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ROM-Kassetten haben ausgedient! Neu:
T e Hardware-

Erweiterung
fur die CPC’s

Auf Seite 63 unserer heutigen Ausgabe
finden Sie eine niitzliche Hardware-Erwei-

i - e e e . | terung fiir alle CPC’s. Es handelt sich hier-
Die Software-Medienlandschaft wird vollkommen umgestaltet. Das legendire Spei- | pei um ein Ein/Ausgabe-Interface und ein

chermedium Kassette hat ausgedient! Die Einfiihrung der hier abgebildeten Halbleiter- EPROM-Programmiergerit. Die Finsatz-
Speichereinheit macht die aufwendigen ROM-Kassetten {iberfliissig. (s. S. 23) méglichkeiten und dietechnischen Eigen-

schaften dieser beiden neuen Geréte wird
P S im Innern der Zeitschrift genauer be-
B : : schrieben.
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Interpreter Music-Language

Der Hauptbereich dieser Befehiserweite-

rung umfaBt das IRO-gesteuerte Spielen

von Musik. Dieses Problem JaBt sich am

besten mit einer Befehlserweiterung 16-

sen, die im folgenden ausflihrlich erklart

wird, -

— VOL Is

Dieser Befehl bestimmt die Lautstirke Is

(0-15). Die Filtereinstellung bleibt von

diesem Befehl unberiihrt.

— ENVELOPE st, at, de, su, re

ENVELOPE legt die Hiillkurve der Stimme

st fest. Die Parameter bedeuten:

at = Attack

de = Decay

su = Sustain

re = Release

— TUNE st, Param, wf

Der Befeht Tune |48t einen einzelnen Ton

spielen. Die Tonhdhe wird durch Param

angegeben und ist entweder im Commo-

dore-Handbuch auf Seite 158 f nachzu-

schlagen oder 18t sich durch den SDATA-

Befeh! {s. u.) ermittein.

" Die Vaiable wf bestimmt die Wellenform:

wi=0 - Dreieck

wi=1 - Sédgezahn

wi=2 - Rechteck {(Vor Gebrauch der
Rechieckschwingung muB mit dem
PULSE-Befehl die Pulshreite festgelegt
werden).

wi=3 — Rauschen

TUNE OFF st lgscht das 0. Bit der Stimme

st. Dadurch wird der SU/RE-Abschnitt ge-

startet und der Ton spielt aus.

— PULSE ph

Mit dem PULSE-Beiehi 148t sich die Puls-

breite bestimmen. Diese muBl vor Ge-

brauch der Rechteckschwingung einge-

geben werden.

— REGSAVE str$

zen SID (Sound Interface Device) neu zu

Oft steht man vor dem Problem, den gan--

registrieren. Da das Auslesen einzelner
Werte aus dem SID (bis auf drei Ausnah-
men) nicht moglich ist, liegt jetzt eine
komplette Kopie des SID ab der Adresse
828 vor. Mit REGSAVE kann nun der ganze
Registersatz des SID in dem String str$
untergebracht werden.

— REGLOAD str$

Will man den SID nun neu registrieren, so
kann man mit REGLOAD den SiD mit den
Werten laden, die im String str$ stehen
und die man vorher mit REGSAVE abge-
speichert haben muB.

— FILTER

Dadieser Befehl sehr viele Funktionen ha,
wird er im folgenden in seinen gesamten
Einzelfunktionen erklart:

/rph‘?

f J@%&m

zon S dose sinnvolle Befiserwiterung fi den Commodore 41

—FILTER s

Bei dieser Variante des Filter-Befehis wird

nur die Stimme s (1-3) {iber den Filter ge-

leitet. Wenn fiir s der Buchstabe ,,E“ ange-

geben wird, so wird die externe Signal-

quelle gefittert.

—FILTER s, ff

Hier wird noch zusatzlich die Filterfre-

quenz {ff) angegeben (0-65535).

— FILTER s, ff, res

Wird die Variable res fiir Resonanz auch

mit angegeben, so wird diese dann ge-

setzt. res nimmt den Bereich von 0-15ein.

— FILTER s, ff, res, Pa

SchlieBlich kann man durch den Buchsta-

ben Pa (Passart) noch den Pass einstellen:

Pa =T - Tiefpass ist selektiert

Pa = ,B“ -~ Bandpass ist selektiert

Pa = ,H“ - Hochpass ist selektiert

Natiirlich kénnen die Passarten auch un-

tereinander gemischt werden.

— FILTER OFF Param

' Durch diese letzie Filter-

Funktion kann man die
ginzelnen Stim-

Ein tolies Hilfsprogramm, das IML! 3u, ich kann jelzt meine Spiel-'
Programme mil der tollsien Musik unterlegen!”

11/85
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men sowie die Passarten wieder aus-
schalten.

Durch Zahlenangaben werden die dem-
entsprechenden Stimmen ab sofort nicht
mehr Gber den Filter geleitet. Gibt man ,E*
an, so wird die externe Signaiquelle nicht
mehr gefiftert.

Als letzte Mdglichkeit kann man nun noch
die einzelnen Passarten wieder ausschal-
ten, indem man die entsprechenden
Buchstaben angibt.

WICHTIG: Die Buchstaben diirfen NICHT
in Anfilhrungszeichen stehen.

— PLAY st, m

Durch diesen Befehl wird der Modus zum
IRQ-gesteuerten Spielen von Musik fest-
gelegt. Bei m=1 wird nach Ende der Se-
quenz diese automatisch wiederholt,
wihrend bei m=0 die Sequenz beendet
wird.

- PLAY ON speed

Mit PLAY ON wird das Spielen der Se-
quenz gestartet und gleichzeitig deren
Schneliigkeit durch speed festgelegt.

— PLAY OFF st

Der letzte Befehl in der PLAY-Reihe ist der
PLAY OFF Befehl. Durch ihn kénnen ein-
zelne Stimmen wahren des Spielens ab-
geschaitet werden.

— SOUND RESET
Nach SOUND RESET erfolgt ein komplet-
ter Reset des SID.

-— SDATA okt, ,.ns”, var

Durch SDATA wird der Variablen var der
Wert zugeordnet, der sich durch die Okta-
ve und den Notenstring errechnet. Fir
.ns“ gelten folgende Buchstaben:

”C“s ,,D“, nE“! uF“1 uG“! nA“l HH“

Eine Notenerhghung um eine halbe Note
findet statt, indem man den Grundton zu-
sammen mit der GTRL-Taste drickt.

— WAVE s, ,string”

Mit WAVE konnen Sie die einzelnén Wel-
lenformen sowie die Synchronisation und
Ringmodulation steuern, s ist die Stimme,
auf die sich ,string” bezieht. Dieser muB
acht Zahlen haben, die entweder den Wert
0 (fiir ,,aus") oder 1 (fur ,8in“) haben diir-
fen.

Der Reihe nach sind die einzelnen Schatter
fir folgendes zustandig:

1. - Rausch Schwingung

2. - Rechteck Schwingung

3. - Sdgezahn Schwingung

4. - Dreieck Schwingung

5. - Test-Bit (Manchmal kommt es vor,
daB der Rauschgenerator blockiert. Dann
muB kurz das Test-Bit gesetzt werden.)
6. - Ringmodulation

7. ~ Synchronisation

8. — Steuerbit des Hiillkurvengenerators
(wird vom I.M.L automatisch gesetzt)
Beispiel:

WAVE 1, 00001010, wiirde die Dreieck-
schwingung auswahlen und die Ringmo-

dulation einschalten.

Das waren die gesamten Musikbefehle.
Wili man jedoch einmal selbst einen Se-
guenzer programmieren — die Maglichkei-
ten sind jetzt ja gegeben -, 50 wird, wie bei
jedem Programm, das ,nur* im Basic V2
geschrieben wurde, dieses ziemlich fang-
sam und bedienungsunfreundlich sein.
Darum wurde vom Autor fiir die Program-
mierer, denen Assembler nicht so gut
liegt, ein Toolkit in den LM.L. eingebaut,
dessen Befehle im folgenden erkldrt sind.

~— COLOR, pf
Das Setzen der Punktfarbe (ps) geschieht
durch diesen Befehl.

— COLOR 1f, hi, (pf}

Durch diese Versu)n des COLOR—BefehIs
wird die Rahmen- und Hintergrundiarbe
bestimmt. Die Punkifarbe kann, muf} aber
nicht mit angegeben werden.

DISPLAY X, Y (,,string)
DISPLAY setzt, wenn kein String angege-
ben ist, den Cursor an die Position X und Y.
Ist ein String angegeben, so wird jener an
diese Stelle geschrieben.

— FINPUT str$

Dieser Befehl kinnte wahrscheinlich den
alten INPUT-Befehl, der bei einigen Versio-
nen des C-64 ohnehin nicht richtig funk-
fioniert, ganz ablosen. Wahrend der Ein-
gabe eines Strings beim FINPUT-Befehl
blinkt der Cursor nicht. Auch werden die
gesamten Steuertasten, bis auf GRSR-
links und rechts sowie F1, F7 und Return,
auBer acht gelassen. Das garantiert eine
absolut fehlerfreie Eingabe.

Man kann die Eingabe mit RETURN, F1

oder F7 verlassen. SHIFT+RETURN brin-
gen Sie immer wieder an den Anfang der
Eingabe zuriick.

Zahlen konnen mit dem FINPUT-Befehl
nur auf Umwegen eingegeben werden,
wie das folgende Beispiel zeigt:

10 PRINT CHR$(147)+,BITTE EINE ZAHL
ANGEBEN®

20 FINPUT W$

30 W=VAL(W$):PRINT ,SIE GABEN";W;
SEIN

Als nichstes wird thnen die Moglichkeit
gegeben, die Eingabe des Strings noch
mehr zu formatieren. Das geschieht durch
die nichste Vaiante des FINPUT-Befehls:

—— FINPUTw,c,8!

An dieser Stelle gestand der Autor, daB
ihm ein kleiner Fehler unterlief, der spéter
nicht mehr behoben werden konnte. Die
Variable w ist ein Scheinwert und muf als
Zahl zwischen 0 und 255 angegeben wer-
den. Das hat aber keine Auswirkung auf
den weiteren Ablauf,

Als nichstes foigt die Farbe des Cursors.
So kéinnen Sie, wenn Sie Gursor und Zei-
chenfarbe differenzieren, den Cursor be-
sonders vom Text abheben.

Zuletzt wird noch die Stringlange angege-
ben. Sie kann zwischen 0 und 79 variie-
ren. Bei Uberschreitung dieses Wertes
wird jedoch KEINE Fehlermeldung ausge-
gehen.

- RPOKE ad, we

Dieser Befehl ist identisch mit dem nor-
malen POKE-Befehl, jedoch schreibt die-
ser die Daten garantiert ins RAM (also
auch ins RAM unter dem Charaktergene-
rator). :

— RPEEK ad, var

Durch RPEEK wird der Wert, der in der
RAM-Adresse ad liegt, in der Variable var
gespeichert.

— DOKE ad, word
DOKE schreibt eine 16-Bit Zah! (Word) an
die Adresse ad, ad+1.

- DEEK ad, var
Das in der Adresse ad stehende Word wird
in der Variable var {ibertragen.

— RDEEK ad, var
Dassetbe geschieht bei diesem Befehi, nur
greift der Befehl den Wert aus dem Ram.

Compube mib

11/85




programme

— GLS :

CLS lgscht den Bildschirm

— HOME

HOME setzt den Cursor an die Koordinate
0,0.

— CHARGEN

Durch diesen Befehl wird der Zeichensatz
des C-64 in das darunterliegende Ram ko-
piert. Sie haben jetzt die Mdglichkeit, ein-
zelne Zeichen mit RPOKE zu verdndern.

— NORM
Der Befehl NORM stellt den Ausgangszu-
stand des Zeichensatzes wieder her.

— DERROR (str$)

DERROR gibt, sofern kein weiterer String
angegeben ist, den Disk-Fehlerkanal aus.
Ist ein String angegeben, so wird der In-
halt des Fehlerkanals in ihm gespeichert.

—— CATALOG oder DIRECTORY

Der CATALOG-Befehl gibt den Inhalt einer
Directory aus. Das Catalogisieren kann
mit der C=Taste unterbrochen werden.

— RESTART -

Nach dem. Driicken von RUN/STOP+RE-
STORE, wird der Timer abgeschaltet. Er
kann mit RESTART wieder angeschaltet
werden. Geschieht das nichtin einem Pro-
gramm, so wird zur Bestatigung die Mel-
dung

KK TIMER IS WORKING NOW sie
ausgegeben. _

Zusatzlich zu den:neuen Befehlen wurden
fiinf neue CHR$-Funktionen eingefiihrt,
CHR$(1) - CHR$(3) ergeben jeweils die
momentane Stepzahl einer IRQ-gespielten
Stimme. CHR$(0) ergibt die gesamten
Steps. Der Bildschirm kann durch
CHR$(4) invertiert werden.

Wichtige Hinweise:

Das Starten des LML geschieht durch
RUN. Ein Neu-Start kann jederzeit durch
.5YS 36864“ erfolgen. _

Nach dem Befehl CHARGEN sind Bild-
schirmspeicher sowie Spritepointer ver-
schoben.

Der Bildschirmspeicher liegt jetzt bei
$CC00 (52224; sonst 1024) und die Spri-
tepointer liegen bei 53240 (sonst 2040-
2047).

Aufbau einer Sequenz:

Die Lage von Sequenzen der einzelnen
Stimmen sind in der folgenden Tabelle zu-
sammengestellt:

Stimme Lage (von-bis)
1 - SACO-SAFFF
2 -~ $BO0-$BFFF
3 - $E00-$EFFF

Eine Note baut sich aus einem Steuerbyte
des Notenparameters und der Lange des
Tons auf.

Das Steuerbyte dient zur Erkennung des
Endes einer Sequenz (255) sowie zur Bin-
dung einer Note (128). Beispiel fiir Note
G4 mit der Lange 128:

1. Byte: 000; Sequenz nicht zu Ende
2. Byte: 103; Low-Byte Frequenz

3. Byte: 017; High Byte (zusammen
4450)

4. Byte: 128; Lange des Tons.

Nach Run/Stop-+Restore ist der Timer ab-
geschaitet. Er muB zum nochmaligen
Spielen einer Sequenz mit RESTART wie-
der gestartet werden.

Um mit der Peripherie arbeiten zu kinnen,
miissen Sie vorher den Timer ausschalten
(RUN/Stop+Restore).

Fehlermeldungen:

— ILLEGAL VOICE NUMBER ERROR

Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn eine
falsche Angabe der Stimme (1--3) erfolgt
ist,

—— ENVELNUMBER T0O HIGH ERRDR

Bei der Angabe der Hiillkurve haben Sie
den zuldssigen Bereich von mx. 15 tber-
schritten. '

— ILLEGAL STRINGLENGTH ERROR

Diese Meldung zeigt ihnen an, daB der
String, den Sie entweder beim SDATA (si=
1) oder beim REGLOAD (sl==25) angege-
ben haben, eine falsche Linge besitzt.

Anmerkuhg:

Das Programm kann mit ,,.SYS 36864 im-
mer wieder gestartet werden. Es kann
passieren, daB der Sequenzablauf, z.B.
nach einer wilden ,rumPOKErei“, durch-
einander kommt. Tippen Sie dann folgen-
des ein:

RUN/STOP+RESTORE
,3YS 36864“

Das hiift dann in den meisten Fallen. Solite
es danach immer noch keine Besserung
geben, so speichern Sie thr Programm,
das Sie gerade bearbeiten, ab, und laden
Sie die Befehlserweiterung noch einmal.
Wir kénnen |hnen aber versichern, daB
dieser Fall wihrend der ganzen Program-
mierzeit nur dreimal aufgetreten ist.

Bei dem PLAY ON-Befeh! darf als kleinstes
Tempo der WERT 10 eingegeben werden.
Bei kieineren Werten kann sich das Pro-
gramm sonst in einer Endlos-Schleife er-
hangen.

Vor jedem Programm, daB mit dem L.M.L
geschrieben wurde, muB die Zeile:

10 POKE 56,144:CLR

stehen, um den L.M.L vor dem Uberschrei-
ten zu schiitzen.

Der Basicloader erzeugt aus den DATA-

Zeilen ein Assemblerprogramm, das Sie

selbst wie ein Basicprogramm behandein
konnen. Man sollte auf-jeden Fall das Pro-
gramm vor dem ersten Start abspeichern.

— WRONG STRIKGNAME ERROR
Eine falsche Noteneingabe beim SDATA-
Befeh! erzeugt diese Fehlermeldung.

— RES NUMBER T00 HIGK ERROR

Der maximale Wert fiir die Resonanz be-
trégt 15. Nach Ausgabe dieser Fehlermel-
dung wurde der Wert {iberschritten.

— VOLUME T0D HIGH ERROR

Ahnfich wie die obige Fehlermeldung fand
hier eine Uberschreitung eines Werts statt.
Die zulassige lLautstirke von 15 wurde
iiberschritten.

11/85
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100
110
120
130
150
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460

100G0
1010
1011
1012
1013
1014
1013
10148
i017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1024
1627
1028
1029

REM 3t 956369636 363636 96 36 3 3036 36 26 6269676 330 369626 36463696 26 36 36 36636 36 36 3030 3656 9 36 36 02090362696 3 36 3036 303030 36 300 3608
REM #*x¥% ‘ HENR
REM »*#% INTERPRETER MUSIC LANGUAGE V7.0 ' * x4
REM ##% = s ————— *H %
REM *#% K
REM #*xx CORPYRIGHT (C) MARCH/APRIL 1985 * R
REM #¥%% BY *%
REM *%% KLAUS LOEFFELMANN ¥
REM #xx — *5%
REM *¥xx * K
REM #xx * ¥4
REM #%%  ——- 4780 LIPPSTADT 16 -~—- ' * X
REM *%x* *H%
REM ##% A
REM ##%% (ALL RIGHTS RESERVED) L2 5
REM 99956569 33260630309 36296 69696 6 3696 696963 3636 36 96 969696 3636 363626 303636 0096 362696 3616 36 963646 36 30 963696 36 30309636 36
REM PRUEFSUMMEN

DATA 11599,15211,17778,146214,13073

DATA 14880,13703,14342,12827,1237&

DATA 12731 ,15749,14247 ,15272,146646%7

DATA 14047 ,11980,15400,18010,146862

DATA 05037,15032,12933,11821,130463

DATA 143246,13857,18282,1464631,09480

_programme

pATA O935B7,13352

REM ZEILENNUMMERN

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

REM

1017,1023,1030,1037,1043
1050, 1056, 1063,1069,1076
1082,1089,1096,1102,1109
1116,1122,1128,1135,1142
1147,1154,1160,1167,1173
1180,1186,1193,1200,1204

1213,1219

M-CODE DATAS

DATA14,8,193,7,158,32,40,50,49,54,48,41,0,20,8,193,7,58,0,51,8,193,7
DATA73,84L,77,86,76,32,73,83,32,67,79,80,89,82,73,71,72,84,32,49,57,56
DATAS3,32,64,89,0,82,8,193,7,171,171,171,32,75,76,65,85,83,32,32,76,79
DATAET ;70,70 ,69,76,77,65,78,78,32,171,171,171,0,113,8,193,7,172,172,172
DATA172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172,172
DATAL72,172,172,172,172,172,0,0,0,6%,73,465,255,84,32,0,63,70,69,53,255
DATAO,173,255,178,255,169,147,32,210,255,169,46, 141 ,32,208,169,0,141,134
DATAZ,169,15,141,33,208,32,68,166,169,197,160,8,133,20,132,21,169,0,160
DATA144,133,97,132,98,162,16,160,0,177,20,145,97,200,208,24%,230,21,230
DATA9S,202,208,242,24,88,32,0,144,108,2,140,234,76,40,186,166,122,160
DATA4,132,15,189,0,2,14,7,201,255,240,62,232,208,244 ,201 ,32,240,55, 133
DATAB,201 ,34,240,85,36,15,112,45,201,63,208,4,169,153,208,37,201,48,144
DATA4,201,60,144,29,132,113,160,0,132,11,136,134,122,202,200,232,189
DATAO,2,56,249, 158, 160,240,245,201,128,208,47,5,11,164,113,232,200,153
pATAZS1,1,201,0,240,56,56,233,58,240,4,201,73,208,2,133,15,56,233,85

DATAZ08,160,133,8,189,0,2,240,224,197,8,240,220,260, 153,251 ,1,232,208

DATAZ40,1464,122,230,11,200,185,157,140,14,250,185,158,160,208,181,240

DATALS,189,0,2,14,189,153,253,1,198, 123, 169,255,133,122,96,160,0,185

DATAB4,145,208,2,200,232,189,0,2,54,249,B4,145,240,245,201,128,208,4
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1030 DATAS,11,208,153,164,122,230,11,200,185,83,145,16,250, 185,84 ,145,208
1021 DATAZ24,240,198,16,15,36,15,48,11,201,255,240,7,201 ,204,174,6,76 ,36,167
1032 DATA76,243,166,56,233,203,170,132,73%,1460,255,202,24G,8,200, 185,84, 145
1033 DATA14,250,48,245,200,185,84,145,48,5,32,71,171,208,245,74,239, 146,32
1034 DATA115,0,32,%,145,74,174,167,201,204,144,4,201,25%,144,6,32,121,0,76
1035 DATAZ37,167,56,233,204,10,170,189,241,145,72,189,240,145,72,76,115,0
1036 DATAL69,0,133,13,32,115,0,201,254,144,4,201,255,144,6,32,121,0,76, 141
1027 DATAL174,5%4,233,25%4,10,72,32,115,0,32,241,174,170,189,147,150, 132,85, 189
1038 DATALLB,150,133,86,32,84,0,76,1481,173,86,79,204,82,69,71,76,79,65, 196
1039 DATAB2,47,71,93,465,86,197,49,78,86,49,76,77,80,197,84,85,78,197,7%,70
1040 DATAL198,80,76,65,217,68,73,83,80,76,65,217,67,79,76,79,210,47,76,211
1041 DATA72,79,77,197,80,85,76,83,197,70,73,76,84,49,210,83,79,85,78,68,32
1042 DATABZ,69,B3,469,212,68,79,75,197,82,80,69,49,203,83,68,45,84,193,68,69
1043 DATA&L?,203,70,73,76,80,85,212,82,80,79,75,197,67,72,565,82,71,49,205,78
1044 DATA79,82,205,82,68,69,67,203,468,69,82,82,79,210,487,65,84,65,76,79,199
1045 DATA&8,73,82,69,47,84,79,82,217,82,69,83,84,465,82,212,87,65,86,197,0
1046 DATA107,146,238,155,199,155,86,147,191,147,41,147,140,149,27,150,65, 150
1047 DATA104,150,111,150,116,150,101,154,152,150,7,151,198,150,42,151,25,154
1048 DATA219,151,147,153,183,153,5,154,71,154,131,156,211,156,211,1546, 109
1049 DATA158,172,158,169,6,141,32,208,169,12,141,33,208,149,0,141,134,2,149
1050 DATAL,140,156,141,38,3,140,39,3,1469,128,141,138,2,169,40,160,159, 141
1051 DATAZ22,3,140,23,3,142,0,189,99,144,157,4,3,232,224,8,208,245,32,185, 148
1052 DATA76,162,144,4,144,199,144,252,144,35,145,0,32,158,183,224,16,144,3
1053 DATA746,1,159,173,40,3,41,240,141,107,146,138,13,107,146,141,84,3,141
1054 DATA24,212,96,72,138,72,152,72,172,13,221,152,41,1,208,3,76,193, 144,32
1055 DATAL,147,104,168,104,170,104,64,169,137,160,146,141,24,3,140,25,3,149
1056 DATA129,141,13,221,169,15,140,39,141,4,221,141,5,221,169,17,141,14,221
1057 DATA%96,120,169,0,141,14,221,169,55,133,1,189,0,133,247,169,127,141,13
1058 DATA221,172,13,221,48,42,32,188,246,32,225,255,208,34,32,27,229,169,0
1059 DATA141,134,2,169,4,141,32,208,169,12,141,33,208,162,24,169,0,157 ,40
1060 DATAZ,157,0,212,202,16,247,108,2,140,76,114,254,165,248,240,3,76,199
1061 DATA148,76,19,147,0,7,14,140,2,185,16,147,170,189,461,3,72,189,40,3,157
1042 DATAO,212,104,157,1,212,136,16,235,96,152,72,32,253,174,32, 158, 183, 224
1063 DATA14,144,3,76,179,147,138,10,10,10,10,141,190,147,32,253,174,32,158
1064 DATA183,104,168,138,224,16,144,3,76,179,147,24,109,190,147,96,32, 158
1065 DATA183,224,0,208,3,76,128,147,224,4,144,3,76,128,147,202,189, 14, 147
1066 DATA168,32,43,147,153,65,3,153,5,212,32,43,147,153,66,3,153,6,212,96
1067 DATAL69,139,160,147,133,34,132,35,76,71,168,73,76,76,69,71,65,76,32,86
1068 DATA79,73,47,69,32,78,85,77,66,69,210,49,78,86,89,76,78,85,77,66 ,69,82
1067 DATA32,84,79,79,32,72,73,71,200,169,159,160,147,133,34,132,35,746,71, 164
1070 DATAO,0,201,209,208,3,76,58,155,32, 158, 183,224,0,%208,3,76,128, 147,223
1071 DATA4,144,3,75,128,147,202,138,72,32,253,174,32,138,173,32,247, 183,104
1072 DATA170,189,16,147,168,165,20,153,60,3,153,0,212,165,21,153,61,3,153
1073 DATA1,212,152,72,32,253,174,32,158,183,104,168,189,14, 148,153, 64,3, 153
1074 DATA4,212,96,17,33,65,127,147,31,18,62,62,32,73,78,84,69,82,80,82, 69
1075 DATAB4,59,82,32,77,85,83,73,47,32,76,65,78,71,85,485,71 ,49,32,86,83, 44
1076 DATA32,55,46,48,32,60,60,42,62,32,47,77,80,89,82,73,71,72,84,32,40,67
1077 DATA41,32,77,465,82,67,72,47,65,80,B82,73,74,32,49,57 ,56,53 ,32,66,89,58
1078 DATA32,60,60,62,62,32,32,45,45,45,45,32,32,32,75,76,45,85,83,32,32,76
1079 DATATD,69,70,70,6%9 474,77 ,65,78,78,32,32,32,45,45,45,45,32,32,460,60, 144
1080 DATAO,144,184,184,184,184,184,184,184,184,184,164, 184, 184,184, 184,184
1081 DATA1B4,184,184,184,184,184,184,184,1684,184,184,184,184,184,184,184,184
1082 DATA1B4,184,184,184,184,184,184,184,0,149,18,140,148,32,30,171,149, 143
1083 DATA140,148,76,30,171,238,98,154,169,53,133,1,1462,2,138,10,170,189,87
1084 DATA149,133,250,189,88,149,133,251,138,74,170,189,102,149,740,101,222
10B5 DATAB4,149,208,94,254,99,154,142,105,149,189,16,147,,170,160,0,177,250
1086 DATA201,255,208,3,76,106,149,201,128,240,11,189,64,3,41,254,157,4,212
1087 DATA1S57,44,3,133,247,200,177,250,157,40,3,157,0,212,200,177,250, 157, 61
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1088 DATAZ,157,1,212,200,189,64,3,9,1,157,64,3,157,4,212,177,250,174,105,149
1089 DATA157,84,149,138,10,170,189,87,149,24,105,4,157,87,149,144,3,254,68
1090 DATA149,138,74,170,202,16,131,169,55,133,1,76,13,147,0,0,0,0,140,0,174
1091 DATAOD,224,0,160,0,176,0,224,0,0,0,0,0,0,0,173,105,149,170,189,9%,149
1092 DATAZ40,%,76,171,149,76,150,149,138,10,170,189,93, 149,157,87,149,133
1093 DATAZSC,189,94,149,157,88,149,133,251,138,74,170,189,14,147,170,76,14
1094 DATA149,169,0,174,105,149,157,102,149,76,74,149,201,145,240,53,201 ,209
1095 DATAZ40,88,1469,0,141,14,221,32,158,183,224,0,208,3,76,1268,147,224,4,144
1096 DATA3,76,128,147,202,138,72,32,253,174,32,158, 183,138, 168,104,170,152
1697 DATALST,99,149,169,128,133,248,169,1,157,102,149,96,32,115,0,32,158,183
1098 DATA142,5,221,169,0,141,4,221,169,17,141,14,221,160,2,169,1,153,84,14%
1099 DATA152,10,170,189,93,149,157,87,149,134,16,239,96,32,115,0,32,158,183
1100 DATA224,0,208,3,76,128,147,224,4,144,3,76,128,147,202,16%,0,157,102,14%
1101 DATA946,32,158,183,138,72,32,253,174,32,158,183,104,148,24,32,240,255
1102 DATA32,53,150,208,233,76,144,170,32,121,0,201,44,208,5,32,115,0,169,0
1103 DATA94,32,53,150,240,29,32,158, 183,134,254 ,32,253,174,32,158,183,144
1104 DATA2S4,173,18,208,208,251,140,32,208, 142,33,208,32,53, 150,208,221 ,32
1105 DATA158,183,142,134,2,96,169,147,76,210,255,169,19,74,210,255,32,158
1106 DATA183,32,184,150,202,189,14,147,72,32,253,174,32,37,151,104,170,165
1107 DATAZO,157,62,3,157,2,212,165,21,157,63,3,157,3,212,96,169,0,1462,24,157
1108 DATAO,212,157,40,3,202,16,247,96,0,0,0,0,0,0,24,32,158,173,32,143,173
1109 DATA3ZZ,146,182,96,224,0,208,3,76,128,147,224,4,144,3,76,128,147 ,96,32
1110 DATA138,173,32,247,183,120,173,14,221,72,169,0,141,14,221,1469,48,133
1111 DATAt,1460,0,177,20,141,7,151,1469,55,133,1,88,104,240,5,169,17,141,14
1112 DATAZ221,32,253,174,32,139,176,172,7,151,32,162,179,166,71,134,73,166
1113 DATA72,134.748,32,208, 187 ,96,0,32, 37,151 ;32,253 , 174.165.20,164,21 ,133
1114 DATAZ,132,3,32,37,151,160,0,165,20,145, 3, 165,21,200,145,2,96,32, 138,173
1115 DATA74,247,183.32,158,183.142,7.151 32,253,174 ,32, 173,150,201 ,1,240,31
1116 DATAI&?,?O,iéO,lSl,133,34,132,35,76,71,164,73,76,7&,69,?1,65,76,32,83
1117 DATAB4,82,73,78,71,74,49,78,71,84,200,162,0,160,0,177,34,221,141,151
1118 DATAZ40,32,232,224,12,144,246,169,117,1460,151,133,34,132,35,76,71,164
1119 DATA87,82,7%,78,71,32,83,84,82,73,78,71,78,65,77,197,138,10,170,18%,173
1120 DATA151,133,20,189,174,151,133,21,174,7,151,240,7,4,20,38,21,202,208
1121 DATAZAT,76,197 151,67 ,3,68,4,69,70,6,71,7,65,1,72,22,1,39,1,57,1,75,1
1122 DATA9S5,1,116,1,138,1,161,1,186,1,212,1,240,1,14,2,32,253,174,32,139,176
1123 DATA165,20,133,99,165,21,133,98,142,144,56,32,73,188,76,251,150,32,34
1124 DATA234,32,53,150,208,34,32,158,183,142,253,151,32,253,174,32, 158,183
1125 DATA142,1,152,32,253,174,32,158,183,142,0,152,96,160,0,0,79,0,0,0,0,0
1126 DATA162,0,142,3,152,164,211,140,255,151,32,36,234,2346,3,152,144,5,240
1127 DATA3,142,3,152,164,211,177,209,141,254,151,177,243,141,2,152,173,254
1128 DATA1S1,73,128,145,209,173,1,152,145,243,142,4,152,32,228, 255,240,251
1129 DATA174,4,152,140,24,217,180,152,240,241,134,14,248,164,211,72,173,258 -
1130 DATA151,145,209,173,2,152,145,243,104,201,20,208,11,224,0,240,176,202
1131 DATA3Z,210,255,76,16,152,201,141,208,10,142,0,172,255,151,132,211,74
1132 DATA1l&4,152,201,157,208,11,224,0,240,147,202,32,210,255,76,16,152,201
1133 DATA13,240,41,201,133,240,37,201,140,240,33,201,136,240,29,234,0,152
1134 DATA240,53,236,0,152,240,48,2346,0,152,240,210,232,142,176,152,32,210
1135 DATA2S5,174,176,152,76,16,152,0,76,209,152,148,19,147,17,145,144,5,28 .
1136 DATA159,156,30,31,158,18,144,129,149,150,151,152,153,154,155,3,140,0
1137 DATA7&,16,152,238,255,151,198,209,208,2,198,210,144,213,132,208,177 ,209
1178 DATAZO1 ,32,208,6,136,704,255,151,176,244,152,56,237,255,151,24,170,142
1139 DATALA, 153,177,209, 133,215, 41 83,6 ,215,36,215,16,2,9, 128,144 ,4, 166,212
1140 DATAZO08,4,112,2,9,44,157,67,153,202,134,204,255,151,176,222,174,64,153
1141 DATAZ24.0.280.6.238,68,153,76,42,153,201 ,32,240, 3,238,448, 153,32,139,176
1142 pDATA1LS,71,133,73,165,72,133,74,169,64,160,153,133,100,132,101,74,82
1143 DATA170,0,47,153 o,o, 40:0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
1142 DATAD,0.0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
1145 DATAC.0.0.0.0.0.0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,120,173,14,221,72,169
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1146
1147
1148
1149
1150
1151
1152
1153
1154
13155
11546
1157
11358
1159
11460
1161
1142
1163
11464
1145
11486
1167
11468
1169
1170
1171
1172
1173
1174
1175
1174
1177
1178
1179
1180
1181
1182
1183
1184
1185
118646
1187
1188
1189
1190
11931

