
Wettbewerbe C 64M 20

Auflösung: Wettbewerb Bildschirmseite 
Spitzenprogramme auf einem Bildschirm

Drei Top-Programme aus verschiedenen Themenbereichen stellen wir Ihnen vor.

Eine Flut von Programm­
einsendungen erreichte 
uns auf diesen Wettbewerb. 

Auch nach intensiver Vorab­
auswahl kamen noch über 50 
Programme in die engere 
Wahl. Nach weiteren Tests 
und Diskussionen in der Re­
daktion blieben schließlich 
drei Programme übrig. Es 
handelt sich hierbei um ein 
Spiel, ein Mathematikpro­
gramm und eine Basic-Er- 
weiterung. Dies veranlaßte 
uns, ein salomonischesUrteil 
zu fällen. Wir erhöhten den 
Preis um 50 Prozent und teil­
ten den Gewinn auf. Jeder 
der drei Programmautoren 
erhält 500 Mark. Da die gei­
stige Arbeit, die oft in einem 
»Bildschirmseitenprogramm« 
steckt, nicht unerheblich ist, 
werden wir auch in den 
nächsten Ausgaben noch ei­
nige BS-Seiten veröffentli­
chen.

Spiel: Block Busters
Block Busters ist eine 

»Break out«-Version. Sie müs­
sen mit einem Ball möglichst 
viel von einer Mauer zerstö­
ren. Der Ball, der sich auf 
der Grundlinie hin und her 
bewegt, kann über den Feu­
erknopf nach oben ge­
schleudert werden. Jedes 
zerstörte Mauerelement 
bringt Punkte. Zehn Bälle ste­
hen Ihnen zur Verfügung. Er­
reichen Sie 150 Punkte oder 
ein Vielfaches hiervon, wird 
eine neue Mauer aufgebaut 
und Sie erhalten drei Extra- 
Bälle.

Die Grundanzahl der Bälle 
kann durch die Verände­
rung der 10 in Zeile 22, die 
Anzahl der Extrabälle durch 
Änderung der 3 in Zeile 14 
eingestellt werden. Die 
Punktanzahl, mit der eine 
neue Mauer aufgebaut wer­
den soll, kann in Zeile 14 ver­
ändert werden, indem man 
beide 150 verändert.

Noch ein Tip für Anfänger: 
Wenn Sie die linke oder 
rechte untere Ecke der Mau­
er treffen, wird gleich ein 
großer Teil der Mauer zer­
stört.

(Martin Greil/rg)

X-Gleichung
Dieses Programm berech­

net aus einer X-Gleichung 
den Wert für X. Durch die 
Begrenzung auf eine Bild­
schirmseite mußten leider 
einige Überprüfungen weg­
fallen. So muß der X-Wert 
eindeutig sein, das heißt 
wenn X + 3 und zugleich —3 
ist, errechnet das Programm 
nur die —3. Wenn X unend­
lich viele Werte annehmen 
kann, erhält man nur die Lö­
sung X = —1000 000. Es dür­
fen auch keine Undefinierten 
Werte auftreten, sonst erhält 
man eine Fehlermeldung 
vom Computer, so zum Bei­
spiel DIVISION BY ZERO bei 
l/X und X = 0. Beachtet man 
dies, kann jede mathemati­
sche Funktion, die der C 64 
kennt, in der Gleichung ver­
wendet werden.
Programmbeschreibung:

In Zeile 0 bis 4 wird die 
Gleichung eingegeben und 
in eine linke (L$) und eine 
rechte (R$) Seite zerlegt und 
schließlich in die Zeilen 5 
und 6 eingefügt. Nun erfolgt 
ein Neustart bei der Zeile 5, 
in der ja der eine Teil der 
Gleichung definiert ist. In 
Zeile 7 wird der kleinste 
Wert für X und in der Varia­
blen I die Schrittweite festge­
legt. A$ erhält ein Anfüh­
rungszeichen und der Bild­
schirm wird gelöscht. Zeile 8 
überprüft, ob die linke Seite 
der Gleichung mit X = 
—lE + 6 kleiner als die rechte 
ist. Ist dies nicht der Fall, 
werden in den Zeilen 12 und 
13 die rechte und die linke 
Seite vertauscht.

