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Jetzt gibt es noch mehr
tolle Spiele fiir den € 64:

* Fahrenheit 451: groBes Abenteuerspiel nach dem welt-
bekannten Roman-Bestseller « Hero: ein interessantes
Abenteuerspiel, das Geschicklichkeit und Fingerspitzen-
gefiihl erfordert » Pitstop 2: holen Sie sich die Welt der
Formel 1 auf den Bildschirm: ein spannendes Auto-
Rennspiel »+ World’s greatest Baseball: ein tolles Spiel fiir
alle Sport-Fans + Freak goes to ultima: Tips und Tricks zu
dem bekannten Spiele-Hit »Ultima« « Als Listing des Monats
pramiert: ein groBes Geschicklichkeitsspiel mit Game-
Designer nach dem grofen Vorbild »Loadrunner«, einem
der meistverkauften Spiele fiir den Commodore 64

Viele spannende und faszinierende
Spiele, Hard- und Softwaretests, Marki-
iibersichten. Berichte iiber neue Produk-
te und Anwendungen, jede Menge ftolle
Listings und einen grofien Commodore-
Sonderteil bringt jetzt jeden Monat neu:
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FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY COMPUTER

JA, ich méchte vHappy Computer« kennenlemen.
Senden Sie mir bitte die aktuellste A be ke
Computers gefillt und ich es regelmiBig weiterbeziehen michte, brauche ich nichts zu tun:
Ich erhalte »Happy Computer« dann regelmiBig frei Haus per Post und bezahle pro Jahr nur
DM 66,— statt DM 72,— Einzelverkaufspreis (Ausland auf Anfrage).

los als Prob lar. Wenn mir sHappy

Vorname, Name
Datum 1. Unterschrift

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerru-
fen kann und bestitige dies durch meine zweite Unterschrift. Zur Wahrung der Frist geniigt die
rechizeitige Absendung des Widerrufs.

Datum 2. Unterschrift

Gutschein ausfiillen, ausschneiden, in ein Kuvert stecken und absenden an: Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft, Vertrieb, Postfach 1304, 8013 Haar
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Einleitung

Spiele ohne Grenzen

Der Commodore 64 kann fir sehr viele, (iberaus niitzliche
Dinge eingesetzt werden. So werden bei entsprechenden
Fragen Anwendungen genannt wie Adressen verwalten, die
Video- oder Schallplattensammlungen ordnen, die Heizung
im Haushalt steuern, Vokabeln pauken, die Buchfiihrung
machen, Programmiersprachen lernen oder einfach die neue
Technik beherrschen. Oft nur hinter vorgehaltener Hand wird
zugegeben, daB man auch Spielen auf dem Computer nicht
abgeneigt gegenubersteht. Tatsache ist jedoch, daB nahezu
jeder Besitzer eines C 64 Spiele zur Entspannung, Anregung
oder zum Vergniuigen verwendet, sich 60 Prozent sogar zu
einem Uberwiegenden Teil nur mit Spielen beschftigt.

Die logische Konsequenz daraus liegt vor lhnen, ein Son-
derheftausschlieBlichdem Homo ludens gewidmet, also dem
spielenden Menschen. Sollten Sie zu dieser durchaus zahl-
reichen Spezies gehoren, wird lhnen dieses dritte Sonder-
heft ein wahrer Quell fur Ihren Spieltrieb sein.

Wir haben dieses Sonderheftin neun Abschnitte unterteilt.
Die erste Rubrik besteht aus den Sportspielen Golf, Billiard
und TontaubenschieBen. Golf und besonders Billiard zeigen,
was man durch geschickte Sprite-Steuerung alles erreichen
kann, beispielsweise Bewegung von sieben Billiardkugeln in
Realzeit. Tonti verlangt ein scharfes Auge sowie eine schnelle
Hand und ist fur angehende Scharfschiitzen gedacht.

GeschoBen wird auch in der zweiten Rubrik bei Radar und
Panzerkrieg. Hier sind allerdings feindliche Raumschiffe und
Panzer das bevorzugte Ziel.

Denkenistdann wieder bei Memory, Wator und Barre ange-
sagt. Schulen Sie lhr Gedéchtnis, verfeinern Sie Ihr Verstand-
nis fir 6kologische Gleichgewichte und versuchen Sie den
Computer am Ziehen zu hindern.

Einige ganz besondere Leckerbissen erwarten Sie in der
vierten Rubrik, den Spielegeneratoren. Haben Sie alle Bilder,
Schwierigkeitsstufen und Ebenen gemeistert, schneidern
Sie sich einfach schwierigere und noch kompliziertere Bilder.
Roboservant und Stonerescue fur den C 64 auf der einen,
Mousetrap und Circle Circuit fir den VC 20 auf der anderen
Seite, lassen der eigenen Fantasie Raum fir das Entwickeln
noch verzwickterer Spielstufen.

