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Schon gehort?! — — + + — Schon gehort?! — —+ +— Schon gehort?! — — + + —
Der TRONIC-VERLAG sucht in den Computerzeitschrifien . COMPUTRONIC* und ,HOMECOMPUTER*" den
®
Software-Champion 1985!!!
[ & N
Es warten tolle Preise auf Sie! il i
1. PREIS: i
® : ' )
5000 DM in bar!
2. PREIS:
KEin Farb it
@®
im Wert von 800,— DM!
2 P
3. PREIS: _.
_ -u @ I
Computer-Zubehor (wahlweise |
im Gesamtwert von 300,— DM)
m——
im Gesamtwert von :
Nutzen Sie Ihre Chance, beteiligen Sie
sich mit einem Software-Programm an
unserem Wetthewerh!
Jedes eingesandte Programm nimmt an
der Auswahl teil!!! . .
Letzter Annahmetermin ist der 30. Sep- Einzusenden sind:
tember 1985. Der Rechtsweg ist ausge- 1 1
sl it sk ++ Splelbes"chrelbung
e L + Datentriger
ur Auswahl: s 4e - . .
Wir stellen in jeder Ausgabe von COM- ++ Listing (nicht unbedingt erforderlich)
PUTRONIC mindest drei TOP- .
PROGRAMME, in  HOMECOMPU- Einsenden an: TRONIC-VERLAG —
TER™ | Topprogramm vor. Hierfiir
trifft die Redaktion die Entscheidung Postfach — 3444 Wehretal 1
(unabhingig vom Computertyp). . . _
Wird ein Programm zur Darstellung im KENNWORT SUPER SOFTWARE z hiﬁ%s
Heft herangezogen, zahlt der Verlag ein 5
Honorar von DM 120.— pro abgedruck- o CHAMPION i )
te volle Seite. Zum Jahresende stellt die L ik
Redaktion noch einmal alle als TOP- ‘
PROGRAMME ausgezeichneten Pro- -
gramme vor. Unsere Leser und die Re-
daktion werden dann in der Ausgabe 3 o .
Nov./Dez. °85 das absolute TOPPRO- Wir wiinschen allen Freizeitautoren
GRAMM des JAHRES wiihlen. . . .
Der Autor des Programmes wird in un- viel SpaB beim Mitmachen.
serer Ausgabe vorgestellt und mit DM
5000,— pramiiert werden.

P
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Bericht

Muf} das sein?

Heimcomputer, was kann man damit
machen? Kochrezepte sammeln, Brief-
marken registrieren, Terminkalender
fithren, Heizung steuern? Viele Hob-
by-Autoren haben sich den Trend zu
Nutze gemacht, sich nicht nur mit den
elektronischen Zwergen anzufreun-
den, sondern selbst zu programmie-
ren. Was dabei heraus kommt, kann
sich sehen lassen. Autorennen auf
grafisch hervorragend praparierten
Rennstrecken, Raumgleiter aufl Ex-

kursionen durch das All, Geschick-
lichkeitsspiele, Denkspiele, alles, was
es zu programmieren gibt.

Fiir viele Autoren ist die Zusammen-
arbeit mit unserem Verlag zur Selbst-
verstindlichkeit geworden. — Selbst-
verstandlich ist es aber nicht, daB wir
Programmeinsendungen beriicksichti-
gen, die man ohne weiteres als ,ge-
klaut" bezeichnen kann. Hier werden
dem Verlag gegen Honorar Program-
me angeboten, die aus anderen Publi-
kationen einfach abgeschrieben bzw.
abgetippt wurden. Ausgeschlossen ist,

dab derartige Betriigereien unentdeckt
bleiben. In solchen Fallen reagieren
unsere Leser sofort und geben uns ent-
sprechende Hinweise, die wir mit aller
Sorgfalt verfolgen. Vorfaille dieser Art
haben uns zu ersten ernsthaften Maf-
nahmen gezwungen. So werden kini-
tig alle Autorengehalter erst 14 Tage
nach Erscheinen der entsprechenden
Ausgabe gezahlt. D. h. im Klartext: fir
geklaute Programme gibt es kein Geld!
Schade ist, daB ein schénes Hobby von
einigen Wenigen ins Zwielicht ge-
bracht und mit solchen Praktiken wir
und unsere Leser getduscht werden.

e s s e T e e e e ke sk sk sk sk sk e ok ok sk ke ok ek sk sk ke koAodokok ok ook

Software:

DaB ohne die entsprechende Software nichts geht,
ist hinlanglich bekannt. Taglich kommen neue Pro-
gramme auf den Markt, von denen es einige wenige
wert sind, sich niaher mit ihnen zu beschaftigen.

Eingehen auf Anwender- bzw. Bedienungsireund-
lichkeit oder Grafik wollen wir nicht, da wir die

Fiir Commodore 64,
Sinclair, MSX, Apple

hier vorgestellten Pro-
gramme leider nicht te-
sten konnten.

Immer noch ganz oben auf der Hitliste
der beliebtesten Software, ist das Pro-
gramm ,Decathlon".

Mit ,Decathlon” haben Sie die Chan-
ce, Olympiasieger zu werden. Ein
sportlicher Wettkampf mit zehn ver-
schiedenen Disziplinen.

Commodore 64,
MSX, IBM,
Apple

BEAMRIDER - REITER DER STRAHLEN

Sie sind der Reiter der Strahlen, der
berihmte BEAMRIDER, und miissen

den Sperrschild, der die Erde umgibt,

beseitigen. Doch Vorsicht, denn die
einzelnen Sektoren werden von geg-
nerischen Wachschiffen beschutzt.

In allen Spielphasen befinden Sie sich
mit Threm BEAMRIDER am unteren
Rand eines Strahlennetzes, auf denen
Gegner unterschiedlicher Art entlang-
fahren. Ulfoahnliche weibe Gebilde

gleiten zunachst langsam, dann immer

schneller werdend dem Bildschirm-
rand entgegen, weichen plotzlich seit-

lich aus und gleiten an Threm mit =
nem ,Laserlasso” ausgeriisteten Lich
‘schiff vorbei, falls es nicht schon vor-
her zu einer verhangnisvollen Koll-
sion kommt ... 1
Thre_Aufgabe ist es, die 15 gegner
schen Schiffe pro Sektor zu zerstéres
und anschlieBend das schutzlose
Wachschilf mittels Torpedo zu elim
nieren.

Ein phantastisches, schnelles Wet
raumspiel, an dem bis zu vier Spiels
ihr Reaktionsvermogen unter Bews .
stellen konnen.

Computrcs




H.E.R.O. - HELIKOPTER-HELD

Ein gewaltiger Vulkan ist im Inneren des Mount Leone ausgebrochen. Durch die
gewaltigen Explosionen tiberrascht, werden viele Bergleute in den labvrinth-
ahnlichen Minen eingeschlossen und warten auf Hilfe. Treten Sie dem ,Corps
Of Helicopter Emergency Operations” (Operations-Corps der Rettungshub-
schrauber tir den Ernstfall) bei und versuchen Sie, Thre Kameraden aus dem
Innern des Berges zu befreien. Eine waghalsige Expedition im Kampf gegen eine
Naturkatastrophe, erschwert durch giftigse Schlangen, Spinnen, Minenmotten
und glithende Felsvorspringe, erwartet Sie. H.E.R.O. ist ;,Dynamit" — ein pak-
kendes Abenteuer, bei dem der kleinste Fehler zum Verhangnis werden kann!

Commodore 64, MSX,
IBM, Sinclair

KABOOM! - SCHNELLER ALS DER KNALL

Ein Spiel, bei dem Sie Thr Reaktionsvermégen in Hachstiorm bringen koénnen.
Ein entlaufener Stréafling hat sich auf dem Dach eines Hochhauses verschanzt
und wirft mit immer groBer werdender Geschwindigkeit seine hochexplosiven
Bomben in die Tiefe.

Zur Abwehr dieser Gefahr stehen Ihnen drei gefiillte Wassereimer zur Verfii-
gung, die Sie so plazieren miissen, daB die herabfallenden Bomben darin verls-
schen. Wehe Thnen, wenn Sie nicht schnell genug sind. Jedesmal, wenn eine
Bombe danebentdllt, explodieren sédmtliche noch auf dem Bildschirm verbliebe-
nen Bomben und Sie verlieren Ihren untersten Wassereimer, was die Zeitspanne
zwischen Abwurf und Abfangen der Bomben verkiirzt. Doch auch, wenn Sie
geschickt sind und alle Bomben auffangen kénnen, wird es Thnen nicht leichter
gemacht. Immer schneller regnet der Bombenteppich auf sie herab und Sie
missen kampfen wie ein Lowe, damit Thnen nichts ,danebengeht”.

Fiir Atari-Home-Computer

Computer und Baukisten ...

... sind eine Ehe eingegangen. Die Ver-
bindung ist zustande gekommen durch
die permanente Suche der Home-
Computer-Fans nach neuen Program-
mierungsmoglichkeiten. Bisher lag die
Hauptbetatigung im Austiifteln neuer
Programme fir alle nur denkbaren
Falle aus dem Haushalts- und Hobby-
bereich. Das reichte von der Uberwa-
chung des Weinkellers bis hin zur
Verwaltung der Briefmarkensamm-
lung. Diese allerdings recht theoreti-
schen Ansétze konnen nicht auf Dauer
befriedigen. Eine vielseitige prakti-
sche Anwendung fehlte bisher. In die-
ses Vakuum stobt nun das Konstruk-
tionssystem fischertechnik mit einem
speziellen Baukasten: Der Computing-
Bauset gestattet erstmals die komplet-
te Steuerung kleiner Maschinen und

Computronic

Roboter durch Home-Computer, Rund
zehn funktionstiichtige Modelle kon-
nen nach und nach aus dem Baukasten
entstehen. Darunter sind Automaten,
Roboter und Grafikgerdte. Weitere
Spezialkasten fir einen aufwendigen
Trainingsroboter und fiir einen viel-
seitigen Plotter sind in Vorbereitung.
Alle Modelle sind als Bauanleitung
detailliert dargestellt und mit knappen
Verdrahtungsplanen versehen, Zur
Ansteuerung benotigt jeder Computer
sein spezielles Interface, das fiir Com-
modore, Apple II, Acorn, Kosmos und
den NDR-Klein-Computer lieferbar
ist. Dieser neue Einsatzbereich erwei-
tert die Anwendungspaletie wvon

Home-Computern ganz erheblich und

gibt diesem breiten Trend einen neuen
und lehrreichen Sinn.

Apple-Leasing
fiir Studenten

Jeder Student ab dem Vordiplom oder
ab der Zwischenpriifung an deutschen
Hochschulen und Fachhochschulen
soll sich seinen eigenen Macintosh lei-
sten konnen. Aus diesem Grund star-
tet die Apple Computer GmbH, Miin-
chen, zum 1. Juli 1985 das Sonderpro-
gramm ,StudMac”. Wie die deutsche
Tochtergesellschaft des kaliforni-
schen Mikrocomputer-Pioniers anlafB-
lich der Hannover-Messe 1985 be-
kannt gibt, kénnen Studierende iiber
autorisierte Apple-Handler und App-
leRent ein Macintosh-System fiir rund
275,— Mark im Monat leasen.

Das Macintosh-System fiir Studenten
umifalit eine umfangreiche Ausstat-
tung. Es besteht aus dem Macintosh
128 KB, einem hochauflésenden Ra-
sterbildschirm, einem Mikro-Disket-
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ten-Laufwerk, einer deutschen Tasta-
tur, der bekannten Maus, dem Schon-
schreib-Matrix-Drucker |, Imagewri-
ter”, der Software MacWrite und
MacPaint, einem Einfahrungskurs auf
Diskette und Tonbandkassette sowie
samtlichem Zubehor, Handbtchern,
Kabel und der Tragetasche.

Fur diese Ausstattung mussen zwei
Monatsraten angezahlt werden. Die
Mietdauer geht uber 32 Monate. Ge-

gen Zahlung einer weiteren Monats-
miete gehdrt der Mac dem Studenten.
Der empliohlene Verkaulspreis fiir die-
ses umfangreiche System betragt regu-
lar rund 11 000,- Mark. Die monatli-
chen Leasingraten lassen sich ubri-
gens unter bestimmten Voraussetzun-
gen von der Steuer absetzen.

Kontakt: Renate Kntifer, Apple Computer
GmbH, Ingolstadter Strafie 20, 8000
Miinchen 45

Im Herbst 1984 startete Philips den Vertrieb des MSX-
Heim-Computers VG 8010. Dabei wird der neue MSX-
Standard als Betriebssystem verwendet, der zum erstenmal
vollstandige Austauschbarkeit von Hardware und Software
gewdhrleistet, unabhdngig vom Fabrikat. Der MSX-Stan-
dard wurde entwickelt von Microsoft Inc., USA.

Philips MSX-Heim-Computer

Diese Standardisierung von Hardware
und Software stellt sich als entschei-
dender Vorteil im Heim-Computer-
Bereich heraus, denn bisher gibt es
doch nur eine groBie Anzahl individu-
eller und nicht kompatibler Systeme,
Dadurch sind die Benutzer meist auf
das einmal gekautte Fabrikat festge-
legt.

MSX verspricht auch einen langeren
Lebenszyklus der Heim-Computer-
Systeme, weil sie durch die breite Ein-
fiithrung in Japan und Europa nicht so
schnell durch neue Systementwick-
lungen iberholt werden. Entspre-
chend ist das Philips VG 8010-System
entwickelt worden: Es 1aBt sich je nach
Bedarf und der wachsenden Erfahrung
des Benutzers in seiner Leistungsfa-
higkeit nach ,oben” hin erweitern.
Im MSX-System wird als Zentralein-
heit ein Z 80-Mikroprozessor verwen-
det. Im Philips VG 8010 wird stan-
dardmabBig ein 48 kB RAM (Random
Access Memory) eingesetzt. Durch
eine RAM-Erweiterung kann diese
Kapazitat auf mehr als 128 kB erwei-
tert werden.

Leistungsidahiger MSX-Basic Inter-

preter

Ein wichtiger Aspekt der MSX-Spezi-
fikation ist der leistungsfahige MSX

Basic Interpreter, der eine starkere
Version des Microsoft Extended Basic
darstellt. Dieses MSX Basic ist als
Standard im VG 8010 fest integriert.
Es enthalt eine geschlossenen Satz
von 130 Befehlen, im Vergleich dazu
verwenden andere Basic Interpreter
nur ungefihr 85 Befehle. Ein Vorteil
des leistungsfahigen MSX Basic be-
steht darin, daB es spezifische Befehle
fiir eine Reihe zusatzlicher Funktio-
nen enthalt. Dadurch entfallt die hau-
fige Anwendung von Poke Commands,
so daB sich die Programm-Eingabe
deutlich verkiirzt und fiir den Anwen-
der wesentlich vereinfacht.

Vielfciltige Software-Quellen

Beim Start wird Philips zunachst iiber
eine begrenzte Anzahl von Program-
men verfigen, Aber es gibt bereits
jetzt erkennbare Aktivitaten fur

MSX-Programme bekannter Softwa-

re-Anbieter, so daB rasch weiter Pro-
gramme z. B. fiir die Themenkreise
Aus- und Weiterbildung, Computer-
Anwendung, Spiele und Spezialan-
wendungen fiir den schnell wachsen-
den MSX-Markt verodffentlicht wer-
den. Diese Software wird in Form von
sleckbaren ROM-Cassetten, auf Com-
pact-Cassetien oder auf Floppy Discs
verfighbar.

Farbgrafiken

Der VG 8010 erzeugt erstklassige
Farbgrafiken, es konnen bis zu 16 Far-
ben und bis zu 32 Sprites dargestellt
werden. Die grafischen Funktionen
,Circle", ,Line", ,Draw" und ,Paint”
ermoglichen es, jede gewiinschte gra-
tische Darstellung, jeden gewiinschten
Hintergrund schnell und einfach zu
entwickeln. Diese ausgezeichneten
Farbgrafik-Darstellungen lassen sich
besonders fiir Video-Spiele einsetzen,
aber ebensogut kénnen auch alle For-
men von Grafik-Informationen oder -
Darstellungen programmiert und ab-
gebildet werden.

Tongenerator

Der VG 8010 besitzt einen 3-Kanal-
Tongenerator und einen zusatzlichen
Rauschgenerator, mit dem man z. B.
entweder elektronisch Musik erzeu-
gen kann oder Video-Spiele mit be-
sonderen Toneffekten unterlegen
kann.

VG 8010-Taslenfeld

Die Tastatur des VG 8010 umfaBt 72
Tasten einschlieBlich der Cursor-Ta-
sten und 5 Funktionstasten, mit denen
insgesamt 10 frei programmierbare
Funktionen aufgerufen werden koén-
nen. Der Zeichensatz umiaBt 254 Zei-
chen einschlieBlich einer Vielzahl von
alphanumerischen und grafischen Zei-
chen; ebenso koénnen alle Buchstaben
und Zeichen der wichtigsten europdi-
schen Sprachen dargestellt werden.

Vielfdltige periphere Zusatzgerdile

Folgende periphere Zusatzgerate sind
zum VG 8010 verfugbar: Als Massen-
speicher ein Daten-Cassetten-Recor-
der und spéter eine Floppy Disc-Sta-
tion mit dem MSX-DOS-Betriebssy-
stem, so daB alle CP/M-Programme
wie z. B, Wordstar, Datastar und Su-
percalc mit Hilfe eines speziellen Utili-
ty-Programms verwendet werden
koénnen, Dann wird auch die Program-

.miersprache Logo fir das MSX-Sy-

stem zur Verfiigung stehen.
Es gibt zwei Matrix-Drucker mit 40
bzw. 80 Spalten Schreibbreite. Ebenso
gibt es Joysticks tir Video-Spiele oder
tir Cursor-Bewegungen. SchlieBilich
steht eine Reihe von Computer-Moni-
toren zur Verfiigung; natiirlich kann
der VG 8010 auch an ein Fernsehgerat
ither den Antenneneingang ange-
schlossen werden.

weiter Seite 78
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pgrammieren”?

Der Computer ist eine Maschine, die
dazu konstruiert wurde, Informatio-
nen zu verarbeiten — sowohl Text- als
auch Zahleninformationen. Benotigt
man den Computer im Umgang mit
Texten (z. B. Brief schreiben), so
spricht man von der ,Textverarbei-
tung”. Geht man vorwiegend mit Zah-
len um, redet man von ,Zahlenverar-
beitung”.

Um dem Computer seine Aufgabe mit-
zuteilen, ist es notig, Betehle in einem
Format oder einer ,Sprache” zu geben,
die der Computer versteht. Jeder
Computer kann nur eine ganze Anzahl
von verschiedenen Befehlen (ca. 100 —
500) verstehen. Befehle, die der Com-
puter direkt verstehen kann, werden
Maschinensprache-Befehle genannt.
Diese bestehen nur aus einer oder
mehreren Zahlen, welche im Speicher
des Computers abgelegt werden.

Eine Folge von Befehlen, die etwas
Niitzliches bewirken, ist ein ,Pro-
gramm"”. Ein Computer befolgt ein Pro-

Computronic

gentlich das Wort ‘

Umgang mit Computern erfunden
wurden. Man spricht von +hoheren
Sprachen”, welche als eine Art Uber-
setzer (Interpreter) zwischen Benutzer
und der eigentlichen Maschinenspra-
che des Computers arbeiten.

Fur eine klare Verstandigung mit ei-
nem Computer kann nur eine begrenz-
te Anzahl von englischen Wortern be-
nutzt werden, die als genau festgelegte

‘Kommandos verwendet werden. Au-

Berdem miissen sich Anweisungen
und Befehls-Folgen, die den Computer
steuern sollen, ganz genau an be-
stimmte Grammatikregeln (genannt
Syntax-Regeln) halten. Die Kombina-
tion aus einem begrenzten Wortschatz
und einer Syntax wird Programmier-
sprache genannt. ,BASIC" ist eine sol-
che hohere Programmiersprache.

der handwerklichen Seite des Pro-
grammierens zu tun haben.

Eines der wichtigsten Hilfsmittel von
Programmierern ist der Programmab-
laufplan (Flufidiagramm).
Gleichgultig, in welcher Programmier-

sprache wir programmieren, - die
Technik des Aufstellens eines solchen

_FluBdiagramms ist immer die gleiche:

1. Suche nach einem Losungsweg (Al-
gorithmus)
2. Aufbau des FluRdiagramms nach
Norm (DIN 44300)
Jedes Programm kann zeichnerisch
als Programmablaufplan (PAP) darge-
stellt werden. Der Programmablauf-
plan, auch FluBdiagramm genannt, be-
steht aus folgenden nach DIN 44300
normierten Sinnbildern, mit denen alle
weiter Seite 16
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Stelien Sie Ihre leichtathletischen Fahigkeiten

Hiirdenlauf

Weitsprung |

o "'

bei der Olympiade unter Beweis

In diesem Programm haben Sie die Chance,
unter einer Vielzahl von Teilnehmern und
sportlichen Gegnern Olympiasieger zu
werden. Am Anfang des Programms wer-
den die Anzahl der Mitspieler und deren
Namen abgefragt. Anschlieflend beginnt
der sportliche Wettkampf mit folgenden
Disziplinen:

’Speerwerfen 400-Meter-Laui Diskuswerfen 100-Meter-Lauf

ek sk ke sk ke ke sk ek sk sk ks sk ke ke sk ok ke skok

Zu Beginn des Wettkampfes steht der
klassische 100-Meter-Lauf, der natiir-
lich in neuer olympischer Rekordzeit
zurickgelegt werden soll. Fiir diesen
Rekordlaul benutzen Sie die Tasten
,5" und ,8" Threr Tastatur. Achten Sie
darauf, daB Sie erst bei dem Komman-
do ,Los" starten, da andernfalls ein
Fehlstart verursacht wird. Schon der
2. verursachte Fehlstart fithrt zu Threr
automatischen Disqualifikation in die-
sem Wetthewerb.

Nach dem Zieleinlauf wird die Laui-
zeit und die erreichte Punktzahl auf
dem Bildschirm ausgegeben.

Weitsprung

Als zweite olympische Disziplin folgt
der Weitsprung. Hier miissen Sie die
Anlaufstrecke in sehr kurzer Zeit zu-
rucklegen, damit Sie eine entspre-
chende Weite erzielen. Dazu benutzen
Sie wieder die Tasten ,5" und ,8". Fur
den Absprung driicken Sie die Taste
.0 Nach drei erfolgten Spriingen
wird die jeweilige Weite und Punkt-
zahl angezeigt.

Diskuswerfen

Zuerst mub man die Anlaufgeschwin-

| digkeit eingeben (Eingaben von 1-10

sind moglich, Taste 0" oder ,A" fir
10). Danach kann man mit der Taste
,8" starten. Ist der Sportler méglichst
nah an der Abwurflinie, Taste ,0"
driicken. Achien Sie aber darauf, daB
die Scheibe auch nach vorne geworfen
wird. :

Speerwerfen

Hier muB man wieder mit den Tasten
.9 und 8" moglichst schnell die An-
laulstrecke zurtcklegen und an der
Abwurflinie durch Druck auf die Taste
.0" den Speer einer neuen Rekordmar-
ke entgegenwerfen. Insgesamt stehen

Computronic



Toppro

gramm

Vol
25
27
34
41
2]
al
]
k0
98
95
]
97
186
141
185
118
128
121
138
135
148

142
145
147
148
158
168
176
175
188
199
195
199
olals)
21
2730
380
218
320
334

1 REM HIER MUESSEN 26 ZEICHEH
£ REM DIESE ZEILE NICHT

3 L0 TO 168
18 LET A%="0810088007042020B86405402590350542 34035
B348203501 11201 770322482851 768201 9561 ZABEQZ7 "

STEHEM
LOESCHEN

PRINT "{HENGE DER REM-ZEILE:":
INPUT |

PRINT L

FOR T=a@ TO 25

POKE 1651441, WAL RS 3EI+1 TO 3¥I+37
MEXT 1

POKE 18315, -256%IHT (/256 )
POKE 16516, INT (L/Z5&)

PRINT USSR 16514

POKE 1£419.2

POKE 16426,0

POKE 16510,8

LIST 2

LET AD=1R514

LET (=0

LET Hfi="Y

LLET PR=#

PRINT AT Z1,@;A05" "

IF LEN THKEY® THEN LET L=
FOR I=1 T} 7

LET BEwfHS

IF L=1 THEN LET AS=CHRS ¢ INT (PEEK AD/1E )4

28 +CHRE (FPEEK AD-INT (PEEK AD/16 J%164285

IF L=B8 THEW INPUT A%

IF LEN FS=5 THEW 0 TD 268

IF FH&="" THEWN |ET AS=B%

IF LEM AS=6 THEN GO TO 386

PRINT R%;" ¢

FOKE FAD, CODE ASE1E+CODE AKCZ 3-476
LET AD=AD+1 :

LET PR=FR+CODE ASEIE+CODE RS2 )-476
HEXT 1 |

PRINT "“:" PR

BCROLL

0 TO 118

SCHOLL

LET AD=%AL FAH

GO TO 118

LET | =1

LET HD=WRL A2 TO 3

SCROLL

L0 TO 118

Computronic

e ZX8I

Sport,
Spiel,
Spaf}!

Ihnen wieder drei Versuche zur Ver-
figung,

Hiirdenlauf

Beim Hirdenlauf miissen Sie eine
Strecke von 400 Metern zuriicklegen
und die auttauchenden Hitrden iiber-
springen. Dazu benutzen Sie die Taste’
»8", um schneller zu werden, und-die -
Taste 0" fir der Sprung ber die Hiir-
de. Dabei ist es ratsam, die Laufge-
schwindigkeit nicht zu hoch zu wah-
len, da man beim Umrennen einer
Hitrde seine ganze Geschwindigkeit
verliert und wieder neu beschleunigen
mufl, Ein Abbremsen der Geschwin-
digkeit ist nicht méglich.

400-Meter-Lauf

Der 400-Meter-Lauf wird genau wie
der 100-Meter-Lauf durchgefiihrt.
Man sollte den Lauf aber nicht zu
schnell angehen lassen, weil selbst auf
der Tastatur eine gute Kondition von
Thnen verlangt wird.

Nach jeder aufgefihrten Disziplin
wird der aktuelle Punktestand samtli-
cher Spieler angezeigt.

Am Ende des Wetikamptes findet
dann eine Siegerehrung statt.

Méglichkeiten
fiir Programmdénderungen:

Das Programm 1aBt sich durch einige
Anderungen noch individuell anpas-
sen, In der Zeile 8410 steht, wie oft
jede Disziplin ausgetragen werden
soll. Dies kdnnen Sie je nach Belieben
andern. Des weiteren kénnen Sie neue
Sportler selbst malen und entwerfen,
Dazu kénnen Sie das Listing 2 verwen-
den, Startet man dieses mit ,GOTO

| 9500", erscheint in der Mitte des Bild-

schirms ein Quadrat. Mit den Cursor-
tasten (5-8) konnen Sie nun einen
Punkt innerhalb -dieses Quadrats be-
wegen. Mit der Taste ,0* kann man
zwischen weiller und schwarzer Linie
wechseln und so einen neuen Sportler
malen. Anschliefiend driickt man die
Taste ,P” und gibt die entsprechende

- Adresse fiir den neuen Sportler an.

Eine Tabelle der Adressen befindet
sich im Anschluf} an das Listing 2.
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BLACK STAR

Fiir den 7ZX-81

Der Aercoblaster stiirzt sich auf den
LSchwarzen Stern”, das Hauptquartier

des kosmischen Guerillas; er rast
durch den Tunnel mit den Haupt-
Energieanlagen und feuert wie wild
um sich; da schlagen die Verteidiger
ZUu .

1.8 0.2.8.2.0.8.0.0.8.8.8.¢.8.1

PLANETOIDS

Fiir den ZX-Spectrum (16 k und
48 k)

Todliche Astro-Wolken treiben auf
die Frde zu und miissen schleunigst
zerstort werden, Aber wenn Sie mit
IThrem Raumkreuzer starten, uin diese
Mission durchzufiithren, treffen sie auf
einen unvermuteten Feind. Einer au-
Berirdischen Macht ist es offenbar
ganz recht, daB die Erde von diesen
Planteoiden bedroht wird: Sie hat eine
fliegende Untertasse im Bannkreis der
Gefahr positioniert, bewafinet mit
Cluster-Bomben. Sie miissen also
gleichzeitig mit den Planetoiden und
mit dem Feindschiff fertig werden. Ein

12

weiter nachste Seite

bewihrtes Spectrum-Spiel, das jetzt
auch als ROM-Cartridge erhaéltlich

ist. Als Bonus fiir die heldenhaite Ver-
teidigung des Heimatplaneten gibt es
auf der Kassette {nicht auf der Car-
tridge) ein zweites Spiel: Missile, ein
Abwehrkampf gegen angreifende Ra-
keten.

Vertrieb: ISS Individual Software Service
Jiirgen Schumpich, Otiobrunn

1 0.8.0.0.0.2.8.8.2.0.8.¢.8 .84
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Kurs

Forisetzung von Seite 7

in einem Programmablauf méglichen Wege dargestellt werden.

Die wichtigsten Symbole sind:

— Bild t —

START

STOP

5

Grenzstelle: Anfang des Programm-
ablaufplans.

Grenzstelle: Ende des Programm-
ablaufplans.

A=B+C

Allgemeine Operation. Dieses Kést-
chen kennzeichnet irgendwelche Ta-
tigkeiten, hier z.B. "Addition von 8
und €. Zuweisung des Resultats zu

Al

NEIN
J

Sl

Verzweigung

Eingabe, z. B, iber die Tastatur.
Auch Ausgabe,

Ubergangsstetle. Wenn der Ablaufplan
z. B. auf der nachsten Seite weitergeht,
dann verwendet man zwel solcher
Symbole.

Das Flubdiagramm ist fir umifangrei-
che Programme unerlaBlich. Dem Pro-
fi-Programmierer hilft es rechtzeitig
vor dem Schreiben des eigentlichen
Programms, Fehler und Ungereimthei-
ten aufzuspiren. AuBerdem erspart
ein FluBdiagramm eine umstdndliche
und langwierige Fehlersuche im ferti-
gen Programm. Wir wollen nun an
Hand eines kleinen Beispieles ein
Flubdiagramm erstellen.

Die Aufgabe des Programmes besteht
darin, den Beitrag fir ein neues Club-
milglied festzulegen.

16

Als Ausgangsdaten sind vorhanden:
(Geschlecht: mannlich
Ausbildung: ja

Unser Programm arbeitet nach folgen-
den Algorithmus:

Der Jahresbeitrag Hir einen Mann be-
tragt 100,- DM. Tst er in der Ausbil-
dung, dann betragt der Jahresbeitrag
nur die Halfte, also 50,- DM. Der Jah-
resbetrag filr eine Frau hetragt nur
80,- DM. Ist diese noch in der Ausbil-
dung, so betragt der Jahresbeitrag nur
40,- DM.

Dieses Beispiel ist relativ einfach und
bedarf in der Regel kein FluBdia-
gramm. Wir haben dieses nur zur
Ubung aufgezeichnet:

~- Bild 2 —

LA BEITHAS
- BETRAGT
[

DEIDEITHAS

T 105,

A EITRAG
ARTRAST
M i

DEK LEITRAG
BETRAGT

il 0

Sind Sie eine verheiratete Frau, so ge-
niigt ein kurzer Blick auf Bild 2, um die
Fragen ,Sind Sie ein Mann" und ,Sind
Sie verheiratet” zu beantworten.

Aus diesem Beispiel kann man sehen,
wie ein Ablauiplan dabei hillt, einen
auf den ersten Blick komplizierten
Sachverhalt zu vereinfachen.

Funktion und Vokabular von Basic

Eigenschalten:

Die héhere Programmiersprache Basic
ist die am weitesten verbreitete Spra-
che fiir den Computer. Sie wurde 1964
am College of Dartmouth in New
Hampshire (USA) entwickelt. Das
Wort ,Basic” steht fiir die Abkarzung
.The Beginners All Purpose Symbolic
Instruction Code”, Das bedeutet etwa: -
Lallgemein einsetzbarer, symbolischer
Anweisungscode fiir Anfanger”. Basic
ist jedoch weder leichter noch schwie-
riger zu programmieren. Jedoch wer-
den viele Befehle aus der englischen
Umgangssprache verwendet, wie z. B.
GOTO, READ, RUN usw,

Basic-Interpreter:

Basic ist eine interpretative Sprache,
was bedeutet, dab in Basic geschriebe-
ne Programme beim Ablauf in Maschi-
nensprache umgeseizt werden. Diese
Methode erspart einen zusatzlichen
Ubersetzer. Neben dem Vorteil, daB

Computronic



Basic auch in kleinen und bhilligen
Rechnern eingeseizt werden kann, er-
moglicht dies auch eine schnelle Kor-
rektur von Programmiehlern.
Nachteilig ist die durch die Uberset-
zung verursachte lange Ausfithrungs-
zeit.

Basic-Compiler:

Obwohl Basic eigentlich eine Interpre-
ter-Sprache ist, gibt es mittlerweile
schon mehrere Basic-Compiler auf
dem Markt. Dieser tbersetzt das ei-
gentliche Basic-Programm in Maschi-
nensprache oder in einen speziellen
Zwischencode. Durch eine Compilie-
rung erreicht man je nach Compiler
eine 2- bis 10fache Geschwindigkeits-
erhohung,

Die ersten Schiilte

Wie bei den natiirlichen Sprachen gibt
es auch bei den Programmiersprachen
viele Abarten. Auch Basic hat viele
. verschiedene ,Dialekte”.

Fast jeder Hersteller von Computern
hat eine eigene Version von Basic ent-
wickelt. Es gibt jedoch einen bestimm-
ten Grundwortschatz, welcher in jeder
Version von Basic zu finden ist.

Grundwortschaiz in Basic:

~ Bild 3 —

BA SIC-Schliisselwdrter:

ABS IF RETURN
ATN INPUT RND
COS INT SGN
DATA LET SIN
DEF LOG SQR
DIM NEXT STEP
ND ON STOP
EXP PRINT TAB
OR READ TAN
GOSUB REM THEN
GOTO RESTORE

Ehe wir jedoch ans Programmieren ge-
hen, miissén wir uns erst mit einigen
Begriffen vertraut machen, um diese
Einfihrung in die Programmierspra-
che Basic richtig versiehen zu kbnnen.

Zeichensatz (ASCII-Norm)

Neben Zahlen besitzt ein Computer
noch zahlreiche weitere Zeichen. Der
Zeichenvorrat von Basic ist genormt
und besitzt folgende Zeichen:

26 GrofBbuchstaben {A-7)

10 Ziffern (0-9)

Sonderzeichen

Steuercodes

Computronic

Unterschiedliche Basic-Versionen
kénnen einen unterschiedlichen Vor-
rat an Sonderzeichen besitzen.

Als praktische Hilfe hier eine Zusam-
menstellung des Standard-Ascii-Zei-
chensatzes mit dezimaler, oktaler und
hexadezimaler Schreibweise.

Kurs

wissen vielleicht noch aus dem Ma-
thematikunterricht, dap man z. B. statt
6543,2 auch 6,5432 x 10 3 schreiben
kann.

Man spricht dann von der technisch
wissenschaftlichen Notation. Da Basic
keine hochgestellten Zeichen kennt,

-——Bild 4 —

“DEC OCTAL HEX ASGH chasactars DEG OCTALHEX ASCH DEC OCTAL HEX ASCH
0 003 D0 NUL{JCTRLA} 50 06z 32 2 100 - 144 64 d
1 001 0N SOH ([CTRLIB} 51 D63 33 3 101 . 145 65 e
b 002 D2 STX{CTRLIC 52 064 34 4 102 146 66 £
3 003 03 ETX{CTRLC) 53 065 35 103 147 67 g
4 004 D4 EQT(CTRLIDY 54 066 36 -] 104 150 63 h
5 005 05  ENQ(CTRUE) 55 087 3T 7 105 159 69 i
6 006, 06 ACK{CTRLIP 56 070 38 8 106 152 BA
7 o7 a7 BEL(CTRLG 57 ovi 89 9 107 153 68 k
8 016 08 BS {{CTRL}H) 58 or2  3A H 108 154 6C {
9 011 09 HT{CTRLY 58 073 3B 109 155 60 m
10 2 OAa  LF{[CTRLY 60 074 3C < 110 156 6E n
11 013 OB VT{CTALIK) G1 075 3D = 11 157 B6f o
12 014 OC FF(CTRL 62 076 3E > 112 180 70 p
13 015 OD CR{CTRLM) 63 077 8F 2 13 161 71 g
14 016 OF SO(CTRUN) B4 100 40 @ 114 B2 72 r
15 017 OF SI[CTRLIQ) 65 101 41 A 115 163 73 [
16 020 10 DLE(CTRUP) 66 102 42 B 116 184 74 ¢t
17 021 11 DA (CTARLIO) 67 1@3 43 i n7 185 75 u
18 022 12 DC2{CTRLIR) 68 104 44 5] 118 166 76 v
18 023 13 DC3{CTRL]S} 68 05 45 E 119 187 77 W
20 024 14 DCA [CTRLD 70 e 46 F 120 170 78 X
21 025 15  NAK({CTRLU) 71 107 47 G 121 1M 79 ¥y
22 026 & &YN (ICTALW 72 110 48 H 122 172 7A 2z
25 027 17 ETB(CTRUW) 73 111 48 I 123 173 7B ¢
24 030 8 CAN{CTRLR) 74 112 4A 4 124 174 7C |
25 031 19 EM{CTALIY} 75 113 4B K 125 178 78 }
26 032 1A SUB(CTRLZ) 76 114 40 L 126 176 7E -
27 033 1B ESC 77 115 4D N
28 034 1C FS 7 116 4E N
29 035 1D @GS 79 117 4F 0

<t 03 1E RS 80 120 50 P
31 037 1F US 81 121 51 23
32 g4 20 SP 82 122 52 R
33 041 21 C 83 123 &3 s
34 042 22 N 4 124 54 T
35 043 23 # 85 126 o U
36 044 24 3 &€ 126 56 ¥
a7 045 25 “ 87 127 &7 W
38 046 26 & 88 130 58 X
39 Qa7 27 ' 89 131 59 Y
40 050 28 { 90 132 5A I
41 051 28 ) 91 133 5B {
472 052 ZA * 92 134 5C N
43 053 2B + 93 135 5D ]
44 034 2C e 94 136 SE +
45 055 20 - a5 137 5F =
46 036 2E 5 a6 140 60
47 057 2F / a7 141 61 a
48 060 30 a a8 142 62 b
49 061 31 1 99 143 63 cC

Was sind Konstanten?

In Basic unterscheidet man zwei Arten
von Konstanten, ganzzahlige oder re-
elle.

Ganzzahlige Konstanten (Integer)
kénnen nur einen Wert ohne Nach-
kommastelle annehmen. Reele Kon-
stanten dagegen kénnen auch Variab-
len mit Nachkommastellen verarbei-
ten.

Hierbei ist eine Eigentiimlichkeit zu
beachten. Reelle Konstanten schreibt
man in Basic nicht mit einem Dezimal-
komma, sondern mit einem Dezimal-
punkt: :

talsch: 3,14 - richtig; 3.14

falsch: —=6,0 - richtig: -6.0

Fir Dezimalzahlen gibt es in Basic
noch eine andere Schreibweise. Wir

wurde hier das Zeichen ,E” fiir Expo-
nent gewahlt.

Das bedeutet, dab die Zahl 6543,2 auf
zwei verschiedene Arten geschrieben
werden kann:

entweder 6543,2 oder 6.5432 E3

So, fiir dieses mal soll es genug sein. Im
ndchsten Teil beginren wir, erste klei-
ne Programme zu entwickein,

Frank Brall
Elke Reif

Verwendete Literafur:

Grundkurs in Basic, Ulrich Stroebel, -Sy-
bex-Verlag. Basic Brevier, Siegmar Wit-
tig, Heinz Heise GmbH. ZX-Spectrum
Handbuch, Steven Vickers, Sinclair.
Commodore 116/16/plus 4, FEkkehard
Kaier, Vieweg-Verlag, Schneider CPC
464, Rodnay Zaks, Sybex-Verlag
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Commodore64
~ Sonderteil

Ritter Erik ppg Top.

Der harte Kampf um lhre Burg g"atn,,,

An einem schonen, strahlend-blauen
Nachmittag imn Mittelalter stehen Sie
auf den Zinnen lhrér Burg und genie-
fien den herrlichen Ausblick aut Ihr
friedliches Land. Friedlich? Schauen
Sie doch einmal an der Burgmauer
herunter! Da versuchen doch tatsdch-
lich die Krieger eines neidischen
Nachbars, Thre Burg zu erstiirmenl
Nachdem Sie sich von dem ersten
Schreck erholt haben, greifen Sie zu
Steinen und versuchen, die Feinde am
Hochklettern zu hindern. Sollte es ei-
nen von ihnen gelingen, die Burgmau-
er zu tiberschreiten, stiirzt er Sie hin-
unter in den Burggraben. Nachdem es
Thnen gelungen ist, die erste Angriffs-
welle zuriickzuwerfen, formieren sich
die Eroberer ermeut und wversuchen,
Sie mit Lanzen zu treffen. _

Zu Beginn des Spieles konnen Sie
wihlen, ob Sie in die Rolle eines Rit-
ters, eines Burgherrn oder eines Ko-
nigs schliipfen wollen, was sich natiir-
lich auf den Schwierigkeitsgrad aus-
wirkt. .
Tippen Sie zunichst das Vorpro-
.| gramm ,Ritter Erik 1" ab, SAVEn Sie
es, starten Sie es] Danach tippen 5ie
das Hauptprogramm ,Ritter Erik 2* ab
und SAVEn es auf lhrer Kassette hin-
ter  Ritter Erik 1". Zum spateren la-
den brauchen Sie dann nur noch
SHIFT und RUN zu driicken.

Die Steuerung erfolgt wahlweise
mit der Tastatur (Z = links; / =
rechts; Leertaste = Werfen) oder
Joystick in Port 2.

