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Unterbrechungs-
freie Stromver-

sorgung

So schnell und genau Computer auch ar-
beiten mdgen, so abhéngig sind sie doch
von einem wesentlichen Faktor: von einer
unterbrechungsfreien Stromversorgung. Doch
so selbstversténdlich ist es nicht, daB eine
EDV stindig mit der ndtigen Energie ver- -
sorgt wird. Jedes Einschalten eines ande-
ren Verbrauchers kann einen kurzzeitigen
Einbruch des Stromflusses auslosen -
und damit groBe Schaden in einem Com-

Auch fiir den vielfach im Einsatz bewahrien Gommodore 64 erscheinen noch prakii- | PUterprogramm heraufbeschwaren.

sche und sinnvolle Ausbau- und Erweiterungsmaglichkeiten. Weiter S. 15
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programme._

Ein Maschinensprachen-Monitor, ist ein
sehr wichtiges Werkzeug fiir diejenigen,
(Anfanger oder Fortgeschrittene) die in
Assembier programmieren machten. Da-
mit wird es moglich die interne Arbeits-
weise des Computers zu erforschen und in
gewissem Sinne mit ikm auf Maschinen-
sprachenebene zu kommunizieren, wie s
2. B. in Basic ublich ist.

Fiir die, die den Assembier nicht kennen
soliten, empfehien wir, bevor Sie sich mit
den Befehien des Supermoni-64 befas-
sen, die erforderlichen Kenntnissse in
Fachbiichern nachzulesen.
Supermoni-64 ist vollig in Maschinen-
sprache geschrieben und belegt den Spei-
cherbereich von dez.49152 ($C000) bis
dez.53247 ($CFFF).

Fiir alle Eingaben bengtigt Supermoni-64
die hexadezimale Schreibweise. Bei Priif-
und Verschiebevorgangen wird von der
hoheren nach der unteren Adresse ab-
gearbeitet z. B.:

T 5000 5FFF 8000

Das erste Byte wird von $5FFF nach
$8FFF kopiert, wihrend das letzte Byte
von $5000 nach $8000 kopiert wird.

Befehls-Beschreibung des Supermoni-64

Assembier:
Syntax: A <Anf.adr.> <Befehl>

< Return >
Beispiel: ,A 4000 LDA = $00

JA 4002
Die Eingabe dieses Befehles erwartet eine
Anf. adresse und den ersten Assembler-
Befeh!. Nach dem Return wird diese Zeile
(falls richtig!) angenommen und gleich di-
sassembliert. AnschiieBend zahlt der Pro-
zessor diesen Befehl um die Byte-Lange
weiter, und die ndchste Adressenausgabe
erfolgt.
Die Assembler-Befehle sind in mnemoni-
sche Form von drei Zeichen, gefolgt, je
nach Adressierungsart, von <#>> <{$>
und dem Operand. Um von Assembler
auszusteigen, nach der Ausgabe von z. B.
A 4002, Return driicken. .

Break Set:
Syntax: ,B <Adresse >
< Anzahl Durchlaufe >

Beispiel: ,B 5002 0010

Dieser Befehl arbeitet zusammen mit
Quick Trace. Hier wird ein Breakpoint bei
$5002 gesetzt und die Durchlaufe auf 16
begrenzt.

Disassembler:
Syntax: D <Anf.-Endaresse >
Beispiel: ,.D 4000 4009

,D 4004 8D 16 03 STA $0316
D 4007 8E 17 03 STX $0317

Damit kann ein Programmblock von An-
fang bis Endadresse disassembliert wer-
den. Falls man nur eine Adresse eingege-
ben hat, wird die betreffende Zeile ange-
zeigt. Man kann mit dem Cursor nach
oben oder unten, den ganzen Speicher di-
sassembliert sichtbar machen. Zum Edi-
tieren wird der hex. Wert geéndert. Da-
nach driicken Sie die Return-Taste. Zum
Abbruch der Routine betétigen Sie die Re-
turn-Taste zweimal. ‘

Memory-Dump:

Syntax: ,M <Anf.-Endadresse >
Beispiel: ,M CF40 CF4F

.M CF40 48 5468 44 EB 94 00 B4 HT.D....
JMCF4808 84 74 B4 28 6E74F4 ....(...
Dieser Befehl zeigt den Speicherinhalt mit
ieweils acht Bytes, gefolgt von den umge-
wandelten Daten in ASCil-Code. Sonst ist
die Funktion wie beim Disassembler.

Exit:

Exit Supermoni-64:

n)( .

Springt in Basic zuriick, ohne daf die Vek-
toren des Supermoni-64 verdndert wer-
den. Danach wird mit den Befehlen D, M
oder den Cursor-Funktionen, die Wieder-

wE ' '

Zum Gegensatz werden hier die Interrupt-
Vektoren {RQ und BRK zurlickgesetzt. Um
Supermoni-64 wieder zu benutzen muB
SYS 49152 eingegeben werden.

Compare Memory:

Syntax: ,C < Anf.-Endadresse > verglei-
chen <Anfadr.>

Beispiel: ,C 4000 4FFF C000

Dieser Befehl vergleicht den Speicherin-
halt von $4000-$4FFF mit dem von
$C000 bis $CFFF Als Ausgabe werden
die Adressen, die nicht gleich sind, ange-
zeigt. Der Vergleich kann mit RUN/STOP
unterbrochen werden.

Go Run:

Syntax: G < Adresse>

Beispiet: ,,.G 3000

Starten des Maschinenprogrammes ab
Adresse $3000. Wenn keine Adressenein-

_gabe folgt, wird ab der Adresse gestartet,

die gerade im Prozessor enthalten ist.

Fill Memory:

Syntax: ,F <Anf.-Endadr.> <HexWert>>
Beispiel: ,,F 4000 42FF BB

Fiillt den Speicherbereich von $4000 bis
$42FF mit dem Hex. Wert $BB. Man kann
mit diesem Befeh! sehr schnell Speicher-
blicke auf Null setzen.

D 4000 AS DF  LDA =$DF benutzung des Monitors durch den IRQ | Jump:
,D 4002 A2 45  LDX #$45 mdglich. : Syntax: ,J < Adresse Subroutine >
9/8%
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programme

Beispiet: ,.J 3000 _
Hier wird die Subroutine ab Adresse
$3000 aufgerufen. Diese mufB mit dem
Befen! RTS enden, der es ermiglicht wie-
der in den Supermoni-Betrieb zu gelan-
gen.

Load:
Syntax: L < Anf.adr.> "Name’

< Gerdt-Nr.>>
Beispiel: ,L 5000 'Test'
Lsdt im Speicher ab Adresse $5000 ein
File mit der Bezeichnung Test vom ange-
gebenem Gerdt (Bei Kasseiten-Betrieb
nicht erforderlich). Die Basic-Zeiger blei-
ben bei diesem Ladevorgang unbeein-
fluBt. Das kann man gut mit dem Befeh!
M 0375 iiberpriifen. Hier wird dem Kas-
settenpuffer angezeigt, wo der letzte gele-
sene File steht.

Verily:
Wie Load.

Save: .

Syntax: ,S <Anfadr.> <End.adr>
'Name’ < Gerét-Nr.>

Beispie!: ,,S 4000 5000 Test’

Speichert den [nhalt der Speicherzetlen

von Adr, $4000 bis $4FFF unter dem Na-

men Test auf das angegebene Gerat (pei

Kassetten-Betrieb nicht erforderlich).

NOTE:

Man kann ein File, das mit Supermoni-64

abgespeichert wurde, auch direkt laden

mit: LOAD 'NAME', 1,1.

Dadurch werden aber die Basic-Zeiger

verindert. Deswegen muf man anschlie-

Bend NEW eingeben, um eine Rickset-

zung dieser Zeiger zu erwirken. Bei Save,

Load und Verify im Supermoni-Betrieb ist

dies nicht erforderlich.

Printer:

Syntax: P <Return>
<Monitor-Befehi>

Beispiel; P < Return> M G000 ¢o10

Damit wird der Drucker angesprochen.

Vorinitialisiert ist als Geradtenummer die 4.

Zum Beenden wieder <<P>> eingeben.

Quii:k Trace:
Syntax: ,Q <Adresse >

Beispiel: ,@ 5000

Mit diasem Befen! wird jeder einzelne Ma-
schinenbefehl wie Walk, aur in Schnell-
schrittmodus und ohne Quiput abgearbei-
tet. Beim Erreichen eines Haltpunktes (bei
Break Set festgelegt) springter in den Ein-
zelschrittmodus zurlick.

Transter Memory:

Syntax: ¥ <Anf.-Endadrat>
-<ZAnf.adr.neu>

Beispiel: ;T 5000 5FFF 8000

Dieser Befehl verschiebt den Speicherin-

halt von $5000 bis $5FFF nach $8000,

ohne Umrechnung der Adressen.

Branch Calculate: :

Syntax: ,0 <Startadr.> <Zieladr. >

Beispiel: ,0 2004 2000 < Return>
,0 2004 2000 FA

Berechnet die GroBe eines Sprunges.

New Locater:

Syntax: ,N <Anf-Endadr.neu>
<Wert> < Anf.-Endadrait >

Beispiet:

N 2000 2E6D 6000 CO00 CFFF

_N 2FB5 2FFF 6000 CO00 CFFF W

Das erste Beispiel dndert alle Drei-Byte-
Befehle im Speicherbereich von $2000
bis $2E6D, indem der entsprechende Fak-
tor {(Wert) $6000 zu der absoluten Adres-
se, in den zwei Bytes die dem Assembler-
Befehl folgen, addiert wird. Jede gefunde-
ne ahsolute Adresse auBerhalb der Inter-
valie von $C000-$CFFF bleibt unberiick-
sichtigt. AuBerdem, falls ein giiltiger Op-
code angetroffen wird, ist die Operation
beendet mit der disassemblierten Ausga-
be dieses Opcode.

Das zweite Beispiel sucht eine Ein-und
Zwei-Byte-Adresse, von $2FBS5 bis $2FFF
und wird dann umgerechnet.

UMRECHNUNGS-FAKTOR:
Beispiel: von $C000 nach $2000

Register Dispiay:

Syntax: ,R

Beispiel: PC IRQ SR AC XR YR &P
:C04EC39132 20 00 00 F7

Die Register werden angezeigt, z. B. beim

Starten des Supermoni-64 durch den As-

sembler-Befehl BRK. Es ist moglich die

einzelnen Register zu verdndern, indem

mittels Cursor der alte Wert iiberschrieben

wird und danach Return gedriickt wird.

Walk Code:

Syntax: W <Adresse>

Beispiel: ,W 5000

Dieser Befehl fiihrt auf Tastendruck den
jeweils nachsten Maschinenbefenl aus
und zeigt die Registerinhalte an.

‘Durch Betitigen der Taste <J>>, kinnen

Subroutinen in Echizeit abgearbeitet wer-
den. Wird auch hier keine Startadresse
eingegeben, beginnt "W bei der letzien im
Prozessor enthaltenen Adresse.

Umwandiung Hexadez.:

Syntax: ,$ <Hex.-Zahl>

Beispiel:

$ 4142 16706 AB 0100 0001 (100
0010

Ein Hex.-Zah! wird in Dez,ASCHl und Bi-
nar-Wert umgewandelt. Man kann bei die-
ser Funktion, mittels Cursor oben/unten,
die laufenden Anzeigen der Werte (Oben=
<, Unten = >>) sichtbar machen.

Umwandlong Bindr:

Syntax: ,% < Bin.-Zahl>

Beispiel:

% 0100 0001 0100 0010 4142 16706
AB '

Eine Binar-Zahi wird in Hex.,.Dez und AS-
Cll Wert umgewandelt.

Umwandiung Dezimal:
Syntax: ,,# <Dez.-Zahl>

die Differenz von $C000 bis $2000
$D000, $E000, $F00C, $0000, $1000, $2000

1 2 3 4
Beispiel: von $8000 nach $C000
$9000, $A000, $8000, $C000
1 2 3

5 6=>>>>86000

4 =>>>$4000

Cempube mib
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Beispiel:

Lt 16706 4142 AB (0100 0001 0100
0010

Ein Dezimal-Zahl wird in Hex,,ASGil und
Bindr-Wert umgewandeit.

Uimwandlung ASCIl: _

Syntax: ,; <ASCI-Zeich. >

Beispiei:

B 42 66 0100 0010

Ein ASCIl-Zeichen wird in seinen Hex.,-
Dez. und Binir-Wert umgewandeit.

CGhecksum:
Syntax: ,& <Anf.-Endadr.>

Wie schon erwihnt belegt Supermoni-64
den Speicherbereich von $C000 bis
$CFFF. Da aber viele Programme densel-
ben Bereich benutzen, empfiehlt es sich,
in einen anderen Bereich zu verschieben.
Hier die Arbeitsvorgdnge um Super-Moni
ab Adresse $2000 zu veriegen:

T C000°CFFF 2000

Kopiert den Speicherinhait von $C000-
$CFFF nach $2000-$2FFF, chne Adres-
sendnderung.

N 2000 2E6D. 6000 G000 CFFF

N 2FB5 2FFF 6000 C000 CFFF W
Berechnet (nachdem der Wert $6000 ad-
" diert wurde) alle absoluten Adressen und
die Tabellen-Vektoren des Supermoni-64.

Beispiel: ,& 8000 8FFF <Return>>

& 8000 8 FFF AS00
Die Werte, die im Speicherbereich von
$8000 bis $8FFF enthalten sind, werden
Byte fiir Byte addiert und daneben ange-
zeigh.

Addition:

Beispiel: ,+ 2222 3333 <Return>
L+ 2222 3333 5555

Zwei Hex.Zahlen werden addiert.

Subtraktion:
Beispiel: ,— 5555 3333 <Return >
— D555 3333 2222

Supermoni-64 verschieben?

programme._

Zwei Hex-Zahlen werden voneinander
subtrahiert (die zweite von der ersten). Die
Subtraktion wird mit dem Zweikomple-
ment berechnet.

Sound;

”( )

Aktiviert ein akustisches Signal. Sind die
Eingaben richtig, wird ein Dauerton gene-
riert. Diese Funktion ist brauchbar, falls
man bei einer langeren Operation nicht die
ganze Zeit vor dem Bildschirm warten wil.

!!)

Damit wird der Dauerton disaktiviert

Die nichsten Bytes erfordern die direkte Anderung mit dem Befeh! M:

Adresse alt neu
$2018 $CH $25
$202A $C3 $23
$2322 $CF $2F
$28A7 $C3 $23

Adresse alt neu
$2392 $CC $2C
$2649 $C5 $25
$2701 $C5 $25

Nachdem diese Operationen beendet worden sind, speichern Sie die neue Version

ab mit
fiir Kassetle:

»5 2000 3000 "MONI $2000”

fiir Diskette:

,S 2000 3000 "MONI $2000” 08

Ab jetzt muB natiitlich das Programm mit SYS 8192 ($2000) gestartet werden.

Befehls-Liste Supermoni-64:

Befehl Kommando Befeh!

Assembler A Register Display
Break Set B Save

Compare Memory C Transfer Memory
Disassembler D Verify

Exit Monitor E Walk Code

Fill Memory F Exit to Basic

Go Run G Umwandi. ASCH
Jump Subroutine J Umwandl. Dezimal
Load : L Umwandi. Hexadez.
Memory Display M Umwand!. Binar
New Locater N Checksum

Branch Calculate 0 Sound ON/GFF
Printer P Addition

Quick Trace G Subtraktion

Kommando

X B -t (20

| + X o Ren st
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10000
16001
10002
10003
10004
100035
10004
10607
10008
10009
10010
10011
10012
10013
10014
10015
10016
10017
10018
10019
10020
10021
10022
10023
10024
10023
100268
10027
10028
10029
10030
10031
10032
10033
10034
10035
10036
100327
10038
10032
10040
10041
10042
100473
10044
10045
10044
10047
10048
16049
10050
10051

_programme

100 POKES3280,0: POKES3281,0
105 PRINT"L'"1FORA=1TOS: PRINT: NEXT:PRINTTAB (14) “@SUPERMONI—44E"
110 PRINTTAB(12) “£(C) S. VALENTINOEZ®

115 PRINT:PRINT:PRINTTAB(14) “BITTE WARTEN!"
120 FORT=49152T0S53247STEP16

130 FORI=0TO15:READA: S=S+A: POKET+I,A:NEXT: I=+1:READB: IFB>BTHENLSO
140 S=
150 PRINT'FEHLER IN DATAZEILE NR.:“PEEK (63)+FEEK (64) ¥256: 5TOP

V1 I=0D:NEXT:8Y547102: END

DATA1Z0,074,021,192,16%,018,032,210,255,169,
DATAOZ1 ,253,032,024,229,169,223,1462,197,141,
DATAOZ20,003, 174,021,003 ,201, 145,208,004 ,224,
DATAL42,097,003,032,164,200,169,117,133,178,
DATALE7,162,215,032,096,206,142,072,003,142,
DATACOS , 208,003, 204,060 ,003,032,163,197,1462,
DATALEY,063,072,210,255,169,000,044,169,017,
DATAL&YT ,086,032,210,255,16%,000,141,078,003,
DATA162,127,154,032,154,200,201,046,240,249,
DATAZZ1,144,207,208,019,141,073,003,138,010,

DATA189,182,207,133,252,108,251,000,202,014,

DATAZ08,002,162,000,180,251,208,009,180,252,
DATAZSZ,214,251,096,149,000,141,078,003,032,
DATAZO1,202,208,250,096,162,002,181,250,072,
DATALS7 ,083,003,202,208,241,094,173,084,003,
DATAL65,253, 164,254,056 ,229,251,141,083,003,

DATAOCS, 094, 169,000,240,002,169,001,141,087,

DATA197,032,240,192,032,049,200,144,024,032,
DATAL9S, 230,253 ,208,002,230,254,032,047,201,
DATAZ3Z,032,231,192,024,173,083,003,101,253,
DATAZS4,032,213,192,032,089,193,032,231,192,
DATAL7E,192,172,086,003,208,070,240,235,162,
DATAZ40,002, 129,253, 193 ,253,240,011,032,008,
DATAZSS , 240,082,096 ,032,246,199,032,177,201,
DATAGZE 032,240,192, 144,023,096 ,032, 100,200,
DATAL7S,075,003,129,251,032,047,201,208,243,
DATAO3Z,116,193,032,156,200,201,039,208,018,
DATAZ32,032, 186,201 ,240,032,224,032,208,243,
DATAL11,200,144,214,157,101,003,232,032,180,

DATAL44,200,224,032,208,238,142,074,003,032,

DATAL77,251,221,101,003,208,010,200,232,236,
DATA193,032,047,201,032,124,193,176,227,032,
DATAOL3, 160,044,032,196,1%2,032,111,194,032,
DATA197 ,208,138,032,0461 ,201,032,008,200,032,
DATAQ3Z, 207,194,104 ,032,230, 194,162,006 ,224,
DATAZ40,015,173,088,003,201,232,177,251,174,
DATAZA41,014,088,003,144,014,189,233,206,032,
DATAOOZ, 032,142,197 ,202,208,210,094,032,123,
DATA152,032,101,194,138,142,074,003,032,015,
DATAO77 ,003,032,122,194,133,251,132,252,096,
DATA136,101,251 ,144,001,200,096, 168,074,144,
DATAZA0,019,041,007,009,128,074,170,18%9,152,

DATAD74,041,015,208,004,140,128,167,000,170,

DATAGAL ,003 141,077 (003,152,041 ,143,170,152,
DATAO7E, 144,008 ,074,074,009,032, 136,206,250,
DATAZS1 ,032,101,194,162,001,032,206,192,204,
DATAOOS, 192,003,144 ,241,096,168, 185,246,206,
DATA141,085,003,169,000,140,005,014,085,003,
DATAZ46, 105,0463,032,210,255,202,208,234,076,
DATAOOS, 032,158,195 ,140,044,076,049,197 ,169,
DATAL&S, 160,207,032, 189,255,169 ,074,133,185,
DATA180,255, 165,185,032, 150,255,169 ,000,133,

157,032,210,25%,096,032,2044
022,003,142 ,023,003,173,1817
195,240,009 ,141,096,003,1687
169,128,141 ,138,002,133,1946
100,003 ,088,000,206,061,1685
0Bb, 169,042 ,076,077,201,1688
141,004,212,032,14&3,197,1877
143 ,086,003,141,100,003,1577
201,032 ,240,245,162,036,2483
170,189,181 ,207,133,251,2295
229,076,096,192,162,002,2297
208,003 ,238,086,003,214,2204
019,194,142,009,032,072,1724
189,083,003, 149,250,104 ,2402
172,085,003 ,076,244,192,2022
152,229,252 ,168,013,083,24%4
003,032,219,199,032,143,1556
231,192,144,127,032,08%,1957
172,086 ,003%,208,110,240,244%
133,253,152,101,254,133,2350
176,081,032,174,192,032,2147
000,161,251 ,172,087,003,2220
200,032,072,201,032,225,2123
240,030,174 ,086,003,208,2261
141,075,003,032,124,193,1655
076,096 ,192,076,104,192,2098
032,156,200,157,101,003,1844
240,024,142 ,089,003,032,2154
201,240,009 ,032,103,200,2159

163,197, 142,000, 1460,000,1979

074,003 ,208,242,032,104,2302
032,194,032,240,192,144,2093
225, 255, 208,238,032,171,2135
072,201 ,032,201 ,205,072,1892
003,208,020,172,077,003,1848
029,032,101,194,134,208,2254
142,197, 189,239,206 ,240,2377
194,170,232 ,208,001 ,200,2250
200, 174,074,003 ,0646,173,1403
056,168 ,252,170,016,001,1951
011,074,176,023,201,034,1834
206 ,176,004,074,074,074,1637
189 ,220,204,141,088,003,1816
160,003,224 ,138,240,011,1697
200, 136,208, 242,096,177 ,20468
077,003 ,200,144 ,280,162,2201
141,084 ,003,185,054,207,2158
046,084 ,003,042,1346,208,1184
072,201,032,246,199,16%,23550
008,133,186,169,001,142,1742
032,213,243,165,184,032,2462
144,140,003 ,132,183,032,2178

Cempube mib
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programme._

10052 DATAL145,255, 133,195,032, 165,25%,133,1%4, 164, 144,208,062,164,183,136,2550
10053 DATAZOB,235, 166,195,165,1%6,032,205,189,169,032,032,022,231,032,145,2274
10054 DATAZSS, 146, 144,208,038,201,000,240,024,032,022,231,032,225,255,240,2313
10055 DATA026,032,228,255,240,232,201 ,032,208,228,032,228,255,240,251,208,2894
10056 DATAZ21,167,013,032,022,231,160,002,076,061,195,032,064,246,076,104,1704
10057 DATAL92,1&9,204,072,169,119,072,008,072,072,072,108,056,003,141,075, 1644
10058 DATAOOS,072,032,154,200,032,016,201,208,248,104,073,255,076,114,194,1984
10059 DATAOZ2,032,196,174,086,003,208,013,032,240,192,144,008,032,200,1953,1787
10060 DATAO3Z,225,255,208,238,076,014,194,032,1463,197,142,046,169,058,032,2101
10061 DATAO30,200,032,072,201,032,008,200,149,008,032,250,200,146%,008,032,1643
10062 DATA171,195,032,072,201,032,004,192,234,234,140,008,162,000,161,251,2109
10063 DATAO72,041,127,201,032,104,176,002,169,046,032,210,255,169,000,133,1769
10064 DATAZ12,032,047,201,136,208,231,076,229,202,032,244,199,169,008,032,2260
10045 DATALSE,195,032,171,197,032,200,195,189,058,141,117,002,074,061,1%7,2003
10066 DATAOSZ,246,199,133,253, 134,254,032, 180,201,240,003,032,251,199,076, 2463
10067 DATA1&3,197,032,065,200,133,253,134,254,162,000,142,102,003,032,156,2028
10068 DATAZ00,201,032,240,244,157,079,003,232,224,003,208,241,202,048,020,2334
10069 DATA1B9,079,003,056,233,063,160,005,074,110,102,003,110,101,003,13&,1427
10070 DATAZ0B,244,240,233,1462,002,032,180,201,240,034,201,0%8,240,030,201,2508
10071 DATAO3Z,240,243,032,133,197,176,015,032,124,200,1464,251,132,252,133,2356
10077 DATAZS1,14%,048,157,101,003,232,157,101,003,232,208,217,142,084,003,2108
10073 DATAL&Z,000,142,086,003,162,000,142,075,003,173,086,003,032,135,194,1393
10074 DATA174,088,003,142,085,003,170,18%,054,207,032,101,1%7,187,244,2064,2084
10075 DATAOZZ2,101,197,162,004,224,003,208,020,172,077,003,240,015,173,088,1721
10076 DATADO3,201,232,169,048,176,030,032,098,197,136,208,241,014,088,003,1876
10077 DATA144,014,189,233,206,032,101,157,189,239,206,240,003,032,101,197,2323
10078 DATAZOZ,208,210,240,006,032,098,197,032,098,197,173,084,003,205,075,20&0
10079 DATACDSZ,Z208,127,032,049,200,172,077,003,240,047,173,085,003,201,157,1777
10080 DATAZOR,032,032,240,192,144,001,136,200,208,111,152,042,174,08%,003,1958
10081 " DATAZ24 , 130,148 ,208,003,174,003,054,174,096,202,202, 138,172,077,003,2034
10082 DATAZO8,003,185,252,000,145,251,134,208,248, 173,086,003, 145,251, 160,2454
1008% DATA0LS,140,119,002,032,171,197,032,196,192,032,111,194,169,032,141,1825
10084 DATALZ0,002,141,125,002,1465,252,032,148,197,142,121,002,141,122,002,1714
10085 DATAL6S,251,032,148,197,142,123,002,141,124,002,149,007,133,198,076,1710
1008& DATA104,192,032,101,197,142,074,003,174,075,003,221,101,003,240,013, 1475
10087 DATA104,104,238,086,003,240,003,074,149,196,076,094,192,232,142,075,2012
10068 DATACOZ,174,074,003,096,201,048,144,003,201,071,094,056,0946,205,078, 1549
10089 DATACOT,208,0726,096,072,074,0748,074,074,032,039,200,170,104,041,015,1302
10090 DATAQ7AL,039,200,169,013,032,210,255,147,010,044,149,145,032,210,255,2028
10091 DATAL173,017,208,009,014,141,017,208,096,234,234,141,063,003,008,104,1672
10092 DATAGAL,239,141,042,003,142,064,003,140,065,003,104,024,105,001,141,1278
10093 DATAOL1,003,104,105,000,141,040,003,169,128,141,072,003,208,031,032,1261
10094 DATAL&4,200,032,221,253,216,104,141,065,003,104,141,064,003,104,141,1956
10095 DATAGALS,003,104,141,062,003,104,141,061,003,104,141,040,003,173,020,1184
10096 DATADO3,141,068,003,173,021,003,141,067,003,1846,142,0454,003,088,173,1261
10097 DATAGAZ2,003,041,014,240,003,074,078,192,044,072,003,080,031,173,060,1174
10098 DATAOOS,205,091,003,208,107,173,061,003,205,0%0,003,208,099,173,094,1726
10099 DATAOOZ,208,091,173,095,003,208,083,149,128,141,072,003,048,018,078,1521
10100 DATAO72,003,144,210,174,044,003,154,169,197,072,169,1846,072,076,022,1789
10101 DATALY9,032,163,197,032,036,201 4141 ,075,003,160,000,032,002,201,173,14647
10102 DATAO&1,003,174,060,003,133%,251,134,252,032,072,201,169,036,141,078, 1800
10103 DATACO3,032,022,194,032,228,255,240,251,201,003,208,003,076,104,172,2044
10104 DATAZ01,074,3208,077,169,001,141,072,003,208,070,206,095,003,205,094, 1828
10105 DATAOOZ, 145,145,201 ,127,208,058,162,083,076,091,192,169,000,240,018,1938
10106 DATAL73,092,003,174,093,003,141,094,003,142,095,003,149,064,208,002, 1459
10107 DATA1&9,128,141,072,003,032,180,201,240,015,201,032,208,110,032,085,1849
10108 DATAZ00,032,243,200,032, 180,201 ,208,099,032,163,197,173,072,003,240,2275
10109 DATADSS,162,000,173,017,208,148,041 ,016,240,016,152,041,239,141,017,14686
10110 DATAZOB,234,234,140,012,202,208,253,136,208,250,120,1469,084,141,004,2623
10111 DATAZZ0,142,005,220,173,014,220,041,128,009,017,141,014,220,167,223,19556
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10112
10113
10114
10115
10116
10117
10118
10119
10120
10121
10122
10123
10124
10125
10126
10127
10128
10129
16130
10134
10132
10133
10134
10135
10136
10137
10138
10139
10140
10141
10142
10143
10144
10145
10146
10447
10148

10150
10151
101352
10153
10154
10155
10154
10157
10138
10159
10140
10161
101462
101863
10164
10165
101&86
10167
101468
101469
10170
10171

_programme

10147

DATA162,157,141,068,003,142,047,003,174,
DATAL74&,067 , 003,032, 168,200,173,040,003,
DATADOS,072,173,063,003,174,064,003,172,
DATADLS,200,141,090,003,142,071,003,169,
DATAO32,0B2,200,141,092,003,142,093,003,
DATAOTS,003, 142,099,003 ,032,082,200,141,
DATAZ00, 141,081,003, 142,082,003,032,180,
paTAOB7 ,208,003,238,078,003,032,049,200,
DATA19Z,144,019,172,078,003,208,026,177,
DATAZ0S , 208,006,032,196,192,076,104,192,
DATAZ40,003, 140,077 ,003,136,086,177,251,
DATAZ37 ,080,003,144,030,136,173,081,003,
pDATA2S1,144,016,13&,024,138,10%,098,003,
DATAOOT , 145,251 ,032,047,201,136,016,250,
DATA1Z4 254 ,032,082,200,141,084,003,142,
DATAZA0, 133,251 4134 252,096,032,065,200,
DATAOIZ2,082,700, 133,253, 134,254,096, 1465,
DATACT4, 074,074,074 ,032,039,200,170,104,
DATAOZ2,210,255,104,076,210,255,024,105,
DATAO9S , 162,002, 181,250,072,181,252,149,
DATAOY6, 169,000, 141,089,003,032, 156,200,
DATAL76,008,032,156,200,032,103,200,144,
DATAODE , G764 096,192,032,116,193,1467,000,
DATADIZ, 208,009,032, 154,200,201 ,032,208,
DATAD10,010,010,141,089,003,032,156,200,
DATAGYS, 201,058,008 ,041,015,040,144,002,
DATAZS0,076,101,192,147,145,142,195,141,

DATALE0,201,240,085,032,245,199,165,251,

DATACOS, 208,158, 165,251 ,141,147,002,165,
pATAl68,032,186,255,032,192,255,162,004,
DATACOA 032,195 ,255,16%9,003, 133,154,076,
DATAZ20,208,241,141,061,003,142,060,003,
pATAO72,201,177,251,032,015,200,032,047,
DATAD3Z, 103,200,144 ,008,162,000,127,251,
DATAR0L ,075,003,096,169,062,133,251,169,
DATAZS1 , 208,009 , 230,255,230 ,252,208,003,

DATAL16S, 197,104, 1462,046,032,030,200,169,

DATA162,000,189,118,207,032,210,255,232,

046 ,003,154,120,173,068,003,1534
072,173,061,003,072,173,042,1494
065,003,064 ,076,096,192,032,1255
000,141 ,092,003,141,093,003,1377
076,104,192,032,219,197,141,1751
079,003, 142,080,003,032,082,1221

174,086,003 ,208,024,032,231,1656
251,032,13%,194,170,189,246,2236
172,077,003,192,002,208,051,1917
170,237,079,003,200,177,251,2200
241,251,200,173,082,003,241,2078
145,251 ,200,177,251,109,097,2151
048,158,032 ,045,200,133,253,1970
085,003,032, 186,200,032,085,16635
176,246 ,032,085,200,176,003,2281
252,032,015,200,1465,251,072,2336
041,015,032,039,200,072,138,1378
246,144,002 ,105,006,105,058,1937
250,104,149 ,252,202,208,243,2753
201,032,240,249,032,124,200,1964
007,170,032,103,200,144,001 ,71708
141,089 ,003,032,156,200,201,1792
01S5,024,096,032,145,200,010,14600
032,145,200,013,089,003,056,1187
105,008,096 ,032,180,201,208,1435
020,003, 142,021,003,096,032,1748
005,252,240 , 034,165, 154,201 ,2620
252,141 ,148,002,146%,004,170,2126
032,201 ,255,076,117,192,169,2328
104,192,165,154,201,003,240,2080
09&,141,075,003,160,000,032,1586
201,206 ,075,003,208,240,096,2056
193,251,208,105,032,047,201,2064
003,133,252, 169,005,096,230,2052
238,086,003 ,0946,152,072,032,2325
032,076,210,255,032,030,200;1939
224 , 028,208,245, 1460,05%,032,2361

DﬁTﬁOb!,ZOl,173,060,003,032,015,200,173,0&1,003,032,915,200,032,072,1333

DATAZOL,173,067,003,032,015,200,173,068,
DATAOIE, 250 ,200,076,104,192,076,076,192,
DATADBZ,200,141,068,003,142,067,003,032,
DATAZO0,032,014,201 ,208,248,240,219,032,
DATADOSL , 032,000 ,200,032,207,255,201,013,
DATA142,101,160,003,032,189,255,168,032,
DATAZOE,008,032,180,201,240,175,032,251,
DATAOT4A ,208, 143,032,207 ,255,201,034,240,
DATAOB1 , 144,240,176 ,145,032,180,201,240,
DATAL133,133,186,032,168,201,208,217,169,
DATAOBS, 208,012,169 ,251,166,253, 164,254,
DATAO74&,240,002, 169,001,166,251 ,164,252,
DATAZA0 , 254,169,105, 160,163,032,030,171,
DATAL4S, 192,076,104,192,032,246,199,032,
DATA200,032,072,201,032,240,192,144,010,
DATAOG1&,016,008,200,208,011,173,083,003,
DATAL92,076,096,192,032,246,197,032,138,
DATA162,044,149,036,032,030,200,032,008,
paTA0Z2,072,201,032,150,202,032,153,202,
DATAO24,014,084 ,003,046,085,003,105,000,
DATA16S,252, 166,251,141 ,085,003,142,084,

003,032,015,200,032,036,201,1451
032,065 ,200,032,243,200,032,2022
036,201,141 ,075,003,032,156, 1382
207,255,201 ,032,240,249,208,2788
096,160,001 ,132,186,169,000,1670
244,199 ,173%,073,003,201,083,2080
199,032, 168,201 ,240,041,201 ,2409
011 ,145,187,230,183,200,192,2522
014,032,103,200,041,031,240,2100
000,133,185,173,073,003,201,2215
032,216,255,076,104,192,073,2508
032,213,255, 165,144,041,015,2187
074,096 ,192,032,246,199,032,2177
047 ,201,032,047 ,201,032,000,1778
152,208,021,173,083,003,048,1811
016,006,032,015,200,076,104,1167

202,076,104,192,032,1463,197,2169

200,032,234 ,202,032,176,202,1773
032,072,201 ,162,004,1469,048,1764
032,210,255,202,208,237,0%64, 1606
003,032,072,201,165,252,032,2046

@@m@w%@ mib
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programme.

