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Machten Sie als Software-Autor
fiir den TRONIC-Verlag tdtig werden?

‘Wir wiirden uns freuen, in Thnen einen Ansprechpartner fiir eine kiinftige
intensive Zusammenarbeit zu finden. Der TRONIC-Verlag verecinbart mit
seinen kunftigen Software-Autoren pro verdffentlichte volle Seite (ein-
schl. Programmbeschreibung) ein Honorar von DM 120,-.

Dieses Entgelt wird {fallig, wenn die Redaktion des Verlages sich fiir eine
Verbdffentlichung entscheidet. Die Auszahlung erfolgt also nicht erst nach
Veroffentlichung in einer unserer Ausgaben, sondern frither.

Der Verlag wird vom Autor berechtigt, seine Manuskripte (Programme)
zur Darstellung im Heft heranzuziehen und abzudrucken.

Einzusenden sind:

— Programmbeschreibung

— bespielte Cassette oder Diskette
— Listing (mit Copyright)

— Freiumschlag

Zusatzlich kann jeder Ein-
sender eines Programmes
eine kostenlose Kleinanzei-
ge in Computronic zum Pro-
gramm hinzufiigen. Die,
gleichgiiltic ob sein Pro-
gramm verdffentlicht wird,
in der nichsten Computro-
nic erscheint!

Haben Sie Interesse? Haben Sie noch Fragen?

Setzen Sie sich telefonisch mit unserer Redaktion in Verhindung!

TRONIC-VERLAG

DIE REDAKTION

n Inhalt:

Wieder ein interessantes
Spiel fiir den Laser 2001,
bei dem Sie schnell reagie-
ren miissen, Aber sehen Sie
selbst!

- Project - fiir den C-64.

Ihre Aufgabe ist es, einen
Flug ins Universum zu un-
ternehmen, um dort Uran zu
sammeln. Treten Sie nun,
ausgeriistet mit Rakete,
Mondfdhre, Geigerzahler,
Fallschirm usw. Thre Reise

an.

— Jump about -
fiir den ZX-Spectrum.

Ein Spiel, das dem bekann-
. ten Jumpman an Schwierig-
keitsgrad und interessanten
Bildern in nichts nachsteht.




LZX-81

Reversi
Das bekannte Brettspiel in der
ZX-81-Version.

Dragon 31

Basic-Programm
zur Auswertung von Funktionen
und Folgen,

Atari

The Big Quest

Ein Spiel mit guter Grafik. Finden Sie den
geheimnisvollen Schlissel, um auf Schatz-
suche gehen zu koénnen.

Fiinf gewinnt
Ein Strategiespiel fiir 2 Personen,
geschrieben in Atari-Basic

Silver-Spar

Die Erde wird von einem Weltraum-
monster, dem bésen Goort bedroht.

Fin Spiel in Extented-Basic geschrieben.

Transfer

.ITransfer” gehort mit zu den ASC II
Hilfsprogrammen und erweitert
dieses Programmpaket.

Commeodore 64

Datenbank

Dateiprogramme fir den Commodore 64

Projekt

Als Topprogramm auserwahlt von der
Redaktion. Sie sollen eine Reise

zum Mond unternehmen, die in fiinf
Phasen gegliedert ist.

Apple i

Diamonds

In diesem Spiel muB man mit seiner
Spielfigur in einer dreistdckigen
Hoéhle Diamanten aufsammeln.
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In diesem Hef¢:

Intswlil})

Das in Maschinensprache geschriebene
Programm erweitert das Applesoft-Basic
mit Hilfe des &-Zeichens um zwei Befehle:
LSwap" und ,Instring”.

Ve-20

Garten

Ein fleiBiger Gartner hat seinen kleinen
Garten fiir die Saat vorbereitet.

Nun mub er die Saat ausbringen.

Schloff Gruselstein

Far die Grundversion des VC-20.

Fiinf Gespenster, die in einer Burg
herumspuken, sollen eingefangen werden.

LX-Speetrum

Jump about

Auserwdahlt als Topprogramm in der
Septemberausgabe von ,Computrenic”,
Ein kleiner Floh und sein Freund sind
in den EinfluBbhereich eines Zauberers
geraten und miissen nun fliehen.

Fuchs und Hund

Ein Spiel um drei hungrige Fiichse, die
getiittert werden wollen. Fir Colour Genie
mit Rom-Modulen.

Laser 2001

‘Crazy-Cake

Backe, Backe Kuchen ... Setzen Sie Thre
Backermitze auf, denn hier kommt ...
die verriickte Kuchenbackerei.
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In eigener Sache
Liebe Leser,

was uns wahrend und nach der Erstel-
lung der Hefte 6 + 7 so alles passiert
ist, gehort sicherlich zum journalisti-
schen Alltag.

Leidtragender, und dies schmeckt uns
ganz und gar nicht, ist der Leser.

Die angesprochenen IHefte waren
schlecht im Druck. Teilweise waren
Passagen der Listings nicht lesbar. Un-
sere Leser waren sauer — wir auch!
Unser Service konnte daher nur darin
liegen, wunschgemalB besser lesbare
Listings in Fotokopie demjenigen Le-
ser, der sie anforderte, zuzusenden.
Wir hoffen, daB dies positiv aufgenom-
men wurde.

Uns fiel des weiteren auf, daB unser
.Kassettenservice" fiir den T1 99 keine
Kassetten und Disketten und fiir den
Apple keine Disketten angeboten hat.
Das Fehlen wurde bei der Korrektur

iibersehen — selbstverstandlich konnt
Ihr bestellen.

Dazu: In den Heften 8 und 9 haben wir
unseren Kassettenservice neu geord-
net und auch auf unseren ,Blitz-Ser-
vice” hingewiesen — POSTEINGANG
= POSTAUSGANG. Schneller geht's
wirklich nicht. LaBt Euch iiberra-
schen.

Und dann der Hammer mit den ,ge-
klauten” Programmen. So geht's nun
wirklich nichtl Jeder Leser hat An-
spruch auf neue, selbstentwickelte
Programme. Unsere Programmierer je-
denfalls bringen immer wieder neue
und gute Software. Wir werden zu-
kiinftig solche Zuschriften nicht mehr
beantworten.

Unsere Redaktion fragt — Hersteller
oder Handler antworten nicht! Um ei-
gene Programme und uns zugesandte
Programme entwickeln und testen zu
kénnen, haben wir selbstverstandlich
jedes angebotene Computer-System
im Hause.

Nun war unser DRAGON 32 defekt.
Schnelles Handeln war notwendig.
‘Wie wenig unsere (und letztlich auch
Eure) Partner Verstdndnis zeigen,
wurde uns am Beispiel der Fa. VOBIS
deutlich. Fin Service, der offensicht-
lich bei diesem Handler klein ge-
schrieben wird! Dazu kann man nur
feststellen:

BESTELLEN gern — SERVICE nein!!!

Aber auch ein LOB: ATARI zeigt nach
wie vor Kooperationstahigkeit, Weiter
so, wir werden dies zu wiirdigen wis-
sen.

Euch liegt jetzt Heft 9 vor, wie gefallt
es Fuch? Seid Ihr von den Program-
men begeistert? Habt Thr Wiinsche
und Anregungen?

Schreibt uns, wir wollen Eure Wiin-
sche beriicksichtigen, damit Thr auch
weiterhin unsere treuen Leser bleibt.

Denn — wir sind anders als die ande-
ren,

Bis demnéachst
Eure Computronic-Redaktion

Schallschluckhaube

Drucken im Fliisterton ist keine Hexe-
rei — mit Schallschluckhauben kann
das Druckgerausch vermindert wer-
den. Das neue Schallschluckgehduse
des Versandhandlers Inmac soll einen
Gerauschpegel von 70 dB auf unter 50
dB reduzieren. Das Acrylgehduse
spiegelt und reflektiert laut Anbieter
nicht — die Sicht auf das bedruckte
Papier soll eben unbeeintrachtigt blei-
ben.

Das larmdammende Gehause gibt es in
drei Versionen — auch fiir Drucker mit

Finzelblatteinzug. Eine Probezeit von

30 Tagen gehort zum Service der Fir-

ma.
Inmac GmbH
Frankfurter Strafie 103
6096 Raunheim

Messetermine 84/85

6.— 8. Sept. Commodore Fach-
‘ausstellung Frankfurt

17.-21. Okt. Hobby-Electronic
Stuttgart

14.-18. Nov. Comdex Las Vegas

3.— 6. Dez. Comdex Amsterdam

13.-16. Juni 85 Internationale
Computershow Kéln
Fachausstellungen ,Computertage 84"
31. Aug.— 2. Sept. Kaiserslautern
1. Sept.— 4. Sept. Gottingen
4, Sept.— 6. Sept. GieBen
14. Sept.—16. Sept. Hagen
22, Sept.—24. Sept. Duisburg
12, Okt. -14. Okt. Siegen
19. Okt. -21. Okt. Ludwigshafen
23. Nov.-25. Nov. Fulda
1. Dez. - 5. Dez. Heidelberg
8. Dez. — 9. Dez. Neu Isenburg
5. Hessische Computertage

Wayne Creekmore
Mikro-Wissen griffbereit

‘Wer seine Mitarbeiler auf den betrieb-
lichen Mikro-Einsatz vorbereiten
wollte, hatte bisher schon verschiede-
ne Moglichkeiten, dies zu tun. Diese
Palette hat sich nun um eine neue,
kostengtinstige Moglichkeit erweiltert:
den illustrierten Leitladen ,Mikro-
Wissen grittbereit” von Creekmore.

Ohne sich mit langatmigen Betrach-
tungen Ttber die Entwicklung der
Rechentechnik vom Abakus bis zu
den EDV-GroBanlagen aufzuhalten,
kommt der Autor ohne Umschweife
direkt zur Sache. So erfahrt der Leser
bereits auf der ersten Textseite, daB
ein Computer nichts anderes kann als
bestimmte mathematische Operatio-
nen auszufithren, daff er nicht bei allen
Aufgaben optimal eingesetzt ist, daB
aber niemand schneller als er die oft
zitierte ,Nadel im Heuhaufen" findet.
Die nichste Textseite erklart dann an
einem gut gewdhlten Beispiel den Un-
terschied zwischen Hardware und
Software bzw. zwischen Hardware ei-
nerseits und Betriebssystem und An-

wenderprogrammen andererseits.

In der Folge werden dann Seite fiir
Seite wichtige Vorgiange beim profes-
sionellen und kommerziellen Einsatz
erldutert. So gibt die Seite 16 bei-
spielsweise an, wie die Grundbaustei-
ne Eingabe, CPU, interner Speicher,
externer Speicher und Ausgabe zu-
sammenwirken, wenn eine editierte
Datei abgespeichert werden soll und
was mit der Originaldatei geschieht.

Die komprimierte, durch eine aufwen-
dige Graphik unterstiitzte Darstellung
hilt den Leser 64 Seiten lang bei der
Stange. Am Ende weill er dann das
Wichtigste iiber die interne Datenver-
arbeitung, tber Computersprachen,

Anwender-Software, die Hardware-
Ausstattung und die Planung eines
Mikro-Kauls. Dieses Wissen gibt Si-
cherheit bei der Lektire weiterfiihren-
der Biicher, bei SchulungsmaBnahmen
und Seminaren und beim Computer-
Einsatz selbst.

Braunschweig: Vieweg/Frankfurt:
Ashton-Tate 1984, DM 24,80

Dateiverwaltung
fiir Einsteiger

Damast nennt sich ein Dateienpro-
gramm fiir den Home-Computer TI 99/
4A von Texas Instruments. Es ist
hauptsichlich geeignet zum Erstellen
und Verwalten von Bestands-Dateien
wie zum Beispiel Adressen-Karteien.
Als Hardware ist der TI 99/4A mit
Speichererweiterung und Disketten-
system erforderlich.

Laut Anbieter gehen die Fihigkeiten
von Damast weit iiber die des TI-eige-
nen Moduls ,Datenmanagement und
Analyse" hinaus. So kann der Anwen-
der den Aufbau seiner Daténbank, der
Bildschirmmaske und der Druckfor-
mate frei wahlen. Mit den Druckpro-
grammen lassen sich AdreBaufkleber,
Tabellen und Listen erstellen.

Ein mitgeliefertes Textprogramm er-
laubt das Mischen von Texten und
Dateiinhalten, etwa zum Erstellen von
Serienbriefen. In allen Druckprogram-
menkonnen die bendtigten Datensatze
frei selektiert werden. Das Programm
ist aus mehreren Einzelmodulen zu-
sammengesetzt, die je nach Bedarf mit-
einander kombiniert werden kénnen.
Der Preis bewegt sich entsprechend
zwischen 200 und 600 Mark.
Computer-Hisli

Hippelstr. 37

8000 Miinchen 82

Computronic




Games of the Olympic

for Computer

Nachdem die Olympischen Spiele in
Los Angeles nun zu Ende sind, und wir
Ringe unter den Augen haben, sind fir
den Computer neben Summer Games
(wir haben das Spiel in der August-
Ausgabe vorgestellt) jetzt auch Hes
Games und Decathlon im Handel er-
héltlich. Nun koénnen wir auch nach
den Medaillen greifen.

Hes Games

Hes Games setzt sich aus 6 Sportarten
zusammen, wie 100-Meter-Lauf, 110
Meter Hiirden, Weitsprung, Bogen-
schieBen, Sprung vom 1-Meter-Breit
und Gewichtheben. Nachdem das Pro-

gramm eingeladen ist, besteht die

Mobglichkeit, seinen Namen, die Na-
tion, Shirtfarbe und Sockenfarbe ein-
zugeben, Der Joystickport labt sich
durch Bewegung des Joysticks an-
dern. Im Menue besteht die Auswahl-
méglichkeit zwischen den einzelnen
Sportarten.

Bevor wir zum 100-Meter-Start kom-
men, kann man sich den Weltrekord
aul der Anzeigentalel zeigen lassen.
Nach Aufforderung zum Start muB der
Laufer durch seitliche Bewegungen
des Joysticks uber die Laufbahn be-
wegt werden. Je schneller der Joy-
stick bewegt wird, desto schneller der
Laufer.

Beim 110-Meter-Hiirdenlauf sind die
gleichen Bedingungen wie heim_100-
Meter-Lauf. Wir missen beim Uber-
springen der Hiirden mit den Bewe-
gungen des Joysticks authoren, da
sonst der Laufer stolpert.

Um groBe Weiten im Weitsprung zu
erzielen, muf der Absprung genau ge-
troffen werden, beim Erreichen der
Absprungmarke ist der Joystick nach
oben zu driicken und bei der Landung
nach rechts. Weiten von 8 Metern

Computronic

sind keine Seltenheit. Natiirlich muB
der Springer auch eine dementspre-
chende Geschwindigkeit haben.

Vom 1-Meter-Brett gekonnt ins kithle
NaBl einzutauchen, ohne auf den
Bauch oder Riicken zu fallen, ist auch

nach langerer Zeit des Spielens sehr
schwer. Traumnoten haben wir hier
nicht erreicht. Aber Ubung macht den
Meister.

Sein Kénnen muB man beim Bogen-
schieBen beweisen, Zum Spannen des
Bogens muBl die Feuertaste gedrickt
und bis zum SchuB gehalten werden.
Durch ziehen des Joysticks nach hin-
ten wird der Bogen gespannt. Nun
kann man auf eine Distanz von 30, 50,
70 und 90 Meter seinen Pfeil ins Ziel
bringen. Wobei der Wind, der aus al-
len Richtungen und mit wechselnder
StéEke auftritt, bericksichtigt werden
mub.

Wohl zu der schwersten Sportart, dem
Gewichtheben, kommen wir zum

SchluB. Zwei Arten von Gewichthe-
ben sind zu absolvieren. Das StoBen
und das ReiBen. Das Heben der Ge-
wichte ist durch rechtzeitiges Vor-
und Zuriickbewegen des Joysticks
eine schwere Sache.

o8

Decathlon

Neben Summer Games und Hes Games
ist Decathlon die dritte Sportart, die
zum sportlichen Wettkampf aufruft.
Decathlon umfaBt 10 Sportarten, wie
100-Meter-Lauf, Weitsprung, Kugel-
stoBen, Hochsprung, 400-Meter-Laut,
Diskus, Hochsprung, Speerwurf und
1500-Meter-Lauf. Also ein echter
Zehnkampf, den man mit vier Spielern
spielen kann.,

Besondere Anspriiche werden an die
Spieler nicht gestellt, denn alle Sport-
arten werden durch seitliche Bewe-
gungen des Joysticks ausgefiihrt. Zum
Absprung ist die Feuertaste zu
dricken.

Beim 100-Meter-Lauf, 110 Meter Hir-
den, 400-Meter-Lauf und 1500-Me-
ter-Lauf spielen Einzelspieler gegen
den Computer, der es jedem Spieler
natiirlich besonders schwer macht, zu
gewinnen, Auf eine ausfihrliche Be-
schreibung des Programms wurde ver-
zichtet, da das Programm vom Ablauf
her Summer Games und Hes Games
gleicht.

Zusammenfassung
Alle drei Spiele sind empfehlenswert,
vor allem darum, weil diese Program-
me Kinder wie Eltern gleichermallen
begeistern. Eine Vergabe der Noten
wirde wie folgt aussehen: Summer Ga-
mes ,sehr gut", Hes Games ,gut” und
Decathlon ,befriedigend”. Summer Ga-
mes wurde Testsieger, weil einfach al-
les stimmt, wie Grafik, Bewegungsah-
lauf, Farben und vieles mehr. Alle
Spiele gesehen bei: SOFTSELL in
Miinchen.

Rolf Freitag




Kinder lernen am
Computer

Ein von Erziehungswissenschaftlern
geleiteter Modellversuch zeigt bisher:
Kindern macht der Umgang mit Com-
putern SpaB. In ihrer Freizeit ziehen
sie jedoch den Sport dem Elektronen-
hirn vor.

Unter der Leitung von drei Erzie-
hungswissenschaftlern der Universi-
tatin Saarbriicken hat in der Kinderta-
gesstiatte der saarlandischen Stadt
Ottweiler (Kreis Neukirchen) ein Mo-
dellversuch begonnen, bei dem zehn
Jungen und Madchen zwischen vier
und vierzehn Jahren an einem rund
5000 Mark teuren Elekironengehirn
lernen. Bisherige Zwischenbilanz: Den
Kindern bereitet das Spielen am Com-
puter durchweg Spal und sie lernen
dabei logisches Denken, doch fahren
sie nach wie vor lieber Rad, Turnen
oder spielen lieber Fubball.

,Komm her, ich zeig Dir das mal", sagt
der vor dem Bildschirm, Diskette und
Schreibmaschinentastatur  sitzende
vierjahrige Jens, wenn in der Kinder-
tagesstdtte in Ottweiler mal wieder ein
interessierter, aber computerunerfah-
rener Reporter auftaucht. Der gerade
1,08 Meter grobe Blondschopf, der
noch Papa oder Mama braucht, wenn
er ,mal aufs Klo muB", steht mit dem
Computer bereits aul Du und Du. Mit
dem kleinen rechten Zeigefinger auf
die richtige Taste driicken — und schon
erscheint in gruner Schrift aut dem
Computer-Bildschirm die Frage: ,Wie
heifit Du? Schreibe Deinen Namen und
driicke die Abschick-Taste!" Vom
sechsjahrigen Rosario und dem neun-
jahrigen Michael, der schon die Schu-
le besucht, hat Jens mittlerweile ge-
lernt, dabB er nun wie auf der Schreib-
maschine die Buchstaben J-e-n-s tip-
pen und die Sendetaste driicken mubB.

Gegenseitige Hilfe

Schon geht der Dialog mit dem Com-
puter weiter, ., Wie alt bist Du, Jens?"
fragt dieser aut dem Bildschirm, und
nach dem driicken der Taste ,4" die
Antwort: ,Du bist 4 Jahre alt. Danke,
Jens!” Die alteren Kinder oder die Kin-
dergartnerinnen stehen hinter den
kleinen Steppkes und lesen ihnen vor,
wenn sie es nicht selbst kénnen.
.Logo lernen mit Logo”, heilit das nach
einem Buch des amerikanischen Infor-
matikers und Psvchologen Pappert
von einer Arbeitsgruppe am Lehrstuhl
des Saarbriicker Erziehungswissen-
schaftlers Prof. Kbotter entwickelte
Computerprogramm. Eines seiner
Grundprinzipien: Der Computer malt
einen Igel auf den Bildschirm und mit
Hilfe dieses Igels sowie Belehlen wie
w! o (vorwarts), ,rw"  (rickwarts)
oder ,re" (rechts) und ,li" (links) ler-

nen die Kinder, ein Haus samt Dach
oder Kreise zu malen. Wichtig dabei
ist jedoch auch, dal} sie ihren ,Bild-
schirm-Igel" die richtige Zahl wvon
Schritten vorwaérts, ruckwarts oder
nach rechts und links bewegen. ,Auf
solche Weise finden die Kinder einen
ersten Bezug zur Mathematik”, sagt
der an der Projektleitung beteiligte Er-
ziehungswissenschaftler Niegemann
von der Saar-Universitat.

Nicht computersiichtig

Die Skepsis der saarlandischen Wis-
senschaftler und Kindergartnerinnen
in Ottweiler wegen des Modellver-
suchs ,Kinder lernen am Computer”
ist inzwischen’ vorsichtigem Optimis-

mus gewichen. Nach anfanglich gro-
Ber Begeisterung, so zeigte sich, lernen
die meisten Kinder schon nach kurzer
Zeit nur noch ein bis drei Mal pro
‘Woche - und das in der Regel hoch-
stens eine halbe Stunde hintereinan-
der — am Computer.

Dann - so die Antworten einer Frage-
bogenaktion unter den 4- bis 14jahri-
gen — ,verliert man die Lust”, ,wird es
langweilig" oder es ,hangt einem zum
Halse raus” — und man spielt lieber im
Freien mit den anderen FufBball, turnt,

lauft Rollschuhe oder ubt Fahrradfah-
ren. Andererseits wird der Computer
von den Kindern als zusatzliche Spiel-
moglichkeit begeistert aufgenommen
und vier von fanf der Kleinen glauben,
dab sie dabei etwas lernen. ,Schreiben
und Lesen” beispielsweise - oder:
.Man kann rechnen und der Compu-
ter sagt, ob es richtig oder falsch ist".
Fazit der an dem saarlandischen Mo-
dellversuch beteiligten Wissenschaft-
ler und Padagogen: Da die neue Tech-
nologie nicht autzuhalten ist, sollte
man durchaus schon im Kindesalter
.versuchen, die Chancen, die der
Computer bieten kann, zu nutzen,
(aber auch) eventuelle Gefahren friith-
zeitig erkennen”.

Warum also nicht schon 4- oder 6jah-
rige mit dem Computer konfrontieren?
Der kleine Jens mochte jedenfalls
trotz oder ob seiner Computererfah-
rung ,am liebsten Feuerwehrmann”
werden.

Genau in diese Marktlicke hat sich
die Firma >Tobby — Disk International¢
mit ihrem Softwareangebot angepaft.
+Weg von der Gewalt", unter diesem
Motto steht das Softwareangebot, wie:
1000 und eine Nacht, Puzzlespiele
und Denkspiele. . R.E.

Vorstellung: »Die Geschichte der

Mikroelektronik«

Wo bitte liegi Silicon Valley?

Vierzig Meilen siidlich von San Fran-
cisco entstand aus einer Ansammlung
von Bauelemente- und Computerher-
stellern, Nobelpreistragern, sonder-
linghaften Wissenschattlern, verbis-
senen Programmierern, verbohrten
Technikern, Spezialisten fiir elektro-
nische Kriegsfihrung und schwerrei-
chen Kapitalanlegern das Nervenzen-

~trum der mikroelektronischen Revo-

lution: Silicon Valley.

Dirk Hanson, der sich in seiner jour-
naligtischen Arbeit auf die Wechsel-
wirkung zwischen Mikroelektronik
und Wirtschaft spezialisiert hat, re-
cherchierte zwei Jahre lang in Silicon
Valley. Sein Buch DIE GESCHICHTE
DER MIKROELEKTRONIK vermittelt
fundiertes Wissen, spannend erzahlt.
Gesehen bei: Heyne Computer Bii-
cher, Heyne-Buch Nr. 15/3, DM
12,80. Deutsche Erstausgabe.

Computronic




Fort

-Kurs

Teil 6

Die Endlosschleife Begin ... Again

Diese Programmschleife kennt keine
Aussprungbedingung, ist also endlos.
Die Hauptanwendung dieses Belehls-
wortes liegt im Aufruf bzw. in der un-
begrenzt haufigen Abarbeitung eines
(pericdisch AN durchlaulenden)
Hauptprogrammes. Die Syntax dieser
Schleite entspricht weitgehend der
BEGIN-UNTIL-Schleife.

Beispiel:

: TEST

BEGIN

. "COMPUTRONIC" CR (die-

se Anweisung wird endlos ausgetiithrt)

AGAIN
Zu bemerken ist noch, daf} es sich bei
dieser Schleifenart um die schnellste
FORTH-Schleife handelt.

BEGIN-WHILE-Schleife

Auch diese Schleifenstruktur wird be-
liebig lange durchlaufen. Im Gegen-
satz zur BEGIN-UNTIL-Schleife er-
folgt die Abfrage einer Aussprungbe-
dingung (Flag) am Anfang des Schlei-
fenkernes. Ist die Bedingung am
Schleifenbegin nicht erfillt, so wird
die Schleife nicht ein einziges Mal
durchlaufen. Das folgende Beispiel
zeigt die Syntax dieser Schleile:

BEGIN

(Bedingung zur Erzeugung
des Flags)

WHILE  (solange das Flag = 1 ist,

wird der {olgende Teil
durchlaufen)

REPEAT (Rucksprung nach BEGIN)

In dem folgenden Beispiel wird die Ta-
statur abgetfragt. Ist die Taste ,C" ge-
driickt, so wird der Text ,TASTE C
IST GEDRUCKT" ausgegeben. Die
Schleife wird erst verlassen wenn eine
andere Taste gedriackt wird.

: TASTE
BEGIN
KEY 67 — 0 = (Ist Taste ,C"
gedriickt?)
WHILE )
MTASTE CIST GEDRUCKT"
CR

REPEAT (Springe zurtick)

Wir haben nun alle verfiigbaren
FORTH-Schleifen kennengelernt. Es
gibt in FORTH auch die Méglichkeit
noch weitere Arten von Schleifen zu
definieren, doch dies ist dem etwas
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erfahreren Programmierern vorbehal-
ten. Wer sich genauer damit beschafti-
gen modchte, mul auf andere Literatur
zurickgreifen, da die Beschreibung
dieser Definitionen den Rahmen die-
ses Kurses sprengen wirde.

FORTH-Programmbeispiele:

Berechnung des grofiten gemeinsamen
Teilers zweier Zahlen:

: TEILER (GroBter gemeinsamer Teiler
errechnen)
BEGIN
8WAP OVER MOD DUP

UNTIL
DROP

27 21 TEILER (RETURN> 3 OK
8 6 TEILER (RETURN> 2 OK

Die Berechnung wurde mit Hilfe des
Euklidschen Algorithmus verwendet.
Zuerst bestimmt man den Rest >R«
zweler Zahlen, »A« und »B¢, durch (A
MOD B). Ist R=0, dann ist B der ge-
suchte Teiler. Ist Ro0, so wird A=B
und B=R. Danach wir die obige Divi-
sion wieder ausgefithrt. Solange, bis
die Bedingung R=0 erfiillt ist.

Variablen und Konstanten in Forth

Obwohl die meisten Zahlenwerte und
Rechenoperationen iiber den Stack ge-
fiihrt werden, kann man trotzdem
auch Konstante und Varibalen defi-
nieren.

| In Basic wird eine Konstante wie folgt

definiert: i
10 LET Y =10

Der Konstanten Y wird der Zahlen-
wert 10 zugeordnet. In FORTH wiirde
das gleiche so geschrieben:

10 CONSTANT Y (RETURN: OK

Durch diese Befehlsfolge wird im
Worterbuch eine Konstante ,Y" ein-
getragen, die den Zahlenwert 10 ent-
halt. Sobald der Variablennamen auf-
gerufen wird, erhalt der Stack den ent-
sprechenden Zahlenwert.

Beispiele:
12Y +. (RETURN> 22 OK
5Y % . (RETURN> 50 OK

Y Y % . (RETRUN» 100 OK

Das ganze kann auch in einer Definiti-
on stehen:

: Test
Y .

7 TEST RETURN> 70 OK

Wie wir wissen, kénnen wir statt der
Konstanten auch einfach {folgendes
schreiben:

Y 10

Dies hat zwar die gleiche Wirkung wie
die Definition einer Konstanten, ist je-
doch in der Ausfithrungszeit wesent-
lich langer.




Im Gegensatz zu den meisten BASIC-
Versionen kénnen die Namen der Va-
riablen, Konstanten und Befehlen in
den meisten FORTH-Versionen bis zu
31 Zeichen lang sein. Es ist so moglich,
den Variablen einen sinnvollen Na-
men zu geben, um somit das Programm
ithersichtlicher zu machen.

Ahnlich wie die Konstanten werden in
FORTH auch die Variablen definiert:

10 VARIABLE TAG

In diesem Beispiel wurde der Varia-
blen , TAG" der Wert 10 zugewiesen,
Der Unterschied zwischen Variablen
und Konstanten besteht darin, daf die
Konstante nach der Definition ihren
Wert immer behalt. Dieser wird heim
Aufruf der Konstanten auf den Stack
gelegt., ,Beim Aufruf einer Variablen
wird dagegen nicht der Wert der Va-
riablen, sondern die Adresse dieser
Variable auf den Stack gelegt. Zum
Andern bzw. Auslesen des Wertes ei-
ner Variablen, bendétigen wir noch

zwel weitere Befehle, namlich den Be-
fehl :Wert holen (Load) ; und den Be-
fehl :Wert wegspeichern (STORE).

Fir den STORE-Befeh! wird in Forth
das 1" Zeichen verwendet. Dieser Be-
feh]l entspricht weitgehend dem be-
kannten POKE aus dem BASIC. Je-
doch wird hier keine 8-Bit-Zahl, son-
dern eine 16-Bit-Zahl abgespeichert.
Die Syntax des STORE-Befehl:

I (n1 n2 adr ——: nl)

Fiir den LOAD-Befehl wird in Forth
das " " Zeichen verwendet, Dieser Be-
fehl ist mit dem Peek-Befehl im Basic
zu vergleichen, Auch hier wird eine
16-Bit-Zahl ausgelesen:

Die Syntax des LOAD-Befehl:
@nl1 n2 adr — nl)

Die ehen vorgestellten Belehle LOAD
und STORE arbeiten nur mit 16-Bit-
Zahlen, Will man dagegen nur ein ein-
ziges Byte, also eine Dezimalzahl zwi-
schen 0 und 255 abspeichern, so ver-
wendet man das Wort C! ,Mit Ce wird
ein Byte auf den Stapel geholt. Dabei
werden die oberen 8 Bits zu Null ge-
setzl.

Wenn wir nur den Variablennamen,
gefolgt wvon einem Dezimalpunkt
(Print) eingeben, so erhalten wir die
Adresse der Variablen, Diese kann je
nach FORTH-Version und Anzahl der
Definitionen verschieden sein.

TAG . «RETURN:> 4104 OK

Méchte man den Wert der Variablen
TAG auslesen, so geschied dies wie
folgt:

TAGE . «(RETURN: 10 OK

Das Andern einer Variablen geht
ebenso einfach:

13 TAG | <RETURN:> QK
(Der Wert 13 wird gespei-
chert)

(RETURN> 13 OK
[Der Wert wird ausgelesen)

TAGE.

Auf dhnliche Weise kann man auch
den Wert einer schon vereinbarten
Konstanten andern. Die Adresse einer
Konstanten erhilt man mit dem Be-
fehlswort *'* (Einzelapostroph).

Die Syntax:

' (Name} (n1 n2 —— n1 n2 adr)

Die Adresse der Konstanten {Name)
wird auf den Stack gebrachi.

Beispiele:

20 CONSTANT TRONIC (RETURN>
OK

(der Konstanten TRONIC wird der
Wert 20 zugewiesen)

TRONIC . <(RETURN: 20 OK
(der Wert wird ausgelesen)

30 ' TRONIC | (RETURN> OK.
(der Wert 30 wird in die Konstante
geschrieben)

TRONIC . (RETURN> 30 OK
{nochmal Uberpriden)

FORTH-Zahlensystem

Bei der Initialisierung von Forth, wird
immer das Rechnen zur Basis 10, also
die gewohnte Dezimalrechnung ange-
nommen. Forth kann jedoch auch mit
allen anderen Zahlensystemen rech-
nen. Will man z. B. mit Hexadezimal-
zahlen arbeiten, so kann mit dem Be-
fehl \HEX" auf diesen Modus umge-
schaltet werden, Danach erfolgen alle
Ein- und Ausgaben in hexadezimaler
Schreibweise.

HEX (n1 n2 n3 - nl n2 n3)

Mbchte man wieder in den Dezimal-
Modus zuriick, so geschieht dies mit
dem Befehl "DECIMAL",

DECIMAL (nl1 n2 n3 —— 1l n2 n3)

Beispiel:

CD)ECIMAL 90 HEX . (RETURN> 5A
K

Die Dezimalzahl 90 entspricht der He-
xadezimalzahl 5A.

HEX 5A DECIMAL . <RETURN; 100
OK

Das umgekehrte Beispiel.

Mochte man ein anderes Zahlensy-
stem verwenden, muB man in die Sy~
stem-Variable BASE den entspre-
chenden Wert speichern. Durch den
Befehl HEX wird eine 16 und durch
DECIMAL eine 10 in die Variable ge-
schrieben,

Mochten wir beispielsweise das Binar-
system programmieren, so milssen wir
nur die Zahl 2 (Zustand 0 und 1) in die
Variakle BASE bringen. Den Um-
schalt-Befehl nennen wir BIN.

:BIN 2 BASE 1;

Mit dem Befehl BIN kénnen wir nun
jederzeit auf Bindr-Modus umschal-
ten.

DECIMAL 255 BIN .
(RETURN> 11111111 OK
DECIMAL 16 BIN . )
:RETURN: 10000 OK
BIN 01010101 DECIMAL .
«RETURN: 85 OK
BIN 00010000 DECIMAL .
«RETURN> 16 OK

Zum Abschlufi noch ein kleines
FORTH-Programm:

Berechnung der Primzahlen zwischen
zwei Grenzen.

4 VARIABLE ZEILE
: TEST MOD 0=

: DRUCKE DUP 4 R ZEILE e DUP 0=
IF CR DROP 4
EILSE 1 -
THEN
BROP ;

DUP 2/2DO DUPI TEST
IF O LEAVE

THEN LOOP DUP IF
DRUCKE

ELSE DROP

THEN

DROEP;

: PTEST

: PRIM
CR 4
DO 1

(ende ant ——> )
ZEILE ! :
PTEST LOOP CR ;

200 1 PRIM (RETURN:

L2 5 7 11
15 17 19 23 29
31 37 41 43 47
53 59 61 67 71
73 79 83 89 97

101 163 107 109 113
127 131 137 139 149
151 157 163 167 173
179 181 191 193 197
199 OK
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Fiur unsere Atari-Freunde

1. Tip:

Der einfachste Weg, sich eine kom-
plette Variablenliste zu verschaf-
fen ist iolgender: Laden Sie das Pro-
gramm (oder geben Sie es ein). Schrei-
ben Sie dann SAVE"S:" und dricken
Sie RETURN. Driicken Sie BREAK
wenn etwa die Halfte des Bildschirms
mit Zeichen gefiillt ist. Das 15. Zei-
chen von links oben ist das erste Zei-
‘chen der Variablenliste, die mit (min-~
destens) einem Herzchen (CHR$(O))

endet. Der letzte Buchstabe eines Na-

mens ist immer invers dargestelli, Be-
steht der Name aus nur einem Buch-
staben, so ist dieser invers.

Beispiele:

NAME (_=invers)

A (Variable a)

NAMES (Sring-Variable)

FELD( {(DIMensioniertes Feld)
CDE —  (Die Variablen C, D, E hin-

tereinander)

Auf dem Bildschirm sieht das so aus:
NAMEANAMESFELD(CDEWY ..
Die Variablen sind in der Reihenfolge
ihrer Eingabe geordnet. Auf dem Bild-
schirm sieht man genau das, was
durch Befehle SAVE"C:" bzw. SA-
VE"D:(name)" auf Cassette bzw. Disk
geschrieben wiirde. Mit SAVE'P:*
(P=Printer, S=Screen) konnte man das
ganze auch auf dem Drucker ausge-

ben,
Oft geistern in dieser Liste Namen her-
um, die im Programm gar nicht mehr
benutzt werden. Wenn man sich z, B.
bei der Eingabe eines Namens vertippt
hat und den Fehler erst nach dem
Dricken von RETURN bemerkt, dann
hat man einen neuen Namen in der
Liste, der sich auch mit CLR (alle Va-
1rie{;’blen loschen} nicht mehr beseitigen
aBt.
Wenn Sie das Programm jedoch mit
LIST"C:" bzw. LIST"D:(name)” abspei-
chern und danach mit  ENTER"... wie-
der laden, dann wird eine neue Liste
erstelll, die wirklich nur die im Pro-
fl,;;rallmm vorkommenden Namen ent-
ait.

2, Tip:

Den Ausdruck eines Fragezeichens
bei der Ausfithrung des INPUT-Be-
fehls kann man mit folgender Pro-
zedur verhindern:

OPEN #X,4,0,"E:" (eréiinet einen
Datenkanal vom
EDITOR])

INPUT #X ,NAME (X=1-7, iedoch
nicht §)

CLOSE #X

Wenn mehrere INPUTs gemacht wer-
den missen, dann folgt der CLOSE-
Beiehl (Datenkanal schlieBen) nicht
sofort,

NAME kann natiirlich auch eine
String-Variable sein.
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GRAPHICS 0 ist das gleiche wie
OPEN #6,12,0,"S:", daher kann man
Hir X keine 6 einsetzen, wenn vorher
ein Graphikmodus erdffnet wurde.
Wenn sie schreiben OPEN
#X,9,0,"E:", dann kénnen Sie mit dem
INPUT-Refehl (wie oben) etwas einle-
sen, ohne dall der Benutzer RETURN
gedrickt hat.

Beispiel:

Dieses Programm liest ein Wort in die
Variable A% ein, sobald die horizonta-
le Position des Cursors grofer als 10
ist.

10 DIM AS$(10)

20 GRAPHICS (0: REM ENTSPRICHT
DATENKANAL VOM/ZUM BILD-
SCHIRM

30 OPEN #1,9,0"E:": REM DATEN-
KANAL VOM EDITOR

A0 OPEN #2,4,0,"K:": REM DATEN-
KANAL VOM KEYBOARD

50 GET #2 T: REM CODE EINER GE-
DRUCKTEN TASTE HOLEN

60 PRINT CHRS$(T);: REM ZEICHEN
AUSDRUCKEN

70 IF PEEK (85)=10 THEN 50: REM
HORIZONTALE CURSORPOSITION
80 POSITION 2,0: REM CURSOR AN
DIE ANFANGSPOSITION

80 INPUT #1,A$
100 PRINT “A$="; CHR$({34); A3
CHR$(34): REM ERGEBNIS

110 END:REM IMPLIZIERT _CILOSE
#1.CLOSE #2_

Mit dem Befehlt END kann man alle
Datenkanale auf einmal schliefen.
CHR${34) ergibt ein Ausiuhrungszel-
chen.

Urnabhkéngig davon, was der Benutzer
eingibt, es werden nur die Zeichen
2-10 in der Zeile 0 gelesen, sobald die
horizontale Position des Cursors gré-
Ber als 10 ist.

3. Tip:
Programmieile
léschen.

per Programm

Probieren Sie folgendes:

10 GRAPHICS ¢

20 POSITION 2,4

30280:¢90:2100: 2 “"CONT™

40 PGSITION 2,0
-50 POKE 842,13

80 STOP

70 POKE 842,12

80 REM DIESE ZEILEN

90 REM WERDEN
100 REM GELOSCHT
Durch POKE 842,13 wird der Compu-
ter veranlafBt, wild drauflos zu lesen
und auszufiihren was er liest, sobald
er die Pregrammausfithrung beendet
hat.
Durch die Positionierung in Zeile 40
stehtf der Cursor nach Ausdruck einer
STOPPED AT LINE-Meldung auf der
Zahi §0.

Er liest sie, als ob der Benutzer sie
eingegeben und RETURN gedriickt

hatte. Fihrt den
1dscht Zeile 80.
So geht das weiter, bis er etwas liest,
das ihn veranlaBt im Programm wei-
terzumachen, also z. B. CONT
{=CONTINUE), RUN, GOTO 70 oder
ganz einfach POKE 842 12,

Die Speicherstelle 842 wird im OPER-
ATING SYSTEM SQURCE LISTING
iibrigens JCAX1 (AUXILLARY IN-
FORMATION)] genannt.

Mit dieser Methode kann man natiir-
lich auch ganze Zeilen per Programm
ins Programmm holen.

4. Tip:

Wenn man ein Programm mit
LISTI"C:" bzw. LIST"D:(name)" auf
Cassette bzw. Disk abspeichert,
dann wird es dorthin als Klartext
geschrieben, d. h. man kann z. B.
einen Programmtiext von Cassette
oder Disk laden und bearbeiten.

“Befehl” aus und

Beispiel:

Ein Programm wird mit LIST"D:TEST"
auf Diskette geschrieben. Das folgende
Programm liest die einzelnen Zeilen
und druckt sie als Text aus.

10 OPEN #1,4,0,"D:TEST": REM DA-
TENKANAL s

20 DIM A%{128)

30 TRAP 70: REM BEI ERROR-136
SPRUNG NACH 70

g%II\INPUT #1, A%: REM ZEILE LE-
I%%?JRINT AS%: REM UND AUSDRUK-
60 GOTO 40: REM NACHSTE ZEILE
70 PRINT

80 PRINT “ERROR-END OF FILE*
90 END: REM DATENKANAL
SCHLIESSEN

Anstatt die Zeilen pur auszudrucken
kann man sie natiirtich auch bearbei-
ten und in eine zweite Datei schreiben,
uin sie von dort mit dem Befehl ENTER
“Di(name)* als neues Programm zu la-
den. Syntax-Fehler werden dabei an-
gezeigl.

Beispiel:

Dieses Programm liesl die Zeilen eines
mit LIST“D:TEST” abgespeicherten
Programms und legt sie in der Datei
"DTEST.NEU" wieder ab. Zeilen, die
nur aus einer REM-Anweisung beste-
hen, werden jedoch nichi iibertragen
{siehe Zeile 80).

10 DIM-A$ (128)

20 OPEN #1,4,0,"D:TEST"

30 OPEN #2,8,0,"D:TEST.NEU"

40 TRAP 110

SO INPUT #1,A%
60 Q=VAL (A%): REM (=ZEILEN-
NUMMER .

70 L=LEN(STR${Q}}+2: REM L=LAN-
GE DER ZEILENNUMMER +2

8O IF AB(LL+3)="REM" THEN 50

90 PRINT #2;A%

100 GOTO 50




110 PRINT "FERTIG!*

120 END

Das neue Programm kann nun mit EN-
TER "D:TEST.NEU" geladen werden.
ACHTUNG: in Zeile 80 muB hinter

REM ein (|) Leerzeichen stehen, sonst
wiirde z. B. die Zeile REMEM-
BER=5:... geléscht! Man kann auch
ganz neue Zeilen (z. B. DATA-Zeilen)
schreiben lassen.

Tips & Tricks fiir den DRAGON-USER

Obwohl das Informationsblatt far MC-
USER von DRAGON schon viele Hin-
weise auf ROM-Routinen und ZERO-
PAGE-Adressen enthalt, lassen sich
dariiber hinaus noch viele sinnvolle
Routinen finden.

So dirfte wohl den meisten DRA-
GON-USER  der Befehl: EXEC
&HBCAC wunbekapnt sein. Diese
ROM-Routine entfernt scheinbar die
Zeilennummern aus dem Programm.
Dadurch ist es moglich, Texte ohne
REM-Zeichen in Zeilen aufzulisten
und anschlieBend als zusammenhan-
genden Text auf seinem Drucker aus-
zugeben.

Auch nach einem normalen LIST-Be-
fehl erscheint das Programm ohne Zei-
lennummern. Will der USER wieder
Ordnung durch Nummern haben,
braucht er lediglich ,RUN" einzugeben
und schon ist sein alies Programm
wieder richtig hergestellt.

Die DRAGON-USER, die eigene Pro-
gramme schreiben und auch auf Cas-
setie weitergeben wollen, machen sich
oft Gedanken iiber einen entsprechen-
den Programmschutz. Es sollte jedoch
klar sein, daB es einen solchen Schutz
tir wirklich alle Fille kaum gibt, denn
die Tricks zum ,Knacken" eines Pro-
grammes sind schier unerschépilich.
Dennoch gibt es einige Tricks, die die
<Knacker” schon zum Uberlegen anre-
gen. Dazu gehért u. a., daB das ge-
schiitzte Programm nicht mehr gelistet
werden kann, Um dies zu erreichen,
mub immer iber ,CSAVEM" abge-
speichert werden, um schon wahrend
dem Laden die entsprechenden Spei-
cherstellen mit Anweisungen zu ver-
sehen, :

Da jedes BASIC-Programm mit ,CSA-
VEM" abgespeichert werden kann,
muf nur der Speicherbereich richtig
angegeben werden. Dazu mu8 {iber die
Speicherstellen 25, 26, 27 und 28 der
jeweilipe BASIC-Speicherbereich er-
fragt werden.

Ich habe eine ROUTINE entwickelt,
mit deren Hilfe man seine Programme
relativ einfach vor ,Listen” schitzen
kann.

