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Endlich ist es soweirt!

Ab sofort auch alle C-16/116 mit Checksummen. Bei richtiger
Eingabe der Programmzeilen sehen Sie immer am Ende der
Zeile eine Checksumme, die Ihnen iiber evtl. Fehler der Pro-
grammzeile Auskunft gibt. Ndhere Erléuterungen zur Handha-
bung und zum Einsatz des Checksummers finden Sie auf S. 17,

3 Programmiehler haben keine Chance mehr.

Hobbytronic ‘86

Was war auf der diesjéhﬁgen
Hobbytronic in Dortmund zu se-
hen? Wir waren fiir Sie vor Ort
L R T

und haben uns ein wenig umge-
sehen.

Zahireiche Besucher waren auf
dem Ausstellungsgelinde um
sich Anregungen im Hobby-Be-
reich zu holen oder um ganz ein-
fach zu sehen, mit welchem Hob-
by man seine Freizeit sinnvoli
nutzen kann. Wer seine Freizeit
mit Computern verbringt, der

sollte auf Seite 44 weiterlesen.

Der C-64
im neuen Gewand

Die Geriichte woliten nicht verstummen,
daB Commodore seine 64'er Produktion
gedrosselt habe, um den Verkauf des PC
128 anzukurbeln. Tatsachlich war iiber
Ostern so gut wie kein C-64 mehr zu be-
kommen, weil Commodore seine Lager
leergerdumt hatte und in den Produktions-
stdtten die Bander fiir einen neuen C-64
umgestellt wurden. Einen neuen C-64 al-
so, der allerdings in seinen Funkfionen
ganz der alte ist, lediglich in einem neuen
Gewand. Aus produktionstechnischen
Griinden wurde allerdings die Platine mo-
difiziert und modernisiert. Fiir den Benut-
zer sollen sich dadurch allerdings keiner-
lei Veranderungen ergeben. Auch das Ge-
riicht, es wiirde ein zusatzliches Betriebs-
system integriert, erwies sich als falsch.
Wahr ist, das nachgeladen werden muB
und dem Benutzer eine GEM-ahnliche Ar-
beitsstruktur bietet. Genaueres veroffent-
lichen wir in der néchsten Ausgabe, wenn
wir ein Testgerat in den Handen gehabt
haben.
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Ab sofort auch alle C-16/116 mit Checksummen. Bei richtiger
Eingabe der Programmzeilen sehen Sie immer am Ende der
Zeile eine Checksumme, die Ihnen iiber evtl. Fehler der Pro-
grammezeile Auskunft gibt. Néhere Erlduterungen zur Handha-
bung und zum Einsatz des Checksummers finden Sie auf S. 17.
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sich Anregungen im Hobby-Be-
reich zu holen oder um ganz ein-
fach zu sehen, mit welchem Hob-
by man seine Freizeit sinnvoll
nutzen kann. Wer seine Freizeit
mit Computern verbringt, der

sollte auf Seite 44 weiterlesen,
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Der C-64
im neuen Gewand

Die Geriichte woliten nicht verstummen,
daB Commodore seine 64'er Produktion
gedrosselt habe, um den Verkauf des PC
128 anzukurbeln. Tatsachlich war iiber
Ostern so gut wie kein C-64 mehr zu be-
kommen, weil Commodore seine Lager
leergerdumt hatte und in den Produktions-
stdtten die Bander fiir einen neuen C-64
umgestellt wurden. Einen neuen C-64 al-
so, der allerdings in seinen Funkfionen
ganz der alte ist, lediglich in einem neuen
Gewand. Aus produktionstechnischen
Griinden wurde allerdings die Platine mo-
difiziert und modernisiert. Fiir den Benut-
zer sollen sich dadurch allerdings keiner-
lei Veranderungen ergeben. Auch das Ge-
riicht, es wiirde ein zusatzliches Betriebs-
system integriert, erwies sich als falsch.
Wahr ist, das nachgeladen werden muB
und dem Benutzer eine GEM-ahnliche Ar-
beitsstruktur bietet. Genaueres veroffent-
lichen wir in der nachsten Ausgabe, wenn
wir ein Testgerat in den Handen gehabt
haben.
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Geschicklichkeitsspiel mit Action:

programme.

Die erlebnisreiche Wanderung des ,,Little Puck” durch die
abenteuerlichen Wege und StraBen, Griben und Héhlen

The little Puck goes home

Ladeanweisungen:

Tippen Sie zuerst das Hexdata-Ladepro-
gramm ab und speichern Sie dieses. Ge-
ben Sie danach im Direktmodus

POKE43,1:POKE44,78:POKE19968,0:NEW

ein und starten Sie das Ladeprogramm
mit RUN. Am Ende jeder Data-Zeile steht
zum Erkennen von Tippfehlern eine Priif-
summe. Evil. Priifsummenfehler werden
mit der Zeilennummer ausgegeben. Tra-
ten keine Fehler auf, wird das erzeugte
Maschinenprogramm auf den gewiinsch-
ten Massenspeicher (Geriteadresse in

mit dem Commodore 64

Maschinenprogramm kann nun jederzeit
mit LOAD“PUCK (16400, Geriteadresse,1 ge-
laden und mit SYS16400 gestartet werden.

Spielgeschehen:

Der Spieler schliipft in die Rolle des klei-
nen Puck, der auf dem Bildschirm gut an
seinen roten Haaren zu erkennen ist. Es
gilt, diesen kleinen Puck, begleitet von ei-
ner schdnen Melodie, durch Hihlen und
Grében nach Hause zu fiihren. Dabei muB
er Vageln, Spinnen, Pilzen u.v.m. auswei-
chen und darauf achten, daB er beim
Springen nicht an seinen Kopf stoBt.

Um von einem Bild ins Nachste zu gelan-

der Ausgangsposition links zum rechten
Bildschirmrand fiihren. Haben Sie das ge-
schafft, ohne eines der drei Leben des
kleinen Puck zu verlieren, erscheinen
noch weitere 9 Level. Ab dem 10. Bild be-
ginnt das Spiel von vorn, allerdings mit er-
hohter Geschwindigkeit.

Steuerung:

Zur Steuerung des kleinen Puck benétigen
Sie einen Joystick in Port 2. Bei Druck auf
den Feuerknopf erscheint das Titelbild
und das Spiel kann beginnen.

Und nun viel SpaB beim

Zeile 300 beachten!) abgesaved. Dieses | gen, muB der Spieler den Kleinen Puck von Abtippen!!!

10 REM 569693 463696 3696 3696 36 963636 36969696 3636 96963696 36 36 96 %6 <15> 330 POKE194,61:POKE193,192 <119>

20 REM = * <117> 340 SYS62954 : REM SAVE-ROUTINE <37

30 REM # THE LITTLE FUCK GOES HOME =# <110> 350 END <223>

40 REM # * <137> 400 = <203>

SO REM #5830 3000 K09 KRR R RERER <55> 450 3 <253>

&0 <118> 480 @ K27 >

70 REM (C) 1986 BY PATRICK URBAN £208> 1000 DATA 00,14,00,00,65,00,01,55,40,01,

80 = <138> D7,40,01,D7,40,01 ,55,40,05,65, 1087 <B89>

90 1 <148> 100t DATA 50,15,56,54,59,55,55,57,FE,D9,

100 DIMH(75) :FORI=0TO? <149> 67,BF,DS,55,55,65,55,96,55,15, 2207 <47>

110 H(4B+I1) =I: H(45+I) =I+10: NEXT <171> 1002 DATA S5,54,04,14,10,04,14,10,04,14,

120 FORI=15SB0BTO19759:READAS <1> 10,04,14,10,04,14,10,04,14,10, 409 <1103

130 H=ASC(LEFT$(A%$,1)):L=ASC(RIGHTS$(A%$,1 1003 DATA 04,14,10,79,00,14,00,00,45,00,

») <190> ot,55,40,01,D07,40,01,D7,40,01, 993 <a62>

140 D=H(H) #16+H (L) : S=S+D: POKEI ,D <29> 1004 DATA 55,40,05,65,50,15,56,54,59,55,

150 A=A+1: IFA<20THENNEXT:A=—1 <113> ss,57,FE,D9,67,BF,D5,55,55,65, 2121 <39>

160 PRINT"ZEILE: "31000+Z; <243> 1005 DATA 55, 96,55,15,55,54,10,41,04,10,

170 READV:Z=Z+1: IFV=STHEN190 <49> 41,04,10,41,04,10,41,04,10,41, 931 <198>

180 PRINT"FRUEFSUMMENFEHLER{SPACE?!";999 1006 DATA 04,10,41,04,10,41,04,C9,00,00,

+7 ' 848> 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 375 <126>

185 STOP 73> 1007 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,01,

190 IFA<OTHEN30O <233> 05,50,05,15,55,1%9,55,55,55,6A, 583 <1225

200 S=0:A=0:PRINT:NEXT <195> 1008 DATA A9,05,2A,A0,00,2A4,A0,00,0A,A0,

250 = <523 00,0A,A0,00,02,A0,00,02,A0,00, 1242 <50>

280 3 <g83> 1009 DATA ©0,80,00,00,00,00,00,00,00,00,

300 SYSS57812 "PUCK{SPACE? (16400)",8 <108> 00,E8,AR,AR,AA,AR,AR,AA,AA, AR, 1720 <2583>

310 REM GERAETEADRESSE ~ <33> 1010 DATA AA,AN,NAR,AR,AA,AA,AR,AR,AA,AA,

320 POKE175,77:P0OKEL174,47 <125> AR,AR,AR,AR;AA,AR,AA,AAAR,AA, 3400 <94>
6/8 Compube mib 3



_programme

1011 DATA AA,AA,AA,AA,AA,AA,AR,RA,AA,AR,
AR,OR,AA,AA,AA,AR,AA,AR,AR,AR, 3400

1012 DATA AA,AA,AA,AA,AR,AA,AA,AN,AA,AR,
aA,AA,AA,AA,AR,CB,00,3C,00,00, 2813

1013 DATA EF,00,00,FF,00,03,FB,C0,03,FF,
£o,oF ,BB,F0,0F ,FF ,B0,3E,FB,FC, 2843

1014 DATA 3F,FF,BF ,FF,EF ,FF,EF,BF ,FB,FF,
FE,FF,3E,EF ,FC,03,FF,C0,00,AA, 3876

1015 DATA 00,00,AA,00,00,AA,00,00,AA,00,
00,AA,00,02,AR,80,0A,AA,A0,CB, 1523

1016 DATA 00,3F,00,03,FF,C0,0F ,FF,FO,0E,
AB,FC,02,&B,FC,02,8A,BC,08,0A, 23561

1017 DATA BC,0A,AB,FC,02,AB,FC,00,AB,F0,
00,28,£0,00,28B,00,00,AR,00,02, 1907

1018 DATA AA,80,08,AR,20,20,A8A,08,00,55,
00,00,FF ,00,00,C3,00,00,L5,00, 1450

1019 DATA 01,40,00,20,00,3F,00,03,FF,CO,
OF ,FF ,FO,0E ,AB,FC,02,6B,FC,02, 1920

1020 DATA AA,BC,0A,AA,BC,0A,AB,FC,02,AB,
FC,00,AB,F0,00,2B,C0,00,28,00, 2273

1021 DATA 00,AA,00,02,AR,80,08,AA,20,20,
AA,08,00,55,00,00,FF,00,00,C3, 1425

1022 DATA 00,01 ,43,00,00,05,00,AF,00,FC,
00,03,FF,C0,0F ,FF,F0,3F ,EA,BO, 1933

1023 DATA 3F,E9,80,3E,AA,80,3E,AR,R0,3F,
EA,A0,3F,EA,B0,0F ,EA,00,03,E68, 2542

1024 DATA 00,00,E8,00,00,AA,00,02,AA,80,
08,AA,20,20,AA,08,00,55,00,00, 1207

1025 DATA FF,00,00,C3,00,00,53,00,00,01,
40,91 ,00,FC,00,03,FF,C0,0F ,FF, 1715

1026 DATA FO,3F,EA,BO,3F,E9,80,3E,AA,80,
3E,AA,AD0,3F ,EA,AD,3F,EA,B80,0F, 27846

1027 DATA EA,00,03,E8,00,00,E8,00,00,AR,
00,02,AA,80,08,AA,20,20,A4,08, 1591

1028 DATA 00,55,00,00,FF,00,00,C3,00,00,
C1,40,00,50,00,84,C8,FF,00,00, 1462

1029 DATA FF,FF,00,00,FF,FF,00,00,FF,FF,
00,00,78,A9,4E,8D,14,03,A7,40, 2294

1030 DATA 8D,15,03,A9,44,8D,02,D4,8D,03,
D4,A%,09,8D,05,D4,A9,00,8D,06, 1997

1031 DATA D4,A%9,0F,8D,18,D4,A9,A7,85,FE,
A%,01,85,02,A9,40,85,FF ,A7,09, 2400

1032 DATA 8D,3C,41,58,4C,3D,41,E6,FE,DO,
02,E6,FF ,40,C6,02,F0,03,4C,31, 2399

1033 DATA EA,A9,40,8D,04,D4,A2,00,A1,FE,
@p,00,D4,20,47,40,A1 ,FE,8D,01, 2478

1034 DATA D4,20,47,40,A1,FE,C9,07,F0,11,
c?,09,F0,21,85,02,20,47,40,A%, 2213

1035 DATA 41,8D,04,D4,4C,31,EA,A9,FF,85,
02,09,A7,85,FE,A9,40,85,FF,A9, 2853

1034 DATA 09,8D,3C,41,4C,31,EA,A2,EB, 86,
FE,AZ,40,86,FF ,A2,07 ,8E,3C,41, 2470

1037 DATA 4C,74,40,12,27,0F,27,34,1E,B5S,
4% ,0F,12,27,0F ,27 ,34, 1E,B5,41, 1151

1038 DATA OF ,27,34,0F ,BA,3A,1E,8A,34,17,
8A,3A,08,8A,3A,2D,B5,41,0F,9D, 1429

1039 DATA 45,1E,9D,45,0F,9D,45,0F ,24,4E,
OF ,9D,45,0F ,BS,41,0F ,80,3A,0F, 1423

1040 DATA BS,41,1E,27,34,14,27,34,08,27,
34,20,27,34,0F,9D,45,16,9D,45, 1204

1041 DATA 08,9D,45,0F,9D,45,0F ,B&,57, 1E,
9D,45,0F ,9D,45,0F ,BS,41,16,B5, 1720

1042 DATA 41,08,27,34,0F,BS,41,0F ,24,4E,
iE,BS, 41 ,0F ,27,34,0F,12,27,1E, 1038
1043 pDATA 3A,31,0F,8A,3A,0F,9D,45,1E,8A,
5A,0F ,3A,31,0F ,27,34,16,27,34, 1126

1044 DATA 08,27,34,16,27,34,08,27,34,2D,
00,00,07,A9,05,8D,20,D0,A9,0D, 1100
1045 DATA 8D,21,D0,AZ,00,8E,1E,D0,BE, 1F,
Do,8E,15,D0,4C,E1,41,92,1F,93, 2366
1046 DATA 11,11,11,11,1D,1D,1D,1D,1D,1D,
iD,1D,1D,1D,1D,1D,1D, 1D, 1D,54, 587

1047 DATA 48,45,20,4C,49,54,54,4C,45,0D,
1c,11,11,14,11,1D,1D,1D,1D, 1D, 889

L95>
24>
<201>
£252>
<&9>
L74%
K243
236>
<128>
<215
£370>
<113>
124>
<159>
£208%
<151>
£229%
225>
<117>
<62>
<93>
<106
<41>
<5?}.
<215>
<2385
<2>
<&4>
<125>
<85>
<52>
<1383
163>
<227
<185>
<191>

<83>

1048 DATA 1D,1D,3E,20,20,3E,20,20,3E,20,
20,%0,20,55,20,43,20,4B,20,20, 903

1049 DATA 3C,20,20,3C,20,20,3C,0D,1F,11,
11,11,11,1D,1D,1D,1D,1D,1D, 1D, 423

1050 DATA 1D,1D,1D,iD,1D,1D,1D,1D,47,4F,
4s5,53,20,48,4F ,4D,45,0D,90,11, 1037

1051 DATA ‘11,11,11,11,11,1D,1D,1D,1D,1D,
iD,1D,1D,28,43,27,31,39,38,34, &81

1052 DATA 20,42,59,20,50,41,54,52,49,43,

‘4B,20,55,52,42,41,4E,BD,55,41, 1492

1053 DATA 20,D2,FF,E8,E0,B8C,D0,F5,A9,00,
8D,13,D4,A9,F0,8D,14,D4,A9,08, 3048
1054 paTA 85,FB,85,FD,AY,05,85,04,A9,B3,
85,A5,A%,00,85,FC,A9,10,8D,12, 2785
1055 DATA D4,AD,1E,DO,AD,1F,D0,A7,00,8D,
iE,b0,B8D,1F ,D0,AD,00,DC,C?,70, 2669
1056 DATA BO,F9,4C,F3,45,AD,10,D0,29,01,
Fo,0F ,AD,00,D0,C?,2C,90,14,AF, 2846
1057 DATA 2B,8D,00,D0,4C,47,42,AD,00,D0,
c9,14,80,05,A9,15,8D,00,D0,A5, 2092
1058 DATA FC,C%9,01,D0,03,4C,46,43,C9,04,
D0,03,4C,561,43,C9,02,D0,03,4C, 2024
1059 DATA 82,43,C9,05,D0,03,4C,AF,43,C9,
03,D0,03,4C,DD,43,C%,06,00,03, Z127
10640 DATA 4C,0B,44,AD,00,DC,C?,71,B0,08,
AZ,11,8E,12,04,4€,07,43,C9,78, 20465
1061 DATA BO,03,4C,BE,42,C9,7C,B0,03,4C,
91,42,60,AD,00,D0,D00,08,AD, 10, 2184
1042 DATA DO,49,01,8D,10,D0,CE,00,D0,Cé,
FB,AS,FB,D0,0D,A%,0A,85,FB,A9, 2879
1063 DATA FD,8D,F8,07,20,ED,42,60,09,05,
Do,05,A%,FC,8D,F8,07,60,AD,00, 2585
1064 DATA DO,C?,FF,D0,08,AD,10,D0,49,01,
8D, 10,D0,EE,00,D0,C6,FB,AS,FB, 3027
10465 DATA DO,0D,A9,04,85,FB,A9,FF,BD,F8,
07,20,ED,42,60,C9,05,D0,05,A9, 2623
1066 DATA FE,BD,F8,07,60,RA9,32,8D,08,D4,
fA%,00,8D,0D,D4,A9,01,8D,0C,D4, 2394
1047 DATA A%,B80,8D,0B,D4,A9,81,8D,0B,D4,
&0,AE,01,D0,B86,FD,C9,68,B0,0C, 2682
1048 DATA A9,FF,8D,F8,07,A%,02,85,FC,4C,
82,43,Cc9,46C,B0,0C,A9,FD,BD,F8, 2957
1049 DATA 07,A9,03,85,FC,4C,DD,43,A9,01,
8#s5,FC,AD,01,D0,49,FF,BD,0F D4, 2561
1070 DATA A9,10,8D,12,D4,A9,11,8D,12,D4,
Ce,01,D0,40,CE,01,D00,AD,01,D0, 2421
1071 DATA 49,FF,8D,0F,D4,38,A5,FD,E9,1E,
18,CD, 01 ,00,D0,04,A%,04,85,FC, 24641
1072 DATA &0,EE,01,D0,AD,01,D0,4%,FF,BD,
OF,P4,AS5,FD,CD,01,D0,A5,FD,CD, 3076
1073 DATA ©1,D0,D0,09,A9,00,85,FC,A7,10,
ep,12,b4,40,CE,01,D0,AD,00,D0, 2428
1074 DATA C9,FF,D0,08,AD,10,D00,49,01,BD,
10,D0,EE,00,D0,AD,01,D0,49,FF, 2&&4
1075 DATA 8D,OF ,D4,AS5,FDB,38,E9,1E,18,CD,
01,D0,D0,04,A%,05,85,FC,40,EE, 2648
107& DATA 01,D0,AD,00,D0,C9,FF,D0,08,AD,
10,D0,49,01,8D,10,00,EE,00,D0, 2544
1077 DATA AD,01,D0,49,FF,8D,0F,D4,AS,FD,
cp,01,D0,D0,0%9,A%,00,85,FC,A?, 2850
1078 DATA 10,8D,12,D4,60,CE,01,D0,AD,01,
Do, 49,FF,8D,0F ,D4,AD,00,D0,D0, 2545
1079 DATA 08,AD,10,D0,49,01,8D,10,D0,CE,
00,D0,A5,FD,38,E9,1E,18,CD,01, 2225
1080 DATA DO,DO,04,A%,06,85,FC,&0,EE,01,
Do ,AD,00,00,D0,08,AD,10,D0,49, 2590
1081 DATA O1,8D,10,D0,AD,01,D0,49,FF,8D,
OF ,D4 ,CE,00,D0,AS,FD,CD,01,D0, 2&90
1082 DATA DO,09,A%,00,85,FC,A%,10,8D,12,
D4,60,13,12,20,2A4,20,54,48,45, 1791
1083 DATA 20,4C,49,54,54,4C,45,20,50,55,
43,4B,20,28,;20,20,4C,49,56,45, 1275
1084 DATA 53,20,20,20,20,4C,45,56,45,4C,
20,20,20,20,A7,93,20,D2,FF,A9, 1&97
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1085 DATA 1E,Z20,D2,FF,A2,00,86,A6,A9,11,
20,D2,FF ,A6,A6,E6,AL,E0,O0F DO, 2847
10856 DATA F3,A2,00,86,A6,A9,12,20,D2,FF,
A%,A6,20,D2,FF,Ab,A6,EL,AL,E0, 3173
1087 DATA FF,DO,F3,A9,00,85,Ab,A9,A6,20,
D2,FF ,Ab,Ab,E6,Ab,EO,BE,DO,F3, 3551
1088 DATA A2,00,86,A5,BD,34,44,20,D2,FF,
Eb,Ab,A6,A6,E0,2A,D0,F2,A2,00, 2874
1089 DATA 86,A6,A9,A4,20,D2,FF,E6,Ab,Ab,
As,E0,28,D0,F3,A5,AS5,8D,1C,04, 3078
1090 DATA A9,E6,8D,E7,07,A9,05,8D,E7,DB,
A%,00,8D,10,D0,85,FC,A?,15,8D, 2793
1091 DATA 00,DO0,A9,FF,8D,FS8,07,A9,80,8D,
o1,bo,A?,01,8D,15,00,8D,17,D0, 2587
1092 DATA 8D, 1€,D0,8D,1D,D0,8D, 1B,D0,A?,
0o,8D,25,D0,8D, iF,D0,A9,02,8D, 2378
1093 DATA 26,D0,A%,08,8D,27,00,A9,10,8D,
12,D4,40,A%,10,8D,12,D4,A9,11, 2205
1094 DATA 8D, 12,D4,20,3F,45,20,5F,45,EE,
01,D0,AD,01,D0,49,FF,8D,0F ,D4, 2224

1095 DATA AD,01,D0,C9,AA,DO0,E8,C6,AS5,A9,

1i0,8b,12,D4,A%,00,85,FC,60,A4, 2926
1094 DATA A4,AZ2,FF,CA,DO,FD,88,D0,F8,560,
20,5&£,44,AD,1E,D0,A9,B3,BD,26, 30464
1097 DATA 04,A9,FB,8D,FA,07,A%,95,8D,05,
bo,A%?,5B,8D,04,D0,A9,05,8D,15, 2443

1098 DATA DoO,8D,1C,D0,A?9,01,8D,29,D0,A%,
00,85,A6,8D,1E,D0,4C,YE,45,A5, 2460
1099 DATA As&,DO,OF,EE,04,D0,AD,04,D0,C9,
FF,D0,14,A9,01,85,A5,60,CE,04, 2683

1100 bDATA DO,AD,04,D0,C9,5A,D00,05,A%,00,
85,R6,60,60,A9,00,8D,1E,D0,20, 2337

1101 DATA 25,42,20,78,45,20,3F,45,AD, 1E,
Do,2%,01,F0,25,20,11,45,A5,A5, 1&69

1102 DATA €9,B0,DO,0E,AD, 1E,DD,A9,00,8D,
i5,p0,8D,1E,D0,4C,3D,41,AD, 1E, 2333
1103 DATA DO,A%,00,8D,1S,D0,8D,1E,D0,4C,
4n,45,20,7B,45,20,3F,45,AD,10, 1922

1104 DATA DO,FO,0A,AD,00,D0,C?,2B,D0,03,
4C,3F,47,20,3F ,45,4C,9E,45,20, 2003

1105 pATA S5E,44,A9,B1,8D,26,04,A9,07,8D,
15,D0,8D,17,00,8D,1C,D0,A9,A9, 2324

1106 DATA 8D,03,D0,8D,05,D0,A%,0D,6D,28,
bo,eo,29,D0,A9,44,8D,02,D0,A9, 2455

1107 DATA E&,8D,04,D0,A%,00,8D,1E,D0,8D,
1E,D0,A9,FA,BD,F9,07,8D,FA,07, 2724

1108 DATA A9,00,8D,1E,D0,20,25,42,20,3F,
45,20,3F ,45,20,3F,45,AD,1E,D0, 1586

1109 DATA 29,01,F0,27,20,11,45,A5,AS5,C9,
BO,DO,0E,AD,1E,D0,A%,00,8D,15, 2110

1110 DATA DO,8D,1E,D0,4C,EL,41,AD,1E,DO,
A9,00,80,15,D0,A9,00,8D, 1E,D0, 2451

1111 DATA 4C,F3,45,AD,10,D0,C9,01,D0,0A,
AD,00,D0,C?,28B,D0,03,4C,83,446, 2318

1112 DATA 4C,30,46,20,5E,44,A9,B2,8D,26,
04,A%,03,8D,15,D0,8D,1C,D0,A7, 2006

1113 DATA 09,8D,28,D0,A%,F9,8D,F7,07,AD,
ie,D0,A9,00,8D,1E,D0,A9,FF,8D, 2737

1114 DATA ©02,DO0,A%,5A,8D,03,D0,A9,00,85,
A7,4C,F0,46,AD,02,D0,D0,10,AD, 2456

1115 DATA 10,D0,49,02,8D,10,D0,AD, 1E,DO,
A%,00,8D, 1E,D0,CE,02,D0,A5,A7, 2371

1116 pATA DO,OF,CE,03,D0,AD,03,D0,C9,50,
Do, 13,A9,01,85,A7 ,60,EE,03,D0, 2547

1117 bATA AD,03,D0,C9,82,D0,04,A%,00,085,
A7,60,20,25,42,A9,00,8D,1E,D0, 2175

1118 DATA 20,Bb,46,20,3F ,45,20,B6,46,20,
3F ,45,20,B6,46,20,3F,45,AD,1E, 1547
1119 DATA DO,29,01,F0,1A,20,11,45,AD,1E,
Do,A?,00,8D,1E,D0,8D,15,D0,A5, 2128

1120 DATA AS,C%,B0,D0,03,4C,E1,41,4C,83,
44,AD,10,D0,29,01,F0,0A,AD,00, 2258

1121 DATA DO,C9,2B,D0,03,4C,4A,45,4C,FO0,
46,20,5E,44,A9,0F,8D,15,D0,8D, 2157
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1122 DATA 1C,DO,A%,0D,8D,17,00,8D,29,D0,
8D,2A,D0,A7,B4,8D,26,04,A9,09, 2281

1123 DATA 8D,28,D0,A9,F9,8D,F9,07,A9,FA,
8p,FA,07,8D,FB,07,A9,5A,8D,03, 2823
1124 DATA DO,A9,FF,8D,02,D0,A9,64,8D,04,
Do,A9,E6,8D,06,D0,A%,A9,8D,05, 2843
1125 DATA DO,8D,07,DO0,AD, 1E,DO,A?,00,8D,
1€,D0,A%9,00,8D, 1E,D0,20,25,42, 2206
1126 DATA 20,B&,46,20,3F,45,20,B6,46,20,
3F,45,20,B6,46,20,3F ,45,AD,1E, 1547
1127 DATA DO,29,01,F0,1A,20,11,45,AD, IE,
Do,A9,00,8D, 1E,D0,8D,15,D0,AS5, 2128
1128 DATA AS,C?,B0,D0,03,4C,3D,41,4C,3F,
47,AD,10,D0,29,01,F0,0A,AD,00, 2027
1129 DATA DO,C%,2B,DO,03,4C,DF,47,4C,90,
47,20,5€,44,20,E8,47,4C,A0,48, 2161

1130 DATA A2,00,86,A6,A9,11,20,D2,FF,E&,
A6,A6,A6,E0,0D,DO,F3,A9,90,20, 2906

1131 DATA D2,FF,A9,12,20,D2,FF,A2,00,86,
A6,AT,20,20,D2,FF ,Eb,Ab,Ab,Ab, 3037
1132 DATA EO,28,D0,F3,A9,13,20,D2,FF,A9,
11,20,D2,FF,A9,11,20,D2,FF,A9, 2935
1133 DATA. 12,20,D2,FF,A2,00,86,A6,A9,20,
20,D2,FF ,E6,Ab,A6,A6,E0,AD,D0, 2995

1134 DATA F3,60,AD,06,D0,D0,10,AD,10,D0,
49,08,8D,10,D0,AD, 1E,D0,A9,00, 2373
1135 DATA 8D, 1E,DO,CE,06,D0,AS5,A8,D0,0A,
A9,F7,8D,FB,07,A9,01,85,A8,50, 2732

1136 DATA A9,F8,8D,FB,07,A9,00,85,A8,60,
AD,08,D0,D0,10,AD,10,D0,49,10, 2481

1137 DATA 8D,10,D0,AD, 1E,DO,A9,00,8D, 1E,
po,CE,08,D0,AS,A9,D0,0A,A?,F7, 2714

1138 DATA @D,FC,07,A9,01,85,A9,40,A9,F8,
8pb,Fc,07,A9,00,85,A9,40,20,3A, 2442

1139 DATA 48,4C,6A,48,A9,00,85,A8,85,A9,
A9,9s,8D,07,D0,8D,09,D0,A?,32, 2349

1140 DATA 8D,06,D0,A9,AA,8D,08,D0,A9,BS,
8p,26,04,A%,07,8D,2A,D0,8D,2B, 2335

1141 DATA DO,A9,F7,8D,FB,07,8D,FC,07,A9,
o8,8p,10,D0,A?,19,8D,15,00,8D, 2&70

1142 DATA iC,DO,A%,00,8D,1E,D0,A9,00,8D,
1E,D0,20,25,42,20,9A,48,20,3F, 1820

1143 DATA 45,20,9A,48,20,3F,45,20,3F,45,
AD, 1E,D0,29,01,F0, 1A,20,11,35, 1492

1144 DATA AD,1E,D0,A9,00,8D,1E,D0,8D,15,
Do,AS,AS5,09,B0,00,03,4C,3D,41, 2449

1145 DATA 4C,DF,47,AD,10,D0,29,01,FC,0R,
AD,00,D0,CY,28,D0,03,4C,67,49, 2147

1146 DATA 4C,DF,48,92,20,DF,A9,20,20,20,
20,DF ,A%,20,20,20,20,DF ,A%,20, 2013

1147 DATA 20,20,20,DF,A9,20,20,20,20,DF,
A9,20,20,20,20,DF ,A9,20,20,20, 1624

1148 DATA 20,DF,A9,20,A2,00,86,A6,BD,2B,
49,20,D2,FF ,E6,Ab,Ab,A6,E0,29, 2713

1149 DATA DO,F2,40,20,5E,44,20,E8,47,A9,
B6,8D,26,04,20,54,49,A9,95,8D, 2257

1150 DATA 07,D0,A?,FF,8D,04,D0,A9,F7,8D,
FB,07,A9,09,8D,15,D0,8D,1C,D0, 2734

1151 DATA A9,07,8D,2A,D0,AD,1F,D0,AD, iE,
Do,A%,00,8D,1E,D0,8D,1F,D0,A?, 2487

1152 DATA 00,8D,1E,D0,8D,1F,D0,20,25,42,
20,3n,48,20,3F,45,20,3A,48,20, 1414

1153 DATA 3F,45,20,3A,48,20,3F,45,AD, 1E,
po,=29,01,F0,1A,20,11,45,AD,1E, 1498

1154 DATA DO,A?,00,8D, 1E,DO,8D, 15,D0,AS,
A5,C9,B0,D0,03,4C,3D,41,4C,67, 2425

1155 DATA 49,AD,1F,D0,29,01,F0,20,20,11,
45,AD, 1F,D0,AD, 1E,D0,A?,00,8D, 2050

1156 DATA 1E,DO,8D, 1F,D0,8D,15,D0,AS,AS,
c%,B0,D0,03,4C,3D,41,4C,47,49, 2360

1157 DATA AD,10,D0,29,01,F0,0A,AD,00,D0,
€9,28B,D0,03,4C,18,4A,4C, 9,49, 2007

1158 DATA 20,SE,44,20,E8,47,A9,B7,8D,26,
04,A%,08B,8D,15,D0,8D,1C,D0,A%, 2140
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1159 DATA F9,8D,F9,07,A%,F7,8D,FB,07,A%,
09,8D,28,D00,A9,07,8D,24,D0,A9, 27&4
1160 DATA 00,85,A&,85,A7,85,A8,A9,R4,8D,
0z,D0,A9,FF,8D,06,D0,A%,95,8D, 2838
1161 DATA 07,D0,A%,5A,8D,03,D0,A%,00,8D,
1E,D0,A%,00,8D,1E,D0,20,25,42, 2057
1142 DATA 20,3A,48,20,B5,46,20,3F,45,20,
Bb,46,20,3A,48,20,3F ,45,20,B6, 1434
1163 DATA 44,20,3F,45,AD,1E,D0,27,01,FO0,
1A,20,11,45,A9,00,8D0,15,D0,8D, 1751
1144 DATA 1E,DO,AD,1E,DO,AS5,A5,C9,B0,D0,
03,4C,3D,41,4C,18,4A,AD, 10,D0, 2340
1165 DATA 29,01,F0,0A,AD,00,D0,C?,2B,D0,
03,4C,B5,4A,4C,60,4A,20,5E,44, 1899
1145 DATA A9,B8,8D,24,04,A%,0F ,8D,15,D0,
8p, 1C,D0,A?,F9,8D,F9,07 ,A7,FB, 2702
1147 DATA 8D,FA,07,A9,FA,8D,FB,07,A9,5A,
8p,03,D0,A%?,FF,8D,02,D0,8D,04, 2747
1148 DATA DO,A9,95,.8D,05,D0,A9,A7,8D,07,
Do,A?,14,8D0,06,D0,A%9,08,8D,10, 2452
1169 DATA DO,A9,09,8D,28,D0,A7,01,8D,29,
DO ,A%,0D,8D,2A,D0,A%,00,8D,1E, 2248
1170 DATA DO,85,A6,85,A7,85,A8,85,A9,AF,
01 ,85,A6,A9,09,8D,17,D0,A%9,00, 2598
1171 DATA 8D,1E,D0,20,25,42,20,B56,46,20,
7B,45,20,3F ,45,20,B6,46,20,3F, 1545
1172 DATA 45,20,B&,46,20,3F,45,AD,1E,DO,
29,01 ,F0,1A,20,11,45,A9,00,8D, 1464
1173 DATA 15,D0,8D,1E,D0,AD,1E,D0,AS5,AS,
c9,B0,D0,03,4C,3D,41,4C,B5,4A, 2370
1174 DATA AD,10,D0,29,01,F0,0A,AD,00,D0,
c?,28,D00,03,4C,6C,4B,4C,1A,4B,; 1961
1175 DATA 20,5E,44,A9,B9,8D,26,04,A%,3F,
ap,1s,p0,8p,1C,D0,A9,27,8D,17, 2082
117& DATA DO,A9,F8,8D,FB,07,8D,FC,07,A%,
FA,BD,F9,07,8D,FA,07,8D,FD,07, 3039
1177 DATA A%,07,8D,2A,D0,8D,2B,D0,A9,0D,
8p,28,00,8D,29,D0,8D,2C,D0,A9, 2482
1178 DATA 95,8D,07,D0,8D,09,D0,A9,FF,8D,
0&,00,8D,08,D0,A9,A%,8D,03,D0, 2689

Fiir EDDY lohnt es wirklich, sich die Finger

wund zu schreiben. Das Programm erin- ,cﬂ b
nert etwas an die Minerspiele, muf aber
den Vergleich mit anderen Spielen, die in
Basic geschrieben sind, nicht scheuen.

Nach dem Starten werden zundchst der
Zeichensatz kopiert und die Sprites einge-
lesen. Wenn dann das Titelbild erscheint,
kann man mit der Fi-Taste den Level (1-10)
ginstellen. Mit der Feuertaste wird noch
der Joystickport bestimmt und das Spiel
beginnt.

EDDY muB nun in den verschiedenen Ebe-
nen die zwolf Geldsdcke einsammeln, oh-
ne die vorgegebene Zeit zu {iberschreiten.
In den hoheren Levels muf3 EDDY {iber To-
tenkopfe und Locher springen, um an die
Geldsacke heranzukommen.
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1179 DATA 8D,05,D0,8D,0B,D0,A%,4B,8D,02,
po,A9,AS,8D,04,00,A9,FF,8D,08, 2571
1180 DATA DO,A%,10,8D,10,D0,A9,00,8D,1E,
Do,85,A6,85,A7,85,A8,85,A9,4C, 2584
1181 DATA 44,4C,13,11,11,11,11,11,11,11,
11,9D0,9D,12,96,20,20,11,9D,9D, 1176
1182 DATA 20,20,11,9D,9D,20,20,11,%9D,9D,
20,20,11,9D,9D,20,20,11,9D,9D, 1580
1183 DATA 20,20,11,9D,9D,20,20,11,9D,9D,
20,20,13,1C,11,11,11,11,9D,20, 1158
1184 DATA 11,9D,9D,20,20,11,9D,9D,%D,20,
20,20,11,9D,9D,9D,9D,20,20,20, 1720
1185 DATA 20,9D,9D,11,11,1F,20,11,9D,20,
11,9p,20,11,9D,20,20,25,42,20, 1228
1186 DATA 9A,48,20,3F,45,20,9A,48,20,3F,
45,20,3F,45,AD, 1E,D0,29,01 ,FO, 1649
1187 DATA 1A,20,11,45,A9,00,8D,15,D0,8D,
1E,Db0,AD, 1E,DO,AS,A5,C9,B0,D0, 2388
1188 DATA ©3,4C,3D,41,4C,&C,4B,AD,10,D0,
29,01 ,F0,0A,AD,00,D0,€9,2B,D0, 1986
1189 DATA 03,4C,8B,4C,4C,44,4C,20,5E,44,
A9,B0,B8D,26,04,A9,B1,8D,25,04, 1764
1190 DATA A2,00,86,A6,BD,E6,4B,20,D2,FF,
E&,A6,AL,06,E0,32,D0,F2,A2,00, 3047
1191 DATA 84,A6,BD,18,4C,20,D2,FF E&,A6,
Ab,AL,E0,2C,D0,F2,A9,05,8D,15, 2848
1192 DATA DO,B8D,1C,DO,A9,FF,8D,04,D00,A9,
95,8D,05,D0,A%,FB,BD,FA,07,A9, 3021
1193 DATA 01,8D,2%9,D0,B85,R86,A9,00,8D,1E,
Do,A%,00,8D0,1E,D0,20,25,42,20, 1953
1194 DATA 7B,45,20,3F,45,20,7B,45,20,3F,
45,20,3F ,45,AD, 1E,D0,29,01,FO, 1401
1195 DATA 1A,20,11,45,A9,00,8D,15,D0,8D,
1£,D0,AD, 1E,D0,AS,A5,C7,B0,D0, 2388

" 1196 DATA 03,4C,3D,41,4C,8B,4C,AD,10,D0,

29,01 ,F0,0E,AD,00,D0,C?,28B,D0, 2022
1197 DATA ©7,C&,A4,C6,A4,4C,F3,45,4C,DF,
4C,FF, 1749

Superspall mit EDDY fir alle C-64 Freaks

Durch die zuféllige Verteilung der Toten-
kopfe entstehen immer wieder neue,
knifflige Spielsituationen, die das ganze
Geschick des Spielers erfordern.

Ist das Spielfeld abgerdumt, so wird der
Rest der Zeit in Punkte gutgeschrieben.
Hat er seine drei Leben verloren, ist das

Spiel beendet.

fortsetzen.

schneller.

Gehen Sie mit ‘Eddy’ auf Punktejagd!

Ubrigens kann man mit der RUN/STOP Ta-
ste das Spiel unterbrechen und wieder

Noch ein Tip: EDDY solite so oft wie mog-
lich springen. Er wird dadurch erheblich

€122>
<201>
£188>
<102>
<141>
<201 >
<78>

<252>
<122>
<7>

<115>
<31>
<43>
<204>
<12>
<14>
<130>
<95>

<307

Compute mik
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O REM w*## EDDY %x% BY J.RESE #*##

1 5=54272:V=53248:G0T020

2 POKES+4,0: POKES+24 ,15: POKES+5, 2: POKES+
6,08 POKES+1 ,30: POKES, 1: POKES+4 , 129z RETUR
N

3 POKES+4,0:POKES+24,15: POKES+5,2: POKES+
&,03POKES+1 ,50: POKES , 1: POKES+4 , 129: RETUR
N

20 POKE78B,52: IFPEEK (2) =255THENS0O

30 POKES3280,6: POKES3281 ,6: PRINT"{CLEAR

DOHNIO HHITE}™,"{SPACE33}PLEASE{SPACEIWAT
Tll

40 FORP=0TQ7:FORT=0T0A2:READA1 : POKE (248+
P) #64+T ,ALsNEXTT,P

75 G0SUBR000

80 POKES3272, (PEEK (53272) AND240) OR12

REEN3™

91 H$="(HOME RVSOFF DOWNG RIGHT32 LIG.BL
UE£3 "3 GOTOS000

95 FORT=0T024:POKES+T,0: NEXT:POKES+24,15
s+ POKES+5,9: POKES+6, 1003 POKES ,, 1: POKES+4,3
3

96 FORT=0TOZ2: FDRE—ZOTUBOSTEPZ:PDKES+1,En
NEXT:NEXTzPOKES+6& ,0: SC=0

100 POKEV+16 0.PDKEV+21.0=L0=0.L1=O=E1=0
:R=R1: IFR1>10THENR=R1—-10

110 ONRGOSUBE00,810,820,830,840,850,860,
B870,880,890,900

111 IFR1>10THENF=02 IFR1 >20THENS000

120 A$="{RVSON}"sFORT=0T014:A$=A$+CHR$(Z
1) +CHR$(Z2) sNEXT

130 POKEV+33,0: POKEV+32,0:PRINT" {CLEARY
3TAB(30) 3 " (RVSON HGREYI#$"3

140 FORT=0TO11:PRINT" {DONN LEFT23%&4{DOHN
LEFT23#$" 3 sNEXT

150 PRINT" CHOME RVSOFF3"3TAB(33) ;3 "{DOHNS
LIG.BLUEYHIGH: (DOHN3 "3 PRINTTAB(32) ; HI
160 PRINTTAB(33); " (DOHN2 LIG.GREENISCORE
£ CDOMN3 ": PRINTTAB(32) 38C

170 PRINTTAB(33); "{DOWHN2 L16.RED3LEVEL: €

DOHNY": PRINTTAB(33) ;R1

180 PRINTTAB(SS);“(DOHH? HHITEITIME: {DOK

N3"IPRINTTAB(33) 3 “(RVSON LIG.RED SPACE Y
185 FORT=0TOVI1:POKE1097+T#2,42: POKES+109

FHT#2, 7 NEXT

190 PRINT" {HOKE}"j :POKE&4AL,F:FORT=0TOS:P

RINTAS; "{DOKMN3II "t NEXT: PRINTAS;

200 FORT=0TO10: IFX (T)=0THENZS0

210 E=0:FORP=0TOD(T)

220 POKEX(T)+E,107: POKEX (T)+E+S,7s POKEX (

T)+E+1,115: POKEX (T) +E+5+1 , 73 E=E+40:NEXT

230 NEXT

250 IFLO=1THENGOSUB400

260 FORT=0TO10: IFL (T)=0THEN300

270 FORE=0TO2:POKEL (T) +E,32:NEXT3sNEXT

300 FORT=1144T01944STEP140: FORE=1T02

310 P=INT(RND (1) #29) +T2 IFPEEK (FP) < >320RPE

EK(P+40)=32THEN310

320 POKEP,0:POKEP+S,10:NEXTzNEXT

330 FORT=1144T01944STEP160:FORE=1TOE1: IF

E1=0THENS00

340 P=INT(RND(1)#2%)+Tz: IFPEEK (P) < >320RPE

EK(P+40) =32THEN340

350 POKEP,94:POKEP+S,1:NEXT:NEXT: GOTOS500

400 FORT=1184T018248TEP160:FORE=1TOL 1

410 P=INT(RND(1)#27)+T:PO=PEEK (P) : P1=PEE

K (P+1) 31 P2=PEEK {P+2)

420 IFPO=1070RP1=1070RP2=1070RF0=1150RP1

=1150RP2=115THEN410

430 POKEP,32:POKEP+1 ,32: POKEP+2,32: NEXTe

NEXT:RETURN

500 FORT=0TO10:X(T)=0:L (T)=0:D(T)=0:NEXT

: POKE2040,252: POKEV+1 ,221 31 POKEV, 132

<229>
<181>

82>

<185>
170>
<82>
<88>
<138>
<207>
<S8>

<198>

<75>
<109>
<22>

<179>
<243>

26>
<151>
<&7>
72>
27>
<247>

<124>
212>
€216>
<233>
<223>
<£186>
<104>
£95>

<101>
£204>
<131>

<180>
€122>

<140>
<&8>
22>
<205>
£95>
<99>
<186>

<144>

520 POKEV+28,1:POKEV+21,1¢ X=132; V=221:C=
1958: Z1=252: B=2040: F1=107:F2=115

S50 M(0)=32:M(1)=101:M(2)=116sM(3)=117:M
(3)=97:M(S5)=2446: M(6)=234:M(7) =231

5S40 M(B)=160:M=1902:Mi=8: M2=0z K=0

570 FORT=0TO24:POKES+T,0: NEXT:POKEL198,0

600 Uﬂo:x1=O|J—PEEK(JD)IIF(JAND16)=OTHEN
G60SUB1000

610 IF (JANDB) =0ANDX<252THENX1=432 Z1=250: U
=13C=C+1: 60T0630

620 IF(JAND4)=0ANDX>20THENX1=—4:Zl=252=u
=1sC=C~1

630 X=X+X1:POKEV,X:POKEB,Z1+Us IFU=1THENS
asuB3

640 IF (JAND2)=0THENEOSUB700

650 IF (JAND1)=0THENBOSUB750

660 M2=M2+132 IFM2/3=INT (M2/3) THENPOKEM,M(
M1):Mi=M1—1: IFM1<OTHENM1=831M=M-1

&70 IF(PEEK(D+40)=32ANDPEEK(C)()FIANDPEE
K (C) <>F2) ORPEEK (C) =940RM=1894THENGOTO700
o]

680 X=X+X1:POKEV,X:POKEB,Z1: IFU=1THENGOS
uBp2

690 IFPEEK (C)=0THENPOKEC,32:SC=5C+20: 605
UB&000: PRINTS$; SC: K=K+1: IFK=12THEN&AS00
691 GETA$: IFA$="{CTRLC} " THENPOKES3280,12
sPOKE198,0:WAIT198, 1: POKES3280, 0:PDKEI9B
o

3

695 GOTO&L00

700 IF{(PEEK(C)<>F1ANDPEEK (C)<>F2)0R(PEEK
(C+40) <>F1ANDPEEK (C+40) < >F2) THENRETURN
710 FORT=1TD4:Y=Y+4: POKEV+1,Y:POKEB,254:
GOSUB3I: FORF=1TOSO:NEXT

720 Y=Y+4:POKEV+1,Y:POKEB,255: GOSUB2: FOR

F=1T050: NEXT:NEXT2 POKEB, 21 :C=C+1&0: RETUR

N

750 IF (PEEK(C)<>F1ANDPEEK (C) < >F2)OR (PEEK
{C—-40)<>F1ANDPEEK (C—40) < >F2) THENRETURN

760 FORT=1TO4:Y=Y-4:POKEV+1,Y:POKEB,254:

B0SUB3: FORF=1TOS50: NEXT

770 Y=Y-4:POKEV+1,Y:POKEB,255: 60SUB2: FOR

F=1TOS50: NEXTzNEXT: POKEB, Z1: C=C~160: RETUR

N

800 X(0)=1145:D(0)=20:X(1)=1171:D(1)=20:z
X(2)=1151:D(2)=4:X(3)=1165:D(3) =4

“801 X(4)=1791:D(4)=41X(S)=1805:D(5)=4: X (

&6)=1318:D(6)=12

802 Z1=178:22=177:F=5:RETURN

810 X(0)=1147:D(0)=8B:X(1)=1169:D(1)=8: X¢
2)=1478:D{(2)=4: X (3) =1627:D(3) =8

811 X(4)=1649=D(4)=83Zl=91|ZZ=92IFb10:El

,=13RETURN
B20 X(0)=1149:D(0)=43X(1)=1327:D(1)=42X(

2)=1478:D(2)=4: X (3)=1629:D(3)=4

821 X(4)=1807:D{(4)=432Z1=932 Z2=93:F=7:E1=
1:RETURN

830 X(0)=1158:D(0)=20:L(7)=1531:L (8)=149
1:L(9)=1851:E1=2

831 L(0)=1184:L(1)=1344:L (2)=1504:L (3)=1
664:L.(4)=1824:L (S5)=1211:L (6)=1371

832 Z1=94:Z2=991E1=21F=461 RETURN

840 X(0)=1158:D(0)=8:X(1)=1467:D(1)=42 X(
2)=1489:D(2)=43 X (3)=16438:D(3) =B

845 L(0)=1192:1 (1)=1352:L(2)=1672:L (3)=1
832:L (4)=1203:L (5)=1363:L (6)=1683

846 L(7)=18B43:F=14:Z1=43: Z2=43:E1=2:RETU
RN

8350 X(0)=1147:D(0)=42X(1)=1329:D(1)=42X(
2)=1467:D(2)=4: X (I)=1649:D(3)=4

851 X(4)=1787:D(4)=4221=40: 722=41: F=B8:L0=
1:L1=1:E1=2:RETURN

860 X(0)=1169:D(0)=4:X(1)=1318:D(1)=4:zX(
2)=1467:D(2)=4: X (3)=1638:D(3)=4

861 X(4)=1807:D(4)=4:2Z1=33:22=33:F=2:E1=
3:L0=1:L1=2: RETURN

programme._

<156>
<71>
<222>
<a7>
<163>
99>
£39>
£34>
<179>
£244)>

<58>

<239>
<48>
<54>
<30>
<254>
<164>
£187>

77>
<22>
<248>

<177>
<124>

<0>
<61>

<17>
<215
<109>
<86>
<231>

<171>
<237>

<156>
<135>
<252>
<206>
<1655
<80>

<157>
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_programme

OTHENNEXT
7140 B0TO5000

9000 POKEZ,255: POKES6334 ,PEEK (56334) AND2
54: POKE1 ,PEEK (1) AND251 : E=122688

9010 FORT=1T02000: POKEE+T ,PEEK (V+T) :NEXT
9020 POKE1,PEEK (1)OR43 POKES6334,PEEK (563
34)0R1

9030 READA1: IFA1=~-1THENRETURN

9040 FORI=0TO7:READP: POKEE+A1#8+1,PsNEXT
: G0TO9030

10000 DATA3Z,192,0,15,240,0,13,112,0,5,11
2,0,5,112,0,2,128,0,10,160,0

10010 DATA43,168,0,255,168,0,255,168,0,4
2,168,0,82,168,0,42, 168,0,463,252,0

10020 DATA207 ,240,0,207,240,0 255, 240,04
255,240,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

10030 DATAS.192,0.15,240,0,13,112,0,13,8
0,0,13,80,0,2,128,0,10,160,0,42,232,0
10040 DATA42,255,0,42,255,0,42,168,0,42,
168,0,42,168,0,463,252,0,15,243,0

10050 DATA15,243,0415,255,0,15,255,0,0,0
20,0,0,0,0,0,0

10060 DATA3,192,0,15,240,0,13,112,0,13,8
0,0,13,80,0,2,128,0,10,160,0,42,232,0
10070 DATA42,255,0,42,255,0,42,168,0,42,
168,0,42,168,0,63,252,0,15,240,0,3,192,0
10080 DATAS,192,0,3,192,0,3,192,0,3,240,
0,3,240,0

10090 DATA3,192,0,15,240,0,13,112,0,13,8
0,0,13,80,0,2,128,0,10,160,0,42,232,0
10100 DATA4Z,232,0,42,232,0,42,232,0,42,
232,0,42,232,0,63,252,0,15,240,0

10110 DATA15,240,0,12,48,0,12,48,0,12,48
40415,60,0,15,60,0 ‘

10120 DATAS,192,0,15,240,0,13,112,0,5,11
2,0,5,112,0,2,128,0,10,140,0,43,148,0
10130 DATAZ55,168,0,255,168,0,42,168,0,4
2,168,0,42,168,0,63,252,0,15,240,0

10140 DATAS,192,0,3,192,0,3,192,0,3,192,
0,15,192,0,15,192,0

10150 DATA3,192,0,15,240,0,13,112,0,5,11
2,0,5,112,0,2,128,0,10,1460,0,43,168,0
10160 DATA43,168,0,43,168,0,43,168,0,43,
168,0,43,168,0,63,252,0,15,240,0

10170 DATA15,240,0,12,48,0,12,48,0,12,48
+0,60,240,0,60,240,0

10180 DATA3,192,0,15,240,0,15,240,0,15,2
40,0,15,243,0,3,195,0,10,163,0,42,171,0
10190 DATAZ34,171,0,234,171,0,234,168,0,
234,1468,0,234,168,0,255,252,0,15,240,0
10200 DATAS,192,0,3,192,0,3,240,0,3,240,

<a1>
<50>

£233>
<12>

<68>
<211>

<180>
<209>
<122 -
<£22>
2>
<155>
<198>
<32>
<22>
<111>
<62>
<132>
<150>
<213>
<124>
<24>
£243>
€12>
<184>
<147>

174>

0,15,0,0,15,0,0
10210 DATAS,192,0,15,240,0,15,240,0,15,2
40,0,207,240,0,195,192,0,202,160,0

10220 DATA234,148,0,234,171,0,234,171,0,
42,171,0,42,171,0,42,171,0,463,255,0
10230 DATA15,240,0,3,192,0,3,192,0,15,19
2,0,15,192,0,0,240,0,0,240,0

;:ooo DATAO , 126,60, 102,223,231 ,251 ,231,1
;1010 DATA158,255,255,0,255,255,0,255,25

11020 DATA155,255,255,7,30,120,224,255,2.

zzoso DATAL156,255,255,224120,30,7,255,2
;1222 DATA157 ,255,255, 189, 153, 153,189,25
éiggg DATA171,255,255,255, 195, 195,255,25
;;oao DATA148,255,255,195,0,60,255,255,2
;;070 DATA169,255,255,255,60,0,195,255,2
11080 DATA?4,60,255,153,219,126,36,60,24
éxgzg DATA163,255,255, 195, 199,206,220, 24
11100 DATA164,255,255,195,227,115,57,31,
;:zxo DATA145,241 ,248,220,206, 199, 195,25
;i;gg DATA166,143,31,59,115,227,195,255,
;;130 DATA42,40,126,255,153,255, 195,102,

‘11140 DATA161,253,255,7,7,240,240,255,25

5
é1150 DATA191 ,255, 153, 153, 255,255, 153, 15
+255
11160 DATA189,255,255,240,96,6,15,255,25
5
11170 DATA172,255,24,24,255,255,28,24,25
5
11180 DATAZ18,231,231,231,231,231,255,25
5,255
11190 DATAZ240,0, 0,0,7,15,31,31,31
11200 DATAZ38,0,0,0,224,240,248 .248,248
11210 DATA237,31,31,31,15,7,0,0,0
11220 DATA253,248,248,248,240,224,0,0,0
;1230 DATAZ211 ,255,255,255,15, 15,255,255,
55,—1
ENDE DES LISTINGS

programme.