10172 DATA194,202, 165,251,170,032,072,201,138,041,127,201,032,008,176,010,2022
10173 DATA1&9,018,032,210,255,138,024,105,064,170,138,032,210,255,16%,000,1989
10174 DATA133,212,040,174,202,149,146,076,210,255,032,072,201,166,251,145,2506
10175 DATAZS2,076&,205,189,032,005,203,174,065,032,072,201,032,008,200,032,17680
10176 DATA141,202,076,104,192,162,004,169,000,133,252,032,194,203,032,043,1939
10177 DATAZO3,133,251,032,034,203,032,061,203,202,208,247,008,032,072,201,2122
10178 DATAO4D,09&,032, 180,201 ,240,015,201,032,240,011,201,048,144,011,201,1893
10179 DATAOSRE,176,007,041,015,096,104,104,024,096,076,096,192,133,254,165,1637
10180 DATA2S52,072,165,251,072,006,251,038,252,006,251,038,252,104,101,251,2342
10181 DATA133,251,104,101,252,133,252,006,251,038,252,165,254,101,251,133,2677
10182 DATAZS1,149,000,101,252,133,252,096,032,194,203,141,085,003,072,072,2056
10183 DATAOZZ,072,201,032,072,201,104,032,015,200,032,072,201,104,170,1469,170%9
10184 DATACOO,03Z,Z41,202,032,072,201,032,150,202,074,104,192,032,159,203,1930
10185 DATAOS3Z,072,201,032,008,200,032,234,202,032,176,202,074,104,192,162,1957
10186 DATAO1S,169,000,133,251,133,252,032, 194,203,032,043,203,032,188,205,2083
10187 DATAO3Z,034,203,032,188,203,202,208,247,074,072,201,074,038,251,038,2097
10188 DATA2S2,094,032,156,200,201,032,240,247,094,169,015,141,024,212,1467,2284
10189 DATACOO,141,005,212,169,240,162,048,140,149,141,006,212,142,001,212,2020
10190 DATA140,000,212,076,101,192,000,032,000,200,076,235,199,032,231,203, 1929
10191 DATAGZS,165,251,101,253,133,251,165,252,101,254,133,252,076,013,204,2428
10192 DATAO32,231,203,032,240,192,132,252,173,083,003,133,251,032,072,201,2242
10193 DATAOIZ,008,200,074,104,192,169,000,170,168,141,024,212,076,218,203,1993
10194 DATA000,120,032,021,253,088,169,060,133,178,174,066,003,154,165,115,1731
10195 DATAZ01,230,240,149,108,000,140,032,231,203,032,049,200,032,072,201,2140
10196 DATALL0,000,140,084,003,140,085,003,032,240,192,144,027,172,086,003,1511
10197 DATAZ08,022,024,177,251,109,084,003,141,084,003,152,109,085,003,141,15%6
10198 DATACES,003,032,047 ,201,074,072,204,173,085,003,032,015,200,173,084,1483
10199 DATAOGZ,032,015,200,076,104,192,173,100,003,208,004,16%,198,208,003,1484
10200 DATAO7&,129,234,173,119,002,201,017,208,125, 145,214,201 ,024,208,240,2334
10201 DATA14S, 209, 133,253, 165,210,133 ,254, 169,025, 141,094,003, 160,001 ,032,2147
10202 DATAOBA,206,201 ,058,240,026,201 ,044,,240,022,201,036,240,018,2056,094,2117
10203 DATACOS , 240,205,056, 145,253,233 ,040, 133,253,176,225, 198,254, 208,221, 2863
10204 DATA141,073,003,032,013,206,176,184,173,073,003,201,058,208,017,024,1585
10205 DATALLS,251,105,008,133,251,144,002,230,252,032,200,195,076,244,204,2472
10206 DATAZOL,036,240,026,032,201,205,032,111,194,169,000,141,078,003,160,1829
10207 DATADAA,032,01F,194,169,000,133,198,076,014,194,074,129,234,032,047, 1591
10208 DATAZ01,032,125,202,076,244,204,201 ,145,208,240,145,214,208,234,165,2866
10209 DATAZ0Y,133,253,165,210,133,254,1469,025,141,094,003,160,001,032,084,2066
10210 DATAZOGL,201,058,240,026,201 ,044,240,022,201,036,240,018,206,094,003,2034
10211 DATAZA0,021,024,145,253,105,040,133,253,144,225,230,254,208,221,141,2657
10212 DATAD73,003,032,013,206,144,003,074,129,234,173,073,003,201,058,240,1461
10213 DATAGODS 201,036,240 ,029,208,039,0332,208,205,056,165,251 ,233,008,133,2050
10214 DATA2S1,174,002,198,252,032,203,195, 169,000, 133,198,032,008,206,076,2131
10215 DATAL1Z,192,032,208,205,032,178,152,032,128,202,074,104,205,032,208,2138
10216 DATAZOS, 165,251, 146,252,133,253, 134,254, 167,016, 141,094,003,056,145,2457
10217 DATAZSI,237,094,00%,133,251,165,254,233,000,133,252,032,201,205,032,2478
10218 DATA111,194,032,240,192,240,007,176,243,206,094,003,208,224,238,077,2485
10219 DATACOSZ,173,077,003,032,171,195,162,000,141,251,142,078,003,1469,044, 1654
10220 DATAO3Z,047,201,032,022,194,076,104,205,162,000,161,251,076,135,194,1912
10221 DATAL1646,210,032,215,205,166,244,232,232,232,134,173,134,254,162,000,27791
10222 DATA1Z4,172,169,040,133,253,160,192,142,003,136,177,172,145,253,152,2453
10223 DATAZ0R,248,198,173,198,254,202,016,241,169,032,164,210,134,254,132,2835
10224 DATA2SS,140,039,145%,253,134,016,251,169,019,074,210,255,192,040,208,2422
10225 DATACOZ,054 ,0%4,032,084,206,201,032,240,243,136,032,061,206,170,032,1829
10226 DATAOG1,206,133,251,134,252,149,255,141,100,003,133,204,165,207,240,2654
10227 DATAO10,145,206,164,211,145,209,169,000,133,207,024,094,032,084,206,2061
10226 DATAO03Z,145,200,010,010,010,010,141,08%,003,032,084,206,032, 145,200,134
10229 DATAO13,087,003,096,177,253,200,041,127,201,032,176,002,009,064,096,157%
10230 DATA189,152,205,032,210,255,232,208,247,096,000,000,000,000,000,147,1973
10231 DATAO17,032,032,018,032,032,032,032,083,085,080,069,082,077,079,078,860
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10232 DATA073,045,054,052,032,032,032,066,08?,032,032,083,046,08&,063,0?&,895
10233 DATAO&?,078,084,073,078,079,032,032,064,002,0&9,003,268,008,0&4,009,?52
10234 DATAO4E,034,0&9,051,208,008,0&4,009,054,002,0b9,051,208,008,0&4,009,956
10235 DATAO&4,002,Q&9,179,zcs,ooa,054,009,000,034,068,051,208,140,0&8,009,1172
10236 DATA017,034,058,651,208,140,068,154,016,034,G68,051,208,008,0&4,009,1198
10237 DﬂTAOi&,034,GéB,051,208,008,064,00?,098,019,120,159,000,633,129,130,1156
10238 DATAQOG,OOO,QB?,@??,145,146,134,074,133,157,044,041,044,035,040,036,1195
10239 nnrnoa9,090,098,936,ozb,coo,oze,139,029,035,093,139,027,1&1,157,133,1193
10240 DATA029,035,137,139,029,161,000,041,025,174,103,1&8,025,035,036,093;1242
10241 DAT9027,035,036,683,025,1&1,000,026,091,091,165,105,03&,03&,174,174,12&5
10242 DATRI&B,i?S,Oql,009,124,&00,021,156,109,15&,165,105,041,083,132,019,x493
10243 DATAOSE,Ol?,1&5,105,035,1&0,216,098,090,072,038,098,148,13&,084,0&8,1582
10244 DATQ200,084,104,058,232,148,000,180,608,132,11&,180,040,110,116,244,1962
10245 DATA264,Q?4,114,242,1&4,138,0&0,170,152,152,11é,116,116,114,0&8,104,2054
10246 DATAl?E,DSO,178,000,034,069,026,026,038,038,114,114,136,200,196,202,1530
10247 DATAOEB,Q?Q,eéBgcaa,162,200,013,032,032,032,032,oao,oe?,032,032,073,1033
10248 DATAQEE,OBZ,932,032,083,682,032,065,0&7,032,088,082,0321089,082,032,993
10249 DATAOES,OEG,065,056,067,0&8,070,&71,072,0?6,077,078,081,082,0405084,1150
10250 DnTaoa7,oaa,044,osa,osq,036,035,034,043,045,079,073,074,937,038,069,599

10251 naTaosa,oqi,eaz,zss,zss,1aa,2oi,175,200,050,19&,047,1@9,002,193,249,2397

10252 DATQ193,135,1?3,15&,1?8,160,193,186,201,176,195,07&,199,160,198,080,2&?9

10253 DﬁTﬁZOi,202,203,006,193,17&,1?8,042,204,012,195,@10,196,13?,201,116,2292

10254 DATA202,244,202,104,203,23?,203,000,204,0&9,262,096,1?2,650,202,141,2561

10255 DAT9203,055,204,033,204,18&,201,022,204,025,195,096,19250?&,192,251,235?

. Action-Games % ¥ Geschicklichkeitsspiele
a“\e * v v % Anwendungsprogramme & % K
Hilfsroutinen % “  Tips & Tricks u.v.m.

Lassen auch Sie anderé _Compute mit-Leser” an thren Spielideen teilhaben und
senden Sie uns Ihre selbstentwickelten Software-Unterlagen zu.

Wird ein Programm zur Darsteliung im Heft herangezagen, zahit Ihnen der Tronic-Verlag &in .
Hanorar van 120,— DI pro voli abgedruckte Seite. Wir benitigen von lhnen:

- ginen Datentriger {Kassette ader
Diskette)

- gine genaue Programmbeschreibung

- gin Listing (nicht unbedingt
erfordertich}

- sowie einen ausreichend frankierten
Réickiimschiag

Das Ganze senden Sie an:
Tronic-Verlag GmbH, Postfach 41, 3444 Wehreta
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fiir Commodore 64

Die Auflerirdischen greifen an

Die Erde wird von AuBerirdischen bedroht
und Sie miissen alie Angriffe abwehren,
um die Erde vor dem sicheran Untergang
zu bewahren. Dabei machen lhnen vier
Arten von Eindringlingen lhren Abwenr-
kampf duBerst schwierig. Die Phoenixe
sind eine 3-er Phalanx von Vogeln, die
beim Anflug Bomben auf lhre Basis
schleudern. Diver, die zweite Angriffs-
gruppe der AuBerirdischen rasen im

Sturzflug auf Ihre Basis und versuchen Sie
ZU rammen.

Ab der 2. Runde haben Sie sich auch noch
gegen Kamikaze-Raumschiffe zu wehren,
die ebenfalls versuchen Ihre Basis durch
Rammen zu zerstoren.

Zu Beginn des Spiels haben Sie 35 Ener-
gieeinheften zur Verfugung, die am unte-
ren Bildschirmrand in Form eines Balkens
angezeigt werden. Bei der Kollision mit

Bomben, Divern oder den Kamikaze-

‘Raumschiffen verfieren Sie 5 Energieein-

heiten und thr Energieschirm flammt auf.

Ab der 3. Runde greifen auch die Mutan-
ten an, die sich nach unten schidngeln. Er-
reicht ein Matant den rechten Biidschirm-

rand, verlieren Sie wieder eine Ener-

gieeinheit. Bei dem Verlust aller Energie-
Einheiten ist das Spiel zu Ende.

programme.

1 REM ##88EREGEERBERREEREERSARLRAENRNIE
2 REM # #
3 REM # GALAXY ¥
4 REM # #
% REM # WRITTEN BY THOMAS GOESMANN  #
& REM # #
7 REM # 1IN JUNE 'B85 #
8 REM # "
9 REM #$#48335S83RHSNE RGBS S RSB BRHIH
10 POKESE280,0: POKESI281, 0: PRINT "LARPHrNagReRenRpibeppR I TTE WARTEN SIEY
11 PRINTERErepeibBReReaees TNEN HOMENT"
12 FORA=2Z3574T0318643 READR: P=P+E: POKEA, B3 NEXT
1% IF P< 815086 THENPRINT "Lt riaaprppeskpesALSCHE DATAS !4 1:STOP
14 SYS2B&TZ:SYSICEY0: EYB2BSTA . ,
15 V=53248: 5I=54272: CB=58732: CO=3: RU=0
20 GOBUBRZOO0: FORA=CTOL7: READR: AD=32748+8+8: FORC=0TO7: READW: POKEAD+T , W NEXT : NEXT
25 FDRA=3ISE40TOISRA0+11#64-1: READW: POKEA Wz NEXT
29 POKEV+17,11
%0 FORA=0TOZ3:REGDB: AD=34816+8%40+8: POKEAD , 84: POKEAD+20480, INT (RND (1) #8)
40 AS=49152+A%4: POKEAS ,AD~ (INT (AD/256) #256) : POKEAS+1 , INT (AD/254) : POKEAS+2, 86
45 PDKEAS+3,B:2 NEXT : BOSUR1 0000
47 FORA=1TD7:FORB=1T04: READR (A, B) s NEXT:NEXT
50 BOSUB1000:BDTO4000 _
60 SYSZP005: POKE160,0: POKEL161,0; POKE162,0: SYSZ9038
&5 IFPEEK (494B88)=0THENBOTOS000
70 GOTD4000
985 REM
990 REM  SPIELFELDAUFBAU
995 REM
1000 PDOKEZ211,0:POKEZ214,21:5Y858732
1002 FRINT"EEIABLD " s PRINT " HERFGEH"
1005 PRINTVEE O3] Ceea]caed] eeat] 0eR]GEERIAEEATRGRAI T "
1007 PRINT"& B
1010 POKE211,35: POKE214,21: SYSS58732: PRINT "cEi0RCDER"
1045 POKEZ11,35:POKEZ214,22: BYSS8732:1 PRINT "SEESF GRHER" ;
1020 PRINT Sl m P ) 8 58 (7
1100 RETURN
9/85 1
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_programme.

1985 REM
1990 REM INITIAL ISIERUNG

1995 REM

2000 POKE49488,35: PRINT "[25"

200% POKESI+4,0: POKESI+S,8: POKESI+6,0: POKESI+11,0: POKESI+12,0: POKESI+13, 240
2010 POKESI+18,0: POKESI+20, 05 POKESI+24, 153 POKEV+21 , 03 POKESI+1 ,40

2020 POKEV+32,0: POKEV+3I3, 01 POKEVA22, 2163 POKEV+28 , 255¢ POKEV+34 ,3: POKEV+3S, 7
2030 POKE49419, 21 POKE4A9420, 13 PDKE49440 32: POKE49364 , 3

2035 POKE49441,223: POKEA9442, 643 POKE49443, 191: POKEA9444 128: POKE49445, 127
2040 POKE49452,72: POKE494463, 253=PﬂKE49464 3: POKE49865, 2511 POKE4%4&64 ,8

2045 POKEAY4647 ,247: POKE49468, 16 PDKE49469 2391 POKE45470 , 32 POKE49471 ,223
2100 RETURN

2985 REM

2990 REM SPRITE~-KOORDINATEN

2995 REM

3000 POKEY, 1035 POKEV+1,221: POKEV+2Z, 100: POKEV+3, 100; POKEV+4, 1163 POKEV+S, 112
3002 POKEV+6, 03 POKEV+8,0: POKEV+10,0: POKEV+12,0

3005 POKEV+6, 1321 POKEV+7 , 1003 PDKEV+1& 0:PDKEV+21 , 255: POKEV+30,0

2010 PDK535832 481 POKE3SAIT, 49; POKE3S034, 49+ PDKE35335 49: POKE3SE36, 56

3015 POKE3S837,58: POKEISEI8,52: POKESSE39,51

3020 POKEV+39, 6=PDKEV+43 1: PDKEU+44 14 POKEV+35,7

3025 POKEV+46,12: POKEA9414 11

3030 IF CO=ITHENCO=S5:B0TO30S0

3025 IF CO=STHENCO=10:BOTO3050

2040 IF CO=10THENCO=3

3050 POKEV+40,C0: POKEV+41 ,C0: POKEV+42,CO

3070 POKE49461,R(RU,1) 3 PQKE494EO R (RU,3) : POKE49482,R (RU, 4) : POKES9491 R{Ru,zs
3100 RETURN

3985 REM

3990 REM RUNDE BEENDET

3993 REM ,

4000 POKEV+21,0:RU=RU+1; IFRU=STHENRL=3

4020 SYSZP025: PRINTYE TAR(27) "LE] ™ § +p 8] | "

4021 PRINT"ShiEl<m F-d ™| " :SYS529005

4030 POKE34854,186+RU; POKES4E55, 221 +RU: POKESS334, 73 POKESS33S,7

4035 S1xPEEK (49483) : S2=PEEK (49454 )

4040 PO=PEEK (49488) : 5YS28576: BOSUB2005: GOSUB3000: POKEV+17,27: PDKE4?4BB PO
4045 POKE49483,81:POKEAY484,52

4050 IFPEEK (49488) >Z0THENGOTD4100

4055 POKE49488,PEEK (49488) +5

4060 FORA=1TOPEEK (49488) : POKESA21844, 10: NEXT

4100 BOTO&O

4985 REM

4990 REM ENERGIE VERBRAUCHT

4995 REM A

5000 FORA=0TO1: IFPEEK (49410+A) =0THENGOTOSOSO

5030 POKE211,PEEK (49412+A) : POKE214 ,PEEK (49414+A) : BYSS8732: PRINT" *

5050 NEXT .
5040 POKEV+21 ,63: FORA=53T0OSS: FORB=0TOS: POKE3ISE32+B,A: NEXT: FORC=0TDBO: NEXT: NEXT
5070 POKEV+21,0

5120 FORA=0TO2000: NEXT: PRINT"{LLALLLLL" s POKE4T488,35: GOSURICQ00: BOTOSC
783 REM

2990 REM VORPROGRAMM

9995 REM '

10000 V=5324B8:PRINT EE"TAB(14) "2 " i [ HS 5 a0

10010 PRINT"EHI"TAB (12} "BEDIVER KAMIKAZE"

10015 PRINT"w PHOEMNIX , MUTANT"

10017 POKEV+37,2: POKEV+I8,1: POKEV+39,3: POKEV+40, 1: POKEV+41; 14

10018 POKESI+]1,5:POKESI+4,0: POKESI+5,?: PDKESI+46,0: PDKESI+24,15

10020 FPOKEY+21,0: POKEV+28,15: POKEV ,50: POKEV+1,105: FOKEV+2 , 128: POKEV+3,97

12
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programme.

10025 POKEV+4 ,210: POKEV+S,97: POKEV+6 ,38: POKEV+7 , 1083 POKEV+156,8

10027 POKEV+17,27:SYS29005: FORA=0TO1000: NEXT

10028 FDRQ=OTU3 POKESI+4,0: POKESI+4,129

1000 FORB=0T(2: PGKE35932+A 53+EEPDKEV+21 27 {P+1)~1: FDRCEOTQEQ NEXT

10035 NEXT: IFA=0THENPOGKEZS832,50

10040 IFA=1 THENFPOKEISBIZ+A,56

10042 IFA=2THENPOKE3SB32+A,58

10045 IFA=3THENPOKEV+21,7:POKE3S130,44: POKE3S131 ,65: POKESS610,10: POKESS&L1,10

16050 FORZ=0TDi000:NEXT:NEXT

10051 POKESI+11,0: PORESI+12,0:POKESI+1%,240:POKESI+5,12: POKESI+1,3

10052 POKESI+i1, 33.FDRQ=10@TQ205TEP“1 PDKESI+B AENEXT POKESI+11, 0 POKESI+4,0

10053 POKESI+4, 129

10035 9YSZ?025=PEINT"E&H§?TQB(16)"ﬂWRITTEN"'PRINT"@" TAR (18) *BY"

10060 PRINT"@®"TAB(12) "THOMAS GOESMANN":SYS29005

100465 FORA=0TO1000: NEXT: SYS29023

10070 PRINT" [ty PRESS ANY KEY TO START PLAYINS !!!%;SYS29005

10080 RU=0:8C=0

10100 POKE1ISB,0:WAITI98,1: 5Y52?025.PRINT“'"'PBKEV+21 Q

10105 5?52357&8PUKEV+17 11 BOSUBRZ2000: BOBUBIO0O: RETURN

34985 REM .

34990 REM M—-CODE DATAS

34995 REM

35001 DATAR1&62,0,16%9,0,157,0,193,232,208,248,96,0,0, 0 0,0,128,.464,32, Iﬁ Byb,2

35002 DATAL,192,48, 12,3 192 48,12,3,0,0,1,4, 254 2 4,&54 0 4, 254 254 4,0, 254

33003F DATA4,Z 254,4 240,75, 2 i, 144 144 144 144 144 i44,144, 144 95 2,0,8,2,1

35004 DATA4,2,2,8,1,2,8,0,2, B 255 2 4,254, 2 8, 254 1 G5,254,0, 144 144 144 144

35005 DQT9144 1&9 549 141 0,221, 169 33 141 24 208, 169 136 141 156,22, 1&9 0 133

35004 DATALIY, 169,136,133, 140 1&0 04169,32,145,139,134, 208 251 230 140 165

35007 DATA140 201,141 208,241 ,1469,127,141, 14 220 169 51 133 i, 1&9 0 133 139

35008 DATA133,141,167,208, 133;140 169,128, 133 142 162 B8,160,0,177, 139 145 141

35009 PATA134,208,249,230,140,230,142,202,208,242,169, 55 133 i 1b9 129 141

35010 DATA1S, 220,96, 165,211,155, 142, 165,214,133, 143,162,0,169,0,56 237,255

35011 DATAL92,141,255,192,173,255,192,48,5,138,41,4,240,39,189,0,192,133,139

35012 DATA1E7,1,192, 133, 140, 189,2, 192,201 ,89,208,3,76,187,112,160,0,254,2,192

I5013 DATALI77,139,32,18,11%,144,7,189,2,192,140,0,145,139,134,2,166,2,232,232

35014 DATAZ3Z,232,224,96,208,195,145, 142, 133,211 ,165,143,133,214,32,108,229

35015 DATAZ3E,76,49,234,0,160,0,32,31,113,177,243,133,141,177,13%,32,18,113

35016 DATAL4A4,4,169,32, 145 139 189 X, 1?2 208 19 1b9 40 1a7 3,192, 189 0, 192 :
. 30017 DATAZ4, 105 40, 157 0, 192 144 3 254 i, 192 139 O, 192 208, 3 222 i, 1?2 222

35018 DATAD, 192 18? O, 192,135,139, 139 i, 192 133 140 160,00, 17? 139, 201 32 234

35019 DATAZOB,A. 169 . Bb, 185, 159,76, 83, 115,0,0,0,0,0,0,28.201 ,86,144 6,201 ,90

35020 DATA176,2,56,96,24,94,165,140,24,105,80,133,244, 1565, 139,133 ,243,96,160

25021 DATAO,177,139,32,18,113,144,15, 165,141 ,168,136,136,152,160,0,32,31,113

35022 DATA4L,7,145,243,222,3,192,149,86,157,2,192,74,159,112,0,120,169,1,141

35023 DATAZSS,192,169,91,141,20,3,169,112,141,21,3,88,96,120,16%,4%,141,20

35024 DATASZ,169,234,141,21,3,88,94,169,224,141,2,220,173,86,193,208,97,173

35025 DATAC,Z20,41,2,208,6,234,234,234 234,234,234 ,173,0,220,41 ,8,208,3,76

35026 DATAZ24,113,173,0,220,41,4,208,3,76,27,114,173,0,220,41,16,208,52,173

35027 DATAL,193,240,23,173,2,193,240,15,173,6,193,201,19,208,27,173,3,193,208

35028 DATAZZ,76,154,114,74,130,114,173,2,193,208,3,76,130,114,173,3,193,208

I[O29 DATAS,745,154,114,169,1,141,1,193,76,217,113,169,0,181,1,193,32,95,114

35030 DQTA?& 11¢Q, 113,0 173, 1ﬁ 208 41 1,240,1G,173,0, 203 201, 31 208,3,74,15%

35031 ﬂﬁTQIIZ,;m:,u,Jh 30 .393,238,0, 1.(38 208,8,173, lé,LUB 9 1 141,14,208,32

35037 DATAY3,114,206,0,193,208,235,238,8,193, 169,0,141,1,193, 1&!9 255,141,100

35023 DATA193,76,153,113,0,0,173,16,208,41,1,208,10,173,0,208,204 ,47,208,3

SHO0Z4 BﬁTﬂ?é,iSE 113,169,488, 141 Oy 1?3 173 O, EGB 205 B 173 16 ZQE 41 2 254,141

INC3S DATALL,Z208,2046,0, 2QS X2 93 114,206 0,193,208, 23 ,206 193 169 Oy,141

35036 DATAL, 193 1&9,255 141 10 193 7&,15%, 113 ﬂ Oy 32 73,148, 32 167,119 173

I50E7 DATQIO i93,240,11,169,0, 141 10 193 96,234, 234 234,234 234 234,32,54,124

35038 DATQ32,1&& 123,32,122,123, 76 180 i14, 234 234,169,1,141,2, 193 169 22,141
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IF03TF
35040
35041
IS042
35043
350448
I5045
35044
25047
33048
35047
5080
35051
utsTerope
35053
I5054
IFCO5
35056
35057
35038
35059
35040
35061
I5062
35063
35064
350465
I30b6

35049
I5070
35071
35072
JI5073
35074
35075
33076
35077
33078
IS07F
35080
35081
F3082
ITOB3
35084
J3085
SE08s
3087
352088
C3EOR9

i elg )
23092
35093
35094
JIS0PS
ID0%94
35097
5098

_programme

35067
35068

3IBOGO

DATAS,193,174,8,193,142,4,193,234,234,234,234,,234,76,204,113,16%,1,141
DATASZ,193,169,22,141,7,193,174,8,193,142,5,193,234,234,234,234,234,76
DATAZ04,113,0,0,238,9,193,173,9,193,201,2,240,3,76,16,115,1569,0,141,9
DATALI93,162,2,189,1,192,230,42,189,5,193,133,214,18%,3,193,133,211,138
DATA72,32,108,229,16%,32,32,210,255,198,211,198,214,32,108,227,32,182
DATALRZ,169,98,32,210,255,104,170,222,5,193,189,5,193,201,1,208,15,1469
DATAC,157,1,193,157,5,193,144,211,169,32,153,39, 136,202,208, 184,234,234
DATALE2,6,234,234,234,234,234,189,1,208,24,109,12,193,157,1,208,189,0
DATAZ208,24,109,11,193,157,0,208,208,%,173,16,208,29,52,193,141 16,208
DATRIBT,0,208,201 ,254,208,9,173,16,208,61,53,193,141,16,208,202,202,208
DATAZO0,173,16,208,41,2,2680,26,173,2,208,201,32,144,42,149,254,141,11
DATA193,1469,50,141,249,13%9,141,250,139,141,251,139,74,130,115,173,2,208
DATAROL ,32,176,16,169,2,141,11,193,169,49,141,249,139,141,250,139,141
DATAZS1 139, 173, 3,208, 201,68, 176,5,169,1,141, 12,193,201,176,144,5,169
DATAZES ., 141, 12, 193,234,234, 142 46, 189, 18, 193,201 . 255, 240,58, 202,202,208
DATAZAS ., 234 . 234, 234, 234 , 234,234,173 2T 12,201 ,25 17649 169.,0,56,237,12
DATR153,141,12, 193,173,27,212,201 ,254, 144,23, 169.0,56, 237,141,193, 141
DATAL1,193,162,3, 169, 99,56,25%,248, 139, 157 , 248, 139,202, 208,244,234 ,234
DATA1GZ,4,189,19. 193,208, 100,189, 18,193, 208,995,173, 27, 212 205,5%,193
DATAL76 67,32, 159, 116,234, 234,274, 176,8, 169, 255,157,243, 193 ,76.5, 116,169
DATAL, 157,24, 193, 169,1,157,19,19%,169.5,141,19,212, 169,45, 141.15,212
DATAI&?,O,141,18,212,169,12?,141,18,212,199,1,208,15?,11,208,189,0,203
DATA157,10,208,173,146,208,61,52,193,240,12,173,146,208,29,32,193,141,16
DATAZOB,76,71,116,173,16,208,461,33,193,141,16,208,202,202,208,147,234
DATAZ34,182,4,189,19,193,240,67,189,10,208,24,125,24,193,157,10,208,189
pDATAl1,208,24,105,2,157,11,208,189,10,208,208,9,173,16,208,29,32,193
DATA141,14,208,189,10,208,201 ,255,208,9,173,16,208,61,3%,193,141,16,208
DATA189,11,208,201 ,226,144,11,16%,0,157,11,208,157,10,208,157,19,193
DATAZ02,202,208,180,76,222,116,0,173,0,208,74,168,173,16,208,41,1,24
DATA106,106,141,255,207, 152,24, 109,255,207,141,254,207,189,0,208,74,1468
DATA173,16,208,61,11,193,208,4,140,253,207,76,208,116,152,9,128,141 ,25%
DATAZ07,173,253,207,205,254,207,144,2,24,96,56,96,0,0,162,10,76,236,116
DATAZ24,8,240,5,189,18,193,208,75,32,150,117,1460,2,189,1,208,24,105,4
DATAZ17,242,207,144,546,189,1,208,56,233,6,217,242,207,176,45,185,244
DATAR07 ,&1,52,193,141,247,207,173, 16,208,461 ,52, 193,205,247 ,207 , 208,25
DATA189,0,208,24,105,8,217,240,207,144,14,189,0,208,54,233,8,217,240
DATARZ07 ,176,3,32,62,117,136,208,186,202,202,208,168,76,191,117,224,8
DATAZ08,3,32,94,119,224,10,208,3,32,74,120,149,255,157,18,193,138,72
DATA152,72,185,3,193,133,211,185,5,193,133,214,32,108,229,169,32,32,210
DATAZSS,104,168,104,170,169,0,153,1,193,153,3,193,153,5,19%,224,10,240
DATARS ,224,8,240,22,169,4,157,39,193,152,72,138,74, 168, 169,53 ,153, 248
DATAL39,104,168,169,50,32,31,123,96,0,140,2,185,3,193,24,105,2,10,10
DATA10,153,240,207,149,0,144,2,169,255, 153,244,207,185,5,193,24,105,4
DATAL0,10,10,153,242,207,136,208,220,96,0,0,162,6,189,18,193,201 ,255
DATAZ08,45,222,39,193,208,40,138,74, 168,185,248, 139,24,105,1, 153,248
DATAL139,201 ,56,208,1%,173,21,208,61,53,193,141,21 ,208,16%,128,157,18
DATAL193,169,49,153,248,139,169,4,157,39,193,202,202,208,200,234, 234 , 234
DATALEZ,6,189,18,193,201,128,208,7 ,202,202,208,245,76,16,118,96,0,0,0
DATAIES 48,141 ,2,7208,1469,64,141 ,4,208,169,80,141,4,208,169,80,141,3,208
DATAL4A1,7,208,169,92,141,5,208,173,21,208,9,15,141,21 ,208,173,16,208
DATASL 241,141 ,14,208,169,0,141,20,193,141,22,193,141,24,193,%96,0,173
DATAGE, 193,208, 119,173,27,212,201,2,144,1,96,1469,1,141 ,27,212,149,0,141
DATAD ,208,173,14,208,148,41,239,141,16,208,152,41,1,240,8,373,16,208
DATA®,16,141,16,208,173,0,208,41,254,24,105,32,141,8,208,144,8,173,1&
DATAZO0B,F,16,141,14,208,173,21 ,208,7,16,141,21,208,169,0,181,49,193,173
DATAZ7,212,48,24,173,8,208,54,233,44,141,8,208,174,8,173,16,208,41,239
DATA141,16,208,149,128,141,49,193,169,0,141,50,193,169,95,141,51,193
DATAL&7,1,141,48,193,234,174,50,193,189,225,111,201,144,208,14,16%,0
DATA141,48,193,173,21,208,41,239,141,21,208,96,173,9,208,24, 125,225,111
DATA141,9,208,189,226,111,141,52,193,173,49,193,208,9, 169,0,56,237,52

14

Compube mik

9/85




_report.

Profi-Einsatz des G-64 nach Gehauseumbau

Pfiffige Kopfe, die die durch dauernden
Einsatz des C 64 sténdig mit dem Kabel-
salat und der Uniibersichtlichkeit am Ar-
beitsplatz konfrontiert waren, haben sich
Gedanken Gber evil. Verbesserungsmog-
lichkeiten gemacht. Das Ergebnis wurde
in diesen Tagen der Offentlichkeit vorge-
stellt, ,

- Es handelt sich dabei um einen Gehau-
seumbau fiir den C 64 mit der Mdglich-
keit, zwei Diskettenlaufwerke und eine
Datasette anzuschlieBen. Der Zusammen-
bau dieses Umbausatzes ist denkbar ein-
fach, so daB jeder Computerfreak die
Miglichkeit hat, den Umbau selbst vorzu-
nehmen. Wie auf dem Foto zu erkennen
ist, wurde eine erweiterte Tastatur ver-

wandt, die durch ein Spiralkabel mit der
JZentraleinheit” verbunden wird.

im Terminalgehduse bDesteht die An-
schluBmdglichkeit fiir zwei Diskettentauf-
werke, Rechnerplating, Netzteil usw. Wei-

terhin haben Sie Ablagemulden fiir die

Datasette, Cassetten oder Diskettenbo-
xen. Eingebaut ist auBerdem ein ther-
misch geregelter Liifter fiir die Disketten-
laufwerke. Resettasten an der Vorderseite
des Terminalgehduses ermoglichen eine
unkomplizierte Handhabung der Disket-
tenlaufwerke und des Rechners. Ein regel-
barer NF-Verstdrker mit Zusatzlautspre-
cher sorgt fiir die Ubertragung der Lade-
gerdusche und den akustischen Hinweis
auf die Arbeit des Rechners. Der Einbau

der einzelnen Komponenten erfordert kein
groBeres technisches Fachwissen und ist
ohne Lotarbeiten moglich. alle notwendi-
gen Handgriffe werden in einer mitgelie-
ferten Bauanleitung genauestens be-
schrieben. Samtliche Gehduseumbauteile
konnen auch einzeln bezogen werden. Der
gesamte Umbausatz kann zu einem Preis
von ¢a. 570,~- DM erworben werden. Wer
sich fiir einzelne Komponenten' interes-
siert, sollte die neueste Preisliste und ent-
sprechende Informationen anfordern bei:
OSKAR-HUBERT MAURER

electronic v design ¥ studio

Haingraben 23

6309 Minzenberg 2

Telefon 06004 /27 37

Die MARCOM Computerzubehtr GmbH in Hannover, gibt |

zwei gute Nachrichten weiter

Die Preise fiir ELEPHANT-Disketten werden ab sofort gesenkt,

um s0 einen qualititshewuBten Kiufer- | SYSTEMS vom Verbraucher eingestuft

Kreis noch rascher wachsen zu lassen.