18 ‘ _ Computronic
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10 REH

13 REM VORPROGRAMM FUER RITTER ERIK

14 REM

20 POKES3E280,1: PBKEE3281 1:PRINT "™

30 PRINT“@DQISKETTE ODER MCEASSETTE 7

35 POKE198,0: WAIT198,1:GETAS: IFA*‘”Q"THENSOG

40 IFQ$*"C"THEN200 :

45 &0TO20

200 POKEA31,76:POKES32,111: PGKE&SS 13 PDKEI?B 3

210 POKE44, 43 PBKE#T*EEA Oz NEW

500 PRINT"EPDKE44 434 PDKE43*256 OrNEW"

505 PRINT"?“LOQD"EHR$(34)“RITTER ERIK 2"CHR#{34)",8"
510 PRINT"EEEEERUNS

520 POKEL?8,4: PDKEASL ;19: POKE&3L,13 PDKE&SS 13:POKESZ4,13

155
140
165

195
- 200
C 2059
210
215
220
225
230
240
245
265
267
270
275
280
- 28BS
290

300
SO0
310
F20
330
333
. 340
SAT
350
359

18%
190

295

10 REM ********************************

15 REM = *
20 REM * RITTER ERIK *

25 REM = BY *

30 REM * THOMAS GOESMANN *

45 REM = *

S50 REM ******************************** g

100 POKE49700,0

165 PRINT"M“HV—5324B CE8=58732: 91"54272 RU=1:LE=3: SF-&

115 POKEZ211,0:POKE214,12: SYSCS:PRINT"ZBITTE WARTEN...DATEN NERﬂEN EINEELESEN“
120 PQKEEO4O 131 pnkszo41 128: POKER042, 1 28: POKE2043, 128: FOKE2047, 130 :

130 PDKEV+32,14: POKEV+33, 14 POKEV+34 ,7: POKEV+35,2: PDKEV+37 9 PUKEV+39 )

POKEV+46 ,7: POKEV+22, 216: FOKEYV+27 | 1291 POKEV+21 6
DIMPO(11) : FORA=0TO1 1: READPO: PO (A) =P0r NEXT
FORA=1T04: READCO (A) tNEXT

REM o

REM  ZEICHEN DEFINIEREN -

‘REM

POKEZ211,0:POKEZ214,10: SYSCS .

FORA=5888T061 131 READB: POKEA ,B: P1=FP1+Bi NEXT

IFF1<>29308THENPRINT"FALSCHE DATAS IM MUSIKPROGRAMM":STOP
FORA=4144T06544: READB: POKEA, B:P2=P24B: NEXT
IFP2<>23123THENPRINT"FQLSDHE DATAS IN DEN MUSIK-DATAS":QTOP

-BYS5888: POKES3272,19: REM ZEICHENSATZ . VERSCHIEBEN

FORA=OTO8: READADR : ADR=Z2048+B%ADR

FORB=0TO7: READI : POKEADR+B, I tNEXT:NEXT
‘FORA=0TOLA*E~ L : READB: FDK88192+A B:NEXT

FORA=47185TO45150: POKEA, 22 IFRND(I)(.MTHENPBKEA 254

NEXT: POKE4AT152, &

GOSUBSO00

POKESI+24,15: POKESI+S5,0: PQKESI+6 240: PDKESI+12 Q PUKESI+13 0
FOKESI+17,8: FOKESI+Z0, 0

REM

REM 'QPIELFELBQUFBAU

REM : : : :

POKEV+17,15 : .
PRINTU"LI: -~ BPUNKTE: - LEBEM: 1 HEAN N
PRINT® oiov, L RN
PRINT" i : o i : ) SR SR -
PRINT® 1o =R
PRINT" = 00 L 20 JLn L ALnd Liasmg
FORA=0TOY

IFﬁ{>ZﬁNDA<}sTHENGDT936O ; o
PRINTEPRINT® & o0 5L L AL LA LA LA L L o it

PRINT® L LD LA L LA L L LA Lo Lo L 0 g e NEXT

Computronic
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360 PRINT:PRINT" L L L L L L M
365 PRINT® <L 0L 0L

L L L t__L;&ﬁ-'NEXT PBKE&46 4]

370 POKEZ11,2%: PQKEZI4 0 SYSCE:PRINTLE: POKEV+17 23
485 REM -

490 REM M-CODE AUFRUFEN

4795 REM

CR00 TI$="000000"

505 FORA=O0TOL1:POKEA+S3I2S0,PO(A) NEXT

S10 FORA=40TODA4AD: POKEV+A,CO(RU) : NEXT: POKEV+2Y, 1293 FOKE49153 G: POKEV+1G, 0
515 FDRA=4%168TD42176: PDKEA Oz NEXT '

520 POKEV, 100¢ PBKEV+1 B4: PDKEV+14 1003 POKEV+15,78: POKEA?147 , 10: POKESE+12,8
525 GDEUBIOOO

530 POKEV+21,255:5Y540956: POKES&322,255

540
a545

IFPEEK(49160)<}0THENEDT01500
IFPEEK(49166){>OTHENBDSUBEGGO

550 GOTOSOS

85 REM

270 REM . RUNDE AUSWAEBLEN
995 REM- '

1000
1005
1010
1020
1050
1200
1210
1250
1485
1490
1495

1500

1505
1510
1515
1520
1525
1530
1540

1550

1555
1560
1870
1580
1590 R
1395
1600

- -1450

1985

1990

1995
2000
2010

. 2020
2050

2983

2990

2995
3000

010

3020
2030
4985

POKEA?155,RUt POKES102,5F

IFRU-lﬂRRU—STHENGDTOIEOO

POKER044,132: POKE2045, 1331 POKEZ044, 133

PDKEV+28 143: POKEV+43,0: POKEV+44,0;: POKEV+45, 0

RETURN

POKEZ2044 ,128: POKE2045, 128: POKEZ20464, 1268

POKEV+28,254: POKEV+43, CG(RU}'PDKEV+44 CO(RU) : POKEV+45,CO(RLD)

‘RETURN

REM _ oL

REM RUNDE BEENDET. -

REM

POKEZ211,0: PGKE214 7:SYBCE: PUKEv+21 129 : R

FORA= OTDIG PRINTSPC(?)" "iNEXT:POKEZ14,8:8YS0S
PRINTSFC(8) "u#RRATULATION 11 VEn ' :
PRINTSPC(B) "#81IE HABEN RUNDE“RU“IN DERE" . .

PRINTSPC(S) "ZEIT VONZ® .

T=VAL (RIGHT$(TI$,3)) .

PRINTSPC(7) T"SEKUNDEN SESCHAFFTz"

POKE47160,0:POKE49161,0: BO=100-T

SC=PEEK (AR143) +254+PEEK (47154)
POKESI+4,323:FORA=0TOS

BO=BO-13 SC=6C+10: POKE21 1, 14: POKEZ14,0: SYSCS: PRINTSC: POKESI+1,A*10+10 NEXT
POKESI+4 , 01 FORA=OTO100: NEXT: IFBO >0 THENGOTO155S .
POKE491&4 INT (SC/256) t POKE4AF163,5C-INT (SC/256) #2564
U=RU+1 1 FORA=0TO2000: NEXT: POKEA915S ,RU: POKEV+21 , 255
1mu—-5'r+-1|z|\u=zt.1—~
IF SP>4THEN SP=GP~-.5S
B8OTO300
REM
REM LEBEN VERLOREN _
REM _ . -
LE=LE-11PDKEZ11,29¢ PUK5214 01 8YSCS: PRINTLE '
IFLE=0THEN300D
FORA=0TOZ2000: NEXT: FOKE49166,0
RETURN _ _
REM : _ S .
REM - SFIELENDE
REM ' :
POKEZ11,0: POKE214,12: SYSCS: PRINT® WOLLEN SIE NOCH EINMAL SPIELEN 7 Sy

POKEL98,0: WAITIVB 11 BETAS: IFAF="J"THENCLR: GOTD105
IF AF="N"THENSTOP

GOTO3010
REM

20
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30585
40990
40995
41000
{41010
31985
41990
41995
42000
. 42001
42002
42003
42004
42005
42004
42007
42008
42009
42010
42011
42012
43985
43990
33995
R4000
44005
44010
44015
44020
44025
44030
44035
44500
44505
44510
44515

4990 REM SPIELANFANG

4995 REM

S000 POKE198,0: PRINT " :EEH

S010 PRINT" o B 2 B e B miES "
5020 PRINT"  ExdEGE OE . FaE SR

S030 PRINT® £ EL : 3
L0350 POKEV+28, 61 PDKEV+40 7:POKEV+41, 7

5S040 POKEV+Z, SG‘PDKEV+4 25 POKEYV+Z, 90‘PDKEV+S 90=PBKEU+21 & POKEV+16,4

‘5045 IF PEEK(49700)“EEETHENPRINT""""-EUTDSIZQ

5050 POKE4A9700,255: POKESI+24, 15: POKESI+5,9: POKESI+6,0: FOKESI+4,0

5055 POKESI+12,9:POKESI+13,0:POKESI+11,0

S0&0 POKEAS2I2,1:POKESRZES, 0:POKEAT234,1: POKEARZ3S,0

2070 PUKESI+4,0=PBKESI+11,0=SYSS?52

080 FORA=40%246TOS54146: READB: PI=P34B: POKEA,B: NEXT

S090 IFP3<>1B0O760THENPRINT " HEEEFALSCHE DATAS IM ZWEITEN MASCHINENPROGR. ":STOR
5100 PRINT"Z2%m1) JOYSTICK ":PRINT"32) TASTATUR"
5105 INPUTSR: IFSR< >1ANDSRS >2THENPRINT "2 : BGOTOS10S

5110 IFSR=1THENS120

5115 POKE4097 ,255: FOKE4125,203: POKE4126,0: POKE4129,12: POKE&137 ySosPOKE4145, ﬁO
=117 POKE4128,201:FOKE4136,201:POKES3144,201

5120 PRINT"%“BITTE WAEHLEN SIE DEN SCHWIERIGKEITSGRAD®

S130 FRINT"1) RITTER":FPRINT"Z) BURGHERR":PRINT"3) KODENIGZ"

5140 INPUTSE: IFSE< > 1ANDSG< »2ANDSE< >ITHENPRINT " 2" : GOTOS140

5190 FOKE4110, (4-BG)+3:FPOKEV+16,0: POKEV+21,0

S200 RETURN

nATna3,192,177,141,141,7,212,200,177,141,201,255,208,1;95,:41,8,212,200
DATA177,141,141,82,192,169,33,141,11,212,200,140,83,192, 165,203, 201,44
DATA240,3,76,203,23,76,4%,234,120,149,49,141,20,3, 149,234,141 ,21,3,88
DATA146%,0, 141,11, 212,141 ,4 212,?& 49,234

REM

REM MUSIK-DATAS

REM
DATA219,43,40,219,43,15,18,39,15,207,34,15,18,39,15,219,43,30,18,39,30.
DATAZ07 , 34 60,207 , 34, 60,207 .34, 15, 18,39 ,15.207,, 34, 15,219,32, 15,207 , 34,30
DATA&Y,29, 30 20,26, £0,237,21 15,20 ,26, 15,207, 34,15,18,39,15.219, 43,30

REM ' .
REM DATAS FUER SPRITEFPOSITIONEN
REM .

DATAZ00,35,100,0,160,20,240,245,180,10,130,15

DATAZ,;5,10,13

REM

REM M-CODE FUER MUSIKPROGRAMM

REM -

DATA149,127,141, 14 220,169, 51 1335,1,1569,0,133,139,133,141,149,8,133, 140

DATAl167,208, 133 142 162 8, 160 G, 177 141, 145 13? 136 209 24?,230 140,230
DATAL142,202,208,242,149, 55 143 1 ib? 129 141 14,220,1569,0, 160 0,153,0
DATAL92,153,0, 193 136 208 247 96

DATRZ34 ,234, 169 152 1»3 141 169 24,133,142,169,0,133,139,1469,24, 133 140
DATAL20, 149,95, 141 20 Sy 169 23, 141 2%, 3 88,%4, 20& 80, 1?;,173 80,192,208
DATA41, 169 0 141 4,;12 I?a,Bi 192 177 13? 141 0 212 200 177,139,201 ,255
DATQZOB 3, 76 203,23,141, 1,414,200 177,139,141, EG i92 169 33,141,4, 212
DATAZ00, 140 81 192 206 82 192,173,82, 192 268 39 1b9 0 141 11 212 172

DATALIR,392,15,207,34, 15 18,3%,40,18,3%9,60,219,43 60, 419 43 15,18,39,158
DATAEO? 34 i5 18,3%,15, 219 43 30 18 3? 30 267 34 60 207,a4 60 207 34 15
DATALB, 39 15 267 34,15,219,32,15, 207 34 30 &9 29,30 20,26;60, 237 21, 15
DATAZC,26,15,207,34,15,18, 39 15,219 43 30 18 39,30,207,34,560,207,34 ,45
DATARO, 0 20 0,255

BATﬁiBO 8, 15 10,13,15,247,10,15,10,13,15,180,8,30,10,13,30,180,8, 15
DATA180,8,15,10,13,15,158,11,15, 18@ 8,155,247, 10 1@,180 8 15 19& 9 15
DATAZ47, 10 15 158 11 15 103 17 15, 16&,14 15, 103 17,15, 158,11 30, 1&2 ig, 30|
DATAL1S8,11,15,103,17,15, 162 14,15,10%,17,15,180, 8, 13 10,13,15,247,10, 25
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4452¢ DATAL0,13,15,180,8,30,10,13,30,180,8,15,10,13,15,247,10,15,10,13,15

44525 DATALI96,9,15,247,10,15,158,11,15,195,9,1%,10,13,15,158,11,15,247,10,15
44530 DATALI94,9,15,180,8,15,10,13,15,247,10,15,10,13%,15,180,8,30,10,13,30

44535 DATAL1BO,B,15,10, 13 30,10,13,15,180,8, 15 196 9, 15,;47 10 iq,IEO B,15
44540 DATAL1SE, 11 15 103 17 15 162 14,15 104,17 13, 158 11,30, 162 14,30, 153 11, 15

44545 DATALO, 13 15 1&2 14 15, 109 16,1%,103,17,15, 10? ib 15 162 14 15 10 13 15
44550 DATAL180,8,30,10, 13 30 180 8,15, i0,13 30,10,13,15,180,8,15, 10 13,15

44555 DATAZ47, 10 15 13 13 15 180 B 15 10, 13 15 180 B 15 0, 0 AO
49985 REM

49990 REM DATAS FUER ZEICHEN

49995 REM
| 50000 DATAI12,754,254,171,171,171,171,171,171

S0005 DATAL110,184,254,239,87,87,87,87,87 -

0010 DATALOY 255,&55 1741, 171 171 1?1 171,171

50015 DATAL2S,87,87,87,87,87, 87 255 235
EOQZO'DATQTE 255 255,234, 234 234 234,234 , 234
50030 DATA7&,255,255,170,170,170, 170,170,170
50040 DATA77,255,255,171,171,171,171,171,171

BO0SO DATA78,285,2059,172,172,1746,176,172,192
.50060-DQTA??,255,255,53,58,14,14,3,3
‘50985 REM
50990 REM DATAS FUER SPRITES

50995 REM : i
- 51000 DATAG,128,0,18, 1&0 0,18, 16G 0,33,80,0,41,80,0, 44,106 0,482,170¢,0, 42 170 0

51010 BATA42 1?0 0 10 168 0 10, 1&8 0 iG, 168 0,u,84 0 10,168,0, 10 168 0 iO 168,.
Si020 DATAL0,148,0,10,148,0,5, 20 0,0,20,0,0,20,

S1050 DATAQ, 128 0 2 161 Oy, 1&1 O 1 82,0, 1 90 0 42 106,0,42,170,0,42, 170 o
.51060-DATA42 170, O 10 168 0,10, 168 0 10 163 0,5,84,0, 10 165 Q, 10 168 O, 10 148,
‘B1070 DATALOD,148,0,10,148,0,5, 20 0,5,0, 0 S 0 G 0
91100 DATAZ 0,0, 10, 128 O, 10 128 O, 5 64 0,5, 64 0 +41,140, 0 170,168,0,170,148,0
[ 51110 DATA170,1468, G 170 168,0, 170 1&8 0 170 168 0,149,88,0, 166 164 O 10& 164 G
51120 DATA4Z, 160 0 42 163 a, 42 1&0 O, 20 80 0,40 BO O, 20 BO o,C
51150 DATALZ,240,0, 127 248 0 255 252 o, 255 252,0, 255 252 o, 127,;48 0,31, 244 0
511460 DATRAO, 0 4Oy 0 O, 0 0 0 0 0,0,0,0, 0 0 0 0,0,0,0, O 0 Oy 0 Q40 0 Oy Q O

S1170 DATAD,0,0 o,o,o,a,a,c 0
S1200 DATAQ, 0,0,0,1,0,0,7,128,9,7,128,0,15,0,0,15,0,0,14,0,0,12,0, 0 24,0,0,24,0

51219 DATAO, 43 30,0,48,0,0,256,0,0, 96 050, 1?4,0 0 192 0,1, 128 0 i, 148 O, 0 0 0 0,0
51220 DATA0,0,Q,0,0
51250 DATA0,0,0,0,128,0,1,224,0,1,224,0,0,240,0,0,240, 0 O, 11;,0 ,48,0,0,24,0

512&0 DATAC,24,0,0,12,0,0,12, O O 6 O, 0 b, O 0,3, 0 O 3 0 0 1 128 0 1,128,0,0,0
51270 DATAD,O, 0 O 0,0 ]
54?85_REH
‘54990 REM DATAS FUER M—-CODE
54995 REM
55000 DATAL&9,224,141,2,220,16%9,5, 141 6 192 173,30, 208 iéL,é 1&0,455 13&,;08

55001 DATA2S53I,202, 208,250 1?3 14 194,208 55,173,0, 2‘0 168 41 ,4,208,3,32,133
. 95002 DATALL,152,41 8,&08,4,44,2&7 i6, 154,41 15, 208 10 173 0,192,240,5, 169 '

=5003 DATAL1,141,1,192,173,1,192,240,3,32,63,4,17, 17o,0 220,481, 1,408 b,y 169 224
55004 DATA141,2,220 234 ,32,218,17,76,21,21,206,6,192,173,6, 192,208 169,¢2 10%
55005 DATALIR,173,3,192,201,2,240,7,201,4 24e,¢,7s 12%,16,32,80,19,32,196,19
55006 DATAZZ,147,20,32,209,20,76,5, 16,434_2”4_0 0,173,146, 208 4;,148,;08 45
55007 DATALTS, 14,208,201,58,204, 'E'1?3,0,192,240,1,?6,1&9,80,141,1,208,1&9
55008 DATASES, 141 0,¢05 174,1a 238 £41,254,141,156,208,16%,1,141,0,192,173,21

S5009 DATAZ 08 2, 1 141,21,208,%46, 17g,1 192,208 18,204 O,gOB 173 0,208,201 ,235
S5010 DATAZOE,8 17,,16,¢03 41,454 141,14,208,206, 14,:08 173,14 209,401,A5d

SS011 ﬁATﬁAQB B,173,16,208,41,127,141,16,208,94,173,16&, 408'41 158,;4Q 42,173
55012 DRTA1452OB,201,40,208,3u,173 0, 192.240.1, 96 149,80, 141 1,Loa 1469,40,141

SH0LT 3A7A0;208;173,16,208,9,1,141,1&,458 169, 1 141 o, 19£,1a9 255, 141,;1,;08

55014 DATARA,173,1,192,208, 1?,Ag4,238,0,208,173,0,208,20150,208,8 173,146,208

55017 DATAR, 1,141 16,208,238,14,208, 173,14,208,201,0,208,8,1?3,16 20B,%,128

58016 DATQi&i 16,208,%4,169, 148 141 ,27,208,169,33,141,4,212,1469,248,56,237

SEOL7 DATAI,EDB 74,74, 141 1,212,238, i,¢08,4g8 1,208,173,1,208,201,240,208,54
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SS018 DATAL169,1,141,0,192,149,0,141,4,212,141,1,192,173,16,208,41,128,240,11
- SS019 DATAL73,16,208,9,1,141, 16,408,;a,L“6,L,,l?J,zé,Loa 41,254,141, 1a.gos
SS020 DATALTZS, 14,208, 141 Oy Los 167,129,141,27,208,14%,84, 141 1,;08,7& 160,86
55021 DATQIE_,L,IJE,ﬁQ 101, ,170,189, 1,208, *a 233 S,Aoq,l 203 176,41,189,1
55022 DATAZOS,Z4, 1oq,1d,LDJ,1,LoB 144,30, 189 0,408 5&,233,10,404,0 208 176
55023 DATAL9,173,0,208,56,233, 14,£2L,a,¢oa 176,8,169,255,1532, 14, 1?2,434 234
S5024 DATAZIA, 136, 208,194 va,;ao 5,185,16, {92,240,35, 132, 2, 152,24, 101,2,170
- 55025 DATAZIZ,2S4, o,;oa,;s# 0,208,187 0,403,401 D50, 184, 14, 1&5,0,153, 16,192
- 53026 DATAZZ2,S,21,32,135,21,37,8,18, 1ua,¢oa, 213,96, 1&? ¢"56 140,0,193,200,42
S5027 DATALZS,208,252,141,1, 19a,1&9,¢uu,ﬂa,hg7 1,193, 141,4,194,172 O, 199,1a5
55028 DATAlé;,74 74,74,74, 141,4,193,15:;10 10,10,10, 10 1od,4s,_a7,w,19¢,141
S5029 DATAA,193, 17",‘,19&,¢01,:,&4o, y201,4, 4o,~,75 975 18,192,4,144,5,16%9
55030 DATAG,157,0,208,96,1469,248,157 O,¢OB,¢73, s 193,10, Ss,izg,as iu?,zqu,A07
S5071 DATAYG,169,248,157,0,208, 173, 4 5 193,157,2 gu,éo7 Q6,173,3,192,201,1,240
- 55072 DATAZ,76,174,18,23 ,1&&,&,19q,16 zqi,&os,ar,izz,z,isﬁ,h4 101,2,170,222
- 5503% DATAL,Z08,189,1,208,201,754,2C8,5,169,255,141,14,192,189,1,208,74,176
| S5034 DATALS,74,176,12,74,176,9,16%9,1 3& 249,248,7,153,248,7,134,208,205,%94
‘55035 DnTﬁ173 3,192, 201 3,240,3,74, 15 19,160,646, 185 116, 192 208 76,132,2,152
. 55036 DATAZ4, 101 2, 17c 222 1, 208 139 z 208 201 76, 208 5, 159 255 141, 14 192
55037 DATAIB? 1, 203 74,174, 15 74,175 12 74,1756,9, 169 1 56 249 248 7 153 248
. 55038 DATQ?,IB?,O.EGB,24,i21,32,192,157,0,208,189,0,208,2&1,é?,144,7,261,253
- 55039 DATAL176,3,76,11,19,1469,0,%55,249,32,192,153,32,192,134,208,172,95,173
- 55040 DATAZ,192,201,2,240,3,75,50,20,234,160,3,185,146,192,708,43,132,2,152
' 55041 DATA24,101,2,170,222, 1 2&9 139 1, zas 201 74,208,5, ib? 255 141 14,192
55042 DATALS9,1,208,74,176, 15 74,176,12,74,1756,9, 169 i, 55 249,248,7, 153 248
55043 DATA7, 136,208, 205 G4, 1&0 1,182, 16 142,32, 1?3 132 2, 1u2 24 101,2, x7o,zas '
- 55044 DATA49 192 203 81, 155 162 201 1&0 176,75,173,14, 209 41, 123 10, 173 :
55045 narﬁzoa 166 141 33 193 iB? 0, 203 74 205 33 193 176 13 1&# 1 153 43 192
S5046 nA?nzaQ,132;153,251,7,7&,15&,19,169,255,153,49,192,i69,133,153,251,7
59047 DATAL8%,0,208,157,6,208,189,1,208,157,7,208,169,255,54,237,32,193, 141
55048 DATAZ4,193,173,16,208,45,34,193,141,16,208,173,32,193,24,109,32,193,141
55049 DATA32,193,200,192,4,208,148,96,160,1,1462,16,142,32,193,185,48,192,240
55050 DATAL0,132,2,152,24,101,2,170,222,7,208,222,7,208,222,7,208,18%,7,208
55051 DATAZ201,3,176,5,149,0,153,48,192,189,4,208,24,121,48,192,157,6,208,189
55052 DATAL,208,208,9,173,16,208,13,32,193,141,14,208,234,234,234,234,234,234
55053 DATAZZ4,234,173,32,193,24,109,32,193,141,32,193,200,192,4,208,176,96
53054 DATAL69,0,141,0,192,141,1,192,169,2,141,3,192,169,0,141,5,192,141,6,192
55055 DATAO,173,3,192,201,4,240,3,76,1456,20,1460,3,185,14,192,208,76,132,2,152
55056 DATAZ24,101,2,170,222,1,208,189,1,208,201,74,208,5,169,255,141,14,192
55057 DATAL89,1,208,74,176,15,74,174,12,74,174,9,1569,1,56,24%,248,7,153,248
- 55058 DATA7,189,0,208,24,121,32,192,157,0,208,189,0,208,201,67,144,7,201 ,253
- 55059 DATA176,3,76,143,20,149,0,%5,249,32,192,153,32,192,1356,208,172,96, 150
55060 DATAZ,132,2,152,24,101,2,170,189,7,208,54,233,10,205,15,208,174,38,18%
S5061 DATA7,208,24,105,15,205,15,208, 144,27,189,6,208,56,233,10,205,14,208
S5062 DATA176,16,189,&,208, 24, 108, S, 205 14,208,144,5, 159,1 141,14,192,136,208
550463 DATA197,96,206, 15 1?2 173 18, 1?2 240 2%, 2&1 a 240 1,76, 169 o 141,11 212
S50&4 DATALLD,2, 141 B 212 1&? 33 141 11 212 ?a 234 234 1&9 0,141,11,212,1469
55045 DATAS, 141 B, 212 169,33, 141 11, 212 169,16,141,15, 192 ?5 169,0,141,18,212
SS0&6 DATA1&9, 2, 141 15, 212 zae 129 141 13 212 96 170,3 192 240 3 ?6,434 21
55067 DATAl?S,14,192,208,3,76,235,21,169 254 141,A1,Loa 1&9 0, 141 3,192,141
55048 DATAZ7,208,238,15,208,14%,0,141,4,212, 174,15 208,201, 245 240 3 76,89
55069 DATALG, 167,16, 141,17 ,208, 162, 32, 1&0 0,136,208,253,202, 208 250 1&9,¢3
S5070 DATA141 17,403 162 1 32,1460,0, 136,‘08 253 202,208, 2sq 1&9 15 141 17,208 .
55071 DATAI&Z,ZE,I&0,0,136,208,253,202,208,250,16?,23,141,1?,208,16?,9,141
S5072 DATAL12,212,32,227,20,169,0,141,4,212,141,18,212,96,173,3,192,201,2,240
55073 DATA24,201,4,240,20,173,11,162,24,105,50,141,11,192,173,12,192,105,0
55074 DATA141,12,192,74,187,21,192,4,144,232,173,11,192,24,105,75,141,11,192
S5075 DATA173,12,192,105,0,141,12,192,149,0,133,214,169,17,133,211,234,234
S5076 DATAZ34,152,72,138,72,32,108,229,173,12,192,174,11,192,32,205,189,104
55077 DATA170,104, 1&8,238 9,192, 173 9, 192 201 33, 208, 5 159 1,141,8, 192 95 &
55078 DATA7&, 89 16 234,234,234
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Spritehilfe

Ein Anwendungsprogramm fiir den Commodore 64

Das folgende kurze Anwendungs-
programm ist ein Spnte -Maker
ohne Beiehle.

Das heiBt, zuerst wird die Spritefarbe
gewihlt und anschliefiend die Hinter-
grundfarbe des Bildschirms festgelegt.
Jetzt hat man die Moglichkeit, mit Hil-
fe der Cursortasten den Cursor in ver-

schiedene Richtungen zu bewegen
und somit die gewilinschten Sprites zu
kennzeichnen. Die entsprechenden

-Punkte werden mit der Taste ,2" ge-

setzt. Mit der SPACE-Taste ist ein L&-
schen der Punkte maglich. Um die Da-
tas auszudrucken, driicken Sie nur auf

kurz gehalten, damit man nicht zuviel
abtippen mub! _
Wollen Sie auf einfache Art eine Spri-
tehilfe auf Threm Commodore 64 ver-
wirklichen, tippen Sie dieses Pro-
gramm ein, und Sie haben die Mog-
lichkeit, hervorragende Sprites zu er-
stellen,

die F 8-Taste. Das Programm ist sehr

PRINT"umm WOLLEN SIE UEBERHAUPT EIN SFRITE DEFINIEREN" -
BETF$: IFF$<> "N"ANDF$< > % J " THEN1
IFF&="N"THENPOKER ,0: 60TD120
INPUT"LH SPRITEFARBE™;S: INPUT"H HINTERGRUNDFARBE"-H:PQKES3290 H=PﬂK553281 H
V=53248: POKEV, 250: POKEV+1 , 100: POKEV+21 , 3: POKEV+23, 2: POKEV+29, 2
POKEZ040,135: PQKE2041 13: PDKEV+2 250 PBKEV+3 130z PDKEV+3? 53 PDKEV+40 s
FOKE&LAL, s PRINT"H FARBE oK 7@
BETF$: 1FF$<>"N“ANDF${>"J"THEN9.
PRINT"LL*: IFF$="N"THENRLN
10 FORA=49145T049297:READE: POKEA,B: NEXT
© 11 FORA=SS3I37TOS56201:POKEA,S: NEXT
20 FORA=1024T01049:FOKEA, 1602 FOKEA+54272,5: POKEA+BB0, 14602 POKEQ+55152 Bz NEXT
2% FORA=10&64TO1864STEPAO: POKEA, 160: POKEA+S4272,8: PDKEA+25 160: POKEA+S4297 ,S
IO NEXT:A=1:B=1:0=1024: D—-128_J~40 K=-128
49 GETA%: IFA$=""THEN&S
50 X=A5C (A$)
51 . IFX=29THENA=A+1:D=K: IFFEEK (E) >12BTHENPOKEE ,PEEK(E) +K |
52 IFX=157THENA=A—11 D—K.IFPEEK(E)}IZBTHENPDKEE PEEK(E)} +K
53 IFX=17THENB=B+1:D=K: IFPEEK (E) >128THENPOKEE , PEEK(E)+K
_ IFX=145THENB=B~1: D=k IFPEEK(E)}IZBTHENPDKEE PEEK {E) +K
55 IFX=140THENPOKEE ,32: 6O0TOR?
54 IFX=32THENPDKEE ,32:D=K: A=A+l
57 IFX=90THENPOKEE ,S81:D=K:A=A+1
5B IFX=147THENFORM=1T021: FORN=1TUO24: POKEC+N+M*J , 32: NEXTN, M D=K
5% IFAXZ4THENA=1
60 IFAL1ITHENA=24
&1 IFB<1THENB=21
62 IFBX>Z1THENB=1
65 D=-D:E=C+A+B*J: POKEE, PEEK(E)+D
70 SYS549197:GOTOAT
84 DATAL62,8,160,0,132,251,24,38,251,177,253,201,32,240,5,169,1, 7& 35,192
85 DATA169,6 24,101,251, 133 »251,200, 202 203 231 95 1&9 33 133,253, 169 5
8& DATALIZ3,254, 16? 255 133 252 24 155 253 105,8, 133 253 165, 254 105 0,133 .
87 DATAR2S4,230,252,32,13,192,166, 252 157 64 3, 24 155 253 105 a, 133 253 1465
88 DATAZ254,105,0,133,254,230,252,32,13, 1?2 166 252 157 54 z, 24 185,253,105
L H9 DATAD, 133 253 165,254,105,0,133, 234 230,252 32,13 192 1&6 252, 157 54
90 DATAZ,24, 165 253 105 16 133 253, 165 254, 105,9 13%,254,16%,2592,201 ,&2
91 DﬁTAZOB 168 9&
?9-INPUT“UHZEILENNUNMER-“'I X=0: PRENT"L"; IFZ{13OTHEM9?
104 PRINTZ“DATA“ I AF=STRE (PEEK (B32+X3 ) = x—x+1
106 STR$(PEEK(832+X)) aAs=nt+" “+RIBHT$(B$ LEN(B$)-1)z IFLEN(A$)>&4THEN114 o
108 x~x+1 IFX<A3THEN1OA o
110 PRINTA%: POKEA3Z1,19: POKESS2,13: POKEAS3,13: PDKE&34 13: POKE&3S, 13: PDKE&E& 82
112 POKESL3T7,85: PDKE&EB 78: POKE&LS?,5B:1 POKES40, 13: POKELFB, 10:END
118 ¥=¥+1: z*z+1 PRINTA$ A$~““.GBT0104

amq&mawnc
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120 PRINT"E"PEEK{Z) :PRINT G120

2,PEEK{2)+1 '

130 REM 636300936 39 3 -3 365 363 3 3698 190 REM »%
140 HEM %8655 0900 8- 0 HH R E X% 200 REM ==
15CG REM #+ COPYRIGHMT BY * - 210 REM
140 REM %% o *x 220 REM %%
170 REM #% BERNOT HELFERICH®# 230 REM
180 REM »» : g2 740 REM

":POKE&S1, 19: POKESSR, 13: POKESSS, 1I3:POKELDB,3: FOKE

*% MICHAEL GRAESER *#

T R Y
W T A6 3 I 2 IR

UND - ¥

*¥

g *¥%

Grand Prix

Steigen Sie in einen Rennwagen und
fahren Sie mit um den Grofien Preis

von ,Le Mans"”

Dieses Spiel handelt, wie der Name
schon vermuten laBt, um eine Art Au-
torennen, Ein oder zwei Spieler kon-
nen daran teilnehmen, Ziel des Spiels
ist es, die schnellste Runde zu drehen,
die dann auch in einer Bestenliste auf
Diskette verewipt wird.

Nach dem Starten des Programms er-
scheint das Titelbild. Dann wird die
Bestenliste von der Diskette gelesen.
‘Wenn der Rahmen des Bildes zu-flim-
mern beginnt, wird das Programm
durch Druck auf den Feuerknopt {Joy-
stick Port 2) fortgesetzt.

Nun zu den Besonderheiten des
meniigesteuerten Programms:

Auf dem Haupimenii kénnen folgende
Parameter eingestellt werden:

Anzahl der Fahrer (1 oder 2)

Strecke (12 verschiedene Strecken)
Anzahl der Runden (1 bis 20}
Rennauto {7 verschiedene Autos)

Weiter bielet das Hauptmeni folgende
Moglichkeiten:

Start des Rennens

Sprung in das Menl 2 (Auswahl der
Rennautos) ‘
Sprung in das-Meni 3 {Auswahl der
Rennstrecke)

Abspeichern der Bestenliste
man das Programm beendet)
Ansehen der Bestenliste

(wenn

Menii 2: .

Hier haben Sie nun alle 7 Rennwagen
mit ihren technischen Daten aulgeli-
stet (Hochstgeschwindigkeit in km/h

Computronic

und Beschleunigungskraft), Mit dem
Joystick kénnen Sie nun Ihr Auto
wiahlen, welches auch im Hauptmenii
vermerkt wird. Zur Kontrolie dreht
sich das gewdhlie Auto um 270 Grad
nach rechts, Nach wiederholtem
Driicken des Feuerknopies (Port 2) ge-
langt man wieder ins Hauptmen.

Menii 3: ;

In Menit 3 sehen Sie eine Ubersicht
aller 12 Rennstrecken. Auch hier wird
wieder mit einem Cursor, der mit Joy-
stick (Port 2) bewegt wird, die ge-
wiinschte Strecke gewdhlt (durch
Druck auf den Feuerknopt). Hat man
seine Wahl getroffen, erscheint die
Strecke in Originalgréfe nochmals aut
dem Bildschirm. Nun driickt man wie-
der den Feuerknopf, um ins Haupt-
menil zuriickzugelangen.

Besienliste:

Zuerst erscheint die Liste der besten
10 Rennfahrer auf der im Moment ak-
tuellen Rennstrecke. Das heifit, fiir alle
12 Rennsirecken gibt es eine Liste der
besten 10 Fahrer. Durch Bewegen des
Joysticks (Port 2) nach links bzw.
rechts kann eine Strecke vor- oder
zurickgehen, durch Druck aui den
Feuerknop! kommt man wieder ins
Hauptmenil zurick.

\

e

S

K
2N

> \\'\

AN

o \\i\\\\.\\

S

AS

Start des Rennens:

Nach Erscheinen der Rennstrecke be-
ginnt der Rahmen zu flimmern, was
heilit, daB der Druck des Feuerknopfes
zum Rennstart erwartet wird. Hat man
ihn gedriickt, beginnt das Rennen.
Rechts unten am Bildschirm sind Uhr
und die Anzahl der noch zu fahrenden
Runden eingeblendet. Nach Beendi-
gung des Rennens wird die Ergebnis-
tafel angereigt und die Namen der
Spieler miissen eingegeben werden.
Dann erscheint die Bestenliste der ge-
fahrenen Strecke.

EFingabeanweisungen:

1. Listing ,Part 1” abtippen und ab-
speichern.

2. Listing ,Part 2" abtippen und ab-
speichern. .

3. Listing ,Part 3" abtippen und ab-
speichern.

4. Listing ,Part 1" laden und starten.
Dieses Programm erzeugl nun die
Sprites und die neuen Zeichen.

. Nachdem das Programm ,Part 1" die
Meldung ,LOAD NOW PART 2" aus-
gepeben hat, laden Sie nun ,Part 2*
und starten es ebenfalls. Jetzt wird der
Maschinen-Code erzeugt, die Sprites
und der Maschinencode an die richti-
ge Stelle kopiert und der sequentielle
File ,LIST" auf Disketie geschrieben.
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Es ist daher darauf zu achten, daf sich
die fiir das Programm vorgesehene
Diskette im Laufwerk befindet. Bei
diesen Vorgangen 16scht sich das Pro-
gramm selbsttitig, schreibt dann ein
kleines Startprogramm an den Basic-
Start (2048) und verschiebt den Basic-
Start auf 10240 (Poke 44, 40).

6. Aut dem Bildschirm erscheint nun
die Meldung ,.LOAD NOW PART 3",
Nun laden Sie das Programm ,Part 3"

von der Diskette (achten Sie darauf,
dall der Basic-Start auf 10240 steht, da
sonst die Sprites usw. wieder geloscht
werden}.

7. Bevor Sie das Programm ,Part 3"
starten, geben Sie {olgendes ein:

Poke 44, 8

Save ,GRAND PRIX", 8

8. Wenn nun ,GRAND PRIX" fertig
abgespeichert ist, konnen Sie das Pro-
gramm starten (der Basic-Speicher

gramms ,GRAND PRIX" notwendig.
Soll das Programm spéter wieder ein-
mal geladen werden, so brauchen Sie
dann nur das Programm ,GRAND
PRIX" laden und starten.

10. Joysticks einsiecken und los
geht's!

Achtung: Das abgedruckte Listing
ist nur mit Diskettenstation funk-
tionsfihig! Um es auch fiir Kasset-

- X ten verwenden zu kiinnen, mull auf
verschiebt sich

20

27
2=z
24
25
26

28
2%
30
31
32

36
¥
L 28
=1
39
40
41
.42

a3
45
a4
47
ag
a9
T
=1
52
53
54
55
56
=57
=8

[y
P

10’
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27.

DATALZS, ,1

_59?&,3,150.,q,240,,.?6s

543

die High-Score-Liste verzichtet

von selbst). werden: Dazu mus folgende Ande-

REMEERREERRERHFREERER KRR KR LR X FR R

9. Die oben an-
11 REM* . GRAND - PRIX ~ POART 1 * gefithrten Vor- rung vorgenommen werden:
12 REM* (C) 1985 BY MR-SOFT *. ginge sind na- Listing Part 2: Zeile 73 und 74
1T REM* RONALD MAYER =x tirlich nur durch REM ersetzen,
14 REM*  O-40462 THENMING 24/AUSTRIA = beim ersten Er- Listing Part 3: Zeile 119 durch
D 1S REMAER R HE XKW RN H TR R %R stellen des Pro- REM ersefzen.
T 18 REM®EE RN RN NI E X
17 REM* SPRITES *
C18  REM® %% 0 2563 %263 3 33 5 % %45
1% paTaA-18,1 192,,1 199,128,5,219,128,6,189,64,7,231 ,224, 6,189, 54,5,217,128,1

DATALYS, 128,1,192,~19 T D135 a1, 178 192,1,255 ,192 46, 1?3,,7 251,128,7, 107,,2
nﬁrnziq,,,224,,,125,—1&,12,,,31,&4,,11,123,1,62 128,;,18o,128 3,173,192,4,253
paTAl?8,3,232,,3,184,,1,120,,1,48,~-16,27,, ,59,128, ,22,128, ,63,128,1,117,192,3
DATAL7S,128,3,252,,1,112,,3,252,,1,220,,,216,-13,10,,:54,,,125,,,110,128, ,59
DATAIZE, {125, 02, 108, 13, 156, 17,232, 12,258, 31,222, 5 236, 21 F25-10,8, 5 128, 5,106, ,
pATAZSS, 128, ,223,,,59,.,108,,,108,,1,184,,3,215,,3,254,,,110,,,224,,1,240,-10
DATALE, o 565,218, ,,254, ,,214,,,56,,,108,,,108,,,548,,1,215,,1,25%,,1,215,,,56
DATA, 128 ,13,96, 5,108, ;1 (188, 51,236, y1 4178, 5,60, 5,108, ,,127,,,47,,,251,128,
paTazia,,,1s8,,,28,-12,1,1s4,,,248,,1,184,,1,224,,3, 120, ,3,223,,1,107,128,,127
Fy,.62,,,119,128,,54,,,8,-13,32,,1,240,,3,112,,3, 208,,,241,,;,91
DaTA128,3,239,129,1,12a,,,4?,128,,2?,128,,63,,,2&,~1&,192,,1,9&,,3,195,,3,18?
pATALZ28,S5,255,128,3,107,,3,246,192,1,183, 128,,1d, P8,y 529 5930, 9 85— 15,1,4,1
DATALF6, , 2,199, 5,183, ;15,251 , .5, 204 , 54,3,1 3,192,3,183,192,1,142,192,,14,564

3% DaTA,6,~19,7,,3,135,,3,183,64,5,122,192,15, 20? 192,5,122,192,3,183,64,3,135,,
4 DATA7,-146,2,,,14,,,14,128,1,173,192,3,191,192,1,106,192,7,255, ,6,155,,1,195
35 DATAIZE,1,192.—16.25, . ,61.,.59, 128, ,47, 128,3,126,68.7,107,128.3,219,128,2,249

VELEA, . 119, 127,128, 229, . 4127, 128, 3,235,128,7,93,
DATAZ,248,,2,7208,,3,184,,1,174,-13,8,,,110,,,247,, ,254,128, ,47,192, ,115,128,
DATALOY,128,1,124, ,3,184, ,2,236,,1,124, , ,216,,,140,~13,31 4, 414, 5 s 236, 4 , 255,17

DATAL 215,128, ,59,,,.108,,,108,,1,184,,1,244,,5,124,,,172,,,112,,,32,-13%,124,,
DﬁTESﬁ,,l,Elﬁ,,1,255,,1,215,,,5&,,,168,,,108,,,56,,,214,,,254,,,214,,,56,,,16
DﬂTA*IS,IIE,,,242,,,110,,3,190,,1,232,,1,252,,;44,,,120,,,27,,,111,,,123,,,44
DATR, 4 121332, s 21h, 3,220,248, ,1 ,6, , 3, 72592,,3,17%,,1,247,128, ,461 ,128, ,15
DATA, ;54446244417 416, 176,,1,448,,3 176, 534232, 44255, ,3,239,128,3,181,128,1
DATALZOD, , 23,128, ,29, ILE,,EI,,, -13,464,,,24840,,1,112,,3, 224,,3,;19,,& ZL . 128
BATAL,173,128,3%,255,44,35,1H7, 123 1, 1u4 192,,13,4,0,-16,128,,,224,,2, 224,,?
DﬁTQlD?,,? 251,128,456, 173,,1,255,192 i, 178 192 ,2,135,,,7,99%

FOKESA , 402 CLR: AD—-EE 5 O: POKESEZ2B81 ,9: PUFESEEEQ F:PRINT LINOW CREATING SPRITES"
FORI=10304TO11840:POKET , 0 NEXT

READA: S=5+Az: IFA<OTHENAD=AD+] : X=B19Z2+AD*&H4+ABS (A ¢ BDTD4?

