monatlich

12 / T VG4, vé-éo C-16, CPC-464 z,gg m
8 5 | Unabhanglges Mgazm furAnwene von Commdore— und Schnnder—Computern _ 2, BU Fl’
Aktuell +++ Aktuell +++ Aktuell +++ Aktuell

ScthB mit den Abt:ppfehlern’ :

Check 12 ,Compute mit“ erleichtert allen Anwendern Check 12
die Eingabe der abgedruckten Programme und

Check 13 verdffentlicht den Checksummer fiir den CPC Check 13
464/664. ;

Check 14 Lastige Tippfehier und endioses Suchen ent- Check 14
failen. Die Fehler kinnen schon nach kurzer

Check 15 Zeit gefunden und beseitigt werden. Check 15

Check 16 Auch die Besitzer der l:ommndore-camauter Check 16

~ werden in den néchsten Ausgaben nicht mehr : , 2
Check 17 auf die Checksummen verzichten miissen.  Check 17 Zwei aktuelle Messeherich-
te aus Miinchen und Frank-

furt aiﬂ S. 3 und 43.

In dieser Ausgabe arbeiten wir B
bei den Programmlistings zum §
erstenmal mit Checksummen.
Aus technischen Griinden konn-
ten die Commodore-Program-
me noch nicht mit Checksum-
men ausgedrucki werden.

im nachsten Heft sind aber auch
diese Programme mit Check- £
summen versehen und kénnen e
wesentlich einfacher iberpriift =
werden.
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City-Runner (C-16)
Mission Rescue (C-64)
Turbo-Jet (C-64)

Schneider
Checksummer 1.0 CPC
Two Cerry Chabs
Erwin im ZauberschloB

Werkstatt
Print-Generator fiir C-64
Datagenerator fiir C-64

Drucksteuerung NLQ 401
fir Schneider

Tips & Tricks

Commodore VC-20
Commodore 16/116
Commodore VC-64
Schneider

Leser- + Meckerecke

Software-Service

Assembler-Kurs
Teil 8

Kleinanzeigen

Serie:
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Commodore 64 -

12
18
22
28

44

45
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39
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62
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34

o0
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31

40
02

38
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Interface-GehAuse

Druckerin’terfaée mit Puffer-
speicher fir C-64/C-128

Steckerbelegung C-16 und
Standard-Kassettenrecorder

Biicher
Mailbox-Fiihrer
Die Hacker sind unter uns

Report

Internationale Commodore
Fachausstetlung

Mastertronic steigt auf dem
deutschen Markt ein

Vom Diibel zum computerge-
steuerten Modellbaukasten

BTX mit Commodore-Home—
computern

Was gibts Neues auf dem
Software-Markt

Korrektur
,Demon Attack”

39
21

28
63

28
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Versdumen Sie nicht am

16. Dezember

lhren Zeitscriftenhandler
nach der neuen

,Compute mit”

zu fragen.
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Intemahonale Commodore' |

;dcﬁaasstellung

Vom 17. bis 20. 10. fand auf dem Frankfurter Messegelinde, die mittlerweile schon 5. Com-

modore Fachaussteliung statt. Das Redaktions-Team vom Tronic-Verlag war natiirlich - nach
den Stationen Dortmund, Hannover, Kiiln - auch in Frankfurt live dabei.

Bei einer Umfrage {iber den Aussteliungs-
verlauf, die wir bei den wichtigsten Her-
stellern und Hindlern durchfiihrien,
konnten wir ein reges Publikumsinteresse
feststellen. Nicht zuletzt deshalb, weil
Commodore den Besuchern zahireiche
Gelegenheiten bot, sich mit den Compu-
tern (C-64, C-128, PC-10, PC-20) ausein-
ander zu setzen und dabei Spiele selbst zu
testen, neue Anwender-Software kennen
zu lernen, etc.. Weiterhin schuf der Veran-
stalter ein attraktives Workshop-Angebot.
Attraktiv deshalh, weil man den Besu-
chern die Moglichkeit bot, sich mit der
Materie ,,Computer” intensiv zu beschafti-
gen. Einige Themen aus dem umfassen-
dern Workshop-Angebot:

~ Steusrung von Musik-Synthesizern

mit C-128
~ Super Basic 7.0.

DFU und neue Medien ,
Ausnutzung der Grafik-Moglichkeiten
des C-128

Was sind Computer-Netzwerke?

- el

Auf dem ,Messa-Markt” waren in Bezug
auf Hardware von vornherein keine Neu-
heiten zu erwarten. Nur im Zubehorbe-
reich tat sich einiges, so wurde u. a. ein
neuer Music-Compiler vorgestelit und die
Computer Division John Hall prasentierte
zahlreiche Verbesserungen/Neuerungen
im Kabelanschiuf3-Bereich.

Zusétzlich startete die Messeleitung eini-
ge Aktionen speziell fiir die Computer-
Freaks. U. a. wurden drei Mal pro Ausstel-
lungstag Computer verlost und am Sonn-
tag, dem letzten Messetag, hatte der vom

Reges Publikumsinteresse war wéhrend der gesamten Messelage zu verzeichnen.

NTERNATIONALE
COMMODORE

) FACHAUSSTELLUNG

UTER PROGRAMME

Hessischen Rundfunk verpflichtete Mode-
rator Martin Hecht, die Gelegenheit dem
Publikum Biggi Lechtermann, die Leiterin
der ZDF-Sendung ,Computer-Corner”
vorzustellen,

Auch auf dem Gebiet der Software gab es
zahlreiche Neuvorstellungen. Hier ist be-
sonders das Programm ,Turbo-Ass” von
Omikron zu erwahnen.

Auf die gesamte Palette der Neuheiten
bzw. Weiterentwickiungen werden wir in
der néchsten Ausgabe von ,,Compute mit*
besonders eingehen.

Fazit: Die 5. Commodore Fachausstellung
bot besonders fiir die Commodore-User
einige Attraktionen. Deutlich war das Be-
miihen der Messeleitung zu verspiiren,
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_report

dem Publikum die Gelegenheit der Aus-
einandersetzung mit dem Phdnomen
,Computer zu ermoglichen. Alligemein
gesehen kann man diese Commodore

Fachausstellung durchaus mit den Com-

putertagen von Koln, Dortmund und Han-
nover vergleichen. -

Interface-Gehduse

Die Fa. Wiesemann Mikrocomputertech-
nik bietet ein neues Interface-Gehause
Typ STG 1 an. Dieses Modell eignet sich
hervorragend zum Einbau kleiner Interfa-
ce-Schaitungen usw. direkt in einem Cen-
tronics-kompatiblen Stecker. Das Gehdu-
se wird komplett mit Steckereinsatz gelie-
fert und bietet Platz fiir TTL-Schaltungen,
kiginere Prozessorschalfungen und An-
passungen ailer Art. Es sind Aussparun-
gen fiir Kabelaustritt hinten oder an bei-
den Seiten sowie ein Loch zum AnschiuB
eines Steckernetzteils o. 4. vorhanden. Der

Preis betrigt komplett mit Leergehause

und Stecker 29,-- DM.

Die Commodore Mailbox ,,COMBO® erfreut
sich immer groBerer Beliebtheit und istin
Kiirze zu einem der populdrsten Briefka-
sten im Bundesgebiet geworden. Da trifit
sich alles, was an Informationen und Kom-
munikationen tiber Mikro-Anwendungen
interessiert ist. Rufen Sie doch einfach an
unter der Nummer:

(D 69) 6633 -181

Das Team von ,Compute mit* hatte auf
der 5. Frankfurter Commodore Fachaus-
stellung Gelegenheit ein ausfihrliches
Gesprach mit John Kellas, dem Ge-
schaftsfiihrer des englischen Software-
hauses MASTERTRONIC zu fiihren. Durch
dieses Gesprich erhiglten wir einige wert-
volle [nformationen, die wir an dieser Stel-
le an unsere Leser weitergeben:

- Dasenglische Softwarehaus MASTER-
TRONIC verkaufte 1985 allein auf dem
guropaischen Markt ca. 2,3 Mio. Spiel-
kassetten.

~ In England konnte man 19% der
Marktanteile erkdmpfen und damit die
fiinrende Position einnehmen.

- 1986 wird Mastertronic verstarkt in
den deutschen Software-(Spiele)-
markt einsteigen. Die Zielsetzung liegt
bei 1 Mio. verkaufter Spielprogramme
in der Bundesrepublik.

L R
L MANG TR,

angebaien.

in dieser Art werden die neuesten Mastertronic M.A.D.

Mastertronic wird seine Produkte auch
iiber etablierte deutsche Kaufhausket-
ten anbieten.

Zur Zeit umfaBt das Mastertronicange-
bot ca. iiber 120 verschiedene Pro-
gramme fiir Spectrum 48 k/Spectrum
Plus, Schneider CPC 464, Commodore
C-16, C-64, VC-20; MSX, Atari 600/
800.

In den letzten Wochen brachte das
englische Softwarehaus Gber 30
Neuerscheinungen auf den Markt, da-
runter allein 6 neue Spiele fur den
Commodore C-16.

Neu in das Lieferprogramm werden
MAD. Kassetten (Mastertronic’s
Added Dimension) aufgenommen. Von
dieser Version werden monatlich
jeweils 2 neue Kassetten fiir die ein-
zelnen Homecomputer-Systeme verof-
fentlicht.

Compube mib
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programme.

Froggies Nightmare ist ein gelun-
genes Remake des beriihmten
Spielhallenhits ,,Frogger fiir den
unerweiterten VC-20.

Das Programm besteht aus zwei Teilen. m
ersten Tell werden die neuen Zeichen defi-
niert und das Spiel kurz beschrieben. Der

O FP=36879: X+="PLEASE WAIT!'!
MARE" : GOTO10
IR 2T E L

2 FROGGIES*#NIGHTMARE
F ALL RIGHTS RESERVED
4 (C) BY FROGSOFT LTD
S LUTZ BLOMBERG VI/BS
& ¥IN DEN WIESEN 8%
7 #5270 GUMMERSBACH=*
PR =222 2 2Lt N
1

O FOKESZ,28: FOKESS ,28: PRINT ¥ Sl a<kihn):]

"

11 FORI=7168BTO71&68+F4: READA:

RH=1TO40z2 NEXT

12_PDhEI,Q.NEXT:DAT936,¢4,90,189

zweite Teil enthdli das eigentliche Haupt-
programm. Sie selber werden als Frosch
dargestellt, der am Rand einer vielbefah-
renen. StraBe hockt. Versuchen Sie nun
mittels lhres J oysticks und viel Fingerspit-
zengefiihl den Frosch unbeschadet iiber
die Autobahn und die Bahntrasse zu lot-
sen. Ist Ihnen das gelungen, wartet noch
eine andere gefahrenvolie Aufgabe auf
Sie: Uberqueren Sie den mit Dinnsaure

"e PY=263: POKEP

verseuchten FluB, indem Sie auf die vor-
beischwimmenden Baume und Schild-
krotenschwirme hiipfen. Sind Sie dann
auf die obere Baumreihe gefangt, istes In-
nen und lhrem Frosch vergonnt, die sich
am oberen Bildrand befindlichen Fliegen
abzuschlecken. Falls Sie alle drei Fliegen
erwischt haben sollten, kommen Sie in
das niachste Level.

2 23 PRINT " 2 DeTdsl FROGGIES NIGHT

" s PRINT S T m el

XF=RIGHTS (X$,13) +LEFTH (X$,1) : PRINT " LT eeeapE; " X&: FO

y 219,90 ,24,0

13 DATA3&L,24,90,189,189,189,90,0
14 DATAZ4,189,153,126, 60 126,60,219,134,168,122,255,255, 122,168,134

15 DATAY7,21,94,255, 255,94, 21 97 16,8,16,8, 16 8,14,0,0,3,7,14,31,56,112,225

16 DQTAO,¢55,255,¢8 57,127,236 ,198,0 LJJ,LJJ,LU1,LQ4 152,463,127,0,7255,255, 156,20

&,103

17 DATA243,249,0,192,224,0,120,28,254,255

, 206
18 DATAZ=1
19 DATALLR
8,88

,243,0,755,255

k]
,224,192,128,0,

22, 7 11
0,0,

,0,255,127,56

,231,206,0,255, 255,224, 240,
6,238,254 ,186,48,0.4,15,18,98,127, 40,

,31,1,7,3,0,255,255,63,156

129,3,7,0,255,254
16,0,0,240,8

20 DATAZ4B,1460,564,0,0,0,248,212,255,189,66,0,0,0,56,36,127,221,34

21 DATAO,17,16,127,117
L60,24

a2

,127,.60,24,0,241,145,217,93,223,120,48,0,255,37,37,253

+ 255

DATAC,432,115,94,115,43,0,0,0,251,207,121,207,255,0,0,0,252,62 “*u LA2,252,0,0

al gl

23 DATALS,29,42,254,254,462,29,65,1246,129 157,161,161 ,157,129,134,0,0,190,149,1247
214 :
24 DATAG,0,255,255,255, 255,255,255 ,255,255,0,4,0,42,84,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
E0 FRINT"L":FOKEF—10,255: FOKEF, 156z PRINT"IELJF MW FRINT " pisiaisn
R 1
1 =Tt Rl | B M T J 5 | R REEREE (R L MNORE | RERE IEATRREMY 12 B0 (pis-— STl
2 PRINT"E MFRGUDLY“
33 PRINT"MEEELRLF R BE 5 Bt mN =T [E#50 '
34 FORS=1TOS0:FORG=15TOOSTEF-S5: FORI=1ZB8TOZSA5TEFRFS: FOKEF—3, 3 : NEXT: POKEF-1,83
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programme

35 POKES4S, INT (RND (1) #7) : FRINT * e rmennppshir ROUDLY " s NEXT: NEXT
b FRINT“L"-PDKEP B

I7 PRINT "™ N N )

3 B FJR I N T i lg:’ . [t ) s ) B o b

4 0 Fl R I NT F k EaWas Eai N B T s x N - RN

41 PRINT"F™ . T ]|

42 PRINT"R™ S - = A=

4% PRINT @2~ B T e

44 PRINT"E™ S e s S Sestot s POKER 3, 0 BOSUB4S : FRINT "HEHEH" : GOTO48
45 EOEEP-1,15:FOEEF-2, 1B88: FORI=1STOOSTEF~1: FORG=1TO92: NEXTG

446 POKEF—-1 ,0:FORJ= ITﬂlq-NEXTJ FORKEF—1,I:NEXTI:RETURN

48 PRINT™ @ .~ . =+ — v "
49 PRINTY ¢ ¢+ 1 b~ 1 I
SO PRINT"@ 11 4+ | 1 H i
51 PRINT"@® - — L et 1o g
52 FRINT"EE @ AR RE En ! !":BOSURAS: PRINT"[(ITTLIIIITM"

53 POEEP-1,15: FORI=1TO13: READF#: POKER-2, INT {250+4*RND (0} } : FORI=1TO?9: NEXT: FRINTF
F3 s NEXT

54 DATA" B\ " U, UGET,UHT LTI, T, e [, LT, TR N O, Y

55 FOKEP-2,0:GOSUB4S

S5 FORI=1TOBCO: NEXT: FRINT (" s POKEF ,232: POKEF-~10,242

57 PRINT"MIOR i@ ~ROGGIES ~IGHTMARE WEMYE IST EINE —ROGGER -A- RIANTE FUER DEN x—
207

58 PRINT"MA #IE SFIELEN MIT DEM PYSTICK UND MUESSEN WVERBUCHENW, -ROGGIE "
59 FRINT"[@® HEIL LEBER DEN TPRLOURS ZU LGTSEN. +LCHTEN #IE AUF - HRE +E1
TV @

&0 FPOKEFP-1,1%:FORI=145TOZ5SSTER. 1 : POKEFR-2, I¢ FOKEP-3, I : FOKEF—4,, T2 NEXT

61 FORI=1TOA4: FOEEP-I1,0: NEXT:F$="3| ITTE | ABTE DRUECKEN ":FOKE197,44

&2 F3=RIGHT$ (F¥, 1)+LEFT£(F$ 1) IFPEEK {197 < >646G07T070

&3 FRINT“EﬁEﬁﬁE'-'- AL R F £ FORI=1TOS50: NEXT: GOTOLZ

70 POKEF-10,240

71 PRINT"b"-PRINT”EﬂA RITTE LADEN SIE NUN DEN Z2.TEIL WVON FROGGIES NIGHT
MARE! ¢

72 NEW

O REM"ghilisids (C) BY FROGSOFT LTR.
1 VO0=8B108:J=37151:J0=J+3

2 P=ER6B7F:FA=30720: LV=C0: FRINT"L"
3 PDHEP,B:PDKEP—10,242:IFPEEK(J)=62THENPDKE&46,INT(RND(l)*B):PRINT"EEEEE@ 11ITTE
DRUECKEN #IE":60T0S

4 POKEFR-1,15:60T04

5 FPRINT® DIE %TOP—| ASTE AUF -HRER —ATASETTE !":&60TG3

& PRINT" ISR #LLES OHAYT —ANN " FPRUECKE DEN H-TIREM- PR (UTTON 201"
7 IFPEEK (J) < >94THENFOKESAA , INT (RND (1) #8) : POREF-2,2 JU+(INT(RND(1)*4)).GUTDé

8 POKEF-2,0:FOKEP ,;104: POKEF—10,255: POKEFR+2,160
10 PRINT™L," : VEK=V0O

il '!u;
12 -
13 g © I

14 PRINT " eeiileiiags:

([
L
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1%
15
17
18
19
20
21
22
23
24
25
oG
26
98
o9
1046

111

201

219
300
301
L6

501

B0O1

programme.

FRINT gL Lt b ) L1yl 4 il i l"-."\.-".-"-.."-..-‘h.-'-..4"‘.~‘v..-‘-..v‘nr‘-..-‘-..*‘ne'-..-‘u.\‘z..ﬂ:..p'n.p'n.‘“s.r‘q.Il;

PRINT g “ e g "y

F'F( I NT n st ------ L e S P e e e e s ey P, P P i JEAY: st + S RN SRl | BE:_;““‘"" R e sor el MNOE-
PRINT " mrninrsssggrssnnssnst s s POKES18S , 30: POKEB185+F% , 4

REMEMBER TO BUY THE NEW FROGSOFT GQMES‘ TEL.:=:022461/66152

Ad=" g R P e DR .

B $— 1] . - .-‘s..-‘-.ﬁs.-*sa'w.-'s LY .-'-\hT ..—"\.. ..-‘-.l!‘r'.-'-‘."\n.-'-.m.a‘-—.ﬁ-ﬂ“- (1]

CH="m UVHWHRWWNWHWHWK a"

DE="n YYY YYY YYY "

Es="n CLELL [CELE m"

FORI=140TOZBSTEP-1: POKEP+2,1: POKEP~3, I4+20: NEXT: POKEFP-2 ,Z2: PDKEP-Z,0: TI $="0000
GOTD104

PR I NT Ilm IID$ Ill!llEili- Iln$ llmllci Ilmllﬁ*llm‘ IIBs n n lIQ*;

FOKEVE , YO: FOKEVEA+FL  YP: IFVK<7BIZANDYD=22THENSQO
FOKEJO,127: J1=PEEK {J) : I2=FEEFK (J0O~2) : IFSC=250THENBOTO700O

107 IF(LV-VAL(TI$))<=060T0OS00

108 IFJ1<100GOTO3Z00

109 IFJ1=110THENVI:=VK~1:U=4:GDTO115
110 IFJ1=122THENVE=SVRE-22: U=2: GOTO115

IFJZ=119THENVE=YK+1: U=3: 60O0TO115

112 IFJ1=126ANDIZ=247THENU=2: 50TD116

113 IFJ1=126ANDI2=247THENU=2: BOTO11&

114 IFJ1=118BANDVK<B07&THENVK=VK+22: U=2

115 POKEF-2,254: FOKEF-5,254: FOKEF-2,245: POKER-5, 178: POKEP—2, 0: FOKEF—5,0: IFVK<774
6B0TOS00 ‘

116 SH=0: YO=PEEK (VK) : YP=FEEK (VK+F%) : IFYD>SANDYO< 24G60T0500

117 IFYO>23ANDYO<2860TO80G

118 HO=FEEK (VK+1) : HK=PEEK (VK—1) : IFHO >*SANDHO< 240RHK »SANDHK < 24G0TO500

119 FOKEVE ,U: POKEVK4F%,5: SH=0

200 B$=RIGHT# (E$,1) +LEFT$ (B$,30)

CH=RIGHTH#(CF ,22)+LEFTE(CE,2)

202 DF=RIGHTF(D¥,1)+LEFT$(D$,22)
203 EF=RIGHTH(E$,23)+LEFTH(E+, 1)
204 AF=RIGHTF (AT, 29)+LEFT+{A¥,1)

FRINT"EhkNpppRRpERpE L V-VAL (RIGHT#(TI$ . 2)) "I " :G0TO98
SH=8H+1: IFSHI{ZTHENIFVIK >7789THENPOKES , 126:B0TO1L16
IFSH< 2THENIFVK >776BTHENFOREVE-22,5: FlKEVK~22+F4,2:PUhEVK,2 POKEVKAFYZ,5:60TO3

302 FOKEJ,126:60T0116

303 IFFEEK (VK—44) =0THENSC=SC+100: GOTO307

304 1FPEEE (VK~44)=1THENGC=SC+50: GOTO307

305 FOKEF-3,245:FPOKEF-3,0

3046 FOKEVE-22,32: FDKEVE,U: B0T098

307 POKEFP-3,245: POKEF-3,0: FOKEVK-44,32: POKEVK-22,32: B0TGI8
500 FOKEVE ,2: FORH=2T05+ PDhEVk+FZ,H :

PDKEP—Z 177+ (H#1Q) s FORT=15TOOSTEP-1 : FORI=1TO22: NEXTI: FOKEF-1,0

502 FDRR=1TDS=NEXTR=PDEEP—1,T=NEXTT=NEXTH=PDKEP—1,iS:PDEEP—Q,O

S04 POKEGA6, INT (RND (1) %7) : PRINT " X RRETREEERNL GAME OVERI"

505 IFSC>00RHI >0THENFRINT "EBERBRBINSCORE: "z HI+5C

506 JI=FEEK(J): IFJ1<100THENPOKEJ , 1262 RUN

507 GOTOS04

700 FORI=1T0255: POKEP—3, 1t NEXT: POKEP—3, 0z VE=V0: LY=L V=5 TI1$="000000" : HI=HI+SC: SC=
0: GOTOS

800 IFVE=77900RVE=77890RVE=7833THENS0C

IFYO23ANDYOL 27 THENPORKENVE , Uz FOEKEVE+F X , S5 VE=VE+]

802 IFYUEE?THENPDKEVE,U:PDKEUK+FZ,5:VH=UK—1 .
BOZ GOTO200 . : '
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POKE 36864,
POKE 36865,;(
POKE 36979,X
POKE 36885,

POKE 36885,x

POKE 36867,x

Der Bildschirm wird nach rechts oder links verschoben. X kann eine Zahl zwischen 0 und 255 sein
{12 ist normal).

Der Bildschirm wird nach oben oder unten verschoben. Hierbei kann x ebenfalls einen Wert zwischen
0 und 255 annehmen. Normal ist hier die Zahl 38.

Dieser Befehl verkleinert oder vergroBert den Bildschirm und hat zur Folge, daB der Computer keine Da-
ten mehr annimmt. Auch hier kann fiir x wieder eine Zah! von 0 bis 255 stehen.

Eine Farbverinderung des Bildschirms und des Bildschirmrahmens wird vorgenommen. Er erreicht das
gleiche wie POKE 36879,x. Der Wert x geft wieder von 0 bis 255.

Die Ausgangsbasis fiir sethstdefinierte Zeichen wird angegeben. Der x-Wertist hier begrenztvon 252 bis
255. :

Spielaufgabe ~ Beschreibung:

Sie betatigen sich als Priester und Tempelwéchter. [hr Domizil sprich Tempel
wird von Damonen heimgesucht. Als Tempelwéchter stehen Ihnen Wurfge-
schosse zur Verfiigung mit deren Hilfe Sie die Ddmonen zerstoren kénnen,
Auch die drei geheiligten Amphoren, die Sie in waagerechter und senkrechter
Form anordnen miissen, kdnnen als Wurfgeschesse benufzi werden.

Spielsteuerung:

Nachdem der Computer den ersten Teil geladen hat, folgt die Spielbeschrei-
bung und das Laden des 2. Programmieils, anschlieBend erscheint das Titel-
bild auf dem Bildschirm. Nach dem Laden des 3. Programmieils baut der
Computer dann das Screen auf.

Der Priester wird per Joystick gesteuert. Wenn man beispielsweise einen
Stein nach links werfen will, so muB der Priester rechis neben den Stein po-
stiert, der Joystick nach links bewegt und gleichzeitig die Feuertaste betatigt
werden. Der Stein fliegt dann s weit nach links, bis er gegen einen anderen -
Stein oder eine Amphore prallt, falls der Stein mit einem Damon kollidiert, so
~ zerstort er diesen und setzt dann seinen Weg fort.

I Die Damonen bewegen sich durch Zufallssteuerung. Wenn ihnen gin Steinim
Weg steht, so wird dieser zerstort. Der Spieler selbst kann einen Stein nur
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_programme.

dann zerstdren, wenn sich hinter diesem
gin weiterer Stein oder eine Amphore be-
findet. Um diesen Vorgang zu realisieren:
Feuerknopf betdtigen und gleichzeitig den
Joystick in die Richtung des zu zersttren-
den Steines bewegen.

"Die Amphoren ordnet man folgenderma-
fen: Man bewegt die ersten zwei Ampho-

‘ren 5o, daB diese nebeneinander waage-

recht oder senkrecht angeordnet werden.
Die dritte Amphore muB dann ebenfallsin
die gleiche Position gebracht werden.

Achlung! -~ nur wenn die gesamten Am-
phoren in der gleichen Position angeord-
net sind, gelangt man in die nachste Run-

de, deren Schwierigkeitsgrad natiirlich

anspruchsvoller ist.

PS: Ein Mannchen verliert manim Falle ei-

ner Koilision mit einem der Ddmonen.

- Nach der Beendigung einer Runde
muB eine Taste betatigt werden, erst
dann gelangt man in den nachst
schwierigeren Level.

10 PRINT"h******************%********* P ] EREARAAENHEAAERER R R AL HARARRR

il FOEE3LBES,242
12 FRINT"Z/198B0 RY il | #-—#"
i4 PRINT® GRITER: ™
16 FORKE&AA ;10 FPRINT & IOLGER NTERHALT":FOKEALS O FRINT E"
ig FRINT"EERRUECKE EINE [J ASTEM":PORKEI?8,0:=WAITIZE, I
20 PRINT"[LFRI-U ERIST EIN "RIESTER IN EINEM | EMFEL."

22 FRINT"BL-N DEN } EMFEL HAEBEN SICH —AEMONEN EINGE-~ NISTET.WEL CHE U4 VER-"

24 FRINTY[WMTREIEEN MUSST. A —H,WENN -U MIT DEN —AEMONEN KOLLIDIERST ,5T

ERBEN" '

248 FRINT® MUSET,KANNST —U DIE —AEMONEN NUR MIT DEN HERUM-"

28 FRINT" LIEGENDEN ®WTEINER ZERDUIETSCHEN. ®

320 FRINT" a8 EANNST U TURN INDEM —4J DICH MNEERER EINEN #TEIN STELLST"

32 FRINT" UND _EUER DRUECEST.":FRINT"MEi ASTEE":FOKELI?B,0: WAITI?E, 1

34 FRINT"LE $USBSERDEM MUSST —U MOCH DEN ®TEUER- ENUEFFEL IWN DIE"

36 PRINT"E _ITCHTUNG DRUECKEN,IN DIE — DEN ®TEIN WERFEMN WILLST.®

38 PRINTYBFER ¥TEIN FLIEGT S50LANGE ,BEIS5 ER GEGEN EINEN | EGENSTAND FRAL

LT.™ .

40 FRINT"ECENN DER ®TEIN EINEN —AEMON TRIFFT,TOETET ER DIESEN UND FLIEGT DARNN
- HWEITER.

41 FRINT" CENN HINTER DEM ®TEIN ,DEN —U WERFEN WILLST EIM | EGENSTAND IsT,"

42 FRINT"BIZERSTOERST —4 DEN FTEIN.®

4% PRINT"RE@l ASTE®E" : FOKE198,0: WAIT198,1

44 FPRINT"LIDOCH —U MUSST MNICHY NUR DIE -—-AEMONEN AUS ~EINEM | EMFEL VER"j

44 FPRINT"EM-TREIBEN , SONDERN MUSST AUSBERDEM NOCH DIE HEILIGEN #MRFHOREN®:

48 PRINT"MEINES |{OTTES SEME- DRER WAAGERECHT IN EIiNER BESTIMMTEN $EIT

(AM "3 .

SC PFRINT"#MFANGY s FRINT" ZWEI - INUTEMN) ORDMNEN. ": PRINT"{M{(™S5 SIND 3 #MFHOREN)*®

S1 FPRINT MRl ASTEY : FOKEL19B,0:WAIT198, 1t FRINTY|,"

22 FRINT® cEMN U ABER DIE LETZTE DER DREI #MFHOREN IN DIE -ITTE DBER

BEIDEN" :

S6 FRINTY ERSTEN WIRFST {—AS FUNKTIONIERT GENALUSE WIE BEI DEN ¥TEI
NEN) o 11}

58 PRINT" UKD DIE #$MFHOREN DAMIT SENK-GDER WAAGE —-RECHT DRDNEST ,MUBST -i ¥
ON DBEN® } .

60 FRINTY (SENKRECHT)ODER VON DER #EITE (WAAGERECHT) NOCH EINMAL DAGEGEN- DRUE
CEEN_"

S FRINT"EEN) ASTEM": FOKE198,0: WAITIZE, 1 : PRINT "L .
75 FRINT"H 'E WEITER —U IM WIEL KOMMST,WIRD DIE #NZAHL DER —AEMONE GRO
EGSER, Y ‘

77 FRINT" IHRE |ESCHWINDIGEEIT HOEHER ,UND DIE +EIT ZUM TRDNEM GERI

MEGER. "

7% FRINT"M #BER JETZT VIEL #PASS BEI | EMPEL ‘. "

80 PRINT"EEL-OCHMAL (J/N) "

81 BGETA#: IFA%="J"THENRUN F2 % WRITER: ® 98 :%FUER DIE GRUND—#

B2 IFAF="N“"THENS4 I 1w HOL GER * PP 3% VERSION DES =

83 sO07T081 4 1x UNTERHALT * 100 % VYC-20 *

84 PDKE&31,131:PDKE198,1:END 75 % EINE VARIANTE # 101 = 7/198% By *

CABFE ST FNY P& ¥ DES SPIELES = 102 * WOBBLE GAMES #

21 % TEMPEL * Q7 ¥ "FENGG " * 104 %% %0965 3% %55 52 8%
12/85
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rogramme._

O REM 3338 2665 % %% X% ¥

1 REM *  TEMFEL. .+

2 REM * EBY *

I REM %  HOLGER %

4 REM #* UNTERHALT %

S‘REM E I ST

& FOKESS ,28: FOKESZ, 28

7 HE(O) =" "2 FORT=1TO4: HE (T) =H$ (T—1) +"§" s NEXT

R G=3AR74:POKEG+4  15: D=25%

9 FORT=7424T07831:FOKET ,0: NEXT 112 DATAQ,1,3,2,2,2,2,2

10 I=I+1:READA: IFA=—1THENGOTO140 114 DATA195,4,255,148,148,148,148,148
12 FOKE7147+1,A:B0TO10 116 DATA12,1%0,255,165,165,145,165,165
72 REM FRIESTER 118 DATA7,249,41,41,41,41,41,41

74 DATAS6,124,214,254,186,198,124,56 120 DATAZ0R2,74.,74,74,74,74,74,74

76 KREM- DAEMON 122 DATATL,96,96,%56,96,%96,256,76

788 DATA184,124,214,754,198,186,124,56 124 DATAZ,2,2,2,255,8,63,224

80 REM AMPHORE 126 DATA148,148,148,148,255,0,255,0
2 DATASH,16,59,125,126,124,56,16 128 DATA1865,1465,1565,165,255,0,255,0
84 REM AFFEL , 130 DATA41,41,41,62,192,79,240,31
B& DATA3Z,22,121,241,241,241,113,62 132 DATA74,79,240,7,120,135,248,255
88 REM STEIN 1,2,3,4 134 DATAZ24,32,120,136,63,192,0,255
90 DATA124,130,145,161,133,165,129,127 136 REM SONNE

92 DATALL,174,145,97,69,165,137,117 138 DATAZB,62,127,127,127,62,28,0
94 DATA0,0,44,B4,58,346,24,0 140 REM WOLKE

96 DATALZE,130,145,1561,133,165,129,127 147 DATA0,28,35,65,64,32,31,0

98 REM EXFLOSION 144 DATALIL1Z,136,14,1,1,34,220,0

9% DATAL13Z,72,284,66,16,38,76,2 146 REM HORIZONT

100 REM TEMFEL _ 148 DATAD,0,0,0,255,0,0,255

102 DATA0,0,0,0,0,3,12,48 150 REM STRAUCH _

104 DATAC,0,0,7,248,0,192,48 152 DATAO,82,74,42,255,56,16,255,~1
106 DATAC,1,62,192,0,0,0,0 160 : ‘
108 DATAD,240,12,3,0,0,1,62 162 REM VORFROGRAMM

110 DATAD0,0,0,0,192,224 224,94 164 :FOKE36869,255: FRINT "

165 T$(0)=" ":} $="DPDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD " : TH=L#

166 TH(1)="DDD DD D D DDD DD D ":T$(2)=" D D DDDD D pp p "

168 T$(3)=" D DD D DDDD DD D ":T$(4)=" D D D DD p b

170 T#(5)=" D DD D DD DD DDD":T#(6)="H{"+L ¥

174 GH="pIJELMEAREEEEMNOFORSERENMERITUVWXY Y

176 FORT=0TO6: TH=TH+TE(T) sNEXT ’

180 FORA=6TOOSTEF-1:D=D-5:FOKES,D

182 PRINT“L“;:FDRT=ATD&::PRINT"D"Tﬁ(T):NEXTT:FDRY=1TDSOO:NEXTY,A

183 FDRT=OTD4:D=D—5=PDKEG,D:PRINTH$(T)Ti{FDRV=1T0500=NEXTY,T:FDKEE,O

190 PRINT"SFUER DEN VYC—20 GRUNDV.EBRMWRITER: H. UNTERHALT®

192 FRINT"[EsbBEY WOBBLE GAMES@":LI$="E@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@@"=PRINTLI$=PRINT“E"

124 PRINT"ZBWOEBELE GAMES PRESENTS:":PDKEI?B,O:WAITI?B,1:PRINT"UI“SPC(7)G$
195 PRINT"|{dell’ TEMPEL ‘I8 LOADINGR"
176 CLR:PDKE56,30=PBKESZ,EO:PUKE&EI,131:PDKE198,1:END

g D$="Eﬁ":ﬁ$="l@":M:3:ﬁZ=M=E$=“;B":J=37151:L$=" v O (1)="ED": GF(2)="E" B=200

14 S$(4)=L$:S$(3)="F“:DIMH$(1?):H$(O)=“Eﬁﬁﬁﬁ?:FDHT=1T317=H$(T)=H$(T—1)+"@"=NEXT=
Z74=100 ’ -

11 L%=3:B%=5:ViL=0:TL=200 .

12 A=q6869:FDKEA,255:FUKEA+10,27:F230720:PDKEA+?,15=Dz7?77:H=9:I=11=TI$=“OOOOOO“
13 Vi=0:W=0: D=0z ¥Y=0

14 PRINTL B2 Wiy TJELM  wfNE NOFaRs IREIITITUVMXYIIIRE
JIEmII" .

10
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programme.

