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1 O / 'VC-64, VC-20, C-16, CPC-464 |
85 Unabhéngiges Magazin fiir Anwender von Commodore- und Schneider-Computern 2,80 SFF

ol +++-Aktuell +++ Aktuell
Il NEU V! Letzte Meldung !! NEU !

| - Die Computer Division der Fa. Schneider
Der neue wartet mit einem neuen Home- und Perso-

it nalcomputer auf. Nach einigen anderen
cpc 6] 28 Herstellern bietet jetzt auch Schneider ei-
»p nen 128K Computer an und versucht so-

mit neue Kauferschichten zu erreichen.
aus dem

Hause Schneider

Lesen Sie den Bericht auf Seite 50 zu dem nsuen
CPC 6128.

Auﬂerdem finden Sie
in dieser Ausgabe:

10 Spielprogramme,
nitziche TIPS & Tricks,
Anwendungsprogramme
und das Kilrzeste

Spielprogramm das wir je
verdffentlicht haben!




Joftware

Commodore

The Castle of Dr. Creep (VC-20)
Catchgo (VC-20

Sub-Zone (VC-20)

The Maze Graze Game (C-64)
Super-Breakout (C-64)

Planet of Death (C-64)

Car Race (C-16}
‘ Key-Helper (C-16)

Schneider

Labyrinth
Caich
Mini Car Race
Inka Sogra

Werkstatt

Funktionstasten-Programmierung
fiir den C-64

Single Disk Backup fiir
Schneider CPC 464

Tips & Tricks

Listschutz fiir C-64
VC-20 Tips & Tricks

Hardwére

MS-15 Drucker fiir
Home- und Personalcomputer -

12
17
21

22 |

34
36

o4
ol
o8

29
92

20
11

15

Report

Computer-Zubehdr von HAMA

Neues Mailboxprogramm
fiir Commodore 64

Ferienzeit ist Computerzeit

Neuer Home- und Personal-
computer von Schneider

Flugsimulator jetzt auch
in Deutsch

Leser + Meckerecke
Kleinanzeigen

Assembler-Kurs
Teil 5

Kombi-Abo
Software-Service

Biicher

Ein Standardwerk fiir dén C-64

Das Standard-Basic-Buch
zum Schneider CPC 464

19

32
33

a0
a0

37

39

40

ol

62

26
ol
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programme.

V20 The caSﬂB llf DI’. 7'.5

Enttliehen Sie Dr. Creep

und seinen Gehilfen 4

Bei diesem Spiel fiir die VC-20
Grundversion, miissen Sie dem ver-
riickten Dr. Creep aus seinem Schlof
entfliehen. Sie haben dazu 3000 Zeit-
einheiten zur Verfiigung.
Zu Beginn des Spiels befinden Sie sich
rechts unten vor ihrer Zelle, aus der
Sie gerade entflichen konnten. Nun
miissen Sie iber Spinnen springen,
die Ihnen entgegenkrabbeln und Sie
an der Flucht hindern wollen. In der
nichsten Ftage miissen Sie den
Bluthunden des Dr. Creep auswei-
chen und iiber eine Fallgrube sprin-
gen. Dies tut man folgendermaBen:
man driickt kurz den Aktionsknopf des
Joysticks und gibt dann die Richtungsan-
gabe ein. Bei der Tastatur {A:Oben; Z:un-
ten; B:Links; M:Rechts; N:Sprung) ver-
fahrt man genauso, erst die Taste N fiir
Sprung, und dann eine Taste fiir die Rich-
~ tungsangabe.

Hat man diesen Teil geschafft, muf8 man
auf die rechte obere Burgzinne klettern
und sich unier den dort befindlichen
Schliissel stellen. Dadurch geht das Burg-
tor auf der linken Bildschirmseite auf. Nun
noch mit je einem Doppelsprung iiber die

ANMERKUNG: DIE PROGRAMME WERDEN AUTOMATISCH NACHGELADEN. MAN SOLLTE DESHALB WAHREND
DES LADEVORGANGES NIE DIE DATASETTE ABSCHALTEN!!

Steine und dann steht man vor dem letz-
ten groBen Hindernis; die Briicke. Diese
schlieBt und 6ffnet sich periodisch, und es
gilt, den richtigen Moment abzupassen,
um draufzuspringen und sich laufend auf
die andere Seite zu bewegan. Noch rasch
2 Doppelspriinge, und es ist geschafft.
Jetzt gelangen Sie in den 2. Level mit hi-
herem Schwierigkeitsgrad. Es kommen
thnen nun mehr Spinnen entgegen, und
auf der Burgzinne erscheint ein Gespenst,
das den Schliissei bewacht, Der jeweilige
Level wird links oben, die noch verbliehe-

Grundversion

nen Leben (am Anfang 3}, werden rechts
oben angezeigt.

Nach beendetern Level bekommt man die
verbliebenen Zeiteinheiten als Bonus gut-
geschrieben und zusatziich ein Extra-Le-
ben.

Das Spiel konnte leider nur in S/W pro-
grammiert werden, da der Speicher der
VC-20 Grundversion keine farbige Pro-
grammierung zulieB. Alle Bewegungen
werden aus Geschwindigkeitsgriinden
von einer Maschinensprachroutine (Li-
sting 2) durchgefiihrt.

Teil 1:

9 POKES&EH7B,15: 0T=36876: 65070110

i0 POKESSE, 26:FORI=7146BTO7672: POKET , Oz NEXT
20 FORI=716BTO7168+287:READY : POKET , Yz NEXT

10/85

Compute mik



_programme

25 FORI=7454TO7456-34: READY: POKEI ,Y:NEXT: FORI=7491T0O7491+15: READY: POKEI, Y NEXT
26 DATA14,112,14,11.2,14,112,14,112,60,255,44,124,24,31,221,125,561,460,120,72,75,7
q,aL‘l_ +

27 DATAZZA,28,40,40,43,63,11,28,28,60,255,52,62,24,248,187,190,188,40,30,18,18,2
10,247

28 DATA199,56,56,60,212,252,208,56,56

32 DATAGD,2S55,60,188,152,255,61,61,61,60,60,36,116,114,14,14,61,60,60,36,46,456,1
12,112

IZ DATATS, 223,255, 255,255, 255, 255, 255 , 255, 255 , 255, 255, 255, 235, 1 94, 130,254, 248,25
5

34 DATAZSA 252,255,254 ,255, 127,255,463, 127,43, 255,127, 63,255,255, 126, 122,56 ,56,48
,16,129

25 DATAGE 36,28 ,60,90, 127 ,66,0,56,1565,24,60,90,129, 129,538,238,0,187,187,187,0,2
38, 40 - _

36 DATABL,241,190,62,210,20,8,60,81,241,150,62,210,33,85,253, 221 , 136,221, 255,224
136,221 : :

2 F X .

37 DATAZS1,189,719,255,189,165,66,231,40,51 ,63,254,252,124,56,56,12,204,253,127,
&7, 62

38 DATAZB,28,7,5,7,72,240,274,64,0,110,46,0,27,11,11,0,110,118,116,0,216,208,208
0,118

>3

39 DATAZ19,219,0,221,221,221,0,119,238,110,0,29,13,5,0,1,60,126,126,60,0,0,0,0,2

E‘E_",ﬁa

40 DATA40,8,0,0,0,0,255,119,85,48,4,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,24,24,24,255,129,255,2
4,74 '

41 DATARA,24.24,24 .24, 60,102,195 ,255,255, 255, 255, 255, 255,255,255 .

42 DATA169,127, 141 34 x45 173, =2,145,41,128, 133,251 ,169,255,141,74,145,173,31,14

5,41,28 -

43 DATAZA,101,751 113,251,i?3,31,145,41,32,133,252,9&

43 DATAZZS,225,223,223,228,228, 225,225,223, 223,215, 215,219,219, 209,209

50 PRINT®L": RETURN

110 POKEZLB79,25: PRINTYLE"

120 PRINT LI SRSMARBERBI 1] " .

125 PRINT"[} | D] | ;
130 PRINT"Q ~ | JULI/1985 | ~— |
135 PRINT'[] 1A} | eEREMRdE | (F| |
140 PRINT"] i5! | ERRPRRREE | B! | ¥
145 PRINT"OQ —' | I
150 PRINT"Q] I
155 PRINT"[] MTHE CASTLE OFm =

160 PRINT"Q #DR.CREEFR "
165 PRINT"O ve~20 i "
170 PRINT"[} — "

175 PRINT*[Q BDESH |ANDR. [BSFIDERN | " -

180 FRINT"( RSIGNEDE ISFIND | SOFTH | "

185 FRINT1 RBYm = | LER | i

1920 PRINT"[Q | | | *

195 PRINT"D . "

200 PRINT"[ ~ -, "

300 SP$="5FIEL BEKANNT (J/N) e

350 FORI=1TOLEN (SP$): PRINTLEFTS$ (S5P$, 1) "O":: POKEOT, 1B0: POKEOT ,,C: FORT=1TOBO: NEXTT, I
355 FORL=8098T08098+20: POKEL ,32: NEXTL

360 GETANS®: IFANS< " J"ANDANS< > "N" THENISO

362 IFAN$="J"THENPOKE37877,72: PRINT"RRMOMENT BITTE !!!":G0SUR10:GOTO470
440 FORV=12TO5%9: POKEZL864 Vi NEXT .
445 FRINT"L THE CASTLE OF DR.CREEP "

450 FORV=59TO128TEP-1: POKE36864 ,V: NEXT

4460 PRINT"BEHDLEN SIE DEN SCHLUE- SSEL AUF DER RECHTEN BURGZINNE, UND FLIEHEN *
470 PRINT"[SIE DURCH DA/5S SCHILOSSTOR.ABER VORSICHT VDR SPINNEN, HUNDEN USH. . ..E"
475 PRINT"HEhbRERETASTE :WAIT1I98,1

480 BOSUBLO
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programme.

430 PRINT"SRIEMZFROGRAMM { DADINGE"
500 FOKE631,131:FOKELI9H,1

Teil 2:

1 REM**EHOST MANDR—2®*

2 REM**BY MASTERSOF T#x

2 REM*MASCHINENL. PRO. *

5 POKEZAB469,255: POKEZLB79,8: PRINT (i3 : S=1: X=7491 : GOTO100

10 FORI=4700T07110: READY: FOKEI , Y:NEXT

20 DATA140,16,185,206,31,201,15,240,15,201,156,240,26,136,192,1,240,3,24,144, 237,
24,145

21 DATA30,169,32,153,206,31,169,16,200,153,206,31,136,24, 144,230,169 ,32,153, 206,
31,169

22 DATA1S,200,153,206,31,134,24,144,215,173,223,31,201,15,240,3,24,144,10, 169,32
,141

232 DATAZ23,31,149,14,141,208,31 ' .
24 DATRIEO,;,185,118,31,201,18,246,15,201,1?,246,2&,200,1?2,1?,240,3,24,144,237,
24,144 .

25 DATA30,169,32,153,118,31,1469,19,134,153,118,31,200,24, 144,230, 169,32,153,118,
31,169

26 DATA18,136,153,118,31,200,24,144,215,173,119,31,201,18,240,3,24,144,10,149,32
L1841

27 DATA119,31,149,19,141,134,31

28 DATA160,132,185,154,30,201,21,240,8,136,192,0,240,26,24,144,241 ,169,32,15%,15
3,70

29 DATA1S2,24,105,22,168,169,21,153,154,30,152,24,233,22,168,24,144,225, 160,13, 1
85,3, 31

30 DATAZO1,21,240,8,200,192,22,240,16,24,144,241,169,32,153,30,31,169,21,153,154
L3I0, 74

31 DATA144,235 .

32 DATA160,13,185,110,30,201,23,240,8,200,192,19,240,18,24,144,241,169,32,153,11
0,30

33 DATA169,23,136,153,110,30,200,24,144,233,160,17,185,110,30,201 ,22,240,8, 136, 1
92,11 _ ‘

34 DATAZ40,18,24,144,241,169,32,153,110,30,169,22,200,153,110,30, 136,24, 144, 233
35 DATA173,122,30,201 +2%,240,10,173,128,30 201,22, 240,16,24,144,23,169,32,141,12
2,30 .

36 DATALLD,22 ,141,122,30,24,144,10,169,32,141,128,30,169,23, 141,128,350

37 DATAL73, 223, 30,201 ,30 240,10 173,°29,¢o 201,31,240,16,24,144,18,149,31, 141,22
3,30

38 DATA169,31,141,223,%0,24,144,5,16%,30,141,229,30,140,8, 185,220, 30,201 X1, 740,
8,136 '

39 DATA192,2,240,18,24,144,241,169,32,153,220,30,200,169,31,153,220,30,136,24,14
5,21

40 DATA140,4,185,220,30,201,30,240,8,200,192,11,240,7,24, 144,241

41 DATA136,153,220,70,956 :

50 RETURN

100 REM

110 A$="ig CASTLE OF DR.CREEP *

120 B$=" QEERORDCEOREOZEEEEE"

130 C$="|g MOMENT BITTE '1i18

140 D#="g PROGRAMM LOADING !

150 FORL=7702T07702421: A=A+1: PRINTLEFTS (A$,A) : PRINTLEFTS (E%,A) “[" : FOKEL , 4: POKEL
+°2 5

160 FORT=1T0460: NEXTT: POKEL +22,6: FORT=1T060: NEXTT: POKEL , 32: POKEL+22 , 32: BOSURS00: N
EXTL -

165 PRINT RN : A=0: §=5+1

170 FORL=7812T07812+21: A=A+1: PRINTLEFT$(C$,A) "[1" : POKEL , 15: FORT=1T0AO: NEXTT

18O POKEL ,1&: FORT=1TD60: NEXTT: POKEL , 32: BOSUBS00: NEXTL »

190 FOKEZ6878,0: BOSUBL0: A=0

10/85 ~. | Compube mib | :



205
210
22
250
=00
510

_programme

PRINT EEY )
FORL=7878T07878+22: A=A+1 : PRINTLEFT$(D$,A) "[I":FOKEL .21 : FORT=1TO100: NEXTT
POREL , 32: GOSURSOO: NEXTL : POKEZLHB78,0: PRINT R '
FPOKEASL 1 31:POKEIFH, 1:END
POKEZLE7E,15: FQKETéB7& FEEK (X) # X=X+8s r IFX=7307THENX=7491
RETURM

1C0
114
111
112
113
114
115
1is
117
iig
119
120
121
122
i23
124
125
124
127
128
129
130
131
140
150
155
i&0
165
170
180
1835
igs
18%
19¢
195
200
Zio
220
2ED
F40
245
250
260
265

274

40 PRINT"L#Ga2CASTLE OF DR.CREEP"

45 PRINT"EENEEFRESS FIRE TO START 'Y

5 FOKESLS0,128:85YSE7456:BETA$: IFA$="0D"0ORFEEK (252) =0THEN7C
&0 0TS0

70 R=0:F=3:5=1

80 B=B14Z:C=17:A=3000: B=32: W=32: 0=2: P=1;: X=74%1

Teil 3:

PRINT"L":PDKES&B??,14:PDKES&B&?,ESS:PRINT"EHE!!!M**DR.EREEP***“

PRINT * Sl £«

PRINT"G an

PRINT*Q& 1 ] 1 PORDEDOR DOROE"

PRINT 0@ oe @

PRINT"Y@ ge U o

PRINT "D@ ge U z®

PRINT"\QQ ~~ s age U @"

PRINT"#BT ene u e

PRINT “BRiT epe U @"

PRINT "NaIT eqa ug"

PRINTJ#0 QOQ OOCOOQ DOGRO#IY;

PRINT"QON @ nNOv:

PRINT"R @ @";

FRINT"R R @SSRE";

PRINT "L @HIH#IKKE KEKSKKKKSIKIKKS" §

PRINT"LE@ N N NTTTM";

PRINT"L@ ATTTH";

FPRINT'L@ F BTTTM"; : IFS>ITHENPOKEZ893, 21 : POKEBO90 , 32
PRINT"#JJJ3J30J333J333333II%; 1 [FS>2THENPOKE7847 , 21 : POKEBOSY, 18

FGKE8164+21,35:PDKE774&+18,24:IFS}ITHENFDKE7806,EE=PDKEBISZ,16
PRINT "EISIaT IME" : A; “JF SCORE";R; "B " :POKE3&L878,0: FOKE3SB77 ,0: U=0: IFM=2THENM=0
FOKET7680,8+176: FOKEZ 701 ,F+175

PDFEK&B?B 15:POKE3SERT7 S, PEEF(X) X=X+1: IFX—?SO?THENX“7491
FOKER+D , O: POKER+C—22 P

IFﬂ=1ANDPEEK(B+E+22}{}32THENR=R+50

SYS6700;: IFPEEK (B+0) < *O00RPEEK {B+C-22) { *PTHENSOQO

IFPEEK (B+C+22) =Z2ANDM=0THEN&OO

IFB+C=72487THEN1GQO

A=0-102 IFA=—10GTHENSOO

IFFEEK {B+C—-44} =24 THENBOG

IFM=1 THENM=2: POKEER+L Wz PDKEB+C-$L§Q B=R+22:C=0C+

SYS7454: IFPEEE (B+E) £ >0A8NDM=10ORPEEK {B+C) < >IZANDM=2THENSOO
CETA#: IFAF=""ANDFEEK {251 } = 1 SAANDPEEK {2521 < *OTHENFORT=1TO050: NEXTT: GOTO1 30
POKEB+C Wz POKEB+C-22, 3: POKEZSB78, 15: POKEZSLE77, 180
IFAE="A"ORPEEK (201 I=15ZTHENZS3O0

IFAE="7"ORFEEK (251} =148THENZOO

IFa#="E"DRPEEK (251 ) =140THEN3SO

IFAf="M"(ORFEEK (251 =28THEN4OC
IFAS="N"ANDM=CORPEEK (252) =0ANDM=0THEN4SO

GO7TO01Z0

IFW=0THENR=R-Z2

IFP=7THENG=0+1: IFO=10THENO=2

IFF=7THENATO

FP=7:0=8: 6OTO420
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programme.

300 IFPEEK (B+C+22)=0THENE=E+22

310

315

320

350

360

3465

370

400

410

415

420

450

451

455

440

470

430

500

501

76,0
502 NEXTH

503 FOKE198,0
510
520
530
500
&05
510
800
810

IFP=7THEN4%0
P=7:0=8: G0TD4%0

IFP=1THENA%20
P=1:0=2: BOTO4%0

IFF=4THEN490Q
P=4:0=5: 30TD4%0 .
IFFP=1THENU=1
IFP=4THENU=—1

GOTO1Z0
C=C-i

FORH=1TOS

B0TOBG
GS0TO40

IFP=7THENDO=0+1: IFO=10THEND=8

IFPEEK {B+[C~1)=00RFPEEX {B+—~1 ) =32 THEN =C~1
IFP=1THENO=0+1: IFO=4THENO=2

IFFPEEK (B+C+1) =0DRFEEK (B+£+1) =22 THENC=C+1
IFP=4THEND=0+1: IFD=7THEN(O=5
IFFEEK (B+L~44-11) =32THENB=R~-22: M=1 : GOTD470

W=FEEK {B+C) : @=PEEK (B+C~-%2) : OTD130

POKE3&878,0:F=F-1: IFF=0THENSZ0

FOKER+C-22,32: B=B+22: IFPEEK (B+0) < >32THENPOKEBR+G , T2:
POKEE+C,0: POUKER+C-22,P

FORT=1TD100: NEXT: BOT0600
FOKE7948,32: FORT=1T0150: NEXT: FOKE7946 ,32: FORT=1TD150: NEXT: FDKE7924 , 32
FOKEER+C~ 44 32:FPDEE7768+C,32: POKE7790+C, 32: GOTD490

FOREB+C ,34: POKER+C—-22,33: POKE3&B78, 15: FORG=200TO250: POKE36876,5: NEXT: FOKEZAS

E=E-22: GOTOS00

1000 PDKEE&B?& 0 FOKEZS878, 15: FORG=1T010: FORH=150TOZSOSTEP 2. POKEZLBTS  H: NEXTH G

1010 POKEZER7S,0
1020 GOTOBO

s POKEZ 6878 0z 8=5+1:R=R+A: IFS=2THENF=F+1

Alie VC-20 ﬁrundversiun-ﬁésilzer sind heij diasém Programm angesprachen

In diesem Spiel miissen Sie die im Spiel-
feld verteilten Punkte fressen. Aber so ein-
fach das auch klingen mag, so einfach ist
es leider nicht. Vier Geister sind namilich
ausschlieBlich damit beschaftigt, Sie an
dem Fressen der Punkie zu hindern. Diese
Geister wandern an den Leitern aufund ab
und bewegen sich in den einzelnen Eta-
gen hin und her. Als ein weiteres Hilfsmit-
fel steht den Geistern ein , Zerstorer” zur
Verfiigung. Dieser taucht pittzlich an un-
terschiedlichen Stellen auf und bei einer
Beriihrung mit ihm verlieren Sie ein Le-
ben. Neben den Geistern und dem Zersto-

rer gibt es noch einen dritten Fakior, den
Sie beriicksichtigen miissen, die Zeit. Am
Anfang des Spieles stehen thnen 150 Zeit-
eirtheiten Kraft zuim Laufen zur Verfiigung.
Diese Krafteinheilen verringermn sich je-
doch von Runde zu Runde um 10 Einhei-
ten. Je schneller Sie also alle Punkte fres-
sen, umso hoher ist thr Score.

Sollte es Innen gelungen sein, alle Punkte
zu fressen, miissen Sie den auf dem Bild-
schirm erscheinenden Schiiissel aufneh-
men und zum Schilisseizeichen am Bild-
schirmrand laufen. Bei Erreichen dieses
Schliisselzeichens ist das Spiel beendet

und die erreichte Punktzahl wird gutge-
schrieben.

Zum Steuern des Spieles verwenden Sie bit-
te iolgende Tasten:

Space =  Rufzug hinunier
J = Aufzug hinauf
B = links

M = rechls

Listing siehe ndchste Seite
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programme

10 FOEE3ISB77,12: POKEZSBYB, 15: POKEZL874, 200

20 PRINTCHR¥(142) :FOKE&ST7 ,128: POKESL, 167: FOKESZ, 28: POKESS, 167 : POKESS, 28

IO PRINT"LE"TARGLBOY " "BITTE WARTEN""

40 READRIFORT=0TO7: IFB=—1THENGO

S50 READA: FORE7168+B#8+T ,A: 5=5+A: NEXT:: 6GOTD40

60 IFS< *147FZTHENFRINT "[(MBRDATENFEHLER EBEEI ZEICHENDEFINIERUNG ' " : PUKESG8746,0
s END

70 S=0:FDRT=0TD1467:READA: PDKE7S12+47 ,A: S=5+A:NEXT

80 IFS<>161B0THENPRINT'RBRRDATENFEHLER BEI”:PRINT"pERBEMASCHINENCODES! ": FOKE3SL876,
C: END

30 PRINT"IIDIE DATEM SIND GELADEN":FPOKEISB7 6,0

200 FORT=0TO1000: NEXT: PRINTLIE¢+$ 4443484403404 0449

201 PRINT"# +*3
207 PRINT" 4 BCATCHEOD 0y
20% FRINT"#+ "y

204 PRINT" 4464444444444 46404 44643"

205 PRINTTAB(7S)"(C) ™

206 PRINTTAR(IZ)"RYY

207 PRINTTAB{2S) "FRANMK WUGBENIGY

208 PRINTTAR(25) 9521 TREFFEN 152"

209 PRINTTAB{9S) "—TASTE~":PDKE198,0: WAITIFS,1
210 FORT=QTD1:FORTT=140TD250: FOKEZAB76, TT:NEXTTT, T: FOKEZAB74,0
211 PRINTVLYTAR(22Z) "SFIELANLEITUNG (J/M)

212 IFPEEK {1973 =20THENZILS

213 IFFEFK (1373 =28THENTZAS

714 BOTOZ1Z .

215 FRINT"LHERZLICH WILLKOMMEN' s FRINT

216 FRINT"ZUM SFPIEL DCOTCHGOM . &

217 FORT=0TO21:POKEZIBS10+T ,4: POKEZ7790+T ,B8: FOKEZAB77 , 2004+ T : POKETLB77,0: NEXT
Z2ig8 PRINTTAR(88) "ZUNAECHST MUESSEN SIE

219 FRINT"DIE PUNKTE FRESSEN. “:PRINT

220 PRINT"DANACH ERSCHEINT EIN":PRINT

221 PRINT"SCHLUESSEL ,DER AUCH":PRINT

227 PRINT'"WERSPFEISST WIRD. "

FEZ PRINTTAB(FS) “~TASTE-":FOKE198,0: WAITIFE8,1
224 FRINTULIETIT MUESSEN SIE pUR V

RS PRINTSNOCH ZUM SCHLUESSEL-":PRINT

204 FRINTU"ZEICHEN [ AUFEN. "

227 FORT=0TDZ21:FOMEIGSE2+T, 3: POKE7812+4T ,83: POKESS877 , 160+ T POKERSEB77 , 02 NEXT
228 PRINTTAE{&L6) "DOOH GEISTER WOLLEN":PRINT

279 PRINT"SIE DARAN HINDERN. AUTH"

2E0 PRINTYMUSS AUF DEN ZERSTOE- "

231 FRINT"RER GEACHTET WERDEMN,":PRINT

232 FPRINTYDER PLOETZLICH IRGEND—"

233 PRINT"WO ERSCHEINEN KANN. *

234 PRINTTAB{S1) "-TASTE-":PDKEL158,0: WAIT198, 1
225 PRINTYLOTABR(AY) "STELERUNG: ¥ :

236 PRINTTAE{(28) "B. ..LINKS"

237 PRINTTAE(Z8)"M...RECHTS"

238 PRINTTAB(2Z8) "J...AUFZUG -

239 PRINTTAR{24) "SFACE...AUFZUG 1"

240 PRINTTAB(183) "-TASTE—":POKE158,0: WATIT198,1
241 PRINTYL"TAB(132)"WENN SIE JETZT EINEY:FRINT
242 PRINT"TASTE DRUECKEN,SO WIRD"

243% PRINT"DAS FROGRAMM GELDESCHT"

244 POKE198,0:WAIT198,1

245 PRINT"L"TAB(203) " "RITTE LOAD “*:NEW

1000 REM ZEICHENDEF. .
1010 DATAZ1 ,255,255,102,40,255,255,255,24

1020 DATAZZ,255,103,34,28,15%,7,3,
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1030
1040
1050
10460
1070
1580
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
. 1180
1190
1200
1219
1220
2000
2010

2020
2020
2040
kL
2030
2152

2060
2070
2080

2030
2100

programme._

DATAZI ,255,230,356,56,240,224,192,
DATAZ24 ,255,126,60,24,24 24,24 24

o u ’
e Die Eingabe des
[ ]
ersten Programmteils
.3 u
DATAZ: h h s g! h
DATAZZ . e s vn d0en olé f:eic

DATAZ7,243,237,245,245 235,223, 191,207
DATAZE, 102,356,724 ,90, 126,460,248, 102
DATAZT, 102,28, 60, 126,90, 28 .56, 102
DATAEQ,24,34,24,24,24,24,24,24

pATASE,255,255,1485,153, 153, 145,255,255

L]
DATAZ4,,,.48,104 48, ,, (f hi rf
DATAZS,B,14,8,16,8,15,8,14 E E I'EI

DATAZE,12,18,10,10,20,32,64,48

DATAZT 255, 124, 60,24, 8,14, 9 16 - gascham
DATA*B,,24 28 ,36,346,28,126,255 !

DATASY, 195, 102,36, 90,219, 1u_,24 50
DATA40,129,90,36,60,90,60,102, 195

DATA41,195,560,90,40,24,60 66, 129
DﬁTﬁdZ,lZ?,QO,12&,21?,253,;;1 126,219 ,-1
REM MASCHINENCODES

DATAIST7,68,30,224,0,240,4,202,76,50,29
DATA162,151,189,32,31,201,24,16,17,157,54, 31

DATAL142,195,189,90,30,201,24,16,17,157,112,30,148,189, 48,70, 157,590,330, 152,
4,105,9 :

2

DATA16B,189,10,3) 15,,JL,51 152,24, 105.9, 157,10,%1,224,0,240,4,202,76,124,2

DATALS2,0,189,32,31,158,189,54,31,201,24,14,1%,157,32,31,24,105,9,157,54 , 31

DATA1S7,10,31,224,151,240,4,232,76,159,29
DATA162,0,189 90,3@ 168,189,112,30,201 .24,16

DATAYS,157,90.30.24. 10%,%,157,112,30,152,157,48,30,224,195,240,4,232,76,193

L 29,96

DATA167,60,141,77,29,169,66,141,78,29,1469,129,141,79,29,94
DATA169,36,141,77,29,141,78,29,1469,74,141,79,29,9&

100
200
220
240
2850
280
J00
250
{400
425
450
S00
525
590
&o0
&350
700
725
750
775
800

Aut geht’s! Teil 2 wartet auf die Eingabe.

BOTD10000

IFI(T) THENRETURN

IFITHEN280

I(T)=INT(RND (1) *3)z IFI{T) =1 ANDR (T) =3STHENY (T) =—22: I=1: RETURN
IFI(T)=2ANDFEEK (G{T)+22) =37 THENY (T) ﬂz I=1:RETURN

Y{Ty=INT (RND (1} %2} IFY (T) =OTHENY (T) =

I (T)=02RETURN

R(TI=PEEK(G{T) ) s RETURN

POKEL , 160: 8YS7512: IFPEEK (A+44) <24 THENA=A+22: RETURN

IFFEEK (A+&6) < 24 THENA=A+44

RETURN

FOKEL , 180: SYS7581: IFFEEK (A) < 24THENA=A-22: RETURN

IFPEEK (A-22) {24 THENA=A~44

RETURN

POKEF (E) ,32: E=INT (RND (1) *11) : POKEF (E) , 38: IFF (E) =ATHENS000

‘RETURM

FlO)=7923:6(1)=78446:G((2)=79346: {3} =B015:5(4)=8109
FORT=1TD4: R{T)=32: POKEG(T) ,P: P=F+1:NEXT: P=39

=7737: POKEA , 29: RETURN . )
PUKEL,EEO:PRINT"EI";:PRINT"!!!!!Q!HBCDRE:"SD:E=72:RETURN
E=INT (RND (1) #277)+783%: FORH=1T010: IFF (H} =RTHENBO0OQ

10/85
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_programme

820 NEXT

840 IFFEEK (B) =320NDFEEK (B+22) =33 THENPOKER , 3&6: RETURN

840 GOTOBOO

880 IFPEEE (G (T)+23) =330RFEEX (B (T) ~22) =33THENI (T) =0z I=0

900 RETURN

1000 FORT=1T04:B=PEEK (197) : IFB=34THENX=1:GOTO1100

1025 IFB=35THENX=-13:G0TO1100

1050 IFE=32ANDFEEK (A+22) <24 THENGOSUBA0QO

1075 IFB=20ANDPEEK (A+22) < 24 THENGOSUBS00

1090 GOTO1500

1100 FOKEL ,200+X:POKEA,D: A=A+X: C=PEEK (A) : IFC=35THENSC=5SC+30: D=0: GOSUB775
1110 IFD=0ANDC=27 THEN&OOQ

1120 IFC<29ANDC>200RC=33THENA=A~X:C=32

1130 IFC=34THENSC=8C+1Q:D=D-1:B0SUR775: IFD=1THENFDKEL , 240: GOSUE300

1140 B=PEEK (A+22) : IFC »370RE=320RE=340RE=340RE >37ANDPEEK (A+23) < >IZTHENS0O00
1150 POKEA,29

1500 V=\+1: IFV=4THENY=0: GOSUBS00

2000 BOSUBZ00: POKEG(T) (RUT) s POKEL ,200+T#3: IFT=1THENSYS7&50

2025 B(TI=G(TI+Y{T):H=PEEK (G (T}) : B=PEEK(G{T) +22) : IFT=3THENSYS7464&

2050 IFH< 29ANDH>200RH > 3B0ORE<3ZTHENG (T) =G (T) Y (T) : GOTO2125

2073
2100 DONHGOSURZISO, 350,350,350 ,350
2125
2150
2175
2200
2500
2000
FO00
o025
5050 FORB=0TOS: FOKEA-22,32: FORKEA+30720,0: FOKEA, 282 FOKEL ~-2,250-B-T#7:NEXTE,T
SO79
2100
S130
8175
S200
SCOO

6025 FORT=0TO7: POKEA+30720, Tz POKEA, 36: FORBE=0TOS0: POKEL , 1 Z0+B+3%T: NEXTE, Tt POKEL , 0

L0550 PRINTEE"TAR (246) "EOONGRATULATION ! #

6100 Z=Z—-10: IFZ<{SOTHENZ=Z+10Q

5150 FORT=0TOS000:NEXT:B0TO10010

10000 FOKE&S? , 128: POKE36869 , 255: POKEI&878, 15: FOKESL879 , 28: =150

10010 PRINT L TAB(44) " X X “

10020 PRINT® -~ ~

10030 FRINT® VUW!!TZ!1 100711 tygpe ‘ . ]
10040 FORT=0TOZ:PRINT" # 5 ~ SINEXT G!ﬂlﬂh habeﬂ Sie den
10050 PRINT® &~ 1tiiigitinig: ~ « . .
10060 FORT=0TOZ:ERINT® -~ # # o "yNEXT schweren Teil des
10070 PRINT"ZZ ~ 1Z10101%10111 ~ & .