Wie hoch die Qualititsmerkmate bei den | vielfach geduBerten Wunsch, aus diesem

wurden, zeigt sich nicht zuletzt an dem

Disketten Marke ELEPHANT-MEMORY- | Kreis nach weiteren Verbrauchsmateria-

lien der gleichen Marke fiir die modernen
Kommunikationssysteme. Diesen Wiin-
schen entsprechend hat MARCOM jetzt
sgine

Angebetspalette an Qualitﬁt_sprddukien der Marke ELEPHANT erheblich

Neben den bisher angebotenen sechs
Sorten 5%4"-Disketten 48 tpi, vier Sorten
5%4"-Disketten 96 tpi und drei Sorten 8”-
Disketten 48 tpiliefert MARCOM jetzt auch
gine 3,5"-ELEPHANT-Diskette 135 tpi
(SS/DD/soft).

Von weiterem Interesse diirfte daneben
das Angebot von fiinfzehh Sorten ELE-
PHANT-Farbbéndern fiir die Ausgabe-
Finheiten von Computern sein. Jeder
einzelne Artikel dieser hochwertigen Ver-

brauchsmateriatien ist auf die besonderen-

Anforderungen der jeweiligen Maschi-

erweitert.

nen-Modelle genauestens abgestimmt.

Deshalb bieten Sie die Gewahr einwand-
freier Funktion und ein hervorragendes
Schriftbild. Lieferbar sind ELEPHANT-
Farbbénder fiir die Maschinen der Grup-
pen 28 in Nylon, in voll kompatiblen Kas-
setten fiir die Gruppen 205, 210,213, 215
und 225 in Mullistrike-Ausfiihrung und
fiir die Gruppen 615, 616, 625, 635, 636,

637, 650 sowie fiir Okidata 84/94 und fiir

Sharp EL 7000 in Nyion, endios ge-
schweifit.
Letztiich ist das MARCOM-Programm

noch um zwei ELEPHANT-Reinigungs-
disketten ~ eine fir Einkopf, die andere
fiir Zweikopf-Laufwerke - und ein ALL-IN-
ONE CLEANING-KIT erweitert worden, das
alles enthdlt, was gebraucht wird, um
den Computer sauber und frei von stafi-
schen Aufladungen zu halten: eine Spe-
zialreinigungsfliissigkeit fiir den Bild-
schirm, ein spezielles Kunststofi-Reini-
gungsmittel fiir Computer-Gehéuse und -
Tasten sowie eine Spezial-Fliissigkeit zum
Verhindern und Beseitigen von statischen
Aufladungen.

9/85

Compube mib

L




Y % % Leserecke + Meckerecke v %

PRIMA !

Es gibt wieder ,,Compute mit“! Alles Gute
zum neuen Start. Nur weiter so!
Hans-Dieter Bluhm, Darmstadt

Auch ich méchte von der Maglichkeit Ge-
brauch machen, meing Meinung Gber die
Zeitschrift’,,Compute mit” kundzutun. ich
bin begeistert von dieser Zeitung, da es
Programmiistings fiir den Schneider CPC
464 gibt. Dies ist besonders lobenswert,
da es fiir den CPC 464 his jetzt sehr wenig
Spiele zum Abtippen auf dem Markt gibt.
Die Zeitschrift gefallt mir in dieser Aufma-
chung sehr gut.

Olaf Kammeier, Schernbeck

Redaktion:

Wir sind-iiber eine solche positive Reso-
nanz unserer Leserschaft hoch erfreut. ih-
re Zuschriften bestdrken uns in der Kon-
zeption dieser Zeitschrift. Trotzdem wer-
den wir stindig bemitht sein, Verhesse-
rungsvorschlige und konstruktive Kritik
zu beriicksichtigen.

C-16 Programme

Warum gibt es im Monat nur ein Pro-
gramm fiir den C-16 und nicht drei, wie
das bei C-64, VC-20 und Schneider CPC
464 der Fall ist? Der CPC 464 istauch erst
im letzten Jahr auf den Markt gekommen,
und es werden schon eine stattliche An-
zahl von Programmen in lhrer Zeitschrift
verdffentlicht. Ich vermisse auch Tips &
Tricks. Ich hoffe, daB die Redaktion meine
Anregungen beherzigen und schnell rea-
gieren wird. . Marek Blaszak, Marl

Redaktion:
Die Feststellung, dafl im Monat nur ein
Programm fiir den Commodore 16 verdf-

fentlicht wird, beruht auf der Tatsache,

daB dieses neue System wohl noch nicht
sehr weit verbreitet ist. Wir wiirden mit Si-
cherheit mehr Programme und auch Tips
& Tricks verdffentlichen, wenn uns diese
in groBerem Umfang vorliegen wiirden.
Hier sind alle G-16 Besitzer aufgerufen,
uns doch Ihre seibstentwickelte Software
fiir dieses Computer-System zuzusenden.
Sobald uns Programme und Tips & Tricks
in ausreichendem MaBe vorliegen, wer-
den diese bei einer Veriffentlichung na-
tiirlich auch beriicksichtigt. Eine gezielte
Vernachlédssigung dieses Systems durch
die Redaktion kdnnen Sie jedoch aus-
schiieBen.

Super-Druck

Alsin lhrer Ausgabe 7/85 von einem ,,Su-
per-Druck” die Rede war, checkte ich erst
mal alle Listings durch, um zu sehen, ob
Sie Ihre Versprechung auch wirklich hal-
ten wiirden. Ich war angenehm iiber-
rascht, als dies wirklich der Fall war. Die
Zeiten, wo man stundenlang mit viel Zeit
und Gliick die Steuerzeichen entziffern
muBte sind damit endgiitig vorbei. Mit ei-
nem Wort: SPITZE!

Sven Serve, Hamminkeln 4

Reaktion:

Wir sind beruhigt, daB Sie sich sofort von
der Qualitat unserer Listings tberzeugt
haben und zu dem Ergebnis gekommen
sind, daB alle abgedruckten Programme
in einem einwandfreien Druckbild verof-
fentlicht wurden. Die Zeit der unleserii-
chen bzw. schwach verbffentlichter Li-
stings gehdren tatsachlich der Vergan-
genheit an.

Adventure-Programme

Endlich gibt es eine gute Zeitschrift, die
auch Listings flir die VC-20 Grundversion

druckt. Ebenfalls finde ich es stark, daB
die Redakton sofort die Vorschlage, die in
den Leserbriefen gegeben werden, an-
nimmt und ausfihrt.
Noch ein Vorteil Ihrer Zeitschrift ist, das ab
Heft 7/85 alle Listings im Super-Druck er-
scheinen.
Wie wiére es mal mit einems Adventure fir
den VC-20, moglichst fiir die Grundver-
sion?
Wenn die Redaktion den VG-20 nicht ver-
gift, werde ich auch weiterhin ,Gompute
mit" beziehen.

Carsten Staudinger, Mulheim

Redaktion:

Es ist erfreulich einen zufriedenen Leser
vorstellen zu konnen. Natiirlich wird die
Redaktion auch weiterhin Software fiir
den VC-20 verdfientlichen. Alle VC-20
Besitzer werden in ,,Compute mit" regel-
méaBig gute Programme fiir thren Home-
computer finden. Geme wiirden wir auch
ein Adventure fiir den VC-20 veroffentli-
chen, aber leider liegt uns z.Z. nichts in
dieser Art vor. Somit sind alle Leser und
Besitzer eine VG-20 angesprochen, uns
gin selbstentwickeltes Adventure zur Ver-
offentlichung einzusenden.

Kaufgesuche

Als unabhéngiges Magazin fiir Anwender
von Gommodore- und Schneider-Compu-
tern heffie ich bei lhnen Angebote tber
gebrauchte VC-64 zu finden. Bei tber 1
Mitlion Anwendern miiBte es doch eigent-
lich dafiir einen Markt geben.

Redaktion:

Direkte Verkaufsanschriften fiir ge-
brauchte Computer liegen uns leider nicht
vor. Beachten Sie bitte den Kleinanzeigen-
markt-in unseren Zeitschriften. Vielleicht
ist dort ein passendes Angebot fiir Sie da-
bei. '
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Neue Diskettenboxen fiir 3,5 und 5,25” Disketten

Mit der DBOX 3502 fiir 25 Disketten 3,57 | nung am Arbeitsplatz sorgen. Die pfiffig | Riickwand ist leicht schrdg nach auSen

und der DBOX 5252 fiir 50 Disketten | durchdachte DiskettenBOX besteht aus | gestelltund gibt den Disketten ginenidea-
- 5,25 erscheinen zwei neue Zubehorteile | einer Schale, deren Seitenwinde nach | len Stand und die notwendige Bewe-

zum Arbeitsgebiet Computer, die fiir Ord- | vorn abgeschrégt sind. Die Vorder- und gungsfreiheit. Der Decket ist mit dem Un-

- terteil durch ein Drehelement verbunden

und gewahrleistet ein leichtes Offnen und
SchiieBen.
Zur Ausstattung gehdren Trennregister
mit eitkettierbaren Reitern, die Sie in un-
terschiedlichen Positionen anbringen
kdnnen. Fiir das bequeme Handling mit
den Disketten lassen sich die Register
nach vorne und hinten bewegen. Vier
rutschfeste GummifiiBe geben der DBOX
auf allen Absteliflichen einen sicheren
Stand. An der Riickseite befindet sich eine
Handmulde fiir den leichten und sicheren
Transport.
Das Material istaus schlagfestem, antista-
tisch behandelten Acrylglas. In der DBOX
sind Ihre Disketten und die darauf befind-
lichen Daten sicher vor Staub und Ver-
schmutzung aufbewahrt.
Durch die elegante Form und die Farbe
umbra-braun paBt die DBOX zu allen
Computer-Arbeitsplétzen.

M

Gesehen bei; DAZU Produkiveririeb GmbH, Spaldingstr. 1, 2000 Hamburg 1

Unterbrechungsfreie Stromversorgung
_ Gesehen bei:
Die Oldenburger Firma MICRO CONSULT hatjetzt ein Gerdtauf Eckhard Koch, Carl-Eggers-Weg 7, 2900 Oidenburg
den Markt gebracht, das das scheinbar grundtose Abstiir-
zen eines Computers verhindert: Die USV 180 R halt, zwi- o ';' e 'z' e i R R R
schen Steckdose und EDV plaziert, die Spannung am Com-
puter fiir mindestens zehn Minuten bei 180 VA Last auf-
recht, nachdem ein Stromausfall eingetreten ist. Der USY
180 R eigene Rechteckausgang (220 Volt) hat gegeniiber
dem gebrauchlichen Sinusausgang die Vorteile eines ho-
heren Wirkungsgrades, einer extrem niedrigen Abwarme
und einer einfachen Regelung der Ausgangsleistung in
weiten Grenzen. Zudem hat die USV 180 R die Vorteile, eine
Umschaltzeit zu bendtigen (im Gegensatz zu herkdmmii-
chen umschaltenden Gerdten), den Wechselrichter
dauernd in Betrieb zu halten, die Ausgangsspannung im-
mer netzsynchron zu halten und keine Phasenspriinge zu-
zulassen. Die Unterschiede zu bisher bekannten Schutzge-
raten ~ auch zu den vom Werk in die Computer eingebau-
ten ~ sind also offensichtlich.
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_programme

35099
5100
35101
35102
SB103
35104
35105
25106
33107
35108
35109
51190
35111

sol12

35113
35114
35115
35116
35117
35118
35119
35120
30121
35122
35123
35124
35125
35126
35127
35128
35129
35130
35131
35132
35133
359134
I5135
351356
35137
35138
35139
35140
33141
35142
35143
35144
35145
I51446
35147
351449
S5149
35150
35151
3T132
35153
25154
35185
3513846
35157
35158

DATA193,141,52,193,173,8,208,24,109,52,193,141,8,208,206,51,193,208,12

DATA189,227, 111, 141,51 V193,232,232, 232,142, 50,19%,17%,49 ., 193,208, 38,173
DATA16,208,41, 16,208,8, 173.8, 208, 208,3,76,207 118,173, 16,208, 41 , 16, 240
DATALG, 173.8,208, 201 ,254., 234.208.8, 173, 16,208, 41, 239,141, 16,208, 175,49
DATA193,260,0,175, 16,208, 41 ,16,208.13,173.8, 208,208,8,173,16,208,9,16
DATA141,16,208,76,123,119,0,185,5,193,208, 1,96,169, 6,141 ,53, 193, 173,252
DATA13%,201 ,56,208,5, 169, 100,32,31 , 123, 169,53, 141,252,139, 96, 175, 252
n979139,zo1,56,240,35,205,53,193,2&3,31,169,6,141,53,193,173,252,139
DATAZO1,55,208,16,173,21,208,41,23%,141,21,208,169,56,141 ,252,139,76
DATA166,11%,238,252,139,96,173,83,193,240,3,76,103,120,173,64,193,208
DATASS,173,27,212,201,2,144,3,75,103,120,169,1,141,64,193,1469,80, 141
DATA11,208,173,16,208,41,223,141,16,208,173,0,208,234,234,141 ,65, 193
DATA173,21,208,9,32,141,21,208,167,16,141,10,208,149,0,141 ,64,193,234
DATA174,66,193,169,193,111,201,144,208,14,169,0,141,44,193,32,80,120
DATADE,234,234,234,234,956,173,11,208,24,125,19%5,111,141,11,208,173,10
DATAZOB, 24,125,194, 111,141 510,208, 173,10,208,201,2,176,8,173, 14,208, 9
DATA32,141.16,208,173, 10, 208,201,254 ,144 .8, 173, 16,208, 41 . 223,181,16,208
DATAZ04 , 65, 193,208, 12,232, 232,232,182, 66,193, 189, 152,111,181 .65, 193,76
DATA!OS,120,0,155,5,193,209,1,96,169.6,141,67.193,169,53,:41,253,13?
DATA173,11,208,201 ,224,240,5,169,150,32,31,123,96,173,253,139,201,58
DATAZ40,36,206,467,193,208,31,169,6,141,67,193,173,253,139,201,55,208
DATA16,173,21,208,41,223,141,21,208,16%9,58,141,253,139,76, 144,120,238
DATAZ253,139,76,116,122,0,32,33,121,169,0,141,0,206,169,128,133,137,149

DATA129,133,140,169,208,133,141,1469,133,133,142,149,232, 133,247, 169,134

DATA133,248,162,10,1460,8,152,72,138,72,162,0,140,0,177,139,61,176,111
DATAZ40,7,177,141,29,184,111,145,141,232,224,4,208,237,177,139,561,176
DATA111,234,234,240,7,177,247,29,164,111,145,247 ,232,224 .8, 208,235, 230
DATA139,208,2,230,140,230,141,208,2,230,142,230,247,208,2,230,248,104
DATA170,104,168,136,208,18%,202,208,178,16%,8,133,139,169,128,133, 140
DATAL73,0,206,201,23,240,10,169,23,141,0,206,1462,2%5,75,184,120,96,0,1469
DATAO,133,139,149,133,133,140,1460,208,169,0,145, 139,200,208, 249,230, 140
DATA165, 140,201 , 136,240, 3.76,43, 121, 96,0, 162,30, 189,216, 138,32,81,121
DATA157,217, 138,202,208, 248, 76,93, 121 ,0,201 5 64,280 , &, 201 5 &5 | 240,2.169
DATASZ,96,0,238,69,193, 173,49, 193 41,1, 208,3,32,150,121,162.0, 189,195
DATA137,32,81,121,157, 194,137, 232,224 ,22,208,242, 173,69 193,41 41,240
DATAS, 32,219,121, 162,32, 189, 158, 136,32, 81,121,157, 159, 136,202, 208, 244
DATA7&,33,122,0,162,123, 189, S54,138,32,81,121,157,95, 138, 189,55, 138,32
DATABI, 121,157,964, 138, 138, 56, 233,41, 170,208, 231,1632.2, 189,54, 128,32, 81
DATA121 , 157,94, 136,202, 208,244,162,117, 189,155, 137,32, 81,121,157, 194
DATA137, 189, 154, 137,32.81, 121, 157,195,137, 138, 56, 233, 39, 170, 208,231,968
DATA162,117, 189,57, 137 32,681,121, 157, %8,137, 189,58, 137, 32,81,121,157

DATA7, 137 138 56 233 39 170 208,231, 162 2, 189 56 137 X2, Ei 121 157 Q&

DATA137,202, 208,244, 162,123, 189,150, 136, 32.B1,121,157.191,136, 189,149
DATA135,32,81, 121 157,190 126,138, S&,233,41, 170,208, 231,96,0,173,232
DATA136,201 ,45,208, 5,149,32, 141, 161,135, 173,233, 137,201 .64.,208,5, 167
DATA32, 141,154, 137,169,136, 141 74,122,169, 216,141, 83,122,141 ,86,122, 162
DATA160, 189,0,138,201 ,64, 208,9, 169,10.157.0,218, 157,1,218,232,232,208
DATAZ37,173,74,122,201, 136,240,12, 238,748,122,238,83,122, 238,86, 122,76
DATA72,122,96, 169, 10, 5&,96,0,2%4, 234,234,238, 70, 193, 173,70,193.201 , 8
DATAZ40,3,76, 179,122,149, 0,141,70,19%,32,63, 121,238,71,193,173. 71,193
DATAZOS, 72,193,208, 28 169,0,141,71, 193,173, 73, 193,208,74,193, 176, 15,238
DATATI, 193, 162,64, 142, 160,136,232, 142, 161,136,%2,228,122,76,109, 123,164
DATA211,177, 209 201 64,240,5, 201 65,240,1.96,16% . 32,136, 145,209, 200,145
DATAZO9 ., 200, 145,209,32,29,125,104, 104,104 | 170,169,0,157.1,193,157, 3,193
DATAIS7,5, 193,76, 11, 115,0.,162.2, 189,%, 193,133,211, 189,5,193, 133,214,138
DATA72,32, 108, 229 104, 170 164,211 ,177,209,201 ,64,240,8, 201 55 240, 4,202
DATAZ08, 224,96, 169,32, 136,145, 209,200, 145,209, 200, 145,209, 165.0, 157, 1
DATA193,157,3, 193 157.5,193, 149, 15,248,109, 75,193, 141,75, 193, 144, T, 238
DATA?&,193,133,72,152,72,173,76,1?3,133,98,1?3,75,193,133,99,162,144
DATAS6,32,73,188,32,221,189,162,0,160,0,189,1,1,240,26,24, 105,138,153
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30159
51460
33161
35152
35163
35164
351865
35164
351487
251468
35149
35170
35171
=5172
35173
35174
49985
49990
49995
50000
w0010
S0020
S0030
50080
=S0055
S00460
S0045
S0070
S0075
30080
S0085
S00%90
S0095
50100
30105
=110
50115
. 34985
S4990
54995
35000
55005
55010
55050
53055
55060
33100
95105
95110
an150
55135
53200
55205
S5250
oS255
99260
59300
55305
55310
55350

DATAL1,134,200,24,105,35,153,11,136,200,232,16%9,7,153,%,216,153,10,216
DATA7L,70,123,32,145,123,104,1568,104,170,94,162,4,160,0,136,208,253,202
DATAZO8,250,76,228,122,162,2,189,5,193,201,21,208,10,169,0,141,4,212
DATA1&9,129,141,4,212,202,208,236,94,169,0,141,18,212,1469,10,141,19,212
DATALL9,3,141,15,212,1569,129,141,18,212,95,173,81,193,208,103,173,30
DATAZOB,168,41,1,240,12,32,238,123,173,80,193,56,233,5,141,80,193,173
DATAZ47 ., 136,201, 64,208 ,8, 169,32, 141 ,247, 138,206, 80,193,173,80,193, 14
DATAS, 169,0,141,80,193, 174,80, 19%,169,8, 157,154, 219,232,224, 36, 208,246
DATA173,B80,193,208,3,76,110, 124,96 ,169,1,141,81.,193,169,57,141,248, 139
DATA169,0,141,19,212,169,13,141,19,212,169,2,141,15,212,1&9,129,141,18
DATAZ12,169,68,141,82,193,96,206,82,193,208,15,169,57,141,248,139,169
DATAO,141,30,208,1469,0,141,81,193,173,30,208,141,30,208,16%9,105,56,237
DATAZ48,139,1481,248,139,94,165,161 ,201,16,240,1,96,169,1,141,86,193,234
DATAZ34,234,173,14,208,41,1,240,17,238,0,208,238,0,208,173,0,208,201
DATABS,208,3,76,110,124,94,2046,0,208,206,0,208,173,0,208,201,1,208,3
DATA76,110,124,96,104,104,104,104,16%9,255,141,2,220,96,0

REM

REM DATAS FUER ZEICHEN

REM

DATABS,6,0,0,3,3,0,0,0

DATAB7 ,0,0,0,12,12,0,0,0

DATABB,0,0,0,48,48,0,0,0

DATABY,0,0,0,192,192,0,0,0

DATA129,0,0,0,3,4,15,15,31

DATA130,0,31,255,224,0, 128,248, 255

DATA131,0,248,255,7,0,1,31,255

DATA132,0,0,0,192,95,240,240,248

'DATA13X,31,31,463,63,63,483,63,0

DATA134,255, 250, 250,95,87,247,255,0

‘DATAL3S, 255, 183,685,234 ,235,95,255,0

DATA134,248 248,252,252, 252,252,252,0
DATA137,170,170,85,127,127,127,127,127

DATA138,170,170,464,64,64,44,54,64 .
DATA128,170,170,83,255,255,255, 255,255

DATA139,192,0,0,0,0,0,0,0

DATAS4,2,10,43,43,42,12,48,0

DATALS,160,168,186,186,170,12,3,0

REM

REM DATAS FUER SPRITES

REM '

DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAO,0.0.0.4.0.0.21,0,0,42,0,0,42,0,0,230,192,3,213,240, 15,213, 252
DATALS, 234 ,252,0,63,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAO,2,0,0,2,32.0,245, 192, 15,245,240, 63,5,60,60,42, 60,0,170,40.0, 140
DATASE ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,04,0,0,0,0,0,0, o 0.0,0,0,0,0, 0,0, 0,0,0,0,0
DATAG,0,0,0,0,0,
DATAO, 128.0.8.

u.

2 ,95,0,1%5,95,240,6

!oiﬂ‘l

0

0,168,60,60,170,0,12,10,0

o2,
(5] '0’0'0'05'0'0'0'0'0'0

-

CCOoOO0O0 OW

(=l

COOOo00 O

DATAO,0,

DATAO,O,

A WM o s w A W
o W B W W W

oFr 00O CO0O C}O
W W A W a W
o W o W o

-

o
=]
-
o
[
wn
]
O
ol
- O

-
[o 2"
o
o
-
O
o
£l
o

L BRI B R BT I BT R BN B ]
- W

M!)C!O(DC)G(DC?OC}C?D
Al o A M W B A W W W ow

« QOO0 OoO0OC0O000
- O(:C)ClO(}C>O¢§C)Ot}ﬂJO

On = =

3,0,48,0,0,0,12,0,12,0,0,0,12,0,1

programme._
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tips &tricks

55355
933460
Fi403
95410
So81S
585450
55455
554460
S3500
SE905
S5510
99985
9990
59995
859999
&H0000
41000

auch in

DATAD,0,0,0,0,0,0,0,%,0,0,0,0,0,0,0,148,0,50,170,48,14,238,192,2,170,0

m

HEStnre N C dare 64 :;g REM (C)1985 BY RALPH LAESSIG
ommodaore :

Dieses kurze Maschinenprogramm stellt die im Commodore-Basic 150 IFS<>3099THENPRINT “DATAFEHLER ! ¥
fehlende RESTORE N-Funktion zur Verfiigung. Sie dient dazy, den 140 =

internen Zeiger auf die nichste Data-Zeile zu setzen. Das bedeutet,
daB man versqhigdene Data-BIﬁqke unaphéngig voneinander !esen 190 DATAOO1, 133,065, 165,096,233, 000
kann und somit nicht mehr auf eine penible Einhaltung der Reihen- 200 pDaTAS 33,0656,096,074,227,174

folge im Programm angewiesen ist. Die Routine ist als Basic-La- :

der gestaltet und kann selbstverstindlich | verschiebbar ist, kann die jetzige Start- | der Data-Zeiger auf die gewtinschte Zeile

werden. Sie wird in Block 11 des Speichers | werden. Die Benutzung des Programms | keine Datas enthalten sein, so wird beim
abgelegt, weshalb man Sprite 11 nicht be- | ist denkbar einfach: Es wird mit SYS704, | nichsten READ-Befehl einfach die
nutzen kann. Da die Routine jedoch frei | <<Zeilennummer > aufgerufen, wodurch | néchstfolgende Data-Zeile angesteuert.

DATAQooc,o,o,o,aooooooocoaooooaaoooo,a,oooe
DATAD,0,0,0,0,0,0 _

bATAS,3,0,0
DATAD,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,G
DATAO, 63 G 0 255 192,3 iz2, 24& 15 Q.60 -

DATRIE 4, i2 IE 21 12,60,42,15, 48 42 Iy 48, 230, i?ﬁ J,213,240,15,213,252
DATAL1S, 234 252 O, 63 0 0,0, 0 0,0, O 0,0,0, 0 0, 0 o, 0 20:50,0,0,6,0,0,0,0,0,0
DATAO,0,0, 0 0, 0 0 0,0,0, 17 0 3 8, 48 15 234 252, 15 234, 252 15,42 &0
DATAiE 42, éO 12 42 12, 12 8, 12 12 I4,12,0,0,0,0,0, 0 O, 0 O, O 0,0,0,0,0
DATAO, O 0,0, 0 0,0, G 0,0, G 0 o

REM

REM DATAS FUER STERNENHIMMEL
REM UND VERSCH. RUNDEN
REM '

DATAZ,20,10,37,5,16,33,4,14,23,8,39,6,35,27,17,25,3%,11,1,56,32,36,22
DATA3,1,0,0,5,0,0,0,%,1,14,10,5,0,14,20,10,0,0,0,10,0,8,20,10,0,4,4C

100 REM RESTORE N

130 A=704: FORI=ATOA+24
140 READR:POKEI ,0: S=8+6: NEXT

170 DATAO32,253,174,032,107,1469,032
180 DATAD19,1646,144,013,1465,095,233

eigene Programme eingebaut | adresse (A=704) jederzeit abgedndert | positioniert wird. Sollten in dieser Zeile

Assembler-Listing
%i@ LI T B 00
1o BECE #=  Fad

SATLBGO192T BY RALFH LAESSIG
28 FI! AE JEF ERERD FUHETO
ZF &R AR JER FRAPCE o L EHMUMMER HOLEM
- 28 13 As JHR FRR1E PEEILE SUCHEM
ISR BLC ERRORE sHICHT GEFUMDEH
HS SF LI #5F '
EZ o) SRC 8
23 41 iR £41 GZEIGER AUF AKTUELLE
A5 sf LR #el - G DRTAZETLE SETZEH
PRSIl SREC HA
o5 4z CETH O F4E
et TS
EREL SInE 4L B3 AE ERROR FaR #RERS JHDEFR ETH ”FHT
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programme._

ATLANTIS fiir den Commodore 64

Tauchen Sie zur legendaren Unterwasserstadt Atlantis

In Ihrem letzten Sommeruriaub am Meer ha-
ben Sie bei Tauchunternehmen rein zutatlig
die Uberreste der legendaren Unterwasser-
stadt ATLANTIS enideckt. Wie Sie aus der
Geschichte dieser Siadt wissen, sind dort
Schatze unermeBlichen AusmaBes verbor-
gen.

Sie wollen nun diese alten Schitze der At- W@

lanter bergen. Doch leider hat noch je-
mand von dem Schatz und fhrem Fund
Wind bekommen, Charly HirnriB. Um
Charly zuvorzukommen, bleibt lhnen
nichts anderes (ibrig, als im Winter nach

D REM $$$SESESEESSESEESESESS

i) :: ATLANTIS :: den Schatzen zu tauchen. Da das Wasser
I REM %% COPYRIGHT BY Py natiiflich eiskalt ist, konnen Sie nicht ln-
4 REM % EINSTEINSOFTHARE $$ ger als 2 Minuten unter Wasser bieiben,
5 REM $$ CREATED BY % andernfalls werden Sie erfrieren und eines
4 REM $$% D. MOELLER % lnrer 3 Leben geht verloren. Weiterhin
S REM se o- 1988 3 milssen Sie darauf achten, daB lhnen
5 REM $$$$$$S54584E856458¢4S nicht der Sauerstoffvorrat ausgent, Sie
10 V=S53248:S1=542772 nicht gegen einen Felsen stofien, Sie nicht
11 POKEV+21,0 mit den Monstern in Berithrung kommen
12 POKEAS0,128:POKESAS7,128 :

13 IFPEEK{2)BOTO34

14 FORI=0TO&: FORN=0TD&2: READD: FD

15 POKE198,0
16 INPUT"LEGBHIGHSCORE" j HS

17 IFHS<10RHS>6S5535THENHS=6838

18 H=INT (HS/256) 1L =HS-254%
19 FOKESOQ,L : POKESO1 H

H

KE49152+I#4648+N,D: NEXTN, I

20 FORI=70A4TO753: READD: POKET ,D: CH=CH+D: NEXT
21 IFCH<{>SZ87THENPRINT"?DATA ERROR IN E2B83-290":END

22 CH=0Q

23 FORI=972TO1007: READD:: POKET ,De CH=CH D NEXT
24 IFCH<{>G638ZTHENPRINT"?DATA ERROR IN R292-R296%:EMD

28 CH=D

24 FORI=49958T050075: READD: POKET , D2 CH=CH+D3: NEXT

27 IFCHK>11444THENPRINT " ?DATA ERROR

28 CH=0

IN 2298-307%:END.

29 FORI=B28T08%L: READD: POKEI , D3 CH=CH+D: NEXT

und nicht ohne eine Krone zu
fhrem Schiff zuriickkehren. Dies

“hétte jedesmal den Verlust eines

Ihrer kostbaren Leben zur Folge.
Vergessen Sie nicht:

Bei dem Bergungsmandver der
Schétze konnen Sie immer nur
eine Krone zu lhrem Schiff brin-
gen. Istes Ihnen gelungen, sémt-
liche Schatze auf dem Meeres-
grund zu bergen, ist das Spiel
beendet.

Gesteuert wird mit Joystick.
Durch Druck auf den Feuerknopf
kénnen Sie eine Pause einlegen.
Machten Sie weiterspielen, driik-
ken Sie lhren Joystick nach
rechts,

30 IFCH{S&P7S4THENPRINT"?DATA ERRDOR IN #H3I05-314":END
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_programme

31,.8Y5704

32
33
34
35
3&
x7
58

39

a0
41
42
43
44
a5
a6
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
&2
63
&4
65
b6
67
&8
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
7%
89
81
ez
83
84
g5
es
a7
es
89
90

GOSUB217

BOSUBIZ0

POKEV+24,56: POKES6576 , 148: FOKE648 ,, 204
POKEV+22, 2168 POKEV+34,0: POKEV+35, 14
K1=v+303 K2=V+31

SYS828

POKEV+16&,0

POKEV+28 ,5: POKEV+37, 1 : POKEV+38,12

POKEV+27 ,9:L=3

POKEV+23,8: POKEV+29,8

POKEV+17 , 112 X2=INT (RND (1) #128) 480z Y2= INT (RND (1) #80) +135
X3=INT(RND (1) #128) +80: YZI=INT(RND (1) #80Q) +135
POKEV+2, X21 POKEV+3, Y25 POKEV+4 , X3z POKEV+5,Y3
POKEV+6 4963 POKEV+7 , 94

POKEV, 104: POKEV+1,11%

POKEV-8,0: POKEV-7 , 2: POKEY—6, 4: POKEV-5,5: POKEV—4,6
KD=PEEK (K1) : KO=KDANDKD

IFKDBOTO42

PRINT"("s POKEV+17,11

FORT=0TO7

@0, T REeREAECEERERACEARRRGACRAEARERARRRREGEREE" ;
NEXT:@0,7":m ";:@31,7" . "y

Q0,8 W':@29,8"milEF vy

PRINT"  ";31@29,9" “y

PRINT" & ] "y
PRINT" (#311": @28, 11" 5mF MEOXYGEN, [ "y
PRINT" ("3:@28,12" “y

PRINT" "y s @29,130 "

PRINT" w0 @27, 16401 1w "y

PRINT® B0V @27, 15" @m uy

PRINT" "y @29, 16 I ImE vy

PRINT" w29, 17" s

PRINT" BME1IT:@29,18 0 M &

PRINT " "31@28,19"F BF 4 _ e

PRINT" iz 10:@28,20":m B G e ue
PRINT "iom (":@26,21"G1INE S35 "y
PRINT " “::@26,22% ® L [ [ "
PRINT" ;& ";:@25,23") ® W[ [ [ ¥

PRINT s ® BE [ [ ";
POKES3223, 32

@0,0"@SCORE :"S:@14,0"LMEN : “L:@26,0"FTIME: "

FORA=1TOINT (RND (1) #5) +4
X=INT(RND (1) %24) +1: Y=23
IFPEEK (S2224+40%Y+X) =4380T074
@X,Y B

NEXT -

POKEV+IY, 13: POKEV+40, 13: POKEV+41 , 05 POKEV+42, 10: POKEV+43,7

POKEV+21 ,31
POKEV+8, 1601 POKEV+Y , 80
FOKEK] ,0: POKEKZ, 0
POKEV+3I2,0: POKEV+33,6
BOKEV+L 7,27
TI$="000000" : O=100: SM=1 : HS=0
IFRND (1) <. 000S60TO144

IFRND (1) <. Q008B0OTO133
GI2,0"F"TI®

@32, 13m0 "H "

D=0-1

IFPEEK (558334 <11 2THENMF=TI$: WAIT56334,8,8: TIt=M$

22
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?1
92
3
94
95
b
97
28

programme.