1&6 FURT:ITD4:REQEV,H,S:FDRE=VTDBSTEPS:PUHE@,?&PDKEQ+F,6:NEXTE,T:RESTDHE:EDTDES
1B DATA7746,7767,1,7767,B185,22 ,8185,81464,-1,8164,7784,-22

20 FORT=1TRI% ' '

22 N=INT(RND (1) %337y +7746: IFFEEK {N) { =32THEN22

24 FDEEN,4: POEKEN+F ,6:NEXT::GOTOS0

25 FDRT=1TUM=N=INT(RND(1)*17)+0:S¢INT(RND{1)*19)+1:PHINTHi(N)TAB(S)Di:H{T)ﬂN:I(T
1=5

26 O(T)=77&6B+22#N+5: NEXT::PRINTH¥ (M D TAR{I) AF

27 FORT=1TO3

28 N=INT(RND(1}#17}+0:S=INT(RND (1) %19)+1: IFPEEK (7746B+22#N+5) { >T2THENZR

29 PRINTHS(N)TAB(S)GF: NEXT:6OTGZ0D

30 PDKEJ+3,127:R:(PEEK(J+1)AND128}+(PEEK(J)ANDEB):FDHEJ+3,255:F=PEEK(J)AND32:F=F
+1

32 IFVAL(TI#) >=TXLTHENI7S5 44 GOTO3O

34 YIFF=3Z3THENF=2 50 D=—1:W=-22:0NFGOTO70,560,122
346 IFR=152THENSO 52 D=1:W=22:0NFGOTO70,60,122
38 IFR=148THENSZ 54 W==1:¥=—1:0NFGOTO70,60,122
40 IFR=1840THENS4 55 W=1:¥=1:0ONFGDTO70,60,122

42 IFR=2BTHENSS &0 FP=FEEE (O+W) : IFFP=1THEMN150

44 1FM< >QTHENVA=VE+1: IFVE=RBATHEN1Z0 &2 IFFC >32THENGS

&4 PDKEQ+6,ZOO:PRINTH$(H)TAB(I)Li:H:H+D:I=I+Y:DzU+N:FRINTH$(H)TﬁB(I)A$:PDKEA+6,0
b6 W=0:D=0:Y¥=0: 607044
70 K1=0+W:K2=0+W#2: FI1=FEEK (K1} : FZ2=PEEK (KZ) : IFFP1{>4ANDF 1< *2THENGS

71 IFF1I=2ANDFZ2=40RF1=28NDF2=7THENAE

72 IFPZ=30RF2=70RF2=2ANDP1< >2THENBO | 75 IFF2=1THENTZ 78 IFF1=2THENW$=G$
73 IFF1=2THENW$=G#: BOTOBS g BRI L EEC S
74 IFFP=32THENW$=5% (1) :60TO8S rdn Al L A s ARy

BO FOKEA+8,200: FORT=4T06: FOKEEL , T: FORA=1T010Q: NEXTE, T: FOKEKL , Z2: FOKEA+B, O: FU=FY+1
: BOTOAS

85 C=H+D:E=I+Y :

B6 G=G6-5:FDKEA+L,G:K1=K1+W:F1=FEEK (K1) : IFP1=1THEN1CO

B7 IFF1<3>32THENG=200: FOKEA+6,0: GOTO110

BY? FRINTH# (C) TAR (E)L$:E=E+Y:C=C+D: FRINTH$ (C) TAB (E) W$: GOTOBA

100 POKEA+S,0: POKEA+B, Z00: FOKEKL ,8: FORT=1TOM: IFO(T) =K1 THEN103

162 MEXT

103 POKEA+B,0

104 FORV=TTOM:H(V) =H(V+1) : 0(WI=0 (V41 T (V) =1 (V+1) s NEXTV2M=M—1:F%=F%+10: FOKEK1 ,32
: GOTOBY ‘ '

110 IFFZ2=4THEN&S 121 GOTOL3ES

112 IFF1=2ANDFEEE (K1+W) =2ANDWF=GFTHEN186 122 F=FEEK{DL) +W) : IFF=0THENGDTO154
114 0TDAS 123 IFP=4THEN1&D

120 L=t +1: IFL=M+I10RL*M+1THENL=1 124 IFF<>3ZTHENVE=0: 30TOs6

24 POVEA+S  Z200:PRINMTHE (HO 1 TAR{T (L) )L FeHO 3= 224D T LT +Y DL =002+
28 PRINTHFH{L) 3TARB(I (L) 1 DF: FOKEA+S,0: VE=0: BOTO6E

25 F=3:N=INT(RND(1)*4}+1:0nNNGOTO50,52,54,36

1850 POKEA+B,200: FOKED,3Z2: FOKEC+W ,B: FORT=1TO100: NEXT:: FORKEA+8 , 32: OTO170

154 FOREA+8,Z00: PODEEO (LY ,32:FOKEQ (L) +W, B FORT=1TO100=NEXT: FORKEA+B , 32: GODTO170
160 FOEKEA+B,200: FOEEQ (L) +W, 32 FOKEA+B, O F=32:160T0124

149 ZE=7F--10:G0T0O174

170 FRIMTHS (O) " [FECRASH"

172 LY=L%—i:PRINT" @ EREN: "LYL: PRINT"EPUNKTE:2 "PYL: IFLL=0THENIRBG

174 FOREIFB, CsWAITIFB, 1 :M=AX:BOTOL1E

175 PRINTHS (O "EBmZEIT UM!":6GOTOG172 : 188 IFAY=9THENI?Z
180 FRINTERNEUES SFIEL I/ 190 AL=A%+1:3G0T0LI72
182 FOKEL128,0:WAITIOE, 1: IFFEEK (197) =20THENRUN 192 IFBY=2THEN1ZA
185 EMND i%4 "BA=R1—-1:B0OTO172
186 PRIMTHE(O) "EEEESCHAFFT s LY=L2+1 1926 TH=T%—-10:E07T0172
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programme

Als Jumping Joe miissen Sie durch 6 ver-
schiedene Runden ,jumpen® und in jeder
- dieser Spielrunden so viel Punkte wie
méglich einsammeln. Die Punkte erhaiten
Sie, indem Sie mehrere kleine Zahlen auf-

sammeln, fir die es eine Gesamtpunkt-
zah! von 500 Punkten gibt. In eine nachste
Spielrunde gelangen Sie, wenn Sie es ge-
schafit haben, die acht auf dem Spieffeld
verteilten Schliissel aufzunehmen. Sie

Wihrend Sie in den einzelnen. Spielrun-
den die Gegenstande einsammeln, wer-
den Sie von einem unsichtbarem Gegner
verfolgt, der versucht, Sie zu toten.

100
101
102
103
104
105
104
i07
108
109
114
111
112
113
114
115
114
117

werden jetzt sicherlich
denken nichts einfacher
als das. Aber Vorsicht!

REM
REM
REM

FrEvRraTarEr ot S S EEE & 3 X 8 A R

JUHMFING JOE

Seien Sie also auf der Hut, denn Sie ha-
ben nur vier Leben. Steuern konnen Sie
Jumping Joe mit dem Joystick:

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REH

VOM
CHRISTIAN RASKOE

D-55561 GROSSLITTGEN

* ok ok ok % K ok ok ok kX
* % ok ok ok ¥ ok Rk kK ¥ ¥

Joystick links - =
Joystick rechis
Joystick oben
Joystick unten =
Joystick rechis+Fever
Joystick links+Feuer

Sumping Joe links
Jumping Joe rechis
Jumping Joe oben
Jumping Jog unten
Sprung nach rechts
Sprung nach links

It

i

REM
REM
REM

e E S E S S I E RS LR N L L g

CDLDRO,1=CDLDR4,1:DLR:FQRTL=1TDB:PDKE55,

IFL=0THENVOLE

0: FOKESS , 60: GOSUBZ08: NEXTTL

CDLDR4,1:COLDRU,1:IFL=OTHENL¢1:EDSUBEQ?:MQ=4:P=G

¥=Y—1: SOUND1 ,300,3

118 IFL=7THENL=INT(RND(1)*&)+1

119 EDSUB44&:DNLGDSUBSDS,SES,343,359,381,419:V=40:w=24=ZZ=BO:VU=EO=IJ=VI+1

20 BOSUB448

171 CHARL,19,0,"#REKORD: @"+STRE(REY+" @ B ":CHAR1, 0,4, "CHRE (MA+S9) ¢ 1"

122 PRINTUBERUNETE::[@":F; "H W'z FOKEY*#40+X+2048,94: FOKEY #40+X+3072,33

123 CHARL,0,2," & 14T - T o B/19B85":CHARL ,15,4," 2 * BECHRE (3414 o
174 FRINTCHR$ (27)"0";:60T0O177 140 BOTO156

175 REM BEWEGUMNBEN DES SFIELERS 141 Z=PEEK (Y*40+X+31352}

124 Z=FEEEK (Y*40+X+3113) 142 IFZ<>65ANDZ<>74THENLIBS

127 IFZ<>6SANDZE>74THEN1GZ ) 143 POKEY#40+X+3072,Z7: FOKEY*40+X+2048,YY
178 POKEY*80+X+3072,7ZZ: PFOKEY*40+X+2048,YY (144 Y=Y+1:G0UND1,300,3

129 X=X+1:S50UND1,100,3 145 GOTO1S6

130 BOTO1SA 144 Z=PEEK(Y®#30+X+3117)

151 Z=FEEE(Y#40+X+3111) 147 IFZI<>65ANDZI>7E3THENLAZ

132 IFZ<=6SONDZ<>74THENLILR 148 POEEY*40+X+3072,ZZ: POKEY*40+X4+2048,YY
133 POKEV*40+X+3072,2Z: FOKEY*40+X+2048,YY §147 ¥=X+5: SOUND1 , 500,35

134 X=X¥-1:S80UND1,100,3 : 150 5070156

135 GOTO1SS 151 Z=PEEK (Y*40+X+3107)

136 Z=17 152 1FZ<»&3ANDZL>74THENZES

137 1IFZ<>6SANDZL >74THENIGS 153 POKEY#40+X+3072,27: FOKEY*40+X+2048,YY
120 POKEY#40+X4+3072,Z7 1 FOKEY#40+X+2048,YY | 154 X=X-5:SOUNDL ,S00,3 - o
139 155 GOTO1ISA .

154 ZZI=FPEEK {Y®4Q+X+3072) 1 YY=FEEK (Yo A0+ X+2048) + FOEEY #40+1+2048, %4

157 POKEY®40+X+3072,Z7+1

i2
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programme._

is58
15%
160
1461

162
163
164
163
164
167
148
1469
170
171
172
173
174
175
174
177
1/8
172
180
igi
182
183
184
187
188
18%
190
171

IFZZ=6BTHENF=F+100% (EG+1) : EG=Ef+1: S0UNDI , 1,32 ZZ=32: BOSUB294: IFEG=BTHEN194
IF2Z=7 1 THENF=P+500: GDSUB294: SOUND3 , 900, 2: ZZ=32
IFX=VANDY=WTHENZB4

GOT0186

REM VERLUST EINES JOES (1)

FORI=1TOB

FOKEY#40+X+3072,99: FOKEY*30+X+2048,114

SOUNDZ, 100,5

NEXT: FOKEW#40+V4+ 3072, W: POKEWK40+V+2048, WW: CHAR1 , 2, 4, CHR$ (MA—1+59)
SOUND3, 100,5

MA=MA—1: GOSUB418

IFMATOTHENY=22: X=10: ZZ=32: GOTO119

DOUNTILJOY (1) =128: L 00F: MA=4: FRINT " S " CHRE (27) " T
PRINT",":CHAR1,3,10, "FUNKTE : @"+STRE (Fy+" gj "

CHAR1, 5,12, "REKORD: " +STR$ (RE) +" I mig"

DOUNTILJOY (1)=129: LOOF

L=1:EG=0: IFRE<=PTHENRKE=F : GOSUB377
V=0:W=0: F=0: PRINT"{," : GOTO1 15

REM JOYSTICKABFRAGE

IFPEEK (1347} =2THEN394

Z=J0Y{1): Z=Z+1: IF X=VANDW=YTHENZ84
ONZBOTO183,136,183,125,183,141,183,131,183

I=7-128 _
ONZGDTO184,183,183,144,183,183, 183,151, 183

GDTD186

REM BEWEBUNG DER KUGEL
FOKEW*40+V+3072, WV : POKEW*40+V4+7048 , Wi : IFV=XANDW=YTHENZS4
IJ=1J+1: IFIJ=VI+2THENZ70

V=V+RV : W=l+RIW

IFW<SORVEOORW>240RY »39THENZ 70

VV=FEEK (W*40+V+30772) t WW=FEEK (W% 40+V+2048) : IFV=XANDW=YTHENZ84

192 POKEWX40+V+3072,WW+2: POKEWX 40+V+2048, 1 27
123 204 CHARL,O0,0,"PUNKTE: [@"+STRE{(C)+" 1 | =
194 = 203 NEXT
1595 GOTOL77 - 206 BGOTO11S
196 REM ENDE EINER STUFE 207 REM MAGCHINENFROGRAMM /7 DATA TEIL 1
197 EB=0 | 208 paTaaz,00,BD,00,D0,9D,00,3C
198 FOKEY®*40+X+35072,2Z:FOREY#40+X+2048,YY 209 RESTURE
129 L=L+1:FORJ=1TO3 210 DﬁTﬁBﬁ,GO,D%,QD,OO,SD
200 FORI=100TO9OQOGSTEFBO 211 DATARD,00,D2,9D,00,3E
201 SDUND1,I,2 212 DATABED,00,D3,9D,00,3F
202 NEXT:=NMNEXT 213 DATAER,EOQ,00,00,E3, 40
203 FORI=MATOOSTEF-1:F=F+250 214 DATA#+: POKEASZB6,FEEK (45786) AND23Y
215 FPOKESSZ98,FEEEK (652782 AND251 : FOEELSZ?? ,FEEK (45297 ) ANDIDRA0
2146 REM NEUE ZEICHEN / DATA TEIL 2
217 DATALS,243,7243%,0,223,22%,0,243,743,81,1726, 153,255,189,195, 126,202,251
218 DATA34,0,0,24,60,60,24,0,0,59,0,60,36,36,36,36,60,0,98,0,0,24,40,60,24,0,0
219 DATASE, 126,153,255, 189, 195, 126,102,231, 87,60, 102,219, 161,161,219, 102 , 60
220 DATAEL,255,153,255,153,105,124,247,247
221 DATALT7 243,h4h,24 255 "54,,4,255 243
222 DATALE,0,0,130,199,253,253,7,7
223 DATALY ,124,153,255,18%,195,255, IQE,AJI
224 DATAZ0.0,0,130, 223, 253, 257,31 , 2
225 DATA71,0,0,0,219,155,219,91,219 .
226 DATA120,0,0,9,10,14,10,9.0 ]
227 DATA121,0,0,15,9,9,9,15,0,60,0,24,24,24,24,24,24,0,461,05,60,12,60,48,48,60,0
228 DATA7Z, 126,153,255, 189, 195, 255, 127 1 265, 62,0,60, 12, 60,12, 12,60,0
229 DATAIZZ,0,0,60,36,60,36,60,0,63,0,48,52,60,12,12,12,0
=]
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programme

230 DATAL123,0,0,36,36,24,24,24,0 278 DATA73,0,0,24,255,191,219,51,219
231 DATAL1Z,0,0,15,12 12,1:,15 0 239 DﬂTAiuB 254 ,230,230,254 ,236,2356, 230,230
232 DATAliE,G,D,?,Q,iS,?,Q,G 240 DATALG09,60,230,230,60,230,231,238,40
233 DATAR114,0,0,15,9,15,10,11,0 241 DQTHI!0,0,EES,EOE,EES,él,255,0,0
234 DATAL15,0,0,15,6,6,6,15,0 : 242 DATA111,0,255,198,230,198,198,0,0
235 DATA116,0,0,15,12,15,3,15,0 243 DATAL19,0,0,9,13,11,9,9,0
236 DATAL17,0,0,15,6,6,6,6,0 244 DATA74,195,195,195,255 255,195,195, 195
P37 DATR118,0,0,15,9,15,9,9,0

245 DATA74,195,195,219,255,255,219,195,195

2446 DATAHTS, 255,153,255, 189,195,255, 231,231

247 DATARC,0,0,0,0,0,0,0,0,82,0¢,0,24,60,60,24,0,0

748 DATAYD,44,6,176,141,50,92,174,20 ‘

24% DATA3S,44,6,176,141,50,92,174,70,77 ,44,6,176,141.50,92,174,20

250 DATALORZ,124,102,102,124,956,%56,54,0

251 DATALIOS,124,102,102,124,%96,94,96,0

257 I=0:DATAE: 5=0

253 READZ$

254 IFZ$="+"ANDS=35617THENSYSH19: RESTDREZ 17 : S=0: BOTOZS9

258 IFZHC>"$"THENZI=DEC (Z$) : 5=5+7: ELSEGOSUBA4B: PRINT"FEHLER IN DATA TEIL 1%:END

256 FPOKEBIF+I,Z

257 1=1+1

258 GOTOZS3

259 READZS

60 IFZE="$"ANDG=391 1 THENZLL

2461 IFZHL"$ THENZ=VAL (2%} : 5=8+47: EL SEGOSUR448: FRINT'FEHLER IN DATA TEIL 2Y:END
2462 FORI=0TO7:READA : 267 PRINTCHRE(B)CHR${14)
263 FOKEZ#B+15Z60+1,A 268 PRINTYEE"
264 NEXT 269 RETURN
265 GOTO2SY 270 REM RICHTUNG DER KUBGEL
P66 SCNCLR:FPFOKESS286, FEEE (65284)DR14 271 Z=INT(RND (1) %12)+5z2 I1J=0

272 ONZGOTNZ73, 275,276,277,278,279,280, 273,274,275,2

273 VeX-VIslW=Y: Rw 0 RV=1: saumn¢ 650 a: EUTU“BI

274 V=X+VI:UW=Y:RW=0:RV=~1:S0UNDS,650,4: GOTOZE1

275 v=x=w=v—v1:Rw=1=ﬁv=o:suumns,aaa,a:sarazax

276 V=X:W=Y+VI:RW=—1:RV=0: 50UND3, 630, 4: G0TO2E1

277 V=X-VI:W=Y-VI:RW=1:RV=1:80UND3, 650, 4: GOTOZB1

278 V=X4+VIzW=Y-VI:Ri=1:R\V=—1: SGUNDQ eqo 4: BOTOZB1

279 V=X-VI:W=Y+VIrRW=—1:RV=1:50UND3,&50,4: GO0TOZE1

B0 V=X4VIsW=Y+VI:Ri=—1: RY=—1: snumna 650 4: 5070281

281 VW=FPEEK (W¥40+V+3072) : W= FEEF{¢04B+V+40*N)

282 BOTO177

283 REM VERLUST EINES JOES (32)

284 FORI=1TOB 3

285 FPOKEY#40+X+3072,99: POKEW#40+X+2048,114

286 SOUND3, 100,5

287 NEXT: BGBUB418

288 MA=MA-1:POKEY*40+X+3072,7Z: PDhE204B+X+40*V YY:VV=Z7: WW=YY:CHARI , 2, 4,CHR$ (MA+

59)

29 IFMA>0THENY=22:X=10:ZZ=32:GDTDII?

290 DOWHILEJOY (1)<>128:1 00P: MA=4: PRINT "EHREIO" CHR$ (273 " T

291 PRINT'L":CHARL 3,10, "FUNKTE: [@"+STRE(F) +" Jj m"

292 CHAR1,3,12,"REKORD: @"+STRE(REY+" I§ E" : _

293 DOUNTILJOY (1) =129:L00F -

294 L=1:EG=0: IFRE<=FTHENRE=F: GOSURZ77 )

295 PRINT“[":V=0: W=0: F=0:GOTO11S

296 PRINTCHR$(27) "OBPUNETE: 5" 3F; "Il B": RETURN

297 PRINT "R HIEA" @ Af="S=HH#H 4 H 00 S RS S B RS R SRS S BB R EHRSH "

298 PRINTUSINGAS:; "JUMPING ! JOE"

14
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299
I00
301
302
I03
304
305
J0s6
307
208
209
310
311
312
313

314
215

316
317
318
319
320
321
322
323
24

- 325

326

327

328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338

. B39

340
341
342
342
344
345
346
347
48
349
350
351
352
353
354
305
356
357
5B

FRINT® . (- L7

programme.

PRINT "M
FRINTTAB(7); "0 B/1985 s L w "CHRF{(34)8
FRINT * HIATeE "

PRINTUSINGAS: " & il b4 ™ + I “a i": GDSUB39S
PRINT " Jfela" : FOKE239,0
RETURN

REM VERSCHIEDENE STUFEN
PRINT “ Bk e T T TS [T L e o] o Al o
FRINT" = PYTEET R P

FRINT" : =g L

PRINT" L '

PRINT" . L

FRINT" L Al [l i

FRINT" o 224 23d 2 ‘Pheissd

FRINT® (- I 8

PRINT® @ 4ttt ttbddttbtdbppis’

PRINT" :

PRINT" Bl '
PRINT™ L .

PRINT" — R Ty yyywws

PRINTY Sd48dbdbdbiddd

Z7=32:Y=22: X=10: VI=9: FOKEY*40+X+2048,94: FOKEY#40+X+3072, 33: EG=0
YY=0: GO0TO380: RETURN

FRINT " L T e T b eI

PRINT" o
FRINT® B
FRINT" [
PRINT"ig ] -

FRINT" : I I la eesdddt

FRINT" L Rettdd |3 L

PRINT" - - Y TYT Y =

FRINT" L teded A 1mo— A ram N
FPRINT" - Feeas4 443 0 &4 4404

PRINT" i L
PRINT" |2 Lo -

FRINT®" B tadsidddn-

FRINT" r FYTYYIE

FRINT™ [ TPV

PRINT" " bbby |

FRINT" & i ] - ) = -

FRINT" Ritdsdsddttdditddbddddddiddidiid

Z7=32: ¥=22: X=10: VI=7: POKEY*40+X+2048, 94: FOKEY*40+X+3072,33: EG=0
YY=0:GOTOIBO: RETURN

.

PRINT * { JeToleIemte 200000 N o hi g -
PRINT" ® *Q****i&i&ﬂ'!it . 244 ER TS

PRINT® ] . g

FRINT" |« ' ' g 1

PRINT" & N R

FRINT" E. I A B - = o

PRINT" ERN- R TYVYTVYPFFIE Py

PRINT" - Al @ - R

FRINT"  Mdddd (o ' ER 1

FPRINT" ER TS

PRINT" | S e

FRINT" ER TTYYY S . .
FRINT" @ ~ SNE R -

FRINT" B 4449448424842 42404 84804 04000040040 044 .

Y=22: X=10: VIi=b: IJ=V]: Z7=32: POKEY*40+X+3072 33 : FOKEY#40+X+2048,94: EG=0
GOTO380: RETURN
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programme_

359 PRINT " ' 3 CHEY L1 L3 Gl i) ]

360 PRINT"E o P

61 PRINTA L

362 PRINT"@A L

363 PRINT"H "

344 PRINT"& .

365 FRINT™ = -

366 FRINT A Pr irp = (o

367 PRINT"E - 3 bbb bbb bt dbdbd 8| o ot
68 FPRINT"  Edee - (EER ToE RS .
369 PRINT® - R o PRER T IR v E
370 PRINT® e TY Yy AR LK L L 2
371 PRINT® M- X LR L

372 FRINT® ‘ 1 b b it 3

373 PRINT" = L BEhdd ER Lo
374 PRINT" Patdbbdddbdsd PP
375 ZZ=32:¥=22:X=10:VI=4:¥Y=113: EG=0:GOTO380

376 REM ENDE EEI REKORD

377 CHAR1,12,146,"! NEUER REKORDE '™

379 FORI=1TD3:SOUND1 ,596,10:50UND1 ,704,20:NEXT: FORI=1TOI00: NEXT: DOUNTILJOY (1) =12
8:L.00F ' '
379 RETURN

SHO FOKEY#*304+X43072,33: FOKEY*40+X+2048,94: SOUND1 , 800, 10: SOUND2,700, 16z RETURN
381 PRINT L I AT T ST TA A e aTH &

82 PRINT® (2 bbbt e b

383 FPRINT" s B = 8

384 FRINT" "SI e M. Upasdd Nl Y

385 PRINT" Pass2d4m P 3 . Ui

386 FRINT" - R 1) N P -

387 PRINT® R 7 - Pyl

388 PRINT" ER 7 SN Bx Fa -
389 PRINTY (EER Shedbbbdd =

390 FPRINT" £ L YN L A |

391 PRINT® Feidd 2088985558030 0040008

392
RASI
iv4
3PS
394
297

398

359
490
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
4i1
412
413
414
415
4156

Z7=372:¥=22:X=10:VI=4: POKEY#40+X+2048,94: FOKEY*40+X+3072,33: EG=0
YV=02 GOTOIBO: RETURN
CHOR1,15,7," 5 A U S EB":WAIT1347,1:CHARL,15,7," "

GOTO179

RESTORE4O1

READA,B,C:C=C*10:z IFJOY (1) =1 2BTHENA=—1

1FA=—1THENA10 e
SOUNDA, B ,E 6“5
GO0TO397 «3ﬂ. \0\\
DATAZ,64%,2,1,929,1,1,834,1,2,722,2,1,897,1,1,834,1 W Jie
pATAZ,770,2,1,873,1,1,834,1,2,722,2,1,897,1,1,834,1 aV “ﬁﬁﬂa
DATAL,929,2,2,643,1,2,834,1,1,897,2,2,722,1,2,834,1 ud“ adh (e
paTAl ,873,2,2,770,1,2,834,1,1,897,2,2,722,1,2,834,1 Ca Lk ‘“p“
DATAZ ,643,2,1,929,1,1,834,1,2,739,2,1,911,1,1,834,1 We' co
DATAZ,798,2,1,881,1,1,834,1,2,73%,2,1,911,1,1,834,1 o’

paTAl ,929,2,2,643,1,7,834,1,1,911,2,2,739,1,2,834,1
DATAL,B81,2,2,798,1,2,834,1,1,911,2,2,739,1,2,834,1
DATAL ,834,10,2,722,10,-1,0,0

PRINT " sl I6eIe P IUMPING JOEW"

FRINT"Mf (9DU BIST R'"

PRINT"EIE REIN UNSICHTBARER GEGNER"

PRINT"El FEUERT B8 AUF DICH AB"

FRINT"MSME FUNKTE: B3 — SO0 BONUS"

PRINT"[€ @ — 100 * ANZAHL® Programmangebote
PRINT"WEI€ DU MUSST ALLE SCHLUESSEL EINSAMMELN" zum Fest.

tch kann’s thnen
ja verraten!

“Auf 8. 31 finden Sie
die interessantesten
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417 DOWHILEJOY (1)< >128: L 00F: RETURN

418 VU=40:W=283: VW=32¢ WH=32: 1J=VI+1: RETURN

419 PRINT " JTSTHielsaT S O0I0 00 00 Al oo
420 PRINT"uiaaigiaigﬂg*i**ﬁg'

421 PRINT" = EEad bl =

422 PRINT" Ee + 23 B *

423 PRINT" Al [l R =

424 PRINT® T & (3. Es *

425 PRINT® LR B B wl [y

424 PRINT" B 4 Hme @ *

427 PRINT" : 2 e ER

429 FRINT" - MiOEEe Wl | p =

429 FRINT"R 4448444t 20040404004244

430 ZZ=32:¥=22: X=10:VI=3: POKEY#40+X+2048,941 FOREY#40+X+3072,33: EG=0
431 YY=0:B0TO380: RETURN

444 FOKE&S?RG ,FEEK (65284) AND2I9

447 RETURN

448 FOKELS2B,FEEK (65286)0R16

449 RETURN

programme.

POKE 1344.0

* POKE 194, 1 Schaltet von der normalen Schriftdarstelung in die reverse Darstel-
. lung.
~ POKE 184, 0 Hebt die reverse Schriftdarstellung wieder auf.
POKE 65286, PEEK (65286) AND 239 Dieser Befeh! I6scht den Bildschirm und Daten kénnen bis zu 6 Prozent
schneller eingelesen werden.
POKE 65286, PEEK (65286) OR 16 Riickkehr in den Normalzustand.

POKE 1344,64

POKE 1344,128

Tastenwiederholung:
Legt bei allen Tasten die Wiederholungsfunktion lahm.

Alle, bis auf die Cursor-Tasten, werden !ahmge!eg_t.

Der Einschaltzustand ist wieder hergestelit. Alle Tasten besitzen eine
Wiederhoiungsfunktion.

Sounds: Computer-Mania
10 VvOL8
20 FORL=Tto60
30 SOUND1, INT(RND)(1)* 1015+1) 4
40 NEXT

Laser:

10 VOLS8

20 FORI=1to50

30 SOUND3,1023-1,1:NEXT
40 GETAS:AFAS="L"THEN10
50 GOTO 40

Mosaik

10 COLORO, 1:COLOR4,1

20 PRINTCHRS$(147)

30 H=INT (RND({1)*1001)

40 G=INT (RND(1)*64+64)

50 POKE2048+H,G:POKE3072+H,160
60 GOTO30 '

12/85

Compube mik

17



- achten, daB Sie nicht gegen Autos oder Mauern laufen. Ist

programme

CITY-RUNNER i sen conmutre 16

Das Spie! City-Runner ist ein Spiel mit sieben Schwierig-
keitsstufen. Ziel dieses Spieles istes, das Mdnnchen sicher
durch den Verkehr einer GroBstadt zu stéuern. Die Steue-
rung kann entweder mittels Joystick oder der Tastatur
(Cursortasten) erfolgen. Sie miissen beim Steuern darauf

das Ziel erreicht, erhoht sich beim ndchsten Durchgang
die Geschwindigkeit. Ab Level 7 bleibt die Geschwindig-
leit gleich. Am Anfang des Spieles kann man den Schwie-
rigkeitsgrad wéhlen. Sollte Ihnen der Aufbau des Spielfet-

des nicht gefallen, kinnen Sie dieses jederzeit andern.

10 REM ¥%%%XEERHANHEREEEKEREAHR - & .
17 REM = CITY — RUNNER * W .
13 REM #¥AXRKERFRXREEN AR ERER 5 LR ¢ ’
15 REM 1Py 6 e - el —H
16 REM %% H55%205 K9 1354 15 KK K005 %
20 REM * JUERGEN WITTE * _Bei diesem Verkehr kommt ja keiner sicher durch die StraBen der Cify".
TO REM ##R%AHERHXEXRERH NN HXRHN
40 REM * 3000 HANNOVER F1 * -
S50 REM #EAEFEXARXXRREXRAKRERXRXS 87 REM
&0 REM % [C3 1985 * 20 BCNCLR:COLOR4,2,2:COLORO,2,2
7O REM SX¥EXRAEXRXEEHREFERXRNREAKR 100 FOKESL,47:VY=465280:V0LB
80 REM 120 FOKEV+18,FPEEK (V+1B8)YANDZS51
B4 REM ###FREEFEREEEERREEEXHRRRR 130 FOKEV+19,FEEK(V+19)AND30OR48
05 REM #%%#% NEUE ZEICHEN ®%*%x* 140 FORT=832T084%:READA: POKET ,A: FR=FR+A:NEXT
86 FREM ®EXEREEXRXEEXXHRXXREERINRE 150 5YSO32
‘160 FDRT=128007013000:REQDA=IFA}—XTHENFDKET,A:NEXT
i70 DéTAléE,O,iB?,O,EOB,i57,0,48,189,0,209,157,0,49,202,208,241,96

174 REM 35696 2636 30 30 6 MBI 36 HR I 0 6 6 3 % 320 DATAO,Ib.,?l,20,84,54,182,20:REM g
175 REM *#»%x DATEN FUER NEUE ZEICHEN %% 30 DATA0,0,247,65,65,65,65,&5:REH ng"
1786 REM 3% 5355 15563 5 300 3 1003390 H K H R HH 340 DATAD,0,222,16,28,16,16,30:REM "F"
180 DATAC,15,16,32,127,97,109,12: REM " 350 DATAZSS,255,0,255,255,0,255,255: REM "Q"
190 DATAO,12B,44,32,255,225,237,12:REM "A" 360 DATA129,66,36,24,24,60,90,153:REM "R
200 DATAO,1,2,4,255,135,183,48:REM nE" ) 270 DATAlZ?,bé,36,248,248,36,66,129:REH ng*
210 DATAO,240,8,4,254,134,182,48:REM "C* I80 DATAZE ,24,60,90,153,36,36,36:REM "T"
220 DATAZS,24,54,90,60,60,66,129:REM "D zE5 DATAl,;3,0,15,31,0,127,255:REM "U"
230 DATAO,239,239,239,0,253,253,253:REM wE™" 390 DATAIEB,192,0,240,248,0,254,255: REM"Y"
240 DATAO,&O,102,102,195,219,126,126:}'{51‘1 UE" 395 DATA255,127,0,31,15,0,3,1:5‘5!‘4 g )
250 DﬂTAlZé,lEb,ESS,E‘i‘?,bb,102,60,0=RE|‘1 v 9% DAT9255,254,0,248,240,0,1‘?2,128:REM nx
260 DATALD,b6,157,161,161,157,66,60:REM "HY 400 DATA-1 ‘
270 DATAO,0,144,138,230,146,146,226:REM "1 401 LE=1
280 DAT{-‘.3,240,14B,148,20,20,148,‘?9: REM "J" 402 GOSUBRLOO0O
290 DATAD,0,177,170,170,210,170,37:REM "K" 403 COLOR4,7,3: COLORO, 1:PRINT LIE"
300 DATA0,0,207,4CI,14,232,40,207:REM s 500 FRINTCHRS (8) .
%10 DpATAO,1,73,73,105,89,73,73:REM “M" 510 I=1:5=0:H=1:E=3115:B=2091

&00 BE=" [l el e el Bl R |~|—t—=1~ f=}—=i—"

601 AfF=" |—{—l—|— fo] =t f—i—i=i— [ —t—{=f—="

504 CH=" —d 4 o —dt b b bbb bt

&05 DE=" bk b g "

- ©
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. lel.)

azo0

25
830
840
845
a850
50
560
70
100
1G1
102
1G3=
104
105
106
107
107
168
109
110
111
1tz
11=
114
114
1145

EO7 REM % X535 5 3 %93 3659636 34 3 3% % %%
408 REM #*%i#xx SFIELFELD ®#x#x
HOF REM 535355006336 6% 4 85 ¥
610 FRINT"L I HISTARTHEY "3
6511 PRINT EIa— o oS8 i BB Dy (3§ ——1§ﬂ LEVEL : " sLEg " [#—";
G135 PRINT SRR ~0 w | BF B 30 o) w | 880 W01 B0 G 0 B0 190 £8 "3
631 PRINT "0y — @ —— T e e R ey
632 FPRINT"— . A W W W R~ BT
&33 PRINTY " —ia| u| ¥ & B T |- g
&34 FPRINT® T e M
35 FRINT® lL-EL%E"“ ———— 1 T Eriﬁ__"
Jb FRINT" C I R W e TRl S TRl o .
&41 PRINT“EEE&EQHE&EEEEEEF“ N TRl T E‘ ey
642 PRINT* s -----H';
643 FPRINTH— “—fi—#% E“‘ B - A e
671 FPRINT " ERReqieTean I [SEATATTRTATY - 7 The-d NG B - BT
L1 By
&73 FRINT® s TEL Y "
&76 REM 20 IFF=7ORTT=48THENG=-1
ET7 FEM %35 556300 50033 30 303 56963000 6 MK 730 IFF=S0RTT=40THENG=40
578 REM wxxx% HAUPTSCHLEIFE *rxx#% 740 IFF=10RTT=43THENG=—40
E7F REM 55 55558800003 0000300 750 FOKEE,32
&80 F=JOY (1) : TT=FEEK (158) 7460 E=E+G: B=E+G
686 FPRINT CERIR” s MIDF (EF ,H,40) 5 770 IFE=4Q0BTHENGOSUERBZO: BOTHNS10O
487 PRINT " RS T I eI IeTIa" s MIDE (F+,42-H,40) ; 7RO IFFFEK (E) < >JF2THENGOTORA30
688 PRINT ' EEelTIeT eIy ; MID$ (E$ ,H, 40) 5 790 FOKEE, 68:FOKER,113
&8% FRINT " iIele e ae et T e T AT A Te T A "  MIDS (F ¥+, 32-H,40) & 800 FORI=1TOL:NMEXTI
&70 IFH=41THENH=1 BOL FOKEE,B4:FOKEB,113
700 H=H+1 810 S0TOLBO
710 IFF=30RTT=S1THENG=1

programme.