1192
1193
1194
1195
11946
1197
1198
1199
1200
1201
1202
1203

programme._

DATAD,141,14,221,32,235,18%,1469,48,133,1,140,0,138, 145,20, 169,55, 133
DATAL,104,240,5,149,17,141,14,221,08, 94, 120,173,14.221 . 72.169.0,141,14
DATAZ21, 149, 0,160,208,1332,2, 132,3, 160,0, 162,16, 169,51, 133.1,177.2,72
DATA149,48,133,1,104, 145,72, 200 ,208,239, 230,3,202, 208,234,149 ,55. 153,41
DATA104,240,5, 169, 17,141,18,221,88,149,204,141, 136,72, 169,52, 181,24, 208
DATA1469,0,141,0,221,169, 147.32,210 V255.96,169,151,141 +0,221,169,4,141
DATAL36,2,169,21, 141,24, 208,169,147, 76.210,255,32.37, 151,32,253, 174 173
DATA14,221,141,97, 1d4 160,0,177,20,200,133.99, 177 120 . 133 198, 169,55, 133
DATAL,173,97, 154,141, 14, 221,88,162, 144,56 ,32,77,188,32, 159, 176,76 ,251
DATA150,32,37, 151,32.253, 174, 173,14,221,141,97, 154,169,0,141,14,221,120
DATAL16T 48,133, 1,76,38,154,0,0,0 0,0,201,44,208,6,32,115.0,76, 167,154
DATAZ01,49,240,9,201 ,209,240,2,208.14, 76.5,155,32.115,0, 169, 8,141,0,155
DATA7S, 149, 154,32, 158,1B3,32, 184,150,202, 189, 1,155, 141, 0, 155,173,833
DATA13,0,155, 141 ,83,3,141,23,212 T32,53,150,230.1,96,32. 37,151,165,20
DATA141 91,4,141 21,212,165,21,141,82, 3,141,22,212 ,32,5%, 150,240, 1,96
DATAIZ, 158, 183,224, 16, 144,24, 149, 206,160, 154 76,132,147,82,69,83.32,78
DATABS , 77, 66,69 ,82 /32, B84,79,79,32,72.73 ,71,200,138,10, 10, 10, 10, 141,0
DATALSS,173,83,3,41, 15,13,0, 155,141 ,83,3,141 ,23,212,32, 52,150,208, 3,74
DATABA , 155,96,0,1,2.4,8,32, 115,0,74,139, 155,201 ,69,208,8,32,115,0 162
DATA3,76,29,155.32, 158, 183,32,184, 150, 202,189, 1 1S55,141,0, 155,169,255
DATASE 237 ,0, 155, 141,0, 155 1173,83.3,45,0,155,141,83 4,141 23,212,96,32
DATA115,0,32, 158,183, 32,184, 150,202, 189, 16, 147,170, 189,643 41 , 254,157
DATAGS, 3, 1574, 212,96, 32,121, 0,201,84,208, 8,32.115.0, 1&9 15 76,123,155
DATAZOI,66,208,8,32,115,0,169,32,7&,123,155,201,72,240,3,76,8,175,32
DATA115,0,169,44,141,0,155,173,84,3,13,0,155,141,84,3,141,24,212,94,201
DATABS4,208,8,32,115,0,149,16,76,175,155,201 ,64,208,8,32,115,0, 169,32
DATA76,175,155,201,72,240,3,76,11,155,32,115,0,169,64,141,0,155, 169,255
DATASA,237,0,155,141,0,155,173,84,3,45,0,155,141,84,3,141,24,212,96,162
DATAZ2S,142,64,153,189,60,3,157,67,153,202,16,247,76,42,153,32,139,176
DATA165,71,164,72,133,73,132,74,1469,64,160,153,133,100,132,101,76,82
DATA170,32,173,150,201,25,240,3,76,59,151,148,177,34,153,0,212,153,40
DATA3, 136, 16,245, 96, 72165, 154,201 3,240,376, 213, 241 ,104,201,5, 144,3
DATA76,22,231,133,215, 72,138, 72,152,72,165,215, 166,212, 280,3,76,151,230
DATAZO1 , 4,240 124,170,189, 98,154, 168,32, 162,179,32,221,189,149, 0,140,1
DATASZ,30, 171,104, 168, 104 , 170, 104,24, 88,96, 173,24,208,201 21,240, 11,169
DATAO, 160,204 ,133,20,132,21,76,96., 156,149,0,160,4., 133,20, 132.21,169,0
DATA160,214, 133, 97,132,948, 162, 4, 160 0,177.20,73.128, 145,20,173,134,2
DATA145,97,200, 208,242,230, 21,230,98,202 ,208. 235,76 .62, 156,169.1,162
DATAB, 140,15, 32 186 L 255, 169,0. 32,189,255.32,192, 255,162, 1, 32,198,255
DATA142,0, 142, 210,154 ,32,207, 255,174,210, 156, 157,67 153, 232,36, 144,80
DATAZ39 32,204 255,169, 1,32, 19a,25u,32 121,0.240.9,174, 210,156, 142,63
DATA1S3,76,42,153,162,0, 189,467,153, 32, 210,255,232,236,210, 156, 208,244
DATATE,0,0, 1691, 141,23, 158, 169,36, 133,251 , 169, 0,141,211, 156, 149, 147
DATAZZ,210,255,32,249 , 157, 173,14,221, 141,210, 156,169,0,141, 148,221 , 169
DATAZS1 133, 187,169,0,133, 188,169, 1,133, 183,169,8,132, 186, 169, 96,133
DATA18S, 32,213,243, 165, 1B6,32,180.255, 165, 185, 32,150,255, 169,0, 133,144
DATA140,3,132,251,32, 185,255, 133,252, 1464, 144,208,467 ,32, 165,255, 164,144
DATA208,60,1&4,251,13&,208,233,16&,252,32,20?,157,1&9,32,32,210,255,32
DATA165,255, 166,144 ,208,38,170,240,6,32,210,255,76,61,157,149,13,32,210
DATA255,173,141,2,201,2,240,17,238,211,156,173,211,156,201,15,144,3,32

DATA112,157,160,2,208,178,32,44,245,76,185,157,142,0,169,69, 140,158, 32

DATA30,171,189,180,157,201,0,240,7,32,210,255,232,76,121,157,173,141
DATAZ,201,2,240,220,165,197,201,1,208,243,149, 147,332,210, 255, 238,23, 158
DATA3Z,249,157,16%,0,141,211,156,96,173,210,156,240,5,1469,17,141,14,221
DATA169,0,133,198,94,17,29,29,29,29,29,29,29,29,27,29,29,29,18,82,32
DATAL?,32,84,32,85,32,82,32,78,144,0,72,138,72,169,224,160,157,32,30
DATA171,104,170,104,32,205,189,95,32,45,45,32,32,0,68,73,82,69,47,84
DATA79,82,89,32,80,65,71 ,6%,32,58,32,45,0,169,230,140,157,32,30,171,172
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1204 DATAZZ,158,32,162,179,32,271,189,169,0,160,1,32,30,171,149,24,160,158
1205 DATA76,30,171,0,32,45,13,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45
1206 DATAAS,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45
1207 DATA45,45,45,13,0,45,45,45,45,45,45,45,45,45,4%5,45,45,45,45,45,45,45
1208 DATA4S,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45
1209 DATA4S,0,169,15,160,39,141,4,221,140,5,221,149,129,141,13,221,169,17
1210 DATA141,14,221,165,157,16,7,169,142,160,158,32,30,171,94,17,42,42,42
1211 DATA32,84,73,77,69,82,32,73,83,32,87,79,82,75,73,78,71,32,78,77,87,32
1212 nATA42,42,42,13,0,32,153,183,32,134,150,142,247,159,159,0,141,249,153
1213 DATAZZ,253,174,32,173,150,201,8,240,3,76,59,151,160,0,177,34,201,48,240
1214 DATALS 201,49 240,3, 76 104, 151 185 249 153 13 243 153 141,248, 148 200
1215 DATA192 8,144,229, 174 247 158 202 13? 16 147 170 173 243 158 157 a4 3
1216 DATAL1S7,4,212,%4, o o, 123 64 32,146,8,4,2, 1 169 8, 160 159, 7& 110 151 84
1217 DATA79,76,85, 77 b9, 32 84,79,79,32, 72 73 71 200 17 144 42, 42 42,32, a6
1218 DATABZ2,49,65,75,32,42,42,42,13,0, 32 27 229 169,235,160, 159 32, 30 171,76
1219 Dnrazza 14& 53 22 52 16,187,215, Sa
2490
2500 REM FRUEFEN UND EINLESEN DER DATAS
2510
5000 PRINT CHR$ (147) ; : POKES3280,4: POKES3281, 15-PRINTCHR$(31);
S010 PRINT " I.M.L. BASIC LOADER s
=020 PRINT “j COPYRIGHT 1985 BY KLAUS LOEFFELMANN 5“;
%030 PRINT “i& ' ‘ -,
%040 PRINT CHR$(144);
5050 PRINT * - "3
5S040 PRINT “ERpg
5070 PRINT “BITTE WARTEN, DATAS WERDEN GELESEN..."
5080 PRINT"MEMANZAHL DATENBLOECKE : -32-"
5090 FORI=1TO40:FRINT"—"3 :NEXT
5100 3 ,
S110 E¢="|ITIa R TIETeleeTy
5120 : 5390 :
S130 DIM ZN(32),P1(32),P2(32) S400 RESTORE:FORI=1TO64:READ A:zNEXT
51840 = 5410 : -
. 5150 FDR Z=1 TO 32 S420 FOR Z=0 TO 4093
5160 READ P1(Z) : 5430 :READ A
5170 NEXT Z 5440 :POKEZ049+Z,A
5180 . ] 5450 NEXT Z
5190 FOR Z=1 TO 32 S460 5 _
5200 READ ZN(Z) 470 PRINT "LMIT ‘RUN’ STARTEN"
5210 NEXT Z:ZN(0)=10000 5480 FRINT "MMIT ‘SAVE® ABSPEICHERN"
=000 s 5490 POKE4S,185:FPOKE44,24:CLR
5230 REM AUF FEHLER PRUEFEN =500 END
S240 Z1=1:GOSUBSS20 9310 =
5250 . 5520 PRINT E$+"DATA-BLOCK NR.:";Z1
5260 FOR Z1=1 TO 32 5530 RETURN
5270 3FOR Z2=1 TO 128 LA
5280 ::READ A:P2(Z1)=F2(Z1)+a | 2290 PRINT ®{~-- FEHLER IN DATAS -—-"
5290 :NEXT Z7Z:GOSUBSS20 560 FRINT "#IDATA BLOCK NR.";Z1
STC0 :IF P1(Z1)<>F2(Z1) THENSSS 557°.PRI“T "MIZEILEN :"3ZN(Z1-1);" BIS "3ZIN{(Z1)
S310 NEXT Z1 o580 END
5320

¥ u - 9 e e ' B
gi;g ggi:? ., " FEHLER IN D gms" Das Listing des Hauptprogramms ist an dieser Stelie.zu Ende. Woilen Sie
S350 FOR P=1 TO 7000:NEXT Ihr Programm in Aklion sehen, tigpen Sie das DEFO-Programm ab.
5360 PRINT "[JDATAS WERDEN GEPOKED " Michten Sie aber gleich selbst thre Musik programmieren, kinnen Sie
85370 = auf die DEMO-Versien verzichien.
5380 REM POKEN DER DATAS
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110
120
130

150

170
18O
170
200

210

280
290
300

400
410
420
430
440
272

140 =

160 =

220 NEXT S:v0OL 15

230 :

240 REM BILDSCHRIM AUFBALUEN

230 3

2&0 CLS

270 DISPLAY 14,90,"RSEQUENZ SPIELENE"

programme.

| Frank Schwartz (Hrsg.)

10 REM 2303696263 363630303 3 33 36 30 36 363 363 33 36 %

20 REM *#% DEMO I.M.L 35

30 REM wx BY wes Flugmodell &

40 REM ##%# KLAUS LOEFFELMANN *xx

S50 REM ************************* cnm u er
&0 3 I] t
100 CLS:PDKESS,0:POKESSL,144:CLR

DISPLAY 0, 10,“MUSIK*DATQS WERDEN GELESEN“
DISPLAY 0,15,"BITTE WARTEN..."
GOSuR 50000

REM EINSTELLUNG DES SIDS

COLOR ©,0,5

FOR S=1 TO 3

:WAVE S,"01000000":REM WELLENFORM =
:PULSE 5,300s5REM PULSBREITE = 300

:EMNVELOPE §,5,5,5,9:REM HUELKURVE BESTIMMEN

RECHTECK

FORI=1TO40: PRINT “™";:NEXT
DISPLAY 0,5,"STIMME 1- STEPS:"
DISPLAY 0,b,"STIMME 2- STEPS:"

S0000
50010
50020
S0030
50040
50050 =
S00560
50070 :
50080
- 5000
50100
50110
50120
50130

310 DISPLAY ©0,7,"STIMME 3— STEPS: ™
320 :
330 DISPLAY 0,10,"H"s

240 FORI=1TO40:2PRINT" ";:NEXT

350 FPRINT ¥

360 FORI=1TO40:FRINT" ";:NEXT

370 DISPLAY 0,22,"@ENDE = F1I"

=80 = ,

390 PLAY 1,1:FPLAY 2,1:PLAY 3,1:PLAY ON &3

GETA¥: IFAS="§"THENFPOKESL574+14,0: SOUND RESET: END

DISPLAY 15,5,CHR$(1)"
DISPLAY 15,&4,CHR$¢(2)"
DISPLAY 15,7,CHR$(3)"
GOTO400

END

REM EINLESEN

FOR §=17T03
READ A:IFA=

REM MUSIK-DATAS =

DATAO,%4,17,64,0,240,21,32
DATAD,16,26,32,0,112,16,48
DATA0,96,17,8,0,144,19,8
DATAC,96,17,32,0,0,0,32
DATAQ , 64,29 ,464,0,16,26,32
DATAO,192,34,32,0,16,26,32

INTERFRETER MUSIC LANGUAGE

RESTUORE: S(l)-40?60 S{2)=45056: 5(3)=57344

—1THENZ=0: NEXTS: RETURN
POKE S{(8)+Z,A: Z=Z+1:GO0TOS0030

i werhsauswertung, Koordinatenberechnung, Elekiroflug und Segel-

| erhélt hier Unterstiitzung zur Verbindung seiner beiden Hobbys. Sei

| 26 Basucprogramme fiir G 64 Ve
R 20, Spectrum, ZX 81, T1 99/
4A, Atari 400, \hden Genie
|, Video Genie I, Alphatro-
nic PC, PC 1251.

Auch im Flugmodellsport |aBt sich
ein Computer sinnvoll einsetzen.
| Er kann zeitraubende und umstindliche
§ Rechnungen oder das Sortieren von Daten
ibernehmen.

So enthélt diese Broschiire aus der Reihe
| ,modeli-technik-berater* (MTB) 26 Pro-
gramm-Listings mit Beschreibungen und
Beispielausdrucken fiir verschiedene Ho-
} me-Computer.

Die Programme betreffen unter anderem
foigende Themen: Modellberechnung und -oplimierung, Wetthe-

filug, Vereinsverwaltung... Jeder Modellfiieger und Computer-Freak

s zum Abtippen der Programme und deren Anwendung oder auch
als Anregung fiir eigene Entwickdungen.

104 Seiten, Format DIN A4, zahireiche Abbildungen, DM 25:--
Vertag fiir Technik und Handwerk GmbH, 7570 Baden-Baden
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_programme

50140
50150
50160
50170
50180
50190
50200
S0210
S0220
50230
50240
50250
S0260
S0270
S0280
50290
S0Z00
50310
50320
S0330
50340
50350
50360
S0370
SOIB0
50390
50400
S0410
50420
50430
50440
S0450
50460
50470
50480

S504%0

50300
S0510
20520
00530
S0540
S0550
S05460
20570
50580
50570
50400
504610
505620
S0630
204640
50&50

S06460

S0&470
50680
S0690
20700

DATAG,64,23,16,0,240,21,8
DATAO ,64,23,8,0,240,21,32
DATAD,0,0,32,0,160,14,14
DATAO,112,16,8,0,96,17,8
DATAO,144,19,8,0,240,21,8
DATAO,64,23,8,0,15,26,8
DATAO,64,29,8,0,16,26,8
DATAO,&4,23,8,0,240,21,8
DATAO,144,19,8,0,96,17,89
DATAO,112,16,8,0,1460,14,8
DATAD,16,26,16,0,64,29,8
DATAO,224,32,8,0,192,34,8
DATAO,32,39,8,0,224,43,8
DATAD,128,46,8,0,32,52,8
DATAO,128,46,8,0,224,43,8
DATAO,32,39,8,0,192,34,8
DATAC ,224,32,8,0,564,29,8
DATAO,16,26,B,0,160,11,16
DATAO,8,13,8,0,1460,14,8
DATAO,112,146,8,0,94,17,8
DATAO,144,19,8,0,240,21,8
DATAOD,64,23,8,0,240,21,8
DATAO,144,19,8,0,95,17,8
DATAO,112,16,8,0,1560,14,8
DATA0,8,13,8,0,160,11,8
DATAO,248,10,156,0,160,11,8
DATA0,8,13,8,0,140,14,8

pATAG,112,14,8,0,96,17,8

DATAO,144,19,8,0,240,21,8
DATAO,144,19,8,0,96,17,8
DATAO,112,.16.8.0.160.14.8
DATAC,2,13,8,0,160,11,8
DATAC,248,10,8,0,200,9,14&
DATAO,248,10,8,0,140,11,8
DATAO,8,13,8,0,160,14,8
DATAD,112,14,8,0,112,18,8
DATAO,144,19,8,0,160,14,8
pPATAO,112,16,8,0,112,18,8
DATAO,144,19,8,0,240,21,8
DATAO,64,23,8,0,14,26,8
DATAO,64,29,8,0,224,32,8
DATAO,192,34,8,0,224,32,8
DATAO,44,27,8,0,156,26,8
DATAO, 44 ,23,8,0,240,21,8
DATAO,64,23,8,0,16,26,8
DATAO,64,29,8,0,14,24,8
DATAO,44,23,8,0,240,21,8
DATAC,144,19,8,0,96,17,8
DATAO,112,16,16,0,146,24,14
DATAO,240,21,16,0,96,17,16
DATAO,144,19,16,0,16,26,16
DATAC,240,21,16,0,96,17,14
DATAO,144,19,32,0,16,26,32
DATAD ,16,26,32,0,0,0,32
DATAZSS,-1,0,94,17,16,0,16,246
DATA16,0,240,21,146,0,16,26
DATA16,0,%4,17,16,0,16,26

S0710
50720
50730

. 50740

50750
S0760
0770
50780
50790
50800
50810
50820
508320
50840
30850
50860
50870
50880
50890
50700

50910
S0720
50930
S0940
90950

. 90960

50970
50980
50990
51000
51010
51020
51030
S1040
51050
510&0
51070
51080
51090
51100
51110
51120
51130
51140
51150
51140
51170
51180
51190
51200

DATA16,0,240,21,16,0,16,26
DATAL16,0,144,19,16,0,146,26
DATA16,0,68,23,16,0,16,26
DATAL6,0,96,17,16,0,16,26
DATALL,0,240,21,14,0,16,26
DATALE,0,96,17,14,0,64,29
DATAl&,0,64,23,16,0,44,29
DATAL16,0,96,17,16,0,16,24
DATAL6,0,240,21,146,0,156,26
DATA16,0,112,14,16,0,16,26
DATA16,0,144,19,16,0,16,26
DATA1L,0,96,17,16,0,15,26
DATAL6,0,240,21,16,0,16,26
DATAL6,0,160,14,32,0,0,0
DATAS2,0,0,0,32,0,%6,17
DATAZZ,0,96,17,32,0,0,0
DATAZZ2,0,0,0,32,0,96,17
DATAZZ,0,94,17,32,0,0,0
pATA32,0,0,0,32,0,112,16
DATA32,0,96,17,32,0,0,0
DATA32,0,0,0,32,0,248,10

DATA3Z,0,160,14,128,0,160,11

DATA48,0,8,13%,16,0,160,14
DATA48,0,80,12,16,0,132,6
DATAR,0,54,8,8,0,200,9
DATAS,0,8,13,8,0,132,46
paTAB,0,174,8,8,0,248,10
DATAB,0,8,13,8,0,132,6
DATAR,0,56,8,8,0,200,9
DATAS,0,8,13,8,0,132,4&
DATAB,0,174,8,8,0,248,10
pATAB,0,8,13,8,0,8,13
DATA16,0,8,13,16,0,200,%
DATAL6,0,200,9,16,0,112,16
PATAZ2,0,0,0,32,255,-1,0,0
DATAC,128,0,0,0,128,0,0
DATAQ,128,0,0,0,128,0,0
pATAO,32,0,0,0,32,0,0
DATAD,32,0,64,23,32,0,248
DATA10,32,0,0,0,32,0,0
DATAC,32,0,248,10,32,0,200
DATAT,32,0,0,0,32,0,0
PATAO,32,0,200,9,32,0,174
DATAB,32,0,0,0,32,0,0
DATAD,32,0,176,8,32,0,140
pATAilL,128,0,0,0,128,0,8
DATAL3,16,0,200,9,14,0,176
paTAS,32,0,8,13,32,0,174
pDATAB,16,0,8,13,16,0,200
DATAYD,128,255,-1
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Die FILL-Routine ermaglicht lhnen auf einfache und, da sie in Ma-
schinensprache geschrieben ist, im Gegensatz zu Basic auch auf
iiberaus schnelle Weise, jeden beliebigen rechieckigen Bild-
schirmausschnitt {oder auch den ganzen Bildschirm) mit einem
bestimmten Zeichen oder einer bestimmten Farbe zu fiillen.

Nachdem Sie den Basic-Loader eingegeben und gestartet ha-
ben, meldet sich das Programm nach kurzer Wartezeit mit der
Frage, ob Sie das reine Maschinenprogramm auf Diskette oder
auf Kassette speichern wollen. Um die Routine jetzt in einem threr

10 REM  S40309 950305500 35 30 20000090 3095 0036 36 31 36 00 96 6 b - 46 3538
15 REM % »
20 REM FILL-UTILITY *
25 REM » »
I0 REM » EINGABEFORM: »
35 REM = *
37 REM » SYS42152,X1,YI,X2,Y2,.A,B »
38 REM * »*
40 REM » 1985 BY DANIEL DURSTEWITZ *
. 4% REM * W
S50 REM » - #4560 NORDHORN #*
S5 REM » *
&0 REM #* : *
G5 REM 9353030 0396 3090303636 06 9 96 3696 96 96 36 9636 3636 3 3 0 36 3 3%
70 3
79
80 FORT=4%152T049335: READAz POKET ,As P=P+A:NEXT
85 IFP=28135G0TO100
20 PRINT"EFEHLER IN DEN DATAS! BITTE LUEBRERPRUEFENY

9%

100
105
110
115

IFA%="D"THENPOKE49303%,8: BOT0125
IFA%$="K" THENFOKE49303, 1: GOTO125
120 GOTOD10D

125 BY849302: END

130 3

135 »
134
137
138
139
130
141
142
i43%
144 DATALSG, 232 7.5 174 1&?
145 »

146 REM SAVE-RCOUTINE

147 :

150
151

DATAS,

PRINT"SIE DIE ZEILEN 134-151 NOCH EINMAL.!":END
PRINT"HESDLL DAS PROGRAMM AUF [GDBISKETTE ODER®
INPUT"AUF EKBASSETTE ABGESPEICHERT WERDEN'":AS$

Programime .zu verwenden, kénnen Sie sie entweder mit LOAD
LFILEEUTILITY* 8,1 (von Kassette mit,1,1) vorher oder innerhalb
des Programmes einfaden oder auch die Zeilen 10 bis 75 sowie
85 bis 125 und 146 bis 151 aus dem Basic-Loader streichen und
die Routine in DATA-Zeilen inr Ihr Programm integrieren.

Sie wird mit SYS 49152, X1, Y1, X2Y2, A, B aufgerufen. Dabei
sind X1 (Spalte)/ Y1 (Reihe) und X2 (Spalte)/ Y2 (Reihe) die
Koordinaten zweier sich diagonal gegeniiberliegender Eckpunk-
te des zu fuillenden rechteckigen Bildschirmausschnittes. X kann
die Werte @ (linker Biidschirmrand) bis 39 annehmen, Y die Wer-
te @ (oberer Bildschirmrand) bis 24. Ist A =0, so wird der Bild-
schirmausschnitt mit dem Zeichen B (Bildschirmcode, s. Hand-
buch S. 133/134) gefiillt. Ist A= 1 {bzw. griBer als &}, so wird der
Bildschirmbereich mit der Farbe B gefiillt. D.h. ein Zeichen, das
in diesen Bitdschirmbereich gesetzt wurde, bzw. mit Poke hinein-
gesetzt wird, erscheint in der Farbe B (zu den Farbwerten s.
Handbuch S. 139).

Beispiel: SYS 4917152,5,5,34,719,0,1
fiilit einen mittleren Bildschirmbe-
reich mit einem Abstand von 5
Kdstchen zu den Rdandern mit dem
Buchstaben A

SYS§ 49152,5,5,34,19,1,0 148t alle.
Zeichen in diesem Bereich in
schwarzer Farbe erscheinen.

DATA32,241,183,224,40, ;54l; ,76,72,178,134,251, 32,241, 183, 224,25,174,244
DATAI34,252,32,241, 1@3 224, 46}175 235,13 ,253,32,;11

DATArah,2§4 165,254,25,23»,252,f6 13,1&
DATAZG4,76, 39’19 3133,253, 155,25%,24,
DATA:;3,351,104 133 253“76 &1 192,r33

183, 224,25,176,226

425 272,165,254, g;a,zs {;94 133

2%‘5' ,16 1} 1&5 251 J2,145,253
,“32 41,183, 224 g8 gga 140

208,2,140,216, féb,§52 1&5’251 132,252,202,48,9,24, 195 30, 144 24
DATAZ30, 252,208,244, {33,251, 32, 241 , 183, 138, 166,254,232, 168 , 253 1260,
DATAZS1 , 136, 16,251 ,72, 145, 251 24, 105,40, 144, 2,230,252, 133,251, 104, 202

S

DATA162,1,140,1,32,186,255,169,12,1562,95,140,8,32,189,255,169,0,133,251
DATAL149, 192 133 252 169 251 162, 150 1&0 1?2 32 221 245 g4

_ tips &tricks.
FILLUtility-Routing s
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_programme

11 =

2004
2006
2010
2020
2030
2031
2032
2050
2052
2060
20462
20863
20464
2065
204656
2067
20468
2069
2070
2071
2072
2073
2074
2075
207&
2077
2078
2073
2080
2081
2082
2083
2084
2085
2086
2087

Im Kampt mit der mutierten
Riesenspinne auf Alukard

Durch eine bisher unbekannte Kraft werden sdmtliche Funkverbindungen zwischen den ver-
biindeten Sternensystemen Delta und Radiax unterbrochen. Auf Ihrem Flug als Spezialkurier
- zur entfernten Kommandozentrale X-64 geraten Sie unter mysteridsen Umstanden in einen
"ur cummﬂdﬂra 64 energetisch auBerordentlich starken BEAM-Strahl und finden sich in der disteren Welt von

Alukard wieder. Dieser Planet wird von einer mutierien Riesenspinne be-

;‘ 22: :*****““**“**********“***: herrscht, die durch permanenten Abwurf von Elektronetzen nach lhrem Le-
I REM # FIRELEGION (L) 1985 % ben trachtet.

4 REM # WRITTEN BY *

S REM # CHRISTIAN WURZER * Wihrend ein Treffer die Spinne lediglich fir kurze Zeit idhmt, nicht aber zer-
& REM * * stirt, milssen die beiden jeweils von Links bzw. Rechts auftauchenden Rake-
7 REM # FOR COMMODORE &4 * ten und eine kugelihnfiche Lasermine durch gezieltes Feuern vernichtet wer-
g EE: : (JOYSTICK PORT2} : den.

10 REM 3655595 5 595 33 9055 36 90 30 36 9096 9030 36 3 2696 3 3

S0 POKES32B80,0: POKES3281,0

DATA120,169,51,133,1,169,0,133,95,133,90,133,88, 169,208,133 ,96,169,240
DATA133,89,169,224,133,91,32,191,163,169,55,133,1,88,%&
FORT=832T0832+33: READR: POKET , Az NEXT

8YS832: POKEBS0, 160: 8YSB32: POKES6574 ,PEEK (56574) AND2S52: POKES3272,8
POKE648, 192

PRINT* LT T TeTes) BITTE WARTEN !'"

PRINT"® DATEN WERDEN EINGELESEN"

READX 1 IFX=—1THEN2060

CG=57344+X%8: FORI=0T071 READZ 1 POKECG+1 , Z3s NEXT: BOTO2050

DATAL4,0,0,0,0,0,0,0,3
DATALS5,0,0,0,3,15,127,255,255
DATALL,0,0,0,255,255,255,255,255 Sollten Sie schlieBlich doch, trotz aller An-
DATAL7,0,0,0,0,128,224,248,252 strengungen Ihres Gegners die 500-Punkte-
DATALB ,7,15,15,31,31,&3,127,127 : Marke erreichen, wird der Kampf in seiner
DATA&LY , 254,254, 255,255,255,255,255,255 Endphase noch um einiges hérter...
DATA70,0,0,0,128,128,192,192,192
DATA71,127,127,255,255,255,255,255,255
DATA72,247,239,159,255,255, 127,255,255
DATA73,255,255,255,255,254,252,252,252
DATA74,224 ,224 224 ,64,64,96,112,120
DATA7D , 255,223,227 ,248,205,127,127,127
DATA74,255,255,255,255,127,127,463,223
DATA77 ,255,255,255,255,255,255,254 ,253
DATA78B,255,255,255,255,255,255,127,1%1
DATA79,252,252,254,255, 255,255, 255,255
DATABO, 124,124 ,248,248,240,240,240,248
DATABY ,51,28,15,3,0,0,0,0
DATAB2,255,3%,220,255,255,31,3,0
DATAB3,251,251,253,93,1%90,240,224,0
DATAB4, 141,193,227 ,255,255,255,255,255
DATARS,239,239,239,239,240,239,224,224
DATABs ,252,252,252,212,148,254,0,28
DBATAB7 , 127,127,127 ,127,63,31,3,0

DATABE, 247,248,255, 255 , 255 , 255, 255, 7 Steuern kénnen Sie
DATABY, 212,82, 255, 255, 255, 255 , 254 , 252 das Spiel mit dem

Joystick in Port 2.

14

CamnonPs mip | /85




2090
2091
2092
2093
2094
2095
2094
2098
2099
2100
2102
2103
2107
2108
2109
2110
2111

2113
2114
21135
211646
2120
2121
2122
2123
2124
2125

2126
2127
2130
2134
2132
2133
2134
4000
A0D3
4004
4006
4008
4010
4012
4014
4020
A4022
4024
4026
4028
4030
4032
4024
4036
4030
4042
4044
. 4048
4052
4054
4056
4058

2112

DATAR0,1,2,4,8,146,32,564,128
DATA91,1,2,4,8,17,34,48,136
DATA%2,255,0,0,0,0,0,0,0
DATAY3,255,44,32,14,8,4,2,1
DATA94 ,255,48,34,17,8,48,2,1
DATA9S,128,464,32,14,8,4,2,1
.
DATA10Z,255,255,255,254,254 , 252,252,248
DATA103,240,192,0,0,0,0,0,0
DATA104,255,255,254,248,240,224, 192,128
DATA105,0,1,1,3,%,7,111,255
DATA107,0,128,224,224,240,252, 254, 255
DATA176,129,189,185,149,141,157, 129,255
DATA177,199,247,247,231,231,231,195,255

DATA178,129,189,253,129,159,159, 129,255

DATA179,193,253,253, 225,249,249, 129,255
DATA180,191,191,187,1B7,129,243,24%,255
DATA181,193,223,223, 193,249,165, 129, 255
DATA182,129,191,191,129,157,157, 129,255
DATA183,129,189,251,247,231,231,231 ,255
DATA184,195,21%,219,129,157,157,12%,255
DATA185,129,189,189, 129,249,249 ,129, 255
DATA131,129,1689,191,159,159,157,129,255
DATA133,129,191,191,135, 159,159,129, 255
DATA137,239,239,239,231, 231,231,231 ,255
DATA140,191,191,191,159,159,159,129, 255
DATA143,129,18%,189,157,157,157, 129,255
DATA146,129,189,189,129,155,157,157,255

DATA147,129,189,191,129,249,185, 129, 255
DATA150,189,18%,189,219,219,231,231 ,255
DATA108,25%,255,255,20,117,20,117,117
DATA109,255,255,255,71,95, 199,95,71
DATA110,255,255,255,113,119,113,119,17
DATA112,255,255,255,10,122,74,106,10

DATAL 13X ,255,255,255,46,144,170,172,46,-1

Das Computer-
vereinsieben

Im Marz dieses Jahres wurde aus Freude am gemeinsa-

men Hobby ,Computer” die C64/Commodore Interessen-
gemeinschaft Chiemgau/Inn eV, gegriindet. Dieser Vergin hat
es sich zur Aufgabe gemacht, Wissen {iber den Compu-
ter weiterzugeben, Informationen auszutauschen und

Kenntnisse zu vertiefen. Dabei werden Programme aller -

Art erstellt, Problemldsungen angeboten und dgl. meh.
Auch der Unterricht in den Programmiersprachen wird
berticksichtigt und jeder Interessierte hat die Maglich-
keit, etwas iiber BASIC, Maschinensprache und andere
Programmiersprachen zu erfahren. Natiirlich kann man
sich auch (ber die neusten technologischen Ubertra-
gungsmiglichkeiten (DFU usw.) bei diesem Verein infor-
mieren. Die Vereinstreffen sind vierzehntégig jeweils auf
einen Samstag festgelegt. Jeder Computerfreund ist bei
den Vereinstreffen herziich willkommen oder hat die
Moghchkert sich telefonisch mit einem der 5 Veremsvor—
sitzenden in Verbindung zu setzen.

Kontaktadresse:

C-64/Commodore Interessengemeinschaft

Chiemgau/inn eV, :

Posttach 1207

8090 Wasserburg

programme._

DATA162,0,142,192,2,173,0, 220,201,112, 176,56,173,21,208,41,2,201,2,240,47
DATA3Z,157,200,1735,16,208,41,255,141,16,208,162,180,142,3,208, 173 16,208
DATA41,1,201, 1,208, 8,173,16,208,%,2,141,14,208, 174 0, 209 142 2,208
DATAL73,21,208.9, 2,141 ,21,208,173.0. 220,41,239,201,104,144,25,201, 108
DATA176,21,173.16,208,41,1,201,1,240 2 72178.0,208,223,50,240,5 162,255
DATAL42,192,2,173,0,220,31,239,201,104,176,21,173, 16 208,41,1,201,1,208,7
DATA174,0,208,224,50,240,5. 162, 1,142,192,2

DATA174,3,208,224,40,208,8, 173,21 , 208 , 41 , 253,141 ,21,208

DATA174,30,208, 142, 254, 207,174,255,%07 ,228 0,240, 21,174,246,207,224,0
DATAZE0,5, 206,246, 207, 208,6,200 ,255 2207 4 206, 246 , 207 .56, 176, 126
DATA173,16,208,41 4,201 4,240, 12,174, 4 L, 208,224,70,176,5,162,1, 142, 247 207
DATAL173,16,208,41,4,201 14,208, 12 174,4,208, 224,40, 144.5, 162,255, 142,247
DATAZ07, 174,247,207 . 142,194,2,174, 253,207,224, 0, 240,5. 206, 253,207,208, 24
DATA162,200, 142,253,207, 174, 250, 195, 224, 42 , 280,7,162,42, 142, 250,195
DATAZ0B,S, 162,43, 142,250, 195, 173, 254 , 207,416, 201, 6, 208,33,174,196,2
DATA142,247,207,32, 128, 200, 162, 0,142,196,2, 162,50, 142, 255,207, 173, 21,208

DATA41 , 253 141 21 209 32 0,200, 174 3O 203

DATAI?E 21,208,41,8, 201 B 240 44 162 60 142,7,208,174,4,208,142,4,208
DATA173,14,208,41, 24? 141 16, EOB 173,146,208, 41 4, 201 4 209 B 173,16,203
DATAZ,8, 141 i6, 208 173 2% 203 2, 8 141 21 205

DATA174 7. 208 224 191 208,48, 173 21 209 41 247,141,21,208

DATAZ38, 245 207 174 245 207 224,19,208,5, 162 0 142 245 207,174 ,9,208
DATA174,%, 208 224 120 2&3 Sy182,1, 142 201 2, 174 2, 208 224 125 208 Syl62
DATAZ2S, 142 195 2, 174 ? ZDE 224 135 208 s, 1&2 18,142 IBS 2,174,9, 203 _
DATAZE# 150 208 5 162 ? 142 lBﬁ 2, 174 9 208 224 197,208, 10 162 4 142,185,2
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4060
4064
4066
4068
4072
4074
4078
4080
4082
4084
4088
4090
4092
4094
43100
4102
4104
2106
4165
4167
4149
4171
4173
4175
4176
4180
4181
4212
4214
4216
4218
4224
4226
az2g
4230
4232
4234
4234
4238
4245
4248
4252
4254
4259
4240
5000
5010
5012
5014
501&
5018
5020
5022
5024
5024
5028
5030
5032
5034
5036

_programme

PATA1&2,255,142,201,2 .

