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Als wir horten, daB es Module gibt, die
Bildschirmgrafiken aus alien C-64-Pro-
grammen holen, um sie auf Diskette abzu-
speichern und auszudrucken, war uns so-
fort klar: dariiber muB ein Test gemacht
werden. Als das erste Modul ankam,
stiirzten wir uns voller Erwartung auf un-
sere Gerate und wollten Ergebnisse se-

bemerkten, daB Super-Pic von Rushware
ausschlieBlich mit dem Okimate 20 von
Okidata zusammenarbeitet. Eigentlich

farbige Hardcopies (und das kann der Oki-
mate 20) sind doch besonders reizvoll. Al-
so ran ans Telefon und einen Okimate 20
bestellt. Eine ausgesprochen freundliche
Pressereferentin von Okidata sagte auch
sofort zu, und nur wenige Tage spater war
der Drucker da. Inzwischen war auch
schon das zweite Modul angekommen,
diesmal das Picture-Printer Modul von
Elektro-Schmitz. Auf dem Epson -FX-80
hatten wir mit diesem dann auch schon
wunderschone Schwarz-WeiB-Hardcopies
erstellt. Mit dem frisch angekommenen
Okimate 20 jedoch versagten beide Mo-
dule ihre Dienste. Woran lag es? Wahrend
Superpic von Rushware laut Betriebs-
anweisung sowohl den seriellen als auch
den parallelen Druckerausgang unter-
stiitzt, wies der Picture-Printer fiir den Oki-
mate 20 keine Centronicsschnittstelle auf.
Da unser Okimate 20 jedoch mit einem
Centronicsinterface ausgestattet war, lief
mit dem Picture-Printer nichts. Aber, wel-
che Enttauschung, auch mit Superpic tat
sich nichts. GroBe Ratlosigkeit. Dann kam
die Erleuchtung: die Busy- und die Ak-
knowledgeleitungen unseres Userport-
centronicskabels miissen vertauscht wer-
den. Da Picture-Printer aber sowieso keine
Centronicsschnittstelle aufweist (so dach-
ten wir voreilig), verzichteten wir kurzer-
hand auf umsténdliche Lotarbeiten und
bestellten bei der freundlichen Presserefe-
rentin das serielle Commodoreinterface
fiir den Okimate 20. Nach 2 Tagen war es
da und nun konnte es endlich losgehen.

hen. Die Enttauschung war groB, als wir |,

auch nicht schlecht, dachten wir, denn:

Wirklich? Picture-Printer eingeklemmt,
Programm geladen, Modulreset, Drucker-
menue eingestellt und tatsdchlich: der
Okimate 20 gab seine ersten merkwiirdi-
gen Suchgerdusche von sich (er sucht
den néchstliegenden Gelbabschnitt des
Farbbandes) und nach etwa 20 Minuten
stand unsere erste farbige Hardcopy, al-
lerdings mit einem kleinen Fehler: die Pi-
xel waren leichtverzerrt. Ursache: die Oki-
mate 20-Routine ist fiir Interface (Gorlitz
u.4.) und Okimate 20 mit Centronics ge-
schrieben. Also paralleles Interface wie-
der eingebaut, Gorlitz dazwischen und ...?
Endlich klappt es! Nun sollte das gleiche
mit dem Rushware-Modul ausprobiert
werden. Wer geglaubt hatte, daB unsere
Testerpechstrane endlich ein Ende gefun-
den hatten, sah sich getauscht. Nicht ein
Bild konnten wir mit Superpic aus dem
Speicher des PC 128 locken. Des Rétsels
Ldsung lag in einer gewissen Imkompabi-
litat zwischen C-64 und PC 128. Auch die
im Rushware-Handbuch aufgefiihrten
POKE- und SYS-Befehle konnten keine
Vertraglichkeit zwischen PC 128 und dem
Superpic herstellen. Da half nur eines: der
gute alte C-64 muBte her. Und siehe da, es
lief. Superpic lieferte exzellente Farbhard-

report.

Hardcopymodul fiir den C-64 im Vergleichstest

copies in allen GrdBen - von Anstecker-
groBe bis zum vollen DIN A 4-Blatt. Im fol-
genden wollen wir versuchen die beiden
Module kurz zu bewerten.

Superpic:

Positiv: Wahl zwischen 5 verschiedenen
AusdruckgroBen, auf Wunsch 14 ver-
schiedene Farben durch Rasterung, liest
auch Sprites aus, Interrupts kénnen be-
riicksichtigt werden, Druck im 24-Nadel-
modus des Okimate 20.

Negativ: Arbeitet nur mit Okimate 20 zu-
sammen, hicht kompatible mit dem 64er-
Modus des PC 128, ein abgespeichertes
Bild belegt 130 Bldcke auf Diskette, Bild
kann nicht mit anderen Malprogrammen
(z. B. Koalapainter) weiterverarbeitet wer-
den, nach Drucken und Speichern Pro-
grammabbruch.

Picture-Printer:

Positiv: Arbeitet mit verschiedenen Druk-
kern zusammen (dann natiirlich schwarz-
weiB), - sehr gute Benutzerfiihrung, mit
dem Modul konnen auch abgespeicherte
Bilder eingeladen werden (auch einige
Koalabilder), beim Abspeichern wird au-
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tomatisch Hires- oder Multicolormodus
unterschieden (Multicolor wird im Koala-
format und Hires im Doodleformat abge-
speichert), Hardcopy kann beliebig oft
wiederholt werden, 15 verschiedene Far-
ben durch Rasterung.

Negativ: Keine Spritedarstellung, Interrupts
konnen nicht korrigiert werden, nur eine
DruckgroBe, Okimateroutine wurde nur
fiir die Centronicsversion mit Gorlitz- oder
Wiesemanninterface ausgelegt.

AbschlieBend istzu sagen, da wir unsam
Ende fiir beide Module entschieden ha-
ben. Die Vorteile beider hatten wir uns in

einem Modul vereinigt gewiinscht. Nun
haben wir als Verlag sehr spezielle Anfor-
derungen (so mdchten wir natirlich sol-
che farbigen Hardcopies anstelle von Bild-
schirmfotos verwenden). Fiir den norma-
len Anwender ist sicherlich das Schmitz-
Modul das interessantere, da es fiexibler
eingesetzt werden kann, verschiedene
Drucker unterstiitzt und die Grafikfiles in
Formaten ablegt, die von anderen weitver-
breiteten Malprogrammen weiterverar-
beitet werden konnen.

Das uns vorliegende Superpic war ibri-
gens nur eine Vorversion. Die Probleme,
die mit dem PC 128 auftauchten, diirften

in der endgiiltigen Version behoben sein.
Ebenso ist fiir picture Printer eine Druk-
kerroutine in Arbeit, die den Okimate 20
auch in der Version mit dem Original-
Commodoreinterface von Okidata an-
spricht.

Adressen:

Picture-Printer

Elektro Schmitz GmbH, Bahnhofstr. 39,
5830 Schwelm, Tel.: 02336/2017

Superpic:
Rushware
tiber den Einzelhandel

3. Wuppertaler Computer Flohmarkt

Am 1. Juni 1986 fand in der Wuppertaler
Stadthalle der dritte Computer-Flohmarkt
statt. Dieser wurde, wie in den vergange-
nen Jahren, von dem Bergener-Compu-
ter-Club organisiert und durchgefiihrt.
Nachdem der Besucher 3,- DM Eintritt be-
zahlt hatte, war dieser sicherlich ent-
tduscht. Denn was er vorfand, war nicht
etwa ein Flohmarkt, sondern Stande von
Firmen, die zum grdBten Teil nur neue Ge-
rate bzw. Software anboten. Wer also mit
der Absicht, billige und gebrauchte Com-
puter mit Zubehor zu echten Flohmarkts-
preisen zu kaufen, nach Wuppertal ge-
kommen war, der konnte diesen Gedan-
ken schnell vergessen. Im Gegenteil - die
Gerate wurden zu stolzen Preisen verkauft
(so kostete ein C-116 ganze 149,- DM).
Bei den fast 60 Anbietern fand man vor al-
lem Zubehr fiir die Atari-ST-, Commodo-
re 64- und Schneider-Rechner.

Neben den Dutzenden Ataris gab es auch
einen (!) Amiga, aber der fiel schon gar
nicht mehr auf. Fiir die kleineren AuBen-
seitercomputer wie z. B. MSX, ZX-81, u.a.
war so gut wir nichts zu bekommen.
Lediglich Biicher und einige (éltere) Pro-
gramme konnten giinstig erstanden wer-
den. Aber das war dann auch schon alles.
Aufgelockert wurde die Hektik in der Halle
durch eine Informationsschau des Berge-
ner-Computer-Clubs und des TI 99er

Workshops Rheinland. Dabei zeigte der
Bergener Club die Leistungsfahigkeit von
Sound-Samplern. Hier konnte der Besu-
cher in ein Mikrofon sprechen. Einen kur-
zen Augenblick spater wurde dann uber
ein Keyboard das gesprochene Wort digi-
talisiert wiedergegeben. An einem ande-
ren Stand wurde die Steuerung von Robo-
tern anhand von Fischertechnik-Modellen
eindrucksvoll vorgefiihrt.

Auf der Biihne der Stadthalle wurden an
mehreren Atari-ST Geréten die Grafik-und
Soundfahigkeiten dieses Computers

|

demonstriert. Allerdings fehlte hier ganz-
lich der Kontakt zu den Besuchern.

Der Ti 99er Workshop fiihrte , aufgemotz-
te“ TI's unter dem Motto ,TI-99/A4 in Per-
fektion“ vor. Interessierten Besuchern
wurde die Technik und Arbeitsweise der
TI's erkiart.

Unter den Clubstinden habe ich aller-
dings den in Wupptertal ansassigen Sinc-
lair-Spectrum-User-Club vermiBt. Somit
gab es auch fiir die Sinclair-User nichts
besonderes zu sehen.

branche vorstellen konnte. Entsprechend
giinstig waren die Bauteile auch zu bezie-

| Winchenbachstr. 3-5

report_
Neu: DB2S-Steckergehiuse - ldeal auch fiir dinne Kabel

Die DB25-Steckernorm ist wohl die uni-
versellste, die man sich in der Computer-

hen. Nur bei den Gehausen haperte es ein
wenig. Sie waren zu teuer und nur auf
spezielle Anwendungen mit starken Ka-
beln eingerichtet. Von Wiesemann gibt es
nun ein Gehause, das Abhilfe schafft. Jetzt
konnen endlich Selbstbaukabel z.B. fiir
Centronicsdrucker oder Modem mit ei-
nem passenden Gehause versehen wer-
den.

Wiesemann

5600 Wupperial 2
Preis: 2,39 DM, ab 10 Stiick Rabatt

Ordnung in den Regalen

Restlos begeistert waren wir von einem

Produktionspalette. In diesem Ordner kdn-
nen bis zu 40 St. 5,25 oder 3,5 Zoll Disket-
ten archiviert werden. Besonders sinnvoll
fanden wir diese Form der Aufbewahrung
bei hochwertigen Programmen, die nicht
in einer Box zwischen Schrott und leeren
Disketten untergehen sollen. Sehr schon
kann man z.B. bei Text- oder Malpro-
grammen die Systemdisketten und die
Arbeitsdisketten nebeneinander einord-
nen und dfank einer besonderen Konstruk-
tion senkrecht am Arbeitsplatz aufstellen.
Alle Disketten, die zu einem Arbeitsbe-
reich gehoren, lassen sich so ganz toll zu-
sammenfassen und sind mit einem Griff
einsatzbereit.

Die Moglichkeit, platzsparend zu archivie-
ren, fanden wir dagegen weniger interes-
sant. Aber selbst, wenn ein Arbeitssystem

schlichten Ringbuchordner aus der Disky-

nur 4 Disketten enthélt, ist es in diesen
Ordnern schon hervorragend aufgehoben.
Preis ca. 13, DM.

Weiterhin gibt es von D & B noch neue
Hardboxen, die sich besonders gut zum
Versand von 4 Disketten eignen. Sowohl

==

die 3,5“-, wie auch die 5,25"-Version ko-
stet zwischen 6,-— und 7,-- DM.
Dibbelin & Boeder

Wickere Sirafie 50

6093 Florsheim am Main

Nachdem vor einiger Zeit APPLE’s
Mackintosh mit Maus-Steuerung auf den
Markt kam, haben auch andere Hersteller
ihre Computer mit diesen Eingabegeréaten
ausgeriistet. Auch fiir den Schneider CPC
gibt es mittlerweile einiges auf diesem Ge-
biet. Jiingstes Mitglied in der Schneider-
Mausfamilie ist die Maus von REIS-WARE,

CPC-MOUSE PACK im Test

die mit einem umfangreichen Software-
paket geliefert wird. In diesem Paket ist
neben zahlreichen Demos und Befehiser-
weiterungen auch ein Malprogramm mit
dem kiangvollen Namen CENTAUR ent-
halten. Die erste Uberraschung gab es
beim Laden dieses Programmes: eine
Computerstimme sagt mehrmals in im-

richtige Stelle und auf die richtige GroBe

mer hoherer Geschwindigkeit und kiar
verstiandlich den Namen des Programms-
LCENTAUR“. Das eigentliche Malpro-
gramm bietet nichts Neues, ist aber sehr
leistungsfahig. Das einzige was stort, ist
die sehr umstindliche Handhabung der
Windows, die vor Gebrauch erst an die

Compube mil
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gebracht werden miissen.

Beim Testen der Demos und der Befehls-
erweiterungen traten dann allerdings des
ofteren Fehlermeldungen auf,. die mei-
stens im Basicprogramm lagen und des-
halb leichtzu korrigieren waren. Die Hard-
ware der Maus selbst macht einen sehr
stabilen Eindruck.

Fazit: Das MOUSE PACK von REIS-WARE
ist den Fans von Maussteuerungen sehr
zu empfehlen, wer allerdings auf ahnliche
Leistungen wie die von ATARI's GEM oder
COMMODORE’s GEOS hofft, der diirfte ein
wenig enttauscht sein. (0.s.)

Grofer ,,BANNHOF" ur den Ve 20

Sean und Maggie McCaroll sind begei-
sterte VC-20-Programmierer. ,,Bahnhof"
ist daher auch nicht ihr erstes Programm,
daB uns total {iberzeugte. Effektive Pro-
grammierung, tolle und vor allem friedli-
che Spielidee sind die Besonderheiten
dieses Programms.

Bei der Spielanleitung sind die McCarolls
besondere Wege gegangen. Alle Erkla-
rungen sind in den REM-Zeilen am An-
fang des Programms versteckt.

Die deutsche Ubersetzung des Textes
stammt {ibrigens von der erst 9-jahrigen
Tochter Claire, falls sich jemand (ber die

kieinen Fehler wundert. ,BAHNHOF* ist
wirklich ein fantastisches Strategiespiel,
das fast vergessen macht, daB man mitei-

7\ 2L i Wo ist hier oer
i-'%. achste Bohmhofl
:; -, Awwk.jkfj
& P '*)
RIS IPEISE R\ o
ik ey o Y &
. : N :
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nem VC 20 arbeitet. Viel Effektin ein mog-
lichst kurzes Programm zu packen dasist
die Kunst!!

210 REM:FINDEN SIE DEN BAHNHOF BEVOR DIE
ZEIT AUSGELAUFEN IST, HABEN SIE GEWONNE
N.

220 FORI=7168T07679:POKET ,PEEK (I+25600) :
NEXT

230 POKESZ,28: POKESA,28:CLR

240 FORI=7148T07303:READA: POKEL ,A: NEXT

250 FORI=7304T07304+60: READA: POKET ,A: NEX

-

260 FORI=7450TO7505: READA: POKEI ,A:NEXT
270 FORI=73&45T07380:READA: POKET ,A: NEXT
280 FORI=7506T07519:READA: POKET ,A:NEXT

290 PRINT"{CLEAR}":POKE34869,255: C=30720
: POKE36878, 15

300 FORI=OTOZ215TEP3:FORI=77446TO7856STEP2

2: POKEJ+1 ,S:NEXT: NEXT: B=64

310 FORI=0TO15STEP3: FORI=7748TO7858STEP2

2: POKEJ+1 ,5:NEXT: NEXT: POKE7855,32 i

320 B=B+1:PRINT"(HOME WHITE)":FORI=0OTO12
tREADA: IFA=S46THENB=B+1

330 IFA=OTHEN 320

340 IFA=ASTHENB=70

350 PRINTSPC (A) CHR$(B) § sNEXT: X=36876

360 Y=122:T(1)=32:M=7745: FORI=0TO132: T(V
) =PEEK (M+1) s V=V+1: IFV=2THENV=0

370 M1=M:M=M+1:POKEM,9: POKEM+C,0z POKEM1 ,

T(V) s POKEMI+C, 72 Y=Y+1

380 POKEX,Y:FORP=1T0103NEXT:NEXT3sPOKEX,0
sPRINT" (BLUE3" _ _

390 PRINT"{SPACE RVSON DOHN}PRESS{SPACE}

PLAY{SPACE}ON{SPACE3 TAPE"1WAIT37151, 126,
126

400 PRINT"(UP RVSON SPACEZ}OK.{SPACEILOA

DINGESPACEIPT. (SPACE2CUP HHITE} ": POKEGS
1,131:POKE198,1

410 END

420 DATAO,0,&8,255,68,255,68,0

430 DATA0,0,0,0,3,4,9,18

440 DATAD,0,0,0,224,14,200,36

450 DATAZ0,20,20,18,%,4,3,0

440 DATAZ0,20,20,36,200,16,224,0

470 DATAZ0,62,20,20,20,62,20,20

480 DATA0,0,0,68,255,48,255,68

490 DATAZ0,42,20,20,20,62,20,20

500 DATA0,0,0,68,255,48,255,48.

510 DATAZA48,252,226,255,255,36,255,36

520 DATA3!,63,71,255,255,36,255,36

530 DATA24,60,126,102,102,126,126,124

540 DATA126,126,126,102,102,126,60,24

550 DATA0,0,0,0,0,42,42,42

560 DATAO,32,168,168,152,152,168,168

570 DATA42,37,37,42,63,63,255,255

580 DATA1&8,152,152,152,252,252,255,255

590 DATA169,127,141,34,145,173,32,145

&00 DATAZ01,119,208,5,149,1,133,251

610 DATA96,173,17,145,201,110,240,17

420 DATAZO1,94,240,18,201,122,240,19

&30 DATAZ01,118,240,20,169,0,133,251

&40 DATAD6,169,2,133,251,94,169,3

650 DATA133,251,96,169,4,133,251

660 DATA96,169,5,133,251,94

670 DATALT7 ;65,5,72,4,72,5,66

680 DATA112,65,5,72,6,72,5,66

&£90 DATAL112,67,5,72,6,72,5,66

700 DATA112,67,5,72,6,72,5,48

710 DATA74,65,6,65,118,66,5,67

720 DATAG,67,5,48

730 DATAL12,66,5,47 46,67 ,5,88,118,70,6,7

0

740 DATA2,8,4,2,1,8,3,1,1,2,7,1,3,4,7,3

750 DATA136,8,9,9,117,10,3,11,3,12,117,1

3,9,15

760 DATA44,2,5,S,2 o,4a 2,5, 5,50,56,0,90
185,18,0,85,2,5,5,2,25,2,2,5,5 23,43,14

<148>

<168>
<34>
<105>

126>
<123>
<177>
{219>

166>
<174>
<26>

<a49>
<129>
<1043
98>

<1223
<28>

<106>

<43>

<F>
<27>
<236>
<26>
<255>
<159>
<109>
<78>
<200>
<98>
<220>
<63>
<57>
<129>
<31>
<39>
<21>
<28>
<52>
<136>
<222>
<174>
<255>
<1>
<113>
<2345
<34>
<3>
<54>
<78>
<132>
<98>

<33>

<215>
£9>

<1632

<&68>

programme._

VC20 LISTING + CHECKSUMMEN (VC V1.0)

1 GOTO79
2 IFETHEN1S

3 POKEZ1,255:6=6+1: IFG>STHENPOKEZ1 ,0:6=0
:GOTO42

4 S5YS57304: B=PEEK (251) : ONBGOT020,20,6,20,
20

5 GOTO3

6. BOSUB27: IFFTHENS

7 W=(PEEK (Z+0)AND15) : FORI=0T0&: IFW=B(I)T
HENZ

B8 NEXT:GOTO3

9 POKEZ2,255: POKE&46,Ws PRINTIS$; : D=D+12B(
1)=50: IFD=7THEND3

10 GOTO3

11 D=D+1

12 W=INT (RND (1) %8) +8: IFW=140RW=W1 THEN12
13 Wi=W: IFD=>10THENW=1:J$="2?7(DOHN LEETZ
3?7"s IFD=11THENS7

14 PRINT" {HOME RVSON WHITE}"Z&+D*1000:P0
KE&46 ,Ws PRINT" {HOHE? "SPC (10) J$: W=W1: POKE
22,255

15 IFS=1THENS=0:POKEZ1 ,255: GOTO42

16 S=1:SYS7304: B=PEEK (251) : ONBGOTOZ20, 20,

18,20,20

17 FORI=1TO35:NEXT:GOTO1S

18 IF (PEEK (Z+0) AND15) =WTHEN11

19 GOSUB27:GOTO15

20 G=4: IFB<>RANDB<S >YTHEN1S

21 ONBGOTNZ22,23,35,248,25

22 Y=2:0=0+1:R=PEEK (0) :L.=9: ONBGOTO39,41 ,
39,40,39,38,39,38

23 Y=1:0=0-1:0=PEEK (D) :L=10: ONRGOTO41 ,38
,40,38,38,39,38,39

24 Y=5:0=0-22:Q=PEEK(0) ;:L=11:0ONRGOTO38,3
9,41,41,40,41,40,41

25 V=4:0=0+22: @=PEEK (0) : L=12: ONRGOTO40,4
0,38,39,41,40,41,40

26 GOTO4

27 ONRGOTO28,29,,33,34

28 F=PEEK(0+24):L=1:G0TO30

29 F=PEEK(0+H) sL=-1

30 ONFEOTO32,31,32,31,31,32

31 F=0:RETURN

32 F=1:PDKEO+L ,8:RETURN

33 F=PEEK(D+1) tL=—H: GOTO3S

34 F=PEEK(0+45) :L=H

35 ONFBOTO36,37,37,37,37,36

36 F=0:RETURN

37 F=1:POKEQ+L ,7:RETURN

38 R=1:60T0&47

39 R=2:GOTD&7

40 R=4:G0TO&7

41 R=5:G0T047

42 ONNGDTO47,52,57,62

43 N=1:60TO70

44 N=2:GOTO70

45 N=3:G0TD70

46 N=4:G6OTO70

47 M=M+1: T=PEEK (M) :L=9

48 IFT=4THEN70

49 IFT>BTHEN94

50 A=0:POKEZ2,148: ONPEEK (M+J)GOSUB7S, ,76
278,477

51 ONTGOTO,45, ,46, ,,,43

52 A=1:M=M—1:ToPEEK (M) :L=10

53 IFT=4THEN70

54 IFT>BTHEN9S

55 ONPEEK (M+J) GOSUB7S,78,76, 4,77

56 ONTBOTOAS, ,86, 4y 44

<163>
217>

104>

<263
<244>
<8>

<1515
101>

<160>
249>
<28>

<147>

€232>

<S51>
106>

151>
<93
<44
<215>
<30>
<1>

<10&6%>
€217
<128

153>
177>
228>
<1446>
157>
<100>
<7>
€250>
<19>
<70>
<238>
<12>
<245>
<201>
<205>
<212>
<216>
<l101>
<159>
<163
<147>
<171>
<81>
<4&6>
<92>

£30>
<81>
174>
<51>
<97
<24&>
<&7>

; : 100 REM:SIE KONNEN ALCH DIE WEICHEN STEL
Teil 1 LEN ABER BLOS GERADEAUS. <1213
110 REM:DAS SIE DASS MACHEN KONNEN, MUSS
ING + CHECKSUMMEN (VG V1.0) EN SIE VOR DEN WEICHEN ANHALTEN ¢230>
GRS 120 REM:UND DEN FEUERKNOPF DRUCKEN. 172>
10 REM:WICHTIG: NACHDEM DAS SPIEL GELADE 130 REM:KOMMEN SIE AN EINEN BAHNHOF, DRU
N WURDE, MUSS DIE 'STOP'- TASTE <723 CKEN SIE DEN KNOPF UND SIE BEKOMMEN 1000
REM: AN DER DATASETTE GEDRUCKT WERDEN! PUNKTE.
2 <236> | 140 REM:BESUCHEN SIE ALLE SIEBEN BEVOR D
30 REM: BAHNHOF ! <87> IE ZEIT AUSLAUET UND SIE KRIEGEN BONUS, <141>
40 REM:BY SEAN & MAGGIE MC CARROLL <144> | 150 REM:UND SIE KOMMEN AN LEVEL 2. <171>
S0 REM: TRANSLATION BY CLAIRE (9). <151> | 160 REM:LEVEL 2.
60 REM:MANLICHSTR 16, 8700 AUGSBURG. 082 170 REM:SIE MUSSEN DIE STATIONEN DIE OBE
17423362 : <33> N AUF DEN BILDSCHRIM BESUCHEN, <39>
70 REM:SIE SIND DER ZUGFAHER UND SIE MUS 180 REM:UND NOCH EINMAL DEN KNOPF DRUCKE
SEN ALLE SIEBEN STATIONEN BESUCHEN. <170> | N UND SIE SEHEN DEN NACHSTEN BAHNHOF <as>
80 REM:LEIDER LAUFT EIN DURCHGANGZUS UM 190 REM:DEN SIE BESUCHEN MUSSEN. WENN ST
DIE GEGEND. <186> | E 10 STATIONEN BESUCHT HABEN <z2>
90 REM:SIE MUSSEN AUS DEM WEG VOM DEN ZU 200 REM:DANN MUSSEN SIE DEN GEHEIMBAHNHO
G GEHEN <43> F FINDEN. <>
Compube mik 8/86
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_programme

57 M=M+H: T=PEEK (M) :L=12

58 IFT=S5THEN70O

59 IFT>BTHENT4

&0 PDKEZZ,148:A=3:ONPEEK (M+J)GOSUB,78,76
177!s75

&1 ONTBOTO, ,43,44, 4449

&2 M=M-H: T=PEEK (M) :L=11

&3 IFT=STHEN70

&4 IFT>BTHENS4

65 A=2:0NPEEK (M+J) GOSUB75,78,76,77

&6 ONTGOTO43,484 4,54 9+96

&7 UW) =8z U=U+1: IFU=2THENU=0

&8 POKED,L:POKEQ+C,2: POKEP U (L) : POKEP+C,
1:P=0

&% 60TD2

70 T(WV)=T

71 V=V+1z IFV=2THENV=. : Z4=Z4+1: IFZ4=28THE
NZ3=Z3-H:POKEZ3,32: Z4=0: IFZ3=7856THEN74
72 POKEM,L:POKEM+C,0: POKEK, T (V) s POKEK+C,

1

73 K=M: IFETHENPOKEZ1 ,0

74 60OTD2

75 X=INT(RND(1)#2):T=A(A,X) :RETURN

76 X=INT(RND(1)#*3):T=A(A,;X)sPOKEZ2,0:RET
URN

77 X=INT(RND{1)#2)+i:T=A(A,X):RETURN

78 X=INT(RND(1)%2)+2: T=A(A,X)sPOKEZ2,0:R
ETURN

79 PRINT"{CLEAR HHITE}":C=30720:POKE3687
B,15: POKE36B49 ,255: POKEZAB77 ;111 : H=22.
80 FORA=7746T0OB185STEP132: FORI=1T020:POK
EA+TI ,6:NEXT:=NEXT }

81 FORA=77&68TOB120STEFH: FORI=1TOHSTEP&: I
FI=13THENI=14

82 POKEA+I,S:NEXT:NEXT:PRINT" (HONE3"3

160>
<52>
<102>

£147>
<153>
<152>
<S57>

<107>
<155>
<iii>
£53>

200>
<50>
<2>
<217>
£168>
<157>
<35>
€225%

<74>
22>

<2443
<11>
<144>

216>
<135>

A3 FORI=0OTO3OSTEPZ2: A=PEEK (7450+1) : B=PEEK
{7451+1) :PRINTSPC(A)CHRS$ (B) 3 sNEXTePRINT"
CHOKE BLUEX"™

B84 FORI=OTOHSTEPZ:A=PEEK(7482+1) :B=PEEK({
7483+1) :PRINTSPC(A)CHR$(B) 5 : NEXT:PRINT" {
HOME

85 J$="MN{DOHN LEFT230P{UP RIGHT}":Zi=36é
877

B4 O0=7749:N=13Y=2:M=B145:K=8144: J=23:12=
346876

B7 Z=30&9B:R=1:DIMA(3,3) ,T(1) ,L(1),B(&)
B8 FORI=0TO3:FORB=0TO3:A(I,B)=PEEK(73465+
B+L) tNEXT:zL=L+4:NEXT

B9 FORI=750&4TO07519STEP21A=PEEK (1) : B=PEEK
(I+1) : POKESSA ,B: PRINTSPC (A) I$3

90 B(W)=BalW=W+1:NEXT:T(1)=54:27=1000:G0OSU
B91:6G0TOZ2

91 D=0:PRINT" (HOWE RVSON WHITE DOWN43T(D
OHN LEFTY}1(DOHN LEFT>M{DOUN LEFTYE{HONE}
ne A=7966: IFETHENA=B14&4: POKE3&879,106

92 FORI=7854TOASTEPH: POKEI ;S:POKEI+C,4:N
EXT: Z3=A+H: RETURN

93 BOSUBY8: Z&6=((Z3-78546) /22+D)#Z7:E=1:FPR
INT" {HOME BLUE3":FORI=0TD43:PRINT"{SPACE
33 :NEXT: GOSUBT1:60TO012

94 W=D#Z7: IFETHEMW=W+Z&

95 PRINT"{HOME RVSON WHITE}";:IFZ3=7856T
HENPRINTSPC (248) "TIME "S{SPACE3UP";

946 GOSUB98: B0TOY?

97 PRINT"{HOHE}"SPC(226) " {RVSON HHITEYWE
LL{SPACE23DONE" 3 s W=( (Z3—-7856) /22+D) #Z7+1
&6: GOSUBT8: GOTO?9

98 FORI=1TO175TEP.3:POKEZZ2,1:POKEZL ,249—
I:FORX=1TO&0:NEXT2NEXT:RETURN

99 PRINT" {CLEAR SPACEZ23YOU{SPACE>SCORED"
W: GOSUBY8: RUN

VC 20 Fans aufgepafit:

Die Herausforderung heifit

= (MEGA ATTACK

Auch fiir die Grundversion!

In einem spannenden Kampf gegen An-

schick beweisen.
Ist doch wirklich iiberraschend, was die
Grundversion vom VC 20 alles kann.
OMEGA ATTACK ist ein wirklich kampf-

greifer aus dem Weltall miissen Sielnr Ge- | starkes Weltraumspiel, das ausgespro-

Kassette ab.

ger ab.

anfangen zu spielen.

chen kniffelig programmiert wurde.
Tippen Sie zuerst das VORPROGRAMM ab
und speichern Sie es auf Diskette oder

Nun tippen Sie OMEGA ATTACK ein und
speichern es wiederum auf dem Datentra-

Sie konnen nun das Vorprogramm laden,
durch RUN starten und die Anleitung fiir
OMEGA ATTACK lesen. Dann werden Sie
aufgefordert, OMEGA ATTACK zu laden.
‘Wenn Sie OMEGA ATTACK auf Kassette
gespeichert haben, driicken Sie einfach
nur die Taste RETURN, Wenn Sie OMEGA
ATTACK von Diskette laden wollen, miis-
sen Sie hinter LOAD noch ,,OMEGA AT-
TACK".8 eintippen und ebenfalls RETURN
driicken. Nach dem Laden starten Sie nun
das Programm mit RUN und Sie konnen

<1i81>

<20%>
<il&>

<43>
<252>

£208>
76>

<11%9>

<124>
<123>
<207>
<244>
46>

<1295
<515

<210>

<191>

Cempube mib
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VCZ0 LISTING + CHECKSUMMEN (VC Vi.0)

1 REN 05000 3 00

2 REM®rVORPROGRAMM*

I REMA 848 3438 34163505 309

4 3

o5 2 A
10 POKES&,2B8: POKES2,28: CLR: POKE36879,8
20 PRINT"{CLEAR DOHNZ RIGHT2 YELLOHIZEIC
HENSATZ{SRACE>WIRD"

30 PRINT"{DOHN RIGHTIINEU{SPACEIERSTELLT

40 PRINT"{NHITE DOHN3 RIGHT2)BITTE(SPACE
JETWAS(SPACE}GEDLLD ' "

50 FORI=0TOS511:POKE71&8+1,PEEK (32768+1)¢

NEXT

60 FORI=0T01673READW: POKE7168+1+216,W:NE
XT

70 DATAO,1,49,53, 183,191 ,255,255

80 DATAO, 130, 138,202,206,254 , 255,255

90 DATA32,33,49,55,186,255,255,255

100 DATA&O,255,&0,255,255,60,255,40

110 DATAZ4,40,24,40,40,24,40,24

120 DATA0,0,0,0,0,0,0,0

130 DATAY0,90,255,255,255,255,90,70

140 DATAC,0,90,255,255,90,0,0

150 DATAZ04,51,24,24,60,126,171,255

160 DATAS1,204,24,24,60,126,213,255

170 DATA124,189,219,239,247,219,189,126
180 DATAO,40,90,110,118,90,40,0

190 DATAD,b6,24,38,44,24,66,0

200 DATA129,0,36,8,16,36,0,129

210 DATA1,0,32,8,14,0,656,0

220 DATAO,24,34,60,126,50,102,66

230 DATASA,124,48,124,170,40,40,68

240 DATAL0,102,60,24,24,36,66,102

250 DATA108,124,56,56,16,16,16,16

260 DATAQ,24,40,231,60,24,36,66

270 DATA&D,102,126,36,54,24,36,66

280 PRINT®(CLEAR YELLOHI"

290 PRINT"BEIM{SPACE}SPIEL {SPACE}OMEGA"

300 PRINT"ATTACK (SPACE}UEBERNEHMEN"

310 PRINT“SIE(SPACE}DIE(SPACE}AUFGABE, (S

PACE3OMEGA";

320 PRINT"VOR(SPACE}DER{SPACE}VOELLIGENC

SPACEIZER-"3

330 PRINT"STOERUNG(SPACE) ZULSPACE}RETTEN
"

340 PRINT" (DOHN}DIESES{SPACE}ERREICHEN{S
PACEXSIE,"

- 350 PRINTJ INDEM{SPACE)SIE{SPACEIVERHINDE

RN, " J
340 PRINT"DASS{SPACE}IWEI {SPACE}ANGREIFE

370 PRINT"UEBEREINANDER{SPACE}LANDEN. "
380 PRINT“SEL INST (SPACE) IHNEN(SPACE 3 DAS"
390 PRINT"NICHT , (SPACEYWIRD{SPACEOMEGA{
SPACE} ZER-"3

400 PRINT"STOERT, (SPACEIUND(SPACE}DAS(SE
ACE)SPIEL®

410 PRINT"IST(SPACE}BEENDET!!!"

420 PRINT"(DOWN3I RIGHT3 RVSOMITASTE{RVSO
FF)":POKE198,0:WAIT198,1

330 PRINT"{(CLEAR}"

8540 PRINT"SOBALD(SPACEISIE(SPACE} ZEHNISP
ACE} AN-*

- 450 PRINT"GREIFER{SPACE)ABGEWEHRT"

840 PRINT"HABEN, (SPACEYERREICHEN{SPACE}S
1E" |

470 PRINT"DIE{§P§CE}NAECHSTE(SPACE}LEVEL
"

480 PR!NT“(DB“H}QBCSFRCE}LEUEL(SPACE}éfg

PACE3MUESSEN(SPACEISIE";

490 PRINT"ZIWANZIG(SPACE}ANGREIFER"

500 PRINT"ABWEHREN!!" .
510 PRINT* (DOWNIFUER(SPACEYJEDEN{SPACE}A
BGEWEHRTEN"j

520 PRINT"ANGREIFER{SPACEYERHALTEN{SPACE
ISIE";

530 PRINT"10{SPACEIFPLINKTE. "

540 PRINT"FUER({SPACE)YJEDEN{SPACE>AUFGESE
TI-"

550 PRINT"TEN{SPACE}S{SPACEYMINUSPUNKTE.
"

540 PRINT"(DOHN3 RIGHT3 RVSONI}TASTE(RVSO
FF}":POKE198,0: WAIT198,1

<160>
<162>
<162>
<H2>
63>
<102>

223>
£215>
<104>
<52>

<36>
<70>
<236>
<133>
<107>
<253>
79>
<55>
<244>
<84>
<24>
<76>
<4>
<175>
<B88>
<4>
<222>
<77>
<132>
<50>
<aL>
<189>
<209>
<82>
<7>

<130>
<0>
<a8>
<2a4>
<97>
<136>
<48>
<187>
<95>

<52>
<237>

<200>
£205>

<153>
29>

<242>
<250>
<221>
<43>

<160>
<114>

<19>
<75>

<204>
<137>
<85>

570 PRINT"{CLEAR}" ;
580 PRINT"{DOHNZ2}BITTE{SPACEILADEN(SPACE
ISIECSPACE3NUN"
590 PRINT" {DOMNYOMEGA{SPACEYATTACK{SPACE
JEIN. ":POKE198,0
600 PRINT" (DOHN23}tL DAD(UP3Y}"

ENDE DES LISTINGS

programme._

<P0>
<121>

<115>
<129>

VC20 LISTING + CHECKSUhMEN (VC V1.0)

1 REM###OMEGA ATTACI#%%

2 :

10 :

11 €LR:ZA=7680:FA=38400:1.5=36878:51=3687
43 S2=36875: 53=36876:54=36877:5P=22:LE=1:
AG¥%=10 ;

20 E=1:72=20:F=32:PRINT"{CLEAR CYAN3}":POK
E36879 ,8: GOSUB?50

30 PRINT" {DOHNIO{SPACEIM{SPACEIE{SPACE}G
{SPACEXALSPACE23ALSPACEXTLSPACEYT{SRPACEY}
A{SPACEIC{SPACEXK"

40 POKELS,15:FORL=0T01S5:FORI=128T0140:P0
KES1,I:NEXT: POKES1 ,0: NEXT

50 PRINT"{DOWNZ2 RIGHT3 YELLOHWIGESCHRIEBE
N{SPACE3VON"

60 FORL=0T0O8:FORI=240T0128STEP—-1:POKESt,
I:NEXT:NEXT: POKESL 0

70 PRINT" {DOHN3I RIGHT 43 THOMAS{SPACE>BECK
ER n

80 PRINT"{DOWN RIGHTIIUND{SPACEIUOLAF{SPA
CEXMUELLER"

90 FORL=15TDOSTEP—-1:POKELS,L:FORI=128T02
10:POKES4, I:NEXT:NEXT:z POKES4E ,0

100 FORI=0TO1000:NEXT

110 :

120 REM®# 38358 83088 -84

130 REM*SPIEL BEGINN#*

140 REM®®I 233365 569658383

150 =

160 POKE182,10: POKE190,35:POKE178,30: POK
E179,33: POKE3&867 ,255: SYSB28

170 PRINT"{CLEAR RED}":POKE368B79,234

180 FORI=1TO21:PRINT:NEXT

190 PRINT"CNICNICNIENIENICNIC\ICBLACK3 "3
200 POKEZA+505,27:POKEFA+505,2

210 2 }

220 FORL=15TOOSTEP-1:FORI=254TO220STEP-1
sPOKELS,L:=POKES2,1sNEXT:NEXT: POKELS,8:FP0
KES2,0

230

240 REME3 0408 003038

250 REM#BEWEGUNG#*

260 REMS%8EKKH% X%

270 =

280 0OB=INT (RND(0Q) #4) +42: BA=INT (RND (1) #20
)+13ZM=240: L=LE&Z

290 s

300 FORS=LTO140:NEXT:PDKEZA+BA+SP,0B: POK
EFA+BA+SP ,E: POKEZA+BA,F: BA=BA+8P1 ZM=ZM-E
310 POKESS, ZM: IFPEEK (ZA+BA+5P)=FTHEN300
320 =

FZ0  REMNE3926962- 236 369

340 REM#KOLLISION?#*

350 REM* 44839 3¢ 530 30 350

360 =

370 AL=FPEEK (ZA+BA+SP)

380 IFAL=270RAL=280RAL=29THENSC=SC-5:GOT
0280

390 IFAL=3S50RAL=34THEN730

395 IFAL=420RAlL =430RAL=440RAL=450RAL=460
RAL=47THEN450

400 GOTO730

410 :

<151 >
<607
<48>

<125

£959>

<210>
<163
<1773
<112>
<145
<22>

226>
<1
<1685
<23>
<13>
<43>
208>

{33>
<195>
<99>
<149>
<108>
<123

<205>
<32>
<41>
<243>
<HZ>
<73>

29>
93>

<B0>
<39>
<123>
<158
<71>
178>
163>
<193>

192>
<40>

<1753
225>
£213>
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_programme

B20 REM®EHEEE NS

430 REM=EXPL. 1%

440 REM#tnsines

450 =

460 POKES3,0:FORL=0T015: FORI=38T042: POKE
3&8&5,I:PﬂkEB#,I+150:POKELS,L=NEXT:NEXT
470 FORI=0TO400:NEXT

480 FORL=15TOOSTEP-1:FORI=4ZTO38STEP-1:P
DKE3&865, 1: POKES4, 1+150: POKELS Lz NEXT: NE
X7

490 PRINT" {HOME DOWNS RIGHT7}GAME{SPACEZ2
J0OVER" : POKES4S ,0
S00 =

510 POKELS, 15

520 FORL=1TO3:POKES1,128: FORI=0TO500: NEX
T:POKES1 ,200: FORI=0TOS00: NEXT: NEXT: POKES
1,0

530 POKE3&B79,25

540 FORI=15TOOSTEP-3:FORL=128T0200:FPOKES
4,1l :POKELS, I: NEXT:NEXT2 POKES4,0

550 SYS945: POKE34879,8: POKE3S6869 ,240

560 PRINT"{CLEAR HHITEIPUNKTE:"SC

570 IFSC>HSTHENHS=SC

580 PRINT" (DOWN2 RIGHTIERREICHTER(SPACE}
LEVEL:"LE

590 PRINT"{YELLOH DOMNZ2 RIGHTYHIBHSCORE:
" Hs

&00 PRINT"{DONN4 RIGHT CYANIWEITERSPIELE
N{SPACE}={SPACE RVSONXW{RVSOFF:"

&10 PRINT" {DOMN RIGHTINEUES{SPACEXSPIEL{
SPACE}={SPACE RVSONIN{RVSOFF:"

&20 PRINT"{DOWN RIGHT3}PROGRAMM{SPACE}BEE
NDEN{SPACEY={SPACE RVSONYE{RVSOFF}":FORI
=0TO1500: NEXT:FOKE198,0

&30 GETA®

640 IFAS="W"THEN1&0

650 IFA$="N"THEN11

&60 IFA$="E"THENEND

&70 GOTO630

&80 =

LF0 REMM#3 39034
700 REM#EXPL. 2%
710 REM#e®%38 38955 9% %
720 :

730 POKES3,0

740 FPOKELS,15:FORL=37T041:POKES4,L+120:P
OKEZA+BA,L: POKEFA+BA,2

750  FORM=0TO150:NEXT:NEXT:POKEZA+BA,F:FO
RI=14TOOSTEP~1: POKELS, I:FORM=0TOS0: NEXT=

Nach dem tollen Erfolg unserer letzten
Soundroutine fiir den VC 20 veroffentli-
chen wir diesmal zwei kurze Musikpro-
gramme von Rainer Graf aus der Schweiz.
Wiedereinmal wird demonstriert, was in
dem VC 20 fiir wundersame Soundeigen-
schaften stecken. In den Programmen

<16>
<93>
£36>
<253>

<S0>
<262
£186>
£212>

<a47>
10>

<34>
<157>
<31>
<45>
<129>
<185>
£198>
<35>
<236>

147>

<103>

<7>
<130>
<20>
<197>
£238>
<228
<31i>
<1142
<51>
<12>
<82>

<102>

Sound hoch VC-20

steckt mehr als man aufgrund ihrer Lange
vermuten konnte. Lassen Sie sich tiberra-
schen. Auch die 3-D-Grafik ist wirklich se-
henswert.

Gonnen Sie sich eine Musikpause zwi-
schen zwei Aktionspielen, oder wollen Sie
vielleicht Ihre eigenen Programme mit

NEXT

760 SC=SC+10: L V=LV+E: POKES4,0: IFLV=AGXTH
EN830

770 POKELS,8:607T0280

780 :

790 REM#s®tene

800 REM»®LEVEL#*

810 REM* %% %%%

820 :

830 POKE3&B49,240:85YS764: LE=LE+1:PRINT" {
CLEAR DOMN3 RIGHT>SIE{SPACEIHABEN"AGL'"GE
GNER"

040 PRINT"{DOMN RIGHT>ABGEWEHRT."

850 PRINT"{DOKNZ RIGHTI}SIE{SPACEIERREICH
EN{SPACEINUN"

860 PRINT"{DOHN RIGHT>LEVEL"LE

870 PRINT" {DOHN2 RIGHTZISCORE: "SC:IFLE>S
THENAGZ=20"

880 =

890 POKELS,1S5:FDRL=0TOS: FORI=128T0254: PO

KESS, I:NEXT:NEXT:LV=0:60T0O160

200 &
F10 REM#arieiteinuens
920 REM#INTERRUPT*
930 REH*I'** 34 3 4 2 0
40 = :
950 FORI=B2Z28T0O976&: READA:POKEI ,A:NEXT:RET
LIRN
9460 DATAL120,169,73,141,20,3,169,3,141,21
. 3,88,96,145,2,201,2,240,5,230,2,76,191,
234,149
970 DATAOD,133,2,166,182,165,203,201,35,2
40,7 4,201 ,28,280,6,76,127,3,202,208,6,232
9224 ,21
980 DATAZ08,1,202,169,32,160,20,153,162,
31,136,208,250,167,0,157,1462,151,165,190
5 201,36
990 DATAZ40,5,105,1,7&6£,140,3,233,1,135,1
90,157,162,31,134,182,165,178,201,31,240
25,105
1000 DATAL,76,1460,3,233,1,133,178,141,146
2,31,169,7,141,162,151,165,179,201,34,24
0,5
1010 DATA10S5,1,76,183,3,233,1,133,179,14
1,183,31,169,7,141,1B83,151,76,191
1020 DATAZ234,120,169,191,141,20,3,1469,23
4.141,21,3,88,96

ENDE DES LISTINGS

Sound bereichern?
Beispielmaterial!

nur die Grundversion.

