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Wir wiirden uns freuen, in Ihnen einen Ansprechpartner fir eine

kiinftige intensive Zusammenarbeit zu finden. Der TRONIC-Ver-
lag vereinbart mit seinen kiinftigen Software-Autoren pro veroi-
fentlichte volle Seite (einschl. Programmbeschreibung) ein Hono-
rar von DM 120,-.

Dieses Entgelt wird fallig, wenn die Redaktion des Verlages sich
tiir eine Verdttentlichung entscheidet. Die Auszahlung erfolgt also
nicht erst nach Verditentlichung in einer unserer Ausgaben, son-
dern frither.

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

Einzusenden sind:

Der Autor erklért sich mit der Lieferung seines Programmes oder
seiner Beilrage ausdrucklich bereit, die Verwertung durch den
Verlag freizugeben, d. h. er ubertragt nicht nur die Nutzung,
sondern auch die Ubereignung des Computerprogrammes und der
Beitrage.

Der Autor verpilichtet sich nur solche Programme anzubieten, die
eigene Entwicklungen des Autors sind.

Mit der Veroifentlichung oder dem Anlauf des Programmes und
der Beitrage ist es dem Verlag gestattet, auch eine anderweitige
bzw. weitergehende Verwertung vorzunehmen, da der Autor dem
Verlag das Copyright gegen Honorar gestattet hat. Die Verwer-
tung durch den Verlag ist unbeschrankt und unwiderruflich, wenn
nicht 10 Tage nach Zusendung der Unterlagen durch den Autor
widersprochen wird.

Haben Sie Interesse? Haben Sie noch Fragen?

Setzen Sie sich telefonisch mit unserer Redaktion in Verbindung!

Programmbeschreibung
bespielte Cassette oder Diskette \
Listing (mit Copyright)

Freiumschlag

TRONIC-VERLAG

DIE REDAKTION

Aus dgam Inhalt:

ZX-Spectrum 48 K

High-Noon

Commeodore 64

*

Skeet

Commeodore 64

Cave-Man

TI-99 mit und ohne
Ext.-Basic




In diesem
Software

Commodore 64

Skeet

Unser absolutes Topprogramm in dieser

Ausgabe. — Auf vielfachen Wunsch hat

sich die Redaktion entschlossen, ,Skeet”
abzudrucken.

Grafik-Designer
Ein Sprite- und Zeichen-Designer
mit viel Komfort fir den VC-64.

High-Noon
Ein superschnelles Spiel. Mit 255 !
verschiedenen Geschwindigkeitsstulen.

¥€-20

Buffalo Bill

Abenteuer im Wilden Westen.
Fur den VC-20 ohne Erweiterung.

Prost

Eine schone Spielversion. Fiir den VC-20
ohne Speichererweiterung.

Aftari

Mutation

Eine Spielhallenversion. Geschrieben
auf dem Atari 800 XL, wo Reaktion und
Geschicklichkeit gefragt sind.

Ski

Ein Spiel fir eine Person. Das Spiel ist auf
allen Atari-Computern lauffahig.

LZX-Speetrum

Frogger

Ausgewahlt von der Redaktion zum
Topprogramm far den ZX-Spectrum 48K.
Wir stellen Ihnen in unserer Ausgabe die
bekannte Spielversion ,Frogger” vor.
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Seite 40
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Appie I

Donovan
Todliche Strahlen greifen die Stadt an.

Basic-Konverter

Verwandelt ein Applesoft-Programm
in ein Interbasic-Programm.

Alkoholverbot

Ein Topprogramm. Ausgezeichnet
wurden Spielidee und die Bewegung der
Spielfigur.

Cave-Man

Versuchen Sie dem Saurier Rex die
abgelegten Eier zu stehlen.

ZX-81

- Expedition

Ist ein Abenteuerspiel. Ziel des Spieles
ist es, moglichst viele Schatze zu finden
und zu bergen.
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Ginstige Angebote.
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Wieder tolle Angebote.
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Forth-Kurs

Vorstellung der Programmiersprache

Wer schon in Basic programmiert
hat wird wissen, dafi es hin und
wieder Anwendungen gibt, die
recht schwierig zu programmieren
sind. Fiir solche Falle hat man bei
grofien Rechnern die Moglichkeit,
auf andere Sprachen zuriickzugrei-
fem. Es gibt FORTRAN fir mathemati-
sche Problemlosungen, COBOL far
kommerzielle Zwecke, ASSEMBLER
fiir zeitkritische Aufgaben, BASIC fir
die allgemeinen Problemlosungen auf
Microcomputern.

FORTH gehort zu der jingsten Gene-
ration von Programmiersprachen.
Versucht wurde, alle Vorteile der re-
nommierten Programmiersprachen in
FORTH zu implementieren, ohne aber
deren ,Fehler” mit zu iibernehmen.
FORTH hat schon in seiner Struktur
einige markante Vorteile, die beson-
ders bei den Microcomputern von
Vorteil sind:

— FORTH ist auf fast allen Microcom-
putern implementierbar und bendtigt
nur wenig Speicherplatz.

- FORTH-Programme sind wesentlich
kiirzer als BASIC- und ASSEMBLER-
Programme.

- FORTH ist in der Regel
schneller als BASIC.

- FORTH kann auch mit Kassettenre-
corder betrieben werden. Vorteilhaft
ist aber ein Floppv-Laufwerk.

— FORTH ist problemlos erweiterbar.
— FORTH-,Hochsprache" und FORTH-
LAssembler” lassen sich beliebig mi-
schen.

- FORTH erlaubt eine strukturierte
Programmierung.

FORTH ist urspriinglich fiar die Pro-
grammierung von Steuerungsaufga-
ben entwickelt worden. Da die Spra-
che leicht erweiterbar ist, kann sie fir
fast alle Anwendungen verwandt wer-
den. Durch das Implementieren eini-
ger Grafik-Befehle wird aus der Pro-
zeBsprache schnell eine geeignete
Sprache far Spiele und Grafik-An-
wendungen. Jeder kann FORTH um
die Befehle erweitern, die er fiir seine
Anwendungen gerade benétigt. Trotz
zahlreicher  Erweiterungen sind
FORTH-Programme sehr leicht auf ei-
nen anderen Rechner zu ibertragen.
Fehlende Worte (Befehle) kénnen ein-
fach implementiert werden.

Wir hoffen, daB es uns gelungen ist,
einige Vorteile von FORTH darzustel-

10mal

4

len. Auf den folgenden Seiten werden
Sie schrittweise mit den Eigenheiten
der Sprache vertraut gemacht. Es ist
schade, daB bisher kaum eine Zeit-
schrift nidher auf FORTH eingegangen
ist. Obwohl es sicher eine der lei-
stungsfahigsten Sprachen tir Micro-

Auf vielfachen Wunsch
hier unser
Lkompletter Kurs

Programm besteht also in der Regel aus
zahlreichen Definitionen, die sich ge-
genseitig aufrufen.

Um Worter wieder léschen zu kdnnen,
benutzt man den Befehl =>FORGET <.
Der Aufruf >FORGET TEST< loscht

computer ist und immer mehr Freunde
findet.

Einleitung

FORTH ist ein selbstandiges Sprachsy-
stem, das sowohl Compiler als auch
Interpreter ist und sein eigenes Be-
triebssystem beinhaltet. Das Besonde-
re an FORTH ist, daB mit dem ,Stapel”
gearbeitet wird. Wer schon einmal in
Assembler programmiert hat, kennt
die Arbeitsweise des Stapels. Der Sta-
pel arbeitet nach dem LIFO-Sysiem.
Dies bedeutet, etwas wird abgelegt
und kann spater wieder herunterge-
nommen werden. FORTH besitzt zwei
Stapel. Den Daten- und den Return-
Stapel. Auf die Funktion wird spater
noch eingegangen.

Die Verwendung eines Stapels ware
eigentlich nichts Neues. Jeder HP-Ta-
schenrechner verwendet einen Stapel
zum Abspeichern von Zahlen. Der
Unterschied zu den HP-Rechnern ist
hier das Waorterbuch, welches auch
als Stapel ausgelegt ist.

Die Sprache besteht aus Worten, die
nach ihrer Definition auf dem Defini-
tionsstapel, dem Worterbuch, abge-
legt werden. Bei der Erstellung eines
Wortes kénnen schon vorherige Defi-
nitionen verwendet werden. Ein Forth-

alle Worte, beginnend bei >TEST<
bis zum obersten Eintrag in den Stapel.
Das Ldschen eines einzigen Wortes im
Stapel ist nicht moglich und ware auch
nicht sinnvoll. Denn spatere Definitio-
nen konnten nicht mehr benutzt wer-
den. Es gibt aber auch die Moglichkeit,
ein Wort mehrmals zu definieren. In
diesem Fall wird immer das zuletzt
definierte Worl ausgeliihrt.
Berechnungen erfolgen in FORTH iiber
den Datenstapel, den wir auch als
STACK bezeichnen konnen. Da alle
Operanden iiber den Stack geleitet
werden, ergibt sich die etwas unge-
wohnte Rechenschreibweise =>UPN <
(Umgekehrte Polnische Notation).
Auch die schon genannten HP-Ta-
schenrechner verwenden diese Art
der Eingabe. Um beispielsweise die
Zahlen 5 und 7 zu addieren, muf} iol-
gendes eingegeben werden:
in FORTH: 57 + in BASIC: 5+ 7
Nach der Eingabe dieses Beispiels
werden die beiden Summanden vom
Stack geholt und addiert. Das Ergebnis
wird wieder auf den Stack geschrie-
ben. Man kann dies leicht iiberpriifen,
indem man sich das Ergebnis durch
den Befehl >"."<C ausgeben laft. Der
Betehl >"."< holt die oberste Zahl
weiter Seite 31
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Der PaperTiger von Dataproducts
ist gewachsen!

Seit seiner Vorstellung im April 1984
ist das Modell 8010/11 aus der Paper-
Tiger-Serie von Dataproducts, dem
weltgrofiten, unabhangigem Drucker-
hersteller, MaBstab fiir professionelle
und modernste Matrixdrucker im
mittleren Preisbereich.

Jetzt ist mit dem Modell 8020/21 die
breitere Version verfugbar (132 Zei-
chen/Schreibbreite), die vom Design
und den Eigenschaften mit dem Mo-
dell 8010/11 identisch ist.

Als sehr wichtig tur Anwender hat
sich bei der Serie die Ausstattung der
Drucker mit einem gemeinsamen par-
allelen und seriellen Interface erwie-
sen, desgleichen, dafl die Modelle
8011 und 8021 speziell fiir den IBM-
PC und die Kompatiblen entwickelt
wurden.

Dialogverkehr statt ,Mauseklavier” —
ist wohl die bemerkenswerteste Eigen-
schaft der Drucker. Denn auf samtli-
che Funktionseinheiten kann tiber die
Sensortasten zugegriffen werden. Da-
mit entfallt das manchmal nervenauf-

reibende Manipulieren an den ubli-

CPU 6502 A, 32 KByte RAM,
16 KByte ROM, Microsoft-BASIC,
hochauflésende Grafik

256 x192,16 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.

Im Fachhandel.

cherweise eingebauten DIP-Schaltern.
Der Anwender kann sich per Tasten-
druck eine Ubersicht iiber die aktuel-
len Betriebsparameter ausdrucken
lassen. Die angezeigten Parameter
(insgesamt 22) lassen sich dann iiber
einen einfach zu erlernenden Dialog
beliebig modifizieren. Voreinstellun-

Atﬂl’i HIGHWAY DUELL"

Mit dem Spiel-Programm ,Highway
Duell” fiir den Atari 400/800 und die
XL-Modelle prasentiert der grobe
Hamburger Homecomputer-Soitware-
und Zubehér-Anbieter eine rein deut-
sche Software-Entwicklung.

Die beiden Miinsteraner Abiturienten
Julian Reschke und Andreas Wiethoff
programmierten dieses Autorennen in
Maschinensprache unter Anleitung
von Experten. Vorabmuster wurden
von Kindern und Jugendlichen auf
Schwierigkeiten und Spielwitz ge-
pruft. Bis zur Fertigstellung des Pro-
gramms und der Produktion mit einem
kaum zu ,knackenden" Kopierschutz
verging fast ein halbes Jahr.

gen bestimmter Funktionen lassen
sich speichern, so daB sie nach dem
Ausschalten des Druckers auch erhal-
ten bleiben. Dafir sorgt ein eingebau-
ter batteriegepufferter RAM-Spei-
cher.

Dataproducts GmbH, Frankfurter Str
172-176, 6078 Neu Isenburg,

it

= s

In einem schwierigen Strafenrennen
mit ausgezeichneter Graphik kampfen
Sie gegen Thren Mitspieler oder den
Computer um den Sieg. Baustellen
miissen langsam passiert werden, Hin-
dernistahrzeugen ausgewichen wer-
den. Kleine, benzinfressende Wesen
zwingen Sie zum Tankaufenthalt. Wer
wird Siegen? Gesehen bei: Dynamics
marketing GmbH, 2000 Hamburg 1.

...derviele
in den Schatten stelit!

Auskunft: Generalimporteur SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co., Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1, Telefon 040/2801_045-49
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Unseriose Machenschaften

Wer mit Computern zu tun hat, hat
sich meist auch mit Softwarepiralen
herumzuschlagen. Als Softwarepira-
ten bezeichnen wir solche Leute, die
ohne Genehmigung Programme kopie-
ren und weiterverkaufen, Die Inhaber
der Firma R & S Compulerorganisation
machten sich dieses zunutze, Sie ver-
schickten an sogenannte Piraten Ab-
mahnungen. Die Adressen holten sie
sich aus Anzeigen in Fachzeitschrii-
ten. Der Inhalt dieser Briefe lautete -
,Tests haben ergeben, daB Sie mit
Computerprogrammen handeln, deren
Urheberrecht Sie nicht besitzen. Dabei
wurde festgestellt, dafl es sich um
Raubkopien handelt. Mit dem vorste-
henden Sachverhalt verstoBlen Sie ge-
gen die Bestimmungen des § 1 UWG.
Der von uns geschatzte Schaden be-
lauft sich auf ca. 60 000,- DM (sechzig-
tausend)i! Zur Vermeidung gerichtli-
cher Schritte fordern wir Sie auf, bin-
nen 5 Tagen zu erkldaren, daB Sie in
Zukunft keine Computerprogramme
iiber die Sie kein Urheberrecht besit-
zen, zu vertreiben, Zur Begleichung
unserer Aufwendungen erwarten wir,
daB Sie den Betrag von 300,- DM laut
Kostenrechnung in bar der
Unterlassungserklarung beilegen.” -
Dann folgl eine Anmerkung, die jeden
stutzig machen sollte. —  Einschreiben
werden nicht in Postiacher zugestellt.
Bitte verwenden Sie nur einen Stan-
dardbriel.” — Dieses ist nicht richtig!
Wer einen Brief an diese Adresse ge-
schickt und Geld beigefiigt hat, wird

nun in die Roéhre gucken. Was sich
herausstellte war folgendes: Die R & S
Computerorganisation ist eine Schein-
firma die kein Postfach sondern nur
eine Postlagerkarte hatte. Diese Firma
ist auch nicht aut dem Gewerbeamt
oder als Abmahnverein in Berlin be-
kannt. Eigene Nachforschungen ha-
ben ergeben, daB die Gewerbepolizei
unter der Leitung von Hauptkommis-
sar Miiller bereits aul diese Firma auf-
merksam gemacht worden ist.

Unsere Riickfrage bei der Post hatte
ergeben, dab.dort bereits eine grofle
Anzahl von Briefen eingegangen war
und dort lagerte. Die Polizei, die sich
nach einem Hinweis bemihte die Ta-
ter der Postlagerkarte zu fassen, konn-
te jedoch nur einen Jugendlichen fest-
nehmen. Bei ihm wurden insgesamt
106 Brietel! beschlagnahmt. Diese
wurden von der Oberstaatsanwalt-
schaft Berlin ungedifnet an ihre Ab-
sender zuriickgesandt. Sechs Briefe,
deren Absender nicht zu ermitteln wa-
ren, wurden gedfinet. Nach Auskunft
von QOberstaatsanwalt Dr. Weimann
hatte sich kein Geld in den Briefen
befunden. Alle Briete wurden eben-
falls an die Absender zurtickgesandt.
Die Reaktion auf solche unseriése Ma-
chenschaften zeigt aber deutlich, wie
verunsichert die Empfanger eigentlich
waren. Eines sollte wohl allen klar
sein, wer Programme vertreibt, deren
Urheberrechte jedoch bei anderen
Personen oder Gesellschaften liegen,
macht sich strafbar.

Ein Kleiner, der doch

Unter dem Namen GTS 80 stellt Grand
Tree Systems Computer, Hardware
und Software Gesellschalt, eine neue
Reihe von  netzwerkfahigen CP/M-
Rechnern vor. Die Rechner zeichnen
sich durch alle nur denkbaren Varia-
tionen beziiglich der Massenspeicher
sowie die enorme Verarbeitungsge-
schwindigkeit aus. Der Rechner ver-
arbeitet ohne Probleme Software und
Datenformate, wie sie auf dem ,Wave
Mate Bullet"* gefahren werden. An
Schnittstellen werden standardmabig
angeboten:

2x RS 232 C

2 x RS 422

1 x Centronix parallel

Sasi Bus (Winchester-AnschluB)
ECB-Bus

4 x 5Y-" Floppy-Anschlub

4 x 8-" Floppy-Anschluf}

schon so grof ist!!!

Alle Schnittstellen sind bereits an-
schlubfertig mit Steckern herausge-
fihrt.

Den GTS 80 gibt es ebenso in einer
Backup Version mit zwei Festplatten,
wobei die zweite Festplatte nur zur
Datensicherung eingesetzt wird.

Die Kapazitaten der Festplatten:

10 MB formatiert

43 MB formatiert

Die Kronung aller GTS 80-Rechner ist

der GTS 80m, m fiir Master und das
besagt wiederum, daB unter Verwen-
dung eines GTSm und bis zu 32 GT5n
das wohl im Moment leistungstghigste
Netzwerk installiert werden kann.
Standard Terminals werden durch
nachriistbare Zusatzplatinen (Platinen
fiir das GTS-Netzwerk) zu vollwerti-
gen Arbeitsplatzen innerhalb des
Netzverbundes (Slave Workstation).

Als Betriebssystem wird hierfir BRI-
DOS verwendet.

Bridos, ein Betriebssystem mit UNIX-
Feautures, emuliert CP/M, ohne je-
doch wie unter CP/M die Directory-
Eintrage zu limitieren.

Das Netzwerk kann jederzeit nach
Terminvereinbarung besichtigt und
getestet werden.

Der GTS 80 mit 2 x 800 KB Floppy
Drive einschlieBlich CP/M 3-Lizenz,
128 KRAM, DMA und 2 x SIO kostet
DM 4736,- zuzigl. Mw5t. Ein Termi-
nal mit 14"-Bildschirm in Bernslein
mit 10 Emulationen kostet 1398,— DM
zuziigl. MwSt.

*Wave Mate Bullet is the registered
Trade Mark von Wave Mate Bullet.

Grand Tree Systems Computer
Hardware und Software Gesellschaft
6472 Altenstadt

Tel. 060 47 /24 99 Tex. 4 184 951

THORN EMI PLC

grobter britischer Elektronik-Kon-
zern, nutzl seine, langjahrigen Erfah-
rungen auf dem Gebiet der Informa-
tionstechnik und hat jetzt weltweit
den neuen Geschaftsbereich ,Compu-
ter Software"” gegriindet.

In Deutschland heiBt das neue Unter-
nehmen THORN EMI Compuler Sofl-

ware GmhbH. Als Anbieter von
deutschsprachiger Standardsoftware
fir alle fihrenden Personal- und
Home-Computer befindet sich

THORN EMI seit Anfang Juni 1984
auf dem Markt.

Das Angebot wird hauptsachlich Busi-
ness Software, Erziehungsprogramme
und anspruchsvolle Unterhaltungs-
spiele fir Jugendliche und Erwachse-
ne umfassen. Die Distribution ertolgt
im gesamten Bundesgebiet iber ein
Netz von Handelsvertretern. THORN
EMI besitzt sowohl eigene Software-
hauser als auch Rechte an [remder
Qualitatssoftware. Handlern und
Kunden wird gleichermafen ein kom-
pletter Beratungsservice in allen Be-
reichen der Computersoftware gebo-
ten.

Geschiftsfithrer Klaus D. Geiser (51),
vorher lange Jahre in leitender Posi-
tion bei Philips und 3M, sieht groBe
Chancen auf dem stark expandieren-
den Markt der Standard-Software.
Der Jahresumsatz des Geschaftsbe-
teichs Computersoftware der THORN
EMI liegt weltweit bei 5 Mio %. Inner-
halb der nachsten drei Jahre soll diese
Summe verzehnfacht werden.
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Im Test: Micro

Schnelles Doppellaufwerk fiir den
Commodore

Als ein kompaktes Doppellaufwerk in
einem Alugehause fanden wir die MI-
CRO POWER 2000 nach dem Auspak-
ken vor. Das erste was uns auffiel, war
das ansprechende Handbuch, in dem
alles aufgefiihrt ist, was ein Benutzer
der MICRO POWER 2000 wissen
mulb.

Die MICRO POWER 2000 ist eine in-
telligente Doppeldiskettenstation, die
dem Rechner keinen Speicherplatz ab-
verlangt. Auf der Frontplatte befinden
sich zwei Einschiibe fiir 5 124-7Zoll-
Disketten. Eine rote Leuchtdiode ist
tir die Netzkontrolle, zwei griine
Leuchtdioden sind als Laufwerkkon-
trolle gedacht. Auf der Riickseite be-
finden sich die Anschlisse fur zwei
serielle Buchsen und den IEEE 488-
Bus. Neben dem Netzanschlub und
der Sicherung befindet sich der Ein-
und Ausschalter. Die beiden seriellen
Anschliisse sind zum AnschluB an den
VC-20, CBM 64, SX 64 und den Com-
modore Plus 4. Des weiteren konnen
alle Drucker iiber den seriellen Port
angeschlossen werden. Alle Commo-
dore Rechner im Homecomputer-Be-
reich und Rechner der Serien 2000,
3000, 4000, 8000, 600 und 700 kénnen
die MICRO POWER 2000 tber den
IEEE-Bus ansteuern.

Somit hat die MICRO POWER 2000
allen Laufwerken im Homecomputer-
Bereich eines voraus: die Umsteiger
aut den PC-Bereich miissen nicht erst
ein neues Laufwerk kaufen.

Alle Befehle, die es fiir die Floppy
1541 gibt, kénnen far das Doppellauf-
werk benutzt werden. Auch einfache
Befehle wie: — Open 1,8,15,"D1=0" -
erlauben ein einfaches Duplizieren
von ganzen Disketten. Das Einladen
von Programmen ist genauso einfach
wie bei der 1541 — Load”0:Name",8
oder Load"1:Name", 8 —. Ebenso ein-
tach lassen sich einzelne Dateien ko-
pieren — Open 1,8,15,"cl:name=0:Na-
me” —, dieser Befehl bewirkt, dab eine
Einzeldatei von Laufwerk 0 auf Lauf-
werk 1 kopiert wird. Durch Tauschen
der Adressen - C0=1 - wird von 1
nach 0 kopiert.

DaB Geschwindigkeit keine Hexerei
ist, beweist die Kopierzeit einer 664-
Block-Diskette von nur 1,40 Minuten.
Aber noch schneller arbeitet man mit
dem IEEE 488-Bus. Das Einladen von
Programmen ist ohne IEEE-Bus fast
genauso langsam wie bei der 1541, Mit

Computronic

Power 2000

dem IEEE-Bus geht dieses aber Gmal
schneller als bei der 1541. Auf der
beigelegten Demodiskette ist Basic 4.0
ahgespeichert. Dieses kann jederzeit
eingeladen werden, so dafl dem Benut-
zer viele Wege (Befehle) offenstehen.

Natiirlich gibt es einige wenige Pro-
gramme, die auf der MICRO POWER
2000 nicht auf Anhieb laufen. Solche
Programme sind aber in der Minder-

onderteil Commodore64

zahl, so daB dem fachkundigen Benut-
zer keine Probleme entstehen, sie um-
zuschreiben. Die von uns eingesetzten
Programme Textomat, Datamat, Mul-
tidata, Multiplan und Spielprogramme
haben keine Probleme ergeben,

Zusammenfassung

Die MICRO POWER 2000 ist ein Dop-
pellaufwerk, das dem Benutzer keine
Wiinsche offen 1aBt. Die Vorteile fiir
das Doppellaufwerk liegen klar auf der
Hand. Wenn der Benutzer aus dem
Homecomputer-Bereich in den PC-Be-
reich umsteigen will, braucht kein
neues Laufwerk erworben zu werden.
Die MICRO POWER 2000 ist auch im
PC-Bereich einsetzbar. Dauertests ha-
ben keine Beanstandungen ergeben.
Auch das Warmwerden, wie bei der
1541, ist nicht gegeben. Die Verarbei-
tung sammelt weitere Pluspunkte. Die
MICRO POWER 2000 bringt viel
Floppykomfort, die alle anderen Flop-
pystationen fir den Homecomputer-
Bereich in den Schatten stellt. Die MI-
CRO POWER 2000 ist im Fachhandel
oder bei RMC Systems in Oberhausen
zum Preis von 2695,00 DM erhaltlich.

Rolf Freitag

Internationale Commodore Fachausstellung

Alles Rund um den Commodore

Anfang September war in Frankfurt
die 4. Commodore Fachausstellung.
Auf 4000 gm boten 63 Aussteller aus
Schweden, der Schweiz, England,
Osterreich und Deutschland Software,
Hardware, Erweiterungen und Litera-
tur rund um den Commodore an. Auch

Commodore SX 64
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Seminare, Referate und Workshops
wurden auf der Commodore Fachaus-
stellung '84 abgehalten. So kannte je-
der Besucher seinen Informations-
wiinschen nachgehen. Commodore
hat sich einige Miithe gegeben, um wir-
kungsvolle ,Software-Munition” auf-
fahren zu koénnen.

Mindestens ebenso reizvoll wie die ei-
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gene Leistungsschau des Veranstal-
ters, war das Leistungsangebot der 63
Aussteller. Die Angebote reichten von
der MeBwerterfassung uber die Ferti-
gungssteuerung, bis hin zum Rad-
sporttraining. Eine Reihe von Periphe-
rie-Firmen hatten ebenfalls attraktive
Neuerungen auf der Messe. So etwa
eine Platine, mit deren Hilfe alle Pro-
gramme f{ir die Systeme CBM 4032,
8032 und 8096 auf Rechnern der Mo-
dellreihe 700 gefahren werden kon-
nen. Die Montage ist in wenigen Mi-
nuten moglich und — es geht kein Spei-
cherplatz verloren.

Ein Mekka fiir Computerfreunde

Zu einem Mekka der Computerfreun-
de hat sich die Commodoreshow in
den letzten 3 Ausstellungen autgetan.
So haben sich in diesem Jahr mehr
Verlage auf der Messe ein Stelldichein
gegeben. Unter anderem so bekannte
Namen wie Langenscheidt, Otto
Maier und Georg Westermann. Diese
Verlage prdsentierten Lernprogram-
me und Anleitungshiicher fiir Home-
und Profi-User.

Das Arbeitsamt und die Volkshoch-
schule waren mit einem Stand vertre-
ten, wo sich ratsuchende Teens und
Twens, Schiiler und Studenten Infor-
mationen einholten.

Grobes Gedringe herrschte an den
Standen bei: Software Express, RMC Sy-
stems, DATA Becker und natiirlich
Commodore. Bei RMC Systems aus

Oberhausen ist es uns gelungen, die
schon lange angekiindigte Micro Po-
wer 2000 zu bekommen und zu testen.
Dort sahen wir auch einen der ersten
Commodore SX 64 mit Doppellauf-
werk. Jim Butterfield, auch ,Commo-
dor Papst” genannt, bekam beim An-
blick des SX 64 mit Doppellaufwerk
einen  interessanten (Gesichtsaus-
druck, zumal Commodore bis heute
nicht einen tragbaren Computer mit
Doppellaufwerk herausgegeben hat.
Eine Anmerkung sei allerdings er-
laubt, der SX 64 hat kein 1541-Lauf-
werk, sondern ein kompatibles Lauf-
werk,

Weltweite Verbindungen wurden per
Akustikkoppler auf dem Stand von

-ken,

Software Express aus Diisseldorf herge-
stellt. Die Besitzer von Akustikkopp-
ler tauschten hier ihre Erfahrungen
und Telefonnummern aus.

Vor sachkundigen Zuschauern zeigte
Jim Butterfield die Fahigkeiten des
Commodore Plus 4. Neben 4 festein-
gebauten Programmen, die jeder beim
Kauf selbst aussuchen kann, verfiigt

der Plus 4 iiber einen 60-KB-Speicher,
Die Workshops, die auf der Messe
durchgefithrt wurden, waren immer
gut besucht. So wie die Messe selber in
3 Tagen von fast 18 000 Besuchern
besucht wurde. Die 4. Internationale
Commodore Fachausstellung wurde
zum Erfolg fir Commodore. Die Aus-
steller und Besucher waren zufrieden.

~Caissa“-Schachprogramm -

eine deutsche Computer-Software
Das Schachprogramm ,Caissa” stellt
den Beweis fir ein deutsches Compu-
terprogramm dar. Als der Autor, der
27jahrige Kieler Physikstudent Fried-
helm Wrensch, der Firma Dynamics
eine Arbeitskopie des Schachpro-
gramms ,Caissa” zur Vermarktung
anbot, orientierte man sich an beste-
henden Schachprogrammen, unter-

"suchte diese auf Starken und Schwa-

chen und beschloB das bis zu diesem
Zeitpunkt bestehende Programm um
viele Funktionen zu erweitern. In ei-
nem Pilichtenheft wurde dem Autor
klar umrissen vorgegeben, welche
Anderungen nétig seien, um der Aus-
sage ,eines der starksten Schachpro-
gramme fiir den C64" gerecht zu wer-
den. In Zusammenarbeit mit Schach-
spielern wurde das Programm auf sei-
ne Starke hin untersucht, selbstver-
standlich 'spielte es auch gegen auf
dem Markt befindliche Programme,um
die Spielstarke objektivieren zu kon-
nen. Nach AbschluB all dieser Tests
wurde dann das Programm zum Ver-
kaut freigegeben.

Caissa, die Gottin des Schachs, ist ei-
nes der starksten Schachprogramme
fir den Commodore C64. Sich voll
nach den Regeln des Turnierschachs
richtend, hat es die Fahigkeit, die Be-

,CAISS

denkzeit des Gegners zu nutzen, um
weiter zu rechnen. Dabei kann es bis
zu 19 Halbztge im Voraus berechnen.
Die Anzahl dieser Ziige wird ebenso
angezeigt, wie die der bereits ausge-
fuhrten. Sowohl die Neueingabe als
auch eine Anderung von Stellungen
(selbst wahrend des Spielens) ist mog-
lich. Die Loésung von Schachproble-
men (Matt in ein bis zehn Ziagen) ist
ebenso vorgesehen, wie eine Auto-
playfunktion. Zu den weiteren Vorzii-
gen des Programms gehéren: Automa-
tische Bauernumwandlung (Unterum-
wandlungen moéglich), Riicknahme
von Ziigen und Zugvorschlagen. In-
teressante Partien lassen sich auf Kas-
sette oder Diskette abspeichern. Gese-
hen bei: Dynamics marketing GmbH,
2000 Hamburg 1.

~FORMELSAMMLUNG 64"

In Zusammenhang mit dem Girardet
Verlag prasentiert DYNAMICS eine
Neuheit auf dem Softwaremarkt:
Naturwissenschaftliche Formelsammlun-
gen fiir den Commodore C64

Mit dber 700 Formeln, 3 Tabellenwer-
integriertem wissenschaftlichen
Taschenrechner, Schlagwortregister,
automatischer Datensicherung, opti-
scher Benutzerfithrung, voller Menue-
steuerung und automatischer Daten-
iibernahme zu weiteren Formelsamm-
lungen seien hier nur einige der wich-
tigsten Programminhalte aufgefiihrt.

Dem Anwender wird mit diesem Pro-
gramm die Moglichkeit gegeben, in

vorhandene Formeln Werte einzuset-
zen. Das Ergebnis ist abspeicherbar
und kann in weiteren Formeln und
Formelsammlungen verwendet wer-
den. Ein spezieller Zeichensatz unter-
stutzt die Bildschirmdarstellung von
Sonderzeichen.

Um eine schnelle Orientierung und ge-

zielten Programmzupriff zu ermbgli- |

chen,_ist eine Formelsammlung des
Girardet Verlages beigelegt.

Folgende Formelsammlungen werden
in Kiirze lieferbar sein:

Physik, Mathematik I & II, Chemie,
Elektronik, Statik, Elektrotechnik,
Kiz-Technik, Sanitarhandwerk, Me-
tallgewerbe, Bau-Holzhandwerk.
Programm auf Diskette.
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Unser absolutes Top-Programm in dieser Ausgabe.

Auf vielfachen Wunsch hat sich die Redaktion entschieden, das
Programm , Skeet", bekannt aus unserem Kassettenservice, als , Ton-
taubenschieBen-Version", abzudrucken.

Verwendet wurde zur Erstellung des
Programmes ein neues Verfahren un-
seres Hauses, um das abgedruckte Li-
sting so kurz wie moglich zu gestalten,
Der Vorteil liegt auf der Hand. Trotz
gehobener Spielqualitit ist das hier
abgedruckte Listing von ,Skeet” rela-
tiv kurz (Das komplette Programm
wurde um die Hélite reduziert!!).

Trotzdem bitten wir Sie, licbe Leser,
bei der Eingabe des Listings, im heson-
deren der Datazeilen, sehr sorgsam
vorzugehen. Die héaufigste Ursache
von Stérungen im Programm sind nun
einmal unterlaufene Fehler bei der

Das Programm ,Skeet” ist dem realisti-
schen TontaubenschieBen nachemp-
funden. Von einem Katapult geschleu-
derte Tontauben miissen reaktions-
schnell getroffen werden. In diesem
Spiel kann also jeder seine eigene Mei-
sterschaft austragen. Eine Supergrafik
und ein hervorragender Bewegungs-
ablauf zeichnen ,Skeet” besonders
aus,

Hinweis: Unser neues Verfahren zur
Erstellung kurzer und guter Program-
me wie ,Skeet®, ,Proiekt” und ,Spi-
ders” ermdoglicht es uns, Thnen, liebe
Leser, in jeder Ausgabe eine Spielver-
sion der Spitzenklasse fiir den VC 64

vorzustellen und abzudrucken. Wir
wiinschen Ihnen schon jetzt: gute Un-
terhaltung!

Eingabe.

LESEEE RS R ER R R PR TR
REM % TRONIC~SOFT PRESEMTE #
REM #* 5 K EET *
"REM # CREATED BY F.EBRALL # - '
REM # GRAPHICS BY R.BECK  #
EEM S#dskdbbisfdksrtek s

COMFUTROMIC
1 FOKE S6.128:REM BASIC-$6000

PQKE SaeBla 1

PRIMT" I Ssedheddn e s ?RUHIE~QUFT ####ﬁ*#####* "
PRINT '8 & S KEET

78 FRIMT"& .

S8 FRIMT " aeks LEEATED EY: FRAMK ERALL"

20 FRINT 88 GRAFHICE BY: EHIHER BECK™

3 PRIMT M8 e U —— .
FRINT ™ LDF?PI&HT B? TPDHIF“JEHLHG (1@ 19d4)"

FEM

0 £ B 1k B s

REM CODEWORT 15T

W 0 g

136 FORT=1 0 1 'FUFI“U TU Ju FU&E qddEB I HﬁHTI PUHE EESEl, T HEXTT

148 IHPLT" ¥ COUEWORT "iL%

158 IFCECOMPUTRORICYTHEN S8 :

168 FORI=4D324 T0 S@B4e READ DRCPOKE 1,DRHEATI:REM TRUBE = = BLOCK 13
i.u FORTI=5804n TO 28118 EERD DR-POKE 1,0 HEXTIRENM ZIELKREUZ = BLOCK id4

EARLOSIONI= BLOCK 1%
EnPLOSIoMz= BLOCK 11

59174 READ D
5 RERD DA

1o DR HEXTI | REM
T.DAMEATL REM

G FORI=581l2 TO
i FUPI“dBBﬁE T 4591

'FOKE
CRORE

5 uU'UbquB FORE S32588,6
4 FORE B32d8, 14 PORE 8322491, 13 FOKE
5

POKE 53243, 15 FOKE 5
et PUF& SHLET.BPOEE S3288. 2 POEKE '

Sa2dd. L3 Zedd, 1l
288, 2 REM COLOR

258

& EEM = BREIC TEIL ==
2E|

298 PORE 83512 REM TIME
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200 POKE S56305,25 REM IRG TIMER g35 POKE £32.7 POKE 833.1:POKE 53249176
318 Ai=5aisz  T=@ g48 GOSUB 13160 _

426 B5E EYS 330080:REM WALT

330 POKE 652,37 FOKE §33,0°POKE 53243, 146 | 968 SYS 33BE3:SYS 33008

240 GOSUB {364 878 : -
358 SYS 33P0 REM WAIT BEB POKE 832.7 POKE 933.1:PUKE S3249,176
SEE EYS 33083 SYS 33606 ' 898 BOSUE 1318 :

379 SP6 SYS 2I00E:REM WATT -

256 POKE 32,37 POKE 533,05 POKE 53249, 146 | 518 S¥S 33083:5YS 33609

a9n GOSUE 1318 928

408 SYS 33600 REM WAIT 938 PORE 32,7 POKE ©33,1:FOKE 53249,176
416 SYS 33003 SvS 33012 Bag GOSUR 131@

428 95 SYS 33000 KEM WALT

430 POKE 832,48 FOKE 833, 8 FOKE 5324%,156 | 968 SY3S 33083:5v5 33012

446 GOSUE 1310 a7y -

456 SvS 33085:REM WATT SEE POKE 832,36 POKE 833, 1 POKE 53249,158
465 SWS B36OG:GYE 3306 | asp GOSUE 1316

470 , LGB0 SYS 35060 REM WRIT

436 POKE 222,48 POKE 232,08 POKE S3245,158 | 1B10 575 32083 SY5 33606

430 GUSUE 1318 1626 :

599 SYS 33008 REM WRIT , 1835 POKE 832,36 POKE 833, 1:POKE 53245, 158
510 SYS 33BE3:EYS 33069 1g4a GOSUE 1518 -

525 . 1A5E SYE 53606 REM WAIT

S3E FOKE 832,480 FOKE B33, 8 FOKE 53249,158 | 1068 SYS 33083 SYS 33009

sS4y GosUB 1318 T

558 SYS 35008 KEM WALT L 1Be8 POKE 832,36 POKE 8332, 1:POKE 53249, 158
SEE SYS 2OHEISYS 32012 1898 GOSUE 1318

576 - 1160 S45 23098 REM MAIT

558 PUKE 832,53 FOKE 833, FUOKE 53243, 176 | 1118 S8 33063 5v5 33012

Sop GOSUE 1316 , 1128 :

EBE SYS SI06%:REM WATT . 1135 POKE £32,47 :PUKE B33,1:POKE 53249, 146
E10 S¥S TROE3:SYS 3006 1140 GOSUB 1310 !

1248 SYs 33800 KEM WARIT
B33, 8 POKE 52243, 176 1218 S¥8 33803 5Y5 38bO9

&YE
&28 FOKE &3&, 23 POK

Sl - , 1138 Y3 33688 EEM HRIT

A3E POKE 832,83 PUKE 23%, 8 POKE 33249.176 Ligl 5YS 238R3: Y5 22412

BdB GOsLE 1318 : 1178 '

58 SYE A5HBE:REM WMATT : 1186 POKE 832,171 (POKE 833,0:FOKE 53243, 148

BEE SYE 33883 EYS IE00 11968 GOSUR 1314 ) :
E

aod GOSUE 1314 - tzas _

PEE EYE 33880 REM WAIT 1238 POKE 832,171 FOKE 833.,8:FOKE S53245.145

Y18 EYS D88 sYS 3Bl 1245 GOSUE 1318 -

vam : 1258 8Y8 33086 REM WAILT

¥EE POKE 232,172 POKE 823.0:FOKE 53245, 136 | 1268 SYS 33983 8YS 23006 i

748 GOEUE 1314 ' ' 12ve ¢ 15

TE8 SYS BZ008: FEN WALT 1286 GOSUBIZ1S: 5YE33886: REN WATT ' &
- FEE EYE Z3003:SYE 25066 1296 FORI=5Z191 10 S53191+25°1F PEEKCI»=168THEN j

[ POREL . 182 : L

FEB POKE 832,172 FOKE B33,8:FOKE 532459, 135 | 1388 HEXTI: RUM27B

FRE GLSUR 1316 ' S| 1318

S88 BYS 30BB0CREM WALT 1320 REM ##%% TREFFER ANZEIGER #k#

Béﬁ BME 3IEEE EYE Doean ' 1338

sza - :
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13468 IF PEEK:(53241)<>13 THEM T=T+1:FOKE Al. 168 :Al=F1+1
Iﬁgﬁ IF PEEKL3224272<313 THEM T=T+1:POKE AL, 168 Al=At+1
1368 :

1378 EEN *%% WIMKEL-ZUFALL ##%

138 '

13598 Wi=IHTORHOCL p8d o4 b=z

14688 POKE 237, 4W1RETURN

1418

1438 REM TOMTRUEBE

1448 DATHG,A,8,4,8.0,60,8,9.8,8,8,8.8,8,8

1456 DRTAR. B, 08.60.8,49.9,68.8,8.6,14,8,8.63, 125

14a8 DATAR., 235, 224,9.8,1,8,8,8,0,49,8, 8,18 ,w,ﬁ @

1478 DATHAE.9.0.9,8.6.8,4.8.,9, ;ﬁ,@;u

1488 REM ZIELERELZ

1498 DATAB, 255, 128, 1.8.8d, 2,8, 324, 8,16, 8,8, 8,16

1598 DATHE. 4,832,862, 2,32, ¢33, 2,32, 136, 136,32, 138, 138, 83, 255
1518 DATHZ59. 32,136,128, 32,136,138, 32.73. 2,32, 62,2, 16. 5, 4. 8
1528 DATHS . B:4. 8, 16,2, 8,52, 1, 8. 84,8, 255%, 128

i528 REM EXPLOSIOM 1

1548 [IHTAD. @, 8. 8,5, 8.8,8,8.8,8,8.4,8.8.8
1558 DATAS. 8.4, 145, HJ&UJI&ZJBJZ;(q 128,54,42,8,25,
1ﬁhﬁ_ﬁHTﬁP4 2,188, 128,432, 73,9. 4, 459,64, 5.68.8,8, 15,18,
157 DHTRE,.48.8.9,8.8.93,8.6.0.8.9,8,8

1588 REM EAPLOSION 2

1520 URTHB,6.9.0.6,8,4,8,128,8.8.3
1588 DATRG. 8, 2.8,.4, E,BaIS;E;BA 24
161 ATAB, B 8. 1.9, 2.8, 1.8, 8.8 %]
is28 DRTAD.32.0.4.89,8,8,8,8,5, F
1638 _

1838 : _

1568 REM YIDEGCONTRUOLLER UMSTELLEM

16¥8 REM SPRITES HEB 431352 = $CH8d

1688 KEM SPRITESPOIMTER 53248 = $0FFS

1698 REM YIDEOSCREEM RE 52224 = 30068

1768 REM ZEICHEMSATEZ AE 532458 = $0L009

1?1@ KEM

47z FOREl= 32768 TO 32980 RERD DA POKEI. DA HEXTI SY% JE?EPjy

{730 REM s#% MASCHINEHPROGREMM %%

1748 DHTH V6, 6.128,76.72,128, 129, 173,8,221.,41,252,141.9, 221, 169,52 )
1758 DATH 141:24:2381159;334:141;135421159;9?;I41;1?J3115E4128;141f18
1768 DHTA 3, 1668,8.132.3, 163,208, 133,44, 162,16, 163,51, 135, 1, 177. 3

1778 DATR 72.189,48, 1&341 194, 145,3, 206, 288, 237,238, 4, 282, 205, 234, 163
ivel DATH 55,133,1. 885,96,128,165,1.72,32, 253, 174,32, 235, 183, 169,48
1799 DRTA 133.1.168,8, 138, 145,20, 194,133, 1,585,368, 185,20, 72, 185,21

166 DRTH 72,322,247, 185,1685,1,72, 169,52, 128,133, 1, 160,8, 177,20, 168
1818 DRTA 184,133,1,88, 1684, 133,21,184, 133, 20, 76, 162, 179, 255

1828 REN %% ZEICHEMSATZ FEMOERMH #%%

12368 DRTH 32 .5.4.9.48,8.4, 4,8

1248 DATH 77 235,255,255, 255, 255, 255 stdﬁd

1858 DATA 176 235,255, 255,255, 127,31.7.98

18el DATA 177 ,121.153.135,129, 128,128, 128,06

1879 DRTA 178 .8.1.3,15,31, 127,255, 255 '

186868 DATA 179 B.248, 292,252,254, 255, 255, 255

1898 DATR 1368 255,255,255, 255, 255, 255, 252.0

1968 DATA I8l ,175,218,173.251,1568, 213,123,173

1218 DRTA 122 .171.245:186, 183, 181,223, 183, 161

1928 DATA 133 . 255.189,247. 255, 181,255,255, 167

1928 DATH 184 285,239, 191 295, 235, 255, 255, 247
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1248 OATH
1958 IHTH
1988 OFTH
1979 DHETRH
12986 DATH
1996 DATH
2888 HERD

e

22BY

2298

{5 v

SEBRg
FABEAG
EeEa 1
GEDAZ
REBE3
BEG04
HEEES
GERBs
sBEEaa7
BEEENE
HHEED
Fida i
sBeEl

EAELE

1 B e
a4
EBEE1LS
FAE1E
GAElY
gl e

DATH

DATH

UATH
DATH
DHTH
DETH
DIATH
DRTH

DATH

IRTH .
LATH
LHTH
LHTH
IHTA
HATH
DATH
DHTH
DATH
DATH

188 213,254,255, 2
a6 JdHS i, 117, 1
iad J1v9,.85,174, 17;1d .1
1o8 171,87, 191,255,255,
218 sdﬁq'dﬁﬁmdduog?ﬁeﬁﬁﬁJ

1~

)
B
¢

£nin
pa L

5
€

P po- -
MR ENTSTN
£8 1 -

s

~1
ZE

SEiE IF FE<:—1 THEM FORI=BTUO?: READ DA:SYSIZTPL, (53248+(ZEHS)+10, IR NERT
2@zE 1F ZEC»-1 THEM 2ZB&d

1 '

Zindd FRINT"CHES TROMIC~SOFT .

