
Rennfahrer VC 20 Grundversion 

Ab geht die Post. Bei der 
Spielstärke 1 muß man sehr viel 

Fingerfertigkeit besitzen, um über die 
Runden zu kommen 

Wie auf dem 
Hockenheimring 

fühlt man sich 
bei dem Spielpro­
gramm »Auto« für 

die Grundversion 
des VC 20. Es 

dokumentiert 
wieder einmal, daß 

man auch reine 
Basicprogramme 

sehr schnell 
machen kann. 

D as ausgesprochene 
Spielprogramm »Auto« 

läuft nur auf der Grundver­
sion des VC 20. Außer sei­
ner guten Grafik (mit selbst­
definiertem Zeichensatz) 
und realistischem Sound ist 
das Spiel sehr schnell, ob­
wohl es vollständig in Basic 
geschrieben ist. Dies liegt 
daran, daß der Hauptpro­
grammteil sehr knapp be­
messen ist (Tastaturabfrage, 
(Errechnung der nächsten 
Bildschirmposition, Ton). 

Am Anfang des Spieles 
kann man eine Spielstarke 
von 1 bis 9 eingeben, wobei 
»1« sehr schnell und »9« sehr 
langsam ist. 

Ziel des Spieles ist es, auf 
der Rennstrecke möglichst 
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Ren"* 
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?'5 , T : N E X T T : P 0 K E 3 6 8 7 5 , 8 

X REM BV A N D R E A S L E R C H 
16 P 0 K E 5 2 , 2 3 : P 0 & E 5 6 , 2 8 : C L R 
2 8 PR I NT " • J M S " C H R $ < 8 > ; :: P 0 K E 3 6 8 7 9 , 2 5 
3 8 F 0 R I = 1 T 0 2 1 
4 8 P 8 K E 6 4 6 , R N D < 1 > * 6 + 2 : P R I N T " " ; 
5 8 NEXT 

6 8 P R I N T " i a f f i l d U Ü W Ü t t l d 

7 0 P R I N T ' E P P P P P P I f l V C - 2 0 " 
8 8 P R I N T ' ^ p p p p p p i a 

9 0 P R I N T ' - I l l l l l l i a AUTO " 
1 8 0 PRINT"I|LiJipppUa 
1 1 0 PR I NT " äSET C H R * < 8 ::• ; : P 0 K E 3 6 7 9 , 2 5 
128 F 0 R I - 1 T 0 2 1 
1 3 8 P 0 K E 6 4 6 . r R N D < 1 > *6•+• 2 : PR I N T " " ; 
1 4 0 NEXT 

150 P 0 K E 3 6 8 7 8 , 1 3 : F 0 R T = 2 5 5 T 0 1 2 8 S T E P - 1 : P 0 K E 3 
1 6 8 PR I NT " • a i B U P P j l . I S P I E L S T A E R K E ? " 
1 7 8 PR I NT " ;g£iP_KPP_PPJK 1 3 > " 

18 8 13 E T Fl* I F A $ = ' " 1 T H E N 1 8 8 
1 8 0 N = < V A L < A * 0 1 > * 1 6 

2 8 8 P 0 K E 3 6 8 7 3 ., 2 5 :: PR I I I I " Uli ÄM'!!M!5MfiM?M5l.l* * * * B I T T E W A R T E N * * * * " 
2 1 8 PL ; - i =7168 :H ; - i ==7176 
2 2 8 R E S T O R E 
2 3 8 F 0 R I = 8 T 0 5 1 1 : P 0 K E P L V. + I , P E E K <•. 3 2 7 6 8 + 1 > N E X T 
2 4 8 F O P V - I T 8 5 
2 5 8 F 0 R I = 0 T 0 7 : R E A D A : P 0 K E H X + 1 , Fl : N E X T I ' 
2 6 8 HX-HX- i -8 : N E X T V 
2 7 8 DATA8, - 2 8 4 , 2 8 4 , 2 5 4 , 2 8 5 , 2 5 4 , 2 8 4 . , 2 8 4 
2 8 8 D Fl T A8 , 2 8 , 1 2 7 , 1 2 7 , 2 8 , . 2 8 , 127. , 1 2 7 
2 8 8 • Fl TA 5 1 ., 5 1 ., 1 2 7 , . 1 7 9 , 1 27 . , 5 1 ., 5 1 , 8 
3 8 8 D A T A 2 5 4 , . 254 , 4 8 , 4 8 , 2 5 4 , 2 5 4 , 48 , - 16 
3 1 8 0 A T A 6 3 3 3 , 1 27 , - 1 9 1 , 1 4 8 , 1 56 . , 1 7 2 , 7 6 
3 2 8 P 8 K E 3 6 3 6 9 , 2 5 5 
3 3 8 E = l : W = 5 : Z = 6 

