,233,85,43,233,84,15,245,80,15,245,80,3,245, 64,3
DATAZAS 68, 3245, 4 4285, 34245, 55 9059 s~1 :

REM SPRITE 26
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_programme

221 2

9292 DATR20&3,,128,128,,129,128,,130,128,1,3&,128,1,36,128,1 41 1,17

293 DQTQE,1,28,2,1,34,100,2,36,132,2,56,13&,2,113,112,1,142:,,:::::,1, ’

9294 DATA,,,,,,,,,,*I

9299

300 REM SFRITE 27

7301 =

9%02 DATA?Z?,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,12,238,7,19,17,8,33,17,8,1,17,24,129,1?,45
7303 DAT9111611355515115a11!1:vrv:;says%ss“i

2709 =

9310 REM SFRITE 28

2311 ¢

FE12 DATQI?Z?,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,141,193,16,115,4,16,&5,4,1&,&5 4,522,655

ggé; DﬁTﬁ4,32,12?,3,224,,,4Q,,,24G,,1,64,,2,64,,4,64,,4,138,,3,,,:,11 ’

7998 REM DATEN FUER MELODIE

F997 2 ‘ :

10000 DQT91250,1403,1575,1659,18?3,2163,222 ,2363,2506,2807,3150,3338,374&,4205
10010 DAT94455,5001,5&13,&301,667&,7493,8411

10020 DATALR

10030 DQTAv141516111915¢!’:2011!157191117v115511?-’$18117'v165!s=:112!-13s114
10021 nﬁTAiléisli!s17!!1!s114!11311114!13511!11163§1451151!1?s1!11117sss$ts1‘51
1002 DATA14, 312,512, 5553913355 55518, 513,318, .16, 55545,17 55958 s13,,148,, 13,12
10040 DﬁTﬁ!us1!34!1!514351'!silgvg-s!gfvs711=71'149:1ss1141531141:311ssigszs’
10041 DATAZ, 5,5, 45,5, 5515354134185 55,,6,

10042 DATA751i154!7s1!v2194311&311211!a

10043 DATQ41511l!’l1!!11317411!11é!71!!!2¥’1!|3!155!4

10050 DﬁTQiE,,14,,16,,14,,,,,,15,,17,,15,,13,16,,,13,,12,,15,16,15,,14,,Ei
10021:DATQI?,?O,EI,?,,iI,,IE,,13,,11,,13,,12,,14,,12,,B,,,S,,,?,,18,16,17,18,19
10652 DﬁTé,lb,,14,,17,,12,13,12,,12,,19,20,19,,12,,,,,,16,,12,,10,,8,,17,18,17,
10053 DATAIE,,II,,,,12,,i4,,12,,15,,12,13,12,,11,,16,17,15,,9,,16,,14

10?60 BﬁTAEi,,,I?,,,l&,,,,,14,i5,,14,16

10061 DQTQI&,,,,,,14,,,12,,,?,10,9.14

10062 DATAR y 33Ty 45125,,4
10059 &

10070 REM SPRITE-FARBEN
10071 :

10072 DATALAL ,~B7,~126,~117,-4%9,-193 2b  —247 = Z9 .- 213 250
10073 DRTQ-IE?,—B?,&E,iloi,545,;6?,—é46’ %£1111116ﬂ1 s st
10674 DATA-49

10075 ¢

10076 DATA160,234,246,97,117,116,32,160,160,244,245,225,118,32

Reparaturanleitung Computer:

1!!1!!14

Diese neue Reparaturanieitung
ist eine einzigartige Serviceunter-
lage fiir Reparaturen und Entwick-
lungsarbeiten am C-64.

Sie enthilt Schaltpline, Bauteile-
und Vergleichstypenliste, Priif-
punkte mit Oszillogrammen der
Signaliormen, Logiktabelien,
Spannungsangaben,  schnelle
Servicetests, eine Anleitung zur
systematischen Fehlersuche.
Alles steckt in einer praktischen
Mappe. :

Eine Co-Edition von
Howard Sams & Co., Inc.,
Indianapolis, und
te-wi-Verlag GmbH,
Miinchen

Anleitungen mit Schaltplanen in
DIN-A4-Mappe, DM 29,80
ISBN 3-921803-55-1
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kurs._

6502-Assembler-Kurs

Teil 4

Die Adressierungsarten des 6502 und 6510

'm letzten Teil unseres Kurses stell-
ten wir [hnen alle 6510-Befehle in
einer Liste vor. Wie zu erkennen war,
haben eine Vielzahl der Befehle die
gleiche Bezeichnung. Dies liegt dar-
an, daB der Mikroprozessor eigent-
lich nur 56 verschiedene Befehle aus-
fiihren kann. Durch die Verwendung
verschiedener  Adressierungsmetho-
den kommt man auf eine Zahl von
151 ausfiihrbaren Kommandos.
~Der Befehlssatz ist sehr leicht zu
“erlernen. Wir wollen uns die einzelnen
Adressierungsarten anhand einfacher
Ladebefehle vorstelten.

Die Ladebefehle des
Mikroprozessors

Die wichtigsten Register des 6510
sind Akku, X und Y. Fiir jedes Regi-
ster existieren natirlich auch entspre-
chende Ladebefehle:

LDA lade Akkumulator

LDX lade X-Register

LDY lade Y-Register

Diese kann man sich sehr leicht ein-
pragen, da die ersten beiden Buch-
staben des Befehles fiir Load (Laden)
stehen.

Die unmittelbare
Adressierung

LDA #10

Bei dieser Form der Adressierung
liegt einer der Operanden in dem
Byte vor, das unmittelbar dem Byte

des Objekicodes folgt. Steht vor dem
Operanden das Symbol ,#°, wird
dieser unmittelbar vom Akku Uber-
nommen. Diese Adressierungsart be-
nutzt man, wenn ein Register mit
einer Konstanten geladen werden
soll. Sie wird auch beim X- und Y-
Register verwandt.

LDX #8$80 X-Register wird mit
dem dezimalen Wert
128 geladen
X-Register wird mit
dem dezimalen Wert
12 geladen

Bei dieser Adressierungsart ist also

LDY #12

der Wert, welcher geladen wird, Be- -

standteil des Maschinenprogram-
mes. Im Speicher stehen der Befehl
und der Wert in zwei aufeinanderfol-
genden Speicherstellen. Wird ein
Programm ab dieser Adresse aufge-
rufen, wird der Inhalt dieser Adresse
als Befehl interpretiert. Nachdem der
Befehl ausgefiinrt wurde, erhdht sich
der Programmzdhler automatisch um
2. Der Programmzéhier zeigt damit
auf den nichsten Befehl, der nun
interpretiert werden kann.

Die absolute

Adressierung (direkt)

tda $10

Die absolute Adressierung verwendet
das zweite oder zweite und dritte Byte
des Befehles zur Identifizierung der
Adresse eines Operanden im Spei-
cher. Die Nullseiten-Version wird
spezifiziert, wenn der im Befehl als
Operand verwendete Ausdruck auf
einen Wert zwischen 0 oder 256 zu-

riickgeht. In diesem Fall bengtigt der
Befehi kein drittes Byte.

LDA $C000

In unserem Beispie! wird der Akku-
mulator mit dem inhalt der Speicher-
stelle $C000 (49152) geladen. Da die
Adresse $C000 eine 16-Bit-Zahi ist
und der 6510 nur 8 Bit verarbeiten
kann, ist eine Konvertierung in zwei
Zahlen notwendig.

Dabei benutzt man folgende Konven-
tion: Nach dem Befehl kommt zu-
nachst der niederwertige Teil der
Adresse und dann der hoherwertige.
In diesem Fall also zundchst der
Befehlscode $AD (173), dann $00
und schlieBlich $C0 (192).

Die entsprechenden Befehle gibt es
natiirlich auch fir das X- und Y-
Register. Bei der Interpretation eines
solchen Befehles weiB der Prozessor,
daB es sich um die absolute Adres-
sierung handelt und er holt sich
nacheinander erst den niederwertigen
AdreBteil, auch Low-Byte genannt,
danach den hiherwertigen AdreBteil,
High-Byte genannt. Der Inhalt der
adressierten Speicherstelle wird in
das Akku geladen und der Pro-
grammzdhler um 3 erhiht.

Ist die adressierte Speicherstelle klei-
ner als 256, dann spricht man von der
Zero-Page-Adressierung, eine Be-
sonderheit des 6510. Der Vorteil die-
ser Adressierung ist, daB vom Befehl

_hur 2 Bytes belegt werden und somit

Speicherplatz gespart wird.

Die Zero-Page-Adressierung hat
beim 6510 besondere Bedeutung und -
wird meist von Systemvariablen be-
legt. Weiche Aufgabe die einzeinen
Adressen besitzen, wird in einer der
nachsten Folgen besprochen.

8/85
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kurs

Implizierte oder
inhdrente Adressierung

TXA

Diese Adressierung bedeutet, daB
keine Adressen zur Ausfihrung des
Befehls erforderlich sind. Ein typi-
sches Beispiel ist der TXA-Befehl. Er
bewirkt, daB der Inhalt des X-Regi-
sters vom Akkumulator itbernommen
wird.

Man spricht bei solchen Befehlen oft
von Transfer-Befehien.

Alle Transfer-Befehle sind Ein-Byte-
Befehle. Sie brauche keinen Operan-
den, da durch den Befehlscode die
Operation eindeutig bestimmt ist,

Akkumulator-Adressierung

Bei der Akkumulator-Adressierung
werden die Daten des Befehls im
Akkumulator verarbeitet. Beim Mikro-
prozessor 6510 sind die einzigen Ak-
kumulator-Befehle die Bit-Verschie-
bungen. Wir kommen spater noch
darauf zuriick.

Indizierte Adressierung

LDA $C000,X

Diese Art der Adressierung verwendet
das zweite oder zweite und dritte Byte
des Befehles zur Spezifizierung der
Basis-Adresse. Diese Basis-Adresse
wird dann zum Inahit des Indexregi-
sters X oder Y addiert, um die effekti-
ve Adresse zu erhalten. Da nicht alle
Befehle mit X oder Y indiziert werden
kénnen, muB ein Indexregister ver-
wendet werden.

LDA $C000,X

Bei diesem Beispiel handelt es sich
um eine mit X indizierte Adressierung.
Der Prozessor ladt den Akku nicht mit
dem Inhalt der Speicherstelle $C000,
sondern addiert zu diesem Wert erst
den Inhalt des X-Registers. Enthalt
das X-Register beispielsweise den
Wert $56, wiirde der Akkumulator mit
dem Inhalt der Speicherstelle $C056
geladen,

Diese Adressierungsart ist sehr niitz-
lich zur Programmierung von Schiei-
fen und zur Bearbeiturig von Tabel-
len. |

Auch hierbei ist die Zero-Page-
Adressierung mdglich. Diese besitzt
den schon bekannten Vorteil der
Speicherplatzersparnis.

Vor-indizierte indirekte
Adressierung

LDA {$20,X)
Die Bedeutung dieser Betriebsart
liegt darin, daB das zweite Byte des

_ Befehles zum Inhait des X-1ndexregi-

sters addiert wird. Das Ergebnis die-
ser Addition ermdglicht den Zugriff
auf einen Speicherplatz in der Zero-
Page, welcher die indirekte Adresse
der eigentlichen Speicherstelle an-
gibt.

LDA ($80,X)

Der Inhailt des X-Registers (ange-
nommen $10) wird zu der Zahl $80
addiert. Der Akkumulator wird nun
mit dem Inhalt der Speicherstelle ge-
laden, welche durch die Adresse in
$90/%91 adressiert ist.

Nach-indizierte
indirekte Adressierung

LDA ($20),X

Diese Adressierungsart arbeitet &hn-
lich der Vor-indizierten Adressierung.
Das zweite Byte des Befehles enthilt
eine Adresse in den ersten 255 Bytes.
Diese Adresse und der nichst hihere
Speicherplatz beinhalten eine Adres-
se, die zum Inhalt des Y-Registers
addiert wird und damit die effektive
Adresse erzeugt.

LDA ($30).X

Bei unserem Beispiel wird der Inhait
der Adresse $30/$31 zum X-Register
addiert und der Akkumuiator durch
die entstandene Adresse geladen.

Indirekte Adressierung

JMP ($5000)

Die indirekte Adressierung ist nur bei

einem Befehl erlaubt (JMP). Dies ist

ein Sprungbefehl, welcher zu einer

anderen Adresse verzweigt. Dieser

Inhalt zeigt das zweite und dritte Byte
~des Befehles, bei der die effektive

Adresse liegt. Diese Adressierung be-
legt immer 3 Bytes und kann nicht
uber die Zero-Page adressiert wer-
den. Index-Register sind hier nicht
maglich. _

Wie auch bei den anderen Befehien,
muB hinter dem eigentlichen Befehls-
code erst das Low- und danach das
High-Byte der Zeiger-Adresse abge-
legt werden.

Relative Adressierung

BNE *+5

Die relative Adressierung kennt der
6510 nur bei den bedingten Sprung-
befehlen.

Eine Einzelbyte-Versetzung wird als
Bindrzahi mit Vorzeichen behandelt,
die zum Befehlszdhler addiert wird,
nachdem der Inhalt des Befehlszah-
fers inkrementiert wurde, um den
ndchstfolgenden Befehl zu adressie-
fen.

Diese gestaltet Versetzungen im Be-
reich von +129 bis -126 Bytes.

BNE *+5

Dieser Befeh! springt um 5 Bytes
weiter, wenn das Z-Flag geldscht ist.
Gerechnet wird ab dem Byte, in dem
das erste Byte des Befehles liegt.
Bei den meisten Assemblern kann die
Zigladresse auch absolut angegeben
werden. Die relative Versetzung wird
dann automatisch errechnet. Man
sollte jedoch immer darauf achten,
daB man nicht aus der ,Reichweite®
der Relativen Adressierung gelangt.

Etke Reif
Franz Brali

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.
6502/65c02, Christian  Persson,
Heinz Heise Verlag

‘Das Maschinensprach-Buch zum

C-64, Lothar Englisch, Data-Becker
Buch
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programme._

COPTER-PATROL

Schneider CPC-464

Ein Helicopterflug durch ein unterirdisches Hohlensystem

T e e R

e >,
Das Spiel COP- 2 -
TER-PATROL be- i
ginnt  mit einer
Spielanleitung.
Dabei wird erst
ginmal der Name

abgefragt und dann
~ jeder einzelne Buchsta-
be des Auftrags mit einem kleinen
Piepser ausgegeben. Dann geht es
z2u einem Titelbild Gber, bei dem der
High-Score, der aktuelle Score und
Anweisungen der Tasten zur Spiei-
steuerung angezeigt werden. Durch
driicken der FEUER- oder COPY-
Taste beginnt das eigentliche Spiel.
Der_Bildschirm wird aufgebaut und
der Helicopter des Spielers erscheint
auf der Basis und wird aufgetankt.
Der Treibstofiverbrauch wird mit ei-
nem Balken am oberen Bildrand an-
gezeigt. Wenn der Treibstoif in den
dunklen Bereich kommt, ertént ein
dauerndes Piepsen, bis der Treibstoff
2u Ende ist und man ein Leben (Heli-
copter) verliert.