<224>
<207>
<251>
<41>
<151>
<243>
£250>
<0>
<201>
£187>
22>

<47>
<157>

118>
<£108>
166>
<104>
<82>

<104>
<165>
<57>

<127>
<243>
<140>
<197>
<37>

99>

<198>

Music-Master

Mit dem Programm ,MUSIC-MASTER* kénnen Sie wie in pro-
fessionellen Spielen dreistimmige unabhéngige Hintergrund-
musik programmieren und in eigenen Basicprogrammen ver-

wenden.
Um ein Musikstiick spielen zu kdnnen,

T . Im Listing stehen dort bereits die Noten fiir
miissen zuerst die Noten eingegeben wer- | ein kleines zweistimmiges Demostiick.
den. Die Noten stehen in Datazeilen und wer- |

werden mit'PLinge’ eingegeben.

tenldngen ware z.B.:

16 - fiir eine ganze Note
8 - fiir eine halbe Note
4 - fiir eine viertel Note
2 ~ fiir eine achtel Note

den in folgendem Format eingegeben:
'D5,4 bedeutetz. B. Note D, Oktave 5. Die fol-
gende 4 gibt die Notenldnge an. Pausen

Eine Moglichkeit der Staffelung der No-

1 - fiir eine sechzehntel Note

870 X(0)=1155:D(0)=43X(1)=13221:D(1)=42X( vy : GOSUBS200: GOTOS5110 <123>
2)=1475:D(2)=4: X (3)=1641:D(3)=4 £252> 5200 JO=56321:J=PEEK (J0) ¢ IF (JAND14)=0THE
871 X(4)=1795:D(4)=4:Z1=63:22=63:F=112E1 NS <123
=3:L0=1:L1=3zRETURN <70> 5210 JO=54320:I=PEEK(J0O) 2 IF (JAND1&) =0THE
B8B0 X(0)=1146:D{0)=203:X(1)=1170:D(1)=20: N9S <14>
F=4:E1=43:L0=1:L1=3321=61¢ Z2=613 RETURN <142> 5220 GETA$: IFA$="{F1)"THENR1=R1i+1e IFR1>1
890 X(0)=1158:D(0)=43X(1)=1330:D(1)=4:X( OTHENR1=1 : <52>
2)=1478:D(2)=4: X (3)=1626:D(3) =4 <97> 5230 POKE2042,Y1:POKE2043,Y1:Y1=Y1+1: IFY
891 X(4)=1798:D(4)=431F=3:E1=43L0=1:L1=32 1=252THENY 1=250 <170>
Z1=44:22=443RETURN £182> 5235 POKE2040,V:POKE2041,Y: Y=Y+12 IFY=254
900 RETURN <21> THENY=252 £27>
1000 POKES+4,0:POKES+2,15: POKES+5,9: POKE 5240 P=P+.2: IFP>=3THENP=1 <245>
S+6,68: POKES , 1: POKES+4 ,33: IFPEEK ¢(B) =250T 5245 ONINT (P)B0SUB5300,5310 <111>
HENGOTO1050 <121> 5250 RETURN <36>
1005 IFX<&ABTHENPOKES+4 ,0: RETURN <179> 5300 PRINT"{HOME RVSOFF DOHN143","{HGREY
1010 POKEB,248:FORT=1T0O6Az Y=Y—13 X=X—-4:POK SPACE2YHIBHSCOREe *§HI § "SLEF7 SPACE}":RE
EV+1,Y:POKEV , Xt POKES+1 , T#20 <120> TURN <135>
1020 FORF=1T020:NEXT:NEXT <210 5310 PRINT"{HOHE RVSOFE DOHN143}","{DGREY
1030 FORT=6TO1STEP—12Y=Y+13X=X—4:POKEV+1 SPACEMLASTLS SPACE}YSCORE: "3 SC3 " CLEFT SPAC
. Y2 POKEV , X3 POKES+1 , T#20 <&> £53 "3 RETURN <138>
1040 FORF=1T020:NEXT:zNEXT:C=C-&:POKES+4, 6000 POKES+11,0:POKES+24,15: POKES+12,9:P
0:8=2: RETURN T <236 OKES+13, o=PnKEs+a 50=PDKES+7,5:PDKES+11,
1050 IFX>204THENPOKES+4,Z: RETURN <144> 17 <25
1055 POKEB,24%:FORT=1T0&: Y=Y~13: X=X+4:POK 6001 IFSCYHITHENHI=SC:PRINTH$;HI <157>
EV+1,Y:POKEV,X: POKES+1 , T#20 <148> 6002 RETURN <23>
1040 FORF=1T020:NEXTzNEXT <251> &500 POKES+4,0:POKES+24 ,15: POKES+S, 92POK
1070 FORT=&4TO1STEP—11Y=Y+1: X=X+4:POKEV+1 ES+64,68: POKES 5 13 POKES+4,33 £28>
+Y:POKEV , X: POKES+1 , T%20 $26> 6510 IFH=189&THENPDKES+6 0:R1=R1+1:G0TO1 .
1080 FORF=1T020:NEXT:NEXTYC=C+&: POKES+4 00 ;
0:6=2: RETURN Y <a> 4520 POKEM, H(Ml)=M1—M1-1=IFM1(OTHENH—M—1 <thas
5000 PRINT"{RVSON GREEN CLEAR SPACE403}";3 sM1=8
: POKEV+33 .02 POKEV+32,0 Y <1es> 6530 FORT=50TOZ00STEP8: POKES+1,T:NEXT:SC
5010 PRINT" {SPACEZ} /- {SPACE4} ~ {SPACE =6C+S: PRINTS$; SCs s IFSC>HITHENHI=8C: PRINT .
e L e i :;12130706510 32;;>
" ESPACESS | o~ {SPACE4} | | {SPACE
3???{2?%2!1;}"; ' =241 <10> 7000 IFPEEK(B) >248BANDPEEK (B) <252THENPOKE
5030 PRINT"{SPACES}| ‘-~ {SPACE2} — |{SPA 3.249;32237213 zgf;>
3} —t [€SPACEY} ~ {SPACE} ~ {SPACEZ}" <&3> 005 ’
gﬁho PR%NT"(SPA&ES}]f-J{é;AcE2}I.—\1{SPA 7010 POKES+4,0:POKES+24,15: POKES+S,9: POK
CE} | ,~ | {SPACE} | | {SPACE} | | {SPACE?} "3 <73> ES+6,255=P0KE8.1=PDKEB+4 33 — 206>
S050 PRINT"{SPACES?| \— {SPACEY| ‘~ |{SPA 7020 E=200:FORT=YTO230:E=E—-1:POKEV+1,T: 0%
CE} | \~ | {SPACE3 | \— | {SPACE?3"3 <161> OKES+1,E3NEXT: POKES+4,0
5060 PRINT" (SPACES3} \— {SPACE} —— {SPA 7030 FQRT=OTD24= POKES+T ,0:NEXT: PDKES+24'
CE} \— {SPACE} \—, | {SPACE9} "3 <253> 15: POKES+5,7: POKES+56,255: POKES,, 13 POKES+4 s
33
PRINT" {SPACE273 — cspacs9}" <77> v
2323 pRINTu{gijE“yfprépﬂc ﬁpggézs}\__ 7040 FORT=99TO20STEP-2:POKES+1,T:NEXT=zPO
JLSHIFTSPACE SPACESY"; 254> KES+6,0: VI=VI-1: IFVI=~1THEN7050 <236>
S050 PRINT"(RVSOFF} O 9 v VYYVYVYvvVYVYY 7045 GOTO100 <219>
PO T TV VYVEYVYY; <@3> 7050 FORT=1T01000:NEXT <92>
5100 PRINT®{(DOWN HHITE SPACE43WRITTENLSA ;Og;SEE;NT"CﬂgﬂQ RVSOFE Q%Agbgggggnﬂléﬂl <55
ACE}BY{SPACE}JOACHIM{SPACEYRESE {SPACE? IN £ SESgft ¢ & &—__7Tb5’ .
{SPACE? 1984"31VI=2:R=1sR1=1:P=1 192> 7052 PRINT" (RIGHT7 RVSONII — {SPACE3 e
5101 POKEV,40: POKEV+2,40: POKEV+16,3: POKE g SPACEY ~ ~ (SPACEY — HRIGHT163") 3
V44,502 F‘DKEV"'& 50 <218> 7055 PRINT"{RIGHT7 RVSON "‘\;ESPACE} <
5102 POKEV+1, 170=PDKEV+3,220=PDKEV+5,170 SPACEY | Y | {SPACEY |9 R{RIGHTISI " <ig2>
s POKEV+7 4 220.POKEV+28,31:PUKEV+39 5 <B84> 7060 PRINT"{RIGHTZ RVSONI ‘—/{SPACEI4{SP
5103 PuKEv+4o Sz POKEV+41 ,5: POKEV+42,5:P0 ACEY ¥{SPACEY ¢{SPACE23 9{SPACE> \— [{RIGHT1E
T 221>
v v+3a 2 <1> "3 <
EfoZ3§u§$fg$§3 PUKE2040+T 2503 NEXT 2 POKEV 7070 PRINT"{RIGHTZ RVSON}| {SPACEY — {SPA
+21 ,311Y=252: Y1=251:POKE198,0 £78> CE3~ LSPACE} —(SPACEY — (SPACE} KRIGHT1S S
5110 PRINT"{HOME RVSOFF DOUNIT YELLOWI® 3"
i €SPAZE4}LEVEL= “eRig"{LEFT SPACE23" b <14> 7075 PRINT"{RIGHTZ RVSONII {SPACEY | {SPACE
5120 PRINT,"{SPACEZ DOHN3 L1G.RED RVSOFF 3 | {SPACE} | | {SPACE} [W{SPACEY} |+ (SPACE} R
,~———————:—~—w <49> IGHT163" . <130>
" S{SPACE} 7080 PRINT® {RIGHT7 RVSGN} {SPACE} ‘' {SPA
g;gg(gﬁigz;|§SPACE2}'{SPACE}PRES E <73> CE3} \J {SPACE} \“({SPACEX 4 (SPACE2} {RIGHT1E +
» E2) ‘e 1 2 GOSY A | <i108>
gégchRINT, CSPACE2) o Yo o PRINT=CRIGNIZ RVYSON)
5150 PRINT"CHOME DOHNIT YELLOW3Y","{SPACE 2 i . <43>
43LEVEL:"gR1; "{LEFT SHIFTSPACE SPACE}" <82> 7100 FORT=0TO24:POKES+T,0:NEXT <159>
51&0 PRINT,"{DOHN3 LIG.RED SPACE2 RVSON} 7110 POKES+24,15: POKES+S5,7: POKES+6,255: P
—_ [T} <162> DKES 1=pQKES+4 17 <14
5170 PRINT,“(SPACE? RVSONI] {SPACE}PRESS{ 7120 FDRT=40T0209TEP—1=PUKEB+1 T:FORE=1T
SPACE}FIRE{SPACEY " <74 01003 NEXT: NEXT: POKEG+56,0 <163>
5180 PRINT,"{SPACEZ RVSON} L A 7130 FORT=1T0500: J=PEEK(JO) z IF (JAND1&) <>
8 Compute mif 686
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Diese Werte sind jedoch nicht verbindlich;
es kdnnen genauso gut auch andere Wer-
te verwendet werden.

Abgeschlossen wird die Noteneingabe der
einzelnen Stimmen mit "ENDE".

Um die verschiedenen SID-Register, wie
z.B. die Wellenform zu setzen, mu man
die entsprechenden Werte in den Zeilen
86-95 einsetzen.

Fiir die Wellenform mu8 je nach Wunsch

Rechteck, 129 fiir Rauschen oder O fiir kei-
ne Wellenform geschrieben werden.

Bei Rechteck muB zusatzlich das Tasten-
verhiltnis im Format Lowbyte-Highbyte
angegeben werden.

Die Hilllkurve setzt sich aus 2 Werten zu-
sammen:

Wert 1: 16 * Attackzeit + Decayzeit

Wert 2: 16 * Sustainpegel + Releasezeit
Fir Attack, Decay, Sustain und Release
kénnen Werte von 0-15 eingesetzt wer-
den.

Die Startadresse in Zeile 86 gibt den Be-
ginn des MC-Programms an und kann
nach den jeweiligen Bediirfnissen abge-
andert werden.

Die Angabe bei Tempo in Zeile 89 gibt die
Spielgeschwindigkeit an. Der Wert kann
zwischen 1 (schnell) und 255 (langsam)
liegen.

In Zeile 88 gibt man an, welche Stimmen
eingeschaltet werden. 1=an, 0=aus.
Man kann dann z.B. Stimme 1 und 2 fiir
Musik benutzen wihrend Stimme 3 fiir
Gerausche frei bleibt. Wenn man alle No-
ten- und Parameterdaten eingegeben hat,
kann man das Programm mit ‘RUN‘ star-
ten. Nun werden die Noten- und Parame-
terwerte eingelesen und in den Speicher
geschrieben, was einige Minuten dauern
kann.

Am Ende werden die Start- und Endadres-
se des Notenspeichers angezeigt, die man

Die Musik kann jetzt probeweise mit 'SYS
Startadresse” gestartet werden.

Um die Musik fiir eigene Programme ver-
wendbar zu gestalten und um die Einlese-
zeit der Daten zu verkiirzen, mu8 man den
Datagenerator einladen. Vorher ist es je-
doch notwendig den IRQ-Vektor mit "STOP/
RESTORE' zuriickzusetzen. Auf die Fragen
nach Start- und Endadresse gibt man die
notierten Werte ein. Der Datagenerator ge-
neriert nun die notwendigen Datazeilen
und eine Einleseroutine mit zeilenweiser
Priifsumme. Danach loscht er sich selbst.

Die wichtigsten Register:
Music-Master belegt die Zeropageadres-
sen 176-181, sowie die Register 828-858
im Kassettenpuffer.
Adresse
835 Tempo
848 Wellenform Stimme 1
849 Wellenform Stimme 2
850 Wellenform Stimme 3
851 Stimme 1 ein/aus:
1=ein, O=aus
852 Stimme 2 ein/aus
853 Stimme 3 ein/aus

Wahrend die Musik spieltkann man durch
Andern dieser Register z.B. das Tempo
verandern oder mit ‘POKE 848,0° Stimme 1
stummschalten oder einzelne Stimmen
ganz abschalten und so fiir andere Sound-

17 fiir Dreieck, 33 fiir Sdgezahn, 65 fiir | sich notieren sollte.

effekte zu benutzen.

10 Compube mib

1 REM 36936596 36 3 36 X % 3 33 3606 36 96 3 36363 96 96 L1043 25 FORA=1TO4%9 ' <241>
2 REM #% *% £221> 246 FORB=0T0O8: READDA: POKEBA+R,DA: SU=5L+DA

3 REM #» MUSIC-MASTER *5% <210> sNEXTB <92>
4 REM *% *% <2235 27 READSD: IFSD<>SUTHENFRINT"DATAFEHLER{S

5 REM #% (C) 1985 *% <58> PACEY INELSPACESZEILE"ZE:END <119>
& REM %% W < 225> 28 ZE=ZE+1:BA=BA+F:5U=0 <151>
7 REM *% K. SELIGER *E <a&T> 29 NEXTA <33>
B REM »*% ¥ <227> 30 ZE=0 <216>
QD REM 99636363360 363636 336 9636 3636 38 696 36 3696 3636 3 114> 31 : <B9>
10 = <LB> 32 : <F0>
b LHF 33 REM #x% NOTENWERTE EINLESEN ### <228>
1Z REM ### KLANGFARAMETER EINLESEN *#x% CER> 34 FORB=1TO3 <103>
13 DIM PA(20) 207> 35 READNO$: IFNO$="ENDE"THENNO(B+1)=463+F

14 FORA=1TD20:READPA(A) :NEXTA 87> A(1)+ZE:AN(B) =AN: AN=0: NEXTE: GOTOS2 <140>
15 = <73 34 AN=AN+1 £244>
16 2 L74> 37 WE=1 <2243
17 REM *¥% NOTENPARAMERER EINLESEN #¥x B R %8 FORA=1TO%6 <T>
18 DIM NOF(26) JWE{(?6) <154> 39 IFNGS (A)=NOSTHENWE=WE (A) <119>
19 FORA=1TO94: READNGS (A) : NEXT <227> 40 NEXTA <44>
20 FORA=1TOP46: READWE (A) sNEXT €210 41 IFWE=1THENPRINT"SYNTAX{SPACEZIFEHLERY

21 = <79> SPACEY IN{SPACEZNOTE"AN:z END <2086
22 5 <80> 42 HB=INT (WE/25&) <15
23 REM #x#% MC-ROUTINE EINLESEN *%* 196> 43 | B=WE-HB®#256 <159>
24 ZE=11%:BA=FPA(1) €157 44 POKE4&3I+PA(1)+ZIE,LB: ZE=ZE+1 <1395

6/86

45 POKE463+FA(1)+ZE ,HB: ZE=ZE+1

46 READTT ,

47 POKE4AGZ+PA(L)+ZE,TT: ZE=ZE+1

48 GOTOSS

49

S50 @

51 REM #¥% KLANGPARAMETER SETZEN %%
S2 NDC1)=443+PA(1) : B=0: EA=462+PA(1)+ZE
53 FORA=1TO3

54 HB=INT (NO(A) /254&) : LB=ND (A) ~25&6#HB
93 POEEFA(1)+434+B,0LB: POKEPA (1) +435+B,HB
54 B=B+2

57 NEXTA

o8

o7 2

&0 FORA=2TO7

&1 POKEPA (1) +438B+A,PA(A)

&2 NEXT

&4 ANC1)Y=ANC(1) %x3+PA(1)+463

65 HB=INT (AN(1) /256) : LB=AN (1) ~254%HB

&6 POKEPA(1)+446,LB: POKEPA(1) +447 ,HB

&7 3

&8 HB=INT{((PA(1)+191) /2546):LB=(PA(1)+191

)-256%HB E

49 POKEPA(1)+448,LB: POKEPA(1)+449 ,HB

70 &

71 POKEFA(1)+450,PA(8)

72 3

73 FORA=1TOD12

74 FOKEFRA(1)+450+A,PA (A+B)

75 NEXTA

76 =

77 HB=INT ((PA(1)+434) /256) :LB=(FA(1)+434
}-256%HB

78 POKEPA(1)+1,LB:POKEPA(1)+5,HB

79 =

80 PRINTCHR#(147); "STARTADRESSE: "PA (1)

B1 PRINT"ENDADRESSE{(SPACEZ2}:"EA

82 1

83 :

B4 REM ##» PARAMETERDATAS %%

as :

B4 DATA 49152 : REM STARTADRESSE

B7 DATA 33,33,0 : REM WELLENFORMEN FUER

STIMMEN 1-3 )

88 DATA 1,1,0 = REM STIMMEN EINSCHALTEN:
1=EIN O=AUS

89 DATA 13 : REM TEMPO (1-255)

90 DATA 0,0 = REM TASTENVERHAELTNI STIMM

E 1

91 DATA 10,10 :" REM HUELLKURVE STIMME 1
t 16#A+D , 16#S+R

%2 DATA 0,0 = REM TASTENVERHAELTNIS STIM

ME 2

93 DATA 10,10 : REM HUELLKURVE STIMME 2

: 16%A+D , 16%5+R

74 DATA 0,0 : REM TASTENVERHAELTNIS STIM

ME 3

95 DATA 0,0 : REM HUELLKURVE STIMME 3 ¢
16%A+D , 16%5+R

94 =

7 3

98 REM ##x DATAS FUER NOTENPARAMETER ###

9% DATA CO,C#0,DO,D#0,E0,FO0,F#0,G0,G#0,A

O, A#O0 ,HO .

100 DATA C1,C#1,D1,D#1,E1,F1,F#1,G1,641,

Al ,A#1 ,HL

101 DATA C2,C#2,D2,D#2,E2,F2,F#2,62,642,

AZ,ARZ2 H2

102 DATA C3,CH#3,D3,DH#3,E3,F3,F#3,63,643,

AZ, ARSI, HS

103 DATA C4,C#4,D4,D#4,E4,F4,F#4,64,6H4,

A4, AN4 HS

<80>
<89>
L38>
<190>
<107>
<108>
<151>
<165
<120>
<15>
<85>
£70>
<61
116>
<117>
<155>
<123%
£192>
<121>
£59>
<172>
152>
<125>

<115>
223>
£128>
200>
<130>
£222>
<184>
£79>

<134>

124>
<12>
<137>
21>
<0>

<140> -

<£141>
232>
<143>
£175>
<&>

<£215>
<224>

<32>
<136>
<181>
<1633
<213>
<2475
<154>
<155>
<92>
<50>
<61>
<72>
<83>

<94 >

104 DATA CS,C#5,D5,D#5,E5,F5,F#5,65,645,

AS,A#S , HS

105 DATA C&,C#b,D6,Dib6EL,Fb,Fits,56,GH#b,

Ab, A6 ,H6

106 DATA C7,C#7,D7 ,DR7 ,E7 ,F7 ,F#7 ,67 ,G#7,

A7 ,AR7 P

107 =

108 :

109 DATA 278,295,313,331,351,372,394,417
»442,468,496,526

110 DATA 557,590,625,642,702,743,788,834
,884,937,992,1051

111 DATA 1114,1180,1250,1325,1403,1487,1

975,16469,17468,1873,1985,2103

112 DATA 2228,23460,2500,2649,2807,2974,3
150,3338,3536,3746,3969 ,4205

113 DATA 4455,4720,5001,5298,5613,5947,6

301,6676,7072,7493,7939,8411

114 DATA 8911,9441,10002,10597,11227,118

94,12602,13351,14145,14986,15877,16821
115 DATA 17821,18881,20004,21193,22454,2

3789,25203,26702,28290,29972,31754 ,33642

114 DATA 35643,37762,40008,42387,44907,4

7578,50407 ,53404 ,56580,57944 ,63508,0

117 =

118 REM ##% DATAS FUER MC-PROGRAMM %%
119 DATA 169,f00,133,90,1b9,110,133,31,l

&9, 1144

120 DATA 15,141,24,212,160,0,140,90,3, 7

as

121 DATA 177,80,153,74,3,200,192,16,208,
1103

122 DATA-

1171
123 DATA
1168
124 DATA
s 1272
125 DATA
1178
126 DATA
0, 1277
127 DATA
2, 1188
128 DATA
0, 1283
129 DATA
2, 1199
130 DATA
69, 1319
131 DATA
132 DATA
133 DATA
134 DATA
s 1119
135 DATA
1052
136 DATA
963
137 DATA
7
138 DATA
10
139 DATA
140 DATA
]
141 DATA
846
142 DATA
7
143 DATA
s 1207
144 DATA
30

2446,177,80,141,67,3,200,177,80,
141,2,212,200,177,80,141,3,212,
200,177,80,141,5,212,200,177,80
141,6,212,200,177,80,141,9,212,
200,177,80,141,10,212,200,177,8
141,12,212,200,177,80,141,13,21
200,177,80,141,16,212,200,177,8
141,17,212,200,177,80,141,1%,21
200,177,80,141,20,212,200,120,1
0,141,63,3,141,64,3,141,65, &21
3,169,1,141,60,3,141,61,3, 582

141,62,3,141,66,3,173,74,3, 664
133,176,173,75,3,133,177,173,76
3,133,178,173,77,3,133,179,173,
78,3,133,180,173,79,3,133,181,

173,90,3,240,4,88,76,49,234, 95
120,173,88,3,141,20,3,173,89, 8

3,141,21,3,169,1,141,90,3, 572
88,96,174,66,3,202,142,66,3, 84

240,3,76,49,234,173,67,3,141, 9
66,3,165,177,205,87,3,144,7, 85
165,176,205,86,3,176,139,174,83

3,240,46,174,60,3,202,142,60, 9

<105>
<11&6>
<240>
165>
<164>
<237>
<113>
<1493
<185>
<128>
<823

<186>
<248>
<1753
<163

<217
<2063
<1205
<123>
<206
<65>

<173>
<243>
<124>
<238>
<154>
<1693
<32>

<30

<1213
<83>

<119>
<41>

<86>

<145>
<93>

<255>
<37>
<184>
<81>

<121>

werkstatt_
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145 DATA 3,208,37,160,0,177,176,200,141,

185 DaTA DS,3,D5,1,DS,1,E5,1,D5,1,C#5,1,

<127

L37>

450 PRINT*GOTO{SPACESABO" <7 B :
470 POKE&31,19:FORA=1TOS: POKESGZT1+A, 13:NE 490 PRINT"GOTO{SPACE:A480" _
XT:POKE198,5: END 500 POKEB32,PEEK (B32)+1:POKE6T1,19: FORA=
480 IFPEEK{B32)<STHENPRINT" (CLEAR}";:FOR 1T07: POKESGS1+A, 13:NEXT: FOKE198,10: END <5:
B=1T08: PRINT (100+10%B) +BO*PEEK (B32) : NEXT ENDE DES LISTINGS .

o

Bewerbung als Programmautor

Name: Alter:

Vorname;

Strafle: Wohnort:

Titel des Programmes: Computersystem:

Erforderlicher Speicherplatz: KBytes

Erforderliche Peripherie:

Ich versichere hiermit, daB ich der Autor des oben genannten Programmes bin und alle Rechte besitze. Ich bin damit einverstanden, daf Sie
mein Programm in einer Zeitschrift abdrucken und/oder dieses verkaufen. Das einmalige Honorarbetriigt 120 DM pro abgedruckte Seite.
Solite das Programm nicht verdffentlicht werden, bitte ich um Riicksendung meiner Unterlagen.

Folgende Unterlagen liegen diesem Schreiben bei:

Kassette: Diskette: Dokumentation: Listing: Riickporto:

Unterschrift des Programmautors:

Einsenden an:

T;onic-\lerlag Abt. Programmentwicklung, Am Stad 35, 3440 Eschwege

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in ,Compute mit..

Name und Adresse

An ,Compute mit .. ¥
Tronic-Verlag
Postfach

3440 Eschwege

Unterschrift Datum
Unter der Rubrik ,Kieinanzeigen*-
veroffentlichen wir Gelegenheits-
anzeigen fiir Verkaufsangebote,
Kauf- und Tauschgesuche, Kon-
taktaufnahme bzw. Erfahrungs-
austausch usw.

|

|

|

|

Aktuell: l
Unsere Preise fiir ,Kleinanzeigen: I
|

|

L

Ich wiinsche folgenden Text zu veroffentlichen:
I Y I I O I I I |
1 11
L

| 1
|
11
|1
|1

Jede Kleinanzeige nur 10,- DM
Jede gewerbliche
Gelegenheitsanzeige nur 15,- DM
(diir)fen nicht unter Chiffre erschei-
nen

Eine Veroffentlichung erfolgt nur L
gegen Vorkasse!

Kleinanzeigen jetzt
noch preiswerter

] | l [
| ] l L1
l I | 11
I 1 1 |
| ! | [ 1
| I | |
I I I 11
| i I 11
| | | |
I l ] |

l— — e = e = e = e
b e e e e — e e e -

[
I T I I
L1111
L1111y
[ I
I T O
N B |
I I I I
I O I
I O

T S S P S N T S S -
f e e e e e e fee e e
el el e Bl S S CUSy Uiy SESpay SNy S

I

11111 | l
I il |
I I | | I
I [ 1t | |
L4111 I I |
O S I = s [ 1 | |
| I | | [ | I
L1111 [ l | | |
P 1111 Pl l | | |

Zutreffendes ankreuzen
' Tausch
Kontakte

J Versch.
J Chiffre

suche O Hardware
biete an O Hardware

suche O Software
biete an O Software

1102 <2> H4,4,H4,4,C#5,1,C#5, 1 <78>
1456 DATA 68,3,177,176,200,141,69,3,177, 186 DATA DSy1,ES,3,D5,1,E5,1,F85,2,F#5,2
1014 <1883 LES,1,D5,7,P,1 201>
147 DATA 176,141,60,3,165,174,24,105,3, 187 DATA ENDE <273
853 ‘ <243 168 DATA D3,4,D3,4,G3,4,H3,2,D3,2,A3,4,A
148 DATA 133,176,165,177,105,0,133,177,1 3,4,D3,4,A3,2,E4,1,A3,1 <100
69, 1235 <219> 189 DATA D3,4,D3,4,63,4,H3,2,D3,2,483,4,A
149 DATA 0,141,4,212,174,84,3,240,46, 90 3,4,D3,4,A3,2,E4,1,A3,1 21013
4 <233 190 DATA D3,4,D3,8,A3,4,A3,4,H3,4,63,4,A
0 DATA 174,61,3,202,142,61,3,208,37, 6 3,4,A3,4 68>
i PERATIETEN IO T (215> | 191 DATA D3,4,D3,4,A3,4,A3,4,H3,4,63,4,A
51 DATA 160,0,177,178,200,141,70,3,177 354,A3,3 ‘ €295
1T106A ARG 1 i L i R Y 192 DATA A3,1,A3,7,A3,1,A3,8,03,4,D3,4,A
=2 DATA 178,200,141,71,3,177,178,141,61 3,4,A3,3 <1405
, 1150 L e P I T8 193 DATA A3,1,A3,7,A3,1,A3,8,03,4,03,4,A
153 DATA 3,1465,178,24,105,3,133,178,165 2,4,A3,4 <181>
R el = 108> 194 DATA D3,4,D3,4,63,4,H3,2,D3,2,A3,4,A
154 DATA 179,105,0,133,179,16%,0,141,11 ! 544,D3,4,A3,2,E4,1,A3,1 106>
917 B e e en | == 2 <201 195 DATA D3,4,D3,4,63,4,H3,2,D3,2,A3,4,A
155 DATA 212,173,85,3,240,86,174,62,3, 9 3,4,D3,4,D3,8 <80>
e R I e e R 67 196 DATA ENDE ,ENDE 2149>
156 DATA 202,142,62,3,208,37,160,0,177, ENDE DES LISTINGS ‘
991 <2213 -
157 DATA 180,200,141,72,3,177,180,200,14
1, 1294 il — no ey I S02 Datengenerator
158 DATA 73,3,177,180,141,62,3,165,1680, - =
984 , . 72> 90 EOTO190 <1763
159 DATA 24,105,3,133,180,165,181,105,0, 120 FORB=0TO15: READDA: POKEBA+R DAz SU=SU+ 8
894 <B&> DA:NEXTB <1635
160 DATA 133,181,169,0,141,18,212,234,17 130 READSD: IFSD< >SUTHENPRINT "DATAFEHLER{
3, 1261 <173> SPACE3} INCSPACE} ZETLE"ZE: END <2223
161 DATA 80,3,141,4,212,173,68,3,141, 82 140 ZE=ZE+1:BA=BA+16 <220>
5 <31> 150 NEXTA <154>
162 DATA 0,212,173,69,3,141,1,212,173, 9 160 SYSBB <1363
84 <3> 170 : ¢228>
163 DATA B81,3,141,11,212,173,70,3,141, 8 180 : <2383
25 <219> 190 PRINT"{CLEAR}MUSIC-MASTER{SPACE}DATA
164 DATA 7,212,173,71,3,141,8,212,173, 1 GENERATOR™ : PRINT: PRINT <773
000 <a6> 200 INPLT"STARTADRESSE™;SA: IFSA=0THENPRI
165 DATA 82,3,141,18,212,173,72,3,141, 8 NT*" {UP23 ": GOTOZ200 22193
prs <130> 210 INPUT"ENDADRESSE {SPACE23";EA: IFEA<SA
166 DATA 14,212,173,73,3,141,15,212,76, THENPRINT" {UP23 ": GOT0O210 <142>
919 ‘ <2013 220 PRINT"{CLEAR}260{SPACEISA="GA":EA="E
167 DATA 49,234,0,0,0,0,0,0,0, 283 <142> a <1585
168 : <2263 230 PRINT"GOTO{SPACE}250" | <245>
169 REM %%% DEMO-STUECK ### <144> 240 POKE&31,19:POKE632,13: POKESSS, 131 POK
170 REM 6465656980036 9- 363 3600690 3636 96 359636 £131> E198,3:END <1152
171 : £229> 250 POKES28,0:POKEE2Y9,0: POKEES0,0: POKESS
172 DATA D5,3,D5,1,D5,1,E5,1,D5,1,C#5,1, 1,0: POKEES2,1 1 <103>
H4 ,4,HA ,4,CH#5,1,C45,1 265> 270 I1FPEEK (829)=1THEN430 <1965
175 DATA DS, 1,E5,3,05,1,E5,1,F#5,2,F#5,2 280 POKES28,PEEK (828)+1 <0>
JES,1,A4,3 <201> 290 PRINT"{(CLEAR}"3PEEK (828) +1999"DATALS
174 DATA D5,3,D5,1,D5,1,E5,1,D5,1,C#5,1, PACE3 "3 <195
H4 ,4 ,HA 4 ,CH#5,1,CH#5, 1 b7y 300 FORJ=0TO1S ’ <2295
175 DATA DS,1,ES5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F#5,2 210 AD=SA+J+PEEK(830) %14: RE=FEEK (AD) z IFA
JES,1,A4,3 - <203> D>EATHENBE=0 <2265
176 DATA F#5,2,A5,2,G5,2,F#5,1,D5,1,E5,1 320 IFAD=EATHENPOKESZ2%,1 <2463
JF#5,2,E5,5 - <43> 330 AA=AA+BE 71>
177 DATA F#5,3,E5,1,05,2,05,1,H4,1,E5,1, 340 BE$=RIGHTS (STR$(EE) ,LEN(STR$(BB))—1) <1975
F#5,2,E5,3,D5,1,E5,1 96> 350 PRINTBBS$; [ <249
178 DATA F#5,2,A5,2,65,2,F#5,1,D5,1,E5,1 360 PRINT","3 ~ <121>
,C#5,1,Ha,1,A4,5 £157> 370 NEXTJ <137>
179 DATA D5,3,CH#5,1,H4,1,CH5,1,D5,2,E5,1 380 PRINTAA; <71>
0 <2083 390 POKESS0,PEEK (830) +1 ) <105
180 DATA F#S5,2,E5,6,F#5,2,E5,2,D5,1,E5,1 200 PR!NT:TRi:T“GDTD{SFACE}Eéo’ 82>
F#5.2,A5,2,G5,2,F#5,1,D5,3,F#5,2,E5,6  <28> 410 POKEASI 5 i o . <140>
181 DATA FHS,2.E5,6,F#5,2,E5,2,D5,1,E5,1 420 POKE&32,13:POKESSS, 15:FOKESSE, 15:POK
,EH#5,2,RA5,2,65,2,F#5,1,D5,1 87> E199.4=EN2 - P IS - - <645
182 DATA ES,1,C#5,1,H4,1,A4,3,H4,1,C45,1 <216 430 :R;:I (CLEAR3 1008 }ZE=2000: BA="S i
% DATA DS,3,D551,D5,1,E5,1,D5,1,C#S5,1 ‘ A":BB= _ <1045
A B A P 1Y 430 PRINT®110(SPACE}IFORA=1TO"PEEK (B30 "s
154 DATA DS,1,E5,3,D5,1,E5,1,F#5,2,F#5,2 SU=0" y <1853
JES,1,Ad,= <212 450 PRINT"90 <181>
12 Compube mib 6/86
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Biete Hardware

% % % C-16 Hardware % & %

* 16K Erweiterung 89— %
¥ 64K Erweiterung 179~ W
% Joystick Adapter 9--%
* Cassetten Adapter 11— %

* Datenrecorder anschiuBf. 69,-- #
% Drucker MPS803 kompl. 379,-- %
Y Farbmonitore 1702 598, W
% Info/Bestellungen: 07307/6230 %
# Comp. Service, Postfach 1304 #
¥ ¥ # % 7913 Senden W % % %

B Commodore 64/16/116/128
& VC 20 2 ACHTUNG: Sie ha-
ben die Computer, wir die pas-
senden Super Spiele, Erweite-
rungen, Anwenderprogramme
& Interfaces. Z. B. Bricks, Ty-
pingtutor DX, Amazor, Philkato,
Schaltinterface & solange Vor-
rat reicht, Blicher. Kataiog ge-
gen 1,60 DM in Marken bei:
Soft- & Hardwarevers. U. Tie-
dau, an der Olmiihle 27, 4270
Dorsten 1

% 60667 Bytes free! @ bei ih-
rem C16. Erweiterung im
Grundgerét (C16) ohne Zusatz-
platine, der Steckport bleibt
frel. Im Grafikmodus steigt der
Arbeitsspeicher von 2K auf
48K. Und das alles zusammen
fr 150,- DM incl. Umbau + 6
Monate Garantie! Tel. 069/
785164 werktags ab 17.00 Uhr

Drucker, Zubehér, Anwender-
Software, Abdeckhauben, Pla-
tinen, Module u.-a. fiir Schnei-
der und Commodore:
Star-Texter, Star-Tool, 64,~
Star-Datei, Star-Printer 64,
Disketten 54 Zoll 10 St. 22,~
Computer-Peripherie, Fritz
Zander, LéwenstraBe 24, 4600
Dortmund 1, Tel: 0231/
57 8129. 10-21 Uhr.

® O Achtung! Achtung C @
sehr dringend! Verkaufe C116
mit Datasette in Originalver-
packung fir nur 160 DM. Bitte
melden bei: Stephan Theis,
Stockbornstr. 12, 5910 Kreuztal
5, Tel. 02732/7 4136

Biete Software

C64/VC20/C16/116/4+/C128
Spielepaket- Denktraining - Bi~
blo-Karten - KFZ-Paket « YSI -
Video-Musik-Fotoarchiv - EK -
Denktraining - Tabello - Digitalo
Adress - Fibu. Handbiicher ab

. 9,80. Katalog gegen 80 Pf-

Briefmarke. T. Hofstede - Com-
puterservice = A.dWindmiihle
8, 5010 Bergheim 5

% Dalay Thompson’s Star
Events. Cassette fur C-16/116
DM 19,95. Hochspannung im
Stadion: 100 m Lauf; 110 m Hir-
den; Weitsprung; KugelstoBen;
Speerwerfen. Ein Wahnsinns-
spaB bel einer erstklassigen
Grafik. SUPER! Lieferung frei
Haus. Kein Porto. Versandhan-
del R. Lindenschmidt, Schulstr.
14, 4972 Lohne 2.

4 ¢ BALLBLAZERC-64 ¢ ¢
Cassette 39,95; Disk 68,95. Der
schnellste Sport im Universum.
Mit ihren Flugkapsein versu-
chen die Spieler die Balle mit
wahrhaft atemberaubender
Geschwindigkeit ins Tor zu
knallen! Lieferung frei Haus.
Kein Porto. Versandhandel R.
Lindenschmidt, Schulstr. 14,
4972 Lohne 2.

% % & C-16 Software * ¥ &

“* Gremlins 25~ %
+ Thai Boxing 29,90 W
% Spiderman 29-- %
% Winter Olympiade 22,90 &
# Favourite 4 (Paket) 30,-- &
* Mastertronic Spiele je 9,90 W

% Turbo-Tape (8x schnell) 15-- &
% Tel. Bestellungen: 07307/6230
+# Comp. Service, Postfach 1304 %
Y i & % 7913 Senden & A W

@ ACE : Air Combat Emulator
Cassette fiir C-16/116 DM
38,95. Die Kampfflugsimulation
fir den C-16/116. Phantasti-
sche Grafik, 10 Instrumente
sichtbar, kiinstlicher Horizont,
Radarbild, schnellste Reaktion
wird verlangt. Lieferung frei
Haus. Kein Porto. Versandhan-
del R. Lindenschmidt, Schulstr.
14, 4972 Léhne 2.

TOPANGEBOT fiir Schneider
CPC. Ca. 50 Spiele und Anwen-
derprogramme. Fordern Sie
einfach die kostenlose Infor-
mationsliste an. Postkarte ge-
nigt. R. Hoger, FriedrichstraBe
9, 7317 Wendlingen, Tel.
07024/2163.

C-16 Vermessungsprogrmm C-64
12 Berechnungsprogramme
‘mit teilw. mehreren Berech-
nungsmdéglichkeiten; 5 Daten-
verwaltungsprogramme; Me-
ni-u. Abfragegesteuert; Koor-
dinatenbibliothek fiir 255
Punkte; Druckersteuerung,
Kassetten o. Diskettenbetrieb.
Tel. 0220518 58.

@ TORPEDO RUN C-16/116 B
18,95. Super U-Bootsimulation,
steuern Sie ihr U-Boot durch
den Minengurtel, suchen Sie
den feindlichen Konvoi mit ih-
rem Sonargerat, Rundumsicht
mit Periskop méglich, Spitzen-
grafik, viele Instrumente. Liefe-
rung frei Haus. Kein Porto. Ver-
sandhandel R. Lindenschmidt,
Schulstr. 14, 4972 Léhne 2.

Spiele und Anwendungspro-
gramme fdr den VC20 zu Mini-
preisen!!! Liste mit Programm-
beschreibung und Preisen ge-

gen 0,80 DM in Briefmarken..

SF-Soft, Sven Faulhaber, Mih-
lenweg 7, 3401 Seulingen_.

W C16/116  Grafikprogram-
me-Mini-CAD, sichern, laden
und weiterbearb. d. Grafiken;
Infa gegen Porto; M. Réatzel, Ul-
venbergstr. 6, D-6100 Darm-
stadt W C16/116 & C16/116 #

o W ok i b ok b o
¥ BES PF. 1159 - 4030 Ratingen 1 #
28282 R RS S &
% Fur Leute, die GUTE Soft-#
% und Hardware zu Spitzen-#
% preisen mogen! Fiur C16/ %
%  C64/MSX/CPC/ST.
W i % & sk i ok o A o o
% Z.B. Mastertronic 7,90; V" . &
% Samantha Fox Strip Poker 30,-- OM +#&
W odr o o ok R ok W ok o W o

KA AKX AAA Ak ki
w BEYERT - EDV-SERVIGE (BES) &

= *
:064 DFU-Komplettpaket  180,- *
* Rushwaremaus (C64/CPC) 160,- *
* *

* Sofort bestelien! Alles kiar! %
v BES PF.1159 4030 Ratingen 1 #
22 SR SRR & D

2282288 E 84 & 4
 An alle C-16/116 USER
% Wersuchtfiirseinen C-16/ #
* 116 super Software oder %
% Hardware. Tausch, Ver-#
* kauf, evt. Ankauf. Info ge- &
* gen Rickporto bei:

% U. Kriewett, Thirmchens-
% wall 71, 5000 Kéin 1, Tel. #
* 121634. W o #r i dr e o

C64 Programme, Hilfspro-
gramme und Spiele auf Kasset-
te. Info gegen Rickumschlag
(1,40). Jedes Programm 2,50
DM. Wolfgang Schreiner, In der
Laach 27, 5400 Koblenz 33.

Software fiir CPC 464 auf Cas-
sette. Flugsimulator 737, 20,—;
Django, 10,-; Satellitenber-
gung, 5,~; Grafikprogramm 5,—;
Lottozahlenberechnung, 4,-.
Lieferung erfolgt innerhalb 4
Tagen gegen Vorausscheck/
Schein/Briefmarken frei Haus.
F Hermes, Zum Sandborn 57,
5530 Gerolstein. 1

% %
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Schneider-CPC-Programme
aus Eigenentwickiung zu giin-
stigen Preisen erhalten Sie bei
Friedrich Neuper, Postfach 72,
8473 Pfreimd. Fordern Sie ein-
fach das kostenlose Info an.
Postkarte gentiigt.

C-16, C-116 Superspielel @« @@
Info gegen Riickporto bei Han-
nes Kaltenbach, Prielmayerstr.
16, 7990 Friedrichshafen 1

Vokabelstar C-16/C-116
leichte Bedienung durch
Menue - deutsche + fran-
z&sische Zeichen-Abfrage
nach dem bewéahrten Kar-
teikartensystem -~ gute Vo-
kabeleditierroutinen vor-
handen. Gegen Einsen-
dung von 20 DM erhalten
Sie Kassette + Bedie-
nungsanleitung:

M. Suer, Walgernweg 22,
4410 Warendorf 1

H Verkaufe meine VC-20 0
Bl Programme: GV-Robot- B
B house (Action) 5 DM, R
Bl Geisthaus (Action) 6 DM, B
8 Schatz der Unterwelt + B
B (Grafikadvent.) 7 DM. 8K- R

- B Weltentor (Textadr.) 8 DM, B

B 16K-Adv.: zentrax | 16 DM, B

. Kaptain Kidd 12DM, TV20 B

B 8 DM. Betai 8 DM. Fur Por- B
B to + Kassette 4 DM zum B
B Preis. Keine Disklief. mdg-
M lich! M. Platt, Carl-Orff-Str. @
B 4, D-8721 Hambach. ]
ENENEEEEDEEERER

©r CPC 464 Vokabeltrainer! ¥
Das Programm enthéit -
viele Vokabein und iiber
100 unregelmaBige Ver-
ben. Sie konnen noch
beliebig viele Vokab.
eingeben und abspei-
chern. Programm auf
Kassette nur DM 19,-.
Zu bestellen bei: Thilo
Schray; Altenbachweg
8/1, 7120 Bietigheim-
Bissingen.