ROCK ON!

BLACK SPACE RIGHT4 SPACE RED SPACE RIGH

7 BLACK SPACE RED SPACE RIGHT BLACK SPAC
E RED SPACE RIGHTZ2 SPACE BLACK RVSOFFIFV{

Hier finden Sie auf jedenfalls lehrreiches

Ubrigens: Fiir diese Routinen bendtigen Sie

<1677

<123>
L120>
T3>

<102>
<174
<122>
<113>

<120>
<48>

<179>
<255>

<195>
L173>

<71>
193>
<194>
<82>
<214>
233>

<249

<122>

<99>

<542

<85>

<&8>

<235>

<343

10

VEZ0 LISTING + CHECKSUMMEN (VC V1.0) RIGHT>" <43>
3 120 PRINT"(RVSON RED SPACE BLACK SPACE R
100 POKE3&B877,254 <245> IGHT RED SPACE BLACK SPACE RIGHT4 SPACE
110 PRINT"{CLEAR DOHN3 RIGHT2 BLACK RVSOD RED SPACE BLACK SPACE2 RED SPACE RIGHT B
N SPACE4YN{RIGHT SPACES RIGHTIF{SPACE4 R LACK SPACE RED SPACE RIGHT BLACK SPACE3
IGHT4 SPACE RED SPACE4 RIGHT BLACK SPACE RIGHT RED SPACE BLACK SPACE2 RED SPACE B
RED SPACE4 BLACK SPACE RIGHT RED SPACES4 LACK SPACE RIGHT4 SPACE RED SPACE4 RIGHT
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BLACK SPACE RED SPACE RIGHT SPACEZ BLAC
K SPACE RIGHT RED SPACE4 BLACK SPACE3X™
130 PRINT"{RIGHT2 RVSON SPACE RED SPACE
BLACK SPACE RED SPACE BLACKYN(RIGHT SPAC

RED SPACE BLACK SPACE RIGHT4 RVSOFFIN{R
VSON RED SPACE BLACK RVSOFFIN{RED RVSON

VSOFE BLACK3P"

150 PRINT" (DOWNZ2 RIGHT7 BLUE}S{SPACE}O(S
PACE3F CSPACEIT"

160 PRINT" (DOMNZ RIGHT3}P{SPACEIR(SPACE}
E{SPACE}S{SPACEYE{SPACE}N{SPACE> T(SPACE}
sl’l

170 PRINT®{DOWN3 RIGHT4 PURPLEIMUESS{SPA
CEY1{SPACE}DENN"

500 B(1)=11B(3)=1:C=C+1: IFC=2THENC=0

510 IFC=OTHENB(2)=1:B(4)=1

520 FORX=1T0178

530 READT:POKE36877,0

540 IFT=1THENREADT:B=T:NEXTX

S50 TA=TA+1: IFTA=STHENTA=1: POKE3&877 ,250
560 IFB(TA)=1THENPOKE36875,B: POKE36874,B

570 IFB(TA)=0THENFOKE3&B75,0: POKE36E74,0

S80 POKE3&B76,T

590 FORV=1ZTO1STEP.—1:POKE36878,V:NEXTV,
X

600 RESTORE:B=0:B(2)=0:B(4)=0: GOTOS00
1000 DATAZ01,207,1,201,212,0,212,219,1,2
19,215,0,215,223,1,201,219,0,219,215,212
50,0,0

1010 DATA1,219,219,0,219,215,1,201,212,0
,212,219,1,215,215,0,215,0,1,219,207,0,2
19,0

1020 DATA1,201,212,0,0,0,0,0,201,207,212
40,212,219,1,219,215,0,215,223,1,201,219
o

[ ]

1030 DATAZ1%,215,212,0,0,0,1,219,219,0,2
19,215,1,201,212,0,212,219,1,215,215,0,2
15,0

1040 DATA1,219,207,0,219,0,1,201,212,0,0
40,0,0,212,212,1,219,207,0,0,212,215,0,2
07,0 A

1050 DATA1,201,212,0,0,215,219,0,219,0,1

,215,223,0,22%,0,228,0,227 ,223,1,201 ,219

o
» .
1040 DATAO,0,0,0,201,207,212,0,212,219,1
,219,215,0,215,223,1,201,219,0,219,215,2
12,0
1070 DATAO,0,1,219,219,0,219,215,1,201,2
12,0,212,219,1,215,215,0,215,0,1,219,207
o
L ]
1080 DATAZ1%,0,1,201,212,0,0,0,0,0

ENDE DES LISTINGS

<91>

<207>

<24>

<3b6>

<181>
<199>
255>
<176>
<135>
<184>
<163>
<147>
143>
<240>

<249>

<154>

<254>

<10>

26>

<178

<6S>

<213>

<193>

<32>
<£209>

VC20 LISTING + CHECKSUMMEN (VC V1.0)

100 POKE3&879,254
KIPLSPACE4 RIGHT}VI{SPACE2>N{RIGHT SPACEA4
INK(RIGHT& RED SPACE4 BLACK SPACE RIGHT R
ED SPACE4 RIGHT BLACK SPACE RED SPACE4 R
IGHT& SPACE BLACK SPACE RIGHT RED SPACE
BLACK SPACE RIGHT RED SPACE BLACK RVSOFF
3 s

120 PRINT" (RVSON RED SPACE RIGHT BLACK S
PACE RED SPACE RIGHT BLACK SPACE RED SPA
CE RIGHTS SPACE BLACK SPACE2 RED SPACE B

LACK SPACE RIGHT RED SPACE BLACK RVSOFFY

<245>

<64>

| {RVSON SPACEYN{RIGHT SPACE RED SPACE BL
ACK SPACE2 RED SPACE RIGHT& SPACE4 BLACK
RVSOFFIP{RIGHT RED RVSON SPACE BLACK RV
SOFF3| {RVSON RED SPACEZ RIGHT BLACK SPAC
E RED SPACE43"
130 PRINT” (RVSON RIGHT3 SPACE BLACK SPAC
E RED SPACE BLACK SPACE2 RIGHT RED SPACE
BLACK SPACEZ RED SPACE RIGHT BLACK SPAC
£ RED SPACE RIGHT BLACK SPACE RED SPACE}
n

140 PRINT" (RVSON RIGHT3 SPACE BLACK RVS5Q
EF3P{RVSON RED SPACE2 RVSOFF BLACK3}W{RIG
HT RED RVSON SPACE4 RIGHT RVSOFF BLACK}N
CRVSON RED SPACE RIGHT RVSOFF BLACK3Y RV
SON RED SPACE:"
150 PRINT" {DOWN2 RIGHT7 BLUE}S(SPACE}O{S
PACE3F(SPACEIT"
160 PRINT"(DOHNZ RIGHT3}P{SPACEIRI{SPACE}
E{SPACE3}S{SPACE}E(SPACEIN{SPACE}T{SPACE>
S'l
170 PRINT" (DOHN3 RIGHT2 PURPLEIWENNCSPAC
E3WIRCSPACEIERKL IMMEN"
500 B(1)=1:B(3)=1:C=C+1: IFC=2THENC=0
510 IFC=OTHENB(2)=1:B(4)=1
520 FORX=1TD154" A
530 READT:POKE3I&B77,0
540 IFT=1THENREADT: B=T:NEXTX
S50 TA=TA+1: IFTA=STHENTA=13POKE3&877,250
560 IFB(TA)=1THENPOKE36875,B: POKE36B74,B
570 IFB(TA)=0THENPOKE36875,0: POKE3&E874,0
580 POKE3&876,T
590 FORV=12TO1STEP. -1: POKE36878,V:NEXTV,
X .
600 RESTORE:B=0:B(2)=0:B(4)=0:G0TOS00
1000 DATA1,215,201,201,0,201,1,195,207,0
»1,215,201,0,223,223,0,223,1,225,225,0,1
2215
1010 DATA223,0,1,201,219,219,0,219,223,2
23,0,219,1,215,215,0,1,195,207,0,1,215,2
01,0,0,0
1020 DATA1,215,201,201,0,201,1,195,207,0
,1,215,201,0,223,223,0,223,1,225,225,0,1
»215
1030 DATAZ223,0,1,201,219,219,0,219,223,2
23,223,219,1,215,215,0,215,0,219,0,223,0
1040 DATA1,225,225,225,0,225,228,0,225,0
+1,215,223,223,0,223,225,0,223,0,1,201,2
19,219,0
1050 DATAZ19,223,223,0,219,1,215,215,0,1
,225,225,0,1,215,223,0,0,0 ,
1060 DATAL,225,225,225,0,225,228,0;,225,0
,1,215,223,223,0,223,225,0,223,0,1,201,2
19,219,0
1070 DATAZ19,223,223,0,219,1,215,215,0,0
40,0,0,0,0

ENDE DES LISTINGS

programme.

<£214>

<1146>

<113>

<24>

<36>

<8>

<199>
<255>
<130>
<135>
<184>
<163>
147>
<143>
<240>

249>

<154>

<120>

<212>

<140>

<95>
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_werkstatt/programme

PALINDROM Tests:

Die beiden folgenden Routinen testen, ob

ein eingegebener String vorwérts und

riickwérts identisch ist. Routine 1 ist fir

Eingaben ohne Routine 2 fiir Eingaben mit

dem Satzzeichen ' [Apostroph] und mit
Leeriasien.

i. INPUT“STRING*“;W$:L=LEN(W$):FOR
[=1T0 L:JF MID$(W$,,1)=MIDS(W$,
L+1-I,1)THEN NEXT: PRINT “IDEN-
TISCH*

ii, 10 INPUT“SPRUCH";S$:L=LEN(S$)
20 Z$=MID$(S$,L,1):IF Z$="" OR Z$=
“* THEN L=L-1:GOTO 20
30 A$=A%$+Z$:B$=2$+B$:L=L-1:IF
L >0 THEN 20

40 |F A$=B$ THEN PRINT “IDENTISCH"

String-Umkehr: )
Diese Routine druckt den eingegebenen
Sting in umgekehrter Reihenfolge:

INPUT“string“;A$:FOR L = LEN(A$) TO 1
STEP -1:PRINT MID$(AS,L,1);NEXT

Worie zdhien:

10 INPUT“EINGABE*;S$

15 WZ=1

20 FOR N =1TO LEN(S$)

25 P$=L$

30 L$=MID$(S$,N,1)

40 IF L$<>"leertaste” THEN 60

45 |F P$="leertaste” THEN 60

50 WZ=WZ+1

60 NEXT

70 PRINT “DAS WAREN“ WZ
“WORTE":END

Mach 'mal eine Fliege!

Geben Sie im Direktmodus ein:
POKE214,30.

Driicken Sie die CRSR DOWN-Taste und
schauen Sie genau zu!

Das Bild normalisiert sich nach ein paar
Sekunden.

Buchstaben zihlen:

Folgende Routine gibt die Anzahl der

Buchstaben in einem eingegebenen

String aus. Wenn die Eingabe Satzzeichen

enthalt, muB sie in Anfiihrungsstrichen

[““] erfolgen.

10 INPUT“EINGABE";S$

20 FOR N= 1T0 LEN(S$)

30 B$=MID$(S$,N,1):BZ=0

40 IF B$=" " OR B$="" OR B$= ", OR
B$=":“ OR B$=":" OR B$="7"
OR B$="1" THEN 60

50 BZ=BZ+1

60 NEXT

70 PRINT “DAS WAREN" BZ “BUCHSTA-
BEN":END

Farbkombinationsdemo:

1 POKE650,128:FOR [=0T015:FOR
J=0T07:POKEG46,J:FOR
K=0T07:POKE36879,(I*16+8)0R K

2 GET A$: ON -(A$="“)GOTO2:PRINT“VC
20:NEXT K J,|

C-64: Strafversetzung

auf den Wiistenplanet

Death Desert

Teriax, ein armseliger Planet, der zu einem Drittel aus Wilste besteht, wird laut

dem Urteil des galaktischen Sicherheitsrates fiir mindestens zwei Jahre Ihr

kiinftiger Aufenthaltsort sein...

Strafversetzt fristen Sie tagsiiber an einer
veralteten Plasmakanone Ihr Dasein, wah-
rend Sie nachts regelméaBig von vorbei-
fliegenden Bomberstaffeln aus dem
Schlaf gerissen werden.

Ausgerechnet auf Ihre Raumbasis kon-
zentriert sich nun vor Sonnenuntergang
ein Angriff der gefiirchteten All-Piraten.
Neben pechschwarzen Jégern, die es nur

auf eine Kollision anlegen, versuchen mu- .

P

R

tierte Flugsaurier durch den Abwurf von
Saurebomben Ihr Leben zu verkiirzen. Le-
diglich ein préziser SchuB in das Auge
dieser Monster kann sie auBer Gefecht
setzen, was allerdings das Mutterschiff
des Gegners dazu veranlaBt, sofort mit
todlichen Energiesternen zu kontern, de-
nen man nur ausweichen kann. Ist dies

12
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iiberstanden, greift das Mutterschiff zu seiner letzten Waffe: ei-

2137 DATA41,223,239,237,239,247,247,247,

programme._

ne H £ st " g o, 251 CHI>
. ochgesclpwlnq!gkeltsrakete,_ die, wenn sie nicht getroffen 2138 DATA42,251,251,253,253 253,254,254,
wird, bedrohlich ndher kommt. 254 36>
2139 DATAAS,247 (247,247 ;247,247,247 ,247 4
Ein Spie! fiir wahre Joystickmeister! A ' 1
¥ : 2140 DATA44,254,253,251,247,239,223,191,
127 72>
2141 DATA4S,127,191,223,239,247,251,253,
254 : 92>
C64 LISTING MIT CHECKSUMMEN (€ Vi.0) 2142 DATM&,1271127,127'127'127'127!127!
127 £35>
? REM :ﬂﬁiil!ll***l****lil**“ :;g§> 2146 DATASBE,0,0,12,30,62,63,127,127 <107>
- :E: 4 . Wt B " bt g:;? DATASY, 127,126 ,253,253,253,251,251, e
3 REM » (C) 1986 = <543
S e = i _2143 DATALO , 64 , 192,224 , 239,247 247 ,251,2 b
2 gg: . E::IgTIAng:ngE & fzgz 2149 DATAL1,0,0,0,128,192,224,224,240 <85>
S . taovsr?gz- e ) = v 2150 DATAREZ,1,1,3,3,15,31,63,255 <&60>
¥ 3 2152 DATALS,128,192,192,224,248,252,252,
8 REM # * <105> 255 <130>
ToREH SIS RGO B 22 SN :;g§> 2153 DATAO,254,254,253,251,247,239,239,2
23 <220>
40 POKESS,0:POKESS, 150 <50> )
o e o et e géga DATA94, 127,191 ,223,223,239,247,251, o =
2004 DATA120,169,51,133,1,1469,0,133,95,1 2155 DATA&5,0,0,0,8,0,0,0,0 <121>
ggazoﬁgizigg.;39;§395;23;§g.;?9%§4291 v <247> 2156 DATAZS,255,127 ,63415,7,7 43,1 <230
W07, ’ ] 973992y ] 2157 T ]
25139'55'133'1'33'96 -y e DATA26,255, 254,252, 240,224,224, 192, s .
10 FORT=B32T0832+33: READR: POKET ,Q:NEXT <73 2158 255 N
2020 SYS832:POKEBSO0,160:SYSE32: POKES6S76 252 e e el <813
égggkgg::::;n?g§52=PUKE53272-8 §Z§; 2159 DATAL12,3,62,127,199,6,6,7,7 <49>
Z a8, - > 2160 DATA113,0,0,192,240,56,12,12,6 <178>
040 PRINT"{CLEAR RED DOHN& SPACE133BITT 2161 DATA114,7,7,6,54,127,207,207,120 <78>
= 9 L ]
§§§§£5213$5IE" <&8> 2162 DATAL15,6,6,6,6412,252,248,0 <18>
DOKN SPACEZ}DATEN{SPACE3WERD 2175 DATA-1 ¥
EN{SPACEIEINBELESEN" <135> 3500 REM ——~— MC-CODE 5?:;3
zosg READX: IFX=-1THEN2040 <15> 3505 DATA142,0,142,192,2,174,241 ,207,224
2052 CGE=57344+X#8: FORI=0TD7:READZ: POKECG +1,240,94 i <105>
;é;ngE!T=BDT02°5° 23;§> 3510 DATA173,0,220,41,239,141,255,207,17
sono 78> 4,0,208,224 ,25,240,36 <252>
1 DATAL176,126,66,70,106,114,98,126,0 L£77> 3512 DATA174,255,207,224,105,208,5,162 2
;]
2102 DATAL177,56,8,8,24,24,24,60,0 <136> 55.142,192,2.174,255,207,224,106,203,5' <246>
2110 DATAL79,62,2,2,30,6,6,126,0 <111> 24,107,208,5,162,255.142,192,2  <106>
g:ll DATA180,54,64,68,68,126,12,12,0 <65> 3514 DATA174,0,208,224,252,240,36,174,25
2113 DATA182,126,64,64,126,98,98,126,0 <1293 3518 DATA174,255,207,224,102,208,5, 162, 1
3114 DATA183,126,66,4,8,24,24,24,0 €141> ,182,192,2,178,255,207 ,224,105,208,5  <47>
115 DATA184,60,36,36,126,98,98,126,0 <1423 3520 DATALEZ.1.142.192.2 : 39>
2:;; DATALBS, 126,66,66,126,6,46,126,0 <197> 3526 DATA174,241,207,224,1,240,38 <149>
251 DATA27 ,254 ;254,254 , 253,253 ,253,251 o 3527 DATA174,0,220,224,112,176,31,173,21
208,41,2,201,2,240
:;gb DATAZB, 251,247 , 247 , 247 y 239,239, 23%, %529’0A?A§03.;bi,176??3;?2:362325133:200 saene
77> 173,21,208,9,2,141 ' >
2127 DATAZ9,223,225,191,191,191, 127,127, 3532 DATALZA LS, 200, 224 50,208,8,173,21,2
é129 DATASO0 ,254 , 254 , 253,251 , 251 , 247 4 239 pd 98,412,200 8 0e2t 208 T
212 $2AR BN EZT 424752390 3542 DATA174,254,207,224,0,208,19,162,1,
142,41,208,162,9,142,42,208 ;
2129 DATAS1,225,191,191,127,255, 255,258, S ey b SRR Rt L i D
206> 3545 DATA174,254,207,224,1
. 208,91,162,0
géfo DATASS, 255,255,255,255,254,254,253, s 142,5,208,142,7,208, 162,21,142,9,208 = <134>
T
2131 DATASS,251,247,239,239,225,191,191, gfgga??agf;f::iéfg?iégfizél.ﬁ:;égoa’142' <165>
5 L)
2132 DATA36,127,127,191,223,223,239,247, gggslﬂgT?;zs,16,203,9,60,141,16,209,152,
247 ages | S 142, 197.2, 16214 e
2133 DATA37,251 ,253,253,254 , 255,255,255 »1,142,197,2,162, S
=1 PEESIEEGRS IR IDETN oo g::g 32:2142.180,2,162,90.!42,181.2 <166>
2134 DATA3E,255,255,255,255,127,127,191, R b e R L R e X
223 e s S e e e Pl
2252 3 253,195
2;35 DATASP ;223,239,247 ,247 ,251 , 253,253, <2iE> 173,21.203.9,50,541,51,268,533,554,507 T <105
2136 DATAS0,127,127,127,191,191,191,223, ] L L TR o g A0
223 <113>
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programme

3.207,174,253,207,224,1,208,52

3598 DATAZ3B,252,207,174,252,207,224,1,2
08,15,162,42,142,251,195,162,44

3602 DATAL142,252,195, 162,43 ,142,253,195
3608 DATA174,252,207,224,2,208,20,162,45
, 182,251 ,195,162,47,142,252,195,162,46
3610 DATA142,253,195,142,0,142,252,207
3418 DATA174,5,208,224,80,208,5,162,255,
142,197,2

3620 DATA174,5,208,224,50,208,5,162,1,14
2,197,2 -

3635 DATAZ38,244,207,174,244,207 ,224 ,230
,20B,5, 142,90, 142,244,207 ,238, 246,207
3637 DATA174,246,207 ,224 ,255,208,74,238,
245,207,174 ,245,207 ,224,10,208,64,162,0
3639 DATA142,245,207,162,135,142,13,208,
174,244,207 ,142,12,208,162,49,142,254
3641 DATA195,173,21,208,9,64,141,21,208,
162,1,142,205,2,162,90,142,189,2

3643 DATA142,0,142,29,208,162,0

3644 DATA142,18,212,162,204,142,19,212,1
62,10,142,15,212,162,129,142,18,212

3647 DATA174,13,208,224,141,208,11,238,2
54,195,162,60,142,189,2,238,13,208

3649 DATA174,13,208,224,145,208,11,238,2
54,195,162,45,142,189,2,238,13,208

3651 DATA174,13,208,224,153,208,11,238,2
54,195,1462,30,142,189,2,238, 13,208

3653 DATA174,135,7208,224,1460,208,11,238,2
54,195,162,22,142,189,2,238,13,208

3655 DATA174,13,208,224,172,208,11,238,2
54,195,162,15,142,189,2,238,13,208

3457 DATA174,13,208,224,160,208,17,162,6
4,142,29,208

3658 DATAL73,12,208,56,233,11,141,12,208
,238,13,208

3459 DATA174,13,208,224,205,208,146,173,2
1,208,41,191,141,21,208,142,0,142,205,2
3650 DATAZ3IB, 13,208

3710 DATA174,254,207,224,2,208,116,173,2
1,208,41,128,201,128,240,42,173,16,208
3712 DATA41,16,201,14,240,33,174,8,208,1
42,14,208,174,9,208,142,15,208

3714 DATA162,55,142,255,195,162,1,142,46
, 208,142,207 ,2,173,21,208,9,128

3716 DATA141,21,208 ,

3720 DATA174,15,208,224,180,208,33,162,5
6,142 ,255,195,162,0,142,207,2

3721 DATA162,0,142,4,212,162,10,142,1,21
2,162,9,142,5,212,162,129,142,4,212

3722 DATA238,15,208,174,15,208,224,181,2
08,18

3723 DATAZ38,243,207,174,243,207,224,200
,208,8,173,21,208,41,127,141,21,208

3752 DATAL74,30,208,142,242,207,174,254, °

207,224 ,2,208 431,173 ,242,207 ;41,130

3755 DATAZ201,130,208,22,1&2,0,142,207,2,
173,21,208,41,125,141,21,208,32,0,200
3757 pATAS2,53,200,174,30,208

3810 DATAL74,241,207,224,1,240,46,173,24
2,207,41,65,201 ,65,208,37,173,21,208,41
3812 DATA191,141,21,208,142,57,142,248,1
95,162,1,142,241,207,142,39,208,162,0
3814 DATA142,240,207,162,0,142,18,212,32
,0,200,32,181,200

3852 DATA174,241,207,224,1,208,29,258,24
0,207,174 ,240,207 ,224,250,208,19

3854 DATA162,40,142,248,195,162,0,142,39
,208, 142,241,207 ,174,30,208,206,239,207
3905 DATA7&,0,152

4510 DATA162,15,169,128,141,61,3,141,60,
3,222,208,2,208,44,189,176,2,157,208,2
4512 DATA189,192,2,240,33,16,12,189,0,20
8,8,222,0,208,40,240,7,208,19,254,0,208

<245
<214>
<2235
<116>
€107
£76>

<171>
<139>

<15>
<107>

«<87>
<1560>

<54>
<3>
49>
<109>

<68>

77>
<102>

153>
<130
<1éb6>
{134>

167>
£76>

<£233>

<196

4514 DATAZO8,14,173,60,3,208,9,173,61,3,

77,16,208,141,16,208,173,40,3,208,3,78
4516 DATASL1,3,73,128,141,60,3,202,16,191
$76,8,196,-1 ’

4610 DATA162,0,142,4,212,162,13,142,5,21
2,142,6,212,162,13,142,1,212,1462,255
4612 DATA142,0,212,162,129,142,4,212,96
4615 DATA142,0,142,11,212,1462,11,142,12,
212,142,13,212,142,23,142,8,212,162,129
4617 DATA142,11,212,94

4622 DATA174,251,207,224,1685,240,5,238,2
51,207 ,208,85,162,176,142,251 ,207

4424 DATA174,250,207,224,185,240,5,238,2
50,207 ,208,68,162,176, 142,250,207

45626 DATA174,249,207,224,185,240,5,238,2
49,207,208,51,162,174,142,249,207

4428 DATA174,248,207,224,185,240,5,238,2
48,207 ,208,34,162,176,142,248,207

4630 DATA174,247,207,224,185,240,5,238,2
47,207 ,208,17 , 162,176, 142,251 ,207

4432 DATA142,250,207,142,249,207,142,248

y207 ,142,247 ;207

4634 DATA174,251,207,142,83,195,174,250,
207 ,142,82,195,174,249,207,142,81,195
4636 DATAL74,248,207,142,80,195,174,247,
207,142,79,195,96

4640 DATA162,1,142,33,208,160,0,162,0,23
2,200,192,255,208,251 ,224,30,208,246

4642 DATA162,0,142,33,208,96

44655 DATA174,4,208,142,6,208,174,5,208,1
42,7,208,162,59,142,251,195,162,5

44657 DATA142,183,2,142,255,142,198,2,162
,1,142,199,2,173,16,208,9,8,141,16,208
4659 DATA162,1,142,42,208,173,21,208,9,8
;141,21 ,208

44665 DATA174,0,208,142,237,207

4667 DATALG6Z,1,142,182,2,94,~1

4710 DATA174,241,207 ,228,1,240,44,173,24
2,207,41,129,201 ,129,208,35,173,21,208
4712 DATA41,127,141,21,208,162,57,142,24
8,195,162,1,142,39,208,142,241,207

4714 DATA162,0,142,280,207 4,142,207 42,32,
0,200,32, 181,200

4755 DATA174,254,207,224,2,208,88,173,24
2,207 ,41,6,201 ,6,208,79,32,181,200

4760 DATAS2,0,200,173,21,208,41,67,141,2
1,208,162,110,142,4,208,162,40

4765 DATA142,5,208,162,58,142,250,195,16
2,18,142,180,2,162,255,142,196,2

4770 DATA162,0,142,197,2,173,16,208,7:4,
141 ,16,208,162,2,142,41,208,173,21,208
4775 DATAY,4,141,21,208,162,0,142,238,20
7,238,254 ,207 ,32,53,200,32,53, 200

4781 DATA174,254,207,224,3,208,18,174,4,
208,224,10,208,11,162,0,142,196,2

4782 DATA32,204,200,238,254,207

4785 DATA174,254,207 ,224,4,208,56,174,7,
208,224 ,180,208,49,173,21,208,41,247
4790 DATA141,21,208,238,238,207

4792 DATA162,0,142,4,212,162,10,142,1,21
2,162,12,142,5,212,162,129,142,4,212
4795 DATA174,238,207,224,10,208,8,162,5,
142,254,207 ,24 , 144 ,3,32,206,200

4805 DATA174,258,207,224,4,208,13,174,6,
208,236,237 ,207,208,5,162,0,142,198,2
4807 DATA174,254,207,224,5,208,25,162,1,
142,196,2,174,4,208,224,120,208,13

4809 DATA162,6,142,254,207,173,21 ,208,41
,243,141,21,208

4817 DATA174,241,207,224,1,240,46,173,24
2,207,41,9,201,9,208,37,173,21,208

4819 DATA41,247,141,21,208,162,57,142,24
8,195,162,1,142,39,208,142,241,207

4820 DATA162,0,142,240,207,32,0,200,32,1

143>
<244>

<98>
<33>

<247 >
<216>

<147>
<F93>
<51>
<253>
<149>
<104>
<10>
<i166>

<104>
<123>

<189>
<92>
<&63>
<160>
<225>
<142>
<4b6>
<220>
<243>
<31>
<B9>
<166>

<151>

<72>
<132>

é25>
<237>
<3&6>
<236>
126>
<174>
<952>
157>

<170>
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B81,2004162,5,142,254,207 <147> 5072 DATA; 315,45 ,31 53331 45493044:28,,4,16,,
4832 DATA174,254,207 ,224,6,208,52,162,0, SS9 FIIIIISIIIIIIISIIIIIIIFIIIIIIFINY LIF
142,4,208,142,50,142,5,208,162,60 7> 5074 DATAy 44y <208>
4834 DATA182,250,195,162,5,142,180,2,162 5078 DATA ;3999935953999 9999997559933559379%
+70,14245181,2,162,1,142,196,2,142,41 <133> P er YT IvIrIsvIvyvI2en ey <180>
48346 DATAZ208,173,16,208,41,251,141,146,20 5082 DATA, g5y s vsssvssssssrsssrssnsyiby
8,173,21,208,%,4,141,21,208,238,254,207 <81> Y TTIIVIIEITINIIIIIIIYIIIIIIIIIIY 188>
4839 DATA174,254,207 ,224,7 ,208,19,162,0, 5086 DATA, ysyyarssrrssrsvssrysssesd0;y,y3
142,197,2,173,16,208,41,4,201,4,208,5 <171> Gy39805 9335759975 99399993359593979997 <206>
4840 DATA162,1,142,197,2 <154> 5092 DATA. yysysrssnsassrryrssyysd0,,,108,
4852 DATA174,241,207,224,1,240,446,173,24 y9258 4 33198, 4,130, 5555933999398 <159>
2,207 ,41,5,201,5,208,37,173,21,208 <88> 5094 DATAy 3 yyvss9939s 244>
4854 DATA41,251,141,21,208,162,57,142,24 5098 DATA, yyavrssssssayssébyy,198,,1,199
8,195,162,1,142,39,208,142,241 ,207 <169> 113,69,128,2,254,128,3,215,128,3,131 £224>
4856 DATA162,0,142,240,207,32,0,200,32,1 5099 DATA128,3,1,128,2,4128,459s99s55v3539
81,200,162,0,142,254,207 ; <219> v 9IS ’ £224%
4859 DATAL74,254,207 ,224,7,208,37,173,24 5102 DATA; 93993399y r1s131,,3,131,128,7,
2,207 ,41,6,201 ,46,208,28,173,21,208 £162> 131,192,15,131,224,30, 146,240,29,255 119>
4860 DATA41,249,141,21 ,20B,32,0,200,32,5 S104 DATA112,30,170,240,31,147,240,31,1,
3,200,32,53,200,32,53,200,162,0,142,254 <171> 280,30, ,200,28,4112,24, 4485439333393 <217>
48461 DATAZ07,174,30,208 ) <161> 5105 DATA, 44 19>
4872 DATAL174,239,207,224,175,208,1,946,17 ' 5108 DATA, 95033535+ 1,128,7,1,192,13,1,96,2
4,239,207,142,111,195 { <it> 741,176,55,1,216,111,1,236,105,17,44 168>
4892 DATA174,254,207 ,224,2,208,116,173,1 5110 DATA103,255,204,105,109,44,111,41,2
&,208,41,4,201,4,208,34,173,16,208 <237> 36,111,17,236,110,16,236,108,,108,104 <49
4893 DATA?,16,141,16,208,174,4,208,224,2 5111 DATA;44,112,,28,964,4125434599939 £188>
32,176,11,173,16,208,79,40,141,16,208 <176> 5114 DATA, 395935999990 vs99rrssysdi, 4120
4894 DATASE,176,8,173,16,208,41,215,141, 1931204553485 550909v9359599993999vr9937s <2>
16,208,173,16,208,41,4,201,4,240,34 <£182> 5115 DATA, 233>
4895 DATA173,14,208,41,239,141,16,208,17 5118 DATAg sas9sv395335939:130,,8,196,,4,
4,4,208,224,232,176,11,173,16,208 <9> 170,531,082, ,2,217,4,41704,4,1,116,,,168 €132
4894 DATA41,215,141,16,208,56,176,8,173, S120 DATAS 5991975995358 9985357959 251>
16,208,9,40,141,16,208 <a8> 5124 DATA, ;128,,,128,,1,128,,3,128,12,7,
4897 DATA173,4,208,141,8,208,24,105,24,1 128,7,12,193,7,16,34,6,144,38,4,100,158 <201>
41,6,208,141,10,208,173,5,208,141,7,208 <172> 5126 DATAL4,34,22,98,32,36,113,138,64,56
4898 DATA24,105,21,141,9,208,141,11,208 <107> 9160,168,38,5,,1,200,B81,176,3,62,229,20 <115>
45900 DATA76,114,199,—1 <206 5128 DATAS0,232,32,140,77,7,36,34,4,88,2
4999 €212> 4,209,156 <i&1>
S000 REM --— SPRITES <251> 5132 DATA,3,240,,y120,53%1912y332593%449
SO01S DATAssssssrssrrsrliBssylb,,4.56,, 456, 4,,556,28, 30,62, ,15,255, ,30,462, ,56,28 <109>
99128, 258, , 56,y 416,506, 45124,,7 <189> 5134 DATA, 384538, 452,192y9v%49120,,35,24
5017 DATAZSS,192,15,109,224,62,238,248,2 Osss9ns 176>
9,239,112,13,239,96,7,255,192,,, <159> S138 DATAy s avavrvrssravsByy936,128,,23,,
S025 DHTQ,!&,,,E&,,,124,,,235,,,,,,,,,,, '3°l'!127'192"15!!129!'!36!1285I4 129>
isi!lll:!ll"!!l'l!'!!ll""'l’!!l!,!' <7> 5140 DATR, ysyaversrsrsrvsnvrsss 239>
5026 DdTﬂ,. <20> 5144 DATA, 3928, 55154192, 3284 5y393395550y
5029 DATA128,,,100,64,,118,97,,119,113,1 ¥ SIIIT IS T ISV IVIIITISINITIINIIIINY <113>
28,463,249,192,29,247,192,30,239,224,15 <179> 5147 DATA, <10>
S031 DATA110,224,7,110,224,3,111,224,3,1 46000 REM -—— EINLESEN DER DATEN <H2>
73,192,1,191,192,1,187,128,1,1835,129,1 <104> 6002 = <195>
5033 DATA239,3,129,254,7,193,252,7,193,2 &004 FORT=0TO9999: READA: IF@=—1THEN&OOB <54>
48,155,227 ,240,30,247 ,224,124 ,255,223 <240> 4004 POKES0180+T,8:NEXT <172>
5035 DATAZ248 <33> 6008 FORT=0T0999%: READA: IFE=—1THEN&6012 198>
5039 DATAZSS,254,224,255,253,128,251,251 6010 POKES1200+4T ,Q:NEXT i <1435
. s 29,238, ,29,188, ,62,240,,63,,,127,128 <1543 6012 FORT=0T09999: READR: IFR=—1THEN&O1B <84>
5041 DATA,255,192,,251,192,,219,224,,187 6013 POKE38912+T ,8: NEXT <208>
2224, ,221 ,224,,189,224,,126,224,,126 <134> 6018 FORA=0TO128B0STEP64 <2446>
5043 DATA192, ,254,192,,125,64,,121,128,, 6020 FORB=0TD&2:READR: POKES1712+B+A,0:NE
75 996%,, <14> ATB:zNEXTA <160
S047 DATA, 315, 49351935144 ,3053284,510,4 7000 REM —-— VARIABLEN,DATEN <80>
vossysrerslenaZynalS,ys30,,547,,4207 <179> 7004 V=53248:PDKEV+17 ,PEEK (V+17) AND239 <83>
5049 DﬁTA,3,183,,!5;204,,56,27,,,60,,,96 7010 FDRT=688T0719:POKET ,0: NEXT <115/
5 ’ £184> 7014 FORT=32T046sPOKEV+T,15: NEXT <146>
S055 DATA, 3993959331333 35054,124,,1,249, 7018 POKEV,100:POKEV+1,170: POKE&BB,S: POK
13,158, ,14,124, ,29,248, ,59,255,,119 L37> ES0148,40: POKEV+32,0 ' <60>
S057 DATAZ54,,239,158, ,220,124,1,243,240 7019 POKE707 ,255: FOKEATL ,4: POKES016%,41 <175>
L 131,207,192,195,1%90, ,195,240, ,231,192 <58> 7020 POKEV+45,03 POKE703,9: POKEV+21 ,1:POK
5059 DATA,247,128,,255,191, <191> EV+16,0 <159>
50464 DATAZSS,253,224,255,251,252,255,247 8011 FORT=0T04:POKES3I239+T,174:NEXT <184>
5 255,31,252,31,31,248,7,63,224,7,126 <3> 8012 POKES3246,0: POKES3245,0: POKES3244,0
50466 DATA,3,255,,1,255,192, ,255,240,2,25 : POKES3235,0: POKES3233,0: POKES3231,178 <245>
5,255,252,255,223,240,255,97,128,127 <123> 8030 REM ——-— SOUND <652
5068 DATALB8,248,127,207,255,63,241,192, 8032 SI=54272:FORT=0T024:POKESI+T,0: NEXT <254>
3,254,112, 63,252, 3931453999 <32> 8034 POKESI+24,31:POKESI+21,3: POKESI+22,
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45: POKESI+23,245 <18> ES RVSOFF).{RVSON SPACES RVSOFF} . {RVSON

9000 REM ——— GRAFIK £52> SPACES RVSOFF3}+{RVSON SPACES RVSOFF3.{RV

2010 PRINT"{CLEAR:" <115> SON SPACES RVSOFF:.{RVSON SPACES RVSOFFY

9011 FORT=0TD12: X=INT (RND (0) #300) s PDKE4Y « LRVSONZ" <218>
152+X ,65: POKESS5296+X 4 1: NEXT <217> 9028 PRINT"{RED>}SCORE{SPACE2 RVSIN30Q0000

2012 PRINT" {DOHNG3" <30> O{RVSOFF SPACEI?ILIVES{SPACE2 RVSON}S" <253>
9013 PRINT"{DGREY3}: {SPACE12s {SPACE183:" <214> 9029 PRINTTAB(1&)"{UP REDY L{SPACESY ~L" <129>
9014 PRINT" {DGREY};<<{<={SPACEY>?{SPACE4} 9030 PRINTTAB(1&) " {RED}H{EATH{SPACE>+|ES

>3 <={SPACES5} ><={SPACES3Y >3<?" <117> | ERT” <3I2>
9015 PRINT"{DGREY RVSGN SPACES RVSOFFi@{ 9100 POKEV+17,PEEK(V+17)0OR14&: POKEV+30,0:

RVSON SPACE2 RVSOFF} wiRVSON SPACE1Z RVSO 5Y551200: SYS50180 166>
FF}E{RVSON P46§4 RVSOFFY w{RVSON SPACES?Y 9203 PDKE646,RND(0)*200=GETAS=IFA$="N"TH

<i37> EN7000 <2377

5014 PRINT"{UP DGREY RVSON SPACE38 RVSOF 9204 FOKES3269,1:POKE214,1:POKEZ211,0:5YS

F BROWN}—C(RVSONY} " <240> 58640 <249
9017 PRINT"{QQ RVSON DGREY SPACE38 BRAOUN 9205 PRINT" L{SPACEY >XX?L{EPACE: >X?{SPACE: >

SPACE RVSOFF3." <209> 222 {SPACES >X?L{ESPACESS >X?{SPACE}?{SPACEZ}

2018 PRINT“{Qg RVSON DGREY SPACE38 BROHN >{SPACE?> >XZ?{SPACE3 >X?" <a&9>
SPACE RVSOFF}." £210> 9207 PRINT" {SPACE3IX{SPACE4IX{SPACEIX{SPA

2020 PRINT“{UP BROHN RVSON SPACEZ2 RVSOFF CE}XXXX{SPACE}X{SPACE?}K{SFACE}X{SPACE}X

3, {RVSON SPACE4 RVSOFFJ“{RVSDH SPACES RV ISPACE2} X {SPACEIXCSPACE3 X (SPACEIX" £107>
SGFF) [{RVSON SPACES RVSOFF}+{RVSON SPACE 9209 PRINT" {SPACEIX{SPACE3}X?{SPACEIXXX{S

5 RVSOFF3> ({RVSON SPACES RVSOFF}SCRVSHH S PACE}XYZX(SFACE}XK{SPACES}X{SPACE}X{SPAC

PACE4 RFSOFF} ~{RVSON SPACE RVSOFF}—. <177> E}x{SPACEQ}x{SPACE}XXCSPACE2}KXZ“ <12>
9022 PRINT"{yP BROHN RVSON SPACE RVSOFFY 9211 PRINT" {SPACE}X{(SPACE23X{SPACE3}X{SPA

s {RVSON SPACE4 AVSOFF}! {RVSDH SPACES RV CE}K{SPACE}K{SPACE2}X{SPACE}X{SPACET}X(S
SOFF}\{RVSON SPACES RVSGFF3+{RVSOH SPACE PACEIXL{SPACEIY?>Z{SPACE} X {SPACE3IXY?" <103>
5 RVSOFF}){RVSDN SPACES RVSOFF3Z&{RVSON 9213 PRINT" {SPACEIYXXZ{SPACE>Y{SPACEIZL{S
SPACE4 RVSOFF3}—{RVSON SPACE}™™" <93> PACE}Y{SPACE2}Z{SPACEXYXZ{SPACESIYXZ{SPA

9024 PRINT"(UP BROWN RVSOFF}Y,{(RVSON SPAC Qgg}YZ{SPACE2}YXZ(SPACE}Y{SPACE}Y“ <119>
E5 RVSOFF}#{RVSON SPACES RVSGFF}J{RVSON 9412 PRINTTAB(8) “{DOKN}TASTE{SPACEIN{SPA
SPACES RVSOFF)+{RVSDN SPACES RVSOFFI®{RV CEXFUER{SPACEYNEUES(SPACE3ISPIEL" <213>
SON SPACES RVSOFF) " {RVSON SPACES CES RVSOFFY 9500 GOTOY203 <145>
—{RVSON SPACE}“ <241>

F0Z26 PRINT"(HP BROWN RVSOFFS. {RVSON SPAC

Werkstatt :

Universelles Hiltsmittel -

Fiir den C-64

KLICK -

KLICK ist ein auBergewohnliches Hilfspro-
gramm. Es ist ein Paket mit sieben vielbe-
notigten Funktionen und hoher Flexibili-
tat. Das Besondere an KLICK: Es ist jeder-
zeit mit einem Tastendruck verfiighar.
Nach Verlassen von KLICK ist der Bild-
schirm wieder so wie vorher - man verliert
keine wichtigen Informationen. Program-
miert wurde KLICK in Anlehnung an SIDE-
KICK fiir den IBM-PC.

Mit KLICK hat man jederzeit einen Ta-
schenrechner, der alle nétigen Operatio-

nen in drei verschiedenen Zahlensyste-
men ausfiihren kann. Diese reichen von
algebraischen bis zu logischen Funktio-
nen. Falls notig, kann das Ergebnis auch
direkt in eine Eingabe iibernommen wer-
den.

Der Notizzettel stellt einem eine Bild-
schirmseite frei, auf der man beliebig Ver-
merke machen kann. Dabei stehen einem
alle Farben zur Verfiigung und man hatei-
nige Editiermaglichkeiten. Die Nofiz bleibt
erhalten und istauch spater noch zugang-
lich.

Die ASCII-Tabelle gibt alle darstelibaren
Zeichen samt zugehdrigem Code schnell
aus. Zusatzlich wird der Code auch noch
hexadezimal dargestelit.

Das DOS-Support erlaubt es, Kommandos

nicht nur zum Programmieren

an die Floppy zu schicken, oder das In-

haltsverzeichnis ohne Programmverlust
aufzulisten.

SchiieBlich kann man die Rahmen- und
Bildschirmfarbe ohne einen einzigen
POKE setzen, auch in laufenden Program-
men.

KLICK erspart einem das Blattern in Hand-
biichern, den Taschenrechner und eine
ganze Menge von umsténdlichen Befeh-
len. Dabei ist KLICK jederzeit verfiighar
und verbraucht nur ca. 4,5 KByte Spei-
cher.

KLICK laden und starten

Nachdem das Programm eingetippt wur-
de, und sich auf Diskette befindet, kann es
wie folgt gestartet werden:

LOAD “KLICK.0BJ“,8,1

SYS 36347

NEW

KLICK wird nun initialisiert. Ist dieser Vor-
gang beendet, meldet sich der Cursor wie-
der und Sie haben KLICK zur Verfiigung.

KLICK aufrufen

KLICK wird mit einem einzigen Tasten-
druck aufgerufen, némlich mit der Kombi-
nation Commodore-Taste + CTRL. Darauf-
hin erscheint das KLICK-Hauptmenii.
KLICK kann zu jedem Zeitpunkt und in je-
der Situation aufgerufen werden. Es ist
egal, ob gerade ein Programm lauft oder
der Cursor blinkt. KLICK ist jederzeit ver-
fiigbar.

Das KLICK-Hauptmenii

Nach Aufruf von KLICK erscheint das
KLICK-Hauptmenii. Von hier aus werden

die einzelnen Programmiteile angewahit.

Bei den Funktionen BORDER-COLOR und
SCREEN-COLOR bleibt man im Hauptme-
ni, wahrend bei allen anderen Programm-
teilen das Hauptmenii nicht mehr erreicht
werden kann.

CALC-Beschreibung

Der Programmteil CALC stellt einen Ta-
schenrechner zur Verfiigung, mitdem alle
wichtigen Rechnungen ausgefiihrt wer-
den konnen, die beim Programmieren auf-
treten. Er bietet Zahlendarstellung in drei
Systemen, 12 Funktionen, eine Speicher-
funktion sowie die Mdglichkeit, ein Ergeb-
nis direkt in ein laufendes Programm ein-
zugeben. Man gelangt in CALC aus dem
Hauptmenii iiber F1.

Der Taschenrechner arbeitet nur mit Inte-
gerzahlen, d. h. Zahlen im Bereich von 0
bis 65535.

Die drei mdglichen Zahlensysteme haben
die Basen 10,2 und 16. MitF1 schaltetman
in das dezimale System. F3 wahit das bi-
nare, und F5 das hexadezimale an. Ergeb-
nisse werden immer in dem aktuellen Sy-
stem abgezeigt. Dessen Einsteliung wird
unter der Ergebnisanzeige vermerkt.

Mit der Speicherfunktion kann man einen
Wert abspeichern oder wiederholen. F8

tibernimmt den Wert, der gerade ange-
zeigt wird in den internen Speicher. Mit F7
wird dieser wieder in die Anzeige ge-
bracht.

Mit F6 wird CALC verlassen. Will man das
Ergebnis, das in der Anzeige erscheint, in
ein BASIC-Programm oder ein laufendes
Programm (ibernehmen, so wird dieses
mit F4 in den Tastaturpuffer ibernom-
men. Da dieser Puffer auf 10 Zeichen be-
schréanktist, konnen Bindrwerte nicht voll-
stdndig iibernommen werden.