10080 FORT=0TO2:PRINT" -~ # # o wg NEXT Abtlppens QESCham
10090 PRINT® = t1igittitigie ~ w e <3
10100 FORT=0TO2: PRINT®  ~ # 8~ "NEXT und kénnen sich ins
10110 PRINT® = !rretcgietise =~ o : . o -
10120 PRINT® Y yr Sp!elvergnugen stiirzen!
10130 FORT=7727TO8161: IFPEEK (T) < >3ITHENPOKET+30720,0
10140 NEXT

10150 D=13:L=3&68746: P=39

10160 POKE3IHA42,2: POKE7222,27: GOSUBR700

10170 FORT=7TO195TERP4: FORB=0TO2 S

10180 H=INT(RND{1)#13)+5: IFPEEK (7680+T#22+H) < >I2THEN10180
10190 POKE7680+T#224+H, 34 :NEXTB,T

H=H-3Z: IFH<GTHENH=0: R(T) =32

IFB=29ANDFPEEK (G (T) +&86) =33THENG (T}=G(T)}+¥ {T)

IFI (7)) THENGOSUEER0

FOKEG(T) (PzP=F+1: IFR>42THENP=39

FOKEL ,0: IFG (TY=ATHENS000O

FRINTYEB"TAR(ZFI“ETIME :"Z-INT(TI/&0) ;"W ":IFZ-TI/&0{0THENSOOO
NEXT:B0TO1000
FORT=1S0TD2BSTEP-2: PORKELAS ,, T POKEL , T+100: FORE=1TO10: POKEL , 02 NEXTE, T
FOKEA, 29: FORT=0TOS00: NEXT:FORT=1TO17: A=A+22: IFAZB1 41 THENSO7S

FOKEL~2,0

PRINT"E"TAR (182) "UGAME OVER!"TAB(%4) "ONCE MORE?"
IFPEEK (197 =20 THENRUN

IFPEEK {197) =28THENPRINT "[." : POKE3468469 , 240: END

EGOTOS150 .
SE=8C+Z-INT (TI1/4&0) 1 BOSUB775: FORH=0TDE: FORE=140TD250: FDKEL ,B: NEXTE  H
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10200 FORT=1T01G

10220 NEXT

10230 GOSUR775:PIKELS8,0:WAITLI?B, 1
10240 POKFEL ,D: TI$="000000":: 30TD1000

Einige niilziche VC-20 TIPS UND TRICKS

die jeder VC-20 Besitzer schon einmal gehdrt haben sollte.

POKE37877,72: nzs (Normalzustand)

RE-NEW/RE-RESET:

Folgendes ist in den Direkimodus einzu-
geben, um ein mit NEW oder mit einem
RESET geloschtes Programm wieder zu-
riickzuholen.

POKEA6,PEEK(56)-1:POKE4D, PEEK(ED)+
247:GLR (RETURN)

POKEPEEK{44) MAL 256+PEEK(43)+1,
PEEK(44) (RETURN)

6399 (RETURN)

FORI=PEEK(44) MAL 256+PEEK(43)T0
PEEK{46) MAL 256 -+ PEEK(45):IF PEEK
() OR PEEK(I+1) or PEEK(-2) THEN NEXT
(RETURN)

Bei dieser Zeile ist es ratsam, bei wenig-
stens einem Befehl die gebrauchliche Ab-
kiirzung zu wiahlen, da die Befehlskette
sonst nicht in eine Zeile passen wiirde.
tinen Moment warten, danach:

Meist tritt dann eine Fehlermeldung auf
(out of Memory ERROR). Man sollte das
Programm dann mit 'SAVE’ abspeichern,
den VC ausschaiten und das Programm
wieder neu einladen.

POKE45(1+3jand 255:POKEAG,(I+3)/256:clr (RETURN)

POKE37877,0: verlangsamt sémtliche Rechnerfunktionen

POKE642,16:POKEG44,30:POKEGA8,20:3Y864824 Umschaltung auf Grundversion
mit 3583 Bytes (bei eingesteckier Erweiterung)

LISTSCHUTZ:

POKE774,27: Vollig konfuse Basic-Befehle
werden gelistet.

POKE774,26: NZS

POKEG46,x (x=8-255): Alle Zeilen werden in
den wildesten Farbmischungen ausgege-
ben.

POKEG49,0: Der VC-20 nirmt nichts mehr
an ‘

POKET74,0: Nur Zeilennummern werden
gelistet

Schariebergei St 5 .
- 1000 Berlin 42 (Tempeihi
K @ 03075291 50/60°

ofs oo ols o0 afe a0 ole o3e ofe ofe o0 ol ofe oo o}

SAVESCHUTZ:

Mit POKESS,30:SAVE, NAME®, kann ein Sa-
veschutz umgangen werden, mit dem vie-

“{e Programme gesichert sind.

Zentrieren

des Bildschirms:

Horizontal: POKE36864,X{X=0-53;Nsrmal 12)
Vertikal: POKE36865,x{X=0-156;Normal 38)
POKESH,255 (RETURR)

SY858238: VC-20 mit 64255 Byles
PGKE37148,252: Einschalten der Datasette

PGKE37148,254: Ausschalten der Dataset-
ie

POKE36867,47: Doppelt hohe Zeichendar-
stellung

aniragen A
erwiinscht

g g

-z-»zuz-e‘%»z-z-z«-znznz-”-znzuznz-

tips & tricks._

10210 FATHI=INTARND{1) #2775 +783%9: IFPEEK (F (T) )< >Z20RFEEE (F{T) +22) { >TITHENI0Z10
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programme

flem-dll_'_ he marinekrifte im eigenen hoheitsgebiet geortet +++ grofie - boot-flotte
rt +++ flottenorder: elimierung der feindlichen u-boot-verbinde +++.

:5 ‘ fiir die Grundversion des VC-20

Diesen Funkspruch aus dem Marine- | die Sie zur Elimierung des Feindes einset- | ten, daB Sie beim Abwurf einer Bombe ge-
hauptquartier haben Sie als Kapitdn eines | zen konnen. Da diese Wasserbomben auf | nau iiber einem feindlichen U-Boot ste-
U-Boot Zerstdrers erhalten und kreuzen dem Stand der neusten technischen { hen. Fiir jedes getrofiene U-Boot erhatten
nun mit hoher Geschwindigkeit zu dem Errungenschaften beruhen, miissen | Sie mindestens einen Punki gutgeschrie-
angegebenen Seegebiet. An Bord haben Sie nur noch die Tiefeneinstellung an | ben. Gslingt &s thnen, die Boote in kiirze-
Sie neun hochexplosive Wasserbomben, ; ‘den Bomben vornehmen. D.h., Sie | ster Zeit zu vernichten, erhalten Sie eine
geben an, in welcher T:efe irre | hihere Punktzahl. Die groBte Punktzahl

B mbﬂn detonieren sollen. | kinnen Sie erreichen, wenn Sie die
atiirlich muB aber | kurz unter der Wasseroberiidche kreu-
auch die Richtung i zenden Boote treffen. Jedss U-Boot, das
der Bomben stimmen, | Sie passieren lassen, Kostet Sie drei
Sie miissen also darauf ach- | Punkde. '

Die Steuerung des Spieles erfolgt mit dem Joystick:
. Zerstarer links & rechts = Joystick links & rechis

" Hohe bzw. Tiefe der Explosion = Joystfck oben bzw. unten
Abwurf einer Wasserbombe = F;rﬂbutz’on

Eingahehinweise:

Das Programm besteht aus zwei Teilen,
wobei im ersten Teil die neuen erstellt wer-
den und das Spiel kurz beschrieben wird.

Der zweite Teil enthdit das eigentliche

: Hauptprogramm. Das Programm solite

ig * (C) BY FROGSOFT = teilweise mittels der BASIC-Abkiirzungen

* . * : N {Anhand D, VC-20-Handbuch) eingege-

;‘; : LA = : ] Pm . ben werden, damit das Progamm richiig

19 % LUTZ BLOMBERE =+ 'gi‘ammtell _ eingetippt werden kann.

20 * *
21 #5270 GUMMERSEBACH1*

24 NI NI I I IR

29 P=36879:POKER, 104: A$="FLEASE WAIT... ":V=7168:Y=V+311:FOKEP-1,15: POKESS,28
- MRS S U B - Z QN E B
21 PRINT " EIeAaepis E" : PRINT " SR ="

%2 FORC=VTOY: READS: POKECD,S5: A$=RIBGHTS (At,14) +LEFT$ (A%, 1) : FOKES46, INT (RND (. } %73 : PO
KEF, 105 :
33 PRINT " SHEEIGCmEN" A%: FOKEF—S , S: POKEP , 1042 NEXT: POKEP-S ,0: BOT06Y

35 DATAG,7,7,127,213,234,127,63,,,64, 253 ,87,175, 253, 240,60, 24,90, 126, 110,52, 60, 2

36 DATAL130,34,81,56,57,84,146,72,,68,8,2,16,48,,81,1,67,4,1,8,2,16,1
27 DATA128,66,128,168, ,64,156,1,149,22,36,,,16,2,64,56,120,72,8,24,36,126,231
28 DATAZE,30,18,14,24,36,1726,231 ,32,251,55,255,100,463,31,15,231, 189,90, 255
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programme.

39 DATAL4AL, 255,255, 54,4,22‘,536 255,78,252,248,280,34 85,136, 4 44445,126,129

40 DATAL246,2,5,10,20,3,4,2,130,140,,34,86, 36 73,73, 73 51,,159 160,224 ,146,231

41 DATA40, 199,,,,40 BG 150 192,193,162,92,463,85,84,84,34,132,132, 129,,160

42 DnTnls4,160,160,1én,150,1&1,30,,3,7,14,31,56,112,225,,255,255,28,57,127

43 DATAZ36,198, ,255,255,231,204,152,63,127, ,255,255,1546,206,103,243,249, 192

44 DATAE’#,,lEO,;S 254,Ld5,,L55 127,56,31,1 7 3,,255 25q,53 156,206,231 ,243

45 DATAO,255,255,252,57,115 231,;0&,,25d, 224,240, 12?,_,7,,255 254,112,224

46 DATA192,128,,255, 129 197 ,161,161,157,129 255,,,,,,,,,255 255,69, 105 106,41,25
5, 255

47 DATAZSS,253,255,255,255,255,255,255,146,61,125,223,127,255,481,8

48 DATAD,4,172,253,255,255,205,255, ,4,,14,113,128,255,,,12,104,145,1,1,254

69 IFPEEKA{7168){ >6THENRESTORE:: FORI=7146BT0D7192: READA: POKET , A: NEXT

70 FOKEF-10,255: PRINT ©Lioferdm il b/, 2 [To5 b Je s il & S Il 2. T T

71 PRINT“HEEREFRNRNE - EREREERE | MENOFO | DEERERR) | EARST ks | FRARNEERI ‘" 2FORE
=80%2TOBOSS )

72 POKE] ,S6:POKEI+30720,0: NEXT: FORI=BOS4TOB18S5: POKEI , 34: FOKE[+30720,0: POKEP-3, (I
—7930) s NEXT+ PDFEP~3 0

73 PRINT "Bty
74 PORESAS, 12: PRINT"[IXIIEXIT]
KEL4G, 0

75 FORI=19TO3STEP—. 1: PRINT " e
~2,0

76 FORI=19TOSSTEP—
OKEP-Z,0

77 POKEBO15,3:POKEBOL&,3:FORI=0TO7STEF. 1: POKE3B735, 1: POKE38736, 1 : POKEP~2, 200: NEX
4

78 FORI=15TOGSTER—.0S5: POKEF—1 , I:NEXT: POKEP~2,0: POKEF—-1,15

79 PRINTYL"sFOKEP-10,242: FOKEP, 158

B0 PRINT"ENM@NYe IEL BESCHRE I RUNG : Blepia= "

81 PRINT"[EpEICIE MUESSEN ALS - OMM-BANDANT EINES $ERSTO- MERERS DIE FEINDL IGH-"
82 PRINT"HREN —i0OTE MIT CASSER |OMBEN REHARKENM. "

83 PRINT"MMe—IE $TEUERUNG ERFDLGT UERER DEN ‘OYSTICK: "

84 PRINT"QUIRRREpeRhpkim ¢ — 8" : POKE198,0: WAIT198,1

85 FPRINT"L":PRINT "R -OYSTICK : "

86 FPRINT"FIEe) INKS~-RECHTS SCHIFFMIRBNREN . & R."

87 FPRINT"HIdl IREBUTTON | OMEE

a8 PRINT“EHEBBEN*UNTEN = |OEHEKRNRBBEEERDER —)YPLOISION®

.89 SENTHICR Bl 4% ! POKEIZ8,0: WAIT1IYE, 1

Q0 POKEP,104: POKEP—10 1 240 \ .

21 PRINT“LH BITTE LADEN SIE NUN DEN 2.TEIL VON BSUB—ZONER "
G2 NEW

_EREIS VWX YREG | IERERRERREINZ O\ JHIRERNREG (C) ~aom”
MEMMMMMMMMMFMMMEEMEME Y : Ad="111 MREBIKL “:B$="6a “:FO

’“TRB(I)RizPUKEP“Z,(1&0+(1*5)):NEXT:PGKEF

B TAB (1) BF: POKEP-3, {160+ {31252 ) s NEXT:FP

o

2. ngrammteii

P=346877: FOKEP-4,0
FA=320720:30= 37154 FOKEP B PRINT L : F"ﬂk:EP— 10,242: POKEP-1 , 15: PDKEP~3 . 0: U1=7854
IFPEEK (J0-3) -62THENF'BI<E&46 INT(RND(.)*7): BUTD'.::E
POKEF ,14: HD=7832: BO=7844: V=1 : SH=%9: PRINT"{;" : GOTO6
FRINT"pEI-ATASSETTE STOPPEN!";:60T0D2
FRINT"E": FRINTTAB{(21+INT{RND{1) %5} ) " Kb ERRERGS LES KLAR 2¢
IFFPEEK (197) =64THENFPOKEP-2, INT (250+4%RND (D) yu PDKE&#& INT(RND{.}»7):80TD&
PORKEP+2,160: PRINT"[," 2 PDKEF' 104 POKEP-10,255
AlE="[a H KENEE] JKUY:APS="RI3T IREN JKL : : B2=9: TI1$="000000" : SC=0: FOKEF-2,0
10 FORI=7680T07723: POKET , 342 PDKEI+FJ.,O NEXT: PRINT “Ellih MBOMBS : RRRBISCORE 2
11 PRINT"Eifzmrmy %% pA S | W' :FORI=8120TOR1B5: FOKEI ,34: PDKEI+F% ,0: NE
XT .
. 12 FORI=BO98TOB112:PDKE] ,356: POKEI+FZ,0: NEXT: PRINT * el T T T g
UVRX YRR '
13 PRINT"MEBBREEREL7 L\ ]~ C=146£0: GOSUB20: POKEP—3,0: POKEP-2 ,0: POKEP+2 , 28

SUNGCUWN =D
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14 PORESSS,11:PRINT “LIG
POMEI+FY% 05 NEXT

i1? Si=8i: Hi-HB Bi—ED A$-A1$ ?1@—"aaeaoo"=sarn°5 A

20 PRINT "EHEEEETS BRICOMEREREWEL FEEIHEED | BNOPOE [ EREEREE | BRET I | ENERERE
21 PRINT"MRBEERBERBIGIVER" : IFPEEK (JO- 3}{1007HENFQRI*783?TD?953 POKEI, 3% POKEP-3, I~
7705 : NEXT: POKEP-3,0: RETURN

22 POKESES, INT(RNﬂ(i}*?) C=C—2: IFC<38THENC=38: POKEP-2,254

2% FOKEP+2,C: BOYD20

24 POKEP-4, INT(RND(11*3)+°51
25 IFRZ<S I THENPR INT " e e
OKEP—3, I NEXT: RUN _

246 POKEHI+{(V*22) +223,22: POKEJID, 127 : I=PEEK (JO-3) : J1=PEEK (J0-2} : IFSC>20THENGOTO2Z00
27 POKEP-4,0: IFJ<100THENEZ=B2-1:GOTOL00

28 IFI=110THENAT=AZ$:51=81~1:Ri=R1—-1: IFS1<iDRB1<7834THENG1=1:B1=7834

29 IFJ1=119THENA$=A1$:51=51+1:81=B1+1: IFS51>160RR1>7851 THENS1=16: B1=7891

30 IFJ=122THENV=Y—1: IFV<1THENV=1

31 IFI=118THENV=V+]: IFV*10THENV=10

32 IFSH=1THENUI=UI—1: IFUI<RND (. ) *ITHENGH=0: SC=5C—%: POEKEUL+UI+ 1+ (V2%22) ,32: POKEUL
+UT+2+ (V2e22) , 32

33 IFBH=1THENPUOKEU1+UI+ (V2%22) ,0: PBKEU1+UI+1+€V2*“2),1.PBFEU1+UI+2+(V ®22) ,32

TS5 PRINT "RSERIS" TAB (S1) A%

36 FOKEH1+(V#22)+22 159 : FOKEHI+ (V*22) +F %, 7

37 PRINT"EIMRRspRikR B2 pehdp" s INT(SCY ) "

I8 IFGH=0THENUB=RND{.): IFUB>.STHENV2=INT{(RND (1) #10}+1: UI=V2+4:; GH=1 : FOKEU1 +UI+ (V2
*22) .0

32 IFu1—v°+aTHENPDkEu1+1+uI+cVﬂ*ﬂz) 1:FOKEUL+ (V2#22) +UI+2,32

40 IFUI=V2+6THENFORA= (U1+UI+1+ (V22 2))TD¢U1+¢V¢*22))8TEP-1 POKEA+FY% , Oz NEXT

41 G0TO24

100 POKEH1+{V#22)}+22,15%: s FORI=BITO({B1+{V*22) ) ~22)STEP22: IFFEEK (1) < >32THENGOTOL
a7

101 POKEX,2:POKEI+FY%,2: POKEP—2,1460: FORH=1TO30: NEXT: POKET , 32

1072 NEXTz IFFEEK{I+422) < >320RFEEK (I1+1) < >320RPEEK (I-1) £ >320RPEEK (I-22) < >3I2THENGDTOL

08

103 POKEI,3:FOKEI-22,4:PDKEI-1,5:FDKEI+1,6:FDKEI+22,7: FORA=15TOOSTER~, S: FOKEP~1 ,
A POKEI+FY% , INT (A) : NEXT

104 POEEI,ZZ2:POKEI-22,32:POKEI+22 ,32: FOKEI -1 ,32: POKEI+1 ,32: FOKEF-2,0: POKEP—1 . 15:

GBOTOZ6

107 IFI*}(CEI+(V*“2))—22)OHI{}((Bl+(V*2”))—44)THENPDKEI,32 FPOKEI+22,32: POKERP-2,0
s GOTOZS

10B FOKEI,Z:FOKEI-22,4:POKEI-1 ,5: PDKEI+1 6:POKEI+22,7: FORA=15TDOSTEP~. 4: PDKEP-1 ,
B:FPORET+F%, INT (B) s NEXT

109 FOKEF-1,15:FORT=1TO10: FOKEP , INT {(O+255# {RND (D) } ) : FOKEF~3, INT (230+4*RND (0) ) : NE
XT:POKEP-3,0:POKEF, 104

110 POKEP—2,0: FOKEP—1, 15.PDKEI,32-FDFEI+2L, 2:POKEI-22,32: 5C=5C+( (20-V2) /7)1 : B2=R

241 IFBZ*?THENBE 9

111 POKEI-1,32:POKEI+] ,32:6H=0

112 FDKEUI+UI+(V2*22),32:PDREU1+UI+1+(U2*“2),JE GOTOZ4 .

200 PRINT"ESMEFGREE ES IST UNGLAUBLICH!! . DU HAST UEBER #20% FUNKTE INNERHALE
VON"

201 PRINT"GLEE*"MIDE(TI$,4,1) . "sRIGHT$(TI$,2) ;"% MINUTEN GEﬂAGHTa!!!!!!!n!!!e"-F

ORI=1TO10

202 FORY=(F-S)TO{F—2): FDRJm755T01“BSTEPwi7 FPOKEY ; J: FORT=(P~5) TO(P-2) : FOKET, 0z NEX
T:NEXTNEXT )

2O NEXT:PRINT"Szm DU WIRST HIERMIT ZumM ' EHER I GADEGENERAL Mtz BEFOER
DERT®!" -

204 FORT=229TOZ20685TEP—. 1 s POKEP-3, T: POKEP—-4, (T+11) : NEXT: POKEP-3,0: POKEFP—4 ,0

205 PODKE198,0:WAIT198,1:RUN

MMMMMMMMMMMEEMMEMEM Y : FORI=7831 TOB0FSSTER22: POKET ,235:

1

ERECORRY , MIENREREND BOMBS! "t FORI=128TOZS05TEF. 1= F

L}
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MS-15, der Schonschreib(Typenrad)-Drucker

fiir alle Home- und Personalcomputer

Der bewdhrte Typenrad-Drucker MS-15
von MICROSCAN wurde drastisch im Preis
reduziert. Der empfohlene Endverbrau-
cher-Preis betragt nunmehr DM 999,--
inkl. MWSt.

Damit steht jetzt dem Fachhandel ein er-
folgreiches Modell der 15 cps-Klasse fiir
den mittleren und unteren Bereich zur
Veriligung.

Dem professioneilen Charakter dieses
Druckers entspricht auch seine Ausstat-
tung: In der Standard-Ausfiihrung enthal-
ten sind die Schnittstellen Centronics (pa-
rallel) und V24 (seriell).

Ferner ist zum Preis von DM 1.098,= inkl.
MWSt. das Modell MS-15VC fiir die Com-
modore VC-Serie anschluBfertig lieferbar.
Diese Ausfiihrung besitzt neben den bei-
den Standard-Schnittstellen paratlel und
seriell zusdtzlich die Commodore VC-
Schnittstelle. Hierdurch bleibt der Drucker
bei einem spateren Wechsel auf ein ho-
herwertiges System weiterhin einsetzbar.
Da der Drucker in seiner Basisversion Dia-
blo-kompatibe!l ist, bestehen keine
Schwierigkeiten bei der integration in die
gangigsten Textverarbeitungs-Program-
me. :

Ferner ist die VC-Variante mit den Texto-
mat- oder Datamat-Programmen pro-
blemlos lauffahig.

Es kann sowohi DIN A4-Einzelblatt oder
Endlosformular bis zu 12 Zoll Breite dank
gines eingebauten Traktors- und Frik-
fionsantriebes verwendet werden. Der
Nutzen beiragt 1 Original und 4 Durch-
schlage. Das Gerét besticht ferner durch
seine Bedienerfreundlichkeit. Fir den An-
wender sind sdmtliche wichtigen Bedien-

und Kontroli-Elemenie an der Frontseite
tibersichtlich angeordnet. Gleiches gilt fiir
die an der Riickseite befindlichen DIP-
Schalter.

Fiir die individuelle Textgestaltung steht

eine Vielzahl von Typenradern zur Verfi-
gung. '

hardware.

Anfragen an MICROSCAN GmbH, 2000 Hamburg 60, Tel. 040/ 63 20 03-0.

Ein never Sortimentsbereich bei HAMA:

Die Beschaftigung mit dem Homecompu-
ter wird interessanter und erfolgreicher,
wenn man auf wohldurchdachtes Zube-
hor zuriickgreifen kann. HAMA prasen-
tiert zur Funkausstellung erstmals sein
markt- und verbraucher-gerechtes Com-
puter-Zubehtrprogramm.

Besondere Schwerpunkte bilden die Ver-
bindungs- und Verldngerungs-Kabel so-
wie zahireiche Adapter, Disketten und Ar-
chivierungshilfsmittel. Dem Homecompu-
ter-Freak werden viele kleine, niitzliche
Dinge angeboten, die er bald nicht mehr
missen mochte. ‘

Wir werden an dieser Stelle einiges aus
dem neuen Lieferprogramm der Fa. HA-
MA vorstellen. Ein wichtiger Bestandteil

- fiir den Einsatz des Homecomputers sind

die Yerbindungskabel. HAMA hat die Verbin-
dungskabel Computer/TV-Gerat, Compu-
ter/Peripherie, div. Verldngerungskabel

10/85
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report

und Abzweigadapter Joystick mit fiir die
in Deutschland verbreitetsten Homecom-
puter-Anschliisse.

Dieses neus Sortiment istim Katalog nach
Einsatzzwecken gegliedert und die Steck-

verbindungen sind zusétzlich durch Sche-

ma-Zeichnungen dargestellt.
So werden alle Commodore-AnschluB-

probleme mit Hilfe des neuen Computer-

Kabelsortiments geldst.

Ebenfalls neu ist das Reinigungs- und Pflegemittelset rund um den Computer.

Funktionsstérungen am Homecomputer, | Datenverlust bei der‘Daterispeicherung

Kontaktprobleme bei der Verkabelung,

Staub, Abrieb, Schmutz, statische Aufla-

dungen konnen die Ursache sein. Fir all’
diese moglicherweise auftretenden Pro-
bleme hat HAMA einen Teif seines neuen
Computer-Sortiments entwickell. Reini-
gung und Pflege solite auch der Home-
computer-Benutzer nicht unterschaizen.
Aus dem Sortiment der Pflege- und Reini-
gungsmittel wollen wir einige herausgrei-
fen, pars pro toto, die besonders hdufig
benotigt werden:

Reinigungsdiskette Nad 5 1/4”

fiir den Lesekopf in Disketten-Laufwer-
ken. Die Reinigungsdisketie wird mit der
beiligenden Fliissigkeit angefeuchtet und
kurz in der Floppy-Disk laufen gelassen.
So haben Sie einen oder heide Lesekdpfe
speichersicher gereinigt. Die Reinigungs-
diskette wird in einer Schutzhiille gelie-
fert.

Typenreinigungs-Spray

entfernt griindlich alle Farbreste und
Ablagerungen an den Typenrddern des
Druckers. Ein aufsetzbarer Pinsel unter-
stiitzt die Reinigung mechanisch.

Antistatik-Spray

dient zum Aufspriihen auf Teppiche, FuB-
bdden, Vorhédnge, Mébel. Es bewirkt eine
wesentliche Reduzierung der statischen
Aufladung im Arbeitsraum. Eine éhnliche
Wirkung erzielt man mit dem Antistatic-
Tuch, das vor allem zum Reinigen von TV-
Bildschirmen und Gehdusen verwendet
wird. Es ist weich ungd fusselfrei, seine
Wirkung iibertragt sich auf die behandel-
ten Gerite. '
Der einfachste und trotzdem wirkungsvol-
le Schutz vor Schmutz und Staub bei
Nichtgebrauch wird erzielt mit den Ab-
deckhauben fiir Monitor, Datenrecorder,
Tastatur, Floppy-Disk und Drucker. Diese
Abdeckhauben gibt es fir die gebrauchlich-
sten Zentraleinheiten und Peripheriegera-
te im Homecomputerbereich.

Weitere Informationen bei:

HAMAPHOT KG Hanke + Thomas, Post-
fach 80, 8855 Monheim/Bayern, Telefon
09091/10 11

@@@p@&@ mib
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programme..

The Maze Graze Game filr den Commodore 64

Ein SuperTaktik-rrgartenspiel fiir zwei Personen

Sicherlich kennt jeder Leser dieses Spiel. Zwei Spieler starten am sel-
ben Punkt und miissen den Ausgang aus einem Labyrinth finden.
Wer zuerst am Ausgang ist hat gewonnen. Das ist zwar eine sehr
knappe aber auch sehr treffende Spielbeschreibung. Das Spiel ist
aber deshalb sehr interessant und abwechslungsreich, da es ver-

schiedene Spielstufen und unterschiedliche Schwierigkeits-
grade gibt. Weiterhin kdnnen Sie lhren Mitspieler argern, in-
dem Sie die Wege durch Blocke versperren. Vielleicht ver-
fiert thr Mitspieler auf diese Art die Orientierung. Das Beste
ist, Sie tippen das Spiel ab und besargen sich so schnell wie
mdglich einen Mitspieler. Durch die stdndig wechselnden
Labyrinthe ist bei diesem Spiel dauernd Abwechsiung und
Langeweile diirfe eigentlich nicht autkornmen.

Gespielt wird mit Joystick.

1 REPI 3063030 36 3636 36 3650 3 30 36 36 266 30 6 36 6 6 96 3 36 3 3 36 96 96 36 -3
2 REM= THE MAZE GRAZE GAME IS *
3 REM» WRITTEN EY XERXES *
4 REM#* COFYRIGHT 1985 BY XERXES *
S REM#* XERXES IS5 THE SYNONYM OF *
& REM*= JOERN MUEHLENBRICH *
7 REM» &3 USINGEN i *
8 REM* JOH, -SER. -BACH STR: &89 *
T FCE T 5 3300 06 06 3R JE 36 3 06 3606 3 36 33636 3 IE N 36 36 W ¥
10 REM VARIABLEN

85 DIM MI140)sN=126:sD=1:W=0

79 GUSUBLILGO

100 REM LABYRINTH

110 FPOKESIZ265,435: FORT=2TOZ25TEP2
120 FORE=Z2TOI7STEFZ2

160 AF(T,Wi=0F:NEXTWAF (T W+1l) =R¥: Q=0+
170 NEXTR

175 NEXTT

18O FORT=3TOZ1STEFZ2

170 FORT1=2TO37STEFZ2

200 IFRND (1) >0, 4THENAS (T, T1)=0F:6OTO2Z210
210 AF(T,Ti+1)=R$F:NEXTT1,T

220 X=2:REM HAUFTWEG

250 FORT=XTOX+L

260 IFT>I7THENA$ (Y, T)=0%: GOTO1300
270 AF(Y,TY=0%

20 POKES326S,43:DIMAS (24,40 ,A¢12) ,Z$ (1) s RE="1 WM ;D$="4 *

Z0 FORT=1TO24:FORD=1T038: A% (T,R) =R¥: NEXTR, T

30 AT =2: A(2) =23 A(5) =56321: A(L) =563201 A (7) =01 A (B) =03 7+ (0) ="E*[E" : 75 (1) =" Jxz"
50 SID=54272:L1=SID:H1=SID+1:W1=SID+4:A1=8ID+5: Ni=5ID+6

60 L2=SID+7:H2=SID+B: W2=SID+11:AZ=5ID+12: N1=SID+13: M=SID+24

70 PDKEWL,O0: FOKEWZ,0: FOKEAL ,C: POKEN] ,240: POKEAZ , 95: FOKEN2, 247 : FOKEM, 0

P00 FORP=1TO126:READM(FP) ¢« NEXT: FOKEW2 ,17: FOKEM, 15: F=0

1350 L=INT(HND(1)*2)*4:FDRN=QTDQ+L:IFW237THEN9$(T,N)=D$:BDTDI75

230 EI=INT(RND{1)#3)¥2+2: Y=EI:RI=1:1 =INT (RND (1) *3) #2+2: A¥ {Y, 1) =0#%: GOSUB250
240 RI=INT{RND(1)#5) +1:L=INT(RND{1)%3)#2+2: DNRIEDSUB”SU,EOO,QSO 300, 350: GOTO240

280 NEXTT:X=X+L:RETURN
300 FORT=YTOY+L

310 IFT>ZZTHENRETURN
320 A$(T,X)=0%

330 NEXTT:Y=Y+L:RETURN
350 FORT=YTOV-LSTEP-1
360 IFT<ITHENRETURN

370 AF(T,X)=0%

Sind Sie schon verwirrt?!?
Nein? Das Listing ist ja auch
noch nicht zu Ende.