Danach werden in Zeile 9 
A und B (linke und rechte Sei­
te) definiert. X wird auf dem 
Bildschirm ausgegeben und 
I wird, wenn A < B ist, durch 
10 dividiert. X nimmt den 
Wert der Hilfsvariablen V 
an. Jetzt wird wieder zur Zei­
le 9 zurückgesprungen.

Zeile 10 prüft, ob A = B ist, 
das heißt, daß beide Seiten 
der Gleichung gleich sind. 
In diesem Fall wird X inver­
tiert ausgegeben.

In Zeile 11 wird mit einer 
GOSUB-Routine in Zeile 14

abgefragt, ob man durch ei­
nen Tastendruck das Pro­
gramm wieder starten möch­
te. Dies ist sehr sinnvoll, 
wenn X beispielsweise 
gleich 'A ist, und es für den 
Computer keine dezimale 
Lösung gibt. Wird keine Ta­
ste gedrückt, übernimmt V 
den Wert von X und X wird 
um I erhöht. Dann erfolgt der 
Rücksprung zu Zeile 9.

(Christoph Rockenstein/rg)

Musik-Tool
Unser letzter Ein-Seiter ist 

eine kleine Basic-Erweite- 
rung, die dem C 64 einige 
neue Sound-Befehle be­
schert. So etwas ließe sich 
natürlich nur in Maschinen­
sprache programmieren. 
Deswegen haben die Auto­
ren zwei trickreiche Einga­
besysteme erfunden. Das ei­
ne hat den Nachteil, daß es 
mehr als eine Bildschirmsei­
te benötigt. Dafür ist es aber 
sehr viel leichter abzutippen 
als das zweite. Bei der ersten 
Version wurde das Maschi­
nenprogramm mit den Buch­
staben A bis P codiert. Somit 
kann es jeder innerhalb von 
wenigen Minuten abtippen. 
Die zweite Version verwen­
det den kompletten Commo­
dore-Zeichensatz und ist 
deswegen sehr schwer ein­
zugeben. Dies zeigt auch das 
überlange Checksummer- 
Listing, das beim normalen 
Listen aber auf eine Bild­
schirmseite paßt und somit 
die Wettbewerbsbedingun­
gen erfüllt. Das erste Listing 
muß übrigens mit RUN 30 ge­
startet werden.

Nach dem Starten des 
Musik-Tools stehen Ihnen 
dann folgende Basic-Befeh- 
le zusätzlich zur Verfügung. 
SCLR löscht alle Register des 
Sound-Chips.
ADSR Stimme (1 bis 3), An­
schlag, Abschwellen, Hal­
ten, Ausklingen

Die Parameter für die Hüll­
kurve einstellen. Es sind 
Werte von 0 bis 15 erlaubt. 
PLAY Stimme, Tonhöhe, Wel­
lenform

Spielt einen Ton beliebi­
ger Höhe und Wellenform

auf einer der drei Stimmen. 
Die Tonhöhe kann entweder 
durch einen Wert zwischen 0 
und 65535 angegeben wer­
den oder durch die Fre­
quenz in Hertz, wenn man vor 
die Tonhöhe ein Ausrufezei­
chen setzt. Es stehen die vier 
normalen Wellenformen zur 
Verfügung, deren Werte im 
Handbuchstehen. Zusätzlich 
sind die Effekte Synchroni­
sation und Ringmodulation 
verfügbar. Es muß dann 2 
beziehungsweise 4 zur Wel­
lenform addiert werden.
SOFF Stimme

Die Lautstärke der Stimme 
geht in der Zeit auf Null zu­
rück, die bei ADSR mit Aus­
klingen bestimmt wurde.
FILT Resonanz + Stimme, Art, 
Frequenz

Legt die Filterbetriebsart 
fest. Resonanz + Stimme legt 
fest, welche Stimmen gefil­
tert werden sollen und wie 
hoch die Filterresonanz ist. 
Dieser Parameter errechnet 
sich wie folgt:
Wert = Resonanz * 16 + 
(Stimme —1) hoch 2

Der Wert der Resonanz 
darf ebenfalls Werte von 0 
bis 15 annehmen.