IFAS 9P THENSE
IFS=51427THENFRINT"SPRITES CREATED":
FRINT"RDATA ERROR IN SFRITES":END-
POKEX,f: X=X+1: 6507049 _ "
RE P2 3362636 0 0 3635 3690 363 303 %% :

REM* CHARACTERS *

FLEC M6 36 36 36 36 3 6 2036 36 36 3 363636 36 33 3

DATARG,B0,80,80,1&60,160,1460, 160

DATAS,5,9,5,10,10,10,10

DATAZRSSE , 255,255 ,255,1865,145,1465,0

GoOTOSS
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&0 DATAD, 165,145, 165,255, 255,255, 255

&1 DATAZSS, 255, 255, 255, 255 255, 255, 255

b2 DATAZSS, 255,755, 755,245,245, 165, 165

&% nﬁTazﬁs,zss,255,255,254,254,245,245.

&4 DATAZ13,215,148,148,160,140,128,128

&5 DATAL140,160,0,0,0,0,0,0

&6 DATAZAS,245,232,232,232,232,140,160

47 DATAG,1,1,1,10,10,10,10 -

&8 DATAZSS,255,255,255%,95,95,%0,90

69 DATA10,10,0,0,0,0,0,0 .

70 DATAS7,87,22,22,10,10,2,2

71 DATAZES, 255,255,255, 191, 191 195,95

72 DATADS,95,43,43.83,43,10,10

73 DATAD, &4 ,64 64,160, 160,160, 160

78 DATAS.S,5,5. 2, 2 2,0 :

75 DATALL0, 160, 232 232,232,232,245,245

76 DATﬁ24S,245,254,254,255,255,255,255

77 DATAL128,128,160,160,148,148,213,213

78 DATAD,0,0,0,0,0,160,160

79 DATA16S,145,245,245,255, 255,255, 255

B0 DATAS0,80,80,80,128,178,128,0

81 DATA10,10,43,47,43,43,95,95

82 DATAO,0,0,0,0,0.10,10

83 DATAZ,2,10,10,22,22,87,87

84 DATAYS, 95 191,191,255, 255, 255, 255

85 DATA90,90,95,95, 255, 255, 255, 255

B& DATAZAS,245,245,245,245,245, 245,245,253 zsg,117 117,85,85, 95 a5

87 DATAD,32,96 ,255,255,96,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0 _

a8 DﬁTﬁlI? 117,117,117,117,117, 117 117,0,0,0,0,0,0,0, o '

89 DATABS,BS, Bd,as 253‘243 253,85

90 DATAZSS,255,127,127,127,127,127,127. 24g,245 247,247 ,245 , 245 , 245 , 245
91 DATAZ21,221,7255, 255, 253 253.117.117.85,85, 117,117,253 ,253 L117,117
92 DATAZSS, 255,245,747 ,245,255,245 245,255,255 ,117 247,119, 119,117,11?
93 DATA25S,255,117,119,117,117,119,119,255,255,117,253, 253,253, 253,253
94 DATAZSS, 255,127 255,;55 255,255, 255

95 PRINT"NOW CREATING CHARACTERS™

984 S=0:FORI=0T044%8+7: READA: S=5+A:POKES 19241, Az NEXT '

97 IFS=497ZITHENPRINT " CHARACTERS - CREATED“-PRINT"%@ELDAB NOW PART2":END
78 PRINT"WDATA ERROR IN CHARACTERS":END

10 REM********************************

11 REM»= GRANMD — PRIX - PART 2 =

12 REM= : {£) 1985 BY MR-SOFT - *

127 REM* RONALD HMAYER. *

14 REM* A-40462 THENING Z24/48USTRIA *

is REH********************************

14 REM®3%53 305036305636 36 36365 6% %

17 REM»* MACHINE-CODE *

i8 REM******************* .

19 DATALILZ,0,142,14,220,162,51,134, 1, 1&9 0,133,2592,169,33, 133 233,1562,0
20 DATALZSE,254, 16? 209 133 255 1&&,0,160 104 177 254 145,252 200, 208 249
21 DATAZIZ,Z224,7, 240 T 2 230,253 ,230 200,76,27%,15, 162 55 134,1, 162,1,142,14
22 DA79220;169,9,133,252,159,166,133,253,162,0,160,0,177,252,145,252,200
23 DﬁTﬁ208,24?,232,224,32;240,5,230,253,76;6?,15,198,1,1&2,93,142,28,165
24 DATALLZ,15,142,29,140,96,32,158,182,138,72,32,253,174,32,158,182,104 _
253 DATALAB,24,32,240,255,32,2583,174,76,164,170,15689,0,1353,252,169,8,133,253
26 DATALLS,0,133,254,169,40,133,255,1462,8,140, &4 177 254,&45 252, 260 208
27 DATAZRAR 232, 224 E2, ¢40 T 230,255,230, 2;5 76 142 A7 76 ,0,15

28 DATA4,4D I5,200, 190 C,h,y 24,0,0,0,50,168,1463,222, 196 0,0,40,47,134, 253
2 BﬁTﬁ1&9,99,24_161 25 213533, 254 16? Ty 133 255 160,0, 17?,;54 201,185,240
0 DATA!3,169,4,177,254,201,185,240,6,176,232,13&,145,254,9&,192,@,246,251
21 DATALAD,176,145,254 ,1346,76,207,15,222,16%,15,189,182,7,201 ,174&,240 .4

3 DATAZZZ,3182,7,94,189,181,7,201,176,240,8,222,181,7,1469,185,157,182,7
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A3

a8

43
V.1
-85

24

35

g1

=z

9
4Q
41
A2

AL
47
a8
49
50

51

52
54

=5

=1}

57
S8
=
&0

61

&2

%3

b4

£S5

&b

&7
&8
a9

FO
-7t

73

.74

75
76
77
78

79

DATA94,18%9,0,220,41,4,208,15, 189,248,7,201 ,56,208,5, 169,32,157,248,7
 DATAZSA,248,7, 189,0,220, 41 ,8,208,15,189,248,7,201,%3,208,5,149,57, 157
DATA24B,7,222,248,7,96,3,3,3,2,2,1,0,755, 254, 254,253,253, 253,253, 253

DATARSA ,254,255,0,1,2,2,3,3,3,3,3,2,2,1,0,1,7,2,7,185,248,7,56,233,1
DATA41,223,170,134,252,152,10,148, 18%,1,708,24,125,56,16,153, 1,208, 165

DATAZS2,170,185,0,208,24,125,50,146,72,176,24,189,50,16, 105,240,176,5

BQTQIG4,1S3,0,EOB,96,185,81,16,77,16,208,141,16,208,76,129,16,24,18?
DATASO, 16,105,240,144,234,76,129,14,173,31 ,208,73,3,41,1,208,13,1462,0
DATA142,176,15,32,184,15,1462,0,32,184,15,173,31,7208,73,3,41,2,208, 15
DATA169,0,141,177,15,162,6,32,184,15,162,6,32,184,15,173,30,708,201,3

DATAZORB,15,238,82, 16,236,848, 14,182,0.%2, 24,16 ,232,32.34, 16, 96, 189, 174

DATALS, 224, 1,208, 2, 162,7 134,253, 24,101,253, 10, 144, 9, 157 0,212, 169 , 4
DATALS7,1,212,96, 157,0.212,149,3.157,1,212,96, 162 ,8,169,0, 202,157, 176
DATA1S,208,250,173, 169,15,201,0,240,49,238,178,15,208,5, 162,0,32,184
DATALS,238,182,15,173,176,15,73,255,205, 182, 15,7208, 15,149,0, 141, 182,15
DATAL&0,0,32,85,16,162,0,32,5,14,162,0,32,139,17,162,0,32,226,16,96,169
DATARSS,141,1,208,%6,173,174,15,201,0,240,4%9,238,179,15,208,5,1862,4,32
DATA184,15,238,183,15,173,177,15,73,255,205, 1683, 15,208, 15, 169,0,141 , 183
DATALS,160,1,32,85,16,162,1,32,5,14,162,1,32,139,17,162,1,32,226,16,96
DATAL69, 255,141 .3, 208 , ?6,254 170,15,18%9,170,15,221, 165, 15,208,43, 149
paTAO,157,170,15,189,0,220,41,1,208, 14,189, 165,15,189, 167,15, 221,176
DQTqu,EQO 3,254,174, 1q 189,0, 220 41,2,208,10, 189 176 15,2010, 240,73

DATARZ22,176,15,134,253,18%, 180 15, 201 1 240 42,432 138 £4 105,8,133,2

DATA173, 30,208, 73 255,¢7 2.208.5, 166,253,254, 180,15, 96,232, 138, 24, 105
DATAS4,133,2,173,30,208,73,255,37,2,208,14, 166,253,222, 180, 15,224 ,0, 240
BATﬁz,162,5,32,231,15,9a;32,5,17,152,25,1&9,0,292,157,0,212,208,250,169
DATA1S,141,24,212,162,0,32,64,18,173,164,15,201,2,208,5,162,7 ,32,64, 18
DATAL73,169,15,24,109,174,15,201,0,240,18,32,15,17,32,77,17,173,30,208
DATA173,31 ,208,32,157,16,746,34,18,96,169,240,157,6,212,149,150,141,2
DATAZ12,149,200,141,9,212,1469,3,157,1,212,169,465,157,4, 212,96

DATAL73,0,220,201,111,240,6,238,32,208,76,90,18,96,-1

POKESS ,32: POKESIZE1 , 9: POKESIZE0, 9 )

X= 15*25&+81?2 S=0: PRINT“MENDN CREATINB NRCHINE—CDDE"
READA: S=5+#: IFAL >—1 THENGLT -

IFS< 101301 THENFRINT"RDATA ERROR IN MﬁCHINEmCDDE“ END
PRINT"MACHINE-CODE CREOTEDR":GOTO70

FOEEX Az X=X+1:60T0&E6

REM*******************

REM» INITIALIZE *

TREMA 55 35035658 18 KX A XK K

OPEN1 8,2, "@0:LIST,S,W" .

FORI=OTOL119: PRINT#1," ~00F0000" : NEXT: CLUSE
FRINT"(ESYS12154: NEW"

PRINT"E81FPOKE44 , 40: POKE256%40,0: POKESS , 160: CLRz RUN"®

FRINT"FOKE44 , 401 POKE2S4% 40, 0: POKES6, 160: PRINT "CHRS (34) "LZ2.0AD NOW PARTI®

'PRINT“ﬂ“CHR$(34)“=NEN“

PDKE&EI,1?:FDRI=6TBS=PGKE632+I,13:NEXT=PDKE198,5:STDP

100

101

102
103
104

105

104

107

108

109
110
111
112
113
114

REPI96-30 903 36 302630 3630 363636969690 96 36 36 36 9656363636 3036396

REM*®  BRAND — PRIX FART 3 = .
REM*® - {01985 BY MR-SOFT *
REM®* R ONALTD "MAYER =
REM* A-4062 THENING 24/AUSTRIA *

REM % 2965903 3 33 363 2096 96 396362696 3630 3032606 600 36 30 36 3

REMME K XK KKK H KRR _

REM#* INITIALIZE * . .

FREFI% 5 3036 3055 365305 90336 6% %

SYS3840: V=53248 SI=34272:DIMHI$ (120} ,TR{11,34) ,SF(25) ,PX{11),PY{11)
L="mpn G ———— ""H$—LEFT$(L$ 1‘?34-" -
FORI=1TOS:READF (1) : NEXT:DATAZ,8,7,5,14

GO5URS1Z .

Ci1y=1:sC{2)=1: LA=S:FLL=2:2T=0

P (0) =" JNBERRC " : F$ (1) =" EEENINC "
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115 25 (0) ="k MR ":0%(1)="51 HIA ":RE(0)="0m ":RE(1I="50G " -
‘11& 1 NE="g _ . 5] u=u$__;ui;s“l.n B
117 TR$*“0001020364050607090?1@11" ) '
118 VE="TRACK ": V$E0)““ﬂﬂ“+¥$ V$(1}“"Eﬁ"+9$
119 OPEN1 18,2, "LIST,5,R" :FORI=0TOL19: INPUTH#1, HI$(I) NEXT:CLOBE1L -
130 PGKEV+24,AQ;PGKEV+34 1z POKEV+3S,10: PG?EV+37 iz PQKEV+38 10
121 FORI=OTO&Z2:POKELIO1746+T 02 NEXT:
122 FORI=1TOGSSTERSG: J=73-J012 FOKE10177+1 ,90+J3 PUKE10180+I PO+Iz NEXT
S 123 GOBUB3L3 s EYS44698: POKEV+22 214 GDTDI?l
124 REMEHNERHEHE NN HHE
125 REM# BCREEN-TRACE *
126 REMEXRERERERRERREXERRSE - : : :
127 POKEVH21 0 POREVH3E, 128 PﬂhEV+¢2,u.PﬁiNT"h’!“"X =032 Y =0z FGRI~GTDSb FDRJ—OTU4
128 LETY ,Y+3 S+ {TP{TR(T,1) ,J3);: NEXTJ
. 129 X= X+5.IFX~4QTHENX~O YmY+5 ' : :
130 NEXTI ' :
131 FORI=20TO23:LETZ2S,1, 54 _ : by "--NEXT '
132 LET2S,248," L .
- 13E3 PBKES&L? L+ o8 POKEZO025, 14602 RETURN
134 RE&*******************
© 135 REM» SCREEN-MAF *
S 13AE REM®EREERHEREEXEEEEEERE
L LET PQVEV+11,1 PRINT L L% PDVEV+33 3 PQKEV+42 3
128 LETO,1, “H"Ni LET13,1, “HESELECT TRACK™® ) )
. FBRI_ETﬁléﬁTEP? LETG,I & LETO I+1, “H"N$"II"
CL 140 LETE I+i, “EEHRACK - TRACK: TRQEK CTRACK™
"141'FBRJwETﬁﬁ LETO, I+J "H“Niﬂ IFJ~6THENPRINT“!."'
T 142 NEXTJ,1: PGKEV+1? i
N ¥ % LETO 2¢,L$ sLETO, 24 “ﬂ“N$"LET5 24,“EWMSE JDYSTICF To SELEGT TRQCK“'-
DT84 K=0Y=0z Ai=2:¥1=4&1 FURI*QTDli FORJI=0OTOZ :
145 LETX+X1 LYY HY L LR TME(TRAT, J)},
186 X=X+l IFX=BTHENX=0: Y=Y+1 " e : = ' o
147 IFY=AANDX=STHENLETX 1+ Yi-i,“@"ﬂiﬁ$(Tﬁ$ I*2+1 2) X“Q V—G XI“X1+9
©1AB IFX1=3BTHENX1"2 YiﬂY1+? - Ko
149 NEXTJ.I
L 1E0 ~2 YoSs Z&0 T—O _ C o -
f[fiﬁl; RIEHT$("00“+HID$(STR$(T3 2¥ .2
. § v J—PEEKmemzm I=1-Z1LETX,Y, usxzuw&:
S ISE IFIST11THENGOSURL 24 SYS4&?B RETLRN
: 1154;1FJ‘1&&QN9Y FETHENGOSUBIS? s Y=Y -7 TmT 4
155 IFI=125ANDY< 17 THENBOSUB1S9: Y=Y+7: T-_T+4
L 156 TFI=123ANDX X2 THENGOSUBL 59 X=X-93 T=T-1
CAST IFgE 119QNDX 2?THENEESUBiS? X= X+9 T~T+1
.'158'GﬂTﬁlul : N :
159 LETX, Y- w(z)m* RETURN;; e
- 160 -REM*******************: CR
. 141 REM* CORR LIST = % .
1162 REMEREEEEEEERRRERRERE
163 X=T#10:FORI=1TOPL ' '
v 1&4'FBRJ XTﬂX+?‘IFRIBHT$(T$(I) 5)}RIBHT$(HI$(J) S)THENNEXTJ TR I
165 IFJ=X+10THENNEXTI:RETURN ~ . = .~ _ CoAl L e
-;71&5'FHRK~X+?TSJ+ISTEP*1' B S ST s E ' : '
U HETTHIFM) =HIS K1) s NEXTK
148 HI*(J)”T${I) NEXTI: RETURN
16T REMEEEE R RE KRR RRRH B D L TR :
A0 REM® PLAY TRACK ~ © 7w © 0 T e
171 REPEESR ISR IR RN S S L A
172 POKEV+17,13 mKEu+3z 5
73 GOSUB124: GBSHBiBO . ' ' E : :
T 174 POKEV+14,0: PQKEV+23 12 PDKEV+28 4 PBKE2042 159 PQKE2043 15?.POKEV+2? 12
175 POKEVA4E, liﬁtPBKEU+S 2071 POKEV#S, 24+PX(T}*4O PDKEV+7 PY(T)*4&+1Q
'17i7&-PDKEV+42 12 PDKEV+29 0 PDKEV+1 214=PDKEU 13Q PDKEEO40 45
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178
179
- 180
181
igsd
133

- 185
186
187
i88
189
190
19}
er.;-')

194
197
198
197

201
202

205
206
207

210
211
212
213

215
216
218

220
L2211
222
22F

225

229
230
231

234

177 .
_PGKEV+79 COCC (1)) s FOKEV+40, cmtccznz FOKEV+21 ,

184

193
194"
195

2007

203
204

208
(209

214

217

215

‘224

228
227
228

232
233
234
235

237
238

POKEV+2 , 130 POKEV+E 235 PORKEZG41 45
FOKEV+17 , 271 8Y54698: PDhEV+¢2 S RETURN
REH**%********M******

REM* FLAYERS *
REN******************* i

-LETE&,EG_"EH 1HP ZuP i

LET24,21," 20000 00000 "3

LETZ26,22, " LaF . s

LET26,23," o0 00 "
LA$—R£SHT$(“00“+MID$£STR$(LA) 2) 23
LETZ29,23, "@"L.o%

IFPL=ZTHENLETZ4,23, "H“Lét -

RETURN

REM******************* )

REM*. MENL - *
REH*******************

POEEV+1? 1x PDKEV+32 i PDKEV+3¢,9 PDKEV+"1 0
PRINT"L$

LETO, 1, "E"N$ :

LET24 1,“HHERANE PRIX“

FDRJ“ITD;GSTEPI? ' .
FORI=4TOLASTER3I::LETI 1, M$ LETJ+17 I+2,"I'"
FGRK«ITDZ POKE&EL, 2+F*1 S: IFI=20THENPOKELASL, 7—K*1 &
LETJ , T+K, "= ) A !Il”*NEXTK I,d
LET$7 18,"" 21 ETIS, 18 L
LET4;S,"HLBRIVERS“-

LET4,8,"TRACK"

LET4,11, “LAPS“' : )

LET4,14,"CAR 1“-_ -

LET4,17,"CAR 2“;

LETZ23,5, "START";

LETZ23,8,"SAVE"; . S

FORI= 11T017STEP3 LETZZ, I y "BEE"; : NEXT
LETZ3,6,"nRACE";

1ET23,9, "TOP-LIST";

LET23,12,“CARS";
LET23,15, "TRACKS";
LET2Z,18,"TOP-LIST";

LETO,21,L%

LETEB, 22 . ug- " -.
LETO,22," 38
A=0:¥=50: T=0

IFT>11THENT=0
LETZ 6, "5"PL;

LETS 9,"EH“RIBHT$(“Q“+MIS$(STR$(T> 2; 2:-
IFLA"SITHENLA-

LET4, 12,“Hﬂ"RIBHT$£“0“+MID$(STR$(LH) 2:,2),
FORI=1TOZ: IFC (D) >7THENC(I)=1 = <
NEXTZLET4,15 cs<3(1>>,

LET4, 18,082 )5

PGWEV+17 27 :

anssxzsasze: I=1~7: LETX*19+2, v P$(Z)
IFJ=127THEN2?29 :

IFI=123AMDY= 1THENLETX*1?+2 Y, u$(x> x—u
IFT=119ANDX=0THENLETX#19+2,¥,8%3 () 1 X=1
IFF=126ANDY >STHENLETX®19+2, Y D5 (1) 2 va-s .
IFd= IESANDV{I?THENLETX*19+2 Y BF (X) s Y=Y+3
IF3<>1i1THEN229 '
H=X+Y"

IFQ*IQTHENEGSUBZQE-GBTOI?I
IFﬁ“lITHENLn_LA+1 GOTO223

(1.5%FL) +12

P

USE JOYSTICK TO SELECT OPTIONS = "j |

30

C-64 Akustik
und Graphik

von John J. Anderson

Die Umstindtichkeit des C-64 -
beim Programmieren von (ra-
fiken und Toneflekten ist ja hin-
reichend bekannt. Dieser Titel
schafft endlich Abhilfe, Hier wer-
den Ihnen alle Moglichkeiten ge-
zeigt, die in BASIC 2, in Structur-
ed Basic und in Simon’s Basic fiir
Grafik und Akustik zur Verfii-
gung stehen. Das Buch soll Thnen
zeigen, daB die Beschiftigung mit
Ton- und Grafikerzeupung des
Commodore 64 nicht unbedingt
zur Frustration fiihren muf}. John
J. Anderson vermittelt Verstind-

 nis - besonders fiir jiingere C-64-

Benutzer — und nicht nur Pro-
gramme, Seing Informationen
sind vollstindig, bildreich und
gegenwiirtig in keinem anderen
Text zu finden. So z. B. zur Ver-
bindung von Bild und Ton, zum
Lesen von Joystick-Signalen und
zum Arbeiten mit der problema-
tischen Floppy VC 1541. Dieses
Buch ist jedem zn empfehlen, der
der Leistungsfihigkeit des Com-
modore 64 auf den Grund gehen
will, Bereits nach kurzer Zeit ha-
ben Sie es verstanden, Grafik,
Klédnge und sogar Musik auf Ih-
rem Commodore 64 zu erzeugen.

te-wi Verlag GmbH, Miin
chen, ISBN 3-921803-31-4
Preis 49,- DM
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239 IFA=STHENT=T+1:G60TO220

240 IFA=STHENPL=3~PL:G0TO220

241 IFA=1STHENGOSUR134:GOTO191
242 IFA=12THENGOSUERZ2467: G0TO191
243 IFA=4THENGOSUB149: 50TO334

244 IFA=FTHENGOSUB3IAT _
245 TFA=14THENC{1)=C(1)+1:G0TOZ20
244 IFQ-lTTHENE(Z)—C(2}+1 6070220

247 BOTOZZ29
248 REMEEEEEEER TR HEHH %%
289 REM+* END RACE *

ZE0 REPIRE R EH5 20165 23

291 J=1891:FORI=1TOPf_ s TE{(I)=""

252 FORII=OTO4:e T# (1) =TH (1) +CHRE(PEEK (I I+I) ~-128) ¢ NEXTII J—J+& I$(I)~T$(I}

253 TLE (1 }=RIBHT ("00000"+MIDF (STRELINT (VAL (TECIT ) /LAY st d g 32X

2354 T$(I}*C${C(I))+RIGHT${"0“+HID$£STE$(LQ),¢3,4)+TL$(I) MNEXT

255 FORI=1TO1000: NEXT: FOKEV+21 ,0: POKEV+1 7, 1 : POKEV+32 11 : POKEVH33, 11 PRINT“L?
256 LETO,2,L%:LETO,3,"@"Ns$: LETO S,LFLET1Z 3,"§EFINAL RESULTS“ :
257 FORI=ATO1IsLETO, I, "N"N$"IH "-NEXT -

258 LETO, 12, "B"NE _

23% LETO, 14, L4:FORI=10TDZ0: LETO, I , "0 "NE"M "= NEXT:LETO,21, "8 *N$

260 LET14,7,"@FLAYER 1":LETi&, 1&,"ELPLQYER 2% : -
_ 261 LET3, 9 PRENT IME AP LET3 11, IsL1ye "RIGHTH(T#({1) ,5)

262 LET3, 18, " TIME LAP"sLETS,20, " " 1% (2) "RIGHTE(T$(2) ,5)
263 IFPL=1THENLETS,20, "B 00000  00000" | |
264 POKEV+17,27:FORI=1TOPL: Y=1%9¢ BOSUB351: NA$(I)-LEFT$(NQ$(I)+" ", 9)

265 T$(I}*Nﬁ$(I)+T$(I) NEXT

266 GOSUR160:GOSUBZ93:60TO1Z] _ _

P67 REMREEEEEREHFXEEHX X% _ . .k
268 REM» SELECT CAR -

PET REPMEE R E AR KR

270 POKEV+17,1:FPOKEV+33,8: PDFEV+32 8 PDKEV+2?,D POKEV42Z 10z PDVEU+2?
- 271 PORKEV+28,0: POKEVS-21 , 127 FORI= 1TD7 PORKEV+38+] ,LO(IY s NEXT :
272 FORI=1TO135TEPZ: PDKEU+I 1y32:FOKEV+I ,22+1%8: PDKE204G+I[ 33:NEXT
273 PRINT"GLESLETO, 1, "B NS ‘ ' '

274 LETIE, 1 "BSELECT CARS™

P o R I —_ —————— —— . -
276 LETQ,3, "ok CAR Befiin NAME OF ‘iR HIGH Bpi S SPEED . mmy

277 LETO,4, "l By" i CARS Wt SPEED i UP o mw
279 FORT=6T019:1LETO, 1, "2 e Bl 32 emE - =
280 MEXT:LETO, 20, “i o L MR o e

281 FORI=2TO148TEPR: LET7,I+5, “@a"C$(1/2) :LET19, I+3,ﬂdz"Hsc112}*1 8
282 LET29,1+5, """ SO-HR{1/2) : NEXT

283 LETO,21,L$:1LETCO, 27, "I "N%;

284 PDhEV+1? 27 _

285 FORI=1TOFL:LET7,22, " @#ESELECT YOUR CAR PLAVER"I;:X=3S5:V=7:Z=0
286 J=PEEK (56319+I)ANDNOT128: Z=1-Z:L ETX,Y ,R$ (2}

287 IFJ=111THENC(I)=(¥-5) /2:LETX,Y, R (1) : BOTOZ91

288 IFJ=12&68NDY >7THENLETX,Y R£<1; Y=y—2

289 IFJ=12546NDY< 19THENLE*X Y RF (1)1 Y=Y+2

290 GOTOZR6

291 FORK=5&4TO39STER-. 1: POKEZOZF+C (1) K NEXTK, 1 .

292 LET7,22,"#* PRESS FIRE TO CONT INUE "'wﬁITub3°D 14,16 RETURN
FOF R MR35 32 30036 3 93 KR .

294 REM* LISTS *

20T RE M5 660305630365 66 * .

296 POREV+17,1:POKEV+33,6: PRINT"L"LE 1 LETO,22,L6: LT=T
297 LT#=RIGHT# ("00"+MID#(STR$ (LT ,2) ,2) e

298 LETO,23,"3 TRACK “LT$" [-1 _ LEFT  [+1 _ RIGHT mg"";
299 LETO, 1, "E"N%; _

TO0 LET3, 1, "EENR NAME CAR LAP TIME";: TL=10#VAL (LT$)
201 LET2,5,LEFT$(L$, TS RIBHTS (L%, 1)
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Zo2

303

304
ZOS

304
207
308
309
310
11
F12

A B

314
315
31e
17

. 318

319
J20

32t
. 322
- 323

24
325

3286
27
Ko -
29
E30
31

- 332
333

334

335

336
Y

“_338

539
340
341

753

34%

344

345
%44

BT
oA
st
 E50
- 351
L X852

353
354

355"
356

357
358
359

360
361

JHZ.

363
364

FDRI~6T017 LETZ,1, " . : C el k5 s NEXT
FORI=7TO1&: LETE 1 RxaaTs{"0"+nxn$<57R$(1~a> g3 2), ' : -
LETE, I, MID$ (HI%(TL+I~ 73 41,93
LET1&, 1 MIDE (HIS(TL+I- 7; 10,8);
LETZS,I,MIDS (HIS (TL+I1-7) ,18,2);
LETZ29, I MIDE (HI$ (TL+1-7) ,20,5) ; :NEXT: POKEV+32, 65 PDKEV+17 27

=PEEK (563203 : IFJ=111THENPRINT *L;" : RETURN
IFd=119ANDLT< 11 THENLT=LT+1: BOT0297 '

AFI=123ANDLT >OTHENL T=LT—1 s BOTD297

GDTOZ0B _

RE M52 30 26 36 303390336063 33

REM» TITLES - *.

REH*******************

FOREV+17 , 1 PBFEV+3 211 FDKEV+32 11:FOKEV+HZ2E Oz POKEV+22, 200
PRINT LAY s LETS, 1," [} ] | [} T N
LET3,2," Rl M !I!l!!! Bl BB BB ERE M l!!l!!! "3

LET3,3,;" pERbik !l!ll!l Bl Wil BBl B Bl B REEE

LETS,4," ksl M 1] NP ORI B M MR “p

LET3,S,” Nee B Misd bl BRM N BN B EE

LET3,6," NN N MG M MR M MR M MR ;o

LETS,7," b hbhi 5 kBB N m-.: n "3

LETS,10," o T :

LETB,11,” NMlRi & NBBR b REEI R "5

LETS,12," sl b MNREl X MR ;-

LETH, 13, u el

FORI=14T016:LETE, I, EERRI  NREI N oM MR 5 NEXT
LET1,18,L$

FORI=19T02%: FOKE&S6 ,F (1-18) o L
LETE, I, @ wet 5 :NEXT :

LETS? 2%, P ETE, 20, "5E3{C) 1?85 BY . MR—SUFT RONALE MAYER"j
LETS3,22,"BTRACKS CREATED BY ALEXANDRA MAYER" ' :
FOKEV+17,27: RETURN

RE&*******************

REM#: START RALCE K2

REN******************* :

PD&E4004 PL: POKEAQOS  HB(C (1)) : POKEAODA HB(CIE}) FOEE4020,0: PDKE4021 (]
FOKEADQT7 ,HR (T (1)) : POKE4AQOB ,HE(C (2)) ..

POKEA009 ,LA: POKEA014 LAz IFPL“iTHENPDKE4014 O

FGRI'4GIOTB4013 PDKEI OsNEXT
POKEA178,0:POKE4180,0 .

8YS4607: PQKEV+16 Gs PGKESi+24 0 EDTD24B

REM*******************

REM*® SAVE LISTS  *
REM*K60 5303063031363 X6 %

OPENZ,B,2,"80:LIBT,5,W"

:FBRI'OTﬂilq PRINT&Z HIS(I} NEXT
:ﬂPENl 8, 1%5: INPUT#E, A$ Bk,C$,De:CLOSEL: CLGSE?

“"lﬁ"+ﬁ$+""'+a$+" T+ — "+n$ ¥1= (40~LEN{A$)I /2
LETXi 20,4%: WAITSE320, 146,146: POKETE1,20: svsswos mese.szo 16,02 RETURN
REH*******************
REM® -NAME INPUT *

FUE A4 3 B 0 0360 36

POKE198,0: NAS="" 1 POKE&LAL,7: IFI“ETHENPBVE646 3

LETZO Y,"HENTER YOUR NAME": X=0

LET23,Y+2, 4 _H"3

BETAS: IFA$=" " THENZS7

IFA$=CHRE (20) ANDX >OTHEMX=X—1 : NO$=L EF T¥ (NA%, LEN(N&$) 1) FRINT" HR"U$:
IFA$=CHRS (13) ANDX >OTHENNAST (1) =NA$: RETLRN ' ' e
IFAE>"@" ANDAS <" L *ANDXLFTHENNAS=NAF+AF: X=X+1: PRINTQ$U$'

IFAE=" “ANDX}GANDX{QTHENX~X+1 : NAS=NAS+AF I PRINTAFUE;

BOTO3ST

REM*******************

REM* TRACKPARTS 1 *

32
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345
ZbbH

388
349
IT70
371
372
73
374
379
374
377
378
379
80
F81
82

384
385

387
388
389
90
391

393
%94
395
396
Z7

9
400
K. 1+51
i 10
4097
404
405
408
307
AGE
405
410
A1
1412
413
A14
a415
Ais
417
4318

{230
421
422
473

az4
425

I&7

SBE

S84

392

528

419

426

REH*******************
DATAGD ,00,00,00,00:REM

4 Ill

DATAOL,03,0%,03,02:REM 1 "—®
DATAOA4,04,04,04,08:REM 2 "p»
DATAO4,23,24,25,04:REM I “MR"

n an
i~

n o=
it
non

DﬁTAGS,Gﬁ,O?,OS,O?:REM
DﬁTéiG,ll,IE;lS,l#:REﬂ
bpATA15,08,146,17,18:REM
DATA19,13,20,21,22:RENM :
FDRI*OTD? FBRJ*QTD4 REQDTP(I JYz NEXTJ I
REH*******************
REM® TRACK-MAP ' *
R 9696063636 36 2606363 3635 3 -9 363638
DA.TAII l i ’ ll_ll . (13 n . El] n = ELH .‘_H..’ ll___' L1 S

IS WO

Hon v nin }

FORI=0TO7:READTM$ (1) s NEXT

RE 3630 36 3 3396 36 33636 3633 36 3% % %

REM* TRACKPARTS 2 *

RE M 320996 33301 3K HE MR X R

DATA"@ A", "BBBBB" ,"CCCCC*"," ¥, DDDDDE", '_‘DI}EBB"
DATﬁ IIFEH aH . EE ] x 1 1 !l@ - = Il'@ JII . IIBBKDD{I ’ " LHNII
Dn-{gn ﬂil’ll AI( ’IIP A!I’ll@ Qll ’IIR II,IISTU LE]
DATA"DLDVCC" , "W AT, X", YZE“,"CC\DD“,"]*!#$“,

FDRI—OTOLJ.REQDS$(I) NEXT
FREFIE 3363 336306 303 3 3336
REM® TRACKS : *

RE 19 295303836326 6363 3 9636 3366 %
REM ~ TRACK OO0
DATA4,1,1,1%,
DATAD,2,2,2,
REM TRACK
DaTA4,1,5,2
DATAQ,2,6,7

Ci

1,
4,
1
+23
14’!
REM TRADH 02
DATA4,1,1,1,5
DATAO,2,2,2,4
REM TRACK 032
DATAZ,2,2,4,1
DATAD,Z2,%,2,0
REM TRACK. 04
DATA4,1,5,2,2
DnTao,m,h,4,1
REM TRACE 05
DATAZ ,1,5,2,4,1,
DAT&D,Q 2.2,4,1,
REM TRACE 06
pATA4,1,1,1,5,
DATA%,1,1,7,.4,
REM TRAEh 07
DATAA,S5,4,1,1,5
DATGO .6 ?,¢, .
REM .Tﬂﬁﬂh 08
DATAS,1,1,1,1,1,1
DQTQG,Q,J,“,4,1 1,
REM TRACK 0% .
PATA4,1,1,1,.5,4,5,2,
DATAL,1,7,2,4,1,1,7,
REM TRACE 10
DATA4,1,1,1,5,2,2
DATﬁO,L,L,z 0,2,
REM " TRACK 11
DATA4,1,5,2,4
DATAOD,2,2,2,4,

11'!

1
Ry
o4,
[

-

(5 N
o wl
LR & N % B

I

WE o WmG e

,o b,1,

=

WNOND NP R e
]

of  oF oA

O LM

-
L

M%
oo

12,040,2,3,2,2,2,2,0
1 .
k] .

2,0,0,3,0,4,1,7,2,0
3

,0,0,3 & 7,4,&,2 G

1050, 346,15141,7,40

1,5,6, 7,¢,o

,0,0,0 O,o,E by 7 Q

0,2,2,2,0,2,3,2, o 2 2,;,0 2 2 2
+1,1,1,7,3,1

2,0;9,3,&,1,?,2,2,0

Commodore 64

Computerabdeckhaube
mit integrierter
Schreibablage

Es muf nicht gleich eine Blumenvase
oder ein Cola-Glas sein, das {iber den
Computer kippt und seine wertvollen
Innereien ruiniert. Schon Staubparti-
kel kénnen aut lingere Zeit gesehen
die empfindlichen Tastaturen bescha-
digen. Daher empfiehlt sich, den Com-
puter bei lingerem Nichtgebrauch
staubdicht abzudecken. Hierzu wer-
den im Handel bereits verschiedene
Formen von weichen (Textil-) oder
harten (Plastik-)Hauben angeboten.

LINDY hat sich nun Gedanken ge-
macht, wie man derartige Hauben
auch noch an-

derweitig nutzen
kann, besonders
in der Zeit, da

uz&! l'$|!,Il ‘)*_'_'!l

Computrohic

der Computer in
Betrieb ist. Die auf dem Bild gezeigte
Losung bietet einen interessanten
Zweitnutzen fir die Hartplastikhaube
aus rauchfarbenem, transparentem
Kunststoff. Sie hat eine Schreibflache,
ein Ablagetach fir Notizzettel und ein
weiteres Fach zum Aufbewahren von
Schreibutensilien.

Die Ausfithrung fir die Commodore-
Modelle VC 20, C 64 und C 16 ist ab
_sofort erhalilich in den Computerab-
“teilungen von Hertie und Karstadt, in
VEDES-Geschiften mit Computerab-
teilung und in guten Computershops.

Unverbindlich empfohlener Verkaufs-
preis ca. DM 20,—. Im Juli folgt die Aus-
fithrung fiir den Schneider CPC 464 fiir
ca. DM 30,—.
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427

- 828
| 429 REMx CARS
431
4z
423
434
435
436
437
438
439
480

DATA"LOTUS

DATA"LIGIER

REM #x#
REM xxx

*

450 REMEE I 039395 30366696 38 3%
DATA"MC LAREN®" ,
DATA“FERARRI »,
DATAYEENAULT “,170,24,7
".165,21,0
DATQ“BRABHAM *.180,18,6
DﬁTA"WILLIAMS“,lSS 15,13
*.150,12,9
FORI=1ITO7:READCE (1) HS{1) HB(I)

180,30,1

175,27,2

C*RE
T

FDRI—OTDII FORJ= 0T836 READTR(I J} :NEXT:READPX (1), FY{1): NEXT
REMHE 2369 30 39 X 65096 9659 996 3

CD CIY:=NEXT: RETURN

Tips & Tricks

Ein Listschutz fiir alle, die ein
Programm schiitzen wollen.

SECURE fiir den Commodore 64

Nach dem Laden des Secure-Program-
mes startet man es mit ,RUN", Nun
kann man das zu schiitzende Pro-
gramm laden. Die erste Zeile dieses
Programmes mubl die Zeilennummer 0
haben, Um es zu schittzen, gibt man

4DYS 49152" ein. Will man das Pro-
gramm nun listen, erscheint nur noch
«SYS 2090: PROTECTED BY KLAUS
DILLINGER", Nun kann man das ge-
schiitzte Programm abspeichern. Um
ein geschutztes Programm zu starten,

gibt man, wie gewohni, ,RUN" ein.
Waihrend das Programm lauft, ist die
+LRUN-STOP*-Tasté ausgeschaltet.
Bei Betatigen der ,RESTORE"-Taste
erfolgt ein System-Reset. i

0 REM CDPYRIEHT BY KLAUS BILLINBER 1985

10 REM

15 REM DIES IST EIN SCHUTZPROGRAMM FUER .

‘20 REM BASICPRDGRAMME.VOR DEM VERWENDEN

21 REM DER RESTDRE—TQSTE WIRD GEWARNT

25 REM
30 REM STARTEN DURCH SYS491%

35 REM DIE ERSYE ZEILENNUHMER DES ZU

A REM SCHUETZENDEN PROGRAMMS MUSS O SEIN '

‘50 DATAL&LY,8,162,0,133,96,134,95,165,45, 166,46,133,90,134,91,24,105,129
51 DATAL3Z,45,133,88,144,5, 166,44, 232,134 ,46, 134,89,32,191,143,160,0, 185
52 DATA49,192,153,0,8,200, 192, 129, 208 , V285,96,0,40,8,10,0, 158,50, 48,57 , 43
53 DATASE,80,82,79,84.69,67 84, 6F 68,32, 66,89 ,32,75. 76, 65,85, 83,32 168,73
54 DATATE,76,73,78,71,69,82,0,0,0,160,0,185,58.8,15%, 0,192,200,192,95,208
S5 DATAZAS,76,0,192,120, 167,59, 141,203,169, 1?2,141 21,3, 169,252,162 ,226
56 DATA141,25,3,142,24,3,88,169,8, 133, 140, 162, 129, 134,139,133, 142, 160,0

57 DATAL3Z,141,177,139,145, 141,200,208, 249,230, 140,230, 142, 169, 152, 197,140
58 DATAZ08B,239,234,169, 138,76, 231, 167,352,254 , 255, 1&2,255,1@4 145,76 ,52.,234
60 FORT=49152T049343: READA: POKET , Az B=0+A: NEXT

6% IFB<>2AZI1THENPRINT"FEHLER IN DATAS®:END .