SRR S G S e
X T I 0 T 0 5 3

SCHNEIDER CPC-464/664 <%
v+ COMMODORE 64 b ¢
Yr¥t COMMODORE VC-20 &
Yosvr COMMODORE 16/116 *
wirvrr COMMODORE +4 v
Riesige Auswahl an Soft- und
Hardware vorhanden.

Infos bei: A. Bachler, Postfach
429, 4290 Bocholt

* Y C16 &ir& C-116 ¥ i
selbstgeschriebene Spielpro-
gramme fir C-16/116. Info
bei Wolfgang Dunczewski,
Schmidtbornstr. 18, 6230
Frankfurt 80. 80-Pf.-Rickum-
schlag beilegen!

Kurze Club-Nach-
richten in Form ei-
ner Kleinanzeige
erreichen auf diese
At eine Vielzahl
von Anwendern.

Senden Sie Ihre

Mitteilungen ein-

fach an:
Tronic-Verlag
Postfach 870

3440 Eschwege

Club-
Nachrichten

Cl16/116 USERCLUB ¢ @ @&
An alle C16/116 User! Wer
mdchte germne mit mir einen
C16/116 Club griinden? Bitte
melden bei: Sven Martin, Ost-
preuBenstr. 3, 3590 Bad Wil-
dungen.

PS.: WennlhrideenzurClubge-
staltung habt, dann schickt
diese gleich mit.

Neue Anschrift:
Der ,Club der EDV-Fichse*” ist

‘b sofort unter neuer Anschrift

zu erreichen:
CdEF, Hansjakobstr. 40
7552 Durmersheim

Schneider CPC CLUB Bay-

reuth Wir suchen Mitglieder fir
unseren Club; Softwaretausch
und Sammelbestetlungen; IN-
FO-Tausch; Clubzeitung A
schreibt an: Singh, Achim, Pot-
taschhatte 10, 8580 Bayreuth,
Tel. 0921/ 53205.

% % % 664 ;464 ; 6128 w W &

|Hard- u. Software

- C-16 Software gesucht. Text-

Kaufgesuche:

verarbeitung, Adressendatec
usw. sowie Drucker, Monitor,
usw. Reschke, Joachim,
Brahmsstr. 8, 4019 Monheim,
202173/54340

Suche Drucker fliir C116. Pa-
pierbreite 21 cm/Einzelblatt-
einzug. E. Wibben, Daimlerstr.
6B, 2850 Bremerhaven.

Suche gebrauchten C64 und
Floppy 1541! Biete bis 600 DM.
Angebot an: Armin Pigulla, Me-
denbreite 14, 2400 Libeck 1,
Tel. 0451/491874

> SUCHE BILLIG!!! @ @
Floppy-1541 oder 1570!!!

Biete 350 DM oder 280 Fr.!!
Suche laufend die neuesten
Prgr. auf Disk!!! Angebote an:
Desarzens Renaud, RingstraBe
56, CH-3327 Lyssach, @ 034/

4537 08, (Vorwahl fliir Schweiz;

0041.

‘Suche Floppy 1541 gut erhal-

ten bis 200,—- DM. Angebot an:
Bodo Bramisch, Oberbergstr.
19, 5541 Bleialf.

Verschiedenes

BUCHER for alle Computer-
Typen kénnen Sie bei uns be-
stellen. Wir liefern auch jeden
in dieser Zeitschrift genannten
Titel. = Biicher Becks
Postfach 10
4250 Bocholt

Wohntnebenan ein CPC-Profi?
Bin Einsteiger (54) und suche
Kontakt u. Erfahrungsaus-
tausch. Claus Piotrowski, Am
Sandershof 31, 4350 Reckling-
hausen. Ruft doch mal an. Tel.
02361/ 498868.

® OO HalloC-64und ® ® @
VC-20 Besitzer

Falls fhr keine Lust auf
langweiliges,  zeitauf-
wendiges Abtippen von
Programmen habt, kann
ich Euch nursagen: kein
Problem.

Far 0,02 DM = 2 Pf pro
Zeiletippeich jedes Pro-
gramm fir VC20 + C64.
Arndt-Holger Kiessling,
Vierdingstr. 64, 6710
® ® Frankenthal/Pfalz. @

C-16/116, plus 4
Commodore Sachbuch-
reihe, Band 6.
ROM-Listing (Deutsch)
Erstklassig dokumentiert
DM 49 + Nachnahme
und Porto
Karl-heinz Pflaum
Schonblick 17
5350 Euskirchen 27

Ich verwirkliche thr Traumpro-
gramm. Sie miissen nur einen
VC-20 haben. Schreiben Sie
mir lhre Vorstellungen und
Wilnsche. Suche Kontakte. Ga-
bor Pec, Rheinauerring 86/1,

7550 Rastatt.
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Um Ihnen die Eingabe unserer Listings zu erleichtern,
werden zukiinftig all C-16/116-Listings ohne Steuerzei-

programme
_Neu: Sonderzeichen werden durch Klartext ersetzt!

Eingabe-Hinweise fiir Commodore C-16/116-Benutzer!

chen abgedruckt. Alle Steuerzeichen werden in unseren I net, ersetzt. Eine Tabelle der Tastenfunktionen finden Sie
LISTINGS durch Kiartext, weicher die Taste kennzeich-

n jedem Tronic-Magazin.

Tastenbezeichnungen fiir Steuercodes (TRONIC-NORM)
DOWN CURSOR UNTEN TASTE NEBEN RECHTEM SHIFT : CYAN TUERKIS CONTROL-TASTE & 4
uUP CURSOR HOCH SHIFT-TASTE & TASTENEBEN RECHTEM SHIFT PURPLE PURPUR CONTROL-TASTE& §
CLR CLEAR SCHIRM SHIFT-TASTE & 2. TASTE GANZ RECHTS OBEN GREEN GRUEN CONTROL-TASTE& 6
INST EINFUEGEN SHIFT-TASTE & TASTE GANZ RECHTS OBEN BLUE BLAU CONTROL-TASTE& 7
HOME CURSORINECKE 2. TASTE VON GANZ RECHTS OBEN YELLOW  GELB CONTROL-TASTE& 8
DEL DELETE TASTE GANZ RECHTS OBEN RVSON INVERSEEIN CONTROL-TASTEE& 9
RIGHT CURSORRECHTS TASTE GANZ RECHTS UNTEN RVSOFF INVERSE AUS CONTROL-TASTE& 0
LEFT CURSOR LINKS SHIFT-TASTE & TASTE UNTEN RECHTS ORANGE ORANGE COMMODORE-TASTE& 1
SPACE LEERZEICHEN LEERTASTE (GROESSTE TASTE) BROWN BRAUN COMMODORE-TASTEE& 2
F1 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE Fi LIG.RED HELLROT COMMODORE-TASTE & 3
F3 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F3 DGREY DUNKELGRAU COMMODORE-TASTE & 4
F5 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F§ . MGREY MITTELGRAU COMMODORE-TASTE& §
F7 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F7 LIG.GREEN HELLGRUEN COMMODORE-TASTE& 6
F2 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F2 LIGBLUE HELLBLAU COMMODORE-TASTE& 7
F4 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F4 HGREY HELLGRAU COMMODORE-TASTE & 8
F6 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F6 CTRL CONTROL CONTROL-TASTE ZUSAMMEN MIT
F8 FUNKTIONSTASTE FUNKTIONSTASTE F8 DEM NACHFOLGENDEN ZEICHEN.
BLACK SCHWARZ CONTROL-TASTE & 1 (Z2.B. CTRLA ENTSPRICHT CTRL & A}
WHITE WEISS CONTROL-TASTE& 2 FLASHON 3BINKENEIN CONTROL-TASTE &
RED ROT CONTROL-TASTE & 3 FLASH OFF 3BINKEN AUS CONTROL-TASTE &

Checksummer OC Version 1.0 fiir C-16/116

Die Arbeitsweise des C-16/116 Check-
summers entspricht weitgehend der VC-
20- und C-64-Version und braucht des-
halb nicht ndher erkldrt zu werden. Da
auch der C-16/116 nichtden groBten Spei-
cher besitzt, wurde hier die Methode der
V/C-20-Version gewéhlt, und das Maschi-
nenprogramm in den Kassettenpuffer ge-
legt. Dies hat den Vorteil, da kein Basic-
Speicher verlorengeht. Der Nachteil be-
steht darin, daB nach der Aktivierung des
Checksummers keine Kassettenoperatio-
nen durchgefiihrt werden diirfen, da diese
unweigerlich zum Systemabsturz fiihren.
Um die Kassettenoperationen wieder zu-
zulassen, muB der Checksummer durch
die beiden folgenden SYS-Aufrufe abge-
schaltet werden:
SYS 62158 : SYS 33047

Aktiviert wird der Checksummer mit SYS
818. Die Funktion und Arbeitsweise ent-

die zusitzlichen Steuerzeichen 'FLASHON’
(CTRL-) und 'FLASHOFF (CTRL) welche
ebenfalls durch Klartext ersetzt werden
(s. Tabelle Tastenbezeichnungen).

Arbeitsweise und Aufbau unseres Checksum-
mers:

Unser Checksummer besteht aus einem
kleinen Maschinenprogramm welches als
Basic-Loader abgedruckt ist.

Tippen Sie diesen Loader ein und spei-
chern lhn auf Kassette oder Diskette, denn

Sie konnen ihn zukiinftig immer wieder

benutzen.

Der Start erfolgt durch den Befeh ,,RUN".
Nach kurzer Zeit meldet sich der Rechner
mit der Meldung ,TRONIC ... Der Check-
summer ist nun aktiv und ‘man kann ein
beliebiges Tronic-Listing eingeben. Nach-

programme._

Schirm eine Priifzahl. Vergleichen Sie die-
se mit der Zahl im Heft hinter der Zeile.
Stimmt die Zahl iiberein, ist die Zeile rich-
tig eingegeben.

Auf diese Weise konnen Sie das gesamte
Listing schnell und fehlerfrei eingeben.

Interessant ist auch, daB bei der Eingabe
von Zeilen die iiblichen Abkiirzungen be-
nutzt werden konnen, ohne die Check-
summe zu verandern. Leerzeichen auBer-
halb von Anfiihrungszeichen werden
ignoriert, da diese auf die Ausfiihrung der
einzelnen Befehle keinen EinfluB haben.

Filr alle, die' nicht gerne abtippen, ist der
Checksummer unter folgender Bestellnum:

mer, zu, beziehen:

Achtung: Einige Listings enthalten das Zeichen "-", dieses Zeichen entspricht dem Pfeil nach links (Taste ganz links oben)
das Zeichen " A ” steht fiir den Pfeil nach oben,
das Zeichen "\ " steht fiir das (engl.) Pfund-Symbol (Taste neben Restore)

Folgendes Beispiel demonstriert die Arbeitsweise unseres Systems:

STANDARTY AUSDRUCK:

20 FRINT"hEEIENDE"

10 A$="TEST":PRINT"LARRDIIHALL Ol FUTE ! ":PRINT"TRONIC VERLAG"

UNSER NEUER AUSDRUCK DER GLEICHEN ZEILEN:

10 AF="TEST":PRINT"{CLEAR RIGHT3 DOHN3 R
EDIHALLO{RIGHT2 BLUEILEUTE{SPACE'":PRIN
T"TRONIC{SPACEIVERLAG" :

20 PRINT"{CYAN PURPLE GREENIENDE"

£34>
<117>

Wie in dem Beispiel zu erkennen ist, wird das Herz-Sym-
bol durch das Wort CLEAR ersetzt. Dies bedeutet, Sie
miissen die Taste CLEAR driicken, um das Herz-Symbol
2u erzeugen. Sollten Sie einmal nicht wissen, welche Ta-
ste gemeint ist, hilft hnen ein Blick in unsere Tastenta-
belle bestimmt weiter.

Umim Listing Tastenbezeichnungen von Grafik oder nor-
maten Texten zu unterscheiden, werden alle Tastenkenn-
zeichnungen in geschweifte Klammern gesetzt. Diese
diirfen selbstversiandlich nicht eingegeben werden.
Auch Leerzeichen in- nerhalb geschweilter Kiammern

dienen nur zur Trennung einzelner Tastenfunktionen und
diirfen ebenfalls nicht eingegeben werden. Um die Ta-
stenfunktionen noch besser hervorzuheben, werden die-
se in unterstrichener Kursivschrift (Schragschrifty abge-
druckt.

Steht hinter einer Tastenfunktion eine Zahl, welche eben-
falls unterstrichen ist, bedeutet dies, daB die letzte Ta~
stenfunktion mehrmals betiitigt werden muB. Die in un-
serem Beispiel abgedruckte Funktion RIGHT3 bedeutet;
daB die Taste RIGHT (Cursor rechts) 3 mal hintereinander
betitiat werden muB. Auch einzelne oder mehrere Leer-

zeichen innerhalb von Anfiihrungszeichen werden auf
diese Art gekennzeichnet. Das bislang {ibliche Abzahlen
einzelner Zeichen entfalll somit vdllig. 4
Alle Zeichen auBierhalb von den geschweiften Klammern
werden normal abgedruckt und auch eingegeben.

Aut den ersten Blick hort sich das sicher etwas kompli-
ziertan, ist jedoch in der Praxis ganz einfach. Wenn man
sich erstan die in Klartext geschriebenen Steusrzeichen
gewdhnt hat, wird man den groBen Vorteil dieser
Schreibweise erkennen,

nehmen Sie bifte der C64-Checksummer-
Version. Eine Ausnahme bei C-16/116 sind

dem eine Zeile mit RETURN abgeschlos-
sen wird, erscheint links oben auf dem

OV 10 K Kassette 10 DM
OV 10D Diskette 15 DM

1 REM 3362896303 365 3 36 090369636 69696 33636 363696 96969636 36 3896 96 36 <4> 60130 PRINT" {DOHH}SAVE/LOADLSPACED ISTLSP

2 REM # *  <99> ACE3WAEHREND {3PACE Y DER{SPACE3CHECK-" <61>
3 REM # C16—CHECKSUMMER * <1403 60140 PRINT"SUMMER{SPACEAKTIVI{SPACE}IST

4 REM # *  <101> » $BPACEINICHT {SPACEIMOEGL ICH{SPACES ' " <221>
5 REM # COPYRIGHT BY FRANK BRALL *  <182> 60150 PRINT"{DGHN}BEACHTEN{SPACEISIE{SPA

& REM # *  <103> CE3DIE{SPACEYHINWEISE{SPACE? IN{SPACE3DEN

7 REM # (C) 18.04.86 *  <181> 0 - <189>
B REM # ®  <105> 60170 PRINT"HEFTEN{SPACE}COMPUTE{SPACE*M

D REM 338333 3 395 5630 06 3606 36 369696 36 3096 3636963696 336 3636 96 36 36 <12> IT{SPACEIUND{SPACE>COMPUTRONIC" £234>
10 PRINT"{CLEAR DOWHN SPACEZ} ¢¢#4{SPACEZ} 40180 PRINT" {DOHNIVIEL {SPACE}SPASSL{SPACE
CHECKSUMMER {SPACE>OC {EFACES 1. 0{SPACE2} 4% 3 ' {SPACE?} (AUTOR: F . BRALL /6443SONTRA) <116>
QOLDOHNT " <103> 60190 POKE 814,147:PDKES15,251:POKE 814,

11 PRINT"{SPACE234¢{SPACE23COPYRIGHT{SPA 147:POKE 817,251 ' <109>
CEXFRANK (SPACEYBRALL {SPACE3} ¢4{DOHNI" <110> &0195 SYS 818:END <1773
12 PRINT" {SPACESIFUER{SPACE? TRONIC-VERLA &0201 DATA A9,3D,8D,02,03,A9,03,8D,03,03

G* €196> ,60,A2,FF ,86,3A4,20,5A,88,86,3B, 1851 <56>
&0000 DIMH(75) : FORI=0TO? <123> &0202 DATA .84,3C,20,73,04,AA,F0,EF,90,09

50010 H4B+1)=1:H(&5+I)=I+10:NEXT <145> »20,53,8%,20,79,04,4C,D09,8B,20, 20i8 <28>
40020 FORI= 818 TO 1010 :READA§ <151> 60203 DATA 3E,8E,20,53,89,84,0B,A%,00,8D

&0030 H=ASC(LEFT$(AF,1)) <234> +E4,03,8D,E5,03,8D,E6,03,18,A5, 2076 <40
60040 L=ASC(RIGHT$(A%,1)) <253> &£0204 DATA 14,65,15,8D,E6,03,A0,FF,C8,B1

&0050 D=H(H) #1&+H (L) : S=S+D: POKEI ,D <13> +3B,F0,2C,C9,22,D0,0A,AD,E4,03, 2508 <18>
60060 A=A+1: IFA<20THENNEXT: A=—1 <97> 60205 DATA 49,01,8D,E4,03,B1,3B,AE,E4,03

&0070 READV: Z=7+1: IFV=5THEN&0085 <177> ,D0,04,C?,20,F0,E4,EE,ES,03,AE, 26443 <87>
60080 PRINT"DATAFEHLER{SPACE> IN{SPACEYZE &0206 DATA ES,03,18,B1,3B,6D,E6,03,8D,E6
ILE{SPACE}: "; 60200+Z: END <39 ,03,CA,D0,F4,4C,76,03,38,20,39, 2204 <107>
&0085 IFA<OTHEN&0G100 <116> 60207 DATA DS,8E,E2,03,8C,E3,03,A2,00,A0

40090 S=0:A=0:NEXT 246> ,00,18,20,39,D8,A9,5B,20,D2,FF, 2345 <115>
£0100 PRINT" {DOHNZ3" <172> 60208 DATA A9,00,AE,E6,03,20,5F ,A4,A9,5D

60110 PRINT"CHECKSUMMER{SPACEIEIN{SPACEY . ,20,D2,FF,20,08,FB,20,08,FB,AC, 2380 <169>
={SPACEI}SYS{SPACEIBIBLDOWNNT" £140> 60209 DATA E3,03,AE,E2,03,18,20,37,D8,A2

60120 PRINT"CHECKSUMMER {SPACETAUS{SPACE? ,00,86,FF ,4C,36,87,00,00,00,00, 1778 <133>
={SPACE}SYS{SPACE}LZ158+SYS{SPACE}33047% 60210 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00,00,00

DOHNI " <1223 200,00,00, O T <1043
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programme

Aﬁe NWU I‘f &Ein Spiel auf dem Commodore 16/116
Der Titel dieses Spieles laBt auf ein recht lustiges und interessantes Spiel schlieBen. Man
kann es unter dergroBen Kategorie ,,Geschicklichkeit“ einreihen, und es bedarf daherschon
einiger Ubung des Spielers, um die gestellte Aufgabe zu meistern.

In diesem Spiel ist Ihr Standort unterhalb eines Affenkafigs, in
o ain Wi 460 DATAZSS, 255,255, 127,127 ,127,063,063  <165>
dem sich ein wildgewordener Artgenosse unserer}forfghrgn auf- | 256 Datas B2 081 081,051,015, 015,015,007 <128>
halt und der nach lhrem Leben trachtet. Er setzt Sie ndmlich un- | ase pataco07,007,00%3,003, ggf,gg; ,ggé ’?gi 2 ;:g)
i ossen. di i - | 490 DATA000,024,014,029,031,029,060,
tgr Daue[beschuB mit Wurfgesc!] m, d"? den Boden nicht be_ 500 DATAZSZ,236,204,140,004,002,001,001  <34>
riihren diirfen, wollen Sie nicht ein Opfer seiner Ragewerden.Mit | 550 DATA192,193,195,199,207,207,223,126  <36>
Hilfe eines Netzes sollen Sie versuchen, diese Wurfgeschosse ggg 32;2323’333'828'383’?23’332’ ;gf.:gg zg:;
aufzufangen. Gelingt Innen dies, erhalten Siefiir jedes gefangene | =24 pata-1 -~~~ 7 142>
WurfgeschoB 10 Punkte gutgeschrieben, gelingt es lhnen aber | sso FRINT™(CLEARI" gg;>
1 H H H 1 1 1 560 REM 9993858 5050 36 3 36 3538 96 36 5 3635 38
nicht, verlieren Sie eines lhrer 3._Leber.1. Bei einer erreichten Sol o2 et e e p s
Punktzah! von 100 werden lhnen iiber einen Sonderbonus 500 | sgo REM swsesnienmseerens 185>
Punkte hinzugezéhlt, und Sie erreichen einen neuen Level. Dies g:gEg?LDR! .géﬁggm {%ngﬂ} {spI:ZS:
gilt auch bei 1000 erreichten Punkten. Mit jedem Level steigert | =5 cspacezs—» e s ==
sich natlirlich auch der Schwierigkeitsgrad des Spieles. aog “““‘;’2,‘,;.?;25"'2i’:};é??‘iiii;;ii‘“iii;é
Steuern konnen Sie das Spiel mit der ESCAPE- und der DELETE- | 22257 —fSPACRS —tapdlio) —iar Al 5 o
Taste. 610 COLOR1,8,3:PRINT" {SPACES?—{3PACE3}~{
SPACE} —{SPACES}—{SPACESI—{SPACESY~{SPACE .
}—{SPACE3}-" <231>
3363630363666 IR RN R NN R RAR (211> &20 COLOR1 48,4:FRINT" {SPACESI —{SPACE33—{
:?g QE: ::::***** AFFEN-WURF xun%  <200> SPACE}—{SPACES}—{SPACES? —{SPACEST—{SPACE
120 REM 93693553 K383 85533 IR R DTS 3—{SPACE}--" <247>
130 REM %%4% #unn  <TI> 630 COLOR1,8,5:PRINT" {SPACESS {SPACE
140 REM 3369656335309 3 363696 33 1030096000 3 3 3H 06 K 0 <251 5> 3—A{SPACEZS {SPACE3S {SPACE 3} —{SFPAC
150 REM *%%% ANDREAS FOLEFEA xxxx 125> E}—{5PACE3}—" - — 2 L199>
160 REM 9389535934565 % 33636663 ¥ H RN HHN2XE (15> 640 COLOR1,8,6:PRINT"{SPACES> -{SPACE3Y—{
170 REM *®x# 5470 ANDERNACH 1 wxnk  <140> ©ACE}—{SPACESY —{SPACES} —{SPACESY—{SPACE
180 REM 35536555 5965636 3 3 9696963 36 1000636 H NN R HX {THD> 3I—{SPACEY-" <23>
190 REM ##i% £C1 1986 *nun 223> &50 COLOR1,8,7:FRINT" {SPACES}—{SPACE3}—{
D200 REM #5553 % HRH KM X E KX HHIEH RN 55> SPACEY—{SPACESY—{SPACESY—{SPACESY—{SPACE i
210 <97> 23— ;
E;g Egtgﬁf'é - <1132 660 COLOR1,2,7:PRINT"{SPACES}—{SPACE3}—{
LOR4,2 £1293 SPACE}—{ZPACES3—~{SPACES? {EPACE}—{SP
B0 Foreatiiny <1455 ACE33_" <575
250 V=65280: VOLS £119> &70 COLORI1,2,7:PRINT"{DOHN3I SPACES}—{SPA
260 FOKEV+18,PEEK (V+18) AND251 <673 CE23 - {SPACEZ—{SPACE}—{SPACE3}—{SPACE}—
270 PDKEV+19,PEEK(V+19)ANDSDR4B <hq> —{SPACEZ2Y W) s <150>
280 FORT=832T0849: READA: FOKET ,A: PR=PR+A: &80 COLOR1,8,7:PRINT" {SPACES?—{SPACE23—{
NEXTT ) ’ 17> SPACE2) —{SPACEY—{SPACE3I:—(SPACE}—(SPACE2

‘ — = <1855
220 8Y5832 <146> 3—{SPACE]
= T 003 s IFAY— ! 490 COLORL,8,6:PRINT"{SPACESY—{SPACE23—{

:22 z?:£§;2800T013000.READA'IFA? R <523 SPACE?3—{SPACES —CSPACE3S —(SPACET {SPACEZ

- w = - 3 | 'l,__ll <189>_

T1LO REM #5556 5 36 360503 536 330503 36 3 3063 33630 0006 96363036 <60 3—{8SPACE2 .

gza REM ®=%x% DATAS FUER NEUE ZEICHEN ##x 133> 700 CUL0R1,8,5=P§£NT‘{SPﬁgfg}~€§P?E§§§E;

TTO REM 0% 50013 MR RN RE  <B0> 5PACE?}~{SfACE}*‘“PAGEJ}_ SPACE3—{(SPACES 193>

%40 DATAL62,0,189,0,208,157,0,48,187,0,2 T _{SPACE}— : B

oq,157,0,49:262,263:241:96 B e <120 710 COLOR1,8,4:PRINT {SFAC£3}51§FAC§§;;é

750 DATAZ14,214,214,214,214,214,214,214  <158> g%fgggi—{bPACE:—{SPﬁCE3}—{~PA E¥—r Z30is

360 DATA024,126,024,126,187,187,187,187  <100> E2: - - L

70 DATAIB7:OéD:036,036,036,036,035,036 <2Z0> 720 COLOR1,8,3:PRINT"{SPACESS —{SPACE23—{

=00 DATAZ4AB, 120,056 ,048,000,000,000,000 <115> SPACE23>—{SPACE} —{SPACE3>—{SPACE}—(SPACE (N3

Z70 DATA170,170,170,170,170,170,170,170  <54> 33"

400 nn7n255:03610361024,024,035,065,255 <92> 730 COLOR1,8,2:PRINT" (SPACES} —(SPACE2}—{

410 DATAOOOD,000,000,000,000,120,120,000 <1&46> SPACESY—{SPACE} —{BPACEI}—{SPACE}—{SPACE}

420 DATAZS5S,153,2595,1535,255,153,255,153 <172> —{SPACEZI-" " <45>

430 DATAZSS,255,255,254,254,254,252,252 2 <174> 740 COLOR1,8,2:PRINT {Eﬂdﬁéﬁ}—{SPﬁgEE}—€

440 DATAZSZ,248,248,248,240,740,240,224 <189> SPACE?Y—{SPACEY—{SPACE3Y—{SPACE}—{SPACEZ2

250 DATAZ224,224,192,192,192,128,128,128 <613 I—{SPACEI—" <215>
16 6/86
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750 COLOR1,8,1:PRINT" {SPACEZY —{SPACE}— =1 <149>
{SPACE3? {EPACE2}—-{SPACEZ}—{5PACEY-" <123> 1200 REM 9698563635 8 83363533066 K KN R HHRE XX <185
ZEHO REM  H3363 3000030036566 1 36665 <139> 1210 REM % STEUERUNG UEBER (ESC&DEL) #% <<31>
770 REM #%% TITELMUSIK *¥x <196> 1220 REM 96985555656 36 55 5 3 6 33646 50 3 303 K6 R 0% < 205>
7EO REM 3696936 3 36369 90966 36 9696 9696363 <160> 1230 GETAS$ <97>
790 RESTORESSO <116> 1240 IFA$=CHR%¥(27) THENM=M-5 <2>
800 READA,B:GETA%: IFA$="{SPACE}"THENA=-2 <181> F50 IFA$=CHRF (20) THENM=M+S 198>
810 IFA=-1THEN790 212> 1260 IFM<IZ2THENM=13 <563
BZ20 IFA=-2THEN1020 <99 1270 IFM>24THENM=23 <83
830 SOUNDZ,A,B €ii1> 1280 IFAF=""THEN1300 <144
8B40 GOTOBGO 1485 1290 CHARL JM-5,22,"{SPACE DOWN LEFT SRAC
850 DATA16%,9,345,9,453,%,345,9,453,92,57 E23":CHARL ,M+5,22,"{SPACE DOWN LEFT SPAC
6,7,453,92,596,9 75> EZI"2CHARL M 22, " {HHITE: #tDOUN LEFTY |—":
B0 DATALBS T ,596,9,685,7,737,9,685,9,73 GOTO1310 125>
2,9,810,9,739,9 <1413 1300 CHARL M, 22, "{HHITE} ${DOHN LEFTY |—":
870 DATAB10,9,854,9,810,9,854,9,881,9,85 CHAR1 ;M,22, " {HHITEY #{DOHN LEFT2|—":CHAR1
4,9,881,9,917,9 <220> Mg 22, "{HHITE> #{DOKHN LEFT>|~-" «<215>
BB0 DATABB1 ,9,917,2,937,9,717,9,939,%,95 1310 IFE>23THENGOSUEB1780 <142>
349:932,2,917,9 . £211> 1320 IFE>3ANDE<24THEN1S510 <173>
870 DATA?93%,9,917,9,881,9,917,9,881,9,85 1330 REM 3% %9855 %3 <112
4,7,881,9,854,9 <1513 1340 REM #% AFFE ## <85>
700 DATAB10,%,854,9,810,9,739,%,810,9,73 1350 REM 3369653363 6% <132>
P,9,685,%2,739,9 - 75> 1360 E=1 <145>
P10 DATALES,?,596,7,685,%,596,9,453,9,59 1370 CHAR1,C,B," {DGREY SPACEZ DOHN LEFT2
649 486F,9,345,9 <158> SPACE23 " 73>
G920 DATA463,9,345,9,169,9 <250> 1380 A=INT(RND (1) *&)+1 <99>
G20 DATALAE,9,929,9,834,9,739,9,%11,9,83 1390 IFA=1THENB=10: IFA=1THENC=14 <B9>
4,9 <a0> 1400 IFA=2THENB=10: IFA=2THENC=19 <212>
940 DATA798,9,.8681,9,834,%9,739,9,911,9,83 1410 IFA=3THENB=10: IFA=3THENC=24 <163
4.9 i ; £73> 1420 IFA=4THENB=14: IFA=4THENC=14 209>
950 DATAY27,%2,643,9,834,9,911,9,739,9,83 1430 IFA=STHENE=14: IFA=STHENC=19 76>
4,9 <86> 1440 IFA=ATHENB=14: IFA=4THENC=24 27>
240 DATA881,9,798,9,834,9,911,9,739,9,83 1450 CHAR1 ,C,B,"{CYAN3® {DOHN LEFTZ23}T™ <133>
4,9 <183> 1460 REM 4555969638096 6965696 6363 36 3 <74
970 DATABI4,9,722,30,-1,0 <28> 1470 REM #% WURFGESCHOSS #x 247>
980 GETA®: IFA$="{SPACE}"THEN1020: EL SEGOT 1480 REP 9603960900650 2 0 36 390 3636 5646 <94
0280 L9 1490 E=B+2:E=E+V: IFLE=2THENV=1.5 <170>
FF0 REM 3536361639636 36 36 8 3636 3638 36 26 <84> 1500 IFLE=3THENV=2: IFLE=1THENV=1 <102>
1000 REM ##a% SPIELFELD *xx L95> 1510 CHAR1,C,E-V,"{SPACE}":CHAR1 ,C,E," {H
1010 FEM 853636 3683368 99665 <104> HITE3—":S0UND1,800,2:CHARL ,C,B, " {CYAN>®,~
1020 COLOR1 ,ZsPRINT"{CLEAR>" <4 {DOHN LEFT23} T “:E=E+V <40>
1030 FORA=0TOZ3:CHARL ,0,A,"{DGREY> 1520 IFE>1ZTHENGOSURISBO Lo
—{SPACEZSY ":NEXTA <145> 1530 IFE>16THENGOSUR1590 <109>
1040 CHAR1,0,24,"{HHITES 1540 IFE=>23ANDE=<Z4THEN1550: ELSEGDTO156

" <62 0 <52
1050 CHARL ,9,1,"PUNKTE: {ZPACE}O{SPACES}L 1550 IFC=M+1THENGOSUB1630 <38>
EBEN: {SPACEI3I" : <562> 1560 IFE>24THENE=1:ELSEGOT0O1230 <53>
1060 FRINT"{HOME RIGHTY DOWN3IYLEVEL:{SPA 1570 GDTO1230 <101>
CE}1{SPACE3I>REKORD: "sRE <218> 1580 CHAR1,10,12,"{SPACE3| | {HHITE> _
1070 CHAR1,7,4,"{HGREYY fBLUES | - "zRETURN <47 >
= <148> 1590 CHAR1,10,146,"{CYAN SPACE2}
1080 CHAR1 ,10,8,"€BLUEI- S Ibitinttid — Y::RETURN ' <21>
! <44 1600 REM 4303659606060 20-9696-3 3 3 <2513
1090 CHARL 10,9, LI | {SPACE4} | {SPACE43] {8 1610 REM #% ALFFANGEN #3 <133
PACE4Y | |- " 213> 1620 REM 3696596 96 3696 396 96 336 3636 9 £15>
1100 CHAR1,10,10,"%] | {SPACE43 | {SPACES3{ & 1630 SOUND1,500,2: SOUND1 , 600,23 SOUNDL ,70
SPACE43| | “» <127% 0,2: S0UND1 ,800,2: SGUND1 ,200,2 £202>
1110 CHARL ,10,11,"{SPACE3}- | {SPACE4)| {SPA 1640 E=1 <170>
CE4Y | {SPACE4Y| (" <161 1650 PU=PU+10:CHAR1,C,22,"{SPACE}" <110>
1120 CHARL ,10,12," {BLUE SPACE3| | {HHITEY— 1660 IFPU=100THENFU=FU+S00: SOUND2,700,10 <39
==  —CHIUENIN" £175> 1670 IFPU=10000RFU=20000RPU=3000THENPU=P
1130 CHAR1,10,13,"{YELLOH SPACE}“| {SPACE U+500: SOUND1 , 700, 10 <115>
43| (SPACE4Y | LE2PACE43 ] M <8A> 1680 IFPU=40000RPU=S000DRFU=4000THENPU=P .
1140 CHAR1,10,14," {SPACEZ}- {ZPACELY | {SPA U+500: SOUND1 , 700,10 <242>
CE43 | {SPACE4: (v <89> 1690 IFPU>100THENLE=2 <135>
1150 EHARi,10,15,“{3PACE2}L{SPACE4}[{Egd 1700 IFPU>1000THENLE=3 <58>
CE4Y | {SPACE4Y-" <148> 1710 PRINT"{HONE HHITE DGHN RIGHTI8}";PU <177>
11560 CHARL y10,16,Y {SPACER} " 1720 PRINT" {HOHE DOWN3 HHITE RIGHTIS>";L
a2t <11 E = <119>
1170 CHAR1 ,10,46,"{YELLOHI 0" {SPACE3} #{SPA 1730 CHAR1 ,M+1,21,"{SPACEI" <3F1>
CEIT #{SPACER #{SPACEI 0" <P3> 1740 RETURN Q6>
1180 CHAR1,10,7," T {SPACEIY | -{SPACE2} | —£ 1750 REM 9336550000 5030050016556 9696 064168 <69>
SPACE2Y | - {3PACERY T €142 1760 REM #*# VERLUST EINES LEBENS #* <48>
1190 M=1B:L.I=3:LE=1:V=1:Fl=0:C=14:B=14:E 1770 REM 4636353635036 10036 9056 300096 50 236 0 36006 36 <89>
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1780 CHARL,C,23,"_":CHARL ,C,22,"{SPACE>" <45%

1790 FORA=1023TOBSOSTER- 10
1800 SOUND3,48,1:NEXTA

1810 FORA=1TO200:NEXTA:CHARL ,C 23, " {;

—E_} i
1820 LI=LI—-1 sE=1

1830 PRINT"{HHITE HOHE DOHN RIGHT233":i.1

1840 IFLI=0THENGOTO1850: ELSERETURN {133>

181> 1850 IFFU>RETHENRE=PL 8= S
23003 1860 CHAR1,12,19,"{YELLOH RVSON FLASHON?

sPAC G{SPACEIA{SPACEIMLSPACEYELSPACEZ D{SFACE
<2183 IVISPACEXE{SPACEIRL{RVSOFF FLASHOFFY “184>
<89 1870 GETA$: IFA$="{SPACE} "THENSS50: ELSE187
L5035 O <83>

h))sﬂ Tricks fir den Commodore 16/116
[Spelchergatz)Nnt macht

Cursor setzen

Ein altes Problem der Commodore Rech-
ner ist der fehlende Befehl zur Positionie-
rung des Cursors. Zwar gibt es beim C-16/
116 den Char-Befehl, jedoch |aBt sich hier-
mit nur ein Zeichen ausgeben. Der eigent-
liche Cursor bleibt an der alten Stelle. Es
fehit ein Befehl, der es erlaubt, ohne fol-
gende Ausgaben den Cursor direkt auf ei-
ne beliebige Bildschirmposition zu setzen

erfinderisch

Auf der Suche nach einer Mdglichkeit
dem begrenzten Speicherplatz des C-16
ein Schnippchen zu schlagen, bin ich auf
die folgende interessante ldee zum Ein-
sparen von Speicherplatz gestoBen: DaB
Integervariablen (z. B A%) in nur 2 Bytes
(im Gegensatz zu 7 Bytes bei normalen

gewahrleistet sein, daB der Wertebereich
fiir Integerzahlen (-32768, +32767) nicht
verlassen wird.

Folgendes Beispiel soll die Vorgehensweise ver-
deutlichen:

1. Schritt

Der im Integerfeld abzulegende Wert wird
mit allen Nachkommastelien berechnet
und einer Variablen zugewiesen.

des BASIC-Loaders (das Listing) wird zunichst das Maschi-
nenprogramm eingelesen. Danach erscheint auf dem Bild-
schirm die Frage, ob das reine Maschinenprogramm ,,IN-
VERS-UTILITY“ auf Diskette oder auf Kassette gespeichert
werden soll (der Loader wird danach nicht mehr benétigt und
kann geléscht werden). Wenn Sie das Maschinenprogramm
dann spater brauchen, konnen Sie es mit LOAD ,,INVERS-UTILI-
TY*.8.1 (von Kassette mit ,1,1) einladen (die Sekundéradresse
darf nicht fehlen) und mit POKE 55,0: POKE 56,62 vor Uber-
schreiben durch BASIC schiitzen. Die Routine wird gestartet
mit dem Befehl SYS 15872 X1,Y1,X2Y2, wobei X1/Y1und X2/Y2
die Koordinaten von zwei sich diagonal gegeniiberliegenden
Eckpunkten des rechteckigen Bildschirmausschnittes, der in-
vertiert werden soll sind (X muB zwischen 0 und 39 liegen,
Y zwischen 0 und 24).

Beispiel: SYS 15872,0,0,39,24 invertiert den ge-
samten Bildschirm.

Noch eine wichtige Anmerkung zum BASIC-Loader: Die ersten drei
REM-Zeilen diirfen auf keinen Fall fehlen, da sie den Filenamen fiir die
SAVE-Routine enthalten!

170 SYS514010:END <1833
175 : <2333
180 238>
185 : <2a3>
190 : <248
195 DATASZ,214,157,224,40,144,3,76,28,15
3,134,216,32,216,157,224,25,176,244 <226%
200 DATAL134,217,32,216,157,224,40,176,23
5,134,218,32,216,157,224,25, 176,226 <1023
205 DATA134,219,1465,21%9,24,229,217,16,13
,165,217,72,165,219,133,217,104, 133 <203
210 DATAZ19,76,39,62,133,219,145,218,24,
229,216,16,1%,1465,216,72,165,218 <653
215 DATALZR,216,104,133,218,76,61,62,133
4218,160,12,166,217,165,216,132,217 <164>
220 DATAZO2,48,9,24,105,40,144,248,230,2
17,208,244 ,133,216,166,219,232, 164 <155>
225 DATA218,200,177,216,24,105,128,145,2
16,136,16,246,165,216,24,105,40,133 <225
230 DATAZ16,144,2,230,217,202,16,229,76,
220,139 £1833
235 <373
240 : <23
245 REM SAVE-ROUTINE £243
250 ¢ 452
255 57>
260 DATA162,1,160,1,32,49,244,169,14,1462

578, 160,16,32,12,244,169,0,133,216 <7y
265 DATAL69,62,133,217,169,716,162,138,1

60,65 ,76,148,241 £131>

werkstatt.

b _ Variablen) abgelegt werden konnen, ist | p - Ergebnis z. B. A = 4.926538 ) .
(zum Beispiel, um anschlieBend aus der | gen meisten Basicprogrammierern be- (Erg -B. - ) Danie! Durstewitz - Q
zugehtrigen Position im Bildspeicher mit | yannt  Dieser Vorteil kommt allerdings 2. Schritt X ” : Q
PEEK" das Zeichen an der momentanen e i Der Wert wird auf 3 Nachkommastellen
" : erstrichtig zum Tragen, wenn man im Pro- . s . ,
Bildschirmposition zu lesen). gramm g?ﬁBere Felder verwendet. Probie- | 9erundet und mit 1000 ngltlpI|2|ert; die :g gg: RSt CHAR EREEEE R AR R Lk R Y0 ﬁg 3 Commodore 16 /116
ren Sie mal .| entstandene Ziffernfolge wird dem Inte- 20 REM # INVERS-UTILITY ® <59 ACE (Air Combat Emulator) . 34,00 M
In der sogenannten ,, Zeropage" des C-16/ ] . gerfeld zugewiesen. 25 REM # * 122> Beach Head 29.00 IM
: g : : pag : = CLR : DI A[“]U} ’ PRINT FRE(XI . A(y (l) - 'NT( A * 1000 + 0 5) F0 REM # EINGABEFORM: * £236> &msocmjsmum Set 25.00 ™M
116 existieren zwei Speicherstelien, in de und vergleichen Sie dann mit 0 . e . S o e S
nen die Spalte und Zeile der aktuellen Cur- | o p . pim A%(100): PRINT FRE(X}! (z.B. A%(45) = 4927) :g EE: £ SY515872,X1,Y1,X2,V2 - :Ifg;} Winter Olympics .00 IM
sorposition festgehalten ist (Spaltein 202, | pigint das Problem, daB aus Genauigkeits- | 3. Sehwitt _ S0 REM * SCHUETZEN VOR UEBERSCHREIBEN *  <196> Bandits at Zero 12-9{’ M
Zeile in 205). griinden meist einige Nachkommastellen | Vor der Weiterverarbeitung wird die Zif- Z2eEEH & DURCH 1BASICS ST ey .Spldef_m ;5'33 m
o’ _ notig sind, Integervariable aber nur ganz- | fernfolge in den urspriinglichen Wert zu- 45 REM * POKE 55,0 : POKE 56,62 e MG“".“]"’S. %500 M
Durch Veranderung der Inhalte dieser | ;anjige Werte aufnehmen kinnen. Kennt | riickverwandelt 70 REM * . <1675 fung Fu o 2.00 M
Speicherstellen kann der Cursor auf eine | man jedoch in etwa den Wertebereich der | B = A%(1)/1000 (z.B. B = 4.927) T Lvm By AN T os o ier2 | seeePuiee 25.00 IM
be::?bége dPOS'“g“_ gesam Wﬁrd?"- g”‘ Zahlen, die das Feld aufnehmen soll, kann | Mit Hilfe dieses kleinen Tricks istes gelun- 85 REM * 4440 NORDHORN £ <166> u.v.a....
SC ieBend mu egoch nocn eine be- H i i i 20 REM = TEL.05921/79200 o <20>
: l; : i | it SYS 55464 aufae- man dlesgs Erobtgm umgehen, indem. gen, ein Programm um Zeucﬁnen von ey - g0 C ommodore 64
triebssystemroutine mit SY autge- | man nur die reine Ziffernfolge in dem Inte- | dreidimensionalen Funktionsflachen in T REM %EEEEREEEEEEXCRREIIRERIIE IR ERRE 210> o Nk
rufen werden. Erst nach diesem Aufrufist | qerfeld ablegt und diese erst bei der Wei- | dem 2k ,groBen* Basic-Speicher des C- 105 : <163> a
dem Betriebssystem die neue Situation - e ind: ingli- | 16 (bei Vi duna der hochauflésend 110 = <168> Law of the West 3.00 IM
terverarbeitung wieder in die ursprungli- oei Verwendung der hochaufiosenden 115 = Fre The last V8 14.95 M
bekannt. che Zah! zuriickverwandelt. Dabei muB | Grafik) unterzubringen. 120 : <1783 Master of Magic 14.95 ™
125 FORT=15B72T0146042: READA: PDKET ,A: P=F+ Uridium 29.95 IM-
1 130 IFP=24174G07T014%5 <73> n Wr -
} 135 PRINT" (DOWN3FEHLER (SPACEY INCSPACEIDE Rock’n Wrestle 39.00 M
NCSPACE}DATAS ' {3PACEIBITTE {SPACEIUEBERFR Five-a-side SOOCER 14.95 M
ll UEFEN" <2213 Psi 5 Trading Company 39.00 IM
140 PRINT"SIE{(SPACE}DIEL{SPACE} ZEIL ENCSPA Hero of the Golden Talisman 14.95 IM
C‘E"i?ﬁ 2&5 EE‘F’ACE}NDCH’SPAC‘EJEINS“IAL' “END <172> . X .
INVERS-UTILITY fiir den C-16/116 S de e | e
- = GRAMM (.:PAC‘E; AUF \.bPACE RVSON}D{RVSGFF} ISK i. Bei €] ein Porto-Preis von
ETTE{SPACE:DDER" <23 4.00 IM angerechnet.
| et 2 e TR | S e - SRR
Das Programm INVERS-UTILITY erlaubt | befindlichen normalen Zeichen erschei- Verbindung mit einer FILL-UTILITY stellt Igéb_l;—!?—;;"n"THENPD!ZETZ(%%%&DTDI70 : 1622 1 Fordem sie T ey
s, beliebige Bildschirmausschnitte zu in- | nen revers und alle reversen Zeichen er- | dieses Programm darum eine niitzliche 160 IFA$="K"THENFOKE1&011 ,1:G0TO170 <1085 |  losen Informationen an! ZConnineon
vertieren, d.h. alle in diesem Ausschnitt | scheinen wieder normal. Besonders in | Hiife dar. Nach dem Eingeben und Starten 165 GOTO145 <O
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Haben Sie schon Ihren Lohnsteuerjahresausglelch bei Ihrem Finanzamt eingereicht? Wenn
nicht, dann kénnen Sie mit dem folgenden Anwendungsprogramm ausrechnen, welchg Riick-

zZahlung Sie erhalten!

Lohnsteuerjalresausgleich

ist ein Anwendungsprogramm, das die
ganze Vielfalt des Steuerrechts beriick-
sichtigt. Mit seiner Hilfe kdnnen Sie das zu
versteuernde Einkommen aus nichtselb-
standiger Arbeit, Kapitalvermogen, Ver-
mietung, Renten (Versorgungsbeziige)

berechnen. Dabei sind die Werbungsko-
sten, die Sonderausgaben und evtl. Frei-
betrdge beriicksichtigt. Mit ein biBchen
Programmiererfahrung kénnen Sie dies
Programm sténdig aktualisieren und so-
mit immer die neuesten Daten beriick-

noch schuldig ist.

sichtigen. Bei Eingabe Ihrer personlichen
Daten konnen Sie sehr schnell und ein-
fach Ihren Erstattungsbetrag errechnen.
Auf diese Weise wissen Sie schon zu Be-
ginn des Jahres, was lhnen lhr Finanzamt

1240 PRINT"EHEFRAU:{SPACEJ}";M;"{SPACE}D

1000 REM"LOHNSTEUERJAHRESAUSGLEICH{SPACE M <9

ras" <255 1250 PRINT <1273

1001 REM%* BERECHNUNG DES ZU VERSTEU- #* £1263> 1260 PRINT" _

1007 REM#* ERNDEN EINKOMMENS FUER 1985% €F1> | e 51>

1003 REM# FUER C14/116 BY #xxax 17> 1270 PRINT"GEMEINSAM:{SPACE}”;N+N;"€SPAC

1004 REM#% PETER MUENZER P £238> E}DM" £235>

1005 REM#* DIESSENHOFERSTR. 13 %%k <251 > 1280 PRINT"

1006 REM#* 7715 ERAEUNLINGEN  %3%%% T . | e <72>

1007 REMIEE K33 35 596 30 630056 3655692096056 36363606 36 . £183> . 1290 PRINT <168>

1008 REMEENREXEE C 198T HERHEEREIICIENE <&63> 1300 PRINT“DHNE€SPACE}VERSDRBUNGSFREIBET

100F REMMEEIR] B35 3626840533033 303033300 £185> RAG! "™ L2248

1010 SCNCLR 221> 1310 PRINT <188>

1020 PRINT ™ 58553 5553555005 K 55100 R IR IR 1320 PRINT"EINKUENFTE{SPACE}AUS{SPACEIKA

PR <52> PITALVERMOEGEN?{SPACE} (J/N) " <1560>

1030 FRINTTAER(4) "BERECHNUNG{SPACE?DES{SP - 1330 INPUT A$:IF A$="{SPACE}" THEN GOTO

ACE} 7U<{SPACE}VERSTEUERNDEN" £205> ‘1330 £23>

1040 PRINTTAE(4) " {SPACE113EINKOMMENS" <120 1340 IF A$="N" THEN LET 21=0 <93>

1OSO PRINT 2635 5363089 530965 % 536065 3N IR 1350 IF As="J" THEN BOSUB 3950 <106>

I 283> 1360 PRINT“EINKUENFTECSPACE}KAPITALVERMD

1052 PRINT <185> EGEN: "3ZI <7>

1053 PRINT'LEDIGCSPACEY s {SPACEDIL {SPACE? 1370 PRINT <248>

EINGEBEN'" <113> 1375 PRINT"

1054 PRINT"VERHEIRATET: (SPACE4}V{SPACEE e n <167 >

INGEEEN! " £242> 1380 PRINT"EINKUENFTE (NICHTSELBST.ARBEIT

1055 INFUT A$ <1503 €SPACE}UND” <113

1054 IF A$="{SPACE}" THEN GOTQO &S535 <34 1390 PRINT"KAPITALVERMOEGEN: {SPACE23}" 5N+

1057 IF A$="L" THEN LET B=1 <226> M+ZI; " {SPACE3DM" <135>

1058 IF A$="V" THEN LET @=2 £43> 1395 PRINT"

1059 PRINT €192 | ———————— " <187>

1060 PRINT £193> 1400 PRINT 22>

1070 INPUT “BRUTTOLOHN(EHEMANN) : {SPACES? 1405 PRINT"EINKOMMEN{SPACE}AUS {SPACEIVER

el <F1L> MIETUNG €SPACE? UND {SPACE Y VERPACH-" £170>

1080 GOSUB 34605 £154> 1410 INPUT"TUNG? {SPACE4? (J/N)";B$ <189>

1090 PRINT £223> 1412 IF B$="{SPACE}" THEN GOTO 1412 <413

1100 PRINT"EINKUENFT{SPACE}DER{SPACE}EHE 1414 IF B$="N" THEN LET VE =0 <85>

FRAUCSPACE}AUS{SPACE3NICHTSELBST. " £176> 1414 PRINT _ <38>

1110 PRINT"ARBEIT?{SPACEZ> (J/N) " <263 1418 IF B$="J* THEN GOSUB 4200 <493

1120 INPUT A$:IF A$="{SPACE3}" THEN GOTO 3400 PRINT"SIND{SPACE)BEI(SPACE}DEN{SPAC

1120 £22% E2EINKUENFTEN {SPACE} VERSORGUNGS-" <923

1130 IF A$="N" THEN GOTO 1160 <33 3405 INPUT"BEZUEGE{SPACEIENTHALTEN{SPACE L

" U) : {SPACES? 23 (J/N) {SPACE}";A$
5:3° P i == n ] <61 %410 IF A$="{SPACE}" THEN GOTO 3410 ﬁf:éi
F A$="J" THEN GOSUB 3850 <150> 3415 IF A$="N" THEN LET VS=0
iigg EET N=INT (L-W—-1080) <218> 2420 IF A$="J" THEN GOSUB 4100 233;}
=INT (H-WK—1080) <10> 3430 PRINT

i:gg EﬁTugo THEN LET N=0 <1173 3435 PRINT"VERSORGUNGSFREIBETRAG: {SPACE?}

1190 IF M<O THEN LET M=0 <118> w=yS; " {SPACEIDM" ‘igg:>
INT "EINKOMMEN{SPACEYABZUEGLICH{S 3440 PRINT

:ﬁgg‘zgRBUNEEKgSTEN=" <28> 3450 PRINT"EINKOMMEN(SPACEINACH{SPACEIAR

1210 PRINT 87> ZUG{SPACE} DES{SPACE}VERSORGUNGS—" <249

1220 PRINT"EHEMANN: CSPACE33";N; " {SPACED 3455 PRINT"FREIBETRAGS: {SPACEY "3 INT (N+M+

M <225> ZI1-VS) <1193

1230 PRINT <107> 3456 PRINT <38>
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3457 PRINT"ZU/ARZUEGL ICH{SPACEIEINKUENFT

ACEIWERBUNGSKOSTEN {SPACE > ALS {SPACE } SUMME

programme.