DATA173,254,207,41,18,201,18,208,45,32, 128,200,173,21,208,41 ,237
DATAL41,21,208,173,16,208,41,239,141,14,208,174,245,207,142,8,208
DATAL73,21,208,%,16,141,21,208,32,0,200,32,0,200,32,0,200,174,30,208
DATA173,16,208,41,16,201,16,208,10,174,8,208,224,200,208,3,238,242,207
DATA174,242,207,224,30,208,78,173,14,208,41,223,9,564,141,154,208,1462,1B0
DATA142,11,208,142,13,208,162,1,142,10,208,162,100,142,12,208,142,44
DATA142,253,155,1462,47,142,254,195,1462,255,142,203,2,142,205,2,162,1
DATA142,202,2, 162, 255 ¢ 142,208 ,2, 32, 128,200, 162.0, 142,200, 2, 173 21,208
DATAD, 96,141 ,21 ,208,238, 242, 207, 206, 8, 208

DATA173,254,207, 41,348,201 ,34,208,23 ,32,128,200,173,21,208, 41,221,141 ,21
DATAZ0B,32,0,200,32,0.200,238,241 ,207 ,174,30,208, 173, 254 , 207 , 41 &b, 201 , b6
DATAZOB,23,32,128,200,173,21,208,41,189, 141 ,21,208,32,0,200,238,241 ,207
DATA32,0,200,174,30,208,174,11,208,224,193,208,5,142,2,142,241 ,207
DATA174,11,208,224,100,208,18,142,1,142,203,2,142,205,2,162,48,142,253,195
DATA162,49,142,254,195
DATA174,241,207,224,2,208,29,162,0,142,242,207,142,241,207,142,203,2
DATA142,11,208,142,255,142,200,2,173,21,208,41,159,9,14,141 ,21,208
DATA173,254,207,41,1,201,1,208,88,32,128,200,142,1,142,33,208
DATA32,181,200,173,21,208,41,133,141,21,208,1462,8,142,33,208

DATA3Z, 181 ,200,32, 128,200, 162,0,142, 53,208

DATAL74 240,207 , 224, 176,280, 11,206,240 207 , 174,240,207, 142,106,195
DATAZ08. 6,162,128, 142,21, 208,96

DATAL62,30 142,242,207, 162,199, 142,8,208,173,16,208,9,16,141 ,16,208
DATA162.0,142,200,2, 142,241,207, 174, 30,208

DATA174,251,207,224 , 181 , 208,24, 162,23, 142,180,2,162,7, 142,183, 2, 162,15
DATA142, 1B&.2,142,187,2,142,188,2, 142, 189,2

DATAL62 )15, 169,128,141 ,61,3,141 60,3 ,222,208,2, 208,44 ,189,174,2,157 ,208, 2
DATAL189,192,2,240,33,16,12,189,0,208,8,222,0,208,40,240,7,208,19,254,0,208
DATAZOB,14,173,60,3,208,9,173,61,3,77,16,208,141,16,208,173,&0,3,208,3,78
DATAGL ,3,73,128,141,60,3,202,14,191,76,24,196,~1
DATA174,252,207,224,185,240,5,238, 252,207 ,208,85, 142,176, 142,252,207
DATAL74,251,207,224,185,240,5,238,251,207,208,68,1462,176,142,251 ,207
DATA174,250,207,224,185,240,5,238,250,207,208,51,142,174, 142,250,207
DATA174,249,207,224,185,240,5,238,249,207,208,34,162,176, 142,249,207
DATA174,248,207,224,185,240,5,238,248,207,208,17,162,176,142,252,207
DATA142,251,207,142,250,207,142,249,207,142,248,207
DATA174,252,207,142,85,195,174,251 ,207,142,84,195, 174 ,250,207,142,83,195
DATA174,249,207,142,82,195,174,248,207,142,81,195,96
DATA162,0,142,4,212,1462,13,142,5,212,142,6,212,162,13,142,1,212,162,255
DATA142,0,212,1462,129,142,4,212,96
DATA1462,0,142,11,212,162,11,142,12,212,142,13,212,1462,23,142,8,212,162,129
DATA142,11,212,96
DATA142,25,140,255,192,0,240,3, 136,208,249 ,202,224,0,208,242,96,-1

H

REM ———--—- SPRITES

REM -———— BESCHUETZ

DATA, s ssussssssasrsrssarsarssanrarrarassaranrsanassdy,64,12,,956,28,16,112,562

DATA14,248,127,57 ,252,255,255,254

REM ———— RAKETE
DATA,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,16,,,16,,516,,,56,,;56,,,56,,,56,,,16
DATA, 35y 5519331

REM ———— SPINNE A
DATAsyssvv1ss1!111!avvmsvss!qssm1;?111!1;111!!1111!14!21110161111!1051119
DATA245, ,346,4,128

REM ——— SPINNE R

DATA, 3y ysssssssnsryararssassasasnssasasrasrsrasrsrsedsss10,6,,19,105,,36
DATAR244,12B,72,2,64 '

REM —~—— NETZ
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| hardware.
NEU K <: d NEU % ¢ %k NEU % Y Y% NEU

Epromprogrammiergerat fiir den
Commodore 64

die Hardware: - in formschinem, die Elekironik schiitzendem schwarzem Kunststoffgehiuse
- optische Funkiionskontrolle durch LED-Anzeigs

- keine mechanischen Schalter, keine lastigen Strippen

- pregrammiert alle Eproms der Typen 2716, 2732, 2764 und 27128

~ alle Schaltfunktionen wie Spannungsumschaltung oder Typen-
wechsel werden automatisch durch die Software durchgefiihrt.

- industriell gefertigte Platine. doppelseitip mit griinem Schutzlack,
bleiumschmolzen

-~ mit tausendfach bewihrtem TEXTOLL-IG-Sockel
- extreme Kleinstmafie (7x9x2cm) durch Kompakibauweise
~ kein Netzteil erforderlich, Spannungen werden auf der Platine selbststindig erzeugt.

die Software: - komplett in Maschinensprache erstelite Treibersoftware
- bedienerfreundiiche Meniifithrung durch alle Funktionen
- durch ,Window“-technik stindige Kontrolle der Eingaben
- intelligente Super-Algorithmen sorgen fiir Spitzen-Brennzeiten

- viliig neu erstellter Editor {Momtor] mit allen bekannten Méglichkeiten inte-
griert

- alle Ein- und Ausgaben erfolgen in deutscher Sprache
Gesehen bei: Lindy-Elektronik GmbH, Mannheim, unverb. Preisempf, 198,~ DM, inkl. Mehrweristeuer

AAA AKX AN A A A A AAA A A A AR AN A AR A A A A A A AA AL AN AN

~ Achtung!!! Weitersagen!!!

Gehauseumbau fiir den [:434
aus Heft 9/85

In unserer vorleizten Ausgabe haben wir einen Gehduseumbau fir den Com-
madere 64 ven der Fa. Maurer vorgestellt. In diesem Berichi ief es, dafi der
gesamte Umbausalz zu einem Preis von ca. 570,-- DM erworben werden
kann. Wie wir von einem aufmerisamen Leser erfabren haben, liegen die
ueuesten Preise fiir den Umsatzbau jedoch bei 745,-- DM. Bitte heachten
Sie also hei einer evil. Bestellung den gednderten Verkaufspreis,

- Schidhebérger St
. 1000 Berlir 42 peh f) ZFr10- [T L =
L2 030¢ 752 81 SOISD s 3 -1 o erwiinscht

**t****t*»#&tt

1185 ~ Compute mik | i



_programme

5038
5040
S042
5044
5046
5048
5050
5052
5054
S505&
5058
9080
S0&2
50464
50565
50468
5070
S072
5074
5076
5078 =
6000
&002 &

6004 FORT=0TO9999: READG: IFQ=-1THENSGQOB
46006 POKESOZ200+T,R3:NEXT

&008 FDRT-OTD????:REQDQIIFD=—1THEN&012
6010 POKES1200+T,ReNEXT

&012

6020 FURT=0T062: READR: POKES17124T U NEXT
&022 FORT=O0TO62: READR I POKES1774+T, Gt NEXT
6024 FDRT=0TD&62: READG: POKES1840+T B NEXT
&026 FORT=0TO6Z2: READA: POKES19044 T, Qs NEXT
6028 FORT=0TU&2:READR PDKESI9468+T Bz NEXT
46030 FORT=0TOAZ: READR: POKESZ203I2+T,Gla NEXT

7024
7028
7036
7032
70%4
7034
7040
7044
7045
7044
7062
7043
70464
BOiZ
8014
8014

F000 REM —~—— BRAFIK
2010

FO20 PRINTYLIE:-#| i—
FO2Z22 PRINT"[ B [
FOC24 PRINTV[EE |d &g &, -
RO26 PRINT"[ZZ| - T |
Q028 PRINT"[Ela. % <
FOIG PRINT" 448304 |
FO3I2 PRINT" 8 5
QO34 PRINT 3@

DATA!!!",!!?’1”11!!!!11!!!’!!!

REM ———— LASERMINE
DATAy yusvvry
REM -——— RAKETE A

REM —--— RAKETE B

DATA, 359029313111
REM —--— RAKETE UNTEN A

REM ———— RAKETE UNTEN B

REM —--- BTERN

EINLEEEN DER DATEN

POKE&LYS, 10 POKE711,1

POKE&ADB ,22: POKESLYD 22
FOKE7QQ ,22: POKE7Q1 ,22

FUKEV+16 O:POKEV+21,1+4+1$+12B
FORT=0TO4: PODKESI240+T, 176=NEXT
FOKEV+30,0: POKES3247, O

FOKESO148 40=PDKE501&9,41
POKES0170,42: POKESC171,44
POKES0172,45

DATA,64, 5,160, ,,160,,,144,,1,88,,2,36,,2,84,,4,154,,5, 32,,2,80,,2,128,,1
DATA112!¥!24B!!!24911!24311!112!!!1’7,!!,!i!?”’!l"’?’!!!j???”l’!l’i!

DATAy yyasbyys10,,,20,,,104,,1,208,,3, 176,,,224,,,9&,,,64
DATAyssssavstossnrassssasssasasssssans

DATA!’1?65!!80511405!!22!!111!IZB!!13!1?2I!7¥!!6'$'2§!!1!¥!!!$!'!!l'15!!

DATA, 5 443504, , .96, 4,224,,3,1756,,1,208,,,104,,,20,,,10,,,4
DATAyyysasssr99999sasvass9asrasanyrny

DATA!1111!11F!!1!'1!'!’1!"'!"'!1!'9!

DATA, 32, sy nsnses32eenysd 33, ,,18,,1,36,,,248,,1,116,,74,250,144,1,124
DATA’!24B’11 16411190!’4 33’l!f1l32’lll!5!!§32'

&032
6034
60346
6038
&040

&042

7000
7002
7004
7010
7014
7022
7024

FUKEV+4,100:PCKEV+5,373PUKE692,303PﬂKE?OE,1

FOKE712,255: POKE&DSE, 10: POKEV+8, 11 POKEV+?,197

PDKEV+14 179=PDKEV+15 214|PBK550175 S0 POKEV+44,1
FDKE53245 OIPDK553239 11 FOKES3237,0: PORKESI2324 0:PDKE53233 O POKESZIZ232,181

BI=D4Z72iFORT=0TOZ4: FOKESI+T ,0: NEXT
POKESI+Z24,31:POKESI+21,3: PDKESI+22 3:POKESI+23,241

FORT=0TD&2 READU: POKES2Z2096+T Gl NEXT
FORT=0TO62:1 READR: POKES2160+T ,WsNEXT
FORT=0TOALZ2: READG: POKES2224+4T Qe NEXT
FORT=0TO&2: READR: POKES2288+T ,Ga NEXT
FCRT=0TD&2: READG: POKES2352+4T ,,Q: NEXT

VARIABLEN,DATEN

V=53248: POKEV+17 , PEEK (V+17) ANDZ39
FORT=688T0719: POKET , 0z NEXT
FORT=39TD45: POKEV+T, 151 NEXT
POKEV, 901 POKEV+1 , 1811 POKESEB , 5
POKE707 ,255: PDKESS1 , 4

A4
&% 2‘" f‘ i F"ﬂ"“
By
mﬁll

18

Compube mif

11/85



hardware_

9035
208
040
9042
9044
9056
9058
2040
9062
2064
2046
048
5999

PRINT" B,
PRINT "z .
PRINT "

PRINT"# |
PRINT " #8d
PRINT" [ g
PRINT "o
PRINT " B0
PRINT "B

BYS830200
10120 FORT=0TOZ200: NEXT

10130
10140 SOTO7000

SCORE 000000

Erweiteugiitf

PRINT:PRINT:PRINT: PRINT:PRINT: PRINT

LIVES 5
: PR '
- Ug

16100 FOKE214,10:POKEZ11,15:5Y55B640: PRINT"GAME DVER"
10110 PRINTTAB(9) "MPRESS FIRE = NEW BAME"

IFPEEK (B5&320)<>111THEN101 X0

FORT=0TO401 PUKE4R152+959+T , 1 602 POKES&255+T ,, Y1 NEXTI POKEV+17 ,FEEK (V+17)0R14

¢ den VC 20/C 64

Seit kurzem haben alle VC 20 und C 64
Besitzer die Moglichkeit von einer Tasta-
turerweiterung die im Fachhandel ange-
boten wird, Gebrauch zu machen. Es han-
delt sich hierbei um ein Zusatztastaturge-
rat mit 22 frei programmierbaren Tasten.
Diese intelligente Zusatztastatur ist eine
Erweiterung der bisherigen ,JA 2* Zusaiz-

fastatur.

Mit Hilfe einer Steuerplatine ist
es moglich, die ,,aite” Tastatur
nachzuristen. AuBerdem
kann mit der gleichen Steuer-
piatine die gesamte Comimo-
dore-Tastatur ~ umprogram-
miert werden. Zu diesem
Zweck wird die Steuerplatine

- zwischen die Tastaturshiftiei-
ste auf der Rechnerplatine und

* dem an der Tastatur befindli-
chen Kabel gesteckt.

Bie Redaktion ist der Meinung, dal
diese sipavolie Hardware-Erweile-
rung neben iodem $-04 oder VE-20
Rechner itren Pleiz finden soliie,

Der Preis fiir diese Platine liegt
bei 79,- DM inkl. MWSt.

Technische Daten ,TA 3“:

+ intelligente, frei programmierbare Zusatzta-
statur. Alle Zeichen {ink!. Grafik) kénnen auf
jede der 22 Tasten gelegl werden (SPACE-TA-
STE wird fiir Programmiervorgang bendtigt).

4 einfache Programmierung

4 Leuchtdioden fisr Betriebs- und Program-
miermodus

4 keine zuséizliche Spannungsversorgung ng-
tig

4 CHERRYTasten mit GOLD-CROSSPOINT-KON-
TAKTEN

4 2-teilige Tastenkappen, transparenies Cher-
" teil mit Symbolen vom beiliegenden Symhal-
bogen unteriegbar

<4 Preis 179,—- DM inkl. MwSt.

11/85
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werkstatt

ein Programm zur Funktionstastenbelegung.

Es handelt sich bei dieser Version um in BASIC-Programm, mit
‘dem man eine individuelle Belegung der vier Funktionstasten
{acht Belegungen in Verbindung mit der SHIFT-Taste) ermdgli-
chen kann. Sie miissen zundchst den Text eingeben, der auf die
jeweilige Funktionstaste gelegt werden soll. Dabei ist zu beriick-
sichtigen, ob der Text durch anschlieBendes Driicken der RE-
TURN-Taste oder nur durch Driicken der Funktionstaste ausge-
geben werden soll. Nach der Eingabe der Texte, wird vom Pro-
gramm eine Maschinenroutine erzeugt, die die dausernde Abfra-
ge der Funktionstasten organisiert und ihre Belegung implemen-
tiert. Jetzt kdinnen Sie die extrem kurze Routine abspeichern.
Beim Arbeiten mit der Diskette geschiehi dies mit

‘ 1 0AD”FUNK.TAST.-BEL”8,1

Verwenden Sie eine Datasette geschieht digs mit

1 REM #%% * ¥R
2 REM »#x WICHTIG: ZEILE O GENAU SO #%»
I REM 4% EINGEEREN. DORT STEHT DER #%%
4 REM »x% SFAETERE FILENAME !1711'11 %ax
oS REM s * W
& REM ##% WRITTEN 'BS BY R
7 REM #x# HHE
8 REM *#x WALDEMAR R&AZ %
9

REM ##*3%

100 GOSUB1000: GOSUBL 100: SFR$="
105 PRINTYLIE FUNETIONSTASTEN — BELEGUNG”

11G FRINTY[M GEBEN SIE NUN DEN TEXT EIN, DEN SIE"
120 PRINTYW AUF DIE EINZELNEN FUNETIDNSTASTEN LE-"
130 PRINT"® GENM WOLLEN (KEIN TEXT — NUR RETURN) :"
130 FORI=1TOB

160 PRINT™@E FUNETIONSTRASTE"I" (MAX.
170 TE#=5F#%: INFUT" ";TE# .
180 IFLEN(TE®) >15THENTES=LEFTE (TE#,15)

185 IFLENATES$}<{1STHENTE#=TEZ+LEFT$ (5P%,15-LENITES) )

L3

19 ZEICHEN}"

350
400
841G

POKE183,14:FOKEIB7,11:POKELBE, 8:
POKE251,0: POKEZRS2, 192

Nachdem wir bereits in unserer letzten Ausgabe unterder Rubrik, Werkstatt“ein Programm zur
Programmierung der Funktionstasten verdffentlicht haben, erscheint an dieser Stelle erneut

REM FILENAMENPARAMETER
REM FILEFPARAMETER
POKE7BG, 251 :POKEYB1 ,208: FOKET782,192: SYS5454%4:

411 IFST=-128THENFRINTCHR¥ (147} ; CHR$(17)-“ DATENUEBERTRAGLUINGSFEHLER 111'%:5T0OF
416 I

417 =

420 PRINTCHR#{147);CHR¥(17)3" BELEGUNG ABGESPFEICHERT ¢ — OKi™

430 SVS4AFIS2:PRINTCHR$£({(17);" BELEGUNG AKTIVIERT ! -~ D e

2?7 END

P98 3

g9 = ‘

1000 REM w*x# MASCHINENSFRACHE — CODE ##%

1010 DATAL120,146%9,1%,141,20,3,149,192,141,21 ,3%,88,%96,198,2,208,28,1469,7, 133
1011 DATﬁL,lé? 128,174, 141,2,240,3,24 1@5 64 1&;,6 2;8 203,249 11 96,233,114
1012 DATAZO0Z2,224, 2,208,244 74,499,224, 141,47 192,141 ,68,192,162,0, 18? P4,192
1013 DATAZZL,210,255,232,224,15,48,245,189,26,192,141, 119,&,159 1,133, 198 76
1014 DATA49,234

1015 RESTDRE:SU=U

LUAD”FUNK msr -BEL”, I 1

(zuvor miissen Sie aber im BASIC-Programm in Zeile 380

POKE 186,1 gedndert haben).
Mit 8YS49152 wird die Funktionstastenbelegung aktiviert und der
festgelegte Text erscheint bei Druck auf die jeweilige Funktions-
faste.
Die Aktivierung verliett natiirlich beim Druck auf die STOP/RE-
STORE-Taste ihre Funktion. Um nicht nach jedem RESTORE die
Routine neu aktivieren zu miissen, empfiehlt es sich, die RUN/
STOP-Taste mit POKEB08,251 abzuschalten. In unserer Routine ist
diese Funktion nicht direkt eingebaut, da der ja bei der Program-
mierung in BASIC duBerst hinderlich ist. Sie miissen jeweils
selbst entscheiden, ob Sie den STOP/RESTORE-Schuiz aktivie-
ren wollen oder nicht.

INFUT" <RETURN. ANHAENGEN (J/N)";JIN#
IFINE="N"THENTE$=TE#+CHR% (32) : GOTO22Q

210 TEF=TE$+THR£(13)

220 FURZ:ITDI&:FDKEBA(I)+Z;ASE(HID$(TE$,Z,1]):NEXTZ.I

e
o2

230 PRINTEMRE (17)%  ABSFEICHERN (I/N) 2

240 GETGS: IFG$=""THENZ40

250 IFGE="N"THEN430

260 PRINTCHR$(17)" DISKETTE EINGELEST T
270 GETGH: IFGE=""THENZ70

300 =

310 : _

320 REM ABSPEICHERN

330

340 REH BEIM ABSPEICHERN HUF DATASSETTE FOLGENDE AENDERLUNG:
350 REM 380 POKE186,1

380

370 FDKEISS iz

380 FOKELIBG,B:

REM SEKUNDAERADRESSE
REM GERAETEADRESEE

REM SAVE-ROUTINE AUFRUFEN

20 ’ @@mp@&@ ik
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1020
1030
1030
1100
1110
1120
1130

RETURN
REM %3

RETURN

BASIS—-ADRESSEN T

werkstatt

FORI=4%152T049231: READA: SU=SU+A: POKET ,A: NEXT
IFSUL >*RE59THENPRINT *FEHLER IN DATA-ZEILEN !!t":5TOP

DATA49247,49263,49279,49231,49311, 49327 ,49343, 49295
FORI=1TO8: READA: BA (1) =A; NEXT

% % % Leserecke + Meckerecke Y ¥ s

Prngramme fiir den
Commodore Plus/4

Wie ich aus ihrer Zeitschrift entnommen
habe, haben Sie sich u. a. auf GCommodore
spezialisiert. Nun mochte ich wissen, ob
Sie auch Programme fiir den Commodore
Plus/4 besitzen. Mich interessieren dabei
Spiele und Detailinformationen iber die-
ses System. Vielleicht konnen Sie mir
auch sagen, wie ich an weitere Informatio-
nen iiber meinen Computer im Raume
Bonn kommen kann. -

Goran Saehi, Bann 3

Redaktion:

Sicherlich wére es auch fiis uns von gro-
fem Interesse Programme und Informa-
tionen fiir dieses Computersystem zu ver-
offentlichen. Uns liegen z.Z. jedoch kei-
nerlei Programme flir den Commodore
Plus/4 vor und somit sind wir auch nichtin
der Lage, Veriffentlichungen vorzuneh-
men. Vielleicht ist es jedoch auf diesem
Wege mdglich Besitzer von Plus/4 Com-
putern anzusprechen, die lhre selhsteni-
wickelten Software-Unterlagen unserem
Verlag zur Verfiigung stellen. Kontaki-
adressen aus dem Raum Bonn sind uns
leider auch nicht bekannt.

Fehlerhafte Listings

Ich finde es eine Frechheit, daB Sie fiir
2,80 DM nicht einmal im Stande sind
nachzupriifen, ob in den Listings keine
Fehler vorhanden sind.

In der Ausgabe 9/85 bemerkte ich, daB in
dem Programm ,Duell* in der Zeile 450 &i-
ne Fehlermeldung kam, die nach Ihrem
Abdruck keine war. Die anderen Program-
me fiir den CPC 464 habe ich noch nicht
angefangen, aber garantiert- wird auch
hier ein Fehler vorhanden sein. Wenn Sie
es nicht schaffen, solche Fehler nicht mit
abzudrucken, dann konnen Sie lhre Zeit-
schrift nur noch verschenken. In Hoffnung
auf ,fehlerfreie” Listings ein bedauerns-
werter Leser. :

Leider muBte ich diesen Brief schreiben,
weil Sie ruhig merken konnen, was andere
Computerfans wirklich von fthrer Zeit-
schrift halten.

Redation:

Zundchst haben wir wirklich {iberlegt, ob
wir anonym eingesandte Briefe iiberhaupt
verdffentlichen sollen. Nach eingehender
Beratung und der Wichtigkeit des The-
mas, mochten wir aber gern zu der gedu-
Berten Kritik Steliung nehmen. Der Redak-
tion unserer Zeitschrift ist-es gelungen,
samtlich bisher verdffentlichte Program-
me fehlerfrei abzudrucken. Auch das
,DUELL" aus Heft 9/85 ist absolut fehler-
frei veroffentlicht. Aus dieser Tatsache
heraus glauben wir, daf Ihre Kritik etwas
fehl am Platze ist. Wir werden auch wei-
terhin bemiiht sein, unseren Lesern eine
informative, interessante und fehlerfreie
Zeitschrift anzubieten.

Soliten jedoch noch andere Leser Proble-
me mit fehlerhaften Listings in den Aus-
gaben 5/85 bis 10/85 haben, bitten wir

“um entsprechende Benachrichtigung. Bei

Problemen mit der Eingabe oder Handha-

bung der verffentlichten Programme ste-
hen wir natiirlich jederzeit mit Rat und Tat
2ur Seite. :

Im Gibrigen gehen wir davon aus, daB un-
sere lLeser nicht so schlecht von unserer
Zeitschrift denken, wie Sie vielleicht ver-
muten. Oder?

Bauplane

Super!!! Endlich Spiele fir den Commodo-
re 16. -

Leider habe ich ein Problem. Aus finanziel-
{en Griinden kann ich mir leider keine Da-
tasette oder Floppy-Laufwerk zulegen.
Kinnen Sie nicht eine Schaltung veroi-
fentlichen, in der man einen einfachen
Kassettenrecorder als  Dateniibertra-
gungsgerat verwenden kann. Auch inter-
essiert mich der Bau eines Joysticks, Kon-
nen Sie nicht einige Ratschiage verdffent-
lichen. ’ '
Raif Sperling, Detmold

Redaktion:

in dieser Ausgabe finden Sie bereits einen
Bericht liber den Umbau eines Kassetten-
recorders zum Dateniibertragungsgerat
fur die Systeme C-64/VC-20/ PC-128. Lei-
der war bei RedaktionsschluB die Stecker-

belegung fiir das System C-16 noch nicht’

ganz geklart. Wie werden jedoch in unse-
rer nachsten Ausgabe auch fiir dieses Sy-
stem einen Belegungsplan verdffentli-
chen. Geplant ist eine Serie liber den Bau
gines Joysticks, so dafl wohl in naher Zu-
kunft Ihre Hardware-Probieme gelost sein
werden.

11/85
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werkstatt

Der Standard-Kassettenrecorder als Datasette

Der Kassettenrecorder-AnschiuB  der
Commodore-Rechner ist nicht fiir her-
kémmliche Recorder geeignet und erfor-
dert eine Sonderversion, mit TTL-Ein- und
Ausgangspegel, die bekannte Datasette.
Mit der unten abgedruckten Schaltung
kann man sich jedoch den Kauf dieser
Datasette ersparen, da sich nun jeder be-
liebige Kassettenrecorder als Dateniiber-
tragungsgerat eignet. Die Schaltung kann
man sehr leicht auf einer kleinen Lochra-
sterplatine aufbauen und in einem Kast-
chen zwischen Rechner und Recorder un-
terbringen. Selbstverstandlich wére auch
der Einbau in das Rechnergehduse mog-
lich, doch gehen dadurch evtl. be-

Folgende Bauteile werden benitigt:

2 Widerstinde 10 Kila Ohm

2 Widerstande 100 Kile Ohm

1 Potentiometer 100 Kilo Ohm

1 CMAS IC 4069

DIN-Stecker Stecker fiir Kassetienport
a0 cm abgeschirmte Leitung

Zeit |

Der CMOS-Schaltkreis 4089 enthlit sachs Enverter, ven denen
der Erste als Verstérker und der Zweite 2ls Trigger eingesetzt
wird. Das Tonsignal wird dann der Ausgangsstufe, bestehend
aus zwei parallelgeschalteten Invertern, wahlweise direkt oder
iiber einen Inverter zugefiihrt. Die Schaltersteliung hdngt von
der Phasenlage des jewelligen Kassettenrecorders ab. Die
Schaltung bendtigt keine zusidtzliche Spannungsquelle, denn
die Versorgung wird durch den Computer iibernommen.

Da der Gommodore-Rechner die Play-Taste abfragt, miissen

die Konlakte A unc F des Kassetten-Port's kurzgeschlossen
werden, Dadurch wird dem Rechner immer eine gedriickte Ta-
ste ibermittelt. Durch einen Eingriff in den Recerder kdnnte mit
Hilte eines kleinen Relais auch eing richtige Tastenabfrage er-
folgen, was jedoch nur selten erforderlich ist.

Das Potentiorneter solt den hohen Ausgangspegel (TTL 5Veit)
des Kasseftenports fiir den Recorder abschwichen. Die Ein-
stellung sollte so erfolgén, daB der Recorder etwas tibersteuert
wird. Der Ausgangspegel des Recorders sollte mit Hilfe eines
MeBgerites eingestelit werden. Er stimmt, wenn beim Laden
einer Commodore-Kassette am Anschiuf 2 des IC's etwa 2-3
Volt anlegen.

Selbstverstdndlich kinnen auch Kassetten, welche mit der Q-
ginal-Datasstte aufgenommen wurden, mit unserem Interface
geladen werden. Auch umgekehrt gibt es keine Probleme, (e~
diglich die Schakerstellung kann in einigen Filten ven Bedeu-
tung sein.

Im Gbrigen arbeitet das Interface auch mit den Rechnern G-16

ung C-116. Leider war hei RedaktionsschiuB die Steckerbele- |

gung noch ungeklart. Wir werden dies in einer der néchsten
Ausgaben nachtragen. :

stehende  Garantie-Anspriiche  Cassette
verloren. . —
d in igna
Die gesamte lnterfape—Schaftgng Feaainc i 23486
besteht nur aus 6 Teilen und diirf- B2 | +sv
te somit auch sehr leicht fiir An- 3| CASSENTE MOTOR [:::::___I
fanger aufzubauen sein. D-4 | CASSETTE READ ABCDEF
E-5 CASSETTE WRITE
F-6 CASSETTE SENSE

[

F
= — 1C 4069
Cé64 D ]
VC20 crc—i ?g\ 10
128PC g1 oic 44
ACH4—
- 7
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Die SoftCard, so der offizielle Name dieses
neuen Speichermediums, erlaubt es je-
dem Anwender, Programme bis zu einer
GrofBe von 128 KByte zu speichern. Das
bedeutet, daB die SoftCard sehr komplexe
Programme beinhalten kann, welche ab-
schnittsweise geladen werden, was die ef-
fektive Speicherkapazitiit des Systems
wesentlich erhoht. AuBerdem erlaubt die
SoftCard auch den Aufdruck von Grafiken
oder Programmbeschreibungen.
Besitzern von Commeodore 64 und 128
Computern stehen Adapter zur Verfi-
gung, welche es ermoglichen, liber den
ROM-Kassetten-Schacht die SoftCard
aufzunehmen. Adapler fiir andere Com-
putersysteme sind in Vorbereitung.
Gegenwartig sind auf SoftCard masken-
programmierte ROMs und PROMs verfig
bar. Voraussichtlich bis zum Jahresende

puffert) erhaltlich sein.
Software-Anbietern vermitteit die PROM-
Version der SofiCard eine vollig neue
Unabhéngigkeit. Mit einem gewdhnlichen
EPROM-Programiergerdt und  einem
Adapterstlck zur Aufnahme der Karte ist
ein Programm in wenigen Minuten auf
SoftCard (beriragen. Zudem verringert
sich der Organisations- und Verfiighar-
keitsaufwand auf nur ein Element, die
SoftCard, welche unabhdngig vom Com-
putertyp, verwendbar ist. Das aber auch
Verpackungsaufwand, Lager- und Trans-
portkosten geringer sind, versteht sich
fast von selbst.

Fiir Einsteiger gibt es passend fiir Com-
modore 64/128 einen Test-Satz mit Leer-
karten und allem notwendigen Zubehor,
um die PROM Versionen der SoftCard zu
programmieren.

werden auf SoftCard auch léschbare

Gesehen bei: Reis-Ware Compuler-Produkte

EPRO_MS*und C-M0OS-RAMs (batteriege— Die neue Soft-Card im Scheckkartenformal GmbH, 5534 Bullay

In der Zeitvom 15. Dkteber bis 8. Navemher 1985 wird die internationale Technolo-
gie Ausstellung EXIBIT fiir alle. interessierien thre Piorten getffnet haben.

Die Ausstellung, die bereits in sechs europdischen Lindern und in Stuttgart zu
sehen war, richtet sich vor atlem an Jugendliche im Alter zwischen 16 und 25

malionsverarbeiting. Sie gliedert sich in folgende Teilgebiete: Informatik, Tele-

Jahren. Gezeigt wird in einem rund 50 m langen Glaspavillon die Welt der [nfor-

matik, Bildschirmtext, Roboter-Technik, Computer-Graphik und Personal
Computer.

Die gesamte Ausstellung ist inhaltlich, wie auch von der Darstellungsform
her, fiir junge Menschen angelegt. Aber auch der Besuch eines breiten Publi-
kumns ist erwiinscht und jeder Interessierte soflte von der Miglichkeit des ko-
stentosen Besuchs dieser Ausstellung Gebrauch machen,

Sorr-Team-

Sﬂware un Zbehér fir

Uber 2060 Programme immer auf Lager.
Sténdig die neuesten Programme aus England und
den USA. ‘
Gratiskatalog anfordern: ,
Anton Peter & Partner, Kamminerstrafie 9
1000 Berlin 10, Telefon 453 27 11

Pressefoto 1BM
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__programme

SchiieBen Sie lhren Joystick in Port 2

an und driicken Sie den Feuerknopf.
Auf dem Bildschirm erscheint der Tau-
cher unterhalb des Expeditionsschif-
fes.

lhre Aufgabe besteht nun darin, den
Taucher durch das Riff und vorbei an
den gefdhrlichen Meerestieren zu den
Goldbarren zu steuern und diese aufzu-
nehmen und zu lhrem Schiff zuriick-

Zubringen. Jede Beriihrung mit den
Meerestieren oder dem Riff bedeutet
den sicheren Tod. Achten Sie aber auch
auf lhren Sauerstoffvorrat, der im unte-
ren Bildschirmrand angezeigt wird. Ha-
ben Sie die beiden Goldbarren sicher zu
lhrem Schiff zuriickgebracht, erscheint
das néchste Bild. Kehren Sie ohne
Goldbarren zu threm Schiff zuriick,

sterben Sie ebenfalls.