E$=EB%+A%: FE=D$+0$

FOKEE ,68:FDEKER,11Z: E=t E+1:L=L-25: GOSUB1S00: IFLLSTHENL=2

RETURN _

FORI=1TO150: NEXTI::FOKEE ,B2: FPOKER 1 13: FORI=1TO150G: NEXTI: FOKEE ,B3: FOKER, 113
S0UND1 ,685,20: SOUNDL , 645,20 SDUND1 9946 ,20: 50UNDT ,571 ,20; SDUNDI 216,50
FORI= 1TD1J00 NEXTI ;
FPOKEZ39,0:WAITZ239,1: FOKEE ,32: 60T0OS10

REM 55 % 35 208 %65 05505 H R

REM *x###%x TITELEILD *%¥x#

EEM 363035 30 3036 36 3 3 336 3363056 300 334 3%

O FRINT L :COLORL ,3,0:=:FRINTTAE (7} "XER -&38
O COLORE,Z,1:PRINTTAB(7}"a - [ ] [

Q COLORL ,3,2:FRINTTAB(7}" &

O COLORY,,3,3:PRINTTAB{7)"&

O COLORL,,3,4:FRINTTARB({(7)"a
O COLORL,3,S:PRINTTAB{(7)"® &
O CDLGRi,h H:FPFRINTTAR(7) "COa&d®
O COLORL,3,&:PRINT"ERGgaes - B
S COLOR1 X, S:FRINT"® &
O COLOR1,3,4:PRINT [
O COLOR1,Z,3:FRINT"# a8
O COLORL,3,.2:FRINT"sada+
O COLDR1,3,1:FPRINT"® (i
O COLOR1 ,Z,0:PRINT"® ;
O FRINTTAB(Z25) “apge | - =~ ®

O GOSUEiISOO

G REM #EEEHAEXEEERXEARE A B HERERE AR EAE X
S REM #xxxd GUHWIERIGEEITSERAD **#%%

® e exea asdax"
-] 3 - @
Ol W [ @ &
Kt L 11 ] & @
o® @ Y TT T
a L 3 % D
 SENE ¥ o c

ERCRSES®
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programme

1144
1159

REP] 9555 3 3530 30303 3636 36 3636 969696 36326 36 0 - %
GETA%
1160 IFAF=CHR#$ (13) THEN1Z250RN
1200 BOTD1150 o
1250 COLOR4,5,3:COLORO, 1
1260 FRINT "L JEETATersTa0e TarereTeTei e gu o o gu o a o "

1270 PRINT"aRRkhEkbkg—ms LEVEL [ 1-7 1 s@—"

_ 1280 PRINT sl "
1310 GETA% 1410 GOTO1310
1320 IFAFX="1"THENL=150:LE=LE+0O: RETURN 1450 REM 353303 #3303 30 664
1330 IFA$="72"THENL=125:LE=LE+1:RETURN 1500 REM *%#%% MUSIE *x#%%
1340 IFAF="Z"THENL=100:LE=LE+2:+ RETURN 1505 REM ##X%# 4 HEEH 4R £ E%
1350 IFAF="4"THENL=75: LE=L E+3: RETURNM 1510 FORI=1T018
1340 IFA$="5S"THENL=S50: LE=_E+34: RETURN 1520 READSD,VO
1370 IFAF="6"THENL=25: LE=LE+D: RETURN 1530 SOUND1,S0,VD:NEXTI
1380 IFAS="7"THENL=2:1LE=L E+&6: RETURN 1540 RESTORE1550: RETURN

1550 DATA798,10,834,10,864,20,798,10,834,10,864,20,798,10,834,10,864,20,881 , 20
15640 DATAB&4,Z20,854,10,834,10,854,10,834,10,810,20 7?8,;0 77u,¢u

'Im Rahmeu emes Bumputer WOrksheps stellia tie Fa Flscher als Neuhen den Baukaslen ,,flscheneshmk cﬂmputmg“ der erstaunten Fach-

eht mlt diesen Baukasten neue Wege und hilt den Anschull in der huchlechnmer%en und cumputergesteuer-
: Ien Tachmkwelt und das sogar im Madellhaukastenheremh ‘

Vom Diibel 2um compulergesteaerten
- Modellbaukasten

Mit den einzelnen Baukasten lassen sich,
wie bei der Fischertechnik liblich, aus den
bekannten Bausteinen zehn und mehr
Modelle bauen. Die Themen reichen von
einer Verkehrsampe! iber Sortieranlage,
Roboter, Grafiktablett, Plotter bis zur Nach-
fihranlage fiir Solarzelien. Der Witz an

Computer-Kunst .

den kleinen Modellen ist, daf sie sich tat-
séchlich alle an einen Computer anschlie-
Ben lassen. Hierzu werden von der
Fischertechnik Interface angeboten, die
zu vielen Computern passen. Unier der Li-
ste der verwendbaren Computer befinden
sich die populdren C-64 und VC-20 eben-

so wie die groBeren Computer Apple i,
Commodore 4000 und 8600 und Acorn B.
In Vorbereitungen befinden sich Interface
filr die Heimcomputer Schneider CPC 464 :
und den Sinclair Spectrum.

Das Interface umfafit eine acht-Bit-Aus-
gabe zur Steuerung von vier Motoren in

. ... von eigenen Gnaden kann man mit einem Plotter
. ZU Papier bringen — vorausgesetzt das computerge-
: steuerte Zeichengerat ist vorhanden. fischertechnik
- bietet jetzt in seiner Computing-Serie einen Bauka-
- stenan, aus dem mit Hilfe einer detaillierten Anleitung
: ein duBerst praziser Plotter konstruiert werden kann.
: Die Zeichnungen entstehen nach lieferbaren Fischer-
. technik-Programmen oder - was dem Computer-
. Freak erst richtig SpaB macht - nach eigenen Vorstel-
- lungen. Dabei gestaltet man zuerst das Bild auf dem
Monitor und libertrdgt es erst auf Papier, wenn die
Darstellung einem gefélit. Aber auch der umgekehrte
all ist méglich: Mit Hilfe einer Abtastzelle macht man
- den Plotter zu einem Scanner. Nun lassen sich aufdas
. Tablett gelegte Fotos oder Grafiken auf den Bild-

. schirm dibertragen.
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report_

beiden Drehrichtungen, eine acht-Bit-Ein- | Baukasten steht ein Programm zur Verfii- | face Treiberprogramm gibt es auch ein-
gabe sowie zwei Analogeingabekandle. | gung. Dazu kommtnoch ein Diagnosepro- | zeln mit dem Namen Grundprogramm auf
Mit dem Interface wird auch die entspre- | gramm, mit dem beliebige Modelle durch | der Diskette, damit der Anwender eigene
chende Software fiir den jeweiligen Com- | Tastaturkommandos in allen ihren Funk- Programme entwickeln kann.

puter geliefert. Fir jedes Modell aus dem | tionen getestet werden kinnen. Das Inter-

... mit dem normalen Home-Computer erlauben die
Computing-Baukésten von fischertechnik. Jetzt ist
fir den Compuler-Freak SchluB mit den Sandkasten-
spielen auf der Mattscheibe. Uber ein Interface (An-.
passungselektronik) kann er seinen Computeran das
selbst gebaute Modell anschlieBen und es eigenhén-
dig programmieren, damit es seinen Vorstellungen
entsprechend funktioniert. Auf diese Art kann jeder
Elektronik-Fan in wirklichkeitsnahe Maschinensteue-
¥ rungen einsteigen, ohne jegliche Gefdhrdung von
Mensch und Material, denn ein fehlerhaftes Pro-
gramm kann dem Modell nichts anhaben. Ob Freak,
Lehrling oder erwachsener Programmieranwérter:
Der realistische Home-Computer-Einsatz erméglicht
. Simulationen wie sie wirklichkeitsnaher nicht sein
Das Foto zelgt aus der Computing-Baukasten-Serie den Trainingsroboter. kénnen.

Echte Maschinensteuerungen . . .

Steckerbelegung fiir C-16 mit Standard-Kassettenrecorder

An dieser Stelle finden Sie wie verspro- | tenrecorder, Ihren Kassettenrecorder als Datasetie ver-
chen die Steckerbelegung fiir den C-16 in | Wir hoffen, Sie kénnen von den Versionen | wenden.
Verbindung mit einem Standard-Kasset- | Gebrauch machen und so vielleicht auch

Cassette
Pin Signal
Al GND
B-2 + 5V

C-3 CASSETTE MOTOR
D-4 CASSETTE READ
E-5 CASSETTE WRITE
F-& CASSETTE SENSE

Sorfr-Team-BerLIN

Uber 2000 Programme immer auf Lager.
Stéindig die neuesten Programme aus England und

den USA.
Gratiskatalog anfordern:

Anton Peter & Partner, KamminerstraBe 9
1000 Berlin 10, Telefon 453 271
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programme

Nach dem Starten des Programms mit RUN
wird zuerst der gesamte Zeichensatz neu
definiert. Danach wird mit dem Einlesen
der Maschinenroutinen und der. Sprites
begonnen. Dieser Vorgang dauert ca. 20
Sekunden. AnschlieBend erscheint die er-
ste Spielsequenz mit dem Titel des Pro-
gramms,

Wird nun der Feuerknopf des Joysticks in
Port 2 gedriickt beginnt das eigentliche
Spiel.

thre Aufgabe besteht darin, mitdem Ihnen

anvertrauten Raumschiff, die seit drei Ta-
gen verschollene Expedition von vier Wis-
senschaftlern zu retten. Um diese jedach
erst zu finden, miissen Sie thr Schiff durch
ein enges Kraterloch manavrieren. ist das
geschafft, kann mit der Rettung begonnen
werden. Doch es erscheint gar nicht so
leicht, da sich die Forscher in dem unterir-
dischen Hohlensystem verfaufen haben
und Sie stets immer nur einen an Bord
nehmen konnen. Doch dies ist natiirlich
nicht alles, denn wie kdnnte es anderes

sein, machen thnen zudem verschiedene
Hindernisse wie Laserstrahlen, Energie-
mauern und Steingeschosse das Leben
schwer. Doch Sie als alter Raumschiff-
kommandant werden sicherlich genau Er-
fahrung haben und die Situation meistern.

Nach erfolgter Rettung treten Sie den
Riickweg an, damit Sie wieder auf der Ba-
sis landen kdnnen. Dabei sind die Lande-
koordinaten genau zu beachten, damit Ihr
Raumschiff sicher aufsetzt,

REM NEUER ZEICHENEATZ

0 44
1 PRINTULY:V=53248: FOKEV+32,0: FOKEV+33,0 a5
2 FORI=B32TD83Z+33:READA: FOKEL ,A: NEXT as
3 DATALIZ0,169,51,133,1,169,0,133,95,133, a7

90,133,88,16%,208,133,956, 169,240

4 DATAL3Z,89,169,224,133,91,32,191,163,1
69,55,133,1,88,%96

5 GYSE3I2: POKEESO, 140: SYSRIZ

6 FOKESAS76,FEEK (56576) AND252

7 FOKES3272,B:FOKES48,192: PRINT L

8 PRINTTAB (13) " ¥SaeldiiaaMISSION RESCUE":
PRINTTAE(19) “dgaBY"

9 PRINTTAB(12) "JEGMATTHIAS GOEDECKE": PRI
NTTAER(13) " EEEEFL EASE WAIT™

10 FORI=0TO1023: READA: FOKES7344+1 Az NEXT
20 DATAISY,159,164,164,164,164,159,159
21 DATA164,164,159,159,164,164,164,159
22 DATALOL ,26,6,26,106,106,26,26

23 DATA106,106,26,26,26,26,1046,106

24 DATAL70,170,170,170,170,165,154,64
25 DATAL170,170,170,170,170,170,101,16
26 DATAC,S,26,106,170,170,170,170

27 DATAN,0,&49,154,170,170,170,170

28 DATAL70,170,170,170,170,170,170,170
29 DATALED,164,164,164,1569,169,196,80
30 DATAI06,106,106,106,26,26,26,5

1 DATAL,6,25,25,106,106,106,105

32 DATABO,164,164,16%,169,164,1564, 164
IT DATAI06,22,1,0,0,0,0,0

48
49
S50
=1

9
54
58
56
57
o8
59
60
&1
&2
&3
&4
&G
&5
&7
a9
70
71
72
73

34 DATAL70,170,90,5,0,0,0,0 24
35 DATA170,170,170,1469,84,0,0,0 75
36 DATA170,169,148,64,0,0,0,0 74

27 DATAG,0,0,0,0,1,22,104

38 DATAD,0,0,0,22,106,170,170

39 DATAC,0,0,80,165,170,170,170

40 DATRO,0,0,0,0,80,164,169

41 DATA170,170,170,170,170,105,20,0
42 DATA0,0,20,105,170,170,170,170
43 DATA0,0,0,0,0,1,1,6

77
78
7o
80
81
g2
B3

DATAL & ,26,26,26,106,106, 104
DATAQ,0,0,64,54,144,144,144
DATAL44,1464,144,1064,164,169,169,1569
DATALDG , 106,246, 26,26 ,b, 6,6
DATAG,1,1,1,0,0,0,0
DATALED,169,169,1464,164,164,164,144
DATA144,144,144 144 ,64,64,128,178
DATAG,0,12,43,255,463,12,0
DATAG,0,0,0,0,0,0,0
DATA31,31,95,255,255,95,51,31
DATAZSS, 207,207, 255,255,243, 243, 255
DATAZ04 ,204 ,204,252,252,204, 204, 204
DATA48,48,48,48,48,48,48, 48
DATAZS2,252,204,204,252,252,192,192
DATAO,0,12,12,0,12,12,0
DATAZSZ,252,192,192,252,12,252, 252
DATAZS2,2572,192,192,204,204 ,252, 252
DATAZS?2,252,204,204,252, 252, 204, 208
DATAZO04 , 204,252,204 ,204 ,204,204,204
DATAZS2,252,192,252,252, 192,252,252
DATAZS2,252, 204,204,204 ,204 , 252, 252
DATAZ04 , 204,204 , 204,204,252, 48,48
DATAZSZ, 252,204,204, 252,240,204 , 2048
DATAZSZ,252,192,192,252, 12,252,252
DATAZSZ , 252, 204,204,204 ,204 , 252, 252
DATA48,48,48,48,48,48,48,48
DATAZS2,252,12,12,48,48,192,252
DATAZS2,252,12,252,252, 12,252,252
DATAZO4 , 204,204 ,252,252,12,12,12
DATARSZ,252,192,192,252,12,12,252
DATALI92,192,192,252,252,204 ,204 ,,252
DATAZSZ,252,204,12,12,12,12,12
DATAZSZ , 252,204,252, 252,204,252, 252
DATAZ52,252,204,204,252,12,12,172
DATAZS2,252,192,192,193, 192,252,052
DATAZSS, 255, 255,255,255 , 255 , 255, 255
DATAL70, 255, 255,194,196, 255,255, 17¢
DATAD,0,0,0,1,6,26,104

DATAL ,6,26,106,170,170,170,170

22
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84
a5
84
87
88
87
20
21
g2
93
34
95
26
7
78
99

DATAL4,144,164,169,170,170,170,170
DATA0,0,0,0,64,144,154,169
DATAL,1,6,6,26,26,106,106

DATALS 64,1484 144 1564 ,1564,169,169
DATAL170,170,170,170,16%,166,154,106
DATA169,1656,158,106,170,170,170,170
DATA106,154,166,169,170,170,170,17C
DATA170,170,170,170,106,154,1466,149
DATA169,169,166,1866,154,154,106,106
DATAL06,106,154,154, 186,166,167 ,16%
DATA0,0,0,0,1,5,21,85
DATAL,S,21,85,85,85,85,85
DATAL4,80,84,85,85,85,85,85
DATAG,0,0,0,64,80,B4,85
DATA1,1,5,5,21,21,85,85
DATA&4,&4,80,80,84,84,85,85

100 DATA1469,149,166,164,154,154,106,105
101
102 DATABS,170,170,170,170,170,170,170
103 DATA169,149,1466,166,154,154,106,85
104 DATABS,149,187,1467,159,159,127,127
105 DATAZSS,255,255,255,255,255,255,255
106 DATALLY , 169,167,167 ,159,159,127,127
107
10B DATA148,168,168,148,168,168,148,148
109 DATAZS2,252,242,242,202,202,42,42
110 DATA148,148,1462,1462,138,138,42,42
111
112 DATAC,42,82,42 42 42, 42,42

113 DATAC,168,148,136,168,148,168,40
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
t29
140
141
142
143
144

DATALI70,170,170,170,170,170,170,85

DATABS , 255,255,255, 255,255, 255, 255

DATA4Z,42,42,42,42,42 ,42,42

DATAOL170,170,140,170,170,170,10
DATAO,168,160,160,136,134,40,40
DATAQ,170,170,170,170,170,170,170
DATAD,0,0,0,0,0,0,0
DATAL4,89,86,85,85,149,149,145
DATAR0,154,154,154,590,90,86,85
DATALLS,145,153,154,154,106,1056,104
DATABS ,B86,170,104,104,154, 156,166
DATABS,154,85,154,85,154,85,154
DATAL,1,6,6,26,26,1046,106
DATAL70,170,170,168,160,140,1728,128
DATABS,85,B85,150,150,150, 164,146
DATAZ08,208,208,116,116,221,119,247
DATA0,0,0,0,17,112,221 ,215
pATAl,1,.7,21,29,95,223,247

DATAR47 223,221 ,116,208,208,64,64
DATAZZ2E ,223,119,17,0,0,0,0
DATAZZ3,119,11%,93,7,7,1,3

DATAZSS, 255, 255,255,87,223,87,225
DATAL125,105,105,100,20,14,16,0
DATAZ44,245,245,255,255,245,245,244
DATA0,0,8,0,0,0,0,0
DaTAD,Q,0,0,255,255,255,0
DATAD,0,0,252,255,255,255,0
DATAC,O, 48,252,255 ,255,255,0

DATAOG, 192,195, 243,255, 255,255,0
DATAZ,15,207,25%,255,2595,255,0
DATAD,0,15,255,255, 255,255,0
DATAO,O, 48,253 ,255,255,255,0
DATALSZ,192,48,48,12,12,3,3
DATAS,3,12,12,48,48,192.192

142 DATA195,140,183,195,140,158,195,140,

57,8464,192,157,206, 192,232 224,79 144

programme.

145 DATAG,0,106,1056,106,106,0,0

146 DATA0,0,154,154,154,154,0,0

147 DATAO,0,166,166,166,166,0,0

148 DATAC,0,105,10%,105,105,0,0

150 REM

151 REM EINLESEN DER MASCHINENRDUTINEN
152 REM

153 FORI=0TO280: READS: POKE1BOOO+I ,S:NEXT
154 DATA169,34,141,70,193,141,110,193,14
1,150,193,141,108,194,141,148,194,141
155 DATALEB,194,149,34,141,209,194,141,%2
10,194,141,211,194,141,212,194,141

156 DATAZ13,194,96,169,96,32,82,70,149,9
6,76,102,70,169,96,157,122,192,169

157 DATAZ1,157,123,192,732,224,35,144,7,
169,95,141,157,192,162,0,96,160,115

158 DATA140,160,195,140,1461,195,140,142,
195,140,163,195,140,164,195,140, 165

159 DATA195,140,166,195,140,167,195,140,
168,19%,140,169,195,140,170,195,140

160 DATA171,195,140,172,195,140,173,195,
140,174 ,195,140,175,195,140,176,195

161 DATAL40,177,195,140,178,195,140,177,
195,140,180,195,140,181,195,140,182

159,195,200,192,122,144,2,160,115,96
143 DATAL&9,122,141,17,193,141,58,193,14
1,99,193,141,140,193,141,181,193,96

164 DATAL169,123,141,5,194 141 ,44,194,141
,B83,194,141,122,194,141,141,194,96

165 DATALGY,122,141,241,194,141,24,195,1
41,67,195,141,108,195,141,149,195,956

166 DATAL169,96,32,241,70,32,3,71,76,21,7
1,162,0,160,124,140,154,193,140,155

167 DATALS3,140,154,193,140,157,193,140,
158,193,140,159,193,200,192, 128,144

168 DATAZ,160,124,96,169,124,168,1462,0,1

169 DATAZ45,162,0,200,152,192,127,144,2,
16G,123,96

200 REHM

201 REM SFRITES EINLESEN

202 REM

203 N=Q:P=0:HI=0:G=0: Z=0:1 U=22: M=0:L.=0: 5C
=0z X=0 N

204 SI=54272:L=8]+24:FH=5I+i:FL=51:W=5I+
4 A=GI+5: H=51+4:TL=5T+2: TH=51+3

200 A2=S5I+12:H2=8I+13:N2=SI+11:F2=5I+B:F
Z=51+7

206 FPOKEL , 15:FOKEW G FOKEWZ ,0: PDKEV+28, 1
FOKETDO169,21

207 FPOKEV+IE7 ,4:FPOKEV+3EE, 11 POKEVHES ,5: PFOK
EV+40,1: POKEV+34 ,1: POKEV+35,11

208 FORI=0TO06Z: READS:FOKESO3I04+T , S NEXT

209 FORI=0TO0&Z2: READS: FOKESG3IL8+]T , 53 NEXT
210 FORI=0TU&Z: READS: FPOKESCO4Z24+1 ,5: NEXT

211 FORI=0T62: READRS: FOKEDO4946+1I , S NEXT

212 FORI=0TD&Z2:READS: FOKESOSS0+] ,5: NEXT

213 FORI=0TO&Z: READS: FOKESOL24+T ,5:NEXT

214 FORI=0TO&Z2: READS: FOKESOLBB+I Sz NEXT

213 FORI=0T0&62: READS: POKEDO7S2+1 ,8:NEXT
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programme

21& REM
217 REM START
218 REM
219 POKES3IZ70,PEEK (S3270Y0R146: X=176:Y=17
&3 BASUBZ000
220 POKE39851,71:POKE49B53,72: GOSUR&BY
221 POKEV+27,0: FOKES0168,23: FOKEV, X: POKE
V+1, Y POKEV+21,1
222 BYS518254:A%="M I S 5 I O N REESC
U E":BF=" FRESS FIRE L
223 FORI=0TO20:NEXT:5Y518259
2724 J=PEEK (5&6320): IF (JAND1 6 =0THENGOSUES
44: GOTOZ200
225 N=N+1:G60SUB226: GAOTOZ2S
228 IFN=5THENFRINT'" LR TAB (7)) AF: RETUR
N
227 IFN=40THENFRINT "I f%M" TAR{7) BE: N=~7
Q
228 be=U+1:POKES0168, U IFU=25THENLI=22
‘229 RETURN
230 REM
231 REM ZIEL
232 REM
239 FOKEW,O: PDhEV+;7 0
240 FDhEU+2 160: POKEV+3, 180
241 FOKEV+4,170: FOKEV+S, 180
242 POKEV+&,180: FOKEV+7,180
243 FOKEV+B,190: FOKEV+9, 180
245 POKEV+H41,1:POKEV+4AZ, 11 POKEV+43, 1
244 FOKEV+21,31
249 FORT=0TO10
250 FORI=0TO3:FOKESO1&65+1I,22: NEXT
251 FORI=0TO700:NEXT:FDKEW,12%: POKEW,O
252 FORI=0TO3:POKESO1&69+1,21:NEXT
293 FORI=OTOS00:NEXTI, T:B=0: Z=0
255 BOTOYO7
&57 REM
&58 REM SPRITE DATAS
459 REM
663 DATA!!?1:1’11?1!171?1118110!01351050
4152,0,0,460,0,0,189,0,0,90,0,0,37,0
&bH4 DATAG,146,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

565 DATA, yassass9+33,0,0,108,0,2,147,64,

1,84,128,3,561,54,4,254,64,2,126,128
666 DATAS 126 64,;,254,128,1,125,64,1,13
21‘-‘8082OOBO"T‘I!’,’!””!”,

667 DATA4,138,64,0,0,16,10,40,0,0,133,0,

1,64,200,96,60,0,2,255,84,9,255, 128

£68 DATAS, 255,208, 11,755, 194,67 , 255,224,
13,255,144 ,1 254,64 70,255,346

8569 DATAO,&0,0,I?,iE?,128,0,72,32,36,0,9
,0,1,8,1,16,0,0,0,0

é70 DATATGI‘!"’?‘!!!T!!17‘!1111!1111!1!!!?!

2119 380,0,0,60,0,0,106,0,0,152,0,1,24,12
g

&71 DATAD,36,0,0,66,0,0,464,0,0,0,0
672 DATA, sy ysar21ar139vsr299s0r90zvsszsdy
60,128,0,189,0,0,124,0,0,724,0,0,24,0

673 DATAO,Z4,0,0,56,0,0,664,0,0,0,0,0,0,0
»0,0,0

675 DATA, s, ,250,0,3,234,128,2,170,128,21

185,94,255,255,255,29,117,212,5,85
&786 DATARG, 0,85
TT¥IYINTYEYIYYEY
&78 DATAD,0,0,0,950,0,3,234, 128,3,170,12
E,Ei,85,84,255,25a,“55,5& 215,%2,5,83,80
&T7% DﬁTQO185!1311151,1!111!1!!!!$=111111
rTrsrTrIYEY

681 DATAR0,0,0,0,250,0,3%,234, 128, 5,234,12
8,21 8J$94,2J51$SJ,LSJ 2%,93, 114,5,85
582 DﬁTﬁBO,G,BS
TPTTITINTETREIY
6834 REM

&87 REM KOORDINATEN FUER SFRITE

688 REM

589 M=M+1

670 IFM=1THENFDKEV+Z,245: FOKEV+3,72

&91 IFM=R2THENFOKEV+2,200: FUhEU+a,2ﬂ1

&92 IFM=3THENFOKEV+2Z ,29: FOKEV+3 , 213

&P3 IFM=4THENFOEEV+2,130: PUFEU+¢ 120
594 IFH=5THENPBKEV+2,40:PGKEV+3,120:M=D
625 RETURM

700 REM

701 REM JOYSTICKARFRAGE EILD 2

702 REM

7OZ EVSiEO?l'PDHEV+31,0:FUHEV+E0,0=N=OEﬁ
=0:U=2

704 JhPEEK(ﬁé Z20)rN=N+.5
=2&6THENU=23

F05 IFPEEK (V+31)=ITHENGOSUBS34: GOSUBBGO2:
GOTO773

7046 IFFEEK (V4+31) =1 THENGOSURSZ4: GOSUBBG2:
GOTQ773

707 IFFEEK(V+30)={10R2) THENGOSURE&S

710 IF{JANDL)Y=0THENY=Y~-3

712 IF (JAND2) =0THENY=Y+3

714 IF (JAND4A)=0THENX=X-3

714 IF (JANDBY=0THENX=X+3

T1i8 IFI=127THENY=Y+.5

71% POKESO16B,U:S5YS18073:83Y518048

720 IFN=3 THENPGLEJUI&?,AL.FUKEWE,O:PUKEA
2,10:FOKEF2,90: FOKEW2, 129

722 IFN>7THENPOKESCG1&P ,21:N=0:5YS518159:F
OFEHRZ ,20: FOKEFZ ,250

723 IFY<3IBTHENGOTO778

725 HE=INT{X/254) :LB= {XANDZ2S5)

25 PUKEU,LB:PUKEV+1,V:PUKEV+16,HE

730 IFK=15THENSYG18000: 5Y518177:GOSUEBZ7
731 IFE=Z3THENSYS18038:85Y518195: kK 0 '
732 IFK=20THENSYS18213

738 GAT0704

740 REM

741 REM JOYSTICKABFRAGE BILD 1

742 REM

743 PDKEV+21,1:Q=0=U=22=FDKEN2,0

744 POKEFH,20: FOKEH, O
745 J=PEEK {S6320)

746 IF (JANDL ) =0THENG=G—.35:D=131
747 IF(JANDZ)=0THENG=G+.4:=D=131

748 IF(JﬁND4):OTHENQ=Q—.4=D=131_
749 IF{(JANDB)Y=0THENR=0+. 4:D=1i31

750 IFJI=127THEND=0

LEEREEEREEEEERERERRERENEEE}NN]

(R EREREEEEREER RS EEE L E R AR R RN

sK=K+1tU=t+1z IFL

2]

Compube mib

12/85



751 Y=Y+E: ¥i=X+0:FOKEW,D

752 HB=INT (X/254) 1 LE={ XAND2ES)

793 FOKEV,LB:FOKEV+E ,Y:POKEV+H16,HE

754 U=U+1:PORKESQLLB, U IFU=2STHENU=22

736 IFINT (X)=176ANDINT {Y) > 17STHENBOSUE7E
7 :
7957 IFX<300RX >3030RY >2000RY< SOTHENGOSUERS
Z4: GUSUBB02: X=174:¥Y=177:6=0;: Q=0

758 IFX>2ZF0ANMDY X196THENGOTOZ70

780 PRINT "RIZdzhBikpl" INT (0O cFRINTTAB (A} IN
TCY)

F&1 BOTO744

747 REM

7648 REM UEBERGANG ZUW BHILD 2

769 REM

F70 FOEEV+27 ,3: POKEW, O

771 FORI=YTOZZO0STEP.1: FORKEV+1 , T NEXT

772 PEBKEV+21 ,0: GOSUBB41 : GOSURI 000G FOREV+

16,03 FOKEV , 582 FOKEV+1 , 30

773 POKEV+21,3:FORT=30TOLSSTEP. 1: FOKEV+1
, T:NEXT: X=58: Y=65: GOTO703

775 REM

776 REM UEBERGANG ZU EILD 1

777 REM

778 FOKEW,CQ:FOKEWZ2,0: FOKEV+21 , 1: GOSUB200

0: GOSUBRA4L

77% FOKEV,36:FOREV+L 2201 FOKEVH16,1:¥=10
O

780 FORI=Z20TO1008TEF—-.4: FOKEV+1 ,1: IFI<1
FATHENFOKEV+Z27 ,0

781 NEXTI:6E=—-3:X=22Z2:680T02Z00

786 REM

787 REM LANDUNG V. RAUMSCHIFF

788 REN

789 FOKEA4A%851,71:FOKE4985%,72: IFZ=0THEN7
93

791 POKEMV+3, 189« PORKEV+2 175 : PORKEV+21 ,3: B

=B+1: GOSUBB44 ,

792 FORJ=175TOIi3SSTER-. 1: POKEV+Z,J

793 1IFJ<146THENPOKEV+27,2

794 NEXTJ:BOSURLBY

795 POKEW,0:FOKEW,131: FOREV+21,1: IFB=4TH
EN23ZT

796 FORE=0TO30: FOKE47152+20+40%17,104:F0
KE49152420+40%17 ,8: NEXTE: FOKES4276,0

797 FPOKE4A9851 ,.8:FOKE47853,68

798 FORI=YTO120STEF—.1: FOKEV+1, Tz NEXT: V=
120:R3=—1.5:Z=0: RETURN
75% REM

800 REM EXPLOSION V.
801 REM

BOZ FPOKEV+37,2:POKEV+38,7

810 FORE=18T020: POKES01468,E: POKEV,LE: POK
EV+1,Y:FORT=0TO60: NEXTT E

Bi1i FORI=0TOZ200:FOKEV+37,I:NEXT: POKEV+38
2

B12 FORE=Z20TO18STEF-1:FOKESC1468,E:FOKEY,
LE: FOKEY+1,Y: FORT=0TO70: NEXTT,E

B13 FOKEV+21,0:FOKEV+31,0: FOKEV+37, 4: FOK
EvV+38, 1 : GOSUBFOU

814 FOKEV,S58:FPOKEV+1,20: POKEV+14,0

RAUMSCHIFF

815
831

=0

g

FOKES
REM
REM SOUND RDUTINEN

BEX REHM

834 FOREW,G:FOKEFH, 10:FOKEW O FOKEA, 132 P
OEH,O: FOKEW, 131 : RETURN

835 REM

836 REM

837 FUKEW,0: FOKEA, 12 FORKEH , 10 FOKEFH, 1 F
OKESEZ272,57: FORKEW, 1329

838 RETURN

839 REM

840 REM

B41 FOKEW,O0:FORI=0TOSS5: FOKEA, 13: POKEM, Oz
FOEEFH,1: FDhEFL,q.FDhEN,129:NEXT:RETURN

0168, 23: Z=0: RETURN

842 REM

843 REM

B44 FOKEW,O0:FORI=0TOi10:FORT=0TO10:FOKEA,
14:FOKEH, O PD}EFH T

B45 FD&EFL~¢.FUREN 17:NEXTT,I: PDKEN O:RE
TURN

844 REM

847 REM

B48 FOREW,0:FORI=OTO7: FORT=0TO20: POKEA, 1
S:POEEH, G: FOKETL ,O: FORETH, 8

249 PG}EFH T: FUhEFL,J FDREN SOSINEXTT,I:F
GHEN,G:RETURN

850 REM

861 REM EOLLISION MIT #MAaNd

g42 REM

84635 GOSUBBAB: FOREV+Z21,1:5C=8C+1500;
1026 PORENV+30,022=1

864 FQRIﬂSTDE:PDKE49152+I+40*&,4;.NEXT
B6S RETURN

200 REN

F01 REM GaME OVER

202 REM

05
=5 GOTORO7

QCé RETURN

Q07 FRINT"L" = FOREV+Z1 , 0: K=0: FOKES3270,FE
EK(S3270)ANDZ239

208 FORT=0TOB: A=0: GOSBUBY1Z:24A=11:50SURZ13
1 A=12: GOSLUB?13: A=15: GOSUB?13: A=1

0% GDEUBZ13:605URP13:A=15; GO0SURP13:a=12
:GOSUEZ13: A=11:605UBR13: NEXTT

210 FOKEV+27 ,0: Z=0:1 B=0

11 IFSCHEHITHENHI=SL

212 FOKEW2,0: PUkEW G:M=0:=22:85C=0:5=0: G
oTD219

BOGUE

P13 FORELAS A FRINT " SRR TAE (12)
() =+, =+ v

214 FORI=0TOBO:NEXT: RETURNM

997 REM

228 REM HOEHLENSYSTEM

999 REM

1000 FOKESAS, 14: PRINT "LHHHE
HHHHHHHHHHHHHMHMEHHHHHA " 3 -

1002 FRINTYHDEI  JEDEHHHHHHHHEEDEDEDEHH
DEDEDEDEDHH" 3

1003 PRINTYHE@

BHHHHHHHHH

MNUUUUOR MF

programme._

SC=5C+100: F=F~1: 6508UR1 024 IFF=0THENF .

12/85
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_programme

) BH"; : ~ - "z
1004 FRINT"HA 2006 PRINT® T T - -+
‘ CH"3 - ua
1005 FRINT"H@ - BRWWST T 2101 PRINT" r oA L -
BH" 3 S S
1006 FRINT"HHL  KFGFGFBHHHHHHGGF FHHGGEFG 2102 FRINT" -+ -+ =XHHHH?— o #HH |
FGFL CH" 3" =>HHHH?—~ + "3
1007 FRINT"HHAY < < CHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH 2103 PRINT" .  =FHHHHHHHH?— ' #HHHH | >
HHH-L CH"; HHHHHM| [?— "3
1008 FRINT"HMHI  JEDEDEEHHDDEDEDEDEHHEHH 2104 PRINT" #HH| YHHHHHHHHHH——HHHH=HHHH |
DHHA BH"; HHHHH! HH [H?" 3
1009 FRINT"HA MF L1 MP 2105 PRINT" #HHHH |[HHBHHHHH—HHHHHHHH——HHH
BH@ CH"; {HHH| HHHH [H" 3
1610 PRINT"HE& WY A% 2106 PRINT " mswen ol x'*'&’(’&k'ﬁ‘fj(" o
CHI BH" 3 A
1011 PRINT"HA eT XZ 2107 FRINT" 333333 W WYY Wr3 555535343
pe CH"z 15535535383 "s
1012 PRINT"HHGGFGFFHHGBFGFGFFHHBGFGFL 2108 PRINT"s5.53 *HHH™_HH HH (033533335333
ca 'H"y R R
1013 PRINT"HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHA 2109 PRINT ;333 #HHHHHHHHHH | 0553355333533
B CH"j3 Fiisisiil 5"y
1014 PRINT "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH@ 2110 PRINT"zz53+01111{1]iiH (esnsene¥;;;
CHL BH": EEREE R R R TR
1015 FRINT"HDEDEDEDEDEDHHEDEDEDEDEDE I 2111 FRINT"3 35 5 $HHHHHHHHHOHEHHHHHHH 555 3
BHe CH" 3 R R R
1016 PRINT"A [ 2112 PRINT"555; ¢HWHHSHHHO_TTTTT T l.25353 3
CHA BH" 3 firimllazys"s
1017 PRINT"A WY \" WY Wy 2113 PRINT ;555555355555 353535553353838333
BHA CH" 3 ' : 3335 IH 3575
1018 PRINT"@ XZ Xz Xz 2114 FRINT"333555353355558353533! §33535353533!
BH-- BH"3 EEREEERREE R
1019 PRINT"A KHHF BBF5F GF HHGF GF GHHF GF 2115 FRINT"33) 5535338533535 8353/ $5353533833833
GHHL CH"3 ‘ ssslsisasss"s
1021 PRINT"A JEHDEHHEHDEDHHHHHHHHDEH 2116 PRINT"z350 55555530 55553335353 3583333
EHDI CH"3 - EEIRER R R
1022 PRINT"@ « [3 - MNNLRIOOP & . 2117 PRINT 5355553555538 8355535333535533
v BH"; ESEREERERE RN
1023 FRINT"A WY AS 2118 GOTO1026
WY CH"3 2200 PRINT‘EmnkDDRDINATF!. - T
1024 PRINT"@ XIZ ' "y
Xz BH"; - 2201 PRINT"&EX 176=M6 - -
1025 PRINT"HGFHHGEF SETISSENISENTISNS55S - "3
s GFHHGFGFHH" 5 2202 FRINT"@EY: 176=80 -
: / 10Q0Q TaTs ) 5 - "3
1027 PRINT®/#$L/8&"P" #$(#/=,.+&“HI"/.,. 2203 PRINT"—+ - - T
% "8C; : - "3
1028 RETURN : 2204 FRINT" ™ T
1900 REM ‘ -~ Ui '
1901 REM BASISSTATION 2203 PRINT” - T -
1907 REM . - " :BOTO742
2000 FOKE&46,14:PRINT"L"
2001 PRINT" - - -
- - "3 .
2002 PRINT™ - - -
- ll;.
2003 PRINT" - - - r -
- -~ "3
2004 PRINT" - -
‘ - "
2005 PRINT" - : -+
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% % % Leserecke + Meckerecke ¥

Funktionstastenpro-
grammierung Heft 11/85

fn ,,Compute mit* 11/85 war auf Seite 20
ein Programm von mir abgedruckt, die
Routine  Funktionstastenprogrammie-
rung. Leider muBte ich feststellen, daf die
Zeile 0 nicht mit abgedruckt wurde. Dem
korrekten Programmablauf schadet dies.
nicht, da die Zeile nur den spateren Pro-
grammnamen enthalt. Aber es wird chne
diese Zeile ein Programmfile mit einem
Namen erzeugt, der nur aus Leerzeichen
besteht.

Waldemar Raaz, Nordhorn

Redaktion: Die von lhnen angesprochene
Zeile fehlt tatsdchiich. Wir bitten dieses
Versehen zu entschuldigen. Die fehlende
Zeile § lautet: :

0 REM *** FUNK.-TAST-BEL.

LET 3

Raublaopien

Der frechsle Fall des Raubkopierens ist
mal wieder. eingetreten. Ein Computer-
freak tippt ein Programm ab, andert
JStimperhaft  die REM-Zeilen  und
schickt es einige Zeit spéter an einen an-
deren Zeitschriftenverlag ein.