Ef{SPACE}AUSISPACEIV+VLSPACE} " 3VE; " {SPACE {SPACE}"; <159>
}DM" <187> 3720 PRINT"{SPACEZ}EINBEGEBREN {SPACE}WERD

34460 LET GB=INT (N+M+ZI+VE-VS) £122> EN!" <38>
3465 PRINT"ZWISCHENERGEBNIS{SPACEIMITLSP 3725 PRINT <52>
ACEIV+V" ; GB;5 "{SPACE3DM" <34> 3730 INPUT "WEITERE {5PACE}WERBUNGSKOSTEN

3500 PRINT <82> {SPACE3";U <142
3505 PRINT"ALTERSFREIBETRAEGE (SPACE}ODER 3735 LET W=INT(Z+U+R) <232
{SPACE AL TERSENTLAS—" <85> 3740 IF W<S64 THEN LET W=S&4 <93>
3506 INPUT"BETRAG?ISPACEZY (I/N)V;C$ <91 3745 IF L<W THEN W=L <210>
3508 IF C$="{SPACE}" THEN GOTO 3508 196> 3750 PRINT <77
3509 IF C$="J" THEN GOSUB 4300 <113> 3755 PRINT"DIE{SPACE}ABSETZRAREN{SPACEIW

3510 IF C$="N" THEN LET AH=0 £222> ERBUNGSKOSTEN{SPACE} "3 <134>
3520 PRINT <102> 3760 PRINT"BETRAGEN{SPACE}";W;" (SPACE}DM

3525 PRINT" " <18>
————— <21 3765 RETURN <81 >
3530 PRINT"NACH{SPACEIABZUG{SPACEIDES{SP 3770 END 72>
ACE}OLTERSFREIBETRAGS {SPACEIUND {SPACE3 " £66> 3775 REM*#*UNTERPROGRAMM ZUR BERECHNUNG#*

3535 PRINT <117> * 238>
3540 LET ER=INT (N+M+ZI1-AH-VS+VE) <96 3780 REM#%%DES ARBEI TSZ IMMERS#369%% 3¢ %636 33 #

3545 PRINT"DES{SPACE}ALTERSENTLASTUNGSBE * : <1523
TRAGS: *; EK;5 " CSPACE}DM" <184> 3785 INPUT"HOEHE{SPACE}DER{SPACEIMIETE: {

3550 PRINT" SPACE?3"sH <78>
—————————— " L4&> 3790 INPUT"HOEHE{SPACE}DER{SPACE}NEBENKO

3555 PRINT”EINGABE{SPACE}DER{SPACE}KINDE STENCSPACES3" ;N <151>
RFREIBETRAEGE" <35> 3795 INPUT"STROM{SPACEXUND{SPACEIWEITERE

3560 PRINT £142> {SPACE3}KOSTEN{SPACE} "3W <143>
3565 INPUT"ANZAHL {SFACEIDER{SPACEIZULSPA 3800 INPUT"GUADRATMETER{SPACE}WOHNFLAECH
CEBERUECKSICHT IGENDEN{SPACEIKINDER";KZ  <200> E{SPACE}";GW £249>
3570 PRINT <152 3805 INPUT"QUADRATHMETER{SPACE}ARBEITSZIM

3575 LET KF=KZ»432 <98> M. ";B <25>
3580 PRINTTAB(10) "IKINDERFREIBETRAG: {SPAC 3810 LET Z=INT(( (H+N+W) /QUW) ¥B*12) 111>
EX"3KF"; {SPACE}"DM" <241> 3815 PRINT £142>
3585 PRINT <168> 3820 PRINT"DIE{SPACE}ABSCHREIBBAREN{SPAC

3587 PRINT" E3KOSTENCSPACEIFUER{SPACEYDASL{SPACESH " <h>
—————————— <84> 3825 PRINT"ARBEITSZIMMER{SPACE}BETRAGEN(

3590 PRINT"EINOMMEN{SPACEINACH{SPACE}ABZ SPACE3"3Z3;"DM. " <137
UG {SPACEIDER{SPACEKINDER" <215> 3830 PRINT €157>
3595 PRINT"FREIBETRAEGE: {SPACE}"; EK-KF3 3835 PRINT"GIBT{SPACE}ES{SPACEIWEITERE{S
T ESPACEXDM" £189> PACEIWERBUNGSKOSTEN?" <179>
3597 PRINT® 3840 RETURN <157
__________ " £94> 3845 END <148>
3599 GOTO &000 <B2> 3850 PRINT <17@>
3600 END £158> 3855 LET R=0:LET U=0: LET Z=0 <3>
3505 REM "WEKQ" 78> 3860 PRINT“WERBUNGSKOSTEN{SPACE }EHEFRAU:
3610 PRINT £193> " ; <211>
3615 PRINT "UNTERPROGRAMM{SPACE}WERBUNGS 3865 INPUT "WIEVIEL {SPACE}ARBEITSTAGE"; <96>
KOSTEN"™ <543 3870 INPUT "KILOMETER{SPACEZ} (EINFACH)"; K <1443
3620 LET R=0:LET U=0: LET Z=0 <23> 3875 PRINT <203>
3425 PRINT _ <208> 3880 LET R=INT(T*K#*.36) <191>
3630 INPUT “WIEVIEL{SPACE}ARBEITSTAGE";T <1143 3885 PRINT"FAHRTEN(SPACE}ZUR(SPACE}ARBEI
34635 INPUT "KILOMETER{SPACE} {(EINFACH)";K <184> T{SPACE}1.H.V.";R; "DM* £135>
3440 PRINT 223> 3890 PRINT 218>
3645 LET R=INT (T*k*.36) , <2113 3895 PRINT"GIBT{SPACEIES{SPACE*WEITERE{S
3650 PRINT"FAHRTEN{SPACE} ZUR{SPACEARBEI PACEYWERBUNGSKOSTEN?" <240>
TL{5PACEXT.H. V. "5R; "DM" <1553 3900 INPUT A$:IF A$="{SPACE}" THEN GOTO
3655 PRINT £238> 3900 <113>
3660 PRINT"SOLLEN{SPACE}DIE{SPACEYKOSTEN 3905 IF A$="N" THEN GOTO 3920 <hI>
{5PACEXFUER{ZPACEYEIN{SPACE}ARBEITS-* <113> 3910 PRINT"WEITERE{SPACE}WERBUNGSKOSTEN{
3665 PRINT"ZIMMER{SPACEYRERECHNET {SPACE} SPACE}ALS{SPACEISUMME {SPACE}" <148>
WERDENT{SPACE? (J/M) " £13F2> 3915 PRINT"EINGEBEN!": INPUT U <252>
34670 PRINT <253> 3920 LET WK=INT(R+U) <220>
3675 INPUT 2$ <14> 3925 IF WK<S64 THEN LET WK=554 <171>
ILBO IF Z$="{SPACE}" THEN BOTO 34680 <1&42> 3930 IF H<WK THEN LET WK=H <1213
3685 IF Z$="J" THEN GOSUR 3775 <7> 3935 PRINT"WERBUNGSKOSTEN{SPACEIDER{SPAC
3690 IF Z$="N" THEN PRINT"GIRT{SPACEIES{ E3EHEFRAU: "3 WK <45>
SPACEYWEITERE {SPACE YWERBUNGSKOSTEN? (SPAC 3940 RETURN <1>
EI(I/ND" <3> 3945 END <248>
3695 INPUT Y$¢ <32> 3950 REM***EINKUENFTE KAPITALVERMOEGEN## <S>
700 IF Y$="{SPACEZ" THEN GOTA 3700 <95> 3955 LET ZI=0:E=0:WB=0:F=0 <139>
3705 IF Y$="N" THEN GOTO 3735 <221 > 3960 PRINT <32>
3710 PRINT "BEI{SPACE}DIESEM{SPACEIEINFA 3965 PRINT"EINFUENFTE(SPACE}KAPITALVERND
CHEN{SPACE PROBRAMM{SPACE I MUESSEN"3 84> EGEN" {164
3715 PRINT"{SPACE3}DIEL{SPACEIWEITERENLSP 3970 PRINT <42>
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3975 INPUT"EINNAHMEN: {SPACEZ2}":E £207> 4310 LET AF=D%720 <167
3980 PRINT <52 4315 PRINT 132>
4015 INPUT"WERBUNGSKOSTEN: {SPACE3} "3 WR £196> 4316 PRINT"ALTERSFREIBETRAG: {SPACE2} " ;AF
4020 IF WB<BE#*100 THEN LET WB=G*100 234> 3 " {SPACE>DM" <2213
4025 LET F=G%300 <148> 4320 PRINT 137>
4030 LET ZI=INT (E—-WB-F) <185> 4322 LET VE=EV:IF EV <0 THEN LET EV=0 <74>
4035 IF ZI<0 THEN LET ZI=O 175> 4323 LET ZI=IZ:1IF 1Z <0 THEN LET 1Z=0 <83>
4040 RETURN <101> 4325 LET AS=INT( (N+EV+IZ-VZ) %40/100) <92>
4045 END <92> 43256 LET AT=INT ( (M—-WV) #40/100) <93>
4100 PRINT 173> 4327 IF AT>3000 THEN LET AT=3000 <113>
4105 REM»#%GOSUB FUER VERSDRGUNGS—**** <64 4330 IF AS>3000 THEN LET AS=3000 <101>
4106 REM#%%#FRE IBE TRAG 33633636 363636 36 36 3 9696 936 36 <101> 4335 PRINT <152>
4110 PRINT"GEBEN{SPACE}SIE{SPACE}DIE{SPA 4340 PRINT"A-ENTLASTUNG{SPACEIEHEMANN: {S
CE}HOEHE {SPACE}DER{SPACE }VERSORGUNGS-" £986> PACES} " ;AS; " {SPACEIDM" <55>
4115 PRINT"BEZUEGE {SPACE}EIN{SPACE} (EHEM 3341 PRINT"A-ENTLASTUNG{SPACE3EHEFRAU: {S
ANN) . * 251> PACEB3 "3 AT; " {SPACEIDM" £179>
4120 INPUT vZ <103> 4342 PRINT <159>
4125 LET VB=INT (VZ#40/100) 79> 4343 LET AH=AF+AS+AT <146>
4130 IF VB>4800 THEN LET VB=4800 £106> 4345 PRINT"A-FREI{SPACE}+{SPACE}A-ENTL.R
4135 PRINT <£208> ETRAG: {5PACE? " ; AH; " {SPACE3DM" <139>
4140 INPUT"VERSORGUNGSBEZUEGE {SPACE} (EHE 4350 RETURN 156>
FRAU) "5 WV £179> 4360 END <153>
4142 PRINT £215> &000 REM##*BERECHNNG DER SONDERAUSGABEN®
4145 LET VC=INT (WW#40/100) <77> &010 PRINT <155
4150 IF VC>4800 THEN LET VC=4800 <141 6015 PRINT"BERECHNUNBG{SPACEYDER{SPACE3SD
4155 LET VS=VB+VUC <43> NDERALISGABEN" <84
4140 PRINT"VERSORGUNGSFREIBETRAG{SPACE? ( 6020 PRINT £82>
EHEMANN) : "3 VB £205> 6022 PRINT"A) {SPACEYUNBESCHRAENKT {SPACE}
4162 PRINT ’ <235> ABZUGSFAEHIGE: " <147>
4145 PRINT"VERSORGUNGSFREIBETRAG{SPACE} ( &023 PRINT <55
EHEFRAU) = "3 VC <120> &025 INPUT"KIRCHENSTEUER: {SPACE?}";KS <251>
4170 PRINT <243% &030 INPUT"ERSTATTUNG{SPACEZ2IKI-STEUER: {
4175 PRINT"GEMEINSAM: ";V8; " {SPACEIDM" <153 SPACE3 *3KI <58
4185 RETURN L247> 6035 INPUT“STEUERBERATUNGSKDSTEN'{SPACE}
4190 END <238> ":SB <201
4200 REMx#*EINKUENFTE AUS VERMIETUNG**% <643 4040 INPUT"ABSETZBARE{SPACE}SPENDEN: {SPA
4201 PRINT <18> CE43"3SP <2283
4205 PRINT"ACHTUNG: DIE{SPACE}BERECHNUNG{ 6042 PRINT"HDECHSTBETRAEGE{SPACE}BEACHTE
SPACEYERFOLGT{SPACE>VORERST" <186> Ni® <81>
4207 PRINT"NOCH{SPACEXNACH{SPACEIDER{SFA &045 INPUT"SONSTIGE{SPACE}ABZ.S0~-AUSGAB:
CE3}SEHR{SPACE}EINFACHEN {SPACE?GLEICHUNG: n:g5g £37>
" <51> 6050 LET UB=INT (KS-KI+SB+SP+55) <226>
4210 PRINT" {SPACE4}SUMME{SPACE>DER{SPACE 6052 IF UB<E%270 THEN LET UB=Q@#270 <148>
IEINNAHMEN® £85> &055 PRINT <87>
4212 PRINT"{SPACE33}-SUMME {SPACEXDER{SPAC 6060 PRINT"UNBESCHRAENKT {SPACE}ABZUGSFAE
E}ABSCHREIBUNGEN" <144> HIGE{SPACE}SONDERAUS-" <170>
4214 PRINT" {SPACE3}-SUMME {(SPACE}DER{SPAC 6063 PRINT“GABEN: {SPACE133"3UB; " {SPACE3D
E3S0NSTIGENL{SPACEYUNKOSTEN" <0> M" <692
47215 PRINT"{SPACE3} &070 PRINT <102%
= B «g2> 4073 PRINT"B) {SPACEIBESCHRAENKT {5FPACEY AR
4217 PRINT" {SPACE4}EINKUENFTE{SPACETAUSL ZUGSFAEHIGE:z * <PAFS
SPACEIVERM. {SPACE}U. {(SPACEIVERPACHTUNG" <30% &075 PRINT , <1073
4220 PRINT ) <37 6100 PRINT"ARBEITNEHMERANTEIL {SPACEIGESE
4225 INPUT"EINNAHMEN{SPACE} (AUCH{SPACEE TL.SOZIALVERS. " <21
IGENNUTZUNG) "3 EN <11> 6105 INPUT“EHEMANN: {SPACEIS}"35M <hb>
4227 PRINT <44 6110 INPUT"EHEFRAU: {SPACELIS3 "3 SF <160
4230 INPUT"{SPACE173}ABSCHREIBUNG";AB <244 6115 INPUT"FREIWILLIGE {SPACEYHDEHERVERS:
4235 PRINT <523 v:FH <1423
4280 INPUT"€SPACEQ}SUMME{SPACE}ALLER{SPA 6120 INPUT”ARBEI TGEBERZUSCHUSS: {SPACEII"
CEIUNKOSTEN" UK - £113> :AZ _ <242
4247 LET VE=INT(EN-AB-UK) 114> 6125 INPUT"KRANKENVERSICHERLUNGEN: {SPACE?
4245 PRINT . &2 v Y <129>
4250 PRINT"DIE{SPACE}EINKUENFTE {SPACEAU 6130 INPUT"EVTL.ERSTATTUNGEN/ZUSCH";ES £106>
SISPACEIV+V{SPACE? RETRAGEN{SPACE? " VE; "D _ &£135 INPUT"UNFALLVERSICHERUNGEN: {SPACEZY
Mn <159 "e v i 155>
4270 PRINT <87> 6140 INPUTYLEBENSVERSICHERUNGEN: {SPACE23
4275 RETURMN <81> L RY) <175
4280 END 72> &150 INPUT"HAFTPFLICHTVERS. 0.KASKO"sHP <37 >
4300 REM*##ALTERSFREIBETRAEGE*®xxxaxses  £123> 6150 LET BA=SM+SF+FH+HKV+UVALV+HP-AZ-ES <55%
Z01 REM***ALTERSENTLASTUNGSBETRAEGE#** <189 6200 PRINT <233
4702 PRINT“ANZAHL {SPACEXDER {SPACE}ALTERS &205 INPUT"SIND {SPACE}SIE{SPACEIBEAMTER?
EREIBETRAEGE? {SPACE} (O/1/2) ® <184> {SPACE23 (J/N) " ;D% <192
4305 INPUT"STICHTAG{SPACEIFUER{SPACE 198 6210 IF D$="{SPACE3}" THEN GDTO &2i10 <0>
5: {SPACE}1.1.1920{SPACE}";D <215 6213 IF D$="N" THEN BOTO 4250 <717
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46220 PRINT"EINAHMEN {SPACEIALS{SPACEIBEAM E73";VC <173>
TER (EMEMANN {SPACE}UND{SPACE}EHEFR. " <25 2060 PRINT"ALTERSFREI: {SPACE? "3 AF <253
4222 PRINT <255> 9065 PRINT"ALTE LR "3 2! :
6225 INPUT"EHEMANN: {SFACEIS} " ;BB <160> E73";AT RS T RAse LR <218>
6230 PRINT"EHEFRAU: {SPACEIS} "3CC £22> 9070 PRINT"KINDERFRET: {ZPACE} " ;KF <ga>
4235 LET Bi=INT (BB/100%%) <193> 9072 PRINT"AUSSERG.BE: {3PACE? "3FX <303
&238 LET C1=INT(CC/100%9) <213> 9073 PRINT"HAUSHAL TSFREIBETRAG: {SPACEI:"
6250 PRINT 27> sFZ <>
6255 PRINT"ARBEITSEBERANTEIL {SPACE}GESET 9075 PRINT"
ZL. {SPACE}SOZIALVERS. * P0A> | SR " <217%
&260 INPUT"EHEMANN: {5PACEIS)";AG <5&6> 9078 PRINT <50
6265 INPUT"EHEFRAU: {SPACE1S53 " ;EF <180> 9080 LET ZE=N+M+ZI+VE~VS-KF-AH-S0-FX—FZ <513
6275 LET AA=AG+EF 99> 9090 IF ZE<O THEN LET ZE =0 82>
6276 IF AA>3000%#@ THEN LET AA=3S000%Q <144> 9880 PRINT"ZU{SPACEIVERSTEUERNDES{SPACEY}
£280 LET ZZ=B*3000-AA-B1-C1 <114> EINKOMMEN: "3 ZE;5 " {SPACEIDM" {120
6300 LET YY=BA-2Z <363 2890 PRINT <97y
6305 IF YY<O THEN LET YY=0 <74> 9899 PRINT" -
6310. PRINT <@7Z>) 8 1|11 SES e n <20
6315 PRINT"BEITRAEGE{SPACE>}ANL{SPACE>BAUS 9910 PRINT" {SPACE?} "CONT* u
PARKASSEN{SPACED (OHNE {SPACEYVER-" <131> ETURNLSLACEIEINGEBEN! l':lTS]{Eg:ACE}&{SPACE}R <41
&318 INPUT"MOEGENSWIRKSAME (SPACE}LEISTUN 9915 SCNCLR - <2015
GEN) 1 "3BS <230> 9920 PRINT <1275
:ggg tE; ﬁ:f;I+BS <72> 2925 PRINT"BERECHNUNG{5PACE}DER{SPACEY ZUI
=@%2340+KZ#600 £242% {SPACEERSTATTENDENCSPACE STEUER" <90
&330 LET FF=ZX—HH 199> 9927 PRINT" ‘
6335 IF FF<0 THEN LET FF=0 <200> | o _________ .. <48>
:g:g tg; ::::z;:gg:gg ﬁé;?i 9930 PRINT "BEZAHLTE{SPACE}STEUERN: " <106>
oy T A HHALOCRS0 - e b 9935 INPUT"EHEMANN: {SPACEZ113}";R1 <191>
L LT THENTLET 8172 &3> 9940 INPUT"EHEFRAU: {SPACE113";R2 <13
ALIT 2D THEN LET SioBA <176> 9945 INPUT*KI-STELUER (EHEMANN) : ";R3 <230>
= <164> 9950 INPUT"KI-STEUER (EHEFRAU) : "3R4 <80>
64815 IF HH>ZX THEN LET S2=ZX £183> 9955 PRINT e
-, = } )
::Eg §£ 33?33 I:E: tg; gg:gg L4> 9960 PRINT"STEUER{SPACE}NACH"; £18>
> §3= <242 10900 IF @=2 THEN PRINT"{SPACEZ2}SPLITTIN
&430 LET SA=INT(S1+52+53) ‘ <2443 GTABELLE" B 176>
zzgg ;;Iﬁ?<ﬂ*300 THEN LET SA=G%300 ﬁ;f;) 10910 IF @=1 THEN PRINT"{SPACE23}GRUNDTAB
, ELLE" 13>
6430 PRINT"BESCHRAENKT{SPACEIABZUGSFAEHT 1091 " I
EARD PRINT DESCHRARN Pt ABZL?EEF FZ>0 THEN PRINT"{SPACE2}GRUNDT 7 0
6445 PRINT"GABEN: {SPACESY";5A; " (SPACE?DM 10920 PRINT <107>
ol 213> 10925 PRINT"TABELLE{SPACE}ODER{SPACE}FIN
gigg ;EIN$D=SA+UB <37 ANZAMT {SPACE3}FRAGEN' "z INPUT"STEUER {SPACE
- 122> 3INACH{SPACE? TABELLE: "3 TS <1213
56605 INPUT"AUSSERGEWOEHNL ICHE {SPACE}BELA 10930 LET T&=INT(TS/100%8) <101>
i;g;ﬁﬁzIaﬁx 117> 10935 LET Z7=R1+R2-T5 <8»
: 129> 10940 LET ZB8=R3+R4-T& <58>
6610 PRINT"WIRD{SPACEIEINHAUSHAL TSFREIBE 10945 PRINT <1323
TRAG{SPACE}GELTEND{5PACE}GE-" © 103> ,
1 P n 5
&615 INPUT"MACHT {SPACE7? (J/N) ";E$ <214> LfZ?ﬁspﬁéﬁj}fligER‘SP“E}"“C“{S"CE}T““E 2165
6617 PRINT" {RVSON3ALLEINSTEHENDE CSPACEIM S5 PRINT =
P n
IT{SPACEIKIND{SPACEBEI {SPACE3GRUNDTAB. ! égg??spiégl}5:$2HENSTEUER{§££Q§}(BZ’{SEA <373
{RVSOFF3" £83> T ]
RVSOFF. 10957 PRINT <1443
46620 IF E$="{SPACE}" THEN GOTOD &&20 <213>
SPACE: ( 10940 P u
6630 IF E#="J" THEN LET FZ=4212 237> 10962 PRINT"EINBEHALTENE{SPACEIKI-STEUER
8888 PRINT £115> Nz ":R3+R4 <B6>
9000 PRINT"CONT{SPACE}%{SPACEIRETURNELSPA 10970 pRINT"
CE3EINGEBEN!":STOP 1977 > S N — <71
gggg g;?ﬁ#R <94> 10972 PRINT"ZU{SPACE}ERSTATTENDE{SPACE}S
" 233> TEUERN: {SPACE3}"3Z7; " {SPACE}DM" <19>
9010 PRINT"BERECHNUNG{SPACE}DES{SPACE}VE 10975 PRINT"ZU{SPACE}ERSTATTENDE{SPACE}K
020 PRINT" 10930 PRINT"— :
________ <33 I T, <813
2030 PRINT "{SPACE 1 13EHEMANN: {SPACERTEHEF 11000 END L1623
RAU: " 4> 12000 REM##x ALLE BETRAEGE 1775
e - e, WERDEN AUF #* <177>
;?f?HPRINT ERUTTOLOHN:z £SPACE? "3L; "{SPACE oS 12001 REM#*% VOLLE DM GERUNDET UM DIE #* <443
£ 5 200 L2 = 3
9040 PRINT"WEREUNGSK.: {SPACE? " ;W; " {SPACE izooi 25:*** UEBERSISXL;éﬁHKEIT e : §§:§>
73" UK <18>
z ; 12004 REM##% DIE HOECHSTBE -
9045 PRINT"VERMIETUNG: (SPACE3";VE £222% 12005 REM#%% DEN Bsnﬁsglgxlﬁ?fgi g : §§2§>
gg;g gg}:inggzaézgsgéf€§::gf};§éé <98> 12010 REM#«#* DIE RESTLICHEN 1848 BITS * <703
052 P . : {8 E}"s - <19 12011 REM#*% WERDEN FUER DIE EINGE- % <1273
055 FPRINT VERS-FREI-={SPACE} s VB; "C(SPAC 12012 REM»»* GEBENEN DATEN BENDETIGT # <1463
[}
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Was gibt's Neues auf dem Software-Markt

Rasant & waagemutig!

Wir sind der Meinung, noch kein derarti-
ges Spiel fiir den Commodore 16 vorher
gesehen zu haben. MASTERTRONIC'S BAN-
DITS AT ZEROist ein rasantes, spannendes,
grafisch voll ausgereiftes Programm fiir
den C-16! Es erinnert stark an den einsti-
gen Spielhallen-Hit ,Defender”, hat je-
doch einiges an ,Schwungvollem* auf
den ,kleinen Commodore” {ibertragen.
Sie sind allein {iber den Wolken. Nachdem
Sie thren Bomber in der Luft aufgetankt
haben, sind Sie nur noch auf sich gestelit.
Der Feind schiaft nicht. Er entsendet eine
ganze Luftflotte, um Sie zu vernichten.
Doch: Mit geschickten Ausweichmandver
und gezieltem Feuer werden Sie nicht so
leicht zu bezwingen sein!

Mit einem tollen Programm in die Abenteuer der 20’er Jahre

Die Grafik ist schon eine Augenweide. Das
Scrolling sehr gut. Die Steuerung (Tasta-
tur oder Joystick) optimal. Herrliche
Landschaftsbilder (Wolken, Bergketten
und das Meer) wechseln sich ab.

Wenn Sie alle feindlichen Flugzeuge ,.er-
wischt“ haben, beginnt das néchste Level:
der Nachtflug und -kampf. An jedem neu-
en Tag, den Sie {iberleben, wird ein Tank-
flugzeug zu thnen geschickt, von dem Sie
auftanken konnen. Insgesamt gesehen:
ein hervorragendes Programm fiir den
C-16/116.

Preis: 15 Mark, Hersteller: Mastertronic,
Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest.

.....

- Mugsy’s Revenge

fiir Schneider

Dieses MELBOURNE HOUSE-Programm
versetzt Sie in die Unterwelt und die Ge-
schaftspraktiken der Alkohol-Schieber
der 20er Jahre. Das von uns getestete Pro-
gramm verfiigt iber eine Grafik, die man
getrostzum Allerfeinsten zahlen kann. Der
Sound steht den hervorragenden Bildern
in keinster Weise nach, und herrlich sind

die dazu ertonenden Klange mit Melodien®

aus den Goldenen Zwanziger Jahren.
Die Handlung basiert in duBerst unterhalt-
samer Weise auf strategischen Uberle-

gungen beim Ankauf von Alkohol, bei der
Ergffnung von Nacht-Clubs, dem Ab-
schluB von ,Vertrdgen“ mit anderen
Gangsterbossen usw. Zudem werden alle
Action-Fans voll auf inre Kosten kommen.
Eine tolle Arcade-Sequenz gibt geniigend
Moglichkeit, sich auszutoben.

Wenn auch Sie ein wenig aus dem Unter-
welt-Milieu erfahren méchten, dann sollte
dieses Programm wegen seiner genann-
ten Vorziige nicht in lhrer Programm-
sammilung fehlen.

Hersteller: Melbourne House
Vertrieb: T.S. Datensysteme, Denisstr. 45,
8500 Niirnberg

I

= fiir die neuen Publikumsrenner C-16/116

Mastertronic stellt ein Programm fiir den
C-16/116 vor, daB in unserer Programmie-
rabteilung auf sehr positive Meinung ge-
stoBen ist. Es handelt sich hierbei um ein
Labyrinthspiel mit sehr gutem grafischem
Aufbau. Das zu steuernde Mannchen be-
wegt sich durch eine Vielzahl von Bild-
schirmseiten, in denen unterschiedliche
Aufgaben wahrgenommen werden miis-
sen.

Schnelligkeit und gutes Reaktionsvermo-

gen sind bei diesem Spiel gefragt. Zusétz- |

lich muB man auch noch genau zum rich-
tigen Zeitpunkt entscheiden, welchen
Weg man geht, um das Ziel zu erreichen.
Da das Programm bei den 10,- DM Pro-
dukten einzureihen ist, hat man fiir wenig
Geld ein relativ gutes Programm fiir den C-
16/116. Die Steuerung erfolgt entweder
iiber die Tastatur oder mit dem-Joystick.

Anbieter: Mastertronic GmbH
Kaiser-Otto-Weg 18
4770 Soest

Den Computer auch mal als sinnvolle Lernhilfe nutzen:

BRUCHRECHNEN leicht gemacht

Commodore 64/128 Diskette

Die Rechentafel - Bruchrechnen ist ein uni-
verselles Bruchrechnungsprogramm, ge-
eignet fiir Schiiler ab dem 6. Schuljahr,
Jugendliche, Auszubildende und Erwach-
sene, die ihre Kenntnisse auffrischen oder
die Bruchrechnung neu erlernen wollen.

Lerngegenstand: Vorfiihrung und Einiibung der
mathematischen Operationen der Bruchrech-
nung; Addition, Subtraktion, Multiplikation, Di-
vision, Erweitern und Kiirzen, unechte und ge-
mischie Briiche und Kellenaufgahen.

Im Ubungsteil kénnen vom Computer ge-
stellte Aufgaben am Bildschirm gelost
werden. Dabei gibt der Benutzer den Re-
chenweg (bei beliebig vielen Zwischen-
rechnungen) und das Ergebnis analog der
Schreibweise-auf dem Papier ein. Der Lo-
sungsweg wird vom Programm nicht vor-

gegeben, sondern obliegt dem Benutzer.
Bei falschen Eingaben (Zwischenrech-
nungen oder Ergebnis) erfolgt ein Hinweis
darauf, daB ein Fehler gemacht wurde. Es
besteht die Moglichkeit, den Fehler zu kor-
rigieren und sich eine gezielte Hilfestellung
(Helptaste) geben zu lassen: Auch besteht
jederzeit die Moglichkeit, von der zu lsen-
den Aufgabe aus den Regelteil anzuwéh-
len, ohne daB die zu ldsende Aufgabe ge-
loscht oder verandert wird. Im AnschluB
an die Vorfiihrung der angewdhlten Regel
kann die Aufgabe weitergerechnet wer-
den. Bei Uberschreiten der Anzahl der Lo~

~sungsversuche wird das Ergebnis der

Aufgabe samt ausfiinrlichem Ldsungs

weg gezeigt. :

Des weiteren kdnnen eigene Aufgaben
eingegeben werden. Eine Aufgabe kann
eine Bildschirmzeile lang sein und belie-
big viele (unterschiedliche) Rechenopera-
tionen beinhalten (auch negative Zahlen).

Nach dem Uberschreiten der (verinder-
baren) Anzahl der Losungsversuche wird
das Ergebnis samt ausfiihrlichem Re-
chenweg vorgefiihrt. Je nach Schwierig-
keitsgrad kann der Losungsweg mehrere
Bildschirmseiten lang sein.

Es besteht die Mdglichkeit, den Schwie-
rigkeitsgrad der Aufgaben zu wahlen. Bei
den Schwierigkeitsgraden 1 und 2 treten
in den Aufgaben keine gemischten Brii-
che auf, ab Schwierigkeitsgrad 3 konnen
gemischte Briiche und auf Schwierig-
keitsgrad 4 auch negative Zahlen auftre-
ten. AuBerdem werden mit zunehmen-
dem Schwierigkeitsgrad die Zahlen fiir
Nenner und Zahler grioBer.

Diskette 5'/4” filr Commodore 64/128, empfoh-
lener Verkaufspreis 79,- DM.

© Unterrichtsmedien Hoppius,

Bannstr. 27, Wetzlar.

6/86

% Compube mikb 6/86

Compube mib : 7



programme

arate-Kid

Die Karate-Schule sucht

jhren neuen Meister

Teil 1:

Karate, eine alte und weitverbreite-
te asiatische Kampfsportart, kon-
nen Sie nun auch auf dem Commo-
dore VC-20 erleben. Sie sind dabei
in einer Karate-Schule, die ihren
Meister sucht. Schauplatz des
Kampfgeschehens ist eine dreidi-
mensionale Arena in deren Mittel-
punkt der Karateschiiler zum
Kampf bereit steht. Die Priifung be-
steht darin, herumfliegende Ge- |

Lassen Sie den Kamp(schrei ,,Yiehh
zerschmettern Sie alle Gegenstdnde.

fiir VC-20 Grundversion

Spiel wird automatisch beendet.

genstinde wie Steine, Fiaschen und Kri-
stalle zu zerstoren. Fiir diese Aufgabe
-steht Ihnen ein Schlagreportoire, das aus
drei Varianten besteht, zur Verfiigung. Sie
kénnen es mit Hilfe des Joysticks abrufen.
Fiir jeden zerstorten Gegenstand erhalten
Sie 50 Punkte gutgeschrieben, die auf ei-
ner Anzeigentafel zu sehen sind. Gelingt
es thnen nicht, das betreffende Objekt
beim ersten Versuch zu zerstoren, oder
.sind Sie mit dem Gegenstand koliidiert,
zerfallen Sie in tausend Stiicke, und das

' ertonen und

OLDOHN LEFTYOL{DOHN LEFT>e"
599 FORL=1TO3I00:NEXTL:PDKESSB75,0

&£00 FORK=200T03&0: POKE746B0+K , 32: POKESB40
0+, 1: NEXTK

700 FORY=128T0255

750 POKEIGB76,Y

800 NEXTY

500 FOKE3487&6,0

1000 FORH=1TO3

1100 FOKE7931,W

2000 FORL=1T0250:NEXTL
2100 POKE7932,W: POKE7909,W: FOKE7753 W
2200 FORL=1T0250:NEXTL

2300 POKE7976,W: FOKE7975,W: POKE7974 ,W:PD
KE???é.W:PDKE7997,N

4000 W=W—1:NEXTH

5000 FORL=1TO250:NEXTL

10000 POKE790%9,0: POKE7931 , 1 : POKE7932,2:P
OKE7953 ,3: POKE7974 ,4: FOKE7 775 ,5: POKE7976
a8

v

11000 FOKE7996,6: POKE7997,7

11100 PRINT"L{BLACK}"

12000 FODKE198,1:FPOKE6S1,131

13000 NEW
Teil 2:

1 POKE3&B78,15:POKE3&B79,27
10 PRINT"{CLEAR}" :POKE3&BAT, 255
20 PRINT"LRVSON DOHN RIGHT3I}

o {RVSOFF3"
30 PRINT" (RVSON RIGHTZ} . (RIGHTI143 r{Rvs
OFE}"
30 PRINT"(RVSON RIGHT} “{RIGHTY {RIGHTI14}
[{RIGHT} {RVSOFFI"
50 PRINT"“{RVSON} [ 1 K
SPACEY /| {SPACE RIGHT13} N{SPACE} | (RIGH
13| €RIGHTI4T (RIGHTI| (RVSOFF3I"
60 ERINT"(RVSON UP RIGHTY T
— T ¢RVSOFF3"
70 FORT=1TO7:PRINT"{RVSON RIGHT3}| {RIGHT
143 |[LRVSOFF3"sNEXTT
80 PRINT"{RVSON RIGHTZ} .~
“{RVSOFE} "
90 PRINT"(RVSOH RIGHTY {RIGHT18%
} "
100 PRINT" CRVSOND - {RIGHT 203\ {RVSOFEI™
110 PRINT" (RVSON 4P}
—C(RVYSOFF3"
115 PRINT®(UPI5S RIGHTSIZL\:"VYD"
200 DATA120,169,78,141,20,3,169,3
210 DATA141,21,3,88,96,0,0,0,0,0
220 DATA169,0,141,19,145,169,127
230 DATA141,34,145,173,17,145,41
240 DATAY,141,73,3,173,17,145,41
250 DATAS,141,74,3,173,17,145,41
260 DATA14,141,75,3,173,32,145,41
270 DATA128,141,76,3,173,17,145
280 DATA41,32,141,77,3,149,255
290 DATA141,34,145,169,128,141
300 DATA19,145,76,191,234
400 FORI=0TO80:READX: POKEI+828,X:NEXT:SY
5828
1000 POKESB648,0: POKESH449,0: POKESB670,0
: POKE3B671 ,0: POKESB758 ,0
1100 POKE38691,0: POKESB&?Z.O:PDKE38693,0
: POKESB757 ,0: POKESB779 ,0
1200 POKE3B713,0: POKE3B714,0: POKE3IB715,0
: POKE3B735,0: POKE38780,0
1300 POKEIB736,0: POKE3B737,0:POKE3IB759,0
: POKE3IB781,0
1310 A=7928:B=7929:C=7950: D=7951:E=7971:
F=7972: B=7973: H=7993: I=7994
1320 J=7995:kK=B015:L=H01&: M=B017:N=B037:
0=B8038: F=8037:; 8=805%: R=8060: 5=8061: T=804

“{RVSOFF

<O
<32>

<1460>
<1&6>
194>
<87>
<175
<&60>
<42>
<127>
37>
72>

<209>

<98>
b7

<22>
£22>
<156>
<23>
<156>

£189>
<i11>

<87>
<83>

<200>

<14>
<208>
<73>

<204 >

1

1330 AA=0:EB=1:CC=2:DD=3:EE=4:FF=5:G6=6:
HH=7: 1I=B:JJ=9:KiK=10:LL=11

1340 MM=12:NN=1%:00=14:PP=15:00=16:RR=17
165=18: TT=19: XX=20

1400 POKER,37:POKER,32: POKEJ , 32t POKEM, 32
1506 ZX=0:GOTD10000

2000 POKEFD-1,2:POKECA,AZ: POKECA,21:POKE
CA+1,32: IFBN=1THENI0000

2100 IFPEEK (841)=0THENASGO

2200 IFPEEK (842)=0THENS0OD

2300 IFPEEK (B44)=0THENA0OO

2600 POKEIL ,JJ: POKEF ,Af: POKEL ,KK: POKEQ ,FF
: POKEP, 1 I : POKEN,EE: POKER , GG: POKER , HH: CA=
ca-1

2800 FD=FD-1

4000 IFPEEK (CA)<>32THEN30000

4100 POKECA,AZ:POKEFD,?2:G0TO16000

4500 BN=BN-+1:POKEI ,LL : POKEF ,AA: POKEJ ,BB:
POKEL ,RR: POKED , 563 POKER, 21 : POKEN, 21 : POKE
Q2,21

4600 POKEP,21:POKEJ , TT:POKEM, XX: FD=FD-1¢
CA=CA-1

44650 IFPEEK (CA)=O0THENGOTD40000

4700 FORI=0TO300:NEXTI

4800 POKEM,21:POKETJ ,21: I=7994: POKECA,AZ:
POKEFD, 2

5000 GOTO2000

6000 BN=BN+1 : POKEF , AA: POKEI ,BB2 POKEJ ,CC:
POKEL ,DDz CA=CA—1

4050 IFPEEK (CA)=2THENGOTO40000

6100 FORI=0TO300:NEXTI )

6200 I=7994:POKEJ,21:POKECA,AZ: POKEFD,2
7000 GOTOZ000

8000 BN=BN+1:POKEF ,AA: POKET ,LL: POKEL ,DDs
POKEL ,NN: POKED , PPz POKEN,, 21 : POKET , 21

8100 POKER,21:POKER,21:POKEP,20Q: POKEM,00
:CA=CA-1

8150 IFPEEK (CA)=21THENGOTO40000

8200 FORI=1TO300:NEXTI:POKEM,21:1=7994:P
OKECA,AZ: POKEFD , 2

8500 GOTOZOOO

10000 CA=INT (RND (1) #3)+1

10100 AZ=INT (RND (1) #4)+22

10200 IFCA=1THENCA=7982: FD=38703

10300 IFCA=2THENCA=B004:FD=38725

10400 IFCA=3THENCA=8070:FD=38791

15000 IFZX=1THENGOTO1000

14000 GOTOD2000

30000 HK=29:POKE3&877 ,200

30500 POKEL. ,HK: POKEK ,HK: FORA=1TD150: NEXT
30600 POKES&B77,180

31000 POKEH,HK: POKEI ,HKz: POKED , HIiKz POKEN , H
K:FORA=1TO150: NEXT

31500 POKE36877,150

32000 POKEF ,HK: POKEE ,HK: POKER ,HKz POKEQ ,H
K: IFHK=31 THENGOTO34000

33000 HK=HK+1:G0TO30500

34000 POKEL ,32: POKEK, 323 POKEH ,32: POKEL ,3
2: POKED , 32: POKEN , 32: POKEF , 32z POKET ,32
35000 POKEE,32:POKER,32: POKER,32: POKE@,3
2: POKEP , 32

36000 POKE3I&877,0

37000 PRINT" {DOHN7 RIGHTS RVSON}
FE3"

39000 GOTO41000

40000 POKE36877 ,158: VD=VD+50: PRINT" (UL3
RIGHT23"VD""

40100 FORI=1T0O99:NEXT:POKECA+1,29: FORI=1
TO99: NEXT: POKECA+1 , 30

40150 POKE36877,0

40200 BN=0:FORI=1TO99:NEXTI:POKECA+1,313
POKECA+1 ,32: ZX=13 VC=250: GOTO10000

41000 IFPEEK (845) =0THENRUN

42000 GOTO41000

{RVSO

programme.

£74>
<t

<47>
<S>
<144>

<77>
<122>
<212>
<{46>

<12>
<163>
<26>
<124>

<49>

9>
£253>
206>

119>
<200*

L99>
<£138>
75>
<87>
<160>

<168>

<1262
L1563>

<79
<130>
70>
225>
<1&6>
£49>
<245>
€167>
235>
£98>
<147>
<1113

27>
£220>

<86>
<129>

<2446>

167>
<188>

<144
<685

<&4>

<73>
<2>

<150>
<&B>.
<8>

1 PRINT"{CLEARZ" it 310 pATA189,37,37,37,37,37,37,189 <a6>
2 POKESAB69,255 T 320 DATAZ39,40,40,46,232,136,72,47 <246>
T POKES6878, 15 e 330 DATAB,129,36,127,40,130,40,129 <87>
10 POKES2,28: POKESE,28 <246> 340 DATA17,128,36,0,72,0,34,0 <108>
15 CLR:FORR=0TOS! 1:POKE71684R,PEEK (32768 250 DATAD,0,32,042,128,16,0 66>
+R) aNEXT <213> 355 W=31 124>
20 FGRI=1T0255=READA:PDKE7167+I 'A=NEXTI <136> 360 PDK:536879'B 69>
30 REM**%ARMBCHLAGH %% €131> 400 PRINT"{DOHNZ RIGHT4 RVSONY -
40 DATAO,60,118,127,88,126,124,56 <56> — (RVSOFF3" <243>
50 DATALZ,66,91,91,216,223,207,225 <16> 410 FRINT" {RIGHT4 RVSON BLUEY |{HHITEIKAR
&0 DATAO,0,254, 248 0,192 224 0 <217> ATE~KID{BLUEY |" <189>
70 DATAZS5 25u, 127,127,126, 12& 231,199 £197> 420 PRINT"CRIG"T‘ RVSON3 ' ERVS
80 DATAL,1 ,3 3,7,7,14, 14 <32> GEF3" == <75
100 DATAIZ,IZ 15 15 0, 0 0y ) <88> S00 PRINT™{DOHN3 RIGHT10 RVSON}®{DOWN LE
110 DATAZ4,24;3°c3°-°-°~°-° <363 FT)@L{DOHN LEFT>@{DOHN LEFTI®EDOHN LEFTe
120 DATAD,0,128,128,0,0,0,0 <187> {DOHN LEFTI@{DOHN LEFT}@{LEFT33ee{lP3 LE
125 REM*GRUNDSTELLUNG* 70> F_‘[g} 80 {LEFT2 tﬂ}..{RvsaF’_—} " 166>
130 DATALZ,66,90,154,219,219,153,221 <11> 510 FORL=1TO300: NEXTL:POKEZ&B7S,0 <198>
140 DATA20S,101,117,113,126,126,231,197 <895 520 FORK=200T0360: POKE7&B0+K ;323 NEXTK <30>
150 REM#®#FUSSCHLAG—U#** <171> 525 POKE3I&B7S, 150 88>
170 DATAO,0, 129 128 129 123 0'0 <41> 10{DGHN LEFTI®{DOHN LEFTYO{LEFT3}a0e{DaH
180 DAT9127q127 127,115,49,57,24,28 <84> N LEFT3}e{DOHN LEFTY@{DOHN LEFT}eee" <188>
190 DATA0,0,0,128, 129 192 192 224 <41> 540 FORL=1TO300:NEXTL:POKE34875,0 229>
200 DATA24 56 49.112 224 192 192 224 <1153 550 FORK=200TO340: POKE7680+K,, 322 NEXTK <60
210 DATA224|112 48,56,27,15, 14 4 <199> 55 FOKE36875,150 118>
220 REM**FUBSCHLAG-U** <157> 560 PRINT"(UP? RIGHTIO RVSONI®{DOKN LEFT
230 DATA255,255,119,54,48,48,112,112 <48> Y@CDOUN LEFTI@{DOHN LEFTY®{DOHN LEFT>e{D
240 DATA9SL, 96 96 2&4 224,192 192,224 <10> OHN LEFT}@{DOHN LEFTOLUP4 LEFT3}a(UPY el
250 DATA14,12,24,56, 45 112,224, 224 <4> RVSOFEIT <199>
2640 DATA192,128,0,0,0,0,0,0 <205> S70 FORL=1T0300:NEXTL:POKE34875,0 <3
265 DATAO,0, 0 0,0,0,0,0 <225> 580 FORK=200TO360: POKEZ7&B0+K , 32: NEXTK LF0>
247 DATALI, 67 133 249 249 ,249,138,252 <207> 585 POKE36A75, 150 <1485
280 DATA0s42~B4-110,221.110.1Bb.108 <98> T} @(DOWN LEFTYe{(DOHN LEFTIe(DOHN LEFTI6L
290 DATAZ4,90,36,203,211,36,90,24 <214> DOWN LEFT?{DOHN LEFTIGLLEFT3}00e{lPs LE
300 DATAZ47,132,132,132,244,20,20,247 <113> FTJ}.{DGHN LEFT}Q(DBHH LEFTIO(DOUN LEFT}

2 Compube mib 6/86
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Ein niitzliches Anwenderprogramm filr den VC-20 mit 3K-Erweiterung

Will man Maschinenprogramme oder an-
dere wichtige Speicherbereiche (zum Bei-
spiel die Daten fiir einen neuen Zeichen-
satz) in Datazeilen ablegen, so ist dies von
Hand sehr miihsam und extrem zeitauf-
wendig. Da liegt es doch nahe, unseren
Computer fiir diese Aufgabe einzuspan-
nen. Er miiBte sich halt selbst program-
mieren. Dies ist mit der vorliegenden Rou-
tine auf sehr komfortable Art mdglich und
wird in durchaus akzeptabler Zeit erledigt,
da das Programm vollstandig in Maschi-
‘nensprache geschrieben ist.” Dennoch
kann das Programm nicht zaubern und so
muB man auf die Verarbeitung von z.B.
1000 Daten ca. 15-20 Sekunden warten.
Um nun in den GenuB dieser Routine zu
kommen, gehen Sie wie folgt vor:

@ Geben Sie den abgedruckten Basic-
Loader ein und speichern ihn zur Sicher-
heit ab. Die REM-Zeilen kénnen dabei
weggelassen werden, da sie fiir den Pro-
grammablauf vllig unrelevant sind. Im
Listing tragen sie sehr zur Ubersichtlich-
keit des Programms bei, in eingegebener
Form verwirren sie eher.
Da das Programm auf einem VC20 mit
16 kByte-Erweiterung entstand, ist es
~ mdglich, daB Anwender mit kleinerer oder
gar keiner Ausbaustufe die REM-Aniwei-
sungen sogar weglassen miissen. Unab-
héngig davon ist die eigentliche Maschi-

Ausbaustufe fauffahig.