2058 FRIHMT"E O b 9 ESEe Y

SEHEE PRINTHSE M (557 . 455 R IR

2078 FRIMT M 7 ‘ 8t ) om H B

2880 PRIMT™M { . i EIEHRETS q ",

2P PRIMT"E ===2ET e A THL*TR 3+ B
2196 PRIMTYE =====% &1 B : I L I
2118 FRIMT"ME & 1 | f 14 ™"

2120 PRIMTE B34 1 4 | p:57 E v

2198 PRIMT Y Gress: 1 7, 887y 4BE 5 8EeSe: Y

148 PREIHT' R e BSSSM R 6 (6,959,955 185 115 (88, oM. )

2158 PRINT"W, @85, ¢ ‘ . . A% EW

2180 FRIMT N[ 6 . . SET

2178 PRIMT S el I I: iﬂ‘él "

210 PRINTH M, Gd. . . L4 P B
2199 PREIWNT"/@ &G N1aW] . . L IR T R
2D PRIMTYE B, M, 6l S, . _ R 4 Birt o
2210 PRIMT™S W My A9 W §wIkid. CL S Tl T I B
2eed PRIMTYN G W WL RS - S TR T} Mo
2248 PRIMT"E &6 . . "'"!... ““M'IE!M - P L
2248 PRIMT'H B . . . Wy o e . ™,
2258 FRIMTH & _ - I

SoeE PRINT"S §i o @ wesusnsssssesssssssssensemnenemmeens . .« @ "

FRIMT"E & am el 3 e 15 28 25WHa 0 "
pRIHTurﬂHEFFER! .annlnﬂa-un-{inn-uniinuuuu' L3 I B ﬂ ”j
POKE 93223, 166 POKE 56293,2

FOKE S3281,1

FOR T =

5808 TO 24283 REFAD LACPOKEL . DA:MEATI
P, 136, 131, 76,247, 128, 76,239, 125, 76,3, 131,76, 178, 131, 128, 163
27,141,28,3,16%,129,141,21,3,169,9,141,72,3, 169, 2,141
71,5,88,96, 120, 169,49, 141,20, 3, 169,234, 141, 21,3,88,96
1b9add4ai41:2:2£ﬂ;17346:2&5:14iaF5J3J169wd55a141:2;228 173
68:2.41,1,208,5,32,147,189,173,68,3,41, 2,208, 3, 32
151;129;1?3:68;3:41;4;2@8:3932;39:129;1?3J68:3;41;8
SRS, 3,52, 117,129, 76,155,125, 7€. 49,234,173, 65,3, 288,353,173
*4;3)&45 17, 5&'1?34#4Jj32%5J1 141, Gq:ualf JES,03, 233
@ 1414&5 4,96, 173,65, 3,248, 7,173, 64, 3, 281, 89;15J£4w
CAPEed,H A5, 1, 141,684, 3,173,865, 3,185, 8, 141,65, 3

;2@& 1,269,958, 239, 1,288, 26, 1?4:54;&4141 R, 208, 173,65
24% 11 1?5)1&42@6Jﬁ;1 141 lf:dBBJ?E;uh;iaﬂ 1? 16:&&8
S1a116, 288, 7. 88,129, 173,64, 3, 141,08, 285, i:u;bﬁ 3

H 8 175, 18,208, 9,.1,141, 16, 208,96, 173, 16,208, 41, 254, 141
s 288, ﬁb;?daldda(ﬁa1J£JKEJ1?41(@:51153114@;145;&@8)&53;2@5
JEdE, 1Ed, 1es, 184, 176, 184, 36, 169, 8.141, 67,3, 163, 58, 141 re
5914&:1414&&Ji 169, 1530.141,3,288, 172,69, 3,32, 114,13

P Nac: cRBEL. e, 3217 138,76, & ngwg 2E5, 72, 3,224,173 ES
5.1, 14i BE. 3, 175,67,32,105,0,141,67, 3,136,288, &

f

n

P
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ﬁ&ismﬂfﬁd

S O o
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s 1 s

05 10 0T N Sy
PRE PP PO ORI PO
O O P G0 P e B A
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A
B
A
HEESE
=
SRR
FEENSS
Fa
EEIELSS
GRS
A3V
A3
SR
o KR 6
SR ]
EREG 2
ERR4.3
EEE GG
G345
e e
B 7
£H043
G0 K
FRIE SR
_69%51
BEES
Sﬂﬂﬁs
G b
SHEASS
GRS
SR
LRESSE
AR
a1
SIS |
SR
BREHES
Aiad
HREES
SHREE
LEBh 7
BT
S [
e
EEEY1
BRI L
5] P
3a% )
BEHRTS
EEEEE

THTH
DETH
DRTHA
DRTAE -
DRTA
UHTH
IATA =
LHTA
LETH
TATH
DARTH
IRTH
DRTE
IATA
DETH
DATH
IRTH
IHTH
ATA
LATH
TATH
DHTH
OHTH
DETH
OATH
DHTH
IHTH
DATA
THTH
DATH
DATH
DETA
DATAH
- DATH
TAHTH
DETA
DATA
DHTH
IHTH
TATH
BHTH
DHTH
OHTH
LRTHA
THTH
DHTA
DHTH
DATA
IATH
OATH
IATA
DHTH
DHTH
OHTH
DATH
DHTH
DHTH

B3, 114,138, 173,242,207, 281, 15,208, 15, 286
s 141,249,287, 165, 2 20,141,783, 173,249, 287
?an_uc.fdtfl.-}:ial .JJ;::.]..I E]dl41- ”‘"n&l#h;ﬁl:&ﬁﬁ
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Grafik-Designer

Ein Sprite- und Zeichen-Designer mit viel Komfort fiir den C-64.
Mit dem hier vorgestellten Programm lassen sich Multicolor- sowie
normale Sprites auf einfachste Weise erstellen.

Da auBerdem auch nech der Zei-
chensatz des Commeodore 64 gedn-
dert werden kann, ist dieses Pro-~
gramm jedem Programmierer zu
empfehlen. Das Programm ist mit ei-
nem Generator ausgestattet, welcher
ein Basic-Unterprogramm erzeugt, das
in Spielen verwendet werden kann.
Dieses Unterprogramm besteht aus ei-
nigen Data-Zeilen, die eine Maschi-
nenroutine, Sprites und die neu defi-
nierten Zeichen enthalten.
Durch Aufruf des Unterprogrammes
wird zuerst der Video-Bereich, wel-
cher sonst im Bereich 0 bis 16384 liegt,
nach 49152 bis 65536 umgelegt. Der
Bildschirm ist nun statt 1024 ab
Adresse 52224 erreichbar. Nach die-
ser Umbelegung besteht die Maglich-
keit 48 Sprites zu definieren, ohne den
" Basic-Bereich zu iiberschreiben. Die
Sprites miissen nun ab Adresse 49152
abgelegt werden. Die Block-Nummern
(Spritepointer) sind ab der Adresse
53240 erreichbar. Zu beachten ist
also, das Block 0 ab Adresse 49152
und nicht ab Adresse 0 vom Control-
ler gelesen wird.,
Auber dieser Umbelegung wird der
Zeichensatz in den Ram-Bereich
$DO00-$DFFF kopiert und nachtrag-
lich um die neu definierten Zeichen
gedndert. Ebenso werden die definier-
ten Sprites in die entsprechenden
Blocke gelesen. '

Start des Designers

Nach dem Start des Programmes mit
LUN* kommt man in ein Hauptme-
nue, welches folgende Moglichkeiten
hietet:

Taste F1 Einfarbige Sprites definieren
bzw. dndern

Taste F3 Multicolor-Sprites definieren
bzw. andern o

Taste F5 Zeichensatz umdefinieren
Taste F7 Sprites und Zeichensatz wer-
den abgespeichert

Taste F2 Sprites und Zeichensatz wer-,

den eingeladen

Taste F4 Ein Unterprogramm mit den
Sprites und den definierten Zeichen
wird erstelit.

Nach driicken der jeweiligen Funk-
tions-Taste kommt man in das ent-
sprechende Unterprogramm. Wie die-
se im einzelnen ablaufen, wird in den
nichsten Abschnitten beschrieben.

FEinfarbige Sprites
Nach Aufruf dieses Programmiteiles

14

erscheint links ein 24 x 21 groBes Fen-
ster (Editier-Fenster), indem mit den
Cursor-Tasten beliebig umhergefah-
ren werden kann. Mit der Taste ,1°
kénnen Punkie gesetzt und mit der
Taste ,<-" geléscht werden. Unab-
hangig von diesem Fenster stehen auf
der rechien Bildseite einige Befehle,
welche die Definition erheblich er-
leichtern kénnen. Im einzelnen leisten
diese Befehle folgendes:

.+"-und ,~"-Befehl

Unabhéangig von dem linken Editier-
Fenster wird am rechten unteren Rand
ein Sprite dargestellt, wir nennen die-
ses Sprite-Fenster. Uber diesem Spri-
te-Fenster wird angezeigt, welcher
Block gerade im Sprite-Fenster
sichtbar ist. Mit den Tasten ,+" kann
man nun die Block-Nr. erhdhen und
somit ein anderes Sprite sichtbar ma-
chen. Mit dem Befehl ,-" }aBt sich die
Block-Nr1. wieder erniedrigen.

~H"- und ,V"-Befehl

Mit ,H" kann man das Sprite-Fenster
horizontal vergréBern und wieder ver-
kleinern. Mit , V" ist die vertikale Gro-
Be umschaltbar,

E (Editieren)

Dieser Befehl iibernimmt das darge-
stellte Sprite-Fenster in das groBe Edi-
tier-Fenster. Zu beachten ist, daB das
Editier-Fenster nicht vorher geléscht
wird und deshalb schon gesetzte
Punkie erhalten bleiben.

C {Clear)

Das Editier-Fenster wird geldscht,

= (Definieren}

Das mit dem Editier-Fenster erstellte
Sprite wird von dem angezeigien Spri-
te-Fenster iibernommen.

I {(Invertieren)

Das Editier-Fenster wird invertiert.

R (Rotieren)

Das Sprite wird um eine Achse im
Uhrzeigersinn gedreht. Da Sprites
nicht ganz gquadratisch sind, gehen ei-
nige Punkte verloren.

X (Spiegeln)

Das Sprite wird um die vertikale Ach-

se gedreht. Mochte man beispielswei- -

se ein Marinchen zeichnen, so braucht
man dieses nur in eine Richtung zu
zeichnen und dreht es dann mit diesem
Befehl um.

Y {Spiegeln)

Entspricht dem X-Befehl, jedoch wird
hier um die horizontale Achse ge-
dreht.

F1 {(Color Ground)

_ Mit dieser Taste 13t sich die Hinter-

grundfarbe des Bildschirmes wech-
seln.

E3 (Color Sprite)

Mit dieser Taste 1aBt sich die Farbe des
Sprites dndern.

>4 Mit dieser Taste kommt man
wieder ins Hauptmenue,

Multicolor-Sprites

Nach Auiruf dieses Programmteiles
erscheint wie bei den einfarbigen Spri-
tes links ein Editier-Fenster, Dieses ist
jedoch in diesem Fall nur 12 x 12 Fel-
der grof}, da jeder Punkt 3 Farben an-
nehmen kann. Zu bedenken ist, dabB
spater jeder Punkt in doppelter Breite
dargestellt wird. Mit folgenden Befeh-
len kann gearbeitet werden:

Taste ,1" setzt Punkt mit Farbe 1
Taste ,2" setzt Punkt mit Farbe 2
Taste ,3" setzt Punkt mit Farbe 3
Taste , <-" lascht Punkt, also Hinter-
grundiarbe

Taste ,F1* wahlt Hintergrundfarbe
Taste ,F3" wahlt Farbe 1

Taste ,F5* wahlt Farbe 2

Taste ,F7" wahlt Farbe 3

Die Befehle X, Y, C, =, E, +, -, H, V
haben die gleiche Funktion wie bei den
einfarbigen Sprites und werden des-
halb nicht mehr beschrieben.

S (SWAP)

Zweit Sprites kOnnen ausgetauscht
werden. Beispielsweise kann man
Spriteblock 3 und Spriteblock 40 mit
folgender Tastenfolge austauschen:

S

3 {(Return)

40 {Return)

«1'-und ,R“-Befehl

Neben dem normalen Sprite-Fenster

gibt es noch ein Vierer-Fenster. Dieses

befindet sich etwa in der unteren Mitte
und zeigt 4 hintereinanderfolgende

Bldcke gleichzeitig an. Man hat so die

Moglichkeit, mehrere Sprites fiir eine

Figur zu definieren. Mit der Taste , T"

kann man jeweils um 4 Blocke vor-

springen und mit Taste ,R" jeweils um

4 Blécke zurickspringen.

D (Data in)

Mit der Hilfe dieses Befehles kann in
den "angewahlten " Block ein Sprite
durch die dezimale Eingabe von 63
Zahlen definiert werden. Méchte man
nur sehen, welche Zahlen in dem
Block definiert sind, so geniigt das ein-
malige Dricken der Taste D sowie das
Weiterzahlen mit ,Return”. Maochte
man wahrend der Fingabe um eine
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Zahl zuriick, so geschied dies mit dem
Befehl ,~". Mit , %" kann man die Ein-
gabe abbrechen.

Zeichensatz dndem

Um beispielsweise schéne Spiele pro-

grammieren zu kénnen, ist auf die De-

finition neuer Zeichen kaum noch zu

verzichten. Gegeniiber der hochaufld-

senden Grafik hat die Definition von

Sonderzeichen folgende Vorteile:

— Einfacher zu definieren.

— Wesentlich weniger Speicherplatz
wird benétigt.

— Wesentlich schneller im 3piel zu
verandern (Print/Poke).

Der hier vorgesteilte Zeichen-Desi-

gner ist an Luxus wohl kaum noch zu

iibertreffen. Es lassen sich bis maximal

512 Zeichen definieren.

Nach dem Start erscheinen links oben

gleich 4 Editier-Fenster, die biindig

aneinandersitzen, es ist so maglich,

gleich mehrere Zeichen Hir eine Figur

zu definieren.

Mit , 1" wird ein Punkt gesetzt und mit

<" wieder geloscht,

Mit ,C" werden alle Editier-Fenster

gleichzeitig geldscht.

Die Befehle X, Y, R, I entsprechen den

schon beschriebenen Funktionen. Zu-

satzlich hat man nach der Eingabe des -

Befehles die Wahl, ob man nur ein
bestimmies Fenster oder auch gleich
alle behandeln méchte. Um beispiels-
weise Fenster 2 zu rotieren, geben Sie
R 2 (Return) ein. Um alle zu rotieren,
gibt man RA (Return) ein.

E (Editieren)

Nach Eingabe dieses Befehles fragt der
Computer erst nach dem Fenster (1-4)
und dann nach dem Zeichen. Jedem

Zeichen ist eine Zahl von 0 his 255
zugeordnet, welche leicht durch die
rechis angezeigte Zeichen-Tabelle er-
kennbar ist.

= (Definieren)

‘Wie bei dem E-Befehl wird erst nach
dem Fenster und dann nach dem Zei-
chen gefragt. Das erstellte Zeichen
wird dann an die gewiinschte Stelle

| gelegt.

‘T (Table/Zeichensatz wihlen)

Mit diesem Befehl kann man zwischen
zwel Zeichensitzen umschalten. Ent-
weder GroB-/Kleinschrift oder GroB-
schrift/Grafik.

Save Sprites und Zeichensalz

Purch Driicken der Funktionstaste F7
wird der definierte Zeichensatz sowie
alle 48 Sprite-Blocke auf Diskette ge-
schrieben. Ersetzt man in Zeile 38040
die Zahl 8 durch eine 1, so kann man
auch auf Kassette saven. Da dies je-
doch schon auf Diskette bis zu 4 Minu-
ten dauern kann, ist Kassette weniger
sinnvoll.

Load Sprites und Zeichensatz

Dies ist das Gegenstiick zum Save-
Befehl. Sprites und Zeichensatz koén-
nen eingeladen und erweitert oder edi-
tiert werden. Um mit Kassette arbeiten
zu kénnen, mubB in Zeile 39040 die
Zahl 8 durch eine 1 ersetzt werden.

Programm-Generator

Sind alle Zeichen undjoder Sprites de-
finiert und abgespeichert, so hat man
mit diesem Befehl die Mboglichkeit, die
Sprites und neuen Zeichen in kompak-
ter Form als Basic-Programm abzule-
gen. o

Ommodore 64

Nach Betétigen der Taste F4 erfolgt die
Frage nach Sprites von/bis. Hier muB
nun die erste und letzte Block-Num-
mer der definierten Sprites angegeben
werden, Hat man kein Sprite, sondern
nur Zeichen definiert, so wahlt man
die erste Block-Nr, groBer als die
zweite.

Nach dieser Eingabe erscheint die
Meldung ,Wait 5 Min!l”, in dieser Zeit
wird nun das am Anfang dieser Be-
schreibung erwihnte Unterprogramm
erzeugi. Ist der Generierungsvorgang
beendet, so steht das neue Programm
im Speicher und wird automatisch
ausgelistet. Neben der Verschiebung
des Controllers setzt dieses Unterpro-
gramm das Basic-Ende auf $8000 her-
ab. Der Speicherbereich von 32901 bis
40959 ist nicht belegt und kann somit
fir Maschinenroutinen benutzl wer-
den.

Bei der Erweiterung des Unterpro-
grammes zu einem Spiel sollte man die
Zeilen von 1 bis 49998 benutzen.

Achtang!

Da das hier abgedruckie Basic-Pro-
gramm ein Maschinenprogramm ent-
halt, sollte man bei der Eingabe sehr
gewissenhaft wvorgehen. Besonders
sollte man darauf achien, daB man
beim Abtippen der Data-Zeilen keinen
Fehler macht, da der Computer sonst
abstiirzen kann. Ebenso sollté man
darauf achten, daB man die Zeilen-
Nummern und REM-Zeilen so iiber-
nimmt, wie sie hier abgedruckt sind.
Vor dem Start mit RUN sollte man das .
Programm mindestens einmal abge-
speichert haben.

REM #kkEdfdsrikibEssis
REM #* GRAFIK-DESIGHER #
FEM % L) E.REIF *
REM # ERD 12g4 #*
qu A A S
B

1m FOKE S&, 128 REM BASIC ~
15 BiEE 56122 DIM WoBazs
188 FORI=3Z2782 TO 32
H: NE T 1 EOEUE S86E8
1Bz RESTORE FORI=3Z
PUKE I.0RHEATI
164

T L P 03 P2

185 REM ### MRS E.HIHEI*JIFPIJII&I?HMN £ 2

EHE¥ FHEH 112 DATA 189,51, 133,1.177.3.,72, 165,48, 13
# % # H.1, 104, 145, 247, 208, 292, 239
¥ P lid DATH 238,49, 230,248, 282, 268,232, 1865, 3
* * ¥ 2,135, 102898, 128,185, 1. 72
f*## % ¥ ¥ 118 DATA 32,255,174, 32,235,185, 169,48, 13
a.l18d,8 05, 145,28, 164, 133
588 1ig DATA 1,858,926, 165,268,772, 1653, 21,72, 32,
aF.18s, 1851, P2, 189, 52
SEERERD DACPOKE 1.0 | 117 DATA 1268.133,1,188.8, 177, HJ1b841ﬂ41
8 ‘ 13, 1,88, lEd, 123,021,164, 133
Z2ves TO 32295 KEAD DA: | 118 DRTA 28, 78, 162, 175,253
ialzm 2Ys H#qwqa
181328 FOKE 53281, 1 POKES3280, 2 POKE S &b

Q.8 PRIN ff'HF{$L. e

ids 1EzEE I=6:FPRIMT e GRAFIR-DESIGHER ...
118 DARATA Ve &, 128,778,881, 128,120, 1¥3.8 cawnnnaehly EJREIF M
141,282 1418, 221,165, 58 fEstE PRINTYE o o~
111 DATA 141.24,285, 169, 284,141,136, 2., 1§ | me
9,195, 141 17,3, 168, 128, 141,18 1E220 FRIMT "B HFLf ~~2|EINFAREBIGE =ZPRIT
112 DATA 2. 18,80 132,58, 132,247, 169,208, 1 | Erayy
3 d, 1es, 224, 133, 248, 182, 16 TEes PRIMNT B v K
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18248 FRINT'M »~~ .
L6256 PRINT"S |F3| -~ MEHRFARBIGE SPRIT
E75l

LEZEH PRINT"M =

o—— 1

19276 FRINT"E v .

LG2ZER PRINT'E IF51 ~>1ZEICHENSATZ FEHDE
K

16238 FRINT G = &

18295 FRINT'E ~—

— L .

16296 FRIMT'A IF7| --21SAVE SPRITES/ZEIC
HEH |

18257 PRINT @ '~  »

19368 FRINT®I o~ o~

Mh—-——ql "

lgaal PRIMT' 1F21 --31LOAD SFRITES/ZEIC
HEH |

16382 FRINT'G = &

1B3ES PRINTIT o

16306 PRINTOD R4 =~ | FROGRAMM GENERATO
ROIY

1A3E7 FRINT™ =

1GamE GET E6 < T=T+]

16416 IF E$="W"THEM 11880

18428 IF E$="8"THEW Zop6

16425 IF Ed="I° THEN ZE608

18430 IF Es="N"THEN 3EHRE

16435 IF Ef="H'THEM 35008

16435 IF Ed="E'THEN 4BODE

16946 IF T=2f THEN T=@'l=I+1:FOKE 53288,

FOIF I8 THEMI=I

1a450 GaTo 18488

lazms

LiGae FEN &% EIHFRRBIGE SPRITES sk
Tiggl

11811 POKE 53288, 1 POKE S3281, 1 PRIMT" =
EIMFAREIGE SPRITES" e

B12 POKE 53269, 1:POKE S3257,%: POKES324

B15 YI=S230d: FR=SSE7E CH=7

P el S D

1116 FORT =0 TO 28:PRINT

D= e Y

1132@ PRI[’"]T“:‘H:IL---unuu-u--nnnnl-n-n--;“.;

TMESTI

1854 PRINT FRINT" A
11838 PRIMNTY 8"
11848 PRIMTTRECZ4)YE 1 COLOR GROUMIM
118%8 FRIWTT F
OLOR SPETTEY

11968 FRINTTABLZS &1
LIE7PE PRIMNTTHECZS: e
11620 PRINTTARS 25 i

T o=~ MEMLE"Y;

L

SETZE PURNETY
LLERR FLURET®
FSF TEGELM"

Ao FREIMTTRECZD » " &Y

S TEGELM"
188 PEINTTRECZSYER  ROTIEREMY
FRIMTTRBCS) &I IHVERTIEREN"
PRINTTABC2E55ESC  LOESCHEN"
FRIMTTREC 250 "E= DEFIMIEREN"
FRIMTTAECZS:"BE  EDBITIEREM"

FRIMT :
FRINTTAECZS ) “E+ A/~ WREHLEM"
FRIMTTAECZS) "BH-Y GROESSE®
FRINT :
FRIMTTRECZS "ERLOCK " POKE FR.8
FPRINT " NNl THE 31 3 "

PRINT " eitlallaDsu Tl TRE 31 5 BL

Gl 00 —b O L0 B G P
Tr i S T % 5 O 5 O 052

2RI o e el e pe et

11211

11388 GET Ef:IF E$=""THEM 113&4

11216 IF E$="+"HMLD BL<44¥ THEM BL=BL+1:FQ
KE 33246, BL:GOTOI 1266

11328 IF Ef="-"AND BL>H THEW EL=BL-1:F0
FE S3z46,BL:60TOL 1286

11338 IF EF="N"AND AP<23 THEW xF=xP+1:060
0 1286

11348 IF E&="H'"AND #F>8 THEW AWF=sP-1:GO0T

0 iz688

11358 IF
T 1ziBa8
11388 IF
0 12886

113¥9 IF
& B CH=E
11388 IF
AT ICH=Y
11398 IF
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I
P\.
&
-
o
—4
XL
m
=
—i
I

_;
u

4459

& REM ##% DEFIMIEREN ###%
1 PHIHT”ﬂﬂﬂﬂﬂmﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂmﬂﬂ“THE
1B TCHEM R,

ﬁ# THEUT "G EE
PPIHT”ﬁmﬂmﬂﬂﬂﬂmﬂmﬂmﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁ

o Ly T

[ R ]

Y 3

“TRE

- ﬁ’i

—_
L0

Lo Do o Dl Dok B S

SE BRI R g T
E“—"L.'Eﬂ—-ﬁlﬁ‘\‘u 5

Zeg i POKE LF1+'QM*¥FJ+-FJJaM
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 Commodore 7]

23 FOR WH=8 TO ¥

B FOR #H=0 TO 7 STEP 2

B Chi=g: =8
58 FORE T=F T4 6 sTEP-1

APHEH TF(PEERCF L+ G0gyH i +nHe0ANTI S0=0 T
HEM Chi=Cl+a T

ITETE Q=01 MERTT

APEEE POKE SP3d4d4+ TR ZERS 5+ 2, Ll Z=d+1
PP MERTHH  MEATYH: GOTOZ2484

SEAGE FEM %% SAVE SPRITESH+ZEICHEZRATZ %#
EEELR PR IHT eI s s THE
1@ FILEMAME M) -

Agpzn IMPUT "“iF1E

IBAE0 PPIHT“ﬂﬂﬂﬂmﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ”THB'

18" WARTE 4 MIMUTEN
SEB4E F2E="0:"+FIE+" 2 WY OPEM 1.8.4,F2%

SERSE FORI=d2152 TO S2224
FEEeE E=FEERLL) PRINTH#ILE
BEAYE MEXTI
SEESD FORI=57344 TO &ld48
HEESE E=dERCIPRINTHIGE
SE18E MEXTICLOSEL -GOTo latszs
SHARE REM %% LOAD SPRITESHZEICHEATS ##
29018 FRINTY lsnlaieaipiaa T e a T e TEE
18" FILEMAME ",
AoEzR IMPUT "NFTE
F9AEA PPIHT"ﬂﬂmﬂﬂMﬂmﬁmﬂﬂuﬁmﬂymmmm "THEL
16 WARTE 4 MIMUTEN
SoRdn Fog=FIf+", 5. F" OPEH 1.8,4,F2%
wEESn FORI=49152 TO 52224
FRac ITMPUTHLILEFORKE T.E
B MEXTI
oEed FORI=57F344 TO &l440
mnEsE ITMPUTHL . ECFKE 1,E
e HE?TI'CLﬁﬁEi'HDTU 18158

G PEH k. FROGRAMM ERZEDGEN &k
4 1A PPIHT“?EW## PROGREANMM SENERATOR %%

JEAZE FRIMTYSFRITES: CWOH, BIZY a5 TP
T "UiALEL
40538 PREINT I WAIT 5 MIMe.. " F
OKE e48.4 PRINT _
A0E4E A= {82+ M TkSd o REM HHFHHG AT,
Gifidy E=49215+cE1%64 1 (REM ENDRDRESSE
4EE4d  FH=55310: REM ZEILEHHR.

4865 IF ARISEL THEM <4@i121

dOEsn FRIMTTIESHES REM #4% SPRITES "RLYE
Ik“' IIEl L ***II
48%?@ PRIMT " ZH=" 24" E=YE" R="/" :GOTD 489
R GOTD 49888

4@6&@ FEIMTYMM Z2MY FORI="A"TO'E" :READ DA
POKE I DRGCHEXTI"  PRIMTYSM="ZH" (E="E" A=
IIF"J-

SGEE9E FREIMTY GOTO 481887 (GOTO 40308
dB1BE ZH=IH+1

48115 PRIMTYT: CIF BME THEW 48121

At iE PRINTZMDRTR " FoRO=1 TG 17 D=PEE
KoRy Dg=STREC D S

GE1I7 FORI=1 TO ¢ Ef=pMITEDF. 1,10 IF E$
Lo THEN SgmifebEd

A1 MEXRTIPRINT SE". ") H=A+]  IF FRE TH
Eb (=17

A1l HESTOPREINTE " FRIMT"A="RA":ZH="ZH
PP EsSEY CGOTO 49115 GOTO 4R0Rg

Gl BEM ks r.EzE:H'El~4--~r:~iE1:HE~:F¥[»1T1n= *+¥
GEI25 F=ECFOR 1= TO 48995 IF USROBEZ248+1
A BSR4 THEW I=4B@36 F=]

dFis MESTIIF F=t THEM:PRIMT"O ) CG0TOLE
L bl

A1 B8R FH=AHET FRIMTYI SN REM #%# FEICH
ERHEATE BEMDERM #e”

AE 148 PRIMT"SM= 2R G0TD 4@ise" (GoTo 4
PR

GA1EE fE=8

49166 AD=ZE#5: IF PERSL1 THEM 4b218

G@1FA Fe@:FORT =RD 10 AD+T IF UEROEI2 42+
Foarslsm oS Fada+Is THEN F=1

4ATE8 MEXTI:IF F=@ THEM ZE=ZE+1:G0T0 481

Fidl
GH19E PRIMTYSZN"DATAR "2E" .Y FORO=8 TO
7N=lUERR AL ST I )  DESETRE Dr:5$:”“

4&191 Forl=1 T 4:Ef=MIDsche, I.10:IF E$<
o THEM S#=NFg+EE

AA152 MEXTIPRINT S, fleED+]

4&15 FESTO: PRINT Y " PRINT PRIMNT"ZM="EH
Al ME=ZEY GO0TO 4B2EEY  GOTD 48208

AA2EE FE=ZE+1:GOTO 481&8 -

EZ1E SH=FH+ L FPRIMTYHEZHTIATA 1" PRIMTY
Pr=UZME1EY GOTO 489228" GOTO 8568

GEZ2E RPRIMNTYIMZHY RERD ZE" Zh=Zfh+1

aizae FRIMTZH" IF ZE<>-1 THEM FORI=ETOY:
READ DA SYRI27FL (53248+ 2E%20+1 0, DA HEX
TII

dEedl PH=EH+F L PRIMTEMY IR Z2EC0—1 THEM "2
-

49245 PRINTZH+18" RETURM"

GEengE PRIMT"GOTO 4826@"  G0TO0 48088

4EzEE REM sk DESIGHER LOESCHEN ##%

40278 FORI=10868 TO SAB6E6.

dazey 1F PEERCT =93 AMD PEEKLI+3I=23 THE
M OEOKE [+<d,8: =] J=5BRa8

4Begn WEAT

4EEER POKE 648, 2849 UsU+ S HeINT ol /256 L=
U HE2EE _ :
43318 FPRIMNTYOFORKE 43, "LY PORE 44, %H ,
A2 PRIMT AeMM 1 POKE S, 128:FREM BRSIC
HE $Ea06"Y

4EFEE PRIMT 2 GOSUR SEaoe

@348 PRIMTYLISTY

43568 G0TO 40866

S POKE €31, 19 FORI=£32 TO =48 PUhE 1
114.! HE;“-T F'UFE lydj.p EHD

AIas

4H995

GER97 EEH 13111
A@EEaa EMD ‘

=EdEE REM VIDEOQCOMTROLLER UNMSTELLEM
S@adl REM SPRITES AB 42152 = OB
Aueine REM SPRITESPOIMTER S53248 = SCFF2
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Adapter fiir V 24-
Schnittstellen

Unter der Bezeichnung PERDREH-1
und PERDREH-2 sind beim Ing.-Biiro
Auffarth zwei Adapterstecker fiir
{25polige  Sub-

V 24-Schnitistellen

min.-D-Stecker) erhiltlich. Der Adap-
ter PERDREH-1 vertauscht intern die
Anschliisse 2 und 3, JaBt die ibrigen
23 Anschlisse direkt durchgehen.
PERDREH-2 dreht zusaizlich noch die
Anschlisse 4 und 5. Beide "Adapter
kénnen einfach zwischen Gerat und
Kabel gesteckt werden. Damit ist es
méglich, ohne Umlétarbeiten, mit der
gleichen Kabelverdrahtung, Periphe-
riegeridte mit unterschiedlicher Stek-
kerbelegung zu betreiben, Gesehen bei:
Ing.-Biro Auffarth, Rhalandstr. 54 B,
2730 Zeven.

V 24-Schnittstellen-
umschalter

Unter der Bezeichnung DUOPER hat
das Ing.-Biiro Auffarth einen Um-
schalter fiir V 24-Schnittstellen neu in
sein Produktionsprogramm aufgenom-
men, Das Gerat hat drei 25pol. D-Stek-
ker an die der Computer und zwei
Peripheriegerate angeschlossen wer-
den. Mit dem eingebauten Schalter
wird zwischen den Peripheriegeraten
umgeschaltet, Es entfdllt damit das la-
stige Umstecken der Peripheriegerite,
wenn abwechselnd eine Computer-
schnittstelle benutzt werden mud. Ge-
sehen bei: Ing.-Biiro Auffarth, Rhaland-
str. 54 B, 2730 Zeven.
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SEaEs KEM VIDEOSCREEWM RE 52224
Sue0d REM ZEICHEMSATZ AE 53248
it 1% 1 e Y
SEled FORI= 32VES TO #5808 EEAD DA:FOKE
T HEATI ' SYS 32765
Sda06 REM ##k MASCHINENPROGRAMM #k
A5088 DHTAR 76.6,128,76,7V3.128, 126,173, 48.
2l 41,252, 141,08, 221, 152,52
S35a81 DATH 141,324,298, 169,284, 141,136, 2,
1692,97,141, 17,353,169, 128,141, 18
55082 DATA 3, 168,8,132,3,. 165,288,133, 4.1
56: 16,16%.51.,133,1,1¢7.,3

L5693 DATA ?énié? 48,1332, 1,184, 1435, 3;&@@
uﬁMEh 35,250, 4,262,288,234, 1589

aoEed DATA 359, 133.1,84, 95.128.1&5:1:?2:3
2,233,174, 32,235,183, 169,48 :
S5085 DATA 1332,1.168.8, 138, 145,728,184, 13
2,1.88, 96,165,208, 72, 165,21
Sooee DRTAR P2.32,247.183,165,:1,72,169,32
S1208,133,1.168.8, 177, 20, 168
S5e8¢ DATA 164, 133,1,83,194, 133,21, 1684,1

HCCaGE
$DO@A

.;_uf.lﬂ 6. 162,179,255
0611 RETURHN

Homeword —

die personliche Textverarbeitung

fiir VC-64

Goldmedaillen fiir che USA - das gilt
nicht nur far die vergangenen Olympi-
schen Spiele, sondern auch fir gute
Software, die immer noch zuerst aus
Ubersee kommt. Goldmedaillengewin-
ner ist auch das Textverarbeitungs-
programm HOMEWORD von Sierra
Online fir Commodore 64 und App-
le IT, nach einem Vergleich des Soft-
ware Buver's Guide der ,Word Pro-
cessors for the Home”,

HOMEWORD ist der Bestseller der
Textverarbeitungsprogramme fir den
Commodore 64 in den USA und
heimst vor allem hohes Lob fiir seine
Benutzerfreundlichkeit, die einfache
und dbersichtliche Bedienung des Pro-
gramms:  HOMEWORD is easier to
use than a game"” so ,Creative Compu-
ting".

HOMEWORD arbeitet ganz modern
mit Bildsymbolen bei den einzelnen

. Meniis und fihrt so auch den Anfin- -

ger einfach und sicher durchs Pro-
gramm. Eines der gréBten Komplimen-
te lautet denn auch: HOMEWORD
verbannt die Furcht vor dem Compu-
ter (Creative Computing).

So auch ,Classroom Computer Lear-
ning": ,HOMEWORD bedeutet einen
innovativen Durchbruch von Textver-
arbeitung in der Schule und zu Hause.
Es ist von auBlerordentlichem Wert fiir

alle, die ein anspruchsvolles aber
leicht zu erlernendes Programm wol-
len.”

HOMEWORD bietet trotz seiner ein-
fachen Bedienung natiirlich alles, was
der Benutzer von einer guten, moder-
nen Textverarbeitung erwartet: Kom-
fortable Korrektur- und Suchvorgin-
ge, professionelle Umbruch- und For-
matierungsmoglichkeiten, Seiten-
numerierung — so daB It. der Zeit-
schrift ,Personal Software” ,dieser
Wordprocessor dem Anféinger Ein-
fachheit bietet ohne den Fachmann zu
frustrieren®.

Diese Eigenschaften mégen auch IBM
bewogen haben, HOMEWOQORD als of-

“fiziellen Wordprocessor fiir den PC

junior auszuwdhlen.

Bisher liegen ,nur” begeisterte Stim-
men der amerikanischen Fachpresse
vor, aber Ahnliches wird wohl auch
bald bei uns zu horen sein: Der Lan-
genscheidt-Verlag hat die Lizenz fiir
die deutschsprachige Version dieses
Erfolgsprogramms erworben und wird
die Ausgabe fir den deutschen Markt
Anfang des Jahres 1985 anbieten.

Da auch hei uns der Trend fiir Schul-
und Homecomputer zu hochstmogli-
cher Benutzerfreundlichkeit geht,
diirfte auch hier mit eimem Siegrszug
des ,problemlosen” HOMEWORD®™ zu
rechnen sein.
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B REM COPYRIGHT J.BFRAS 2.9.1984

1 FOKESS, 144 :CLRPRINT"O"

5 DETRIZS,169,51,133,1,169,8, 133,93, 133,
9@, 135.68, 169, 208, 133,96, 169, 240"

4 DATHIZS.89,168.224,133,91,32,1591,163,1
BY,55,1325.1.88,96

FORI=E32TUB32+33

REFDA  POKEL, A HEXT

SYSE32 POKESSS, 168: 8?5332

POKESA272, 5 POKESES76 , PEEK (56576 3 ANDZD
(POKES4S. 192

PEIHTEHFSCS)

18 F'UKE s 1 POKES32EL , 1 PRINTCHRS( 142

26 POKES3248+21 .0 PRINT"JALEARSE WARIT A
MOMENT " : GOSUESSE0E : BOSUBS550E : D=1

8 PRINT'I :PRINTCHRE#$C 1420 POKESS288, 6 F
OKES3251 .0 Li=8:L2=0

31 FEINT“ﬂEﬂﬂHﬁHﬂﬁ"*PE(EJ"EI)H;TRUCTIﬁHu
; SPRINTTABCES " COMPTIONS®  PRINTTRE(E"D
32 PRINTTREBCES" (GIAME"

23 GETROS: TFUR$="5" THEN4GB

34 IF@EEE="]"THENSBBE

35 IFQEed="0"THENSEEE

3¢ GOTO32

48 FRINT"REEdd "

'JI'O:IN”!&U'%UF-ﬁ

S8 PRIMT" | s T aemmn T e S T S L’
ey ! _

G PRINT" | e | A~ Te~1 1 ~ 11 |
I ,_.’J H

8 FRIMT" | i 11 | I R O N O
J I 1} )

BE PRIMT" 1 %~ | i el N T 1 S T I
I ,,,..._, H

ga PRIMT" fomamaand L d bt et b heeeod

e R
100 SI1=54272:51=5]:82=04279: BE=04 286 FL=
S4292 FH=54294 : RE=34295  PL=5842%¢
110 POKES1+4,8:FOKESZ+4., 08 FOKESS+d. 6
FA=@:0=1:5=13:R=18: H=560
FPOKESI+5, 16%8+D  POKES1+6, 16%5+E
POKESZ+S, 16%A+D - FOKES2+46, 1&6#54R
FOKES3+S, 16%A+D  POKESS+E, LE#5+R
PUKERS, B8 POKEFL ., 15
FORESL, 3¢ FOKES1+1.,15
POKESZ2, 154 POKESZ2+1.,21
POKESS, 177 POKESS+1 .25
FOKEST+4, 33 FORI=ATO486  HEAT  FOKES2+
4,35 FORI=BTO488 : HEXT : POKES3+4, 33
128 FORI=BTUH: HEXT PIOKES1+4 ., 32 PUOKESZ+4,
22 POKESS+4, 32
1536 POKEFH. 4 POKEFL, 226 POKEW, 33+1 1 FORL=
1fmzaua HEXT : FOKEW: 9
1385 PRINTVEMO PO (260 " FRESEMTS: " FORI=1
TDiBB@ MEST (PRIMT" O
148 FORI=GTO1S: FOKEN+L, 81 NEXT: F'UKE‘-H.ﬂ [

[N
fury
[

[
O e ]
Wo~nmns oo ha

Computronic .

Ein superschnelles Spiel fiir den VC-64.

Das Programm

ist vollstandig

in Maschinen-
sprache geschrie-
ben. Mit 255
verschiedenen
Geschwindigkeits-
stufen!!!

Zwei Cowboys stehen sich aui ei-
ner vielbefahrenen Postkuischen-
straBe gegeniiber. Da jeder von ih-
nen zuerst auf die andere Seite will

und keiner nachgibt, komm! es
zum Duell.

Jede Spielfigur hat einen Revolver mit
sechs Schuf Munition. Ist der Revol-
ver leergeschossen, dauert es eine ge-
wisse Zeit, bis er wieder geladen ist.
Ist eine Spielfigur dreimal getroffen
worden, ist sein Gegeniiber der Sieger
und darf die StraBe itberqueren.

High Noon ist ein sehr schnelles Spiel,
da es vollstandig in Maschinenspra-
che geschrieben wurde. Nur der Vor-
spann und die Auswertung sind in Ba-
sic geschrieben. Die Spiel- ind SchuB-
geschwindigkeit kdnnen frei gewdhlt
werden, Zu beachten ist, daB ein
Schuf mit hoher Geschwindigkeit
auch éinen Kaktus durchschlagt, der
ansonsten Schutz gewahrt. Die hoch-
ste, erreichbare Spielgeschwindigkeit
ist =>255lll<, die niedrigste ist =>0-=.
Zur Grafik ist zu sagen, daB sie durch
neue Grafikzeichen, eine neue Schrift
und Multicolor-Sprites sehr schon ist.
Das Spiel ist fiir zwel Personen ge-
dacht und wird mit Joystick gesert.
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S

156 POKESIZEB, 7 FOKESIZEL, 7 FRINTYY  SHO
OTE" TREL 380 "SHOOTS"

166 FRINT'R  dKKKKKK' THEC2E) " gKKKKKKE"
176 Fe=" griEMICTT TENFY  Eg=" grmis i
CTIE] ALY (= m R T F R

175 KWs=" ¥EE ¥ T XN sWl "

168 PRIMT MM TAEC 9 3A%; TABC 299 HE

- 138 PRIMT"M"THREC1@0E%,; TRECSBOEE

260 PEIMT A" TAEC1Z:EB, TREC2? 54
218 POEEV. 25 POKEVHL, 229 POKEV+16. 34 IFD
DL A THEMGEO T
22l FURI=22%
HZd8

238 POKESA168, 16: FOKEV+1, 1 G0TU2S56

248 FOKEDB168, 17 POKEV+L, 1

250 SHEBEEE4?FURQ=1TQSB:H£HTB=HEHTI

268 POKESB166, 18 PRIMT sulis" i FORI=1TO9: 5

WEEe903
iFORD=1T0264 : HE

ev PRINTTABCIS+I ) iF$C1),

ATOHEXTI
280 FORI=GBTOI12: IFI/2=IHT{1/2) THEM286
236 POKESE1E8, 16 POKEY+], 1 :GOTOZ15

268 FORKESS16E8, 17 POKEY+L, |

318 SY52eB84  FORG=1TUSH  MEXTO  HEXTI
3692ﬂKE56168:18?PEIHT“EMM“=FDEI¢1TD$i5?
5 3

3358 PRIMNTTHECISHI) (A$CI+9); (FORD=1TOZ86

HERTO  HEXTI

349 POKEM+Z1. 53 POKEV+2Z, fd: PUREV+HLE, 34 P
OKEVMT3, 222 POKEV+38, 8 POKEY+31, B

338 FOEEN+4, 155 POKEY+S, 145 POKEV+E, 155:
POKEM+Y, 143+42

351 POKE4BS53, 8 POKESTS536. 76

230 POKE4G353,6: POKE4B358, & FOKE4@957, 24
8 FOKE4B236, 240 POKE4DSSS, B POKE4B954 , @
357 PRIMT" eelM" : PRIMTTHEC$ESY
CIPRINT" U THEC & N

368 POKESE322, 224 SY536344  POKESS322, 255

adE
ThEE

78 Lb=1@

gﬁﬂ POKESS322, 255 FORI=8TO11 : POKEV+L. 8 N
w1

398 T=PEEK.(4835%5)  [FT=1THEN: L1=L1+1 : GOTO

418

406 La=LZ+1

418 PRINT & IFLI<BTHEMFORI=1TOLL : PRINT
TRECZ o " A Kd  HEKT

415 PRINT"&"  JFL2<OTHENFORI=1 TOLZ : PRINT
TRE 54 5 Aluin ok HEYT

4le PORKEST+4,@:PORESZ+4, 8 PUKES3+4.6

417 H=@:0=1:B=14:R=10:H=508

418 FOKESI45, 16#A+0  POKESi+6, | E%5+E

412 POKESZ+S, 168R+1 POKES2HE, 16%5+R

428 FOKES3+5. (6%R+1: PUKESS+HE, | 6¥E+R

421 FOKERS, B POKEPL 15

422 PDOKESL. 37 :POKESI+1,15

423 POKES2, 154 POKESZ+1, 21

ded POKESS: 177 POKESR41.25

425 PUKES1+4, 17 ' FORI=BTO40B: HNEXT : POKESZ+
4,17 FORI=BTO488 HEXT  FOKES3+4, 17

426 FORI=BTIH HEXT  FPOKES1+4, 16 POKESZ+4,
16 POKESE+4, 16

429 IFL1=3THEMW=2 : GOSUESES: GOTO4S56

430 IFLZ=ITHEMM=1 ' GUSEFEY : GOTO458

448 FORI=1TO2E80 : MEXT:PRINT"&"  FORI=1TOS

BETEF-1: IFI 2= IMT (1 25 THE

'PRINTTHECZ ) " KRDN" K : HEXT

441 PRIMT"@ER dKKKKKEK"TAEC30) " SKKKKKR"
442 PRIMT"&@" iFORI=1TO3: PRINTTAES 34 " Xl
YKi$  HEXT

445 POKEN+1. 38 GOTO346

43@ PRINT @' POKEV+21.B

4668 PRINT"MNCOWEOY"W"IST DER SIEGER":PR
INT" SMSIAGEN STE MOCH EIN DUELL 2"

478 GETRE: IFO$="J"THEHL 1=@: L2=0:00TO38

4868 IF [Af="N"THEMPRINT S OESCHEM SIE T
RS SFIEL MIT:*:PRINT"SYS 64735" PRINTY

" EMD

498 GOTO476

08 POKEVY+Z1, 2 PePEEK(VFZ)

518 FORI=PTOBSTER-1:POKECY+2), [ SYS3E864
CIFIA2=IMTCT /20 THENPOKESBISS, 16 GOTOS 36

Sz268 FOKESO169,17

G938 MEXT  FOKEV+16.B

S48 FORI=255TOBSTEP-1 : FORECY+2), 10 IFI 2=
INTCIA2) THENFOKESB1E9, 16 GOTOSEd

ais POKESB1E3, 17

Sed SYSIE864: MEXT  POKEV+Z1, 8 RETURM

ral FOKEY+21, 1 P=REEK(Y)

Tl FORI=FTO255: FOREY), I IFL/A2=INT (1 2
THEMPOKESSB16S, 16 GOTOM 38

vZn FOKESEisE, 17

F3B SYE36864  NEXT (POKEV+{6, 1

r4d FORI=OTOG4  FOKECY), T IFIAZ=IMTCIA 20T
HEWFOKESB162, 16 G0TOPed

758 POKESE@168,17

C69 SYSECEEA HEXT: POKEY+21.8: RETURN

4397

4958 REM A ML EI TUHG

48499

5880 PRINTYIFE"SPCOLL Y HIGH HOOM W £
J« BAAS"

—uid FRINT"EMAN EIMER 5TARE BEFRHREMEH P
STEUTSEHEH-"

-SE2E FRIMT"DURCHGRHGZETRASSE TREFFEM SI10

H ZWET”
5638 PRINT"COWBOYS, JEDER COWBDY WILL DIE

STREZSE"
=T UEBERDUEREMW.ES EOMMT 2

5848 PRIMTHZUE
LM DLeLL. .. "

S50 PRINTYMIEDER SFIELER STEUERT EIMEM
CobiBoy . o

SEEE PRIMTVJEDER COWEOY HAT LREI LEBEM,E
EVOR ERM

SBPe PRIMT'EMTGUELTIC WERLOREM HRAT.™
BEFL PRINTYEGESCHOSSEM WIRD MIT SECHS-SC
HUESSIGEM"

SEVE PRIMTY"RENMDLYERM. MENH DIE TROMMEL LE
ER I8T.*

BEVE PRIMT"BRRLCHT DER OOWEDY BEIMIGE ZEI
T,EIS ER WIEDER GELALEH MWAT,"

Q=G PRINT"AYERCC24 0 "WIEL BLUECK 11)»
SB95 PDFEija,E WARAITISE, 1 GOTOE

ST
PEH ODFTIOCHNERHN

e Jo =]

e Lok

SHRE FFIHT"ﬂﬂ FRNME OFTIONS o
cEiE PRIMT"#M1, ..

e o o GEECHWINITGEETT
S5 CHIORER ahy "

oidZl FRIMT AR, .., GESCHWIHDIGKELT
Lo CHORM. 2485

SOHU
=PIk

24
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L Lommodore §4

BE2S
38
kB4
L Rt
BAEY
adva
61684

PRIMNT"EME. . ...
PRINTTHEC23) "ssEITTE WAEHLEHW SIE"
GETHE: IFAg="1"THENFP=3738%  GUTOG 1 BB
IFA$="Z" THENMPF=37525 : GLTOE 188
IFA$="3"THEMN3R

GOTOGE4E

FRINT :PRINT : IMFUT"GESCHWIMBIGKEIT |

« MEMUE"

G255 6 IFGLB0RG> 250 THEHE 1186
118 POKERF, G GOTOREREE

49395
54997
54958
54593
S5aBG
a5810
55078
55834
35406
551va
s5ial
33182
SE1E3
S5 184
55185
55 188
5517
5518
B v )
wotle
35111
Saile
35113
G5114
55115
GS11e
55117
S511s
Ha118
S5z
Bo1el
G518
SEies
s H

55124

S5125

Zhize
Jale?