X%4=PEEK (V) /B3 YA=PEEK (V+1) /B

T=52224+40#YL+ XA~ 142

KO=PEEK (K1) : KD=KOANDKO
IFKO=920RKO=1STHENIFGSTHENBS=0: PDKEV+1,119: POKEY, 1043 0=100: KO=0: POKEK1 ,0
IFKO=30RK0=50RK0=70RK0=2B80T0117 '

X=INT(RND(1}#17)}-B

POKEY=~7 ,2

IFX(OTHENPDKEV—? 3

99 POKEV+2Z, PEEK(V+2)+X

100
10t
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
124
137
138
139
140

181

i42
143X
144
145
146
147
148
149

PDKEV+3,PEEK{V+3)+INTtRND(!)*l?)—B
POKEV+4 ,PEEK (V+4) +INT(RND (1) *17)-8
POKEV+S ,PEEK (V+5) +INT (RNR (1) %17)-B
IFPEEK {V+2) <BOTHENFPOKEV+2 ,80
IFFEEK (V+2) >208THENPOKEV+2,208
IFPEEK {¥+3) £ 1 I5THENPOKEV+3,135
IFPEEK (V+3) »220THERNPOREV+Z , 220

- 1IFPEEK {V+4) <BCTHENPOKEV+4 , 80

IFPEEK (V+4) >208THENPOKEV+4 . 208

IFPEEK (V+S5) < 1 ISTHENPOKEV+S , 135

IFPEEK (V+5) >220THENPOKEV+S,220

K{=PEEK (K2)
IFKD=170RKD=1P0RKO=21 ORKO=230RT I £ > " 000200 " DRO=00RPEEK (V+1 ) <1 1960T0O117
8YS49993: 8YSBA3: GOTORS

REM #%%%E%%%1EREXEFE%

REM TOEDLICHER UNFALL

REM #385%#%E%EERERELERE

IFPEEK (T)=43THENIFES=0THENRT=T: GOTO136

IFFEEK (V=8 THENIFFEEK (T+1)=43THEN]IFE8=0THENRT=T+1:80TD154
IFPEEK ({T-1)=43THENIFGS=0THEMNRT=T~1:BOTO1546 -
SYSB28: EYSE28
POKESI+S5,120: POKESI+4 ,80: POKESI+2,3: POKESI+3,14
PDKEBI+4,&5=PDKESI+1,9=PUKESI+24,15
FORT=0TO100: PODKEV+IZ, T2 POKEST , INT (RND (1} %255}
NEXT:85YS828

L=l—~1

@i79,0"s "L

IFL=0G0TOZ200

G8=0: SM=0

GOTR42

REM ###%%#%%

REM STOERUNG

REM #®&Ed%¥®

PRINT"M“-PBFEV+21,G

FORKEVW+32,12: POKEV+3Z,12

@0, 10" 3 L' i _ =y

PRINT" PR

PRINT " HUNTERBRECHLING"

PRINT "¢z " =y

PRINT" ) ";:IFPEEK(V+1)<1197HENPDKEV+1 119

FORT=0T04000: NEXT: 50TDS0

REM #%%#®%%

REM SLOSAN

REM #2%a4%

PRINT"L:": POKEV+21 ,0

POKEV+32,0: POKEV+3Z,0

@0,24"REKILL IT INSEKTENSFRAYY
PRINT"®DAS GIFT MIT DEM BEWISSEN ETWAS v
PRINT":#BESONDERS WIRKSAM GEBEN ALLEY
PRINT 2EifRTEN VON UNBEZIEFER,"

9/85
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_programme.

150
151
152
15X
i54
155
154
157
158
159
160
161
162
163
1&4
145
1446
167
158
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
i85
18&
187
igg
189
120
191
192
193
124
195
1946
i97
ig8
159
200
201
202
203
204
205
204
207
208
209

PRINT":#WIE Z.B. COMPUTRONIC-REDAKTEURE"
FRINT"#R®IN DER HANDL ICHEN SHLITER—DDSE*"-IFPEEK¢V+1){119THENPDKEV+1 i1o
FORT=0TOB000: NEXT: GOTOS0O

REM 339 9 3 35 36336 693696 % 26 % %

REM EINE KRONE MEHR ¢

REM 465350333336 969 36 36365 36 %

85YS0828: 8Y583%: 68=1: SM=5SM+1
S—S+100+0£+INT(RND(!)*50)+50

PDKERT I2:POKEK2,0

IFA—SMTHENN*B PDKEV—B Q:8= 5+1000'IFPEEK(V)}QbTHENN——B POKEV-8,1
IFA=SMGBOTOi 446

GOTOBS

REM #%%%

REM SIEG

REM %#x%

FORI=FPEEK (V) TO104STERW

POKEV . I:8YS863: FORN=0TO120: NEXTN,I
FORI=PEEK{V+1)TO111STEP-B

POKEV+1 ,1: SYBEBAZ: FORN=0TO120: NEXTN, I
FOKEV+21 ,30

SY88Z8: 8YSB28: POKESI+3,30:1 POKESI+6,20
POKESI+2,200: POKESI+3,120
PORESI+4,465: POKEST \S: POKESI+]1 ,5: POKESI+24 415
FORI=0TOI1S5Q0zNEXT

SYE828: POKESI+S,30: POKESI+4,30
FOKESI+Z2,2:POKESI+3,12
POKESI+4,565: POKESI, 1: POKESI+1 ,2
FOKESI+24,15

FORI=2&TOOSTERP-2: POKEV+A, I
FORN=0TO10zNEXTN, I

FOKEV+21 ,0: SYSB28

POKEV+32,0: POKEV+33,0: PRINT YL

@5,.2"53J U B E L Ot 1En

PRINT"#Z5RiICH HAER' DIE GOLDENEN KRONEM ¢
PRINT"ERIICH BIN REICH ' HAR, HAR"
PRINT'ERIJETZT HAB® ICH AUSGBESORGT. ™
PRINT"ERITROTZIDEM WILL ICH MEHR'™
PRINT"MEEEME INE GELDGIER KENNT KEINE GRENZEN"
PRINT"EWMEHR 't

IFB>PEEK (700) +206#PEEK (201 ) THENPGOKE?OQ1 ,S5/2546: PKETF 00, 5-PEEK (701 ) #2546
PRINT"ERFUNKTE :"S

FPRINT"EEMHIGHSCORE : "PEEK (900) +256%PEEK (901)
PRINT"@RE0OLL ICH NOCH MEHR SUCHEN (J/N) i |
GETT#: IFT$="N"THENSYS5&4738

IFT$="J"THENRUN

GO0TO194

REM %4434 %%%%

REM VERLOREN

REM %#%4%%5%%

POKEV+21 ,0: POKEV+32,6: PDKEV+33,6: PRINT " ig"
@5,3"s6 AME DVER H1u"

PRINT "EHSLTA, DAS WAR'S DANN WOHL t¢
PRINT"#=iDA DU ZU DOOF BIST, DIESES"
PRINT"®SPIEL SIEGREICH ZU BEENDEN,"
PRINT"EmMUSST DU DICH UEBER DEIN®
FPRINT"EEINASSES GRASEB NICHT BEKLAGEN '
IFS>PEEK (200) +254%PEEK (901 ) THENPOKER01 ,S5/256: POKESQ0 , 8~PEEK (901 ) #2564
PRINT"ERFUNKTE "8 _
PRINT"(EOSRMHIGHSCORE : "PEEK (900) +256#PEEK (901 )

24
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210
211
212
213
214
215
214
217
218
219
220
221
222
223

224
225
228
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
228
239
240
241
242
243
244
245
246
Z47
248
249
250
251
252
25%
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
2468

PRINT"EEE IN NEUES SPIEL (J/N) ?Y;
GETT#: IFT$="N"THENSYS&4738
IFT#="T"THEMRLN

GOTO211

REM #%#%%%%%

REM VORSPANN

REM #eddsaan

PRINT"L " : POKEV+3E2,0: POKEV+33,0

€3,2"HE I NS TEINSOFTHWARE"

PRINT "EEREPRAESENTIERT
PRINT “ g M
PRINT "mEmmsi (38 T L ANT I Sg1°
PRINT "l o

PRINT ERRECOPYRIGHT 1985 BY D. MOELLER™

PRINT "BES "
PRINT"HuItEERBEA DRUECKE EINE SITASTEW !!"
POKE198,0: WAIT198,1

POKEV+17 , 13 : RETURN 277
REM TAUCHER/RECHTS 278
DATAD ,0,0,0,0,0,0,0,0 277
PATAD,0,0,0,0,0,0,0,0 280

DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,4,0

DATALLEZ, 160,0,10,162,0,8,40,0
DATA15G,0,0,0,0,0,0,0,0

REM TAUCHER/L INKS

DATED ,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD;0,0,0,0,0,0,0,0
BATAD,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0,0,16,0
DATAD,10,138,0,138,140,0,40,32
DATAD,0,10,0,0,0,0,0,C

REM NEPTUN/RECHTS
DATAZ,160,0,2,160,0,2,160,0
DATAZ,224,0,0,128,0,0,131,128
BATAD,133,64,0,135,195,0,195, 140
DATAD 161,144 ,0,159,224,0,135,192
DATAO, 135,192,0,143,128,0,15,128
DATAD, 15,0,0,62,0,0,252,0-
DATAX,240,0,12,0,0,0,0,0

REM NEPTUN/L INKS
DATAC,S5,64,0,5,68,0,5,5648
DATAD,7,192,0,1,0,0,225,0
DATAL,B81,0,19%,241,0,48,227,0
DATAB,6%,0,7,249,0,1,241,0
DATA1,241,0,1,241,0,1,240,0
DATAO,240,0,0,126,0,0,63%,128
DATAO,7,224,0,0,48,0,0,0

REM MONSTER
DATARD,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAG,0,0,0,0,0,2,170,128

programme._

<4
27 Par,
27 ‘Dﬂrq 20,
255 P48y, %0
2??;? Da Ta s:{)’ . :G’
253 Darl0,5 950,509,670
225 PATay s 1545%,5.%10,12°
"?EM U:O,O ’1-?8,1‘?7,1 1 1gn
NTE}? ; _?O,{;J :Esgqs.gsq.
"ENpg 20,0 ° ggs’“r«iss’ 1o,
N *<5s

281

282
283
284
285
286
287
288
zZB9
220
293

292
293
294
295
2948
297
278
299
00
201

302
J03
204
303

304

307
308
309
310
311

DATALS 201 ,1258,2480,22,201 119

DATAD,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAC,0,0,0,0,0,0,0,0

DATAL ,252,0,7,255,0,15,255,128
DATALS, 255,120,311 ,255,192,31,255,192
DATAL1S,255,128,15,255, 128,7,255,0
DATAL 252,0,0,0,0,0,0,0
DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0

REM 18T

DATAL6Y,203,160,2,141,8,3
DATA140,9,3,70.,32,115,0,201,64,240
DATAL,32,121,0,76,2%1 ,1467
DATA32,115,0,32,158,183,138,72,32,253
DATAL174,32,158,183,104,1468

DATAZS ,32,240,255,32,164,170,74,174, 147
REM 2nND L e

DATAIED D, 170,168, 133,257,133, 251
DATA169,228,133,252,1469,208, 133,254
DATAL77,253,145,251 ,200,208,249,232
DATAZ24,16,240,7,230,252,230,254
DATA7E,220,3,%4 '

REM ZRD
DATA162,0,173,16,220,201,126,240

DATAZ240,29,201,123,240,41,96
DATAC,D,204,1,208,232,224,8
DATAZOB,24B,74,99,195,238,1
DATAZOE,232,224,8,208,248,74,99
DATALISS,169,0,141 ,248,207,238,0
DATAZ08,232,224,8,208,248,75,99
DATA195,1469,1,141,248,207,206,0,208
DATAZ32,224,8,208,248,76,99,195

REM 4TH :
DATA1&9,0,157,0,212,232,224,21
DATAZ08,245,%6
DATA189,88,3,157,0,212,232,224,7

DATA11,255,224,15,255,240,15, 125,240
DATALS,255,240,15,255,240, 15,255,240

DATAS,255,192,2,32,128,8,8,32
DATAS,8,8,32,32,8,128, 128,32
DATA128,32,8,0,8,32,0,0,0
REM SCHIFF
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tips &tricks

312
313
315
315
316
317
318
Xig
20
321
322
323
324
325
326
327
328
229
330
31
332
333
334
335
336
337
338
239
340
341
342
343
244
345
344

- 347

=48
249
330
331
352
A5
354
35S
355
357

358
359

360
361
J4&2
363
364
365
366
367
368

. 3569

370
371

"DATAL14,254,198,198,254,192,192,192,0

DATA21,198,158,198,198,198,198,254,0

DATAZ2CB ,245,149,15,141 ,24,212,%4 j =
DATA190,19,2,5,65,10,9 ' . Berelch
DATAIB?,117,3,157,0,212,232,224,7 .
DATAROB,245,1469,33,141,4,212,142,15,141,24,212 ]
DATA96,20,29,0,0,0,20,10

REM 3505540 305056 5 136 336 26 30 96

REM NEUER ZEICHEMNSBATZ

FEM 9003045 200 4526 38 9036 20 6 0 20
POKESSE3Z4 0 POKEL 51

Y572

POKE]L ,S5: POKES&3Z4, 1

READRA: IFA=—1THENPOKEZ ,Z55: RETURN
FORI=0TO7: READE: POKES7344+A%B+1 Bz NEXT
GATO3IZ3 :

DATAL ,254,198,198,254,198,198,198,0
DATAZ,254,198,206,248,205,198,254,0
DATAZ,254.,198,192,192,192,198,254,0
DATA4,248,198,1i98,198,198,1%98,248,0
DATAS Z04,192,192,248,192,192,254,0
DATAL,254,192,192,248,192,192,192,0
DATAT ;254,198,1922,222,198,198,254,0
DATAB,198,198,198,254,198,198,198,0
DATAT,126,24,24,24 24,24 ,126,0
DATAL10,30,12,12,12,204,204,252,0
DATALI1,198,198,20&6,240,204,198,198,0
DATALZ2,192,192,192,192,192,192,254,0
DATALIZ,198,238,254,198,19R,198,198,0
DATAL14,198,230,246,254,222,206,198,0
PATA15,254,198,198,198,198,198,254,0

Commodore 64

§ Dieses Hilfsprogramm ist vollstindig in
B Maschinensprache geschrieben. Es dient
§ dazu, einem beliebigen Speicherbereich
g mit einem bestimmten Wert zu fiillen. Es
§ kannz B. dazu verwendetwerden, bei der
& hochaufidsenden Grafik die Bitmap zu I6-
§ schen oder das Farbram zu setzen. Bei
# beiden Arbeiten bringt die Maschinenrou-
g tine einen enormen Zeitvorteil gegeniiber
¥ eciner entsprechenden Basic-Schleife.

g Das Programm ist als Basic-Lader gestal-
R tct und wird in Block 11 des Speichers ab-
® gelegt. Daher kann Sprite 11 auf keinen
{ Fall benutzt werden, denn die Routine ist
R auch nicht verschiebbar,

¥ Sie wird folgendermaBen aufgerufen:

| SYS704, <Startadresse >, < Endadres-
} se>, <Wert>>. Start- und Endadresse
miissen zwischen 0 und 65535 liegen, der
B Wert zwischen 0 und 255.

{ Nach dem Aufruf enthilt jedes Byte des
gewiinschten Bereiches den gewdhiten
Wert, wobei die Bytes der Start- bzw. End-
§ adresse ebenfalls gesetzt werden. Sollte
§ die Endadresse niedriger ais die
§ Startadresse sein, wird nur das Byte mit
§ der Startadresse gesetzt.

DATAL17,254,158, 193,_4:9_8-,4-58,254, 14,0
DATA1B,254,198,196,254,204,198,198,0
DATA19,254,192,192,254,5,46,254,0
DATAZ0,254 ,24,24 ,24,24,24,24,0

DATAZ2,198,198,198, 198,254,564, 14,0
DATAZS, 198,198, 198,198,254 ,238,198,0
DATAZ24,158, 198,254 ,54,254,198,198,0
DATAZS, 198, 198,198,254,56,56,56,0 .
DATAZ6,258,4,6,28,28,112,254,0
DATA48,254,198,206,214,230, 198,254,0 ' :
DATAR49,248,24,24,24,24,24,254,0 | 100 REM SPEICHERBEREICH BESCHREIBEN

DATAS0,255,6,6,.254,192,192,254,0 f 110 REM (C) 1985 BY RALPH LAESSIG
DATAS1 , 254 ,5,46,62,6,6,254,0 126 =
DATAS2,193,198,158,254,6,6,4,0 g 139 FORI=704TO753
DATﬁ53,254,1?2,192,243,6,&,243,0 140 READG:POKEIL y B2 5=5+E=NEXT |
DATAB4,254,192,192,254,198,198,254,0 .-igg :F5<}&439THENPRINT DATAFEHLER !
DATASS ;2548 ,6,b,562,8,56,6,0 -
DATA56,254:199,i§8,254,198,198,254,0 § 170 DATAO32,253,174,032,138,17%,032

t 180 DATAZ247,183,140,215,002,141,214

190 DATA0OZ,032,253,174,032,235, 183
DATAC,170,170,170,170,170,170,170,170 200 DATA18. 181,017 017,238,215, 002

DATAZ7 ,125,125,125,125,125,125,125,125 | 210 DATAZ0B,003,238,216,002,174,216

DATAZT,0,0,0,0,0,137,74,146 | 220 DATA002,228,021,144,238, 144,020

DATA31,0,0,128,188,126,61,36,48 23¢ DATAZ236,215,002,176,231,096
DATAAS,0,68,56,16,124,170,170,124 _

DATA168,192,192,224,224,240,240, 248,243 |

DATAISED 33,7 ,7,15,15,31,31 :

DATA33,28,28,28,28,0,0,28,0

DATALS 258, 198,6,30,24,0,24,0

DATA-1 E Assembler-Listing sieke nichste Seite

DATAS7 ,254,198,198,258,4,6,255,0
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report._

118 B2 LORT BLLOD
e gacE = ekl

SHERT EESCHRE ! EEN
J1m. e, 1955 B RALEH LAESSIG

EREFET ;Q’rrﬂn
FHTIEH R
FETFV
AR+
ARz FETARTHIORESSE

EREFT

FEVER SEMDADRESSE LMD FORE-MERT

Fii11

TR +1

(4 JHIRESHE ERFHOEHEH

ank+2

=8 ]

F15

HTR JRUF BEREICHSEMDE PRUEFEH
£14

Hhka ]

ATR

! AL

: 11

: H ey i - I

. 'l ~ ! .. | ~ T,
T S T T i AR R R R U i WL By B R
i UESCRE o BN I

o

LT

i
s

fer WDR brinai in siner G-isifigsn Folge im Rahmen des Schulfernsehprogramms eine Sendung mit dem Thema

Bt und Byle: Wir bauen sinen Compuler

6 Folgen zu je 15 Minuten — 9./10. Schuljahr

7 Erstsendung Ziel dieser Reihe ist es, die Funktionspiinzipien eines Compu-
Erstsendung Mi 17.45 Uhr —— Mi 28. 8.1985 ters und dessen Zentraleinheit, einen Mikroprozessor, an einem
Wiederholungen Do. 10.40 Uhr Mi. 4. 9.1985 Beispiel zu erkldren. Didaktisches Prinzip ist es, dies handelnd

Fr. 810 Uhr Mi. 11. 9.1985 begreifiich” zu machen, indem ein Gomputer gebaut und pro-
Mo. 9.05 Uhr - Mi. 18. 9.1985 grammiert wird.

M’ 25. 9. 1385 Der Bau des Computers erfordert weder besondere Fahigkeiten
Mi. 2.10.1885 noch spezielles Werkzeug: Lotkolben, Bohrer und Zange.
Programme kdnnen beispieisweise zur Schaitalgebra geschrie-

1. Jede Menge Chips _ ) ben und eingegeben werden. Weiter kénnen Gerite tnd Anla—
2. Aller-Anfang ist leicht: Die Anzeige gen gesteuert werden, z.B. Fahrstuhl, Ampelanlage Robote
3. VergiBmeinnicht: Der Speicher elc.

4. Einer fir alle: Der Prozessor Lehrerinformationen und kopierfahige Schulerarbe;tsblat*erzu
5. 001, das erste Programm dieser Reihe erscheinen in der Zeitschrift , Praxis Schu!femse~
6. Befehle nach drauBen: Die Peripherie hen®, Heﬁ 109/110 und 111.

i | Compube mib



-programme

Commadore 16

- Tscheng und Guo Khan, die beiden Leibwachter des groBen und michtigen Shaolin,

Der Kampf um Shaelins Tochter

Jedem Kampfer stehen fiir seinen Kampf

kampfen um die Gunst der Tochter Ihres Herrn. In einem unterirdischen Hohlensystem 500 Kraftpunkte zur Verfiigung.

missen Sie einen erhitterten Kampf auf Leben und Tod fithren, um den Nebenbuhler
aus dem Weg zu rdumen und die Tochter des Shaofin zur Frau nehmen zu konnen.
Jeder Kampfer beherrscht vier Schiagarten:

Jeder Treffer bedeutet Punktveriust, bei
- Fubtritt 20 Kraflpunkte

~ Beinscheers 15 Kraftpunkie

- fenicksprung 10 Kratipunkte

Joystick diagonal/oben - Faustschlag 5 Krafipunide

(links/rechis} . ........ FuBtritt

Joystick links/rechts . . . .. Faustschiag Durch die Aufnahme von Kraftpillen ha-
-Joystick diagonal/unten ben Sie jedoch die Mdglichkeit, thren
{links/rechts) . ........ Beinscheere Punktestand um jeweils 50 Punkte zu er-
Joystickgben . . ... .. .. Sprung, bei Auftretfen auf den Gegner Genicksprung héhen. Haben Sie lhre gesamte Kraft ver-

10 REM ka s s L 2 E R STy E L EE TR ST T EES

braucht, sterben Sie, und das Spiel ist
beendet. Beriihren Sie ein Todeskreuz
oder werden Sie von lhrem Gegner in gin

20 REM = - * Todeskreuz gestoBen, verlieren Sie eben-
40 REM % * . . . S

S0 REM % ROLFE ADLING % Eine neue Spielrunde konnen Sie mit der
&0 REM  x _ * SPACE-Taste starien. Um den Spielablauf
70 REM * 4576 BERGE * noch etwas indiviueller zu gestalten, kon-
Ba REM = * nen.Sie das Labyrinth nach thren Vorstel-

140
150
160
170
180
120
200
210
F20

Z20
ZI30
Z40
350
e ta
I70

Fi REM @ S%EXREEEXRBEFREXEFBAEELEE LN E R XXX

fungen verandern.

100 LR

110 BEM  NELWE ZEICHEHWN

120 REM

130 FRINTYB":FOREE S&6,47:V=465280: EDLBRO ix CDLBRi,E:EGLGR4 i=voLg

PBHEV+18,PEEKE?+b8}AND“51

FPOKEV+19, FEEE (V+12) ANDIORAR

RESTORE1440: FORT=832T0847: READA: FOKET ,,A: NEXT: 5YS837
RESTDHEi&SG:FDRT=IEBGGTDIZIGG:REﬁDﬁ:IFQ}~$THENPQKET,&:NEXT

REHM

REM JDYETICE

REM

AL =B A =1:8() =1 A4} =1 A =40 A(HI =11 ﬁ(?)=*1 A{BI=-1:2A{0)}=40
C{O)=71:C{1)=54:C{21=65:C{T) =66:C{4I =671 C{S) =44: Cib)=&B: C(7)=6F: C (8} =7

20 E(L)=—8O:E(Z)=1:E(3)=1:E{4)=1: E(S)=40:E(&)=—1:EA7)=~1:E(B)=—1:E{0) =40
240 FY=71:F (11 =&l F {2 =65:Fi{Z) =66 F (4)Y=47:F {(S) =&44; F(é)uéa F{7)y=&F:F(B)=70
250 B=3260: D=3360;: FO=500: FU=S00

260 IFRE 1 THENGDSURBLI 130

Z7¢ GOTO81O0

280 REM B

290 REM  HAUFTFROBRAMM

I00 REM

210 FOEEER,.C: IFE+H*BTHENGDSUBJXU CHARL 7 2O, T PRINTUSING" #44 " : FO

IFPEE&(B+Q) ?WTHENPDREH+Q,32.SDUND1 800 ,5: PFl=FU+30
IFPEEK (B+A) =B3THEN13560: FL SEGUTO43Z0
A=A{IOY (1)1 :C=C{IJOY{1))

TRAF3Z40 .
IFFEEK (B+A)=BOTHENM1 360

IFFEEK (B+A) < >X2THENI 1O

28
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programme.

RO POEER 221 R=R+0: POKER~1024 LS50 POKER, O A=0: IFPORLOTHEN] I90
390 EOTO3TO
4G0 PDKED, F: IFD+E=RTHENGOSURGLS0: CHARL , 33,0, “@" : FRINTUSING " ### " 3 PU
410 IFPEEEK (D+E)=73THENPOKED+E ,3Z: SOUND1 , BOG, 52 PO=FO+50
420 IFPEEK (D+E)=83THEN1390: ELSEGOTOZ40
430 E=E(JOY{2) s F=F (JOY (2))
440 TRAP43Z0
450 IFPEEK (D+E) £ »32THENAOOD
4460 POKED,32: D=D+E: POKED- 1024, 100: POKED, F: E=0: IFFUCOTHEN] 340
470 GUTD4Z0
480 REM
490G REM TREFER 1
SO0 REM
510 SOUNDT,S55,1:S0UND3, 789, 1
520 IFB+1=DTHENSSO
520 IFB-1=DTHENSBO
5S40 IFBE—40=DTHENGIO
350 IFC=465THENFO=FO-20:FOKED,32: D=D+5: POKED,F: SOUND3, 3, 2: RETURN
6 IFczéﬁTHENFDzFﬂnﬁzPGKED,SE:D D+ POKED, F: SOUNDL , 20, 3: RETURN
570 IFC=57THENPO=FD—-15: POKED,32: D=D+4: PDKEB F:SOUND1,770,3: RETURN
580 IFC=68THENPO=FO-~15: PDKED , 32: D=D—4: POKED,F: SBOUND1 ,$77 , 2 RETURN
590 IFC=b?THENPD=PDm5:PDKED,ﬁZ:D=D—3:PDKED,F:50UND1 222,32 RETURN
500 IFC=7OTHENPO=F0~-20: FOKED,32: D=D-5: SOUNDZ, 500, 2: RETURN
&10 IFC=71THENFPO=PD-10: IFFEEK (D+40) £ *BBTHENFOKED , 32: D=D+40: SOUND1 , ??0,,,RETURN
620 RETURN
LZ0C REM _
440 REM TREFFER 2
&S50 REM
6460 SOUNDZ, 555, 1: SOUNDT, 789, 1
670 'IFD+1=RTHEN70O
680 IFD—1=BTHEN730
490 IFD—~40=BTHEN7ALO
700 IFF=65THENPU=PU-20: FOKER, 32: B=B+5: FOKER, [z S0UND2, 800, 2 s RETURN
710 IFF=68THENPU=FU-S: POKEE, 32: B=B+3: FOKER, C SOUNDi , 200, 4: RETURN
720 IFF=67THENPU=PU~15:PDKEB,ZE:B=E+4:FDKEB,C:SDUNDI,7@,3 RETURN
730 IFF=68THENFU=FLi-15: POKEBR, 32: B=B—4: FOKEB, C: SOUND1 , 277, 2: RETURN
740 IFF=52THENFU=FU-5: FOKER,32: B=B-3: FOKER, C SUUNDI,EEE,E:RETURN
750 IFF=70THENPU=EU-20: PDKEE 32: B=B~5FOKER,C: SOUNDS, 2, 2: RETURN
780 IFF=71 THENFU=FU-10: IFPEEF(B+4U)€“BBTHENPD&EE 20 BoR+40s FOKENE,C: SOUNDL , 770,
2 RETURN
770 RETURN
780 REM
790 REM SPIELFELD
BOD REM
810 SCNCLR:COLOR1,Z,7
B20 CHARL O, 0, ™ s et oo stieideode e s e s e oot s ool s o e b 5 s 4 43
BIO CHARL ;0 24 5 b didebapfeddode g o drie et s doa desdesdeob do oo e s POKESO70 , BE: FPOKESDT 1, 8
835 POKEZO46,114:POKES0A7,114
840 REM
850 REM “U“=SHIFT/0 ———- T=GHIFT/S
860 REM
870 COLORY,2,&46:CHARL O 1, *TTT T T T I T I T Iy I T T T T T T r T TreT T
880 CHARL 0,2, " -; L
890 CHAR1,0,3,"¥ T T A S A
F00 CHARL,0,4,"9 % L ¥ "
P10 COLOR1,2,5: CHARL,O,S,"TT1TT [TTT FYTPT (T T T TI0 7T O
20 CHARL (0,6, TTIYT 7T [TTTT ITTTI7PTTTT TTT7i7 7T ™
FEC CHARI ,::1,7, - L :
40 CHAR1,0,8, - ' L
FE0 EDLDRI,&,4 CHARL ,O,%,, "W 11T [TTTTT IT7TT TTITirirTTyeTTs »
960 CHARL 0,10, "ﬁrr““ I FTTT TTeeess TTTTiT $ed T~
9/85
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_programme

970 CHARL,O,11,%¢ [T T TTTTTT TTTTT ™

980 CHARL ,0,12,"# T TTT - e

FP0 CHARL,1,14," L I O

1000 CGLGEI,h,h-EHéFI G IS, "W TTITTIT (TITTTTT T {TIrTisrrrerTTe
1010 CHARL 0,16, [TT77T ITVTTTTT T T L

1020 CHARL 0,17 "wru R AR

1030 caLBRi,L,4 CHAR1 , 0,18, "% ¥ W T TR W T e
1040 CHARL ,CL 19, " TTT T[T TPTTITrrITTiTiTorreTT e

1050 CHARL o,_:,“v TTT I~ L

1060 COLORL 2,51 CHARL L0, 23, "W T T T T T $¥44eoe9 [T #9968 [T ¥eprew -

1070
1080
1990
1100
iii¢
1126
1130

1140
115G
11460
1170
i130
1190

COLOR ,2: CHARL . 1,0, "RTSCHENG: S00" : CHART ;24 .0, "giBUl EHAN: 500"
FORI=1TO5: POREINT (RND (1) #800+3120)  7E:NEXT

GOTOZZ20

REM

REM INTROD

REM

SCHNCLR:CDLORE 2,7

CHARL ,3,3,"® 7777 71 7Y 777 77T 71 1R

COLDRI ,2,6: cHﬁR1,3,4,“T T T T

COLORL ,Z,5:CHARL 3,5, ﬁﬁi TITOTTTE
CE DR Z2,4:CHARL 3,6, " B S R
COLORL1,Z.Z:CHARY,Z,7,"TTTT 77 7171 1
COLOR1 [ Z,4: CHAR1 1A,1 e " L 1L < - ":COLORL,

19as"

1200
121G
220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1ZZ20
1Z30
1340
1750
1340
1370
1380
1390
AT
1400
1410
1420
13350
144G
1450
14460
1470
148G
14540
1500
1510
1520
1830
1340

605UR1240: RETURN

REM

REM LIED

REM

FORI=1TOB: SOUND1 ,810,10: S50UND1,D,10: SOUNDZ, 770,20 :W=INT (RND (1} *8+44)
FOKEZ?31 (UW: FDFE*?@Q h NEXT

FORI= 1TDB SOUND1 874 1 SUUNDI,O,IU:SGUND;,BID,EO
PDEEE?Ei,INT(RND(I)*8+64):PDHEE?ED,INT{RND€13*8+64§:NEXT :
RESTDREIEBD:FDRI=1TDI&:READU:SUUNBI,U,iO:SDUNDi,Q,IQ:SDUNDE,U,EQ:NEXT
GETREYAE: IFAF="1 "THENI240

RETLIRN :

FORI=1TOZ2000: NEXT2RETURN

DATABS4,834,864,854,770,78%,789,810,810,834,83 44854, 854 844,7892,81G,770,787
REM

REM SFIELENDE

REM

FORED  64: PORER, 32: FORI=S0TOISTEFR-1

FDhEB+Q INT(RND (1) %8) +5641 SOUND1 B*I,».HEXT

EHQHI,_E,U EHRﬁ(in?.PRINT"MLGET"'EOSUBIE4U CLR:fi=1:60TNRIZ0

PORER, 44 FOKEDR, 32: FORI=R0TOISTER 11 POREDHE , INT (RNE (1) ¥8) +44: SOUNDL , 81 , 32 NE

CHARY %, 0, CHRF (130 s FRINT @ DST" : GOSLIEI 240: CLR: O=1: BOTO130
REM

REM DATA'S FUER NEUE ZEICHEN

REM
DATAL62,0,189,0,208,157,0,48, 187,0,209, 157,0,49,202, 208,241 ,96
DATAIZ0,84,56,16,16,40,72,72 :
DATALIE,60,80,140,31,16,16, 16

DATAZ, 31 49 50 25,36 aa,‘dg

DATA18, 60,80 , 80 24,20, 18,17

nATﬁaﬂ,aQ,ie,10,24,4@,?2,136

DATA1S,124,10,10,8,20,18,17

DATA7Z,40,10,9,248,8,8,49

DATAL&, 16,120,272, 14,40, 65,66 .
DATALIRD 66,60 ,34,26,60,56,179

DATALD 66,157,157 ,165, 145,82 ,40

Compuke mik | Va5




1730 DATA-1

1550 DATAZ34,56,12,34,556,78,3,29

1560 DATAILZ, 13,13, 0,240,240,240,0

1570 DATAL16,16,16,16,80,72,132,2

1SB0 DATASG,34,36,36,4,126,34,66

1590 DATALZ29,255,136,254,132,1564,194,129
1600 DATAZ3?,239,2392,0,127,1237,127,0
1610 DATA255,0,255,0,255,0,255,0

1620 DATA146,146,146,146,1446,146,1446,146
1530 DATASO,H6,153,161,161,153,646,60
14640 DATAD,68,238,68,468,68,68,68

1450 DATAL127,127,112,112,112,112,127,127
1660 DATAIZ7 112,112,127 ,1,1,127,127
1670 DATAIZ7 127,113, 113,1135,113,127,127
1680 DATAI1Z2,112,112,112,112, 112, 1237 /127
1670 DATAZSS , 255,205,255 ,255,255,255, 255
1700 DATAI13,113,113,113,113,113,127,127
1710 DATAL27,127,112,124,124,112,112,112
1720 baTAIZ7 ,127,28,28,28,28,28,28

- Klarer Fall fir scharfe Rechner
mit dem Super-Service Kombi-Abo sparen Sie bares Geld.

wir tiefern Innen 12 Exemplare ,Compute mit“ + 12 bespielte Datentrager tir aiie sehneider und
Commodore-Systeme frei Haus.

programme._

Nutzen Sie diese Sparchance, und fiillen Sie den Abo-Schein aus.

Super-Service

Kombi-Abo

Name/Vorname

,Compute mit ...

Bitte ausschneiden
und senden an: []
Tronic-Verlag GmbH
Postfach 41
3444 Weliretal
(]
(]

Ahonaemeni—!{ﬁﬁdigungen:

die rechizeitige Absendung des Widerrufes.

StraBe/Nr.