S0 GEHT DAS NiCHT!!)

So geschehen in Ausgabe 10 ihrer Zeit-
schrift mit dem Programm ,The Castle of
Dr. Creep”. Dieses Spiet wurde bereits in
der Ausgabe 6 der Zeitschrift , C-64“ un-
ter dem Namen ,GHOST MANOR® verif-
fentlicht. Solche linken Tricks® sollten
nicht zur Gewohnheit werden. Ich mochte
Sie nicht daflir verantwortlich machen,
denn Sie kdnnen nicht alle Programme
aus samtlichen Computerzeitschriften
kennen.

Markus Hillehrand, Wenden

Redaktion: Zunachst bedanken wir uns fiir
lhre Aufmerksamkeit und lhr 0.a. Schrei-
ben. Dank der zahlreichen Zuschriften
und der Aufmerksamkeit unserer Leser
konnte digse Doppelverdffentlichung auf-
gedeckt und dem Autor die Honorarzah-
lung entzogen werden. Natlrlich michten
wir unsere Leser vor ,geklauten Program-
men schutzen, aber das ist leider nichtim-
mer moglich, da wir tatsachiich nicht alle
Programme desMarktes kennen. Wir kon-
nen an dieser Stelie nur an die Ehrfichkeit
unserer  Programmautoren appellieren
und unsere Leser aufrufen, jede Doppel-
vercffentlichung dem Verlag mitzuteilen.
Das unsere Redaktion sich dann eventuel-
le rechtliche Schritte vorbehilt, versteht
sich wohl von seihst.

Lange Programmzeilen
bei VC-20 Programmen

In der Compuie mit 10/85 sind die Pro-
grammzeilen des Spiels ,Sub-Zone" so
fang, daB der VC-20 Sie nicht aufnimmt.
Wie kann man nur so fange Programmzei-
len verwenden, wo doch jeder weiB, daB
der VC-20 diese dann nicht annimmt.
Hans-Jiirgen Uber, Braunschweig

Redaktian: Das Probiem der zu langen Pro-
grammzeilen fir den VC-20 ist mit Sicher-
heit allen Programmautoren bekannt, Um
aber die Programme richtig zum Laufen zu
bringen, kinnen Sie einfach Abkiirzungen
der Befehle in den betreffenden Pro-
grammzeiten vornehmen. Wir kdnnien die
Software-Autoren nur bitten, die Lange
der einzelnen Zailen zu beachten und den
»Hackemn® dieses Problem von Anfang an
24 erleichtern.

Standard-Kassetten-
recorder als Datasette

In threm Artikel aus Heft 11/85 ist ein Kon-

densator ohne Daten cingezeichnet wor-
den. Was ist damit?

Warum ist zwischen E - 100K Potentiome-
ter - A - F + Pin 1 der DIN-Buchse kein
Gatter + Optokoppler als Schutz? Reicht
der 100K Poti um Riickwirkungen auf hi-
heren SignalstromfluB zu verhindern? Ist
diese Schaltung Uberhaupt ausprobiert
worden?

AuBerdem mdchte ich zu dem Leserbrief
JFenlerhafte Listings* aus der gleichen
Ausgabe Stellung nehmen. Dieser Leser
scheint zu meinen, er selbst sei hundert-
prozentig und habe keine Fehler!!! Es ist
doch bedauertich, daB es so was iiber-
haupt gibt. Sichertich ist es schmerzlich
wenn man ein Listing eintippt und es dann
nicht funiiioniert. Aber der dann immer
wigderkehrande Vorwurf, das Biatt sai so-
wieso zu teuerist lZcherlich. Dann soll sich
derjenige , 'ne Bolette® kaufen, dann weis
er, wo er sein Geld gelassen hat. Ich finde
diese Argumentation Kleingeistigkeit”.
Guenter Schmidt, Berin

Redakliion: Ein Schutzgatter oder ein Opto-
koppler zwischen den Kontakten E und
dem Poti wéren natiirlich denkbar, aber
wir halten dies jedoch fiir lbertriebene
Vorsicht, die zusdtzlich noch unnétigen
Arbeitsaufwand erfordert. Der Kondensa-
tor ist tatsachlich ohne Werte angegeben
worden. Sie bendtigen einen Kondensator
mit den Werten:

0.1 milvo bis 5 mikro Farad

Er dient nur zur Trennung von Signal und
méglichem Grundrauschen welches das
Triggern des Gatters beeinfluBen kdnnte.
Im Gbrigen ist diese Schaltung getestet

‘worden und befindet sich auch derzeit im

Einsatz. -

Zu dem zweiten Teil lhres Leserbrisfes
mochten wir keine Stellungnahme mehr
abgeben, da unserer Meinung nach von
thnen alles Notwendige gesagt wurde.

12/85
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Wer bereits Besitzer eines Commodore
64 mit Farbmenitor oder den neuen G128
PC besitzt. hat die Maglichkeit, ein von
Commodore entwickeltes Modul an der
Riickseite seines Rechners anzuschlieBen
und auf diese Art an der Bildschirm-Kom-
munikation teilzunehmen.

Bildschirmtext ist ja nach Auffassung der
Deutschen Bundespost ein Kemmunika-
tionssystem, das auf die Zukunft gesehen
von allen Bevolkerungsschichten ge- bzw.
benutzt werden soll. Commodore hat die-
se Tatsache aufgegriffen und nun als er-
ster Herstelier ein Btx-Modul entwickelt,
mit dem jeder Homecomputer-Besitzer
die Maglichkeit hat, Btx fiir seine Ansprii-
che zu nutzer. Fir einen Preis von ca

Rechner und Mud.u.l. zusammanennﬁglmh IIEB Tai[nahn:n anﬂlx
600,-~ DM ist dieses Modul bereits im

Fachhandel erhattlich und durch recht
einfache Handhabung an den Rechner an-

schheBbar Naturllch bedarf €S vor einem
Gebrauch noch einer kurzen Einarbeitung
und etwas Gewdhnung, aber schon nach
kurzer Zeit diirfte es Jedem gelingen, die-
sen Service in Anspruch nehmen zu kon-
nen.

Selbst wenn Sie noch nicht Besitzer eines
-64 oder € 128 PC sind, bietet die Com-
modore-Lésung auch von der finanziellen
Seite ein gutes Angebot, denn fiir einen
C-64 mit Farbmonitor, Diskettenlaufwerk
und Modul miissen Sie nach den heutigen
Markipreisen nicht mehr als 2.500 DM
zahlen. Wer also Interesse hat an diesem
zukunitsorientierten Kommunikationsser-
vice ist sehir gern im Kreis der Bix-Teilneh-
mer willkommen.

Mailhoxen ist ein neues Kommunikationsmedium, das in der Gompu-
terwelt zunehimend an Bedeutuny gewonnen hat und auch im Home-
computer-Bereich verstirkt eingesetzt wird. Der Sybex-VYerlag steilt
ginen neuen Mailbox-Fiihrer vor.

Das Buch wendet sich vor allem an die Ho-
me- und Personalcomputer-Besitzer, die
sich fiir die Telekommunikation interes-
sieren,

Einiges aus dem Inhait des Buches:

In einer Einflihrung erkiart der Autor die

wichtigsten Grundiagen der Telekommu--

nikation und geht auf die benotigte Ausri-
stung ein. Es folgen Tips zum Umgang mit
Mailboxen und zum Einsparen von Tele-
fonkosten.

Den weitaus groBien Teil des Buches fil-
len jedoch umfangreiche Daten liber die
verschiedenen Mailboxen. Die Dienste der

einzeinen Mailboxen werden beschrieben
und Men(is werden angegeben, die man
als Anrufer auf dem Bildschirm sight.

Der Leser dieses Buches weiB daher im-
mer bereits im voraus, was ihn erwartet
und spart so Zeit und Geld. Auch die Dien-
ste der Post-, Telebox und Datex-P werden
heschrieben.

Fazit:
Dieses Buch beschreibt die wichtigsten

Mailhoxen und ihre Dienste und stelit fir
den Leser und Anwender ein niitzliches

Hilfswerk dar.

Sybex-Verlag, Diisseldorf

ISBN 3-88745-620-3,
© Preis 14,30 DM
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programme._

Das Raumschiif ,Ceroia V* gleitet durch das unendliche Weltall auf der Suche nach seinem
Heimatplaneten. Rings herum ist das Raumschiff von Einsamkeit und einem riesigen Meteori-
tenfeld umgeben.

Auf Ihrem Flug durch das Meteoriten-

feld miissen Sie darauf achten, daf

Sie den auftauchenden Meteoriten

durch geschickte Ausweichmandver

und sofortiges Reagieren auswei-

chen. Das mag vielleicht sehr einfach

| Klingen, ist es aber nicht. Ihr Raum-
' schiff wird nach einer gewissen Punkizanl
(500) immer schneller und somit wird auch

"~ fiir Sie als Pilot und Kommandant der Flug standig
komplizierter. Insgesamt vergroBert sich die Geschwin-
digkeit Ihres Raumschiffes sechsmal, so daB es schon eini-
ger Aufmerksamkeit und viel Geschick bedar, Ihr Raumschiff si-
cher durch das Meteoritenfeid zu steuern. Die Anzahl der Raumschiffe
fiir diesen Flug ist auf 4 Stiick begrenzt. Steuern kdnnen Sie Ihr Raumschittf
mit dem Joystick.

REM ————————m - ———————
REM —— TURBD-JET -

REM -—— WRITTEN BY U.BRUHN T

REM —— (CYOPYRIGHT 1985 C

VAONCTENPAUN-=O
1)
m
X
|
I
|
|

REM - -

11 BGOSUB20C0:REM DATEN EINLESEN

12 GOSUBR1000:REM BILD AUFBAUCHEN

13 REM *#%#%% HAUFT SCHLEIFE
14 POKEV+21 ,A: POKEV,50: POKEV+1 ,90: POKESI+4,129: POKESI+24,10: POKESA334,1
15 POKEV+31 ,0:PRINT" 8" 5 s FORI=0TO3: POKEZ040+1 ,12B: NEXT: FOKEV+39,15

146 SYBA9145:A%=(RND(TI}#12) : A¥=A%#30

17 POKELQ&3+AY, 65+LEs POKESSIZS+AY , INT(RND(TI)*14)+1:POKESI+1 ,A%/40
18 S=5+13: PRINT " =laeeiaalaTaaTataeeielaepmp e i ;

19 PRINT"E": IFS=SOQO0THENLE=1:G0TQ4000

20 IFS=1000THENLE=2:B0TO4000: WRITTEN

21 IFS=1500THENLE=3:60TO4000: % (CIRY:

22 1F8=2000THENLE=4: GOTO4000: UWE BRLIHN

23 IFS8=2500THENLE=5: GOTO4000: :

26 REM*##xEAME OVER 77

27 IFFEEK (V+31)<>1THEN1S& '

28 GOSUB3I0X0:POKESI+24 ,01 IFA=255~14THENPOKEV+1 , 90: POKEV ,,S0r80TOS2
29 POKEV+21,0 '
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30
31
35
Sk
37
S0
52
54
55
57

1000 REM #neess BILD AUFRBAUEN

10601 PRINTML":sFORI=0TOL1{:PRIMNTsNEXTI

1002 FORI=QOTOIZF:PRIMNT"ER-";eNEXTI:REM "-" = "% + GHIFT"
1003 S=0:PRINT"FESCORE :";G: LE=0:A=255

1004 :POKEV+S, 130: POKEV+7,1%2: POKEV+H4, 1 70 POKEV+S, 192
10605 PRINT“@&LEVEL # " LEs POKEVAHZ , 280 POKEV+3, 152

10046 PRINT " ;
1007 PRINTY[Eg
i019 RETURN:REM
2000 REM WA
2001 PRINT"LD ¥

2002 PRINT"(®
2003 PRINT " ¥ sfpiimp
2004 V=53248: POKEV+33,0: POKEV+3IZ2, 01 51=54272; POKEV+21,0
2005 PRINT"RERREE
2006 PRINT " (qiagagsar-
2007 PRINTY pbmBEERE
2008 FRINT".™
2009 BOSUBSOOR

2010 POKESI+4,17:FORI=1SOTOiIOSTEP- -3t 8YS5491&0: POKESI+1, It FORU=0TO10: NEXTU, 1
2020 PGKESI+24 Q1

2040 BOSURBI0QO

3000 PDKE56334,0=PDKE?EB,S?:PDKE?B?,192:POKE5&334,1|PDKE53270,135|GUT052
3010

3020 - EXPLOSION

I030 FOKESI+24,15:FOKESI+1,4: POKESI+4,12%: FPOKESA3E34,0

3040 FORI=0TO&4:FORO=0TO1O

3050 POKE2040, 1303 POKEV+32,0: MEXTO:

J040 F0R0n0T0101P0K52040 129 POKEV+3Z,0: NEXTO, I

3070 RETURN

4090 REM ®EKXAEER NEXT LEVEL !

4010

4020 poxes:+24 15=PDKESI+4 17

4025 PRINT " [={a{aIamIaetatatags AL b ‘”‘;LE;"Q“

A030 FURI=1TD35:PRINT"E&'%* i of A ) g bl 1) s
4040 POKESI+i, 150—1*2:PRINT"§";lSYS#?léE IFPEEK(V+31)=1THEN28
/4050 FDROﬂOTDEEsNEXTD Iy POKESI+4, 129 POKESI+24,15

405460 BOTO16

&000 1

G010 REM #¥g#xeanid LIVES = LIVES -1
6020 IFA=255THENA=A-2:G0TNAL0S50

4030 IFA=253THENA=A-43; B0TOL0S0

&040 IFA=249THENA=A-B

&050 POKEV+21 ,A: RETURN

&0860

8000 -

go01 MC + GRAFIK

aco2 ¢

8003 READA: IFA=—1 THENBOOS ]

8004 POKE491465+K,A: K=K+1: T=T+A; GOTO8003

rogramme

GO08UBL02C
FPRIMT " el PRESS FIRE !'!"3POKE&4&, INT(RND(TI) %255)
POKESX+24,0: POKEV4+37, INT(RNDtTI)*ZEE):IFPEEK(353ZGJ<>111THEN31

PRINT"E“-zFDRI—OTDE? SYSAF1465:NEXT: PRINT "I ;

BOTC14
REM T GAHE AvVER !
PRINT " e eTe iy aeTey 3 rRIGAME OVER":POKESI+24 ,C: BOBUBRQ00

POKE&AS, INT:RND(1)ﬁé)+1iPEmINTtRNDfi)*ié)+1=P0KE10¢3+(40*PE> 65+LE
POKESS335+ (40%PE} L INT C(RND (1} #255) 1 PRINT"(i" s 1 5YS491465: IFPEEK (563205 < 3111 THENS2
M=0: GOTO12

= i - L] BEBY U.BRUHN "
1983 BY TRONIC-VERLAG

PRREEBIT L LTI T T
S e
Lo LI L 8

T.QN UNE BRUHN
RN s T e T T T ot 4DHRE (B +CHR$E (1 42)
‘EEEITTE WARTENE
T T T T Y S POKESTH24 , 151 POKESI+4,240

pirdEl g MIDS (R$,1,1)
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spezielt zum Weihnachtsfest

Super-
Programm-
Pakete

Die Redaktion von ,Gompule mit” und die Programmierabteilung unsefes Hauses hahen

pute mit“.

zu revolulionaren Preisen zusammengestellt. Die einzelnen Pakete um-
fassen alle bereits verdffentiichten Programme aus der Zeitschrift ,,Com-

Dlaneben bieten wir lhnen aber auch noch Programmpakete aus der Zeit-

- schrift ,Computronic“ an. Wéhlen Sie das fiir Sie richtige unter den
einzelnen Angshoten aus. Wenn Sie seibst keinen Computer haben, aber
eine echte Oberraschung fiir Verwandte oder Freunde suchen, finden Sia
bei uns immer die richtigen Angebote.

software-service.

“TOP-HIT Angehot Nr. 1.

Spielprogramme

Karate / Firelegion / Memory / Spa-
ce-Age / Planet of Death / _
 Bestell-Nr.: COM PCK1 (Kass.) 35,-- DM
Bestell-Nr.: COM PCD1 (Disk.} 40,— DM Bestell-Nr.: COM PCD?2 (Disk.) 40,-~- DM  Bestell-Nr.: COM PCD 3

Super-Disk-C 64 [Top 10)
High Music / Grand Prix / Brieftaube / Gadelon /
Jet-Pac / Star Battle / Painter / Skeet/ Spidersi
- Space Comels

Bestell-Nr.: GPD 1/85 DM 75,-

R AR i ghke

TOP-HIT Angebot Nr. 2

Spielprogramme

Galaxy /Vampir / The Maze Graze Ga-
me / Tank-Duell / Super-Breakout /
Bestell-Nr.: COM PCK2 (Kass.) 35,~~ DM

| % i % Computronic*-Angebot % %7 %

C-64-Bonus-Kassette [Top 5)
Firebird / Projekt / Monster Attack / High Noon /

Roadpainter

Besteli-Nr.: CPK 1/85 DM 35,--
Super-Disk II-C 64 {Top 5)

Firehird/ Projeki/ Monster Atlack / High Noon /

Roadpainier

Bestell-Nr.: CPD 2/85 DM 40,-

TUP-HIT Angebnt Nr 3

(nur Disketten) -

ﬂnwendnngspmymmme

Seguenzer / Supermoni 64 / Micro-
Tools / Disk 1.0 / IML

40,~- DM

12/85
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software-service

Spielprogramme Spielprogramme

Flowers |/ Fiowers Il / Gen-Zaxxon/ Einbrecher / Jupiter Rescue / Hospi-
Balioon-Shoot / Stuntman tal / Dangerous Planet / Dine-Egus

Bestell-Nr.: COM PVK1 30,~~ DM Besteli-Nr.. COM PVK2 30,-- DM

Spielprogramme Spielprogramme
$0S-Schiffsbruch / Schatztaucher / Shaolin / Jumping Joe / City-Runner /
Car Race / Data-Maker / MERGE-Rou- OLD-Routine / Zeichenformer

fine . _

Bestell-Nr.: COM POK1 {Kass.) 30,-- DM ‘Bestell-Nr.: COM POK2 {Kass) 30,-- DM
Bestell-Nr.. COM POC1 {Disk.) 35,-- DM Bestell-Nr.: COM POC2 (Disk) 35,-- DM

A8 %2 2E LE 3 A% 2 ki 4% % 3 & 2k Ak 4 L Pk 9k 0k 5k 9k 3%

VC-20-Bonus-Kassette (Top 10)

Diisi / Race GN / Gagy / Matron / Ohst
Der rasends Malocher / Powerpack /
Buffalo Bill / Prost / Fressman

Bestell-Nr.: VPK 1/85 DM 40,—

Nati, das ganze Zimmer voll mit Geschenken u'r'rd
kein einziges Computerspiel aus dem Tronic-Veriag
dabeil”

€ . Schneider

Splelprogramme Shielprogramme

0-Bert/ Tower/inka-Sogra*/Dueil/ Cave-Runner / 3 D-Lahyrinth / Gity-
Alien-Hunter fander / Etis / Demon Attack
Bestell-Nr.: COM PSK1 (Kass.) 30,—- DM Bestell-Nr.: COM PSK2 (Kass.} 30,-- DM
Besteli-Nr.: COM PSD1 (Disk.) 45,-- DM Bestell-Nr.: COM PSD2 (Disk.) 45,-— DM

" nur auf Kassette lauffahig

Schneider-Super-lisk {Top 5) Schneider-Bonus-Kassette (Top 5}
Super Miner / CPC-Bert / Conan’s Castle / Zau- ~Super Miner / CPC-Beri / Conan’s Castie / Zau-
berschioB / Snider’s Maze berschieB / Snider’s Maze
Bestell-Nr.: SRPD 1/85 DM 48,- Bestell-Nr.: SRPK 1/85 DM 38,-~

Anwenderprograimme

Super-File / Data-Wandler / Daten-
verwaltung / Tastaturbelegung /
REM-Killer / *Single-Disk-Backup /
*Discshow _

Bestell-Nr.: COM PSK3 (Kass.) 40,-- DM
Bestell-Nr.: COM PSD3 (Disk.) 55,—- DM

* nur auf Digkette lauffahig

' Beachten Sie bitte, daB Sie
bei Bezahlung per Vorkas-
se (bar, Scheck) zuséatzli-
che Portokosten sparen.
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Bestel-Nr. COM 30 8/1

; 1 ,}]
e
Pregramm Preis/ Preis/ Besteil-Nr. | Programm Preis/ Prois/ Bestell-Nr.
Kassette Disketie Hassette DBiskette
Ritter Erik/Grand Prix/Spritehilfe 19,50 DM 24,50 DM G52 Bestellschein/Glicky 8,50 DM 15~ iM V61
Firehird/High Music 24,50 DM 29,50 DM G 62 Muoitigraph/All Rammer 11,-- M 15,50 OM ') |
Multi-Key/S-Taol 64/ Iykia/Meteorit ) 11,-- DM 19,50 OM ¥ 81
Interrupt-Prograntne 16,-- 04 21,-- DM UG 2/85 Garten/SchloB Gruselstein 14,-- DM 19,50 DM val
Spriiehilfe/Diskloader/ Fressman/Qutlaw 14,-- 1M 19,50 DM viol
Direciory 21,-- DM - Ut 3.1/85 Prost/Buffalo Bill 14,-- DM 19,50 oM ¥Vi2t
Tape-Directory/Asmon/ Joy Man/Powerpack t4,--OM 19,50 BM vaz
Data-Generator 15,-- OM 21,— M UG 3.2/95 Der rasende Malocher/
Fast Load 10, DM - Ug 4/84 Frankie goes to Pharac 14,-- M 12,5C DM vaz
Diskmonitor/Zeichensatz 20— DM - UG 5/85 MWatron/0bst 14,-= DM 19,50 DM LK r
Reassembler/Maskengenerator 15, DM 20,— DM UG 6/85 Race On/Cagy 14,-- DM 19,50 DM ¥52
Del 64/Treiberprogramm Niirkurg 30/Disi 14.-- DM 19,50 DM ¥V 62
fiir 1526/MPS 802 Decelevator 14— M 18,-- OM Uc 7/85 Zyklo/Geldsammler 11,50 DM - HE/¥-1
Supertapedirectory/Renew/ Star-Wars/Punktefresser 14,50 M - HC/¥-2
Kontroliabfrage 15,-- DM - uc 8/85 Gatch the Fish/Mister Jump 14,50 IM - HE/¥-3
Video-Utilities, Ghost's Egys/Fox Hent 14,50 DM - HG/V¥-4
Multi-Basic ¥3, Bildeditor 17,-- DM 23,-- DM UG 9/85 Collector/Break Dut 14,50 DM - HG/¥-5
Rezctor/Goncentration/Datenbank €7,50 BM 23,50 DM HE/G-1 (-Bert/Salvage Crew 16,50 DM - HC/¥-6
Warlords/Gaverns of Beath 14,50 OM 19,50 DM HE/G-2 Sprites/Space-Battle 13- DM 19,-- DM Uy 2/85
Alien-Destroyer/Duell 24,50 DM 20,50 IM -HG/C-3 Grafik-Painter 10,~~ DM - U¥ 5/85
Dcean Game/Tennis 17,50 IM 23,56 DM HC/G-4 ViG-Clock 9~- DM - UV 6/85
The Caves 17,50 DM 23,50 DM HCG/C-5 Decelerstor - 9-—-DM - wiias
Bardener 17,50 OM 23,50 OM HG/G-6 Joypaint t2-- DM - Uv 8/85
Mauern/Witerstand 8,~- DM 15,~~ DM () Disassembler, 0Oid-Programme 10,-- DM - LY 9/85
Spzce-Comets/Erdspalte/
Sprite-Data 15,~~ DM 23,50 DM L 51 .
futesiart/Bestellschein/ : St_)hﬂ&ldef
HRoadpainter 16,50 BM 23,50 oM G 61 i
Rardcopy/Space-Fighter/ ’
Data-Benerater 15,56 BM 18,50 DM (1] Autorennen 11,-- DM - us 3/85
Monster-Attack/Block- llniversal-natgu Vi 9,-~ DM - is 4/85
- Painter/Epson-Drucker 16,50 DM 23,50 DM cat Computerschrift/Symbol-Swap 18,-- DM - 4s 5/85
Projekt/Datenhank 16,—— DM 2350 DM cat Kevh_uard Yoolkit/Farbhdecadierung 11,-- DM - IS 6.1/85
Spiders/The Basic 16,50 DM 25,50 DM cio1 Aladin 9, M - US 6.2/86
High Noon/Skest/ . Pamtm_'lsnx-BeIehl . 14~ DM 24,-- D} Us 7/85
Brafik-Designer 17,50 DM 23.50 DM c121 Maschinensprache-Monitar/
Painter/Star-Baddte/Editar 17,50 1M 2150 DM c22 Disk-Hiite 15,-- OM 25,— DM us 8/85
Wiistenralty/Jet-Pac/ Basic, !_hsnhr_nen-lm 12,-- DM 22,--0M s 9/85
Black Moore Gastie 17,50 DM 23,50 DM caz Fallschirmspringer 9,-- DM s HE/S8-3
Brieftaube/Gatielon 12,50 OM 24,50 DM C 42 Geisterschlod 9,-- DM e HC/SR-4
Zeichendesigner 12,50 DM - . KG/SR-5
] ’ Mini Car Race/Intercéptor 3 D 17,50 DM 26,50 BM HC/SR-6
Rufierdem kdnnen Sie aile Kassetten oder Diskettenaus § Sooer Miner R ez
den vorangegangenen Ausgaben nachhbestelen. Conan's Castle 550D - . SRE2
Keft 5/85 Heit 6/85 Heft 7/85
Commodore Cammedore Gommodore
Bestell-Nr. COM G 1/1 . 16,- BM Besteli-Nr. CCM G 2/1 i6,- DM Bestell-Nr. COM CK 3/1 16,- DM
Bestell-Nr. GCOM D 1/1 20,- M  Bestell-Nr. COM D 2/1 20,- DM Besieli-Nr. COM CI 3/1 20,- DM
Schneider Schaeider 5 Schneidey :
Bestell-Nr, COM 5 1/1 16,- DM Bestell-Nr. GOM S 2/1 16- DM Bsstell-Nr. COM SK 3/ 16~ DM
Bestell-Nr. COM S0 3/1 39,- IM
Heft 8/85 Heit 9/85 Heft 10/85
Gommodare Gemmaodore Commadore
Besteli-Nr. COM CK 4/1 16,- DM Bestell-Nr. GOM GK 5/1 16,- DM Bestell-Nr. COM CK 6/1 16,~ OM
Besteli-Nr. COM €D 4/1 20,- DM Bestell-Nr. COM CD 5/1 20,- DM Bestell-Nr. COM CB 5/1 20,- IM
Schneider Schneider : Schneider
Bestell-Nr. COM SK 4/1 16,- DM Bestell-Nr. COM SK 1/1 16,~ DM  Bestell-Nr. COM SK 6/1 16,- DM
Bestell-Nr. GOM S5 4/1 39,- DM Bestell-Nr. COM SD 1/1 39,- DM Bestell-Nr. COM SD 6/1 30, DM
Heft 11/85 Aus diesem Heft: . .
Commadore Bommanr= Telefonische Bestellungen unter der
Besteli-Nr. COM €K 7/1 16,- DM  Bestell-Nr. COM CK 8/1 16- bM  Rufnummer:
Bestell-Nr. COM €D 7/1 20,- DM  Bestell-Nr. COM CD 8/1 20,- DM
Schneider Schneider
Bestell-Nr. COM SK 7/1 16,- DM  Bestell-Nr. COM SK 8/1 16,- oM 0 56 51 / 4 06 43 ﬂder 4 06 93
Bestell-Nr. COM S0 7/1 30,- m 39,- DM
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BOOS
8006
8007
8008
BOCY
8010
BO11
BO12
8013
8014
BO15
g016
8020
8021
8022
8023
8024
8025
8026
B027
8028
8035
80356
8037
8038
8039
8040
8041
8030
B0%0
8100
8110
B111
8120
8121
B122
8123
B124
8125
B126
8127
9000

002
F003
020

programme

001

R$="WELL DONE NEXT LEVEL !!! | | ' [ )"

DATA3Z,103,192, 169,135, 133,250,142,0,160,0,189,1,4,157,0
DATA4,189,1,216,157,0,216,232, 208, 241,234, 189,0,5,157,255

DATA4, 189,0,217, 157,255 , 216,232,224 , 225 , 208, 237, 96 , 234, 173,0
DATA220,41, 1,208, 10,173, 1,208,201 145, 240,3,206,1,208,173
DATAO,220,41,2,208,10,173,1,203,201,135,240,3,238,1,208
DATA74,49,234,224,0,208,251,76,49,234,234,169,0,141,255,3
DATAL69,132,160,192,32,30,171,238,255,3,173,255,3,201,12,208
DATAZ239,149,1%,32,210,255,96,32,13,0,2,253
DATAL120,169,51,133,1,169,0,133,250,133,252, 169,208
DATA133,251,149,48,133,253,140,0,177,250, 145,252, 200, 192,255,208, 247 , 230
DATAZ251,230,253, 165,253,201 ,50,208,235, 169,55, 133,1,88,96,~1

IFT< >23724THENPRINT "[.SORRY, ERROR IN 800&~8019 !"yEND

H

FDRI=0T0D&2: READAs POKEB192+1 ,A: NEXT
FORI=0T0&21 READA; POKEB256+1 ,A1 NEXT
FORI=0TDé&2s READA: POKEB320+1 , At NEXT

M$="| |- '~ | IS WRITTEN IN 1985 BY UWE BRUHN FODR THE TRONIC-VERLAG "
ME=ME+" - 1985 JOYSTICK PORT Il PRESS FIRE TO START. GOOD LUCK !!:®
DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,248,0,0,252,0,0,255
DATAZ40,0,254,8,0,255, 255,254 , 127,255, 252, 6%, 252,0,0,0, 0,0, 0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATAD,0,0,0,112,0,15.252.,0.31,14%,192, 62 +3,192,60,1,224,224,3
DATA240.224,0,56,?6,0,112,252,1,192;30,3,224,31,199,0,1,254,0,0,0
DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA0,0,0,0,112,0,15,124,0,30,255,192,42,127,192,61 ,249 224,227
DATA243,240,252,60,56,97,227,240,252,109,192,30,227,224,31,215,0, 1
DATAZ254,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

I, :

EYS45289

FORI=12800T0129151 READAI POKET , A1 NEXT

-4 .

DATAD,0,0,255,255,0,0,0

DATA0,0,0,24,24,0,0,0,0,0,35,24,24,36,0,0
DATA0,C,24,60,60,24,0,0,0,36,24,40,60,24,36,0
DATAO,129,90,40,40,90,12%,0,0,24,126,126,24,40,102,195

DATAZS4 ,254 ,24,24,48,48,96,96,51,51,102, 102,204,204 , 252,252
DATA30,30,51,51,124,124,198,198,63,63,102, 126,252,204, 248,248
DATAGS, 63, 102, 102,204 , 204,248,248, 3, 3. b, &,108,108,248,248
DATAZ1,31,48,62,126,96, 252,252,460, 66,153, 161, 161, 15%,b6,40

RETURN

H

3

M=M+1 5 PRINT * e B e guge e i gs s de e o o o s s o e s s B e
IFM=13STHENM=0

POKES3272,28: FOKE2040, 1 28: RETURN

aRl" s MID$ {M$, M, 1)

BASICRESEI'

Schiitzen Sie mit dieser kurzen Routine th-
re Programme vor Beset oder Stop / Resto- o

re. Nachdem das Programm gestartet

wurde {es muB mit RUN zu starten gehen} - ® | 8,232,224,5,208,245,162,0,189,58,157
kann man die Routine mit SYS40200 auf-

rufen. Ab diesem Zeitpunkt ist das Pro- @

hp&‘ & rI'IC'A'S fiir den Commodore 64

gramm geschiiizt, d.h. es springt bei ,Reset” 0. ,Restore” wieder an den Programmstart.

® [ ;000 FORK=0TOS7:READX: POKEAOZ0G+K , X1 U=Ui+
X:NEXT: IFU< >6817 THENFRINT "ERROR™ : END
1010 DATA120,16%,234,141,24,3,141,0,123,
141,2,128,169,7,141,25,3,141,1,128,151
1020 DATA3,128,162,0,189,16, 253,157,4,12

1030 DATALST , 234 ,7,232,224,8,208, 245,96,
169,0,32,113,168,76,174,167

34
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LOAD ERROR:

Es kommt dfter vor, dal nach dem Laden
von Programmen, die Fehiermeldung
Joad Error auf dem Bildschirm er-
scheint.

Ab jetzt gehen Sie wie folgt vor:

Listen Sie das Programm auf und fails kei-
ne ungewdchnlichen Zeichen dabei sind,
dann tippen Sie im Direkt-Modus (ohne
For-Next-Schleife):

POKE 43 PEEK(829]  POKE 45,PEEK[B3ii
POKE 44 PEEK(B30)  POKE 46,PEEK(832)
CLR:RESTCRE

Nun listen Sie nochmals auf und Sie wer-
den sehen, daB lhr Programm nochin Ord-
nung ist.

MERGE:

Mochten Sie zwei Programme zu ginem
binden, dann machen Sie folgendes:
Nachdem das erste Programm (kieinere
Zeilennummer) im Speicher steht, geben
Sie: POKE 43,PEEK(45)-2:POKE 44,PEEK(46)
gin. Dann nachstes Programm faden (gro-
Bere Zeilennr) und anschlieBend: POKE
43,1:POKE 44,8

VERDUNKELUNG:

Um Basic-Programme schneller zu ma-

AUTOSTART:

Nach dem Start des Programmes mit SYS 40000, kénnen Sie Inr Programm (keine ab-
soluten Programme) mit dem Befehi ,NAME®, Gerdteadresse mit Autostart abspei-
chern. Bei der Datasette muB als Gerateadresse eine-1 stehen.

Das Programim muf immer (falls es mit Autostart gespeichert wurde), mit Sekundér-

adresse 1 geladen werden.

|
' 1000 FORE=

96,32,115,0

1080 DATA45

y &8, 229

0T0198: READY ; FOKE4GOGG+HK
+ X NEXT: IFU »21860THENPRINT "ERROR " z END
1010 DATARIED 735,141 ,B,3,169,156,141,9,5,
£ 201 46 ,240,3, 78,231,167 ,32
1020 DATALLIS, 0,201,324 ,2480,5,76,8,175,1460
,0,162,@,230,122,177,122,261,34,24@,11
10Z0 DATALS7 . &4,5,232,224,17,208,240,7486,
72,178,138,162,64 16U,;,¢ﬁ,189,LJ5,q4
1040 DﬁTﬁilS,O,:Ui 44 244G . 3,76,B,175,52,
115,0,233,47,201,9,144,3,7&772,178,170
1050 DATALLC,1,32,186,255,162,0,18%,238,
136,157,238 ,7 ,232,22

BT, 074 18, 208 , 245 , 169
1060 DATAZIZ, 141,56 ,3, 16774141 ,37,3,173
,20,%,72,173,21,3,72,120, 169,89, 141,20
1070 DATAS, 169,254, 141,21 ,3,32,0, 157,169

20, 133,250,169, 5,133, 251,169,250, 166
Ll64,46,32,716,255,104, 141,21
.3,108,141,20,3.88.165,87 141,36,@ 169
1050 ﬂATA241,141,37,3376,228,1&?,1&9,87,
141,36,3,169,241,141,37,3,169,0,72,113
1100 DATALL8,76,174,167,169,0,133,157,76

L Xz U=U

chen, z.B. beim Lesen groBerer Mengen
von Datas, kann man den Bildschirm aus-
schalten mit;

POKE 53265 PEEK{53265)AND239.
Einschalten wieder mit: POKE 53265,PEE-
K(53265)0R15.

PRINT-GENERATOR Ffiir

Commodore 64

Das Programm ist volisténdig in Maschi-
nensprache geschrieben, wobei sich das
Einleseprogramm selbst ioscht. £ wird
mit SYS 49152 gestartet, wonach man
dann auf dem Bildschirm sein Bild erstel-
len kann. Es wird weiterhin der Interpre-
tereditor benutzt, wobei durch das Andern
giniger Basicroutinen das Scrollen nach
unten verhindert wird. Dieser Effekt kann
durch POKE 1,55 abgestellt werden. Er-

scheinen die Buchstaben in gelb auf
schwarzem Hintergrund, erkennt man,
daB man im Editiermodus ist.

Durch Driicken der Fi-Taste wird das er-

stellte Bild in Print-Zeilen libernommen.”

Man kann sowohi mit allen 16 Farben als
auch mit reverser Schrift arbeiten.

Ist bereits ein Basicprogramm im Spei-
cher abgesteilt, werden die Printzeiien au-
tomatisch angehangt, sonst beginnen Sie

ab Zeile 10. Da der letzte Punkt (Speicher-
stelle 2033) nicht ohne weiteres geprintet
werden kann, wird dieser, falls er gesetzt
ist durch einen POKE-Befehl mit in das
Programm (ibernommen.