3 5 8 P 0 K E 8 6 3 7 9 , 2 5 

3 6 8 PR I N T "• J3 , , .: ' 
3 7 8 P R I N T " J 3 I I" 
3 8 8 PRINT"jai I" 
3 9 8 P R I N T " ja | , , '• , "." 
4 8 8 P R I N T " | I | | " ; 
4 1 8 P R I N T " I I I I" ; 

4 2 8 P R I N T " I I '•• , I " ; 

4 3 8 P R I N T " | | I I " ; 

4 4 8 P R I N T " | | I I " ; 

4 5 8 P R I N T " I ••• r •. I I" ." 

4 6 8 P R I N T " I I I I I " ; 

4 7 8 P R I N T " I I I I I " ; 

4 8 8 P R I N T " I , J , II I " ; 

4 3 8 P R I N T " | | I N I " ; 

5 8 8 P R I N T " I I , ' | | I" ; 

5 1 8 P R I N T " I ' •' II I" ; 

5 2 8 P R I N T " I I I I " ; 

5 3 0 P R I N T " I . •' I I " : 

5 4 0 P R I N T " '• , ' •' I " ; 
5 5 0 P R I N T " I I I " ; 

5 6 0 P R I N T " I I I " ; 

5 7 8 P R I N T " '•• • ' " ; 
5 8 8 P 0 K E 7 8 5 6 7 . , 5 : P 0 K E 7 8 5 6 + 9 , 5 : F' 0 K E 7856- i -1 1 , 5 
5 9 8 E = l 
6 8 8 S = 8 1 1 2 
6 1 8 REM 
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VC 20 Grundversion Rennfahrer 
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M < E ::• = 1 
G E T Fl* 
F 0 R V = 1 T 0 N : N E X T V 

I F f i * = " L " T H E N G 0 S U B 7 9 8 
I F f l * = " R " T H E N G O S U B S 1 8 
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Zählvariablen für Sound- und Grafikbefehle Variable für Tastaturabfrage 

Variablen für Erzeugung der verschiedenen Spielstärken 
Variablen für Erzeugung des neuen Zeichensatzes 

Variablen für A**— Vari^ 

6 7 8 
6 S 0 
6 9 8 
7 8 8 
71.8 
7 2 8 
7 3 8 
7 4 8 

m i POKL-'
 :-.iv. - 7 6 , 8 ÜÜ> LH:" ;! i. - 8 s Z~Z 1 : IF Z~:U r H F NGi JT n H40 
" 9 3 2 T H E N G O T 0 1 2 c 

I F P E E K 
G O T O S 3 8 

7 5 8 S = S + M < E > 

7 6 8 P 0 K E 8 , E : P 0 K E S ••- M < E > , 16 8 
7 7 8 P 0 K E 3 6 3 7 8 , 1 8 s P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 8 8 : P 0 K E 3 6 8 7 6 , 8 
7 8 8 G 8 T 8 6 9 8 
7 9 8 E=E-i-1 : I F E = 5 T H E N E = 1 
3 8 8 RETURN 
8:1.8 E = E - 1 : I F E = 0 T H E N E = 4 
8 2 8 RETURN 
8 3 8 I F P E E K < S + M < E > > < > 13 7 T H E N8 7 8 
8 4 8 P 0 K E 3 6 8 7 ' 8 , 14 : F 0 R I = 1 T 0 2 : P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 3 5 : F C 

: N E X T T , I 
8 5 8 R = R + 1 : P O K E 3 6 8 1 
3 6 8 G O T 0 9 3 8 
8 7 8 I F S + M < E > = 7 9 1 @ C 
8 8 8 G 0 S U B 9 1 8 
8 9 8 P 8 K E 3 6 3 7 3 , 13 :: F O R T - - 1 5 8 T 8 2 2 8 
9 8 8 P 0 K E 3 6 8 7 7 , T : F O R G = 1 T 0 5 : N E X T G , T : P 0 K E 3 6 8 7 7 , 8 : P 0 K E 3 6 : 
9 1 8 P 0 K E S , 3 2 + 1 2 3 s P 0 K E S + M E > , 7 3 5 R E T U R N 

9 2 8 = N :l. : I F H = 8 T H E N G 0 T 0 9 4 8 
9 3 8 D = 8 s F:' 0 K E 1 9 8 , 8 ; G 0 T 0 3 5 8 
9 4 8 PR I NT " s P 0 K E 3 6 8 7 8 , 14 : F 0 R T = 1 2 8 T 8 2 5 5 ;: P 0 K E 3 6 3 7 6 , T : 
9 5 8 P 0K E 3 6 8 6 9 , 2 4 8 
9 6 8 I F F:' E E K < 8 2 8 > < R T H E N F:' 0 K E 8 2 8 , R 
9 7 8 P 0 K E 3 6 8 7 9 , 8 