Die Art des Filters wird fol­
gendermaßen bestimmt: 
16-Tiefpaß, 32-Bandpaß und 
64-Hochpaß. Die Stimme 3 
läßt sich stummschalten, 
wenn man zu diesem Para­
meter 128 addiert.

Die Filterfrequenz darf 
Werte von 0 bis 2047 anneh­
men. Hier ist keine direkte 
Eingabe in Hertz möglich. 
TV Stimme, Tastverhältnis 
definiert das Tastverhältnis 
der Stimme, sofern als Wel­
lenform das Rechteck Ver­
wendung findet. Hier sind 
Werte von 0 bis 2047 erlaubt. 
VOL
legt schließlich die Lautstär­
ke fest, die Werte von 0 bis 15 
annehmen darf.

Schließlich wurden noch 
der POKE- und der PEEK- 
Befehle angepaßt, so daß 
sich jetzt auch alle Parame­
ter des SID mit PEEK ausle­
sen lassen.

(Rüdiger Wemski/ 
Martin Wernecke/bs)
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0 POKE 53281,0:FOR A=0 TO 57:PRINT TAB(14) 
LEFT# <"BLOCK BUSTERS <LIG.RED,WHITE,GREY 
3,GREY 2,GREY l,BLACKJ",B+14) <042>

1 B=<B+l>AND 7:NEXT:PRINT TAB<13>"CD0WN,YE 
LLOW>BY MARTIN GREIL"sT=54273:P0KE T+23, 
15 <191>

2 POKE 53280,14:X=1034:Y=15:P=l:V=l:W=l:PO 
KE T+4,51:WAIT 56320,16,240:WAIT 56320,1 
6 <135>

4 FOR A=1 TO 36:A*=AT+"V";NEXT:A#="t2SPACE 
}"+A*:PRINT"<WHITE,CLR,YELLOW,4DOWN >":FO 
R A=1 TO 6:PRINT A#:NEXT <148>

6 POKE X+V+(Y+W)*40,87:POKE X+Y*40,32 <238>
8 X=X+V:Y=Y+W:POKE T,9*G:P0KE T+3,32:P0KE 

T+3,33:G=0:IF PEEK(X+V+<Y+W)*40>=32 THEN
16 <127>

10 G=l:P=P+l:IF F=1 THEN W=-W:F=0:GOTO 14 <057>
12 F=1 <205>
14 IF P/150=INT<P/150)THEN S=S-3:G0T0 4 <165>
16 IF X+V<1025 OR X+V>1062 THEN V=-V:F=0:G 

=4 <011>
18 IF Y+W<1 OR Y+W>23 THEN W=ABS(SGN<Y+W-2 

4>):F=0:G=5:A#="":IF W=0 THEN G=1 <020>
20 IF Y=23 AND PEEK<56320)=111 THEN S=S+1: 

W=-l:G=3:REM"*Jt**JL*l<C) BY MARTIN GREIL 
U** <056>

22 IF S<10 THEN 6: " J.«>A».».it»tw»»»«»»iM <219> 
24 PRINT TAB(5>"<2D0WN>"P"PUNKTE<5SPACE>AL 

TER REKORD"H:WAIT 56320,16,240:IF P>H T 
HEN H=P <219>

26 WAIT 56320,16:S=0:GOTO 2 <082>

Listing »Block Busters«

Variablendefinition
A : Laufvarariable für Titelgrafik
B : Für Farbwechsel in der Titelgrafik
X : X-Koordinate vom Ball +1024 (Startadresse des Bild­

schirms)
Y : Y-Koordinate vom Ball
V : Vektor zur Berechnung der neuen X-Koordinate
W : Vektor zur Berechnung der neuen Y-Koordinate
T : Startadresse des SID +1
G : Zur Berechnung der Tonhöhe
H : Punkte-Rekord (Hi-score)
P : Punkte +1 (bei 150 — neue Mauer)
S : Anzahl der gespielten Bälle (für jede fertiggestellte 