55128

a5124
. 8

53138
35131

SEiaz
55133
55134

G5135
53136
55157
85138
2ae

55133

GOTO4599%

REM GRAFIK+SCHRIFT
fi=33

FORI=1TOR: READE : E=E+1

C=(O%40D65+ (SHE) ) +20472
FORM=ETOY : READE : POKECHM, £ NEXTH
NEXTI i RETURN

DATRL. 68,36, 126,98, 58, 98,38, 8
DATRZ, 124,36, 62,58, 50,50, 126. 0
IFTHS, 126,66.64, 596,596,958, 126. 8
DATH4 ., 126,354,34, 56,308,308, 126, 8

DRTAS. 126,64, 64, 128, 56, 96, 126,18

DAETHE. 126,64, 64, 120. 96, %6, 96, 0
DRTAY, Lzs. 66864, 119,98, 58, 126, 8
DRTAS, E6.66. 68, 126,58,58,98,8
DIRTRS, 18, 16,16, 24,24, 24,24,8
IFTRIB. 2. 2. 2.6, 6, 73, 58, 8 .
DATALL. 65, 68,72, 126, 98,98,92.8
DRTHIZ 4. 64,64, 96,96, 96, 126.8
DAETAHIE. 182.208.66,98,95,98,52,0
DETARI4. 114, 74,74, 186, 1856, 196, 182,89
DATRLIS, 126 66,65, 98,98, 28, 126.8
DATHIG, 128,86, 68, 126, 96, 56, 36,0
LATARLIE, 126,66, 65, 126, 1HA, 52,98, 8
DATHIS, 12686 84, 126.6, 7B, 125,08
DATHRZB. 124,146,158, 24,24, 24,24, 8
DATAZI 66, B6. 66,598,958, 98,126, 4
IRTRZE, 95, 95, 98,98, 66,98, 192,08
DATHZ4, 88,28, 24, 124,88, 58.28,8
DATHZS, &5, 66,66, 68, 24, 24, 24. 8
DATHSE, 254, 136, 134,218 226, 194, 254

DATA43, 112, 16, 16,48, 48. 48, 128, 8
DATHSO. 254,138, 2,254,192, 182,254, 8

DRTHSL  126,2,2.62,6.6,254.8
DRTASZ. 128, 128, 132, 134, 254,12, 1,8

DATAS3, 126,64, B4, 146, 6, 7B, 254, 8
DHTAS4, 254, 128,128,254, 194,154, 254

DRTRES, 254, 138, 4, 8,24, 24, 24,8
DATASE, 120,68, 68, 204, 194, 194, 254,06

DATHS?, 254, 1536, 138, 254. 6,6, 254, 68
DRTAB, 33, 136,84, 32, 136, 84,34, 137
DATA2E, 68,66, 157, 161,161,157, 60,60

DRTALZ29,8,1,3,3,51.,51,51,31
DATR138,51,51.51,63,31.,7.,3.,3
DATAL31,3,3,2.3,3,3,3,8

IRTHiZZ, B, 128, 192, 192, 192, 196, 288,

DNTHLZ3, 286, 206, 206, 286 , 266 234, 235

55144

4y 204G = ‘
55140 DATRLZ4, 152, 192, 192,152,152, 152,19

2,192

55141 DRATAIGS,51,51.51,51,51,.51,54,51

65142 DATHIBE.51,51,63,31,3,3,3,8
DHTRL37, 286, 286, 206, 206, 206, 206 . 28

53143
DATHLZE, 286, 266, 254, 248,224, 192,19

6, 266

DATR139.B,8, 28,28, 28,48, 28, 62
IATAL4B.8,8,8,12.,0.8,8,0
DATRI{41.8.1,3,3.1,1.97.48
DATHI4Z,63.63,49,57,1,1,1.1
DATRI4S.1,1,1.1,1,1,1.,@
DATFi44.@. 128,192,192, 128,128,134,

DATAL45, 252,252, 140,134, 128, 128,12
DRTA146, 128, 128, 128, 128, 128, 128, 12

2,0
55145
85146
55147
5148
95143
55156
140

B5151
3,128
55152
&,126
55153
55154 REM S PRI TES

55155 N
W=53245  POKEVHEZ, 8 POKEV433, B POKE

555684

V2B, 3 .

55518 POKEV+39, 14: FOKEY+48, 14 POKEV+37.8

(POKEY+38, | POKEY+41, 8 POKEV+4E, B

58511 POKEV+4Z, §:POKEV+29, 12 POKEY+23, 12

55515 POKEY, 08 POREY+1, & FOKEY+E, B PORKEVY

2,8 FOKESA173, 227 POKEVY44. 1

S5528 FORKESBLIES, 16 POKESBIES, 16 POKESALT

6,28 POKESB171, 21 'POKEDSBL 72, 22

55538 FORI=BTDGZ  READX  POKESBLIPE+], A NEX
HE¥X

T
35548 FORI=ETUEZ  READY  POKESBZI5+1, %"
T
?5558 FORI=BTOSZ : RERDN : POKESHIBE+1 . ¥ 1 HEX
S5568 FORI=BTOSS: RERDM: POKESEI63+1, 8 HEX
T
55570 DIMRASCL? FORI=1TOL7  RERDRECIN I MEK
T
3 NE#
T
85598 FORI=@TO6Z: REALA: POKESB496+1, A HEX
T
SEEEE FORI=1Td24 : POKESBS52+1, 6 NEAT  POKE
SES55+235, 68
S8e10 FORI=1TO3& POKESBISS+
855617 ¢

SO0U M

55618 REM
55619

BSEE 5o FORI=3I6284 TO3E543  READX -POKET,
Wi EmE4 s MERT ¢ IFS<38122 THENS TOP

55627 ¢ -

55625 REM HAUFTPROGRAMMN
5629 -

SSEEE =8 FURI=36944TUIPEE0  READX : POKET,
A1 G=EHR 1 HEXT | IFSCH774@2 THENSTOR

SS637 ¢
ESE35 REM I MTERRUPTEER,
BEE4E S=5: FORI=33024TOR31208: READA FUKEL.

n3Be39
W EmEs  HERT  IFEC 121 PV THEMETOF
35658 RETURH

5508 FORI=GTOEZ: READX : POKES@432+1, A:

2541, 8 NEXT
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—{ Commodore63

nEe9y .

SHQUB REM S PKE I TE &

S5h099

Seadl DATRO.28,0.8,.20.8.1.85.64,8.66.,0.48
BB 0,42, 178, 168, 170, 170,178, 130, 173
SeBBz DATHLZE. 130, 178,138, 162, 178, 133,61
L835,124,6,179, 144,656,138, 1446, 1308, 144
Se8B3 DATHZ, 1368, 128.2.129,64.2, 129,64, 1,
£5:84:1,65.:84.21.64,6,21.,64.08,8.8,29
Segnd DATAG, B.2080.0.1.85.64.8.66.0,8,68, 8
42,178, 165,178, 178,170,128, 17D, 138
SeaEs DATALZE, 178,138, 162,170,128, 61,85,
124,6.1768, 144,65, 1320, 144,68, 138,144, 2
S60@s DATARL3G. 123, 1,668,128, 1,686.128.21.6
5.128,21,65.,1228,8,1.,84,6.1.84,8.5,6.A
SE@EET DATAS. 8.6,85,90.8, 13.8,6,15.8.0.42
J1EB. 8,42, 168,8,42, 168,21 .42, 170, 176
SE0638 DRTR4z, 1el, 16,21.808,B.37,166,0,9,1
2EL,B.9,128,8,9,128.6.10,128.8. 18, 128
SE089 DRTAN, S.64,8.5,84.6,5,84,8.5,84.8,
G,8,8,80,0.80,80.8,5,85.0.68, 2448,8. 8, 246
SEELE DATAD, 19, 188, 6, 16, 148,84, 18, 168, 14
J178. 188,14, 18, 168.8,5,84,8, 10, 88,8
SER11 DATH2. 95.8.2.98.8,2,9€. 8.2, 188,08, 2
S168,8,1,80,0.1,80,40.84,.660.0,849, 88

Se1e DRTAH, TG H." "ML 0L 8.8 v, T,
VLBLHAALE

SmlBl DATHL, 122,96, 5,182,248, 1, 125,96, 1,
126,96.3, 255,249, 7,237,248, 5. 284, 248 .
SE102 DATAS, 284,240, 7,257, 248, 7, 2357, 248,
Sedd, 240, 1,148,968, 812,32, 1. 12,32

SElea DATHES, 12,8.8. 12,8, 1,255,224, 5, 285,
232,58, 255,832,159, 235,252, 139,255, 252
S6184 DATAS, 253, 232,585,255, 232, 1, 295, 224,
1,285,224, 1,259,224, 1,255,224, 1,255,224
Ba185 DATARS, 2583, 232.5. 255, 232, 15,255, 252
18,255,252, 5,285, 238,35, 255, 2352

SEiRe DATHRIL . 295,224, 3,255,248, 3, 255, 248,

T NN N NI N )
Se1d7 - :
0 Mo

S6188 REM S
SelEs

Selle DATALES, B, 141,24,212,141, 4,212,169
18,141, 24,212, 169,2,141.5,212, 163

S6111 DATRZ. 141,68, 212, 165,46, 141, 1., 212,1
BY, 2680, 141, 8,212, 162,125,141 .4, 212

selle DATASE, 165.6,141,11,212,169.8, 141,
g, 212,169,138, 141,224,212, 169, 9,141

S6113 DATA1Z. 212, 169,8,141,13, 212,185, 17
»141,8,212,16%, 15,144, 7, 212, 165, 123
S6114 DHTAHI41,11.212,%9%

96115 ¢

SEIIEREM M C ~ PR OG R A M M

15 b

56118 DATHIZA, 162,0,141.28.3,16%9,129, 141
JziingaJSEJ163J146J291#15}238J31?6 ’
98113 DATR201,144,32,0. 144,173,248, 185.2
Bi,16,248.8,163, 16,141,248, 195,76, 125
36126 DHTHI144,1632,17,141.248,195,172.8.2
Z@.41,1,2088,12,173, 1. 268, 281,71, 248
58121 DATAS.Z83.1,141.1.206,173.8,2208.41
s2 288,18, 173, 1, 288,201,225, 249,59, 185
Selzz DATAL.141,1.288. 173,68, 220,41 .4, 2658
L12.173.8, 285, 2681, 25, 240,5.233, 1,141
56123 DATAG, 208, 173,8.228.41,8,288, 12,17
3,8,208,281,64,240,5,185.1,141,0, 208

56124 DATR3Z, 1649, 146,201,195, 208,3.76.54,
145,32.8,144,173,24%, 195, 261, 16,248
SE6125 DATAE. 163,16, 141.242.,195,76,234.,14
4,168,17:141,245,195,175.,1,226.41,1
86126 DATAZDS,12.173,3.208.281.71,248.5,
233,1,141,3,288,173,1,2<08.,41,2, 288

B5127 DRTAHIZ, 173.3,208,201,229,248.5, 185
214141,3,2088, 173, 1,228, 41,4, 208, 12

Beleg DATALYS, 2,200, 201.28,2468.5,233,1.1
di,z2,208,1738,1,226.,41,8,208,12. 173

56129 DATRZ, 285.201.64,248,5,185,1,141.,2
y2RE, 160, 3, 286, 5,288, 206, 7, 208. 234 ,
Seiz8 DRTRZ34,234, 136, 208,244,173, 0, 226,
41,16,288.53, 162,18, 142,248,135, 174
56131 DHTR251.15%,224.8,208.41,174,255.1
59.224,8,2409,34., 282, 142,255, 1533, 162
56132 DATAL. 142.,251,15%,32.35. 144, 174,25
35159, 169,32, 137,42, 192, 173,98, 208, 163
56133 DRTE24.141.8,2882,173,1.,288. 141,5.,2
B, 1051, 220,41,16, 288,53, 162, 19, 142
56134 DRATR249, 195,174,258, 159,224.8., 288,
A41,174,254,15%,224,0, 248, 34, 262, 142
Se125 DRTR2S54, 159,162,1, 142,258, 159,32, 3
3,144, 174,254,155, 189, 32, 157,78, 152
98138 DNTRIFS, 2,208,233, 1. 141,168,288, 172
sA.2as, 141, 11288, 168, 11,173,251, 152
S5al137 DATAZBL, 8,248,380, 232,58, 288,288,8.1
¥3.,16,285,9,16,141.16,288,1732.8, 268
S5138 DATAZO1.88,205,10, 173,146,288, 41,16
S4B, 3,52, 14,146, 173, 258, 155,261 .15

56132 DATRZ40, 36,286, 18,208, 16, 5,173, 1€,
ces.41.223.141, 16,208,173, 18, 268, 28]
Beld4l DATAD, 2B2. 10,173, 16,208,411, 32, 288,
2:.32,34,14€, 136,288, 179, 76,54, 146,173
156141 DATRLG. 205,411,239, 141, 16,288, 162,08
+141.8,265,1418,9,282, 141,251, 15%, 96
aeldz DATRI?S, 16, 282.9,32, 141,16, 208, 189
B,141.18.268. 141, 11,298, 141,258, 159
Beids DRTADE, 173,255, 159,201,8, 283,48, 17
H.253,159,233. 1,288,328, 169, &, 141, 255
Sel1dd4 DRATALSS, 162,64, 141,251, 15%, 163, 248,
141,285,155, 162,8, 165, 139, 157,42, 19%
55143 DRTAZ32Z,224,6,208,248, 76,181, 148, 1
41,253,159, 173, 254,159, 261,08, 282, 44
55148 DRTRALITS, 252, 159,233, 1,288,346, 169.6
141,254,189, 169,8. 141,258, 185, 165

HRid47Y DATAZ4E, 141,252, 139, 162.0.: 163,135,
157,78, 192,232, 224,6, 288, 248,75, 148
S&ida DATHL4E, 141,252,159, 162,284, 166, 8,
208, 208, 253, 232,224, 8, 292, 246, 76, 22
S5145 OATHI44, 173,08, 220,41, 15,96, 175, 1.2
20,41,15,9€ ’
56168
Scletl REM INTERRUFT

Belez '

SE163 DATRIVZ, 36,288, 141, 248,15%, 173,31,
208, 141,247,185, 173,248., 159,41, 1,245
Seled DATRIG, (69,1, 141,249, 159,169,396, 14
1,160, 146, 173, 248, 159,41, 2, 241, 16, 163
S6165 IATARZ. 141,249,159, 169,96, 141,168, 1
46,173,248, 159,41, 16,2468, 3,32, 14, 1458
SEi6e DATAIVE, 248, 159.41,32, 248, 3,32, 34,
146,173,247, 159,41, 16,248, 3,32, 14, 146
55167 DATALY3.247,159.41,32,240,3, 32, 34,
ide, 169, 8, 141,36, 268, 141. 31, 268,76

S6ics DATA4S, 234
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Buffalo Bill

Buffalo Bill - Abenteuer im Wilden Westen,

Fiir VC-20 ohne Erweiterung

Wir befinden uns in der Pionierzeit
des Wilden Westens. Billy the Kid
und seine Bande versetzen das
Land in Angst und Schrecken. Ei-
nes Tages sprengen sie eine groBe Ei-
senbahnbriicke der Grand-National-
Railroad. Der Zug, der die gesamten
Goldvorrate der Eisenbahngesell-
schatt transportierte, stiirzt von den
Gleisen und verungliickt. Durch die
Wucht der Explosion werden die
Goldvorrate in alle Richtungen fortge-
schleudert und liegen nun verstreut
zwischen Kakteen in der Wiiste. So-
fort nach dem Ungliick benachrichtigt
der Eisenbahndirektor Buffalo Bill. Er
soll retten, was noch zu retten ist! Buf-
falo reitet sofort los und beginnt das
Gold aufzusammeln. Doch er hat nicht
mit Billy the Kid gerechnet! Dieser ver-
sucht nun mit allen Mitteln, Buffalo am
Auisammeln zu hindern. Dummerwei-
se hat Buffalo seinen Colt vergessen,
also bleibt ihm nichts anderes ibrig,
als fortzulaufen. Doch Vorsicht vor
den Kakteen und der Umzaunung.
Wenn Buffalo es endlich geschafit hat,
das Gold aufzusammeln und Billy the

Kid zu entkommen, gerat er aul dem
Weg zur Bank in den berithmt-beriich-
tigten Indianer-Canyon! :

Pieile aus dem Hinterhalt zischen ithm
um die Ohren, und .schauerliches In-
dianergeheul klingt aus allen Richtun-
gen! Der erste Pleiltreffer verwundet
ihn nur, der zweite wird todlich sein!
Am Ende des Canyon erkennt Buffalo,
schwer mitgenommen von den Strapa-
zen, das Orisschild von Buffalo-Bill-
Ville.

Nup ist errendlich da; die Bank ist
schon in Sichtweite, doch just in dem
Augenblick, als er die StraBe iiberque-
ren will, passiert ihn eine riesige Rin-
derherde. Da Billy the Kid immer noch
hinter ihm her ist, hat er keine Zeit zu
warten, bis die Herde vorbei ist!

S0 mub er sich also zwischen den Rin-
dern hindurch auf die andere Seite be-
geben und muf aufpassen, daB er nicht
auf die Horner gerat!

Hat er die andere Strafenseite er-
reicht, braucht er nur noch in einen
der beiden, mit Pfeilen markierten,
Eingénge zu gehen. Puh, geschatft!
Den Whisky im nichsten Saloon hat
er sich redlich verdient!

Das Spiel fiillt die 3.5 K des VC-20 bis
aul wenige Bytes voll aus, darum ist
beim Eintippen grobte Sorgialt ange-
bracht, einen OUT OF MEMORY ER-
ROR ist schnell fabriziert!

Zum Spielen bendtigt wird ein Joy-
stick, der am Centrolport auf der rech-
ten Seite des V(C-20 angeschlossen
wird.

S GOTOZ0688

FOKE3BE7E, 1

58 FURL=1T019

57 PRINTSE ,
58 FOKE3ES7S. T5)
foAsd—2E Y-
HEXAT

1690
GOTOEE

GOTOSHEY

Cerazd POKED, 81 1 5(1 =33 502>
Sg="8 "+CHRE (285 +" Sanaiaine

SYS4182 IFPEER(ZD1 <
IFPEEKCC I 2E81THENLTE

1 REMSTEPWGOSUB" T ~1) Sl P78 OHAOND “AND INPUTANDAOH)  IMFUTOR=

SIS I ISR LIS

2F FORI=Z8400TO38960  FOKEL ., 2 HEXT
36 A=IMTCRNDCL 22l 0+81c8

48 Y=IMTCRMDC] Jz00%21+77 24

55 S=5+1: IFE=ETHENS=

56 POKE?YBL,5(57 POKESLIES, 5C80+18

B8 POKES, 38 FOREY, 31 POKER+2L, 32 FOREY+1 ., 32

5156 THEHGOTO L SE

FORE'Y+] » 32 POREA+22, 32 GOTOSR
IFFEEK (251 )=28THEMR=1:GOTOLSY
IFFEERCZ25]1 =148 THENR=22  GOTIL 00
IFPEEE 251 =148 THEMR=-1 1 G0TO156
IFFEEF L 251 p=1 52 THEMR=~22  GOTO158

158 IFPEEKCCHREILO320RPEER (D B1 THEML 7
i FOEED, 32 Cshtk PO

=185 TC1y=183:T(2)=183
Il "+CHREE(ZEr+" /"

KEC, 81 FOKEC+28720, 8 F=F+]: IFF{loaTHENSE
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‘l\

ifg P
At
ioe
198 F
S@iEa
SE28
BAa28
%4
S5
SERH
SHFE
SE6
SE58
5855
5185
51 e
5118
5126
5138
5148
5159
51
5178
S
Re26
Sees
P
WY ]
SEdE
18aHE
1618
16811
1 5ER
15665
15816
288818
2aala
IR
FRELE
£OEZH
ZBRER
2BEdd
P % bt
pelr [
SHETA
ZEEPE
P
ZRRA
#3189
211
2u11s
21128
28125
28l1E5
#8135
2E 146
28158
Z@ieR
~A1FE
wE 1B
2HIYA
2EZE5
Azl

DEESEESE. B FUKEISETE. 18 FOKED ., 4; FOREC+38726., 4 FORI=135T019% PJHE BEC7 I HE

OREZGE?Y, B FOREZSETPE, | dr=ii-1 ! IFA¥<=pTHEN 1 BEGE
OKED, 32 Cev3e2  FOKED, B1:60TOER

CLEPOKESEE?S, 8 POKESSETYE, 16 GOSUEZ 1096

FOKESeZEYS, 38

szgﬁﬁgﬁbﬂﬂﬂﬂmﬂ“ FURI 1TOIB : S#=58+" "+CHRE$SZB3+"A" (HEXT
PRIMTY  __@F SEAMkm e _ ¢
PRIMT" [ohawesananynn g ¢
FEIMTY [ wsssnnnnansul @

PRINT" |4 ey
FRINT® 4@ 71 [ sl
FRINT"N T

A =32 AL =32 HC2) =322 AL Bi=52 2 A4 =32 ACEI=32 I RIE =32 AP =B
A=gl1 Y5 PORER, 87 FOKER+3B7EE. 2

FORI=1TOZZ : FORJ=FI21 TOS1 19ETEPZZ  POKES, ACINTCRMDC L ) #%E) 0  HEXT : FRINTSS : HEXT

5434182 [FPEEKCES] 1 =156 THENR=6 : GOTOSZ28
IFFEEK {251 )= 152 THEMR=-22 : GOTOS 260
IFFEER (28] y=2BTHENR=1 : GOTOS208

IFFEEK (251 3 =148 THENR=22  GOTOS289

IFPEEK 251 »=14aTHENRE=-2 : GOTOS 266
GOTOEZz24

PUKER 52

FORI=792{TOBI195TEPZZ ' POKEL, ACIHTCRHDCL Y880 v HERT : PRINTSSE
IFPEEK CK)=51 THEN 1 BBGAGE

POKERX~1, 32 K=pm+k POKER ., 87 PﬂhEﬁ+dB?dﬂsd
IFR=F PSR n=7E0 1 THEM 5886

GOTOEL 2a

FORLI=25T031  FOKESEE?79, 1 FORI=135TU195: FOKE36E77, J 1 MEXT | HEAT : POKEZ6877 ., @
FOKEZE579, 30 PRINT " INNEMMMRS IE HABEM PECH GEMAET AW DAS GOLD IST FUTSCH!®

GOTO Sk &

FRIMT " CFaeeeaely GRATULIERE !w":PRINT"MMSIE HABEM ES GESCHRFFTY

FORR=1TOE  GOSUB2 1868 NEXT
FORL=1TO3E86 : NEAT

POKEZeE?S, 59 PRINT " UBMESTERN ADYENTURE"

PRIMT“AsERR IHGEN 51E DIE GOLD~ YORRAETE DER EISEM~  BAHM SICHER ZUR BRNK
PRIEMT" Al ¢ -

FRINTY JAEUFFALO-ETL L | | A ILLEM i

PRIMT ' - H

FORI=1TO4 :FRINTY o " iHERT

FRIMT" 2 - BITTE TRSTE ~
FOKELZS, B WATTI9E, 1

POEEISEFS, 25

Bl 1 G2 i

FRIMNT" st 4 EHES 4 4 G HHEER"

FOREI=1TO21 PRIMT "# #" HERT
FRIMT® g mdd# a5 e s 4430

PORKEZE98%, 8 POKEZ 155, 5F

FOrRI=1TDig

Ghs=IHTCRMIC L SRS+ PEEH)  IFPEEKCGD s <32 THEMNZ6 1 26
FOKEGE, 21 POKEGI+S5@ 720, 7

KA=INT CRMDC L D #3085+ 7658 IFPEEE CKA L2 THEMZB1 28
FLOKEEA: 85  POKFRER+E2E728, 5

HEST - 30=8

aElHTCREND L %585+ 7e00)  IFPEEK CH 1 <332 THENZG 150 C
FOEES . &7

W= IHT:?HD&i;#bH EEB ) TFPEERCY 232 THENZB L PE

FOKEY

NtlJm*da Wigam=1 bl 2ss—2d Wi =] P =g Nfﬁa

PORKEZSEFD, 18 FORT=1T026: POKEISETE, 281 : POKEZS 7642ﬁ? MHEAT - FPOKE3&ETS. @

SYsalie: IFFEEK 251 =1 56 THEHZBS6D
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2B8228
Z2@231
28248
2E2560
ZR2aR

i

2H3A0

GOTOLE50E

"

GOTO1BRHE
FOREY .

2E330
28488
pili b
285685
s
28587
£r518
2d538
28541
ZUEpa
2081PH
21684
e

21618

k=k+3
Yi=Y+WCE D

GOTOZB58R
BOTO2B:32

IFFEEK (251 3=152THEMR=-22 : GOTO2B306
IFPEER (251 s=28THEHR=1 : GOTOZB368
IFFEEK 251 3=1 48 THEMR=22 : GOT)ZB305
IFFEEK (251 3=148THENR=-1 : GOT 020380
IFFEER (AR =22 THEMZ B4BE-

3 IFFEEK (AR =81 THEMFORI=133TUL 6T POKESEETE, I HEXT ' POKEZCETE . 8 GO=0GT+1
2 TFPEEK (A+R =81 AHDGD=10THEMGOTO3
2316 IFPEEK(n+R =81 THENZB488
POKEZEE7E, 18 FORT=135T0195 : POKEZ6E?7, J ' HEXT | PUKEZEG77, 8

Az M=ReRPOKE3EB7E, 135 POKE3GEPE, 138: PLMESE;S.’E 8 FOKES, &7
K=E0H A~ 2 IFF‘IBo(K*'#J.fu[;!THEHh K+K

IFFEEK (Y1 =87 THENZ8680

IFFEEE Y1 2=32 THENZB5HE

iE=RHD 1 i+ K=K+1  IFKCETHENK=1

FOKEY, 32: "“”i FPOKEY. 83 IFK{>YTHENZBZ1@
PDKESES?S 183 FURI=1TO280  NEXT ' POKEZE376, 281 - FORI=1TO286 : HEXT ! PDHEEGB?E;&B

FORI=1T048@8  HEXT : FOKE36876, 8 RETURH

Sie haben vom Griin-
flachenamt Threr
Stadt den Auftrag

-~ bekommen, in einem
abgelegenen Wald
die Uberreste einer
wilden Party zu
beseitigen.

Leider sind Sie selber noch nicht ganz
niichtern und kénnen nicht zwischen
den Himmelsrichtungen unterschei-
den. Fir jeden S5chriit, den Sie ma-
chen, verlieren Sie Punkte, Durch Ein-
sammeln der liegengebliebenen Fla-
schen kénnen Sie Thr Punktekonto er-
hohen. Abziige gibt es, wenn Sie einen
Baum umlaufen.

Das Spiel ist in 3 Runden unterteilt.
Immer wenn Sie auf die Fahne in der
rechten unteren Ecke treffen, beginnt
eine neue Runde.

Bonus gibt es bei Erreichen der nach-
slen Runde und wenn alle Flaschen
aufgesammelt wurden. Das Spiel ist
deswegen interessant, weil es viele
Spielméglichkeiten zulabt und weil
man nach der Jagd auf den Highscore
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auch ein wenig nachdenken muB.
Zum SchluB wird man mit einer Sie-
germelodie verwthnt und kann seinen

Namen eintragen.
Eine Spielversion fiir den VC-20
ohne Speichererweiterung.
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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
. UNNECESSATY. through its paces. It's that bug-free.
Consider this: Every time you take So you can drive a bargain. But in
your disk for a little spin, you expose acrelerated tests, Maxell floppys lead
it to drive heat that can sidetrack data. the industry in error{ree performance
Worse, take it to the point of ne return. and durability. Proving that if you can’t

Maxcll’s unique jacket construction stand the heat you don't stand a chance.
defies heat ol 140°F And keeps your
informaticn on track.

And Maxell runs clean. A unigue
process impregnates lubricants &
throughout the oxide layer. Extending

media and head iife. How good is Gold? ITSWORTHIT.
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Fortsetzung von Seite 4

vom Stack und gibt sie auf dem Schirm
aus. Ein nochmaliges Aufrufen des Be-
fehles >*.*< bewirkt eine Fehlermel-
dung, da der Stack keine Zahl mehr

beinhaltet. Wichtig ist, dab die einzel-

nen Worte und Zahlen immer durch
mindestens ein Leerzeichen getrennt
werden, da der Computer das Wort
sonst nicht erkennen kann, Nach er-
folgreicher Austithrung eines Wortes
meldet sich der Computer mit ,OK",
dies entspricht in BASIC der ,RE-
ADY"-Meldung.

FORTH ist eine sehr nachsichtige
Sprache, Alles was eingegeben und
nicht direkt als falsch erkannt wird,
wird angenommen und eventuell so-
gar ins Worterbuch eingetragen, Man
darf also nicht blindlings drauflospro-
grammieren, sondern man solite sich

iiberlegen, was und wie man es pro-

- grammiert.
Bei der Beschreibung des Wérterbu-
ches und der Operationen mit dem
Stapelspeicher (Stack]) werden Be-
zeichnungen verwendet, wie sie im
(Installation Manual) fiir FORTH fest-
gelegt sind. Diese Bezeichnungen soll-
ten Sie sich einpragen, da sie-immer
wieder verwendet werden.
Diese Bezeichnungen sind:
adr Speicheradresse
b 8 bit Byte (die oberen 8
Bit sind nuli)
¢ 7 bit ASCII-Zeichen
d 32 bit doppelt lange
Festkommazahl mit
Vorzeichen
f Boolsche Variable @
= false” {(falsch)
n 16 bit-Zahl mit Vor-
zei-
chen
u 16 bit-Zahl ohne Vor-
zeichen
(RETURN) RETURN-Taste
Bei der Beschreibung eines Wortes
wird kiinftig fclgendes Schema ange-
wendet:
WORT (RETURN) Anzeige des Com-
puters (Stapel vorher --> Stapel nach-
her}
KOMMENTAR:
Beispiel:
= (RETURN) OK (n1 nZ2 n3 --) n1 n2)
>n3 << wird aul dem Bildschirm ausge-
geben
Wie Sie schon wissen, ist >"." < eine
Forth-Anweisung, die die oberste Zahl
des Stapels auf dem Schirm ausgibt.
Dies ist also die Print-Anweisung. Vor
der Ausfithrung des Befehles befinden
sich 3 Zahlen, nimlich nl, n2, n3 im
Stapelspeicher. Davon ist die am wei-
testen rechts stehende Zahl im TOS

(Top of Stack). In diesem Fall also »n3«.
Nach der Ausfihrung des Belehles
sind nur noch zwei Zahlen (n1, n2}im
Stapel, wobei nun >n2< an oberster
Stelle steht,

Um noch einmal die Funktion des Sta-
pels zu verdeutlichen, geben Sie bitte
folgendes Beispiel ein:

123456 (RETURN} OK (empty --)
nl n2 n3 n4 n5 nb)

Die Zahlen 1 bis 6 wurden nacheinan-
der auf den Stapel gelegt, Um sie wie-
der abzuruien, geben Sie folgendes
ein:

= {RETURN) 6 OK (n1 n2n3 n4 n5 n6
--} nl n2 n3 n4 nj)

= (RETURN) 5 OK (n1 n2 n3 n4 n5 --)
nl n2 n3 n4)

= (RETURN) 4 OK (n1 n2 n3 n4 --) n1
n2 n3)

={RETURN}30K nin2n3--)nln32)
= (RETURN) 2 OK (nl1 n2 --) ni)

= (RETURN}) 1 OK (nl --) empty)
Wie aus dem Beispie! zu erkennen ist,
werden die Zahlen in der umgekehr-
ten Reihenfolge ausgegeben. Natiir-
lich ist es gleich, ob man den >"."<
Befehl einzeln mit (RETURN} quit-
tiert, oder nur durch ein Leerzeichen
trennt.

Arithmeltik-Operationen

Pie 4 Grundrechenarten sind in
FORTH und BASIC durch die gleichen
Bezeichnungen gekennzeichnet.

4+ [n' n* — -= Summe] Addition

— [n' n? - —> Differenz] Substraktion
* [n'n’ — - Produkt] Multiplikation
/ [n'n? - —> Quotient]Division

Wie bei allen FORTH-Woirtern, werden
auch hier die Operanten auf dem Stack

erwartet, und nach der Austihrung

durch das Ergebnis tiberschriebern.
Einige Beispiele verdeutlichen die Ar-
beitsweise der Befehlsworter:
123{(RETURN) OK
[emplty — —> n! n?]
+ {(RETURN;} OK '
[n' n* — —> Sumine]
{RETURN} 15 QK
[Summe - == empty]
Eine andere Schreibweise:
123 + . (RETURN) 15 QK
43213 + . {(RETURN} 256 OK :
1000344 + . (RETURN} 1344 OK -
50010050 + + . (RETURN) 650 OK
Die Aufgaben 14-4, 12* 3 und 2000/50
werden in FORTH wie folgt geldst:
144 -, (RETURN) 10 OK
123*. (RETURN) 36 OK
200050 / .{RETURN) 40 QK
Alle oben aufgefithrien Worter, sind
INTEGER-Operationen. Dies bedeu-
tet, daB die Operanten sowie das Er-
gebnis intern, 16 Bit belegen. Fiir die

Anwendung ergibt sich somit folgen-

- =z 32767

Dieser Zahlenbereich darf nicht iiber-

schritten werden, da sich sonst das

Ergebnis entsprechend verfalscht.

Gleitkommazahlen sind in FORTH un-

zulassig,

Folgende Beispiele zeigen die Grenzen

der Integer-Arithmatik:

100004 *. (RETURN) -25536 OK
Richtig ware 10000

327671 + . (RETURN) -32768 OK
Richtig ware 32768

52/. (RETURN); 2 OK
Richtig ware 2.5
112/, {RETURN) 5 OK

Richtig ware 5.5
Einige Basic-Freunde werden sich
jetzt fragen: »Was soll ich ‘mit einer
Programmiersprache die nicht einmal
richtig 5 durch 2 teilen kann?« Diese
Frage ist sicher nicht ganz unberech- .
tigt, jedoch sollte man bedenken, daB
in sehr vielen Spiel-, Gralik-, Steue-
rungs- und Rechenprogrammen eine
Integer-Arithmetik vollig ausreicht.
Eine Gleitkommazahl kénnen wir
durch Wahl einer anderen Einheit in
eine Inteper-Zahl umwandeln. Bei-
spielsweise konnen wir den Betrag
1,25 DM in 125 Pf umwandeln.
In einer der néchslen Folgen werden
noch einige 32 Bit Arithmetik-Befehle
vorgestellt. Diese erlauben durch ge-
schickte Programmierung eine héhere
Genauigkeit, als sie in Basic vorhan-
den ist.
Die FORTH-Schreibweise verschiede-
ner Rechenaufgaben:
Aulgabe: 4 + (17 * 12)
1712 * 4 + . (RETURN} 208 OK
Durch das Stack-Konzept werden
Klammern uberfliissig. )
Aufgabe: {3+ 9) * {4 + 6)
39 + 46 + * . (RETURN) 120 OK
Aufgabe: 45 /5 * 100
455/ 100 * . (RETURN) 900 OK
Weilere Arithmetik Befehle sind:
MOCD [u' u* — —> Rest]
Dividiere u' durch u? und lege Rest auf
Stack .
113 MOD {RETURN) 2 OK
810 MOD (RETURN) 8 OK
{ MOD [u' v’ - —> Rest Quotient]
Dividiere u' durch u?® und lege Rest
sowie Quotient auf Stack
113/MOD .(RETURN) 32 OK
810 /MOD (RETURN) 08 OK
* / [nl M - - nd] .
Errechne den Verhaltnis-Faktor n* =
n' * n? / n* Das Produkt n' * n? ist als
Zwischenergebnis 32 Bil lang. Hier- -
durch ist eine hthere Rechengenauig-
keit gewéhrleistet, als durch die Se-
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quenz n' n* * n’ / erreichbar ware.
Diese Anweisung wird hdufig zum
Rechnen mit genauen Konstanten ver-
wendet. Folgende Konstanten kénnen
durch das Verhaltnis n? / n* errechnet
werden:

Konstante Richtiger Verhilinis
Wert n*/ o’
Pl 3.1415926 355/ 113

Wurzelaus 2 1.414213519601/ 13860
Wurzel aus 3 1.7320508 18817/ 10864
Einige Anwendungsheispiele:
10355113 * /. (RETURN) 31 OK
Entspricht 10 * PI
100355113 * /. (RETURN) 314 OK
Entspricht 100 * PI
Wie aus dem Beispiel zu erkennen ist,
wird mit diesem Befehl die grobte Ge-
nauigkeit, die Integer-Zahlen bieten,
erzielt.
*/MOD [n'n*n®--> Rest n']
Dieser Befehl entspricht dem Voran-
gehenden, mit der Ausnahme, daB
auch der Rest der Division auf den
Stack gelegt wird.
10355113 * / MOD . .
{RETURN) 3147 OK
100355113 * / MOD . .
{RETURN) 31418 OK
ABS [n!--> u']
Dieser Befehl wandelt n' mit Vorzei-
chen in die vorzeichenlose Zahl u' um.
In Basic gibt es den gleichen Befehl.
- 123 ABS .{(RETURN) 123 OK
- 1ABS. (RETURN}1 OK
5ABS . (RETURN} S5 OK
Haufig benutzte Befehls-Folgen, wur-
den in FORTH zu einem Befehl zusam-
mengefiigt:
1+ [n'-->n] entspricht der
Befehlsfolge 1 +
entspricht der
Befehlsfolge 1 —
entspricht der
Befehisfolge 2 +
entspricht der
Belehlsiolge 2 —
entspricht der
Belehlsfolge 2 *
entspricht der
Beiehlsiolge 2 /
Diese Befehls-Kombinationen sind
nicht in allen FORTH-Versionen ent-
halten, konnen jedoch sehr leicht defi-
niert werden. Das Definieren von Be-
fehlen wird Thema des nichsten Tei-
les werden.

1« [n'~~->n?
2+ [n' - == n?]
2—-[n'—-> 1]
2% [n' - -> n?

2/ [o'--> o]

Stack Manipulation

‘Wir wir schon bei einigen Befehlen
bemerkt haben, ist es wichtig, daB die
Parameter eines Belehls immer in der
richtigen Reihenfolge auf dem Stack
liegen. Bei umfangreichen Befehlstol-
gen muf deshalb oft die Reihenfclge

32
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der Operanten gedndert werden, um
eine anschlieBende Operation zu er-
moglichen. Um dies zu erreichen, wer-
den lolgende Befehle verwendet:
[n' — == n' n']

DUP ist der am haufigsten verwendete
Befehl. Man kann ihn sich sehr leicht
merken, da DUP tar Duplizierung
steht. Er hat eine einfache, jedoch
wichtige Aulgabe. Dieser Befehl dupli-
ziert die oberste Zahl des Stacks.
100 DUP . . . {RETURN) 0010 OK

12DUP .. (RETURN) 1212 CK
- DUP {n' - ->n'n']
Dieser Befehl entspricht dem DUP-Be-
fehl, mit der Ausnahme, daB zuvor ge-
testet wird, ob die zu duplizierende
Zahl von Null verschieden ist. Nur
wenn dies der Fall ist, erfolgt ihre Du-
plizierung.
100 - DUP . .(RETURN) 010 OK

12 - DUP. . (RETURN} 1212 OK
DROP [n' — —> empty]
ist das einfachste Befehlswort, wel-

ches lediglich die oberste Zahl des
Stacks 16scht,

100DROP . ({RETURN) 10 OK
12 DROP . {(RETURN) Fehlermel-
dung: Stack leer
SWAP [0 0? - == n? n']

Dieser Befehl verandert ganz einfach
die Anordnung der beiden obersten
Zahlen. Dies ist oft vor Arithmetik-
Operationen erforderlich.

100 SWAP . (RETURN) 100 OK
334 SWAP . (RETURN) 334 OK
OVER fn'n*—-> n'n’n’'

Dieser Befehl arbeitet ahnlich wie der
DUP-Beiehl, jedoch wird hier der »Se-
cond« [d. h. die vorletzte Eintragung in
den Stack] kopiert.

100 OVER . . {RETURN) 10010 OK
334 OVER . . (RETURN}) 33433 OK
ROT o'’ n*--> o’ n’n'|

Hiermit wird die Anordnung der
hachsten drei Stackeintragungen in
zyklischer Rotation verandert. Dabei
landet der alteste Eintrag an oberster
Stelle.

162030 ROT . ..
(RETURN) 103020 OK
162030 ROT ROT . ..
(RETURN) 201030 OK
102030 ROT ROT ROT ROT . .
' (RETURN) 302010 OK

Einige erweiterte FORTH-Versionen,
wie 64 FORTH oder FORTH 79, besit-
zen noch einige, zusatzliche Stack-
Manipulations-Befehle. Einen gewis-
sen Standard besitzen folgende Befeh-
le:

DEPTH [empty — —> n!]

Es wird die Anzahl der auf dem Stack
liegenden Parameter ithbergeben.

1020 DEPTH...
{RETURN} 22010 QK

DEPTH .{[RE-
TURN) 0 OK
PICK [0 = —> n?]

Die »n-te« Zahl wird auf den Stack
gelegt. T PICK entspricht DUP; 2 PICK
entspricht OVER

12434334 PICK . . ..
{RETURN) 123334412 OK

1232 PICK . ..

(RETURN) 12312 OK
ROLL [n-->]
Diesér Betfehl rotieit die »n-te« Zahl
des Stacks an die oberste Stelle.
2 ROLL entspricht SWAP; 3 ROLL
entspricht ROT.
121314154 ROLL .. ..

{RETURN) 12151413
121314153 ROLL . . ..

{(RETURN) 13151412

Computronic
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Definition neuer Befehls-Worte

Nachdem wir uns mit den Arithmetik-
Operationen beschéftigt haben, wol-
len wir uns nun mit der Definition
neuer Belfehle befassen., Die bislang
vorgestellien FORTH-Befehle sind bis
jetzt ausschlieblich interaktiv und in-
terpretativ aufgeruten worden. Das
bedeutel, daB ein Worl {z. B. DUP oder
+) mit der Eingabe seines Namens in
die Tastatur aufgerufen wird, indem
der aubBere Interpreter dann das Wér-
terbuch (Dictionary) nach diesem
Wort absucht, es lokalisiert und aus-
fithrt. Diese Art der Belehls-Abarbei-
tung wird im Gegensatz zu Basic nur

bei der direkten Eingabe von Betehlen’

verwendet, Wir haben nun bereits so
viele Befehle kennengelernt, dab wir
daran gehen koénnen, kleinere Pro-

gramme damit zu erstellen. Wie schon -

im ersten Teil erwahnt, ist das gleich-
bedeutend damit, die zu anfangs er-
wiahnten Befehle zu neuen Befehlen
Zusammenzuseltzen.

‘Wollen wir einen Befehl definieren, so
miissen wir als erstes mit dem Befehl
»:«, den FORTH-COMPILER einschal-
ten. Als nidchstes wird die Bezeich-
nung und danach die eigentliche Defi-
nition des neuen Befehls eingegeben,
Mit dem Befehl »:« wird der FORTH-
COMPILER wieder ausgeschaltet und
damit die Definition abgeschlossen.
Wir wollen nun einen Belehl definie-
ren, welcher eine-Zahl mit sich selbst
multipliziert und das Ergebnis auf den
Stack legt. Als Bezeichnung wiihlen
wir »QUADRO«.

:QUATRO DUP % ; (RETURN) OK
Wie zu erkennen ist, besteht die ei-
gentliche Definition aus einer unbe-
grenzien Zahl von Befehlen. Der Be-
fehl DUP dupliziert die oberste Zahl
des Stack und der nachfolgende » ¥r«
Betehl bildet, durch die Multiplikati-
on, die Quadratzahl.

In den nachiolgenden Beispielen kon-
nen wir den neuen Belehl testen:

2 QUATRO - {(RETURN} 4 OK

5 QUATRO - {RETURN) 25 OK
10 QUATRO - (RETURN} 100 OK
Durch den Befehl »VLIST« kénnen wir
das gesamte Worterbuch {Befehl's-Li-
ste) auf Drucker oder Monitor ausge-
ben lassen. Der neue Befehl »QUA-
TRO« steht nun am Anfang dieser Li-
ste.

Bei der Definition von neuen Befehlen
mub darauf geachlet werden, daB die
Befehlsbezeichnung keine 31 Zeichen
iibersteigt. Es ist nicht unbedingt not-
wendig und auch nicht immer moglich,
dal die Definition in eine einzige Zeile
geschrieben wird. Als Beispiel wollen

wir einen Befehl definieren, welcher
die Kubikzahl eines -Operanten er-
rechnet:

: KUBIK DUP DUP + ¥ ; (RETURN)
OK

Wir konnen das gleiche auch wie folgt

eingeben:
: KUBIK {(RETURN;
bup bUP (RETURN)
‘ﬁ? pAe {(RETURN}

(RETURN} OK

Bei der direkten Eingabe von Befehlen
ist die Schreibweise kaum von Bedeu-
tung, da die Struktur der Eingabe nicht
gespeichert wird. Ganz anders ist dies
bei der Programmierung mit dem Text-
editor. Hier sollte man unbedingt auf
Strukturierung und gute Dokumenta-
tion achten, um auch spater noch Er-
weiterungen oder Anderungen vor-
nehmen zu konnen. Wir werden uns
spéter noch genauer mit diesem The-
ma auseinandersetzen.
Nun wollen wir auch unseren KUBIK-
Befehl testen:

2 KUBIK - {RETURN} 8 OK

5 KUBIK - (RETURN} 125 OK
10 KUBIK - (RETURN} 1000 OK
Werden in einem Programm oft die
gleichen Beiehls-Folgen verwendet, so
ist es sinnvoll, diese zu einem Befehl
zusammenzufassen:

1+ 1+ ; (RETURN} OK

:1-1—; (RETURN}

:2+ 2+ ; {RETURN}
Einige dieser einfachen Beiehls-Folgen
sind im FORTH-Standard schon enthal-
ten und wurden im letzten Teil schon
vorgestellt. Es ist nun sehr leicht, die
fehlenden Kombinationen zu definie-
ren. Wird in FORTH ein Beiehl zwei-
mal definiert, so gilt immer die letzte
Defination.
FORTH-Befehle kénnen auch zur Um-
selzung dienen. Bei den meisten farbi-
gen Computern dient ein Zahlencode
zur Bestimmung einer Farbe.
Farbcode des Commodore 64:
0 = Schwarz

I = Weib
2 =Rot

3 = Ttrkis
USW.