PR I NT " 'MM" CHR$ < 8 > ; : P 0 K E 3 6 7 9 , 8 
F O R I = 1 T O 2 1 

P 0 K E 6 4 6 , R N D < 1 > * 6 •+• 2 :: P R I N T " '' ; 
NEXT 
PR I NT " l O M l s l U E I l-l S C O R E : " R 
P R I NT " a a j H I GH SU: ORE - " • PEEK < 8 2 8 > 
PR I NT " mm" i :HR* •:: 8 ::• .? :: P 0 K E 3 6 7 9 , 3 
F 0 R I = 1 T 0 2 1 

P 0 K E 6 4 6 , RN0 < 1 > * 6 -i-2 PR I l-lT " " ; 
NEXT 

a a ü M U M a r^ocH e i n s p i e l ? " 

3 I I I M I I l l l ( J / N ) 1 1 

IFFi•$•'=••" J " T H E N D = 6 : R = 8 : PR I NT " : 8 0 = 8 : G 0 T 0 2 8 8 

N " T H E N E N D 

IT = 1 T 0 9 : l - lEXT ;; P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 3 1 : ;F8RT = :l. T 0 9 

- 8iG O T O 3 2 8 

NEXT sPOKESe 

9 3 8 
9 9 0 
1 0 0 0 

:l o :l. O 

1 0 2 0 
1 0 3 0 
1 8 4 8 
1 0 5 0 
1 0 6 0 
1 0 7 0 
1 0 3 8 
1 8 9 8 
1 1 8 0 
1 1 1 O 
1 1 2 0 
1 :l. so 
1 1 4 0 
1 1 5 0 
1 1 6 0 
1 1 8 8 
1 2 8 8 
1 2 1 0 
1 2 2 0 
1 2 3 0 

Listings des Basicprogramms »Auto« 

: : r / 5 > t h e n r e t u r f -

P R I N T " 
P R I N T " 
G E T f l * : 
I F f l $ = " 
G 0 T 0 1 1 0 O 
I F R / 5 0 I NT'1 

P 8 K E 3 6 3 7 8 , 1 3 
F O R I = 1 T 0 4 
F = 1 9 5 : G O S U B 1 1 3 8 s F = 2 8 7 : G O S U B 1 1 8 8 s F = 2 5 
P 8 K E 3 6 3 7 6 , F s G O S U B 1 2 2 8 : R E T U R N 
NEXT I 
P 0 K E 3 6 8 7 6 , 8 P 8 K E 3 6 8 7 3 , 8 :: R E T U R N 
F O R V = 1 T O 2 0 s N E X T V : R E T U R N 
Z = 6 : F O R T = 1 T 0 4 5 8 0 : N E X T s P O K E S , 9 6 + 1 2 8 : S = S + 2 : P O K E S , E s P O K E S - 1 , 2 2 1 s G O T O 6 9 0 

::. 1 ; i:30:BUB 1 1 3k} F'̂ 225 5 GGT'U 1 200 

Variablendefinition zu »Auto« 

lange zu fahren. Dazu hat 
man am Anfang fünf Wagen 
zur Verfügung. 

Man verliert einen Wa­
gen, wenn man an die Ab­
grenzung der Strecke 
kommt oder über fünf Run­
den nicht zur Tankstelle ge­
fahren ist. 

Im Eifer des Ge­
fechts das Tanken 

nicht vergessen 
Als kleine Hilfe wird man 

jede fünfte Runde akustisch 
in Kenntnis gesetzt, daß man 
tanken muß. Zur Tankstelle 
kommt man, wenn man in 
die erste Einbiegung auf 
der linken Seite fährt (siehe 
Bild). 

Zwei Tasten sind 
genug 

Gesteuert wird der Wa­
gen über 'R' wie rechts und 
'L' wie links. 

In der Mitte des Bild­
schirms sieht man, wieviele 
Wagen man noch hat und 
wieviele Runden man gefah­
ren ist. 

Am Ende des Spiels wird 
der eigene Score und der 
Highscore angezeigt, wel­
cher im Kassettenpuffer ab­
gelegt wird. Es erfolgt die 
Frage nach einem weiteren 
Spiel, die mit »J« Ja) oder »N« 
(Nein) zu beantworten ist. 

Viel Spaß beim Spielen 
wünscht 

(Andreas Leren) 
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