Wes o Compube mik
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_programme

380
400
410
420
430
440
450
450
470
490
495
S00
510
512
515
520
540
550
S&0
570
575
580
585
590
591
592
593
5600
610
&20
&30
700
705
710
720
730
750
755
760
770
780
800
F00
05
910
915

- 920

Qo
30
935
40
950
955
2460
65
970

1000 REM MENUE

1010 POKES3I280,0:PORES3IZ201 ,0:POKESSS , 7:PRINT L -
1020 PRINTSPC(10); "MMMTHE MAZE GRACE GAMEY

1030 FRINTSFC(LO) 3 "

NEXTT: Y=Y~L: RETURN

REM ALSDRUCK

POKES3280,0: POKES3281 ,0

PRINTLE"; SPC(10) ; "BTHE MACE GRACE GAME"

PRINT K" ; SPC (39) 3 " EIIKHIam T KR et BaNsID

PRINT " DS T B R TS R T RS RO SR T
ONDIBOSURA&D , 700 , 750, 700: GOTO495

PRINT " EISI2" ;

FORT=1TOZZ: PRINTSPL (1) 3 : FORT1=1TD38: PRINTAS (T, T1) 3 s NEXTT1: PRINTSPC (1) 3 s NEXT
RETURN

POKES3265 ,27

FPOKEM, 15: A(3)=E1:A(4)=E1:REM GAME
FORT=0TD12POKEW1 , 1292 IFA(7+T) =1THENPOKEWZ , 17: A (7+T) =0: GOTO&00

J=A(5+T) : IFPEEK (J)=2390RPEEX {J) =111 THENGOSUB&20: GOTO&1 0

J=A (5+T) s H= { (PEEK () AND4) =0) — { (PEEK {J) ANDB) =0) s POKEH1 , 20+ INT (RND (1) *5)
V= ( {PEEK (J) AND1) =0) — { (FEEK (J) AND2) =0) : POKEL1 , 1 00+ INT (RND (1) #100} s FOKEW1 ,17
X=A(14T) s IFX+H<2THENH=0

Y= (3+T) 2 IFX>37 THENPOKER] , 1281 POKEWZ2, 14: GOTO900

IFASC tA$ (Y+V, X+H) } < »1 44 THENPOKEWZ , 17: FORG=1T0100: NEXT: POKEW2, 163 GOTD410
IFDI=2THENX=X+Hz Y=Y+V: BOTOS90

FOKEZ211,X:POKE214,Y:5YS58732: PRINT" ©

X=X+Hz Y=Y+

FPOKE211,X:FDKEZ14,Y: SYS58732: PRINTZ$(T) : GOTDACO
POKEZ11,X—1:POKE214,V—-1: SYSSB732: PRINT '@ ; A$(Y~1,X~1) s AF (Y~1,X) s A$ (¥Y~1 ,X+1)
POKEZ211,X~1:PDKE214,Y: SYSSB732: PRINTAS (Y, X~1) : Z$(T) ; A$ (Y, X+1)

IFY >=23ITHEN&OO .
FOKEZ11,X~1:1POKE214,Y+1:5YS58732: PRINTA$ (Y+1,X~1) s A% (Y+1,X) ; A$ (Y+1,X+1)
A(P+TI=A(1+TI A1 1+TI=A(3+T) : AL1+T) =Xz A(S+T) =Y

POKEW1,128:NEXT T:GOTODS10

IFID=0THENRETURN

POKE211 ,A(9+T) s POKE214,A(11+T) : SYSS58732: PRINT "% ®":RETURN

PRINT“Ei8m" ; _

FRINTSPC (1) 3 st FORT=1T038: PRINTA$(1,T) 3 :NEXTT: PRINTSPC (1) 3

FORT=2TO22: FRINTSPC (1) ;A$(T,1) ; SPC(36) ; A$(T,38) 3SPC (1) ; t NEXT

FPRINTSPC (1) 3 : FORT=1TD38: PRINTAS$ (23,T) 5 : NEXT

RETURN

PRINT "I 5

PRINTSPC{1) 3 : FORT=1TO38: FRINTA$ (1,T) 3 tNEXTT: PRINTSPC (1) »
FORT=2TO8: PRINTSPLC (1) ; : FORT1=1TO3B: PRINTA$ (T, T1) ; :NEXTT1: PRINTSPC (1) 5 s NEXT
FORT=9TO15: PRINTSPC (1) ;A% (T,1) 3 SPC (346) A% (T,38) ; SPC (1) 5 : NEXT
FORT=14TO23: PRINTSPC(1) § :FORT1=1TO38: PRINTA$(T,T1) 3 sNEXTT1: PRINTSPC (1) 5 : NEXT
RETURN

225 R=0: W=0: B%="g"+LEFT$(Z$(T) , 1)

POKE211,7:POKEZ14,8: 5YSS8732

PRINTR$; "YOU FOUND THE EXIT FIRST!":PRINT

PRINTSPC(2);0%; "DO YOU WANT TO SEE THE LABYRINTH ON":PRINT
PRINT@$; SPC(8) s "SCREEN OR ON PRINTER(S/P)*:PRINT
PRINTSPC(11) ;@%3; "ANOTHER GAME (Y/N) 7"

GETA$: GOSUB1800: IFA$="Y"ORA$="N"DRA$="5"0RA%$="P" THENSO

IFLEFT$ (2%,1) =" THENQ$="M"+L EF T# (Z$ (T) , 1) : GOTOF0S
O$="[F"+LEFT$ (2% (T) , 1) : 5OTDP05

IFAS="N"THENPRINT "i," : POKEWZ ; 163 END

IFA$="Y"THENPOKEWZ , Gz RUN

IFA$="P" THENGOSLB1500

IFA%$="5"THENDI=1: GOSUR1&00

GGTOP00

18
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1040
1050
1060
1070
1080
1081
igg2
1083
1085
1090
1095
10925
1100
-1110
1115
1120
1130
1140
1150
1160
it70
1200
1210
1220
1230
1249
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1300
1410
1420
1430
1440
1500
1510
1520
%30
1540
1550
156G
1600
1605
15610
1620
1630
1640

42 EE
109V

16460

PRINT:PRINT:=:PRINT"ENTER LEVEL OF DIFFICULTY
PRIRT:PRINT"1.SEE THE WHOLE LABYRINTH"
PRINT: PRINT"2.5EE ONLY THE WALKED WAY"

20

PRINT:PRINT"3.5EE ONLY THE HIGH AND LDOW PART"®

FRINT:FRINT"4.5EE NOTHING"

POKEZ211 ,2: POKEZ214,21:8YS58732: PRINT" ,

L)
dm

FOKE211,9: POKEZ14,2X: 8YS5B732: PRINT" L
POKEZ211 ,9: POKEZ214,22; 8YS38732: PRINT" |
Af=" THIS FPROGRAM"
AF=A$+"
AT=AF+"THANK YOU FOR PLAYING THIS "
AF=A¥+"GAME. I HOPE YOU ENJOY IT!

I5 WRITTEN BY XERXES.PLEASE COPY IT.

IT WANTS TO TRAVEL.®

Z=5: T=9: ¥=10: @=PEEK (1024+40»Y) : POKE1024+40%Y ,0+128: POKES32465,27
H=2Z# ( ( (FEEK {A (3) ) AND1)=0)— ( {FEEK (A{3) ) AND2) =0) ) : GOSUB1 2C0: GG5UB 1800

IFH=0ANDFEEK (A (5) ) ¢ >239THEN1110

IFPEEK (A (S) Y =239THENPOKEW?2 , 16: GOSUB1 240: POKEL 2, 100: POKEHZ , 20 D=1 : RETURN

O=PEEK (1024+40#Y) : POKE1024+40%Y ,0-128
IFY+H<10THENY=18

IFY+H>1 6THENY=R

Y=Y+H: Q=PEEK (1024+40%Y) : POKE1024+40%Y ,B3+128
GOTD1110

T=T+1: IFT<{2THENRETLURN

T=0: P=P+1: IFP+20=161THENP=1
POKEZ211,10:POKEZL14,22: 85YE38732

programme.

FRINT"E";
DI=0-48: IFDI>1THENID=0:PRINT"(":

MID$ (A%$,F,20) : RETURN

RETLURN

FORKEZ211 ,9:POKEZ214,22: 5YS558732: PRINT" |

POKEZ11,11:POKEZ14,22: 5Y5S8732: PRINTYSET BLOCKS {(Y/N) 2%
ﬁETﬁ$=IFn$< “Y“"ANDA$< >"N"THEN1270

IFAS="Y"THENID=1

PRINT"L": RETURN

REM VERIFY

FORT=3TOZ1STEPZ2

FORG=4TO37STEPZ

IFA$ (T-1,0-1) =O$ANDAS (T,B-2) =D$ANDAS (T+1,8-1) =0$THENAS (T, R} =R$
NEXTQ,T

FORT= 2TB105TEP2

FORG=2TO3I7STEPZ

IFA$(T,0+1) =R$ANDAS (T, E*l)‘RiANDAﬁ(T+l B)—R$QNDA${T—1 G)—R$THENR$(T+1 2r=0%

NEXTE, T
FDRT=10T0225TEP2
FORR=2TO3I7STEPZ2

IFAS (T (0+1) =REANDAF (T , 81 ) =RFANDAF {T+1 , Q) =REANDAF {T~1, Q)-R$THENA$(T*I @) =0%

NEXTR, T
EUTD4OO
REMAUSDRUCE. AUF PRINTER

OPEN4 , 4: CMDA

FPRINT"THE MAZE GRACE GAMEY

FORT=1TO23: PRINTSPC{1);

FORB=1TO38: PRINTA#(T L)

NEXT:PRINT"Q"; s NEXT:zT=1

CLOSEA:=RETURN

REM AUSDRUCE AUF SCREEN

PRINT"L";8PC{%);

FRINT"EHIT ANY KEY TO GD ON!E"
PRINTSFC (1) ; s FORT=1T{023
FORR=1TOZB:PRINTA$ (T, G ;

NEXT: FRINTSPC{2) 3 t NEXT:=T=1

FRINT " ; SPC (359) § " URSas TR et inssan e HRENEREeD
PRINT " CacToXeRele T A RH K OE B S R TR RS ARRTOR ARG T

10/85
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programme

1490 GETA%$: IFA$=""THEN1&%0

1700 RETURN

1799 REM SOUND

1800 B=F+1: IFM(D+2) #Z >ETHENRE TURN

1810 POKEWZ,16:B=0:D=D+3

18720 IFM{D) >OTHEN18S0

1B30 IFW<RORW=0THENW=W+1:R=M(D+1) : D=D+M (D) : GLTO1860

1840 IFW=RTHENW=0: D=D+3

1850 IFD>NTHEND=1:W=0:R=0

1860 FOKELZ,M(D) 1 POKEHZ M(D+1) s FOKEW2, 17 RETQQN

206G DATAZO,26,0.5,219,32,0.5,18,39, G.5,219, 8%, 0.5, 118,85,0.5,715,43,0,5
2010 DATAIR.39.,0.5,219,32,0.5,~24,1,0

2020 DATAZGT7 ,34,0.5,219,43,0.5,37 (52.0.5,130,58,0.5,5,62,0.5,1%8,58,0.5

ZOE0
ZO80
2050
2050
2076
2080
2090

DARTA 29,02,0.0,219.43,;

LATAZOT7 34, O,q, 19,43,

Es gibt fiir den C-64 sicher schon viele Va-
rianten von Listschutzmethoden, die alle
auf dem gleichen Prinzip basieren, den
Listvektor zu verbiegen und 'stop’; "stop-
restore’ auBer Betrieb zu setzen. Dies
funktioniert allerdings nur dann, wenn das
Programm mit einem Autostart (z.8. Aus-
gabe 5/85 Seite 16 ff.) versehen ist. Den-
noch 138t sich das Ganze durch eine Inter-
ruptroutine wieder riicikgangig machen.

" Wir schlagen deshalb eine ganz andere

Vorgehensweise vor:

Eigentlich bestehtdasim Speicher befind-
liche BASIC-Programm genauso wie vor-
her, jedoch ist es 'getiirkt’, und zwar in der

“Form, daB man glauben muB, man hatte

ein Maschinenprogramm vor sich. Dazu
bereitet man den Rechner wie folgt vor:

Man tippt

10-8YS 2076

danach im Direktmodus

Poke43,1:Foke 44,16:Poke4096,0:-NEW

Der Rechner solite sich mit 'READY’ mel-
den, ansonsten hat man einen Fehler ge-

- macht!

Nun tippt man folgendes Programm ein:
10For =0 To 80:Read B:Poke I+
2076,B:Next:Stop

ﬁATQEQ,Eb,G,5,23?;32,0.5920?,
DATAQ.2S,18,39,0.25,18,379,1

Ced

DATARG 2k, 0. 5. 219.%2,0.5,18,39,6.5,719,43,0.5,118, 46,
DATALR,39,0.5,219,32,0.5
DATALE,37,0.5,58,49,0.5,138,58,0.5,58,49,0. 9

0.5,39,52,0.5,219,43,0.5

Th, . 05,225,54,0.5,18

20 Data169,99,133,43,169,8,133,44,
169,28,141,24,3,169,8,141,253

22 Data169,62,141,20,3,169,8,141,21,3,
32,89,166,76,174,167

24 Data162,0,230,162,208,6,230,161,
208,2,230,160,56,165,162

26 Data233,1,165,161,233,26,165,160,
- 233,79,144,6,134,160,134,161

28 Data134,162,76,52,234,0,0,0,0,0,0.0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

Die Priifsumme betragt 7945.

Nach 'RUN' gibt man im Direktmodus Po-
ke43,99:Poked4 8 ein.

Jetzt kann man das Basic-Programm ent-
weder laden oder eingeben. Falls das Pro-
gramm 'STOP’ oder’END’ enthait, muf vor
diesen Befehlen jeweils ein Poke 43,1:Po-
ked4,8 erganzi werden.

Vor dem Abspeichern noch ein Poke43,1:-
Poked4,8

Das Programm kann in Turbo-Arrow-Tape,
Normaltape, Diskette oder sonstwie abge-
speichert werden.

Nach 'List’ direkt nach dem Wiederladen
erscheint lediglich der SYS-Befehl.

0.5,219,43,0.5

(I, 0.5,18,39,0.95, 18,39

Man fragt sich nun, wie kann das ange-
hen, daB ein Basic-Programm zum Ma-

'schinen-Programm wird. Das soll nun

kurz eridutert werden, wobei nur das Ma-
schinen-Programm betrachtet wird.

Da zwischen dem "SYS-Befehl” und dem
Basic-Programim  das Maschinen-Pro-
gramm steht, wird der Basic-Programm-
speicher auf $0863 verschoben. Danach
‘stop’ und 'stop + restore’ auBer Gefecht
gesetzt. AnschlieBend folgt der Befehl
’CLR und der Einsprung in die Interpreter-
routine.

Ein {ibliches Problem beim Sperren der
stop’-Taste muf jetzt noch geidst werden.
Dieses Problem besteht darin, daB, wenn
man die 'stop’-Taste auBer Betrieb setzt,

-auch gleichzeitig die interne Uhr nicht

mehr geht. Daraus folgt, daB der zweite
Teil des Maschinenprogramms nichts an-
deres ist als eine genaue Kopie der Routine
filr das Setzen-der internen Uhr.

Jetzt teuchtet auch ein, warum unser zu
schiitzendes Programm im Speicher erst
ab $0863 steht.

Wenn man das Programm nach geraumer
Zeit wieder einmal Listen mdchte, muB
man nur wieder Poke43,99:Poke44,8 ein-
geben. Danach kann man wie gewohntLi-
sten.

2
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Das Spiel Super-Breakout ist ein Ge-
schicklichkeitsspiel bei dem Sie mit Hilfe
eines Schldgers einen Ball gegen eine
Wand aus Steinen schiagen miissen. Trifft
der Ball auf einen dieser Steing, ver-
schwindet dieser vom Biidschirm. Flr je-

den getroffenen Stein erhalten Sie einen
Punkt gutgeschrieben. Fiir alle 100 Punkte
erhalten Sie einen Freiball. Am Anfang des
Spieles haben Sie fiinf Balle. Insgesamt
stehen neun Schwierigkeitsgrade zur Ver-
figung, wobei Sie individuell Ihren

programme._

Super-Breakout  conmosore o4

Schwierigkeitsgrad wahlen konnen. Ge-
steuert wird mit dem Joystick. Das Spiel
ist vollkommen in Maschinensprache ge-
schrieben. Lediglich der Biidschirmauf-
bau und die Abfrage des Schwitrigkeits-
grades sind in. BASIC geschrieben.

FE 36 I3 03 3 I 16 26 32600 0 IE 96 M 06 I

10 REM

20 REM ¥x###x¥» SUFER-BREAKDOUT *##x%x%%

30 REM 3305030 3 30 30 3 303038 -5 96 36 636 0 30 3 369 3 395 9 - X0

43 REM *%#x C 1985 DILLINGERSOFT #xxx%

SO REPM %% 3903 0 360 60056 5 3005 36 3 3 36 36 M N R

G0 REM %2 WRITTEN EBY ELAUS DILLINGER *%

?o REM #EX#EHNEEEXEHEXEFEINREEHEEWEEEEE XN

F1 PRINT "R SUFER-BREAKOLITH

22 PRINT "R CORYRIBHT 1985 DILL INGERSODFT®
1060 FORT=B1922TOBE19: READA: FOKET , Az S=5+AZNEXT

105 IFS8Y 2B&2THENPRINT"SFRITE-DATA-ERRDOR" : END

110 FORT=49152TOS0048: READA: POKET A L=l +A: NEXT

115 IFL< 1038583 THENFRINT"MASCHINEN-BATA-ERROR™ : END

120 V=53248: FOEEZ204G, 1 28: POKERG4L , 129: POKEV+1 4, 0: PORKEVH21 , 3 PFOKEVH29, 1
130 POREV, 160: FOEEVHL 228 FOKEV+2, 1 70: FOEEV+3, 164 FOKEV+3Z , 6: FOKEV+33,8
140 POKEV+ER 13 FPOKEV+H40, 1 ‘ .

150 F=S4272: FOKEF+S, 15+16: POKEF+6&,240: FOKER+24 ,15;: POKEF+1,20

200 SYGA491S92:FORT=52224TOS22Z0: POKET , 1= NEXT :

TOO0 PRINT"LIS SCHWIERIGEEITSGRADL (1-g v
710 GETA#: IFA$=""THEN710

720 IFASCIAF) <49DRASC (A%) >S7THEN71G

730 5=VAL (A%} : POKE49705,6—-5+5

780 PRINTYUNSCORE : Q00000

8O0 SYE42855:3:

B10 FORT=0CTOS:F{T)=FEEK (1030+T) s NEXT

815 PRINT " Jgleleieeds BIE ERREICHTEN":
820 FORT=0T0S: POKE128&6+T ,FPA(T) :NEXT: FRINT"sRERRENR PUNKTE. "
830 FRINT " [lefsle WOLLEN SIE NOCHMAL SPIELEN (J/7N) "

8B40 GETAF: IFAEC>"IJ“ANDAFI > "N"THENB4O

850 IFA$="J"THEN120D

1000 REM SFRITE-DATAS

1110
1120
1130
1148
1150
11860
1210
1220
1230
240
1250
126G
2000
2001
2002

BAlLL S5: 005"

50,0,0,0,0
DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAQ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAQ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA15,255,240,15,255,240,15,255,240,15,255,240
DATALS,255,240,0

BATAO,O,0,0, 0,0
DATAD0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,0,0
DATAG,463,0,0,563
DATAD 30,0,0
REM MASCHIMNENSPRACHE-DATAS .

DATALZO0, 162,192,141 ,21 ,3,169,13,141,20,3%,88,96,173,0,201,208,8,1469,146
DATALA1 ,4,212,76,49,234,173,0,201 ,201,2,240,6,206,0,201,76,49,234,14&9

10/85 Compube mik 4



_programme

2003 DATAL7,141,4,212,76,33,192,222,0,208,189,0,208,201 ,255,208,9, 152, 73, 255
2004 DATA45,16,208,141,16,208,96,254,0,208,208,7,152,13,16,208, 141, 16,208
2005 DATA%6,173,0,220,73,255,170,41,4,240,22,173,0,208,201,17,208,7,173, 16
200& DATAZ08,41,1,240,7,162,0,160,1,32,47,192,96,138,41,8,250,250, 173,0, 208
2007 DATA201,47,208,8,173,164,208,41,1,240,1,96,162,0,1460,1,32,467,192,94, 1462
2008 DATAS,254,6,4,189,6,4,201,58,208,19,169,48,157,6,4,224 .4 ,208,7,138,72
2009 DATA32,172,192,104,170,202,208,227 ,94,142,3,254,36,4,189,34,4, 701,58
2010 DATA208,8,169,48,157,36,4,202,208,238,96,162,3,222,35,4,189,36,4,701

- 2011 DATA47,2G8,243,169,57,157,36,4,202,208,238,76,174, 167 ,160,120,169,140
2012 DATALSS,159,4,153,159,216,152,74,176,5,152,170,254, 159,216,136, 208,236
2013 DATA160,39,185,199,216,153,200,216,136,208,247,169,1,141,200,2146, 946,173
2014 DATA0,199,41,1,240,37,173,2,208,201,14,208,23,173,14,208,41,2,208, 14
2013 DATA16%,2,141,0,201,173,0,199,41,254,9,2,141,0,199,94,1462,2,160,2,32
2016 DATA47,192,173,0,199,41,2,240,36,173,2,208,201,72,208,22,173, 16,208, 41
2017 DATAZ,240,15,169,2,141,0,201,173,0,199,41,253,9,1,76,32,193,162,2,160
2018 DATAZ,32,67,192,173,0,199,41,8,240,13,173,3,208,201 ,223,208,3,76, 140
2019 DATALPI,238,3,208,173,0,159,41,4,240,26,173,3,208,201,43,208, 16,169, 2
2020 DATA141,0,201,173,0,199,41,251,9,8,141,0,19%,96,206,3,208,96,173,0,208
2021 DATA141,0,198,17%,2,208,141,2,198,169,v,141,1,198,141,3,198,173,16,208
2022 DATA170,41,1,240,3,238,1,198,1238,41,2,240,3,238,3,198,173,1, 198,56, 237
2023 DATAZ,198,141,1,!98,173,0,198,56,237,2,198,141,0,198,176,3,206,1,198
2024 DATA173,1,198,201,255,240,26,201,754,240,11,201,1,240,7,17%,0,198, 201
2025 DATA7,144,18,32,6%9,195,169,4,141,0,199,76,194,194,173,0, 198,201,226, 144
2026 DATAZIR,169,4,170,169,2,141,0,201,173,0,192,201,8,144,19,201 ,251, 176
2027 DATALS,201,239,144,4,142,0,199,96,138,9,2,141,0,199,96,138,9,1,76, 18
2028 DATA194.160.120,1685.159.4,201.160,240,11.136,208,244,32,214,192, 104, 104
2029 DATA76,191,194,94,173,31,208,208,1,96,173,3,208,56,233,36,74,74,74,141
2030 DATAO,202,16%9,0,133,139,169,4,133,140,165,1%9,24,105,40,133,139, 1442
2031 DATA230,140,206,0,202,208,240,169,0,141,1,202,141,2,202,173,16,208,41
2032 DATAZ,240,%,238,2,202,173,2,208,56,233,15,141,1,202,176,5,16%,0,141,2
2033 DATAZOZ,173,1,202,174,2,202,240,4,54,75,138,194,24,106,74,74,24,101 , 139
2034 DATAL13E,139,144,2,230,140,173,16,208,41,2,240,7,173,2,208, 201,647,176
2035 DATAL4,160,41,32,15,195,176,19,160,1,32,15,195,176,12,160,0,32,15,195
2036 DATA176,5,160,40,32,1%5,195,96,32,216,192,1469,0,141,16,208,169, 4,141 ,0
2037 DATALI99,169,160,141,0,208,169,170,141,2,208,1469,164,141,3,208, 206 ,0, 204
208 DATAZOR,11,169,8,141,0,204,32,80,192,32,28,194,206,1,2048,208,21,16%, 10
2039 DATA141,1,204,32,255,192,206,2,204,208,8,169,1,141,2,204,32,49, 194, 167
2040 DATAC,232,224,140,208,251,76,219,194,177,139,201,160,240,72,24, 96, 169
2041 DATA32,145,139,32,140,192,173,0,199,41,8,208,22,173,0,199,41,3,9,8,141
2042 DATAC,197,169,40,141,2,204,169,2,141,0,201,56,96,173,0,199,41,3,9,4,76
2043 DATA44,195,160,0,185,106,195,32,210,255,200,192,43,208, 245,149 ,0, 133
2044 DATAL198,165,197,201,64,208,250,32,193,192,160,0,169,32,153,112,5, 200
2045 DATAZOS,250,%6,19,17,17,17,17,17,17,17,17,17,32,32,32,32,32,32, 32,32
<046 DATAZZ,86,65,76,76,72,73,77,32,65,85,83,32,33,32,32,32,32, 18,83, 80, 65
2047 DATALTZ 69,146 '

LEVEL 1: Sie miissen auf siner Plattform in
giner Felsspaite landen.
Um aut dieser Plattform landen

Feindlich gesinnte Weltraumbewohner haben auf Ihrem Planeten eine Bombe plaziert,
die in genau zwet Minuten explodiert. Sie miissen so schnell wie mdglich die Bombe fin-
den und entscharfen.
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CPUABUN O

59
100
110
120
1Z0
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

260
270
280
290
300
310
320
330
335

REM 38853 3358 4 %56 %% 2

REM % VDRPROGRAMM #

REM # Zu +*

REM = FLANET *

REM #* OF DEATH *

REM 9635309 36 64696 3636 000

REM

PRINTCHR$ (144) " J3PLEASE WAI THewIa"

DB=1:K0O=0: FORI=0TO1000: READA: IFA=~{ THEN13

KD=KO+Az POKE4AD152+1 , A: NEXT

13 IFKO=3X4488THENGOSUBS(O: BOTO20

BOTOAD

20 DB=2; KO=03 FORI=CTO1000: READA IFA=—1 THEN22.

KO=K0+A: POKES2000+1 , As NEXT
IFKO=34253THENGOSURS0: BOTOX0

22 BOTNLD

DB=3: KOD=0: FORI=0TO1000: READA: IFA=-1THENIZ2
KO=KO+A: POKES2500+I ;A: NEXT
IFKO=3179THENGDSUBSO: GOTO70
e0TNse0

PRINT"® NO ERRORS IN DATA BLOCK
RETURN

PRINT"# ERRDR IN DATA BILLOCK

1] DB

1] DB

&5 PRINT"ENME CHECK DATA BLOCK"DB" ABAIN"

END
PRINT"EIE NO ERRORS FDUND. ™

72 PRINT"E PLEASE LOAD PART TWO NOW"
75 END

REM

REM ———— DATA BLDCK 1 ~=—mm
DATA169,99,141,231,%,1469,7,141,231,217
DATA16Y,99,141,232,5,169,7,141,232,217
DATA149,99,141,233,5,169,7,141,233,217
DATA169,99,141,23%4,5,169,7,141,234,217
DATA169,99,141,235,5,169,7,141,235,217
PATA14%,99,141,236,5,1469,7,141,236,217
DATA169,99,141,237,5,169,7,141,237,217
DATALLT,9%,141,238,5,169,7,141,238,217
DATAL169,99,141,239,5,149,7,141,239,217
DATAL1A9,99,141,240,5,169,7,1481 ,240,217
DATA169,99,141,241,5,16%,7,141 ,241 ,217
DATA16%,99,141,242,5,16%,7,141,282,217
DATALL9,99,141,283,5,1469,7,1481,243,217
DATALLT 99,141 ,244,%5,149,7,141 ,244,217
DATA16%,99,141,245%,5,149,7,141 ,245,217
DATA167,97,141,244,5,169,7,141,246,217
DATAR149,95,141,247,5,169,7,141,247,217
DATA149,99,141,248,5,169,7,141 ,248,217
DATAL169,99,141,249,5,1469,7,141,249,217
DATAL169,99,141,250,5,169,7,141,250,217
DATAL169,99,141,251,5,169,7,141,251,217
DATA169,99,141,252,5,169,7,141,252,217
DATA169,99,141,253,5,169,7,141,253,217
DATA169,99,141,254,5,169,7,141,254,217
DATA%&, -1 .

REM

§ LEVEL 2:

B LevEL 3:

§ LEVEL 4:

zu konnen, miissen Sie eine La-
serschranke passieren und dir-
fen die Wénde nicht beriihren,
da sonst der Verlust eines Raum-
schiffes zu beklagen ware.

Jetzt befinden Sie sich mit lhrem
Raumschiff auf dem Flug durch
ein Labyrinth,

'Bei diesem Flug miissen Sie da-

rauf achten, nicht mit den Win-
den in Beriihrung zu kommen.

Sie fliegen durch einen Gang,
dessen Ende Sie erreichen miis-

“Sen.

In- diesem Gang werden Sie
ebenfalls wieder von Laserstrah-
len unter BeschuB genommen.

programme.

Die Bombe haben Sie erreicht.

Um Sie aber entschérfen zu kon-
nen, miissen Sie einen zweistel-
ligen Zahlencode eingeben.

Geben Sie zunéchst eine beliebi-

ge zweistellige Zahl ein. Der
Computer sagt Ihnen, ob sie zu
hoch oder zu niedrig war. Bei der
richtigen Zahi haben Sie die
Bombe entscharft.

8 Gelingt es Ihnen nicht, innerhalb der zwei
| Minuten die gestelite Aufgabe zu bewalti-
§ gen, werden Sie zusammen mit lhrem Pla-
| naten explodieren.

B Also suBerste Vorsicht, schnelles Handeln
§ und logisches Denken sind gefragt.

Gesteuert wird das Spiel mii dem Joystick!

Die Redaktion wiinscht
d lhnen nun ein fehlerfreies
§ Abtippen und einen

| Guten Flug!

10/85
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_programme

338
339
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
450
470
480
450
500
510
520
530
540
550
Z40
570
560

- 590

074
=95
9945
&0
&10

REM I=

REM ~—~— DATA BLOCK 2 ———- REM Em cﬂmﬂmerﬁmb
DATAL149,32,141,231,5,169,7,141,231,217 : -
DATA169.32,141,232,5,149,7,141 232,217  stellt sich vor:

DATA169,32,141,233,5,169,7,141,233,217

DATA1469,32,141,234,5,1469,7,141,234,217 § Im Telegrammstil werden wir lhnen in die-
DATAL169,32,141,235,5,169,7.,141,235,217 ser Ausgabe einen Computerclub vorstel-
DATA169,32,141,236,5,169,7,141,2356,217 len, dessen Ziel der professionelie Um-
DATA14%,32,141,237,5,169,7,141,237,217 § gang mit dem Commodore 64 ist. Zu den
DATA149,32,141,238,5,169,7,141,238,217 Daten: .
DATA1467,32,141,239,5,1469,7,141,239,217 Y
DQTA169:32,141,240:5:1&9,7,141 1240.217 j} Name: »C64-USER-VHS. |
DATALEY,32,141,241,5,1469,7,141,241,217 | Griindung: 1983
DATA169,32,141,242,5,169,7,141,242,217 N Anschrift: Postfach 1009 08,
DATA169,32,141,242,5,169,7,141,24%,217 , 4790 Bad Oeyn-
DATA1469,32,141,244,5,1569,7,141,244,217 : hausen
DATA1469,32,141,245,5,1469,7,141 245,217 Telefon: 0571/75377
DATA149,32,141,246,5,169,7,141,246,217 Treffen:  monatlich
CATAL&L9,32,141,2456,5,169,7,141 ,246,217 infos: 3 bis 4 mal jéhrlich

DATA149,32,141,247,5,1469,7,141,247,217
DATA169,32,141,248,5,169,7,141,248,217
DATA169,32,141,249,5,149,7,141,249,217
DATAL49,32,141,250,5,169,7,141,250,217
DATAL&?,32,141,251,5,169,7,141,251,217

gegen Freiumschlag
| Beitrag: keinen
| Ausweis: ja

DATAL&9,32,141,252,5,169,7,141 ,2%2,.317 ' | Alle Interessenten in der ndheren oder
DATALIS6S,32,141,253,5,1469,7,141,253,217 § auch weiteren Umgebung kdnnen gerne
DATALED 32,141 ,254,5,169,7,141,254,217 - ¥ Anfragen und Mitgliedsantrdge an die
DATAS4 ,~1 § Clubanschriit senden.