An die Anhdnger der Abenteuerspiele wurde mit Zauber-
schioB I, Dark Tower und Buch der Weisheit im flinften
Abschnitt gedacht. Befreien Sie die Menschheit vom wieder
auferstandenen Zauberer, von der Schreckensherrschaft
des Bdsen oder finden Sie das Buch der Weisheit.

Zuriick an den heimischen Wohnzimmertisch gelangt man
beiMensch drgere Dich nicht und Monopoly. Sollten Familien-
mitglieder oder Freunde keine Lust zum Spielen haben, nimmt
der Computer bereitwillig deren Stelle ein.

Risiko und Shugun heiBen die Vertreter der Taktikspiele.

Fingerspitzengefihlist bei Todliches Dioxin, Little Blue, Hot
Food, Libra und Spion (VC 20) in der achten Rubrik zu bewei-
sen. Tédliches Dioxin und Libra stellen unterirdische Héhlen-
systeme dar, mit Erdbeben, Laserfallen und Schlingpflanzen,
die ein Durchkommen extrem erschweren. Versuchen Sie bei
Hot Food mit lhrem GebiB alles EBbare aufzuschnappen,
doch Vorsicht vor Zitronen. Dieses Programm ist ein Lecker-
bissen fur alle Spielefans.

Sollten Sie nach dem Eintippen und Ausprobieren dieser
Spiele, wider Erwarten, noch den Wunsch hegen »professio-
nelle« Spiele zu erwerben, so geben wir Ihnen mit der Markt-
Ubersicht aller in Deutschland zum Zeitpunkt der Druckle-
gung kéuflichen Spiele eine wohl einmalige Auswahlhilfe zur
Hand.

Vor dem Vergntigen, in den GenuB der Programme zu kom-
men, steht (Abtipp-) Arbeit. Da die hier verdffentlichten
Spiele alle eine hohe Qualitat besitzen, bedingt das eine
gewisse Lange (Ausnahmen bestatigen die Regel). Nun hat
die Erfahrung gezeigt, daB gerade bei langen Programmen
die Fehlerh&ufigkeit beim Eintippen mit der Zeit steigt. Um
dennoch auch die »Giganten« sicher zu bewidltigen, ist jede
einzelne Zeile mit einer Prifsumme versehen, die Sie sofort
nach dem abschlieBenden Return dariiber informiert, ob
noch ein Tippfehler vorliegt. Fur Basic-Programme ber-

nimmt diese Arbeit der neue Checksummer V3, fiir Maschi-

nenprogramme der MSE. Der Checksummer ist tatsdchlich
neu, denn er erkennt jetzt auch Zahlendreher. Bisher ergab
die Eingabe von 273 statt 237 dieselbe Prifsumme, den-
noch erschépfte sich der Versuch, das Programm laufen zu
lassen, in einem »lllegal Quantity Error«. Damit ist jetzt
SchluB! Sollten Sie den Checksummer aus friiheren Sonder-
heften (Tips & Tricks, Abenteuerspiele) oder dem 64%r
Stammheft besitzen, verwenden Sie diesen bitte nicht, son-
dern nur den in diesem Sonderheft abgedruckten. Beim
MSE, zur Eingabe von Maschinenprogrammen, ertént ein
Gong nach jeder richtig eingegebenen Zeile. Bei einem Feh-
ler werden Sie aufgefordert, es nocheinmal zu probieren. Es
hat sich gegenuber der alten Version nichts geédndert. Sie
kénnen also den MSE aus dem 64'er Stammbheft verwenden.

Fur alle, die zwar an den Spielen interessiert sind, und trotz
Checksummer und MSE keine Zeit und Muse haben, die
Listings abzutippen, gibt es wie immer den Leserservice.
Séamtliche Programme sind auf Diskette erhdltlich. Es gibt
zwei Disketten, jeweils beidseitig beschrieben.

Auf der Diskette 1 (Bestellnummer LG 85S31) befinden

sich die Spiele Golf, Billard, Tonti, Panzer-Krieg, Radar,
Memory, Wator, Barre und Robeservant.
Auf der Diskette 2 (Bestellnummer LG 85S32) die Spiele
Stone Rescue, Circle Circuit, Mousetrap, Zauberschlo8 II,
Dark Tower, Buch der Weisheit, Mensch drgere Dich nicht,
Monopoly, Risiko, Shugun, Tédliches Dioxin, Little Blue, Hot
Food, Libra und Spion.