Zur Eingabe von Werten werden die Zif-
ferntasten benutzt. Im dezimalen System

sind 0 bis 9 erlaubt, im bindren nur 0 und

1. Arbeitet man im hexadezimalen Sy-
stem, so kommen noch die Tasten A bis F
hinzu, um Ziffern {iber 9 einzugeben. Nicht
erlaubte Ziffern werden ignoriert.

An Operationen stehen zundchst die
Grundfunktionen zur Verfiigung. +, -,
* und / arbeiten wie bekannt. Bei auftre-

“tenden Uber- oder Unterldufen wird an der

anderen Grenze des Zahlenbereiches wei-
tergezdhit. So ist z. B. 65535+1 = 0.
Pfundzeichen ergibt die Modulofunktion,
die den Rest einer Division liefert. Mit =
wird eine Kettenrechnung beendet, d.h.
mit dem in der Anzeige stehendem Wert
kann nicht mehr weitergerechnet werden.
Pfeil nach links Ioscht die Anzeige, d. h.,es
erscheint eine Null. ’
Die folgenden logischen Funktionen ma-
chen hauptséchlich Sinn im bindren und
im hexadezimalen Zahlensystem.

at sign negiert alle Bits im aktuellen Wert.
N bildet das Zweierkomplement des ak-
tuellen Wertes. Bei vorzeichenbehafteten
Integers bedeutet dies einen Vorzeichen-
wechsel.

0 liefert das logische Oder zweier Zahlen.
Mit Pfeil nach oben erhalt man das logi-
sche Und. X schiieBlich stellt die Exklusiv-
Oder Funktion dar.

MEMO-Beschreibung

Der Programmteil MEMO stellt einen No-
tizzettel dar, auf dem Sie Vermerke fest-
halten konnen, die lhnen wahrend der Ar-
beit einfallen. Die ,Zettelwirtschaft” um
den Computer herum hat damit ein Ende.
Aufgerufen wird MEMO aus dem KLICK-

Hauptmenii mit F3. Beim ersten Start ha-
ben Sie einen leeren Zettel vor sich, ande-
renfalls erscheinen lhre friiheren Notizen.
Sie konnen nun auf diesem Zettel frei
schreiben und sind an kein festes Format
gebunden. In der letzten Bildschirmzeile
sind alle Kommandos angegeben, mit de-
nen Sie editieren konnen.

Die Pfeiltasten haben die bekannte Wir-
kung, den Cursor in die jeweilige Richtung
um eine Position zu bewegen. Erreicht der
Cursor den Zettelrand, so erscheint er
wieder am anderen Ende. Sollten Sie also
in der letzten Bildschirmzeile den Pfeil
nach unten eingeben, findet sich der Cur-
sor in der-ersten Zeile wieder.

RETURN wirkt ebenfalls wie gewohnt, in-
dem es den Cursor auf den Anfang der
ndchsten Zeile setzt. Hier gilt ebenfalls,
daB ein RETURN in der letzten Zeile den
Cursor wieder in die erste Zeile bringt.
Mit HOME kommen Sie in die linke obere
Ecke des Zettels. Driicken Sie. jedoch
SHIFT-HOME, also CLR, so wird der ge-
samte Zettel geloscht und Sie stehen
ebenfalls links oben.

DEL bewirkt das Ldschen des Zeichens
links vom Cursor. Der Rest der Zeile wird
einschlieBlich des Cursors um eine Posi-
tion nach links verschoben. INST fiigt ein
Leerzeichen an der Stelle ein, an der der
Cursor steht. Der Zeilenrest wird um eine
Stelle nach rechts geschoben.

Alle anderen Eingaben erscheinen auf
dem Bildschirm. Dabei werden auch Steu-
ercodes befolgt. Sie kdnnen also auch in-
versen Text eingeben, oder verschiedene
Farben benutzen. Auch alle Grafik-Zei-

-chen, soweit auf der Tastatur erreichbar,

konnen benutzt werden. Es lassen sich
damit sehr iibersichtliche Notizen erstel-
len.

Verlassen wird MEMO mit F6. Sie befin-
den sich dann genau an dem Punkt wie-
der, an dem Sie KLICK aufgerufen haben.

ASCII-TAB-Beschreibung

Der Programmteil ASCI-TAB stellt eine
ASCli-Tabelle mit allen darstellbaren Zei-
chen zur Verfiigung. Er ersetzt das Nach-
schlagen im Handbuch, wenn man den
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Code eines bestimmten Zeichens beno-
tigt.

Von KLICK-Hauptmenii wird die Tabelle
mit F5 aufgerufen.

Es wird nun eine Tabelle der Zeichen von
32 his 127 ausgegeben. Mit der Taste Fi
kann man zwischen den Zeichenberei-
chen 32 bis 127 und 160 bis 255 umschal-
ten.

Zu jedem Code wird das entsprechende
Zeichen, der dezimale Code und der hexa-
dezimale Code ausgegeben. Man hat aiso
jede Moglichkeit, sei es, da man zu ei-
nem Zeichen den entsprechenden Code
braucht, oder wissen will, welchem Zei-
chen ein bestimmter Code entspricht. Ne-
benbei hat man auch noch eine (aller-
dings eingeschrénkie) Dez-Hex-Umrech-
nungstabelle zur Hand. Allerdings sollte
man hierfiir doch besser den Taschen-
rechner benutzen.

Verlassen kann man die Tabelle mit F6.
Man ist dann wieder an dem Punki, an
dem KLICK aufgerufen wurde.

DOS-SUPPORT-Beschreibung

Mit dem Programmteil DOS-SUPPORT
konnen Sie jederzeit Kommandos an die
Floppy schicken, das Directory auflisten
und den Fehlerkanal lesen, ohne, daB Sie
Files 6ffnen miiBten oder lhr BASIC-Pro-

gramm verlieren soliten.

Vom Hauptmenii wird der DOS-SUPPORT
mit F7 aufgerufen. Daraufhin erscheint
das Kommandofenster.

Sie kénnen nun Kommandos an die Flop-
py eingeben und mit RETURN abschicken.
Eine Zeile unter dem Kommandofenster
wird dann die Fehlermeldung ausgeben,
die die Floppy meldet.

Mit F1 kann das Directory gelistet werden.
Eserscheintin der gewohnten Weise, aber
ohne Programmverlust. Mit einem Tasten-
druck kommt man wieder in die Komman-
doebene.

Mit F3 wird zwischen Laufwerk 8 und 9

hin- und hergeschaltet. Bei nicht ange-
schlossenem Laufwerk 9 darf F3 nicht be-
nutzt werden.

Verlassen wird der DOS-SUPPORT mit F6.

BORDER-COLOR-Beschreibung

Diese Funktion ist sehr einfach. Sie schal-
tet nur die Rahmenfarbe weiter. Der Vorteil
davon ist, daB Sie keinen POKE brauchen
und auch in einem schon laufenden Pro-
gramm noch die Farbe dndern konnen.
BORDER-COLOR wird vom Hauptmenii
mit F2 aufgerufen.

SGREEN-COLOR-Beschreibung
Diese Funktion entspricht der BORDER-

ZTHOO REM 33363363036 3 36 3 3363 3 36 30 96 96 3636 36 36 36 3636 3 3

3510 REM # KLICK *
3520 REM # (C) R.TOLKSDORF *
3530 REM * (BASIC-LOADER F.B.) *

ISA0 REM 993 33 36 36 36 336 3 9 3336 3636 363 36 36 3646 963

3550 REM
3551
3560 Z=5000-1:B=0

3580 READ N$

3590 1=1:85=0:I=Z+1

3600 X$=MID$(A$,1,2)
34605 IF X#="——"THEN 3&30.

3610 B=B+1:GOSUB 4000: I=I+2:5=(5+X) AND 255

3615 POKE 36347 +B-1,X
3620 GOTO 3600

3630
3640

3650 4612 THEN 3580

IF B<

I=I+2: X$=MID$ (A$,1,2) : GOSUB 4000
IF X<3>S THEN PRINT:PRINT"@Esx# FEHLER IN ZEILE "Z:END

3660 PRINT:PRINT"MEDATEN WURDEN EINGELESEN !®
3670 PRINT"MKLICK IST AKTIV !":5Y5 36347:NEW

4000

4001 RETURN

COLOR-Funktion, nur daB hier die Bild-
schirmfarbe weitergeschaltet wird. Sie
wird mit F4 aufgerufen.

KLICK-OFF-Beschreibung

Mit KLICK-OFF (wird vom Hauptmenii mit
F8 aufgerufen) wird KLICK ausgeschaltet,
d. h. Sie haben KLICK nicht mehr auf Ta-
stendruck zur Verfligung.

Ein Neustart von KLICK ist direkt danach
mit SYS 36347 maglich. Sollte aber der
Speicher verandert worden sein, insbe-
sondere durch Stringzuweisungen, kann
der Rechner nach diesem Kommando ab-
stiirzen, oder sich abnormal verhalten.

Speicheriage von KLICK

KLICK liegt am oberen Ende des BASIC-
RAMs. Der helegte Speicherbereich geht
von 36347 bis 40959. Er ist fiir BASIC
nicht zuganglich, solange KLICK aktiv ist.
Weiterhin werden zur Speicherung des
Bildschirminhalts, des Farb-RAMs und
des MEMO-Bildschirms vier KByte ver-
braucht. Dazu wird das RAM ab 40960
verwendet, das unter dem BASIC-ROM
liegt.

POKE S56,128: PRINT"LMBITTE WARTEN ICH LESE DATA-ZEILEN '"

X=0:FORU=1 TO LEN(XS)=X0=ASC(MID$(X$,U,1)):X=16*X+X0—4B+(XO>&4)*7=NEXT u

5000 DATA AYFBE537A98D8538A7008DFDFF BDFEFFA008503A7A48504AF008505AFA085——-57
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5001 DATA 06AZ04A000AFZ0910IATFF 19105CBDOFSELO4ELO0LCADOEC78AF6RBD1403A99C~~37
5002 DATA B8D150358460186F30CIIAFONZELEF0660AZ02A002184CFOFF201EAR3ZB2Z0FOFFAO——DR
5003 DATA 021B4CFOFF20BABEZ202R7120C1901004620F4F14C718EZ0D6P2ADI49GF0EDSQ——1B
5004 DATA AY00BDI7758D3IBISL02077BEBDIZ2S8D3IATSA020488EAT20A0BF20508EA?37——C4
S005 DATA AOBFZ0508EATI7A0BF20S08EATS0AOBF 2Z0508EAP67A0BF 2050BEAFBCAOBF 2021
50046 DATA SOBEATAIA0BFZ0S0BEAPBCAOSF20S0BEAPCBAOBF 2050B8EAPEDAOBFZ0508EAT—-C3
5007 DATA 04A0F020508EAT25A0F0Z0S0BEATICA0F0Z0508EAFSFA0FOZ0S0BEAF70A0F0~~BA
5008 DATA ZOSOBEAPS2A0Z020508EA98DACFOZ0508EATAAADZOZ0508E20808E8D34758D——24
5009 DATA 3I5958D3IR?SBDICISATO18DIAFSE0OR0L0604060606060606060606060606060—-F7
5010 DATA &0404L0AEODON7D2020124445439220202020202020202020202020207D0D00—-52
5011 DATA ABL0L0&0606060B260RZ60606060606060606040BI0D007D12463192204445——70
5012 DATA 437D1Z22F927D12379220123892201239922020124522201 246927D0D00O7D20——3E
5013 DATA 20202020207D207D202020202020202020207D0D007D1 24633922042494E7D—-94 -
5014 DATA 122A927D12349220123592201236922020124392201244927D0OD0O0O7D1244635—-D%
5015 DATA $2204845587D122D927D12319220123292201233922020124192201242927D—--CC
5014 DATA ODOO7ZDZ0Z20Z2020Z20207D207D20BOA040606060606060B30D007D1246537F220—-B2
5017 DATA 5245437D122R927D1230927D123D9220201258924F5220207D0D007D202020—-5%
5018 DATA Z020207D20AD&G0OBD2020Z2020202020207D0D007D1244638222053544F7D125C—-F1
5019 DATA 92204D4F442020124E92454720207D0D007D2020202020207D202020202020—-94
5020 DATA 2020202020207D0D007D12463492204B45597D125FF220434C522020124F92—-A2
5021 DATA S522020207DOD007D124463469220454E447D124092204E4FS42020125E922041—-ES5
5022 DATA 4E447DODGOADED&0L0L0L060B1A06060606060606406060604640BDODOOZOE4FF——07
5023 DATA FOFBAZ00DDDEF0F007EBEO024FOEFDOF4BDFB?0460858687888CBABBSF3ID2F2A—-R0O
5024 DATA ZD2BSCSE4FS8404E30313233343534637383941424344454601020304050607--05
5025 DATA 0B090A0BOCODOE1LI011121314808182838485848788898ACBRBCBDBESFAY20A0——88
5026 DATA OF99E2718B10FA4CABBEZ201ET1Z20538EATDDAO?1201EAB201EF1AD3L95C701 ~-50
5027 DATA FO034C7591AC3I795AD3IBIS2095B3202BBC1007A?3IDA0YS2067BB820DDEDAOFF—-70
5028 DATA CBBZ0001iDOFABBAZOFBZ00019DEZ271CABEDOFS4CD291C703F0034CADP1ADI7——43
5029 DATA 954B290F203EBESDF1714684A4A4A4AZ0IESEBDFO?1ADIBY548290F203EAEBD-—0D
5030 DATA EF?14B4A4A4A4AZO3EBESDEE?14CD2721CF02F0034CD221AD3I7958505AD3B?5——A1
5031 DATA 8506A20006052606A93090026F009DE2F1ESE01O0DOEE20S3IBEADDAOT1201E—-D4
5032 DATA AB&40111DiD1D1220202020202020202020202020202020920038E78048AD3&——E3
5033 DATA FSCI01IFO0034CSD?2ADIBISCT 199201 7D00FADI79SCYFFFOOED0066848BC70670——-CD
5034 DATA 0462077BE4CSA?246848C70ABOZ0ADI79568505AD382585060E37952E38750E37—-E8B
5035 DATA 95Z2E3B951BAD3I775465058D3795AD389565068D38F50E37952E38954C5A2268—-78
50346 DATA AF00484CBLCY2CP03IF0034C7292AZ040E37952E3895CADOF74C8C92C902F003——9E
5037 DATA 4CBCY2684BCP02BO0FVOEI7ISZEIBISACECT268AF004868186D3I7958DI79590~~D8
5038 DATA O3EE38954C3891A010AF00850585062E39952E3AT52605260638A0SED3I795——2C
5039 DATA AAASOLED3IBPS570048506860588D0E 1 2EI99S52E3ZAFS608D36954C488E201EAR——AE
5040 DATA 4C2B?14BAD3ISPSCY0AF0034CFIF2209CF2AD39958D3I795AD3IAFSBD38954CD7—-79
5041 DATA 93CTOBFO034C3593A0008405840464E3I8956E3795A010900F 18A5056D399585——47
5042 DATA 0S5AS066DIAY585060E3IP952ESATSAEIBISAEZ79588DOEOAS0S8D3I795AS048D—~18
5043 DATA 3B9S54CD793CF0CFO034C52733BADI?ISEDI7958D3795ADIAPSEDIEY58D3895—-D1
5044 DATA 4CD793CP0DFO034ACAFTI1BADITISGD3I7958D379SADIAYS6D38958D38754CD7——-25
5045 DATA P3CPO0EFO03IACBATI209C22AS058DI795AS068D3IBIS4ACD793CF10F0034CAZP3-—1R
50446 DATA AD39952D37958D3795ADIAPS52D38758D38954CD793C71 1F0034CBE?3AD3I995-—-38
5047 DATA OD3I795BD3I795AD3AP50D3IB958DI8YS54CD793C912F0034CD793ADI?954D3795——B0O
5048 DATA BD3795AD3IAPS54D38958D3895AF008D3I59568C70A7019C213B0O158D3595ADI7——09
5049 DATA 958D3995ADI8TSBDIAFIZ0Z2BF120778ECYT01F00I4COEFA420CAF2A1TA09520——FF
5050 DATA DO924C1295CF02F0034C229420CA92AF1EA0FS20D0924C1 295CF03F0034C36——43
5051 DATA 9420CAP2A929A09520D0924C1295CF04F0034C4F24AD3IB?58D3793AD3ICTS8D-—-50C
5052 DATA 3895202B?14C1295CF0SF0034C6SF4ADI7958D3RYSAD3I8958D3ICIS4C12950C7——0C
5053 DATA 0&F0034CYP194AZFFEBBDEZ271C?20FOF8A4C6BDE2Z291CCB902B009997702C8BEB-—-60
5054 DATA EO10DOEFB4C4EE3I4954C1295CT07F0034CTEFAEEIAT54C1295CF08F0034CAE-—-4C
5055 DATA P420B0BE2038914C1295C09F0034CCAF4AD3I7958D3995ADIE958D3AI5202B——02
50546 DATA 912077BE4C1295C?13F0034CE794AD379549FFBD3795AD3IB9S49FFBD389520--95
5057 DATA ZR914C1295C914F0034C1295AD3I7954FFFBD3795AD3I87549FF8D3I89518ADE7~—-A4
5058 DATA 95469018D3795AD3B9569008D3IB9S5202B916011111D1D1D1244454392001111--DC
5059 DATA 1D1D1D1242494E920011111D1D1D1248455892000000000000000000009100--67
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5119
5120
5121
5122
5123
5124
o125
9126
S5127
S128
o129
5130
S131

5132
S133
5134
5135
S136
S137
S138
o139
5140
5141

5142
S143
5144
5145
5146
=147
=148

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Was gibt's Neues auf dem Software-Markt

report.

AS0109078501602CFDIFI00B48AS59149DBFO0AGB4ACI1EAZ20EAFFAC61EACEFD—~75
FFBA48984BAS01 29FE0F068501AZ03RS039D00OBOCA10F8AS5138D04BOAZ0OFBS~—8E
SCYDOSBOCA10F8AS708D15B0AZ206B5949D14BOCA10FBASICB8D1DBOASA3IED1E—BR
BOASACBD1FEROASADBDZ20RCAZOFBSB&FD21BOCA10F8A22DBSC79D31BOCA10F8-—03
AZORBSFF9DSFBOCAL10OF8AZ1 DBDS2029D6BBOCAL1OF7A202BDB5029D87BOCA10--D7
F7AD22028D8CEROADAS0O2E8DEDBOAZSSBDO0O029DBEBOCAL1OF7AS50109078501A7——67
008503AACBS04AF008S05ADBR0Z28506204A?CAF008503AFABES04ADBE0229——CC
0309DBBS04204ACADEBO207B80ABAF00AAF4ADT 1867289001 CBEBEO1ADOF3A9-—ED
FF95D920488EATF 6A0FE20S08EAPC4A0TF 20508BEAFD7A0FF20508EATOFACTF ——24&
20508EA? 1EA0FF 20S0BEA?33A09F 20508EAP48A0FF 2050BEAYSDAOTFF20508E——8C
AT72A09F 20508EAT87A0FF 2050BEAFFCA0OIF 20508EATD7A0FF 20508EAYEAAO0——37
PF20508BEATR1A0FF 20508E20E4FFFOF BCYB5F0034CD99D20229C205DBE4CIA——74
FECT84F0034CEATD2042954C3ATECTA7FO0034CF3IP?D2056974C3AFECTBEF 003 ~~5E
4CO0PE204D9B4CIATECYBIF003I4C109EEEZ20DO4CCA9DACIAPECTBAFO0I4C20——B3
FEEE21D04CC49D4C3APECTEREF0034C2AFE4ACIAPECTBCF0034C3I79EEEFEF4C——0D
3APE4ACCA49D20229CA501 29FE0P068501 AZ03BDO0OBO9S503CA10FBAD04ABOBS13—~3A
AZOF BDOSRO9SSCCA10FBAD 1 SBOB590AZ06BD16R095724CA10F8AD1 DBOBS7CAD-—DB
1EBOASA3IAD1FBOBSACAD20B0BSADAZ0FBDZ21B0O95B4CA1 OFBAZ2DBD3I1BO?SC7——77
CA10F8AZ0BBDSFRO9SFFCA10F8A21DBDARBO?DS902CA10F7A202RD89BOYDB5—-CD
02CA 10F 7ADBCBOBD?202ADBDBOBDAS02AZS8BDBEROZDO002CA10F7AS5010907——16
8501 ADFEFFF014A9008537AZA0BS3B878AF318D1403APEABD15035868AB4BAR——E7
6BEEFDIFAC3I1EABDAOAOLDE06060606060606060606060AE0D007D12463192—FC
2043414C4320202020202020207D0D007D12463392204D454D4F 202020202045
2020207D0D007D1244635922041534349492D5441422020207D0D007D1 24637 ~—0F
9220444FS532D535550504F5254207D0D007D1 246329220424F524445522D43~-93
4AF4CAFS27D0D007D1244634922053435245454E2D434F4C4FS27D0D007D1246——4C
346&9220454E442020202020202020207D0D007D124463822204R4C4F434B2D4F—12
46462020207DODO0ADL0L060606060606060606060606060BDOD0O07D4BACAT——EA
434B204D41494E4D454E55457D0D00ABE0L060606060606060606060606060——22
B30D007D313938352042592020524F424552547D0D000000——67

Spiele-Compiler fiir Schneider

Nach dem groBen Erfolg von Laser Basic
kommt nun auch der Schneider-Benutzer
in den GenuB, seine eigenen Spiele zu ent-
wickeln und diese an den Mann zu brin-
gen, ohne die Sorge haben zu miissen, ge-
gen Urheberrechte zu verstoBen. Compi-
lierte Laser-Basic-Programme konnen
nach Aussagen der Firma OASIS zusam-
men mit der MC-Libary frei verkauft wer-
den. Wie auch bei der C-64-Version las-
sen sich mit dem Laser Compiler auch

Standard-Basic-Programme compilieren.
Die Ablaufgeschwindigkeit eines Basic-
Programmes kann somit stark erhoht wer-
den. Ein kleiner Nachteil ist, daB die Syn-
tax einiger Befehle vor dem Compilieren
etwas geandert werden muB und nur Inte-
ger-Variablen verdaut werden. Dies diirfte
jedoch fiir Spiele-Programmierer kein
Hindernis sein, sich diesen Compiler zuzu-
legen, noch dazu fiir den Preis von ca.
69 DM.

5060 DATA 000000A?9320DZFFAQOO8503A088028504A9008505A9A48506204AQCQDBBO2——66
5061 DATA 290309DEBS04AF008505ATA08506204AFC20E0968D559720BAP620E4FFFOFB——10
5062 DATA AB8Z0BAT668C991FO0SACBF9S520F 626405076071 1F0034CTC952005974C5C96——0B
9063 DATA C?lDFOO34CA995201297405896699DF0034CBE?SB&OS1007A927B$0520FE96—~4A
5064 DATA 4C5C96CT93F0034CCEFSZ200BP620E0964C5CP46C713F0034CDEFSA00850585——D7
‘9065 DATQ_064CEC960994FOO340009620lE??AO27C4OEFOOBBBB10308910388840500F5——B4
50646 DATA A92091034C5C6C914F003I4C2EF6201E97A405C027F00FBB1001C8CBR10388-—44
5067 DATA 9103C8CO27DOFSAF207103C4051004A92785054CSCI6CF0DFO034C3B?62001--E3
S068 DATA 974C5C96C98BF0034C4896EESS974C5C964820D2FF 68C920900BCP807004C9——27
5069 DATA A0T00320129720BAF6ADSS597D0034C789520BA6AF008503AA48504A70085--D6
5070 DATA OSADBBO28S06204AYCAP008503AFA0BS04ADBE02290309DB85064C4APCS550--76
5071 DATA 2044574E205249474854204C4465420484D4520434C5220494E532044454C20--C7
5072 DATA S24554204463600A405A6061820FOFFA4D3B1D1498091D1460AF1320D2FFAF24—-01
5073 DATA 8503A92CA097201EABCA03DOFS&0A000A2181820F0FFAP92A096201EABA700——EF
5074 DATA B505850660C606A5061004A717850660A008505E606AS06CT187004A70085--18
5075 DATA 0L&0EA0SASOSCIZ289003200197460A606B5D9297F8504BDFOECBS50360202020-~E3
5076 DATA 20202020202020202020202020202020202020202020202020202020202020-—E0
5077 DATA 2020202020200000A9208503A99320D2FFAC0BA2181820FOFFA?06A078201E~—EF
5078 DATA ABAY1320D2FFAT00B8505AF008506AAZ04298E89D1998EBEBA?209D1798E89D-—-05
5079 DATA 1998E88604204298ABAT002095B320DDBDAL04A0FFCBBF0001DOFASBBT0001-—67
5080 DATA 9D1998CABEDOF4AL0SEBES2042984829F 04A4A4A4A2Z03EBETD1 998BEB6B290F ——23
5081 DATA 203ESE9D1998ESESE&L046AF04C506D0OAZAZ00BD199820D2FFEBE029DOFSES0S——82
5082 DATA A9 18CS0SDOBB20E4AFFFOFBCY85D00PAS03498085034C6E97C98BDOEALO4631—-27
5083 DATA 205357495443482020204463620454E44002020202020202020202020202020--83
5084 DATA 202020202020202020202020202020202020202020202020200D00A5050A0A—--EB
5085 DATA 18650618650360AF088D219C20229C20488E2053BEAYEFACFAZ01EAB20538BE——ET
5086 DATA A90BA0TB201EAB2053BEAT0BA09B201EAB20S3IBEAT2DA0PB201EAR20538BEAT7-—-56
5087 DATA OBAOYE201EABZ0S38EA92DA0FB201EAB2053BEA74FA0PB201EAB2053IBEAT7 162
5088 DATA A09B201EABZOGBBEZO533Eﬁ9939095201EAB204BBE20533EAQBBAOQBZO1EﬂB——F7
5089 DATA AP01AE219CA00F 20BAFFAF00AZC7A09AZ0BDFFAZ201 20COFFAZ0120C6FF20CF——BE
5090 DATA FFC?ODFOO&ZODZFF4CDFQBAQO120C3FFZOCCFF204BBE2053BEA996909920lE——QS
5091 DATA ABZ0488E20538EA995A09BZ201EAB20488E20538EA7BBA0YB201EABAT008505——B6
5092 DATA ﬁ9E62OD2FF20E4FFFOFBE?ODFOO34CSC9?AD21QCBSBAZOBIFFA?bFBSB?EO?S——Fn
5093 DATA FFAZOOE#GSFOOEB603BDE793209BFFA603584C419920&EFF4CAB9848049AC9——DA
5094 DATA BBF0034C699948049A4CO49AC985F0034C79992005994052984064QQCQBbFO——SD
5095 DATA 034EBE99AD219649018D21904C24?94CQ49AC?14F0034CC699950500034C24——CF
5096 DATA 99E605891DFOOAA?BEAO?BZOiEﬁB4ClF??A?CSAO?BZOIEHBZO4BBE20533EA9-—05
5097 DATA CBAO?BZOIERB4C1F994E049Aﬁ605EOSAD0034C2499C?22FOF9C92090F58980——06
S098 DATA 9004B9A0?0ED?DE798E6054EA??DEODZFF6820D2FFA505E9IDF0034C1F9920——03
5099 DATA 539EA93B9093201EHH4C1F?960A9932002FFA9008503A90IHEZI9CA0002OBA——BA
5100 DATA FF9902A2C7AO9AZOBDFFQEOI2OCOFF920120CﬁFFZOEFFFZOCFFFZOCFFFZOEF——EC
5101 DATA FFEOCFFFB504EOGFFFBSOSRSO3DOOAE603AQ1220DZFF4CS49AA99220D2FFA&—-1I
5102 DATA 04A50520CDBDEBZOFOFFAOO41820FOFFZOCFFFﬁé90D039592200F5206FFFC9—-FE
5103 DATA 22F00620D2FF4C?O?A2OCFFF8920DOO62002FF4E7D9A4BA9202002FF6820DZ——BE
5104 DATA FF20CFFFDOFBA?0D2002FFA590D0034C319920533EA9899099201EABQ?OIZO——DB
5105 DATA CSFF2080FF2053BEA9D9Q09A20lEABZOE4FFFOF96024301920424C4F434953——EF
51046 DATA 204652454500000012505245535320414E59204B4559920030606060606060——BE
5107 DATA 6060606060&0606060606060&06060606060&060606060&0AE000070202020——98
5108 DATA 2020262020202020202020202020202020202020202020202020207DODOOQB——?E
S109 DATA 60&060606060606060&060606060&0&060&06060606060606060&0606060B3——F3
5110 DATA 0D0070204631204449522E2020204633204445564943452020204&3620454E-—B&
5111 DATA 442070ODOO90606060606060606060506060606060&060&0606060606060&0——FB
5112 DATA 6060&06060800000111111111D202020202020202020202020202020202020-—48
5113 DATA 2020202020202020202020200000111111111DOO?D?DZOZO?D?DOO?DZOOOI1-—70
5114 DATA 1D1D1D1D101D101D10101DlDlDIDlDlDlDIDlDlD1D1DlDlDIDlDIDlDlDOOZO—-b?
5115 DATA 20202020202020202020202020202020202020202020202020202020202020——50
5116 DATA 20202020202020202020202020202020202020202020202020200099009503——71
5117 DATA QDBBOEBQOSOQDBESO4AQOOBE0599988506204A9CADBBOZBEOQAQOOBSOEQQQB——ZA
5118 DATA BSO&4C4A9CAEOI29FEO?0685019204A0008105?103CSDOF9E604EﬁOéCADOFO——AO
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Einem Geheimnis auf der Spur

GEOS

In der C-64-Szene geistern bereits die er-
sten Raubkopien von dem Commodore-
64-Betriebssystem ,GEOS“ herum, das
eigentlich ganz hervorragend kopierge-
schiitztist. Warum eigentlich? Da doch je-
der Kéufer des neuen C-64 ,GEOS" mit-
kauft, ist doch der Absatz fiir das Softwa-
rehaus so gut wie gesichert. Andererseits
erschwert es dem Benutzer, der ;,GEOS"
haufiger anwenden mdchte die sicher
notwendigen Kopienherstellung.

Im iibrigen ging es uns beim ersten Test
nicht besser, als einer Vielzahl von Raub-
kopierern, die zwar ein tolles Programm
besitzen, das jedoch ohne Anleitung so
gut wie wertlos ist. Auch unsere offizielle
Commodorediskette mit der GEOSversion
1.1. kam leider ohne jede Anleitung, auch
eine englische war bisher nichtzu bekom-
men.

So war die Benutzung von ,GEOS" zum
Teil eher mit einem Adventure-Spiel zu
vergleichen. Das Hauptproblem aber, daB
muBten wir leider sofort feststellen, lag
nicht an der fehlenden Anleitung, sondern
an der Empfindlichkeit der Schnellader-
routine: die {iber das Pulldownmenti gela-
denen Files wurden zwar geladen; aber
anstatt zu starten, kehrte GEOS wieder un-
verrichteter Dinge in das Directorymenti
zurtick.

An dieser Stelle wollten wir eigentlich
tiber GEOpaint berichten, aber die Vielzahl
von Problemen mit GEOS zwang uns, erst
einmal auf weitere Informationen von
Commodore zu hoffen (die neue Version
des C-64 war iibrigens trotz gegenteiliger
Ankiindigungen bis zum Redaktionster-
min noch nicht in den Geschaften).

Des Rétsels Ldsung: unsere GEOS Version
war bereits eine Kopie und ist dank des

auBerordentlich guten Kopierschutzes
nicht mit dem Original identisch und nur
begrenzt lauffihig ~ eben eine echte De-
monstrationsversion. Mit einem kleinen
Trick allerdings bekamen wir dann jedoch
GEOpaint dennoch zu laufen. Die Kopie
von der Kopie wies an einigen Programm-
stellen weniger Macken auf als die Kopie,
und so konnten wir schiieflich doch in
den GenuB von GEOpaint gelangen. Und
das war dann auch eine Riesentiberra-
schung! GEOpaint demonstrierte dank
GEOSmenii herrliche Benutzerfreundlich-
keit, das selbst die KOALAbenutzerfiih-
rung in den Schatten stellt. Wir waren im-

mer wieder verleitet, GEOpaint mit dem
KOALApainter zu vergleichen, obwohl
dies an sich nicht zul&ssig ist, denn es
handelt sich hier schlieBlich um grundver-
schiedene Programme. Wahrend Koala-
painter im Multicolormodus arbeitet, nutzt
GEOSpaint konsequent den HIRES-Modus
mit der fiir den C-64 hdchstmdglichen
Grafikauffosung. Das merkt man spéte-

stens, wenn man verschiedenfarbige -

@@mpumt@ il
im tremic v@ﬁ'ﬂ@gg

Kreise tibereinander lagern will. Das geht
natiirlich nicht im HIRES-Modus, da pro
8x8 Pixelfeld immer nur eine Farbe ge-
wahlt werden kann.

Eine weitere tolle Eigenschaft, ist die Tat-
sache, daB GEOpaint eine Grafikseite bear-
beitet, die groBer ist als der Bildschirm.
Daher wird das Bild bei der Bearbeitung
gescrollt, indem die neuen Bildschirmin-
formationen blitzschnell von Diskette
nachgeladen werden. So'etwas habe ich
fiir den C-64 noch nicht gesehen. Ein
Nachteil, der hierraus entsteht soll nicht
verschwiegen werden: durch das beson-
dere GEOSformat des Bildfiles ist es wohl
vorldufig unmoglich, GEOS-Gemalde in
eigenen Programmen einzubauen. Dies ist
ein Punkt, der auch eine grundsatzliche
Schwéache des gesamten GEOSsystems
darstellt: die Struktur dieses Betriebs-

systems ist wenig durchschaubar und ge-
gen Einblicke durch einen auBerordent-
lich guten Kopierschutz gesichert. Ein sol-
ches Betriebssystem konnte jedoch nur
sinnvoll sein, wenn viele Benutzer in der
Lage sind, damit auch zu programmieren.
Und dies wird mit Sicherheit noch etwas
dauern. (uk)

P.S. Bitte schreibt uns iiber Eure Erfahrun-
gen mit GEOS!
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__Pac-Man in der dritten Dimension! |

3-D Labyrinth

Tolle grafische Realisierung und die immer
wieder spannende Spielidee von Pac-Man
verbinden sich hier zu einem Game der
Spitzenklasse.

Sie befinden sich in einem 3-D Labyrinth
und miissen alle Punkte, die sich auf dem
Boden befinden, aufsammein. Aber Vor-
sicht: in den Gangen irren Geister herum,
die Sie nicht beriihren diirfent Andernfalls
verlieren .Sie eines lhrer einsgesamt 5
Computerleben.

In der rechten unteren Bildecke befindet
sich ein Radar, auf dessen Bildschirm Sie
das Labyrinth in Kleinformat und in Auf-
sicht sehen konnen. Allerdings sind hier
die noch einzusammelnden Punkte nicht
eingetragen; es soll lhnen ja nichtzu leicht
gemacht werden. Haben Sie alle Punkte
aefressen”, gelangen Sie in die nachste

RESEARCH |
LABOR "\TOR]ES

“I can’t understand why
our getaway Is taking
so damned long.

Spielrunde.
Hier wurde mit relativ kurzen Programm-
routinen ein wirklich spannendes Spiel

geschrieben, das so schnell keine Lange-
weile aufkommen laft.
Viel Vergniigen!

Ca4a ITISTINB MIT CHECKSUMMEN (C V1.0 TRIGGER! "z IFPEEK (197) =60THENPOKESP+21 4. ¢
GOTOZ000 <81>
1 REDM 303048309696 96 36 36 963696 30 3636 36 96 36 896 % £232> 165 GOTO1460 £242>
2 REM # 3Z-D LABYRINTH * <239> 200 IFPEEK (145)=247THENT=N1:M=.:0=W:SF=.
3 REM m UEBERARBEITET VON % <47> s GOTO100 <1&60>
4 REM # CONTRA~BYTE * <105> 205 IFPEEK (14%5)=253THENT=N2:M=. :0=W: SF=.
S REM # 1986 * 242> :GOTO100 147>
& REM 3-890 409 60 33696 9636 330 536 0 48 <237> 210 IFPEEK (145)=251THENT=N3:M=. : O=W: SF=.
10 POKES3280,0: POKES3281 ,0: GOTO3000 £247> s GOTO100 <1446>
15 PRINT"(CLEARY":DIMAZ(19,22): =1L L =13 215 IFPEEK(I#S)—254THENT—N4 SF=W: O=W: GOT
346: 680701200 . <8> 0100 <189 >
100 IFRND(W)<.74ANDM=. THEN2235 <158> 225 IFO0=.THENZ00 <23>
103 IFMTHEN11S <120> 227 0=.:0NTG0OT0230,235,240,245 <14>
105 C=INT(RND (W) #35)+2: POKESP+3%,C: IFPEEK 230 X=X+W: IFAZ(X,Y)=WTHENX=X—-W: GOTO780 <151>
(1194)-32THEN225 <93> 234 CH=45:Ni=2:N2=3:N3=4:N4=Ws FL=WzD=W:=F
110 M=1:POKESP,90: POKESP+1,145: POKESP+23 =—W: POKESP+8 , PEEK (S5P+8) +2: GOTO250 <£158>
+252: POKESP+29 ,252 <117> 235 Y=Y+W: IFAL (X, Y)=WTHENY=Y—-W: GOTO780 £198>
112 IFPEEK(SP+21)}=22THENPOKESP+21 ,23 <143> 239 CH=54:N1=3:N2=4:N3=W:N4=2:FL=. :D=W:F
113 IFPEEK (SP+21)=30THENPOKESF+21,31 108> =W: POKESFP+9 ,PEEK (SP+9) +2: GOTO250 <98>
114 GOTO225 <201 > 240 X=X-W: IFAZ(X,Y)=WTHENX=X+W: GOTO780 <144>
115 POKESP,78: POKESP+1 ,180: POKESP+23 4,253 244 CH=55:N1=4: N2—H N3=2:N4=3s FL=W: D=—W:
: POKESP+29,253: M= 2:5070225 <24> F=W: POKESP+8 , PEEK (SP+8) ~2: GOTO250 <H7>
150 M=. :SF-.=IFPP- THEN1S4 <134> 245 Y=Y—N-IFA7(X Y)—NTHENY=Y+W -GOTO780 <191 >
151 S=S5+100:PP=.:POKESP, .: IFPEEK(SP+21)= < B 249 CH=5&:N1=W:N2=2:N3=3:N4=4:FL=. : D=-Wz
31 THENPOKESP+21 ,30 <13> F=—W: POKESP+9 ,PEEK (EP+9) -2 161>
152 IFPEEK (SP+21)=23THENPOKESP+21,22 <173> 250 SYSSOOOO.PRINTAtaPDKESP+21 ,22: POKESP
153 GOSUB1050: PRINT" (HONME DOMNZ21 RIGHT?Y +24. <174>
"S:60TO400 <215>» 252 IFAL(X,Y)=2THENAD=W: A%(X,Y)=. £201>
154 GOSUBYSO0:POKELL.,323ll=Ll~1:IFLL-1331 255 IFA%(X,Y)=3THENAP=W: A% (X,Y)=.:PP=13G
THEN400 £65> osuBi100 <85>
160 PRINT"{YELLOH HOWE RVSON RIGHIS: GHTS}GAME 260 IFA%Z(X,Y)=4THEN7&0 <1>
{8 QACEJ}DVER" <71> 262 IFFLTHEN3SO0 <43>
161 PRINT"{DOKN YELLOR RIGHT }HIT€SPACE} 265 IFAX(X+F,Y)—WTHENPRINTBS <HT>
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270 IFAYX(X-F,Y)-WTHENPRINTCS <93> B40 DATAL ;3524152,2,2;242,2,2,2,2,2,2,1,

275 IFA%(X,Y+D)=WTHENPRINTF#:;G$:60T0295 <87> 2,3,1,1 1,2 1,291,2,151,1,1,1,2,1,2,1,2,

282 IFAZ(X,Y+D#2) =WTHENPRINTH$ <89> 1,1 44>
285 IFAZ(X+F ,Y+D) ~WTHENPRINTD$ <171> 845 DATAL,2,2,2,2,1,2,2,2,1,2,2,2,1,2,2,

287 IFAX(X—F,Y+D) -WTHENPRINTES$ <196> 2,2,151,2,1,1,1,1,1,1,2,1,2,1,1,1,1,1,1,

291 POKESP+42,72 IFAYL(X,Y+D)=20RA% (X, Y+D) o <129>
=3THENPOKESP+21 ,30 <229> B850 DATAL,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,242,2,2,2,

292 IFA%(X,Y+D)=3THENPOKESP+42,6 £232> 2,2, 1,1,1,1,1,1,2,2,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,

293 POKESP+40,73 IFAZ (X, V+D#2) =20RA% (X, Y+ Lo <218>
D#2) =3THENPOKESP+2,91 <240> 900 FORZ=STOSOSTEP9:POKEV,Z:POKEW,Z-3:N

294 IFA%(X,Y+D#2)=3THENPOKESP+40,6 <96> EXT:FORZ=60TO20STEP-12 <10>
295 IFSFANDM=2THEN1S0 <5> 905 POKEWW,Z:POKEV,Z:NEXT:POKEV, .t POKEW

297 IFSFANDM=WTHEN1800 <104> s+ sRETURN <105>
298 GOTO400 <108> 950 Z=140 <202>
350 IFA%(X,Y+F)—WTHENPRINTBS <110> 950 FORZ=ZTDZ~-20STEP~2: POKEV ,Z:POKEWW,Z-

355 IFAZ(X,Y—F)—-WTHENPRINTCS <138> 10:NEXT: POKEV, . : POKEW, . <1113
360 IFAZL(X+D,Y)=WTHENPRINTF$;6$:G0T0383 <1469> 970 FORZZ=1TODSO:NEXT:Z=Z+5: IFZ>25THEN?60 <241>
367 IFAZL(X+D#2,Y)=WTHENPRINTH$ <42> 980 RETURN <101>
370 IFAL(X+D,Y+F)-WTHENPRINTDS$ <a> 1000 FORZ=1T09:POKEV, 100: POKEVY,90:FORZZ

375 IFA%(X+D,Y-F)—WTHENPRINTES <40> =1T0S50z NEXT: POKEV, . : POKEVV, . <226>
378 POKESP+42,7: IFAZ(X+D,Y)=20RA%Z(X+D,Y) 1010 FORZZ=1T090:NEXT:zNEXT:BOTO1700 <223>
=3THENPUKESP+21 30 <152> 1050 FORZ=10TO1S0STEP2:POKEV,Z: POKEW,16

379 IFA%(X+D,Y)=STHENPOKESP+42,6 <109> 0-ZzNEXT:POKEV, . s POKEWW, . <31>
3IB0 POKESP+40,7: IFAL(X+D*2,Y)=20RA% (X+D#* 1040 FORZ=1TO3:POKEV, 150 POKEW, 130: FORZ

2,Y) =3THENPOKESP+2, 91 <63> Z=1TOS50: NEXTz POKEV , . t POKEVV, . <58>
381 IFA%Z(X+D#2,Y)=3THENPOKESP+40,6& <51> 1070 FORZZ=1TO90:NEXT:NEXT:RETURN <131>
383 IFSFANDM=2THEN150 <93> 1100 FORZ=1T0S:POKEV, 100: POKEVV,60: FORZZ

385 IFSFANDM=WTHEN1800 <192> =1T0100: NEXT2 POKEV,, 60z POKEW, 100 <237>
400 IFSF=.THENM=. <117> 1110 FORZZ=1T0100:NEXT: POKEV - : POKEW, . 2

405 IFADTHENDC-DC+1=PRINT"CHBHE DOHNI RI NEXT:=RETURN <i\a8>
GHT283"178-DC"{LEET SPACE}":GOT0440 <1> 1200 PRINT”{YELLOH RIGHT13 DOHN23}3-D{SPA

435 GOTOZ200 <241> CE¥LABYRINTH" <201>
440 AD=.:IFDC=178THENPRINT" (HOME RIGHT3 1210 PRINT"{LIG.BLUE DOHNZ RIGHT133UEBER
RVSONIMAZE{SPACE}CLEARED ! {DOHN LEFT10 DO ARBEITET" <a46>
HR LEFT}STAND{SPACE}BY!":GOTO01000 <8&6> 1220 PRINT" (PURPLE DOWNZ RIGHTI43CONTRA-

445 GOSUBY00:S=S+10:PRINT" {HOME DOHN21 R BYTE" <225>
IGHT23"S: GOTO200 <150> 1221 PRINT"{CYAN RIGHT DOHN2 RIGHTI17 DOH

500 FORY=1TD22:FORX=1T017:READD: A% (X,Y)= N3 19861 ": EOTOS00 <52>
D:NEXT:NEXT=zX=10:Y=17 <1053 1500 REM ESTABLISH STRINGS <g9>
502 X(1)=9:X(2)=10:X(3)=11:Y(1)=11:Y(2)= 1505 A$=" {HOMEZ\{DOHN3I \{DOHNI \{DOHN}"{DO
11:¥(3)=11:C(1)=3:C(2)=5:C(3)=7:DC=0 <1493 HN>\LDOHN3 \LDOHN3I \{DOHNY - {DOHNI . {DOHNI L

505 N1=4:N2=1:N3=2:N4=3:A%(X,Y)=0:D=4:P0 DOHNY\{DGHNI \{DOHN? " {DOHNI\CDOWN3  {DOUN}
KES3280,0: POKES3281,0 <223> \{DOHN3 “{DOHN3 . {DOHN? ~ CDOHNI "L LEFT 203" <119>
510 V=54273:VW=V-1:POKES4296, 153 POKES427 _ 1510 A$S=A$+" /LUP} LUPLT ~LUPY ~TUPT ~LUPY /LU

7 ,250: POKES4278,210 <S3> P CUPY /CUPY /CUPY ~LUPY /LUPY ~LUPY ~LUPY /LU

520 POKES4276,33:60T01500 <241> P3 /LUPY CUPY /LULY ~CUPY ~LUPY /" <1315
760 IFX>15THENX=3:POKESP+8,PEEK (SP+8) —30 1515 B$="<{HOME DOHNZ RIGHT2}| (DOMN LEFT}

: GOTO400 <148> | {SPACE DOWN LEFT23 __{DOHN LEFT33| {SPAC

770 POKESP+8,PEEK (SP+B) +30: X=17:G0T0400  <49> E3 {DOHN LEFT3}| {SPACEY WKDOMN LEFT33| (SP

780 PDKEV,20:POKEVV,15: FORZ=1TO100:NEXT: ACE} |{DOWN LEFT33| (SPACE> KDOMN LEFT33| €

POKEV, . t POKEVV, . : GOTOZ00 <229> SPACE} KDOWN LEFT33}| (SPACEY} [{(DOWN LEFT33

800 DATA1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1, | {SPACE} I" £128>
1,1,1,1,2,2,2 2,2 2,2 2,1 2,2,2.2.2,2,2, 1520 B$=B$+"(DOWN LEFT33}| {SPACE> KDOHN L