REM _ " S

REM ———— DATA BLOCK 3 ==——

REM ;
DATAIA2,0,142,18,212,162,235,142,15,212,162,12,142,19,212,162,13,142,24

DATAZIZ,162,129,142,18,212,94,-1

T S T T

25 REM # *
=% REM #(17TH MAyYy '835 —~ Z0TH JUNY ‘BS)%
38 REM w#- C D] *
I3 REM # BITTE ZUERST D&S VORFROBRAMM %
5% REM » LADEN UND STARTEN. *
E7 REM # DANACH DEMN ZWEITEN TEIL *
58 REM # LADEN UND STARTEN. *
62 REM #-— _ e
&% REM # HEINZ BUTSCHKO +
&% REM # (C) 1985 BY : KRISCHERSTR.23 #
73 REM = 4019 MONHEIM 1 =
78 REM #—~ — *
79 REM = FOR THE COMMODORE &4 »*
B0 REM 05560905036 5 9690 00 0056 3030 36 315696 98 3636 98 3 36 96 363 96 36 34 34 3
81 REM )
82 POKEI3IZ70,8: IFPEEK (49152) < >1 9 THENPRINT " LXMTMPLEASE LDAD FPART DONE FIRST":END
83 VaSI248: PRINTCHRS (142)
B4 PDKEV+41,7|PDKEV+42,B|PDKEV+23,Q|PDKEV+29,0:R-b
83 PGKEV+21,0:PﬁKE53280,6:PDKES32€1,b
B& PRINT"iJa ### PLLANET OF DEATH »uxa
87 PRINT"M {C} 1985 BY
B8 PRINT "l 8 HEINZ BUTSCHKO
u Compube mib 10/85



110 POKEZ040,13:PDKEZ041 ;14: POKE2042,1%5: POKE2043,192: GOSUBI0000
130 =

140 REM ### LEVEL 1 #us

150 =

152 LE=1:B¥=>"] /!B 0} ":=:B1%=" <31 3 "

153 B2$="3 U@ NS EEEE M

155 TI$="0Q0C00" :

160 LE=11S8SH=10018V=14%: POKEV+39,1: POKEV,8V: FOKEV+1 ,SH FPOKESI2B0,0
143 PRINT"LE":60SUB13000: FOKEV+21,1

145 PRINT"S - > - s

166 PRINT"{ RAUMSCHIFFE :*R"™ _ -

167 PRINT" - - - iEn

169 FOKEV+31,0 : '

170 J=PEEK (35&6320)

224 SH=SH+1: IFSH>205ANDSV >145ANDEVL 1 93THENGOSUBY55: GOTD3IS0

225 P=INT(RND(1)#8) +1: IFP=1THENSYS47152: FORI=1TO15: NEXTI: 5YS52500: SYSS2000
229 1F (PEEK (V+31)AND1)=1THENGOSUB17000: GOTD140

230 POKEV,SV:FOKEV+1 ,8H: IFTI$>"000200% THENSQOQQ

240 BOTO170

350 @
IA0 REM #ux LEVEL 2 ##n
370
375 LE=2
380 PRINT"L":S8V=18:SH=53: 50SUR 16000: POKEV+2,5V: POKEV+3I, SH: POKEV+21 , 2: POKEV+29,2
381 POKE214,20:18Y8586401 PRINT" - =t R R
382 PRINT"! RAUMSCHIFFE :"R" : g
383 PRINT" - : —— "
385 POKEV+40,123POKE{(V+31),0 425 IF {(JANDB) =0THENSV=8V+4
387 POKES32B0,0: POKES3281,0 426 IFSH<CHITHENSH=33I
390 J=PEEK (546320) : SH=8H-1 427 IFSH>200THENSH=200
400 IF (JAND1)=0THENSH=SH-4 428 IFSV<17THENSV=17
410 IF{JAND2)=0THENSH=SH+4 | 429 IFSV>255THENSV=255

435 IF (PEEK (V+31) AND2) =2 THENGOSUB17000: GOTOIB0

4346 IFSH>S0ANDSH< 40ANDSV>191ANDSV< 200 THENGOSUBISS : GOTOS00

437 IFTI$>"000200" THENSC000

440 POKEV+2,S5V: POKEV+3,SH: BOTO390

497 :

498 REM ###% LEVEL I ##»

499 3 : ,

500 LE=3:POKEV+21,0:BOSUB1&100: SV=50: SH=105: POKEV+2,SVi POKEV+3,5H
502 POKEV+40, 141 POKEV+23,0: POKEV+29,0: POKEV+21,2: POKE214,17: 5YS58640

programme.

PRINT" KRIBCHERSTR. Z3IINEENRNEERERNENIZ019 MONHEIM 1
1
REM ### SPRITES ###

H

FORI=OTDA2: READX 1 POKEB32+I , Xt NEXT
FORI=0TO63: READK: POKEBYP6+1 , X2 NEXT
FORI=0TD&X: READX 1 POKE?&0+1 , Xt NEXT
FOGRI=OTD&I: READX: POKEL12288+1 , Xt NEXT

180 JF (JAND1)=0THENSH=8H~4 220 IFSH<{BITHENSH=83

190 IF {JAND2) =OTHENSH=8SH+2 221 IFBV>253THENSV=255
200 IF (JAND4) =0THENBY=GEY-4 222 IFSVZSTHENSV=23
210 IF (JANDB) =0THENSV=5V+4 223 IFSH>206THENSH=204

420 IF (JAND4)=0THENEV=8V-4

503 PRINT" . .oy
%04 PRINTY| RAUMSCHIFFE :"R" "'y
505 PRINT® - -
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=09
510
520
530
540
=50
550
590
&00
610
620
630
&40

840
850
860
870
872
873
875
880
890
500
%10
920
930
40
930
955
956
957
959
9460
961
943
944
P65
970

_programme

K=INT(RND (1) #&) +1 , 450 IF (JAND1) mOTHENSHuSH-X
IFK=1THENG=1 6460 1F (JAND2) =0THENBH=SH+3
IFK=2THENG=7 &70 IF (JAND#4)=0THENSVaSY-3
IFK=3THENGQ=1 1 . 680 IF (JANDB) =0THENSV=8V+3I
IFK=4 THENG=17 &85 SV!SV+1=IFSV>2437HENBDSUB955=BDTDBOO
IFK=STHENG=21 6846 IFPEEK (V+31)=2THENBOSUB17000: BOTOS00
IFK=&THENQ=27 _ ‘ &£88 IFTI$>"000200" THENS0000
KL=KL+1: IFKL=2THENKL =03 BDTO&610 690 POKEV+2,8V:POKEV+X,8H
BOTR&40 700 GOTOS09
POKE214,738YS58440: PRINTTAR(Q)Bs | 800 »
BYSS25001 FORI=1TOZ0: NEXTI B10 REM ### LEVEL 4 #u»
PDKE214,7:5Y858640: PRINTTAB(Q)B1s | 820 3
J=PEEK (56320) B25 F$=TIs$
: B30 POKEV+21,0:PRINT 3"
PRINT“VERSUCHEN SIE DIE BOMBE SO SCHNELL WIE"

PRINT"EMOEBI.ICH ZU ENTSCHAERFEN, INDEM SIE"

PRINT"MDIE 2-STELLIGE ZRHLENKDMBINATIGN EIN-"
PRINT“BGEREN !11®

PRINT"ISlfelelsld FERTIR 777"

GETA$: IFA¥=""THENB73

TIs=F%
KO=INT{RND(1)%99)+1
INPUT"ERRUIIS  IHR TIP 2?272?29;T$

IFVAL (T#) =KCTHENS1000

IFVAL (T#$) >KOTHENPRINT " DIE 2ZAHL IST ZU GROSS"
IFVAL (T#) (KOTHENFRINT"€ DIE ZAHL ' IST ZU KLEIN"
IFTIS>"000200% THENSQOQO

8070890

3

REM #%# ZEIT EINBLENDEN #%#

3

FF#=TI$: PRINT".": POKEV+21,0: POKEZ14, 10: SYSS58440
FORY=0TOS

PRINT“H"TAB(4)"EVERBRAUCHTE ZEIT :“FF$" SEC."
FORI=OTOI1COINEXTI

PRINT"H"TAB (4) "@VERBRAUCHTE ZEIY '"FFS" SEC. "
FORI=OTO10S:NEXTIz REXTY
FORI=0OTO1500: NEXTs TIS=FF$

RETURN

1000

1010 REM ##% KNALL (EXPLOSION) w#en

1020 1@

1030 SYS=S2300

1040 RETURN

145995 »

149946 REM %## BRAFIK FUER LEVEL 1 #%«

14997

15000 POKE214,135:5Y558440

15010 PRINT" e e —— Mg

Ein Standardwerk

fiir den C-64
C-64/5X64 -
Gomputer—Handhuch

15020 PRINT"H sy =
15030 PRINT"ig
15031 PRINT"g
15032 PRINT"Y
15033 PRINT"H
15034 PRINT"3
15036 PRINT"
15040 PRINT"
15050 PRINT "

e [l

'TTL] ks
EECaRER

o Dann brauchen Sie auch
dieses Buch! Es ist die
griindlichste Analyse des G-
64/5X-64. Denn es ersetzt
eine ganze Generation un-
volistdndiger Werke iiber
diesen  weitverbreiteten

O

-
R Wr WE ae

26
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programme.

gg?g ?2%37»5.; ; ;’g Computer und behandeit auch
15080 PRINT" B o o SO, e W seltene und schwierige Anwen-
15090 PRINT"g dungssituationen.
15100 RETURN
15990 2 Raeto West — Der Name des Autors
;5995 REM #xx BRAFIK FUER LEVEL 2 =uw biirgt fiir diese erste seridise C-64-/SX-
lzggg :.,R T _ _ vy |84-Referenz. Er beantwortel komplexe
16001 PRINT"— - — - "y Prograrpm!er- und _Systemfragen
16002 PRINT!=- - - - »g | grundséiziich sowohl mit detaillierten,
16003 PRINTY~ - - - vy §vollstindigen und sorgféltig erarbeite-
140085 PRINT"— . = - -— "3 ]ten Fakten als auch generell mit gulti-
16006 PRINT"~ - . - T »3 1 gen Aussagen fiir vertiefendes Compu-
izgg; iﬁi:i": o - - - wg | ter-Verstandnis. Mehr als dreihundert
16009 PRINT"— - _— - —— . "y kwgangmmnmewmdezagmlqu
16010 PRINT"~ - - - = =s | bildliche Ldsungstechniken und vermit-
16011 PRINT"-— - - - - ns | teln den Erfahrungsschatz eines Profis —
16012 PRINTV—————=~ - - - - "3 | denn Raeto West ist Programmierer und
16013 PRINT®- - = = - - "3 | systemanalytiker, dieses Buch ist seine
el PN DD D T DL | wheisgunthe |
16016 PRINT"— - - - "y Natiiriich ist neben der Beschrg:bung
16017 PRINT"- - - R - wg  1des Systemns und der Programmierung
16018 PRINT"- - - - we | auch die Periphetie nicht zu kurz ge-
15019 PRINT® g e " kommen.
16020 RETURN Das (C-64-/SX-64-COMPUTER-HAND-
AR T s (T 2 ) (USVEL e o BUCH ist die einzige ENZYKLOPADIE der
16120. 3 : 64-er Computer im deutschen Sprach-
146130 PRINTY " : POKES3I280,0: FOKES3281,0 raum!
16140 FORI=1TOS: FORY=1TDA0: PRINT @ "5 :NEXTY:NEXTI
::igg ngﬁ?‘;g?; ?R;g'{;l?ﬂﬂ EF D ®F "jNEXTI te-wi Verlag GmbH, 8600 Miinchen 40,
16170 FORI=1TO4:PRINT ¢ W8  ir W ";:NEXTI Iﬁsagus;g%s%%ﬁ;wfr OM 65,
16175 FORI=1TODS: FORY=1TO40: PRINT & "; :NEXTY:NEXTI
16182 PDKEZ214, 61 9YS58640: PRINT "M SsAMaEER1: “
16183 PDKE214,718YS584640: PRINTTARB(30) "ja u
16184 POKEZ214,8:8YSS584401 PRINTTAB(30) i v
16185 POKEZ14,9:8YS58440: PRINTTAB(IO) " - o
16186 POKEZ214,10:8YSSB&401PRINTTAB(30) "3 o
16187 POKEZ14,6:PDKEZ11,38: BYSES8440: PRINTBE2S
16190 RETURN
17000
17010 REM ##% RAUMSCHIFF ZERSTOERT %%
17020 : :
17025 POKEV+23,0: IFLE< >3ITHENPOKEV+29,2
17039 FORI=4TOBSTEPZ:POKEV+1,8V: POKEV+I+1,8H: NEXT1: POKEV+21,4
17040 FORI=1TO1&40:NEXTI:PDKEV+21,B:1FORI=1TD3: B0SUB1000s NEXTT : POKEV+4,8V-10
17041 POKEV+21,43FOKEV+Z9,48 POKEV+23,45FORI=1 702 GOSUB1000aNEXTs FORI=OTOS00aNEXT
17042 POKEV+21,0:FORI=1TO2000: NEXT
17045 POKES3I281,0:POKES3I280,0: PRINT %, DAS WAR ABER SCHWACLH."
17046 PRINTY SCHON NACH "TI%" BEKUNDEN IST EINES"
17047 PRINT" IMRER RAUMSCHIFF ZERSTOERT.
17048 POKEV+21,0: POKES3270,8 .
17049 FF$=TI$:FORI=1TOZ000:NEXT: TI$=FF$
17050 R=R-1: IFR=0THEN1800C
17060 FF=PEEK (V+31)
17070 POKES32B1,0: POKES3281 ,0: POKEV+39,1:1 PDKEV+40,12: RETURN
18000
18010 REM #a»x GAME OVER #%4#
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_programme

18014
18015
18020
18030
18035
18040
18050
18655
18060
18070
18080
18050

PRINT"L": POKEV+21,0
POKES3280,0: POKES3281,0: PFOKE214, 10: 8YS384640: PRINTTAB (14) “NSo0IEE EOMVIELR
PRINT"pPRMERMBEBNELUES SPIEL 777 (J / N
POKEV+39, 11 POKEV+21, 11 FA=1

BETA%: IFA$="N" THENEND

IFA$="J"THENRUN

POKEV+39 ,FA: POKEV, 22: POKEV+1 , 50

FORI=S0TOZ25: POKEV+1, It NEXT

FORI=22TO255: POKEV, It NEXT

FORI=285TO22STEP-1: POKEV, It NEXT

FORI=225TOSOSTEP—-1: PDKEV+1 , It NEXT

19000 FA=FA+1: IFFA=15THENFA=1
19010 BOTO18040
20000 DATA0,224,0,1,14,0,1,14,0,0,140,0,0,72,128,0,71,0,0,64,0,1,255,128,%,255
20010 DATA192,7,255,224,7,195,224,7,219,224,3,219,192,1,219,128,0,255,0,0,129,0
20020 DATAL,129,128,2,68,464,4,40,32,8,102,14,63,129,252,62
20030 DATAR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,44,0,0,63,0,0,72,0,0,4,0,0,2,0,0,15,192,0,31,224
20040 DATAO, 191 43 o 255 so 0,191,48,0, 31 224,0, 15*192 052,0,048, o 0, 72 o, o &3
20050 DATAQ,O, 54,0 0,0,0,0
20060 DATAC,187,0,1,123,128,10,155,176,39,110,108, 123,235,212, 187, 185, 175,94 , 249
20070 DATAL100,27,12%, 188,7,237,80,0,47,0,0,54.0,0,20,0,0,121,128,1,230,144,0,0,0
20080 DATAC,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
20090 DATAD,0,0,12,0,48,34,4,40,1%,42,211,4,174,94,1,123,96,11,183,156,29
20100 DATALB7,85,11,185,149,10,110,228,20,251,96,4,48,0,0,194,0,2,32,864,11,7&,32
20110 DATR0,0,228,0,0,0,0,0,5,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
30000 i o
30010 REM #%# SPIELANLEITUNG ##%
T0020 1 .
IO0I0 PRINT"EL, ##% PLANET OF DEATH %xs v
30040 PRINT"EE EIN WAHNSINNIGER VERBRECHER HAT AUF  "j
FOO0S0 PRINT"Y  EINEM PLANETEN EINE ATOMBOMBE GELEST,
30060 PRINT"H DIE IN BENAU ZWEI MINUTEN EXFLODIERT.
36070 PRINT'E IHRE AUFGABE IST ES NUN, DIESE ATOM-
%0080 PRINT"E BOMBE IN DIESEM ZEITRAUM ZU FIN-
Z0090 PRINT'E  DEN UND ZU ENTSCHAERFEN
TO0YS PRINT"E WENN IMNEN DAS NICHT BELINGT,
30100 PRINT"E EXFLODIERT DIE BOMBE UND
30105 PRINT"® 9.5 MIO. MENSCHEN VERLIEREN IHR
3G110 PRINT"E LEBEN, EREL > TASTE .<<®@
30115 POKEL98,0: POKESIZEL ,0: POKESI280,0
30120 BETA$: IFAS< > "THENIQ130
30121 POKEV+39,1:POKEV+],208; POKEV+21,1
30122 FORI=105TD25%5: POKEV, It NEXT
30123 FORI=ZOBTOR25: FOKEV+1,T:NEXT
301248 FORI=225TOZ08STEP-1:POKEV+1,1:NEXT: FORI=255TO10SSTEP~1: POKEV , I s NEXT
30125 FORI=208T0225: POKEV+1, 1: NEXT
301246 FORI=225TD208STEP-1:FPOKEV+1,I:NEXT
30129 GOTOZ0120
30130 POKES3281,0: POKESI280,0: RETURN
49997 :
49998 REM #%% BOMBE EXPLODIERT ##x
49999 _
SG000 PRINT"LI": POKEV+21 ,0
50010 FORI=OTO30: POKES3280, 2: POKES3281,7: FORT=1T030: NEXTT: POKES3280,7
50020 POKESIZR1,2: FORY=0TO30: NEXTY:NEXTI
S0030 POKES3IZB0,0: POKES3281,0: PRINT"251E WAREN NICHT FAEHIG, DIE BOMBE RECHT-"g
SO040 PRINTZEITIB ZU ENTSCHAERFEN ! !
50050 PRINT”IHR VERSABEN KOSTETE 9.5 MIOD. MENSCHEN" .
50060 PRINT'DAS LEBEN. n
SO070 FRINT“% BITTE SPACE DRUECKEN !0t¢
S0080 GETA$: IFASCS" "THENS0080
28
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S00920
S1000
52000
S2010
S2020
S2021
S2030
&3000
H3IF00

PRINT "

G0TO1B000
PRINT" S @H ER Z L I CHEN _
GG L UECEKWURNSC H"
PRINT"[SBiISIE HAEEN ES BESCHAFFT,DIE BDMBE ZU
PRINT“MFINDEN UND SIE ZU ENTSCHAERFEN 1!
PRINT"EMIHRE ZEIT :"TI$
FORI=1T01500; NEX T3 B0TOS007C
SAVE"@: PLANET OF DEATH",8
PRINT " [gRUNRERT 1T

Werkstatt:
Funlctions-Tasten-Programmierung
fiir dem Commodore 64

Sicherlich haben vigle C-64-Besitzer sich
schon mal gefragt, wie jens vier Tasten auf
der rechten Tastaturseite zu benutzen
sind. Die meisten Spiele sowie einige Utili-
ty-Programme verwenden sig, um be-
stimmte Funktionen zu wahlen.

Die FN-Tasten, von f1 bis f8 numeriert,
sind in Basic durch den GET-Befchi an-
sprechbar. Je nachdem, ob und weiche
Taste gedriickt ist, wird die entsprechende
Subrouting angesprungen. Durch vier
Einstellungen sind insgesamt 16 FN-a-
sten belegbar:

1) ohne Shift {direkt) f1, 13, 15, 77
2) mit ShiftTaste 2, 1, 16,18
3) mit Comm.Taste {1, 13, 15, {7
4) mit CTRLTaste f1, i3, 18, 17

Man kann z. B. jede einzelne FN-Taste mit
einemn Basic-Tokens belegen, um ein Pro-
gramm leichter einzugeben. Wir miissen
aber diese Boutine in Maschinensprache

schreiben, damit die Probleme, die ein Ba-

sic-Programm mit sich bringt, aus dem
Weg geschaffen werden. Um das klar zu
machen, nehmen wir folgendes Beispiel:

10 GET A$: IF.A$ ™ THEN 10
20 IF A$=CHR$ (133) THEN LOAD

30 IF A$=CHRS$ (134) THEN
POKE 53280,7

Hat man diese Zeilen eingegeben und ge-
startet, wird beim Driicken der Taste f1
das erste, auf Kassette gefundene Pro-
gramm in den Speicher geladen. Oder mit
3 wird die Bildschirmfarbe auf Gelb um-
geschaltet.

Laden wir aber nun in Programm in den
Speicher, wiirde unser ersies geladenes
Programm Gberschrieben.

Das Betriebssystem sorgt immer dafir,
daB der Zeiger - Basic Anfang und Ende -
immer die aktuellen Werie enthaii.

Das vorgesteilte Demo-Programm ,-,FN-
Tasten* besteht aus zwei Teilen. Der erste
Teil enthdlt zwei Maschinenroutinen:

Block 1

Dieser ermiglicht, daB der Anweisungs-
text - wie die einzelnen FN-Taster beiegt
sind - nicht mitgescrolit wird.

Biock 2

Dieser benutzt die Interrupt-Routing des
Befriebssystems. D. h., jede 'eo Sekunde
unterbricht der Prozessor das Programm,
welches er gerade bearbeitet und springt
die Adresse an, die in den Speichersteilen
$0314-$0315 steht. Der normale Inhalt
$EA31 ist die Anfangsadresse dieser Kon-

werkstatt_

troll-Routine. Andern wir jetzt $EA31 in
die Anfangsadresse unserer Routine, wird
der Prozessor vor seinem Rundgang
z2uerst diese anspringen.

Beschreibung
Assembler-Listing
Block 2

Zuerst wird die Anfangsadresse unserer

Routine ($CFAC} in die Speicherstellen
$0314-$0315 geschrieben. Ab hier wer-
den die Register-Inhalie auf den Stack ge-
reitet. Von der Routine ab $CFEQ wird der
entsprechende String gelesen und in die
Tastaturpuffer kopiert. Dann werden die
Original-Inhaite in die Register zuriickge-
schrigben und anschlieBend die Interrupt-
Routine angesprungen, die, wie schon er-
wihnt, ab Adresse $£A31 anfangt. Hier
haben Sie ein gutes Beispiel fiir die Benut-
zung des Interrupt bei dem 6510-Prozes-
SOf.

Der zweite Teil schreibt den Anweisungs-
Text mit der aktuelien FN-Tastenbelegung
auf den Bildschirm. Dann die Routine fiir
das Lesen von Sirings, die sich in den Da-
fas befinden und ab Adresse $CF00 hin-
eingepoket werden. Ein String darf hich-
stens acht Zeichen enthalten. Anschlie-
Bend wird der erste Teil mit SYS 52904
gestartet. Durch Anderung der Datas kin- -
nen eigene Befehie definiert werden. Man
sollte nur darauf achten, daf die erste Da-
ta zu der letzten FN-Taste gehort.
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IO OREM SR EERERAEEEA LR EERER

Maschinensprache-Routinen

Z2 REH x£% Fi — TASTEN #sx . . -
9 FREM HHFSS RN BEEHERERESHE ﬂﬁﬁ TE“ i ﬁﬂﬁ T@ﬂ 3
34 REM ®w% BY k¥

ZB REM 3% S.VGLENTINO sw%

T

G0 FEM NN UAAETEARNEREREHH
&G Ren
S REM #%xx  1-TE TEIL #3»
73 REM
To FRINT L s FORT=1TO1 1 : PRINT :HEX T FRINTTAR14 "RITTE RYERM' Y
80 FORK=52204T0S2783: READA: B=C+A: PFOKFE Rz REXT
20 IFSYF1068BITHENPRIMNTYFEHLER IN BLOCKE 1" :END
5% REM #xx BLOCKE 1 %% .
16G DﬁTHiéq 1&G, 13T,Gh7,1*1,541,;67,ﬁﬁx.1??,61% 135:030,169,192, 132,254
101 DATA 2,:25,2(_:.5 187, 234, 133,039,133, 041 ; 1467,000, 133, 038,133,030, 167
102 DﬁTﬁ:Eq,i"S,bq4, VE2 4225 ,205,160,000,177,0368, 145,040 ,200,205,247, 147
103 DATACOZ ; 141,347,532, 147,053,074, 13 i,hu;,Lau,LGn,; FL,UE8E, 145,080,200
104 DATAZ03,249,208, uu&,u_dsu_?,EEGgﬁﬁl,i&ﬁ,&#i,1??,354,144,23?,D?é‘uu-
115 REH #%% BLOCK 2 ###
111 S=0: Faﬁ:—ufliTTCSTI4q.F:HDQ.5=S+%:FGKEE,Q:HEKT
112 IFa FI7EEZZTHENFRINT"FEHLER INM BLODK 2":END
113 DATAL1ZE,001,234,234, 120,186%,156, 145 ,020,003,1569,207,141,051 L G0, 0B8
114 DATALSE, 006,167,000, 133,055, U76,238,254,072,1538,072, 152,072,165, 157
115 DATA157,231,240,073, 133,351,234, 162,000, 1?_,141,u“”,;6a 192,000,250
115 DATACOZ, IHB 024 ,105,032,170,13 b ULE4 1484, 285,324,076, G408, 002, 142,650
117 DaTAR234,234, 164,1?;,1ﬁu,uu_,1_h,54& qu,234,h4u,ui?,263,:*2,2”2,2¢«
iig uﬁTﬁEZE,E’E,:?ﬁ,EIE,:?:,ighsuﬁ;,h‘B,hhf,Ufb,u44,“Gz,_J4 138,133,282
119 DﬁTﬁléq,LUf,if_,:qJ,léﬁ OGG,177,252,153,11%,002,200,1722,¢ E , 203,544
129 DATALZ2,198,104,169, 104, 170,104,076 ,045, 234,000
125 REM .
130 REM ##% 2-TE TEIL #%#
140G =5 27 2:2FOKES3EE0, 6: PORESERE] G PRINT L, s
14T FORI=1703 ::PRINT“*";:auEbanJ:NE?T
150 FORI=1TOZ: PRIMTVEE% " : GOSUSSSOINEXT
155 FORI=1TOQ3I7:PRINT "] E*“::ESSJ:SGG WEAT
160 FORI=ITD9: FRINT'CRF": : BOSUBSCO: MEXT
175 PRINT:FRINTTAE(B) "FUNKTIONSTASTEN- —BELEGUNG"; BFL (1G5 ;
177 FORI=1TOZ&: s FRINT"="; : GOSUESOO: NEXT
184G PRINT"“ﬁﬁﬁD.gHIFT F.SHIFT M. COMM. F.CTRL..E"
129G FRIMT"E@FI—LGAD F2=F0OR Fi-=0GFEN Fi=FEEEK"
195 FPRINT"BEEFI=58VE F4=NEXT FEI=FRINTH FI=RpEADY
126 PRINT"EEFS=LIST F&=80SUE Fo=INFUTH FS=TREN"
197 PRINT“BEEF7=RUN FEB=RETURN F7=CL0SE FrF7=FQxE"
200 PRINT:FPRINT
250 FORB=0TO1S: READEE
255 L=LEN(B#) ¢ IFL:>BTHENFRINT*MAX. 3 ZEICHEN!":EH
250 FORI=1TGH
265 IFI-LTHENMV=0:GEOTO27S
270 V=A0C(HIDH(BF,1,1) ) IFV=2STHENY=1
275 FOKESZTR1+I4B#B,ViNEXTI, B
280 CLR:3YS52504
250 END .
370 REM #xx#% FUNETIONSTASTEN-BELEGUNS #xs#s
400 REPM #=#s s mtm Ao =i ot o ks ks R o oA R
405 REM # F7 % F1 = F3I « F5 %% C.BRIFT

30
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werkstatt

410 DATA"RUN","LOAD","SAVE", "LIST"

415 REM #=s—rx=f=i=foisimsmiodsisgodssymd=R=simg i =%
420 REM % FB # F2 & F4 # F& #= M. BHIFT
G20 DATETRETURMY ,, "FOR",, "MEXT™, "BOSUR"
435 REM #o-¥=fosisacisdcicinisisimipmisdsg=d=mimis =g
460 REM + F7 # FL % FZ ® F3 #x%M. COMM.
450 BATACLOGE" , "OFEN" , "PRINTH#” , "INFPUTH"
855 BEF #=#=dmd R sl s it e T A RS R R A = AR
460G FEM * F7 # Fi1i = FI = T o#x MeCTRL.
470 DATAFOEE" , "FEEK" , "READ" , "THEN®
475 REM %ok o d o s A s A R A s s S AT SRS AT R s R R
=00 POREVHRA, 15 FOKEV S, 0: FOEEV+S , 247
D10 PORKEV44, I3 POKEV+HL, 40 FOEEV, 0t FORT=1 TOSGs NEXT
D20 POREEV ,G: POREV+L 0 RETURN
Flssma ol s 4 i 3 et
<Y e TTEESETES RS

LOFD7 T GEL /

SLFEE A7 90 LI #70

SOFZA 28D 14 O3 2TA 314 sNeue Zeiger seizen {(norm.Inhalt SEASL)

2LFED A7 CF Loy #0F

SCFEF 20 1% O3 0 5TA OFLS

LLFZE2 TR [ §

P e S o N SZTA =5

LOEYS S AY OO LA #00 sZeiger auf Rasic-RAM-ende

JLFP7? 8% 37 =TA =7

fTFEP7 &0 RTZ

JF7A EA NOF

LLFPB EA NOF

SOFZL 48 FHA

SOFZD = TXA

SLCFZE 48 ‘ FHA

JOFEDE 93 TYA sRettet Registerinhalt auf den Ztack

»LFAD 4% PHA

SLFAL AT CD LD o= -

CFA3 0S5 FR CMF FB slletzte gedrueckte Taste

+CFAS FO 4E BER CFFS '

2LFA7 23 FB =TA FE

CFA? EA NF

LLFAA AR OO LI #00 g

SCFAC AR 20 62 LDA 023 sFlag fuer SHIFT/CTRL,

LLFAF . AR THY :

sCFRO DO 00 CRY #00

SZFBZ FO Q9 BER CFEID.

LTFR4 24 TXA -

-CFBS 18 CLE

TFBE &7 20 AR #20

- CFEE  AA TAX tPruefung ob SHIFT.ZOMM.oder CTRL gedrueckt

SLFR? B3 oEyY swuerde und wenn ja.dann welche FN-Taste war -

SUFRA 1% cLC

~CFBR %0 F3 BZC CFRBO

- ZFED EO 4O DFY #40
LCFBF  F0 OZ BMI CFC3
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SZFY Az
DFCE EA
JIFCA EA
P I ot B 1
SFE7 Ao
JIFCDT 24
SCFCR C5
SR FO
SOFCF 08
SCFOG E3
FOL ES
LFRE  ES
LFDE ES
~OFME ES
~DFDG ES
LDFDE EX
~CFO7  EZ
SEFDE DO
SLFDA Do
JOFDC 48
SCEDF  EA
SCFEG 24
LLFEL &%
CFE3Z A%
SCFES 295
SFE7 A0
LCFET Rl
SLPFER B9
SsCFEE £33
+CFEF &0
LLFFL DO
SDFFE 24
JLFFS &R
SEFFE AR
SCFF7 A3
SJCFFE AA
SLFF? A
s CFFA 40
SCFFDY QO

&0 O #40
NCF
M
C5 L4 oS
(X LY #0323
FE ETY FE
FE oHE FE
i1 BER CFEG
INY
IMX
TN
INX
INX tInkrementiert Wort
INX
INX
INX
INX
07 CRY #07
ED BNE CFC?
F&S OF  JMF CFFS
NOF
TXA
Fiz ETA FiC
CF LA #OF
Fo HTA FD sTokens holen ab ade $CFQ0 und in die
00 LIV #00 sTastaturpuffer kopieren
Fi LOA (F3).Y
FTOG2 O OETAH G277.Y
INY
oo CPY @O
Fé& ENE CFEZ
b BTY i sAnzahl der Zeichen fuer die Tastaturpuffer
FLA
;S; ;Hol? vom Ztack und schreibt in die
TOX sRegister zurueck
FLA
31 EA  JMFP EASL
e Freterrup t Routine
BRE :

PSS LHR UMY SRS BN SLIM S ek et s b LIS 1 A 31

T e PV,

INFOSYS 64

Das neue Mailboxprogramm fiir den Commodore 64

Wohl jeder Modembesitzer hat schon ein- | eigene Mailbox kann fiir Computerclubs, | Nachdem ElectronicUniverse mit seinem
mal mit dem Gedanken gespielt, eine ei- | Handler oder Privatleute ais ein rund um | TERMINAL 64 MaBstibe fiir Terminalsoft-
gene Mailbox zu betreiben. Kein Wunder, | die Uhr verfiighares, leistungsstarkes | ware auf dem Commodore 64 gesetzt hat,
denn die Vorteile liegen auf der Hand. Eine | Kommunikationssystem genutzt werden. | ist der Firma jetzt mit INFOSYS 64 glei-

32
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ches fiir den Betrieb einer Mailbox auf
dem C-64 gelungen.