Aufgrund der Linge einiger Spiele konnten von Panzer-
Krieg, Buch der Weisheit, Little Blue und Libra nur die
Beschreibungen in diesem Sonderheft abgedruckt werden.
Sie befinden sich jedoch auf den Disketten.

Wir winschen dem Leser viel SpaB bei der Anwendung
dieser einmaligen Spiele. (aa)




Marki&lechnik-Buchveriag

Willkommen bei
Commodore 64

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, 296 Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit dem
Commodore 64 - Planung, Kauf und Inbe-
triebnahme der Anlage - Einsatz fertig ge-
kaufter oder selbst erstellter Programme -
Schwachen und Starken der altbewéhrten
und neuesten Programmiersprachen - die
géngigsten Software-Angebote fir jeden Ein-
steiger.

Best-Nr. MT 701
(seff. 355—[68 296,40) DM 38,—

E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64

April 1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fur den jugendlichen An-
fanger - Ubersichtlich gegliederte Lernpro-
gramme - Alles uber INPUT-GOTO - Let-Be-
fehle - Editorfunktionen - POKE-Befehle fir
die Grafik - geeignet auch als Leitfaden fur
Lehrer und Eltern.

Best-Nr. MT 657
(Sef:. 44T20I68 374,40) DM 48,—

C‘.»ommodd;te
64 .

Rannund T

T. Rugg/Ph. Feldman

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den

Commodore 64

Marz 1984, 279 Seiten

Programme speziell fir den Commodore 64 -

umfassende praktische Anwendungen - jede

Menge Lehr- und Lernhilfen - super Spiele -

fur Basic-Neulinge und Experten.

Best-Nr. MT 613 (Buch)

(Sfr. 45,10/6S 382,20) DM 49,—

Best-Nr. MT 614 (Beispiele auf Diskette)

(Sfr. 48,—/6S 432,—) *DM 48,—
* inkl. MwSt. Unver i

M. Hegenbarth/R. Trierscheid

BASIC-Grundkurs mit dem Commodore 64

Marz 1985, 377 Seiten

Eine grundlegende, leicht verstandliche Einfihrung in die BASIC-Programmierung des Commo-
dore 64 - die ersten »Gehversuche« - ein Programm schreiben - alles uber Variablen - die Univer-
salanweisung PRINT - Spriinge und Schleifen - die Eingabe von Daten - zwei C64 kommunizie-
ren miteinander: Erlauterung einfach gehaltener BASIC-Programme, die die Datenfernubertra-
gung per Akkustikkoppler steuern - Ubersicht aller BASIC-Befehle mit Syntax und Erlauterungen
im Anhang - ein Buch, das durch seinen praxisbezogenen Aufbau einen mihelosen Einstieg in
die BASIC-Programmierung mit dem C64 erméglicht!

Best-Nr. MT 633
(Sfr. 40:50[68 343,20) DM 44,_

J. W. Willis/D. Willis

Commodore 64 — leicht versténdlich
Juni 1984, 154 Seiten

Informationen fur den Computer-Neuling - In-
stallation und Inbetriebnahme - Programmie-
ren in Basic - Grafik und Téne - Auswahl von
Hardware und Zubehor - Software far lhren
Computer - die ideale Einfiihrung in das Ar-
beiten mit lhrem Commodore 64.

Best.-Nr. MT 700
(Se'?. 27:50[68 232,40) DM 29,80

Lehrspielzeug Computer: C 64/VC-20. Juli 1984, 120 Seiten

=

Speziell fur Kinder entwickelt fuhrt dieses Buch spielerisch in die Basic-Welt des . = [ C_OMp -
C 64/VC-20 ein - mit vielen lehrreichen Spielprogrammen und Grafikmoglichkeiten - Mal’kt &Technlk-FaChbm:her FS_Q'TWF;;E,.R'BOEHER
kleinere Kinder benotigen die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern. - "°°'«_45.,E

Best.-Nr. MT 695 DM 24,80 (Sfr. 23,—/6S 193,40)

erhalten Sie bei lhrem Buchhandler. — — - — ™

Das groBe Spielebuch — Commodore 64 Februar 1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes uber Programmiertechnik - praxisnahe Hinweise zur Gra-

fikherstellung - alles uber Joystick- und Paddleansteuerung - das Spielebuch mit Lerneffekt.

Best-Nr. MT 603 (Buch) . DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

Best-Nr. MT 604 (3eispiele auf Diskette) *DM 38,— (Sfr. 38,—/6S 342,—)
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

Fragen Sie dort nach unserem
Gesamtkatalog mit iiber 170 neuen
Computerbiichern.