Mauer —3)
F : Hilfsvariable zur Ballsteuerung innerhalb der Mauer 
A$ : Für Bildschirmaufbau der Mauer

Variablenliste »Block Busters«

Zeile Bedeutung

0 Titelgrafik
1 Titelgrafik; Initialisierung des SID (Lautstärke)
2 Initialisierung der Variablen
4 Bildschirm löschen und Aufbau der Mauer
6 Löschen und Setzen der Ballposition
8 Berechnung der nächsten Ballposition; Tonerzeu­

gung; Abfrage ob Ball kollidiert.
10 Berechnung der neuen Richtung des Balles innerhalb
12 der Mauer
14 Bei erreichen von 150 Punkten (oder ein Vielfaches 

davon) erhält man 3 Bälle extra; Aufbau einer neuen 
Mauer

16 Richtungsänderung bei Kollision von Ball und
18 Rahmen
20 Hochschnellen des Balles von der Grundlinie bei

Betätigung des Feuerknopfes
22 Abfrage, ob die maximale Anzahl der gespielten Bälle 

schon erreicht ist
24 Ausgabe der erreichten Punkte und des Rekords;
26 Behandlung derselben

Progrommbeschreibung »Block Busters«

Zeile
0 POKE53281,0 Farbe Schwarz für Hintergrund
1 T=54273 Tongenerator Frequenz HI
1 POKET + 23 Lautstärke 15
2 POKE53280,14 Farbe Hellblau des Rahmens
2 X= 1034 Startadresse des Bildschirms + 10
2 POKET + 4,51 Tongen. Anschlag 3; Abschwellen 

3
26;2 WAIT56320,16,240 Warten auf Loslassen des Feuer­

knopfes (2)
6;8 Zahl40 ist die Anzahl der Spalten

8 2 POKEs Ton ausschalten; Ton einschalten
16 Zahl 1025 Bildschirmadr. +1
16 Zahl 1062 Bildschirmadr. —1 + Spaltenzahl

20;18 Zahl23 Zeilenzahl —1
18 Zahl 24 Zeilenzahl
20 PEEK(56320)=lll Port 2 Feuerknopf gedrückt
24 WAIT56320,16 Warten auf Feuerknopf gedrückt

Hinweise zu »Block Busters« für VC 2O-Besitzer

0 INPUT"<CLR>GLEICHUNG <HOME,3DOWN >";G#:FOR
1=1 TO LEN<G#>:IF MID$<G#,I,l>="="THEN

2 <118>
1 NEXT:GOTO 0 <122>
2 L#=LEFTS(GS,I-l):R$=RIGHT#(G$,LEN(G$>-I)

:PRINT"<CLR,3D0WN>5DEFFNA<X)=";L#:P0KE 1
98,6 <051>

3 PRINT"6DEFFNB(X>=";R#:PRINT"RUN5<H0ME>" <127> 
4 FOR 1=1 TO 6:P0KE 630+I,13:NEXT:END <201>
5 : <237>
6 : <238>
7 X=-lE+6:I=lE+6:A#=CHR#(34):PRINT"<CLR>";