Beim Herstellen der Maske soilte man auf
die Return-Taste aufpassen, da sonst die
Zeile als Basiczeite interpretiert wird und
ein Syntax-Error auf dem Bildschirm er-
scheint.
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werkstatt

10 REM 350000 3000 00 8363 33K
12 REFM % £3
14 REM * FRINT GENERATOR *
16 REM » *
i8 REM * EY *
20 REM % *
22 REM = ERHARD TYART *
24 RKiEM *® *
24 REM = ANDREAS WEHNER *
2d REM = *
30 REM % GOETHE STR. 15 *
2Z REM # *
Z4 REM * 6753 ENEENBACH ALS. 1 *

6 REM = ) *
38 REM = *
40 REM = *
50 REM B AR AN I M NN
200 FOR X= 49152 T0O 50151

210 READR: Y=Y+Q:FOKEX,Q

220 5=8+1

225 NEXT

230 IF S > 1000 THEN PRINT"ZUVIEL DATAS"
:END ’

24¢ IF 58 £ 1000  THEN PRINT"ZUWENIG DATA
S% 3 END .

250 IF ¥ «<x 122810 THEN PRINT“FEHLER IN
DATAS" : END

260 FRINT"LENEDATAS OK.

J00 FRINT“REREFRINT GENERATOR kANN MIT I
5YS5 49152 ‘

310 PRINT"EERGESTARTET WERDEN. "

S5CG0 NEW

1000 REM DATAS

1001 DATA1Z0,169,92,141,20,3,169,192,141
,21,3,88,169,0,141,33,208,149,7,141

1002 DATA134,2,169,0,133,251,149,160,133
»252,160,0,177,251 ,145,251, 200,208

1003 DATAZ49,230,252,165,252,201,192,208
+241,1469,0,133,251,169,224, 133,252

1004 DATA160,0,177,251,145,251,200,208,2

49,270,252, 208,245, 169 .96, 141 , 101 :

1005 DAT9233,141 200,233, 169,234, 141 ,19,

233,141,20,233,141 21,235, 169 ,B3,133

1006 DATAI,96,165,203,201,4,240,3,?6,49,

234,173%,2,8,201,0,240,58,165,43,133

1007 DATA155,165,44,133,156,160,1,177,15
5,240,23,160,0, 165, 155, 133 158, 185

1008 DATA1S6,133,159,177, 1q5 170, 200,177
2155, 134,155, 133,154,764, 115 192 160

1009 DATA2,177,158,24,105,10,141,234,7,2

00,177,158,105,0,141,235,7,76,176

1010 DATA192,169,10,141,234,7,169,0,141,

235,7,165,45,56,233,2,133,169,133

1011 DATA1A7,165,46,233,0,133,170,133%,16

8,16?,40,141,‘¢b 7,162 24,169,192

1012 DATALE3,251,169,7,133,252,160,0,177

,251g200,201,32,208,25,192,40,208

1013 DATAZ45,224,0,240,17,202, 165,251 ,56
,233,40,133,251,145,252,233,0,133

1014 DﬂTREu_,7&,208,1?2,224,0,208,17,192

,840,240,7,232,142,60,%,76,11,193,142

" 1034 DATA193,173,63,_,205 236,7 zas,a,76

1015 DATALD,3,74,11,193,237,142,460,3, 1462
oGy 144,c1,q,134,&51 134,158,134,155

1016 DATA162,4,134,252,134,159,169,21&,1
I35,156,169,16,141 ,66,3,169,0,141 ,67

1017 DATA3,168,170,142,62,3,140,463,3,141
264,3,32,49,195,32,210,194,32,17,195

1018 DATA3ZZ,75,195,32,17,195,32,54,195,3
2,207.194,149,0,141 +67,3,174,61,3

1019 DATAZS& ao 3,208, 3,76,133, 194,150,0
,177,251,200,201,32,298,10,1?2,40

1020 DATAZO0B,245,32,193,194,746,115,193,3
2,193,194,76,153,193,32,49,195, 32

1021 DATAZ10,194,32,227,194,165,158,24, 1
05,40,133,158,165,159,105,0,133,159
1022 DATALLS,155,24,105,40,133,155,165,1
56,105,0,133,156,76,74,193,32,49,155
1023 DATA3Z2,210,194,32,17,195,172,463,3,1
77,158,141,62,3,201,32,208,3,75,202

1024 DATA193,177,155,41,15,205,66,3,240,
16,141 ,66,3,32,44,195,160,0,145,167

1025 DATA32,220,194,238,64,3,173,62,3,17
0416,3,76,239,193,173,47,3,201,0,240
1026 DATAL7 ,16%,0,141,467,3,169,186,140,0
,145,167,32,220,194,238,64,3,138,76

1027 DATA10,194,173,67,3,201,1,240,17,16
Fe1,141,67,3,16%9,18,160,0,145, 167

1028 DATA3Z,220,194,238,44,3,138,41,127,
32,27,195,160,0,145,167,32,220,194

1029 DATAZ238,64,3,238,63,3,173,61,3,201,
25,208,5,169,39,141,2346,7,173,64,3

1030 DATAZ01,60,176,3,76,119,194,173,63,
3,205,236,7,240,17,169,0,141 ,64,3

1031 DﬁTA32,17,195,¢¥,64 195,32,227,194,
76,153,193,169,0,141,64,3, 141 a3 3

1032 DATAi&S,158,24,105,40,133,158,165,1
59,105,0,133, 159, 145, 155,24, 105, 40

1033 DATAL133,155,165,156,105,0,133,156,3
2,17,195,32,64,195,32,227,194,76,74

273,194,76,162,193,173,61,3, 201 25

1035 DATAZOB,1G,173,231,7,201,32,249,3,3
2,93,195,16%,0,1468,145,1&9,200, 145

1036 DATA169,165,167,24,105,2,133,45,165
»168,105,0,133,446,169,49,141,20,3

1037 DATA149,234,141,21,3,169,6,141,33,2
98,169,55,133,1,7&,49,¢w4 238 61 3

1038 DATA1&5,251,24,105,40, 133 251 ,165,2
52,105,0,133,252,96,160,0,169,153

1039 DATA145,167,32,220,194,96,230,167,2
0B,2,230,168,%6,160,0,152,145 167

1040 DATAZZ,220,194. 145, 167,145,169 ,200,
165,168, 145, 169,200,173, 234, 7,145

1041 DATAl&?,EOQ,173,235,7,145,16?,165,1
67 ,135,169,165,168,133,170,238,234

1042 DATA7,208,3,238,235,7,%6,140,0,149,
34,145,167,32,220,194,96,153,215,41

1047 DATAGE 1 64215,36,215,1&,2,9,128,112,
2,9,64,9&,170,189,205,195,96,234,1&5
1044 DATA167,24,105,4,13%,167,1465,148,10
S,0,133,168,96,234,169,59,160,0,145
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1045 DATALST7,32,220,194,96,234,169,147,1
60,0,145,167,32,220,194,1469,19,145

1044 DATA147,32,220,194,96,234,162,0,142
262,3,162,2,142,237,7,174,562,3,224

1047 DATAZ,208,1,94,234,32,49,155,1469,15
1,160,0,145,167,32,220,194,174,237

1048 DATA7,189,219,195,240,9,145,147 ,32,
220,194,232,76,128,195,169,44, 14J

1049 DATA1&7,32,220,194, 173 62 3,240,9,1

73,231,719,41,15,168,76,167,195,173
1050 DATAZI1,7,168,32,142, 179,32,221,189
,162,1,140,0,189,0,1,240, 9,232,145

1051 DATA167.3F,220,194,76. 177,195,238, 6
2,3,32,227,i%4,162,7,183,237,7,76
1052 DATALQ4,195,144,5,28,15%9,156,30,31,
158,12%,14%,150,151,152, 153, 154,155

1053 DATAS0,48,50,51,0,53,54,50,57,53,0

werkstatt_

DATAGENERATOR fur

Commodore 64

Datagenerator ist ein sehr komfortables
Anwendungsprogramm, daBl es seinen
Benutzemn erlaubt, Maschinenprogram-
me, Sprites, Zeichensdtze etc. in Datas zu

generieren. Falls der Speicher gerade ein stehen.

Basicprogramm enthélt, werden die Data-
zeilen direkt hinten angehangt. Man um-
geht auf diese Weise Probleme, die mit
dem Befehl ,Merge” in Zusammenhang

Das Programm ist ab 49152 (8C000) ab-
gelegt und wird mit einem weiteren SYS
aufgerufen. '

Syntax:

SYS 49152 Anfangsadresse, Endadresse

100 BEM 35035556 % 3526 0 5 8 5 33 %
110 REM »x%# %
120 REM #x% DATA GENERATOR #*#*x
130 REM %% E X
140 REM ##% MIT ERWEITERTEM *xx
150 REM ##% R
140 REM *## 5¥YS EBEFEHL Py rs
170 REM *%% %
180 REM *%*x DEZEMBER 19784 w#%
120 REM *#% * %
200 REM *%x BY XK
210 REM *#% HEK
220 REM #x% ANDREAS  WEHNER ##%
230 REM ®%% K
240 REM x%x% ERHARD TYART ##%
1 250 HKEM *xx XK
260 REM #x# T
270 REM *#% W%
280 REM 355335 3 3 35 5 36 3635 36963 8 % 5 % %
290 PRINTYLM DATAS MIT SY549152 , ANFANGSH

DR. ,ENDADR.

300 FORX=491

Gz NEXT _

310 : IFW< »55649THENFRINT "), FEHLER IN DAT

AB" : END

320 PRINTE DATAS OK"

330 DATAZZR,128,193,165,170,197,168,740,5
,176,14,74 7~,178 165,169,197 ,167

340 DATAZOH, ,76,72,178, 144,451 173,2,8,

201 ,G,240, JB 165,83 13315

IS0 DATALGS, A4, 133, 156, 160 1,177,155, 240
,23,160,0, 165,155,133, 158, 165,156

360 DﬁTﬁqu,lﬁ? 177,155, 170,200,177 155,
134,15%,133,156,76, A0 L1972, 160,2,177

370 DATALSE,24,105.10,141,234 7,200,177,
158,108,0,141,235,7,76,100,192

380 DATAIL9,10,141,254,7,169,0,141,235,7

GENERIEREN"
SZTO49567 : READR: W=W+0: FOKEX

L 169,0,168,145 2dh,230,252;208,2

,165,45,56,233%,2,133,250,133

3590 DATAZEZ,145,46,233,0,133,251,133,253
,169,0,141,233,7,165 25L,24 105

400 DATA4 i3 252 165,253,105,0,133,253,
160,0,169, 131 i45,252,230,252,208

410 DATAZ,230,253,169,18,133,2,160,0,177
,167,230,167 ,208,2,230, 168, 433

420 DATA186,132,181,37,48,193,140,0,189,

a,1,145,252,230,252,208,2,230

430 DATAZSZ,202,16,242,198,2,1565,148,197
,170,208,14,165,167,197,169,208,8

440 DATA169,1,141,233,7,76,225,192,165,2
280,15, 169, 44,1600, 145,252

450 DATAZ30,252,708 2 ,230,253,76,151,192

460 DATAZZO , 253, 165,252,145, 250,200, 165,
253,145,250,200,173,234,7,145,250,20&
470 DATA173,235,7,145,250,165,252,133,25
0,165,25%,1332,251,173,233,7,208,11

480 DATAZ3IR,2348,7.,208,%,238, 235,776,122
L 192,254,169 ,0, 168, 145, 250, 200

490 DATALAS,250, 165 ,252,24,105,2,133,45,
165,753,105,0,133,46,96,169,0

S00 DATALEZ, 2,157, 10,2,202,16,750,162,15
+6,180,38,181,248,160,2,185

510 DATA10,2,121,10,2,153,10,2,136,16,24
4,702 ,16,234,216,162,5,32

520 DATAL09,193,9,48,157,0,1,202,16,24%,
162,4,189,0,1,201, 48,208

530 DATAZ, 202,208,246 , 96,169, 16,14,12,2,
46,11,2,46,10,2,42,144

540 DATAR44,96,162,0,134,182,32,253,
z2,138,173,32,247,183,166,182, 145
550 DATAZC,14%,167,165,71,149,168,232,23
D DRA 4,208,229 930, 169,208, 2, 230

S60 DATALTO.96

174,
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sere

In einer 2-teiligen Serie wer-
den wir lhnen die Tastaturver-
waltung des Commodore 64
etwas néher eridutern. Jeder
der sich bisher noch nicht mit
diesem Thema beschéftigt
hat, findet hier die genaue Be-
schreibung und Erlduterung.

In 256 ASC Il Zeichen sind 64 Steuerzei-
chen enthalten. Das Bild eines Steuerzei-
chens wird immer in Inverseform wieder-
gegeben. Nach einem PRINT-Befeh! wird
der im Steuerzeichen beinhaltete Befeh!
ausgefihrt. Mit der Tastalur kann man
Steuerzeichen schreiben und somit den
Steuerungsteil eines Programms elegant
mit einem String darstelien. Mit Hilfe von
vier Tabellen wird die komplizierte Bezie-
hung zwischen ASCH, Bildschirmcode
und Tastaturcode erklart. Tasten und Ta-
stenkombinationen, mit denen-das ge-
wiinschte  Sieuerzeichen geschrieken
werden kann, sind zusammengefaBt. Die
Tastencode-Matrix wird ausflihrlich be-
fandelt und tahellarisch dargestelit. Die
Tastaturordnung beim C-84 zusammen
mit obeneywihnten Werten in Tabellen
wiedergegeben. Mit einem Anwendungs-
beispiel von Tastatur-Code-Nummern in
einem komplizierten Programm wird der
Artikel abgeschiossen.

Versuchen Sie eine Tabelle mit Hilfe eines
kurzen Programms:

FOR 1=0 TO 255:PRINT §;CHRS(1);:NEXT

zu erstellen, Sie werden sehen, daB3 der
Drucker nicht das gewiinschte Resultat
ligfert. Auch am Bildschirm wird es nicht
richtig wiedergegeben. Ursache dafiir
sind die Steuerbefehle, die auch mit eini-

gen PRINTCHRS () ausgefinrt werden und |

keinen Zeichenabdruck hinterlassen. Dia-
se Steuerbefehle werden in Inverseform

(WeiB auf Schwarz anstatt Schwarz auf
WeiB) abgedruckt, wenn man das obige
Programm folgendermaBen modifiziert:

FOR 10 T0 255PRINT  CHRS(34)-
CHRS(I)CHRS{34)::NEXT

Dennoch werden einige CHR$( ) nicht
durch den Drucker zu bekommen sein.
Parade-Beispiet dafiir ist CHR$(13), der
unverziiglich CR (Carriage Return) aus-
fiihrt und keinen Zeichenabdruck hinter-
1ast.

7Y 70 VOWOW WO

TREEL.LLE — 1

Ao ASC BEMER
PPN REMERKUMG . 20HN FUNGE
[ 3z " Space
- 3z v1e
[ZAS- | 34 wuww
3 &Ao" Etop 25 "H*"
g nuggn 36 *F"
S5 "Hq" lkieiss Cir A
SIS 38 "&a"
T orE 39 »'"
g "W  Blck Sh+C 48 "
3 "H{" Entr Sh+C 4t "¥
18 53 Line Feed 42 "%
11 "= 43 "+
1z mge 4q »
13 77 Return 45 -0
14 "A" GrosKlein 4B " F
15 "=\ g7 Mo
15 "8 48 ‘a*
17 = Cur —unter 49 "1®
13 ® RVYS-on se "a®
iq "= Home 51 3"
20 7 el S2 "4
21 "o~ ) 53 "a*"
[EFaa i 54 "6"
23 "®| 33 "7
=4 "B =E g
2= '@ 5¢ *g"
28 '@ 58 =t
eV "R 39 5"
28 "d@" fot s@ "o
29 @ Cur-recht 61 *="
38 @' Grn ga v
31 @& Blau 83 »7"

ASC
ZLHM

E%
BT
a1=]
67
(=323
59
78
¥l
e
T3
T4
Ta
7E
Y

TE
T=
a8
21

=

0
n

vl A U]
W~ m B

W oW W
i e

[ I SRV

Wm0 W

0~ m

b e
R m oW
W e 3w

184
185
18E
a2y

iog "

184
i@
11t
11z
113
114

-

118
Iy
118
119
12a
[ 5=

o

L

3
v
ne o
ngw
N B
ngn
g
np
nyw
ugm
[l
wyow
M
Hp v
e on
ey
PR
e

Hz H

»

g
oy "

Hgn
bogn

ny
np
HE
nEy
nE
=gl
el
HHw
nyw
uyu
o
i,

Hp
Bpgn
neyn
=]
apgn
LE=X]
e ol
wipgn
"’nj a
#ign
e n
noyn

BEMERKUING

ASC
ZCHM
teg vz
123 4"
124 g
1gs v
126 "R"
127 Ny
12z @
-
138 "g°
12t 7A
13z g
133 @
LIRS &
135 g
136 3"
137 48"
138 "wr
123 "R
198 oy
141 7@
tag " E"
193 “g@"
194 g
tas g
196 '@
147 g
1as g
143 v
iSe rE
151 @
1e2 vge
155 @
15 wogn
LSS g
156 @
157 e
158 A
158 "R
1Eg v
161 g "
B2 "ot
tEE
leg v _»
pes e e
186 g
187 " op
1ER 7 h
15a ngn
tre @ g
171 "
172 4 gt
173 o e
179 #qv
17s
i7E "
1FF man
1ve tr
17a nq

BEMERKUMG

Lrange

Load+Run

Fri-Taste-1
Fn-Taste-=
Fn-Taste-5
Frr—Taste -
Fri-Taszte -
Fn-Taste-4
Frn-Taste-6
Fri-Taste-o
Sh+Return

Gr - Grafic

(A

m

Schuwarz
Cur —haoch
RYZ-—of f
ClroHome
Inzerxt
Eraun
B=ll Rot
Gr sy -1
Grau -2
hell Grn
hell Blau
Grau-3
Yiclett
Cur-1inks
Gelt

Cwan

Sh+Grace
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Fi

ASC 2 ASC
ZCHM % ZCHM  BEMERKUNG

1g@ | ﬁ g18 "z
Iet ﬂl ” m El‘a ll+|l
182 ° 1 220 g
1g3 v zay v
164 v gee "y
185 n -IE 223 " &‘.IJ
186 v z24 » v Sh+Gpace
187 "p* 285 8"
18g » e EES H-ll
189 4o gEy *
193 nmn EEB ll“'l
191 R arg " "
IBE [’} EBB “ﬁ"
193 "R" by
184 "B* 238w
185 "¢” 233 “g"
186 "D" A
197 "g" 235 "
198 "F R
199 "G" Sy
@@ "H" 238 tq#
g@t "1” 233 .0
2oz "I i
203 K" s N
284 “L” =
205 "M" LR
Z06 “ne add M "
a7 g 245 "1"
cog e Sl
eng a" g4y b=
El@ HRII 848 LLE 1)
211 "s° CEER
g1z "T" S
213 "u" 251 "a”
Elq tavu 252 L4
215 2 @53 4
216 "x" Sy
217 #Pyn 255 "w"

Ein Blick in die Tabelle 1 zeigt, daB ein
Steuerzeichen genau die Inverseform des
rechtstehenden Zeichens hat. Diese Ta-
belle ist so konzipiert. Genaue Betrach-
tung 148t erkennen, daB die Steuerzeichen
den ASCil-Wert haben, der genau um 64
kleiner als die ASCil-Werte ihrer rechtste-
henden Zeichen sind. Folgenderweise
kann man es nachpriifen:

A$="thr Zeichen”
PRINTCHR$(ASC("A$")-64) .

Somit kGnnen sie alle Steuerzeichen nach
der Tabelle darstellen. Man kann es so er-
klidren, daB Hexa-Ausdruck von 64 (dezi-
mal) 40ist (und bindre Form 0100 0000).
Durch L&schen des 6. Bits wandein Sieein

normales Zeichen in Steuerzeichen um,
sofern der ASCII-Wert in seinem Bereich
liegt (0 bis 31 und 128 bis 159).

Beim Abtippen eines Programms aus ei-
ner Zeitschrift oder eines Standard Bu-
ches, hat woh! jeder die Erfahrung ge-
macht, daBl es {iber die Tastatur nicht so
leicht ist, weil es selten ein Programm gibt,

da® ohne Steuerzeichen geschrieben |

wird.

Besonders haufig gebraucht werden die
CRSR- & CLR-Zeichen, um die Bild-
schirmausgabe zu positionieren. Farbzei-
chen sind auch nicht seiten. Diese Zeichen

' habe ich in der Tabelle mit Bemerkungen

versehen.

Viele der Steuerzeichen sind aber ohne
Bemerkung, da sie zur Steuerung von Pe-
ripherigeraten (z.B. Drucker) festgelegt
sind. Sie sind wiederum von Geréat zu Ge-
rat unterschiedlich, so daB keine allge-
meine Bemerkung méglich ist. Eins ist
aber kiar, auch wenn im Handbuch
PRINTCHR$( ) vorgeschlagen wird, kann
PRINT"#“ geschrieben werden, wobei #
das entsprechende Steuerzeichen bedeu-
tel. :

Ein Beispiel:

Zur Breitschrift im- VC-1526 muB man
CHR$(1) vor dem abzudruckenden String
angeben. Ich benutze Inverse von "a” als
erstes Zeichen im String. Dieses Zeichen
wird nicht abgedruckt, aber der Rest die-
ses Strings wird in Breitschrift geschrie-
ben. Der Drucker befolgt den im Steuer-
zeichen beinhalteten Befehl.

_serie
Druckerinterface fiir
C-64/C-128 jetzt

mit 8 KByte
Pufferspeicher

Das neue Druckerinterface Typ 92008/G -

stellt eine deutliche Weiterentwicklung
des bewahrten Typs 92000/G dar. Dieses
Interface bietet dem Anwender einen
8KByte fassenden Pufferspeicher, 1:1 Gra-
fikaufidsung in Verbindung mit FX80-
kompatiblen Druckern. Das Interface ist
perfekt geeignet, alle géngigen Drucker
(mit Centronic-Schnittstele) 100% kom-
patibel an den C-64/C-128 anzuschlie-
Ben.

Es ist in der Lage, den gleichen Zeichen-
satz wie der Originaldrucker auszudruk-
ken und reagiert auf alle Befehle gleich.
Deutsche Umlaute kiinnen ohne Probleme
gedruckt werden. Das Gerat ist zu allen
gangigen Programmen volistandig kom-
patibel.

Fiir die Anwender des Interfaces Typ
92000G gibt es ein besonderes Bonbon.
Diese haben namlich die Moglichkeit, bei
giner einmaligen Zahlung van 114,— DM
{zzgl. Versandkosten) und Einsendung
des ,alten” Interfaces auf das Neue umzu-

steigen. Bei Erstkaufern betragt der ei-‘

gentliche Kaufprei§ 278,-- DM.

Gesehen bei: Wiesemann Mikrocomputertech-
nik, Wuppertal '
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kurs

Der Befehl ,EOA” verkniipft den Inhalt des Akkumulators mit dem Inhalt der adressier- 76543210

ten Speicherstelle. Das Ergebnis der Verkniipfung wird im Akkumulator abgelegt. Auf NV BDIZC

diese Art lassen sich bestimmte Bit's umkehren. x—;m

HEX Adressierung _ Bytes Syntax -

41 Indirekt, vor-indiziert mit X 2 EOR (addrX)

45 Nuli-Seite {direkt) 2 ECR addr Beispiel: LDA #%711001111

49 Unmittelhar pi EOR #data EOR #%00110000

4D Absolut (direkt) 3 EOQR addr ‘Ergebnis = 11111111
51 Indirekt, nach indiziert mit Y 2 EOR (addr}Y g

55 Null-Seite indiziert mit X 2 EOR addrX ] LDA #%11111111

59 Absolut indiziert mit Y 3 EOR addrY EOR 19400110000

5D Absolut indiziert mit X 3 EOR addrX ) -Ergebnis = 11001111

_v | - .
a
Fortsetzung der alphabetischen Befehisliste
- DEX Decrement index X bei One {Dekrementiere Indexregister X um 1)
Dieser Befehl entspricht dem DEC Befehl, jedoch wird hier keing Speicherste!le sondern
das X-Register um 1 dekrementiert. : 76543210
HEX Adressierung - Bytes Syntax NV BDIZC
CA Impliziert 1 DEX X X
Beispiel: LDX #20 ;lade X-Register mit 20 LDX #20 ;lade X-Register mit 20
DEX ;dekrementiers X um 1 DEX ;dekrementiere X um 1
;Ergebnis = 19 - DEX ;dekrementiere X um 1
:Ergebnis = 18
DEY Decrement Index Y 'hy One {Bekrementiere Indexregister Y um 1)
Das indexregister Y kennt ebenfalls den Dekrementier-Befehl 76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
88 Impliziert , 1 DEY X X
Beispiel: LDY #20 ;lade Y-Register rhit 20 LDY #20 ;lade Y-Register mit 30
DEY :dekrementiere um 1 DEY :dekrementisre
;Ergebnis = 19 DEY :dekrementiere

;Ergebnis = 18

EOR ,.Exclusiv-0r* Memory with Accumulator  (Exkdusiv ODERiere Akkumulater)

in den Beispielen ist deutlich der , Umkehrungs-Effekt” der Bit's 4 und 5 zu erkennen. Durch den ersten EQR-Befehl werden die Bit's
auf 1 und durch den zweiten EOR-Befehl. wieder auf 0, gesetzt.
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ING Increment Memory by One

(Inkrementiere Speicher um 1)

Dieser Befehl inkrementiert, das bedeutet, er erniedrigt die adressierte Speicherstelle
um den Wert 1. AuBer dem Status-Register werden keine weiteren Register beeinfluBt.

HEX Adressierung Byte Synfax

E6 Null-Seite (direkt) 2 ING addr

EE Absolut (direkt) 3 INC addr

F6 Null-Seite indiziert mit x 2 INC addrx

FE Absolut indiziert mit x 3 INC addrx

Beispiele: LDA #10 lade Akku mit 10 LDA #10
STA memory ;lege Zahl in Speicher ab STA memory

INC memory ;inkrementiere

LDA memory ;lade Ergebnis in Akku

;Ergebnis = 11

76543210
NV BDIZG
X X

INC memory inkrementiere

ING memory ;inkrementiere

LDA memory ;lade Ergebnis in Akku

:Ergebnis = 12

Da der INC keine Register (Ausnahme Status) beeinfluBt, wird er oft in Schigifen als Zahler eingesetzi.

Ein Beispiel fiir eine Programmschleife:

START LDA #10  ;lade Akku mit 10
- STA memory ;lege in Speicher
LCOP INC memory ;erhdhe um 1
BNE LOOP

;ist Speicher <> 0

In dieser Schieife zihlt der Prozessor von dem Zahlenwert 10 bis zur Zaht 0. Die Zaht 0
entsteht, wenn der Wert 255 um 1 inkrementiert wird. Sofch eine Schieife kann als War-
teschleife (vergleichbar FOR-NEXT in Basic) eingesetzt werden. Jedoch sollten Sie im-
mer bedenken, daB Sie in Maschinensprache programmieren und die Schieife deshalb
entsprechend schnell abgearbeitet wird. Das Beispiel wird in wenigen Milli-Sekunden

ausgefihrt.

Da wir nun ein Stadium erreicht haben, in dem die Theorie durch Praxis ergéinzt werden sollte, woilen wir an dieser
Stelle unsere alphabetische Auflistung der Befehie unterbrechen und auf einen Assembier eingehen.

Bedienung und Syntax eines Assemblers

Die Grundstruktur eines Assemblers ha-
ben wir schon in einem der ersten Teile er-
klart, Um das Einarbeiten zu erleichtern,
beschaftigen wir uns nur mit einem As-
sembler:

PROFI-ASS von Data Becker

Wir haben uns fiir diesen Assembler ent-

schieden, da er sehr weit verbreitet, sehr
leicht zi bedienen und auch sehr giinstig
2u erwerben ist. Besitzer eines anderen
Assemblers (z. B. MAC) sollten jedoch
nicht verzagen, denn PROFI-ASS-Pro-
gramme lassen sich sehr leichtauf andere
Assembler iibertragen. Zu diesem Zweck
sollte man sich ndher mit der Dokumenta-

tion des Assemblers befassen.

PROFI-ASS gibt es inzwischen in mehre-
ren Yersionen. Wir verwenden die Version
1.1. Unsere Beispiel-Programme sind je-
doch auch auf neueren Versionen funk-
tionsfahig, da diese nur um einige Funk-
tionen erweitert wurden.

Kommandos und Hinweise zum Profi-Assembler 64:

Profi-Ass 64 ist ein komfortabler 2-Pass
6510- bzw. 6502-Assembler. Er ist voll-
kommen in Maschinensprache geschrie-
ben und belegt 4 KByte Speicherplatz ab
Adresse $3000 (36864).

Der wichtige Speicherbereich von $c000

his $cfff bleibt unbelegt und wird spéater
als Programmspeicher fiir unsere ersten
Assemblerprogramme verwendet.

Profi-Ass 64 beinhaltet keinen Texteditor.
Assembler-Quellprogramme werden ein-

- fach wie ein Basic-Programm mit Zeilen-
nummern eingegeben. Dies hat den Vor-

teil, daB Sie sich nicht an die Syntax eines
fremden Editors gewdhnen miissen’ und
lhre Konzentration auf das eigentliche Pro-
grammieren richten kBnnen.

kurs._
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kurs

P Diese Option gibt an, daB das formatierte Assemblerlisting auf dem Schirm ausgegeben wird.
P# Mit Hilfe dieser Option kann gin formatienes Assembler-Listing auf Drucker ausgegeben werden.
G Object bedeutet Objektcode-Ausgabe N
| 1] Per Objzktcode wird ab der defmlerten Speicheradresse (8=, ..) abgelegt und kann nachder Assemblierung aufgeru-
en werden

Die verschiedenen Adressierungsarten besitzen folgende Syntax:

#ausdruck unmittelbare Adressierung
ausdruck absolute oder relative Adressierung
ausdruck,x absolut x . indiziert mit x

ausdruck,y absoluty indiziert mity

(ausdruck,x} indiziert indirekte Adressierung
(ausdruck),y indirekt indizierte Adress:erung
(ausdruck) indirekte Adressierung

Erlaubte Operatoren:

+  addiert Werte ?  logisches XOR von zwei Werten

—  subtrahiert Werle > verschiebt linkes Argument um soviele Bits nach rechts,
%t multipliziert Werte wie das rechte Argument angibt

! logisches OR von zwei Werten < verschiebt linkes Argument um soviele Bits nach links,
& logisches AND von zwei Werten - wie das rechte Argument angibt.

Wichtige Pseudo-Opcodes:
SYS 36864  Start des Assemblers. Dieser Befehl muB immer am Anfang eines Assemblerlistings stehen.

&= Programmzeiger setzen. Beispiel: #8=$C000 setzt den Objektcode-Anfang auf $C000
Byte . Dieser Befeh! wird benutzt, um ein oder mehrere Bytes in den Assembler-Quelitext einzufiigen. Beispiel: .Byte $2C
WORD ?er WORD Pseudocode wird benutzt, um Zwei-Byte-Adressen im Standardformat LOW, HIGH in den Objektcode ginzy- .
iigen.
ASC Dient zum Einfiigen von Text in das Assembiérprogramm.
Beispiel: .ASC ,Test" _
END Das Kommando gibt das Ende des Assembler-Listings an und Gbergibt die Kontrolle an Basic.

APT ‘Dieser Pseudoop steht fir Option und gibt thnen die Entscheldung tiber das Assemblerfisting und den Objektcode. Die
Syntax ist fo!gende _
QFT option, eption, option . .

Einige wichtiga Optionen:

In dieser Beschreibung wurden nur die wichtigsten Kommandos und Eigenschaften besprochen. Der Profi-Assembler 64 kennt na-
tirlich eine Vielzah! weiterer Befehle, die naturlich in der Original-Dokumentation des Assemblers genau erkldrt werden.

Literatur: _ 64 Intern, Angershausen, Becker, Englisch, Gerifs, Data-Becker Buch
6502 Micrecomputer-Programmierung, Peter Heuer, Holacker Verlag 6502/65¢02, Christian Persson, Heinz Heise Verlag
6502 Programmieruny in Assembler, Lance A. Leventhal Profi-Assembler-Dokumentation, Data Becker

2
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Auch auf der System ’85 in Bayerns Metropole war ein Redak-
tionsteam des Tronic-Yerlags live dabei und berichtetin kurzen
Ziigen von den wesentlichsten Ereignissen des gesamten Mes-
segeschehens.

Renomierte Homecomputer-Hersteller waren nattirlich mit ihren Produkten verireten.

Die Systems hatte in diesem Jahr eine Zu-
wachsrate von 25% zu verzeichnen. Der
Ausstellerandrang war derartig groB, daf

“nach Auskunft der Messeleitung zahlrei-
chen Firmen keine Ausstellungsflache
mehr zu Verfiigung gestellt werden konn-
te.

Diesmal stellten 1.203 Uniernehmen aus
19 Staaten auf einer Ausstellungsflache
von rund 100.000 m2 ihre Produkte vor.
Diese Messe wandte sich schwerpunkt-
maBig an professionelle Datenverarbei-
tungs-Interessenten. So war natiirlich
auch das Angebot an Hard- und Software
fir diesen Bereich ziemlich groB. Die zahl-
~ reichen Neuvorstellungen kénnen an die-
ser Stelle nicht naher bekannt gegeben
werden, da Sie den Rahmen unseres Hef-
tes sprengen wiirden und ausschiieBlich
den Profi-Bereich betreffen.

Doch auch der Bereich Mikrocomputer
fand Berlicksichtigung: In den Ausstel-
lungshalten 21 und 22 veranstaltete man
den ,Mikrocomputer-Salon“. Dort prasen-
tierten 120 Aussteller, darunter die ge-
samten Marktfiih-
rer, ihr Angebot an
Microcomputer-.

Systemen, Hard- 3
ware und Software :
sowie Fachpubli-
kationen. Die Ini-
tiative der Messe- :
leitung  wandte 3
sich vor allem an |
die Datenverarbei-
tungs-Einsteiger,

um ihnen Orientie-
rungshiifen fir die
Anwendung von
Microcomputersy-

stemen in Beruf, Aushildung und daheim
ZU geben.

Ein Schwerpunkt innerhalb des Mikro-
computerbereichs bildete das Thema
,Der Computerin der Schule”. Gerade das
Bundesiand Bayern versucht in letzter
Zeit, den Computer verstarktim Unterricht
7u beriicksichtigen und dies sowohl in der
Haupt- als auch in der Realschule und auf
dem Gymnasium.

Die Systems "85 muB als Messe fiir den
professionellen Computerbereich angese-
hen werden. Diese Tatsache ist allein
schon aus der Art der Zusammensetzung
des Messepublikums erkldrbar. Denn der
junge Messebesucher, zwischen 14 und
25 war in Miinchen kaum anzutreffen.

Auch Commodore prasentierte sich mit einer gréBeren Ausstellungsfidche.
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Es gibt ein Problem, das alien Hackern bekannt
ist: Man sieht irgendwo ein supertolles Pro-
gramm, tippt es in mehridgiger miikevolier Ar-
beit ein, driickt auf RUN und nichts funktioniert.
Was bleibt, ist die Fehlersuche; bei ein paar
hundert Programmzeiien isl das aber leichter
gesagt als getan. Da bleiht einem nichis anderes

iibrig, als Zeile fiir Zeile auf Tippfehler zu diber-
priifen.

Um unseren Lesern diese Arbeit zu ersparen,
hat unsere Programmierabteilung einen Gheck-
summer entwickell. Dieser wird mit dem Befehl
MERGE an das zu priifends Programm ange-
hingt und ermittelt jeweils fiir zwei Zeilen eine

Prifsumme. Durch Vergleichen dieser Zeilen-
summen mit den Werten, die wir 2u jedem Pro-
gramm abdrucken, Iaft sich auf recht schnelle
und einfache Art die fehlerhafte Zeile finden.
Wir glauben, da8 dieser Service allen Lesern ei-
nen wesentlichen Vorteil in die , Hackerstuben”
bringt.

CHECKSUMMER1.0 CPC

CHECKSUMMER 1.0 CPC, so haben wir
unser Priifprogramm genannt, ist fir den
CPC 464/664 entwickelf worden. Eine
C64/CG16 und VC20 Version ist in Planung
und wird in einem der nédchsten Hefte vor-
gestellt.

Wie funktioniert unser Checksummer?
Tippen Sie zundchst das Programm in lh-
ren Computer ein. Bei der Eingabe ist zu
beachten, da8 auch alle Zwischenrdume
(Leerzeichen} mit dem Listing tberein-
stimmen. Die REM-Zeilen miissen eben-
falls mitlibernommen werden.

Sichern Sie das Programm auf KASSETTE ader
Diskette bevor Sie es starten!