Einfiihrungskurs: Commodore 64 mai 1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Einsatzgebiete des Commodore 64-Basic: Grafik, Musik, Datei-
verwaltung - mit vielen Beispielprogrammen, haufig benétigten Tabellen und natzlichen Tips - fir
Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best-Nr. MT 685 DM 38,— (Sfr. 35,—/6S 296,40)

Bestellkarten bitte an lhren Buchhéndler oder an
einen unserer Depot-Héandler. Adressenverzeichnis am

Computer fiir Kinder Ausgabe Commodore 64 1984, 112 Seiten | Ende des Heftes. Beim Markt&Technik Verlag
Ein Buch fir Kinder und ihre Lehrer - ideal fir die erste Begegnung mit Computern, ihren Eigen- elngehende Bestellungen werden von den
willigkeiten und ihren unerschopflichen Moglichkeiten - leichtverstandiiche Erlauterungen rund 2 A

um den Commodore 64 - alle Programmbeispiele in BASIC. DePOt'Handlern austhefen'

Best-Nr. PW 709 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

Commodore 64 Listings — Band 1: Spiele oktober 1984, 199 Seiten
Mit ausfuhrlicher Dokumentation - Spielanleitung - Variablen fur die Anderung der Spiele - voll-
standige Listings fur: Burger Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe - Wiirfelpoker - Maze-Mis-

sion - der magische Kres - Todeskommando Atanik - Enterprise (St 23165 193.40) Markt & Technik Verlag AG Hans-pinset-Strade 2, 8013 Haar bei Miinchen
est-Nr. 24, . 23,—/0 y i Tochnik. " - = 04
Best-Nr. MT 804 (Beispiele auf Diskette) *DM 38,— (Sfr. 38,—/6S 342,—) Schweiz: Markt & Tec AG, Alp 14, CH6300 Zug, & 042/223155

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung Osterreich: Rudolf-Lechner & Sohn HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, = 0222/677526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.
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Eintipphilfe

C 64/VC 20

Checksummer
64 — Neu

Der Checksummer 64 V3 iiberpriift
jede Basic-Zeile direkt nach der Ein-
gabe, erkennt Fehleingaben und auch
Vertauschungen von Zahlen und Zif-
fern, und erspart deshalb eine auf-
wendige Fehlersuche.

Der Checksummer 64 V3 ist ein kleines Maschinenpro-
gramm, das Sie sofort unterrichtet, ob Sie die jeweilige Pro-
grammzeile korrekt eingegeben haben.

So gehen Sie vor:

1. Programm abtippen und speichern.

2. Starten mit RUN

3. Nach kurzer Zeit sehen Sie am Bildschirm:

CHECKSUMMER 64, CHECKSUMMER AKTIVIERT,
AUSSCHALTEN MIT POKE 1,55, ANSCHALTEN MIT POKE
1,53, READY.

4. Anschalten des Checksummer 64 V3 mit POKE 1,53.

5. Test: Geben Sie in einer freien Zeile ein: »1 REM« und
driicken die RETURN-Taste. Am Bildschirm oben links sollten
Sie die Prifsumme <176 > sehen.

6. Geben Sie ein Listing aus unserem Heft ein. Nach jeder
Zeile wird die Zahl, die im Listing in Klammern < > steht, in
den Bildschirm eingeblendet. Stimmen die Zahlen nicht Gber-
ein, so liegt vermutlich ein Eingabefehler vor. Die Zahl in den
Klammern, und auch die Klammern selbst, diirfen beim
Abtippen nicht mit eingegeben werden!

7. Dieser neue Checksummer 64 V3 bemerkt, im Gegen-
satz zu denbisherigen, auch Vertauschungen von Zahlen und
Buchstaben.

8. Unsere Basic-Listings enthalten keine Steuerzeichen
mehr. Diese werden ersetzt durch Klartext und stehen zwi-
schen geschweiften Klammern. Deshalb sind weder die
Klammern noch was dazwischen steht, abzutippen, sondern
die in Tabelle 1 aufgefihrten Tasten zu drtcken. Auf Ihrem
Bildschirm erhalten Sie dann wieder die entsprechenden
Grafikzeichen (siehe Bild 1 und 2).

9. Alle Grafikzeichen werden ebenfalls ersetzt durch unter-
strichene oder Uberstrichene GroBbuchstaben. Unterstri-
chene Buchstaben bedeuten, daB Sie die SHIFT-Taste und
den angegebenen Buchstaben driicken mussen, Uberstri-
chene jedoch die Commodore-Taste mit dem Buchstaben.
Auch hier erhalten Sie am Bildschirm das entsprechende Gra-
fikzeichen und nicht etwa das im Listing erkennbare Zeichen
(siehe Bild 1 und 2).