INFOSYS 64 zeichnet sich durch einfache
Handhabung, durch konsequente Menue-
steuerung auf Benutzer- und Betreibersei-
te aus. Je nach Kenntnisstand kann der
Benutzer dis Menuetexte an- und aus-
blenden.

INFOSYS 64 148t sich auf einfache Weise
schnell an Bedlirfnisse des Betreibers an-
passen. Buchstéblich in Sekundenschnei-
le kiinnen neue Rubriken und Filedirecto-
ries angelegt und/oder geldscht werden.
Auf diese Weise kann der Betreiber ohne
lastige Programméinderung flexibel auf

Benutzerwiinsche reagieren.

Der Betreiber verfiigt liber eine Vielzahl
von zusétzlichen Wartungsfunidionen, die
ausschiieBlich ihm zur Verfilgung stehen.
Diese Funktionen kann der Operator alle-
samf auch per DFU verwenden, also chne
dah er sich am Standort seiner Maiibox
authéit.

INFOSYS 64 unterscheidet sich von ande-
ren Maiiboxprogrammen dadurch, daf es
die Miglichkeit bietet, bestimmten Benut-
zergruppen eigene Bereiche zuzuordnen.
Die Entscheidung hieriiber liegt aus-
schlieBlich beim Betreiber, der jederzeit

den Zugangsschli}ssel eines Benuizers

report.

INFOSYS 64 in Aktion zu sehen ist jeder-
zeit moglich: unter 04131-34676 ist die
Maitbox von ElectronicUniverse rund um
die Uhr erreichbar. ‘

INFOSYS 64 kostet komplstt mit Auto-
modemvorsatz zum AnschiuB an jeden
AkKustikkopler oder Modem nur 249,—--
DM, (ohne Vorsatz 149,-- DM}

Anfragen oder Bestellungen unter:

EiectronicUniverse
Hindenburgstr. 38
2120 Liinebury

oder Mailbox unter ELU.

Ferienzeit ist Computerzeit

Sollten Sie wihrend der Herbstferien noch nichts vorhaben, bietet Ihnen die CompuCamp GmbH wieder
Computerkurse fiir verschiedene I:nmputersysteme mit verschiedenen Aufgahenschwerpunklen an.

Als besonderes Bonbon wird nach der
Mailbox-Installation ein DFU-Herbstfe-
rien-Spezialkurs angeboten. Ziel dieses
Kurses ist es, den Teilnehmern - ob ,Ein-
steiger” oder ,Crack” ~ alles Wissens-
werte iiber das neue Trend-Thema Daten-
ferniibertragung zu vermittein, Dabei wer-
den spielerisch praxisnahe Unterrichts-
methaden angewandt.

Besonders interessant diirfte dabei sein,
daB durch anschaulichen Individualunter-
richt und praktische DFU-Demonstratio-
nen selbst Neulinge leicht den Einstieg in
die faszinierende Welt der Mailboxen und
Modems finden sollen, und in spezielien
Hardware-Basteistunden der kostengiin-
stige Selbstbau eines Akkustikkopplers

bis hin zum komplett fertigen Gerét nicht
nur demonstriert, sondern unter fachge-
rechter Anleitung von jedem Teilnehmer
selbst durchgefiihrt werden kann.
Dariiberhinaus bieten die CompuGamp-
Computercamps natiirlich auch andere
Fachkurse und interessante Authaukurse
fiir jeden Computerbesitzer oder Interes-
sierten an.

Die Kurse im Einzelnen:

LOGO fEr die jungeren Einstziger)

In diesem Kurs lernen die ilingeren Teilnehmer auf
spielerische Art die ersten Grundbegriffe des Pro-
grammierens.

BASIC 1 (fir Einsteiger}

Der praxisorientierte Kurs BASIC 1 fihrt auch ohne
Vorkenntnisse den Einsteiger in die Welt des Com-
puters ein und vermittelt ein Grundwissen.

BASIC 2 {filr Forlgeschritiene)

Dieser Kurs setzt bereits Grundkenntnisse voraus
und schafft die Maglichkeit den Homecomputer
optimal zu nutzen.

Spiele programmieren

Hier wurde durch gezietten Individualunterricht die
Wissensgrundlage zum Programmieren von Ad-
vemtures und Action Games geschaffen.
Maschinznsprache

Vermittlung von Wissensgrund!agen mit dem Um-
gang des 6502/6510-Prozessors.

Neben dem ,Unterricht” ist natiirlich auch
an die Freizeit gedacht worden. So werden

Neben den Unterrichiskursen bleibt immer noch
geniigend Freizeit, so daB jeder Teilnehmer erfeb-
nisreiche Ferientage verleben kann.

viele Mglichkeiten eines abwechslungs-
reichen und spannenden Freizeitvergnii-
gens angeboten. Auch die Standorte der
einzelnen Camps lassen schon auf ein tol-
les Freizeitangebot schlieBen.

Nahere Informationen iiber die DFU-
Herbstferien-Spezialkurse und die weite-
ren Kurse in BASIC, LOGO, PASCAL und
MASCHINENSPRACHE erhdlt man bei:

CompuCamp Geselischalt fir Computer-
ferien und EDV-Aushildung mbH, GoBlerstr.
21, 2000 Hamburg 55, Tel.: 040/86 23 44
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CAR Commotore C 16

CAR RACE - ein Autorennen, spannend wie gefahriich!

Wer wiirde nicht schon gern einmal den
feuerfesten Qverali eines Nikki Lauda oder
Keke Rosberg iiberstreifen, um sich in's
Motodrom eines spannenden Formel 1-
Rennens zu wagen und seine- Lorbeeren
zu verdienen? Nun, bei CAR RACE haben
Sie die Maglichkeit hierzu!

Ihr Formel 1-Fahtzeug - durch einen Pleil
dargestelit — wird per Tastatur iiber die
Rennstrecke gejagt (mit KOMMA nach
links; und PUNKT nach rechts). Beim
Uberfahren des in der Mitte der StraBe be-
findlichen reversen Kreises werden bei je-
dem Serolling zwei Punkte addiert, an-
dernfalls nur einer.

Beim Zerschellen an der Fahrbahnbe-
grenzung wird ein Wagen ,,abgezogen®;
das Programm schaltet zurtick zum Start-
bild.

Sobald das letzte Auto zerschellt ist,
springt das Programm zur High-Score-Li-
ste, wo sich die finf besten Spieler, bzw.
Fahrer, eintragen diirfen. '
Nach dem Eingeben des Programmes
wird mit RUN gestartet. Es erfolgt der Bild-

io
20
20
40
50
&0
70
8o
90
100
i10
120
130
140
150
140
170
180
19¢
200

schirmaufbau und die Spielanieitung. Bei
CAR RACE kénnen Sie zwischen 21(!)
. Schwierigkeits-Stufen wihlen (0=leicht;
REM # . 20=am schwersten). Nach entsprechen-
REM % COPYRIBHT 1984 BY " der Wahl erklingt eine Melodie, und im
REM # FRANK VUELLERS ' * ‘ AnschiuB daran erscheint das Startbild

»

»

L ]

REM 509032000 30 0020 30 2030 9 304056 30 30 20 30 30 30 3006390 000 3 30 96 - 36
REM = LCAR—-RACE

25: : FUER DEN COMMODORE 1& mit dem Countdown, Dann heiBt es:

REM 3090500636 30 00 303000 3030 3636 303000 36 90 9696 36 306 36 30 96 3696 36 96 3 Rein in das Geschoﬂ!
6DSUB320 : i

REM - , _ Kommen Sie sicher ans Ziel!
REM - RENNBAHN -
REM
PRINTCHR*${142) : FORI=0TD10: GETASINEXY -
PRINT","+CHR$(27) "N": PRINTLASCHRS (27) *T"

SP=15:C=19

COLORO,8,71COLOR1, 11,4 .

FORI=OTOHH: PRINTTAB(SP) "Sizvmid & D" eNEXT: A=0:60TD190
A=INT(RND(1)%#X)

IFA=0THEMNZ220

IFA=1ANDSF<28THENSP=8P+1

H
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210
220
230
240
280
260
270
280
290
300
310
320
330
130
350
360
370
380
90
400
410
420
430
430
AS50
440
470
480
490
500
510
520
530
540
=50
560
570
580
570
&00
&£10
620
&30
&40
450
660
470
&80
&90
700
710
720
730
740
7%0
760
770
780
790
800

IFA=2ANDSP »1 THENBF=aSPr-1

FEINTY"RGPOLISP) "diaiE ¢ 2 BEE"+CHRE(27IWY

PRINT"=S"L.S$TAB(C) "R a8

PRINT"EEEPUNKTE W™ ALTOS "AU:FRINT "R LASCHRS (27T

BOUNDI 118,32 Usij+1

BETA%: IFA%=", "ANDC>OTHENC=C~1 1 ELBE s IFA%=", "ANDU< IFTHENC=C+1

IFPEEK (39B52+40+L) =1 GZTHENIOO

IFPEEK (3952+4040) =81 +1 2B8THENU=L+1

GOTAL80

IFALI>I THENAUSAU-1 : PRINT "L, s CHARL , 15,11, "PECH GEHART " : B0SUB&ASO: BOTOIO00
IFAU=1 THENPRINT """ :CHARL , 15,11, "GAME OVER":B0SUB910:BOTG1040

REM
REM -~ BILDPSCHIRMAUFBAL -
REM ~w-—
PRINTCHR$ (27) "N"+CHR=2{147) s PRINTCHR*(14)

LAg="" | Sku A= =l Q=X E=x]

COLORO,1:COLORS, X, 4

H=l HH=0: E=03 VOLB: DO

GETA%: IFAf=" "THENE=}]

IFAS="HY"THERNE=Z2:EXIT

IFAS="ENTHENE=Z:EXIT

IFW=14THENK=2

IFR=7THENQ=3 1 W=hi+1

@=G+13 COLORT (W, Q: PRINT "Rk RRRbRRI-AR-_ACE"
PRINT"ESNI-OPYRIGHT BY —_RANK UELLERS i1984am"
PRINT"Msp | IERBEI MUESSEN SIE VERSBUCHEN,SD"
PRINT'"WEIT WIE MOEGLICH DURCH DIE %TRASSE 2U"
PRINT"FAHREN,DIE SICH NACH UNTEN BEWEGT.-lLER"
PRINT"JEDES $CROLLING BIBT ES EINEN "UNKT."
PRINT"--ALLS SIE UEBER DEN _EV. “REIS FAHREN
PRINT"BEKOMMEN SIE ZWEI "UNKTE.%JBALD SIE AN
PRINT"DEN _AND STDSSEN,WIRD IHMEN EIN #JTO AB-"3
PRINT"GEZNGEN,S0FERN SIE NOCH EINS HABEN.. ACH"
PRINT"DEM LETZTEH 4UTD KOENNEN SIE SICH EIN-"

PRINT"TRAGEN. $IE KOENNEN AUCH YCHWIERIEBKEITS—~STUFEN WAEHLEN UND 'l' FUER"3
PRINT"N | IGHSCORE ‘S, YPACE FUER WEITER UND ‘—° FUER "NDE - DRUECKEN."
LODOP WHILE E<>1

IFE=2THENBOSUB1 0401 BOTOD320

IFE=3THENVDLO: PRINT"L." : END '
INPUT"Ma9CHWIERIBKEI TSSTUFE (0-20) 7";0H: IFOH{ODRBH>20THEN32Z0
FORI=1TOOH: LAS=LAS+"E" 3 HeH+1¢ NEXT: HH=25—H

IF@H=GTHENHH=24

FCRI=4TOHH: LES=LE%+" " s NEXT

B0OBUBY10: BOSUB4S0: BGDBURL100

REM e

REM - START -~

REM = .

PRINTCHR® {142) 1 COLORO, &, 5t COLOR1 , B8, 41 FORI=0T010001 NEXT

PRINTCHR$ (27) "NiMIMIaummiebpit: &5 2N el ®H R, "
PRINT"ChEkERRiiie dEY BRbB kb b 3 M M ERE ¢
PRINT"hEMEERERE BE BB Nl N RN BEEE

PRINT"SpERRERE  MREET R kBl M 8 RRBG pege ¢

PRINT "zanphEhhge TR TR T T

PRINT":pEpppppE = e - B =
PRINT";eBbREnkiE R T 4 i - Bz =
PRINT"epehapy N s - o u
PRINT";RERBRREE = - 4 ! - o=
PRINT";EBBRRENE N 3V - i -
PRINT"RMBRRENE B BRI | -— O e [ ]
FRINT";ARMRREpE = Bz - e N [
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B20 PRINT"ieEmssmmy -

B30 PRINTEMNERREnEy ; -

B40 PRINT"hilsEny -

B850 PRINT " RpREnF i -

8B40 PRINT " Bm3pEy -

870 FORI=10TOOSTEP~1:PRINT QNI aaidaqaaIqe” TAB (35) * N~ I
B80 VOLB: 8OUNDL,739,5: FORT=0TO260

890 NEXTT,I

500 SOUNDI, 939,351 RETURN

910 REM

920 REM - MELODIEN -

930 REM :

940 REM MELODIE 1

950 RESTORE

960 FORI=1TORsREADAS{I) ,AD(I)

970 SOUNDI ,AS(I) ,AD(I) : BOUND2,AB(I)+5,AD11}

980 NEXTI:RETURN

990 REM MELODIE 2

1000 RESTORE 1230

1010 FORI=1TO73READTT (1), TR(I)

1020 SOUNDL,TT{I),TR{I)sSOUNDR,TT(I}+5,TR{I)

1030 NEXTI:RETURN

1040 REM

1050 REM - HIBHSCORE LISTE -

1060 REM —-

1070 PRINTCHR® (273 "N": PRINTCHR# (14)

1080 YY=0;RU=0: COLORO, 11 COLORO, 1:COLORL , 8,2

1090 PRINT"LEErmESEMEsNEEER) |1GHSCORE | ISTE"

1100 PRINT"f- — — = = = = = = = = = = = = o = = - m"
1110 FORI=1TOS: PRINT"ELATZ"1;

1120 IFNP{X}<UANDRU=OTHENPRINT “EREMEIRAIHR PLATZER":BOSUR1200: NP (1) =U: YY=I:RU=1:N
EXT

1130 IF(I<&)ANDNAS (1)< >"*THENPRINT "ERRREI"NAS (1) PRINT“IHIB&E&H&NTWEWI) NEXT
1140 IFI<&THENPRINT “elblsNICHT BELEGT*:NEXT

1150 FORI=0TO10:GETAS: NEXT

1160 IFRU=1THENINPUT “plal HR -AME 7"3;NAS$(YY) : ELSE: GOTO1180
1170 IFLEN(NAS(YY)) >14THENFRINTZU LANGEE]J“:EBTDliéO
1180 PRINT“H-RUECKE EINE | ASTE":U=0: E=0

1190 BOSUBSP0: GETKEYAS$: BOTO320

1200 FORT=STOISTER-11NAS (T+1)=NA$ (T) aNE (T+1) NP (T)

1210 NEXTT:RETURN

1220 DATAS96,15,571,10,516,15,594,15,571,15,643,15,685,15,453,30
1230 DATA739,10,704,10,739,10,770,10. 739,10,704,10,68%,358

FPRINT " EERBRERIR Bai)y A PR W

Key-Helper ist ein Anwendungsspro-
gramm fur den C16/116 das besonders
gut fiir Anfanger geeignet ist. Mit diesem
Programm kirnnen Sie die Funktionsta-
sten lhres Computers belegen und ver-
schiedene Furktionen, die dauernd bend-
tigt werden, definieren. Dadurch werden
Befehie oder Routinen ber die Tastatur

aufgerufen.

Nach dem Start werden Sie gefragt, wel-
che Funktionstaste Sie belegen mochten.
Dann erscheint die Frage, weicher Befehi
ausgefiihrt werden soll und ein Menue
wird angezeigt.

1 = Einfach

2 = Befehl wird ausgefiibrt
3 = Anfiihrungsstriche

Im Einzelnen bedeutet das, daB

1. der Befehl nach dem Driicken
der Taste nur geschrieben wird

36
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10 REM %9939 % 3 2 3030 5590 46 630
20 REM # KREY-HELPER *
20 REM = *
4G REM = 1985 BY *
S50 REM # M. WEGHORST =
&0 REM #* 4993 ROHMDEN #
FO REM 3095 3003005363046 30
BO SCNCLR:COLORO,1:COLORL,2

20

100
110
120
130
140
150
1560
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
200
310
20
320
240
330
260
370
X80
I70
400

PRINT" {(1-8)"
GETKEYX#: X=VAL (X#)
IFX<1CRX>BTHEN150O
SCNCLR
PRINT " e

INFPUTAS

SCNCLR

FRINT " iapasgsime

FRINT "sipe®l KEY-HELPER
PRINT "apRiii= EINFACH

BETKEYZ
ON 2 BOTD 300,320,340
KEYX , A

KEYX , A$+CHRS (17)

KEYX , A%+CHRE (34)
PRINT " ieyeisniss
IFB$="J " THENBG

IFB&= "N THENNEW
BOTOX70

PRINT"LKEY"3X; ", "+CHRS$ (34) +A

2. der Befehl nach dem Driicken
der Taste geschrieben und aus-
gefiihrt wird

PRINTTAB () "Higihll KEY-HELFER":REM FLASH DN
PRINT"zmREEi(C) BY M.WEGBHORST®

PRINT "pEEEBpERII?93 RAHDEN"

PRINT"HRITTE BEREN SIE VUON DENY
PRINT"FUNKTIONSTASTEN NUR DIE ZAHL EIN®

PRINT"jeppasBEBEN SIE DEN BEFEML. FUER DIE®
PRINT "zgpiskkiFUNKTIONSTASTE EINY

PRINT"amipiz?= BEFEHL. WIRD AUSBEFUERT®
FRINT "siifid= ANFUEHRUNGESTRICHE "

PRINTULKEY"s X3 * , "+CHRS (34) +A$+CHRS (34) : BOTOIL0

PRINTY"LREY";¥;"  "+LHR$ (34) +AF+CHR$ (34) “+CHR$ (24

INPUT"WOLLEN SIE NOCH EIME TABTE BELESEN J/N ";B¥

$+CHRE (Z2) "+CHR#F (133 ": B0TOZ&G

programme.

3. der Befehl nach dem Driicken
der Taste geschrieben wird und
anschlieBend Anfithrungsstri-
che gesetzt werden :

Haben Sie eine Zahi aus dem Menue ge-
wihlt, wird der ganze Befehl, den man fir
das Belegen der Funktionstaste bendtigt
hat, auf dem Bildschirm angezeigt. -
Auf diese Art kann man schnell und un-
kompliziert die Belegung der Funktionsta-
sten lernen.

Um eine Loschung des Programms zu ver-
meiden, solite man vor dem ersten Start
des Programms den Befehl new” in Zeile
390 in ,End“ ab&ndern.

Variablesliste: :

A$ = Befeh! der ausgefiihrt werden
sall

B$ = Abfrage zum Weiterfiihren des
Programms '

Z = welche Belegung gewanit wird

C-16 Programme

Herzlichen Glickwunsch fir thre gefunge-
ne Computerzeitschrift. Wahrend andere,
mehr als dopnelt so teure Computerzeit-
schriften, nichts als Unsinn und Werbung
bringen, findet man bei lhnen nur gute
Programme, wertvolie Tips & Tricks und
informationen. Nach Werbung mu8 man
bei lhnen lange suchen. Auch Hochglanz-
papier muf nicht unbedingtsein, ich kann
jedenfalls gern darauf verzichten. ich per-

eserecke + Meckerecke +

| snlich fande es gjut, wenn Sie noch mehr
iiher den C-16, den ich hesitze, veriffentii-

chen wilrden. Dieser Computer kann sich

auf jeden Fali mit dem C-64 messen, nur
der Sound kinnte besser sein.

ich bin ein groBer ,Compute mit“-Leser
und seit drei Monaten stolzer Besitzer des
Commodore 16. Vorher hatte ich den VG-
20. Ich finde es aber nicht gut, daB Sie so
wenig Spiele flir den C-16 in threr Zeit-

‘nanz unserer Zeitschrift bei den Lesern

schrift bringen. Hoffentlich wird mein
Wunsch erhort und Sie verdffentlichen in -
Zukunft mehr Spiele fir den Commodore
15. Martin Schmidt, ¥erl 1

Redaktion:
Wir freuen uns iiber dig possitive Reso-

und michen heute die Gelegenhait wahr-
nehmen und auf etwas hinweisen, was
uns schon seit einiger Zeit Probleme und
Kopfzerbrechen bereitet. Dig Hinweise das
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2u wenig C-16 verdffentlicht werden sind
durchaus berechtigt. Leider miissen wir
aber darauf hinweisen, daB unserem Ver-
lag nur sparliche Unterlagen fiir den C-16
vorliegen. Es wére auch in unserem inter-
esse mehr Infos Gber den C-16 zu verdf-
fentlichen. Wir hoifen, daB eine Vielzan!
tinserer Leser diesen Artikel lesen und so-
mit eine Flut von Programmen fiir den G-
16 bei uns eingehen werden, Alle C-16 Be-
sitzer sind an dieser Stelle aufgefordert,
durch selbst verfasste Beitrdge und Pro-
gramme das Informationsangebot fir den
C-16 zu erweitarn.

Leerzeichen zéhlen

Hursa, die neue ,Compute mit” ist wieder
da. Endlich gibt es eine Zeitschrift die
auch den VC-20 nicht vergiBt. Ich bin be-
geistert von lhrer Zeitschrift, aber wie wa-
1e es, wenn Sie bei den Listings schreiben
wiirden, wie oft man die SPACE-Taste
driicken muB. Man kommt so bei man-
chen Listings gar nicht klar. Aber sonst ist
die ,Compute mit" echt SPITZE.

3 Rudi Zilic, Miltheim

Redaiction:

Sicherlich diirfte das von Ihnen angespro-
chene Problem allen Computer-Besitzern
bekannt sein und viele haben sich auch
schon einmal Gber das lastige und
schwierige Zahlen der Leerzeichen gear-
gert. Leider ist es uns z. Z. aber nicht mog-
lich Ihnen auf irgendeine Art Abhilfe zu
verschaffen. Dieser Vorschilag von ihnen
wiirde mehrere programmtechnische
Veranderungen hervorrufen, die doch
sehr zu Lasten der bisherigen Transparenz
und der Einfachheit der Listings gehen
wilrde.

Spielerweiterung
fiir ,JOWER“ aus Heft 8/85

Das Spiel ,TOWER" hat mit sehr gut gefal-
ten, sowohl grafisch als auch von der
Spielidee her. Allerdings merkt man deut-
lich, daf}, wie in der Beschreibung er-
wihnt, die Spielstdrke des Rechners in
Grenzen gehatten wurde.

Nach kurzer Ubung ist es ein Leichtes, den
Computer zu schiagen.

Versuchen Sie doch einmal den Modus 2
(Spieler/Spieler) aliein ohne das eine Vie-
rerreihe entsteht.

Zur Erfoigskontrolle kann man folgende
Zeilen des Programms erganzen:

360 SOUND 1,200,20: N=N+1:
LOCATE 35,24: PRINT N;

520 SOUND 1,200,20: N=N+1:
LOCATE 35,24: PRINT N

Der Computer gibt nun in der rechten un-
teren Ecke des Bildschirms die Anzah! der
gesetzien Steine aus.

Kari-Heinz Kadhler, Schwalmstadt

Redaktion:

Eine sinnvolle Erganzung des Program-
mes, die den Spielablauf verdndert und
noch interessanter gestaltet. Wir hoffen
unsere Leser haben SpaB an dieser kurzen
Ergédnzung. i

An Compute mit.. !
Tronic-Verlag

Auftrag fir Gelegenheitsanzeigen

Name und Adresse

n ,Compute mit...

Postfach

3444 Wehretal |

- Unter der Rubrik ,Kleinanzeigen“-
veroffentlichen wir Gelegenheits-

Unterschrift

ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen:

I I [ |

Datum

anzeigen fir Verkaufsangebote,
Kauf- und Tauschgesuche, Kon-

taktaufnahme bzw, Erfahrungs- .

austausch usw.

Aktuell:

Jede Kieinanzeige nur 10,- DM
Jede gewerbliche -

Gelegenheitsanzeige nur 15- DM

I
|
I
I
I
I
J
|

(diirfen nicht unter Chiffre erschei- -

Pl I
1.1 i
1 I
A !
Ed 1
{1 |
[ ]t |
| 1| I
L1 1 I

nen)

I
{
{
I
L l
Unsere Preise flr Kleinanzeigen®: |
I
I
|
Eine Verdffehtlichung erfolgt mur i

| | L 11 (0 O O
N I I Y T O
O S T I O A A O I
NN
N T T O
I 1 T I O O
N U T O S B O
NN N T S O A O
0 ] 2 O O O I
I W O Y I B

e e e e e e e f— —

T = T =" J SSUtuy SUS EVUUA SEG SUR SR S
— — e — e b b b e
— = = — — — b= e e e
b~~~

I 0 T
I I
| 0 I
| I
| [
| L1411
I Ll 111
I I I
I F
N O R O

gegen Vorkasse!

Kleinanzeigen jelzt
noch preiswerter

biete an O Software

suche O Software

suche O Hardware *
biete an O Hardware

Zutreffendes ankreuzen
) Tausch O Versch.
& Kontakte O Chiffre
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Suche Hardware,

Kontakte

C16/C116: Neues Superprogramm ,,Quicky"
- gin neues Labyrinthspiel auf Kassette fiir
nur 15,- bei Frank Kndller, Gaisberg 8, 7134
Knittlingen - = - = ———— == — == — —

Commodore + Schneider

Professionelies Astrologie-PRG. 5 Sei-
ten Perstinlichkeitsanatyse incl. Grafik,
Aspekte, Alle Berechng. + Text. Sehr

ginstig. info gegen Riickporto. Schu-
macher, Carl-Zeiss-Str. 14, 3200 Hil-
desheim, Tel. 05121/23646

Wenn Sie Software fir lhren Schneider CPC
suchen, singd Sie hier richtig. Einfach das
kosteniose informationsmaterial anfordern.
Karte genligt an Friedrich Neuper, 8473
Pfreimd, Postfach 72

C-64-Software anferdern!!! Es fohnt sichiit

Info bei Eurosoft, Apt. 763 C, Saniiago, Spa-_

nien

Verkaufe fiir CPC 464 Top-Software
23 Programme fiir 30,~ DM, z. B.
I Adressverwaltung Turbo Tape, Spiele l
uvm. Keine Raubkopien ! 11
Suche billig Software: z. B. Pascal: Tausch
moglich. Inform. Schlarmann, Heinrichstr,
18, 2843 Dinklage

~ Commodore-Sofiware - Aktuelle Liste, und
Midi-Software, Liste lohnt sich, bei Euro~-
Soft, Apt. 763, Santiago, Spanien

Happy Days for Portemonnaies!
The new games for your G-64:

Summer games |l K/D 49—/ 59,-
A viewto akill K/D 49,--/ 59~
Gremlins K 44,90
Beach Head 2 K 44,90
Frankie g.to.H. K 44,90
Ultima It D 59,——

Software-Versand A Bachler, Blucherstr, 24,
4290 Bocholt

CPC 464 % Suche dringend billigen Matrix-
drucker. Angebote an Markus Gebhard, Mar-
komannenstr. 40, B000 Miinchen 70.

Suche Kontakt zu anderen CPC 464 Usemn.
Bitte meldet Euch bei Folgender Anschrift:
Hartmut Buelow, Teschensudberg 41 B, 5600
Wuppertai 12, Tel. 0202/471960 ab 17.30
Uhr

Schneider CPC 64 - User Maluche Lothar /
cm Peter-Dorfler-8tr. 70, 8998 Lindenberg/
Allgéu, Tel. 08381/7468

Biete an Hardware

SCHWEIZ: Demo-Gerite Schneider CPC
griin oder coior mit Joystick und Disketten-
stafion superpreis. Tel.: 01/462 1257. COM-
PUTER MARKET, Meinrad-Lienert-Str. 15,
Zirich. Do 17-21 Uhr, Sa 10-16 Uhr

VALCOM 1-RS 232/V. 24-Schnitistelle far
thren Schneider CPC 464. Einfuhrungspreis
VALCOM 1+ Software + dataphon S 21 d nur
DM 538,-. Info gegen DM 1,30 bei threm
Schneider-Spezialisten VALC Computer
GdbR, Waaggasse 4, 8230 Bad Reichenhall

08P Verkaufe VC 20 L L2 J
Mit 12 Modulen/1 3 KSuperExpander/1 8K

- EPW/8 Blchern/& Spielkassetien/fr nur

600 DM. ‘
Stefan Sommer, Josephskirchstr. 13, 6000
Ffm. 50, Tel.: 5269 91 )

. drdck SENSATIONELL: Zusatzlaufwerke fur

Schneider CPC-464 ungd CPC-664 Yninkir
im Gehiuse und mit allen Kabein 5%, /
40 Track/ einseitig 549,~ DM & 3" /40 Track/
einseitig 399,- DM ;
KDB-COMPUTER-VERSAND, KornstraBe 28,
5800 Hagen 7, Tel. 023 31/4006 01

G&S Computerservice, Rudi Guterann u.
Dieter Schulz, Soft- u. Hardware C-64. Unser
Angebot: Farbb. Epson 80, 801, 802 je 15,95,
Disketten 3. 50 St. 10er Box 39,50, Abdeck-
haube 12 25, Lifter 37,90, Box 85 Disk. m.
SchioB 35,50, Diskettenloch. 12,95, Eprom-
brennerkpt. 159,00. D. Schulz, Funkenstr. 42,
5020 Frechen, Tei.: 022 34/578 48. Katalog
kostenlos

RENBE AlesfirdencPc BEREN

Vortex Floppy F18 5,25" 1.198,~ @
Vortex Floppy F1D 5,25" 1.698,~ B
Speichererw. 128-576 K ab210,- @
Drucker Star SG-10 M.INLQ 985~ M
Cumana Floppy 3" 398,- W
Software von ISS, Star, RH [
Katalog 2,- Ruckporto Briefmarken B

Cico’ Tronics, PE. 222, 7146 Tamm B
- ]

VC-20 + 3KRAM Speichererweiterung + ca.
B0 Spisle + Schach und Nachtraway als
Steckmodule zusétzlich noch 5 Blacher z. B.
Spielebuch und anderes. Alles zum Preisvan
nur 270,~ DM. Interessenten bitte melden bei
Bernd Heinrich, 2000 Hamburg 50, Sutt-
nerstr. 36, Te!. 040/435522

Verschiedenes

Disketten, Cassetten, Zubehdr:

10 Disk. 5.25” ss/dd nur 54,00 DM, 10 Disk. 3"

(fur Schneider) nur125,—- DM! Ab 100 Dhvifrei |
Haus! Wo gibt's das? Natdrich bei Dietmar

Briiggendiek, Software, EDV-Zubehdr, Post-

tach 520119, 4600 Dortmund 50. Preisliste

kostentos!