70 PRINT"{SPEICHERN=RETURN" : FOKE198,0: WAIT198,1: BETAS: IFAS< >CHRS (133 THENTO
75 PRINT®LD=DISK; K~KASETTE" : FOKE198,0: WAIT198, 1: GETA%: IFAFC > "D ANDASL > K" THENTS
BO IFA$="D"THENPOKE49327,8

85 SVS49328: PRINT” NOCHMAL, ABSPEICHERN =Nj; ANSONSTEN SFACE®

90 GETA$: IFA$<>" "ANDAES >N THENTO

25 IFA$="N"THEN70 ‘ _

96 DATA162,1,160,1,32,186,255,169,4,162,206,160,192,32, 189,255, 169,0, 132
97 DATA140,133,139,147,139,162,176,32,216 255,096,083 ,69 ,67 85,82, 69
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VG20
“Tips & Tricks

1QGQ REH R R

1010 F{.EH - - Dieses kleine Programm fiir den lich, einen Text von oben nach unten
1620 REM #* A.5CHAER| VC-20 in der Grundversion 148t sich  iiber den ganzen Bildschirm scrollen
1032 REM = gut als Gestaltungsmittel fir Spiel- zu lassen. Zeile 10 kann weggelassen

anleitungen in ein eigenes Programm ~ werden, wenn der Variablen A§ selbst

1040 REM **********' einbauen. Mit seiner Hilfe ist es mdg- ein Text zugeordnet wird.

1050 REM _
106G FOKE 368797,8:FRINT"@" ' | -
1070 INPUT A%: REM BEI VERWENDLUNG ALS UMTERPRSERQ%H ﬁI*“TEKT“r
1080 PRINT"L":FOKE 34BA5,1:FRINT A%

1090 POKE Z6B&5,1:FOR I= 2 TO 140

1100 POEE 346865, 1:NEXT B

1110 GOTO 1090

Ein Autorennen mit
Hindernissen

Das Spielprogramm RACE ON han-
delt von einem Autorennen mit ge-
fahrlichen Hindernissen,
Es kommt hier auf Ihre Geschicklich-
keit und ein gutes Reaktionsvermégen
an. Wihrend der Fahrt tauchen plotz-
lich Hindernisse vor Ihnen auf, denen
Sie durch schnelle Reaktion auswei-
chen miissen. Dieses Programm bietet TEll 1
Ihnen die Méglichkeit, die Breite der
Strabe und die Position der Wagen zu 1000 DATQZE& 255, 255 255,255,255, 25’5 255
wihlen. Fiir eine Fahrt steht Thnen ein 1005 DATA255,127,43, 31 15 7 3 1
bestimmter Zeitraum zur Verfiigung 1010 DATAL128,192, 224 240 248 252 254 255
oder Sie wiahlen die Anzahl der Wa- 1015 DATAL,.3,7, 15 31,63, 127 255 :
gen. Gesteuerl wird das Spiel mit dem 1029-DATA255 254 252 248,240,224,192,128
Joystick, wobei die Feuertaste als Be- 1025 DATAL9S,255,219,24,219, 255 219 24
tatigung der Gangschaltung dient. 1030 DATA, ., ,24 ,24 24 24 : .
1035 DATA, 5 4453,7:14, 12
Vor dem Start des Programms mul 1040 DATA,,,,192, 224 112,48 °
jedoch RACE ON Res. geladen und | 1045 DATAZ219,255,219,24, 90, 126,90,24
gestartet werden, da in diesem Pro- | 1050 DATA&C, zza,zsﬁ,zss,zss,zsm12&,60
grammabschnitl die Zeichendatas de- | 1055 DATA, 4444955 144,34 ,85,40,44,58,127,255 .
finiert sind. Danach koénnen Sie das | 1040 DATA9,&8,170,20,52,92, 254 ,255,0,0,34.0,0,0, 34,0
Hauptprogramm laden und starten. 2000 FORA=7168TO72791 READE: POKEA B2 NEXT

. 2020 FORA=7424T0D7431:READB: POKEA,B: NEXT
Hals- und Beinbruch !
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100
105
110
115
120
130
135
140
150
155
160
165
170
200
205
210
215
220
225
230
232
233
235
240
245
300
305
310
315
325
330
332
335

350
355

. 400
16
L0
415
420

435
450

505
810
“&00
&05
&H10

als
620
| &25
&30
&35
700
710

340G

360!

{430

S00

sMEXT

FDKEZ&B72,42: PRINT" L'J!"SFC {7} "RACE ON"SPL (54)"FAHREN SIE NACH:z"

PRINTERRENERII) ZEIT 7?YSPC(12)"2) AUTDS 27"

FRINT"HMBITTE NR. 1-2 EINGEBENMH":Z$="235959"

GETA%: IFAS{"1"ORAE>"2"THEN1 15

ONVAL. (A$)BOTO1 30,140

INPUT"ZEIT  (MMBS) ";Z$:Z%="00"+7%: IFLEN(Z$) < >6THENFRINT"[I1*:60TDL30
GO0TOLS0 '
INPUTHWIEVIEL AUTOS "3Z: ZSwl IFZ<1DRZ >100THENPRINT " [13" : GOTO140
INPUT"HMSPURBREITE (1-4) *";Z1:IFZ1<10RZ1>>4THENPRINT"[IIJ":BOTO1S0
INPUT"BAUTO IN ZEILE... ";Z2:1FZ2410RZ2520THENPRINT[II":50T015S
PRINT S STEUERN MIT JOYSTICKYSPL(5) " (FEUER = GANG) .
FRINT"E JOVSTICK DRUECKEN"

IFPEEK (371513=126THEN170O

A=t EFTH ("IRKKEKK"” ,Z1) : BE=AF+"K"

A$(1)“"CD“+A$+“LB"+B$+“ECD"

A% (2} _=“E"'+B$+“hF" +B$+"!§E"

A$(3)="ﬂB“+B$+"kH""'95“""5&3"

A$(4) ="l B"+A$(2)
AU=76B2+12%22:R=18~Z1%2: 72=7 1 %22 71=Al: Z23=7. B2 74=0
S1=3468B74:52=81+2:83=51+3: L=81+4: W=30720: G=560

Mi=1: M2=2: M3=3: ME=5:i MS=4H: M= : M7=~ 15: MB=~222 MP=60 - :
Mi=24:N2=110:N3=117:N4=174: NS=600: N6=B144:N7=37151: NB I71S2:NF=—.2
FOKES1+5,8: POKES1-5,255: POKEL , 10: POKE3 7154, 127 '
F"RINT"LE""FDRT"ITDZZ PRINTHS»’(E) NEXT

POKEAL, P POKEALW, 1 GOSUB700

E?ﬁINT(RND(I)*R):IFC2=CITHEN3GG

F=8BN({C2-C1) : IFF=ETHENC1=Ci+E

E=FifF=E+M2 . -

FORA=CITOC2ETEPE

GUSUB400: NEXT

A=C2: KM=KM+ABS (C2-C1)

IFTI$>Z$THENBOO

C2=INT (RND (1) *M&) : F“E+H3

FORC1=M1TBE2

‘BOSUB40G: NEXT

C1=Az KM=KM+C2: IFC2>ZSTHENZI=Z3+N7: POKENG+A+RND (M1) #22, M4
BOTO300
PRINTSPC (A) A% (F) : POKEAU+ME , N4
IFPEEK ¢{N7) =N2THENAU=AU-M1
IFFEEK (NB) =N3THENAU=ALI+M1
IFPEEK {AL) <MSTHEN&OO
POKEAU ,Ma: POKEALI+W, M1
IFPEEK (N7) =N1THENS00
FORT=0TOB: NEXT
RETURN _
=G+M7 1 IFG=M7 THENG=M7
PRINT“IMMNEIZ" M4+G /M7 "Nl 2" :POKESL, 1568~6/M2

BOTOA3S

POKEM], 12: POKEAU+H , 72 PDKEL 15: POKES1 .03 PQKES¢,128 o . ' '
FDRT"ITDI& PDRE36B?9 25z PGKE’&E?? 8: NEXT N b
FURTwITUSO.PﬁKEL 15—INT(T/3 9 PBFEAU RND(i)*4+12 PDKEQU+W INT(RND(I)*E)*4+4'

Z4=Za4%1: IFZSANDI4 ZTHEMBOO

FORT=0T022: PRINTTﬁB(A+F/2 1IAF(2) s NEXT .
FORT=Z1-2TOZ1+20: IFFEEK (T} < >1 1 THENNEXT . -
AU=T+11B=460: FOKEAL, 9 PﬂhEﬁU+u 1:POKESS,0: POKEL , 10
GOSUB700: GOTO4Z20

TA=18: IFA>STHENTA=1

F‘RINT"%"SF‘C (TA) “m} ~— EREEE | EEIEER | ERERD SRR | TS | R 1——~—i EERE | e
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715
720
725
730

735
740
745
800
805
810
815

820
f82s
830
835
B840
845

EEEE—

FORT=1TOZ2#NS:z NEXT: PDKESB4E‘?+TQ 23 PBKESE 230 :
FORT=1TONS:NEXT: POKES2,01 F'BRT-—!.TBN.J:NEXT FUKEEB.JE:’:'I-TQ ? F‘GKESE 230
FORT=1TONSG: NEXT: POKES2,0:FORT=1TONDG: NEXT: FOKE38489+TA, &: F‘BKEQBS"?;+TQ &
POREIBS77+TA, 52 POKESZ, 205 FDRT—:I.TOZ*N..:.NEXT POKES2,0: PBKEBI 128
POKEZ214,212 F‘RINT

POKEALL, 1 1: IFTS=0THENTI$=" OQGOOO“ : TS"

RETURN

POKES1—5,240: POKES1+5 ,93: FOKE37154 , 25514 PGKESI 0: POKES3,0
PRINT"&J!!!!!!IGGME DVER"SPC (38) "iﬂ “IRREN '-’MII' AR T

PRINT*EM GEFAHRENE ZEIT:"™ '
PRINTTAB(Z&)LEFT#(TI#,21": "MID$ (TIST 3 2)"s "RIGHTS (TI‘S 2)

PRINT*# GEFAHRENE KILDNE?ER "SPCCZ&)KNI 10

PRINT"H GEFAHRENE AUTOS:"SPC(30)Z4+1-I5

PRINT“[ NOCH EINMAL (3/N) 7":}"'0!(81'?8 4]

BETA$: IFA$=""THENBZS
IFA$="J"THENRLUN : S
POKEE&B?‘? 27 PRINT"mn. -ENI)

Als Schlofiverwalter haben
Sie die Auigabe, Geister aus
den Riumen des Schlosses
7u vertreiben. 6(

mm_k:@' :

"POKEST ,0: POKES2,28: PDKESS 0 F‘BKEE& 29:

GoToS e e ' e
£1985 (C) IN KIEL BY ' g : ‘

TIMM HAASE S '
b SE Dazu missen Sie die schwachen

. CLR: CB—?’i &B: PRINTCHRE(B)
" A4 READA: IFA=—-1THENI OO : ' E
S FURN-()TD'?_' +READR: PEIKECB+A*B+N E. NEXT .

& BOTO4

L7 DATH0, 255 145 145 255, 255 137, 13? 255
-8 DATAL,&0, 90 255 195 129 12? b& &0
9 DATAZ .60 ,90,255,255, 189, 195,12& &0 -
in_DﬁTAE 12& 255 291 255 189,195,255, 85-
11 DATA4,124,255,147,255,195,189, 255,1?O
12 ﬂATASnbb 231,189,255,195, 189”f¢5'126

13 DATAL,646,231,189,255, 255 1‘?5 255 12& e

14DﬁTﬁ320()000{)00

- 15 DATAY,62,124,224,192, 192 224 124 a2
14 DATAB, 254 254 198,198, 254 254, 199,193.:

| 17 DATA9,42,128,224,2048,206,230,126462
18 DATA10, 195,195, 195, 195, 102,24 ,24,28

19 DATAL1,126,129,153,141,161, 153 129 1264

__..Z: it Dgrg_lq. 0, 229 149,229, 146 1_46 22& o

Computronic

Geister (Pac Man-Geister) fressen und
einen Angriff auf die stirkeren Geister
wagen. Fir jeden beseitigten Geist er-
halten Sie eine bestimmte Anzahl von
Punkten. Die Phase, in der die starke-
ren Geister angegriffen werden, wird
durch einen veranderten Sound und
die Darstellung eines Koples in der
Mitte des Bildschirms besonders ange-
zeigt. Gelingt es Thnen innerhalb der
kurzen Zeit, einen der stirkeren Gei-
ster zu besiegen, gelangen Sie automa-
fisch in den nichsten Raum bzw. das
nichste Gemach.

Die Punktzahl wird unten links am
Bildschirmrand angezeigt und der je-
weilige Raum, in dem Sie sich befin-
den, unten rechts. Zu Spielbeginn ist
das Mannchen oben rechis am Bild-
schirmrand zu erkennen. Die Farben
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wurden so gewidhlt, daB auch auf ei-

: o . nem Schwarzweill-Fernseher eine

23 DATA15,7,15,15,31,31,14,14,20 gute Unterscheidungsméglichkeit be-

24 DATALGL,255,255,255,255,0,195,211,14 _ steht. Berithren Sie ein Monster, flim-

25 DATAL17,224,240,240,248, 248 112 112 120:_\ mert der gesamte Bildschirm auf und
26 DATALB,14,14, 14 & &,.:.,.‘2 1 das Mannchen verschwindet.

27 DATALF,16,156,146,20,24,146,0, O WICHTIG: Vor dem Start des Pro-

28 DATAZO, 112 112, 112 P, P, a# &4, 123 gramms muB der Schriftmodus aul

29 DATAZ1,153,153,46, 3&. 24 o 20,0 : GroBschrift sein. Beim Titelbild des

A DQTFE?& 0,0,0,0,0 6-,4,&5 0 Hauptprogramms erklingt eine kurze
32 DATA49, 63 ?2 1.{-.7 128,225,49,239,195 - Melodie. Nach dem Starien des Vor-
| I3 DATAS0.,3,4, 196,35, 144, 24,556,195 loaders dauert es etwa 30 Sekunden,

- 34 DATAS1, 1'96., 10,17,145,81 ,81 ,?4, 132 bis die Zeichen eingelesen sind.

35 DATASZ,119,66,66,114,66,66,66,66,—1 Gesteuert wird mit Joystick!

100 F‘BKEZS&B&’:‘? 255"?@!([536979,:,5 PRINT“L.I" ' .

101 PRINT"RDEENRRENIGHII WWW" Anzah{der Rdaume:
102 PRINT“WP‘%IIIRSMIIU" 5 Gemécher 1 Dach
1635PRINT"ﬁgg!muugxmwgl234n 3 Folterkammern 2 Sale

104 E=100 4 Tirme 1 Toilette

: iDSFPRINT"tmﬂ\'11&¢‘RESB Fi"TD START

110 3FQ%E$&E?3., 103 E=E-4: IFE<OTHENZ200 ' :

115 POKE3&874, 135 FORT=1TOE NEXTT PUKES&B?& 200 FBRT-—ITBE NEXTT PGKEqu?& 148 '
116 FORT=1TOE:NEXTT . - S
IZ20 GETAF: IFAF="§ "THENEQO
130 6O0TO110 .

200 PRINT"Lia": POKE36879,8 IR
210 PRINT @INSTRUKTIONS: » : ' C S

. 220 PRINT"MIZSIE SIND IN IHRER BURG, DIE SIE VER~ KAUFEN WOLLEN.  ABER
230 PRINTYRLEIDER -FINDEN BIE KEINEN KAEUFER, WEIL ES IN DER BURG SPUKT.Y
240 PRINTRIVERTREIBEN GSIE PIE BEISTER. INDEM = SIE DIE SCHWACHEN GEISTER“
250 PRINT™ ‘BCi" FRESSEN. SO SIND SIE GEBEN BRIE STARKEN - EEISTER..." ' :

256 GOSUB1000: GOSUB1000: GOSUBI OO0 PRINT L

260 PRINT"H"BFRE" IMMUN UND KDENNEN S!E FRESSEN. ABER VﬂR-— SICHT. ) DIE NIRKUNG"
270 PRINT™EHAELT NICHT LANBE AN. 50 I}URCHI{ﬁEﬁMEN 5IE. DIE GRNZE BLIRE. LA

271 PRINT" ARl i 2340

272 PRINT™EZ WUENSCHT IHNEN VIEL EREISPASS ¢

275 - BOSUR1000: BOSUB1G00: BOTOZ000 : Lo I L e |

: 1000 M=8121:Mi=8119: M2=8i37: POKEZ&EB77,B8: POKEZLE746,0: FORRE= BG?BTBBG‘}?:_PBKEQ,O:NE-XT :
" _ : =
IQQI n——l' PUKES&S?? 135

- 1002 IFM—METHENlOEQ o

1003 POKEM,3Z:M=M+A: POKEM, 2: POKEML ,32; Hi-i“|1+ﬁ PDKEH]. S PBKEE&S?? 0

S 1004 FBRL*ITBBQ NEXT:FPOKEM, 1z F‘BKEMI by PEKEHZ & H FCIRT»«ITUB!}. NEXTT PDI\.EMZ 55
1010 6OTO1001
1HZ20 Mi=ML-22 FORG=BO74TOBO?7: PUKER, O NEXTE '

o 1621 F‘BKES&B?& 135: F‘UKEE&B?? G*A—-i :B=-1,15: F‘GKES&B?? 135 ' e '
LO23 PGI{EIH ;323 M=M+Bz POKEM, 2z F‘DKEHI 32:Mi=M1i+A: POKEMI , 5 F‘BKENE,.:E F’G?’EE&B?? i)
1024 FORL=1T080: NEXT: PBKEH iz POKEMI oy FBRTmlTDBQ NEXTT PGKES&B?& G i

1028 IFPEEK {M+B} ‘*6THEN1C?40 '

- 1030 80T01021
1040 PDKE36876 178 ' i ' |

1.045_ FBRQ"lTUil PBKENI 1 PQKEH EZ.FQRT‘“ITDBD NEXT'{ F’BI‘{EHI 2 F’CIRT-ITGEG NEXT?‘ NE.X -

TR ! '

1080 RETURN ' ' '

2000 PRINT“F.;"'PUI*’EabB?? 25 F‘ﬂiﬂiEEbB&? 240z P‘BKE'*&B?& 0 PBELES&B?’B 0

C 2010 PRINT " @iEEnTdehn

- 2020 F‘RINT"M&NRINF‘RDQRAHF‘I“ NEH *

C 3000 =
3100 : ) BY

3200 2L
3300 = TIMM  HAASE
34002

3500 : 2300 KIEL 1

= Computronic
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(C) 1985 BY TIMM

V@NE U &N -

Die Floppy des Commodore 64 und VC-20

- von Dr. Hans Riedl und Claus Hentschel
Teil 2 : Der Commodore 64 und sein kleinerer Partner, der VC-20,
. _ sind die Stars unter den Mikrocomputern. Durch den Einsatz
GO0T010 der Floppy-Disk VC-1541 1aBt sich der Anwendungsbereich
beider Geridte noch erheblich erweitern. Man koénnte also
_ sagen, daB die Floppy VC-1541 mit eines der wichtigsten
HAASE Hardware-Zubechérteile dieser beiden Systeme ist. Dieses
- Buch des Kiehl Verlags ist eine Einfithrung in die Arbeitsweise
2300 KIEL -1 der Floppy-Disk. Hier erfahrt der Einsteiger im Detail, wie die
' Information auf der Diskette abzuspeichern ist und was man

HIJ W

40 PRINT*mEiHinplpBbE N 12347
50 B2=34H7&

&0 L~3§979

70 POKEL,15

80 READF: IFP=—1THEN120

90 READD -

100 POKESZ,PsFORN=1TOD: NEXTN
110 POKESZ,0:FORN=1T0O20:NEXTN
115 BOTOBO
‘120 POKESZ,0: 80TO1000

130 DATAZ17,400,213,400,223,400

145 DATAEZ?IZQD 234 , 200,230,400
150 DATARR3,400,227,400,217,400
990 DATAZ13,600,—1

725 _
1040 X=3&6876 :
ée-“.

1090 PRINT"S

i 1 l":l|{l-:!l EeTEISTRIAL LR AR Ts KT wTaTE]

1101 PUKEMI ar PDKEMZ 4 PUKEH3 4

1110 IF {I9ANDA} =0THENA=—22
1120 IF{I9ANDS)=0THENA=22
1130 IF (IFAND14) =0THENA=-1
1140 IF (JIBAND1Z8)=0THENO=1
1150 IFG>OTHENPRINT G-I

- sN=N+1
1160 IFGSOTHENFRINT " EIsias

1A0 DATAR27 ,200,234,200,230,400

1170 IFPEEK(ﬁ+ﬁ)—DTHENA*O
L1200 IFM=M20RM=MITHENG=10:B0TO1098
1205 IFM+A=MZORM+A=MITHENG=10:GOTO1098
1220 IFM= HiﬁNDBJOGRH“MQQNDE}QTHENN~N+ED KO=10:G0TD1098

IQ”PRINT"L.“'PDKE36979 25.FDKE36B&9 255: PRINTCHR$ (8)

30 PRINT"WPMWET&IW "

]

10006 N=0; PRINT"L“-PDKEE&E?? =1 FQKE37139 o
1010 FORR=7&BOTO7701: POKER,O:NEXT: FURQn7702T8?723 POKER , O: NEXTR: GOSUB7000

1020 FORE=B1464T0OB18S: POKER,0: NEXT:FORD=8142T081463: POKER,0: NEXTR o
S103¢0 FURH=7?24TDBI&4STEP22:PDKEQ,O:NEXTQ:FGRG=7701T981855T5922=PGKEQ,&:NEXTB:H=7_

1660'FGRQ 77446TO7752: POKER , O: NEXTE : FORR=7750TOBOZASTER22: POKER,D:NEXTR
1070 FORR=7761T0774&7:POKER, 0:NEXTR: FORB=7743TOBOS0BTEP22: POKER ,0: NEXTR :
. 1080 FORG=797&6TOB078STEP22: PUKER, 0: NEXTR: FOR@=7712TO78785TEP22: PGKEQ G NEXTER
eeaacacphphhbREEeEE"
1098 POKEMI,32:POKEMZ,32: POKEMS , 32: POKEM4 , 321 H1—7793 MZ2=7808: M3*8034-M4=3050
1099 PDKE8136 Oz PDKE8127 QY= 36879

1100 J PEEK(S?IE?) PGKE3?154 127: JBuPEEK(E?IEZ) POKE37154 ,255: PDKEX ,0: PDKESbB?B

PBKEH4 2

- VC-1541 erfahren, lesen Sie in

iber die verschiedenen Datei-
typen wissen mub. Interessant
sind — besonders fiir den be-
reits fortgeschrittenen Anwen-
der — die Beitrage uber Direkt-
und Maschinenprogrammie-
rung. Das Buch stellt eine echte
Bereicherung fiir jeden, der ei-
nen Commodore 64 oder VC-
20 besitzt, dar. Wollen Sie also
mehr dber die Floppy-Disk

diesem Buch-:

Kiehl Verlag Ludwigshaien,
ISBN 3470804311, Preis
29,80 DM

B E@@@ﬂlllll@!!ﬂ@ﬂllllméiﬂlllm@ﬂlllll@@@

. ElB$

[EENIRSTUERRIORR" : POKEY , 15:POKEX, 1 A

aam [DEm

Computronic
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. i2_2‘? I Fi"‘l+ﬁ—ﬁlANDB.«‘OGRH+A—H4ANEG>OTHENN‘—N+20 KD-—IO BGTGIO‘?B Impressum;
1230 IFM+A=M10RM+A=MIANDGE<OTHENZQ0000
R Computznic ercheit e 2 i
2000 KI=INT(RND (1) %4)+1:POKES4877,0 nate im Verlag: Tronic-Verlagsge-
. 2010 IFKJ=1THENC=2 selischaft mbH, Landstr. 29, 3444
2020 IFKJI=2THENC=-2 Wehretal 1, Tel.: (0 56 51) 4 06 43
2030 IFKJI=ZTHENC»-44 / 40693. Redaktion: (Verantw.)
2040 IFKI=4THENC=44 . Axel Credé, Frank Brall, Siegiried
2041 PDOKEM,Z Gork, Hartmut Wendt, Holger
- 2045 IFFEEK (M1+C)=0THENC=0 Crede, Ottfried Schmidt. Freie Mii-
2050 POKEM1 ,32:M1=M1i+C: POKEML , 6: FOKEM1+30720,3 arbeiier: Volker Becker, Rolf Frei-
2090 KJI.=INT(R&D(U*4}+1. tag. Titelblatt: Werbestudio H.
2110. IFKJ1=1THEND=1 ' Kastle, Eschwege. Gesamtherstel-
2120 IFKJ1=2THEND=-1 lung: Druckhaus Dierichs Kassel,
2130 IFKJ1=3THEND=—22 Frankfurter StraBe 168, 3500
2140 IFKJ1=3THEND=2 Kassel. Vertrieb: Inland (GroB-
2145 IFPEEK(M2+D)=0THEND=0 Einzel—A und Bahﬁhofsbuchhandeij
2150 POKEM2,32: M2=M2+D: POKEMZ, 3 POKEMZ+I0720,7 . by . .
2160 KIZ=INT (RND (1) #4) +1- sowie Ost'errelch und 'Schwelz:
TP170 IFKI?=1THENE=1 Verlagsunion, 6200 Wiesbaden.
2180 IFKJIZ=2THENE=—1 Anzeigenverwaltung u. - Software-
2190 IFKIZ=ZTHENE=-22 Service: A. Kratzenberg, Heike
2200 IFKJIZ=4THENE=22 Lux. Anzeigenpreis: Es gilt die An-
2205 IFFEEK.(M3+E)=0THENE=0 zeigenliste Nr. 1. Bitte Media-Un-
2210 POKEM3Z , 32:M3=M3+E: POKEM3,3 PDKEHS-FEG?QO 7 terlagen anfordern. Bezugspreise:
2220 KI3=INT(RND(1)*4)+1 Einzelheft (Inland) DM 6,50,
2230 IFKJ3=1THENF=2 Abonnement (Inland) DM 35,-,
2240 .1FKJ3f2TH5NF=‘2 (Ausland) DM 45,-. Autoren und
;ggg i?igg"fmgg:;:‘* Manuskripte: Bei Zusendung von
- 2265 IFPEEK (M8+F )Y =0THENF=0
- 2270 FOKEM4 ,32:M4=M4+F+ FOKEMA A PDKEH“{-'I-ED?ED 3 :
EOQD POKEM, 32 M=M+A: POEEM, i E—B-l PDKEH+3C)7ZO,J.PDKE3&B77 135
&000 50OTOL 100
7000 KO=0:READDBE: IFBﬁt“"!E"THENRESTURE _
7010 RETURN DR . : .
. 3;0090 DATA"W;H 1 Ll WM 21! WH 3:: mﬂ 4;: " mn Lk - nwx 1 ” . |.| WK 2;! . anK gt
io?:?; DQTA nwu . 1 " IWU 21! uwu 31: umru 4!! ’ "WQCH" - ﬁwﬁ 1 " . ll'ﬁﬁﬁ 2.':: . "m_w{:"‘ .
20000 _FQRF‘—iSTDOSTEP—-.-.Z F‘QKESﬁB?B P e -
20003 POKEIA876,B
20005 POKE3IS6877,9: POKEM,7 Manuskripten und Datentragern
20010 POKE3&6879, 10: FOKEM, 8 erteilt der Autor dem Verlag die
. 20020 POKE36H79,11:POKEM,? Genehmigung zum Abdruck und
' ;ggfg Sg??gﬁe?q s 82 POKEM, 32 ' Versand der verdffentlichten Pro-
20045 -'PUKf-ZgbB?B Oz F‘DKES&B?’? O: POKEI&ET 4, o glimgzn?;; %E;tsengglgf?;sfgr dl?
: ; ge
20044 -J‘?—F‘EEK(37137) F‘GKES?I..:‘I 127 kennzeichneten Beitrage iiber-
C 20050 IF(J‘?AND@E)*QTHENRUN . - . e
20060 BOTOZO0AS nimmt die Redaktion lediglich die
ZO000 = presserechtliche Verantwortung.
30010 3 (C) 1985 BY ‘Alle in dieser Zeitschrift versf-
20020 fentlichten: Beitrage sind urheber-
30040 @ TIMM HAASE rechtlich geschiitzt. Nachdruck
20050 1 ' ' (auch auszugsweise) und Verviel-
30060 = faltigung nur mit ausdricklicher
20070 = Genehmigung des Verlages. Fur
30080 unaufgeforderte Einsendungen
30090 : von Manuskripten, Tontragern
: und Software wird keine Haftung
libernommen,
40 C Computronic
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Hohlen-Herbert

Hohlenforscher, dem die Arbeit lelder

Herbert i-sf ein

~gar nicht leicht fallt.

Er hat gerade einen Hohlenkomplex
mit vielen Schitzen entdeckt und mub
feststellen, dal der Reichium nur du-
Berst schwierig zu bergen ist. Die
Schétze sind namlich Gber drei Etagen
verteilt und nur durch Klettern und
Springen zu erreichen.

So sind die Etagen mit Leitern verbun-
den, die in mehr oder minderer Zahl
vorhanden sind.

Die Etagen wiederum sind an einigen
Stellen eingestlirzt, was einen gewag-
ten Sprung erforderlich macht. Damit
aber nicht genug. Da gibt es nimlich
noch ein garstiges Gespenst, das dem
armen Forscher arg zusetzt, was seine
Arbeit nicht gerade erleichtert., Hat
Herbert nun endlich eine Héhle aus-
geraumt, kann er sich aber nicht aus-

ruhen.

Nein, er muB sofort in eine neue, noch
schwierigere Héhle, mit noch mehr
Gefahren.

So geht es weiter, bis die vierte Hohle
gemeistert Ist. Aber auch dann ist kein
Feierabend, denn es geht wieder von
vorne los. }

Nun taucht aber zu allem Uhbel auch
noch ein zweites Gespenst aui, das
dem armen Herbert auch nach dem
Leben trachiet.

Und auch damit nicht genug, denn es
liegen noch Totenkople in den Gan-
gen, bei deren Berithrung Herbert lei-
der eines seiner kostbaren drei Leben
verliert.

So vermehren sich auch die Einbriche

in den Etagen mit jeder vollendeten

Runde. i

Andererseits hat Herbert auch gut la-
chen, denn wenn er 5 000 Punkte er-
reicht, bekommt er sofort ein Bonusle-
ben geschenkt. Das auch bei 10000,
15000 ...

Im oberen Teil des Bildschirms wird
standig Highscore, Punktzahl, Leben
und Level angezeigt,

Wird das Programm gestartet, so
braucht es anderthalb Minuten fir die
PM-Crafik und den neuen Zeichen-
satz. AnschlieBend erscheint ein Aus-
wahlbild und man kann Startbild und
Schwierigkeitsgrad selbst wahlen,
START driicken und schon geht's los.
(Gespielt wird mit Joystick an Port 1,
gesprungen wird durch Driicken des
Feuerknopfes.

REM ()
REM
REM

POSITIDN S5,3:7%

30 FPOSITION Z,8:7

35 7
BILD=1:L
GOSUB
o BOBUD
GOsUB
GXX=2

20000
23000
29000

6O0TO 12250

/ 1000 A=STICK{0)::B=STRIG{C)}::E08UB 1100
1002 IF B=0 THEM GOSUER 2500:607T0 11000
1005 IF A=1iT THEN 1000
101G IF A4=7 THEM GOSUB 2506:X=K+4:81:0:C2=12=GDTD'2000
1013 IF A=11 THEN GOBUER 25001 X=X—4:Ci=4:02=146:GHTO 2000
1G20 IF A=14 THEN GOSUB L&QO C1=B:CZ2=20: EDTD 2100
1022 IF A=13 THEN GO5UB 2610:C1=B:C2=20:60T0 ZZ0Q0
10%0 6OTO 1600
1100 IF A=15 THEN FOR FAUSE=1 TO 30-LEV#Z:NEXT PAUSE
1101 IF ¥=20 AND X=BX THEN 12150
1102 IF LEV>0 AND Y=62 AND X=GX2Z THEN 121350

FOSITION 146,5:7 #&; "pressnts "
25 DL=FEEK (5&40) +20946*PEEK (D613}
27 FOKE DL+10,2:FOEE DL+12,

CPOSITION Z,31:7 #6463 " {c) boyd krause”
FOSITION Z2,13%:7 #&6; "HAMBURG FEB.19235"
® BITTE WARTEN® ,
=Z:FN=0:1 FU=0: BON=5000: LEV=0

REM Hoehlen—Herbert
Boyd Krause

GRAPHICS 1:FPOKE 710,0:POKE 705,27:F0OFE 736,204:FOKE 732,1

#é3 "QULPEmﬁDFT“

#4; "HOELEN-HERBERT

Géschrieben und
getestet auf
ATARI 800 XL

IF BILD>4 THEN BILD=1:LEV=LEV+1
IF BILD=1 AND LEV=
ON BILD GOSUE S000,6000,7000,8000

1 THEN GOSUE 30000

Computronic
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ATARI

1104 GX=BX+GXX1GX2=202-6X
1100 IF GX<20 DR BX>2Z200 THEN GXX=-GXX
1107 IF X>BX AND Y>BC THEN GXX=2:G0T0D 1110
1108 IF Y¥>B0O THEN GXX=-2
1110 POKE HO+2,BX: IF ¥=9G aND X=G6X THEN 12150
1115 IF LEV=0 THENM RETURN
1120 POKE HO+3,6X2: IF Y=&2 AND X=GX2 THEN 1215C
1200 RETURNMN
2000 POKE PAAF+C1:FOR I=0 TD S:50UND 0,100+I,10,8:NEXT I:SOUND 0,0,0,0
2002 IF XsEOO THEN X=44
20035 IF X444 THEN X=20Q
2005 FOKE HD,X:zPOKE HO+1,X:POKE PA,AF+LCZ2:FOR I=0 TO S:S50UND 0,200+1,10,8:NEXT I:
SOUND ©,0,0,0
2010 LDEATE X/4-11,Y/4~-1.5,6E 2200 FOKE PA,AF+C1:S0UND ©,200,10,8
2020 IF GE->Z2 AND GE<164 THEN GOSUB 4000 2210 BA=(AF ) *256: AB=(AF+12 #3255
2099 &80T 10040 2215 FOR I=0 70 3
2100 FOKE PA,AF+C1:50UND 0,200,10,8 2217 1IF I=1 THEN SOUND ©,0,0,0
2110 BA={AOF) #2562 AB=(AF+12) %254 2218 1F I=2 THEN SOUND 0O, IBD 10,8
2115 FOR I=0 70 3 2220 B=USR(DO, BA+63?+Y+I)
2117 IF I=! THEN SOUND ©,0,G,0. 1 peog B:usﬁ(nu,aﬁ+512+v+13
2118 IF I=3 THEM S50UND G, 186 13,8 2230 B=USR(DO,AB+&39+Y+1)
212¢ B=USR{UP,BA+&539+Y— I) 2235 B=USR{(DOD,AB+512+Y+1)
2125 B=USRI{UP,BA+512+Y-1) 2240 B=USR(DD,BA+1660+Y+1)
2130 B=USR{UP ,AB+&639+Y-1I) 2245 B=USR(DO,AB+1440+Y+1)
2135 B=USR((URP,AB+S12+Y-1) 2250 B=LUSR(DO,BA+IS34+Y+]1)
2140 B=USR (UP,BA+1660+Y-T) 2255 B=USR (DO,AB+1534+Y+1)
2145 B=USR (LUP,AB+14650+Y-1) 2260 B=USR{DO,BA+2&685+Y+1)
2150 B=USR (UF,BA+1534+Y-1) 2265 B=USR{DO,AB+2685+Y+1)
2155 B=1I5R {UP ,AB+1534+Y-1) 2270 B=USR(DO,BA+2558+4+Y+1)
2160 B=USR (UFP,BA+2685+Y-I) - 2275 B=USR(DD,AB+2558+Y+1I)
21465 B=USR{UP,AB+25485+Y-1) 2277 1IF I=1 THEN POKE FPA,AF+C2
2170 B=USR(UF ,BA+Z2558+Y~-1) 2280 NEXT I:50UND 0,0,0,0
2175 B=USR(UP,AB+2558+Y-1) 2285 Y=Y+4
2177 IF I=1 THENM FOKE PA,AF+C2 . ' 2290 GOTO 1000
2180 NEXT I:50UND 0,0,0,0 2300 IF Y=34 THEN RETURN
2185 yY=Y-4 2505 IF ¥=&2 THEN RETURN
2190 G070 1000 . 2510 IF ¥Y=%0 THEN RETURN
2520 POF :6OTO 1000
2600 LOCATE X/4-11,Y74-1.5,AA:1IF AA=1465 THEN RETURN

2605
2610
2615
4000
4002
4005
4010
4015
4020
4040
4045
4100
4110
S000
FOKE
5001
G002
S005

FOP :GOTO 1000

LOCATE X/4-11,Y/4-0.5,AA: IF AA=165 THEN RETURN

FOP :GOTO 1000

IF BE<>97 AND GE<>98 THEN 4100

IF BE=97 THEN RETURN

FU=PU+S03: PN=PN+50

FOR I=0 TO 10

SOUND 0,200-1%10,10,10

NEXT I:SOUND 0,0,0,0

GUSUB 10000:GOSUB 5100

RETURN

IF GE=101 DR GE=102 THEN 12000

GOTO 12150

GRAPHICS 12+16:POKE FA,AF:POKE 559,44:POKE 756,NZ:FOKE 710,215:FOKE 709,74:
708,26: POKE 711,55: POKE 77,0

POKE 706,123:POKE HO+2,200: GX=200 .

POKE 705,84:POKE 704,42

RESTORE 23115:FOR I=0 TO 1:READ A:FOR J=0 TO 7:READ B:FOKE NZ*2S5&6+A*8+J,B:N

EXT J:NEXT I

S009
S010
3013

COLOR 33:PLOT O,8:DRAWTD 37,8:FPLOT 0,15:DRANTO 39,15:PLOT 0,22: DRAWTO 39,22
COLOR 35:PLOT 0,2:DRAWTO 39,2:PLOT 0,2:DRAWTD 39,9:FLOT 0,16:DRAWTO 39,14
COLDR 165:PLOT 9,8:DRAWTO 2,14:PLOT 30,15:DRAWTO 30,21
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ATARI

5014 COLOR 164:PLOT 8,B:DRAWTO 8,14:PLOT 29,15:DRAWTD 29,21

5015 POSITION 22,8:7 #63CHRE(40)3"  "sCHR$ (&)

5014 POSITION 22,9:7 #&63CHR$(41)3"  ";CHRE (60)

5018 A=6:FOR I=0 TO 2

5020 POSITION O,A:7? #&63CHRE(1);CHRE(2) :POSITION 38,A:7 #4;CHRE (L) ;CHRS (S)
5021 POSITION O,A+1:7 #6; CHR$ (3) 3 CHRS (4) : POSITION 33 A+1:7? #56;CHR$(8) ;CHRE(7)
5025 A=A+7:NEXT 1

5027 POSITION 23,7:7 #63CHRE(101) ;CHR$(102) :POSITION 14,14:7 #4;CHR$(101) ; CHR$ (1
02}

S030 POSITION 13,15:7 #&63CHR$(40) 3"  “;CHR$ (62)

5035 POSITION 1Q,15 7 #63;CHR$(41);"  ™3;CHRE (40)

5041 RESTORE 5200

5042 READ A,B:IF A<O THEN 5050

5045 POSITION A,B:? #43CHR$(97) ;CHRS (78) : GOTO S042

5050 IF LEV>0 THEN A=14:B=7:80SUB 000

S060 IF LEV>1 THEN A=25:B=14:G0SUB 9100:A=34:B=7:G0SUB 9100

5070 IF LEV:2 THEN A=15:B=7:BOSUB 9100

5080 IF LEV>I THEN A=22:B=14:G0SUB 9000:A=32:B=14:G605UB 9100

Si00 IF PUS=BON THEN BON=BON+S000:LE=LE+1:B0SUB 15000:REM BONUS LEBEN

5101 IF PUPHI THEN HI=FU

5102 POSITION S5,0:7 #6; "HIGH :“;HI:FOSITION 20,0:7 #&4; "LEBEN “;LE

5105 FOSITION 5,1:7 #63 "SCORE : “;PU:POSITION 20,1:7 #6;"LEVEL :";LEV

5110 IF PN=850 THEN PN=0:BILD=BILD+1:POF :GOTO 490

5200 DATA 3,7,6,7,12,7,18,7,25,7,30,7,2,14,5,14,12,14,17,14,24,14,31,14,3,21,10,
21,15,21,34,21,25,21 4~1,-1 '

5699 RETURN

5000 GRAPHICS 12+1&:PDKE PA,AF:POKE S559,46:FPOKE 756,MZ:POKE 710,10:POKE 709,29:F
OKE 708,215:POKE 711,1&42:FOKE 77,0

&001 FOKE 706,123:POKE HO+2,200:GX=200

6002 FOKE 705.,20:POKE 704,42

6005 RESTORE 23157:FOR I=0 TO 1:READ A:FOR J=0 TO 7:READ B:POKE NZ*256+A%B+3,B:N
EXT J:NEXT I

6010 COLOR 163:PLOT ©,2:DRAWTO 39,2

&011 COLOR 170:FOR I=1 TO 39 STEP 2:PLOT 1,B8:PLOT I,15:FPLOT I,22:NEXT I

&012 COLOR 174:F0R I=1 TO 3% STEF 2:PLOT I,9:PLOT I,1&:NEXT I

6015 COLOR 171:FOR I=0 TO 38 STEP 2:PLDT I1,B8:PLOT I,15:PLOT I

&£016 COLOR 172:FOR I=0 TO 38 STEF Z:PLOT I,9:PLOT I,1&:NEXT I

6017 COLOR 164:PLOT 27,8:DRAWTD 27,1i4:FLOT 4,15:DRAWTO 4,21

&018 COLOR 165:FLOT 28,B:DRAWTO 28,14:PLOT S,1S5:DRAWTO 5,21

&02C POSITION ©,13:7 $#6;CHRE(1)3CHRE(2) :POSITION 38,13:7 #63 CHR$ (&) ;CHRELS)
&021 POSITION 0,148:7 #4:;CHRE(3) ;CHRE(4) s POSITION 38,14:7 #63;CHR$ (8) ;CHRE(7)
&0T9 POSITION 0,20:7 #463CHR$(1)3CHR$(2) sPOSITION 38,20:7 #&;CHRS (&) ;CHRE(S)
5040 POSITION 0,21:7 #63CHR$(3) ;CHRE(4) :POSITION 38,21:7 #6; CHRS (8) ;CHRE(7)
&050 RESTORE 6100

£060 READ A,B:IF A<0 THEN 4070

4065 FOSITION A,B:7 #6;CHRE (97) 5 CHRS (98) : GOTO 6060

6070 READ A,B:IF ALO THEN 6100

4080 BOSUB 9200:60T0 &070

6100 DATA 3,7,6,7,18,7,25,7,34,7,5,14,9,14,12,14,17,14,24,14,30,14,34,14
6105 DATA 10 21 16, 21 22,21.27 21,34 21.-1,-1

6110 DATA 0,7,13,7.31.7,38,7 =1 ,-1

6200 IF LEV:0 THEN A=20:B=14:GOSUB 9200

6210 IF LEV>1 THEN A=32:B=14:G0OSUB 000 |

6225 IF LEV>2 THEN A=14:B=14:GOSUBR 9200:4=7:B=21:G0SUB 000

6235 IF LEV>3 THEN A=22:B=7:B0SUB 9200:A=30:B=21:GOSUE 000

&850 GOSUB 5100

5900 RETURN . ~

7000 BRAPHICS 12+16:POKE PA,AF:POKE S559,44:POKE 756,NZ:FOKE 710,20:POKE 709,29:F
OKE 708,215:POKE 711,106:FOKE 77,0

7001 POKE 706,123:POKE HO+2Z,200:6X=200

7002 POKE 705,84:FOKE 704,42

7003 RESTORE 23168:FOR I=0 TO 1:READ A:FOR J=0 TO 7:READ B:POKE NZ#2S5&6+Ax8+J,B:N
EXT J:NEXT I

2 22:NEXT 1

Computronic _ 43



ATARI

7004 COLOR 171:FOR I=0 TO 38 STEP Z:PLOT I,8:PLOT I,15:NEXT
7005 COLOR 170:FOR I=1 TO 39 STEF 2:PLOT I,8:PLOT I,15:NEXT
7006 COLOR 172:FOR I=0 TO 38 STEP 2:PLOT I,9:FLOT I,16:NEXT
7007 COLOR 174:FOR I=1 TO 39 STEP 2:FLOT I,9:FLOT I,16:NEXT
7008 COLOR 35:PLOT 0,2:DRAWTO 39,2:PLOT 0,11:PLOT 39,11
7009 COLOR 3I3:PLOT O,2:DRAWTO O,10:FLOT 1.2:DRAWTO 1.8:PLOT 2,2:DRAWTO 2,5:PLOT
3,2:PLOT 19,2:DRAWTD 19,22

7010 PLOT 20,2:DRAWTG 20,22:PLOT 39 »2: DRAWTO 29,10:PLOT 38,2:DRAWTO 38,8:FLOT 37
,2: DRAWTD 37,5:PLOT 36,2

7012 FLOT '0,16:DRAWTO 0,22:DRAWTO 39,22:DRAWTO 39,16

7015 COLOR 144:PLOT 7,8:DRAWTO 7,14:PLOT 27,B8: DRAWTO 27,14:FLOT &,15:DRAWTD 4,21
:PLOT 30,15:DRAWTD 30,21

7020 COLOR 165:PLOT 8,8:DRAWTO 8,14:FLOT 28,8: DRAWTO 28,14:FLOT 7,15:DRAWTD 7,21
:PLOT 31,15:DRAWTO 31,21

7028 POSITION 0,13:7 #6;CHRS (1) ;CHRE(2) s POSTITION 38,1317 #63; CHR (&) ; CHRE (5)

7029 POSITION 0,14:7 #63CHR$(Z) jCHR$(4) :POSITION 38,14:7 #63 CHRE(B) ; CHRE(7)

7050 COLOR &2:PLOT 19,11:DRAWTO 19,21:FLOT 38, 16:DRAWTO 38,21

7055 COLOR 40:PLOT 20,11:DRAWTO 20,21:PLOT 1,16:DRAWTO 1,21

7100 RESTORE 7200:COLOR 40

7105 READ A,B:IF A<O THEN 7120

7110 FLOT A,B:GOTO 7105

7120 COLOR 41

7122 READ A,B:IF A<O THEN 7130

7125 PLOT A,B:GOTO 7122

7130 COLOR &0

7132 READ A,B: IF A0 THEN 7140

7135 PLOT A,B:GOTO 7132

7140 COLOR 62 _

7142 READ A,B:IF A<KO THEN 7150

It

]

b b et

. 7145 PLOT A,B:GOTO 7142

7150 READ A,B:IF A<O THEN 71&0
7155 POSITION A,B:7? #63CHRE(97) ;CHRS (98) : GOTO 7150

7160 READ A,B:IF A<O THEN GOTO 71?0

7165 GOSUB 9200:G0TO 7160

7170 IF LEV>0 THEN A=10:B=14:505UB 9000

7175 IF LEV>1 THEN A=24:B=14:GOSUBR 9200

7180 IF LEV>2 THEN A=34:B=14:G0SUB 9200

7200 DATA 3,3,21,3,3,4,21,4,3,5,2,6,20,46,20,7,21,8,1,9,21,7,~1,-1

7250 DATA 21,5,2,7,1,10,21,10,—1,-1

7300 DATA 1B.5.36, 5,37 ,7,18,10,38, 10,-1,-1

7350 DATA 18,3,36,3,18,4,34,4, 19 6,37,6,19,7,18,8,18,9,38,9,-1,-1

7400 DATA 4,7,13, 7216,7,22 7,44,7 34,7,2, 14,4 14,15,14, 22,14,31,14,3,21,8,21,14,
21,23,21,27,21,34 21,—1 -1

7450 DATA 19,7,31,?,—1,—1

7950 GOSUB 5100

7960 RETURN

8000 GRAPHICS 12+1&:FOKE PA,AF:POKE 559,46:POKE 756,NZ:POKE 710,132:FOKE 709,255
:POKE 708,199:POKE 711,199

BOO1 POKE 706,123:POKE HO+Z,200:EX=200

8002 POKE 705.84:POKE 704,42:POKE 77,0

8005 RESTORE 23170:FOR I=0 TO 1:READ A:FOR J=0 TO 7:READ B:POKE NI*2S6+AxB+J,B:N
EXT J:NEXT I

8004 COLOR 35:PLOT 0,2:DRAWTD 39,2

8007 COLOR 171:FOR I=1 TO 31 STEP 2:PLOT
8008 COLOR 170:FDR I=0 TO 33 STEF Z2:PLOT

I,8:PLOT I,1S5:NEXT I
I,8
BOCY COLOR 174:FOR I=0 TD 33T STEP 2:PLOT I,9
I,9
0,2

FLOT I,1S:NEXT I
PLOT I,16:NEXT 1
PLOT I,1&6:NEXT I

8010 COLOR 172:FOR I={ TO 31 STEPFP Z:FLOT H '
2z BRQNTD I9,22: DRAWTO 39,2:DRAWTD 364

8011 COLOR 3I3:FLOT 3,2:
»2:PLOT 3,B:DRAWTD 7,8
8012 FLOT 16,B:DRAWTO 23,8:FLOT 37,8:DRAWTD 36,8:FLOT ,9:DRAWTO &,9:FLOT 17,9:D
RAWTO Z2,7:PLOT 34,9:DRAWTO 36,9

8013 PLOT 3,10:PLOT 18,10:DRAWTO 22,10:PLOT 3&6,10:PLOT 19,14:FLOT 20,14:FLOT 3,1

DRAWTO ¢,2:DRAWTO
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ATARI

S5:DRAWTD &6, 15:FLOT 20,11:PLOT 21,11

8014 PLOT 19,15:PLOT 20,15:PLOT 34,15:DRAWTO 39,15:PLOT 3,14:DRAWTD 5,16:FLOT 19
+16: DRAWTO 21,16:PLOT 38,16:PLOT 39,16

8015 PLOT 3, 17 PLOT 4,17:PLOT 18,17:DRAWTO 21,17:PLOT 38,17:PLOT 39,17:PLOT 19,1

8:PLOT 20, 18: PLOT 1%, 19 FLOT Z0, 1?