@ Nach dem Start mit RUN meldet das
Programm (etwas Geduld bitte, die Datas
miissen vorher eingelesen werden) lhnen
entweder einen Priifsummenfehler in den
Datas, Sie miissen dann die entsprechen-
den Zeilen noch einmal iiberpriifen, oder
es erscheint die Abfrage ,Abspeichern
(J/N)?“. Kassettenanwender miissen hier
leider Nein(N) eingeben. Da die Routine im

nenroutine, die relativ kurz ist, in jeder

Kassettenpuffer liegt, ist es ohne weiteres
nicht méglich, sie auf Kassette abzuspei-
chern. Kassettenanwender miissen also
jedesmal, wenn sie mit dem Utility arbei-
ten wollen, den Basic-Loader einladen
und starten. Auch jede Kassettenopera-
tion zerstort das Programm; es muB da-
nach neu eingeladen werden. Bequemer

haben es da die Diskettenanwender. Dis- |

kettenoperationen greifen nicht auf den
Kassettenpuffer zu, folglich wird das Pro-
gramm nicht beeinfluBt und kann sogar

als reines Maschinenprogramm auf Dis--

kette abgespeichert werden. In der Form
belegt es nur einen Block auf Diskette, und
das listige Einlesen der Datas entfallt
dann bei spaterem Gebrauch. Geben Sie
dazu einfach Ja(J) ein, nachdem Sie eine
Diskette eingelegt haben. Die Routine wird
dann automatisch unter dem Namen "DA-
TAGEN.CODE” abgespeichert. Eingeladen
wird die Routine dann mit "LOAD” DATAGEN.
CODE”,8,1 ", wobei Sie das ",8,1” am Ende
nichtvergessen diirfen, da Sie sonstan ei-
ne falsche Stelle geladen wird. Nach dem
Laden muB unbedingt ein NEW eingege-
ben werden, um alle Basic-Pointer wieder
zu normalisieren.

@ Haben Sie die Routine nun ordnungs-
geméB im Speicher, wird sie mit folgender
Syntax aufgerufen:

SYS 828, AWEW,SZ

AW, EW, SZ sind dabei jeweils Zahlenwerte

aus dem Bereich von 0 bis 65535 und ha-

ben folgende Bedeutung:

AW gibt den Anfangswert an, mitdem die
Routine beginnen soll. Spater also der
erste DATA-Wert.

EW ist der entsprechende Endwert. Also
spater der letzte DATA-Wert.

$Z (gibt die Startzeile an, also die Zeilen-
nummer, mit der die erste Datazeile
versehen wird. Passen nicht alle Da-

tasin eine Zeile, wird SZ von der Rou-

| ,WERKSTATT*

DATA-MAKER

tine automatisch um 1 erhoht und
dieser Zahlenwert als néchste Zeilen-
nummer benutzt. Computerspezi-
fisch sind nur Zeilennummern bis
63999 erlaubt. Wird diese Hochst-
grenze iiberschritten, gibt die Routine
einen "ILLEGAL QUANTITY ERROR’
aus, und der Programmablauf wird
unterbrochen.

Am Ende liegt dann ein Basicprogramm
vor, das nur aus DATA-Zeilen besteht und
das Sie ganz normal abspeichern und an
andere Programme anhdngen kénnen.

Programmautoren gesucht!

Fiir unsere Rubrik |
| Su- |
| chen wir weitere in-
teressante und hilf-
| reiche Anwender-

programme. Das
| Honorar betrégt

' 120,- DM pro verof-
fentlichte Seite.

Die Redaktion

Fiir Interessierte habe ich in das Basicpro-
gramm ein kommentiertes Assemblerli-
sting integriert. Die Idee besteht einfach
darin, alle Werte auszulesen, die Hex-Zah-
len in die ASCIl-Darstellung zu wandeln, in
den Eingabepuffer zu schreiben und
schlieBlich in die Systemroutine zu ver-
zweigen, die den Eingabepuffer auswer-
tet. Fiir C64-Anwender diirfte es mit Hilfe einer
REFERENZ-LISTE C-64-VC-20 kein Problem
sein, die Routine auf dem C-64 lauffdhig zu ma-
chen.
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(: EE: Fo 2 A0 3096 35 S0 WIE 669626 H I H I I 96 I W B3I IEIE N6 I NI K I W I I I I R I BN NN M0
* #*
2 REM % DATA-MAKER FUER DEN COMMODORE VC20 *
3 REM % *
4 REM # PELEGT WIRD DER SPEICHERBEREICH VOM 828 BIS 999 *
S REM % SYNTAX: SYS828,AW.EW,SZ *
& REM * ¢ AW-ANFANGSWERT / EW-ENDWERT / SZ-GTARTZEILE ) *
7 REM #* ' *
8 REM % WRITTEN 1985 BY WALDEMAR RAAZ *
‘:OREM ****H*****************ﬂ*********&*********-l(-****************************
11 ¢
10000 DATA 20,DA,03 :REM JSR $03DA s STARTWERT HOLEN
10002 DATA 8D,7B,03 :REM STA $037B 3 UND ZWISCHENSPEICHERN
10004 DATA BC,7C,03 :REM STY $037C s
10006 DATA 20,DA,03 :REM JSR $03DA 3 ENDWERT HOLEN
10008 DATA 85,FB tREM STA S$FB s UND ZWISCHENSFEICHERN °
10010 DATA 84,.FC :REM STY $FC 5
10012 DATA 20,DA,03 :REM JSR $03DA s STARTZEILE HOLEN
10014 DATA A0,00 tREM LDY #$00 5 :
10016 DATA A9,B3 :REM LDA #3$83 3 TOKEN FUER °'DATA’ AN DEN BEGINN
10018 DATA 99,00,02 :REM STA $0200,Y 3 DES EINGABEPUFFERS SCHREIBEN
10020 DATA AD,7C,03 :REM LDA $037C 3§ ENDWERT SCHON ERREICHT 27
10022 DATA CS,FC tREM CMP SFC :
10024 DATA 90,10 tREM BCC $036D s NEIN, DANN WEITERMACHEN
1002& DATA DO,07 tREM BNE $0366 : ‘
10028 DATA AS,FB :REM LDA $FB s
10030 DATA CD,7B,03 :REM CMP $037B s
10032 DATA B0,07 :REM BCS $03&D 3
10034 DATA CO,00 tREM CPY #300 3 JA, TEST AUF ZEILE IM EINGABEPUFFER
10034 DATA DO,3F :REM BNE $03A9 s PDSITIV, DANN ZEILE NOCH EINBINDEN
10038 DATA 4C,74,C4 :REM JMP $C474 s NEGATIV, DANN IN DEN READY-MODUS
10040 DATA AS,15 tREM LDA $i15 s ZEILENNUMMER NDOCH IM ERLAUBTEN
10042 DATA C9,FA :REM CMP #$FA s BEREICH 7?7
10044 DATA 90,03 tREM BCC $0376 3 -
10046 DATA 4C,48,D2 :REM JMP $D248 NEIN, DANN “ILL ’
10048 DATA 84,FD tREM STY $FD : - S o
10050 DATA A9,00 tREM LDA #$00 5
10052 DATA AE,00,00 sREM LDX $0000 s AKTUELLES BYTE HOLEN
10054 DATA 85,62 tREM STA $62 3 UND ZWISCHENSPEICHERN
10056 DATA 86,463 tREM STX $63 3
10058 DATA AZ2,%0 tREM LDX #$90 3
10040 DATA 38 tREM SEC 3
10062 DATA 20,49,DC :REM JSR $DC49 s ——> INTEGER IN DEN FAC SCHREIBEN
10044 DATA 20,DF,DD :REM JSR $DDDF § ——> FAC NACH ASCII WANDELN
10066 DATA A4,FD :REM LDY $FD s -
:gggg gz;: gg.oo =2EM tnx #$00 $ AKTUELLES BYTE IN DEZIMALER FORM
sREM INX IN D
1030 bata B2 Hac=> e : EN EINBABEFUFFER SCHREIBEN
10074 DATA BD,FF,00 :REM LDA $00FF,X 3
10076 DATA 99,00,02 :REM STA $0200,Y 3
10078 DATA DO,F6  :REM BNE $038E : - :
10080 DATA A9,2C :REM LDA #$2C 3 MIT KDMMA ABSCHL IESSEN
10082 DATA 99,00,02 :REM STA $0200,Y j
10084 DATA EE,7B,03 3REM INC $037B 3 AKTUELLE BYTEADRESSE ERHOEHEN
10086 DATA DO,03 :REM BNE $03AS 3
10088 DATA EE,7C,03 :REM INC $037C 3
10090 DATA CO,41 sREM CPY #$41 ;5 EINGABEPUFFER SCHON VOLL 727
10092 DATA 90,AD :REM BCC $03554 s NEIN, DANN NAECHSTES BYTE AUSWERTEN
10094 DATA A9,00 :REM LDA #$00 ;s JA, DANN EINGABEPUFFER MIT
Fortsetzung S. 34
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_software-service

Zeitschriften und Progamme von 1985

Heft 5/85 Heft 6/85 Heft 7/85 Heft 8/85

Commadore Commodore Commaodors Gommadore

Bastell-Nr. COM CK 1/1 16,- DM | Besteil-Nr. COM CK 2/1 16,~ DM | Bestell-Nv. COM CK 3/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM CK 4/1 16~ DM
Bestell-Nr. COM CD 1/1 20,- DM | Bestell-Nr. COM CD 2/1 20,- UM | Bestall-Nr. COM €D 3/1 20,~ DM | Bestell-Nr. COM CD 4/1 20,- DM

Senso (C-16/118), Jungle (C-64), Auta-
start (C-64), Sequenzer (C-64}, Sufo
(C-64), Olympia (VC-20), Flowers (VG-20)

Mamptman (C-64), Seftlanding (C-G4),
Karate (C-64), Einhrecher (VC-20), Tan-
ker (VC-20), Jupiter Rescue (VC-20),
$0S-Schiftbruch (C-18)

$ea-Attak (G-64), Sace-Age (C-64), Mic-
ra-Tools (C-64), Disky 1.0 (C-64), Stunt-
man (VG-20), Sepp (VC-20), Balloon-
Shoot (VC-20), Farbenfroh (C-16)

Drucker-List (WC-20), Flowers H (VC-20),
Dino Eggs (VC-20), Piano (C-16/116),
Tank-Duell (C64), Vampir (C64), Memory
(C-64), Raster Register, Interrupt (C-G4).

Schneider Schnelder Schneider Schnelder

Bestell-Nr. COM SK 1/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM SK 2/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM SK 3/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM SK 4/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 3/1 39,- DM | Bestell-Nr. COM SD 4/1 39,- DM

Cobra, Krilm!, Haunted Castle, Q-Bert, | Tastaturbeleguny, Cave-Runner, 0ld- | Secret Velley, Smileymat, Copter Patrol, Suchratsel,

ROM-CALLS Shurehand Super-File Tower

Heft 9/85 Heft 10/85 Heft 11/85 Heft 12/85

Commodore Commodore Commodore Commadore

Bestell-Nr. COM CK 5/1 16,- DM | Bestell-Nr. COM CK 6/1 16,~ DM | Bestell-Nr. COM CK 7/1. 16,- DM | Bestell-Nr. COM CK 4/1 16,- DM

Bestell-Nr. COM CD 5/1 20,- DM | Bestell-Nr. COM €D 6/1 20,- DM | Bestell-Nr. COM GD 7/1 20,- DM | Bestell-Nr. GOM CD 4/1 20,- DM

Suparmeni 64 (C-64), Galaxy (C-64), At~

lantis (C-G4), Shaolin (C-16), Hospital

(Vc-20), Flipper-Ball (VC-20), Alien
(vc-20)

Schneider

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

Duell, Crash, Citylander, Klondike, REM-
Killer

The Castie of Dr. Creep (VC-20), Catchgo
{VC-20), Sub-Zone (WC-20), The Maze
Graze Game (C-64), Super-Breakout
(C-64), Planet of Death (C-64), Funk-

{ionstasten-Programmierung  (C-64),
Car Race (C-16/116), Key-Helper
(C-16/116)
Schneider
Bestell-Nr. COM SK 6/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 6/1 39,- DM

Labyrinth, Catch, Minl Car Race, Inka So-
gra, Single Disk Backup

Interpreter Music-Language (C-64), Fi-
relegion (C-84), Funktionstastenpro-
grammierung (G-64), Schatztaucher
(C-16), Dangeraus Planet (VG-20), Geo-
Zaxxon (VC-20)

Schnelder
Bestall-Nr. COM SK 7/1 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 7/1 39,- DM

Etis, Alien-Hunter, Demon-Attack, Da-
tenverwaltuny, Discshow

Froggies Nightmare (VC-20), Wichter
des heiligen Tempsls (VG-20), Jumping
Joe (C-16/118), City-Runner (C-16/116),
Mission Rescue (C-64), Turho-Jet
(C-64), Print-Generator (C-64), Natage-
nerator (C-64)

Schnelder
Besteli-Nr. COM SK 8/1 16,~ D
Bestell-Nr. COM SD &/1 39,~ IM

Checksummer 1.0 €PG, Two Cherry
Chaps, Erwin Im Zauberschiof, Druck-

steuerung NLD 401

Alle hier aufgefilhrisn Kassetten und Disketten kiinnen jederzeit nachbestellt werden. Bel den Zeltschriften sind die Ausgaben 6/85, 7/85 und 2/86 leider vergriffen und kin-
nen nicht mehy nachgeliefert werden. Bitte heachten Sl dles bei ihrer Bestellung.

Leserservice: Programme von 1 986

Heft 3/86

Heft 1/86 Heft 2/86

Commodore Commadore Commodore

Bestall-Nr. COM CK 1/2 16,- DM | Bestell-Nr. COM GK 2/2 16,- DM | Bestell-Nr. COM CK 3/2 16,~- DM
Bestell-Nr. COM CD 1/2 20,- DM | Bestsll-Nr. COM CD 2/2 20~ DM | Besteil-Nrv. GOM CD 3/2 20,- bW

Checksummer 1.0 C, Astronaut Battie (C-64), Hueycobra
(G-16/116), Hardcopyroutine (C-16/116), Relmut und die
Zeitmasching (€-16/116), Lloces (VC-20), Rock'me
{(VC-20), Charly der Raketenmann (VG-20), Interrupt-
Programmierung (VYC-20)

Schnalder

Rohio (C-B4), Basic-Befehiserwsiterung (C-64), Rake-
tenstart (G-16/116), Dreikampf (C-16/116), Headline
(E-16/116), Defender (VG-20), Formel 1 (VC-20), Memo-
ry-Display (VG-20)

Schneider

Bestell-Nr. COM SK 1/2 16,- DM | Bestell-Nr. COM SK 2/2 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 1/2 39,- DM | Bestell-Nr. COM SD 2/2 39,- DM
Defender, Boulder Dash, Basic-Bafehle auf den Funk- | Alien 2061, Diamond Hunter, Directory

tionstasten

Heft 4/86 Heft 5/86 =

Commodore Commodore

Bestall-Nr. COM CK 4/2 16,- DM | Besteli-Nr. COM CK 5/2 16,- DM
Besiell-Nr. COM CD 4/2 20,- DM | Bestell-Nr. COW CD 5/2 20,- DM

Shuttle (VC-20), Josef in den Hdhien (VC-20), Merge-
Routine (VC-20), Shaot it (VC-20), Fast Trust (C-64), Da-

-ta-Text 64 (C-64), Gary, der schnelle Kabslverieger

(C-16/118), SDi (C-16/116), Beep-Routine {G-16/116)

Schneider
Bestell-Nr. COM SK 4/2 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 4/2 39,- DM

Space-Rescue, Texteditor, Starfight, Programm-Retier

Space-Devil (C-64), Disk-Eddi (C-64), ABC-Legen (V-20],
3-D-Labyrinth (VC-20), Tron (VC-20), Invaders of Space
(€-16/116), Submarine (£-16/116), Balkendiagramm (G-
16/116)

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

Startank, Grafik-Designer, Cross-Reference, Itext

Minor-Sumper (C-16/116), Hero (C-16/116), Daia-Makar
(6-16/116), Befehiserweiterung (C-64), Starchip (C-64),
Mini-Gar-Race (C-84), Text-Scroller (C-64), Text-Editor
(6-64), Checksummer (VC-20), Robin at favenwreck
VG-20), Mini-Karate (VC-20), Autonumber-Routing
(VG-20)

Schneider

Bestall-Nr. COM SK 3/2

Besteli-Nr. COM SD 3/2

Smily, Screpi, Die verriickte Fabrik, Disc-Help

16,- DM
39,- oM

.= =—————=== = = |
Aus diesem Heft

Commodore

Bestell-Nr. COM CK 6/2 16,- DM
Bestell-Nr. CON CD 6/2 20,- DM
Schneider

Bestell-Nr. COM SK 6/2 16,- DM
Bestell-Nr. COM SD 6/2 39~ D
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software-service.

Programm Preis/ Preis/ Bestell-Nr. | Programm Preis/ Preis/ Besteli-Nr.
Kassetite Diskette
Cz64
.
Muiti-Key/S-Tool 64/ Bestellschein/Gliicky Vel
Interrupt-Programme 16,-- DM 21,-- DM UC 2/85 Multigraph/All Rammer mn
Spritehilfe/Diskioader/ Iykio/Mateorit vel
Directory 21,-- DM - UC 3.1/85 Sarten/Schich Grmselstein Vo1
Tape-Directory/Asmon/ Frogsman/Dutiaw 14,~- DM 19,50 DM ¥ 101
Data-Generator 15, OM 21,-- DM uc 3.2/85 Prost/Butfalo BIN 14,~- D 19,50 bM vi2i
Fast Load 10,-- DM uc 4/84 Joy Man/Powerpack 14-- DM 19,50 DM 22
Diskmonitor/Zeichensatz 20,-- DM - UEC 5/85 Der rasenda Malocher/
Reassembler/Maskengenerator  15,-- DM 20,-~- DM UG 6/86 Franiie goes to Pharao 14,-- DM 19,50 DM vaz
Del 64/Treiberprogramm L Matron/0bst 14,-- DM 19,50 DM LE 7
fiir 1526/MPS 802 Decelevator  14,-- DM 19,~- DM uc 7/85 Race On/Cagy 14-- DM 19,50 B ¥ 52
Supertapedirectory/Renew/ Niirburg 3D/Diisl 13,~- DM 19,50 DM V62
Kontrollahirage 15,-- DM - UC 8/85 Breaker/Expulsion 14,-- DM 19,50 DM v72
Video-Utilities, Briickenbau/Jango 16,-- DM 21,50 DM Vi3
Multi-Basic U3, Bildeditor 17,-- M 23,-- DM UC 9/85 Inka-Schatz/
Better Basic/Autonumber/ Miner der Fassadenstreicher 16,-- DM 21,50 DM va3
Hardcopy/Terminalprogramm 17,--IM 23,-- DM UC 10/85 Booby In Action/Bergshooting 16,-- DM 21,50 DM Va3
Speicher-0szilloskop/ Zyklo/Geldsammlier 11,50 DM - HC/¥-1
Makro-Assembler/Change Type  49,~- DM 54,-- DM uc1/88 Star-Wars/Punktefresser 14,50 DM - HG/V-2
Reactor/Concentration/Datenbank 17,50 DM 23,50 DM HG/C-1 Catch the Fish/Mister Jump 14,50 DM - HBC/V-3
Warlords/Caverns of Death 14,50 DM 19,50 DM HEe/c-2 Ghost's Eggs/Fox Hunt 14,50 DM - He/N-4
Alien-Destroyer/Buell 24,50 DM 29,50 DM HEC/C-3 Collector/Break Out 14,50 DM - HC/V-5
Ocean Game/Tennls . 17,50 DM 23,50 DM HC/C-4 0-Bert/Salvage Crew 16,50 DM - HG/¥-6
The Caves 12,50 DM 23,50 DM HC/C-5 Dog Fight/Schwitzbad 16,50 DM - HC/V-1-4
Gardener 17,50 DM 23,50 OM HC/C-6 Earth Rescue 14,50 DM - HG/N-2-4
Ufo/Skatehoard Sam 24,50 DM 29,50 DM HG/C-1-4 Tank 14,50 DM - HC-V-3-4
Olympic Blathlon/ Terra 2/Pac-Ball 16,50 DM 21,50 DM HGC/¥-4-4
Struggle for Life 24,50 DM 29,50 DM HC/C-2-4 Surites/Space-Battle 13,-- DM 18,~- DM UV 2/85
Pole Position/Save Grafik-Painter 10,-- DM - Uv 5/85
your teeth/Push 24,50 DM 29,50 HC/e-3-4 VIC-Clock 9,-- DM - UV 6/85
Explorer 2/Programmname? 24,50 DM 29,50 DM HC/C-4-4 Decelerator '8,~- DM - UV 7/85
Mauern/Widerstand 8,-- DM 15,-- DM ()] Joypaint 12,-- DM - UV 8/85
Space-Comets/Erdspalte/ Disassembler, Old-Programme 10,-- DM - 9/85
Sprite-Data 15,-- DM 23,50 DM c51 Directory/Farb-JRQ 10,~- DM - UV 10/85
Autostari/Bestellscheln/
Roadpainter 16,50 DM 23,50 DM ()] X
Hardcopy/Space-Fighter/ € . Schneider
Data-Generator 15,50 DM 19,50 DM cn Ao s u
Monster-Attack/Biock-
Painter/Epson-Drucher 16,50 DI 23,60 D c81
Projekt/Datenbank 16,-- DM 23,50 D (1] Autorennen 11,-- DM - US 3/85
Spiders/The Basic 16,50 DM 23,50 DM G101 Universal-Datei V1 9-- DM - US 4/85
Kigh Noon/Skeet/ Computerschrift/Symhol-Swap  10,-~ DM - Us 5/85
Grafik-Designer 17,50 bW 23,50 IM c 121 Keyhoard Teolkit/Farbdecodierung 11,-- DM - US 6.1/85
Painter/Star-Baddie/Editor 17,50 D 23,50 BM c22 Aladin 9,-- DM - Us 6.2/85
Wiistenrally/Jet-Pac/ Painter/Box-Befeht 14,-- DM 24, DM Us 7/85
Hiack Moore Castie 12,50 DM 23,50 DM €32 Maschinensprache-Monitor/
Brieftauhe/Cadelon 19,50 DM 24,50 DM c42 Disk-Rilfe 15,-- DM 25,-- DM Us 8/85
Ritter Erik/Grand Prix Spritehilfe 19,50 DM 24,50 DM 52 Basic, Maschinen-Kit 12~-0M 22~ DM Us 9/85
Firehird/High Music 24,50 DM 29,50 DM G 62 Backup/Directory/
Moonsweeper/Scotli 24,50 DM 29,50 DM G772 Eilipse/Disk - 21,-- DM US 10/85
Tron/Mercurious 2450DM  , 20,50 DM c13 Data-Generator/Grafik Toolkit/
Interceptor-Basel/Schotter 24,50 DM 20,50 DM GC23 ASCI List (Turbo Pascal) 15,-- DM 25,~- DM US 1/86
Jump-Man/Space-Taxi/The Way 24,50 DM 29,50 DM c33 Fallschirmspringey 9,-- DM - HG/SR-3
GeisterschioB 9,-- DM - HC/SR-4
Zeichendesigner 12,50 DM - ) HG/SR-5
. Mini Car Race/Interceptor 3 D 17,50 DM 26,50 OM HC/SR-6
= A Secret Agent 12,50 24,50 HC/SR-1-4
Neu in unserer Software-Bestell- A e oy
: Otti’s , Sound“ 17,50 DM 217,50 DM HC/SR-2-4
IlS f e der Samson und die Kisten/
Die verflixte 15 17,50 DM 21,50 DM HC/SR-3-4
Moon-Landing/Panzer 17,50 DM 26,50 DM HC/SR-4-4
~4 6 -Super-Miner 14,-- DM 24,-- DM SR 42
GPC-Bert 14,-- DM 24,— DM SR 52
Conan’s Castle 15,50 DM 25,50 DM SR 62
Fantasy-Country/ Snider's Mace 16,50 26,50 DM SR 72
Horror-Castie 18,-- DM 23,-- DM 023 Schnetder Panlk/ Killership 18,50 DM 28,50 DM SR13
#oon Fighter/Goldrausch 18, DM 23,-- DM 033 Horror-Caves/
Zeichendesigner 14,-- DM - uo 8/85 Midnight 18,50 DM 28,50 DM SR 23
OLD-Routine-Merge-Routine/ Cosmis-Castle/Spidar-Mace/
Change Type 14,-- 19,-- uo 1/86 Traumland 18,50 DM 28,50 OM SR 33
6/86 33
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10106
10108
10110
10112
10114
10114
10118
10120
10122
10124
10126
10128
10130
10132
10134
10136
10138
10140
10142
10144
101446
10148
10150
10152
10154
10156
10158
10160
10162
10200
10210
10220
10230
10240
10250
10260
10270
10280
10290
10299
10300
10305
10310
10315
10320
10325
10330
10399
10400
10405
10410
10415
10420
10425
10430
10435
10440
10445
10450

rwerkstaft

programme.

DATA 99,00,02 :REM STA $0200,Y
DATA C8 s:REM INY

DATA CB tREM INY

DATA C8 sREM INY

DATA C8 sREM INY

DATA C8B tREM INY

DATA A9,C7 tREM LDA #3$C7
DATA AZ2,03 tREM LDX #$03
DATA 8D,02,03 :REM STA $0302
DATA BE,03,03 :REM STX #0303
DATA A2,00 tREM LDX #$00
DATA B86,7A tREM STX $7A
DATA CA sREM DEX

DATA 86,34 _ sREM STX $3A
DATA 4C,A2,C4 :REM JMP $C4A2
DATA AY,83 $REM LDA #$83
DATA A2,C4 tREM LDX #$C4
DATA 8D,02,03 :REM STA 30302
DATA BE,03,03 :REM STX $0303
DATA Eb6,14 tREM INC $14
DATA D0,02 tREM BNE $03D7
DATA E6,15 tREM INC $15
DATA 4C,4F,03 :$REM JMP $O34F
DATA 20,FD,CE :REM JSR $CEFD

EINER NULL ABSCHL IESSEN
UND LAENGE DER ZEILE BERECHNEN

BASIC-WARMSTART-VEKTOR UMBIEGEN

ZEIGER INNERHALB DER CHRGET-ROUTINE
AUF EINGABEPUFFER SETZEN
DIREKTMODUS~-FLAG SETZEN

—-3> POBRAMMZEILE EINFUEGEN
BASIC-WARMSTART-VEKTOR WIEDER NORMAL

AKTUELLE ZEILENNUMMER ERHOEHEN

NAECHSTES BYTE AUSWERTEN

Ve-203K) *x VC-203K) <«

Gehen Sie mit Q. Be rt auf Punktejagd

Wer kennt es nicht, das bekannte ,Q-
Bert“-Spiel, das es inzwischen fiir alle Ho-
mecomputertypen gibt? Wir vetffentli-
chen hier-eine Version, in der Sie die Auf-
gabe haben, alle 3-dimensionalen Felder
des Quaders umzuférben.

Diese Aufgabe ist natiirlich wieder nicht
so einfach wie es sich vielleicht anhoren
mag. Rutscht Q-Bert ndmlich iiber den
Rand eines Feldes, stiirzt er sofort zu Tode.
AuBerdem wird er von ,Helmut, dem
Springer“ gejagt, der auch um Ecken
springt, und somit ein Entkommen ziem-
lich schwierig ist Daneben miissen

Sie noch auf die sogenannten ,,Schleim-
Minen“ achten, die immer pl6tzlich vor Ih-
nen auftauchen und dann wieder ver-
schwinden. Als weitere Schwierigkeit
kommit der Faktor Zeit hinzu. Sie sehen al-
50, es ist ein recht schwieriges Unterfan-
gen, die gestellte Aufgabe zu ldsen.
Wichtig:

,Helmut der Springer” und die ,,Schleim-
Minen“sindin der Lage, alle von ihnen be-
reits gefarbten Felder bei Beriihrung wie-
der umzufarben. Aber auch Sie selbst
kénnen in die Situation kommen, bereits
geférbte Felder wieder umzufarben. Dann

VC-203K) * VC-20(3K)

namlich, wenn sie diese Felder erneut be-
rihren miissen. Fiir jedes gefarbte Feld
erhalten sie 2 Punkte gutgeschrieben, fiir
jedes umgefarbte Feld, werden diese
Punkte wieder abgezogen. Nach jedem
geschafften Level erhalten Sie Bonus-
Punkte. Alle 1000 Punkte erhaiten Sie ei-
nen Bonus-Q-Bert.

Gesteuert wird das Spiel mit dem Joy-
stick, wobei zu beachten ist, daB keine
Diagonalsteuerung maglich ist.

Da das Hauptprogramm automatisch geladen
wird, bitte nach dem Laden des ersten Teils
nicht den Daten-Recorder stoppen!!!

DATA 20,8A,CD
DATA 20,F7,D7

tREM JSR $CDBA
tREM JSR $D7F7

DATA AS,14 tREM LDA #14
DATA A4,1S tREM LDY #15
DATA &0 tREM RTS

RESTORE ¢ P=0

FOR 1 = 828 TO 992
READ AS
GOSUBR 10S00
P=P + A
POKE I , A

NEXT X

IF P = 20068 THEN 10400

PRINT"LIHNEN IST EBEIM ABTIF-"3
PRINT"PEN DER DATAZEILEN EIN"“g
PRINT"FEHLER UNTERLAUFEN!"
PRINT"UEBERPRUEFEN SIE BITTE";
PRINT“NOCH EINMAL DIE ENT-"3
PRINT"“SPRECHENDEN PROGRAMM—"3
PRINT"ZEILEN! "z END

PRINT"LSIE HABEN ALLE DATA-"3
PRINT"WERTE RICHTIG EINGEGE-"j
PRINT"BEN. WENN SIE MIT DIS-“;
PRINT"KETTE ARBEITEN,KOENNEN"j;
PRINT"SIE DAS PROGRAMM ALS"j:
PRINT"REINE MASCHINENROUTINE"3
PRINT"ABSPEICHERN. ES BELEGT"j;
PRINT"IN DER FORM NUR EINEN"j
PRINT"BLOCK. FUER KASSETTEN-"j
PRINT"ANWENDER BESTEHT DIESE"j
PRINT"MOEGL ICHKEIT NICHT!"

WS b A 48 WE VB UR WD WS WD WE AP WE WD AP al WD Me WS Ws WE Wl BB Ws WP M A8 s W8

—~—> CHKCOM
~=> FRMNUM
--» GETADR
10455 PRINT"MABSPEICHERN (J/N) 2"
104560 GETG$: IFG$=""THEN10460
10465 IFG$<>"J"THEN10485
10470 SYSS57809 “DATAGEN.CODE",8,1
- 10475 POKE251,60:POKE252,3: POKE781 , 232
10480 POKE782,3:POKE7B0,251: SYS65498
10485 PRINT"LGESTARTET WIRD DURCH: "
10490 PRINT“[I SYS828,AW,EW,SZ"
10495 END
10499
10500 A$=LEFT$(A$,2)
10510 A1=ASC(LEFT$(A%$,1)): AZ=ASC(RIGHTS
‘ (a$,1))
10520 A1=A1-48: IFA1>9THENA1=A1-7
10530 AZ=AZ-48: IFA2>YTHENAZ=AZ-7
10540 A=16%A1+A2
10560 RETURN

Auf der nédchsten Seite
- prasentieren wir Ilhnen ein -

weiteres VC-20-Programm!

Compube mib
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Teil 1 CK SPACE3}PRESENTS® <a4>
112 PRINT" {DOWNZ RIGHTP3TUVIRIGHTS DOHN
RIGHTOIWLRIGHT > X{RIGHTIYVIT" <157>
S PRINT" {CLEAR}":GOTO70 <138> 114 PRINT" (DOWNZ2 RIGHT2)_ {SPACE329{RVSON
10 3. {RVSOFFY3{RIGHT RVSON}—-{RVSOGFF RIGHT}&
==== <180> {RVSON?Y . {RVSOFF3}4{SPACE3 1986 {RIGHT DOHN
1S===P YRASOFT PROUDLY PRESENTS RIGHT 63 ' {RIGHT 23 #$A&{SPACEY * () #+{DOHN2}" <2443
=== <23> 125 T$="{HOME RVSON DOHNIZ3}" <385
20 . 130 PRINTT$" INSTRUCTIONS{SPACE}??{SPACE>}
=== <190> (J/N) ™ <8
25 ========== THE @ - BERT ====== 140 IFPEEK (197)<>20ANDPEEK (197) < >28THEN1
==== <86> 30 D27
30 145 IFFEEK (197)=28THEN170 <200>
=== <200> 150 FORT=B054T08075:POKEC,200: POKET+F ,2:
35 ======== FOR VIC - 20 + 3K-RAM ==== POKEC,0: POKET , 187: NEXT: FORT=8163T081425T
==== <79> EP-1 <172>
40 152 POKEC,200: POKET+F ,2: POKET , 189: POKEC,
==== £210> O:NEXT <253>
45 === (C) 6.4 1986 ANDREAS SPINDLER 155 PRINTT$"{RVSOFF UP4}F{RVSON SPACEIHE
=== : <93> LMUT{SPACE2 RVSOFF3G{RVSON SPACE}SLIME-M
50 INE" <213 >
==== 220> 162 READTES: IFTE$="@"THEN170 <17>
55 ========== TEL. 06242 / 3390 ====== 164 FORT=1TOLEN(TE$) :PRINTT$TAB (21)MID$(
==== <95> TE$,T,1) : PRINTT$" {SPACE3 "CHR$ (20) <198>
&0 166 FORY=1T0S:POKEC-2,240: POKEC-2,0: POKE
e _ <230> C,250: POKEC,0: NEXT <48>
65 ======== ALL RIGHTS RESERVED !! ==== 148 NEXT:GOTO162 <85>
==== <47> 170 FORT=B010T0B8163:POKEC,245: POKET ,32:P
70 OKEC,02FORY=1TO10: NEXTY, T <41>
a=== <2403 172 POKEC+3,25:PRINTTS"{HHITE RVSOFF UP5
75 REM £218> 3":POKE198,1: POKEAS1 , 131 :END <204>
80 REMEMBER THE NEW PYRASOFT-GAMES TEL. 500 FORT=7168T07655: READA: POKET ,A: POKEC,
06242 /3390 <53> AzNEXT: FORT=7670T0767%: READA: POKET , Az NEX
85 REM <228> T:RETURN <26>
90 F=30720:C=36876: FOKEC+2,15: POKEC—-7 ,25 501 DATA1,3,7,15,31,63,127,255,255,255,2
S:FORT=0T040: POKE7680+T, T 38> 55,255,255, 255 5 255 4 255, 255 5 255 5 253,247, 2
95 POKE7&480+T+F ,0:NEXT <254> 41,225 <203>
100 PRINT"{RVSON DOHN4 BLACKIDONTLSPACE} 502 DATA193,129,1,3,7,15,31,63,127,255,2
SWITCH{SPACEYOFF {SPACEITAPE{SPACE ! {DOKN 555255 3 255 4 255 3 255 255 » 295 5 255 5 255, 255, 2
SPACE3}PLEASE {SPACEWAIT{SPACEY . .. ":POK 53,249 <107>
ES2,28: POKESS, 283 GOSUBS00 <166> 504 DATA241,225,193,129,255,60,90,189,25
105 POKEC+3,255 <115> 5,90,1465,255,255,189,36,219,231,231,153,
110 PRINT"{CLEAR BLACK DOHN RIGHT7Y,—./: 255 <248>
$<":PRINT" {RVSON DOHN RIGHT23P{YELLOHIR{ S50& DATA16S5,153,466,102,90,165,195,195,10
RED30L{CYANIULPURPLEID{GREENILLBLUEIY{BLA 2,153,219,219,165,102,36,656,129,126,1256,
6/86 30



programme

126,126 <196 552 DATA"YOU{SPACEILOSE{SPACEXTHAT{SPACE

so8 DATALZ26,126,129,255,195,189,189,189, }O*BERT. BUT {SPACEY THERE {SPACE > ARE{SPACE}

189, 195, 255,255,231 ,219, 189, 189,219,231, MANY (SPACEYDTHER {SPACE} DANGERS{SPACEY | {S
255,255 <193> PACE}" 248>
510 DATAZSS,231,219,219,231,255,255,255, 554 DATA" (SPACE>BE{SPACE}CAREFULL {SPACEY
255,255, 231,231,255, 255, 255,268,988, 128,12 OF {SPACE3} THE {SPACE > AWFULL {SPACEFYMONSTER{

8.112 <gs> SPACEYHELMUT {SPACE> | {SPACE2} IF {SPACEIHE *

512 DATA14,2246,28,28,98,128,128,128,66,7 S{SPACEICATCHING{SPACE>YOU,OR{SPACE>" <233>
6,48,56,68,48,132,130,130,98,28,24,36,466 556 DATA"YOU ‘RE{SPACETRUNNING {SPACE> IN{S
168,120 <124> PACEIONELSPACEIOF {SPACE} THE{SPACE3SL IME~

S14 DATA144,136,132,56,70,64,64,224,128, MINES, YOU 'LL{SPACE} L NOSELSPACEY THAT{SPACE
140,112,254,130,238,40,40,40,40,56,238,1 3@*BERT{SPACEITOOD. {SPACE>" <1456>
70,170 <1303 560 DATA"HELMUT {SPACEYAND{SPACET THELSPAC

516 DATA186,130,186,170,238,254,130,142, E3SLIME-MINES {8PACE 3 ARE{SPACE>CHANGING (S

184 ,160,190,130,254,124,130,186,170,170, PACE}THE {SPACE3CUBES * {SPACE}YCOLORS{SPACE
190,137 | £156> Y IF{SPACE} THEY{SPACE3WANT (SPACE} ! {SPACEY}

518 DATA126,,,124,130,124,,,,252,130,218 u . <2233
,100,90,194,130,252, 124,130, 186,170,186, 562 DATA" (SPACE} THISLSPACE}ALSOL{SPACEIHA
132,178 d <240> PPENS , WHEN {SPACE 3 YOUR {SPACE}A*BERT {SPACE

520 DATAZ38,255,255,24,24,24,24,24,24,12 3} IS{SPACE> JUMPING{SPACE} ON{SPACE3IALSPACE
6,126,24,248,24,24,126,126,198,238,254,25 3COLORED{SPACE3CUBE. {SPACE}" <145>
4,214 <241 S64 DATA"AT{SPACE: THE{SPACE}END{SRACE}QF

S22 DATAL98,198,198,254,254,192,240,240, {SPACEYEVERY{SPACE}LEVEL {SPACE}YOU 'LL{SP
192,258,254,60,64,153,161,161,153,46,60, ACE>EARN{SPACEBONUS {SPACE} —{SPACE3POINT

i 92> S. {SPACE®" <221>
524 DATA, 444 433,85,149,230,148,144,1956,, 5656 DATA"YOU'LL{SPACE}BECOME{SPACEIALSPA

s1y 10y yA9,85,87,85,229,169,169,,48,40,4 CE>BONUS {SPACEY —{SPACE} G*BERT {SPACE3}EVER

0,49 69 <165> Y{SPACEI 1000 {SPACE}FOINTS{SPACE} ' {SPACE}

S26 DATA73,114,,131,196,1564,38,72,200,47 n LT B
+137,42,42,42,113,81,86,,12,18,16,8,4,34 568 DATA" {SPACE3}FOR(SPACEIPLAYING{SPACE>

, 28 <92> USE{SPACE}JOYSTICK. {SRACEZ}" <38
528 DATA,S50,72,74,114,196,132,132, ,47,82 570 DATA" {SPACE}YOQU{SPACEIMUSTN ' T{SPACED
,114,84,148,148,151,,4,132,134,72,80,144 MOVE{SPACE} THE{SPACEIST ICK {SPACE }DIAGONA

s 14, <eg> LY{SPACE}''" <9z
30 DATASL ,69,101,134,137,1%7,105,15,25, 572 DATA" {SPACEIINOW{SPACEIPYRASOFTLSPAC
50,100,248,192,192,192,98,98,100,105,115 E3WISHES{SPACEYMUCH{SPACEIFUNCSPACEYRY {3

,99,99 <240> PACEIPLAYING{SPACE3 THE {SPACEI GAME. " <144>
532 DATA99,40,100,200,145,227,67,35,35,6 574 DATA"{SPACEZ} ‘THE{SPACE3}Q*BERT ' {SPAC
0,100,200 ,144,231,38,39,32,60, 124,102,190 E? IS{SPACE>A{SPACE? TRADEMARK{SPACEIOF {SF

2,102 <139> ACEANDREAS {SPACE ISP INDLER{SPACE} / {SFPACE

534 DATA126,60,,28,40,124,28,28,126,126, }PYRASOFT ,AND{SPACE}USED{SPACEIBY {SPACEZ
y80,126,78,28,48,126,126, ,60,126,70,28,7 3 218>
0,126 <603 576 DATA"T{SPACE}R{SPACE}O{SPACEINI{SPACE

536 DATA&0, 1&,14,22,38,126,126,6,,126,12 M LSPACEIC{SPACE?} ~ {SPACE2}VERLAG(SPACEY

b,68, 128,64, 126,60, 430,60 <122> BMBH. {SPACEXUNDER{SPACEIAUTHORIZATION. (S

538 DATA120,124,102,126,60,,126,126,70,1 PACE}" <1y
2,24,28,248, ,24,60,36,126,102,126,60, ,60, 578 DATA"{SPACEZ2}COPYRIGHT (SPACE2}6.4{5F
126,102 <75> ACE} 1986 (SPACE>ANDREAS {SPACE}SPINDLER. (S

540 DATA&2,14,28,56,,24,48,96,125,15,27, PACE213}" ,"@" <152

51,99,49,115,214,159,28,44,746,140,255,24 :

48,96 ] <16> )

S41 DATADL,P6,96,96,162,255,138,141,15,1 .

34,202,208,249,9 <2> Teil 2

542 DATA" {SPACESIHELLO{SPACE}FREAK{SPACE _
31! {SPACE>YOUR{SPACE>OBIECT {SPACEYIS{SPA 10 REM P

C_E} IT{SPACEXTO{SPACE> SCORE{SPACEIAS{SPAC 15 REM ====== THE @ - BER T ====== £141>

£3MANY {SPACE}POINTS{SPACEIAS{SPACEIPOSSI 20 REM ' <85>

BLE," <155> 40 REM ===== VON ANDREAS SPINDLER ===== <2223

544 DATA"BY{SPACE}CHANGING{SPACE>THE{SPA 45 REM ======== TEL. 06242/3390 ======== <137

CEICOLOR{SPACE}OF {SPACE> THE (SPACE3CUBES{ 50 REM 193>
SPACEIWITH{SPACE? YOUR{SPACE}A*BERT {SPACE &0 POKE36869,242 <171>
IFROM{SPACEIA{SPACEISTARTING{SPACEZCOLOR 70 IFPEEK (37151)=62THENPOKE&464 ,RND (1) %17
{SPACEX" : <&4> :PRINT"CCLEAR DOHN7 RIGHT?—ATASETTE{SPAC

544 DATA"TO{SPACEXAL{SPACE3DESTINATION{SP £3STOPPEN{SPACE? ! ' ":G0TQ70 <38>

ACEICDLOR. {SPACEX}YOU ‘'LL{SPACEISTART{SPAC 100 F=30720: A=7709:C=36876:DD=—1:LI=3:CS8

E3THE {EPACE }BAME {SPACEIWITH(SPACE? THREE{ ‘=1000: BO=50 <1833

SPACE>R#BERTS (SPACE}" <1342 102 ASC0I="{RIGHTAEI TUVLRIGHTIWXYVZT" : A% (

548 DATA"THE{SPACE}FIRST{SPACE}G+*BERT{SA 2)="{RIGHT} {RIGHT>A{RVEOKY ' {RVSOFFIB&HLIR

ACEYWILL {SPACE}APPEAR{SPACE 3 ON{SPACE?} THE IGHT? ! {RIGHT I #$AXLSPACES () #+" T <128
{SPACE>TOPMOST {SPACE? CUBE{SPACEFWHEN{SPA 104 A$(1)="{RIGHT&3 ' {RIGHT 2} ,~. /254" <285

CEI}THE {SPACE}GAME(SPACE}STARTS. (SPACE}"  <31> 110 POKEC+2,15:POKEC~7 ,255 <2113

S50 DATA"BE {SPACE}CAREFULL {SPACEXNOT{SPA 120 POKEC+3,238:B(1)=.:X2=.:X1=.:LE=INT(

CE> TOL{SPACEIHOPE {SPACEY@*BERT {SPACE3OUT { RND (1) #5} : IFLE=OTHEN120 <43

SPACEIOF {SPACE3 THE{SPACE} CUBES. {SPACEY IF 121 PRINT"{CLEAR}":0ONLEGOSUR1ZS, 125,140,
{SPACE:YOU{SPACE3DO HE {SPACE}FALLS{SPACE 160 <42>

TAND{SPACE}" <98> 122 GOSUR132:60TO200 <176>

[-3
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125 Fi1=1:P=A+1:AL1=INT (RND (1) #8) : AZ=INT (R 171 PRINT" (SPACE PURPLE>AA{HHITEI@AB(SPA

ND(1)#7) : A3=INT (RND (1) *8) <2445 CE5 PURPLEIAA{HHITEI@AB{PURPLEIAACHHITE

126 @=.:A4=INT (RND (1) #8) = IFA4=A3DRA3=10R RVSONY / <171

A4=1THEN120 <108> 172 PRINT" (SPACE3 PURPLE}AA{HHITEIGAB{SP

127 IFA1<20RAZ<1THENA1=7:AZ=6 <31> ACES PURPLEYOALHHITE}@AB <&3>
128 IT=(A1"2+A2"2) #2.5:A1=A1%43: A2=A2*24 17% PRINT"{SPACES PURPLE}PA{HHITE}@AB{SP

: FORT=0TOA1STEP43: FORY=0TOA2STEP24 <1765 ACES PURPLEXAALHHITE RVSON3 <121>
129 POKEA+T+Y ;0:POKEA+1+4T+Y,1: POKEA+2+T+ 174 PRINT" {SPACE7 PURPLEXAA{HHITE}@RB{SP

Y, 2: POKEA+22+4T+Y ;1 : POKEA+23+T+Y, 1 <49 ACE23@AB <8>
130 POKEA+224+T+Y+F ,A3: POKEA+234+T+Y4+F ,A3: 175 PRINT"{SPACE? PURPLE>AAIHHITEIEABL{PU

@=0+1: NEXT: POKEA+T+Y ;206: NEXT: 8=0-1:5C=S RPLEIAALHHITE RVSGNY/ <48>

v 158> 176 PRINT"(SPACEL1l PURPLEIAACHHITE}@AP <1946

131 RETURN 17> 177 PRINT" {SPACEI3 PURPLEIBALHHITE RVSGN

132 POKEP-1,3:FOKEF,4:FOKEP+1,5: POKEP~1+ 3,1 IT=150: @=31: RETURN : ’ < 253>

F,Ad4: FOKEP+F , A4 : POKEP+1+F ,A4: RETURN <134> 200 REM <87>
140 P=A+22:A8=6:A3=0: PRINT" {DOHN HHITE S 202 POKEC+2,15: IFRND (1) #2<1 THEN3S0 <158>

PACES T @AR <30> 205 IFRND(1)%2<10RB(1)=0THENGOSUEI00 <199>
141 PRINT" (SPACES BLACK>AA{HHITE}@AB <2153 210 IFZ1THENZ1=0:G0OTO500 225>
142 PRINT"{SPACESY@AB{BLACKINA{HHITEI®AB <105> 220 IFPEEK(B(1)+1)=2THENPOKEB(1),1 <111
14% PRINT"{SPACES BLACK}AA{WHITEI@AB{BLA 225 IFPEEK (B(1)+1)=STHENPOKEB(1) ,4 <212>

CKIAA{HHITE @AB <104> 228 IFB1THENB(1)=B1 £236>
144 PRINT" {SPACE43}@AB{BLACKIAAHHITE?®AB 232 P1=INT (RND (1) #8) : IFP1=0THENP1=24 <1575
{BLACKIAALHHITE> @AB <11> 233 IFP1=1THENP1=-24 ’ <140>
145 PRINT"{SPACE4 BLACK}AA{HHITE}@AB{BLA 234 IFP1=2THENP1=43 <135>

CRKIAR{HHITE}@ABLBLACKYAALHHITE > @AB <91 235 IFP1=3THENP1=-43 162>
146 PRINT" {SPACE33@AB{BLACK}AA{HHITE}®AB. 236 IFP1=4THENP1=47 <211>
{BLACKIOA{HHITEY @ABL{BLACKY AA{HHITE Y @AB <15> 237 IFP1=5THENP1=-47 <244>
147 PRINT"{SPACE3 BLACK>AALHHITEIEAR{BLA 238 IFP1=4THENP1=19 <195>

CK3AALHHITEY®ABL{BLACKIAALHHITE RVSON} iR 239 IFP1=7THENP1=-19 o <225>

VSOFF SPACEZ BLACKIAALHHITE RVSON/ <159> 240 IFPEEK(B(1)+P1)=1THENIFPEEK(B{1)+P1+

148 PRINT" {SPACEZ}@AB{BLACK}AA{HHITE}GAB 1)=2THEN250 <231>
LBLACKIAARLHHITE RVSOHY ~{RVSOFF SPACE43@A 242 IFPEEK (B(1)+P1)=4THEN250 <233>
B <62> 244 IFPEEK(B(1)+P1)=BTHENTD=2:50SUB400:6