Diese ROUTINE setzt sich aus mehre-
ren Schutzbefehlen zusammen:
Ausschalten der BREAK-Taste
Ausschalten der RESET-Taste
Ausschalten der Unterbrechung nach
einem Fehler
Eingabekontrolle unmittelbar
dem Laden

nach

10

Geschaltet wird das MC-Programm
iiber die Speicherstelle &H167. Diese
wird durch Eingabe eines Zeichens
vom ROM aus angesprungen und ent-
halt normal ein RTS (&H39).

Die beiden auf diese Speicherstelle fol-
genden Bytes ergeben nach hexadezi-
maler Zusammensetzung eine Sprung-
adresse, wenn statt RTS in &H167 ein
JMP-Befehi (&H7E) steht.

Da diese Stelle unmittelbar nach dem
Laden angesprungen wird, ist es mog-
lich, durch ein entsprechendes MC-
Programm sein BASIC-Programm
schon vor einem ,RUN"-Befehl, also
wihrend des Einladens vor ,LIST" zu
schiitzen.

Ich habe die folgende Routine in die
erste (Grafikseite gesetzi. Fiir USER,
die diesen Bereich fiir gleichzeitiges
Einladen von Grafikieilen auf direkte
Art benutzen miissen, muft die Routi-
ne an einen anderen Bereich verscho-
ben werden. Dann milssen auch die
Sprunganweisungen entsprechend an-
gepafit werden.

Hier ist das ASSEMBLERLISTING der
Schuizrouiine
DISSABLE LIST

1536 600 3402 PSHS A.
1538 602 814C CMPA #4C
1540 604 27FC BEQ $602
1542 606 8150 CMPA #50
1544 608 27F8 BEQ $602
1546 60A 8141 CMPA #41
1548 60C 27F4 BEQ $602
1550 60 8145 CMPA #45
1552 610 27F0 BEQ $602
1554 612 3502 PULS A.
1556 614 39 RTS

1557 615 12 NOP

1558 616 8E0167 LDX #0167
1561 619 86BD LDA #BD
1563 61B A784 STA X
1565 61D 7E8006 JMP $8006

Um dieses Programm nutzen zu kon-
nen, miissen zunachst die Speicher-
stellen fiir die Eingabe eines Zeichens
gedndert werden, ‘
Die Befehle dazu lauten:

POKE &H169, 0:POKE &HI188,
&HO06:POKE &H167, &HBD

Durch diese POKEs wird das Maschi-
nenprogramm angesprungen  und
schaltet LIST-LIST-SAVE-EDIT-
DEL-POKE-PEEK usw. aus. Nur die
Eingabe ,RUN" als Befehl ist noch zu-
lassig. ‘

Nach Eingabe des Befehls ,RUN" muB
der Sprungbefeh! zur MC-Routine un-
bedingt wieder aufgehoben werden.

Dazu ist der POKE &F167, &H39 er-
forderlich.
Weiterhin muf unmittelbar nach Pro-
grammstart der Befehl ,LIST" durch
gOKE &H120, 19 ausgeschaltet wer-
en.
Da es immer noch méglich ist, das Pro-
gramm durch die BREAK-Taste oder
die RESET-Taste zu stoppen, milssen
auch diese Tasten ausgeschaltet wer-
den.
Zuerst wird die MC-Routine in den
Zeilen 10 bis 40 eingegeben. Es ist
ratsam, sich diesen Teil zundachst fir
spatere Talle abzuspeichern. Nach
JRUN" ist der MC im Speicher
10 FORI = OF0G31: READPS: POKE
&H0600+1, VAL ("&H"+P$): NEXTI
20 DATA 34, 02, 81, 4AC, 27, FC, 81,
50,27,F8,81,41,27, F4,81, 45, 27, FQ,
35, 02, 39, 12, 8E, 01, 67, 86, 51, A7,
84, 7E, 80, 06
30 Pg)KE&HlGQ, &H0: POKE&H168,
&HO
40 POKE&H71, &H55 POKE&H72,
&HO06: POKE&H73, &H15
50 NEW
Jetzt kann das BASIC-Programm gela-
den werden, das dann geschiitzt abge-
speichert wird. Dazu miissen einige
Programmerganzungen eingebaut
werden
10 POKE27, 31: POKE28, 221: PO-
KE&H167, &HBD: POKE&H120, 1%

CLS0

20 POKE&II198B, &HE4: PO-
KE&H19C, &HCB: POKE&HISD,
&H4: POKE&H19E, &HED: PO-
KE&H19F, &HE4: POKE&HI19A,
&HEC: POKE&H73, &H15: PO-

KE%H?Q, &HO: POKE&H71, &H5530
A=

40 I$=INKEYS$: A=A+1

50 TFI$="X"THENS0

60 TFA<<150THENI$="": GOTO-
40ELSEPOKE&H167, &H39:
GOTO100

70 GOTO40

80 A=0: CLS: POKE&H167, &H3%9:
PRINT§99, "PROGRAMM-
SCHUTZ";: POKE&H167, &HBD:

CSAVEM"SCHUTZ", &H167, 9000,
&H167: POKE&H167, &H39

90 '————ab Zeile 100 beginnt das BA-
SIC-Programm-————

100 CLS5

110 PRINT§RND{480), “SCHUTZSI-
MULATION";: SOUNDRND(255), 1
120 CLSRND(9)-1:
SOUNDRND(255), 1: GOTO110

Die Zeilen 10'bis 100 miissen in dieser
Reihenfolge in das zu schiitzende Pro-
gramm eingebaut werden. Ab Zeile
100 beginnt dann das normale BASIC-
Programm. :

Der Schutz kann noch beliebig erwei-
tert werden, wie z. B. durch ERROR-
Routinen oder ,RUN" nach RESET
Usw.

Mit dieser kurzen Simulation dirfte
vielen USERN der Einstieg in eigene
Schutzentwicklungen erleichtert wer-

den. (K.-H. Waldscheck)
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Dieses Programm ist absichtlich nur teilwei-
se in M.C.-Code geschrieben. Um eigene

Vorstellungen des

Spielbrettes oder

Anfangspositionen zu verwirklichen, ist BA-
SIC nun einmal besser geeignet. Aulerdem
laft sich das M.C.-Programm relativ einfach
fiir andere Computer mit Z80 CPU umschrei-

ben.

Das BASIC-Programm erklirt sich
durch die REM-Zeilen zum Teil selbst.
Darum nur eine Beschreibung des
M.C.-Programmes.

Um vom BASIC-Programm die Spiel-
felddaten ohne grofe Umrechnungen
aus dem M.C.-Programm abrufen zu
kénnen, ist ein geschlossener 100er-
Block (16600-16700) Speicherzellen
reserviert worden. Es werden fir die
Daten zwar nur 64 Speicherzellen be-
nétigt, aber der Computer méchte ger-
ne wissen, wo der Spielfeldrand be-
ginnt. Diese Speicherzellen werden
bei jedem Spielbeginn vom BASIC-
Programm initialisiert und konnen bei
der Eingabe des M.C.-Programmes
iitbersprungen werden, In den Zeilen
16515, 16516 steht die Position des
Zuges, welcher a) der Spieler zu set-
zen wiinscht (wird von BASIC-Zeile
502-517 gepokt) oder b) vom Compu-
ter hinterlegl (um in Zeile 720-732
seinen Zug bekannt zu geben).

Ab 16520 beginnt das Hauptpro-
gramm fiir den Spielerzug. Hier wird
im Kreis um die gesetzte Position ab-
gefragt, ob ein gegnerischer Stein ge-
schlagen werden kann. Wenn dies der
Fall ist, werden die gegnerischen Stei-
ne umgedreht (dieser Programmtei]
wird auch vom Computer als erstes
Unterprogramm benutzt): Danach
werden im separat aufgerutenen M.C.-
Programm USR 17495 die Steine ge-
zahlt. Hat sich an der Anzahl der Stei-
ne nichts gandert muB der Zug falsch
gewesen sein und der Computer mel-
det dies. Durch betétigen von N L. darf
man den Zug wiederholen. War der
Zug giltig, wird in das Unterpro-
gramm (ab Zeile 100) gesprungen und
die Spielerfiguren neu gesetzt.

Das Programm des Computers ist we-
sentlich umfangreicher. Es beginnt bei
Speicherzelle 17020, Im wesentlichen
sind in diesem Programmteil die Prio-
ritaten festgelegt (die fiir den Spielver-
lauf wichtigsten Positionen werden
zuerst abgeifragt, in diesem Fall A1,
H8, H1, A8). Hat der Computer einen
freien Platz gefunden, springt er nach
16520 und fragt die Positionen rings-
um ab. Anschliefend springt er in das
Unterprogramm 16940 und zihlt seine
Steine. Hat sich der Zahlerstand nicht

Compuironic

gedndert, springt er zuriick und bear-
beitet die nachste Prioritat. Hat sich
der Zahlerstand jedoch gedndert,
springt er in einen Programmteil
(16961), welcher auf den ersten Blick
einen Programmiehler vermuten 146t.
Hier wird 2mal ge,popt”, obwohl vor-
her nicht ge,pusht” worden ist. Nor-
malerweise fithrt dies zum Absturz
des Rechners. Hier hebt er jedoch 2
CALL Ricksprungadressen ab, um die
Riicksprungadresse nach BASIC zu
finden.

Wie schon beschrieben, ist die Strate-
gie des Computers in den Speicherzel-
len 17030-17494 festgelegt. Da der
Computer nicht nach Quantitit son-
dern .nach Qualitit seine Spielent-
scheidung trifft, aber dabei nicht priift,
ob an anderer Stelle ein gleichwertiger
Zug mehr Steine schlagen kann, ware
es vorteilhaft, die Strategie von Zeit zu
Zeit zu andern.

Nach der Code-Nr. 33 (1d hl,NN) folgt
eine Adresse des Spielieldes. Werden
diese getauscht, fallt der Computer
auch andere Spielentscheidungen.

Obwohl der Computer keinen versier-
ten Spieler schlagen kann, ist seine
Strategie gar nicht so ohne und ver-
setzt den ungeiibten Spieler manchmal
ganz schon ins Schwitzen,

Warum ein Computer-Buch in der
Reihe Kompaktwissen?

Weil nach unserer Erfahrung die Le-
ser der Reihe Kompaktwissen einem
ganz bestimmien Personenkreis ange-
horen — ndmlich dem mittleren und
gehobenen Management ebenso wie
dem des ,Delbstandigen” — for den
Grundwissen liber Heimcomputer zur
Selbstverstindlichkeit geworden ist.
Eduard Altmann, Jahrgang 1951, ist
seit 1974 als Redakteur und Ressort-
leiter fiir den Bereich Technik beim
Verbrauchermagazin DM tatig, 1981
begann er, sich schwerpunktmaBig mit
Computer-Themen, dem Erlernen von
Programmiersprachen, dem Textver-
arbeitungstraining und dem Entwik-
keln von Datenbank-Systemen aus-
einanderzusetzen.

Neben seiner journalistischen Tatig-
keit ist Eduard Altmann Volkshoch-
schulreferent fir Heimcomputer-
Technik und -Entwicklung.

HEYNE KOMPAKTWISSEN
Eduard Altmann

HEIMCOMPUTER GRUNDWISSEN
Heyne-Buch Nr. 22/145, DM 7,80
Originalausgabe

REM
FEM
FEM
FEM
REHM
REM
FOR
SCROLL

Rt SR I R N

18 SCROLL
11 IHPUT %
£ BCROLL,
13 PRIMT ®.Y
14 POKE #.%

15 MERT

MIH. 1838 ZEICHEH EING,

DAMACH MIT RPUM STARTEM UHD
MASCHINENCODE EIMNGEREN

HACH DER ETHGABE ALLER ZAHLEW
DIE ZETLEM 2
HUH HAUFTFREOGRAMM ETHGEBEM

#=16%14 TO 17553

Bl 15 LOESCHEH..

9 PRINT "SFEICHERTELLE ":¥

11




ey 1+ 1 -+ %

D3 & 5 199
HE 234 ER= e a4
a5 1@ 5] 240
201 55 204 e
a & 1&8 55
45 a8 55 190
285 43 205 204
1382 18 i3@ 14
54 253 &4 &5
62 199 =) 281
isi a k= 2

5 284 =5 [ =]
128 124 16 @
15 =3 253 53
=34 &3 194 1]
o 196 2 &
&5 =2&4 @
403 284 210 (]
43 152 &5 ]
12a =1 S5 2
18728 168728 187408 1i570@
258 229 a5ns ES
28 =] 2&1 1%
=5 = 29 225
25 35 =3 281
=28 4 = 2249
28 1396 a5 17
28 4@ 4 =]
28 25 123 2
28 Ta 4.5 =~
28 58 2%l 2
28 1865 79 237
28 g4 58 S
=58 128 135 4
28 =2 &4 1560
=28 . 198 4.8
=23 1195 3 256
28 4.3 4 78
28 15 118 BE
28 252 =5 195
25 121 16 &4
ISSA3 163828 lE84@ 16E5H6

=229 25 251

1 89a 17 i6 7o
4.2 ii 252 58
25& 2 1231 =5
z9a B 225 &4
S8 2 2013 196
135 237 &3 S2
54 82 B

186 4 2 119
puc -4 196 & 2% 7
& 4.3 229 5o
119 o258 17 5
25 79 o= 251
18 58 2 121
252 135 =) 225
121 6 2 281
225 19€ =25 5]
231 i 3= =8 2

a 4 198 B

2 113 4.0 &
168900 1923 1694@ 169506
52 251 X =oln
@é i & 113
251 @ 58 = =55
izl 1535 &2 135
225 &4 45 &4
=281 193 b i sS4
3 o2 27 153
2 s 4 55
4 d l1i9 183 14D

—
no

e R N R L I R S e e iy = ——

i Was

iplolololotoqela]

) 237 32 € &
2aa a2 i 54 @
i? i iz 4.8 o
il 251 S5 2863 L5
& 123 1s 289 a2
& 2208 24 =281 L]
2 2l 93 B3 @
=8 Sl 4.8 D a
4 =53 88 & a
192 o 121 @ 2
48 2 156 & @
17@3@ 17026 17848 17060 17850
175 w3 ig4 3= F3F
128 135 =15 15 4.8
ise2 &4 33 ] 55
4 54 41 235 &2
a3l 4.8 =37 = 40
(=3 SS 2% 28¢5 196
3 148 184 184 32
& &4 56 65 i
a S4 33 33 33
2 is51 4.8 237 3¢
2 53 g5 &d &S
& 227 =2a3 205 =225
205 &4 1G4 p ol i@a
136 205 =1 88 &5
54 124 33 33 53
20T =3=] 2a27 228 55
4.4 I3 &4 o4 550
=3=1 234 a2 29T =80
281 &4 48 1@ 134
=2as 1a6 B8 56
17180 17120 17146 17160 171506
ﬂﬂ"—'===================:.‘;=.====="“—'
33 o3 39 54 184
47 244 g2 285 ==}
=3 64 &5 182 a3
205 285 =20% == =23
14 184 ia4 =53 &5
=12 66 55 45 295
I3 I3 e b 55 104
234 2335 21 =205 &G
&4 54 65 184 i)
52 225 285 &6 254
49 184 L4 33 &4
19a &6 &6 232 =285
=2 33 33 64 ig94
i8 41 4.2 28% 56
T3 &5 1=1=] 184 =3
243 L =3= 2095 55 28
64 42 i@4 55 55
2as ig@ &6 43 205
a4 -1 =3 65 184
65 1o 229 =205 &6
L¥720@ 17228 17240 17260 172560
moEmamm TR ENEEET S RNE I DD S SESESESEST
33 65 124 ST &5
247 285 enH = 2a5
4 ia4 33 &5 184
285 =1=4 258 285 &6
id4 b =] 184 IF3
55 252 205 65 18
33 &4 124 3 5.
24.9 20c =1 i6 =205
&4 lag 93 == i1a4
2% o8 24 285 56
124 =23 &S 124 33
e 251 2085 =1 1
o3 54 1&4. o3 85
28 2as &6 & =285
a6s 1a4 33 BS 124
285 =1 B a268% &5
184 o3 1 =3=3 14 33
o8 29 25 &6 238
3= &5 14 33 5S4
23 Zas (=1=) 11 205
17390 17328 17348 17360 17350
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124 33 &4 l4 53
28 248 289 88 235
33 &4 14 =3 4
43 205 =1 7 28
68 i24 =T &3 PR ES
=AG &8s P 205 &5
184 I 8 124 =3
G5 =7 =285 =3= 35
33 = 184 33 &5
231 235 55 24 2 285
Gd 104 53 &4 184
2BS 65 17 225 &5
124 e £5 104 3
3= 22 285 =12 =240
=3 85 184 I3 &4
44 2085 &BE 33 285
&8 124 33 &5 i94
=as =1=] i2 28s &5
ia4 o3 a5 1@ =3
5& 253 285 & E5
17428 17420 17448 L7468 174650
S TR S T ST TN RS RS T EEE S
=3 184 g &4 104
=83 =3 S5 285 =3~
184 33 &5 184 I
3= =243 285 55 432
o3 Gd 154 FT 55

REWVWERUSTI
VON
PAUL WEBRANITZ

B=SFIELERSTEIN C=COMPUTERI3ITEIN
EINGRBE DER ZUEGE=BUCHST . , ZRHL
ZHISCHEN DEM ZU SETIEENMDEN STEINM
URND DEM NREGCHSTEM EIGENEN STEINM

MUSSE MINDESTENS EIN COMPUTER=
STEIN LIEGEN

BET EINGRBE EIMES FALICHEN ZUGES
MN.L.DRUECREN

50LL DER COMPUTER RNFANGEN, "2
EINGEEBEN

(AVUCH WUENN HMAN SELEBST NICHT HEHE
ZIEHEM KRANM, 8" EINGEBEN

A LLES K LRAR ?

DRUECKEN

t COMPUTER
B2 RBTEINE}]

SFIELER
2 STEINE

1 .zuc §

£S ZiEHT §
BERIFLER '
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241

&4

2835

124

L6

33

34

=1

285

124

55

33

B2

505 e 3 54

285 244 2% A
17500 17E22 17540 17550 17556
33 227 25 138

227 &4 25 iaz 118
&4 182 5 5]

1ga 32 1is 4
I2 i %) & 11
3 iz Y 1Li& @
iz 35 2 & 237
35 is @ = 29
ig =249 254 iz 28
=249 i1is 25
533 41 73] 237 izgo
4R 1=1-3 =2 =8 135
&& 113 1= =5 TR
113 281 a 28 2

1 28 237 28 Q

a =28 249 128 o
78 28 a5 139 1186
L2 28 28 laa 2
i51 28 =g 2 S
B3 =8 125 a i1

EINGRBE BIS 17533

Y I8 +{COLE Z%(2) -25)

BRASIC LI&STING

(HIN, 1838 ZEICHENM)
GOSUE 1000

3 GOSUB 2200

5 RAND USSR 1743235

8 GOSUB 108

12 PRINT AT Y ,X;CHR& PEEXK N
125 LET N=N+1
13@ NEXT ¥
138 LET N=N+2

NEXT X
1SR PRINT AT 4,A; K& /T 4.0 PEEX
L:AT AS,AIK$AT 15.A; PEER K
162 LET MGC=FPEEK L
185 BETL SRS Ko o

+5C = oOTO 306

185 RETURMN

PRINT AT EG H;5$

IMPUT Z%

IF Zg="0" THEN GOTD 72O

iF LEN Z%<¢>2 THEN GOTO So8
IF CODE Z%.41) <38 OR QODE I«
(2! 45 THEN GOTO S50

515 LET P=AGGRQ0+{ (CODE ZH{1) -7

515 PORE 16516, INT (Pr256)
51? POKE 16S15, (P~INT i{P-256} £2

Tgﬁg éF PEEK F<:CODE " ™ THEN SD
548 RAND USHR 16520
S41 RAND USR 174950




PRINT HT Eﬂ ﬁ;ﬂﬁ

RAND USR 17028

RAND USR 17495

IF HC=PEEK L THEN GOTD 9S8
B= (PEEK 16515+256*xPEEK

PRINT AT 23 IcH SETZE '
El‘“EF%%ﬁ!ﬂﬂﬂag.‘ : 87 25; ¢

8 & (VAL U$(13+3?7
F

S Sy S Sy ey

PRINT AT 2.0 "I
IF INKEY$="" THEN GoTE nee
gg;nlaaa_

R e e Sl e o I ey

LET L=16936

LET K=15937

FOR N=1586908 TO 15599
PORE H,®

NEXT N

FOR N=16608 TO 16603

POKE N, 126
POKE N+9@. 128

NEXT N
FOR N=16600 TO 16698 STEF 1

POKE HN., 1286
ROKE N+9;1EB
NEXT N

POKE K.2&2

POKE L.,2

POKE 1631D,151
FDOKEE 15524 ,48

LET S=1664%5

POKE S,151
PORE S5+9,181
FORE 5-1,48
POKE S+10.48@
ETURN

PORE &-0Q,48
PORE §-12.1531
POKE 5+21,151
PQKE 5+15.40

POKE 15&6? 151
POKRE 16&675.,48
RETURN

GOSUB 1058

R
@a7 PRINT

1281 PLOKE 16611l.,151

i1es84 POKE 16688, 151
12e8 RETURN
1999 REM

2eed LET EE ="COMPUTER"

2091 LET S%="SPIELER "

2082 LET Z=1

2005 LET K#=" STEINE"

2@t PRINT AT &,6; I

233

@es PRINT
%BBQ PRINT

2813 LET Q$=INKEYS$

2014 IF ﬁﬁ-“l“ THEN GOSUB 10856
o@1s IF Q4="2" THEN GOSUB 1880
o218 IF 8H="3" THEN GOSUD 1270
517 IF 9%=4" THEN GOSUE 18560
2gig IF f="" THEN GOTO 2813

2855 PRINT ““ N R
%BEB PRINT “Jll-———-———=—=== —_——

2265 NEXT R

z@ara FOR =38 TO 4 STE -

2878 PHINT AT F,1;CHRS T AT R.Lw
égHR* T

2ees PRINT AT 18,21 ;"
2896 PRINT AT 15,2} ; " EIm———s

URN
3888 SRAVE ” E ERSH"

316 PRINT "ZWISCHEN DEM ZU SE
LgEnoen STEIN HUSS.RINDESTENS I
N COMPUTER= STEIN LIEG

3PE@ PRINT .."EBEX EINGREE EINES
FRALSCHEN ZUGESNKN.L .DRUECKEN"

3225 PRINT »'50LL DER COMPUTER
ANFAMBEN ., “"ﬁ““ EINGEBEN :
330 PRINT ,," {AUCH UENN MAN SEL
BST NICHT MEHRZIEHEN KANMN,"“8""
EINGEBEN)
IPVIT PRINT ;$;;" AL L ES

L AR "
sA4@ PRINT ,."N.L. DRUECKEN"
IS INPUT N
3PSS CLS
SA8@ RUN
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WILDCAT

Looks Like an IBM"™
Works Like an Apple”

)

T

. LA . : e -
To aland where fruit - and flowers l reign Apple lle  Wildcat
su.prerne, comes the awesome power of the Detachable keyboard STD
Wildcat to challenge their supremacy. Full numeric key pad 0 STD

AR . : ‘ . Full functions keys 41
Wildcat is a sleek styled mobile computer Built in disk controlier S7D

designed for your vehicle, boat or aircraft. It Paraile! printer port STD
looks like an IBM PC™ and is fully software RS 232 serial port STD
compatible with the Apple II™ product line at a Game port ' 2

fist price that would put a smilfe on the face of the RGB video out ion - STD

Composite video STD STD
most frugal computer buyer, BF video for TV Option STD

‘ it ; CPIM Option STD
But price isn't everything. All those features that Hi Res graphics {8 colon) STD STD
would cost you hundreds Low Res graphics {16 coloni STD STD
of dollars extra from our 64KB memory STD s8TD
competitors, come Half high disk drives No STD
standard with Wildcat. ' Converters for vehicles,
) boats. and aircraft No Option
Let's compare some Aluminum carrying case No Option
of these features: List price $1940° $1099.00°

For more information on the all new Wildcat, see
your local compuier dealer or call or write:

COMPUTER AND
PERIPHERAL PRODUCTS

1530 S. Sinctair
Anaheim. CA 92806
(714) 978-9820

;! Wamlng This equipment is - exempt trom compliance with FOC Ipannq iBM 15 the requstered trademark of Internationdl Business bag benes Oy

requirements pursuant to 47 CFR 15 B0 (o1 (1) . - Apple s the registersd tradenurk of Anple Computer, oo
Operatmn of this equupmem ina resnd?nlla\ area may cause merfrrence . A.J,He 1115 the Uddl smark of Apple Compuatds fne

‘Computer plus one disk drive .
i

CIRCLE 181°ON READEH SEHVICE CARD .
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BASIC-Programm zur Auswertung

von Funktionen und Folgen

Dieses in BASIC geschriebene Programm fiir den Dragon 32 ermiglicht es seinem Anwender jede nur
denkbare Folge oder Funktion sowohl graphisch (mit Hilie eines Koordinatenkreuzes) als auch rechnerisch

(mit Hilfe von ausgegebenen Zahlenkolonnen) darzustellen und auszuwerten.

Hier noch einige Tips und Anmerkun-
gen zu dem sich weitgehendst selbst-
erklirenden Programm:

Nach dem starten des Programmes
werden Sie zuerst daran erinnert eine
der von Thnen gewiinschten Funktio-
nen dem Programm zur Grundlage zu
setzen, indem Sie es anhalten, und
durch EDIT 590 diese dort einsetzen.

Dieses brauchen Sie jedoch zunachst
nicht beachten da im Programm die
Beispielfunktion Y=SINUS X eingege-
ben ist. Um eine richtige Eingabe kon-
trollieren zu kénnen, iahren Sie also
direkt fort.

Sie kénnen nun zwischen A GRAPHI-
SCHER und B RECHNERISCHER
Auswertung wahlen!

16 .58
28 FRINT
et
43
b5
s |
7
18]

REM BAZIC PROGREAMM ZLUE
REM RECHMERISCHEM UKD

FEM UL FOLGEM

REM ¥33FEEELEEEELREETLLLEELER

REM GRAPHISCHEH AUSWERTUMG
REM WOM BELIBIGEM FLIMKTIOHEM

In beiden Fillen werden Sie auf die
Maglichkeit hingewiesen, am Ende
des Programmablaufes durch driicken
der ¢ Taste neue, vielleicht bessere
‘Werte vorauszusetzen um ein optima-
leres Ergebnis zu erlangen.

Zu diesen Werten gehoren:

(bei A und B) die Festlegung des Zah-
lenbereiches der fir x eingesetzt wer-
den soll: Dieses geschieht durch Ein-
gabe der ERSTEN UND DER LETZ-
TEN Zahl dieses Bereiches sowie die
Bestimmung des Abstandes den die
Werte in diesem Bereich zueinander
haben sollen.

7. B.: erster Wert = -2
letzter Wert = +2
Abstand ={.5

So lauten die Zahlen, die nacheinan-

G REM —RAGON 22 ALUSFLEHRUNG- O e e e 542

166 EEM . (Nur bei A): Die Festlegung der Ein-
118 REM -CORYRIGHT 19334 BY: heit auf der x-Achse sowie auf der y-
128 REM MICHHEL BRUST Achse: Dieses geschieht durch die
156 REM -MOERSERSTRASSE 12@- Festlegung des Wertes den die Teil-
148 BEM -418@ GUISEBURG 17 - striche auf dem Koordlnatinkrseqz h1a§
150 REM 2¥tddidted by dsdssits | weter Seite
168 PRIMT"$£#BASIC-PROGRAMM ZUFR ALUSHERTUNGEEEEEYON foloen UND funktionenddi"

176 FORI=1TOZ ‘

188 PLAY"TISCDEFGEAAAGARRGFFFEEDDRC !

198 HEXTI

28a CLs8

2168 PRIWNT :PRINT

228 PRINTYSfdiffistddietrutbenande D nclef 85333 sfunk tiond it sdtnoch

fhichtieinsesshenfsodistifizicidurchElR I TinS20e inzusetren £"

233 PRIMTYACHTUMG! DRMACH IST DRSS PROGERAMM ERHEUT Z1) STHRETEM!

24 FORI=1TO3

G50 PLIAY"T1SCDEFGGARRRGHARAGFFFFEEDDDDC!

2B HEXT 1

27R TLEA

88 PLAY"T2S3HCDFY

o PRIMT

A8 PRIMT"WAS WUEMSCHEW SIE *

Tl PRIWTY Ay GRAFHISCHE *

W PRINTY oy RECHHERISCHE

A FRIMTYDARSTELLUNG DER FUMETIONT

24 PRIMT: THPUT" A ODER B 753" i WA%

A58 PMODER, 1:SCREEML. 1 PCLE

aeE CLee

2PE PLAYYTZ2SSCCDDEEFFEEDDCCZY

80 FRINTYHACH DEM EHDE EAME DR FROGEARM UECH DRUECKEM OER -~— THETE
GESTARTET MERDEM UM EVTL.AMDERE WERTE AUSZUPRIBIEREM!

29 IFLAS="A"THEM41R

460 PRIMT: IHPUTYWIE S0LL DIE AUSGABE CER WERTE ERFOLGEM?
H SCHMELL B LEMEEAM ,

ETREH Pl

418 FRINT'BITTE GEREM SI1E DIE JEWEILS

478 FRIHT

WIEDER

20 Z2UM MITSCHR
GEWUEMSCHTEN WERTE EIMI"
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438 PRINT"DIE FUER X EINZUSETZEMDEM ZAHLEMW: "
446 THPUT"DER ERETE EINZUSETZEWMDE WERT CHORMAL : ~18 25EL: "R
458 IMPUT "DER LETZTE EIMZUSETZEHDE WERT  CHORMAL:+1@MSET: "D
458 S0OUMDE, 1
476 CLsa
428 PRIMT
Eﬁw THPUZ;DEEPHE STAMD DER FUER ¥ EIMZU~  SETZENDEM ZAMLEN ZUETHAHDER & HORMA
M,I:' g !I’
S8 S0UNDeS . 1
518 [FLAS="RB"THENSS5E
Sk PRINT
520 IMPUT "DIE EIMHEIT RUF DER X ACHSE CHORMAL: 13 SET: "
548 THFUT"EIHHEIT AUF DER Y RCHEE CHORMAL: 13 SEL:"K
Goe SUMHD168, 2
SER FOR @=Rk T0 O STEP P
573 REM IH 398 Y=F{X) IST DIE BEIﬁPIELFHHFTIUH TS THCH D DURCH DIE CEL
EMSCHTE 200 ERBETZEHM! ! Fa - P o SV I P
SE0 FEMEXEREREEEEEEERRS R
593 YW=EIHOK S
606 REMEDEdidddiiiiiidiirdaiiy
B1B TF WRS="A"THEME 38
A28 IFWAS="B"THENZ4BELSETTO
B A=1Ze+C kOO 0R12 00
B4l B=95-0 W RC0 1A WER
B5E PLAYTZ55RY
GRa REM
678 REMESEKO0RD INATEHSYETEN
660 PMODE 4,1 :5CREEM 1.1
£330 REM DURCH AEMDERUNG DER KOORDIMATE 128,95 IW7FI16: 7205738748 WIRD DIE LAGE DE
JggfggFHHITTELPUHFTEr CRA-FUMET & YERSCHOREH
-2 ,J iy
1A pRALT BM 126, 25 5 B4 5 LELZRZUELZRZISLZRZUSLZRZUALZEZUSL2RZUSL2ZRZUBL 2R2IBLER
2UBl k2Bl 22080 2R 2R SRZURL ZREUBLZRZUSLZREUSL 2R 2B 2R2UEL 2R2US|_2REUBLZR2EL.2RZ1)
Al 2RIIBLERZUSL 2R IEL2R2UEL 2R "
TR DEAM" BM 126,55 DEL2REDEL ZRIDALZEZLEL ZR2DEL 2RZDEL ZRZDELZRZDSL ZREDELZRZDELER
PO 2R2DALERELELEREIEL 2 PEDdL?FE&#LdpﬂDHL°RED.L°F*DALLHHDﬁIEF AL 2RZLSLERZDEL2R2D
9L”P°D?L5PQPJL3H°D'L?P4”
S0 DREAMY BM 126,035 5 LI2DEE0IEREUEL L EL2UZL L Z02U2L 1 202021 20220 1202020 L 2laual 12
U2l 12Dzl {zDe2l 120202 1202UEL 12DEUEL 1 2DEUEL 1 2halzl 1an2uzi1 zhauzl 1 202020 12020
PLIZD2URLA 2Dl 1 202U 202Uz 1 202U2L 1 2020 L 2022 L 2020
P48 DRAMY EM 126,55 Rz PEU’Pi*DdU:Fl“DdUZPIdBLf“fl”DdH*E1hD2UEE1203UEEIEDEUEH12
DEUZR12D2U2R1 2D2UZR 1 22Uk 1 Z202UER 1 Z2DZ2R 1 2DEUER12DEUZRL 2D2U2R 1 202U2R 1 202U2R 1 202112

RlzhaUzR1zbelizn 2Datz " ben sollen, Dieser ist normal 1 (die
e w Rt o SO o o W Tl R o T R E
z 750 IF H2238-FTHEM GOTOS1G Teilstriche erhalten den Wert 1/2/3/4
&8 IF ROBTHEM MEXT ¥ usw.). Will man aber besondere Kur-
":’"k‘l IF BAIBETHEN WEXT ¥ ven darstellen
TRA IF BOB THEM MERT = (z. B. besonders enge) so empfiehlt es
L THEC FL B~ EL B, PESET sich den Wert des Teilstrichabstandes
SEE MEYT % zu verandern. Z. B. eine Verkleine-
;iﬁ r*iIHFE?ﬁ rung auf 0.2 (Teilstriche .2/0.4/0.6
’? o TR e R usw.). Gehl eine Kurve zu sehr aus
d%-f IFH%”’-" THE{}:!J,_.L.:-,EJ dem dargesteliten Bereich heraus, so
el IF RAE=trUTHERNZBRELSES TS solite man den Wert auf etwa 10 ver-
£ ﬁEM*gx**ﬁE{Hﬂpgl,FH$$$$g1ﬁ* griflern (Teilstriche 10/20/30 usw.),
S FRIMT Sz 5, My Sie kdnnen selbstverstiandlich auch
BEEA TFME=Y R THEHF R S= {1048 unterschiedliche Einheiten far die x-
FER 1RG0 THENE ARS =1 THEae und y-Achse wahlen! Je nach dex11 An-
skl -l - L ST R forderungen die die Funklion stellt,
a7a TFME=TEORMEs O THEMME R TS sollte der Zahlenbereich und der Ab-
BEA HEST R stand entsprechend verindert wer-
SOE A= TMEEYS den. Setzt man zu extreme Werte ein,
s ]kt TRERTL S so kann es zu einem FC bzw. SN ER-
.;;JFH"-:E [;:HEW” VM THFH"‘“HEi SEman - . ROR kommen Achten Sie auch. dar-
Pl S aui, keine Division durch Null einzu-
918 REM ernde geben.
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Das hier abgedruckte Programm ist auf allen Atari-Computern lauffahig

Sie iibernehmen die Rolle eines sehr mutigen
Abenteurers, der es sich in den Kopf gesetzt
hat, das Schlof} des Grafen Frank von Stein zu
pliindern.

Doch damit ist Herr von Stein gar | wehren, indem Sie schnell den Kopf

nicht einverstanden und hetzt Thnen
allerlei Monster und Gewiirm auf den
Hals. AuBerdem sind die Riume des
Schlosses mit einer Schliefivorrich-

(auch Trigger genannt) driicken, um
das Monster mit einem lauten Knall zu
Jzappen”. Doch Achtung: Das funktio-
piert nur nach rechts!! Da das ,Zap-

tung versehen, welche die Tiiren auto-
matisch schlieBt, sobald jemand den
Raum betritt, Diese Tiren kénnen Sie
nur wieder 6finen, wenn Sie sich den
Schiiissel holen, der irgendwo im
Raum herumliegt. Und noch etwas:
Wenn Sie zulange in dem Raum blei-
ben, kann Herr von Stein Thre genaue
Position ausmachen und denr Raum
einfach mit Wasser fillen. Also Beei-
lung!! Seonst setzt's was!ll Sie steuern
den kleinen (noch) grinsenden Mann
mit dem Jovstick in alle acht Richtun-
gen und miissen nun versuchen, die
Perle und den Schliissel zu klauen
(erst die Perle, dann den Schlisselll),
um sich dann so schnell wie moglich
zu verdinnisieren, Die Wande sind
ibrigens elektrisch geladen. (Kicher).
Wenn Sie von einem Monster bedroht
werden, kénnen Sie sich dessen er-

?i
i

Ll il

pen” sehr laut ist, kann Herr von Stein
Sie jetzt natarlich viel leichter hé-
ren ... Es gibt verschiedene Monster
mit verschiedenen Eigenschaften. Das
eine sieht aus wie ein Geist und hat
Angst vor Wanden, das andere sieht
aus wie eine Spinne und schwebt
durch die Wand ...

Wenn Sie einen Raum heil verlassen
haben, werden Sie sogleich in den
nichsten befdrdert (der natiirlich
schwieriger ist). Wieviele Riume es
gibt??? Das missen Sie selbst heraus-
finden ...

Viel SpaB!!t

ERAER EREFNE RN

ESS S0 S ESE RS LRSS
¥ THE EBI&E GQUEST! %
¥ BY REMAL EZICAN ¥
REM ¥ COPYRIGHT 1984 %
REM ®Bd¥dxhrkrkriRkress®
10 PAGE=FEER (104 82 CHE=FAGEXEDSs: FORE 559, 0 FOKE

FEM
REM
FEM

LB e B o

T IZERESTORE

FEOGO

12 FOR I=178 TO 471:POKE CHS+I,PEER(SGTI4A4+T 1 NEXT I

14 READ C:IF Cob—1 THEMN FOR T=0 70 7:READ A:FORE CHS+CEB+I, G:MEXT I:607T0 14
16 FOKE §935%,324:FORE 77, 0:G0TO &000

S0 REM START DER SUCHE

D1 BOUND £,0,0,0

60 F=201 M=3: RO0M=1: MAKRODM=1

70 GRAPHICES 17:POKE 7o4,PAGE:POKE 708,1T:FPHE 709,24

80 7 #&H;UROOM:L TIME: 00" :7? HH3;"LIVES: S SCORE: Q¢

100 REM NEUER RAUM/LEREN VERLOREN

110 GOSUR 1000

120 TIME=ZOO:MCTR=1:RAUSFL.O=0 H=Z2 -
120 FOSITION 5,0:7 #4: ROOM

150 REM MAIRW LOGF

140 TIME=TIME~1:PRSITION 1Z,0:7 #&6;TIME; " i1 IF TIME=O THEM 4300

170 ST=8TICK {0) 1 XR=0: YRE=D ' :
180 XR=XR—(ST>8 AND ST<i2):XR=XF+{(5T>4 AND S5TL8):YR=YR~(SF=10 OR ST=4 OR 5T=14):
YR=YR4+ {(3T=% {F 5T=3 0OR 3T=13)

190 IF XR=0 4Nk YE=0 THEWN Z50

195 IF X+XR>1% OF X+XR<0 OR Y+YERCZ 0OR Y4+¥RFIT THEN 7000

200 LOCATE X+XR, Y+YR, Z: IF I=1&8 OR I=MOHR THEN 3000

D10 IF =32 THEN SOUNMD 9, 100,83, 103 COLOR 32:RL07T X, ¥Vi X=X+ R ¥Y=Y+¥YR: COLOR ZZ:FLOT
XY SBOUNMD O, 0, 0,0

220 IF 7=41 THEN GOSUEB

1200

18
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230 IF RAUSFLG=1 AND I=4Z THEMN GOSUER 1300

250 REM EMDE DER BEWEGUNG :

2&HD IF MFLLE THEN MCTR=MCTR-+1:IF MCTRIMSFD THERN MOCTR=MCTR-MSIFRD: GOSUER 1400
270 IF STRIGCY =0 THEN BRDSUR 13500

Q20 GOTO 1S50:REM EMD OF MAIKM LLOOF

19000 REM SCREENM AUFBAU

1010 RESTORE 900+RO0OME 100G

1020 READ X, ¥ MY MY MOHE, WFLG, MBFD MFLG.FYL, PY,SX,8Y, TL, TY . BE2, BEZ

1030 FOR I= “ TD I?'LDLDE lwh.FLDT L,I DF&NTD 18, T NEXT *.FDPE Tio,8E2:FOREE 711,58
EZ

1040 READ X1.Y1.42, Y22 IF Xi=-1 THEN Q&0

1050 DOLOR Z2:F0R I=Y1l TO ¥Y2:FLOT X1,I1:DEANTO ¥XZ, I:NEXT I1:G4OT0 1040

10460 READ X1,¥Y1,.0:IF Xi=-1 THERN 1080

1065 COLOR 1&88:IF C=2Z2 THEM FLOT X1,Y1:GL0O7T0 1040

1070 DREAWNTD X1,.¥Y1:607T0O 10&0

1080 COLOE SZ'FLQT Y. ¥ IF MFLG THEWM ﬂBLDF MOHFPFLOT MY, MY

100 COLOR 41:FLOT ﬁY_FV COLOR 4Z2:FPLOT 3X,5Y

1100 FOR W=1 T S0:NEXT W

1110 COLOR 171:PLOT TX,TY:FOR I im TG O BTEF -0, 2:50UND 0, 860,4, T:MEXLT 3
1130 RETURN

1200 FEM FERLE GEMOMMER

1210 P=R+S0FOSITION 14,1:7 #&63F:C0LOR Z2:PLOT X+AR,Y+YER

1220 FDE I=15 TO o STEF —0.6&6: :DLND (B JT+hz.12,I.MrYT I

1220 RAUSFLE=1 s RETURR

TZ00 REM SCHIUESSEL GENGMMEN

1310 COLOR Z2:FLOT X+XR,Y+YReF=F+Z0:POSITION 14,127 #&:31F

1370 FOR I=15 TO O STEF -0.4:50UND O, 132,12, T NEXT I:FOR W=1 TO Z0:MEXT W
IEO OFOR I=34 TO 10 STEF -0.5:80UME ©0,1,12,10:80UND 1, 1,4, 10:80UMND 2,1,2, 10:MEXT
1:50UND O,0,0,0:300MD 1,0,0,0

1340 SOUNDE Z, 0,0, 0:C0OLOR ZZ:FLOT TX, TY:RETURH

1400 REM MOMZITER MOVE

1410 AR=C2YR=0

1420 XR=XR~{X<ML) s AR=AR+ {{ =MLY s YRSYR= {Y MY ) s YR=YER+ { ¥ MY}

1430 LOCATE MY+XR,MY+YR, Z

1440 IF Z=32 OR I=WFLE THERKN COLOR HzFLAOT MY, MYy:MX=sMY+XR:MY=sMY+YR:COLOR MCHR:FLOT
MY, MY:H=Z: RETUREN

1430 IF Z=3I2 THEMN S000

14460 RETURN

1500 REM SHOOT

151G TIME=TIME-10:IF TIME-ZO THEN TIME=Q

1520 FOSITION 13,0:7 #6:TIME: IF TIME=D THEN 4300

15520 LODUATE X+1,Y,2:1F Z4-32 THEN RETURN

1540 COLOR 43:FLOT X+1,Y

1550 FOR T=0 TO 150 STEF 10:80UNMD 0,1,8,13~1/10:NEXT I

1960 LOCATE X+2,Y,Z:COLOR Z2:FLOT ¥+1 Yi IF Z4=MCHR THEN RETURN

1570 FOR I=1% TO 0 STEF —~i1:SETCOLOR 1,RND(O) %14, I:S0OUND O.BRRIOIKZ0, B, IaMEXT I:F
=F425POSITION 14,127 #&3F

1580 MFLG=0:COLOR HePLOT MA,MY:FOKE 709, 24:RETURRN

4500 REM EAFPUTT DURCH ZEIT

4510 FOF

4320 FOR I=0 7O 1% STEP OL2:50UND 0, 1/2,8,I1:MEXT I

4S50 IF MFLG THEN COLOR Z2Z:PLOT MX,HY

- 4540 SETCOLOR 1,7,2:00DLOR B '

4500 FOR I=27 TO 2 STEF -1:S50UND 0,250-1%310,8,15:FLOT 0, 1:DR&WTC 1%,1:FOR W=l TG
ZONEXT WiNEXT I '

45460 FOR W=1 TO 100:HEXT W

A570 FOR I=Z TO Z0:80UND O, 200,8,23-1:COL0R 3Z:FPLOT U,I DRAWTD 19, I:HEXT I

4530 6OT0D SO3EQ

SO00 REM MabK YERLORERN

5005 FOF POF FOF

B5010 FOR I=i% T0O o STEF —-0.5:S500MHD © 0,8, Trasakl: SOUND O, 5,4, TeRHEXT @:Z0DUND O, 0,
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0,0

SOZ0 COLOR ZZ:FLOT ¥,.¥

SDOE0 M=M-1:FOSITION &, 17 #HE3HM

SO40 IF MO THERN 100

SGOE0 FOR U=150 TO 200 STER S:FOR I=0 TC U-1900 S8TERF —-10:800UNMD O, T, 10, 10-(U-1530Y /&
sMEXT I:FOR W=1 TO 10:MEXT W:HEXT U

CHOD0 GRAFHICS O:POEE TSI, 1 FOEE B2, 0:PORE TI12,5E:PFORE Ti0,114
ADLI0 T "DEINE FUNKTE: ";FP:r7? 87

HUZD 7T THE BEIG GuUESI T IweToswov ElM SFIEL YOM EEMAL EZC
AT

GOEO o DRUEDKE START UM ZU BEGIMMEM":® 37 27 7
S04 7 "DRIE AUFGARE BESTEHT DARIM, IN DEM VYIELENY

AHOFO T NERAEUMERN  DEE GEHEIMMISVOLLEN  SCHLOZSES"

&0&D 7 "DIE VERSTECKTEM  PERLEN  ZU FINDEN  UND"

HOFO T UDANM HEIL ZU EMTEOMMERN. .