Nachdem thr Helicopter aufgetankt
ist, miissen Sie losfliegen und versu-
chen, in das unterirdische Hohlensy-
stem zu gelangen. Dort sind alle 10
Schatze einzusammeln. Durch ein
KLING wird angegeben, daB der
Schatz angenommen wurde. Haben
Sie alle Schatze eingesammett, flie-
gen Sie schnellstens zur Basis zuriick
und liefern Sie dort die Schatze ab.
Jetzt ertont eine Siegeshymne und
Sie erhaiten 1000 Punkte Bonus.
Dann geht es weiter und neue Schat-

ze erscheinen, durch Zufall wieder an
anderen Stellen. Auch nach einem
Crash erscheinen alle Schitze wie-
der. Wahrend dem Einsammeln der
Schitze stiren lebensgefahrliche Ti-
ren, die zeitweise erscheinen und wie-
der verschwinden, thren Flug durch
das Hohlensystem. Die kleinste Be-
rihrung mit den Tiren oder den
Wanden der Hohle bedeutet den Ver-
lust eines Helicopters, insgesamt
stehen |hnen drei Helicopter fir die
Bewiiltigung Ihrer Aufgabe zur Verfi-
gung.

Auf dem Flug in das Hdhlensystem
oder dem Riickfiug zur Basis werden
Sie von feindlichen Flugzeugen ver-
folgt, die Sie mit Hilfe einer Lenkra-
kete abschiefien kdnnen. Jedes ab-
geschossene Flugzeug erhght die
Punkizahl.

die ENTER- oder SPACE-Taste

Wahrend des Fluges achten Sie bitte
auf den Inhalt thres Treibstofftankes.
Das Spiel wird dber die Cursortasten
oder mit einem Joystick gesteuert.
Bei der Steuerung Gber Tastatur ist
die COPY-Taste die Feuer-Taste.

Wahrend des Spiels kann man ent-
scheiden, ob man ein Hubschrauber-
Gerausch oder eine Melodie hiren
will. Die Melodie sind zwei Lieder,
der ,Yankee-Doodle" und das Lied
,Oh my Darling“. Zwischen Ge-
rdusch und Musik schaltet man tiber

um. Ist die Musik eingeschaltet, er-
scheint im rechten oberen Bildrand
eine kleine Note. Die Farben kann
man nach eigenem Geschmack in
Zeile 630 andern.
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_programme

Variablenliste:

copt$ - Helikopter

crash$ - Crash-Grafik

del$ — loscht Helikopter auf alter Position

dcelr — loscht Feld auf Position bei Crash

fuel ~ Treibstoff fir Helikopter

liv - restliche Helikopter {Leben)

Xy - agkiuelle Helikopter-Position .

b - Wert, ob Helikopter links, rechts oder nach Mitte zeigt

X.jy.ib - voribergehende Werte von x,y und b bei der Joystick-/Tasten-Abfrage
raket® - Rakete

treff$ - Grafik, wenn Rakete trifft

schatz ~ Anzahi der gesammelten Schitze

SC - Punkte - Score

his¢ - hochste Punktzahi ~ High-Score

hi1,hi2. ~ Hilfsvariablen zum Poken der High-Score

tu(1.40,1.25 - Positionen der Schranken (Tiiren)

xsch,ysch - Positionen der Schatze

mu - Wert, ob wéhrend des Spiels Musik gespielt wird oder ob Gerausch ertont
changel,change2 — bestimmt Positionswechsel von gegnerischen Fliegern

fa — bestimmt, ob gegnerischer Flieger Flugzeug oder Helikopter ist (durch Zufal)
feind$(fa) - Grafik der gegnerischen Flieger

x1y1/ix2fy2 - Positionen der gegnerischen Flieger
cr(1.40,1.25) -~ Spielfeld/Wert gibt Gegenstand an

tuer$(z) - Grafik der Tiren/z=0 - Tir weg, z=1 - Tir da

ton,{ - TonhGhe bei Melodie

d.dauer - Tondauer bei Melodie

ret,re2,re3 - schaltet Zeitgeber 1, 2 und 3 ab (nach EVERY-Befehl)
aLjklt — Scheifen-Hilfsvariablen

anw$ -~ Anweisungen (beim Titelbild)

go$ - Game QOver-Anweisung

i0
20
30
40
50
&0
70
BO
90
100
110
120
130
140
150
1560
i70
igo
190
200
210
220
230
240

* U133 I I I 36 I TE 3N
TEEE COPTER-PATROL * %4

gz 2 _ £ 22 ]
‘%%% Written & Designed *%#
TRRR by.. %
TR E *E#
"#%% Christian Mosller #xx
X *uR
TRAE RN
g x 2 LT 2

k% V.2 /{c) Mai 1785 xxx
I D26 T T I I

T P e v s ot o e s s e B P

“#nx Titelbild *xxx

R T e = ¥ ) .
MODE 1:BORDER O:PAPER O:PEN 3IzINK 0,0:INK i,11:INK 2,6:INK 3,286
ON BREAK GOSUB 3490:RESTORE 260:d=2:ENV 2,3,5,1,15,~1,5
LOCATE 7,1:PEN 3I:PRINT">3>>> COPTER — PATREL £<{{<"

READ i,j,anw$,col:IF j=25 THEN d=&:60SUB 470 ’

IF i=1 AND i=7 THEN anw¥=name$

LOCATE i, i:PEN col

FOR a=1 70 LEN(anw#):PRINT MIDf${anw¥,a,1);:50UND 2,30,d4,5
IF (SR(2) AND 128)=128 THEN 240

42
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250
oTo
260
270
280
290
300
z10
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
480
450
840
470
480
490
500
510
520
530
' 540
550
B&O
570
580
590
&00
610
&20
&30
&30
&S0
&50
&70
680
&90
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800

820
810
840
850
8560
870
880
890
00

810

programme._

NEXT a:FOR b=1 TO S0:NEXT:IF j=5 THEN GOSUB 490:B0OTO 200 ELSE IF =25 THEN G
500 ELSE 6QTO 200

DATA 7,2," w2

DATA 1,4,"ldentifizierung:—",3

DATA 1,5,"NAMEz",2,1,7,"*,3

DATA 10,7, — sie sind als bester Pilot",1

DATA 1,8,"unseres Landes ausgewashlt worden,den" 1
DATA 1,7,"schweren Auftrag auszufuehren LI |

DATA 1,10,"Sie sind unsere letzte Chanceos..o..",2
DATA 1,12,"Ihr AUFTRAG:-",3

DATA 1,13, "Unser Land ist von unseren Feinden ange-*",1
DATA 1,14,"griffen worden.Unser Prassident wurde", i
DATA 1,1i5,"gefangen genommen.Um ihn und unser Land”,1
DATA 1,148,"2zu retten, mupssen wir den Feinden ain",1
DATA 1,17 ,"Loesegeld von mindestens 10000% zahlen.™,1
DATA 1,18,"Der Staat hat kein Geld.Es liegen nur",%
DATA 1,19,"noch ein paar Schaetze in einem Hoshlen—",1
pATA 1,20,"system unter einer evakuierten Stadt.",1
DATA 1,21,"Diese muessen sie alle sammeln und zur®,1
DATA 1,22,"Basis zurueck bringen.Dabei werden sie",1
DATA 1,23,%durch Luftangriffe und Tueren gestoert.",i
DATA &423,"Zum Starten Taste druecken...",3

RESTORE 3I570:F0R t=1 TO S8:508UB 3540

SOUND 4,0,5,0:NEXT £:RETURN

SOUND 2,50,10,6:L0CATE &,5:FEN 1: INPUTY ",name$=name$=UPPER$(name$)=RETURN
CALL XBBOS

RUN 3340

o =3 3% %

“#%¥% Initialisieren =xx

"W £ 220

MODE 1:CLEAR:DEFINT a-z

DIM cr{40,25) ,tu(40,25) ,xsch (10} ,ysch (10) ,high (10} ,high$(10)
RESTORE 580:FOR k=1 TO 12:READ i,jrtuli,j)=1:NEXT
DATA 7,11,7,17435,20,36,20,24,21,6,22,14,23

DATA 31,23,32,23,25,24,40,24,18,25

FOR 1=1 TO 10:xsch{l)=1:ysch{l)=3:NEXT

ON BREAK GOSUB 3490

WINDOW #1,1,40,1,1

BORDER 3:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,13:3INK 3,24

PAPER #1,0:PEN #1,1:PAPER O:CLS:CLS #1

BAsuUB 3910z '~ Grafik-Zeichen

FOR i=33 TO 40:cr (i, 17}=1:NEXT

FOR i=34 TO 40:cr{i,16)=1:NEXT

FOR i=35 TO 4C:zer i 15)=13NEXT

FOR i=36 TO 40:cr(i,14)=1:NEXT

*RAW E¥ ¥
‘##%% Bildschirm—Aufbau *xx
NN * 4%

RESTORE 770

READ i,j.k:IF i=—1 THEN GOTO 830

FOR 1=i TO jsLOCATE 1,k:PEN 2:PRINT CHR$(240);:cr(1,k)=1:NEXT 1
60TO 740

DATA 1,6,18,8,40,18,1,1,19,38,40,19,1,46,20,9,25,20,27,34,20
DATA 37,40,20,1,7,21,9,11,21,16,17,21,33,34,21,39,40,21,1,1
DATA 22,11,11,22,14,18,22,20,21,22,23,29,22,34,34,22,39,40
DATA 22,1,1,23,5,7,23,9,11,23,20,20,23,25,25,23,28,30,23,33
DATA 40,23,5,7,24,11,15,24,17,20,24,28,29,24,34,36,24,1,8

pDATA 25,23,28,25,40,40,25,-1,0,0

PLOT 1,1:DRAW 640,1,2

FOR i=1 TO 32:LOCATE i,17:PEN 3:PRINT CHR$(223)s:cr (irg 172 =12 NEXT i
PLOT 510,128,3:DRAW 510,142,3:PEN 2.

LOCATE 3&,14:PRINT CHR$ (216) +STRINGS(4,215) ;

LOCATE 35,15:PRINT CHR$(214) +STRINGS (5,215) ;

LOCATE 34,14:PRINT CHR$(2156)+STRING$(5,215) ;

LOCATE 33,17:PRINT CHR$(214)+STRING$(7,215);

ON BREAK GOSUB 3450

8/85
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210
P20
930
FEC
250
F&HO

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

1080
1020

1110
1120
1130
1140
11350
1160
1170
1189
1120
1200
1210
1220
1230
1240
1250
126G
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
13490
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1340
1450
1450
1470
1480
14990
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580

-programme

FOR i=1 TO 30:LOCATE i,16:PRINT CHR$(219);:cr (i,16)=1:NEXT i
FOR i=1 7O 30:FOR j=15 TO 11 STEP -1
LOCATE i,j:PRINT CHRE(220)3:cr (i, i) =1:NEXT j

1070 -

1100

LOCATE i, i:PRINT CHR$(221)3:20r (i, j)=1:NEXT i

270 PEN 3:PRINT CHR$(Z2)+CHR& (1)
B0 FOR i=1 TO INY(RND#55)+25
290 LLOCATE INT (RND%30)+1,15~INT (RND*S) : PRINT CHR& (222) 3

NEXT i
PRINT CHR#(22)+THR${0);

FOR i=10 TO 17:LOCATE 7,i:PRINT" "1cr(7,i)=0zNEXT

PLOT 95,128:DRAW 95,245,1:PLOT 112,128:DRAW 112,245,1

GOBUE 1220:60S5UB 1090: 60T 1640

* R i 2

FOR 1=1 TO 10:i=xsch{l)s i=ysch(l):LOCATE i, i:PRINT®

RESTORE 1170:schatz=0:zuf=INT (RND*2)

"rer{i,i}=0:NEXT 1

FDR 1=1 T0O 10:IF zuf=1 THEN GOSUB 1140 ELSE GOSUB 1150
LOCATE &,3sPEN 1:PRINT CHR${(Kk)j:cr{i,j)=bixsch(l)=is ysch(i)=3

NEXT: RETURN

READ i, j,k:RETURN

i=INT (RND#40+1) 1 j=INT (RND#7+19) s k= INT(RND*4+241)
IF cr{i,i’<>0 OR tuli,j)=t THEN 1150 ELSE RETURN

DATA 3,24,241,2,19,243,14,21,242,23,24,244, 26,23,243
DATA 37 21 243 35, 22 241,29, 25 243,31, 21 242 37 24,244

TEEXE Basis e
SRR e —— e R

FOR i=33 TD 40:0 0CATE i,13:PEN 3:PRINT CHR$(225V520r (i ,13)=4:=NEXT i

PEN 3

LOCATE 3%,12:PRINT CHR¥$(229); sCHRF(231)3:cr (39,12)=8:cr (40,12)=4
LOCATE 39,11:PRINT CHR$(230); CHR$(230)'*cr(3?,11)—4 cr(40,11)=4

LOCATE 33,12:PRINT EHR*(EE&);:cr(Ea,12)—4

LOCATE 37,12:PRINT CHRE(Z2Z27)5:cr (37,120 =4:cr (36,12)=4

LOCATE 3%,10:FRINT CHRE(22B) 3:cr (39,10 =4
er {4, 12)—5'cr(3 s 12)=35

PLOT 520,13%,3: DRAH 020, 171:FLOT S33,151: DRAW 533,191

FLOT 5A45,1464:DRAW 545, 191 PLOT 557, 17& DRawW 557, 191

FOR i=33 TO 35:FOR ji=14 Td ié&: :r(l,J) =8:NEXT 3,1
RETURN

¥ oar o a LT
L L

k%% Spielanzeige *#**

Tk%%  Subroutine #»x

* 65 % %

LOCATE #1,2,1:PRINT - #1,"SCORE:z ";sc3

LOCATE #1,14,1:PRINT #1,"“LIVES: "3

LOCATE #1,20,1:PRINT #1,LEFT$(capt$(4),1iva3)
LOCATE #1,29,1:PRINT #1,"HISC:"3hiscs

IF mu=0 THEN LOCATE #1i,40,1:PRINT#i," “;

IF mu=1 THEN LOCATE #1,40,1:PRINT#1,CHR$(237);
FLOT 1,368,1:DRAW &40, 3&8 PLBT i,382: DRAW 440,382
RETURN

W X% %

"akx Interrupt s«

TEEE. Anzeige K%

LR —— e e

fuel =fuel—-2

PLOT fuel ,372,0:DRAW fuel ,378,0

IF fuel<= 140 THEN SOUND 2,150,15,7, 0 vz

IF fuel<=0 THEN crash=1

IF schatz=10 THEN INK 3,6,12:s5c=sc4+200

IF sc<=0 THEN sc=0

IF scrhisc THEN hisc=sc

LOCATE #1,B,1:FPRINT #1,s5c3

LOCATE #1,34,1:PRINT #1,3hisc;