Nachdem Sie es gespeichert haben, akti-
vieren Sie das Programm mit ,RUN
65200“. Es erscheint die Meldung:
CHECKSUMMER AKTIV FUNKTIONSTA-
STE 0. Dies bedeutet, wenn Sie die Taste 0
des Zehnerblocks betdtigen, wird der
Checksummer aufgerufen. Wird diese Ta-
ste betatigt, ohne daB sich ein zu prifen-
des zweites Programm im Speicher befin-
det, testet sich der Checksummer selbst.
Solite am Schiuf} dieses Selbsttestes ¢in
Signal erttinen, befindet sich noch ein
Tippfehler im Programm. Sie soliten in

diesem Fall die auf dem Schirm ausgege-
benen Checksummen mit den hier abge-
druckten Summen vergleichen und so
den Fehler lokalisieren. Wenn das Pro-
gramm iiberhaupt nicht richtig arbeiten
will, haben Sie einen so gravierenden
Tippfehler gemacht, daB es nicht mehr in
der Lage ist, sich selbst zu iiberpriifen. In
diesem Falle miissen Sie wohl auf die ge-
wohnte Art die Fehler selbst suchen.
Haben Sie alle Fehler beseitigt, daB so-
woh! die Zeilen- als auch die Gesamtsum-
me mit den Angaben hier im Heft {iberein-
stimmt, entfernen Sie die Zeilen 65500 bis
65530 (mit DELETE 65500-) um den
Selbsttest auszuschalten.

Speichern Sie das Programm jefzt mit
dem Befehl SAVE “CHECKV1“ A auf Kas-
sette oder Diskette ab. Nur so kdnnen Sie
es spater mit Merge an lhre Programme
anhangen.

Wie benutzt man den Checksummer?

Wenn Sie ein Programm mit CHECK diber-
priifen wollen, laden Sie zunachst das zu
priifende Programm (wenn Sie’s nicht oh-
nehin schon im Speicher haben), dann
geben Sie dén Befehl MERGE “CHECKV1“
um das Prifprogramm anzuhdngen.

Wichtig ist, dal das zu priifende Pro-
gramm keine Zeilennummer besitzt, die
groBer als 65199 ist. Jetzt aktivieren Sie
den Checksummer mit RUN 65200. Nun
kann jederzeit die Priifung mit der Funk-
tionstaste 0 aufgerufen werden. Verglei-
chen Sie jewsils die im Heft abgedruckten
Priifsummen mit denen, die thr Programm
ausgibt.

Falls Sie einmal einen Fehier feststellen,
miissen Sie nicht das Programm neu fa-
den, sondern kdnnen ihn normal berichti-
gen und dann wieder mit der Funktionsta-
ste O das Check-Programm starlen.
Mochten Sie den Checksummer loschen,
geben Sie einfach den Befeh! DELETE
65200-ein.

Anmerkung zu Checksummer 1.0 CPC:
GroB-Kleinschreibung beachten!
Leerzeichen innerhalb einer Zeile miissen
dem ORIGINAL-Listing entsprechen!

t eerzeichen am Ende einer Zeile werden
ignoriert! :

Umgewandelte TOOKEN werden automa-
tisch in den Ursprungswert zuriickgesetzt!
REM-Zeilen miissen eingegeben werden!

&5200 ### Tronic CPL Checksummsr ##%
65210 '##% Autor Frank Brall 1985 #%#*
65220 ~ VERSIDON 1.0

&£5230 KEY 128,"45530 REM TRONIC"+CHR$(13
}+Trun ASZS0Y4+CHRS(13)

65240 PRINT:FRINT"CHECKSUMMER AKTIV FUN
KTIONSTASTE O":PRINT:ERND

652580 CLS:PRINT"Tronic—Verlag Checksumme
r Version 1.0" '

65260 PRINT:PRINT:PRINTIPRINT"<B>ILDSCHI .
RM <D>RUCKER"

65270 E$=INKEY$:E¥=LOWERS$ (E$) 1 IF E$="" T
HEN &5270

652B0 IF E#="b" THEN a=0:G0TO &3310
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&5290 IF E#="d"
&5300 GOTO &5200
65310 APRESS=3481GCHECK=03 CLS:PRINT#A,"C
HECK V1:PRUEFSUMMEN: "z PRINT#A: PRINT#A,"2
EILENNR.: SUMMEN"

65320 LAENBE={PEEK (ADREES+1) #254) +PEEK (A
DRESS)

45330 ZINUM= (PEEK {ADRESS+3) #254) +PEEK (ADR
ESS5+2)

&5340 IF ZINUM=45200 THEN IF F=0 THEN 454
80 ELSE PRINT #A,; USING "####é"3 INUMIg:P
RINT#A, " - T3 IPRINT#A, " "3 : PRINT #A,
USING "#édafd" 3 ZCHECK: F=0: BOTO &5480
&5350 IF ZINUM=45500 THEN &35510

&5360 ZCHECK=0:FOR I=0 T |LAENGE-&

65370 WERT=PEEK ( I+ADRESS+4)

THEN a=8:G0TO &5310

programme.

&5420 IF F=0 THEN ZCHECK1=ZCHECK:ZNUM1=Z
NUM: ADRESS=ADRESS+LAENGE: F=1: B0TO &5320
65430 F=03 ZNUM2=ZNUM

465440 PRINT #A,USING "#ﬁ###";ZNUMigzPRIN
TH#HA,"~"31PRINT #A,USING "###4##" s INUMZ; 1P
RINT#A,“I";:PRINT #A,USING "######" ;s ICHE
CK+ZCHECK1

45450 BCHECK=GCHECK+ZCHECK+ZCHECK:

654860 IF GCHECK »65535 THEN GCHECK=GCHECK
—565536: GOTO 65460

65470 ADRESS=ADRESS+LAENGE: GOTO 465320
65480 PRINT#A, ¥ ol

-

&5490 PRINT #a,"GESAMTCHECKSUMME::
K

&3500 BCHECK=0: A=0aFPRINT#A:PRINT#A,

“GCHEC

"EHEC

45380 IF WERT =32 THEN &5410 KSUMMER SELBSTTEST !":B0TO &53&0
65390 ZCHECK=ZCHECK+WERT+{I*WERT) 65510 IF GCHECK=62078 THEN PRINTHA,"--EN
65400 IF ZCHECK>&S535 THEN ZCHECK=ZCHECK DE-~"z END
~455361GOTO 45400 65520 FRINT "FEHLER IM CHECKSUMMER '":80
65410 NEXT I UND t,100,500
565530 REM TRONIC

CHECKSUMMER SELBSTTEST !
£5200-652101 73781 65280652901 SI556 | &5360-653703 BF147 | &45440-465450:1 1BBI2
£5220-65230: 36739 &£5300-55310: 24701 | 45380-453905 32907 | 65460-65470; 84124
65240-65250: 11826 65320-453303 43809 | £%5400-4654103 49578 | &£5480-465490: 74923
L5260-65270s 86098 65340-65350: 74115 | &5420-854301 28838 | --ENDE-~-

0 Cherry Chaps samser o s

Die beiden Cherry Chaps sind zwei auf Kir-
schen versessene Kerle, die ihren Hunger
an anderer Leute Frichte stiflen. Das ge-
falit dem Kirschenbaumbesitzer atler-
dings nicht sehr, weshalb er seine Wiese
mit den stfen Friichten vermint hat. Auf
jede Kirsche kommt eine Bombe. Die
Hauptschwierigkeit des Spiels liegt aber
darin, daB sich die Chaps in zwei verschie-
denen Spielfeldern bewegen, in denen die
Bomben undKirschen unterschiedlich po-
sitioniert sind. Man muB also schon beide
Figuren im Auge behalten, um nicht ein
Leben zu verlieren. Zu Beginn kann man
noch bequem ernten, dain jedem Feld nur
drei Kirschen liegen. Aber alle zwei Sc-
reens kommen zwei Kirschen und natiir-
lich auch zwei Bomben hinzu und die Auf-
gabe wird schwieriger. Zudem kann man
in allen Bildern mit gerader Nummer nur

an den Mauern anhalten, was wiederum
mehr Konzentration erfordert. In Level 2 ist
auch das nicht mehr maglich, da die Be-
rihrung mit.den Matern todlich ist. Dafir
gibt's aber fir jede Screen mit gerader
Nummer einen Bonus, der sich aus level-
bild/2 errechnet und der am Spielende
zum Score hinzugezahit wird. Man be-
ginnt mit drei Leben und erhdlt alle 1500
Punkte ein Freileben. Hat man geniigend
Punkte erreicht, kann man sein Gliick viel-
leicht auf einem anderen Level versuchen,
nachdem mansich in die Highscoretabel-
le. eingetragen hat. Um die Geschwindig-

keit einzustelen, driickt man den Joystick

nach links oder rechts, je nachdem ob
man schnell oder tangsam spielen mochte
(kleiner Wert - langsam; groBer Wert -
schnell). Hat man sich entschieden, so
driickt man FIRE und das Spiel beginnt.

Michte man mit der Tastatur spielen,
miissen die entsprechenden Zeilen im Li-
sting durch die in den REM-Zeilen
{10000-Prgrmende} angegebenen Zeilen
erseizt werden.

Guten Appetit
und
Hals- und Bein-
bruch!

Das Listing finden Sie auf der ndchsten Seite.
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. =0rex=05cy=0:1 mann=253

programme_

10’ FITII TR ST SIE ST LS 2N
20 . ° ##%x TWO CHERRY CHAFPS *%#%
30 © %% WRITTEN BY #%%
40 ' ®¥%x STEFAN ZLLATINTSIS #%x
S0 ' w%# ELISABETHSTR. 16 #%%
&3 wxu¥ 5138 HS-LIECK *##%
70 '  ##% FOR THE *x%
80 ' x#x BSCHNEIDER/AMETRAD #%%
Q0 " Kk CPC A444/644 ¥#%

100 7 R34 N B NI I MR R

11¢ E08UB 21460

120 “#%% INITIALISIERUNG HALPTROUTINE *#
%

130 CLS

140 runde=0

iS50 gg=0

140 score=0:bonus=0

170 bild=D

180 chap=3

190 newlive=l

200 cherryli=0rcherry2=0

210 PAPER Q3 INK 0,0: BORDER O

220 GE0SUB 1170

230 INK 1,12:INK 2,3 INK 3,9

240 WINDOW #1,1,30,1,25

250 WINDOW #0,1,40,1,25

260 GOSUB 780

270 FLOT 1000,1000,1:PEN 1:LOCATE 15,18:

PRINT CHR#(253):LOCATE 15,56:FRINT CHR$(2

53) :

280 x=224py=31Fonn=nsyy=127

250 GOSUB &&0

300 LOCATE 1,25:PRINT "Press FIRE to sta
rt u

JI10 IF JOY(0)<>146 THEN 310 ELSE LOCATE 1
g 283 PRINT" "inri=03yri

20 ‘#%% HAUPTROUTINE ### )
330 FOR pause=1 TO 180—geschw¥*20:NEXT pa
use :

340 xi=xryi=yruxl=xxtyyl=syy

350 IF bild/2=INT(bild/2) THEN IF JOY(0)
=0 THEN 350

360 IF JOY(O)Y=1 THEN wxri=Osyri=léscu=Becc
y=B:mann=233

370 IF JOY{O)=2 THEN xri=0pyri=-—=ibicx=81
cy=—24: mann=253

380 IF JOY{(O)=4 THEN wri=-l1é6iyri=Oicx=-8

rcy=-8: mann=254

390 IF JOY(O)=8 THEN wri=lsryri=0rcu=24s
cy=-8:1mann=255

A00 ctrl=TEST (xtcx y+cy)

410 ctrll=TEBT (xx+cK ,yy+cy)

420 u=M+Rrily=y+yriiti=ixririsyy=yy+yri
430 des=0

440 IF x<16 THEN x=lb:des=1

450 IF x>44B THEN x=44Bi1des=1

4460 IF ux<1é THEN xx=lé:des~=1

47C IF xx>448 THEN xx=448;des=1

480 IF yy<47 THEN yy=47:deg=2

490 IF yy>207 THEN yy=207:des=2

500 IF y<237 THEN y=23F:des=2

510 IF ¢>3283 THEN y=3B83:des=2

520 SOUND 3,240,5,13,0,0,15

S30 TAG

540 MOVE x1,y1:PRINT CHR#(32):

550 MOVE x,yaPRINT CHR#(mann)s

540 MOVE xx1,yyl:PRINT CHR$(32)}

570 MOVE ux,yy:PRINT CHR#% (mann)3

580 TAGODFF

520 IF ctrli=3 DR grad=2 AND des=1 THEN
ue=xx1yc=yy: GOSUR 1340

600 IF ctrl=3 OR grad=2 AND des=2 THEN x
c=Xtyc=yi1GBOSUB 1340

&1Q IF ctrli1=2 THEN scoresscore+lO:cherr
y2=cherry2+1:SCUND 1,100,20,0,1,1,5:G608U
B &&0

&20 IF ctrl=2 THEN score=score+iO:cherry
l=cherryl+iz:80UND 1,100,20,0,1,1,5:G0SUB
Y16

&30 IF scorer>=newlive®1S500 THEN GOSUB 1&6
70

640 IF cherryil>=runde*2+l AND cherryl>=r
unde*2+1 THEN bild=bild+l:cherryi=0:cher

ry2=0: GOSUB 7BC:G0TO 270 .
650 GOTO 330

6560 “wx#% ANZEIGE *##*

&70 PEN 1

4£80 IF scoretbonusrhscore THEN hscore=sc
ore+bonus: IF gg=0 THEN gg=1:G05UB 1840
690 IF score+bonusrdhscore THEN dhscaore=
score+bonus

700 LOCATE 32,4:FRINT USING #######"hsc
ore

710 LOCATE 32,5:PRINT USING"######%";dhs
core .
720 LOCATE 36,7:FRINT USING"###";chap
730 LOCATE 32,13:PRINT USING"###H#H###" 1 cC
are

740 LOCATE 36,17:FPRINT USING"###"tbild+1i
750 LOCATE 32,21:FPRINT USING"##48#4H#" ;bo

nus

760 LOCATE 35,25:PRINT grad;“geschw:lOC

ATE 37,25:FRINTY."

770 RETURN

780 "#un ANZEIGENFELD *#x

790 FOR ton=350 TO 150 STEFP-50

800 SOUND 2,ton,20,0,2,2

810 NEXT ton

820 CLS #1

B30 PEN 2 .

840 FOR w=2 TO 29

B30 LOCATE x,1:PRINT CHR%(247)

860 LOCATE x,12:PRINT CHR$(247)

870 LOCATE % ,24:1PRINT CHR%(247)

B8O NEXT »

890 FOR y=1 TO 24

200 LOCATE 1,y:PRINT CHR$(Z247)

910 LOCATE 30,y:PRINT CHR#$(247)

220 NEXT vy

230 LOCATE 32,2:PRINT"Highscora"

Q40 LOCATE 32,7:PRINT"Chapsz "

50 LOCATE 32,11:FRINT"Scaore:

&0 LOCATE 32,15:FRINT"Screen:

@70 LOCATE Z2,19:PRINT"Bonus: "

280 LOCATE 32,23:PRINT"Level:"®
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990 IFf bild/2=INT(bild/2) AND bild>0 THE

N runde=runde+i:bonusl=CINT(level#bild/2
} sbonus=baonus+banusi

1000 LOCATE 1,25:PRINT CHR#%#(2Z)+CHR$(1):

signi=250rsign2=249:f1=32§2=1:FOR v=1 TO
2 ° .

1010 FOR t=1 TO {(runde#l)+3

1020 »=INT {RND*28)+2

1030 y=INT (RND#10)+2

1040 x1=INT (RND*28)+2

1050 y1=INT(RND#11)+13

1040 IF TEST (x#146-8,399-y*14+8)<>0 DR TE
ETIx1#15-8,399-y1#16+8)<>0 OR x=14 AND vy
=8 OR xu=14 AND yy=20 THEN 1020

1070 PEN $1:LOCATE x,y:FRINT CHR#{signl)
1080 LOCATE x1i,yil:PRINT CHR$(signi)

1090 FEN f2:L.0CATE x,y:PRINT CHR#(sign2)
1100 LOCATE u1,y1:PRINT CHR${(sign2)

1110 NEXT t

1120 signte252:rsign2=251s§1=2p F2=3

1130 NEXT v

1140 LOCATE 25,1:PRINT CHR$(22)+CHR$(O)
1150 PEN 1

1160 RETURN

1170 ‘##»% LEVEL WAEHLEN #¥#%

11890 CLs

1190 INK 1,72INK 2,3,6:INK 3,56,3

1200 LOCATE 1,1:PEN 1:PRINT"Welchen Grad
wollen Eie wagen 7"

1210 LOCATE 1,3:PEN 2:PRINT"1 - Wand ung
sfashrlich (J0YSTICK LEFT)"

1220 LOCATE {,81FEN Z1PRINT"Z - Wand toe
dlich 1JOYSTICK RIGHT)" .

1230 IF JOY{(CG}=4 THEN grad=% ELEE IF JOY
(0= THEN grad=2 ELSE 1230

1240 CLS

1250 INK 1,9:INK 2,18

1260 LOCATE 1,131PEN 1:PRINT"Mit welcher
GCeschwindigkeit wollen 8Bie spielen (0-9
"?ll

1270 geschw=0

1280 LOCATE 1,4:PEN 2¢ PRINT geschw

1290 IF JDY(O)=4 THEN geschw=geschw-13IF
geschwd{0 THEN geschw=0

1300 IF J0Y(0)=B THEN geschw=sgeschw+leIF
geschw>? THEN geschw=%

1310 IF JOY{Qi=16 THEN level=grad#1i0+ges

chwi CLS: RETURN

1320 FOR t=1 TO 100:NEXT t

1330 GOTO 1280

1340 ‘##% CHAP VERLIEREN ###

1350 chap=chap-1

1340 SOUND 3,500,130,15,3,0,15

1370 TAG:PLOT 1000,1000,0eMOVE xc,ycePRI

NT CHR$(32)3

1380 FOR wv=1 TO 50

1390 xp=INT (RND#1&)

1300 yp=INT (RND*14)

1410 +=INT{(RND%2)+1

1420 PLOT xc+xp,yc—yp,.f

1430 NEXT v

1440 SYMBOL 248,(,0,0,0,0,0,0,0

1450 FOR t=1 TO B:a(t)=0:1NEXT t

programme._

14460 RESTORE 3I340

1470 ton=%00

1480 FOR sign=8 TO 1 STEP-1

1490 SOUND 3,ton,3,15: tnn ton+&60

1500 READ a(s:gn)

1510 SYMBOL 248,a{1),a(2),a(3),a(d),a(5)
8(&) ,a(7),a(8)

1520 PLOT 1000,1000,3:MOVE xc,yctPRINT C
HR#(248) 3

1530 FOR t=1 TO 100:NEXT t

1540 NEXT sign

1550 PLDT 1000,1000,1:MOVE xc,yc:PRINT C
HR$ {mann} §

1560 TAGOFF

1570 BGOBUR &&0

1580 IF chap=0 THEN LOCATE 10,i2:PRINT C
HR$(22) +CHR#$ (1) 1 "GAME —— OVER"4+CHR#$ (22) +
CHR#(0) t LOCATE 1,25:L0OCATE 32,13:FRINT U
SING"#######" yscore+bonus: GOSUB 1610:L0C
ATE 1,25:PRINT"Press FIRE to continue"il
F JGY(0)=16 THEN TAGOFF:GUSUR 1940:G0TO
130 ELSE 1580

1590 xri=0:yri=0:cu=01cy=0

1400 RETURN

1610 *#*#% GAME-OVER SOUND ##4#

1620 c=2:ton=500

1630 BOUND 3I,ton,10,15

1440 ton=ton+c:c=c*2

1650 IF ton>4000 THEN RETURN

16560 GOTO 1&30

14670 ‘### FREILEBEN ###

1680 newlive=neulive+l

1490 chap=chap+l

1700 LOCATE 10,12:FEN 1:PRINT CHR$(22)+B
HR$(1)+"N E W ©C H A P"+CHR$(22)+CHR$(0}
1710 FEN 2

1720 piep=10

1730 FOR t=1 TO SO

1740 piep=—-piep

1750 SOUND 1,4600+piep*INT (RND#5),10,15
1760 SOUND 2,250=-piep#*INT (RND*S5) ,10,15
1770 NEXT t

1780 LOCATE 10,12

1790 FOR +=1 TO 14

1800 FPRINT CHR&{(247);

1810 NEXT t

1820 GOSUB &40

1830 RETURN

1840 '*x# HIBHSCORE GEBROCHEN #%%

1850 LOCATE 12,123PRINT CHR¥(22)+CHR#$(1)
+9HIBHSCOREY+CHR$ (22) +CHR#$ (0)

1840 FOR t=15 TO 1 STEP -0, 25

1870 ENV 4,t,-1,2

1880 SOUND 129, INT(RND*640)+160 Oo,t,4, 6
1890 FOR v=1 TD JODs NEXT v

1200 NEXT t

1910 FOR r=12 TO 21:LOCATE r,12:PEN 2:FPR
INT CHR#(247) s NEXT r '

1920 PEN 1

1930 RETURN

1940 “%#% HIGHSCORE TABLE ##%

1950 CLS

1960 INK 1,23
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1970 =3sw=1

1980 score=sscoret+bonus

1990 FOR k=1 TO 100:a$=INKEY#:NEXT k
2000 FOR k=1 TO 15

2010 IF score<sc(k) THEN NEXT k:60TO 209
2]

2020 IF k<>15 THEN FOR z=15 TD k+i STEP-
liname¥iz)=pamef{zr—1)asc(z)agc(z-1): MEXT

z
2030 CLS

2040 PRINT"Please enter your name for th
e high seore table."

2080 LOCATE 1,3cINPUT names$ (k)

2060 IF LEN(name$(k))>30 THEN name$¥ (k)=L

EFT¥ (name¥ (k) ,3I0)

2070 sctk)-s:urn

2080 IF score>hscore THEN hs:ars-ﬁ:nrn
20%0 CLS

2100 INK 1,1:INK 2,2,11sINK 5,11,2

2110 LOCATE S,2:FRINT"D I E A USERW
AEHLTE N"

2120 FOR y=1 TO 15:PEN F:LOCATE 2,y+5:PR
INT name$(y):LOCATE 33,vy+S:FRINT USING"#
#HHH#E" s sc(y) s F=f—wrw=—w

2130 NEXT vy

2140 LOCATE 10,24:FEN 1:PRINT"Press Fire
to continue"

2150 IF JOY(0)=14& THEN RETURN ELEBE 2150
21460 ‘*%% VORBEREITUNG #*#%

2170 ENV 1,20,.1,1

2180 ENV 2,20,-1,1,10,1,1

2190 ENV 3,10,-1,5,4,1,2,6,-1,3

2200 ENT 1,20,10,1

2210 ENT 2,10,1-1!10g_1g1

2220 ENT %,10,10,1,10,-12,1

2230 ENT 4,1,10,2,1,0,2,1,-10,2,1,0,2,1,
10,2

2240 ENT -%5,1,5,1

2250 ENT &£,1,1,3,1,0,3,1,-1,3

2260 RESTORE 3320

2270 DIM sc (15} ,namaF(is)

228C FOR t=i 7D 15

© 2290 READ name#(t) ,sc(t)

2300 NEXT t .

2310 hzscore=&500

2220 dhscore=0

2330 “#%% TITELBILD ##%

23430 y=300

2350 ri=2 .

23460 MODE OrINK O,311zINK 1,9¢INK 2,28:IN

K Z3,18:INK 4,563 TNK S,3: INK &,0: INK 7,25&:
INK 8,13:ThNK 9,12:INK 10,7:INK 11,16: INK
12,6,3:IMK 13,15: INK 14, 21=INK 15 i2:PA

FER 0:BORDER 1

2370 CLS

2380 FDR w=0 TOQ &39 BTEF 4

1
2400 PLOT x,0,1:DRAW X,y

2410 NEXT »

2420 y=270

2430 FOR x=0 TO &39 STEF 4

2440 y=y+rizlF y>280 OR y<260 THEN ri=-r

2390 y=y+ri:IF y>320 OR y<280 THEN ris-r~

i

2450 PLOT %,0,3:DRAW x,y

2560 NEXT x

2470 "#¥¥% Blume *x*%

2480 SYMBOL 245,56,56,198,198,198,54,54,
0 .
2490 SYMBOL 244,0,0,40,48,16,0,0,0

2500 PRINT CHR${23)+CHR${1)

2510 TAG

2520 FOR blume=1 TO 20

2330 x=INT (RND#&235) ¢ y=INT {RND#200} +48:co
1=INT (RND%5})+7

2540 coli=INT(RND#5Y+7:1F coli=cnl THEN
2540

2550 PLOT 1000,1000,c0l sMOVE x,3v:PRINT C
HR#(245) 3+ PLOT 1000,1000,c0l1sMOVE x,y:P
RINT CHR#(244);

25360 NEXT blume

2570 TAGDOFF

2580 PRINT CHR$(23)+CHR#%(0)

2590 ORIGIN 540,350

2600 FOR j=0 TO 30 BTEP 2ix=j1y=SQR (302
=3~2)/1.10MOVE % ,~y:sDRAKW x,y,21MOVE -x,-
viDRAW ~x,yiINEXT

2610 col=j

2620 ORIGIN 400,150

2630 FOR j=0 TO 100 BTEF 2ix=ji1y=80R (100
~2-3"2) /1.1t MOVE x ,~y:1DRAW x,y,col:MOVE
=X y=y$ DRAW —x,yvINEXT

2640 IF col=4 THEN ORIBIN 250,1301cpl=S;
GOTO 2430

2650 PRINT CHR#(22)+CHR$(1)

2640 LOCATE 7,141PEN &61PRINT"Twa"

2670 LOCATE &, 171PRINT“Cherry"

2480 ct-“Chup-"ly-lz

2690 FOR =1 TQ 5

2700 y=my+i

2710 LOCATE 10+x,y3FRINT MID$(e$,x,1)
2720 NEXT x

2730 FOR y=i TO 100

2740 x=u+RND#2

27350 PLOT x,y+B80:DRAWR -10 ©;1:PLOTR 9,0
,&2PLOTR 10,0,6

2760 NEXT y

2770 FOR £=1 TOD 10

2780 PLOT x+t,y+80,1:DRAW 130+t,90,1
2790 NEXT %

2800 PLOT x+t,y+80,6.DRﬂN 130+t ,90

2810 PLOT x=,y+B8C:DRAW 130,90 '

2820 RESTORE 3310

2830 FOR t=1 70 4

2840 READ word#$

2850 FOR u=1 TO LEN{word#)

2860 LOCATE x,24:PEN 12:PRINT MID$ (word#
1% 41)250UND 1,300,%9,5,0,46:150UND 2,350,%,
5,0,6

2870 FOR g=1 TO 100=NEXT'g

2880 NEXT x

2890 FOR z=1 TO 20001NEXT z

2900 FOR g=1 TO 1¥

2910 LOCATE q,24:PEN 3: PRINT CHR¥(143):eF
OR h=1 TO S0:NEXT h,q
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2920 NEXT ¢

2930 ' ¥ ANLEITUNG #x%

2940 MODE 1

2950 BORDER O

2940 FOR t£=0 TO 3:INK t,0:NEXT &

2970 CLE #1

2980 LDCATE 13,1:PEN 1:PRINT"TWO CHERRY

CHAPS" ' -

2990 PEN 3sLDCATE 1,3

I000 PRINT"Sie haben die Aufgabe den bei

den Cherry Chaps beim Leerfressen der Ki

rechfelder zu helfen. Allerdings hat der
Kirsch- plantagenbesitzer seine Felde

r vermint. Achten Bie alsc auf die herum

liegenden Eomben - sonst haben Sie scho

n ein ieben"; '

3010 PRINT"weniger. Alle 1500 Punkte gib

ts aber @i-nen neuan Chap. Vorsicht gebo

ten ist auch bei allen Screens mit ge

rader Num— meri hisr koennen die Chaps n

aemlich nuran dar Mauer anhalten - sonst
laufen siedurch. Bei Level 2 ist auch d

as nicht"

3020 PRINT"mehr moeglich, da dis Beruehr

ung mit den Waendsn toedlich ist."

3030 PEN 1:PRINT:PRINT"Viel Spass und Gi
uaeck. "

3040 PEN 2:LOCATE 6,21:PRINT"Gespielt wi

rd mit dem Joystick"

3050 PEN isLOCATE 12,25:PRINT"Press FIRE
to play"

IS0 INK 1,31INK 2,9:INK 3,12

070 FUOR a=-2Z50 TO 250 STEFP 10

2080 ENT 4,1,10,2,1,0,2,1,-10,2,1,0,2,1,
10,2

090 SOUND 1,750-ABS(a) ,10,15,0,4

3100 SOUND 2,250-ABS(a) ,10,15,0,4

%110 BOUND 3,500+ (INT (RND#100)-50),1,10
3120 NEXT a

3130 IF JOY(0)<>1& THEN 3130

3140 ‘##% UDGE'S *xn

3150 “##%# CHAP w#%

3140 BYMBOL 255, 120,228,228,255,207,192,

230,124

2170 BYMBOL 254 ,30,37,37,250,243,3,103,48

2

3180 SYMBOL 253,126,153,153,231,153,129, -

195,124

3190 “##% CHERRY %%

3200 SyYMBOL 252,0,0,0,6,111,247,242,.94
3210 SYMBOL 251,16,24,36,32,0,b,0,0
3220 '¥x% BOMBE %#%

3230 SYMBOL 250,0,0,0,460,78,70,98,60C
X240 SYMBPOL 249,3,12,16,0,0,0,0,0

IS0 Txud KREUZ #%#*

3260 SYMBOL 248,24,24,126,126,24,24,560,1
26

3270 "x#% UMRANDLUNG #*%%

3280 SYMBROL 247,0,254,254,254,0,239,239,
239

3290 RETURN

I300 ‘%% DATAS #x¥

3Z10 DATA Written by,Stefan Zlatintsis,i
n June 1985,A11 rights reserved
2320 DATA Jerry die Katz',&3500,Rasgeier
rasieren Doris,s6000,Presst die Birne aus
4 5500, "Wer sabbert, fliegt",5000,Prince
grinct,4500,Alfred E. Neumann,4000,James
Honn jagt Dr. Njet,3500,Der Birnendieb
vom Bodensee , 3000 ,Kung Fu Mann Tschu,2350
o]
3330 DATA Albert Erdschwein,2000,Das tap
fere Schneiderlein,1500,Der Haas im Fott
41250 ,Peter auf dem Balken,1000,Simon le
coquet ,750,Dies ist nicht Platz 1,500
3340 DATA 1246,560,24,24,126,1246,24,24
10000 ~##%» AENDERUNGEN FUER CURSOR-STEUE
RUNG #*##
10010 "Zeile: Aenderung

10020 © 3I00 1 LOCATE 1,25:PRINT "Press
COPY to start”
10030 * 310 : IF inkey(9)<0 then 310 EL

SE LOCATE 1,25:PRINT"

" xri=0r yri=0: cx=0:cy=0: mann=233

10040 *© 350 : IF bild/2=INT(bild/2F THE
N IF inkey$="" than 350

10050 *© 360 & IF inkey(0)>=1 then xri=0
pyri=isecx=8scy=8:mann=253

10060 *© 370 : IF inkey(2)>=1 THEN xri=0
tyri=—162cx=B:cy=—24: mann=253

10070 * 380 = IF inkey(8)>—1 THEN xri=-
14 yri=0: cx=—8:cy=—8: mann=254

100380 * 390 : IF inkey(1)>-1 THEN xri=i
&ryri=0:cx=24:cy=—8:mann=253

10090 * 1210 : LOCATE 1,3:PEN 2:PRINT"}
- Wand ungefaehrlich {(CURSOR LEFT)"
10100 * 1220 : LOCATE 1,4:PEN 3:PRINT"Z2
- Wand toedlich (JOYSTICK RIGHT)"
10110 ¢ 1230 ¢ IF inkey(8)>-1 then grad=
1 ELSE IF inkey(1)>—-1 THEN grad=2 ELSE 1
230 '

10120 * 1290 & if inkey(8)>-1 THEN gesch
w=geschw—11IF geschw<0 THEN geschw=0Q
10130 * 1300 1 IF inkey(l)>-1 THEN gesch
w=geschw+1t IF geschw>? THEN geschw=%
10140 ' 1310 = if inkey(?)>—-1 then level
=grad*10+geschw: CLS: RETURN

10150 * 1580 : IF chap=0 THEN LOCATE 10,

12:PRINT CHR$(22)+CHR$(1})3;"GAME — OVER"
+CHR$ (22} +CHR$ (0) s LOCATE 1,25:LOCATE 32,
1Z:PRINT USING” ##H#####" 3 scoret+bonus: GOSU
B 1610:L.0CATE 1,25:PRINT"Press COPY to c
ontinue': IF inkey(?)2>=1 then ...

101560 * 2140 1 LDCATE 10,24:PEN 1:PRINT"
Fress COFY to continue"

10170 °© 2150 : IF inkey(%)>—1 THEN RETUR
N ELSE 2150 ] )

10180 * 3040_: PEN Z3LOCATE 3,21:PRINT"G
espielt wird mit den Cursor keys"

10190 ' 3050 : PEN 1:LOCATE 12,25:PRINT"
Press COPY to play"

10200 ' I130 : IF inkey(9)£{0 THEN 3130

programme.
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CHECK- V1:FPRUEFSUMMEN: 450~ 700z
: 710- 720:
ZEILENNR.: SUMMEN 730- 740:
10=- 203 41543 | 750~ T7&0:
ZTO—- 40: 41092 770~ 780
50- 601 40357 790- BOO:
70—  80: 35735 810~ 8201
20—~ 100: 3ITIL0 ‘830~ B40:
110~ 120:= 48927 850~ 8&0:
130- 140: &&75 870~ 880:
1S0—  160: 26747 820~ 003
170~ 180: 10448 F10-  F20:
190— 200: 41515 I0- 403
210- 2201 4093 F50-  S&0;:
230- 2401 9723 §70- 9BO:
250— 280: 3IL7S 920- 10002
270~ 280: 73385 1010~ 1020:
290- 3I00: 35920 1030~ 1040
310- 3203 &H0LLE 1050~ 10601
330~  I40r 45122 1070~ 10B012
350~ 3I&0: 30733 1090~ 11003
3I70— 380: 92479 1110~ 11203
390— 400: B5152 1130~ 1140:
310—~ 420: 106783 1150- 1140
A30— 440: 37828 1170- 1180
450~ 460: BO&TS 1190- 1200:
470— 4803 88401 1210~ 1220:
490- S00: BS5&21 1230- 1240
510~ 520: 45354 1250— 12601
S30- 5S40z 17389 1270- 128B0:
550~ 5601 49042 1290~ 1300
E70- 5B80: 32856 1310~ 1320:
590~ &003 B&9i4 1330~ 13401
&10- &201 91343 1350— 1340:
&30- &40: BOS7Y 1370~ 1380z
&50— &&0: 89557 1390- 1400;
&70— 6B80: 50483 - 1410~ 1420:

L7548 1430~ 14401 BA445

54461 1450—~ 1440:; 3I&6827
B7535 1470~ 1480: 244577
BYS18 1450~ 1500; S5507
145272 1910~ 1520y 9BO&D
32922 1530~ 1540: 19775
3895 15350~ 1560 61730
&758 1570- 15B0: 2951S
26443 1590~- 14600: 48721
15528 16510- 16202 32430
195065 15630— 14640 S0115
1&017 16350~ 186408 15081
246026 1670- 168035 41827

23575 1490— 1700: &2903

22135 1710- t1720%r 7584
62208 1730~ 1740: 22544
ALAST 1750~ 17&40: 74492

31571 1770~ 1780% 2417
/44724 1790~ 18003 9532
757463 1810- 18203 2530
75830 1830~ 1B40s 25730
4238 1850~ 18402 45585
{7402 1870~ 18803 IS5404
433 1890~ 19001 146900
15427 1910— 19203 1487
20674 1930- 1940¢ 18309
48243 1950~ 19402 784
A&6229 1970~ 19801 44150
51203 1990~ 2000: 39747
26714 2010~ ZUZ20x BZL3F
Q7144 2030- 20403 50710
53101 2050~ 2060r 146202
17397 2070- Z0HO1 40093
23161 2090- 21003 9319
52633 2110~ 21201 92127
25550 2130~ 2180 60710
530358 21050~ 21&01 29894

2170- 2180: 8134 2910~ 29201 13531
2190- 22001 16966 2930~ 2940: 11832
2210~ 2220: 17147 2950~ 2960: 2570B
2230- 2240: 26559 2970~ 2980 29548
2250~ 22601 12869 2990~ 3000: &34602
2270~ 2280: 22807 3010- 3020:119587
2290~ 2300: 27351 2030- 30401 &0243
2310~ 2320: 18866 3050— 30&0: 47523
2330~ 2340: 13112 3070~ 308O: 43694
2350~ 23&60c 37327 | 3090~ 3100: 3I2790
2370~ 23801 11963 3110- 31203 30379
2390~ 24001 70174 3130- 3140: 13904
2410~ 2420: 4169 2150- 3140: 42558
2430~ 24401 64898 3170~ 3180: S5993
2450~ 24501 17106 2190~ 3200: 28934
2470- 24801 30042 3210~ 3220: 15383
2490- 25001 1&297 3230~ 32401 23669
2510~ 25201 12809 3250- 3260: 25399
2530= 2540r 27960 3270- 32803 45410
2550~ 25601 39548 3290- 3I300: 6147
2570~ 25803  BO31 2310- 3320: 58558
2590- 26001 50272 3330~ 3340: 48628
2610- 26203 667% | 10000-10010: 77511
2630~ 26403 BASO8 | 10020-10030: B8O575
2650~ 26601 17224 10040-10050: 59260
2670~ 26803 274658 10060-10070: 3BO24
2650- 2700: 13194 | 100BG-10090: 59520
2710~ 27201 33116 161G0-1311G: 97252
2730- 2740r 21449 | 10120-10130; 6295
2730- 27601 42594 | 10140-10150: 46974
2770~ 2780: 53769 | 10160-10170: 127995
© 2790~ 28001 47229 | 10180-10190: 97043
2810~ 2820: 19228 | 10200~ : 31837
2830~ 2840: 10689 — -
2850~ 2860: 55759 GESAMTEHECKSUMME ¢
2870~ 28803 14534
2890~ 2900: 23622

30594

Bei vielen Programmen bestent die Not-
wendigkeit den Bildschirminhalt mit ho-
her Geschwindigkeit nach oben oder un-
ten zu scrollen. o
Um diesen Effekt zu erreichen kénnen Sie
eine Routine des Betriebssystems benut-

zen. Die Routine beginnt bei & BC4d und

erwartet, daB beim Einsprung das Regi-
ster B mit dem Wert 0 oder 1 geladen wird.
Sie werden sich sicher fragen, welche Be-
deutung Register B hat? Die Erkldrung ist
aber denkbar einfach. Bei dem Wert 1
scrollt der Bildschirm nach oben und bei
dem Wert 0 nach unten. '

‘Das Scrolling selbst wird vom Video-Pro-

zessor erledigt und die Bildschirmbewe-
gung erfolgt deshalb mit relativ hcher Ge-

sse Se wi d ilchrm a P scrolt wird?
Bildschirmscrolling in Maschinensprache ist ab sofort kein Geheimnis

mebhr.

schwindigkeit. Das abgedruckte
Beispiel zeigt auf recht beein-
druckende Art die Mdglichkeiten
des Scrollings.