2:1 <244> EFT33| (SPACEY KDOHN LEFT33| {SPACE3 (LDOHN

805 DATAL 32,1:1,2,1,1,1,2,1,2,1,1,1,2,1, LEFT33{DOMN LEFT33| {SPACE DOHN LEFT2
1,2,1,1,3,051,2,151,1,2,1,2,1,1,1,2,1,1, " <206>
3,1 <161> 1525 C$="{HOME DOHN2 RIGHT173} |CDOHN LEFT

810 DATA1,2,2 92+2529202,242,2,2,252,2,2, 2 SPACEY DOHN LEFT3Y_ KDOWMN LEFT33| (SE
2,2313132,1,0,2,142,141,15141,2,1,2,1,1, ACEY |{DOWN LEFT3}| {SPACE} KDOHN LEFT33| £

2.1 <14> SPACE} KDOWN LEFT33| (SPACE} |{DOHN LEFT33

815 DATAL,2,2,2,2,1,2,2,2,1,2,2,2,1,2,2, | {SPACEY | <249>
24241,1,1,1,1,2,1,1,1,2,1,2,1,1,1,251,1, 1530 C$=C$+"{DOHN LEFT3}| {SPACE} |(DOHN L

1,1 <99> EFT33) (SPACE} KDOMN LEFT33| {SPACE} |(DOHN

820 DATAL,1,1,1,2,1,2,2,2,2,2,2,2,1,2,1, LEFT3} (SPACEY KDOWN LEFT3>| {SPACE} KDO
1,141,1,141,1,2,1,2,1,1,0,1,1,2,1,2,1,1, WN LEFT3>— (DOHN LEFTZ SPACE} KDOWN LEE

1,1 £202> I <a7>
825 DATAS,4,0,0,2,2,2,1,0,0,0,1,2,2,2,0, 1535 D$=" (HOME DOWHS RIGHT7} |{DOWN LEFT
O,858,1,1,1,1,2,1,2,1,1,1,1,1;2,1,2,1,1, 23 | KDOHN LEFT23 | |CDOHN LEFT23 ™ <1S3>
1,1 <49> 1540 Es$="{(HOWE DOWN8 RIGHT113.l {DOWN LEF

830 DATAL,1,151,2,1,2,2,2,252,242,152,1, T23| | <DOWN LEFT23| | (DOMN LEFT2371 " <223>
1,1,1,1,1,1,1,2,1,2,1,1,1,1,1,2,1,2,1,1, 1545 F$="(HOWE DOHN4 RIGHTS3 R

1,1 <14> IGHT}":FORZ=1TOS:F$=F$+"(DOWN LEFT12} KS

835 DATAL,2,252,252+2,2524152,2,252,2,2, PACE10M " <1643
2324131,2,1,132,1,1,142,1,2,1,1,1,2,1,1, 1550 G$=G$+" (DOHN LEFT123 KSPACEIOH ":NE

2,1 <19> XT:G$=G$+" {DOHN LEFT1713} 2239>
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1555 H$="{HOHE DOHNS RIGHT?3_{DOHN LEFT SOFF3}” £234>

3) HSPACE2}| (DOHN LEFT4> IKSPACEZ2}| {DOHN 2040 PRINT”

LEFTI>—" <1813 T <114>

1560 PRINT"(CLEAR DOHNZI RIGHT3 WHITE3SC 2050 PRINT" {RIGHT2}A{SPACE3}={SPACEINEUES

ORE: "S <153> {SPACE>SPIEL" <136>

1570 PRINT"{HOHME DOKWN2 RIGHT23>DOTS{SPAC 2060 PRINT"{RIGHT2 DOMNIB{SPACE>={SPACE>

E2)REMAINING{DONN LEFTS YELLOWY>178"3 <119> ANLEITUNB" <102>

1575 PRINT"{MHITE DOHN3 LEFTE6IL{SPACE3}I{ 2070 PRINT"{RIGHT2 DOHNIC{SPACE}={SPACE}

SPACEIV{SPACEYE{SPACEXS{DOHN LEFT7 YELLO PROGRAMM{SPACE}BEENDEN" <79>

W SPACES DOWNSG LEFT7 MHITEIR{SPACEXA{SPA 2080 PRINT"” {DOWN3 RIGHT RVSON LIG.BLUEIW

CEYD{SPACE}A{SPACEIR"3 <13> AEHLEN{SPACEISIE{SPACE?A ,B{SPACE}ODER{SP

1580 FORZ=1332TOLL :POKEZ,81:NEXT £118> ACE3C! {RVSOFF3"™ <57>

1400 FORZZ=0TD33:READZ:POKEIQQQ0+2Z 9 Z:NE 2090 BGETA$: IFA$=""THEN2090 <2195

XT <217> 2100 IFA$="A"THENRUN 173>

1605 DATA160,0,1462,0,169,32,157,0,4,157, 2200 IFA$="B" THEN3IQ00 <56>

240,4,157 ,224,5,200,232,192 £206> 2300 IFA$="C"THENNEW <a89>

1410 DATAZ0,208,239,232,134,192,0,208,25 2310 IFA$="{SPACE}"THEN2090 <53>

0,224 ,240,208,22%,96,234,234 <218> 3000 PRINT"{CLEARY" £225>

1620 SP=53248:POKESP+21 ,30: POKE2042,13:F i 3100 PRINT"{DOHN RIGHT13 RVSON PURPLE}SP

DRZ=0TD&2:READZZ: POKEZ+832,2Z2NEXTZ <172> IELANLEITUNG! {RVSOFF3" <12>

1625 POKESP+4,243:POKESP+5,1762 POKESP+29 3120 PRINT"{YELLOH?

»253: POKESP+23 ,253: POKESP+41 ,7 <20> <107>

1627 SYS30000: PRINT" {DOWNE LEFT7 YELLOW} 3200 PRINT"{LIG.BLUEY3-D{SPACE}LARYRINTH
(HHITE3";A$;ES <203> {SPACEIWRITTENCSPACEYBY{SPACE}CONTRA-BYT

1630 DATAS1,255,252,16,8,4,22,235,1680,22 E!” <231>

+235,180,16,0,4,22,190,180,16,1346 <as> 3300 PRINT"{DOHN CYAN}SIE{SPACEY}MUESSEN{

1635 DATA132,30,235,188,2,128,1460,1256,18 SPACEY IN{SPACE}DIESEM{SPACE}SPIEL ,WIE{SP

2,191,0,34,0,126,190,191,2,128,160 <200> ACE}AUCH" <25>

15640 DATA30,190,188,16,8,4,22,235,180,18 3310 PRINTBEI {SPACE}FAC-MAN{SPACE}PUNKT

40,:386,26,190,172,16,136,132,23,235 £182» E{SPACE? IN{SPACEYEINEM{SPACE>LABYRINTH"  <206>

1645 DATAZ44,16,0,4 <70> 3320 PRINT"AUFSAMMELN.ABER{SPACEIDIESES{

1650 FORZ=704T0765:POKEZ, . NEXT: POKE76&6, SPACEY IST{SPACEINICHT {SPACE3EIN-" <90>

1: POKESP+B, 221 : POKESP+9, 168: POKE2044,11  <155> 3330 PRINT"-FACH,DENN{SPACEIEINIGE{SPACE

1655 FORZ=0T0&62:READZZ:POKEZ+896,2Z:NEXT }GEISTER{SPACEIDIE{SPACE>SICH{SPACEAUCH

: POKEZ2041 ,14: POKE2043 , 14: POKESP+40,7 <131> » <97

1660 POKESP+42,7:POKESP+3,147:POKESP+7,1 3340 PRINT"IM{SPACE3}LABYRINTH{SPACE}BEWE

70: POKESP+2,91: POKESF+4,78 <66> GEN,KOENNEN{SPACE > THNEN" £180>

1670 DATA0,0,0,0,0,0,0,255,0,7,255,224,6 3350 PRINT"LEBEN{SPACEYKOSTEN'" <16>

3,255,252, 127 255 254 95 255, 250 103 <117> 3360 PRINT"AM{SPACEIRECHTEN{SPACEIUNTERE

1675 nnTnzss 230 120, 255 30, 127 o »254,12 N{SPACEIRAND{SPACE3}DES{SPACE}BILDSCHIRMS

7 255,254, 127 255,254, 127 255 254 127 <&68> " ' <143>

1&30 nATnzss.zsa.127,255,254,53.255,252, 3370 PRINT"ERSCHEINT{SPACE}EIN{SPACEZRAD

31,255,248,7,255,224,0,255,0,0,0,0,0,0,0 <2553 AR, AUF {SPACEYDEM{SPACE}SIE{SPACEYSICH" {126>

1690 BOTO1750 £244> 3380 PRINT"ALS{SPACEIWEISSEN{SPACEYPUNKT

1700 RESTORE:A$="";B$=A%$: CF=A$:D$=ASsE$= {SPACEYWANDERN {SPACE 3 SEHEN. <b>

A$:F$=0%:G$=At: HF=AS: I$=A% <13> 3390 PRINT"DIE{SPACE)PUNKTE{SPACE3IDIE{SP

1710 AD=.:DC=.:G0TOS00 <1873 ACE}YSTE{SPACE}AUFSAMMELN{SPACEIMUESSEN, " <21&>

1750 FORZ=14320T0146382:READ2Z:POKEZ,ZZ1N 3400 PRINT"SEHEN{SPACE}SIE{SPACEIAUF{SPA

EXTiPOKESP, . : POKESP+29 ,252 <18> CE3DEM{SPACE}RADARCSPACE 3 JEDOCH{SPACEINI

1760 POKESP+43,1:POKE2040,255:60T01810 248> CHT," <E63>

1770 DATAO,255,0,7,255,224,31,255,248,460 3410 PRINT"WEIL {SPACE}DAS {SPACE}SPIEL{SP

$126,60,125,126,62,125,126,190,127,239 <182> ACE3ISONST{SPACE? ZU{SPACEXEINFACH{SPACE>W

1775 DATAZSA4,127,247,254,127,251,254,127 AERE1 I <1995

+247 ,254,115,255,206,113,8,142,120 £134> 3420 PRINT"ES{SPACEIBEF INDEN{SPACE}SICHL

1780 DATALSL,30,127,255,254,63,255,252,28 SPACE} AUCH{SPACE}VIER{SPACE}BLALUEPUNKTE" <226>

$231,56,28,231,56,56,251,28,0,0 £180> 3430 PRINT"IM{SPACEILABRYRINTH,DIE{SPACE?

1785 DATA0,0,0,0,0,0,0 L&66> SIEL{SPACE}DANN{SPACE}EINMAL {SPACE>VOR" <166>

1800 POKESP+2%,253: POKESP+23,253: POKESP, 3440 PRINT"DER{SPACE}BPERUEHRUNG{SPACEIMI

78: POKESP+1, 180 <253> T{SPACE3GEISTERN{SPACE}SCHUETZEN!'" <163>

1805 PDKESP+21 ,PEEK(5P+21)+1: IFPEEK (SP+2 4000 PRINT"{RIGHTZ2 DOWHN RIGHT143-TASTE-" <183>

1) =32THENPOKESP+21 , 51 L{248> 4001 BETAS$: IFA$=""THEN4OOD1 &2

1807 GOTO400 87> 4002 IFA$="{SPACE}"THEN4100 <144>

1810 PRINT" {HOME DOHNS RIGHTS83}READY":FOR 4100 PRINT" {CLEAR}" <50>

Z=1TO997: NEXT <78> 4200 PRINT" {DOHNZ2)WENN{SPACE}SIEL{SPACE}D

1820 PRINT" (HOME DOHNY RIGHT7 SPACE2360] - ANNL{SPACES ALLEL{SPACEYPUNKTE {SPACE}GEFRES

| ":FORZ=1TD400: NEXT <57> n <190>

1830 PRINT" (HOHE DOHNS RIGHTZ3}. ":GOTO20 4210 PRINT"HABEN,KOMMEN{SPACE}SIE{SPACE}

0 ' <58> IN{SPACEIDIEL{SPACEYNAECHSTE(SPACEIRUNDE" <110>

2000 PRINT"{CLEAR}" <2453 4220 PRINT"UND(SPACEYMUESSEN{SPACEDANN{

2010 PRINT"{RVSON GREEN RIGHT DOHN3ISIEC SPACE}YWIEDER {SPACE}E INE{SPACEIMENGE (SPAC

SPACEYHABEN{SPACE} IHRE{SPACE3S{SPACE3LEB Ex" 77>

EN{SPACE}VERWIRKT!" <59> 4230 PRINT"PUNKTE{SPACE}FRESSEN!" <B82>

2020 PRINT" (RVSON RIGHT DOHN} IHRE{SPACE} 4240 PRINT"DIE{SPACE}MENGE {SPACE3}DER{SPA

PUNKTZAHL{SPACE3 1ST: {SPACE RVSOFF}"S <248> CEINOCH{SPACE} ZULSPACEIFRESSENDEN{SPACES

2030 PRINT" {DOHNZ RVSON RIGHT133MENU: {RV PUNKTE" <0>

8/86 Compube mib 2



I_biicher

4250 PRINT"WIRD{SPACEIUEBER{SPACEIDEMLSE
ACE3RADAR(SPACEANGEZEIGBT. *

170>

4251 FRINT"GESTEUERT {SPACEIWIRD{SPACEIMI

T{SPACE}JOYSICKL{SPACEY IN{SPACE}PORT{SPAC

Exi!"

<52>

4300 FPRINT" {DOHN>NUN{SPACE3}NOCH{SPACEIVI

Was fehit auf lhrem
Bucherbord?

Der Computer vor der Schultiir

B NN k1A

| Der comt uter
| vor ‘5%" %‘;’W

Ganz sicher hinkt der Buchti-

tel der Realitiit etwas hinter-

her. Computer gehoren heute
schon zum festen Bestandteil
der Schulbildung und haben
somit den FuB schon in den
Schultiiren. Thema und Ab-
handlung des Buches sind
aber keineswegs veraltet, da
die Problematik ,,Computer
und Schule®, wie sie hier an~
gesprochen wird, solange ak-
tuell bleiben wird, wie es
Computer geben wird. Das
Buch spricht besonders die
kritischen Punkte an, die in

der allgemeinen Diskussion
um die neuen Technologien
zum Streit der Experten fiih-
ren: der Computer und seine
erzieherische Funktion bei
Heranwachsenden. Ebenso
werden die Risiken der Tech-
nologien fiir den Menschen
im Alltag aufgezeigt, wie
auch niitzliche Anwendun-
gen. Also kein Buch ideologi-
scher Maschinenstiirmeret,
sondern ein kritisches Buch,
das den Leser in hervorragen-
der Weise in die psychologi-
sche, gesellschaftspolitische
und pddagogische Diskussion
rund um den Computer ein-
fiihrt. Vom Leser werden kei-
ne Kenntnisse der Program-
miertechniken erwartet, aber
der Leser wird dennoch ge-
fordert. Das Buch richtet sich
schon daher in seinem Titel
ausdriicklich an Lehrer, El-
tern und Politiker. Meiner

Meinung nach ist es aber vor °

allem ein hervorragendes
Buch fiir den ficheriibergrei-
fenden Unterricht der Ober-
stufe und fiir alle Schiiler, die
den Computer nicht nur von
seiner technischen Seite her
begreifen wollen.

Heinz Moser.

Der Computer vor der
Schultiir

Orell Fiissli Verlag:
Schwiibisch Hall

Preis: 34,80 DM

EL{SPACE>VERGNUEGEN , BEIM{SPACE}SPIELEN!"
4400 PRINT"{DOHN2 RIGHTI&}-TASTE-" -
4500 GETA%: IFA$=""THEN4S00

84600 IFA$="{SPACE}"THEN 15

ENDE DES LISTINGS

e

<1515
<114>
<41>

<165>

C-64 - Stindig im Griff
Ein niitzliches Hilfsmittel
fiir C-64-Progmmmierer

Schon wieder ein C-64-Hand-
buch, wird der Profi stéhnen.
Aber beim zweiten Blick wird
man eines Besseren belehrt.
Manfred Walter Thoma hat
ein Buch konzipiert, das man
nicht als Handbuch bezeich-
nen kann und auch nicht als
Programmierhilfe aus-
schlieBlich fiir Profis. Aber
auch als Anfdngerlektiire

kann man dieses Werk nicht
bezeichnen. Aber an wen
richtet sich das Buch iiber-
haupt? Die Antwort ist: an al-
le, die sich in irgendeiner
Form der Programmierung

mit dem C-64-Betriebssy-
stem widmen. Dem Autor
hatte sich selbst das Problem
gestellt, beim Programmie-
ren standig im Handbuch
nach bestimmien Befehlen
oder POKES nachzublittern.
Wer viel programmiert, weil,
wie miihselig dies ist, denn
auch der versierteste Compu-
terfreak kann sich unmoglich
alle Systemadressen merken.
Auch die duflere Form des
Commodores-Handbuchs

beginnt mit der Zeit miichtig
zu leiden, und dann wird es
spitestens Zeit, sich mit dem
Buch von Manfred Walter
Thoma anzufreunden. Denn
wie der Name eigentlich
schon aussagt, wird in diesem
Buch auf sehr iibersichtliche
Weise ein umfassender Uber-
blick iiber alle wichtigen
Adressen, alle Basicbefehle
und auch tiber die Floppybe-
fehle gegeben. Die Nach-
schlagezeiten werden da-
durch erheblich verkiirzt. Be-
sonderes Lob verdient auch
die ,griffige* Ausfithrung, der
stabile Umschlag und die
doch sehr robusten Innensei-
ten. Die Spiralbindung wird
sicher auch nach haufiger
Nutzung nicht ihren Geist
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aufgeben. So weit zur Form,
die in diesem Fall bestimmt
nicht unwichtig ist. Inhaltlich
sind alle Bereiche der Basic-
programmierung und der Ar-
beit mit den Grafikmoglich-
keiten des C-64 (auch Sprites)
abgedeckt und mit erldutern-
den Beispielen versehen. Ein
eigenes Kapitel beschiftigt
sich mit den Diskettenbefeh-
len und dem Aufbau einer
formatierten Diskette. Nicht
enthalten sind in diesem klei-
nen Nachschlagewerk die
Assemblerroutinen, die wohl
in dem angekiindigten 2.
Band erscheinen sollen. (uk)
Manfred Walter Thoma

C-64 - Stindig im Griff

Dr. Alfred Hiitig Verlag,
Heidelberg

Funk und
Computer

Endlich einmal ein tolles
Buch, das den C-64 ernst
nimmt. Welch niitzliche
Dienste ein Homecomputer
leisten kann, beweist Heinz
Tiefenthaler mit seinem
Buch ,,Funk und Computer*.
Der Titel ist allerdings leicht
irrefithrend, da sich das Buch
mehr mit allgemeiner Elek-

trotechnik beschiftigt - der

Untertitel ist da schon eher
zutreffend. Von dem Leser
werden schon allerhand
Grundkenntnisse auf dem

Simulationen okologischer
Gleichgewichte mit dem

Computer

Wenn man sich mal fragt, wie
man einen Computer wirk-
lich sinnvoll einsetzen kann,

kommt man sehr schnell auf

das Arbeitsgebiet der Simula-
tionen. Mit Simulationen ist

Gebiet der Elektrotechnik
verlangt. Wer sich aber mit
elektrotechnischen Berech-
nungen herumschlagen muf},
findet hier eine hervorragen-
de Arbeitserleichterung. Fiir
die vielfdltigsten Aufgaben
werden Programme angebo-
ten - alle komplett in BASIC
geschrieben, so daB leicht
Anderungen und spezielle
Anpassungen vorgenommen
werden konnen.

Die einfachsten Programme
berechnen
Transistorenschaltungen und
Netztrafospannungen. Aber
auch Lautsprecherfrequen-
zweichen, die MaBe von Para-
bolantennen, Schwingkreise
und sogar die Mondkoordina-
ten lassen sich mit den ange-

nicht wie bei Computerspie-
len etwa eine moglichst reali-
stische Darstellung gemeint,
sondern eine moglichst reali-
stische Berechnung von mef3-
baren Parametern innerhalb
geschlossener Systeme, die
sich aufgrund ihrer Komple-
xitdt im Realexperiment nur
schwer darstellen lassen. Sol-
che Simulationen konnen
zum Beispiel die vielfdltigen
Faktoren, die zum Waldster-
ben fiihren, in einem Bezie-
hungssystem zusammenfas-
sen, Der ,Experimentator®
kann nun durch Verdndern
einzelner Parameter die Aus-
wirkungen auf das komplette
System studieren. Solche Si-
mulationsprogramme legen
meist Kkeinen besonderen
Wert auf grafische Darstel-
lung, nur in einigen Sonder-
fallen, z.B. bei ,Flugtrainer
kommt grafischen Darstel-
lungen eine besondere Be-
deutung zu.

Simulationen gibt es leider
nicht nur fiir den Bereich der
Okologie, sondern auch in
der Militdrforschung. Das
vorliegende Buch beschiftigt
sich jedoch ausnahmslos mit
einem positiven Aspekt der
Simulation: der Darstellung
von biologischen Gleichge-
wichten. Jeder, der sich nicht
nur fiir Computer interes-
siert, sondern auch noch re-
ges Interesse an biclogischen
Themen hat, findet hier eine
Vielzahl auBerordentlich an-

Widerstéinde, -

botenen Programmen be-
rechnen. Als niitzliche Zu-
satzprogramme werden noch
SORT- und Druckerroutinen
(VC 1520) und ein Karteipro-
gramm angeboten. Die Sort-
routine ist allerdings etwas
lahm (Basic!!) und auch die
Druckerroutine zum Aus-
druck von Listings ist eigent-
lich tiberfliissig (ich erinnere
nur an CMD!). Ansonsten
bietet aber dieses Buch viele
sehr niitzliche Anwenderpro-
gramme fiir den Elektrotech-
niker, im Beruf und im
Hobby. (k)
Heinz Tiefenthaler

Funk und Computer

Verlag fiir Technik und Hand-
werk

Baden-Baden

spruchsvoller Anregungen.
Das Buch richtet sich daher
ganz sicher nicht an den Hob-
bybiologen, sondern setzt
schon einige Kenntnisse vor-
aus.

Als Grundsystem zur Erstel-
lung von Modellen wird ein
spezielles  Basicprogramm
benutzt, das mit dem eigentli-
chen Modellprogramm ver-
kniipft wird.

Dieses Basicprogramm, DY
SYS genannt, ist mittlerweile
fur Apple 11, C-64, Epson HX-
20, IBM-PC, NEC PC-8201A
und Sinclair Spectrum erhilt-
lich und kann auch beim Ver-
lag auf Diskette bestellt wer-
den, auf der sich auch alle
Beispielprogramme des Bu-
ches befinden.

Das einfachste und wohl be-
kannteste Modell in der Bio-
logie ist wohl das Rauber-
Beute-System. Es wird eben-
so behandelt wie Wachstum-
Verfall, Wachstum der Bio-
masse, Wettstreit um Nahr-
stoffe und Licht, usw.

Dies sind nur einige wenige
Beispiele aus dem Buch, das
sich an den wirklich interes-
sierten Leser wendet und sehr
ernsthaftes Material anbietet,
Hartmut Bossel
Umweltdynamik

30 Programme fiir kyberneti-
sche Umwelterfahrungen auf
jedem Basic-Rechner

te-wi Verlag, Miinchen

Preis: 52,- DM,

Diskette zanm Buch: 29,- DM
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_tips &tricks

Maschinenprogramme werden in-,,Com-
pute mit* zumeist als Basiclader abge-
druckt, da hier eine Checksummeniiber-
priifung moglich ist. C-64 und VC 20-Be-
sitzer bendtigen zudem noch einen Ma-
schinensprachemonitor, den wir nicht bei
allen Lesern voraussetzen kénnen.

Der Basiclader ist allerdings oftmals zu
umfangreich und zu langsam, vorallem
dann, wenn man ein Programm dfter ein-
laden muB. Hier bietet es sich an, aus dem
Basiclader wieder einen Maschinenspra-
chefile zu erzeugen. Die folgende Anlei-
tung zeigt Ihnen, wie Sie vorgehen miis-
sen.

Zunachst miissen in die Speicherstellen
43 und 44 Low- und Highbyte der Start-
adresse eingepoked werden. Low- und
Highbyte errechnen sich folgender-
mafen:

LOW = Adresse and 255
. HIGH = INT(Adresse / 256)

Bitte beachten: Adresse steht fiir den Zah-
lenwert!

Nachdem wir nun wissen, wie Low- und
Highbyte sich errechnen, miissen wir her-
ausfinden, welches die Anfangs- und
Endadressen sind. Oftmals gehen sie
schon aus der Programmdokumentation
hervor. Wenn nicht, schauen wir uns die
Zeile im Basiclader an, in der der READ-
Befehl steht. Zum Beispiel:

20FORI=4096 TO 4200: READ A:
POKE I,A: NEXT

In diesem Beispielprogramm ware also
4096 die Anfangsadresse und 4200 die
Endadresse. AufgepaBt! Es gibt Basic-
lader, die mehrere solcher Programmazei-

len beinhalten. Dann ist der insgesamt -

kleinste Wert die Anfangsadresse und der
hachste Wert die Endadresse. Wenn wir
jetzt das jeweilige Low- und Highbyte aus-
gerechnet haben, geben wir folgendes
ein:

Tips und Tricks fiir den C-16/176

Aus Basicladern Maschinenfiles erzeugen (1)

POKE 43, Lowbyte der
_ Anfangsadresse
POKE 44, Highbyte der
Anfangsadresse
POKE 45, Lowbyite der
Endadresse
POKE 46, Highbyte der
“Endadresse
SAVE "FILENAME*,8,1

Das funktioniert so nur im Direktmodus,
da nach Eingabe der Adressen das Basic-
programm (nicht jedoch das Maschinen-
programm!) total abstiirzt. Deshalb muB
vor irgendwelchen Experimenten der Ba-
siclader unbedingt auf Diskette oder Kas-
seite abgesaved werden.

Mit LOAD "FILENAME",8,1 wird das Pro-
gramm in Zukunft eingeladen und mit
SYS Anfangadresse gestartet.

Da Commodore diese Adressen bei meh-
reren Rechnern beibehalten hat, ist diese
Vorgehensweise fiir C-16/C-116/plus 4,
VC 20 und C-64 vdllig identisch.  (uk)

Schon gewuBt?

Bildschirmbeben:
10 FOR L = 1t0o9

20 POKE65287,1 : NEXTL
30 GOTO 10

Wenn man mit LOAD ladt, kommt bei einem selbstgetippten Programm immer LOA-
DING READY, wenn man aber mit ,,LOAD:“ und Shift & Runstop Iadt, startet das Programm
immer mit ,RUN“, ohne daB man etwas eintippen muB.

POKE 65287,145 Bild verschiebt sich und Cursor ist verschwunden.

Grafik:

0 Graphic 1,1
10 FORL =1to 80 STEP 1
20 CIRCLE 1,160, 100,.L : Next

Pokes:
POKE 775, 16

scheint ... (sehen Sie selbst)
POKE 65287, 1

Listschutz mit Breakinterrupt.

POKE 774, 255 : POKE 775, 245 Listet nur 1 Zeilennummer
Wenn man nach List X eingibt, und danach nochmal LIST auf dem Bildschirm er-

Bildverschiebung

28
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Hardcopyroutine fiir Commodore-Drucker

Fiir C-16/116 und plus 4

Die folgende Routine ist ein wichtiges
Werkzeug fiir alle, die einen Commodore-
Grafikdrucker (oder einen dazu kompati-
blen) besitzen und ihren Bildschirminhalt
ausdrucken lassen médchten.

Das Programm ist in Maschinensprache
geschrieben und wurde mit einem Bro-
ther-Drucker HR-5C getestet. Dieser be-
notigte ungefahr 2 1/2 Minuten fiir einen
Ausdruck.

Das nachfolgende Programm ist ein BA-
SICLADER, der das Maschinenprogramm
im Speicher ablegt und daraufhin auf Kas-
sefte oder Diskette abspeichert.

Das Programm wird, nachdem esvom Ba-
siclader abgespeichert worden ist, mit
LOAD “HARDCOPY“ ,1,1 oder LOAD
“HARDCOPY“ ,8,1 (bei Diskettenversion)
eingeladen.

Gestartet wird der Ausdruck mit SYS
1545. Die nebenstehende Abbildung ist
ein Beispielausdruck auf dem BROTHER
HR-5C. In eigene Basicprogramme wird
die Hardcopyroutine folgendermaBen ein-
gebunden:

10 IF PEEK(1545)=0 THEN LOAD
“HARDCOPY“ 8,1 (oder ...1,1)

eine andere Variante ist:

10 IF X=0 THEN X=1: LOAD

“HARDCOPY“ 8,1 (..1,1)
Das Maschinenprogramm muB nach dem

Start des eigenen Basicprogramms auf
Datasette oder Diskette zur Verfiigung ste-
hen. Die zweite Einladeroutine hat den
Nachteil, daB bei jedem Neustartdie Hard-
copyroutine wieder neu eingeladen wer-
den muB. Die erste Version iiberpriift die
Anfangsadresse des Programms und er-
kennt, ob es vorhanden ist. Nachteil: Ma-
nipulationen an nachfolgenden Adressen
werden nicht erkannt (z. B. nach POKE-
Befehlen) und im Speicher steht ein feh-
lerhaftes Maschinenprogramm, was be-
sonders in der Entwicklungsphase eines
Programmes leicht passieren kann.

Die Hardcopy wird dann im Programm
oder im Direktmodus mit SYS1545 aufge-
rufen.

ECKEN{SPACEIWIE{SPACE}I< | . >«"2GETKEYA

C-16 LISTING + CHECKSUMMEN (OC V1.0) % : s
1 REM3#330 3 30 000063616 06 3 J6 346 36 96 36 3606 96 363 0 R R 8 <170 36 B8YS 43115 "HARDCOPY",1:REM DISKETTE 8 <99>
2 REM#* HARDCOPY » <@s> | 37 POKE 248,3 70>
I : » L5y 38 POKE178,9:POKE179,6:POKE1S7,147: POKEL
4 REM#* FOR YOUR COMMODORE 16/114/PLUS4 # <105> gg'gvs e f;;;
S REM# % <7 : S %
& REM® 1985 BY WERNER FLEISCHER # <g2> | 30 POKE 248,0 PRl
7 REM® ‘ % <104> | 41 SYS 58800 <201>
B REMSFEIEHEEHEERIOHOHEOOHOE e s <177> | 34 ¢ % ez
9 ‘ C47> 45 PRINT" {CLEAR RVSON3LADEN{SPACEIIMIT:{
[1] - " L1} [1]
11 A=A+ASC (HA$) +ASC (MID$ (HX$,2 <230>
12 POKEI,DEC (HX$) y<yl)} <110> | 5O PRINT“({RVSON}STARTEN{SPACEIMIT: (RVSOF
13 NEXT c143> | E?SYSCSPACEIDEC ("CHR$(34) "&07"CHR$ (34) ")
14 DATA A9,04,AA,A0,00,84,AB,20 <B0S csmgf}gggmsmcs}svscsmcz}1545" <113
1S DATA BA,FF,20,85,A7,A2,04,20 <65> 2 LT ,
14 DATA 97,A7,A%,08,20,8B,A7,A9 <&8Yy
17 DATA 00,85,DA,85,DB,A7,00,85 <100> r
18 DATA DB,BS,DY9,A%,00,85,DD,AF $76>
19 DATA 00,85,DC,A2,03,B5,08,9D <&2>
20 DATA AD,02,CA,10,F8,20,F3,C1 <115>
21 DATA BO,0F,AA,F0,0C,AS,DC,49 <22&6> ||
22 DATA 07,AA,BD,89,C2,05,DD,85 <251> .
23 DATA DD,Eé&,DA,A&,DC,ES,B86,DC <713
24 DATA EO0,07,90,D7,A5,DD,09,80 <117> e 11 H i
S e ey il Taglich erreichen uns Hilferufe
26 DATA 85,DA,E6,DE,D0,02,E6,D9 <70> nach guten Anwenderprogrammen
27 DATA AS,D?,FO0,B7,AS5,D8,C9,40 137> s ) ;
23 g:m :g,g; .gq,oo.zo,an.m,as <76> fiir c-16, C-116 und plus 4.
2 TA DA,38,69,06,85,DA,C9,C8 <150> =
30 DATA 90,98120,CC,FF,A7,04,4C e Wer solche Programme geschrie-
C3,FF ‘ <115> be i i rsfaube
32 IFA<>16130THENPRINT CCLEAR RVSON3IFEHL P n ha" solge sie nicht ve u ”:'
ER{SPACE> IN{SPACEXDATAS{SPACE253 " END <90> lassen, sondern Si n uns schik-
33 PRINT"{CLEAR SPACE}—AS{SPACE} ROGRAMM ’ 7 5 Sie a -
£SPACEIWIRD (SPACEINUNCSPACE I ABGESPEICHER ken oder sich mit uns in Verbmdung
T." <15> ¥
38 PRINT"(SPACE}| EGEN{SPACE} $IE{SPACEIEL setzen. .
r;gcsmcs;—mxews{smcs}azw. CSPACE3-ASET Kontakt: Uwe Knierim (Redakteur)
. <165> x
X5 PRINT" {SPACEIEIN, {SPACE}UND{SPACE}DRU L (0 5651/300 11) -
8/86 Compube mib 2



_werkstatt

C-16 /116, plus 4 Hardware

Versatile
Interface Adapter

(Fiir erfahrene Bastler)

Sicher hat so mancher C-116/C-16 Besit-
zer schon Gfter an seinem Rechner ein ,Tor
zur AuBenwelt” vermiBt. y

Der C-64 kann bei geeigneter Program-

mierung iiber seinen USER-PORT bei-

spielsweise Drucker - mit Centronics-

Schnittstelle oder Roboter aus Bausatzen

betreiben. »

Der Versatile Interface Baustein vom Typ

6522, der in der vorliegenden Schaltung

benutzt wird, bietet eine breite Palette von

Anwendungsmaglichkeiten auf Grund

seines reichhaltigen Innenlebens:

1. 2 mal 8 Bit Ein/Ausgange, wobei jeder
der 16 Anschliisse unabhéngig vonei-
nander zum Eingang oder Ausgang
bestimmt werden kann.

2. Fiir je 8 Bit zwei Steuerlgitungen, die
auf die Anderung der Signalflanken
reagieren (Handshakesteuerung).

3. Ein 8 Bit Schieberegister zur Umwand-
lung serieller Daten in Parallele und
umgekehrt. )

4. Interrupt-Register, die eine interrupt
Steuerung von auBen ermdglichen.

5. Zwei 16 Bit Taktgeber oder Zahler je
nach Programmierung. Die Timer kon-
nen dabei-sowohl Impulsfolgen als
auch Einzelimpulse erzeugen.

Mit dieser Ausstattung und der Tatsache,
daB wir zwei dieser Bausteine an den C-
166/C-16 anschlieBen konnen, haben wir
die Moglichkeit, nahezu alle denkbaren
Schnittstellen zu simulieren. An dieser
Stelle sei darauf hingewiesen, daB im Be-

triebssystem des C-116/C-16 die RS 232
Schnittstelle bereits vorgesehen ist. Der
Aufruf erfolgt mit OPEN2,2. Allerdings
muB dann auch der im PLUS 4 verwende-

te Chip 6551 angeschlossen sein, da die

Registerprogrammierung auf diesen Bau-
stein zugeschnitten ist. Die Mdglichkeiten
des 6551 sind im Wesentlichen aber auf
die RS 232e Schnittstelle beschrénkt, so
daB hier der vielseitig verwendbare VIA
6522 gewahlt wurde.

Der VIA belegt 16 Speicherplatze, deren
Funktionen in Tabelle 1 zusammengefaBt
sind. Die Arbeitsweise des VIA 6522 wird
durch den Zustand von zehn Registern be-
stimmt.

1A. Das Ausgangsdatenregister A (Output

Data Register (ORA)) legt den Wert fest,
der dem PORT A als DUALZAHL (8 Pins 0
bis 255 = 0 bis 11111111) hat.

1B. Das Ausgangsdatenregister B (Output
Data Register (ORB)) legt den Wert von-
PORT B fest (analog PORT A).

2A. Das Datenrichtungsregister A (Data
Direction Register A (DDRA)) legt fest,
welcher Pin des Ports A Ausgang bzw. Ein-
gang ist. (0 = Eingang, 1= Ausgang)

2B. Das Datenrichtungsregister B (Data
Direction Register B (DDRB)) legt fest,
welcher Pin des Ports B Ausgang bzw. Ein-
gang ist. (0 = Eingang, 1= Ausgang)

3. Das periphere Steuerregister (Periphe-
ral Control Register (PCR)) legt die Erken-
nung der Flankeniiberginge (steigende
oder fallende Flanke) durch die Zustands-

leitungen CA1 und CB1 fest. Ferner wird

die Wirkung der beiden anderen Zu-

standsleitungen CA2 und CB2 bestimmt.

4. Das Hilfsteuerregister (Auxiliary Control
Register (ACR)) legt fest, welche Funktion
Timer und Schieberegister haben und ob
Dateneingénge gesperrt sind.

5. Das Interrupt Flag Register (IFR), das
aufzeigt, ob und welche Interrupts erfolgt

sind.

6. Das Interrupt Freigabe Register (Inter-
rupt Enable Register (IER)), das nachpriift,
ob erfolte Interrupts erlaubt sind oder
nicht.

7. Die Timer Register (Steuerung durch
das ACR).

8. Das Schieberegister (Shift Register
(SR)). Das Schieberegister wird zur Um-
wandlung serieller Daten in Parallele und
umgekehrt bendtigt.

Fiir einen evitl. zweiten VIA wird der |

Adressbereich FD10 bis FD1F benufzt.
Hiermit soll es der grauen Theorie genug
sein. Am SchiuB stehtein kleines Test-Pro-
gramm, mit dem alle Ports A & B als Aus-
gange nach und nach angesteuert wer-
den.

Da hier insbesondere der Hardware-Auf-
bau des Interfaces im Vordergrund steht,
wird nicht ndher auf die Funktionsbe-
schreibung des VIA eingegangen. Falls
aber bei Maschinensprachen-Freaks und
Hardware-Insidern der Wunsch nach

30
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_software-service

Zeitschriften und Programme von 1985/86

Heft 5/85 Heft 6/85 Heft 7/85 ‘Il_nn B8/85

Commodore Cammuodore Commodore . Commadars

Hestali-Nr. COM CK 1/1 16~ DM | Bestall-Nr. COM CK 2/1 16,- DM | Bestoli-Nr. COM CK 3/1 16,- DM | Bestall-Nr. COM &It 4/1 16~ b
Besteli-Nr. COM €D 1/1 20,- DM | Bestell-Nr. COM GD 2/t 20,- 0M | Bestsll-Nr. COM CD 3/1 20- OM | Bestall-Mr. COM £0 4/1 20,- DM

Sonso (C-18/1186), Jungle (C-64), Auto-
siarl (C-64), Sequenzer (C-84), Sufu
{C-84), Olympia (VG-20), Flowers (VC-20)

Schnolder

Mampiman (G-84), Softlanding (C-84),
Warate (C-84), Einbrecher (VC-20), Tan-
ker (VC-20), Jupiter Rescue (VC-20),
$0S-Schitfaruch (C-16)

Sea-fitiak (C-64), Sace-Age (C-64), Mic-
ro-Tools (C-84), Disky 1.0 (C-84), Stunt-
man (VC-20), Sepp (VG-20), Balloon-
Sheat (VC-20), Farbenfroh (C-10)

Schrolder

Druchor-List (VC-20), Flowers Il (VC-20),
Dine Epes (WC-20), Pismo (C-18/118),
Tank-Duall (CO4), Yampir (C84), Memory

- (C-84), Raster Ragister, Interrupt (C-64).

Schneider

Bestall-Nr. COM SK 1/1 16,- DM | Bestali-Nr. COM SK 2/1 16,- DM | Bestsll-Kr. COM SK 3/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM SK 4/1 16,- DM
Bestali-Nr. COM SD 3/1 30,- DM | Bestell-Nr. COM SD 4/1 39,- DM

Gobra, Kriiml, llaunted Castle, 0-Bert, | Tastaturbelegung, Cave-Rumner, Old- | Sacret Valiey, Smileymat, Coptar Patrel, Suchriitsel,

RORI-CALLS Shurshand Super-File Tower

Heft 8/85 Heft 10/85 Heft 11/85 Heft 12/85

Commodore Commodore Commodeore Commotans

Bestall-iir. COM CIK 5/1 16,- Ui | Bestall-Nr. COM CK 6/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM CK 72/1 18,~- DM | Besteli-Mr. COM CK 4/1 16,- DM

Bestali-Nr. COM CD 5/1 20,- DM | Dosteli-Nr. COM €D 6/1 20,- D& | Bestall-Nr. COM CD 7/1 20,- DM | Besteli-Nr. COM CD 4/1 20,- DM

Supermoni 64 (C-84), Galaxy (C-84), At-
lantis (C-84), Shaelin (C-18), Haspital

(¥C-20), Fiipper-Ball (VC-20), ARen
(VC-20)

Schnelder

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

Duell, Crash, Citylander, Klondike, REM-

The Castie of Dr. Graap (VC-20), Catchge
(VG-20), Sub-Zone (VC-20), The Maze
Graze Game (C-§4), Super-Breakout
(G-84), Planot of Dosth (G-04), Funk-

tionstaston-Pregrammiorung  (C-84),
Race (C-16/116), Key-Helper

{E-~18/118)

Schneidor

Bestall-Nr. COM SK 6/1 16,- DM

Bestall-Nr. GOM 8D 6/1 39,- DM

Labyrinth, Catch, Mini Car Race, Inka So-

Interproter Music-Language (C-94), Fi-
releglen (C-84), Funktionstastenpro-
grammierung (C-64), Schatztaucher
(6-16), Dangerous Planet (¥C-20), Geo-
Zaxxon (WG-20)

Schneider
Bestall-Nr. SK 1/1 16,- DM
Bestaill-Nr. COM 8D 7/1 30,- DM

‘Etis, Alien-Hunier, Demen-Attack, Da-

Frogples Nightmare (VG-20), Wichter
dos heiligen Tempals (¥C-20), Jumping
Joe (C-16/118), City-Runner (C-18/118),
Missien Rescws (C-84), Turbe-Jsi
(C-84), Print-Generator (C-84), Datage-
nerater (C-84)

Schaeider
festeli-Nr. COM SK 6/1 16,- DM
Bestell-Hr. COM SD 8/1 39,- IM

Checksummer 1.0 CPC, Two Cheny

Killer gra, Single Disk Backup tenverwaltung, Discshow Chaps, Erwin im ZsubsrschioB, Druck-
. stouerung NLQ 401

Heft 1/88 Heft 2/86 Hett 3/86

Commodore Commodore Commodars

Bestell-Nr. COM CKX 1/2 16,- OM | Bestell-Nr. COM CK 2/2 16,- b | Bestell-Nr. COM CK 3/2 16,- DM

Bestell-Hr. COM CD 1/2 20,- DM | Bestell-Nr. COM CD 2/2 20,- Dl | Bestali-Nr. COM CD 3/2 20,- D

Chechisummer 1.0 C, Astronaut Battie (C-64), Husycehra
(C-~16/11G), Kardcopyrouting (C-18/118), Helmut und die
Zoltmeschine (C-16/110), loces (VC-20), Rock'me
(UC-20), Charly der Raketenmann (VC-20), interrupt-
Pregrammiarung (VC-20)

Schnelder

Bestali-r. GOM SK 1/2 16,- Im
Destell-Nr. COM SO 1/2 39,- DM
Defender, Boulder Dash, Basic-Befehls auf den Funk-
tianstasten

Robo (C-64), Basic-Befehiserweiterung (C-64), Rake-
tenstart (C-16/116), Dreikampf (C-16/116), Headline
{C-16/116), Defender (VG-20), Formel 1 (VG-20), Memo-
ry-Display (VC-20)

Schneider

Sestell-Nr. COM SK 2/2

Bestell-Nr. GOM SD 2/2

Alien 2001, Diamond Hunter, Directory

16,- DM
39- DM

Minor-Jumper (C-16/116), Hero (C-10/118), Data-Maker
(C-18/118), BeTohlserweiterung (C-84), Starchip (C-84),
Hinl-Car-Race (C-84), Text-Scroller (C-84), Text-Editor
(C-64), Checksummer (VC-20), Robin at Ravenwrack
(VC-20), Mini-Karate (VC-20), Autonumbar-Routine
(vc-20)

Schnelder

Besteil-Nr. COM SK 3/2

Bestall-Nr. COM 8D 3/2

Smily, Screpl, Die verriickte Fabrik, Disc-Help

16,- DM
38,- DM

Heft 4/86 Heft 5/86 Heft G/08

Commodore Commodore Commodore

Destall-Nr. COW CK 4/2 16,- UM | Besteli-fr. GOM CK 5/2 16,- DM | Bestall-Nr. COM CK 6/2 16,- DM
Bostoli-Nr. COM CD 4/2 20,~- DM | Bestell-Nr. COR CD 5/2 20,- DM | Bestell-¥r. COM CD 8/2 20,- DM

Shuttle (VE-20), Josef In den Hohien (VC-20), Merge-
Routine (VC-20), Shoot It (WC-20), Fast Trust (C-64), Da-
ta-Text 84 (C-84), 8ary, dor schnelle Kabelverleger
(C-16/118), S0 (G-168/118), Beop-Routine (C-16/116)

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 4/2
Bostell-Nr. COM SD 4/2

16,- DM
39, DM

Space-Rescue, Texteditor, Starfight, Programm-Retter.

$pace-Davil (C-64), Disk-Eddi (C-64), ABC-Legen (¥-20),
3-D-Labyrinth (VC-20), Tron (VC-20), Invaders of Space
(C-16/118), Submarine (C-16/118), Balkendiagramm (C-
16/116)

Schasidar

Bestall-Hr. COM SK 5/2 16,- DM
Bestsll-Nr. COW SD 5/2 39,~ D
Startank, Grafik-Dasigner, Cross-Reference, itext

Music-Master (C-84), The littie Puck goes home (C-84),
EDDY (C-84), invers-iHility (C-16/116), Chechsummar
(C-18/118), Affemwur{ (C-16/110), Data-Maksr (VC-20),
Karale-Nid (VC-20), )-Bert (VC-20)
Schaelder

Bestall-Nr. COM SK 8/2

Bastell-Nr. COR SD 8/2

Disksort, Mini-Forth, Starcommand

16,- DM
39,- M

Heit 7/86 fus diesem Heft

Commodore Cemmodore

Bestell-Nr. COM CK 7/2 16,- DM | Besteii-Nr. COM TK 8/2 16- DM
Besteli-Nr, COM CD 7/2 20,- OM | Bestell-Nr. GOM CD 8/2 20,~ D
YC-20-Sound-Demo, Mad Rush (VC-20), Ehost-Holl VC- | sonnaider

20, Roadrunner (C-64), Basic Extansion (C-64), Meteo- Bestell-Nr. COM SK 8/2 16.- DM
ritensturm {C-84), Checksummer C-16/116, Alrwolf (C- Bestell-Nr. COM SD 852 3::_ DM .