Ich wiinsche folgendes ABO;
[ ] 12 Exemplare ,Compute mit .. + 12 bespielte Kassetten

zum Preis von 97,50 DM (Ausland 110,~ DM)
12 Exemplare ,Compute mit .. “ + 12 bespieite Disketten

zum Preis von + 187,50 DM (Commaodore) 264,50 DM (Schneider)
] Commodore ~ ] Schneider

12 Exemplare ,,Compute mit .. :* ohne bespieite Kassetten

zum Preis von - 30,~ DM (Ausiand 40,- DM)
gegen '

Rechnung {1 Vorkasse

6 Wochen vor Ablauf des Jahresahonnemenis. Aufiardem kann ich diese Bestetlung innerhaltr von 10 Tagen beim Verfag widerrufen! Zur Wahrung der Frist gendigt

Abo-Beginn ab Heft:

PLZOrt

Datum, Unterschrift

Datum, tnterscheift

0/85
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_programme

HOSPITAL

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir die Grundversion
des V(-20

Krankenpfleger Heinz Gesund sorgt in der
Uni-Kiinik fiir die Pflege und Uberwa-
chung der Patienten. Er hat den Auftrag,
alle bettidgrigen. Patienten mit der not-
wendigen Arznei zu versorgen. Um an die
Arznei heranzukormmen, miissen Sie mit
dem Fahrstuhl zum linken unteren Bild-
schirmrand fahren und dort aus dem Rot-
Kreuz-Schrank die Medikamente aufneh-
men. Farbt sich nun eines der Betten der -
Kranken schwarz, miissen Sie zu dem Pa-
tienten laufen und dort die Medikamente -
einsetzen. Gelingt es lhnen nicht, in einer
bestimmten Zeit zu dem Patienten zu ge-
langen, verstirbt dieser. Auf lhremWegzu 2
den Kranken werden Sie als zusatzliche
Schwierigkeit auch noch von Kranken-
hausgeistern verfoigt. Eine Berlihrung mit
diesen Geistern bedeutet fiir Sie den Ver-
lust Ihres Lebens und der von Ihnen be-
treute Patient wird nicht rechtzeitig von Ih-
nen erreicht. Seien Sie also auf der Hut.

1¢ REM () BY RALF HDPPERDIETZEL
20 POKE36879,25: PRINT"La";

30 PRINT" T TR ST T ST T "
40 PRINT"| 3 f I

S5O PRINT® ——
60 PRINT“; |1 ; ; i
70 PRINT M R Ak t Lot A | ;
BO FORA=O0TO20 :

70 POKEZGBAS, 130+A: POKES6BOS ,32-A
100 FORT=1TO100:NEXTT,A

110 PRINT"HSIE BEFINDEN SICH IN EINEM KRANKENHAUS UND SIE MUESSEN IHRE®

1w\

0o
[

120 PRINT"KRANKEN IMMER MIT - ARZNEIMITTELN VER- SORGEN, SOBALD SIE®

130 PRINT"SCHWARZ WERDEN. WENN MAN DEN FEUERKNOPF DRUECKT , S0 KANN MAN"
140 PRINT"DIE ARZNEI VOM ARZINEI-KASTEN HOLEN ODER DEN KRANKEN GEBEN.

130 PRINT"ABER AUFBEPASST! DIE HOSPITALSEISTER KOENNEN MANCHMAL EINEN";

160 FRINTYGANZ SCHOEN AUFREGEN, "

170 PRINT"VIEL GLUECK!!1"

180 FORA=0TO7:POKE7424+A,0:NEXTA

170 FORA=0TO111:READB: POKE7168+A,B: NEXTA

200 PRINT"HE&EEEEE@'TQSTE’E“;:PDHEI?B,D:WQITI?B,I

N - Compube mik Ve




programme.

210 PRINT:PRINT"SBITTE ZWEITEN TEIL LADEN! " ; END
220 DATAR4,16,56,52,48,24,48,16

230 DATAR4,16,52,88,16,56,72,464

240 DATAZ24,16,54,84,146,24,104,8

250 DATARZ4,8,28,44,12,24,12,8

260 DATAZ4,8,44,26,8,28,18,2

270 DATAZ4,8,28,42,8,24,22,16

280 DATAZSS,255,255,85,170,255,255,255
290 DATAD,0,234,170,234,174,0,0

200 DATAO,0,238,130,196,142,0,255

310 DATAO,0,174,168,170,238,0,0

320 DATAO,114,251,255,0,255,46,66

330 DATAZSS,231,231,129,129,231,231,255
340 DATA129,153,153,129,129,129,129,129
350 DATARS,24,126,126,24,24,24,24

Teil 2:

QO REM (L) BY RALF HOFPERDIETZEL

1 PDKE3A879,24: POKE34BLY,255: POKES7139,0: POKEZ7154,127: POKE3&B78, 15: 11 JLHBT7E: T2=

S4B75

2 A=1:A4)=2B(1)=3:R(2)=4: R(3)=2: B (4) =5: GOSURS®?

3 FORA=0TO376: IFPEEK {7768+A) =10THENKA=KA+1:K (KA) =7768+A: KF (KA) =38488+4

4 NEXT

s A=37137:B=37152: P=78035: B=38525: FOKEP, 1 : POKER,U: L (1)=7888:L (2)=7976: L (3)=8044
6 LF(1)=38408:LF (2)=3B49&:LF (3)=38784:1.E=5: GOSUBSLS

7 IF (PEEK (A) AND14) =0THENGOSUEIS :

8 IF{PEEK (B)AND128)=0THENGOSUES1

9 IF (PEEK {A) ANDB) =0THENBOSUB4S

10 IF(FPEEK (A)AND4) =0THENGOSUB48

11 IF(FEEK{A)AND3IZ)=0THENGDSUBS4

12 G=G+1: IFG=>KLTHENGOSUBSQ

13 FORLA=1TO3

14 LZ=INT(RND(1)#4)+1:0ONLZ50T015,21,27,31

15 IFL(LA) —1=PTHENLE=LE-1i:GOSUBAS

16 IFPEEK{L (LA)~1)<>F2ANDPEEK (L ¢LLAY—1) < >12THEN20

17 E=E+1: IFE=3THENE=1

18 LALA)=L{LAY~1:LF (LAY =LF (LAY~1: POKEL {LA) ,R{E} : FOKELF (LA) 44: PDREL (LAY +1 ,32
1? IFFPEEK (L (LA)~Z1)=8THENFOKEL (LA)+1,12: PDKELF(LA)+1 =3

20 NEXTLA:GOTOZ

21 IFL(LA)+1=FTHENLE=L.E-1:GOSUB&S

22 IFPEEK (L (LAY+1)<{>Z2ANDFEEK (L {LA)+1) < >12THEN2&

23 F=F+1: IFF=5THENF=1

24 LALAY=L LA +13LF (LAYSLF (LAY +1: POKEL (LA) ,A(F) : POKELF (LAY ,4: POKEL (LAY -1, 32
235 IFPEEK (L {LA)~23)=8THENFOKEL (LA)-1,1%: PDKELF(LA)-l =1

26 NEXTLA: BOTO?

27 IFPEEK (L (LAY -22) <>BORPEEK (L (LA) +B8) < > 1 2THEN3IO

<28 POKEL (LA) y12: POKELF (LA) ;S:L (LAY =L (LA) +88: LF (LA) =LF (LA) +88: POKEL (LA) yBLE)
29 PUKELF(LQ) 4

30 NEXTLA: GUTD?

31 IFPEEK (L (LA)-22)<{>BORPEEK (L (LA) -B3) < > 1 2THEN34

32 POKEL (LA) 4 12: POKELF {LA) s S: L (LAY =L (LAY -88: LF (LA) =LF (LAY -88: POKEL (LA} sBIE)
33 POKELF (LAY 4

34 NEXTLA: GDTD?

35 BOTO7 .

3& IFPEEK{(P—1)<>32ANDFEEK (P—1)<»12THENRETURN

37 POKETZ2,180:C=C+1: IFC=5THENC=1

38 pP=P-12 D*Q—l POKEP,B{C) : FOKER ,U: POKEP+1 ,32: POKET2,0 -

39 IFPEEK(P“ZI)—8THENPDKEP+1 12: POKEQ+1 ,5 :

40 RETURN
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[programme

IFPEEK (FP+1) < >32ANDFPEEK (F+]i} < >12THENRETURN

42
43
44
as
46
47
48
49
50
51
52
53
54
S5
5&
57
58
ETURN
59
I 1]

60 PRINTVLiFUNKTE ~
&1
6".‘
63
&4
&5
b
&7
68
&9
70
71
72
73

RETURN

RETURN

RETURN

POKETI , 128 FRINT "2
FOKET1 0z RETURN

PRINT"
IFFEER {197 ) =2CTHENRUN
IFFEEK (177 ) =28THENEND
GOTO70

Flipper-Ball ist ein Computerspiel in dem Sie

die Maglichkeit haben, den Gang zur Spiel-

haile zu umgehen und auf mesa Art viel Geid
il sparen

Der Name des Spiels verrdt schon den
Spielablauf. Das Programm erzeugt einen
Flipper auf dem Bildschirm und Sie miis-
sen versuchen, den Ball solange wie mog-
lich im Spielfeld zu haiten.

Natiirlich erhalten Sie dabei auch Bonus-
punkte und vieles mehr. Die Steuerung
des Spieles erfoigt (iber die Tastatur und
erfordert einiges Geschick von lhnen.

A=34B74: FORB=254T01288TER~
FOKE37154 ,255:PRINT"PECH GEHABRT!! !
EWILLST DU ES NOCH MAL BEVERSBUCHEN (J/M) ¢

As$="FFFFFFFFFFFFFFEFFFFEFF " : B3="J L L

. 102 POKEA,, B: NEXT: FOKEA, Ot PRINT" i

FOKETZ,180:2D=D+1: IFD=5THEND=1
P=P+1=Q=Q+1=PGKEP,A(D):FDKEE,U:PDKEP—I,32=PDKET2,0
IFPEEK(P—?E)RBTHENPUKEP—I,12‘PDKEB“1 S

IFPEEK (P—22) < »BORPEEK (P+88) < > 12THENRETURN

POKET2,220: POKEP, 12: POKER, 5: P=F+88: Q=0+88: POKEP, B(C) FOKER , Uz PDKET2 O RETURN
IFPEEK(P 22?<}BURPEEK(P—BB){;12THENRETURN
PDKETE,EZO:PDKEP,12:FDKEQ,S:P=P*88:D=Q—BB:PDKEP,A(D):PDKEQ,U:POKETE,O:RETURN
IFPEEK (K (KS) } < >10THENGDSUESS: RETURN

POKEKF (KSY 40z H=H+1: IFH“>KHTHENPUKEK(KS),13 GOSUB73: 6O0SUBSZ: T=T+1: IFT=9THEN&7

KS=INT(RND (1) #2}+1: KL=INT(RND (1) #15) +15: B=0: H=D: KH=INT (RND (1) #30) +30: RETURN
IFPEEK (P—1)=10ANDFEEK (—~1)=0THENGS

IFPEEK (FP+1) =10ANDPEEK (G+1) =0THENSS

IFPEEK (P-1)=110RFEEK (F+1)=11THENU=2

POKET1 ,230: =0z F’DKEKF(KS) %: 5C=6C+100~6: PFRINT "ak@ppmaisn" 3 SC: GOSUBSZ::FOKETL G R

JY s CE=r BHI

LEBEN — Z";"4";A%;
PRINT “#FFFFFFFLSH0SR T TAL ZFFFFFFF "
FORA=1TO4: PRINT: PRINT "ii" ; % ; B$; "3 ; A%; : NEXTA
FRINT:PRINT " ; C#; B#; 5" s LEF TS (A%,
POKEB185 , 61 POKEIBP0S , 41 PRINT "2t : POKEB1 62
“FSPC(19) 31 Fs IF{_.E=€.!THE"F'QFFT‘L

2193
Ji1: PDKETBHB@,é.RETURN
BOTD6T

s POREZ&B6Y , 240

FORY=128T0200: FOKET1 ,Y: NEXT: FOKET1,0: RETURN

VC-20 + 3 K Erweiterung

GH

RT=1:GOTOS000
DATA-1,-21,21,1,23,-23%,22,21,23
DIML (3) ,R{3),0(3) ,U(3) :FORI=1TO3:READL (1) :NEXT
PRINT"L":FORI=1TO3: READR (1) : NEXT
FORI=1TO3: READU{T) : NEXT
FORI=1TO3:0(1y=-U(I):NEXT
L=36878: T=36874: POKEL , 15: FOKEY, 0
BS=4+ (FEEK (36B66) AND128) +64% (PEEX (346869) AND120)
FA=4% (PEEK (36866) AND128) +37888
BOTOF00 .
DO$="i" ; FOR I =1 TO2X: DO$=DO$+" " : NEXT
BI$=LEFT$ (DO$, 19) + " appagEpprieng "
P$=LEFT$ (DD$, 10) +"3PUNK TE IS a B "
Bi$={ EFT$ (DO$, 19) + " ahssubpprsanip)z @ ¢
B2$=LEFT$ (DO$, 19) +"REREpaprEamRl  |..8"
PRINT * s i e et kT T L TR RS TL
BX$=L EFT$ (DO%,5) +" BALL Shpmes"

PRINTEXERY

34

Compube mip
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97 R=21:R1=BS+43+R:Y=3 _

100 POKEL 4 15: IFPEEK{197) =OTHENPRINTEL$

101 IFTR=4THENPRINT " @ I B ONUS

102 IFTR=4THENP=P+5000: FORI=128T0254: POKET , 1: POKET+1 , I1: POKET+2, [ s POKET+3, I3 NEXT
103 IFTR=4THENPOKET ;0:POKET+1 ,0: POKET+2,0: POKET+3,0

104 IFTR-4THENPRINT"Eﬂ&kﬂﬁﬂﬁ&ﬁﬂﬂﬂﬁ "

105 IFTR=4THENTR=0

106 PRINTU"Z"PSPYE"

107 IFP>FP000THENPRINT "l iefitepdt TILT ":B0OTO7000

110 IFPEEK (197)=62THENPRINTR2¥: Y=Y+1

13¢ IFPEEK(197)=464THENFPRINTEIS

1850 IFPEEK (RI+R)=Z2THEN290

160 IFPEEK(R1+R)=10Z2THENP=P+3:POKET, 200 XX=8IN{123) : POKET, O

166 IFPEEK (R1+4R)=209THENPOKET , ¢ PGKET+1 O: FOKET+2,0

170 IFPEEK(R1+R)=108THENPUKER1+R,323PEP+SG=FDRI=12BTUZOO=PDKET,IsNEXT:PﬁKET,OsTR
=TR+1

175 IFPEEK{RI+R)=Z19THEN177

i76 GOTO180 '

177 P=P+i1000:POKET, 140:PORKET+3,170: XX=8IN(123) s POKET ,0: POKET+3,0: 8P I=8PI+1:B80TO1
15¢ ,

180 IFPEEK(RIi+R)=42THENP=P+100:FORI=140T0200;: POKET , I1: POKET+1 , I-201NEXT
181 IFPEEK(R1+R) =42THENPOKET ;Q: POKET+1,0: POKER1+R 32

185 IFPEEK(R1+R)=232THENPOKET, 1501 XX=8IN(123) 3 PDKET,O

200 IFR=0(1)0RR=0(2)0RR=D(3} THEMR=U {INT (Z#ND(1)+1)) 18070290

210 IFR=L{1)0RR=U(Z2)ORR=U{(3} THENR=0(INT (F#RND (1)+1) ) : BOTO290

220 IFR=<L {1} 0RR=L (2)0RR=L (3) THENR=R {INT (3#RND (1) +1) ) : GOTDZ250

290 1F (R1+R) >BS+441 THENAQOC

291 IFPEEK (R1+R) {>32THENZQQ

295 Ri=Ri+R:POKER1-R,32

300 POKER1,81:65070100

330 IFR=R(1)0RR=R (2)DRR=R (3} THENR=L (INT (Z#RND(1)+1})

400 FORI=128TO2508TEPZ2: POKET+3, I3 FORJ=1TO15: POKEL ,Ja NEXTINEXT

410 POKEL ,0:POKET+3,0

412 BX=BX—1:IFBX>OTHENPRINTEX$RX)30SUB21:10:s30T099

430 BOTR&AS00

499 END

900 POKEI&E/?7,8

Q05 PRINT" I=Z»

F10 PRINT® I TG
920 FRINT" ol 5 A -l "
930 PRINT" 5wy ="

940 PRINT"SEe"; :FORI=1T014: F‘RINTTAB(&) "R B NEXT
P50 PRINT"ERRI"; :FORI=1TO14: PRINTTAR{20) “P§ " NEXT

1070 PRINT® BB LI GFErTE R
108G PRINT" i L e By
1090 PRINT® GF BRIV {3 FooErEme
1500 FPRINTY SR e Bl mm
11190 PRINT® GER o meEe
1120 PRINTY R W B mgv
1130 PRINT® o I— Y L

1140 GOTOZPC0

1150 FORI=128TO254:POKET , It POKET+1 , Ia POKET4+2, I s POKET+E, I s NEXT
11&£0 POKET,Q:PORET+1 0 POKET+2,0: PORET+3,0: BQTOR00

2110 PRINT " el e e e e faaingels; ER = =
2900 IFSPI=1THEN300O

2910 IFSPI=2THENAOGD

3000 PRINT"SonrphlbSmREe - # i), 5 85T 00w

010 PRINT " (shiiajeiiefoiinix 7

3020 PRINT"pRpiepRiites Dya EorMa R N B

I03IC PRINT"binkiEheEisiz RS9 2 3 SUGIEY  DeRt

S " s RETURN

programme._
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_programme

‘5035 PRINT":EREEFS [H=I PUNKTE WER."

3040 PRINT"asBNinNEg;3x G0 S 42 W AT e

I050 PRINT“MNMBBBELS (F7F u = AN
3060 PRINT"RERSERNCST f 43 2% e
3070 PRINT"MERRiSbotnx i [ux  DeEe
3080 PRINT"hinbiifnia E ot »

3090 PRINT"pERERBNEEIS e e :
3100 PRINT"ZRELSRELLI WY i3 Bed By EPRY
3105 PRINT"akMmehbgys B Ra m
3110 PRINT“Riepimsgs e

3120 PRINT"pmgparsis ma M J
3130 TR=0:60T013

4000 PRINT"EEsmibienpg s o

4010 PRINT"sEepEErsises o

4020 PRINT“pESammsziwy fia B

4030 PRINT“ERibpiaiix T o "

4040 PRINT"eRkdiediz  Dhe b 25 20 £t B
4030 PRINT"deppREris gt e "

40560 FPRINT"eiegiEphpid (oD iy wrera -

4070 FRINT"MeREREREIIWES (T4 TEFa e
4080 PRINT"nEdpRbRKi “EHy By =

4090 PRINT"RERXRFEEI: “HE3 By B

4100 PRINT"AREMBRELS B3 0 AdiNE =

4110 PRINT eEppikReisy S¢§ cam L

4120 PRINT"pkiribNE:Y o2 A £

4130 PRINT“EakERERLy i3 = B a"

4900 SPI=0:TR=0:807013

5000 TL=0:BRX=3:8P1=1

S010 POKE36B79,10

S01S PRINTY L@B&!&u&* """"""""""""""" A
5020 PRINT"zESEs FLI F"PER BALL !Af
S025 PRINT"ZBUEERREFI D=l SPIEL”
5030 PRINT"#tadliF3S (&= ANLEITUNG"

5040 PRINT"kifamEF7y =7 SPIEL EMDE"
5045 GETAS: I FAs=""THEN3043

S050 IFA$="E"THENRT=RT+1: B0T0&%00
S055 IFAs=" E" THENGOTOS500

S060 IFAS="I§"THENGDTOL000

5070 IFA$="E"THENPRINT * LRI neErmpeapkpRRENDE " : END :

5080 GOTOSOAS

5500 POKE3&B79,14:PRINTYL"

SS05 PRINT Rftsse [EFLIPPER BALLE Tx#x "
S510 PRINT"REMISTEUERUNG 2

D515 PRINT"paeRRCLRL-EHOME = IZRECHTS"
5916 PRINT"EERBET I-ul®R- | E=f2 LINKS"
DIEZ0 PRINT"E2EAN  MUSS - VERSUCHENY

5325 PRINT"ERADIE KUBEL ¢ == )E AUF"
5530 PRINT"EEmDAS KREUZ H{ wim-RE )@ ZUY

(B335 PRINT"BEMTREFFEND. B

55340 PRINT"apipenmens rTASTEN>"
S545 POKEL198,0:WAIT198,1:80TOS000
&£000 POKE3&879,8: PRINT"L"

H010 PRINT"@aprppTPUNK TEWERTUNS"
5015 PRINT"aeisegeais: f=iy 5 FUNKTE®
6020 PRINT "2idNinppy % 5=[ 1000 § "
&025 PRINT"aiehEREsiie &=t 100 §
L6030 PRINT"pimbERPis, D=2 50
6035 PRINT"eepSRERRREE HTASTES> "
&£040 POKE198,0:WAIT198, 1:B0TOS000
&S00 POKE3I&E79,8:PRINT "u'

§ Neue Spiéle und Programme

Ein Buch aus der NuBknacker-Reihe, daB
{ sich mit Programmen fiir den Commodore

fiir jeden verstandlicher Weise kurze Pro-~
& gramme in Basic vorgestelit und erlautert.

& einige Dinge des alltdglichen Bereiches
§ auf einfache Art zu erkennen und zu erler-
8 nen. Sowerden Fragen zu Autoherstellern
d gestellt, der Spritverbrauch lhres Krafi-

¥ wertsteuer errechnet, Tips fir die richti-

% AuBerdem finden Sie in diesem Buch -
§ auch eine alphabetische Aufzihlung der
g wichtigsten Basicbefehle mit den dazuge-

¥ horigen Eriduterungen. So bekommt man

| schnell einen Uberblick und ein Nach-
8 schlagewerk fiir den Umgang mit der Pro-

| grammiersprache BASIC. Alle Program-
| me kinnen durch eigene Phantasie und

d Programmierkinsie erweitert werden.

& Veriag Rudolf Miitier, Kdin, iISBN 3-481-363214

zum Commodore 64
von Stefii Siol
64 beschiftigt. Hier werden in leichter und
Der Leser wird somit mit einer Software

vertraut gemacht, die es inm ermbglicht,

fahrzeuges errechnet, die Vor- und Mehr-

gen Lotiozahlen gegeben und vieles mehr.

36
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6510 PRINT"E{%@_&L{_@'. e < HEN
6515 PRINT"%E?&“’-&& FLIF‘PER BALL l!!"
6520 PRINT "5k B ¥ HowE e o B el
6525 PRINT g2 EPEAE IR IR "

S50 PRINT"EE fhuw W 5 e B 5000 5 op
6335 PRINT"SIS "Euls B § BB Y REW 5 "
&540 PRINT"SERRENY e B § GEE § owe® & oxdil"

H545 PRINT"plpiieg 50 HM | D, 3 Wi

6550 PRINT"zkiay =S¥ [ D® I%n"

6555 PRINT RS "My iF B 6 8 i W | %"

HT60 PRINT"REEPMITP"FUNKTE"

5563 PRINT "plhakbiapindt TASTER >

&5370 POKE198,0:WAIT1I98, 1:60TOSO0O

&F00 IFRT=2THEN] '

6910 P=0:BX=3:160T06

7000 FORI=1TOS00O:NEXT: TL=Ti.+1:: BX=EBX+2: FP=00000: GOTOD&
7009 REM.

7010 REM :

ZO011 REM 545035946 3 30 43

7012 REM * COPYRIGHT %

7014 REM % BY *

70146 REM % OLIVER R. #

7018 REM % SOHINGER =

7620 REM % TEL.OZ129-%

7022 REM # 8792 *
FOZ2ZT REM  #% %% 4% 3 943 %% %%
7024 REM
7025 REM

BASIC: Betriebsprogramme fifr den Flmkaalelsr

Eine Software-Sammlung in Basic

Dieses Buch spricht den Funkamateur un-
ter den Homecomputer-Besitzern an. Der
Autor hat hier zehn verniinfiige Program-
me fiir die Stationsarbeit der Funkama-
teure geschrieben, die den Funkverkehr
erheblich erleichtern.

Der Verfasser des Buches benutzt eine Ba-
sic-Version, die von fast allen Rechnern
und Hobby-Programmierern verstanden
wird. Soliten doch einmal Unvertraglich-
keiten mit dem Rechner oder dem Pro-
gramm auftreten, dann sind meist nur
geringfiigige Anderungen notwendig. Der
Inhait des Buches ist auch nach diesen
Gesichtspunkten aufgebaut. Von einem
verhiltnismaBig geringen Umfang und
Aufwand, also sehr einfach, sind die
Programme Stationstagebuch, Kontest-
Rufzeichenliste und Weltzeituhr. Aufwen-
diger und anspruchsvoller sind da schon
die Programme Standortkenner, Anten-

§ Basic: Belriebsprogramme
# fupr den Funkamateur

repon‘_
2. Elektronik- &

| Computertage Saar

| Vo 6.-8. September finden in der Kon-

greBhalle Saarbriicken die 2. ELEKTRO-
NIK- & COMPUTERTAGE als Verkaufs- und
Informationsmesse  statt.  Unier der

| Schirmherrschaft des saaridndischen
| Landtagsprésidenten Albrecht Herold bie-
d tet sich ein reprasentativer Querschnitt

durch die gesamte Elektronik- & Micro-
computerbranche. Neben den kommer-

d zieifen Rechnern findet der Besucher gine

grofe Auswahi an Zubehdr und Fachlite-

i ratur. Aber auch Elektronik, Audio- und
¥ Videotechnik gehtren zum Messeschwer-
2 punkt. im Foyer West finden die jiingeren
§ Besucher ihr ,Heimcomputerparadies®
B mit allem was das Herz begehrt. Nicht zu
e vergessen  sind die Vorfihrungen der
- § DEUTSCHEN BUNDESPOST und die des
¥ DEUTSCHEN AMATEUR RADID CLUBS so-
B wie die zahlreichen Fachvortrage. Mit fast
B 80 Aussteliern und einem vielfaltigen
§ Rahmenprogramm, einer Medien-Son-
B derschau ist ein Besuch in Saarbriicken

von Erich Vogelsang

vom 6.~ 8. Sept. fiir jeden interessant.

- nenvertikaldiagramme und die Rechen-

programme zur Wellenausbreitung und
zum Satellitenempfang. Der Profi weiB mit
diesen Fachbegriffen etwas anzufangen
und kann sich so schon ein Bild machen,
ob dieses Buch fiir ihn eine Hiife und Be-
reicherung fiir den tiglichen Funkverkehr
darstellt.

Alle Programme schlieen mit einem Bei-
spiel ab. So erkennt der Funkamateur sehr
schnell das Ergebnis einer Arbeit. Das
Buch scheint eine sinnvoile und auBerst
interessanie Kombination von Amateur-
funk und Computertechnik zu sein.

Franzis-Yerlag Gmbi, Miinchen,
ISBN 3-7723-7801-3
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_programme

fiir VC-20 Grundversion

Die Flucht mit dem Raumschiff

Sie als Astronaut befinden sich in einer
riesigen Maschinenhalile und miissen ver-
suchen das letzte Raumschiff zu errei-
chen. Alien hat es sich aber zur Aufgabe
gemacht, thren Weg zum Raumschiff mit
Hindernissen zu versperren und Sie zu
vernichten. Sie haben jedoch die Maglich-
keit mit Hilfe einer Laserwaffe die Hinder-
nisse auf threm Weg zum Raumschiff zu
beseitigen. Ein Druck auf die Feuertaste
Inres Joysticks und die Eier oder Blitze in
der Halle verschwinden. Hiiten Sie sich je-
doch vor Alien, damit Sie nicht erwischt
werden, da lhnen nur drei Leben zur Ver-
fligung stehen. Achten Sie auch darauf,
daB Alien, nicht durch Blitze und Tiren
taufen kann. Ist es Ihnen gelungen, das
Raumschiff unbeschadet zu erreichen,
dann kdnnen Sie einsteigen, starten und
sich in Sigherheit bringen. Damit ist das
Spiel beendet. Vor dem Start miissen Sie
jedoch darauf achien, daB das Haupttor
der Starirampe auch von Ihnen gedffnet
wurde.

7 . POKESS,25: POKESR2, 29

B FORA=7424TO7423+3248

9 READDA: POKES,DA: NEXTA

10 POKEI&B7Y,18: PR’INTCHRS&: {142) s POKE Z6847, 44
11 PRINT"LieslcisnsmpkepEni s B skpnhjzeb]"

12 PRINT"ERREE —
1= PRINT" N e O _@Pﬁ ,yu
14 PRINT" il e g

15 PRINT "Ehiixiciis "

is 'F’F’:ENT"MM m H - ek
17 FRINT"DEbERSREID 2 @

18 PRINTIIW RN TTTIN
19 PRINT" ke —
20 PRINT"RES FRDGSDFT F’RESENTE .
21 PRINT“M st Y

22 PRINT"pEBpE "-v— ) :
2% PRINT"M TN "3 PRINTVEES ——(C) 1984 "2
24 PRINT'R . — Y3 '
27 FRINT"E  BY RALPH HANBEN v s PRINT I : FA=1: B0OTO31

7?8 FORKE646,FA:PRINT™ -

29 PRINT" N THE H § 11 I

N | - Compube mik
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J0 PRINT® 4 LEL L "sRETURN
21 FA=FA+. Z:PRINT"IXIXI": GOSURZE: IFFAX7THENFA=1
32 BETA®: IFAFL>""THENZS

3% BOTO31
35 POKEZ6B79,234: POKEILBAT 46

A0 PRINTEHRS (14) CHRS (B8) “Li#d P IELANLE T TUNG "

43 FRINT"m U BIST AM (DORD DES K RACHTRALMSCHIFFES W v-e¢ OSTROMO® .

44 PRINT"H -4 HAST ALS EINZIBER [ “ENSCH DIE #NGRIFFE [ DES #LIENS UEBRERLEET"
46 PRINT"® UND MUSST NUN VER—- (@ SUCHEN,DEM 4LIEN ZU [ ENTKOMMEN,BEVOR ES"
48 PRINT"[ DICH TOETET." '

49 PRINT"[zeid —| # —— ve : POKERLBS, 1460: FOKEIB05,2

S0 PORKE1IZB,0:WAIT178,1
51 PRINT"[Ed WICLANLEITUNG 2 0 ¢

52 PRINT"m U KAMNST DAS &L IEN B MIT EINER LASERWAFFE [ LAEHMEN, WOFUER ES 25

53 PRINT"M "UNKTE GIBT. W —IE oAFFE LAEDT SICH B NACH JEDEM $CHUSS [
AUF. "

55 PRINT”[) —A DAS #LIEN ARER @ HUEFFT ,KANNST DU ES [ NICHT IMMER TREFFEN. "
56 FRINT G ~| 4% —— B

o7 POKEB1BG,160:FOKEZBZ0L, 2
S8 POKE128,0:WAITIZE, ]
60 PRINT"LI&3E WIE ANEETTUNG 3 "

&2 FRINT"m #USSERDEM MUSST DU @ DIE "IER,DNE DAS M S IEN LEGT VERNICH-"
&4 FRINT"M TENM. -AFUER GIBT'S 50 M "UUNKTE. E M ALS DEM _AUMSCHIFF"
63 PRINT™ ZU FLIEHEN MUSST DU @ ZUM WHUTTLE LAUFEN,; §H DIE #HLEUSE AUF-"

&6 FRINTVE SCHIESSEN UND DANN IN":PRINTYEd =| bW =

&7 POKEB1835, 160 FOKESE05,2
&8 POKELTFH, 0 WAIT178,1
70 PRINT"LEH 'PIELANLEITUNB 8 *

71 PRINT"m DAS WHUTTLE STEIGEN: [ DER #TART ERFOLGT M AUTOMATISCH. "
72 FRINT"M #UDEM KANNST DU VDR [ DEM #LIEN IN EINE DERM KLEINEN $CHLEUSEN®
73 PRINT"E FLIEHEN;DU DARFST W ABER NICHT IN EINEN [ DER {tLITZE LAUFEN."
74 PRINT"[€pyeiszd R B" 3 : POKEB185, 140: POKE3E905, 2

78 POKE198,0:WAIT198,1

90 PRINT"LI4M - = "

92 PRINT"HEW (IR “—0° EIN UND"

94 PRINT"[d LADE DANN | EIL 2":POKE198,0

900 DATAQ,0,0,0,0,0,0,0

901 DATALZ&,bb,126,66,126,66,126,66

902 DATAZ4,60,60,24,0,0,0,0

0% DATAZSS,bb,36,24,755,36,656,129

904 DATAZSS,129,44,36,255,0,0,0

905 DATAL3Z,568,36,20,248,16,8,4

906 DATALI7,14,16,160,355,160,32,16

907 DATAL1Z,17,4,110,63,14,27 49

910 DATAZS,28,72,462,29,28,20,4

211 DATA4B,48,32,118,252,112,214,140

912 DATAD,0,0,36,0,0,0,0 .

913 DATAC,0,0,0,36,24,724,36

914 DATAO,0,36,24,24,36,0,0

915 DATASA,24,24,36,0,0,0,0

9146 DATAL19,107,93,62,127,462,28,8

917 DATAZ4,48,96,48,24,12,24,48

920 DATAZZS,223,84,124,93,206,253,255

521 DATAZ27,224, 19.;,244 243 188, 184 248

922 DATAZSS, 191,251 ,255,255, 191,251,255

523 DATALIZY. 0,60, 126, 126,60, 0,129

524 DATAZZ6, 161,130,161,162,131.228, 137, 64,32,64,32,64,192,38, 146
925 DATAIE?,132,22?,154,232,23 O5E, PES, 146,34 | 194 59, 21 4 237 5 191 255
26 DQTAIZ,14,209,255,255,223,15,?,0,&,129,129,193,255,253,455,0,128,?&,16,60,24
8,224,128

programme._
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F31

Al
‘%’(\ =
0
31
"-!""’.\

-
L3

x4
35
37
4G
42
44
a5
L4
48
oD

o2

=4
55
Sb
58
&0

)
o

&4
£5
&b
&8
79
105D
iQl
102
iG=
1035
110
115
120
125
120
125
iZ4
137
140
145
i47
151
152
153=
-195
150
is1
163
164
166

_programme

327 DATAOD,127,193, 193,225,255,hh.5,255,24,6
930 DATAZS,136,36,24,74,16,36, 160,12,24,223,121,i82,88,32,0

DATAG,&,G,@, ,,J_,ua,;ss

READY .