Der MC-Lader kann in eigene
Programmroutinen  eingebaut
werden.

Hinweis: Das Demo-Spiel
kann nach einem Programm- |  ZEILENNR.: SUMMEN

Nein?

" MC-LADEPRDGBRAMM
"SBerolling nach oben
‘POKE &aS2b,1
‘Scrolling nach untsn
‘POKE %aS52b,0

"Aufruf mit:CALL (mc+1)

MNP UABLUN-

’

30000 MEMORY HIMEM-10
30005 mc=HIMEM: RESTORE:CLS
30010 FOR i=1 TO 7:READ a
30015 POKE (mc+i),azNEXT i

30020 DATA 6,0,205,77,188,201,201,201

CHECK V1:PRUEFSUMMEN:

1= 2z I4773
abbruch mit Mode 0:GOTO 30 S
neu gestartet werden. 7- B 770

30000-30005: 11441
30010-30015: 12587
30020~ 3 19804

Quellennachweis: Schneider Firmware Manual GESAMTCHECKSUMME: 9450
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REM ====DEMOSFIEL METEOR====
REM s om s am s m i i manmm
REM ===BY OTTFRIED=SCHMIDT==

eI RN S P
X
m
e 4

hsc=0
10 OGN EREAK GOSUR 400
z0 GOSsUB 3&60
20 sc=0
49 INK 2,1&4:BORDER O: INK ©,0
SC a=10
&0 b1=TNT{END*20) +1:bB2=INT (RND#20) +1
70 PEN Z:L0CATE bl,1:FRINT CHR&(20i):LDC
ATE bZ2Z,1:PRINT CHR$ (201}
80 PEN 1
50 IF axi¥ THEN IF JOY(O)=B THEN a~a+i
100 IF a>1 THEN IF JOY(C)=4 THEN a=a-1
110 CALL me+1 .
120 IF TEST (a®32-16,8)=2 THEN GBOTO 170
130 LOCATE a,25:1FPRINT CHR#(200)
140 SOUND 1,0,B8,3,0,0,a
150 scmgc+l
160 BGOTO &0
170 LOCATE a,25:FPRINT CHR¥(238)

180
194
200
2i0
220
230
240
250
260
270
275

FOR i={ TOD 24

INK O,24-i

INK 1,izLOCATE a,25

FRINT CHR$(238):CALL %BD1®?
SOUND 2,2,5,7,0,0,1

LOCATE a,25:PRINT CHR$ (203}
CALL &BDI9:NEXT ifINK 1,23
INK 0,0

CLS:LOCATE 1,10

PRINT sci" Funkte”
PRINT"High scare="hsc:IF hscd{sc THEN

heg=sC

280
29Q

400

300
310
320
330
340
350
380
370
380
, 48
390
400

CALL &BBO3: INPUT"NEW GAME 7 Jj/n"j;a$
IF a$="3j" THEN CLS:GO0TQ 30 ELEE GOTO

MEMORY HIMEM-10

me=HIMEM: RESTORE: MODE C:CLS

FOR i=1 TO 7:READ a

POKE (mc+i) ,azNEXT i

DATS &,0,205,77,1B88,201,201,201
RETURN

SYMBOL AFTER 199

SYMBGL 200,8,8,73,85,85,127,.127,73
SYMBOL 201,24,56,126,128,248,124,120

60TO 300
MEMORY 42291:MODE 1

programme.

ZEILENNR.: SUMMEN
1- Z: 35559
T 4: 40489
S5 & 38977
7 B: 15858
- 10: SB28

20-  30: 3810
40~  BO: 7157
80—  70:125684
BO-  90: 5510%
100~  110: 56821
126~ 130: 45981
140- 1501 17486
160- 170: 13431
180~ 190: 11391
200- 210: 15083
220- 230: 20136
240-  250: 10017
260~ 270: 12961
275~ 280: 69501
2590- 300: 28206
310-  320: 25062
330~ 34C: 42265
50— 340:  Zi11
370~  38C: 45672
390- 400: 4330

BESAMTCHECKSUMME :

I0723

An ,Compute mit .. ”

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in ,Compute mit...

Name und Adresse

verGffentlichen wir Gelegenheits- I

Tronic-Verlag

Postfach

3444 Wehretal 1 Unterschrift

Unter der Rubrik ,Kiginanzeigen®- Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen:

{1 I

Datum

anzeigen- fir Verkaufsangebote,
Kauf- und Tauschgesuche, Kon-

taktaufnahme bzw. Erfahrungs-

|
|
|

austausch usw.

Aktuell:

Jede Kleinanzeige  nur 10,- DM
Jede gewerbliche

Gelegenheitsanzeige nur 15~ DM

I
I
I
I
I
i
I
I

H (diirfen nicht unter Chiffre erschei-
: nen)

I |
|11
L]
Lt
LI 1
Unsere Preise fiir ,Kleinanzeigen®: e
Ll
L1 ]
Ll
L1

Eine Verdffentlichung erfolgt nur

|
I
I
I
|
I
I
L
I
I

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

L1 I
[ 11| I |
L1 L1 I I
1t I I
I | I
[ I |
[ 11 I |
I I I
[ I I
b L] I I

L
I

1
!
I
||
L.l
|1
[ |
||
[ 1
| 1

I
I
I
!
|
I
I
I
|
|

1
I
|

I
I
I
I
I
I
!
I
I
|

L
-
| |
[ |
|
| |
||
[ |
i
!

|
I
I
[
I
I
I
|
]
L

J
J
|
|
|
|
J

gegen Vorkasse!

ul Kleinanzeigen jeizt
noch preiswerter

suche (' Software
biete an  Software

suche () Hardware

biete an > Hardware

Zutreffendes ankreuzen

> Tausch

 Kontakte

7 Versch.
0 Chiffre

Compube mib

5l



einzeien einzeien " Klinaig ' *

Biete Hardware

Matrix-Drucker: Seikosha 6P500 CPC DM
300/ Elekiron. Schreibmasch.: Sigma SH
8000 MP mit Display DM 200/Elektr.
Schreibmasch.: Olympia DM 100

Kiaus Bariram, kfm. Biro

Haardwaldstr. 1-7, 6000 Frankfurt 71,
Tel.069/6702230.

* % % Verkaufe Schneider CPC 664 % % w
(2 Monate alt) mit viel Software und Blichern
fiir DM 1300,— wegen Systemwechsel.
Eduard Wiedemann juri. ab 18 Uhr {07042/
21682)

A S S A B A B RS REREEEEE R
SCHNEIDER CPC 464/664
Univers. Ein/Ausgabe-interface 32 Bit
TTL. Zum Anschil. vielseit. Hardware a.
CPC. z. B. A/DWandler, Relais, Robeter,
Schui-Eisenbahn-Discoetectr. od,
M&L. Zubehdr. Ausf. Bedien.-Ani. Eig-
nes Netziteil. Programmierb. in Basic
od. Asemml. Interupttaugl* DM 198
EFPROMPROGRAMMIERGERAT an E/
A-Interface anschlieBb. f. 2716-27128,
2518-2564 m, komfort. Bedienersoftw,
28pol. Textoolsock. vorber. §. 272586,
Maschinenspr.-Monitor, Lesen, Leer.
Programm. Vergleich. v. Eprom’s * DM
178 M&L-Maximini&Lichter, Hauptstr,
% 1a, 5511 Mannebach, T. 06581/3535
LB S & & B B R R R I I IR

ISR RS B SRS S
LS RS R B RS RS SN YT

Habe efnige hundert SCIENCE-FICTION
Taschenblcher zu verkaufen. Einige billige
Raritaten im super Zustanden. Suche noch
viele SF-Blcher. Kaufe fast alles auf. Verkau-
fe C 16 + Datasette fur 110 DM. VHB,
Wolfgang Morgenthaler, Holzhauserstr, 16,
7597 Rheinau 6, Tel.: 07853/593,

1 Jabr alt; CPC 464 griin + Quen Data Druk-
ker + Joystick + 8 Blcher + Leercassetten +
Hobbit — VB 1100 DM, Tel. ab 16.30 Uhr ~
02327/35205.

W kXA TOP ANGEBOT K ¥ %
Verkaufe G 16 + Datasette + 2 neue, kaum
gebrauchte Joysticks, NP 580 DMf(ir 190 DM,
Tel. 07022/33245

W ok Ty VERKAUFE C-116 Fol R 4
v % mit Joyst. und Cassettenrekorder # %

* 57 mit drei Spielen bl 4
T & 3 Monate ait und Garantie e
e nur fir 250 DM it #r
77 % Bitte meiden bei: Lorenz Witte & i
g Eltvilter Str 2, 6229 Kiedrich bA
il el SCHNELL % iz Wi

G&S Computerservice, Rudi Guiemann u,
Dieter Schuiz, Soft- u. Hardware C-64. Unser
Angebot: Farbb. Epson 80, 801, 802 je 15,95,
Disketten 3. 50 St. 10er Box 39,50, Abdeck-
haube 12,25, tufter 37,90, Box 85 Disk. m.
Schlef 35,50, Diskettenloch. 12,95, Eprom-
brenner kp!. 159.00. D. Schulz, Funkenstr. 42,
5020 Frechen, Tel.: 02234 /57848, Katalog
kostenlos.

SCHNEIDER CPC 664 mit DISA und Farbmo-
nitor noch 3 Monate Garantie. Neupreis 1998
DM fir 1800 BM zu verkaufen. Telefon
06145/33450.

VC-20 + 3K, 16K u. 32 K + Dataseite + Joy-
stick + Spietmodul + Maschinensch 'eibkurs
+ 100 Spiele + 5 Biicher.

Angebote an A. Elfers, Hohenwedeler Weg
58, 2160 Stade.

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

Yok SENSATIONELL: Zusatzlaufwerke far
Schneider CPC-464 und CPC-664 ki
im Gehause und mit allen Kabein 5Y," /
40 Track / einseitig 549,- DM %3/ 40 Track /
einseitig 399,- DM
KDBE-COMPUTER-YERSAND, KornstraBe 28,
5800 Hagen 7, Tel. 02331/400601

Suche Hardware

?7?7?Help ???Hife ?? 2Help?27?7?
Suche dringend gebrauchten C-64 mit Flop-
py-Laufwerk.

Angebote an H. Kéastle, Marktstrafle, 3440

Eschwege oder telef. unter 05651/50685

Tausch

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

Kieinanzeigen
losen Probleme!

Fitr nur 10,- DM hilft ,Compute

mit“ allen Computer-Freaks bei

der

@ Beschaffung von Hard- und
Software

® Verkauf von Hard- und Soft-
ware

® Tauschaktion usw.

Senden Sie ihren Kleinanzeigen-
auftrag noch heute ein und lthre
Angelegenkeit erreicht eine
Vielzahl von Lesern.

Verschiedenes

VERKAUFE meine Anleitung zum Flug sim. I,
38 Seiten + 4 Flugkarten DIN A 3 fir nur 10,~
DM von Dieter Will, {tsahl 13, 2350 Neumin-
ster, Tel. 04321/ 31711

B Schneider CPC 464/664/6128 I
Wir retten alle durch ERA geléischten
| Programmfiles scfern diese nicht
durch neue Oberschrieben wurden.
Diskette und DM 5,~ (Schein) einsen-
den an DATA-AID, Bahnhofstr. 42,
] 5042 Erftstadt 1

An alle schreibfaulen CPC-Fans! Tippe flir
2 Pf pro Zeile Ihre Programme ab. Zeitschr.
verhanden. Listings od. Anfragen an: E.
Dreesen, Postfach 1220, 4132 Kamp-L.intfort,

Tel. 02842/81197.

% Kleinanzeigen

% Kleinanzeigen

* 'Kleinanzeien

*

092
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M

Sﬁche Software

Commodore 64 - Commodore 64 - Commo
Suche dringend Programme aller Art (Spiele,
Anw. Adventure usw). Habe selber Pro-
gramme fur den C 64. Biete auferdem mas-
senhaft Pokes fur C-84 Programme an (bil-
lig)!tt Werverschenkt oderverkauft sehr glin-
stig ¢ 64, Zubehdr, Drucker? Listen, Ange-
bote, Listanfragen: D. Scheifgen, postlg. 53,
Bonn 1 (1,50 RP)

VC-20 % ACHTUNG % ACHTUNG * C-64
Wer von Euch hat ein Programm, welches er
selbst geschrieben hat.

Meldet Euch bei: Burghard Montag
Konigreicher StraBe 35, 2163 Bork,

Tel.: 04162 /16 32.

Biete an Software

VC-20 Pregramme, z. B. Boeing 727-Simula-
tor. Angebote auch Tel. 02324/61862,
sonst. geg. frankierten Umschl,, Horst Quer-
furt, Postf. 843042, 4320 Hattingen 14.

Einmalige Gelegenheit f. VC-20. Ich verk. i
org. Spielecassett. z. B. Kegeln, Luftkampt,
Ufo etc... (Preis 50,- DM} + 2 Spieihallen
Modute {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.

Verkaufe ,Labyrinth® -~ das Super Spiei fir
den C-64, Cassette nur DM 10,- in Umschlag
an W Lawnik, Neckarpromenade 8/70, 6800
Mannheim 1.

Programme fur die Arztpraxis
auf dem Schneider Computer
Privatiiquidation - Leistung-Statistik

Abrechnung-Unterstitzung

info bei: Fa. EFFEKTA

Am Wiggert 9¢, 4500 Osnabriick
Telefon (05 41) 45918

* .

Kieinanzeigen

w

% Kiginanzeigen + Kleinanzeigen &  Kleinanzeigen *

DIE NEUSTE SOFTWARE FUR lhren C-84
gegen Unkosten abzugeben. Uber 1000
Spiele und Anwenderprogramme.

info bei: Postlagerkarte Nr. 073861 C.

5060 Beregisch Gladbach 1.

Schneider CPC 464, Verkaufe Software zu
Superpreisen. Liste gegen 80 Pfin Briefmar-
ken von Markus Munck, Akazienweg 14, 7440
Nurtingen, PS! Alles auf Cassette.

Kennen Sie schon die
tollen Weihnachisan-
gehotevon S. 31 dieser
Ausgabe?

Alle Programm-Pakete zu

o ] |||.u;
¥ rrf:{}fr';"\ &

Super-Preisen!

CPC 464 echt Astrogeil, das Superprogramm
JOYPLOTI! Sie zeichnen komforiabel mit
dem JOYSTICK oder mit der Tastatur! Nur flar
den Schneider! Nur DM 7,50 (Scheck). Thor-
‘sten Speckner, Ronhofer Weg 39, 8510
Fitrth/Bayern.

Funkfernschreibprogramm fiir CPC 464
(RTTY). Soft- und Hardware incl. Konverter,
AFSK, Festtext-Drucker und Empfangsspei-
cher. Baudot und ASCil bis 200 Bard.
Machen Sie Ihren GPC zum prof. Fernschrei-
ber. Anwendung z. B. beim Amateurfunk. Info
kostenlos bei: Stefan Peim, Soft- und Hard-

ware, Friedrichsruher Str. 32, 1000 Berlin 33,

Tel. 030/8242943.

® C-64: Superschnelle Action ]
L 1] mit Wahnsinnsgrafik + [ 1 ]
(11} Topsound 208

Kampf in fernen Galaxien! lrre Farbeffekte!
Astronaut + Battle + 3D-Fortress + Voka-
belprg. + Tips + Tricks, alle zus. auf Quali-
titscass. = 15 DM + 5 DM Porto (Schein/
V-Scheck), Lieferung in 1 Tag! C. Wurzer,
Gruntenweg 14, 8500 Nurnberg.

& % Deuts. Graph. Adventure CPC 464 # & .

Jeder Ramm mit Bild/Eing. g. Satze ,Der Weg

zur Wirklichkeit® - 42k/Spielstand spei-

chern

Scheck o. baran R. Westhoff, NeiBeweg 2-10

8264 Waldkraiburg — keine Raubkopien/
gleichzeitig Text u. Bild

% % Deuts. Graph. Adventure CPC 464 & %

%% % %% Schneider CPC % ¥ % % %
Preisgiinstige Software fur thren Schneider-
CPCG-Computer - erhalten Sie bei Friedrich
Neuper, Postfach 72, 8473 Pfreimd. Einfach
das kostenlose Info anfordern.

SCHNEIDER CPC 464: Uber 500 versch. Zei-
chen als Samimiung auf Kassette. Ansehen,
aussuchen, verwenden. Figuren, Fahrz,
Buchstaben, Zahlen usw. Jede Menge Anre-
gungen fir {hre Programme. Nur DM 20,-
(Schein/Scheck) im Brief an: J. Llers, Bek-
weiden 2, 2000 Schenefeld. Auslieferung
postwendend:

Commeodore 64, VC-20, C 16/116, Vier +
Spielpaket (5 Stiick} 19,90, Adressino 29,90,
4 KFZ-Programme ab 19,90, Biblo 29,80, Kar-
teikasten 29,90, 2. Floppyhandbuch 9,90.
Katalog gegen 80 Pf-Briefmarke. Tino Hof-
stedes, Computerservice, A. d. Windmuhle 8,
5010 Bergheim 5.

ki C 16/116 SUPERSFIELE! b 8.8 ¢
Info kostenlos bei Hannes Kaltenbach, Priel-
mayerstr. 16, 7990 Friedrichshafen 1.

Verk. 8 org. Spiele f. CPC 464 auf Cassette
sowie Schneider Tolpcaie, DM 150. Peter
Stange, In der Senke 20, 5800 Hagen, Tel.
02331/586733.

C16/C116 Superspieie! Info 1 und 2 gegen
Rickporto bei Hannes Kaltenbach, Priel-
mayerstrafe 16, 7290 Friedrichshafen 1.

*

‘Kleinanzeig

.. ./ originat Spiel auf C. nur 25,- DM

12/85
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Schneider CPC 464

Erwin, der jugendliche Held, ist in das Zauberschlof des Ma-
giers Grobius eingedrungen. Er versucht, die schiine Prinzes-
sin Isabella aus den Fangen des garstigen Zauberers zu be-
freien. Erwin muf ganz schin ,asten”, um zu der gefangenge-
haltenen Dame seines Herzens zu gefangen: er hat zehn Zim-
mer mit jeweils fiinf Schidssern zu durchgueren.

Um in das entsprechende nachste Zimmer zu kommen,
steckt er jedzn Schlissel in das magisch blinkende Schiof.
Doch Achtung: Der Zauberer ist auf der Hut, Er versucht, Er-
win den Schneid abzukaufen, indem er LLaser-Binder aus-
sendet, die der wagemutige junge Mann nur durch eine klei-

ne Licke passieren kann. Desweiteren | miteinem dieser iiblen Burschen endet fiir
hetzt er  Hilpfer” und Geister auf unseren | Erwin meist todlich! Aber nur Mut, Erwin!
Held, die ihn veriolgen und nach seinem | Du wirst die Prinzessin schon befreien!

Ein spannendes Abenteuer
I 1 fiir Erwin und
- natiirlich -
auch fiir SIE!

Hetz' die Jungs auf jhn!”

Leben trachten. Denn: Ein ZusammenstoB | Um der holden Schénheit eine Freude zu | Gemachern des Zauberschlosses.

10 L REEE R Markus Buehler W
20 TR EEE im Erb 2% L2k L
I0 T mEREY 7800 Offenburg 14 ##x#s
40

50 ' oxENd#E Garne Programmtausch xexxs
&0

70 '

BO '

FO 7 #aNE%k Titelbild #sewex

106G MODE 1:PRINT CHRS(23I)CHR$(0) : DEG: INK
0,0 INK 1,242 INK 2,1:INK 3,6:BORDER O:R
ESTORE 240

110 ° #a# Being **#*

120 MOVE 320,275

1306 FOR i=1 TD 14 :

140 DRAWR -13Q,-~15¢,2: MOVER 132,150

150 NEXT

160 MOVE 200,275

170 FOR i=1 TQ 16 .

180 DRAMR 130,-150:MOVER -138,150

190 NEXT

Verzion vom 9.46.85

200

210

230
240
250
260
270
zZ80
290
300
310
320
330
340
350
60
I70
80
390

MOVE 19G,123
FOR i=1 TO 10

220 DRAWR 59,0,3:MOVER 1B1,0:DRAWR 59,0
tMOVER ~299,-2

NEXT
DATA 10, 9,3,249,114,10,50°

DATA 10, 9,%,489,114,10,90

' Exd Kop¥ w###
FOR k=1 TD &

READ % ,yr,fa,un,yn,s,ek
GOSUB 440
NEXT

bATA 30, 30,3,450,275,4,180
DATA 1204110,1,320,275,1,180
DATA 20, 20,2,3560,320,4,180
bata 10, 10,0,347,3146,8,180
DATA. 10, 9,3,249,114,10,90
Fr=i301 am=2201pm=2240
FOR 4=1 TO 10 STEF 0.5

ORIGIN 410+§,335+3
MOVE rm*COS5{am+3) ,roeSIN(am+5}

bereiten, kann Erwin ihr noch einen
StrauB Blumen pfilicken und schenken.
Die duftenden Blumen wachsen in den

94
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400 FOR i=am+j TO em+j STEP 10

410 DRAW rm#C0OS(i) ,rm*SIN(i) ,3

A20 NEXT i,j

430 PEN 1:10CATE 10,22:PRINT “"Erwin im Z
auberschl oss"

440 PEN Z21LDCATE 9,25:FPRINT CHR$(1&4);"
i985 by Markus Buahler“

430 GOTO S20 :

460 ° ¥%% Unterprogramm Kreis %%

470 ORIGIN xn,yn

480 FOR i=0 TO ek STEP s

(1) ,yr#8IN{(i—-180) ,fa

S00 NEXT

510 RETURN

520 RUN™!"

Teil 2:

1G KEY 150,"CALL &BLOZ:rpaper O:pen l:mod
e 2:1ist"+CHR$(13)21KEY DEF &8,0,150

20 DEFINT a—z:RANDOMIZE TIME

30 ° ®##x Nur sinmal durchlaufen *exss
40 DIM sl (5} ,hue$(d) hi (11) ,nas(10) ,toda
{10} rthi {(11)=32000

SO GOSUB 2850r:B0OTD 1780

60 ° #a%%% vor jedem Spiel #xikk

70 le=5S:runde=1i1sc=0:as=0:s]l=0:PAFPER#1,1
4: L1 S:6O0TO 1490

B0 * ##x## vor jeder Runde *&¥%¥

90 GOSUR 2030:H0SUEB 2250

100 ON runde BGOSUB 2130,2140,2150,2160 2
170,2180,2190,2200,2210,2220

11¢ PEN 15|PAPER 14

120 * ###%% Spielbeginn *&%sx

130 IF tr OR (=1 AND SR¢2)<>132) THEN te
=33 80T0 1070

140 xe0=xaryal=ya

150 IF NOT INKEY(F) DR NOT INKEY(7&) DR
INT(bz/2)<>bz/2 THEN GOSUB 1240:60T0O 120
ELBE bz=0

160 IF NOT INKEY(0) DR NOT INKEY(72) TH
EN yerzye-iiri=iser=i-er

170 IF NOT INKEY(2) OR NOT INKEY(73Z) TH
EN yve=ye+liri=2:ers1-er

180 IF NOT INKEY(8) OR NOT INKEY(74) TH
EN sxe=xe-l:ri=Ziar=1l-gr

190 IF NOT INKEY(1) OR NOT INKEY(75) TH
EN xe=xe+liri=drer=i-er:IF xe=20 THEN xa
=19

200 ON TEST{(ve-1)#32+14, (25-ya) #15+4)+1
BoTO0 270,270,270,270,270,270,270,270,27
0,1070, 1070 1070 1070 850,210,210

210 DI:IF TEST((er—I)*32+1& czs—y-o:*1a
+4)=9 THEN 230

220 LDCATE xe0,ye0:PRINT CHR$(32)y

230 LOCATE xe,ye: PRINT CHR&{1590+2%(ri MO
D 2)+er)y

240 EI:=B0TO 120

250 MODE 2:PAFER O:PEN 1sINK 1,24

260 END .

227G * wwu%® FELD NICHT MOEBLICH #%%%#

490 MOVE xr#COS(i),yr*SIN{i):DRAW xr*COS

280 IF xe<>xe0 THEN xe=xe0:30T0 200

290 IF ye<>ye0 THEN yve=yvaeO:GOTO 200

300 GOTO 210

Z10 7 aRwEs Inztabhnung:ga Unterprogramm
G NEEEN

320 ° ##%#*% Huepfer #eaex

330 DIzPEN 10

340 hxi=hxil+rihiaIF TEST((hx1~1)#32+16,2
34)=15 THEN te=1

350 LOCATE hx1,11:PRINT hua${2-rihil+zhue

'3

360 IF {(hx1=18 AND rihi=1) OR (hxi=1 AND
rihi=—1) THEN hxlil=hxl+4rihli:rihi=-rihi

370 DRItPEN 10thx2=hx2+rihZ21zhue=1—-zhus:l

F TEST((hx2-1)#32+14, (Z5-hy2) #146+10)=15
THEN te=i

380 LDCATE hxZ2 hy2 FRINT hues$(2-rih2+zhu
e)-

3P0 IF (hx2=18 AND rih2=1) OR (hx2=1 AND
rih2=—1) THEN hx2=hx2+rih2:rih2=-rih2
400 PEN 15:RETURN

410 ° #¥#4% Band %uk¥#

420 DI:PEN 9

430 xbl=xbl+ribl:IF xh1=1% OR xb1=0 THEN
ribl=—ribl:GOTO 430

4R0 IF TEST ((xbil=1)%32+146,234)=15 THEN t
@=]

450 LOCATE xbi1,11

460 IF ribl=1 THEN PRINT CHR*(143)CHR$(3
2) 3ELSE PRINT CHR#(32)CHR${143);

470 DI:PEN 9

480 xb2=xb2+rib2: IF xbZ=19 OR xb2=0 THEN
rib2=-rib2: BOTO 480 .

490 IF TEST({xb2-1}#32+1&, (25-yb2) #1&6+10
)=15 THEN ta=l

500 LOCATE xb2,yh2

510 IF rib2=1 THEN PRINT CHR$(143)CHR$(3

2)gELSE PRINT CHR#(32)CHR$(143);

820 PEN 15:EI:RETURN

530 ¢ ##xax dummer Beigt ek

340 xagO=xag:!yaglO=yag

S50 IF RND>0.5 THEN xag=xag+ ((0.S5-RND) >0
) s yag=yag+((0.5-RND) >0} - (yag<4) + (yag>23)
: 50TO 570

560 xag=xag+(xag>xel)-(xagixe)ryag=yag+(y
agrye)—-(yaglye)

570 ON TEST ((xag—1)}%32+1&6, (25~yag) #1&+10
)+1 BOTO 610,5610,610,5610,4610,610,610,5610
»£10,4650,3580,580,580,410,580,4680

580 DI:IF TEST({(xagO-1)+32+1&, (25-yag0)#
146+6)=12 THEN PEN 14:L0CATE xagO,yagO:FR
INT CHR$(143);

390 PEN 12:LOCATE xag,yag:PRINT CHR$ (201
)3

600 PEN 15:EI:RETURN

&10 * %% neuer Platz ##x

620 IF yagO<ryag THEN yag=yagQ:B0TO 570
630 IF xagl<{>xag THEN xag=xag0:BE0TO 570

&40 BOTO 580 =

630 “##* am blauen Band ##%

660 IF xag=xe AND yag=ye THEN xag=xagC:y
ag=yagQ: GOTO 37¢

programme.
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programme_____

670 yag=yag+(yagrye)-{yagdye): IF runde>S
THEN a=&6#%RND: xag=xag+(a<2)=-{a>=4)

&75 BOTO I70

6BO ° ### auf Erwin gestossen #®x%

&90 te=1:B0T0 580

700 ° ###k% verfolgander Geist *%xEs

710 xvgl=xwvoryvgl=yvg

720 wmvgmnvgd (tvgdye) = (kvg<um) 3 yvgmyvg+ (y
vaiyal —{yvglya)

730 On TEST((xve-1)#32+¢16, (25-yvg) #146+10
Y+l BOTO 77Q,770,770,770,770,770,770,770
2 770,800,740 ,740,740,770,740,830

740 DI:IF TEBT{{xvgl—1}#32+14, (25-—yvgD) #
16+43=11 THEN PEN 14:L0OCATE xvgQ,yvgOiPR
INT CHR$(143)

750 PEN 11sLOCATE xvy,yvg:PRINT CHR#$ (201

740 PEN 15:EI:RETURN

770 ' ##*% neuer Platz fuer verfolgender

Geist *#%

780 IF yvyO0<{>yvg THEN yvg=yvgQ:{30TO 730

790 IF uwvwgO<{>xvg THEN xwvg=xvg0:GOTO 730

800 ° #%#% am blauen BHand ###%

810 IF yvg=ye AND xvg=xe THEN yvg=yvgOiu

vg=xvgQ:GOTO 730

B20 yvg=yvg+(yvgrye)-(yvgiye):IF runde’>S
THEN a=&#RND:xvg=xvg+(a<2)}—(ar=4)

B23 GOTO 730

B30 te=1:G0T0 740: ' ### auf Erwin gesto

i1-1-1)]

B4O DI:PRINT CHR#%(7)::te=0:E1:GOTQ 210

850 ' ®*#x¥% Schluessel holen (1) - Schlu

eses=l abgeben (2) *x#tex g

860 IF sl THEN 970 : “##% zu (2)

870 sl=xel:ye=yel

880 DI:IF ye<>24 THEN 210

B?0 SOUND 31,80,72,0,4:FDR i=1 TO 100:NEX

T

900 PAFPER 2:PEN O:LOCATE xe0,25

F10 PRINT CHR$(204);

920 PAPER 14:PEN 13:LOCATE sl {xe0/4),2

930 PRINT CHR#(202)%

@40 EIsPEN 15

P50 ®l=xeQ3:B80UND 2,20,-toda(runde) ,0,2,2

&0 GOTO 210

Q70 xRk (2) *ux

980 ye=yel:IF ye<>3 THEN 210 ELSE CALL %

BCA7 31 ' ##% Sound ab

990 scesc+20:as=as+1:608UB 1420 :

zu Anzeige

1000 FOR i=1 1D 100:NEXTi1SUUND 1,120,72,

0,4

1010 DI:LOCATE sl({=sl1/4) ,2: PEN O:PAFPER 14
1020 PRINT CHR$(202);
1030 PEN 15:PAPER 14:EI1
1040 sl1=0

1050 IF as=5 THEN 14350:

e

1060 GOTO 210

1070 #¥#xx Erwin auf toedliches Hinder

niss gestossen #E%Es

1080 DI:FOR i=0 TO JF:a=REMAIN(i):NEXT:EI
tCALL &BCAZ '

foxN%

»%% neue Rund

1090 LOCATE xe0,ye0:PRINT " "::LOCATE xe
,ve: PRINT CHR$(23)CHR$ (0) CHR$ (Z2)CHR% (1)}
CHR#(190+ri MOD Z)CHR#%(22)CHRS$ (Q)

1100 MOVE {(xe-—-13#32,(25-ye)#ls+14

1110 FOR i=0 T0O 7:DRAWR 31,0,14:MOVER =3
1,-2

1120 WHILE SR{1)=132:CALL &BDI?:WEND:S0OU
ND 1,200+ (50%i) ,30,6,,1sNEXT i:50UND 1,46
10,30,6

1130 FDR i=1 TO 500:NEXT

1140 PRINT CHR$(Z2Z3)EHR$(1):PLOT -100,0,1
115¢ te=0tle=le—-1:1IF le=0 THEN 15%0

1160 LOCATE 20-12,1:PRINT™ ";

1170 L.DCATE xe,ye tPRINT" "3:L0OCATE xeC
JYEDIPRINT" "3

1180 FDOR i=11 TO 13:L0CATE 20,i:PRINT CH
RE(17)3:NEXT

1190 LOCATE xvg,yvg:PRINT" "j

1200 LOCATE xag,.yag:FRINT® "3

1210 IF <1=0 THEN 12350

1220 LOCATE s1,25:G0SUB 24305 ° #%x Schl
uessel '

1230 LOCATE sl (s1/4) ,2:FPEN &56:PAPER 7:PRI
NT CHR$(202)3:PEN 15:PAPER 14:° ##% Sechl
uessaelloch :
1240 gl=0

1250 BOSUB 3220:G0SUB 2030:FOR i=1 TO S0
O:NEXT:GOTO 100
1260 #%%E% Blume *EH*E

1270 IF TEET((xe—1)#32+16&, (Z4-ye) #146+46) 4

>3 THEN RETURN
1280 DI:=TAG:IF bz=0 THEN hp=0

1290 IF S@(1)<»132 THEN SOUND 1,100,24,0
23,3

1300 hp=i-hpsFLOT —-100,0,1

1310 IF hp=i THEN GOSUB 1390:GOSUB 1410
ELSE GOSUR 1410:60SUE 1390

1320 TAGDOFF:bz=bz+1:1IF bz=10 THEN GUSUR
1340 . :

1330 PEN 15:PAPER 14:EI:RETURN

1340 * ##x% Blume gepflueckt #%#

1350 FAPER 3:PEN 7

1360 LOCATE xe,ye+i:PRINT CHR${(233)}
1370 bz=0:sc=sc+i10+56N {5l ) *20: GOSUER 1420
1380 RETURN

13920 * %% Huepfen #*#x

1400 MOVE (xe-1) %32, {25-y@)*1&+14:FPRINT C
HR$ (1590+2%{ri MOD 2)); RETURN

1410 MOVE (xe—-1)#32, (26~ya) ¥1&4+14; PRINT C
HRF(190+2% {ri MOD 2));=RETURN

1420 * ##%%4 Anzeige *E#Ex

1430 DI:PEN 8:PAFPER 7:LOCATE 3,1

1440 PRINT USING"#H####"; syt RETURN

1450 ‘' ¥#%%% neue Runde #*EE*s

1460 FOR i=0 TO 3:a=REMAIN{i):NEXT

1470 runde=runde+l:as=0:le=le- {runde=b6)+
(le>5)

1480 sc=sc+runde*10:G05UB 1420:FOR i=} T
0 1000sNEXT

1490 IF runde>l0 THEN 1&B0°

1500 CLS#1: 1ev$"SPﬂCE$(6)+"LEVEL“+STR$(R
LINDE ) +SPACE$ (7)

b

@@wﬂp@&é ik
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1510 PAPER 14:PEN O:LOCATE 7,13:PRINT"le
vel"jrunde~1:FOR i=1 TO SOO:NEXT
1520-FOR i=1 TO 19

1330 PEN 0:LOCATE i,13:PEN B:PRINT MID$
(lev$,i,1)3:PEN 15:PRINT CHR#%(190+i MOD
2);:

1540 IF MID$(lev$,i,1)>" " THEN SOUND 1,
150-i#10,20,12,,5

1550 FOR j=1 TO 200:NEXT

1560 NEXT:LOCATE 20,13:PRINT * “j

1570 FOR i=1 TO 3000:=:NEXT :

1580 GOTO BO

1590 * #%##% E N D E ###us

1600 CLE#2Z2:PEN 7:L.0CATE 1,1i:=:PRINT "Gama

over"s;sPEN 1:PRINT CHR$(23) CHR#(0)
14610 FOR i=B TO 290 STEP 4:F0OR k=0 TO 15
STEF 2 .
1620 IF TEST(i-B8,224+k)=14 THEN 14350
1620 PLOT 2#i ,2#k+122,8:PLOT 2#i+4,2%k+
192
14640 PLOT 2#i,2%k+190 ::PLDT 2%i+4,2%k+
190
1650 NEXT k,i
14660 LOCATE 1,41
1670 FOR i=] TD 2000: NEXT: BOTO 1780
1680 * #x%x%x% Alle Zimmer geschaffit *#exks
1690 PAPER #1,14:CLS#1:PEN 11
1700 LOCATE 1,S5sPRINT® BRAVD I
PRINT ' _
1710 PRINT"Es ist Dir gelungen":PRINT"d
en beoesen Zaubsrer":PRINT"zu ueberlist
en, und":PRINT"die Prinzessin zu":PFRI
NT'bafreien. Als Baloh-"
1720 PRINT"nung verdoppelt sich™:PRINT"D
@ine Punktzahl."
1730 FOR i=1 TO 200:NEXT:SOUND 1,120,72,
‘0,4 ec=R%sc: BOSUR 1420
1740 DI::FOR i=0 TO 3:a=REMAIN{i):NEXT:EI
tCALL &BCA7
1750 RESTORE 3240:0KT!=2

1760 WHILE INKEY(47)=-1:0N BR (2) GOSUB
3290: WEND

1770 CALL &RBCA7

1780 ° #x### High Score ausdrucken ®x#x#
1790 PAPER 14:PEN 15:CLS

1B0OO IF wc>hi(l) THEN GOSUB 189¢

- 1810 FOR i=10 TO 1 STEP -t

-1820 PEN((i MOD 3)#7+1)

11830 PRINT LEFT$(nas(i),10)TABL1S)USING
U AR s hi (1) 2 PRINT

1840 NEXT

1850 PRINT:PEN 3:PRINT"Noch ®in Spiel (J
/Ny

1860 Dkt!=2:RESTORE 3I340:CALL &BCA?
187G a$=L.0OWERS$ (INKEY#)

1880 IF a#="n" THEN END ELSE IF a$="3i" T
HEN CAi.l. &BCA7:680TQ &0 ELSE ON SR(2) BOS
UB 3290:G0T0 1870

1890 ° #¥xux Sortioran #Eees

1900 PRINT"Bravo,Du bist in den"”

1910 PRINTYTOP TEN ! I"iPRINT

1920 PRINT"Gib bitte Dein Name"

programme.