8016 PLOT 19,20:PLOT 20,20:FLOT 18,21:DRAWTD 21,21

8017 COLOR 164:PLOT 1,3:DRAWTO 1,21:PLOT 37,3:DRAWTO 37,14:PLOT 31,1S:DRAWTO 31,

21

8020 COLOR 1&5:PLOT 2,3:DRAWTO 2,21:PLOT 38,3:DRAWTO 38,14:FLOT Z2,15:DRAWTO 32,

21

B100 RESTORE B200:C0LOR 40

8105 READ A,B:IF A<0 THEN 8110

8107 FLOT A,B:50TO B10S

8110 COLOR 41

8115 READ A,B:IF A<LO THEN 8120

8117 PLOT A,B:GOTO 8115

8120 COLOR &0

8125 READ A,B:IF A<0 THEN 8130

8127 FLOT A,B:GOTO B125

8130 COLOR &2

5135 READ A,B:IF A<Q THEN 8140

8137 PLOT A,B:GOTO 8135

8i40 READ A,RB:IF A<LO THEN 8190

8145 POSITION A,B:? #6;CHRE (973 ;CHR$(98) :60TO 8140

8190 A=12:B=14:G0SUB 9200: A=74:B=14:BOSUR 9200

8195 IF LEV>1 THEN A=28:B=7:G0SUB 9200

8197 IF LEV>Z THEN A=15:B=7:GOSUB T000

8200 DATA 3,3,3,4,24,8,7,9,23,9,4,10,23,10,3,11,21,12,21,13,7,15,21,15,6,14,22,1

b,5,17,22,17,21, 15 21 19 21,;0 ) '

8210 DATA -1,-1

B250 DATA 3 ‘J,.r:.z 11,21,14,22,21, 1,—1

B300 DATA 36,5,15,8,16,7%,3%,9,18,10,35,10,19,11,34,11,18,14,33,15,37,146,37,17,38
.18,38, 19,@8,;0 38,L1 18,20,17,21

8310 nara —-1,-1

B350 DATA 36, »36,4,20,12,206,1%,18,15,17,14,18,17,18,18,18,19,-1,-1

8400 DATA 4,7,8,7, 1L 7,18,7,24,7,31,7,5,14,10,14,14,14,22,14,729,14

8410 DATA 4,21,8,21,15,21,22,2i,28,21,34,21

8470 DATA -1,-1

8950 GOSUE S100

8240 RETURN

F000 POSITION A,B:7 #6;CHRE(99) ;CHR$ (100) : RETURN

Z100 FOSITION A+1,B:? #46;CHR$(101) 3CHR$ (102 s POSITION A B+1:7 #&;CHRE{40);" ;O
HR# (&2)

Q110 POSITION A, B+2"f-‘ #&H3CHR$ (413" ";CHR#F (60 :RETURN

200 FOSITION A,Bx7 #463CHREF(101);CHRFL(IOZ) :FOSITION A,B+1:7 #c‘:'" ":POSITION A,B
+2:7 H&6: " “'RETUHN

10000 POSITION X/4-12,Y/4-1.5:7 #&3" *
10010 RETURN

11600 FOEE PA,AF+C1

1109G RA={AF+C1) %254

11095 FOR J=0 TO 1

11100 FOR I=0 TO 3

11110 B=USR(UP,BA+&20+Y~1)

11115 B=USR(UP,BA+512+Y—1)

11117 SOUND 0,100-I%10,10,8

11120 NEXT I:¥=Y—4

11122 GOSUB 1100

11123 IF A=11 THEN X=X—-4:1IF X<44 THEN X=44
11124 POKE HO,X:POKE HO+1,X%

11125 IF A=7 THEN X=X+4:IF X>200 THEN X=200
11126 FOKE HO,X:POKE HO+1,X

11127 NEXT J:FOR J=0 TO 1 .

11130 FOR I=C TO 3
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ATARI

11135
11140
11142

11145

11146
11147
i1148
11150
11151
11155
11997
12000
120940
12130
121735
12140
12142
12145
12147
12150
12151
12153
121355
12160
12170
12175
12180
12190
12195
12200
12220
12225
12227
12228
12230
12232
12234
12249
12250
12252
1223535
12260
122465

12270
C12275

12280
12285
12290
12291
123200
12200
12310
12315
12220
12325
12Z30
12340
12350
12410
15000
150605
1501¢C
15015

B=USR (DO, BA+620+Y+1)
B=USR (D0, BA+S124Y+1)
SOUND 0,70+I%10,10,8
NEXT I:Y=Y+4
BOSUB 1100
IF A=11 THEN X=X—4:IF X<44 THEN X=44
FPOKE HO,X:POKE HO+1,X
IF A=7 THEN X=X+4:IF X>200 THEN X=200
FOKE HO,X:FPOKE HO+1,X
MEXT J:SOUND 0,0,0,0
GDTO 2010
POKE PA,AF+C1
BA=(AF+C1) #2556
FOR I=0 TO 27
B=USR (DO, BA+&20+Y+1)
E=USR (D0, BA+512+Y+1)
SOUND 0, 100+143,10,15
NEXT I:VY=Y+28
SOUND 0,0,0,0
POKE HG,0:POKE HO+1,0
LOCATE X/4-12,Y/4-1.5,ALT1:LOCATE X/4-11,Y/4-1.5,ALTZ
LOCATE X/4-12,Y/4-2.5,ALT3:LOCATE X/4-11,Y/4-2.5,ALT4
POSITION X/4-12,Y/4-1.5:7 #63"xy" ‘
POSITION X/4—-12,Y/4-2.5:7 #b; "wz"
FOR I=0 TO 7:SOUND 0,0+I%10,8,1S:NEXT I
POSITION X/4-12,Y/84-1.5:7 #b3"up"
POSITION X/4~-12,Y/4-2.5:7 #bz"st®
FOR I=7 TO 14:SOUND 0,0+I*10,8,15:NEXT I
POSITION X/4-12,Y/4-1.5:7 #&65"gr"
POSITION X/4—12,Y/4-2.5:7 #63CHRS (ALT3) ; CHRS (ALTA)
FOR I=14 TO 21:50UND 0,0+I%#10,8,15:NEXT I '
POSITION X/4-12,Y/74-1.5:7 #63;CHR$(ALTI) ;CHR$(ALT2) :SOUND 0,0,0,0
IF BE<>101 AND BE<>102 THEN 12249
FOR I=0 TO 27 '
B=USR (UF ,BA+&620+Y—1)
B=USR (UF , BA+512+Y~1)
NEXT I:V=Y-28
LE=LE-1
IF Y=34 THEN DOWN=55
IF Y=&42 THEN DOWN=27
IF Y=90 THEN 12291
FDR J=0 TO 20 STEP 4
BA= (AF+]) *254+1
FOR I=0 TO DOWN
B=USR (D0, BA+620+Y+1)
=USR (DO, BA+512+Y+1)
NEXT I
NEXT J:Y=Y+DOWN+1
X=100:POKE HD,X:POKE HO+1,X
GOSUE 5100
IF LE<=0 THEN 19000
FOR I=0 TO 2
SOUND ©,200,10,8:S0UND 1,201,10,8
FOR J=0 TO S:NEXT J
SOUND 0,150,10,8:S0UND 1,151,10,8
FOR J=0 TO S:NEXT J
NEXT I .
SOUND ©,0,0,0:S0UND 1,0,0,0
BXX=—2:BX=200:GE=32:30TO 1000
FOR J=0 TO 2 _
SOUND ©,150,10,10:80UND 1,151,10,9
FOR I=0 TO S:NEXT I
S0UND ©0,100,10,10:SOUND 1,101,10,9
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ATARI

15020
15025
15027
15030
15035
15040
15045
15050
15135
15140
170060
12005
19010
17013
179020
19025
12030
17035
19040
17045
17050
19950
19970
12980
1293
20000
20010
20015
20020
20025
20020
20040
20045
20050
20055
20040
20045
20070
200735
26080
20085
20070
20071
20092
20094
200924
20100
20105
20110
20115
20120
20800
20900
21000
21005
21010
21500
215035
21910
22000

5,208,

208,245,94 _
22100 DATA 104,104,133,204,104,133,203,14&0,97,177,203,200,145,203,136,136,192,25

FOR I=0 TO S5:MNEXT I

NEXT J

SO0UND 0,80,10,10: SOUND 1,81,10,9
FOR I=0 TO S:NEXT I

SOUND ©,100,10,10:SOUND 1,101,10,9
FOR I=0 TO S:NEXT I

SOUND ©0,150,10,10:SOUND 1,151,1G,9
FOR I=0 TD S:NEXT I

SOUND ©,0,0,0:SOUND 1,0,0,0

RETURN

FOSITION 2,5:7 #6;5;"17Z1 7IIZ I FARY ¥ ¥
POSITION 2,4:7 #&3%7 ZZ 171 I7 z*
FOSITION 2,7:7? #6377 17 7177 II7ZI7 171"
POSITION 2,B:7 #4;"2 2 72 22 Z Z Iv
FOSITION 2,9:7 #43;%27Z71Z 7 712 7z 777"
FOSITION 18,11:7 #46;“2277 Z Z 777 271+
FOSITION 1B,12:7 #&;"Z7 7 Z Z7 z Iv
FOSITION 18,13:7 #6&6;“2Z 2 ¢ 7 ZIZI ZZZI1"
PFOSITION 18,1427 #4372 Z Z I 1 PR AY
FOSITION 18,15:7 #6;“21Z2Z Fi Zzz 7 I"
POSITION 10,18:7 #&; "PRESS FIREBUTTON TDO FLAY":PDKE 744,255
A=USR (1544)

BILD=1:LE=3:LEV=0: FN=0z PLI=0

POP :GOTO 110

END

GDSUE Z21000:50SUB 21500: AF=PEEK (1046) —34

X=100: Y=90

DIM RI(4)

FOR I=1 TO 4

RICI)=AF+(I—1)%4

NEXT I

RESTORE 22500

FOR I=1 TO 3

FOR J=RI(I)#2556+512+Y TO RI (1) *2S56+5124+V+14

READ A:POKE J,A:NEXT J

FOR J=RI(I1)%*25&6+640+Y TO RI(I)%256+4540+Y+14

READ A:POKE J,A:NEXT J° .

FOR J=(RI(I)+12)*256+512+Y TO (RI(I)+12)%256+5124V+14
READ A:FOKE J,A:NEXT J

FOR J=(RI(I}+12)%256+5640+Y TO (RI(I)+12) %#256446404Y+14
READ A:POKE J,A:NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO 3

FOR J=RI(I)%*25464+748+Y TO RI(I)*#2546+768+Y+14
READ A:POKE J,A:POKE J+12%256,A:NEXT J

NEXT I

FPA=S54279: PFOKE PA,OF

FOKE 704,44:FPOKE S59,446:POKE S3277,3:POKE 423
HO=53248

POKE HO,X:POKE HO+1,X:7? #6&;CHRE (125)

? CHR$ (125) 5 ¢{---Pas ist Herbert*®
POKE 752,1:POSITION 1,10:7 #&; "ES GEHT GLEICH LOS
RETURN ‘
DIM UP${21):UP=ADR (UP$)

RESTORE 22000

FOR I=UP TO UP+20:READ B:POKE I,B:NEXT I:RETURN
DIM DO$(21) :DO=ADR (DO%)

RESTORE 22100

FOR I=DO TO DO+20:READ B:POKE I,B:NEXT I:RETURN
DATA 104,104,133,204,104,133,203,140,1,177,203, 136,145,203 ,200,200, 192,96,

,2:POKE 705,161

245,94

Computronic
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ATARI

22500 DATA 0,0,0,42,123,40,0,24,24,48,560,1,199,238,0
27501 DATA 0,56,63,0,0,0,40,102,102,78,66,126,56,0,0
22507 DATA 0,0,62,123,60,0,74,24,12,7,0,0,124,124,0
'ie ne“e ggsgsonﬁm 56,63,0,0,0,40,102,102,114,120,124,126,
k] L ] .
22504 DATA 0,0,0,124,222,60,0,24,24,12,60,128,227,119
“t “I 22505 DATA 0,0 29,252 0,0,0,40,102, 102,114 ,66,126,28,0
“mp el'- asse 22506 DATA 0,0,0,124, 2;2 &o 0,24,24,48,224,0,0,42,42,0
22507 DATA 28,252,0,0,0, 40,102, 162, 30,126,126, 126,28.0
' 22508 DATA 0,0,0,126, 126,50,0, 066 bb, 64 ,68,0,126,14
VOII A‘tari 22509 DATA O,60,60,0,0,0,60, 12660 60, 62,62 ,126,0,0,0
22510 DATA 0,0,125,12&,60,0,0,6&,66,2,2,0,12&,112,0
22511 DATA &0,60,0,0,0,60,126,40,560,124,124,124,0,0,0
22512 DATA 0,0,0,0,0,0,66,165,24,126,219,255,102,0,0
22513 DATA 0,0,0,0,0,0,46,165,24,124,219,255,102,0,0

; _ | 22514 DATA 0,0, 0., ,0,0,0,646,1565, 24, 126,.:.19 25u,102 G,0
Die Verkaufszahlen der vergange 23000 NZ=PEEK ( 1 o 6) rim

nen Moqate haben gezeigt, daﬁ die | Szans ep—NZ¥254

optimistischen Prognosen eines | 5+=n07 RESTORE 23100 .

ungebremst wachsenden Marktes 2I010 READ Az IF ALZO THEN RETURN

fiir Heim- und Personal-Computer | 23020 FOR I=0 TO 7:READ B:POKE SP+Ax8+I,B:iNEXT I

nicht mehr ganz stimmen sollen. | 2z0Z0 6oTO 23010 :

Das anerkannte Marktberatungs- | 23100 DATA 1,255,251,127,255, 24? 255, 1'?1 255

Unternehmen Diebold prognosti- | 23101 DATA 3,223,255,247,252,252,44, &0 48

ziert auf Grund der neuen Daten : 23102 DATA 29,0,0,0 ,'O It Py 2_23 . 255

fir 1985 in der Bundesrepublik | 23103 DATA 4,192,255,255,192,192,192,192,192

den Verkauf von etwas mehr als | 23104 DATA 5 3,253,255 -,!"—"'!3 F,3,5

putern und etwa 220 000 Perso- 221046 DATA 35 ,452 '204 192 192 1‘?2,:_04 252 o
23107 DATA 47,252 204,204 , 204, 204, 204 , 252, 0

2Z108 DATA 50,252,204,204,252,240,204,204,0

. 27109 DATA 37,252,192,192,240,192,192,252,0

Nach Einschatzung der Marktforscher | 53110 DATA 40,204,204 .204 252,204,204 ,204,0

wird sich der _Wef]i fir Heim-Compu- | 23441 pata 41,252,48,48,48,48,48,252,0

Learu?gn“gl:rggsf fﬁ?g?;’l i@ﬁﬁ;&fﬁ 23112 DATA 44,192,192,192,192,192,192,252,0

zwei bis drei Jahre einpendeln, wih- 23113 DATA S4,204,204,204, 204 204, 48 48 Q

3. " ! 23114 DATA 24, 0 G448, 48 6,48, 48 O

rend die Zahlen fiir Personal-Compu- 23115 DATA 97.0,10,41, 170 1,1,101

ter langsam ansteigen und etwa 1988 | I3

bei rund 300 000 jahrlich verkauften L AL B e s 1&8 154 6'4 &'4 SpE

Goraton licgon werden, Der Ge. | 23117 DATA 1&,252,204,2&4,204 ,204,204,252,0

schiftsfihrer der Atari-Deutschiand 43118 DATA 17,48,240,48,48,48,44, 252,0

Alwin Stumpf, sieht die Zukunft dage—] 2Z119 DATAH 18,232,2{)4 12 ,252, 192,204 ,252,0

gen optimistis:cher: JMit der Einfih- 23120 DATA 19,232,204,12,60,12,204, 252,0.

rung der neuen Atari-Leistungsklasse, #3121 DATA 20,12,204,204,204,252,12,12,0

dem 130 XE Heim-Computer mit 128 23122 DATA 21,202,204,192,252,12,204 ,252 o]

Kilobyte Arbeitsspeicher und dem 520 23123 DaTh 22,252,204,192,252,204,204, 232,0

ST Personal-Computer mit 520 Kilo- 23124 DATA 235,252,204,12,12,12,12,12,0 .

byte Arbeitsspeicher bietet Atari ein 23125 DATA 24,252,204,204 252,204,204, 252,00

bisher unerreicht giinstiges Preis/Lei- 23126 DATA 25,252,204,204,252,12,12,252, '+

stungs-Verhaltnis. Durch diese An- 23127 DATA 39,252,192,192,204,204, ;;64_,252,(}

passung auf die Wiinsche und Erwar- | =128 DATA 97,10 42;04 133 42,10,2,2

tungen unserer Kunden wird der 23:29 gi—‘t“f'ﬁ . 10ﬁ 150,168,136, i'*& 14AB,140,128, 128

Mark! neue Impulse bekommen. Wir | 23130 DATA 101,0,0,0,0,0,0,0,0 .

bei Atari rechnen mit deutlich hohe- | 23131 DATA 102,0,0,0,0,0,0,0,0 _

ren Stilckzahlen in beiden Produktbe- 23132 DATA 8,252,255, 255 w 252, 240 3 2804252 ,240

reichen.” 2313Z DATA P,176,192,192,208,192,122,0,0

23134 DATA 50 2595127, 255,15, 5? 255 47 a:::

Atari will sein sehr gutes Standbeinim | 23135 DATA B 43,13, &3 1..:.,3 By ﬁ} o :

Bereich der Heim-Computer mit dem | 23136 DATH 122, 240 24@ ,2&2 252 255 240 2 2235, 2

130 XE =zusatzlich zum bewahrten | 23137 DATA 121, _1__‘?:., 243,195,204,240,195,252,2

800 X1, der weiter produziert und | 23138 DATA 120,48, 12,3,27,3, 195,51:,31 o

verkauft werden wird, weiter festigen. | 23139 DATA 11%9,43,207,15,1%5,51,15,15,63

23140 DATA 115,0,128,0,3,27,15,47,15

nal-Computern.

Eine Maxime von Atari ist, mehr Lei-
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23141
2EI42
23143
23144
23145
23144
23147
23148
23149
23150
23151
23152
PERLEE
23154
23155
23156
23157
23158
23159
23160
23161
23142
23163
23144
ZETL1ES
23166
23167 _
23168 DATA
23169 DATA
23170 DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA
DATA
DarTs
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA 116,0,32,0,12,192,192,1946,240 -
pATA 117,15,3,35,135,15,55,15,15 '
118,192,241,192,48,224,225,240,248
114,0,64,1,16,64,15,463,253 :
113,0,8,0,32,2,224,248,252
34,240,204 ,204,240,204,204 ,240,0
A&, 195,745,243 ,255,207,207,195,0
11,215,255,208,208,1956,1946,193, 193
10,200, 255,2,2,8,8,32,32
12,193,193,255,255,0,0,0,0
14,128,128,2055,255,0,0,0,0
48,252,204 ,204,252,192,192,192,0
52,252,48,48,48,48,48,48,0
33,292,204 ,204,252,204,204 ,204,0
3B,252,192,240,192,122,192,192,0
57,204,204 ,204,252,48,48,48,0 -
7 ,8,86,12,63,63,63,85,21
F8,0,0,0,0,0,4,81,4
65,0,0,0,0,0,0,1,5
66,0,0,0,0,0,0,564,0
&7,21,85,21,5,1,0,0,7
&8,859,85,85,32,%954,32,1468,170
£9,0,0,0,0,0,0,464,80
70404,0,0,0,0,0,64,0
7059”’-0!"}'50#@?01113 :
71,84,85,84,80,64,0,0,128
72,85,85,85,8,9,8,42,170
7 ,10,1,10,42,170,170,42,5
98,128,0,128,140,1468,188,1460,64
Q7 4 335137 ,1375137,37,63,0,63

Fortsetzung niichste Seite

stung fiir weniger Geld anzubieten
und genau dies erwartet heute der
Kéaufer eines Heim-Computers,

Die Zeit der einfachen Video- und
Computer-Spiele ist vorbei. Die An-
spriiche an einen Heim-Computer
sind gewachsen, neben intelligenten
und ereignisreichen Computer-Spie-
len steht heute der padagogische und
semiprolessionelle  Einsatz  eines
Heim-Computers im Vordergrund der
Kaufentscheidung. Genau fiir diese
anspruchsvolle Zielgruppe ist das Mo-
dell 130 XE und das datiir vertiighare
Zubehor wie auch das Programm-An-
gebot konzipiert. -

Neu ist der Schritt von Atari in den
Markt der Personal-Computer, aber
der 520 ST ist nicht einfach nur ein
neuer PC, er stellt vielmehr eine neue
Klasse dar. Sie bieten in der bisher
eigentlich nicht vorhandenen Preis-
klasse zwischen 2800 und 5000 Mark
ein Leistungspotential, Hir das der
Kunde hisher etwa das Dreilache be-
zahlen mubte.

Computronic

Durch konsequente Nutzung neuer,
kostensparender Techniken ist es
Atari gelungen, den Preis fir Hochlei-
stungs-Personal-Computer mehr als
zu halbieren, Damit will Atari-Prési-
dent Jack Tramiel erreichen, dab sich
auch tiir Personal-Computer ein Mas-
senmarkt erdfinet. Der Atari-PC soll
das neue leistungsfihige und preis-
werte Arbeitsgerat an Schulen, Uni-
versitaten, Instituten, fiir Freiberufler,
kleine und mittlere Unternehmen und
das Handwerk werden.

Perfekte Leistung zu einem verniinfti-
gen Preis ist das wichtigste Verkaufs-
argument von Atari. Zusatzlich aber
bietet der Atari 520 ST einen Bedie-
nungskomfort, den man bisher bei Per-
sonal-Computern nicht gewohnt war.
Statt eines langeren Lernprozesses ge-
nigt der Griff zum Schalter und schon
kann mit dem Arbeiten begonnen wer-
den.

Rencmmierte Software-Héauser in den
USA, England und der Bundesrepu-
blik entwickeln seit einigen Wochen

ATARI

Anwenderprogramme fiir Standard-
Losungen wie auch spezielle Bran-
chen-Programme. Sie alle werden den
von GEM gebotenen Bedienungskom-
fort in ihren Programmen konsequent
einsetzen.

Bewulbt ging Atari bei der Entwicklung
des ST-Personal-Computers eigene
Wege und versuchte sich nicht an der
Kopie eines Trends. Dafir gibt es drei
Grinde, Atari glaubt nicht, daB ein
Unternehmen mit einem nachempfun-
denen Personal-Computer eine reelle
Chance am Markt hat. Wer Stiickzah-

‘len verkaufen will, und nur sie ermég-

lichen giinstige Preise fir den Kunden,
der muf seinen eigenen Weg suchen.
AuBerdem haben neue Geritevorstel-
lungen gezeigt, dab ein verbindlicher
Standard zur Zeit nicht sichtbar ist.

Der wichtigste Punkt fiir den Allein-
gang von Atari aber war und ist die
technische Entwicklung. Die ST-Com-
puter reprasentieren heute den neue-
sten Stand der Technik, Sollte sich
dies eines Tages andern, wird Atari
sich wieder am neuesten Stand der
Entwicklung mit seinen Produkten
orientieren.

Die Kombination eines der besten Mi-
kroprozessoren, des Motorola 68000, -
mit dem erweiterten Betriebssystem
GEM von Digital Research ist eine Ga-
rantie fir optimale Leistung und per-
fekten Bedienungskomfort, Auberdem
zeichnet es sich deutlich ab, daB GEM
bei verschiedenen anderen Personal-
Computern, so auch bei den Gerdten
des Standards, in Zukunft die bisheri-
gen, kompliziert zu bedienenden Sy-
steme ablosen wird.

Da schon verschiedene bekannte Pro-
gramm-Pakete, darunter auch das in-
fegrierte Programm Open Access, an
das Betriebssystem GEM angepalit
wurden, ist dies ein Zeichen, dafl GEM
in Zukunft der neue Standard bei Per-
sonal-Computern sein wird.

‘Im Bereich Heim-Computer erwartet

die neue Atari Deutschland in
Raunheim bei Frankfurt fiir 1985 ei-
nen weiteren Ausbau der schon sehr
guten Marktposition. Atari ist {iber-
zeugt, in beiden Bereichen, Heim- und
Personal-Computer, schon in kurzer
Zeit zu den fithrenden Anbietern auf
dem deutschen Markt zu gehéren. Die
preiswerte Spitzentechnologie der
Atari-Modelle wird dem Computer
neue und grébere Kéduferschichten er-
schlieflen.

=
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ATARI

23171 DATA 98,72,98,98,98,88,252,0,252
23172 DATA 58,255,qu,21d,¢1d,iid 215,255,755
22900 DATA ~1
2000 A=1554: POKE HO,0: POKE HO+1,0:POKE HD+¢,G POKE HO+3,0
29005 RESTORE 29500
29010 FOR I=A TO A+58
20015 READ B
. 29020 FOKE I,B
29025 NEXT I
20677 GRAPHICS 1+16:FPOKE 710,0: POKE HO,0:FPOKE HO+1,0:FOKE HO+2,0:POKE HO+3,0
29029 FOSITION 3,2:7 #&; "HOEHLEN-HEREERT '
29030 POSITION 1,6:7 #&;“0OPTION = LEVEL  "jLEV
26077 POSITION 1,8:7 #&; “SELECT = BILD NR.";BILD
29034 POSITION 1,10:7 #63;"START = START"
29035 ART=PEEK (S327%) :
25040 IF ART=S THEN BILD=BILD+1:FOR I=0 TO 10:MEXT I
29045 IF BILD>4 THEN BILD=1
29050 IF ART=3 THEN LEV=LEV+1:FOR I=0 TO 10:NEXT I
29055 IF LEV»4 THEN LEV=0
20060 IF ART=&6 THEN 22100
29075 GOTO 29030
29100 IF LEV>0 THEN BOSUB 30000
29110 RETURN
29500 DATA 104,169,192,141,14,212,149,0,133,203,133
| 29505 DATA 204,133,20, 172,212, 132,213,160,1, 165,203,141,10,
3,173,14,208, 240,23, 173,252

212,141

212,96

ZOO00 FOR I=1 TO 3:RESTORE 31000

Z0050 FOR J=RI{I)*256+896+462 TO RI(I)#256+8946475

T00SS READ A:POKE J,A:NEXT J:RESTORE 31000

T0057 FOR J=(RI(I)+12)%256+8946+62 TO (RI(I)+12)*256+876+75
Z0OSB READ A:POKE J,A:NEXT J

,22,208,230,20

9510 DATA 2,201,255,208,12,194,20,208,230,144,20,132,203,200,76,38,6,147,1,135,

I0O060 NEXT 1
30065 _POKE 707,155
J0100 RETURN

31000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,60,90,255

L 195,1246,60,195

BALL HARBOUR

Sle haben in diesem Spiel die selte-
ne und witzige Aufgabe, Dreckpakete
zum ,Zerplaizen” zu bringen, um den
Hafen zu verschmutzen. Ihr Kollege
 Herbert von Kotzbeutel” macht gera-
de die Beliiftungsschichte der Halen-
toiletten sauber und wirft Thnen die
dabei entstehenden Dreckpakete
durch die ,Réhren” herunter. Norma-
lerweise hatten Sie die Aufgabe, diese
Pakete aufzufangen. Als Sie aber er-
fahren haben, daB Thr Kollege danach
noch den Anlegesteg fegen soll, kam
Ihnen die Idee, die Pakete mit Hilfe
einer ReiBzwecke zum Zerplatzen zu
bringen. Sie wollen auf diese Weise
Herbert einen bésen Stireich spielen.

50

fiir ATARI 800 XL

Herbert kommt mit zunehmender
Spieldauer immer mehr in Fahrt und
arbeitet immer schneller, Dadurch fal-
len die Pakete natiirlich viel &fter her-
unter. Nach einiger Zeit dringt Ihr
Kollege Stiick fur Stick tiefer in die
Rohre ein und schiebt diese weiter
herunter. Die einzige Stelle, an der Sie .
die Pakete sehen konnen, ist die Luke
in den Rohren. Diese wandert spater

freundlicherweise
auch nach unten.
Wir wilnschen th-
nen viel Spaf bei
diesem recht ei-
genartigen = um-
weltfreundlichen

Spiel.

Computronic



ATARI

5 BRAPHICS 18

10 PAGE=140:CHS=PAGE#256:POSITION 4,3:7 #&;“PLEASE WAIT":RESTORE ZBOOO
15 FOR 1=128 TO 471:POKE CHS+I,255-PEEK (S7344+1) 1 NEXT I

20 READ C:IF C<>-1 THEN FOR I=O TO 7:READ A:POKE CHS+C*8+1,A:NEXT 1180TO 20
25 PM=144:PMB=PM*#256+1024

30 GAME=0

50 REM SPIELBEGINN

&0 SOUND ©0,0,0,0:NAILS=3:P=0:LEVEL=1: BCTR=4

70 GOSUB 10000:GOSUB 11000

80 DL=PEEK (540) +PEEK (S&1) #256+3: POKE DL+19,134:RESTORE 81:FOR I=0 TO 19:READ A:P
OKE 1536+I,A:NEXT I

81 DATA 72,138,72,149,50,162,114,141,10,212,141,25,208,142,22,208,104,170,104,64
90 POKE 512,0:1POKE S13,6:POKE 54286, 192

100 REM NACH KAPUTT

110 RESTORE 999+LEVEL:READ RLEN,LFOS:B0SUB 1100:GOSUB 1200

120 NX=5:BALLE=10:GOSUB 1300:CTR=0

149 IF GAME=0 THEN &000

150 REM HAUPTSCHLEIFE

160 ST=STICK(0):IF ST<>1S THEN COLOR 32:PLOT NX,17

170 NX=NX-(ST=11 AND NX>5) :NX=NX+(ST=7 AND NX<14)

180 COLOR S51PLOT NX,17

190 CTR=CTR+1:IF CTR<BCTR THEN 250

195 CTR=0 _

200 COLOR 325PLOT BX,BY:BY=BY+1:LOCATE BX,BY,Z:SOUND 0,14,4,10

210 IF Z=132 THEN 5000

220 IF Z=5 THEN GOSUB 1400

230 COLOR 129:PLOT BX,BY

250 SOUND 3, INT (10#RND(1))+100,8,2:50UND 0,0,0,0

9%0 BOTO 150

1000 DATA 87,48

1001 DATA 103,48

1002 DATA 119,48

1003 DATA 135,48

1004 DATA 151.48

1005 DATA 151,64

1004 DATA 151,80

1007 DATA 151,96

1008 DATA 151,112

1009 DATA 151,128

1100 REM ROEHREN

1110 FOR I=32 TO RLEN:DAT=255-2

1120 POKE PMB+1,DAT:1POKE PMB+1+254,DAT1POKE PMB+I+512,DAT:POKE PMB+I+748,DAT

1330 NEXT I
1140 POKE PMB+RLEN+1,126:PDKE PMB+RLEN+2%57,126:FPOKE PMB+RLEN+513,1256: POKE PMB+RL

EN+7&6F, 124
1150 POKE FPMB+RLEN+2,24:1FOKE PMB+RLEN+258,241 POKE PMB+RLEN+514,24:POKE PMB+RLEN+

770,24
1160 FOR I=RLEN+X TO 14B+71FOKE FPMB+I,0:1POKE PMB+1+256,01FOKE PMB+I+3512,01FOKE P

MB+[+768,0:NEXT I
1170 PDKE PMB+LPOS, 189: POKE PMB+LPOS+256,187:1POKE PMB+LPOS+512, 1891 POKE PMB+LPDS

+7&8,18%
ilﬂO’FUR I=PMB+LPOS+1 TO PMB+LPOS+&:1POKE I,129:POKE I+25&,129:POKE I+512, 129: POK

E I+748,129:NEXT I

: Das Magazin Hir alle Inmder der Camputerszene

mgnaﬂ!ch _ R : . Mit Anwendungsprogrammen fiir alle wichtigen |
s S - Computersysteme, einer Vielzahl von Berichten -
. -+ und Neuheiten auf dem Computermarkt. Fragen .

PU . : . Sie Ihren Zeitschriftenhindler nach der ,,Neuen
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ATARI

1190 POKE PMB+LP0OS+7,1951POKE PMBH_POS+256+7,195:POKE PMB+LPOS+512+7,1951POKE FM
B+l POS+768+7, 195
1195 RETURN
1200 REM ZEREMONIE
1210 FOR I=0 TO 15 STEP 0.35:SOUND 0,10,8,I:NEXT I:SOUND 0,0,0,0
1220 FOR I=12 TO 9 STEP —1:COLOR S:PLOT 18,I:FOR W=1 TO S:NEXT W
1230 COLOR 32:PLOT 18,I:NEXT I
1230 FOR I=1% TO O STEP ~3:SOUND 0,5,10,1:S0UND 1,6,10,1:SOUND 2,7,10,13NEXT I
1241 FOR W=1 TO S0:NEXT W:COLOR 32:PLOT 19,12:1COLOR S:PLOT 18,12:FOR I=1s T0 0 8§
TEP -1:S0UND 0,100,12,IsNEXT I
1242 COLOR S:PLOT 19,12:FOR I=15 TO O STEP -1:5SO0UND 0,100,12,T:NEXT I
1250 FOR W=1 TO 300:NEXT W
1240 FOR 1=0 TO 15 STEP O.25:SOUND 0,31,4,I1:NEXT I:SOUND 0,4,B8,4
1270 FOR I=0 TO 1& STEP 2:COLOR S: PLDT 5,I:FOR W=1 TO 4:NEXT W:COLOR 32:PLOT S,1I
sNEXT I
1280 COLOR S:PLOT 5,17:FOR I=15 TO © STEP -1:SOUND 0,100,B8,I1S0UND 1,50,8,1:NEXT
1
1290 RETURN
1300 REM NEUER BALL
1310 A=INT (RND(O) %4) 1 A=A*3: A=A+S
1320 BX=A:BY=0:COLOR 129:PLOT BX,BY
1330 RETURN
1400 REM ZERPLATZT
1410 COLOR 131:PLOT BX,BY—-1:FOR I=15 TO O STEP -3:1S0UND 0,100,8,ItNEXT I
1420 P=P+1:POSITION 0,217 #65P:COLOR 32:PLOT BX,BY-1
1430 BALLS=BALLES-1:IF BALLS>0 THEN GOSUB 1300:RETURN
1440 GOTO 7000
5000 REM NICHT GEFANGEN
5010 POP 3NAILS=NAILS-1:POSITION 17,2:7 #&6;NAILS:S0UND 0,255,8,15
5020 BR=11IF NX<BX THEN BR=-1
=025 IF NX=BX THEN 5050
5030 COLOR 129:PLOT BX,171FOR W=1 TO 20:NEXT WiCOLOR 32:PLOT BX,17
5040 BX=BX+BR:LOCATE BX,17,Z:IF Z<>5 THEN 5030
5050 COLOR 131:PLOT NX,17:FOR I=15 TO O STEP -0.5:SOUND ©,100,8,11SO0UND 1,80,8,1
:SOUND 2,50,8,1:S0UND 3,30,8,1:NEXT I
5040 COLOR 32:PLOT NX,17
5070 IF NAILS>0 THEN 100
S080 GOTD 6000
6000 BAME=1:REM TITEL
6010 POSITION 4,20:PRINT #6) "PRESS)>>START"1RESTORE 4500
6020 READ A,B:1IF A=-1 THEN RESTORE &500:READ A,B
6030 FOR I=i5 TO 5 STEP -1:S0UND 0,A,10,I1:S0UND 1,B,10,I-S:NEXT I
4040 IF PEEK(53279)=6 THEN 50
4050 GOTD 6020
4500 DATA &0,243,60,0,53,121,47,0
&510 DATA &0,243,40,0,3%,121,40,0
6520 DATA &0,243,60,0.53,121 .47 .0
&530 DATA &0,243,40,0,35,121,40,0
&540 DATA B1,162,81,0,72,81,44,0
&5%0 DATA 81,142,81,0,47,81,53,0
&540 DATA 60,243,40,0,53,121,47,0 .
6570 DATA 40,243,40,0,35,121,40,0.-1.0
7000 REM GEFANGEN
7010 POP
7020 BCTR=BCTR-1:IF BCTR=0 THEN BCTR=1:LEVEL=LEVEL+11:IF LEVEL>10 THEN LEVEL=10
7030 FOR 1=15000 TG 0 STEP -290:SOUND 0,1,10,I/1000:NEXT I .
7040 COLOR 32:PLOT NX,17
7050 BOTO 100
10000 BRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:SETCOLOR 0,1,4:SETCOLOR 1,0,4sSETCOLOR 2,1,218ET
COLOR 3,0,2
10010 COLOR 132sFLOT 0,01DRAWTO 19,0:1PLOT 0,1:1DRAWTO 19,1:PLOT 0,2:DRAWTD 19,2:P
LOT 0,3:DRAWTO 19,3
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10020 FOR I=18 TO 23:PLOT 4,1:DRAWTO 15,1:NEXT I:COLOR &2:FOR I=19 TO 22:PLOT O,
ItDRAWTD 3,ItNEXT I:FOR I=19 TO 22

10030 PLOT 16,11DRAWTO 19,1:NEXT I:COLOR 190:PLOT 0,23:1DRANTO 3,23:PLOT 16,23:DR
AWTO 19,23:1COLOR &6:PLOT 4,17

10040 PLOT 1%,17:1C0LOR 283PLOT 2,4:DRAWTO 2,55COLOR 121PLOT 2,4:1C0LOR 1S1PLOT 3,
&6:DRAWTO 19,61COLOR 27

10050 PLOT 17,61COLOR 29:PLOT 19,18:DRAWTO 15,14:COLOR 192:PLOT 15,133 DRAWNTO 19,
13:COLOR 98:PLOT 15,16

10060 COLOR 102:PLOT 16,151COLOR 103:PLOT 17,14:COLOR 104:PLOT 17,15:COLOR 1001P
LOT 14,16 °

10070 COLOR 30:1PLOT 18,141DRAWTO 18,14:PLOT 19,143 DRANTO 19,17:PLOT 16,14:COLOR
168:PLOT 17,7:DRAWTO 17,9 -
10080 COLOR 71PLOT 17,10:COLOR 94PLOT Q,10:DRAWTD 2,81COLOR 141PLOT 3,7:COLOR 13
tPLOT ©,91DRAWTD 2,7:COLOR 10 - .