® Sensation!@®Unser brandneuerKatalogist
da! Mit viel Hard- und Software fur lhren C64/
128/vC20! Supersonderangehote: Spicle,
Adventures, utilies, User, interfaces, Aces-
soires u.v.m.! Z. B.: DFii-Interface Thermo-
control, DiscAid, Superaction mit White
Shark ctc! Gleich anfordern gegen 1,60 bei:
CompVersand, U. Tiedau, Gimiihle 27, 4270
Dorsten 1

4+ VC-20+ ohne Erweiterung. Wir tippen Pro-
gramme fir 1 Pfg. pro Zeile ab. Prg. an: Rainer
Schmitz, Hengstbrichelchen 17,5108 Mon-
schau, Tel. 024 72/78 11 (Schnelle Bearbei-
tung)

Dische. Ubers. Flugs. Il @ Superpokes ®

"Adv. Losungen @ Geldv. mit Computer @

Schaltplan C 64 @ Mailbox-Nummern @
Befehie fiir Sim. Basic ® Exbas lev || @
Vizawrite @ Tips + Tricks C 64 @ Lesekopfein-
stellung ® @ @ Dieses alles flr 30,- DM. Info
Riickp. oder 04321/317 11 @ von Sascha
Wilidieni, llsah} 13, 2350 Neumiinster

e Ein MuB fir alle C-64-Freunde e

*

 Kleinanzeigen %
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_kurs

6502-Assembler-Kurs

Teill 6 |
Fortsetzung der alphabetischen Befehlsliste
Bit Tesi Eils in Memory wilh Accumulator {Vergleiche die Bit's einer s;aeisherstﬂle mif dem Akkumulator) -

Dieser Befehlist eine Besonderheit des 6510 (6502). Er verandert keine Registerinhalte,
sondern wirkt nur auf die Flags. Er fiihrt zwischen Akku und der adressierten Speicher-

stelle eine UND-Verkniipfung durch. Ist das Ergebnis dieser Verkniipfung Null, so wird 76543210
das Z-Flag gesetzt, ansonsten wird es geldscht. Zusétzlich wird das 6. Bit der adressier- —_—
ten Speicherstelle in das V-Flag iibernommen. Das 7. Bit wird vom N-Flag iibernom- NV BDIZG
men. Damit kann man ohne Zerstdrung von Registerinhalten diese Bits einer Speicher- X X X

stelle tiberpriifen.

HEX Adressierung ' Bytes Syhtax
24 Null-Seite (direkt) . 2 BIT $ addr
20 Absolut (direkt) 3 BIT $ addr
Beispiel:  LDA 1$43  Wertim Speicher Dieses Beispiel liefert folgendes Ergebnis:
' STA $CFO0 ;ablegen $10 = % 00010000 '
LDA £ $0A ;Akku mit Wert 10 laden $43 =% 01000011
GRS S % 00000000 = Ergebnis der UND-Verknilpfung

Die UND- (AND) Verkniipfung liefert das Ergebnis Null, dadurch wird das Z-Flag gesetzt. Das V-Flag wird gleich dem 6. Bit des
Operanden, aiso 1, wihrend das N-Flag geldscht wird. Das Ergebnis ist aiso:
ZFlag=1 V-Flag=1 N-Flag=0

BMI Branch on Result Minu's (Verzweige, wenn Negativ-Flag gesetzi istn =1}

Dies ist ein Verzweigungs-Befehl, der genau wie der BCC-Befehl arheitet, mit der Aus-
nahme, daB die Verzweigung nur ausgefiihrt wird, wenn das Negativ-Flag gesetzt (n=1}

ist. Andernfalls wird der néchste Befehl ausgefiihrt. Das Negativ-Flag ist gesetzt, wenn 76543210
das Ergebnis einer Operation groBer 128 ist, also Bit 7 gesetzt ist. NV BDIZC
HEX Adressierung Bytes Syntax nicht beeinflubt
30 Relativ 2 BMI data
Beispiele:  LDA 3 130;eine negative Zah! wird gela- LDA 55 ;eine positive Zahl wird gela-
den den

BMI %+7 ;Sprung wenn N-Flag =1 BMI sk+7 ;Sprung wenn N-Flag =1

LDA 10 ;Lade Akku mit 10 LDA #10 ;lLade Akku mit 10

JMP END ;Sprung zum Ende JMP END ;Sprung zum Ende

LDA #20 ;Lade Akku mit 20 LDA #20 ;Lade Akku mit 20

END ;Ergebnis = 20 END ;Ergebnis = 10
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BPL Branch on Result Plus

{Verzweige, wenn Negativ-Flag geloscht ist)

Dieser Befehl arbeitet wie der BMI-Befeh!, mit der Ausnahme, daB die Verzweigung nur

ausgefiihrt wird, wenn das Ergebnis einer Operation nicht negativ ist (N=0} ist. 76543210

‘ NV BDIZC
HEX *Adressierung ' Bytes Syntax ‘ —n_icht be_einfiuB-t_
10 Relativ ’ 2 BPL data :

Beispiele:  LDA 1 130;eine negative Zahl wird gela-

den
BPL *-+7 ;Sprung wenn N-Flag =0
LDA #10 ;Lade Akku mit 10
- JMP END ;Sprung zum Ende
LDA #20 ;Lade Akku mit 20
END ;Ergebnis = 10

LDA #55 ;eine positive Zahl wird gela-
den ,

BPL #+7 ;Sprung wenn N-Flag=0

LDA #10 ;Lade Akku mit 10
JMP END ;Sprung zum Ende
LDA #20 ;Lade Akku mit 20
END ;Ergebnis = 20

BNE Branch on Rasull not Zera

(Verzweige, wenn Z-Flag geldscht ist Z = 0)

Dieser Befeht stellt das Gegenstiick zum BEQ-Befehl dar. Die Verzweigung wird ausge-

filhrt, wenn das Ergebnis einer Operation ungleich 9 ist, also das Z-Flag gleich Qist. An- 76543210
dernfalls wird in der folgenden Befehls-Sequenz weitergefahren. NV BDIZC
HEX  Adressierung Bytes Syntax nicht beeinflubt
Bo - Relatly 2 BNE data

Beispiele: LDAJ0 ;Alkku wird mit Null geladen

Z-Flag=0
BNE %+7 ;Sprungwern Z=0
LDA #10 ;Lade Akku mit 10
JMP END ;Sprung zum Ende
LDA =20 ;Lade Alkku mit 20
END ;Ergebnis = 10

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

BNE %+7 ;Sprungwenmn Z2=0

LDA #10 ;Lade Akku mit 10

JMP END

LDA 20

END ;Ergebnis = 20

BRK Force Break

{Erzwinge Unterbrechnung)

Lidt die CPU den Operationscode des Befehis BRK, fiihrt sie eine Unterbrechungsroutine aus und springt an die durch den 1RQ-Vektor
gekennzeichnete Speicherstelle. Im Gegensatz zum Hardware-IRQ-Aufruf reagiert der BRK-Befeh! nicht auf das I-Flag.

" Nach der Interpretation des BRK-Befehles wird der Befehlszahler um zwei inkrementiert und der Break-Status wird auf 1 gesetzt.
Dann wird der Befehlszihler und das Status-(P) Register auf den Stapel gebracht (pushed). Die Register und die entsprechenden
Speicherplatze, in die diese gebracht werden, sind folgende:

Stapelzahler enthalt ss am Beginn der Befehlsausfiihrung

Speicherplatz Register

$01ss High-Byte des Befehlszahlers
$01ss-1 Low-Byte des Befehlszihlers
$01s5-2 : Status-(P} Register mit B=1

Der IRQ-Vektor steht beim Prozessor 6510 (6502) immer in' den Speicherstellen $FFFE und $FFFF.
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Das bedeutet:

-1 Wenn ein Interupt ausgeldscht wird, springt der Prozessor in die Speicherstelle, die in
dem IRQ-Vekior angegeben ist. In der Regel steht diese im ROM des Microcomputers
und ist nicht veranderbar. Dies ist auch beim C64 der Fall. Jedoch wird hier noch Gber
einen weiteren Vektor gesprungen, welcher im RAM steht. Wir werden spater noch ge-
nauer auf den Nutzen dieses zweiten Vektor's eingehen.

Der BRK-Befehl kann fiir eine Vielzah! von Aufgaben verwendet werden. Er kann zum
Beispiel ais Breakpoint (Haltepunkt) in ein Maschinenprogramm eingebaut werden.
Somit lassen sich Programme sehr gut auf Fehler untersuchen.

Oder er kann die Steuerung zu einem besonders wichtigen Software-System, wie €i-
nem Disketten-Betriebssystem oder einem Monitor, transferieren.

Der Operationscode des BRK-Befehles ist 0. Dies bedeutet, daf der BRK-Befehl zum Ein-
bringen ven Programmen in ROM’s mit Schmelzsicherungen verwendet werden kann,
da das Durchschmelzen aller Briicken den Inhait des Bytes auf O bringt. Dadurch kann
jeder Befehl durch den BRK-Befeh! iiberschrishen werden.

Will man nach einem Interrupt das Hauptprogramm weiterfiihren, so miissen die Regi-
ster, welche durch das Interrupt-Programm beeinfluBt werden, gerettet werden. Das fol-
gende Beispiel demonstriert eine Interrupt Routine:

PHA ;bringe Akku auf Stapel
TXA ;bringe X-Register

PHA ;auf Stapel

TYA :bringe Y-Register

PHA ;auf Stapel

------------

uuuuuuuuuuuu
......

nnnnnn

uuuuuuuuuuuu

PLA ;hole Y-Register

TAY ;vom Stapel

PLA :hole X-Register

TAX :vom Stapel

PLA :hole Akku vom Stapel

AT ;Hauptprogramm weiterfiihren

* BVC Branch on Overilow Clear

{Verzweige, wenn Oberlauf geldscht v=0)

Die Funktionsweise des BVC-Befehls ahnelt der des BCC-Befehles jedoch mit der Einschrdnkung, daB die Verzweigung nur ausge-
fiihrt wird, wenn der Uberfauf-Status 0 ist. ist das Overflow-Flag V geldscht, wird der Befehl ausgefiihrt. Das Overflow Flag (V) hat
eine dhnliche Funktion wie das C-Flag, es zeigt an, wenn ein Ubertrag von der siebenten (Bit 6) auf die achte Stelle (Bit 7} erfolgt.
Dieses Flag wird in erster Linie zur Berechnung von Arithmetik-Aufgaben verwendet.

76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
50 Relativ _ 2 BVC data nicht beeinfluft
Beispiel:: LDA LDA
#%00100000 ;lade Akku mit 32 #0600011010 ;Akku wird mit 13 geladen
ADC ADC #10 :Addiere 10 zum Akku
# %10000000 ;Addiere 128 zum Akku ' V-Flag wird geldschi
V-Flag wird gesetzt BVC #+7 Sprung wenn V-Flag
BVC %+7 Sprung wenn V-Flag geloscht
- geléscht - 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 #20 ;Lade Akku mit 20 END ;Ergebnis = 20
END ;Ergebnis = 10 :
Literatur: _
* 6502 Microcomputer-Programmierung, Peter Heuer, Hofacker Verlag
6502 Programmierung in Assembler, Lance A. Leventhal .
64 Intern, Angershausen, Becker, Englisch, Gerits, Data-Becker Buch
6502/65¢02, Cristian Persson, Heinz Heise Verlag
42
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,,Cumpute mit“ verdffentlicht erstmals ein 3D-Programm

Labyrinthe faszinieren die Menschen
schon seit Urzeiten, und so ist es auch
nicht verwunderlich, daB es fiir die ver-
schiedensten Computer mehrere Va-
riationen von Labyrinth-Programmen
gibt. Wir verdffentlichen hier ein Top-
Programm fiir den Schneider CPC 464.

Was Labyrinthe (oder Irrgarten) sind, wer-
den wohl alle wissen.

Das Programm beginnt nach dem Laden
mit dem-Aufmalen des Titelbildes. Dann
geht es zu einer Spietanleitung iiber, wo-
nach nach dem Drlicken einer Taste die
Erstellung des Labyrinthes beginnt. Hier-
zu malt man selbst (oder ein Gegenspie-

fiir Schneider!

ler) ein Labyrinth nach eigenem Ge-
schmack auf. Das Ganze sieht man zwei-
demensional von oben. In der Mitte des
unteren Bildschirm-Randes steht ein 'S’
fiir den Start. Dieses istimmer an der glei-
chen Stelle. Dariiber befindet sich ein
Kreuz, der Cursor, mit dem man das Laby-
rinth aufmalen kann. Der Kreuz-Cursor
wird {iber den Joystick oder die Cursor-
Tasten gelenkt. Wenn das Labyrinth fertig
gemalt ist, fahrt man den Cursor an die
Stelle, an der das Ziel sein soll und driickt
den FIRE-Button oder die COPY-Taste. An
dieser Stelle erscheint nun ein 'Z fiir Ziel.
Nun driickt man nechmals die Feuer- oder
Copy-Taste, und der Hauptteil in 3 D be-

ginnt,

Jetzt muB man sich durch das Labyrlnth
bis zum Ziel durchschlagen.

Ist man am Ziel angekemmen, andem
sich die Farben, eine Melodie ertdnt und
das Wort Ziel wird in der Bildschirmmitte
ausgegehen.

Durch Driicken einer beliebigen Taste be-
ginnt das Spiel von vorne.

Diesmal erscheint das Titelbild blitz-
schnell und wird nicht wie beim ersten
Mal aufgemalt. Das liegt daran, daf es
durch eine Maschinen-Code-Routine ge-
speichert wurde und durch so eine auch
wieder auf den Bildschirm gezaubert wird.
Die Maschinen-Code-Routinen kann man

In diesem Labyrinth soll sich ein Meﬁsch zurechtfinden.
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sich in eigene Programme einbauen. Dazu
muB man nur die Zeilen 170,180,180,210
und 220 abschreiben. Durch Call 46050
wird der Bildschirm gespeichert und
durch Call 40000 wieder auf den Bild-
schirm gebracht. Dazu muB das Basic
Programm natiirlich mindestens einmal
gelaufen sein und der Mode, in dem das
Bild gespeichert wurde, mufl stimmen,
Call 41000 ist fiir andere Programme un-
interessant, da es nur noch den Grafik-
Bildschirm mit 1dscht.

- Wahrend des 3D-Teils steuert man durch

den Joystick oder die COPY-Tasten.

In der unteren Mitte des Bildschirmsistein
Kleiner Kasten mit sinem Pfeil. Mit dem
Joystick oder den Copy-Tasten hewegt
man den Pfeil in die gewiinschte Rich-
tung, und ein Druck auf die Fire- oder Co-
py-Taste [aBt Sie einen Schritt in die ge-
wahlte Richtung vorgehen. Wenn man
den Pfeil nach hinten macht (oder unten),
dann dreht man sich um und geht in um-

gekehrter Richtung einen Schritt weiter.

Kommen Sie wieder am Start an, erscheint
in der Bildschirmmitte der Ausdruck
"START'. Sehen Sie keine Losung oder fin-
den Sie nicht zum Ziel, kdnnhen Sie immer
noch die 'H'-Taste driicken. Dann wird das
Labyrinth in 2D von oben gesehen aufge-
malt. Der gegangene Weg, die augen-
blickliche Position, der Start und das Ziel
werden angegeben.

* %k K

* * * Variabieniiste:
ij,n,cd ——  Schleifen-/Hilfsvariabien
fa(1..40,1..25) -  Speicherung das Labyrinths
T s o o e o man(1..40,1..25) — Sp.ezcherung _des‘gegange_nen Weges
20 . #x% 3D — LABYRINTH  #x# XY : == aktuelle Position im Labyrinth
0 ' wew  — . nen r -~ Wert fiir den Richtungswechsel
80 B ERIFRIEIN NN NN BN i - Richtung, in die man geht
S50 ° wxu% Written & Designed w»=x z —-  bestimmt, welche DRAW-Routine aus-
60  ° nxm by.. 227 _ gefiihrt wird
70 7 w#n Christian Moeller %% CALLSs:
80 ° wxs bl CALL 40000 —-  verschiebt 16K langen Bereich von
T e e 20000 in den Bildschirmspeicher
B D) July 1985  xs CALL 40050 -~ verschiebt den Bildschirmspeicher in
120 ° , einen 16K langen Bereicl? ab 20000
130 IF PEEK (38000)=%FF THEN GOTO 410 CALL 41000 —- wie Call 40000, nur Grafik-Fenster
140 * —- ) wird mit geltscht
150 * Titel - Initialisierung
160 ° ——————r -
170 MEMORY &AE1IF:RESTORE 210
180 FOR i=40000 TO 40011:READ n:POKE i, n:NEXT i
190 FOR i=40050 TD 400&41:READ n:POKE i, n:NEXT i
200 FOR i=41000 TO 41014:READ n:POKE i ,n:NEXT i
210 DATA %01 ,%FF ,&3F ,%11,%00,%C0,%21 ,%20,%4E ,%ED,%BO,&C9
220 DATA &O01,&FF ,&3F ,&11,%20,%48E ,421 ,%00,4C0,8%ED,4B0O, &9
230 DATA %01 ,%FF ,&3F,%11,%00,%C0,%21 ,&20,%4E ,&ED, %BO,&%CD, DB, %BB ,A&CY
240 © - —— '
250 MDDE 1:CALL &BB4E:DRIGIN 0,0
260 BORDER O:INK 0,0: INK 1,11:INK 2,26:INK 3,0
270 LOCATE 1,25:PEN 3:PRINT"3 D - L ABYRINTH"
280 FOR i=0 TD 368 STEP 2:FOR j=0 TO 16 _
290 IF TEST(i,j)=3 THEN PLOT i+136, j#2+368,2:PLOT i+140, j#2+348, 1
300 NEXT j,i:LOCATE 1,25:PRINT CHR$(1B)
310 GOSUB 2400: INK 3, b.PEN 3:LOCATE 12,146 .
320 PRINT"Written & Designed”:LOCATE 19,18=PRINT“by.."
330 LOCATE 15,20:PRINT"Christian M.":PEN 1:L0CATE 15,22
340 PRINT"July ":CHR$(164);" 1985":PEN 3
350 PLOT 298,66,1:DRAWR 25,0:DRAWR 0,-22:DRAWR -25, 0 DRAWR 0,22
360 LOCATE 3,24: F’RINT">>‘:->>>>‘>}} Press any key <<{<<<<<<<"
370 EALL 40050: POKE 38000,&FF: 6070 430
380 ° e
390 ‘° Titel-Bild

Compube mib
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400G
{10
420
430
440
450
A &0
470
80
{70
=00
=10
=20
SERG
540
S
5564
570
S0

SF0.

SO0
610
&20
&30
&40
650
H&ED
&70
&30
520
7Q0
710
770
T30
740
750
7450
770
78G
790
800
810
820
A30
B840
850
860
870
880
8790
QOO0
P10
Q20
FI0
240

s iy . et . S, ot g

MODE 1:BORDER O:INK G, 0:INK 1,11:INK 2,24:INK 3,6
CoLl 40000
FOR i=0 TO 10:inF=INKEYS$:ins="":NEXT:CALL &EBD&

MODE 1:PEW 1

LOCATE 2L2:PRIMT*Z 0 - L &B Y R I NMNT MY

LOCATE B, PRINT" ————m— = = ot

FEM 3:L00/TE 1,3:PRINT"Spiel~fAnlsitungs "sPEN 1
FRINT:FPRINT"Als 'ersbtez malt ein anderer Spielar”
FRINT" {oder man selbsi) mit dem Jovstick®
FRINT"oder den Cursortasten ein Labyrinth.®
PRINT" ":UHRFI(Z4) ;"8 " CHR$(24) "’ ist der Start , und ";
PRINTY "7:CHR$F(ZE};"Z¥:CHR$(24)3"° das Ziel."
FPRINT"Wenn man mit dem Malen fertig ist, dann

PRINT "drueckt man [Copyl oder [FIREY , und an®
FRINT"der Stelle, an der der Cursor (+) steht,"
FRINT"ist darn das Ziel.":PEN Z:PRIMT .

FRINT"Dann beginnt der "3-D°'~Teil des Spiels.”
PRINT"Man muss das Labyrinth bis zum Ziel"”
PRIMNT"durchlaufen. Die Richtung, in die man®
PRINT'gehen will  stellt man mit dem Joystick®
FRINT"oder den Cursortasten ein.Ein Druck auf®
PRINT"ICOFY] oder [FIRE] lassst einen in dig"
FRINT'gewaehlte Richtung.die wmit einem Ffeil"”

FRIMT"angezeigt wird,einen Schritt vor gehen.":FEN 1
FRINT:PRINT® Hilfe = Y3:PEN JF:PRINT"[HI";:PEN i
PRINT" ~~ Neusr Start = ";:FPEN J3:PRINT"LSI"

FOR i=0 TO 10z:inF=INKEY$:1n$="":NEXT

IF INEEY#="" THEN 710 ELSE RUN 780

“ Initialisierung

CLEAR:DEFINT a-z:ENV 1,15,5,2

DIM 12{40,23) ,man (40,25}

SYMEBOL AFTER 200

SYMBOL 200,0,24,60,126,255,60,460,0
SYMEOL 201 ,0,60,60,255,126,560,24,0
SYMBOL 202,146,224 124, 126,126,124 ,24,14
SYMBOL 203,8,24,62,126,126,62,24,8

Erstellung des Labyrinths
MODE 1::BORDER O:INK 0,0:INK 1,20:INK 2,12:PAPER 2:PEN 1§
c=20:d=23: LOCATE 20,24:PRINT"S":1a{(20,24)=2

FAPER 3:PEN 1:LOCATE c,d:PRINT"+"

PAFER 1:LOCATE c,d:FPRINT" ":lal(c,d)=1 '

IF INKEY (0)=0 OR JOY (0)=1 THEN d=d-1:6070 950

IF INKEY (2)=0 DR JOY(0)=2 THEN d=d+1:60T0 950

IF INKEY(8)=0 OR JOY(0)=4 THEN c=c-1:60T0 950

IF INKEY (1)=0 OR JOY(0)=B THEN c=c+1:8507T0 950.

IF INKEY (2)=0 OR JOY(O) >15 THEN GDTO 990

IF INKEY(60)=0 THEN RUN 7350

Fl
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P50 IF c>39 THEN c=39 ELSE IF c<2 THEN c=2

960 IF d>24 THEN d=24 ELSE IF d<2 THEN d=2

970G PAPER Z:PEN 1:LOCATE c,d:PRINT"+"

PBU FUR z=1 TO 3:CALL %BD1%9: NEXT:BDTD 870

220 IF c=20 AND d=24 THEN d=2

1000 FAPER Z:FEN 1:L0CATE c,d: PRINT"Z"-la(c d)=3
1010 LOCATE 20,24: PRINT"S""la(”O 24) =2

1020 INK 0,0:INK 1,26:PAFER 1:PEN O:LOCATE 3,1
1030 PRINT“Press [CUPY] or [FIRE] to Start...":CALL &BBSC
1640 IF (INKEY(?)—O DR JDY(GY=1&) THEN 108BC ELSE 1040
1050 —— e

1060 Hauptprngramm Z-D

1070 ° =——m— ——

1080 x=20:y=23:ir=1:ri=1

1090 HGDE 1: BORDER 14: INK o 14: INK 1,0:INKE 2,6
1100 ORIGIN 0,0,0,5840,368,0:FAFER O: PEN i

1110 CALL 410@0 GOTO 1350

1126 FLOT 299,68,1:DRAMR 25,0:DRAWR 0,-25:DRAWR -25,0: DRAWR 0,25
1130 IF 1a(x,y)=’ THEN GOTO 2910

1140 IF INKEY(44)=0 THEN BOTO 2530: Hilfe

1150 IF INKEY(40)=0 THEN RUN 750: Neuer Start
1160 IF INKEY(0)=0 DR JOY(O)=1 THEN r=1i:'vor
1170 IF INKEY(2)=0 0OR JOY{(0)=2 THEN r=2:"'zurueck
1180 IF INKEY(1)=0 DR JOY{(Q)=8 THEN r=3: 'rechts
1190 IF INKEY(B)=0 OR JOY(0)=4 THEN r=4: ‘links
1200 IF INKEY(?)=0 OR JOY(0)=1i& THEN GOTO 1230
1210 LOCATE 20,22:FPRINT CHRE(r+199)

270 CALL &ED19:G0T0 1140

1230 IF r=1 THEN ri=ri

1240 IF r=2 THEN ri=ri+2

1250 IF =3 THEN ri=ri+1

1260 IF r=4 THEN ri=ri-g .

1270 IF r1=0 THEN ri=4

1280 ri={{(ri-1) ™MOD 4+1)

1290 IF ri=1 AND lafx,y-1)<50 THEN y=y-1 ELSE IF ri=1 AND 1a(x,y—1}=0 THEN 6OTO

2BOO: 'Norden

1200 IF ri=2 AND laix+1,y)<>0 THEN x=x+1 'ELSE IF ri=2 AND laix+1,y)=0 THEN BOTO

2800: 'Osten

1310 IF ri=3 AND 1aix,y+1)<>0 THEN y=y+1 ELSE IF ri=3 AND la(x,y+1)=0 THEN GOTD

2800: 'Sueden

1220 IF ri=4 AND lai{x—1,y}<>0 THEN »=x—-1 ELSE IF ri=4 AND lalx-1,y)=0 THEN GRQTD

2800: "Westen

1330 IF % >392 THEN x=3% ELSE IF u<
1240 IF y>24 THEN y=24 ELSE IF y<
1350 CLB O

1340 man{x,y)=1:r=1

1370 IF laix,y)=2 THEN GOSUB 273G
1380 ON ri GOTO 1420,1540,1640,1780

1390 7 e e

1300 °  UWege mach Norden

1410 ST T e T

1420 IF la(x,y—1)<>0 AND latx~1,y)<>0 AND la(x+1,y)}<>0 THEN z=B:60T7TD 1490
1320 IF latx~1,y}<>0 AND la(x+1,y)}<50G THEN z=7:G0T0 1490

1440 IF laix,y-1)<>0 AND lai(x~1,y)<*0 THEN z=4:G50T0D 1490

1450 IF la(x~1,y)<>0 THEN z=S:GO0TO 1490 : .

1460 IF laix,y—1)<>0 AND la(x+i,y)<:>0 THEN z=4:350T0 1450

1470 IF lat(x+1,y)<>0 THEN 2=3Z;G0TO 1490

. L
~ F
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IF lafx,y=-1)<>0 THEN z=2:50T0 1490 ELSE z=1:607T0 1490

1480
14590 ON z GOSUB 1900,1950,2020,2080,2170,2230,2320,2390
1500 GOTO 1120
1510 * -
1520 * MWege nach Osten
1330 ° = :
1540 IF la{x+1,y)<{>0 AND la{x,y—1)<>0 AND la(x,y+1)<>0 THEN 2=B:50T0 14610
1550 IF lat(x,y—1)<>0 AND la(x,y+1)<>0 THEN z=7:G60T0 14610
1560 IF la{x+1,y)<>0 AND lalix,y-1)<>0 THEN z=6:G0T0D 1610
1570 IF la(x,y—1)<>0 THEN 2=5:607T0 15610
1580 IF la(x+1,y)<>0 AND laf{x,y+1)<>0 THEN z=4:G0T0O 1610
1590 IF laf(x,y+1)<>0 THEN z=3=GDTD'1610 '
1600 IF la(x+1,y)<>0 THEN z=2:60T0O 1410 ELSE z=1:60T0 14610
1610 ON z GOSUB 1900,1950,2020,20B0,2170, 22@0 2320,23%90
1620 GOTO 1120
1630 7 = =
1440 * MWege nach Sueden
1650 ° - -
1660 IF laix,y+1)<>0 AND laix—1,y)<>0 AND lai{x+1,y)<>0 THEN z=B:50TD 1730
1670 IF la(x—~1,y)<>0 AND laf{x+1l,y}<{>0 THEN z=7:60T0 1730
1680 IF laix,y+13<>0 AND laix+1,y)<>0 THEN z=4:GOT0O 1730
1690 IF laf(x+1,y)<>0 THEN z=5:60T0 1730
1700 IF laix,y+1)<>0 AND lai{x—1,y)<>0 THEN z=4:G60T0O 1730
1710 IF lal(x—1,y)<>0 THEN z=3:60T0) 1730
1720 IF latx,y+1)<>0 THEN z=2:60T0 1730 ELSE z=1:60TD 1730
1730 ON z GOSUB 1900,1950,2020,2080,2170,2230,2320,2390
1740 GOTO 1120
1750 7
1760 ° Wege nach Westen
17720 * - , /
1780 IF la(x~1,y)<>0 AND lai(x,y—-1)<>0 AND laix,y+1)<>0 THEN z=B:G0TO 18350
1790 IF la(x,y—1)<>0 AND la(x,y+1)<>0 THEN z=7:G0OTO 1850 :
1800 IF lal{x—1,y)}<>0 AND la{x,y+13<>0 THEN z=6:G0T0 18350
1810 IF lafix,y+1)<>Q THEN z=5:G50T0 1850
1820 IF la(x-1,y)<>0 AND la(x,y—1)<>0 THEN =z=4:060TD 1850
1830 IF la(x,y—13{»0 THEN z=3:60T0 1850
1840 IF laixn-1,y)<>»0 THEN z=2:60T0 18530 ELSE z=1:5070 18350
1830 ON z GOSUB 1900,1950,2020,2080,2170,2230,2320,23%0
1840 GOTD 1120 =
1870 *
188G ° DRAW -~ Routinen 1-8
1890 ¢ -
1960 * >> DRAW-Routine - 1 <<
1210 PLOT 210,280,1:DRANR 200,0: DRAWR 0,-150: DRAWR -200,0:DRAWR 0,150
19220 PLOT 210,280,1:DRAW 10,370:PLOT 410,280,1:DRAW 630,370
1930 PLOT 210,130,1:DRAW 10,40z PLDT 410, 170 1 DRAW &30, 40
1740 RETURN -
1950 © >> DRﬂwanut1ne -2 <
1260 PLOT 280,260,1:DRAWR 100,0: DRANR 0,-F0:DRAWR —100,0:DRANR 0,90
1970 PLOT Z60,260:DRAW Z60,170:FPLOT 360,260: DRAW 240,170
1980 PLOT 260,260:DRAW 10,370:PLOT 340,260:DRAW 430,370
1990 PLOT 260,170:DRAW 10,40 FLOT 36G,170: DRAW 630,40
2000 PLOT 140,.F1¢:DRAW 140,110:=FLOT 480,310:DRAW A4BG 115
2010 RETURN ’
10/85 a7
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2020
2030
2040

2050

2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450

24560

2474
2480
2490
2500
2510
2520
2530
2540
2530
2560

2> DRAW-Routine -~ 3 <<
FLOT 2406,280,1:DRAWR 200,0: DRAWR ©,-120,0: DRAWR —~200, O,1:DRAWR O, 1&0
FLLOT 240,280,1:DRAW 10, 479 FLOT 240,160:DRAW 10,40
FLOT 440,315:DRAW 430, 370 FLOT 440, 1“5 BRAW 530,40
PLOT 440,315:DRAW 440,125:PLOT 120,325:DRAW 120,100
RETURN
T »> DRAW-Routine ~ 4 <{
PLOT 270,26G,1:DRAWNR 80,0: DRANR 0,-70:DRAKWR —BO,C: DRAWR 0,70
PLOT 270,260:DRAW 350,190:FLDT 350,260: DRAW 270,130
FLOT 270,260:DRANW 10 370 PLOT 270, 190 DRAW 10, 40
PLOT 400,280: DRAWR 1”0 O:DRAWR ¢,—-110,0:DRAWR —120,0,1:DRAWR O, 110
PLOT 400,EBO=DRAN 350,260:FLOT 4&0,1?0:DRAN 350,190
FLOT S520,315:DRAW 630,370:PLOT 520,125: DRAW 630,40
FLOT 520,315:DRAW 520,125:PLOT 120,320:DRAN 120,105
RETURN '
" *> DRAW-Routine - 9 <<
PLOT 200,280,1:DRAWR 200,0: DRAWR 0,-120: DRAWR —200,0
PLOT 400,280:DRAW &630,370:FPLOT 400,160:DRAN 430,40
FLOT 200,315:DRAW 10,370:PLOT 200,125:DRAW 10,40
PLOT 200,315:PRAW 200,125:FLOT 520,325:DRAW 520,100
RETURN
T »> DRAW-Routine - & <<
PLOT 290,260,1:DRAWR BO,0:DRAWR 0,-70:DRAWR -B8(,0:DRAWR 0,70
PLOT 290,260:DRAW 370,190:PLOT 370,260:DRAW 290,190
FLOT 370,260:DRAW 630,370:PLOT 370,1%0:DRAW 630,40
PLOT 120,280:DRAWR 120,0:DRAWR 0,~110:DRAWR —~120,0
FLOT 240,280:DRAW 290,260:PLOT 240,170:DRAW 270,190
FLOT 120,315:DRAW 10,370:PLOT 120,125:DRAW 10,40
FLOT 120,315:DRAN 12G 125:FLOT 520,3”0 DRAW 520,105
RETURN
* #» DRAW-Rputine - 7 <<
PLOT 140,300,1:DRAKW 480,300:FLOT 140,140: DRAW 480,140
FLOT 160,335:DRAW 10,370:PLDT 480,335:DRAW 430,370
PLOT 160,105:DRAW 10,40:FPLOT 480,105:DRAW 430,40
PLOT 160,335:DRAW 160,105:FLOT 480,335 DRAW 48& 105
PLOT 320,300:DRANW 320,140
RETURN
* »> DRAW-Routine — 8 <<
FLOT 280,260,1:DRAWR B80,0: DRAWR 0,-70:DRAWR —80,0: DRAWR 0,70
PLOT 280,260:DRAW 3460,190:PLOT 3460,260: DRAW 280, 190
PLOT 420,280: DRAWNR 120,0: DRAWR 0,—-110,0:DRAWR -120,0,1:DRAWR 0,110
PLOT 100,280:DRAWR 120,0:DRAWR 0,—110:DRAWR —120,0
PLOT 420,280:DRAN 360,260:PLOT 420,170: DRAW 360,190
FLOT 220,280:DRAW 280,260:PLOT 220,170: DRAW 280,130
PLOT 100,320:DRAW 10,370:FPLOT S40,320:DRAW &30 ,370
FLOT 100,120:DRAW 10,40:PLOT S40,120: DRAKW &30, 40
PLOT 100,320:DRAWN 100,120:PLOT 540,320: DRAW 540,120
RETURN )

Fl

Hilfe (Labyrinth von ocben)

MODE 1:BORDER O:INK 0,14:INK 1,0: fNK 2,12:PAPER 1:FEN 0:CLS

LOCATE 13,1:PRINT CHR$(24);“thte warten..."-CHR$(24}

FOR j=1 TO 25:FOR i=1 TD 490

IF la(i,j)=1 THEN LODCATE i, j:PAPER OzPRINT" ":B0UND 2, INT (RND#*3500) ,3,5
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2570 IF man{i,j)=1 THEN LOCATE i,j:PAFER Z:FPEN 1:FPRINT CHR#(250)

2580 IF la(i,3i)=2 THEN LOCATE i,ji:PAPER 2:PEN O:PRINT"S":S0UND 2,160,80,0,1

2590 IF la{(i,i)=3F THEN LDCATE i, j:PAPER Z2:PEN O:PRINT"Z":S50UND 2,80,80,0,1

2600 IF i=x AND j=y THEN LOCATE i,j:FPAPER 2:PEN 0:PRINT CHR$(248):S5DUND 2,40,23,

5,1:SOUND 2,30,20,6
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670

IF ri=1 THEN
IF ri=2 THEN
IF ri=3 THEN
IF ri=4 THEN

2680

24690 IF INKEY(9)=U OR JOY(O)=1& THEN 1020 ELSE 2490
2700 7

2710 °© Start

2720 7 e

2730 LOCATE 15,4:FRINT"Pech gehabt*®

2740 LOCATE 15,5:PRINT"ist nur der..."3;CHR$(24)
2750

2760 LOCATE 168,13:PRINT®——-

2770 °

2780 ° Crash mit Wand

2790 * '
2800 FOR i=1 TO 31:50UND 4,0,1,15,0,0,i:NEXT
2810 IF r=1 THEN ri=ri

2820 IF r=2 THEN ri=ri-2

2830 IF r=3 THEN ri=ri-1

2840 IF r=4 THEN ri=ri+i

2850 IF ri=0 THEN ri=4

2860 ri=({ri—-1) MOD 4+1)

2870 r=1:50T7T0 1140

2880 7 —————————

2890 ° 2 1 EL

2900 ¢ ————————m

2910

2920 PEN 2: LDCATE 1b6, 11 PRINT CHR%(24); SPACE$(9)
2930 LOCATE 14,12: PRINT“

2940

2950

29560 NEXT i:BDRDER O:INK 2,6:PEN 3:LOCATE 10,25
2970 PRINT CHR%(24);"Press any key to play";CHR*(24)
2980 FOR i=0 T0 S0:in$=INKEY#%:in¥="":NEXT

2990 IF INKEY$="" THEN 2990 ELSE RUN

I000 *

JF010 ° * ENDE »

2020 °

IF (INKEY(Z)=0 DR JOY(G)=16) THEN 2620 ELSE NEXT i.j
BORDER 14:FAPER 1:FPEN O ‘
richt$="Norden”zzeig=200
richt$="Osten":ze8ig=202
richt$="Sueden":zeig=201
richt$="Westen":zeig=203
LOCATE 11,25:PRINT*Richtung »>> “j;richt$;" “;CHR$(zeiq)
LOCATE &,1:PRINT"Weiter mit [COPY] or LFIREJ..."