149 PRINT"{SPACEZ? BLACK}AAL{HHITEIGABR{BLA o0T0S562 ' 190>

CKIAALHHITE RVSONY ~{RVSOFF SPACE43@AB{BL 245 POKEB(1) ,63G0T0S00 . 158>

ACKIOALHHITE RVSONY /- <239> 250 B(1)=B(1)+P1:POKEB(1) ,6: IFFEEK(B(1)+

150 PRINT"{SPACE}@AB{BLACK}AA{HHITE RVSO 1) =SANDRND (1) #3< 1 THEN260 . 192>

N3 /(RVSOFF SPACEX3@AB{BLACKIAAL{HHITE}@AB <175> 252 FORT=127T01SO0STEP8:POKEC-2,T:FORT=15

151 PRINT"{SPACE BLACK}ARA{HHITE>@AB{SPAC 0TO127STEP-8: POKEC—2, T:NEXT <131>

E2}@AB(BLACKYPALHHITE} @AB{BLACKI AALHHITE 255 POKEC-2,0:GOTOS00 <140>
RVSaN? / <255> 260 POKEB(1)—1,0:POKEB(1),1:POKEB(1)+1,2

152 PRINT" £SPACE3 BLACKIAACHHITEI@AB{BLA :POKEB(1) ;& <72>

CKIAALHHITE@AB{BLACKIAA{HHITE}@AB £20> 265 POKEB(1)-1+F,1:POKEB(1)+F,1:POKEB(1)

153 PRINT"{SPACES BLACK}AA{HHITE}@AB{BLA +1+F , 1:0=0+1: 5C=5C—2 <1463
CK}IAACHHITEY@AB{BLACKIAALHHITE RVSON3/ <2043 267 IFPEEK (B (1)+23)=2064THENPOKEB (1) +F+23

154 PRINT" (SPACE7 BLACKYAACHHITEI@AB{BLA o1 <813
CKIAACHHITE}CAB <251 275 FORT=220T0240:POKEC, T:NEXT:FORT=240T

155 PRINT"{SPACE? BLACKIAA{HHITE}GAB{(BLA 0220STEP-1:POKEC, T:NEXT <168>

CKIAALHHITE RVSONY/ <168> 280 POKEC,0:G0OTO500 <117>
156 PRINT" {SPACEf! BLACKXAA{HHITEIEGABLSP 300 B1=INT (RND(1)#504)+7658: IFPEEK (B1)<>

ACE19 BLACKIAALHRITE RVSON}":IT=150:0=3 ATHENIFPEEK (B1+1)=2THEN320 <4
7:RETURN <203> 305 IFPEEK (B1)=4THEN320 <109>
140 P=A+22:A3=4:A4=7:PRINT" {DOHN SPACEG} 310 Z1=1:B1=0 . <183
eAB ] <1653 320 RETURN <207
161 PRINT" (SPACES PURPLEIAAL{HHITE}GAB <87 F50 IFX1=OTHENX3=INT (RND(1)#12) : X2=INT (R

162 PRINT"{SPACES}@AB{PURPLEIAA{HHITEICA ND{1)%X3) = X1=1: 6OTAO3SS £136>
B <i> 352 IFX1THENFORT=0TOX2:GOSUB400: X2(T)=0:

163 PRINT" (SPACES PURPLEIPAACHHITE RVSONY NEXT: X1=0: 60TOS00 <105>
A{RVSOFE SPACE? PURPLEIPA{HHITEGAB <157> 355 FORT=0TOX2:GOSUB300: IFZ1THENZ1=0:NEX

164 PRINT"{SPACE43E@AB{SPACES PURPLEIAALH T:60TDS00 <133
HITE}@AB <120> 360 X2 (T)=Bi: IFPEEK (X2 (T))=BTHENTD=2:60S

165 PRINT"{SPACE4 PURPLEIPAALHHITE}@AB{SP UB&00: BOTOSL2 <G&>
ACES PURPLEIAALHHITES AR <100> 370 POKEX2(T) ,7:NEXT:GOTOS00 . <159>
166 PRINT" {SPACE3}@ABLPURPLEIAALHHITEY @A 400 IFPEEK(XZ(T)+1)=2THENPOKEXZ(T),1 <G5>
B{SPACES PURPLEIAALHHITE@AB <212> 410 IFPEEK (X2 (T)+1)=STHENPOKEX2(T) ,4: IFR

167 PRINT"{SPACE3 PURPLE}AOLHHITE}@ABL{PU NB (1) #2< 1 THENGOSUB425 L&EO>
RELEIOBACHHITEYRABL{SPACES PURPLEIAALHHITE 420 RETURN <51>
RVSONY .~ <135> 425 POKEC+2,15:POKEX2(T)—1,0: PDKEX2(T) -1

168 PRINT"{SPACEZI@AR{AURPLEIANIHHITE @A +F ,1:POKEXZ2(T) ,1: POKEX2 (T} +F ;1 : POKEX2(T)
BL{AURPLEIAALHHITE > @AB{SPACE 2} @A <150> +1,2 <GP
169 PRINT?{SPACEZ? PURPLEIPALHHITE RVSON3 428 IFPEEK (X2(T)+23)=204THENFOKEXZ (T} +F+
~ARVSGFF SPACE2 PURPLEIAA{HHITE}@ABL{PURR 23,1 S5
LEIAALHHITEYCAR{PURPLEIAALHHITE RVSONY -  <39» 430 POKEX2(T)+1+F,1:FORY=255T01275TEF-~1:

170 PRINT"” (SPACE}RAB{SFACES PURPLE>AAL{HH POKEC-2,Y:NEXT:FORY=127T0255: POKEC—-2,Y: N
ITEICAB(PURPLEIAALKHITE? GAB <120> EXT ' <255
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programme __

435 POKEG—2,0: SC=SC—2:@=6+1:RETURN

500 J1=PEEK (37137) : POKE37154,127:J2=PEEK
(37152) : POKE37154,255

501 PRINT" (HOME HHITE RIGHT12 BLACK3}OPGR
S"INT(SC) "{LEFT SPACE:"

502 IT=IT—1: IF IT<=0THENTD=2:G0OSUB&00:GOT
0562 i
503 PRINT" CHOME DOWN21I RIGHTIT\I""INT(IT
YULLEFT SPACE3"™

504 IFJ1=126ANDI2=247 THENIT=IT+.5:GOT020

(o]

50& POKEP-22,32: POKEP—22+F ,A3: POKEP+F,A4
z IFPEEK (P—21) =1THENPOKEP-22,1

507 POKEP,4: IFPEEK (P—1)=0THENPOKEP ,1

508 IFL1THENL1=0:POKEP+F,1

510 IF (J1AND4)=0THENP1=-43

515 IF (J1ANDB)=0THENP1=43

520 IF (J1AND16)=0THENP1=-24

525 IF (J2AND128)=0THENP1=24

526 P=P+P1: IFPEEK (P}=1THENS31

527 IFPEEK (P)=4THENS3S

528 IFPEEK (P)=60RFEEK (P)=7THENTD=2¢ GOSUB

&00: GOTOS62

529 TD=1:B(1)=0:60SUB&00: GOTO562

531 POKEP-1,3:POKEP,4:POKEP+1,5: POKEP+F—
1,A4: POKEP+F ,A4: POKEP+F+1 ,A4: AS=1

532 @=0-1:SC=5C+2: IFPEEK (P+23)=206THENPO

KEP+23+F A4

534 GOTOS540

535 POKEP—1,0:POKEP,1:POKEP+1,2;:; POKEP-1+
F,1:POKEP+F , 13 POKEP+1+4F,1

534 @=@+1:z5C=5SC-2:L1=1: IFPEEK (P+23)=206T
HENPOKEP+23+F 4 1

540 FORT=15T0S:POKEC+2,T:POKEC;200:NEXT:
POKEC+2,15: POKEC,0

541 POKEP-22,9:POKEP+F-22,0: POKEP,8: POKE
P+F,0 j

542 IFASTHENFORY=242TO252STEP (RND(1)#7)+
- 3: POKEC, Y: POKEC ,0: NEXT3: AD=0

544 IF@=0THENSS0

545 GOTOZ00

550 GOSUB&30

562 POKEC+3,25: SC=INT (5C)

563 IFTD<>ITHENPRINT" {CLEAR DOHNG RVSON
REDYBL{SPACE CYANIO{SPACE PURPLEIN{SPACE
GREENIULSPACE BLUE3S: {RVSOFF:"BO" {RVSON
LEFT SPACEXPOINTS!"38C=8C+B0+IT:BO=B0+25
544 IFTD< >1THENGOSUB630

565 PRINT"{CLEAR DOHN HHITEX"

S&46 POKEC+3,8:DD=DD+1:FORT=1TOLEN(A$(DD)
) sPRINTLEFT$(A$(DD) ,T) "{UP3"

548 FORY=1T06:POKEC, 2003 POKEC ,0:NEXTY, Tz
PRINT" {DOKN2) "z IFDD<S >2THENGHA

569 IFSC>=CS8THENCS=CS+1000:PRINT" {RVSON

RIGHT3 DOHNYBONUS{SPACE}—{SPACEIQ*BERT{S

PACE} ' €{P23 "2 LI=LI+1:GOSUB&3O

571 IFLI=0THENPRINT" {DOHN RVSON RIGHT23}Y

OU ‘VE{SPACEIRILLING{SPACE}ALL {RIGHTE8 DOH
43 E+BERT 'S{SPACE} ! " : GOSUB630: GOTO396

572 IFTD=1THENPRINT" {DOHN RVSON RIGHT33}Y
DULSPACEILOSEL{SPACEIAT{SPACEXTHIS{RIGHT3
DOKN RIGHT8ILEVEL{SPACE}'''":TD=0:G0OTOS
80

575 PRINT"{DOHN RVSON RIGHT3}CONGRATULAT
IGNSE{SPACEDY ' {RIGHTZ2 DOHNYYOU VELSPACE3WO
N{SPACE>THIS{SPACE}STABE!!"

S80 PRINT" (DOHN RIGHT3 RVSON3YOUR{RVSOFF
SPACEIOPORS{SPACE RVSON}:{RVSOFF3}"INT(S

C) :PRINT” €RIGHT3 DOHNI"LI"{SPACE}YW{SPACE
IN{SPACEIYVZTL{RVSON? '8! ! " : GOSUB&3I0 f

590 IFPEEK (37137)=94THENPOKEC ,0:DD=-1:60
TO120

592 FORT=200TO2S50STEP.S: POKEC, T:NEXT: FOR
T=250TO200STEP—. 5z FOKEC , Ts NEXT: GOTO590

594 FPOKEC+3,8:PRINT"{DOHN RVSON RIGHTZ2}P

<149>
<116>
237>
<103>

£167>

<2>

<124>
236>
<124
£{96>

189>
<£187>
<72>

. 100>

£151>

<167>
<238>

<1>

£94>
<103>

<100>
<137>
<&>
<2155
<154>
<153>
<96>

<122>
<32>

<956>
<137>
<246>

7>

<1172
<193>

63>

<211>
<158>
£197>

<79>.

<205>

LAYL{SAACE? AGAIN{ELACES 77 {SPACED (J/N) *
597 GETAS$: IFA$< >"J"ANDASS >"N" THENS97
598 IFA$="J"THENRUN

599 POKEC+3,27:POKEC-7,240: PRINT" (CLEAR
BLUE DOHN3IRUNCUP3 LEFT33":END

600 REM A.J.5.A

&10 POKEE+2,15: IFTD=1 THENFORT=255T01275T
EP—2: POKEC, Tz FORY=15TOOSTEP~2: POKEC+2, Yz
NEXTY,T

612 IFTD=1THENFORT=15TOOSTEP—.5: POKEC+2,
T:POKEC+1 , 180+3%T:NEXT: POKEC+2, 15: POKEC+
1,0

613 IFTD=2THENY=%: FORT=1T05: Y=Y+1: POKEP-
22,Y: POKEP , Yz POKEP—22+F ,A3: POKEP+F , 1

614 IFTD=2THENFORX=15TOOSTEP—.4: POKEC+2,
X: POKEC+1 , 200+ 3%Xz POKEC—2 , 200+3#X: NEXTX ,
T

615 IFTD=2THENPOKEC+1 ,0: POKEC—2,0

616 IFTD=2THENIFPEEK (P~21)=1THENPOKEP-22
1

617 POKEC+2,15: IFTD=2ANDPEEK (P~21)=32THE
NPOKEP-22,32 ;

6168 IFTD=2THENFORT=1TO14:POKEC+1 ,120+%T
£ POKEP , 6: FORY=1T0100z NEXT: POKEC+1 ,0

619 IFTD=2THENPOKEP,7:FORY=1TO100:NEXTY,
T

628 LI=LI-1:TD=1:RETURN

&30 C1=INT (RND (1) %¥6) +1: FORT=127TO2555TEP
12 POKEC+3,8: SYS7670: POKEC+3, 238: POKEC, T
£ NEXT

632 FORT=255T0127STEP-C1:POKEC+3,8: 5YS76
703 POKEC+3,238: POKEC ,, T: NEXT ,

634 POKEC,0: POKEC+3,8: SYS7670: RETURN

Listing: The End

<108>
206>
£255>
172>
<63>

<211>

<96>
<216>
<168>
<32>
87>
<&3>
200>
<S50
<1i6>
<123>

<123>
<193>

ser Super-Software-Angebot (S. 32,33)

Auch auf dieser ,,High-Society“-Party gibt es
nur ein Gespriachsthema: ,Die tollen Pro-
gramme der Compute mit.“ Achten Sie aufun-

6502 Assembler-Kurs

Teil 13

eturn from Subroutine (Kehre von Unterprogramm zuriick

Dieser Riicksprungbefehl eines Unterprogrammes ist vergleichbar mit dem Basic-Befehi L,RETURN". Er holteinen neuen Befehlszah-
ler-Wert von der Spitze des Stapels und inkrementiert ihn, bevor er zum Holen eines Befehles verwendet wird. Beachten Sie, daB der
Stapelzeiger vor dem Laden jedes Datenbytes inkrementiert wird und sein endgiiltiger Wert um den Wert 2 groBer ist als sein An-

fangswert, 76543210
HEX Adressierung Bytes Syntax NV BDI1ZC
60 Impliziert 1 RTS nicht beeinfluBt

jedoch abgespeichert

SBC - Subtract Memory_from Accumulator (Subtrahiere Speicher vom Akkumulator)
Dieser Befehl subtrahiertden Inhalt des gewahiten Speicherbytes und das invertierte Ubertragungsftag (Carry) vom Inhalt des Akku-

mulators und bietet die gleichen Speicher-Adressiermaglichkeiten wie der ADC-Befehl. 76543210
HEX  Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
El Indirekt, vor-indizierte mit X 2 SBC (addr,x) .4 xx ,
E5 Null-Seite (direkt) 2 SBC addr Das nachfolgende Beispiel demonstriert
E9 Unmittelbar 2 SBC #data eine 8-Bit-Subtraktion. Nachdem man
ED Absolut (direkt) 3 SBC addr das Programm.eingegeben hat, wird der
Fi Indirekt, nach-indiziert mit Y 2 SBC (addr)Y erste Operand in Speicherstelle 832 und
F5 Null-Seite indiziert mit X 2 SBC addr,X der zweite Operand in §33 g_epoked. Da-
F9 Absolut indiziert mit Y 3 SBC addrY nach kann unsere Routine mit SYS 49152
FD Absolut indiziert mit X 3 SBC addr,X aufgerufen werden. Das Ergebnis der
Subtraktion wird iiber eine ROM-Routine
auf dem Bildschirm ausgegeben.
2
. BEISPIEL
30: (€000
5 8 BIT SUBTRAHTION MIT DEM SBC-BEFEHL

50: €000 " .OPT P1,00

70: G000 = 49152

90: €000 Zi’BINT =  $BDCD :ROUTINE ZUR ZAHLENAUSGABE

100: €000 ZAHL1 = 832 :SPEICHER FUER ZAHL 1

110: C000 ZAHL2 = 833 :SPEICHER FUER ZAHL 2

120: C000 ZAHL3 = 834 :SPEICHER FUER ZAHL DIVERENZ

140: €000 18 - CLC

150: C001 AD 4003 LDA ZAHL1 ;LADE ERSTE ZAHL

160: C004 ED 4103 SBC ZAHL2 :SUBTRAHIERE ZAHL2 VON ZAHL1

170: C007 8D 42 03 STA ZAHL3 ;SPEICHERE ERGEBNIS AB

180: COOA AA TAX :ZAHL FUER ZPRINT NACH X-REGISTER LEG

-
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EN

190: CO0B A9 00 LDA #0 ;HIGH BYTE LOESCHEN
200: COOD 20 CDBD JSR ZPRINT

210: C010 60 RTS

Erweitern wir unser Programm etwas, 148t sich sehr schnell auch eine 16-Bit-Subtraktion bewerkstelligen. Hier miissen die einzelnen'

Operanden jeweils in Low- und Highbyte aufgetrennt und in zwei Speicherstellen abgelegt werden. Der Arbeitsablauf erfolgt wie in
Beispiel 1.

SEC Set Carry_(Setze Obertrag)

Dieser Befehl setzt das C-Flag auf 1. Es werden keine anderen Status oder Register-Inhalte beeinfluBt. Beachten Sie, daB dieser Be-
fehl als Teil einer normalen Subtraktions-Operation benétigt wird, da der einzige beim 6502- und 6510-Prozessor verfiigbare Sub-
traktions-Befehl der SBC ist, welcher auch den komplementierten Ubertrags-Status subtrahiert. Dieser Befehl ist auch beim Beginn
einer Multibyte-Subtraktion erforderlich, da es niemals ein Borgen vom niedrigsten Byte gibt.

76543210
Hex Adressierung - . Bytes Syntax NV BDIZC

38 Impliziert 1 SEC X

SED _ Set Decimal Mode (Seize Dezimal-Betrighsart)

Mit diesem Befehl 18t sich der C-84 auf den Dezimal-Modus umschalten. Dieser Modus ist eine Besonderheit des 6510 und 6502.
Die dezimale Betriebsart wird dazu verwand, um den Processor 6502 in die Dezimal-Betriebsart zu versetzen, in der ADC- und SBC-
Befehle BCD-Ergebnisse anstatt bindre Resultate liefern. Der Programmierer solite sehr sorgféltig auf die Tatsache achten, daB das
gleiche Programm unterschiedliche Ergebnisse erzeugen wird, abhéngig vom Zustand des Dezimal-Betriebsarts-Status. Dies kann
zu unangenehmen und iiberraschenden Fehlern fiihren, wenn der Zustand des Dezimal-Betriebsarts-Status nicht sorgfaltig beob-
achtet wird. Beim C-64 wird nach dem Einschalten das D-Flag geldscht und damit auf die bindre Arithmetik umgeschaltet. Kieinere
Maschinen kénnen deshalb immer davon ausgehen, daB sich der C-64 im Bindren-Modus befindet, einige Ausnahmen sind lediglich
einige Routinen des Basic-Interpreters, welche mit FlieBkomma-Zahlen hantieren.

76543210
Hex Adressierung Bytes Syntax NV BDIZC
F8. Impliziert : 1 SED X

SEI Set Interrupt Mask [disable Interrupt) (Setze Unterbrechungs-Maske-Sperre Unterbrechung)

Dies ist das Gegenstiick zum CLI-Befehl. Dieser Befehl seizt das I-Flag des Statusregister und sperrt dadurch alle Unterbrechungen,
welche durch den IRQ-Eingang des Processors aktiviert werden. Der NMI-Eingang wird durch diesen Befehl nichtgesperrtund bleibt
deshalb weiterhin wirksam. Der SEI sowie der CLI-Befehl sollte beim C-64 mit groBter Vorsicht behandelt werden, da hier normaler-
weise 50 mal in der Sekunde eine Interrupt-Routine aufgerufen wird, welche die Uhr stellt und die Tastatur abfragt. Wird in einem Ih-
rer Programme der Interrupt ausgeschaltet, kann der Rechner die Tastatur nicht mehr kontrollieren und 188t sich nur tiber den NMI
(RUN/STOP RESTORE) wieder unter Kontrolle bringen. Wir werden spéter noch aufzeigen, wie sich der Interrupt beim C-64 ausnut-
zen [4Bt um Grafikeffekte und Sound zu erzeugen, ohne das ein nebenbei ablaufendes Basic-Programm dabei stort.

Hex Adressierung 3 Bytes Syntax 76543210
78 SEl 1 SEl NV BD|ZC
X

'| 6502/65¢02, Christian Persson,
Heinz Heise Verlag

Reverenz Map, F. Brall
Butterfield's Lehrbuch,

I d. Butterfield, Hanser-Verlag

-IM Lance A. Leventhal

65 Intern, Angershausen,
- Becker, Englisch, Gerits,
Data-Becker Buch

6502 Microcomputer-Programmierung,
Peter Heuer, Hofacker Verlag
6502 Programmierung in Assembler,

Ein MINI-FORTH auf dem SCHNEIDER CPC-464

Interessieren Sie sich fiir Forth? Diese Programmiersprache hatja in letzter Zeit regelrecht Fu-

rore gemacht und liegt nun auch fiir den Schneider CPC-464 in verschiedenen Versionen vor.

Alle zusammen haben denselben Nachteil: Sie kosten einen Batzen Geld. Mit dem abgedruck-

ten Forth-Simulator kénnen Sie die Grundziige diese Sprache erlernen und dann entscheiden,
ob Forth fiir Sie in Frage kommt.

programme.

40
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Die Vor- und Nachteile von Forth wurden
ja schon oft genug erdrtert, hier deshalb
die wichtigsten Eigenschaften nur in
Stichworten:

- Fast soschnell wie Maschinensprache,
aber nicht so schwierig zu program-
mieren.

- Geringer Speicherplatzbedarf sowohl
des Interpreters selbst als auch der er-
zeugten Programme.

- Aufgrund der umgekehrten Polnischen
Notation (s. u.) schwieriger zu erlernen
als z.B. Basic oder Pascal.

- Maglichkeit zur dynamischen Defini-
tion von Befehlen. Somit kann fiir jede
Anwendung (Grafik, Textverarbeitung,
Arithmetik) ein spezieller Befehlssatz
kreiert werden.

Zuerst zur umgekehrten Polnischen Nota-
tion (UPN oder RPN), die dem Forth-An-
fanger am meisten zu schaffen macht:
Forth kennt zwar Variablen, benutzt sie
aber kaum, da alle Daten auf Stacks, also

Stapelspeichern, abgelegt werden. Ma- -

schinenprogrammierer wissen damit si-
cher etwas anzufangen (PUSH und POP),
fiir die tibrigen folgt hier die wohl meist-
verwendete Erkldrung: Stellen Sie sich ei-
nen Tellerstapel vor; auf diesen kdnnen
Sie oben Teller auflegen und oben auch
wieder entnehmen. Solange Sie kein zir-
kusreifer Artist sind, diirfte es unmgglich
sein, weiter unten liegende Teller direkt
wegzunehmen. Sie miissen alle dariiber-
liegenden Teller beiseite legen, um an die-
sen Teller heranzukommen. Diese Spei-
cherorganisation nennt man LIFO-Last in,
first out: was zuletzt auf den Stapel
kommt, kann auch zuerst wieder wegge-
nommen werden.

Stellen Sie sich das Ganze nun statt mit

Tellern mit Zahlen vor: Sie kdnnen beliebig
viele Zahlen auf den Stapel, neudeutsch
JStack®, legen. Die Rechenbefehle, z.B.
die vier Grundrechenarten, verkniipfen je-
weils die beiden obersten Stapelelemente
miteinander: Legen Sie die Zahlen 33 und
44 auf den Stapel und geben Sie ein Plus-
Zeichen ein, so nimmtder Computer beide

Werte vom Stack, addiert sie und legt das -

Ergebnis wieder auf den Stapel. Die Zah-
len 33 und 44 selbst sind dann ver-
schwunden.

Nach dieser kurzen Einfiihrung sollten Sie
die weiteren Ubungen direkt am Compu-
ter durchfiihren. Geben Sie dazu den

Forth/UPN-Simulator ein. Dieser ist in Ba- |

sic geschrieben und damit natiirlich er-
heblich fangsamer als Forth normalerwei-

.| se. Es besteht aber damit auch kaum die

Gefahr, den Computer zum: Abstiirzen zu
bringen, was Anfénger — und auch Profis -
bei Forth des ofteren schaffen. AuBerdem
kennt das Programm natiirlich nicht den
gesamten Befehlssatz, so fehlen z.B.
Schileifen- und Vergleichsbefehle. Um die
Grundziige der Programmierung in Forth
zu erlernen, reicht das Programm aber voll
aus. Da der Simulator in Basic geschrie-
ben ist, steht er Inren Erweiterungen na-
tiirlich offen.

Haben Sie das Programm abgetippt, soll-
ten Sie es sicherheitshalber abspeichern.
Auch ist es zu empfehlen, bei der Austest-
phase des Programms die ON-ERROR-An-
weisung in Zeile 540 erst einmal wegzu-
iassen, damit Sie Tippfehler in der einge-
gebenen Version entdecken konnen. So-
bald Sie das Programm starten, schaltet
es auf 80 Zeichen pro Zeile um und zeigt
den Arbeitshildschirm. Auf der rechten
Bildschirmhélfte finden Sie alle residenten
Forth-Befehle, die im folgenden Text an-

gesprochen werden. Links oben ist der
Stack-Pointer SP zu finden, der immer auf
das oberste Element des Stacks zeigt. So
konnen Sie wihrend der Rechnungen im-
mer die Stapel-Aktivititen verfolgen.
Beim Programmstart wird der Stack auf
die Adresse 24576 gesetzt. Sie haben
16 KByte frei fiir den Stack und konnen
8192 16-Bit-Integerzahlen speichern. Dies
ist erheblich mehr als bei anderen Forth-
Systemen und reicht auf jeden Fall aus.
Das verbleibende umrahmte Bildschirm-
fenster, in dem der Cursor steht, istihr Ein-
gabefeld. Auch werden die Antworten des
Computers hier ausgegeben. Sie konnen
bis zu 253 Zeichen in eine Eingangszeile

' packen; lingere Eingaben werden zu-

riickgewiesen.

Wiederholen Sie doch noch einmal die

Rechnung von vorhin. Tippen Sie ein:

33 <ENTER> - der Stapelzeiger erhoht
sich auf 24578

44 <ENTER> - der Stackzeiger steht
jetzt auf 24580

+ <ENTER> - jetzt wird der Stapel
wieder auf 24578 er-
niedrigt.

Nun wollen Sie aber auch ein Ergebnis se-

hen. In Basic wiirden Sie jetzt PRINT ein-

geben, Forth hat dafiir den Punkt ,,* reser-

viert. Geben Sie also noch einen Punkt ein

und driicken Sie wieder ENTER Kurz da-

rauf erscheint das Ergebnis 77.

Natiirlich konnen Sie auch alle Eingaben

in eine einzige Zeile packen:

33 44 + . <ENTER>

Das Ergebnis ist dasselbe. Die iibrigen

drei Grundrechenarten funktionieren ge-

nauso:

34*, ergibt 12
123 /. ergibt 4
43-. ergibt 1
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Eine Kombination dieser Rechnungen ist
natiirlich auch méglich:

34*5+. ergibt 17

Achten Sie unbedingt darauf, zwischen al-
len Operanden und Operatoren minde-
stens ein Leerzeichen einzufiigen. Mehr
Leerzeichen schaden nicht, driicken aber
etwas die Verarbeitungsgeschwindigkeit.
Alle Eingaben kénnen sowohl in Klein- als
auch in GroBbuchstaben erfolgen.
Jetzt bleibt nur noch eines zu tun: Uben,
{iben, iiben! Denn dies ist die wohl wich-
tigste Grundlage von Forth. Ohne Kenntnis
der UPN kein Forth!

Nun gibt es noch weitere Befehle, mit de-
nen der Stapelspeicher manipuliert wer-
den kann. Dazu sind noch zwei Fachbe-

grifie zu erkldren: TOS heiBt ,Top of

Stack", meint also das oberste Stapelele-
ment. ,20S¢ heiBt ,Second Efement of
Stack” und ist das zweite Stapelélement,
das direkt unter dem TOS liegt. Es gibt Be-
fehle, die nur den TOS verdndern, und an-
dere, die TOS und 20S bendétigen.

1+ und 2+ sind nur der Vollstandigkeit hal-
ber aufgenommen und funktionieren ge-
nauso wie ,1.+“ und , 2 +“. Bei richtigen
Forth-Interpretern bringen sie einen klei-
nen Geschwindigkeitsgewinn.

SOR ist dhnlich der Pascal-Funktion SQR,
nicht zu verwechseln mit Basic’s SQR Die-
ser Befehl quadriert den TOS. Achten Sie
aber — wie bei allen anderen Berechnun-
gen darauf, daB nur Integer-Zahlen verar-
beitet werden konnen, die im Bereich von
-32768 bis 65535 liegen kénnen.
Beispiel: 3 SQR . ergibt 9

BUP dupliziert den TOS, d. h. der Inhalt des

TOS wird noch einmal auf den Stapel ge-

legt. So konnen z. B. Zwischenergebnisse

gespeichert werden, wenn diese Zahl

nochmals bendtigt wird.

Beispiel: 3 DUP * . ergibt 3 3 *. und hat
das Ergebnis 9.

DROP vergiBt den TOS und erniedrigt den

Stapelzeiger dementsprechend.

Beispiel: 3 4 DROP . ergibt 3, da der
TOS-Wert 4 wieder vergessen
wurde.

SWAP tauscht den Inhalt des TOS und des
20S aus. Damit konnen z.B. Divisionen

‘und Subtraktionen vorbereitet werden, bei

denen es auf die Stellung der Operanden

ankommt. .

Beispiel: 4 3 - . ergibt 4-3=1
4 3 SWAP - . ergibt 3-4=-1

SWPB ist vor allem fiir Maschinenpro-
grammierer interessant, denn SWPB heiBt
~owap Bytes” und tauscht das High- und
das Low-Byte des TOS aus.

Beispiel: &0003 SWPB . ergibt 768 (hexa-

dezimal &0300)

Hier sehen Sie auch, daB Sie iiberall auch
Hexadezimal- und Binérzahlen verwen-
den konnen - bis auf den Sonderfall Null:
Diese Zahl muB dezimal eingegeben wer-
den. Das hat das Programm um einige Zei-
len verkiirzt.

ABS entspricht der Basic-Funktion ABS. Es
bildet den Absolutwert des TOS.
Beispiel: -3 ABS . ergibt 3

NEG bildet den Minuswert des TOS.
Beispiel: 3 NEG . ergibt -3

MIN und MAX vergleichen den Inhalt des
TOS und 20S und legen das Minimum
bzw. Maximum wieder auf den Stapel.
Beispiel: 3 4 MIN . ergibt 3

4 5 MAX . ergibt §

AND, OR, XOR erlauben logische Verkniip-
fungen des TOS und 20S. Sie entsprechen
den gleichnamigen Basic-Kommandos.
Beispiel: 12 OR . ergibt 3

NOT bildet das Zweier-Komplement des
TOS - genau wie der Basic-Befehl glei-
chen Namens:

Beispiel: 3'NOT . ergibt -4

EMIT gibt den Inhalt des TOS als ASCil-Zei-
chen aus, vergleichbar der CHR$-Funk-
tion in Basic.

Beispiel: 7 EMIT gibt einen Beep-Ton aus.

SPACES gibt soviele Leerzeichen aus, wie

sie dem TOS-Inhalt entsprechen.

Beispiel: 20 SPACES 42 EMIT gibt nach
20 Leerzeichen einen Stern aus.

CR, LF, CRLF geben einen Wagenriicklauf,
ein Line-Feed oder beides zusammen aus:
CR entspricht 13 EMIT

LF - entspricht 10 EMIT

CRLF entspricht 10 EMIT 13 EMIT

CLS ioscht den Bildschirm.

BEEP gibt einen Beep-Ton aus und ent-

spricht 7 EMIT.

GOTOXY setzt den Cursor entsprechend

dem TOS und 20S.

Beispiel: 1 1 GOTOXY setzt den Cursor
in die linke obere Ecke.

BASIC fiihrt einen Riicksprung nach Basic-

aus.

Wortdefinitionen

Nun zu einem weiteren hervorstechenden.

Merkmal von Forth: den Wortdefinitionen.
fhnen ist sicher schon aufgefallen, da
man mit dem Grundwortschatz von Forth
nicht allzuviel anfangen kann. Dafiir kann
man aber komplizierte Befehlsfolgen un-

ter einen Namen zusammenfassen und |

unter diesem Namen aufrufen. Die Defini-
tionen bestehen aus einem Doppelpunkt,
einem Leerzeichen, dem Namen der Defi-
nition, einem weiteren Leerzeichen, den
Befehlen, wiederum einem Leerzeichen
und einem Strichpunkt als Kennzeichen
fiir das Definitionsende.

Dabei konnen die neuen Definitionen wie-
derum auf alte bereits definierte Worte zu-
riickgreifen. Vielleicht stirt Sie der Punkt
als Druckbefehl und Sie wollen das Basic-
Wort PRINT iibernehmen. Nichts leichter
als das:

:PRINT . ;

Ab sofort konnen PRINT und der Punkt
gleichwertig nebeneinander verwendet
werden.
: KUBIK DUP DUP * * ;
definiert ein Wort KUBIK, mit dem der TOS
hoch drei genommen werden kann:

4 KUBIK . ergibt 64 -

: KUBIKPRINT KUBIK PRINT ;
verwendet beide definierten Worte in einer
neuen Definition. Ubersetzt wird es vom

Computer als DUP DUP * *.
4 KUBIKPRINT druckt dann sofort den
Wert 64 aus.

LIST listet alle vom Benutzer definierten
Worte auf.

DEF erlaubt es, die Definition eines Wortes
noch einmal anzuzeigen. Dazu muf} die
Nummer des Worts ermittelt werden. Sie
konnen ganz einfach beim LIST-Befehl die
Worte abzahlen, indem Sie bei Null begin-

nen.
Beispiel:

LIST ergibt PRINT KUBIK KUBIKPRINT
PRINT ist dann Definition /, KUBIK Nr.1,
KUBIKPRINT Nr.2

1 DEF ergibt: KUBIK = DUP DUP * *

FORGET ermdglicht es, gezielt Worte aus
dem Vokabular wieder zu streichen, wenn
sie fehlerhaft sind oder nicht mehr bend-
tigt werden.

Beispiel:

programme

4 KUBIKPRINT ergibt 64
FORGET KUBIKPRINT
4 KUBIKPRINT ergibt KUBIKPRINT?

Als letzte Gruppe gibt es noch sechs ,,ge-
fahrliche® Kommandos. Diese konnen
namlich den Computer zum Aussteigen
bringen - genau wie ihre Basic-Aquiva-
lente PEEK, POKE, DEEK, DOKE, PRINT
PEEK und PRINT DEEK.

C! entspricht dem Basic-POKE:
! ist ein Doppel-POKE:
C@ entspricht dem Basic-PEEK
@ entspricht einem Doppel-PEEK 24576 a
C? ist ein PRINT PEEK
? st ein PRINT Doppel-PEEK

255 24576 C!

POKE 24576,255

&3FAC 24576 ! POKE 24576,8AC:POKE24577,83F

24576 Ca TOS=PEEK(24576)
TOS=PEEK(24576)+PEEK(24577)*256

24576 C? PRINT PEEK(24576)

24576 ? PRINT PEEK(24576)+PEEK(;4577)*256

Uberlegen Sie sich die Verwendung dieser Befehle aber gut! Ein falscher Wert - und der Computer ist abgestiirzt. Viel Spaf beim
Forth-Lernen! Vielleicht finden Sie ja soviel Interesse daran, daB Sie sich einen richtigen Forth-Interpreter zulegen.

Martin Kotulla

OO0 ° HHIIEII I I IEIEIE I TN 310 PRINT "DROFP TOS vergessen"
pravgrgvpvgaprgvEt e e S e S TR S TR RS 8 S 2R 2 2 X 2 Z20 PRINT "SWAF TOS und 208 austausc
110 " * %* hen”

* * 330 PRINT "SWPB MSB & LSB des TOS ta
120 * = FORTH/UFPN-Simul ator »* (C) uschen"
Martin Kotulla * 2.8.1985 * 340 PRINT "ABS NEG TOS:=abs(TOS) TOS:=
130 ° = * -Tas"

* * 350 PRINT "MIN MAX TOS:=min(T0S,20S) b=z
L840 7 I I IEIE I IEI I I I IR IR WK W. max"
FE3E36 96 396 636 3636 369636 36 396 96 3696 96 36 36 96 96 369696 0 N Z460 PRINT "AND X-OR TOS:=7T0O5 and 205 (xo
150 ° ryor)”
160 DEF FNhlsh (a)=255 AND UNT (a) 370 PRINT "NOT TO0S:=not TOS"

170 DEF FNmsb (a)=255 AND INT(a/2568)
180 MODE 2: INK 1,0:INK 0,10:BORDER 10

'n drucken"

380 PRINT "EMIT

TOS als ASCII-Zeiche
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190 LOCATE 14,1:FPRINT CHR$(150)+STRING%( 390 PRINT "SPACES TOS* | eerzeichen dru

10,154) +CHR# (156) cken"

200 LOCATE 14,2:FRINT CHR$(149)+SPACE$ (1 400 PRINT "CR LF Wagenruecklauf, Line

0) +CHR#¥(149) ~Feed"

210 LOCATE 14,3:PRINT CHR#$(147)+STRING#( 410 PRINT "CRLF Wagenrueciklauf & Lin

10,155) +CHR$ (153) e—Feed"

220 LOCATE 1,4:PRINT CHR#(150)+5TRING$(3 420 PRINT "CLS Bildschirm loeschen"

&,154) +CHR$ (156) 430 PRINT "BEEP Beep-Ton"

230 FOR i=5 TO 24:PRINT CHR$(14%)3;TAB(38 440 PRINT "GOTOXY Cursor nach TO0S/205

) s CHR$ (149) : NEXT 4 J setzen” A

240 LOCATE 1,25:PRINT CHR#$(147)+STRINGS$ ¢ 450 PRINT "z ... 3 Wort definieren"

36,154) +CHR$¥ (153) 4460 PRINT "LIST Definierte Worte lis

250 WINDOW 42,80,1,25:WINDOW #1,156,23,2, ten"” _

-] 470 PRINT "DEF Definition eines Hor

260 CLS #1:PRINT #1,"SF=24574"; ts listen”

270 PRINT "+ - # / Integer-Grundrechena 480 PRINT "FORGET Wortdefinition verge

rten” ‘ ssen”

280 PRINT "1+ 2+ TOS:=TOS+1, +2" 490 PRINT "BASIC Ruecksprung nach BRas

290 PRINT "G&GR TOS quadrieren” ic” .

Z00 PRINT "DUP TOS duplizieren” 500 PRINT "C! Ce@ C? POKE, PEEK, PRINT FE
weiter Seite 46
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Hobby-Tronic Dortmund mit 2. Fachausstellung

fir Computer, Software und Zubehor

In der Zeit vom 23. - 27. April fand in Dortmund die 9. Ausstellung fiir Funk- und Hobby-Elekiro-
nik stait. Angegliedert an diese 9. Fachausstellung war wie bereits im letzten Jahr auch die 2.
Computer-Schau. Hier konnte der interessierte Fachbesucher in einer gesonderten Messehal-
e ein groBes Angebot an Computern, Sofiware und Zubehér bestaunen.

“>F
=

Grofie Zahl an Anbietern

Eine groBe Zahl von Fachhéndlern und
Anbietern hatte in der Messehalle ihre
Stande aufgebaut und zeigten einem in-
teressierten Publikum die neuesten Zube-
horteile im Bereich der Mikroelektronik.
Vom Joystick bis hin zum einfachen
Adapter war fiir fast jeden Homecompu-
ter das zu bekommen, was der User fiir
den Umgang mit seinem System benétigt.
Dabei war es von Vorteil, wenn man sich
zu Beginn des Besuches ersteinmal einen
Uberblick vom Angebot verschaffte, denn
die Vielzahl der Anbieter garantierte oft fiir
das gleiche Produkt einen unterschiedli-
chen Preis. Wer hier erst verglichen und
dann gekauft hat, der hatsicherlich seinen
Geldbeutel etwas entlasten kénnen.

Kaufhduser nutzen ihre

Marktchancen

Nachdem bereits im letzten Jahr einige
Kaufhduser mit Verkaufsstanden vertre-
ten waren, hat jedes gréBere Warenhaus
in der Umgebung von Dortmund die Gunst
der Stunde genutzt und mit einem breiten
und vielfaltigen Produkiangebot die Kun-
den gelockt. Die Angebotspalette dieser
Kaufhduser wird standig erweitert, denn
auch hier hat man ldngst entdeckt, daB
der Computer immer mehr Aufmerksam-
keit erlangt und der Anteil der Freizeitbe-
schaftigung mit dem Computer sténdig-

steigt. Auch das Verkaufspersonal steht.

heute schon mit Rat und Tat zur Seite und
gibt Fachinformationen weiter, die man.
noch vor kurzer Zeit nicht erwarten konn-
te, da nicht alle {iber geniigend Erfahrun-
gen in der Mikroelekironik verfiigten.

Das Softwareangebot reist
nicht ab

Neben dem Hardware-Vorstellungen war
der zweite groBe Themenbereich dieser
Ausstellung das riesige und nicht mehr
endenwoliende Software-Angebot. An je-
dem Stand waren Computer aufgebaut,
an denen der Besucher die neuesten Spie-
le, Adventures oder Anwendungspro-
gramme testen konnte. Man muBte schon
viel Zeit mitbringen, wollte man an jedem
Stand alles das testen, was angeboten
wurde. Wir waren der Meinung, daB die-
ser Teil der Ausstellung wohl die meisten
der Besucher reizte. Nach Auskunft der
Handler und der groBen Software-Ver-
triebsfirmen in Deutschland ist mit einem
ablaufenden des z.Z herrschenden
Boomis nichtzu rechnen. Im Gegenteil, die
Zahl der Software-Neuvorstellung inner-
halb eines Monats z. B. nimmt laufend zu
und die Neugriindung vieler Software-
Hauser im In- und Ausland 1aBt schon er-
ahnen, daB hier noch langst nicht das Zie!
erreicht ist und in Fachkreisen wird des-
halb auch mit steigenden Verkaufszahlen
auf dem europaischen Markt gerechnet.

Regionale oder internationale
Computer-Schau?

Leider ist es z.Z. noch nicht so, daB die
Hobbytronic das Flair einer internationa-
len Fachausstellung besitzt. Aber bei ge-
nauerem hinschauen, konnte man schon
feststelien, das Anbieter aus dem gesam-
ten Bundesgebiet vertreten waren. Ledig-

lich bei der Computerschau fiel auf, das es

noch eine regionale Schau der umliegen-

i

i . B

L. = x .
ﬁm * y

den Firmen war. Zwar war hin und wieder
ein Messestand zu sehen, der nicht direkt
aus der Umgebung Dortmunds kam, aber
im GroBen und Ganzen waren doch eine
Vielzahl von einheimischen Firmen mitih-
ren Sténden vertreten. Nach Auskunft der
Messeleitung ist man jedoch bestrebt, die-
se Messe auszuweiten und versucht fiir
die nachste Computerschau die Ausstel-
lungsflache zu vergroBern und die Hand-
lerzahl zu steigern.

Insgesamt betrachtet, kann man die Mes-
se als einen Erfolg fiir Handler und Besu-
cher ansehen. Durch das groBe Angebot

.an Hard- und Software wurde dem User

ein Uberblick iiber das gesamte Zubehor-
Sortiment im Bereich der Mikroelekironik
gezeigt. Bei Preisvergleichen konnte er
beim Kauf von verschiedenen Artikeln er-
hebliches an Geld sparen. Die Besucher-
zahlen wahrend der Messetagen lassen
auf eine positive Resonanz beim Anwen-
der schlieBen. Es bleibt zu sagen, da man
versuchen sollte, dieser Messe noch mehr
an internationalem Flair zu verleihen.

report._
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Amstrad kauft die weltweiten Vertriebsrechte fiir Sinclair

Vertrieb in Deutschland iiber Schneider AG

Die britische Firma Amstrad Consumer
Electronics plc gab am 07. 04. 86 be-
kannt, daB sie die weltweiten Vertriebs-
und Produktionsrechte aller Sinclair Com-
puter und Computerprodukte sowie das
Markenzeichen Sinclair und das hiermit
verbundene Know-How von der Firma
Sinclair Research Limited ibernommen
hat.

Fiir diese Rechte wurden von Amstrad
5 Mill. Pfund Sterling bezahit. Auch der

Verkauf der vorhandenen Lagerbestande

sowie einige bestehende Aufiragsver-
pflichtungen werden von Amstrad {iber-
nommen. :

Amstrad wird die Sinclair Computerpro-
dukte weiterhin unter der Marke Sinclair
vermarkten. Der Vertrieb in Deutschland,

Osterreich, Schweiz und den Benelux-
Staaten wird von der Schneider AG in
Tirkheim/Unterallgau ibernommen. Der
Verkauf der Sinclair Computern wird par-
allel zum Verkauf der Schneider Computer
laufen, wabei die Sinclair Gerate den Un-
terhaltungsbereich und die Schneider
Rechner den gehobenen Bereich der
Heimcomputer sowie den Bereich der Ge-
schéftscomputer abdecken werden.

Die Ubernahme erfolgt fast genau zwei
Jahre nach dem Einstieg der Firmen Am-
strad und Schneider in den Computer-
markt, festigt die weitweite Stellung und
erlaubt es den beiden Unternehmen, in ei-
nen speziellen Marktbereich einzudrin-
gen, der traditionsgeman von den Marken
Commodore und Sinclair beherrscht wur-

Probierwochen:
Selbst testen, was besser ist!

An die Systeme C-64/C-128 kann man ei-
nen Standard-Drucker {iber ein Hardwa-
re-Interface oder mit einem einfachen Ka-
bel an den UserportanschlieBen. Unser In-
terface ist 100% kompatibel und pro-
blemlos, das Userport-Kabel funktioniert
nur eingeschrankt (nur in Verbindung mit
bestimmten Programmen), blockiert den

User-Port fiir andere Erweiterungen, ist
aber billig. Wir mochten jedem Kunden die
Gelegenheit geben, zu testen, welche Lo-
sung hesser ist:

Wir bieten ab sofort ein Userport-Kabel

| (ohne Software) fiir 39,~ DM inkl. MwSt.

an. Innerhalb von 2 Monaten kann der
Kunde dieses Kabel (bei uns oder bei ei-

_de.

Die Sinclair Produkte waren fiir techni-
sche Neuerungen bekannt. Die Starken
von Amstrad und Schneider liegen im
Marketing, dem Vertriebsnetz und der an-
erkannt guten Qualitat der Computer und
Peripheriegeréte. Es existiert bereits ein
flachendeckendes Handlernetz, iiber das
die Sinclair Produkte ebenso vermarktet
werden kdonnen wie schon die bisherige
Produktpalette.

Amstrad wird auch weiterhin mit der

_neuorganisierten Sinclair Research Limi-

ted sowie mit Sir Clive Sinclair in Hinischt
auf eventuelle Neuentwicklungen im Dia-
log bleiben, die dann gegebenenfalls von
Amstrad und Schneider vermarktet wer-
den.

nem teilnehmenden Handler) jederzeit oh-
ne Angabe von Griinden gegen eines un-
serer vollkompatiblen Hardware-Interfa-
ces tauschen: Bei Riickgabe eines User-
port-Kabels berechnen wir fiir unser Inter-
face 92000/G nur noch 168,- DM (sonst
198,- DM), fiir den 8KByte-Typ 92008/G
nur noch 248,- DM (sonst 278,- DM) -
der Kaufpreis des Kabels wird also bis auf
9,- DM Handlingkosten voll erstattet!
Wiesemann Computertechnik
Winchenbachstrafle 3-5

5600 Wupperial 2

DAZU PRODUKTVERTRIEB GMBH,
Hans-Henny-Jahnn-Weg 41-45,

2000 Hamburg 76,

stellt ein neves Produki vor.

Fiir die Zentraleinheit und den Bildschirm
der Personal Computer ist die BASIS ein
Untersatz, der die Tastatur aufnimmt und
ein Minimum an Platz auf der Arbeitsfld-
che beansprucht.

Die Abmessungen, Hohe 95 mm, Breite
538 mm, Tiefe 420 mm, sind so proportio-
niert, daB die PC Zentraleinheiten der ver-
schiedenen Farbrikate fiir das Produkt ge-
eignet ist.

Bringen Sie Ihr System
platzsparend unter

Die Belastbarkeit ist durch die drei Stand-
flachen und die vordere Aufkantung ge-
wahrleistet. In der Riickwand befinden
sich links und rechts Offnungen zur
Durchfilhrung der Tastaturkabel. Sechs
Gummiprofile geben der BASIS auf allen
Flachen einen festen Halt.