10096 PLOT 0,11:DRAWTD 2,91 COLOR 1713PLOT 3,B:COLOR 168:PLOT 3,91DRAWTO 3,15:COL
OR 7¢PLOT 3,16:COLOR 32

10100 PLOT %,0:DRAWTO 5,4sPLOT 8,0:DRAWTD 8,61PLOT 11,0:1DRAWTO 11,4)PLOT 14,01DR
AWTO 14,6

10960 COLOR 774PLOT 18,4:1COLOR S811PLOT 18,5:PLOT 18,&1PLOT 18,7:COLOR 851 PLOT 18
8

10970 COLOR 107sPLOT &,41PLOT 9,4:1PLOT 12,61PLOT 15,6 -

10980 COLOR 2341FOR I=6 TO 15 BTEP 3tPLOT I,01DRAWTD I,S:NEXT I

10985 POSITION 0,117 #&5"SCORE®:POSITION 15,117 #b) "UNLE>"

10986 POSITION 0,257 #63"0>>>>"1POSITION 15,217 #6; "V>3>>"

10588 COLOR S:PLOT 18,12:PLOT 19,12 :

10990 RETURN .

111000 REM PM GRAPHICS

11010 POKE 54279 ,PMiPOKE 53277,3:POKE 559,42 -

11020 POKE 704,38:POKE 70%5,381POKE 706,381 POKE 707,38 | :

11025 POKE S3248,88:POKE 53249, 112:PDKE 53250, 1361 POKE 53251, 160

11030 RETURN

12000 BOTO 12000

- 28000 DATA 1,0,0,24,40, eo 24,0,0

28010 DATA 3,0,18,72,20,8,34,4,0

28020 DATA 4,223,223,223,0 251,251 4251 ,0

‘28025 DATA 42,31,31,31,0,59,59,59,0 |

28026 DATA 43.0,0,0,63,63,65,0,0 .

28027 DATA 45,244,284,2448,244,234, 244,244,244

| 28028 DATA 49,244,244 ,244,244,244,244 244,244
28029 DATA 53,120,0,0,0,0,0,0,0

28030 DATA 5,0,8,8,8,8,62,127,42

28035 DATA 54,6363, 63,63,63,43 63,63

Atari 130 XE
— Das Kraftpaket

28040 DATA &, &0 126 &0, 60, 60,60, 126 255

28050 DATA ?,3,8.9,'4 36,36 24 0 ' “nter den
280&0 nATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8 I 1 -

28070 DATA 9,5,12,23,50,92,200,112,32 Heim Computer_n
28080 DATA 10,192,128,0,0,0,0,0,0

28090 DATA 11,134,68,8,8,8,8,8,8 Ein ungeschlagener Champion in Lei-

Computronic

28100 DATA 12, 5& 56 5& 63 63 b3 0,0 stung und Preis ist der neue 130 XE
28110 DATA 13,0, 0 0,0, 0 0,1 3 Heim-Computer von Atari. Mit einem
28120 DATA 14,0,0, 24 bo 92, 200 126,40 Arbeitsspeicher von 128 Kilobyte ist
.. 28130 DATA 15,0,0,0, 255 255 255 0y o er jeder Aulgabe gewachsen und kann
28140 DATA '27'o,.3'23'255'255,255,23,3 sich erfolgreich mit jedem einfachen
28150 DATA 28,5&,%56, 56 56 ,56,56,56,56 Personal-Computer messen. Aus 16
28160 DATA 29 255’127 53 31 15 7 2,1 Farben kann der 130 XE 256 verschie-
28170 DATA 30,255,255, D55, 255, 285, 258, 255, oms dene Farbtome darstellen und seine
28180 DATA 32,136,221,170,136,136,134,136,136 selbst programmierten  Videospiele
28190 DATA 34,0,0,0,0,0,1,2,4 kann man mit elektronischer Compu-
28200 DATA 36.8,16,32,64,128,0,0,0 ter-Musik untermalen. Acht unabhan-
28210 DATA 38,255,127 ,63,31,15,6,1,5 ggﬁfbnk@“ﬂﬂkon?gl”befdenBe'
28220 DATA 39,255,255,231,195,211,211,199,225 L
28230 DATA 40,223,191,191,127,127,255,255,255,~1 programmiert werden. Enlsprechen

farbig und klangvoll ist auch der Preis
von 598 DM fiir den Atari 130 XE.
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ZX SPECTRUM

OPF * % x

Der Sinn dieses Spiels ist die vollstindige Beseitigung der
Totenkopfe am oberen Spielfeldrand

Zur Lésung dieser Aufgabe steht Th-
nen ein Ball und ein Schldger zur Ver-
fiigung. Sie miissen nun den Ball mit
Hilfe des Schlagers im Spielield hin-
und herschlagen und die Totenkopie
abschieBen. Fiir jeden getrofienen To-
tenkopf erhalten Sie Bonuspunkte. Ist
es [hnen gelungen, siamtliche Toten-
kopfe zu treffen, erscheint ein neues
Spielfeld. Zur besseren Unterhaltung
wurde dieses Programm mit viel Mu-
sik ausgestattet. Weiterhin sorgt eine
Vielzahl von diversen Memniis fiir eine
individuelle Spielgesialtung, so dal

kaum Langeweile aufkommen kann.

Gesleuert wird das Programm mit den
Tasten

- 1 - Schlager links
- (0 - Schlager rechts
Break-Taste: Spielstop

Eingabeanweisungen:

Geben Sie zuerst das Hauptlisting ein
und speichern Sie es mit SAVE ,To-
tenkopt’ LINE 10 ab. AnschlieBend
tippen Sie biite das Maschinenpro-
gramm-Listing ein und starten es mit

RUN. Jetzt kénnen Sie die Zahlen fir
das MC-Listing eingeben. Mit dem
MC-Priiflisting 1+2 kénnen Sie nun
die Korrektheit der Zahlen priifen.
Das Priiflisting Nr. 1 berechnet die
Prifsummen und das Priiflisting Nr. 2
die Speicherinhalte. Haben Sie ein
korrekturfreies MC-Listing vorliegen,
speichern Sie dieses nach dem BASIC-
Listing, mit SAVE ,MC" CODE
4000,975 ab.

Zum Spielen laden Sie nur das BASIC-
Programm, da der MC-Code automa-
tisch nachgeladen und gestartel wird.

T8 ODHETH TP L@ ,86,48,538, 184,45,
=2 FORE 3589 a 1:3Ea 45, &
5 oo TO =@ '
S 35 FOR n=@G TG 7. READ a. PORE
5 S D B ]
"LE_:' 'f"'"”_‘:"’ft*%k‘: HER “c+n,a: MEXT n
1% CLEARR IF9SSg oAl PUOalE 43 FOR n=3 T ) BESD 3 SO E
H et -_— - A & ot € %
= RLR P et ' -
. ”_ Uar 240, a HE=T n
=28 DATH BIM @82111153 ,BIM @1iia 41 FAS ne=d TOo 7 LEAD & B
- vt T — | LS i o VL T N
11a.8IM 11811891i.BIH QilllilﬁJEI TN DOMMEE arm e ames
; - ) e BV SN L,AE: HMEET O
MOBBLI1IED,BIN 11811811 .BIM il 42 FOR x=1 TG &
181l ,BIM @ 4% READ a%
. L ,
21 DETH @.B81IW @agdillads ol CDl 45 FOR f=2 TO 7 SEND BEONE
rt ] o -— R e 1 - T J - L=
I T @ p— e ]
IGIES,0In 21111816, B30 81111641 USSP a%+n,a: MEXT n
Sl 231181853 ,83M SRE1LIQE0, 3 A7 MERT
et - == i = = .=
G111109 . 51M O8L11LiE0 T ST A A T ; §
H1i11909 . 61IM 9@111199 ,BEIn @Z01184 LET f=@: LET g9=7: LET bl=8& LET
B,E,08 —
23 ATAe tut L 2,254,124 .50, 25,24 TR OLET Si-d@0aD
< o f- = Lo = =
oSisloce S TS LET ti=0
=4 ATA oV LB L,3 180 ,TR .78, TE 1 E@ GO AUS 1050
.:'airw o - = O S ) -
=5 DHETH Lt L,ELis . e2 .00 .,16, 24, 4 oE GO SUE LSEs
;w:icgm _ B . 180 REM £ 4343434543433 35855854
=28 DETH =3 _-Ei_ai._.'j— v1zZs 344 125, 1 Tl DEN
1= . 128 .6 n o e ek _.
1 : lzs .8 _ _ i@z REM = Gpisifeld auibaven
F Es;:{'l_f--] 't Ii‘_.‘;.x lE:E : ls:'-:t!- 124 N 1&d 1TioE F;,;_—;--% - N
e L = ;:; "?] - o~ Pt el . - :
118,118, 4d 1Td REM %5333 33 5534454455585
25 DETHR YR @ LEE B4 52 .88 ,84 ,3 i3S FEOREE =t +5.8
e 106 LET ka=1
=% DHim r @8, 125,75 .24, 12 11e ERPFER 1l IME Bl BORDER o
.54, 198 113 oLa
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iz PRINT M * FToteEnHORF o2
% . S48 PRINT &7 Zi1.4;: PARER e; IHK
1@ PRINT M L=
b o IF IMBEEY S="" THEHW GO T 55
A5 PRIMNT PEFER 17 i FPARPE 5EE EBEERP 1.3
R e, *; S8 LET L=USE 4@217
FHRFER C1: "7 * B51 LET pU=FEEH (s 1+51
i4@ FOR n=l TO = ZE3 IF L=2 THEM GO SUE @80
i58 PRINMNT ;7 - ZEh IF fa==2 HMD L4:3 THEH GO TO
1S PRINT PRFER =25 S SR8
18 FOR ==1 TO 2& V8 REM ¥ ERGEEMIE
1ES PRINT RPAFER =; IME F: U8y ESON T U
168 REXRT ‘ mTDOIF OIMEEY &»"Y THEW GO OTO BT
iTE PRIMT FARPER 29 . FRFERG =
cl PRIMT T H ZTE PRIMY B@, FLASH 17"~ Tasts"
158 HEET n S58 IF IWHHEEY S="" THEN GO TO =53
198 FOR =l TO 43 =35 IF L=3 THEM GO TO &7R
ZeD FRINT FRPER <17 i, FHRFE S54SR E0 SUD S080
- oea s 578 LCLT
FHPER. C1: ' ol PRIMT BT Z,.2:;"- Bitle WaEehl
218 HE=ZT n 2n Eie " .
=2 PEIHT AT 21,450 IME =) PAR 202 FRINT AT 18.63;"a: Dassteslhbs
ER g ; rwmEEn Noack 21npmai™
258 FRIFNT AT 21.:4; FRPER =2 IMHE T@g PRIMT L,.,,"bl Spislart asnd
g; v arn”
248 FREFER ol IR B3 TLI8 FPRIMT ,.:.::"0F Hufhoerens
SZ8 FLOT LRERW &,31%52 TEQ FRINT .. THE 1@, 7w
2Ea RAEY T2 IMNPUT FLUAISH 1;V~ tie gspkt =
HTER DRE WEiLLieEr (IsA00 7 ) LIME ad%
ZEE FLOT T4 IF am=t{Y THEMN 0 OTO 9545
=aa PLOT Vo IF am="hkB" THEM RUM
SEE PLOT TEG GO ToO 198
318 FLOT AE REM 4 Bbhracifsn .
=2 REAL Bl Sia E
SO PLOT §,0: DRAUJ 52,8 S31
S48 FLTDT ZE4 .8 DR 31,8 SoS
SE@ RESTORE D090 5
ZER LET f=.83 S
STR FOR n=1 T4 = RERD 3. bB EEE D
FoC¥a b HEXT 0 iter 'O
SED REM FE2¥F335EE¥ErErsEiEiiesass | L1 AMD pu1G@ g
S18 HEM - F4i1 IF IMHEEY &= PrEH SO TO T4l
SZ@ REM # SEIELETERT #| 242 IF IMEEYS="3" THEWN 0 To &7
S8 REM i ) ’
Edd FEM 223533 #¥5FF L3 FELE222%% HE43Z INRUT T
S42 IF sa3=31 THEM G0 70 =E& ZaE IF L= THEH LET ba=ba-1 eI
S45 IMPUT U Digs i3t Bali mubims Tid S8
r B . Sem IF baxii THER GO TO S32
S48 PRINT #8;° Dies 121 Bail Mu | 258 &3 TO 5206
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Sirci=sir-

SEEY DRAL &, -5

GEEE CRAL -186G,0

SETA DRAW §,5

QES% PLOT 211,91

SEEE DRAW 18,18

A70E FLOT. 211,51

710 DRAW 18,10

ITER FLOT S1,81 -

A7IR DRAW <1@,-10

3740 LET ©=.28%5%

2745 RESTORE SO0 L
275@ FoR n=1 TO 3@: RERD a.b: BE
EF ©#%a,b: MEST fo B

S770 PRINT In
5 by RIDI-S0f1"

@ AT 21, 1;;#@_%

HAUNTED HEDGES

ZX SPECTRUM

TIME GATE

lnteressante Software
fiir
ZX-Spektrum (16 k und 48 k)

Dle raffinierteste Version des beliebten Labyrinth-
Spiels! Wir betreten die Geisterwelt. Uberall wuchern
unheimliche Hecken und formieren sich zu einem verwir-

renden Labyrinth. In diesem unseligen Labyrinth liegen

Goldmiinzen versteckt. Aber wenn wir versuchen, diese
Beute einzusammeln, fallen die ddmonischen Wiachter des
Labyrinths tber uns her. Unsere einzige Verteidigungs-
walfe ist die farchterliche Fis-Axt; doch wenn man damit
zuschlagen will, kann es einem passieren, daB die Axt
schmilzt! Und das Ganze in 3D, was so ein Labyrinth erst

Eine mardersche J agd in der vierten Dimension. Die
Mission: Tausende von Jahren in die Vergangenheit zu-
ritckreisen und die AubBerirdischen, die seither die Erde
bedrohen, noch vor dem Augenblick ihrer ersten Aggres-
sion vernichlend schlagen. Ein prihistorischer 4D-Pri-
ventivschlag!

Vertrieb: 1SS Individual Software Service Jiirgen Schumpich,

richtig greifbar bedrohlich macht!

Ofitobrunn

Goldene Diskette fiir Lernprogramm

Iin Wettbewerb um die Goldene Dis-
kette fir hervorragende Programmier-
leistungen kam auch ein Programm fiar
den Sinclair ZX-Spectrum zu Ehren.
Geschrieben wurde das Geographie-
Lernprogramm GEOMAT von dem
siebzehnjahrigen Schiiler Olaf Hart-
wig, Kappeln, der zusammen mit flinf
anderen Preistragern auf der diesjah-
rigen Hannover-Messe ausgezeichnet
wurde.

Der Programmierwettbewerb wurde
unter der Schirmherrschaft des Bun-
desministers fiir Forschung wund
Technologie, von dem Mikrocompu-
termagazin ,Chip" und ,HC - Mein
Heimcomputer® sowie dem Informa-

Zomputronic

tionszentrum Jugend + Technik der
Hannover-Messe veranstaltet.

Das Programm des siebenzehnjéhri-
gen Schiilers fir den Sinclair Spec-
trum ist ein Geographie-Lernpro-
gramm, das nicht nur Wissen vermit-
telt und abfragt, sondern auch selbst
fahig ist, zu lernen. Zunichst einmal
dient das insgesamt dreiteilige Pro-
gramm als elektronisches Geographie-
Lexikon. Einzelne Linder werden auf
einer farbigen Weltkarte dargestellt.
Der zweite Teil besteht aus einem
Wissenstest. Der dritte erméglicht es,
das Programm geographische Sach-
verhalte erraten zu lassen. Dies ge-
schieht tther Suchbiume, die zum Teil

fiir Sinclair ZX-Spectrum

der Entwicklung von Expertensyste-
men entlehnt sind. Wenn das Pro-
gramm einen Begriff nicht errat, fragt
es danach und nach Kriterien, unter
den es den Begriff in sein Wissen ein-
bauen kann. Das Programm ist sehr
gut dokumentiert und nutzt die Mag-
lichkeiten des Computers voll aus.

In Vertretung des Bundesministers fir
Forschung und Technologie, Dr. Rie-
senhuber, zeichnete Dr. Donth den
diesjdhrigen Preistrager der Goldenen
Diskette, Olaf Hartwig (17), Kappeln,
aus. Olaf erhielt einen Preis fiir das
Geographie-Lernprogramm GEO-
MAT fiir den Sinclair Spectrum.
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TExas

INSTRUMENTS

TI-99/4A mit EXTENDED BASIC

Steuern Sie Thre Rakete durch den Asteroidengiirtel
und vernichten Sie die gegnerischen Raumschiffe

Nach dem Start mit ,RUN" erscheint
der Name des Spieles und der
Sternenhintergrund wird gezeichnet.
Es erscheint eine Startrampe im unte-
ren Teil des Bildschirms, die mit dem
Joystick Nr. 1 nach links und rechts
bewegt werden kann. Am oberen Rand
des Bildschirms bewegen sich 6 gegne-
rische Raumschiffe in 3er Gruppen
und beschieBen Ihre Rakete mit Bom-
ben. In der Mitte des Bildschirms zie-
hen in der ersten Runde 4 Asteroiden
ihre Bahn. Die Anzahl der Asteroiden
steigert sich bis zur 4. Runde bis auf 10
an, In jeder Runde wird die Geschwin-
digkeit der Asteroiden erhoht. Man
mubB nun versuchen, mit seiner Rakete

eines der gegnerischen Raumschitfe
am oberen Bildschirmrand zu treffen,
wobei das getroffene Raumschiit dann
vernichtet wird. Um zu starten, muB
die Feuertaste des Joysticks 1 ge-
driickt werden. Bei gedriicktem Feuer-
knopf fliegt Thre Rakete schneller. Ihr
Flug kann mit dem Steuerkniippel
nach links oder rechts beeinflufit wer-
den. Aber nach dem Start gibt es kein
zuriick mehr, denn Ihr Raumschiff hat
keine Bremstriebwerke. Beriihrt man
einen der Asteroiden oder eine Bombe
der 6 gegnerischen Raumschitfe, wird
Ihre Rakete vernichtet und ein Leben
abgezogen. Am Anfang stehen Thnen 3
Leben zur Verfiigung. Sie verlieren

aber auch dann ein Leben, wenn Thr
Bonus, der unter den anderen Anzei-
gen zu finden ist, auf Null abgesunken
ist. Ein neues Leben erhalten Sie im-
mer, wenn Sie 2 Runden iberstanden
haben. Haben Sie alle Leben verloren,
erscheint ,GAME OVER" blinkend in
der Mitte des Bildschirms. Zum Start
eines neuen Spiels miissen Sie die Ta-
ste ,j" driicken. Gesteuert wird das
Programm mit dem Joystick!
PUNKTEVERTEILUNG:

Pro Treffer: 10 Punkte — Runde

Nach jeder Runde: den Bonus, der 100
— Runde am Anfang der Runde betrug
und der pro gegnerischem Schull um 1
— Runde erniedrigt wurde.

168A
118
128 |
138 1
148 |
154 |
168 |
7@ !
184 |
198 |
f
|
{
|
!
[

| B -

|t 20 00 i i Bt bt 00 28 40 P b Pk Vi op Vo P Pt P8 0 e B

RAKETERHN =
BESCHUBS

] e

708
2164
278
734 s
240

254 | UBES 8255 BYTES
Pig - S8 S O R R S
278 |EP+ :
260 ME=1 :: CALL CLEAK
298 CHALL SCREENCZ )
BB 1F NE=i THEM CHLL TITEL
A18 OPTION BASE 1

328 DIM SCAX. AR

MALL HCHAR : ¢ CALL CHAR ¢
A49 CHLL PEEK 1
ALL MOTION ¢ CALL COINC

min vmmm e MmN e S e g S TS e vEEm e e

CALL JOY¥ST ::

CALL MAGNIFY( 33+ RANDOMIZE

93¢ GOTD 6@ i B,R,R1,R2,R3,L,GE,AN,C.0,K, X, ¥, 1,ME,LE,8Cm@ +: CALL DELSPRITE .
ve CHALL SOUND ¢+

CALL COLOR :+ CALL KEY

| 2P~

CALL POSITION @: CALL LOCATE

CALL SPRITE
CALL PATTERN '+ C

Pk

358 1¥kk INITIALISIERUNG KKK
3A8 IF MEs@ THEW CALL DELSPRITECALL)(: GOTO 53@ ELSE CALL CHARC 128, "000001 3Fz23z7¢
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Z7AFZV2725253F FFFFFFB@B0asr a0l aF aloloda4aF BFLFEFE" 71 RAKETE AUF STARTRAMPE
378 CHLL CHARC 96, " BA@800R 183878767 87378505006E00000a000800useaCaCalBlo4048820000
Ba" )l RAMETE IM FLULG NORMAL

380 CHLL CHARC 180, "A080888 1 038707078787 a505078F 1 S2ABE00baasBlaChColarada4aCRERS
ARBY )1 RAKETE IM FILUG & MNTRIEB

350 EHL% Cﬁggﬁ132;”QBG@E?1F3F?FFFFF?F3F1FE?EIB1EEQQBHQQEEFEFEFEFFFFFEFCFSEBBBE@E
aaa@" a1 GEfG

490 CHLL CHARC 138, "8187 IF3F7F FFFFFF?7F PF3F 1F@70 1 00085HBDBTGCEBLSDF S5A0BBDDS SRHEHER
aag" 3! ASTEROID~FLIMG MACH LIMKS

414 CALL CHARC 144, "3ARBDESDBELIDFSIADBEDLSESAASAER0EOSRERF BF CFEFEFFFFFEFEFCFBEDREY
ARA" 31 ASTEROID-FLUG MACH RECHTS

478 CALL CHARK 124, "986E00R06 1 0307 BF BF 8F 67830080680 6n0 3a00ERSdCoEaF oF oF BEBLOaRHGBE
aaE" »1 BOMBE

4360 CALL CHARC 194, " d@0@@d1 B58A 1 02BEDSDEB 1 DEBES0 1 DenR0oesat2d | OHBBCAZEEDEBLAZ4BBRD
AA" 1! EXPLOSTONSWOILKE 1

448 CALL CHARG 188, “E1BﬁﬁﬁiDZEﬁDDHHQDBBDﬁDEEIDQBBu@1BﬁdﬂIQHSELDEEBUBHZJEDEBCHB132
aap ul EXAPLOSTONSWOLKE 2

45@ CALL PHHP(IIQJ"HBEQEB@EEEBEIBFF")IEB;"iﬁ"s121;"683@1318":12d;“ﬁiBBBBﬁBGﬁBBBB
8", 123, " BENBARGAPGABRZAI" 3| BODEN & STERME

4FD | K¥E STERME %%

470 FrR T=1 TO 166 :+ RANDOMIZE 0 DALL PEEKC-Z1888.R1):: RANDOMIZE @ CALL PEEK
(~F1E8@.RZ2 . KAMDOMIZE : CHLL PEEK: -41886,83)

448 CALL HCHARC INT(RL/4. 8430, INTCR2/3.442 5, INTORA/252+126 00 HEAT 1

498 CALL YOHARC 1,1,32, 230 CALL YCHARC 1,32, 32,239

560 CALL. HCHRARY 24, 1,119,323+ CHLL HCHARC1,Z,32.20)

S0 DISPFLAY FTC2,10 "y {7 #{wy 9y 94{ {2 z2{9z wxz"

320 | R¥¥ SFPIELBEGIMM £XF

Sgg EISPLH? ATCLL L "PUNKTE " 1 DIBPLAY ATL1, 150 "LEVEL:" + DISPLAY HTo1.240:"
[.EE:

544 |L.E=8 :: Sl=-10 :: [=3 ’

554 LE=LE+L : BC=SC+B :: B=18@K.E : IF LE>4 THEM GE=LE~]

S6A SCwSC+38%CLE~15: ¢ IF LE=INTCLEZ20%2 THEN L=L+1

A7 ACL2AC2ACIIACE ), ACSILACE=E - FOR I=48 T0 288 STEF 86 ¢ CALL SPRITEC #¢
1448 3-80+3, 132,16,28, 1.8, 601+ NEXT |

589 FOR 1=200 T} 48 STEF -BO :: CALL SPRITECH I+48 0-88, 132, 16,48, 1,0,60: 5 HEXT I
354 CHLL SPEITE.#7,128.16€.176.128)

GAB FOR I=] TO 1+LE+GE +: RAWNDOMIZE : CALL PEEK(-3188Q,R15:: RAMDOMIZE :: CALL
PESKQ*?iB?ﬁJREﬁI= CRLL SPRITEC#I+7, 144, 16,684+1320, 20+R1, 8. R2/20+LE )

16 HEXKT

&28 FOF I=1 T I+LE+GE :: RAMDOMIZE @@ CALL PEEK(-3188@,R1.::: EAHDOMIZE 1 CALL
PEFKC-31880,R25:+ CALL SPRITEC#I+17,136, 16, 68+1428, 155+K1, @, «C R2/20+L.E 3D

38 MEKT 1

£4B SC 19,8023, %03 =0

AAE CALL MOTION #7,8.85 CALL LUPHTEf#?;1?6:128}=S CALL PRTTERH #7.,128)

AEE SC=SC+H1EKLE :: DISPLAY FHTC1.8USING "##eRs' 80, DIBFLAY ATCLL,21 0 USIHG "#
#":LEs i DISPLAY ATCL.285 USING "#": :

Ard | #RR ALS STARTRAMPE 4%

A8 RAHDOMIZE +: CHLL PEEK.-31888.R>:: IF R>B8 THEN CALL Z03< 2, A 3, B, LEJELSE RAN
DOMIZE +: CHLL PEEK:~318B8,R: CHLL PULHF‘IE:IHT(R/? ev3y,20 DISPLRAY HTCR, 125
B

- &8A CALL ?UUHDC~425@;~8:53

7@A CALL JOYSTCL,%,¥3:: CALL MOTIONC#7.9,4/22 ¢« CALL KEYCL,%,¥30 IF #=i8 THEN C

ALL PHTTERMC #7, 1613 5 ¢ PHLL MOTIONC#7, -4, 83 GOTD 758

718 IF 50 {=1 THEN CALL COINCCH7, #2686, 18.C) 0 IF L THEN CALL Efl o GOTO 528 ELSE
CHLL POSITIONCRZE, %, IF K218 THEN CALL DELEFRITEC#ZE S« 5C] J=0

728 1F SC2)=1 THEW CALL COIMCC#7.827,18,C3 0 IF £ THEW CALL ECL>:: "GOTO 338 ELSE
CALL POSITIONC #2753 IF X188 THEN CALL DELSPRITEC #2721+ B2 i=@

730 IF 85C30=1 THEW CHALL COIMCC#7,#26.18,075: IF L THEW CALL E<LJ:: GOTO 399 ELZE
FALL POSITIONC#28,%.% 5 IF X»180 THEW CHLL DELSFRITEC #2835+ 503 =g

748 GOTO 688

750 1 kR BTART 2%X%

?R8 RANDOMIZE ¢ CALL PEEK(-318686,R):: IF RXBE THEM CALL S08C),HC 3,8, LEJELSE RAN
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mgmxza .+ CALL PEEKC-31888,R i CHALL COLORC1Z, INTCR-7,2430,2) ¢ DLSPLAY ATCE, 120

770 CALL PATTERMCH7, 965 @ CALL SOUNDC~4258, -5, 18

760 1F Sc19={ THEM CALL COINC(#7,#2€,18,C0: IF C THEW CALL ECL):: GOTO 556 ELSE
FRLL POSITION #26.%.73:1 IF #>188 THEM CALL DELEPRITECH26):: S(1 ym@

768 IF B(2ys1 THEN CALL COTHCC#7,#27.18,C3¢+ IF C THEN CALL ECL):: GOTOD 538 ELSE
CALL POSTTIONC #2784, IF %3189 THEN CALL CELSPRITE(#27):i S(2)=@

a6@ 1F BC3)=1 THEN CALL COINCCE7,#28,1@.C)¢: IF [ THEN CALL ECLD:: GOTO S5 ELSE
FALL POSITIONC#28,%,Y5¢: IF X»18@ THEM CALL DELSPRITE(#28:: 8(3)=Q

Ald CRALL KEY(1,K,0% IF K=18 THEN CALL PATTERN(#?, 188>+t CALL JOVSTIL,X,¥3i: CA
[ MOTIONE #7 .5, %2 ELSE CALL JOVETC1,X,7)1: CALL MOTIONCH?,=~1,Kr4)

B2A CHLL POSITIONC#7.K,0%:+ IF K<E@ THEM 878

830 FOR 18 TO S+LE :: CALL COINCC#7,#1,14,C3¢0 IF C THEN CALL ECLJi+ GOTD 550
R4p NEXT | B -

G50 FOR I=18 TO 184LE + CALL COTHCCH#7.#1.14,0)0 IF C THEM GRALL ECL):r GOTD 398

BEA MEXT I i: GOTO 768

&70 FOR I={ T0 & :: CALL COINCC#1,#7,16,C)+¢ IF [ THEN CALL TCILACO,AND1 s IF Fibls
@ THEN 550 ELSE 640 '

ABd HEXT I i+ GOTO 768

899 [P+

988 | kK UWTERPROGRAMM %EX $£% BOMBENABUURF %¥%-

910 SUB SCSC 3, FC 3, B LED

928 ROTO 930 i LE,B.R. %, ¥,5013,8(2),8¢3),ACL 3, AC2), ACAD, AC4 ) ACS ), ACE D s CALL 8
PRTTE +: CALL POBITION :: CALL SOUND ¢ 1EF= .

33 1F 8¢ 194502 )+8(3 @3 THEN SUBEXIT

940 HuB~E

559 RAMDOMIZE +: CHLL FEEK(-31860,R3

F6A (M INTCR/17+13G0T0 979,999, 1018, 1930, 1959, 1870 :

5700 IF At 1)1 THEN 998 ELSE CALL POSITIOMC#1,%,%21t IF SC1)=@ THEW SC1)s1 i CAL

I SPRITE #26, 124, 16.%,%¥,5,@% + SUBEXIT

9RP IF S02 =@ THEM SC2)%1 :+ CALL SPRITECHZ?, 124, 16.7.¥,5,80 ¢ BUBEAIT ELSE S(3)

ST +i CALL SPRITEC#28,124,16,%,7.5.B)i1 SUBEXIT |

599 1F F2 =1 THEM 1618 ELSE CALL POSITIOHC#2,K¥,¥7:: IF S(1)=0 THEN &(1J=1 :: CA

L SPRITEC#26.124.16.%.¥.5,8: 1 SUBEXIT

1GmA TF ¢z =g THEM SC2y=1 +1 CALL SPRITEC#27,124,16,4.Y.5, 8% ¢ SUBEXIT ELSE 8(3
=1 ¢ CALL SPRITECH#2E,124.15,%,7.5.8) @ SUBERIT

1610 1F At3y=1 THEN 1@39 ELSE CALL POSITIONCHEZ,X,¥>:: IF SC13=8 THEH Sc1)=1 t+ C

ALL SFRITEC#26.124.16,%,7,5,8) 1« SUBEXIT

G20 IF S(2)=@ THEM SC23=1 1: CALL SPRITEC#27,124,16,X,7.5,@): BUBEXIT ELSE 03
y=1 1+ CALL BPRITECHZ8.124,16,%,%,5,85:+ SUBEXIT

{436 IF FC4»1 THEM 1@5@ ELSE CALL POSITIONCHS, X, ¥o:: IF 5(1)=@ THEW Stli=1 «: C

Fil L SPRITEC #26,124,16,%,%.5,87 + BUBEXIT

1046 IF S2)=@ THEM SC23=1 :: CALL SPRITECHE7,124,16.%,¥.5.87 ¢ SUBEXIT ELSE 503
a1 1 CALL SPRITEC#25,124:16,%.7,5,83: @ SUBEXIT

{656 1F BrS3=1 THEW 1878 ELSE CALL POSITIONCHS. X, ¥3:: IF S(1)=0 THEM S(1)=1 +: C

ALL SPRITEC#26,126.16,%.7,5. 87+ BUBEXIT

1GER TF S¢2=B THEN SC2)=1 i+ CALL SPRITEL#27,124,16,4,Y,5,87: SUBEKIT ELSE 503
ssi ¢ CALL SPRITEC#25,124,16,%,7.5,8):: SUBEXIT

1A76 1F FCEY=1 THEM 578 ELSE CALL POSITIONCH#E,®,¥>:: IF S(1)=@ THEM S01)=1 :: CA

LL BPRITEC#26,124,16,%,%,%5,8) + SUBEXLT

150 1F StF =B THEN BCZ)=1 ++ CALL SPRITE(#27,124.16.%,Y,5,83:: SUBEXIT ELSE SC3
jmi ¢ CALL SPRITELHZE,124,15.X.7,5.8) 1 SBUBEXIT

1690 1@+

1100 SUBEND -

1118 | ¥¥k NTERPROGRAMM ¥4% %¥% GETROFFEM  ¥%%

1170 SUB ECL) o -~ |

1130 GOTO 1148 i+ L ¢ CALL KEY ++ CALL COLOR ¢ CALL MOTIOW +: CALL DELBPRITE
. CALL LOCATE i+ CALL PATTERN ¢+ A.B.K,5=8 :: |@P- )
1140 CALL MOTION.#7.8.83: ¢ CALL PATTERNCH?, 184+ CALL SOUNDC-408,-7,82:: CALL P

RUSE 1 CALL PRTTERNC #7,188%:: CALL DELSPRITEC#26, 827, #28)

{156 CALL SOUNDC ~48@, 6,83t CALL PAUSE ¢ CALL LOCRTEC#7,176,12851: CALL PATTER

NCH?, 12831 CRALL SOUNDC 1, 30888, 30 )

62 | : o Computrenic
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% Verkiufe % Verkiaufe % Verkaufe %

AEENEEEEENEEENEEN Yy =\ C000000000000000000
» orig Fernlehrgang m [ TI99/4A. Ext. Dateien fir - TI99/4A. Ext. komifor- E g
= K ommakt-Compater = alle Bedirin., z. B. Video- tabl. Meni, gest. Re- 5 T199/4A. Drucke lhre T 5
RN 5%0 S inEI Basic. W | kart. Adresskart, Kunden- chenprogramm mit 14 o EXT-Listings, egal wie f
B scalkurs fir Dv @ | kart, Disketienkart., BU- Rechenarten, jetzt zum = lang. Einfach Ihre Cass. o
= 150 — (NP ca. 500-), zu = cherkart., nur auf Disk., Sonderpreis. Cass. nur 5 T 10,-DMin Umschlag =
B o Dirk Globe Dahior ® Sonderpr. DM 20— in DM 10,—, Disk. DM 15,—, g und einsenden an Diet. g
= Bera 3. 5600 Wupper- B | Umschi. an Karbach, Rem- in Umschl. an D. Kar- S Karbach, Remscheider %
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INSTRUMENTS

1168 [=[-1 ¢« IF LB THEW SUBEXIT )

1178 t £%% LLETZTES LEBEM ¥%% ¥Ex YERLOREN %4

1168 A=THT RMDEI4+3 5 B=IHNTORHDEIS+E 0 CALL COLORCS, A 2,6,H.2. 7, F, 2,8, . 2., 12,1
HTCRHOEI4+35, 2, 2,8, 2.4, 8,23

1194 DISPFLAY ATC1Z2.30BEEP: "G AME O W E R" 1 DISPLAY ATCLZ2, 50" 2 9 { ¥ xz

qn
fraa CRLL KEYOE,K,S82: 0 IF K=186 THEW RUN 298 ELSE 1180
{216 I EF4+

1228 BUBEMHD '

1288 1 #%% GEGHER k% PEE ERREICHT i3

1748 SUR T 1A 3. AHD

1758 GOTD 12660 ¢+ CALL DELSPRITE +: CALL SOUND
ACE =B 10 [P~ ' "
128 CHLL SOUND -1866, -6,8 %

1776 CALL DELSFRITECRI?: RACII=]
E7 . HPRY:: SUBEKIT

{786 AM=B :: CALL DELSPRITECALL )
1220 |1EP+

1386 SUBEMD

1318 | £¥x UPG,
1328 SUB PRUSE
1336 I=B 1 IRP-
13480 FOR I=1 TO0 168 ::
158 P+

17568 SLBEND

1778 | X% UPG, TITEL #%%
1380 8B TITEL

1398 CALL VCHARCL, 1,42, 24 5: « DALL YOHARG 1,32,42.24):: CALL HCHARC1.,2.42,380: ¢ CH
L HCHAR 24,2.,4Z, 738 ) ”

1apn CALL COLORCZ.18,2.11,16,2.12:16,2,5,16,2,6,16.2,7.16,2,8,16,2,3,16,2,4,16,2

A

1418 DISPLAY ATCZ24,7 5 "RAKETEN~-BESCHUSS"; 11 DISPLAY AT 1,85:"(LH1984.85 BY"; 1 D
ISFLAY ATCZ. 73 "THOMAS GOERLICH";

1428 SUBEND

LiAMCAC L 2 A2, A0 20, A4 3, ACS D,

10 H=HM+ ] IF RM<& THEW CALL DELSPRITEC #26.#

FHUSE REX

HEXT I

Shannendes Flugzeugduell um die Luftherrschaft

Gesteuert wird Thr Flugzeug mit
den folgenden Tasten:
S -~ Flugzeug fliegt nach links
D - Flugzeug fliegt nach rechts
L - Auslésen eines Schusses
Die ,Alpha-Lock”-Taste mufi ge-
driickt sein,
Sie kdnnen zwischen Tag- und Nacht-
flug wihlen. Beim Nachtflug sehen Sie
Ihren Gegner nicht. Sie kénnen ihn
jedoch durch einen Peilton orten,
| Wenn ein hoher Ton erklingt, befindet
sich das {feindliche Flugzeug rechts
von Jhnen, bei einem tiefen Ton links
von lhnen. Hoéren Sie einen mehrstim-
migen Ton, dann haben Sie Thren Geg-
ner genau vor sich. Dies ist der richti-

Nach Threm Start
dringen Sie in den
von feindlichen Flug--

AIS Fithrer eines bewaffneten
Kampftflugzeugs haben Sie den Aui-
trag erhalten, in lhrem Einsatzgebiet
die Luftherrschaft wiederzugewinnen.