LOCATE 16,11:PRINT SPACE$(?):LOCATE 16,12:PRINT'S T AR T"
—————— s CHR$ (24) s RETURN

BORDER &,0: INK 0,0:2INK 1, 24: INK 2,0, 6 INK 3,12:5PEED INK 35,5

Z 1 EL "sLOCATE 16,13:PRINT? —————ee ®
FRINT CHRS$(24):LOCATE 20,22:PRINT CHRS (200):FOR i=
SOUND 2,239,25,7:S0UND 2,190,25,7:S0UND 2,159,25,7:SOUND 2,119,70,7

1 70 3

NICHT VERGESSEN!!!

Am 28. und 28. September 1985 fiihrt die
COMPI-CLUB-ZENTRALE ihr erstes gro-
Bes Clubtreffen auf Bundesebene durch.
Dieses Treffen soll einem Messecharakter
~ entsprechen und deshalb sind alle CPC-
Freunde und Anbieter fiir Schneiderpro-
dukte herzlich eingeladen. Die Organisa-

1 toren erhoffen sich eine rege Beteiligung

sowohl von den eigenen Mitgliedern als
auch aus dem Bereich von Handel und In-
dustrie. Durch diese Art des Erfahrungs-

austausches dirfte wohl eine gute Gele- |

genheit fiir alle CPC-Anwender sein, in-
tensive Kontakte und Beziehungen zu
kntipfen.

Der Beginn der Veranstaltung wird am

Samstag den 28, 9. 85 um 14.00 Ubr sein.
Am Sonntag den 29.9.85 werden sich
dann die Pforten ab 17.00 Uhr fiir alle Inte-
ressierten offnen. Ubrigens wer noch ei-
nen Standpiatz fiir die Messe bendtigt
kann sich jederzeit mit der Organisationin
Verbindung setzen. Auch alle anderen
auftretenden Fragen werden gern unter
der Tel.-Nr.: 022 96 /17 05 beantwortet.

10/85
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_report

Die Schneider Computer Division stellt den neuen ,CPC 6128“ vor

Nachdem ja bereits einige namhafte Hard- |

wareg-Hersteller den Homecomputer-
Markt mit Neuvorstellungen iberrascht
haben, gibt es jetzt auch von Schrneider ei-
nen 128K Computer. Somit bietet Schnei-
der allen Computerfans die Moglichkeit,
noch effektiver im Home- und Personal-
computerbereich zu arbeiten. Da bei
DruckschiuB noch nicht alle wichtigen
und notwendigen Informationen vorlagen,
finden Sie in diesem Heft nur eine kurze
Ubersicht iiber den Lieferumfang und ei-
nige technische Daten. Wir werden aber in
der nichsten Ausgabe eine komplette
Vorstellung des Neuen ,CPC 6128 vor-
nehmen. Vorab schon einige wichtige In-
formationien. Ausgestattet ist das jiingste
Kind aus dem Hause Schneider

Stark reduzierte Computerbiicher
aus Remissionen

Spal mit Basic, §. Aufl, :

Das gricigreiche Basic-Lehrbuch

statt DM 22.80 nur DM 10~

Spab mit BASIC fiir Anwender

Hirzliche, nicht maschinenaphangige Programme

statt M 26,- nurDM 9,~

SpaB mit Basic filr Profis

Programme aus der Praxis, nicht maschinenabhingig

statt OM 26,— nur DM 9.—

Gomputer fiir jedermann ZX 81 + Spactrum

statt DM 32,- nur DM 11,-

Basic mit #fiff

Eine Fille von Programmbeispislen und -tricks

stlatt DM 32,-nur DM 11~

PET/CBM Spas 4nd Spiete

Uber 30 herausragende Spiele

statt DM 32— nur OM 10—

60 Minuten zu Computerwissen

siatt OM 21, B0 nur DM B,~

Minder Jernen prog!

statt DM 24 80 nur DM 9,-

Basic leicht galemt

statt DM 26 ~ nur DM 10,-

Der perfakis Fiihrar zu threm |BM Computer

stati DM 34 - nur DM 14,

BASIC SOFTWARE BIBLIOTHEK

Nicht maschinenbezogens, niltzliche Programma

rammisren

Bd. 1-4, statt DM 18,— nur DM B~ je Bd.
zusammen DM 30,-

BASICsmen am praktischeit Beispiel in MBASIC 1
Programme fiir den Hausgebrauch
slatt DM 34 - nurDM 14,-

20 lstwraiche Spiste fiir den VC 20
Superspiele statt DM 21,80 nur DM 10~
Spislspall fiir cden VC 20

30 aufiergewdhnliche Spiele

statt DM 21.80 nur DM 10~

Spielapal fiirden CBM

Giber 30 tolle Spicta

statt DM 34,- fur DM 10,

Computerwissen fiir Emstaiger

statt DM 29,80 nur DM 10,-

Nur sglange Vorrat reicht. Kaufen Sie jetzt ginstige
Weihnachtsgeschenke, Lieferung per Vemechnungs-
scheck oder Naghnahme:.

Bestellungen richten Sie an:
HAPA Buchtlianst

mit einer Z 80 CPU, dies ist der meistver-
wandte Prozessor in der Mikrocompu-
terklasse

mit einem 128 K RAM Arbeitsspeicher,-
wovon liber 100 KB frei verflighar sind,

mit einer echten Schreibmaschinentastatur
und 32 freipregrammierbaren Funkfionsta-
sien,

mit einem integrierten Diskettenlaufwerk,

mit einem wahlweise lieferbaren Grin-oder
Farbmoniter,

sowie Gber-eine Vielzahl von exiernen
Anschliissen und einer encrmen Ausbau-
maglichkeit.

Natiirlich gibt es noch weitere Eigenschaf-
ten und Mdglichkeiten, den ,,CPC 6128*
profimaBig einzusetzen, aber leider kén-
nen wir 2.Z. noch nicht genauer berichten.

Jeder der sich entschlieBt, in der nachsten
Zeit einen Home- oder Personalcomputer
anzuschaffen, sollte auf die nachste Aus-
gabe warten und dort die weiteren Infor-
mationen iber dieses neue System nach-
lesen. Ohne bereits VorschuBlorbeeren zu
verteilen, kann man sagen, da es der Fir-
ma Schneider auch auf dem Sektor der
128K-Systeme gelungen ist, ein recht in-
teressantes Gerdt vorzustellen. Vielleicht
gelingt es mit diesem System, dhnfich gu-
te Erfolge wie mit dem ,,CPC 464" oder
LCPC 664" 2u erzigien.

Anleitung jetzt auch in deutsch

Ob Apple, Atari, Commodore oder IBM - das meistverkaufie Heimcomputerp'rogramrh

ist der ,Flight Simulator {1 von Sublogic/Microsoft, mit dem man realititsnah auf 80
Fiugplatzen starten und landen kann. Geflogen wird damit nicht nur zuhause im Wohn-
zimmer, auch auf Messen und in Biiros sieht man immer wieder den typischen Screen
mit dem Armaturenbrett der Sportmaschine vom Typ Piper , Archer®. Der Bildschirm-
Bestseller hatte bisher einen einzigen Nachteil: Um die unwahrscheinlich vielen Mog-
lichkeiten - zum Beispiel Funknavigation oder Verdndern der Wettervariablen oder
Kunstflug ~ wirklich nutzen zu konnen, muBte man schon sehr gut in Englisch sein. Fiir
alle die vielen, die damit nicht hundertprozentig zurechtkamen, hat ,Softline* ein deut-
sches Handbuch herausgebracht. Titel: ,Fiiegen mit dem Heimcomputer - Tips und Hilfen fiir
das Training mit dem Flight Simulator I1“. Autor ist der bekannte Luftfahrt-Journalist E.U. Ad-
ler, der fiir groBe Zeitschriften und Zeitungen schreibt und begeisterter Bildschirmflie-
ger ist. Ihm ist es gelungen, alte fliegertechnischen Fragen wie auch alle Sprachproble-
me filr neue wie aftgediente Computer-Piloten versténdlich zu machen. Also: Fertigma-

richtig SpaB.

Mehr Informationen bei:
Softline, Schwarzwaidstr. 8a, 7602 Oberklrch

chen zum Start. Mit dem deutschen Handbuch von ,Softline” macht das Fliegen erst

* % % % % % % % % % %

Brucker StraBe 48- B031 Gilching

l&*******l**lﬂ

Telefon: 07802-3707

50
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Das Standard Basic-Buch zum Schneider CPC 464

Das Ziel dieses Buches liegt darin, dem
Leser einen Einstieg in die Arbeitsweise
der Programmiersprache BASIC zu er-
mdéglichen. Hier soll allen Heimecompuier-
Programmierern auf leicht verstandliche
Art die ganze Palette des Programmierens
mit Hilfe von methodisch strukturierten
Grundlagen zuganglich gemacht werden.
Der Leser hat die Mdglichkeit, die Kreativi-
tat bei der Entw;cklung seiner Pragramme

einzusetzen und seibst ideen zu verwirkli-
chen. So entstehen also Freirdume fiir Er-
kenntnisse das Programmierens, di¢ so-
fort anhand von Beispizien erklart werden
und somit direkt in das selbstentwickelte
Programm einflieBen kénnen. Somit wer-
den Kenntnisse vermitielt, die nicht nur
durch ,Abtippen” und ,Laden vermittelt
werden. Trotzdem bietet das Buch aber
auch fertige Programml'dsungen fiir Pro-

mit cem SUPER-SERVICE KOMBI-ABO
xann ich ja irre viel Geld sparen???
Da renne ich doch gleich zur Post und sende den

Aho-Schein sofort an: Tronic-Yerlag GmbH
- Postfach 41

3444 Wehretal

blemsteliungen an.

Das Buch zeichnet sich durch die recht
zahireichen Beispielprogramme aus. Ein-
ziges Manko: Einige Listen und Texte wur-
den aus dem Original-Schneider-Hand-
buch ohne entsprechende Korrekturen
falsch ibernommen.

Heim-Yerlag, Darmstadt, ISBN 3-823250-12-5,
Preis EB,- M

Super-Service

Kombi-Abo

" Name/Vormame

Scompute mit ...

Bitte ausschneiden

Abonnemeni-Kiindigungen:

die rechtzeitige At_)sendung des Widerrafes.

StraBe/Nr.

PLZfOst

Ich wiinsche folgendes ABO:

[] 12 Exemplare ,Compute mit ..
zum Preis von

[] Commodore

und senden an: [] 12 Exemplare ,Compute mit .
Tronic-Yerlag GmbH zum Preis von 187,50 DM (Commodore)
g‘;ﬂaﬁgh‘i al ] Commodore [] Schneider
[[1 12 Exemplare ,,Compute mit .. ohne bespielie Kassetten
zum Preis von
gegen |
[] Rechnung [] Vorkasse

6 Wochen vor Ablauf des Jahresabonnements, AuBerdem kann ich diese Bestelfung innerhalb von 10 Tagen beim Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist geniigt

Abo-Beginn ab Heft:

¥ + 12 bespielte Kassetten

] Schneider
# + 12 bespielte Diskeiten -

97,50 DM (Ausland 110,- DM)

264,50 DM (Schneider)

30~ DM (Ausland 40,- DM)

Daturn, Unterschrift

Datum, Unterschrift

reperi‘T
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_werkstatt

Single Disk

Das hier vorgestelite Anwendungspro-
gramm erlaubt eine schnelle Verviel-
faltigung von Disketten. Mit Hilfe dieser
Routine lassen sich 1 bis maximal 50
Kopien erstellen, wobei die Anzahl der
Disketienwechsel duBerst gering ist.

Nach dem Start durch den Befehl ,RUN“

wird man nach der Anzahi der zu kopie-

renden Disketten gefragt. AnlieBend wer-

den Sie aufgefordent, die erste unforma-

tierte Diskette einzulegen.

In einem superschnellen Verfahren be-
ginnt nun die Formatierung der

i@

- 20 * Tronic Soft

F B 9 I N 0 A B9 %

Disketten. Danach werden die
ersten 8 Tracks (Spuren) der
Original-Diskette  eingelesen

: fiir Schneider CPC 464

und auf alle zu kopierenden Diskeiten
ibertragen. Ist dies geschehen, werden
die nachsten 8 Tracks gelesen und uber—
tragen.

Nach 5-maligem Einlegen der Original-
Diskette sind alle Tracks gelesen worden.
Dieses Programm ermdéglicht thnen, lhe
Kopien wesenttich schnelier und einfa-
cher herzustellen, als dies iiber das CP/M
Programm ,,Disccopy® mdglich ist.

*

- e s —

3

43

50

&P

7 -
ap

il ]

104
iig
128
1Za
14
iSa
1464
17§
iBa
194
200
214
226
2T
=40
258
Z6EA
274
2840
290
a3
Iia
220
AT
- 1]
Z58
Zoa
AGELD

I7a NEXT: NEXT

88 FOR nu=1 T2 anz
399 GOSUR 4843

483G bus=LE

{414

¥ [
#* " Copyright bei
* Frank Brall

L] N U L ] » L ] L'} o 4

MEMORY &7FFF
GOSUB 768

CALL %RB4E
FOR 1 =1 TO 25

NEXT i

IF anz<! OR anz
GOTD 538

spo=g
GOsuUe 518
bu=%E

*

# Single ngc-BaCkup *
——

*
*

60 330 30T 36 6 6366 3696 3 3

OPENOUT "dummy™IMEMORY HIMEM-1:CLOSEQUT

aDISCIMODE @ICLG: BURDER a

FAPER ABS(i/2):PRINT STRING$(208,32)3

FOR y=& TO 11:PAPER #:PEN 1:LOCATE 1,y:PRINT 5TRINE$(2@,32)
LOCATE 2,B:PRINT"Single Disc-Backup"

FEN 3:LOCAYTE 4,2 :PRIMT"(c) bei Frank Brall®
MOVE &,@:DRAW &£38,7, 1:DRAK &£38, 400 DRAW 0,499 DRAW B, 0
CAlLl. %BBALG:MODE 1:INK &, 6

CLSIPEN ZIPRINTIPRINT" Single Dasc ~Rackup
PRINT STRING${4¢,CHR${(154) 33

MOVE &,4:DRAW 638,d, 1 :DRAW 438, 398:DRAW ﬁ,:?B DRAW &, ¢
LOCATE X,6: INFUT "Onzahl der Kopien
*0@¢ THEN Z&@

[N anz

REM *x%# priginal einlesen *x%

FOR sp=spo TO spo+7:FOR se=6 TO 8
PEN 1IL0CATE Z,24:FRINT"Spur"sp,"Sektorse:bushy+?
POKE ®AGZA,%84:FUOKE LAGZL, 0
FOKE %ﬁﬁzﬁ,sp POKE &ﬂﬁ”4,se+FEEk(&QB?F¥ CALL LAGPAIPOKE LAG6S,builMm . %

FOR sp=spn TO spo+7:FOR se=¢ 10 8

{)

sNEXT v

F.Brall"®

a2

Compube mib
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werkstatt_

420

FEN 1:L0OCATE

Z: 24 PRINT "Spur "sp, "Sektor “selbu=bu+2

4730 FOEE %AGS2,bu:CALL R%AASH: FOKE LAGZA, L85! POKE LAG26,0:POKE &AGZS, spiPUOKE
xAS2A , se+FPEER {(LABIFIICAL | 2AB0H

444
353
ane
a7@
485
496
SH@
5168
520
536
S46
S50
568
570
=80
S
L0
£18
&2

39
443
50
Py
&7
680
&7
760
718
726
735
746
758
760
770
780
796
800
819
a82d
a3e
849
850
860
a7a
880
890
930

NEXT:IMNEXT

NMEXT nu

spo=spo+B8: IF spo>32 THEN RUN

507D 19

PEN 2:LOCATE 3,18:1PRINT"Copy Disk Nummer“nu” einlegen !“3
t OCATE 2, 12:PRINT®" -—— Taste druecken -———"5

SOUND 1,38, 50: CALL %ERE&6: RETURN

FEM Z:LOCATE
5O0TO 499

=

Z, 18 FRINT"GRIBINAL Diskette elnlegen i 3

* Formatier—routine

2

DATA %3e, 89,432, %2f, %00, 33a, 42 488, 157, %3a, &30, 480, 45F, ¥3a, +71, 4686
DATA 24f,%21,%35, %00, Ldf, %12 280, ¥3a, ¥2F, L80, &fe, %27, LCB, A3C, 432, 82F

DATA %86,%21

DATA &QW;&QI,

2355, 486, L86, %Q?,&??,&23,&23,&235&23,&1@,&f9,&18,&ﬁb,&E?
"‘325 &ﬁb A& ?"ﬂ-?

FOR nu=1 TO anz
RESTORE S&@:FOR i=kgad@ TO LBE34
READ d:FOKE i,d

NEXT 1

y=%&C1: x=%EF3S

FOR i=1 7O 9

POKE x,8:POKE x+1,8iPOKE x+2,yiPOKE x+3,2

¥=x+d

y=y+21IF (y AND &F!=&R THEN y=y-9

MEXT

505U 488
PEN Z:LOCATE
CALL 2Baad

F,20:PRINT "Schnell Formatierung {(Data-Onlyil*™

LOCATE 3, 28:PRINT" ' — "

NEXT nu
60T 279

RESTORE BAGIFOR i=LA880 TO LASFBIREAD a%iPOKE 1,VAL("&"+3$3 NEXT

REM

REM Diskettenroutinen

REM

DATA 21,29,A5,CD,D4,EC, 79,32, 23,008, 22, 21, A8, 21,24,A0
DATA 4E,2%,56,23,5E,21,8#,A1,DF,21,A%,C9, 66, 80, 65, 6@
DATA B4,¢0,08, 00,066,060, 38,FF , 00, 00, 03, 00, 60,60, 68, 60
DATA 21,98,10, 11,908,998, 3E,16,CD,Al1,BC,D8,32,27,02,CY
DATA 21,06,18,11,06,98,3E, 16,€D, 9E, BC, D8, 32,27, A8,C9
DATA 21,0¢,1,11,06,01,81,06,62,ED,R8,C9, 06, 38, 66, 08
DATA 21,08,61,11,69, 14,061,080, #2,ED, B8,C?, 85,99, 68, 00
DATA 21,5D,#9,3E,2A,CD, 68, BC,C7, 08, 04, 60, ¢4, 60, 60, 60
DATA 21,00,00,11,806,71,%1,00,82,7E,EB, BE, 2¢,98,23,13
DATA @B,785,B81,CB, 18,F3,3E,84,32,27,A8,C9

RETURN

Die Eingabe des Programmes ist geschafft!

Versuchen Sie nun bitte das Programm za starten. Legen Sie eine 7u kopierende Diskette ein und dberzeugen Sm sichvon der St:hnglhgkeni
und der Einfachheit dieses Programmes.

10/85
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_programme

fiir Schneider

CPC 464

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir zwei Personen

Ziel des Spieles ist es, eine groBtmdgliche
Punkizahl zu erreichen, um so den Mit-
spieler zu besiegen. Bevor Sie dies jedoch
errgichen, milssen. Sie schon einiges an
Strategie und Einfaltsreichtum aufbrin-
gen. Spieler 1 punktet, indem er den Le-
pensborn {das Omega) erreicht. Der Ge-
genspieler oder Spieler 2 erhait Punkie, in-
dem er einen Mitspieler fangt.

‘%%
. 2
TR
YW
T3
T

QWO b

10
20
20
z0
0
a0
S0
59
&0
70
50
o0
95
100
109
110
120

IF a=1 THEN pil=pi1+1:FRIN

P

GOSUIE 840: IF runde
GOSUER 470: 3=0:E0T0 32O

2
s

SYMBOL AFTER 190

BOSUR 470:G0SUE 2190: GOSUR
WEND:LOCATE x1,y1:PRINT " ":LOCATE »2,y2:PRINT " “:(CLS#H1

Durch Berlihrung des mittleren Omegas
erhalten beide Spieler ,Helps“{Hilfsmit-
tel), die sie gegeneinander einsetzen kon-
nen. Spieler 1 hat die Moglichkeit, durch
die Helps Hindernisse zu setzen und somit
den Weg vor seinem Verfolger zu versper-
ren. Dadurch erhélt er einen kurzen Vor-
sprung.

Der Mitspieler kann durch seine Helps die

! *****************-H-**********************************************************

C A T C ¥

fuer Schneider CFL 464
VO Bernard Mnorel?

© I I N 23R B 6 30 M I H I D IE I B IR I I BN 36 I N W I I I HE NN

Hindernisse wieder aus dem Weg rdumen
und die Verfolgung des Spielers 1 aufngh-
men.

Der Spielffuf erfoigt in einem fest vorge-
gebenen Bereich und deshalb ist etwas
Aufmerksamkeit und Denkvermdgen ge-
fordert, um seine Gewinnchancen zu wah-
ren. Beide Spieler konnen mit dem Joy-
stick spiefen.

¥
* R
L3 3
¥
k3 3
%

Initialisierung

Hauptprogramm
2rynl=drn2=201un2=20:y
250: 6054UER

Z00: BOSIUIR 260

S ]

Funkteauswertung
T#1,"1 Punkt fuer Flayer 17

IF a=2 THEN pl=pl2+1:FRINTH#I1,"1 Punkt fuer Flayer 2"
THEN GOSUR 888G

Farbinitialisierung
t INE Z,0: RORDER JI: RETURN

=
—

S nEEE T DEmeEE

Symbolep =======c=zo=szose

SYMBOL 190,255,129,129,129,129,129, 129,255
SYMBOL 194,255,0,0,255,16,16,14,239

SYMBOL 195,187,68,48,199,4,4,4,251

SYMROL 1946,247,8,8,255,205,33,33,227
SYMEOL 200,108,1456,146,69,161,138,100,7
RETURN

170
i40
150
160
1790
179
180
190
200
209
210
220

+1,5

= = b Beschriftung
WINDOW #1,1,40,24 25:FPAPER#] , Z:FPEN#1 ,2:CLS#1
FRINT#1,"Punkte Flaver 1: Flayer 2:"

Joyab¥frage FPlayer 1
Anl=x i1+ (INKEY (74 >~1)-(INKEY (75} >—1} .
ynl=yl—(INKEY (73} >—13+(INKEY(72)>—132TF x1<>xni DOr yidrynl THEN SOUNG 2,1500

94 10/85
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programme.

230 hni=hi+ {(INKEY{7&) 1) IF hni<0 THEN hni=0

240 RETURN

249 - Jayabfrage Player 2 ===
250 wnZ=x2+ {INKEY (50} >—1)-(INKEY (51) >—1)

260 yn22= y2—(1NKEV(49)}—1)+(INKEY(4B)} 1):IF x2<{>xn2 OR yz{}ynz THEN SOUND 1, 1000

145

270 hn2—h2+(INKEY(52)}—1) IF hn2<0 THEN hn2=0

280 RETURN

289 == Helpladegeraeusch =

290 FOR i=1 TO 1000 STEP 100:S0UND 1,1010-1 ,2,13:NEXT i:RETURN

299 omooooomssmmmmsmmmammITs Bewegung Flayer 1 =ssossssssssoosssSmmammoms=s

300 IF xnl=21 AND ynl1=13F THEN hi=3:xni=x1:ynl=y1:G0SUB 290:RETURN

310 IF xn1=27 AND ynl=15 THEN a=1:RETURN

320 IF TEST(xnl1#16-3,403-14%ynl1)=0 AND TEST(xnl*lb—l 401-16%ynl1)=3 THEN xnl=xni+
{(S*{xni—-x1)):608UF 430:RETURN

330 IF TEST(xni#*14-B,410-16%yn1)=2 OR TEST(xn1%156-B,410-14%yni)=3 THEN xnil=xi:zyn
i=y1:RETURN '

340 IF TEST(xni1#lé4—1,401-146#ynl)=0 THEN GOSUB 430:RETURN

250 RETURN

359 7 Bewsgung Flayer 2 = ===
3460 IF xn2Z=21 AND yn2=13 THEN h2=3:xn2=x2:yn2=y2:G605UB 290:RETURN

370 IF xn2=xni AND vynl=yn2 THEN a=2:RETURN

380 IF TEST{(xun2#14-3,403-1&%yn2)=0 AND TEST(xn28#146-1,401-164yn2)=3 THEN xn2=xn2+
(5% (xn2-x2) ) :605UB 440: RETURN

590 IF TEST (xn2#16—1,401-146%yn2)=1 AND h2<>hn2 THEN GOSUBR 210:GOSUB Z00:G05UEB 446
0 h2=hn2: RETURN

400 IF TEST(xn2%146-8,410-14%yn2)=2 OR TEST(xn2#%#156-B8,410-16%yn2)}=3 THEN xn2Z=x2:yn
2=y23: RETURN

410 IF TEST{(xn2#%1&6—1,401-16#yn2)=0 THEN GOSUB 440: RETURN

420 RETURN

425 Tmm== Hinderniss setzen ==
430 LOCATE x1,y1:PAFER 0:IF hnl<>h1l THEN PAPER 1: PRINT" “:PAPER O:hl=hni:GOTO 45

L4 .