Wollen wir stat{ des umsténdlichen
Codes einfach die Farbe eingeben,
kénnen wir dies durch die folgenden
Definitionen erreichen:

:SCHWARZ0; (RETURN)
: WEISS  1: (RETURN)
: ROT 2; (RETURN)
:TURKIS 3 (RETURN)
uUsw.

Die Funktion ist sehr einfach: Nach
Eingabe der Farbbezeichnung legt der
entsprechende Befehl den dazugehori-
gen Wert auf den Stack,

Es ist auch moéglich; mit den Farben zu
rechnen:

WEISS ROT + . (RETURN} 3 OK
Mit Hille eines PRINT-Befehls kénnen
wir auch leicht eine Vokabel-Uberset-
zung realisieren. Der PRINT-Befehl
besitzt in FORTH folgende Syntax:

Htext"

Elementare String-Befehle

Leider existiert in FORTH nur ein kiei-
ner Belehlssatz zur Stringverarbei-
tung. Der FORTH-Kern enthalt jedoch
einige Worte fir einfache Ein- und
Ausgaben von Strings (Texten), die fiir
viele Applikationen villig ausreichen
dirften.

»CR((

Dieser Belehl bewirkt auf dem Ausga-
begerdt (normal, Monitor) Zeilenvor-
schub und Wagenriicklaud,
121314..CR. (return) 14 13

12 OK

. "TRONIC. CR . ,VERLAG" (RE-

TURN) TRONIC

Verlag OK

SPACE

Ein SPACE-Zeichen wird ausgegeben
. JAPRILY SPACE . \MAI" (RETURN)
APRIL MAT OK

Spaces (nl —» empty)

Eine bestimmte Anzahl von SPACE-
Zeichen wird ausgegeben.

. JAPRILY 4 SPACE . ,MAI" (RE-
TURN) APRIL MAI OK

EMIT (¢ —» empty)

Der ASCII-Charakter ¢ wird ausgege-
ben. In Basic lautet dieser Beiehl
CHRS (x) .

65 EMIT (RETURN) A OK

56 EMIT (RETURN) B OK

EXPECT (adr n —» empty)

Dieser Befehl entspricht in etwa dem
INPUT des Basic-Interpreters. Ein
String mit ,n'-Zeichen wird von der
Tastatur erwartet und ab Adresse
,adr’ abgespeichert. Ein RETURN
kann diese Prozedur beenden, auch
wenn die Anzahl 1n' noch nicht er-
reicht sein sollte,

1000 11 EXPECT (RETURN)
COMPUTRONIC (RETURN) OK
TYPE (adr 1 —» empty}

Dieser Beiehl gibt eine Zelchenkette
die als Adresse ,adr’ gespeichert und
,n'-Zeichen lang ist autf dem Ausgabe-
gerat aus.

100AG 11 TYPE {RETURN) COM-
PUTRONIC OK

COUNT (adrl1 —» adr2 n)

Dieser Befehl erwartet eine Adresse
,adr 17 aut dem Stack und ermittelt
hieraus die Startadresse und die Zei-
chenzahl des Strings, Dies sind die
Amngaben, die von Type erwartet wer-
den.
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Die Anwendung dieses Wortes erfolgt
also iiblicherweise in der Form

,adrl COUNT TYPE',

wobei als ,adrl’ die Adresse des
COUNT-Bytes (Zeichenanzahl}
iibergeben wird. Der eigentliche String
muf dem COUNT-Bvte folgen. KEY
(=» ¢}

Dieser Befehl wartet auf eine beliebige
Tastatureingabe und iibergibt den ent-
sprechenden ASCII-Code auf den
Stack, Bei einigen Forth-Versionen ist
die RETURN-Taste zur Quittierung
erforderlich,

KEY . (RETURN)

A

65 OK _

KEY KEY .. (RETURN)

AB

66 65 OK

KEY EMIT (RETURN)

D

D OK

Forth-Editor

Wir haben das Definieren von neuen
Befehlswdrtern kennengelerni. Wir
haben auch gelernt, daB in FORTH de-
finieren gleichbedeutend mit Program-
mieren ist. Um jedoch gréfiere Pro-
gramme entwickeln zu konnen, miis-
sen wir diese abspeichern, laden und
editieren konnen. Dies geschieht in
FORTH — im Gegensatz zu Basic — mit-
tels Texteditor. Der Texteditor ist lei-
der in jeder FORTH-Version unter-
schiedlich zu handhaben. Wir wollen
uns deshalb mit unserer Beschreibung
auf den weitverbreiteten ,FIG-STAN-
DARD” beziehen.

I Gegensatz zu vielen anderen Text-
editoren wird in FORTH immer nur
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eine Bildschirmseite editiert. Man
spricht dabei von einem ,SCREEN".
Diese SCREENs werden mit einer
Nummer versehen und in der Regel
auf Diskette gespeichert. Je nach
FORTH-Version kénnen 20 bis dber
100 solcher Screens abgespeichert
werden, Ein solcher Screen ist in 16
Zeilen zu je 64 Zeichen aufgeteilt. Da
bei einigen Computern nur 40 Zeichen
darstellbar sind, wird durch ein Links/
rechts-Scrollen ein gréferer Bild-
schirm simuliert, Ein Beispiel dafir ist
.64 FORTH" von HES. Die meisten
FORTH-Versionen besitzen mehrere
TEXTPUFFER. Diese erlauben das
gleichzeitige  Tinladen’
SCREENs".

‘Wollen wir einen Screen auf dem Bild-
schirm ausgeben lassen, so kdnnen wir
dies mit dem Befehl: LIST.

Die Zeilennummern dienen nur zur
Orientierung und werden deshalb
nicht von allen FORTH-Versionen aus-
gegeben. Die erste Zeile sollte immer
einen Kommentar enthalten, um nicht
den Uberblick zu verlieren. Der Kom-
mentar beginnt mit einem (Zeichen,
gefolgt von einem Leerzeichen und

mehrerer

geht bis zum Zeichen). In diesem Kom-
mentar sollte das Datum und die Auf-
gabe des SCREENs beschrieben wer-
den. Selbstverstandlich kénnen auch
in anderen Zeilen noch Kommentare
notiert werden,

Wir haben nun gesehen, wie ein he-
schriebener SCREEN aussehen kann
und wollen nun daran gehen, einen
SCREEN zu beschreiben.

Zuerst suchen wir uns mit Hilfe eines
Handbuches einen freien SCREEN
aus. Mit ... LIST kénnen wir uns
iitberzeugen, dall der SCREEN leer ist.
Ist beispielsweise der SCREEN Num-
mer 10 unbeschrieben, so geben wir
folgenden Befehl ein: 10 EDIT (RE-
TURN).

Nun befinden wir uns im eigentlichen
Editor. Dieser ist im FIG-STANDARD
zeilenorientiert. Das bedeutet, daB der
Text mit Hilfe mehrerer Kurzbefehle
editiert bzw. erstellt wird.

Die - folgende - Aufstellung zeigt die
Funktion der Standard-Befehle:
LINEn --» adr

Dieser Befehl iibergibt dem Stack die
Adresse der Zeilennummern. st der
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entsprechende Screen nicht im Puffer,
so wird dieser von der DISK eingele-
sen.

-MOVE adr——-»n

Die Textzeile ab Adresse adr wird in
Zeile n kopiert.

Hn--»

HOLD fibernimmt die Textzeile n nach
PAD und halt sie dort zur Ausgabe
bereit.

En——»

ERASE ldscht Zeile Nummer n und
fullt diese mit Leerzeichen (Blanks)
aus.

Sn——»

Dieser Befehl figt vor Zeile n eine

Leerzeile ein. Nachiolgende Zeilen
werden um eine Zeile nach unten ver-
schoben. Die unterste Zeile geht ver-
loren.

Dn-»

Die Zeile n wird geldscht. Dadurch
wird der nachfolgende Text um eine
Zeile angehoben.

Tn—--» :

Zeile Nummer i wird auf dem Schirm
ausgegeben,

Ln——=»

Der zur Zeit bearbeitete Screen wird
ausgelistet.

Ron——»

Dieser Befehl ist das Gegenstiick zum

H-Befehl. Die im PAD abgelegte Zeile
wird in Zeile n ausgegeben, .
Pn-—»

Der folgende Text wird in Zeile n Gber-
tragen. Der alite Zeileninhalt wird
iiberschrieben.

In—--»

Der PAD wird ab Zeile n ausgegeben.
Die nachiolgenden Zeilen werden um
eine Zeile nach unten verschoben.
CLEAR n——»

Der Screen n wird mit Leerzeichen
{Blanks) vollgeschrieben und somit ge-
1éscht.

COPY nln2——»

Dieser Befehl kopiert den gesamten
Screen nl nach Screen n2,

Die nachiolgend aufgestellien Befehle
gehdren zwar nicht zum Editor, sind
jedoch zum Verwalten der Screens er-
forderlich.

LISTnl —-»

Screen nl wird auf dem Schirm ausge-
listet.

FLUSH

Alle gednderten Screens werden auf
Diskette abgespeichert.

EDIT nt ——»

Screen nl wird eingeladen und kann
editiert werden. '

LOAD nl —-»

Dies ist der wichtigste Befehl. Screen
ni wird in den Puffer eingeladen und
dann Zeile fiir Zeile kompiliert. Wird

ein Wort mehrmals definiert, so wird
dies mit einer Meldung angezeigt. Der
Kompilier-Vorgang wird in diesem
Falle jedoch nicht unterbrochen. Um
jedoch unnétigen Speicherverlust zu
vermeiden, sollte man das Worter-
buch vor jedem neuen Kompilier-Vor-
gang zuriicksetzen. Wie wir wissen,
wird dies mit dem Befehl FORGET . ..
gemacht.

Sicher wird sich so mancher schon
gefragt haben, wie er lingere Program-
me schreiben soll, wenn doch immer
nur ein Screen kompiliert wird. Des
Ritsels Losung ist ganz einfach:

Mit Hilfe des ——»-Befehls kann man
beliebig viele Screens miteinander
verbinden und somit sehr lange Pro-
gramme schreiben,

Der ——»-Befehl wird in diesem Fall an
das Ende des letzten Screen's gesetzt.
Aulgerufen wird jeweils nur der erste
Screen. Je nach Datentrager und An-
zahl der Puffer dauert der Kompilier-
vorgang bis zu einigen Minuten.

Einige Forth-Versionen besitzen auch
die Mbglichkeit, das- Wérterbuch di-
rekt abzuspeichern.

Im C64 FORTH von HES heiBt der Be-
fehl zum Abspeichern des Warterbu-
ches: DSAVE. :

Das Einladen geschieht in diesem Fall
mit DLOAD. Dag D steht in beiden
Fallen tir Dictionary und ist gleichbe-
deutend mit Wérterbuch. Bei der Be-
nutzung dieser beiden Befehle sollte
man bedenken, daB nur der compilier-
te Code angespeichert wird und somit
keine Anderungen mehr méoglich sind.
Wir haben nun eine Menge iiber den
FORTH-Texteditor erfahren und kén-
nen somit auch lingere Programme
schreiben, ohne diese nach dem Aus-
schalten zu verlieren.

Wie schon erwihnt, ist es von grdfiter
Wichtigkeit, seine FORTH-Programme
gut zu dokumentieren, da FORTH-Be-
fehle allein sehr uniibersichtlich wir-
ken.

Zur Dokumentation ist {ibrigens an
dieser Stelle zu sagen, daB Kommenta-
re unbesireitbar den Vorzug haben,
unverriickbar physikalisch an die
kommentierte Definition gekniipft zu
sein. Daher wird jede Anderung eines
Programms auch mit-der Aktualisie-
rung der Kommentierung zwangslau-
fig verbunden sein. Dennoch sollte
man die Kommentare auf der Diskette
knapp halten. Genauer:

Die mit dem Code verkniipften Kom-
mentare sollten knapp sein, da sonst
die Kompilierungszeit unnétig erhoht
wird.

Daneben ist die Lesbarkeit von Texten
innerhalb von Codes relativ schlecht
und verschlechtert auch die Lesbar-
keit des Codes..

Da die Diskettenlautwerke von Heim-
computern auch keine unbegrenzte
Speicherkapazitat besitzen, sollte man
sich iiberlegen, ob man die Dokumen-
tation nicht wie bei Assembler-Pro-
grammen getrennt vom Programm
vornimmt,

Wie wire es denn z. B. mit Papier und
Bleistift?

Bedingte Verzweigungen

Das Forth-Beichlswort ,IF" erifi-
net alle bedingten Verzweigungen
in FORTH-Programmen. Dieses Be-
fehlswort erwarlet eine 16-Bit Zahl aul
dem Stack und behandelt dieses als
Flag. Der ,IF”-Betehl arbeitet nur zu-
sammen mit dem  Befehlswort
LENDIF*. ELSE" ist ebenfalls mog-
lich, jedoch nicht unbedingt nétig. Fol-
gendes Beispiel zeigt den Zusam-
menhang der einzelnen Beiehle:

IF (IF testet das Flag; falles es
wahr (= 1) ist...)

(werden die nebenstehenden
Anweisungen ausgefithrt

(ansonsten)
ENDIF(fortgefahren)
IF
(falls Flag = 1, werden neben-
stehende Worte)
{bis ELSE ausgefliihrt)
ELSE
{(andernfalls erfolgt die Ausfih-
rung der Worte)
{zwischen ELSE und ENDIF)
ENDIF

Bei der Verwendung von Verzweigun-
gen sollte man immer bedenken, dab
diese nicht interprevativ verwendet
werden diirfen, also nur innerhalb. ei-
ner Definition. Probieren wir doch ein-

‘mal die folgende, einfache Definition:

: DIVISION(Division mit Kommentar,
falls Rest nicht Null) {Para-
meter wie bei / — Befehl}

/MOD.

SWAP

(Division mit Rest)

(Bringe Rest zum TOS und
teste ihn als Flag)

JFDIVISION geht nicht auf”

ENDIF
; (falls Rest = ,wahr", wird
der Text gedruckt)
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Das nun definierte Wort ,DIVISION"
erwartet also zwei Zahlen auf dem
Stack, dividiert diese und belafit den
Quotienten auf dem TOS, Die Syntax
des neuen Befehls entspricht genau
dem Original “/* Befehl. Im Gegensatz
zu diesem, wird jedoch bei Entstehung
eines Restes die Meldung ,DIVISION
GEHT NICHT AUF", ausgegeben.
Wir wollen nun ein Beispiel zeigen,
welches den ,ELSE"-Belehl vorfithrt.
Es handelt sich hier um einen Ver-
gleichs-Befehl, welcher angibt, ob die
erste Zahl kleiner oder groBer als die
zweite Zahl ist,

Da.im Standard-Basic kein ,ELSE"-
Befehl zugelassen ist, muB man sich
mit zwei ,[F* Anweisungen behelfen,
wenn man nicht zu dem UNSAUBE-
REN ,GOTO"-Befehl greifen will. Dies

geht selbstverstandlich auf Kosten der -

ZLeit.

Im dbrigen sei an dieser Stelle darauf
hingewiesen, dab einige FORTH-Ver-
sionen statt des Befehles ,ENDIF" den
Befehl ,THEN" verwenden. Dies mul
in dem entsprechenden Manual nach-
gelesen werden.,

Wir haben nun einiges iiber die ,IF"-
Anweisung gelernt und wellen uns

‘VERGLEICHE (Vergleich zweier
Zahlen)

<= (FLAG ermitteln)

IF "KLEINER"

ELSE MGROESSER”

ENDIF

i%eispiel:

33100 VERGLEICHE (RETURN)

KILEINER OK .

10033 VERGLEICHE (RETURN)

GROESSER OK

Zum Vergleich dasselbe noch einmal
in der Programmiersprache Basic:

10 INPUT ,ZAHL1",Z1
20 INPUT ,ZAHL2*,72

30 IF Z1<Z22 THEN PRINT ,KLEI-
NER"

40 IF Z1>Z2 THEN PRINT ,GROES-
SERH

50 END
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nun die eigentlichen Vergleichsbefeh-
le ndher ansehen:

< (01 n2 n3 ——> nl {)

Flag wird 1 wenn die Zahl n2 kleiner
als n3 ist.

> (n1 n2 n3 ——> n1lf)

Flag wird 1 wenn die Zahl n2 gréBer
als nd ist.

={nl n2 n3 ~~>nl f)

Flag wird | wenn beide Zahlen gleich
sind ‘

0<< {n!1 n2n3 ——>nl n2{)

Flag wird 1 wenn n3 eine negative
Zahl ist

0= (n1 n2 n3 —> ni n2 n3)
Flag wird 1 wenn die Zahl n3 gleich
nuli ist. |

Als Ergebnis des Vergleiches wird im-
mer eine Boolsche Zahl abgelegt. Die-
se wird auch als Flag bezeichnet und
gibt an, ob die Aussage richtig oder
talsch ist. Ist diese richtig, so wird eine
lI, ansonsten eine 0 auf den Stack ge-
egt.

Beispiele;

23 30 <. <RETURN=> 1 OK
3023 << . <RETURN> 0 QK

30 44 = . <RETURN> 0 OK
-2 0 <<.<RETURN> 1 OK

Bei dem Vergleich zweier Zahlen soll-
te man bedenken, dab diese vom Ver-
gleichsbefehl iiberschrieben werden.
‘Will man diese jedoch Hir weitere Be-
rechnungen erhalten, so kann man
dies mit dem Befehl OVER erreichen:
23 30 OVER OVER < . . . <RE-
TURN= 130 23

Programmnschleife DO...LOOP

Ein wichtiger Bestandteil aller Pro-
grammiersprachen sind Schleifen. Un-
ter Schleife versteht man einen oder
mehrere - Befehle, die durch zwei
Kennzeichnungen eingeklammert
sind. Diese eingeklammerten Befehle
werden beliebig oft durchlaufen. Ist
eine bestimmte Anzahl durchiaufen,
wird das Programm fortgeseizt. In
FORTH gibt es genau wie in Pascal
keinen ,GOTQ" Befehl, deshalb ist der
Programmierer auf die Schleife ange-
wiesern.

Der Schleifenbefehl hat in FORTH iol-
gende Syntax:

DO ... LOOP (n1 n2 n3 —> n1)

Die Schleife wird von n3 bis n2 in
Einerschritten durchlaufen. Die Zahl
n3 mub in diesem Fall kleiner als n2
sein.

Die oberste Zahl auf dem Stack wird
immer als Anfangswert und die darun-
terliegende Zahl als Endwert verwen-
det. Wahrend der Schleife wird der
Zahlenparameter immer um eins er-
héht, deshalb muB der Endwert immer
grofler als der Anfangswert sein. Ist
der Zahlenparameter grofier oder
gleich dem Endwert, so wird die
Schleite verlassen. Da diese Kontrolle
jedoch immer erst am Ende einer
Schleife durchgefithrt wird, ist die
Schleife bereits einmal durchlaufen.
Will man wahrend eines Schleifen-
durchlaufs den Zahlenparameter aus-
lesen, kann man dies mit Hilfe des
Wortes 1. Dieses Wort legt den Zah-
lenparameter auf den Stack,

Wie der ,IF” Belehl kann auch die DO-
LOOP-5chleife nicht interpretativ
ausgefiihrt werden und muf deshalb
innerhalb einer Definition stehen.
Das folgende Beispiel gibt die Zahlen
0-12 auf dem Schirm aus:

. ZAHLEN 12 0 DO I. LOOP ; <RE-

TURN>=> OK

ZAHLEN <<RETURN> 01234567
§91011120K

Das gleiche in BASIC;
FORI=0TO 12 : PRINT I, :NEXT 1 _

Ist der Endwert kleiner als der An-
fangswert, so wird die Schleife nur
einmal durchlaufen:
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: ZAHLEN 012 DO I. LOOP ; <RE-
TURN>> OK
ZAHLEN <RETURN> 12 OK

Das nachste Beispiel zeigt zwei DO-
LOOP-Schleifen die ineinander ver-
schachtelt sind. Der Aufruf der neuen
Definition gibt die Zahlen 0 bis 9 in
einer Dreieckmatrix aus.

: SCHLEIFE1 0 DO I . LOOP ; <RE-
TURN> QK

: SCHLEIFEZ2 0 DO CR 1 - DUP
SCHLEIFE1 LOOP ; <RETURN=> OK
11 10 SCHLEIFE2Z <RETURN=>= OK

3123456789

012345678
01234567
0123456
012345
01234
0123

012

01

0 OK

In vielen Programmen werden DO-
LOOP-5chleifen zur Verzogerung von
Programmabschnitten verwendet.
Durch den folgenden Vergleich wird
ersichtlich, wie schnell die Program-
miersprache FORTH arbeitet:

Eine Leerschleife in FORTH:
: PAUSE 10000 0 DO LOOP ;

Die Ausfiihrungszeit dieser Schleife
betragt im Durchschnitt 4 Sekunden.
Je nach FORTH-Version und Micro-
prozessor kann diese Zeit etwas langer
oder auch kiirzer werden.

Die gleiche Schleite in BASIC:
10 FOR 1= 0TO 10000 : NEXT 1

In Basic ist die durchschnittliche Aus-
fihrungszeit etwa 4 bis 5 mal so lang
wie in FORTH. Wie zu erkennen ist,
eignet sich somit FORTH auch fiir Pro-
gramme, in denen es auf genaue ,Pau-
se-Zeiten” ankommt. (Z.B. Eprom-
Programmierung oder sonstige Ein-
bzw. Ausgaben).

So mancher wird sich inzwischen fra-
gen, ob man das Zahlenparameter
nicht auch um 2, oder einer anderen
Zahl erhthen kann. Dies geschieht in
Basic durch den Befehl  STEP".

Dies ist auch in FORTH méoglich, in-
dem man statt des ,LOOP"-Befehls ein
~ALOOP" einsetzt. In diesem Fall wird
die Zahl, weiche vor dem ,+LOQP*
auf dem Stack liegt, als Increment be-
nutzt. Ist diese Zahl im negativen Be-
reich, so wird die Schleife bei jedem
Durchlaut erniedrigt. In diesem Fall
muB der Endwert kleiner als der An-

fangswert sein, da sonst nur ein
Durchlauf erfolgt.

Die Syntax: +LOOP (nl n2 n3 ——> ni
n2)j

Einige Beispiele:

: ZAHLEN 10 0 DO 1 . 2 +LOOP ;
<RETURN> QK

ZAHLEN <RETURN> 02468 OK
In BASIC:

10 FORI=0TO 10 STEP 2: PRINT, :
NEXT I

Umgekehrte Schleife: -

: ZAHLEN 0 10 DO T . -2 +LOOP ;
<RETURN> OK

ZAHLEN <RETURN> 108642 0K

In Basic:

10 FORI =10 TO 2 STEP -2 : PRINT ],
: NEXTI

Bei Verwendung des ,+LOOP" solite
man daran denken, dall vor dessen
Austihrung eine 0 zur Endlosschleife
fihrt.

BEGIN. .UNTIL-Schleife

Da in FORTH kein Sprungbefehl vor-
handen ist, miissen einige spezielle
Schleifen diese ersetzen. Eine davon
ist die BEGIN-UNTIL-Schleile.
Diese Schleife wird so lange durchlau-
fen, bis vor dem Befehl ,UNTIL" ein
~WAHR-Flag" gesetzt wird. Eine {
fzhrt zu einem neuen Durchlauf. Diese
BEGIN-UNTIL-Struktur kann also
sehr leicht den ,GOTO"-Befehl erset-
zen und fithrt somit zu einem iber-
sichtlicheren Programm.
Die Struktur der Schleile sieht wie
tolgt aus:
BEGIN
{Beiehle
Schleife)

innerhalb der

(Testteil der Schleife z. B.
Vergleich)

(Flag wird auf Stack gelegt)
(Ist Flag=0 erfolgt Sprung
nach Begin) :

UNTIL

(Flag ist ungleich' (; Pro-
gramm wird fortgesetzt)

Das Beispiel mit den Zahlen:

: ZAHLEN
0
BEGIN

1+ (Zahl um 1 erhdhen)

(Zahl ausgeben)

DUP.
DUP 10 = (Ist 10 erreicht?)
UNTIL

ZAHLEN <RETURN> 12345678
9 10 OK

v

In dem obigen Beispiel wird die Schlei-
fe so lange wiederholt, bis die auf dem .
Stack liegende Zahl den Wert 10 er-.
reicht hat.

Eine weitere Anwendung ware bei-
spielsweise das Abfragen der Tasta-
tur:

: INKEY (Aut <RETURN>- wird ge-
wartet)

BEGIN
KEY

13 =
driickt)

UNTIL

. "RETURN
DRUECKT"

(Ist <RETURN> ge-

WURDE  GE-

INKEY <RETURN>

<RETURNZ> RETURN WURDE GE-
DRUECKT OK

Zmm Schlub das Beispiel noch einmal
in Basic:

10 GET E$: IF E$="* THEN 10
20 IF ASC(E${<> 13 THEN 10

30 PRINT ,RETURN WURDE GE-
DRUECKT"
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Die Endlosschleiie Begin ... Again

Diese Programmschleife kennt keine
Aussprungbedingung, ist also endlos.
Die Hauptanwendung dieses Befehls-
wortes liegt im Aufruf bzw. in der un-
begrenzt hiufigen Abarbeitung eines
(periodisch Zu durchlaufenden)
Hauptprogrammes. Die Syntax dieser
Schleife entspricht weitgehend der
BEGIN-UNTIL-Schleife.
Beispiel:
: TEST

BEGIN

NMCOMPUTRONICY CR (die-

se Anweisung wird endlos ausgefithrt)

AGAIN :
Zu hemerken ist noch, daB es sich bei

dieser Schleifenart um die schnellste
FORTH-Schleife handelt.

CR

BEGIN-WHILE-Schlieife

Auch diese Schileifenstruktur 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 Schleife:

BEGIN
{Bedingung zur Erzeugung

des Flags)
WHILE  (solange das Flag = 1 ist,
wird der folgende Teil
durchlaufen)
REPEAT (Ricksprung nach BEGIN)

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

: TASTE

"TASTE CIST GEDRUCKT"
REPEAT (Springe zuriick)

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

FORTH-Programmbeispiele:

Berechnung des grofiten gemeinsamen
Teilers zweier Zahlen:

: TEILER {GroBter gemeinsamer Teiler
errechnen)
BEGIN
EWAP OVER MOD DUP

UNTIL
DROP

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

Die Berechnung wurde mit Hille des
Euklidschen Algorithmus verwendet.
Zuerst bestimmt man den Rest >R
zweier Zahlen, sA« und >B¢, durch {A
MQOD 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 tber den Stack ge-
fiihrt werden, kann man troizdem
auch Konstante und Varibalen defi-
nieren.

In Basic wird eine Konstante wie folgt
definiert:

I0LETY =10

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

10 CONSTANT Y (RETURN: OK

Durch diese Befehisfolge wird im
Worterbuch eine Konstante | Y* ein-
getragen, die den Zahlenwert 10 ent-
héalt. Sobald der Variablennamen auf-
gerufen wird, erhalt der Stack den ent-
sprechenden Zahlenwert.

Das ganze kann auch in einer Definjti-
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 Ausfiihrungszeit 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. Esist so moglich,
den Variablen einen sinnvollen Na-
men zu geben, um somit das Programm
ibersichtlicher 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, dab die
Konstante nach der Definition ihren
Wert immer behilt, Dieser wird beim
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, bendtigen wir noch
zwel wettere Befehle, ndmlich den Be-
fehl :Wert holen (Load) ; und den Be-
fehl :Wert wegspeichern (STORE).

Fur den STORE-Befehl wird in FORTH
das ,!" Zeichen verwendet. Dieser Be-
fehl entspricht weitgehend dem be-
kannten POKE aus dem BASIC. Je-
doch wird hier keine 8-Bit-Zahl, son-
dern eine 16-Bit-Zah! abgespeichert.
Die Syntax des STORE-Befehl:

I {n1 n2 adr ——» nl)

Fir den LOAD-Befehl wird in Forth
das " Zeichen verwendet., Dieser Be-

| tehl ist mit dem Peek-Belehl im Basic

zu vergleichen. Auch hier wird eine
16-Bit-Zahl ausgelesen:

Die S-yntax des LOAD-Befehl:
E(n! n2 adr - nl)

BEGIN Beispiele: Die eben vorgestellten Befehle 1LOAD
KEY 67 - 0 = {Ist Taste ,C" | 12 Y + . (RETURN: 22 OK und STORE arbeiten nur mit 16-Bit-
gedriickt?) ) 5Y % . (RETURN: 50 OK Zahlen. Will man dagegen nur ein ein-
WHILE Y'Y %  «RETRUN: 100 OK ziges Byte, also eine Dezimalzahl zwi-
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schen 0 und 255 abspeichern, so ver-
wendet man das Wort Cl ,Mit Ce wird
ein Byte auf den Stapel geholt. Dabei
werden die oberen 8 Bits zu Null ge-
setzt.

Wenn wir nur den Variablennamen,
gefolgt von 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

Mochte 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: OK
(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 dndern. Die Adresse einer
Konstanten erhilt man mit dem Be-
fehlswort """ (Einzelapostroph).

Die Syntax:

" {Name) (nl1 n2 ——> n1 n2 adr}

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

Beispiele:
20 CONSTANT TRONIC (RETURN:
OK

{der Konstanten TRONIC wird der
Wert 20 zugewiesen)

TRONIC . (RETURN> 20 QK
{der Wert wird ausgelesen)

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

TRONIC . (RETURN:> 30 OK
{nochmal berpriifen)

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 (nl nZ n3 -——> n1 n2 n3)

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

DECIMAL (ni1 nZ n3 —> nl n2 n3)
Beispiel:
BEKCIMAL 90 HEX . «(RETURN» 5A

Die Dezimalzahl 90 entspricht der He-
xadezimalzahl 5A.

gIEéX 5A DECIMAL . <RETURN: 100
Das umgekehrte Beispiel.

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

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

:BIN 2 BASE {;

Mit dem Befehl BIN kénnen wir nun
jederzeit aul Binar-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

Hier ein kleines

- FORTH-Programm

Berechnung der Primzahlen zwischen
zwei Grenzen.

4 VARIABLE ZEILE
: TEST MOD 0=

: DRUCKE DUP 4 R ZEILE e DUP 0=
iIF CR DROP 4
ELSE 1 -
THEN
DROFP ;

DUP 2 /2 DO DUPITEST
IF G LEAVE ‘
THEN LOOP DUP IF
DRUCKE

ELSE DROP

THEN

DROP ;

: PTEST

: PRIM
CR 4
DO I

{ende anf —: }
ZEJLE |
PTEST LOOP CR ;

200 1 PRIM «RETURN:

1 2 5 7 1
13 17 19 23 29
3t 37 4t 43 47
53 59 6t 67 71
73 79 83 89 97

101 103 107 109 113
127 131 137 139 149
151 1587 163 167 173
179 181 191 193 197
19¢ OK

Die Spezial-Schleifen

Die Programmiersprache FORTH ent-
halt natiirlich eine beachtliche Anzahl
von Wértern, die von den im letzten
Teil vorgestellten Strukturelementen
selber Gebrauch machen. Etliche von
ihnen haben auch unter reinen An-
wender-Gesichispunkien grobe prak-
tische Bedeutung.

Daneben existieren einige Worte, die
im wesentlichen spezialisierte Ma-
schinensprache-Schleifen  auirufen.
Die typischen Vertreter dieser Gruppe
sind: P

CMOVE (adrl adr2 n --» empty)

Die durch »n<bestimmie Anzahl Bytes,
werden von Speicherbereich adri
nach Speicherbereich adr? kopiert.
Dabei wird so vorgegangen, daB zuerst
die Bytes mit den niedrigsten Adres-
sen, fortschreitend zu hoheren Adres-
sem, transportiert werden.

FILL (adr n1 n2 --; empty)

Der Speicherbereich ab Adresse adr
wird mit n1 Byies des Bitmusters n2
gefiillt.

ERASE (adr n --» empty) -

Der Speicherbereich ab adr n wird mit
n Bytes des Bitmusters 0 gefitllt. Also
geloscht!

BLANKS {adr n --» empty)

Die Speicherbereich ab adr n wird mit
n Bytes des Bitmusters 32 (SPACE)
gefillt.

Diese Worte gehoren naturgemdl zu
den ,schnellsten” FORTH-Worten
fiberhaupt, da diese in Maschinen-
sprache definiert sind.

weiter auf Seite 64
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Eine Spielhallenversion,

5 .1

geschrieben aui

dem Atari 800 X1, wo Reaktion und Ge-
schwindigkeit gefragt sind.

Der wahnsinnige Dr. Zyclop hat
aui dem Saturnmond Titan grauen-
hafte Mutanten geziichtet, mit de-
ren Hilie er die Erde iibernehmen
will. In Schiiben wachsender Stirke
bewegen sich die Feinde aui Ihren
Heimatplaneten zu. Die letzte Hofi-
nung sind 3 Raumschiffe der STAR-
DUST-Klasse, mit denen Sie nun auf-
brechen, um den Angriff zu stoppen.
Sie kdonnen die Mutanten nur authal-
ten, wenn Sie ihnen innerhalb kiirze-
ster Zeit groBe Verluste zufiigen. Wer-
den Sie die Versklavung der Mensch-
heit verhindern kénnen?

Zum Programm:

Die DATA-Zeilen 2010 bis 2100 miis-
sen mit besonderer Sorgfalt eingege-
ben werden, da ein Fehler zum Ab-
sturz des Rechners fithren konnte.

Die Maschinensprache-Unterroutine,
die in B$ gespeichert ist (entsprechen-
de Daten in Zeile 120), kann zum
schnellen Loschen der Plaver-Missile-
Gralik verwendet werden. Der Aufruf
erfolgt durch X = USR (ADR {B$],
Startadresse, Anzahl der Bytes). Die
Startadresse gibt an, wo der Player im
Speicher liegt, die Anzahl der Byvtes
bestimmt die Menge der zu léschen-
den Speicherzellen. Diese Zahl darf
255 nicht ibersteigen.

Wer Zeit und Speicher sparen will,
labt einlach die Zeilen 106000 bis
11 040 weg und adndert folgende Zeile:
180 READ B: IF B = -1 THEN 1000
Sollte vor dem Laden des Programms
schon ein anderes gespielt worden
sein, so sollte vor dem Start mit RUN
der Befehl POKE 204,0 eingegeben
werden, da ansonsten die Zeichen
nicht definiert werden kiénnen,

Wer eine Pause einlegen mochte,
driickt einfach die Tasten CONTROL
und 1. Bei einem nochmaligen
Driicken geht das Spiel weiter,

i AL I R R S g i

Ea POSITION 9.8:7
608 FrR A=16 T0 6 ,fTE:F‘
FRE FOR E’-1 TO 24:POSITION B,A:7F
B8R PORKE 5

REM #kfdfidesd s ssssdsss
REM % ¥
FEM % =) 12.8,1%584 by %

REM #% *
rEM #* Jdenz Berke %
FEM # ;4

REM BRbrisddd s s sds
REM

186 CLE :DIM A% 440, RS 1
118 FOR A=1 TO 18:READ B EEfHJHPHR$fBJ HEXT H
126 DATHR 164,164, 133,287
130 IF PEEKC 264 3@ THEM 1666

t48 FOR RA=1 TO 44:READ B:A%CA=CHRECE ) HEXT A
156 DATA 194,281.3, 208,254,162, 6, 104,149, 211, 262,
L 20%.4, 198
168 DATAH 2133245418»1613216;129;214;23@;21612@8;2;23@;21? 258
G, 2HAE, 230, 96
170 G=USROADRECAS Y, 577344, CH1, 1824 3 RESTORE Z20@6
158 RERD B:IF B=-1 THEM 16665

198 FOR FA=G T0O 7: EEHD LoPOKE CHI+BEE4A, C
&l FG’ITIUH 2.8

T CHRESO 125

25003 CHI=C PEEKS 1B8 -2 0k 25
» 184, 132, 208, 184, 164, 168, 16

L MERT A GOT
v TF‘J "

piEs . H e RETURH

CSCORE ;@

=8 Blh=E: TR=8

IFLEEPOKE 54279, PMA256  FOKE 559,46 POKE !
\BSE POKE 7Ad,d:FOKE 70%5.5:FOKE 706, 14: POKE 787, 14 FOKE 53276,
OKE S3249. 124 POKE

b Vot I 1::‘4

¥

25, 250, 230, 212

156
APOSTTION 26,8
.2 :GUHD B, 2535, THLAHEXT A:RETURN
PHP$f1569 HEXT B:RETURH
53248 FPOKE 55249, R:POKE 5
a0 FOR A= 1 TO 568 : HEXT A:RETURM
lﬂﬁﬁ4£PHPHI¢5 6 : PDVF Ba, B:POKE 732, 1:POKE 712.0:POKE 788, 124:POKE P69, 252 FOKE
14.1
IGIH,DLmFEFF“-hHl+d imEFEERT H6] 0 FOF: H*u T 28: POKE DL+H 4:MEXT A:RES
laze POKE PHE, fHI/ﬁﬁﬁ FOSTTION 1.6:
1638 YW=182:LE=3
1844 PH"fFEEF'IBF;~1

s HITE @ B

Zi230,21%,198,212
214,205,234, 230, 2

TOER-TL: " " RETUEN

TORE 1836

I TII"1E-.". &R
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1068 FOR A=G TO 2:POKE S3256+A . 0:MEXT A :

1878 L=LESk AR BS ) PHES12 ﬁﬁﬁ; B=USRE ADRCBS 1) PR+ 7PES, 255 1

1656 FOR f=d4 T0 5:POKE PM+S12+Y+R, 16 HEXT A

16268 FOR A=3 TO 9:FOKE PH+YES+HY+R . 130 :HEXT A

1168 FOR A=A TO 2:EEAD B:FOKE FH+TEE+Y+HLEB:HEAT R:DATR 16,356, 16

1118 FOR A=S TO 7:READ B:FOKE FM+eda+v+FL B HEST A:DATR &8, 188, 48
1128 POKE PM+S48+Y+3, 16

2086 FOR A=1336 T0 1771:RERD B:FOKE A.E-HEXT A

2E1A DATH 120,772,138, 72, 152, V2,173,128, 2,281, 11,240, 7,281, 7, 248, 16.7
B3, 165, 263 '
enz6 DRTR 201,435,208, 15, 169,48, Ve, 4

8,202, 141.1, 2608

228 DATH 141,2,208, 133, 2003, 173, 6, 208, 248, 16, 162,64, 141, B, £, 165,68, 141,
R, 268,76, 78,6

2048 DATA 32.134.6, 1084, 168, 184, 178, 104, 88,64, 184, 24, 166,60, 1635. 88, 185, 408, 133, 205,

185,89, 123, 267

2050 DATA 172,18, 218, 165,40, 144, 252, 24, 1685, 104, 1733, 206, 138, 2684, 165, 284
4,169, 4

2068 DRTR 133,204, 145, 206, 169, 1, 133,84, 163,80, 133,83, 36, 15
2A5.85,141,234,6, 169, 1

2876 DATA 133,205, 168,100, 140, 223, 6, 165, 202, 141, 2. 208
145,268,152, 56, 233. 2, 24, 281

236 DATH 18,208, 19,169, 8, 145, 268, 133, 265, 141, 1,216, 96, 168, 16
205,248, 15. 169, 96

3
7ASE DATA 141,134.6.162,0,1453,202. 141, 1,210, 76,232, 6. 148, 232, 6, 172, 224,

,8.,2160,148, 234, 6

218 DATH 160,42, 148, 1,210.26. 04,0, 4

2116 A=IHTCPM+E96 /256 0 : B=C PM+B26 -AEZ256 : POKE 202, B:FOKE 289, A

2128 POKE 282, 124:FOKE 512.0:P0EE 512, 6: POKE S4286, 192:POKE 204, 4+« POKE
E DL.PEEKCDL )+128

2120 S0UNE 1.8,8,2:80UH0 2,188, 2,73

2148 POEE 18.6:FOFKE 12.6:FOKE 28.6

ZHRA IF PEEKC 1536 =54 THEH 46800

316 JF PEEKC 1678 =28 THEN ﬁﬁﬂﬁ

2028 R=l5EC1621 0

ARE0 A=IHTCCPEER:D 20 0+PEEKC 19 00256 050 0 TI=A~INTCA- 28 1 IF 60-TI=0 THEH
+268 THEM 2088

2046 T CHRECO 15T 1:GOEUE S66

2RE0 FOR A=1 Tﬂ S8 MEXT H

ARG GOTO 2606

4000 RESTORE 4564 A=0: GOSUR 500 POKE 33251, PEEKC 203

4A1@ FOR A=0 TO S:READ B:FOKE PM+228+5, B:HEXT H

4820 FORE A=8 TO 200@:S0UNEC 1.0A.8, 15 HEST A:SO0UND 1,8,8,0:300H0 2.8,8.0
428 A=1:GOZUE 700

43468 L=LSR ADEC BS 3, PM+E9E, 1785

4050 | E=lE~1:POKE DL+16,2

4666 [F LE=8 THEW @86

468738 PFOSITION 18.11:% "EAUMSCHIFFE : " :FOR F=1 TO LE:7 CHRESCO23 ) HEXT A:G0SE &

72 :

4686 TI=0:TE=06:FOKE 53278, 6:POEE 285 8:FOKE 263, 124

4028 GOsUE 280:POSITION B8,11:7 "ACHTUNG, ES GEHT WEITER.":GOEUR A48
4163 GOSUER 900 :POKE DIL+16,4:POSTTION B, 11:F CHRESC 1562

4116 A=124:LOSUE BOG :

4126 GOSUB 588:POKE 1526, 120:POKE 1678, 185 :GOTO 2126

4586 DRTH 4.8, 161,66, 17,652,146, 32. 8. A - -
SHBA f1=IHTiﬁPhEVf1??1?'4 od st e IHTffPEEFf1?55}*1H}J42'TRHP D5
SA1a LOCATE x1.%1.2:IF 2«22 THEM Y1=Yi+1:L07T0 5618 ’ ‘
SE26 SC=R0+20: COLOR 37 PLOT #¥1,%1

SAEA FOR A=6 TO 106 STEP 4:S0UND @, A, 8. 168:HEXT A S0UND &.6.6,6
SEdE COLORE 22:PLOT $1.%1:TR=TRE+1 :GOSUR 506 : IF TR=2045+20 THEH £69H
SE5H TRHF 4BA0G: FOKE 285.6:POKE S32278.8:POKE 1670, 165:POKE 1771,

ABe

E.54,6.128. 2
2.6.230, 2073, 165, 2673, 201, 203, 288, 2, 169,202, 141

als
PEEKS 2803 0 GOTO 2

1,218,141,

+281, 1,203

A3 169, @.

T 2BEL 13T,

6. 206, 149

285, A: POK

IF TELSEES
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AEEE A=1 GOSUE CAE:FPOKE 1536, 64 FOKE DL+16,2:POKE DL+17, 2 SOUHD lsﬁageﬁiﬁﬂUHD P

@, 0.4

6018 FOR A=188 TO S8 STEF -5:FOR B=18 TO & ZTEF -2 ¢ﬂHHD B:H.18.B:HEET B:HEXT A:
SOUMD @8,8,8.0

EAZA POSITION @,11: Sh=5G+1 0 IF BG=F THEMN 7HAG

BRZEA T " DU HAST AUCH DIESE WELLE UEBERSTRHDEN  UND MUSST HUM ";SEeS+sm; v MUTAM
TEM YERNICHTEN. "

EA48 GOSUE 6006: TR=G: TI=f: POKE 205, @ : Q=S ADRC B FH+E59E, 1280 POKE 33278, 6:A=124

GOSE B8E: FOKE 263, 124
FASEH GUSUE 960 LOSUB 908 : GOSUR 20A:R=11:00%UB 700 : FOKE CLALF 4 POSTTION 4,11 :% o
HUF ZURE HAECHZTEH MUTAMTEMHELLE, »
Al GOSUR &80 C0SUR 206 : A=11 : LOSUR FRR:FOKE DIL+16, 4:POEE 1526, 120 POKE 1678, 165
sGOITO 24 490 .
FEEE POKE 756,224 :FOSITION 8311=? "l HHST B GESCHAFFT 111" POSITION 5,12:% "[]
E MUTAMTEN HABEM HUFFEFEEEF '
7B1e GOSUE ARE: POKE DL+1R. 2 2 GOTH 28750
REERA PE“TWPE BA10:FOR A=l TU TREAD B SO0UMD BB 18,18 :FOR C=1 TO S0:HEST Co bl
A:B0UHD B.0.6,0
2a1a DATH 114 142,125
BAzA FOSTITION IBJ11=? "CAME 0% E R":POKE DL+18,5
28428 POZITION 2.15: % "HRUECKE START FUER EIH HELIES SPIEL"
B4 IF PEEKCR3Z279 % %6 THEH Sidn
AREE H=0: 0SB 566 FBFE eS8 RUH
SAEG GOSUE 568 A=1 : GOSUR ?B@=PGHE DLALEZ:-POKE DL+17.2 PEOUND 18,8, @8: 50D 2,68, 5
CAPGEITION 8,11
Eﬂﬁsp?“" LIE ZEIT IST LEIDER REGELAUFEN. DIE M- TAWTEH FALLEW HUM UEBER DIE ERD
4Bd9 GOSUE 880 GOSUR 266 : SOSUE 9@@=EUSUB 90 [A=11:GOSUR 786 : FOKE DLA17, 4 GOTO 86

E

1maﬁa LRAPHICE 17:POKE FO9, 12 POSITION G,11:7 #6: "mutation" : FOKE FiE A2 POKE FoR
B REETORE 101196

18816 DL=PEEKS S50 M+ 25E84PEEKS S5 3
TRBZE SO0 =27 500 1 =05 G002 =] 12 SO0 =
1ABTA POKE SS5.46:POKE 53277, 3 POKE 5%
DEE S427%, PM-256: POKE €27, 0

1055 G=LZRCADR BS ) FH+512 , 255
fgg4? FOR A=32 TO £4:POKE PH+S12+A, 255: POKE PM+F4H+H 2E5 :MEXT F:POKE 704, 6 FOKE
TR . H

1BE%E FOR A=E TO 128 STEF B, 5 POKE S é4ﬁ;ﬁ POKE 52849, 20a-F+2d

16866 SOUND 8. F+20, 16, 5: S0UMD 1., H+d1 18,5 S0UND 2, B+22, 10, %5 800UHD 2, A+27 .19., P HE
KT R .

18076 SOUND 2,8, 0,6: SOUND 3,8, 6, B '

2= L]
S0 H e POR

..'." ]

E G225V, 2 PM= FEEKS 168 '~ 15 @558 p

19@=8 FOR H*ﬁ T0 252 STEP 4:SOUHD @, R, @, 10: SOUND 1. R+, @18 B INTORHOC @ 3 7+1 0816

18A36 POKE DLLEHMEXT #:80UND @, 0.8, 3: SOUHD 1.0.6, 6 - FORE DL.112

19188 FOR A=1 TQ 206 HEHT A

18116 FOSITION 2,147 #5"BY" PORITION S, 16: 7 #e: " IENS BERKE" : PUSTTION 3.26:7 #s
idrnecke rﬁfar{“

1691135 IF PEEKCS3279)=6 THEM Ilﬁﬁﬁ

18120 Z= HOT Z:POKE &35, 2 CoC+R,5: IF 0315

18130 SETCOLOR 1 CLoeSETCOLOR @, f!)*ﬁjx.2=

19140 =541 IF S=4 THEM S=@

18158 FOR A1=1 TD 16

18168 READ H:FOR A=15 TO B STEP ~C4-18 ) SOUHD BaGE, 12, A HEY -EDUHD BB 8,5

101768 HEXT A1 :RESTORE 161%@

1A180 GOTo 1a11s

1H158 DATH 16,22, 18,22 10,10, 16,22, 22, 1 i ‘

11660 A= GOZUE 2067 #£:CHREC 125 :POKE 702, 212 POSTTION @37 #E "DETHE AUFGABE
. M

T1G16 7 #6:7 #6; "WERMICHTE EINE AH-*

11828 7 #8; "ZAHL  WOM  MUTANTEH" : 7 #€5 " TH 68 SERLMDEN, ¥ 5 #i

A i
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ES 28.":7t #6;"5IE
1 2006 HEXT A:GOTO

1 B3
214,198

11636 7 $o:"2UERST  STHD

LLE 1M 3

11640 7 #F 2L FOR A=

32660 DATAH 1.16,56. 16,214, 254, 254,

22016 DATA 2.0,168,136,136, 168,16, 16.68
%2@zB DATA 2.6,68, 195, 195,255,608, 174, 134
F263a DATH 4.0.4.17. 1?;?1;d1 ?4 1236
22640 DATA 5,34,136,8,34, 128.8

Jlegag. -l

HEMMEMN DAMH YON":7

#6: "HELLE 21 ME

Ski ist ein Spiel fiir eine Person, mit Joystick
(Port 1), geschrieben in Atari-Basic.