21 LE=

S*s&8?4 CO=Z20720

RlI=1:0=7227: 4=7238: 8P=0: D=0 E=3»
FORES6 29 FOKESZ2 29

F'RINT";QJ?, *¥ ALIEN #x"
PRINT"SSUN Lo8 LIVESy "LIVgSo, "oy =
FRINT S e P20 22222 300222020 ¢

PF=32: AZ=4: AP=32: B=T

FRINT"Zm! ° il 2"
POKES6B69 ,255: POKET&879, 30: FOKEI7 154,127
PRINT " (2@ | gl | S0 ' B7: @ [ 1"
FRINT“Q@Zm ! I SR ¥ +L
PRINT"Zg 'B++5m ' 5$2220 | B2R222222222";
FRINT"Zm! ' B2y
PRINT"2ZZI20 | ESE S B a st aug {2

FPRINT"2m1 Vo I HEHSRESRTEER TEE
FRINTHZZ2PEP27780 ' Bs++sog. BidH™0e ' 52 ;
FRINT Zp4545) o/ TRE";

PRINT "ZRG767 | BLaE P22 222g0 1 mfﬂzﬂ" H
FRINTY2E., . LHEE! ! B s '
PRINT 25/ /78 B Bs 55308 | FuPE0N . 22—ty ' 52"
FRINT*2800!¢ ' BB LY -+l
FRINT"ZZ228 'R 20200 o | O3 X ' BP0 2
PRINT"Z8 ' /B LI i Ll A
FRINT" 29 ' B220n0R20700 ERSH22R o200
PRINT"Zg! | RESEEY e TR s

FRINT 2277248 B $5 548 piIe S 2 A B
PRINT"2gi ! nem! VER2 e
FRINTFZR2RRPZRR P22 302722 0NREREN " 5

POKES+4 ., 1%

T=PEEK{Z7151:TT= FEEhi??iq2) D=DO+1: IFD>ZTHEND=0
FRINT "E0@pl” INT (6)

IFRMD (1) *3<{. 1 THENPORETI3E7 47
IFRMO (1) 3#4<  ITHENFOKEBOZ}E , 47
IFT=94THENS0O
IFT=128ANDTT=247THEN1S1
IFT=122THENRI=-22: FE=1
IFT=118THENRI=ZF2: E=1
IFT=110THENRI=-1:E£=0
IFTT=119THENRI=1:E=2

PO=PEEE (O+R1I)
IFPO=320RPO=33THEN140

GOTOZ00

POKEO+RI ,E+3%

POKED ,PPPOKES+3, 136: FOKES+Z,0
O=0+RIz:FF=P0

IFSP>2THENSF=5P—1: GOTD128
IFSP<{>0THEN1 &0
AR=INT(RND (1) %4> —1: IFﬂR OTHENAR=22
IFAR=2THENAR=-22

PA=PEEK (A+AR) 1 AF=PEEK (A+AR+CD} ; IFPA=33ANDLE=0THENSP=0: LE=1: BOTO195

IFPA=32THENLE=0

IFFA<I9THENSP=2: GOTO12% -
IFA+AR=0THENA4QO

BF=0:60T0100

2 119,221,111 ,59, 530,12

40
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195
1946
197
178
199
200
205
210
215
220
222
225
T

2246
227
230
235
299
S04
301
304
305
F06
Z07
308
J09
I1G
=11
312

3=
315
320
98
400
410
A420
A4
S00
501
S106
S15
530
S30

535
S40
285
390
599
00
201
i
Q20
P25
g0
g33
240
44
F47

POKEA,AF: FOKEA+CD, AZ: AF=FA: AT=AF : A=A+AR: FOKEA,D+43: POKEA+CO, 6
IFAP=32ANDRND {1} %1 . 1 THENAF=34

POKES+1 [ 254-D: PDKES+1 ,0
B=G+.2: IFG>FTHENG=9
50TD100

IFPO=470RFO>42ANDFD 460RPO=4F0RPO=570RFD=192THENZ210

GOTO151

IFPD=49THENPOKEO+1 ,199: 50TO151
IFFO=199THENFOKEO+1 ,32: 5070151
IFFO=47THENFOKED,PF: O=0+RI: FORT=1TO13: FOKECGHCD, 7: POKEOQ, 47 : POKES+1 , 144
IFPO=47THENFORTT=1T0O100: NEXT: POKEO+C0 , 4: POKED, 61 : POKES+1 ,138 _ .
IFPD=47THENFORTT=1TOS0: NEXT:NEXT: POKED , 63 FOKES+1 , 021 1= 1-1:FORTT=1TOS00: NEX

IFPO=47ANDL I >O0THEN28
IFPO=47THENFOO

IFFO=57 THENPOKEQD,PP: POKED+RI , 59: GOTO300

IFPOX42ANDPO< 46 THENS OO
END

D=0+RI1+25

PRINT "SI TAB (14} * "
TFFEEK (7808) < >32THEND=35
AF=" O<REB;:“:FORT=1T0B
PRINT "ol
PRINTTAR(135+T)A%;
IFT=4THENA$=" R<pgz"
IFT=0THENA$=" & Eg"
IFT=4THENA$=" "
IFT=7THENA$=" "

IFT=1ANDD=0THENFOKED , 61 : FOKEQ+CO . 4: POKES+3, 1546 FORTT=1TO40CQ: NEXTTT:: POKED , 63z

T=2

IFT=9THENPDKED-3Z,32: GOTDZO0
FORTT=1TO100: NEXT

FIOKES+3 ,,156+T2. 2: NEXT
PORKES+Z,0: DD=2: E=7: GOTOZ01

FORT=1TO30: POKED, 51 : POKES+3, 145+T*2: PDKES+2, 2

14+7T: POKED, 62 NEXTT

FOKES+2 O-PDFES+3 O POKES , 63: POKEOHCO ,4: FORT=1TOS00: NEXT

LI=t I-1: IFLI“OTHEN“B
GOTOROO

IFABS (RI}=Z20RINT (G)=0THEN1S] .
FORES+3, 754 : PH=E+39: FORSS=0+RITOO+RI *G5STEFRI: G=6—-1

FE=PEEK {58} & IFPS=320RFE=23THENFIIKESS-RY ,FH: PH=FS: POKESS , 42 NEXT
JFPE=34THENFOKESS, &1 : FOKESS-RI ,FH: PGFES+2 232:
IFPE=24THENSC=5C+30: POKESS , 32
IFFPE=470RFP5=420RF5=244THENPOKESS , 61 : FOKESS—RI ,PH: POKES+3, 2223 FORT=1TO200: NEX

T:T=7

IFT=7THENFDEES+3,0: POKESS ;32
IFPSB4¢QNDPS’46THENBG SL+25: 5P=20

POKESS-RI ,PH: IFG<OTHENG=0
POKES+3,0
FRINT"ERE" TAB ( 16) 8C: GOTOIS1
FOKE7714,17&: DD=G

FOKEZT7154 . 255: FOKES+3,0: FORT=1TOS00: NEXT
FDRTT'ITDID FORD=145T0O178: POKES+DD D+ TT#3: NEXT: NEXT:=: POKES+DD, 0

FOKE1&61 ,0: WAIT161,5

FORT=1TO100: NEXT:: POKES+2,0

PRINT“'"'IFEﬁ??THENPRINT"EﬁﬁlhﬁSﬂRRY You ARE DEAD"

PRINT "l »x% GAME OVER !
PRINT "EHRS SCORE: "SC

FRINT i@ NEW GAME? (Y/MN)"
IFPEEK {203) =11 THENRUN
IFFEEK (203) < *2BTHENZ4S

L 2 A

programme.
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6502-Assembler-Kurs

Teil 5

Befehlssatz des 6510/6502

Im letzten Teil haben wir uns die einzelnen | Die Beeinflussung der Flags erfolgt durch | Flag-Bezeichnungen:
Adressierungsarten des 6510 betrachtet. | eine Art Tabelle:

Wir wollen nun dazu iibergehen, die ein- . N Negativ Status

zeinen Befehle anhand von kleinen Bei- M Bit-Nummer V Overflow Status
spielen kennenzulernen. NV BDIZC Hag-Bezeichnung B Break Status
indenfolgenden Befehls-Beschreibungen | xx  x Beeinflusst (x=Ja) D Decimal Mode Status
verwenden wir immer wieder gleiche Ab- | ———— - {1 Interrupt Disable Status
kiirzungen, welche an dieser Stelle erklart Z Zero-Status

werden sollen. C Carry Status

R6500 MICROPROCESSOR INSTRUCTION SET — ALPHABETIC SEQUENCE

Add Memory to Accumulator with Carry Jump 16 New Location Szving Return Address
“AND” Memory with Accumulator i
Shift Left One Bit (Memory or Accumulator) a Load Actumuistor with Memory

' Load index X with Mémary
Branch on Carry Clesr Load index Y with Memory
Branch on Carry Set Shift Right One Bit (Memory or Accurnulator)
Branch on Result Zerg
Test Bits in Memory with Accumulator
Branch on Result Minus
Branch on Result not Zero
Branch on Resuit Plus Push Accumulstor on Stack
Force Break ' . Push Processor Status on Stack
Branch on Overfiow Clear : Pull Accumutator from Stack
Branch on Overflow Set Pull Processor Siatus from Stack

Mo Ogeration

“OR"" Memory with Accumulstor

Clear Carry Flag Rotate One Bit Left {Memory or Accemulator)
Ciear Decima! Mode Rotste One Bit Right {Memory or Accumuiator}
Clear interrupt Disable Bit . Return from interrupt
Ciear Overflow Flag Return from Subroutine
Compare Memary snd Accumuiator
Compare Memory and Index X . Subtract Memory from Accumulator with Borrow
Compare Memory and Index Y Set Carry Fiag
Set Decimat Mode
Decrement Memory by One Set Intecrupt Disable Status
Decrement Index X by One ’ Store Accumutiator in Memory
Decrement Index Y by One Stare Index X in Memory
Store Index Y in Memory
“Exclusive-Or" Memory with Accumulator
: Transfer Accumulator to index X
_ increment Memory by One Transfer Accumulator to index Y
increment Index X by One ’ Transfer Stack Pointer to Index X
Increment Index ¥ by One Transfer Index X 1o Accumulator
Transfer index X to Stack Pointer
Jump to New Location Transfer index Y to"Accumulator

i

0 | Compube mif —




kurs.

Steht unter der Spalte ein "x" so bedeutet | Andere Abkiirzungen: Die folgende Liste zeigt den 6510 Befehis-

dies, daf das entsprechende Fiag durch | addr Adresse ' satz in alphabetischer Reihenfolge und er-
den Assembler-Befehl beeinflufit wird. data Daten 8§ Bit kiart die einzelnen Aufgaben der Befehle,
I+ Addition Diese Liste wurde dem Original-Daten-
Andere Symbole: - Subtraktion blatt des 6510 entnommen und ist somit
0  Flag wird geldscht A - Logisch UND in Englisch gehaiten, da Ubersetzungen in
1 Flag wird gesetzt v Logisch ODER die deutsche Schreibweise meist etwas
X Flag wird beeinfluft ~»  lLogisch Exklusiv-Oder unverstandlich werden.
SPAGE Flag wird nicht beeinfiufit <-— Daten werden verschoben Siehe Bild 1

Wir wollen nun die einzelnen Befehie in aiphabetischer Reihenfolge untersuchen.

ADC Add Memory to Accumulator with Carry (Addiere Speicher mit Uberirag zum Akkumulator)

Der Ubertrag (C-Flag) und das addressierte Byte werden zum Inhalt des Akkumulators
addiert. Die Summe wird in den Akkumulator gebracht. Entsteht ein Uberlauf, wird das :
C-Flag gesetzt, andernfalls wird es geldscht. Der Programmierer muB voreiner Addition 76543210

das C-Flag 6schen, da sonst ein falsches Ergebnis enstehen kann. NV BD!ZC
HEX Adressierung Bytes Syntax X X X X
61 indirekt, vor indiziert mit x 2 ADC (addr, x}
65 Null-Seite (direkt) 2 ADC addr Beispiel: _
69 Unmittelbar 2 ADC #data CLC ‘Losche C Flag
60 . Absolut {direkt) 3 ADC addr LDA #10 ;Lade Akku mit 10
71 Indirekt, nach-indiziert mit X 2 ADC (addr)Y ADC #20 ;Addiere 20 2um Akku
75 Null Seite indiziert mit X 2 ADC addrx : Das Ergebnis (30) steht im Akkumulator
79 Absolut indiziert mit Y 3 ADC addrY
7D Abselut indiziert mit X 3 ADC addr,x
ANEG And Mamery with Accumulator {UNDiere Speicher mit Akkumulator) )

Dieser Befeht fiihrt zwischen dem adressierten Byte und dem Akkumulator eine bitwei- 76543210
se UND-Verkniipfung durch. Das Ergebnis der UND-Verkniipfung wird im Akkumulator NV BDIZC
abgelegt. Dieser Befehl wird hdufig genutzi, um hestimmte Bit's zu ldschen. ——

X X

HEX ' Adressierung Bytes Syntax I —
21 indirekt, vor indiziert mit x 2 AND (addr, x) Beispiel:
25 Null-Seits (direkt) 2 . ANDaddr LDA #%10011111 Akku faden
29 Unmittelbar 2 AND #data i

. - AND #%10000011 ;UNDioren -
2D ~ Absolut (direkt) 3 AND addr - Ergebnis — %10000001
31 Indirekt, nach indiziert mit Y 2 AND (addr)Y > E1gEDNIS =
35 Null Seite indiziert mit X 2 AND addrx LDA «%11110000 ; Akku laden
39 Absolut indiziert mit Y 3 AND addrY AND & %00111100 ;UNDieren
3D Absolut indiziert mit X 3 . AND addr,X - ; Ergebnis = %00110000

ASL Shift Left One Bit (Memory or Accumuiator) {Schiebe Akkumilator odar Speicherbyte nach links

Dieser Befehi verschiebt den Inhalt des Akkumulators oder einer Speicherstelle um 1 Bitnach links. Von rechts wird eine Null nachge-
scheben. Ist wihrend der Verschiebung Bit 7 gesetzt, wird das Carry Flag gesetzt.
in der Binar-Arithmetik ergibt sich durch eine Linksverschiebung eine Verdoppelung des urspriinglichen Wertes

i | . Compube mif .
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HEX Adressierung _ Bytes Syntax

06 Null-Seite (direkt) 2 ASL addr 765432190
0E Absolut (direkt) 3 ASL addr NV BDI1ZC
16 Null-Seite indiziert mit X 2 ASL addrx X X X
1E Absolut indiziert mit X 3 ASL addrx - -

HEX  Adressierung ' Bytes Syntax
FO Relativ 2 BEQ data
Beispigle: LDA #0 ;Akku wird mit Nuil JMP END ;Sprung zum Ende

LDA #20 ;Lade Akku mit 20 -
END ; Ergebnis = 20

:geladen;Z-Fag = 1
BEQ =k+7 ;Sprung wenn Z=1
LDA #10 ;Lade Akiu mit 10

Literaiur:

Beispiel: LDA £%01110010 ;Lade Akku EDA #%10011111 ;Lade Akku
ASL  ;Verschiebe nach links ASL  ;Verschiebe nach links
: Ergebnis = #%11100100 ; Ergebnis = #%00111110
; Carry Flag ist geldscht : Carry Flag ist gesetzt
BCC Branch on Carry Clear (Verzweige, wenn Uberirag geldscht ist)
Dieser Befehl fiihrt einen relativen Sprungbefehl aus, wenn das C-Flag geloscht ist. 76543210
HEX  Adressierung Bytes Syntax NV BDIZG
90 Relativ - 2 BCC data nicht beeinfluBt
Beispiele: SEC ;C-Flag wird gesetzt - CLC ;C-Flag wird gelgscht
BCC *+7 ;Sprung wenn C=0 BCC *+7 ;Sprung wenn C=0
LDA #10 ;Lade Akku mit 10 LDA #10 ;Lade Akku mit 10
JMP END :Sprung zum Ende JMP END ;Sprung zum Ende
LDA #20 ;Lade Akku mit 20 LDA 320 ;Lade Akku mit 20
END ; Ergebnis = 10 END ; Ergebnis = 20
BCS Branch on Carry Set (Verzweige, wenn Ubertrag gesetzt ist) _
Das Gegenstiick zum BBC-Befehl. Dieser Befeh verzweigt, wenn das G-Flag gesetzt ist. 76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
BO Relativ 2 BCS data nicht beeinfluBt
Beispiele: SEG ;C-Flag wird gesetzt CLC ;C-Flag wird geldscht
: BCS +7 ;Sprung wenn C=0 BCS %k+7
LDA #10 :Lade Akku mit 10 LDA #10
JMP END ;Sprung zum Ende JMP END
LDA #20 ;Lade Akku mit 20 LDA #20
END ; Ergebnis = 20 END ; Ergebnis = 10
BEQ Branch on Resuit Zers f¥erzweige, wenn Z-Flag gesetzt ist) 76543210
Dieser Befeh! dhnelt weitgehend dem BCC-Befeh! mit der Ausnahme, daB die Verzwei- ELM '
gung ausgefiihrt wird, wenn das Z-Flag gesetzt ist, also das Ergebnis gleich Null ist. nicht beeinfluBt

LDA 125 ;Akku wird mit 25
:geladen;Z-Flag =0

BEQ %+7 ;Sprung wenn Z=1

LDA 10 ;Lade Akku mit 10
JMP END
LDA #20

END ; Ergebnis = 10

6502 Micrecomputer-Programmierung, Peter Heuer, Hofacker Verlag; 5502 Programmierung in Assembler, Lance A. Lebenthal
64 Intern, Angershausen, Becker, Englisch, Gerits, Data-Becker Buch; 6502/65¢02, Christian Persson, Heinz Heise Verlag
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Nach dem Start des Programms mit
-RUN 1Bt das Erklingen der Titelmelodie
des legenddren Western ,Highnoon®
schon einiges tiber den Spielablauf erah-
nen. In diesem Spiel stehen sich in der
glihendheiBen Mittagssonne der Wiiste
Nevadas zwei aite und erfahrene Western-
helden gegeniiber. Fiir Sie geht es bei die-
ser Begegnung um Leben und Tod. Jeder

Revolverhelden stehan

vor der Emscheudung

programme.

o

Dieses Spiel zeichnet sich durch die her-
vorragende Darsteliung der Spielfigu-
ren aus. Diese Figuren sind namlich
nicht iber das Symbol-Kommando
erzeugt worden, sondern sind gro-
Ber und mehrfarbiger zu sehen.
Tippen Sie das Programm ein
und iiberzeugen Sie sich von
dieser hervorragenden Grafik

P

hat sich hinter den Ruinen einer alten
Poststation verschanzt und versucht nun
den Gegner durch einen gezielten Schufl
2u toten. Ist einer der Revolverhelden ge-
troffen, ist das Spiel sofort beendet.

1 7 RN 263 I A AT NPT 0600 B B A0 I DA 03 36 U3 I T 30 ST S D00 06 3620 9
2 T : A ) ' *#
I Cww DUELL von - Bernard Morell ¥
4 TER : *
D7 M AR AR A6 T TEIE I I A0 I U2 I 21T U6 A U0 6 3 3 S BT T 0T U B S A
Q "mammomm IS o e Initlalxslerung = el 2 S 2 TS 0 O S

10 MODE 1:INK 0,24:INK 1,0:INK 2,931 INK 3,15:B0RDER 24:PAPER o
20 WINDOW #1,1, 40 1,3: WINDGW #2, 1 40,4,25: PAPER#1 ,1: PFEN#1 ,0
30 CLS#1

40 SYMBOL AFTER 180

50 SYMBOL 180,255,0,0,255,16,16,146,239

&0 SYMBOL 181,187,48,468,199,4,4,4,251

70 SYMBOL 182,247,8,8,255,255%,33,33,222

80 SYMBOL 200,10B,146,146,69,1861,138,100,24
90 BOSUB 610

100 GOSUB 430:G0SUB 470:G0OSUB 720:GOSUB 580

109 "m=ozs=m Haubtprogramm =
11¢ BOSUR 510 '

120 IF RND<0.5 THEN 140 ELBE 130 .

13C IF INKEY({77)>-1 OR INKEY(7&}>-1 THEN GOSUEB 290:B807T0 150
140 IF INKEY{33)>-1 OR INKEY(52)>~1 THEN BOSUB 3&0:B0T0 iS50
i50 IF puI}IO OR pu2>10 THEN BOTGC 140 ELSE 1106
159 mEmm= Duell -~ Sieger
140 IF pu2>1G THEN 190

170 LOCATE 1,23:PRINT ni%3" hat das Duell gewonnen "

180 LOCATE 1,25:PRINT "I neues Spiel 7 j/n 1":IF INKEY$—"1" THEN CLEAR:G0TO 10
ELSE IF INKEY$="n" THEN PAPER 1:PEN 1:BORDER 0:CLS:5

0suUR 890:END ELSE 180

e e I T R S R 5 2 I I I Y I e A s

e LI A
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_programme

170 LOCATE 5,23:PRINT n2$'" hat das Duell gnwnnnen "

200 BOTO 187

209 '“==ﬂ%================== Ted Flayer 2 i g e s oy g e e e == e e o
210 FOR i=1 TO 25:CALL 40015

220 NEXT i

230 pul=pul+1:LOCATE#1,10,3:PRINT#1,pul

240 BOSUB 470:RETURN

249 ‘ErssSSSOEESEEESmITmm RS Tod Flayer 1 I T O A e T T O S I e S A B e
250 FOR i=1 TO 25:CALL 40000
260 NEXT i

270 puZ=puZ+1:LOCATE#] ,30,3:PRINT#1,pu2

280 BGOSUB 430:RETURN

289 ‘=== mmmsm S Test auf Treffer Playasr 1 =
290 IF ri<0 THEN yla=yl-5 ELSE IF ri>0 THEN yla=yl+3 ELSE yla=yl
I00 IF yia>»25% THEN yla=235 ELSE IF yla<3S THEN yla=3

310 IF TEST (27#16-4,304-viaxl1s)<»0 THEN LOCATE 27,y1a:PRINT CHR#(ZOO):BGBUB 870
:LOCATE 27,y1a=PRINT" " RETURN

320 IF TEST (28%#14-4,404-yla®16)<>0 THEN LOCATE 28,yla:PRINT CHR${200):5808UB 870
:LOCATE 28,yla:PRINT" ":RETURN ' '

330 IF TEST (29#14-4,408-yiax16)<>0 THEN LOCATE 29,yla:PRINT CHR$(200):B08UB 870
:LOCATE 29,vla: PRINT“ ":RETURN

340 IF TEST (494,404-yia*#ls)<>0 THEN LOCATE 31,y1a PRINT CHR#(200):G0SUB 870:808
UB BBO:BOSUR 210:FOR i=1 TO 5:608UB S10:NEXT i:RETUR

1

N
350 LOCATE 29,yia:PRINT CHR$ (200):60SUB 870:LOCATE 29,y1a:PRINT" ":RETURN
389 meroooommEmomoERsER Test auf Treffer Player 2 mmams = ===

340 IF r2<0 THEN y2Za=y2-5 ELSE IF r2>0 THEN y2a=y2+5 ELSE y2a=yZ-1

370 IF y2a>25 THEN y2a=25 ELSE IF y2a<5 THEN yZa=35

380 IF. TEST (11%16-4,404-y2a%14)<>0 THEN LOCATE it,y2a:PRINT CHR$ (200) : GDSUE 870
:LOCATE 11,y2a: PRINT“ ": RETURN

390 IF TEST (10%#i&6-3,404-y2Ra#14)<>0 THEN LOCATE 10,y2a:PRINT CHR$(200):80SUB 870
tLOCATE 10,yZarPRINT" ":RETURN

400 IF TEST (9%16~4,404-y2a#14)<>0 THEN LOCATE 9,yZa:FPRINT CHR*(ZOO) BOSUB B870:L
OCATE 9,y2a:PRINT" ":RETURN

410 IF TEST (98,404-y2a%16)<>0 THEN LOCATE 7,y2atPRINT CHR$(200):6058UB 870:GOSUB
' BBO:BOSUB 250::1F0R i=1 TO 5:608UB S10:NEXT i:sRETURN :
420 LDCﬁTE 9,y2a: PRINT CHR$(200) :BOSUB 870:LOCATE 9,y2a:FRINT" ":RETURN

429 sewoermImaT Ausgabe Player 1 0 S T R R G S S S R SR S S S
430 REBTDRE 770:MOVE 90,100:yi=19

440 FOR i=i TO 127

4%0 READ z1,z2,23:PLOTR z1,22,z3

440 NEXT i:B0SUB 890:RETURN

A4 'mxmomsmE= Ausgabe Player 2 = e e = e
470 RESTORE B10:MOVE 4%0,100:yZ2=19
4B0O FOR i=1 TO 142
490 READ z1,22,z3:PLOTR z1,22,23
B50C NEXT i:B08UB 8%90:RETURN
509 ‘mxx= Bewegung u. Schussrichtung T i T 0 T R 5
510 IF INKEY({72)>-1 AND yl1>4 THEN yi=yi-1:POKE 40001,%1:CALL 40000
520 IF INKEY(48)>—1 AND y2>& THEN y2=y2-1:POKE 4001&4,%1:CALL 40015
530 IF INKEY(49)>-1 AND y2<24 THEN y2=y2+1:POKE 40016,%0:CALL 40015
5S40 IF INKEY(73) >-~1 AND y1<24 THEN yi=yl+1:POKE 40001 ,%0:CALL 40000
S50 r1=0:ri=ri+{(INKEY (72)>—-1)-{INKEY{(73)>-1)
S50 r2=0:r2=r2+ (INKEY (48} >—1)—~(INKEY (49) >-1)
570 RETURN
579 ‘mEmnnoocsmocommmch R ISIee Hindernisse sgtzen - =szm=== o T T
580 PAPER ZX:FOR ii=1 TOD 3 STEP 2:FOR i=7 TO 24
 S59Q IF RND<0.2 THEN LOCATE 9#ii,i:PRINT CHR#(INT(RND*3)+1800 CHR* (INT (RND#»X) +180
) jCHR# (INT (RND%3) +180) ELSE IF RND<0.3X THEN LOCATE ?
#ii,i:PRINT CHR$(INT (RND#3)+180) ; CHR$¥ (INT (RND#*3) +180) ELSE IF RND<O.4 THEN LDCAT
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|.“ur>| .o

E 9%ii,i:PRINT CHR$(INT (RND#3)+180)
&00 NEXT i,ii:PAPER O:RETURN

&H09 '===================== Window ‘1 beschriftén 7 i o i e s o S 0 O S O R O P R
610 PRINT#1," DUELL von Bernard Morell":PEN#1,3
620 GOSUR &650:1 0CATE#1 ,2,2:PRINT#1," ":ni$:LOCATE#1,22,2:PRINT#1," ";n2%

630 LOCATE#1,1,3:PRINT#1,"Punkte ¢ ";pul:LOCATE#1 ,20,3:PRINTH#1,"Funkte : "jpu2
&40 RETURN )

650 LOCATE 3,10:PRINT"Dein Name ?":60SUB 430:LOCATE 3I,24:INPUT nis

660 IF LEN(nl#$) »>10 THEN CLS#2:60T0 &50

670 LOCATE Z3,1i0:PRINT"und Dein Name ?":00S5UB 470:LOCATE 23,24: INPUT n2é

&BO IF LEN{n2%) >i0 THEN ELB8#2:607T0 670

&70 CLS#2: RETURN

697 'mmsmsmooms = Data’'s fuer Scrollroutinen = e 0 e s
700 DATA &6,.&1 .43, %0, 821 83,45, &11,417,687,8cd,450,%bc , %=9,%0 '

710 DATA kb6,%1 &32,&0 221 B3, &1d &11 &17, &1f &Cd &S50 &hc,&c? &0 _
719 'mom o Puken der Scrgllrgutlnen nnann:zmu-=n.==nu=.asﬂaun
720 RESTDRE 700:FOR i=40000 TO 40014

730 READ z:POKE i,z:NEXT i

740 RESTORE 71G:FOR i=40015 TO 40029

750 READ z:POKE 1i.,z:NEXT i

760 RETURN

TE&T = s Data’'s fuer Player 1+2 e e

770 DATA 2,0,1,4,0,1,2,0,1,0,2,1,-2,0,1,-2,0,1,-2,0,1,0, 2 1,2,0,1,-2,2,3,2,0,3,2
20,3,0,2 J3o-2, 0 1 3,-2,0,3,-2,0, 3,0,2.3.2,0, 3 2,0,3 2,

0,3, 2 0 3,0,2,1,-2,0, 1, -2,0 -2 o 1,—2 0,3,0,2,1,2:0,2,2,0,2:2,0,2,2,0,2,2,0,2

820 DATA 23242929052y =24051,=2,0,3,-2,0,0,~2,0,3,=2,0,0,-2,0,3,~2,0,3,0,2,3,2,0
0092,0,3,2,0,0,2,053,2,0,0,2,0,3,2,0,8,;2,0,2,0,23,~

g,g 3,0230,0, ~2,043,-2,0,0,-2,0,3,-2,0,0,2,0,%,2,2,3,2,0,0,2,0,3,2,0,0,2, 0,5,2,
830 DATA 0;2;3' 2,0,3,-2,0,0,"2,0,1,—2,0,1, 2’3‘1‘ 2 0 1g_2 0 lg 2 0 1, 2 0 34—2
40,1,-6,4,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,0,-2,3,2,0,3,2,0,1,2,0

1020001 32,00132,0,1,2405192,0,8,2.0,50002.10-250s1,=2,0,1,-2,0:1,0,2,3,2,0,3,2,
0,%,2,2,%,22.,0.30=2,0,8,-2,0.,31m2,0,3

820 DATA o2,0,3,0,2.3.2.00F5:2,0,112.0,5,2,0,3,2,0,3,0,2,3,-2,0,3,~2,0,3,-2,0,3,~
b,2,142,0, 1,2,0,1,2,0 1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,2,

1’ 2 0 1’ g '35 2,0 [ 210,3,‘2,0;3'"2’0,1’“2,0’1’ 2 0’1 0 2 1 b 0 1 2 0 1 2 0'
102,001,8,0,1.2.0,1,0,2,1,-8,0,1,-2,0,1

850 DATA ~2,0,1
B&O ‘==== = Ger asusche ==mEFE wmm=

L ]
-

)
v 3
0,

EXT:RETURN
880 FOR ii=0 TO 1000 STEP 200:FOR i=t TD 500 STEP 15:SOUND 3,ii+i,1,12:NEXT i:NE
XT iisRETURN

BP0 ’==s==sms=== == Musik  =esss=== i s

900 SOUND 1,284,30,12:50UND 1,213,20,12:80UND 1,190,10,12: SOUND 1,169,10,12

programme._

‘!1'
780 DATA —1072,2,2.002.1240s212,012.2.05142+051524051929051,290353,325051,052y3,6,2
514—250111-21011!_23011ioizii1-21"4535_21011;'21011s
—2'0’1"'210’1,""2;0'1’“2;0;2'_2'0'2' 2,0 2, 2,2;2,2,0,2;2,0.1g2‘°11|2,6,2,2'2’1’-
20,1 3=240513=240,1,=2;0,2,~2,0,2,2,2,2
790 DATA 2,0,1,2,0,3,2,0,3,-6,2,1,2,0,3,2,0,3,2,0,3,4,0,3,2,0,3,~8,2,3,2,0,3,2,0
130240, 5,200. 502,245, 21001 42,0, 35=2,0y3,+2,0,1,-2 |
,0, 10 m2, 00120l 5200, 1,0525118:00152,0,1,2.0,1,2,0,1,2,0,3,2,0,3,2,0,3,~2,2,3
‘|“2'o,1' 2'0,1' 2,0,0, 2'0,0 .
8OO DATA 0,2,1,2,0,0,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,2,1,-2, 1, -2,0,1,~2,0,0,-2,0,1,-2,0,1,
~432,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,6,0,1,0,2,1,-8,0,1,~2
4 0p1,0,2,1
810 DATA 2,0,1,0,24132,=24142,041,2,051,852,1,~2,001,-2,0,2,~2,0,2,05252,2,0¢2,2
3292472, 0,2, 2, 0,2,-2,0,2,72,2,2,2,0,2,2,0 2 2,0,2,2
40,2 2,2,2,—2,0,2, —2,0,2,~2,0,2,~2,0,2,-2,0,2,~2,2,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,0,1,2,0

870 SOUND 2,2000,15,15,,,15:FOR i=0 7O 500 STEP 30:S0UND 3,1+i,1+INT{i/160),12:N
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werkstatt

910 SOUND 1,1B9,10,12:SOUND 1,159,30,12

920 SOUND 1,169,20,12:S0OUND 1,190,10,12: SOUND 1,213,40,12: S0UND 1,2000,20,1

930 SDUND 1,284,30,12: SDUND 1,213,20,12: 50UND 1,190,10,12: SOLIND 1,169,10,12

240 SDOUND 1,189,10.12:50UND 1,159,50,12

250 SOUND 1,1469,20,123:380UND 1,190,40,12:SOUND 1,2000,20,1

‘@40 SOUND 1,23%,30,12:80UND 1,179,20,12:;S0UND 1,159,10,12: SOUND 1,142,20,12

%70 SOUND 1,159,10,12:50UND 1,134,30,12

980 SOUND 1,142,20,12:50UND 1,15%,10,12:50UND 1,179,40,1Z:30UND 1,2000,20,1

990 SOUND 1,239,30,12:80UND 1,179,20,12: SOUND 1,159,10,12:50UND 1,142,20,12

1000 SOUND 1 159 10 12: SOUND 1 134 30 iz

1010 SOUND 1,i42,20,12:50UND 1,159,40,12: RETURN

1020 '*************************************************************************

1030 "#% *it

1040 ‘%% Dateiname : DUELL / Start mit RUN s HIMEM-FRE("") = 8347 *a
1050 ‘ww® 3

1060 ‘*************************************************************************

REM-KILLER

Mit dem Programm ,,REM-KILLER" sind
Sie in der Lage, auf einfache Artund Wei-
se, die in einem Programm vorkommen-
den ,,REM’s” zu entfernen.

Nach dem Laden des ,REM-KILLER™s
starten Sie das Programm einfach mit
~RUN,

Daraufhin erhaiten Sie den BegriiBungs-
bildschirm, von dem aus Sie durch einfa-
chen Tastendruck in das Hauptmenue ge-
langen.

Alle Funktionen dieses Programmes erfol-
gen menuegesteuert. ‘
Zum Menuepunkt ,Programm laden” wa-

re noch zu bemerken, daB der ,REM-KIL-
LER nur Programme einladen kann, wel-
che mit ,,SAVE » Filename «, A* abgespei-
chert wurden.

AuBerdem ist die Lange des zu ladenden
Programmes auf maximal 500 Zeilen bzw.
den zur Verfiigung stehenden Speicher-
platz beschrankt.

Entfernt werden alle ,REM's”, sowohl
ganze REM-Zeilen, als auch REM'sam En-
de einer Zeile.

Ebenso werden auf Wunsch die ge-
brauchlichen Hochkomma-REM’s (z. B.
10°) entfernt.

Nicht entfernt werden REM-Zeilen mit

fiir Schneider CPC 464

zwei Leerzeichen zwischen der Zeilen-
nummer und der REM-Angabe (z. B.: 10
REM).

Bei der Funktion ,Listen” ware zu bemer-
ken, daB es nicht mdglich ist, in dem an-
gezeigten Listing zu editieren.

Mit einem Druck auf ,,ESG" kann das Li-
sting angehalten werden, durch erneuten
Druck auf irgendeine Taste wird es weiter
gelistet.

Wird ,ESC“ zweimal gedriickt, wird das
Programm abgebrochen. Bei einem er-
neuten Start mit ,RUN" ist das geladene
Programm dann allerdings verloren.