64

zeugen beherrschten Luft-
raum ein, Plotzlich werden Sie von
Ihren Gegnern angegritfen., SchieBen
Sje den Feind ab, bevor Sie getroffen
werden!

ge Moment zum SchieBen! Wenn Ihr
Rivale zuriickschieBt, ist Thre Feuerta-
ste gesperri. Sie miissen dann dem
Schuf ausweichen, um einem Treffer
zu entgehen,

Computronic
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INSTRUMENTS

1A PAMCOMTZE

20 CALL CLEAR <@ CALL CHARC 26, "FFFFFFFFFFFFFFFF" 2: « CALL CHARY 23, "FFFEFFFFFFFFFF
F‘Il 'J

A PR L CHEEC 48, " RERABEERNGE | A7 ARBDEA T BREDAZHEARGHPDEDHEEHEAEARIEREL SAEABALEEEHBRAG0
R

Af GETH DRRAERERDH ?AFOF BF BF B 70 28RPEHAARGAEER0AECEBEBF OF GF BF GESCHERREE0E . s BABEEE
191 FAF PFFFPFFF 7F | FRRBEAPERRGEEF oF EFFFFFFFEFCFCFEFCF 28365

si [HTH BHﬁBB@HBBH@EBBMBﬁdﬁﬁﬁdFFDFB4@éﬁuuﬁ@UUU@MHUHHGHB@4H4B4BPFFﬁjuhBﬁEaﬂﬁﬂ@ﬁ@l
AREBARZATASARE 1 AAHPABRARERERAREANEEE4E5E 1 ARD0DEBL OIS0 4HaEI

&4 DHTA ARBEREGRRRE 1 BRESAZDEEE 1 BZBHARAERDAGHNG | 5204 AEGRBCOEE FHBRBAGEBEI0E , DR8ER0E
an?ﬁ9ﬁPﬁPuﬂaemwmnnﬁmumuuuuuumﬁﬁ131@1M1ﬁ181@1ﬁ1&6ﬂ@@&8ﬁuﬁﬁ

’H DHTA ARFRRARANGRNA4E 4540464 GARHEEDBADHHREERAGRRNDRAZE 2 E 2B 2 A ARABEEEE AFERAE  BRDEHEE
ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ?ﬁ?@gﬁHmuﬁmmmnHnmnaﬁamﬂmﬂ@uﬁmuu4u4u4@ﬁﬁ@ﬁ@ﬁuaﬁﬁ

2R PETH AEORRRAAEHRERGHOOERED | GEHHARTREGEAAAEEREAHEHEAARERNEEAE SHAREHBRAANEAS » BEARGAL
Bﬁﬁuwnwﬁ?531Fﬁf@ﬁﬁﬁwﬁﬁaﬁﬂuawuﬁﬂwﬁﬂﬁﬂﬁﬁﬂ4H4BFBVUQHRBQBBEQW

g6 [ATH ﬁ@ﬁﬁﬁﬁwda4ﬁ?ﬁ5ﬂ1wuB@ﬂ@BmﬂﬁﬁﬂmmwﬁnmﬂﬁﬂauﬁdwuﬁﬁurHnﬁaulﬁuﬁuﬂﬂuﬂuﬂu,ﬁuﬁmﬂﬁu
5ﬁiﬁﬁﬁ4ﬁﬁﬂ7ﬁ4ﬁrHﬁﬂﬂﬁﬁﬁﬁﬁﬂﬁﬁﬁaﬂulB#BIﬁf@db@@ﬁﬂﬂaﬁuﬂﬁﬂﬁﬁwwﬁ

1600 FOR T=5%4 TN 148 STEP 4 :: FEAD A% o CALL CHARC L HSD: HEAT 1

110 FOR T=% TO 9 :: CRLL COLORCI,16.20:: MEAT I ¢ CRLL SCREEMIZ):: CALL DEL=FRET
TEeRL L% CHLL MAGHMIFY 1w DRLL COLORC 1, 12,22

176 DTSELAY BTOCR2E.1 50" o DISFLAY HTOS. 10 "THG- ODER HACHTFLUG Cr-r1x «"

1?5 HECERT ATO 1A, 4 WAL IDATE. HUMERIC, "TH" SBEEF BE ¢ IF BEdE="H" THEM GDZUEB &30 kLS
F GNSHE &20

141 DIBPLH# HTer.a; WECHUIERIGKEITSGRAD L1 81" ¢ ACCERT ATO26. 3 WALIDATECHUMEE
LTI i Ano s IF SEB THEM 148

SR 'a VE*~F o HH=SCEERAT 0 FL=3

160 Fﬁ[C"HéHﬂwrim P, a9, e
19 CALL HOHARC S, 1. 56,92 3 ¢ CALL HCHARCEA, 1,368,380 J=58 ¢ FOR I=] TO 4 : CAL

[ EPRITECRIL25,2,33, 1.@,-1880: : J=)+450 - HEXT 1
1R =SB FOR T=H TO & @ CALL SPRITECHI,35,2.133..J, E:—l@@i roJm SR s MERT I
196 DISPLAY ATC1.23: "PRESS AMY KEY TO PLAYY :: DISPLAY HTC2.20:°F T REF O A"

GESPLAY AT 1A, 33 900, 1985 By DIRK BLUDAL"
RAG DTSFLAY ATOE, 2 8TZE0 27 0 “IHTEPFHFE SOFTHARE PRESEHTS"
i FAR =1 TO 3 :: FOR =hHe2aa 70 SS9 STEF 28 CALL SOUMDCES, S0, VB ED+1S 5, 58,
A MWERT S0 :: HEKT 1
20f CEHLL EFYCRLKE LS [F S=@ THEM 226 :: CALL CLERR :: DISPLAY ATE 24,1 »51ZEC LT 2
SEUHITTON Y ¢ DISPFLAEY AT 24 1A TIECZ A
SO DISPLEY BTO 24, 2= IZFECay: "GEGHER ' « DISPLAY ATC24, 27 EIZE"' FL
el ﬁHLh DELCSPRITECBLL 2« CHLL MAGHIFYC 42 CALL 1rFEEHFPH v CRLL SPRITE: #9,4
ER. 1. 128
PEECCHLL SPRITECH#] . 104, GG, 155, 1282 CALL SPRITEC#3, 132,00, 14,1280 CHLL COLCHE
1.KF . HF 3 .
a0 CHLL SFRITES #4, 108, A, 173616 . 85, 1650, AR, 40, 60, #6, 108, AR, 18, 128, 7,186, AR, 188,
1700
2R rHLL SPEITEE#S;lB@ FR, 7R, 21823
2R FTR I=4 TO = :: CALL HMOTTOHCHT. E COMERT T ¢ CRLL MOTIOMC #5,8,.9,83.8,R):
2Rl PH?TEPH-#I 164 5 ‘
i TF Wbi=1 THEM 7E8 '
AEE TF Bd="H" THEM GUZIE &40
23 GOSHER 480
wRE CALL FEWCALE LS IF S=@ THEW 29@ :: IF k=82 THEM 348 ELSE IF k=id THEM 396
FILEF TF Wh=1 THEH ”ﬁu EL5 E IF K=Fa T ]
TRE GOTD RER ; .
S48 AL PHTTERH&#I;Iide= FiR I=4 TO8 :: CALL MOTIOMCHI, 2805805« HEAT T ¢ EAL
L OMOTTOM #5315 k=5 0 IF 2HE=@A THEM R=1% '
mEE CALL MOTIONC#5,8,F C
AR TF MW=1 THEM CALL MOTIOHC#18,15,R - GOTD 718
PR OIF Bg="HY O THEM GUEELE S48
200 CALL KEYCH,E.Se:: IF S=0 THEM 286 ELSE IF K=7é THEM <48 ELZE IF k=&a2 THEW 3%
fELSE GOSUR 4268 :: GOTO 37A
i CRLL FATTERH #1188 3 FOR I=4 TOO5 :: CHLL MOTIOMC &1, 26,5380 HEAT I =+ CH
1 MOTIVMG #9, A, =159 Re=-5 @ [F FAE=E THEW RE=-1735 =

\T;
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INSTRUMENTS

da@ CALL MOTIONG#2. 6.8 :
418 IF bb=1 THEM CRLL BOTIOWC#IA. 15, R GOTD F16
420 TF BE="H" THEM COSUB &d8 : ' -
A% CRLL KEYCALELSY: - IF S=@ THEN 220 FLSE IF ¥=F6 THEN 448 ELSE IF K=83 THEM 34
A OFLSE GnstE 49E L GOTO 4248
A48 F=EN~1 :: IF AN=@ THEH S59@ FLSE DISPLAY ATOZ4, 1BSIZECZ0:AN ¢« CALL S0UNDBLS
AR ~F A
ASA CALL SPRITEC#7.116,BB. 155, 128, ~17,@3:: GOSUE 478 :: CALL PRTTERMO#2. 12683
OosUE 478 - CALL PATTERMC &2, 1245 GOEUE 470
A6A CHLL PATTERHE 82,1285 CALL COIMOO#2 . 82,10, T3:« IF T=-1 THEH GOTO 528 ELSE C
FlLL DELSPRITECH#Z b GOTO ZEA
470r FOR W=i TO 1668 HEAT W RETUEHN
480 IF FAF=2 THEH O=0+1 :: IF O=30 THEH ZAE. ﬂﬂﬁ i GOTO 458 ELSE RETURH
4490 1F PAE=1 THEH D=0+1 :: 1F =20 THEW ZAE,O=8 :: GOTO S66 ELSE RETUEM
SEAA H=TMTO RHEDER 2+ IF H=1 THEH exnB ELSE IF HY 4 THEH %516 ELSE IF Hi& THEH 528
Bl oE CRLL PATTERMNE 2, 1220 CALL MOTIONC#3.8,80:: RETURN
S10 CHLE PHTTERMG #2148 50« CALL HGTIGHE#SJBJ*EEh== ZHE=1 :: RETUEH
=i CELL PATTERME #32. 1265 0 CRHLL MOTIONC#3.6, 205« ZAE=2 :: RETUEH
?J IF B&="H" THEH CELL FOSTTIONC #2100, 3: . CALL SPRITEC#3, 132,15, 10,4 )
54@ CALL DELSPRITECH#Z3:: CALL PATTERMC#2, 460« CALL SOUHDC 1688, -7.85%: « GOSUE 7H6
CELL PRTTERMC#ES, 1480 CRLL MOTION #3, 15,187
=Ea CRLL POSTTIONS #3.00.% 0 IF U153 THEH S6@ ELZE 5596 o
Be@ Fl=FL—1 :: IF FL=f THEM S¢# ELSE DISPLAY ATO24,27SI2EC25:FL ¢ GOTO 240
wER CHLL DELSPRITEC R DISPLAY AT 1,95 "GAME WON 111!
som FOR I=1 TO 2 i FOR SH=S@& TO 1888 STEP 46 :: CALL SOUHDC 168, 50,8, S0+10,8, 48
LR MEST S0 o MEXRT T :: GOTO &BE
= hI“Plﬁi BTE 1,20 "GAME LOST 1Ll 0 FOR Sh=SE0 TN 28 STEP -~1@ :: CALL S0UHDY
108, =500 R 220,08, "!’l-—iﬁ B MWEXT Sh
=AE BISPL H‘-r' ATriga,. S "F T R E F O =" . E _
10 DTSPLAY AT 19, 1J=“Dﬂ YO MISH TH FLAY AGATH 7% o FHCCEPT AT 260, 18 WHLIDATEC
RLIFER T, YN dREER (1 - - IF P=tyt THEMW 7T2A ELSE END .
A28 AA=LE o BE=T o D0 L= 0 FR=& @ AF=H :: RETURH
r

-
.J

A iay
=

t :
£ RA=S 0 BRE=11 :: CC=2 o GGE=1% :: FA=2 :: AF=2 :: FETUREH
PR CHLL POSTTION #3110 TF Y= 1*? THFH rHiL ﬁn”aniﬁg.JaB.ﬁ’EL SE IF Wo1z2d4 THE
oA SO 188, 1”ﬁ L ,,,,,,,,
E5E RETLIRH
A L] _
EFROCALL POSTTIONC #2,00.5% 3« CALL SPRITECHIHA. I25,BR. LY. 35,85« GOEUR 3228« CARLL
PRETTERM $#16, 1240 GOSUR 2328 :: CHLL PRTTERH: #16. 1262
EORA GRSUR 328 0 CALL PATTERMC#1G, 1160 CALL COIMCC#IB, #1.,17.L 2 IF L=-1 THEM
GOTH £9% FLSE CALL. DELSPRITEC#IG: o MW=H :: GOTO 288
58 CALL DELSPRITECH#1E Y+ CALL PRTTERMO#1, 480 0 CALL SCOUMDC 1TE@a., - ST BOSLE VR

G CRLL DELSPRITECH#1 D W= - GOTO 598

AR FOR T=1 TH 45 :: HEXT T :: FETURM

T8 FOR T=1 TO 5@ - MEWT T :: RETLURHN

FRE DAL HCHARS 19,1, 22,3205 DRLL HCHARC2E, 1,232,320« GOTO 116

Widerstandsdecodierung @

J edeI‘ Hobbyelektroniker weil um  men. Daritber hinaus wird der Tole- ~ eine genaue Bestimmung der Wider-
das Froblem, einen geeigneten Wider- ranzring ausgewertet und prozentual stinde vorzunehmen. Lastige Berech-
stand anhand seiner Farbeodierung zu  ausgedruckt. AnschlieBend werden nungen anhand der Farbbezeichnun-
ermitieln. Dieses Programm errechnet, die Absolutwerte ausgedruckt, und
nach Eingabe der genormten Wider- das Programm verlangt eine neue Ein-
‘standsfarben, den genauen Wider- gabe. Falsche Eingaben werden mit ei-
standswert in einer geeigneten Dimen- nem Riicksprung zum 1. Farbring aus-
sionierung (Ohm, KOhm, Megachm). gewertel. Die Widerstandsfarbabkiir-
Dabei wird sowohl fiir die Kohle- zungen werden mit einer einieitenden
schichtwiderstande (4 Ringe)} als auch  Farbtabelle erklart. Dieses Programm
fir die Metallschichtwiderstdnde (§ gibt jedem Hobbyelektroniker die
Ringe) eine Berechnung vorgenom- Maiglichkeit, mit Hilfe des Computers
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80 HOME : TEXT
90 VTAB 2: HTAB 10: PRINT *WIDERSTANDSDECODIERUNG"
100 VTAB 4: PRINT " ABKUERZUNGEM DER FARBEN"
116 FOR Z = 1 TO 40:  PRINT CHR%® {45);: NEXT : PRINT : VTAB (&)
120 PRINT "SCHWARZ ==> SW : LILA ==3 LI"
130 PRINT "BRAUN ==> BR !  GRAU ==3 GR"
140 PRINT "ROT == RT : WEISS ==> WS"
150 PRINT "ORANGE ==> 06 !  GOLD ==> GD"
160 PRINT "GELEB == GE ¢ SILBER ==3> SB"
170 PRINT °GRUEN ==> GN @  OHNE ==> OF"
180 PRINT "BLAU ==3 BL :°
190 FOR Z = 1 TO 40: PRINT CHR® (45);: NEXT : PRINT
200 POKE 34,13 |
210 HOME .
220 VTAB i4: INPUT " 4 ODER 5 RINGE ? "3RI
230 IF RI < 4 OR RI > S5 THEN 210
240 VTAE 15:W = O
250 Z = 0
260 FOR I = 1 TO S
270 IF RI=4 AND I=3 THEN MEXT I
280 Z = Z + 4
290 A(I) = J
300 HTAB 2: PRINT Zj: INPUT ".RING ! "jR%
310 GOSUB 440 _
320 IF A(I) = J THEN 210: REM % SPRINGT ZUR 1.EINGABE %
330 NEXT
240 REM % BERECHNUNG VON R ¥
250 IF RI = 4 THEN W = (A(L) % 10 + A(2)) % .10 ~ Al(4)
360 IF RI = 5 THEN W = (A(1) % 100 + A(2) ¥ 10 + A(3)) ¥ i0 ~ A(4)
370 PRINT : PRINT "WIDERSTANDSWERT:"j
380 IF W ¢ 1000 THEN X% = " OHM": PRINT W;X%
390 IF W > = 1000 AND W < 10 *~ & THEN X& = " KOHM":W = W / 1000: PRINT WiX$
400 IF W » 10 ~ & THEN X% = " MOHM":W = W 7 10 ~ &! PRINT WjXs
410 PRINT *TOLERANZ® SPC{ 7)": +/-"A(S5)"%"
420 PRINT "ABSOLUTWERTE® SPC( 3)°:";¥ - W % A(S) / 100"¢->"5W + W ¥ A(S) / 100}
X%
430 PRINT "NEUE DECODIERUNG?": VTAB 23: HTAB 19: GET A%
440 IF A% = "J" OR A% = "Y" THEN 210
450 POKE 34,0: END
460 REM % AUSWERTUNG %
470 IF I = 5 THEN F$ = R$IR$ = "O"
480 1IF R$ = "SW" THEN A(I) = O
490 IF R% = "BR" THEN A(I) = 1
500 IF R$ = "RT" THEN A(I) = 2
510 IF RS = "0G" THEN A(I) = 3
520 IF R$ = "GE* THEN A{(I) = 4
=30 IF R$ = "GN" THEN A(I) = S
540 IF R$ = *BL" THEN A(I) = &
550 IF R% = "LI" THEN A(I) = 7
540 IF R® = "GR" THEN A(I) = 8
570 IF R% = "WS" THEN A(I)} = 9
580 IF R$ = "GD" AND I = 4 THEN A(I) = - 1
500 IF R% = "SB" AND I = 4 THEN A(I) = - 2
600 IF F$ = “BR" THEN A(I) = 1
410 IF F& = “RT" THEN A(I) = 2 )
620 IF F& = "GN" THEN A(I) = .5
630 IF F$ = "GD" THEN A{I) =5
640 IF F$ = “SB* THEN A(I) = 10
450 1IF F& = "OF" THEN A(I) = 20
660 F% = "O"
670 RETURN
67
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_Report

Ein vieldiskutiertes Thema der letzten Jahre war die Spracherkennung durch
Computer. Doch bevor ein Computer die Spracherkennung beherrscht, muBl
er zundchst die Sprache digitalisieren. Digitalisieren bedeutet, .daB die
menschliche Sprache in fir Computer verwendbare ,Codes” umgewandelt
wird. Dieser Artikel beschaftigt sich mit der Digitalisierung von Sprache,
Musik oder allgemein Gerauschen auf dem Apple II.

Sprachdigitalisierung auf dem Apple ll ....... s

Mittlerweile gibt es anf dem wachsen-
den Zubehormarkt fir diesen Compu-
fer einige Programme, die zum Teil
zusammen mit zusatzlicher Hardware
die Sprachausgabe ermoglichen (z. B.
S.A.M, von Don't Ask Software). Die-
se Programme haben jedoch fiir den
Computerfan den Nachteil, daB die
Preise fiir diese Kéiufergruppe wohl
kaum akzeptabel sind.

Es gibt jedoch noch eine andere Mog-
lichkeit der Sprachausgabe, die bei
Verwendung des Apple II dank des
Cassetteneingangs besonders einfach
und beliebt ist. Statt eines Basic-Pro-
gramms wird einfach die Sprache
{(bzw. die Gerdusche) miitels eines
Programms vom Cassettencingang
eingelesen. An den Eingang, der sich
hinten rechts im Apple-Gehiuse be-
findet, wird bei der Programmspeiche-
rung &in normaler Cassettenrecorder
angeschlossen. Die Speicherstelle
$C060 im [/O-Bereich des Apples ent-
héli stets einen Wert, der dariiber in-
formiert, ob ,gerade ein Ton am Ein-
gang ankommt”. Sobald ein Ton an-
kommt, wechselt der Zustand eines
Flipflops und damit dndert sich auch
der Wert eines Bit der Speicherstelle
$C060. Glicklicherweise {obwohl es
natirlich so geplant war) handelt es
sich um das MSB (Most Significant
Bit), also das 7. Bit. Ist es gesetzt, so ist
der Wert des Bytes groBer als 127
{$7F), ansonsten ist der Wert entspre-
chend zwischen § und 127 {($7F). Der
Zustand des Bits andert sich also im
+Rhythmus” der Sprache oder der Ge-
rausche, die itber den Cassettenein-
gang gelesen werden. Wird nun in ei-
ner moglichst kurzen Zeit diese Spei-
cherstelle sehr oft abgefragt, so kann
die ankommende Sprache digitalisiert
werden. Anschliefend kann sie direkt
iiber den Apple-Lautsprecher ausge-
geben oder auch im Speicher abgelegt
werden, wobei die erste Moglichkeit
aut Grund der héheren Geschwindig-
keit und der darauf folgenden groBe-
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ren Abfrage-Frequenz bessere Ergeb-
nisse liefert.

Es ist natiirlich klar, daB die Abfrage-
Routine in Maschinensprache ge-
schrieben sein muB, da nur dann eine
einigermafien akzeptable Frequenz er-
reichbar ist.

Direkte Sprachausgabe:

Bei der direkten Sprachausgabe wer-
den apkommende ,Daten” (Sprache/
Gerausche} nicht gespeichert. Viel-
mehr wird entsprechend der ankom-
menden Gerdusche der Lautsprecher
des Apple II angesprochen, so daB die
Worte (fast) in dem Augenblick im
Apple-Lautsprecher zu héren sind,
wenn sie der Cassettenrecorder an
den Computer iibermittelt.

Dabei muB bei jedem Abtastzyklus
itberpritft werden, ob sich der Wert
des MSB des Bytes der Speicherstelle
$C060 gegeniiber der leizten Abfrage
gedndert hat. Ist eine Verinderung
aufgetreten, so mub der Lautsprecher
angesprochen werden (z. B. durch Le-
sen der Speicherstelle $C030 : LDA
$C030). Andernfalls ist ,gerade kein
Ton angekommen” und es darf natiir-
lich kein Klick ausgegeben werden.
‘Will man die Sprache nicht sofort aus-
geben, sondern zunichst zwischen-
speichern, so mub man nur jeweils den
Zustand des 7. Bits abspeichern. Somit
passen 8 ,Zustdnde" in ein Byte, Be-
nutzt man beim Apple Il den Speicher-

bereich von $800 (2048) bis $9600°

{38 400) =zur Textspeicherung, so
kénnte man 35,5 kByte Worte spei-
chern. Das entspricht 284 kBit. Bei
einer Abfrage-Frequenz von 10000
Bit/s (Baud) kann man dann etwa 30
Sekunden (28,4 s) Text speichern. Bei
25 000 Baud sind es noch etwa 11 Se-
kunden, die dann jedoch weitaus bes-
sere Qualitit haben.

Es versteht sich natiirlich von selbst,

dab die Routine, welche die Daten im
Speicher ablegt, fiir ein Bit die gleiche
Zeit verbranchen mubB, die spater die
Ausgaberoutine zur Ausgabe bend-
tigt. Da die Ausgabe normalerweise
schneller ist, mub sie durch einige zu-
satzliche (eigentlich uberfliissige) Be-
fehle kiinstlich verlangsamt werden,
um die maximale Geschwindigkeit der
Speicherroutine zu erreichen,

Biite beachten Sie auch das Programm
SOFT-TALKER fiir den Apple Il in dieser
Ausgabe. Es bietet ein komplettes Sprach-
Ein- und -Ausgabesystem nach dem hier
erlduterfen Verfahren.

Apple //c wird
professioneller

BT X-Arbeitsplatz durch Telesoft

Rechizeitig ist das komplette BTX-
Softwarepaket ,Telesoft” fiir den Ap-
ple /fc auf den Markt gekommen. ,Te-
lesoft”, das den Apple //c zu einem
professionellen BTX-Artbeitsplatz
macht, wird von der Apple Computer
GmbH in Verbindung mit der Baud
BTX-Agentur, Miinchen, angeboten.
Das BTX-Softwarepaket setzt sich aus
einem Grund- und finf Anwendungs-
modulen zusammen. Telesoft ist FTZ-
zugelassen, damit darf das Gesamtsy-
stem ohne zusatzliche BTX-Tastatur

‘betrieben werden.

Das ,Grundmodul” fir unverbindlich
741 DM erlaubt die Bedienung von
BTX_ iiber die Tastatur des Personal-
Computers. Es speichert, verwaltet
und zeigt BTX-Bilder auf einer Disket-
te. Zu jedem BTX-Bild gibt es eine
Bildbeschreibung, die das Bilddatum,
das Datum der Anlage und das der
letzten Anderung sowie eine Bild-
zeichnung enthalt.

Das Modul ,BTX-Mailing” enthélt den
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Jgen
" gzer den 13stelligen Selektionsschlis-

Aczfbau und die Pflege einer Adrefda-
ter und einer Briefdatei. Alle Dateien
s=—d Apple-Dateien,

Twe AdreBdatei ist nach BTX-System-
Nummern sortiert. Sie enthdlt die
komplette Anschrift und einen 13stel-
Bgen Selektionsschlissel. Briefe wer-
éen mit Standard-Textverarbeitungs-
F-nktionen erstellt und editiert. Fir
Brieiversand konnen Adressen

s=} ausgewahlt werden. Das Programm
vermerkt, an welche Adresse welcher
Brief zulelzt ausgesandt wurde. Da-
c:rch kénnen an neuwaufgenommene
Adressen Serienbriefe in der richtigen
R=ihenfoige geschickt werden. An-
szeile von Briefen kénnen auch Miitei-
Izngsseiten versandt werden, die im
Past-Rechner gespeichert sind.

Das automatische Herstellen der Ver-
tindung zum Post-Rechner und das
izeren des BTX-Brieikastens sind
Tunkiionen des Moduls ,Mailbox".
Dre BTX-Mitteilungen und -Antwort-
Sziten werden auf Diskette gespei-
chert. Uber vorgegebene Parameter
werden diese BTX-Seiten analysiert
znd in einer Datei zur Weiterverarbei-
+ung ausgegeben. Sie stehen damit in
der dem Benutzer vertrauten Form zur
YVerwendung durch Standardpro-
gramme zur Verfligung. Textinforma-
sonen konnen sofort ausgedruckt
werden.

Multifupktion mit Bildprasentation®
=eift das Modul, auf dem alle Tasta-
-arfunktionen auf Diskette gespei-
chert werden. Der Benutzer kann da-
=it Standardabldufe vordefinieren
=nd spater abrufen, chne langwierige

Eingaben machen zu miissen,

Auf die Diskette gespeicherte BTX-
Bilder kénnen in einer frei festlegba-
ren Folge mit unterschiedlichen Zeilen
pro Bild angezeigt werden, AuBerdem
eignet sich dieses Modul zur program-
mierten Unterweisung, ‘BTX-Bilder
mit Informationen werden gezeigt.
Uber Dialogfelder, die 6stellige alpha-
numerische Informationen abfragen,
erfolgt die Verzweigung zu der Be-
handlung richtiger oder falscher Ant-
worten. Unverbindliche Preisempfeh-
lung fir das Modul ist 798 DM.
Modul ,Editieren”. Dieses Modul in-
terpretiert Decoder-Funktioner auf
der Tastatur des Perscbal-Computers.
Die Verwaltung der Bilder iibernimmt
das Grundmodul.

Modul ,Komfort-Editieren”. Das Ver-
schieben von BTX-Grafiken und -Tex-
ten sowie das Kopieren, Ausspeichern
und Neuzeigen tbernimmt das Modul.
Vor dem Kopieren wird jedes Bild au-
tomatisch analysiert, damit bei der
Verschiebung oder Ubertragung alle
Farb- und GréBenattribute richtig
itbertragen werden.

Samtliche Zusatz-Module unverbind-
liche Preisempfehlung: 798 DM.

Fiir den BTX-Betrieb ist ein Interface
mit Spezialkabel zum Apple j/c erfor-
derlich. Unverbindliche Preisempieh-
lung: 376,20 DM.

Konlakt:

Renate Kniipfer

Apple Computer GmbI
Ingolstédter Str. 20
8000 Miinchen 45

'ngrammbeschreibung: ..SOFT-TALKER |
illl' APPLE Il ‘von Oliver Steinmeier

Das Apple-Programm SOFT-TALKER
st ein komplettes System zur einfa-
chen Digitalisierung von Sprache,
Musik oder Gerduschen. Es bietet eine
grobe Zahl von Moglichkeiten, ohne
dabei auf einer teuren Hardware-Er-
weiterung aufzubauen.

Zum Betrieb von SOFT-TALKER be-
notigen Sie zusdtzlich zum Apple I
{oder Kompatiblen) mit Diskettenlauf-
werk nur einen normalen Cassetienre-~
corder mit AnschluBl zum Apple-Cas-
setteneingang. Dieser Recorder samt
~abel ist bei vielen noch aus der Zeit
var dem ersten Diskettenlaufwerk
~worhanden,

"Wenn Sie das Programm eingeben, so
zchten Sie bitte auf korrekte Eingabe
ar DATA-Zeilen. Diese enthalten ei-
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nige Maschinenroutinen, die zur ei-
gentlichen Digitalisierung dienen. Vor
dem ersten Programmstart sollten Sie
das Programm zunachst mit SAVE
SOFT-TALKER auf Diskette abspei-
chern.

Beim Programmstart wird zundachst.
das Maschinenprogramm in den Spej--

cher gePOKEd. Dabei wird es auf Ein-
gabefehler iiberpriift, diese werden
natiirlich ausgegeben. Nachdem alle
DATAs korrekt in den Speicherbe-
reich von 768 an ($ 300) gebracht wur-
den, erscheint das Menii, das aus sie-
ben Punkten besteht. Oberhalb des
Meniis sind der Beginn des Sprach-
Speichers, die momentane Endposi-
tion und das maximale Ende (bezeich-
net als HIMEM) angegeben. Diese

Gorpic

‘Werte konnen mit MenG-Funktion
<f> geandert werden Mit Funktion
<21 kann man direkt Sprache digita-
lisieren. Gerausche, die vom Casset-
tenrecorder auf den Apple Il dbertra-
gen werden, werden nicht gespeichert,
sondern sofort wieder tiber den Laut-
sprecher ausgegeben, Nach einem Ta-
stendruck kehrt man zum Menii zu-
riick.

Auch Menii-Punkt <2> digitalisiert
die eingelesene Sprache, doch diesmal
wird sie im RAM-Bereich des Apple 11
abgelegt. Dabel wird ab der Speicher-
Position im Speicher begonnen, die im
Menii im oberen Bereich mit Starl ge-
kennzeichnet ist. Wenn die Digitali-
sierung nicht mit einem Tastendruck
unterbrochen wird, endet sie spate-
stens dann, wenn der gesamte defi-
nierte Speicherbereich belegt ist.

Mit Funktion <3> kann die gespei-
cherte Sprache auf dem Lautsprecher
ausgegeben werden. Mit einer beliebi-
gen Taste kann auch hier wieder un-
terbrochen werden und man kehrt
zum Menii zuriick.

Funktion <C4>> speichert den definier-
ten Speicherbereich auf Diskette in
Form eines Binarfiles ab.
Entsprechend wird mit <5> wvom
Menii aus ein Sprach-File in den Spei-
cher geladen. Es wird ab der definier-
ten Start-Position abgelegt. Bei zu gro-
fier Lange tiberschreitet das File natiir-
lich manchmal die definierte maximale
Obergrenze (HIMEM), Das Programm
gibt dann eine Warnung aus, aller-
dings wurde der entsprechende Spei-
cherbereich oberhalb von HIMEM
dann schon Uberschrieben. Mit den
Funktionen >4 < und >5< kann also
eine Satz-, Wort- oder Gerdusch-
sammlung auf Disketten angelegt wer-
demn.

Mit Funktion <6> kénnen die Spei-
cherbereichswerte (Start, Ende, Hi-
mem) gedndert- werden. Es sei hier
zum besseren Verstindnis darauf hin-
gewiesen, dab der Begrif HIMEM in
diesem Programm nicht mit dem App-
lesoft-Befehl HIMEM: in Verbindung
steht. :

Tips zur Benutzung des
Programms:

Der Cassettenrecorder sollte mbg-
lichst auf VOLLE LAUTSTARKE ein-
gestellt sein. .
Speicherstartposition sollte ein Vielia-
ches von 256 sein (Bytes pro Page)und
nicht kleiner als der vom Programm
vorgegebene Wert gewahlt werden.
Bitte " beachten Sie auch den Ariikel
~Sprachdigitalisierung auf dem Apple 1I"
in dieser Ausgabe.
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10 REM ¥FHEARAARRNEEX XK EF XX G LR A LR R EREX X%

20 REM » x
20 REM = APFLE I SOFT-TALKER *
48 REM = *
S REM ¥ COPYRIGHT MAI 1285 BY *
&0 REM ® ALIVER STEIMMEIER *
70 REM » ’ *

g0 FEM 363096 30 3 3 96 3 3 3063 3636 3036 36 36 3 M 93090 6 63 30 %

FC SOUNDINF = BOZ:DUTPUT = B6B:FPNTR = 2Z25Z5:EMADR = 251:FIM = 38400:START =
SAZZ2:EOFTXT = S&52

160 FOR I = 748 TO 923: READ X

i0Z FBEE I,X:85U = 80 + X

1904 HNEXT I: IF SU <€ > 12127 THEM -PRINT [CHR¥ (7);"FEHLER IN DEN DATA'S
'": END '

110 TEXT : HOME : INVERSE

120 PRINT "AFFLE SOFT-TALKER (C)} 198 0. STEINMEIER®

130 NORMAL @ FOEE 34,1

14C REM *EuE¥ MENUE *¥ux%

145 HOME : VTA&E Z: PRINT "S5TART: "3;START;™ ENDE: ";EOFTXT:" HIMEM: ";FI
N

150G VTAB S5: PRINT TAR( &)3;"MENUE "

160 VTABR B: PRINT "{1i> SOFORTDIGITALISIERUNG™

170 PRINT : PRINT "<2> SPRACHAUFZEICHNLNG®

180 PRINT : PRINT "<{3> SPRACHWIEDERGABE"

12% PRINT :: FPRINT "<4> SPRACHE SBSPEICHERNT

20 PRINT : FRINT "{5> SPRACHE EINLESEN"

203 FRINT : PRINT "<b6> SFEICHERFARAMETER AENDERN™

20% PRINT : PRINT "<7> FPROGRAMM-ENDE"

210 VYTAB 23: HTABR &: FPRINT "BITTE WAEHLEN : "3z BET IPF

22 IF IPE < "1™ OR IP% > "7% THEN 210

23 oM val (IF$) GOSUR 1000,2000,3000,4000,5000, 7000, 4000

240 G{OTO 145

SO0 REM *uxxx EINGARBE FILEPOARAMETER #%#%%

505 VTAB 10

510 INFUT "FILEMAME : "3;F%

515 IF F$ = "7" THEM PRINT : FRINT CHR$ {4);:;"CATALDG": PRINT : FRINT : 5070

o910 .
520 IF F¥ = "" DR VAL (F$) > O THEWN 5S10¢
53 FRINT =z INPUT "SLOT =z ";BX
S40 IF 54 > 7 OR B4 < 1 THEN 5390
S50 FRINT = INFUT "DRIVE : ;D%
SeG IF DAL 4 F 1 AND DX £ » 2 THEM 55

570 RETURN
990 REM swxxxx SOFORTDISITALISIERUNG *%%%x
1600 HOME : INVERSE : PRINT * SOFORTDIGITALISIERIUNG ": NORMAL

101G VTAB 10: PRINT "DRUECKEN SIE EINE TASTE, UM ZUM MENUE ZURUECEREHRE
N ZU KCENNEN" .

1020 LCALL 748

1030 RETURN

19590 REM xdxxx SPFROCHAUFZEICHNUNG *%xxx :

2000 HOME @ INVERSE : FRINT ¢ SPRACHAUFZEICHNUNG . -

2610 NORMAL = VTAR 10

2020 PRINT "ZUM STARTEM EINE TASTE DRUECKEN™

2030 FPRINT : PRINT "ZUM BEENDEN EINE TASTE DRUECKEN" :

2040 POKE PNTR + 1, INT (5TART / Z20&8): POKE PNTR,S8TART — FEEK (FNTR + 1)

* 206
2050 POKE ENADR,FIN / 25 :
2060 PFPOKE - 16348,0: WAIT -~ 146384,128: CALL SOUNDINF
2070 EDFTXY = PEEK {(PNTR + 1) ® 258 + PEEK {PNTR)

70 Computronic




@forric

2080
2990

i Zooo
' 3002
" 3005

L 3010
13020
’07@

=
Fad

030
2050
IS990

3000
005

| 4010
| 4020

0350
2790

SO00

SG10
S320
S030
S040
5050

- 5060
5990
&O00
&010
&0Z0
&F90

TOOG

Falo
FOZ0
7030
7040

L0003

60004 DATA 173,96,192,72,69 255, 16,07, LS, 250 .56, 42,76,70,03,165,252,24 ., 4

L0005

&O006 DATA 254,197,251, 208,204,948

RETURN
REM *%x*¥ SPRACHWIEDFERGABE *#%x#
HOME : INVERSE 1 PRINT *® SFRACHWIEDERGAERE “: NORMAL
IF  INT {(START / 256 = » INT {EOFTXT s 2954 THEN VTAE 10: FPRINT
"WEIN TEXT IM SPEICHER ' ";: BET IP%: RETURN
VTAB 10: PRINT "ZUM STARTENM TASTE DRUECKEEN !'": PRINT : PRINT "ZUM BE
ENDEN EINME TASTE DRUECKEN v
FDKE FMTR + 1,START /7 254
POKE PNTR,S5TART — PEEE (PNTR + 1) % 25%
POKE EMADR,EOFTXET /7 25
FOKE - 163468,0: WAIT - 1&6384,128
£Aall OUTPUT g
RETURN
REM s#*x#x SFRACHE ABSPEICHERN #Xx%%x
HOME : INVERSE : PRINT * SPRACHE ARSFEICHERN “: NORMAL
IF - INT (START 7 254) = > INT (ECFTXT / 2S&) THEN VTARE 10: PRINT
"HEIN TEXT IM SFEICHER ' ";: GET IP+$: RETURN
BOSUR SO0
FRINT : FRINT CHR$ {43;“ESAVE“;FE;",A";STQRT;“,L“;EDFTXT - START; ",
D"3D¥: " ,8":15%
RETURN
REM wx#%x SFRACHE EINLESEN xsxxxx
HOME = IMVERSE : PRINT © SPRACHE EINLESEN ‘ ": NORMAL
GOSUE 500
FRINT : PRINT CHR% ¢4);"BLOAD";F$;" A";aTART'" G":D¥: " ,5"35%
LAENGBE = FPEEK {43418) + PEEK (434617) % o9
EOFTXT = LAENGE + START
IF FIN < EQFTXT THEN FRINT : PRINT CHR$ (7)3"FEHLER: ENDE > HIMEM
v GET IFF '
RETURN
REM #x%x% PROGRAMM-ENDE ®%xx%%
HOME : VTAB 1Z: PRINT TAEB( 1B)3;"ENDE T “:;: GET IFs
IF IP$ < > 23" THEN RETURHN
TEXT : HOME : END
REM ##43%% SPEICHERPARAMETER AEMDERN ®%%#x
HOME : INVERSE : PRINT * SFEICHERFARAGMETER AENDERN *: NORMAL
VTAE 10: INFUT "START : ";START
FRINT = INPUT “"ENDE : “;EOFTXT
FRINT : INFUT "HIMEM : ":;FIN
RETURN
DATA 173,%96,192,72,104,133,255,173,%4,192,72, &9,qu,1a 16,173%,48,1%
2,44,00,192,14,237 ,48,70,1465,00,44,00,192,16,278,48, 61,44, 16 192,173,
Fh,192,72,142,00,169 oc ::,25_,104 lff,ESu

z,234,133,252,202,208,228, 145,253, 200,208,217, 44,00, 192,48, 10,230,254
,165,251,197,254,208,204,104,96,104,44,16, 192,96
DATA 44,16,192,162,08,234, 56,00 LA77,253.106, 144,06, 44 ,48,192,76,123
,DE,3&,GO,Z&,OO,E&,OO,Z&,OG,E&,D&,S&,DD,;6 00,234,274 , 234,202 , 208, 227
s 200,208,217 ,44,00,192,48,205,230,254,145
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(CPC A5

Die attraktive Schneider-Yersion
cines Spiclhallenhits

CPC-Bert

Auch in dieser Version geht es dar-
um, CPC-Bert iiber eine Pyramide
aus Wiirfeln hiipfen za lassen und
dabei die Felder umzufirben.

Dieses Spiel kann in neun Schwierig-
keitsgraden gespielt werden. Level 1
ist fiir Greenhorns, die am Anfang ei-
ner Spielerkarriere stehen. Level 9 ist
der Schwierigkeitsgrad fir alle Joy-
stick-Jongleure und Tastatur-Akro-
baten, die aber trotzdem hoHisch auf-

passen miissen, denn CPC-Bert ist
sehr sensibel programmiert!

Je nach Schwierigkeitsgrad miissen
also alle Felder des Spielfeldes ein- bis
dreimal umgefarbt werden, um das
Rundenziel (den ndachsthoheren Level)
zit erreichen. Dabei machen CPC-Bert
ein bzw. zweli Gegner das Leben
schwer. Ein Zusammentreiffen mit die-
sen ist unbedingt zu vermeiden! An-
sonsten babBt CPC-Bert sein einziges

Leben ein. Dies gilt ibrigens auch fir
den Fall, daB er {iber den Rand seiner
Wirfelpyramide  hinaustritt. Der
zweile Gegner tihrt auBerdem etwas
Listiges im Schilde: er farbt bereits
umgefdrbie Felder in ihre urspriingli-
che Farbhe zurick, um CPC-Bert zu
argern. Dies geschieht auch dann,
wenn CPC-Bert aui ein Feld springt,
das bereits die Zielfarbe erreicht hat.
Strategie, Spiellogik und Geschick-
lichkeit sind also angesagt!

20 GOSUBR 2520

Z0 REM Zeichendefinition
40 SYMBOL AFTER 211

50 SYMBOL
A0 SYMBOL
70 SYMBOL
80 SYMBEOL
P00 SYMBOL
100G
110
iZ0
170
140
150
140
170
180
190
200
210
220
230
240

Ean [ = o’
awi)

SYMEOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL
SYyHMBOL
SYMROL
SYMROL
SYMBUIL
5YHMBOL
SyMeOL
SYMEOL
SYMEOL.
S5¥YMBOL

F6H0 b=INT(RND (1) *27)

212,255,255, 253,

2460

270 MODE 1:BORDER 1:INK 0,1
280 REM Anleitung

2720 CLS

270

45 GOSUR 2770

330 a=INTI{RND{1)*27)

10 DIM r(47) ,e{d47) (hi {123 ,hi$ (1)

249,241,225, 197,129
220,0,127,127,112,104,103, 103,102
221,0,255,255,0,0,255,255,0
227,0,252,252,28,44,7204 ,204, 204
22%,102,102,102,102,102,102,102,102
224,204,204 , 204,204,204 , 204,204 , 204
225,103,103,104,112,127,127,0,0

226 ,255,255,0,0,255,255,0,0
227,204,204 ,44 ,28,252,252,0,0
245,224,144, 144,252,254 ,240,234,17
244,255,747 ,227 ,247 ,255,231,91 ,24
2446,255,215,171,85,171,41,215,17
247,255,199,187,125,69,1,215,17
?48,255,199,131,1,1,1,715,17
249,195,1689,90,126,36,24, 129,195
230,3,3,3,3,3,3,127,127

231,127 ,127,3,3,3,3,3,3

232, 3,3,3,3,3,3,31,43
233,128,128,128,128,1248, 128,252,252
234,252,252,128,128,128,128, 128, 128
SYMBOL 235,128,128,128,128,128,173, 740,248
E(1)=10T: £ (2)=98: £ (F)=107: £ (4)=108: fE="2": 5=1

FRINT CHR#(ZZ)+CHR# (1) : FRINT CHR#$(23)+CHR$ (1) 1 SFEED

I

100,100
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EREod

i 400 1F a®="j" THEM 440
L 410 IF af="n" AND F$="1" THEN §f1=D4: {2" Z:f3=11:£4=21:F5=2: §6=16:GOTC 1020
- 420 1F a¥="n" AND f#="2" THEN fl““b S=74; f3 B:f4=9: 5=": FA=6£:60T0 1020

P 530 LOCATE 11,21:FPEN 1:PRIMT "Leertaste druecken”

©AZ0 LOCATE 1,1Z2:PRINT" 4 Beruehrung tostet eine Umfasrbung”
- £40 LOCATE 1,13:PFRINT® 5 Beruehrung toetet zwei Umfaerbungen®

¢ 40 LOGATE 1,18:FPRINT" 8 Zwei Gegner (2/5) zwei Umfaerbungan”

710 LDCATE 12,23.FEN Z:PRINT"Leertaste druecken
720 PLOT 36,75,1:DRAW 346,330

© 7RO PLOT ,_?? DRAW &40,297

¢ 770 PLOT 1,3753:DRAW 640,375

C 790 PLOT 1,150:DRAOW 440,150

- 320 at=INKEYZ

- 4Z0 GOTO 350

. #40 GOSUB 3010

. 450 INK O,4:BORDER 4:L1L5

. 450 INK 1,0:LOCATE 1,2:PEN 1:FRINT "x * # % % *x * CFC -~ BERT #* #® * X% % % %"
" 470 INK E,EE:LDCRTE 1,5:FEN Z:PRINT " Faerben Sie die Felder der Fyramide®

? A0 LOCATE 7,.7:FRINT "j= nach Schwierigkeitsgrad”

¢ 490 LOCATE 10,9:PRINT "ein bis drei mal um.”