Grafik-Einzeiler

CPC 464

Im Folgenden finden Sie einen Gra-
fik-Einzeiler zu Ihrer ganz personli-
chen Verwendung. Mit diesen kurzen
Zeilen haben Sie die Mdaglichkeit,
Wartezeiten 0. &. in |hren sefbstent-
wickelten Programmen zu verscho-
nern. Weiterer Einzeiler S. 61

10 MODE 1:INK 0,0:INK 1,7; INK
221:;PAPER 0:BORDER 0:.CLS:
ORIGIN"0,0:z=0:FOR i=0 TO 200
STEP 22=(z MOD 2)+1:MOVE
320,:DRAW  640-i,200,2:D RAW
320,400, ZzDRAW i, 200.2:DRAW
320,izNEXT:FOR i=1TO 15:FOR
=1 TO 251 NK 1jINK
2j+1:FOR k=1T0 150:NEXT k.j,

Compube miP
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1590 RETURN

1600 ==comssescosossssse oo s oomn
1410 “x#x X%
1620 “##x Hauptprogramm—Anfang %%
1630 “=#% 3 3%

1640 fx1=38:fy1=5:fu2=2: fy2=3:fa=1:changel=0:mu=0
1650 liv=31ix=34: jy=12: jb=31x=jx:1y=jy:sb=jh

1460 hisc=PEEK (30000) #256+FPEEK (30001) : 5Cc=0

16470 ON BREAK GOSUEB 3490

1680 BOSUB 1380:RESTORE 3570

1490 RANDOMIZE TIME

1700 EVERY 50,3 GOSUB 13500

1710 EVERY &0,2Z BOSUB 2770

1720 EVERY 100,1 GOSUB 2920

1730 GOSUB 20506:60T8 1770

1740 ~#%x% 4%
1730 "#%xx Joystick-Abfragen *xxx
1760 "2 F TS

1770 ON BREAK GOSUB 3490:PEN 1
1780 IF crash=1 THEN GOTG 3090
1790 IF mu=0 THEN ON S@(1) GOSUE 2000
1800 IF JOV(0)=1 OR INKEY{0}=0 THEN jx=x:jy=y—1:jb=b:GO0TO 1880
1210 IF JOY(0)=2 OR INKEY(2)=0 THEN jx=x:jy=y+1:jb=b:GOTO 1880
1820 IF (JOY(0)=4 OR INKEY(B)=0) AND b=1 THEM jx=x2jy=y:ib=b+1:B0T0 1880 ELSE IF
JOY(0)=4 OR INKEY(B)=0 THEN jx=x—1:jy=yzib=b+1:GOTO
1880
1830 IF (JOY(O)=8 OR INKEY(1)=0) AND b=2 THEN jx=x:jy=y:ib=b—1:G0TO 1880 ELGE IF
JOY{0)=8 OR INKEY(1)=0 THEN ix=x+1:jy=y: ib=b—1:G0TD
1880
. 1840 IF JOV(0)=14 OR INKEY(9)=0 THEN GOSUB 2340
1850 IF INKEY(47)=0 OR IMKEY(1B)=0 THEN GOSUB 1940
1860 IF mu=1 THEN ON S2(4) GOSUB 3540
1870 GOTO 1770
1880 IF ib<i THEN jb=1 ELSE IFf 3jb>3 THEN jb=3
1890 IF ix<1 THEN jx=39 ELSE IF jx>39 THEN jx=1
1900 IF jy<3 THEN jy=3 ELSE IF jy>25 THEN jy=25 '
1910 IF 3ix=39 AND jy=25 THEN ix=39:jy=25:1IF eck=0 THEN eck=1:GOSUB 2040:G0TD 309
0
1920 GOSUB 2040
1930 IF mu=1 THEN DN SE(4) GOSUB 3540
1940 GOTO 1770
1950 * RR—
1960 mu=mutlzmu=mu MOD 2:0L0CATE #1,40,1:PRINT#L,* “;
1970 IF mu=1 THEN LOCATE #1,40,1:PRINT#1,CHR$(237);
1980 FOR t=1 TO 10:CALL &BD19:NEXT t:RETURN
1990 ‘== =
2000 SOUND 1,1000,5,3,0,0,15: 50UND 3,0,5,3,0,0,11
2010 RETURN '

2020 “#un AAR
2030 “*** Hubschrauber—Steusrung **#
204¢C "ExH 3t 4%
2050 DI

2060 LOCATE x,y:PRINT del%{b);

2070 x=jixzy=jy:i:b=3jb

2080 LOCATE x,y:PEN 1:PRINT copt$(h};

2090 IF (b<>2 AND cri{x+1l,y)=1) THEN dclr=2:G0TO 3090 ELSE IF crix,y)=1 THEN dclr
=1:60T0 3090

2100 IF erx,y)=2 THEN LOCATE #x1,fyl:PRINT" “schangel=1:dclr=1:G0TO 3070

2110 IF cr(x,y)=3 THEN LOCATE +x2,fy2:PRINT" “:change2=1:dclr=1:60T0 3I070

2120 IF crix,y)=4 THEN dclr=1:G0TO 3090

2130 IF cr(x,y)=5 THEN GOSUB 2220 )

2140 IF (b<>»2 AND crix+l,y}=6) THEN cri{x+l,y}=0:schatz=schatz+1:sc=sc+50: 50UND 2
2590,0,0,1

2150 IF crix,yl=& THEN cr (x,y)=0:schatz=schatz+1:sc=s5c+50: SOUND 2,50,0,0,1

21460 fuel=fuel-2:PLOT fuel ,372,0:DRAW fuel ,378,0

2170 CALL %BDi9:EI

2180 RETURN

Fortsefzung $. 49
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Suche Hardware

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

Biete an Hardware

C 64. Verk. Modulbox, 5fach, gepuffert,
Resettaster u. schalthar (neu), 100,— DM.
Tel. 0641 /427 85

CPC 464 — ZX 81 - Spectrum - C B4.
Zubehdr im Selbstbau. Info gegen Riick-
umschlag. Fa. Baltes, Nordring 60, 6620
Vilklingen

VALCOM 1-RS 232/V. 24-Schnittstelle
fiir ihren Schneider CPC 464. Einfihrungs-
preis VALCOM 1 + Software + dataphon
821d nur DM 538,-. Info gegen DM 1,30
bei lhrem Schneider-Spezialisten VALC
Computer GdbR, Waagasse 4, 8230 Bad
Reichenhall

% Kieinanzeigen Y Kleinanzeigen % Kleinanzeigen ¥

* An aile Comic~ u. C 64-Fans % Wer
tauscht mit mir alte Marvels aus dem Willi-
ams-Verlag gegen C 64-Games? Fir jedes
Heft biete ich 2 Spiele {nur auf Kassette).
Schickt eine Liste der Comics u. Ewe
Spielwiinsche an: Norbert Strauss, Tan-
nenweg 45, 6367 Karben 1. Ich werde
mich bemiihen, alle gewiinschten Spiele
aufzutreibent

Biete an Software

Musik mit dem CPC-464? Na klarl Mit
EASYMUSIC! Viele Funktionen, Notengra-
fik; Kassette nur 25— DM inkl. Porto (Vor-
kasse);, Ausf. Beschreibung gegen —,80
DM (Briefm.); Dipi.-lng. Rainer Pecksen,

Waldstr. 13, 5164 Norvenich-Rath, Tel.

02426/47 97

varDAT ll, professionelie Datei, Cassetten-
und Diskversion, Listengenerator fiir
schnelle Ubersichten, Etikette TASWORD
464, professioneltle Textverarbeitung, Cas-
setten- und Diskversion, mit standig sicht-
barer Help-Seite u, max. 136 Z/Zeile, alle
Drucker, Info gegen Freiumschlag. SOFT-
DESIGN, Bleichstr, 25, 4040 Neuss 1.

Verschiedenes

G & § Computerservice, Rudi Gutzmann
u. Dieter Schulz, Soft- und Hardware € 64.
Alles fiir den Commodare. Katalog kosten-
los. Rudi Gutzmann, Krankenhausstr. 151,
5030 Hirth, Tel. 022 33 / 6 32 50; Dieter
Schulz, Funkenstr. 42, 5020 Frechen, Tel.
02234/57848

CPC-464: Super-Software, Beratung,
Clubinfes, Buchbesprechungen, Listings,
Tips u. Tricks, superschnelle Antwort auf
alle Fragen und noch viel mehr bietet der
internationale COMPI-Club! Halbjahresbei-
trag nur DM 20, Wir sind der Club fiir den
CPC! Gratisinfo bei: Jorg Heise, A. d. Linde
8, 5226 Reichshof.

CPC-454! Suche Kontakte zu anderen
Schneider-Besitzern zwecks Programm-
und Erfahrungsaustausch. Bitie melden
bei Jan Kschonsak, Hubertusstr. 73, 1 Ber-
lin 2¢ oder Tel. 030/332 11 34 (bevor-
zugt Raum Berlin).

C-64! Wegen Wechse! Verkauf der Softwa-
re CBrosh-up, Mathemat, Zaga, Hulk usw.),
je Disk {ca. 10 Prg's)), nur 25— DM, 15
Adventureldsungen + 2 Anleitungen + 80
Pokes, nur 20~ DM, Lateinvokabelprg.,
3000 Vokabeln, M-Code, Men, Druckfunk-
tion, nur 30,- DM. Schein an: André Blum-
berg, Alte LandstraBe 91, 5253 Lindlar 2,
Urban.

* Schneider CPC 464 *
Standard- u. Individualsoftware, Zubehdr,
Bicher usw. Z. B. Datenbank, Textverarb.,
Sachbuchhaltung und Spielprogramme.
Disketten fir versch. Computer: 37, 3,5";
514", Handleranfragen erwinschi Info: HS-
DATA, Haas & Schwarz GbR, Bahnhofsp!.
19, 6550 Bad Kreuznach
% Schneider CPC 464 %

@ CPC-464 ® Gobbler (Strategie u. Ac-
tion) 38,—; Fluglotse (Simulation) 29,—; Ka-
lender (Druck NLQ-401) 19, Cedi {Cha-
racter Editor) 55,—; Handbuch zum Cedi
15,— Immer neue Programme in Arbeit.
Fertige auch Individualsoftware. Info u.
Best. bei: Frank Aeffner, im Bans 20, 2080
Pinneberg

PEEREPNEEREERERER

B Commodore 64 + Schneider @

B professionelies Astrologie-Pro- M
gramm: 5 Seiten ausfiihrl. Perstn-

B jichk.-Analyse inkl. Grafik, Aspekie, B
Sternzeit, Planeten + Haiuserbe-
rechnung + Text. Schumacher, B

M Carl-Zeiss-Str. 14, 3200 Hildesheim, W

= Tel. 0512/ 12 36 46.

CPC-484, die Herausforderung. Logik/
Strategiespiele. Topbildschirm, Protokoli -
und Ausdruck. IRRSINN, ZINGEL, SPRING
je 12— DM, zusammen 25— DM. FLUG-
SIMULATOR 48,~ DM, STATIGRAPH, Zah-
len grafisch, 36— DM, Preise zzgl. Ver-
sandkosten (NN). WESO, Kdnigswall 16,
4408 Diiimen,

Einmalige Gelegenheitl Ich verkaufe 250
Programme auf Kassette fiir 55,— DM, sind
nicht nur Spiele. Liste kostet 1, DM. Ach-
tung! Versandkosten sind nicht berechnet,
Eck Daniel, Pommernstr. 55, 8012 COtto-
brunn, Tel: 089/609 13 51

C-64-Super-Kopier-Programm mit ver-
schiedenen Versionen und vielen Maglich-
keiten. Nur auf Disk., DM 45,—, Jirg Stei-
ger, Feld 22, 3045 Meikirch, Schweiz. Lie-
ferung p. NN.

CPC-264: Bundesligatabelle bzw. 2. Liga.
Menue mit 8 Unterprogrammen. Ausgabe
erfolgt wahlweise itber Drucker oder Moni-
tor. Jedes Programm nur DM 25— oder
beide Prg. fir DM 40,- gegen Vorkasse.
Uberweisung auf Postscheckkto. Kéin,
3063 46-506 oder Schein an K. P. Wimmer,
Postfach 2169, 5226 Reichshof 21.

& Commodore 64 :

® Die Diskette zum Handbuch! ®

® Fast 50 Programme, lauffahig und

® (ehlerfreil DM 10~ Kostenbeteilig, u. :

: adr, + ausr. frank., Rickumschi. an ®
Hans Blankenfeldt, Manteuffeistr. ®

® 57,1000 Berfin 36. Stichwort ,Hand-

: buch" angebent et

CPC 46411t Supersave 464, saven mit bis
zu 3800 Baud nur 15,— DM; Haushaltsab-
rechnung mit Mon.-/Jahr-Abrechnung u.
Graphik  20,- DM; Strategiespiele
10,~/15— DM, Software-Liste gegen 1,20
DM an Rainér Mlier, Krapfenackerweg 9,
7442 Neuffen (Tausch mdglich). PS: Alles
auf Kasselte!

* Kleinanzéigen % Kleinanzeigen v Kleinanzeigen
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1 REM Kleines Demonstrations-
2 REM ' - programm zem Aufzeigen
i g;: ACHSEN-DEMO FUER SCHNEIDER CFPC444 der hervorragenden
S REM GESCHRIEBEN VON: J.GLAUBRECHT S024 PULHEIM i G!’aflk!l‘l ogllchkelten auf Ihrem
& REM _ Schaeider CPC-464.

7 REM

100 RANDOMIZE TIME

114 MODE 1

120 DEGS

130 CLS

14 FOR i=1 TO 10

150 =INT (10+150%RND) 2 y=INT (10+100%RND)

160 IF ABS{alt—-y)<15 THEN 150

170 xl=pi-wn :

180 IF i=1 THEN x%1=4638-x-y/2

190 IF x1<y/2 THEN 2&0

200 FOR =0 TO 340 STEF 110/y

210 PLOT x1,200+y*COS(j}),3:DRAUR y/2*S5INCj),0
220 IF j<180 THEN DRAWR x,0,2:DRAWR G,0,3

230 NEXT

240 alt=y

230 NEXT

240 LOCATE 1,25:PRINT"f -> Noue Achse 2 —-» Neue Farben"
270 a%=INKEYE: IF a%="%" THEN 270

280 IF a$="2" THEN 310

290 IF a$="1" THEN INK 2,20 INE 3,6z INK 0,12 BORDER 1i: GOTO 120
J00 GOTO 270

“310 INK 1,TNT(26#RND): INK 2, INT (24*%RND) : a=INT (26%RND? : INK O,a: BORDER asGOTO 260
320 INK 2,20:INK 3,6:INK 0,i: BORDER 1

Auftrag fiir GeIegenheitSanzeigen in ,,Compute mit...“

An ,Compute mit ...”
Tronic-Verlag
Posttach

3444 Wehretal 1

Unter der Rubrik ,Kleinanzeigen®- | wiinsche folgenden Text 2u verbffentlihen;
verbffentlichen wir Gelegenheits-

anzeigen fir Verkaufsangebote,
Kauf- und Tauschgesuche, Kontakt-
aufnahme  baw. Erfahrungs-
austausch usw.