REM
REM -
REM
REM
REM
REM
REM
REM

SCHATZIT
WRITTEN
By
JAN-PETER
UND

* ok o Kk ok X

SYS15300

varL e
SCNCLR
FORT=1TO&z PRINT "iiT2

ONBIGOTO130,330
El1=30:E2=1F: E3=25:Eq=

RAINER NAGELBCHMIDT
I IR NI IE I B IE I NI I 6T

FORT=13300TO15333: READF : FOKET ,F: FE=FE+F s NEXT
IFFE<>3722THENFRINT" ERFEHLER IN DATAS (1400-1410)":

COLORA4,9,46: COLORO, 7,0

b3 A BN BN Y I I I B 366 36 3 36

AULCHER

1785

GUZIK

LI B

B=3072:F=2048: AB=0.3: B0=14:BI=1

STOP |

FE=0:FORT=15872T014015: READF : POKET, F FE=FE+F:NEXT
IFFE<>17639THENPRINT"LIMFEHLER IN DATAS (1420-
POKESLSZ293, 65 FPOKE&LS299,125

Yy :8TOF

W NEXT

21zFX=23:K{=22:F1=11:F2=20:F3=21:F4=19: Al=2: AZ=18B

PFRINT"R
PRINT"
PRINT"
FRINT™
PRINTY
FRINT™

PRINT" #& 464

BITTTITY I T I ryrITTIIe”

FRINT" $4pbdds50dbbtisbbbbbdt $dbddbiddddbdddissd”

PRINT"!%&#&é&*éé*tiii&&** bbb Sb s i bbb bid”

ELEZ DD L

24
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230 PRINTY #4dbs At hbdbd E 2T I T L 3

240 PRINT" % e d ot SIW a"

250 FRINT" dds LI I ET B YT bbb "

260 PRINT" $444d4458 484 E .

270 FPRINT" % £ 3 L

280 PRINT"- P

290 PRINT"— - e u

300 PRINT"—  — e ne -

310 PRINT"ﬁétihiii4*&&&**&444**&1*&44i****éi**tiii*“

J20 BI=2:G0TOS530

"330 El=26=E2=19=E3=33:E4z29:Fx=31:KX=25=F1=11:F2=15:F3?14=F4=19=91=w3=ﬁ2=18
340 FPRINT"R BTTTITIT I TITIITT T T I T I T T TR

330 PRINT® ' -~

360 PRINT® "

I70 PRINT" "

3BC PRINT" "

390 PRINT® —n ——tt

400 FPRINT" 224444488088 4404500088084 0850480 S40444"

410 PRINT” 44994444484 $4204445028408 080444 S244444"

420 PRINT" 44444 —_— Aetds dbbdde”

430 PRINT"# d44 bbb _— » s &

440 PRINT" 48K — bt FEdbdd 24

450 PRINT"#8% S 2448 ddd .. & "

440 PRINT" 444 44d804844 * — !

470 PRINT"# Shdddtd S "

480 PRINT"— daddd —-—— e * —"

490 FRINT"-- — - * - "

B00 PRINT"— e & -t

Sic PRINT"n&*&&&&**tiﬁiitiiiitiiit&i*ti&éi&i*i&t&i*"

520 BI=1

530 GDSUR1Z240

240 GO5UB1010 790 POKEB+KX+F3%40,32

930 Y=7:0X=151:6E=0: T1=70; T2=71 800 POKEB+ (KX-AZ2)+F4%80,32
S60 PDKEB+X+V*40,32=PDKEB+(X~1>+Y*40,32 B10 ONG2GOTD820,830

570 J=JOY{(2) 820 KX=KX+1:G0T0840

580 SOUND3, 1020,3 830 KX=KkK¥X-1

9920 IFJg= ETHENX x+1 Ti=70: T2—71-GDT0630 840 PS=FEEE (B+KX+F3%40)
600 IFJ=7THENX=X-1:T1=73: T2=72: BUT06¢0 8350 POKEF+KX+F3#40,107

610 IFJI=1THENY=Y-1:G0T0&430 B6O POKEB+KX4+F3%40,48

620 IFJ=5THENY=Y+1:G0TD630 B70 P&=PEEK (B+ (KX—A2) +F4%40)
630 P1=PEEK(B+X+Y#40) : P2=PEEK (B+ (X—1) +Y%40) 880 POKEF+ (KX—A2)+F4%40,107
640 POKEF+X+Y*40,113: POKEF+ (X~ —1Y+Y#40,113 B90 FPOKEB+ (KX~A2)4+F4x40,48
6350 POKEB+X+Y#480,T1:POKEB+(X—1)+Y*40 T2 200 IFFX=E3ITHENG1=7?

660 REM ##%%x 1. UND Z. FISCH #%xx 210 IFFX=EATHENG1=1

670 POKEBR+FX+F1#40,32 P20 IFKX=EiTHENGZ2=2

680 POKEB+ (FX+A1)+F2%40,32 DIT0 IFEX=E2THENEZ2=1

470 ONG160OTO700,710 240 IFF1<>3ZI20RP2< »>32

700 FYX=FX+2:Ri=66:G0T0720 ORF3< >320RP4< >320RP5< >32
" 710 FX=FX-2:R1=47 ORP&<C>IZ2THEN1 180

720 P3=FPEEK (B+FX+F1%40) 950 8O0TO1030

730 POKEF+FX+F1%40,%90 260 REM *#%% GUOLD AUFNEHMEN *
740 POKEB+FX+F1%40,R1 270 SOUND1, 900,20

750 PA=PEEK (B+(FX+A1)+F2%40) 280 SC~SE+20 GDSUBIOIQ

760 POKEF+ (FX+A1) +F2%40,90 990 GE=GE+1

770 PDKEB+(FX+AI)+F2*40,R1 1200 BOTO1030

780 REM #%3%% 1. UND 2. KERAKE #%xx 1010 REM xx%% SCORE *#¥#

programme._
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_programme.

1020 CHAR1,2,24,"@SCORE: "t FRINTSC" " : RETURN 1110 SC=SC+100: BOSUB1010
1030 REM ##%x OXVBEN %%%% 1120 FORT=1TD4
1040 OX=0X—-AR 1130 FORTT=1TO1iS
1050 CHAR1,20,24,"30XYGEN: ": FRINTINT (@X) *gy g* | 1140 SOUND1,S0%TT+100,3
1060 IFOX<1THENL180 1150 NEXT:NEXT
1070 GOTOS60 1160 IFAR<O.7THENAB=AB+0. 1
108Q REM ##x% GOLD ABLEGEN X#x% 1170 80TO70
1090 IFBE<32THENI?1O 1180 REM #x&% GAME OVER =x»#%
1100 IFPEEK (B+X+(Y—2)%40)<>206THEN1Z10 1190 IFP1=690RP2=69THENS&0
1200 IFP1=BOTHEN10BO
1210 CHARL,11,10,"Bd G AME O E R m"
1220 FORT=700TO1020STEFS:SOUNDL,T,2: NEXT
1230 RUN70 1310 ONRGOTO1320,1330
1240 PRINT"[mEH¢" 1320 BO=B0O+1:G0OTO1340
1250 PRINTTAB(BO) "id ro- 1330 BO=BO-1
1260 PRINTTAB(BOD) "l e " 1330 IFBD=31THENR=2
1270 PRINTTAB(BO)"l@ ‘.9 " 1350 IFBD=13THENR=1
1280 PRINTTAB(BO) "@ 424 * 1360 SDUND1,500,2
1290 X=BO+3 1370 IFJOY(2) >127THENS=1
1300 IFS=1THENRETURN 1380 GOTD1240
1390 REM DATAS FUER NEUEN ZEICHENSATZ ,
1400 DATA169,0,133,3,133,5,169,211,133,4,169,63,133,6,160,0,177
1410 DATAS,145,5,136,208,249,198,4,198,6,1465,6, 201,59,208 V237,96
1420 DATAS7,199,114,99,205,190,210,111
1430 DATA177,112,95,128,91.182,12,119
1440 DATAQ, 156,190,243 ,255, 190, 156,0
1450 DATA0,57,125,207,255,125,57,0
1460 DATAZA,60,126,42,73,1485,137,66
1470 DATAB,136,73,42,0,60,126,126
1480 DATA12,16,38,254,38,64,128,0
1490 DATAO,64,126,3,126,64,1,0
1500 DATA48,8,100,127,100,2,1,0
1510 DATAO,Z,62,2248,62,2,128,0
1520 DATAZS5S5,121,57,31,15,7,3,1
1530 DATAZSS,255,247,227,227,247,255,255
1540 DATAZSS,254,252,248,240,224,192,128
1550 DATAY,3,7,15,31,63,127,255
1560 DATAZSS, 255,255,255, 255,255,255, 255
1570 DATA192,224,240,248,252,248,240,224
1580. DATAD,0,28,36,72,143,0,0
1590 DATAI92,192,192,192,192,192,192,192

Speicher- und Laderoutine fiir den c16/116

Zum Abspeichern und Laden von Basic-
programmen stellt das Basic des C16/116
die Befehle SAVE und LOAD zur Verfligung.
Doch will man beliebige Speicherbereiche
(Maschinenprogramme, Grafikbild-
schirm, RAM-Zeichensatz, etc.) laden
oder abspeichern, muBl man auf die Be-

feh!e des eingebauten Maschinensprach-
monitors zuriickgreifen. Abgesehen da-
von, daB diese Befehle dem Basic-Pro-
grammierer nicht unbedingt gelaufig sind,
haben sie den entscheidenden Nachteit,
daB man sie nicht in eigene Basicpro-
gramme einbinden kann. Hiet setzen nun

die Routinen ein; als Unterprogramme in
eigene Programme eingebunden, bieten

sie die Moglichkeit ABSTURZFRE! beliebige

Teile des Speichers nachzuladen oder ab-
2uspeiehern. Da dabei die Systemroutinen
des C16/116 genutzt werden, gibt es kei-
nen Geschwindigkeitsveriust gegeniiber

26
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tips & fricks-

den normalen LOAD und SAVE-Beiehlen.  Dig Bedienung der Routinen ist extrem einfach:
Beim Arbeiten mit Diskette wird nach je-
der Operation zusétzlich der Fehlerkanal Man hangt sie als Unterroutinen (das abschlieBende [RETURN] nicht vergessen) an sein
“abgefragt. : Programm an und ruft sie mit GASUB auf. Vorher muB allerdings in der Variablen NA$ der
Name des Files (min. 1 Zeichen, max. 16 Zeichen lang) abgelegt
werden, das gespeichert oder geladen werden soll. Bei der Spei-
10 REM FROBGRAMM ZUM ABSTURIFREIEN AB- cher-Routine miissen zusatzlich in der Variablen AA die Anfangsa-
i é gg: gggxgzg'f'é'“ggg BELIEBIGEN TEILEN  dresse und in EA die Endadresse+1 des abzuspeichernden Be-
e : reichs {ibergeben werden. Nach Beendigung der Routinen stehien
14 REM WRITTEN 1985 BY WALDEMAR RAAZ fOlgende Variablen (beim Arbelten mit DiSkette) Zur Verﬁjgung:
15 REM
14 REM FOLGENDE VARIABLEN MUESSEN DEM FZ - Fehlernummer eines eventuell aufyetretenen
17 REM FROGRAMM UEBERGEBEN WERDEN: Eehlers .
18 REM NA$-NAME DES NACHZULADENDEN FRGS. . .
19 REM AA ~ANFANGSADRESSE DES sPeicHer— FB9 - Fehlerbezeichnung im Klartext
20 REM BEREICHS FT - Tracknummer des Fehlers
21 REM EA —ENDADRESSE+1 DES SFEICHERBE- FS - Sektornummer des Fehlers
22 REM REICHS
23 REM ' e - . ) .
24 REM FOLGENDE VARIABLEN STELLT DAS AngdrUth sind jeweils .dle IaUﬁahlge[l Diskettenversionen. Beim
25 REM PROGRAMM NACH BEENDIGUNG ZUR Arbeiten mit Datasette sind folgende Anderungen vorzunehmen:
E?’ ggr:i gRFgﬁgﬂﬁE_LE FEHLERNUMMER Al ML I
28 REM FB$—FEHLERBEZEICHNUNG SYS43115 NAS,1,1 _
29 REM FT —TRACKNUMMER DES FEHLERS ~ Die Fehlerkanalabfrage ab Zeile 60140
30 REM FS ~SEKTORNUMMER DES FEHLERS muB weggelassen werden
éé ' Weiterhin konnen natiitlich alle REM-Zeilen beim Abtippen weg-
I3 . - gelassen werden; sie dienen nur der Ubersichtlichkeit. Die Routi-
&0000 REM *%* SAVE-FARAMETER SETZEN = Nen an sich sind sehr kurz.
&HO010 =
St e N R E Db RO 10 REM FROGRAMM ZUM ABSTURZFREIEN NACH-
Al bR L U s R O LS S 2 11 REM LADEN VON PROGRAMMTEILEN 1111114
60040 L1=AA-256#H1 :POKEZ16,L1 im BEM
&0050 HZ=INT {EA/256) : PDKEZ036 ,HZ -
60060 | Z2=EA-Z5&6#H2  :FDKEZ035,L2 ii ﬁgg WRITTEN 1985 BY WALDEMAR RAAZ
i‘gg;g : 15 REM FOLGENDE VARIABLEN MUESSEN DEM
at 16 REM P z
50090 REM wx* SAVE-ROUTINE AUFRUFEN el 42 oo e e ACHZ UL ADENDEN FRGS
40100 : -
18 REM
2 L
S S R G el 19 REM FOLGENDE VARIABLEN STELLT DAS
601§0 ; 20 REM FROGRAMM NACH BEENDIGUNG ZUR
50140 REM #x% FEMLERKANAL AUSLESEN x| - REM VERFUEGUNG:
A - 22 REM FZ —-EVENTUELLE FEHLERNUMMER
20150 OPEN1.B.15 23 REM FE$-FEHLEREBEZEICHNUNG
e INPUT;H:FZ,FBﬂi e 24 REM FT —-TRACKNUMMER DES FEHLERS
2 9 . s
40180 CLOSE1 Ez ?EM FS -SEKTORNUMMER DES FEHLERS
0190 z 57 .
&£0200 = o
- 0210 REM IN DIESER ZEILE MUSS5 <RETURN> : '
0220 REM STEHEN, WENN SIE DAS FROGRAMM | 50000 FEM *a¥ LOAD-PARAMETER SETZEN i
:ggig ;f:Er-l ALS UNTERROUTINE VERWENDEN ! 60020 SYSAI115 NAS,B,1
e _ £0030 POKEZ0Z4,PEEE (10)
: 00 3
60260 REM FUER DATASSETTENBETRIEE SIND 233;3 ﬁgﬁggﬁ*ggﬁﬁ;
40270 REM FOLGENDE AENDERUNGEN NOETIG: L0070 = ? )
S0280 REM — 460020 SYS43115 NA$,1,1 40080 = -
860290 REM — DIE FEHLERKANALABFRAGE (AR o .
60300 REM  ZEILE &0140) WEGLASSEN ! weiler nichste Seite
11/85 21
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— ;5 &tricks

AUFGEPASST /!

&0090C REM #x% LOAD-ROUTINE AUFRUFEN #¥%
60100 =

60110 SYS545473

&O120 =

60130 ¢

50140 REM »## FEHLERKAMAL AUSLESEN ##%x
&0150 = :

60160 OFENL,B,15

&0170 INPUT#1,FZ,FER$,FT,.FS

60180 ClLLOSE] '

60190 =

$YS64818

SY$64802 - RESET

SYS64821

POKE 198,0:.WAIT 198,1  WARTET BIS TASTE GEDRUCKT

WIRD.

POKE 818,34:POKEB19,253:  SAVEN GEHT NICHT

POKE 37150,2

POKE 37877.X CURSOR-GESCHWINDIGKEIT

POKE 818,0:POKE 817,0  LOADSCHUTZ

POKE 775,200:POKE 775,0  LISTSCHUTZ

POKE 37150,2:POKE 788,192 RUN-STOP RESTORE AUS

POKE 804,0:POKE 8050  INPUT UNMiGLICH

POKE 794,0:POKE 7850  OPENBEFEHL UNMiGLICH

POKE 657,128 KLEINSCHRIFT UNMOGLICH

POKE 657,0 WIEDER NORMAL

POKE 650,128 DAS DRCKEN EINER TASTE
| WIRD STANDIG WIEDERHOLT

POKE 36869,242 POKE 36869,240 POKE 774,0

KLEINSCHRIFT GROSSSCHRIFT  LISTET ZEILEN

POKE 37148,251  POKE 37148,252

DATASETTENMOTOR AUS  DATASETTENMOTOR EIN

Da Besitzer einer Speichererweiterung nicht immer alle Programme spielen kinnen die ohne Erweiterung veroffentlicht wurden, gibt
es einen Trick um dieses Hindernis umgehen zu kdnnen. Mit Hilfe der beiden folgenden Befehle "

POKE 4096,0:POKE44,16:NEW
kann man die Grundversion des Rechners simulieren und so auch diese Programme auf dem VC-20 funktionstiichtig machen.

POKE 648,30:5Y564822

&0200 =

60210
50220
602Z0
L0240

60250

L0260
G270
&0280
&0Z90
56300

VC20-Besitzer ! AUFGEPASST

Loompute mit“ veritfentiicht wieder niitzliche T/PS & TRICKS zum richtigen Umgang mit
threm Homecomputer.

2CHRS (147)

BILOSCHIRM LGESCHEN

?PEEK (214} -
COURSORZEILE

?PEEK (43) + PEEX (44) "256
7PEEK (45) + PEEK (46) *256

?PEEK (51) + PEEK (52) *256
?PEEK (47) + PEEK (48) *256

?PEEK (57) + PEEK (50) *256
?PEEK (55) + PEEK (58) *256
?PEEK (43} + PEEK (56) *256

?PEEK (648]
?PEEK (152)
7PEEK (182)
POKE 631,131:POKE 198,1 WARTET BIS PLAY GEDRUCKY WIRD ]
POKE 642,x

REM IN DIESER ZEILE MUSS <RETURN:
KEM STEHEN, WENM SIE DAS PROGRAMM
REM ALS UNTERRDUTINE VERWENDEN !

REM FUER DATASSETTENBEETRIEER SIND
REM FOLGENDE AENDERUNGEN NOETIG:
REM - &0020 5YS543115 NA%,1.,1

REM — DIE FEHLERKANALABFRAGE (AR
REM ZETLE &0140) WEGLASSEN !

?PEEK (202)
CURSORSPALTE

ZEIGER FOR BEGINN VON BASIC

ZEIGER FUR BEGINN VOK
VARIABLEN

ZEIGER FUR STRINGS

ZEIGER FilRt BEGINN VON
ARRYS

ZEIGER FUR DAS ENDE
DES ARRYS

ZEIGER FOR DIE MOMEN-
TANE ZEILENNUMMER

ZEIGER FiiR DIE GRENZE
DES SPEICHERS

ZEIGER FUR DIE BILDSCHIRMPAGE

ZEIGER DER OFFENEN DATEIEN
ZEIGER FUR LOADFEHLER

VERAENDERT DIE SCHRIFT FARBIG

28
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programme.

Dangerous Planet

fiir VC-20 Grundversion

Die General-Cosmis-Company gab Captain Fusoia den
Auftrag, auf dem Planeten Beta-Albireo IX die dort vor-
kommenden A-9 Kristalle fiir die Forderation zu ber-
gen. Die auf dem Planeten lebenden Wesen wollen Sie
jedoch an der Bergung dieser A-2 Kristalle hindern und
machen lhnen den Flug in Ihrem kleinen Bergungsschiff
zur Qual.

Da der Frachtraum {hres Bergungsschiffes auBerst klein ist,

miissen Sie nach der Aufrahme eines Kristalles zu Ihrem
Raumschiff zuriickfliegen und dort lhre wertvolle Fracht wieder
abladen.

AnschlieBend begmnt ein erneuter gefahrlicher Flug mit dem Raum-
gleiter auf die Oberflache des Planeten.

°/,,.

G LCLR: FEINT““"‘B“E&B?& POKER+2, 15: FOKES2 28 POKESA , 28: FOKEER+3 B ./

1 FORT=7424T0O7431sFOKET ,O:NEXT: FORT= OTDI?I READA:POEEZ168+T AT NEXT

2 DﬁTﬂ7SS,2qd,¢5q,2 5,255,2 u,ﬁSS 2u5 255,126, 144 2 860,56,24 24,16, 63 31, 7 7 s F1 .
1,,0,64

I DATALB,100,108,124,1246,255,2,18,23,55,63,255,255,255,,1,4,13,31,15,31,63,255,6

4 DATA31,63,255,207,15,25,255,127,127,127,51,51,33,1,,1,1,36,44,119,127,255, ,64,

68,228 :

& DATA230,246,255,255,255,254,242,248,252,156,200, 128, 98,247,255, 255, 255,255,255
g 203

? DATAZSS,7,12,24,48,956,956, 240,192 224 ,48,24,12,6,6,15,1,3,7,63,63,463,127,255,12

B 192

a DATQE#O,252,252,252,254,2u5,‘4,32,124,255,255,255,255,255,24,3&,?0,189,129,126
,3b,bb ‘

9 DATA, ;16,60,126,1565,255,126,255,255,255,255,153,153,153,153,,,3,12,16,156,32,12

744,192 . ' _

¢ DRTA4B,B,B,4,254,192,153,153,153,129,129,66,0,5&,116,214,253,167,250,86,56,4,
1,14,7

i1 DﬁTﬁa,lB 15,21 ,1%

4G PRINTEHR$£142)CHR$(B) FOKEB—%,40: POKEB—12,10: POKEB—-10, 153

45 BF="KEMMEN SI1IE DIE SPIEL*"-C$—"REEELN GJ/N)T“ D$—"Juu%uaci¢aif;a;;“mi

S0 FRINT"E"TAR(BZ)"IR ":PRINTTAB(1S)"® _

51 FPRINT" o0 A0 A A"

W
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_programme

2 FRINT"@ e

g

. b A LI LS |
5aPRINT"HEH!?K!*N!MEH!H!IH!LH!! "3
S4 PRINTQ B B0 M Mg B g g m ]| “3
595 PRINT @ W7 = | Q LN SR SE-E PN "3
S6 PRINTE B ¢ @2 8 |3 & G W g n. | . Y3
97 PRINT g ® PR E g mE Ry e S g . "3
58 FRINT @ - |g A - BH W FORT=07T049%:NEXT: POKEB+2,8

65 FORT=1TO9:READA: POKET7761+T ,A: FORN=255TO230STEF—1: FOKEE ,N: NEXTzNEXT: POKER 4 O
70 FORT=15TOOSTEF-.04: FOKEE+2,T: FOKEB+1 , 150: NEXT: POKEER+1, 0 FOKEB+2,5

71 PRINT"MEW";: FORT=1TO21

72 PRINTD#F;RIGHT# (B¥,T} s FOREB—2,255~T* NEXT

75 FORT=1TO1Z: PRINTDS " ¥ ";RIGHT$#(C$,T}

7& POKEE-Z2,235-T:=NEXT

8% FOKEB-2,0:POKEL198,0

FO GETAF: IFA$=""THENZO

1 IFAF="J"THENISG

F2 IFAF >"N"THENZO

100 PRINTY['CHR#%(14) : POKEB—-10,150: POKEB—-12,12: POKEB-9 ,44: POKEB—11, 154: W=0

101 PRINT"[1ER —ANGERDUS “LANET [

102 PRINT“%IE WURDEN VON DER | ENERAL. —-0SMIC —DOMPANYDAZL! BEAUFTRAGT AUF"

103 FRINT"DEM "LANETEN |ETA # - RIREO - X DIE DORT VOR-KOMMENDEN #9-/RISTALLEZU B
ERGEN. " -

104 PRINT"#OFORT NACH - HRER #~ KUNFT VERLASSEN #IE +HR WCHIFF MIT EINEM"
105 PRINT"ELEINEN |ERGUNGSBDOT. $AMMELN #IE DAMIT ALLEXRISTALLE EIN."

106 FRINT" -EHMEN #IE SICH ABER VOR DEN DORT LEBENDEN CESEN IN #CHT.":S50SUB200

107 FPRINT"(;i/A DER RACHTRAUM -~HRES (0D0OTES SBEHR FLEIN IST, IST ES NOT-"3
108 FRINT"WENDIG,DASS WIE SOFORTNACH DEM #UFNEHMEN EINES “RISTALLS WIEDER"3
109 FRINT"ZIU -HREM $CHIFF FLIE- BEN,UM DDRT ABZULADEN."™

110 PRINT"RYTEUERUNG: o [ T M B¢ + IR

111 PRINT"¥ “AXIEDERHOLEN DER ~EGELN {0
}li . .

112 FRINT"¥IEL STARTEN (¥) ":W=1:GE05UB200: POKE198,0

114 GETA+: IFAF=""THEN114

115 IFAF="W"THEN1OG

116 IFAEC"S"THENL114

150 POKEB-12,12:POKER-10,150! POKEB~?,456: PDKE178,0

155 PRINT“LEINEN MOMENT , COMFUTER LAEDT HAUPTFRQGRAMH“CHR$(142)

160 POKESLEL 131 PDKEI?B,J.END

200 FRINTTQH(&U)“HH!Q#Ijﬂ

202 FORT=154TO3BSTEF-8: FOKER+1 ,238: FDhEB—ii T:PUOKEB+1 ,0: FORG=1TO20: NEXT: NEXT
2035 IFW=1THENRETURN

204 POEEIPB, C:WAIT198,1: POFEB*II,;J4 RETURN

0 F=0

1 IFB=OTHENF=0: IFF>HTHENH=P

2 B=5:B8=36877:DATAZ2,5,3,8,1,6,4:F=4

3 POKEG+2,B: PRINT"LIJ"CHR$ (8) : POKEG—-8, 255: POKEG+1, 15: M=7736: A$="FERTIG 7?":RESTORE
4 FORT=1T07:READA: FRINT "EiI¢aslaa" TAB (A) MID$ {A$,A, 1) : FORC=230TD255: POKEG—~3,Cs NEXT
:NEXT

S POKEG-3,0:POKE198,0:WAITIOE,1: A$="ITh TU FIEEENSSOERARICRCrEERENL = B M"

& PRINT"LE"SEC (21) “DIBNIDENGHEND " ; '

7 PRINTSFE (15) "CDKIHKE"SFC (14) "HEEEERER" ;

8 PRINTSPEC (12) "BKEEREEERE DIDIIHIHK@eREEEAAR .

9 PRINT™[] BEEREEEREERRRRAEAER CREERRREARAAEAEAE FIBEREEEEREEEEAE

23 PRINT"[IC"SPC (B) "AFQERREEEEEERAT "SFC (F) "CEERERREEAAEI "SPC (10) "AFAEEEREREE

24 PRINT"[J"SPC{12) "EGGRREERE"SPL(14) "AGREREARA

25 FRINT"[J"SPC(14) "BEEREEE"SFC (17) "GEEERC"SPC (15) "DIAeee

26 PRINT"[RIVSFC (14) "CRRREEEEN c DAERREAEEAPPPPPEPFPPPPPPREAGEK"

30 " ‘ Comouba mip /85



AR

27
o8
30
33
36
37
38
39
40
42
a4
45
46
47
&0
&2
70
71
72
73
74
75
77
78
80
Bl

g2
B3

84
a5
86
87
88
89
20
21
92
93
94
95
¢
97

POKEB18S,0: POKESBI05,0: FOKEG+2, 104: FORT=38899T038BB75TEP~1 : POKET , 13: NEXT
PRINTTAB(17)A%: A%="":D=30720: FOKE7679,5: FOKE3Z8721 ,0: DEFFNA (1) =INT (RND (1) #I)
POKEM+D,3: E=0: P=P—10: 3=1: 5=0: PRINT"&" TAB (234) " M30ig: "B: GOTO200
IFM=ETHENS00
Z=PEEK (197) : IFZ=26THENN=22: BOTD40
IFZ=9ANDM>7701 THENN=—22: GGTO40
IFZ=17THENN=~1: B0TO40
IFZ=18THENN=1
IFFEEK (M+N) { 320RN=0THENAOD
M=M+N: POKEM~N, 32: POKEM+D , 3z IFPEEK (M+22) =1 5THEN4&
TFM=774&3THEN200
N=0: GOTRL0
IFJ=1THENA4S _
POKEG , 255: POKEM+D+22 ,0: POKEM+22, 11 : N=0: J=1: S=5+1: POKEG, 0
POKEM, 17: ONFGOTO70,77,80,90,100,110,120,88
F=FNA(7)+1: GOTO33
IFE<>0THEN72
E=74B0+ (M— (7480+INT ( (M=7680) /22) $22) )
E=E+22: POKEE+D,5: POKEE , 23: POKEE-22,32: POKEG-1 ,223: POKEG~1 ,0
IFE=MTHENSQO
IFPEEK (E+22) < 17THENS&
GOTO33
IFE>0THEN72
E=7674:G0TO72
IFETHENS2
E=BO3Z+FNA (3) #22: U=1: Y=FNA {Z0) +3 _
IFY=0THENSS -
E=E+U: POKEG, 250: POKEE~U), 32: POKEE+D, 1 : FOKEE , 18: POKEG, 0z Y=Y—1:
IFE=YTHEN94
IFPEEK (E+U) <1 7THENS7
BOTO3S _
U=~Ui: GOTO33
F=8: IFPEEK (E+22) {17 THEN9& _
=E+22: POKER , 250: POKEE-22 , 32: POKEE+D, 11 POKEE , 18: POKEG , 0: GOTO33
IFE>OTHENY2
E=7&677-FNA (S) : =71
POKEG-2, 240z E=E+U: POKEE-U, 322 POKEE , 22: POKEE+D, 5: POKEB-2, 0
IFPEEK (E+U) < 17THENS7
IFE<7580THENGS
GOTO33
POKEE ,32: E=0: F=0

U=-23: GOTD3I
100
101 .
102 POKEG-3,245: E=E+U: POKEE-U,32: POKEE ,22: POKEE+D, 51 POKEG-X, 0
103 IFPEEK (E+44) {17THEN107
104
105 GOTD33
107
110
111
112
113
114
115
116
117

118
120
121

IFE>OTHENIOZ
E=7657+FNA(S) 1 U=44

IFE<7ABOTHENDS

U=—42: GOTOSS
IFE>OTHEN112

=74B0+INT ({M-7680) /22 #22: IFE>7922THEN1 17
IFE=MTHENS00

E=E+1:POKEB, 1301 POKEE-1,32: POKEE+D, 10: POKEE , 18: POKEG , 0
IFE+1=MTHEN118

IFPEEK (E+1) <I2THENGA

GOTO33
E=0: F=0: GOTO33

POKEE , 32: BOTOSO00

IFE>OTHEN122 ] .
E=B8054: U=2: GOTO129 weiter Seite 34

programme.
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software-service

1 Woche

Die Software im TRONIC-VERLAG wird sténdig durch Spitzenprogramme fiir alle beliebten Ho-
mecomputer-Systeme erweitert. Hier kdnnen Sie zu giinstigen Preisen Spannung und Freude
am Computer erleben.

Nuizen Sie unseren Bestell-Service und Sie erhalten innerhalb nur

Ihre Lieferung. Trennen Sie einfach die beiliegende Besteilkarte ab und senden Sie diese ein.
Natiirlich besteht auch die Moglichkeit telefonisch zu bestellen unter der Nummer

05651/40643.:.-:40693

Heft 5/85

Heft 6/85

Heft 7/85

Commodore
Bestell-Nr. COM G 1/1
Bestell-Nr. COM B 1/1

Schneider
Bestell-Nr. COM S 1/1

16,- DM
20,- DM

Iﬁl- DM

Gommodore
Bestell-Nr. COM C 2/1
Bestell-Nr. GOM D 2/1

Schneider
Bestell-Nr. COM S 2/1

16,- DM
20,- DM

16, DM

Heft 8/85

Heft 9/85

Gommodore
Bestell-Nr. COM CK 4/1
Bestell-Nr. COM €D 4/1

Schaeider
Bestell-Nr. GOM SK 4/1
Bestell-Nr. COM SD 4/1

16,- DM
20,- DM

16,~ DM
39,- DM

Rus diesem Heft:

Commodore
Bestell-Nr. COM CK 7/1
Besteil-Nr. GGM CD 7/1

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 7/1
Bestell-Nr. COM SD 7/1

kette auf 44,90 DM.