: <043>
8 IF FN A(X><FN B<X)THEN 12 <203>
9 A=FN A<X>:B=FN B(X>:PRINT"CHOME>X=";X;"<

18SPACE>":IF A<B THEN I=I/10:X=V:GOTO 9 <171> 
10 POKE 198,0:IF A=B THEN PRINT"<CLR,RVSON

>X=";X:WAIT 198,l:P0KE 198,0:RUN <143>
11 GOSUB 14:V=X:X=X+I:G0T0 9 <072>
12 PRINT"tCLR,6D0WN>7"A#"<6UP>5 DEFFNB{8LE

FT,D0WN16 DEFFNA<8LEFT,DOWN>RUN5"A#" <165>
13 FOR 1=1 TO 6:P0KE 630+I,13:NEXT:POKE 19

8,6: PR I NT " ? " A$ " <HOME } " A#''; CHOME > " : LI ST 
5-6 <189>

14 IF PEEK(198>=0 THEN RETURN <215>
15 RUN 20.02.1985 BY CHRI STOP H ROC

KENSTEIN * BAHNHOFSTR.4 * 8452 HIRSCHAU <228>

Listing »X-Gleichung«

0 "JKMBAKAMNIIADAMIJADAJKFBAKAMNIKADAMILAD 
AAGAKIACKBCIDALFAJKAAKKIKIBIAEIOJ AKBA <223 >

1 "BLKHNNCHAMANKCIOIMNLCHAMJMACANAP111J IBF
GKHFIKHAJCAGOLHIGFKOJKAIKJKHKIEJKNKIE <158>

2 "JLNJAMIEJLMJAMIEMEDHAAAKBAIONLCHAMJMACA
NIPIOGOOJNLCHAMANNLICALDAMEEOHKMEGIOK <148>

3 "BEEEDFCFACGFPEMEACGEJEMEEFACEFGFACAFMEB
EJFACDFPEGEGEACDFMJACHJACAACMACAAAAFI <120>

4 "IAMDKFGGKOAMBBBMECBMLGBMKIBMLFBMOKBMONA 
MFLAMACNPOKACOJHLKIAGIGIGACBPOKFKFBIE <000 >

5 "FKEBIEACHPHLFKFBJMENANCBGKEBAOJBALMAMLM 
OBMIGFIEBIGFIFBMECKDLMEGBILACLOHLKIEK <003>

6 "EBJJMOBMMEICILACNLBMACBABMJJFAENJJBPBMA
CBABMJJGAENJJCPBMAGACOKAMKAKAKAKAFIFK <140>

7 "ACOKAMFAFKEKEKAGACOJHLGIEKNKEACMJCAPFAE  
KN11BENNIEACMAGACOJHLOIHBENOIDACMNKEA < 233 >

8 "CMJCPAFICAACOKAMFACAN11BENNIEACMACNPOKA 
CKINKACHPHLFKEBNIFBENNIBACMFKFBJCHANI < 247>

9 "GBENNICACMAGACNLBMIKJLAPBMJCOPJJAPBMJJE 
AENAGACNLBMACNPOKACKINKACHPHLFKEBEKEK <185 >

10 "JJCAENJJOOBMFKFBJJDAENJJPOBMAGACNLBMAC
PMBMEKEKFKEBJ JAAENJ JMOBMFKFBJJBAENJ J NO < 216 >

11 "BMACOKAMEKEKJJAPBMJJEAENAGAKIBJKAAJJAA 
ENJJMOBMIIABHPAGACOJHLKMKIAPIAJKAAIBJG <013>

12 "HAKMANLPFIEKAGACNPOKJMBCAPGAACKINKMEHP
HLACDHAAACKINKJKHJAKAMACICKLMEHPHLNEFE <115>

13 "IEAFIEMEBEDEEEIEBEBEBEDELEJEOELEKELEIE
KEBELEBENEBEDEJEDELEMENEFEIEAFIEMEOEFE <136 >

30 FOR 1=0 TO 13:A=I*82+2054:FOR E=A TO A+
75 STEP 2:C=PEEK(E>-65+(PEEK<E+l>-65)*l
6 <236>

40 POKE 49152+P,C:P=P+l:NEXT E,I:SYS 49152 <055>

Listing »Musik-Tool 1«
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0 PRINT"<CLR,RVSON,SPACE,RVOFF}@(RVSON}> {R 
VOFFJXD (RVSONJ?JY CRVOFFJ@{RVSON>*> (RVOFF 
>XE (RVSON }?J Y (RVOFF ) @ (RVSONlßUET (RVOFF > L. 
@<RVSON>*(RVOFF,RVSONJ((RVOFF)C(RVSONH-? 
L(RVOFF>GB(RVSON>K(RVOFF>HB(RVSDNJ({RVOF 
F>T (RVS0N>e2L{RV0FFJIB{RVS0NJK{RV0FF}"; <225>