Checksummer VC 20 V3

Der Checksummer VC 20 V3 ist im Prinzip genauso auf-
gebaut wie der Checksummer 64. Da beim VC 20 jedoch
nicht die Moglichkeit besteht, das ROM softwareméaBig zu mo-
difizieren, muBte ein anderer Weg als beim Commodore 64
gewahlt werden, um die Checksumme zu generieren.

In ihrer Funktionsweise unterscheiden sich der Checksum-
mer VC 20 und der Checksummer 64 nicht. Es gelten fol-
gende Sonderregelungen bei der Benutzung des Checksum-
mer VC 20:

— Da der Basic-Bereich nicht belegt werden soll, ist das Pro-
gramm im Kassettenpuffer abgelegt.

— Angeschaltet wird der Checksummer VC 20 mit »SYS
955«.

6

CTRL steht fiir Control-Taste, so bedeutet [CTRL-A], daB Sie die
Control-Taste und die Taste »A« driicken miissen. Im folgenden steht:

{DOWN} Taste neben rechtem Shift, Cursor unten
{UP} Shift-Taste & Taste neben rechtem Shift; Cursor hoch
{CLR} Shift-Taste & 2. Taste ganz rechts oben
{INST} Shift-Taste & Taste ganz rechts oben
{(HOME]} 2. Taste von ganz rechts oben

{DEL} Taste ganz rechts oben

{RIGHT} Taste ganz rechts unten

{LEFT} Shift-Taste & Taste unten rechts
{SPACE)} Leertaste

{F1} grauer Tastenblock rechts

{(F3} grauer Tastenblock rechts

{(F5} grauer Tastenblock rechts

F7} grauer Tastenblock rechts

{F2} grauer Tastenblock rechts & Shift

{F4} grauer Tastenblock rechts & Shift

{Fe} grauer Tastenblock rechts & Shift

{F8} grauer Tastenblock rechts & Shift
{RETURN} Shift-Taste & Return

{BLACK} Control-Taste & 1

(WHITE} Control-Taste & 2

{RED} Control-Taste & 3

{CYAN] Control-Taste & 4

{PURPLE} Control-Taste & 5

(GREEN]} Control-Taste & 6
Control-Taste & 7
Control-Taste & 8
{RVSON} Control-Taste & 9
Control-Taste & O
Commodore-Taste & 1
{BROWN]} Commodore-Taste & 2

{LIG.RED] Commodore-Taste & 3
{GREY 1} Commodore-Taste & 4
{GREY 2} Commodore-Taste & 5
{(LIGGREEN] Commodore-Taste & 6
{LIG.BLUE} Commodore-Taste & 7
{GREY 3] Commodore-Taste & 8

Wenn Sie sich erst einmal an die in Klartext geschriebenen Steuerzei-
chen gewéhnt haben, werden Sie den Vorteil dieser Schreibweise
erkennen. Der zu dem jeweiligen Steuerzeichen gehdérende Klartext
ist so verfaBt, daB Sie leicht die Taste beziehungsweise die Tasten-
kombination finden, die Sie driicken mussen.

Die Steuerbefehle im Klartext

— Abschaltung des Checksummer VC 20 wird mit »SYS
58459« vollzogen.

Achtung: Nehmen Sie keine Kassetten-Operationen vor,
wenn der Checksummer VC 20 eingeschaltet ist. Da das
Betriebssystem den Kassettenpuffer mit Daten belegt, kann
der Checksummer VC 20 Uberschrieben werden, was zur
Folge hat, daB sich der Computer bei aktiviertem Checksum-
mer VC 20 »aufhéngt«. Wollen Sie deshalb ein Programm auf
(von) Kassette abspeichern (laden), so missen Sie erst den
Checksummer VC 20 abschalten (SYS 58459).

Daraufhin kann der Kassettenpuffer mit Daten Gberschrie-
ben werden, ohne daB der Computer »aussteigt«.

Als Sicherung wird bei der Initialisierung gepruft, ob das
zuletzt angesprochene Peripherie-Gerat der Kassettenrecor-
der war. Ist das der Fall, so werden die Betriebssystemroutinen
LOAD und SAVE fir die Benutzung gesperrt. Der Rechner mel-
det bei Aufruf einer dieser beiden Routinen READY, ohne wei-
tere Aktionen durchzufiihren. Diese Sicherung kann man nach
der Tipparbeit aufheben, wenn man den Checksummer VC 20
mit SYS 58459 abschaltet. Dadurch wird der Kassettenpuffer
fur andere Daten freigemacht. Weiterhin wird dann durch
gleichzeitiges Driicken der Tasten »Run-Stop & Restore«
erreicht, daB die Betriebssystemroutinen LOAD und SAVE wie-
der eingerichtet werden.