16,- DM
20,- DM

16,~ BM
39,~ DM

Commodore
Bestell-Nr. COM CK 5/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM CD 5/1 20,- DM

Schieider ‘
Bestell-Nr. CGM SK 5/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 5/1 39,- DM

Gommodore
Bestel-Nr. COM CK 3/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM CD 3/1 20,- DM

Schneider
Bestell-Nv. COM SK 3/1 16,- DM
Beste!l-Nr. COM SI_J 3/1 39- DM

Heft 10/85

Commedore
Bestell-Nr. GON CX 6/1 16,- DM
Bestell-Nr. GOM CD 6/1 20,- DM

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 6/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 6/1 39,- DM

Alle Programme aus den Zeitschriften 5/85 bis 10/85 sind noch erhdltlich und kénnen jederzeit |
nachbestellt werden. Bei Bestellungen ohne Bestellcoupon erhéht sich der Einzelpreis fiir die
Kassetie auf 24,50 DM, fiir die Commodore-Diskette auf 29,50 DM und fiir die Schneider-Dis-

32
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-

Schneider CPG-464

Autorennen, Kassette 11,- DM, Bestell-Nr. US
3/85

Universal-Datei V1, Kassetie 9,- DM, Bestell-
Nr. US 4/85

Computerschrift/Symbol-Swap,
Kassette 10,- DM, Bestell-Nr. US 5/85

Keyhoard Toolkit/Farbdecodierung, Kassette
11~ DM, Besteli-Nr. US 6.1/85

Aladin, Kassette 9,- DM, Bestell-Nr. US 6.2/85

Painter/Box-Befehi, Kassette 14— DM, Dis-
kefte 24,— DM, Bestell-Nr. US 7/85

Maschinensprache-Monitor/Disk-Hilfe, Kas-
sette 15~ DM, Diskette 25,- DM, Bastell-Nr.
US 8/85

Basic, Maschinen-Kit, Kassette 12,- DM, Dis-
kette 22 — DM, Bestell-Nr. US 9/85

Fallschirmspringer, Kassette 9,~ DM, Besteil-
Nr. HC/SR-3

GeisterschioB, Kassetis 9 DM, Bestell-Nr.
HC/SR-4

- Zeichendesigner, Kassette 12,50 DM, Bestell-

Nr. HC/SR-5

Mini Car Race/interceptor 3 D, Kassette 17,50
DM, Diskette 26,50 DM, Bestell-Nr. HG/SR-6

Super-Miner, Kassette 14,~ DM, Bestell-Nr.
SR 42

CPC-Bert, Kassette 14~ DM, Besfell-Nr. SR
52

Conan's Castle, Kassette 15,5¢ DM, Bestell-

Nr. SR 62

VG-20

Bestellschein/Glicky, Kassette 8,50 DM, Dis-
kette 15,- DM, Bestell-Nr. V 61

Multigraph/All Rammer, Kasselte 11,-DM,
Diskette 15,50 DM, Besteli-Nr. V 71

Zykio/Meteorit, Kassette 11,- DM, Disketie
19,50 DM, Besteil-Nr. V 81

Garten/SchloB Gruselstein, Kassette 14,-DM,
Diskette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 91

Fressman/Outlaw, Kassette 14,- DM, Diskette
19,50 DM, Bestell-Nr. V 101

Prost/Buffalo Bill, Kassette 14,- DM, Disketie
19,50 DM, Bestali-Nr. V 121

Joy Man/Powerpack, Kassetie 14, DM, Dis-
kette 19,50 DM, Bestell-Nr. V 22

Der rasende Malocher/Frankie goes to Pha-
rao, Kassette 14—~ DM, Diskette 19,50 DM,
Bestelt-Nr. V 32

Matron/Obst, Kassette 14— DM, Diskette
19,50 DM, Bestell-Nr. V 42

Race On/Cagy, Kassette 14,- DM, Diskette
19,50 DM, Besteli-Nr. V 52

Niirburg 3D/Diisi, Kassette 14,- DM, Diskette
19,50 DM, Bestell-Nr. V 62

Zvklo/Geldsammier, Kassette 11,50 DM, Be-
stell-Nr. HG/V-1

Star-Wars/Punktefresser, Kassette 14,50 DM,
Bestell-Nr. HC/V-2

Catch the Fish/Mister Jump, Kassette 14,50

DM, Bestell-Nr. HC/V-3

Ghost's Eggs/Fox Hunt, Kassette 14,50 DM,
Bestel-Nr. HC/V-4

Collector/Break Out, Kassette 14,50 DM, Be-
stell-Nr. HC/V-5

(-Bert/Salvage Crew, Kassette 16,50 DM, Be-
stell-Nr. HG/V-6

Sprites/Space-Baﬁle. Kassette 13,— BM, Dis-
kette 19,- DM, Besteli-Nr. UV 2/85

Grafik-Painter, Kassette 10,~ DM, Bestell-Nr.
UV 5/85 :

VIC-Clock, Kassette 9~ DM, Besteil-Nr.
UV 6/85

Decelerator, Kassette 9,~ DM, Bestell-Nr.
uv 7/85

Joypaint, Kassette 12~ DM, Bestell-Nr.
UV 8/85

Disassembier, 0ld-Programme. Kassette 10,-
DM, Bestell-Nr. 9/85

Commodore 64

Mauern/Widerstand, Kassette 8,- DM, Disket-
e 15,- DM, Bestell-Nr. C 41

Space-Comets/Erdspalte/Sprite-Data, Kas-
sette 15,~ DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr.
C 51

Autostart/Bestelischein/Roadpainter, Kasset-
te 16,50 DM, Diskette 23,50 D, Bestell-Nr.
¢ 61

- Hardcopy/Space-Fighter/Data-Generator,

Kassetie 15,50 DM, Diskette 19,50 DM, Be-
stell-Nr. C 71 '

Monster-Attack/Block-Painter/Epson-Diuk-
ker, Kassette 16,50 DM, Diskette 23,50 DM,
Bestell-Nr. C 81

Projekt/Datenbank, Kassette 16,- DM, Disket-
fe 23,50 DM, Bestell-Nr. G 91

Spiders/The Basic, Kassetté 16,50, Diskelte
23,50 DM, Bestell-Nr. C 101

High Noon/Skeet/Grafik-Designer, Kas-
sette 17,50 OM, Diskette 23,50 DM, Bestell-
Nr. G 121

software-service.

Painter/Star-Baddle/Editor, Kassetie 17,50 -

DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. C 22

Wiistenraliy/Jet-Pac/Black  Moore  Castle,
Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Be-
stetl-Nr. € 32

Brieftaube/Cadefon, Kassette 19,50 DM, Dis-
kette 24,50 DM, Bestell-Nr. C 42

Ritter Erik/Grand Prix Spritehilfe, Kassette
19,50 DM, Diskette 24,50 DM, Besteli-Nr. C
52

Firebird/High Music, Kassette 24,50 DM, Dis-
kette 29,50 DM, Bestell-Nr. C 62

Multi-Key/S-Tool  64/Interrupt-Programme,
Kassette 16,— DM, Diskette 21,- DM, Bestall-
Nr. UG 2/85 '

Spritehilfe/Diskloader/Directory,
21~ Di, Bestell-Nr. UC 3.1/85

Tape-Directory/Asmon/Data-Generator, Kas-
sette 15,- DM, Diskeite 21, DM, Bestell-Ny.
UC 3.2/85

Fast Load, Kassette 10,- DM, Bestetl-Nr. UC 4/
84

Diskmonitor/Zeichensatz, Diskette 20,-DM,
Bestell-Nr. UC 5/85

Reassembier/Maskengenerator Kassette 15,-
DM, Diskette 20,~ DM, Bestell-Nr. UC 6/85

Del 64/Treiherprogramm fiir 1526/MPS 802
Decelevator, Kassette 14,- DM, Diskette 19,-
DM, Bestell-Nr. UC 7/85

Supertapedirectory/Renew/Kentiollabfrage,
Kassette 15,~ DM, Bestell-Nr. UC 8/85

Video-Utilities, Multi-Basic V3, Bildeditor,
Kassette 17,- DM, Diskette 23,- DM, Bestell-
Nr. UC 9/85

Reacter/Concentration/Datenbank, Kassette
17,50 DM, Diskette 23,50 DM, Bestell-Nr. HC/
C-1

Warlords/Caverns of Death, Kassette 14,50
DM, Diskette 19,50 DM, Bastell-Nr. HC/C-2

Alien-Dastroyer/Duell, Kassette 24,50 DM,
Diskette 29,50 DM, Bestel-Nr. HC/C-3

Diskette

Ocean Game/Tennis, Kassette 17,50 DM, Dis-

kette 23,50 BM, Bestell-Nr. HC/C-4

The Caves, Kassette 17,50 DM, Disketie

23,50 DM, Bestell-Nr. HC/C-5

Gardener, Kassette 17,50 DM, Diskette 23,50
DM, Bestell-Nr. HG/C-6
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122 ONFNA(4)Y+1B0TD123,124,125,126

123 U=1.S5:60T0127

124 U=-1.5:60TD1Z27

125 uU=22:G0T0127

124 U=—a4

127 IFFEEK{E+) < 1 70RE< 7702 THENS A

129 E=E+U:POKEB-1,24%:POKEE+D, 15: FOKEE, 17: FOKEE-U,32: POKEG—1,0: BOTO33

200 IFJ=0THEN&O N

201 POKEBG—1,287:N=0:J=0:F=F+10: FRINT"H"TAR(229) "@3UNKTE: "F: FOKEG~1,0

202 IFS<12THENLD

203 PRINT"EH"TAB{(47) " HABONUSSHUTTLE

204 B=B+1:P=P+B*3: BOSUBSS0 ,

205 FORT=1TO11:FORC=255TD255~T#55TEP~1: FOKEG—2,C: POKEG—2,0: NEXT: NEXT: BOTO2

500 POKEM+D, 102 FORT=0TO25: L=FNA (30) : PDKEM, 1 70: POKEG ,, 254—~L : POKEG , 0: POKEM, 214: NEXT
501 J=0:E=0:POKEM,32:M=77&63:FOKEM+D,3: B=B—1 : FRINT"H" TAR (234) " ael0CE: "B

502 IFS=12THEN204

S03 IFB>OTHEN3S -
505 GOSUBSS0O: FRINT"E"TAE (Z0) "HaSAME OVER" : B=0:FORT=25STO190STEP—1 : FORC=T~9TOT: PD
KEG—-1,C

506 NEXT:NEXT:POKES—1,0: POKEG+2,B: FORT=B1&67TO8179: POKET , 32: NEXT

507 PRINT"[SeaMERNOCH EINMAL (J/N) 2V : POKE198,0

508 GETA$: IFA$=""THENSOS

509 IFAF="N"THENSIi1

516 GOTO1

511 SYSES23I4

550 IFP>HTHENH=F

551 PRINT"EHsMHIGHSCORE: "H: RETURN

Der I(&mpfroboter ZANKON bedrohit die Erde. Dringen Sie in das von ihin besetzte
Gebiet und vernichten Sie ifin und seine Armee.

Ist es Ihnen gelungen eine bestimmte An-
zahlvon Feinden zu treffen erscheint ZAX-
XON im Zick-Zack-Kurs und greift Sie an.
Dieser fast unverwundbare Roboter kann
von Ihnen nur zerstort werden, wenn Sie
seirie einzig verwundbare Stelle, das linke
Bein, treffen. Achten Sie jedoch darauf,
das Sie ZAXXON mindestens 10 mal an
seinem Bein getroffen haben. Treffen Sie
ihn nicht an-seiner verwundbaren Stelle,
verlieren Sie ein Leben und miissen das
Spiel von vorn beginnen. Erreichen Sie
den ndchsten Level miissen Sie mehr
Feinde in noch kiirzerer Zeit vernichten.

Das Programm besteht aus insgesamt
2wei Teilen. Nachdem Sie den 1. Pro-
grammteil eingeladen haben erscheint die
Erklarung des Spieles. Danach wird der 2.
Programmteil automatisch nachgeladen.
Im 2. Teil erscheint zundchst der Highsco-
re und dann die Aufforderung ,Press any
key to start”. Wird diese Anweisung be-
folgt, baut sich der Bildschirm auf. Im obe-
ren Teil des Bildschirms erscheinen die
Anzeigen ,Punkte®, ,teben“ und ,Muni-
tion“ . Im unteren Teil ist das eigentliche
Spielfeld. Sie kdnnen nun Ihr Raumschiff
nach rechts und links bewegen und die
angreifenden Feinde abschieBen. Fiir je-
den SchuB den Sie verbrauchen, miissen
Sie auf die Anzeige ,Muniton" achten. Sie
konnen jederzeit lhre Muniton erhohen,
wenn Sie die Aufschrift ,,Mun .. “treffen.

Nun aber genug der
langen Erkldrung und
ran an den Joystick.
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L]

10
22
23
24
26
28
30
S2
34
34
7
38
39
A0
42
44
a5
48
S0
&0
b2
&4
&b
&8
70
72
74
76
78
80
82
84

i32

152
154
156
158
160
TEN
162
170
172
174
176
178
180
182
183
184

programme.

Prngrammteil: 1

5 FOKESZ,?8: POKESS, 28
7 G=36865

FORT=1TO0408: READA: FOKEZ714674T ,4: NEXT:GOTO150

pATALl ,2,4,8,16,32,464,255

REM* STARFIGHTER *
DATAL,10,12,28,28,54,98,227
DATASS,54,62,62.,9%,93,221,221
DATAY ,2,4,8,16,32,192,255

DATAL ,3,7,11,23,47,95,255
DATAZ221,221,221 ,221,221,221 ,227,255
DATALI93, 194 ,228,232,240,248,252,255
DATAZ9,10,78,52,127,32,64,255
REM*SCHUSS*
DATA1,2,12,8,24,40,92,255

REM % EXPLOSION %
DATA3,7,15,15,25,463,94,255
DATALZb,252,231 ,255,255, 255,462,255
DATA193,114,252,200,2%54,191,79,255
DATAGL ,126,124,110,62,63,127,255
DATA31,30,124,118,562,124,254,223
REM % WUERFEL *

DATAL ,2,4,15,24,48,96,192
DATA1,2,4,248,24,40,72,143
DATAZ255,129,129,129,129,129,129 255
DATA9,10,12,24,48,96,192,255

REM # MUNITION *
DATA15,16,32,44,96,80,79,192
DATAZZS,18,12,4,12,20,228,7

DATAB4 ,93,85,85,65,32,80,255
DATAZ1,94,84,84,196,8,16,255

REM # ZELT =
DATAL,2,4,8,16,32,65,254

DATAL ,2,4,8,80,160,156,15
DATAS,8,16,32,64,255,64,255

REM ROUTINE RUNTER

PRINT"EBBEN < /-
PRINT"EMRRBNL /™

84

8o

90

92

94

95

96

7

o8

100
101
102
104
105
106
108
110
112
114
116
118
120
122
124
126
128
130
132
134
136
138

DATAS,130,65,34,20,248, 68,255

REM * PFAHL *
DATAL3,467,253,133,133,133,133,133
DATA133,133,133,133,133,133,133,133
DATA133,133,254,8,16,32,64,255

REM * STRAHL *
DATA1,2,4,42,85,148,44,255

REM * ZYLINDER #
DPATALS,64,178,128,128,128,44,255

DATAZ55,0,0,0,0,0,0,255
DATAO,0,0,0,0,0,0,0
DATAZAD, 38,86, b6, 66,66 ,36,255
REM * ROBOTER #*
DATAO,0,0,0,0,0,0,0
DATA1,2,4,8,16,32,467,252
DATA1,2,4,8,146,32,255,1
DATA15,14,23,18,16,49,82,254
DATAZS1,5,117,37,5,198,36,63
DATAL,2,4,8,16,32,112,255
pATAL,3,12,146,53,85,149,1&
DATAB1,98,28,6,37,86,37,4
DATAL,2,4,8,16,180,64,191
DATA12,12,95,56,16,32,64,255
DATASO,81,148,14,31,48,95,240
DATA3S,70,149,7,253,7,253,5
DATABL ,42,44,40,232,176,16,255
DATA1&,17,30,18,30,50,82,242
DATA133,199,189,145,189,1565,145,229
DATA1B,19,30,34,71,251,141,255
DATA165,167,189,197,142,244,24,255
REM ROUTINE HOCH

140 FORT=153TO38STEF-1:PDKEG, T:FORE=1TO10: NEXTR, Tz RETURN

144 FORT=3BTO153:FOKEG,T: FORR=1TO10:NEXTR,T: RETLURN
1580 PDKEG+4,240=BDBUBI44:LI$=“*********&************“=PRINT"E“LI$:PRINT“!!!!!!IHQ

PRINT"glpibp— — 7 "

FRINT® ZAXXONE" : PRINTLI®

PRINT" WRITER: = HOLGER UNTERHALTH":FRINTLIS:PRINT“NEENERWRIT
BY"

FRINT"RERERMOEBBL E GAMESH ":PRINTLIF

BOSUB140: POKELS8,0: WAIT1%8,1:505UB144
PRINTLR'LIS: PRINT"O%%%## | T —#44a 7 #%xx¥x"LIS:PRINT B BIST DER TILOT"
PRINT"BEINES -I.IEGERS UND BIST BESCHICKT WORDEN ,DEN “AMPFROBOTER”
PRINT"BI#AXXDN ZU VERNICHTEM. "

FRINT"M-U MUSST —EINE —EINDE ABWEHREN,OHNE MIT IHNEN ZU KOLLIDIEREN."
FRINT"MCOENN —U GENUG #N— GREIFER INS ‘ENSEITS BEF{JERDERT HAST, MUSST"
PRINT [ #AXXDON MEHERE -ALE AN SEINER VERWUND- BAREN #TELLE TREFFEN."
GOSUB140: POKEL198,0:WAIT198,1:505UB144

PRINT"L GENN —U IHN TRIFFST, ABER SEINE VERWUND- BARE ®TELLE VERFEHLST EI
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ST —U "3
186 PRINT"TOT.":PRINT"MIOENN —U #AXXON ZER-  STOERT HAST,MUSST ~U GEGEN EIN NEU
ES |EER™ _

188 PRINT" KAEMPFEN.":FRINT" | IP:~IE VERWUNDBARE  $TELLE IST SEIN LINKES
[EIN.

189 FRINT"HE . DEHHAL”(‘] '} "2 605UE140

190 POKELIS8,0: WAITIFE, 1: IFPEEK{197) =20THENPRINT """ : GOTO150
191 IFFPEEK(197) 48THENPDKE631 1&1 FOKEL198B, 1:END

192 6OTO170C

Programmteil: 2

I DIMBEF(Z0) tHE(Q)="E":FORT=1TOZ0: HE(T) =HF (T~ 1)+ " " s NEXTT :
S AF="ARRIBCHINEIDEFMRMG " : F+ (2) ="NOKEEFE" : F+ (1} ="RSMEIBITU" : F& (3 ="VWRARIKY " : E¥=" T JK#
LiEmit
7 WE$="@oBiccpaBicccelNRRiceccriERIcCRARICE"
10 F#(4)="GELEEK " Z¢="#-IARLOREN " (O *NEREEH, —. CERRL/ OREREL 2" : L$=" el aRnlccarIme
20 A=34869: POKEA+S, 15: POKEA,240: POKEA+10,8: LO="060RANIEGEE " : Wi="EGCAMERNIGNENKE" : PU=0
22 LIF="%¥XNERREEREREXREERNXXX" s PRINT “LIA"LIF" #%% GEO-ZAXXON #xu"L I¥: POKEA+S,
O: POKEA+L, O
23 PRINT"HIGHSCORE: "HI
26 PRINT"HFRESS ANY KEY TO START":POKEL19B,0:WAITI9B,1:LE=3:FH=5:BI=14; T%=10:FH=5
28 PRINT"LEFUNKTE: "PU: PRINT "RLEBEN: "LE: PRINT " ": POKEA, 255
29 J=0:¥Y=0: TR=0:V0=0: FA=0
30 FORT=7746T08185: FOKET ,C: POKET+30720, 1 NEXTT
32 H=18: I=9:FRINTH$ (H) TAB (1) A¥: POKEA+B, 250: MU=15: PRINT "EHLEMERERERRERREMUN. : 15" F
=37131 -
3& IF—((FPEEK (F) AND32) =0) =1THEN&Q
38 IF-((PEEK(F)}AND1&)=0)=1THENS(0
40 PDKEP+3,127: IF— ((FEEK (FP+1) AND128)=0) =1 THENSS
45 IFJ=0THEN7O ‘
46 VO=V0O+1: IFVO=EITHENSOQ
47 BOTO3S
20 IFI=1THEN4S
52 I=I-1:FPRINTH$ (H) TAB(I+1)L$: PRINTH$(H)TQB(I)Q$ BOTO45
oo IFI=20THEN4S
a7 1= I+1-PRINTH$(H)TnB(I—I)L$=PRINTH$(H)TAB(I)AS=PD&EP+3,255:BDTD45
60 MU=MU-1:ME=STRE(MU +" "2 PRINT"ESH"TABE(16) M$: IFMU=0THEN140
61 G=240:E=B0746+1-22:FORT=16TOABTEP-1: E=E-22; IFPEEK (E) < >O0THEN100
&2 B=6-5:POKEA+,B ' ‘
&3 PRINTH$(T+1)TAB(I)"@"zFRINTHS(T)TABCI)"H":NEXTT:PRINTHi(T+I)TAB(I)“@":PDKEA+&
O 5
L
&é& GOTOAES
70 W=4:F=INT(RND(1)*4)+1:S=INT(RND(1)#1B)+1:J=1:D=7B12+8
71 BOTD4AS
BO IFY=1THEN125
Bl POKEA+6,200: FRINTHS (W) TAR(S) LO$: W=W+1 2 IFW=20THENJ=0: VO=0: POKEA+& ,0: GOTO45
82 IFS= lTHENZul GOTORO '
83 IFS=18THENZ=2:G50TO?0
87 Z=INT(RND{1)%2)+1
0 IFZI=1THENS=5+1:D=D+23
22 IFZI=2THENS=5-1:D=D+21
F3 PRINTHF (W) TAB(S)F$ (F) :FI=FPEEK (D) : F2=PEEK (D+1) = IFF1<}0ANDF1{}BDRF2<}OANDF2{>BT
. HEN1&O
2?6 VO=0:POKEA+S,0: GOTO45
100 FPOKEA+&6,0: PDhEA+E 1720z PRINTH$(T+1!TAB(I)"@"-IFF—iTHENHU-MU+S e M$= STRE (MUY +" *
101 IFV—lTHENlSO :
102 PRINT"EHMR"TAR(1&6)MS
103 FRINTH$ (T-2) TAB(I-1)EF:FORE=1TOSC: NEXTR: PRINTHE({T-2) TAB (I-1)W$: PRINTHS (W) TAB
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(S)L0%

104 POKEA+8,250: PU=PU+10%F: PRINT " :NRENRRNN"FL: J=0: VO=0
105 FA=FA+1: IFFA=FHTHEN1Z20

104 GOTD4AS

116 S0TOZ8

120 F=01J=1:Y=1:W=4:5=1:60T045

125 IFS=17THENC=1

126 IFS=1THENC=0

140 POKEA+6&6.,200: POKEA+12,38: FRINTHS (W) TAR (S)WES

142 IFS=1THENC=0:W=W+1

143 IFS=17THENC=1:W=W+1

144 IFC=1THENS=5-1

147 IFC=0THENS=5+1

148 PRINTHS (W) TAB (5) Z$: POKEA+6 ,0: POKEA+12,39: VD=0 IFW=13THEN140

.149 GOTDAS
150 IFPEEK(E}<>SOTHEN14C

151 TR=TR+1: IFTR=TLTHENLSS
152 PDKEA+8,250:60TD4S

155 PRINTHE (H) TAR{I}L$: FORD=WTO14: FRINTH$ (Q—-1) TAR(S5) WE*: PRINTH$ (D) TAB(S) Z$: NEXTR

157 PRINTHS (@+2) TAB (S) Ed+: FORR=1T0S5000: NEXT: FOKEA+8,0: GOTO1465
160 POKEA+6,0

141 FPRINTHS (H) TAB{(I—-1)E#:POKEA+B, 128: FORE=1T0O2000: NEXTQ: POKEA+8,0:LE=LE~1: IFLE=O

THEN180

162 GOTDZ8

165 IFBI=2THEN1&9

167 BI=BI-2:B0TO171

169 FH=FH+3: TL=TU+2

171 LV=LV+1:PU=PU+LY#20: GOTOZ8

180 FORT=39TD150:FOKEA+12,T: FORA=1T010: NEXTR, T: FOKEA+12,38: IFPUSHITHENHI=PU
182 ‘GOTO20

[ 1] - o - . L “
Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in ,Gompute mit. ..
. Name und Adresse

An ,Compute mit ..~
Trenic-Yerlag
Postfack
3444 Wehretal 1 Unterschrift Datum
U"t?{f d&; R[:Jbr-ik ,,Klgnfnleiﬁe!;“- Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentiichen:
veroffentlichen wir Geiegenneins-
bl L N R S SRRt
Kaui- und Tauschgesuche, Kon- A T T 1 T O o
;ﬂ%fggﬁ‘gwbzv"-*?”ﬂ“mngs' TR 0 T T 1 O 1 A I B ¢

’ |IIIIIiIllIiII[IIIl!IiIIIllfl!l||]
ﬂmue“l;'f"!(l' o illl!liiltllllilIllillillllillill_l
nsere Preise fiir . Kleinanzeigen:
ot O A I A AR B e
Jede gewerbliche |1l|IlIIiiilliII-I!l|E|Iiilltl|l1§J
Gelegenheitsanzeige nur15~0M | | ¢y bbb p bty v r e
diirfen nicht unter Chiff hei-
e T T A A B
EineVerﬁffentliclhungerfolgtnllr !Il!lIIl!ill!IIEEIJ[IIiIlIiiIIiIlJ
gegen Vorkasse! Zutreffendes ankreuzen
K’einanzei_gen jetzt suche O Software suche O Hardware QO Tausch O Versch.

noch pr eiswerter biete an O Software biete an O Hardware O Kontakte O Chiffre

_programme.
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KIinzige ' Ieiige ' Iinnig

Suche Software

Commodore 64 - Commodore 64 - Commo
Suche dringend Programme aller Art (Spiele,
Anw, Adventure usw.). Habe selber -Pro-
gramme flr den C 64. Biete auBerdem mas-
senhaft Pokes fur C-64 Programme an (bil-
lig)!!l Wer verschenkt oderverkauft sehr giin-
stig C 64, Zubehdr, Drucker? Listen, Ange-
bote, Listanfragen: D. Scheifgen, postlg. 53,
Bonn 1 {1,50 RP)

Biete an Software

VC-20 Programme, z. B. Boeing 727-Simula-
tor. Angebote auch Tel. 02324/61862,
sonst. gegq. frankierten Umschi, Horst Quer-
furt, Postf. 843042, 4320 Hattingen 4.

C-64 Hyper Sports nur 36 DM cder VC-20
Progr. ab 2 DM, Markenprogr. ab DM 11,951
Liste geg. Freiumschlag anfordern! 10 Mar-
kendisketten $S/DD nur 35,~/ in Hardbox
nur DM 40,- bei Computer Rehbeck, Cli-
chystr. 34, 7920 Heidenheim, Tel. 07321/
43327. Preise incl. MWSL, Versand p. NN
oder V-Scheck, zzgl. Versandspesen.

C-654 Datenstar VC-20 - damit kbnnen Sie
bis zu 500 Adressen, Kassetten, Platien . . .
verwalten! Datenstar ist meniigesteuert!
Disk + 16seit. Anleitung nur DM 39,-! incl.
MWSt., Versand p. NN oder V-Scheck, zzgl.
Versandspesen. Info geg. Freiumschlag o.
Besteliung an Computer Rehbeck, Clichysir.
34, 7920 Heidenheim.

k& Verkaufe ca. 90 Programme ik
(Anwendungen und Spiele ohne Copyright).
Auf Disc oder Cass. zum Preis von insges.
30,— DM. Georg Koster, Herm.-Ehlers-Str. 8,
2903 Ofen/Bad Zwischenahn.

Commodore 16/116: Wir haben die Pro-
gramme, die Sie suchen!infos kostenlos bei:
Andreas Bachler. Blucherstr. 24, 4290
Bocholt. AuBerdem: Die C 16/116 Insider-
Mappe fitr 6,00 DM oder das Uberraschungs-
paket mit 5 Top-Spielen fir nur 10 DM (Bitte
nur Schein oder Scheck!)

Einmalige Gelegenheit f. VC-20. ich verk. 11
org. Spielecassett. z. B. Kegeln, Luftkampf,
Ufo etc... (Preis 50,- DM) + 2 Spielhallen
Module {Hau den Lukas, Pole Posit.) NP: pro
Stck. 98,-/VP: pro Stck. 40,—- + Vbk. z. Cas-
settenrecorder und VC-20 {Preis: 30,—- DM).
Schreibt an: Bernd Failner, Birkensteingasse
2, 8563 Schnaittach.

Reisekostenabrechnung als Anlage zur
Steuererklarung fir Beamte, Angestelite und
Selbstandige. Diskette/Cassette fir C 64.
Info gratis bei Heister Scftware, Bottgerstr.
29, 5205 St. Augustin 3.

C 16/C 116 Superspiele! Info 1 und 2 gegen
Rickporio bei Hannes Kaltenbach, Priel-
mayerstr. 16, 7990 Friedrichshafen.

C 16/C 116! Habe selbstgeschriebene
Spielprogramme. Info gegen 80 Pf. Freium-
schlag an Wolfgang Dunczewski, Schmidt-
bornstr. 18, 6230 Frankfurt 80.

3D-Grafik m. Animation, dreht, verkl. vergr.,,
schiebt beliebige Objekte in Phasen. 20 Seit.
Anlg. u. Kass. DM 16,- (CPC 464 u. a.). Daten-
sétze fir Luftfahrzeuge Kass, oder Listing.
info. 80. Grafik auf d. Kugel, Phasen. von
Schriften oder Fidchen. Kass. u. Anitg. DM
12,-. F Wagenknecht, llserstr. 1, 1000 Berlin
44, + Porto.

Wenn Sie preisglinstige Software flr lhren
Schrneider CPC suchen, senden Sie einfach
eine Postkarte an folgende Adressen: Fried-
rich Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72, Sie
erhalten dann scofort das kostenloseinforma-
tionsmaterial. ’

Die neueste Software fiir lhren VC-64 gegen
Unkostenbeitrag abzugeben. Uber 850 Pra.
(Spiele und Anwenderprg.). Andreas Witt-
gen, Postlagernd Nr, 073861 C., 5060 Ber-
gisch Gladbach 1.

Biete Hardware

VC-20: 64kB Erweiterungsmadul, alle Erwei-
terungen C3-8-16-32-64) frei einstelibar und
15 Listings fir ,mit Erweiterung® fisr 150 DM
zu verkaufen. Tel.: 05921 /157 25.

*od & o Ao W d e o e e o o %k
w SCHNEIDER CPC 464/664

* Univers. Ein/Ausgabe-interface 32 Bit
* TH.. Zum Anschl. vielseit. Hardware a.
* CPC.z.B.A/DWandler, Relais, Roboter,
* Schul-Eisenbahn-Discoelectr. od.
* M&L Zubehér. Ausf. Bedien.-Ani. Eig-
* nes Nefzteil. Prcgrammierb. in Basic
* ¢d. Asemml. Interupttaugl* DM 198
% EPROMPROGRAMMIERGERAT an E/
* A-nterface anschlieBb. f. 2716-27128,
* 2516-2564 m. komfort. Bedienersoftw.
* 28pol. Textoolsock. vorber. f. 27256.
# Maschinenspr.-Monitor. Lesen, Leert.
% Programm. Vergleich. v. Eprom’s * DM
* 178 M&L-Maximini&Lichter, Hauptstr.

%% 3 k% % %

* 1a, 5511 Mannebach, 7. 06581/3535 &

%k e ek e A ok ko ok k& ok ok ok

Verkaufe Schneider CPC 464 mit Farbmoni=
tor, Software + Bucher komplett gegen
Hochstgebot sowie Drucker NLQ 401, Tel.
02171-89232. -

Einmalig fiir Einsteiger!!f VC-20 zu verk. Mit
vielen Extras: Datasette, 8KB-Erweiterung, 5
Spielkassetten, 3 Steckmodulspiele. Schrei-
ben Sie an: Markus Koller, Hof 608/HP CH-
9400 Rorschacherberg oder Tel.. 071/
42 58 86; bevorzugt Schweiz PS: Garantie
noch nicht abgelaufen! 2 Anwenderhandbi-
cher dabeil

G&S Computerservice, Rudi Gutemann u.
Dieter Schulz, Soft-u. Hardware C-64. Unser
Angebot: Farbb. Epson 80, 801, 802 je 15,95,
Disketten 3. 50 &t. 10er Box 39,50, Abdeck-
haube 12,25, Lifter 37,90, Box 85 Disk. m.
SchioB 35,50, Diskettenioch. 12,95, Eprom-
brennerkpl. 159,00, D. Schulz, Funkenstr. 42,
5020 Frechen, Tel.: 02234/57848. Katalog
kostenlos.

VG-20, 17 Monate jung
16 k Erw. mit Sch. in 8 k Absch.
Staubschutzhaube
3 Biicher
10 Eintipplistings
120 Programme
Commodore Tasche
3 Computer-Zeitschriften
fiir 400 DM
Telefon (05322) 82683

~ Tausch

Achtung! Tausche CPC-Spiele auf Cassette.
Briefe an: Roif Eppinger, Fraunhoferweq 4,
7440 Nirtingen. Jeder Brief wird beantwor-
tet!

Verschiedenes

An alle schreibfaulen CPC-Fans! Tippe fir
2 Pf pro Zeile lhre Programme ab. Zeitschr.
vorhanden. Listings od. Anfragen an: E.
Dreesen, Postfach 1220, 4132 Kamp-Lintfort,
Tel. 02842/81197.

C-64-Freaks!! Verkaufe 10 Disks doppelsei-
tig bespielt: Nur 40 DM. Dieselbe. ds/dd, leer
——— 30 DM Turbo-Tape-Modul m. Reset; 30
DM Seikosha SP 1000-Drucker; C 64
anschiuBfertig; NLQ; nuf 871 DM !! Commo-
dore PC 10: 4387 DM! Alle Artikel neu mit 6
Mon. Garantie. M. Wenzel, Hansjakobstr. 1@,
7552 Durmersheim.
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wbler-Kurs

6502-Assen

Teil 7
Fortsetzung der alphabetischen Befehlsliste.
BYS Branch on Guerilow Set {Verzweige, wenn lberlauf gesetzt)
Dieser Befeht ist das Gegenstiick zum BVC-Befehl. Die Verzweigung wird ausgefiihrt, 76543210
sobald bei einer Operation das 7. Bit Giberlaufen wird. S ———
. . NV BDIZC
HEX Adressierung Bytes Syntax —_—
X ' nicht beeinfluft
70 Relativ 2 BVC data — =
Beispiele: LDA LDA :
# 9600001101 ;Lade Akku mit 13 #9%00001011 ;Lade Akku mit 13
ADC ADC
9010000000 ;Addiere 128 zum Akku # 900000111 ;:Addiere 7 zum Akku
V-Flag wird gesetzt V-Flag wird geloscht
BVC #+7 :Sprung wenn V-Flag BVC +7 :Sprung wenn V-Flag
gesetzt _ gesetzt
LDA #10 ‘Lade Akku mit 10 LDA #10 L ade Akku mit 10
JMPEND . ;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
R e
CLC Clear Catry Flag (Lische Ubertrag C=0) 76543210
Das C-Flag wird geldscht. Fin anderes Register oder Flag wird nicht beeinfluBt. Wichtig M_BM
ist, das dieser Befehl als Teil der normalen Addition-Operation erforderlich ist, da der 0
einzige beim Microprozessor 6510 verfiighare Additionsbefehl ADC ist, der auch den
Ubertragungs-Status addiert. Beispiel:: -
HEX Adressierung Bytes Syntax CLC ;lsche C-Flag
— : LDA #3  ;lade Akku mit 3
18 Impliziert ! L - ~ ADC =7 addiere 7 zum AKku
‘ JMP END ;Sprung zum Ende
:Ergebnis = 10

SEC ;setze C-Flag
LDA '3 ;lade Akku mit 3

ADC |7  ;addiere 7 zum Akku
- ;Ergebnis = 11

Clear Dezimal Modus ' (Lische Dezimale Betriebsari)

Eine Besonderheit des 6510 bzw. 6502 ist, dab erim dezimalen sowie im binéiren Modus
arbeiten kann. Dieser Befeht lsscht die dezimale Betriebsartund schaltet auf die Binare-
Arithmetik um. Kein anderer Status oder Register-Inhait wird beeinfluBt.