16/118), Break-0ut (C-16/116)

Schneider

Bestali-Nr, COM SK 7/2

Hestsll-Nr. COM SD 7/2

Poler, Cave-Walker, Diskettenarchiv

16,- DM
36,- DM

Telefonische Bestellungen unter

05651/30011

Bearbeitung innerhalb einer Woche
e ————u—a

Alle hier autgefiihrten Kassettan und Disketten kinnon jodarzeit nachbestelit werden. Bel den Zaitschriftan sind
die Ausgabon 6/85, 7/85, 11/86, 2/80 und 3/86 lelder vergritien und kinnen nicht mehr nachgelisfert werden. Bitte

keachian Sie dies bai Irer Bestellung.

Compube mib
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Programm Preis/ Preis/ Bestell-Nr. | Programm Preis/ Preis/ Bestell-Nr.
Kassette Diskette Kassette Diskette
Czé4 a3
Multi-Key/S-Taol 64/ Restellschein/Glicky 8,50 DM 15~ DM V61
Inforrupi-Programme 16,-- DM 21,-- DM uc 2/85 Multigraph/All Rammer 11,-- DM 15,50 DM in
Spritohilfe/Diskionder/ Zyklo/Meteorit 11,~- DM 19,50 DM Vel
Directory 21,-- OM - U 3.1/85 Garten/Schiof Gruseistain 14,-- DM 10,50 DM Vo1
Tape-Directery/Asmen/ Fressman/Outiaw 14-- DM 18,50 OM viol
Date-Eenerator 15-- DM 21,-~ DM UcC 3.2/85 Prost/Buffalo Bill 14-- DM 19,50 DM 121
Fast Load " 10,—- DM ; uc 4/84 Joy Man/Powerpack 14-- DM 10,50 DM ve2
Diskmenitor/Zeichensatz 20,-- DM - Uc 5/85 Der rasende Malocher/
Rozssembler/Maskengenerator  15,-- DM 20,—- DM Uc 6/85 Frankie goes to Pharao 14-- DM 19,60 OM Va2
Bal 84/ Trelberprogramm Matron/0Ohst 14,-- DM 19,60 DM Va2
fiir 1526/MPS 802 Decelevator 14,-- DM 19,-- DM Ut 7/85 Race On/Cagy 14~- DM 19,50 DM v52
Supertapadirectory/Renew/ Niirburg 3D/Dis! 14,— DM 19,50 DM ve2
Hostrelisbirage 15,-- DM - UC 8/86 Broaker/Expulsien 14,-- DM 19,50 DM V72
Vidso-Utilitles, Briickenbau/Jango 16-- DM 21,50 DM Vi3
Huiti-Basic ¥3, Biideditor 17,-- DM 23,-- DM UC 8/85 Inka-Schatz/
Better Basic/Autonumber/ Miner dor Fassadsnstreicher 16,-- DM 21,50 DM va3
lardcogy/Terminalprogramm 17,-- DM 23,-- DM UG 10/85 Booby [a Action/Bergshooting 16,-- DM 21,50 DM v33
Spaicher-Oszilleshop/ Zyklo/Geldsammior 11,50 DM - HG/¥-1
Wakro-Assembier/Change Type  49,-- DM 54,-- DM uc1/86 Star-Wars/Punktefresser 14,50 DM - HE/V-2
Roactor/Gencentration/Datenbank 17,50 DM 23,50 DM HC/C-1 Catch the Fish/Mister Jump 14,50 DM - HCN-3
Warlords/Caverns of Dsath 14,50 DM 19,50 OM HC/G-2 - Ghest's Epgs/Fex Hant 14,50 DM - HC/¥-4
Allen-Destroyer/Duall 24,50 DM 29,60 DM HG/C-3 Collector/Brask Out 14,50 DM - HC/N-5
Ocoan Gams/Tennis 17,50 DM 23,50 DM HC/C-4 {-Dort/Salvage Crow 16,50 DM - HC/v-8
The Caves 17,50 oM 23,50 DM HC/C-5 Deg Flght/Schwitzbad 16,50 DM - HC/¥-1-4
Gardener 17,50 DM 23,50 DM HC/G-6 Earth Rescue 14,50 DM - HC/N-2-4
Uio/Skatebeard Sam 24,50 DM 29,50 DM HG/C-1-4 Tenk 14,50 oM - RG-¥-3-4
Qlympic Bisthion/ - Terra 2/Pac-Balt 16,50 DM 21,50 Dt HC/N-4-4
Strapgple for Life 24,50 DM 20,50 DM HC/C-2-4 Sprites/Space-Battie 13,-- DM 19— D Uv 2/85
Pele Position/Smve Erafik-Painter 10,-- DM - U¥ 5/86
your tseth/Push 24,50 DM 20,50 fic/c-3-4 Vic-Clock 6-- DM - UV 0/85
Explorer 2/Programmname? 24,50 DM 29,50 DR HE/C-4-4 Decelerator 9,-- DM - U¥ 7/85
Maverm/Widerstand B,-- DM 15,-- DM cal Joypaint 12— 0M - Uy /85
Spaca-Comets/Erdspaite/ Disassembier, Old-Programme 10,-~ DM - 8/8s
Sprite-Data 15,-- DM 23,50 DM G 51 Directory/Farb-JRQ 10,-- DM - UV 10/86
Autostarl/Bestelischein/
Readpainter 16,50 DM 23,50 BM cel =
Hardcopy/Sppca-Fighter/ &.. Schneider
Data-Banarator 15,50 DM 19,50 DM cn w5 oE B
lonster-Attack/Block- )
Peinter/Epsop-Drucher 16,50 DM 23,50 DM c8l
Projekt/Datgabank 16,-- DM 23,50 O col Autorennen 11,-- DM - Us 3/85
Spiders/The Basic 16,50 DM 23,50 DM G161 Universal-Datel ¥1 9--DM - Us 4/85
High Moon/Skeet/ Computerschrift/Symbol-Swap  10,-~ DM - us /85
Erafik-Desipner 17,50 BM 23,50 DM G121 Keybsoard Toolkit/Farbdecodiering 11,-- DM - U8 6.1/85
Painter/Star-Baddie/Editor 12,50 DM 23,50 DM c22 Rladin 8-- DM - US 8.2/85
Wiistenrally/Jet-Pac/ Painter/Box-Bafahl 14-- DM 24,— DM Us 7/85
Black Moore Castle 17,50 DM 23,50 DM €32 Maschinensprache-Monitor/
Drisfiaube/Cadelon 16,50 D 24,50 DM c42 Disk-Hille 16,-- DM 25,-- DM Us 0/85
Ritter Erik/Grand Prix Spritehilfe 18,50 DM 24,50 DI ch2 Basie, Maschinen-Kit 12~- DM 22,— DM US 9/86
Flrebird/Nigh Masic 24,500 20,50 DM C 62 Backmp/Diracteny/
Hoonswoopar/Scotti 24,50 DM 20,50 DM c72 Ellipse/Disk - 27,— DM US 10/85
Tron/Mercurious 24,50 DM 20,50 DM c13 liata-Benerator/Bralil Toolkit/
Interceptor-Dasel/Schotter 24,50 DM 20,50 DM ca23 ASCIl List (Turbe Pascal) 15,-- DM 25,— DN Us 1/80
Jump-Man/Space-Taxi/The Way 24,50 DM 29,50 DM G333 Fallschirmspringer 8,-- DM - HG/SR-3
Geisterschiol 8-~ DM - HC/SR-4
Zeichendssigner 12,50 DM - HC/SR-6
1 ' Migi Car Race/Interceptor 3 D 17,50 BM 26,50 DM HC/SR-6
cre -1-
Neu in unserer Software-Bestell- S ey 2450 Lotk
Oiti's .Sound* 17,50 DM 21,50 DM HE/SR-2-4
ﬁs & der Samsen und die Wsten/
Bie verfiinte 16 17,50 DM 21,50 DM HC/SR-3-4
Meon-Landing/Peszer 12,50 DM 26,50 DM RC/SN-4-4
‘:l 6 Super-Miner 14--DM  24--DM  SR42
CPC-Bert 14— DM 24,— DM SR 52
Conaw's Casti 15,50 DM 25,50 DM SN 62
Fantasy-Country/ Snider's Mace 1650 28,50 DM SR 72
Herrar-Castie 18,— DM 23,-- DM 023 Schneider Panik/ Wilarship 16,60 DM 28,50 DM SR13
Meen Fighter/Geldrausch 18,-- DM 23,— DM 033 Horror-Caves/
Zeichondesigner 14,~~- DM - U0 8/85 Midnight 18,50 DM 28,50 DR SR23
0LD-Routine-Merpe-Routine/ . Cosmis-Castia/Splder-Mace/
Change Type 14— 10,-- U0 1/86 Traumiand 18,50 DM 28,50 DM SR33
886 Compube mib 3
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Adresse o
HEX DEC Register/Funktion :
FDOO 64768 PORT B Output Data Register (ORA)
FDO1 64769 PORT A Output Data Register (ORB)
FD0O2 64770 PORT B Data Direction Register (DDRB)
FDO3 64771 ORT A Data Direction Register (DDRA)
TIMER R/W=L R/W=H
FD04 64772 T1  Write TIL-L Read T1C-L
' Clear T1 Interrupt Flag

FDO5 64773 T1  Write TIL-H&T1C-H Read T1C-H

TILL>TIC-L

Clear T1 Interrupt Flag
FD06 64774 T Write TiIL-L Read T1L-L
FDO7 64775 T Write TIL-H Read T1L-H

Clear T1 Interrupt Flag
FDO8 64776 T2  Write T2L-L Read T2C-L

Clear T2 Interrupt Flag

FD09 64777 T2  Write T2C-H Read T2C-H

T2L-1.>T2C-L :

Clear T2 Interrupt Flag
FDOA 64778 Shift Register (SR)
FDOB 64779 Auxiliary Control Register (ACR)
FDOC 64780 Peripheral Control Register (PCR)
FDOD 64781 Interrupt Flag Register (IFR)
FDOE 64782 interrupt Enable Register (IER)
FDOF 64783 PORT A Output Data Register (ORA) kein Handshakebetr.

TRBELLE 1

mehr Information besteht, sokann in einer |
spiteren Ausgabe von COMPUTE MIT da- -

rauf eingegangen werden. Bitte schreiben
Sie uns.

So, und nun zum Bastelteil.

Um eine Schnittstelle a la C-64 zu erhal-
ten, sind nur zwei Chips nitig: (Bezugs-
quelle am SchiuB)

1. Der VIA 6522

2. Ein 7400 als Verzogerungsglied

Um einen wirklich vielseitig nutzbaren
Userport zu erhalten, bedarf es jedoch et-
was mehr Aufwand.

So ist eine galvanische Trennung zwi-
schen dem Rechner und den zu schalten-
den Stromkreisen erforderlich.

Fiir die einfache Version ist keine zusatzli-
che Stromversorgung notwendig - die
beiden Bausteine (VIA und 7400) kdnnen
vom Computernetzteil mitversorgt wer-

den. Wollen wir aber mehr betreiben, z.B.
Leuchtdioden zur Anzeige, Optokoppler
zur galvanischen Trennung und Relais als
spannungsunabhéngige Schalter, so be-
notigen wir ein neues Netzteil.

Netzteile, die die gewiinschten Spannun-
gen liefern, erhdit man am preiswertesten

beim Elektronikversandhandel (z.B. Vil
kner-Elektronik, Biihler-Elektronik, Con-
rad-Elektronik). Dort werden namlich aus
Restbestdnden von Computerherstellern
Netzteile mit zwei mal 5 Voltund einmal 12
Volt recht billig angeboten. Um das Span-
nungsregelteil im C-116/C-16 nicht zu
iiberlasten, muB zwischen den 12 Volt
Ausgang und den C-116/C-16 ein Regelteil
geschaltet werden. Wie jeder Besitzer ei-
nes C-116 weiB, wird der Computer in der
Nihe der Leuchtdiode bei langerem Be-
trieb recht warm. Dieser fiir den Rechner
negative Effekt verschwindet, wenn das
separate Regelteil vorgeschaltet wird.

Beniitigie Bauteile:

1. Ein kleines Gehéuse.

2. Ein Kiihlblech, das aufs Gehduse palBt.

3. Ein Festspannungsregler 5 Volt, 1 Am-
pere (Typ 7805).

. Ein 15 Gang Spindeltrimmer 10 KOhm.

. Ein Widerstand 5 KOhm.

. Zweiadriges Kabel.

. Ein Niedervolt-Netzteilstecker (wie am
Originalnetzteil). Achtung: Minusiistin-
nen, Plus auBen.

~N OO

Das Ganze wird gemas Bild 1 zusammen-
gebaut. Folgendes gilt es zu beachten:
Der Abstand zwischen Regelteil und Rech-
ner sollte mdglichst klein sein (Storspan-
nungen).

Die Ausgangsspannung solite so einge-
stellt werden, daB beim Laden von Cas-
sette das Fernsehbild nicht flimmert. Das
ist von Gerat zu Gerét etwas unterschied-
lich, liegt aber bei ca. 7,5 Volt.

FOOO-TEST

20 FORI=64768T064769
30 FORZ=0T0255

40 POKE(),Z

50 FORK=1T0 25

60 NEXT K

70 NEXTZ

80 NEXTI

100 GOTO20

Listing des Testprogramms fiir die Ausginge des Luxus-User-Ports

10 POKE64770,255:POKE64771,255:POKEB4768,0:POKE64769,0

90 POKE64770,225:POKE64771,255:POKEG4768,0:POKE64769,0

Wollen wir nun unseren VIA anschlieBen,
so stehen wir vor dem Problem, da8 der
Expansionport des C-116/C-16 ein Raster-
maB aufweist, das es eigentlich gar nicht
gibt. Warum Commodore dieses Raster -
namlich 1,96 mm - gewahit hat, ist nicht
zu ergriinden, stellt den Bastler aber vor
ein nahezu unldsbares Problem. Zum
Gliick ist es maglich, bei der am Schiufl
genannien Bezugsquelle eine entspre-
chende Platine zu erhalten.

Liste der bendtigten Bauteile (Wer nur den
VIA anschlieBen mdchte, braucht nur die
ersten fiinf Positionen. Wer zwei VIA an-
schlieBen mochte, braucht alles doppelt
aufler Pos. 7.):

1. Ein VIA 6522 mit Sockel.

2. Ein SN 7400 N mit Sockel.

3. Eine Platine Raster 1,96 mm.

4. Eine (oder 2-3) Eurocard-Platine Ra-

ster 2,54 mm.

. Flachbandkabel 25 adrig.

. Ein Geh4use fiir 2-3 Eurocard-Plati-

nen (je nach Ausbau).

7. Zwei Sub-Min D Stecker 25 polig und
zwei passende Buchsen in Schneid-
klemm-Technik.

8. 16 Optokoppler Typ SPX 103.

9. 16 Leuchtdioden (8 rot, 8 griin).

10. 16 Widerstande 150 Ohm.

11. 16 Wyderstéande 3 KOhm.

12. 2 DIL Schalter 8 mal Ein

13. 16 Dioden Typ 4001.

14. 32 Transistoren Typ BG 107 B (davon
16 fiir die Relais; bei groBeren Relais
sollten starkere Transistoren verwen-
det werden (evtl. Typ 2N1711).

15. Stecker fiir die Ausgange (nach Be-
darf).

16. Ein DIL-Reed-Relais 1 mal Ein 5 Volt.

17 16 Relais (evtl. die selben wie Post 16;
sind klein und schnell).

oy

Diese Liste sieht riesig und unbezahibar
teuer aus. Doch erstens sind die Bauteile
gar nicht so teuer, wenn man auf Sonder-
angebote bei den oben erwdhnten Elek-
tronik-Versandhausern achtet, und zwei-
tens braucht ja nicht jeder sofort alles an-
zuschlieBen. Da die Schaltungen, wie man
leicht an den Bildern sieht, modular auf-
gebaut sind, kann jeder seinen Luxus-

werkstatt_

Expansion-Port VIA 6522

Adress Bus
A0 Y 38
Al X 37
A2 w 36
A3 '} 35

Daten Bus
DO 21 33
D1 20 32
D2 19 31
D3 18 30
D4 17 29
D5 16 28
D6 .15 27
D7 14 26

. Control Bus

PHI2 24 25
RIW 5 22
IRQ 4 21
RES C 34
GND 1,25,A,CC 1
+5V 2,3 entweder direkt (nur VIA) 20,24

oder an ein Dil-Relais und

dieses schaltet 5 Volt vom

Netzteil auf den VIA.
CS Z (od. AA) an Pin 1 des SN 7400N

Von Pin 8 des SN 7400N

nach Bild 2 23

Tabelle 22

User-Port nach Bedarf ausbauen; er solite
nur beim Kauf des Gehéduses darauf ach-
ten, daB spéter alles Platz hat.

Wie in COMPUTE MIT 7/86 besprochen,
miiBten im Rechner zwei Kabel geldtet
werden. Erstens (fiir den Speicherbereich
FDOO bis FDOF) von Pin 15 von U101 beim
C-116 bzw. U16 beim C-16 zum Pin Z des
Expansion-Ports und von Pin 16 des glei-
chen Bausteins (fiir den Speicherbereich
FD10 bis FD1F (zweiter VIA)) zum Pin AA.
Die Zahlrichtung der Pinbelegung am Ex-
pansion-Port ist, wenn der Rechner mit
der Riickseite zu Innen auf dem Tisch stet,
folgende: Oben von rechts nach links von
1 bis 25, und unten von rechts nach links
von Abis Z ohne G, |, 0, Q, (1), dafiirnach Z
noch AA, BB, CC.

Wenn hinten an der Platine oben und un-
ten je ein 25 adriges Flachbandkabel an-

geldtet ist, so bendtigen wir nur die in der
folgenden Tabelle 2 aufgefiinrten An-
schliisse fiir den VIA. Sollen zwei VIA
6522 angeschlossen werden, so muf
statt PIN.Z vom Rechner PIN AA benutzt
werden. Alle anderen Kabel werden paral-
lel angeschlossen.

In den Biidern 3-6 werden die ndtigen
Verbindungen fiir den vollstandigen User-
Port deutlich gemacht. Wie gesagt, es
bleibt ihren Anforderungen, Wiinschen
und Moglichkeiten iiberlassen, wie weit
Sie den Luxus-User-Port verwirklichen.
Fiir die verwendeten Bauelemente wer-
den die iiblichen Symbole benutzt.
Bezugsquelle fiir die Bauteile (VIA 6522
etc., inshesondere die Expansion-Port-
Platine):

Fa Elektronik Richter, 6200 Wieshaden, Rhein-
strafe 85, Tel.: 06121/37 7117
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KORREKTUR

Speichererweiterung
Kieine Erganzung

in dem Artikel in der Ausgabe 7/86 fehlten
im Bild 3b auf Seite 39 die Pinnummern
zur besseren Orientierung. Allerdings ent-
sprechen sie exakt den Bezeichnungen
von U7 in Abbildung 4 und miiBte daher
ohne Probleme verstanden worden sein.
Leider ist auch in die Abbildung 1 eine fal-
sche Bezeichnung ,reingerutscht”. Auf-
merksame Leser werden sicher bemerkt
haben, daB die im Text gegebeen Bezeich-
nungen die richtigen sind und in Abbil-
dung 1 statt U 8 natiirlich U5 und U 6 ste-
hen muBte.

200 DM Superbonus

2usdtzlich 2um Autorenkonorar

Fiir die 64k-Versionen von G-16/116 und fiir den plus 4 suchen wir die 5 besten
Programme: : :

Textverarbeitungsprogramme
Grafikprogramme
Dateiverwaltungsprogramme
Spielprogramme

Besanders Maschinenprogrammierer sind aufgefordert, Ihre Programmentwickiungen, die
auf den G4K-Speicher zugreifen, an uns einzusenden. Tronic-Yerlag

In der né'chétén
Ausgabe:

Kassetten-
interface

zum AnschiuB von
2 Kassettenrekor-
dern an den C-16.

In Vorbereitung:

Richtige Taslatur
am C-116!

Zum SchiuB noch ein Hinweis fiir Spiele-
Freaks: Wenn man bei Port A und Port B
die ersten fiinf Eingange auf einen 9 poli-
gen Sub Min D Stecker legt und gema8

der Schaltung auf Seite 44 der COMPUTE

MIT Sonderausgabe 2/86 anschlieBt, kon-
nen stattzwei vier!! Joysticks angeschlos-
sen werden.

Ausgénge des VIA 6522
2 PAO
3 PA1
4 PA2
5 PA3
6 PA4
7 PAS
8 PA6
9 PA7
10 PBO
11 PBi
12 PB2
13 PB3
14 PB4
15 PB5
16 PB6
17 PB7
40 CAl
39 CA2
18 CB1
19 CB2

Pinbelegung des SN 7400N

1,2 an Pin Z vom Rechner

3 an Pin 12,13

f1anPin 4, 5

6anPin 9,10 '

8 an Pin 23 des VIA

14 an +5 Volt

7 an GND

TABELLE 2h
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Grofle Auswahl
Als ich neulich (gespannt auf die neue

- ,Compute mit“) den Bahnhofsbuchhan-

del betrat, liefen mir kalte Schauer iiber

" den Riicken. Der Grund dafiir war der
- Blick auf die ,Masse" der verschiedenen
- Computerhefte. Vor mir lagen mindestens
- 20 verschiedene Zeitungen.

- Nun stelit sich die Frage, welches Heft ich

mir zulegen soll! ... Zuerst beeindrucken
mich die vielen schonen Titelbilder. Alsich
dann aber die Hefte aufschlage und einen
Blick in das Inhaltsverzeichnis werfe,

. kommen nur noch wenige Hefte in die en-
- gere Auswahl. Dann wird noch mal
. schnell durchgeblattert und wieder ,,ge-
- winnt“ bei mir die ,Compute mit*,

Am meisten beeindruckt mich der Preis
dieser Zeitschrift. Istman nicht gerade der
Reichste, so spielt dieser Faktor doch
schon eine wichtige Rolle!

| Der Preis ist, gemessen an den anderen
| Zeitung fast geschenkt. Das soll keine
- Aufforderung zur Preiserhthung sein! ...
. Meiner Meinung nach, sind manche Zei-
- tungen iiherflissig, da sie sowieso nur
- Nachzieher anderer sind (ich mochte kei-

ne Namen nennen!).

Wie schon gesagt, ein groB3es Lob verdient
meiner Meinung nach ,,Compute mit“, Sie
ist preiswert und beschaftigt sich nicht
nur mit den ,professionellen Sachen“
(Das soll nicht heiBen, daB sie nur fiir An-
fanger ist!).

Manch andere Zeitung kann sich von der
~Compute mit* doch wohl eine ,,Scheibe
abschneiden*! .
Thersten Hup

' Redaktion: Liebe Leser! Ist das nicht viel-
. leicht etwas zuviel des Lobes? Natiirlich
| filhlen wir uns geschmeichelt, aber letzt-

lich hat doch jede Zeitschrift ihren speziel-

. len Kundenkreis. Natiiich haben wir
|, Compute mit" fir ganz bestimmte Leser-

schichten konzipiert, zu denen ganz offen-
sichtlich auch Sie, Thorsten Hup, geharen.

Fiir diesen Kreis werden wir uns auch in
Zukunft einsetzen, um weiterhin eine Zei-
tung zu produzieren, die unseren Lesern
gefallt. (uk)

Zuwenig VC-20?

Liebe Leute,

ich habe diesen Brief geschrieben, um
mal ordentlich zu meckern. Ich bin seit et-
wa 2 Jahren Besitzer eines VC-20 mit
16k-Erweiterung und kaufe Ihre Zeitung
ab 1/86 regelmaBig. Um so erstaunter war
ich, als ich feststellen muBte, daB die
Computerzeitschrift ,Compute mit* um
genau 1,— DM teurer geworden ist. Ich
finde nun, daB die Preissteigerung nicht
ganz gerechtfertigt ist. Meiner Meinung
nach sind 4 DM fiir ein Heft mit 2 VC-20-
Programmen, von denen ich nur 1 Pro-

gramm verwenden kann, zu teuer. Da

sonst Ihre Zeitschrift ganz in Ordnung ist,
habe ich mir nun das nachste Heft auf ge-
kauft. In dieser Ausgabe muBte ich wieder
negativ feststellen, daB die ,Tips + Tricks®
fiir VC-20 ersatzlos gestrichten worden
sind. Auch besitze ich das Programm ,,Da-
ta Maker* in anderer Form schon zweimal,
so daB ich in Ausgabe 6/86 nur noch ein
Programm gebrauchen konnte. Wenn das
Heft 7/86 wieder so ein mageres Ergebnis

wird, werde ich Ihre Zeitschrif nicht mehr

kaufen. Stefan Meier
Redakiion: Es ist leider das alte Problem ei-
ner Computerzeitschrift, die mehrere Sy-
steme beriicksichtigt, daB sich am Ende
jeder wiinscht, daB fiir ,,seinen” Computer
mehr getan wird. Eine der Anwendergrup-
pen wird sich immer beschweren. Natiir-
lich wiirde in einer reinen VC-20-Zeitung
mehr fiirs Geld geboten, aber da dieses
System relativ wenig verbreitet ist, hatte
gine solche Zeitung auf dem Markt keine
Chance. So miissen VC-20-Fans eben
den Schneider- oder C-64-Teil mittragen,
da der Verlag natiirlich seine Gesamtko-
sten kalkulieren muB. Sollte jedoch in

% % % Leserecke + Meckerecke s s ¥

einer Ausgabe eine Gruppe zu kurz ge-
kommen sein, so werden treue Leser si-
cher bemerkt haben, daB wir dies in den
nachsten Nummern wieder ausgleichen.
Wir hoffen, daB unsere Leser dafiir Ver-
stindnis haben. (uk)

»Compute mit 6/86“ - Tips & Tricks:
Speichern von
Programm-Ausschnitien

Sehr geehrte Herren,

mit Interesse habe ich das Programm (iber
das Abspeichern von BASIC-Programm-
teilen zur Kenntnis genommen.

Wieder einmal muBte ich feststellen, daB
die Kenntnis der Mdglichkeiten, die das
BASIC des CPC zur Verfiigung stellt, immer
noch nicht alizu groB ist.

So leid es mir fiir den Autor tut, seine RSX-
Routine ist eigentlich liberfliissig, denn in
BASIC ist die Moglichkeit durchaus vor-
handen, Programmzeilen einzeln oder
auch Programmiteile abzuspeichern und
sie an oder in andere Programme zu mer-
gen:

OPENOUT“NAME*

LIST Zeilennummer,#9 oder LIST -Zeilennum-
mer,#9 oder LIST Zeilennummer-,#9 oder
LIST Zeilennummer-Zeilennummer, #9

CLOSEQUT

kann im Direktmodus eingegeben werden
und bringt das gleiche Ergebnis. Da die
Zeilen als ASCIi-File abgespeichert wer-
den, lassen sie sich sogar mit dem fehler-
haften MERGE-Befehl des CPC 464 ohne
Umstinde von Diskette in andere Pro-
gramme mergen.

Dieselbe Syntax gilt im iibrigen auch fur
die Ausgabe einzelner Zeilen auf den
Drucker: statt stream #9 ist stream #8 zu
verwenden. Fir ein eventuelles Listen in
Bildschirmfenstern (0-7) gilt gleiches.
Selbstverstindlich gilt OPENOUT/CLOSEOUT
nur fiir das Abspeichern auf Kassette/Dis-
kette. Dietmar Schulze, Koin

8/86
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»ELOMAKER*

ist ein Programm, um Schaltplane am
Bildschirm zu entwerfen.

Es enthilt folgende Routinen:
Zeichnung erstellen

Texte einfiigen

Ausdrucken des Bildes
Platinen-Layout erstellen

Bilder speichern bzw. laden

Da ich personlich keinen Drucker besit-
zem, enthélt das Programm keine Druk-
ker-Routine!

Es ist aber bereits, durch REM-Zeilen ge-
kennzeichnet, entsprechender Platz fiir
den BASIC-Teil einer Drucker-Routine vor-
gesehen (siehe Listing).

Im Speicher (ab $3BFF bis $3DFF) ist
Platz fiir den eventl. Assembler-Teil einer
Drucker-Routine. Der erste Befehl
($3BFF) muB ein ,NOP=$EA* sein, weil
das BASIC-Programm vor dem Sprung in
die Assembler-Routine (SYS 15360) iiber-
priift, ob sie {iberhaupt vorhanden ist (sie-
he Listing).

Nach dem Starten des Programms wird
gefragt, ob man Kassetten oder Disketten-
betrieb wiinscht. (Wahrend des Pro-
grammablaufs gelangt man jederzeit hier-
her zuriick. Dabei werden event. vorhan-
dene Zeichnungen nicht in den Speicher
kopiert!)

Nach der entsprechenden Wahl gelangt
man in das Hauptmenue, wo folgende
Punkte zur Auswahl stehen:

- Bild entwerfen
~ Bild laden

- Bild speichern
- Bild ausdrucken
- Layout erstellen

Durch Betdtigen der Cursorsteuertasten
(oben/unten) werden die Menuepunkie

DEMAKPEHAL VMG
2N329T
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angewahit und durch ,RETURN" das ent-
sprechende Unterprogramm ausgefiihrt.

1. Bild entwerfen :

Zuerst wird die Frage gestellt, ob ein Bild,
welches in Speicher 1 oder in Speicher 2
steht, bearbeitet werden soll. Gibt man
,N“ ein, wird der Bildschirm geloscht und
der Text-Cursor erscheint links oben am
Bildschirm. Gibt man ,,J“ ein, folgt die Ab-
frage, ob Bild 1 oder Bild 2 in den Bild-
schirmspeicher kopiert werden soll. Nach
der Eingabe (,,1“ oder ,,2“) erscheint das
entsprechende Bild und der Text-Cursor.
Des weiteren stehen folgende Befehle zur
Verfiigung:

"RETURN'

Einschalten des Textmodus. Es erscheint
gin Text-Cursor, mit dem sich Texte in ein
Bild einftigen lassen. Durch ,,RETURN ge-
langt man aus diesem Modus heraus.

"SPACE’
Text-Cursor loschen, durch Betatigen der
Cursorsteuertasten erscheint  selbiger
wieder.

Platinenlayout fur C-16/116

A
Kopiert den aktuellen Bildschirminhalt in
Speicher 1.

F2
Kopiert den aktuellen Bildschirminhalt in
Speicher 2.

(]
Sprung nach Menue 3 (Zeichenmenue).

FA(HELP)

Tabelle der zur Verfiigung stehenden Be-
fehle im jetzigen Menue (Menue 2)

lEscl

Riicksprung in das Hauptmenue. Dabei
wird der aktuelle Bildschirminhaltin Spei-
cher 1 kopiert.

"INST/DEL
Loscht einzelne Zeichen, wobei sich der
Text-Cursor nach rechts bewegt.

"CLR/HOME’ Loscht Bildschirm.

Nachdem man durch Betatigen von 'F3' in
das Zeichen-Menue gelangt ist, erscheint
der Zeichen-Cursor. Am unteren Bildrand
erscheint ein reverses Feld, in dem die
neun jetzt zur Auswahli stehenden Schalt-
zeichen abgebildet sind. Es ist daher zu
beachten, das bestehender Text am unte-
ren Bildrand geldscht wird, d. h. ein Text-
kommentar sollte am Ende eines Entwurfs
erfolgen und dann angespeichert werden.
Im Zeichenmodus stehen folgende Befeh-
le zur Verfigung:

F

Scrollen des Bildes nach oben.

(Dabei wird der Bildteil, der aus dem Bild-
schirm herausgescrollt wird, unwieder-
bringlich geldscht!)

F2
Scrollen des Bildes nach unten.
(Ansonsten wie 'FI'!Y)

F
Weiterschalten der Schaltzeichen.
(Insgesamt 45 Schaltzeichen)

Compube mib
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Tabelle der zur Verfiigung stehenden Be-
fehle fiir Menue 3.

e

Auswahl des Schaltzeichens. Dieses wird
dann auf dem Bildschirm an Cursorposi-
tion ausgegeben.

2. Bild laden/speichern

Zuerst wird nach dem Filenamen gefragt.
Nach der Eingabe wird das entsprechen-
de Bild von Kassette oder Diskette gela-
den. Nach erfolgreichem Ladevorgang
kehrt das Programm in das Hauptmenue
zuriick.

Beim Abspeichern eines Bildes wird eben-
falls nach den Filenamen gefragt, und
nach der Eingabe wahlt man das entspre-

. chende abzuspeichernde Bild an. (7', od.
l2l).
. Dasangewahite Bild erscheint danach auf

dem Bildschirm und durch einen beliebi-

. gen Tastendruck beginnt das Abspei-

chern. Danach kehrt das Programm in das
Hauptmenue zuriick.

Wird kein Filename eingegeben,ikehrtdas
Programm 'sofort in das Hauptmenue zu-

3. Bild ausdrucken

Nach der Wahl des auszudruckenden Bil-
des erscheint dieses auf dem Bildschirm
und ein beliebiger Tastendruck startet die
Drucker-Routine. Wenn keine Drucker-
Routine vorhanden sein sollte, kehrt das

‘Programm in das Hauptmenue zuriick.

4. Layout erstellen _.
Nach der Wahl des Bildes erscheint ‘das
angewdhite Bild auf dem Bildschirm und
das Umwandeln in ein Platinen-Layout
beginnt. Es werden dabei alle Buchsta-
ben, Zahlen, Sonderzeichen usw. ge-

loscht.

Nach der Umwandlung erscheint der
Schriftzu 'ENDE- und ein beliebiger Ta-
stendruck (4Bt das Programm in das
Hauptmenue zuriickkehren. Dabei wird
der aktuelle Bildschirminhaltin den Spei-

“cher geschrieben, aus dem das Bild ko-

piert wurde.

Es ist beim Erstellen eines Schaltplanes
darauf zu achten, da die Schaltzeichen
nicht zu dicht aufeinander folgen, weil
es dadurch zu Fehlern im Layout kommen
kann.

Fehlerhaft erstellte Layouts lassen sich

programme.

"SPACE’

Dauerzeichenmodus. Es werden durch
Betitigen der Cursorsteuertasten horizon-
tal und vertikal nur die entsprechenden
Leiterbahnen gezeichnet. Ein weiteres Be-
tatigen der Leertaste beendet den Dauer-
zeichenmodus.

INST/DEL

-Durch Betétigen der INST/DEL-Taste wird

ein Window definiert und geldscht, wobei
die Position des Zeichen-Cursors die rech-
te untere Ecke des Windows bestimmt.

"

Scrollen - des - Bildschirminhalts nach
rechts oder links (Cursorsteuertasten!!).
Die Position des Zeichencursors bestimmt
die Zeile, bis zu der gescrolit werden soll.
"ESC’

Riicksprung zu Menue 2.

Allgemeines

Da auch dieses Programm nicht perfekt
sein kann (es gibt wahrscheinlich kein
perfektes Programm), gibt es sicher ge-
wisse Mangel, die man aber mit der Zeit.
ausmerzen kann. Ich hoffe, daB die vorlie-

- gende Dokumentation ausreicht und wiir-

de mich auf eine positive Antwort freuen.
Ich wiinsche Ihnen viel Erfolg beim Erstel-