— Bei Benutzung einer Diskettenstation brauchen Sie nicht
darauf zu achten, daB bei LOAD beziehungsweise SAVE der

o
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Checksummer VC 20 Uberschrieben wird, da der Kassetten-
puffer far die Diskettenstation normalerweise nicht genutzt
wird. Deshalb kdnnen Sie die beiden Routinen weiterhin nor-
mal nutzen, sofern der Rechner bei der Initialisierung des
Checksummer VC 20 feststellt, daB das zuletzt angespro-
chene Peripherie-Gerat nicht der Kassettenrecorder war.
— Bedingt durch den anderen Aufbau des Checksummer VC
20 wird anders als beim Checksummer 64 nach der LOAD-
Routine keine Checksumme ausgegeben.
— Wird eine Zeile geldscht, also eine Zahl zwischen O und
65999 eingegeben, und danach Return gedriickt, so wird
eine Checksumme ausgegeben, die aber keine Bedeutung
hat.

Sie kénnen die Programme auch weiterhin ohne den Check-
summer eintippen. (F. Lonczewski/gk)

Hinweis: (13 SPACE] bedeutet 13mal die Leertaste driicken

1 REM 33395630 3 536 336 30 36 36 36363 30 3696 36 363696 36 9 36 36 3 369 <139>
2 REM * * <@51>
3 REM » CHECKSUMMER &4 V3 * <153
4 REM » * <{@53>
S REM » WRITTEN MAERZ 1985 BY * £21@>
& REM * * <@55%
7 REM = FRANK LONCZEWSKI * <@A39>
8 REM * * L@S7 >
G REM 353633 555 306363630 363 9633636 36 3 36 363636 36 0 96 96 96 2 36 <147 >

1@ PRINT" {CLR, 11SPACE,RVSON}CHECKSUMMER 64
V3 {RVOFF " {194

11 PRINT" {2DOWN,ISPACEJEINEN MOMENT, BITTE
— <13@>

12 FOR I=B28 TO 864:READ A:POKE I,A:PS=PS+
A+1:NEXT I <@18>

13 IF PS<>»>5882 THEN PRINT"FPRUEFSUMMENFEHLE
R IN ZEILEN Z@-22":END <£10a%>

14 SYS 828:PS=0:FOR 1=58444 TO S8583:READ
A:POKE I,A:PS=PS+A+1:NEXT I <@84>

15 IF PS<>16267 THEN PRINT"PRUEFSUMMENFEHL
ER IN ZEILEN 22-3@8":END

16 FOKE 1,53:FOKE 42289,96:POKE 4229@,228

17 PRINT" {4DOWN,9SFACE3CHECKSUMMER AKTIVIE
RT. "

18 PRINT" {ZDOWN3}AUSSCHALTEN : POKE1,SS"

19 PRINT" {DOWNI}ANSCHALTEN {2SPACE}: FOKEL,S
3":NEW <185>

28 DATA 16%,0,133,254,162,1,189,93,3,133,2
55,148,0,177,254

21 DATA 145,254,136,208,249,230,255, 165,25
s,221,95,3,208,238,202

22 DATA 16,230,96,168,224,192,0,148,2,169,
0,17@,133,254,177

23 DATA 95,24@,4@,201,32,208,3,200,208, 245
,133,255,138,41,7

24 DATA 170@,24@,14,72,165,255,24,42,105,@,
202,208,249, 133,255

25 DATA 104,17@,232,165,255,24,101,254,133
,254,76,111,228,192,4

26 DATA 48,219,198,214,165,214,72,162,3,16
9,32,157,1,4,189

27 DATA 212,228,32,218,255,208,12,@,92,72,
32,201,255,17@,104 <B65>

28 DATA 144,1,138,96,202,16,228,166,254,16

<193
<138

<107
180>

{089 >

<@42>

<084 >

<@a78:x

<@a5>

{177

2,0,32,205,189,169 {125>
29 DATA &2,32,210,255,104,133,214,32,108,2
29,169,141,32,210,255 <@88:>
3@ DATA 76,128,164,9,608,18,19 <@34>
© 647 er
Dieser neue Checksummer 64 V3 erkennt auch
Vertauschungen von Zahlen.
10 REM¥ %3396 36 %3 3 3 5% % ¥ X% <154
11 REM#* * <06B>
12 REM* CHECKSUMMER * <159
13 REM#* * <@&62>
14 REM* V3 VCZ2Zo <216%
15 REM#* * <064 >
16 REM* WRITTEN  * <DbLL
17 REM* MAERZ 1985 * <@15>
18 REM#* BY »* <122
19 REM*F. LONCZEWSKI* <1073
20 REM*® %3553 3 3 5 3% % % % <164