HEX  Adressierung Bytes Syntax 76543210
D8 Impliziert 1 CLD - NV BDIZC
0
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CLI Clear interrupt Disable Bit (Ldsche Unlerbrechﬂngs-méske =0
Das I-Flag wird geldscht. Dadurch werden Interrupt-Anforderungen freigeschaltet. Es _
werden keine anderen Register oder Flags beeinflufit. 76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDIZ(C

o8 Impliziert 1 CL : 0

CLV Clear Bverflow Flag (Lische berlauf ¥=0)

Das QOverflow Flag {V-Flag) wird geléscht. Weitere Register werde.n nicht beeinfluBt. 76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
B8 tmpliziert ' 1 CcLv 0

I e SR
CMP Compare Memory and Accumulator  (Vergleiche Speicher mit Akkumulator)

Das adressierte Byte wird vom Inhalt des Akkumulators subtrahiert. Das Ergebnis wird jedoch in keinem Register festgehalten, ledig-
lich die Flags N (Negativ), Z (Zero), C (Carry) werden beeinfluBt. Der Befehl bietet die gleichen Speicher-Adressier-Optionen wie
der ADC-Befehl. Er ist einer der wichtigsten Vergleichshefehle und steht fast immer vor einem Verzweigungsbefehl,

HEX Adressierung ‘ Bytes Syntax
C1 Indirekt, vor-indiziert mit x P CMP (addrx)
C5 Null-Seite (direkt) 2 CMP addr
C9 Unmittelbar 2 CMP #data
cb Absolut (direkt) 3 CMP addr 76543210
D1 - Indirekt, nach-indiziert mit Y 2 CMP (addr)Y NV BDIZC
D5 Null-Seite indiziert mit X 2 CMP addrX W
Da Absolut indiziert mit Y 3 CMP addry s
- DD Absolut indiziert mit X 3 CMP addr,X
Beispiele mit dem BEQ-Befeht: Beispiele mit dem BCS-Befehi
LDA #10 ;lade Akku mit 10 LDA: = 10 ;lade Akku mit 10
CMP =10 ;vergleiche mit 10 CMP 20 ;vergleiche mit 20
BEQ ZERQ ;springe wenn gleich BCS KLEIN ;springe, wenn der Vergleichswert kleiner oder gleich
LDA #20 ;lade Akku mif 20 dem Akku-Inhalt ist
ZERO ;Ergebnis =10 LDA =20 ;lade Akku mit 20

KLEIN ;Ergebnis gleich 20
LDA #10 :lade Akku mit 10

CMP #5 ;vergleiche mit 5 LDA 110 ;lade Akku mit 10

BEQ ZEROQ ;springe wenn gleich Nult CMP #5 ;vergleiche mit 5

LDA #20 ;lade Akku mit 20 BEQ ZERO ;springe, wenn der Vergleichswert kleiner oder gleich
ZERO ;Ergebnis =20 dem Akku-Inhalt ist

LDA #20 lade Akku mit 20 .
KLEIN ;Ergebnis gleich 20

GPX Compare Memory by One [Vergleiche Indesregister X mit Speicher)

Dieser Befeh! entspricht dem CMP-Befehl, mitder Ausnahme, daB hier nicht der Akkumulator sondern das Indexregister X verglichen
wird. Auch I8t dieser Befehl wesentlich weniger Adressierungsarten zu.

1 - Compube mip he
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CPY Compare Memory and Index Y

HEX Adressierung Bytes Syntax
e 76543210
EQ Unmittelbar 2 CPX #data ——
E4 Null-Seite {direkt) 2 CPX addr NV _BDI1ZC
EC Absolut {direki) 3 CPX addr X XX
Beisyiel: LDA 510 lade x-Register mit 10 LDA #20
‘ CPX &5 vergleiche X-Register mit 5 ZERQ ;Ergebnis gleich 20

BEQ ZERO ;springe wenn gleich Null

Die Arbeitsweise des CPY Befehis mit dem Indexregister Y entspricht der des CFY-Be-
fehls mit dem Indesregister X. Auch die Adressierungsarten stimmen iiberein.

(Vergleiche Indexregister Y mit Speicher}

DEC Decrement Memory by One

HEX Adressierung Bytes Synfax
co Unmittelbar 2 CPY wdata 76543210
nmi t e
c4 Null-Seite {direkt) 2 CPY addr NV BDI1ZC
CC Absolut (direkt) 3 CPY addr XX X
Beispiele: LDY #10 :lade x-Register mit 10 LDY #10 :lade Y-Register mit 55

CPY #5 :vergleiche Y-Register mit 5
BEQ ZERO :springe wenn gleich Null
EDA #20 lade Akku mit 20

ZERO ;Ergebnis gleich 20 ZERO

M

Durch diesen Befeh! ist es mglich den Inhalt einer Speicherstelle um 1 zu dekrementieren (erniedrigen). Dies ist sehr
niitzlich bei Programmschleifen in denen eine Speicherstelle als Zahler benutzt wird.

(Dekrementiere Speicher um 1)

CPY #5 vergleiche Y-Register mit 55
BEQ ZERO ;springe wenn gleich Null
LDA #20 lade Akku mit 20

:Ergebnis gleich 55

HEX Adressierung Bytes Syntax

C6 Null-Seite (direkt) ? " DEC addr 7654321
CE Absolut (direkt) 3 DEC addr __W“_O
D6 Null-Seite indiziert mit X 2 DEC addr,X Nv BDIZC
DE Absolut indiziert mit X 3 X X

Beispiele:

DEG addr,X

LDA #10 lade Akku mit 10

STA memory ;Speichere die Zahl 10 -
in der Adresse memory
DEC memory ;dekrementiere memory um 1

Literatur:

6502 Microcomputer-Progammierung, Peter Heuer, Hofacker Verlag

LDA memory ;lade Akku mit dem Wert

;Ergebnis

in der Adresse memory
=9

6502 Programmierung in Assembler, Lance A. Leventhal
64 Intern, Angershausen, Becker, Englisch, Gerits, Data-Becker Buch

- §502/65c02, Christian Persson, Heinz Heise Verlag

11/86
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Kennen Sie

Nein?

Dann werden Sie dieses smemﬁwe @m wnitllige" Action-Game

erst einmal
wCrfahiren” miissen.

Sie schliipfen in die Rolle des ETiS, einem
Gnom, der versuchen muB, durch ver-
schiedene Etagen zu gelangen, indem er
sich hilpfend einem schieBwiitigen Mon-

geladenen Wande nicht. Das ist ETIS Tod! #
Fir jede Bewegung nach oben erhalten g8
Sie fiint Punkte; wenn Sie zurlickweichen J§
miissen, werden thnen fiinf Punkte abge- i@

;g L EREEREEERLIERAR ster nahert, das nach seinem Leben trach- | zogen.
0 wax (C)Etlssy et Jetzt aber genug der vielen Worte und an 8
40 * ww% a.m. soft exx Aber Achtung: Berlihren Sie die elektrisch | die Abtipparbeit. Viel Erfolg!!!
S0 7 NN N S S T AL s e e g T T e LT et e D R e PN
60 GOSUB 1410:GOSUE 1130
70 GOTO 910
8O rt (1)=REMAIN{Z) : RANDOMIZE TIME: .
20 raum=0:a=0:sc=0:hi=0:q=3: w=22: chr¥=0:men=3:rt=0z:b=0: c=0
100 FOKE &A45SD,80:IF raum=0 THEN GOSUER 1570:G0TO 1S0
110 IF raum=1 THEN GOSUB 1&480:GOTO 150
120 IF raum=2 THEN GOSUE 1B10:60T0O 150
130 IF raum=3 THEN BOSUR 1750:50T0C 150
140 IF raum=4 THEN raum=0:a=0:(0T0 100
150 - hauptteil—
160 ENV 1,5,2,30,5,-2,20, 5,2,20
170 RANDOMIZE TIME
180 LOCATE q,w-1:FRINT CHR$ (32) CHR$ (32) LOCATE q,w:PRINT CHR${32) CHR$ (32)
190 i=30Y (o)
200 IF 3i=1 THEN w=w~1:50UND 2,300,5,15:sc=sc+5: IF w=6 THEN =3:w=22:sc=sc+500: 50
UND 1,200,300,5,1:507T0 100
210 IF j=2 THEN w=w+1l:sc=sc—5:50UND 2,300,5,15: IF w>=22 THEN w=22
220 IF j=4 THEN g=gq-1:sc=sc+5:S0UND 2,300,5,15:IF g<2 THEN g=
230 IF j=8 THEN g=q+1:sc=sc+5: SOUND 2,300,u,15 IF g>38 THEN q~38
240 IF a=1 THEN !LSCROLL,7,15: !RsSCROLL,11,19:50T0 280
P50 IF a=2 THEN :RSCRQLL,11,19:'LSCHDLL,7,15,?:50TB 280
260 IF a=3Z THEN !RSCROLL,7,15:!LSCROLL,11,19:507T0 280
270 IF a=4 THEN !RBCOROLL,11,19:iLSCROLL 15,7
2BO LOCATE q,w: !CHR,@chr%: IF chrZ{>32 THEN 370
281 LLOCATE q+1,w: iCHR,&chr%: IF chri<»>32 THEN 370
290 LOCATE gyw—1: iCHR,&chr%: IF chr¥<332 THEN 370
291 LOCATE gti,w—1z {CHR,@chrZ: IF chrX< >332 THEN 370
300 DI _ : '
10 LOCATE 2,4:PEN 1:PRINT"SCORE: "s:FRINT USING "#x####";5C
Z20 LDCATE q,w—1:PEM 2:PRINT b#(1):LOCATE q,w:zPRINT b (2)
320 EI
340 c=c+1:IF c=1& THEN c=0
350 IF c=15 THEN GOSUR 4%0
60 GOTE 180
ZE70 ° treffer——————r————
380 LOCATE, q,w:PRINT CHR$(27B)CHR$(228) :LOCATE q,w—1:PRINT CHR$ (238) CHR$ (238)
390 men=men—1
400 IF men=2 THEN LDCATE 29,%:PRINT CHR$(”2)CHH$(3”) LOCATE 29,4:FRINT CHR$(3I2)T
HRE (32). -
410 IF men=1 THEN LDCATE 3Z2,3:PRINT CHR${32)CHR$(32):LOCATE 32,4:FRINT CHRE(Z2)C
HRS (52)
]
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32
510
920
T

SE0
540
550
360
S70
=S80
=70
&00
610
620

&21
622
5627
630
&40
H50
H5&0
670
680
&0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
840
810
820
830
840

850
860
B70C
880
890
g0
210
20
2Z0
240

programme.

420 IF men=0 THEN LOCATE 35,3:FRINT CHR$ (Z2)CHRE(I2) : LOCATE 3I5,84:PRINT CHR#(32)C
HR#+{(32) : .

AZ0 IF men<O THEN S0TO 80O =

440 SOUND 2,300,10,15:50UND 3,500,15,15

450 FOR g=0 TO 120:NEXT .

4460 LOCATE g.,wsFPRINT CHRFE(3Z)CHR¥(3Z2): LOCATE g w—1:PRINT EHR#(ET}EHR$(32)

470 IF b=1 THEN LOCATE 4,2:FPRINT" “z2:2b=0

480 EUTD 180

{4Q0 e —— v —— schuss—— —

500 FOR g=4 TO 38:L0CATE g.7:FRINT CHR#¥ (95) 3 s SOUND 1,20,1,15: ICHR,@chri: IF chrZd

THEN b=1:G0T0O 370
NEXT g

FOR g=38 TO 4 STEP —1:LOCATE q,?:FRINT CHRE{Z2) 3 : SOUND 1,g0%10- (g%} ,1,15: NEX
g=0

RETURN

f— —————gratf

FEN 1:L0CATE 2,B:PRINT c$(1):LOCATE 2,9:FPRINT c#(2):LOCATE 2,10:PRINT c¥(3}

RETUHN
——— - e o I =0
FEN 2:-LOCATE 18,1:FRINT a¥:PEN 1
IPRINT, 1
{ DCATE 2,4:FPRINT"SCORE: "3 :FRINT USING "#x####";5C

LOCATE 29,3:PRINT b${(1)" "b#(1)" "b#{1}3:L0CATE 279,4:FRINT B(2)" "b#(Z2}" "b

FL2) 3

IF men<3 THEN LOCATE 29,3:FRINT®
IF men<2 THEN LOCATE 29,3:PRINT®
IF men<l THEN LOCATE 22,Z:FRINT"
HETUHN

v} ICATE 29,4:=FRINT" "
“:LOCATE 29,42FRINT™ H
M2 OCATE Z29.4:FPRINT® "

PRINT CHR¥(22yCHREC(L)

FEN 3:LOCATE t,8:FRINT"({

| 8CATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
L OCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE

1,9:PRINT""

1,10:FRINT"%
1,12 PRINT" {
1,tZ:FRINT"
1,14:PRINT"&
1,16:FRINT" (
1,172PRINT"
1,1B:FRINT"%
1,.20:PRINT"{
1,21:PRINT" "
1,22:PRINT"%

(ll;

AD n¥:S0UND 1 ,nX#3,20,7:50UND Z2.n%

FRINT CHR$ (223 CHRF (O}

RETURN

N game over-— =
INK 0,0,5:INK 1,73z INK 2,26: INK 3,14,Z246:BORDER 2,2
MODE O:FOKE %A45D,44

LOCATE 8.,1sFPEN 1=PRINT a¥;: IFRINT,1
LOCATE 1,12:FEN Z:FRINT "G A M E

OV E R I":RESTDRE 1040:FOR d¥%=1 TO Z26:RE
0 20, 7 NEXT

LOCATE 2.18:FEN Z:FRINT “"SCORE: "roro

IF scxhi THEN hi=sc

LOCATE Z,20:FEN 3I:FPRINT "HI-5CORE:"3hi

LOCATE 1,24:FEM 14:PRINT"For FLAY press FIRE"j

IF Joy{oy=14 THEN GOTO %00 ELSE GORTO 880

CALL ZBCOZ:SC=0:B=3F: W=22: RAUM=0: A=0: men=2: 5OTO 100
et Anleituyng———————

MODE 1:INK 0,0:INK 1,1%5,3:INK 2,26z BORDER 2hrw=3F: y=2df
LOCATE 18,1:FPRINT af: IFRINT,1

LOCATE 15,4:FPEN Z:FRINT "ANLEITUNG"

11/85
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950 LOCATE 1,4:FEN 1:PRINT"Sie sind ETIS und muessen durch alle "3 :B0UND 2,30
0,.1,15 '

F60 LOCATE 1,8:FRINT"Rasume nach oben gelangen. ":80UND 2,300,1,15

P70 LOCATE 1,10:FRINT"Aber VORSICHT Sie duerfen nirgends an—-":S50UND 2,300,1,15
980 LOCATE 1,12:FRINT"stossen denn dann verlieren Sie eines":SOUND 2,3G0,1,15
7?0 LOCATE 1,14:FRINT"Ihrer drei Leben.Vorsicht vor dem ":80UND 2,300,1,15

1000
1010
1020
1030
1040
7,60
1050
1060
1070
1080
(3

1090
1100

LOCATE 1,146:FRINT"Fhantom es schiesst auf Sie.:SOLUND 1,20,300,15
LOCATE 1,18:PEN 3:FRINT"Ich wuensche viel Spass":RESTORE 1040

FOR di=1 TO Z246:READ n%:SOUND 1,n%*4,20,7: 80UND 2,n%,20,7:NEXT
EVERY 30,2 GOSUER 1070 :

DATA 60,53,47,45,69,0,45,4?,45,40,53,6,53,0,53,4?,45,36,40,40,45,45,47,53,4‘

LOCATE 1,24:FRINT" press fire for play the game o
IF JOY(0)=16 THEN GOTD 80 ELSE GOTD 1050

PEN Z:LOCATE u,y:FRINT c¥ (1) :{ OCATE x,y+1:PRINT c#{2):L0OCATE XL,y t2iPRINT c¥

FOR gh=0 TO 100:NEXT
LOCATE x,y:FRINT CHR¥(32)CHR# (32) 1 LOCATE x,y+1:FRINT CHR$ (32)CHR$(32) : LOCAT

E x,y+2:FRINT CHR${32)CHR$ (32} : 530UND Z,500,5,15

ii10
1120
1130
1140
115G
11460
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
12460
1270
1280
1220
1300
1310
1324
1330
13440
1350
1360
137G
1380
1320
9}

1400

14190
1420
1430
1449
1450
14460

$ 1470

1480

ca.ad,

aQ

H=x—1:21IF =z=1 THEN »=3%
RETLIRN

KEY DEF a,z '
SYMBOL 35,255,66,36,24,255,0,0,0 GHAPHIC MASTER 2_0

SYMEOL, F6,255,68,34,17,34,68,255,0
SYMBOL . 37,0,460,566,255,129,255, 656,460
SYMBOL 38,24,24,24,24,24,60,126,255 zur Erstellung von Bildern und Graphiken auf dem Schreider
SYMEDL 3F,24,24,60,126,1246,460,24,2 CPC 464, das iir den Computerlaien ebenso interessantist, wie
= 5 - fiir den Programmierprofi,
SYﬂBDL 43’2dd;126’bu’24"3’24’24’24 Meniigesteuert kénnen Graphikfunitionen verwendst werden,
SYMBOL. 1‘6!0’”511081198?1”6!192$Q&763 dia das Erstefan von Bildern sehr einfach machen. So kann
SYMBOL 127,0,0,121,72,72,120,72,255 man zum Beispiel Linian ziehen, Kreise malen, Fidchen fiillen
SYMBOL 128,0,0,201,13?,13?,136,13b’255 oder Feinheiten in der VergriBerung verdndern. Die Bilder ias-
sen sich. auf Diskefte abspeichern um sie in eigenen Program-
SYMBOL 129’9’3’228;4'196'68’é4’196 men zu verwenden eder spater wieder mitdem Graphic Master
SYMEDL 130,1,3,7,13,15,5,2,1 zu bearbeiten. Selbstverstandlich kéinnen die Bilder auch aus-
SYMBDL 131,128,192,224,176,240,160,64,128 gedruckt werden.
SYMBOL 132,3,7,11,19,%,2,14,14
SYMBOL. 133,1?2,224,2@8,200,1?2,64,112,112

Der GRAPHIC MASTER 2.0 ist ein feistungsfihiges Programm

Was sie dazu bendtigen:
- einen Schngider CPG 464 mit Farh- und GrOmmoniter

SYMEDL 134,0,3,7,15,31,463,127,255 - eine Diskettenstation (5.257 ader 37

SYMBOL 135,0,192,224,176,240,17&,208,224 WWW?TFFH???mT%TEm . -
- . = o - Das ausfilrlich Handbuch ertaubt es thnen nach kurzer Zek

SYMEOL 1:6’199'15’25’2d;2J’24’28’” - mit dem Graphic Master zu arbeiten. Die Preise liegen fiir die

SYMBOL 137,192,224,224,224,224 121,3%,241 5.25" Diskette bel 79-~ DM und fir die 3" Diskette bel

SYMBOL. 138,31,31,31,31,31,63,137,255 89— DM,

S¥YMBOL 137,255,192,192, 192,192,192 224 204 Gesehen bei: Yortex Yertrishs GmbH, 7106 Newenstadt 5

SYMROL 95,0,14&,73,127,255,127,?3,146

aF=CHR$ {126} +CHR$(127) +CHR#$ (12B) +CHEE (1729)

b (1)=CHR¥ (130} +CHRF{131)

bFE(Z2)=CHR¥ (1Z22) +CHRF (1 33) ' .
c$(1)=CHR$(134)+CHR$(135):C$(2)#DHR$(1351+CHR$(137)=C$(3)=EHH$(1381+DHR$£13

RETURNK

REM - ——————machine code
S5YMBOL AFTER ZZ:MEMORY &A3ZEFF
RESTORE 1480 '

FOR n=&A400 TO LA4CE

READ ac¥:P0OKE n,VAL ("&"+ac#)
MEXT:CALL 5400

RETURN ' : :

DATA 01,0e,ad,21,0a,34,cd,dl,bc,c%,00,00,00,00,1C,a8,C3,47 ,a8,C3,7b,a8,c3,9
c3,bd,a4,50,52,49,4e,d4, 4c,53, 43,52, 4f , 4c,,cc , 52,53, 43,52, 4F ,4C,cC , 43, 48,d2,

44
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programme.

1490 DATA dd,be,00,dd,23,dd4,23,2d4,26,00,29,29,29,29,e5,d1.,29,29,19,c%

1500 DATA cd,33,a4,11,00,¥8,19,eb,21 ,50,00,19,2b,0e,02,e5,06,04,c5

1510 DATA 0e,02,06,50,e5,d5,72,12,23,13,10,fa

1520 DATA di,7a,d6,08,57,el1,0d,20,ed

1530 DATA 7c,d6,0B,67.c1,10,e3,d1,0d,20,dc,c?

1540 DATA f5,cd,33,a4,11,00,c0,;1%,06,08,c5,e5,d1,23,01,4F,00,1a,ed,b0,12,01,b0,0
7,09,c1,10,ee,¥1,3d,70,20,c%

1550 DATA £S,cd ,33,a4, 11 4¥ c0,19,06,08,c5,05,d1,2b,01,4f,00,1a,ed,bd,12,01,50,0
8,09,c1,10, ee fi 3d EO,EO c?

15460 DATA dS cd 60 bb,el 77,7

1570 e Raeme ———————————

1380 MODE 1:INEK 0O,0:=INK 1,24:INK 2,15:RBORDER 20

1520 GOSUER S80

1600 LOCATE 1,7:PRINT"####444 444454484844 HHEHS R EEHRT 5

15610 LOCATE 1,11:PRINT"H##44#H4E64 SRR RS

14620 LOCATE 1,15: FRINT"###dad434444 HEHE S S g

14830 LOCATE 1,1%: PRINT"#6844464 8 488445804403 8 8 S d # HHHBHHH" 5

1540 LOCATE 1,Aq.PRINT"$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$£$$$$$$$$$$$$£$$$$$",.xFRINT 23
1650 BOSUER &840:605UB 550

1660 raum=1:a=1

1670 RETURN

1480 - - .

1690 MODE 1:INK O,26:INK 1,18:INK 2,17:BUORDER 9

1700 GUOSHB S80

1710 LOCATE 1,7:FPRINT"#440d8543844 i #HPHEHRHBEERY 3

1720 LOCATE 1,11:FRINT"#&#44 A H$HHHSHEHEHR NS

1730 LDCATE 1,15: PRINT 4848388088000 0300 83 i 1 b i n

1740 1LOCATE 1 ,19: PRINT"#4d#d440 434848 HHHBHNSHEE G 3

1730 LDCOATE 1,23 :FRINT"$+5¢55$5F545553 55555455 FETTFESTEFFESEFES "5 2 IPRINT (23
1760 PEN Z:LOCATE 1,17:PRINT" 4L i A 7 "2 IFRINT,17
1770 LOCATE 1,13:FRINT"® % LU IPRINT,13

1780 GO5UB 640 GO5UR 550

17%0 raum=2:a=2 '

1800 RETURN

iB1o -
1820 MODE 1:INK 0,3:INK 2,1:INK 3,24:BORDER 15

1830 BOSUE 580

1840 LOCATE 1,7:PRINT"$3$$¥355555355% $FEEFITFFEFFESSETELFSE " 2

1850 LOCATE 1 ,11:PRINT" ## #i kit ## HH s

1850 LOCATE 1,15:PRINT® ## #i 4 #id ## H44 U3

1870 LOCATE 1,19:PRINT" #4448 4 HiuH FH 4" 3

1880 LOCATE 1,23: PRINT“$$$$$$$$£$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$$i$$$$$$$$$"*=.FRINT 2=
1820 FEN a.LDCATE 1,17:FRINT" % % % Atz iPRINT,17
1900 LOCATE 1,13: PRINT“ % ’ % Vs iFRINT,1Z

1910 LOCATE 1,21:PRINT" LY iPRIMNT 21
19220 GOSUR &40:6GDSUER 550

1930 raum=3:a=3 )

1240 RETURN

1950 - e e ettt e e

1960 MODE 1:INK 0,0z INKE 1,263 INK 2,3:INK 3,24,26:B0RDER O

1970 GOSUB S80

1980 LOCATE 1,7 :=FPRINT"###388EFE5EFRHHE HUEHHEHEFFEFFEBEHEHARS " 1

™

.
~

192G LOCATE 1,11:2PRINT"#i## H#E # i Rt #H4¥4 ## S

2000 1LOCATE 1,15:PRINT"$¥3FFFEF HEH HHHE 4 FEFRFEFF O

2010 LOCATE 1,12:PRINT"#44 HH4H i #it 4 $iF HH vy

2020 LOCATE 1,23:PRINT "S53+ 3838 53555855535 FFFFSTSEIEFELESSFEF" 52 IPRINT, 23
2030 PEN Z:LDCATE 1,1Z:FRINT" xz A LT IPRINT,L13
2040 LOCATE 1,21:=FRINT" % 7 U iFRINT,Z2

2050 BUSUR &40:505UE 550 : s
2060 raum=4:a=4 ' i
2070 RETURN
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Unter dieser Rubrik werden wir Neuerscheinungen und Programmbesprechungen aus dem Softwarehereich fiir die Com-
modore- und Schneiderhomecomputer vorstellen. Beginnen wollen wir mit Software-Neuerscheinungen fir Schneider-
computer von Mastertronic und einem Testbericht zum Programm 007-James Bond.

Haben Sie schon einmal was von einer
Ralley London/Madrid gehort? Und das
dazu nicht mit einem Auto, sondern mit ei-
ner Eisenbahn? Hautnah kdnnen dies jetzt
mit

alle  Schneider-Computer-Besitzer
~ dem Spiel LOCO-MOTION erleben.

Die Aufgabe des Spielers ist es, einen Zug
von London nach Madrid zu bringen. Alfe
europdischen Lander versuchen dies zu
verhindern. Im letzten Jahr wurden die
Gieise mit Baumen, Felsbrocken und Au-
tos blockiert. Oft werden auch die Gleise
herausgerissen. Der Spieler mufB nun sei-
ne eigenen Gleise verlegen, um sicher ans
Ziel zu gelangen. insgesamt darf der Spie-
ler vier Helfer mitnehmen und unterwegs
jede Menge Bonuspunkte sammeln.

1.0CO-MOTION ist ein Spiel; bei dem eine
gute ldee in gute Grafik umgesetzt wurde.

Haben Sie schon einmal von GHILLER ge-
hort? Richtig! CHILLER war 1984 das
meistverkaufte Mastertronic Spie! fiir den
C 64 in England. Jetzt wurde dieses Spiel
fiir den Schneider umprogrammiert. Ge-
nau wie bei der Commodoreversion ver-
wandelt sich der Spieler bei Nacht in einen
Werwolf. Mit einem groBen Schrecken
lauft die Freundin in ein Gespensterhaus.
Nun ist es die Aufgabe des Spielers, seine
Freundin vor dem D&mon zu retten.

Auf wen hdrt der Werwolf?

Neben diesen Spielen wurde das Spiel Fifg-
DERS KEEPERS, welches 1985 bisher die
Verkaufshitparade von Mastertronic Eng-
land anfiihrt und NONTERRAQUEQUS fiir
den Schneider Computer umgeschrieben.
Bei FINDERS KEEPERS wird der Spieler

ins Mittelalter zuriickgesetzt mit der Aui-
gahe, einen Schatz fiir des Kdnigs Tochter
Geburtstag zu finden.

FINDERS KEEPERS ist ein lustiges, gra-
fisch sehr abwechsiungsreiches und
spannendes Spiel.

Aus dem tiefen Mittelalter wird man in ei-
ne ferne Zukunit von MONTERRAQUEGUS
entfiihrt. Auf einem wiisten Planeten re-
giert ein Computer, der die Bevilkerung
als Schachfiguren benutzt. Der Spieler
muB nun den Computer zerstdren und die
Bevilkerung des Planeten bafreien.
NONTERRAQUEQUS besitzt iiber sintau-
send verschiedene Bilder und kann den
Spieler stundenlang fesseln.

Nahere informationen:
Mastertronic Neutschland GmbH
Kaiser (tto Weg 18

4770 Soest
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keinem befriedigenden Ergebnis.

Wenn man ein Programm geldst hat, be-
kommt man einen mehrstelligen Code
mitgeteilt, den man zu Beginn des nach-
sten Spiels eingeben kann. Schummeln
ist nicht so einfach; denn das Programm
erkennt die unmdéglichen Codes.

Zu allem UberfluB wird das Spiel in Echt-
zeit gespielt; eine Uhr ist ein unangeneh-
mer Gegner. Wie jeder Spieler weiB, ver-
liert man jedes Zeitgefiihl bei der aufre-
genden-Jagd.

Paris Chase

Der erste Teil der Gangsterjagd findet in
Paris statt. Dort will sich Bond mit der
Agentin May Day treffen. Das ist aller-
dings nicht so einfach. Leider kam die Da-
me nicht umhin, einen Gegenagenten an-
1aBlich eines Essens auf dem Eiffelturm zu
den Engefn zu befdrdern. Nun muB sie
sich mit einem Fallschirm in Sicherheit
bringen. Das Problem besteht nun fir
Bond darin, sich in dem StraBengewirr
von Paris soweit zurechtzufinden, daB er
gleichzeitig mit May Day an dem Lande-
punkt ankommt, an dem sie landen wird.
Dabei soll dem Spieler, der den Topagen-
ten vertritt, eine Art Radar helfen.

In diesem Pacman-Teil (die Ahnlichkeit ist
unverkennbar} ist der Bildschirm mehr-
fach geteilt. Unten rechts kann der Spieler
einen Teil von ,Paris“ in der Draufsicht se-
hen, dazu sein Auto - trotz einfacher Gra-
fik kann man vorne und hinten unter-
scheiden -, eventuelle Verfolger (Polizei)
und - mit viel Gliick — den Schatien des
Fallschirms. Darliber ist das Armaturen-

A View to a Kill hesteht eigentlich aus drei Spielen, die zwar unabhéngig
voneinander gespielt werden kdnnen; dann jedoch kommt man eider zu

brett des Autos abgebildet. Lenkrad, Ge-
schwindigkeitsanzeige, die Zeit und 7?7,
Die zwei weiteren Anzeigen verdndern
sich wahrend der Irrfahrt scheinbar nicht.
Aber dafiir dreht sich das Lenkrad, wenn
man lenkt. Unten links ist ein Auto darge-
stellt, daran kann man ebenfalls erken-
nen, ob man gerade vor- oder riickwarts
fahrt. Oben links befindet sich die Anzeige
iiber Hohe und Entfernung von May Day.
Wenn sie gelandet ist, hat man leider ver-
spielt {sie gehort ndmlich der Gegenseite
an und wartet natiirlich nicht!).

Oben rechts ist ein dreidimensionaler
Blick, der fast vollig korrekt den Blick
durch die Windschutzscheibe darstelit.
Nur hat man wirklich wenig Zeit, diesen
Blick zu geniefBen. Man ist mit Lenken,
SchieBen und Suchen hinreichend be-
schaftigt. Und es ist nichi einfach, die An-
gentin zu treffen; auch der ,Stadtplan®
von Paris niitzt nicht unbedingt viel.
Leider ist die Anleitung in Englisch.
Soweit zum ersten Programm mit seiner
an sich recht einfachen Grafik. Der Ton?
Na ja, vor Spietbeginn ist eine Melodie zu
horen, wenn das Auto irgendwo gegen ein
Gebiude oder ein anderes Auto fahrt, hort
man das auch, aber das war’s.

City Hall

Im zweiten Programmteil befindet sich
Bond in der Stadthalle von San Francisco.
Er war dort im Aufzug eingesperrt, zusam-
men mit Stacey, einer befreundeten (?)
Agentin. Er sethst konnte sich zwar aus
dem Aufzug befreien, aber Stacey sitzt

noch fest. Und sein Gegner ist - togisch! -
nicht traurig, wenn Bond und Stacey ,,2u-
fallig“ in der brennenden Stadthalle um-
kommen. Deshalb hat er Feuer gelegt.
Oben finks sieht man Bond, mindestens
drei Zeichen hoch, vor dem Aufzug im Fur
stehen. Darunter ist die Front der Stadt-
halte abgehildet, der man die eigene Posi-
tion (gelb), bereits bekannte Raume (hell-
blau) und die Ausbreitung des Feuers ent-
nehmen kann.

Bond kann hier einfach gesteuert werden.
AuBerdem aber kann man mit Hilfe des
Feuerknopfes auf eine Art Adventure-Me-
nii umschalten. Mit links" und ,rechts”
kann man dann aus einer Anzaht von Ge-
genstinden den Richtigen auswahlen.
Aus einem zweiten Menii kann man dann
die Handlung, z.B. Suchen, Benutzen usw.,
auswahlen. Die Bedienung ist schnell er-
lernt.

Bond bewegt sich recht ordentlich, wenn
er geht. Und - wie es einem tatsdchlich
gehen wiirden - schwinden seine Krafte,
wenn er dem Feuer zu nahe kommt. Er
wischt sich sogar zwischendurch die Stirn
ab. Die Grafik ist also wirklich gelungen.
Ton fehlt auch hier, aber braucht man
wirklich unbedingt Musik, wenn man aus

ginem' brennenden Haus entkommen

will?

Die Schitisse! beispielsweise haben ver-
schiedene Farben; sie passen nur auf die
gleichfarbigen Tilren. AuBerdem scheint
die Information von May Day lebenswich-
tig za sein.

Weit kommt man da nicht so ohne weite-
res!

11/8%
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tips & tricks _
Silicon Valley

Der dritte Teil ist auch nicht schlecht um-
gesetzt. Bond scheint neue Krafte gesam-
melt zu haben; denn er bewegt sich
grundsatzlich im sportlichen Laufschritt.
Er befindet sich in einer Mine unter Silicon
Valley. Nun wird auch das Zie} seines
Gegners kiar: er will die totale Kontrolle
tiber den Computermarkt. Dazu geniigt
es, diese Mine in die Luft zu jagen. Die Erd-
formationen an dieser Stelle Amerikas
wiirden dann nachgeben, sodaf der Pazi-
fik sich etwas ausdehnt. Und dann kénnen
sich die Fische mit den Chips vergniigen.
Bond muf} nun die Bombe finden und sie
rechizeitig entscharfen. Leider braucht er
dazu die Hilfe von May Day, die natiirlich
nicht auf ihn wartet! Er muB sie erst ein-

mal finden und dann noch iiberzeugen! |

Obwohl ~ bei dem Wahnsinn, der hinter
dem Plan des Ubeltéters steckt, diirfte das
nicht schwer sein!

Auch hier hat man wieder die Moglichkeit,
zwischen Steuerung der Spieffigur und
Menii umzuschalten, um die verschiede-
nen Gegensténde richtig einzusetzen. Nur
muB man sie erst einmal haben! Auch hier
scheint die Information aus dem vorher-
gehenden Spiel von grundlegender Wich-
tigkeit zu sein.

Abgesehen vom ersten Teit ist das Spiel
grafisch gut gelungen. Die Ldsung ist ga-
rantiert nicht so einfach wie bei vielen Ad-
ventures, auferdem enthalt das Spiel ei-
nen groBen Arcade-Anteil, aber wesent-
lich mehr Adventure als alle bisherigen,
sogenannten Arcade-Adventure, die im

Grunde nur verkleidete Pacmans mit - zu-
gegeben - guter Grafik sind.

Der Ton ist im allgemeinen zwar leider
nicht umwerfend, aber dafiir ist etwas
Sprache eingebaut, die ja sehr viel Spei-
cherplatz bendtigt. Deshalb sind es auch
pur ein paar Worte, sonst ginge es auf Ko-
sten des Spielwertes.

Der einzige Nachteil:

das Laden dauver und dauert und ... Viel-
leicht gibt es das Programm ja auch mal
auf Cartridge oder Diskette?

Ein echter Spieler - nicht Spielesammler -
hat sicher langer Freunde an diesem Ar-
cade-Adventure. Denn: wenn ein Teil ge-
I0stist, heiBt das ja nicht, daf er nicht bes-
ser gelost werden kinnte, was wieder ei-
nen Vorteil im folgenden Spiel bedeuten
wiirde.