£40 PRINT“ " _

44% == ' = Flayer 1 ausgeben SosssssssssssSsSsSmnmmoms ==a==
450 LUCATE ¥nlyn1sPEN Z:PRINT CHR${248+INT (RND#*4}):x1=xnl:yl=~ynl:RETURN

A5F '======= == == Flayer 2 ausgeben SosmosmsssSsss=SmcoSSsSmsmommoms

450 LOCATE x2,y2:FPAPER O:PRINT" ":LOCATE xn2,yn2:PEN 1:PRINT CHR¥(248+INT (RND*4)
)'xﬁ“an.y2=yn2=RETURN

459 -~ ==== Punkte ausgeben ————————————— =
473G LDCATE#l,17,1:PRINT#1,p1=LDCATE#1,36,1:PRINT#1,p2 :

A7} mem==mz=mmms === Helps ausgeben  ====s===== S=Sss=m—mmems =
480 LOCATE#L,7,2:PRINT#1,b1:1| DCATE#1,30,2: PRINT#1 ,h2

430 RETURN

497 fmmmssssomsosss=sowc DATA's fuer Spielfeld eSS S S S S S S S R T T

SO0 DATA 1,1,1,1,2,1,1,1,1,2,1,1,1,1,1,1,1,3,1,1,3,8,8,1,1,3,1,1,1,1,3,1,1,1,1,1
1,1,1,1 '

5 L ] ¥ ¥

510 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
G,1,0,1 "

k Bl Bl Bl |

520 DATA 1,0,1,1,1,1,1,1,0,0,0,1,0,1,1,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,0,1
!0!15011

530 DATA 1,0,1,0,0,0,0,1,0,1,0,1,0,1,0,0,0,0,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,1
0,0,0,1

kBl Bl | L3 .

sS40 DATA 1,0,1,0,1,1,0,0,0,1,0,1,0,1,0,1,1,1,1,0,1,2,1,1,1,0,1,1,1,1,1,1,0,1,0,1
f1,1,1,1 _

550 DATA 1,0,1,0,0,1,1,1,1,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,2,1,0,1,2,0,0,0,0,0,1,0,0.
0,0,0,1 |

kd h ] k] ¥

560 DATA 1,0,1,0,0,1,0,0,0,1,0,1,0,0,0,1,0,1,1,1,1,0,1,1,,0,1,1,1,1,1,1,0,1,1,1
115110'1
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_programme

570 DATA
21,0,0,1
S80 DATA
»1,0,1,1
S90 DATA
.1,0,0,1
600 DATA
01,1,0,1
510 DATA
40,0,0,1
&20 DATA
41,06,1,1
530 DATA
o 9140,0,1
540 DATA
,1,0,0,1
&50 DATA
21,0,1,1
660 DATA
,1,0,1,1
670 DATA
$1,0,0,1
480 DATA
41,1,0,1
490 DATA
$041,0,1
700 DATA
51,1,0,1
710 DATA
»0,0,0,1
720 DATA
21,1,1,1

729 ‘=m==

1,0,0,0,0,1,0,1,1,1,0,1,1,1,1,1,0,0,0,0,1,0,0,06,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0
1,0,1,0,0,1,0,0,2,1,0,1,2,0,0,1,1,:,1,0,1,0,1,1,0,1,1,1,1,0,1,1,1,1,1;0
1,0,1,0,1,1,0,1,1,1,0,1,1,1,0,1,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,1,0
1,9,1,d,o,o,o,d,o,1,0,1,0,0,0,1,0,1,1,1,1,1,0,1,1,1,3,1,1,0,1,0,1,0,1,0
1,051,151,1,1,1,0,0,0,1,0,1,1,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,1,0,1,0,1,0,1,0
1,0,1,0,0,0,0,1,0,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,3,1,0,1,1,1,1,1,1,0,1,1,1,0,1,1
1,0,1,0,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,1,0
1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,0,1,0,0,0,1,0,1,1,1,1,1,0,1,0,0,4,0,1,1,1,1,1,1,1,0
150,1,1,1,0,0,0;0,1,0,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0
1,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0,1,0,1,1,1,1,1,1,0,1,1,0,1,1,1
1,1,1,0,1,1,1,1,0,1,1,1,0,1,1,1,1,1,0,1,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,2,1,0,1,2,0
1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,2,1,0,1,2,0,1,0,0,1,0,0;0,1,0,1,1,1,1,1,1,1,@,1,1,0
1,0,1,1,1,0,0,0,0,1,1,1,0,1,1,0,1,0,1,1,0,1,0,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0
1,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,1,0,0,0,0,1,0,1,0,1,0,0,0, i 1,1,1,1
1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,1,0,1,0,0,1,0,0,0;1,;0,0,0,0,0,0,0,0

1,0,1,1,1,1,1,0,1,8,8,8,1,8,8,1,1,1,4,1,1,3,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,,1,1

Spielfeld aufbauen =

730 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,0:INK 3,0:BORDER 3:RESTORE 500:GOSUB 810: LOCATE 1,1:P
EN 3:FOR i=1 TD 23%40

READ z:ON z+1 GOSUB 7&0,770,780,790,800

SOUND 1,23#B+10—INT(i/5) ,1,15:NEXT 1:BOSUB 100: RETURN -

PRINT *
PEN 2:PAPER 3:PRINT CHR$ (194+INT (RND*3));:PEN 3:FAPER O:RETURN
PRINT CHR$(190); :RETURN

740
750
760
770
780

"3 :RETURN

790 PRINT CHR$(1%91);:RETURN

800 PEN O:PAPER 2: PRINT CHR$(191);:PEN 3:PAPER 0:RETURN

809 - === HDRELL praesentiert -

B10 LOCATE 5,23:PEN 1:PRINT "MORELL praesentiert"

B20 LOCATE 9,25:PRINT "C A T L H";

830 RETURN

839 - === Musi k e N S S S o a s EE RS

. 840 runde=runde+1:S0UND 1,284,80,15:S0UND 2,568,80,15:S0UND 3,287,80, 15: SOUND 1,
190,15, 15: SDUND 2,379,15, 15: SOUND 3,193, 15,15:SOUND 1,179,15,15
850 SOUND 2,358, 15,157 SOUND 3,182,15,15: SOUND 1,159,15, 15: SOUND 2,319,15, 15: SOUN
15,15
B&0 SOUND 1 1225,460,15:S0UND 2,451 ,60,15: SOUND 3,228,60,15:S0UND 1,179,50,15: SOUN
D 2,358,50, 15: SOUND 3,182,550, 15: SOUND 1,253,80,15: SOUND 2, 506,80, 1S=SDUND 3,256,
B0, 15: SOUND 1,213, 100,15
SOUND 2,426, 150, 15: SOUND 3,214,100, 15: RETURN

D 3,142,

870
879 ‘==

s e i i i

880
890
00

FOR x=2 TO0 39:FOR y=2 TO 22
IF TEST(x*16~1,401—-1&4%y)=1 THEN LOCATE x,yzPRINT % © 5
NEXT y,x:srunde=0:RETURN

Hindernisse ausraeumen

ab
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201
F02
F03
04
905
0&

w
w
*
*
*
*
*
.
*
*
*
*

,,nte mit“

£ 20 I I N 62 6 250 P N2 25 3 D B 2 D 6 26 3696 3426 AH-3-3-36 5 3036 HE-BETE 6 A6 SE I 06 303 6 503 3 96 3096 336 20630 200000 30 0 36 3096 36

i 2 REM-Zeilen haben keinen Einfluss auf den FProgrammablauf * 3
f xw Himem—fre("")=5506 [ chne REM-Zeilen 1 *
2 Himem—fre("")=8409 [ mit REM-Zeilen 1 %
o 2 ) Dateiname : CATCH Start mit RUN *

£ 366U W I IEIEIE JE I I I I I I B3 366 E U3 26 300 3 I 0 I 6 2 I M BN B8 36 0 365 0 3

r ./

10 "mini car race  DAS
IEL AUS DEM HAUSE TRONIC
11 “by ALWIN ERTL
12 ENV 1,1,15,30,15,~1,12:MODE 1:INK 0,0
:POPER O«BDORDER O INK 1,542 INC 2,.28:INK 3
s 21:CLS:SYMBOL 254,%81,%81 ,&30,830,%30,%
BD, &FF , &A5: RANDOMI ZE
i3 CLB:P=100: Z=S0: X=15: PEN Z:FOR I=1 TO
25: PRINT TAB(X) ;CHR$(143) s SPFACES (10 3 THR
FL143) s NEXT I:WX=20:LO0CATE WX,1:PEN 1:PR
INT CHRE (254}
14 7=7—1:1IF Z<1 THEN Z=1 :
15 FOR I=1 TO Z:S0UND 2,500+7%10,1,15-(Z
\B},0,0,8sNEXT I:50UND Z2,200+Z2%20,17,15—
(Z/8) ,0,0,4
16 L. DCATE WY, 1:PRINT"
ve o THEN 18 .
17 IF T#$=CHR# (243) THEN WX=WX+1 ELSE IF
T$=CHR$ (242) THEN WX=WX-t
18 P=F+(50~7) : X=X+SGN (RND-RND) : IF X<1 TH
EN X=1 ELSE I¥ X>29 THEN X=29
19 IF WX>X AND WX<X+11 THEN FEN 2:LOCATE
1,1:PRINT CHR${11):LOCATE 1,1:PRINT CHR
$(30) s TAB{X) ;CHR$ (143) ; SPACES (1G) ; CHRF (1
43):FPEN 1:LDOCATE WX,1:PRINT CHR${254):G60
TO 14 _
20 CLS:FDR I=2&6 TO O STEP -1:2INK ©O,I:PBOR
DER I=:SOUND 1,0,8,15,0,0,I:NEXT I:SOUND
1,0,100,0,1,0,26:PEN 3:PRINT*PUNKTE: “;F:
PRINT: INFUT “"NOCHMAL? J/N" . ND$:IF UPFERS$
(LEFT$ (NO$,1))="J" THEN 13

" TE=INKEY#®: IF T¥=

% % % % % % % % %

Mini Car Race
ist ein Mini-Spielprogramm fiir den
Schneider CPC 464.

KUERZESTE CPC SP ﬁ,

W

ietel Tonen
Leckerhissen:

e
/ ‘-’f}i: ;‘/j ;/;f,j \\ }
Vi Y

programme._

Ja - Sie haben richiig gelesen. Wir kin-
nen Ihnan hier ein Spislprogramm anbie-
ten, das insgesamt nur neun Programm-
zeilen umfaBt Ein Autoist iiber eine Renn-
strecke zu steuern, chne mit der Randbe-
grenzung zu kotlidieren. Nach dem Start
erhdht sich die Geschwindigkeit bis auf ei-
nen Maximalwert. Steuern konnen Sie mit
den Tasten ,,Pfeil links” und ,,Pfeil rechts®.
Nach einem ZusammenstoB wird die
Punktzahl und die Frage nach einer Wie-
derholung ausgegeben.

Hier kann sich jeder iiberzeugen, daB man
schon mit wenigen Zeilen Spannung und
Action auf dem Computer erzeugen kann.

Eines der-kiirzesten Spielprogramme
die je verdffentlicht wurden.

w/85
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programme

INKA SOGRA

Schneider CPC 464

Sie schliipfen bei diesem spannenden
Abenteuer-Spiel in die Rolle des groBen
~Conquistadors®, der versucht, an die sa-
genumwobenen Gold-Schétze der Inkas
zu gelangen. Wandeln Sie also auf den
Spuren der spanischen Abenfeurer von
einst, und finden Sie die Kleinode! Ihr be-
schwerlicher Weg fiihrt Sie iber Kletter-
stege, Schluchten, iiber Lianen und vorbei
an wilden Tieren.

Das Spiel wird dber den Joystick ge-
steuert. Der Feuerknopf dient zu ,lhrem
Sprung”. Wenn Sie das Gold - symboli-

siert durch ,,$“ - beriihren, gelangen Sie
in den nachsten Level, Fiir jeden beende-
ten Level erhalten Sie Punkte. Je schneller
Sie den Level hinter sich bringen, um so
mehr Punkte bekommen Sie. Doch: Las-
sen Sie alizuviel Zeit verstreichen, gehen
Sie leer aus: Keine Punkte!

Stoppen konnen Sie das Programm, wenn
Sie wahrend der Anzeige von High Score/
Last Score das ,.g* (falls nitig: SHIFT E)
driicken. Um das Spiel neu zu starten, ge-
ben Sie GOTO 20 ein.

Nach einmaligem Spielen wird das Bild

durch ein MC-Code-Programm in Sekun-
denbruchteilen aufgebaut.

Wichtig:

Die Zeichen ,4“ in PRINT- Statements er-
hélt man durch CTRL-J. Das Programm
besteht auch zwei Teilen, von denen der
erste als Lade-Programm fungiert,

Achtung: Programm nur
auf KASSETTE lauffahig!!

169 CLG:POKE

20
20

Q000G , F55

4 RORDER Q:Hii)=26ﬁM(E)=24:ﬁf3)=b:INH Gl INK 1,

R 22

S0

A0

70 MEMDRY
BO :
20 READ A:FOEE X.6
100 NEXT

1iey -
120
120
140
150
1460
170

REM N

DATA %F3,%21,0,%C0,

¥BO,&FE, 201

&IFFF:FOR X=43%776 TO

YTE  %2F &7 7, %25,
0,800,17,0,64,%18,7,%£3,33,0,

2315 REM

DATA MLC-EODE #w%%

G8,17,0,800,1,0,64,%ED,

180

120 REM *¥##% BRAPHIE-ZEICHEN *%%
200 ¢ , _

210 SYMBOL 97,0,0,0,0,60,125,255,255

220 SYMBOL 98,66,165,153,13%,1481,66,10Z,24

e
RS

240

SYMROL 99,0,
SYMBOL 100,0,16,5&,112

8,28,14,54,4,8,4

1u8,32 16,32

26 INE

2,241 INK 3,54:SYMBOL AFTE

#3%% MC-CODE SFEICHERN #x4

ENT 1,50,20,1:ENT 2,100,2,5:ENT 3,50,30,1:ENT 4,50,10,1

2T 4TI, 70, 8A7 ,%02,4,171 ,4F8, 201 ,&F 3,33,

98

Compube mib
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250 SYMBOL 101,0,146.24,124,24,36,18,546

Z2&60 SYMBOL 102,0,32,48,120,52,.806,40, iz

270 SYMBOL 103%,0,8,24,62,24,36,72,688

280 SYMEOL 104,0,4,12,30,44,10,20,48

250 S5YMBOL 10%5,0,.8,12,30, 1&,1L,“H,~U

Zod [SYMBOL 106,0,146,48,120,48,48,40,40

310 SYMEOL 10?,66,&6,125,56,66,66,12&,&&

323G GYMEOL 108,16,16,48,24,16,146,24,48

X0 SYMBEOL 109,*J5,195,1&5,153,153,155,195,255

340 SYMBOL 110,40,66,153,165,1865,153,66,60

350 SYMBOL 111,0,9,0,0,170,0,9,0

360 SYMBOL 112,0,0,0,0,0,0,0,1

F70 OSYMBOL 113,0,0,0,0,0, b4 192,240

I8¢ SYMEOL 114,:,_,J,4,u 0,0,0

290 SYMPOL 115,24,36,&&,96,65,3&,36,5&

400 SYMBOL 116&6,0,0,0,8,24,60,58,563

410 - .

420 REM *#x% BRAFHIE %%

4TH 7

440 FEN Z:MEF="INEA-SDOGRAY:LOCATE 15,12:505UB 5:i0

450 PEM Z:MEF="C R E A TE D B Y F. MEUREHR ":L.OCATE 2,20:GOSUB 510

AL0 FOR %X%Z=12 TO 408 BTEP 4:PLOT XX ,22B:DRAW 298,290,1+X% MDD SeFLOT XY, 190: DRAW
298,128,1+X% MOD ZiNEXT

g470 FUR X=1 TO 20:F0R A=1 T T:FOR Y=1 TO 80:NEXT:FOR B=1 TO Z:INE B,M(1+(ATEIMD

D 3):NEXT EBE,A. X

480 LOCATE 14 24: FRINT"LDADING aooH

490 INE ©,0:; INK §,26:2 INK 2,242 INK 3,6

SO0 RUNUT

S10 FOR M=1 TO LEN(MF)

524 FOR T=0 TO 7

=530 F=PEEK {ZASCO+ (ASC(MIDF (ME N, 1)) -3Z23%B+T)

S40 A(T)=FP:NEXT:SYMEROL 140,80} A0, A1) A1) A(2),A(2),A(3) A3 :SYMBOL 141,A(

43 A(4) ,A(5) ,A(S) A6 AE) AT A7)

S50 FRINT CHR$(140) ;CHR$(10) ;CHR$(3) ;CHR$ (1413 :CHR$ (11} ; : SOUND 1,200,2

5680 NEXT

S70 RETURN

programme.

Teil 2:

10 A$=" ":HISC=0:TI2=0:HI$="GONZO":EVERY 2 GOSUB 98B0

20 DI:ME=3:LEV=80

30 MODE O:PEN 3zPRINT® INKA-SCGRA™ : PRINT

40 PEN 2:PRINT® CREATED BY: F.MEURER": PRINT: PRINT

50 PEN 1:LOCATE 1,15:PRINT" HISCORE"HISC:PRINTBY “HIS$

60 PEN 3:LOCATE 1,17:PRINT" LAST SCORE"TIZ:PEN i

70 LOCATE 1,24:PRINT"PRESS BUTTON TO PLAY"

8O WHILE JOY(0)<16&:IF INKEY$<>"E® THEN WEND ELSE STOP

90 MODE 1

100 IF PEEK (24000)=0 THEN CALL 43802:60TQ 130 ELSE DIM A$(24):B0SUB 72

G:CLS:FOR Y=1 TO 24:LOCATE 1,Y:FOR X=1 TO 40:BE=MIDS$(A$LY) X, 1):1F Be=
“m" OR B$="¢" THEN PEN 2

1i0 IF B#="B" OR B$="a" OR B$="n" THEN PEN 3

120 PRINT B$;:PEN 1:NEXT:NEXT:CALL 43793 .

130 El:X=3%:Y=24:TI=TIME:LOCATE 1,25:PRINT"LEVEL “(80-LEV)/20+1:LOCATE
12,25: PRINT"MEN "ME

0gs | - Coempube mil



_programme

140 FOR S=1 TD LEV:NEXT:A=JOY{(0):IF A=0 THEN LOCATE X,Y:PRINT"i":B0TD
140
150 IF A=16 THEN 140
160 JMP=0:1IF A>1é6 THEN A=A-1&:JIMP=1
170 SOUND 2,119,2,7,0,1
180 IF A<>1 THEN 230
190 REM STEIBEN NUR BEI LEITER
200 IF Y=1 THEN 130
210 IF MIDS{(AS(Y-1) X, 1)<>" k" THEN 140
220 Y=Y-1:LOCATE X v+1 PRINT MIDS(A${Y+1),X,1):LOCATE X,Y:PRINT"j":G60T
O 140
230 IF A<>2 THEN 280
240 REM ABSTEIGEN NUR BEI LEITER
250 IF Y=24 THEN 140
240 IF MIDS(AS(Y+1) ,X,1)<>%k" THEN 140
270 Y=Y+1:LOCATE X, Y—1 PRINT MIDS(AF(Y-1) ,X,1):LOCATE X,Y:PRINT"i":607
O 140
280 IF A<>4 THEN 440
Z90 REM LINKS NUR,WENN NICHT m
300 IF X=1 THEN 140
310 IF JMP THEN LOCATE X,Y:PRINT"c":LOCATE X,Y:PRINT"f%:IF Y=1 OR X=1
THEN &S50 ELSE IF MIDE(A%{Y-1),X-1,1)="m" THEN 140 ELSE LOCATE X,Y:FRIM
T MIDSAFIY) X, 1) :¥Y=Y—1:IF MIDE(AS(Y—1) ,X—1,1)<>"k" THEN X=X—1
320 B$=MIDS(A$(Y)Y ,X—1,1): IF B$="m" THEN 140
330 IF Bf="a" 0OR B$="h" THEN &S50
‘340 X=X—1:LOCATE X,Y:PRINT CHR$ (INT(RND#*2+101))MIDS{AS(Y) X+1,1):IF Y=
24 OR B$="k" THEN 140
350 B$=MIDF{(AF(Y+1),X,1):1IF B$=" * THEN &00
360 IF Bf="a" DR E$="b" THEN &S50 '
370 IF B$="k" OR B#="m" THEN 1490
380 IF B$="n" THEN 290
390 IF B$<>"1" THEN 140
400 REM SEIL-RUTSCHEN
410 LOCATE X,Y:PRINT MID$(A${Y) X, 1)
420 Y=Y+1: LUCQTE X, Y:PRINT" j ".LﬂcaTE X,Y: PRINT“I"-IF MIDS(AS(Y+1) X, 1)
="1% THEN 420
430 A=2 ‘
440 A=A-1:LOCATE X,Y:PRINT“1":Y=Y+1:LOCATE X,Y:PRINT"3":IF Y<{24 THEN I
F MID$(A${Y+1),X, 1)—" " THEN &10
450 BOTD &20
4460 IF A<>8 THEN 140
470 REM RECHTS NUR,WENN NICHT m
480 IF X=80 THEN 140
490 IF JMP THEN LOCATE X,Y: PRINT"d":LOCATE X,Y: PRINT*h": IF Y=1 OR X=40
THEN &S50 ELBE IF MID$ (A% (Y—1) ,X+1,1)="m" THEN 140 ELBE LOCATE X,Y:PRI
NT MID$(A$(Y) ,X,1):¥=Y—-1:1IF m19s:a¢tv—1) LX+1, 1)< 5"k THEN X=X+i
. 500 Bs—nxnscn$eV) X+1,1):IF B$="m" THEN 140
510 IF B$="a" DR B$=“b“ THEN 450
S20 LOCATE X,Y:PRINT MIDS(A$(Y) X, 1)CHRE(INT (RND*Z2+10%) ) s X=X+1: IF V=024
Or B$="k" THEN 140
530 B$=MID$ (A$(Y+1) ,X,1):IF EB$=" * THEN &00
S40 IF B$="a" OR B$="b" THEN &30
550 IF B#="k" OR B$="m" THEN 140
540 IF B$="n" THEN 290
570 IF B$="1" THEN 400

60 . Compube mib L



programme._

-B20 AF(11)="

1
1
1
1
1
1
" B70 A(1&6)=" 1
1
1
1
1
1
1

- 930 A% (22)="

580 GOTO 140

390 B$="1"

L0 A=

610 A=A-1:LOCATE ¥,Y:PRINT" ":Y=Y+1:L.OCATE X.Y:PRINT"j":IF ¥<24 THEN I
F MIDE(AE(Y+1} ,X, 5= ¥ THEN &10

620 IF 840 THEN &350

IZ0 IF X432 BOTO 140
&40 IF LEVE >0 THEN LEV=! EV-20:LOCATE 2,24:PRINT" ":LDCATE X, Z:FEN 2:PR
INTO$ s PEN 1:LOCATE 1,25:TIZ=TIZ+TIME-TI:IF LEV:>=0 THEN 130 ELSBE BOTO
&F0
&£50 CALL &BOA7:80OUND 5,60,20.4,0,0,2:F0R X=1 TD 12:0ALL A377&£:NEXT:ME=
FE—1z IF MELXO BOT0 1GO

50 CLS:803UR 700

&70 IF TIZFHISD THEN CLS:FRINT®

NEW HIGHSCORE

sroall SERCO:LIME INPUT "VYOUR NOME: " iHIS:HIBC=TIZ
&80 GOTO 20

&90 CLB:FRINT®

YOU HAVE WON THE GAME [ fY:PRINT"YDU GET & BONUS FDR EACH MAN YOU HAVE

" GOSUB 700: TIZ=ME#{GOQO+TIZ:B0TO &70

70O TEE—INT(((BD—LEU}/“Q*SOQOQ =TI2) /103 :IF TIZ<10 THEN TIZ=0
710 RETURN
720 A%F(1)="
730 AF(ZY=Y
740 AF(3Z) ="
750 A (4)="
P60 AF(S)="
770 A% (b)="
780 AE(T)="
720 AF{8)="
800 AF(Fr="
810 AF(10I="

k 113

mmmmmk i u
k 1]
Lmm "

k E1]

h . 1]
Mmmm "
minmn ’ mmm  mmmannmoannmnmmnmmic @
mm 1

1 1

k 1 ke 1
]

1

L

2
3

mmRaw
ot ol e b et

bod it el puad el e e e feed

B30 A% {(12)="
840 AF(133="
BSO AF{(14)="
8580 AF(1D="

kmmmmml . kmm

k

mmm k

Ammmm MinBm mmmm
1 mmmmm »
1 L1]
1 m a a k "
1a mm mmmmmm mmommammmi u
Immmm m m m mi n
Im m m m m . mk "
m m m mm mic "
m mbbm mbm mi o

TRRTREETRR

880 AF(17)="
890 A¥{18)="
F00 A% (19)="
210 AF(20)="
920 AK(21)="

A3 333333833238

ARETRTRYEETASR

240 A$(2Z3)="
950 AF(24) ="
960 RETURN
980 IF S@(1)>127 THEN RETURN

990 SD=INT (RND#5) s IF S0=0 THEN SO=A78
1000 IF S0=1 THEN S0=426

1010 IF §0=2 THEN S0=379

1020 IF S0=3 THEN S0=319

1030 IF S0=4 THEN S0=284

1040 SOUND 1,S0,20:RETURN

T
o
o
]
n
[+
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den Nummern

NEIN? Dann schauen Sie bitte in aller Ruhe die gegeniiberliegende Bestelliste durch. Sie werden dort
mit Sicherheit fiir Ihr System die richtige Software zu supergiinstigen Preisen finden.

Unser Software-Service wird jede eingehende Bestellung innernalb NUT 1 WOCR® bearbeiten.

Zusétzlich iibernehimen wir auch eine ,Ladegarantie”. Sie sind berechtigt, fehlerhafte und unladbare Programme zum Umtausch an
uns zurlickzusenden. Also zogern Sie nicht lange und fiillen Sie den beiliegenden Bestellcoupon aus oder rufen Sie uns einfach unter

05651/40643 oder 40693

an und geben Sie Ihre Wiinsche telefonisch durch.

| Alle Programme aus den Zeitschrifien 5/86 bis 8/86 kinnen jederzeit unter Verwendung des Bestellcoupons nachbestellt werden. Beachten
Sie aber bitte, daB die Preise ohne Bestelicoupon erhoht werden miissen. Sie zahten dann pro Kassette 24,50 DM, fiir die Commado-
re-Diskette 29,50 DM und fiir die Schneider-Diskette 44,90 DM.

Heft 5/B5 Heft 6/85 Heft 7/85

Commodore GCommodore Gommodore

Besiell-Nr. COM € 1/1 16,~- DM | Besteli-Nr. COM C 2/1 16,- OM | Besteifl-Nr. E0M CK 3/1 i65,~- M

Besteli-Nr. COM D 1/1 -20,- OM | Besteli-Nrv. COM D 2/1 20,- DM | Besteli-Nr. GOM CD 3/1 20,- DM

Schneider Schneider Schaeider

Bestell-Nr. COM S 1/1 16,~ DW | Beste!l-Nr. CGM S 2/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM S¥ 3/1 16,- DM
. Bestell-Nr. COM SD 3/1 39,- BM

Heft B/85 Heft 9/85 Aus diesem Heft:

Commodore Commodore Commodore

Bestell-Nr. COM CK 4/1 15,- DM | Bestel-Nr. COM CK 5/1 16,- DM | Besteil-Nr. COM CK 6/1 i6,- DM

Bestebl-Mr. COM CD 4/1 20,- I | Bestell-Nr. GOM Gt 5/1 2G,- DM | Besteli-Nr. GOM CD 6/1 20,~ DM

Schaeider Schneider Schneider

Bestell-Nr. CON SK 4/1 16,- DM | Besteil-Nr. COM SK 3/1 16,- DWF | Bestell-Nr. COM SK 6/1 i16,- DM

Besteli-Nr. COM SD 4/1 39,- DM | Besteli-Nr. COM SD 5/1 39,- Bii | Besteli-Nr. GOM SD 6/1 39, OM

O = e G OSTGH A 4R BB ~ =~ =~~~ =~~~ >

innerhalb von 1 Woche

Die Zustellung erfolgt: gegen Yorkasse [ | oder
Auslandslieferungen mur gegen Vorkasse

"Compute mit“ Software-Service % Besteilcuumm 10 % compute mit* Software-Service

per Nachnahme [ ] + Versandkosten

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fiir Ihre Bestellung:

Bitte liefern Sie mir: [} Kassette fiir — 1 Anzahl
BSBi-Nr.
[ ] Diskette fiir [] Anzahl
i Bestedi-Ni.
zum Preis von gesamt : DM

Narre, Vorname StraBe, Ni..

PLZ, Ort Datum, Unterschrift
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Schneider CPG-464

Autorennen, Kassette 11,- DM, Bestell-
Nr. US 3/85

Universal-Datei V1, Kassette 9,- DM,
Besteli-Nr. US 4/85
Computerschrift/Symbol-Swap,
Kassette 10,- DM, Bestell-Nr. US 5/85
Keyboard Toolkit/Farbdecodierung, Kas-
- sette 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

Basic, Maschinen-Kit, Kassette 12,- DM,
Diskette 22,- DM, Bestell-Nr. US 9/85
Fallschirmspringer, Kassette 9,~ DM, Be-
stell-Nr. HC/SR-3 '
GeisterschioB, Kassette 9,- DM, Bestell-
Nr. HC/SR-4

Zeichendesigner, Kassette 12,50 DM, Be-
stefl-Nr. HC/SR-5

Super-Miner, Kassette 14,- DM, Bestell-
Nr. SR 42

CPC-Bert, Kassette 14,- DM, Bestell-Nr.
SR 52

Conan’s Castle, Kassette 15,50 DM, Be-
. stell-Nr. SR 62

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

Niirburg 3D/Diisi, Kassette 14,- DM, Dis-
keite 19,50 DM, Bestell-Nr. V 62

Zyklo/Geldsammiler, 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, Besteli-Nr, HC/V-4

Collector/Break Qut, Kassetie 14,50 DM
Bestell-Nr. HG/V-5

Sprites/Space-Battle, Kassette 13,- DM,
Diskette 19, DM, Bestell-Nr. UV 2/85
Grafik-Painter, Kassette 10,~ DM, Bestell-
Nr. UV 5/85

VIC-Clock, Kassette 9,~ DM, Bestell-Nr. UV
6/85

Decelerator, Kassette 9,~ DM Bestell-Nr. -

Uv 7/85

Joypaint, Kassette 12~ DM, Besteli-Nr.
uv ems .

i Disassembler, Old-Programme. Kassette

10,- DM, Bestell-Nr. 9/85
Commodore 64

VG-20

Bestellschein/Gliicky, Kassette 8,50 DM,
Diskette 15, DM, Bestell-Nr. V 61
Multigraph/All Rammer, Kassette 11,-
DM, Diskette 15,50 DM, Bestell-Nr. V 71
Zykio/Meteorit, Kassette 11,~ DM, Disket-
te 19,50 DM, Bestell-Nr. V 81
Garten/SchloB Gruselstein, Kassette 14,-
DM, Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr, V 91
~Fressman/Qutiaw, Kassette 14,- DM, Dis-
Kette 19,50 DM, Besteli-Nr. V 101
Prost/Buffale Bill, Kassette 14,~ DM, Dis-
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 121

Joy Man/Powerpack, Kassette 14, DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 22

Der rasende Malocher/Frankie goes to
Pharag, Kassette 14,- DM, Diskette 19,50
DM, Bestell-Nr. V-32

Mauern/Widerstand, Kassette 8- DM,
Diskette 15,- DM, Bestell-Nr. C 41

‘Space-Comets/Erdspalte/Sprite-Data,

Kassette 15,- DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stell-Nr. C 51

Autostart/Bestelischein/Roadpainter, Kas-
sefte 16,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-

stell-Nr. € 61

Hardcopy/Space-Fighter/Data-Generator,
Kassette 15,50 DM, Diskette 19,50 DM,
Besstell-Nr. C 71

Monster-Attack/Block-Painter/Epson-
Drucker, Kassette 16,50 DM, Dlskette
23,50 DM, Bestell-Nr. ¢ 81

Projekt/Datenbank, Kassette 16.- DM,
Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. C 91
Spiders/The Basic, Kassette 16,50, Dis-
kette 23,50 DM, Bestell-Nr. G 101

High Noon/Skeet/Grafik-Designer, Kas-
sette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
steli-Nr. C 121 :
Painter/Star-Baddie/Editor, Kassette
17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-fr.
C22

Wiistenraily/J et-Pac/Black Moore Castie,
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM,
Bestell-Nr. C 32 _
Brieftaube/Cadelon, Kassette 19,50 DM,
Diskette 24,50 DM, Besteil-Nr. C 42
Ritter Erik/Grand Prix Spritehilfe, Kassette
19,50 DM, Diskette 24,50 DM, Besteli-Nr.
C52

Firebird/High Music, Kassette 24,50 DM,
Diskette 29,50 DM, Besteli-Nr. C 62
Multi-Key/S-Tool 64/Interrupt-Program-
me, Kassette 16,- DM, Diskette 21,- DM,
Bestell-Nr. UC 2/85
Spritehilfe/Diskloader/Directory, Dlskette
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, Besteil-Nr,
UC 4/84

Diskmonitor/Zeichensatz, Diskette 20,-
DM, Bestell-Nr. UC 5/85
Reassembler/Maskengenerator Kassette
15,- DM, Diskette 20,~ DM, Bestell-Nr. UC
6/85

Del 64/Treiberprogramm fiir 1526/MPS
802 Decelerator, Kassette 14,- DM, Dis-
kette 19,~ DM, Bestell-Nr. UC 7/85
Supertapedirectory/Renew/Kontroltabfra-
ge, Kassetite 15,~ DM, Bestell-Nr. UC 8/85
Video-Utilities, Multi-Basic V3, Bildeditor,
Kassette 17,- DM, Diskette 23,- DM, Be-
stell-Nr. UC 9/85
Reactor/Concentration/Datenbank, Kas-
sette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-

‘stell-Nr. HG/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, Besteli-Nr. HC/C-4
The Caves, Kassette 17,50 DM, Diskette
23,50 DM, Bestell-Nr. HC/C-5

10/85
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ROMISSLOS
E WAHL.

"NEVER | FORGETS?

Speichern und Drucken. Fehlerlos. Mit 100% Sicherheit:
das ist Elephant Memory Systems™. _
Unter diesem Markennamen erhalten Sie hochwertiges Zubehor
fur perfekt arbeitende Kommunikations-Systeme der Text-
und Datenverarbeitung — wie Disketten, Farbbénder, Farbband-
kassetten und Spezialreinigungsmittel. .
Kompromif3 ist Risiko. Zweite Wahl ist Unsicherheit - deshalb:
veriangen Sie Elephant Memory Systems™.

S5 ELEPHANT 'NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehir GmbH

Podbielskistrafe 321, 3000 Hannover 51, Tel. (§5 1) 647420

Frankreich: Soroclass, 8, Rue Montgotfier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel.: 16 (1} 855-73-70

GroBbritannien: Dennisen Mfg. o, Lid., Colonial Way, Watford WD2 4JY, Tel.: 0923 41244, Telex: 923321

Ralien: King mec 5.p.2. - Via Regio Parce 108 - 10036 Settime Torinese:

Woitees Aushast: Dennison International Gompany, 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-Strabe 9, Telex: 8568 6600
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