HOTD L=1Z: T=11RESTORE &£200

HOSO IF FEEE(SZETH)=6 THERM GOTQR DG

LO9% BEAD T:IF T=-1 THEN RESTORE &000rREAD Telosl- (L >0)
G100 SOUND 2, T, 10,0

5105 FOR W=1 TO 10:NEXT W

&£110 BOTOH &090

HR00 DETH 162,134, 108, 81,&8,&?,40,33

HZ210 DATE 18%, 15 m_i“l,ﬂl_ FE L BO, 45,57, 1

7oond REM RAUM GESCHAFFT

TOLO POR s PeERATIME:FOSITION 14,107 #a3F

JOR0 FOR I=13000 TO o STEF ~2I0: SOUND 0, 1, 10, T/A1000NEXT I
FTORO ROOM=FRO0OM+1: IF ROOM<=MAXROOM THEN 100

7040 GRAFHICS 18:7 #&:" GRATULATION! ! Mr? oG PRl 000
FOERD P HS: "DU O HABT  DAS RAETHEL"

LD 7 #&y PDES GEHEIMMISVOLLEM"

TOTO T #ap "BCHLOSSES BELOEZT!MYY

FoE FOR W=1 TD &0O0:NEXT W

TOWD GOTD &0

1000 DRTA 16, 17,0,0, G, 0,0,0,4, 5, 1“ 10, 17,177,584, 118

10010 DATAE 3,3, 7, 1&_8q? 12,:U 1351J51DFM” 17,017,119, 17, ~1,0,0,0
10020 DATA 2,4,2,5,4,1,8,8,1,15,8,1,13,12,1,17,12,1,17,16,1,19,14,1,19,18,5,17,1

H,1.17,21,1,8,21,1

| OAZ0 DATA B, 16, 1. Faib, 1,204,011, 0,0

10100 DATH ..lq,B,lﬁqﬁ,Q,S,I,ﬂ,lﬂ,* 15,2, 15,560,568

10110 DATA 2,5, %, 20,10, 11, 16, 20, 0, 38,2, 18, 1,0, G, 0,10, 10,2, 17,10, 1, 17,21, 1,2, 21,
1.2,14,1,0,14, i,_"lﬂ,:,;qla 1

10120 DATA :gé,i,iw 4, j,lu,lu_1,&,8,3,&,1&91,14,1é,1,—1,ﬁ,9

0200 DARTA 14, 13,0, qu!n 0,0,4,7,.8,8,14,12,22, 52

10210 DHATHA t.o¥1.1=.iﬂ‘ m,ié,ﬁw 11._,14,Lh*w1._.J ()

10220 DATHA 1q,&,h,iJ,1_,1,1?,12,1_1*,ti_1_1u,h1‘1_19,1431,2,1&ﬂi,ﬂ,E,i,iD.u,1 10

D R T - R 5 A R I A I 4
iﬁ?ﬂu DATH 8,18, 135, 12,4, 148, 3, 1,8, 13,8, 7, eqiﬂ 4,38
it DaTa 5,5,14,18,3,8.16,15,8,19,8,25,-1,0,0,0

107320 DATA 7,23,2,7, i?,i,d,l?,i,ﬁg1&,1,M31d,1ﬁ2,?51,4,?,1,&,4,1,15,4¥1K15,?51F1?
2 7a 117,161, mz,mb,i 1S.1%,01,F,19, 1

10230 BaTA F,235,1,.% ?,E,??lé,i,b 18, 3,13,12,1,-1,0,0

10400 DaTH 11414A1m,i4,5,$,351,5,iu,4 Q.11 1Q.M44 4 )

10410 DATHS EF?,',1?,8,12,1?,14,15,12,1? Zo,.11, 1qﬂ11,23,~1ﬁ9,ﬂ,0

10420 DATA 1Q,h;53516,15,1,5515,158,i@,l,i‘1;,151ﬂ&,i,S,&,i,Q;ll,l,legilﬂl 18,2
S 14,21, ,14,15,1, 12,15, 1,12, 23,1 -

10420 DATH ~1,0,0

10300 DATA 9,01,7, 0.6, 1668,2.5, 1,3, 7,16, 7. F.22, 176,244

10510 DATA Z2,4,17, 31922923, -1,0,0,0

10520 DATE S,Ez,z,s,rh,i_i,h:,i,i,u,l,ia,ﬁ,l,18,2251,16,22,1,1@,23,1,1,?ﬂ2,5,?,1
St L,y 14,4,2,14,9,0,18,%,1,-1.,0,0

10600 DATA B, 0, T, 1B, 7,168, 1.5,1,8,20,10, 20,7, 4,186,194

TSED DATHE 2,0, 17, 80,5, 8,7, 6, F 2, F,4,-1,0,0,0
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10620 DATH
A R
10700 TATA
107190 DETH
TO7EG DATA

10750 DATA
10800 DATA
10810 DATH

By e BaBa B, bala B 3 1,21, 0, 18,00, 1,18,8,1,10,8,1,10,0,1,5,6,2,5,19, 1,16

Wl TR0, 2, —1,0,0

17,19, 0,0, 0,0, 0,0,2,20,146,5,18, 1%, 130,

18, 19,19, 19,2, 4,17, 21,-1,0,0,0

A 3 e o 2 £ i B 7o i £
1,2, 0, 18,5, 1,18,22,1,1,22,1,1,5,1,16,18,1,14,17,2,2,5,1,7,5,2,17,15. 1

nE, S, E, 17,14, 1,12, 4,2, 16,8, 1,11.8,2

16,9,1,3,11,2,13,21,1,4,11,2,14,21,1,~-1,0,0
17,21, 15,7, 5,0, 1,1,17,15,17,4,18,21,1534, 116

2.4,17,21,18,21,1%9,21,~1,0,0,0

10830 DATA 1,3,2,18,7,1,18, 27, 1,1,22,1,1,3,1,3,16,2,18,16,1,1,18,2,14,18,1,3,29,

218,20, 1,~1,0,0

10900 DATA 12,10,4,15,6,0,1.8,1,15,7,3,19,12,11, 244, 68
3,11,8,19,8,7,15,10, 17,11, 12,23, 1,0

2s

10210 DATA
10920 DATA
L1133, 11,1
28000 DATA
28010 DATH
2BOZ0 DATH
L8030 DATHA
28040 DATA
280530 LDATHA
280860 DATH
SEGTO DATA
28080 DATA
Z@090 DATA
28100 DATA
28110 DATA

11,20, 2114122129, 01, 1,9, 200 1.2 00, 1,2, 11,1, 70310147261, 1b.6,1,18,11

S1ZE, 25, 1,-1,0,0

1,60,196,90,219, 355, 195, 107, &0

T, 60,50, 50, 055, 219, 165, 255, 165
4,106, 42,201, 197, 30,546,110, 86

=, 40,84, 186,84, 174, 198, 188, 278
bobb, 165, 165, 104,24, 189, 107, 153
7,978,181, 173,126, 195, 189,247,110
8, 255, PUE, 1N, PHS, 2O5, pem oss oo
5,8,66,24,461, 180,24, 56,16

10,224, 160, 1460, 240, 26, 15,6, 7
11,255, 239, 199, 199, 239,231, 231, 258
15, 0,0,0,119,221,0,0,0

14,191,0, 251,251, 251,0, 191, 191, -1

flﬂﬁh““ﬁ;!i‘g"i“l“r

168 REM PEERERPREHZRERER@EEEEERE QR RBEEE

118 REM R ' L

128 REM B 3 GEWIMHT FUERE ATARI =6 @@

138 REM & Pl

143 REM @@ _ WO 1

156 REM @i L]

16 REM W@ ELLMAR MEDER 1 T i i i

e BE a Fiinf ge.:wm_nt 1s.t_ ein

180 FEM B8 (C) COPYRIGHT 1584 i Strategiespiel fiir 2

196 REM 0@ B/ Personen mit 2 Joy-

28 REEM MR AL . : .

S1m REM BE B sticks, geschrieben in

226 REM B LAEMGE: 7.234 KEYTE oG ATARI Basic.

2368 REM RERRREEREE@EREREMERRREEEEEEREEUGOE

248 FOEKE 22,68 Taktisches Gespiir, strategisches und

258 FOrR I=1 TO 32:GOSUR 4660 ggmg?sgamemﬁgmdFSEﬁe%mn

260 FOR PSE=1 TO 198:HEXT PSE ersion des balichton Srategicapieles

270 FOR TD=1 T0 7:FOR k=3 T0 10 Y eion de belltten oot

282 EEU¥DF1QE;%E+§ mﬂduﬂg m§ﬁb%e%)dm das Pro-

23 o o gramm kurz beschreibt.

SA6 MEXT I Der Sinn des Spieles ist relativ einfach:

él@ SOUMD 1,6.0, 58 “@rESﬁhEE%fimmdﬁ,%Smhmi?

- et LR eine Reihe zu bekommen, horizontal,

3z GOTO 458 o _ vertikal oder diagonal, gewinnt das

H30 REM REREEEREERERERREREEEQHERERECYEE Spiel.

248 REM RE LUHTERFROGEAM ZUM FEST- e Fur Spieler 1 (blau) ist am Anfang des

350 REM BR STELLEW OB KOMSOLEM- (o Spicles der 1. Stein gesetzt

360 REM @@ TASTE GEDRUECKT (o lorer gotrostot und durch driicken der

L T e ey

aEE FOKE S32Z279,5 goTnen.

Also dann: Viel Spabl
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390 TRAP 398 IF PEEKCS3327324 6 DR PEEKCSIZZ273 i=Y THEM GOTO 258
480 RETURHM :
419 FEM RREEAEREFEMEEVRREHEERRERFRREREM
420 REM @R UNTERPROGRAMM ZUR DAR- fafE
436 REM 22 STELLUNG DES P.ANFAMGE e
446 FEM REERERENERECPEEAPEIEFRERERRMERR
458 POKE 735, 1:G0TO &68
460 GRAPHICE 5
478 SETCOLOR 4.8,0:3ETLOLOR 2,8.48
480 SETCOLOR 1,13,2:COLOK 2

498 PLOT 58.2:DRAWNTD 38.8
500 DRAWTO 34, 19:DRANTO 47,19
2516 DRAWTO 47.28:DEANTD 26,28
520 DRAWTO 38,321 DEAWTO 56,21
w39 DRAWTO 56.16:FPLOT 5@, 16
548 [RAWTO 33, 16:DRAWTI &2, 11
a56 DRAWTOD 58, 11:DEAWMTO 58.8
568 FLOT A.8:DEANTC 72,08
379 DRAWTO 73, 39:DRANTO @, 33
580 DRANWTO 8.8
590 EETIRH
ERE PRIMT "C12 SPACES? S G E M I MH T

£16 PRINT "(iB SPACES) YOMG 28 SPACES "
620 PRINT "(13 SPACES) ELLMAR MEDER",
§30 FRINT (25 SPACES (Cy 1584

48 FOR FSE=1 TO 10868:HEXT PSE

5@ DIM AMTHSC 1 3

668 PRINT ":Wird Zrielanleitung kenostiot UMY "

APB THRFUT AMTHS: IF AMTWS="H" THEW GOTD S&4

£87 CRAPHICS &:SETCOLOR 2.8.0

728 PRINT "Dies ist ein Spiel fuer 2 Ferzanern." FRIWT

TAA FPRINT "Der Sinn dez SPieles bésteht darin.dass” :FREIMT
740 PRIMT "man wersuckhen muzz 5 Steine entueder in" :PRINT
758 FPRINT " HORIZONTALER. WERTIKALER ODER IM DIA-":PRIMNT
7E0 PRINT "GOMALER Reihsnfolde zusammenzuzetzien. " :PRINT
778 PRINT "Durch druecken dés roten Knokfes am' :PREINT

780 PRIMT " Joustick{1-/2) wird dér Stein gesetzt.":FEINT
79 FRIHT "Fuer SPieler 1 (blau) izt der erste ":FRINT
g8 PRIMT "Stein zu Beginn dez SPieles gssetzi.” PRINT
218 PRIWT “MIEL ZPHES ———— s ETRRETY

220 GOSUER 280

B3R REM REFEPEERREGERAGEEREIFRPIERAGRER

248 KEM BERECIMM DES HAURPTFROGEAMME @@

258 REM REEERARREFREFEAFEEIMERREVERFERERE

860 CLR (POKE 12,119:POKE 13.228:POKE 755, 1:POKE 232,04

278 FEM EEEREEEFMEEMECERERBFEMRIRECREEE

S0 RBEM REE IMITIALISIERUNG rdry

298 REM RERRREFAEERRPREELRRECERREREEPEHRE

A GESUE 12068
1 PLE=1-PLE

X
[y
Tt

T Y
fan}
s
m
-
=

B
i
It
xi
L
£
Fa3
E
T
)
[
i
L]
i
i
<
I
1=
Lo
3
e
e
L3
=
et
gt
b
1
o
i
ot

B e e e e e e e AL AL A LA A A A L AR A - AL L -4

FEM @E FESTSTELLUNG DER GEG- 2
REM 2# WERTIGEN FPOSITION - fefe .

L A A e A L L Pl S S Pl ol T A e S A LS A ST

i
SRR
A

, .L
T T

bt Lemte Lo Lo s P i Pt P D P P P e T P B Yo e P B e L o e R e Y s e B

REM @2 ZSETIEM DER STEIHE e
BEM @R @@ mem e m @@ @weee@ e

el e I L o e b L e e e e o L L R R o L G D L L S L L L e

1680 POEE PEOSCPLRE 1, PLECEL FLR »

6 L0 L L L 0 A A
A R R R B
T
=
T
I
m
=
T
-
™
i
i
=
1)

VI N !?3_‘; o
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1614
1628

- 16736

1648
1656
1968
1876
1835
1 @5
1166
1116
1126
1138
1148

1158

3
1166
117

1179
1199
1206
1213
1228
12368
1244
1259
12889
izea
1248
1298
1264
1318
132A

236
1348
1354
1364
127@
1386
1396
1468
1416
1426
1438
1444
1458
1458
1470
1469
1496
15806
1518
1526
157268
1544
1554
1568
15978

pou

A A A e A A i S A A LA A A A e R S A A R SR N R A L

Cr ol LR e L A L R A - AL A A A A A R A

FOR BLD=1 TO 18:HEXT BLD

ST=ETICKCPLE 3: IF STEIGIPLR »=A AHD FK=53 THEH 1178
POKE PPOSIPLE ), PRK-128%CPK>128 7

FEM @ MWEMW STICK NICHT BEWEGT  &@

REM @ BLEIBT POZITION ERHALTEN @&F

IF &T=13 THEM 1088

POKE PROSCPLE 3. PE
PPOSCFPLR p=FPOSC FLE J+DIRCST 3
PR=FEEKCFFOSCPLE 33 -

IF FKZ:E32 AMD PELSPIECECA D AMHD PELGPIECECL D
THEM PPOSCPLE )=PPOSCPLR D-DIRCET

GOTO 966

POKE PPOSCPLR 3, PIECECPLRE )

REM ®E UEBERFRUEFT 0B GEMAU 5§ 0@

REM #@ STEINE IM EINER REIHE  ®F

FOR 1=5 T 14

TEMP=FFOSLFLR 3: DIR=DIRC I 3: M=@

IF DIR=0 THEW 1318

TEMF=TEMF+D IR

IF FEEK: TEMP =P IECECPLRE Y THEH H=M+1:GOTO 1256
N=3 ~
TEMP=TEMP-DIR

IF FEEK( TEMP)=FIECELPLRS THEN He=h+1:GOTD 1258
IF H=5 THEN 1358

MEXT 1

GOTO 916

e e e e e A A o A A A A

Ao A S A e A L A A A A L A A R A R A B A L L

FOR I=1 TO 166

POKE V12,.FEEKCTE77O )

NEKT 1

POKE V12,9

P=PEEKL P 10+PLR 3 : C=IMTC P16
FOr I=1 TO 18

FOEE V19+FLE.G

SOUHD 8,186,538

FDR FSE=1 TO 18:HEXT PSE
FOKE 718+FLR.F

SOUMD 8.106. 15,2 .

FOR FSE=1 TO 20:HEAT PSE
HEXT 1

P=FEEK. ?11~FLR>: C=INTCP/16 )
FOR I=14 TO B STEF -@.2
SOUND B.T32.12.1 : .
FOKE 711-PLE, CE16+1

ME=T 1

POKE Vii-FlLE.8

FOR I=1 TO 18

FOKE 33274, PEEKL 33770 5

HEXT 1
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1588 FOR PoE=1 TO 568 HEXT PSE

1594 LEAPHICS 17:SETCOLOR B.8.8

16688 IF FLE THEM GDTO 1a&8

118 POSITION 2.1:7 #:"spieler sins ist” :POSITION 6,77 #4€; "#2ic9erd”
1628 POSITION e.6:7 #6; "SEEEEEEEY POSITION €,8:7 #€; "dhdbeiig

1638 POSITION @.12:7% #6; "PECH SPIELER ZMWET."

1648 FOSITION @, 127 #e; "WIELLEICHT ELAPPT"

1658 POSITION &,14:7 46, "ES DAS HRECHETE"

1660 POSITION @,15:7 #5: "MAL. "

B e e ]
00 00 {0 g g ]
RCE U L o

P

b Ty o= 0 A D0 T
o

s
5

1546
1256
R
1578
1750
1E9A

1530

1918
1374
1336
1241

19596
2R
21
FEZA
A
2648
ZA5A
28Ra
ZEEZ
el o
sl
2E7E
SREH
2E9
21683
2116
slaza

GOTO 1748
FOSITION 2,
POSITION &,

1:7¢ #E5"EFTELER ZWET IST":FOSITION 6,77 #&; "$3IEGERE"
£ #0; "REEREEEE" POSTTION &.5:7 #6; "RREERREEE"
POSTTION @.12:% #&; "PECH SFIELER EIMEZ." ‘
POSITION @,13:7 #&8; "VIELLEICHT KLAPFT"
POSITION @,14:7 #5: "ES DAS HAECHSTE"

POSITION 8,157 &5 "MAL., "

FOR PSE=1 TO 368:MEXT PSE

A POSITION @227 #6; "DRUECKE STRET FUER ":POSITION 4.23:7 #&;

"HELES SPIEL"

FrR PSE=1 TO 200:HEXT PSE

GOSUE 280

GOTH GEE

GOTH 1790

DIM DIRCLIS)

FOR 1=5 TO 15

READ F:DIRS T J=f

HEXT 1

BATA 21,-19, 1.8, 15, ~21,~1,8, 2/, -20.

e e A e - e e e e e e A L A L L L R e

3

rae Tort ons Ve Ve Vs Vo Vot Vet Py Vrmen Eprer Ve Frnes Teats Ly P T Favee e e Ve P s Taren e reee Vs e e

GRAPHICS 1e6+1:SETCOLOR &.98.8
FOKE 7PRA. 226
SCR=PEERC B +258EPEEKC 85 )
FOR T=2 TO 26

FOR J=z2 TO 17

FOKE SCR+I#20+.1,53

MEST .

1 MERT 1
A FOR I=2 TO 17

FOKE SCE+4@+1. 87
FOKE SCR+426+1 .23
MESXT 1

FOR I=2 TO 2@

POKE SCRE+2B31+2, 65

POKE SCR$ZOET+17 B8

HERT 1

FOKE SCR+dZ, 81 POKE SCR+5Y ., 3
FORE SCRE+4zZ2, 90 PORKE SCR+437 67
FOSITION 4,6:7% #£; "FUENF GEWIHWT"

e L e o b P o T P P B T T B s e o Bt s D P B e R e R Ly s Vo Py

e b B o o B i T i o B B Lo B e B i L e A R T B

I PROSCT 2 PIECEC L 2 COUMTE 1 3
FROSC A =20R+Z29 : PRPOSE 1 i=50R+235
PIECECH s=148 : PIECE: 1 =212

COLHT @ d=@: ZOUMTC 1 =i

POKE FROZCANFIECECAS

RETIRH

24
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SILVERSPAR

Die Erde wird von einem Weltraummonster,
dem bosen Goort bedroht.

Dieser bose Goort kann jedoch nicht
ungesehen die Erde erreichen, da die
Radaranlagen ihn sofort erkennen
wiirden, und er keine Chance hitte,
zur Erde vorzudringen.

Auwus diesem Grund schickt er Wellen
von Ulos zur Erde, um die Radaranla-
gen zu vernichten.

Wenn es den UFOs gelingt, alle funf
Radartiirme zu zerstdren, so kann der
base Goort zur Erde vordringen.

Es Hegt nun an [hnen, diese Invasion
zu verhindern. Schieflen Sie die-UFQOs
mit fhrem Abfangjiger SILVERSPAR
ab, bevor diese samtliche Radartirme
vernichtet haben.

Sollte Thnen dies nicht gelingen, so
miissen Sie gegen den bosen Goort
héchstpersonlich  antreten und mit
ihm kampfen.

SILVERSPAR ist ein Spiel fir den TI
99/4 A, welches in Extended Basic ge-
schrieben wurde und mittels Joystick 1
gesteuert wird.

SILVERSPAR ist eine Herauslorde-
rung an Ihr Reakiionsvermégen.
Tippen 5ie das Listing ein, doch bevor
Sie das Programm mit ,RUN" starten,
schreiben Sie dieses auf Kassette oder
Diskette weg.

Das Programm besitzt einen Copy-
rightschutz, der beim Weglassen oder
Verandern der Copyrightzeilen das
System ,abstiirzen” [abt. Der Rechner
kann dann nur noch mit <FCTN>
<QUIT> oder ausschalten neu initia-
lisiert werden.

Nach dem Programmstart mit ,RUN"
dauert es einige Sekunden, bis der
Rechner die interne STACK-Liste er-
stellt hat. Jetzt wird der Bildschirm fiir
ca. 30 Sekunden schwarz. Das Titel-
bild erscheint und die Titelmelodie
wird gespielt.

Zum Spielstart driicken Sie den Ak-
tionsknopf am Joystick 1. 10 Sekun-
den spater beginnt das Spiel

Am unteren Bildschirmrand werden
jetzt die Kirche, das Haus und ein Ra-
darturm aufgebaut. Der SILVERSPAR
erscheint am rechten Bildschirmrand.
Steuern Sie mit dem Joystick den SIL-
VERSPAR nach rechts, links, oben
und unten. Der SILVERSPAR bewegt
sich in Spielszene 1 nur sehr langsam
in horizontaler Richtung. Dabei be-
wegl sich die Stadi jedoch relativ
schnell in entgegengesetzter Richtung,
s6 daB der Eindruck eines schneillen
Fluges entsteht.

Gleichzeitig mit dem SILVERSPAR
wird ein UFO auf dem Bildschirm
sichtbar, welches es gilt abzuschiefen.
SILVERSPAR kann nur horizontal
schieBen. Um einen Schul} abzufeuern,
mub der Aktionsknopf gedriickt und
gleichzeitig der Joystick in die ge-
wilnschte Richtung bewegt werden

Computronic

(rechts oder links).
Die UFOs wechseln laufend die Farbe.

Je nachdem, welche Farbe das UFO

beim AbschuB hatte, erhalten Sie
UFO Typ 1: 10 bis 100 Punkte

UFQC Typ 2: 20 bis 200 Punkte

UFQO Typ 3: 30 bis 300 Punkte

UFO Typ 4: 40 bis 400 Punkte

Die UFOs versuchen, die Radariiirme
abzuschieBen. Wird ein Radarturm ge-
troffen, so wird dieser viermal durch
einen neuen Turm ersetzt.

Nach 10 abgeschossenen UFOs ist ein
leises, dann immer lauter werdendes
,,Schnarren zu horen.

Dies ist das Zeichen, daB eine neue
Welle UFOs naht.

Gelingt es lhnen in einer Welle alle 10
UFQs abzuschieflen, ohne dal hierbei
ein Radarturm abgeschossen wurde,
so erhalten Sie zu Ihren anfanglichen 5
SILVERSPARs einen zusdtzlichen
Abfangjager hinzu.

Kollidiert SILVERSPAR jedoch mit ei-
nem UFO, so verliert er ein ,Leben®.
Wenn die UFOs alle 5 Radartirme
zerstort haben, so erlischt die Stadt
und eine Sirene wird lautstark hérbar.,
Der bdse Goort kommt jetzt ins Bild.
Um eine neue Stadt mit weiteren 5
Radartirmen zu bekommen, miissen
Sie den bosen Goort hesiegen. Es ge-
nugt jedoch nicht, Goéodrt mit einem
einzigen Treffer zu_erledigen. Godrt
muf} zehnmal getroffen werden, bevor
er vernichtet ist.

Mit jedem Trefler wechselt der bose
Gobrt die Farbe und Sie erhalten, je
nach Farbe, 50 bis 500 Punkte. Wenn
Sie Goort zehnmal getroffen haben, so

explodiert er und Sie erhalten eine
neue Stadt.

Von Zeit zu Zeit schleudert Gédrt ei-
nen Feuerwirbel gegen den SILVER-
SPAR. Diesem Wirbel gilt es auszu-
weichen, denn eine Berithrung. mit
dem Feuerwirbel oder mit dem bosen
Goort kostet ein ,Leben”.

Das Spiel ist dann zu Ende, wenn alle
SILVERSPARSs zerstort sind.

Doch jetzt genug der Erklarungen. Ich
wiinsche ein ERRCORfreies Eintippen
und viel SpaB beim Spiel. Nachiolgend
noch einige Tips zum Eintippen:

1) Einige Zeilen sind langer, als es der
T1 zulafhit. Tippen Sie die Zeile ein
und schicken Sie diese mit < EN-
TER> ab. Danach holen Sie die
Zeile mit <FCTN> <REDO> wie-
der zuriick und konnen den Rest
eingeben.

2) Benutzer eines Diskettenlaufwer-
kes ohne Speichererweiterung soll-
ten das Spiel bel abgeschalteter Pe-
ripheriebox eintippen und tber ei-
nen Kassettenrecorder abspei-
chern, da durch den Dateibufler des
Laufwerkes der Speicher beim Pro-
grammlauf zu klein ist.

3) Wenn Sie ein Lauiwerk mit Erwei-
terung besitzen, so ist vor dem Ein-
lesen des Programmes von Kassette
die Befehlsfolge: CAILL FILES(1)
<ENTER> NEW <ENTER> ein-
zugeben, damit das Programm von
Kassetie eingelesen werden kann.

4) Wihrend des Spielablaufes darf die
<<ALPHA LOCK>-Taste nicht
eingerastet sein, da sonst der Joy-
stick nicht richtig abgefragt wird.

5) Tippen Sie vor allem die DATA-
Zeilen sehr genau ab, da ein hier-
aus resultierender Fehler sehr
schwer zu finden ist.

188 REM #siddifdfiiiiiiiiiai kb i aidsy
118 REM % . . — %
126 BEM % SEILYEREZEFAR %
136 REN gm—Tomo oo mmm T m T o m e
148 REM % €in SPigl fuer den T 29-4 A
155 REM % 9=echrieben in Extendsd BREIC g
10 REM % Steverun® mittels Jr:::-.lﬂ'ir“ff I
178 REM gmrmTooomememmmemmmem e e ~¥
186 REM % ~c? 1384 by Yolker Beck ¥
198 REM % %
288 REM £Rpddvdiddiiid i i ii iy
218 REM

228 REM

238 04 ERROR 1628 :

24e CPRe="@E 1384 VOLKER BECKER"

258 SKP=ASCOSEGSICPRS, 8, 1% 0 -RECO SEGE. CPRS, 26, 1 2 -4
2r@ IF SKP THEM 1688 ELSE 920

278 RANDOMIZE

ZE@ 0N ERRORE ZTOF

258 DATH 164,112,128, 124,136,148

388 OPTION BASE 1

218 DIM Cogd, U4, 20,808

328 .EMTBRE 2568

230 FOR I=1 TO & RERD COLb:: MEAXT I

25




348

CELL CLERAR :: CALL SCEEEMCZ2:: CALL GEAFH

250 RESTORE 516 )
268 FOR I=1 Ta 18 :: RBEHD COLCT 3:: MEXT 1
arg CALL HCHARSZ. 1,368,784 )
HEE CALL CHARSET @ CHLL SCEEEMCZ 2
A98 FOR I=1 TO 188 :: CHLL HCHAROREHDEZI4Z2, RHDEZA+1, 310 HEXT I
488 DATH 96,180,864, 658,72, 76.BA, 24
410 RESTORE 480
470 FOR I=1 TO0 4 :: FOR K=1 TO 2 :: READ CUCTI I HEXT K ¢ MHEXT 1
430 CALL TITELOCOL 2,8 2, CPRE. STV ¢ P M= :: SPAR=4
448 CHLL AMZEPARCEPHRE 2 CHLL PUNKTECF D
458 CALL MIMICHAR
ded CALL COLORCL, 2.6, 2. 2.6,4,2,6,8,11,13
478 DHLL SPRITECES, 122,68, 185,25, 84,1846, 185, 116, £6, 129, 6, 185, 193
450 FOR I=4 TO & :: FOR E=184 TO 163 STEF -1 :: CRLL PORITIOMCELLZ, S« CARLL LOC
ATECET K50 CRALL SOUMDC-166, 1T5166~K, 8, [3160-kK+2, 8, 1¥1068-K-2,8):+ HEXT K : HEA
T 1
490 CO=]
588 TRSS, 3T, TRUFO=8 '
=10 DHTA 7,2.18.11,12,15,16. 8.4, 14
S28 UN=UN+1 «: IF UN>4 THEHN LH=1
SEE FOR I=4 TO & :: CALL MOTIOMOCEL,@.80:: MEXT I :: HA=@
540 CAHLL SFRITEC£1.182,11.89,280.8,82
S50 CHLL SPRITE: £2,44. 15, FHDE120+28., RHDE178+58 5« CALL COLORCEZ, 160« FOR k=1 TO
5 +: CALL SOUMDC-Z8, -7, 10-28K 3 HEZT K CARLL COLORCEZ.152
Saf CALL PATTERM. EZ.CUCUM. 1330 CALL COLORCEZ, COLC L0502
578 CALL COLOR: £4,3 2
S48 CALL POSITIOMCEZ, WZZ. M52 IF WZE2{EH THEM SG=1 ELSE IF WZz>15@8 THEM S6=-1 E
[LRE SG=8LHCREMDE], 510 .
SO0 DALL MOTIOMC£2, RHDEZEESG, RHDE1S8%C SONCRHDELL S-1 225 CALL COLORS 3, COLL ERHDES+1 O
10
FEE FOR LF=1 TD 18
610 CO=CO+1 ¢« 1IF CO>18 THEN £0=1
F28 CRLL COLORCEZ,COLLCO '
R3A FOR I=1 TO 2 :: CALL JOYSTOI.¥.%0:i: CALL PATTERMOES, CCL 2, 2, CUCUM, T 25
F4d CHLL POSITIOMCEL, WZ1.YS1, £2.M22, V52, £4 . WZ3,W82 0« IF ARSOYE2Z-VE2 2012 THEM 76
A .
RO IF K=KA THEN &7a
Ged FOR E=4 TD & ¢ CALL MOTIONCEK, 3, -XE50:: HEXT K
a78 IF X=@ THEW £38 e
£808 IF ¥W=—4 THEW CHLL PATTERNHCEL, 116ELSE CRLL PATTERMCEL, 18685
98 CALL MOTIDNC£1.-Y£3,%¥)
7o CHLL COTHCCEL.E2, 12+4RUNDE. 3T 3 IF BT THEW 1228
718 CALL KEYC1.7T,5%:: IF T=13 THEM 1148
720 HA=H
738 HEXT 1
748 HEXT LF
?EE 0T 588
TEA CHLL SPRITECES. 68,16, WI2+8,Y52, 127,05« CALL S0UNDC-5&,-3,82:: CHLL POSITION
CE4,NWZB.VEE Y CALL DELSPFRITECEZY: : IF ABSIVEZE-YS33{15 THEW B=d4 :: GDSUB 788 ::
GOTO 248 o
vR LOTO 658
7e6 CHLL MOTIONCE£1.8.82
C79E CALL PATTERMCEG, 3&D: ¢ CRLL COLDRCED, 122:: CALL SOUNDC-168,~7, 85
868 CALL PATTERMCER. 460« CALL SOUMNDC ~168, &, 80 .
218 CALL PRTTERNCER, 44 5: : CALL SOUNDL -186,-5,8 7
#2208 CALL COLORCES, 165
838 FETURN
248 CHLL POSITIONCE4,M23,W53)
m58 CRLL DELSPRITEC £4 5
f68 CALL MOTIONCEL.@,8,£2.9.8.£4,80,0, 83,0, 0,£6, 2,05 ¢ xA=0
A7 TRUFD=TRUFO+1{ :: ETW=-1 ¢ IF TRUFO=G THEH 258
28 Computronic




P8 CALL SPRITECE4,104,4, 185,V231

Bo9A TRO=208+180XTRUF " :

904 FOR K=184 TO 162 STEF ~1 :: CALL POSITIOMC£4.2.5):: CALL LOCATE:£4,K.Sy:: OF

LL S0UMDC =166, TRO-K, 8, TRO-K+2,8, TRO-K-2.83: : HEXT K

916 GOTO 528

920 RAMDOMIZE ASCC SEGH! CPR%,2,1))

238 FOR I=8 TO 208 :: SUMSSUM+INTRNDEASCO SEGE.CPRE, 1. 1300 HEXT I

948 LOTO 1480

5@ CALL DELSPRITECALL):: CALL SPRITECEZ,120.14,247.120,2.02:: CALL SIRENE

Se8 CALL MOTIOMCEZ.@, 83

378 Ci=1 :: CALL COLORCE2,COLLCLI)

288 CRLL SPRITECEL, 168,11,89.30,0.4)

890 CHRLL LOCATECE£2.8289,128)

1868 CALL PUQITIBHfEE;??E;ES Yoo IF WZ24aB THEM SG=1 ELSE IF YZ2>158 THEN SG=-1

ELSE SL=SCHCRMDE].5-1 3 .

1816 CALL MOTION £2, RHD¥ZREG, RHDH10% SGHCRNDEL. 5-1 300 CALL COLORS 8, DOLE RHOES+(
2412

19076 FOR LF=1 T 11-RUNDE

1638 CO=C0+1 :: IF COM16 THEM CO=1

1048 FOR 1=32 TO 4

lﬁﬁﬁ}EﬁLL JOYSTO1 % ey CALL POSITIOMCEL.YZ1.%S1,£2,Y22.%52): « CALL PRTTERMCER,

(A -

1668 IF X=6 THEW 1856

16?0 IF K=-4 THEM CALL PATTERMCE£1, 116ELSE CALL PRTTERML £, 168

1880 CALL MOTIOMCE1.-YE2.682 0

1256 CALL. COINCCE1, £2, 12+4RUMDE, ST : ¢ IF ST THEHW 1438

1186 CALL KEYCL.T,S82:: IF T=18 THEM 1316

11180 HEXT 1

1120 NEXT LF

1138 GOTO 1490

1148 IF X=8 THEN 726

158 CALL MOTIONCEL.G.80

1668 CALL PGSITIUH{EI,?ZI;VEi;EE;VEZ;‘82)

178 IF (VS1+2%X 041 OROVE1+2%402255 THEM 728 :

1120 CHLEL SPRITEC£3.,92. 16, WZ1 WSIHZXS. 0, 31K s - CALL SOUMDC-38,-2,85:: IF SGHOYS

2=NS1 I PEGNCKITHEN CALL DELSPRITECER: : GOTO 720

1120 CALL DELSPRITECE3):: IF ABSCVZI-WZ2)412 THEM ©=2 :: GOSUB 788 :: GOTO 121d
12608 GOTO 728

1218 F=P+18%CO%UH :: CALL PUNKTECP?:: TRES=TREG+1 :: IF TRSS=10 THEM 1238

1226 GOTD 526

1238 TRSS=G :: RUMDE=RUMCDE+1 :: IF 5TV THEW 1268 ELSE SFRAR=SFRR+]

1248 IF SPARX1S THEWN SPAR=1S

1258 CALL AMZSPARCSPAR2: @ CALL BIM

1260 1IF RUMDE>2 THEW RIHDE=Z

12760 CALL HEXTRE :: STV=8 :: GOTO 528

1226 CALL DELS PPITEVEEJ fof=1 s GRSUE PEs

1280 CALL DELSFRITECE12:: CALL COLORCEL1.1::: SPAR=SPAR~1 :: CALL AHZSPARY SERRS: :
IF SFAR<ZE THEN 1486

1268 GOTD 528

12180 IF x=8 THEM 1110

1328 CHLL MOTIONCEL,. 6.8

1228 CALL POSITIONCEL.MZL.VEL.E2, V22 VG2

1348 IF CYSI42%K 341 OROWSI424K 0255 THEM 1118 :

1356 CALL SPRITECER. 92,16, Y21 . VS142%2, 8. 31%% 0+ CALL "UUHDf*SB -2 @0 IF BGHOYS

E=Y51 3 EENCKOTHEH CALL DELSFRITECEZ):: GOTO 1118 :

1268 CALL DELSPRITECEZY:: IF ABS(MZ1-WZZ 12 THEM 1586

1378 G070 1114

1300 P=P+50EC1 :: CALL PUMKTECPI:: Ci=Ci+1 :: IF C1»18 THEM 1418

1358 CALL SOUNDC-186,-7,83:: CALL SUUMDY -1B6,-5.@0: : CALL SOUHDC -1686, -5, 6

1468 CALL COLORCE2,COLCCI 2 GOTO 1110

1410 =2 GUOSUE 788 :: CRLL DELSPRITE(ALLD:: RUMDE=RUMDE+1l :: IF RUMDEXZ THEM

RUMDE=S

e T Y
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14208
1436
144

GOTO 478
CHLL DELSPRITEC£33:

t =1 :: GOSUB 78S
CALL COLORCEL.17: -

SPAR=SPAR~1

P CALL AMZSPARS SPARS:

IF SPARCS THEM 1486

14568 GOTO 326

1468 ZEP=1HTC RHDEVALL SEGE. CPRS, 3.4 0 ) 0-184-ZF5UM

idvd IF SKP THEM 1688 ELZ E 27

1488 CHLL DELEPRITECALL »:: 5TW=-1 < CALL CHARSET :: GOTD 428

1458 CALL MOTIOMNCEL. @G, EZ @80

19686 CALL POSITIOMNCEL,WEL VE1,£2,.V22.WEE: CALL SFEITECED, 126, 18, Y22 W2, dVZT-W
22 NSE U NE-NER 2D

1518 FOR I=1 TO 2

1520 FOR K=1 TO 2

1538 CALL SOUMDC-188, -7, THE

1948 CALL PATTERNCEZ . COEA4Z ), X, COK+d 20

15568 CALL JOYST L. Ko CALL MOTIONC£], Y48, K¥E )

1560 CALL COTHCCEL £2,11+R, 8T CALL COTHCCEL, £2, 18,8725« IF 5T1 OR 5T2 THEM
14774

1578 HERT K

1588 MEXT I

1596 CALL DELSPRITELE3):: CALL MOTIOMCEL,@,80:: GOTO 1066

1608 O BRERK HEXT

161 CARLL SCREEMCIE::: CHLL CLEAR

1628 CALL SOUMDC~1000. 1684, 2, 292,8, 1222,80:: GOTD 1a28

1634 3UB BIM

1748 CALL MOTIOMCEL. 8.8, 4,8, 8. £5. 8.0, £6.0,0: ¢ CALL DELSPRITECEZD
1R58 FOR I=0 TO 28 :: CALL SOUNDC-108. 523, 1,525, 1,521, 10 MEAT 1
iEan SUBEHD

1678 SUB HEXTE

16668 CALL MOTIOMCEL, 8.6, £4.8,8,€5.8.8,£8,9.87:: CALL DELEFRITECEZ
198 FOR I=30 TO @ STEP -2

1788 CALL SOUNDC-18@, -7, 13:: CALL S0OUMDC-108. -6, 12 CALL S0UMDE ~188. -5, 10 CAL
L OSOUMDE 186, 6,13« MEXT 1

1718 ZUBEMD

1728 SIEB MINICHARR

173 FESTORE 2248

irae FOR I=32 T0O 95 :: READ C$ :: CALL CHARCILCSD:: NEXT I

1758 SLUEEMD '

1764 EUE HHZEPARC SPHR D

177 DALL HCHARC1,3,32,15)0

1758 IF SPAR<C=G THEM SUBEXIT

1720 CALL HCHARC L, 3,59, 5PAR

12482
1214
1820
1858
1246
1854
1868
1876

SUBEMD

SUB PUNKTECR )
DISPLAY AT 1.223812E06
SLBEMD

BUE TITELCCOLY 2.BC 3, CPRS, BTY

DATH 2. 1.L V. E.R,S.P. AR

DHTHA ;-H MOE. D,V E R

IF 2T THEM RESTORE 1266 ELSE RESTORE 1258

UEIHG "EEEEEE" P

1888 CALL MAGHIFYOCZ 2

1498 IF STV THEH 1518

1906 CALL HUHARC 241,732,640 o

1916 CRLL PHHPfEI;"ﬁEﬁﬁQEISIB”sE SMECAZSSHIAIS94230" 50 FOR I=1 TO @ 0 CALL COL
RCT.1.,8%:: HEXT I :: CALL COLDRCE, 11,173 '

1926 IF "TV THEH 2@73d 5

1238 S=48 :: Z=I7

1248 FOR I=1 T0O 16 -« GOSUR 195@ :: READ C$ :: CALL SPRITECELLASCAC&,COLCTH. 2.8
oo Zelele i ZzS+le 0 NEXT I

19568 DISPLAY ATC24,55512EC 28 ):CPRE

1966 CALL FLYIMGDEEAMCB. 2,13

1978 CALL DELSPRITECALL ?:: CALL MAGHIFY(3::: CHLL HCHARGZ24,1.32.6475:: CALL COLOR
(2,8.8.4,8.82)
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1988 GOTO 2116
1928 CALL SPRITECET.42,C0LCT Y, 2050« CALL SOUMD ~186, -7 . @

2a08 CALL. PRTTERMCET . 420« CALL SOUMD-188,-£.0)

216 CHLL FATTERMCEL. 212 CALL SOUNDC 166, ~5.8 7

2028 RETURH

2RE8 ZF, SP=7 1 I=d

enda FOR =8 T0O 1

2050 FOR K= TO 2 :

2866 S=2P+ PR32 0 D=EPHER2 o READ CHF o GOSUR 1296 ¢ CALL SPRITECEI.ASCOC®).C
DT 22,85

26878 I=I+1

2688 HEXT F

2098 HEXT .

2188 GLOTO Iﬁﬁﬁ

2118 ZIUBEMD

2126 SUE ZIEEHE

2138 K=@

2148 FOR I=261 TD 293 STEF 1@ :: CALL SOUMDC-256, 1.6, 12,680 HEXT I :: CHLL PAT
TERMC£2, 124

2158 K=kK+1

21e@ FOR I=3603 TO 323 STEF 18 :: CALL S0OUMD <258, 1.8, [-2. 8, T-42,30:: HE4T I ::
ALL PHTTEFH{Eﬁ 1283

2170 FOR I=523 T0 431 STEF ~1@ :: CALL SO0UMDC-250, 1.8, I-2, 8, 481-05223-13.33: : HEX
T 1 :: CALL FHTTFF 0 E2, 1240

2186 FOR I=431 TO 261 STEP ~1@ . CALL SO0UMDC-208. 7,8, 1-2,8, [+42, 30« HEXT 1
CALL PHTTERNL £2. 1260
2198 JF K=3 THEM 22ZC

LS

2208 FOR =261 T0O 233 2TEF 18 ¢ CALL S0UHDC 250, 1,8, 1-2,8, BRE 2931 0,30« HERT
I+ CALL PRTTERNIEZ, 1245

2218 LOTO 2158

z2ra SUBEMD

220E SUB GRAFH

s2d8 DATH L., BRBEEEEIER7RE51F, ORREEF 1B3E3FE1C] , 2R70E80 E,J&P?EP

2230 DATA CCEERIEBCOR. O8H] BRACzZE2141F, OROREF L 1IBE2ERICL, 2E7DSE4BAC 1 SFRSE, CREPRAE

BaFEl, 10001 ABAREREZG41 1, DAEAES10642A904 1

A2 DATH ZBBRA4468064 { 0R0S, O4Ba22RAACEE, BR122424242412, BR1E2A1 01 A1 B8, B0 82404651
B, BB 82408042418, GORE] Q28R A008
2Z76 DATA BEZCZOIRAGE41E. BO12203E242418, GORCA4DE1H16] , 0018241 2742418, DAL B2424 100
418, BRVARBBEAEZET
208 DATA G181R1818161618), 2181011218 13181 , SORARARDEARGRNE
AVEF1ESFYFES, E3VFIF IFaCacacss, SRlaEsF a7y sFCFED?
jﬁBH bHTH CPFEFCREE0EARAC, BRGAOBEA 1 H3CPEEY, EZ7FEF LFOCAE , BRRRRARA 1 230 PEET, CPFEFD
F 307, 2R PRRASEIEFAFEE , C1 FFA960E701

HE ﬁHfH B4a2 1 BRACHFOFCFF , BIFFRORBERS, ARDAAEICHRAFIFFF ., FIFFRIBE0E 12  OO0Gaa200EF
ﬁFrFF CFEFRO1A1818, ARZCEECIFFFFIFAlL
2718 DATH B3REACAEREA1 , BBICEECIFFFEFCE, COSHIBRECRT, BOBAPECIFF ICIFE L BABSHEREHRG 1
CAPBAVECEAFFIBFTE, CReRrAnnCHE
2320 DATA ., , AGPREE1ELE , OOBERROREEAGDEFF , FF , GORQBOAGRRGHEOEE , FF
2338 DHTH BpuBRbelBanPay?E ., FFCEFF7F , BRABGaE00EaEREAFE , FEVEFFFE. BRUBEDRanoazarse ., F
FE1FF?YF :
2340 DATA BAGEEBABABCEEGFE, FFEFFFFE . G2 ] G207 ADGEBFH T , ﬁ”ﬁ&@ AR TALIFRE . Bﬁ@ﬂ@ﬁﬁﬁﬁ
BAYGE  CACA4RCHEATRERLC, BRIBTFDRAASF2017
2030 DATA 172CSFABDE7FE. BRBASHRERAAFAacFF . FFEfP@ﬂ@ﬁﬁﬂ'ﬁﬁﬁlﬁjﬂhﬁbﬁﬁﬁFH. HERE0Z2E30 T
HE1D32E ., AREECHERBBCEFAE , CB4RACACAEARAF 20
2368 DATA GBBoR 1oRRa0RF3EaFF , FFI00F 58008 1, BUBCFELBBSFAZ4ESD, E224FRASIBFEAC, B3CFFF?