100 RKEM 265355562609 3 3 3096 3 30303055 33 3 036 30 30 3 3096 300630 06 36 3096 36 06 00 9 3630 36 36 3 0 KK AR R
110 REM = *
120 REM » R E M = 5 I L L E R *
1Z0 REM # 2=/ soommmsmssosss=oomso TS S S S I e I I TS mmAn iR i s s e *
140G REM #* *
150 REM * Copyright: Andreas Ear ufe #*
i60 REM # *
170 REH.* *
1BO REM = & 2 S0 B ad MNauheim *
190 REM = *
200 REM ¥XEERNRARFLARFHAREXRLRREEEHREAXARE AKX EFTRHEXXAR XKL AR R ERERRRRER XX XA EREXER
216 REM BEEGRUESSUNGSBILDSCHIRHM

296G REM *****a************************************%************4***************

240
250
- 260
270
=890

CLEAR:MODE 1:INK O41:
LOCATE 2,5:FRINT CHRE €
FRINT" "+CHR#(133)+"
LOCATE
LDCATE
LOCATE

IME

1,24: BCRDER &:FEN 1:FAFER O:S¥YMBOL AFTER

R i =y
P P |

IS +STRINGE(Z6,CHRF (131 J+CHRF(1E)

E E ™ = EOI

Andireas Barufe”
Ae

.. L E K
2,7 FRINT CHEF(141)+5TRINGE (I6,CHRF (1 40) y+CHRF {142
Z,11:FPRINT” Copyright by:
1B,1Z2:PRINT"Salinenstr.

| “+CHRF(1Z8)

48
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220 LOCATE 18,13:FRIMT"4350 Bad Nauheim®

300 LOCATE 3,19:FPRINT"Start:z:";: INK 2,24,4:5FEED INE 20,20:FEN 2

310 LOCATE 10,19:PFRINT"irgendeine Taste druecken®:FPEN 1: REM test

320 CALL %EEB18:607T0 450

330 REM Frogramm einlessn

240 REM ==—======= B e P

350 CLEAR:DIM a$(300):C0LS:1.0CATE 1,10:FRINT"Eitte Band einlegen und positionisre

ri*snamef=""1FRINT". .. .weiter mit ENTER<{":CALL %BR1B

3860 OFENIN name¥

370 IF EGF THEN 4060

380 LINE INFUT #2,a%(a)za=a+1:IF a=5G1 THEN CLS5:LO0CATE 1,10:FRINT"Das Frogramm k

antt nicht":PRINT"geaendert werden, es ist zu lang.":

FPRINT”...weiter mit ENTER<":zCALL %2BRIB:60T0O 230

290 6OT0O 370

400 CLOSEIN

410 FOR a=0 TO S00: IF LEN(a¥(a)) >0 THEN b=a+l

420 NEXT a:CLS:LOCATE 1,20:FEN Z:FRINT"Bitte Recorder abschalten !“:FEN 1:LO0CATE
1,10:PRINT"Ich habe"ib;" Programmzeilen geladen":PR

INT:PRINT"....weiter mit FENTER<":CALL %*BB1B

430 REM fArbeitsblatt
450 CLS:LOCATE 2,1:FRINT CHRF(13S)+STRING#(3&4,CHR¥ (13113 +CHRF (139 2 FRINT" “"+CHR¥
(13Z)+" R E M - K I L L E R "+OCHR$F (13

8):LDCATE 2,3:PRINT CHR${(141)+5TRING#{3&,CHR#{140) y+CHRE (142)

4460 LOCATE S46:PRINT"0 = zu asnderndes Praogramm laden®

470 LOCATE 5,8:FRINT"1 = "+CHR#{(34)+"REM-Zeilen"+CHRF (F4}+" entfernen”
480 LOCATE S,10:PRINT"Z2 "+tCHRF(Z4)+" * ~Zeilen"+CHRF(Z4)+" entfernen®
490 LOCATE S,12:FPRINTHZ geaendertes Frogramm abspeichern®

SO0 LOCATE S,14:FRINT"4 geasndertes Programm listen®

G100 LOBCATE S41&6:FRINT"S Frogramm beends=n"

S20 LOCATE 5,20:PEN Z:PRINT"Bitte waehlen Sie ...":iPEN 1

S30 bF=INKEY®:IF bF="" THEN 330G

540 IF b#="0" THEN 250

S50 IF b#F="1" THEN &30

560 IF bF=v2" THEM 710

S70 IF b#="3" THEN B3CG

S60 IF b¥="4" THEN GOSUB 720:60T0 450

S0 IF b#="35" THEN CLS:END

400 GOTO 530 .

&10 REM "R EM" ~ Rems entfernen

&a20 REM = e O T T T ey e T ==
&30 CLS:L0OCATE Z,10:FRINT"Ich entferne alle "+CHR$¥(34)+"REM s"+CHRE(34)
&40 FOR a=0 TO b

&30 c=Dzc= INSTR(i,a¥f{a)," REM"):IF c= LEN{STR#{VAL (a¥{a}}’) THEN afiad=""
460 c=0:ic= INSTR({l,a%(a),":REM "}:IF c>Q THEN a%{a)=LEFT#(a%¥(a),c~1}
&70 c=0z:c= INSTR{1,a#{a),;": REM "):IF c>0 THEN a¥{a)=LEFT#{af(a),c~1)
&80 NEXT a:GOTO 450 K

I T

&70 REM " " — Rems entfernen

790 REM =mms=ssmmmsssscorooorooosrs oo o m e m e e s e i e e e e = = : =]
710 CLG:LOCATE 3,10:FRINT"Ich entferne alle "+CHR#F(34}+" ° "+LCHRF(Z4)+"REM 5"
720 FOR a=G TGO b : .

730 c=0:c= IMSTR{l,a¥{a),” ""):IF c= LEN{STRFWAL (a¥(a)))) THEN afi{al=""

740 c=0rc= INSTR{l,a¥fal,":""}:IF c>0 THEN af{a)l=LEFT#{at{a),c—-1}

750 c=0ic= INSTR(l,af¥{a),": "™):IF cx) THEN af{a)=LEFT#F{a%{a),c-1)

760 NEXT a:0T0O 456

770 REM L i 5 t e ri

780 REM sssmsmmmorooosooo—o—oooooommmsms————s—————o oo mmmeo— o E=sesE =L s =
790 MODE Z: FOR a=0 TO b:IF LEN{(af{al}>0 THEN PRINT affa) .

BOO NEXT:MODE 1:RETURN

B10 REM FProgramm abspeichern

—y
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820 REM

S0 CLB:LOCATE 1,1G:FRINT"Bitte Band einlegen und po

UT"Wie sall Ihr Prngramm helssen

"znameF:CLS

e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e o e i e A e i A S i e o i i e i L A S e sk S S A s i e A e AR o e b e e e

sitionieren”:PRINT:PRINT: INP

840 LOCATE 1,10:PRINT"Ich speichere Ihr Frogramm ‘+ﬂamu$ FRIMNT"":FRINT"Bitte wa

ten...":FRINT““
BSO OPENOUT name$

860 FOR a=0 TO S00:IF LEMN(a¥ial;

870 FRINT#%,a%{a)
880 NEXT a:CLOSECUT

B70 CLS:LOCATE 1,10:FRINT"Bitte Recorder abschalten

ER<{*:CALL &BB18:GO0TO A5G

CRASH

=2 THEN B8O

e PRINT " e eweiter

mit FENT

Schneider CPC 464

% Ein Geschicklichkeitsspiel fiir zwei Personen

Bei diesem Spiel miissen Sie versuchen,
den Bewegungsraum lhres Mitspielers
ginzuengen. Jeder Spieler steuert mit Hilfe
gines Joysticks einen Punkt auf dem Bild-
schirm. Beim Bewegen dieses Punktes
hinterlassen Sie eine Spur, die flr lhren

Gegner ein Hindernis darstellt, an dem er
nicht vorbeikommt. Sie haben also die
Mdglichkeit, den Bewegungsspielraum
Ihres Spielpartners erheblich einzuengen
und ihn festzusetzen. Sollte jedoch eine
Berlihrung mit dem gegnerischen Hinder-

nis unumgangtich sein, bedeutet dies den
Abbruch des Spieles. Sie miissen deshalb
mit griBter Vorsicht und viel Geschick
vorgehen, um ihren Mitspieler besiegen
Zu konnen.

Gestarte! wird das Spiel mit dem Befehl ~BUN

- 140 CLB8:LOCATE 10C,1C:PRINT"Naues Spiel ? [ ji/n 1":LOCATE 10,3:PRINT"Sieger ist P

! **************************************************************************

1

2 T nE¥ , *H4W
I #Ew CRASH von Bernard Morell LT3 3
4 ° xnn X%
=R f s f d e A s E R g A S L SR SRR S E R S A A S TR A R Rt T T
F T RRERRH RN R Farbinitialisierung AEIE B B0 U 2 S B0 B

10 MDDE 1:INK 0,2621NK 1i,0:INK 2,7:BORDER O:PAPER Q:PEN i

20 IF pro=2 THEN END ELSE BOSUB X80

ZT T WRR RN E RN NN Hauptprogramm ETIIEEELLTRL LSRR LSS
30 FOR runde=1 TO 10:st=0:%a0=10:4al=30:y0=10:vad=10syal=10: y1=10: sprung0=1: spru
ngl=2¢

S0 WHILE st=0:650SUE 1&0:60SUER 250

60 IF (xi1<>xal DR yl<>yal) AND TEST(x1%1&-7,400-16%y1)<>0 THEN BOSUB 480

70 IF (x0<>xa0 OR yO<>yad) AND TEST(x0%14-7,400-146#y0)<>0 THEN BDSUB 4%0

Bg ;F x0=x1 AND yO=yl1 THEN IF RND<O.5 THEN GOSUB 480 ELSE IF RND>=0.5 THEN GOSUB
3

0 IF st<>1 THEN GOSUB 340 BOSUB J&0

100 WEND

120 LOCATE 10,10:PRINT"Das war ‘s wohl '!!"zFDR i=1 TO B:FOR ii=1{ TO %40 STEP 30
sBOUND 1, 100*:+:1~?? 1,15:NEXT ii,i:FOR i=1 TO SCO:NEXT 1

130 CLS#!BIF pro<i THEN 600 ELSE MEXT runde

139 7 HXB RN 0N . Spielends WY 2 20 36 06 0 B 3 O B 096 5 36

layar "3;:IF plO>pll THEN PRINT “1" ELSE ifplO<pll THEN FRINT "2" ELBE PRINT "kei
ner"

i8530 IF INKEY$="j"
O ELSE 159

15F 7 HREHXEHERETEE RN R
1560 REM JOY (0}

170 GDOSUR %500:0N sprungQ GOTD 180 i90,200,210

‘DR INKEY$="J" THEN 20 ELSE IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN &0

Positisnsveraenderung Player 1 -##atde s arte e

50
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18C x0=xa0+1:B0T0 220

1920 x0O=xa0-1:6E0TO 220

200 yO=yaO+1:6070 220

210 yO=yall~]

220 SOUND 2,10,3

240 RETURN .
249 ' BEEEEREE RN Positionsveraenderung Flaver 2 A B A 2
250 REM JOY (1)

260 GOSUBR S50:08M sprungl GO0T0 270,280,290,300

270 xi=xal+i:607T0 310

280 yil=xal-1:00T0 Ii0

290 yl=yal+1:80TO 310

I00 yieyal-—-1

10 SOUND J,20,3

J30 RETURN

I3IF T RRERRR AR R Ausdrucken von Flaver 2 ta At e a2 s 222t T s s
340 LOCATE xal,yal:PRINT CHR£(254);LOCATE x1,y1:PRINT CHR$(248+INT{(RND*3))

350 xalauxi:val=v1:RETLRN

TG T ERE RSN N R Ausdrucken von Player 1 Y 3 U 3 IE I YN W NI
360 LOCATE xal,yal:PEN Z:PRINT CHR#{(254):LOCATE x0,y0:PRINT CHR# (248+INT(RND*X))
sPEN 1

370 xal=x0:yal=y0s RETURN ,

I7F T HARRAERARREERLERER Initialisierung,fnfangsbild 306 A 2 A BN U
30 ° Symbole

390 SYMBOL AFTER 232

400 SYMRBOL 2054,255,129,129,129,129,129,129,255

410 CLS:PEN 1=PAPER 2:FOR w=1 TO I9:LOCATE u,i:PRINT CHR#(254)1LOCATE u,258:PRINT
CHR¥ {2541 : NEXT u '

420 FOR u=1 TO 24:L0CATE 1,u:PRINT CHR#(254):LDCATE 40,usPRINT CHR$(254) NEXT u
430 LOCATE 10,1:PRINT "Playnr 1:"1LOEATE 24,1:PRINT “"Player 2:"

440 LOCATE 20,1:PRINT "O"3LOCATE 34,1:PRINT “0":PEN i:PAPER ©

450 WINDOW #1,2,39,2,24

450 plO=0:pl i=0

470 RETURN

BTG T RN W IR Tod Player 2 #6665 58 000 0000036 100 363000 3090 3 3050
*

480 FOR i=1 TO 20:LOCATE xal,yai:PRINT CHR# (200+i):SOUND 1,i»*#50,4 115,13 NEXTe s
t=l:plO=plO+1:PAPER 2:LOCATE Z0,1:PRINT plO:PAPER 0=RETURN

48T 7 AN RIS Tod Player 1 #e5eEesgitiest e etssge st rexs
490 FOR i=1 70 20:LDCATE xa0,ya0:PRINT CHR$(220-i):S0UND 1,i*50,4,15,,,13:NEXT:s
t=1:pll=pli+i:PAPER 2:LOCATE 34,1:PRINT pli1:PAPER O:RETURN

499 R EREEEREERE NSRRI AE % Joyabfrage Player 1  S508nsee it et 850t
500 IF INKEY(72)>~% THEN sprungO=d -

S1Q IF INKEY (73)>—! THEN sprungQ=3

320 IF INKEY (74} >—-1 THEN sprungO=2

30 IF INKEY(75)>-1 THEN sprungi=j

S40 RETURN

BAT T RRHEREERIRELERLBERRS Joyabfrage Player 2  SeE86eseedte i er ke s e e
S50 IF IMKEY (48) >~1 THEN sprungi=é

SA60 IF INKEY(49) »-1 THEN sprungi=3

S70¢ IF INKEY(S0)»—1 THEN sprungl=2Z2

S80 IF INKEY(51)>—1 THEN sprungi=l1

570 RETURN .

SPT 7 R R R R R Titelbild P He 3 A R A AR 2 KB
&00 x0a=10y:yDa=B

&10 RESTORE &70

620 CLE#1:FOR i=1 TD B1

&30 READ x0,vy0 5

&40 GUSUB I&0:NEXT ispro=pro+l

650 LOCATE 20,14:PRINT "von Bernard Morell"

programme._
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660 IF INKEY$="" THEN 640 ELSE CLS#1:B80T0 20

&6 ¢ ************************** Data’'s b 36 2 A W B 5B 2N PN e 2 - N N N
670 DATA 10,8,10,7,9,7,8,7,7,746 1745,7,5,8,5,9,5,10,5,11,5,12,6,12,7,12,8,12,9,1
2,10,12,10,11

480 DATA 12,12,12,11,12,10,12,9,12,8, 12,7,13,7,14,7,15,7,15,8,15,9,15,10,14,10,1
x,10,14,11,15,12

490 DATA 17,12,17,11,17,10,18,10,19,10, 20,10,20,9,20,8,20,7,19,7,18,7,17,7,17,8,
17,9,20,11,20,12
;207D3;A722,12,23,12,24,12,25,12,25,11,25,10,25,?,24,?,23,?,22,9,22,6,22,7,23,7,
710 DATA 27,7,27,8,27,%,27,10,27,11,27,12,28,10,29,10,30,10,51,7,31,8,31,9,31,10
,31 11 31,12 31,13

w Klemanzelgen * Klemanzelgen * Klemanzeagen *

ee Verkaufe VC 20 SO0®® NERK VC-20 mit 12 Modulen, 1 3K Super
Blﬁie an Hamwam I Mit 12Modulen/1 3 KSuperExpander/1 8K Expander, 1 8K Erw,, 8 Biichern uhd 6 Spiel-
EPW/8 Bilichern/6 Spielkassetten/fir nur  kassetten fiir 600 DM, Stefan Sommer,
600 DM. Josephskirchstr, 1B, 6000 Ffm: 50, Tel.:

- Stefan Sommer, Josephskirchstr. 13, 6000 526991
kA SENSATIONELL: Zusatzlaufwerke fur Fim. 50. Tel.: 5269 91

Schneider CPC-464 und CPC-664 ik L VALCOM 1-RS 232/V. 24-Schnitistelle fur
Im Gehause und mit allen Kabein 58'/,” / SCHWEIZ: Demo-Gersite Schneider CPC  ‘thren Schneider CPC 464. Einfihrungspreis
40Track/ einseitig 549,-DM %3 /40 Track/ grin oder color mit Joystick und Disketten- . "VALCOM 1 + Software + dataphon S 21d nur
einseitig 398,- DM station superpreis. Tel.: 01/4621957. COM- DM 538,—. Info gegen DM 1,30 bei threm
.KDB-COMPUTER-VERSAND, KornstraBe 28, PUTER MARKET, Meinrad-Lienert-Str. 15, Schneider-Spezialisten VALC Computer
5800 Hagen 7, Tel. 02331/4006 01 : Zlirich. Do 17-21 Uhr, Sa 10-16 Uhr GdbR, Waaggasse 4, 8230 Bad Reichenhall

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in ,Compute mit...

Name und Adresse

An Compute mijt ..~
Tronic-Yerlag
Postifach

3444 Wehretal 1

Unterschrift Datum

Unter der Rubrik ,Kieinanzeigen™=  Ich wiinsche folgenden Text zu verbffentlichen:
verdffentlichen wir Gelegenheits- Ll [
anzeigen fiir Verkaufsangebote,
Kauf- und Tauschgesuche, Kon-
taktaufiahme bzw. Edahrungs-
austausch usw.

l

I

{

|

Ritueii: |
Unsere Preise fiir ,,Kleinanzeigen™: |
i

|

l

l

Jede Kieinanzeige nur 10,- DM
Jede gewerbliche
Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM
(diirfen nicht unter Chiffre erschei-
nen) ,

Eine Veriifentlichung erfolgt nur
gegen Vorkasse!

L1l
|11
[.1_]
L] |
| 11
| 11
.11
1]
Pl

L4l Ll L4t |
L1 (14 RN ]
|1 L1 L1 1] |
| {1 [l Ll 1l ] |
| {1 L1 HEEE z
L] Pl RN j
11 L1 IEEEN 1
L] Ll Ll 1] ]
111 Ll Llld] |
[ 4] {1 L 1] J

e e — e e e e e fee e
— — — — = = e e = =
T el T T S ST S SRR RN

[ 1
I B {1
N I |
I S O I [ 1
I {1
I I 1
I T L.
Y i1
I 1
I I b

L1

j Zutreffendes ankreuzen

Kleinanzeigen jetzt suche O Software suche C Hardware ~ O Tausch O Versch.
noch pre:swerter biete an O Software biete an O Hardware C Kontalkte O Chiffre
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- Suche Hardware

CPC 464 % Suche dringend billigen Matrix-
drucker. Angebote an Markus Gebhard, Mar-
komannenstr. 40, 8000 Miunchen 70.

Verschiedenes

2. Bergischer Computerfiohmarkt am 22.
September 1985. Eine Wuppertaler Buch-
handiung veranstaltet am Sonntag, den 22.
September 1985 von 11-17 Uhr (Wuppertaler
Stadthalle) den zur Zeit grofiten deutschen
Computer-Flohmarkt. Angeboten werden
soil alles, was mit Computern zu tun hat. im
Rahmenprogramm wird unier anderen der
neue ATARI 520 ST sowie die Computergrafik
verschiedener Rechner gezeigt.

PDisketten, Cassetien, Zubehor:

10 Disk. 5.25" ss/dd nur 54,00 DM, 10 Disk. 3"
(fur Schneider) nur 125 ~- DM Ab 100 GM frei
Haus! Wo gibt's das? Natlrlich bei Dietmar
Briiggendiek, Software, EDV-Zubehdr, Post-
fach 520119, 4600 Dorimund 50. Preisliste
kostenlos!

@ Sensation! ® Unser brandneuer Katalogist
dalMitviel Hard- und Software fir lhren C64/
128/VC20! Supersonderangebote: Spiele,
Adventures, utilies, User, Interfaces, Aces-
soires u.v.m.! Z.B.: DF{j-Interface Thermo-
control, DiscAid, Superaction mit White
Shark etc! Gleich anfordern gegen 1,60 bei:
CompVersand, U. Tiedau, Olmiihle 27, 4270
Dorsten 1

Suche Software

CPC 464: Suche Kassetten u. Erffahrungsau-
stausch. Jede volle Kassette an mich kommt
mit Info-File + Programm voll zurick. P

C16  C16 » C16 &« C16 « C1i6
Suche Programme {auch Listings) for C 16
{es kOnnen Spiele als auch Arbeitspro-
gramme sein). lch verkaufe auch das Pro-
gramm ,Catacomb 8" for C 16/Plus/4+
C64. Ich wirde digses Programm auch
gegen anderes C 16-Programm tauschen.
Adresse: Lars Mathias, Am Roggenkamp 150,
4400 Manster. Tel.: 02501/ 4104,

SUCHE Programm fiir VC 20 Grundy. Liste an
M. Soltau, Auf der Hihe 2, 4152 Kempen 3

Biete an Software

COMMODORE 16/116: Wir haben die Pro-
gramme die Sie suchen! Adventure/

Arcade/Strategie etc. Infos bei: Andreas

Bachler, Blacherstr. 24, 4290 Bochoit.
AuBerdem: Die C 16/116-Mappe voll mit Infos
f. nur 6,00 DM oder das Computer-Poster f.
sage und schreiben 2,50 DM sofort hier zu
bestellen! :

CPC 484 E ! ! Verikaufe selbstentw. Spielprg.
auf Kass. Info gegen Riickperto. Preis n. Ver-
einbarung. Jochen Koch, Haustr. 23, 7401
Pliezhausen, Tel. 0 7127/703 48

k& C16/116 SUPERSPIELE! o W W
info kostenlos bei Hannes Kaitenbach, Priel-
mayerstr, 16, 7990 Friedrichshafen 1

Wk % CPC 464 Super Lernprogramm k #k
¥k flr englische Vokabeln und unre- ¥
* gelmiaBige Verben. Sie kénnen selbst #
Waérter eingeben und auf Kassette abspei-
chetrn. Das Programm kostet auf Kassette nur
14 DM mit Beschreibung. Anzufordern bei: T.
Schray, Altenbachweg 8/1, 7120 Bietigheim-
Bissingen.

* Verkaufe C-64-Spielepokes (<60) &
Fir nur 10 DM. AuBerdem Lésungen fir
Adventures, {z. B. Daltas, The Hobbii, Mask of
sun) + 4 weitere fir 15 DM. Schreibt an: Thor-
sten Hansl, Rosenstr. 27, 6450 Hanau 1. Vor-
auskasse erbeten. :

CPC 464 # Verkaufe CPC Spiele. Liste gegen
Freiumschlag. Markus Gebhard, Markoman-
nenstr. 40, 8000 Minchen 70.

Achtung! & Schneider CPC-464-Software!

Biete 10 Super-Spielprogramme an fir Kas-

sette DM 15 —. Komfort. Datenverwaltungs-

programm und Tastenbelegungsprogramm

auf Kassette DM 20,—. Schein im Brief oder
Postscheck Dortmund 172154-461, M. Kihn, .
Goethestrae 44, 5758 Fréndenberg

* % % & SCHNEIDER CPC - 464
Biste Software zu Superpreisen. Uber
30 Spiele vorhanden, Fordert Liste-an. Infor-
mation und Bestellung bel: Stefan Bockting,
4100 Duisburg-12, Schwabenruhrstr. 5, Tele-
fon 0203/435613.

Commodoare 64 + Schneider
Professionelles Astrologie-Pro-
gramm: 5 Seiten ausfihel. Perstn-
lichk.-Anaiyse inkl. Grafik, Aspekte,
Sternzeit, Planeten + Hauserberech-
nung + Text. Schumacher, Carl-
Zeiss-Str. 14, 3200 Hildesheim, Tel.
0512 /12 36 46.

EEAENRNENRNENEDIRENEREARE
@ CPC-464 @ Gobbler (Strategie u. Action)
39,—; Flugiotse (Simulation) 26,—; Kalender
(Druck NLG-401) 19,-; Cedi {Character Edi-
tor) 55,~; Handbuch zum Cedi 15,~. Immer
neue Programme in Arbelt. Fertige auch Indi-
vidualsoftware. info u. Best. bei: Frank Aeff-
ner, Im Bans 20, 2080 Pirineberg

-

CPC 454! Supersave 464, saven mit bis zu
3600 Baud nur 15~ DM; Haushaltsabrech-
nung mit Mon.~/Jahr-Abrechnung u. Graphik
20,— DM; Strategiespiele 10,-/15,- DM. Soft-
ware-Liste gegen 1,20 DM an Rainer Muiter,
Krapfenéckerweg 9, 7442 Neuffen (Tausch
moglich}. PS: Alles auf Kassettel!!

Tausch

Achtung @ Achtung @ Achtung

Tausche  Schneider-Software W

Suche Schneider Hardware (z. B.

Drucker, Lightpen, . . ..} % Suche &

fausche Anleitungen % Suche

Schneider-User im Landkreis Diep-

holz ¥ Liste & Angebote an:
Stephan Cattau, Pastorenkamp 8
2841 Wagenfeld, Tel.: 5444 /1811
fab 20 Uhr).

Anlehle, Brenner StraBe 42, 8600 Bamberg.

x* leianzeigen ) § Kliazeg ' iin |
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programme

CITYLANDER

Schneider CPC 464

Raumschiffabsturz iiber einer Grofistadt

Sie als Kommandant eines grofien Raum-
schiffes sind in erhebliche Schwierigkei-
ten gekommen. lhr Raumschiff sinkt auf-
grund eines Antriebsschadens stindig
tiefer und ndhert sich den stark verseuch-
ten Ruinen einer GroBstadt. Um eine si-
chere Landung zu ermdglichen, miissen

Sie die Ruinen durch Bombenabwiirfe zer-
storen. Gelingt es lhnen nicht, die Ruinen
zu treffen, wird ihr Raumschiff gegen die
Ruinen stoBen und zerschellen. Achten
Sie aiso bei thren Fliigen standig auf die
Uberreste der GrofRstadt. Ist es thnen ge-
lungen, alle Ruinen aus dem Weg zu rau-

40 7 SN N NI I I I NI I B N
20 " »
0 " o® CITYLANDER »*
40 ° * *
S0 ° ® Copyright (c) 19835 by #*
&0 B *
70 T # JUISTRONIC Software *
g0 ' = *
GO T RN I I IE I W B IE I SRR
100 ° - '

110 * FUNKTIDNSDEFINIERUNG

120 ~

130 DEF FN hix)=ROUND{I250/{4. 442 (1+{x—10) /1221
144 7

150 © TASTENDEFINIERUNG

150 7

170 KEY DEF 4,0,88

180 -

190 * ZEICHEMDEF INIERLUNG

200 _
210 SYMBOL 251.102,0,102,102,102,102.60:25

220
230
24G
250
260
270
280
290
300
10
20
330
340
250
560
370
B0

ANFANGSERAF IK

DEFINT a—-cyl, 8%~y
RESTORE: sp=235

DATA 95,100,95,100,95

FOR a=1 TO 25:PRINT:FOR

DATA 127,106,119
a=0:c=03z d a8

INEK 1,0

WHILE a+<400

390 DRAWR —1.6#a,0:DRAWR Oya:a=a+d:
400 WEND
410 LOCATE 12,%:PRINT"C I T

INK 0,0:INK 1,26: INK 2,0: INK 3,0:PEN 1:FPAPER I:

FOR a=1 TO S:READ h:SOUND 1,h,spzNEXT

LOCATE 7,25:PRINT*JUISTRONIC SOFTWARE PRESENTS"

=1 TO SO0:NEXT b,a

FOR a=1 T8 3:READ h:SOUND 1,h,spzNEXT

c=c+l:d=d¥*1.3

YLANTDER"Y

men, konnen Sie sicher auf dem Boden

der Erde landen. Insgesamt stehen lhnen

drei Raumschiffe fiir den Versuch, die

Stadtruinen zu zerstoren, zur Veriligung.

Die Steuerung erfolgt Giber die ENTER-Ta-

ste des Zehnerblocks oder (ber den

Feuerknopf eines angeschlossenen Joy-

sticks. Der Programmaufbau ist durch die.
verwendeten REM-Zeilen gut ersichtlich,

ledigtich im Hauptteil wurde aus Grinden
einer maglichst hohen Ablaufgeschwin-

digkeit auf REM-Zeilen verzichtet. Da alle

Zeilen in 10er Schritten durchnumeriert
sind, kann bei der Eingabe durch Verwen-

dung des AUTO-Befehls Zeit und Arbeit
gespart werden.

Falls das Programm nach der Eingabe bei

einem Testlauf wegen eines Fehlers ge-

stoppt werden sollte und durch die ver-

wendefen  Farbbefehle  der  Cursor
schlecht oder gar nicht zu erkennen ist,

konnen mit CALL & BCO2 alle Farben wie-

der auf den Anfangszustand zuriickge-

seizt werden.

Fine weitere Auszeichnung erfahrt das
Programm durch seinen hervorragenden

zweistimmigen Sound. Hier istesdem Au-
tor gelungen, die Titelmelodie zweistim-

mig zu erzeugen. Da dies eine Besonder-

heit in der Programmierung darstellt, soll-

te sich jeder Hobby-Programmierer mit
diesem Pregramm beschattigen.

YHMEOL 253,0,40,126,165,185,126,40
SYMBOL 254,254: SYMBOL 235,254,186,146,146,254,146,146,148

BORDER 0: (LS

PLOT 320—-a*0.8,200+a*0.5,c MOD Z:DRAWR 1.46%a,0: DRAWR O,Wa

o4
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420
430
440
450
4460
470
480
490
8500
S10
520
=30
8540
S50
560
570
580
S0
&00
610
&20
&30
540
630

R-1-1%

&70
&80
&F0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
7790
BOO
810
820

LOCATE 9,23:PRINT"BITTE EINE TASTE DR"+CHRS$ (251)+"CKEN®"

* ANFANGSMUSIK

EVERY 10 GOSUB 920

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 284,379,284,239

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 142,190,142,119

FOR a=1 TO 4:READ h:SDUND
DATA 301,37%,301,253

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 127,190,150,127

FOR a=1 TO 8:READ h:SOUND

12,h,sp:B0UND 33,142,sp: NEXT
12,190,sp: SOUND 33,h,sp: NEXT
12,h,sp:S0UND 33,127,spiNEXT
12,190,s5p: SOUND 33,h,sp:NEXT

12, N,spiBOLUND 33,119,spsNEXT

DATA 284,379,284,239,190,239,284,40%

FOR a=1 TO B:READ h:S0UND

DATA 95,100,95,100,95,127,

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 284,37%,284,235
FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 142,190,142,119
FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 301,379,301,253
FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 127,190,119,127

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 142,190,239,253

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 142,127,119,106

FOR a=1i TQ 4:READ h:SOUND
DATA 119,159,190,213

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 95,95,89,95

FOR a=1 TO 4:READ hiSOUND
DATA 127,159,213,253

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 106,106,55,108

FOR a=1 TO 4:READ h:SOUND
DATA 142,190,239,253

FOR a=i TO 4:READ h:SOUND
DATA 119,119,106,119

12,379 ,sp: SOUND 33, h,8p:NEXT
106,119

12, h,sp:S0OUND 33,14Z,sp:NEXT
12,190,5p: S0UND 33,h,sp:NEXT
12,5,5p=SBUND 23,127 ,3p:NEXT
12,1%0,sp: SOUND 33,h,spsNEXT
12,h,sp: SOUND 33,142,sp¥msx7
i2,284,5p=éDUND 22, hyspiNEXT
12,h,sp: SOUND 33,95,sp:NEXT
12,239 ,sp: SOUND 33,h,sptNEXT
12,h,sp:SOUND 33,106,speNEXT
12,319,sp: S0UND 33,h,speNEXT
12,h,sp:SOUND 33,119,sp:NEXT

12,284,2p: SOUND 33,h,sp:NEXT

programme._

. 1010 PAPER 2:FOR a=1 TO BO:PLOT RND*640 RND#*240+144: NEXT

830 FOR a=1 TO 12:READ h:SOUND 12,h,sp:SOUND 33,127,sp:NEXT
840 DATA 379,301,253,301,25%,150

850 DATA 253,190,150,190,150,253

8560 FOR a=1 TO 8:READ h:SOUND 12,190,sp:SOUND 33,h,sp:NEXT

870 DATA 95,100,%5,100,95,127,106,119

880 RESTORE 470:c=c MOD 3:GOTD 470

890 -

00 ‘ TASTATURABFRAGE

910 -

920 INK c MOD 3,2: INK(c+1)MDD 3,0: INK(c+2)MOD 3,0:c=c+i

930 IF INKEY$=""THEN RETURN

940

950 * HAUPTPROGRAMM

960 *

970 ENT 1,50,-4,1:ENT 2,3,4,1:ENT 3,100,4,1:ENT 4,140,2,1

FB0 1$=CHR$ (15) +CHRS (3) +CHR$ (224) +CHR$ (224) +CHRS (224) +CHR$ (224)
990 INK 2,0:PAPER 2:CLE:PLOT 640,640,180 INK 0,1:INK 1,26:INK 3,2
1000 PAPER 0:PRINT" SCORE 0000 CITYLANDER LIVES "+lg+n

9/88
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_programme._

1020 RANDOMIZE TIME

1030 FOR a=1 TO 40:50UND 130,180,20,,,1:LOCATE a,25:PRINT CHR$(254)

1040 FOR b=24 TO RND#14+10 GTEP —1:LOCATE a b:PRINT CHR#(253):NEXT b,a

1030 TAG:FOR a=0 TO 12 STEP 2

1060 SOUND 129,FN h(a+1),100:S0UND 130,FN h(a+3) ,100:50UND 132,FN hia+8} ,100
1070 MOVE O,a:PRINTY COPYRIGHT (c) 1985 JUJSTRONIC SOFTWARE "3

1080 NEXT a: TABDFF

1050 PEN 1:b=011=5:s=0

1100 b$=CHR$ (252} : k$=CHR$(88)

1110 x=i:y=3:FOR a=1 TO 4:S0OUND 12,2499,12,,,2:50UND 33,2500,12,,,2:NEXT
1120 s+=8TR#$(s}:PAFPER Q:LOCATE 13-LEN(=%),1:PRINT MID%(s%,2)