' 510 LOCATE 13,13:PRINT "den oder die"

{ =80 LOCATE

8,4:FEN 1:FRINT"S P I EL S TUFEWMN:"
530 LOCATE 1,&:FPEN Z:FRINTYLY Gegner ‘ Tastigkeil™
£00 LOCATE 1,8:PEN 2:FPRINT" 1 Beruehrung toetet eine Umfaerbung”

- 610 LOCATE 1,2:PRINTY 2 Beruehrung toetet zwei Umfasrbungen”

370 INK 1,a:INE 2,b
F|O FOR i=1 TO 120: NEXT

5o LOCATE S,11:FRINT "Achten Sie dabei vor allem auf”
520 LOCATE #8,15:FPRINT "umherspringenden Feinde.”

sS40 at=INKEY$

=50 IF a$=" "THEN S70

=40 GOTO 540

570 CLS: INK 0,9: INK 1,0:INE 2,25:INK 3,11

&Z0 LOCATE 1,10:FRINT® 3 Beruehrung toetet drei Umfaerbungen®

&£50 LBCATE 1,14:FRINT" & Berushrung toetet drei Umfaerbungen®
£60 LOCATE 1,15:FPRINT® Feldrueckfaerbung®

£70 FEN ZzLOCATE 2,1S5:PRINT CHR#(139):PEN 2

&80 LOCATE 1,17:PRINT" 7 Zwei Gegner (1/4) eine Unfaerbung”

700 LOCATE 1,19:PRINTY 2 Zwei Gegner {Z/46) drei Umfasrbungen®

730 FLOT ZZ25,75:DPRANW 325,330

750 PLOT 1, FO:DRAW &40 ,330
760 FLOT 1,370:DREW 640,370

780 PLOT 1,232:DRAW 640,232

200 PLOT 1,75:DRAW 640,75

810 PLOT 1,32:DRANW 440,32

B2G PLOT 1,27:DRAW 540,27

820 af=INKEY#:IF a®=" "THEN 850

240 50TO 830

g=0 CLS: INK O0,2:2BORDER 2

860 LOCATE &6,3:INK 3,7:PEN 3:FPRINT "Benutzen Sie fulgende Tasten, um”

g70 LOCATE &6,5:PRINTYIhren EPC-Bert zu steuern:”

g80 LOCATE S,8:FPEN 1:PRINT"oben links"

B0 LOCATE &6,%:PEN 2:PRINT CHR$(220) ; CHR$ (221) ;CHRF¥ (222) ; STRINGF (B ,CHRF (32) ) jCHR
R0 3CHRE(221} s CHRE(222) 3 "3 CHRE(Z20) s CHRE(Z221) ;0

HRE {222)

200 LOCATE &,10:PRINT CHRE(22Z3) ;CHRS$ (1 (1)) ;CHR$ (224) ; STRINGH (8,CHRE(32) ) CHR$ (22
37 ;CHRS$ (£ (3)) ;CHRE (2243 3" "3 CHR$(223) s CHRE (L (4) ) 3CHR

5(* 24)

910 LOCATE &6,11:PRINT CHR$ (225) ;CHR$ (226) s CHR#F (2 7§;STRINE$(B,EHR$(32});EHR$(225
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HCIPG 484

2860

1460
(2123
1470 a%=INKEYS$

P OHRE (2246 jCHRE(227) 3 " CHRF(225) sCHRE (224) ;CHR$ (2
27

26 LOCATE 7,13:PRINT CHR#(220) ;CHR${(221) ; CHRF {222} : LOCATE 21,1
hts" g

P30 LOCATE 7,14:PEN 2:PRINT CHR$ (2273 ;CHR$ (L (2) ) ; CHRE(224)
Z30 LOCATE 7,153:FPRINT CHR$(Z225) ; CHR$ (226 s CHR$ (227)

250 LOCATE &,14:PEN 1:PRINT “unten”

PEN 3:1L0CATE 6,19:FRINT "Wollen Sie die Tastaturbelegung®
76 LOCATE 9,21:PRINT"veraendern (i/n)"
280 af=INKEY#

%0 IF af="n" THEN 1020

1000 IF a$="j" THEN 2520

1010 B0TO 280

1020 pu=0:w=0: INK 1,0:INK O0,?:BO0RDER 9:MODE 1:L0OCATE 7,5:PEN 1:PRINT"Mit welchem

Level wallen“-LDEATE 7,10: INPUT"SlE beglnnen “ilv

1030 B0SUR 2430

1040 IHE A,+1:INK &,F2:INKE 8,Ff3:INK 10,F4:1INE 2,§5
1050 REM Eildschirmaufbau

1060 INK 0,02 INK 1,5:BORDER O

1070 CLS

1080 MOBE O

1070 GPEEDR INEK 10,10:1IMNK 14,22,3

1100 LOCATE 1,1:INKE 12,4:PEN 1Z2:PRINT"Level. Score’™
1119 MOVE G,14:DRAW &40,14,1

11320 MOVE ©,Z45:DRAW &40,345

1130 FOR t=1 TO 706

114G a=INT(RND{1}x&640+31)

1150 bh=INT{(RND{1)*300+1)

1160 c=INTI(RND{1)%14)

1170 PLOT a,b,c

1180 KREXT

1190 INK 3,f&

260 a=B:b=4:305UB 1330

1210 a=10:b=5:E05UE 133

1220 a=12:b=&6:508UR 1330
1220 a=14:b=7:B05UR 1330
1240 a=16:b=B:608UR 1330

250 a=18:L=%:50SUB 1330

12460 a=20:b=10
1270 FOR t=1 70 7
1280 LOEATE a-—~t,b
11'1“
13200 b=h+2

1310 NEXT

1Z20 BGTO 1440

1ZE0 FOR =1 70O 7

1240 w=w+1

1350 LOECATE a—t,b

1360 riwi=4

1370 FPEN ri{w)sPRINT CHR®(Z14}:CHRE{14T) :CHRE(212)
1380 b=b+1l

1290 LOCATE a—-t,b

1400 PEN 3:PRINT CHR$(143);CHR$ (143}

1410 b=b+i

1420 NEXT

1430 RETURN

1440 REM Hauptprogramm

1450 a=B:b=4:xa=1ll:yva=iBrua=34:xb=11:yb=18:ub=34
2=1:w=1:L0OCATE a-1,b:B0SUE 1610:FEN r{w) tFRINT CHR¥ (2143 ; CHR* (2487 ; CHRE

PEM 4:PRINT CHR$#{Z204)

2zPEN 1:PRINT"rec
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==Schne|der

CPCH4

1 1480
E 1250
E'iﬁﬂﬂ
£ 1510
'.3; 1 = ‘-1

1525

1530
1540
1550

560

" 4
i 15{U

1530
- 1590
- 1400
1610
L 1620
1630
1540
1650
2 1560
1670
1680
1650
1700
1710
1720
£ 1730
1740

1760
31770
- 1780
1730
1800
¥ 1810
- 1820
1830
P 1840
. 1850
| 1860
- 1B70
: 1830
. 1890
1900
Y1910
1320

1920
11940
© 1950
19460
1970
1980
L0
2000
2010
2020
2OE0
2040
2050
ZFOL0

L2090

1750

IF af<>"" THEMN LOCATE a,b:FRINT CHRF{143)

IF af=CHRF (L (1)} THEM a=at+l:b=b—-Z:w=w—1:605UE 1610:G0EUR 1450
IF aF=CHRF (L {2)) THEN a=a-i:b=b+Z:w=w+1:GO5UE 1410:G65UR 14670
IF a$=EHR$£t(E)} THEN a=a—Z:b=b-1:w=w—7:B05UB 1510:GOSUR 1730
IF =CHRE(E {4)) THEN a=a+Z:b=b+l:w=w+7:B05UE 15:10:508UL 1770
IF n$ CHRF(Z2) THEN s=0Orso=so+i:IF so=2 THEN so=U:s=1

IF 1v<4 OR 1v>=7 THEKR GOSUBR 2100

pg=pg+i:IF pg>q THEN LOCATE xb,yb:FEN r(ub}:PRINT CHRE+(142) :pg=1:B05UL 249G
IF 1v>32 AND pgr=p &ND pg<=q THEM GOSUB 2340

LOCATE a—1,b:FEN r(w):PRINT CHR#(Z14) ; CHR$ (248} ; CHRF (212
LOCATE Z,E:INE 11,11:PEN 11:sFPRINT 1v:LOCATE 15,2:FRINT e-i1+pusFEN r{w?
IF &=vb THEN w=0:r (w)}=0:zpu=put+e—1:1lv=1v+1:G05UE 24Z5: 6070 1200
GOTAa 1470

‘Bpielfeldgraenzen

g=p+1:IF riw)=fa THEN e=e-2:r {(nw)=r {w) —2:RETURN
N ERROR GOTO 1870

Fiwd=r (wy+2

RETURN

FOOR d=2 T0 7

IF b=d AND a=d+d+5 THEN 1820

NEXT '

RETURN

FOR d=1 O 7

IF b=d+17 A&KD a=d+d-—1 THEN 1820

NEXT

RETURN

FOR d=0 TO &

IF a=d AND b=15—d=2 THEN 182¢

NEXT

RETURN

FOR d=1 TO 7 7

IF a=d+1Z AND b=24-d*2 THEN 1820

NEXT

RETURN

"Krankenwagen

FOR +=70 TG 70

SOUND 7,t,10,7

NEXT

pu=pite

FOR =1 TO 31

SOND 135,0,60,15-8/106,0,0,1

MNEXT

LOCATE 2,24:PEN 14:PRINT CHR#& (247

FOR t=1 TO 1800:NEXT

FOR i=1B 10 2 57TEF-1

PEN £4:500UND 7,.400,30:50UND 7,110,

LOCATE 1 ,29:FRINT C4F$5“44)TEHR$\ 45);EHH$£32}
NEXT

ef="Meues SplEl (3/mk "

INKE S,13:INE 14,10

FOR i=1 TO SO00zNEXT

FOR 1=1 170 17

IF i=7 THEN LOSATE 1,22:PEN 14:PRINT CHR¥F{ZI0) ; CHR#$ (233)
LOCATE 1,Z3:PEN L14:FPRINT CHRE{(Z231) ;CHR&F (234} )
LOCATE 1,24:FEN 14:PRINT DHR$ (Z32) ;CHRF (225
LOCATE i+1,24:PEN 4:PRINT CHRE (321 ;CHR$ (2442 ; CHRF (2450
SOUNDG 7,4800,30:80UND 7,110,530

LOCATE 3,24:PEN S:FRINMT LEFT#{sf,i]}

LOCATE Z0,24:FRINT CHRE{E2)

at=INEEYS: IF af="n" THEN INkK 1,0:INK O,7:BORDER F:PERN 1:MODE
IF af="3" THEN 270

IF 1=17 THEN GOTO 20640

NEXT ‘

!
m
=
Lo
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WCPC 464

2100 REM Subrouting orster Gegner

2110 ba=INT{RND{1}=4+1)

2120 LOCATE xza,ya:FEN riua) s PRINT CHR${(143)

21325 IF s=1 THEN SOUND 7,50+bax20,1.3

2130 wmxazy=yaru=ua:ON bha GOBUR 2170,2210,2050,22901sa=x 1 ya—yrua=u

214C LOCATE xa,yva:PEN r{ual :PRINT CHRE{247)

Z2i50 IF wa=w THEN LOCATE a-1,b: PEN r{w):FRINT CHRE£{Z14)Y;CHRE(247)Y sCHRF (12 : 60T
g 180

2140 RETURN

2170 w=x+lry=y-2ru=u—1:FODR d=2 TGO 7

2180 IF y=d AND x=d+d+3 THEN wx=x—lry=y+Zru=u+l

2150 NEXT

2200 RETURN

2210 w=mg—lzysy+Zdiu=u+i:FOR d=1 70O 7

2220 IF y=d+17 AND w=d+d—1 THEN x=utl:y=y-2:u=u-1

2230 NEXT
2240 RETURN e
2E50 w=e-Dry=y— =u—-7:FOR d=0 TOD &

2260 IF x=d AND y=1D-d*2 THEN x=x+Z:y=y+lrusu+7
227G NEXT

2280 RETURN

2ER0 w=n+Zzy=y+lzu=u+T7FOR d=1 70O 7

2200 IF w=d+13 AMD y=24-d=Z THEN u=x-Ziy=y-1liu=u—7

3 REM zweiter Gegner
Z2Z4C obh=INT{RND(1)=4+1?
SIS0 LOCATE mby,yb:PEN r{ub) :PRINT CHESF{(133)

2355 IF s=1 THEN SOUND

I'd
£Y
-
L) L)
LE60 x=mbiy=ybiumubhiCON bb GOSUR 2170,2210,2250,22%Cixbh=u: yh=yub=u: BOBUE 2300
2370 LOCATE wb—1,yb:PEN r{(ubl s PRINT CHRE (214} ;CHRE (244 s CHRE (21T
2380 IF w=ub THEN LIOCATE a—1,b:FENM riw)::PRINT CHRF(Z148) ;CHRF(Z24& ;UHRF{212) 1 5OTO
=
et

2390 RETURN

2400 IF r{ub)<>4 THEM r {ub)=r {ub)—Pire=e—~1

2410 RETURN

2420 'Levelkontrolle .

2820 IF 1lv=1 OR 1v=4 OR 1v=7 THEN fa=&6:vb=43

2440 IF 1v=2 DR lv=3 OR lv=8 THEN {a=8:vb=85

2450 IF 1w=3 OR lv=4 OR 1v=% THEN fa=10:vb=127

246G IF Ivi>T AND e>) THEN 1v=%

2470 IF 1v<1l OR 1lv>% THEN 10320

2484 RETURM

2490 p=INT(RND{I}#i5+45) :g=INT(RRD{1)#10+62)

2500 RETURM : :

2516 "Tastatwumbelegung

2320 PEN Z: L 0CATE 4,17:PRINT"Geben Sie nun die neue Tastatur—"
2530 LOEATE 8,21:FRINT"belegung in der Reihenfolge"

2540 LOCATE 7,2Z:FEN 1:FRINT"OBEN, UNTEN, LINKS und RECHTS"
2950 :LOCATE 18,23:PEN Z:FPRINT"ein"

2560 FOR i=1 TO 4

2570 bF(i}=INKEY$

2580 IF bFE{id><>"" THEN £(i}=ASC{(h#{i)):B0TO 2400

2590 B60OTO 2570

2800 NEXT

2610 GOTO 850 N
25620 FOR h=1 TO 10

26F0 hi th)=h*70

2640 NEXT

2650 hiF{1)1="8CHLECHT"

2660 hif(2)="DUERFTIG"

2670 hiF (Z)="SCHWACH"

2&6B0 hiF(4)="MAESSIG"
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EREToa

2690 hiF (5)Y="MITTELMASS"

2700 hif(&)y="6UuT"

2710 hi¥(73="SEHR GUT"

2720 hiF(B)Y="KLASSE"

2730 hi®(7)="5UFER"

2740 hix{I)="SFITIE"

2750 RETURN

2760 "Titelbild u. High-S5care

2770 MODE 1:INK O,1:BORDER 1:INK Z,15,17:FEN 3

2775
2776
2778
2775
2780
2790
2800
2810
2820
2E30
2840
2H50
2860
2870
2880
2890
2900
2910
2920
293G
2940
2950
2950
2970
2980
2950
3000
3010
020
T030
3040
F050
2040
3070
=620
F0%0
100
3110

: 3120

‘ 130

LOCATE 11,1:PEN Z2:FRINT"* % CFC - Bert * *¥
LOCATE 13,&6:FPRINT"Anleitung (J/h3 "

LOCATE 10,17:PRINT"Sound aus: ‘LEERTASTE™"
LOCATE 8,25:PEN 2:PRINT CHRF(164) 3"
INK 1,10:INK 2,3

FOR kr=1 TQ 240 STEFP 4

DEG

ORIGIN 320,200

DRAW Z20%CO5{kr)+5,160*5INkrI}+5,1
DRAW 290xC0S(kr) , 160%5IN{kr) 2
NEXT

For h=1i0 TO i STEF -1

IF hi{h)>pu THEN BOSUB 29&60: BOTO 2940
PEN 3:LOCATE 17,18-h: INFUT hx#

LOCATE 13,18-h:PRINT USING"##4##";5pu
FOR hh=1 TO h

hi (hhi=hi (hh+1)

NEXT

hi (h)=puzhi*{h)=hx¥

pu=0

NEXT

RETURN

LOCATE 13,18-h

FEN Z:FRINT USING"#####H";hi (h)

LOCATE 19,18-h ‘

FRINT hi%{h)}

RETURN

“Monitorauswahl

MODE 1
BORDER
LBCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE 8,23:FRINT“Gruenmonitorversion spielen
FE=INKEY$:IF 4="1" THEN f1=326:+42=3:
IF fF==2"
GOTH Z1460
RETURH

1:INK O,1:INK 1,24:INK 2,10:INK 3,13

10,14:FEN Z:FRINT"-1- GBruenmonitor”
10,16:PRINTY-2— Farbmonitor™

1985 by Software

8,10:FEN 1:FRINT"Monitorkennzahl eingeben:”
8,17:FEN Z:PRINTYSelbstverstaendlich koennen®
8,21 :FPRINT“Sie auf dem Farbmonitor auch die”

EZ=11af4=21:1450=21F6=16: 8070 3130
THEN +1=26:F2=24:f3=8:f4=F: +5=2: f&=6:60T0

White®

Z130

'Ein Buch fiir Schneider-Anwender

In diesem Buch werden die wichiig-
sten Ablaufe und Funktionen im Be-
triebgsvstem des Sehneider CPC-464
und seinem dazugehdrigen BASIC er-
klart. Der Autor dieses Werks, Win-
fried Huslik, hat es sich zur Aufgabe
gemacht, eine Vielzahl von Moglich-
seiten der Programmierung Rir alle

~omputronic

Schneider-Computer-Besitzer aufzu-
zeigen. Dabei wird natirlich auch eine
Vielzahl von Tips erwahnt. Bei der
Erklarung der ROM-Listings hat sich
der Autor der englischen Sprache, der
eigentlichen Computersprache, be-
dient. Eingefleischte Programmierer
werden mit den Erlauterungen in Eng-

lisch wahrscheinlich keine groBeren
Probleme haben. Der Anfinger wird
jedoch nicht immer sofort verstehen,
was im einzelnen gemeint ist. Trotz
dieses kleinen Mankos halten wir die-
ses Buch fiir hervorragend, kénnen es
im Prinzip jedem Schneider-Anwen-
der empfehlen. Es ist ein Nachschlage-
werk, auf das jeder ernsthafte Pro-
grammierer nicht verzichten sollte.

EDV-Buchverlag Augsburg, ISBN
3-925159-002, Preis 59,— DM.
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Forisetzung von Seife 6

Fir alle, die sich fir diesen Computer interessieren, hier die technischen Daten:

Philips Heim-Computer MSX 8010

triebssystem MSX, Neben der Konso-
le mit insgesamt 72 Tasten fiir Zei-

Neuer Heim-Computer mit dem Be-

chen- und Befehlseingabe besteht die
dargestellte Anlage aus
Monitor BM 7552
Floppy Disc-Massenspeicher

Datenrecorder D 6600/60 P
80-Spalten-Drucker VW 0020
2 Jovsticks und
Stromversorgungseinheit.

1. VG. 8010 - Konsole

Matrix

Zeichenmenge

253 Zeichen
8 x 8 Punkte

Druckgeschwindigkeit 35 Zeichen/sec.

CPuU Z80-Mickroprozessor (3,57 MHz) Typ VW 0020 80 Spalten
RAM 48 kB (davon 16 kB Video-RAM) _ Einzelblatteinzug
RAM-Erweiterung mehr als 128 kB Traktorwalze fiir
ROM 32 KB einschl. MSX-Basic Endlospapier (DIN A4)
Tastatur 72 Tasten fiir 254 Zeichen/Symbole Matrix 8 x 8 Punkte
Ton-Generator 3 Parallel-Kanaile / 8 Oktaven Druckgeschwindigkeit 37 Zeichen/sec.-
Zeichenmenge 40 Spalten / 24 Zeilen . .
256 x 192 Punkte = 49 Tausend pixels 4. RAM-Extension 16 kB RAM und 64 kB
32 Sprites RAM als Zusatzmodul
Farben . 16 steckbar in die
Anschliisse/Schnitt- TV-Gerat Steckerleiste der Konsole
stellen Monitor 5. Datenrecorder Typ D 6620/30 P

2. Interface VU 0040

3. Drucker

Typ VW (010

78

Daten-Cassetten-Recorder

2 Handregler (Joysticks)

Floppy Disc

Drucker

2 Steckleisten fiir ROM/RAM-Extension

Paralie] (Centronics)
enthalt Steckleiste fiir CPU und
Steckerleiste fiir Drucker

40 Spalten
Friktionseinzug fir Papierrolle 13 cm

Typ D'6600/60 P
Beide Typen konnen
wahlweise verwendet
werden

6. Monitor BM 7552

Vertrieb: Philips GmbH
Geschdlisbereich
Neue Medien
Postfach 1014 20
2000 Hamburg 1
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Nebenbel SITE
bemerkt

_:Wenn Sie Ihre ,,Computromc“ in Ruhe

lesen wollen ...

‘benutzen Sie doch emfach unseren
"ABO-SERVICE!

% Unsere Garantie: Eur nhur 35, DM

(6 Ausgaben) -
‘erhalten Sie die Zentschrn‘t ,,Computromc“ .

regelmalhg frei Haus'

i-'.i!....-’- ..a

Name/Vorname:

Computrenic

Abonnement

Bitte ausschneiden

und senden an:
Tronic-Verlag, Postfach 41,
3444 Wehretal 1.

Hiermit bestelle ich die Zeitschrift
»Computronic«
ab Heft Nr.

Strafe, Nr. Pz, Ort:

Ich wilnsche folgende Zahlungsweise
[1 Bargeldlos durch Bankeinzug:

Bank!eitzahl:

Geldinstitut: Konto-Nr.:

O gegen Rechnung
[0 gegen Vorkasse

(Retreffendes biite ankreuzen)}

Datum, Ugterschrift

zum Jahresabonnementpreis
(6 Ausgaben) von DM 35,—
inkl. Versand, inland

und DM 45, inkl. Versand,
Ausland.

Abonnements-Kiindigungen:

& Wochen vor Ablauf des Jahres-Abonnements.

AuBerdem kann ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen beim
Verlag widerrufen! Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige
Absendung.

Datum, Unterschrift

“omputronic
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Hinweis:

Unser Software-Versand nimmt Re-
klamaticnen gern entgegen. Defekte
Datentrager werden kostenlos umge-
tauscht. Beschadigte Ware wird eben-

Wenn Sie sich das Abtippen der Pro-
gramme ersparen wollen, nutzen Sie
doch einiach unseren Software-Ser-
vice.

Fiillen Sie die beiliegende Bestellkar-
te aus oder bestellen Sie telefonisch.
Bei uns werden samtliche Bestellun-
gen innerhalb nur 1 Woche bearbei-
tet!

Bitte beachten Sie:

Sie ersparen sich zusitzliche Kosten
(bis zu 5,— DM), wenn Sie per Vorkas-
se (Bargeld, Verrechnungsscheck) be-
stellen.

Lieferungen ins Ausland erfolgen
nur gegen Vorkasse!

falls zuriickgenommen. Wir bitten un-
sere Kunden trotzdem, nicht voreilig
zu reklamieren, Wir bekommen immer
noch angeblich defekie Datentriger
zuriickgeschickt, die nach einem Test

in unserer Computerabteilung jedoch
keinerlei Fehler aufweisen. Bitte iiber-
priifen Sie in solchen Fillen (1-3 Re-
klamationen) Thre komplette Compu-
teranlage!

Bestellcoupon ausfiillen und einsenden an:

Tronic-Verlag, Postiach 41, 3444 Wehretal 1

—K ——————————————————————————————————————————————
computronic BEStEllkarte-Software-Service
Alle im Heft abgedruckten Programme kénnen als zusatzlicher Service iiber den Verlag bezogen werden.
{Ausland nur gegen Vorkasse)
Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse [ oder Inland per Nachnahme [J
+ Versandkosten

innerhalb von 1 Woche
Entnehmen Sie bitte aus unseren Preislisten die notwendigen Angaben fir Thre Bestellung:
Bitte liefern Sie mir: '

U Cassette fiir (] Anzahl

Bestell-Nr.
(1 Diskette fir 0 Anzahl
i Bestell-Nr. . .

zum Preis von gesamt DM
Name/Vorname: © StraBe, Nr.:
PLZ/OTL: Datum, Unterschrift
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ommodore 64

Software Service

Preis/Kassette Preis/Diskette Bestell-Nr.
8,— ' . 15— - € 41
. 2390 . B o
Roadpainter 16,50 23,50 C 61
o S ER _ i
Space-Fighter -
~ Data-Generator - 15,50 19,50 aE
~ Monster-Attack '
. Block-Painter o
Epson-Drucker 16,50 23,50 C 81
i Pr-ojekt:ﬁ--:g;:_ - o i
- Datenbank : 16,— 23,50 C 91
. Spiders '
" The Basic _ 16,50 23,50 C 101
High Noon
Skeet
Grafik-Designer 17,50 23,50 C 121
Painter : :
_ Star-Battle 17,50 23,50 G99
~ Editor :
Wiiistenrallye :
Jet-Pac
Black Moore Castle _ - A7,50 23,50 @ 32
Brieftaube
Cadelon 19,50 24,50 C 42
Ritter Erik
Grand Prix
Spritehilfe 19,50 24,50 C 52
¥é-20
Software-Service
Programm Preis/Kassette Preis/Diskette Bestell-Nr.
Bestellschein
Glicky 8,50 15— V 61
Multigraph
All Rammer 11,— 15,50 VvV 71
Zyklo
Meteorit 11,— 19,50 VvV 81
Garten
SchloB Gruselstein 14,— 19,50 : V 91
Fressman
QOutlaw 14— 19,50 - V101
Prost :
Buffalo Bill 14,— ; 19,50 . V121
Joy Man
Powerpack 14,— 19,50 it V22
Der rasende Malocher
Frankie goes to Pharao 14— 19,50 V 32
Matron
Obst 14— 19,50 V42
Race On
Cagy 14,— 19,50 V 52
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Software-Service
* gir Atari 600 | SEaee |
Programm Preis/Kassette Preis/Diskette Bestell-Nr.
Mastermind * _ _ _
Schlangenkrieg * 10,50 19,50 1 41
Tank-Battle L
Qil Panic 12,50 - a0 .
Startup i
Zeilen-Split
Tomstone-City = 19,50 - 1 .71
Painter T
Hardcopy 14— 19,50 I 81
The Big Quest
Fiinf gewinnt 14— 19,50 I 91
Splitt * 11,— 17,50 1101
Ski

* Mutation * 14,50 19,50 1121
Super Miner
Diamonds 14,50 19,50 I 22
Donkey Kong :
Kerze_nheinz 16,50 19,50 I 32
Fighting
Escape from Earth 16,50 19,50 I 42
Hoéhlen-Herbert
Ball Harbour 16,50 19,50 I 52

Software-Service =

Programm Preis/Kassette Preis/Diskette Bestell-Nr.
Drei Kronen-Spiel
Zahlenputzen 8,50 - T 41
Karl der Kafer
Alien-Landing 14,50 - T 51
Jack the Digger I
Noah 2099 14,50 - T 61
Lift Bar
ASC II DEF Teil 1 14,— - T 7
Maya
ASC II DEF Teil 2 14,50 - T 81
ASC II DEF Teil 1+2 - 19,50 T 881
Transfer
Silverspar 14,50 19,50 T 9N
Mother Duck
Screen Designer 14,50 19,50 T 101
Cave Man 8,— 11,50 T 121
Moon Race
Frogger .
Slicks 19,50 25,50 T 22
Panzerschlacht 8,— 11,50 T 32
Maya II
Jagdszene Chicago 16,50 19,50 T 42
Raketen-Beschub
Fire-Fox 16,50 19,50 T 52

Atari.... -

82

Computronic



IX-Spectrum

| Software-Service

Preis/Kasselte Bestell-Nr.
- i . =

MlSSlIe Comm 8,50 S 51
:-Deiender_ " .
Lui der Wurm =~ __

 Alternativer Zeichensatz 13,50 S 61
Matheprogramﬁi : :
Bongo Beecatcher 12,50 S5 T
Solitaire
Superstat
Kleinstes gem. Vielfache 14,50 S 8l
Jump about 14,50 S 01
Pac-Man
Oil Panic L 14,50 S 101
Frogger __ i 16,— 5121
Jump 1450 S 27
Jet Set Fl_je_ddie 8,— S32
Andromeda _‘ 14,50 sy
Totenkopf ; : 14,50 S 52

IX-81

Software-Service
Programm Preis/Kassette Bestell-Nr.
Go-Ball
Grand-Prix 10,— Z-51
Moon—Cfash
ZX-Draw 10,— Z 61
Tonprogramm
Aldebaran : 10,— 7o 4
Reversi 10,— Z 91
Panik Labyrinth 10,— ; Z 101
Expedition 10,— - « 2121
Spinnen 14,50 Z 22
Spukhaus 14,50 Z 33
Frogger 14,50 Z 42
Olympiade 15,50 Z 52

Computrenic



[Apple -

Software-Service
:
Programm Preis/Kassette Preis/Diskette
Wilder Westen
Karambolage ‘ .
Maskengenerator e - . 19,50 ' A 41

Music-Maker
Mission: Adler

Disk-Katalog - 19,50 . A 51
Snake ; :

Super Datei : -
Shape-tables _ — 19,50 ? A 61
Library : '

Fight 0 19,50 A7
Reversal

Disk-Menue-Generator — 1950 A 81
Diamonds _
Hilfsprogramm — 19,50 - A 91
Tie-Tac-Toe

Jumper ' —_ 19,50 _ A 101
Donovan _ :

Basic-Konverter — 19,50 A 121
Funktionstasten i

Painter

Bowling — 19,50 A 22
Thunder '

Castle of Doom -~ = 19,50 A 32
Hubschrauber — 19,50 A 42
Widerstandsdecodierung

Soft-Talker e 16,50 A 52

Schneider
CPC-464

Software-Service %
Super Miner 14,— SR 41
CPC-Bert 14— SR 52

Bestell-Nr. 300 Ausgabe 4-8 DM 19,- Bestell-Nr. 301 Ausgabe 11/12 DM 4,-

Unser Super-Angebot

Bestell-Nr. 100 kleines Programm-Paket 3 vespicite Kassetten DM 27,50
3 bespielte Disketten DM 48,—

Bestell-Nr. 110 grofies Programm-Paket suvepicite kassetien DM 64,50
8 bespielte Disketten DM 99 -

Bestell-Nr. 200 eXkluSive DiSketten'BOX inkl. 8 bespielte Disketten
zum Preis von DM 148, —

Bitte beachten Sie: & k(iim:en nur Kassetten (Disketten) von Bestell-Nr. 41 bis Bestell-Nr. 121 ausgewihlt
werden!

Alle bespielten Kassetten und Disketten wurden unserem Kassettenservice entnommen. Angebot gilt fiir Commodore 64,
Atari, TI-99, VC-20, ZX-Spectrum und ZX-81.
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Liebe
Computerfreunde,

teilnehmen an unserer Ak-
tion ,fehlerhaftes Listing”
konnen wirklich nur die ein-
gesandten Coupons,

Nach Erscheinen einer neu-
en Ausgabe bekommen wir
immer wieder zahlreiche
Hinweise auf angeblich feh-
lerhaft abgedruckte Pro-
gramme. Davon abgesehen,
dab wir keinen Telefonanru-
fer beriicksichtigen konnen,
sind zumeist auch die ersten
Hinweise eigene Eingabe-
fehler. Unsere Computerab-

teilung ist gerne bereit, hier weiterzu-
helfen bzw. eventuelle Fragen zum

Programm zu beantworten.

Ein Hinweis: Das Listing ist nur
dann fehlerhaft, wenn das Pro-
gramm sich aufhangt bzw. eine
ERROR-Meldung ausgibt (richtige
Programmiereingabe ist natiirlich

Voraussetzung).

Info
Liebe Freunde,

in unserer letzten Ausgabe ist es unseren Mitarbeitern gelungen, vollkommen
fehlerfreie Listings zu erstellen. (Ein Lob auch an unsere Druckereil!) Sicher
werden unsere Leser iiber diese Nachricht erfreut, aber auch traurig sein.
Erfreut dariiber, das alle Listungs nach sorgfaltiger Eingabe sofort funktions-
tilchtig waren, und traurig, daB keine Belohnung ausgezahlt wurde.

‘Wir bedanken uns bei allen Lesern fiir Ihre eifrige Teilnahme und méchten Euch
ermutigen, auch weiterhin bei unserem Wettbewerb mitzumachen. Jeder einge-
sandte Nachweis-Coupon wird von uns sorgfiltig tiberpriift.

Aktion:
Fehlerhaftes Listing?

Entdecken Sie in dieser Ausgabe einen Fehler,
filllen Sie den Coupon aus und senden Thn an:

Tronic-Verlag, ‘
Postiach, Kennwort: Listing, 3444 Wehretal

Nachweis-Coupon: Computronic
Kennwort: % Fehlerhaftes Listing? % Fehlerhaftes Listing? % Fehlerhaftes Listing?

Name/Vorname:

StraBe, Nr.:

PLZ/Ort:

Ich habe folgenden Fehler in einem Listing entdeckt:

Datum, Unterschrift

Programmname.

richtig ist:

Seite Listing-Zeile

Computraonic
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Bucher-s

Immer gefragt

ist Fachliteratur rund um den Com-
puter. Zahlreiche Kontakte zu ver-
schiedenen Verlagen im Inland,
die uns freundlicherweise ihre
neuesten Ausgaben zur Verfiigung

stellen, ermiglichen uns auch hier,
immer am Ball zu bleiben. Erstes
Fazit — ebenso wie auf dem Zeil-
schriftenmarkt quellen die Regale
iiber von Computer-Fachliteratur.
So undurchdringlich wie der Zeit-
schriftendschungel ist mittlerweile

Mein Homecomputer

Machen Sie eine Entdeckungsreise in die faszinierende Welt der Computer!
. fomx
°
. Mein \~
Heimcomputer

Grundlagenwissen
leicht verstehen

Norbert Hesselmann

Bildschirmfoto

[ch bin seit Januar Stammleser von
LCOMPUTRONIC" und finde sie su-
per. Ich habe aber noch einige Ideen,
wie Sie noch besser werden kann.
Man sollte am besten von jedem Pro-
gramm ein Bildfoto abdrucken. Ich bin
immer wieder verargert, wenn bei gu-
ten Programmen (Topprogramme)
bzw. guten Programmiiteln (Maya IT),
die ich aus Svstemgrinden nichl ab-
tippen kann, keine Bildschirmfotos im
Inhaltsverzeichnis finde. Drei Fotos
sind einfach zu wenig.

Michael Hengsten, 4060 Viersen

Ich wollte Thnen vorschlagen, daB Sie
zu jedem Listing ein Bildschirmioto
mit abdrucken sollten. Jeder Leser
konnte sich dann ein besseres Bild

iiber das abgedruckte Programm ma-
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Das Buch richtet sich an alle
Einsteiger, die sich fiir die
Computertechnik interessie-
ren und nichts mitbringen als
die Bereitschaft, sich die
wichtigsten Kenntnisse an-

zueignen.

Angesprochen sind aber auch diejeni-
gen, die bereits Erfahrungen mit Mi-
krocomputern gesammelt haben und
sich gezielt iiber Detailfragen infor-
mieren wollen.

Schritt fiar Schritt tahrt der Autor Th-
nen In einer leicht werstandlichen
Sprache vor, was sich hinter dem Ge-
hduse eines Heimcomputers verbirgt,
wie er arbeitet, wie Sie zu ihm Kontakt
aufnehmen und ithn anwenden kon-
nen.

Aus dem Inhalt:
Viele Chips bilden ein System / Von
der Tastatur zum Bildschirm / Grafik

chen. Thre Zeitschrift ,COMPUTRO-
NIC" ist eine sehr gute Zeitschrift. Zu
bemerken ist, dab es den VC-20 noch
gibt und kein Computer-Freak (oder
Fachzeitschrift) ihn wvergessen bzw.
vernachlassigen sollte. Es ist nach wie
vor in seinem Preis-Leistunos-Ver-
haltnis der Beste. Aufierdem hat er ein
schnelles Basic. Esist schueller als das
vom VC-64. PS: Bitte weiter soll
Oliver Montag

Redaktion:

Unser Konzept sieht vor, fiir die iiber-
wiegend jungen Leser von ,COMPU-
TRONIC* durch lustige Spielbe-
schreibungen und Bildern die Phanta-

sie anzuregen, um eine mit z. T. nieh-

ternen Daten gefillte Zeitschrift auf-
zulockern. Viele Leser finden unser

Konzept v1elversprechend und sind

begeistert. Wir finden, 3-5 Bild-

auch der Markt der Computer-Ta-
schenbiicher bzw. der gesamien
Fachliteratur.

Wir stellen Ihnen in jeder Ausgabe
einige Neuerscheinungen vor. Zu
beachten ist, daB durch die Viel-
zahl der angesprochenen Themen
ein von seiten des Verlages als in-
teressante Neuerscheinung vorge- -
stellte Literatur, unter Umstanden
Enttiuschendes bieten kann.

mit dem Heimcomputer / Programm-
kontrollierte Musik und Gerdusche /
Periphere Eingabe-/Ausgabe-Gerite /
Programmieren in Maschinensprache /
Schnittstellen — Die Verbindung zur
AuBenwelt / Tips fiir den Kauf.

Ein Anhang mit vielen wichtigen In-
formationen rundet diese Einsteiger-
Lektiire ab, durch die Sie Ihren Com-
puter besser verstehen und wirksam
einzuseizen lernen,

Uber den Autor:

Dr.-Ing. Norbert Hesselmann, SY-
BEX-Lektor und Autor mehrerer
Fachbiicher sowie' einer Vielzahl von
Fachartikeln, war nach dem Studium
der Nachrichtentechnik und seiner
Promotion einige Jahre in der privaten
Forschung tatig und arbeitete danach
an einem Institut der TH Aachen. Der
Umgang mit Computern gehort beruf-
lich wie auch privat zu seinem Alltag.
Im SYBEX-Verlag erschienen von ihm
bereits ,Mein Dragon 32" und , Arbei-
ten mit dem Macintosh".

schirmfotos in der Inhaltsangabe sind
vollig ausreichend. Sie sollen lediglich
den Bezug herstellen, sich von der
Qualitat unserer Spiele zu tiberzetgen.

Zum VC-20: der VC-20 ist tatsiach-
lich etwas schneller als der Commodo-
re 64, cbwaohl beide die oleiche BA-
SIC-Version benutzen. Der Grund:
der Videocontroller des Commodore

64 bedingt zeitweilige Unterbrechun-

gen des Programmablaufs, um den

: B11dsch1rm zZU verwalten.
- TI-99/4A-Programme

Mit ist aufgefallen, daB Sie (w1e fasi@F
alle Computermagazine) hauptsach-

lich Programmlistings fir Computer

wie Commodore usw. abdrucken. Da-
her meine Bitte: drucken Sie moglichst |
Listings fur den e -99/4A in Grund-
version ab, da nicht alle Anwender

| dieses Gera.tes_ ein ,Extended Basic

~ Gomputroric



Buc

her-z*

e Pascal auf dem
Modul" besitzen. Sonst ist Thre Zeit- .
" \schrift sehr gelungen. ZX'SpeCtrum

‘%.:_Thie]&Dohrmann, Hamburg

tedaktion:

Jielen Dank fiir Thr Lob. — Der TI-

19/4 A bleibt nach wie vor ein fester

‘* Bestandteil unserer Zeitschrift, Das
‘TI-Basic allein reicht nicht aus, um

s eine fiir uns zufriedenstellende Spiel-
qualitit zu erreichen. D. h., durch die
geringe Leistungsfahigkeit des TI-99
ohne dem Ext. Basic Modul bedarf es
eines hohen Programmieraufwandes,
um eine gute Spielqualitat zu errei-
chen. Ein Tip: der Verlag ist bereit, bei
der Beschaffung eines Ex.-Basic-
Moduls zu helfen. Aniragen bitte an:
056 51/406 93 oder 406 43.
Achtung:
Hinweis zu dem Programm , Heli-
copter Rescue” fiir APPLE 11 COM-
PUTRONIC 4/2 '85.
Leider ist uns in der Beschreibung fir
0. g. Programm ein kleiner Fehler un-
terlaufen.
Richtig ist: das Hauptprogramm muf
unter der Bezeichnung ,Helicopter
Reseue” und nicht, wie falschlicher-
weise angegeben, unter ,Rescue”, aut

 Diskette abgespeichert werden.

ZX Spectrum

Blsiang konnte die Program—
miersprache Pascal nur auf
Rechnern der gehobenen
Preisklasse genutzt werden.

Hier wird nun ein Pascal fiir
den ilaren Sinclair 7X-
Spectrum vergestellt (Hisoft-
Pascal).

Das Buch bietet keinen trockenen
Lehrstoif an, sondern versteht sich als
Programmierbuch mit vielen Beispie-
len, die direkt eingegeben werden
konnen,

Themen und Beispiele wurden so aus-
gewdahlt, daB sowohl Einsteiger als
auch Fortgeschrittene den richtigen
Lese- und Programmierstoff erhalten,
um Pascal auf dem Spectrum wir-
kungsvoll anzuwenden.

Uber die Autoren:

Das Buch wurde in Zusammenarbeit
der Studenten Ralf Dupont und Mi-
chael Szeliga mit dem Informatik-Leh-
rer Karl-Hermann Rollke entwickelt
und geschrieben. K.-H. Rollke ist Au-
tor der Bicher ,Grundkurs in Pascal
Bd. 1 und Bd. 2", die in der Reihe
SYBEX INFORMATIK fir Schule und
Fortbildung erschienen sind.

Die Autoren besitzen mehrjahrige
Programmiererfahrung in Pascal mit
Mikrocomputern und® sind mit den
Problemen von Programmier-Anfan-
gern bestens vertraut.

2880 0. 8.0. 0. 8.0.0.8.0.0.8 ¢

Dieses Buch vermittelt Ihnen auf ver-
standliche, unterhaltende Weise das
Wichtigste iiber die Geschichte des
Computers, die Technik des Compu-
ters und die Anwendung des Compu-
ters.
- Die einzelnen Artikel sind kurz und in
sich abpeschlossen — Sie konnen sich

Em 35-Zeichen/Sek. Normalpapler-.
£ -cker fir 127 mm Rollenpapler di- sen. Beispielsweise: ,Vom Chip, dem
' \bar unglaublichen Ding", tber die ,Com-
puter-Kriminalitat®, dem ,Millionen-
Geschaft” und der Kanstlichen [ntel-
ligenz*, dem Denken der Roboter.

- Die Autoren

' zins ,PC" und hat bereit
zehn popularwissenschaftli
cﬁ‘er g:eschﬁ:ebgp. - Doug-‘

also kreuz und quer durchs Buch le-

Mike E‘delhart ist Gescha.ftsiuhrender" -
Redakteur des US- Comp&ter Maga-' '

} HEVNE COMPUTER BOCHER {

Mike Edelhart und Doug Garr

Corr?&sjter- *

Lesebuch

Die ganze Welt der Mikroelektronik

Eine leichtversténdliche Einfiihrung
in Aufbau und Anwendung
der Heim- und Personal-Computer




DOPPELT GEWINNEN
"ELEPHANT"?

"NEVER FORGEFS:

Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der liberragenden Qualitt
der "ELEPHANT“Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr,
schnell Ihren "ELEPHANT“Handler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel,
das [hnen einen schénen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu

gewinnen gibt, steht auf dem fertigen Puzzle! :
Also nichts wie hin zu lhrem "ELEPHANT“Spezialisten.

a ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehér GmbH
PodbielskistraBe 321, 3000 Hannover 51, Tel. (0511) 64 74 20

Frankreich: Soroclass, 8, Rue Montgolfier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel.: 16 (1) 855-73-70
GroBbritannien: Dennison Mig. Co. Ltd., Colanial Way, Watford WD2 4JY. Tel.: 0823 41244, Telex: 923321
Weiteres Ausland: Dennison International Company, 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-Strase 9, Telex: 858 6600