Die DAZU BASIS ist aus dem kiaren und
neutralen Material Plexiglas und wird in
Funktion und Design allen Anspriichen
gerecht. '

Das Produkt ist im Biirofachhande! zum
Preis von 139,00 DM zuziiglich MWSE. zu be-

| ziehen.
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EK "

510 PRINT "! @ ?
EK "

S20 WINDOW 3,36,5,24:MEMORY 24575

530 stack=24576:DIM array$(128) ,helpary$
(128) ,word#$ (128) ,vocab#(128)

540 ON ERROR GOTO 2090 ° Fehlerbehandlun

DOKE, DEEK, PRINT DE

g h

550 PRINT:LINE INPUT a$:af=UPPER$(a%)
560 IF LEN(a$) >253 THEN FRINT CHR$(7); "=
Eingabe zu lang!":6G0TO 550

970 IF ASC(a$+CHR$(0))=32 THEN a$=MID$(a
£,2):60TO 570 ELSE a$=as+" "

580 in=INSTR(1,a%,” "“):IF in THEN a$=LE
FT$(a$,in—-1)+MID$(a$,in+1) : BOTO S80

370 IF ASC(a$+CHR$(0))<32 THEN PRINT a$;
:50TO 550

600 IF LEFT#(a$,1)<>":" THEN 450 ° #¥##%

Wort definieren

610 posi=INSTR(3,a$," ")-3:word$(vocab)=
MID$ (a$,3,posi)

420 vocab#$ (vocab)=MID${a®¥,pasi+4)

&30 vocab#$ (vocab)=LEFT# (vocab# (vocab) ,LE

N{vocab# (vocab) ) -2) .,

640 vocab=vocab+1:60T0 S50

450 count=0

660 ERASE array$,helpary$:DIM array$ (255
)} yhelpary$(128)

670 in=INSTR{1,a$,” ")

680 IF in THEN array#(count)=LEFT$#(a%,in

—1) :count=count+1

690 IF in THEN as$=MID$(a$,in+1):607T0 &670

700 ° KOMMANDOS AUSFUEHREN

710 1locop=0

720 a¥=array$(loaop)

730 IF a$="." THEN 1200 °
Drucke Top—-of—-Stack

740 IF a$="+" THEN 1220 °

Addition -

730 IF a%="-" THEN 1230 °
Subtraktion

760 IF a$="%" THEN 1240 °
Multiplikation

770 IF a#="/" THEN 1250 °
Division '

780 IF a$="DUP" THEN 1290 °
DUFlicate TOS

790 IF a$="DROP" THEN 1300 °
DROP TOS

800 IF a#="SWAP" THEN 1310 -
SWAP TOS & 20S

810 IF a*="EMIT" THEN 1330 °
ASCII-Zeichen des TOS ausqgeben

820 IF a$="SWPB" THEN 1340 -
Swap MSByte & LSByte des TOS

B30 IF a#="1+" THEN 1370 °
TOS:=TOS+1

840 IF a%="2+" THEN 1380 '’
TOS: =T0S+2

B850 IF a+="SER" THEN 1400 °
TOS: =TAS"~2

850 IF a$#="ARS5" THEN 1410 -

TOS: =abs (TOS)

870 IF a$="NEG" THEN 1420 °
TOS:=-TOS

880 IF a$="MIN" THEN 1440 *
TOS:=min (TOS,205)

890 IF a$="MAX" THEN 1450 *
TOS: =max (TOS, 20S)

900 IF a$="AND” THEN 1470
TOS:=TOS and 205

210 IF a$="0OR"™ THEN 1480 °’
TOS:=TGS aor 20S

Q20 IF at="X0OR" THEN 1490 °*
TOS:=TOS xor 205

230 IF a$="NOT"” THEN 1500 -
TOS:=not TOS

240 IF a$="LIST"” THEN 1640 *
Definierte Worte listen

950 IF a$="DEF" THEN 14&0 °
Definition eines Worts listen

260 IF a$="FORGET" THEN 1&B0 °
Wortdefinition vergessen

P70 IF a*="SFPACES"™ THEN 1740 ’
TOS* | eerzeichen ausgeben

280 IF a$="CR" THEN 1760 *
Wagenrueckl auf

920 IF a$="LF" THEN 1770 °
Line—-Feed

1000 IF a#="CRLF"” THEN 1780 °
CR & Line—-Feed

1010 IF a$="CLS" THEN 1790 -
Bildschirm loeschen

1020 IF a$="BEEFP" THEN 1800 -
Beep—-Ton ausgeben

10320 IF a$="GOTOXY" THEN 1810 °
Cursor nach TOS5/20S setzen

1040 IF a$="BASIC" THEN 1880 °*
Ruecksprung nach Basic

1050 IF a#="C@" THEN 1910 °
TOS: =pesk (TAS)

1060 IF a$="@" THEN 1920 °
TOS: =deek (TAS)

1070 IF a$="C!™ THEN 1930 °
poke T0OS,2085

1680 IF a$="!'" THEN 1940 °*
doke TO5,208

1090 IF a#="C?" THEN 1950 °
print peek(T0S)

1100 IF a$="7" THEN 1970 °*
print deek(TOS)

1110 IF ASC(a$+CHR$(0)) 244 AND ASC (a$t+CH

R$(0))<%1 THEN 1520° Wort uebersetzen

1120 IF VAL (a$)<>0 OR a$="0" THEN 1180 °
Zahl auf den Stack

1130 loop=loop+1:IF loop<=count THEN 720

ELSE 550

1140 °

1150 ° BEFEHLE

1160 *
1170 '»Zahl auf den Stack schreiben ———-

1180 zahl=INT(VAL (a¥)):605UB 2020:G0T0 1
130

1190 * Drucke Top—of-Stack-Element —————

1200 GOSUB 2060:PRINT zahl;:G0T0O 1130
1210 ° Grundrechenarten + — # / ———————r

1220 GOSUB 20&0:zahlZ=zahl : GOSUB 2040:za
hl=zahl+zahl2: GOSUR 2020:G0T0 1130

1230 GOSUB 2060:zahlZ=zahl:605UB 20&0:za
hl=zahl-zahl2:GOSUB 2020:G0T0 1130

1240 GOSUB 2060:zahlZ=rahl :GOSUR 20&0:za
hl=zahl2#zahl:GOSUB 2020:60T3 1130

1250 GOSUB 20&0:zahlZ2=zahl::G0SUB 2060
12460 IF zahl2=0 THEN PRINT CHR$(7)3"# Di
vision durch Null !":G07T0 1130

1270 zahl=INT(zahl/zahl?2) :GOSUB 2020:60T
0 1130

1280 ° DUP DROP SWAP EMIT SWPB ————————

1290 GOSUB 2060:G0SUB 2020:GOSUB 2020:G60
TO 1130

1300 GOSUB 2060:60T0 1130

1310 GOSUEB 2060:zahlZ=zahl:GOSUB 2060:za
hl13=zahl :zahl=zahl2:605UB 2020

1320 2zahl=2ahl3:60SUB 2020:G0TO 1130
1330 GOSUR 20460:PRINT CHR$(zahl AND 25%)
5:60T0 1130

1340 ms=PEEk (stack—1):1s=FPEEK (stack—-2):P
OKE stack-1,1s

1350 POKE stack—-2,ms:G0T0 1130

1360 ° 1+ 2+

1370 GOSUBR 2050:zahl=zahl+1:605UB 2010:6
oTo 1130 _

1380 GOSUB 2050:zahl=zahl+2:6G05UB 2010:6
o710 1130

1390 ° SER ABS NEG

1400 GOSUB 2050:zahl=zahl#zahl :GOSUR 201
0:60TO 1130
1410 GOSUB 2050:zahl=ABS{zahl) :GOSUB 201
0: 6070 1130
1420 GOSUB 2050:zahl=—-zahl:G0SUB 2010:G60
TO 1130
1430 ° MIN und MAX: Minimum und Maximum
des TOS und 205
1440 GOSUB 2050:zahlZ=zahl:G05UB 2050:za
hl=MIN(zahl2,zahl) :GOSUB 2010:G0T0O 1130
1450 GOSUB 2050:zahlZ=zahl :GOSUP 2050:za
hl=MAX (zahl2,zahl) : GOSUB 2010: 6070 1130
1460 °~ AND OR XOR NOT — logische Verknue
* pfungen :
1470 GOSUB 2050:zahlZ=zahl:GOSUB 2050:za
hi=zahl AND zahl2:G60SUB Z010:607T0 1130
1480 GOSUB 2050:zahl2=zahl:605U8B 2050:za
hl=zahl OR zahl2:G08SUR 2010:G0T0 1130
1490 GOSUB 2050:zahl2=zahl:GOSUB 2050:zza
hl=zahl XOR zahl2:G0SUB 2010:G0OTO 1130
1500 GOSUR 2050:zahl=NOT zahl:GOSUB 2010
s GOTO 1130
1510 ° Wort suchen und interpretieren ——

0 TO vocab: IF word$(i)<>a$ TH

1520 FOR i=
:GOTA 14620

EN NEXT i

_programme.

1530 array$(loop)="":1p2=100p

1540 k=0:FOR j=lcbp+1 TO count

1550 helpary$(k)=array$(jlzarray$(j)=""g3
k=k+1:NEXT 3j

1560 v$=vocab$(i)

1570 in=INSTR{1,v$," ")

1580 IF in THEN array$(1p2)=LEFT$(v$,in-
1) :count=count+1:1p2=1p2+1

1590 IF in THEN v$=MID$(v$,in+1):60TD 15
70

1600 FOR m=C TO k:array$(m+lp2+1)=helpar
y${m) sNEXT m

1610 loop=loop-1:G0T0O 1130

1620 PRINT CHR$(7):;a$;"?";:60TO0 S50

1630 * LIST: Definierte Worte listen ———

1640 FOR i=0 TO vocabsPRINT word${i)z" *
5:NEXT i:60TO 1130
1650 ° DEF: Wortdefinition listen —————-

1660 GOSUB 2050:PRINT word$(zahl AND 127
}3" = ";vocab¥(zahl AND 127):G60T0O 1130
1670 * FORGET: Wortdefinition loeschen -

14680 loop=loop+1svi=array$(loop)

16920 FOR i=0 TO vocab:IF v$<{>word$(i) TH

EN NEXT i:60TO 1720

1700 FOR m=i TO vocab:word$ (m)=word$ (m+1

) 2 vocab# (m) =vocab# (m+1)

1710 NEXT m:word¥(m)="":vocab$(m)="":voc

ab=vocab-1:60T0 1130

1720 PRINT CHR#(7)3v$;"?";:607T0 550

1730 * 5PACES: TOS#* (eerzeichen ausdruck

en :

1740 GOSUB 20&60:PRINT SPACE#(zahl);:G0TO
1130 .

1750 ®* CR, LFy CRLF und CLS: Bildschirmb

efehle : -
1760 PRINT CHR$(13);:607T0 1130

1770 PRINT CHR$(10);:60TO 1130

1780 PRINT CHR#$(10);CHR$(13)3;:60T0 1130
1790 CLS:=60T0 1130 '

1800 PRINT CHR$(7):;:60T0 1130

1810 GOSUB 20&0:zahlZ=zahl:GOSUR 2060
1820 IF zahl2=0 OR zahl=0 THEN 1850

1830 zahl=zahl AND 255:zahl2=zahl2 AND 2

55

1840 IF zahl2=0 OR zahl=0 THEN 1850 ELSE
1860

1850 PRINT CHR#$(7); "% Unzulaessige Curso

rposition!":607T0 1130

1860 LOCATE zahl2,zahl:G0T0O 1130

1870 ° BASIC: Ruecksprung nach Basic ———

‘1880 CALL 2BB0O:CALL &%BB4E:CALL %BBBA *
Tastatur, Text und Grafik zuruecksetzen
1890 CALL &BBFF:PEN 1:END ° SCR SET INIT
IALIZE aufrufen

1900 ° PEEK & POKE: ce @ C! ' C? ? —————

1910 GOSUB 2060:zahl=PEEK(zahl) :GOSUR 20
20:60T0 1130
1920 GOSUB 20&0:zahl=PEEK (zahl)+PEEK (zah

' 46
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1+1) #256: GOSUB 2020:G0TO 1130
1930 GOSUB 2040:zahl2=zahl:GOSUB 20&60:F0
KE zahl2,FNlsb(zahl):6G0T0O 1130
1940 GOSUB 2060:zahl2=zahl :G0SUB 20&0:PD
KE zahl2,FNlsb(zahl)

1950 POKE zahl2+1,FNmsb (zahl):60T0 1130
19460 GOSUB 2060:PRINT PEEK(zahl);:GOTO 1

1970 GOSUB 2060:PRINT PEEK(zahl)+PEEK (za
hl+1)%256;:60TO 1130

- 2080 CLS #1:FRINT #1,"SP="3MIDF(STR$ (sta

2030 POKE stack,FNlsb (zahl) :POKE stack+1
sFNmsb (zahl) : stack=stack+2

2040 CLS #1:PRINT #1,"SP=";MID$(STR$(sta
ck) ;2) 3 :RETURN r
2050 ° — POP zahl

2060 stack=stack-2:2ahl=UNT(PEEK (stack)+
PEEK (stack+1) #256)

2070 IF stack<2457& THEN PRINT CHR#(7) 3"
* Stack leer!":stack=stack+2:zahl=0

ck) 42) 3 sRETURN

,
1990 UNTERPROGRAMME 2090 ° Fehlerbehandlung
.
2000 ; 2100 PRINT CHR$(7);"#* Fehler";ERR;"in"3E
2010 = PUSH zahl RL:RESUME 550
2020 IF zahl>25535 OR zahl<-32768 THEN P 2110 END ° 695555 30656 363636 396 6 96 36 696 36 96 9696 3636 369696
RINT CHR$(7);"# Overflaw!”:RETURN B AN I I I I I I6I6I6I636 969696996969 3 306966 9
CHECK V1ePRUEFSUMMENS 480- 490: 114349 920- 930: 64385 -
oot M= To N 07e1 940~ 9505 G9165 1360- 1370:110345 1780~ 1790: 14621

ZEILENNR.2 SUMMEN 520- 5301 52101 960- 970: 19200 1380- 1390: 111888 1800~ 1810: 33915

100- 110: 46030 540—- 5503 42973 980- 990: &6359 1400- 14102 53502 1820~ 1830: 63844

120~ 130: 70124 560- S70: 76284 1000~ 10102 104468 1420- 1430: 84344 1840- 1850: 70291

140- 150: 39352 580- 5901 SBBAF 1020- 1030z 84844 1440~ 145032102695 18640~ 1870: 40191

160- 170: 83279 600~ 6103 30530 1040- 1050: 112840 1460~ 1470: 74864 1880- 1890z 45851

180- 190: 535616 620- 6303116928 10460- 1070: 114578 1480- 14903 77232 1900- 1910:111215

200- 210: 85837 640- 6508 32757 1080- 1090: 58210 1500= 15108 73762 1920- 1930z &7579

220- 230:110414 660— 6703 S9340 1100~ 1110: &4810 1520— 15301100753 1940- 19503 106825

240~ 2503 61637 680- 4901 54626 1120~ 11303 71246 .| 1940- 1550:105098 1960~ 1970: 33847

260- 270: 75324 700- 7101 54364 1140- 1150z 42984 1560~ 15701 28529 1980~ 1990: 44287

280~ 290: 464759 720- 730: 51936 1160- 11701 19045 1580- 1590: 485164 2000- 2010z 10299

300~ 310: SB8989 740— 750: 112875 1180~ 1190: 546840 1600- 1610z 53926 2020~ 2030: 27557

320- 330:108535 760~ 770: 64950 1200- 1210: 19334 1620~ 1630: 34200 2040- 2050z 57582

340- 350: 99844 780- 790:101626 1220- 1230: 72435 1640~ 1650: 42466 2060- 2070: 74864

360- 3I70: 71410 800- B10: 71135 1240~ 1250z &5162 1660— 1670z 39179 20B0- 2090z 546381

380~ 390: &5797 820- 8305103858 1260- 12703104732 1680~ 1690: 56773 2100- 2110: 92453

400- 410:120397 B840- B50: 91766 1280- 1290: 19367 1700- 1710: 75948

420- 430: 56761 B840~ B70:1039164 1300~ 1310: 64073 1720~ 1730: 442379 GESAMTCHECKSUMME: 32904

440- 450: 94320 880- 890: 1B614 1320- 1330: 46387 1740~- 1750: 54417

450- 470: &6BS26 900~ 9103 L5653 1340~ 1350: S3131 1760- 1770z 11923

Welcher CPC-6128-Besitzer hat sich noch
nicht iiberlegt, wie er zu seinem Dateiver-
waltungsprogramm oder &hnlichem, die
neuen RSX-Befehle zu den zusatzlichen
64k, nutzen oder noch besser einbauen
konnte?

Aber meistens scheiterte der Versuch weil
es dem Benutzer zu umstéandlich war, im-

Um nun allen denjenigen zu helfen, die
sich mit dem BANKSWITCHING nicht be-
sonders auskennen, ist sie hier eine ent-
sprechende Hilfe.

TIPS & TRICKS fiir den CPC 6128
Der CPC-6128 Tip

mer vor Programmbeginn das Programm | 80 | |
,,Bankman“gu Starter?. Und zu aue?n Ubel | 90 DATA eff,cd,15,b9,eb,dd,66,1,dd,5e,0,73,23,72,c9
ist der Basic-Teil noch geschiitzt. }?g ;

1. Das Listing von Bankman.bas mit ausfiihrlicher Beschreibung:

10 ON ERROR GOTO O

20 °’

30 mcode=HIMEM'15:MEMORY mcode-1:"Speicher fiir M-Code reservieren

40 ’

50 FOR p=mcode TO mcode+15

60 READ p$:POKE pVAL(“&"“+p$):'Datas in HEX wandeln u. in Speicher POKEn
70 NEXT

120 a%=0:CaLL mcode, @a%:'dem MCode die Variable a%z. verarbeiten iibergeben
130 MEMORY mcode+15:"MCode wieder léschen

140’

150 version=(a%/256)+356*(a%MOD 256):'CPC Version durch a% ermitteln

160 IF yersion<&102 then 320:'Bei Falscher Version zu 320

170’
180 ’Eigentliche Laderoutine
190’

230"
260 IBANKOPEN,0
290 ’Ende der Laderoutine

300’

man.bas ist. (J.M.)

Beim Schneider CPC 464 gibt es keinen
Befehl, mit dem man aus einem langeren
Programm einen Teil, etwa eine Subrouti-
ne, getrennt speichern kann, sowie umge-
kehrt der MERGE-Befehl funktioniert.
Wenn man eine Subroutine von einem
Programm in ein anderes kopieren moch-
te, miissen die nicht._bengtigten Pro-
grammzeilen manuell geldscht werden.
Das Utility, lost das Problem, denn beliebi-
ge Teile eines Programmes konnen auf
Cassette oder Diskette abgespeichert
werden! Das heiBt, bereits in anderen Pro-
grammen gepriifte Subroutinen konnen
ohne weiteres in ein neues Programm
iibernommen werden.

Wer einen Assembler hat, kann das Pro-
gramm direkt eingeben, sonst muf man
das BASIC-Programm abtippen und lau-
fen lassen. Nachdem dann das BINAR-File
abgespeichert ist, wird das BASIC-Pro-
gramm nicht mehr benotigt.

Compube mib 6/86

310 PRINT“Memory FEHLER !“:END
320 PRINT“Falsche CPC-Version“:end

200 mcode=HIMEM-&524:Freien Speicher fiir Bankman.bin reservieren
210 ON ERROR GOTO 310:'Bei memoryfehler zu 310
220 IF mcode<<=&7fff THEN ERROR 7:'Wenn res.Speicher unter &8000 MEMORY FULL

270 END: Das danachfolgende Programm miiBte dann bei 330 anfangen
280 ’-und 270 miiBte lauten 270 GOTO 330

Schneider CPC 464: Das Speichern von Programmausschnitten

In derPraxis kann es immer wiedervorkommen, da3 man nicht
ein ganzes BASIC-Programm, sondern nur einen Ausschnitt
davon abspeichern mdéchte. Bisher hat man diese Mdglichkeit
nicht gehabt, aber die folgende Routine ermdglicht jeden An-
wender, daB Abspeichern einzelner Programmabschnitte. Mit
diesem Programm I&Bt sich das bewerksteliigen.

Will man nun aus einem Programm einen
bestimmten Zeilenbereich abspeichern,
so ladt man das Utility mit ' MEMORY &
ASFF und ' LOAD ,,S-SAVE.BIN“ ¢

dazu und initialisiert es mit

*CALL &R600°.

Jetzt kann man den Zeilenbereich mit
dem Befehl

"{(erste Zeilennummer),(zweite Zeilen-
nummer),,,(Name)* !

abspeichern.

Programmbeschreibung:

Da die Art der RSX-Erweiterung nichtson-
derlich tibersichtlich istund sie sich durch
die umstindliche Stringiibergabe aus-
zeichnet, bauen wir den Befeh! ein, indem
wir den ’Patch fiir Befehl ausfiihren * auf
diese Routine umbiegen. Dort wird gete-
stet, ob der Hochpfeil eingegeben wurde.
Wenn nicht, erfolgt der Riicksprung. (Bei

tips & tricks

240 MEMORY mcode-1:LOAD “bankman.bin“,mcode:'Bankman.bin in freien Speicher
250 CALL mcode:'RSX-Befehle aktivieren

2) Nun muB nur noch Bankman.bas abgeSAVEd werden und Bankman.bin auf die Diskette kopiert werden, wo auch Bank-

dem Textin Zeile 70 kann an der Stelle von
&F8 auch jeder andere Tokenwert (iber
&DD eingetragen werden.)

In Zeile 90 wird die letzte Riicksprung-
adresse vom Stack geholt. Der Pro-
grammzeiger wird erhéht und die erste
Zeilennummer geholt. Der Zeiger wird ge-
rettet und in 130 wird versucht, die Zeilen-
adresse der Zeilennummer zu holen.
Existiert die Zeile nicht, so wird *LINE
DOES NOT EXIST* ausgegeben und ins
BASIC zuriickgekehrt.

Ansonsten wird die Zeilenadresse abge-
speichert und getestet, ob ein Komma
folgt. Ist die Bedingung nicht erfiillt, wird
wieder zur Fehlerausgabe verzweigt.

Ab 210 wird die zweite Zeilennummer ge-
holt und ebenfalls umgerechnet. Dann
wird noch die Zeilenlénge (in BC) addiert
und in 250 abgespeichert.

Ab Zeile 260 beginnt der wichtigste Teil
des Programmes. Zunéchst werden die

- Pointer auf Programmanfang und -ende
- gesichert und dann die vorher berechne-

ten Werte eingetragen.

Nun wird die ROM-Routine fiir SAVE * an-
gesprungen und ganz normal ausgefiihrt,
abgespeichert wird aber nur der von uns
gewiinschte Programmteil.

1
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Diese kurze Uberschrift gibt einen Hinweis
uber die Aufgabe des Raumschiffkom-
mandanten, der dringend ein Gegenmittel
zur Bekdmpfung der Raumkrankheit zu
den einzelnen, weitentfernten Raumsta-
tionen fliegen muB.

Dieser Flug ist jedoch mit zahireichen Ge-
fahren versehen. So miissen Sie u.a.
durch Metoritenfelder, vorbei an gefahrli-
chen Strahlungen und tiber Minen fliegen.

Zum Schutz steht lhnen ein Schutzschirm

ken angezeigt. Jede Kollision oder jeder
-SchuB verringert diese vorhandene Ener-
gie. Ist thre Energie aufgebraucht, wird
das Spiel beendet.

halten Sie dann Bonuspunkte gutgeschrieben.

Sié.uern kénnen Sie Ihr Raumschiff mit dem Joystick
oder mit den Tasten Cursor rechts, Cursor links und

Space.

100 REM 396363896 1006 36 38 336 363630 36062606 06363096 36 3969636 3638

148 SYMBOL 202,1,1,2,2,7,5,15,1

150 SYMBOL 203,128,128,64,464,224,160,240
y 128 ’
152 SYMBOL 204,3,14,53,78,123,87,62,13
154 SYMBOL 205,16,168,124,218,125,232,20
8,126

1546 SYMBOL 2046,31,63,120,126,126,1246,63,
31 :

158 SYMBOL 207,248,252,462,254,254,;190,25
2,248

140 SYMBOL 208,3,15,21,21,15,3,31,3

142 SYMBOL 209,192,240,1468,168,240,192,2
48,192

164 =3 .

1646 FOR x=3 TO 15:INK x,26:NEXT

148 INK 1,0:INK 0,246:PAPER O:PEN 1:RORDE
R 26:CLS

170 INK 2,0,246:PEN 2:1L0CATE 3,25:PRINT"P
lease Waite ...."

172 k=3 ’
174 PLOT 146,250,0

176 FOR g=1 TO 2

178 FOR x=1 TD S0:PLOTR 1,2,k:DRAWR 8,0:

192 PLOTR 34,0,0:FOR x=1 TO 20:PLOTR 0,1
,k2DRAWR 20,0:PLOTR -20,0

194 k=k+13IF k=15 THEN k=3

196 NEXT

198 PLOT 350,350,0

200 FOR g=1 TO 2 -

202 FOR x=1 TO SO0:PLOTR 0,-2,k:DRAWR 8,0

sPLOTR -8,0

In_ufolgenden werden dann dwalteanrte 10 * 102 REM * * 204 k=k+1:IF k=15 THEN k=3
wieder hergestellt, de[ Programmquger 20 * # » &« # SUPER-SAVE # = # » 104 REM #» Winklbauer Markus * 206 NEXT
vom Stack geholt und ins BASIC zuriick- 30 - 106 REM * Oesterreich » 208 FOR x=1 TQ SO0:PLOTR 1,2,k:DRAWR 8,0:
gesprungen. 40 ’ABSPEICHERN VON BELIEBIGEN ZEILENBEREICHEN 108 REM » * PLOTR -8,0
Bemerkenswert ist noch, daB zu dieser 5@ * i:g .':E: : St:g:mm?nd : 210 k=k+1:1IF k=15 THEN k=3
Zeit das obere ROM freigeschaltet ist. 60 ‘MIT DEM BEFEHL : 114 REM # * g:ﬁ :Eg
o 22 a 70 '’ 116 REM 363636936 3-36-36. 6 36 963636 36696 96 36 6 3606 36 9696 96 96 96 963636 214 PLOTR 10,.-100.0
Programlsnll_stmg linke 8o '+ (ERSTE ZEILE1 , (LETZTE ZEILE] , *[PROGRAMM-NAME]® 118 REM 218 FOR x=1 TO 20:PLOTR 0,1,k:DRAWR 20,0
eite %0 * 120 REM :PLOTR -20,0
- ST memm 100 DATA 3E,C3, 32,7, AC, 21,C, A6, 22, 8 122 REM 220 k=k+1:IF k=15 THEN k=3
V!e_nn :!uch Sie Tips und Tricks 110 DATA AC: CQ: FE: F’D C:O D'l '23 (':D '91 CE 128 REM 4696050965 6006 360606 96365696 0696060659606 3 306336 =22 NEXT
fiir die Schneider-Systeme L gt 126 REM * * 224 GOSUB 236
1L 120 DATA ES,CD, 9A,E7, 2B, 22, 5B, A6, E1, 7E ENDER ot L ’
WAL U DTESELNLSICAEEN 130 DATA FE, 2, C2, €6, DD, 23, CD, 91, CE, ES e TLERIPIAE = e e Vi c=ordsacen7y feBrgRarhSIOate
ser weitergeben maochten, 140 DATA CD, 9A,E7,9, 22, 5D, A6, 24, 81, AE 132 REM 3695960030 9096 960606 0696369636 06-36-06 3696 98- 963836 - 96 3698 969 ;;é—;gaszféé;:g 6.,21:PRINT"1cading .."
T . - - 1 3 ’ g L
CEDDEE LR ETL G T Bl 150 DATA 22, SF, A6, 24, 83, AE, 22, 61, A6, 2A 134 REM 230 FOR x=3 TO 143 INK x ,xsNEXT
gehend an; 160 DATA SB, A6, 22, 81, AE, 2A, SD, A6, 22, 83 1;3 gg:s 0 232 LOCATE 3,25:PRINT” o
; - 170 DATA AE,El, 23,CD, 9, EC, ES, 24, SF, A6 1 . 3 '
Tronic-Verlag GmbH 180 DATA 22,81, AE, 24, 61, A6, 22, 83, AE, E1 e Sotar AFTER. 143 234 RUN" 1"
_.ﬁv09r4”u”en(udb‘4h"9._ 190 DATA C9 | :;24§YMBDL 151,120,220,166,222,174,202,1 236 PLOT 96,210
: 00. g X n " ’ 238 READ a:READ b
Postfach 870 g‘fg 22531.;‘?323;313?536’“E“’ AS:POKE I,VAL("&"+A$):NEXT I 144 SYMBOL 200,1,3,6,14,27,51,125,0 240 IF a=-111 THEN 274
3440 Eschwege AL . » B, 42496, 90 146 SYMBOL 201,128,192,96,112,216,204,19 | 242 DRAWR a,b,f:f=F+1:IF £=15 THEN =3
0,0 244 GOTO 238

246 DATA -10,10,-10,0,-10,-10,-5,-10,0,—
10,104,-10,5,0,5,-10,0,-10,—-10,-10,-20,0
248 DATA 22,0,54,66,-25,-66,4,12,~4,4,—4
105=4,-4,0,-4,4,-4,4,0

250 DATA 36,34,—-14,—-30,4,-8,20,0,8,8,10,
264,-4,64—17,0,8,-2,-4,-6,4,-4,24,0,5,5,
2464y=13,-30,6,-8,4,0

252 DATA 24,38,-4,-15,5,-2,5,0,5,2,5,15,
=104,-36,4,-2,2,0,20,28,10,8,10,0,8,—4
254 DATA -8,4,-10,0,-10,-8,-6,-20,5,-8,1
0,-2,5,0,5,2

256 DATA 30,36,-14,-30,4,-8,20,0,8,8,10,
264y-84,6,-17,0,-8,-2,-4,-6,4,-4,24,0,15,4
258 DATA 8,6,-14,-38,12,30,6,6,6,2,4,-2,
2,-2,0,-2,-1,-4,-10,-30

260 DATA 12,32,6,64,6,2,4,-2,2,-2,0,-2,-1
2=#,-8B,-22,2,-4,6,-2,2,0,2,2,20,36

262 DATA =14,-38,12,30,6,6,64,2,4,-2,2,~2
,0,-2,—1 ’-4,-10'-30

264 DATA 12,32,63,64,6,2,4,-2,2,-2,0,—2,~1
9=4,-8,-22,2,-4,6,-2,2,0,2,2,20,34

266 DATA -14,-30,4,-8,20,0,8,8,10,26,-4,
63=17,0,-8,-2,-8,-6,4,-4,24,0,5,5,2,46,~1

2ur Verfiigung, der bei jeder Kollision akti- | ner Kollision mit PLOTR -8,0

i i i i einer Mine ist ebenfall ' 34-30564,—10,4,0

viert wird. Das Schutzschild oder die La- | €Inér wine It ebenialls 180 k=k+1:IF k=15 THEN k=3 8 DA e
aS O das Spielende erreich 268 DATA 4,2,20,36,-12,-38,11,34,8,4,4,2

serkanone, die Sie zur Abwehr der Meteo- | das Spielende erreicht. _ 182 NEXT 14,054,~2,2,-4,-10,-30,2,~4,4,-2,2,0,4,2

riten und Minen verwenden konnen, be- | Auffiillen konnen Sie Ihren Energievorrat 184 FOR x=1 TO S0:PLOTR 0,-2,k:DRAWR 8,0 | 570 pata 22,34,-14,-30,4,-8,20,0.8,8,10,

nétigen jedoch eine gewisse Energie. durch Einsammeln von Tanks, die hin und wieder auf ;&D:E'k:?;‘l’l: i W 26,-8,6,-17,0,-8,-2,~-8,-6,4,-4,24,0,5,5,
) dem Bildschirm erscheinen. Am Ende einer Runde miissen Sie 188 NEXT 2,6,8,26,-19,-56,4,-8,4,0

Diese Eneraie wird links durch einen Bal- | auf einer Raumstation landen. Fiir die hier noch vorhandene Energie er- 190 NEXT 272 DATA -111,-111"

ESE ENErgie wird finks curch einen baj- ; 274 IF dd=0 THEN PLOT 100,210 ELSE RETUR

N
276 RESTORE:dd=1:60T0 238

Die Checksummen von Teil 1 finden
Sie auf Seite 59
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_programme

100 REM 95963606 396363636 96 36 3 3636 96 3606 36 36 35 369636 9696 46 96 9696 36 36 9¢

*%
101 REM =
*

102 REM =
*

103 REM =
*

108 REM 3630063396 336 0696 96 35 366300646 36 36 9696 36 9630 06 359606 369636
*%

105 REM

106 REM

107 REM

108 REM

109 REM 699 5 5656 06 3 96 3 35 56 3606 35 9 98 3 96 363005 960606 0696 36 88
110 REM *# Maschinensprachprogramme #
111 REM 9896526336 938 96 36 35 6362 5 3605 56 36503 W00 9606 06 6 36096
112 REM P

113 his=1000

114 MEMORY 22500

115 DATA 33,0,192,17,0,90,1,0,64,237,1756
2201 ,33,0,90,17,0,192,1,0,64,237,176,201
116 DATA &21,01,01,%cd,&75,%bb ,&32,08,%c

d,%5a,%bb,&cd,&5a,&bb ,&c?

117 DATA &3e,01,%cd,&90,&bb,&21,19,10,%c

d,%&75,%bb ,&3e,200,%cd ,%5a,%bb ;%32,201 ,%¢c

d,&5a,%bb ,&c?

118 DATA &3e,01 ,%cd . &90,%bb,&21,19,10,%c

d,%75,%bb,%32,202,%cd ;&5a,%bb , &3e,203,%c
d, &5a,%bb ,&c9

119 DATA &3e,01 ,%cd, &90,%bb,&21,1,10,%cd
2, %75,%bb ,&3e, 151 ,%cd ,%5a,&bb , &9

120 DATA &3e,01 ,%cd,&%90,8bb %21 ,1,10,%cd
s %75, %bb ,&3e,205,%cd , &5a ; &bb , &3, 205, &cd
y%5a,%bb &7

121 DATA &3e,02,%cd,&90,%bb,&21,1,10,8%cd
»&75,%bb , &3e,208,%cd , &5a, %bb , &322, 209, &cd
:%5a ,&bb ,&c?

122 DATA &3e,03,%cd,%90,%bb %21 ,1,10,%cd
+ %75 ,&bb , &3e , 206, %cd , &5a, &bb , &3e,207 ,&cd
+%5a,&bb %

123 FOR a=39500 TO 3I9523:READ wi:POKE ag,w
sNEXT A

124 FOR a=22520 TO 22534:READ w:POKE a.w
sNEXT

125 FOR a=22540 TO 22561:READ w:POKE a,w
sNEXT

126 FOR a=22570 TO 22591:READ w:POKE a,w

sNEXT

127 FOR a=22400 TO 225616:READ w:POKE a.w
sNEXT

128 FOR a=22620 TO 22641:READ w:POKE a,w
sNEXT

129 FOR a=224650 TO 22671:READ w:POKE a,w
sNEXT >
130 FOR a=22480 TO 22701:READ w:PDKE a,w
sNEXT

131 REM

132 REM 3836300 695 30036 3696 30 9036 36369636 96 3696 3626 96 36 96 30 0506

135 REM #= Titelbild *
134 REP 3903669989630 363 96 3696 9698 36 303636 9606 36 36 369606 96 2696
135 REM

1346 GOSUB 160

STARCOMMAND TEIL II

137 CALL 39500:G0T0 141

138 a$=INKE¥$:MODE O: INK 1,0:INK 0,26
139 BORDER 2&:PEN O:PAPER 1:CLS

140 PRINT CHR$(22);CHR$(0):CALL 39512
141 a=3:b=4:c=S:d=b:e=7:f=8:g=9:h=10:i=1
12 j=12: k=13:1=14

142 WINDOW 2,19,12,21:PAPER 1:PEN O:PRIN
T CHR$(22) ;CHR$(1) :LOCATE 11,B:PRINT his
5 :PRINT CHR% (22) 3 CHR$(0)

143 INK 2,26:INK a,3:a=atl:IF a=15 THEN
a=3

144 INK b.4:b=b+1:IF b=15 THEN b=3

145 INK c,S:c=c+i:IF c=15 THEN c=3

146 INK d,é&:d=d+1:IF d=15 THEN d=3

187 INK e,7:e=e+i:IF e=15 THEN e=3

148 INK f,Bzf=Ff+1:IF =15 THEN =3

149 INK g9,9:0=g+1:1IF g=15 THEN g=3

150 INK h,10:h=h+1:IF h=15 THEN h=3

151 INK i, lizi=i+1:IF i=15 THEN i=3

152 INK 3i,12:j=j+1:IF 3i=15 THEN j=3

153 INK. k,13:k=k+1:IF k=15 THEN k=3

154 INK 1,14:1=1+131IF 1=15 THEN 1=3

155 a$=INKEY$

156 IF a$="s" OR a$="5" THEN GOTO 172
157 IF a$="1" OR a$="L" THEN GOTO 517
158 IF at$="e" OR a$t="E" THEN MODE 2: INK
0,03 INK 1,26:PEN 1:PAPER O:BORDER 0:CLS:
END

159 GOTO 143

160 WINDDW 2,19,12,21:PAPER 1:PEN 0:CLS
161 PRINT CHR$(22)3CHRS$ (1)

162 FOR x=1 TO 180 STEP 4:y=y+2en=n+1:PL
OT 30+x,50+y,n:DRAW &610-x ,50+y:DRAW &10-
¥ 3 230~y : DRAW 30+4x 4230-y: DRAW 30+x ,S50+ys 1
F n=14 THEN n=2

163 NEXT

164 LOCATE 1,3:PRINT
TART E=ENDE

AERUNG

" So5
L=ERKI

HISCORE: "
1465 PRINT CHR$(22) ; CHR$(0)
166 RETURN
1647 REM
168 REM %3590 9656363 36 06 35 46 36 36 9636 369 33696 36469
1569 REM #* Spiel - Start *
170 REM 9585996396060 565 200 863 96 30 06 50 56 30 305056 3
171 REM
172 PRINT CHR$(23)3CHR$(0)3i1=20
173 i4=3
174 11=0.5:12=1:13~1
175 SC=0:sco=0
176 PEN #1,1:PAPER #1,0:CLS #1
177 gc=15
178 GOTO 206
179 RESTORE 187
180 GOTO 182
181 PLOT 516,200
182 READ aa:READ bb
183 IF aa=-101 THEN 181
184 IF aa=-111 THEN RETURN
185 DRAWR aa/s1,bb/s2,0
186 GOTO 182
187 DATA —-10,10,-10,0,-10,-10,-5,-10,0,—

Compube mik

10,10,-10,5,0,5,-10,0

i88 DATA ~10,-10,-10,-20,0

189 DATA 22,0,54,66,-25,—66,4,12,-4,4,-4

s0y3=8,-4,0,~4,4,-4,4,0

190 DATA 36,34,-14,-30,4,-8,20,0,8,8,10,

26,8 ,6,-17

171 DATA 0,-84=2,—4,-6,4,-4,24,0,5,5,2,6

y—13,~30,6,-8,4,0

192 DATA 24,38,-4,~-15,5,-2,5,0,5,2,5,15,

—10,-364,4,-2,2,0,-101,-101

193 DATA -8,4,-10,0,-10,-8,-6,-20,5,-8,1

0,-2,5,0,5,2

194 DATA 30,346,-14,-30,4,-8,20,0,8,8,10,

265-846 ‘

195 DATA —-17,0,-8,-2,-4,-6,4,-4,24,0,15,

4

1946 DATA 8,6,—14,-38,12,30,6,6,6;2,4,-2,

2,7240,-2,-14-4,-10,-30 y

197 DATA 12,32,64656:2,4,-2,2,-2,0,~2,~1

,—4,-B,—22,2,—4,6,-2,2,0,2,2,20,36

198 DATA —14,-38,12,30;8,6,0,2,4,-2,2,-2

s03—24,—~14—84,—-10,-30

199 DATA 12,32,6,64,84,2,8,=2,2,-2,0,~2,-1

s Ay =B,—22,2,-8,6,-232,0,2,2,20,34

200 DATA —14,—28,4,—8,20,0,8,8,10,26,-4,
=17,0,~8,-2,-4,-6,4,-4,24

201 DATA 0,59,542,865—13, 28 2 B.—~10,4,0

202 DATA 4,2, 20 36,—12,—38 11,34,8,;4,4,2

38 ,0,4,—-2 2,-4

203 DATA —10,530,2,—4,4,—2,2,0,4,2

204 DATA 22,36,—14,—28,4,—8,20,0,8,8,10,

26,—4,6,—17,0,—8,—2.—4.—6,4,—4,24,0,5,5,

2,6,8,26,—-19,-56,4,-8,4,0

205 DATA —-111,-111

206 ENT 1,100,10,1

207 ENT 2,115,30,1

208 ENT 3,100,10,1

209 ENV 4,50,15,30

210 MODE 1

211 INK ©,0

212 INE 1,26

213 INK 2,9

214 INK 3,15

215 BORDER 1S

216 WINDOW 11,30,4,22

217 WINDOW #2,31,40,1,25:PAPER #2,3:CLS

#2

218 WINDOW #3,1,10,1,25 :PAPER #3,3:CLS

#3

219 WINDOW #4,1,40,1,3

4

220 WINDOW #1,1.9,5,21:FAPER #1,1:FEN #1

s0:=CLS#1

221 WINDOW $#5,1,40,23,25: PAPER #5,3:CLS#

5 [

222 WINDOW #&,0,7,7,15:FAPER #&6,2:CLSHE

223 WINDOW $#7,32,40,5,21:PAFER #7 ,1:CLS#

7

224 cv=80:x=185:full=172

225 level=t1

226 PAFPER #7,0:PEN #7,1:FPEN #1,3

227 PAPER 4:PEM 1:1INK 2,9

228 GOSUR 333

s PAFER #4,35:CLG#

programme.

PO REM 5553563 39 534636 36 6 96 396 3650 3 3020 6030 0696 3 330 0
*%

231 REM *
*

DI2 REM  H36046 2696069650 3 963630 36 3636 9606 3 3636 36 363630 3636 96 96 36 3¢ 3
%

232X REM

234 REM g

235 sp=sp+1:IF sp=5 THEN sp=0:G0OSUB 354
236 IF sco=280 THEN 11=1:12=1:13=1:0L4=0:
CC=1

237 1IF, sco=310 THEN 392

238 IF NOT(INKEY(1)) OR NOT(INKEY(8)) O
R NOT(INKEY (47)) THEN 283

239 jo=JO0Y(Q):IF jo=4 OR jo=B OR jo=16 T
HEN 283

240 POKE 22547 ,x:CALL 22540

241 REM

242 REM 33 50 53656 39636 336363636 4600 3096 3600 3 96363606 36 90 0 3 3¢
* %

243 REM +
*

284 REM 3965385365363 63036569 30 363636 96 303 26 3095 3696 3636 36 3 3¢ 3¢
*%

245 REM

246 IF 14=0 THEN 253

247 ii=i1+RND*2-1:IF i1<10+i4 THEN il=i1

Hauptteil

Hindernisse setzen

+1

2489 1IF i1>30-i4 THEN il1=il-1
249 PLOT i1%16-i4%146,338,1:DRAW 1460,338:
PLOT il®lbs+ign16,338:DRAW 476,338
251 REM METORIT
%*
253 g=RND: IF g<l11 THEN 258
254 dd=INT (RND#17+1)s:POKE 224607 ,dd:CALL
22600
256 REM = Grosser Metorit *
258 gl=RND:IF gi1<12 THEN 263
259 dd=RND#18+1:POKE 22427 ,dd:CALL 22620
261 REM % MINEN ZEICHNEN *
263 g2=RND: IF gZ<13 THEN 2&8
264 dd=RND#*18+1:POKE 22&657,.,dd:CALL 22650
266 REM = TAaNE ZEICHNEN *
258 FPEN 3:cc=cc+1:IF cc=50 THEN cc=1:60T
o 270
269 GOTO 274
270 bb=INT{RND*12+4) : POKE 22687 ,bb:CALL
22680
272 REM = Bildpunkte pruesfen b
274 t1=TEST ({x+10)%#16-9,47):1IF t1 =1 OR
ti=2 OR ti=4 THEN 294
275 IF t1=3 THEN 303
2746 tI=TEST ((x+10)#16+7,A7):1IF t1 =1 OR
t1=2 OR ti1i=4 THEN 294
277 IF t1=3 THEN 303
278 CALL 22520
279 GOTO 235
Z80 REM 3539693 3963636 6 336 36 36 96 3 4 36 3 20 3636 3636 36 36 4636 36 96 34 46
281 REM Tastaturabfrage *
282 REM 3% %363 596 336269 96 36 26063 9 36 3536 96 3 363 36 36 34 5
283 jo=JO0Y(0):IF INKEY(47)=0 OR jo=16 TH

EN Ii6
Fortsetzung Seite 56
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_bicher

Was fehilt auf lhrem
Biicherbord?

T

Computer — 1 al dnders betrachtet

Ein ganz anderes Computerbuch, als man
gewdhnt ist, hat der Weltkreisverlag her-
ausgebracht.

Es stelltin einfachen Beispielen die grund-
legende Funktionsweise des Computers
dar. Insofern ein ideales Buch fiir den ab-
soluten Einsteiger. Aber halt! Was ist dar-

an so anders, als in den vielen anderen

Einsteigerbiichern? Das Buch, das
schlieBlich auch ,DAS ANDERE COMPU-
TERBUCH* heiBt, fiihrt ausfiihrlich in die
Geschichte des Computers ein, und
scheut auch nicht die Diskussion solcher
Themen wie Datenschutz, Rationalisie-
rung durch Computer oder auch die Be-
deutung von Computern in der Kriegs-
technik. Auch das ;,Kriegsspiel“ im Kin-
derzimmer wird eingehend problemati-
siert.

Gomputersplele und Cumputergrailk

von Keith S. Reid-Green

Erstes Ziel des Buches ist es, dem Leser
beim Schreiben eigener Strategie- und
Spielpregramme zu helfen. Es beginnt mit
einfachen Grundlagen, die dann im weite-
ren Verlauf des Buches ausgebaut wer-
den.

Der Inhalt gliedert sich in drei Teile. Teil 1
beschreibt die zum Programmieren not-
wendigen Grundlagen. Zum Verstindnis
des Spielbaus und der Spielbeschreibun-

gen werden hier alle Vereinbarungen (Co- |

dierung etfc.) aufgefiihrt, die in den Pro-
grammbeispielen verwendet werden.

Teil 2 enthélt einige einfache Beschrei-
bungen von Spieletypen unter Verwen-

dung von trigonometrischen, geometri- ™

schen und physikalischen Prinzipien. Je-

des Kapitel beschreibt einen speziellen -
Spieletyp, bzw. hebt eine bestimmte Idee
oder Spieltechnik hervor. AuBerdem findet

Compube mib

Neben einem Computer-ABC, das den Le-
ser durch das fachchinesisch fiihrt und ei-
ne Reihe von wichtigen Adressen, die man
zum Teil in keiner Publikation erfahrt (z. B.
die der Datenschutzbeauftragten), bietet
der Verlag noch einen Diskettenservice
mit einfachen Hilfsprogrammen an.

Insgesamt legt das Buch mehr Wert auf
den gesellschaftlichen Weltblick der
frischgebackenen User als auf fachman-
nisches Wissen. Expertenbiicher gibtesja
nun auch schon reichlich. Allerdings vol-

-+ lig miBgliickt muB man den Vergleich der

politischen Systeme von Bundesrepublik
und DDR betrachten. Denn noch ist nicht
zu erkennen, daB die DDR mit den neuen
Technologien humaner umgeht, als ande-

Te.

bicher.

der Leser hier Lehrreiches zum Einsatz der
Kenntnisse aus Mathematik, Physik und
Computerwissenschaften.

In Teil 3 wird die Entwickiung von Grafiken
und Texten in Spielprogrammen aufge-
zeigt. Er enthlt viele Anregungen fiir Pro-
jekte, die iiber den Rahmen des Buches
hinausgehen.

Das Buch bietet keine Spielesammiung

an. Der Schwerpunkt liegt auf der Erkla-
rung und Beschreibung der Problemstel-
lung (Ausgangspunkt), der Pseudocodie-
rung ist im AnschluB daran erldutert. Alle
Programme sind zwar in BASIC geschrie-
ben, obwohl nicht die Eigenschaften eines
bestimmten BASIC-Dialekts die Program-
mierung bestimmt haben. Zum besseren
Verstandnis wird ein sogenanntes Struk-

turiertes BASIC eingesetzt, das Pascal-
ahnliche Sprachkonzepte anbietet. Die Co-
dierung ist auf Tektronix BASIC bezogen.
Durch die weitgehende Unabhéngigkeit
der Spielprogrammerkidrung von einem
BASIC-Dialekt kann das Buch als Lehr-
und Grundlagenbuch eingesetzt werden.
Braunschweig: Vieweg 1986. VI, 314 S. Kart.
DM 56,- ISBN 3 528 04357 1

Karl-Heinz Becker und Michael Dorfler

Computergrafische Experimente mit Pascal

Ordnung und Chaos in Dynamischen Systemen

Das , Apfelmédnnchen® istnur eine der vie-
len Figuren aus der Palette der mit dem
Computerprogramm entworfenen Bilder
dieses Buches, das in seiner Art der Ver-
kniipfung von Wissenschaftstheorie und
Computeralgorithmen wohl einmalig ist,
ja eine Pionierleistung darstellt. Dazu tra-
gen einerseits der Bilderreichtum, dann
die Pascal-Programme auf Mikro-
computern (Apple ll, Apple Macintosh und
IBM PC) und die eingéngige und verstand-
liche Prasentation der Theorie Komplexer
Dynamik — Chaos und Ordnung - bei.

Mit ihrer gelungenen Synthese von ma-
thematischer Theorie - die fiir jeden mit
Kenntnissen der Mathematik der Sekun-
darstufe Il nachvollzogen werden kann -
und Programmierpraxis in Pascal betreten
die Autoren K.-H. Becker und M. Dorfler
publizistisches Neuland.

Das Buch wendet sich an alle, die tiber ein
Computersystem verfiigen und SpaB am
Experimentieren mit Computergrafiken
haben. Die verwendeten mathematischen
Formeln sind so einfach, daB sie leicht
verstanden und auf einfache Weise be-
nutzt werden Konnen. Dabei wird der Le-
ser mit einem Grenzgebiet aktueller, wis-
senschaftlicher Forschung bekannt ge-
macht, in dem ohne Computereinsatz und
grafische Datenverarbeitung kaum eine
Erkenntnisgewinnung moglich wére.

Im ersten Teil leitet eine groBe Zahl von
Aufgaben zu eigenem experimentellen
Arbeiten und selbstandigen Lernen an. Im
zweiten Teil werden die wichtigsten Infor-
mationen zur Benutzung des UCSD-Pas-
cal vermittelt und im dritten Teil werden
die Bausteine angegeben, mit deren Hilfe
eigene computergrafische Experimente
durchgefiihrt werden konnen.

Die Angaben im zweiten und dritten Teil
beziehen sich auf die Apple Pascal Version
1.1 des UCSD-Pascal-Systems, das auf
dem Apple Il und allen Applekompatiblen

Rechnern lauft; Implementierungen auf
anderen Rechnern (Macintosh und IBM
PC) weichen geringfiigig ab und sind aus-
fiihrlich erlautert.