Das Spiel ist auf den Atari-Compu-
tern 600 und 800 lauffihig.

Bei dritcken der Starttaste erscheint
die Skipiste. Vom Ziel bis zum Start-
platz zeigt der Computer das Gelinde
bzw. die Piste, die zu bewaltigen ist.

Auf dem Bildschirm erscheinen neben
der Piste Hindernisse (Higel, Baume)
in den Farben Braun und Griin, die
nicht beriithrt werden diirfen. Rote
Fahnchen, dhnlich den Slalomstangen
im Skisport, miussen durchfahren wer-
den und diirfen ebenfalls nicht beriihrt
werden. Das korrekte Durchgueren
der Stangen wird mit 100 Punkten be-

lohnt. Wichtig ist nun, in der vorgeg-
ebenen Zeit das Ziel, moglichst ohne
ein Hindernis oder eine Fahnenstange
zu streifen, zu erreichen. Gewonnen
hat der Spieler mit der hdchsten
Punktzahl bzw. der schnellsten Zeit.
Das Spiel beginnt bei driicken der ro-
ten Taste am Joystick. Driickt man
den Jovystick nach vorn, wird der Ski-
fahrer schneller. Bei zichen des Joy-
sticks nach hinten, wird der Skifahrer
langsamer. Neues Spiel: ,Start”
driicken]

456

CRASHS=L.OESCHS

ip@d DIF STREENSS 1 3,FM$CL S 468 FOR 1=8 TD 15

119 LOTD 238 470 LINKE!fI+2,I+2>=EHR$fPEEK(EHSET+2I8+I))
120 REM + SKI +LINE 466 MITTESS I+2, [+2 3=CHR$C PEEKL CHSET+224+1 )
{30 HI=INTC(R/256) 490 RECHTSS&C 1+2, [+2 )sCHREB( PEEKC CHEET+104+1 53
148 LO=A-HI¥256 5668 ERRSH!(I+z;I+2}=EHR§(PEEK£CHSET+24B+I))
150 RETURN 510 NEXT 1

166 POKE 66,1 520 DIRCE =P

176 FOR W=1 TO 12 538 DIR(1=28

18 POKE 53279.8 548 DIRCZ2)=19

196 POKE 33275.8 558 DIR(Z)=21

2P MEXT H 566 DIRCA =]

218 PDKE 66,0 570 FOR I=0 TO 3

2206 RETURN 588 DIRE I+5i=-DIRC L)

230 POKE 12,119 598 MEXT I

z48 POKE 13,228 GO0 CURRE=MITTES

256 0OSUB 1369 E18 PHMBFA+YF, FO+YP+20 )=CLURRS

266 REM IMITIALISIERUNG E70 SCR=SCR+16-FEEKC D)

270 REM SPIELER ROUTINE E38 FDKE 26,8

288 FOKE 559,62 g4l POSITION Z2,B:7F BE,8CR;" ")

298 POKE 54279,FMERSE £43 POSITION 16,8 7 #6:": "iUFA)

308 FOKE S3277.3 658 IF PEEKCI =B THEH 1318

319 POKE 7B4.8 EED ST=STICKIE )

azE PR=1024 £78 LIMKS= NOT PTRIGCL

2338 YP=1Bo £848 RECHTZS= HOT PTRIGL@ .

340 KpP=1z28 £90 [R=LINKE+Z¥RECHTS

258 PH$CPE J=CHRS(D ) 780 CLURRE=MITTES

360 FMSCPR+254 )=CHRSC @2 Fi8 FOKE 53243, 4F

470 PMSOPA+1 =PHSCRE Y - 2B IF LLINKS THEW CURRS=L IMKSS

A86 DIM LINKSS: 285, MITTES 26 ), RECHTE®R( 20 ) 738 IF LRCOILR THEN-BY=2:T1=5

385 HIM CURRSES 28 3, CRASHEC 20 0, LOESCHS. 280, DIRLE S 748 IF RECHTS THEM CURRS=FECHTSS

356 LOESCHS=CHRS(B 758 IF LR<MILR “THEH 3%=4:TI=3

466 | GESCHS 28 j=CHRE:, 8 3 7EA IF TI>@ THEW TI=TI~1 :

418 LOESCHSC 2 »=LOESCHS FrE SOUND 8,Sv.8,TI

428 | INKSE=LOESCHS FEG IF LR=@ THEM S0OUND 8.0,8.8:T]=p

438 MITTES=LOESCHS 790 AP=yP+ IHKS-RECHTS

44P RECHTSS=L0ESCHS BAR OLR=LRK

21B

UP=(5T=14 NR ST=18 OF ST=6)

Computronic
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g2a
B30
840
858
BER
g7a@
o2t
B58
2 1%]%]
210
928
938
548
954
960
g7a
988
594

DOMM=( ST=5 OR 5T=9 OR ST=13)
YE=YP=2FUF+2400WN

IF YP»208 THEN YP=z@e

IF YP{48 THEH YF=4@

FPOKE 8,(YF-~43 14841

IF PEEKCFOFF »=6 THEHM £10
NHIVH=IHT(LDVfFEEKfPﬂPF)J/Lthd)*@ 1
FKE 8.8

PMEL PA+YF , FO+YP+26 b=l OESTHS

FOKE HITCLR, B

IF WHICHS>2 THEW 1138

REM POINTS )
FTR=ASCCDLISTE B ) H-PSEKREC LIS TS 95 )
LINE=INT{ L YP~39 5,8 341
LOL=INTCCHP-48 )-8 34 1

LOC=FTR+L INEXZR+C0L

SOUNG 8,8.@,8

FOR Iw=@ TO B

1808 P=PEEKLLOC+DIRCT 27

1814
1826
1934
1840
1858

IF FZ128 OR P»192 THEN 1078
POKE LOC+DIRE L 2,8
GLR=SCR+(F=1739 M50+ P=134 )% 108
I=8

HEXT I

feeh GOTO 1656

1878

NEKT I

ie8g GOTO 618

16838
1166
1119

FOR W=i% TO @ STEP -1
SOUND @,28, 18,1
NEXT W

1128 GOTO E1@
1130 REM CRASH |

114@
1158
1168
11635
1179
1128
118%
1196
1268
1218

SOUND 8,6.8.6

FPHSC FOHF  PE+YP+28 »=CRASHS

FPOKE 764.56:FOR J=1 TO 5

FOR Ks3 TO &

SOUND 8,K, 16, 5: MEXT K HEXT- J
FOR H=1 TO 2%5:NEXT N:POKE 784,14
FOR L=1 TO 25:MEXT L

PHSC PB+YR , FRHYP+2E »=| DESCHE
YP=268
PIECFBHYF , PB4 YP4+28 J=CURRS

1220 POKE 8,1
1238 SOUND ©,8.8.8:FOKE 794,89

12406
1258

1258

¥P=INTL 72+9@%RHD( B ) )

IF PEEKCPBPF »( 8 THEH POKE HITCLR.8:
LOTG 1248

POKE 53248, KF

1276 POKE HITCLR. 8 UFFA=UFA+]

1286
1285
1256

IF UFE318 THEN SCR=SCR-S28
BCR=SCR-50
IF SCRCA THEW SCR=@

1388 LOTD 618

1318

POSITION 7.8:7 #6;"GAME OVER"

1320 SOUND #,8.8.8
1358 SCREENSC 325, 338 )="Presslbtrioder”

{348
1350

IF STRIGLA3<>@ THEN 1348
GOTO 1418

1368 REM INITIALISIERUMG

1370

GRAPHICS @/PUOKE 752.1:POKE 82,0

13?5 SETCOLOR 2,9,0
1388 POSITION 8,22

1385
1350
1480
1418

T "Brauchist & éine Spielanleituhg ™
OPEN #1,4,8,"K: " GET #1.R

IF Ax74 THEN CLOSE #1:GOSUR 321@
GRAPHICS 17

1428 HILDw126:JFA=8

1438
1440

POKE 53248.08
FOKE ©.8

1458 POKE 712,14

1460 POKE 709,198

1478 POKE 711,136

1480 POKE 710.,280:POKE 786,85
1490 POPFwR3252

1500

HITCLR=53Z78

1518 POKE HITCLR.@

1520
1530
154/
1558
1560
1576
{586
1558
1689
1616
1620
1630
1645
1650
1668
1678
1650
1650
1760
1716
1729
1738
1740
1750
1760
1770
1780
1790
1608
1816
1820
1630
1840
1850
1660
1570
1850
1296
1906
1910
1525
1938
154/
1950
1960
1978
1956
1950
DOEE
2610
2520
2638
2640
2a5H
2055
2056
2060
2065
2066
2670
2080
2099
2166
211G
2126
2130
2140
2150
2160
2178
2189
2190
2260
221D
2230
2230

SCRERSE=PEEKS 166 )~16
FPHBASE=SCRBASE-E
CHBASE=FMERSE
YWTPEPEEKY, 134 34+ 256%PEEKS 135 )
STHRTP=FEEKY 144 J+2TEXPEEKC 141 )
A=3CRBASEX2NE6-ETARTF

GO3UB HILO

FOKE YYTP+2,L0

FOKE YYTP+3,HI

FOKE YWWTP+4,1

FOKE VWTP+S, 1€

POKE YWTP+E, |

FOKE WWTP+7, 16
H=FMBASEXZ36-STHRTF

GOse HILO

POKE YWTP+18, L0

POKE WWTP+11,HI

POKE YWTP+12,1

FUKE YWTP+13,8

FOKE V¥TF+14,1

FPOKE WWTF+15.8
CHSET=CHRACEXZ25E

IF PEEKCCHEET+9 {6 THEM GOSUB 264m
LOSUB 2958

Z=SR 1638 5

POKE 756, CHEASE

RESTORE 1348

DIM THC20),DLISTEC 405, TOFLINES: 29 )
R=ADRLGLISTS »

LOSUB HILO

FOKE S61,HI

POKE 566,10

DATA 112,112.112.79.9.8,182,8.0
FOR 1=1 T 9

READ A

DLISTSC I )=CHRSC A )

HEXT 1

FOR I=1 TO 2@

DL LETSH! [+9 J5CHRS 6+32 )
HEXT 1

DL ISTH 38 J=CHRS 6 &
DLISTS 31 )=CHRS: A5 )

DL ISTH 32 )=CHREC FEEKS 568 ) )
DLISTH 33 y=CHR% PEEK] 561 23
SCREEN®C { y=CHRSC @)
SUREEH®SC 468597 )mCHRSEC G )
SCREENS( 2 »=ECREENS

TOFL INE$=SCREENS
FA=ADRY TOPL INES 3

0SUE HILO
DLISTHC S, 5 ixCHRSC LG )
DLISTS! &, 3=CHRECHT 3

POKE BB, LT FOKE B%,HI
FOSITION B,8B:7 #6; "Sk1 1
REM LETZTE BUCHSTABE YOMW ‘SKI‘
REM IN ZEILE 2650 INVERSE
SCREENS 499,414 y="zig1"
REM ‘ZIEL” IN ZEILE 2069
REM IMVERSE SCHREIBEM
A=SCRBASEX 255

FOR L=24 TO 198

H=fi+2@

GOSUE WILD

TE=CHREL LD )

TW¢ 2 3=CHRECHI 2
DLISTS(B.9 )=TH

S=L¥20+] :E=E+19

LFLEH=IMTC Z4RNDC @ 341 >
RTLEN=INTL PHRNDC @ 3+1 3

FOR I=1 TO LFLEM
Z=IMNTCBERNDCA )

T 1 3=CHRECC 7242 380242 1)
HEXT I

SCREENS( 5, S+LFLEN =Tk 1, LFLEM
FOR I=1 T() RTLEM

2= INTCBRRHDCA 3 )
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2248
2258
2268
2278
z288
2238
23a8p
2218
2321
7334
2346
2358
2354
2278
2384
2338
2400
241
2426
2430
2441
2458
#4460
24748
2484
2496
23568
23518
2520
25738
2344
2558
2566
2578
2588
2590
2E06
2618
pal
26720
2648
2650
2668
2678
Zean
2634
2780
2718
272D

TH( I J=CHREE C P2+ Z 14 2420 2730 FOR J=@ TO 7

NEXT 1 "2748 READ B

SCREENSCE-RTLEN, E )=T8( 1, RTLEH > 2750 POKE CHBET+A¥E+.,B

IF RHD(1538.5 THEN 2420 2768 NEXT .J

IF L~LAST(18 THEN 2420 2778 GOTO 2718

LAST=L 2788 DATR 1.8,6,14,28,24,32,8, 128
SKEW=1:IF RND(B)¥8.5 THEM SKEW=-1 279@ DATA 6.,192,192,220,20,28,7,5,7
SP=INTL 7ERHDC @45 ) 2869 GATA 7,8.0,24,52,44,60,24,8
SCREENBC S+SF , S+SF J=CHRSC 134 ) 2610 DATA 8,16,56,56, 124, 124,254, 1€, 16
FOR I=0 TO INTCRMD(1)%2.76) 2828 DATA 9.8,28,62,62,62,8,8,0
RT=CF+1 %4B+SKEWEC T+1 5 2839 DATA 18,0,96,94,106,94,11€,%6,0
LF=RT+26-5SKEMEZ 284@ DATA 11.0,119,69,117,21.115,8.0
SOREEHSC SHLF , S+LF J=CHREC 2014 ) 285@ DATA 12.8.24,%E,120,8,8,8,8
SCREENS$( S+RT, S+RT J=CHRE( 264 ) 2660 DATA {4,254.89,24,156,82,33,16,8
RT=5P+ 1 $40+5KEWE ] 2878 DATA 13.0,8.0,48,88,56, 16,186
SCREENSC S+RT, S+RT J=CHRS( 134 ) 2860 DATA 27,127, 154,24,57,74,132,8, 16
NEXT 1 289@ DATH 26.,0.8,@,12,26,26.8,93

GOTD 2549 2900 DHATH 29, 186, 83,24, 154, 170, 198,65, 65
IF RHDC1338,025 THEW 2460 291@ DATA 28,08,0,24,60,60,24,24,60
SP=S+INTL LBFRNDC @ 345 5 2926 DATR 31,18,24,24.8.0,0.0,0
SCREENS! SF , SF )=CHRSC 7 ) 293@ DATR 3@, 1,18,36,74,161,18, 156,77
GOTO 2548 594@ DRTA -1 _

1F RHDC 1350, 02% THEN 2500 255@ RESTORE 3620

BP=S+INTC 1 3KRNDC @ +5 ) 2968 FOR I=1536 TO 1648

SCREENSC 5P, 8F J=CHRS. 18 2976 READ A

GOTD 2548 298@ PDKE 1.A

IF RHDCL 330, 1 THEN 2548 299@ NEXT I

SP=S+INTC | BERNDC B 0+5 ) 3608 RETURH

SCREENSC SF , 5P >=CHREL {392 %01A REM BITTE GENAU EINGEBEN

GOTD 2548 3020 DATA 169.0,133,0.169.1
NEXT L 2030 OATA 141,996,163, 2, 141
F=A+280 304 DATA 98.6,104,104,133,7
GOSUB HILD 3PS50 DATA 184, 133,6,184, 104,133
TH=CHRC L0 4BED DATA 1.162,6, 160,35, 169
T$( 2 3=CHRECH] > 2070 DATA 7,32.92, 228,96, 216
DLIGTS. G, 9)=TH 3086 DATA 165.0,24R,55,165.1 .
GOSUE 168 2890 DATA 249, 51,206,99,6, 173
IF STRIGIB) THEW 2688 3108 DATA 996,208, 43, 165.6
Fi=l SR 1536, ADRCDLISTHCE)), 176) 21148 DATA 141,956,206, 98.6
RETURN 3120 DATA 174.98.6,142.5,212
FOR I=B TO 7 31729 DATA 285,27, 168,856,177
POKE CHSET+1,® 2148 DATA 6.233.20,145,6, 166
NEXT 1 3150 DATA 1,177.6.,233.,0, 145
FOR I=128 TO 471 3160 DATA 6,169.7.141,98,6
POKE CHSET+].PEEKS 5734441 ) 2179 DATA 141.5.212,198.1.76
NEXT I 3180 DATA 98,226.8,0.0.0
RESTORE 2788 5190 DATA 104,162,228, 168,35
READ A _ 3200 DATA 169.7.32,92,228.96
IF A=-1 THEN RETURN 3210 REM SPIELANLEITUNG

3220 GRAPRICS €:POKE P32, 1:SETCOLOR 2,8.9:POSITION 7.1:F " S K 1 "
BE228 FOSITION 1,4:7 “"SKI izt éin SPpiel fuer eine Person mit®

3235 REM DAS WORT ‘8KI°

I ZEILE 3224

3226 REM UMD ZEILE 3238 INYERSE SCHREIEEN

248 POSITION 1.5:7 “Jowstick (Fort (125"

T Y2y Beginn des SPieles wird durch

:F Yeppnllen des Bildachkirmes won whben "
b4

e

32568 POSITION 1,6:7
3260 POSITION 1.
3270 POSITION 1.
3288 FOSITION 1.
3298 FOSITION 1.
33@8 POSITION 1,
3318 POSITION 1.
3328 POSITION 1,13:
2338 POSITION 1,14:
3342 POSITION 1.15:
3338 POSITION 1,16:
3368 POSITION 1.17:
3378 POSITION 1,18€:
3388 POSITION 1.19:

"heéruehrt werden,
"Punkte abhezozen werden.

"Zigchén den Fashmchen und auf dem
"elaénde liegenden Punkbe bekommt man "
"bei Ueberfakren.”
"denh die gesambe Strecke Fezeist wuprde"
"ertosnt ein Schrnarren vom LavtsPréchsr"
"dee Atari, und dorch dreucken dez

"hach obén die gesamte Strecke fuer dewn"
“Abfahrtelauf gezeizt,"
"Die Basume soiie die Hindérnizse als"

Yauck die Fasbmchen dusifen nicht
da bei Kollision S8 "

B P Y S o e e e Sk

3358 FOSITION 1,20:
2420 POSITION 1,217

3418 POSITION 25,22:7

"Triggers (roter EnoPf ) wird das,sowie”
"jgdes weitere SPiel beaonmsn.”
Wemu TRIGGER"

3428 IF STRIG(@<>B THEN 34Z@

3430 RETURM
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/ st"‘ll:la,',-..

L& SPECTRUM

Topprogramm

Nachdem die Spielversion , Frogger”
aui den Markt kam, wurde der kieine

Riesenerfolg!

Wir stellen Thnen nun in unserer
Ausgabe eine Spielversion fiir Ih-
ren ZX-Spectrum veor.

Wiéhrend des Spielverlaufs miissen

Sie versuchen, alle fiinf Frosche, die
Thnen zur Verfiigung stehen, in ihren
Unterschlupf zu bringen. Zunichst
muB jeder Frosch eine vielbefahrene
StraBe Uiberqueren. Auf dem Mittel-
weg angekommen, kann er sich erst
einmal ausruhen und die FluBiber-
querung vorbereiten. - Ab Level 3
wird die Ruhepause auf dem Mittel-
weg durch eine sich hin- und herbe-
wegende Schlange erschwert. — Auf
die andere Seite des FluBes kann der
Frosch nur gelangen, wenn er sich ab-
wartstreibende  Schildkrdten  und
Baumstamme zu Hilfe nimmt. Auf ih-
nen kann er sich, ohne ins Wasser zu
mijssen, kurzfristig bewegen. Aber
Vorsicht - die Schildkrélen tauchen
des Olteren unter. An dieser Stelle
kann also ein Frosch verlorengehen.
Das Untertauchen der Schildkrdten
kiindigt sich durch das Wechseln der
Farbe an.

Ist der FluB erfolgreich iberquert wor-
den, miissen Sie ihn in seinen Unter-
schlupf einquartieren. Vergewissern
Sie sich aber vorher, ob sich nicht
schon eines dieser fiirchterlichen Kro-
kodile in der Behausung aufhalt. Sind
alle fiint Frésche gut untergebracht,
erfahren Sie iiber den Score, wieviel
Zeit Sie benbtigl haben. — Gesteuert
wird mit der Tastatur: »2< oben, W«
unten, »9¢ links, »0¢ rechts. Mit »P«
kann das Spiel voriibergehend ge-
stoppt werden. Bei »S¢ kdnnen Sie eg

wieder starten. Eine Besonderheit:
Sollte der eigentlich gute Sound sté-
rend wirken, kann dieser durch die
Taste >T¢ abgeschaltet werden. Das
Spiel ist in sieben Levels unterteilt
Wir witnschen viel Vergniigen!

Programmeingabe

Geben Sie Programmteil > 1< ein und
starten Sie es mit RUN.

Das Programm iiberpriift nun, ob die
Datazeilen richtig eingegeben wurden.
Falls nicht, verbessern Sie diese.
Danach fragt das Programm nach den
Zahlen, die Sie aus der Tabelle von
links nach rechts eingeben. Ganz links
steht immer die Adresse der ersten
Zahl fiir diese Zeile. Diese Adresse
dient nur zu Orientierung und braucht
nicht mit eingegeben werden.
Nach.jeweils 50 Eingaben iiberpriift
das Programm, ob die 50 eingegebenen
Zahlen mit der Prifsumme {berein-
stimmen. Stimmt es nicht, missen die
vorigen 50 Zahlen nochmals eingege-
ben werden. Wenn alles richtig war,

10 REM 9050996309609 0006-36 9696 962006 36963606 5608
20 REM # *
30 REM » FRDOGBER *
40 REM * *
S0 REM » COPYRIGMT 1984 =«

&0 REM = *
70 REM # HANS PETER FUNKE
80 REM « *
FO REM 5990230965606 3096 30 0600006 3036369606 630 46

(fiir den Commodore 64)
‘Frosch rasch zu einem

kénnen Sie weiter eingeben oder das
Eingegebene abspeichern oder Voran-
gegangenes laden.

Wenn Sie ihre eingegebenen Zahlen
abspeichern wollen, miissen Sie spéter
beim Laden zuerst CLEAR 50 000 ein-
geben und dann mit LOAD “* das Ein-
gebeprogramm laden. Danach kom-
men Sie in das Mend. Wenn Sie jetzt
.L” fir Load engeben, werden die Zah-
len geladen, die Sie vorher eingegeben
haben. Nun kénnen Sie dort weiter-
machen, wo Sie vorher aufgehrt ha-
ben.

Wenn Sie alle Zahlen eingegeben ha-
ben, erscheint eine Fehlermeldung
Qut of Data’. Loschen Sie nun den
Computer durch NEW (die einge-
gebenen Zahlen werden dadurch nicht
zerstdrt) und geben Sie nun Programm
2 ein,

Speichern Sie nun alles wie folgt ab:
SAVE ,FROGGER" LINE 10: SAVE
FROGGER" CODE 60 000, 3860.
Nachdem Sie das Gespeicherte mit
VERIFY*": VERIFY** CODE iiber-
prift haben, 16schen Sie den Compu-
ter total (RANDOMISE USR { einge-
ben oder Stecker ziehen)und laden Sie
das Programm mit LOAD"". Nun wird
Programm 2 geladen und dieses ladt
das Maschinenprogramm und startet
es sofort. Sollte der Computer abstiir-
zen oder das Spiel nicht anfangen,
miissen Sie die Zahlen im Speicher mit
den Zahlen in der Tabelle vergleichen
und gegebenenfalls Verbesserungen
ausfithren. Da das Programm ihre Fin-
gaben durch Prifsummen intensiv
tberpriift, diirfte ein Fehler schon viel
eher auftauchen. -

Ausgewihlt von der Redaktion Zum
Topprogamm fiir den
LX-Spectrum 48K!
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100 REM -

110 REM PROBRAMM 1

120 REM

130 CLEAR 50000: POKE 23609,20
140 POKE 23648,12

150 LET PF=0

140 FOR N=1 TO 78

170 READ P '

180 LET PFuPF+P

190 NEXT N

200 IF PF<>»4431556 THEN PRINT “FEHLER IN ZEILE 1000 ODER 1010.": BEEP 1,01 STOP

210 RESTORE

220 LET ADR=40000
230 READ SUM

240 LET PR=0

250 FOR K=1 TO 50
260 PRINT ADR3" - "
270 INPUT "WERT:1"3W
280 IF W»25% THEN GO TO 270
290 PRINT W

300 POKE ADR,ABS W
310 LET PR=PR+W

320 LET ADR=ADR+1

330 NEXT K .

340 IF SUM<>PR THEN PRINT FLASH i1;" FEHLER!": BEEP 2,0: LET ADR=ADR-50: GO TO
240

230 INPUT "WEITER LADEN BAVEN 7 1"jAS

360 CLS

370 IF A#="W" THEN B0 TO 230

380 IF A$="L" THEN PRINT “STARTE DEN RECORDER !.": LOAD "FROBGER”CODE : GO TO
230

390 SAVE "FROGBER" LINE 350: SAVE "FROGBER"CODE &0000 , ADR-60000

400 PRINT "VERIFY." '"WENN EIN FEHLER AUFTRETEN SOLLTESTARTEN SIE DAS PROBRAMM M

IT 8070 250."s VERIFY "*: VERIFY "“CODE 3 PRINT "D.K. !*®

420 DATA 4617 ,2876,2319,2509,4511,4206,3714,2507 ,2554 ,2309,2913,4877,6778,44681,
4930,5458,4397 ,4348,4437,8017,7258, 6190, 6905,7371,7751 ,5424 ,54446,5774,5038, 5510,
5112,5835,6084,5773,6904,5405,6739,6610,4934

430 DATA 5543,6340,6841,6278,3731,4927 ,5033,7025, 6303, 6930 ,4501 ,7207,7207, 6271,
9179 ,6835,4812,4197 ,5801 ,8447 , 6823, 4810,7240,8328,7477 ,5047 ,6159,5774, 5583, 5596,
6246,7135,6747,4279,5903,6032,6897,6133,976

£APPR - 186 188 96 BE 25 &4 3 1“@ 1260 224 28 224 o4 7
eE@14 - 116G 116 1 181 85 121 72 13 190 159 @ 224 B85 224
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BBROPEBORRRE @ A
POBOBARORORAG @
PPPAPARGEABODR P
FAQEEANDDRDRAOQ
PAAPPPPOOBRED O
POORRBOEDPADAD G
PARBOAROBADGEDE A
POBPORRRRAABAMR @
PDEPFORPEEODAD GG
PPOPRAARODABE R D
BEOPABEBODEG G D
APQEAPARERAIADGE M
POPPOPOOBRERDD @
PROPRERERAR UG @
POBEPHEOADBO G @
PPREERARPAIDOARAR M

10 REM PROGRAMM 2 .
20 CLEAR 50000: LDAD ""CODE : RANDOMIZE USR 62719

LASER 110 — 4 KByte RAM. Dieser »personliche Computer” eignet sich als Helfer beim Studium, am Arbeitsplatz oder

bei Analysen und Statistiken. Mit seinen Feripheriegeraten erfullt er alle Anspriiche an einen Home-Computer.
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Donovan

Todliche Strahlen greifen die Stadt an.

Im Spiel Donovan miissen Sie ver-
suchen, mit einer Laserkanone tod-
liche Strahlen abzuwehren. Dazu
wird die Zieloptik der Kanone auf die
Spitze der Strahlen gelenkt. Ist die Op-
+ik maximal 10 Bildpunkte von der
Sirahlenspitze entfernt, (abhéangig
vom Schwierigkeitsgrad), kann abge-
driickt werden, Der Angreifer wird
zerstért und der Spieler erhalt 10
Punkte. Pro abgeschossenen Strahl er-
hilt man 10 Runden-Punkte. Pro Run-
de erscheinen 10 Strahlen. Nach jeder
6. {iberstandenen Runde erhilt man
einen Bonus. — Die Strahlen zielen im-
mer auf eine der Stidte oder auf ihre
Laserstation. Hat ein Strahl sein Ziel
getroffen, ist es vernichiet. Wird die
Station getroffen, werden Punkte und
Energieeinheiten  abgezogen. Der

Energievorrat ist begrenzt. Ist die ge-
samte Energie verbraucht, kann nicht
mehr geschossen werden.

Die Steuerung des Spiels erfolgt dber
die Tastatur mit folgenden Tasten: »I«
hoch, »M« runter, >J< links, »K« rechts.
Gefeuert wird mit der Taste »Ac,
Gewahlt werden kann zwischen 10
verschiedenen Spielstirken. AuBer-
dem besteht die Méglichkeit, den Ton
wihrend des Spiels abzustellen.

Pregrammablauf:

Nach dem Laden erscheint das Me-
nue. Dort kann man wihlen zwischen:
— Spiel beenden

— Anleitung lesen

- Ton an- oder abstellen

— Schwierigkeitsgrad verandern

— Spiel beginnen

Hat man sich fiir ,Spiel beginnen” ent-
schieden, wird auf hochauflésende
Grafik umgeschaltet und das Spielield
aufgebaut. Danach beginnt das eigent-
liche Spiel.

Nach jeder iiberstandenen Welle wird
rechts unten angezeigt, die wievielte
Welle jetzt kommt (,WAVE®).

Nach jeder sechsten Welle erhélt man
einen Bonus, angezeigt durch das
Wort ,BONUS” in der rechten unteren
Ecke.

Wenn alle sechs Stiadte wvernichtet
sind, erscheint die Meldung ,GAME
OVER", und nach einer kurzen Pause
befindet man sich wieder im Menue.
Zwischendurch erténen immer wieder
kleine Melodien.

REM

1 "**********************************************************"

3 REM "= b O N 2 V A N *"

4 REM "% *

5 REM "x Copyright 1984 by *"

& REM "x x"

7 REM "% NORBRERT FAEHRMANN *"

8 REM "x ) Toxn

g REM " 36963636 36396 36 T0 366 2636 160 26 96 30 3696 60660630 JE0 20 3 206 96 236 96 6 JEI6 0 38 I 00003636 T

1% =

26 G[0TO 31988

3G REM *%% HAUPTPROGRAMM *¥%*

A48 GOSUB 189@:WAL = WAL + 1: IF wWa% > 92 THEN WAXZ = 99

56 X = 245:Y = 181:HIZ = P:P = WAL: POKE FA%Z,127: GOSUB i183¢. S0OSUR 173@

@ POKE 768,4@: POKE 74&%,104: CALL 778: POKE 768,561 PFOKE 769,255 CALL 7
Fé: FOR I = 1 TO 7882 NEXT

7H X = 2159:¥ = 18i:fP = HI%: GOSUB 1896

8@ IF WAL / &6 = INT (WAL /7 &) THEN GOSUR 11838

@ GOSUR 1736

igd FDOR AN = 1 TO 14

116 A% = RND (1) * & + 1.5: IF STA{A%, 1) = & THEN 118

i2¢ CO%Z = RND (1) * & + 1.5: IF CO% = 5 OR COZ = 2 OR COX = 4 THEM 124

138 SYZ = RND {1} % 234 + 14

14@ Bl = SY%L

1964 ST = STL(A%L 2} — 8Y%

148 ST = BT / 1446 * LEXL

178 LX% = 138:LYL = 148

189 POKE FAY%,127: XDRAW 1 AT LX%,LYX

1986 FOR Y = 15 TO 148 STEF LE%Z

206 POKE 74&8,1@é@: POKE 7692,2: CALL 778

¢ FOR I = 1 TO 3

220 KR4 = PEEK (TAL}

ZTZ@  IF KBAL <€ FI% OR KBXL > UNY THEN 318

249 PDKE FAX,127: XDRAW 1 AT LX%,LYXL g '

756 IF KB% = REZ THEN IF LX% £ 244 THEN XX = LX4 + VIk: GOTD oA

268 IF KBZ = LIZ THEN IF X% > 11 THEN LX%Z = LX% - VI¥X: GOTO 306@

276 IF ¥KB%Z = OBZ THEN IF LY% > 49 THEMN LYZ = LYZ — VIZ: GOTO 399

28 IF KBZ = UN% THEN IF LYY € 141 THEM LYZ = LYXL + VIU: B60OTO =83

29¢ IF KB%Z = FIZ THEN 458

Z@E@F  XDRAW 1 AT LX%L,LYZ

F18 NEXT 1

328 HCOLOR= CO%

Computronic

53



Fie
346
tals]
SL8
I76
30
399
4BH

413

4261
43¢5
446
456
4468
379
483
49¢
b

o148
524
938
544
554
aa
a7d
oo
a7
SR
&l1d
a20

&3F
&40
6H39

. BAHB

b7E
&89
L2493
7O6
714
720
710
743
o8
7hHaA

770

789
7o

868

816
828
8za
84
8ad
Bo6E
87&
88n

HPLOT SYZ,15 TO R1,Y

Bl = B1 + T

NEXT Y

GOSUR 748

FOR K = 1 .TO 6: IF STX(K,1) THEN 465
NEXT K

GOTO 2739

NEXT AN

FOR K = 1 TO 62 IF ST%(K,1) THEN X = STH(K,2) — 7Y = 1461: GOSUR 284G
: POKE 768, (226 — (K % 16)): POKE 7&9,1088: CALL 778:P = P + 1060 = LE%
= BOSUB 1739

NEXT

LEZ = LEL + 1; IF LEYX > 16 THEN LEX = 1@
FOR I = 1 TO 1¢@@: NEXT : 5070 49

REM #%% SUHUSES *%%

POKE FAY, 127

POEKE — 16348,8

IF FUxZ = @ THEN 356

HFLOT 138,159 TO LXZ,LY%Z .

DRAW S AT LXL,LYYE: FOR I = &3 TO 36 STEP — 2: POKE 768,J: POKE 76%,4
s CALL 7781 NEXT : POKE FA%Z,®: DRAW 5 AT LXZ,LYL: DRAW 1 AT LX%, LYY
HPLOT LX%Z.LY%Z TO 138,159

HELOT 138,159 TO LX%,LYZ

IF ARG (LYYE — ¥) < 11 — LE%Y % .3 THEN S&6
FUZ = FUYL — 1: HPLOT FU%Z + 14,184 TQ FU% + 16,1856

SO0TO 306

IF ABS (Bl ~ LX%) < 11 — LEZ * .3 THEN 58¢

GOTO 549
X = Bi: GDSUR AuG

GO0TO 370

REM *xx TREFFER ! *%#

POKE FAZ,127 '

DRAW 3 AT X,Y: GOSUB 1418: XDRaW 3 a&T X,Y: DRAW 4 AT X,¥ — 2: GOSUR 1 S
#18: XDRAW 4 AT X,¥ — 22 DR&W S5 BT X + 3,Y — 2: GOSUB i1g10: XDRAW S AT
X + X, - 2: DRAW & AT X — 3,Y: GOSUB i8if: POKE FARL, B DRAW & AT X% —
.Y

FOR I = - 19 TO i@

HPLOYT SYL + 1,22 TO0 BL + I,Y - LEZ

HPLOT SYZ + 1,22 TO BiI + I,Y

HPLOT SYZ + 1,22 TO B1 + I.¥ + LEZ

NEXT

FOR I = - 16 TO 1@

HPLOT X - I,Y + 16 TO X + I,Y — 1¢&

NEXT
P =F + 1f x LE%: GOSUR 1726

RETURN

REM ¥%#% STRAHL ERREICHT RODEN x*#*
X = STEZ{AL,2¥Y'Y = 1&4

POKE FAXZ.8: DRAW 1 AT LX%,LYZ

POKE FAZ,.127: DRAW X AT X, ¥ + 2: GOSUR 1836: XDRAW I AT X ¥ + 21 DRAW
4 AT X + 2,¥ + 21 GOSUR 183@: XDRAW & AT X + 2, + 2

DRAW 5 AT X,Y¥Y: GOSUR 1636: XDRAW S AT X:¥: DRAW 7 AT X — 2 Y + 2: BOSUR,
1836 POKE FAY,®H: DRAW 7 AT X - 2, + 2

FOR I = — 1¢ TO 14

FOKE 768,245: POKE 769,4: CALL 77@

HPLOT X —~ 16,Y — I TO X + 16,Y + I — 4

MEXT

FOR I = — 7 T 9 -

POKE 768,245: POKE 769,4: CALL 774
HPLOT SYZ + 1,26 TO Bl + 1,161

HPLOT Bl,141 TO Bl + §,174

NEXT

POKE 7&B,255: POKE 769,5: CALL 776

FOR I = 146 TO i74: HPLOT X — 14,1 TO X + 14,1
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898
=510
14
28
I

44
=]
LB

74
84

FI

18a06
1418
1026

1336
1345

1958
1868

1676

1884
139@

116
1114
112&
1134

1148

1156
1165

1176
11849
1194
1260
1214
1226

1238

1240
1250
1268
1278
1280
1296
138
1315
1320
1330
1345
1358
136@
1373
138a

NEXT
IF A% < 7 THEN 976
GOSUR 986:P = P — 5@ * LE%: BOSUBR 1496: IF P < & THEN P = @
BOSHR 173G: FOR 1 = 1 TO 2@&: NEXT : POKE FA%, &
FOR I = 1 TO 56 — LE% * 4:FU%Z = FU%Z — 1: IF FU%Z < @ THEN FUx = ¢: 80TO
QL
HPLOT FU% + 16,184 TO FU% + 146,186
POKE 768,25 + 1: POKE 769,5: CALL 776: NEXT
FOR I = 1 TO 488: NEXT : GOSUB 9841 FOR 1 = 1 TO &6#: NEXT : GOSUR 18
Z¢: GOSUR 2256: RETURN
STL(A%,1) = @
POKE 768,266: POKE 769,188: CALL 779: POKE 768,220: POKE 769,168: CALL
77: FOKE 748,24%5: POKE 749,280: CALL 776
RETURN
REM *%% SOUNDROUTINEN *%x%
FOR I = 30 TD S6: POKE 768,J: POKE 749,4: CALL 776: NEXT : RETURN
FOR J = 25¢@ TO 99 STEP - 3: POKE 768,J: POKE 769,5: CALL 7781 NEXT
: RETURN : —
FOR J = 146 TO 266 STEP S5: POKE 768,J: POKE 769,8: CALL 776: NEXT : RETURN

FOR J = 1 TO 2X: POKE 748, (255 ~ T4(J)): POKE 769,L%{J): CALL 7743 NEXT

: RETURN

FOR J = 1 TO 19: POKE 768,TS8%Z(J): POKE 769,1L8%(1): CALL 7781 NEXT = RETURN
FOR J 1 TO 15: POKE 768,LT#{J}: POKE 769, TTA(IY: CALL 7780 NEXT = RETURN

FOR I = 128 TO &8 STEF — 3I: POKE 768,1: POKE 769,31 CALL 77d7 NEXY
: RETURN

REM *x% RECHTEN UNTEREN TEIL (OEGCHEN *%%

POKE Fa%Z,8: FOR I = 186 TO 198: HPLOT 276,1 TO 216,1: NMEXT : RETURMN

REM %% BONUS %%

GO0SUB 1894

X = 215:¥ = i8i: FOR I = 1 TO 5: POKE FAX,P: GOSUBR 1946

POKE FAY%, 127: GOSUB 194@: POKE 748,781 POKE 7&a?, 68 — 1 % 160 CALL 77
@#: NEXT

FOR I = 1 TO 968: NEXT : FOR I = 1 TO 32 POKE 7&8,868: POKE 769,188: CALL
F7G: NEXT : POKE 768, 18@: POKE 769,255: CALL 77¢: FOR I = 1 TO Sz MEXT

GOSUR 16898
FOR K = 1 TQ &6: IF STX{K, 1) = @ THEN BTA(K,1) = 13
= 1461:LE% = LEXZ — 1: GOSUR 2@4@: GOSUR 1687/@ILEX =

X = ST4{K,2) — 7:Y
LE%Z + 1: GOTO 1186

NEXT 2P = F + LEL * o9

RETURN

REM =xx 7ZAHLEN FUER SCORE *xx

FOR I = 181 TO 189 STEF B8: HFLOT X + 2,1 70 X + 4,1

NEXT

FOR J = 1 TQ & STEF 4

FOR I = 182 TO 186 STEP 4: HPLOT X + 1,1 TO X + J,1 + 2
NMEXT

NEXT

RETLURN

HFLOT X + 5,182 T0 X + 5,184

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,188

RETLURN

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 T0 X + 4,1
NEXT .

HPLOT X + 5,182 TO X + o,.184 "
HPIOT X + 1. 184 7O X + 1,188

RETURN

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 TO X + 4,1
REXT

HPLOT X + 5,182 TN X + 5,184
HPLOT X + 5,186 T X + 5,188

Computr
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1394
140
1416
1426
1435
144&
1458
1448
1476
1487
149a
15646
1514
1528
1534
1543
1556
15460
1576
1589
1596
16548
1616
1626
14636
1649
1656
14646¢
1678
1688
1698
17646
1718
1726
1738
1740
1758
1768
1776
17856
179@

1849
1814
1823
1835
1B4@
1856
1850
1874
1886
1894

1946
1916
1926
1936
12443
1954
192463
19279
1786
1999
2@

RETURN
HPLOT X + 1,182 TO X + 1,184

HPLOT X + 5,182 TO X + S, 184

HPLOT X + 2,185 TO X + 4,185

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,188

RETURN

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 TO X + 4,1
NEXT

HPLOT X + 1,182 TO X + 1,184

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,188

RETURN

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 TO X + 4,1
NEXT -

HPLOT X + 1,182 TD X + 1,184

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,188

HPLOT X + 1,186 TO X + 1,188

RETURN ‘

HPLOT X + 2,181 7O X + 4,181

HPLOT X + 5,182 TO X + 5,184

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,188

RETURN

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 TO X + 4,1
NEXT

FOR J = 1 TO 5 STEP 4

FOR I = 182 TO 186 STEP 4: HPLOT X + J,I TO X + J,1 + 2
NEXT

NEXT

RETURN

FOR 1 = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT X + 2,1 TD X + 4,1
NEXT

HFLOT X + 5,182 TO X + 5,184

HPLOT X + 5,186 TO X + 5,148

HPLOT X + 1,182 TO X + 1,184: RETURN

REM #%# PUNKTE PLOTTEN ®#%%

& = STRS

(P}

X = 263 -~ 7 ® LEN (PH)

L= wvaL ¢
POKE FA%,0
HPLOT X +
HFLOT X +

‘MID$ (P%,1,1)) + 1

1,181 70 X + 5,181 7D X + 5,189 TO X + 1,189 70 X + 1,181
2,185 TO X + 4,185

POKE FﬁA,iE?' ONM L GOSUR 128@, 1276, 1366, 1358, 14@@ 1356, 1588, 1564, 1460

a,167¢

IF  LEN (P$) < 2 THEN RETURN
F$ = RIGHTS® (P$, LEN (P$) —~ 1): GOTD 1749
REP  *x%% “WAVE® PLOTTEN *##

HFLOT X,Y
HPLOT X +
HPLOT X +
HFLOT X +
HPLDT X +
HFLOT X +
HPLOT X +
X + 18,Y +

HFLOT X +
HFLOT X +
RETURN

TO X,Y + &
1,Y + 7 TO X + S,Y + 7

Y + 7 T0 X + 3,Y +

LY + 6 TO X + &,Y

P:Y + 7 TOX + 9,Y TO X + 14,Y TO X + 14,Y + 7

9, + 3 TO X + 14,Y + 3 '

17,Y TO X + 17,Y + & HPLOT X + 21,Y TO X + 21,Y + & HFLOT
7 TO X + 26,Y + 7

28,Y TO X + 24,Y TO X + 24,.¥Y + 7 TO X + 28,Y + 7
24,% + T T8 X + 27,.¥ + X

REM =%% *RBONUS” PLOTTEN »*%*

HPLOT
HPLOT
HPLOT
HPLOT
HPLOT
HPLOT
HPLOT

3

o A L ¥
R

TO X,Y + 7 TO X + 3,Y + 7 .
4,Y + 6 TO X + 4,Y + 41 HPLOT X + 4,Y + 2 TO X + 4,Y + 1
1,Y + 3 TO X + 3,Y + 32 HPLOT X + 1,Y TO X + 3,Y

7. Y TO X + 7,Y + 7 T0 X + 11,Y + 7 TO X + 11,Y TD X + 7,Y
14,Y + 7 TO X + 14,Y TO X + 18,Y TO X + 18,y + 7

21,Y TO X + 21,Y + 7 TO X + 25,Y + 7 TO X + 25,Y

32,Y TO X + 28,Y TO X + 28,Y + 4 TO X + 32,Y + 4 TO X + 32
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2818
2026
207
2040
205G
2060
2070
2383
2093
2108
2119
2126
2136
2146
2156
21468
2178
2180
219@
220
2210
2226
2230
2246
2250
2268
2276
2286
229G
2300
231G
232G
2IFG
2340
2358
2T6B
2378
2300
2398
2459
241G
2420
24350
2440
245@
24460
247@
2480
249@
2506
2516
25263
2SE@
2546
2958
2568
2576
2586
2590
2LB@
2616
2620
263G

,Y £+ 7 70 X + 28,Y + 7 ‘

HPLOT X + Z8,Y TO X + 3IB,Y + 51 HPLOT X + 38,Y + 7
RETURN

REM *%% STADT ZEICHNEN #%%

oY = ARS (LEZ — 5) + 1: IF CO%Z = 4 THEN CU%Z = 5
HCOL OR= CO%

HPLOT X + 7,Y T X + 7,Y + 1

FOR I = 2 TO 3z HPLOT X + &,Y + I TO X +.8B,Y + 1
NEXT

FOR I = 4 TO 8: HPLOT X + 5,Y + 1 TO X + F,¥ + I
NEXT

FOR I =9 TO 16: HPLOT X,¥Y + I TO X + 7,¥Y + I
NEXT

FOR I = 11 TO 13: HPLOT X,¥ + I TO X + 14,Y + I
MNEXT

FOR I = 12 TO 131 HPLOT' X + I,Y + S T0 X + I,Y + 18
NEXT :

HPLOT X + 2,¥ + 7

HPLOT ¥ + 1,Y + 82 7T0 X + 3,Y + 8
POKE FA%Z,®: HPLOT X + 2,Y + 198
HPLOT ¥ + 7,Y + 4 T X + 7,¥ + 5

FOR I = 11 TO 13 STEP 2: HPLOT X + I,Y + 12

NEXT

RETURN : _ .