C.

£, BOEE

é
o0
=
=
as
%]
0
i)
i}
=
X
=
e
fun
o

-

GLZZREE0 1DICIFBCETa3e3a1  CIFZFFFERECCTLRT

23VA DATH BREBFEIREACOCHR, B34FFFYFY 321 3FZE, 1030CAF 1 EAF P38l CAF 2FFFECERGFCT
CFCYBFBERCHS, BARBABRRARGERRETEEF  FFLEDBFFFFFFFFFF '

2280 DHTA B4O4BABRIBIFIFSS. DEPFPFFFFFFFFBFB, BAGOBE 1 CRETFFF42, PFPFPVPTYFTFFFFF . g
BRERRERIARE , BREERRERRRCAEAF , BO6 ] BEBEAEA54 143

2398 DATH &730 1 2RGRREAGETS . 0RCABGRRGNH 1 SECES, C2B2C0RREacas, BRE7EC1818ACHTEL, 4342663

pas
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C18,9ean0a 183064202, BREA3E] &1 R0k
2408 RESTORE 27336
2410 FOR I=9& TD 142 :: READ CS CALL CHAERCT,CHEa: s HEXT 1
2428 SLBEHD :
24368 BB FLY IHGLEEAMO B 2 EY
2440 DATA 1,195, 261,229,291 .522,659, 1,281,225, 1, 25973, 3245, 4,323, 3531
2458 DATA 1.523,448,345, 261, 220, 174, 1,329,351, 1, 345,948, 4, 283, 243
2460 DATA 1, 195, 245, 34%, 351,493,898, 1,293,349, 1,261, 322, 2, 248, 253, 2, 2573, 245
247@ DATA 1,653,522, 391, 325, 261,195, 6, 261, 32%
2400 DETA 2, 30000, 306E5, ZRR6E, SOARR, SH0RA, 28686, 1, 3BEEE, 329, 1, 3RARB, 263, 2, 20000,
quJ’,EBEUB 448, 1, 28684, 445 _
249 DATA 1. 300660 ,4%3, 4, 3060068, 291 .1, 174, 174, 220, 226 dﬁl:dﬁltl-*ﬁ&ﬁﬂaﬁﬁﬂﬁﬁ-E e
349, 2,349,448
2986 DATA 1,195, 195,245, 246, 2903, 290, 6, 329,391, 4, 195, 261, 229, 391 . 523, 655
FE1A DATA 1,155,322, 1,174,223, 2, 164, 261;2 39,391
2528 DATA 1,195, 329,1,174.29%, 2,164, 281, 2, 329,591
2550 DATA 1,195,329, 1,174, 253, 2-164;&F1;21325a391
2540 DATA &, 164,261,108
2550 RESTORE Z2444
2568 AZ,5TVv=0
2573 READ K :: IF K=B THEM 2558
25808 READ BC1), B2 BO3 Bl a BOSLBE S
2590 FOR I=1 TD K
Z6M8 FDR J=1 TO 6
2618 BTY=5TY+1 : IF STY*AZ THEN READ AZ.M1,M2 ETV=1 :
2628 CALL S0UMDC358.ML 1 M2 68,8000, 5 CALL KEYCL,T,S3:: IF S400 THEM SUBEXTT
2638 HEXT J HEXT I
“B48 GOTO 2577
26508 SUBEHD

Das Programm TRANSFER gehort mit zu den
ASCII Hilisprogrammen und erweltert dieses

Programmpaket.

Das Unterprogramm ASCIISET belegt
den Zeichensatz durch das mittels des
Programmes ASCIIDEF erstellte Co-
defeld und erfordert immer einen ex-
ternen Speicher. Mittels des Program-
mes TRANSFER wird aber vom Rech-
ner selbst ein Unterprogramm ge-
schrieben, welches den Zeichensatz
im Programm, also ohne exiernen
Speicher, umbelegt.

TRANSFER ist also ein Programm,
welches aus dem Codefeld ein Unter-

programim schreibt.

Dieses Unterprogramm kann dann
mittels MERGE auf das gewiinschte
BASIC-Hauptprogramm aufgeladen
werden.

Das Programm TRANSFER ist nur
mittels eines Diskettenlaufwerkes
sinnvoll einzusetzen, da man von ei-
nem Kassettenrecorder kein Pro-
gramm mit MERGE aufladen kann.
Nach dem Programmstart wird man
nach dem entspr. Codeleld gefragt,

186 REM ffesiiidieiaidiiiiiieiiiisd
118 REM # ¥
128 REM # TEAHZFEE 4
130 REM g e o o i 4
4 REM & TI 224 A %
156 REM % + TI Exbendsd BRSIC &
186 REM % + Diskettenlanfusrd 3
178 REM Frmmo—memm s e L
18 FEM % t“o2 1984 by Yolker Becker %
128 REM % 4
206 REM #RERERRiEE bR i R R R Eg

30

welches mit Gerat.-Name (z. B.
DSK1.FELD) eingegeben werden mul,
Danach wird man nach dem Namen
gefragt, unter welchem das Unterpro-
gramm auf Diskette gespeichert wer-
den soll (z. B. DSK1.PGM).
Zuletzt kommti die Frage nach dem
Namen des zu erstellenden Unterpro-
grammes (z. B. ASCII).
Der Rechner generiert jetzt das Unter-
programm, in folgender Form:
Das Unterprogramm belegt die Zeilen
32000 bis 32019, In der ersten Zeile
steht SUB und der eingegebene Name
Zeilen 32001 bis 32016 sind DATA-
Zeilen, in welchen der kompletie he-
xadezimale Zeichensatz abgelegt ist.
Zeile 32017 ist die RESTORE Anwei-
sung
, Zelle 32018 enthalt die Schieife zur
Umbelegung des Zeichensatzes,
In Zeile 32019 steht SUBEND.
Das so generierte Unterprogramm
kann nun mit MERGE aul ein beste-
hendes BASIC-Programm auigeladen
werden und wird im Programm mit
CALL Name {z. B. CALL ASCII} auf-
gerufen und belegt den kompletten
Zeichensatz wm, wie er - mittels
LASCHDEF” generiert wurde.
Der T1-99/4 A programmiert sich so-
mit praktisch selbst.
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i O WERHIMG HEXT

A DISFLAY ATCOL, 1 JERASE BLL:"Erstellen eifies BRSIC Unbep- Prwaramme: zur Umbele
9_n4 des Zeichensatzes e e _

258 ON ERROR 718 .

248 GISPLAY ATOE, 13 "Mame der Eingabedatei Clodefeldy o o« HEEEPT AT 7,14
WBEEF: TDATS

258 OFEM £1:IDATS, IMFUT S SECQUEMTIAL . IMTERNAL . FIZED 29

268 (W ERRDR 726 ,

278 LISPLAY AT, 12 "Aus9abedatei (Hame unter we lohem daz ProSeamnn aof friz
kette uﬂcpwlrherf werden soll "

2EB ACCEPT AT 12, 7 iBEEF:ODATS

298 OPEM £2:0DATS, DUTRUT, SEGUENTIAL, DISPLAY YARIABLE 1673

AEA DH EFROR STOP

318 DISPFLAY AT 14,1 3 "Unterprostananame " ¢ ACCEPT ATC 15, 1 'BEEF: HAMES

SRR DIJPLHT RTCIE 1 3 "Unterbrogramn, " HAMES :: DISPFLAY ATO19, 10 "wird sratellt.
Bitte wartsn" :

?jE FRIMT £2:CHRSC 125 MOCHRSE B 26 CHRSC 161 w.CHRSC 200 2eCHREC LENS HAMES » s8HAMESLOCHRS B

‘-‘Ia\‘!

3

E
,

L

\.

‘\_‘

348 FOR I=1 TO 18

256 AS=CHRSC 125 I5CHRS 1 HA0HRS: 147 )

366 FOR k=1 TO 7

270 INPUT £1:0G8.HEXS

388 FOR J=18 TO | fTEP -1

290 IF SEGHCHERS, J.13<3"@8" THEH 420

480 HEXT J

416 GOTO 49

420 HEXS=SECSHEXS, 1,.1)

4730 AS=FSLCHRS 206 HeCHRE LEHL HEXS 1)

44@ FOR J=1 TO LEMCHERS

450 FE=FA$LSEGH. HEX%. ), 1 )

460 MENT .J

478 IF K=7 THEM 458

420 Fg=F$LCHRS: 179

498 HEXT K

SOE F$=HELCHRS, )

S18 FRIHT £2: A%

526 HEXT I

539 DATA 125,17, 148,201,125, 1,8

S4@ CATA 125,18, 140,73, 196, 260, 2,51, 58, 177, 200, 3, 4%, 52,51, 120, 151, 67, 36, 130, 157,

200, 4,67, 7265, 82

=56 DATA 183,73, 179,67, 36, 182, 128, 159, 73, &

568 DATH 125,19, 165.9

576 RESTORE 520

SE8 FOR I=1 TN 3

500 Ffs"

£A8 READ WUERT

610 F$=F$LCHREC LERT 5

£2B IF LERT=0 THEM &30 ELSE 6@

£730 FRINT £2:H%

Fd@ MEXT 1

£56 FRINT £2:CHRSY. 255 YACHREC 255 )

6@ CLDSE £1 0 CLOSE £2 .
E70 DISFLAY ATE 13, 10 "Unkerbrogkann “;MEMES :: DISFLAY ATC19,1% "igh erstellt un

d kapn mit  MERGE v ODATS

iy

3

el DISPLAY HTC21.1MBEEF: "auf ein BRSIC ProSeamm aufasladen werden."
2R STOP

TAE EMD

718 CLOSE £1 :: GOTO 248

vER CLOSE £2 :: GOTO 2&6
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DATENBANK

Dateiprogramme fiir den Commodore 64 inkl. Diskettenlaufwerk VC 1541.

Dateiprogramme gibt es ja schon eine
Menge, jedoch meistnurfireinegeziel-
te Anpwendung. Das hier vorgestellte
Programm gibt jedem die Moglichkeit
sich sein individuelles Dateiprogramm

zuerzeugen. Dabeispielt eskeine Rolle,
ob man Videofilme, Adressen oder et-
was anderes verwalten mochte. Jeder
Datensatz kann auBer dem Datum der
Eintragung noch bis zu 15 weitere Ein-

L3 2

S Le o LD e,
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T T ECLRD

tragungen enthalten. Die unterschied-
lichen Kriterien werden einfach in die
DATA-Zeile 60020 eingetragen.

Wichtig ist, daB diese Zeile mit einem

Komma abgeschlossen wird,

Z. B. Adressverwaltung:

60020 DATA Vorname, Nachname,
Strafe, Ort, Telefon, Geburtstag, Be-
merkung.

Z. B. Videofilme:

60030 DATA Titel, Lange, Regisseur,
Musik, Hauptdarsieller,
VordemerstenStartmubin Zeile 80 der
zweite GOSUB-Befehlentfernt werden,
da sonst versucht wird, eine nicht vor-
handene Datei einzuladen. Nach dem
Starten stehen folgende Befehle zur
Verligung:

(Z} Summieren

(Q) Sortieren

(S) Suchen

{A) Daten ausgeben

(N} Neuer Anfrag

{Q) Daten saven

Der Befehl ,Z" summiert einen beliebi-
gen Eintrag.

Der Befehl ,O" sortiert alphabetisch
nach einem bestimmten Eintrag.

Der Befehl ,S" sucht ein bestimmtes
Kriterium durch.

Der Befehl ,A" gibt einzelne; mehrere
oder auch alle Daten auf Drucker aus.
Ebenfalls ist es auch moglich Adress-
aufkleber zu drucken.

Der Beiehl ,N" erlaubt einen neuen
Eintrag.

Der Befehl ,Q" speichert die Daten aui
Diskette,

Als weitere Unterbelehle gibt es Edit
zum editieren und Clear zum loschen
von Eintragen.

Je nach Anzahl der Kriterien diirfte die
durchschniftliche Anzahl der Daten-
satze bei 400 liegen. Da jedoch mit
mehreren Files gearbeitet werden
kann, ist diese Zahl beliebig zu verviel-
fachen.

Das Programm arbeitet weitgehend mit
Masken und Menis, so dal} eine Fehl-
bedienung ausgeschlossen ist.
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Tips & Tricks

Reset fiir die kleinen

Commodore!

Wer kennt dies nicht?

Ich schreibe ein Programm (maschi-
nenspr,), gebe ein paar Pok's zur Probe
ein. Was ist nun los? .. Cursor
tutsch ... .. nichts geht mehr ...

Eine einzige Mbglichkeit bleibt offen,
das ist der berihmte groBe Knopt. —
Hauptschalter aus, Hauptschalier ein,
nun scheint alles wieder okay zu sein!
Rein optisch laut Bildschirm ist auch
alles wieder in Ordnung, aber das Pro-
gramm ist und bleibt futschl!

Ein selbstgepinntes Programm. Stun-
den sitze ich nun schon daran, abge-
speichert war es nicht, schlieBlich war
das Ende des Listings doch so nahe.
Dann kann ich ja das ganze Programm
absaven, dacht ich mir.

Aber Prosit — Mahlzeit, ich halte die
Lult an, starre auf den Bildschirm vol-
ler Entsetzen, Cursor weg — nichts
geht mehr, mir wirds heil}, ich spiire
wie mir das Blut in den Kopt steigt,
meine Gehirnzellen arbeiten plotzlich
fieberhaft, Hilfe, mein Programm ist
futsch! Jetzt wird mir erst bewubBt, das
die ganze ,Tipperitis” fur die Katz war.
Oh', wie bin ich von meinem Compu-
ter enttduscht. Dieser Computer, der
mein bester Freund ist, entpuppt sich
zum Mistkerl Nr. 1. Wie kann er mir
s0 etwas antfun?? Das schlimme an die-
ser Sache ist, dies war nicht das erste-
mal, er hat sich diese Méatzchen schon
ein oder zweimal erlaubt,

Nun isi aber Schiufi mit den Amokidufern

Sofort baue ich ithm eine Reset-Taste
ein. Man braucht kein Elektroniker
oder gar ein Computer-Mechaniker zu
sein, um dies zu bewerkstelligen, Se-
hen wir uns hierzu die Handbiicher
einmal an:

V(C-20 Seite 152
CBM 64 Seite 143

Der Commodore 64 und VC-20 geofi-
net. — USER PORT - coben links (siche
Pfeil)

Dort finden wir den fiir uns wichtigen
USER-PORT. Wir brauchen Pin 1

34

ST T LR
THPUT " DATEHN
THPUT “LATES

TU i~

PR M T3
ihlﬂlﬁi;ﬁbi
FREINT#G ., DDF
Fi

h[‘!IHLdH

REF 44 L
REF FI=tR |

SRR

iET=1 Tt

FEb gkl DRTEN

PO T B

4, DD, DL

MTHd  FRIHTHEG

PRINT
IDECF L

LHT Lhriﬁﬂiﬁit;,fa"'*”ﬂ"'

E J HiLFILES

10804, Fa3

SLLECE T, I

TFCF T TomiEd
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(Ground) und Pin 3 (Reset). Wenn wir
a2 nun die beiden Pin's kurz zusammen
bada bringen, erreichen wir hierdurch ei-
nen . Kaltstart”. Da wir den Strom

s jimz
FEL1E
i3] 28
ML

An Pm 1+ 3 (Pfelle} soll geldtel wer-
den,

{Ein-Ausschalter) nicht abgeschaltet
haben, bleibt der Speicherinhalt erhal-
ten. Ein Basic-Programm scheint zwar
verloren gegangen zu sein, kann aber
durch VERBIEGEN der entsprechen-
den Zeiger wieder gerettet werden.

Es gibt nun zwei Moglichkeiten fir
den VC-20 genau wie fiir den 64er!
RESET-TASTE innen oder auflen.
Nehmen wir einmal an, Sie sind auller-
halb der Garantiezeit und &ffnen Ihr
Gerat, so sehen Sie den User-Port
oben links, der Computer steht also
mit der Front zu Thnen hin gerichtet.
Sie zdhlen die Pin's von rechts nach
links, also ganz rechts ist Pin 1, links
daneben Pin 2 usw. Auf der Platine
sehen wir vor jedem Pin eine kleine
Bohrung, dort loten wir einen diinnen
isolierten etwa 50 cm langen Kabel an
(Telefondraht). Das gleiche machen
wir an der Bohrung vor Pin 3. Die

HEXT T.1
| CLOSEL BRI

REF ok STICHMORT SUCHEN

:Elii cT.1x
1 TE Tl

jetzt an den Taster.

R g DR TES

i H

POOOT Siegn beiden freien Drahtenden léien wir
-

|

i

5]

LA
e DT, T B T

REM s FILENANEM EIMUEBEM s Stecker mit Kabel und Taster
R e T e o Wenn wir uns jelzi einmal das Qber-
}:ij'y"..,l...:.”j‘.. J"J” U » Lomob ko k. teil (Tastatur) von innen bétrachten,
PEIRTY sielem - THFUT Y FILERAMEM "iF1LE steilen wir fest, daB wir hier viel Platz
PR TRIFLT®  DFITLM o ~'| und mehrere Moglichkeiten haben,
EI= SR ‘ um den Taster zu befestigen. Mein
2 Vorschlag: links neben der Power-
...... G T D e e e g Kontroll-Leuchte, aber dies bleibt Ih-

%'"l:-i'i i ii'i F I-‘L-t"t:.l"'i L [ E b E.L.J::. b nén naitirlich iiberlassen.

GEMUEMZCHTE BRGIAEHTE &% Sie sagen: ,Ich habe noch Garantie auf
g ETHTEAGEM. Z.B. HAME. % meinen Rechner!” Macht knapp die

Hilfte, ist meine Antwort. Sie besor-

N T I I T gen sich einen Stecker fir den User-
UH] B G I S O S v I I 1 DR 1 A R P I S T Port und 16ten die beiden Drihtchen
an den Stecker und den Taster. So
READY., brauchen Sie Ihr Gerat iberhaupt
nicht zu difnen,
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Topprogramm

Als Topprogramm auserwahlt von der Redaktion.

Sie sollen eine Reise zam Mond
unternechmen, die in fiinf Phasen
gegliedert ist. In der ersten Phase
miissen Sie Ihre Rakete unter nicht
ganz einfachen Bedingungen mit dem
notigen Treibstoff tir den Start und die
Mondlandung beladen. Die zweite
Phase dient zur eigentlichen Mond-
landung, die vierte zum Start vom
Mond und der Riickkehr zur Raumba-
sis. Dazwischen soll man moglichst
viele Uranvorkommen mit Hilfe eines
Geigerzahlers entdecken, was Phase
drei darstellt. Den AbschluB bildet die
Notlandung mit Hilfe eines Fallschir-
mes auf der Erde (Phase 5).

Nach dem Starten des Programms
fragt der Computer, falls das Spiel
nach dem Einschalten zum ersten Mal
lauft, ob Sie den derzeitigen Highscore
eingeben wollen. Wird diese Frage
durch Driicken der J-Taste beaniwor-
tei, so miissen nacheinander die Er-
gebnisse der einzelnen Teile einge-
tippt werden. Teil 6 und Teil 7 stellen
dabei den Bonus fir den restlichen
Treibstofi (Rest Fuel) und dem Schwie-
rigkeitsgrad (Stufe) dar, deren Werte
in der Auswertung nach jedem Spiel
angezeigt oder auf Wunsch ausge-
druckt werden kénnen.

Nun kénnen Sie durch Driicken der J-
bzw. N-Taste wahlen, ob Sie vor je-
dem Teilspiel die Erklarungen lesen
wollen, Entscheiden Sie sich fir N, so
lautt das Spiel ohne Unterbrechungen.
Schlieflich mub der Schwierigkeits-
grad eingestellt werden. Dies ge-
schieht mit Hilfe des Joysticks. Ist die
betreffende Zahl gewahlt, den Feuer-
knopl driicken (Port 2).

Phase I:

Das Ziel des ersten Spiels besteht dar-
in, den Stapel Tanks mit Hilfe eines
Mannchens von der linken Seite auf
die rechte zur Rakete zu transportie-
ren. Damit dies nicht zu einfach ist,
sind Minen als Hindernisse aut der
Strecke, die sich nach jedem Aufladen
verdandern und durch Uberspringen
tberwunden werden kénnen.

Das Mannchen wird durch den Joy-
stick {Control Port 2) gelenkt.

Durch Dricken des Joysticks nach
vorne springt es, durch Betatigen des
Feuerknopfs kann ein Tank auf- bzw.
abgeladen werden, wobei die Figur un-
beladen weill und beladen blau ist.
Der Spielablauf sicht also so aus: Sie
laden einen Tank auf (Knopf driicken),
steuern nach rechts und springen bei
Bedarf Giber die Minen (Kniippel nach
vorne), bis Sie das rechte weile Feld

erreicht haben, wo Sie den Tank abla- |
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den konnen (Knopt driicken). SchlieB-
lich laufen Sie zurick (auf die Minen
achten!)und holen den nachsten Tank.
Dieser Vorgang wiederholt sich so oft,
bis die Zeit (links oben) gefahrlich
nahe an 10 Sek. ist, da bis dahin das
Betanken abgeschlossen sein mulb.
Wollen Sie also starten, gehen Sie auf
das rechte weilie Feld und ziehen den
Steuerkniippel riach hinten, wodurch
die Figur mit dem Aufzugin die Rakete
betdrdert wird. Ist die Zeit abgelaufen,
hebt die Rakete ab und der Treibstoif-
vorrat (Fuel) verringert sich kontinu-
ierlich. Betrug er vor dem Start weni-
ger als ca. 12 000 Liter, wird der Start-
vorgang abgebrochen und die Rakete
sinkt zum Boden zuriick, wo sie explo-
diert. Ansonsten beginnt Phase 2.

Soll das Spiel nach einem Abbruch
{Crash oder a.) neu gestartet werden,
geniigt das Dricken irgendeiner Taste!

Phase 2:

Wurde am Anfang nicht N eingege-
ben, so erscheint nun die Erkldrung
tiir Teil 2. Die Aufgabe besteht darin,
eine Mondfiahre auf dem Mond an ei-
ner markierten Stelle zu landen. Dabei
darf man weder mit der Raumbasis
noch dessen Schutzschirm kollidie-
ren, Auberdem sind der Seifenwind,
der auberhalb des Schutzschirms
wirkt, und die Landegeschwindigkeit,
die unten gezeigi wird, zu beachten,
Sie darf nicht iiber einem bestimmten
Wert liegen, der vom Schwierigkeits-
grad abhangt und sich folgendermalen
errechnet: LG = 0,1 x (10-GR) + 0,1
{GR = Schwierigkeit}, d. h. bei Schwie-
rigkeit 10 dari die Landegeschwindig-
keit hochstens 0,1 betragen.

Die Landefihre wird durch den Joy-
stick nach links bzw. rechts gesteuert,
der Feuerknopf 16st den Antrieb aus.
Nach unten 1illt die Fahre durch die
Schwerkralt. Doch seien Sie vorsich-
tig, sie reagiert sehr triage! Um von der
Plattform auf der Basis starten zu kén-
nen, muf natiirlich erst etwas Schub
gegeben werden. Aber nicht zu viel,
da sonst der Schuizschirm berithrt
wird.

Ist der Schwierigkeitsgrad kleiner als
5, 50 ist es moglich, nach einer Kolli-
sion oder zu harten Landung es noch
einmal zu probieren. Andernfalls mu8
bei einer Kollision durch Driicken ir-
gendeiner Taste von vorne begonnen
werden.

Phase 3:
Dieser Teil des Spiels findet auf dem
Mond statt. Mit einem bestimmtien

Sauerstottvorrat sollen méglichst viele
Uranvorkommen gefunden werden.
Als Hillsmittel dient ein Geigerzdhler,
der sich optisch durch einen Zeiger
(rechts im grinen Feld) und akustisch
durch ein Knacken bemerkbar macht.
Mit Hille des Mannchens muBl man
nun die Oberflache so lange abschrei-
ten, bis der Zeiger. ausschlagt. Hat
man die Stelle geiunden, wird sie
durch Driicken des Feuerknopfes mar-
kiert, man erhalt 20 Lufteinheiten als
Bonus und kann das nachste Vorkom-
men suchen. Bevor die Lufteinheiten
gleich Null sind, mubBl man aber wieder
an der Mondfdhre sein (zwischen die
Pleile stellen), um das Spiel zu been-
den (Knopf dricken),

Die Figur laBt sich wieder mit dem
Joystick steuern, wobel man aber nur
schrag nach oben bzw, unten und nach
links und rechts gehen kann. Aufer-
dem sollten Sie Krater meiden, da ein
Hineinfallen doppelten Sauerstoffver-
brauch bewirkt,

Phase 4:

Ist Phase 3 beendet, erscheint das
Spielergebnis, und durch Dricken des
Feuerknopies erscheint die Anleitung
fiir Phase 4 bzw. beginnt sie.

Die Aufgabe besteht darin, zur Raum-
basis zuriickzukehren. Die Steuerung
erfolgt wie in Phase 2. Beim Landen aut
der Plaitform mufl keine Landege-
schwindigkeit eingehalten werden.

Phase 5:

Durch Driicken des Feuerknopfes und
irgendeiner Taste beginnt die letzte
Phase. Da der Hauptschirm far die
Kapsel versagt, mub man aussteigen
und mit dem eigenen Fallschirm lan-
den.

Wenn die Figur oben am Bildschirm-
rand erscheint, kann man, solange der
Fallschirm noch nicht gedfinet ist,
nach links bzw. rechis (Joystick])

Computronic




steuern, um den von rechts kommen-
den Seitenwind auszugleichen, da
moglichst genau auf dem weifen Feld
gelandet werden soll. Will man den
Fallschirm auslosen, so ist der Feuer-
knopt zu driicken! Geschieht dies zu
spat, so zerschellt man am Boden.

Zum AbschiuB erscheint die Auswer-
tung mit den Ergebnissen der einzel-
nen Teile, wobei ,Rest Fuel” den Bo-
nus fir den restlichen Treibstoff und
otufe” den Bonus fiir den Schwierig-
keitsgrad darstellen. Soll das Ergebnis
ausgedruckt werden, so ist die J-Ta-

B8 GETH%: IFA$=""THENSH
e IFA$="H"THEM1 &K

136 POKESSZFE. 5

C1E38 TF CCANTDE ) =BAMHDP 2

Ve BOTO1EE
jgan

1895 FEM ##
1188 IFEE=1THEMIASH

1138 EE=1

1145 RETURM
1i48

1158 IFBE=ATHEW85:
1135 FORESI+Z4,15

1188 POKEY+d2
1158 REETLRH
1297

2 FORA=1TO? - PRINT"SPUMETE TEIL" R " ¥;
SE PURETD4+E, HECAIRNEZSES  POKE?BS+E, HECR ) A 2558 B=B+2  HEXT : B=@
188 FOR =852 TO2E2+32 EEADN  POKEL A HEXT

118 DRTALZ8. 163,51, 133, 1, 189, 5, 132,95, 133, 594,
115 DRTARL1EE,8%, 162,224,133, 91,
128 SYSE32: POKESSA, 18R SY5E852
128 PORESESTS, PEEKCSESTE I AMD2E2

ZAPTHEMGOSUBI 38R 2
148 [FCCAMDL )= @THEHGD¢Uﬁ1%HH Emd—, 2560
1845 TF CCAND e =BAMTF=31 THEMGOZUET 1ad

lads TFCCRMDLED =0RMIP=222 THENGOSIE] 158
1A5E TF{CAMEZ 3 =0RHIR=235THERSC 1

1BEE Z=Z~, | PRIMNT"SESEIT " INT (20 "8

1188 SF=IMT (180 24260
1174 PORKEHZ, 31 POKEHZ+DT
o1 BE=E PDFEgI+4 &

1 REDN #kskses@esmrssr i
£ FEM % PROJEET #
3 REM # BY ¥
4 MEM # HOHIM MUELLER ¥
5 REM # *
& REM # *
7 OREM # 16,95, 1984 #
SREM #dd e
18

We3dedn  51=5427d  DI=gigg FOKEY+21,49: B=B
i FORI=SITOS1+28 POKEL, B MEXT

28 IFPEEK(Z)=203THEML 58

48 FURARSTEMTOTZE: FOKER, B HEXT

8 PRIMT"MOLLEM 5IE DEMW BERZEITIGEM HIGHSCORE":PRIMT"MEIMGEREM (JAH:7"

CEHPUTHS (A

133,
B2 1910163, 165,55, 1

] =y -

25 PROKEEDR, 152 POKEZ, 235
1dia FRINT"IBITTE WHRTEM!®

E=A FORA=1TOF  HS A ) =PEEK PO+ E 1 +PEEK ( PAS+L ) %256 B=R+2  HE=

158 FORA=ITO4:  REALC  HEAT ' GOSLIESPBUE
196

286 GOTHO8E

Gy .

SoE REM %% TETL 1 &%

e B

1888 GosUERL 2808

1818 C=PEEK L SERaE

19z1 IF'LHHD4}*UTHthUaUEIrJH a=d~, 1

o=

=g, 1
ToiGEE

=50 GOTOS0AER
SEEL TELEN

THMHE AUFLADER ##

1T1E% POKEST+24, 15 POKEST+8, 248 POEEST+1 . 186 POKEST+4, 17
1128 POKEHL 320 IFHL<3E1 L 2THEMH L=H1 +4&

1148 GOSURIZ286: POREN+4Z, 6 FPOKEST+4, &

1149 REM %% TAMK FABLADEM #%

CPORESTH6, 248 POKEST+1 . 18 FOKEST+4, 23
_;I_,“ZI""!-\.;F“ FlL=EU+FG '

PHe=He~4i8

ste, ansonsten die N-Taste zu
driicken.

Fiur ein neues Spiel ist eine Taste zu
driicken.

Punktewertung: Im allgemeinen gilt
fiar das Betanken und Uransuchen: Je
spéter ein Tank abgeladen bzw. Uran
gefunden wird, desto mehr Punkte gibt
es. Damit soll die Risikobereitschaft
gefordert werden. Tm einzelnen folgen-
de Pormeln

Phase 1: =1000/Z x 20 (Z = Zeit)
Phase 3: P = 5000/Z x 20

(Z = Lufteinheiten)
Phase 2/4: P= (1,2 - SU) x 250

(SU = Landegeschwindigkeit)
Phase 5: = (141 - E}/0,05 (E = Ent-

fernung vom Landepunkt)

MELORE: "SCUH M IFZ41 L THEMS ARG

.

THHEGCA Y CHMERT

1255
1288
1345
1558

]

L Jlnc gy

1258 REM ##% |LAUF--SPRINGROUTIMEM #=

REM RECHTSE

FlRA=2TODETEFZ  FOKEK, BCAY POKEY+S, P+A GOSUBLSAG  HENT | P=P+8  RETLRH
REM L IMKS

FORMA=LTOZASTERPZ  FOKEK, LURY  POKEY+E, PR GOSUBLSAB  HEXT : P=F-8 : RETURN
FEEM SPRINGEM RECHTS
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2168
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[FPEEK (K 332 L ANDP 38 THEH 1453
IFP23BAMIP<231 THEN 1415

& RETURM

FORA=2TOSETERS CPOREE RCAD  POEEVY+E . PHR%Z: FOEEVHY, B0 A 1 GOSUR 158
HEXT  P=FP+1£ RETURH

FEM SFRIMGEN LIMES '

FORA=2TOSSTERZ  FOKER  LOR s P POKEN -+, P-R%2  POREEV+? , B~R{AD  GOSUEIS8E
MEST 1 P=P-~18: RETURHN

RERF TOM LAWFEM » EOLLISTONT

IF D= 30RA=20R R = THEMRE TR

FOKEST+1 @7 POKESI+24, 15 FOKESI+4, 33 POKESI+6, 248 POKEST+4. 8
TFFEEE Cv+31 n=ETHEN 1 55A

FETLIRH

FEM ## RUF MINE GETRETEM %%

IEPEER IW+T 3 C2AATHEH 1526

IFFEER WS WITHEH L TR

FlEE G FHhEIHILt'FEEPLW+H!—’BJ EaAEALLZ Y, 32 POKEV+dZ, 2

FOREST+24, {5 POREST+L, 10 PREEST+E . 8 FUPE"I+4 G FOREST4S, 12 FOKEST+4, 1259
FEIMT" AR GREA ENDLICH! MUN HEBEM"

PRIMT"Sa#SIE EIME MIMHE GETEUFFEH!”

FRINT MhEiAR, HAR: TOH GRATULIERE!LY

FRIMT" BB HEE FUMKTEZAML WER-"
FRIMT " shB#RELLT 21} SUMSTEM DER"

FRIMNT EBRRET IO SORGEMKIND " PORKELRS. &
FORM=1TOL1E: MEAT  PORENY+E, B FOREY+T . 2
PUVEIQ~,H:MHIT19E,15EHH

Ehﬂ #% IM TRHES GESPRUMGEM #%
PDHESI+24J15:PUHESI+1J1@!PDKEBI+EJE:PDHEEI+¢JEiPDKESI+5J14=PQKESI+4,129
FORFA=ETO48: POKESZ281 . 7 FORN=1TOZS T HEST POKESZ281 . - FORN=1TO2S - NEXT  HEXT
PORESZSRL. 14 PFIHT”?%IIE KAMM FMAM MR S0 BLOED SEIN UMD TH"

FRINT SMIE TaMkS SPRINGEMT DRDURCH HREBEH SIE®

FRIMTYSEIME E<PLOSION AUSGELOEST. DIE DIE GAMZE"

FRINTYAMLAGE ZERSTOERT HATI®

PRIMTVEMMENN SIE MOCH EINMAL SFIELEM WOLLEM. ™

FRIMTYSRHIESSEN S1E SOHOM “RUNS EINGEREH, "

FOKEY+21.8

EHTI

REM #% TEIL 2+d4 #%

GUTOH 0e  BEM ERRLAERUNG

POKEST, 2 PIKESL4+1, 37 PUKEST+7, 2 POKESI+8, 16

POREZI+S, 32 FOKES[+&, 255 POKEST+12, 32 ' POKESI+12, 255 POKESI+HLE, 208
FOFEST+26, 58 FURKES I+, 122 POKEST+24, 135

FOREST+4, 17 POREST+1T, 17 WI=28@ FOREY+3E1.8

IFCPEEK CBESZR M AMDL a2 LB THE 2GS

G f=PEER CSRIEE  TFFUITHENFU=G : GOTO2E35

IR € ARHTE =B THEMP =R -2 FlJ=Fl-4

IF CHRMDE s=BAMDP 2S5 2 THERP=F+2  F=F -4

IFCARMDI G =a8THEMS=SL-, 2  FlIsFLU-28  A=18&
IFFA=1ETHENPOEEST+11, 17 POEST+E, 7 POKEST 1 2 POREZ I +4, 1 29 GOTO2838
FOREST+11 . 17 PORESI+S, 16 FPOKESI+1, {7 POKESI+4 . 17

WsIMTORMDSTI %20 IFM=1AMHTMI <245 THEMW I=WI+ 18 FORKESI+15, WML 3OTOZ 128
IFUI A THEMMI =T ~18  POKEST+15. 41

=SS0+, A5 GRS IFRCSETHENZ 116

S M=INTCRMOCT I 2%30  PeP-id

FORKEY+1G,. P POEEY+11 .2 ' _

FRINTYMHOEHE - "SS5S THTCR Y " PRIMT INTRECIZ ) "®EPEEDR: "IHNTOSU® 18+, 50 /19" "
FRIMTY P TRECZS) FUEL: "FLMH T

TFFEEK CW+51 i =32080< 1B THEHZZBE

IFDU=2BHBPEEE (41 1 1 =53AMIP-C I SR THENZ 1 54

IFEZASTHEMN 2GS .

IFIMTC Ui B+, 50 A1 B5LGTHEHZDH

IFDU=2THEH=EEE

S REM ##% MOMDLAMDLNG ERFOLGREEICH %%

FOREZI+11. 8 POKESI+18, 6 FORAR=1TOS
PRIHT" Al R TR T " FORM=1 T80  HEXT  POKEZT+1, 19 PORESI+4, 17
PR T e Telsia e e R O THET | FORM=1TO4@E - MERT ( FOKES I +4, 8 HERT
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BRI " SRl naiie] "

IFOl=2 THEMZ S5

FEINT"TIMDAS HABEM SIE HUERSCH GEMACHT. SIE ER-"
IFEU=ETHEMNSF =3880 : GOTUZZ00

EF=IHT 0] L E~THT CEUS B8~ 55/ 1HE ¥ 2508 0
PRIMYBEHAL TEM FUER DIESE GELUMGEHE LANDURG"
FRIKT"TR0"SF"PUNKTEA, GRATULTERE!"

SR SESE  SOsSOAS0O2 T PRINTVEDFEMIT HRBEW SIE MUM" G EC "PUMKTE.
FRIMT"EEHIGHECORE  "HECZ 2 PUKKTE"

PRINT"MRIEITER: KHOPF DRUECKEM!"

FOSUELSERE

GUsUEIPEE: REM TEILZ

5 REM ¥4 TEIL 4 #%

IFLiM=1THEMHZ S

PRIMTMeEHr MUESSEN SiE WIEDER ZUR RAUMBREIZ ZU-"
PRINTYRUECKEEHREN. SEIEN S1E REUSSERST YOR-"
PRIMT'SSICHTIE, JEDE BERUEHRUMG LOEST UMWEIGER-Y
FRINTHLICH EIME EAPLOSION ALEE.®

FRIMT"MLEITER . KHOPE DRUECKEM®

BOSUBLSHa0

POREY+21 ., 23 POKEV+11, 265  POKENV+1E. 17e

F=l?E =250 D=2
FORESIZE6, 11 POKESZZE1, 11:60TOLeles

EEH %% EXPLOSION: RAUMERZIZ %%

POKESI+1 1. A POEESI+1IE. B

EOREST+2d, 15 POKEST+1. 18 POEEST+&, B POKESI 44, @ POKEST+5, 14 POREST+4, 125
IFFL =A0RE 1 SATHENZSSE

FORM=ET4E  POKESZEZE1 . 7 FUORN= IYUEJ MEST : POKESEZ51.8: FDRM ITOZS NEAT tHEXT
FRIMT"TIMSIE UHuLHEFKLIEHEFi SIE SIMD MIT DERS:POKEWV+21.

FPRIWT"fRAUMBRSIS KOLLIDIERT UHD HEREM EIME GRRE"

FRIMT"AFUERCHYTERLICHE EXFLOSION AUSGELDEST.Y

FRIMTUAETE HABEM ZWAR UEBERLEBT. DOCH SCHMEREHY

FRIMT"EHILFLOS M DEM MEITEN DES ALLS.":POKESZZE26. 11 PORESE2E1. 18
PRINTV'EICH SCHRETZE IM WEMIGEMW MIMUTEM SEHT

FRIMTYMIHHEN DEF SAUERSTOFF Alls. ZIE TUW MIRC

PRIMTYSRICHTIG LEID. HRARE., HAED!

IFGRCETHEMPOKE 198, B WATTIZE, 1 RUN

FRIMNT SGAREER SIE HABEH GLUECE. ES EOMMT EIHE®

FRIMTMGUTE FEE YORBEI UMD LAESST SIE ES MIT®:PRINT"EzOGE FUMKTEH WENWIGER®,

FRIMTYHOCH EINMAL PRO-": PFIHT"QBIEPEH' S HOFF DRUECKEME™
GOSUE L S0Ed
SL=E0-2000 0 IFDU=2THENZ 3568

2 FUEFHfGDTDiEi?H

REM ##% EXPLOSION FRAEHRE #%

A POEESHTI?E. 8 FORM=1TO39E  MEAT ( POKEV+21, 1 PORKETR1 P32, 26

IFFU=BTHEN 2688

PRIWT " Sl [E FREMRE I5T JA WIE EINE LOMEE EIMGE~
FRIMTYEECHLAGEN. HA JA. ICH WILL JA HITHT 20¢
PRIMT"ESEIN. SIE DUERFEM ES HOCH EIMMAL PRO-"
FRIMT"MEIEREH. ALLERDIHGS MUSS ICH ITHMHEH zogn!
ERIMTVEFUHKTE ABRZIEHEN. KHOPF DRUECKEMIY : SC=2C-200H
GOSUBLSEEHR

IFDl=2THEMZ2308

Fl=Fy:G0To1la178

FEM %% TREIBSTOFFMAMGEL %

POREY+21 .1

ERTMT " s IR ST IHMEH WOHL DER TREIBSTOFF ALGGE-"
FPEIHT BGAEGERY WIE SCHARDE!D TJA. SIE HAEEM EREW"
PRIMT"EAN AMHFANG 20 HEHIG MIT AUF GIE REISE GE-"
FRIMTHOMMERN! AM BESTEH BEGIMMEM SIE HOCH®
FPREINT"METHMAL WO WOREN

FORELSZ, @ WAITISE, 1 RUN

REM ## BRSTSLAMDUNG ERFOLGREICH #%

PRIMTYTTINEEHR GUT. DIESE LAHDMG WAk VORZUEGLICH, M
IF53U=BTHEMSF=3888  GOTOLETH

EF=IHTOC ] 2= THT O EE- 50~ L3 2500 1
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PRIMTYSIE ERIMGT IHMEWD'SF:"FUMKTE SEIH."

SC=SC+EF PRIMT MOAMIT HABEN SIE") SC; "PUMKTE, " 80040 =5F
PRINT"SDHIGHSCORE < "HEL 4 “PUHKTE"

FRIMNT"WPMIEITER: FHOPF DRUECKEN

GOSURL 5665

PRINT" oripnessla SIE DIE MISSION ERFUELLT HABEHN "
FRINTYDUERFEM SIE MUM DIE RUECKREISE AMTEETEN. M. ,
FORA=1TOS  PRIMTYM " HERT

FORMN=1T3088  HEXT

FOKESI+4, 129 FOKEY+Z] .95 POKEY+E, 48 POKENY+S, 86
FORA=SaTORSTER -1 POKEV+S, A+21 1 FOKEV+1 . A FORM=1TOZE0 : HEXT MEXT
EORA=15TORSTER~. 81 ' POKEST+24 . 8 NEXT

GO G B

PEM %% TEIL 3 ##

GOTOI1a86: REM ERELAERUMG

CeFEERCHGEZER  IFC=127 THENS 188

IFCCAMDY 3 =@ THEMGDE L REEHE

IF D CAMIE »=GTHEMIELE3S S5

{F CCAMIE s =@AMDIF 2 4B THEMGOSUE LS8

TR CCRMDY y=aRANDRS 2 2THENGOSUER 1238

IFCAMHDLE b =BTHEM2 288

IFLCAMTILE) =ATHEM 2456

Cipmo=l  PRIMT i TRE 34 ) 102" PRINT e THB 220 TMT CD2 5 "5
IF 2] THERZER

R,

METHTC(P~220 /8 Y= IHTCCH~EE 3 80 T =)= HE=U 46 P = —6 e+
TR AT BT Y 2AHDUY S { THEME 256

PORESI+Y, 36

TFPEEY ¢ 491 55+ k440w 1A THEM 2568
GOTG=1EA

REM EHWTFERNUMNG DES LRAMS

EvmREBS L HLin ) EYAESCOr-L s E=TMT SR EXAER+EY#EY 1+, 50 | [FEVETHEME=S .

POKEST, S6%¢T~Ex  PRIMTTRE ¢ 22 alplele™ A OB GOTE 1 20

S REM %% IH ERNTER GEFRLLEM #*
G FOKESI+d, 17 FORF=1BETOBSTER~1  POKEST+ 1, R MEXT (FLUKER T +4. 0

POKEW+21 . 8 FPRIMT"IREIE SIM0 IM EIMEM HRATER GEFALLEH UND®
FRIMT"IHABEN 210H DEH FUSS WERSTAUCHT. DESHRLE"
PRINTEMEREBRALCHEN STE %OM UMW AN DOPPELT 20"

G PRIMTYEY TEL SHUERSTOFF " L=L#z

FRIMT'"SMEITER: KMOPF DRUECKEHY
GOSUBLSEBE '

P=151: Gl a4 POKEVHE P POKEY+7. 6 POKEY+21 . 48
GOTO11d28e

FEM ##% LIEAM GEFUMIEN ##

IR RAORY Y THEME LSS

FORESI+4, 17 FURA=GTO198  FORESI+1, A HERT

FORA=1RBTOASTER -1 POKESI+1, A HEXT - FIKEST+4 . @ UR=UR+ I - 0Z=02+24
SF=IWT(SHEE/02%280 L SC03 =500 3 +EF

FRTHT " oIt ool TAE C330 " SBRAN"  FRINT S Mg TREL 2R RS "
FPEIMT MY THECRZ " WRECORE Y (PRINT " e TRE 225002 "H

Fll=d 9] 52 -4 @ely+L  POKERPD, 5 POKEDI+PO. 7 GOTOL 1568

REM ## KEIM SHUERSTORE %
PEINTUSIEIR, THHEM 18T MOHL DER SAUERSTORF AlS-1

A FRIMT"MGEGRMGEN, TCH WUEMSCHE THHEH FREOEMUICHEE"
A PRIMTUERSTICKEM! IAMIT IST BIESES SPIEL FLUERY

A PRIMT"MSTE BEEMDET.®

5 FOKES I+, 25 FORA=268TOZETER-5: FORE=RTOR-ZGETERP~1 - POKEST+1. B HERT
3 FORB=A-ZBTOR:FOKESI+L (B HEAT tHEXWT | FOKEST+4 . & :
SOPORELSE, 8 MAITIDE, 1 FUN '

& REM #% UBANSUCHEH BEEMDET #%

IFP<I1B0RPF 1 SA0REC T 4aTHEM S 1H8

5 POKEWEZ2] 8 POKEST+4, B PRTIWT 10K AUSGEZETCHMET ! i UR, T URAMYOR-"

FRINT"SOMMEN SIMD MICHT SCHLECHT. SI1E BRIMGENW!