1 PR I NT " J (RVSON 1 e (RVOFF >B (RVSON 5 ! (RVOFF , 
SPACE>7(RVSON>/{RVOFF>D<RVSON>(B>'(RVOFF 
>WG (RVSON>C J <- (RVOFF>@{RVSON10 (RVOFF>S(RV 
SON>=(RVOFF>E<RVSON>7fi{RVOFF>) (RVSONInG< 
(RVOFF lf<RVSON17B(RVOFF>P (RVSON5SpGW <RVO
FF >Wgo <RVSON }D (RVOFF >ö{RVSON>O" ; < 011 >

2 PRINT"(RVOFFrAtRVSONr^tRVOFFrgRCRVSON}*] 
{RVOFF>I{RVSON>'<&(RVOFF>G{RVSON><,{RVOF 
FJg{RVS0NJ8£7{RVOFF>g(RVSON >81?(RVOFFJGK. 
?{RVSONJB<- (RVOFF>@(RVSON>R< {RVOFF>F(RVSO 
NI^atRVOFFIKRVSONIOYWGK (RVOFF>T(RVSON> 
?ß< (RVOFF}'<RVSON}/"; <126 >

3 PRINT" <RVOFF>B&<RVSON>TO<RVOFF>A<RVSON>E
- <RVOFF lägßO^y/^giLLSe^^oJLtXAKAgg^BtRVS 
ON } C {RVOFF I <- {RVSON>V (RVOFF } F <RVSON >TO <RV 
OFF J <- <RVSON>SSD (RVOFF>G; XV(RVSON>X? {RVOF 
F>P(RVSON>S"; <225>

4 PRINT"(RVOFF>#(RVSON>i(RVOFF>W{RVSON>XlS 
(RVOFF >Z(RVSON >S-*=74? (RVOFF I <- <RVSON>V- { 
RVOFF J F {RVSON } 161 (RVOFFRR<- <RVSON>±-$ {R 
VOFF 1TG {RVSON 1 * <RVOFF >S£<- <RVS0N>V6* (RVOF 
F>T {RVSON>g&a(RVOFF>Q{RVSONJ7.{RVOFF>S{RV 
SON<RVOFF>X"; <155>

5 PRINT"<RVSON >/{RVOFF >K<RVSON1;5j<RVOFF)H 
(RVSON>D(RVOFF>SR{RVSONJD{RVOFF>TX(RVSON 
1!2 <RVOFF>XU(RVS0N)7{RVOFF>KRVS0N>R6I# < 
RVOFF}S (RVSON1X Q*(RVOFF >X'{RVSON17 (RVOFF 
1 <- <RVSON ><*(RVOFF J e@ (RVSON5iX (RVOFF>D {RV 
SON>XXXS<RVOFF>^@<RVSON>S"; <205>

6 PRINT"X <RVOFFlE(RVSON>SXES<RVOFFKRVSO 
N1 -? <RVOFF 11111 (RVSON 1D» (RVOFF 1 <- (RVSON >-
7 (RVOFF >D (RVSON>*## (RVOFFKRVSON> 16E# , 
{RVOFF>C(RVSON>B{RVOFF> ( {RVSON>POWOFF>D 
{RVSONJ#L(RVOFF>W(RVSON5SL(RVOFFJC(RVSON 
ia(RVOFFKRVSONll"; <133>

7 PRINT"6M(RVOFFIV(RVSON15M(RVOFFIB(RVSON1 
fl,(RVOFF>C{RVSONia(RVOFF><N(RVSON;D<RVOF 
F>Ae(RVSON>-? {RVOFF>DA (RVSON>L (RVOFF>W (R 
VSONJS- (RVOFF >C(RVSON>a(RVOFF>F{RVSON>f- 
(RVOFF>KRVSON>I, (RVOFF>*(RVSON>T6*(RVOF 
F>S(RVSON)L{RVOFF>T(RVSONJSL(RVOFF>@(RVS
ON>"; <014>