REM #x%x LASERBASIS ZEICHNEN %%

POKE FAZ%, 127

HPLOT 138,148 TO 138,142

HPLOT 139,168 TOD 139,162

FOR I = 143 TO 145

HPLOT 137,1 TO 14,1 .
NEXT

FOR I = 166 TO 178

HPLOT 136,1 TO 141,1

NEXT

POKE FA%,%: HPLOT 138,166 TO 139,166

HPLOT 137,167 TO 137,148

HPLOT 146,167 TO 140,168

HPLOT 138,169 TO 139,169

POKE FAY%, 127

FOR I = 131 TO 135: HPLOT 1,175 TO I + 4,173

NEXT

FOR I = 14& TO 142 STEP — 1: HPLOT 1,175 TO I — 4,171
MNEXT

RETURN

REM *%x% WOLKEN ZEICHNEN #%%

FOR I = 1 TD S: DRAW { INT ( RND (1) = 5) + 2) AT X + I,V
POKE FAY%Z, INT ¢ RND (1) % 255): NEXT

FOKE FA%,®: DRAW & AT X — 2,Y

RETURN

REM *#x ENERGIERAND ZEICHNEN **x

POKE FAYL, 127

FOR I = 181 TO 189 STEP 4: HPLOT 14,1 TO 12,1

NEXT

HPLOT 9,181 TD 9,189

HPLOT 15,187 TO 16 + FU%,187 TO 16 + FUYL, 183 TO 15,183 TO 15,187
POKE FA%, B85

FOR 1 = 1B4 TO 186: HPLOT 16,1 TO 15 + FUL, I

NEXT

RETURN _

REM %% *DONOVAN® IN GROSSCHRIFT PLOTTEN... *%*
( = 3I@Y = 56

HCOLOR= FA: FOR J = 1 70 7
FOR 1 =@ TG 2
ON SKGT) GOSUR 284@,28&@,28?@,2?1@,2?4@,296@,2?8@,3@ﬁ9,3ﬁ2ﬁ
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2648
2658
2668
2678
2600
2694

2788

271
2724
2736
2744
2758
27460
2774
2780
2794
2806
281a

2824
2838
28446

2856
2868

2878
ZBoad
2890

298¢
2910

2920
2930
2948

2950
29468

2979
2986

2993
7o 1o

14
SR

JEXE
Ig a0
A o
SOLA
S@78
Eaga

FEPE

F189

NEXT

X=X + 3@

MEXT

RETURN

REM *#% _ . UND WIEDER LOESCHEN *xxx

FOKE FAZ,@: FOR I = 1 TOD &@: HPLOT 3¢ + 1,54 TO 3@ + 1.78: HPLOT 235
- 1,54 TO 235 — 1,78: NEXT '

FOR I = 1 TO 1é: HPLOT 39,54 + 1 TD 248,54 + 1: HPLOT 3G.86 — 1 Ta 2
43 .86 — I: NEXT

RETURN

REM *xx» *GAME OVER® IN GROSSCHRIFT PLOTTEN... *

X = &4881Y = 48: POKE FA%L,127: FOR J = 1 TOD 8

FOR I =& TD 2

ON SL {3} GOSUB 28445, 2868, 2896, 2916, 2949, 29448, 2900

NEXT I

X=X +468: IF I = 4 THEN X = A@:Y = 8

NEXT

GOSUR 1446

REM »xx ,..UND NEUES SPIEL #*%»

FOR I = 1 TO 4:5T%A{(I,1) = 12 NEXT ILE%L = @:WAYL = & IF P > = HS THEN

HS = PIHL = R1 R
FOR I =1 TO 28@6: NEXT : HGR2 : TEXT : 60TD 3186
REM #**x BUCHSTABEN FUER SCHRIFTZUEGE *x%*

HPLOT X + 19 + I,Y + 1 -~ I TO X + 2 + I,Y + 1 -1 TO X + 2 + I,y + 2
2170 X + 19 + I,Y + 22 — I TO X + 19 + I,Y + 12 - I TO X + 7 + 1,
Y + 12 - 1 '

RETURN

HPLOT X + 2 + I,Y + 22 — I TO X + 16 + I,Y + 1 — I TO X + 11 + I,Y +
1-ITOX +19 + I,Y + 22 — 1

HPLOT X + & + I,Y + 12 — I TO X + 15 + I,Y + 12 ~ I

RETURN

HPLOT X + 2 + I,Y + 22 - I TO X + 2+ I,Y + 1 — I TQO X + 16 + I,Y +

12 - I TO X + 11 + I,Y + 12 - I TO X + 19 + LY +1 - 1TOX + 19 + I
LY + 22 — 1

RETURN : 4
HPLOT X + 19 + I,¥Y + 1 — 1 TO X + 2 + I,Yy + 1 — I TO X + 2 + I,Y + 2
2-ITOX+ 19 + I,Y + 22 — 1

HPLOT X + 2 + I,Y + 12 — I TO X + 15 + I,Y + 12 — I

RETURN-

HPLOT X + 2 + I,Y + 1 - I TOX + 2+ I,Y + 22 ~ 1 T0 X + 19 + 1I,Y +
22 - I TDX + 192+ I,¥y + 1 — I TO X + 2 + I,¥ +1 — 1

RETURN

HPLOT X + 2 + I,Y + 1 — I TO X + 18 + I,Y + 22 — I TO X + 11 + I,Y +

I

22 - I TO X + 19 + I,¥ + t - I
RETURN

HPLOT X + 2 + 1,Y + 22 - I TO X + 2 + I,Yy + 1 — I TO X + 15 + I,¥ +
1-ITOX+ 19 +1,Y+5 - ITOX+ 19 + I,y +8 ~ I TO X + 15 + I,Y
+ 12 - I TO X + 4+ I,Y + 12 -~ I TO X + 19 + I,Y + 22 — [

RETURN

HPLOT X + 2 + I,Y + 22 — T TO X + 2 + I,Y + 1 - I TD X + 19 + I,Y +
22 -~ I TO X + 19 + I,Y + 1 — I

RETURN

HPLOT X + 2 + I,Y + 1 ~ I TO X + 15 + I,Y +
S-ITOX+ 19 +1I,Y+18 ~1I TO X + 15 + I
Y +22~1TOX+2+1,vy+1-1

RETURN

REM »x% HIGHSCORE DRUCKEN %%

VTAR 9: HTAR 36: PRINT HS

HTAB 2@: VTAR 13: PRINT LEYX

VTAR 13: HTAR 3@z PRINT HL

RETURN

REM  %%x EINLEITUNG #%*

TEXT : HOME : VTAR 3: INVERSE : PRINT * DONDVAN

1 -I7T0 X+ 19 + I1,Y +
WY 2Y + 22 - I TO X + 2 + 1,
+ .
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N

3118 NORMAL @ VTAR.22: PRINT " Copyright 1984 by "3z INVERSE : FRINT "N

OREERT FAEHRMANN": NORMAL

126 VTAB 7: INVERSE : HTAB 31 PRINT * ESC "3: NORMAL : PRINT “ = no Game
n- PRINT = INVERSE * HTAR S: PRINT ®* S "3: NORMAL © PRINT * = Sound
"1 GOSUBR 3260

T{ZT@ PRINT : HTAR S: IMVERSE @ PRINT " RET "i: NORMAL I PRINT “ = start &
ame": PRINT : HTAB S: INVERSE : PRINT "@...7"3: NORMAL I PRINT " = Sp
eed {(":LEX:s™)"

1468 PRINT : INVERSE @ HTAB S5: PRINT " I "3:: NDRMAL = PRINT " = Instruc
tions"

%158 VTAB 7: HTAR 3@: INVERSE : PRINT "HI-SCORE": VTABR 11: HTAB 3&: PRINT
"LEVEL*: NORMAL
168 IF POYL = & THEN POYX = 1: GOSUB 3@54: GOSUB 347¢
%176 VTAB 18: HTAR S: INVERSE : PRINT "ENTER YOUR SELECTION": NORMAL
3188 GOSUB 3058 :
2198 IEF PEEK (TA%) < 128 THEN 3198
3206 GET A$: IF A% > = “8° AND A% ¢ = "9" THEN LEX = VAL (A%): VTAR 13
. & HTAB 19: PRINT "("3;LE%;™)
Z216 IF A% = “S" THEN GOSUR 3268
%226 IF A% = CHR$ (27) THEN VTAB 7: HTAB 13: INVERSE : PRINT “NO GAME™:
NORMAL @ FOR I = 1 TO 1660@: NEXT : HOME : END
323@ IF A% = "I" THEN VTAB 15: HTAR 13: INVERSE : PRINT "INSTRUCTIONS®: NORMAL
« FOR 1 = 1 TO 1686: NEXT 1 650TO I518
246 IF A% = CHRS (15 THEN VTAR 11: HTAR 13: FLASH : PRINT "START GAME
n: NORMAL * GOTD 3280 ,
IZSy  GOTD 319¢
126G UTAB 9: HTAR 19: IF SO0% THEN SO%Z = @: POKE 778,96: PRINT "on / "ii INVERSE
= PRINT "OFF": NORMAL : RETURN
%274 IF SOZ = B THEN SO% = 1: POKE 77@,173: INVERSE : FRINT “"ON"3i: NORMAL
: PRINT * 7/ off": RETURN c
T286 IF SO% THEN GOSUB 1648: BOTO 3340
TZ9E FOR I = 1 TO 15681 NEXT
IG6 R1 = LE%Z: YTABR 11: HTAR 13: PRINT "Start Game®
X318 REM #¥*¥ MACHE TITELBILD *## '
IZ2P  HGR2
IZIE GOSUR 2250
I34@  POKE FAL,89
IISE FOR I = 175 TO 179: HPLOT &#,1 TO 279,11
IZLGF NEXT
378 P = @iFUL = 14B ~ {LE%Z * 7}
I38¢ GOSUB 2588 ‘
X398 FOR X = 7 TQ 275 STEP B:Y = 12 + INT ( RND (1) # &): GOSUB 2458
Ta@@  NEXT
2416 Y = 1612 FOR J = 1 TO 6:X = ST4(J,2) — 7: GOSUR 264¢: IF POZ = 2 THEN
GOSUR 1678
4726 MNEXT : IF POZL = 2 THEN 3459
Z4%T@ FO = 2= GOSUR P6A@:FA = 3: GOSUB 2686: GOSUR 1€58: GOSUB 2698
34446 POL = 2
3456 LEYL = LEZ + 1 GOTO 4@: REM . %% RUECKSPRUNG INS HAUPTPROGRAMM *¥*
346 REM *%x* EINLESEN DER DATEN *3*
347G DIM T4{2I) ,L%A(Z3),TSLI19) LS4, LTL(1H)  TTL(1D) , 5TA (72D
X486 FOR 1 = 28672 TO 28472 + 2BS5: READ AY: FPOKE I, A%: NEXT
z49¢ POKE 232,68: POKE 233,112: ROT= #: SCALE= 1

ISE@ FOR I = 778 TO 798: READ A¥X: POKE I,AX: NEXT

IN18 FOR I = 1 7O 23! READ TAL(I),LA{E): NEXT

ISP FOR' I = 1 T 19: READ TSXL(I)LBXU(I): NEXT

IHEE OFOR I = 1 TO 15: READ LT%(I),TTLII): NEXT

ISsag FOR I = 1 TO 7: READ Ski{X): NEXT "

IsS@ FOR I = 1 TO 82 READ SL{I): NEXT

ISa@m FOR I = 1 TO 7:8TX(I, 13 = ii NEXT

ISTH STE(L1,2) = 26:8TLI2,2) = L£1:18T# (G, 2) = QLISTAI{4,2) = 1IB2:1874(5,2) = 2
17:8T4 (L, 2) = Z2HB2I18TL(7,2) = 138 o

mpE TAZ = -— 163R4:REXL = 263:L1% = 202:0B% = 201:UNL = PHSIFIL = 193IVIL =

4:FAY = 228
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3599
L83
TL1a
TADE
LT
3648
FAHSS

3668

SHTE

3480

26T
3700
3716
3728

74
I756

I7 LR

7R
3786
794
3210
214
2820
3838
z84m
535 b

IBLG
387a

ARSI
2899
I906
3719
X920
A5G
I7aa

3956

3960
SF7E

3780

RETLIRN .

REM *%% SPIELANLEITUNG *%%

HOME

FRINT = DaNDV AN~

FRINT » =z ===

FPRINT

PRINT “"Alarmstufe RDT !'!'! Toedliche Strahlen greifen aus dem Welta
11 an . Sie sind der letrte Ueberlebende ,der die Mensch—heit vor o

er totalen Vernichtung retten kann.™

FRINT : PRIMT "Zerstosren Sie die totbringenden Strah- len . hevor =
ie die Erde erreicht hahen.Sie koennen die Strahlen vernichten , in
dem Sie Ihre Zieloptik so nzh wie®

PRINT "maeglich an die Spitze des Strahls len— ken . I=t die fiptik
beim Schuss maximalzehn Bildpunkte von der Spitze des Strahls en
tfernt , so wird er zerstoert und Sie erbalten dafuer Punkte. ™

VTAR 231 PRINT "Bitte eine Taste druecken '“: WAIT -— 14384, 128: FOKE

=~ 16368,.9: HOME

HOME : PRINT © DONOY A N

PRINT * = =—c==—coso—oe "

PRINT

FRINT "Die Strahlen zielen immer entweder auf eine der Staedte oder

die Laserstation. Trifft der Strabl auf eine Stadt s wird sie zersto
ert . Trifft er jedoch auf die Laserstation , werden Thnen Energis
und Punkte abgezogen.®

PRINT "Achten Sie besonders auf das Energie- band , denn bei jedem
Fehlschuss wird wird Ihnen sine Energieseinheit abge— zogen. Ist
die gesamte Energie ver-— braucht , koennen Sie nur®

PRINT "noch tatenios zusshen swie Ihre Staedte vernichtet werden . "
PRINT “Das Spiel ist beendet , wenn alle sechs Staedte vernichtet si
nd . Nach jeder sechsten Welles srhalten Sie einen Bonus, entweder =
ine zerstoerte Stadt oder Punkte. ¥

VTAR 23: PRINT “Ritte eine Taste druecken '": WAIT - 14384, 128: POKE
- 1&43468,60: HOME

PRINT DONOVAN"

FRINT *» E===mme=

FRINT

PRINT "Sie steuwern Ihre Zieloptik mit z ®

FRINT :

PRINT ™ -

FRINT "Gie feuern mit A7 . J K

PRINT * M"

PRINT © PRINT : PRINT “Es stehen Ihnen zehn Schwierigkettsgradezur vV
erfuequng , von @ (leicht) bis ? {schwer) . "I PRINT

FRINT z PRINT I PRINT = PRINT "Ich wuensche VY I EL S P ASS iin
VTAR 23: PRINT "Bitte eine Taste druecken '"; WAIT -— 167584, 128: POKE
— 1&63468,0: HOME :

IF S0% THEN S50% = #: G0OTO 3166

80% = 1: $50TO F189

REM *xx DATAS FUER... %%

REM #*#x%_.. SHAPES *xx

DATA 7:0,16,8,36,9,44 6,89 39,126,@,155,8,225, 8 .
DATA 41,&1,3,32,24,54,63,19,45,54,19,3&,3?,@

DATA 28,28,36,12,12,12,21,21, 21,54,374, 30,36, 6,8

DATA 56,36,53,42,54,21,53,4b,32,3?,39,33,3?,63;7,4@,37,59,2?,56,23,
23,3&,21,18,18,51,53,13,18,45,9,41,36,33,33,39,4,24,32,39,28,59,7,@

DATA - 32,37,39,33,37,63,7,48,37,59,27,56, 23, 23, 36,21, 18, 18, 51, 53, 1
3,18,45,9,41,36,33,33,39,4,24,32,39,28,59,.7,0 . '
DATA 37,59,27,54,23,23,36,21, 18, 18, 51,53, 13, 18,45, 9, 41, 36, 33, 33,2

9,4,24,32,39,28,59,7,0
DATA 24,8,23, 63,62,54,53,53,53, 45,37, 45, 66, 43, 43, &%, 39,39, 68, 63, &
2,635 43, 44, 49,56, 55,13, 1,24,8,46,44,42,46,17, 42, 62,53, 37, 17,41, 56, 27,
46,353,535, 63, 46,55, 23,59, 31,59, 43, 24, 63, 36, 28, 36, 33,9, 9, 16, 45, 23, 53, 55
27y B :
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[

/
(9Pl

g

/ARG
431

[4A2A
4AZH

234
4556

4666
2670

A386
4373
4100
4114
4126
413¢%

DATA 24,8,24,.8,46,5,24,8,41,22,41,9,9,56,17,18,36,23,17,23,25,31,
19,5%,27,7,24,28,31,27,7,24,24,8.12,1,74,8,24,8,74,8,5,44,21 18,246, 18
1 36,18,9,168,17, iﬁ,‘h,24 8,32,3%,4

REM ***...SDUNDRBUTINE N

DATA 175,448,192, 134, 208,5,206, 1,3, 248,9, 202, 708, 245, 174,9,3,76,2
3376

REM *%% ...MELODIE 1 %%

DATA b3, 68,111,664, 103,484,111, 64,127, 464,134 44,127,464,134,44,147,6
4,159,128,134,128,111,128,134,44,127,44,111,84,127,464,134, 64,147, 64,1
27,128, 183,128,111,128,163,128,111, 255

REM #**¥...MELODIE 2 *¥x%x

DATA 228,106,228,1606,228, 1860, 171 ,22¢,114,226,128, 168, 136 186, 152 196
85,296,114, 226, 128, 186, 136, 1046, 152, 186,085,220, 114, 226, 128, 196, 1354, 16
ﬁ,128,163,152,255

REM *¥x ...MELODIE 3 #%%

DATA 120,160,125, 1680,120,106,125,108, 120,168,166, 1966, 135, 188, 1568, 18
@, 184, 205, 244, 186, 188, 166, 1 46, 255, 248, 164, 166, 166G, 1568, 255

REM #%%,. . KOORDINATEN DER SCHRIFTZUEGE **#

DATA 2,0,8,5:6,2,8

DATA 1,2,3,4,5,6,4,7

REM “## (c) 1984 by *x"

REM “Norbert Faehrmann®

STOFP

_amputronic
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Basic-Konverter

Das Programm besteht aus einer
kleinem Assembler-Routine und
zwei EXEC-Files. Wird das File mit
CON.ABAS mit EXEC gestartet,
verwandelt es ein APPLESOFT-
Programm in ein INTERBASIC-
Programm.

Das File CON.IBAS macht genau das
Umgekehrte. Die Assembler-Routine
stellt lediglich lest, in welchem Basic
sich der Apple im Moment belindet
und startet dann CON.ABAS bzw.
CON.IBAS. Man muB also nur die As-
sembler-Routine CON.START entwe-
der vom APPLESOFT mit CALL 768
eingeben, oder durch BRUN
CON.START von der Digkette laden.

Bei Speicherstelle $ 300 wird der Bild-
schirm geldscht, Die Speitherstellen
$ 0303 bis $ 0311 schreiben den Hello-
Text. In den Speicherstellen $ 0312 bis
$ 0320 wird das Byte in $ EO00 unter-
sucht. Enthalt dieses den Wert $ 4C,
dann befindet sich der Apple in APP-
LESOFT. Enthalt das Byte $ 20, befin-
det er sich im INTERBASIC. Abhin-
gig davon, wird nun nach ASTART
oder ISTART verzweigt. ASTART
schreibt dann EXEC CON.-ABAS
oder ISTART schreibt EXEC CON.-
ASTART.

Die beiden EXEC-Files sind im Grun-
de gleich. Wenn das File ausgefiihrt
wird, fiigt es zunachst die Zeiie 0 an

das momentane Programm an, Dann

wird die Zeile 0 gestartet. Sie dffnet
das File CON.TEXT und schreibt in
dieses das Programm-Listing und den
Befehl: DELETE CON.TEXT. Nun
wird mittels INT auf INTERBASIC
und das File CON.TEXT mit EXEC
gestartet. Dadurch wird das Listing in
den Speicher geholt, und zuletzt durch
DELETE CON.TEXT auf der Diskette
wieder geloscht. Man befindet sich
zum Schlub im INTEGERBASIC und
kann mit LIST sein Programm ausli-
sten. Anzumerken bleibt noch, daB in
der Anweisung PRINT (EXEC
CON.TEXT" ein unsichibares ctri-D
als erstes Zeichen steht.

Copyright: Andreas Thiele

16 REM DIESES PROGRAMM ERSTELLT ALLE FILES

28 DATA 32,88,202,1462,9,189,72,3,24%,8,7,128,32,69,353,232,288,243, 167,76

3F DATA 245,4,224,240,8,149,32,205,9,224, 240, 19,96, 162,6,187, 141 , 3, 248

4@ DATA 26,9, 128 32,469, 3,232,208, 243,74, bb,3,162 a,18%, 157,-,24@,8,9

59 DATA 128,32,6%9,3,232,208,243, 76,,,224 1€8,54,0,13, 12 13,.135,32, 66,65

&8 DATA 83,73,4647,45,467,79,78,86,460%,82,84,69,82,13,32,32,67,79,84,89,82

78 DATA 73,?1,72,84,32,66,89,13,&&,89,32,&5,78,&8,82,5?,&5,83,_32,84,72

8¢ DATA 73,69,76,469,13,32,32,32,49,54,45,48,55,45,49,57,56,92,15,4,15,4

98 DATA &9,88,69,67,867,72,.78,456,465, bhb,60,8%,13,6,13,4, 6? 8a, &2, 6? L7,79

186 DATA 78,46,73, 464,65,83, 11 2}

118 FOR I = 748 TO 94?. READ Xi: POKE I,XA. NEXT 1

1153 PRINT “SCHREIBE CON.START"

126 PRINT CHR$ (4);“BSAVE CON.START, A$366, 1L $AD"

12% - PRINT "SCHREIBE CONM.ABAS™

138 PRINT CHR% (4);"0OPEN CON.ABAS"™ .

135 PRINT CHR% {(4);“"WRITE CON.ABRAS™

14¢ PRINT "@?CHR%(4)"3; CHR$ (34);"0OPENCOM.TEXT";: CHR$% (34);":7CHR$(4)": CHR%
(34) 3 "WRITECON. TEXT"3 CHR% (34)5":LIST1,:?";5 CHR$ (34);”DELETECON. TEX
T"; CHR% (34)3":?CHR$(4)"; CHRE® {(34)5*CLOSECON.TEXTY; CHR$ (34);":END

145 PRINT "RUN"

153 PRINT "INT™ )

16 PRINT "PRINT"; CHR% {(34)3; CHR% (4):"EXECCON.TEXT": CHR$ (34)

1645 PRINT CHR$ (4);:;“CLOSE CON.ABAS™

178 PRINT “"SCHREIEBE CON. IBAS"

1B FRINT CHR$ (4);“0OPEN CON. IRAG™

183 PRINT CHR$ (4} "WRITE CON. IBAS"

1788 PRINT “"@PRINT"; CHR% (3433 CHR$ (4);"OFENCON.TEXT":; CHR% (34)53“":PRINT
"5 CHR% (3F4): CHR% {4);"WRITECON.TEXT": CHR$ (34)5;":1LI571,32747:PRINT
“; CHR® (34¥: "DELETECON.TEXT": CHR% (F43:;":FPRINT": CHR% (34}; CHR+ {4
Y "CLOSECON. TEXT"s CHR% (34)3"IEND"

195 PRINMNT "RUNT

28¢ PRINT “FpP" i

219 PRINT "7?CHR$(4!":; CHR$ {(Z4)3"EXECCON.TEXT"; CHR$ (324}

22¢ PRINT CHR$ (4} "CLOSE CON, IBAS”Y

238 PRINT "FERTIG"
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WILDGAT

Looks Like an IBM™
Works Like an Apple

i.

) i
To aland where fruit' and flowers J reign
supreme, comes the awesome power of the
Wildcat to chatlenge their supremacy.

‘Wildcat is a sleek styled mobile computer
designed for vyour vehicle, boat ¢r aircraft. It
looks like an IBM PC™ and is fully software.
compatible with the Apple ™ product line at a
tist price that would put a smile on the face of the
most frigal computer buyer. '

But price isn't everything. All those features that
would cost you hundreds

of dollars extra from our

competitors, come

standard with Wildecat.

Let's compare some

of these features:

*Computer plus.one disk drive

Warning: This equipmen! is exempt “from  compliance with FCG  lesting
requirements pursuant 1o 47 CFR 15801 {c) {1}
Operahon of this eqmpment in & residential area may cause interlerence.

- Composite video . STD _ STD

Apple lie  Wildeat

Detachable keyboard No STD
Full numeric key pad Option STD
Full functions keys No . 41
Built in disk controller No 5TD
Parallel printer port No . : STD
RS 232 serial port No STD
Game port 1 _ 2
RGB video out’ Option STD

RF video for TV Option STOD
CP/M ' Option 5TD
Hi Res graph|cs (6 color) STD STD
Low Res graphics (16 color}] 8STD STD
64KB memory’ STD STD
Half high disk drives No 1 STD
Converters Tor vehicles,
boats, and aircraft No
Aluminum carrymg case ‘No .
List prlce ) 31940~

Option
Option
$1099.00*

For more lnformat;on on the all new Wlldca_t see
COMPUTER AND
.PERIPHERAL PRODUCTS
" 1530 8. Sinchair
L {714) 978-9820
IBM is the reg‘:élé:r’é\b rademark of international Business M.achmcs Corp
Apple is the registered trademark of Appie Computer. Ing

your Iocal computer dealer or call or write:
Anaheim, CA 92806
Apple it is the uademark of Apple Compuler. I

CIRCLE 181 ON READER SERVICE CAFID
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Fortsetzung von Seite 39

FORTH-Zahlensystem

In den letzten Teilen unseres Kurses
haben wir uns ausschlieflich mit dem
ganzzahligen Zahlensystem beschaf-
tigt. Wie bekannt, umfaBt dieses Sy-
stem den Zahlenbereich von -32768
bis +32767. Obwohl dieser Bereich
nicht sehr umfangreich ist, reicht er
doch fiir viele Anwendungen (z.B.
Steuerungsaufgaben) vollig aus. DaB
wir in FORTH auch mit langeren Zah-
len arbeiten kénnen, zeigt der folgende
Abschnitt:

Doppelt lange Zahlen

Um in FORTH gréBere Zahlen zu er-
moglichen, werden zwei normale Inte-
ger-Zahlen zu einer ,Doppelten Zahl"
zusammengefaBt. Durch diesen Trick
steht jeder Zahl eine Matrix von vier
Bytes zur Verfigung. Doppelt lange
Zahlen umfassen somit den Zahlenbe-
reich von  -1.073741824  bhis
+1073741823.

Eine doppelt lange Zahl wird durch
einen Dezimalpunkt gekennzeichnet.
Dieser kann an jeder beliebigen Stelle
sitzen und ist nicht mit dem iblichen
Komma zu verwechseln, da dieser nur
zur Kennzeichnung dient.

Beispiel:

Die gleiche Zahl verschieden ge-
schrieben

1.234567

12.34567

123.4567

1234.567

12345.67

123456.7

1234567,

Da FORTH eigentlich fiir Steuerungs-

aufgaben entwickelt wurde und somit -

64

nur selten mit doppelt langen Zahlen
gearbeitet wird, sind nur wenige Be-
fehle vereinbart.

D. (dl d2 d3 --» d1 d2)

Eine doppelt lange Zahl wird ausgege-
ben.

12345.67 B. <RETURN, 1234567 OK
1234.567 D. <RETURN> 1234567 OK
D+ (d1 d2d3 --» d1 d)

Die Summe von d2 und d3 wird auf
den Stack gelegt.

12000. 40000. D+ RETURN> 52000 OK
90000. 5.000 D+ (RETURN: 95000 OK
D- (d1 d2d3 - d1 d)

Die Differenz von d2 und d3 wird auf-

den Stack gelegt.
50000. 10000. D- RETURN> 40000 OK
55000.44.000D-RETURN> 11000 0K

DR (d1d2d3 n - dl d2)

Dieser Belehl entspricht weitgehend
dem D.-Befehl. Druckt jedoch die Zahl
rechtshiindig in ein Feld der Weite n.
Das Feld (Fenster} n beginnt an der
aktuellenPositiondes Ausgabegerates,
Einen dhnlichen Befehl kennen einige
Basic-Interpreter unter der Bezeich-

nung ,PRINT-USING'. Das folgende

Beispiel zeigt die Leistungslahigkeit
dieses Befehles:

PRINT (6 Zahlen rechtsbiindig ausge-
ben)

CR7DR

CR7DR

CR7DR

CR7DR

CR7DR

CR7DR

2. 20. 200. 2000. 20000. 200000,
«RETURN> QK

PRINT (RETURN>
200000
20000
2000
200
20
20K

DABS (d --» ud)

Der Absolutwert von d wird auf den
Stack abgelegt.

-1234567. DABS (RETURN) 1234567
OK

-102. DABS (RETURN: 102 OK

DMAX (d1 d2 d3 --» d1 d)

Die Zahlen d2 und d3 werden vergli-
chen und durch die grofere Zahl er-
setzt.

12345. 13400. DMAX D. (RETURN:
13400 OK

15000. 14000. DMAX D. (RETURN,
15000 OK

DMIN (d1 d2 d3 --> d1 d)

Die Zahlen d2 und d3 werden vergli-
chen und durch die kleinere Zahl er-
selzt,

14010. 12000. DMIN D.RETURN:
12000 OK
14050. 55000. DMIN D..RETURN>
14050 OK

Vergleichsbefehle fiir doppelte Zahlen

D=(d1d2d3 -->d11)
Flag wird 1, wenn d2 gleich d3 ist

DO=({d1d2d3--»d1d21)

Flag wird 1, wenn d3 gleich 0 ist

D¢ (d1 d2 d3 - dt )

Flag wird 1, wenn d3 kleiner als d2 ist

Gemischle Zahlenoperationen

Bei der Multiplikation von Integer-
Zahlen entstehen oft Ubertrage, die
eine Integer-Zahl nicht mehr fassen
kann. Es waredeshalbwiinschenswert,
wenn es einen Befehl gibe, welcher aus
einer 16 Bit-Multiplikation ein 32 Bit-
Ergebnis, also eine doppelt lange Zahl,
bildet. (Genau dieses gestattet der Be-
fehl M.

M (n1 n2 - d1)
Aus dem Produkt zweier Integer-Zah-
len wird eine doppelte Zahl gebildet.

Beispiele:

100 500 M* D. (RETURN> 50000 QK
90 500 M% D. (RETURN> 45000 0K

400 400 M+ D. :RETURN, 160000 QK

Das ganze funktioniert auch umge-

kehrt. Dividieren wir eine 32 Bit-Zahl

durch eine 16 Bit-Zahl so erhalten wir

eine 16 Bit-Integer-Zahl. Auch fir die-

sen Fall gibt es einen Befehl: M/

M/ (d1 nl - nl)

Eine doppelte Zahl dividiert durch eine

Integer-Zahl ergibt eine Integer-Zahl.

Beispiele:
50000.20M/. (RETURN:25000K
1060000.50M/. RETURN: 20000K

50000. 25000 M/ . (RETURN: 2 QK

Zahlen ohne Vorzeichen

Normalerweise verwendet FORTH
zum Abspeichern von Integer-Zahlen
immer nur 15 Bit. Das 16. Bit kenn-

| zeichnet, welches Vorzeichen vorhan-

den ist, Plus oder Minus. Eine Integer-
Zahl kann somit den Bereich von
—-32768 bis 32767 umifassen. Verzich-
tet man auf das Vorzeichen, so wiirde
der Zahlenbereich von 0 bis 65535
gehen. Diese Méglichkeit bietet der
Beiehl U.

U. (nl n2n3 -- n1 n2)
Die Zahl n3 wird ohne vorzeichen aus-
gegeben.

Computronic




1000 U. «(RETURN»> 1000 OK
33000 U, «RETURN> 30000 CK
&X01 U. RETURN: 60001 OK

-1 U. <RETURN: 65535 OK
-1000 U. RETURN> 64536 OK

Diie normale Ausgabe wiirde wie folgt
aussehen:

-1. <RETURN>- 10K
-1000. <RETURN: -1000 OK

uperaﬂonen’ ohne Vorzeichen

T (ul uZ --> ud)
7wei vorzeichenlose Zahlen werden
aiteinander multipliziert. Das Ergeb-
nis wird ebenfalls als vorzeichenlose
Aoppelte Zahl abgelegt.

40000 44000 U D. (RETURN»
1760000000 OK

30000 34500 U D. (RETURN»
1035000000 OK

UMOD (ud ul -- u2 ud)

Cine doppelte Zahl wird durch eine
sinfache dividiert. Das Ergebnis und
der Rest werden als einfache Zahl auf
den Stack gelegt.

T/(ut u2 - )

Flag wird 1, wenn ul kleiner als u2 ist.
100 1000 U/ . «(RETURN> 1 OK

1000 100 U/ . (RETURN> 0 OK

FORTH bietet auch die Maglichkeit
sine DO-LOOP-Schleife ohne Vorzei-
chen auszufithren.

DO (ul u2 --» empty)

ul gleich Endwert der Schleife und u2
gleich Anfangswert der Schleife.
LOOP (u --> empty)

u gleich Schrittweite der Schleife.

Beispiel:

Test 50000 0 DO
CR
FU
506001 /LOCP

TEST (RETURN>»
3001

10002

15003

20004

25005

30006

35007

40008

45009 OK

Gleitkommazahlen

Bis jetzt haben wir viele Probleme
shne Gleitkommazahlen gelést. Es ist
zlso offensichtlich, daB man sehr oft
zuf die Rechnung in Gleitkommadar-
stellung verzichten kann. Gleichzeitig
verzichtet man dabei auf die auftreten-
<en Rundungsfehler, von denen Basic-

Programmierer ,ein Lied singen kon-
nen”. In den wenigen ‘Fillen, wo man
auf eine Berechnung in Gleitkomma-
darstellung nicht verzichten kanmn,
wird man ein Gleitkommapaket, das
zu vielen FORTH-Versionen erhalt-
lich ist, hinzuladen.

Auf eine Darstellung dieser Befehls-
worte kann in diesem Kurs nicht ein-
gegangen werden, da es keine Stan-
darts gibt und somit die Befehle stark
von einander abweichen.

Diese sind jedoch in dem jeweiligen
Manual ausfithrlich  beschrieben.

Gesamtverzeichnis aller FORTH-
Befehle: Wir haben nun eine Menge
iiber die Sprache FORTH gelernt. Ziel
dieses Kurses war es, dem Einsteiger
einen Einblick und erste Programmier-
kenntnisse zu vermitteln. Fir diejeni-
gen unter Thnen, die tiefer in die neue
Sprache eindringen méchten, empfeh-
len wir am Ende noch einige interes-
sante Literatur.

Zum Abschlub unseres FORTH-Kur-
ses bringen wir noch einmal eine al-
phabetische Aullistung der wichtig-
sten Forth-Befehle und deren Aufga-
be. Je nach FORTH-Version kinnen
mehr oder weniger Befehle implemen-
tiert sein. Dies ist aus dem jeweiligen
Manual zu entnehmen.

! (n adr —-> empty)
Speichere die 16-Bit-Zahl »nc in die
Adresse sadr¢«. Vergleichbar mit Poke
in Basic, jedoch wird hier eine 16-Bit-
Zahl gepoki.

ICSP  [(adr n —->> empty)
Der aktuelle StackPointer wird in die
User-Variable CSP gerettet.

# {udl ——> ud2)
‘Wandlung einer Zahlenstelle.
o> (ud ——> adr n)

Ende der Formatierung. Auf dem Sta-
pel bleibt die Adresse der Zeichenket-
te und die Anzahl der Zeichen.

#5 (udl ——> ud2)

‘Alle verbleibenden Stellen werden in

ASCII Zeichen gewandelt.
(empty —-> adr)

Die Parameter-Feldadresse eines Be-
fehlswortes oder einer Variablen wird
auf dem Stack abgelegt.

< (empty ——> empty)
Kommentarbeginn. Vergleichbar mit
dem Basic-Befehl REM.

¥ (nl n2 --> n3)

Das Produkt der Integer-Zahlen nl
und n2 wird auf dem Stack abgelegt.
o/ (n1n2n3 ~~> n4)

m'ﬂurs

Der Verhiltnis-Faktor nd wird aus der
Formel n4 = n1+¥rn2/n3 errechnet. Das
Produkt nivn? wird doppelt so lang
berechnet.

/MOD (n! n2 n3 ~->> nd nb)

Das gleiche wie der v¢/-Befehl. Jedoch
wird auch hier der Rest nd auf den
Stack gelegt.

+ {nt n2Z ——> n3)

Plus-Befehl! Die Summe aus den Zah-
len nl1 und n2 wird auf den Stack ge-
legt.

+1 (n adr —-> empty])

Die Zahl in Speicherstelle 1 wird um 1
erhoht,

+- (n1 n2 --> n3)

Das Vorzeichen von n2 wird auf die
Zahl nl1 angewandt. Das Ergebnis n3
wird auf dem Stack abgelegt.

+LOOP (n1 ——> empty)

Das Zahlenparameter der Schleife
wird um den Wert nl geandert. Der
vergleichbare  Basic-Belehl  ware
NEXT in Verhindung mit STEP.

- (n1 n2 ——> n3)
Minus-Befehll Die Differenz aus den
Zahlen nf und n2 wird auf dem Stack
abgelegt.

-2 (empty ——> empty)

Dieser Befehl wird zum Verbinden
mehrerer Screbns genutzt. Er wird in
der Regel auf die letzte Zeile des
Screens gesetzt und bewirkt dadurch,
dab der Compiler mit dem nachsten
Screen fortfahrt.

-DUP (a1 -->nl) fallsnl =0
(n1-->nlnl) fallsnl <>
0

Die Zahl n1 wird mit 0 verglichen. Ist
diese ungleich, wird sie dupliziert.
-TRAILING (adr nl --> adr n2)
Andert fiir die Ausgabe von Text die
Parameter. Das fithrende Leerzeichen
wird ibersprungen.

{n ——> empty)
D1e 16-Bit-Zah! wird auf dem Schirm
ausgegeben. Beachtet wird die ge-
wihlte Zahlen-Basis.
A Beispiel: ." xxxxx"
Der Text xxxxx wird auf dem Schirm
ausgegeben. Der vergleichbare Belehl
wire PRINT,
R (n1 n2 —-> empty)
Die Zahi nl wird rechtshiindig in ei-
nem Fenster der Breite n2 ausgegeben.

Der vergleichbare Basic-Befehl
PRINT-USING.
/ (nl n2 ——> n3)

Divisions-Befehll Der Quotient aus
den Zahlen ni/m2 wird auf dem Stack
abgelegt.

/MOD (n1 n2 —-> n3 n4)

Das gleiche wie /-Befehl. Jedoch wird
auch hier der Rest n3 auf dem Stack
abgelegt.

0d 2dlese Zahlen in Feorth hau-

65

_zmputronic




Forth-Rurs|

‘fig  benutzt werden, sind diese
Zahlen auch als Befehl defi-
niert.

0= {n ——> Flag)

Vergleichsbefehl! Ist die Zahl kleiner
als 0, also im negativen Bereich, so
wird das Flag auf 1 ansonsten auf 0
gesetzt,
0= (n —-> Flag)
Vergleichshefehl! Ist die Zahl gleich 0
so wird das Flag auf 1 ansonsten auf 0
geselzt.

{empty ——> empty)
Begmn der Definition eines neuen Be-
fehles.
; (empty —=> empty)
Dies ist das Gegenstiick zum >": "
Betehl. Das Ende einer Definition wird
gekennzeichnet, .
S (empty ——> empty)
Ende der Compilierung. Findet der
FORTH-Compiler diesen Befehl vor, so
beendet er den Compiler-Vorgang
rechtzeitig.
< (n1 n2 —-> Flag)
Vergleichsbefehl! Ist die Zahl nl klei-
ner als n2, wird das Flag auf 1 anson-
sten auf 0 gesetzt,
>R {nl ——>= empty)
Die Zahl n wird zum Return-Stack ge-
bracht. Mit diesem Befehl sollte sehr
vorsichtig umgegangen werden, da es
sonst leicht zum Absturz des Systems
{ithren kann,
? (adr —~> empty)
Der Inbalt der Adresse adr wird auf
dem Schirm ausgegeben.
TERMINAL {empty ——> {)
Die Tastatur wird abgefragt. Ist eine
Taste gedrickt, so wird das Flag auf 1
ansonsien auf () gesetzt.
] {adr —> n)
Der Inhalt der Adresse adr wird auf
den Stack gelegt. Der vergleichbare
Basic-Befehl ware PEEK, jedoch wird
hier eine 16 Bit-Zahl gelesen.
ABRS (n=—>u)
Der Absolutwert von n wird auf dem
Stack abgelegt. Mit anderen Worten,
das Vorzeichen wird abgeschnitten,
ALLOT (n ——> empty)
yn{ Bytes Platz wird im Waorterbuch
reserviert. Der Dictionary-Pointer DP
wird also um n Bytes erhoht.
AND  (nt n2 -~> n3)
Die Zahlen nl und n2 werden logisch
UND-verknipft. Zu beachten ist, daB
diese Verknipfung bitweise vorge-
nommen wird.
BASE (n--> n adr)
Diese Variable enthalt die gegenwir-
tig vereinbarte Zahlenbasis.
BLOCK (n ——> adr)
Die Speicheradresse welche den Block
n enthalt wird ermittelt und aufl den
Stack gelegt.

&6

Cl (b adr ——> empty)

Die-8 Bit-Zahl b wird in Adresse adr
iibertragen. Der vergleichbare Basic-
Befehl ware POKE.

C, (b ——> empty)

Dle 8 Bit-Zahl b wird in den nachsten
freien Speicherplatz gebracht. Der
Dictionary-Pointer wird um 1 erhoht.
Cl (adr ——> b)

Die Zahl in Adresse adr wird als 8-Bit-

Zahl auf dem Stack abgelegt. Das

High-Byte wird also auf 0 gesetzt. Der

vergleichbare  Basic-Belehl  wire
PEEK.
CFA  (pfa -~> cia)

Die Parameterfeldadresse wird in die
Codefeldadressé umgerechnet.
COMPILE

Das folgende Wort wird wihrend der
Laufzeit in das Worterbuch eingetra-
gen.

CMOVE (adr adr2 n ——> empty)
Verschiebt n Byte von Adresse adrl
nach Adresse adr2.

CONSTANT (n ——> empty)

Eine Konstante mit dem Wert n wird
angelegt. Programme, welche zahirei-
che Konstanten enthalten, sind in der
Regel etwas schneller.

COPY (ol n2 ——>> empty)

Das Textfeld n1 wird nach Textfeld n2
ibertragen.

CONTEXT (empty —-> adr)

Diese User-Variable legt die Anfangs-
adresse des aktuellen Waérterbuches
auf den Stack.

COUNT({adr1 adr2 n)
Auf den Stapel wird die Lange und die
é&nfangsadresse eines Textes abgelegt.

R

{empty ——> empty)

Dieser Belehl bewirkt einen Zeilen-
vorschub mit Wagenriicklauf.
CREATE (empty ——> empty)
Ist eines der wichtigsten Definitions-
worte des FORTH-Kernes. Ein Wort
wird in das Wérterbuch eingetragen
und die Codefeldadresse wird Parame-
terfeldadresse des Eintrags.

CURRENT  (empty ——> adr)

Diese Variable enthilt die Adresse des
Worterbuches, in die nachtrigliche
Definitionen eingetragen werden.

D+ (dl d2 ——>= d3)

Zwei doppelt genaue Zahlen werden
addiert und das Ergebnis auf dem
Stack abgelegt,

D- (d1 d2 —-—> d3)

Die Differenz aus den beiden doppelt
genauen Zahlen wird auf dem Stack
abgelegt,

D. (d =~ empty)

Eine doppelt genaue Zahl wird auf
dem Schirm ausgegeben.,

DR {d n ~<> empty)

.FORGET ccce

Die doppelt genaue Zah! d wird
rechtsbindig in einem n breiten Fen-
ster ausgegeben.

D= d--=>1

Vergleichsbhetehll Wenn die doppeli
genaue Zahl gleich 0 ist, wird das Flag
auf 1 gesetzt. Ansonsten auf Q.

D= (d1d2 ~-=> 1)
Vergleichsbefehl! Wenn die doppelt
genaue Zahl d2 kleiner als d1 ist, wird
das Flag auf 1, ansonsten auf 0 gesetzt.
DECIMAL (emply ——> empty)

Die dezimale Betriebsart wird akti-
viert.

DO (n1 n2 ——> empty)

Eine Schleife wird erdffnet mit dem
Anfangsparameter n2 und dem End-
parameter ni. Der vergleichbare Ba-
sic-Befehl ware FOR.

DOES> (empty -~>> empty)

Dieses Wort wird in Definitionsworten
verwendet, es heendet den Teitl fiir die
Compile-Anweisungen und zeigt den
Beginn der Laufzeitanweisungen an.
DROP (n —-> empty)

Die oberste Zahl des Stacks wird ge-
léscht.

DUP (ol --> nlnl)

Die oberste Zahi des Stack's wird du-
pliziert.

EMIT (¢ ——> empty)

Die oberste Zahl des Stack's wird als
ASCII-Zeichen auf dem Schirm ausge-
geben,

ERASE (adr n ——>> empty)

Der Speicher wird ab Adresse adr mit
n Bytes des Wertes 0 gefiillt.
EXECUTE (adr ——> empty)

Ein Programm, welches bei der Adres-
se adr beginnt, wird zur Ausfithrung
gebracht. Die Adresse entspricht der
Codefeldadresse,

EXPECT (adr n -->> empty)

Eine Anzahl von n Zeichen kénnen an
Adresse adr eingegeben werden.
FENCE (empty ——> adr) -

Diese Variable enthilt die Adresse des
ersten ungeschiitzten Worterbucheln—
trages.

FILL (adr n ¢ ~—> empty}

Der Speicher ab Adresse adr wird mit
it Bytes des Wertes ¢ gefiillt.

FLUSH (empty ——-> empty) i
Das zuletzt bearbeitete Textfenster
wird abgespeichert.

(empty —~>> empty]
Alle Definitionen ab dem Wort cece
werden geldscht.

FORTH (empty ——>-empty)

Das Worterbuch mit der Bezeichnung
FORTH wird aktiviert.

HERE (empty —~> adr)

Dieser Befehl bringt die Adresse des
nachsten frelen Speicherplatzes auf
den Stack.

HEX  (empty ——> empty)

Computronic
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Die Hexadezimale Betriebsart wird
aktiviert.

HOLD ({c —-> empty)

Dieser Belehl erlaubt das Einfiigen ei-
pes ASCII-Zeichens in eine Zeichen-
kette.

1 {empty ——> n)

Dieser Befehl wird innerhalb einer
Schleife genutzt, um das aktuelle Zah-
lenparameter auf den Stack zu brin-

gen.

IMMEDIATE empty ——> empty)
Fine Definition wird als unmittelbar
srklart und sofori ausgefiihrt.

KEY (empty —->> c)

Es wird ein Zeichen von der Tastatur
eingelesen und als ASCII-Wert aul
den Stack gelegt.

LATEST (empty ——> adr)

Diese Variable enthalt die Namens-
feldadresse der letzten Definition.
LEAVE {emply -—> empty}

Durch diesen Befehl kann eine DO-
..LOOP Schlieile verlassen werden,
LFA (pfa ——> Ifa)

Die Parameterfeldadresse wird in die

Verbindungsieldadresse  umgerech-
net.
LIST (n —-> empty)

Das Textienster n wird auf dem Schirm
ausgelistet.

LITERIAL (A ——> empty)

Bei der Compilierung von n wird vom
Stack in die Wortdefinition eingefiigt.
LORD (n —-> empty}

Der Compiler beginnt bei Screen n zu
compilieren.

My | (nl1n2-->dl)

Die Integer-Zahlen n1 und n2 werden
miteinander multipliziert und das Er-
gebnis als 32 Bit-Zahl auf den Stack
gelegt,

M/ {dnl —-> n2)

Die doppelt genaue Zahl d wird durch
Zahl n1 definiert und das Ergebnis auf
den Stack gelegt.

MAX (nln2-->nj

Die groBere der beiden obersten Zah-
len bleibt auf dem Stack.