SC=SC+HH00E)

B PRIMT"RIHHEHE SCO3 " PUMKTES. DAMIT HREEW SIE"
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FRIMT S SCFUNKTE. TMMERHIME"

A PRINT"XEHIGHSCORE  "HE O30 "PUHETE"

FlRA=1 TOZBHE  HEXT ' RETURM

REM %% LAUFEH: SCHRAEG OBEMAUMTEM ##

TFG4STHENRETURH

IFFEEK (21 THEMIS 38

IFR>24 7 THEMRETURH

FORpA=2TOBSTEFRZ  PUKEE , RO POKEVHT , B-F  POKEY+S, P+A: GOSUBLTEG
HE=T : P=P+g pi=ti-2  RETLIRN ‘
IFRC 24 THEMRETLIRE

g FORR=ZTOSSTERSZ : POREK. LAY POREN+T . 0-A: FOKEYHG, P~A: GOSUE1580
HEXT ! P=P-8 Q=il=-3: BETURH

IFL>22? THEMRETLIRH

IFPEEK (i3 2 1 THEHZ DS

% IFPX24 7 THEMRETLRH
B FORA=ZTRSSTERS  POKER, RO ROREY+T, R BOKEV-HE ., B4R BGOSR 1ER

e

MEXT: FsF+a: B=i+3  RETUREM

IFEC2ATHEHMRE TURM :
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In diesem Spiel muB man mit seiner Spielfi-
gur in einer dreistockigen Hohle Diamanten
aufsammeln. Als Behinderung stehen Fels-
brocken und Locher im Weg,

durch welche man 1&it, wenn man
nicht dariiberspringt. Fallt man durch
ein Loch im 3. und 2. Stock, landet
man ein Stockwerk tiefer und verliert
eine Figur. Fallt man durch ein Loch
im 1. Stock, ist das Spiel vorbei, Die
Felsbrocken kann man mit seiner Hak-
ke ,abbauen” indem man von der
rechten Seite 10 mal durch Druck auf
den Knopf von Paddle 1 auf den Stein
einschlagt.

Die Diamanten sammelt man durch
Dariiberlaufen ebenfails nur von der
rechten Seite. Ab und zu steigen Luft-
ballons in die Luft. Halt man sich dar-
an fest, indem man sich an die 5Stelle

setzt, wo der Luftballon aulsteigt, wird
man ins nachste Stockwerk befordert.
Aber Vorsicht! Manchmal passiert es,
daB der Ballaon wahrend dem Flug
platzt, Dann falt man in den 1. Stock
und verliert eine Spieldigur.
Gesteuert werden kann mit Paddle O,
wobei man jedoch Paddle 1 fir die
Hacke zur Hilfe nehmen mufl. Ge-
sprungen wird mit Knopf O. Der Ein-
satz eines Jovsticks macht das Spielen
komfortabel.

Das Programm {ithrt eine Hiscore-Li-
ste, in die sich bis zu 10 Namen einira-
gen lassen. Diese werden nach Punkt-
zahlen sortiert.

‘Diamonds

Zur Eingabe: . :

1. Programm ,DIAMONDS" {Haupt-
programm) eingeben und spei-
chern.

. Shapetables eingeben und mit
BSAVE DIAMONDS.S HAPE,
A$6000, LS 3A7" speichern.

. Programm ,HISCORES.OBJ" ab-
schreiben, mit ,RUN" starten.

Zum Starten:
Das das Programm die HGR-Seite be-
nutzt und relativ lang ist, mull der Ba-
sic-Pointer durch ,POKE 103,0 :
POKE 104,64" in die HGR2-Seite ge-
legt werden.

ACHTUNG! Infolgedessen bedeutet
der Beiehl ,HGR2" jetzt soviel wie
NEwW

Nach den POKE-Angaben, ,NEW"
und ,RUN DIAMONDS" eingeben ...

8 TEXT : HOME : PRINT CHR$ (4)"BLOADDIAMONDS.SHAPE": POKE 232,8: POKE 23
3,961 ROT= @: PRINT CHR$ (4)"OPENHISCORES"! PRINT CHR$ (4) "READHISC
ORES": INPUT NAZ: FOR I = 1 TO NA%: INPUT NASCI),PPZ(I): NEXT : PRINT

CHR$ (4)"CLOSE"

9 SCALE= 1: GOSUE 3980

16 M = 3:X = SO:PPY% = O:L = &

2% HEBR : HOME : FOR Bl = 1 TO 3: FOR Al = 1 TO 28: HCOLOR= 1: DRAW 11 AT
AL # 16 — 18,B1 * S@:ML(A1,B1) = 11: NEXT Ai,Bl E

3¢ FOR Bl = 1 TO 32 FOR I = 1 TO INT (3 % RND (1)) + 1:41 = INT (20 =

RND (1)) + &% HCOLOR= @: DRAW 11 AT Al * 16 — 18,B1 * S@: DRAW i1 AT
AL * 16,B1 * S@i1MA(A1,B1) = @:ML(AL + 1,B1) = @: NEXT I,Bl

A3 L = L + 1:D = LiB = L % 3:TZ = 48@8: IF L > 5 THEN T%Z = T% + 180

A5 A = 1:B% = 3:6% = 6: FOR I = 1 TO B:Bl = INT (3 # RND (1)) + 1

56 A1 = INT (22 # RND (1)) + S5: IF MZ{(A1,B1) < > 11 THEN 5@

&0 MZ(A1,B1) = 28: SCALE= 3: XDRAW 9 AT Al # 10 — 18,B1 * 58 — 21: XDRAW 9

AT Al * 16 — 19,81 *» S@ — 20: XDRAW 9 AT Al * 16 — 19,B1 * 5@ — 191 NEXT

76 FOR B1 =1 TO3: FOR I =1 TO D

88 A1 = INT (22 # RND (1)) + 33 IF MZ(A1,B1) < > 11 THEN 8¢

9¢ SCALE= 1:M%Z{A1,B1) = 8: XDRAW 8 AT Al % 1@ — 15,B1 * 56 — 16: NEXT I,B
1

186 HCOLOR= 1: HPLOT 1,6 TO 279,86 TO 279,15 TO 1,15 TO 1,6: HCOLOR= 3

116 HPLOT 15,3 TO 104,3 TO 186,12 TO 18%,12: HPLOT 106,84 TO 1@6,11: HPLOT
19,3 TO 111,3: HPLOT 169,12 TO 111,12: HPLOT 116,3 TO 116,12: HPLOT
114,12 TO 114,4: HPLOT 115,3 TO 119,3: HPLOT 126,4 TD 12¢,12: HPLOT 1
15,7 TO 119,7: HPLOT 123,12 TO 123,3: HPLOT 126,7 TO 129,3 TO 129,12

120 HPLOT 123,3 TD 126,7

136 HPLOT 132,4 TD 132,11: HPLOT 138,4 TO 138,11: HPLOT 133,3 TO 137,3: HPLOT
133,12 TO 137,12: HPLODT 141,12 TO 141,3 TO 147,12 TO 147,31 HPLOT 155
.3 TO 156,3 TO 156,12 TO 155,12: HPLOT 156,4 TO 156,11: HPLOT 1&6,3 TO
165,3: HPLOT 168,7 TD 165,7: HFLOT 166,12 TO 165,12: HPLOT 159,4 TO 1
59,6 ' :

148 HPLOT 146,8 TO 1&6,11: HPLOT 159,11: HPLOT 166,4

150 FOR I = S TO M % 15 STEF 15: XDRAW 1 AT I,1: NEXT

166 M =M — 1: IF M = - 1 THEN 3568

179 FOR I = 1 TO S5@8: NEXT :MBYL = 9:J% = &: POKE &,4@: POKE 1,255: CALL 7
71:X%Z = 16:A4 = 2:X = X — 157 XDRAW 1 AT . X,1

186 X% = A * 16 — 19:57 = 1:W% = 3:L% = 3:HX = 4:Y% = BZ # 50 — 17: XDRAW
8% AT X%,Y%: XDRAW W% AT X%, YZ + 14

196 WOZ = WAIXO%Z = X%:YDX = Y%:S0% = S%

2060 IF PDL (@) > 154 AND J% = ¢ THEN GOSUB 308: GOTO 226
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216
228
2T

2448

259
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27¢
2e0

299
SO
310
320
I3
340

308
400
418
42@
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454
pi 2o

a7
=3 ¥

o268
o039

1900
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1820
1838

1g40
1850

1500
1516
1528
1530
1548
1550
1568
1578

48

IF PDL (@) < 188 AND J% = & THEN GGSUB 408
PZ = MLZ{ INT a),B%L)

IF PL = 8 AND PDL (@) > 1546 THEN PPZ = PFL + 28@: XDRAW B8 AT X4,Y4 +
7:6%Z = G4 + 13 POKE #,38: POKE 1,20: CALL 771:M4L(A,B%L) = 11! IF G%Z =
3 ®# D THEN 4899
IF P4 > 19 AND PZ < 3@ THEN XDRAW S% AT X%,Y%4: XDRAW WL AT X%,Y% + 1
4: CALL 79¢: FOR I = 1 TO S@@: NEXT : GOTD 148
IF PEEK ( — 16287) > 127 OR J% THEN GGSUB 502
IF PEEK ( — 146284) > 127 THEN GOSUB 1300
IF BLZ DR INT (368 ®# RND (1)) < 18 THEN GODSUB 1500
TZ = T4 — 1: VTAB 22: PRINT * Time & "Ta" Score : "PP4“ "i IF
T4 = & THEN 3568
GO0TO 194
IF X4 + 0 > 274 THEN RETURN
A=A+ OiX% = X% + 52 IF 84 = 2 THEN 8% = 1:i1WL = 3iL% = 3iHL = 4

IF Wi = L% THEN WZ = H: GOTO 349
Wi = L%
XDRAW S0L AT X0OX,YOXL:I XDRAW WOXL AT XO0Z,YOX + 14> XDRAW SZ AT XZ,YXL:I XDRAW
Wi AT XZ,Y%4 + 147 POKE &,3@: POKE 1,2: CALL 771: IF MA( INT (R),B%) =
g AND J% = & THEN 4509
RETURN
IF X2 — 5 < & THEN RETURN
A=A ~ 5IX4 = X4 — D51 IF S =1 THEN S% = 2:WL = SiLY% = S:HL = &
IF WA = L% THEN WA = HZ: GOTD 348
Wi = L%
XDRAW 50%4 AT X0D4,YO4Z: XDRAW WOZ AT XO04,YO0%Z + 14: XDRAW S% AT X%,YZ: XDRAW
Wi AT X%,Y4 + 14: POKE &,3@:; POKE 1,2: CALL 771: IF MZ( INT (A)},B%L) =
@ AND J%Z = @ THEN 4500
RETURN
IF J%Z = @ THEN Y%4(1) = Y% — 2:Y%4(2) = Y4 - S:1Y%4(3) = Y4 - B.YK(4) = Y
Z — SIYA(D) = Y4 — 2IY4 (L) = YL _
JA = J%L + 11X0%4 = X4:1YOL = Y%: IF J% = 7 THEN J%Z = @: RETURN
SO0Z = S/LIWOL = WAtYL = YA(JAYI. IF PDL (@) > 156 THEN X% = X% + B:A =
A + .5 GOTO 538
IF PDL (@) < 160 THEN X% = X4 — S:A = A - .5
XDRAW SO% AT XO%,Y0%: XDRAW WOYZ AT XOXL,YDXL + 14: XDRAW SZ AT X%,Y4: XDRAW
Wi AT X%,Y% + 14: POKE &,Y4(J%Z)Y: POKE 1,1@: CALL 771: RETURN :
IF PDL (8) < 188 OR S%Z = 2 THEN RETURN )
ROT= 48: XDRAW 7 AT X% + 8,Y%Z + 14: POKE &,8: POKE 1,19: CALL 771
IF MAC INT (A) + 1,Bi) < 20 DR M4( INT (A) + 1,B%) > 3@ THEN XDRAW
7 AT X% + 8,Y% + 142 ROT= @: RETURN
MAC INT (A) + 1,BAL) = MAL{ INT ¢(A) + 1,B¥%) + 1: IF M%( INT {A) + 1,B%)
= 3@ THEN GOSUB 1054d
ROT= 48: XDRAW 7 AT X% + B,YZL + 14: ROT= ¢g: SCALE= 1: RETURN
MZ( INT (A) + 1,B%) = 11: ROT= @&: SCALE= 3: XDRAW 92 AT ( INT (A) + 1)
* 16 - 15,B% % 50 — 217 XDRAW @ AT ( INT (A) + 1) % 16 — 18, B%Z % 52 —
Z20: XDRAW 7 AT ( INT (A) + 1) * 16 — 16,BL * 5F — 191 SCALE= 1: RETURN

IF BLZ = @ THEN BLY%Z = 1:BXZ = INT (X% — 6@ % RND (1)) + 3@:BYZ = 1
6d: IF BXZ < @ OR BXZ > 265 THEN BLYX = &: GOTO 1500
AXZ = BXLIAYZ = BYLIBYZ = BYZ — S: IF BYZ < 28 THEN XDRAW 14 AT AX%,
AYZIBLZL = @7 RETURN '

XDRAW 1€ AT AXZL,AYZ: XDRAW 19 AT BX%L,BYZ

IF MBX THEN 157¢

IF BYL = 125 AND BZ = 3 AND BX%Z - 5 < X% AND BXZ + S > X% THEN MBZL =
1: BO7TO0 157@

IF BYZ = 78 AND BXL = 2 AND BX%U ~ 35 < X% AND BXZ + 5 > X% THEN MBYL =
11 GOTO 1579

RETURN '
OYL = YLIYZ = BYZ + 14: XDRAW 57 AT X%4,0Y%: XDRAW Wi AT X4L,0YV4 + 14> XDRAW
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1569

1592
1600
1610

1626

2994
JO06
Fo10

IP20
3825
1
@27
3p28

3839

I840

35S0

38648

3873

FoB80

3990

s199
51198
3500

3501
3582
3585
3518

I520

IS0
354¢@
I350

I5&60
3576
3579
3580

8% AT X%,Y%: XDRAW W% AT X%,Y%Z + 14: IF BY%Z = 75 THEN B% = 2: XDRAW S
% AT X%,Y%: XDRAW WL AT X%,Y%Z + 14: POKE &,56: POKE 1,26: CALL 771:MB
% = @:J%4 = @:BLZ = @2 XDRAW 16 AT BX%,BY%: SOTO 180

IF BY%Z = 28 THEN B% = 1: XDRAW S% AT X%,Y%: XDRAW W% AT X%Z,Y%Z + 141 POKE
@,50: POKE 1,28: CALL 771:MBY%Z = #:J% = @:BLY% = #: XDRAW 18 AT BX¥,BY%
: GOTO 189 - ‘

IF INT (506 # RND (1)) + 1 < & THEN 1619

B0TO 1560 ‘

CALL 790: XDRAW 18 AT BXXZ,BY%Z: FOR I = 1 TO 268: NEXT I: FOR I = 1 TO
16: POKE @,18: POKE 1,16: CALL 771: POKE #,26: POKE 1,18: CALL 771: NEXT
Q=& '

FOR I = Y% TO 160 STEP S:YO% = Y%:YZ = I: XDRAW S% AT X%, YD%: XDRAW
WL AT X%,YOZ + 14: XDRAW S¥% AT X%,YZ%: XDRAW W% AT X%,YZ + 14: POKE @,
I: POKE 1,5: CALL 771: NEXT : XDRAW S% AT X%,Y%: XDRAW WA AT X%,Y%Z +
14:B% = 3:BL% = #: CALL 798: FOR I = 1 TD S0@: NEXT : GOTO 168

END

DIM M%(2B,3)

DATA 1&2,0,189,173,48,192, 136,208, 4, 198, 1, 246, 8, 202,208,244, 166,8,76
, 3,3, 96,1562, 1, 138,32, 168, 252, 141,48, 192,232, 224, 56, 240, 3,76, 24,3, 96

FOR I = 768 TO 867: READ J: POKE I,J: NEXT I

FOR I = 1 TO 8: READ T(I),L(I): NEXT I

DATA 127,99,127,99, 103,128, 127,128,111, &4, 103, &4, 84, 190, &3, 253

DIM T1(8),L1(2): FOR I = 1 TO 8: READ Ti(I),L1{(I}: NEXT

DATA 127,35,127,35,127,35,684,70, 193,706, 63,78,1,78, 159, 130

VTAB St HTAR 4: PRINT "pear software games intersection": VYTABR 7: HTAB
12: PRINT "proudly presents": VTAB 11: HTAB 14: PRINT " =
VTAB 13: HTAB 14: PRINT " "z INVERSE : VTAB 12: HTAP 14:% PRINT

"I DIAMONDS :t": NORMAL : VTAR 16: HTAB 13: PRINT "By Mark .Heene"
VTAE 24: HTAB 1: PRINT "V3.@"j;: VTAB 23: HTAB ?: PRINT "Press button
@ to play“: FOR I = 1 TD &8@: IF PEEK ( - 14287) > 127 THEN HOME :
RETURN

NEXT I: GOSUB 3@49: HOME : GOTO IO3I@
HOME = VTAB S:i INVERSE I PRINT "———— DIAMONDS TOP TEN HISCORE TABLE
———=": NORMAL

INVERSE : VTAB 8: HTAE 18 — LEN {(NA$({1)): PRINT NA%(1)3: HTAR 28 PRINT
PPZ(1):HI% = PP#%(1): NORMAL .

FOR I = 2 TO NA%: VTAR 8 + I: HTAR 18 — LEN (NA${I)): PRINT NA%$(I);
* HTAB 20: PRINT PPZ(I): NEXT I

VTAR 232 HTAB 7: PRINT "Press button & to continue”: FOR I =1 TO 1&
g: IF PEEK ( - 16287) > 127 THEN RETURN

NEXT I: RETURN

END

FOR I =1 TO S&88: NEXT I: FOR I = 1 TO 8: IF Ti(I) = 1 THEN FOR J =
1 TO Li<I) #* 21 NEXT J:i GOTO 3522

POKE #,255 — T1(I): POKE 1,L1(I): CALL 771

NEXT
MBY = §:0% = @:BLYL = @

TEXT 2 HOME : VTAB 12: HTAB 15: PRINT "Game over": VTAB 15: HTAB 7: PRINT
"Score : "PP¥4L: VTAB 17: HTAB 7: PRINT "Level @ "L N
VTAB 23: HTAB 7: PRINT "Press button @& to cnntxnue“‘: WAIT - 14287,
128 :

IF PP4L > = 1698 THEN 3558

GOSUB 39048: WAIT - 146287,128: GOTO 18

HOME :NA%Z = NAYZ + 1: IF NAZ = 11 AND PPXL > HI%Z THEN NAZ = 1@ 8070 3
389

IF NAZ 11 AND PPL > PPU{1E) THEN NAYZ = 141 B0TO 3580

IF NAZ 11 THEN NAZ = 1@: GOSUB 3868: WAIT -~ 146287,128: 60TO 19

IF PPZ > PPL(1Y THEN VTAB X: FLASH ; PRINT "— NEW HISCORE '!'!! --"
INVERSE : VTAB 3: PRINT "ENTER YOUR NAME -2>"3: NORMAL : INPUT ""iNAS$S
{NAZ) iPP4(NAL)Y = PPZ

[ |
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3592 AAY = 1:7Z2% = NAZIBBZ = CCL = 1
3608 FOR I = ARL TO ZZ%:
3619 IF PF4A(I) < PPZ(J) THEN AAYL = J: BOTO 3680

3620 NEXT J:iBBZ = BBA + CCZiXX = PPAL(I)iX$% = NA®(I)IPP%(I) = PPZL(BBZ):NA%

FOR J = AAZ TO ZZI%

(I} = NAS{BBL) iPPL(BBL) =

= ZZI% THEN 34600
3638 NEXT 1
3648 FRINT : PRINT CHR$ (4)"DPENHISCORES": PRINT CHR$ (4)"DELETEHISCORE

5": PRINT CHR$ (4)"OPENHISCORES": PRINT CHR$% (4)"WRITEHISCORES": PRINT

NA%:

FOR I = 1 TO NAXL:
(4) "CLOSE"

3658 GOSUB 346@:

42g@ FOR

LCI):
48095 J% = d:MBL

418 TEXT

I =1 TO 3@@:

WAIT

CALL 771:

4226 IF L 7 2

SAM tinzy

XXINAS (BBY) = X$:AAY = BBYL + CCL:I IF AR%Z <

- 16287,128:

N

EXT I:

NEXT I
@BLYL = @
4997 PPL = PPZ + T%
: HOME
4215 M =M + 12X = X + 15

VTAB 123

FOR

HTAB 11:

FRINT NA%(I): PRINT PPL(I): NEXT I: PRINT CHRS

GOTO 19

I =1 TO B: POKE #,255 ~ T(I): POKE 1,

PRINT "Level "L" finished"”

INT (L /7 2) THEN VTAB 14: HTAB S: FLASH : PRINT "EXTRA

X + 1S:M =M + 1:

4925 IF L +1 > 19 THENL = 0

498 NORMAL. i

IFM>STHENM =M - 1:X = X — 15

VTAB 162 HTAB 7: PRINT “Get ready to enter level "L + 1
43463 VTAB 231 HTAB 7: PRINT "Press button # to continue“: WAIT - 16287,1
28: HOME : ' :

HGR

: BOTO 29

4508 IF BYL = 3 THEN 3584
4519 XDRAW S%4 AT X%,Y%4:
20¢ STEP 182

XDRAW WL AT
XDRAW 1 AT X%, Y% +

XL, YL + 14:BL = B%Z + 12 FOR I = 168 TO
R2: XDRAW 3 AT X%4,Y4Z + @ + 14: POKE 4,

I POKE 1,19: CALL 771: XDRAW 1 AT X%Z,Y%Z + Q2 XDRAW 3 AT X%, Y4 + Q@ +
14:@ = @ + 5; NEXT @ = @: CALL 796: GOTO 1&8
Shapes: &OFB— @7 ©7 07 @3 92 01 F1 61 | 4208- 81 @5 @1 #5 g1 &5 g1 Bl
40FB— B0 @5 45 @1 61 61 P2 P3 | L2108 92 @3 ¥3 83 63 67 93 07
4108- 93 O3 37 03 O3 B3 A7 O3 | L21B- 03 63 @2 @1 61 &1 @1 65
*OBBG . HIAT 6168- $2 @1 @5 65 B5 F1 95 @5 | L220—- $1 P11 Gt Ol 62 93 3 O3
. 4119~ @5 P§1 P2 O3 O3 67 07 97 | 6228— A3 63 £3 @3 03 0% 92 36
b000—- OB &6 18 60 AD 90 I2 Pl | 8118 O3 03 O3 ¢7 $2 @1 95 95 | 4230- #1 @1 91 5 o5 d1 P1 o1
6898~ 53 @1 74 @1 BD &1 AE A1 | 6120~ @5 ¢S PS5 PS5 @5 @1 @2 93 | 4238 #1 2 03 O3 &3 67 67 67
&010— DF @1 3@ 902 81 &2 42 83 | 6128- 43 63 07 @7 @7 67 A7 03 | L240— 7 A7 03 $2 61 91 @5 OS
&918- 91 o1 @1 91 95 Bl 61 Bl | 4138 @2 99 F1 91 Bl 95 F1 @5 | 4248~ @5 05 05 PS5 F1 @2 93 @7
5020- @) P2 O O3 03 @3 @7 07 | 4138- 91 &2 B3 @7 @63 67 A7 03 | L2500~ 97 @7 67 87 &7 @7 57 82
6828— @7 @3 @3 62 B1 61 A5 B85 | 6149 O3 @2 F1 $1 S1 95 G5 05 | 6258 @5 A5 @5 P65 F5 05 95 5
SO0~ 00 PO B0 01 @1 02 P3 83 | 6148- 91 86 A3 @3 B3 03 A3 @3 | 6260 95 O6& 063 G7 07 B7 BT @7
6838 @3 @3 @3 O3 03 @3 @3 P2 | 6150 O3 02 PP 61 &1 01 @5 G] | 4268— @7 97 67 86 Bl PS5 @5 g5
SO4G— O3 05 85 @5 05 05 05 95 | 4158 05 S1 92 23 87 37 83 @7 | 627¢- 95 65 05 65 91 92 93 93
6348— @5 02 93 @3 @7 @7 A3 $7 | 6160~ S7 O3 92 91 J1 &1 @5 Bl | 6278- O3 63 63 @3 @3 93 FT 02
6@50- 03 6% 03X 02 &1 31 05 @1 | 616B- 85 45 @6 O3 O3 03 93 GF | 42B0- 00 F1 &1 &1 1 65 95 95
6A58~- 05 95 93 91 S1 a2 93 O3 | 6170~ B3 23 02 90 91 91 A1 &5 | 628B- @1 @1 @1 @1 g2 O3 A3 93
cB60— B3 07 @7 07 @7 87 #3 02 | 6178~ @1 G4 @7 @7 @3 G67 @3 62 | L2980 67 G7 @7 67 67 67 57 83
6968- @1 P1 21 05 &5 05 A1 &1 | 5180 G1 65 &1 95 @5 G6 B3 O3 | L4298~ A2 Bl £S5 F5 05 65 95 J1
e070— &1 92 85 93 @3 67 63 63 | 6188~ &3 93 O3 62 066 ¢1 @1 @1 | 62A0- 91 F5 @5 @1 92 O3 B7 67
4@78- 23 87 B3 92 @1 @5 65 05 | 4190- 05 $1 45 91 @2 @3 97 97 | L2A8— @3 B3 @7 97 7 H7 a7 @7
og8s- g1 @5 @5 §5 @1 62 &3 63 | 64198 @3 87 67 A3 ¢2 ¢1 @5 05 | 62BO- ¢b 95 @5 95 45 85 05 05
ofaB-- 87 83 B3 B3 @7 @7 97 02 | 61A0- 85 &1 85 @1 B2 P3 G3 83 | 42BB- I5 95 05 @5 A2 @3 97 B7
L@98— @1 @5 95 95 @5 95 05 PS5 | H1A8- 63 @3 963 83 62 o8 O1 81 | L4200~ o7 A7 A7 @7 97 07 67 87
6898~ @1 @2 B3 ¢33 93 @7 07 @7 | 619~ 91 95 91 Pl Sl 22 93 @3 | 42CB- 26 OS5 65 4Y 95 685 P95 @5
50”0~ 87 &7 O 92 3@ §1 &1 d1 | 1B8- O3 83 @7 A3 63 62 61 81 | &2DF- 65 @5 65 95 a7 O3 $7 &7
60A8— @1 @5 1 21 61 @1 @2 d3 | 61Cd- 91 @5 a1 $1 S1 02 I3 @3 | &2D8- G7 @7 @7 B7 67 97 67 67
O@BP—- 63 63 B3 67 P7 B7 @3 @3 | L1C8- @3 93 67 P3 63 P2 05 61 | 42E0- 86 S1 05 05 95 05 95 &5
68B8-~ @2 91 $1 85 S5 65 65 I5 | L1090 B1 65 61 $1 95 62 P3 B3 | 62EB8- @5 85 65 F1 F2 @3 03 &5
OCe~ O1 @91 B2 P3 93 @3 93 93 | 6108~ @7 &7 @67 ¢$7 @7 92 66 @l | 42FF- $7 67 @7 67 @7 @7 &7 83
6BCE— @3 @3 O B3 92 05 05 B85 | 61E9- 81 @1 F1 65 01 01 @1 &1 | H2F8- @2 61 J1 61 A1 85 §5 85
&0DE—- P05 85 @3 @5 @5 95 P2 93 | 61EB- 92 43 83 93 47 97 83 07 | 4306~ 41 #1 ¥l 61 62 63 @3 83
&0D8— 63 63 #. 93 87 @3 @7 §7 | &1F9- 67 63 92 25 85 61 61 65 | 4388- 03 63 83 @7 @3 93 23 63
&PEG- @2 91 @1 05 @5 95 61 05 | b1F8- P91 g1 25 @3 92 93 63 97 | &319- 92 1 &1 ¥1 ¢t 61 a5 &1
GOER— @1 @1 @2 63 @3 93 @7 67 | L200— 035 $3 @7 93 @3 §7 02 @1 | £318- Pl 1 B1 61 92 B3 O3 83

50
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6320 @3 B3 @3 &7 67 83 93 43 | 6359 @7 G7 ¢7 @7 @7 G4 @5 65 | 6378~ 67 @7 S3 97 O35 @2 @1 71
6328~ @2 @1 @1 §1 g1 @5 @5 1 | &3I5B- 95 @5 @5 5 OS5 05 95 846 | 4388~ 41 @1 65 65 65 #1 g1 02
L339 01 Pl 91 91 92 @3 3 63 | &340 93 @7 A7 @7 €7 &7 @7 07 | &388- 63 @3 A3 93 @7 @3 43 85
4330 B3 AT @3 @3 A3 9% a3 A3 | &3468- 87 26 p1 95 05 25 PS5 85 | 396~ 63 P2 61 F1 J1 H1 Pl @5
L340— $2 B6 95 ¢S ¢S 85 ¥5 95 | 4376 05 $1 @1 @2 @3 53 @3 H7 | 6398 G H1 21 92 PF @3 65 @3
4L348~ @5 @5 @5 @b @7 87 67 @7 6IAG— O7 9% 43 93 P93 @2 a9 @9
Highscore Ersteller:
14 PRINT CHR% (4)"OFEN HISCORES"
26 PRINT CHR$ (4)"WRITE HISCORES"
33 PRINT 2
49 PRINT "MARK": PRINT 1@@@: PRINT “APFPLE": PRINT B#9

. 5@ PRINT CHR#% (4)"CLOSE"
&8 NEW
7% REM DIESES PROGRAMM DIENT NUR ZUR ERSTELLUNG DES HIGHSCORE-FILES

Instswap |

Das in Maschinensprache geschriebene Pro-

gramm erweitert das
Hilie

Es beginnt bei der Adresse U94DO
und schiitzt sich durch Verandern des
Himem-Wertes vor Uberschreiben
durch Basic-Variablen.

Gestartet wird das Programm miit
LBRUN".

SWAP

Der SWAP-Befehl ermbglicht das
Vertauschen von zwel Textvariablen
ohne Zuhilfenahme einer dritten.
Durch diese Methode wird die sog.
.Garbage Collection" vermieden, wo-
durch z. B. Sortierprogramme sehr viel
schneler werden kénnen.

SYNTAX: & S, AU, BU

wobei fiir AU und BU beliebige Varia-
blennamen stehen kénnen. Stehen an
Stelle der Textvariablen numerische,
so erfolgt die Meldung ,TYPE MIS-~
MATCH ERROR".

Beispiel:

ILIST, _

10 AlJ = ABC"
20 BU = , XYZ*
30 &S, AU, BU
40 PRINT AU
50 PRINT BU
IRUN

XYZ

ABC

I

INSTRING

Diese Fomktion sucht eine Zeichen-
kette in einer anderen und gibt bei
erfolgreicher Suche die Position zu-
rick.

Camputronic

des &-Zeichens um zwei
SWAP und INSTRING.

Applesoit-Basic mit
Befehle:

SYNTAX: &1, AU, BU, P %

Der Text von BU wird in AU gesucht
und die Position wird in P % wiederge-
geben, wobei an Stelle von AU, BU
und P % beliebige Variablen des ent-
sprechenden Typs (Text- bzw. Ganz-
zahlvariablen) benutzt werden kon-
nen. Ist ein Variablentyp falsch, so
erfolgt ein ,TYPE MISMATCH ER-
ROR". Dieser erfolgt ebenfalls, wenn
die erste Textvariable leer ist, d. h. die
Lange null hat.

Beispiel:

ILIST.

10 AU = ,APPLE II"
20 BU = ,PL"

30&1 AU, BU,P%

40 PRINT P %

IRUN

3

I .

In AU kénnen auch ,Schneckennu-
deln" als Jokerzeichen enthalien sein.
Sie ersetzen kein, ein oder mehrere
Zeichen,

Beispiel:

ILIST

10 AU = ,APPLE 11"

20 BU = ,POE 1I"

3081, AU BU, PY%

40 PRINT P %

IRUN

2

. N

{st BU nicht in AU enthalten, so wird
Y% %?H.

O
1> 1>

1
e

Listing:

*G4D@. SFD
4D8- A7 DB 85 73 A% 74 85 74

24D8— AP AC 8D F9 gg;ﬁ? EE 8D
4EP- F& O AT 94 F7 92 &6

F4E8- 20 BY D@ Eb
Q4F3- BY C7 55 F@ @7 CY 47 Fo
8- 4L C E 2 9

9980- B3 BS FE AS B4 BS FF

9598~ EZ 95 A® 62 Bl B3 AA Bi
9510~ 91 83 BA 91 FE 88
9518- F3 48 20 E2 95 AP 66 Bl
9528- 83 FB 59 FC CB Bl 83
9528- 8D 73 95 8D 9F 95 C8 Bl
953g- g3 8D 74 95 8D AP 95 26
9538- E2 95 AP 69 Bl 83 FO 30
9%43- 95 FD C8 Bl 83 8D &3 95
9548— 6D 89 95 8D CB 95 C8 Bi
9558- 93 4 95 8D 8A 95 8
9558— CL 95 AZ 06 A¢ @0 B4 FE
9560- 84 FF_BY FF_FF CY 48 D@
9548— @7 CB C4 FD F@ GE DY F2
95786~ 84 FE DD FF FF F@ @A ES
9578— E4 FC 98 F& A7 90 4C D4
958@- 95 86 EB C8 C4 FD Fo 48
9588- B9 FF FF C9 40 A%
9590- @1 85 FE 85 FF 84 F7 D@
9598— EA £8 E4 FC F@ DE DD FF
95a9— FF D@ OC AS FE F® DC 86
9SAB— FA A% 96 BS FE F@ D4 4B
95BG- AS FF FS 11 AS FE DB 09
95BB— A6 FA_A4 F9 C8 A7 B1 8BS
95Ca- FE 68 4C 99 95 A4 ER A4
95C8—~ FB 68 B9 _FF_FF_4C 77 95
95Dg- A6 EB EB 60 48 20 EBE 95
95D8- AP 99 98 91 B3 CB 68 91
9SEG— B3 48 20 FS 95 FO @1 460
9SEQ— 4C 76 DD 28 FS 95 D@ F8
95Fg— AS 12 F@ F4 &8 20 BE DE
95FE— 20 E3 DF AS 11 6@

91




Ein fleiBiger Girtner hat seinen kleinen Garten fiir die Saat vorbereitel.

Nun mubl er die Saat aushringen.

Er kann aber immer nur fiir eine Beet-
reihe Samen nehmen und aussden.
Nach der Saat muB er natiirlich gie-
Ben. Bald schon erscheinen die ersien
jungen Pflanzchen, die dann schnell
ausgereift sind und mit dem Tragekorb
eingesammelt werden konnen. Da sie
aber sehr groB sind, kann der kleine
Gartner nur hochstens 5 Pflanzen auf
einmal tragen. Manche Keimlinge
wachsen rtecht langsam, aber hier
kann der Gartner mit ein wenig Diin-
ger ins (GieBwasser nachhelfen. Die
ganze Gartnerei ware leicht zu schai-
fen, wenn da nicht ein Schwarm geira-
Biger Vogel wire. Diese haben einen
Riesenappetit auf das Saatgut und die

ausgewachsenen Pflanzen, mébgen
aber nicht die kleinen Kelmhnge Der
Gartner kann sie mil der Vogelrassel
verscheuchen, wenn sie gerade im Bo-
den nach der Saat suchen.

Gespielt wird mit dem Joystick.

Man geht mit dem Gartner zu dem
Gegenstand, den man aufnehmen will,
und driickt den Aktionsknopi, Ausge-
sat, gegossen, geerntet und die Ernte
in den Vorratsbehalter geworfen ge-
schieht ebenfalls durch Betdtigen des
Aktionsknopies:

Nun viel SpaB und eine reichliche Ern-

, te.

a B
18

28

28

48

=8

68

BS

Ta

T3

a8

85

aa

R
ian
i8a3
118
1415
128
12%
138
i30
145
1508
168
16T
iva
ATS
28606
218
228
258
2353
M+ -
268
265
2T 0
S>5
272
280

EM GARTEN =H.LOEPP»
PRINTCHRS(1ATI»SPCL{225X"EINEN MOMENT " :GOSUB-45H
AS=""ERICCLEEACE[]"
BS=TEBA:BZ=R1BGE:FS=3AT2B:FZ=328986:D=7T7A4-C=TTZH
Z=31:SE=88:T=268B77T
PRINTCHRS (147 :POKET+4, 15 - POKERGRT2 . 29 -POKEZGRED, 255
FORMN=BSTOBS+21 - POKEN, I :-POKEN+3448 ., 3
POKEFS+N,.S:-POKEFS+N+448 , S - NEXT
FORN=BS+Z2PTOBS+44ASTEP2Z2 - POKEN,I:-POKFN—-1 ., 2
POKEFS+N—1 , S5 :POKEFS+N,.S-NEXT
PRKEES+17 16 :-POKEBS+13 1S :POKEBS 14,17 PﬁxE35+15 i6
PRINTCHRSCAS> . CHRSCILTI» - FORN=1TOS:PRINTAS - NEXT
PRINTCHRSC1ASPC (2R *WINBLERRIVEEERIELEDEIF PRI EERES TRENT Y
SYSHI2E8: I=PEFK( (2513 - CA=PEEKE{D+222 - C2=PEEKL{D+41>
POKEY. . #&
IFFH+PEEKAD " Z25=18B4THEND=D-22 : POKFD+22, 32 -PROKET ., 254
IFJ+PEEKAD—1>=4AT2THEND=D—1 :POKED+1 ,32:-POKET , 254
IFJ+PEEK{(D+Z223=18@THEND=D+22 - POKED-22 , 32 -POKET , 254
IFJ+PEEKLD+1 =GB THEND=D+1 - POKED—1 , 32 -PRKET, 254
IFRNDCA1 > . 4ATHENGOSURIGR
IFPEEEA(D+ 223 =4aMNDZ=8THENPOKED»>>,13
IFPEEEC2S ) =ABTHENGDSUB2SH
POKED ,Z:-POKED+FS,.B:-GOTOALBA
IFPEEKCC))=1A2THENPOKELC , 8- AN=AN—-1 - G0OSUB41D
IFPEEKCCO)=4THENPORKEL . B - aN=AN—1 - GOSUEB318
IFPEEKCCY=13THENPOKEL , 4: GOSUR48H
IFPEEX{L{C>»=14THENPOKEL 1>
E=TTZD+INTL{RND (133244 + TNTALRNDCL>»E>+1
IFAN=BANDBL=OANDSE=AANDSA=-BTHENISH
RETHEMN
CI=PEEKC(D+22) - C2=PEEKCD+1>
IFCA=12AND 7 =TARANDBL<STHENFPDOKED+ZZ> , 18- AN=AN—1 -BL=BL+1:-5N=5
:PRINT"ERBIIV*"BL ,
IFCi=14NDDU=1ANDZ=9THENFPOKED+22 .12 -DU=0A
IFCA=13ANDZ=3THENPDRKED > 14: GOSUB438
IFCL~=RANDSADBTHENPOKED#+22 ., 13 - SA=SA—1:-AN=AN+1 :-PRINTCHRSC 1
PCCiBD25A:-GDSUBR4-4A
IFCZ2=19ANDZ=TTHENGOTODZ1i6
IFC2=11ANDSE>AANDSA=ATHENZ=18: SEF=SE—{28—-SAX:SA=R2:POKEBRS+ 1

1,96:G0SUB438

285
PEgs 1)
295

52

IFCZ2=2ANDSA=ABTHENZ=9: GOSURBR-438
IFC2=53ANDSA=BTHENZ=8:-605UB4308
IFC2=BANDSA=-ATHENZ=T - GOSUBE428

Computronic



388 IFCZ2=21ANHDS5A=PAANDZF=8THENDU=1 - GOSUB-130

3853 RETURN . '

310 FORN=—BTOBL - POKEB7 N, 12:-POKEFZ—N_ 2

3215 POKET-—2.2380—(H=18) - FORI=A1TOi8B:-HNEXT

328 PRIHNT'"ERMU'BI —N

223 NEXT

338 BZ=BZ2-BL :FZ=FZ7Z—BlL:BL=A-POKET—Z.0

233 RETURH

358 PRINTCHRSC14T7T> - POKE3IGBEES, 24948 - POKEIGRTE, 3F-POKET . B

30530 IFSH>SOTHEHNSO=5N

260 PRINTTABCTIHEHDU HASTUSPL IO X "Lim " SMNEUSPC {38 AIPFFLANSEN"S
PCCIE X TAGEERNTIET™ )
IES PRINT:-FORN=BTOZ1:PRINT L' -NEXT

BATHB PRINTSPCCZTIHOECHSTERNTE"SPC(3ITI"@Q3 " SO0 "M SPLC (I8 "FFLANSZ
EHII -

275 PRINTSPCC(44)"mid FUER EIN NEUES SPIEL DRUECKE DIE HEROTE T
ASTE""

38 FORM=253TOZ24BRS5TEP— .84 -POKET-3 . M-NEXT

A8T SYSEZ2B:-IFPEEKC2SZ2)=0THENPORKET -3, B :-SN=0-GOTOG2A

398 FORM=Z2A48TO2525TEP . B2 :POKET -2,  M-HNEXT

395 60TO38H

488 FORN=1BTOSASTEPS-POKET -1 ,.2088+N:-NEXT:-FPOKET-1,.8:-RETURN

418 FORN=5BTOOSTEP-S:-POKET-2,. 238 N:-NEXTH:POKET 2,0 :-RETURN
4308 FORH=1TUOZ8STEP2 - POKET -1 ,2iA8+N:-NEXT:-POKET-1.0

435 PRINTCHRS{ASSPCLISISE - IFSECIATHENPFOKETYGAT , 32

448 FORM=A1TO10:POKET -4 ,292+N:-HNEXT:-POKET—1,6:-RETUREN

458 FORN=BTOS1A1 :POKETIGE+N , PEEK{3IZ2TEB+H> - NEXT

468 FORN=BATOLIE8Z -READA-POKETIAER+N, A-S=5+H - NHEXT

478 FORN=BTOIZA:-READA:POKERZ2B+ N . A-S=5+A-NEXT

488 IFS<>18583THENPRINTSPCC3A) (""FEHLER " - END

498 RETURN

588 DATAB.H8.68,128 . 185 ,255,255.,68,28,20.,8,127,.92.28.,28., 28

283 DATALZ 18,146,158, 84, 62 . 38,30, 28, 42,28, 42,28, 8,8.,8

518 DATALZD.EBE,.68.24,1283,.195.,.255,8,106,. 86,106,886, 2. 2.,.2.2

545% DATALTY .21 ,.127.223,1589,223,127. 31,56, 40,17,255,191 .60, 48,
3

528 BPATALIBY . 85 . 1T . 23,234 .7,5,.5,7,133,136,70,119,3119,117.,5
2272 PATAT .28 47,231,231 ., 5,53. 128,129, 243, AT, 213371 ,243, 2%
5 ' .

238 DATAZ4, 66,24, 165,165, 24.66,24,8,8,8. 153 153,195,255, 8
S342 DATAZS,.36,.36,24,152,235.255,8,. 8,182 134,137,141 .44 .261.,.8

48 PATAS 0. 8,.8,0,8,80,8,8.55,56,7T4,. 122,74, 7T4,0
5S45 PAYTAR,.H,0.,8,129.,250.,.290.68.,.253.68.8.,.0.,.8.,8,8,255
2096 PATAIZ28,64,32,16,8.,4,2,1.,64., 168, 72,9, 7,7T,7:7
253> DATAHD ., 23R .16 . 238 ,136,.136,137.,8,169,127 . 141 .34, 145,472, 3
2, 143 :
68 DATA4L 128,133,251 ,169,255,141 .34, 145,173,311 ,145,.41,28,2
4,184
363 DATAZSL 133,254 ,473.31,145,41,32,132,252,896

READY | '

Human Engineered Software, 150 North Hill Drive, Brisbane, CA 94005
800-227-6703 {in California 800-632-7979) Dept. C20

W TRMNEE T g
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Schiof Gruselstein

Ihre Aufgabe besteht darin, 5 Gespenster,
welche in der Burg herumgeistern, einzufan-
gen bzw. einzumauern. fir die Grundversion des VC-20

Bevor Sie nun ans ,Gespensterfangen”

gehen, muf noch erwahnt werden, daf
diese nur in einer der 16 Ruinen einge-
mauert werden diirfen. Damit die Sa-
che noch erschwert wird, werden Sie
von einem Monster veriolgt. Aber
Achtung: Das Monster suchi den kiir-
zesten Weg zu lhnen und zerstort
riicksichtslos alle von Thnen errichte-
ten Mauern. Haben Sie es geschafft,
ein Gespenst einzumauern, dann ver-
schwindet dieses, und das Spiel geht
mit einem Gespenst weniger weiter.