Aktuetk;

Unsere Preise fir ,Kleinanzeigen®:
Jede Kleinanzeige  nur 10~ DM
Jede gewerbliche
Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM
{dirfen nicht unter Chiffre erschei-
nen)

Eine Verbftentlichung erfolgt nur ge-

gen Vorkasse!

Kfeinanzeigen ietzt suche [ Software suche [J Hardware 0O Tausch O Versch,

Name und Adresse

Unterschrift Patum

[ O [

I I O I I I
L I I O I I
t A O OO O |
L S N I O O I
{ [0 O O I I
! A S O |
t [ I i
E O I
l N T I O i
! I O I

N I B
N I I
[ O T e
O O O O
O Y O
[ O N T |
I O Y I 4
O A
T I 2 O
I O IO

U WU SN SN NN VI OUNES PR VN S—
- .

e e e = e e o e e

e e — = | e b bem e

S N N S S T S S Sy S

[ 1| [
[ O O T Pt
[ S O O PL g
O I I [
I S S U O I P 1|
S A A i1
[ T O T -
O O I O 1
I T T O O O B¢ P 11
A N O 1 114

Zuireffendes ankreuzen

noch preiswerter biete an O Software biete an [] Hardware . (O Kontakte [J Chiffre

tips & tricks._
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_hardware

Der neue Schneider CPC 664

DaB dies - entgegen aller Zweifel —
gelungen ist, zeigen folgende Zahlen:
Anfang April waren rund 80 000 Ge-
rate im Markt; die aktuellen Verkaufs-
zahlen  signalisieren, daB  die
100 000-Schwelle demndchst {ber-
schritten wird. Der Schneider Com-
puter ist die Nr. 2 nach dem Markt-
fuhrer.

Heute hat sich im Schneider-Com-
puter-Programm Nachwuchs einge-
stelit:

Ein Gerat, das der Nachfrage mit
Sicherheit weitere Impulse geben
und entscheidend dazu beitragen
wird, die Markiposition der Schnei-
der-Computer-Familie zu festigen
und weiter auszubauen.

Ausgestattet mit den gleichen, her-
vorragenden  Leistungsmerkmalen
wie der CP C 464 bietet der CPC 664
dem Anwender einen ganz besonde-
ren technischen Leckerbissen: Inte-
griert im Keyboard sorgt das Kom-
pakte 3”-Diskettenlaufwerk fiir blitz-
schnelles Laden und Speichern von
umfangreichen  Programmen und
groBen Datenmengen.

Die Speicherkapazitat je Disketten-
seite betrdgt 180 KB, die Lbertra-
gungsrate 250 KBit pro Sekunde.
Wem das noch immer nicht reicht, der
kann ein 2. Floppylaufwerk anschlie-
Ben, das im Rahmen des umfangrei-
chen Peripherie-Programmes = von
Schneider angeboten wird.

Mit zum Lieferumfang des CPC 664
gehort eine Diskette mit CP/M 2.2
und LOGO in der Version Dr. LOGO
von Digital Research, ,Software des
Jahres* 1984,

Mit CP/M, dem Standard-Betrigbs-
system fiir 8 Bit-Rechner, hat der
Anwender Zugriff zu einem breiten

Software-Angebot. Mit Dr. LOGO

wird das Programmieren schneller
und komfortabler.

Der CPC 664 ware nicht von Schnei-
der, wiirde nicht auch hier ein gerade-

2u sensationelles Preis-/Leistungs-
verhdltnis geboten;

Komplett mit Monochrom-Monitor,
integriertem Floppy-Laufwerk,
CP/M, Dr. LOGO und ca. 480seiti-
gem Benutzerhandbuch kostet das
Gerat ganze DM 1 498 -; mit Color-
Monitor DM 1 998 -.

Der Schneider CPC 664 wendet sich
an ambitionierte Einsteiger, an Auf-
steiger von leistungsschwicheren

Rechnern und an Anwender im pro-
fessionellen/gewerblichen  Bereich.
Zusammen mit der bestehenden Pe-
ripherie ~ Schneider Matrix Printer
-NLQ 401%, 2 Diskettenlaufwerk,
CPC Arbeitstisch etc. sowie mit ei-
nem umfangreichen, standig steigen-
den Software- und Literaturangebot
setzt der CPC 664 neue Mafstabe in
Leistung und Preiswilrdigkeit.

Technische Daten

Keyboard

32 K ROM filr BASIC und Betriebs-
system, 64 KRAM, davon 42 K frei
verfiighar, Mikroprocessor Z 80 A.
Programmiersprachen: BASIC (inte-
griert), Pascal, LOGO, Assembler
nachriistbar. _

Tastatur: Echte Schreibmaschinen-
tastatur (QWERTY), nachristhar auf
DIN (QWERTZ): 32 Funktionsta-
sten,  programmierbar,  separater
10er-Block und Cursor-Block mit
Copy Cursor. )

Wahlweise 20/40/80 Zeichen pro
Zeile; 25 Zeilen. -

27 Farben {bei Mode 0).
Grafikauflosung 640 x 200 Pixel.
Tongenerator tiber 8 Oktaven, 3 Ka-
néle, Gerduschgenerator, Stereoton
ber  HiFi-Anlage,  eingebauter
Mono-Lautsprecher.

1 Paralielschnittstelle,
kompatibel.

4 eingebaute Timer.
Fenster - bis zu acht Fenster fiir Text
und 1 Fenster fiir Graphik definierbar.
Schnelles, erheblich  erweitertes
Standard-BAS|C; Interrupt-Befehle,
{Multiskating); Strukturierung durch
\F ... THEN ... ELSE, WHILE
... WEND.

Centronics

Floppy-Laufwerk

Im Keyboard integriertes, kompaktes
3"-Diskettenlaufwerk; Ubertragungs-
rate 250 KBit/sec.
Speicherkapazitit je Diskettenseite
180 KB.

2. Lauiwerk anschlieBbar.

Moni’tor

Wahlweise 12" Monochrom oder 14”
Color.

Stromversorgung {iber Monitor.
Helligkeits-/Kontrast-Regler.

Lieferum!arig

Komplett mit Keyboard, integriertem
Floppy-Laufwerk, Monitor (wahlwei-
se Monochrom oder Color), ca, 480
Seiten starkes Benutzerhandbuch,
CP/M 2.2, Dr. LOGO und Demo-
Diskette. -

In einer unserer nichsten Ausga-
ben werden wir einen Testbericht
ilber diesen neuen Personalcom-
puter aus dem Hause Schneider
veroffentlichen.
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2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2240
2290
2300
2310
2320
2330
2380
2350
2340
2370
2780
2390
2400
2310
2420
2430
2440
2450
28460
2470
2480
‘2490
2500
2510
2520
25930
2340
2550
2360
2570
2580
2570
2600
2610
25620
2630
2430
2650
2460
2670
2680
24690
2700
2710
2720
2730
2740
2750
2760
2770
sh=1:
2780

2790
2800
2810
2820
2930
2840

1l:change2=1

programme._

XN * 4%

‘%% Home-Fuel #%x%

® W e e e st XY

IF %x=38 AND b=3 THEN 2230 ELSE GOTO 2270

SOUND 2,650,220,4,0,3

FOR i=1 TO 140 ETEP 2:PLOT 1,a72 2:DRAW i,378,2:NEXT i
FOR i=140 TO &40 STEP Z:PLOT i,372,3:DRAW i ,378,3:NEXT i
fuel =440

IF schatz=10 THEN sc=sc+1000: INK 3,24:505UB 3840:605UB 1090
SOUND 2,30,0,0,1%

RETLIRN

e %% %

‘ux# Raketen /7 Treffer »ux

* w Subroutine XK

e 0%

IF y>17 THEN RETURN

IF b=1 THEN GOTO 2410

IF b=3 THEN BATO 2520

IF b=2 THEN RETURN

" Rakeste rechts .
S50UND 1,0,30,5,0,0,5:500ND 2,0,30,4,0,0,15

DIse=x+21d=y:FOR c== TO 40:LOCATE c,d:PEN 1:=PRINT raket®(1);
IF cr(c,d}=1 THEN poi=1:G60T0 2&50

IF gr(c,d)=2 THEN poi=2:60T03 2450

IF eric,d)=3 THEN poi=3:B07T0 2450

IF cr(c,di=4 THEN poi=4:G60T0 2450

FOR t=1 TO B8:NEXT:LOCATE c,d:PRINT™ "“:NEXT c

LOCATE c,,d:PRINT" ":EI:RETURNM

I

‘ Rakete links

IF %<2 THEN RETURN

SOUND 1,0,30,5,0,0,5:80UND 2,0,30,4,0,0,15
Di:d=y:FOR e={(x—1) TD 1 STEF -i:c=e:IFf c<i THEN c=1
LOCATE c,d:PEN 1:zPRINT raket$(2);

IF cric,d)=1 THEN poi=1:80T0 2450

IF cric,d)=2 THEN poi=2:50T0 2&50

IF cr{c,d)=3 THEN poi=3:60T0 2650

IF cri{c,d)=4 THEN poi=4:G0TD 245D

FOR t=1 TO 8:NEXT:LOCATE c,d:PRINT" ":NEXT e
LOCATE c,d:PRINT" “-EI.RETURN

* Treffer

LOCATE €,d:PRINT treffs;

SOUND 1, SOO 0,0,1,0,5:50UND 2,0,0,0,1,0, 7

FOR t=1 TO 200 NEXT LOCATE ¢, d PRINT" ";

IF puoi=1 THEN sc=s:—5=pui=0=cr(c,d)=0

IF poi=2 THEN sc=sc+2U:pai=0:cr (c,d)=0:LO0CATE c,d:PRINT™ “:changel=1
IF poi=3 THEN sc=sc+25:poi=0icr (c,d)=0:LOCATE c,d:PRINT" ":gchange2=1
IF poi=4 THEN poi=0:G0SUB 1220

EI:RETURN

o 2 2 # %%

‘#%% Interrupt-Routine »#x

‘%% Feind-Angriffe t 2 2]

TR *-46%

DI:=z1IF (crix,y)=2 OR crix+1,y)=2) THEN LOCATE {xl fyi FRINT"  "j:dclr=3:cra
changel=1

IF {erix,y)=3 DR crix+1,y¥)=3) THEN LOCATE fx2,fy2:PRINT" *;:delr=3:crash=

LOCATE fx1,fyi:PRINT" "ror{fxl,fy1)=0zfxl=fui~1

LOCATE #x2,fy2:PRINT" "icr (FR2,Fy2) =0z fx2=Ffx2+1

IF fx1<=1 THEN changel=1 -

IF ¥x2>=3%9 THEN changqeZ=1

IF changel=1 THEN fx1=38:fy1=INT{(RND#7)+3:fa=INT{(RND*2)+i:zchangel=0
IF change2=1 THEN x2=2:fy2=INT{(RND*7)+3:changal=0
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2850
2860
2870
2880
28290
2700
2710
2920
2930
2940
2950
2940
2970
2980
29920
2000
3010
3020
3030
3040

LOCATE +x1,fyl:PEN 2:PRINT feindf(fa)gror {fxl ,Ffyl)=2

LOCATE Fx2,$#y2: PEN 2:PRINT feind$(X}jior(F#x2,fy?) =3
RETURN

C XN KH®
T#ax Interrupt-Routine x#x
T W Tueren auf/zu HHH

RN

33 M
e

IF z1=1 AND 22~0 THEN z1=0:22=1 ELSE zi=l:z2=0

PEN 3:DI

LOCATE 7,11:PRINT tueris$(zl);:cr(7,i1)=z1

LOCATE 7,17:=PRINT tuerl$iz2)jicr(7,17)=22

LOCATE 35,20:PRINT tuer3$(z1);:cr(35,20)=zl:cr (36,20) =21}
LUCATE 24,21:PRINT tuer2%(z1};:cr(24,21)=21

LOCATE  &4,22: PRINT tuer2#(z1);:cri{&,22)=z1

LOCATE 14,23:PRINT tuer2$(z2)i:cr(14,23)=z2

LOCATE 31,23;PRINT tuer3$(z2);:cr(31,23)=z2:cr (32,23)=22
ILOCATE 25,24:PRINT tuer2${z2)5:cr(25,245)=z2

LOCATE 40,24:PRINT tuer24(z2);:cr(40,24)=22

LOCATE 18,25:PRINT tuerZ${z1lss:cr(18,25)=21

IF (b{>2 AND eri{x+l,y3=1) THEN delr=2:crash=1 ELSE IF cr(x,y)=1 THEN dclr=}

scrash=1

3050
3060
3070
080
3090
3100
3110
3120
3130
3140
F150
3160
2170
3180
3190
J200
3210
220
3230
2240
3230
3260
3270
3280
<270
3300
3310
3320
II30
3340
S350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
440
3450
2460
3470
480
3490

F500

EI:RETURN

r % 3 ¥
“#x% Hubschrauber-Lrash ##%

L™ -3
*x % L 3

rel=REMAIN{1) :reZ=REMAIN(2) :reZ=REMAIN(3Z)

IF dclr=3 THEN cr(x,y)=0scr (x+1,y)}=0

IF delr=1 THEN cri{x.y)=0 ELSE IF dclr=2 THEN erix+l,y)=0
liv=liv—-1l:crash=0:INK 3,24:FOR t=1 TO 10

LOCATE x,y:PEN 1:PRINT copt$(h);

IF t=1 OR =3 THEN SDUND 3,0,25,14,0,0,10

LOCATE x,y:PEM 1:PRINT crash#(b);

IF t=4 THEN SOUND 2,0,20,15,0,0,14

NEXT &t

LOCATE x,y2PRINT del#(b};:FOR i=fuel TD O STEF -2

PLOT i ,372,0: DROK 1,378, 0ssc=5c+1:NEXT i

CLS #1:G0SUEB 1380:6G05UB 1220:605UB 1090: REBTORE Z570 ’
IF liv>0 THEN Ix=34: jy=12: jh=Jix=ixtv=jyrb=jbirel=0:reP=0:re3=0: 60T 14%0

- e o
L

TR
K

"##% Spielende—Routine %%

LT 3 3N
nRN xRK

BGOSUB 1550:hil=(hisc MOD 25&) :1hiZ=INT{hisc/255)

POKE 30000,hi2: POKE 30001 ,hil

FOR t=1 TO SO0:NEXT:PAFER 3:PEN O .