- rick!! aber weiterbearbeiten!! len diverser Schaltplane!
A
C-16 LISTING + CHECKSUMMEN (OC V1.0) 23 DATA1E,OC,0C,0C,0C,4C,38,00 <613
' 24 DATAGSL ,&C ,78,70,78,4C , 56,00 <703
1 REM = —m—————— 25 DATA60,&0,60,40,60,60,7E,00 <219>
#ELODATA# <150> 26 DATALS,77,7F 4B,63,63,63,00 <143>
2 REM ——————— <15> 27 DATALL,76,7EL7E ,&E 66,66 ,00 <H0
3 REM <146> 28 DATASC, 66466 ,6b,5640,66,3C,00 255>
4 REM <147> 29 DATATC .66 ,66,7C,40,60,50,00 <150>
S PRINT" {CTRLN CTRLHI" <214> 30 DATASIC,66,64,566,66,3C,0E,00 <166>
& SCNCLR:COLOR4,1:COLDORO,1:COLORL 2,6 199> 31 DATATZC 66 ,66,7C,78,56C ;66,00 242
| 7 CHAR1,8,10," {FLASHON—ATAS{SPACE}WERDE 32 DATASC,66,60,3C,06,46,3C,00 <244>
| NESPACEYEINGELESEMN{FLASHOFF3I" <57 33 DATA7E,18,18,18,18,18,18,00 <1043>
| 8 POKES1,255:POKES2,47: POKESS , 255: POKESS 34 DATAALG 66,60 ,86,66,66,3C,00 <228>
y4731CLR <114> 35 DATAGS 166,66 ,66,66,3C,18,00 <141
9 REM 36 DATALS,63,63,6B,7F,77,63,00 <773
L e € 224> 37 DATAALSL,66,3C,18,3C,66,566,00 (233>
10 REM *ZEICHENSATZ# 195> 38 DATALL,b6,66,3C,18,18,18,00 251>
11 REM =  ——=———————— <2263 39 DATA7E,06,0C,18,30,560,7E,00 <170>
12 REM <1555 40 DATAQD,00,67 ,67 467 427 3 3F ,03 <3
13 DATADO,7C,EE,Ch,C6,EE,7C,00 <1853 41 DATA00,00,00,FF ,FF,00,00,00 <Z200>
14 DATAL18,3C,66,7E,66 466 ,65,00 <2455 42 DATAOO,3C,66,56,66,66,E7,E7 4>
15 DATA7E ,66466,7C,66,66,7C,00 “241% 43 DATA0O0,00,00,00,00,18,18,00 <175>
16 DATASC ,;66,60,60,60,566,3C,00 L27> 44 DATA18,18,18,E7,E7,18,18,18 <240>
17 DATA78,6C,66,65,66,6C,78,00 <124> 45 DATA00,00,00,00,00,00,00,00 <84>
18 DATA7E,&0,40,78,40,60,7E,00 <128> 46 DATA18,18,18,18,18,18,18,18 <25>
19 DATA7E,60,60,78,40,60,40,00 <1805 47 DATALSL, b 466,00,00,00,00,00 <28>
20 DATASC y66,60,6E,66,66,3C,00 <117> 48 DATA18,18,18,FF,FF,18,18,18 <1462>
21 DATALL66,66,7E,66,66,66,00 <193> 49 DATA18,18,3C,FF,FF,3C,18,18 {254
| 22 DATA3C,18,18,18,18,18,3C,00 <94> 50 DATA3C,7E,.FF,FF,FF,FF,7E,3C <123>
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1 DATA3C,42,81,81,81,81,42,3C <&> 125 DATA30,30,30,30,30,30,30,30 £208> 197 REM <218> 29 IFT$="{RIGHT?"THENSYS15945 <247>
52 DATAQO,00,00,FB,FB8, 18,18, 18 <141> 126 DATAOC,1C,30,46,CE,78,30,60 <433 |k 198 REM #HAUPTPROGRAMM NACHLADEN# <182> 30 IFT$="#"THENRETURN <79
53 DATAOA,85,C7,C7,EF,28,28,38 <161> 127 DATA3C,7E,E7,C3,C3,E7,7E,3C <206> | 199 REM <220> 31 GOTO27 <177>
54 DATAB2,82,8A,8F nF,51 51,71 <219> 128 DATA00,00,00,00,00,00,00,00 <167> 200 REM . <87> 32 TRAP222:CHARL,X,Y,A$ (E+ZCH) : X=X+1 <161
55 DATAOCO0,00,00,1F,1F,18,18,18 253> 129 DATA00,00,00,00,00,00,00,00 <168> Z01 PRINTCHR${(9)CHR$(142) :PRINT" (CLEAR H 33 IFPEEK (BA+40#Y+X) { >32THENX=X+1:GOTO33 <90>
56 DATA18, 18.18 F8,F8,00,00,00 <252> 130 DATAOE,11,20,FF,00,00,00,00 <253> ﬂlZE}DLOAnggﬂgg}"CHRS(34)"ELDHAKER“CHR$ 34 IFX>36THENX=34:CHAR1 ,X,Y,"{UP SPACE3
57 DATA18,18,18,1F,1F,00,00,00 <106> 131 DATA00,00,80,FF,41,42,22,1C <1963 | {34) : PRINT" {DOWN7 3 RUN: © <194> DOWN LEFT3 SPACE3 DOWN LEFT3 SPACE3}" <1533
58 DATA0O,FF,80,80,80,80,FF,00 <105> 132 DATAD0,3B,2A,2A,2A0,2A,EE,00 <125> | 202 POKE1319,19:POKE1320,13:POKE1321,13: 35 W=PEEK (BA+40%Y+X) : RETURN <9>
59 DATAOO,FF,01,01,01,01,FF,00 <16> 133 DATA0O,BS,AB,AB,AS,AB,EF,00 <170> POKE1322,13: POKE1323, 13: POKE1324 4 13: POKE 36 GOSUBY: I=3071:1I=3911 <177>
60 DATAFF ,FF,FF,  FF \FF .FF ,FF,FF 67> 138 DATA7ZF,7F,7F,FF ,FF,7F,7F ,7F <40> 1325,13 <118> 37 TRAP222: I=I+1:Z=PEEK(I):IFI=IITHENGS <1433
&1 DATA3E 66, SE.76,66,66,35C,00 <178> 135 DATAES,EB,EB,EB,EB,EB,EB,EB <1225 J 203 POKE239,7:NEW <15> 38 IFZ=280RZ=360RZ=370RZ=390RZ=440RZ=420
62 DATA18,18,38,186,18,18,7E,00 <235> 136 DATAFF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF <143> | 204 REM <91> RZ=430RZ=330RZ=00RZ=1250RZ=1240RZ=127THE
63 DATASC, b6 ,06,0C,30,60,7E,00 <214> 137 DATA7ZF ,7F 7F yFF ,FF ,7F 4 7F , 7F <43> ; 205 REM <92> N37 <50>
&8 DATA3C,66,06,1C,06,66,35C,00 <4> 138 DATAC0,3E,77,43,63,77,3E,00 <134> | 2056 REM £93> 39 IFZ=320RZ=9&4THEN37 <2253
65 DATAOG ,OF , 1E 466 47F ,06,06,00 <221> 139 DATASC,7E,66,42,66,7E,3C,00 <166> | 207 REM <94> 40 IFZ=270RZ=290RZ=300RZ=31THENPOKET ,32:
66 DATAZE,60,7C,06,06,6643C,00 <246> 140 DATAQO,3C,7E,66,42,66,7E,3C <as> | 208 REM <95> GOTO37 <191>
67 DATASC ,66,60,7C,66,664,3C,00 <151> 141 DATAZC,00,00,00,00,00,00,00 <2433 | 209 REM <96> 41 IFZ>OANDZ<27THENPOKEI ,32:GOTO37 <237>
&8 DATA7E,&6 »0C, 18,18, 18, 18,00 <243> 142 FORT= 12288 TO 13319 <221> | 210 REM <97> 42 IFZ>47ANDZ<SSTHENPOKEI ,32:GOTO37 <160>
69 DATASIC,66,66,3C,66,66,3C,00 <163> 143 READA$: A=DEC (A$) : POKET ,A: NEXT <101> | 211 REM <98> 43 IFZ=38ANDPEEK (I-1)=28THENPOKEI ,0: 6OTO
70 DATASC ;66 466,3E,06,66,3C,00 <104> 144 CLR:RESTORE1S1 <55> i 212 REM <173> 37 <H6>
71 DATAZE. 42.42.42, 42,42,42,42 21> 145 REM <zz> | 213 REM  #COPYRIGHT BY DIETER SCHEEL# <202> 44 IFZ=38ANDPEEK (I+1)=28THENPOKEI , 125: G0
72 DATA42,42,42,42,42,42,42,7E <228> 146 REM <222> 214 REM - <175> TO37 <793
73 DATAOZ,02,02 *FE.FE,02,02,02 <111> 147 REM- ## %K OPTERROUT INE*®%# <633 ENDE DES LISTINGS 45 IFZ=3BANDPEEK (I+40)=33THENPOKEI ,127:6
74 DATA40,40,40,7F ,7F ,40,40,40 <158> 148 REM *SAVE/LOAD—ROUT INE* <53> oTO37 <91>
75 DATA1B,18, 18.18.19 18,FF,00 <41> 149 REM - 225> fizillFJf[?ft)g}!?i!T?!T? 46 IFZ=38ANDPEEK (I-40)=33THENPOKEI ,12&: 6
76 DATACO,FF,18,18,18,18,18,18 P2 150 REM peloa 47 1FZ=A00RZ=1170RZ=119THENPOKEI ,S2:POKE
DATAOE ,0A,0A,FA,FA,0A,0A,0E 151 DATAAT,00,85,ES,A?,0C,85,E6 <21 I A ] = = - ,32:
78 DATA40,40,40,7F , 7F 140,40, 40 <162> 152 DATAA?,00,85,E7,A9,30,65,E8 <248> e -1 STING SR ELECIBIRMENEINERY . 0) 1+1,32:60T037 <2385
79 DATA18,18,18,18,FF,81,FF,00 e 153 DATAAZ,03,A0,00,B1,E5,91,E7 SO SOREN, . 0909090 48 IFZ=3STHENPOKEI ,28:POKEI-40, 1262 POKET
80 DATAOO,FF, 19,19.18,19 18,18 222> 154 DATACHE,DO,F9,E6,E6,E6,EB,CA <125> (T -, +40,127: 6OTO37 <233>
81 DATAOZ,02,02,FE,FE,02,02,02 <119> 155 DATA10,F0,A9,00,85,E5,A9,08 £86> ohew 0 o 49 IFz=6BuRz=45uRz=640Rz=990Rz=1oounz=5p
82 DATA70,50,50,5F,5F,50,50,70 <241> 156 DATABS,E&,A9,71,A2,03,A0,00 55> = REM s THENPOKEI-1,0: POKEI ,32: POKEI+1 ,32: POKEI+
83 DATA18,18,18,18,18,18,FF,00 <49> 157 DATA91,E5,C8,D0,FB,E&,E6,CA <158> 3 BOSUR193: GOTOLE o4 2,125:60T037 <171>
84 DATAOQ,FF,81,FF, 18,18,18,18 <106> 158 DATA10,F4,60,A7,01,A2,01,AR0 <i48> S POKE1639,0:POKEL64S,52: POKE1736 ,52: POK S50 IFZ=720RZ=740RZ=76THENPOKEI,0:60T037  <90>
85 DATAFF,80,80,80,80,80, 80,80 £250> 159 DATACL 'ZO’BA'FF'AQ'OO'A2§SE <84> E1?32 oz PDKEI744 55: POKE1742 2425 RETEJRN <1843 51 IFZ=1090RZ=1100RZ=113THENFOKEI ,32:60T
85 DATAFF,01,01,01,01,01,01,01 ot 160 DATAAO,02,20,BD,FF,A?,00,20° e | & PDKE1639,0: POKE1643,56: POKEL736,56: POK ' =2 <30%
87 pATAS0,80,80,80,80,80,80,80 <158> 161 DATADS,FF,80,A7,01,A2,01,A0 <563 B e AE D oot ETURN. | <A> 52 IFZ=730RZ=750RZ=77THENPOKEI ,125:G0TO3
88 DATAO1,01,01,01,01,01,01,01 <2852 162 DATAO1,20,BA,FF,A9,00,A2,5E <872 | 7 POKE1651,231:POKE1653,229: SYS14630: RETU 4 <1445
a9 DATABO,80,80,80,80,80,80,FF 242> 1463 DATAAD,02,20,BDFF ,A?,FF ;85 <181> RN u . v o l <133> 54 IFZ=121THENPOKEI~1,0:POKEI ,32: POKEI+1
90 DATAOL,01,01,01,01,01,01,FF 223> 168 DATADS,A9,FF,B85,D9,A9,D8,A2 <241> O BtE ] 51 . 229 POKE1 45X . 251 s BYS1 6308 RETU +32: POKEI+2,32: POKEI+3, 125: GOTO37 <17>
91 DATAS0,30 30.31 33,36,3C,38 <162> 145 ‘DATAFF ,A0,FF ,20,D8,FF ,40,EA <1603 <) 1esTE pZsRiE = 7 55 IFZ=103THENPOKEI,0:POKEI+1,127:POKEI+
92 DATA3C,7C,CO,BC,08,08,0C,00 <194> 166 DATAEA,EA,EA,EA,EA,FF,FF FF <1643 Bt . CNCLR L POKEZSP 08 CHAR L ™D 10 M 2,125: POKEI+40,32: POKEI +41 ,33: POKEI+42,3
95 DATASO,30,36,F5,F6,35,36,30 b 167 FORT= 1630 TO 1754 seaay RVSON SPACEIWELCHES{SPACE}BILD{SPACE2 RV i Sy
94 DATA38,3C,36,33, 31,30,30,30 :;g:> 168 READA$: A=DEC (A¥) : POKET ,AzNEXT <i§:; SOFE3" . = e ?gbIggKg?Dg;—;gzg%—igD¥§76§THENPDKEl—40,
TAlC,10,18,10,9C,C0,7C,3C 169 CLR:RESTORE17S < 2 —uqu m - + oTo37 <48>
zz gzrnoc'oc'oc'ec e en ao1c <166> 70 'RE 57> . ;gﬁgETKEFB‘ IFB$=""1 "THENBOSUBS : 60SUR7 s RE . 57 IFZ=1010RZ=102THENPOKET ,32: POKEI-40, 1
97 DATALC,1E,03,31,20,20,30,00 s8> 171 REM <28> 11 IFB$="2"THENGOSUB&: GOSUB7: RETURN: ELSE ) 242 POKELH40, 127500 ' s218>
98 DATAOC,OC,CE, AF ,CF ,AC,CC, 0C if;g’ 172 REM #SCROLL~ROUT INEN® <236> i : a : oos (ISRt e0n S E ir Tk Cnsiele rns/ <75>
99 paTaAlC,3C,6C,CC,8C,0C,0C,0C 173 REM <30> 3 " - [FZ= =924 THENGOSUBS&4 : GOTO37 <57>
100 DATA70,40,60,40,71,03,1E,1C <92> A 2 <61> e R N M M e ST 60 IFZ=3BTHENPOKEI,114 <201>
101 DATA30,30,30,31,33,36,3C,38 <172> 175 DATA78,A9,00,85,E5,85,E7,A? <4y B el 151 L nCirEcE L eEPACE I WERDENESPA 61 GOTO37 <2093
102 DATA3C,7C,C0,8E,08,0C,08,0E <187> 176 DATAOC,85,E6,A9,08,85,E8,A2 <184> CEL " T Lyt = (SPA i 62 POKEI ,32:POKEI+40,0: POKEI+41 ,32: POKEI
103 DATA30,30,36,F5,F6,35,36,30 272 177 DATA13,A0,00,B1,ES,48,B1,E7 <872 13 TRAP222: GETKEYES$: IFB$="N"THENSCNCLR:R F0132 <12>
104 DATA3B,3C,36,33,31, 430 30-30 <174> 178 DATA48,C8,B1,E5,48,B1,E7,88 <231> ETURN E S T 63 POKEI+1,126: POKEI+B1,127:RETURN <S>
105 DATA18,10,10,18,80,C0,7C,3C & 179 DATA91,E7,58,91,E5,C8,00,27 $2952 14 IFB$="J"THENGOSUB?:RETURN: ELSE1S Foh 7 S | e EL L, 22 FECELA 2y e L R L, S 2
106 DATAoc,oc,oc,Bc.cc,60.38.1C <17&6> 180 DATADO.EF ,48,91,E7,68,91,E5 <128> 15 POKEZ021,¥: POKE2024, X: SCNCLR: GOTO17 < &5 POKEI,126:PDKEI+80,127: RETURN <57
107 DATALC,1E,03,37,20,30,20,38 <116> 181 DATAAS,ES, 18,469,28,70,04,E6 <134> 16 POKE2022 . 213:POKE2023,0: SCNCLR <2;;> 66 CHAR1,14,23," (RVSON SPACEIE(SPACEIN(S ’
108 DATAOC,OC,CC,AF,CF,AC,CC,0C 228> 182 DATAES&,E6,EB,85,E5,A5,E7,18 <36> iy Puxszoﬂz'o-;nnezozs e 1 PACE3D{SPACEIE{SPACE RVSQFF3}":POKE239,0:
109 DATA00,00,00,00,00,00,00,00 © <148> 183 DATA&Y,28,85,E7,CA,10,CA,S8 <21> T M LR o 214) GETKEYB#: G0SUB164: GOSUBS: GOTO67 <1613
110 DATA1C,3C,&C,CE,8C,0C,0C,0C <27> 188 DATALO . 78.A9,00,85,ES,85,E7 <37> L R T HENZ Oy = 2Ll $138> | 67 TRAP222:7=2:MK=0:SCNCLR: FORY=1TO11STE
111 DATALO,40,40,50,01,03,1E,1C <9> 185 DATAA®,OC,85,E6,A7,08,85,E8 <220> e o et et EuééCH—o <1§B> P2:CHAR1,10,Y+3,X$(Y/2) t NEXT <1115
112 DATAES,93,8B,87,87,8B,93,E3 <90> 186 DATAAZ,13,A0,27,B1,E5,48,B1 <138> i n st ek nalme s o > | 6B CHAR1,10,6," CRVSONI"+X$ (1) +* (RVSOFF3"  <49>
113 DATAC7,C9,D1,E1,E1,D1,C9,C7 <53> 187 DATAE7,48,88,B1,E5,48,B1,E7 <12> it F4B:CHARL,F, 22, " {RVSO 69 X=PEEK (198) : IFX=64THEN&Y <34>
114 DATAFF,81,81,42,24,18,FF,FF <73> 188 DATACS.91,E7,68,91,E5,88,EA" <236> e S HoR 2P =2,24, Rvso 70 IFX=1THEN78 <112
115 DATAFF,FF,18,24,42,81,81,FF <63> 189 DATAEA,DO,EF,68,71,E7,68,91 <44> B e s 27 7 71 Y=Z1: IFX< >43ANDX< >40THENSS <148>
1146 DATAFF,80,80,80,80,80,80,80 <25> 190 DATAES,AS,ES,18,69,28,90,04 <114> s e e Ry ey e s Ty iny 72 IFX=43THENZ=Z-2:ELSEZ=Z+2 <1673
117 DATAFF,00,00,00,00,00,00,00 <10> 191 DATAEG&,E&,E&,EB,85,E5,AS5,E7 £150> 23 RETURN Py 73 IFZ<2THENZ=10 <222>
118 DATAFF,01,01,01,01,01,01,01 Sk 192 DATA18,67,28,85,E7,CA,10,CA <166> 7 R <1o3s | 78 IFZ>10THENZ=2 <2>
119 DATAS0,80,80,80,FF, ,00,00,00 236> 193 DATASB,&0,EA,EA,EA,EA,EAEA 92> B CRVSON SRACESa RVEDEES S s 75 CHAR1,10,Y+4,"":PRINT" {RVSOFF}"X$(Y/2
120 DATAOO.OO.OO,OO.FFylﬂ-18-19 <81> 194 FORT= 15872 TO 16018 <252> e L e e ) <83>
121 DATAO1,01,01,01,FF,00,00,00 <60> 195 READAS$:A=DEC(A$) : POKET Az NEXT <153> 26 CHARL.X.Y." CSHIFTSPACE}":POKE1S8E8.Y: = 76 CHAR1,10,Z+4,"":PRINT" {RVSONI"X$(Z/2) <112>
{22 DATAFF,00,00,00,00,00,00,00 <155 195 .REM <83> POKEIS9S1.Y 7 <110 | 77 B0OTOSY $237>
123 DATAQO.00.00,00,00,00,00,FF <172> o P 78 POKE239,0:0NZ/260TA79,99,100,109,36 <1603
124 DATAFF ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF ,FF <131> R EET S THENSYS 15872 R 79 X=3:Y=3:SCNCLR: 50SUB12:G0TO120 <2405
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80 GOSUBS:GOSUBB:CHARL ,8,7," (RVSON SPACE 125 IFTA=4THENGOTO1S& L1153 1683 IFPEEK (198)=40THENMK=0: MO=0: ZCH=0: GO INCDOHN LEFT2 ol "2 A$(31)=" [ " <2423
23 RVSOFF}" 205> 126 IFTA=ZTHENGOSUBB0:GOTO122 <44 > TO157 <84> 211 AF(3T23=" " AF (I3 =" M A (41)="L" <205
81 CHAR1,8,8,"{RVSON SPACEX}HOME{SPACE3}\ 127 IFTA=4THENGOSUBS:G0SUBB: GOTO122 <113 184 GOTO178 <403 212 A$(3I4)="L": A% (F7)=" L":A$(3B)="" “71%
{SPACEYSCREEN{SPACEZDEL"{SPACE2 RVSOFF}" <186> 128 IFTA=STHENGOSUBG: GOSUB8: GOTO122 <25> 185 CHARL,X,Y,"\": X=X+1: IFX>36THENX=34 <117> 213 A$((ED)="u h ":A$(42)="]" <210>
82 CHAR1,8,9,"{RVSON SPACE}DEL {(SPACE43\{ 129 IFTA=52THENGOSUBS: GOSUB8: GOTO47 <713 186 CHAR1,X,Y,"#":X1=X:Y1=Y:GOTO0178 <88> 214 A$(36)=" | FI{DOHN LEFT3? I} ":A$(3F)="
SPACE}DELETE{SPACE? RVSOFF3" <243> 130 IFJ$="{UPI"THEN E=1:Y=Y—1 <1413 187 CHARL ,X,Y,"\ "2 X=X—1: IFX<1THENX=1 <24> - <34>
83 CHAR1,8,10," (RVSON SPACE}ESC{SPACE4\ y 131 IFJ$="{DOHNI"THEN B=1:VY=Y+1 <1246 1688 CHARI,X,Y,"#": X1=X:Y1=Y:GOTO178 <90> 215 X$(1)="BILD{SPACE}ERSTELLEN":A$(43)=
(SPACE}HENUE{SPACE 1{SPACES RVSOFF3}" <237> 132 IFJ$="{LEFT3"THEN B=1:X=X-1 <1873 189 CHAR1,X,Y,"!":Y=Y+1: IFY>19THENY=19 <2233 s 179>
84 CHAR1,B8,11,"{RVSON SPACE3F1{SPACESI\{ 133 IFJ$="{RIGHTI"THEN B=1:X=X+1 <172> 190 CHAR1 ,X,Y,"#":X1=X:Y1=Y:G0OTO178 92> 216 X$(2)="BILD{SPACE}LADEN": X$(5)="LAYO
SPACE> IN{SFACE}BANK{SPACE}1€SPACE4 CE4 RVSOF 134 IFTA=1THEN141 <211> 191 CHAR1 ,X,Y,"!":Y=Y—1: IFY<1THENY=1 77> ur*® <147
F}“ 216> 135 IFY<1THENY=23 <51> 192 CHARL,X,Y,"#":X1=X:Y1=Y:G0OTO176 <94> 217 X$(3)="BILD{SPACE>SPEICHERN": A% (45)=
85 CHAR1, B 12,"(RVSON SPACE3F2{SPACESI\{ 136 IFY>23THENY=1 <&5> 193 FORI=1TOB:KEYI,"”":NEXT:COLOR?,2:COLO L L L£P25% .
SPACE} IN{SPACE}BANK{SPACE}Z{SPACE4 RVSOF 137 IFX<3THENX=38 <1043 RO, 1: COLOR4,1 <2503 218 X$(4)="BILD{SPACE>AUSDRUCKEN" : GOSUB2 .
£3" <10> 138 IFX>3BTHENX=3 <105> 174 POKES1,255: POKES2,47 <190> 20 <573
86 CHAR1,8,13,"{RVSON SPACEIFI{SPACETINC 139 IFBTHENPOKEBA+40%Y1+4X1 ,W: W=PEEK (FA+4 195 POKESS,255:POKES6G ,47:CLR: DIMAS$(45) <97> 219 POKEZF,0:POKEZA,48:FPOKEZM,8:6G0T0221  <183>
SPACE}MENUE{SPACE‘Z} 1\S{SPACE3 RVSOFF3" <218> O%Y+X) sCHARL 4 X,Y,"_"zX1=X:Y1=Y:B=0 <144> 196 Z=2:MO=0 , <£185> 220 IFPEEK (1630)=0DRPEEK (1630) =255THEN22
87 CHAR1,8,14,"{RVSON SPACEXHELP{SPACE3Y 140 GOTO122 <213> 197 IF=65298: ZA=4529%: ZM=65287 : BA=3072 <181> &:ELSERETURN' 127>
\{SPACE}THISgSPACE‘MENUE{SPACEB RVSOFF:" <107> 181 TRAP222:POKE239,0:D$="":C$="":CHAR1, 198 AS(1)="1":A$(2)="#": AT (3)="3$" <190> 221 FORI=13312T013319:POKEL ,32: NEXT: FORI
88 CHAR1,8,15," (RVSON SPACEIRTNISPACE4I\ X,Y,"{RVSON SPACE RVYSOFF}" <210> 199 AS(A)="7":AS(S5)="&":A$ (&)=""" <231> =143207T014343: POKEI , 32: NEXT 255>
{SPACEITEXTL{SPACE}\ {SPACEIMODE{SPACE2 RV 142 GETC$: IFC$=""THEN142 <61> 200 A$(7)="0 ":A$@)=","zA$(F)="\" <14> 222 TRAP222: SCNCLR: cm-\m 2,10," {RVSON FL
SOFF3" <91z 143 IFC$=CHR$ (13) THEN1335 <213> 201 A$(10)="#":A$(11)="+":A$ (12)="—4" <209> ASHONYK{FLASHOFF RVSOFF SPACE}ASSETTEN{S
89 CHAR1,8,16,"{RVSON SPACE23 RVSOFF}":6 144 IFASC(C#)=213THENC$="[":B0TO153 <153> | 202 A$(13)="—""31A$(14)="| (DOHN LEFT3—":A PACE}ODER{SPACE RVSON FLASHONYD{FLASHOFF
ETKEYB#: GOSUB7 = GOTO121 £254> 145 IFASC(C$)=184THENC$="CF":GOTO153 SRS $(44)="L[F" » £144> RVSOFF SPACE} ISKETTENBETRIEB”:GETKEYB$  <180>
90 (OSUBS: GOSUB8:CHAR1 ,8,8," {RVSON SPACE 146 IFASC(C$)=207THENC$="1":;G0TO153 £218> 203 AS(19)="_(DOKN LEFT3|":A$(16)="] ":A$ 223 IFB$="K"THENPOKE1&492,1:POKE1716,1:60
23 RVSOFF}™ £227> 147 IFASC(C$) =18STHENC$="KI":G0OTO153 <146> (17)=u—"n e — e <82> T067 <117>
%1 CHARL,B,9,"{RVSON SPACEIDEL (SPACE43\{ 148 IFEC$=CHR$ (20) THENGOTO153 <43> 204 A$(18)="_":A$(19)="#": A% (20)="¢(=" <78> 224 IFB$="D"THENPOKE1492,8: POKE1716,8:60
SPACE}HINDCIW{SPACE‘DEL"‘{SPACEz RVSOFF}"  <&7> 149 IFC$="{SPACE}"THEN153 £102> 205 As$ (21)=">{paun LEFTI?P:AE(22)="—4": A T0&67 86>
92 CHARY,8,10," {RVSON SPACE3ESC(SPACE4I\ 150 IFASC(C$)<46ORASC(CS) >P0THEN142 <80> $(23) = . <148> 225 GOTD222 <44
{SPACEIMENUE{SPACE2>2{SPACES RVSOFF3" <17> 151 IFASC(C#)=47THEN142 <228% 206 .ns("un—n; {DOHN [_EFT'l;"_As(zs)—"l ":A 226 SCNCLR » 202>
93 CHAR1,8,11,"{RVSON SPACE}SPC{SPACE43\ 152 IFASC(C$)=46THENCS="»" <224> $(26) ="m=—=n <39> 227 CHAR1,10,10,"{RVSON FLASHON SPACEYDA
(SPACEIDRAWLSPACES RVSOFE3™ <125> 153 D$=D$+C$: IFLEN (D$) +X>37THEN1SS <313 207 A$(27)="{UP} T{DOHN LEFT2} WUSHIFTSPA TAFEHLER{SPACE}!!!!!!!’FLA*-HOFF SPACE RV
94 CHAR1,B,12,"{RVSON SPACE3IF1{SPACES\{ 154 CHAR1,X,Y,D$+" {RVSON SPACE RVSOFF}": CE DOWN LEFT23}e_" <112 SOFF3":FORI=1TOSS55: NEX Tz NEW <1783
SPACE}SCROLLING{SPACE4 RVSOFF3" <174> 6070142 <197 208 A% (28)="{yP}| ${DOWN LEFT2 SHIFTSPACE 228 REM <115>
95 CHAR1,8,13,"{RVSON SPACE}F3{SPACES3I\{ 155 CHAR1,X,Y,D$+” (SPACE] " :60OTO120 <148> 3 DOWN LEFT23}0X" <423 229 REM
SPACEYMENUE {SPACEZ} 1\S{SPACE3 RVSOFF}" 227> 156 CHARL,X,Y," {SHIFTSPACEY s IFY>20THENY | 209 A$(29)="{UP} 4+ |{DOHN LEFT2}${SHIFTSPA #COFYRIGHT BY DIETER SCHEEL# 224>
96 CHARL,B,148,"{RVSON SPACE}HELP{SPACE3: =20 <118> CE DOHN LEFTZ2345 ":0%(40)="{SPACE}" £29> 230 REM <1913
\ {SPACE3 THIS{SPACEIMENUE{SPACE3 RVSOFFX" <1162 157 CHAR1,X,Y,"#"2X1=X: Y1=Y: IFMK=0THENGOD 210 A$(30)="CUP>v|(DOWN LEFTZ SHIFTSPACE ENDE DES LISTINGS
97 CHAR1,B8,15,“{RVSON SPACEII\P{SPACE4\ suB18 <187> 'J Tl
{SPACE}SELECT{SPACEIPICT{3PACE RVSOFF3" <61 158 TRAP222: GETJ$:E=VAL (J$) : D2=PEEK (198) .
98 CHAR1,8,16,"{RVSON SPACEZI RVSOFF}":G ¢ IFD2=3THENGDSUBF0: MK=0: MO=13 ZCH=0: GOTO1
ETKEYB#: GOSUB7: GDTO157 <180> 57 <251>
99 L0=1:G0TO101 <15> 159 IFD2=52THENMO=0: ZCH=0:G0OSUB16:60TO012
100 LO=0 _ <36> 1 ’ 7> M" 1 ;
101 TRAP222:SCNCLR: INPUT" (DOHN2 RVSON SP ; 160 IFJ$="»"THENGOSUB26:GOTO1S7 <224> |t em =
ACE3FILENAME {SPACE RVSOFF SPACEZ}";FA%$ <177 161 IFD2=6THENGOSUB18 <101>
102 IFLEN(FAS) >16THEN101 55> 162 IFDZ=0THENGOSUR1S: GOTO157 <83> o d
103 POKE1499,LEN (FA$) : POKE1723,LEN(FAS) £ 163 IFD2=60THEN177 <112> auf Abfan a d' :
IFLEN(FA$)=0THEN10S <196> 164 IFD2=43THENB=1:Y=Y-1 <191> j g ]
104 TRAP222:FORI=1TOLEN(FA$) :POKEGOS+I,A 165 IFD2=40THENB=1:Y=Y+1 <159>
SC(MID$ (FA$,1,1)):NEXT:SCNCLR <1313 166 IFD2=4BTHENB=1:X=X-1 197>
105 IFLO=1THEN107:ELSEGOSUBY <210> 167 IFD2=51THENB=1:X=X+1 <146>
106 POKE239,0:GETKEYES$: IFLO=0THENSYS1713 <215 168 IFE>OTHENGOSUB32: GOTO157 220>
107 IFLO=1THENSYS1489 C133> 169 IFDZ=4THENGOSUB16:CHARL,X,Y,"{SPACE}
108 SCNCLR:GOTO67 <78> " EYS57078: GOTOLS7 <94>
109 GOSURY:POKEZ239,0: GETKEYBS$ <110> 170 IFD2=STHENGOSUB16:CHARL ,X,Y," {SPACE?
110 TRAP222: IFPEEK (15359) £ >»234THENA7Z. <253 ¥:8YS57092: 60TO157 <246%
111 REM : <104 171 IFY<1THENY=20 <&60>
112 REM <1053 172 IFY>20THENY=1 <86>
113 REM—————— BASIC-TEIL DER —~————=m—m—m— 186> 173 IFK<3THENX=36 <1242
114 REM <107 174 IFX>346THENX=3 <1312
115 REM <108> 175 IFBTHENPDKEBR+40*V:+:l\,llfn$=PEE|<(BA+4 i

_____ ‘W ERROLIT e <T& O#Y+X) :CHARL (X, Y, "#"z X1=X: Y1=Y:B=0 .

::g’ 22:'_ il VINE Tk <1103 176 BOTO1S8 <26> ZIIIII ngmmm.
118 REM— <1113 177 TRAPZ222:GOSUB24:CHARL , 10,23, " {RVSON .
119 SYS15360:G0T067 <2503 FLASHONY DAUERZEICHENMODUS CFLASHOFE RVSOF Das Programm besteht aus zwei Teilen. Im
120 W1i=PEEK (BA+40%Y+X) s IFW1< >32THENY=Y+1 p Wy :_‘3,; O ::g;i , ersten Teil wird das Spiel vorgestellt. Der
iéfvi?l;?sqlzvfwszg POKE239,0: IFX>38THENX 179 IFT$="{RIGHT}"THEN185 €200> zweite Teil wird dann aut.omatlsch.nach.-
=3:CHARL , X, Y, " _":ELSECHARI,X Y, " <31 180 IFT$="(LEFT)“THEN187 <223> geladen und gestartet. Dieser zweite Teil
122 magﬁggiu?g:ﬁg.::g?fssmwm 11FTA o) e LS Solia Sie sind Pilot in einem Jagdgeschwader | Ungliick schieBen die Ballone zuriick. | ist im Grafik-Modus programmiert und
e e e, o BOTOL 21 a7 und haben die Aufgabe, feindliche Beob- | Beweisen Sie lhr Geschickim Umgang mit | belegt ungeféhr 1,7 KB Speicherplatz.
124 IFTA=OTHENCHARL ,X,Y," (SPACE}"1X=X+13 ] achtungsballone abzuschieRen. Aber Ihr | Ihrem Computer und bewahren Sie lhr | Gesteuert wird mit Joystick in Port 1.
X1=X: GOTO121 " £1803 Munitionsvorrat ist begrenzt und zu allem | Land vor feindlicher Spionage. Start freil
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_programme

C—-14 LISTING + CHECKSUMMEN <OC Vvi.0)

S REM ##% (C) BY WOLFGANG MARKERT s

& COLOR4,14,6:COLORO,7,4:COLOR1 ,2

10 SCNCLR

20 PRINT"{DOWN3}":FORX=10TD28: PRINTTAB (X
)" CRVSON SPACE RVSOFF3"3:NEXTX

30 FORX=1T0O4:PRINTTAB(10) " {RVSON SPACE R
VSOFF3 "3 : PRINTTAB (30) " (RVSON SPACE RVSOF

F3":NEXTX

40 FORX=10T030:PRINTTAB(X) " {RVSON SPACE

RVSOFF3 "3 :NEXTX

50 PRINT" {HOME":PRINTTAB(14) " (DOHNS}BAL

LOON CSPACE SHOOT"

60 PRINTTABR(15) "{DAHNICO RVSON SPACEIWISP

ACE RVSOFF SPACEIWEITER"

70 GETKEYA$ ‘

80 IFA$="W"THENFO:ELSE70

90 SCNCLR

100 PRINT” {DOHN2 SPACE}SIE{SPACE}SIND{SP

ACE3PILOT{SRPACE} IN{SPACE}EINEM{SPACEYIOG

DGESCHWADER™ ,
110 PRINT" {DOHN SPACEIUND{SPACEIHABEN{SP

ACE3}DEN{SPACE}AUFTRAG (SPACE3FEINDLICHE(S

PACEIBE-"

120 PRINT" (DOWN SPACE}DOBACHTUNGSBALLONES

SPACE3ABZUSCHIESSEN. ABER™

130 PRINT™ {DOWN SPACE3}DIE{SPACE}AUFGABEL

SPACEYWIRD{SPACE > DADURCH{SPACE } ERSCHWERT
"

h
140 PRINT"{DOHN SPACE}DASS{SPACE3ISIE{SPA
CEINUR{SPACEIEINEN{SPACEYBEGRENZTEN{SPALC
E}SCHUSS-"
150 PRINT"{DOHN SPACE}VORRAT{SPACEIBEILS
PACEYSICH{SPACE*HAREN. AUSSERDEM{SPACE}"
160 PRINT"{DOWN SPACE3WERDEN{SPACE>SIELS
PACEIVOMISPACEIBALL ON{SPACE3IBESCHOSSEN, ¥
170 PRINT" {DOHN SPACEIWENN{SPACEISIE{SPA
CETINESPACEISEINE{SPACEISCHUSSWEITE{SPAL
£33 KOMMEN.
180 PRINT"{DGHN2 SPACEISTEUERUNG{SPACEIM
IT{SPACEYJOYSTICK{SPACES IN{SPACEIPORT {(SP
ACE3 1"
190 PRINTTAB(14) " {DOMNIVIEL{SPACE}GLUETCK
in
200 PRINTTAB(1S) "{DOHN RVSON SPACEIW{SPA
CE RVSOFF SPACEXWEITER"
210 GETKEYAS$: IFA$="W"THEN220: EL SE210
220 SCNCLR
230 PRINT*JETZT{SPACEIWIRD{SPACEIDERL{SPA
CE32.TEIL{SPACEIEINGELADEN" : FORX=1TO2500
:NEXT
240 PRINT"{CLEARMNEW":PRINT" {DGHN2ILOAD"
sPRINT" {HONEY " : POKE239,6: POKEL1319,13: POK
E1320,13
250 POKE1321,82: POKEL1322,85: POKE1323,78:
POKE1324,13

ENDE DES LISTINGS

€£173>
<99>~
242>

<101 -

<191>
61>
<194 %-
234>
£44>

<49>
<ab>

<33>

<84>

<2243 -

<154 >

<75>
<107>

£98>

141>

<247 -
<169>
149>

97>
<196>

<100>

<169

<241 >

10 BRAPHIC3,1:V0LB:5=100:R=40
20 COLORO,7,5:COLOR1,2: COLOR2,1:COLORS,&
,6:COLORS, 14

30 CIRCLE!,9,9,8,8:PAINT1,9,9:SSHAPEAS,1
42,20,18

40 GSHAPEAS,30,11:GSHAPEAS,80,30: GSHAPEA
$,125, 10: 6SHAPEAS , 150, 40 ,
50 DRAW3,0,185T050,165T070,180T0100,180T
0140,175T0160,190: PAINTS,0,199

€202 e
<153 >
£28>

S0~

139> =

&40 BOX1,73,150,81,185, ,1:FORX=155T0180ST
EPS5: FORY=74TOS0STEP2: DRAW2, Y , Xs NEXTY : NEX
>

70 SSHAPEERS$,73,150,81,185: GSHAPEDS,92,15
0

80 BOX1,133,170,138,175,,1:DRAWL , 132,169
TO134,165T0137,165T0139, 16970132, 169

90 PAINT1,134,168: DRANZ,134,173: DRAWZ,13
7,173T0137,175

99 SSHAPEZ$,0,100,8,104

100 DRAWZ,2,104T07,104T08,103T07, 102703,
102702,100T01 ,100T02,104

110 PAINTZ,4,103:FORX=4TO&LSTEP2: DRAWL , X,
103:NEXT

119 SSHAPEY$,152,72,159,91

120 SSHAPEC$,1,100,8,104

121 CIRCLEZ,77,149,1,,270,90:CIRCLEZ,96,
149,1,,270,90

122 CIRCLE1,155,80,3:PAINT1,155,80: DRAWL
,152,80T0155,8970158,80: BOX2, 154,90, 154,
91,,1

123 SSHAPED$,152,72,158,91:U=72

130 X=2:Y=100: IFR<ATHENR=4

140 FORL=0TOF: IFX>158THENR=R-3: GOTO1303E
LSEX=X+1 .

141 GSHAPEZS$,X-3,Y

142 IFJOY(1)=1THENGOSUB180

143 IFJOY (1) =5THENGOSUBZ00

144 IFJOY (1) >=128THENGOSUB240: S=5-1: IFS=

- OTHEN30O

145 IFY=U+30RY=U+1STHENGOSUB260
150 GSHAPECS, X, Y: SOUND3,900,6
170 NEXTL:F=INT (RND(1) #R) +5: GSHAPEY$, 152
,Uz U=INT (RND 1) #80) +60: GSHAPEDS , 152,U’
179 GOTO140 .
180 IFY<S&THENY=S&:ELSEY=Y-1
190 RETURN
200 IFY>1Z0THENY=130:ELSEY=Y+1
210 RETURN
240 DRAWZ,X+7,Y+1T0159,Y+1
24% FORK=1T018: IFY=U+KTHENSOUND1 ,500,3:A
B=AB+1: GSHAPEY$, 152,U: U=0 -
246 NEXTK
250 DRAWO,X+7,Y+1TO157,Y+1:RETURN
260 BX=INT (RND(1)#19) : DRAW1 , 152,U+EXTO0,
U+BX :
265 FORK=0TO4: IFBX+U=Y+KTHENSOUNDS, 1000,
S50: GOTO300: ELSENEXTK
275 DRAWO,152,U+BXT0O0,U+BEXs RETURN
300 GRAPHICO:SCNCLR:PRINTTAB (15) “{DOKWN2
FLASHON3 GAME {5PACE} OVER {FLASHOFF}"
305 IFS=0THENPRINT" {DOHNIDU{SPACEIHASTLS
PACEYKEINE{SPACE?MUNITIONCSPACEYMEHR"
310 FRINT" {DOHN}ABSCHUESSE: ";AB
320 PRINT"NOCH{SPACEIEINCSPACEISPIEL?{SF
ACE3 (I/N) "
330 GETKEYA$: IFA$="J" THENRUN
340 IFA$="N"THENEND:ELSEGOTO330

ENDE DES LISTINGS

CDRUCK:F.B. /0.5, 1

C-16 + C-716 + plus ¢

Wir suchen die besten

Programme fur die
64 K-Versionen

<194 d>==rt

27> =
L1865
<2103~

36>
<239>™

CL\T7>"

<158> =
97> =
<2195~

<202>="

<4b6> —
<T1> v
<1475

242%™
<224 3=
<2> =

<209 >~

<48>—
174>
<BED »

218>~
<250> =
€177 >~
LT76> =
<FEY =
<F&>
<1460

23> ~
<143 =
<12 ==
<1515 ==

<255>~
<ESE

<2325 o

ST
<1lé>—

<1462
{223 dems

kurs._
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Teil 19

Assemblerkurs

Der Kurs fiir den C-64/C-128/C-16 und VC-20

Der letzte Befehl ...

TYA Transter Index-Register Y to Akkumulator (Ubertrage Y-Register in Akkumulator)
Dieser Befehl bringt den Inhalt des Y-Registers in den Akkumulator. Das Ursprungs-Register wird nicht veréndert.

Hex _Adressierung Bytes Syntax
98 Impliziert 1 TYA
76543210

N VBDIZC

X X

Jetzt geht’s erst

richtig los!

Endlich ist es geschafft, alle Befehle des
6510 (6502) wurden aufgelistet und er-
lautert. Wir, kénnen nun mit dem interes-
santeren Teil unseres Kurses beginnen.
Mit einer ausfiihrlichen Beschreibung des
inneren Aufbaus des C-64, sowie kleinen
Beispielprogrammen, mdchte ich Sie in
die Technik der Assemblerprogrammie-
rung einfiihnren. Bei den Erlduterungen
des C-64 Systems erfolgt immer ein Blick
auf die kleineren Briider C-16/VC-20, so
daB ein eventuelles Umschreiben durch-
aus machbar ist. Bevor wir jetzt zu tief in
das Innere des Rechners versinken,
madchte ich doch erst einmal das grundle-

gende Konzept des Rechners aufzeigen.

Konzept des C-64

Wir wollen Sie jetzt nicht mit Fachaus-
driicken oder komplizierten elektro-
nischen Schaltelementen bombardieren,
jedoch sollte man einige Grundkenntnis
der Hardware besitzen.

ENDE der alphabetischen Befehlisauflistung

Wie wir schon in unserem Kurs erfahren
haben, erlaubt der Prozessor 6502, sowie
auch der 6510, eine Adressierung von
65536 Speicherstellen. In der Regel unter-
teilt sich dieser Bereich in den Fesiwert-
speicher (ROM) und den Schreib-Lese-
Speicher (RAM). Der C-64 war einer der
ersten Rechner welcher diesen Speicher-
raum (ROM) voll ausnutzte und noch eini-
ge zusatzliche Feature’s unterbrachte. An
diesen Feature’s liegt es nun, dafB der
Rechner enorm flexibel, jedoch auch
schwer programmierbar ist. Das Problem
besteht darin, daB eigentlich die gesam-
ten 64k (65536 Bytes) als RAM (Schreib-
Lese-Speicher) ausgelegt sind. Diese Kon-

unsinnig sein, da weder Disketten-, Kas-
setten-Befehle ausgefiihrt werden konn-
ten. Um diesen Mangel zu beheben, ver-
wendete Commodore eine Art ,,3-D-Spei-
cher*; sie setzte einfach das ROM parallel
zum RAM. Das ist noch nicht alles, um Pe-
ripherie wie Drucker, Kassette oder Dis-
kette anzusprechen, werden weitere Bau-
steine benotigt. Fiir diese werden eben-

falls Speicherplatze bendtigt, der soge-

figuration wiirde ohne ROM jedoch vdilig -

nannte 1/0-Bereich. Um auch dies zu er-
moglichen, wurde es einfach ,Hucke-
pack” aufgesetzt. Auch mit dem Zeichen-
satz, welcher beim G-64 adressierbar ist,
wurde nach diesem Verfahren gehandelt.
Das Ganze hort sich fiir den Anfénger si-
cherlich etwas kompliziertan. Um uns das
Ganze etwas zu verdeutlichen, haben wir
den Gesamtspeicher in Skizze 15.1 dreidi-
mensional dargestelit.

Bereich $0000-SO0FF (D-255): Zeropage

Dieser Speicherbereich wird als Zeropage
bezeichnet. Da der 6502 mit Hilfe dieser
Adressen sehr leistungsstarke Adressie-
rungsarten erlaubt, ist dieser Bereich sehr
gefragt. Leider ist dieser Bereich fast aus-
schlieBlich durch das Betriebssystem und
den Basic-Interpreter belegt. Dieses Man-
ko hat jedoch auch seine Vorteile, so las-
sen sich durch gezielte Poke’s sehr niitzli-
che Effekte erzielen. Wir werden spater
noch eine genauere Auflistung der einzel-
nen Speicherstellen vornehmen. Beim
Prozessor 6510 haben die Speicherstellen
0 und 1 eine Sonderfunktion, sie steuern-
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einen spezialen Ausgabeport des Micro-
processors. Aber auch darauf werden wir
spater noch genau eingehen, gerade in
Speicherstelle 1 liegt das Geheimnis des
C-64 verborgen.

Bereich $0100-S03FF (256-1023): System-
adressen + Puffer

Skizze 15.1 Kurs

Spreicheraufteilung
ROM/7RAM CG64

ter anderem den Basic-Interpreter auBer
Kraft setzen wiirde. Auch in Maschinen-
sprache muB vorsichtig mit diesem Spei-
cher umgegangen werden, beachtet man
jedoch alle Interruptquellen, so laBt sich
der RAM-Speicher auch unter dem ROM
sehr gut nutzen. Eine andere Maglichkeit
besteht darin, diesen Speicherbereich fiir

ZEICHEN-
") ROM

kurs._
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Auch dieser Bereich wird weitgehend vom Grafik zu benutzen. Auf diese und andere ' l 53248 57344 65535
werden hier Sprungvectoren, Stack und . 15.4
Kassettenpuffer abgelegt. Auch diesen . - i
i ferpreter BILDSCHIRM SPEICHER TABELLE
die Lupe nehmen. 1 i
+$B000 Nagh demgilgsch_altt‘e; deBs R_ec?nters w;rd . 2 SPALTE I x
i 2090 Rild. in diesen 8k Bereich der Basic-Interpreter . .
::Iﬁ;lgpeilll]:l:0-301E8 (1024-2023): Bild 7 15.1 eingeblendet. Er dient zum Ausfiihren th- - 9 .
- Nach dem Einschalten des Rechners wird | den nach dem Laden von Kassette oder | eigentlich nicht vorhanden, denn der 1/0 fecBasic-Frogramme. o
in diesem Bereich der zu erscheinende | Diskette die Basic-Programme in' diesen | Bereich sowie das ROM iiberblenden fast i -
Text abgespeichert. Durch Beschreiben | Speicherbereich gelegt.. Selbstverstdnd- | alle Adressen. Die einzige Ausnahme ist e A
dieses Bereiches mit Poke konnen blitz- | lich 148t sich dieser Bereich auch fiir Ma- | der Bereich $C000 bis $CFFF. Wird eine 6502 Microcomputer-Programmierung, 1304
schnelle Bewegungen erzeugt werden. | schinenprogramme nutzen. Beachten Sie, | andere Speicherstelle mit Peek ausgele- Peter Heuer, Hofacker Verla 134 N
. ! n ! g 1424 10 =
Beachten Sie beim Beschreiben des Bild- | daB bei eingesteckten Erweiterungen in | sen, so erhélt man nicht den Inhalt dieses ] . 1454 -
schirmes, daB hier nicht der ASClI-Code | Modulform eine andere Belegung gilt. In | RAM’s, sondern den Inhalt des ROM’s oder 6502 Programmierung in Assembler, I
sondern ein spezialer Commodore-Bild- | diesem Fall wére die Obergrenze ndmlich | des 1/0 Bereiches. Ein Poke-Befehl Lance A. Leventhal o
schirm-Code benutzt wird, siehe Skizze | $7FFF. schreibt dagegen mit Ausnahme des /0 64 Intern. Andersh oot
15.6. Die Skizze 15.5 zeigt noch einmal et- Bereiches immer in das RAM. Dieser Vor- niern, _gars a"?‘m' i
was genauer den Aufbau des Bildschirm- gang beruhtauf einer hardwarebedingten Becker, Englisch, Ge'_’_“s' it )
speichers. Bereich $ADD0-SFFFF (40960-655¢36): Verdrahtung. Fiir den Basic-Programmie- Data-Becker Buch, Diisseldorf i
Freier Speicher tiir MC-Code rer 3Bt sich leider dieser Bereich nicht . S _ 1984 2
Bereich SO7F8-SOTFF (2040-2047): Dieser Bereich ist nach dem Einschalten | nutzen, da ein Ausblenden des ROM's un- Elz?nzz,?lﬁe[i:gez,\!gn:s"an farssan, 8
Spritevektoren ' ' ' SPRITE 7 g
Diese 8 Speicherstellen werden vom Vi- PAGE Butterfield's Lehrhuch, 15.5
deocontroller als Spritezeiger benutzt. In POINTER J. Butterfield, Hanser-Verla
; i 5 g BILDSCHIRM CODES
jeder der 8 Speicherstellen gibt eine Zahl 0 172 /3 /BILDSCHIRM | oot i [[ai e AR ([ L, o Al e ¢ sy s
zwischen 0 und 255 an, wo das Bitmuster 1 I T = Tty ¢ = = = w X v o | -
fiir die entsprechende Sprite-Nummer ab- . R A a 1 {lw w = s M a e w e |3 109
gelegt wurde. U aus dieser Zahl die tat- | | 0 1024 223 Ndehsten Monat: T e RO B T
sachliche Speicheradresse zu erfahren, _ S e » H o «|@ z =»|[Q 12
miissen Sie diese Zahl mit 64 multiplizie- . A g 1 B i e |l 2z | v 8 = e |HB I 13
ren. Wenn Sie aufgepaBt haben, werden AdreBbereich 0 - 2048 D e in terne P ey ” % E it oy o -
Sie bemerken, daB so nur etwa 16k als 15.2 . Woon o8|t 0 | 4 52 g « =|M@ u |0 116
Spriteadresse in Frage kommen. Dies ist Verwa’tung O . e 5 N o T
richtig, allerdings laBt sich dieser 16k Be- =l ﬂ . Al ; = B« (M o |0 8-
reich beim C-64 frei wahlen. Wie dies ge- VARIABLE @ I ul e s O v »|@ v | )
_schieht, werden wir beim Auflisten der I/0 | / | der SpelCher- R [ =1 ° e % ol g = B o
Adressen erfahren. PROGRAMM f i! 1 s'r'RINGs k f c o 5] % |, 59 D o g 1o | g1 12
1 - ~ P p 16| 8 @ | < 60 O p w w02 | M 124
! ’ n 7 ! B v [ O 109 1
Bereich $0800-$OFFF (2048-40960): 2048 ARRAY 20960 ontiguratio RIS R | N, S o W g E
Freier Speicherplatz - 8 o ol M s a4 s 1%
Dieser Bereich steht vollkommen dem An- BASIC-RAM R R o | 3 D 2 o
wender zur Verfiigung. In der Regel wer- :
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Werkstatt:

Mit einem kleinen Hindernis hat Schnei-
der sich auf dem Joystickmarkt fiir seine
Gerate ein Wettbewerbsvorsprung ver-
schafft. Die Ports entsprechen nicht den
gangigen Normen, und so war man auf die
nichtsehr stabilen Schneiderjoysticks an-
gewiesen. Folgende kieine Bauanleitung
schafft da Abhilfe.

Was Sie zum Bau des Adapters bendtigen,
sind drei Stecker. Ein neunpoliger weibli-
cher Stecker, wie er sich am Joystick-Ka-
bel befindet und zwei, ebenfalis neunpoli-
ge, minnlich Stecker. Diese drei Stecker
erhalten Sie in jedem Hardware-Fachge-
schéft. AuBerdem benétigen Sie noch 14
kurze Kabelstiicke (aber nich allzu kurz),
wie sie beim Basteln verwendet werden,
einen Lotkolben (wenn moglich 30 Watt),
Lotzinn und Létfett.

Kennzeichnen Sie sich vorher die zwei
mannlichen Stecker, damit Sie nacher

1 und Joystick 2 ist.

Gehen Sie nun folgendermaBen vor:
Zuerst I6ten Sie an die Pins 1 bis 4 und 6
bis 8 der beiden mannlichen Stecker je-
weils ein Kabelstiick an (in Bild 1 sehen
Sie die Pin-Belegung des Steckers). Pin 5
wird zur Joystickabfrage nicht bendtigt,
es braucht daher auch nicht verlotet wer-
den. Dann léten Sie die Enden der Kabel,
die an die gleichen Pins angeschlossen
sind zusammen (1zu1,2zu2,3zu3,42u
4,6 2u 6, 7 2u 7). Nur die Kabel an Pin 8
werden nicht(!) zusammengelétet. Da-
nach Iten Sie die oben aufgezihiten Ka-
belpaare an die entsprechend numerier-
ten Pins des weiblichen Steckers. Pin 8
von Joystick 1 wird mit Pin 8 von Joystick
2 mit Pin 9(!) des weiblichen Steckers ver-
bunden. Den Plan kénnen Sie in Bild 1

wissen, welcher von den beiden Joystick -

nochmals sehen.

Nun haben Sie bereits die Lotarbeiten hin-
tersich. Lassen Sie die Lotstellen noch ab-
kiihlen, danach wollen wir den Adapter te-
sten. Stecken Sie diesen dazu in den Port
an der Riickseite des CPC und schlieBen
Sie Ihre zwei Joysticks an den Adapter.
Nun bewegen Sie Joystick 1 nacheinan-
der in folgende Richtungen:

oben, unten, links, rechts, Feuer

Tabelle l: Kontrollzeichen

Richtung Joy 1 Joy. 2

e R R e A
oben * 6
unten ’ v 5
links = r
rechts > at
Feuer X g

Die Zeichen die daraufhin auf dem Bild-
schirm erscheinen vergleichen Sie mit
den in der Tabelle abgedruckten. Diese
miiBten iibereinstimmen . Wiederholen
Sie darauf diesen Vorgang mit Joystick 2
und vergleichen Sie wieder die beiden
Zeichenfolgen. Sollten die Zeichen genau
umgekehrt erscheinen, d. h. die Daten von

Joystick 1 entsprechen den Daten von |

Joystick 2 und umgekehrt, dann haben

Sie diese nur verwechselt, was aber kein

Fehler ist und den Ablauf der Programme
nicht beeinfluBt. Auch die JOY-Abfrage
kénnen Sie ganz gewohnt anwenden.