8 PRINT" at {RVOFF1T(F(RVSONJL(RVOFF1U(RVSON 
JXL<RVOFFlA(RVSON}a(RVOFFF(RVSON1< *'8p 
*{RVOFF> ( <RVSONjyX%X<RVOFF>C(RVSON>S(RV 
OFF«- (RVSON 1 < * (RVOFF > P (RVSON1 F- (RVOFF } <- 
{RVSONJI,(RVOFF>F{RVSONlT6#{RVOFFlS(RVSO 
N>##XCRVOFF>A"; <235>

9 PRINT"(RVSON>XXTX*(RVOFF>T(RVSON>X(RVOFF
1B (RVSON >SX Sä (RVOFF<- (RVSON 1 <*<RVOFF > ► ( 
RVSON5Mi##* (RVOFF lS (RVSON 5XSSXSi* (RVOFF 1 
T(RVSON1X(RVOFF1@(RVSON >aXB*<RVOFF1P{RVS 
ON1-?##X p*X(RVOFF >C(RVSON >S(RVOFF"; <249 >

10 PRINT" {RVSON>e{RVOFF>W(RVSON> (BX^XSiGI
RVOFF 10 (RVSON>r(RVOFF e (RVSON > 16X1F (RV
OFF>S (RVSON 5 <S<RVOFF >WfF (RVSONJXagD# (RV 
OFFKRVSON>S-a(RVOFF, SPACE,RVSON>pTRV 
OFF>EKRVSONJI, (RV0FF>A(RVS0N>T6<RV0FF> 
^RTRVSON1"; <149>

11 PR I NT " B<RVOFF 1F (RVSON 11 , (Ve? (RVOFF 1F' <R 
VSUN>9(RVOFF J&<KVSUN>r6":SYS 4t5 <155>

Listing »Musik-Tool 2«

Interessieren Sie Spiele? Wir bieten über 
_ 10000 Mark für

Ihre Antwort
Das 64'er-Magazin ist eine 

leserbezogene Zeitschrift. 
Das heißt, wir möchten mehr 

über Sie und Ihre Wünsche 
erfahren, um diese 

in die Tat umzusetzen. 
Dafür haben wir auch 

diesmal Preise von 
über 10000 Mark 

ausgesetzt.

Um an diesem Wettbe­
werb teilnehmen zu kön­
nen, müssen Sie nur den hier 

abgedruckten Fragebogen 
ausfüllen und an uns zurück­
senden. So nehmen Sie nicht 
nur an der Verlosung der 
Preise teil, Sie beteiligen 
sich auch aktiv an der Ge­
staltung des 64’er-Magazins. 
Aus der Umfrage können wir 
dann unter anderem erse­

hen, ob Ihnen unser neuer 
Spieleteil gefällt, bezie­
hungsweise ob und was Sie 
geändert haben möchten. 
Außerdem wollen wir eine 
aktuelle Leser-Hitliste der 
Spiele erstellen.

Als Preise verlosen wir 
Software im Wert von über 
10000 Mark. Die Palette der 
Programme reicht von 
Printshop über Paint Magic

bis zu Spielen wie Ghost Bu­
sters oder Kaiser.

Der Einsendeschluß ist 
der 15.09.1985. Fragebögen, 
die nach diesem Termin die 
Redaktion erreichen, kön­
nen bei der Verlosung leider 
nicht mehr berücksichtigt 
werden.

Der Rechtsweg ist ausge­
schlossen!

Die Preise wurden von 
folgenden Firmen zur 
Verfügung gestellt: 
Ariolasoft 
Funtastic 
Imagine
Joysoft 
Kingsoft 
Markt & Technik 
Mastertronic 
Micro Händler 
Rushware
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