LOCATE 14,S:FRINT SPACE$(15);:LOCATE 14,A:PRINT SPFACES(15);
LOCATE 14,7:PRINT SPACE#(15);:LOCATE 14,&6:g0%=" % Game obver % "
FOR i=1 TO LEN (go%)

PRINT MID$(go%,i,1);:50UND 2,450,10,15,0,1

IF {SR{2) AND 128)=128 THEN 3320

NEXT izFOR t=1 TO 3I000:NEXT t

DN BREAK GOSUB 3450

MODE 1:PAPER O:FPEN 3:BORDER ©: INK 0,0:INK 1,24:INK 2,14:INK 3,4
LOCATE 7,2:PEN 3:PRINT">>>>> COPTER ~ PATRUL £L£€LLN

LOCATE 7,3:PEN 2:PRINT" C

LOCATE 10,6:PEN 1:PRINT"Your SCORE:"3;:PEN 2:PRINT sc

LOCATE 10,8:FEN 1:PRINT"HIGH-SCORE: *;:PEN 2:PRINT hisc

LOCATE 4, 12 PEN Z:PRINT*LENTER] “;:PEN 2:PRINT"or ":

FEN 3: PRINT“ESPACE] "ezPEN 2:PRINT"Music on/off?

LOCATE 3,15:PRINT"Controls:s “;:PEN Z:PRINT"Joystick “;

PEN 2: PRINT" or “3;:PEN 3:PRINT"Cursor-keys"

LOCATE 3,19:PEN 2:FRINT"Fress (FIRE] or [COPY1 to play..."
LDCATE 9,;2 PEN Z:PRINT"Press [E]1 ta end.”

IF JOY(0)=16 DR INKEY(9)=0 THEN CLEAR:RUN S50

IF INKEY(38)=0C THEN MDDE 1:PAPFER 0:PEN 1:CALL %BCOZ2:CLEAR:END
GOTO 5460

RUN: RETURN: ‘Break-Taste

L T

programme._

50
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3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3570
3500
3610
3&20
I&HT0
3640
2650
3660
34679
680
3420
I700
3710
I720
3730
3740
I750
3740
2770
3780
3790
3800
‘3810
3820
3830
3840
3850
3840

READ

ton,dauer: IF ton=-1 THEN RESTORE 3570:RETURN

SOUND 4,ton,dausr,0,2
RETURN

DATA

DATA

DATA
DATA
DaTA
pDatA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA

DATA -

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

© R

.2 )
hE = 2

239,20,179,20,179,20,15%,20,142,20,179,20,142,20
159,20,239,20,179,20,179,20,159,20,142,20,17%,40
190,45,239,20,179,20,179,20,159,20,142,20,134,20
142,20,159,20,179,20,190,20,239,20,213,20, 190,20
179,40,179,45,213,20,190,20,213,20,239,20,213,20
190,20,179,20,213,20,239,20,213,20,239,20,248,20
284,40 ,239,45,213,20,190,20,213,20,239,20,213,20
190,20,179,20,213,20,739,20, 179,20, 190,20, 159,20
179,40,179,60,142,40,142,30,134,20,134,20,142,20
134,20,142,20,159,20,17%,20,190,22,239,20,213,20
179 420,239 420,239, 20,213 ,20,179,20, 159,20, 134,20
142,35,179,45%,159,40,142,40,142,30,134,20, 134,20
142,20,134,20,142,20,159,20,179,20,190,22,239,20
213,20,17%,20,239,20,23%,20,213,20,179,20, 159,20
134,25,142,40,159,50,179,100,179,20,179,20,179,50
239,20,142,20,142,20,142,50,179,20,179,20,142,20
119,20,119,20,134,20,142,20,159,20,159,20,142,20
134,20,134,20,134,20,119,20,134,20,142,20,179,20
179,20,142,20,159,20,239,20,239,20,190,20,159,20
179,80,17%,20,179,20,179,50,239,20,142,20,142,70
142,50,17%,20,179,20,142,20,119,20,119,20,134,20
142,20,159,20,15%,20,142,20,134,20,134,20, 134,20
119,20,134,20,142,20,179,20,179,20,142,20,159,20
239,20,239,20,190,20,159,20,179,100,-1,0

Siegeshymne #%x

XM

RESTORE 3B40:SOUND 4,0,50,0:FOR i=1 TH 17:READ t,d
SOUND 4,t,d#*6,0,1:NEXT i:RESTORE ZS570:RETURN
DATA 239,8,31Y,6,239,4,319,3,190,3,159,5,190,4,159,3

programme._

3870 DATA 190,3,157,3,127,6,319,46,0,0.5,319,4,0,0.5,319,4,239,8
3880 “wwx a2
I870Q “##% Definition der Grafikzeichen *#x
3700 “axn L2
3910 5YMBOL AFTER 200
3920 SYMBOL 200,15,0,1,47,255,79,3,0: ‘Hubschrauber I
3930 5YMBUL 201,190,464,252,226,232,255,254,1584: “Hubschrauher 2
3940 SYMBOL 202,238,14,54,68,1456,254,124,198: ‘Hubschrauber 3
EFP50 SYMBOL 203,125,2,63,71;151,255,127,37: ‘Hubschrauber &
3960 SYMBOL 204,240,0,128,194,255,242,192,0: ‘Hubschrauber 5
3970 SyMBOL. 208,0,0,0,0,134,125,134,0: ‘Rakete rechis
980 SYMBOL 209,06,0,0,0,97,190,97,0 ‘Rakete links
3990 SYMBOL 210,0,0,0,15,19,127,184,127: ‘Flugzeug 1
4000 SYMBOL 211,0,0,0,255,36,255,0,255: ‘Flugzeuyg 2
4010 SYMBOL 212,28,34,124,252,255,254,15,252: ‘Flugzeug 3
4020 SYMBOL. 215,255,255,2595,255,2595,255,2059,255: 'Fels 1
4030 SYMBOL 216,3,15,31,31,31,127,255,255 ‘Fels 2
4040 SYMBOL 219,126,12%,189,255,127,129,129,255: 'Haus 1
4030 SYMBOL 220,126,129,129,129,129,129,129,126: ‘Haus 2
4060 SYMBOL 221,0,60,1246,129,129,255,1465,124: "Haus 3
4070 SYMBOL 222,0,102,102,0,0,102,102,0: ‘Fenster-lLicht
4080 SYMBOL 223,255,170,255,170,255,170,85,170: ‘Stadt-Oberflaeche
4090 sSymBOL. 225,255,90,255,170,213,170,213,255:  "Basis-Dberflaeche
4100 SYMBOL 224,112,248,1468,216,253,227,173,248: °Tankstelle
4119 SYMBOL 227,2B,30,23,19,146,16,156,56: ‘Wetter¥fahne
4120 SYMROL 228,0,146,1446,84,546,56,154,124% "Antenne
4130 SYMBOL 229,255,153,153,255,135,135,135,135: ’Basis 1
4140 SYMBOL 230,255,129,253,1%52,153,255,255%,12%: ’'Basis 2
4150 SYMBOL 231,285,153,153,255,1535,153,255,129: 'Basis 3
4160 SYMBOL. 232,12,30,99,205,86,141,111,50: ‘Crash 1
4170 SYMBOL 23F,80,188,238,182,29,115,174,100: *Crash 2
[ o]
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4180 SYMBOL

234,54,91,79,142,233,469,155, 102 ‘Crash 3
4190 SYMBOL 240,170,255,170,85,85,170,255,85: ‘Untergrund
4200 SYMBOL 2481,90,165,90,36,124,24,24,60: ‘Schatz 1
4210 SYMBOL 242,129,90,165,90,219,165,255,90:  ‘Schatz 2
4220 SYMBOL 243,0,24,165,126,231,90,102, 1262 ‘Schatz 3
4230 SYMBOL 244,24,126,40,34,126,90,255, 153: ‘Schatz 4
4240 SYMBOL 245,0,145,255,73,144,255,145,0: “Tuer 1
42506 SYMBOL 244,118,44,102,52,44,102,52,110: "Tuer 2
4260 copt$(1)=CHRS (200} +CHR$ (201}

4270
3280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4350
4370
4380
4350
4800
4410
44520
8430
44480
4450
43460
4470
44080
4490
4500
4510
4520

copt$ (2)=CHR$(202)

crash¥(2)=CHR$(234)

raket$(1)=CHR% (208}
raket$ (2)=CHR$ (207}
treff$=CHR¥ (234)

delf{i)=" v
del${2)=" "
dal${3)=" =*»

ENV 1,12,-1,6

ENY 2,3,5,1,15,~1,5
ENT 1,20,5,1,20,-5,1
ENT 2,100,-4,1

ENT 3,110,-5,2
RETURN

i 2 IR

‘wa% Ends #Ex
S22 T TR

Diese Schnittstelle ist nicht an ir-
gendeine bestimmte Aufgabe gebun-
den, sondern die Mdglichkeit, sie frei
Zu programmieren, setzt der Anwen-
dung zusammen mit  threm
SCHNEIDER CPC-464 praktisch
keine Grenzen. Ein intelligenter Bau-
stein verhifft VALCOM 1 zu erstaun-
lichen Fahigkeiten, auf die wir jetzt im
einzelnen eingehen mochten.
Funktionen: Bei entsprechender Pro-
grammierung (in Basic {ber den
INP- und OUT-Befehl oder selbst-
verstandiich auch in Assembler)
—entsprechende Beispielprogramme
werden kostenfrei mitgeliefert

~kann die Schnittstelle folgende
Aufgaben wahrnehmen:

Rechner-Rechnerkepplung

Sie kdnnen mit zwei SCHNEIDER
CPC-464 Daten direkt austauschen
(sehr schneller Datenaustausch, be-
deutend schneller als das Floppylauf-
werk des bis jetzt populdrsten

copt$ (33=CHR# (203) +CHR$ {204)
copt¥ (D) =copt$(1)+" "4coptd(1i+" Y+copts(l)
crash#$ (1)=CHR¥ (232} +CHR$(233)

crash# (3)=CHR$ {232) +CHR$ (233}

fF=CHR#$ (210) +LCHRF (25 1) +CHR$ (212}
feind$(1i=f$: feind¥ (2)=copt$ (3) : feind$ () =copts (1)
tuerl${1)=CHR${(245): tueriE(0)y=" »
tuer2e(1)=CHR¥ (24&) : tuer2%(Q)=" "

tuer3$ (1) =CHR% {245) +CHR$ (245) s tuar3Is (0)=" ¥

NEU: VALCOM 1

Die RS 232/V 24-Schnittstelle fiir den
SCHNEIDER CPC-464 |

Heimcomputers). Sie haben die
Maglichkeit, mit grdBeren Computarn
in Verbindung zu treten, z. B. von
CP/M-Personalcomputern ~ Daten
usw. zu Gibernehmen und zu {ibertra-
gen.

Druckerschnittstelle

Mit VALCOM konnen Sie selbstver-
standlich einen seriellen Drucker be-
treiben.

Akustikkoppler/Modem

Mit handelsiiblichen Akustikkopplern
kdnnen Sie iber Telefon Kontakt mit
anderen Computern (egal welcher
Marke) in aller Welt aufnehmen und
Daten austauschen. [hnen werden
villig neue Dimensionen mit lhrem
CPC-464 erschiossen.

Intelligenies Farbterminal

VALCOM macht den SCHNEIDER
zu einem Farbterminal. Sie konnen
z. B. Einplatinencomputer ohne eige-
ne Tastatur und Monitor (iber Tasta-

tur und Monitor des CPC beireiben.
Genauso kann er als Terminal eines
P(Cs oder GroBrechners betrieben
werden. :

Anschlu8 -

Die Schnittstelle wird an den Expan-
siensport des CPCs angesteckt und
verfigt tber einen. durchgeflhrten
Bus, um den Betrieb von weiterer
Peripherie ohne stdndiges Umstek-
ken zu ermbglichen. VALCOM 1aBt
sich gleichzeitig mit dem Disketten-
laufwerk DDP1 betreiben,

Stromversorgung

Auf der Platine ist ein Spannungs-
wandler vorhanden, der fiir einen
echten & 12-V-Pegel sorgt.

Ausstatiung

Mit zwei Kandlen ausgeriistet, d. h.,
bei entsprechender Programmierung
kdnnen zwei seriglle Peripheriegerdte
betrieben werden. Z. B. Akustikkopp-
ler zusammen mit seriellem Drucker
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und parallelem Plotter {{iber serien-
maBige Centronicsschnittstelle).
VALCOM 1 mit zwei Kanalen, ohne
AnschluBkabel

Software

Die kostenlos zur Schnittstelle mitge-
lieferten Beispielprogramme zeigen,
wie einfach die Programmierung der
Schnittstelie ist.

Das Modemprogramm bietet jeden
Komfort (XON/XQFF, Paritatshit
wahlbar usw.). Damit ausgeriistet
kdnnen Sie die meisten der handels-
iiblichen Akustikkoppler betreiben.
AuBerdem bieten wir [hnen einen be-
sondern Service:

Sollte die Software zu VALCOM ver-

bessert werden, so erhalten Sie eine
Nachricht und kénnen gegen geringe
Unkosten die neueste Version anfor-
dern.

dataphon s 21 d

Ein Akustikkoppler aus deutscher
Fertigung mit FTZ-Nummer (also
von der Deutschen Bundespost zu-
gelassen) mit Answer- und Qriginate-
Modus, Voli- und Halbduplex und
die entsprechenden Anzeigeleucht-
dioden.

Der Koppler paBt sich sehr gut den
iblichen Telefonhdrern an, 148t sich
aiso praktisch mit allen Telefonen,
auBer exotischen* wie Modell
.Lyon® usw., verwenden.

Komplettangebot

Fiir diejenigen unter Ihnen, die vor
allen Dingen am Betrieb eines Aku-
stikkopplers am SCHNE!DER inter-
gssiert sind, bietet die Firma VALC-
Computer-Shop, Waaggasse 4,
8230 Bad Reichenhall, Tel. 0 86 51/
6 67 73 folgendes Komplettangebot:
Einflihrungspreis:

VALCOM1 (DM 249,-) + dataphon
s21d (DM 298,-) + Modemsoftwa-
re (DM 74,90) + Kabel (ca. DM
20,-) nur DM 538,-.

Bitte beachten Sie, daf der Akustik-
koppler dataphon s 21 d ohne Netz-
teil und Batterie geliefert wird.

Zehnmal Kreis — nicht nur fiir den CPC-464

Routinen zum Kreisezeichnen sind
sicher schon viele verdffentlicht wor-
den. Hier werden verschiedene Még-
lichkeiten aufgezeigt, wie man die
Laufzeiten der ,Pseudo-Circle-Be-
fehie” speziell beim CPC-464 verrin-
gern kann.

Die folgenden Beispiele beziehen
sich auf das abgedruckte Listing. Mit
diesem  Demonstrationsprogramm
kann man die Kreise auf verschiede-
ne Arten zeichnen lassen, wobei als
~ Radius eine Zahl zwischen 2 und
200, fir die Exzentritdt das ge-
wiinschie Achsenverhaltnis (bei El-
lipsen 0.2 ... 5, bei Kreis =1) und fir
Form eine Zahl zwischen 1 und 10
(die 10 verschiedenen Maglichkeiten)
angegeben werden mus.

Nach dem Zeichnen wird die bend-
tigte Zeit angezeigt. in den hier be-
schriebenen Beispielen wurde zum
Vergleich jeweils Radius 100 und
Exzentritat 1 angenommen.