Sollte bei Joystick 2 jedoch ein ,f“ anstatt |

ein ,,g“ fiir ,Feuer” erscheinen, so haben
sie einen Lotfehler gemacht, der an den
Pins 6 und 7 zu suchen ist. Stimmen die

“Werte der Joysticks mit denen der Tabelle

tiberein, so haben Sie nun einen voll be-

Ein Y-Adapter fiir den CPC

Endlich kann mit 2 Standardjoysticks am Schneider gespielt werden!

Bild 1: Der Y-Adapter

f

triebsfahigen Y-Adapter.

Ich wiinche lhnen viel SpaB beim Spielen

- Zu Zweit.

(az)

GroBer

Jetzt noch
preisgiinstiger!

immer wieder den schin

Kleinanzeigenmarkt
in Compute mit!

Nuizen Sie die groBe Ver-
breitung von Compute mit
fiir Ihre privaten Interes-
sen = Ankauf, Verkauf
usw.!Leserbesidtigen uns

len Erfolg ihrer Kleinan-
zeigen!

el-

Sie haben als eine Panzerbrigade den Be-
fehl, in dem vor Ihnen liegenden Feindes-
- land so viele gegnerische Fahrzeuge wie
| moglich zu zerstoren. Mehr iiber diesen
Auftrag sagt lhnen das Programm
. selbst ... (zum Gliick handelt es sich nur
um eine Simulation).
Geladen wird mit ,,AUN COMBAT” ...
Das Programm wurde sowochl auf dem
CPC-464 als auch auf dem CPC-664 pro-
grammiert, getestet und fiir einwandfrei
befunden.
Um das Programm zu listen wird empfoh-
len, die Programmteile ,,COMBAT“ und
,COMBAT 2“ einzeln zu laden und zu li-
sten.

il
\-!:!'1":5' _

7

,COMBAT" zeichnet sich durch hervorra-
gende Grafik und Geschwindigkeit aus,
wahrend die Spielidee natiirlich nicht die
allerneueste ist. ,,COMBAT" bietet aber
mehrere Variationsmdglichkeiten, betref-
fend Geschwindigkeit, und Skill-levelu.a.

Panzerkampf fiir Schneider

Combat

il

1l \1:': \ i

Noch ein Hinweis: ,,COMBAT” benotigt wie
viele andere Programme auf dem Schnei-
der einen Joystick ohne Autofeuereinrich-
tung, da solche Joysticks der Abfrage
stdndig falsche Werte liefern.

10 OPENDUT"COMBAT"3:MEMDORY HIMEM—1:CLOSEO

UT:MEMORY &2EFF

20 °

30 ° MG & DATA Einlesen

40 °©

50 HISC=0:RESTORE 1060:FOR N=%5150 TO &S
167:READ WsPOKE N,WsNEXT

60 RESTORE 270:FOR N=240 TO 255:FOR P=0

TO 7:READ W(P):NEXT

70 SYMBOL N,W(0) ,W(1) ,W(2) ,W(3) ,W(4) ,W(5
) JW(A) W (7) sNEXT

80 RESTORE 380:FOR N=1 TO 32:READ A$:FOR
P=1 TO 5% STEP 2

90 POKE %3000+ (N—1)#30+INT (P/2) ,VAL ("&"+

MID$ (A%$,P,2) ) sNEXTzNEXT

100 RESTORE 730:FOR N=1 TO &:READ A$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2/

110 POKE &3400+(N-1)#30+INT(P/2) ,VAL ("&"
+MID$ (A%$,P,2) ) :NEXT2zNEXT

120 RESTORE B820:FOR N=1 TO 3:READ A$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2

130 POKE %4000+ (N-1)#30+INT (P/2) ,VAL ("&"
+MID$ (A$,P,2) ) sNEXTsNEXT :

140 RESTORE BS0:FOR N=1 TO 3:READ A$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2

150 POKE &S000+(N—1)#30+INT (P/2) ,VAL ("&"
+MID$ (A$,P,2) ) sNEXTsNEXT

160 RESTORE 880:FOR N=1 TO 3:READ A$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2

170 POKE &5200+(N—1)#30+INT(P/2) VAL ("&"
+MIDF (A$,P,2) ) aNEXTzNEXT

180 RESTORE %10:FOR N=1 TO I:=:READ A$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2 :

190 POKE %5250+ (N—1)#30+INT(P/2) ,VAL ("&"
+MID$(A$,P,2) ) NEXTzNEXT

200 RESTORE 940:FOR N=1 TO 3:READ AS$:FOR
P=1 TO 59 STEP 2

210 POKE &S52A0+ (N—1)#30+INT(P/2) ,VAL ("&"
+MIDS (AS,P,2) ) st NEXTzNEXT

220 RUN"COMCOM2"

230 POKE ADR, (W/256~INT (W/256)) #2562 POKE
ADR+1 , INT (W/256) : RETURN

240 -

250 ° GRAPHIC-DATA

260 °* 3

270 DATA %00,&%00,%00,%02,&1F ;%0F ,&07 ,&7F
%00, &00 , %00, &00,200, &FF &80 ,&EQ

280 DATA &%5&6F (&5F &3A&20,&30,&15,%0F ,&00
1 &10,&F8, &AC,; %04 , &0C , &58 , &F0 , %00

290 DATA #%00,%00,%00,%00,&00,&FF ,&01 ,&07
+%00;&00,%00,%40,8&FB ,&F0 ,&E0,&FE

300 DATA %08B,%1F ,435,%20,%30,%1A,%0F , %00
s &F6,&F A, &5C,; 204 ,%0C , %AB , 4F0 ,&00

310 DATA %00 4%00,%00,%00,%00,%FF ,&29 ,&7F
3 %00, &00 , &00 , %40 ,&F8 ,&F0 , &EO , XFO

320 DATA &SF ,&4F 427 ,&33,%19,%0E , %06 ,%00
y&F8,&FC,&FA,&4FE,&5A,%3C,&18,&00

330 DATA &00,%00,&00,%&00,800,%FF ,&07 ,%0D
2 %00, %00 ,&FC , %446 ,&FA , &F4 (&EE ,%DE

340 DATA &1A,%3F 4&7A 455 ,&45F ,&2C,&18,%00
2 %3A,&4F 6 ,&EC ,&DC , XE8 , &F 0 , %60, %00
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programme

350

360 ° MC-Hauptprogramm

370 °

380 DATA C34C313AF&2FDSESFSCDCOBBCDFCBBF
13CFSCDFCBBO1 1000ED42014000EB

390 DATA EDA42EBF 13CFSCDCOBBCDFCBBF 1 3CCDF
CBBE1D1C9DSES014000EBOPEBDSES

400 DATA CDFOBBE1DI1FEOOC24030010800CSEDS
2DSESCDFOBBE1D1C1FEOOC26030ED

410 DATA 42CDFOBBFEQO3I7E1D1CO3FCY1313000
OC9DSES13131313CDFOBBELD132DB

420 DATA 2FFEO0137C83FC9011000EBOFEBCIEDS
BFEZFZAFC2F0110001B1B1B1BCSES

430 DATA DSCDFOBBDIEIC1FEOQOOC2FFIOEDA42C5E
SDSCDFOBBDI1E1C1FEOOCZFFI0OEDAZ2

440 DATA DSESCDFOBBE1D1FEOOCZ2FF30012200E
BOPEBCSDSESCDFOBBELIDICIFEOOC2

450 DATA FF3IOEBOYREBCSDSESCDFOBBE1DIC109C

SDS2323ESCDFOBBELID1ICAFEQOOCZFF
450 DATA 30EBED4AZEBCDFOBBFEOO37CAFF30OC?3

FCYEDSBFEZF 2AFC2FSAF72FCD0A30

470 DATA C92AFBZFEDSBFAZF010800EBEDA2EBC
DFOBBIZDB2FFEQOO3I7CAZAIICIIFCY

480 DATA 2AFA2F011000ED4Z222FAZFCYEDSBFAZ2
F2AFB2F3EO0O3CDDEBBCDEABB3EOQ1CD

490 DATA DEBBC?DSESIEOICDDERBCDEABB3IEOLIC
DDEBBE1D1C%018402D5SEBEDAZEBD1

2S00 DATA 37F03FCI21FEFF22F02F22EC2F22E82
FSEOBCDDEBBEDSBEAZF 2AE42FCD32

510 DATA 30DAP131CD&AIOEDSIELZFCDO3IIOCDS
F3I1D2A2Z31EDSBDB2FEDS3EL2FIEO2

920 DATA CDDEBBEDSBEZ2F2ARE02FCD3I2I0DABLI
1CD&66301BEDSSE22FCDO3II0OCDSF31

S30 DATA DZCD3I1EDSBDBZFEDS3IE22FIEOFCDDEB
BEDSBDEZ2F2ADC2FCD3230DAES3I1ICD

540 DATA &6630EDSIDE2FCDO3I3I0OCDSF3I1ID2F731E
DSBDBZ2FEDSIDEZFEDSBFEZ2F 1B1BOO

S50 DATA OOEDS3FEZFCDO131CDB63I03E0L13I2DA2
FDB3EOSCDDEBB3E01CDS59BCEDSBF2

560 DATA 2F2AFO02FCDAD31CD7F3IOCDADI1EDSIF
22FCD&6BIOFSIEO132DAZFF 1DBFSCD

970 DATA SF31C1DA4732CS5F 1IFEQOCASF3I2CD4AD3
10144002AE&2F 0922F 22F2AE42F01

S80 DATA OAOOED4Z222F0ZFEDSBEE2F2AEC2FCD4
D31CD7F30CD4D31EDSSEEZFCDS&B3I0

590 DATA FS53EO132DAZFF1DBFSCDSF31C1DABD3
2CSF1FEOOCAASIZCD4D310144002A

600 DATA EZ22F0922EE2FZAECZF010A00OEDAZ22E
C2FEDSBEAZF 2AEB2FCD4D3I1CD7F30

&10 DATA CDAD3IL1EDSIEAZFCD&BIOFS3IE0LIS2DAZ
FF1D8FSCDSF31CLIDAD3IZ2CSF IFEQO

&20 DATA CAEB32CD4D310144002ADEZFO92Z2EA2
FZ2ADC2FO10A00ED4222EB2FCD3831

630 DATA CD2C31CD3831CDOF313E0432DAZF3IAD
BZ2FFEOBCBFEOZCBFEOFCBFEOOCAZ1

640 DATA 33EDSBFAZFZAFB2FCD383121920122F
82FAF32FS2F2AFAZF01 1000ED4ATC v
650 DATA FEOOF2393321920122FB2FAFI2FS2FC
DZ4BBES7CE&OZFEQ2CALAII7CESOL

&60 DATA FEOLICASS33SEF432F72FC3I70332AFC2
F2322FC2F3IEF832F72FC370332AFC

670 DATA ZF2B22FC2F3EFC32F72FE17CE&G10FEL
OC2A0333AFSZFFEOLCAAOISEDSBRE

480 DATA 2F1B1B1B1BEDS3FA2F2AFC2F010800E
D4Z222FB2FIEO13ZFS2FCD3I831AFCD

690 DATA S9BC2AFE2F014000097CBS5C2F7313E0
23ZDAZF CF00000000000000000000

700 °

710 ' CODE2

720 *

730 DATA CSDSESFSCDCABBEDS3F733EDS3IFIZZ2
2F5333AFE3332FAS33AFF3I33IZFB33

740 DATA 2AFC3322F1333E0432F9332AF1337E1
7FS3E043002C6024FF117F5793001

750 DATA . 3C3C3DEDSBF3I332AFS33FEQ4280ADSE
SCDDEBBCDEABBE1D113131313EDS3

760 DATA F3333AFB3I33D3Z2FB33202C3AFF3332F
B3I32AFS332R2B22FS333AFA33IZD32

770 DATA FA33280F2AF73322F3333AFB333C3I2F
B3318D1F1F1E1D1C1C93AF93I3IIDI2

780 DATA F933E17C20912AF1332322F133ICI243
40000000000000000000000000000

790

800 * DATA1

810 °

820 DATA 00Q0COO00OOCO0000CO000IFO0003IF000
03F00QQOF4CO00F4CO00F4CO03F4CO

830 DATA 033D300FFD300FFD3I0O3IFCDACF3FFS33
FFFSCOF334C33FDFOO3FFFCOCEBCO

-840 DATA 032830002A0002ABB00BEAZ00000000

00000000000000000000000000000
850 DATA OOFFOO0O3IFFCOOF 1IFFO3FFFFC3FF10CF
FFFD3C7FCF7FFC737FC7FAFFFFFAS

860 DATA FFFFD3C71FD3FFF1D3F 1FFD3FFFFD33
FC74C3FFF3COFFFFO00FF00002800

870 DATA 002800002A0002ABB00BEAZ00000000
00000000000000000000000000000

880 DATA 0000000000000000000AA00000ATEA0
0029556800257 DS80095FFS&0097F

890 DATA FD&0097FFD&009SFES&00257DS80029
5568000A956A00000AA00000000000

900 DATA 0000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000

910 DATA 0000000000000000000000000002800
0002AAB0000ASSA000297D6BO029F

920 DATA F&BOO29FF6800297D6B0O00ASSA00002
AABOO000ZB0000000000000000000

930 DATA 0000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000

940 DATA 0000000000000000000000000000000
000028000002AAB0000ASSA000297

950 DATA D&B00297D&B000ASSAC0002AAB00000
28000000000000000000000000000

960 DATA 0000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000

970 *

980 ° DATA3

990 °

1000 DATA &2FFE,&40,%2FFC,2164,%2FFA,000,
&2FF8, 400

1010 DATA &2FF2,438,&2FEC,400,%2FEA, 438,
L2FEB, 400

1020 DATA &2FE4,320,%2FEO,224,%2FDC, 128,
&2FF0, 400

1030 DATA &2FEE,638,%2FE&,65472,%2FE2,65
450, &2FDE

1040 DATA &5444,82FDB,65472,%9999,0

1050 *

1060 DATA &21,%00,%C0,&11,%00,%40,8%01 ,&0
0,840 ,%ED,&BO , &C9 '

1070 DATA %21,%00,%40,%11,800,%CO,%01,%0
0,%40 ,%ED , &BO , &CP

CHECK V1:PRUEFSUMMEN:

ZEILENNR.: SUMMEN 550~ Sb40: 102859
10- 20: 246888 S570- 580: 94981
30— 40: 19115 S590- &00: 946877
50— &0: 47149 &610-. £20: 96000
70- 80: 128508 &30~ &480: 98076
90- 100:11191% &50— &40 95214
110- 120:111226 &70- &B0: 99408
130— 140:111404 &90- 700: 34986

150~ 160:111606 710~ 720: 2724
170— 1BOr1117346 730- 740: BY007
190- 200:112176 750~ 7&0: 94540
210~ 220z 53540 770~ 7B0O: 78106
230~ 280: 11047 790— 800: 2718
230- 2600 Bb624 810~ 820: 40856
270~ 280: 74343 830~ 840: 82358
270— 300: 776B& 850- 8408107272
310~ 3I20: 79212 870- B80: 70333
330—- 340: 83708 890~ 900: &5051
350- 3I40: 19843 910- 920: 70314
370- 3JIBO: 49195 930~ 940z 62352
3I90- A400:100113 950~ F40: 59432
410- 420: 94066 970~ 980: 2734
A430- 440: 101473 F90- 1000: 45776

450~ 4460:104218
470- 480:105803
490- S00: 105554
510~ S520: 97283
530- 540:105716

1010- 1020: F0543
1030~ 1040: A&S5948
1050~ 10601123693
1070 5 59204

GESAMTCHECKSUMME: 41855

|

10 7363398 3003636 36 96 3 363096 336 69696 36 9636 96 06 3636 36 96 396 369

20 "% COMBAT TANK (C) MAR 19846 *
JO "IN I IEIE I IEIE I AE I I I I 6966296 36

40 GOTOD 100 i

30 INK 1,6:PEN 1:MODE 1:PRINT “sie haben
als kommandant einer panzer—","brigade

den befehl in dem vor ihnen lie—genden

eindesland so viele gegnerische","fahrze

uge zu zerstoeren, wie moeglich."

60 PRINT:PRINT"ihnen ist bekannt, dass s
ie diesen auf- trag nicht ueberleben wer

den, denn sie kaempfen gegen ein unendl

‘iches heer aus panzern und basumen.”

70 PRINT:PRINT"ihnen ist auch bekannt, d

ass sie den","zeitpunkt ihres todes durc

h wahl ver-","schiedener geschwindigkeit

en oder skill-levels verschieben koennen
(menus <1>)."

B0 PRINT:PRINT:PRINT"gesteuert wird mit

dem KEMPSTON joystick":PRINT:PRINT:PRINT
TAB(10) 3 "bitte <r> druecken....”

70 WHILE UPPER$(INKEY$)<>"R":WEND:GOTO 1
10

100 HINK=25:TINK=0:GOSUBR 1070:FDOKE &5100
+&3IE:POKE &5101,&0:POKE &S102,4CD:POKE %

5103,%57: POKE &5104 ,&%BC:POKE &5105,%C9:F

K=1

110 BORDER Oz INK O0,0:INK 1,24,7:INK 2,7,

24: INK 3,0:PEN 1:PAPER 0:MODE 1:SPEED IN

K 3,3

120 LOCATE 14,4:PEN Z:PRINT"combat tank

350 ° #u# READ SCREEN ###

130 LOCATE &6,7:PEN 1:PRINT"was programme
d in march 1986"

140 LOCATE 11,10:PEN 2:PRINT"press <0> t
o start® _

150 LOCATE 8,13:PEN 1:PRINT"<1> to chang
e game modus"

160 PEN 2:LOCATE 10,16:FRINT"<2> for ins
tructions”

170 PRINT CHR$(23)3CHR#(1)3:FOR n=0 TO 4
Q0 STEP &:PLOT O,n;3:DRAKR &40,0:NEXT
180 PRINT CHR$ (23) ;CHR$(0);

190 Z=2000:WHILE Z>0:Z=Z-1:A$=INKEY#$

200 IF A$="0" THEN 330 ELSE IF A$="1" TH
EN GOSUB 12802327=2

210 IF A$="2" THEN S0

220 WEND

230 ° ##x SHOW HALL OF FAME ###% ————w———

240 BORDER O: INK 0,03 INK 1,243INK 2,2431
NK 3,0:PAPER 0:MODE 1

250 LOCATE 14,3:PEN 1:PRINT"hall of fame
(1]

260 PEN 2:FOR N=1 TO S5:LOCATE 9,6+N#2:PR
INT NAMES$ (N) 3 TAB(26) 3 HISC (N) sNEXT

270 PRINT:PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT TAB(9)
s "press <enter> to return”

280 PRINT CHR$(23)3CHR$(1)3:FOR n=0 TO 4
00 STEP 6:FPLOT O,n,3:DRAWR &440,03NEXT
290 PRINT CHR#$(23)3CHR$(0)} ‘

300 Z=503 TNT=0:WHILE Z<>0 AND INKEY$<>CH
RE(I3) s INK 1,TNTsINK 2, TNT: TNT=TNT+(1 AN
D TNTL15)-(TNT AND TNT>14):Z=Z-1:FOR ZT=
1 TO 300: NEXT

310 WEND:GOTO 110

320 * wxx GAME INIT. *##%

330 SC=0:LV=5: BON=1000: SCR=1:POKE &2FFF,

2:POKE &2FFE,128
340 POKE &%2FFD,0:POKE &2FFC,208:POKE &2F
F7 4244:FOKE &2FF&6,240

360 ZL=0:ON SCR BOTO 370,380,390,400,410
+420,430,440,450,460,470,480,490,500,510
370 RESTORE 1100:GDTO 520
380 RESTORE 1110:GBOTO 520
390 RESTORE 1120:60T0 S20
400 RESTORE 1130:G0TO 520
410 RESTORE 1140:G0TO 520
420 RESTORE 1150:G0TO 520
430 RESTORE 1160:G0TO 520
440 RESTORE 1170:60T0 520

.450 RESTORE 1180:G0TO 520

460 RESTORE 1190:G0TO 520
470 RESTORE 1200:G0T0O S20

480 RESTORE 1210:G0TO 520

490 RESTORE 1220:60T0 520

500 RESTORE 1230:60T0 520

510 RESTORE 1240

520 MODE Oz INK O,HINK: INK 1,TINKzINK 2,T
INK: INK 8, TINK: INK 3,6: INK 4,HINK: INK 5,
18:POKE &2FFF ,&2:POKE &2FFE,%B80:POKE &2F
FD,%0:POKE &2FFC,&D0
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programme._

programme

530 INK 6,331 INK 7,9: INK 9,HINK: INK 10,15
tINK 11,138 INK 12,63 INK 15,TINK

540 POKE &%33FF,&C:POKE &33FE,%18:POKE &3
430,%4:POKE %33FC,%0: POKE &33FD,%40

550 X=0sWHILE X<&640sREAD X,YzMOVE X,Y
560 IF PEEK(%33FD)=&40 THEN POKE &33FD,&
50 ELSE POKE %33FD,&40

570 POKE &33FC,&0

S80 CALL %3400:WEND:CALL &S51S50:READ X1,Y
1,X2,Y2,X3,Y3

590 CALL &515C

600 ADR=&2FE6&:W=X1:GOSUB 12503 ADR=%2FE4:
W=Y1:GOSUB 1250 ‘

610 ADR=&2FE2:W=X2:GOSUB 1250: ADR=&2FEO:
W=Y2:GOSUB 1250

620 ADR=&2FDE:W=X3:GOSUB 1250: ADR=%2FDC:
W=Y3:GOSUB 1250

630 FLOT 0,0,1:DRAWR 640,0:DRAWR 0,398:D
RAWR —-540,0

640 ° #u% MC INIT. #us

650 GOSUB 1040
660 ° xx% MAINPROGRAM #%x

&£70 CALL %3000 ’
680 ° ##% GET RETURN STATUS ##% —————en

690 ST=PEEK (&2FDA) s FR=PEEK (%2FDB) :ON ST
GOTO 820,800,700,700

700 IF FR=B THEN AX=%2FE4:Y1=600:60T0 72
0

710 IF FR=15 THEN AX=%2FDC:Y3=600:60TO 7
20 ELSE IF FR=2 THEN AX=%2FEQ:Y2=600

720 GY=PEEK (AX) +256%PEEK (AX+1) : GX=PEEK (A
X+2) +256#PEEK (AX+3) : GOSUB 940

730 ° ##% TREFFER %%

740 SC=SC+200%SCR*FIKz ZL=ZL+13IF ZL<3 THE
N 770
750 ZL=0:SC=SC+PON*FK:FOR M=1 TO &:FOR N

600,704,450, 150 ,666,5466,170,230,400,208,2
88,310

1150 DATA 10,100,20,300,5,200,70,50,140,
260,240,200,400,90,440,340,b666,466,50,30
0,100,120,200,240 g

1160 DATA 100,100,200,200,300,300,30,130
2170,310,666,666,120,230,170,200,100,150
1170 DATA 10,80,60,90,110,85,1460,78,210,
82,240,80,310,70,360,90,20,300,80,310,14
0,280,420,270,6464,666,50,210,100,388,88,
240

1180 DATA 10,180,140,230,10,354,280,280,
300,70, 6466 ,666,95,210,150,200,180,114
1190 DATA 40,240,80,140,120,200,400,300,
400, 100,500,80,550,380,464,666,150,150,2
S50,120,166,210

1200 DATA 20,70,30,210,25,300,300,200,30
0,320,340,60,510,270,530,75,666,666,120,
120,230,100,400,120

1210 DATA 10,50,30,300,40,200,80,80,300,
270,160 ,50,666,5666,100,200,5,130,125,230
1220 DATA 50,50,150,150,200,200,250,250,
300,300,350, 350 3666 ,&66,80,200,130,260,1
10,234

1230 DATA 125,125,250,250,80,80,300,320,
T00,130,4666,666,130,240,180,200,50,210
1240 DATA 320,200,110,220,50,80,300,120,
430,330,500,340,505, 100,30,380,50,350,64
6,666,250,170,150,168,30,2540

1250 POKE ADR+1,INT(W/256) :POKE ADR, (W/2
S6—INT (W/256) ) #2542 RETURN

1260 FOR L=1 TO 30:S0UND 12%,0,500,15-L7
10;0,0,L:NEXT:2RETURN

1270 ° =#x CHANGE GAME MODUS ### ——————-

1280 INK 0,0:INK 1,18:INK 2,25:PAPER 0:P

EN 1:MODE 1:IF SP$="fast" THEN FK=3 ELSE
IF SP$="medium" THEN FK=2

1290 SP=0:FOR N=&31FC TO %31FE:IF PEEK(N
)=kiB THEN SP=SP+1

1300 NEXT:SP$="medium”:IF SP=0 THEN SP$=

1420 POKE &31FC,0:POKE &31FD,0:POKE &31F
E,0:GOTO 1280

1430 IF A$<>"2" THEN 14460

1440 IF PEEK(&3244)=%C3 THEN PB=%CA ELSE

PB=&C=
1450 POKE &3244,PB:POKE &328A,PB:POKE &3

ZD0,PB:GOTO 1280

1470 POKE &3080,PEEK(&3080)+1:IF PEEK (&3
080) >14 THEN POKE %3080,1

1480 GOTO 1280
1490 IF a$="5" THEN INK O,HINK:INK 1,TIN

Kz INK 2,TINK:RETURN
1500 IF a$="4" THEN IF HINK=0 THEN HINK=

25: TINK=0 ELSE HINk=0D:TINK=26

1460 IF A$<>"3" THEN 1490 1510 GOTO 1280

CHECK V1:PRUEFSUMMEN: 270~ 280: 35941 590~ &00s 52576 910- 920: 22712 1230- 1240:107113
290~ 300: 17415 610~ 4203102834 930~ 940: S5689 1250- 1260: 22263
ZEILENNR.: SUMMEN 310- 320: 2197 630~ 640t 29136 950~ 960: 125355 1270~ 1280: 83542
10~ 20: 52444 330~ 340: 97550 &50- 660: 2961 970~ 980:103896 1290~ 1300: 61719
30- 40: 27369 3I50- 3603 16893 &70- 6BO: 5311 990~ 1000: 71345 1310~ 13201 25020
50- &0: &3152 370- 380: 4262 690— 700: 74855 1010- 1020: 15899 1330~ 13401 S4907
70— B0: 85447 3I70- 400: 4422 710- 720z 20015 1030~ 1040: 92388 1350~ 1360: 90496
90- 100: 66111 410- 420: 4582 730- 7401 61053 1050~ 1060: 16797 1370~ 1380: 86161
110~ 120: 91958 430~ 440: 4742 750- 760:101319 1070~ 1080: 87308 1390- 1400: 90538
130- 140: 107540 450- 460: 4902 770- 780: 12118 1090~ 11003 &1880 1410- 14203 68994
150- 160:112549 470- 480: S062 790~ 800; 2274 1110~ 1120: 65185 1430~ 1440: 48392
170- 180: 31784 490- 500: 5222 810- 8620: 74804 1130- 1140: 41051 1450- 1440: 59237
190- '200: 129106 510- 520: 24391 830- B840: 67065 1150- 1160: 125576 1470~ 1480: 54626
210- 220: 8266 530~ S40: 19109 850—- 8403 37973 1170~ 11803 54207 1490- 1500: 69402
230- 240: 31056 550- 540:104398 870~ 880: 35860 1190- 1200: 59118 1510~ v 275

250- 260: 42721 570- S80: 11946 890— 900: 73772 1210~ 1220: 82039

GESAMTCHECKSUMME: 15843

Das Programm ,Disc-Operator® wurde geschrieben, um den doch recht um-

standlichen Umgang mit dem Diskettenlaufwerk etwas zu erleichtern.

Nach dem Eingeben des Programmes speichern Sie dieses mit
SAVE “#” ab. Direkt nach dem Starten des Programmes mit RUN
“#” wird ein Diskettendirectory auf dem Bildschirm angezeigt.
Unterhalb des Directories sehen Sie die verschiedenen, auf Ta-

stendruck abrufbaren Funktionen.

Um eine dieser Funktionen in Verbindung mit einem Daten- oder
Programmfile auszufiihren, gehen Sie wie folgt vor:

Bewegen Sie das invertierte Feld im Direktory mit Hilfe der Cur-
sortasten auf das entsprechende File und driicken die ge-
wiinschte Funktion. Diese wird dann sofort ausgefiihrt.

Die nachfolgenden Funktionen stehen Ihnen zur Verfiigung:

1. Newdisc = >C< Soliten Sie wahrend des Programm-
ablaufes die Diskette gewechselt oder
gewendet haben, wird durch diese
Funktion das neue Directory (User 0)

angezeigt.
2. User >+< Wenn Sie “+ " oder “—" driicken wird
User = >-< der Userbereich um eins nach oben

oder unten verlegt und das entspre-
chende Directory angezeigt.
3. Discname = >N<< Mitdieser Funktion wird der Diskette ein
Name zugewiesen. Dieser Name wird
unter dem Filenamen “ #.DAT” gespei-
chert. Bei Disketten ohne Name 148t sich
das Directory nicht ausdrucken.

=100 TO 200 STEP 40:SOUND &,N,2,M%2.5:NE 1

XT:NEXTsFOR M=6 TO 1 STEF —1:FOR N=100 T "slow” ELSE IF SP=3 THEN SP$="fast"

0 200 STEP 40:S0UND &,N,2,M*2.5:NEXT:NEX 1310 Sk$="easy": IF FEEK(%3244)=%C3 THEN

T SK$="hard"

760 IF BON<10000 THEN BON=BON+1000 1320 IF HINK=25 THEN BC$="bright" ELSE B

770 ADR=AX+2:W=65470:G0SUR 1250:ADR=AX:W Cé#="dark®"

=500: BOSUB 1250 1330 GS$=STR$ (PEEK (%X3080))

780 GOTO 590 1340 MODE 1:LOCATE 12,4:PRINT“<1> speed |

790 ° wuu NEW SCREEN %% "::PEN 2:PRINT SP$ ,
1350 PEN 1:LOCATE 10,6:PRINT"<2> skill 1

800 ZL=03SCR=SCR+1:IF SCR>1S THEN SC=SC+ evel "p;:PEN 2:PRINT SK¢ |

15000: SCR=1360TO 360 ELSE 3460 1360 PEN 1:LOCATE 6,8:PRINT"<3> enemy mi |

Bi0 ° ##% COLLISION *#x ssiles’ spead”;:PEN 2Z:PRINT GS$ i
1370 PEN 1:LOCATE 6,10:PRINT"<4> backgro |

B20 IF PEEK(X2FDB)=8 THEN 700 und colour:"3:PEN 2:FPRINT BC$ :

B30 GX=PEEK(&2FFE)+25&*PEEK (&2FFF) s GY=PE 1380 PEN 1:LOCATE 7,12:PRINT"<5> return |

EK (&2FFC) +256*PEEK (%2FFD) into main menu.” »

840 GOSUB 960:POKE &2FFF ,&2:POKE &2FFE,% 1390 A$=INKEY$: IF a$="" THEN 1390 ELSE I

80: POKE %2FFD,%0: POKE &2FFC ,%D0O F as$<>"1* THEN 1430

850 LV=LV-1:1IF LV>=0 THEN 590 1400 IF PEEK(%31FC)=0 THEN POKE &31FC,&1

860 IF SC<=HISC(S5) THEN MODE 1:LOCATE 7, B:GOTO 1280

12: PRINT"you scored"jsc;"points”:FOR N=1 1410 IF PEEK(X31FD)=0 THEN POKE &31FD,%1

TO 1000:NEXT:GO0TO 240 B:POKE &%31FE,%1B:GOTO 1280
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_programme

Lbd =>L< Hiermit wird der angewéhlte File gela-
den. Der “Disc-Operator” wird dabei ge-

loscht.

5. Run = >ENTER< Funktion wie bei Load, jedoch wird gela- |

den und gestartet.
6. Rename = >R< Mit Rename kinnen Sie den Namen des
ausgesuchten Files dndern. Sie werden
nach dem neuen Namen gefragt. Geben
Sie den Namen incl. der Erweiterung
ein. z.B.: “TESTBAS”

>E< Durch Driicken von “E” wird der mar-
kierte File unwiederbringlich geloscht.

1. Erase

8. Printdir = >P< Das Directory fiir alle Userbereiche der
eingelegten Diskettenseite wird auf dem
Drucker ausgegeben.

Diese Funktion fiihrt zum Programm-
abruch, wenn die Diskette nicht mit ei-

nem Namen versehen ist.

eingelegten ‘Diskettenseite im Userbe-
reich O unter dem Filenamen “ .BAS” ab-
gesichert.
10. Prgrend  >E< Durch zweimaliges Driicken von “E”
wird das Programm abgebrochen und

geldscht.

Der Programmiteil zum Ausdrucken des Directorys ist auf einen
Epsonkompatiblen Drucker abgestimmt. Sollten Sie einen ande-
ren Drucker besitzen, dann dndern Sie die Druckersequenzen in
den Zeilen 590, 600, 840, 850 und 890 entsprechend ab.

Bei der Eingabe des Diskettennamens miissen Sie den Namen
und die Diskettenseite nur einmal eingeben ~ danach werden Sie
aufgefordert die Diskette zu wenden. Der Disk-Operator benennt
nun die andere Diskettenseite analog zur ersten Seite. Bei der
Seitenbezeichnung haben Sie die Auswahl, die Seiten mit , Seite

>8< Hiermit wird der Disc-Operator auf der

»i
50 REM *x (C) 1986 by: Andreas Barufe
y Salinenstr.30, 4350 Bad Nauheim #3%
60 REM *%

e
70 REM 4653600063636 36 36 38 36 3636 36 36 36 36-36 369636 36 3696 96 3690 3696 9698 36 3¢
FEH I 666U D36 06 63696966 36363 6963606 9966069696 36 3696
80 ON BREAK GOSUB 1030
90 OPENOUT"dummy": CLOSEOUT
100 FOR i=%BAEO TO %BAEB:READ a:POKE i,a
tNEXT:=MODE 2:CAT:PRINT"Newdisc = >C<

User "CHR¥(240)" = >+< User "CH
R#(241)" = 3>—< Discname= >N<":PRIN
T"Load = < Run = >Enter<

Rename = >R<Z Erase = >E<"
110 PRINT"Frintdir= 3P< Sel fsave=
>8< Prgrend = >2#ESCK":LO0CATE 18,1:

PRINT CHR#(24);" **»* DI SC - 0P ER
ATOR #xx "+CHR$(24)

120 a$="":FOR a=1 TO 17:LOCATE a,4:CALL
&BAEOQ: a$=a$+CHR$ (PEEK (¥BAF0) ) : NEXT a:a$=
CHR¥(24) +a$+CHR$(24) : LOCATE 1,4:PRINT a$
3

130 x=1l:y=4:x1=1:y1=4

140 b¥=INKEY#$:IF b$=""THEN 140

‘130 a=ASC (b¥)

160 IF a=240 THEN yl=y1-1:G0SUB 320:IF M
ID¥(a$,10,1)<>". "THEN LET yl=y1+1:GOSUB
320

170 IF a=241 THEN y1=y1+1:G0SUB 320:IF M
ID$(a%,10,1)<>"."THEN LET yl=y1-1:G0SUB
320

180 IF a=242 THEN x1=x1-20:G0SUB 320: IF
MID$(a$,10,1)<>", "THEN LET x1=x1+20:G0OSU
B 320

190 IF a=243 THEN x1=x1+20:G0SUB 320:IF
MID$(a%$,10,1)<{>" . "THEN LET x1=x1-20:G0OSU
B 320

200 IF a=4% THEN GOSUB 310:G07T0 390

210 IF a=13 THEN GOSUB 310:G0OTO 380

220 IF a=47 OR a=99 THEN RUN

230 IF a=45 OR a=461 THEN GOSUB 310:GOTO
410

240 IF a=43 OR
430

230 IF a=74 OR a=108 THEN GOSUB 310:GO0TO
450

260 IF a=B2 OR a=114 THEN GOSUR 310:G0TO
460

270 IF a=83 OR a=115 THEN GOSUB =10:G0TO

=59 THEN GOSUB 310:E0TO

=a$+CHRS$ (PEEK (XBAFQ0) ) : NEXT c:a$=CHR$(24)
+a$+CHR$(24) : LOCATE x ,y:PRINT a$j3:RETURN
380 MODE 2:PRINT"Der Disc—Operator wird

geloescht. ":RUN a$

390 1ERA,@at:RUN

400 RUN ’

| 410 u=u—1:1IF u=—1 THEN u=15
| 420 GOTO 440
- 430 u=u+iz2IF u=16 THEN u=0

440 RESTORE: {USER,u:GOTO 100

' 450 MODE 2:PRINT"Der Disc—Operator wird

geloescht. ":LO0AD a$
460 LOCATE 1,25: INPUT"Neuer filename":b$

470 !REN,@b$,@a%:RUN
480 REM SELBSTSAVE
490 REM EESEE s

S00 MODE Z:PRINT"Bitte Diskette einlegen
y auf welche der":PRINT"":PRINT"":PRINT"
DISC—OPERATOR gespeichert werden soll, d
anach >*ENTER<" .

510 at=INKEY#$: IF a$=""THEN 510

520 MODE 2:PRINT"Ich speichere gerade de
n DISC-OPERATOR auf Ihre Diskette

930 SAVE"#.bas":PRINT CHR#(7):RUN

| 540 CLEAR:MODE 1:!USER,O

550 CLS:LOCATE 10,10:PRINT"B I T T E A
U S £LULESENRNDE":PRINI”""zPRINI"":z
PRINT"D I SKETTE EINLEGEN
» "2PRINT"":PRINT"":PRINT"D A NACH >
ENTER<K":CALL %BBO&

5460 CLS

| 570 CLS:LOCATE 10,10:PRINT"B I T TE W

ARTEN"

E S80 OPENIN"#.dat”: INPUT#7 ,c$:CLOSEIN: c$=

“DISKNAME: "+c$

590 PRINT#8,CHR$(27)3"@":REM ——————————
: DRUCKER INITIALISIEREN

&£00 PRINT#8,CHRS (27) 3 "E" 3 1REM ~———mm e

———————t— EMPHASIZEDSCHRIFT EINSCHALTEN

610 PRINT#8,c$

4620 CLEAR

630 DIM inhalt$(90)

640 b=0 ,

650 FOR m=0 TO 15: IUSER,m: IF f=b—1 THEN

b=b-3

660 MODE 2:CAT

- 670 FOR i=1 TO 17:LOCATE i,2:CALL &BAEO:
| a$=a$+CHR$ (PEEK (XBAF0) ) :NEXT:zinhalt$(h)=

a$:b=b+2: a$="":inhal t$ (b—1)=STRINGS (80, "
="): f=b :

programme.

3
BOO IF a$>" "THEN inhalt$(0)=inhalt$(
0)+" FREIER SPEICHER "+a$:y=1
810 NEXT y
820 IF inhalts$(b-2)="

"THEN LET inhalts$(b
=2)=""zinhalt$(b-3)=""

830 IUSER,Q

840 PRINTH#8,CHR$(27);"“F"3:sREM ——————————
Emphasized ausschalten
B850 PRINT#B,CHR$(15) ; : REM
—————————— Condensedschrift einschalten
860 PRINT#B,inhalt#(0)

870 FOR a=1 TO b:IF MID$(inhalt$(a) ,2,5)
<>"Drive"THEN inhalt$(a)=MID$(inhalt¥(a)
y1513)+MID$ (inhalt$(a) ,15,4)+MID$(inhalt
$£(a) ,21,13)+MIDS(inhalt$(a) ,35,4)+MID$ (i
nhalt$(a) ;41 ,13) +MID$(inhalt$(a) ,55,4)+M
ID#F (inhalt$(a) ,61,13)+tMIDE(inhalt¥(a) ,75
9 3)

880 PRINT#8,inhalt$(a) :NEXT

890 PRINT#B8,CHR$(18):REM
NORMALSCHRIFT EINSCHALTEN

900 RUN

210 MODE 1:LOCATE 1,10:PRINT"B I T T E
ZU BEZEICHNENDE":PRINT"":P

RINT"D I S KETTE EINLEGEN,

":PRINT"":PRINT"D AN A CH >ENTE,

R <":CALL %BBO&

920 CLS .

930 MODE 1:PRINT"Wie soll diese Diskette
heissen?”: INPUT"Name:  "ja$: INPUT"Seite:
"sc¥: c$=UPFER$ (c¥) t a$=ad+"” Seite "+c$:0

PENOUT"$#.dat”: PRINT#?,a%+: CLOSEQUT .

240 PRINT"":PRINT"Bitte Diskette wenden,
dann >ENTER<":CALL &BB18

250 a$=LEFT$(a$,LEN(a$)-1)

960 IF c$="A"THEN c$="B"3:G0TO 1000

970 IF c$="B"THEN c#="A":6G0TO0 1000

280 IF c$="2"THEN c$="1":G0TQ 1000

990 IF c$="1"THEN c#%="2":G0T0O 1000

1000 a¥=at+ct: OPENOUT"#.dat":PRINT#7,a%:

CLOSEOQOUT %

1010 IUSER,O:=:RUN

1020 DATA 205,96,187,50,240,186,201,0,0

1030 CALL &0

CHECK V13:PRUEFSUMMEN:

|
A und ,Seite B oder ,Seite 1“ und ,Seite 2“ zu bezeichnen. 480 | ZEILENNR.: SUMMEN 390- 400: 7675 730~ 740: 64350
i 280 IF a=80 DR a=112 THEN GOSUB 310:G0TO | 680 FOR y=4 TO 26 | 10- 20: 54558 410- 420: 42441 750~ 7603 14787
= fico rom B ahioie | SOt dmer, 70 e ot
: ) - : = : > :
290 IF a=78 OR a=110 THEN GOSUB Z10:GO0TO 700 FOR i=1 TO 78:LOCATE i,y:CALL %BAEO: 70-  eoi aBeoa 47~ ago: 27583 Gio- 620 S4oso
Und nun viel SpaB mit dem ;Disc-Operator! 910 | a$=a$+CHR$ (PEEK (4BAFO0) ) 10~ 1207 ANy  oio Sarast gz Bagranal
- s 300 GOTO 140 710 IF i=1 AND a$=" "THEN i=78:y=2& 150~ 120}\8AtEe . ox0- Sa0i tums - Gho -nep oID
310 a$=MID$(a$,2,12): RETURN . 720 NEXT i e i T R S s L
10 REM 39369 5 3656 3 3636 363 390 36 36656 3696 960696 36969696 9636 3696 3 320 IF y1=3 THEN yi=19 | 730 IF MID$i{a$,9,1)<>"."THEN GOTO 750 i;g_ ;33, 3{’;3? 238_ 22& ??322 938_’ Zf& 2;2?8
e T LRS- 330 IF y1=20 THEN yi=4 | 740 inhalt$(b)=a$:b=h+1 S0. Si0s Toa>  imo kor fovm o3 Zecn same
20 REM *» 340 IF %1=-19 THEN x1=61 | 790 NEXT vy 250- gg:%;% £50— &60: 40076 990- 1000: 65574
* 350 IF x1=B1 THEN x1=1 | 760 b=b+1:NEXT m 7 27 -oo= 3%33 &70- &30' 66774 1010- 1020: 28897
30 REM %% b I s c - o0 360 a$=MID$(a%$,2,17) . 770 FOR y=30 TO 1 STEP-1:a$="" £l Sooiiziee o 100nESIC 1030 L
P ER A T 0 R *% 370 LOCATE x,y:PRINT a$:x=xl:y=ylza$=""z 780 FOR i=1 TO 4:LOCATE i,y:CALL BAEO:a e s
40 REM *x FOR c=x TO x+16:LOCATE c,y:CALL &BAEO:a$ IRt LS LB B (EBARO M) 370~ 380: 46217 B ELEE R #Es § 55508
|
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programme

Aus lhrem Zauberstab schleudem Sie
Blize gegen die anriickenden Spinnen,
die dadurch auf ihre Startposition zuriick-
geworfen werden. Jeder Treffer zihit 10
Punkte; wird jedoch eine Spinne auf der

Startposition getroffen, so werden 50

Punkte wegen sinnloser Energievergeu-
dung abgezogen. Erreicht eine der an-
drangenden Spinnen das Spielniveau der

Spielfigur, verlieren Sie eines Ihrer Spielle- -

ben.

Ab dem 2. Level mischen sich unter die
Spinnen einige wohlgesonnene Geister,
die natiirlich nicht getroffen werden diir-

fen - andernfalls kostet Sie das 50 Straf-.

punkte.

Ab Level 3 erscheint rechts unterhalb der
Mauer ein bdser Geist, den Sie besiegen
soliten. Die Blitze schieudern Sie in die-
sem Fall mittels der Spacetaste gegen lh-
ren Gegner. Vernachldssigen Sie aber
nicht den Gibrigen Spielverlauf! Treffen Sie
den Geist, so erhalten Sie 10 Punkte. Bei
jedem 5. Treffer gewinnen Sie auBerdem
noch ein Bonusleben. Insgesamt konnen

Hallo, Schneiderfans — hier ist

CREEPY

(Teil 7]

Im Kampf gegen aufdringliche Spinnen bewei-

sen Sie Ihr Geschick.

Ziel des Spieles ist es, die Spielfigur méglichst lange im Spiel zu hal-
ten, um einen méglichst hohen Punkiestand zu erzielen.

Haben Sie 2000 Punkie erreicht, so haben Sie das Spiel gewonnen.
Insgesamt kdnnen Sie 4 Spiellevel erreichen.

Sie sich 4 zusatzliche Bonusleben sichern,
umim Kampf gegen die Spinnen gewapp-
net zu sein. ‘

Im 4. Level speien die Spinnen eine giftige
Fliissigkeit, der Sie ausweichen miissen.
Erreichen Sie 1500 Punkte, wird Ihnen der
Superbonus gutgeschrieben. Um das

Spiel zu erschweren, werden die Feuer-
und Steuerfunktionen teilweise gestort.
Dadurch wird auf jeden Fall ein stupides
Abfahren der Spielfliche verhindert.
Das Spiel wurde fiir den CPC 464 mit Joy-
stick entwickelt, miiBte aber auch auf den
Nachfolgetypen laufen.