Sind alle Gespenster eingemauert, er-
‘scheinen 5 neue Plagegeister. Dies
wiederholt sich solange, bis alle 3 zur
Verfiigung stehenden Figuren verlo-
Ten wurden.

Wenn Sie das Spiel starten, miissen
Sie sich einen Augenblick gedulden
(Zeichenumwandlung), dann konnen
Sie zwischen 5 verschiedenen Schwie-
rigkeitsgraden wéhlen, welche das
Tempo der Monster bestimmen.
Schwierigkeitsstufe >1< ist jedoch
nicht zu empfehlen, autf dieser Stule
koénnen Sie sich héchstens im , Davon-
laufen” iiben.

Steuerung:

Links >A<, rechts =>D<, aufwarts
=W, abwarls > Leertaste<.

Wenn Sie eine Mauer bauen wollen,

driicken Sie kurz die F7-Taste und so-'

fort danach die
Richtungstaste.

gewiinschte

1 REM SCHLOS5S GRUSFLSTEIN
2 REM COPYRIGHT BY

3 REM MIMNKLER GABRIFEL

4 REM STOECKELHEINGARTEN 75 -

18 READA: IFA=—1THENCLR:GOTDO7A

280 FORT=8TOT7:READB:POKETLG8+T+AXE, B:NEXT: 6070410

20 DATAZ2,. .. .,...,.,62,60,126,126,165,231,255, 249,153

25 DATAB2,66,66,126,219,255,195,126,60,61,24,24,126,90, 24,660
.36,36

48 nnrnss,224.224,224,224,255,255,255,255,53,7,7,?,7,255,255
, 255,255

43 DATASE.255, 255, 255,255,7,7,7.7.57.255, 255,255, 255,224,224
L2244, 229

58 DATAGH, 251,251 ,251,,239,239,239, ,—1

78 POKEZG879,10:-POKE3IGRTE,15:M=3

868 PRINT LIS [HSCHLOSS GRUSELSTEINST : INPUTIDISPIELSTUFE :
;S :IFS<I0ORSISTHENS =8

98 AS=5:XLAD2=3:X(2I=T:X{BI?=9:X{(4d=F:-X(TI=0:V{LI=BB :V(2I=154:
V(II=BB:V(A>=198:¥YC(5>=198

188 As="" 3 8 98 9898 P

C1-5

118 POKERGEGO, 255 : PRINT“LADDDEDPAS : B as;: "RDras: I "asS - FORT=8T
021 ~

128 POKE3RIBA22+T7 ,4:-POKE3IBEE4+T ., 4-POKEIBA22 +TH22 , 4:- POKEIR4A43 T
=22 A POKETTOZ2+T .60

138 POKES1G64+T , 608 :-POKETTRZ+TH22 , B0 :- POKETYT234+TH22 , 66 - MNEXT:GOS
UEZRIA:GOTOABAA

iPA68 P=PEEK (197> :-A=0:B=08

16818 IFP=i7THENA=—1:GOTOi1ATH

1828 IFP=18THENA=1:-GOTOIiATH

1838 IFP=0THFEFHNB=—7Z-GOTOL18BTH

1848 IFP=32THENB=ZZ2-GDTOD16070®

1858 IFP=GITHENZO0A

1068 GOTOLiiIoA .

1878 POKEIGEBTG, 200 :POKERIAB+X+Y  3F - X=N1+A:-V=VIH: PﬂKESBB?B a
1988 IFPEEK(REi130+X+Y 3} >GATHENGOSURZIORA

1088 IFPFEEKCBIAA+X4+VICIIPTHENX=X—-A:-Y=Y¥—-18

1188 POKEASBEO+X+Y ,  7:POKERS148+X+Y , 61 :RETURH

2008 FORT=BTO0S58:P=PEEKC 197> :

2018 IFP=i17TTHENA~—1

228 IFrP=18THEHNA=1
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2838 IFP=9THENA=—IZ

2048 IFP=32THENA=22Z

2858 IFATHENZBTE

28068 NEXT:-RETURHN

2878 IFPEEKCRBIi409+X+Y+AILXI2THENRETURHN

2088 FORT=ASATOZSASTEFPB:-POKEZEEBTY.T-NEXT

28908 POKEZIRBGA+X4+V+A, I:POKFRI4B8+X+YV+A . 6B :-POKE3EBTYT . B :-RETURN

2908 FORT=136TOZ250 :POKEZGEBTE , T-NEXT:POKEIGRTE,,B-M=M—-1: IFHM=8T

HEMTAOB R

3018 POKEBLA0+X+Y, 32 -POKES148+X1i+¥1, 32 -X=—1:¥=8:X1=-18:vi=8

3820 PRINTEF; -FORT=LTOM:PRINT M= " NEXT:-PRINT"EH"TAR (I} IS5

CORE:""SC "™ - REFTURMHM :

4888 O0=0+1 - IFOQ>ASTHENQ:=1

49168 MO=MO+1:- IFMO=STHENMO=8: GOoOGUBIAREB

4020 POKETT4+X (0¥ +V{Q) , 32 :R(DI=R(OI>—1 : IFR(GI>ATHEN3O 3R

4038 ACOI=A:B{O>=B:RC(QI=INT(RND{LI®E) - ZX=RND (L 2%5: ONZXZGOSUB4

i96 41680 .,.41768 ., 4180

4040 XLQI<X{QRI+ALYI - VLRI=Y¥LOI+RCDD’

4858 IFPEEKC(T794+ X0+ Y (O3> >=61THENGDSUB330A

4868 IFPEFKCT7O4+X{(02+¥C(OI I {>A2ORX(OICAORE(OIZAIORY(QI>CAORYC

DX >ZEETHEN4SG8

487TH POKEZISSAS+XLQI V(0> 1 - PBKE?794+X{Q)+?{ﬂ) EZF:605UB42008 -G

oOSUE1888 - GeTOo488

4158 Al0>=1 -RETURH

4168 AL(O>=—1:-RETUEHN

4178 BL{O>=22: RETURHN

2188 B(O>=—22:RETUHEN

42008 L=77T34+X{Q>+¥{0> - IFPEFKC{L 21 3<>OGTHENRETURN

4218 IFPEEECL+1X<OEOORPEEK(L -1 2<>GRB0RPEEK(L+223<{O>600ORPEEK () —

222<C>GABTHENRETURN

4228 FORT=AZBTO250:POKERGEETS ., T-NEXT:-POKEIGRTS 8

4230 POKEL ,3Z2-POKEL+1,32:-POKEL —1.32:-POKEL +22, 32 -POKEL-22,32

4240 EXC(Q2=XCASI - YL(RPI=Y(ASI - SC=S5C+18A: GOSUR3IBZA-AS=AG—1-IFAS=

ATHENDB8S8 ' ‘

42538 RETURMN

45808 X{OX=HLQI)-AC(Q) - Y(O0I)=YL(QDP—R{OQI-R{OI>=B:-60TOABTH

SAEE POKEZGRED, 248 :-PRINTVLINDPIDURCHGANG: "' SCA308 - FRINT"PFUNEKY
L EC-PRINT""MAURER:-"" M

Eﬁlﬂ PRINT"MNWOLLIEN STE DAS SPIEL FORTSETZEN 7" :PREINT "]

BITTE EINME TASTE™

2928 GOSUBYSH8 - GOTOOAE

T PRINTE “:-GOS5UHBTSHE8:-FPFOKEIGEGD, 248
T4 PRINT'LIDUPLIDDIEAL] MOCH EXIM SPIEFL 7 BITTE EINE ThAS
TEI-

TO28 GOSUBTSO8 :-RUNTSH

TS50 PFPOKEIOSR . O-HAITIOE .1 - RETUEN

8088 POKERL198+X1+Y1 , 32

8828 IFXAMNTHENXI=Xi-1-Mi=—1

80380 IFXICXTHENXI=Xi+3i:Mi=1

g2a48 GOSURIAAD: IFATHENYI=Y1+M2:-GOTOEO8H
8858 IFYI>YTHEHNYI1=V1-22-M2~—22

8868 IFYI1<YTHENY1L=YA14+22 -MI=22

85670 GOSUB3OPA: IFATHENXI=X1+M1

8888 IFPECK(f148+XH1+YVi>=61THENGOSUBRZRBN
88853 IFPEEK{BILS48+XI+YVI12=68BTHENFORT= iﬁﬂTﬂﬁﬁﬁ POKE3GEBT7,T: HEHT

#0968 POKEIGET7,200:POKE3IS868+X1+¥1 1 - POKESL4B+Xi+¥] . 62 -POKES
GRTT ., B :-GOSUBRIAAAR-RETURN

8568880 IFPEEE<8148+X1+¥1D0305O0THENSGZ2ZA

9818 IFPEEKC(Bi49+Xi+Vi)4{>IZTHENA=1 : -RETUERN

982 A—B:-RETURNM
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Topprogramm

Ein kleiner Floh und sein Freund, lebenslu-
stig und froh, haben ein schweres Schicksal
zu meistern. Sie sind beim Herumhiipien un-
bewuflt in den EinfluBbereich eines Magiers

geraten.

Zur Strale sollen sie im Kellergewolbe
der Behausung des Magiers einge-
sperrt werden. Doch siehe da: Nur bei
einem Floh klappt der Zauber. Immer-
hin: Auch der zweite ist im Bann des
Magiers, denn er befindet sich im Erd-
geschob des Zauberreiches, ohne ei-
nen sichtbaren Weg in die Freiheit.
Nun gilt es fir diesen kleinea Floh, fir
sich und seinen Freund einen Ausweg
zu finden.

Sein Weg durch das Zauberreich (6
Rilder}, iiber Rolltreppen (nicht immer
sichtbar), automatische Kletlersian-
gen, fliegende Teppiche und Sprungfe-
dern endet im Kellergewtlbe, nach-
dem hier drei tickende Bomben ins
Wasser geworlen, der zweite Floh be-
freit und der Ausgang gefunden ist.
Den Weg erschweren Teufelsmonster,
fliegende Vogel und rollende Kugel-
monster.

Aulgabe des Spielers ist es, den Floh
von einer zur nachsten Plattform hiip-
fend, ins nachste Bild zu bringen.

Um in den ersten zwei Bildern voran-
zukommen, miissen unter der Decke
hangende Hebel bedient werden.

Am Spielende erscheint eine ,High-
Score"-Tabelle.

Prinzip der Punklezdhlung:
Fiir jedes Bild gibt es eine Vorgabe von
800 Zeiteinheiten.

Waiahrend des Spieldurchlaufs wird
rickwarts gezadhlt und die verbleiben-
de Restsumme wird als Punkte gutge-
schrieben. Im Schlufbild (Keller) giit
es in 120 Zeiteinheiten die 3 Bomben
zu ,entschiarien”. Die Differenz wird
als Punkte guigeschrieben. Auferdem
gibt es bei Befreiung des zweiten Flohs
als Bonus 400 Punkte.

Als Reserve stehen fiinf weitere Spiel-
figuren zur Verfiigung,

Der Verlust jeden ,Lebens” wird mit
100 Minuspunkten bestrafi,

Wenn der Floh in ein unteres Bild
{Stockwerk) zuriickfallt, werden 800
Punkte abgezogen. Bel Wiedererrei-
chen des wverlassenen Stockwerkes
werden diese 800 Punkte, abziiglich
verstrichene Zeiteinheiten, wieder zu-
gezahlt, so daB ein Absturz nur mit
dem entsprechenden Zeitverlust be-
straft wird.

Bei extrem langsamen Spiel kénnen
sich aber auch Minuszahlen in der
Punktebewertung ergeben. In diesem
Fall gibt es naturlich keine ,High-Sco-
re’-Bewertung.

Zum Programm i

Ein umiangreiches Basic-Programm
wie das vorliegende, wiirde — miiiten
stets alle fiir den gesamten Spielablauf
notwendiges Abfragen durchlaufen
werden - fiir den Benutzer sehr ermii-
dend sein.

Deshalb mullte bei der Programm-
erstellung svsiematisch vorgegangen
werden.

Die Hauptreutine (ab Zeile 5000) ent-
halt nur alle fiir den Gesamtspiel-
ablauf unbedingt erforderlichen Be-
fehle.

Alle Aulfgaben, die nur einen speziel-
len Spielabschnitt betreffen, sind in
Unterroutinen geordnet, zusammen-
gelaBt und werden aus Zeile 5032 der
Hauptroutine (gosub ¢) angesprungen,
(Die Variable ¢ wird in den Zeilen
7000-7500 festgelegt.)

Diese Unterroutinen wurden wegen
des schnelleren Zugriffs direkt an den
Programmanifang gestellt (Zeilen 19
bis 400).

Nach der Hauptroutine folgen die Un-
terprogramme iiir den jeweiligen Bild-
aufbau.

Alles weitere, wie Anfangsvariablen-
bestimmung, UDG's usw. steht am
Programmende.

Es wurden miglichst viele Befehle in
eine Zeile geschrieben und es wurde
ein logische Schreibweise bevorzugt
wie zum Beispiel: IF NOT i THEN ...
statt IF i = 0 THIEN:...

Auf eine laufende Punkteanzeige wur-
de wegen des Zeitbedarfs verzichtet.
Datiir gibt es eine stete Punkteanzeige
(aus grafischen Grinden im unteren
Bildschirmbereich), die nach jedem
Bildwechsel auf den aktuellen Zwi-
schenstand gebracht wird.

Nach unseren Erfahrungen erhoht
dies sogar die Spannung.

Die Variablen-Bestimmung findet man
sehr {ibersichtlich im Listing ab Zeile
9100, .
Sémtliche selbstdefinierten UDG's
sind als CHR (X)-Werte im Programm,
um die Eingabe etwas zu erleichtern.

1 REM xi# JUMP ABOUT $%% 29 REM EGESEEEESS
3B IF p=z THEH GO TO id@
€ by Heiny-Suenther Grebe S22 IF =28 THEMN LET r=24. &L T
Schiangenstr. = 48
. Eg IF g=iff THEM LET r=15: GO 7T
2 . 54 IF e=12 AND w=% THEHN LET r=
3 LET 06=G: LE; m? @ LET ng= Z2: g0 TO 448
T: LET c¥="-~": ET -": LET 2 38 IF e=12 AND w=28 THEN LET r
s="~-": REM UHRIHBLEN FUER HIGBH -5 =43: GO TO 482
CORE . 3& IF e=8 FANRD w=3 THEMN LET r=31
4 POKE 23689,17: REM TRSTRTUR o RO TO 4@
-FIEP 3? IF &=4 AND w»=3 THOEN PRINT 8
5 OLS : IS &: PRAEER F: GO SLF T +23; 7 ¢ BEER .21,311: PRIMY H
G2AGE: GO Ta S5 T 3.3 ot BEER .G1,13: PRINT =
S INK @: FRFER 7. 40 SUuBR Qigs T RSt vl BEER .@1.15: RETURN
REM URRIAGLENM : a& I e=¢ FMD w=R27 THEM LET 5=
1 G0 SUE 9@ G0 SUB 7aed: & F: B0 TO 42
O SUR 2@ GO TO Shag 4@ IMK 3: PRINT AT e.r:CHR$ 14
19 REHR BESER £;:OHRBSE 145.689T7 e-~-1,r+1; CHR$ 144, T
28 IF p=F THEMN GO TO 118 MEE 14D AT e-2.r+2:CHRS 14i4:0HRE
21 IF p:Z= THEN RETULRH I4AE /AT -3, +3,l,._Hi'—i‘$ 1dd4: INE @-:
22 INK 4. PRINT AT 2,3,CHAZ: 15 RETURM
1;AT 2,27;:0ARE 1S1.08T &,.5; CHRS 1 A IMK 3: PRINT RT e,.r-1;CHRZS
i1 RT 1@;»,EHR$ AS1; BT 18,28; CHR 236 CHRE 1471837 e-1,r-2;,CHRF 148
BOISA W A4 .4:0HRE AS1; AT 185,18; JOHRSE 147 AT e-R,r-3,CHR$ 145; O
CHRE 151: INK @: RETURN N5 147, RT €-3.r-3;CHRE 147: INK
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Bl PRINT AT e, uw;: " ©

G2 IF 4q=1 THEHN LET wm=w+i

Bo IF q=z2 THEN LET wm=w-1

5S4 PRINT AT e€,w; INK 1:CHRS 14

S5 IF p>l THEN RETURN
86 PRINT AT 1.5,

-~

CGAT 3,8 VIAT 4,7.0_ ULAT Bt
g;“ “IAT 8,18;° “IAT 7,1%7;" ;
ST 8,16, CUIAT e.iw; " "I AT i@l
St IR T L P O VDT
AT Q.28 ULAT ae,2e; T T
11,23; 7 CLAT_i2.e22;% MiAT 13,2
;% “.AT 1a,17;" AT _ab,ae; "
IRT_16,15; " ;

v 15; 17, T
1g.26; 7 “yAT 19,285 "iRT 2RA.,F
%

kS

B7 GO 5uB =26

S8 RETURN _

@ REHM EUFEL "BlLl 1

Bl IF eg+<4b THEN FRINT RT x.58;"
T B30 Yo 7O

B2 RRINT AT d.26," " RINT RT
X85, : LET X=x+1: PRIHT aT ¥ .
E, FRAPER B

T
BRIGHT 1;CHF$ is5a: I
X218 THEM LET x=&6
&3 IF ATTR (& ,w) =112 THEHM GO S
UB DBd: PRINT AT EBsw; " " LET =
=2B: LET w=2
Bd PRINT AT 16.8;"
&% RETURHM
g 2o TELFEL . BRIl i
TE _PRIMT AT y,2E, U LET dJ=9g+
: PRINT HT 49,26, PREER H; BRIGE
1, CHRS 159: IF 47 THEHW LET u=

74 IF ATTR {e,w} =112 THEM GO S
UB @BR3: PRINT BT e.w;" . LET &
=2@: LET w=2

7S PRIMT AT &,26;" -~

76 RETURN

8@ REM RETSINeI

s2 IF v?¢”%HEN”LET .,

28 RETURNMN
&8 IF ATTR

fo~i#

G0 TOo

tegl,m\ =55 THEN PRX

HT AT €,w; " " ET e=ze+li. PRINT
AT €. W, INK 3;CHRS 148: BEEP .21
13 80 TD 38

S8 RETLRM
REHM

190 HEEEL GEFHEEE 2 -

14 IF =8 THEN FOR i=z TO 4. B
RINT AT i.,185;" Y. BEEFr .0@1,i ME
T i: RETURR

C1VE IF e=12 THEM FOR i=i8 TO 1%
: PRIMT AT i,1S5;¢ ": BEEP .@i,1-
NEXT i

142 TINK ¢: PRIHT QT 8,27 CHRg I
:%NRT 12,27 :CHR$ 151: INK 8: RET
L

i@ REM

131 LEY z~z+1

1;5 IF (=1 THEN PRIMT AT

LET =27

"{':n
k=2 LET L

1a? IfF L=18 THEM PRINT BT k.,.L;°
Yo LEY &k=2: LET l“ 4

138 PRINT AT k., L *

143 IF MOT RATTHR 1K+1 Ll =81 THEH
LEY k=k31l: GO TO 146’

i42 LET (={-1

14Ee IF RTTR {k, 11 =E7 THEN bﬁ 51
g E82R8: PRINT AT g.w;" 7: LET =
ZE: LET w=31g2

148 IF MGAT I THEM PFRIMT ST £ .4:
INK 2:CHR& 152: LET t=1: RETURM

i4E PRIMT AT k.L: IHK 2;CHRS$ ic
FG: LET 1= RETUR?

168 REM Hinel-iRieiy Sy
i62_IF RATIR_Ie+l,w) =62 THEN PRX
NT AT e.w;CHMRE 163 AT

Computronic

e~1,.; IRH

ET

R¥ :

HT AT e,w,; ™" *: -w+1
ﬁT e,w; IMK 1,uHR$ 146 AT €.

164 IF NOT w THEM CLS - B0 SUB
1 GO SUR 829: RETURM

166 PRINT AT 12,&," "o LET o=o+
1: IF o>3@ THEN LET =1

i67 IF RTTR (1=, Qi-ﬁ? THEN GO 5
UB apRe. PRINT AT e.w, " . LET g
=28@: LET w=2 ‘

AE8 IF MNOT t THEHW FPRINT AT 12,0
s IMNK 2:CHR3 161: LET t1=x=l: RETUR

53
INK 2;CHR% &

L

169 PRINT AT 12,0
B2 LET t=0o RETURN

171 IF eI THEN OL= -
4@@: BC SUB 5GE9: RETURN
172 BRINT AT 3,0

GO SuUB 7
PAPER -7; IMNK

&, Yo FRINT AT B8.c+l; PAPER 7
INK By "~ "
1;2 LET o0=c-%: IF o042 THEN LET
D=Ed

174 IF NOT t THEM PRINT AT 9,0

IME ¢4, CHRS 154;CHRS 1T5T: LET t=
i1: GO TO 176

170 PRINT AT _9.,0; INK 4;CHRE 15
Z,CHRE 354;: LET =@

A76 IF e=8 AMD RTTR g+l wl) =AR
THEN PRINT AT €,w; " “: LET w=&.

PRINT AT e,w; IXINK 1; CHR$ i48
17s IF QTTR (3, CI~$7 THERN B0 5Lt
g S@pp: LET E-4' LET W=25
188 PRINT AT 8.c;" ";: LFT c=¢c+
1: IF c»3P THEN LET c=1
181 IF NOT t THEM PRINT AT 8.cC;
INK 2;CHR% 161l: 40 TR 183
3182 PRINT AT g,¢, IHNK 2;CHRS% 15

TAaB3 IF w<7 THEN GO TO 188
184 IF e:x15% THEN PRINT QT e, w;"
“: GO SLUB 800%; LET e=4: LET =

mia“éNﬁ et THEN PR INT

AT 12,2;" ";AT 13,8;" ;AT 14,2;
CovAT As,aiv CTIAT aeli;c

AT 17.1;" ".ar 18,1;" “iAT_a9,.1;
‘ “iaT 2B, 1t “SAT 210

1 ax

o
191 IF ATTR 3 THEN PR
INT RT 2,21;" i=1 TOQ 2@:
PRINT HT i.27:" BEFP .21,

i: MEXT i: FOR i=18 TG 28: PRIMT
AT 1,31 v NEXT i: LET w=z21
192 IF sB@ THEN LET Fi=zA44+ 800

-1 G0 3UE Fablk: FLOR 3 =18 TO 26

: PRINT AT 4§i,8; TINK 2; " §°: NEXT
i: PRINT AT 21.%:" “r LET e=2&
: LEY w=1: LET p=i: RETLURM

193 IF ATTR fe+i.mi =Bz THEM PRX
ST BT &,uw;CHRS 16%:0T e-1,5; INH
i;CHR%$ 14e: BEEP .@1,31: BEEP .

BL,.35:; BEEFR ..25L.31: BEEFR .@21.35:
FOR i=1 TQO 5: FR:NT 8T e.w,; i =
LET e=2~1: “PRIMNT AT e .4 IMh 3;

SHRS$ 145 BEEP .21 Eﬁ NEXT i: £

HINT H &, ,w; nm=w+l: PRI

T AT &,uw; INK 1 EHR$ 1458; AT E L @
194 PRINT AT 1d4.d; PHPER i INE

H - PRINT AT i1F,d-1,; FRAPER
FTi IMK 8’
196 LET d=d+i: IF d}&q THEMN LET
g=8: PRINMT AT 13,2

388 IF NOT t THEM PRIHT AT 14,4

o7




=ET 1
eINK 2;:CHRS 1
e+l ,-lﬂ.'l =58

INK 2; CHR$ 154, 0HRE A5E,
Go _TO

1
Z@@ FRINT HT 14,9,
B5;CHRY 154: LET t=
292 IF e=13 8AND ATTR
THEHN PRINT AT e,w;™ ": LET w=w+

3: PRINT AT e.w; IHK i,Cﬁﬁﬁ 148
284 IF ATTR te+1 w) =189 THEHM PR
INT AT e,w; " *: GD SuUB g&pas. LET
g=3: LET =95

=288 RETURM

2208 REM EREEEE ;

=223 IF ny3 THEM GD TG EEB
=222 IF npn=3 THEMN FOR i=15 TO AS:
PRINT AT 1,13:;" ™: HNEXT i: LET
Dwd: GO TO 228

223 FPRINT AT 2,24,;r: IF z=120 T
AEN PRINT RT 2,11; FLASH 1; INE
2; "LEIDER MICHT”; RT 3 11; FLASH
1, INH 2 "GESSHHFFT' e
TO 38;: FOR j=1 TO B6: BORDER .j:
SEER Bl;J NHEXT .: MEXT i: BORD
ER 5: LET i=@: LET ii=0

228 PRINT AT X ,22." ": LET x=x+
i1: PRINT AT x.,22; PAPER 8; BRIGH
T¢1,CHR$ 15Q: IF ®:18& THEN LET =

238 IF ATTR [(g,w)=1l2 THEN GO &
B 8aed: LEY e=7: LET w=9
L2331 IF x=4 THEN PRINT AT 11.,22;

233 _IF w=3 THEN PRINT AT 9.8’
AT 1@,e; PRINT AT 26,1
; _INK_15CARS 148: LET i=@
255 IF ATTR {e.,w+1) =184 THEN GG
TD 213
237 IF ATTR {(e+i,w} =189 THEN PR
INT AT e,w;" *: 8D 5UB B8e0d: LET
e=4: LET 9=%: RETURN
54 RETURN
F45 IF e=7 THEN PRINT AT 6,28;"
AT 7LB7; v, INK 1;CHRSE 148"
LET w=ad:  FOR i=5 To 17;
T i~1,89;" ":AT i,29;" "“;AT i,29
Jans ‘185, AT i +1,53; bHrs” 152 EE
;N AT i8,88; " “: LET nen+i
245 iF e=1i°THEN PRINT AT 18,07
IAT 11,867 Y INK 1 CHRE 34
LET w=27: FOR i=1@ TO 17: PRI
AT i-1,28;" ";AT i,28;" ";AT
i .28; CHRS 1553, AT i+1,28;CHRS 152
BEEP .@1,13: NEXT i: PRINT AT
7.88;“ “;@AT is,28," . LET n=n+

247 IF =15 THEN PRINT AT 14 .26
22 O MiAT 15,29;" "; INK 1.CHR% 14
S: LET ¥=26: FOR i=14 TO 1? PRY
NT AT i —1 2?; " "; AT i ;E?i * JRT
J;E? CHRY$ 15G5:AT i+1,27;.CHRS$ 152

BEEP 81, 13 NEXT A PRINT AT
%?,2_{'_5 o, FIT 27,7 " LET nD=ny

259 RETURN

3y

o

408 REM HEFEHuM LAE L T = EILLC
482 IF HLOT THEMN LET b=758
@i IF p=1 THEN LET b=7008
4868 IF p=2 THEMN LET b=71106
488 IF p=3 THEN LET b=7210

420 RET URN
5800 REH EERESENIERERS
S8BE LET f=0: REM HECEL GETROFFE

SeRE LET _g=@: REM AUF TREPPE SCH
RITT WEITER
SB1@ IF IMKEYS$="n" THEN PRINT AT
e,w; " ": IF ATTR (e,w-1) =56 THE
8 LET waw-1
@12 IF INKEYS$="m" THEN PRINT AT

gow,;" ": IF ATTR (e,.w+l)l =56 THE
M LET w=wm+l
FPI3 IF w>31 THEM LET w=1: LET o
=p-1: LET ru=@: CLS : GO Sug 7231

G0 S5UB S50eD:

2 LET &=4
wRal4 IF ATTR

(g+l1,w) =88 THEN PRI

58

FOR i<l

T AT oo LET £=+1

5815 IF INKEY ="M THEN PRINT AT
g,w;" " IF ATTR (e-1,wu-1}=256 T

HEN L.ET &=e-1: LET w:w—i: LET w=

¥+1: G0 AUE S8
s5A1a IF INKEEYS$="M" THEHN PRINT KT
g,u;" ": IF ATTAR (e-1,w+l1 =86 T
HEN LET e=e-1: LET w-w+1. LET v=
y+1l: G0 SUB S8
5819 IF RTTR {(e-2,8) =58 THEN LET

1
g=17 Y=~} IF@HDT ATTR (£+1l,v¥} =56 THERN

FA21 IF wr3l1l THEN LET w=1; LEY
=p~1: LET ru=f: CLS : CD SLR ?23
@: GO SUB 8BE9S: LET e=4
S22 IF IHKEYS=vz" THEN FDR i=1
TO 2: PRIMY AT e,m;” ": LET e=¢—
1: PRINT AT e.nw; INK 1,CHRE 1485:;
EBEEF .8Z,158; HEXT J. PRINT AT g
JHW;T" M LET e=se+2: IF f=1 THEN &
3 SUB 3@
Sa36 IF NOT a THEHN PRINT AT g,uw;
Eégé ;CHRE 148: LET a=1: &o T4
SBEX PRINT AT £.u; IRNM 1;CHR¥ 34
2: LET a=0
5932 LET z=2+1: GD 33U g: IF HOT
i THEN GO TO 93929
590933 IF ATTR fe . .w+l1) =59 THENMN PRI
NT AT e, w; "™ " LET e=e- 1: LEY uwu=
W%%EBLET g=1: BEEFP .02.23. &BO T
3984 IF ATTR {E W - 13—597THEH PRI
MNY AT e.,.w; LET e=g~31: LET
wéééaLET q "BEEP .22,21: GO TG
5240 IF QTTR e, ,n+dl =81 THEN PRI
NT AT &.w; “: LET e=2-1: LET 4=
1: BEEPR .ﬁi i7: GO TO S5853@
5844 IF ﬂTTR e, u- 13'51 THEN PRI
. LET e=g-1: ET gq=
=: BEEpP’ .Bi 17 GO TO 5@33
ESEBE%F q<}ﬂ THENM GO SUB SB: GO
5058 IF NOT & AND w=4 THEN LET p
=p+1l: GO SUB 4@8@: LET e=20: LET
w=3: CLS : G0 SUB b: BEC BUR Saas
SAE@A IF =21 THEN LET ru=8: LET

p=p-1:7 CLS : GO SUE 4@@3: GO SLE
b: GO SUB 8S@09: LET e=0: LET w=5
. B0 SUB_20

518@ GO TO

7008 REM i - -
70881 LET z=&: IF NOT ru THEN LET

zz—zi-aaa LET ru=1
7RSS LLS : LET 9=650
7R@O8 INK ©

78l1@ PRINT 1 : " ** HT 1.8;
-. % il . m s 7 P L ¥ g; g E
b; Ml 5475 S e :

79022 PRINT AT 9.3, "™, AT 9 i
""jFlT 9;13- Iu*su‘; AT 9421. »» “,;
AT a.28,; " “iRT A3;4;7 T AT

13,1é'"i-:=.=:;HW 13 lé -==-ﬁ-0-

) L4
-? » iR - m 1?‘ hu‘: QT 1
Z7.,8:" Liar 17,147 ka1

=21; s AT

17,268 ww—" o
Soin FLASH 1: PRINT AT 2.23; "
a1 3.25; “W'iAT 4,23, "% FLASH @
7816 FOR i=0 Tg 21: PRINT AT i,
B AT i,31; "W NE
z@ie’ PRINT AT 21.41:"

78019 PRINT AT @,9; "ERDBESCHOSS ™
: B2 SUB 88vs.

GO SUB

7185 LET E—Eﬂ LET in =4
T11@ CLS : LET zd=zl+i(GDB-Z): LE
T Z=P: IF NOT ru THEN LET zl=zl1-

Computronic




250 LET ru

7ize INR S PEINT AT 1, w—
AT %.6; " AT
AT 5 2?,§l 5L 5_3@,"* RT =

= "-"‘HT‘ MT ,1:3
T 9,26; “mm; AT 15, 18; o i
S - m- 1311q; n AaT 13 23’ * = O
m“'F!T 17.5,; < M———— _.FIT 17. Eé‘i )

“—“;RT 1?;2"—‘*i —"EFIT .::iili‘
wﬁﬁT 21.8;"

Fi22 IHNK 2: FOR i=0 To 21:
RT 1 e m’ tr. . HT 1 P 31’ ".x: :
7184 LET U$“GHH$ 154;: INK 3: PgRP
ER B: FPRINT AT 1,.4;U%07T 2,4,u%;
HY SL,4,U%. AT S,19, u%. AT 6,19 ug;
G:AT G .19, uE AT 5,29 u%

PRINT
MEXT 3

_.l

1 T AR U

;AT B,EQ,U$ AT 7,239;u%; 8T 8,291

F:AT A3.,.2@,u%;, AT 1¢,2B;u$,RT i35,

SV, A 1?;28,u$,ﬁT 18,28 0% RT
19,28, uf ;AT 28 ,26;,0%: FDR i=g 7T

D A5 PRINTY AT 5  3:u%k: HNEXT 3

Fi26 PRAPER 7

F1lE36@ INMNK S: FLASH 1 PRINT AT =Z.
15; [T} L1} ; n-’- ‘.3; isl u-.u; ﬁT 151 u%n ; )

T AR, 1% A AT 33;35,”{" BT 12,31

Z;"9": FLASH @

TAT4 INME 4: PRINT RY &,27:CHRS 3

SL,AT 19 .27 CHRY% i51: INK @

7136 PRIMT AT 28 ,314; IMNK S Fr o

T 28,15; IMK B, FLASH 4. M. FL

AZSH 8: INK &

7i37 PRINT AT 2, 2;"1. ETAGE"

*179 REM SCORE

718@ PRINT "2 “; PARPER =
;INK TS o RE - I R
RETURN _
7200 REM NGRS
e
7285 OLES . E=29@: L 1 =
F21@ LET zl=zi+i808@-z): LET 7=
IF NOT ro THEM LET elezi-isos.

LET fu=l

FEIY FRPER B: I i Ok

31: PRINT AT 1.i;CHR%S 1EE,BT 2,1

;CHRSE 1T87: NEXT i: 2:

F: PRINT AT 3,.31;"B".R87T 4.,.331; "B
FOR i=F T0L Ei §HINT Y i, 7R

’1‘nﬂ-‘.BT
TIRAT 5,29
18 S8BT 8B ,3@; "Wy oo
RY_2.38; "R 89T S, 315; "=

; AT ; ; T

: PRINT AT 10,29, W -5
,"““;RT 1d,1§;“““ AT 17 , =

? ITPARER € FRIMT AT 5.
FiWG AT G,.2,U%,RT P.2,;us; 8T &,5:;

?33q CLE . ; '
7318 LET 2l=zx i+ @-zY: LET Zz=@%:

CIF NOT ru THEN LET Zzl1l=zi-1604:;

LET ru=1

311 INK 7. PRPER 2 FGR =20 T
2d: PRINT AT @,1i,CHR% 156: HNEXT
i: PRINT AT 1.20;,CHR$ 156, CHH$
45? CHR$ 157, CHR$ ix7: PRPER 7

7312 PRINT BT S.06; InK 5,
;AT 1 e = B EANT AT S,
FAPER 2: INK E; 'S°. Fpn j=g

J:‘i pRINT AT i }\Jl; INH 2’ "“ll : (%3

13 PRINT AT 8,9, "BALKON"
14 FOR 3 =12 TD 21 PRINT &BY F .
Iny, 5, "IN NEXT i
: PRINT aT i,4,;
; MEXT i: FOR i=7 TO 329
FLOT i,78: DRRRLR 16, -35:
s=12. DRRAW 32,-28: HNEXT i
?31&7PRINT_HT 37,7 INH K.

mmmﬂ
0 11 el
96 N

DE 1
mwmx

&
T
o
g
o

F3i8 FOR 4i=7 TO 1i1i. PRIMNT AT §i.,8

; _INK 7; PAFPER 1 “I": MNEXT i
TR20 INK &: PAPER 7: LET p=4: LE
T g=17@

7E25 LET o=29
7350 G0 _SUB 7i8e
238@ RETURN

TAOD

F4al

7402

T4A5 LET e=@:; LET w=5: CLS LET
p=5. LET g=12

74806 PRIMT AT @, Q,“UQRGQRTEN"
7418 IHNK T PRIHT RT P S
- R P = ¥ S

BEre - BT q EEJ (31 1T BT 12 " 5 . !lﬁll f’ {:_3

T 12 1; 4 i RT 13 ,26; "

74311 THK 4: PRINT AT X, Q,"DDGDB%

Gﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬁﬂﬁﬂﬁ"‘ FOR J“E FDh 1ad. P&
INT 20 NEXT i PRINT A7
;AT 14,0; " “aT
l.,- .q 15! B; 40 LY
o el T

,RT EB,
;AT 17, 25,"“

JPRINT AT O, e

‘ 13’2 . u-.u

PRINT BT h.Qif" a'" ;a7
: FaR =2 TGO

PRINT &7 INK

PRIWY WY 31,3

B AT 1S, 26,
AT 2’1,25; "ﬁ'
INK B 7

£

4,858t _
1: LEYT F=Ff+1: i,f;
32; " NEXT i

418 FOR i=B TO 23i:

;i IMNK Z;"W: MNEXT i
¢EB INK 5. FLBASH 1: PRINT BT Z@&
12 _p HT E_‘I :ln...'; “%

FLﬂﬂH o)
PRINT

F4ARI INK 2. FDR i=d TO A7:
AT i,27; INK 2;"%": MNEXT
7422 PLOT 216,167 DRAW B,—lEB

U%:PRT 2ius: PAPER 7. PRINT AT INK @: DRRARW 31, -3

13‘2ﬂ CHRS §¢¢ AT 14,28:CHRE 144 | 7424 PLOT 224,32: DRAW @,48: DRA
: Hgﬁﬁ%¢§5ngaigﬁg? §E§$cﬁ§¢‘§§§$ W 1i,6.-2: DRAW &, -F3, -1 DAL @
o gy ' vt e Ve B

7218 IMK 4: FLASH i: FOR i=3 TO i ; ~16° =
11: PRINT AT f.,14; 8" HNEXT i. & | 4,47: DRHU 18, -16: PLOT 224,44

CRSH @: INK @ nfRpL 18, -16

7228 PRINT AT 9,9 "DACHEESCHOSS 7age PLOT 237,64: DRAU 6, 35

7E38 LET p=3: LET 9=l 7422 PRINT AT A8.,2%; INK 5;

723RE G0 SUB 7isa 24088 PRINT AT 2,21: INK 1; BRIGH

7248 RETURN T 1; FLASH 1;CHA% iSE
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FASE G0 5U§ 7i8@

7¢3i RETU

S PRINT AT 2,

SRR ; 5T 15,
SUAT 18,15,

5:

i 14 FOR i=1D 0O 21: PRINT BT iﬁ
;e IIHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
ﬁEXE i PRIMNT AT
3 g 1
FE1S i=1% TR 138 FPRINT BT 1.,
13! T i
TEL FRPER P PRINT AT .
I3
FTE2@ XNK 3: LET =R, FOr i=ila T
38: LET J=J+3 PRINT_HT JaJ;Chn
% 145 CHRS$ 147 MEXT i .
FEER FOR 1=8 TO 14: PRINT AT 1,3
3; IMK 3/ PRPER B;UL%: MHEXT 3
T4 INH T FOR i=11 TOD 14: PRIM
T AT E,“ﬂ“: NEXT i
TEI@ INK = FRPER 7: FLRERH A: FT
2 3i=3i TR Z2i: PRINT RT 3, 25 R
e MEXT i: FLRASH

{13
il
~ 1y
-
i
b
x

&: FLARSH 1: FRINT AT (=Y
ZHE;CHRARY 1S3, AT 7,.28;CHR: 1=2;: AT
18,27 CHRS 159; AT 11 27F,CHRYy ABZ
-RT 1¢ 26, CHRY 193 RT A5, Eb,EHR§

182: FLPSH 13
FESA IMNKE 1 PEINT BT A A.0HDRg 3
AS: FDR iz=3R TO 23 3TEPRP 3: PLOTY 3
PRERT: DRPBW B,-318; MREXT i: PFPLOT =
TE4E IMNK @ PAFPER 7: GO SUEBE SRS
: LETEE=B: LET w=%S: LET g==229: i
7 b=

FE4LS ED Sup Fisg: PRINT - o

BEI 128 KRRCHT ' r e

Tohdd RETUANM

TRoE STLOR
EO3EG REM FE

xan by 1T

FARDE LET mv-nw-a-l LET Zid=x31-1ia&

EPP2 REH IF NOT mv THEM LET ng="
7 . g0 TO S@40 )
2218 IF nv=1 THEN LET mi="9%8R8% -
: BODOTO B8B4R -

SP12 IF mv=2 THEM LET ms="0%® -
;B0 T B@4@

Z@A4 IF myv=3 THEMN LET ng="%9% .
. G0 To S84l

S5PIG IF mv=3 THEMN LET ns="% .