Mit dem Faktor k {=1.1, kann ggf.
abweichen) erfolgt eine Korrektur der
Bildschirmablenkung horizontal/ver-
tikal: Beim Zeichnen von Ellipsen
(Achsenverhdltnis ungleich 1) verdn-
dert sich gegeniiber dem Kreis der
Umfang; deshalb geht e mit in die
Schyittweite des Schieifenzihlers ein.’

Da bei kleinen Kreisen die Pixelgrofe
relativ groB ist, wird die Schrittweite
mit der Variabien r an das erforderli-
che MindestmaB angepafit. Diese
Laufzeitoptimierungen sind in alien
Beispielen enthaiten.

1. Kreiszeichnung wie im Anleitungs-
buch, allerdings unter Verwendung
von BogenmaB. Bei entsprechender

- Aufldsung wird eine Zeit von 26,05

sec zum Zeichnen benétigt. Der
CPC-464 148t sich fiir die Winkel-
funktionen auf Altgrad umschaiten
(DEG), so daB man dann bei den
meisten Schieifen (360 Grad anstatt
2mal Pl) ein Integerschigifenzahler
verwendet werden kann. Der Zeitge-
winn ist allerdings im Verhditnis zu
den anderen MaBnahmen relativ
kigin.

2. Bei Verwendung des DRAW-Be-
fehles zwischen den Kreispunkten

[aBt sich die Schrittweite vergriBern .

und die Zeit gegeniber 1. auf 11,57
sec verringern.

3. Der groBte Teil der Zeit wird fir die
Sinus-/Cosinus-Berechnungen be-
notigt. Hier wird nur noch bis P1/2
gerechnet (also ein Viertelkreis) und
die Sinus- und Cosinuswerte auf vier
Kreisviertel verteilt. Hiermit 1Bt sich
bei gleicher Aufldsung wie bei 1. die

Zeit auf 7.8 sec verringern (D RAW ist
hier ungeeignet).
4. Die klassische Ersatzibsung, eine
Kreisfliche zu zeichnen, erreicht man
durch entsprechend viele D RAW-Be-
fehle, welche Kreisradien einzeich-
nen. Obwohl das Beispiel in Zeile
400 mehr Schritte macht als in Zeile
100, wird der Kreis nicht komplett
ausgefiillt. Die Zeit hierflr betragt
31,2 sec.
5. Hier wird die Schleifenberechnung
nur bis Pi ausgefihrt und mittels
DRAW die Flache zwischen zwei
Halbkreisinformationen zum Vollkreis
gefilllt. Zeit: 13,1 sec.
6. Verkirzt man die Berechnung auf
den Viertelkreis (P1/2), werden zwar
doppelt soviel Striche gezeichnet,
aber die Zeit trotzdem nochmals ver-
kiirzt (8,58 sec).
7. VerlaBt man die Kreisberechnung
nach der Sinus-/Cosinusfunktion
und arbeitet mit der geometrischen
Kreisgleichung

2= x2 + y2,
bendtigt man mit der daraus entwik-
kelten Form
y==

Vrz - x2

nur noch eine Schrittweite, die der
Auflosung des Videosignales, d. h.

werkstatt_
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also der Zeilenzahi, angepaBt werden
muB. Die Kreisflache wird in 2,68 sec
gezeichnet.

8. Setzt man allerdings die Kreisglei-
chung fir den unausgefiliten Kreis
ein, so erhalt man selbst bei Verklei-
perung der Schrittweite um das
.Iwanzigfache an den oberen und un-
teren Enden eine ungeniigend ge-
schiossene Zeichnung (Zeit: 49,85
Sec).

10 MODE 2:k=1.1

9. Die Anpassung der Kreisgleichung
an eine auf den Kreisumfang bezoge-
ne lineare Teilung erfordert die Si-
nusfunktion. Bei angepaBter Schriit-
weite wird aber mehir Zeit (+ 2,6 sac)
bendtigt, als bei 3., ndmlich 10,4 sec.
10. Zum SchiuB wird noch eine Spe-
Zialitét vorgestellt, die sich wegen der
erforderlichen linearen Teilung auf

der X-Achse nur mit der Kreisglei--

20 INPUT “Radius, Exzentritaet, Form{i...10)7 *orge,f
30 IF £>10 DR <1 OR e=0 DR r<2 THEM RUN

40 gl=a1 IF i<l THEN el=1
50 ORIGIN 320,200
559 a=TIME

40 ON ¢ GOSUB 100,200,300,400,500,&00,700,800,900,1000

&5 PRINT (TIME~a})/300;
70 END

chung verwirklichen 1aBt. Es wird eine
Kreisflache gezeichnet, bei der jede 2.
Grafik-Spalte ausgelassen wird; es
ergibt sich eine feine Rasterflache -
eine sicherlich nitzliche Erweiterung
fir Grafik im einfarbigen MODE 2.
Bei Anwendung im MO DE 1 muB die
Ziifer 2 hinter der Stepanweisung in
Zeile 1000 in eine 4 gedndert werden
(Zeit: 2,89 sec).

100 FOR j=0 TO PI*2 STEF 1/r/el:x=SIN{j)#rsexk:y=COS(3)*r:PLOT ¥, ¥3NEXT:zRETURN

200 MOVE 0,r:FOR j=0 TO PIx*2 STEP LOG(r) /r/el /2 x=8IN{;j) ¥raekk: y=C0S5{j) *rs DROW x
2YENEXT:RETURN

300 FOR j=0 TO PI/2 STEP 1/r/elix=SIN(j)#r:y=COS(j) #ree*k: PLOT-y,x: PLOT y X FPLOT
=¥y~ xsFLOT yy—x:NEXT:RETURN

400 FOR j=0 TOD PI%*2 STEP LOG(r)/r/el/4:MOVE 0,0:x=8IN(j)#rsexk: y=COG¢ ) %r DRAW x

»¥:NEXT:RETURN

200 MOVE O,r:FOR =0 TD PI STEP LOGB(r)/r/el/4:x=8IN(j) »r*eik: y=C0S{ j) *r: DRAW Ky

sDRAW —x,y:NEXT:RETURN

&00 MOVE O,r:FOR i=0 TO PI/2 STEP LOB(r) /r/el/A:x=5IN(j) #reeik: y=005(5) #r: DRAW 3
s YIDRAW ~x,y2DRAW —x,~-yzDRAW x,-y:NEXT:RETURN

700 FOR j=C TO r STEP 2/el
DRAW y,—xzNEXT:RETURN

$X=J2y=8aR(r"2-x"2) #e#k: MOVE ~y,x:DRAW y,x:MOVE ~y %1

800 FOR j=0 TO r STEP 0.1/21:x=35y=S0R (r"2~j"2) #e#k: PLOT~y ,x: PLOT Yo X 2PLOT —y,—x

tPLOT y,~x:NEXT:RETURN

00 FOR. j=0 TD PI/2 STEP 1/r/elix=8IN{j)%rzy=SaR{r 2-x

PLOT —y,~xsPLOT y,-x:NEXT:RETURN _
1000 FOR j=0 TO r STEP 2/e:x=j*e:y=80R (r~2-3i~2) 7k: MOVE Xa=YiDRAW x,ys MOVE —x ,~y:

DRAW —x,y:NEXT:RETURN

~2) w2k PLOT-y % :PLOT y,x:

Suchratsel ir cre-g6s

In lllustrierten und Ratselzeitungen
wird hin und wieder ein Ratse! ange-
boten, das die Konzentration und Be-
obachtung schult: In einem Rechteck
voller Buchstaben sind eine Anzahi
Worter versteckt, die geradlinig in
acht Richtungen laufen kénnen:
waagrecht, senkrecht und diagonal,
jeweils vorwdrts und rlickwarts,

Dieses Programm realisiert das Rat-
seispiel auf dem neuen Schneider
CPC 464. Die GroBe des Feldes ist

auf 40 mal 24 Buchstaben festgelegt.
Sie kdnnen wahlen, wieviele Worter
Sie verstecken wollen (1 bis 20). Nun
werden die Worter eingegeben (das
konnte ein ,Gegenspieler® tun). Hier
sollte der ,Eingeber* bedenken, daB
Worter mit drej oder zwei Buchstaben
2ufdllig entstehen konnen. Diese
dann spater zu finden, ist reine
Glickssache.

Das Programm entwirft das Ratsel
auf dem Bildschirm oder wahlweise

auf einem Drucker, Ebenfalls gibt es
die Maoglichkeit, sich die Losung
ausdrucken zu lassen. Das Pro-
gramm wurde urspriinglich fiir einen
Epson-Drucker geschrieben, bei ei-
nem anderen Drucker sollte man die
Zeile 1120 weglassen. Der Code
CHR$ (14) ermoglicht bei den mei-
sten Druckern Breitschrift. Sollte der
verwendete Drucker diesen Modus
nicht besitzen, so kann auch dieser
Befehl weggelassen werden.
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1ARKVHIECGEMIBFATGEGAO Y ATVVKMNFEDFBEIPEGXOSIII

|ENTPGDWMPECHIFOMOUPHSGACNGZ ZAIFHENMNPJICE

Ratsel:

FRPEYDTLCCZEQL JJWTMTFVZLOBABIDVDUZLCUBRIET
KMTRFECRSONKVRRITGE ILENMNTGOVSEVHIEAVS I MAaWV I
CIFKEQXMZGIEDWEITJIJIZITGRLCOLOAI ITHRAESRAS
MESVCYUGRDOVUAMPSSEUHOBYHOL LIRWEL DFVUMEC

AFSJIBEREINMNAERMEGSTOCSDANI AECRFEUGFWIRPFRFUIMZ
MREAPIACUIVUXIFGSXDIIICROECUIEBIKASYNMNPW
JARTZVAHEVGEGHRI ZEBWBVDVZVMVEAEEMUIW X WUDEK
LBWGREBVFPFEAFRPRFJI IDEOSEDECEDOPLHL YO TOAL WS
MEIBRVXIMPMUEMTCIMREI YKVNOAOFSLEBEERETI OTWH
CASSETTEWPMIPYOURBAWSZIRMGEBC ZAAATDRLEL BCS
EORSEEFVWL BOMMUWTRUFKEFPFROMEBOABFESL_EMWHJ
WFYFPFPOLFWRERPARLEIJWIEKESAZEVHEDREBEOMUEU
EMKGDNFKYNMNMIVS TEBREWG TURCEBGCDASNMAAMUSAAU X
TJDREIJIL FOULDASSIL BUNTUEEOHTJJAMZWIBTROJK
LYONUJSMMZEVNEIYUODOBDDE I TSEVDUVJIBDGAMNMVIGEL RE
FEJMPHUERVCHPKEDKNMI JVEMEOKEVIMRLOTOBCW
MTSFUBOARA IATRAYOEBVERBG IEL L TDUEAVHFREKVD

CDCIJEASICE TOPRPMXYDARWXGS TIJRIHSSO THYURFDBEBOS
JAXLNUEBKSLREHKOECDEVEABATCDSEROBROTDKVM
IIAEWISFEDIWMNRSUZUAHOFNOCFEFGWHHRFPJIEL GR
UHNRIOKVABY ARRAAMSP X SDODUBKAMOAGDMOLKMA
IJIELJI):!EEPQLJIB:[tﬂFﬁIB(:EEﬁQEECIC:I)PﬂFﬂ]ZF’EECICI#&Pd\(FﬁDGEZCI\fZ[Z[{Ir%

Wir haben hier ein Ratsel mit abge- i .
druckt. Jeder Leser hat die Mdglich- Folgende Worte sind zu suchen:
keit, die gesuchten Worter in dem | software  basic cassette array compiler  programme
Buchstabenlabyrinth herauszufinden. | hardware betriebs-  diskette assembler code editor
Die Aufldsung werden wir im nich- | Schneider system floppy baud chip eprom
sten Heft bekanntgeben. animation  binaer datei

1o - ****************-l**-l-******

20 * % SUCHRAETSEL CPC 464 =

30 ' = *

40 ' # T ABEL Saoft »

SO 7 R RN I BRI R

&0 °

70 DIM feld(39,23) ,wort$(19)

80 '

20 MODE 0:CLS:PEN 1:BORDER 15

100 LOCATE 4,2:PRINT"S uc h s e 1"

110 PEN 7:LO0CATE 4,4:FPRINT"(C) ZABEL Soft"
120 TAG:FOR »x =0 TO &40:MOVE x ,3Z20:PRINT"\";:NEXT x:TAGOFF
130 GDOSUR 1320

140 PEN 3:LOCATE 3,10:PRINT"maximal 20"

150 PEN S:LOCATE 2,8:PRINT"Hieviel Worte ™3
160 INPUT =

170 IF 2320 OR z<1 THEN 110

180 MODE 1:CLS:PEN 3

170 PRINT" Woerter eingeben:":iPRINT

200 PEN 2:FOR i =0 TO z2~1

210 PRINT® Wort "i+1;:INPUT wort#(i}

220 NEXT i

230 n=0:'n = nummer des Wortes

240 CLS:PEN 3

250 IF n>z-1 THEN 1040

2460 x=INT(RND(1)#40) t’'x-position Wort
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270 y=INT{(RND(1)%24) :'y-position Wort

280 r=INT(RND(1)#B): ‘richtung Wart

290 IF r=0 OR r=1 OR r=7 THEN IF x+LEN(wort#(n})>3%9 THEN 250

300 IF r=3 OR r=4 OR r=5 THEN IF x-LEN(wort$(n})}<i THEN 250

310 IF r=1 OR r=2 R r=3 THEN IF y—LEN(wort#(n)i<1 THEN 250

320 IF r=5 OR r=6 OR r=7 THEN IF y+LEN(wort£(n))>23% THEN 250

330 IF r<>0 THEN 300

340 merke=0Q :flag=0

350 FOR i=1 TO LEN(wort#$(nj)

360 IF feld(x+i-1,y)<>0 THEN merke=i

370 IF flag=ti THEN LOCATE x+i,y+1lses=MID$(wort#in) ,i,1) :PRINT efjsfeldikti-1,y)=
ASC (e

380 NEXT i :IF merke=1 THEN 250

=70 IF flag =0 THEN flag=1:G0TO 350 ELSE n=n+1:50T0 250

400 IF r<>1 THEN 470

410 merke=0 :flag=0

420 U=Y: FOR i=i TO LEN(wortf(n))

430 IF feld(x+i-1,W<>0 THEN merke=1

430 IF flag=1 THEN LOCATE x+i,u+lzes=MIDF (wortsin) ,i,1) :PRINT ef;ifeldix+i-1l,uw)=
ASC (e%)

450 u=u-1:NEXT i :IF merke={ THEN 250

440 IF flag =0 THEN ilag—l GOTQ 420 ELSE n=n+1:50T0 250

470 IF r<>2 THEN 540

480 merke=Q :flag=0

490 FOR i=1 TO LEN(wart$(n))

500 IF feld(x,y-1-i)<>0 THEN merke=l

510 IF flag=1 THEN LOCATE X+1,y-ised=MIDF (wart$in) ,i,1): PRINT efjifeldix,y-1-i)=
ASC (e$)

520 NEXT i sIF merke=1 THEN 250

S30 IF flag =0 THEN flag=1:80T0 490 ELSE n=n+1:50T0 250

3540 IF r<>3 THEN 410

550 merke=0 :flag=0

360 U=Y: FOR i=1 TO LEN(wort$(n))

570 IF feldix-i-1,U)<>0 THEN merke=t

580 IF flag=1 THEN LOCATE x-i ,u+l:e$=MID$(wort#$in) ,i,1):PRINT ef;:feldiu-i=-1,u)=
ASC{e®) :
590 u=u-1:NEXT i :IF merke=1 THEN 250