1930 PRINT"ein":PRINT
1240 PEN 8:PRINT:PRINT TAB(4)STRING£(14
JVE")FPRINT TAB(4) "#"SPE(12) "#":FRINT TA
B(4)STRING#{14,"+#")
1950 WHILE INKEYS&{>""1WEND
1960 PEN 3:LDOCATE S5,11: INPUT na¥(l)
1970 hi(l)=gscui=2
1980 WHILE hi(i)<hi<1-1)
1990 k=hi(i-1l):hiti-1)=hi(i):hil(i)=
2000 kf=nafd{i-1l):na${i-l)y=na$(id):na$ii)
=k%
2010 i=i+1:WEND
2020 CLS:RETURN
2030 ' wxxwn Anfangsbelegung der Variabe
In ##%%%
2040 xe=2:ye=3I:xe0=2:ya0=3
12 %% Erwin
20850 hxl=1:hx2=19:hy2=13irihi=lirihi=-1:
zhup=0 : ° ##% Huepfer
20860 xvg=19:yvg=4:tvg=14
s ' *%% verfolgender Geist
2070 xag=9:cyag=22
: ' *%% anderer Geist
2080 xb2=10:yb2=12:rib2=1sxbl=10tribil=}
: 7 %% Band
2090 RETURN
2100 hy2=13:yb2=12: RETURN
2110 hy2=12:yb2=13:RETURN
2120 ° #x4%#%#% Ieitabhaengige Unterprogram
me’ starten #xxxx i
2130 GOBUR Z22T0:RETURNM: ~ I
2140 GOSUB Z230:EVERY 40,2 GOSUB S40:RET
URN: " II
2150 HOSUB 2100:EVERY 15 GOSUB 330:EVERY
20,1 BGOSUB 470:605UB 3220: RETURN
2160 GDSUE 2230:EVERY 40,3 GOSUB 710:RET
URN: ¢ IV
2170 BOSUB 2230:EVERY 40,2 GOSUB S540:EVE
RY 44,3 GOSUB 710:RETURN: ° V
2180 GDSUB 2240: RETURN

- 2190 G0SUB 2240:EVERY 40,2 GOSUB S540:RET

URN: " WVII

2200 GOSUB 2240:EVERY 40,3 GOSUB 710:RET

URN: * VIII

2210 GOSUB 2110:EVERY 18 GOSUB 370: EVERY
30,1 GOSUB 420:3E0SUB 3220:RETURN

2220 BOSUB 2240:EVERY 40,2 BGOSUB S40:EVE
RY 40,3 GOSUB 710:RETURN: ~ X

2230 GOSUEBR 2100:EVERY 20 GOSUR IZ0:EVERY
50,1 GOSUB 470:G0SUR 3220: RETURN ’

2240 GOSUR 2110:EVERY 20 GOSUB 370:EVERY
30,1 GOSUB 420:G05UB 3220:RETURN

2250 * ##x%% Spielfeld wixx#

2260 MODE O:RESTORE 2500:PAPER 7:PEN 8:F

RINT"Sc"jUSING"#####" ;ecp s PEN 3tPRINT" H

1" JUSING" #####" 3hi (10) 31 PEN 15:PRINT SPC
{5-1=) STRINGS (1e-1,150) ;" "} CHRS (23) CHR$
(1)

2270 FOR i=1 TOD 24

2280 READ a#¥ -

2290 FOR i=1 TO 19:.b$=MID$(a¥,j,1):0N VA
L(b$) GOSUB 2310,2320,2390,2430,2470:PAP

Fortsetzung S. 60
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Intelligenz fiir den C-64

INTDATA

unterh@lt sich mit jedem C-64-Besitzer,
Ein Programm mit eigener Intelligenz. Es
lernt und lernt.

INTDATA

ist ein einfach zu bedienendes Programm
und kommuniziert mit jedem C-64-Besit-
zer. Es erweitert sein Wissen und seinen
Wortschatz bei jeder Eingabe praktisch
unbegrenzt (Einschrdnkung nur durch die
Speicherkapazitit der 1541 Floppy).
Durch logische Verkniipfungen entwickelt
dieses Programm eine eigene Intelfigenz,
die anschliefend lustig angewendet wer-
den kann,

“Ein SpaB fiir jeden C-64-Besitzer.

LA A il e ¢

THE CAPTIVE
fiir Schneider CPC

THE CAPTIVE ist ein neues Realzeitaben-
teuer welches den Spieler mit einer her-
vorragenden rollenden Graphik in Faszi-
nation versetzt. Verloren in einem Irrgar-
ten im Tal der farbigen Toten ist es dem
Spieler fast unmaglich, den Schliissel in

Was gits Heves au dem Sotware-Mrtt?

Darkpowers

 fiir Schneider CPC 464 und 664

Ein dunkler nebliger Novemverabend im
Jahre des Herrn 1890. Ein einsamer Reiter
wird des nachts von wilden dunkien Ge-
stalten iiberfallen und niedergeschlagen.
Als er wieder aufwacht, befindet er sich in
einem SchloB. Jeder erinnert sich an den
letzten Satz der Reiter: ,Befreie uns von
dem Dédmen, und bringe uns den Beweis
fiir seinen Tod!“ ~ er oder du.

Diese Story gibt es sofort auf Diskette zu
DM 79,~- fiir den Schneider CPC 464 und
CPG 664. Durch eine ganz hervorragende
Grafik, die diese gruselige Geschichte zum
Abenteuer am Bildschirm werden I46t,
wird Spannung und Faszination fiir den
Spieler iiber lange Zeit garantiert. DARK-
POWERS st ein Grafik-Text-Adventure,
welches in deutscher Sprache geschrie-
ben ist.

So erwartet der Computer Eingaben vom

Spieler wie ,schiittel Buch®, ,nehme .

Hammer* oder ,sehe um®, Der Computer
erwartet prinzipiell zwei Worter, die in der
mitgelieferten Vokabelliste nachzuschla-
gen sind. ‘Hindleranfragen:
Rushware GmbH
An der Giimpgeshriicke
4404 Kaarst

die Freiheit zu finden. Er muB mit vielen

Gegnern kdmpfen, wobei der gefahrlich-
ste sicher der Schicksalsbote, der immer
wieder auftaucht, ist. Beriihrt man diesen,
ist man direkt verloren.

Viele der scheinbar nutzios umherliegen-
den Gegenstinde konnen bei richtigem
Gebrauch in die Freiheit fiihren. Nachdem
man einige Zeitin den Waidern, lrrgérten
und Seen umhergeirrt ist, sieht man am
Ende des Tales eine Burg. Anzunehmen,
daB in dieser Burg der Schliissel zur Frei-
heit hinterlegt ist.

Bis man jedoch in diese Burg gelangt, hat
der Spieler eine ganze Menge Gefahren zu

tiberstehen und muB durch Geschick und -

Mut manch gefahrliche Situation retten.
Durch hervorragende Graphik verspricht
THE CAPTIVE Spannung von Anfang bis
zum Ende und garantiert stundenlanges
Spielvergniigen.

Software-Test

JAMMIN
Bei dem Namen JAMMIN erklingt noch
keine Melodie, wer vermutet schon ein
Spiel um und mit Musik dahinter. Wenn
Sie sich gerne an schinen Klangen er-
freuen, dann begleiten Sie unseren Held
RODNEYE auf seinen Reisen voller MiBge-

schick. Denn der Spielplan ist ganz ein- -

fach. Die Instrumente der Band sind ab-
handen gekommen und Rodney muB die-
se wieder herbeischaffen. Fiihren Sie Rod-

ney durch jedes Bild iiber das Forderband -

zu den Instrumenten und fiigen Sie sie in
der Bildmitte zu einer Band zusammen.

Sowie ein Instrument an seinem richtigen
Platz ist, wechselt der Rhytfimus der Mu-

a8
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gramme der Firma Rush Ware.
CPC-464

1. Warlord
2. Codename Mat 2
3. A View to a Kill
4. Starion
5. Stapshot
6. The Way of the exploding Fist
7. Decathlon
8. Ghostbusters
9. Fighter Pilot
10. Superstar Challenge
11. Frank Brung’s Boxing
12. Wizard’s Lair
13. Rocky Horror Show
14. Highway Encounter
15. Dragontorc
16. Flight Path 737
17. 3D Star Strike
18. Superpipeline 2
19. House of Usher
20. World Cup
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sik, und es ist ein Vergnligen, den Klangen

zu lauschen. Aber Vorsicht vor dem Hin-
eintappen in eine der herumirrenden No-
ten, die einen schrecklichen Disakkord in
das Musikstiick bringen. ‘

Das alles hirt sich leicht an, aber rund um

- das Bild [autt ein vielfarbiges Forderband
und man braucht seine volle Konzentra-

tion, um auf eine Plattform der richtigen

Farbe zu springen. Der Bildschirm ist vol-
ler leuchtender Farben. Nach einer Weile
dreht sich der Kopf und bald darauf rotie-

. ten lhre Augen!

“Ein Spiel fiir die Freunde der Musik und
solche die es werden wollen. Hergestellt
von TASK SET, im Fachhandel fiir ca.
29,—— DM, erhaltlich und auf dem Schnei-

- der CPC 464/664 funktionsfahig.

Die nachfolgende Hitliste ist die offiziefle Verkaufshitparade fiir Spielpro-

HBKBEBEBHBRRABRBFREBD R R R B E

Software-Hitliste der RUSH-WARE-
Programme

C-64 .

1. Summer Games 2
2. Elite
3. A View to a Kill
4. Rescue on Fractulus
5. Beach Head 2
6. Hyper Sports
7. Rock’n Boit
8. Summer Games 1
9. Tour de France
10. Frankie goes to Hollywood
11.ACE
12. Silicon Warrior
13. Mig Alley Ace
14. Doughboy
15. The way of the exploding Fist
16. Jump Jet
17. impossible Mission
18. Warp
19. Flightsimulator 2 -
20. Football Manager

SHDEBKBHKRHDEDRKDHDH R AR HB KR KD KD, D KD

DEFEREND OR DIE
fiir Schneider CPC

DEFEND OF DIE von Alligata ist das erste
Defenderspiel, das fiir den CPC produziert

‘wurde. Seit die Originalversion in die

Spielhallen kam, ist daraus so etwas wie
ein Kult geworden. Die Anziehungskraft
liegt darin, daB es sehr schnell und beson-
ders schwierig zu spielen ist. Und das
macht ja den besonderen Reiz vieler Spie-
le aus, daB man beweisen kann, man ist
besser als der Computer oder besser als
der Programmierer angenommen hat.

Wenn man erst mal den Bewegungsab-

lauf in sich gespeichert hat, wenn man
weniger mit dem Kopf sondern mehr mit
dem Geflihl reagiert, dann stellt sich diese
Wonne in der Magengrube ein, die kein
Joint ersetzen kann. Und die Befriedigung
ist allemal die paar Watt wert, die der CPC
dabei verbraucht.

in DEFEND OR DIE sind die marodieren-
den Horden aus dem Weltall mal wieder
da und diesmal sind sie auf Menschen-
fang aus. Im niedrigen Flug rasen sie {iber
die Erdoberflache, fangen die Humanoi-

. den ein und bringen sie zum Mars oder

weifl Gott wohin. Man merkt es am Ge-
schrei, wenn sie strampelnd himmelwérts
gezogen werden.

Selbst zu diesem Zeitpunkt ist noch nichts
verloren, denn nun kommt lhr Auftritt! Als
der grofe strahlende Heid und Starfighter-
Pilot sind Sie blitzschnell zur Stelle und
hauen dazwischen, daB der Laserstrahl
sich verbiegt. Sie drehen auf dem Hand-
teller, haben uen von hinten anschleichen-
den Feind nun vor sich und feuern ihm ei-
ne Ladung Ihres Lasers zwischen die
dichten Augenbrauen. Mit der Zerstdrung
des AuBerirdischen fallt der Humanoid in
Richtung Erdoberflache. Sie fliegen mit
der Prézision eines aiten Fliegerasses auf
ihn zu, fangen ihn auf und bringen ihn si-
cher zur Erde zuriick. Seinen Dank wehren
Sie bescheiden ab, auBerdem bringt es Ih-
nen immerhin 1000 Punkte.

Nun folgt Angriffswelle auf Angriffswelle,
aber mit Ihrer unglaublichen Geschick-
lichkeit pusten Sie alles vom Himmel, was
sich bewegt. Der Bildschirm zeigt die
Landschaft der Erdoberfidche und rollt in
die Richtung, in der Sie sich bewegen. Sie
Ubersehen den Luftraum im Blickfeld und
konnen den darliber hinausgehenden
Luftraum auf dem Radargerét beobach-
ten. Die feindiichen Angreifer werden
durch eine Reihe farbiger Punkte ange-
zeigl, sind aber leicht zu identifizieren.

Die Seitwartsbewegung erfolgt einwand-
frei, Figuren und Farben entsprechen der
Originalvetsion. '

Herstetler: ALLIGATA; ca. DM 33,-- im Fach-
handel.
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_programme

ER 7:NMEXT j:GOSUB 22490:NEXT i

2300 GOSWUER 2730: RETURN

2310 PEN 14:PRINT CHR#(143)5:RETURN ¢ '
*%% freies Feld

2320 ' ##¥ Hinderniss #*x#

2330 IF RND>D.95 THEN GUOSUB 2350 ELSE PE
N O:PAPER Z:PRINT CHR$(204);

2340 RETURN

2330 ° #%% Blume ###%

2360 PEN Z:PRINT CHR$(19B)jsPRINT CHR$ (2
Z2)CHR&E (1) 3 : PRINT CHR$(B)CHR$ (15 CHR$(4)C
HR$ (199)CHRS$ () CHRS (15) CHR$ (5) CHR$ (200} 3
£370 PRINT CHR#(22)CHR$(0) 3

2380 RETURN

2390 ' ku¥ Stein wEx

2400 PAPER 2

2410 PEN L1:PAPER Z2:PRINT CHR#(204);

2420 RETURN

2430 ' %#x Schluessel ###

2440 PEN Oi1PRINT CHR$(24)CHR#(233)CHR&(2
4) 3t PRINT CHR$(22)CHR# (1)} CHR% (B) CHR$(15)
CHR#(13) CHR${203) ;

2450 PRINT CHR#(22)CHR${(0)

24460 RETURN

2470 ' #%#% Bchluecsselloch ##%

2480 PEN &3PRINT CHR$(202)3:RETURN

2490 PAPER 7:PRINT CHR$(32)3:RETURNz © #%
* Randfeld #x»

2500 DATA 3IS3IISIIISIIISIIISI

2510 DATA ZIi31313131313131313

2520 DATA 111i111111111111111¢

2530 DATA 1211121121121121121

2540 DATA 1111111314111311111

2550 DATA 2112112112112112112

2560 DATA fi1iiii11111181112121

2570 DATA f1ii1t11it11140111111

2580 DATA 1211211211211211211

2590 DATA 1111111111111111111

2600 DATA 11111111111111t3111%

2610 DATA 1111111112111111311

2620 DATA 1121121121121121121

2630 DATA 1111311111111111111

2640 DATA 1111t1113138231112313

2650 DATA 2112112112112112112

2660 DATA 1311113111111 81113111

2670 DATA 111111118313 111311)

2680 DATA 1121121121121121121

2690 DATA 111113111111 1111111

2700 DATA 1211211211211211211

2710 DATA 1111i11fi1111111311111

2720 DATA J1I131T11313131313

2730 DATA 3432343234I2343I2343

2740 7 »¥u#¥ Schlupssel loecher zuordnen
e 4

2750 ERASE sl :DIM sl(9)

27860 FOR i=2 TO 18 STEF 4

2770 a=INT{(RND#3)+1:IF sl {(a) THEN 2770
2780 sl (a)=i

2790 NEXT

2800 WINDOWH#1,1,20,2,25:PAFPER#1,14

2810 WINDOW#2,1,20,11,14:PAPER&2,14
2820 FOR i=1 TO 10:READ toda(i)sNEXT

2B30 DATA 75,75,7%,85,100,75,80,90,80,11
0

2840 RETURN

2850 s :
2840 ° »¥xkx Unterprogramm eigene Zeichae
M RN

2870 SYMEOL AFTER 1B9

2880 © #%% Erwin #x»

2890 SYMBOL 1590,48,104,124,104,48,200,14

0,198 @ ° #*#x Rechts Bchritt
2900 SYMBOL 191,48,104,124,104,48,72,72,
108 E #%% Rechts
2910 SYMBDL 192,12,22,62,22,12,19,49,99
t ° ##¥% Links Schritt
2920 SYMBOL 193,12,22,62,22,12,18,18,54
1. ¥ Links
2930 ° »#% Huepfer »&*
2940 SYMBOL 194,146,44,56,14,40,40,40,16:
bue$(1)=" "+CHR$(194)e’ Links oben
29350 SyMBOL 195,0,8,22,26,8,20,28,8 :
huef(2)=" "+CHR${(195):1 ' Links unten
29460 BYMEBIL 196,16,104,556,16,40,40,40,14
thue$ (3)=CHR#(1%4)+" ": 'Rechts oben
<2970 symBOL 197,0,8,52,28,8,20,28,8 z
hue# (4)=CHR+ (197)+" " : ‘Rechts unten
2980 ' *%% Blume ##%
2990 SYMBOL 198,255,129,145,153, 153,165,
129,255 1 *%% gruene Teile
2000 SYMBOL. 199,0,4,72,32,4,18,32,0
f ' #*% Bluetenblaetter
3010 SYMBOL 200,0,32,18,4,32,72,4.0

t ° #%% Bluetenblaetter
3020 SYMEOL. 201,60,90,40,24,40,124,90,25
S 1 " k%% Geist #*#4*
2030 SYMBOL 202,255,199,131,199,239,199,
131 : ° #%¥% Schluesselloch
3040 SYMBOL 203,0,0,32,92,40,0,0,0

" #%¥% Schluessel
3050 SYMBOL 204,109,182,109,182,109, 182,
109,182 1 * #%% Maumpr ##%

3060 MOLDE ©

3070 INK 0,33 INK 1,2:INK 2,262 INK 3,9:IN
K 4,7,14:INK 5,14,7:INK &,73:INK 7,0

3080 INK B8, buINK ? 1:INK 10,15: INK 11,25
sINK 12,19:1INK 13, 3 258 INK 14 Oz INK 15 2
4

3090 BDRDER ©

3100 * ###x# High Score Tabelle *##¥%#
3110 RESTORE 3110:DATA Frankie,McDonalds
sDr.Mabuse,F.Panther ,Donald D.,Werner,As
terix,Schlappie,McNugget ,Heino

3120 FOR i=1 TGO 10

3130 hi (i )=50+50%i:READ na%(i}

3140 NEXT 1

CEZ180 7 wEN#E* Sound xEEXR

3160 ENT ~1,1,2,1
3170 ENV 2,5,2,2,5,-2,1:ENT ~2ys1,1,120,1
20 ,460: *x% Lhr

3180 ENV 32,1,13,8,12,-1,1: ENT I45,2,2,12 .

s=~3,12 " #&% Hu-pFan
3190 ENV 4,1,12,. 2,10
11,2

,—1,5,5,0,2=ENT 5,10

Compube mib
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3200
3210
3220
3230
32860
3240
250
3260
3270
3280
3270
3300
3310

ENV 5,2,0,1,1,15,1,%,-1,2

RETURN

' #xsx% Band zeichnen #*#esx

DI:FEN 9:PAPER 14: IF runde>5 THENM

LOCATE 1,12:PRINT STRING#(1%,143);
EI: RETURN

FOR i=11 TO 13 STEFP 2

LOCATE 1,i:PRINT STRING$(1%,143):
NEXT:EI: RETURN

TokaxEx Melodie *%EEE

READ hoehe,dauer

IF hoehe=1 THEN 337C

EHECK V1sPRUEFSLMMEN: 450-  460: 19332
470~ 480y 10247

ZEILENNR.1  SUMMEN 490~ S00y 462421
10— 203 127310 S10- 520s 18812
0= 40311152483 930~ 540: &44467
50 &0: 35870 850- SbH0s 69271
0= g80; 85399 S70- SBOr BRO3R
Q0-- 3100: 174897 590- 400: 40308
t10- 120: 27387 610-  &20: 77566
130~  140: 3&B4b 630- 6401 60444
150~ 1&0: 71708 &50~ 6501 49597
170- 180: 4539% &70- &675: 13751
120~ 200: S1850 &80- 4031 42349
210~ 220: &1456F 700~ 710: 81843
230~ 2401 16604 720- 730: 38548
250~ 26Q: 7iaS 740~ 7501 95344
270- 2803 832%& 7&60- 77037 27137
250« 3I00: 52154 780~ 7901 4243
310—- 320: 31080 800- 810: 846300
330~ 340 I080Y9 820~ H25: 14027
350- 3&0: 55840 830- B40: X4488
3I70- 3B0: 55431 830- B&0x B3424
390-  400: 54000 870- 880: 42210
410~ 420: 10459 890-  500: 40873
430~ 4401 70517 F10- 920: Iz792
?3I0- 940a 4589

950—- 9Q&0r 2954

CHECK V1:PRUEFBUMMEN: P70~ 9801 44254
590~ 10001 &7574

ZEILENNR.: SUMMEN 1010 10201 29479
‘10~ 20 56522 103C0—- 1040x 7382
30— 40: I742B 1050- 10&03 47707
50~ &0: 51320 1070- 108051 65152
70— 80 17983 1090- 1100: &£1%84
P0-  100: 27843 1110- 112Q: Bi082
110- 120: 8934 1130- 11401 29192
130~ 140t 20857 1150- 114601 &S171
150~ 1&60: 1214 1170~ 1180 99244
170-  180: 20491 1190~ 12001 32731
190~ 200: 2430 1210- 122037 S8404
210- 220 41895 1230~ 1240: 45181
230- 2407 16223 1250- 12&0: 53507
250~ 2603 22755 1270~ 12801 47202
270- 2803 AP841 1290~ 13003 42004
290- 30 1244 1310—- 1320 B7017
I10-  F20:3 31344 1330~ 13503 375454
330~  340r 30705 1350 13403 29745
350~ 3I4&0: 47248 1370~ 1380: &0Q1&
370~ 3IB0: 29403 1320~ 140Q0c 139446
390~ A00: 4&5i83 1410— 1420 17971
410~ {203 S13b46 1430~ 1440y 18901
430~ A440: 746454 1450~ 14&0: 52479
450— 4&0:3 346891 1470- 14803 73950
470~ 4#B80: 28784 1490~ 1500 I3784
490~ S500: 28484 1510~ 13520 53270
510- 5S20: 706 1530~ 1540x% 13800
______________ - ——————ae 1550~ 15460: 16864
BESAMTCHECKSUMME: 41550 1570~ 13801 12001

programme._

3320 SOUND 2,0kt !*hoehe,4¥% dauer,0,5
IZZ0 RETURN )

3340 DATA 319,5,253,5,239,5,213,25,319,5
2233,5,239,5,213,25,319,5,253,5,239,5
3330 DATA 213,10,253,10,319,10,253,10,28
4,25,253,5,253,5,284,5,319,20,319,5,253,
10

3340 DATA 213,10,213,5,239,20,319,5,253,
3,239,5,2132,10,253,19,319,10,284,10,319,
25,1,1

3370 RESTORE 3340sakt!=ckt!/1.5

3380 IF okt!<0.35 THEN okt!m2

X390 BOTO 3300

1590— 14001 146781 2750~ 27405 20944
1410- 1820 78482 2770~ 2780: &5109
14630~ 18401 40418 2790— 2800: B188
1550— 146607 S043 2B10- 2820: 44262
1670~ 146801 L9157 2B30- 2840: 27821
1690- 170031 22094 2850~ 2860: B145
1710- 1720: BOSS2 | 2870- 28801 19880
1730~ 1740: B44AL 2890- 29001 F4£459
1750- 17680: 32708 2910~ 2920: B0&5SB
1770- 17801 51204 2930- 29401 26439
1790~ 1BOO: 23993 2550- 254603 40521
1810~ 1620: 27317 2970~ 29802 34120
1830~ 18401 9405 2990- 3000: 72979
1650~ 1B8&03 47647 3010- 30203 46594
1870~ 18801 &7031% I030- 3I040: 55342
1890— 1900: 43448 3050~ 30&0: 2895
1910- 1920: 31421 3070~ 3080:121947 -
1930~ 19403 47077 30%0- 3:100: 38288
1950~ 194601 174852 3110- 3120: 31539
1970~ 1980: 492&4 3130~ 3140: 53442 -
1990~ 2000: 21544 3150- 3160: 13950
2010- 2020: 10430 3170~ 2180: 69970
2030~ 2040; 45157 3190~ 3200: 35084
2050~ 2040: 75134 F210- 3I220: 27383
2070- 2080: 54579 3230- 3240: 49590
2090~ 2100: 15414 3250- 32401 11457
2110- 21201 &971% 3270- 3I2B0: 17947
2130~ 2140: 24710 3290- 33001 32792
2150- 2160: &2851 3310~ II20: 42315
2170~ 2iB0» 43579 3I330- 33403 54123
2190~ 2200y 48245 3350~ 3I360: 24530
2210~ 2220; 80894 3370~ 3IZB0: 59503
2230~ 22401 BOY74 3390~ : 1222
2250~ 22603 AF3I26 | e
R270- 22801 7908 BESAMTCHECKSUMME: 21294
2290- 23003 39094

2310- 2320: &6810

2330- 2340; Se4i4

2350~ 23&60: 25606

2370- 2380: 6293

2390—- 24001 8332

2410~ 2420: 1is3s

2430- 2440: 27069

2450- 2450: &293

2470- 2480: 35678

2490- 2500: 52300

2510- 2520: 272844

2530- 25403 22698

2550~ 2550: 22708

2570~ 25B0: 22493

2590- 26001 224624

2610~ 2&20: 22459 -

2630~ 2540: 22623

2630- 26401 22708

2670~ 286B0: 22699

2690~ 27001 22493

2710- 2720: 22844

2730~ 2730: 16230
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Twerksfaﬂ

In dieser Ausgabe verdffentlichen wir un-
ter der Rubrik Werkstatt ein Programm zur
Steuerung der wohl am haufigsten ge-
brauchten Funktionen des Druckers , NLQ
401" Es umfaBtinsgesamt 14 Befehle zur
Steuerung und stellt eine wesentliche E£r-
leichterung beim Einsatz des Original-
Schneiderdruckers dar.

Die Syntax der einzelnen Befehle, sowie
deren Auswirkungen oder Funktionen
sind im Basic-Listing dargestelit.

Beim Aufruf eines Befehis wird zunichst
der Druckerstatus abgefragt. Ist der Druk-
ker nicht eingeschaltet, beginnt der Bild-
schirmrand zu blinken. Dies setzt sich so-

lange fort, bis entweder der Drucker emp-
fangsbereit ist, oder aber die ,,ESC-Taste*
gedriickt wird. Danach wird die alte Bor-
derfarbe wieder eingestellt.

Die Befehle dieses Programmes ersefzen
die umsténdliche Eingabe der ,,CHR$-Fol-
gen” und erspart somit auch das Suchen
im Handbuch.

: HRBEEEERRERRAEEEREREE R R R RN E R RN R RN R SRR RNERER R EXERERE

1006

110 " %#% Basic-Befehle zur Druckersteuerung - %
120 " ##x ¥
130 "##x LG —% NL® einschalten ®EK
140 "#xx 'HERVOROFF —»> Zeichenhervorhebung aus 4
150 "#x# ' DOFRA —» Doppelanschlag einschalten *4 ¥
1460 "xu# 'NORMAL —> Emtwurfsdruck R
170 " x## 'SMALL ~* Zeichenverdichtung ein * %
180 “##% 'SMal L OFF —=» Zeichenverdichtung aus E
190 " %% 'LINE =» Unterstreichen ein * N
200 . "xxw 'LINEDFF =2 Unterstreichen aus * X
210 TR HEARGE ~* ZILeichenvergroesserung ein LR
220 T¥éxE 'LARBEOFF ~> Zeichenverqgroesserung aus * %W
230 kuR | HERVOR -» Zeichenhervorhebung ein WA
240 "Hx% FUMLAUTE —» Zeichensatz 2 {(enthaelt Umlaute *HHE
250 THu% "ASCII —* lIeichensatz 1 ** %
260 TxEx 'ABRSTAND,x —>* Zeilenabstand einstellen * %
270 T HEE ergibt 1/x Zoll Zeilenabstand %
280 “#xx 'AESTAND,6 ergibt z.B. 1/6 Zoll Zeilenabstand * %3
290 kAR { x muss eine Zahl zwischen 1 und 72 sein b
SO0 THEE W
310 “##% MC kann mit SAVE "DRUCKEBEF" ,H,&A400,%1560 gesaved werden ®%%
J20 "wEE K
IZI0 Twuw (C3 Wolfgang Boenigk Osnabrueck * 8%
RO T H AR RN RN NN WK KN KRNI NI AN NI TN IR I NN NN NN NN
B0 S

360 MODE 1:LO0CATE 5,10

370 MEMORY &A3SFF @ adr=&A400

ZBO WHILE a$<>"ende®

290 READ af

40403 a=VAL ("&"+a¥%)

410 FOKE adr+i,a

423 sum=sum+a : i=i+l

430 WEND

440 IF sum<:>33743 THEN PRINTYFehler in DATAs '":END

450 CALL 48400 .

460 PRINT"Die Befehle sind geladen "

62
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T 470
480
490
SQ0
910
520
530
5S40
S50
S&0
570
580
590
&00
6510
&20
&30
&40
&S50

Fl

DATA
DATA
DATA
DaTa
DaTA
DATH
DATA
BATA
DaTA
DATA
CATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATSH
DATA
DATH

21,8A,A4,01,09,R4,C3,D1,RBC,35,A4,C3,8E,R4,C3,95,44 ,C3,9C,A4
C3.A3 .04, C3,AA,A4,C5,B1,A4,C3,B8,A4,C3,BF ,A4,C3,C4,04,C3,CD
A4 ,C3,D4,74,03,DR,A4,03 Ek,nq C3,E9,A4,4E,40C,D1,44 4F,d0 ci
4E,4F,52,4n,41,CC,53,43,41,4c,cc,ﬁ3,4n,41,4c,4c,4F,4a,ﬁa,4c
49 ,4€E,C5,4C,49,4E,45,4F ,46,C6,4C,41 ,52,47,C5,4C,41 ,52,47 .45
4F ,46,06,48,45,52,56,4F ,D2,48,45,52,56,4F ,52,4F , 46,06 ,55,4D
4C,41,55,54,C5,41,53,43,49,C7,41,42,53,54,41,4E,C4,00,00, 00
00,00,21,42,A5,06,04,18,6D,21,46,A5,06,04,18,66,21,40,A5,06
04,18,5F,21,4E,A5,06,01,18,58,21 ,4F ,A5,06,01,18,51,21,50,A5
06,02,18,4A,21,52,A5,06,02,18,43,21,54,A5,06,02,18,3C,21,56
AS,04,02,18,35,21,58,A5,06,01,18,2E,21,59,A5,06,01,18,27,21
5A,AS5,06,01,18,20,21,58,A5,06,01,18,19,FE,01,C0,DD,5E,00,16
00,21,48,00,CD,C1 ,ED,7D,32,5D,A5,21,5C,A5,08,04,18,00,E5,CS
21,FF,0F,CD, 2E,BD,30,27,2R,7C,FE,00,20,F5,CD,3B,BC,C5,01,18
ot,Cp,38,EC,CD,2E,RD,30,0E,3E,42,00, 1E,BB,28,F4,C1,CD, 38, RC

ci.g1,09,C01,C0D0,%8,BC,C1,E1,3E,18,CD,2R,BD,7E€,CD,2B,BD,23,10
F?,C?,49,03,1B8,48,47,1B,4%9,01,4%9,01,1B,48,0F, IE,EE 01,2D,00

57,01,57,00,45,44,36,37, 41 ,00,1B &g,ende

werkstatt.

CEHECK V1:PRUEFSUMMEN: 200-
220~
240~
2&60—
280-
300-
20—
340~

ZEILENNR, &
106~
120-
140-
160~
180~

SUMMEN
110: 83446
130: 469140
150: B7047
170 B5587
1203 42319

210: SBO74
230; B3I%88
250 WH4249
270: 93743
2901118812
3101 25031
330: 36812
I50: 27970

370:
390:
4103
430:
450
470y
430
510:

16927
11125
344650
S3637
62447
34282
75029
71307

S520m
S40-
540~
580-
&00-
&20~
&40-

5301 44863
550 56774
570 BR3I54
5901 &0791
4103 &£8A67
&30 THETT
&50: B3I354

GESAMTCHECKSUMME: &2928

Michten Sie nicht auch einmal gern in die Datenbanken der

Versicherung oder idffentlicken Einrichtungen einbrechen.

| Korrektur zu |

von Thomas Amman und Matthias Lehn-
hardt

Bei dem Titel dieses Buches kiinnte man
vermuten, hier den Einstieg in die ,Com-
- puter-Kriminalitit“ zu erhalten. Ganz so ist
es aher nicht. Die Autoren fiihren uns die
»Arbeitsweise™ der Hacker vor und geben
uns einen Einblick wie’s gemacht wird.
Sie setzen sich aber auch mit dem Thema
auseinander, was es dem Einzelnen iiber-
haupt bringt und ob auch Sie hacken kin-
- nen. Es ist ein sehr unterhaltsames, infor-
matives und kritisches Buch, das nicht
nur Computerfreude begeistern wird. Hier
wird die Biographie der Hacker und die
Chronologie des Hackens dargestelit.

215 Reft 1785 |

Bei
Attack” aus Heft 11/85 war aus
drucktechnischen Problemen ei-
ne Zahl in der Programmzeile 30
nicht zu erkennen. Die fehiende

dem Programm ,Demon

Zahl lautet:

a2

Wir bilten diese fechaische Panne zu ent-
schuldigen. -

Aufierdem weisen wir nochmals daraufhin, daf
jeder Leser bei Problemen mil eingetippten Pro-
grammen jederzeit die Hiife unserer Program-
mierabteilung in Anspruch nehmen kann.

12/85
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"NEVER FORGETS?

Speichem und Drucken. Fehlerlos. Mit 100% Sicherheit:
das ist Elephant Memnory Systems™
{Unter diesern Markennamen erhalten Sie hochwertiges Zubehdr
fiir perfekt arbeitende Kommunikations-Systerne der Text-
und Datenverarbeitung — wie Disketten, Farbbénder, Farbband-
kassetten und Spezialreinigungsmittel. .
Kormnpromif3 ist Risiko. Zweite Wahi ist Unsicherheit ~ deshalb:
verlangen Sie Elephant Memory Systems™.

ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehiir GmbH

PodbielskistraBe 321, 3000 Hannover 51, Telt (0511) 6474 20

Frankraich: Soroclass, 8, Rue Montgoifier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tei.: 16 {1) 855-73-70

Grabbritannien: Dennison Mig; Go. Lid., Coloniak Way, Watford WD2 44, Tel.: 6923 41244, Telex; 92331

Tiatien: King mec s.p.2. - Via Regic Parce 108 - 10036 Settima Toringsg

Weileres Ausfand: Dennison international Company, 4006 Erksath 1, Matihias-Claudius-Strafe 9, Talex: 858 6600
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