L GD TO DRl
3@18 IF By =8 THEM LET mg=" .
: PRINT 87

GO TO gaal
& IF mv =5 THEH CLE

T ?,"RLLE EPIEL*FIﬁUHEN";HT 5,31
4 ; "E-IND TARAT LA "UERLOREN! T o
= i=d@ TO 1 STELF -1: BEEPR .@5,:
NEXY i: B0 To o@td
S840 PRINT AT &,24; INK 1,m%; X
# i=1 TOQ A BEER fmir;:

g: FOR
HEXT i RETLURM

By

60

ZO5@ LET i=@: LFT ii=@: RETURN
200 REM NEEEERE-IRTS

FRRE RESTORE

SP1G FOR i=1 TO 17: READ p

BRIZ2 FOR 4= TO 7: AERAD a: POKE
WMIR EFELJ,8: NEXT j: MNEHT i

SRIE DATH k" .24 ,24 ,36,890 ,00, 36,
=Z4,24: REHM HEBEL{EHH$ iqii
SPis BRTA Y37 ,8,2,6,14 38, 62,125
s 2T4 . RER HQLLTHEPQE!EHHE Aadl
EQEB DETAHR “b",80,254 282,248,245,
335?92 125 REM RULLTREPPE{EHPW
e
S@EE DRTH "¢, 8,127,65,31,15.7.
REH RGLLTREPPEILHR$ Lagy
ﬂ@E¢ ATR dT,e,684,096, 115,126

s

,126,127: REf ABLLTREFPE (CHRg 1
DB2E DATA “p",36, 126 ,05%,210, 0550
L ABE . 60,66 REM TEUFEL ICRES 3583
5225 oATA "u”.,24,68,106, 255, 268,
=S5,88,60: REF KLETTERSTANGE 1O
SB536 DATA “g§" 68,118 ,055,63, 15,2
2.126,6@: REM KUGELMONETER [CHR 2

3

Z@35 DRATA “i",6@,11@,055 o585 050
, 255, 126,60 REM KUGELMONSTES B

WBEiEHR$ 1522
FRI6 LRATA Y17 ,8,126,1238,185,122,
AEEEIaQ 126: REM SPRUNGFEGEA (CHR

b
p

482,085,586
LB,8: REM VOGEL (CHRS
@1@ DATH "ﬁ",mrﬁfﬂ;EqE,EWE;EB =
(48 REM VDBEL (CHR$ 162}
w42 DATHR LV .0 ,30,255,225,@.8.,8
B: REM TEPPICHI(CHRS 553
g&ﬁ DETR “E“,ﬁ@,&ﬁ¢;f9§iﬂ,ﬁ,ﬁfﬁ
2
5

a48 ﬁQTH “FTL,ER,A28,219,255, 128
& : REM FLOHICHRS 1483
RRLE DATR VY L,1,32,0,4 338 ,8,5. 5
: RER BDHBEJLUNTEICHR$ 1550
FTASE RETLURN

2H3T REH
FAPE LET X=2: LET =i17: REM

LAUFURRIABLEN DES
RUGELMONSTERS

@

S18i1 LETY p=1: REM
BILDIRAEHLER

D182 LET z=@: RWEM
PUNKTE-ZREHLER FRO BIL D

ZAIVB3I LEY zi=0: REH
PUNKTE-ZREHLER GESAMTES
SPIEL

2105 LET Lb=7100: REM
PRRUNGRODRESSE BILDAUFBRL

FIWE LET v=@: REH
SPRUNMGZAEHLER
HIPTV LET wu=2: REHM

LAUFUARIABLE 2.TOTENKORF

2108 LET g=0(8: REM
SPRUNGRDRESSE IM DAS
HEWEILIGE BILDERNTSPRECHEMDE
UNTERPRUOGRAMM. FESTI-EGUNEG
Ir 72008~-7588.,
AUSSERDEM STEUERUNG DER
TOTEWKOQEPRPFE IM 1.BILD

FA@2 LET x=B: REM
LAUFURRIRBLE 1.TOTERKOPF
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2119 LET my=80: REM
STELLT FEST WIEUIEL S5PRIEL -
FIGUREN VORHRANDEM SIND

B112 LET m3i="RNPRRE".:
FESTLEGUNTG AD ZEILE a2

F113F LET e=28: LET w=3: REM
LRUFURRIABLEN DES FLOH =

Z1i4 LEY o=1: REM
LAUFVARIABLE UVOGREL
UMD TEPRPICH 4.BILD

31185 LET t=9: REMW
FIGUREN-BEUEGUNS UDEGEL
UNL TEFPICHE

23116 LET c=@d: REHMH
LAUFUARIRBLE UOGEL 4.BILD

S117 LET d=8: REM
LAUFUVARIABLE TEPPICH S.BILD

2219 LET a=@: REH
FIGUREN-BEWEGUNE FLOH

2120 LET n=%: EM
FESTSTELLUNG OB ALLE
BOMBEN IM WARASSER SIND

A2 REM LETY p=ZREHLER IN ZEILE
ToRe

SL.BILD

2123 REM LET fF=HEBEL GETROEFENT

3124 REM LET q=RUF TREFPPFE
SCHRITT WEITER GEHMEN

RIS LET i=i: REM
SPIELENDE LENN i=0

FI126 LET ii=1:
BOHMBE EKPLBQIERT WEMNM §ii=@

3127 LET ru=i;: REH
IN BRS UNTERE BILD
C GEFRALLEN WENN ru=0&

33128 REM UDG =
£ 1447345145/ 147 =HOLLTRERPEE
CHR= 1¢EJ1¢Q*FLB
CHRS 151 EREL
CHR% 152f16@*HUGELHUNSTER
CHRE 15Z-1852=B0MEBE
CHR%E IS4 -18E=FLIEQEMDER TEPFPICH
CHRE 158187 =DACHZIEGEL

oHRE AES =5CHLUESSEL

CHRY 159 =TEUFELKOPF

CHRS 181 -182=UDGEL

CHRE 1E3 =SPRUNGFEDER

CHRE 154 =RLETTERSTRANGE fus)
UHE UMLAUTE

CHRE 144 71587162364
Bid@ RETURRM

Fi81
I2A3 ;EULH-:QBEN-UNE
=TS

3221

22 Fi: READ

SRPS J F: READ ¢: POXKE

UER a%+.j,C MEXT J: NEXT i

sgmﬁ DARATAR “u”, 48 8 65, 88,68, 6858 5
s&8: REM UHLRUT uE HR$ 16&1

92@? LATH "a" .40, 4, LED B8, 65

.9: REM UMLPAUT HEYCHR$ idad
5208 DRTH "ET L,OR,,B8 68,120 .88, Bx%
128,64 REH ORLAUT SCHHRFEq -

5CHR$ ez
S=209 DHTH Yo, d48,8,56,65,656,68,8
Z,8: REM EQHLUESEELIEHR$ isé:

PRAG DATAR "n" ,BEG, 129,120, 129,15

31%?? 66,66 REHM DRCHFFHNNE{CHR$

-

F211 DRATA “n",855,24 .24 ,24 ,24 ,24
;35 l195: REM BQCHPFHMMEfFHQ! iEz

B2iz DRTA eV, 68,126,818 ,255,41258
188,536,182 REM FLOBICHRS 14
5214 RETURN :

2512 BORDER ©: PRIHT AT @,@; “1';
PRINT 28; 1. CLS
228 PRPER 3. IMK 7. FQR i=0 TO
Z: PRINT BT 4i.,9;"

“r MEXT i: PRIM

TAT 1,8:" HE8 6 PR RES E M
TIERT"
T3 PAPER £: PRINT AT 5,18;CHAS
156: FOR i=18 TO 25: PRINT AT &
,i,CHRS$ 157: NEXT i: PRINT AT 5,
26;CHRSE 1ISE. PRINT AT 4,37;CHES
1556: FOR i=18 TO 26: PRINT AT 4.
i,CHRE 157: HENT i: DORINT BT 4,9

7:CHRE 156
535 INK &: PLOT 144,135: DRAW &

L =38: PLOT 215,135: DRAM @, -a33
5548 PLDY 1412,iR3: oRRU 8&,-32: o
RAY 8,-18,1: DRAW -3, -45, 17 PLD
T 247,103: DRAW B, -32: DRl -9, -

18, —1: DBAYW =, -45, 1 )

S45 PRINT AT 15,19; INK 5; EB
FOR_§ =144 TO ARI. Pi

IESH INK 5:
OF i.48: DRAL 15,15%: MEXT i-:
1~19ﬂ TO 199: PLOT i,653: DRAW 1
S,=-15: HEMXT i

552 FOR i=18 Ta 26 PRINT AT i.
153 "R, AT i ,.26; "W : HNEXT i

535 INK ©: PLOT 112,103: DRAW 1
&
7
-

DRAW &,-7: DRAL 7.8: DRAW &
DREW 11,8: DRAW &,-7: DRAW 7
DRAW G;?: DRAY 11,@:

w Joadf) R 1)

DRAU &,

331

HEET7 PLOT 247,1053: DREY -1@,8: D
RENW @,-7: DRAR ~7.,.6: DRAVY @,7: Ik
AW *11;@: DRAL @, ~-7: DRAL =7,
DRAW B,7: DRAWU -11,0: DRA @, -3

1

IES9 PLOT 1731,96. DROHY B,156: DRSS

0 A5,@,-0: DRAW B,lis

ISED OUER 1: INK 3: PAPER 7: FOR
$=18@ TO 199 STEP 3: PLOT i,211
Sshb B o118, gggT BRAW 40,2: PR
g LB
INT AT 10,20 i

E565 QUER B<  INK @: PLOT 120,71
BRAY B, DRAW 14,8, -3: pRAV B

~:; DRPB 34,6 PLDT 217,71 05

H o@a,g: DRAL 11 @,-3G: ORAL @,-9-

DRAW —-34,

patatrd ] PRINT AT 21,43; INK 4; PAPE
LTt AT 21, 14, INK 4; PRAPER =

; "IR/T 231,33; I

Nﬁ 4, PRAFER 7; "=

S578° INK 1. PLOT 16@.8: DRAW @,
2: DRAW 39,8, -3: DRAQ B, -32: PLD
T 162.6: DRAU 2,38: DRAG 35,@,-3
. _DRAW @, -30

IRBA_PLOT 171,58: DRAW @, -38: DN
Al ~7,~-5: PLDT 184,.52: DRAL B, -4
9592 PRINT AT B

2531 BRINT AT 2

3593 PRINT AT_21 NR_3; PRPER
£;° R B O U T "! GD SUB 9594: ©

2 DRAW 1o,-3" " : .
LJUMP

9592 PRINT AT 8.1 % "
&

9 TO 3586

m.nu\
-

9524 LET wm=20: LET nn=1i7: FOR }
=1 TGO 2@: FOR i=31 TO 2: LET ppam
m=-1: LET nn=nn+l: GO SUBE a59E: B

RINT AT mm+d,3;" ™! PRINT AT mm,
% CHR$ 148: PRINT AT aAn-1,5;
AT nn,S; CHAS 148: BEEP .ai,:: N

XT i: NEXT Jj: PRINT AT 17,5;" Y
HT 19,3;" “TAY 18,5 vspiel_f;aT’
13, 2;"Erki“;BHR$ 144;“rung?",RT
Z@,3;CHRS i48; " ";CHR% 14&." -

61
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o BD TD 9D9s

2580 IF a1l THEN PRINT OF 13,3
sV Yy LET ma=20: RETLRN

QSQE IF nn»200 THEM PRINT AT 21,5
;UOMrRT 28,5 Y: LET nn=ig: RET
‘«;...-RN

=597 RETURNM

Q588 IF INKEYY='"n'" THEN PRINT NI
;: INK 7, PRPER 1;"ok, HMcorept bhit

tel™: PRAPER V: GO TO 2
2%91 IF INKEYE®="4" THEN GD TO 8&
B

SHQ2 FO TO s6oa
2683

IEpL REM HENE L SE R
[50S INK &: PHPER B6: CLS
Z587 PRINT AT 1,1;"Ein kieiner
Loh und sein Freund, tebsmn
3lustig ungd froh, haben i 3ch
#Heres Schicksal Zu fpeistern.
Big sind beim
herumnh'; CHRS 164; "pfen un-— be
BUTICHRE 162;"t in den Einflu“;:o
HRE 1LE2;, "bereich eines Magier
3 geraten.”
FCLA FRINT AT 8,1; "Zur StrafFe s
iign s5ie im Kelter Bew',;, CHRS A15&
:Vitbe der Behauvsung des Ha
giers eingesperrt werden. Do
Zh sSighe da: MNur bei e€einem Fi
ohr ktappt der Zauber. oy -
aegrhi Ruch deyv Iwaitid 3ist 38
_Bann des Magiers, denn er b=
Ffindet sich im Erdgescho";CHRE 1
832, " des Zauvber-Reiches, ok
& &inen Sithlbaren AVsS9aNg .
NMurr gilt s §F",CHRY 164
‘r diegsgn Kleinen Fioh F",CHR%

164,“r S5ich und seinen Freund £
inen Husweg XU Findenltl" .
?gg?npﬂlNT HE: " bitte Taste 4dirDc
BH17 PAUSE @: CLS : PRINT AT 1.3
;'Bas Spiel F,CrRY% 164; "hrt durs
Th & Bilder und ist besndet, we
fin der ZEi ta FLiah ausz des

Ketler befreit wordern ist.

AbschkiieBend erscha
HIGH-ECGRE—TabELlE;

it
b |
P
-
[YR
po
n

P21 PRINT asa; " bitte

PRPER 2;"Moment bi
- TO 9

3993 IF NOT TiThEn cLs

RGLIe INK 1: FOR i=20 TD
~31: PRINT AT i ;"

Saa2 PRAUSE @: PRINT #i; "

DIH
99@5 LET Ziz=Zl+11280-2) +429

BEEF .B81.,17

$ 158 n G (X3 uq 39y = u; GHRE 15
= S PﬁINT Ha, - Rilile Taszxiyr S
ritkent!”
F[E2ER PRUSE B CLES H PRINT AT B,
;s TTRASTENBEDIEMUNG: ", AT 8.,3;'n
iinkﬁ“;ﬁT i@, 7, "Zumn Springen zu¢
TiCHRY 1¢¢,"tzt:ch"rHT 11, ?,"Qﬁ?
b SHIFT“ AY 13.,3:"m = rechts" =28
15, '"zum Spr;ngen zus“;DHR$ 14
43 'tzt;ch";ﬂT 16,7, "CAPS SHIFT;

QT 18,3, " = hathspr:ngen"

Taste df

i I
tte!”: P&

: GO TO

11 STEP

s i

B9l1l2 IMK 7: PAPER i: PRINY BT 12
4 "DAMK DEINER HILFE HMAT ES UNS
ER", AT 14.,%;“FLDH BESCHAFFT SEIM
EN FRELUHDY" ;RT 16.1; "ZU BEFREIEN.
“JAT 15,1; "DIESER GANG FLERRT I

BIE"; AT 2@ ,.1; "FREIHEXT
2814 GD SUEB Q208

9320 £NFUT e NARET E
:
Gupb 25 . SORDER S: FARER S: IN

rE
-

EIN?EBEH

R B FDR i=80 T 21: PRINT AT §i.2
“: KEAT i: 30D SUB ?18@ PRINT

-

QT 2 5, PRAPER 7, INK 2;°
oORrRE

H H

9924 IF Z1lxpE THEN LET wE=m7: LE

T me=ms: LET mno=zl: LET
ET d%=CH: LET c8%=n%: GO

ef=d%: L.
TO 933

FIVZE IF zi>m7? THEMN LET af=m7?: LE

T m?=Z1: LET es=d%: LET
O TQ 99308

d%=n%: &

3928 IF zl>p& THEMN LET 28=21: L E

. T 2S=n%$

SB;"B PRINT AT 6,5, "1.

lc.

" LBIRT B,

3 B
383 Spieles u:rd Punkteg* 9932 PRINT AT 8.5;"2. ":;d%;AT a.
anpd jezweils bein Bildwech 23" w7
38l als axtuglile ZHischen 2854 PRINT AT 18,5;"3. “;e%;RAT 1
Ztand FNgEZRiIigt. 2,2%;" kB o N
BE18 PRINT AT i4 Bex: der Mams 9935 PRINT AT 13,14; "% % *";AT 1
n~Eingabe kdnnen mittaels der 7,7 "NEUES SPIEL? Jsnt
Frafik-Taste auch Untsute gesc 3337 PAPER 7: Nﬁ a
hrigben werden: [IZS IF INKEY®E="_" THEN CLS : GO
. UQG 1] na TR - TO S
Vs CHRSs 144G poE o= oo 2939 IF INHKEYS="n" THEN 5TDOP
FIRS 154" LD "ot = vy C"Hq 3248 GO TO 92336
A lifetime warranty. And manufac- Maxell's the disk that many drive manu-
turing standards that make it almost facturers trust to put new equipment
ULNECESSArY. through its paces. It’s that bug-free.
Consider this: Every time you take So you can drive a bargain. But in
vour disk for a little spin, you expose accelerated tests, Maxel! floppys lead
it to drive heat that can sidetrack data. the industry in error-free performance
Worse, take it 1o the point of no return. and durability. Proving that if you can’t
Maxell's unique jacket construction stand the heat you don’t stand a chance.
defies heat of 140°FE And keeps your
information on track.
And Maxell runs clean. A unique
process impregnatas Ilubﬂ'C'fE“S B m aXE I I@
throughout the cxide layer. Extendin .
mediag and head life. Hogv good is Golg ? IT'S WOKFH IT
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Fiir Colour Genie mit neuen Rom-Modulen

Nihe des Stalles schlaft, und sobald
die Hihner nur einen Laut von sich
geben, wacht er auf und geht auf Spu-

Man hat es schon nicht leicht als
Fuchs, wenn man drei hungrige Junge
im Fuchsbau hat, die gefiittert werden
wollen.

Man weif nie, woher das nachste
Mahl kommen soll.

Aber diesmal wird es ganz bestimmi
eines der Hihner aus dem Stall von
Bauer Emsig sein — dort auf der ande-
ren Seile des Flusses.

Das Problem ist nur, daB Fiffi, der
treue Bullterrier des Bauern, in der

rensuche.

Doch du, als schlauer Fuchs, kannst
Fiffi hereinlegen, indem du falsche
Fahrten auslegst, und wahrend Fiff
sich darin verliert, ein Huhn erbeuten,
Das Spiel hat 10 Spielstufen, abhangig
von der Anzahl deiner Fuchsbauten,
in die du dein Beutegut ablieferst.
Weitere Angaben stehen in der Spiel-
anleitung im Listing, )
Das Programm belegt 4,5 K Speicher-
platz.

v
COLOUR GENIE

LOLHR SERIE
5 - Fuchs und Hund -

geschrieben von ¥, uad 6. Bracke!
16 CHARZ:GDSUB1120
20 CLEAR2SD
3 H=130:FO=129:BA=131:CH=128
& JATAAD, 40, 1,1
5
+ BEDIENUNGSANLEITUNG %

S0 LLSiPRINTTAE(7)™~ Fuchs uad Hupd -
# PRINTSTRINGS (4G, "-")§
* PRINT*Du must als Fuchs versuchen, so viele":POKELI7493,8
% PRINT"Hubner wie wogqlich aus dem Hubnerstall”:POKEL7SZ7,7:POKEL7340,6:POKE17556,7
% PRINT"des Bauere zu stehlen. Er wird von einen’;
[ PRINT"Wachhend beschutzi, der einen guten®iPOKE17422,7
110 PRINT"Geruchssinn hat.
120 PRINT*Bevor du ein neues Huhn bekoamen kannst,®;
130 PRINT*must du zuerst dein erbeutetes Huhn zu”IPBKEI7730,8
140 PRINT*deiner Hohle bringen, aber der Hund ist®:POKE17774,4
150 PRIRT"auf deiner Spur !":PRINT
160 PRINT*Fuchs: "CHRE(FU), "Hund: *CHR$(HU) , "Deize Spurs,
£70 PRINT"Hohle:™", "Huhni*CHR$CH) " Baunm: "CHRS (BA) tFOKEL7929,4
180 PRINTEIA0, ;i ENPUT Schuieriqkeitssiufe (1-10; - i=schwer ";SL
170 TFSL{IORSLY10GOTO180
200 FRINT:PRINT"Weitere Mahlwoglichkeit :':POKE1B101,4:PRINT"-1- Hund ismer unsichibar
210 PRINT"-2- Hund nur sichibar auf deiner Spur
220 PRINT®-3- Hund sur unsichibar auf deiner Spur
230 PRINT®-4- Hund immer sichtbar
240 INPUTRL
23 IFDLCIBRELAGOTO240
260 OWDLBOSUR270,280,290,300: 6070310
ZH) BB=244:FF=246:RETURN
280 BB=246:FF=HUIRETURN
260 BB=HI: FF=246:RETURN
300 BB=HUIFF=HU
310 HS=5:N$="Cempater*
s
H VARIABELN ++

320 L4=GTRINGS(3, 13211 LIS=5TRINGS13, 132} 1 BLS=CTRINGS(3, 246}

330 CCS11=CHRS1132) L8+ BLE+LS+BLELS+CHRSL 132}

340 CCH(Z)=CHRS( 132) +BL$4BL $+BLS+BLS€BL$+LHRE(132)

350 COS1I1=CHRS (1320 SLISBLS+L IS+BLS+LTS4CHRS 132)

340 RIS=GTRINGS(7,133) IR2%=* *IRIS=RIS+R2S4RIS+R2SRISIRISIRISIR2GIRIS
" 370 5C=0:5F=1: IN=-1:CF=0:D6=17833

175

¥ SPIELFELD ZEICHNEN B

380 (LS

Zomputranic

390 FORA=1TO50-51:POKERNDIZB9) +17408, 131 NEXNT
400 FORA=17447T018047STEP40- ROKER, 1 4BINEXT
410 FORA=ITO3:PRINTS{AT40) +44},CL8LA)
420 XEXT
430 POKE17930,LH:POKEDS, HU
440 PRINTS280,RIS
450 FORA=1TOSL
440 BU=RND(199) +17408; [F{PEEK{BU-1) JANDIPEEK (BU+5) ] X135 THENSED
470 POXESU,54
480 NEXT
490 PRINTS320,"Flus*POKEL7731,8:PRINTSGBZ, "Punkte: 0" IPRINTS640,5TRINGS(40,"-")
500 PRINTS742,*Punkterskord*HS gehalten von 'N§ ’
510 PRINTES3,STRINGS135,244) - PRINTE722, CHRS 1238)
*CHRS (245) { [FRINTS63, STRINGS 135,2290;
520 FORA=1TOLS00:NEXT
530 PRINTS320,BLS+BLS
540 U=RYD(539)+17408: IFFEEX 1) ¢ 246 THENT40EL SERGKEU, FU
545
# SPIELBEGINN H

FUCHS UND HUNTD

350 PRINTS343,5TRINGS (34,2460
W\t
H FLUSS H

540 ¥=W1:W=WANDL:IFW=1THENPOKERHF 42, aB: POKERHF 920  17ELSEPOKERKF42E, 17 POKELHF42C, 68
545 °
- BEWESUNS DES FUCHSES ©

570 IFPEEK{-1984)=8Ml=-40:60TR4AZD
580 IFPEEK(-19341=16HU=40:60T0620
590 IFPEEK(-1984) =328t~ 16070620
600 IFPEEK{-1984)=64MU=1760TD42C
410 5070700
620 IFU+MUCEP4080RY+Hl Y 1BO47THER00
630 PP=PEEK(U+HL)
640 1FPP=32CRPP=Z440RPP=446070690
50 TF{+NU=DGROTOIO30
660 IFPP=CHGISUBS90:560T000
£79 IFPP=VAANDCF=LEO5UBT70:50T0700
680 BOTGICD -
6% FGKEU,46:U=U*HU:PDKE9,FU
695 o
#t BEMEGUNG DES HUNDES AUF DER SUCHE
700 IFFL=1THEN?YO
710 IFDG+DN(1740R0RDGDN 10047605UET40; 5070540
720 IFRNDf10]=76B5URT40 -
730 PR=PEEX1DG+DN)
740 1FPP=246G0TD780
750 IFPP=A4THENTSD
740 IFPP=FUTHENIO3O
770 ROSUB%40: 6076560
780 TFSF=1THENSE0ELSERDKEDG, 2442 16=D06+0M: POKEDG, BB: 60TO540
783 7
% HUND 15T AUF DER SPUR ¥

B3




790 FL=1
800 PLAYLL,7,RND{S!, L1V IFORI=4TOL0: NEXTIPLAY (1, 1,1,0)
810 RESTORE
820 FOR¥=1T04:READDY
830 SP=PEEK (D5+IH)
840 IFPP=44THENSSO
850 IFFP=FUTHENLD30
860 IFPPOMERERT
870 FL=0:507T0560
82 POKEDG, 246: POKEDG DM, FF: DG=DG+DN: 5070540
835 °
¥% FUCHS ERBEUTET HUHN ¥

890 SF=0
900 IFPEEX1179301=CHTHENPEKE 17330, 246ELSEPOKEL 7944, 244
F10 (F=]
§20 SOUNDI,0:SO0UNDLZ, 100:50UKDY3,7:50UKDB,31:FORI=235T01 205 TEP-
1:50UHDO, JINEXT
930 RETURN
FAH I
¥ NEUE RICHTUNG FUER DEN HUME

#40 U=RND{4): DRVEOTEPSE, 960,970,980
950 DM=-4C:RETURN
250 DN=40:RETURM
970 DM=-1:RETURN
980 DH=1:RETURN
985 ’
£F HUHN T FUCHSBAU ABLIEFERH

950 SC=60+ 11 CF=02 IFRND2) =1 TREMPORE 7930, CHELSEPOKE17944, CH
1000 FORI=ETO6:PLAT 1, 1,2, 150 :NEXTEPLAY(L,,1,0
1010 PRINTSESZ, "Punkte: s
1020 RETURN
1025
# FUCHS V0K HUND GEFANGEN 1

1030 SOUNDS, 13: SOUNDB, 35:50UND12,255: 50UKD13, 7: POKEDG, 246 POKEY, HU: FORA=1T0255: GOUNDO, A: NEXT: PRINTERBO, CHR$ {31}
1040 PRINTE84S, "Du hast"SCiPRINTS836, "Huhner gefangen®:POKELIBZAD,7

1050 IFSCHHSLETHS=5C:PRINTESRS, "und hast einen Punkterekord!":PRINTSY20,*Gib deinen Hamea ein:®(iINFUINS

1080 PRINTS774,H5 gehalten von “HECHRS (30!

1070 FRINTEBB0, CHRE{31)5"

Leertaste fur ein newes Spiel {E=Ende}";:POKEIB339,7

1080 AS=INKEYS

1070 IFA%=" "§OTO370

1160 IFASC) "E"THENI0BOELSEPRINT"

Danke furs Spiel,” *M$:POKE18335,7
13190 END
s
#% DATA FUER ZEICHENDEFINITION X¥

1120 DATAS2,208,112,43,42,28, 3,8

1430 DATAY,9,31,51,127,255, 63,15

1140 DATALS, 50, 62,73, 255, 131, 66, 60

1150 BATASS, 124,254,254, 124,16, 15,56

1140 DATA34, 34,255, 34,34, 34, 755, 34

1170 DATAL9S, 156,80, 48, 17,0, 156,193

1180 RESTORE: FOR3=17T04: READY: NEXT

1190 FORI=HHFAOCTORHF42F : READX1POKES , X1 NEXT
1200 RETURN

g4
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Backe Backe Kuchen ... Setzen Sie Ihre Bik-

kermiitze auf, denn hier kommt
... die verriickte Kuchenbidckerei

Das Spiel ist in LASERBASIC fiir den
LASER 2001 geschrieben und wird mit
dem linken Joystick gesteuert, Zur
Steuerung kann auch ein ATARI Joy-
stick {oder ahnlicher) benutzt werden,
da im Laufe des Spieles kein Feuer-
kropf angesprochen wird.

Doch nun zum Spiel:

Sie sind Backer in einer Kuchenbicke-
rei und haben die Aufgabe, fiir ein
grobes Fest Kuchen zu backen. In Th-
rem groBen Backofen sind immer 9 Ku-
chen gleichzeitig. Zu Beginn einer je-
den Runde Hegt natiirlich nur der Teig
der Kuchen in den einzelnen Tiren
des Backofens. Dieser Teig fangt nun
:m Backofen an aufzugehen, und das
zatiirlich ungleichmafig. Sie miissen
ietzt die Kuchen mit Threr Backer-
schaufel aus dem Backoien herausho-
i=n, sobald diese fertig gebacken sind.
Einen fertig gebackenen Kuchen er-
<=nnen Sie an der Farbe, denn er
wechselt diese von gelb nach leicht
rot. Lassen Sie die Kuchen zu lange im
Backofen, so verbrennen diese. Holen
3ie die Kuchen jedoch zu frith aus dem
Backofen, so fallen diese zusammen,
and der Rest des zusammengefallenen
Kuchens verbrennt ebenfalls im Back-
oien. Wenn Sie es geschafft haben ei-
aen Kuchen heil aus dem Backofen
nerauszuholen, so erscheint dieser in
Zem zugehorigen Kastchen unter dem
Backofen. Doch die fertig gebackenen
Nuchen, die Sie bereits aus dem Back-
sfen herausgeholt haben, sind noch
‘ange nicht in Sicherheit, denn in die
Backstube hat sich eine sehr gefraBige
Maus eingeschlichen, die Thnen Ihre
fertig gebackenen Kuchen weglressen
will. Sie konnten jetzt natirlich die
Maus erschlagen, oder eine Mausetal-
ie aufstellen. Da Sie natiirlich ein gro-
der Tierfreund sind, werden Sie nichts
gdergleichen tun, sondern die Maus mit
Hase futtern, damit diese Thren Ku-
chen nicht frift, denn solange die
Maus Kiase zu fressen hat, wird sie
fhren Kuchen in Ruhe lassen.

Eine Runde des Spieles ist immer dann
hbeendet, wenn keine Kuchen im Back-
ofen vorhandexn sind, die noch weiter
backen kénnen. Die Punkte werden
auch immer erst zum Rundenende ab-
gerechnet. Wenn es [hnen gelingt min-
destens 5 Kuchen zu ,retten”, so geht
das Spiel mit einem hsheren Schwie-
rigkeitsgrad weiter, Gelingt es Thnen
iedoch nicht, mindestens 5 Kuchen
heil aus dem Backofen zu bringen, so
wird Thnen eine Ihrer anfanglich 3
Backerschaufeln abgenommen, und
das Spiel geht mit dem gleichen
Schwierigkeitsgrad und 9 neuen Ku-

“osmputronic

chen weiter, sofern Sie noch eine Bak-
kerschaufe] iibrig haben. Das Spiel ist
dann beendet, wenn Thnen alle Bak-
kerschaufeln abgenommen wurden.
Sollte es Thnen gelingen in einer Run-
de samtliche 9 Kuchen heil aus dem
Backofen zu bringen, und wvor der
Maus zu ,retten”, so bekommen Sie
zur Belohnung eine Backerschaufel
geschenkt, |

Sie haben die Auswahl zwischen 4 Spiel-

versionen:
1 - Backerlehrling
{Beginn bei Schwierigkeit 1)
2 - Backergeselle
{Beginn bei Schwierigkeit 3)
3 - Backermeister
{Beginn bei Schwierigkeit 5)
4 — Chet der Backerei
(Beginn bei Schwierigkeit 7}
Die Schwierigkeit wird bis aul maxi-
mal Stufe 8 erhoht. Danach bleibt der
Schwierigkeitsgrad konstant.

Steuerung:

Das Spiel wird mit dem linken Joy-
stick gesteuert. - .

Eine Jovstickbewegung nach links
oder rechts bewegt die Bickerschaufel
in die entsprechende Richtung, und
zwar immer um eine Ofentir. Um ei-
nen Kuchen aus dem Ofen zu holen,
wird der Joystick nach cben gedriickt.
Wird der Jovstick nach unten gezo-
gen, so werden immer zwei Kasesiiick-
chen in die Laufbahn der Maus gelegt,
und zwar immer unter der Backer-
schaufel.

Die Anzeige:

Links oben im Bild sind die Anzahl der
Reserve-Backerschaufeln angezeigt.
Zu Spielbeginn zeigt diese Anzeige 2
Schaufeln an, das bedeutet, daB Sie die
beiden Reserveschaufeln und die zur
Zeit benutzte Schaufel zur Verfliijgung
hahen (also 3 Schaufeln).

Rechts oben im Bild ist die Punktan-
zeige eingeblendet (graue Zahlen).
Diese Anzeige wird immer erst zum
Ende einer Runde aktualisiert. Die
Anzeige zeigt also wahrend des ge-
samten Verlaules einer Runde keine
Verdnderung an.

Die griine Anzeige mitten tber dem
Backofen zeigt an, wieviel Punkte Sie
in dieser Runde fiur jeden ,geretieten”
Kuchen bekommen.

Tips zum Spiel:

Die Maus lault von Anfang an immer
auf dem Bildschirm hin und her. Fiit-
tern Sie die Maus deshalb von Anfang
an mit Kase, und nicht erst, wenn Sie
einen Kuchen aus dem Ofen geholt

haben, denn wenn die Maus gerade,
wdhrend Sie einen Kuchen aus dem
Backofen holen, unter der Backer-
schaufel steht, und kein Kise iiber
dem entsprechenden Feld liegt, die
Maus solort den Kuchen [ridt. Die
Maus frift immer erst den Kise, bevor
sie sich am Kuchen vergreift. Wenn
ein Kuchen in einem Feld steht, und
tiber diesem Feld Kise liegt, so wird
der Kase geiressen. Lauit die Maus
jedoch ein zweitesmal iber dieses
Feld, so wird der Kuchen gefressen, es
sei denn, es wurde wieder neuer Kise
iiber das Feld gelegt. Seien Sie deshalb
besonders bei dem rechten und linken
Eckield auf der Hut, da die Maus hier
die Richtung wechselt.

Tips bei der Eingabe des Programins:
Benutzen Sie bei der Fingabe nach
Moglichkeit die CTRL-Tasten. Damit
werden die Tippiehler bei der Eingabe
um einen GrolBteil verringert.

Bevor Sie das Programm zum ersten-
mal starten, SAVEN Sie das Pro-
gramm unbedingt mehrmals auf Cas-
sette oder Diskette. Das Programm be-
legt den Speicher fast vollstandig, was
bei bestimmten Eingabefehlern beim
LASER 2001 zum Systemabsturz fith-
ren kann, In manchen Fallen ist da-
durch dann auch die RESET-Taste un-
wirksam.

Anmerkung:

Das Spiel sollte unbedingt mit einem
Farbiernseher oder Farbmonitor ge-
spielt werden. Bei Verwendung eines
Schwarz-Weill-Monitors hat das Spiel
keine Wirkung, da die Farbténe eine
fast einheitliche graue Fliche ergeben,
und der Farbwechsel der® Kuchen
nicht richtig wahrgenommen wird,
Der Fernseher sollte moéglichst genau
auf den LASER eingestellt sein (am
besten Kanal 4 am Schaiter aut der

Unterseite einstellen), da sonst an

Stelle der schénen akkustischen Un-
termalung nur ein firchterliches Ge-
jaule zu héren ist. :

Doch nun machen Sie sich auf den
Weg in die verriickte Kuchenbacke-
rei. Ich wiinsche ein ERRORfreies Ein-
tippen und viele schone Kuchen bei ...
Backe Backe Kuchen.. CRAZY
CAKE,

65




950
1 G
16918
1323
16930
1566
2000
2GS
2013
2053
2025
2630
20606
3005
2066
2067
3010
4600
4005
4010
4012
4014
4016
4520
4023
4925
4230
4046
4056
48560
4055
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(EESEFEPESELLIAFELSSLEF ISR

1 RE

¢ REM ¥ C R ﬁ 2% LA K E %

3 REM ¥emmememmeee :

4 PREM % LHEER 2081 *

5 REM %X undg 11nk¢n Jowstick %
£ REM fe————e . §

7 REM % {31984 by Tron1r of't %

3 REM X% V.Becker %

9 REM Fikedidsdiiiiieiiiiiiisy

18 EREM

78 CLERAR

30 DIM KF: 9., 2;,HFfEd,2}

25 GOSUB 20000

98 ST = 1:8M = 223:K) = B:PA = 28

92 PK = B:48 = @

168 GR

116 GDSUE 58684

111 COLDR= Z,4

114 BS = 2

116 GCOSUB 256066

120 § = 127:4A = 278

125 GOSUB 31983

138 GDSUB S586R5 _

égg :s =4 5TRE (20 ¥ <RU + 1)2):¥A = 136: COLOR= 2.4: GOSUE 219887
980 FOR I = 1 TO :KFCI.10 = 1:KF(1,2) s P £ 8 - 1:F = F + 3: NEXT I
205 COLOR= 1B,4:2K = 126 :
218 FOR T = 1 TO 2:SK = KF( 1,23 GOSUB 49270: MHEXT I

920 RU = RU + {: IF RiJ » 8 THEN RU = 2

93\ W o= 5 :

248 FOR K =1 TD 2: FOR I =1 70 28:MFCI,KY = B NEYT I: MEXT K

GOSUE &1500
A= INT ¢ RMD €255) % B + 1.5): IF KFCA,1) = 9 THEW GOTO 1869
KFCA 13 = KFCA, 1) + 1:2ZK = 126:SK = KFCR.23
COLOR= 10,4
OW KFCA, 1) GOSUB 48270, 45210, 48150, 43110, 43070, 48040, 48000, 47908, 47950
FORLI = 1 T0 9 - RUJ
CALL - 1536
OM ST GDSUE 45098,49180
J5 = PEEK (247
IF JS = & THEN GOTD 3969
IF JS > 16@ THEN GOTO 30983
GOTO 15969
NEXT LI
FOR I = 1 T @: IF KFC1,17 < > 9 THEN GOTD 3214
NEXT I
GOTO 4909
GOTD 1680
PK = PK + 26 % KU % RU
GOSUB 59609
%A = 228: GOSUE 31008
IF KU < 5 THEN GOSUE 2488@:EBS = BS — 1:RU = RU - 1
IF KU = 9 THEN BS = BS + 1: GOSUB 25008 |
IF BS < @ THEN GOTO 5909
COLOR= 7,4 .
COLOR= §,4: GOSUB 58178
GOSUB 49204
FOR I = 3 TO 27 STEP 3
FOR K = & TO 15

UHF’L{]T I3 B+ KNS TOI %28 + K, 175 4070 MNEXT I
s ol LS ~ 48868 KU = 0
SOUHD 5 % 1 - 18,215,551 - 15,2,153 4390 GOTOH 126
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sapa  COLOR= 2.4

SA1@ FOR I = 188 TO 127: PLOT 16,1 TO 239,17

SAzE MHEXT I

5025 2 = 1845

s@Ea FOR K = 1 TN &

Sad REARD S:5K

s@se FOR I = 8 T0 2

spel  NM SE GOSUR 51600, S2000, 52000, 540080, 55068 . SAREG, 57000, 41008, 42808, 42008, 44
ana

Save HEXT I

5368  HEXKT E

Ssa9d  GDEUR &1800

si@@ GET A%: ELUM

18888 185 = U5

1aatn IF A5 > iB THEH GOTO 1ig6@ -

1A8E28 [N J’ FHTD 19586, 18160, 19180, 18208, 36R4, 1316868

iAiea IF 5 > = 223 THEM GOTO 2000

18118 GOEUE 52088

18126 5 = 5 + 24:0 = v + 1: GOZUR 5858604

1A13n GOTO 2086

1aze8 IF 5 < = 31 THEM GOTO Z0aE

{aziba  COSUB 53686

1220 5 = 5 - 24:%¢ = Y - 1: GOEUR 58660

19238 G0TO 3868

18368 IF MF{V?JIB = B THEW GOTO 208Q

19262 Sk = 5

1R2R%S  GOSUR S<a986

18318 O ST GDEUE 42660, 49100

13328 GOEUE RSPan

18338 OM ST GOSUE 42068.,4%210R

19348 IF EFCYW. 10 = & THEM COLOR= 4.4 S0P 59488

18358 OW ST LOH5UB 49000, 4106

183688 IF KFCYY. 1) = 2 THeM COLOR= 2.4:7K = 175: GOSUE 486806A: 2K = 126:KFOWWY. 10
= Sk = Kl + 1:MFOCCS + 10 » 80 - 2,023 = 1:MFCCCS + 10 » 82 - 1,20 = 1
1@37ve OH 5T GOEUE 49000.43100

gz IF KFOWY, 13 £ 8 THEM GOSUBR S928:KFOW .1y = 9

18328 OM ST GOSUR 456@@ 43164

1346 QOSUR 59500

igdia 0OH ST GOSUR 42080,43160

18428  GUSUR 58063

{438 0O ST COSUR 422900, 495166

19448 uan 285

185608 COLOR= 11,4

1a31E  FOF KS = 156 TO 157 PLOT % - Z.ES TO 2 - 2,KS

1A528 PLOT 2 + Z,ES 70 £ + Z.ES

1855368 HMEXST ES

1ESE5 SOUMD 168 —~ CKS ~ 1562 & 2B.2,150,0158 ~ (K5 - 1563 % 28,2,15)
185536 WT = IHT $45 + 17 » 83 ~ 1:MFOMT 1y = 1:MFCWT - 1,10 = 1
i@54E  GOTO 3868

11 15 = 5 - 15

1igla 0OH J5 GOTD 18260, 18206, 3608, ZR6E ., 162E80

ZaAaE  HOME

2685 TEST

2aain COLDR= 1.2

2RRzR PRIMT

CBAZG  PRINT SPCC 8M'C R HZY -0 A K E"

ARAAE PRIMNT BP0 80 e i o e o i vOCHRS (240 CHES f.dd-"ﬁ- CHES (24
ZARSEA PRINT  SFCC 23 "SPielwersionen " CHES L2450 CHRE 240
AARaE PRINT  SPCC B3 "1 Basckerlebelivng";: CHRES (247

PRAAYEA PRINT SPCC 80"2 Baeckesroeselle"; CHREEG (240

38 PRINT SPCOC 23:"2 Raeckermeizter': CHES (240

~omputronic
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FEIMT SPCC 20;%4 Chef det Basckerei®: CHRE (240

ZRARSE

28118 FOR T = 1 TO &: PRINT CHRES 243 MEXT 1

2Rl PRINT  SPCC 22 "od 1984 by Troniczoft':

SE1ES GDSUB A1BRE

cAlzd FOR T = 1 TO 4: PRIMT CHR$ (55 MEXT I: FRIMT
“A148  PRINT DHRS$ (355 SPO0 22 "kithke waghlen Sie : ";
A5 THPUT RU

2168 B = IMT CcRUS: IF RU £ 1 DR Rl > 4 THEM G070 28148
A1V R = (R - 10 % 2

212 PRINT  CHRES fﬁﬁ;“ bitte den linken Jowstick beweden"
2128 CHLL - 153&: IF FEEK (24> = @ THEM GOTD 26199
2E2HR RETURH

SAREE COLOR= 14.4

24110 LUWPLOT & % BS + 16,33

24128 UNPLOT & % BS + {& + L, 32 TO 2 % BS + 16 + 1,24
24128 UMPLOT B8 % BS + 16 + 2,210 TO B & BY + 16 + 2,729
2414 UNPLOT 8 % BZ + 16 + 2,21 TO 8 2 BS + 16 + 3,39
24156 UNFLOT & % BS + 16 + 4,52 TO 2 % BS + 18 + 4,34
24168 UHFLOT & % BS + 1& + 5,33

24188  RETLUREH

25668 COLOR= 14,4

2518m FOR I = 1 TO BS

25118 PLOT 2 % 1T + 14,33

23128 PLOT B8 % I + 16 4+ 1,32 TOU S %1 + 16 + 1,34

25138 PLOT 8 % 1 + 16 + 2,21 TOD 2 % 1 + 16 + 2,39

25148 PLOT 2 % 1 + 16 + 2,231 TO B % 1 + 16 + 3,39

PELED PLOT 8 ¥ 1T 4+ 16 + 4,22 TD 8 % 1 + 16 + 4,34

251 PLOT 8 % I + 16 + 5,33

25182 SOUMD C125,2,150.0134,2,125,0138,2, 127

#5164 SOUMD <178.2,150, 0162, 2,125, 0171.2, 123

SS1RE SOUND (193,215, 0194, 2, 125,01968, 2,123

25168 BOUNG (282,2,155.02081,2. 12,0203, 2,127

25178 HEAT 1

23188 RETURH

SEBaR - FOR T = 31 TD 2% STEP &: PLOT 5P + 2,1 T0 5F + 4.1
Q16 MEXT I

26628 FOR K =1 T S STEP 4

36030 FOR I = 232 TO 28 STEP 4: PLOT SP + K. 1 TO 8P + E.1 + 2
JEE4a MEKT 1

8058 HEXT K

PRsE RETIURM

3atEB PLOT 8F + S.22 TO 2F + 5,34

E11E PLOT 2P 4+ 5,26 TO P + 5,32

201268 RETURH

3BzaE FOR I = 31 TO 2% STEF 4: FPLOT 8P + 2,1 TO 2P + 4,1
48218 HEXT I

Igz2 PLOT 5P + 5.32 TO SP + 5,54

BE230 0 PLOT SP 4+ 1,36 TO SP + 1,28

HEz248  RETURH

3EEE FOR T = 31 TO 33 STER 4: PLOT 2F + 2,1 TO SF + 4.1
mPEla MEXT I

@228 PLOT SF + 5,22 TO 5P + 5,34

A3328 PLOT 5P + 5,28 TN SF + 5,28

38348 RETURM

2R498  PLOT SP + 1,32 TO SP + 1.34 .
28418 PLOT 8P + 5,32 TD SF + 5,34

FB428  FLOT P + 2,25 TD SF + 4,35

AadEl PLOT 8P + 5,38 TO SF + 5,328

ABd48  RETURM

Ja5AE FOR T = 31 TO 29 STEP 4: PLOT SF + 2,1 TO SP + 4,1
3@51A MEXKT I

aEE2a PLOT SF + 1,32 TO 8P + 1,24

68 Computronic




385348
2ES4E
3REBA
3BA16
ZR52A
3PATE
2EA40
15 a1t
2387AR
28718
L1k
AETSA
20200
EEE16
*BEZA
R4
35854
3ERRA
3PE7A
2849834
38916
39328
3530
28248
328934

21844
31085
aE7?
3aig
31a28
21825
31626
31835
31844
31856

41054

11 +
41818
47RH[

£+ 1.2+ 18 -1T0O%5 + 11 + 1.2

4z8148
420614
75 +
43718

44066

5+ 11+ 1,2+

44018
47340
4v91a
47328
47958
472607
47574
43066
426014
48920
47230
43840
423858
42068
48670

PLOT 8F + S.36 TO 8P + 5,38

RETLRM :

FOR 1 = 31 TO 3% STEF 4: PLOT 8F 4 2,1 TO 8F + 4,1
MEXT 1
PLOT SF +
PLOT 5P +
PLOT SF +
RETURN
PLOT SP +
PLOT SP +
FLOT 8P +
RETURN
FOR 1
MEXT 1
FOR K
FrR I
MEXT I
HEXT ¥
RETUEN
FOR I = 31 T
NEXT 1
PLOT 5P + S.73
PLOT 8P + 5.3
PLOT SF + 1.3
RETURN

COLOR= 14,4
FE = STRE C(FKD

8P = KA - 7 & LEM (PSD
L= WAL ¢ MIDE (P, 1,132 + 1

UHMPLOT SP + 1,31 TO SP + 3,31 TO SP + 5,32 T0 SF + 1,33 TO 5F + 1,321
UNPLOT SP + 2,35 TO SF + 4,35

OW L GOSUB 20600, 38169, 30200, 30206, 2046E. 30560, 30609, 20766, 26880 , 36500
IF LEM CP%) ¢ = 1 THEM RETURH
PE = RIGHT® CP%, LEM (F&) - 12

GOTO 3188y

UMPLOT & + 11 + 1,2 + 4 - 1 T0O § + I,

1,Z+ 15 - 1T0OS + 11 + 1,2 + 18 ~ I

RETLIRN

UNPLOT & + 1,2 + 1S ~ 1 TO 8 + 1,2
+4 -1

T ZF +
T0 SF +
0 ZF +

1.24
T e
j.oe

o _fT

- m

gy

D 8P +
O SP +
T 5P +

231
234
RCi

31 TO 38 STER 4: PLOT BF + Z.

LA Et
[RX RV R Y] [CERETRVA]
1 ) =

LR

H

[R Y]
ko 1
_i
i3
L]
n
+

4.7

1 7O 5 STEP 4
32 TG 36 STEP 4: PLOT SF + K, 1 TO SF + K1 + 2

HoH

STEF 4: PLOT 3P + 2,1 TO BF + 4.1

o B B T
.

Ky R

mTmn

1 ) (g}

£000 4

4 + 15 - 1 10
g~ 1

a3
+

+4 -1 T05

z O S+ 1
OB+ 3+ 1,2 +1
4

=t

+4-1TDS+ S5+ 1,2+ 18-1T10
TO S + 11 + 1,Z + 15 - 1

oy
o+

RETURN

UMPLOT 5 + 1.2 + 4
J.2 + 15 -1 708 +
RETURH

UNPLOT S

™ME+ 11 +1,2+4~1TOES+ 11+ 1,24+ 15-1T
+ 4 - 1

o

FR ]

I,

-% +4 - 1T TOS+5+ 1,2+ 15-1T0S+6&+ 1.2+ 16~-1T0
RETLIRH
COLOR= 9,
LOSUE 48644
KETURN
GOSUE S96
GOSUE 532321
FETURH
PLOT S -~
PLOT 8K
FLOT sK
PLOT 2K
FLOT 5K
PLOT 5K
FLOT BK -
FOR Kk =

+
4 -
4
@
A

%
)

- Pl Tl TN PN TS 8 N
MARARRARR

o T T T T A B U

4,7
6.2
? z
z

F.'

PP+ 1+
| S O S T B |
—

'

H .-h-g'_ﬂm!'.n.'tgf}:;ﬂf;ﬂ

P R e
= YO e L)
.._,

3
(13}
=

K.
K.
l.-“
K
E,
F‘
7K

—g
o
o0}
=
+ 4+ 4+ §F 4}

&,
3.- - 11 '
! PLUT Ko~ 4,2k + KE TO SKE + 5.2K + KK

fon
i
o0
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48020
42656
431808
42116
43126
48136
42140
48158
45160
431748
43188
43190
4828
42210
482208

43230

43240
45254
48264
48278
48280
43298
4300
49082
49803
49004
43085
43686
49647
49628
43019

45020
496730
45944

459358

49160
43102
431872
49104
42185
49106
431617
49188
43110

NEXT KK

TD 3K
TO SK
0 ZK
TD SK
TQ 2K
TO SK
10 SK

c.
LA

TO 3K
T 2K
T2 3K
T SK
T0 SK
D SK
TO 5K
TO 2K

[ I D T T T I R T A R T A

Lol AR EVE RV NULIE R N L ) Bt Bl
-
o

10 5K + 1.