1130 PAPER 2:L0CATE s ,y:PRINT® ":LOCATE x+l1,y:PRINT CHR$(253)

1140 SOUND 12,2499,12,,,2:S0UND 33,2500,12,,,2sx=x+1: IF x=41 THEN x=liy=y+]
1150 IF y=24 THEN IF =20 THEN 1440

1160 IF TEST(x#16%—(x<40) ,410-y#1o+ (x=40)%14}=3 THEN 1Z40

1170 IF RND>0Q.85 THEN FPLOT INT{1&#(x—~1—-RNDJ)) ,INT{1&6% (26~y—RND}),1

1180 IF b THEN LOCATE bx by+ii-~b:PRINT * ":b=b-1:IF by-b=14 THEN b=0

1170 i$=INKEY#:IF b=0 THEN 1220

1200 IF RND>0.85 THEN PLOT INT{1&#{bx~-RND)) ,255-INT(1&4% (By—b+RND))

1210 s=s+TEST (16%bx—3,239-16% (by—t) ) *10-20: LOCATE bx ,by+1i-b:PRINT b%:B0T0 1120
1220 IF i$=k#% THEN SCUND 130,80,140,,,4:b=11:bx=x+1:by=y:LOCATE bx,by:PRINT b$®
1230 WHILE bx=4l:bx=lsby=by+1:WEND:GOTD 1120

1240 LOCATE x,y:PRINT" ":LOCATE x+1,y:PRINT CHR$(238)

1250 SOUND 129,999,100, ,,3:50UND 130,100,100, ,,3:80UND 132,101 ,100,,,3

1260 FOR a=1 TO 140: INK Z,RND#*24&:NEXT: INK 2,0;F0R a=1 TO Z00G:NEXT

1270 1=1-1:PAPER O:LOCATE 36,1:FRINT LEFTHF(I$F,1+1):" ©

1280 FAPER 2:IF 1=0 THEN 1340

12720 LDCATE x+1,v:PRINT CHR#£{233):FPEN 1

1300 FOR a=1 70O 20:i$=INKEYH:NEXT:807T0 1110

1310 ¢

1320 ' ALLE LEREN VERLDREN

1330 -

1340 FOR a=1 TO 2000:NEXT

1330 PEN 1:L0CATE 11,13:PRINT" G A ME GVER?®"

1360 sp=30:REETCRE 1390

i370 FOR a=1 7O 11:READ h,1:S0UND 33,284,1l#sp:S0OUND Z2,h,1%=p: 50UND 12,190,1%sp
1380 SOUND 1,0,;1,0:30UND 34,0,1.C0:80UND 20,041 ,0:NEAT

1390 DATA 142,3,142,2,142,1,142,%,119,2,127,1,127,2,142,1,142,.,150,1,142,5
1460 FOR a=1 TO 1Q0Q00:NEXT:RUN

1410 *- '

1420 ‘' ERFDODLBREICHE LANDUNG

1420

1440 SOUND 129,0,1,0:S0UND 130,0,1,0:S0UND 132,0,1,0

1450 FOR a=1i TO 1&

1460 SOUND 129,99,20,,,1:50UND 130,100,20,,,1:50UND 132,101,20,,,1
1470 FOR b=1 TO 30:INK 2,RND#26

1480 NEXT. b,a:INK 2,0

1490 FOR s=1 TO 2000:NEXT:CLS:1=1-1:PRINT

1500 PRINT:PRINT" HERZLICHEN BLY+CHR$ (251) +"CKWUNSCH ! "t PRINT:PRINT
1510 PRINT:PRINT" SIE HABEN ES BESCHAFFT, SICHER ZU"

1520 PRINT:PRINT"  LANDEN. DABEI HABEN SIE";S; "PUNKTE"

1530 PRINT:PRINT" ERZIEHLT. F"+CHR$(251)+"R DIE VERBLIEBENEN LEBEN"
1540 PRINT:PRINT"  ERHALTEN SIE AUSSERDEM"+STR$(L*100)+" PLNKTE"
1550 PRINT:PRINT"  BONUS. SOMIT HABEN SIE INSBESAMT"

1560 PRINT:PRINT" “+STR$(S+100#L)+" PUNKTE ERREICHT.":PRINT:PRINT
1570 PRINT:PRINT"  HABEN SIE GENUG MUT, ES NDCHMALS"

1580 PRINT:PRINT"  ZU VERSUCHEN ? (BITTE J/N DR"+CHR$ (251) +“CKEN) "
1590 i$=INKEY$:IF I$="j" OR I$="J" THEN RUN

1600 IF I$="n" OR I$="N" THEN CALL O : :

1610 BORDER RND#26: INK 1,RND#*26:G0TO 15%0
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programme.

Klondike s schneider CPC 464
Ein kniftliges Labyrinthspiel

Der groBe Mathematiker Euler hat eine  gen. Von diesem neuen Punkt
Regel aufgestellt, nach der sich alle Arten  aus marschieren Sie ge-
von Labyrinthen entwirren lassen, was, maB der darauf angege-
wie alfen gewieften Rétselratern bestens benen Zahl weiter, und
bekannt ist, in der Hauptsache durch um-  auf diese Art und Wei- |
gekehrtes Vorgehen zu erreichen ist. Die  se verfahren Sie s0 gy
hier gestellte Aufgabe wurde jedoch ei- lange, bis Sie auf
gens konstruiert, um Eulers Regel zu wi- ein Quadrat mit
derlegen, und ist von vielen anderen Ver-  einer Zahl gelan- )
suchen dieser Art wahrscheinlich die ein-  gen,vondemaus [®
zige, die seiner Methode einen Sirick Sie nur einen
durch die Rechnung macht. Schritt Uber die
Fangen Sie beim Herzen, direktin der Mit-  Waldgrenze  hin-
-te an. Machen Sie in irgendeiner der acht  auskommen. Wenn
Richtungen drei Schritte geradeaus, alse  Sie erst mal heraus
nach Norden, Siiden, Osten, Westen oder  sind aus dem Wald, k6n-
in diagonaler Richtung, d. h., nach Nordo- nen Sie soviel briilien, to-
sten, Siidosten oder Siidwesten. Nach- ben und schreien, wie Sie
dem Sie die drei Schritte geradeaus ge- wollen, denn dann haben Sie
gangen sind, erreichen Sie ein Quadrat das Rétsel geldst!

mit einer Nummer, die die Reise des zwei- '

ten Tages vorschreibt, ndmlich genauso ‘ : :
viele Schritte, wie die Zahl groB ist, wieder Wo ist der Ausﬂa“g?
geradeaus in irgendeine der achtRichtun-

1 TN IEN I BN N6 I IE I S 36 M WM R
2 "% ZURUECK VON KLONDIKE *
3 ‘#% {c) 1985 GEORG THIMM *
4 ‘% 7218 TROSSINGEN #*
5 % SCHWARZWALDSTR 52 *
LB T2 22 2T ST T2 TSN I
7 GOSUB 105

g “##x% Initialisierung *%%

Y DEFINT a-z

10 DIM at23,23)

1t r=7:2u=2

12 FOR m=0 TO 22

13 FOR n=0 TGO 22

14 READ azai{n,m)=a

15 NEXT n,m

16 LOCATE 3,20:FPRINT"Weiter mit einer Taste ":CALL 47878
17 ‘#%#% Zeichnen des Spielfeldes ### -

18 INK ©,18:IMK 1,8,20: INK 2,0: IMK 3,26:BORDER 18:CLS

1? FOR m=1 TO 23:FORK n=0 TO 23
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_programme.

IF a(n,m) >0 THEN GOSUR 34

21 NEXT n.m
22 n=11: m~11'n1—n ml=m
23 PAPER 3:PEN Z:LOCATE 2,2:PRINT"ZEIT":LOCATE 30,2:PRINT"SCHRITTE"
24 EVERY 50 BOSUB 38
25 “#x% Setrzen **E
26 DIzFEN 1:LO0CATE nt+r,m+us PRINT MIDE(STRF(a{n,m)) 2,1} :El
27 bF=INKEY®¥:1F b$="" OR b$<"1" DR b#¥>"7" THEM 27
28 b=VAL (b¥$)
2% GO5uB 34
30 a=ain,m)
31 ON b GOSUB 48,49,50,531,52,535,06,97,38
32 8070 25 '
33 ‘#x% Subroutine fuer Felder #3#
34 DI:IF (n+m)/2={n+m)/2 THEN PEN Z2:PAPER 3 ELSE PEN 3:PAPER 2
35 LOCATE n+r ,miuz:PRINT MID${(STR$F{(a(n,m}),2,1):EI
346 RETURN _
37 "xE¥ Ipitanzeige ¥XEF
38 s=s+1:IF s=60 THEN s=0O:mi=mi+l
3% DI:PEN 2:FAPER 3:LOCATE 2,4:PRINT" . Tl OEATE 2, 4:PRINT mig":"3scEl
40 RETURN
f1 "#%% Anzeige der Zuege ¥¥E¥
42 IF ni>22 OR nl1<0 OR ml1<o DR ml>22 THEN GDOSUB 5%
43 IF ai(nl,m1}<1i THEN IF {(-a{nil,ml)AND paih—1))=0 THEN GOSUR 59 ELSE G070 47
84 DI:z=z+3i:LOCATE 30,4:FPAPER 3:PEN 2:PRINT® “:1 OCATE 30,4:PRINT z:EI
45 ni=nl:m=ml
4.4 RETURN
A7 “%®%#% Subroutinen fuer Richtungen *%#
48 ni=n—-a:ml=m+a:GOSUB 42:RETURN
49 ml=m+a:[{GOSUB 42: RETURN
50 mi=m+a:nl=n+arGDR8UR 42Z:RETURN
S1 nl=n—a:GO0SUB 42:RETURN
52 n=ilim=1liz:z=0rmli=mini=n
S3 DI:LOCATE 30,4:PAPER 3:PEN 2:PRINT" - "e ] GCATE JF0,4:PRINT =:EI
94 RETURN :
5% ni=n+az:G05UBR 4Z2: RETURN
56 ni=n—-a:ml=m—-a:GOSUR 42: RETURN
57 ml=m—a: GOSUB 4Z2:RETURN
58 mi=m—a:nl=n+a:50SLD 42:RETURN
59 ni=n:ml=m
&0 "Ex# Subrputine ‘unmosglicher Zug’® *#%
&1 DI:iOCATE 2,24:PEN 2:PAPER Z:PRINT"nicht moeglich”:El
&2 FOR n=1 TO S00:NEXT
&% DILOCATE 2,Z24:FPAPER O:PRINT® ; neafEl
&4 IF (n+m}i2*(n+m)f2 THEN PEM 2:PAPER 3 ELSE PEN 3:PAFER 2
&S RETURNM
& T Eax GEWOMNEN *»x#
a7 n=REMARIMN{O} :PAFER 0:MUDE O
&8 RESTORE 102 _
&9 FOR n=1 TO 2Z:PEN n/2:PRINT STRING$H(n/2," )3 "GEWONMEN®:NEXT
70 FOR k=1 TO 2:FOR n=1 TO 26 STEF 2:FOR m=1 TD 15:IMK m,nz:NEXT m,n,k
71 INK 15,6,22:INK 0,18,12
72 FOR n=1 TO 50
73 READ a,b
74 SOUND 1 a.,by,4: SOUND Z,a/2,b,2
75 NEXT
76 FOR n=1 TO 2000:NEXT:RUN
77 ‘¥x% Datas fuer Spielfeid »xx . - '
78 DaTh ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,-64,-F4,— —48,-146,0,0,0,0,0,9,0, 0,0
79 DATA ¢G,0,0,0,0,0, 64 _?b,—llz —740 4 7 ? —1“0 v112,~48 —16 O 0,0,0,0,0
8
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programme.

80 DATA ©0,0,0,0,-44,-92,-240,5,4,4,8,3,3,4,6,3,~-120,-48,-16,0,0,0,0
81 DATA 0, n 0,~b4, _24,1,4,5,1,1,1,4,5,1,7,1,3,5, ~56,-16,0,0,0
82 DATA 0,0,-64,-224,4,9,4,9,6,7,5,5,5,8,7,6,6,8,5,-56,-16,0,0
83 DATA o,ﬁ,—192,3,7,2,9,8,3,5,6,7,3,9,1,9,7,5,8,5, —-24,0,0

BA DATA O,—68,~224,1,8,7,8,4,2,9.2,7 1 .,1.8.,2.2.7 6.3, ~5b.—16,0
85 DATA 0,-192,7,2,1,8,5,5,3,1,1,3,1,3,3,4,2,8,6,1,3,-24,0

86 DATA 0,-193,4,2,4,7,2,5,2,4,2,2,5,4,3,2,8,1,7,7,3,~-28,0

87 DATA ~64,-225.48,1,6,5,1,1.1,9.1,8.3.8.8.3.1.9.8.2.7,-60, 16
88 DATA ~192,4,3,5,2,3,2,2,3,2,4,2,5,5,5,1,1,3,5,5,3,7,-24

89 DATA -193,2,7,1,5,1,1,3,1,5,3,3,2,4,2,3,7,7,.5,4,2,7,-28.

90 DATA —129,2,5,2,2,8,1,2,4,4,6,3,4,1,2,1,2,6,5,1,8,8,-12

91 DATA -1,-195,4,3,7,5,1,9,3,4,4,5,2,9,4,1,9,5,7,4,8,-30,-4
92 DATA 0,-193,4, 1,6,7,8,3,4,3,4,1,3,1,2,3,2,3,6,2,4,-28,0

9% DATA 0,—129,?,3,2,&,1,5,3,?,2,3,2,1,5,?,5,8,9,5,4 —12,0

94 DATA 0,-1,-195,1,6,7,3,4,8,1,2,1,2,1,2,2,8,9,4,1,-30,-4,0
25 DATA 0,0,-129,2,5,4,7,8,7,5,6,1,3,5,7,8,7,2,9,3,-12,0,0

9& DATA O, n, 1,—131,b,5,6,4,6,7,2,5,2,2,6,3,4,7,4,—14,-4,G,G
97 DATA 0,0,0,-1,-131,2,3,1,2,3,3,3,2,1,3,2,1,1,-14,-4,0,0,0
98 DATA O, o 0,0,-1,-3,-13%1,7,4,4,5,7,3,4,4,7,~-14,-46,-4,0,0,0,0
99 DATA 0,0,0,0,0,0,~1,-3,~7,~135,3,3,8,~15,-7,~6,~4,0,0,0,0,0,0
100 DATA 0,0,0,0,0,0,0.0,0,-1 BT y—b,—8,0,0,0,0,0,0,0,0,0

101 “"#¥x Datas fuer Siegesmelodie %%

102 DATH &38,25,478,25,426,25,379,25,358,25,319,50,2684 ,25,358,25,379,50,426,50,4
78,75,638,25 ,&638,25,478,25,426,25,379,25,358,25,319

120, 284,25,358,25,377,50,426,50,478,75,0,25,319,37,358,13,379,25,319,25,358,25,3
78,25,426,50,319,37,358,13,379,25,319,25

103 DATR 358,25,377,25,426,50,478,25,426,25,379,29,358,25,319,25,239,25,284,25,3
98,225,379 ,50,4256 ,50,424,75,0,100

104 “x#¥x Titelbild =*x

105 MODE 1:INK 0,22: INK 1,0: INK 2,18:2PEN 1:FAFPER 2:RBORDER 22

1046 LOCATE J3,2:PRINT CHR¥E(135) ;STRINGF (22, CHR¥(131) ) ;CHR¥F (139}

107 LOCATE 5,3:PRINT CHR#(133) 3" ZURUECK VON KLONDIKE "j;CHR$(138)

108 LOCATE 5,4:PRINT CHR¥(141) ;STRINGS (22, CHR${(140) } ;CHRE(142)

109 FPAFER O

110 LUCATE 1,6:FPRINT" Sie sind im blinkenden Feld in der Mitte des Feldes.
Von dort aus sollen Sie einen Weg aus dem "Wald v

on : Klondike ° finden.®

111 PRINT:PRINT" Dies koennen Sie ,indem Sie von dem Feld aus , auf dem Sie
stehen, soviele Schritte gehen ;wie es anzeigt.®

112 PRINT" Die Richtung waehlen Sie mit dem Zahlenhlock:Mit der 17 nach
Sk, mit der 27 nach 5 ,mit der '3’ nach 50,

-«-tnd mit der ‘4° nach W.”

113 PRINT:PRINT" Die 'S5’ bringt Sie wieder an den fAusgangspunkt zuruck. "

114 LOCATE 3,23:PRINT'VIEL SPASS t:tn
115 RETURN

_Gm€k=Einzeiier fiir den GPC-464

10 MODE [:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0:PAPER ¢:BORDER O:CLS:DEG:ORIGIN 320:20
0:z=0:FUR i=0 TO 360: NUVE 0,0: zm(z MOD 3)+1:DRAW CDS
(1)&200,SIN(i)&200,2:NEXT:t$="""WHILE {$="":z=(z MOD 24)+1:INK 1,2:INK 2,z+1 : INK
3,z+2:FUR i=1 TO 100:NEXT:t$=INKEY$:WEND
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_hardware

In den allgemeinen Daten zum Programm
SUPER-FILE ist von einer freien Eingabe-
maske mit bis zu 20 Feldern die Rede. Die
verdffentlichte Version bietet jedoch nur
gine Moglichkeit bis zu 10 Feldern. Bei

Verbesserung zum Programm SUPER-FILE aus Heft 7/85

dem Versuch das 11. Fetd einzugeben ent-
stand bisher ein Fehler. Die beiden nach-
folgenden Zeilen ermdglichen jetzt die tat-
sachliche Eingabe von 20 Feldern. Wer ai-
so mit dem Programm arbeitet, solite die-

se kleine Anderung vornehmen.

455 DIM Lange (20}, anf (20)

2365 DIM Lange (20), anf (20), ax (20), -
ay (20). mx (20), my (20), Bezeichnung
$(20)

Schneider Computer Zubehir

Es handeit sich hierbei um einen speziell
fiir den CPC 464 entwickelten Arbeits-
fisch. Er bietet Ihnen Platz fiir den Rechiner
und die gesamte Peripherie. Die ergono-
mische Konzeption durch Handballenau-
flage, hiherstehenden Monitor und vieles
mehr verspricht dem Benutzer den opti-
malen Uberblick und Handhabung an sei-
nem Arbeitsplatz. Durch die eingebaute
Mehrfachsteckdose wird der so oft vor-
kommende Kabelsalat vermieden. Bei ei-
nem Preis von 248,- BM sollte sich jedoch
jeder Benutzer genau iiberlegen, ob diese
fnvestition auch wirklich sinnvoll und er-
forderiich ist.

Im Rahmen unserer Systemvorsteliung des Schneider-Computers kommen wir heute zu einigen Zubehor-
teilen die den effektiven Einsatz Ihres Hardware- und Software-Systems noch ausgiebiger unterstiitzen.
Wir wollen an dieser Stelle die entsprechenden Geréte und Zubehdrteile nur vorstellen um das gesamte
Lieferpaket der Firma Schneider unseren Lesern naher zu bringen.

Formulartraktor SFT 401

Sie haben die Mdglichkeit Inren Schneider
Matrix Printer NLQ 401 zu erweitern und
somit noch professioneller einsetzen zu
konnen. Mit dem Formulartraktor steht ei-
ner umfangreichen Verarbeitung von
Endlospapier nichts mehr im Wege und
wird zudem wesentlich erleichtert. Die da-
zugehdrige Acrylglashaube reduziert als
positive Nebenerscheinung noch erheb-
lich den Gerduschpegel.

sich bei digsem Gerdt um eine sinnvoile
Hardware-Erweiterung die vom Benuizer
mit groBem Datenpotential im Druckbe-
reich verwendet werden sollfe.

Bei einem Preis vor 79,50 DM handeltes :

Joystick

Neben den bereits erwihnten Zubehdrtei-
len bietet die Firma Schneider auch ¢inen
Jystick zum Preis von 39,50 DM an. Von
den wesentlichen Funktionen und dem
Styling unterscheidet er sich kaum von
anderen marktbekannten Produkien. Ne-
ben dem Feuerknopf, der handgerechten
Form, vier Saugkndpfen und den tiblichen
Eigenschaften verfiigt dieser bystick aber
zusitzlich dber eine zweite Anschiuf-
buchse fiir einen weiteren bystick. Dieser
Jbystick ist deshalb sehr interessant, weil
Sie dadurch den Kauf eines Y-Adapters fiir
gine zweite bystickanschiuBmoglichkeit
an thren Rechner umgehen konnen

Compube mik
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Netzteil MP-1

Mit Hilfe des Netzteil MP-1 kann lhr Rech-
ner probiemlos an jedes normale Farb-
fernsehgerit angeschlossen werden. Be-
sonders fiir die Besitzer von Griinmonito-
ren stellt dies eine attraktive Erweiterung
der Einsatzmdglichkeiten lhres Bechners
dar. So hat jeder Schneider-Besitzer die
Maglichkeit fiir einen Preis von 128,-- DM
alle marktbekannten Grafiken auf seinem
Computer einzusetzen.

Auflisung unseres Ratsels

seres kieinen Suchratsel aus der vorigen Buchstabentabyrinth zu finden:
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An dieser Stelle finden Sie dig Auflisungun-  Ausgabe. Folgende Worter waren in dem

Wir hoffen Sie haben alle Warter richtig gefunden und das Ganze hat thnen ein hifichen

hardware.

-
© FOWER-BASIC - Kessettn W 40,

Dighette 0¥ 09,
die Basicerweiterung fiir den CPC 464 mit 47 nauen Basic-
Befehlen: BOY, BLOCK, TURBO, SET, RSET, HCOPY, NV,
MEILL, MCGPY, MCHANGE, FiLl, GIRCLF, PAINT, ACGES,
SMODE, SIZE, RON, ROFF, RiN¥, RBORDER, RMODE, CHAR,
HELR MATRIX, GPEN, LINE, FRAME, DOKE, LINE, GET, CAT,
DISPRO, BASE, SCREEN, MAF NOESC. .. POWER-NASIC
ermiiglicht die Programmierung von SFRITES (=hewegliche
Felder, zur Darstellung van Figuren bei Spielen) in beliebi-
ger GriBe. POWER-BASIC hat neue Graphik-Befehle und
druckt Bildschirminhalte aus. Beliebig Grefie Schriften sind
darstellbar und Figuren lassen sich ausmalen. Mit dem
Befehl TURBO laden Sie thre Programme bis zu 4 x schaelier.
Darstellen ailer 27 Farken und aHar 3 Medes. POWER-BASIC
ist auch mit lhrer Floppy fauffahig.

® DISCMECHANIK 464 KEU Digketts DM 68,-

Disc Mechanic ist das Bisketten-Utility-Programm, das jg-
Zer Schneider Besitzer haben solite. Disc Mechanic ermdig-
licht das Formatieren und Xopieren von Disketten bis zu 42
Tracks. Dabei werden newe Dizkeltenfurmals, die als Kopisr-
sehutz dienen, mitkopiert. Mit dem eingebauten Disketten-
monitor konnen Sie ihze Disketten ,unter die Lupe neh-
men” und Anderungen vernehmen. Léschen, Umbenen-
nen sowie das Zurfickfilen von bereits gelisshien Files ist
extrem komfortabel. In den wichtigsten Funktionen ist ein
Ausdruck des Bildschirms auf ainen Drucker méglich. Dise
Mechanic arbeitet auch mit zwei Laufwerken.

© TRANSMAT 464/664 Kassotfe ON 48~

Gibertrdgt lhre Software von Kassette auf Diskette. Pro-
gramme, deren Grofe die Benutzung eines Disketterdauf-
werks richt zulassen, werden vom Programm automatisch
umgeschrieben.

@& C.AD 464 : Kazzate M 49 -
Diskette M 68.-

Superorogramm zum Erstellen von Grafikbildern (z. B. fiir
Adventures und Spiele) auf dem GPC 464 mit den Grafikbe-
fehlen:

BLOCK, BOX, CIRCLE, TYPE, CHANGE COLOR, CHANGE
MGODE, CHARACTER COLOR, CLEAR, BISK, GOTO, HELR
INVERSE, LENE, LOAD, MODE, RASTER, PAINT/FILE, SAVE,
SPRAY und ZOOM. CAD. 464 zeichnet Kreise, Blicke,
Linien, Rahmen, Rauten, Dreiecke und Vietecke. Buchsta-
ben kinnen eirgefiigt, Bilder invertiert und Objekte blitz-
schiell farbig ausgetiilit werden. Bildpositionen sind spei-
cherbar - an diese kann jederzeit zuriickgesprungen wer-
den.

C.AD. 464 kann Grafikbilder auf und von Kassetle oder
Diskette speichern und taden, Das Hilfsmenii dient der
schnellen Handhabung. Lieferung mitdeutscher Anleitung
und Demabild.

@ TAPE MECHANIC 484 Kasastfe M 49, -
Tape Mechanic ist ein Kopierprogramm zum Analysieren
und Kopieren von geschiitzten Programmen. Tape Mecha-

nic ermdglicht das stufenlose Einstellen der Baudrate und
kann ,LIST geschiitzie Prograsmme fisten,

Versand per Nachnahme oder Vorauskasse (Scheck)
221, OM 5,~ Varsandkesten auch tel. Bestellungen

Hindleraniragen srwiascht

GIGGE ELECTRONICS

Alieiiung: Seffware-Yartrizh
Schnanternerring 4 - 8500 Nimberg 50
Hat fine bis 20 0 0911/8 4244
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Software fiir Schneider- und Commodore-Systeme

Unser Software-Service ist in der Lage, Spiel- und Anwendungsprogramme fir
alie Commadore- und Schneidersysteme innerhalb

Alie Bestellungen werden sofort bearbei-
tet, so daB keine unndtigen Wartezeiten
entstehen. AuBerdem wird eine ,Ladega-
rantie iibernommen. Das bedeutet, Sie
kénnen fehlerhafte oder unladbare Pro-

| gramme zum Umtausch an uns zurick-

_nur 1 Woche zu liefern.

In unserer Bestelliste finden Sie Software
fiir alle Anwendungsgebiete. Schauen Sie
einmal unverbindlich auf unser Angebot.
Vielleicht kinnen wir auch Sie von unse-
ren hervorragenden Angeboten dberzeu-

“gen, und Sie senden uns den ausgefiliten

zum Telefon und bestellen telefonisch un-
ter den Nummem:

05651/40643
oder 40693

senden, Bestellcoupon ein oder greifen einfach
Heft 5/85 Heft 6/85 Aus diesem Heft:
Comimodore Commodore Commodore

Beciell-Nr. COM € 1/1  16,- DM | Besteil-Nr. COM © 2/1  16,- DM
Bestell-Nr. COM D 1/1 26,- DM | Besteli-Nr. COM D 2/1  20,- DM
Schneider Schreider _
Bestell-Nr. COM S 1/1 16~ DM | Bestell-Nr. COM § 2/1 16,- DM
Heti 7/83 Heft 8/85

Commadore Commodere

Bestell-Nr. COM CK 3/1 16,- BM
Bestell-Nr. COM CD 3/1 20,- DM

Schaeider
Besteil-Nr. COM SK 3/1 16,- DM
Besteli-Nr. COM SD 3/1 35,- DM

Besteli-Nr. COM CK 4/1 lﬁ DM
Bestell-Nr. GOM CD 4/1 20,- DM

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 4/1 16,- DM
Bestell-Nr. GCOM SD 4/1.39,~ DM

Bestell-Nr. COM CK 5/1 16,- DM _
Bestell-Nr. COM CD 5/1 20, DM

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 5/1 16,~ DM
Bestell-Nr. COM SD 5/1 39,- DM

Bitte heachien:

Der Preis fiir die Datentriger gilt nur in Ver-
hindung mit der Einsendung des Bestelicou-
pons. Ohne Coupon erhdht sich der Preis
entsprechend (24,50 DM pro Kasselte,
29,50 Commodore-Diskette und 44,90 DM

Schneider-Diskette].

Die Zustellung erfolgt:

innerhaib von 1 Woche

gegen Vorkasse | ]
Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse

"Compute mit“ Software-Service 3 Bestellcoupon 9  x ~compute mit Software-Service

oder

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fiir thre Bestellung:

per Nachnahme [ | + Versandkosten

Bitte liefern Sie mir: [] Kassette fiir s [ ] Anzahl
SLeli-Nr.
] Diskette fiir [ ] Anzahi
Bestell-Nr.
zum Preis von gesamt DM
Name, Vorname Stréﬁe, Nr.;

PLZ, Ort

Daturn, Unterschrift

62
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Schneider CPC-464

DM, Bestell-

Autorennen, Kassette 11,-
Nr. US 3/85

Universal-Datei VA1, Kasse‘rte 9- DM,
Bestell-Nr. US 4/85
Computerschrif/Symbol-Swap,

Kasseite 10,~ DM, Bestell-Nr. US 5/85
Keyboard Toolkit/Farbdecodierung, Kas-
sefte 11,~ DM, Bestell-Nr. US 6.1/85
Aladin, Kassette 9,- DM, Bestell-Nr. US
6.2/85

Painter/Box-Befehl, Kassette 14,~ DM,
Diskette 24,- DM, Besteli-Nr. US 7/85
Maschinensprache-Monitor/Disk-Hilfe,
Kassette 15,- DM, Diskette 25, DM, Be-
stell-Nr. US 8/85 )
Fallschirmspringer, Kassette 9,~ DM Be-
steli-Nr. HC/SR-3

GeisterschloB, Kassette 9,- DM, Bestell-
Nr. HC/SR-4

Zeichendesigner, Kassette 12,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/SR-5

Super-Miner, Kassette 14,~ DM Bestell-
Nr. SR 42

CPC-Bert, Kassette 14,- DM, Bestell-Nr.
SR 52 -

- VG-20

Bestellschein/Gliicky, Kassette 8,50 DM,
Diskette 15,~ DM, Besteli-Nr, V 61

Multigraph/All Rammer, Kassette 11~

DM, Di_skette 15,50 DM, Bestell-Nr. V 71

Zyklo/Meteorit, Kassette 11,~ DM, Disket-
te 19,50 DM, Bestel-Nr. V 81

Garten/SchloB Gruselstein, Kassette 14,-
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 91

Fressman/Qutlaw, Kassette 14,~ DM, Dis-
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 101

Prost/Buffalo Bill, Kassette 14,~ DM, Dis-
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 121

Joy Man/Poweipack, Kassette 14,- DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 22

Der rasende Malochei/Frankie goes to

Pharao, Kassette 14,— DM, Diskette 19, 50'

DM, Bestell-Nr. V 32

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, Kasseite
14,50 DM, Bestell-Nr. HC/V-3

Ghost's Eggs/Fox Hunt, Kassette 14,50
DM, Bestell-Nr. HC/V-4

Collector/Break Out, Kassette 14,50 DM,
Bestell-Nr. HC/V-5

Sprites/Space-Battle, Kassette 13,~ DM,
Diskette 19,- DM, Bestall-Nr. UV 2/85

Grafik-Painter, Kassette 10,- DM, Bestell~
Nr. UV 5/85

VIC-Clock, Kassette 9,- DM, Bestell-Nr. UV
6/85

Decelevator, Kassette 9,- DM, Bestell-Nr.
Uv 7/85

Joypaint, Kassette 12,~ DM, Bestell-Nr. UV
8/85

Commodore 64

Mauern/Widerstand, Kassette 8,- DM,
Diskette 15,- DM, Besteli-Nr. G 41

Space-Comets/Erdspalte/Sprite-Data,
Kassette 15,- DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stell-Nr. G 51

Autostart/Bestellschein/Roadpainter, Kas-
sette 16,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stel-Nr. C 61 -

Hardcopy/Space-Fighter/Data-Generator,
Kassette 15,50 DM, Diskette 19,50 DM,
Bestell-Nr. C 71

Monster-Attack/Block-Painter/Epson-

‘Drucker, Kassette 16,50 DM, Diskette

23,50 DM, Bestell-Nr. C 81

Projekt/Datenbank, Kassette 16,- DM,
Diskette 23,50 BM, Besteli-Nr. C 91

Spiders/The Basic, Kassette 16,50, Dis-
ketteé 23,50 DM, Bestell-Nr. C 101

_software-service._

High Nocn/Skeet/Grafik-Designer, Kas-
sette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stell-Nr. C 121

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

Wistenrally/Jet-Pac/Black Moore Castle,
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM,
Bestell-Nr, C 32

Brieftaube/Cadelon, Kassette 19,50 DM,

Diskette 24,50 DM, Bestell-Nr. C 42

Ritter Erik/Grand Prix Spritehilfe, Kassette
19,50 DM, Diskette 24,50 DM, Bestell-Nr.
G52

Mutti-Key/S-Tool  64/Interrupt-Program-
me, Kassette 16,~ DM, Diskette 21,- DM,
Bestell-Nr. UC 2/85

Spritehitfe/Diskloader/Directory, Diskette
21,~ DM, Bestell-Nr. UC 3.1/85

Tape-Directory/Asmon/Data-Generator,
Kassette 15,— DM, Diskette 21,~ DM, Be-
steli-Nr. UC 3.2/85

Fast Load, Kassette 10,- DM, Bestell-Nr,
UC 4/84

Diskmonitor/Zeichensatz, Diskette 20-
DM, Bestell-Nr. UC 5/85

Reassembler/Maskengenerator Kassette
15,~ DM, Diskette 20,~- DM, Besteli- Nr uc
6/85

Del 64/Treiberprogramm fiir 1526/MPS
802 Decelevator, Kassette 14,~ DM, Dis-
kette 19,~ DM, Bestell-Nr. UC 7/85

Supertapedirectory/Renew/Kontrollabfra-
ge, Kassette 15,- DM, Besteli-Nr. UC 8/85

Reactor/Concentration/Datenbank, Kas-
sette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/C-1

Warlords/Caverns of Death, Kassette
14,50 DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr.
HC/C-2

Alien-Destroyer/Duell, Kassette 24,50
DM, Diskette 29,50 DM, Bestell-Nr.
HC/C-3

Ocean Game/Tennis, Kassette 17,50 DM,
Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. HC/C-4

The Caves, Kassette 17,50 DM, Diskette
23,50 DM, Bestell-Nr. HC/C-5 - -

9/85
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"NEVER | FORGETS"

Speichem und Drucken. Fehlerlos. Mit 100% Sicherheit:
das ist Elephant Memory Systems™,
Unter diesemn Markennamen erhalten Sie hochwertiges Zubehér
fiir perfekt arbeitende Kommunikations-Systeme der Text-
und Datenverarbeitung ~ wie Disketten, Farbbander, Farbband-
kassetten und Spezialreinigungsmittel.
Kompromif ist Risiko. Zweite Wahi ist Unsicherheit — deshalb:
verlangen Sie Elephant Memory Systems™. ‘

' ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehdr GmbH

: Podbielskistrabe 321, 3060 Hannover 51, Tel._(0511) 6547420
Frankreich: Soraclass, B, Rue Montgoifier - 83115, fosny-Sous-Bois, Tel.: 16 (1) 855-73-70
GraBhritannien: Dennison Mig. Co. Ltd, Colonial Way, Watiord WD2 4JY, Tel.; 0923 41244, Telex: 923321
Ytafien: King mee s.p.a. - Via Regio Parco 108 - 10035 Settimo Toriness .
Welteres Ausiand: Dennison !nternational Company, 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-StraBe 9, Telex: 858 6600
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