21 PRINT" {CLR,SPACE,RVSON}CHECKSUMMER V3 V

C-20{RVOFF " L@79
22 PRINT" {2DOWNZEINEN MOMENT, BITTE..." <141
23 FOR I=827 TO 1@1%:READ A:POKE I,A 189>
24 PS=PS+A+1:NEXT I <285>
25 IF PS<>24464 THEN PRINT" {DOWNIPRUEFSUMM

ENFEHLER !":END <@28a:>
26 SYS 981:PRINT"CHECKSUMMER AKTIVIERT." @83
27 PRINT"AN :8Y5981" <161
28 FRINT" {DOWN}AUS:SYS558459, BEI CAS—{4S5PA

CEXSETTE ZUSAETZLICH{SSPACEI}RUN/STOF %

RESTORE™ {229
29 PRINT" {DOWNYBEI AKTIVIERTEM CHECK-SUMME

R KEIN"j3 <067

30 FRINT" CASSETTEN-BETRIEB (LOAD, SAVE) {2
SPACEERLAUBT ! " : NEW

31 DATA 32,95,3,134,122,132,123,32,115,0,1
70,240,243 ,1462,255

32 DATA 134,58,144,10,162,@,134,255,32,121
,197,76,225,199,162

I3 DATA 1,134,255,76,156,196,166,255,224,1
,240,3,76,96,197

34 DATA 160,2,169,0,178,133,254,177,95,248
,4@,201,32,208,3

35 DATA 208,208,245,133,253,138,41,7,170,2
40,14,72,165,253,24

3& DATA 42,1@5,0,202,208,249,133,253,104,1
7@,232,165,253,24,1@1

37 DATA 254,133,254,76,119,3,192,4,48,219,
198,214,165,214,72

38 DATA 162,3,169,32,157,1,4,189,209,3,32,
21@,255,202,16

39 DATA 242,166,254,169,@,32,205,221,169,6
2,32,21@8,255,104,133

4@ DATA 214,32,135,229,169,141,32,21@,255,
162,0,134,255,24@,148

41 DATA 9,40,18,19,169,59,141,2,3,169,3,14
1,3,3,165

42 DATA 186,201,1,208,16,169,116,141,48,3,
141,50,3,169,196

43 DATA 141,49,3,141,51,3,173,136,2,141,17

<@23%
{192%
£@39>
<185
<143
{249
<@4@
{199
{2535
{248
235>
@84 >

L197>

8,3,9 <@79>
© 647er
Der neue Checksummer VC 20 V3 erkennt auch
Vertauschungen von Zahlen.
S PRINT CHR$(14) <242>
1@ PRINT" {CLR3" <2545
20 PRINT " T 336362636 36 36 363 3636 6.3 36 3636 3636 36 636X X <130
3@ PRINT" {4DOWN,2SPACE}TEST {SPACE , BLUE , 45P
ACE}" <@22>
4@ PRINT" <108>
© 647er

Bild 1. So kénnte ein Teil eines Listings abgedruckt sein. In
Zeile 10 mussen Sie nach den Anfilhrungsstrichen die
CLEAR/HOME-Taste driicken und nicht die Klammern mit
dem Wort CLR. In Zeile 20 driicken Sie nach den Anfiihrungs-
strichen die Commodore-Taste und den Buchstaben Q,
gefolgt von mehreren SHIFT und Stern-Taste, und zum SchiuB
die Commodore-Taste und den Buchstaben W. In Zeile 30 ist
es viermal die Cursor-nach-unten-Taste, gefolgt von zweimal
die Leertaste, dann SHIFT und T und normal EST, zum SchiuB
noch einmal die Leertaste, die Farbtaste Blau (Control und 7)
und sechsmal die Leertaste. Zeile 40 besteht lediglich aus
mehreren Grafikzeichen, die mit der Commodore-Taste und B
erzeugt werden.

S PRINTCHR#(14)

18 PRINT"II"

20 PRINT" ¢ i
30 PRINT"nels] {(EST &2 "

4@ PRINT ™ s e e e

Bild 2. Auf dem Bildschirm oder lhrem Drucker sieht das
Listing (Bild 1) so aus.

7
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C64

MSE - Abtippen
sicher und
leicht gemacht

Ahnlich wie der »Checksummer« ist
auch der MSE ein Hilfsmittel bei der
Eingabe von Listings, diesmal jedoch
bei reinen Maschinensprache-Pro-
grammen.