100 REM FPROGRAMMIERHILFE FUER FROGRAMME MIT KEY-DEF- UND'

115 REM B LT T T Trr pe e ===== = == = =

120 REMH

1320 REM SYMBUOLE-STATEMENTS FUER DEN CFPC3&4

140 REM ======x = Zmm== === ===

150 REM :

140 REM Diese im Listing angegebene Srundstruktur ist als

i70 REM Frogrammierhilfe fuer Programme gedacht,

180 REM  in denen umfangreiche Tastatur— und Zeichendefinitionan

190 REM vorkommen. Speziell die Cursor-Tasten bieten sich

200 REM an, umdefiniert zu werden, wobei sie sich dann nicht mehr zum

210 REM editieren eignen.

<2C REM Der Trick dabei ist, dasz sich nach Programmunterbrechung

230 REM Tastatur und Symbole in ihrem Urzustand befinden. Es kann also

<240 REM ggf. sofort editiert werden, wonach dann das Frogramm

230 REM sowieso neu gestarten werden musz. Andernfalls aber kann es

260 REM mit CONT fortgesetzt werden — in diesem Fall werden Tastatur

270 REM und Symbole wieder fuer den Programmlauf definiert.

22 REM .

270 REM 10 ON BREAEK GOSUE &00O0O

SC0C REM 20 GOSUB 6001IC

210 REM 30 ,.4 Frogramn ...

320 REM

30 REM 5S999% END

240 REM &0000 CALL LEBCO:SYMBOL AFTER 255:STOR

350 REM  &0010 KEY DEF ...

260 REM 60020 S5YMBOL AFTER n

270 REM &60G030 SYMBOL ....

80 REM 40040 RETURN

306 REM ' .

400 REM ACHTUNG! DIESER AUFEAL IST NICHT GEEIGNET BEI VERWENDUNG VON

410 REM " OPENOUT:MEMORY HIMEM-1:CLOSEQUT " ’ '
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programme

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

LMo~ D AR e

11 REM
12 DIM
1T REM
14 REM
15 REM

18 SYM

20 SYM

26 5YM
27 SYM
28 5YM

30 SYM
32 SYM

X4 SYH
35 BYM
- X4 S5YM
37 REM
38 REM
Z9 REM

41 PEN
42 FOR
43 FOR

31 SYMBOL

it dem Spiel AlileN HUNEEr fiir den Scheider CPC 464

haben wir erneut ein

LR R R Rl

(222223 E 2SS 222 8 222 L & X3
* *
* ALIEN HUNTER (c) 85 »
* *
* by PETER DANES & *
* ANDREAS BUEHN *
# *
Hm e e PAN=GOF T e m e *
* »*

10 REM 338493 3633 36 96 9 3 36 9036 3 036 56 36 36 -3 36

hiscore{4) name${4}

Symbol definierung

16 SYMBOL AFTER 47
17 SYMBOL

BOL

BOL.
BOL 49,0,8,8,8,0,8,8,8
BOL

BOL

BOL

Ueberschrift

A0 FPEN 1:PAPER O:MODE 1:BORDER 13
FI:LOCATE 1,25:PRINT "Alien Hunter®

x%=0 TD 205 STEF 2
y%=0 TO 1& STEP 2

189,129,153,165,195,1465,153,129,129
190,0,24 ,36,195,231,189,165,129

19 SYMBOL 191,24,60,102,195,231,126,35,0
BOL 188,6,80,23,213,54,26,
21 SYMBOL 187,16,146,84,0,40,70,
22 SYMBOL
23 SYMBOL
24 SYMBOL
25 SYMBOL

244 ,0,24,60,255,255,60,60,0
245.0,24,60,124,126,60,60,0
246,248,248 ,60,126,126,60,126,195
192,36,126,219,255,255,90, 129,129
193,129,215,126,90,126,219,153,195

S50,0,56,8,4,24,32,32,28
29 SYMBOL 51,0,56,8,4,56,4,4,56
52,0,36,36,36,24,4,4,8
53,0,28,32,32,24,4,4,56
BOL 54,0,56,64,64,56,68,68,56
3% SYMBOL 55,0,56,4,4,24,4,4,4
BOL S6,0,28,34,34,28,34,34,28
57,0,28,34,34,28,2,2,28
pOL 48,0,728,34,38,8,50,34,

Super Action-Spiel.

A GAD SRS A

KRN

40,128
167,0

28

L BAR BAE SiE Sl AAE SAS Si

Ziel des Spiels ist, die Abwehr von auBerirdischen Angrelfem die
die Erde mit Ihren Raumschiffen bedrohen.

Sie haben nun die Aufgabe, diese Angreifer abzuwehren und die
Erde vor der Zerstorung zu schiitzen. Fiir diesen Abwehrkampf
steht Ihnen eine hewegliche Bodenstation zur Verfligung, die mit
einer Laserkanone ausgeristet ist. Fiir jedes angreifende Raum-
schiff werden lhnen fiinf Schiisse zur Verfiigung gestellt, die mit
Power angezeigt werden. ist es Ihnen gelungen, ein Raumschiff

abzuschieBen, wird lhnen eine Punktzahl
von 80 gutgeschrieben. Insgesamt gibt es
in diesem Spiet 5 Level’s, in denen sich die
Angreiferzahl standig erhoht.

Die Raumschiffe werden durch RND ge-
steuert. Die Bodenstation 1aBt sich wahl-
weise mit Joystick oder der Tastatur be-
wegen.

Noch einige Hinweise zur
Eingabe des Programms:

Tippen Sie erst das Vorprogramm
ah und SAVEN Sie dieses mit
LALIEN HUNTER".,

AnschlieBend geben Sie das
Hauptprogramm ein und SAVEN es.
mit ,ALIEN HUNTER 2 “ ab.

Jetzt steht bei fehlerfreier Eingabe
einem reibungslosem Spielablauf
nichts mehr im Wege.
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_programme

44 IF TEST (x¥,y%) THEN PLOT x¥%+215,y%*2+334,3

45 NEXT
46 NEXT
47 REM
48 REM

49 REM
S0 LDCATE

Abfrage des namens fuer Hiscore-Tabelle

3,11:PEN 2:: INPUT"Wie heissen Sie= tyspielert

9l nzg=tEN(spieler$):IF nzg>12 THEN 52 ELSE 53
92 LOCATE 3,11:FRINT STRING$(36,% *):50TO 30

83 REM
54 REM
55 REM
546 LOCATE

57 WINDOW#Z,1,40,25,25: PAPER#2

Hauptmenue

3311:PRINT STRING${(346," )

shiscore(0)
58 LOCATE 2,B:PEN 3I:FRINT CHR$(1464):" Peter Danes \"

5% LOCATE 2,10:PEN 3:PRINT "Andreas Boeghn /"

60 LOCATE 18,9:PEN 2:FRINT"PAN-SOFT" .

61 PEN 3:L0CATE Z,14:PRINT "{11";:FEN 1:PRINT"~—~~-Spielanleitung"
62 PEN 3:LOCATE 3,1&4:FPRINT “[21"3:PEN 2:PRINT "e—mm————— Joystick”
63 PEN 3:LO0CATE 3,18:PRINT “[31"::PEN 2:FPRINT "—e————emm Keyboard"

&4 PEN Z:LOCATE 3,21: INPUT"Bitte geben Sie eine Zahl ein= "yzahl

&3 IF zahl >3 OR

&6 ON zahl GOSUBR &7,.8BB.89

&7 REM
68 REM
&9 REM

70 FOR yy1

Spielanléitung

=320 TD 17 STEP ~1:PLOT 1,yy1,0:DRAW &40,yyl,0:NEXT yyl

71 FEN 2:LDCATE 4,8:PRINT"Sie haben die ehrenvolle fufgabe,"

72 LOCATE
73 LOCATE

74 LOCATE
75 LOCATE
75 LOCATE
77 LOCATE
78 LOCATE
79 LOCATE
B0 LOCATE

81 FEN 3:LOCATE 4,19:PRINT CHR$(189);" ©

4,7:PRINT"die Erde vor Ausserirdischen zu be-"
4,10:PRINT "schuetzen.®

4,11:PRINT"Mit ihrer Bodenstation L";CHR$(24&) 32"
4,12:PRINT"koennen Sie die Ausserirdischen ah-"
4,13:PRINT"schiessen. *

4,14:FRINT"Aber nehmen Sie sich in Acht,."
4,15:FRINT"denn die Angreifer schiessen zu-*%
4,16:PRINT"rueck.Ausserdem ist ihre Schuss—"
4,17:PRINT"zahl begrenzt."

"sCHR$(193) 3 :PEN 2:PRINT " sind die Angrei fer"

82 LOCATE

15,21 :PRINT"VIEL GLUECK !'“:CALL %BB18

83 FOR yyl=320 TO 17 STEP -1:PLOT 1,yyl1,0:DRAW &640,yyl,0:NEXT yyl

84 60TO S8

85 REM
846 REM
87 REM

2?1 LOCATE
92 LOCATE

Tastenwahl

88 LEVEL=1:rkey=75:1key=74: fkey=76:B60T0 95
B89 LEVEL=1:rkey=463:1key=71: fkey=22
90 LOCATE 1,5:PRINT CHR# (20} 53 :L OCATE 12,8:PRINT CHR$(24);=PRINT"Tastaturbelegung

5,11:PRINT"LZ] = Links"
Ss13:PRINT*I{X] = Rechts"

93 LOCATE 5,1S:PRINT“L\1 = Fire":PRINT CHR¥(24) ;
74 PEN 1:L0CATE 15,19:PRINT"VIEL GLUECK v '

1 Z2PENS#Z, 0 CLSH2: LOCATE#2, 13, 1 : PRINT#2, "HI=SCORE="

zahl<1 THEN LOCATE 3,21:PRINT STRINGS$(34," "):60T0 &4

sCHR$ (190237 ":CHR$(191);" ";CHRE(192) 3"

95 LOCATE 10,23:PRINT CHR$(24) ; :PRINT “Bitte Taste druecken !Y:PRINT CHR$(24);:
ALl &BE1B
Q4 ru1=24¢=rw2=245=rw5=rw2=a=10=b=b=x=5=y=24=live=3:level=0=score=0
97 REM '
98 REM Untergrund+fnzeige zeichnen -
29 REM :
100 MODE O
o
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101
102
103
104
105
1046
107
108
109
110
ve
il
112
113
114
115
1146
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
150
141
. 142
143
144
145
144
147
148
149
iS50
151
152

153
154
155
1586
157
158
159
160

FLOT 10,10,2:DRAW 54,10:DRAW 54,210:DRAW 10,210:DRAW 10,310

FLOT 10,210:DRAW 30,235:DRAW &64,245:DRAW 54,210

PLOT &64,245:DRAW 44,45:DRAW 54,10

PLOT &4,45:DRAW S576,45:PLDT 54,10:DRAW 586,10

PLOT SB&,10:DRAW 576,45

PLOT S86,10:DRAW 430,10:DRANW 4630,210: DRAW 586,210:DRAW 586,10

PLOT 586,210:DRAW S576,245: DRAN 576,45

PLOT S576,245:DRAW &£20,245: DRAKW 630,210
WINDOW#1,2,19,1 ,4: PEN#1,0: PAPER#1 ,1:CLS#1

LOCATE#1,3,1: PRINT#1,"HI~-SCORE="3hiscore(0) :LOCATE#1,1,2: PRINT#1, "LEBEN="31i

LOCATE#1,1,4: FRINT#1 ,"SCORE=";score:LOCATE#1,1,3: PRINT#1 , "POWER="; power
LOCATE#1, 14 2: PRINT#I St

LOCATEH1, 14,3 PEN 3: PRINT#l,angreifer
LDCATE#I,14,4:PRINT#1,“——

GOSUB 189

G05UB 194

REM

REM Raumschi++f bewegung,Schiessen

REM

GOTO 135

LOCATE a,b:PRINT CHR$ (128)

b=b+0.1: q—INT(RND*E) ~1:a=a+qgq:'IF a<{4 THEN a=4 ELSE IF a>17 THEN a=17
FPEN 1:L0CATE a,b:PRINT RGS#

IF qw=0 THEN qgw=1:607T0 128

IF TIME1=0 THEN IF RND>0.87-(1%0.017) THEN TIMEl1=1
IF TIMEiLi>0 THEN TIME1=TIME1+1

IF TIME1=7 THEN 128 ELSE 135

SOUND 2,46,15,15,0,3,31

MOVE 32%#(A-1) ,(25-B)*16-1:DRAW 32*(A-1),4B,2

MOVE 32#(A—-1)+31,(25-B)»156-1:DRAW 32#(A—1)+31,48,2
MOVE 3IZ2%(A-1), (25-B)*14—1:DRAW 32%(A-1),48,0

MOVE 32#(A—-1)+31,{25-B)#16-1:DRAW 32*(A—1)+31 48,0:TIMEL1=0
IF A=X OR b>=20 THEN 171 ELLSE 135

REM

REM Bodenstation bewegen

REM

IF INKEY (rkey)=0 THEN x=x+1

IF INKEY{lkey)=0 THEN x=x-1

IF x<4 THEN x=4

IF x>17 THEN x=17

LOCATE x~1,y:PRINT CHR$(128)

t OCATE x+1,y:FRINT CHR$(128)

PEN 13:L0OCATE x,y:PRINT CHR$(rws)

IF rws=rwl THEN rws=rwZ ELSE IF rws=rw2 THEN rws=rwl
60O5UB 148

5070 121

REM

REM Bodenstation schiessen

REM

IF INEEY (fkey)<>0 THEN RETURN

SOUND 2,46,15,15,0,%,31

power=power—1: LUCATE#i 7,3:PRINT#1 ,power: IF power<1l THEN power=300: GOSUB 171

:ELSE 153

LOCATE x,y:FPRINT CHR${(246)

MOVE 3I2%¢(x—1)+12, (25-y) #16+15:DRAW 3I2% (x— 1)+12 (25-hI)#1b6+7,1
MOVE Z2# (x—1)+12, (25—y) #15+15: DRAN 32# (x~1)+12, (25~-b)*16&6+7,0
PLOT &4,45,2:DRAW 576,45,2

IF x=a THEN GOSUB 140 ELSE RETURN

RETURN

REM

REM Raumschif+ getroffen

programme.

Nn/aq
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1461
1462
163
164
145
166
167
1468
169
170
171
172
173
174
175
i76
177
i78
179
© 180
iB1
182
183
184
185
186
i87
188
ig9
190
iz1
i92
193
194
1935
194
197
1989
199
200
£01
202
203

204

205
206
207
208
209
210

211
212
21Z
214
215
216
217
218
219
220

_programme

213,

REM

PEN X:LOCATE a,b:PRINT CHR#<(188)

SOUND 2,200,30,7,1,2,31:F0R ZEIT=1 TO SO0:NEXT

LOCATE a,b:PRINT * ":a=10:b=4: angreifer=angreifer—1

LOCATE#1 13, 3:PRINT#1 ,angreifer: qw=0: score=score+80

LOCATE#! ,7 ,4: PRINTH#]1 ,score _

IF ANGREIFER<1 THEN BOTO 189 ELSE 149

GOSUR 201 ‘

RETURN

REM

REM Bodenstation getroffen,Power zu ende,fAngreifer zu tief
REM '
PEN 3:LOCATE x,y:PRINT CHR${(187)

S0UND 2,200,30,15,1,2,31:FOR 2EIT=1 TO S00:NEXT

LOCATE x,y:z:PRINT » ©

FEN 1:L0CATE a.b:FPRINT "

¥=Sty=248:a=10:b=bslive=1ive~1

LOCATE#1,1,2: FRINT#1,“LEBEN=":1ive

IF live<i THEN 181 ELSE 118

REM

REM Ende des Spiels

REM _

IF level>=4& THEN 1B4 ELSE 184

FEN 2:L0OCATE 5,8:PRINT"Sie haben es”

FEN 2:{0CATE &6,%9:PRINT"geschafft '!'":G0SUB 234
LOCATE#1,7,4:PRINT#1 ,score

PEN 3:LOCATE 7,11:PRINT"GAME OVER":FOR zeit=1 TO SO000:NEXT zeit:GOSUB 210

GOTO 40

LEVEL=LEVE! +1

GOSUR 194
LDCATE#I,IS,E:PRINT#I,angreifer:LDEﬁTE#l,7,3:PRINT#1,“ "
GOTD 148

REM

REM Raumschiff auswahl

REM

IF LEVEL=1 THEN RE54=CHR# (193) : ANGREIFER=15: power=75: RETURN

IF LEVEL=2 THEN R5$=CHR$ (18%) : ANGREIFER=20: power=100: REFURN
IF LEVEL =X THEN RS$=CHR$(191)=AN8REIFER=30:pnwer=150=RETURN
IF LEVEL=4 THEN RE$=CHR$ (192) : ANGREIFER=40: power=200: RETURN
IF LEVEL=5 THEN RS$=CHR$(190):ANBHEIFER=JS:prer=265=RETURN
IF LEVEL=&6 THEN 183 ELSE IF level<{=1 THEN 202

GOSUR 244

FOR zeit3=1 TO 1000:NEXT 2eitz

LOCATE 7,10:BORDER 4,24:FRINT "LEVEL “;level:SOUND 1,365,15,15,5:50UND 1,123

12,1

FOR zeit=1 TO 2000:NEXT zeit:BORDER 0:LOCATE 7,10:PRINT STRINGS(?," ")
RETURN ' : '

REM

REM Hiscore-Tabelle

REM

FOR xx1=1 TO Z20:FLOT #x1,1,0:DRAW xx1,400,0:FLOT 640—x%1,1,0: DRAN 640-xx1,4
00, GsNEXT ux1

CALL &BBOZ:PEN 1:t=0:IF scorechiscare(4) THEN 220

If¥ score<hiscore(3) THEN hiscore(4)=srore:names$ (4)=spieler$: GOTG 220
IF scorec<hiscore(2) THEN t=1:8B07T0 214

IF score<hiscore(i) THEN t=2:G0T0 21&

IF score<hiscore(0) THEN t=3X ELSE t=4

FOR i=1 TO t
hiscnre(5—1)=hiscnre(4-i):namei(S—i)=name$(4—i)
NEXT i '

FEN 1:hiscmre(4—t)=sccre=name$(4—t)=spieler$
MODE 1:LOCATE 3,4:PRINT"DIL HIGH-SCORE-TABELLE"®

92
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221
222

256
257
258
259
260
261

LOCATE 3,2:PRINT"Ihre Funktzahl
LOCATE 1,8:PRINT"Platz !

FLOT 304,272,4:DRAW 304,32,3
PLOT 303,272,4:DRAW 303,32,4
FOR tankenv1 TO power

SOUND 1,140,15

LOCATE#1 ,7,3:PRINT#1 ,tanken
NEXT tanken

Punikte
223 PRINT STRINB$(40 154);:LOCATE 1,10:FOR i=0 TD 4

:Yiscore

Name"

224 PRINT"® ";i+1:LOCATE 16-INT(LGG(h15cnre{1)+1)/LDB(1&)} 10+i :PRINT hiscore(i)

:LDCATE 22, 10+i :PRINT name$ (i)

225 NEXT i

2246 PEN 3:LOCATE 1,14-t:FRINT CHR$(243):L0CATE 1,20

227 PEN 1:PRINT CHR$(24);=LOCATE 10 FRINT"Bitte Taste druecken !'"

228 CALL %BB18 -

229 PRINT CHR$(24);

230 LOCATE 1,25:FOR scroll=1 TO 25 - -

Para-Diskmanager fir

232 NEXT =scroll

233 RETURN .

Schneider CPC 464

235 REM Siegerfanfare c I er

236 REM ) , ) .

237 FOR o=1 TO S Df—)rPara-.Dlskmanagervert.)mdet den Schneider CPC und die Fl'?ppy

238 FOR a=170 TD 250 Disk Station F1-S/D fast mit dem gesamten Rest der CPM 5.25" Ho-

237 SDUND 1,441,415 me- und Personal Computerwelt.

g:';’ ggéT 250 10 170 STEP Die Aufgabe, Dateien wie KAYPRO I}, EPSON QX-10, 0SBORNE . ... zu

a= : -1 N . o q

242 BOUND 1,a,1,15 lesen, wird mit PARA wesentlich vereinfacht.

24T NEXT .

244 NEXT . o

245 RETURN PARA hietet meniigesteuert folgende

246 REM anli H 5

247 REM FPower tanken MoQIIchk—elten'

248 REM ' - direkte Installation mitgelieferter Parametersitze

249 LDCATE x,y:PRINT " * . _ .

250 PEN 2:LOCATE 10,24:PRINT CHR$(245) Es wird im Inhaltsverzeichnis der Sy-

251 FOR pr=2 TO 20:PEN 1:LDCATE pr,B:PRINT rs$ stemdatei nachgesehen, cb das zu in-

§g§ gggND ?;fg?-;g*zz’;;g;?;l ] | stallierende Format vorhanden ist. Dann

i SE zeit1:LOCATE pr,8:PRINT " "I gohen Sie den Namen ein und ihre Dis-
pr=10 THEN 255 ELSE 267 ) e

255 LOCATE 10,8:PRINT rs$ kettenstation F1-S/D kann die Disketten

des angewahlten Rechners lesen und beschreiben.

- direktes Kopieren auf Kassette

- pditieren der logischen und physikalischen Disket-

fenparameter

report.

262 FOR zeit2=1 TO 10CO:NEXT zeit2 - erstellen eigener Parametersatze

263 PLOT 304,272,0:DRAW 304,32,0 '

L s AuBerdem befinden sich auf der Diskette noch zwei Programme, die
265 PLOT 64,45,2:DRAW 576,45,2 : o o .
266 LOCATE 10,8:PRINT " © es erlauben, die Directory auf 128 bzw. 256 Eintrége zu vergroBer.
267 NEXT ’ Das mitgelieferte Handbuch umfaBt drei Teile. Wir geben an dieser
268 LOCATE 10,24:PRINT " ™ Stelle einen kurzen Uberblick tiber die behandelten Themen in die-
2649 RETURN sem Buch:

Teil 1: 3. Die einzelnen Meniis und Ihre Aufgaben | Teil 3:

1. Erstellen einer lauffihigen Patch Diskette Die Directory Erweiterungen - Wie Sie die ™
2. So lesen/beschreiben Sie Diskelien eines

speziellen Rechners

Teil 2:
Der Disk-Parameter Editor

Erhaltlich ist der Disk-Parameter zu einem Preis von 58,-~ DM bei Vortex Vertriebs GmbH, 7106 Neuenstadt 5

rectory auf 128 oder 256 Eintrége ausbaue X} |
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_hardware

Wiahrend die Schneider Computer Divi-
sion vor einigen Monaten den CPC 664 als
Nachfolger bzw. Erganzung zum CPC 464
vorgestelit hat, gibt es bereits einen ,NEU-
EN“, den CPC 6128. In unserer letzten
Ausgabe haben wir ja schon eine kurze
Hardwarevorstellung vorgenommen.
Vom AuBeren unterscheidet sich der CPC
6128 vom CPC 664 durch eine erheblich
kleinere Tastatur die komplett {iberarbei-
tet wurde. Der Cursor-Block wurde durch
Tasten in Normal-GroBe ersetzt und auch
die ,,CONTROL"-Taste fand unten links ei-
nen neuen Platz. Auch das Disc-Drive ist
ergonomischer gehalten und paBt sich
sehr gut in das Gesamtbild ein.

Der Speicherplatz hat sich auf 128KByte
erhoht, wovon {ber 100 KB frei verfiigbar
sind. Die Kompatibilitat zum CPC 664 hat
aber trotz der Hardware-Erweiterung
nicht gelitten. Sowohl Basic-Programme
als auch Programme unter CP/M 2.2 sind
weiterhin lauffahig. Das sind Eigenschaf-
ten, die dem Anwender erhebliche Vorteile
bringen. Software gibt es fiir den 6128
auch geniigend. So bietet Schneider
selbst einige Profi-Programme an und be-

. kannte Software-Hauser haben bereits

neue Software entwickelt,

Mit zum Lieferumfang des CPC 6128 ge-
hort aber neben CP/M 2.2, auch CP/M +
Version 3.1. Diese wesentlich benutzer-
freundliche Version von CP/M ermaglichst
dem Einsteiger einen schnellen und si-
cheren Beginn mit der Computerwelt. Da-
neben wird auch das GSX-Grafikpaket
mitgeliefert, so daB dem CP/M Benutzer
die Grafikmoglichkeiten zur Verfiigung
stehen.

Die folgenden technischen Daten geben
nochmals einen Uberblick tiber die Mog-

lichkeiten und den gesamten Lleferum-.

fang des CPC 6128.

Technische Daten

Z 80 CPU ~ der weltweil meistverwendete Prozessor in der
Mikrogomputerklasse, mit dem ein GroBteil der CB/M2.2* und
CP/M Plus* Software genutzt werden kann.

128 K RAM- Arbeitsspeicher, davon {iber 130 KB frei verfiighar;
der »CPCH128« stelit somit ausreichenden Speicherplatz
selbstfiir die grofiten CP/M-Anwendungen (bis max. 61 KB} zur
Verfiigung.

Tastatar

Echte Schrelbmaschinen-Tastatur mit 74 Tasten, Ziffernblock,
Cursor- und Copy-Cursor-Tasten, groBe Entertaste (Eingabe),
Umschatt-, Feststell-, Tabulator-, Losch-, Kontrolltaste sowie
Escape und Cleartaste. 32 freiprogrammierbare Funktionsia-
sten. Deutsche Tastaturbelegung und Zeichensatz softwaren-
maBig codisrbar.

Integriertes Disketentaubwerk

Format 3"; Kapazitit 180 K8yte formatiert, Ubertragungsrme
250 KBm’sec

Aufzeichnung inseitig, doppette Dichrte; DATA-, IBM- und VEN-
DOR-Format.

Diskette kann beidseitig benutzt werden (insgesamt 360 KB).
Mitgelieferte Systemdiskette enthiilt CP/M2.2*, GP/M Pius™ mit
Grafikprogramm GSX*.

Manilor ~

Wahlweise ist ein Griin- oder Colour-Monitor im Lieferpro-
gramm der »CPC6128« enthalten; 20-40-80 Zeichen/Zeile
Standard; 25 Zeilen darstelibar; hochauflsende Grafik mit
564G x 200 Punkten; 27 Farben wihlbar; mit eingebauter
Stromversorgung fiir den »CPC 6128«,

Basic ~
Anerkanat hervorragendes Schneider-Basic mit nahezu 200
Befehlen.

Erweiterter Zeichensatz -
256 Zeichen liber Tastatur direktabrufbar; individuelle Zeichen
programmierbar.

Fensler -

Bis zu acht Fenster filr Text und 1 Fenster fiir Grafik k6nnen de-
finiert werden.

Ton -

Der»CPC 6128« verfiigtiiber 3 Kaniile zu je 8 Oktaven; Variatio-
nen der Lautstdrke, Tonhdhe und Torhiilikurven; zusatzlich
kénnen 16 Gerdusche dem SCUND-Befeh! hinzugefigtwerden,

Austraumdglichieit

- Zweites Diskettenlaufwerk

~ Centronics-kompatibler Drucker
- Serielle Schnittstelle, Moderm
Joysticks

Cassettenrecorder
ROM-Erweiterung

Externz Anschliisse
PCB-Anschliisse fiir zweites Disketien-Laufwerk, allgemeine

Erweiterung und Centronicskompatiblen Parallel-Drucker,
9poliger AnschiuB fiir Joystick, 6poliger AnschluB fiir RGB-
Manitor, Spolige DIN-Buchse fiir Gassetten-Recorder, 3,5-mm-
Buchse fir Stereo-Ausgang, 5,0-mm-Buchse fiir 5V DG Strom-
versorgung, Spiralkabel mit 5,0-mm-Stecker fiir 12 VDC
Stromversorgung {Stromversorgungen jewetls aus Monitor).

Abmessungen *

mm Breite Hihe Tiefe
Tastatur 510 50 175
CTM 644 375 340 365
GT65 305 s 335
NLG 401 300 70 190
FD-1 105 75 280
Gewicht (kg)

Tastatur 22

CTM 644 10,6

GT 65 6,3

NLQ 401 3.0

FD-1 1,7

Settware

Der »GPC 6128« bietet Ihnen eine Vielfalt von Betriebssyste-
men, Programmiersprachen und Anwendungsprogrammen.
Eine kigine Auswah) haben wir fiir Sie zusammengestelit:

Aktuelle Schneider-Software fiir den
»CPC 6128<

Anwendungen
@ Geschicklichkeits- und Adventure-Spiefe
® Lernprogramme
@ Torninzl-Star
Kommunikations-Seftware
® TexPack
professionelle Texiverarbeiiung mit AdreB- und Dateiver-
waltung -
© SomPack
kommerzielles Anwendungspaket:
= Lagerhaltung
- Aufragsbearbeitung
- Fakurierung
- Buchhaitung

Programmiersprachen
® BASIC

@ ASSEMBLER
& PASCAL

® Dr. LOGO*

Betriebssysieme

® AMSDOS

® CP/M2.2*

® CPMPlus™ (CP/M3.0)
® G3X*

94
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Sensationell

- Der Joyse (PCW 8256) ist ein Personal-
computer mit 256 KByte RAM der seri-
enmaBip mit einem Bildschirm, Drucker,
3"Diskettenlaufwerk und einer deutschen
Schreibmaschinentastatur zum Gesamtpreis
von 2.490,-- DM ausgestattet ist. Als Soft-
ware erhdlt man neben CP/M+, Dr. Lego,
Matlard exented BASIC, GSX Grafikpragramm
auch ein komfortables Textverarbeitungspro-
gramm in deutseh. Damit sind dem Anwen-
der wohl Tiir und Tor fiirs Computerleben
gedffnet. Dies ist eine Ausstattung, von
der man zu solch einem niedrigen Preis
bisher woh! nur trdumen konnte. Dieser
Traum wird aber schon in absehbarer Zeit
- Wirklichkeit und wir sind schon sehr auf
die Prisentation dieses Personalcompu-
ters in Miinchen gespannt.

Nach ersten Informationen soll der Bild-
schirm des PCW 8256 mit32 Zeilen und 90
Zeichen pra Zeile eine wesentliche Erweite-
rung der Informationen ermdglichen. Im
- Monitor integriert ist ein 3”-Laufwerk mit
250 KB Speicherkapazitit pro Seite. Der Platz
fiir ein weiteres Laufwerk ist bereits vor-
gesehen. Die Tastatur wurde um verschie-
dene Funktionstasten erweitert und der

Nachdem der CPC 6128 erst wenige Wochen als ist, wird die
Schneider Computer Division auf der SYSTEM ‘835 in Miinchen
inr jiingstes Kind, den Joyce vorstelien.

PCW 8256 der Personalcomputer mit 256 KByte fir nur 2.490,~

mitgelieferte Drucker hat eine Geschwin-
digkeit von max. 90 Zeichen pro Sekunde.
Besonders auffaliend ist die Stromversor-
gung aller Hardware-Komponenten. Fir
den Schneider ,,JOYCE® bendtigen Sie nur
ein Netzteil fiir den Betrieb.

Als Vorinformation sofi es an dieser Stelle
geniigen, da weitere wichtige Informatio-
nen z. Z. noch nicht vorliegen und von un-
serer Seite nichts Falsches berichtet wer-

den soll. Eins diirfte jedoch feststehen: Mit
dem derzeitigen Computer-Angebot der
Fa. Schneider und dem bemerkenswerten
Preisleistungsverhéltnis dirfte sich eini-
ges auf dem Mikrocomputer-Markt tun.
Da wird selbst der Computer-Crack schon
erhebliche Schwierigkeiten haben, die
richtige Hardware fiir seinen Bedarf zu fin-
den, lockt doch der glinstige Preis zum
Kauf eines groBeren Computern.

 ERAR A8 S48 o

ENDLICH IST ER DA!!!

 Das NEVESTE AUF DEM SOFTWARE-MARKTLL! . 5 & i % 3r %

Der CPC-Synthesizer fiir den CPC $6¢

Musizieren mit dem CPC 464 ist nun keine
langwierige Programmierarbeit mehr.
Der CPC-SYNTHES!IZER machtdas
Musizieren zu einer spielerischen Angele-
genheit. ‘

Sowoh fiir den Laien, ob jung oder alt, als
auch fiir den professionelten Musiker.
Das Programm verhindet eine bisher noch
nicht dagewesene Kombination von Mog-
lichkeiten.

Der CPC-SYNTHESIZER macht aus dem
CPC 464 einen Schlagzeugcomputer.

Er ersetzt die elektonische Heimorgel im
privaten Haushalt.

Der CPC-SYNTHESIZER “fungiert als
MISCHPULT fiir thre Stereo-Anlage.
Instrumente konnen selbstidtig konstru-
iert werden,

Neuartige Tonleitern lassen sich erstellen.
Der CPC-SYNTHESIZER ist Composer und
Orgel gleichzeitig. In beiden Féllen stehen
9 verschiedene Parameter zur Verfiigung.
Sie haben jederzeit 15 unterschiedliche in-
strumente und Vibratoren zur Hand.

Fir den musikalisch Interessierten:
Backgroundkomposition, Playback, Be-
gleitung zur Orgel, Kanen, Staccato, sind
nur kurzumrissene Moglichkeiten, die th-
nen der CPC-SYNTHESIZER fiir Ihren CPC
464 bietet.

Das Programm beinhaltet 96 Befehle.
Eine ausfiihrliche Beschreibung des CPC-

SYNTHESIZER's erfolgt in der ndchsten

Ausgabe.

Heistaller und Vertrieh: cameSoft-
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programme

fiir Schneider CPC 464

Die feindlichen invasoren Daimos sind in den Luftraum der Erde einge-
drungen. Mit Hilfe einer Raketenbasis miissen Sie nun den Angriff der
feindlichen Ufos stoppen. Pro Runde sind sechs Angreifer auf dem .
Bildschirm. Jeweils zwei Raumschiffe befinden sich in einer Bild-
schirmzeile, so daB alle Raumschitfe auf drei Bildschirmzeilen verteilt
sind. Die Angreifer bewegen sich waagerecht von links nach rechts
und umgekehrt. Sobald der rechte oder linke Bildschirmrand erreicht
ist, setzt das Raumschiff seinen Flug eine Reihe tiefer fort. Ist auf diese
Weise die unterste Bildschirmzeile erreicht, wird das Spiel automa-
tisch beendet. Steuern kinnen Sie Ihre Raketenbasis mit dem Joy-
stick.