&00 IF flag =0 THEN #1ag=1:GOTO 540 ELSE n«n+1 GGTD 250

&10 IF r<>4 THEN &80

620 merke=0 :flag=0

&30 FOR i=1 TO LEN(wort${n))

640 IF feld(x-i-1,y)<>0 THEN merke=i

650 IF flag=1 THEN LOCATE x—i,y+1:e$=MID&(wort#(n),i,1):PRINT e$;:faldix-i~1,y)=
ASC (a%)

660 NEXT i :IF merke=1 THEN 250

&7C IF flag =0 THEN flag 1:607TO &30 ELSE n=n+1:60TO 250

&80 IF r<>5 THEN 750

&90 merke=0 tflag=0

700 U=Y: FOR i=1 TO LEN(wort#{n))

710 1F feld(x~i-1,0)<>0 THEN merke=t '

720 IF flag=1l THEN LOCATE x—~i yu+lsed=MID$ (worts(n) ,i,1) :PRINT efysfeldig-i-1,uw=
ASC{e¥)

730 u=u+1:NEXT i 1IF merke=1 THEN 250

740 IF flag =0 THEN flag=1:60T0 700 ELSE n=n+1:60TO 250

750 IF r<>&6 THEN 820

760 merke=0 3flag=0

770 FOR i=1 TO LEN(wart$(n))

780 IF feld(x,y-1+i)<>0 THEN merke=1 )
790 IF flag=1 THEN LOCATE x+1,y+i :e#=MID$(worts$(n),i,1):PRINT es;rfeldix,y+i~1
)=ABC (ef)

800 NEXT i :IF merke=1 THEN 250

810 IF flag =0 THEN flag=1:GOTO 770 ELSE n=n+1:60T0 250

820 IF r<>7 THEN 250

830 merke=0 :flag=0

56 Compuboe miP
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840 U=Y: FOR i=1 TO LEN{wort%(n}?}

830 IF feld(x+i~1,U)<>0 THEN merke=1l

860 IF flag=1 THEN LOCATE x+i,u+l:ef=MIDF(wort%in),i,1}:PRINT ef;ifeldixt+ti-1,ui=
ASC (e¥)

870 u=u+1:NEXT i :IF merke=1 THEN 230

880 IF flag =0 THEN flag=1:G0T0 840 ELSE n=n+1:50TD 250

890 -

200 REM feld mit buchstaben fuellen

210

920 PEN 2

930 FOR ¥Y=0 TO 23:FOR x=0 TO 329

240 IF feldix,yi<>0 THEN 1030

950 b=INT(RND(1) %256} +465

2&0 i=INT(RND(1}%2)

70 IF i=0 THEN 1020

80 IF b=90C THEN b=43

990 IF b=89 THEN b=6b4

1000 IF b=88 THEN b=6%

1010 IF b=8f THEN b=73

1020 feld (1,y)=hiLOCATE x+1,y+1:PRINT CHRE(b);

1030 NEXT =,y

1040 S0UND 1,30,20

1050 RETURN

i060 -

1070 REM ausdrucken

1080

1090 PEN 1:LOCATE 2,25:PRINT"Loesung ausdrucken j/n";

1100 e#=INKEY#:IF ef="" THEN 1100

1110 IF e#$="j*% THEN 1120 ELSE 1200 _

1120 PRINT #B,CHR$(27)jCHR#({67): 'fettdruck

1130 PRINT #8,CHR$(14):" Loeszung:":FRINT #B

1140 FOR y=0 TO 23:FOR x=0 T0O 3%

1150 IF feld(x,y)=0 THEN PRINT #B8,%."; ELSE FRINT #8,UFFERE(CHR$(Feld{(x,y)}i);
11560 NEXT x:PRINT #B:NEXT v

1170 FRINT #B:PRINT #B

1180 LOCATE 1 2u.PRINT“Loesung nochmal drucken 7"j

1190 GOTAO 1100

1200 SO0UND 1,40,35:LOCATE 1,25:PRINT® ": GOSUR 890
1210 PEN 1:L0CATE 1,25:PRINT" Raetsel ausdrucken j/n "j

1220 e¥=INKEY%#:IF e$="" THEN 1220

1230 IF e$="j" THEN 1240 ELSE RUN

1240 PRINT #B,CHR$(14):" Raetsel:":PRINT #8

1250 FOR y=0 TO 23:PRINT #B,CHR#(14};:FOR x=0 TO 3%

1260 PRINT #8,UPPER$ (CHR#(feld(x,v)})}:

1270 NEXT «<:PRINT #B:NEXT y

1280 PRINT #8:PRINT #B

1290 PRINT #8,"Folgende Worte sind zu suchen: ":FRINT #8

1300 FOR i=0 TO 2-1:PRINT #B8," ‘“wort#(i)sNEXT i

1310 SOUND 1,30,20:G0T0 1210

1320

1330 REM *#%x% melodie spielen #x*

1340 °

1350 RESTDRE

1340 READ a,bi:b=b/2

1370 IF a=—1 THEN RETURN

1380 SOUND 1,a,b:SOUND 2,0.5+%a,b

1390 SOUND 4,0.25%a, bsGDTB 1360

1400 DATA 473 S0, 379 50,358,50,3192,2006,0,%,3192,50,478,50,379,50,358,50,319,200,0
25,319,100

1410 DATA 478,50,37%9,50,358,50,31%,100,379,100,478,100,37%,100,426,200
1420 DATA 0,5,424,50,379,50,0,5,379,50,4256,50,478,150,0,5,478,50
1430 DATA 379,100,319,100,0,5,31i9,50,358,150,0,5,358,100,379,50,358,50,319,100,3
79,100

1440 DATA 478,100,426,100,478,200,0,5,478, T0,~-1,1
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_programme

TOWER i cpe-64

Taktisches Gesplr, strategisches
und logisches Denken sowie
schnelles Erkennen der Situatio-
nen sind gefragt.

Eine neue Spielversion, welche Ahn-
lichkeit mit dem bekannten ,VIER-
GEWINNT® aufweist. Zu Beginn
des Spieles stehen mehrere Spiel-
mdoglichkeiten zur Verfligung.
Maglichkeit 1:

Man spielt zu zwsit

Maglichkeit 2;

Man spielt gegen den Computer
Maglichkeit 3:

Der Computer spielt gegen sich
sefbst -

Nach der Auswah! der entsprechen-
den Betriebsart wird das Spielfeld
aufgebaut. Dieses besteht aus einem
groBen Quader, welcher in 10mal 6
Féacher unterteilt ist. Der Sinn des
Spieles ist relativ einfach: Jeder
Spigler (Computer) kommt abwech-
seind an die Reihe und muB einen
Wiirfel ablegen. Ein Wirfel kann im-
mer nur auf einen anderen oder auf
den Boden aufgetiirmt werden. Ziel
ist es nun, mdglichst eine Reihe von
vier Wirfeln horizontal, vertikal oder
diagonal zu erreichen. Das Ablegen
geschieht dadurch, daB man die
Nummer der entsprechenden Spalte
(0-9) eingibt. Gibt man statt der
Nummer den Buchstaben ,c* ein, so
zieht der Computer fiir den Spieler.
Die ,intelligenz" des Computers wur-
de bewuBt in Grenzen gehalten, um
auch dem Anfdnger eine Chance ein-
zurdumen, - :

Das Spiel wird durch eine rdumliche
Darstellung und eine Music-Routine
auch fir den Grafik-Freund interes-
sant.

TOWER ist ein Strategiespie! fiir 2
Personen, wobei der Computer eine
oder auch gleich beide Personen
ubernehmen kann.

Variablen-Liste: . :
e = Spalte, in welche der nachste Wiirfel gesetzt wird
frei = Vertikale Position des nachsten Zuges
modus = Enthélt Betriebsart
1 = 2 Spieler
2 = Gegen den Computer
3 = Computer gegen Computer
ed = Wird fir alle Tastenabfragen benutzt
rot = Anzahl der roten Wirfel in einer Reihe
rotmax = Marke maximal der Variabie rot
blau = Anzahl der blauen Wiirfe! in einer Reihe
blaumax = Marke maximal der Variable blau
Zug = Zug, welcher vom Computer ausgefiihrt wird
mi, m2, ¢, ¢1, ¢2 = Hilfsvariablen
X, ¥, i, 4, wahl = Hilfsvariablen fiir Schigifen
feld (x,y) = Spieffeld x = & bis 9, y = & bis 5
Inhalt
B = Feld unbesetzt
1 = Feld von Spieler 1 besetzt
2 = Feld von Spieler 2 besetzt
Die einzelnen Routinen sind im Listing durch Rem-Zeilen dokumentiert,
10 "W IR NI KN TN T3 696 363303606 3696969663636
20 ‘% ' *
30 '# TOWER fuer Schneider cpc #*
40 "% *
50 “* Denkspiel fuer 1 oder 2 Spieler *
&0 ‘% . *
70 "% Copyright 0.Zabel *
80 ‘» *
FO 7 W IHIH I KI 369 36333269
100 ° ‘
110 REM »**% farben festlegen *%%
120 -
130 INK 0,0 : ‘hintergrung schwarz
140 INK 1,6 : ‘hellrot
150 INK 2,1 :‘blau
160 INK 3,26: ‘weiss
170 BORDER 4
180 MODE © _
190 PEN 1: LOCATE 6,3:PRINT"T O W E R":PEN 2
200 FOR x=50 TO 400 STEP 402 v=300: GOSUB &640:NEXT x
210 LOCATE 2,10:PRINT"1 Spieler/Spieler"
220 LOCATE 2,12:PRINT"2 Spieler/Camputer”
223 LOCATE 2,14:PRINT"3 Computer/Computer®
230 PEN 3:LOCATE 3,22 :PRINT"(C) O.Zabel 85"
240 GOSUB 1720:LOCATE 4,1B:PEN 9:PRINT"washle Modus !"
250 e$=INKEY$
260 IF e$="1" THEN modus=1:60T0 290

270 IF e2$="2" THEN modus=2:50T0 270
275 IF e£="3" THEN modus=3:50T0 290
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280
270
300

320
330
340
350
3560
370
380
4=l4]
400
41¢
8420
430
450
r1
450
450
{70
480
A0
500
510
520
529
530
540
530
560
570
580
520

&00
610
&20
&30
640
&50

- 660
&70
680
&0

700
710

720

730

- 740
750
760
770

310

er 2 hat gesiegt #%#" ELSE &20

:DRAWR 24,-24,cl

programme._

GOTO 250
MODE 1:CLS:GOSUB 810
LOCATE 3,1i:PRINT" TO W E R (2 O.Zabel"

REM *¥% spieler 1 robt #*»

LOCATE 10,28:PEN 1:PRINT"Zug von Spisler 1°

GOSUR 2320

SOUND 1,200,220

IF mndus—E DR modus=3 THEN e$="c":GOTO 400

ef=INKEY®: IF ef="" THEN 380

e=ASE (ef) —48

iF eg="c" THEN GOSUB 1930:G0TD 430

IF 2<0 OR e>% THEWN 330

IF feld{e,5¥<>C¢ THEN I30

GOSUB 1040 N o
GOSUE 12603 IF rot>2 THEN BORDER 12,6:50G5UB 1720:L0CATE 5,24:PRINT"*#x»x Spiele
hat gesiegt =xx" ELSE 470

ef=INKEYZ: IF e$="" THEN 430

RUN

REM ##% spieler 2 blau %xx

LOCATE 10,28:PEN Z2:PRINT"Zug von Spieler 2¢
GOSUB 2320

SOUND 1,200,20

IF modus=3 THEN e$="c":B0TD S50
ef=INKEY$: IF e$="" THEN 530

e=ASC (ef)--48 _

IF e$="c"™ THEN BOSUB 1930:B0T0O S80

IF e<0 OR e>»3 THEN 490

IF feldi{e,5)<>0 THEN 49

GOSUB 1150

GDSUB 12&60: IF blau>2? THEN BORDER 12,&:G0SUB 1720:LUCATE 5,24:PRINT"#xx Spiel

ef=INKEY#: IF e$="" THEN 400
RLUN
GOTG 330

REM #%#% wuerfel zeichnen *%%
REM koordinaten in variablen x/vy

cl=1:c2=2:60T0 &20

cli=2:c2=1

MOVE x,v¥

SOUND 1,30 20

FOR i = 0 TO 24

f=cl1:IF i=24 THEN =3

DRAWR O,i,f :DRAWR -i ,0sDRAWR 0,—i ::DRAWR i ,0

NEXT i

FOR i =2 TO 8

f=c23IF i=8 THEN =3 : .
DRAWR i,i,f:DRAWR 0,24 :DRAWR -i,~i :DRAWR i,i :DRAWR -Z4,0 :DRAWR -i,~i

780 NEXT i 200 NEXT y
790 RETURN ?10 FOR x =1& TO S50 STER S50
800 - 920 MOVE x,340:DRAWR 30,30,3
810 REM #x#% gitter zeichnen ##% F30 MOVE x+1,340:DRAWR 30,30,3
820 G40 NEXT x
830 FOR x = 16 TO 550 STER 50 950 MOVE 46,370:DRAW 544,370
840 MOVE x,40:DRAW % ,340,3 960 FOR i = O TO 30
850 MOVE x+1,40:DRAW x+1,340 970 MOVE 548-i,368-i:DRAWR ¢ ,—300,2
860 MOVE x+2,40:DRAW x+2,340 980 NEXT i
. 870 NEXT x 990 TAG:FOR x= 44 TO S30 STEP S0
880 FOR y = 40 TO 340 STEP 50 1000 PLOT %,360,1:PRINT USING "$#";z;:z=z+1
890 MOVE 1&6,y:DRAW 518,y 1010 NEXT wx:TABSOFF
[ -]
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_programme

1380
1320
1400
1410
1420
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1420
15300
i510
15320
1530
154G
1350
1560
1570
1580
1590
1600
15610
1420
14630
16480
1650
1640
is570
1680
1490
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770

1810

1020 RETURN ' 1180 frei=0:FOR y = S TO O STEF -1
1030 - 1190 IF feld (e,y)<{>0 THEN frei=y+l:y=0
1040 REM #x# spieler 1 setzt stein *#% 1200 NEXT vy

1050 REM & = spalte (0-9) 1210 x=50+ (e*50) 1 y=50+ {frei#50)

1060 - 1220 GOSUB 48O: ‘blauen stein setzen
1070 frei=0:FOR yv = 5 TO O STEP -1 1230 feldi{e,frei)=2