Braunschweig:

Vieweg 1986. XII, 319 S. mit 105 Abbiidungen.

Das ist die SUPEH'
GEWINN-CHANCE

fiir alle

C-16/116 Besitzer!

Die Redaktion der Zeitsehrift . Aktueller
Software-Markt“ verlost in Ihrer nachsten
Ausgabe (Heft 5) insgesamt 80 Pro-
grammpakete mit je 10 Programmkassetien
flir den Commodore 16/116 Es handelt
sich hierbei um die neuesten Produkie
aus dem Hatse Mastertronic. Wenn Sie
sich diese falle: Gewinn-Chance nicht
entgehen lassen wollen, fragen Sie Ih-
ren Zeitschriftenhandler nach ASM*
und! losen: Sie: das Preisratset.

Nutzen Sie lhre Chance und ge-
winnen Sie 10 von insgesamt 500
zu verlosenden Programmkas-
setten.
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_programme

284 IF x=1 THEN 287

285 jo=JOY(0):IF INKEY(8)=0 OR jo=4 THE
N x=x-1:t6=TEST((x+10)#16-9,51)

286 IF x=19 THEN 289

287 jo=JOY(O0):IF INKEY(1)=0 OR jo=8 THE

N x=x+13t&6=TEST((x+10) #156+7,51)

288 IF té6=1 OR t6=2 OR t&=4 THEN 294

289 POKE 22577,x:CALL 22570

290 GOTO 246

201 REM 3469633696 963636 2606 96 960696 336 96 9636 36 36 36363636 260630920

*%

292 REM #
*

SOT REM 9855853606206 36350 235 300030 3020 30 0636363000 9006 6066
i

294 IF t1=2 OR t&4=2 THEN GOTO 509

295 SOUND 1,40,10,15,0,0,15

2946 BORDER 20

297 d=d+1:full=full-2:IF full <33 THEN S
09

298 SOUND 1,full+30,10,15,1,1

299 PEN 3: LOCATE x,12:PRINT CHR$(200);C
HR#$ (201) 3

300 GOSUB 351

01 IF d<20 THEN 297 :

02 BORDER 1S:d=0:G0TO 278

303 SOUND 1,100,50

04 REM 3696363936696 369 36 3696 3630 96 3696 363656963636 33696 963636
*

305 REM #
5

FO& REM 265360963636 9633 3 56 6 363 363600 36-96-00-36-36-26-36-96- 969696 363696
*

307 gi=0

308 gi=gi+i:full=Ffull+2:IF full>172 THEN
full=172:GOTO 278

309 PLOT 80,full+126,2:DRAW 110,full+1256

Kollision

{Tank) neue Energie

310 PLOT 80,full+128,1:DRAW 110,full+128

311 IF gi<15S THEN 308

312 GOaTa 278

F1i3S REM 385363656363 3 3656 56 3636366 3696 9636 36 9636 9636 30 26 366
314 REM * Schuss *
Z1S REM 393695355 3656 36 3 38 36 3 96363636 363636 36 36 - 6 6 6
316 PEN 1:LOCATE % 5 1Z7: PRINT CHR#(200) ;CH
R$(201) 5 :s5=51

317 SOUND 3,20,460,7,1,1

318 IF ss>335 THEN 322

219 sSs=sc+16:t2=TEST ((x+10)#16-9,s5)
320 t3=TEST ((x+10)#146+7,55)

321 IF t2=0 AND t3 =0 THEN 318

322 PLOT (x+10)%x146+7,60,1:DRAW {x+10) %16
+7 4553 PLOT (x+10) %16—9,60: DRAW (x+10) %16
—F.,55

223 PLOT (%+10)*146+7,60,0: DRAW (x+10) #1456
+7 ,ss:FLAOT (x+10) #16-9,60: DRAW (x+10) #1646
- ,ss:d=0

324 d=d+i:full=Ffull-2:IF full <33 THEN S
09 .

325 GOsSUB 351

ZZ46 IF d<5 THEN =24 ELSE d=90

=zZ27 IF £2=0 AND t3=0 THEM 246

378 LOCATE %, (22-ss/16):PRINT " *

329 GOTO 246

Z3I0 REM 5363696269636 336 363600636 96 96 3696 3636 36 363636096 0600 96 36
331 REM * Bildschirmaufbau *
ZI2 REM 39030360069 36-96 3636 363696 363696 36 96 363646 39606363606 36
333 PLOT 158,44,1:DRAW 480,456:DRAK 480,3
52:DRAW 158,352:DRAW 158,446

334 PLOT 148,36,1:DRAW 490,36:DRAW 490,3
62:DRAW 148,362:DRAW 148,36

335 PLOT 158,46,1:DRAW 148,36:PLOT 480,4
&6:DRAW 490,36:PLOT 480,352

336 DRAW 490,362:PLOT 158,352:DRAW 148,3
&62:PLOT 158,46:DRAW 148,36

337 PLOT 1,1:DRAW 148,36,1:PLOT 640,1:DR
AW 490,36:PLOT 1,400:DRAW 148,362

338 LOCATE #7,2,14:PRINT#7," Score "

339 LOCATE #7,2,15:PRINT#7," O -

340 LOCATE #1,3,3:PRINT#1,"F."

341 LOCATE #1,3,11:PRINT#1,"E."

342 PEN #1,1:PAPER #1,0:CLS

343 LOCATE #1,2,14:PRINT#1,"” Level "

344 LOCATE #1,2,15:PRINTH#1," v LOC

ATE #1,3,15:PRINT#1,level

345 PLOT 640,400: DRAW 490,362

346 PLOT 580,266,0: DRAWR 30,0:PLOT 580,2

S54:DRAWR 30,0 ;

347 PLOT 530,300:s1=2.8:52=1

348 GOSUB 179

349 RETURN

350 full=full-2

351 PLOT 80,full+130,2:DRAW 110,full+1i3

0,2: IF full<l THEN END

352 PLOT 80,full+128,1:DRAW 110,full+128
1

L

353 RETURN

354 full=full-2

355 PLOT 80,full+130,2:DRAW 110,full+i13

0,2: IF full<33 THEN 509

356 PLOT 80,full+128,1:DRAW 110,full+128
1

L ]

357 sco=sco+S5:L0CATE #7,2,15:PRINT #7,sc

o+SC

358 RETURN

I5F REM 96363396 362693 3 3 363 366 36 336 3636 96 63636 3636

360 REM %= Game Over *

361 REM 496535363 363636 96 363 9636 36096 33636 36 -0 0

362 CLS

363 11=1:12=1:13=1:14=0

34644 INK 2,0:G05UB 374

365 PRINT CHR$(23)3; CHR$(1)

366 IF sco+scrhis THEN his=scot+sc:sco=0

367 FOR d=198 TO 48 STEP -2:SOUND 1,d+30

0,1,13,0,0:PLOT 160,d,0:DRAW 478,d,1:PLDO

T 160,398-d,0:DRAW 478,398-d,1: NEXT

368 FOR x=1 TO 400::IF INKEY(47)=0 THEN
138

369 NEXT

370 FOR d=48 TO 198 STEP 2:S0OUND 1 ,d+300
21,13,0,0:PLOT 160,d,0:DRAW 478,d,1:FLOT
160 ,378-d ,0: DRAW 478,378-d,; 1:NEXT

371 FOR %=1 TO 200:IF INKEY(47)=0 THEN 1

38

372 NEXT

programme.

' 373 GOTO 367

374 €£=0

375 PLOT 2204 ,220+f,2

376 DRAWR 0,50:DRAWR 25,0: DRAWR-25,0:DRA
HWR 0,-50:DRAWR 25,0:DRAWR 0,25:DRAWR -10
0

L ]

377 PLOTR 25,-25

378 DRAWR 25,50:DRAWR 25,-50:DRAWR -12,2
S:DRAWR —-25,0

379 PLOTR S52,-25

380 DRAWR ©0,50:DRAWR 25,-50:DRAWR 25,50:
DRAKWR 0,-50

381 PLOTR 20,0:DRAWR 0,50:DRAWR 25,0:PLO
TR =25,-25:DRAWR 25,0:PLOTR -25,-25: DRAW
R 25,0

382 PLOT Z230+F ,120+F

383 DRAWR 0,50:DRAWR 25,0:DRAWR 0,-50:DR
AWR —-25,0

384 PLOTR &0,0:DRAWR -25,50:PLOTR S50,0:D
RAWR —235,-50

385 PLOTR 36,0:DRAWR 0,50:DRAWR 25,0:PLO
TR —25,~-25:DRAWR 25,0:PLOTR -25,-25: DRAW
R 25,0

3846 PLOTR 20,0:DRAWR 0,50:DRAWR 25,0:DRA
WR 0,-25:DRAWR —-25,0:DRAWR 10,0:DRAWR 135
=23

387 f=f+1:1IF <10 THEN 375
388 LOCATE 2,19:PEN 2:PRINT"
cken ":RETURN

ZET REM 26963659 3636 0361636 56 36 3636 963636 36963636 3696 36364 36369636
e

390 REM #
45

ZFL REM 395636360696 36 9606 36 3636 3 3636 3696 3036 36 2606 3636 963636 03¢
%4t

392 d=294:PRINT CHR$ (23) ; CHR$ (0)

393 RESTORE 401

394 LOCATE 1,1:PRINT CHR$<¢8)

395 GOSUR 445

396 PLOT 280,d,3:d=d-16:IF d<80 THEN 448
397 READ a:READ b:IF a=-1 AND b=-1 THEN
409

398 a=a*2:b=bx»2

399 DRAWR a,b

400 GOTO 397

401 DATA 36,0,0,20,-8,8,-20,0,-8,-8,0,-2
0,8,8,0,20,0,-20,20,0,8,-8,-8,8,0,20

402 DATA —-1,-1

403 DATA —-2,0,0,10,—4,4,-8,0

404 DATA ~4,—4,0,-10,4,0,0,14,0,~-14,8,0,
0,14

405 DATA —1,-1

406 DATA 6,0,6,6,~6;6,-28,0

407 DATA —64~b,8,—0,640,—4,0,-6:6

Space drue

Basisschiff erreicht

4146
417
418
419
420
424
421
422
423
424
350
425
426
427
428
429
470
431
432
433
434
435
436
437
438
439
430
441
442
433
444
445
444
447

R#(201) : RETURN

448
449
430
451
432
453
454

65,200, 1:DRAW hj+316,230:DRAW hk+314,230:2
DRAW hk+316,200:DRAN hi+316,200

455
456
457
458

- d:PEN 1:PRINT CHR${200);CHR$(201);

/59

s sNEXT

/460

H
461

GOTO 413

LOCATE 1,1:PRINT CHR$(8)

PLOT 332,314

GOSUB 445

READ a:READ b:IF a=—1 AND b=-1 THEN

a=a*2:b=b%*2

DRAWR a,b

GOTO 420

FOR hj=1 TO S:PLOT 276,328:DRAW 276,

PLOT 356,328:DRAW 356,350

PLOT 286,334:DRAW 286,350

PLOT 346,334:DRAN 344,350

GOSUB 445

FOR gg=1 TO hji*20:NEXT

LAOCATE 1,1:PRINT CHR$(8)

NEXT s
y=—2:FOR hji=0 TO 20 STEP S:y=y+3
PLOT 356-hj,328:DRAW 351~hj,350
PLOT 2746+thij,328:DRAW 281+hj,350
PLOT 2B4+y,334:DRAW 28%+y,350
PLOT 346-y,334:DRAW 343-y, 350
FOR gg=1 TO 100+hiji*20:NEXT
GOSUB 445

LOCATE 1,1:PRINT CHR$(8)

GOSUB 445

NEXT

PLOT 302,334:DRAW 331,334

GOSUB 448

GOTO 457

IF %<10 THEN x=x+1

IF %>10 THEN x=x-1

PEN 1:LOCATE x,19:PRINT CHR$(200);CH

REM

hi=0shk=1

LOCATE 1,4

PRINT CHR$ (23)3CHR$ (1)
hj=hj+lshk=hk-1

IF hji>20 THEN RETURN

SOUND 1,hk+45,5,12,0,0,15:PLOT hj+31

gh=gh+1: IF gh=4 THEN gh=1:ff=ff-1
GOTO 452

LOCATE x,19:PRINT" "3

TAG:FOR d=60 TO 224 STEP 2:MOVE 300,
MOVE 300,d:PRINT CHR$(200) ; CHR$ (201)
MOVE 300,d:PRINT CHR$(200) ; CHR$ (201)

TAGOFF

56 Compute mik 6186

408
407
410
411
412
413
417
414
415

DATA —1,-1
LOCATE 1,1:PRINT CHR$(8):GOSUB 445
LOCATE 1,1:PRINT CHR$(8)

GOSUB 445

PLOT 336,318,3

READ a:READ b:IF a=-1 AND b=-1 THEN

a=a¥2:b=b#2.
DRAWR a.b

462 LOCATE 1,5:PRINT CHR$ (23) ; CHR$ (0)
463 FOR hj=0 TO 20 STEF 2:SOUND 1,hji+45,
5,12,0,0,15:PLOT 336-hi,200,1:DRAW 33&6-h
§5230,1:FLOT 338-hj,200,0:DRAW 338-hj,23
0,0:PLOT 294+hj,200,0:DRAW 294+hj,230,0:
PLOT 29&+hj,200,1:DRAW 296+hj,230,1:NEXT

464 PLOT 316,200,0:DRAW 316,230,0
46T REM 9636965636 9696 3 46 363 36 3696 3636 36 96 96 96 36 656 36 6 3 136 36 9646

6/86
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466
*
4&7
*¥
4468
469
472
470
471
472
473
474
475
476

477

478
479
480
481
482
483
484
485

486
487
488
489

490
491
492
S

493

_programme

_programme

REM * NEUE RUNDE

REM 636262 I I6 96 I 3666 DI 6 D6 D666 D IE I I6 I 3696 9696 99696 96

SOUND 1,40+full ,4,15,1,1
IF full>36 THEN GOSUB 354 ELSE GOTO

full=full+l

GOTO 468

level =level +1

LOCATE #1,3,1S:PRINT#1,level

GOSUB 448

d=224

TAG:FOR =0 TO 1S:d=d+f:MOVE 300,d:P

EN 1:PRINT CHR#$(200) 3CHR$(201) 3

MOVE 300,d:PRINT CHR$(200) ; CHR$ (201)

5 sNEXT .

LOCATE S,5
TAGOFF

PRINT CHR$(23) ;CHR$(0);

full=172:x=15: cv=80

IF LEVEL=2 THEN L1=0.7:L2=0.8

IF LEVEL=3 THEN L1=0.7:0L2=0.7

IF LEVEL=4 THEN L1=0.7:L2=0.7:0L.3=0.9
IF LEVEL=S5 THEN L1=0.7:0L2=0.7:0L3=0.8

:14=1:i4=8

IF LEVEL=6& THEN L1=0.7:02=0.8:L3=0.7
IF level=7 THEN 11=0.7:12=0.7:13=0.64
IF level=8 THEN 11=0.7:12=0.,7:13=0.7
IF level=% THEN 11=0.6:12=0.6:13=0.7

:14=1:i4=7

IF level=10 THEN 11=0.6:12=0.7
IF level=11 THEN 11=0.6:12=1:13=0.6
IF level=12 THEN 11=0.7:12=0.7:13=0.

IF level=13 THEN 11=0.6:12=0,7:13=0.

S5:14=1:i4=7

494 1IF level=14 THEN 11=0.6:12=0.7:13=0.
S

495 IF level=15 THEN 11=0.5:12=0.9:13=0.
S5:14=0

496 IF level=16 THEN 11=0.4:12=0.4:13=0.
7:14=0

497 IF level=17 THEN 11=0.4:12=0.4:13=0.
7:14=1:i4=8

498 IF level=18 THEN 11=0.9:12=0.4:13=0.
S

499 IF level=19 THEN 11=0.8:12=0.6:13=0.
4:14=1:14=7

500 IF level=20 THEN 11=0.3:12=0.9:13=0.
S

501 IF level>20 THEN 1i=1/(level/11):12=
1/(1level/12):13=1/(level/11)

502 IF level=21 OR level=246 OR level=lev
el=30 OR level= 32 OR level= 39 THEN 14=
1:i4=1R

S03 IF level=25 OR level=28 DR level =35
OR level=36 OR level=38 THEN 14=1:i4=64
504 IF level >40 THEN 14=1:i4=7

505 SC=SCO0+SC:SCO0=0

5046 SPEED INK 141:INK 0,0,26:FOR d=1 TO
15002 NEXT: INK 0,0

507 CLS:CLS #6:60T0 235

508 REM 6363636369636 3636 96363696 3636 3636 3636 36 36 3696 3096 330 36 36 B 2
*

509 REM *

*

510 REM 3653963696 33636 36 36 36 3 36 36 36 36 33636 9655 3 D6-30-36 36 309 369636
*

511 IF x=19 THEN x=18

S12 IF %=1 THEN x=2

513 SOUND 1,284,500,1,4,0,15:FOR hi=1 TO
S00:NEXT:LOCATE %—1,192:PRINT" "ssFOR
hi=1 TO 150:PLOT 1&0+x#16,460: DRAW 1560+x
#16+RND*64—-32 ,48+RND#80 ,RND#4: NEXT

514 FOR hi=1 TO 1&600:NEXT

915 GOTO 359

S16 PRINT CHR# (23) 3 CHR$(0)

517 REM

518 REM %5398 3 9 36963636 336 36 36 36 36 960 3636 36 9626 36 3 36 3302696

% -

519 REM =

*

TOT

Erklaerung

520 REM 35533636336 3636 3 39636 3636 5 06 26 33 36 3 536 3 3696 26 363696 96

*%
521 REM
922 REM
523 REM )
524 INK 0,0: INK 1,26
525 MODE 2:BORDER ¢
526 WINDDW 2,79,2,24
527 PEN O:PAPER 1:PRINT STRINGS$(78," "};
9528 PRINT" #:z:PRINT CHR#$ (200) 3 CHR$¥(2
01) 3 :PRINT" STARCOMMAND
geschrieben von Winklbauer Markus ";:P
RINT CHR#$(200) 3 CHR$(201); :PRINT" s
522 PRINT STRING$(78," ");
530 LOCATE 1,6:PRINT"Auf den Raumstation
en  Milliarden von Kilometern von der E
rde entfernt , ist "j
531 LOCATE 1,7:PRINT"eine Seuche ausgebr
ochen . Auf der Erde wurde ein Gegenmitt
el entwickelt , g
532 LOCATE 1,8:PRINT"welches sie so schn
ell wie moeglich zu den Raumstationen br
ingen mussen , um "3
533 LOCATE 1,7:PRINT"das Leben von viele
n Menschen zu retten .
¥
534 LOCATE 1,11:FRINT "Um noch rechtze
itig die Raumstationen zu erreischen mue
ssen sie durch. Gebiete "j
535 LOCATE 1,12:PRINT “"fliegen in dene
n Gefahren auf sie lauern . Diese Gefahr
en sind Metoriten = felder , Minen un
d gefaehrliche Strahlungen . Sie haben e
inen Schutz = s »
536 LOCATE 1,14:PRINT "schild der sie
vor den Metoriten schuetzt . Bei jeder K
ollision mit einem Metoriten wird ih
r Schutzschild automatisch eingeschal tet
- Der Schutzschild ;
937 LOCATE 1,146:PRINT “benoetigt eine
gewisse Energie . Die Energie wird links
durch einen Balken angezeigt . Sie b

ecitzen auch eine Laserkanone . Jeder Sc
huss braucht widerum "j;
938 LOCATE 1,18:PRINT "Energie . D
iese Energie koennen sie wider auffrisch
en in dem sie -Tanks— aufsammeln .
Bei einer Kolission mit einer Miene kann
sie auch der Schutz = s
5379 LOCATE 1,20:PRINT

t retten .

"schild nich

”

5S40 PEN 1:PAPER O0:LOCATE 1,22:PRINT "
£ < < Ritte SPACE

te druecken > > > s

541 LOCATE 1,1

542 PRINT CHR$(23);CHR#(1)

543 FOR x=32 TO 48 STEP 2

544 IF INKEY(47)=0 THEN 548

5945 PLOT 7,%,1:DRAW 631 ,x

546 NEXT

547 GOTO 543

548 PRINT CHR#$(23) s CHR$(0)

549 PAPER 1:PEN ©

550 LOCATE 1,6:PRINT" Die Energie die s

ie beim Fliegen brauchen wird ihnen auch
abgezogen . s

551 LOCATE {,7:PRINT" I c h wuen
sche ihnen viel 6
lueck 1 1 L)

552 PEN 1:PAPER 0:LOCATE 1,8:PRINT STRIN

B$(156," ")

S53 LOCATE 1,10:PRINT STRINGS$(156," ")

554 PAPER 1:PEN O:LOCATE 25,;10:PRINT " S
T EE U E R U N G "3

555 PEN O:PAPER 1:LOCATE 1,12:PRINT STRI

NG$(234," ")3:LOCATE 3,13:PRINT "Mit Joy

stick oder mit:"j;

556 PRINT STRING$(234," ")

Tas

557 PRINT STRING$(15&6," )3
558 PEN O:PAPER 1:LOCATE 55,12:PRINT CHR
$(150) 3CHR$ (154) 3 CHR$ (154)
559 LOCATE 55,13:PRINT CHR$(149) ;CHR$ (24
2) CHR$ (149)
540 LOCATE S55,14:PRINT CHR$(147) ;CHR$ (15
4) 3CHR$ (153) 5 .
S&1 LOCATE 65,12:PRINT CHR$(150) ;CHR$(15
4) 3CHRS$ (156)
562 LOCATE 65,13:PRINT CHR$(149) ; CHR$ (24
3) 3CHR$ (149)
563 LOCATE 48,13:PRINT”Links":LOCATE 70,
13: PRINT"Rechts”
564 LOCATE 65,14:PRINT CHR$(147) ;CHR$ (15
4) ;CHR$(153) ;
565 LOCATE 10,16:PRINT CHR$(150) ; STRINGS
(40,154) 3CHR$ (156)
566 LOCATE 10,17:PRINT CHR$(149);"
S P ACE s CHR$

(149)
567 LOCATE 57,17:PRINT"Feuer”; -
568 LOCATE 10,18:PRINT CHR$(147) ; STRINGS
(40,154) 3 CHR$ (153)
569 PEN 1:PAPER 0:LOCATE 1,19:PRINT STRI
NG$(234," "); ’
570 LOCATE 1,22:PRINT "
Bitte SPACE

> > > ug
571 LOCATE 1,1
572 PRINT CHR$ (23);CHR$(1)
573 FOR x=32 7O 48 GSTEF 2
574 IF INKEY(47)=0 THEN 578
575 PLOT 7,x,1:DRAW 631,x
576 NEXT
577 GOTO 573
578 PRINT CHR$ (22) ; CHR$(0)
579 GOTD 138

< £ <
Taste druecken

-
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-
Chﬂcksummen Tg|| ] 114— 115: 2404 184- 185: 42948 258~ 2593 45312
= 116— 117: 72633 186~ 1872 4945 261~ 263: 47373
CHECK V1:PRUEFSUMMEN: 220- 222: IB759 118- 119: 93873 188- 189t 16353 264- 2&66: 56374
224- 226: 11118 120— 121: 51325 190- 191:108604 268- 269: 5967
ZEILENNR.: SUMMEN 228- 230: 46257 122~ 123: 88411 192- 193: 47412 270- 272: 83574
100- 102: 23914 232- 23F4: 5587 124- 125: 97371 194— 195: 47974 274~ 275: 34992
104— 104: 4B545 234- 238: B706 126— 1271 97747 196—- 197z 51956 276- 2773 34921
108~ 110: 21715 240— 242: 32460 128- 129:100222 198- 199:107008 278- 279: 2824
112- 118: B634 244—- 244: 58350 130- 131: 51388 200~ 201: 42794 280- 281: 51916
116~ 1182 22444 248~ 250: 19572 132— 133: 37376 202~ 203z 71609 282~ 283:; 8224B
120—- 122:= 394 252~ ., 2543 102201 134- 135: 21100 204— 205: 40024 284— 285: 43303
124—- 124: 23914 256— 258: 73235 136- 137: &705 206— 207: 4877 286— 287: 434627
128~ 130: 18182 260— 242:107142 138- 139: 20200 208- 209: 4835 288~ 289: 54775
135 134: 22444 268— 264: 97504 140- 141: 24474 210~ 2111 &68 290~ 291: 29277
136~ 138: 412 268- 270: 98911 142~ 143: 25069 212- 213: 1165 292- 2931 46135
140- 142: 31934 272~ 274: 27941 144— 145:123197 214—- 215: 869 294~ 295: 39573
144— 146: 41234 276 : 9975 146— 147:123633 216—- 217t 16456 296~ 297: 42051
148- 150: 3BBIO 148~ 14%9:12406% 218~ 219: 26394 298- 299: 53261
152—- 154: 50118 SESAMTCHECKSUMME: 17963 150~ 151:129528 220- 221z 34136 300~ 3I01: 7833
156~ 158: &35136 152- 153z 129984 222~ 223: 26033 302- 303: 9963
160- 162: 49376 Checks“me“ 154- 1551 &9260 224~ 225: 42150 304- '305: 55116
168 1&&: 22700 156— 157: &3347 226— 227z 12099 304~ 3I07: 29453
168- 170: &9341 = 158- 159: 22248 228- 229: 759 308- 309: 95657
172—- 1743 5495 TEII 2: 10— 1&1: 18002 230~ 23131 47954 310- 311: &0128
176—~ 178: 47201 162~ 163: 40894 232~ 233: 28240 312~ 313: 21246
180~ 1B82: 38759 CHECK V1 :PRUEFSUMMEN: 164— 1&5: 44079 234~ 235: 61691 314- 315: 32450
184~ 1B&4: B5547 166~ 167z 398 236~ 237: 54248 316~ 317: &5128
188— 190: 352 ZEILENNR.: SUMMEN 168— 1469: 34993 238- 239: 81193 318- 319: 34955
192~ 194: 103406 ' 100~ 101: 29878 170- 171z 17320 240- 241 7351 320- 321: 65119
196— 158: 2624 102- 103: 27048 172—- 173: 20830 242- 2431 61787 322~ 3232 38317
200~ 202: 52892 104~ 105: 28240 174— 175: 41926 244~ 245: 28240 324- 3I25: 42400
204— 206&: 38757 106~ 107: 394 1746— 177z 9620 244~ 247: 461401 326— 3I27: 48789
208~ 210: 79856 108- 109: 22444 178- 179: 2111 248- 249: 67711 328~ 329: 24197
212- Z14: 352 110- 111: 68577 180-~ 181: 3309 251- 253: 35538 330- 331: 46795
216- 218: 47002 112- 113: 6608 182—~ 183: 23295 254- 256: 73037 332~ 333: 78099
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werkstatt

werkstatt.

L 396- se7: 33753 PP paceIR e Ra Sl S folgende Tastenfunktionen zur Verfiigung: | Mit dem EDIT-Modus kinnen Sie also zu- | Typ wird immer ein .SRT angehdngt. Mit
8- : - 88- 389s 71317 — — 538~ 539: 4522 H A S A - =
3380 TR 2268 | oo 391s earst aao- 4s1s 1186 | a0~ A9is Sseos Si0- 341: 47az Bei <CTRL>> <Cursor up> wird an den | sammengehtrende Teile entgegen der al- | Punkt 2 kann alles geidscht werden.
e a2 i ey 442 waLS: | adk av2g AFsuiaisge Sa2—-cSeSiotemg Anfang , mit <CTRL> <Cursor down>> | phabetischen Sortierung, zusammenstel- | Mit Punkt 5 wird alles in 2 Spalten ausge-
46— 3a7s eoast 396- 397: &A0% 46— 447, bezes %6 a97: S91%6 S46- 547 560 an das Ende gesprungen. Driicken Sie | len. Den EDIT-Modus kdnnen Sie mit | druckt. Sie kinnen auch eine Uberschrift
— - — = . = s 48~ 4 . c . a i A
R g = Gy 00— ois 50490 P =l Sso- Ssii 21880 <CTRL> <Cursor right>, werden Sie | <ENTER> verlassen. ~ | eingeben, die zentriert ausgegeben wird.
352~ 353: 51541 A0% o= Lt 2508 452- AS3: 47031 502- 503: 11908 SI22, SoStsEe nach einem Namen und Typ gefragt. Das | Bei den Punkten 6 und 7 werden Sie je- | Mit Punkt O beenden Sie den Disk-Sort.
354- 355: 79372 P s K pac il izt (21T L e g SR R i Programm springt dann zu dieser Stelie. | weils nach dem Dateinamen gefragt. Als
§§g: ggg: fgégi 408- 409: 13004 458- 459: 71041 S0B- 509: 33264 S58- S59: 92479 " :
360- 3bil: 29862 410- 41i: 6380 460- 461: 30444 510- Sii: 41840 S60- S6l: 73693 i LN -
B eh | MEoMnoEm | s wmam | omeosmomh | S onoEm L
gl e e al6- 4173 4253 %66 aess azars 16— 317: 5955 Se6- S67: 73426 a$ (0-65) - Dateinamen fiir ein Directory e$ - Name der eingelegten Diskette/
. o 18- 419: 2504 - z - 8968- 569: 6BBOS " q : 3
S LT Eig' s21: 20337 ool E?:’, fgééz S i oacss S0 S7is 7o | (0-65) = Datellgng?n fir ein Directory . ga'tﬁlq?me zum Saven + Laden
- 5 = H 472— 73: 4123 - 523 394 = H — e =
§;§_ §;§. mﬁég 424- 425: 321869 474- 475: 4840 ggtz;— 525: 3725 574- 575: 21706 ' b$ (0-650) alle e!nge &senen Date!ngmen KL e Hﬁf : e'nbl firloutket
376—- 377: &7415 il 1e55e ATES ) g7e S2¢- s Lt UL , k (0-650) - a!_le eingelesenen _pqtellangen_ nplmijdss - itfsvariablen fur Quicksort _
s 5o 430-. 431: 5546 480- 4a1: 39856 530- 531:105348 ‘ : d$ (0-650) - Diskettennamen fiir jede Datei sp$,sd$,sk - Dateiname, Léinge + Diskette im Speicher
3g2- 383 39217 S e R L7 T el S5l SR ) s (0-99) - Hilfsfeld fiir Quicksort y - y-Koordinate im Editiermodus
r - Anzahl der Dateinamen eid,e2$ - Hilfsvariablen
a$aeh -  Tastatur-Abfrage ss,5,5% - Hilfsvariablen zur Menuedarstellung
Programmteilbeschreibung
0- 340 Initialisierung
350 - 610 Menue
. » ! 4 . - 1000 - 1060 Ende des Disksortes 5000 - 5520 Editiermodus
Diesmal finden Sie unter der Rubrik ,Werkstatt“ ein Programm, mit dem 2000 - 2180 : Das Directory wird geladen und in a$ und b$ abgelegt | 6000 - 6170 :  Ausgabe auf Drucker
= . 0y L . 3000 - 3030 Laschen des Buffers, indem r=0 gesetzt wird 7000 - 8080 Abspeichern + Laden
lle Disk b h den. Geh S
aire vis e,tten esiizer angesprocnen weraen. Genor en Sie zu diesem 4000 - 4230 Alphabetischer Quicksort 9000 - 9100 Editiermodus (Fortsetzung)

Kreis, dann sollten Sie genau aufpassen, denn hier wird etwas veréffent-
licht, auf das Sie sicher schon lange warten und was eigentlich jeder
User fiir den Umgang mit dem Schneider benétigt.

In Zeile 2030 kinnen Steuerzeichen vor dem Ausdruck an den Drucker geschickt werden.

15 K-S0ORT (V1.3)"

100 * 4%
360 PEN 1:PRINT:PRINT"

A& Ay iy Ay Ay A A A A S A A A A S A Menue 3

110 * % % ": PRINT" ————— "
' ; 120 ° % DISK—SORT (C) 1985 % 370 PEN 2 -
. (1 130 * % by % 380 RESTORE 390:FOR gg=1 TO 8:READ g:RE
] | : ( ' 140 * % JeBaSoft Utilities % | D g$:LOCATE 7,g:PRINT g$:NEXT gg
' | - - | T 150 i % 390 DATA 7,"Directory laden"
. 140 * % wvon Jens Barth am 18.8.1985 %4 " 400 DATA 9,"Alles loeschen"
' ' : 170 * % % 410 DATA 11,"Alphabetisch sortieren
180 * % V1.3 % 420 DATA 13,"Editieren"
-3 1]
ot 2lr, » o » 3 o 190 * % % 430 DATA 16,:L15te ausdrucken"
Mit diesem Programm kann man endlich die eigenen Disketten ord- D00 * AUAAL I ALT AT LSS A S AT DAL AL LI AL 440 DATA 18,"Daten abspeichern'
"Daten 1lad
210 = 450 DATA 20,"Daten laden ]
220 ' 460 DATA 23,"Ende des Disk-Sort

470 PEN 3
480 RESTORE 390:FOR gg=1 TO 7:READ g:REA
D g$:LOCATE 3,9:PRINT gg:NEXT gg

230 "svmaul_ 240,31 ,31,30,30,30,31,30,28
240 SYMBOL 241,248,248,120,120,120,248,1

nen und bis zu 651 Directory-Eintrige speichern und ausdrucken.

Gehen Sie dabei so vor:

Starten Sie den Disk-Sort und wéhlen Sie
Menue-Punkt 1. Sie werden nun nach der
Disketten-ldentifikation gefragt. Sinnvoll
ist es, jeder Diskette eine Buchstaben-
Nummern-Kombination zu geben. Lesen
Sie darauf nach Anweisung die Diskette
ein und driicken Sie eine Taste. Das Direc-
tory wird angezeigt. Nun.enisteht eine
kurze Wartezeit, in der es aus dem Spei-
cher in das Feld b$ eingelesen wird. Dann

erscheint wieder das Menue. Laden Sie
nun so viele Directorys wie sie mdchten.

Sie konnen dann durch Menue-Punkt 3 al-

phabetisch sortiert werden. Leider kann
es hier passieren, daB sich der CPC zu ei-
ner Garbage Collection (sprich: Miilab-
fuhr) verabschiedet. Das kann unter Um-
standen eine Zeitlang dauern und ist lei-
der nicht zu umgehen. A

Mit Menue-Punkt 4 kommen Sie in den

Editier-Modus. Es werden jeweils 5 Ele- |

*Schrift. Mit den <Cursor-Up> und <Cur-

mente angezeigt, das aktuelle in selber

sor-Down>> Tasten kann gescrollt werden.
Mit <<COPY> kann das aktuelle Element
in den Speicher gelesen werden. Mit
<DEL>-kann das aktuelle Element ge-
loscht werden. Mit<<CLR> oder <CTRL>
P kann das Element im Speicher an aktu-
eller Stelle eingefiigt werden. Und mit der
Taste kann der gesamte Speicher von
Hand eingegeben werden. Ferner stehen
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20,56

550 SYMBEOL 242,30,31,16,16,16,31,0,0

260 SYMBOL 243,120,248,8,8,8,248,0,0

270 CALL &BCOZ2:MODDE 1

280 PRINT"Disk-Sort V1.3":PRINT CHR$ (164
y+ JeBaSoft Utilities 85"

290 ON BREAK GOSUB 350

=00 KEY 140,CHR$(13)+"goto 350"+CHR$(13)
310 OPENOUT"dum":MEMORY HIMEM-1:CLOSEQUT
=20 DEFINT 1,k -

330 DIM a$(63) ,1 (65) ,b$(650) ,k(650) ,d$(6

490 READ g:LOCATE 3,g:FRINT O

500 PEN 2

560 PRINT CHR$(7)

570 a$= [[R!]

580 WHILE a$<"0" OR a$>"7":a$=INKEY$:WEN
D

590 a=VAL (a$)

400 ON a+1l GOSUB 1000,2000,3000,4000,500
0,4000,7000,8000

610 GOTO 350

50),5(99) 1000 ° Ende des Disc—Sort

340 r=0 1010 MODE 2:PEN 1 )

350 CALL &BCO2:MODE 1:PEN 1:FRINT" D 1020 PRINT" Mit
/86 Compube mik




werkstatt

werkstatt

ZCTRL> und der kleinen

1030 PRINT" <ENTE
R> Taste koennen Sie den

1040 PRINT" Diskso
rt wieder starten ohne die

1050 PRINT”

Daten zu verlieren.

1060 PRINT:zEND

2000 ° Directory laden

2010 MODE 1:LINE INPUT"Identifikation de

r Diskette {max.3 Zeichen) :
v.a$: IF LEN(e$) >3 THEN 2010

2020 IF LEN(e$)<3 THEN es$=e$+" ":G0TO 20

20

2030 PRINT:PRINT:PEN 3:PRINT CHR$(240)CH

R#(241) : PRINT CHRS$ (242) CHR$ (243) CHR$(13)
CHR$ (1)CHR$(7)" einlegen und Taste druec
ken ...":CALL %BBO&

2040 FOR i=0 TO 63:a$(i)=STRING$(11," ”)
s NEXT

2050 CAT

2060 anz=PEEK (&AF12)

EEK (%A79B) +1

2070 FOR i=0 TO anz

2080 1(i)=PEEK(a+11)

2090 POKE @a$(i)+1,a—(INT(a/2556) *256)

2100 POKE @a$(i)+2,INT(as/256):a=a+l14

2110 NEXT i

2120 FOR i=0 TO anz - :

2130 IF ASC(LEFT$(a$(i),1))=0 THEN a=i:i

=anz:GOTO 2130

2140 a$(i)=LEFT$(a$(i) ,8)+".
i),3)

2150 NEXT:anz=a-1

21460 FOR i=r TD r+anz:b$(i)=a${i-r)zk(i)

=1 (i—-r) :d$ (i) =e$sNEXT

2170 r=i

2180 RETURN

3000 ° Loeschen

3020 r=0

3030 RETURN

4000 ° Alphabetisch sortieren

4010 LOCATE 7,11:PEN 2:PRINT CHR#(24)"Al

phabetisch sortieren"CHR$(24)

4020 n=rip=1:5(1)=0:5(2)=n

4030 l=s(p):rr=s{p+l)

4040 p=p—-2

4050 i=l:j=rr

4060 d=(1+rr)/2

4070 g#=bs$(d)

4080 IF b%(i)>=g$% THEN 4110

4090 i=i+l

4100 G6OTO 4160

4110 IF b$(j)<=g$ THEN 4140

4120 j=i-—-1

4130 GOTO 4160

4140 IF i>j THEN 41&0

4150 h$=b#$(i) :b$(i)=b% (i) sb$ (j)=h$:h$=d¥
(i) :d$¢i)=d$(j) :ds(i)=h$sh=k(i)sk(i)=k (]
yrk(j)=hzi=i+l:ji=j—-1

4160 IF i<=j THEN 4080

4170 IF i>=rr THEN 4190

4180 p=p+2:s(p)=i:si{p+l)=rr

: a=PEEK (&A77C) 256 +F

"+RIGHT$ (a$(

4190 rr=Jj

4200 IF 1<rr THEN 4050

4210 1IF p<>»-1 THEN 4030

4220 FOR i=1 TO r:b$(i-1)=b$(idekli-1)=k
(i):d$(i—1)=d$ (i) sNEXTzb$(r)=""2r=r-1
4230 RETURN

5000 ' Editieren

5010 MODE 1:PRINT" »EDITL"

5020 WINDOWH#1,2,20,7,15:WINDOWH#2,20,40,1
S5,15: PEN#2,2: LDCATE 3 S:PEN 3:PRINT" E
lemente"zLDEATE 23,13.PRINT"Spe1cher"
5030 FEM 1:LOCATE 1,6:PRINT CHR$(150)STR
ING$(19,154)CHR$(156)=LDCATE 1,16:FRINT
CHR$(147)STRING$(38,154) CHR$ (153) : LOCATE
21 ,14: PRINT CHR$ (147)STRING# (18,154) CHR
$(156)

5040 FOR i=7 TO 15:L0CATE 1,i:PRINT CHR$
(149) : LOCATE 21,i:PRINT CHR$(149):NEXT:L
OCATE 21,14:PRINT CHR#(155):LOCATE 21,135
sPRINT" ":LOCATE 40,15:PRINT CHR$(14%9):L
OCATE 18,146:PRINT CHR$(155):LOCATE 18,15
:FRINT CHR#(149):LOCATE 18,14

5050 PRINT CHR$(150) STRING$(2,154)

5060 PEN#1,2

5070 p=0:sp$="":s5d$="":5k=0

5080 y=3:FOR i=p-2 TO p+2

5090 IF i<0 OR i>»r—1 THEN LOCATE#1,1,y:P
RINT#1," = v=:260TO 5120
5100 IF y=5 THEN LOCATE#1,1,y:PEN#1;1:FR
INT#1,b$ (i) USING(" ## ")3k(i);:sPRINT#1,
d# (i) :PEN#1,2: GOTO S5120

5110 LOCATE#1,1,y:PRINT#1,b$(i)3;USING("
## )3k (i) ;2PRINT#1,d$(i)

5120 y=y+1:NEXT i

5130 IF sp#=""THEN 5150

5140 LOCATE#2,1,1:PRINT#2,spF;USING(" ##
v) ;sk3 : PRINTH#2,sd%$;

5150 e$=INKEY$: IF e$=CHR$(240) THEN IF p>
O THEN p=p—1:G0TO 5080

5150 IF e$=CHR$(241)THEN IF p<r—-1 THEN p
=p+1:60TO0 S080

5170 IF e$#=CHR$(224) THEN sp#=b¥(p):sk=k
{p) : sd$=d$(p) : GOTO SO080

5180 IF e$=CHR$(127) THEN 5300

5190 IF e$=CHR#$(1s5) THEN 5320

5200 IF e$="~"THEN GOSUB 5400

5210 IF e$=CHR$(13) THEN RETURN

5220 IF e$=CHR$(251) THEN GOSUB 2000:G0OT
0 5080

5230 IF e$=CHR#{(248) THEN p=0:60T7T0 5080
5240 IF e$=CHR#(24%) THEN p=r—-1:G0TO0 508
O

5250 GOTO 5150

5300 ° Element laeschen

5310 FOR i=p+1 TO r:b${i~-1)=b*F(i)sk(i-1)
=k¢i) :d¥(i—1)=d$(i) sNEXT:b${(r)=""sr=r—1z
GO0TO S080

5320 ° Element einfuegen

=30 FOR i=r TO p STEP—-1:b$(i+1)=bF(i):k
(Gi+1)=k(i)ed$ti+1)=d$ (i) sNEXTzr=r+i:b${p
y=sp$:kip)=sk:d¥(p)=sd¥:60TA SOB0
5400 ° Speicher eingeben
5410 LOCATE 17,18: INPUT"Name"jels:z IF LEN

5430 IF LEN(e1$)<8 THEN eilf$=els$+"

| £040 PRINTHE,"

(e1%$)>8 THEN 5410
5420 LOCATE 17,19: INPUT"Typ
(=2$) >3 THEN 5420

":e22%: IF LEN

" GOTO
5430

5440 IF LEN(e2$)<3 THEN e2$=e2$+" ":60T0
5440

5450 21$=UPPER$ (e1$) : e2$=UPFER% (e2%)
54460 spF=el$+’."+e2$

5470 LOCATE 17,20:LINE INPUT"Disk? n:els
: IF LEN(ei$) >3 THEN 5470

5480 IF LEN(e1$)<3 THEN =1$=" "+eis$:60T0
S480

5490 sd$=el1$

5500 LOCATE 17,21: INPUT "Len.";e:sk=e
5510 WINDDWHS, 16 9804,18,24:CLSH#3

| 5520 GOTO 5140
6000 °
| 6010 MODE 1:PRINT"

Ausdrucken

Miste ausdrucken<
1]

&020 PRINT:PRINT"Drucker bereitmachen”":P
EN 1:PRINT"dann Taste druecken":CALL %BB

06
DIS

KSORT V 1.3 (C) 1985 by JeBaSoft"
46050 PRINT#B8: PRINT#8

| 5060 PRINT:zPRINT"Namen ueber der Liste :

sl OCATE 1,8:LINE INPUT =%
£070 e$=STRINGS (40-LEN(e$)/2,32)re$:PRIN
T#8,e$
6080 PRINT#8: PRINT#8: PRINT#8,STRINGS (BO,
w_n)

Ysk(i+INT(r/2)+1)

6160 NEXT i

6170 PRINT#8,CHR$(12) : RETURN

7000 ° Abspeichern

7010 MODE 1:PRINT” >Daten abspeichern<
":PRINT:FPRINT"Name des Datenfiles ?":PRI
NT: INPUT e3:IF LEN(e$)>B THEN 7010

7020 sf=sF+".5RT"

7030 PRINT:PRINT:PEN 3:PRINT CHR¥$(240)CH
R$(241) : PRINT CHR#$(242) CHR$(243)CHR$ (15)
CHR$(1)CHR$(7)" einlegen und Taste druec
ken ...":CALL %BBO&

7040 OPENOUT =%

7050 WRITE #%2,r

7060 FOR i=0 TO r:WRITE #9,b$(i) k(i) ,d$
(i)

7070 MEXT i:CLOSEOUT

7080 RETURN

8000 ° Laden

8010 MODE 1:PRINT” *Daten laden<":FPRIN
T:PRINT”"Name des Datenfiles 7":PRINT: INP
UT es$: IF LEN(e$)>8 THEN 8010

8020 ef=et+".SRT"

8030 PRINT:PRINT:PEN 3:PRINT CHRZ(240)CH
R$¢(241) : PRINT CHR¥ (242) CHR#$ (253) CHR$(15)
CHR*(I)CHR$(7)” einlzgen und Taste druec
ken ...":CALL &BBOA

8040 OPENIN e$

8050 INPUT #9,r

8560 FOR i=0 TO r:INPUT #7,b$(i) k(i) ,d$
(i)

8070 NEXT i:CLOSEIN

62
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&090 PRINT#8," Name Typ Disc Lae 8080 RETURN
nge » Name Typ F000 ° Sprung an bhestimmte Stelle
!D15c Lasnge = " . 9010 LOCATE 17, IB.INPUT"Name" el$: IF LEN
| 5100 PRINT#8, ¥ + ’ {el¥$) >8 THEN 9010
& ¥ ¥ + 2020 LOCATE 17, 19-INPUT"Typ vse2%: IF LEN
+ ; % {e2%$) >3 THEN 9020
6110 FOR i=0 TO INT(r/2) 2030 IF LEN{(el1$)<8 THEN els$=els+" ":G0TO0
1 6170 PRINT#B," YLEFT#(b$(i),8)" "RIGHT 2030
| $(b$i) ;3" "d#$(i); :PRINT#B," "“USING( 9040 IF LEN(e2$)<3 THEN eZf=e2$+" ":60TO
| s K")3k(ids 9040
6130 PRINT#B,STRINGS(21,32); 9050 elt=UPFERS$ (el1$) : e2$=UUPPERS$ (2Z2$)
6140 IF B$(i+INT(r/2)+1)=""0R i+INT(r/2) 90460 ef=el$+".,"+el$
+1>r THEN PRINT#8:G0TO 6160 9070 FOR i=0 TO r—1
&£150 PRINT#B," "LEFT$(bSG+INT(r/2)+1), 9080 IF b#¥(i)=e$ THEN P=i:GOTO 2100
. 8)" "RIGHTS$(b$F(i+INT(r/2)+1) ,3)" "d$( 2090 NEXT i:PRINT CHR$(7)
i +INT(r/72)+1) 3 : PRINT#8," “"USING("### K" . | 9100 WINDOW#3,16,40,18,24:CLS#3:RETURN
CHECK Vi:PRUEFSUMMEN: A440- A450: 40926 3020- 3530, 2441 5140~ S150: 104109 &6120- 6130: 268689
440- 470: 26849 4000 40103 &7579 S160- 5170z 95942 &£140- 6150: 59751
ZEILENMNR.: SUMMEN 480— 490: 54422 8020~ 4030:101885 5180— 51903 30370 &1860- 61708 6584
100- 1103 25301 500- S&0: 1556 4040~ 4050: 25570 5200~ 5210: 20776 7000- 7010: 21440
120- 130: 28203 570— SB80: 485B9 40860~ 40708 27190 5220- 5230: 42764 7020~ 70303 21500
140- 150: 446298 590— 600: SY378 4080~ 4090: 24745 5240— 52503 497463 7040-~ 7050: 44564
140- 170: 38711 &10—- 1000: 21071 4100~ 4110: 19121 5300~ S5310: 45276 7040~ 7070z 20894
180- 1903 7808 1010~ 1020: 25710 4120- 41303 7529 5320—- 5330: B4852 7080- 8000: 3542
200~ 210z 23474 1030- 1040: 90810 4140- 4150: 30507 5400~ 54103 73658 8010- 8020: 44741
270~ 230: 14182 1050- 10&0: 7388 4160~ 41708 26773 S5420- S5430: 94557 8030~ 8040: 11475
240~ 250z 41359 2000~ 2010: 31718 4180~ 417903 26982 5440- S5450: 79982 8050- B0&0: 20094
260- 270: 19050 2020~ 2030: 50053 4200~ 4210: 26458 S460~ S470: 25542 g8070- BOH0: 2909
280~ 290: 36715 2040— 2050: 48155 4220- 42301 21299 S480— S5490: S5486 9000- F010: 99515
300~ 3103 44391 20460~ 2070z 3I4787 5000~ 5010: 14148 5500- 5510: 44906 9020— 9030: 106522
320- 330: 28682 2080- 2090z 74405 5020~ S030= 108861 S920- &000: 9754 9040- P050: 84724
T40— 350z 45617 2100- 2110: 6&272 5040— 5050: 47524 4010~ &020: 45452 R060- 9070: 31865
340~ 370: 40938 2120- 2130: 56158 5060~ S070: 43695 4040~ &050: 44143 F080— $090: 53830
250- 390: 59943 2140— 2150z 32482 5080- S5070: 54724 ~ £060— &070: 118849 2100~ 5 11371
400~ 410: 58391 2180~ 2170: 19751 5100- 51103 55532 6080~ &090: 47778 S
420~ A30: I6F77 2180~ 3I000: &BO4 5120~ 51303 21550 6100~ &110: 55344 GESAMTCHECKSUMME: 31942
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