MESSAGE (n—-> empty)

Die Meldung n wird auf dem Schirm
ausgegeben. Dieser Befehl wird vom
FORTH-System zum Ausgeben der
Fehlermeldungen verwendet.

MIN  (nl n2 ——>nj

Die kleinere der beiden obersten Zah-
len bleibt auf dem Stack.

MINUS (n ——= —n)

31e oberste Zahl des Stacks wird nega—

MOD (Bl n2 ~-> n)

Ter Rest der Division nl durch n2
wird auf dem Stack abgelegt.

~FA  (pla ——> ula)

Tie Parameterfeldadresse wird in die
> zmensfeldadresse umgerechnet.

NUMMER  (adr —-> d)

Eine Zeichenkette, die bei Adresse
adr+1 beginnt, wird in eine doppelt
lange Zahl gewandelt. Die Adresse adr
zeigt dabei auf die Lange der Zeichen-
kette.

OR (nl n2 —-> n)

Die Zahlen nl1 und n2 werden mitein-
ander durch OR verkniipft.

OVER (nl nZ —-> nl)

Die vorletzte Zahl des Stacks wird du-
pliziert und auf den Stack gelegt.
PAD  (empty ~-> adr)

Die Adresse des Speichers namens
PAD wird aut den Stack gelegi.

PFA {nfa ——> pla)

Die Namensfeldadresse wird in die
Parameterfeldadresse umgerechnet.
QUIT [empty ——> empty)

Die Laufzeit wird beendet ohne die
Ausgabe von QK.

R . (empty ——> mn}

Die oberste Zahl des RETURN-Stacks
wird auf den Rechen-Stack gebracht,
ohne sie auf dem RETURN-Stack zu
zerstoren.

R> (empty ——> n)

Die oberste Zahl des RETURN-5tacks
wird auf den Rechen-5tack geholt.
ROT (nln2n3~->n2n3nl)

Die obersten 3 Zahlen des Stacks wer-
den um eine Stelle rotiert.

S0 (emply ——> adr)

Diese Variable enthilt die Adresse des
Stackendes.

SCR {fempty —->> adr)

In dieser Variablen wird der zuletzt
bearbeitete Screen festgehalten.

SpO (empty ——> adr)

Dieser Befehl legt die Adresse des au-
genblicklichen TOS auf den Stack. Der
Befehl selbst wird von dieser Berech-
nung ausgeschlossen.

SPACE {empty ——> empty)

Ein SPACE-Zeichen {dezimal 32) wird
auf dem Schirm ausgegeben.

SPACES (n--> empty)

yn{ SPACE-Zeichen werden auf dem
Schirm ausgegeben.

SWAP (nl1 n2 --> n2nl)

Die beiden obersten Zahlen des Stacks
werden vertauscht.

TIP (empty ——>= adr)

Diese Variable enthilt die Startadres-
se des Terminal-Input-Puifers.

TYPE (adrn -->> empty)

Eine Zeichenkette, deren L&nge n ist
und ab adr gespeichert wird, erscheint
auf dem Schirm.

Uk (ul u2 ——> ud)

Die beiden vorzeichenlosen 16 Bit-
Zahlen werden miteinander multipli-
ziert und das Ergebnis ais doppelt ge-
naue Zahl auf den Stack abgelegt.

U/ fud ul ——> u2 u3)

Der Quotient der beiden Zahlen ud

und ui wird unter u3 und der Rest

unter u2 auf den Stack gelegt.

UPDATE (empty ——> empiy]

Der zuletzt bearbeitete Screen wird als

gedandert markiert.

USER (name) (n ——> empty)

Dieser Befehl tragt eine Variable in

einen vom Benutzer definierten Be-

reich ein.

VARIABLE (name) (n ——> empty)

Eine Variable {name) wird angelegt

und mit dem Wert n geladen.

VOCABULARY (name) (empty —
empty)

Mit diesem Betehl 1aBt sich ein neues

‘Worterbuch erdffnen.

VLIST (empty ——~> empty)

Das eingeschaltete Worterbuch wird

auf dem Schirm ausgelistet.

WORD [(c ——>> emply)

Eine Zeicheniolge wird aus dem Ein-

gabespeicher {TIB) bis zum Begren-

zungszeichen c tibernommen.

XOR (@mln2-->n)

Die Zahlen nl und n2 werden EXCLU-

SIV-ODER verkniipft und das Ergeb-

nis auf dem Stack abgelegt.

| (empty ——>> empty}

Dieses Zeichen schaltet den Compiler

aus. g

1 (empty ——> empty) .

Dieses Zeichen schaltet den Compiler

ein.

Weiterfiihrende Literatur:

STARING FORTH; Leo Brodie; englisch
Dieses Werk ist sicher eines der be-
sten FORTH-Blicher, die es auf dem
Markt gibt. Mit viel Humor und witzi-
gen Skizzen wird man in die etwas
schwierige Sprache Forths eingefiihrt.
Leider gibt es bis jetzt noch keine
deutsche Ubersetzung.

FORTH HANDBUCH; E, Fligel; deutsch

Ein Buch, das zu den wenigen deut-
schen Biichern zahlt, welche sich mit
Forth beschéftigen. Der Leser wird
Schritt fir Schritt in den umfangrei-
chen Wortschatz von FORTH einge-
fiihrt, dabei wird in erster Linie der
FIG-Forth Standard besprochen, Eini-
ge kurze Programme runden dieses
Werk ab.

DIE PROGRAMMIERSPRACHE
FORTH: Ronald Zech; deuisch

In diesem Buchi wird die Programmier-
sprache FORTH streng methodisch
und umiassend beschrieben. Dariber
hinaus wird Fundamentales erlautert,
auf das die Sprache aufgebaut ist.

Da dieses Werk leider mit sehr vielen
Fachwortern umgeht, ist es nicht dem
Anfanger zu empiehlen. Frank Brall
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[

TExa

LIN STRUM

Ausgezeichnet von der Redak-
tion als Top-Programm

in ,Computronic”.

Bewertet wurden Spielidee,
Bewegungsablauf und Grafik.

Sie steigen in den Alltag einer Flaschenfabrik
ein. Dort miissen Sie Bierkisten zusammen-
stellen. Die Arbeit wird Ihnen aber durch
zahlreiche Hindernisse erschwert.

Topprogramm

Nach dem Start mit ,RUN" erklingt
eine Melodie. Danach werden die
Bildnummer und die Schwierigkeits-
phase angezeigt. Eine Phase besteht
aus vier Bildern (4 Aufgaben). Nach
der Anzeige, die nach jedem geschall-
ten Bild eingeblendet wird, erscheint
das Bild Nr. 1, Oben links wird die
Anzahl der vertiigharen Leben ange-
zeigt, d. h., am Anfang hat jeder Spie-
ler drei Leben, Links unten erscheint
das erste Mannchen, welches mit dem
Jovystick gesteuert wird. Der Bild-
schirmaufbau besteht aus mehreren
Etagen, die durch Leitern verbunden
sind. Auf den Etagen befinden sich
Fliefibander, die Flaschen transportie-
ren. Die Anzahl der FlieBbander
nimmt bis zum vierten Bild zu, und ab
Bild Nr. 2 werden diese teilweise un-
sichtbar. AuBerdem befinden sich 9
Bierfasserteilchen auf dem Bildschirm,
die fir den Spieler sehr wichtig sind,
denn sie haben beim Start eines Bildes
thre bestimmte Anfangsposition, die
bei den vier Bildern jeweils unter-
schiedlich ist. Durch Beriihren eines
Fasserteilchens mit dem Miannchen,
verandert sich die Position dieses Teil-
chens und die direkt unter ihm liegen-
den Teilchen, Wie und was durch so

eine Berithrung passiert, ist aus den
Beispielen 1 und 2 zu entnehmen. Hat
man alle Bierfisserteile {durch Beriih-
rung) nach unten transportiert, so er-
kennt man 3 Bierfisser. Wenn man
dieses erreicht hat, ist das Bild bzw.
die Aufgabe erfiillt, und es erscheint
die Anzeige der Phase und Bildschirm-
nummer. Danach folgt das nachste
Bild. Dieses hort sich alles relativ ein-
fach an, doch es gibt einen Schwach-
punkt des Mannchens. Es vertragt
keinen Alkohol. Deswegen darf es kei-
ne auf dem Bildschirm befindlichen
Flaschen beriihren, da sie Alkohol
enthalten. Dieses kann durch einen
Sprung verhindert werden (die Steue-
rung des Mannchens ist aus dem Bei-
spiel 3 zu entnehmen). Eine weitere
Gefahr ist die Zeit. Oben am Bild-
schirm erkennt man eine Etage, auf
dem das Mannchen des Spielers sym-
bolisiert wird. Von rechts her nihert
sich eine Whiskviflasche. Sollte diese
zu dem symbolisierten Mannchen ge-
langen, so hat der Spieler ein Leben
verloren. Da dieses sehr schnell geht,
hat der Spieler noch eine Chance,
durch Beriihren des Malzbieres, die
Flasche wieder von vorn (ailso von
rechts) starten zu lassen. Das Malzbier

S
ENTS

erscheint an einer bestimmten Posi-
tion. Wann es erscheint, hingt von
dem Beriihren eines der drei Oberteile
der Bierfasser ab, Hierzu ein Beispiel:
das Malzbier ist nicht auf dem Bild,
aber wenn man jetzt eines der Obertei-
le beriihrt, dann erscheint es. Bei
nochmaliger Beriihrung verschwindet
es und bei der nachsten Berithrung
erscheint es wieder, Also ein bestimm-
ter Rhythmus, das Malzbier mub ein-
deutig berithrt werden,

Punkte werden beim Versetzen eines
FaBteiles gegeben oder nach Beendi-
gunpg eines Bildes. Die Entfernung der
Whiskyflasche zum Minnchen ist fiir
die Héhe der Punkte ausschlagge-
bend. Die aktuelle Punktzahl wird
nach Verlust eines Méannchens oder
bei anderen Unterbrechungen ange-
zelgt, aber nicht wahrend des Spieles.
Sollte man eine Phase geschafft haben,
s0 erhélt man ein zusatzliches Leben.
Sollte man alle Leben verbraucht bzw.
verspielt haben, so erscheint ,GAME-
OVER"“.

Durch Betitigung einer Taste, bevginnt
das Spiel von vorn. Ansonsten ist das

- Programm musikalisch untermalt.

18 CALL SCREENCZ::
28 CALL CLERR

@A " JENS BHRTHE"
48 CALL MUSIK

58 CALL KEY(1.K,5)::
&8 CALL CLERR ::

FOR 1=3 TO 8
38 DISPLAY AT(9.9): "ALEOKHOLYERBOT"

IF k=18 THEHW 68 ELLSE CALL KEY(B.K.5)::
Pr CAHLL MAGHIFY 3 )
7R CALL CHARL S5, "1CEEICE83EICICI4Y, 37, "Bl BS0BR7APATEFDF ", 98, "FFFFBOFFOBFFEFFFY, 5

fr CALL COLORCT. 9,10
DISPLAY ATCL1,14 0 "WOHY

MEXT I
DISPLAY RTC13,1

IF =8 THEM 38

68
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¥ 5. '2ECONPESARERFEFD"
1806 CALL GHHRKIBEJ"ﬁFﬁFG?E?E@@?BB&l";IBIJ"FFFFFFFFQQFFBBFF",IBZJ"F@FBEBEBBBFBEQB“

§ . 112, "FFFFFFFF")

¥593 CALL rHﬁﬁf1@4;"BFBF@EQHBEEHEBBF"JIB » "FFFFAZAERZRERZFF" « 196, "FBF@26Ba7a7ARF "

{113, "FFFFFFFF®)

;‘186 CALL CHRRC 128, " 152648485 SFAFSFSE", 121, "BR44B264FSFOFERF ", 122, “39SASESBTESE1F L
3 Fv, 123, "22R3B3BEBCEAFBFA", 124, "FFEIFFBIFFBIFFRL" 2

§ 118 CALL CHARC 36, "01A3EFP2970301010B0723 Bﬁﬁlﬁlllﬂ?PEEGFEEEEEFEB@BEB@BBBB&BBBQB@B
82"

'112? CRLL CHRR{4E;"8183839?9?838381BSBEEBESB1@1@181EBEBFB4EEGEﬁﬁﬂﬁﬁﬁﬁﬁ@%ﬂﬂ@ﬁﬁ@ﬁEB
] ?gﬁ?EHLL CHHRiEE;"QSE?QFBFBFE?131EQFE?B?E?34B484HCBGBECBC@EEBEEEEECBEBEEBBBBEEBB
i.?iB:CHLL CHARC 103, "B302033181010101060838404026 10BF CH4OCOZAEOBREA8060 1 BBCEZEZE4D
E ?EEMEHLL GHHR(115;"E1@3@F@2@?B3QIB1@8@?@333@336@8188&0ECBEEEEGB%BQEC@HEEHEEEBBBE
% Z%EuéﬁLL CHARG 128, "81 036274720201 @307 BE030 30200088 8CAF A40E0CHRBABRBLBSOERRACRZ

' 178 CALL CHARG 122, "0RADgpninResnEannnadd4444EEARRAEERRBERDRBHBROVHBARGY 44444EERAA
¢ REE" )
. 188 CALL CHARC 1326, *ORRE070Z020202020204350562090287RACHEBLA4A4048404020RAD202078 1
. BEA"
L 198 CALL CHARC 140, "00R2010121016160101 8204683620240 390EACHLA464H484A4020000208C81
. dEA" ) '
P 2pa IF SCXHES THEW HS=SC
(218 M=2 :: BI.SC=B@ :: PH=]
. 228 BI=BI+1 :» IF BI»4 THEH 238 ELSE 240
© 238 M=p+1 0 PH=PH+1 :: Bl=l .
246 CALL CLEAR :¢ CALL DELSPRITECALL.3:: DISPLAY ATC11.110:"BILD “iBI :: DISPLAY
- ATCL3, 180 "PHASE :":PH :: FOR I=1 TO 3688 :: MEAT I

256 Q1sTHT(=2«PH 20 R2=INTC44FPH B0 0 B3=IMTO-F=FPHY:  HB4=THTO~3~PHAZ 0 e QI3=THTY
S+FH- 30 HE=TMTO3+PHAZ 0 0 QPsIHTO24FHA30
768 CALL CLEAR :: OH BI GLOSUE 328.418,546.6
278 DISPLAY ATOZ4.15: "HI-SCORE: "; HE ¢ DIQPIHr ATC24, 17 2 "ROORE : " : 50
288 CALL HCHHERCZ,2, 95,0
290 CALLL SPRITEC#28,128,16,1,40, %21, 108,13, 1,256, 8,-1 2+ CALL BPRITEC#1,40.16,15
3460 CALL HCHARC 3, &, 113,272
3m@ GOTO Bid
3e | BILD 1
326 CALL COLORCS,11,1.16.11,1.11.16.1,12.5,10
338 CALL HOMARC1,1,32.8%: ACLLBOLLCOL=E o ACZ2M,BOZ20,C020=13 ¢ ACA.BOZE .0
F0=18 1 RA=7 :: BE=1V :: CC=2Y
348 CALL HCHARCS, 1,113,327 CALL HCHARC 14, 1,112,323« CALL HCHARC 13, 1,113,327
CALL HCHARGC22,1,113.20
356 CALL WCHARCS, 2,124,570 CALL YCHRARC 14, 12,124,522+ CALL YCHRARC 14,22, 124,50 ¢
CALL WCHHRC9,31,124,5
360 CALL VOHARC 14,3124, 50« CALL YOMARC19,2,124, 30 CHLL WCHARC 14,322, 124,75
3?9 CALL SPRITEC#2. 146,14, 129,60, 2,148, 14, 129, 188, #4, 136, 4, 23,80, #5, 136, 4, 85, 20
&
380 CHLL SPRITEC#6,132.7.49,40, 47,132, 7,49, 168
2590 CALL MOTIONCHZ. @, 00, #3.8,61 2 CALL MOTIONC#4, B, 02,43, 8,022 ¢ CALL MOTIOHC #6
;BAQSJ#?;B»QEB== RETLIRM

446 | BILD 2

418 CALL fﬂ[ﬂﬁfll.J 1.12,%,1

428 RAC1 =6 0 Q0] =F c HfEJ-li pr CL@m)B s HﬁE;*IE vi D0 =1

420 CHLL HFHHF' nl-? sByr s CALL HPHRRVT-EJIIE-EF CCALYL. HOHAROE, 14, 113,75 CALL
HOHARCE, 26,113,702+ CAHLL HOHFRS B, 28,113,550

448 CALL HCHARC S, 15:113.4?== CALL HCHARC 11,131,113, 4% CALL HCHARC 11,24, 118,55
CALL HCHARG12,4,113.67

45@ CALL HCHARC 14,1, 113,225 CALL HCHRRC1E, 25, 112,40 ¢ CRLL HCHARG 16,31, 113,20:
: CALL HCHARC LY, &, 113,45

46@ CALL HCHARG19,2,113,%2: ¢ CALL HOHARG 19,3, 113,235 CALL HCHARCZZ.1,113,730:5
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CALL HOHARC4,2,113,3 ) \
478 CALL YCHARCA, 2, 124,35 CALL VCHARC7,2,124,123:: CALL YCHARCT, 4, 124,57 : CAL
L YEHARC 7, 11, 124,43 CALL YCHARCE, 14, 124, 5 )
490 CALL WCHRRCE, 19,124,301 CALL YCHARCG,20,124,2%: ¢ CALL VCHARCE, 24,124,351 1
ALL WCHARC12,9,124,2) ¢ CALL WCHARL 11.32.124.5 ) '
496 CALL YCHARY 14,21,124,55: ¢ CALL YCHARC 16,31, 124,301 CALL YOHARC 17,6, 124,29«
CALL VCHARD 17,9, 124,200 CALL YCHARC 19,3, 124,35 .
5@l CALL YCHARCE.31,124,5): ¢« CALL SPRITEC &2, 146,14, 129,60, #3, 140, 14. 129, (82, #4, 1
26,4, 69, 80, 45, 136, 4, 89, 208
518 CALL SPRITE(#£.132,7,23,70, 47,132, 7,65, 1987« CALL MOTIONC#6,0, FH+S, #7,0,03)
520 CALL MOTIONC #2. 6,04, 83,8, 04, %4, 8,05, 5.0, 057: + RETURH
536 1 BILD 3 |
548 CALL COLORC11,5.1,12,14,1)
S50 COLymE ¢ CK2i=ll :: C(3)=16
568 CALL HCHARCL,1,32,85%:: CALL HOHARC?, 1,112,909 CALL HCHARC?, 12,1135+ CALL H
CHARCE, 21,1135+ CALL HCHARCE, 22,113)
578 CALL HCHARCS,16,113,5): ¢ CALL HCHARC1Z,4.113,6)¢ ¢ CALL HOHARS 12,14, 1183 CA
LL HCHARC 14,15,113,7) ¢+ CALL HCHARC1Z2,26,112.2)
568 CALL HCHARC 17,1, 113.8: ¢ CALL HCHARC 17,26,113.7) ¢« CALL HCHARL 13,9, 113,40+
CALL HCHARC 19,18, 113,3)++ CALL HCHARC 19,22,112.4)
599 CALL HCHARC 14,25.113%: ¢ CALL HCHARC22,1,113,32:: CALL YWCHARL?,2,124,180: ¢ CH
LL YCHARC 17,73, 124,551+ CALL VCHARL 12.4,124,5)
€8 CALL YCHARC?,9,124,50:: CALL YCHARC 17,9, 124,231 CALL YCHRR(7, 14,124,55%: ¢ [
LL YCHARC 12,1%,124,2) ¢ CALL VCHAR(E,20,124,3)
£16 CALL YCHARC9,21,124,3%: : CALL YCHARCE, 22,124,271 CALL VCHARC 12,25, 124,29 :
CALL WCHARC 17,25, 124,23 ¢ CALL YCHARC 12,29, 124,5 )
£28 CALL HCHARY7.26,113,72 ¢ CALL HCHARC12,21,113,20: ¢ CALL VCHARCT,31,124,1@%
63 CALL SPRITEC#Z, 148,15, 125,60, #3,140,15,113, 188, %4, 136,4, 73,60, #5,132,7, 33,19
64 CALL SPRITE(HE.136,4,89,208,%#7,132,7,49,70)
‘SngCﬁkh MOTIONC#Z,0,01,43.0,06, #4, 0,02, %3,8, 07+ CALL MOTIONCHE, 0,61, #7, .04 )
' RET ' |
668 | BILD 4
678 CALL COLORC11,13,1,12,7.1)
€88 ACI=7 10 BOLY=S ¢ C10md 0 FC2O=12 0 B(2I=1@ @ [C25m8 :: HCRI=1? ¢ BC3
=15 1 0314 :: CC=2E
698 CALL MCHARC1,1,32.83:: CALL HCHARCS, 24, 113,49 CALL HOHARCS, 32, 113)¢ ¢ CALL
HCHARCE, 16,113,3) 1« CALL HCHARCE, 4,113,12) -
788 CALL HCHARCS,19, 1133 CALL HCHARCE,22,113,2%¢+ CALL HCHARC1D,24,113.45%: ¢ CA
LL HCHARC 18,31, 113 ¢ CALL HOHARC11,12,113)
718 CALL HCHAR(13,4,113,72:+ CALL HCHARC 14,18, 113,6): ¢ CALL HCHARC 15, 11,1135 : £
fil.L HCHARC 15,25, 113,871 CALL HCHARS 16,17, 1133
720 CALL HOHARC18,1,113,8): ¢ CALL HCHARC1B,6,113,3): ¢ CALL HOHARC 1B 12,1135+ Cf
LL HCHARC 18, 16,113,3): CALL HCHARC 18,22,113,3)
730 CALL HCHARC 18,28,113,5) : CALL HCHARC2@,1,112,2%t1 CALL HOHARC 22, 1. 119,39
CALL YCHARC 18,2, 124,25 ¢ CALL YCHARC29,3,124.2)
740 CALL YCHARCS.3,124:18):: CALL YCHARC 11, 18,124,25 ¢ CALL YCHARC11.11,124,45: ¢
CALL YCHARCS, 12,124,371 CALL YCHARS 15.12,124,3)
758 CALL YWCHARCG, 15,124,251 CALL YCHARC 16, 16,124,231« CALL VCHARC 16, 18, 124,251 -
CALL WCHARCE, 19,124,23: ¢ CALL YCHARC 11.28,124,3) ‘
768 CALL YCHARCS,23,124,3): ¢ CALL VCHARS 18,23, 124,471 ¢ CALL VCHARCS.24,124.2):
CALL YCHARL 15,24, 124,33« CALL YCHARC1S,28,124,3) |
778 CALL VCHARCS, 31, 124,50 CALL YCHARC 18,32, 124,83 CALL HOHARS 11,16, 113.4)
780 CALL SFRITECHZ2,148.14,121,60.4#3, 146, 14,97, 186, #4,1796.4, 21, B0, 5, 136, 4, £5, 158
)
790 CALL SFPRITEC#E,132.7,41,70,#7,132,7,17, 208
£00 Cﬁkh MOTIONC #2. 60,61, 82.0, 06, 84,8, 02, #5, 8,620 « CALL MOTIONCHS. 0,91, 47, 0,04 3
: RETUR '
819 OH ERROR 1486
B0 | AUFSTELLUNG DER FRAESSERTEILE
83@ FOR 1=1 TO 3 :: IF I=1 THEM 848 ELSE IF [=2 THEM 250 ELSE 6@
RAE PL=AC13:: P2=AC2Y:: PAsACE3:: Pd=AA :: GOTO 270
BSO PLl=B(1): PR=BC2): PS=B(3):: P4=BE : GOTO 270
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860 PimC{1):: P2=C(23:: PA=0(3):: P4=CC :: GOTO 870
g70 DISFLAY ATCF1,P4-3)SIZEC3):"abc" 1+ DISPLAY ATC(PZ,P4-3)SIZECE ) :"hij" 1+« DIBP
LAY RT{P3,P4-3)SI2EC 30 "def” v NEXT 1
- 88A | STEUERRIUNIG
- 898 GOSUB 1050 1 CALL POSITIONC#1,Y,%>: ¢ CALL JOYSTCL, KA, Y7o CALL KEY(1.K,S)
9Bl IF Y4B AND XX X8 THEW XKZ=8
318 IF K<3=1 THEH X1=¥K :: IF X¥=4 THEW 1818 ELSE IF X¥=-4 THEW 1838 ELSE 1808
926 IF Y¥Y¥4)B OR XA<»3 THEN 350
936 IF Xi=-4 THEN CALL PATTERN.#1,36)ELSE CALL FATTERNC#1,44)
843 GOTO 356
953 GOSUE 1058 :: IF Ki=—4 THEH X=x-8 :: ¥i=K¥ :: CALL PATTERH(#1,1163ELSE IF XX
=4 THEM K=K+8 i: ®i=¥¥ :: CALL PRTTERHC#1.128)ELSE 378
6@ COTO 1866
978 1F Yv=4 THEW 1158 ELSE IF Y?'*4 THEN 1168
9a@ GOTD 1868
990 | SPRUENGE
1066 FOR I=14 TO <14 STEP =2 @ CALL MOTIONC#1,-1.@0:: FOR II=1 TO & :« HEWT II
v HEXT T :: CALL MOTIONCH#1.8.03: GOTO 1668 _
1516 CALL PATTERNC#1,128):: FOR I=lg TO =~12 STEF ~2 ¢+ CALL MOTIOWC#1.-I,50:: GO
SUB 1856 :: FOR Il=1 TO B :: WNERT IT :: HEXT T t1 K=X+32
1626 CALL MOTIONCEL,B. @2 GOTD 1866
138 CALL PATTERNCH#I1,1167:: FOR I=12 TO ~12 STEP -2 :: CALL MOTIONCH#L.-1.-53:: G
OSUE 185@ :: FOR II=1 TO 8 '@ MEAT I1 :: HEXT 1 ::@ X=H-32
1846 CALL MOTIOHC#1,8, B)‘f GOTO 1860
1A%3 CALL COINCCALL.CFY:: IF CF=-1 THEW 1488 :: RETURN
1660 AE=IMTCCA+100-8): IF AE>32 THEH #=¥-8 ELSE IF FE<{Z2 THEM HeX+B
1676 GOSLUE 1858 :: CALL LOCATECHL, Y Ko Y2INTOOLE3/80: 0 KsINTOCR+1@0,8%: ¢ CRL
L GCHARCY X, . '
188A IF (=98 DR G=1681 OR G=16%5 THEM 1239 ELSE IF G=1z2 OR L=123 THEN 1460
1998 CALL GUHARCY+1.X,G3: IF G=113 OR Gslz24 THEM 890 ELSE 1408
1168 IF L=8 THEN L=1 ELSE L=6
1116 ON L+1 GOTO 1128, 11742
1126 CALL HCHAR: 12.22-B1,1285:: CALL HUHARC1Z,23-BL. 1210 CALL HCHARC 13.22-B1.1
223 CHLL HCHRRC 13,23-B1,1230:: FETIREN
1138 CALL HOHARC 12, 22-B1,32,23: : CALL HCHAR 13, 22-B1, 32,270 RETURH
1148 CALL HCHARG 4, 16,332,250 ¢ CHLL HCHARRC S, 16,232,230 RETUEN
1150 YaY¥-8 i YB=INTCCY+15),8):: KB=INT(CK+1B)/8): CALL GUHARCYE,XE. G IF GOy
174 THEHW v=v+8 :: GOTO B90 ELﬁE 1176
1ic@ Y=Y+8 0 WYsTHTOOY+H150-80: XK=IHT(fH+1E)/PJ CALL GCHRARCYY , Mpa Gy IF L3
124 THEH Ys¥-3 1 LOTO 898
1178 GOSUB 1858 :: CALL PATTERNC#L.E0):: CALL LOCATEC#L.Y. K)o CALL POSTTIOMC#1,
Y6 WB=INTLO Y415 0/,80: ?B“INTffJ+IB}IE;
1188 CALL GCHARCYE,XB.G):: IF G421z24 THEW 830 ELSE CALL FCHHR(YB+1;HB s IF GY
»124 THEN 838
11928 | STEUERRUHG 2
1zo6 CALL -POSBITIONCHL.Y. ¥y« CALL JIYETCL, Hﬁ Yy IF Yy=4 THEW Y='v-8 ELEE IF ¥Y
=~-4 THEN Y¥=Y+§ :
1218 GOTO 11706
1228 | SETZEM DER FRESSERTEILE
12368 IF ¥=AA THEM 12468 ELSE [F k=B THEW 1250 ELZE 1260
1248 Ky=H(1):: YEsAC2):: Hx=AAR :: GOTOD 1274
1258 Ky=B1d:: Ye=BC23:: AX=BB :: GOTO 1278
1268 XY=C01h: 0 Yu=C(2):: HE=EF :
127A CALL SOUND: 188,345,8):: IF G=5@ THEW 1280 ELSE IF G=165 THEH 12808 ELSE 1428
1208 GOSUB 1168« JF Y-10= ?f THEH 1298 ELSE IF Y-SsXy THEN 1320 ELSE 1240
1290 SC=8C+50 :: CALL HCHARCY,K-1,32.35:: DISFLAY ATCZ8,AX-335]17E(3 ) abr"
1306 CALL GCHARC2E8,7.G5:: DALL GCHARC2@,17,HI»: ¢ CALL GOHAR28,27.064):: IF G=32
OR HI=32 OR GY=32 THEW 1430
1316 GUSUB 1456 :: CALL POSITIOMCH#21,%.¥):: SC=8CH MEBTRIRFHI: « GOTO 226
1326 SC=SC+5@ :: CRLL HCHARCY,X-1,32,321 DISPLAY ATCY+D,4-35512ZE0 30 "aba
1338 DISPLAY ATCZ1.RAX-3 }°IZE(3ﬁ "Mid" v GOTO 147328
Egg@igggL GOHARG v+, %0 Go+ CALL GUHARCY+IB, K. GHY:: IF G=32 AND GH=32 THEN 1358 E
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1398 SC=%0458
TO 1420

1488 SC=SC+75
~BIBIZELRy: "Hig" o

1420 SC=ZC+50
id.3@ OTD 896
1448 | PUNKTANZEIGE

i0 HEWT 1
14€9
147@
1480

1 RETURN

FOR I=1 TO 16 ::

19568 RESTORE 1558
1578 FOR I=1 TO 18 ::
: FOR I=19 TO 2@

v QHLL SOUNDC 1808, 131 .6
1559 SUBENMD

1458 SCE=STRECSC)Y: : FOR I=1 TO LEM(SOSY:

1380 IF Y-G=Y¥ THEN 139@ ELSE 1406
CALL HCHARCY . ®=1,32,23:i DISPLAY ATC2L.AX-Z08IZEC35: Phi" GO

CALL HCHRRCY,%~1,32,33: ¢+ CALL GCHARLY+S,%.G2: ¢ DISPLAY AT T, R
IF G=181 THEN 14100 ELSE 1479
1418 SC=SC+50 1 DISFLAY ATC22,AX~3)SI1ZEC3): "def "
s CALL HCHARCY , ®=1,32,3 3

GOTO 29R

©t CALL SOUNDC 256, TR110. 68, -8, 63
IF S=0 THEN 1530 ELSE 240

DHTH 131,131,165, 165, 147,147,131, 121, 165, 165
6,175,228, 165,165,175, 175, 147, 147
DIM 20265
CHLL 30UND(226,2C15.82: : NEXT 1
fr CALL ZO0UNDC228,2010,85: ¢ NEXT 1
15868 CALL SOUNDC 1068, 196,87 FOR I=21 TD 26 :

1498 M=M-1 :: IF M=-1 THEH 1

1560 CHLL MOTIONC#1.8.8%: ¢ CA

CALL SPRITEC#1,128,16,193,8)::

1518 DISPLAY AT{I2.70"G HME -0 %Y E R"
1520 FOR I=5 TD | STEP -1

S 118, 7,234,183 ¢ NEXT 1

1538 CRLL KEV(B.K,8)::

1548 SUB MUSIK

1558

FOR I=1 TD 26 ¢

©DISPLAY ATCY+S, KeBOS12EC 30 "abe 1 GO

1358 S0=35C+350 + CALL HCHARC Y, K-1,32,72):

T 1434

1366 SC=SC+188 ¢ CALL HCHARL Y. X-1,32,2%:: DISFLAY ATC Y40, K=BOBIZECE ) "abe" 0 D
TISPLAY ATCY+18, B35 12EC3 ) "hij"

1370 DISFLAY ATC22,AX=-33S1ZEC3Y: "def" 1 GOTO 1430

PGOTD 1438 :
DISPLAY AT(22,AX-38IZECR): “def

CALL HCHARG 24, 254+ 1, M50 SEGE, 508, 1,1 300

CALL SPRITEC#21.108,13.1,256.8,~1):: GOTO 899
| AUSHERTUNG, SPIELEMDE?

CALL SOUNDC 198, 1%118,8):1 NEXT I +:
18 ELSE CALL HCHARC2.2.32.70: 1 CRLL HCHARO2, 2,95.M3
LL SPRITEC#20, 128, 16,1,40, 421,108,123, 1,256, 0,~1):

GOSUE 1450

CALL SOUNDC 258, 2360, 6

198,196,175, 175, 165,131,196, 19
REFAD 2¢15::

HEXT 1

f+ CALL SOUMDC 1900, 220,85
CHLL SOUNDC226,2015.8% 0 HEXT I

€ave-Man

Das Spiel ist aui dem TI 99/41 in TI BASIC geschrieben und wird mit-

tels Joystick 1 gesteuert. Das
auch in Extended BASIC ohne

In Extended BASIC Kiunit das Pro-
gramm jedoch fast doppelt so
schnell als in TI BASIC. X-BASI(C-
Besitzer sollten das Programm
auch eintippen. Es lohnt sich! Cave
man zeichnet sich besonders durch
die herverragende High Reseoluti-
on Grafik aus.

Schwer hatten es die Menschen in der
Steinzeit, denn sie muBten sich ihr Es-
sen bitter erkampfen. Leo Neandertal
ist nun einer dieser Menschen, der
seine Familie erndhren muB.

Leo hat die Aufgabe, dem Saurier Rex
die Eier zu stehlen und diese Eier in
- den unterirdischen Hoéhlen zu lagern.

72

Freilich hat der Saurier Rex etwas ge-
gen Leos Unterfangen und versucht
mit allen Mitteln, Leo Neandertal am
Diebstahl der Eier zu hindern.

Doch nun zum eigentlichen Spiel:
Tippen Sie das Programm ab, oder la-

den Sie dieses von Cassetle oder Dis- -

kette ein,

Starten Sie das Programm jetzt mit
<RUNZ>, und das Titelbild erscheint.
Sie haben jetzt die Maglichkeit, zwi-
schen 8 Schwierigkeitsstufen zu wih-
len, wobei 1 die kleinste Schwierigkeit
und 8 die grofte Schwierigkeit ist. Die
Einstellung der Schwierigkeit erfolgt
mittels Joystick und wird zu Pro-
grammbeginn vom Rechner selbst er-

Programm wurde so gestaltet, daB es
Anderungen lauft.

klart,

Nachdem das Spielbild erschienen ist,
ertdnt die ,Cave-man'-Fanfare. Das ist
das Zeichen, um die Schwierigkeit
mittels Joystick zu wihlen und da-
nach den Aktionsknopf zu driicken,
um das Spiel zu beginnen.

Leo Neandertal steht links im Bild un-
ter seiner Hiitte. Rechts im Bild ist der
Saurier Rex zu sehen, welcher immer
wieder den Kopi neigt und Feuer
speiht. Steuern Sie Leo mittels des
Joysticks nach rechts, bis Sie den Sau-
rier Rex erreicht haben. Leo wird sich
jetzt automatisch nach links umdre-
hen, und das Ei des Sauriers erscheint
vor Leo. Bewegen Sie den Joystick

Computronic
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gt nach links, um Leo zusammen mit
derr Fi in die Hiitte zurtickzufithren,
@2mit Leo das Ei in die Hohlen werfen
k==n.

Bi~d sie jedoch im Bereich des Sau-
mers vorsichtig, da dieser Feuer
speiht, Wenn Leo Neandertal von die-
e Feuer erwischt wird, so verliert er
sein Leben, und das Spiel ist zu Ende.
Lzc hat jedoch eine Walffe gegen den
Szurier Rex: seinen selbstgezimmer-
g=0 Steinzeithammer. Leo kann diesen
Hammer mitnehmen und diesen dem
Saurier an den Kopf werfen, wodurch
B=x fiir kurze Zeit betaubt wird. Dann
xann Leo ungehindert das Ei stehlen.
Zu Spielbeginn stehen Leo 3 Hammer
xur Verfiigung.

Wwenn Lec die Absicht hat, sich mit
einem Hammer auf den Weg zu Rex zu
zachen, so mull er in seiner Hiitte
scehen und der Aktionsknopt mub ge-
grickt werden. Leo wendet sich jetzt
g=m Saurier zu, und der Hammer er-
scheint vor Leo. Sobald Leo den Ham-
=er jedoch genommen hat, kann er

nur noch Richtung Saurier gehen, aber
nicht mehr zur Hiitte zuriick.

Will Leo jetzt den Hammer werfen, so
ist wiederum der Aktionsknopf zu
driicken. Es empfiehlt sich jedoch,
schon wihrend des Fluges des Ham-
mers weiter in Richtung Saurier zu
gehen, da die Ohnmacht nur kurz an-
halt,

Triift der Hammer den Saurier am
Kopf, so sieht der gute Rex jetzi Stern-
chen. Wenn der Hammer jedoch nicht
trifit oder Leo den Saurier erreicht hat,
ohne den Hammer zu werfen, so wird
ein Hammer abgezogen. Wenn kein
Hammer mehr zur Verfligung steht, so
ist das Spiel beendet.

Sobald leo sein Leben verloren hat,
ertént ein fiirchterlicher Todesschrei
unseres armen Leos. Danach ertdnt
die ,Cave-man'-Fanfare, und Sie kén-
nen durch Druck aul den Aktions-
knopt das Spiel neu beginnen.

Wenn Leo das Ei gestohlen hat, so
kann er nur noch Richtung Hiitte ge-

136 REM #t#*t*mx%#&###**#m###*x;;x

1168 REM % AYE M A M ¥

126 REM #——~~—~~w~~~-— o s o

178 REM % TI 9%-d & + JOYSICK 1 %

14A REM % FProfeammeprache ¥

156 FREM % T 1 B AR I ¥

TER REM g i v o s s st s s ¥

178 REM % o 1964 by Teonmicsoft %

186 REM % W, Beck et *
T iE REM dRdbRRdERf ekl e i il kiiy

2aA REM

zip REM

28 CALL CLERE

2538 CALL SCREEMHCE

240 FOR I=1 TO 14

=58 CRLL COLnRCT . 2,13
2EA HEXKT 1

70 GOSUB 3356
2e0 GOSUR 2470
738 Ril=1

AR P=6G

18 AH=3

228 SE=0Q

23 HF =@

HdA RE=#

358 PRIMT o "
366 PRIMT “h
exed exwuwdg ac
a78
=l
258
487
418

Fretow
&

FoOr I=1 TO 4

PRIHT

MERT 1

- 420 PRINT " ?ZZ?ZE“=
4%@ PRINT "W TRERRZSESR
PORGOPPPOPREEYY Y

L '.'.'Il :

b Pty

Priy LTI

ac eae ewwed o

PRINT "hdxclkssoosooos Tnsesoxsxboixd 1kxx»xcxxxx¢{xxmnwvx?ww1kwfd“
FRINT “fofafraffafagatasfafafaffafaba”

'-li‘ll L '.f‘ ", 4 '-rlli ' ""‘*.].‘-.

SERFERRESRERRIRV VYL

- 446 DATAH 2o16,2,2, 13,13, 11,16.5,5,15,5.9, 11

hen und nicht mehr in die Richtung
des Sauriers. ‘
Schw1er1gke1tsste1gerung

Die anfanglich gewahlte Schwierig-
keitsstufe steigert sich nach jeweils 11
gesammelten Elern.

Wenn es lhnen gelingt, die gesamte
Hé6hle mit Eiern zu fallen (22 Eier), so
bekommen Sie einen Bonushammer
(maximal kdnnen 6 Hammer angezeigt
werden).

Punktwertung:

Sie erhalten fiir jedes gesammelte Ei -
10mal Schwierigkeitsstufe Punkie.
Gelingt es Ihnen, die gesamte Hohle
mit Eiern zu fillen, so werden Thnen
neben dem Bonushammer zusatzlich
1000mal der augenblicklichen
Schwierigkeit Punkte gutgeschrieben.
Nachdem das Spiel zu Ende ist, kén-
nen Sie durch Druck auf den Aktions-
knopf ein neues Spiel beginnen.

Tips zum Eintippen:
Extended-BASIC-Besitzer sollten zur
Eingabeerleichterung das Programm
am TI BASIC-Modus eintippen, da die
aufeinanderfolgenden Doppelpunkte
in den Print-Anweisungen sonst
als Multi-Statement-Seperatoren vom
Rechner verarbeitet werden konnten.
Beim Spielablauf sollte die << ALPHA
LOCK>-Taste nicht eingerastet wer-
den, da sonst die Joystickabirage nicht
richtig funktioniert,

Wir wiinschen lhnen ein ERRORIireies
Eintippen und viel Spab beim Spiel!
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459 RESTORE 446
468 FOR I=1 TN 14

476 REFD [

488 CALL COLORCI.C,2)

496 NEXT 1

S@E CALL HOHFRG 13.4.94,AH)
S10 GOSUE 2478

S2R GOSUE 2550

S Gk

£40 GUSUE 750

558 GOSUB 2809

S60 GHSUE 2200

S76 CALL YCHARY 19, 26,48 )

SEE GTV=1

598 FOR LI=1 TO 5~RU

E06 CALL JOYETC L%, ¢

B16 CALL KEY(1,T.U)

E20 IF ¢ T=1FITHEN 1696

E38 IF HF=Z2 THEN 2010

£4D Kt deD

650 DN X GOTC B20, 660 . 986

E6H IF (32334 Fl=13THEN 1580
£7B MEXT LI

£50 IF SE78 THEN 2318

E9A BTY=sTY+1

788 IF 5TY:4 THEN 719 ELSE 720
718 STys1

720 OW STV GOSUR 2590, 2618.2670, 2750
738 IF €S523)%CFI=1THEN 1500
748 GOTO 599

738 CALL HCHRARG24.1,78,64
766 CALL YCHRRG 1,31, 78,967
778 CALL COLORC3.2.13)

780 CALL COLORC4. 2,135

790 GOSUE 2990

RBG GOSUB 3050

218 RETURH

820 1F HF<>8 THEW 66

B30 IF (=7 k(SE=1)THEN 13248
840 IF 5=7 THEN 660

256 IF SE=1 THEN 910

860 GOSUB 2940

870 G=5-1

FED GHSUB 2870

898 IF SE=1 THEM 548

906 GOTD G50
916 CALL YCHARC 19, PE. 329
920 CALL SOUNDC -1, 261,85
930 GOTO 260

945 PE=g-1

958 CALL VCHARY 19,FE, 485
968 CALL SOUNDC-18, 445, A5
376 GOTO 660

978 IF SE={ THEW 668

990 IF S=25 THEH 166
1885 IF HF=1 THEN 1150
1610 GOSUE 2948

C 1828 S=8+1

1828 IF HF=1 THEN 1186
1848 GOSUE 2850

1H5H GOTOD &8

186D SE=1

1878 GDSUE 2944

1aB6 LOSUE 2870

1898 CALL YCHAR: 19, 26,323

1168 CALL SOUNDC~18,261.8 3
1118 PE=S-1

'8 CHLL HCHARC 19, PE, 48 )

38 CRLL SOUNDC~-16, 440,08 )
B GOTO &66

1154
11F6
i1ve
1186
11924
126
izid
1228
1238
1748
1256
1266
12v6e
1284
1296
1338
1316
1320
1534
1348
1356
1260
1376
1280
1358
1468
1416
1428
1430
144@
1458
1468
1478
1428

1496

1500
1518
1528
1338
1548
1556

. 1568

1578
1564
1598
1664
1616
1620
1678
1£48
1654
16608
1678
1sBA
1694
17pu
I71da
1726
1738
1748
1750
1760
17vi
1788
1796
18/
181
1828
1838
1845

CHLL HCHARC 18, HF, 320

CALL SOUNDE —-18, 698,63

GOTO 1610

HF=S+1

IF HP»24 THEN 1208 ELSE 1264

CALL VCHARS 12, 3+AH, 220

CHLL SOUMDY -18,118,5,112.9,114,5,~7, 62

AH=HH-1

IF HH=A THEHM 1966

HF =@/

GOTO 1648

HP=5+1

CALL MCHRRS 18, HF, 94 3

CALL SOUMDC-1m, 886, @)

GOTO 1946

FiR Z2=12 TO 21

CHLL YCHRARCZ2.6,52)

CARLL SOUNDL -5, 261,83

CHILLL YCHARZ2+1.8.,48)

CHLL SOUNDS~5,448,8)

CHLL SOUNDY -3, 1846, 8)

HEXT 2

FOR Z=f& TO ZE-HE

CALL YWCHARC 2Z2.7.32)

CAHLL SOUHDYE -5, 281, 68)

CALL YCHARCZ2.Z+1,48)

CRLL S0URDC -5, 448,68 )

CALL S0UMDC-5.523,6 3

HEXT ¢

SR =G

AE=RE+!

P=F+10ERL

GOSUE 2996

GOSUR 1526

CHLL YWCHARE 19,26,48)

CALL SOUMDS -16,445.83

GATD eRA

IF AE=11 THEN 1648

IF RE=22 THEH 1556

RETIIRH

AH=RH+1

AE_HH}G THEH 1378 ELSE 1584
=6

CALL HCHARE 123, 4,94,8H )

LGOSUE 3206

FaP+1008%R1U

GOSLE 29%6

CALL HOHRRCZ22,6,322,223

HE =&

FilJ=pL+1

IF RU>8 THEM 1688 ELSE 1579

Pl=8

GOsUB 3298

RETURH

IF (SE=1 2 HF=2 sTHEN &4/

IF HF=% THEN 1868

IF (HF=@)%(S<93THEN 17308

GOTND £46 .