PLOT 3K -~ 4,2K
PLOT 8K + 5,ZK
PLOT SK - 3,2K
PLOT 5K - 2,ZK
PLOT 3K - 3.ZK
PLOT SK + 4,ZK
PLOT K ~ 2.2K
FLOT 8K - 2,ZK
PLOT 8K - 2.7K
PLOT 2K + 3,Z2K
PLOT SK ~ 2.2ZK
FLOT SK + 4,ZK
PLOT 8K - 1,2K
PLOT SK - 1.ZK
PLOT SKE - 1,2K
PLOT SK + 2,2ZK
FLOT SK - 2,ZK
PLOT 8K + 3.2K
PLOT SK.Z2K ~ 1
FLOT SK.ZK TO 2K + 1.2K
RETURM
COLOR= 7.4
LGOSUB 49260
M = 8M - RU: T

PM = INT (SM ~ B> - {:

IF MFEPM.1 2 =
IF MF{PM.2) =
MECPM.23 = B: COLOR= 4, 4
GOSUR 49564
FLOT M + 2,152 TO M + 2,153 TO 3M + 4,154 TO SM + 4,155 T 5M + 3,156 T
0 sM - 2,156
FLOT SM, 1355 TO 8M + 2,155
PLOT SM - 3,157 TO 5M + 2,157

PA = PM
RETIIRN

COLOR= 7.4
GOSUB 49200
SM = 5M + RU: I
FM = INT (5M ~
IF MF{(PM, 1> =
IF MF(PM.2) =
MFEPM.22 = B: COLODR= 4,4
LOSUE 49588

PLOT 3M - 1.153 TO ¢

asM + 32.156
PLOT SM ~ 1,155 TO SM + 1,159
PLOT SM, 157 TO SM + 4,157

49128
43138
43148
49150
49200
45210
492368
493589
49518
493720
49536
493484
43554
493668
4357h
495735
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PA = PM
RETLRH

FOR CL =

MNEXT CL
RETLEN

133 7

IF MFCPM - 1,2
IF MFCFM + 1.2

&P = P ¥

FOR CL =
1.4:2K =

HEXT CL
COLOR=

2+ 8B
168 T

GOSUB chaEd

ZK o= 126:

MFCR, 23

Kit = Kl
= @F:MFCF

FsM< =

4.,2K
I, 2K
4, 2K
4. 2K
3. 2K
4. 2K
3. 2K
3. 2K
21 2K
312K
2. 2K
4, 2K
2. EK
2. 2K

1 F++ L+ ++4 1 ++4 0

2. 2K

ZK -~ 1

31 THEM

1.2K

I A

PAQY s s e e R QD O3 N

5T = 2

IF PR = PM THEN GOTD 42910

1 THEM MFIPM, 12 = @: GOTO 4961@

B THEN GOTDO 45908160

Fgn >

= 223 THEW ST = |

8~ 1: IF PH = PM THEM GOTO 49118
1 THEN MFLPM, 13 = @: GOTO 453119

d THEN ©GOTO 49119

0 157 UWPLOT

AP

)
p
0 175 LHF
175:8K =
1

1 ]

>R T

+ Zu =

> B THEM P

1 g 1]

HEM F

SM - 2,153 TO 8M - 2,154 TN SM ~ 2,155 TN M - 2,156 T

SM - 3.CL TO SM + 4.0

FM - 1
FM .

LOT ZP.CL TO 5P 4+ 15.CL

5P + 7

&

LOSUE 42156

Computronic




493577
49550
SBA06
SEA0A5
SAA1A
33A24
SEA23
56850
Saaq6
St bl
a5 s
Saa62

SABES |

SAA7H
blalala i)

S 144
50126
50128
56132
aE135
50140
58156
5d1ah
53165
3416y
50178
50188
50158
58708
SE218
SAzZ0
SA238
52408
50250
50253
BAZED
SAZ7e
aB286
SH250
lnacinl
58314
Sh3268
SE3238
50348
SR008
£.14%5,
58256
Sipaa
I 1O &
S1a1e
52004

BHEAEA L = (5 +
Lo

sL = 3L

COLORE= 15,4
RETURH
COLOR= 2.4
FOR T

I
et ]

FOR I
FOR K

PLOT 5
HEXT K

(5L ¥ B + 14,75, CIRCLE (5R % 2 - ¥, 20,0 HEAT J
HE=T I

FOR I = 26 TO 127

FLOT 16.1 TO 233.1

HEXT 1
GOSUE 5505
FOR T = 3
FOR K = B
UHPLOT I
MEXT K
UMPLOT
UMPLOT
UHPL.OT

27 STEP 3
15

+ K.184 TO I

F. 188 T0
=, 181 TO

.18z T0
HMPLOT 1.1@82 T0
NEXT 1

IF 8 = | THEN RETURH
RESTORE

T
T

) H
xnoo
%
+
~
==
LA B ¥
7

L B B B 1
00 00 10 00
+ 4+
g ] et
500 00 00

+

—

[

.

)

FOR K =1 TD %

READ 2.2 ﬁF

FOR I =8 T00 1

OH 5K GOSUE 51069, 52008, 53008, S4060, SS606, S6ABE, 5700
MEAT 1

MEXT K

“e o= 1

RETURMN
DATA 22.64,1,165.64.2,121.,64,3,137,464,4,153.64,5,97,80,1,11%.88,3, 122,84,

126,180,152, 11, 162,7,124, 2
I TD THB+LZ+4~-1TOS+0+ 1,2+ 15 -

80,7

DATH HE,8,72.2,
UHPLOT 3 4+ 11
+ 11 + 1,2 + 1
FETLIEN

UNPLOT S + B8 + 1,2+ 15 - 1 TOS +B +1,2+4~1TDS+8+1,2+4-1

o3
;Z
I

184.,7,
+ 4 -

:'_l'|+-
1

TS+ 11 +1,24+7~1T0S+83+1,2+180~1T3S+2+ 11,2+ 18~-1T05+

11 + 1.

B2Aa19
S3aad

2+ 15 -1
RETLIFEM 5
UHPLOT S + @8 + 1,Z+ 15 -1 TO S + 5+ 1,Z2+4~1TOS+6+1.2+4~1

s+ 11 +1.2415~1

a3618
538208
54629

UNPLOT 5 + 2 + [.2+ 18 - I TO S5 + 8 + 1,2 + 180 - 1
RETLIRM
UNPLOT 5 + @ + 1.2+ 4 -~ I TOS + 11 +1.2+4-1TOS + 8+ 1,2+ 15 ~

T 708+ 11 + 1,2+ 15 ~ 1

346816

RETUFN
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55EEE + 54+ 1.2+ 18-1T7T0 .
I TOE+6+1.24+15~1TO5+ 5 2+ 18~ 4+ 11+ 1,2+ 4 - T
E9418  RETURM

mEAE2 COLOF= 1,4

55pes 5L = 14:8F = 17

SodTA FOR I =8B T 6

EEOEE 2 =05 + To %k B o+ 7

55180 PLOT 2L 2 B.2 TO SR % 28 + 7.2

55128 2L = 5, - 2:5R = 5K + 2

B5140 HEXT I

55158 FOR I = 95 TOD 127 STERP 8

S516A  PLOT 1.1 TO 239,171

EE1vA HEXT I

855188 COLOF= 2.4

51498 PLOT 28,71 TO 16%,.71

3E28EA  PLOT 88,72 TO 165,79

mE21e PLOT 9&€.95 TO 157.95

58224 PLOT 9,47 TO 157,87

[E258  RETURN

SEopE UHPLOT £ + @8 + 1.2 + 4 -1 TOS +6 + 1.2 4+
SEA18 UHPLOT £ + 1 + 1.2 + 180 - 1 TD & + 4 + 1.2
56?2@ UHMPLOT S + 11 + 1.2 +4 -1 TOS + 4 + 1,2
S56a38 RETURM

S7ad IMPLOT 5 + 11 + 1,2+ 4 -1 TODS +8 4+ 1,2 +4-1T08
I TOE + 11 + 1.2 + 15 -~ I

Bra1a UHPLOT 2 + 1 + 1.2+ 18 - 1 TO B + & + 1.2 + 18 - 1
57020 RETURM

58608 COLOR= 15.4

s5eEid PLOT 50122 TO 5,145

ShEzZ8 PLOT S + 1,132 TO S + 1,147

SEAEZA PLOT 5 - 1,133 7O 2 - 1,128

SaA4a PLOT S + 2,123 TO 5 + 2,138

SeATR PLOT S -~ 2,024 TO =2 - 2,127

BSERER  PLOT = + 2,124 TO S + 2,137

SEpFE RETLRM

G948 COLOR= 15.4

9Ela UMPLOT & 4+ 2,134 TO 2 + 2,137

EAa2n UMPLOT & - 2,124 TO S - 2,137

SEeEs UMPLAT 2 + 2,133 70 5% 4 2,138

9048 UNPLGT S - 1,132 T0O 35 ~ (,138

SATH UHPLOT S + 1,122 TO 5 + 1,147

S9acn  UHPLOT 2,122 TO 5,147

S9ETE  RETURM

S2BE  COLOR= 15,4

S9z18 PLOT 5,129 TO 5, 1473

RAz2 FLOT 2 + 1.129 TO S + 1,143

BIZ3E PLOT © - 21252 TD 2 + 2.128

527248 RETIEM

L9260 LOSIE S9484

993168 COLDR= 1.4: GOSUR 42156

53315 GUOSUR <BB6E6

BE228 RETLRM

BadaE COLOR= 4,4 '

sadie FOR CL o= 111 TO 126 UMPFLOT & - 7.0 1O
SodZi HEST CL

ShdnE RETLRM

59568 COLOR= 15.4

59518 UMPLOT S.129 TO S, 143

Sa5en UHPLOT S + 1,122 70 5 + 1,143

59530 UMPLOT 2 - 2,128 T0 S + 32,128

72

UMPLOT 5 + 8 + 1,Z +4 ~1 705
+ 1

+ 1.2 + 15 ~

vk 11+ 1.2 + 135

+ 8+ 1.2 + 15 -
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59348 RETURH

55908 COLOR= 4,4

29610 FOR CL = 111 T0O 126: UMPLOT SK - 7.CL TO SK
S9e26 HEAT CL

59630 RETURH

BEAAE  SOUMD 255, 1,680,025
wEAR1L  SGEM 159, 191,223,253
rEBAZ  SOUMD C126,1.83,015
AEBAS FOR I = 1 TO 1@
RBA1LG  SGEM SH + 28 % 1.1.20 18 % 1
AERLS FOR K =1 T0O 5 % 1 MEAT K
EEBZE  HEXT 1

BABZE  EO0UMD (255, 1,801
FAA2H  RETURMN

1888 S0UND C128,108.155,0148, 14,15
el1a1g  SOUND C128,16,157,0148,18. 15
w1020 SOUMD ¢ 135,16, 15,0168, 18,15
E1A36  SOUMD ¢ 135,16, 1%5),¢ 164, IE;IWJ
G1E46  SOUND 128,208,155, 0148, 20, 15
RIASE Z0UHD (935,16, 15),.0128,14@, 1‘“
E18eR  SOUND (1,16, 155,035, 10,15
e10768  SOUMD C128.18. 14;,(14&.1ﬁ,1,
R1E38  SOUMD fiﬁ% 18, 155,0148, 16,15
18568 SOUND (135,18, 1500168, 18,15
gi1i1aa  E0UMD f1°l-lﬁ 155,00 160,14, 15'
21118 SOUMD 128,206,155, 01452, 26, 15
B1128  SO0UMD 55,28, 1530 122, :ﬁ-153
51128 RETURN

)
=
+
fRa]
3
i

J1 El" (ZSJ 1)8?;':1‘11.'@.'1:3

!S! l'_li il ¢}

a1,

=

"
]
#

0. 1B CEE5 a1, 1.8,1 0

g

: HOME-COMPUTER &

CPU 6502 A, 32 KByte RAM,
16 KByte ROM, Microsoft-BASIC,
hochauflésende Grafik
256x192,16 Farben,

~ Video-Audio-Aus-
gang, HF-Modulator.
Eingebaut:
Centronics-Parallel-
Schnittstelle, Rekorder-
Interface, Joystick-
Interface. Optional: Daten-
rekorder, 16 KRAM Erweite-
rungsmodul, Druckerkabel,
Disk-Controller/Disk-Drive.

...derviele
in den Schatten stellt!

Im Fachhandel.
Auskunft: Generalimporteur SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co., Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1, Telefon 040/2801045-49
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Codewort fiir die Programme!

Sicherlich haben Sie schon linger den
Wunsch, das eine oder andere Pro-
gramm zu verschlieBen, so daB kein
anderer damit arbeiten oder spielen
kann, ausgenommen Sie selbst natir-
lich!

Man mibte einen SCHLUSSEL haben,
um ein Programm starten zu kénnen ...
.. ein Codewort mub es sein!

Ein Programm wird von Cassette oder
Diskette geladen. Man will es schlief-
lich mit RUN starten, was passiert
jetzt?

Der Computer gibt auf dem Bildschirm
folgenden Text aus:

BITTE CODEWORT EINGEBEN

Sie schreiben das Codewort; auf dem
Bildschirm sieht man das Codewort
nicht, sondern eine Reihe von diesen
JH#EHEEH#FHH" Leichen.

‘Was nutzt mir das schonste Codewort,
wenn es jeder auf dem Bildschirm le-
sen kann, den es nichts angeht.
Ubrigens, das Codewort fiir das abge-
druckte Programm ist schlicht und
einfach START! Wenn Sie das Wort
andern wollen in Zeile 150, beachten

Sie bitte in Zeile 160: Len<T$:=6
sobald jemand den sechsten Buchsta-
ben eingibt, geht's ab nach Zeile 300,
wo der Computer ganz deutlich zu

verstehen gibt: # ZUGRIFF VERWEI-
GERT #

Also in Zeile 160 immer 1 Buchstabe
mehr angeben, als das Codewort hat.

24 REM # ‘CODEMWORT!’

95 T$-n i
169
128
146
15@
168
165
174
208
238
348
310
328 GOTO9E

READY.

TE=T$+H$

PRINT" 4",
GOTOLZD

EMD

75 REM #EEmEkEmeasssks

B85 REM #ssdSkErEkEsEEs

:PRIMTCHREC 1472

FRIMT"CODEWORT BITTE" :PRINT:PRINT: PRIHT
GETA%: IFA$=""THEN126

IFT#="5TART " THEHZBHA
IFLENCT$)=6THEHZBE
PRIMTCHRE(147) ! PRIHT"# ZUGRIFF #"

PRIMTCHRE£C(147 ) ¢ PRIHT"# KEIH
FORT=1TOZB888: HEXT :

CUGRIFF #"

Datum-Input-Kontrolle

BITTE DATUM EINGEBEN: So
spricht der Computer per Bildschirm
zu mir, Jetzt kommt bei mir die groBe
Frage auf: Wie hatte Herr Computer
es denn gerne?
— mit Nullen-Eingabe bei Tag und
Monat?
— keine Trennzeichen bei Tag und
Monat?
— ist der 31. April oder der 31. Juni
akzeptabel?
— wie sieht's aus beim 29. Februar
19857
- wird die Meldung ,REDO FROM
START" erscheinen?
Davon wird in . den wenigsten Pro-
grammen etwas erwahnt. Vielleicht
liegt die Ursache dieses Problems be-
reits in der Wurzel des Programms;
namlich beim Programmierer!
Ein Programmierer sollte eigentlich
die Datum-Input-Routine so gestalten,
dab der Anwender keine Fehleingaben
machen kann. Sollte es doch einmal
dazu kommen, diirfte der Bildschirm-
aufbau nicht durch die REDO FROM
START-Meldung verunstaltet wer-
den! Dies alles laBt sich doch 100%ig
zufriedenstellen, wenn der Computer
alle Eingaben tiberprift und kontrol-
liert.
Ich denke, dafiir gibt es eine kleine
Routine, die sich an jeder Stelle eines
Programmes einbauen 1aBt, ohne viel
Platz zu benétigen.

74

Tippen Sie die paar Zeilen einmal ab
und machen den Test auf ,Herz und
Nieren"! Es wird Ihnen sicherlich viel
Spal und Freude bereiten.

Dieses Basic-Programm wurde auf
COMMODORE 64 und VC-20 ge-
schrieben. Es dirfte jedoch auch auf
anderen Computern ohne Verande-
rungen laufen. R. Petruck

lg

28 BEM sEES R R R
38 REM # DATUM-IHPUT-COMTROLL #
4 REEM #fEfkeEeieiisihikesdsss
58 PRIMTCHREC1475

EEF PRIMT"DATUM EIMGEEREH"

65 PRIMT

78 PRIMT"FORMAT: TTMMJJI"
88 PRIMNT:PRINT
S8 PRIMT:PRIMT
188 IMPUT"DATUM: “;DAT#$

118 L=LEMCDATS)

128 IFLAZETHEW 59

128 TT#=LEFT#LIATH, 22

148 MME=MIDE.DATE, 5, 20

15@ JIF=RIGHTS(DATS, 22

288 TT=YALCTTS) MM=VYALCMME)  JI=MALCITE)
218 IF TT <1 OrR TT 32 THEH 5@

28 IF MM <1 OF MM X132 THEM 5@

Zz8 IF JJ <1 Or JJ »5%2 THEWM 34

250 TEST#="2129312821382131202136321"
268 ATE=MIDECTESTE, MM+Mt~1,2)

228 IFTT>WALCATS) THEM 56

228 IFMM <22 THEM SBB

308 AJ=INTCIIA42

318 IFAJC>JIA4 AMD TT> 28 THEH 5@
5P PRIMTCHRE£:147)

518 FRIMT"DATUM @k 1"

RERDY.

HEYNE COMPUTER- BUCHER
Manired S. Schmidt

DER MIKROCOMPUTER

IM BERUF

Heyne-Buch Nr. 15/4, DM 9,80

Originalausgabe
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 Schon gewuRt?

Konzertreife Stimme furden TI 99/4A

Wer den Sound seines TI 99 auimotzen will, braucht dazu nur einen Radiorecorder und die nachiolgende

Bauanleitung.

Wer sich mit dem flachen, dumpfen
Ton eines 198 DM-Fernsehers herum-
schlagen mul}, ist sicher dankbar fur
eine  kleine  Verbesserung der
Tonméglichkeiten,

DaB kleine Qualitatssteigerungen
nicht unbedingt teuer und aufwendig
sein miissen, beweist diese Bauanlei-
fung.

Die Voraussetzungen dafiir sind denk-
bar gut: An der Interfacebuchse fir
das Kassettenrecorderkabel liegt ein
Audiosignal an, das sich zum An-
steuern eines Radiorecorders, eines
einzelnen Verstarkers oder sogar ei-
ner Stereoanlage eignet, Dazu benotigt
man lediglich einen 9poligen Joystick-
stecker, mit dem man den Tonausgang
des Computers anzapft und einen pas-
senden Stecker fir den Anschlub an
den Verstarker. Hier findet ein dreipo-
liger DIN-Stecker bei den meisten Ra-
diogeraten Verwendung. Bei fast allen
Radiorecordern reicht nach meiner
Erfahrung eine einfache Verbindung
zwischen Computer und Audioein-
gangsbuchse des betreffenden Gerates
aus. Will man einen HiFi-Verstdrker
oder ein ahnliches groBes Gerit an-

schlieBen, ist jedoch fast immer noch
ein Vorverstarker nétig, der zwischen
Computer und Sterecanlage geschal-
tet wird.

DIN-Stek-
ker von
hinten
(Lottahnen
sichtbar) fur
AnschluB an
Verstarker
Opoliger
Joystick-
stecker

von hinten
(Lotfahnen
sichtbar)

Die genaue Verdrahtung konnen Sie
der Abbildung entnehmen. Der Ton-
ausgang des T1 99 kann an der 9poli-
gen Buchse an der Geraterickwand
mit Pin 4 gegen Masse abgegriffen
werden. Die Verbindung mit dem ex-
ternen Verstarker stellt ein zweiadri-
ges, nicht unbedingt abgeschirmtes
NEF-Kabel dar. Bei einem langeren Ka-
bel empfiehlt sich trotzdem eine Ab-

schirmung, um einen Netzbrummen
zu vermeiden.
Nach der Verdrahtung sollte man un-
bedingt noch einmal alles auf seine
Richtigkeit Uberpriiten, da Fehler so-
wohl Computer als auch den ange-
schlossenen Verstarker beschidigen
konnten.
Will man den Tonausgang des TI 99
fiir die Ansteuerung eines externen
Verstarkers benutzen, muB man die
Recorderkabelbuchse jedesmal dafiir
freimachen. Deshalb tir die User noch
einen Tip, die sich auch das Recorder-
kabel selbst zusammengelotet haben:
Der Verstarkeranschlufl kann natiir-
lich auch mit in dieses Kabel eingels-
tet werden. Dies ist bei gekauften Ka-
beln leider nicht méglich, da die Stek-
ker fest verschweilft sind.
Noch viel Spal beim Zusammenbau
und bei den zukinftigen Videospielen,
bei denen es ab jetzt kristallklar und
hautnah kracht!
Stickliste: 1 Joystickstecker
1 Stecker, passend fir
benutzten Verstarker,
evt. Vorverstarker fir

Stereoanlagen
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die Redaktion lediglich die presse-
rechtliche Verantwortung. Alle in die-
ser Zeitschrift veroffentlichten Beitra-
ge sind urheberrechtlich geschiitzt.
Nachdruck (auch auszugsweise) und
Vervielfaltigung nur mit ausdriickli-
cher Genehmigung des Verlages. Fiir
unaufgeforderte Einsendungen von
Manuskripten, Tontragern und Soft-
ware wird keine Haftung tbernom-
men,

Computronic

Bitte ausschneiden und senden an:

Computronic AbO llllemellt

Tronic-Verlag, Postfach 41, 3444 Wehretal 1.

Hiermit bestelle ich die Zeitschrift »Computronic« ab Heft Nr.
Jahresabonnementpreis (12 Ausgaben) von DM 55,- incl. Versand, Inland
und DM 75,- incl. Versand, Ausland.

Zum

Name/Vorname:

.Stra_he, Nr.

[0 Bargeldlos durch Bankeinzug:

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise

Plz, Ort:

Bankleitzahl:

Geldinstitut:
[1 gegen Rechnung
[ %egen Vorkasse

etTeffendes bitte ankreuzen)

Abonnements-Kiindigungen:

widerrufen!

Konto Nr.: -

6 Wochen vor Ablauf des Jahres-Abonnements. _
Auberdem kann ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen beim Verlag

Datum, Unterschrift

- =

Datum, Unterschrift
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Verkaufe

200000000000000000
Der ganz heiBe Bor-
sentip vom eigenen
Computer
Stockmaster: grafische
Stock-Control: mathe-
mat.  Auswertung T
Spectrum 48K je Pr. 49,-
DM zus. nur 79,- DM.
Tongi

AspeltstraBe 4

6500 Mainz
000000000000000000

Verkaufe das Buch Atari Basic
Hofacker Nr. 32 fir 25 DM, 1
Monat alt. AuBerdem verkau-
fe ich Atari Software (Zax-
xon ...). Liste gegen 80 Pf in
Briefmarken bei Mario Noack,
Raabestr. 36, 3420 Herzberg

Verk. ZX 81/16 KCMEMO +
80 Pr. + Reset + Shift Look +
Rem-Ansteuerung + gr. Ta-
statur + Bucher + 90 Listings
+ Ein/Aus + gr. Netzteil flr
350,- DM: Suche Spektrum
48 K, T. Bachmann, Johannis-
bruch 9, 2357 Springe 1

JO0oo0oooooooooooooo

O O
0O Tl 99/4A + Exbasic + O
E div. Bicher + Rec. + Ka- g
o bel + Basic-Kurs, VB O
O 750,- DM. O
H Tel:02861/4845 2
E Sa. ab 18.00 Uhr g

OO00000000000000000

Verkaufe ZX-81 + 16 K +
Drucker VB 300,- DM. Suche
Atari- 600XL oder C-64. Dirk
Wylezol, Am Miihlbachbogen
41 b, 8052 Moosburg

C-64-Superprogramme ge-
gen Unkosten oder Tausch.
Gratisliste bei Postlagernd
058542 B, 7900 Ulm/Donau,
Diskette oder Kassette

Atari 400/800/600 XL/800 XL
Software auf: C. + D. Liste
anfordern bei: Power-Game
Versand, Oerlinghauser Str.
37 b, 4800 Bielefeld 18

EEEEEEEEEEEEEEEEENE

Software fir Commodore, Tel.
02747299

Wichtige Toolkits fir Spectrum
& C64, Spectrum Disassem-
bler 1.1 (48k), C64 Sprite
Construction  Set  ZX81
OMELS, ein Strategiespiel
{16 k). Diese Pgms. u.v.a.m.
fur je DM 20,— bei Daniel
Schwinn, Meisenweg 6, 7073
Lorch

Verkaufe Taschenrechner TI
59, Disketten 8 Zoll SS/SD,
Preise VHS. Willi Hirschlein,
H. v. Hohenlohestr. 44, 6990
Bad Mergentheim, Tel.
07931/41605 ]

TI-99/4A+EXT Basic: universel-
le Datenverwaltung mit Sor-
tierfunktion u. 2 Suchalgo-
rithm., 15.— DM inkl. Cass. +
Anleitung, Geld/Scheck an
Dirk Storck, Weserstr. 23,
4840 Rheda-WD

ZX 81 mit 64 KB, 5 Monalte alt,
in Philips-Terminal zu verkau-
fen, als Beigabe 15 Spiele fur
den ZX 81. Angebote an: M.
Kraemer, Weidenweg 6, 4970
Bad Oeynhausen.

ENEEEEEEEEEEEEEEEE
Here is"Wimpy!

Hello User, biete fir
C-64 Disk beidseitig mit
Topprogrammen flir DM
50,- auch Tausch.

Mr. Wimpy

4350 Recklinghausen
Postfach 1017 21
ENEEEEEEEEEEEEEEEE

Commodore C 64 nur DM
679,-, Floppy 1541 nur 679,-,
Drucker MPS 801 nur DM
669,-. Disketten 10 Stck. 55,-.
Alle Gerate neu mit Garantie.
Anruf lohnt sichlll  Tel.:
D7562/34 30!

Tl 99/4 A Ext.-Spiel nur fir Er-
wachsene — bitte Alter ang.
zum absoluten Preishit von
nur DM 10,- im Umschl. an T.
Karbach, Remscheider Str.
18, 5650 Solingen 1

(elolelolelolelolele elololololelele)

Ti-99/4a und alle Atari-
Computer fir Ti:
Adventure Modul mit
Cassette Mission Impos-
sible und Pirate Adven-
ture: 160,- DM fir Atari
Star Raiders fiir 70,- DM
bei

0. Toffolo
Tel. 04662/ 17 33

(@)
QO00O0000000000000

QOOCO0CO000DC00O
COO0CO0CO000O00O00

%% FLOPPY 1541 6x
SCHNELLER ! %% durch
Parallelbus fUr C 64. Interface
kpl. geprift mit Software nur
DM 179,—. Info gegen DM
1,50 in Briefmark., B. Akes-
son, Pf. 802, 4040 Neuss.

Ankaufe
QCOOOCOO00O00O0OO0

TI-99/4A

Suche Extended Basic
Modul evil. Tausch ge-
gen Editoriassembler
sowie Maschinen-
sprachprogramme z. B.
Flugsimulator und Ex.
Basic Spiel Miner 2049
(USA-Version).

Tel. 07132/37608

000000000 OO00000

Apple II suche Programme,

Schachspiele, Flug-Simula-
tion, versch. Vorspanntitel,
Grafik fur Video-Filme, T. Pa-
vone, Heilbronnstr. 6, 7146
Tamm

Suche Seikosha 6P-100A
Drucker mit Interface flr ZX
Spectrum, Lothar Schroder,
DellchenstraBe 3, 6731 Fran-
keneck

Suche: Gute und billige Soft-
ware auf Diskette fir 64K Ata-
ri 600XL. Angebote an: Mi-
chael Ebeling, Riepener Stra-
Be 7, 3061 Beckedorf

Suche Atari Diskettenstation,
Aussehen egal, Hauptsache
sie funktioniert. Bitte anrufen
unter Berlin 030/
493-19 27

QOCOCOOOCOCOOCO0
O0COCOO0O0OCOCOC00

Kontakte

Hallo Spektrumfreaks. Ich
mdchte mit euch gerne Prog.
tauschen. Liste, ob gro3 oder
klein, an: Robert Weidinger,
Schonmetzlerstr. 10, 8050
Freising oder Sams.— Diens.
08161/4372

Kontakt mit MZ700-Leuten ge-
sucht. Tel. 0511 /422975

(clololo]lelolelclolelolololelale);

*** Atari-Spectrum-
User-Club ***
monatl. Info, bundesweit
organisiert, riesige
Prog.-Bibliothek  usw.,
melden bei:

ASUC, Am Schiirhof 17
4905 Spenge
Tel. 052 25 / 20 68

[olelelololololelo elocloloieelole);
OOoooooOoooooo0onoo

Comp.-Club

Bad Hersfeld

sucht Mitglieder!
Kontakt tber

Roland Reyer

Am Giegenberg 21
6438.Ludwigsau 1

oder Jugendhaus Hers-
feld

1

QOOO0O0COOCOCO00
slelclolelolololoieielelolele]

o o o
o o o

Tausch

~
Tausche ZX Spectrum-
Software (16/48), auch Mi-
crodrive-Software bendtigt.
Michael Jedral

HorststraBe 6

6729 Leimersheim.

Schreibt schnell. Suche Ko-
pierprogramme fir Micro-

Ldrives
_

C-64-Superprogramme  ge-
gen Unkosten oder Tausch.
Gratisliste, Postlagernd
058542B, 7900 Ulm/Do.
Nur neueste Prg.

VC 64: Tausche irre Superpro-

| B | o i Muasy von Melbour. | ™ ——— )r2mme, iber 40 echte Spiel-
E Verkaufe - e g ﬁf dann krisat | 2X Spectrum Soft- und Hard-| hallen-Games. Liste gegen
- = .T]e oufs__e 3";0 O an_n” f'ehg ware. Preiswert durch Direkt-| Riickporto bei Michael Bran-
m  Anrufbeantworter m| ﬁsb S Jon W (vie eg: tl} import. Info bei: Ursula Kunz,| denberger, Vor der Gasse 82,
B Drahtlostelefon ~ m | Tnoon bei Jan Welgner, Lar-|  jynge Halden 3, 7500 Karls-| CH-8200 Schaffhausen

B Telefon-Anlage = Schurz-Str. 11, 2800 Bremen | | he 41 ~
N Eurosignal 1200-DM g | 1. Tel. 0421/346387 :

m  div. USA-Telefone N _ | goo000000000000000 | ZX-Spectrum

] _ M| Tl 99/4A. Erstelle Druckerli- | @ . ® || Software und Interessen-
u Info bei: B | sting v. lhren Programmen in | 8 Suche Software flr Ata—l $ | austausch

B  Reinhard Winner m | TI-U ext Basic, je Pgm.Zeile | @ 1 B00XL, zahle gutl @] Monika Baumgartner

B HochbergerstraBe 62 M | 4 Pf.+ 2,50 DM, Portokass. | @ Schickl eure Liste an: ¢ || 4021 Linz '

- 87 Wiirzburg B | . V.-Scheck o. Briefmarken | ® Mario Noack, Raabestr. @ || pogtfach 142 Austria

— B | anH. Schwab, Loch 21, 8504 | @ 36, 3420 Herzberg o || Bitte Liste beilegen
SEEEEEEENEEEEEEEER Stein 0000900000000 00000

76 Computronic




Verschiedenes

16 K Modul f. ZX 81, 65,- DM.
Trak-Ball fur Atari + Commo-
dore, 1 Fevertaste, 99,- DM.
Beides neu, unbenutzt. Ver-
kaufe (2 DM — 4 DM) + tau-
sche Specir. Softw. Liste gr.
T. Schréer, Hohlstr. 11, 6791
Steinbach

e e e e ]
UFO-Forschung. Informa-
tionen tber UFOs etc. kosten-
los. Suche Interessenten zum
Aufbau einer Computer-AG (c
64), spez. fir wiss. UFO-For-
schung! H. W. Peiniger, PF
2361, 5880 Ludenscheid

VZ 200 Softw. Info g. Freium-
schlag. W. Fischer, Friedrich-
str. 14, 6463 Freigericht 5

000000000000000000

Orig. engl. Software
von EMJAY, (Wargame
News, The War Machi-
ne), far Commodore-
Rechner ab 16k und
CBM 64! Naheres gegen
Freiumschlag von:

H. Topf, A.-Bucherer-
StraBe 63, 5300 Bonn 1

o o o o o o o i

Ooooooonononoog
i o o o o o o o

Die richtige Soft-Hardware?
lch sage lhnen in welcher
Zeitschrift. Info gegen frank.
Rickumschlag bei: M. Kiwitt,

2000 Hamburg 74, Postlage |

RND

Tl 99/4A Software Service
von Action bis Praxis. Info
geg. 1. — Ruckporto Behring-
str. 45, 4600 Dortmund 50

C-64-Synthesizer: ca. 40 K,
echte Noten, Partiturediting,
Notenausdruck, Direktein-
spielung + Notenumsetzung,
Supersound. Info von Autor
W. Kracht, Espellohweg 38,
2000 Hamburg 52

Roulettesoftware f. Sharp PC
1211/12/4551/PC 1500, Rou-
lettesystemprogramme  »Auf
Dauer gew. »AD Astrac
»Number one« «Acclaimg
»Plein Privex »Accords« DM
550,- Cass. B. Nowotny, Gise-
lastr. 3, 8000 Miinchen 40

An alle SF- und Fantasy-
Freunde! Jeweils 8 Mitspieler
fir Strategiespiele gesucht.
Mit Gewinnchancen. Néheres
gegen Freiumschlag von: H.
Topf, A.-Bucherer-StraBe 63,
5300 Bonn 1

ZX-SPECTRUM! Spie-
lend BASIC lernen Ca.
mit 10 Pr.+Listing+Er-
klarung+Tips+ Tricks fir
den ZX. 10,- DM bei

A. Meuser, Goethestr.
18, 5205 St. Augustin
NEU - SUPER ZX Spiele -

Spectrum Softw. z. B. M. Mi-
ner 8,-; Z0OM 8,-; Liste +
kostl. Programm anfordern,
Karte gentgt: H. Novak, Eger-
lander Pl. 19, 6053 Oberts-
hausen 2

TI-99/4A: ca. 90 Tl-Basic und
ca. 80 Ex-Basic Programme
zu verk. Info g. Rickum-
schlag. B. Knedel, Tulpen-
gasse 16, 3171 Weyhausen,
Tel. 05362 /7 1187

Aktion: Billige
Kleinanzeigen

Liebe Leser,

Home-Computer,

tronic”. ,Computronic"

Ausland.

Und so wird's gemacht:
Kleinanzeigen-Coupon

den) und gegen
den an:
Tronic-Verlag

Postfach 41
3444 Wehretal 1

anzeige dabei.

wollen sie ein Kleinanzeige aufge-
ben? Suchen Sie einen gebrauchten
Software oder
Kontakte zu Computer-Clubs etc.?

Dann nutzen Sie jetzt den Klein-
anzeigenservice vom ,Compu-
ist die
Zeitschrift fir Home-Computer-
Besitzer. Sie erreichen durch uns
eine Vielzahl von Lesern im In- und

ausfiillen
(alle Zeilen kénnen ausgefillt wer-

Vorkasse von DM 4,50 einsen-

Also, schnell ausfiillen und ein-
werfen in den nachsten Postkasten.
Dann ist mit Sicherheit Ihre Klein-

%

[0 Verkaufe
0 Ankiufe

folgenden Text:

Computronic Kleinanl eigen nur gegen Vorkasse

Bitte veroffentlichen Sie ab nachstmoglicher Ausgabe unter der Rubrik:

[0 Kontakte
[0 Verschiedenes

[1 Geschaftsemptehlungen
[0 Tausch

Preis fiir Kleinanzeigen: Private Anzeige

Bitte jeweils 28 Buchstaben pro Zeile! Bitte Absender nicht vergessen!

DM 4,50 je Zeile =
gewerbl. Anzeige DM 8,00 je Zeile
DM 10,00 je Anzeige

Chiffregebithr -

Name/Vorname:

StraBe, Nr.:

PLZ/Ort:

Datum, Unterschrift

privat [ gewerbl. [

(bitte ankreuzen)

Computronic
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Kassettenservice

HEFT
4

vC-64 K= §-—-DM
= 15--DM
Mauern, Widerstand

7X-
Spectrum K = 12 —-DM
[nventur

TI 99 K= 8§50DM
Drei-Kronen-Spiel
Zahlenputzen

VC-20 K= 11,50DM
D= 18--DM

Hangman, Saurer Regen,

Quadr. Gleichung

IX-81 K= 850DM
Invader, Gun-Man

Dragon 32K = 8,-—-DM
Blizzard

Apple II K = 14,50DM
D= 19,50DM
Wilder Westen,
Karambolage,
Maskengenerator

Atari K = 10,50DM
Mastermind,
Schlangenkrieg

HEFT
5

TI 99 K= 14,50DM
Karl der Kafer
Alien-Landing

VC-64 K = 1550DM

D= 2350DM
Space-Comets/Erdspalte/
Sprite-Data

Apple I K = 950DM
D= 19,50DM

Musik-Maker/Mission-

Adler/Disk-Catalog

Sharp MZ

700 K= 850DM
Kalender

Sharp PC 1500 Lotto

Dragon K = 10,~-DM
32

Space-Flight, Geosoft

X-81 K= 10,—DM
Go-Ball, Grand-Prix

X
Spectrum K = 8 50DM
Missile-Comment

Atari K= 12,50DM
Tank-Battle/Qil Panic

HEFT
6

vC-64 K= 16,50DM

D = 23,50DM
Autostart/Bestellschein/
Roadpainter

Dragon
32/64 K= 850DM
Wargames

Apple 11 K = 12,50DM

1 9 50DM
Snake,v'Super DateI/Shape—
tables

VC-20 K= 8,50DM

D= 1500DM
Bestellschein/Glicky

X-81 K= 10--DM

Moon-Crash/ZX-Draw |

IX-

Spectrum I\ = 13,50DM
Defender/Lui der Wurm/
Alternativer Zeichensatz

TI-99 K= 1450DM
Jack the Digger/Noah -
2099

Atari K= 1250DM

Tomstone-City/Schneevogel

HEFT
Z

VC-64 K = 1550DM
D = 19,50DM

Hardcopy/Space-Fighter/

Data-Generator

ZX-81 K= 10—DM
Tonprogramm/Aldebaran

|Atai K= 1250DM

Startup/Zeilen-Split/

Chopper-Flight

VC-20 K= 11,-—-DM
D= 1550DM

Multigraph/All-Rammer

ZX-

Spectrum K = 12,50DM

Matheprogramm/Bongo-

{ Beecatcher

Apple Il K = 12,50DM
D= 19,50DM
Library/Fight

Dragon32K = 8,50DM
Laser-Attack

TI-99 K= 14-—-DM
Lift Bar,

n‘ ASC II'DEF TEIL 1

Computronic




Kassettenservice

Im nachsten
Hef¢
wieder

Neues, Infos, Tips & Tricks

unser

Forth-Kurs

und natirlich wieder tolle
Spiel- und Anwenderprogramme.

Fir den TI-99 bringen wir u. a.;
Mother Duck

HEFT
8

HEFT
9

C-64 %= %ggggﬁ golour K 6 A Sind Sie schon einmal in die Rolle
= : enie = = einer Entenmutter geschlipit, die
Monster Attack/Block- Fuchs und Hund verzweifelt Versucht,gihre Kinder zu
Painter/Epson-Drucker C-64 K = 16—DM fiittern?
Atari g = %SEBBM ” " D= 2350DM
= ; rojekt S Desi
Painter/Hard Datenbank creen Designer )
sinter/Hardeopy i Ein Maskengenerator, in Extented-
Apple Il K = 14-—-DM Atari K= 14-—-DM Basic geschrieben.
D= 19,50DM D= 19,50DM

Reversal
Disk-Menue-Generator

TI-99 K = 14,50DM
D= 1950DM
Maya/ASC II DEF Teil 2

ASC II DEF
Teil 142 D = 1950DM
D= 21—DM
Laser

2001 K= 8,50DM
1 Andromeda

ZX-81 K= 10,—-DM
Irrgarten 3 D

IX-

Spectrum K = 14,50DM
Solitaire/Superstat.
Kleinstes gem. Vielfaches

vC-20 K= 11-—-DM
D= 19,50DM
Zyklo/Meteorit

Dragon K= 13,—-DM
Hardcopy

The Big Quest

Fiinf gewinnt

Apple K= 14-—-DM
D= 1950DM

Fiir den Laser 2001:

Cave Man

Cave Man zeichnet sich besonders
durch die hervorragende Grafik aus.
Leo Neandertal lebt in der Steinzeit.
Um sich und seine Familie erndhren
zu konnen, muB er taglich auf die
Jagd gehen. Am einfachsten ist es
aber, dem Saurier Rex die Eier zu
stehlen.

Diamonds

Hilisprogramm

TI 99 K= 14,50DM
D= 19,50DM

Transfer

Silverspar

Laser
2000 ° K= 12—DM
Crazy Cake

7X-81 K= 10—-DM
Reversi

ZIX-Spec-

trum K= 1450DM
Jump about

VC-20 K= 14-—-DM
= 19,50DM

Nattrlich bericksichtigen wir wie-
der alle gangigen Homecomputer.
Systeme wie: Commodore 64, VC-20,
ZX-Spectrum, ZX-81, Apple 1I, Dragon
32 und den Atari.

<

Also, auf zum Zeitschriftenhandler,
ab 24. 9. 84 gibt es wieder eine neue
.Computronic’-Ausgabe.

Garten
Schlob Gruselstein

Dragen K = 10,—-DM
Anwenderprogramm

Es verabschiedet sich:
Die Computronic-Redaktion

4
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‘Kassettenservice

aus unserem Ai;u'gebd't:fSéitej;.?’-&"und 79;

Tontaubenschiefien:

Fir Commo-
dore 64, Dem
realistischen

- Tontauben-
schieBen
nachempfun-
den. Von ei-
nem Katapult
geschleuderte
Tontauben
miissen reak-
tionsschnell getroffen werden In diesem
Spiel kann jeder seine eigene Meister-

_ schaft austragen. Eine Supergrafik zeich-
net dieses , TontaubenschieBen” besonders
aus. In Computronic wurde dieses Pro-
gramm noch nicht ausgedruckt.

Als  Top-
programm
auserwahlt
von  der
Redaktion.
Sie sollen
_ eine ge-
tahrliche
Mission
ausiiihren,
Um fiir die

. Monster-Attak:

~ Tomstone-City:

~ Eine kleine Stadt

sten” gewahrt o . i
Dir Schutz vor 5
Deinen Feinden.
Selange Du sie
nicht verlaBt
kann Dir nichts
passieren. Au- |
Berhalb der Stadt
wirst Du jedoch = :
gejagt, Gewahlt werden kann ZWISCheﬂ i
_schiedenen SCthengkeﬁsgraden Ein Sp;ei'
fiir Atan 600/’800 XL . .

P_r_eiekt_:

SCONE . 888 -‘

 denn

néachste Zeit gentigend Uran zur Verft-
gung zu haben, sollen Sie eine Reise
zum Mond unternehmen und nach dem
edlen Metall suchen, lhre Reise ist in
tinf Phasen aufeegliedert, die nachein-
ander bewaltist werden mussen. Fin
schones Spiel fiir den Commodore 64.

Fiir den Commodore 64. Fremde Wesen greifen
die Erde an. Versuchen Sie die angreifenden
- Monster vor Erreichen der Erde zu zerstoren.
Das Spiel unterteilt sich in 6 Level, wobei bei
. jedem Level die Spielgeschwindigkeit sowie die
erreichbare Punktzahl ansteigt. Das Spiel wird
mlt Joyshck gespielt.

- leicht haben
finden die Schatz;e der
Mayas :

' Crazy-Cake. Jump about:

Backe, backe Ein Kkleiner Floh

Kuchen ... Set- - und sein Freund ha-
zen Sie Ih‘re Bak- . ben ein schweres

kermiitze  auf,  Schicksal zu mei-

hier . stern. Sie sind beim

kommt ... die  Herumhuipfen un-

verriickte Ku- | bewuft in den Ein-

. chenbéackerei. flufbereich  eines

bosen Magiers ge-
_raten, Nun gilt es,
den Weg in die

Das Spiel ist in Laserbals filr den Laser 2001
_peschrieben und wird mit Joysttckgestenert.-

Das Spiel liuft auf dem TI- |
99/4 A mit dem Extented Ba-
sic Modul und wird mlttel
Joystick gesteuert,

Rechner kann in diesem |

Spiel bis zu 378!l verschie- |
dene Bildschirmszenen dar-

stellen. Das Spiel verfiigt
- Uber eine hervorragende

grafische Darstellung. Be-
gleiten Sie also Coconut Joe
aut die abenteuerhche Expe— -

e ;.Cluck und

~Freiheit zu finden. Ein Splel fiar den Z,X-Spec‘
ftrum mit tolier Graphik. -

Computromc erscheint monathch im Tromc-Verlag Der Bezugspreis betragt im Inland DM 5 50-. .

Im Preis ist die gesetzliche Mehrwertsteuer enthalten
Tronzc—Verlag GmbH - Postfach 41 - 3444 Wehretal 1
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