480 SYMBOL 241,126,153,255,189,195,126,3

. 580

6,102

490 SYMBOL 242,0,0,0,170,85,0,0,0
500 SYMBOL 243,1,0,1,0,1,0,1,0
510 REM #¥xxxx grafik-strings
520 READ a -

530 IF a>=0 THEN b#$=b$+CHR#$(a):60T0 520
540 DATA 201,202,8,8,10,203,204,-1

550 READ c

540 IF c>=0 THEN d$=d$+CHR$(c):G0TO 550
570 DATA 212,209,8,8,10,210,211,-1

READ e

590 IF e>=0 THEN f$=f$+CHR%(e):G0OTO SBO
&£00 DATA 215,216,8,8,10,217,218,8,8,10,2
19,220,-1

W

. 610 READ g

| 620 IF g>=0 THEN h$=h$+CHR#(g):B0TO 610

| 630 DATA 221,221,8,8,10,221,221,8,8,10,2

21,221 ,~-1

. 640 READ o

£50 IF 0>=0 THEN p$=p$+CHR$ (o) :GOTO 640
660 DATA 181,182,183,8,8,8,10,184,185,18

 &,8,8,8,10,187,188,1689,8,8,8,10,170,191,

192,~1

' 470 READ q

&80 IF q>=0 THEN t$=t$+CHR$(q):GOTO &70
690 DATA 182,183,8,8,10,185,186,8,8,10,1

' 88,189,8,8,10,191,192,-1

. 780

- 830 LOCATE &,8:PRINT"C

700 k$=CHR$ (222) +CHR$ (223)

| 710 REM *%% vOrspann #6566 63 965858 5 885

720 BORDER 4

| 730 FOR aa=4 TO 3b:zab=1

740 LOCATE aasabs:PEN 3:PRINT CHR$(93):NE

| XT aa
' 750

FOR ac=4 TO 3b6:ad=24

‘LOCATE ac,ad:PRINT CHR$(95)sNEXT ac
ba=37:FOR bb=1 TO 25

LOCATE ba,bbsPEN 3:PRINT CHR$(193):N

EXT bb

790 LOCATE &,4:PEN 1:PRINT"CCCC RRRR EEE

E EEEE PPPP Y Y"

800 LOCATE 6,5:PRINT"C
P PY V¢

810 LOCATE 6,6:PRINT"C
P PY Y"

820 LOCATE 6,7:PRINT"C
PPPP ¥ YY"

760
770

R RE E
R RE E
RRRR EEEE EEEE
RR E E

P yy"

840 LOCATE 6,9:PRINT"C
P v |

RR E E

. 850 LOCATE &,10:PRINT"CCCC R R EEEE EEE

£ P Y

8460 ORIGIN 175,195:DRAWR 275,0:DRAWR 0,-
150: DRAWR ~275,0: DRAWR 0,150

870 LOCATE 16,15:PEN 3:PRINT"Ein Spiel"
880 LOCATE 19,17:PRINT"von”

890 LOCATE 15,19:PRINT"Klaus Grese"”

900 LOCATE 17,21:PRINT"Melle 8"

10 FOR sp=1 TO 2500:NEXT sp

920 x=Z:y=1

programme

930 LOCATE x,y:PEN I:PRINT CHR$(193)3CHR

£(128)

940 IF y<20 THEN y=y+1

950 LOCATE x,y:PEN 1:PRINT k$:IF y<20 TH

EN 930 ELSE 960

960 FOR ui=1 TO 300:NEXT ui

Q70 zx=2:2zy=20

980 LOCATE 2zx,2y:PEN 3:PRINT CHR$(193);C

HR#(128)

990 IF zy<25 THEN zy=zy+1

1000 LOCATE zx,zy:PEN 1:PRINT k$:IF zy<2

S THEN 980 ELSE 1010

1010 LOCATE 2,25:PEN 3:PRINT CHR$(193);C

HR+(128)

1020 ENV 3,2,6,2,50,-50,40

1030 FOR el=1 TO 11

1040 READ al

1050 SOUND 1,al 30,15

1060 SOUND 2,300,30,15

1070 SOUND 4,305,30,3

1080 NEXT el

1090 SOUND 1,200,300,0,3

1100 SOUND 2,300,300,0,3

1110 SOUND 4,305,300,1,3

1120 DATA 215,286,365,410,200,175,195,25

S,288,330,288

1130 FOR pa=1 TO 2000:NEXT pa

1140 BORDER 1:CLS:LOCATE 16,1:PEN 3:PRIN

T"Die Story"

1150 LOCATE 1,4:PRINT"Die alte Jungfer P

aula war wieder in der"

1160 LOCATE 1,S:PRINT"Ahnengruft und hat
mit den Gebeinen das"

1170 LOCATE 1,6:PRINT"das Orakel
.Dieser Laerm hat die”

1180 LOCATE 1,7:PRINT"garstigen Horror-8

pinnen aus dem Schlaf"

1190 LOCATE 1,8:PRINT"geschreckt und sof

ort stuerzen sie sich"

1200 LOCATE 1,?:PRINT"auf die alte Lady-

Die will den Friedhof"

1210 LOCATE 1,10:PRINT"nun eilig verlass

en,aber sie ist nicht”

1220 LOCATE 1,11:PRINT"mehr so schnell m
it den Beinen.Kurz vor" .

1230 LOCATE 1,12:PRINT"dem rettenden Mau

erdurchschlupf wird sie"

1240 LOCATE 1,13:PRINT"eingeholt.fber di

e Jungfer ist gar nicht”

1250 LOCATE 1,14:PRINT"so hilflos.Mit ih

rem Wehrstecken kasmpft"

1250 LOCATE 1,1S5:PRINT"sie gegen die sch

recklichen Tiere.Jedoch"

1270 LOCATE 1,16:PRINT"schon nach kurzer
Zeit mischen sich die"

1280 LOCATE 1,17:PRINT"Geister ein ~ die
Guten und auch die"

1290 LOCATE 1,18:PRINT"Boesen."”

1300 LOCATE 14,24:PRINT"> LEERTASTE <"
1310 we$=INKEY%$
1320 IF wes$=" "
1330 GOTO 1310

befragt

THEN 1340

10 REM ####% CREEPY. e 280 SYMBOL 209,0,0,0,0,128,248,128,0
20 REM ### geschrieben 1/1986 von ###% 290 SYMBOL 210,1,1,1,1,1,1,1,1

~ 300 SYMBOL 211,0,0,0,0,0,0,0,0
30 REM ##xxx Klaus Grese PR 310 SYMBOL 212,1,1,1,1,3,62,3,1
40 REM #xax% Melle 8 YN 320 SYMBOL 215,131,135,143,149,167,134,1
S50 MODE 1 31,193
&0 SPEED KEY 20,10 330 SYMROL 216,192,224,240,168,244,96,19
70 CLG O:PAPER 0;BORDER 1 3,130
80 INK 1,24:INK 2,18: INK 3,14 340 SYMBOL 217,167,159,157,182,178,186,1
90 REM #*x### Zeichen definieren &kt 91,191
100 SYMROL AFTER 180 350 SYMBOL 218,244,248,252,222,78,110,25
110 SYMEOL 181,0,0,0,0,16,8,12,12 4,254
120 SYMBOL 182,1,3,3,3,1,1,3,2 360 SYMBOL 219,31,15,15,10,2,2,18,30
130 SYMBOL 183,0,0,1,1,3,3,3,3 370 SYMBOL 220,252,248,248,168,32,32,36,
140 SYMBOL 184,6,3,2,1,0,0,0,0 60
150 SYMBOL 185,6,6,6,134,134,76,204,204 380 symBOL. 221,0,0,0,0,0,0,0,0
160 SYMBOL. 186,6,12,12,24,24,48,48,48 390 SYMBEOL 222,112,9,7,126,140,62,71,128
170 SYMBOL 187,0,0,16,8,8,12,12,12 400 SYMBOL 223,28,32,192,252,98,248,196,
180 SYMBOL 188,204,204,204,204,236,236,2 | 2
37,237 410 SYMBOL 225,127,255,241,255,227,255,1
190 SYMBOL 189,49,49,98,66,130,130,4,12 27 ‘
200 SYMBOL 190,14,7,3,1,0,0,0,0 420 SYMBOL 226,254,242,158,254,198,252,2
210 SYMBOL 191,109,109,45,173,109,45,0,0 | 24
220 SYMBOL 192,24,24,16,16,32,64,0,0 430 symBOL 227,128,128,128,128,128,128,1
230 SYMBOL 193,1,1,1,1,1,1,1,1 28,128
240 SYMBOL 201,1,1,1,8,6,3,1 440 SYMBOL 231,18,243,207,127,243,51,30,
250 SYMBOL 202,0,130,132,136,152,176,176 | O
W176 ‘ 450 SYMBOL 238,3,69,64,123,71,71,2,6
260 SYMBOL 203,17,8,4,6,2,3,1,1 450 SYMBOL 239,224,208,128,232,244,242,3
270 SYMBOL 204,176,224,224,192,192,128,1 | 2,48
28,128 470 SYMBOL 240,129,126,90,219,219,255,34

+231
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1340 CLS:LOCATE 14,1:PEN 3:PRINT"ERLAEUT
ERUNG"

1350 LOCATE 1,2:PEN 2:FRINT p#:L0OCATE S,
3:PEN 3:PRINT"Giftpflanze:Beruehrung= -1
t eben”

1360 LOCATE S,4:PRINT"(Level 1-4)"

1370 LOCATE 1,7:PEN 1:PRINT k$:LOCATE 4,
7:PEN 3:PRINT"Treffer=10 Punkte"

1380 LOCATE 4,8:PRINT"Treffer auf der St
artlinie=-50 Punkte"

1390 LOCATE 4,9:PRINT" (Level 1-43)

1400 LOCATE 1,10:PEN 1:PRINT CHR$(243)
1410 LOCATE 1,11:PEN 1zPRINT k#:L0CATE 4
,11:PEN 3:PRINT"Treffer Sp.-Figur=—1 Leb
en (Level 4)" L _

1420 LOCATE 1,13:PRINT CHR$(241):sLOCATE

4,13:PRINT"Guter Geist,Treffer= -50 P.,j
eder"”

1430 LOCATE 4, 14=PRINT”3.Treffer— -1 Leb
en (Level 2—4)"

1440 LOCATE 1,16:PRINT CHR$ (240) s LOCATE
4,16=PRINT"Bneser Geist,Treffer= 10 Punk
te,":LOCATE 4, 17;PRINT“jeder S.Treffer=
1 BRonusleben (max

1450 LOCATE 4, 18.PRINT"4),(Level D"
1460 LOCATE 4, 21=PRINT"

1470 LOCATE 1,20=PRINT"Leve1= score 350=

Level 2,score 700=Level":LOCATE 1,21:PRI
NT"3,score 1000=Level 4: Bonusleben max.
4'"

1480 LOCATE 1,22:PRINT"Superbonus score

1700 REM ##3%%% bildaufbau RN
1710 FOR n=1 TO &0

1720 LOCATE RND»*29+1 ,RND#22+1:PEN 3:PRIN

T bs

1730 NEXT n

1740 LOCATE 3,21:PEN 1:PRINT D$:LOCATE &
,21:PRINT d$:LOCATE 8,21:PRINT d$:LOCATE
12,21:PRINT d$:LOCATE 20,21:PRINT d$:L0

CATE 25,21:PRINT d$:LOCATE 28,21:PRINT d

$

1750 LOCATE 2,23:PRINT d$:LOCATE 5,23:PR

INT d$:LOCATE 10,23:PRINT d$:LOCATE 15,2

3:PRINT d$:LOCATE 17,23:PRINT d$:LOCATE

21,23:PRINT d$:LOCATE 26,23:PRINT d$:L0C

ATE 29,23:PRINT d$

1760 LOCATE 25,24:PRINT CHR$(231)

1770 j$=CHR$ (238) +CHR$ (239)

1780 m$=CHR$ (225) +CHR$ (226) +CHR$ (225) +CH

L R$(226) +CHR$ (225) +CHR# (226) +CHR$ (225) +CH

R$ (2726) +CHR$ (225) +CHR$ (226) +CHR$ (225) +CH
R$(226)

1790 LOCATE 8,1:PEN 2:PRINT m$:LOCATE 20
s 12 PRINT mS'LDEATE S,2:PRINT m$:z:LOCATE 1
9,2:PRINT m#$:LOCATE 4 J:PRINT m$:LOCATE

‘20 3:PRINT m$:LOCATE l 4:PRINT TAB(1) CH

R$(225) TAB(2) CHRstzzb) TAE(3) m$ TAB(1
9) m$ TAB(31) CHR#$ (225)

1800 LOCATE 1,S5:PEN 2:FRINT p¥

1810 LOCATE 1,7:PRINT t$

1820 LOCATE 1,22:PRINT p#

1830 1$=CHR#$(181)+CHR$(182) +CHR$ (183)
1840 11$=CHR$ (184)+CHR$ (185) +CHR$(1846)

i Bewerbung als Programmautor
Name: Vorname: Alter:
StraBe: Wohnort:
Titel des Programmes: Computersystem:

Erforderlicher Speicherplatz: KBytes

Erforderliche Peripherie:

Ich versichere hiermit, daB ich der Autor des oben genannten Programmes bin und alle Rechte besitze. Ich bin damiteinverstanden, daB Sie
mein Programm in einer Zeitschrift abdrucken und/oder dieses verkaufen. Das einmalige Honorar betrégt 120 DM pro abgedruckter Seite.
Sollte das Programm nichtverdffentiicht werden, bitte ich um Riicksendung meiner Unterlagen. Sollte mein Programm in der Zwischenzeit
von anderer Seite erworben worden sein, werde ich Sie unverziiglich benachrichtigen. ich bestitige durch meine Unterschrift, daB ich
Kenntnis davon habe, daB der Tronic-Verlag gegen Personen, die Programme einschicken, deren Urheberrechte sie nicht besitzen, rechtli-
che Schritte einleitet.

. Unterschrift des Programmautors (bei Minderjahrigen auch die eines Erziehungsberechtigten):

Folaende Unterlagen liegen diesem Schreiben bei:

Kassette: Diskette: Dokumentation: Listing: Riickporto:

Unterschrift des Programmautors (bei M'inderjéihrigen auch die eines Erziechungsberechtigten):
- (Bitte zweimal unterschreibenl)

Einsenden an: Tronic-Verlag Abt. Programmentwicklung, Am Stad, 3440 Eschwege

% Kleinanzeigen  Kleinanzeigen &  Kleinanzeigen

1500: GEWONNEN sc.Z2000"

1490 LOCATE 14,25:PRINT"> LEERTASTE <" 1850 111$=CHR$ (187)+CHR$ (188) +CHRS (189) : : : =

1500 wr¥=INKEY$ 1860 1111$=CHR$(190)+CHR#(191)+CHR$(192) 1] = a [

1510 IF wr$=" " THEN 1530 1870 LOCATE 28,6:PEN 2:PRINT 1% Auftrag fur Gelegenheltsanzelgen in ,,Bﬂmpllte mit...

1520 GOTO 1500 1880 LOCATE 28,7:PRINT 11$ . _

1530 REM ###% variablenbesetzung / *### 1890 LOCATE 28,8:PRINT 111$% An _Compute mit .. Name und Adresse

1540 REM »»x#% aufbau anzeige 2222 2 1900 LOCATE 28,9:PRINT 1111% e B

1550 CLG O:PAPER O:BORDER 9 1910 LOCATE 29,13:PRINT 1% Tronic-Verlag

1560 score=0 1920 LOCATE 29,14sPRINT 11$ Postfach

1570 level=1 1930 LOCATE 29,15:PRINT 111$ Unterschrift

1580 1ives=5 1940 LOCATE 29,16:PRINT 1111$ 3;;%;530:;::'}3?- 8" mISEtg Qatum

1590 1i=0 1950 k$=CHRS (222) +CHR$ (223) er der Rubrik ,Kleinanzeigen*- . R - ol

1600 bo=0 1960 asx=4tasy=20:bsx=7:bsy=20tcsx=10:cs verdffentlichen wir Gelegenheits- Ich.wunsche folgenden Text zu verdffentlichen:

1610 WINDOW #1,32,40,1,25:PAPER #1,1:PEN | y=20:dsx=13:dsy=20:esx=16:esy=20: fsx=19: anzeigen fiir Verkaufsangebote, I Y ) R S Y5 Y 5 N ) 5 ST P90 i ) B O [

#1,4:CLS #1 fsy=20: gsx =221 gsy=20z hsx=25: hsy=20 a2 ST U T s S T T o B

1620 ENV 1,5,3,1,50,-50,70 e O T o VI SO 0 2 Y T R T o

o E:¥ 2,:,1:,1,:60,1&15;;3;21 5,-1,1 s h 'd rf [} UnssergPGreig?yr' Kieinanzeigen*: T e e e A e 00 o I o o o e e e ST T T T e

1640 E| 1 1, I ERERA R RIS Iaed X : . s . g

1650 RANDOMIZE TIME chneiaernans: Ao i N 8 O O I ) 5 S T B

1660 LOCATE 33,5:PEN 1:PRINT” total ":LO 3 _ | e D e TS e e ] el e ~

CATE 33,6:PRINT® "3 LOCATE 33,62PR Aus Platzgriinden miissen wir Cree bis 10 Zeilen  nurDM10-DM  ——————— —————— = ———————————————

INT total py leider in 2 Teilen abdrucken. Wir Jede gewerbliche Gelegenheits- L1 L 1 0 [ 0 L L0 0Ll bbbt

1670 LOCATE 33,10:PEN 1:PRINT"” score “3L anzeige :

OCATE 33,11:PRINT" ws:LOCATE 33,11 sind der Meinung, daB sich das bis 10 Zelen ~  nur 15,~ DM SR 5 ) T 6 TS 6 5 e T T

:PRINT score; | | Warten lohnt. Wer es ganz eilig hat, (diirfen nicht unter Chiffre e~ LL L L L L L LU L PP PP bbbl

1680 LOCATE 33,15:PEN 1:PRINT" level ";: scheinen) T 0 T T 5 o O A Y I

LOCATE 33, 163PRINT" B e kanndaskomp!ettehCreepyanyro- Eine Veroffentiichung erfolgt mar "\ ) ) ) ) ) g L) 110

6: PRINT 1evels grammkassetie erhalten, wie alle gegen Vorkasse! » T R

690 LOCATE 33,20:PEN 1: PRINT“ lives ":L Softw ) : y

t,ElCATE 33,212 PRINT" "3 LOCATE 35,21z unsere So areabonnenteq a”UCh. Klemaﬂzel_gen jetzt suche O Software suche O Hardware O Tausch O Versch:

PRINT 1lives; Tronic Verlag noch preiswerter biete an O Software biete an O Hardware O Kontakte O Chiffre
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%  Kleinanzeigen % Kieinanzeigen  Kleinanzeigen

Biete Hardware

® 80671 Bytes free ®bei lhrem C-16.
Erweiterung im Grundgerit (C-16)
ohne Zusatzplatine, der Steckport
bleibt frel. Im Grafikmodus steigt der
Arbeitsspeichervon2Kauf48 K.Und
das alles zusammen f0r nur 99,- DM
incl. Umbau+ 6 Monate Garantie! Tel.
069/785164 werktags ab 17.00 Uhr.

* COMMODORE Hard- und Softwa-
re % Preiswerte und schnelle Repa-
. ratur von Hardware und Zubehor. In-
- dividuelle Erstellung von Anwender-
software (Kaufm. u. Technische) info
und Preisliste gegen DM 3,00von: Ar-
nold Breuer - Soft- und Hardware —
Industrieberatung, Zum Bruch 22,
5160 Daren, Tel.: 02421/64373

C-186/116 Besiizer, Speicherwerwei-
terung 64 KByte (60671 Byte free) tir
see und schreibe 58,50 DM. Mit
Bauanleitung und allen erf. Bautellen
gegen Nachn. bei Martin Brigge-
mann, Bachstr. 10, 5940 Lennestadt
17, Tel.: 02721/82827

Commodore % C-16/118 & C-16/118
Speicherenveiterung 64 KByte Bau-
satz mit allen benttigten Bautellen +
Schalter flir 16 KByte — 64 KByste um-
zuschaltan und ausfuhrlicher
Bauanleitung fir nur 4950 DM
(ink. MwSt. Porto u. Verpackung) per
Nachnahme. Frank Schmitz, Kurzer
Weg 1, 52068 Neunkirchen 2, Tel.:
02247/8111ab 18 Uhr .

# % & Hardware C-16/116 &% %
# 64K Ram Erweiterung 139,~- %
# 16K Ram Erweiterung  79,— &
% DruckerComrex CR220 349,—- W
# Staubschutz C-16 hart 14,90 &
# Staubschutz C-16 weich 10,-~ %
# Staubschutz Datasette 7,90 &
# Leercassetten C15,10St 16,90 &
] Preise + Versandkosten *
# Comp.Service, Postfach 1304 &
#rirdk 7913 Senden A hhh

¥ C-16 / C-116 RAM-ERWEITERUNG!
C-16/116 60671 Bytes free fir DM
97,80 — Alle Ports frei — keine Ein-
schréinkungen - incl. Umbau. Com-
puter ohne Zubehor mit 100,- DM
(2,20 DM fur die Post) an: Elektronik-
Technik, Tannenweg 9, D 2351 Trap-
penkamp

7

C-16 mit Datasette zu verkaufen. 3
Monate alt mit Software. Hefte. Preis:
160 DM. Anfragen unter: Tel. 08092/
22158.

7% DOLPHIN-DOS v«
Floppyspeeder flir VC-1541, Test in
Zeitschrift 64er 5/86! 35 xschneller
laden, 10xschneller saven, valida-
ten, scratchen u.v.m. SpeedDos +
kompatibel, doppelt so schnellll 2
Stk. kpl. zu verkaufen (nur auspro-
biert), je DM 130. @-Hotline 0251/
2773 00 — Wer zuerst kommt. . .

Verkaufe VC 1515 Grafikdrucker far
den C-64 oderVC-20. DerDruckerist
3 J. alt, aber nich in gutem Zustand.
Die Papier-Breite ist 4, 5-8 inch (ca.
203 mm). Der Drucker kostet 160 DM
(incl. Porto + Verp) Schreibt mir
wenn lhrden Drucker haben wollt: An
Georg Wenk Jun., Waldhofweg 7,
8240 Berchtesgaden. PS: Bitte mit
Telefonnummer!

SUPERGELEGENHEIT ! 11 Alles neu
mit Garantie. C-16/C-164 mit 64 K
Ram kpl. 198 DM; Plus 4 mit User-
softw. kpl. 298 DM; Ram Erw. 64 K
C-16/116 100 DM, Uwe Peters, Tan-
nenweg 9, D-2351 Trappenkamp, &
04323/3991.

ZU VERKAUFE N Schneidar
CPC-464, Griin + Farbm. Vortex
Speichererweiterung (256 K) 2 Dis-
kettenlaufwerke 3”. 2 Drucker (MLQ)
+ SDM 100 Z/SE Software, MCLT/
PCAN, WORDSTAR, viele Spiele. VB
2100,—-. Tel.: 06081-3165

Verkaufe VC-20 fiir 100 DM + Data-
sette und Splelen. Zusam. 150 DM.
L b B+ B30 B+ B+ Jh+dh ¢
Biete und suche gute Software fOr
VC-64 auf Diskette 1541.

Christian Doeres, Friedrichstr. 5b,
5550 Bernkastel-Kues, Tel. 06531/
2247

Neuwertig: CPC-464 mit Grinmoni-
tor, Floppy, MP1, Light Pen, Jede
Menge Software und Blcher zu ver-
kaufen. NP Ober 2200 DM. Preis: 1400
DM VHS. Berthold G. Karl-Silberna-
gelstr. 9, 6729 Bellheim.

Verkaufe C-116 + Datasette + 2 Joy +
9 Spiele - noch Garantie far 200,
DM. Bitte melden bei: Amd von Ger-
meten, Triftweg 5, 3549 Volkmarsen-
Herbsen, Tel.: 05693/7612

Wik VC-64/C-128 Wwh k&
* Commodore 64: DM 488,—; New %
# Modem - 300 Baud for C-64/ %
% C-128 mit Software, anschlu8- #«
w fertig: DM 139,—; Software zu W
# Tiefstpreisen. ¢
w Telefon 09209/661 *
% HOLLSTEIN DATENTECHNIK
* Postfach 100509 *
% % & 8580 Bayreuth # k& &

Verkaufe einen VC 1515 Grafik-
Drucker fiir den Commodore 64/20.
Die Papier-Breite betrdgt 4, 5 - 8
inch. (ca. 201 mm). Der Drucker ko-
stet 200 DM. (Portoinkl.). Verkaufe In-
put 64 Ausgaben (8/85 - 5/86) fur je
10 DM (Kassette). Suche Mitglieder
fir meinen (C-64-Club. Der Beitrag
betrigt fiir das 1. Jahr 30 DM. Tel.
08652/63045.

Selkosha-GP 100-VC-Besitzer auf-

‘gepaBt! Endlich auch deutscher Zei- .
chensatz!

Auf Sekundéradresse 7.
Nur EPROM austauschen! 30 DM. 2
0561/898633.

Biete Software

Poputiir lisp. u. Prolog flir 464/664/
6128. Man muB nurzu mitzwei Disket-
ten senden und spéter manchmal
Programm in diese Sprachen tau-
schen. DM 15,- Fiir Post. An: Ivalson
Sereiio, Computer Engineering
Dept., Middle East Technical Univer-
sity (ODTU), Ankara, Tiirkei. Tel. (An-
kara) 13 44 49. Bitte Luftpost Briefum-
schlag (klein) benutzen.

A A AR AR Adhdhh
# ACHTUNG C-16/116 /P4 USER! &
#r Jetzt gibt’s was Neues: *
# PLAYBIT-SOFTWARE (1) Origi- &
+# nalprg. Ab 5,~. Keine Kopien! Li- &
¥ ste: Bitta mit Porto: PLAYBIT- %
# SOFTWARE, Trimbser Weg 26, &
W 5440 Mayen 14 i o o ¥ o o o

C-64, VC-20, C-16/116, 4+, C-128
Termin Fibu, EK/VK, Lotto, Biblo, Vi-
deo-, Musik-, Foto- & Filmarchiv,
Adress, Tabello, Digitalo, Spiel- und
Denkprogramme, Gehimjogging,
Mathe, KFz, YS|, Handbiicher usw. je
ab 9,90 DM. Katalog gegen 80 Pf in
Briefmarken: Computerservice T
Hofstede, A. d. Windmahle 8, 5010
Bergheim 5

% % % Diasortierprogramm % % %
fur C-64, C-128, CPC 464, 664, 6128.
Es kénnen bis zu 30000 Dias gespei-
chert werden. Suchzeit kleiner als 1
Sekunde. Info gegen Rickporto bei
Dipl.-Ing. Walter Grotkasten, Birnen-
weg 6, 7060 Schorndorf, Tel. 07181/
42846.

Commodore Plus 4 / C-16/64K)

% #r# Ghost & % & Ghost # & W%
% & & fiir 60671 Byles free &
Ein Superspiel firnur 20 DM. Info ge-
gen Rackporto (80 Pf). Gebbie SoftP.
v. Gemmeren, Kiefernweg 20, D-5900
Siegen.

% C-16/C-116/Plus 4 Software W

* Bandits at Zero 13,90 &
W Winter Olympiade 22,90
¥ Plus Paket (4 Spiele) 30,-- #
# Favourite 4 (4 Spieig) 30,-~ o
# Superhits (4 Spiele) 30,-~ #&

# Software fir and. Sys. auf Anfr. W
% Alle Preise zzgi. Versandkosten
# Tel. Bestellungen: 07307/6230 #
# Comp, Service, Posti, 1304 &
whdh 7913 Senden Ak A A

C-16/116/+4 wegen Systemwech-
sel I8se ich meine ganze C-16 Soft-
waresammiung auf! Uber 80 (I Origi-
nale zum Tell die neuesten Titel aus
England! Hektik, Commando, Kick-
start). Katalog gegen frankierten
Rickumschlag von: Softi Soft, Bank-
kennagelweg B, 4770 Soest. Auf alle
Kaufpreise 30 %Rabatt. Tauche C-64
Software.

# C-16/116/+4 Anwendersofiware &

# Reinig. u. Justierset 20,--%
 Joystickadapter 9,90
W Turbo Tape 15,90 %
 Micro Datei/Text/Kalk je2290#%
wHome Office 33,904
* Graphik Designer 15,90 &

% Preise Stand 06/86 + Versand#
% Aktuelle Preise: 07307/6230%
# Comp Service - Postfach 1304 #
Ad Ak 7913 Senden AN AN

VC-20 Programme, Videospiele far
Grundversion bis 16 K-Modul. Ange-
botsliste gegen B0 Pf, frankierten
Rickumschlag bei Horst Querfurt,
Postfach 843042, 4320 Hattingen 14

VC-20-Software zu Minipreisen 1 1!
Spiele, Tools und Anwendungsprogr.
Liste gegen 0,80 DM in Briefmarken
bel SF-Soft, Sven Faulhaber, Mih-
lenweg 7, 3401 Seulingen. Program-
mautoren flir den C-64 gesucht!!!

% Kleinanzeigen & Kleinanzeigen % Kleinanzeigen

kleinanzeigen_

C-16, C-116 Superspieie! & @ & &
Info gegen Rickporio bei Hannes
Kaltenbach, Prielmayerstr. 16, 7990
Friedrichshafen 1

S B EE S SRS EE B E
# An alle C-16/116 u. VC-20 User. %
# Wer sucht flr seien Computer %
+# Soft- oder Hardware. Tausch, #
% Verkauf, evil. Ankauf. Info ge- &
# gen frankierten Rickumschlag #-
# bei: U, Kriewett, Thirmchens- &
& wall 71, 5000 Kéin 1, Tel: &
% 121634 *
A A BB S EEEEE S S

® ® ® Deutsches Adventure @ @ ©
@ Uber 40 Verben, Uber 50 Grafi- @
® ken. Uber 40 Riume und Orte!! @
@ MitausfOhrlicher Anleitung. Ge- @
® gen Selbstkosten abzugeben. @
® Weitere Infos bei: Alexander @
® Leenen, Paul-Ehrich-Str. 15, @
® 4152 Kempen 1. @
00® ®02152/53534 @00

0000 ® VC-20 p00000
Ich raume auf!! Programme ca. 100
Stiick. Spiele GV-16K+ Anwenderfir
nur 50,- DM, 24 K-Erweiterung 85,-
DM (mit Reset-Schalter). Infos bei
Olav Geisser, KrebsgéBle 16, 7060
Schomdorf, Tel.: 07181/74987

Schneider-CPC-Programme aus Ei-
genentwicklung zu zivilen Preisen er-
halten Sie von Friedrich Neuper,
Postfach 72, 8473 Pireimd. Fordern
Sie einfach das kostenlose Gratisin-
fo an. Postkarie genigt.

C-16/116/plus 4 Diskmonitor V1.0
Liest und schreibt 41 Spuren fir
Floppy 1541 und ganz neu auch for
Floppy 1551!! Diskette + Anleitung
(Originat) nur 39 DM. Info: Tel. 0251/
717100, Mo-Fr. 16-18.30 Uhr

% TOP SPIELE FOR C-16 & Spielepa-
ket: Kobra- Moon-Fighter- Fantatrom
+ Gery- Poker- undein Damespiel auf
einer Cassette fir nur 10 DM. AuBer-
dem tausche ich auch Spiele und

‘kaufe evtl. auch Spiele an. Jirgen

Arns, Jugendheimstr. 1, 5550 Bemn-
kastel-KKues. PS: Ich suche auch Ka-
ratespiele fiir C-16.

+4+4 4+ C-i6Software ¢+ ¢ ¢ ¢

¢ Mr. Puniverse 9.90 DM ¢
4+ Rockman 9.90 DM ¢
4+ Skumpies Attack 9.90 DM ¢
+ Big Mac 9.90 DM ¢

Jupitersoft GdbR, Frtihlingsstr. 12,
8831 Weiboldshausen. Info kostenl.
Eilige Bestellung, Tel. 09141/2249.
Tel. von 18.00 bis 20.00 OFFEN!!!

FLIGHT SIMULATOR i
JET SIMULATOR
THE PRINT SHOP
THE NEWS ROOM
Jede Disk nur 50 DM
Geld an: Thomas Mouzakith, Tsama-
doy 4, Athina-Greece

# & & C-16, C-64 Software W W
Verkaufe Super-Spiele zu kleinen
Preisen!Infos gegen 80 Pi bei: D. Ol-

VC-20 +# VC-20 + )
Spitzenspiele z. B. Actiongames, auf
Tastatur oder Joystick. Liste gegen
60 Pf Riickporto! Verkaufe Quick Gun
Turbo 3 Joystick (mit Microschaiter)
f0r 20,00 DM! AuBerdem verkaufe C--
64 Spiel Domino 6 + Domino 9 bei-
des auf Kassette nur14,00 DM! (incl.
Kassette).Nur Kassettenlieferung
miglich! Top Games ab 4 DM (+ 4 DM
fir Kasseite). Bei: Bernd Sprenker,
Elsa-Brandstrémstr. 4, 3452 Boden-
werder.

* C-16/116 # Grafikprogramme-Mi-
ni-CAD, sichern, laden und weiter-
bearb. d. Grafiken; Info gegen Porto:
M. Rétzel, Ulvenbergstr. 6, D-6100
Darmstadt.

Schneider-CPC-Programme aus Ei-
genentwicklung zu glnstigen Prei-
sen erhalten Sie bei Friedrich Neu-

.per, 8473 Pireimd, Postfach 72, For-

dern Sie das kostenlose Infomaterial
an.

* C-16 % % % Graphic-Adventure %
% ,Die Junger des Todeslichtes" #
% 48 verschiedene Bilder (!!l) 14 &
% Sequenzen—zum Preisvonnur &
% 20,~- DM— Bestellen bel— Jérg #
# Kowaiski, Blickemstr. 161, 4650 &
W Gelsenkirchen, oder Info gegen #

C-16 Grafikprogr. C-64 + SB.
Grafikdemos fr C-16 und C-64
mit Simons' Basic: Ausfihri. Be-
fehlserkidrungen u. viele An-
wendungesbeispiele! Faden-
grafiken, Rechteckiterationen,
u. v. a.! Spezialkreationen auf
Anfrage (a. 8296). GroBes Info-
Paketgegen Riickporto. Info mit
Cassette: 3,80 DM. B. Jakob,
Kehl 4, 8832 Weissenburg.

% CPC Software zu Top-Preisen %

% NEU Hanse 35,90 DM %
W NEU YiearKung Fu 28,90 DM %
% NEU Hacker 36,90 DM &
& NEU Turbo Esprit 38,90 DM %
# NEU Saboteur 38,90 DM %

#* Gratisprogramm (Risiko, 20 K) &
* fUr 4,50 DM far Porto & Verp. bei & -
* M+K Software, Meisenweg 7, #
# 7440 NoOrtingen-Zizish. Tel.: &
* 07022/33245. 4

C-84, C-16/116, +4, VC-20, C-128
Text, Adress, Kartei, Spielepakete,
Tabello, Termin, Lager, Kunden, EK-
VK, Fibu, Denktraining, Lotto, Foto-,
Film-, Video-, Musikarchiv, Digital
YSI, KFZ, Biblo, Mathe ab 9,90 DM,
Katalog gegen 80 Pf-Marke.
Computersarvice T. Hofstede, A. d.
Windmiihie 8, 5010 Bergheim 5.

C-16/C-116 Superspiele! ®E®
Info gegen Riickporto bei Hannes
Kaltenbach, Prielmayerstr. 18, 7980
Friedrichshafen 1.

So kitnnen Sie bestellen:

Sie kiinnen dna Gald in har oder per
Scheck Ihrer achriftlichen Bestellung
bailegen.

Bel Nachnahme-Versand verden 4.00 DM
fiir Portn-Xoaten erhoben.

Sollten Si= auch Intz=resse an vnseren
andersn Pradukten haben, 80 fordern
Ste gegen 1.50 DH Riickporto unseren
fiesant-Katalog nn.

Infortintinnen |legen hereit fiir:

COMMORORE 16/11R/Flus 4/V¥C-20/64/128
Schnelder, Atarl,Sielair ,MSX n.a,

bertz, BergstraBe 26, 4130 Moers 1. % Riickporio. o o o A i
=
| Y Wi 23 2 i
Ol, Schreck! Wir vergasson zu sagen:
. [] [ "

, s
¢¢,_ Die Sommerhits sind dal -
i e

COMMODORE L4 / 128 COMMODORE 1L/1LbL/PLUS N
Kassette Diskette Kassetto
Bigglan 9500 neE 32.00 oM
Bomb Jarck 29.95 04 14,95 (M Randitn nt Tero 14.95 M
C.0.R.E. 34.95 DH / Aench Hend 24.95 DM
Countrown En Mettdown 14.95 DM / Berks Triningy (3 Spinte) 29.50 O
Oas Herr von Afrike / £9.00 DM Commandn 26.95 M4
Fairlight 3495 M 4195 0 Fire Ant 2485 DM
Filve-s-side-Saccer 14.95 04 / Jet Set Willy 29.00 01
Golf Conatruction Set 49.95 oM nB.95 N Henle Reath fhinge 14.95 M
Green Berat 32.95 4 ) Hanle Miner 24.95 N
flero of tha Golrden ¥alisman 14.95 DM 1 Petch 19.95 1
Hexenkiiche I 29.95 A / Seramhle 19,55 04
Ica Malnee 14,95 (M ! Spaee Esrork 14,95 (M
Hnstar of Magic 14.95 N4 (4 Spaca Milnt 19.95 DM
Samanths Fox Strip Poker 3a.0% D A7.95 DH Spiderman (Fnglisclif) 14.95 M
Southrrn Belle 24.95 DY / Sword of Destiny 29.95 it
Spellbound 34.95 OH [l The Hulk (Engliach!) 14.95 DM
Spindizzy _ 38.95 O 5R.05 NN Torpedo Mm 19.95 i
?chvpn;‘bm:lvs ;l:gg m : Wintar Nympics 29.00 D1
& Inst .
B s of tim tiger 32095 DN 43.95 O World Cop (Tufhall) 25.00 4
The Mysic Studin (Activision) 38.95 DM 5A.95 i Super-ilits (6 Splele) °29.95 nit
Tobular Bells 29.95 OM ! Tavourite 4 (4 Spiele) 32.00 o0
War Play ?9.95 M 78.9% DM "Q}ussins ;g Sgig:':) ) 32.95 m
LIngsics {4 Spiele 32.95
Game Killer (MONUL) 87,95 o1 Reavy-Hits (6 Spiele) 19.95 DM
Post fach 429/Miicherstr, 24 SOFTUWARE -
_,_ﬁ 4290 Bocholt l’lﬁ“ﬁﬂ[ﬂmh
\“-—" Telefon Nv. (02871) 18 30 88 m‘rﬂ‘l"l,,["“
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Suche

CPC-464: Verkaufe Football Manager
C 20. - Backgammon C 8. — Worid
Cup C 25. — Biicher: CPC 464 Basic-
programme 25, — CPC Tips u. Tricks
25,—: Zuschr. an B. Peyerl, Sandstr. 5,
8300 Landshut. Suche auch: Explo-
ding Fist C; Socery C. Auch Pro-
grammtausch mgl.

Suche Software zum Tauschen. Ha-
be z. B. Super Tape zum Laden und

Saven 30 xschneller Karteiprg. Liste’

bitte an Axel Waszynski, Erfurter-Str.
33 a, 2351 Trappenkamp.

‘Suche gebr. gut erhaltenen C-64 mit

Datasetie. Angebote an Thomas Tau-

ber, % % # Tel.: 06087/684 kX k

SUCHE fir C-16
Software (Cass.) evil. Tausch,
Floppy gebrauchtbis 250,— DM,
Drucker gebr.  bis 200,- DM,
oder defekte Geréte . 100,— DM,
Verk. 5 Originalcass.: Skyhawk,
Gnasher, Mail trail, Wizzard & Pr.
Twin Kingdom V., kompl. 38,—
DM. Angebote an: A. Gilnther,
Eduard-Flach-Str. 9, 8940
Memmingen.

Suche fiir C-16 mit 64K Statistik-,
Def./Vokabel-, Texiverarbeitungs-
und Grafikpgm. AuBerdem gebr.
Drucker + Floppy 1541. M. Potthast,
Agnesstr. 8, D-2000 Hamburg 60.

Suche Software flir VC-20. Bitte mel-
de Dich bei: Andreas Hartmann,
Obere Kaiserstr. 68, 6670 Rohrbach-~
Saar.

Suche fiir den Commodore Plus 4/
C-16 einen @ DRUCKER @ Biete dafir
bis zu 250 DM.

Angebot an

b 8 4 Gerhard Lackner *
E S 3 Héllberg 25 * *
* * 8151 Hitzendorf * %
* k- Osterreich * %

C-16 Fioppy 1541 und MPS 801 ge-
sucht Angebote auch Gber Software
an Hans Quick, Postfach 573, 4390
Gladbeck.

NEU ! 1 Einsteiger sucht Soft- und
Hardware und Kontakte. Habe Com-
modore C-16. Bin Dankbar Gber
schnelle Antwort. Schreibt an Peter
Picard, Bliedingbauserstr. 34, 5630
Remscheid.

EEENE SUCHE!! EEENE C-16/116/+4 ROII-UQHI‘IQ (Saﬁhv % & HALLO C-16-BESITZER * %

Alles Uber C-16 (Listings, Tips &
Tricks, Prg. aller Art, Bucher . . .) Be-
sonders: C-16 in d. Praxis, Infos Gber
Shape- u.” Assemblerprogrammie-
rung. Listen und Angebote an: Stef-
fen Gebhardt, zwischen den Bachen
47, 6990 Bad Mergentheim, Tel.
07931/41601.

BEE ZAHLE SEHR GUT!! EEHA

Ich méchte.den VC-20 filr 120 DM
verkaufen. Telefon: 06332/15372.

Suche gebr. gut erhaltenen C-64 mit
Datasette. Angebote an: Thomas
Tauber % % Tel.:06087/684 # &

Club-
Nachrichten

buch Nr. 6) in deutsch. Vorkasse.

29,80 DM, NN plus 3,20 DM. Wade-
pohl, Saarbriicker Str. 30, 4670 Li-
nen, Tel. 023 06/48949.

TAUSCH-BIETE C-16/116-Software
ca. 70 Spiele u. Anwenderprog. info
gegen —,80 DM Rackporto bei H.-J.
Bartsch, Friesenstr. 1, 4402 Greven 1

Verkaufe Marklin Mini-Club Eisen-
bahn. An der Eisenbahn missen kl.
Reparaturarbeiten durchgefihrt
werden. Die Eisenbahn soll 200 DM
kosten. (Mit Signalen, Trafo, vielen
Gleisen usw.) Verkaufe MOBO Tele-
spiel mit 3 Spielkassetten fir 150 DM
(Ballspiele, Autorennen, Flipper).
Verkaufe Input 64 fir 10 DM. Tel,
08652/63045; Georg Wenk

# % SUPERGELEGENHEIT w & C-16
mit 64 K-Ram 198 DM. Plus4 mitUser-
softw. 298 DM. Ram-Erw. C-16/116
100 DM mit Umbau Uwe Peters, Tan-
nenweg 9, 2351 Trappenkamp.

Ich tippe thre Programme fiir 2 Pi pro
Zeile ab. Bitte schicken Sie-mit: Kas-
sette, Listing und Rickporto. An Det-
lef Kleinfelder, Schluchseestr 52,
7730 Schwenningen, Tel. 07720/
13 67. Bei Nachnahme: 2 DM. Bei Vor-
kasse keine Unkosten.

T R E R & & & R 8
Kaufe und Tausche Spiele aller #
Art auf Kassette fir den C-64 #
und C-116.

Ab 17.00 Uhr

Klaus Plonner jun.

Tel.: 05962/2225

4471 Dohren
HerzlaskerstraBe 10

Ak A AR A AR A RN

S R 22 2 8 8 2 8
L2 2 2 88 2

Suche C-16 Programmierer fir Er-
fahrungsaustausch. H. Schwark,
4300 Essen 1, Hangetal 99, Tel.0201 -
2976499

Zwei CPC 464 User aus Rheinberg
suchen Kontakt zu CPC-Clubs oder
einzelnen CPC-Besitzern im Raum
Niederrhein zwecks Effahrungs-und
Programmaustausch. Bitte melden
bel: Michael Leder, Span. Schanzen
15, 4134 Rheinberg 4, @& 02843/
3143, Stefan Basfeld, Dresdener Str.
6, 4134 Rheinberg 4, Tel.: 02843/
3838

SCHNEIDER COMPUTERCLUB

Der SV.A.C.-Computerciub hat noch
Platze frei und sucht weiter nach Mit-
gliedern. Es erscheint monatlich ei-
ne Zeitschrift mit vielen Tips und
Tricks, Listings und Informationen.
Weiter Informationen brieflich oder
telefonisch (ab 18 Uhr). Wir freuen
uns tiber jede Antwort. SV.A.C.-Com-
puterclub, bei Machner, Farberstr.
20, 8410 Erkheim, Tel.: 08336/7105

Verschiedenes

TR EREE RS RN E &S
Wer programmiert mir den plus 4 mit
Floppy 1551 als RAM-Floppy und Da-
tenknecht vom Expansionport auf
den Userport des C-64? Zahle bis
200,- DM. 2 0561/77 24 08.

TR RS 08008 8.

% |m ndachsten Heft: &

- The Game

Supersporispiel fiir den C-64!

Reversi

Ein spielstarkes Strategiespiel
fiir den C-16/11 6

Moon Patrol

endlich auch fiir den VC-20

...und vieles mehr!
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Der neue Philips MSX 2.
Damit man bei der Arbeit
den Spaf} nicht verliert.

er neue Philips MSX 2 ist ein Computer, der durchaus
auch den lustigen Seiten des Lebens gerecht wird. Neben
seinen tiglichen Pflichten wie Textverarbeitung, Adres-
= sen-/Datenverarbeitung und dem Bearbeiten von Sta-
tistiken, Bilanzen etc. reizt z. B. ein hochentwickeltes Grafikpro-
g!munc_lazu.auch malden Kiinstlerin Ihnen zu wecken. Undseine
vielen Spiel_— und Lemnprogramme sind allemal abendfiillend.
Aber dieser Philips MSX 2 mit dem eingebauten Disketten-
laufwerk ist auBerdem Herzstiick der Philips Neue Medien
Systeme, dem ZusammenschiuB von Computer und Elementen
aus den Bereichen der Telekommunikation und der Unterhaltungs-
elektronik. Ubrigens ~ mit Philips MSX 2 verstehen Sie sich, chne
erstdas ,Computern®erlernenzu miissen: Sie nutzeneinfachseine
Funktionen. Mehr dariiber von Philips GmbH, Geschiftsbereich
Neue Medien, Postfach 101420, 2000 Hamburg 1.

* Philips pafit
in unsere Zukunft

“ !r

62 Gompube mit B/86 *;’
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