GOSUE 2940

GOsUe ZB6ER

HF=1

HP=S+1 )

CARLL YCHARC 18, HP, 94 )

CALL BOUNDL-16,B86,6)

GLOTO 8548

IF €48 THEH k423

Flil=( 12/(9~Rl) ) )8

HF =g

CALL WCHARC 18.HP, 325
CHLL SOUND:~1%,E58,8)
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| InerJEXAS

L!!!E;?T?[JA4IEPJTE;

| 1850

, SH=i 2550 REM Saukier Kobf Serade

¢ 1964 FH=18-5H ZERE CALL YCHRRC 16, 26,687

£ 1878 CALL YCHARCFH.HF. %47 Z57@ CALL YCHRARC 17.268,69)

£ 1850 CALL SOUNDC-10,306.8) 2586 CALL YCHRRC 16,27, 78

L 1§99 COTO 646 289F CALL YCHARC17.27.71)

E 1998 FOR I=116@ TO 508 STEF -19 2680 RETURM

E19id CALL SOUNDE-106,1.8,1-2.8,1+2.83 610 REM Baurier KoPf geneiot

£ 1920 HEXT 1 2626 TALL YCHARCIE.Z6.64 )

g 1930 LOSUB 3208 2678 CALL WCHARC 17 .Z26,653

§ 1948 CALL KEV(1.T.UJ 2648 CALL YCHARC(16,27,66)

i 1558 IF =@ THEN 1948 2658 DALL YCHARL 17.27.67)

£ 1960@ CHLL CLERR 2650 RETURN

: 1978 FOR I=1 TO 14 2678 REM Feuer des Zanpier
1988 CALL COLORCI.Z2.1) ZR8E Fl=]

1998 HEXT 1 2698 CHLL WCHRRC 18,24, 1722
2868 GOT0 254 2788 CALL YCHARC 19,24, 1333
2018 CALL YCHARCFH.HP. 322 2716 CHLL YCHARC18,25,1:342
2878 CALL BJNDL-18,699,003 2vEp CALL YCHARL 19,25, 1353

i 2830 IF FH=11 THEW 2844 ELSE 2058 2736 CRLL S0UND-18,245.0.245,0,247,8,-3.83

T 2@04A@ SH=-SH P748 EETURH

i 7P5@ FH=FH-SH 2758 REM Feuer losschen

P PA6A HP=HF+FW 2768 Fl=H

i 2Avd CALL YCHARCFH.HP, 945 PY7A CALL YCHARC1S,24,32.27

;2688 CALL SOUNDC-18.580,87 2788 CALL VCHARC18,23,32.23

. 2398 IF (HPX26 X FHX1TOTHEN 2228 2798 RETURH

| 7106 IF HP»ZFP THEM 2138 2000 REM Cave Man nach rechis

P z2i1A IF FH>18 THEW 2138 #81d CALL YCHRRC13,5.128)

2128 GOTH 648 7820 CALL WCHARC19.%,1230

- z1ER CALL YCHRRCFH, HP. 323 P96 CHLL YCHARCL? . S, 137 )

© 7140 CHRLL S0UNDC 18,635,850 PAdE CALL YWCHARG 18,5-1,1385
2188 CAHLL WCHERG 13, 34/H, 222 2850 CALL SOUNDC-18,523,87
2166 CARLL BOUNDE~16,118.5.112.5.114.5.-7,8) | 2264 RETURHM .
2i7@ CALL WCHRRC 19.26.,40 3 7878 REM Cawve Man ndch links
2188 AH=AH-1 7808 CRLL YCHARARC1Z.5. 173605
2190 IF AH=8 THEM 1586 2898 CALL YCHARC 19.35.131)
2206 HF=A 29fa CALL WCHARC17.5, 139
2218 GOTO A48 2910 CALL VCHAR: 19.5+1, 13583
227A HF=@ 7928 CALL SOUMDC-1@,523.,82
2238 F1=8 2930 RETURH
2248 LR=f 2948 REM Cawve Man loeschén

288 CHLL YCHARCFH. HP . 32) 7956 CALL YCHRRCI17.5,32.33
2268 CALL S0UNDC-18,693,8 3 2908 CALL HCHARC 18.5-1,32.37
2278 GO5UB 2759 2978 CALL SOUNDL -18,349, 873
27848 GOZUE 2618 780 RETURH
7298 BTV=Z 2338 PH=STHS(F )
238a GOTO &4A 2A6E FOR [G=1 TO LENCPE)
23168 CALL HCHARC15,26,32.23 IB1E PR=ASCCSEGECPS, LG 13D
2328 STE=5T5+] #0260 CALL HOHARC L, 38-LENCPS 3+LG. PR
2338 IF 27532 THEW 27248 ELEE 2350 3870 MEXT LG
7348 5T8=1 ap48 RETURH
2338 OM S5TS GOTO 2408, 2434 3858 CALL VOHARC 18, 7, ASCCSTRECRUI S
2763 SR=EF-1 3R GOSUB Z28d
237a 1IF k=8 THEM 2380 ELSE 746 3078 CRLL JOYBTOL,XK.%2
25808 CALL HCHARC 15.26,32,2 2 RAEA IF ¢ ¥=@ 3 T=0)THEN 2130
2396 GOTO 748 2AS9E Rl=RI+]
2468 CAHLL HEHARC 15,26, 146,25 2{G@ IF RUME THEN 2116 ELSE 32128
418 CHLL S0UNDC-16, 139483 2118 Rl=]
2428 GOTO 2364 2170 CALL YCHRRC IS, 7. RECCETRSIRID DD

C 2438 CALL YCHARC IS, 26,1410 2136 FOR VERZ=1 TO 18
2440 CHLL YCHARS 15,27, 1437 2148 CALL KEYCL.T.H)

2458 CALL SOUMBC -1, 1845, 81 215@ IF T=18 THEHW 2120
2460 GOTC Z23&H 21660 MEXT VERZ

2470 REM ZSaurier Korpis 2iv0 GOTO 2a7d .

2478 CALL MWCHAR: 18.27.727 A180 CALL YCHARY 13.7.322
24%@ CALL YCHARC 19, 27,735 2198 RETLURH

- 25ae CALL WCHRRC 18, 28,740 ARGl CRLL . SOUMD: 266, 5273.8,6549, 80
25i@ CALL VCHARC 15, 28,755 A218 CRLL SOUNDC 183, 351,83
2528 CALL WOHARO1E, 29,780 B228 CALL S0UMD: 180,448, 8)
2528 CALL WCHRRC 15,232,775 3236 CRLL SOUND: 266,523, 8
2548 RETURM a24@ CHLL SOUNDCZen, 587,87
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3238 CALL SOUHDC 209,523, 6)

22e8 CALL SOUNDC 288,329,0,3%1,8)
3278 CARLL SOUND: 208, 3%1.8,523,8)
3280 FETURH

3290 CALL SO0UNDC 200,321, 0,523,. 0,653
2908 CALL S0UMDC 260, 440, 6, 523, 6, 698
3318 CALL SOUMGO 260, 391.6.5273.0,659
3328 RETURM B

3330 PRINT " CAYE MAHWH  seree—— ———tt

3348 FRINT “Schuwieriskeitsiwahl " :"Druecke roten Aktionsknobf, Warte hiz Fanfa
re ertoent, "

FASA PRIMT "Bewede Jowstick 1 g0 lange. his die 9ewuvenzchbe”

B0
B2
L8

368 PRINT "Zebwieriskeit im 2ruensen Feld unter der Hoethte etscheint, "
2470 PRINT "Lasse dann Jowstick los und druecke gilneut Aktionmsknopf " @
BEEA PRIMT "1 - kleinstte Schwieridkeit # ~ fSroesste Schuiepritkeid”: oo CH |

854 by Tronicdoft"

AT90 CALL CHAERC E4, " AC4299F1R19942580" 4

7408 CRLL SCREEM. 4

2410 GISUB 2260

B47E CHLL KEWO1,T )

2426 IF (J=@ THEM 2428

4448 CALL SCREEM:Z

S4B CARLL CLEFRR

Aden RETLRM

2478 REM Grafik umbeleden

34EH DATH .AAIAIBIAIB16GA]  BRZEZRZE, BOZRZRTOE

2A4CAC , AR2HSASEAESdAREY

2450 DATH BEBREST, DRACIE1ERF2FEF1E, QU201 BRERSAS 1 G2, BABO2R 10701 R2E, PEBEIHIB7PC1A1
ABEABEAREERE 162, BERGRARET '

S5AER DETH BEEEBEBEEBHB?E3;BEBB@4EBlBEE4;Bﬁ1824242424lﬂx9668186898@858;5@182494@8
1830, BB 152450424 18, BR2E82828 320008 '

2510 DATA PARCZA38042418, AR1 82028242412, GAACA4B2 18181, BRIE24 18542418, GO 152424176
415, AEEAZAIPEEEETS, 0B0R3RA0EE3E1 62

3520 DHTA 9898132245291@58;BB@BEB?EB@?C;HHEEIEEBB4BEIBEJBB3844E4BSIQE@1;@@EEEBGI
ARREACHF . {F IF3FZETL7PREDRL , 2R 72FCFEFFPFFFFF

25320 DATH FFFF?FEFBFEFBFEFJE@EB@EiF?FFFEFFF;?F;BB?EFCFEQFFFFFFF;FFFFiFEFﬁFEFBFBF
SBFIFIFSFPFFFFFFF , FF7F PF 3F I FBFBGBE

2548 DHTH BRCABRCACACBEGESR, FCFEF IFFFFFFRET , BRRRARRGEACBEDERE . SETLFCESFRR , FEFFFFEF
FFFFFFFF. . BRABRARZB2H2EPFFFF

=550 DATH EBEBEIQEEBSFFFFF;FFFFE?€5414;FFFFFED4BBBJ@FBFE?EEEBHFE?IF;FEEEF@CEC@EB
FCF . FFFFFFFFFFFFFFFF . DB444444545454 25

558 CHTH ﬁﬁﬂ4BFIBSEEFSUi?»1?1F181F161FGBIDJEB@BQ@EFEEEB?FEFJBQBBQBEEEHFEHﬁEs18?
FFFFFFFFFFFFF . LIFPFFFFFFFFFFFFF ., {83E7EFEIR1IR121S

#5378 DATA ABABB0ORBABEGETC, O 1REBPE7EFOF 1F IF , 3F PFPF 3F PF PFFFFF , BECAEVEBEBF aF SF 2, F&
FCFCFEFCFEFFFF  BBEREAFAF4FCFEFF , B1B7870F 2F 2F PFEF

A5RE DHETH FFBBEI111;GSﬁEIEBZaEEE?EFF?FBFBFSFE;FFFFFFFFFFFFFFFF;FFFFFFFFFFFFFFFFJ
7F 3F DFDFCFF7F 7FF . FFFFFFFFFFFEFFFF

3350 DHTA FEFCFBFBF3EFEFFF , CAE1F 7EFDFDFIF7F , FFFFFFFFFFFFFFFF, BBB 1610167 IF30FF, FF
FF1F@78703, BACOEGF 2FCOFFFFF , DDFFFFEFFF3F 1Far

36608 LATA GEOE3A7F7FFFFFFF , FEFFFFEFFFFOFEE, ARRRERSRERFSBCFE , FEFEPEECESCRS, FFFFFF
FEFFFFFFFF . O0A0RG442210101 , GRRBORTCO2 ] 62670 .
2eid DATH ﬁBIBZBEB4ﬁ2ﬁ2518;EBIQIQIEEBIQIQI;86358838@488683;BB&BZ@S#EB;;EBFGFB?EE
1P7FOF2, FEFSFAFRDRDLEDRFT

Aesa DATH 17aF IFBEBCEERF IF . IFIFIFIFIBIRIRIF , , O103070F IFSFPFFF , 8103208600 1C2R7E8F , FR
EOERCACASHS  RACHCAEL

AEEA DATH HEAERBREBERATAFS . A1 A3AZAR , ARAAOARGDHAGAE | F , ASROPR44 2R H2044 , BEGRRGEHIAL
A3R4E8,  DEBB2B4ESAEA4ES -

3648 KESTORE 3420

250 FOR I=372 TO 143

JERE READ L%

2678 CRLL CHRRCILCED

AGEE MEXT 1

2698 RETURM

Cearlzuze, pRaat45038 145458, Rcns4a210
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Expedition] -

Ein Abenteuerspiel mit guter Gra-
fik.

Sie befinden sich auf
der Siidseeinsel ,Ca-
mazulou” und leiten

: (] ] .
g0 LET Y=10 . .5 eine dortige Expedi-
s [T} " L]

o DET %=+ ém\r\asw ="B" 1 - (INKEY tion.
="7) ey Ly N In Ihrer Begleitung befinden sich Ein-
t= ﬁg--LET e S geborene, die als Lastentrager fiir Ihre.
82 TF ¥»>=21 OR X<¢@ OR Y»re32 OR Ausristung und Verpilegung ausge-
Yég ESEETGC’%US@iBma . ' sucht wurden. Von Ihrem Freund Har-
78 IF X=5 RAND V=1 15 THEN GOTO =2 ry haben Sie eine Karte bekommen,
500 = . auf der einige wichtige Stellen der In-
88 IF X=1@ AND Y=3 THEN EQTO 3 sel markiert sind. Harry hat aber nicht
Bga IF X=15 AND Y¥=6 THEN GOTO 4 vermerkt, was Sie dort finden werden.
oY - Im Stidwesten der Insel haben Sie Thr
qég"—' IF %=2@ AND Y=9 THEN 50TO 4 Camp »C«¢ errichtet und starten von
" 1'5_@ IF %=8 AND Y=15 THEN GOTQ 8 dort aus, mit Hilfe der Cursoriasten,

l’i g
2 Thre Expeditionen.
120 IF X=15 RND Y=18 THEN GOTO
wn=

AND Y=21 THEN GOTO &
12@ IF X=17 AND Y=24 THEN GOTOQ
1S@ IF X=% AND ¥=1 THEN GOTO 7@
m?ﬁ@ 1IF ®=12 AND Y=S5 THEN E0TO 7
E?%B IF ®=3 AND Y=4 THEN &GOTO S
fa?SQ IF ¥=5 AND Y=7 THEN G0TO 85
a%QB IF X=8 AND Y=27 THEN 3070 8
%g@ IF X=5 AND V=18 THEN 3OoTO 3

Ziel des Spieles ist es, moglichst viele
der eingetragenen Schatzpunkie anzu-
laufen und die Funde einzusammeln.
Passen Sie aber aul, daB keiner Ihrer

. Begleiter verlorengeht und Ihr Pro-
viant bis zum Ziel ausreicht.

7 Dot NEWR

Rund 1.000 Angebote. Alles von COMMO-

) Korrektar DORE, Singlair, Dragon, Sharp, Spectra-
\ _video und anderen mit Original-Werks-
ZX-Spectrum Garantie. SOFORT LIEFERBAR, Ob Hard-
Ausgabe 10 ware, Peripherie, Bocher, Programme oder

N Zubehdr, Sie erhalter: alles gus einer Hand.
ENEWMZY EERATY Teilzahlung, technischer Ser-Y
; TALoe vice, BERATUNG.

- Gutschein fur 1

Austallen, ausschneiden, auf Postkarte Kleben WM 11
und ebsenden:

QOil-Panic

Name/Vorname

340 FOR ¢ = 6 TO 26 STEP 4: BEEP

.01 35: PRINTAT 17, c; "a", AT 18, ¢; "a"; AT 19,
“5"; AT 20, c; "a" NEXTC

Computer-Versana  Postfach 501126,
2000 Hamburg 50, Tel. 040/850 6071
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N
P
=

Esw-wzkamr'
230 ExT
243 INT AT 11.18;" "CAT AR
JAg; " ;AT 13.31g;" “IHT 14
TSR "IAT 1S, 16, D
SE@ FOR N=O TD
S5 NEXT N
78 PRINT AT E,S;"ﬁw
“?@ I!H T AT 19.5; ACHERERALFE.
AHNKE
A N=2 T 300 :
98 NEXT N
929 FO0TO 1180
* 1002 PRINT HT 1B.=5”DH CIE KABRTE
505 PRINT AT S,12; "R" ZUENDE IST,":AT 11,2;"MUESSEN S
£10 PRINT AT 18,3 N~ 1£ GHREHAEN
516 PRINT AT 15.6;"R" 1212 FOR N= @ TD 128
B20 PRINT AT 28.9;"." 1323 NEXT N
82€ PRINT AT 3,15 "R" 103@ GOTO 9
S50 PRINT AT 18.15; "A" 1120 CLS .
538 PRINT AT 2,21; "K° 1110 PRIN
S4@ FRINT 8T 17.24;"R" FrEEA eI ALEI AR E I o F AR AR F S REHRF
S4S PRINT AT 9,4;% -~ + 3IE BEFINCEN SIOH AUF DES ‘
558 PRINTY AT 1=J$;" " ¥ SJUEDSEEIMNEEL AMAZULO ¢, URD %
SES PRIMT AT 3.4 "W + LEITEN EINE EXPEDITION, N
SE@ PRIMT aT &.7: R "
SEE PRINT AT .27 "R" 1120 INT
E70 PRINT AT S,19:"." _ % IN IHRER BEGLETTLNG BEF INDE N
STS PRINT AT 21.8; "TRREGER"; ¥ SICM EIN PRAR EINGEBOHRENE
‘S3@ PRINT AT 21.17; "PROUIANT: ; + DTE IRKEN ALS TRAEGER FLUER
F _ 2 THRE ARLUSRUESTUME LIENEM.
S25 PRIMNT AT @.0; "SCHAETZE. ;8 5
$9@ RETLRAM 11 RINT
S0 LS + UON THREM FREINMD HARPRY HRBEN
21& FOR N=1 TO 21 . SIE EINE KARTE MITEBEROMHEN,
£33 FRT # RAUF DER EINIGE STELLEN
# MARKIERT SIND., JEDACH HAOMNTE
Eo@ NEXT N # IHR FREUND IHNEN NICHT MEHR
S4@ FRIMT AT 4,1;" "SAT 5,17 % MITTEILEN, LIRS STE AN DIESEN
TSAT & L AT .. v AT $ STELLEN FINDEN UERDEN,
552 FOR N=@ TO 29 140 P
E82 NEXT N x SIE HAEEM IM SHECLESTEN DER
578 PRINT AT 4 ' s : # IMREL IHR CHMEC. ERFICHTET
II FiRT &, "W RT 7S I M £ UNB ZTERTEN uoH DORT &he HIT
AT &.s; ¢ g % HILFE DER RURSOR-TEETEN [MAE
ggg Egg‘rN; g 29 % Wnuw _
782 PRINT AT 4,1@;" YSAT 5,18 XK XS4
‘:II i “.:HT ,1@_;" " QT 4:7, ‘.c 0 v
PAT B, 1a; 115@ IF INKEY&="" THEN GOTO 1150
712 FOR N=@ TO 20 1188 RETURMN
229 MEXT 15@@ CLS3
730 FRINT AT 4,14;" “CRAT 5,14 151i@ FRINT AT 3,10 "GRATULIERE";
;UOVLCAT 6. 14 TIRAT 7,4 TlaT BT 5,3; "5IF HABEN EINIGE SCHRETZ
S,14; " T E° AT 7,3, "ANGESAMNELT  UND KOENN
V40 FOR N=2 T2 2@ EN":AT_9,5; "STOLZ ZUORUECK MACH H
75Q@ NEXT BUS" AT 11,3 “FAHREN,UNG VON IHR
78@ PRINT AT 4,18;" ‘' RT 18 EN” ;AT 13,3, "RBENTEUERN BERICHTE
' “IAT 5,130 M ;AT 7,18 M,
AT 8,187 2 1520 PRINT AT 15,3, "SIE_KOENNEN
Y@ FOR N=z& TO 28 REER _RUCH" AT 17,3 "EINE UEITERE
780 NEXT N EXPEDITION";AT 19,3, “MIT »E< ST
79@ PRINT AT 4,83;" ";AT §,23;" ARTEN, ORER™;AT Z21.3;"DIESES PRD
"LAT 5,23 AT S,asit vIAT &, BRAMM HMIT »3< SAUEN"
IR . 1585 IF INKEY®="" THEN GOTQ 1526
200 FOR N=@ TO 20 1530 IF INKEV$="E" THEM -RUN
818 NEXT N 1542 IF INKEV§="3" THEN GOTO 999
H29 PRINT AT &,25;" " @
83@ FOR N=2 TO 58 1552 STDP
842 NEXT N 1500 CLS
852 PRINT AT 11 1519 PRINT AT 2,3;"ES IST ZUH_HE
& 'f ¥, Aar 1%,b,"il";HT 14 5,"| ULEN. ., " AT é 'S5IE WAREN SCHO
JRT 15.8; "} N S0 WEIT" RT ‘GEKOMHEN. ", AT
88Q FOR N=@ TD 2@ 8,3; "ABER DER ﬁnbuxnwr IS8T AT
87® NEXT N 13 SJ'UERBPRULHT UND SIE. MUESSEN
838 PRINT AT 11,1@; ,nT 12, 1@ YOAT 18,3 “ER =
+"1;;Tg 13,10; ,n+ ; ;AT 18,3;"FPIEDE THRE &
898 FOR N=z2 TO 29 1520 GOTO 1828
00 HMEXT N Ee3Q CLS
9i@ FRINT AT 11,12;° "LAT 12, 20108 PRINT AT 2,3;"ALLE IHRE TRA
12 W YL RT 13,1807 G RT 1418 EGER SIHND" ;AT 4,3, "TOTuwerewns
P AT 1S, 127" T 8,3; "S3IF MUESSEN OHNE IHRE";AT
228 FOR N=@ T4 20 18,3 "RUSRUESTUONEG NARCH Haus zum

8
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Geschenkaktion '84 E

Unser Weihnachts-Paketservice

Fiir unsere Leser, die Uberraschungen
lieben, hat sich unsere Redaktion etwas
einfallen lassen. Uberzeugen Sie sich selbst.
Wir haben lhnen einige S up e r-Angebote S\
zusammengestellt: \ &

Spitzen-Programme zum Spitzen¥Préis:

pestell-nr. 100 Kleines Programm-Paket 3 vespielte Kassetten DM 24,50
3 bespielte Disketten DM 40,——

Besten-nr. 110 grofies Programm-Paket 8 bespielte Kassetten DM 49,50
8 bespielte Disketten DM 99, —

Bestel-nr. 200 €Xklusive Disketten-Box  inkl. 8 bespiclten Disketten
zum Preis von DM 130,-

Bestell-nr. 210 €Xklusive Disketten-Box  inkl 10 Leerdisketten
zum Preis von DM 99,-

Alle bespielten Kassetten und Disketten wurden unserem Kassettenservice Seite 84 und 85 entnommen. Unser Disketten-
angebot gilt nur fiir Commodore 64 und Atari!

Bestelnr. 300 COmputronic-Angebot unsere Ausgaben Heft 4-10
zum Sparpreis von DM 25,—
Bestel-Nr. 350 Abonnement ,Computronic” zum Preis von DM 55,

Bestellungen, die bis zum 21. 12. 1984 bei uns eingehen, werden rechtzeitig zum Weihnachtsfest geliefert.

computronic BE€Stellkarte-Geschenkaktion '84

Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse [ oder Inland per Nachnahme []
{Ausland nur gegen Vorkasse) + Versandkosten
innerhalb von 1 Woche

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fiir Thre Bestellung:

Bitte liefern Sie mir:

Bestell-Nr. ’ Anzahl

Bestell-Nr. Anzahl
zum Preis von gesamt DM 5
Name/Vorname: StraBe, Nr.:
PLZ/Ort: Datum, Unterschrift

Computronic 81




Computer-Borse

Verkaufe

Atari 800XL. Software Liste
anfordern gegen 80-Pf.-Brief-
marke.  Textverarbeitungs-
programm. Hans-Jirgen
Brand, bei Wulff, Keselstr. 21,
3000 Hannover 91

Anti-Brumm-Heiz-Adapter im

formschonen  Slim-Line-Ge-
hause flir den geplagten
Spectrumireak: 20 DM
(Scheck o. Schein}. Info ge-
gen 80 Pf Rickporto. T.
Schréer, Hohlstr. 11, 6791
Steinbach

Verkaufe Reset-Taste fiir
C 64 und VC 20, ohne Ein-
bau, nur einstecken. 1 Stick
10,— DM, 3 Stick 20,— DM
(Schein), Turbotape fiir C 64
auf Kassette fir 30— DM, 4
eigene Spiele K. 10— DM.
Best. bei S. Valentino, Frank-
furter Str. 285, 63 GieRen

EDDDDDDDDDDDDDDDDD

Tl 99/4A + Exbasic +
div. Blucher + Rec. + Ka-
bel + Basic-Kurs, VB
750,- DM.

Tel: 02861/48 45

Sa. ab 18.00 Uhr

ONooO0000d0oo0ooooo

Atari/Spectrum-User-Club,
monatl. Info, viele Superpro-
gramme, Beitrag nur 5,— DM,
Melden bei: ASUC, Giterslo-
her Str. 68, 4803 Steinhagen

Oooooodoo
OooocooooOn

Apple II: E. T. (Alleslerner) o.
Geldspieler. Tamm, Solmsstr.

43, 1 Berlin 61

Apple Il Super-Disketten-K +
ility m. fantastischen Mdglich-
keiten. Info g. Freiumschlag
bei: L. Dining, Kurze Brehe
10, 4500 Osnabriick

Verk. ZX 81 (Fol.-Tast. Def.) +
16K + Netzt. + Koaxkabel +
Rec.-Kab. + deut. Anltg. +
Buch M.BO Prgr., zus. 120,—
DM. Chr. Lenk, Langlitjen-
sand 4, 28 HB 66, Tel. 04 21/
5873 26

Verk. Colour-Genie 32K, mit
original Software NW 600,—, 3
Handbichern u. Datenrecor-
der flur nur 550,—. Tel. 0 47 21
/47280

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\Q
R

Verkaufe Super-Grafik-

i

Verk. Tl 59 <+ Drucker
PC100C + Anleitungen +
Netzteil + 60 Magnetk. + 2
Rollen Papier, zus. fir 450—
DM. W. Lenk, Langlitjensand
4, 28 HB 66, Tel. 0421 /
5873 26

Akustikkoppler C-64 DM
138,—, einfach an Userport
stecken! Kein Interface né-

tig. Inkl. Software! Telefon-
wahlautomat DM 39 ,—. Info
von |. Drust, Landwehrstr.
5, 6100 Darmstadt

Verkaufe: TI-99/4A + Ext. Ba-
sic + Joysticks + Recorder +
Kabel + Tl-Invader + dt.
Handbuch + ca. 70 PGM. + 1
TI-Magazin + Chip-Buch. VB:
700 DM. Tel:. 0221 /
607676

Achtung: TI99/4A + Mini Me-
mory, Editor/Assembler/Dis-
assembler. Paket nur 30—
DM in Scheinen an T. Mielke,
Falkenkamp 17b, 2000 Nor-
derstedt 1

T

Amateurfunk-. und andere
Programme fur Spectrum
u. ZX 81. Ausfihrliche Li-
sten gegen Riickporto. Bit-
te Computertyp angeben!
Michael Schramm, Freilig-
rathstr. 5, 2300 Kiel 1

N

60000000400

Q TRS-80/VG Pro-

’ grammliste gegen Frei-

umschlag. Scheve, ¢

4 6842 Riedrode &

000040000000

D-64 Forth. +*» 49— DM,
Handb. 25— DM =+« Info: D.
Luda, Staudinger StraBe 65,
8 Munchen 83 #+«

%% FLOPPY 1541 6x
SCHNELLER ! Y% % 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

000000000000 00C0CO

TI-99/4A
Suche Extended Basic
Modul evtl. Tausch ge-
gen Editoriassembler
sowie Maschinen-
sprachprogramme z. B.
Flugsimulator und Ex.
Basic Spiel Miner 2049
(USA-Version).
Tel. 07132/37608
elelelelolelelelelelololelolelolo)

ololvie sloielels/sloloielol0]e)
[eleje/slcleleleclelolo olole0l0)]
Oooooooooooooo

Suche
VC-20-Programme

Fritz, Wichdorfer Str.14
3501 Emstal 2

sic + Sprach-Synthesizer
+ Joyst.-Adapter + ca.
100 Prg. + Zubehér. VB.
A.Neuburger, Feldstr. 16,
7505 Ettl. 8, Tel. 07243 /

\ 291 75. J

T189/4 A Ext.-Spiel nur fur Er-
wachsene — bitte Alter ang.
zum absoluten Preishit von
nur DM 10,- im Umschl. an T.
Karbach, Remscheider Str.
18, 5650 Solingen 1

Wenn ihr ,Mugsy von Melbour-
ne House" wollt, dann kriegt
ihr es fir 35 DM (vielleicht)
noch bei: Jan Weigner, Carl-
Schurz-Str. 11, 2800 Bremen

(Verk. TI-99/4A + Ex-Ba-)

Apple Il. Suche Software, evtl.
auch Tausch. Schickt Eure Li-
ste an Jorn Lubkoll, Boothstr.
23 b, 1000 Berlin 45 *++ nur
Digk =+

Suche: Gute und billige Soft-
ware auf Diskette fiir 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/
493-1927

Illllllllllllllll=

TI 99/4A Minimemory
+ Logo gesucht. Tel.
0881/62164

Kontakte

Hallo Spektrumfreaks. Ich
mdchte mit euch gerne Prog.
tauschen. Liste, ob groB oder
klein, an: Robert Weidinger,
Schénmetzlerstr. 10, 8050
Freising oder Sams.— Diens.
08161/4372

Kontakt mit MZ700-Leuten ge-
sucht. Tel. 0511 /422975

le’¢lelelsislclolelalelole e e]6]0]

*** 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
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Comp.-Club

Bad Hersfeld

sucht Mitglieder!
Kontakt iber

Roland Reyer

Am Giegenberg 21
6438 Ludwigsau 1

oder Jugendhaus Hers-
feld

Ooodoooonooboogoo

Tausch

O00000000coooooooo

TI-99/4A Super Ext.
Basic und Assembler-
progr. Tausch bzw. Ver-
kauf Info (1,-): Stefan
Schéfer, Max-Planck-Str,
8, 4050 M.-Gladbach 2.
PS: Tauschliste beile-
gen (nur Assembl.).

O0o000c0o0oooooooooo
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Tausche/Verkaufe Atari Prg.
16 K. Uwe Schoneberger,
SonnenstraBe 18, 6652 Bex-
bach 2

Suche Software aller Art
(Disk.), fur Atari 800 XL u. An-
tic-Hefte bis Mérz 1984, evtl.
auch Computer u. Analog.
Dietmar Levenhagen, Land-
wehr 83, 3057 Neustadt 1,
.Tel. 05032/6 11 81

N
N
N
3
N AbErieue Jotset- §| 1 Tel0421/346387 EEEEEENNEENEEEEEEE | \ B
Y Freddy*. Mit Highscoreli- § _ | e00000000000000000 (| ZX-Spectrum
3 Y g N
Y ste, 2 Spielstufen und 6 § | T} 99/4A. Erstelle Druckerli- | @ Apple I Bin an Soit- 8 Software und Interessen-
Y Hanl i . Y| sting v. Inren Programmen in | ® - 5 ® || gustausch
Y Hohlen (auf Cassette)l N T Basic. i6 Pam -Zeile | @ uUnd Hardware fir Apple @ Moriika B t
X 4B PIME can Dernet o - U. ext. Basic, je Pgm.-Zeile | g Nallar Artinicrassiort U= 9 onika Baumgartner
N ol e Y| 4Pf +250DMT. Portokass. |@ &€l ArtiNteressiert. Ul g 11 4024 | jnz
Y Schissler, Holderlinstr. § ! ' L : rich Elsen, Am Jahnplatz .
X - Y| m. V.-Scheck o. Bricfmarken | ® : Plalz @ || postfach 142 Austria
7117 Bitzfeld ® brick @ : - |
S 8, $ an H. Schwab, Loch 21, 8504 | @ 6/383, 4500 Osnabrlc @ || Bitte Liste beilegen
&v«w“mm»»xmxwwwww& Stein 20000000000 00000C® /
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Computer-Borse

Verschiedenes

[

Opooonoooooo

(&

I o o e

ZX 81: SchluB mit den
Clive-Sinclair-Gedacht-
nisminuten!! DD 1adt lhre
Programme 12x schnel-
lertl Fur 20— DM von:
DD-Software, Bernadot-
testr. 45, 6 Fim. 60, =
069/587179

0 o e o e e o o e T
UFO-Forschung. Informa-

1 o |

tionen Uber UFOs etc. kosten- | g =
los. Suche Interessenten zum | | XL&%’:dg; i rSaorLtrv:]fgre, ]
Aufbau einer Computer-AG (c (B . PICaIBE
84 i M Spiele und individuelle m
), spez. fur wiss. UFO-For- | g ol : | n
2 gramme. Info gegen :

schung! H. W. Peiniger, PF = Riickporto  bei  JHC- =
2361, 5880 Ludenscheid B Soffware . Chattenstr. @
VZ 200 Softw. Info g. Freium- | B 28, 6331 Katzenfurt 5
schlag. W. Fischer, Friedrich- | g ]
str. 14, 6463 Freigericht 5 EENEENEEENEENNEEEE

»Load ZX81“ ladt jedes
ZX81-Prog. mit Variablen
in jeden SPECTRUM. Die
meisten Basic-Programme
sind sofort laufféhig. info
anfordern oder sofort be-
stellen: DM 39,—-. Michael
Naujoks, Rottmannstr. 40,
6900 Heidelberg,
06221/46885

Tel.

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 . Sharp PC
1211/12/4551/PC 1500. Rou-
lettesystemprogramme »Auf
Dauer gew.« »AD Astrag
sNumber one« «Acclaims
»Plein  Prives »Accords DM
550,- Cass. B. Nowotny, Gise-
lastr. 3, 8000 Minchen 40

An alle SF- und Fantasy-
Freunde! Jeweils 8 Mitspieler
fur Strategiespiele gesucht.
Mit Gewinnchancen. Ndheres
gegen Freiumschlag von: H.
Topf, A.-Bucherer-StraBBe 63,
5300 Bonn 1

ZX-SPECTRUM! Spie-
lend BASIC lernen Ca.
mit 10 Pr.+Listing+Er-
klarung+Tips+Tricks fur
den ZX. 10,- DM bei

A. Meuser, Goethestr.
18, 5205 St. Augustin
NEU - SUPER ZX Spiele -

Spectrum Softw. z. B. M. Mi-
ner 8,-; ZOOM 8,-; Liste +
kostl. Programm anfordern,
Karte geniigt: H. Novak, Eger-
lander Pl. 19, 6053 Oberts-
hausen 2

TI-99/4A: ca. 90 TI-Basic und
ca. 80 Ex-Basic Programme
zu verk. Info g. Rickum-
schlag. B. Knedel, Tulpen-
gasse 16, 3171 Weyhausen,
Tel. 05362/7 1187

Kleinanzeigen

Liebe Leser,

wollen sie ein Kleinanzeige auige-
ben? Suchen Sie einen gebrauchten
Home-Computer, Software oder
Kontakte zu Computer-Clubs etc.?

Dann nutzen Sie jetzt den Klein-
anzeigenservice von ,Compu-
tronic”. ,Computronic” ist die
Zeitschrift fir Home-Computer-
Besitzer. Sie erreichen durch uns
eine Vielzahl von Lesern im In- und
Ausland:

Und so wird's gemacht:
Kleinanzeigen-Coupon  austfillen
(alle Zeilen konnen ausgefillt wer-
den) und gegen

Verkasse einsenden an:

Tronic-Verlag
Postfach 41
3444 Wehretal 1

Also, schnell ausfiillen und ein-
werfen in den nichsten Postkasten.
Dann ist mit Sicherheit [hre Klein-
anzeige dabei.

%

Achtung!

Korrektur Heft 10:
7X-81 Panik-Labyrinth
Geben Sie bitte in Zeile 1 neun beliebige Zeichen ein, z. B. 1 Rem XXXxXXXXX.

Vor dem Starten und Abspeichern folgende Pokes eingehen: Poke
16514,42, Poke 16515,14, Poke 16516,64, Poke 16517,126, Poke 16518,79,

Poke 16519,6, Poke 16520,0, Poke 16521,201

L

Computronic Kl eill anz eigell nur gegen Vorkasse

Bitte verdffentlichen Sie ab niachstméglicher Ausgabe unter der Rubrik:

[ Verkiufe
0 Ankaufe

folgenden Text:

U Kontakte
[0 Verschiedenes

[0 Geschéftsempfehlungen
[0 Tausch

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

Preis tir Kleinanzeigen: Private Anzeige

Chiffregebiihr

Name/Vorname:

StraBe, Nr.:

PLZ/Ort:

Datum, Unterschrift

privat 0 gewerbl. [J

(bitte ankreuzen)

Computronic
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Kassettenservice

@ HEFT N (¢ HEFT N HEFT N ( HEFT ®

VC-64 K= 8-—-DM TI 99 K= 14,50DM VC-64 K= 16,50DM VC-64 K= 1550DM

D= 15-—-DM Karl der Kafer D= 23,50DM D= 19,50DM
Mauern, Widerstand Alien-Landing ﬁutgstqrt{BestelIschein/ Iﬁiard%)py/Spiace—Fighter/

VC-64 K= 1550DM R S et

ZX- D = 23,50DM Dragon ZIX-81 K= 10—-DM
Spectrum K = 12,—DM Space-Comets/Erdspalte/ 32/34 K= 850DM Tonprogramm/Aldebaran
Inventur Sprite-Data Wargames Aiaxt K = 12.50DM
TI 99 K= 850DM Apple I K = 9,50DM Startup/Zeilen-Split
Drei-Kronen-Spiel pp. D= Ml.g"SODM Apple II g : %528%% Tamsi%ile—City plit/
S %&Self/{)hﬂilf%ﬁtafﬁgmn' Snake/Super Datei/Shape- VC-20 K= 11--DM
VC-20 K= 1150DM tables D= 1550DM

D= 18__DM Sharp MZ Multigraph/All-Rammer
Hangman, Saurer Regen, ?{']a?ender K= 850DM VC-20 K = 8.50D% 7X-
Quadr. Gleichung Sharp PC 1500 Lotto Bestell hD- 7Gllgi?0D Spectrum K = 12,50DM

e e Matheprogramm/Bongo-
Dragen32K = §,—-DM Dragon K = 10,—DM Beecatcher
Blizzard 32 7X-81 K= 10,—-DM
Space-Flight, Geosoft Moon-Crash/ZX-Draw Apple I K = 12,50DM

Apple I K = 14,50DM D= 19,50DM

D = 19,50DM éX-gl I GK ~ %, 0,—DM SX- AT g — Library/Fight
Wilder Westen, o-Ball, Grand-Prix pectrum K = : I
Karambolage, 7X Defender/Lui der Wurm/ Dragon 32K = 8,50DM
Maskengenerator S]Ject}'um K= 850DM Alternativer Zeichensatz '];;lsge;-Atta;k —
Atari K= 10,50DM Nlisdlle COumen T199 K= 14,50DM i . ol o

: = ; Liit Bar D 19,50 DM
Mastermind, Atari K= 1250DM Jack the Digger/Noah - ASC II'DEF Teil 1
Schlangenkrieg Tank-Battle/Qil Panic¢ 2099

| 4 | A | 4

e

computronic BEStellkarte-Kassettenservice

Alle im Heft abgedruckten Programme kénnen als zusatzlicher Service iiber den Verlag bezogen werden.

(Ausland nur gegen Vorkasse)

Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse [

innerhalb von 1 Woche

Entnehmen Sie bitte aus unserer Preisliste die notwendigen Angaben fiir Thre Bestellung:

Bitte liefern Sie mir:

oder Inland per Nachnahme [

+ Versandkosten

0 Kassette fiur ] Anzahl
System aus Hefi
L] Diskette fiir 0 Anzahl
System aus Helt
zum Preis von gesamt DM
Name/Vorname: StraBe, Nr.:

PLZ/Ort: Datum, Unterschrift
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Kassettenservice

Jedes Programm in Computronic wird einer Endkontrolle in unserem Hause unterzogen und genauestens gepriift.
Alle im Heft abgedruckten Programme sind nach der richtigen Eingabe der Listings auch funktionsfahig. Viele Leser
verlieren jedoch schnell die Geduld am Programmieren, sollte etwas einmal nicht klappen. Die hdufigste Ursache
von Stérungen im Programm, sind unterlaufene Fehler bei der Eingabe. Verzweifeln Sie nicht, sollten Sie einmal kei-
ne Zeit zum Programmieren haben oder sollte etwas nicht gelingen. Alle Programme werden im Verlag gespeichert
und kénnen jederzeit mit beiliegender Bestellkarte bezogen werden.

Tragen Sie bitte alle notwendigen Angaben in die Bestellkarte ein.

Riickgabe-Garantie:

‘Wir garantieren: _
® kostenlosen Umtausch von defekten bzw.

Bitte beachten Sie:

transportgeschadigten Datentragern! Sie ersparen sich zusitzliche Kosten (bis
® die Zusendung der Umtauschware erfolgt - : (
noch am Posteingangstag! - zu DM 5,-), wenn Sie per Vorkasse (bar,

Bestellung per Telefon: Verrechnungsscheck) bestellen.

Wenn es schnell gehen soll ... rufen Sie uns .

an. Wir nehmen Thre Bestellung gern entge- Ausland:

gen.

Tel.-Nr.: 056 51 — 4 06 93 oder @ Bestellung nur gegen Vorkasse!

05651 - 40643

Tromnic-Verlag, Postiach 41, 3444 Wehretal 1

nach 17 Uhr: Disketten fiir TI-99
Anrufbeantworter 0 56 51 — 4 06 93 * Jaufen nur mit Speichererweiterung!
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Cave Man:

Leo Nean-
dertal lebt in
der Stein-

zeit. Schwer
hatten es die
Menschen
in der Stein-
zeit, denn
sie  mubten
sich ihr Es-
sen bitter er-
kampfen. Leo will dem Saurier Rex die Eier
stehlen und diese in den unterirdischen
Hohlen lagern. Der Saurier Rex aber hat
etwas gegen Leos Unterfangen und ver-
sucht mit allen Mitteln, Leo Neandertal am
Diebstahl zu hindern. Ein Spiel fiur den
TI 99.

Tomstone-City:

Eine kleine Stadt
im ,Wilden We-
sten" gewahrt | =
Dir Schutz vor

Deinen Feinden. !
Solange Du sie |
nicht verlaBt
kann Dir nichts |
passieren. Au-
Berhalb der Stadt
wirst. Du jedoch

Monster-Attak:

fir Atari 600/800 XL.

Fiir den Commeodore 64. Fremde Wesen greifen
die Erde an. Versuchen Sie die angreifenden
Monster vor Erreichen der Erde zu zerstodren.

gejagt. Gewahlt werden kann zwischen ver-
schiedenen Schwierigkeitsgraden. Ein Spiel

Jump about:

Ein kleiner Floh
und sein Freund ha-
ben ein schweres
Schicksal zu mei-
stern. Sie sind beim
Herumhiipfen un-
bewubt in den Ein-
fluBbereich  eines
bosen Magiers ge-
raten. Nun gilt es,
den Weg in die
Freiheit zu finden. Ein Spiel fur den ZX-Spec-
trum mit toller Graphik.

Maya:

Das Spiel 1autt auf dem TI-
99/4 A mit dem Extented Ba-
sic Modul und wird mittels
Joystick  gesteuert. Der
Rechner kann in diesem
Spiel bis zu 378! verschie-
dene Bildschirmszenen dar-
stellen. Das Spiel wverfugt
iiber eine hervorragende
grafische Darstellung. Be-
gleiten Sie also Coconut Joe

Das Spiel unterteilt sich in 6 Level, wobei bei
jedem Level die Spielgeschwindigkeit sowie die
erreichbare Punktzahl ansteigt. Das Spiel wird

auf die abenteuerliche Expe-
dition in den Urwald. Viel-
‘leicht haben Sie Glick und
finden die Schatze der

mit Joystick gespielt.

Mavas.

In eigener Sache:

Wir haben uns verandert!

Unter dieser Rubrik, liebe Leser,
wollen wir Thnen unser neues
Konzept Hir das kommende Jahr
1985 wvorstellen. Nachdem wir
nun schon seit April dieses Jah-
res auf dem Zeitschriftenmarkt
erfolgreich mitmischen, kénnen
wir eine erste Bilanz ziehen. Das
Resultat wird — wie wir meinen —
viele Leser mit Sicherheit erfreu-
en.

Fest steht: Wir bleiben unseren
treuen Lesern und Hobby-Pro-
grammierern erhalten, aber: in
neuer Form!

Unser Schwerpunkt wird weiter-
hin bei Software-Listings der
Spitzenklasse liegen. Beriuick-
sichtigt werden dabei: Commodo-
re 64, VC-20, TI-99, Atari, Apple 11,
ZX-Spectrum und der ZX-81. Zu-
satzlich erhalt der Commodore
64 in jeder unserer Ausgabe ei-
nen umfangreichen Sonder-
teil!

Ferner ist Thnen sicherlich nicht
entgangen, dal die jetzige Aus-
gabe wvon ,Computronic” eine
Doppelausgabe ist. Aus Grunden
der zu kurzen Angebotszeit unse-

rer Zeitschrift im Handel haben
wir uns entschlossen, alle
2 Monate auf dem Markt zu er-
scheinen. Ihr Plus dabei: Wir
bringen acht Seiten mehr, Aktu-
elles, viele Listings, komplette
Kurse und andere tolle Uberra-
schungen zum Preis von nur DM
6,30.

Wir jedenfalls hoffen, mit unse-
rem Konzept dem Markt gerecht
zu werden, und wiunschen uns,
liebe Leser, fHir jeden immer et-
was Interessantes dabeizuhaben.
Ihre Redaktion.
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Spiders:

Ziel des Spieles ist
es, zwel Spinnen,
die auf ihren Net-
zen herumkrab-
beln, zu beseitigen.
Vernichten  kann
man die Tierchen
allerdings nur mit
Insektengitt. Davon
liegt noch genug im
Keller, aber wo ist
der Schltssel? — Unser Topprogramm aus der Aus-

gabe Oktober. Spiders gefallt durch eine gute Gra-

fik und guten Sound. Gespielt wird mit Joystlck an

Port 2. Fiir Commodore 64. g

Mother Duck:

Frogger:

Ein Spiel fir den
IX-Spectrum 48K.
Die beliebte Spiel-
version jetzl auch
fir den ZX-Spec-
trum. Ein Frosch
hockt am StraBen-
rand einer viel be-
fahrenen Strabe
und versucht ver-
zweifelt, sie zu
iberqueren. Ist ihm das gelungen, wartet eine zwei-
te schwere Aufgabe auf ihn. Ein FluB, verseucht mit
Krokodilen, mull iberquert werden. Das Spiel ver-
fiigt iber einen guten Sound.

Ahnlich der Spielversion
.Frogger”, Eine Entenmutter
mub einen FluB iiberqueren,
um Futter fiir ihre Jungen zu
bekommen. Allerlei Untier
halt sich

jedoch
Fressmann: im Was-
S ser auf

TI.-Ext.-Basic-Modul.

und macht jede FluBuberquerung zu ei-
ner gefahrvollen Angelegenheit. Fiir TI
99. Benotigt werden Joystick und das

Oil-Panic:

Sie mlssen versuchen, mog-

lichst viele Tropfen aufzu-
fangen, die aus

Skeet: (TontaubenschieBen) einer defekten

e ] i : Fiir Commo-
Fressmann ist eine Pacman-Version., dore 64. Dem

Olleitung  her-
austreten. Aber

autgepalt, denn
Das Programm, welches ohne Erweite- realistischen der Eimer, der
rung lauttahig ist, steht der Originalver- Tontauben- zum Auffangen
sion in nichts nach. Fressmann lauft auf schieBen da ist, ist mit nur
dem VC 20 und wird mit Joystick ge- nachempfun- vier Tropfen ge-
spielt. der. Von oi- fullt. Fur ZX-
/ nem Katapult Spectrum 48K.
Projekt: geschleuderte
Al T Tontauben '
b rs ramonli- £ missen reaktipnsschnell getroffen werden.
ausgrwéhlt ; T In diesem Spiel kann jeder seine eigene
von s Mgliterf%haft ailstragen. Eine Supergratik
Redaltios zeichnet besonders aus,
Sie sollen High Noon:
eine  ge- —_—
fahrliche
Mission Fin-tolles Spiel fiir den Commodore
ausfiithren. 64. High Noon besitzt eine schone
Um fir die Grafik und eine hohe Spielgeschwin-
nachste Zeit geniigend Uran zur Verfi- digkeit. Gewahlt werden kann zwi-
gung zu haben, sollen Sie eine Reise schen 25511 verschiedenen Spielstu-
zum Mond unternehmen und nach dem fen. — Auf einer vielbefahrenen Post-
edlen Metall suchen. Thre Reise ist in kutschenstrafie stehen sich zwéi
fiilnf Phasen aufgegliedert, die nachein- Cowboys gegeniiber und duellieren
ander bewaltigt werden miissen. Ein sich. Ein Spiel fir alle Western-
schones Spiel fur den Commodore 64. Freunde.

Computronic erscheint jetzt alle 2 Monate im Tronic-Verlag. Der Bezugspre1s betragt im Inland DM 6,50.

Im Preis ist die gesetzliche Mehrwertsteuer enthalten,

Tronic-Verlag GmbH - Postlach 41 - 3444 Wehretal 1 - Telefon'O 5651-40643/40693