*****-N-*******************************************************************

-1 REM

2 REM #%&#%% DEMON-ATTACK L ]
3 REM #xa%xa¥% Written 1985 by 222 2022
4 REM ®#%axs OTTFRIED SCHMIDT 22212
S REM FHIN NI IR NI W NI U I NI J I E I I I IE 36302000 101 60036 06 00 00 02606 3646 63 96 366 9600
6 *

7 -

B r

10 BOSUB 260

20 iF PEEK(&A35B)<>&E1 THEN SYMBOL AFTER 199

30 DATA dd,zl,Fo,ai,16,06,dd,7e,00,+e,00,ca,?S,a2,dd,be,02,?d,fE,1&,:2,2d,21,32
40 DATA ff,32,0f,a2,c9,dd,6&,01,dS,aS,cd,?S,bb,3e,20,cd,5d,bb,el,dd,?a,oo,fe,oz
S0 DATA ca,Sé,aZ,?c,fe,Ol,c2,52,a2,2:,32,02,dd,77,00,c3,56,a2,25,c3,66,a2,7c,fe
60 DATA 14,c2,65,a2,2¢,32,01,dd,77,00,c3,66,a2

+24,dd,74,01,dd,75,02,cd,75,bb , 3e,
c8,cd,5d,bb,d1,01,03,00,dd,09,15,c2,16,a2,c9,c9 :

70 MEMORY &9F00

B0 FOR i=&A210 TO &AZ7F

20 READ a$
100 POKE i,VAL("&"+at}

110 NEXT i

120 DATA 26,0a,25,2e,14,3e,40,32,0f,a0,cd,09,20,3e,00,32,0f,a0,26,0a,25, 2e, 16
130 DATA cd,09,a0,3a,fb,9f,32,e9,9f,c9,cd, la,bc,16,02,01,00,al ,d5,e5,cd, 23, a0
140 DATA et,d1,c5,01,50,00,0%,c1,15,c2,11,a0,c9,16,08, 1e,04,d45,0a,77,d1,03, 23
150 DATA 1d,c2,27,a0,65,01,f£,07,09,c1,15,c2,25,a0,c9,c9 .

160 FOR i=%9FEB TO %AO3C
170 READ a%$

180 POKE i,VAL("&"+a$)

96
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1590
L2040
C210
. 220
230
240
250
250
270
280
290
00
310
- 320
' 330
| 340
350
L340
370
: 380
320
{400
810
420
' 8E0
. 440
| 450
' 860
470
480
490
SO0
510
520
‘530
540
550
| 560
| 570
580
. 590
| 00
{610
&20
. &30
| 60
450
-Y-0]
| &70
. &80
| &0
. 700
F7L0
720

P 730
740
{750
(760

2A2F1 ,PEEK (&9FEF) : SOUND 2,12,12, 740,2

1 770 w=PEEK (2A2F 1) : y=PEEK (&AZF 2} -]

programme._

DATO 0,0,IEB,0,0,0,IEE,G,G,Q,129,0,0,64,1?2,0,0,&4,200,0,0,64,20&,0
DATA 0,0,128,0,4,64,192,4,4,564,192,4,4,192,192,132,4,144,144,132,4,144
DATA 144 ,132,4,.464,192,4,4,0,128,4,0,0,0,0,0,0,0,0

adr=%8100 .

FOR i=0 TO &ZF:READ a

POKE (adr+i} a:iNEXT i

adr=%#&140

FOR i=0 70 &3

FOKE {adr+i) 0sNEXT i

DATA cd,eB,9f,3e,00,32,0f,aZ,cd,10,a2,3a,0f,a?2,fe,ff,c8,%e,00,32,f3,a2,3a
DATA £0,a2,fe,01,c0,3a,¥1,a2,67,3a,F2,a2,64,16,04,d5,e5,cd,75,bb,3e,20,cd
bATA S5d,bb,et,7d,fe,01,c2,3e,a3,3e,00,32,f0,a2,d1,c%,2d,e5,cd,75,bb ,cd , 60
DATA«hb,fe,cB,ca,Sb,33,3e,c9,cd,ﬁd,bb,el,dl,?d,32,f2,a2,15,;2,26,a3,c9,e1
DATA di1,dd,21,¥0,a1,01,03,00,146,06,7c,dd,be,01,c2,80,a3,7d,dd, be,02
DATA cl2,80,a3,3e,00,dd,77,00,3e,01,32,¥3,a2,16,01,dd,09,15,c2,566,a3
DATA 3e,00,32,F0,a2,c9,c9

FOR i=&A300C TO &A3SC

READ a%

POKE i,VAL{("&"+a%$)

NEXT i

SyMbOL. 201,0,8,8,20,8,20,0,0

SYMBOL 202,137,64,4,17,128,35,456,129

SYMBOL 203,1,74,32,8,2,64,B,132

ENT 1,5,20,1,10,15,2,5,-1,3

ENT 2,10,3,1,2,-2,1,5,15,1

hsc=0

sc=0ra=11:POKE %9FFB,a:FOKE &9FE?.a:we=0:1lev=1:1eve=0
adr=20A1F0:rei=lev:FOR i=1 TO &

FOKE (adr+2),INT{rei)

rei=rei+0.3:x=INT (RND#*#1&} +2: POKE (adr+1) ,x

IF %>=10 THEN y=1 ELSE y=2

POKE {adr),y:adr=adr+3:NEXT i

we=we+l: IF we=7 THEN we=1

lev=lev+l:leve=levet+l: IF lev>=% THEN lev=9

MODE O:INK 0,0:PAPER O:BORDER O

INE 1,6:INK 2,245 INK F,1:INK 4,11:INK S, (wetlZ):PEN 5

INK &,24:INK 7,6

ON we GOSUB 590,600,610,620,630,640

GOTO &£50

SYMBOL 200,8,28,42,127,34,127,20,0:RETURN

SYMBOL 200,0,129,90,36,21%,36,%0,129: RETURN

SYMBOL 200,36,24,60,90,255,255,90,129: RETURN

SYMBOL 200,0,129,%0,60,219,460,90,129: RETURN

SYMBOL 200,50,102,219,125,126,219,102,50: RETURN

SYMBOL 200,8,28,62,107,127,54,93,73: RETURN

LOCATE 7, 10 PRINT“LEVEL“-leve sENV 1,3,3,1:50UND 1,40,30,5,1

S0OUND 1, 53 30,3,1:50UND 1,47,30,5,1: SGUND 1,36,70,6,1

FOR i=1 TO ISOO NEXT i-= CLS'LUCATE 2,25: PRINT sC

LOCATE 15,25:FRINT hsc

Zae=():z PDKE LAZFO, 0 DALL &ATZ0D

IF a>1 THEN IF JUY(O} AND 4 THEN a=a—2

IF a<1% THEN IF JOY(0} AND 8 THEN a=a+2

IF PEEK(&AZF0)=0 THEN IF JOY{CQ)} AND 14& THEN POKE LAZFD, 1:POKE &ARF2,%1S5:POKE.

POKE &YFFB,a
CALL &AZ00: IF PEEK (&AZ0F) =255 THEN GOTO 860
IF PEEK {(&AZF3)=! THEN POKE &AZF3,0:60T0 770
BOTO 700 :
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780
790
800
gio
820
830
.B40
850
B&G
870
880
890
200
910
920
930
740
F50
F&O
P70
Q80
920
€in.Gelingt es einem”

LOCATE x,y:PRINT"

GOTO 700

INK 0,0 INK 1,4:2PEN 1

FOR i=1 TO

CALL %BBOZ:CALL. &BB1H
CLS:60TO 440

1000 PRINT"der Eindringlinge, den Erdboden zu

eandet. "
1010
eine
1020
VIEL
1030
1040
1050
1040
1070
1680
109Q
1100

An—
GLUECK"

CALL %BBO3

SOUND 2,a*%(c/2) ,b*2
WHILE S0(1)>127:WEND

MODE 1:INK O,12INK 1,24:INK Z,0:INK
LOCATE 1%5,1:PRINT"DEMON-ATTACK"

PEN 2:PRINT:PRINT"Verteidige die Erde gegen die fngreifer aus dem Weltraum'®
PEN 1:PRINT:PRINT"Die Invasoren von Daimos dringen in den Luftraum der Erde

DATA &0,10,40,10,60,20,54,20,50,20
DATA 20,50,60,47,100,460,10,40,10,6
c=4:FOR 1=1 TO 2:RESTDORE 1050:FOR i=1 TO 21
READ a,b:SOUND 1i,a*c,b#*2

LOCATE x,y:PEN &:PRINT CHR$(2072)

SOUND 1,4,55,7,0,1,12:FOR i=1 TO 12:FEN 7
LOCATE x,y:PRINT CHES(203) :LOCATE Ney
FEN &:PRINT CHR$(20Z):NEXT i

PeFEN 5

sc=sc+1C LOCATE 2,25:FPRINT sc:zae=zae+l
IF zael>=& THEN zae=0:008:G0T0 470

SOUND 1,10,40,7,0,1,13:S0UND 2,60,60,7,0,2,16
CLS:FOR i=1 TD 80:INK O, INT (RND#2&) +1:NEXT i

LOCATE S5,B:PRINT"GAME ODVER"
IF sc>*hsc THEN hsc=sc:LOCATE 2,9:PEN 2:PRINT"NEUER HIGH SCORE™:
LOCATE 1,1i0:FPRINT scg "PUNKTE"
LBCATE 10,12:PRINT"Neuss Bpiel ?":LOCATE ?,14:PRINT"Taste Druscken?®
1500: NEXT 1

PRINT"Die Angreifer kommen in Wellen zu je & Stueck.
griffswelle abzuwehren,so startet die
PRINT"Steusrn kannst Du Deine Basis mit dem

PRINT"Zum Starten Taste druecken®

13110 IF INKEY$<>"" THEN RESTORE:RETURN
1120 NEXT i
1130 c=2:NEXT 1:60T0 1070

J.6,13:FPEN Z:PAPER Q:BORDER O

erreichen, so ist das Spiel b

Ist es Dir gelungen,

naechste etwas tiefer."
Joystick. ":PEN 3:PRINT:PRINT"

,50,60,460,100,50,10,40,10,50,20,56,20,50
0,20,43,20,80,20,89,40,80,110

DISCSHOW ist ein kleines BASIC-Pro-
gramm;, das es ermoglicht, im DIREKTZU-
GRIFF von der Diskette zu lesen und da-
rauf zu schreiben. Einzelne Datenblécke
kénnen in den Speicher des Computers
eingeiesen werden und nach dem Verin-
dern wieder auf die Diskette zuriickge-
schrieben werden. Diese Art Datenzugriff
ist bei dem SCHNEIDER-CPC 464 nur von
Maschinensprache aus zu realisieren.

Deshalb steht am Programmbeginn ein

Kleines  wlaschinenspracheprogramm,

das in den Speicher ,gepokt” wird.
Nach dem Start des Programmes wird
zuerst abgefragt, in welchem Format die
Diskette, die sich im Laufwerk befindet,
beschrieben wurde. Geben Sie nun bitte
den entsprechenden Anfangsbuchstaben
ein:

V fiir VENDOR D fiir DATA-ONLY G fiir CP/M
i fiir 1BM

Banach muB der Sektor und der Track ein-
gegeben werden, von dem die Daten gele-

“sen werden sollen.

Von der Diskette werden 512 Bytes in den
Speicher des Computers eingelesen, die
entweder in Form eines Hex-Dumps oder
als ASCll-Zeichen auf dem Bildschirm
ausgegeben werden.

Haben Sie zuerst die ASCl-Ausgabe ge-
wahlt, kann durch Driicken einer beliebi-
gen Taste in den Hex-Dump-Ausgabemo-
dus geschattet werden. In diesem Modus
kann der Speicherinhalt durch iiber-
schreiben der Ausgabestelle und ein an-

8
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schlieBendes ENTER gedndert werden.
Wenn eine Ausgabestelle gedndert wird
die sich nicht am Anfang einer Zeile befin-
det, miissen die vorherigen Ausgabestef-
len mit COPY , iiberfahren* werden, damit
sie bei dem LINE INPUT mlt eingelesen
werden.

- Soll der Speicherinhalt wieder zuriick auf
die Diskette geschrieben werden, so driik-

19

20
30
40
50
&0
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230 bs$=
240
250
260
270
280
290 -
300
310
320
330

IF SEK>S+9 THEN SEK=

IF i$="a" OR i$="A"

IF AF="" THEN 50

ken Sie bitte am Anfang der Zeile die , Pfeil

nach oben“-Taste {geshiftet: Pfund) oder-

den Klammeraffen, und dann ENTER
Nun wird der Speicherinhalt an dieselbe
Stelle auf die Diskette geschrieben, von
der er gelesen wurde.

Wird nur die ENTER-Taste gedriickt,
springt das Programm wieder an den An-

“fang und verlangt nach der Eingabe des
* "DISCSHOW 30.07.85 by J.~Holger Lange

FOR 1=%9090 TO &%0B4:READ R:POKE I,R:NEXT
DATA 33,175,144,205,212,188,208,34,1746,144,121 400,178,144 ,%0,0,58,179
DATA 144 87,588,180, 144 7? 33,0,128,223,1756,144, EOI 132 O, 0 0,1, 193
MODE 2= LDCATE 1 3.PRINT “Bltte geben S1e das Fnrmat der D15kette an"
LOCATE 1,5: INPUT"V“VENDBR
LOCATE 1,7: INPUT “Welcher Sektor soll gelesen werden [1-9] "i:sek
LOCATE 1,9: INPUT "Welcher Track soll gelesen werden [0-39] “z2tra
IF e$*"d“ DR ef="D" THEN S=&LC0O ELSE IF ef="j
POKE &90AF ,%B4:8EK= 5EK+S IF SEK=S5 THEN SEK=5+1

D=DATA—ONLY C=CP/M

a=@a¥r al=PEEK (a+2) #2546 +PEEK {a+1)—1: L =FEEK (a)
FOR i=1 70 L STEP 3:1IF PEEK({al+i)=32 THEN 240
b#+CHR$ (FEEK (al1+41i) ) +CHR$ (PEEK (al+i+1))
NEXT: b$=UFPPER$ (b%):DIM b1$(50):DIM b1l (50)

FOR i=1 TD LEN(B#%) STEF 2: bl%(i/2)=MIDF(b%,i,2) :NEXT

FOR i=1 TO LEN(B$)/2: B2=ASC(LEFT$(bi$(i), 1)) B3=ASC{RIGHT¥#(b1%(i} 1))
IF B2>57 THEN B2=BZ-7:1IF B3>57 THEN 93*53“7

Gl {i)=(R2-48) %146+ (B3—-48) : POKE &7FFF+i+P*24,b1 (i)
NEXT:CLEAR: P=PEEK (%90B5) : LOCATE 1,P:60TO 190
POKE &90AF,%85: CALL &9090:CLEAR: BDTD a0

LOCATE 1,1:FRINT"Track

" OR E*-... 1] l‘ (1]

nichsten Sektors und des nichsten
Tracks.

Achtung!

Bevor Sie anfangen mit diesem Programm 2u ar-
beiten, soliten Sie von der eingelegten Diskette
eine Kopie anfertigen, damit keine wichtigen Da-
fen zersiort werden.

I=IBM ".e$

THEN S=0 ELSE S=64

POKE %90B4,sak:POKE &90B3 tra:CALL &P0P0:CLS:LOCATE 1,i:c$="0"
LOCATE 1,1: PRINT“HEX—DUHP oder ASCII
THEN 310

LOEATE 1,1:PRINT"Track :";TRA,"Sektor :":SEK-5:A=%2000
FOR i=4 TD 23:1LO0CATE 1,I:FOR t=0 TO 75 STEF 3:L0OCATE t+1,i
d#—HEX$(PEEK(a+t13))-IF FPEEK(a+t/3)<16 THEN d$=c$+d$
FRINT "“00« «";d$; :NEXT t:a=a+2&:NEXT:LOCATE 1,4
LINE INPUT A#:P=VFPDS (#0):POKE 0BRSS, P P*P~5.IF AF="@" OR Af=""" THEN 300

"1iF=INKEY$: IF 15—"“ THEN 130

: "3 TRA,"Sektor :";SEK-S5:A=%B000:FOR i=4 TO 23

LOCATE 1,I:FDOR t=0 TO 75 STEP Z:LOCATE t+1,i
PRINT CHR$(1)+CHR$(PEEK(A+T/3)) NEXT.a~a+26 NEXT:CALL &BBEO&:CLS5:B0TO 150

DATENVERWALTUNG

Dieses Datenverwaltungsprogramm er-
moglicht — im Gegensatz zu den Gblichen
Dateiprogrammen - das Erfassen und
Verarbeiten von Datensétzen jeglicher Art
und Lange. Es eignet sich daher hervorra-
gend zur Eingabe von Rezepten, Hobby-
tips. und Notizen jeder Art, usw.

Das Programm kann bis zu 30.000 Bytes
mit Daten belegen. Das Suchen und Aus-
geben der gewiinschten Datensitze er-
folgt mit einer enormen Schnelligkeit, da
wesentliche Teile des Programms in Ma-
schinensprache geschrieben sind.

Ebenso schnell werden nicht bendtigte

Eintragungen gelGscht. Der zur Verfiigung
stehende Speicherplatz wird sehr 6kong-
misch verwaltet, da Leerzeichen am Ende |.
giner Zeile und Leerzeilen nicht abgespei- -

chert, sondern durch Symbole ersetzt
werden. Dies bedeutet, daB viel mehr Text
gespeichert werden kann, als dies auf
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libtichem Wege maglich ware.

Im Eingabemodus kann das Programm
nicht abgebrochen werden. Dies wird
durch poke 48.622,201 in Zeile 60 be-
wirkt. Hierdurch soli ein Programmab-
bruch durch falsche Eingabe und ein da-
durch entstehender Datenverlust verhin-
dert werden.

Wahrend der Eingabe zeigt ein Cursor die
augenblickliche Position auf dem Bild-
schirm an. In diesem Modus laBt sich die
Tastatur wie eine Schreibmaschinentasta-
tur bedienen. Die iiblichen Cursortasten
sind aufier Funktion.

irrtiimlich eingegebene Zeichen kinnen
mit der DEL-Taste geldscht werden.
Durch Betdtigung der ENTER-Taste
springt der Cursor in die ndchste Zeile.

70 CLS
80 PRINT "x=x

- 10 REM »* DA TENVER
20 REM B Y JUERGE
30 REM 4 0 3 0 R
40 REM
30 MEMORY B8997:G0OS5UR 10002
60 FOKE 10020,35:FOKE 1002

Aus den oben geschilderten Griinden ist

Weise abzuschlieBen. Durch erneutes
Driicken der ENTER-Taste 14Bt sich eine
L eerzeile darstelien und speichern.

Der Eingabe-Modus wird durch Driicken
der Taste ,@"“ (Klammeraffe) beendet.
Zur Ausgabe eines Datensatzes auf den
Bildschirm wird die Eingabe eines Such-
wortes verlangt. Es geniigt, wenn Teile
irgendeines in dem gewiinschten Daten-
satz vorhandenen Begriffes eingegeben
werden.

Nach Bestdtigung der ENTER-Taste er-
scheint der gefundene Datensatz unmit-
telbar auf dem Bildschirm.

Das Programm wartet jetzt auf das Driik-
ken einer beliebigen Taste. Ist ein Daten-

W
N
A

~ D
w T
Zm4
Guc
mmzZ
=mm

o
i

DATENVERWALTUNG *x"
Q0 p={40-LEN(cH) I \Z2:FPRINT:PRINT: PRINT SPACE${(p—2) ;c#; SPACEF (p+2) : PRINT: PRINT: PRI

es empfehlenswert, eine Zeile auf diese.

2
+84:POKE 10023,35:POKE 48622,201

satz langer als eine Bildschirmseite, so
werden die restlichen Seiten nach Driik-
ken einer Taste ausgegeben.

Sind weitere Datensitze vorhanden, in
denen das Suchwort vorkommt, werden
diese anschlieBend auf den Bildschirm
gebracht.

Wird als zu suchender Begriff ein Leerzei-
chen eingegeben, so erfolgt die Ausgabe
samtlicher gespeicherter Datensitze. Dies
funktioniert allerdings nur bei Datensét-
zen, die mehr als ein Wort umfassen (was
allerdings in der Regel der Falf sein diirfte).
Auch zum Loschen von Datensatzen wird
nach einem Suchwort gefragt. Geloscht
wird dann der erste Datensatz, in dem das
Suchwort gefunden wird. AnschlieBend
kehrt das Programm zum Menii zuriick.

Jaevwaw LOESCHEN
Sauavess LADEN

120 Af=INKEY#:IF af="% THEN 120

1303 a=VAL {a%) _

1340 IF a>& OR a<il THEN 120 ELSE CLS

130 0N a GOTO 190,490,6%0,740,800,900

i70 REM EINGABE

200 u=1szy=1 ]

210 LOCATE x,y:FPRINT CHR¥(143) :c=10020+r

220 aF=INKEY$:IF af="" THEN 220

230 IF ASC{a%¥)}=13 THEN 2%0

240 IF x=1 BND wy=1 THEN 270

24% IF af="#" THEN 220

250 IF a#="@&" THEN 320

260 IF ASE{(a%)=127 THEN 340

270 PUOKE c,ASC{a*):LOCATE x,v:FRINT a%

2B0 r=r+lrx=x+i:zIF x>40 THEN 290 ELSE 210

290 LOCATE x,y:PRINT" ":POKE c,92

300 IF r>33840 THEN FRINT:FPRINT:FRINTY“SPEICHER VOLL":CAlLL &BB1B:GOTO 320
310 w=l:y=y+lir=r+l1:1IF y>24 THEN 410 ELSE 210
320 POKE ¢ ,92:PBKE{c+1) ,64

330 POKE(c+2) ,35:1x=1l:y=1:r=r+2:507T0 70

340 LOCATE x,y:FRINT" "zx=x~l:r=r-1

350 IF =0 THEN 360 ELSE 210 -
340 b=0:c=10020+r '

NT
100 t=256#FEEK(?170}+PEEK (2148F) :r=r—t:FOKE 21&6%,0:FOKE 2170,0 _
110 PRINT® AISE=r=g=r=g= EINGEREN 2enees- AUBGEBERN
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Z70 b=b+1:d=PEEK (c—bh)

380 IF d=%92 DR d=&4 DR d=35 THEN 400
390 BOTO 370

400 x=b:y=y-1:50T0 210

405 =0

410 ClLSex=1:y=1:60T0 210

490 REM AUSBEBEN

900 d#=" BESUCHT *

510 PRINT"WELCHER BEGRIFF SOLL"“j;d%j; “WERDEN?"
520 PRINT:PRINT"———3> M

530 x=&ry=3:5=0 '

S40 a$=INKEY$:IF a%="" THEN 540

945 IF af="#" OR a$="@" THEN S40
S50 IF ASC(a¥)=13F THEN &10

260 IF x=& THEN 580

570 IF ASClafy=127 THEN 540

380 c=10000+s:POKE ©,ASC{a$) :LDCATE x,y:PRINT a#
S90 sz=g+lrw=x+1:IF x>25 THEN &10
4600 GOTOD S40

610 FOKE c+1,0:=CLS:CALL 9000

620 FDOKE 9047,41

&30 B5OY0 70

&40 u=x—1:LDCATE x%,y:PRINT" "ig=g-1

4650 GOTO 540 770 OPENOUT nwiw

6590 REM  LOESCHEN 780 PRINT #9,r

‘700 d$=" GELOESCHT " 790 CLOSEDUT:EOTO 70
710 IF r<3 THEN 70 800 REM LADEN

- 720 POKE 9047,0 810 LOAD"", 100220
730 BDTO 510 820 OPENIN "1in

743 REM SAVEN B30 INPUT #9,.r

750 g=r+2 840 CLOSEIN

740 SAVE c$,b,10020,q 850 BOTO 70

900 REM EINGABE DES TITELS

210 PRINT"WELCHEN NAMEN SOLL DAS PROGRAMM HABENT: PRINT
920 INPUT c#

930 GOTO 70

1000 FOR a=9000 TO 2191

1010 READ b:FDKE a.b

1020 NEXT .

1030 RETURN

2000 DATA 6,0,33,38,39,17,16,39,24,190

2010 DATA 40,9,62,35,1%0,202,174,35,35,24
2020 DATA 243,19,67, 0,229,98,107. 190 , 225,202

| 2030 DATA 79,35,35,26,190,40,240,24,222 42
2040 DATA 64,43,190,32,252,35,24,41,84,93

2050 DATA 62,64,1%0,35,32,252,468,77,229,96
2060 DATA 105,43,1,0,0,3%,43,190,32,251

2070 DATA 120,50,210,35,121,50,209,35,62,35
2080 DATA 3,35,190,32,251 ,225,2 37, 17&,201 43
2090 DATA 30,0,22,1,35,28,75,62,25, 187

2100 DATA 204,196,35,235,2@5,11?,187,235,&2,92
2110 DATA 190,89,40,234,62,64,190,40,7,126
2120 DATA 205,90,187,35,24,238,4,1,205,196
2130 DATA 35,195,45,35,62,0,184,192,33,211
2140 DATA 35,126,205,90,187,254,0,40,3,35

2150 DATA 24,245,205,24,187,201,229,205,24,187
| 2160 para zos,2ss, 18? 1? 1,1,75,225,201,0

2170 DATA 0,68,65.84,69 L 78.32,78,73.67

2180 DATA ?2,94 32 86,79,82,72,65,78,48

2190 DATA &9,78

programme.
Arbeiten mit dem
Schneider CPC 464

von Hans Lorenz Schneider

Das Buch wendet sich an Besitzer des
Schneider CPC 464, die eigene BASIC-
Programme erstellen und den Schneider
CPC effektiver fiir Beruf und Hobby einset-
Zen mochten.

Es befaBt sich ausschlieBiich mit der BA-
SIG-Programmierung des Schneider CPC.
Dabei werden anhand ausflhrlicher Bei-
spieiprogramme viele wichtige Program-
miertechniken erldutert.

Es werden ernsthafte Themen, wie Sor-
tieralgorithmen und Dateiverwaltung be-
handelt, andererseits wird jedoch auch
auf die Programmierung von Spielen ein-
gegangen, wobei auch Grafik- und Musik-
Programmierung nicht zu kurz kommit.
Mit vielen Tips und Tricks bistet das Buch
eine leicht verstindtiche und umtfassende
Arbeitshitfe.

SYBEXVerlag, Diisseidorf,
ISBN 3-88745-603-3, Preis 38,-~ IM
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report

Fur alle, die die Beschrankungen der Prngrammlersprache".BASIG iiberwinden mochten bietet der_: _
SYBB(—Verlag emen Schneider. cPc 464 Assemhler Kurs mi Buch uml Software Kassette an. e

Schneider CPC 464 Software + Trainingsbuch

Mein Schneider
CPC von Norbert

u. Christoph Hesselmann

lungsunteriagen nicht zu entnehmen sind.

~ Speicherbelegung
- Grafik- und Ton-Programmierung
- BASIC-Befehlssatz und BASIC-Tokens

- wichtige Routinen des Betriebssystems §
§ muB, wird in den Schulen noch einen idn-
zahlreichen Programmbei- §
spielen und Abbildungen macht das Buch [
den Leser zum Insider und Spezialisten fiir §
seinen Schneider-Computer. Er verschafft @
dem Leser eine genaue Kenntnis seines §
Schneider CPC 464 oder CPC 664 und §
hilft durch viel Informationen bei der Ent- §
wicklung eigener Programme. Ein unent- §
behrliches Buch fiir alle, die Ihr Schneider- §
System von Anfang an richtig beherr- 3
d vestition stehen und Probleme durch ge-
§ sundheitliche Beeintrdchtigungen weit-
& gehend ausschlieBen. Ein solcher dem Ar-

angesprochen und behandelt. Mit iiber 10
Anhangen,

schen wollen.
SYBEXVerlag, Dilsseldorf,
ISBN 3-88745-602-5, Preis 42-- DM

Die Software besteht aus einem komplet-
ten Z80-Assembler, der dem Kéiufer iiber
diesen Kurs hinaus noch lange von Nutzen
sein kann und die folgenden Maglichkei-
ten bietet: Marken, Einfilgen und Loschen
von Befehlen, Speichern der Programme
auf Kassette, Laden von Kassette usw.
Dieser Assembler bietet also alles, was zur
komfortablen Erzeugung von Maschinen-
programmen erforderlich ist. Weiterhin
wird ein Trainingsprogramm fiir das Ein-
iben der in diesem Zusammenhang sehr

| Die Klagen der Arzte iber die Haltungs-
g schaden bei Schiilern werden bald noch
_ ) lauter, wenn der Computer in den Schulen
Der Autor dieses Buches befaBt sich in- |
tensiv mit den Eigenschaften der Schnei- §
der-Computer und geht dabei auch auf §
elementare Dinge ein, die aus den Herstel-
Blldschlrm—ArheitspIauen ernannt wer-
S0 werden die groBen Themen- Beretche

fester Bestandteil des Unterrichts wird.
Grund dieser steigenden Klagen sind nicht
die Computer, es werden die nicht ergono-
mischen Schultische, die kurzeshand zu

den, sein.
Was sich in der Wirtschaft inzwischen als

B Erkenntnis durchgesetzt hat, daB zwi-
 schen Computer und Arbeitsplatz eine

Abstimmung auf den Menschen erfolgen

geren ErfahrungsprozeB bendtigen.
Auch die knappen Finanzen werden Pro-
visorien den Vorzug geben und damit die
gleichen Beschwerden i im Seh- und Kor-
perbereich der Bediener von den Biiros
nun in die Schulen tragen.

Dabei gibt es heute schon eine groBe Zahl
von preiswerten Losungen fir Computer-
Arbeitsplitze, deren Anschaffungskosten
in verniinftiger Relation zu der Gesamt-In-

‘dere die eingebauten Maschinenroutinen.

wichtigen Zahlenumwandlungen mitge-
liefert.

Das Buch enthalt den Kurs in Z80-Assem-
bler-Programmierung. Es setzt keine
Grundkenntnisse voraus. Die verschiede-
nen Befehle werden anhand von Beispie-
len genau erfdutert. In allen Programmbei-
spielen falit ein sehr starker Bezug auf den
konkret verwendeten Rechner auf. Die sy-
stemspezifischen Eigenschaften werden
beriicksichtigt und ausgenutzt, insbeson-

SYBEX-VERLAG, Diisseldord,
ISBN: 3-88745-412-X, Preis 64,-- DM

beitsprozeB am Computer entsprechen-
der Arbeitstisch ist der Datoflex DAP 3000
von Leymann, der auch schon seine Be-
wahrung in der Schule bestanden hat.

Uniterricht am Personal Computer ist schon in vielen Schulen einbegahy-
ta5 Fach. Filr die ergonomisch richtigen Schu'miba! dazu wird aber noch
viel Zeit ins Land gehen.

Erfreuliche Ansétze gibt es aber schon, vor allem in Berufsschulen,
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hardware_

Paralleles Ein-/Ausgabe-lnterface mit zahireichen Erweiterungsmiglichkeiten fiir

Schneider CPC 464 und CPC 664

Endlich wird den CPC-Besitzern erstmalig
die Maglichkeit geboten, mit dem paralle-
len Ein-/Ausgabe-Interface der Firma
M&L Electronic Engineering, den Com-
puter auch zum Steuern und Regeln ein-
Zusetzen.

Aufgrund der sehr ausfiihrlichen Bedie-

nungsanleitung ist die Programmierung |

des parallelen Interface relativ einfach

durchzufiihren; sie kann sowohl in BASIC
als auch in Maschinensprache erfolgen.

Mit Hilie dieses parallelen Interface ist es mig-
lich, den Schneider CPC vielfilfig einzusetzen:

a) Steuerung von z. B. Licht, Kleinstrobo-
ter, Modelleisenbahnen, Schrittmoto-
ren, Produktionsablaufen;

b) MeBwertaufnahme und -verarbeitung,
Labordatenverarbeitung;

¢) Schnittstellennachbildungen;

d) Programmieren von EPROM’s
Passend zu diesem Interface werden fiir
die oben angegebenen Einsatzmoglich-
keiten Erganzungsschaliungen abgebo-
ten bzw. vorbereitet, so daB nach und
nach ein komplettes System entsteht.

EPROM-Programmiergerdt fiir Schneider CPC 464 und CPC 664

_ Fast jedes elektronische Gerdt oder jede
elektronische Anlage enthdlt heute
EPROM’s, in denen die Programme fiir die
Mikroprozessoren im Maschinencode ab-
gespeichert sind. AuBerdem miissen die-
se EPROM’s bei Programménderung um-
programmiert bzw. im Servicefall {iber-
priift werden.

Dazu bendtigt man ein EPROM-Program-
miergerdt, eine Art modernen ,L&tkol-
ben“, da es elekirische Verbindungen
herstellt bzw. auftrennt. _
Mit Hiffe des Schneider-Computers und
der dazu fieferbaren Software (ASSEM-
BLER, MONITCOR) ist es méglich, Maschi-
nenprogramme in Assembler zu erstellen.
Es fehlte bisher die Mdglichkeit, diese
Maschinenprogramme direkt in EPROM’s
abzuspeichern. M&L Electronic Engi-
neering hat zusatzlich zu ihrem parallelen
Ein-/Ausgabe-Interface ein sehr zuverlis-
‘siges EPROM-Programmiergerdt vorge-
stellt.

Damit ist es alse méglich, die mit dem As-

sembler erstellten Maschinenprogramme.

in EPROM’s abzulegen und diese dann in
anderen Mikrocomputersystemen (z.B.

Einptatinen-Steuerungscomputer) zu be- |

nutzen. Zusammen mit dem Schneider
CPC ist dann ein Entwicklungssystem fiir
Mikrocomputer entstanden.

Mit Hilfe des EPROM-Programmiergerites
kann man jedoch auch PC-Programme

(2.B. Spiele) auf EPROM’s abspeichern. | gnethand, Floppy) dasProgramm erstlas-
laden zu miissen.

Auf diese Programme kann man dann zu-
greifen, chne tiber externe Speicher (Ma-

e s e

.

” ,% S

Mit dem EPROM-Programmiergerat lassen sich die folgenden EPROM-Typen programmieren:

a) INTEL (oder kompatibel):

2716 { 2 kByte)
2732 ( 4 kByte)
2732A ( 4 kByte)
2764 (8 kByte)
27128 (16 kByte)
Software-Option: 27256 (32 kByte)

b) TEXAS INSTRUMENTS

(oder kompatibel): 2516 (2 kByte)
2532 (4 kByte)
2564 (8 kByte)

Die Hard- und Software des EPROM-Pro-
grammiergerates erfiillt die Anforderun-
gen, die an ein professionelles Gerat ge-
stellt werden miissen. Der Preis fiir das
EPROM-Programmiergerat einschlieBlich

 Software und Textool-Sockel in der Plati- -

nenversion betragt DM 178,-~. Zusétziich
ist das parallele I/Q-interface [BM 198,--)
erforderlich. Der Preis des EPRCM-Pro-
grammiergerates inclusive Schneider-
Rechner liegt damit noch weit unter dem
eines vergleichbaren professionellen
EPROM-Programmiergerétes.
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"NEVER \ FORGETS?

Speichem und Drucken. Fehlerlos. Mit 100% Sicherheit:
das ist Elephant Memory Systems™
Unter diesemn Markennamen erhalten Sie hochwertiges Zubehdr
fiir perfekt arbeitende Kommumkatlons-Systeme der Text-
und Datenverarbeitung — wie Disketten, Farbbénder, Farbband-
kassetten und Spezialreinigungsmitiel. .
Kompromif3 ist Risiko. Zweite Wahl ist Unsicherheit — deshalb:
verlangen Sie Elephant Memory Systems™

ELEPHANT NEVER FORGETS.
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