1080 IF feld (e2,y)<>0 THEN frei=y+i:y=0 1240 RETURN

1090 NEXT vy ‘ 1250 -

1100 =50+ {e#50) = y=50+ (frei *50) 12460 REM #%#* feld beurteilen *x#x
1110 GOSUB &40: ‘roten stein setzen 1270 REM g = x-position

1120 feld(e,frei)=1 1280 REM frei = y-position

1130 RETURN 1290 REM ergebnis in =

1140 - 1300 REM rot = maximale reihe

1150 REM *%% spieler 2 setzt stein #x* 1310 REM blau = maximale reihe

1160 REM e = spalte (0~9) 1320 -

1170 . 1330 c=1:B08UB 1370:ml=rot:m2=rotmax
1340 c=2:60SUB 1370:blau=rat:blaumax=rotmax:rot=ml:roctmnax=m2

1350 RETURN

13460 °

1370 rot=0:rotmax=0

1780 SOUND 4,0.25%a,b:G0TO 1750

1790 DATA 478 56, 379 S0,358,50,317,200,0,5,319,50,478,50,379,50,358,50,319,200,0
124 319,100

1800 DQTQ 478,506,379, 50 358,50,319,100,379,100,478,100,379,100,426,200

FOR i=e+l TO 9: ‘rechts kontrolle

IF feld(i,frei)~c THEN rot=rot+1 ELGE i=9
NEXT i:IF rot>2 THEN RETURN

REM

FOR i=e—-1 TD O STEP-1:"lings

IF feld(i,freid=c THEN rot=rot+]1 EiLSE i=Q
NEXT i:IF rot>2 THEN RETURN

IF rot>rotmax THEN rotmax=rot

rot=0

FOR i=frei—-1 TO 0 STEF-1: ‘unten

IF feldte,i)=c THEN rot=rot+1 ELSE i=0

NEXT izIF rot>2 THEN RETURM

IF rot>rotmax THEN rotmax=rot

rot=0

y=frei:FOR i=e+1 TO 9: ‘rechts chen

y=y+1:IF feld(i,yl=c THEN rot=rot+l ELSE i=9
NEXT iz IF rot>2 THEN RETLURN

IF rotirotmax THEN rotmax=rot

y=frei:FOR i=e—~1 TO O STEP-1: ‘lings unten
y=y~1tIF y<O0 OR y>3 THEN i=0 ELSE IF feld(i,y)=c THEN rot=rot+l ELSE i=0
NEXT i:IF rot>? THEN RETURNM

IF rotirotmax THEN rotmax=sot

rot=0

y=frei:FOR i=e—1 TGO O STEF-1:‘lings oben
y=y+1: IF feld(i,y})=c THEN rot=rot+l ELSE i=0
NEXT i=zIF rot>2 THEM RETURN

IF rot»rotmax THEN rotmax=rot

REM

y=freisFOR ize+l TO 9: ‘rechts unten

y=y—1:IF y<O0 OR y»3 THEN i=9 ELSE IF feld{i,y)=c THEN rot=rot+]l ELSE i=%9
NEXT i:If rot>2 THEN RETURN

IF rotdrotmax THEN rotmax=rot

RETURN

REM #%% melodie spielen *®#%

RESTORE .

READ a,b:b=b/Z2 :

IF a=—1 THEN RETURN
SOUND 1,a,b:SOUND 2,0.5#a,b

'DATA 0,5, 426,50,379,50 10.5,379,50. 1426.50,478, 150 :0,5,478,50
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1830
1840
1850
18460

1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1940
1970
1980
1290
2000
2010
2020
2030
2040
2080
20480
2070
2080
2070
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2140
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
22%0
2260
2270
2240
23290
2300
2310

2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390

DATA 478,100,426,100,478,200,0,5,478, 50,-1,1

REM #%% freies feld suchen #xx
REM & = spalte -2

1870 -

frei=0:FOR vy = 5 TO 0 STEP-1

IF feld {(e,y)<>C THEN frei=y+i:y=0
NEXT v

RETURN

REM ##% computer zieht fuer rob *#%
LOCATE 10,Z24:PRINT" computer zieht
zug=—1

FOR wahl = 0 TO <

iF feld{wahl ,5)<>Q THEN 2010

e=wahl : GOSUR 1850

BOSUB 1260:1F blaux2 THEN zug-wahl wahl=2
NEXT wahl

IF zug>-1 THEN 2100

rmax=0

FOR wahl = 0 TO 9

IF feld{wahl 5)<>0 THEN 2090
e=wahl : GOSUB 1850 .

GOSUB 1240: IF rot>rotmax THEN rotmax=rot
IF rotmax>rmax THEN rmax=rotmax:zug=wahl
NEXT wahl

e=zug: IF {0 THEN e=&

RETURN

REM *%¥ computer zieht fuer blau #%x

LOCATE 10,24:PRINT" computer zieht

zug=—1

FOR wahl = 0 TO 9

IF feld(wahl ,5)<>0 THEN 2210

e=wahl:505UB 1850

GOSUB 1240:IF rot}2 THEN zug=wahl : wahl =9

NEXT wahl .

IF zug>—-1 THEN 2300

bmax=0

FOR wahl = O TO 9

IF feldi{wahl ,S5)<>0 THEN 2290

e=wahl : GOSUB 1BS0

GOSUR 1260: IF blaurblaumax THEN bilaumax=blau
IF blaumax *bmax THEN bmax<blaumax:zug=wahl

NEXT wahl

e=zug: IF 2{0 THEN a=4

RETURN

2320 °

REM #%# unentschieden xxs

uw=0:FOR x=0 TO 9:IF feld(x,5)=0 THEN u=1

NEXT = .

IF u=0 THEN LOCATE 2,24:PRINT"—————— unentschieden —-———————— * ELSE RETURN
ef=INKEY$: IF INKEY$="" THEN 2380 -

RN

Grafik-Einzeiler fiir den CPC-464

18 RHHDOMISE 412 ffi=t? Huhg

S G DR WHLE Rttt e THE
HUII' FHF 3

programme..

1820 DATA 379,100,319,100,0,5,319,50,358,150,0,5,358,100,37%,50,358,50,319,100,3
79,100

i
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_software-service

Schneider CPC-464

Autorennen, Kassette 11,- DM, Be-
stell-Nr. US 3/85

Universai-Datai V1, Kassette 9~
DM, Bestell-Nr. US 4/85

Computerschrift/ Symboi-Swap,
Kassette 10,- DM, Bestell-Nr, US
5/85

Aladin, Kassette 9- DM, Bestell-Nr.
Us 6/85 :

Fallschirmspringer, Kassette 9,-
DM, Bestell-Nr. HC/SR-3

Geisterschlaf, Kassette 9- DM, Be-
stell-Nr. HC/SR-4

Super-Miner, Kassette 14~ DM,
Bestell-Nr. SR 42

CPC-Bert, Kassette 14- DM, Be-
stell—Nir. SR 52

Matron, Obst, Kassette 14~ DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 42
Race On, Cagy, Kassette 14,~ DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 52

ZyKlo, Geldsammier, Kassette 11,50
DM, Bestell-Nr. HC/V-1

Star-Wars, Punktefresser, Kassette
14,50 DM, Bestell-Nr. HC/V-2

Catch the Fish, Mister Jump, Kas-
sette 14,50 DM, Bestell-Nr. HC/V-3
Ghost’s Eggs, Fox Hunt, Kassette
14,50 DM, Bestell-Nr. HC/V-4

Sprites/ Space-Battle, Kassette 13—
DM, Diskette 19- DM, Besteil-Nr.
uv 2/85

Grafik-Painter, Kassette 10— DM,
Bestell-Nr. UV 5/85

VIC-Clock, Kassette 9— DM, Be-
stell-Nr. UV 6/85

Decelevator, Kassstte 3- DM, Be-
stell-Nr. UV 7/85

VC-20

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

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

Zyklo/Meteorit, Kassette 11~ DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell- Nr. V81

Garten/SchloB Gruselstein, Kassette
14~ DM, Diskette 19,50 DM, Be-
stell-Nr. V 91

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

V101

Prost/Buffalo  Bill, Kassette 14~
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.
Vi1

Joy Man/Powerpack, Kassette 14,—
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.
v 22

Der rasende Malocher/Frankie goe

to Pharao, Kassette 14~ DM, Dis-

kette 19,50 DM, Bestell-Nr, V 32

Commodore 6'4-

Mauern/Widerstand, Kassette 8§~
DM, Diskette 15- DM, Bestell-Nr.
c4

Space-Comets/Erdspalte/ S prite-
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-
nerator, Kassette 15,50 DM, Disket-
te 19,50 DM, Bestell-Nr. C 71

Monster-Attack/ Block- Painter/E p-
son-Drucker, Kassette 16,50 DM,
Diskeite 23,50 DM, Bestell-Nr. C 81

Projekt/Datenbank, Kassette 16—
DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr.
C 91

Spiders/The Basic, Kassette 16,50,
Diskette 23,50 DM Bestell-Nr,
C 101

High Noon/Skeethrafik-Designer.
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50
DM, Bestell-Nr. C 121

Painter/ Star-Baddle/Editor, Kasset-
te 17,50 DM, Diskette 2350 DM,
Bestell-Nr. C 22

Wastenrallye/Jet-Pac/Black Moore
Castle, Kassette 17,50 DM, Diskette
23,50 DM, Bestell-Nr. ¢ 32

Brieftaube, Cadelon, Kassette 19,50
DM, Diskette 24,50 DM, Bestell-Nr.
C42

Ritter Erik, Grand Prix Spritehilfe,
Kassette 19,50 DM, Diskette 24,50
DM. Bestell-Nr, C 52

Multi-Key/S-Tool 64/Interrupt-Pro-
gramme, Kassette 16,- DM, Diskette
21— DM, Bestell-Nr. UC 2/85

Spritehilte/ Diskloader/ Directory,
Diskette 21,~ DM, Bestell-Nr. UC
3.1/85

Tape-Directory/Asmon/Data-Gene-
rator, Kassette 15~ DM, Diskette
21,- DM, Bestell-Nr. UC 3.2/85

Fast-Load, Kassette 10— DM, Be-
stell-Nr. UC 4/85

Diskmonitor/Zeichensatz, ~ Diskette
20~ DM, Bestell-Nr. UC 5/85

Reassembler/Maskengenerator Kas-
sette 15~ DM, Diskette 20~ DM,
Bestell-Nr. UC 6/85

Del  64/Treiberprogramm  fiir
1526/MPS 802 Decelevator, Kas-
sette 14— DM, Diskette 19~ DM,
Bestell- Nr UC 7/85

Reactor, Concentration, Datenbank,
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50
DM, Bestell-Nr. HC/C-1

Warlords Caverns of Death, Kassette
14,50 DM, Diskette 19,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/C-2

Alien-Destroyer, Duell, Kassette .
24,50 DM, Diskette 29,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/C-3

Ocean Game, Tennis, Kassette
17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/C 4
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software-service._

Spiel- und Anwendungsprogramme
fiir lhren Computer

Der Tronic-Verlag | Heft 5/85

~ bietet Ihnen Spiel- und Anwendungs-Software fiir aile Computersysteme. Bitte oo o adare Kassette
beachten Sie unsere Bestelliste. Alle aufgefiihrten Programme sind sofort Bestell-Nr. COM € 1/1 16~ DM
 ligferbar. Fuflen Sie nur den beiliegenden Bestelicoupon mit den entsprechen-  pastall-Nr. COM B 1/1  20,~ DM
den Daten aus, und Sie erhalten innerhalb - Schneider Kassette

nuy 1 Wuche Besiell-Nr. COM § 1/1 16~ DM
Ihre Lieferung. Sollten Sie jedoch keinen Bestellcoupon zur Verfilgung haben Heft 6185
oder lhre Programme ganz dringend bendtigen, wahlen Sie einfach Commodore Kassefte
Bestell-Nr. COM C 2/1 16, DM
N Tel.-Nr. 056 51 / 4 06 43 Bestell-Nr. COM D 2/1  20,~- DM
P LR Scheider Kassette
Wir werden thre Bestellung sofort bearbeiten. Bestell-Nr. COM S 2/1 16~ DM
Bitie beachten Sie: Heft 7/85
Sie sparen sich zusafzliche Kosten (bis zu DM 5,-), wenn Sie per Commodore -
Vorkasse (bar, Verrechnungsscheck) bestelien. Bestell-Nr. COM CK 3/1 16,- DM
Auslandshe_sieliungen nur gegen Vorkasse! ; Bestell-Nr. COM €D 3/1 20,- DM
: : . Bestell-Nr. COM SK 3/1 16,- DM
Bestelicoupon ausschneiden und einsenden an: *
Tronic-Verlag GmbH, Postfach 41, 3444 Wehretal 1 Bestell-Nr. COM SD 3/1 39,- DM

Aus diesem Heft: Achtung: Der Preis von 16- DM
pro Kassette giil nur mit Einsen-

Bestell-Nr. COM CK 4/1 16- DM Bestell-Nr. COM SK 4/1 16,- DM  dung (Quittung) des Bestelicou-
Bestell-Nr. COM CD 4/1 20,- DM Bestell-Nr. COM SD 4/1 39,- DM  pons. Ohne Coupon 24,50 DM.

e T T gy g e

“Compute mit* Software-Service +  Bestellcoupon 8  « “Compute mit« Software-Service

[H )

Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse {J  oder per Nachnahme [1 + Versandkosten
Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse

innerhald von 1 Woche :
Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fiir Ihre Besteliung:

Bitte liefern Sie mir: [ Kassette fiir 1 Anzahi
Bested-Nr.
[0 Diskette fur [1" Anzahi
Besteil-Nr. 5
zum Preis von gesamt DM
Name, Vomame Sirae, Nr:
PLZ, Ont . ‘ Datum, Untersehrift
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ELEPHANT.
MISSLOS
WAHL.

"NEVER | / FORGETS’

Speichern und Drucken. Fehlerdos. Mit 1009 Sicherheit:
das ist Elephant Memory Systems™
Unter diesen Markennamen erhalten Sie-hochwertiges Zubehér
fir perfekt arbeitende Kommunikations-Systeme der Text-
und Datenverarbeitung — wie Disketten, Farbbénder, Farbband-
kassetten und Speziaireinigungsmittel.
Kompromif3 ist Risiko, Zweite Wahl ist Unsicherheit - deshalb:
verlangen Sie Elephant Memory Systems™

ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehdr GmbH
A Podbielskistrafe 321, 3000 Hannover 51, Tel. (0511) 64 74 20
Frankreich: Saroclass, 8, Rue Montgolfier - 93115, Rosny-Sous-Beis, Tel.: 16 (1) 855-73-20
GroBhritanien: Cennison Mig. Go. Ltd., Colonial Way, Watford WD 4JY, Tel.: 0923 41244, Telex: 823321
Hallem: King mec 5.p.a. - Via Regio Parco 108 - 10036 Settime Toriness
Weiteres Ausland: Dernison internaticnat Gormpany, 4006 Erkeath 1, Matthias-Claudius-StraBe 9, Telex: 658 6600
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