Im Gegensatz zum »Checksummer« aber ist die Eingabe
nicht ohne den MSE mdéglich. Der MSE verringert die Tipp-
arbeit um ein Drittel und schlieBt Fehleingaben vollkommen
aus. AuBerdem konnen Sie die Werte blind eingeben, ohne
andauernd auf den Bildschirm schauen zu mussen. Dies wird
durch akustische Meldungen realisiert.

MSE ist ein Maschinenspracheditor, mit dem ein Vertippen
ausgeschlossenist. Eine abgetippte Zeile wird nurangenom-
men, wenn sie richtig ist. Eine Checksumme am Ende jeder
Zeile pruft, ob die richtigen Werte in der richtigen Zeile an der
richtigen Stelle stehen. Wenn nicht, ertont ein Warnsignal,
und man beseitigt den Fehler.

War die Zeile korrekt, erklingt ein Gong, und die nachste
Zeilennummer wird ausgegeben. Damit ist also auch »blin-
des« Eintippen mdglich; Sie kdnnen sich voll auf den Text kon-
zentrieren.

So arbeitet man mit MSE

Laden und starten Sie MSE. Zuerst wird der Programm-
name und die Start- und Endadresse erfragt. Diese Angaben
entnehmen Sie dem Kopf des jeweiligen abgedruckten
Listings. MSE meldet sich dann mit der Zeilennummer der
ersten Zeile. Wenn Sie die Zeile richtig eingegeben haben,
erscheint die nachste Zeilennummer und so weiter bis zum
Ende. Zum SchluB wird das fertige Programm mit »CTRL-S«
auf Diskette oder Kassette abgespeichert. Dazu sind keine

100 REM 33533 3 9 3 3 3 3 36 3 3 36 3 36 36 3 3636 36 36 36 3 36 3 <@a91 -
110 REM * * <159>
120 REM * MSE LADER * {2067
130 REM * * <179>
220 REM 333323 33633 6 3 336 36 3630 36 3 3636336 36 36 33 <211
230 REM <@36>
248 DIM H(75): FOR I=0 TO 9 <113>
25@ H(4B8+I)=I: H(&S+I)=I+10:NEXT <041
260 FOR I=2048 TO 3755 : READ A% <198>
278 H=ASC(LEFT$(A%,1)):L=ASC(RIGHT#(A$,1)) <199>
280 D=H(H)*#16+H(L):5=5+D:POKE I,D <219>
290 A=A+1:1IF A<20@ THEN NEXT:A=-1 <141>
300 PRINT " ZEILE:";1000@+Z; <@11>
31@ READ V :Z=Z+1:IF V=5 THEN 33@ <218>
320 PRINT"PRUEFSUMMENFEHLER !'":STOP <138>
338 IF A<B THEN 341 <221>
340 S=0:A=0:PRINT:NEXT <44
241 PRINT"{CLR}PD43,1:P044,8:P045,172:P048 -

.14 <01@a:
342 POKE 631,19:FOKE 632,13:POKE 633,13:P0

KE 198,3 <249
343 PRINT" {ZDOWN}SAVE"CHR% (34) "MSE V1.@"CH
' R$(34)",8 <171>
344 END <@92>

weiteren Angaben mehr erforderlich. Das Programm kann
dann ganz normal wieder geladen und gestartet werden.
Wenn Sie nicht alles auf einmal tippen wollen, kénnen Sie
jederzeit unterbrechen und den eingetippten Teil mit »CTRL-
S«abspeichern. Wollen Sie weiterarbeiten, laden und starten
Sie MSE wieder.

Geben Sie auf die Frage nach der Startadresse aber jetzt
»CTRL-L«ein, um lhr Teilprogramm zu laden. Jetzt kénnen Sie
mit »CTRL-N« die Adresse eingeben, an der Sie weitertippen
missen. Wenn Sie sich nicht gemerkt haben, wie weit Sie
gekommen sind, geben Sie nach dem Laden »CTRL-M« ein.

Auf die Frage nach der Startadresse antworten Sie mit der
Anfangsadresse, die links in der Kopfzeile auf dem Bildschirm
steht. Nun wird thr Programm aufgelistet. Mit »>SPACE« wird
das Listen fortgesetzt, mit »\STOP« abgebrochen. Das Ende
Ihres Programmteils erkennen Sie sehr einfach daran, daB nur
noch der Wert »AA« in der Zeile steht. Die Adresse dieser
Zeile mussen Sie anschlieBend mit »\CTRL-N« eingeben. Das
Programm ist nur mit »\STOP/RESTORE« zu verlassen. Spei-
chern Sie aber vorher unbedingt immer Ihren Text ab.

Hinweise zum Abtippen

Vor dem Abtippen oder spateren Wiederladen des MSE-
Laders mussen Sie unbedingt folgende Zeile eingeben:
POKE 43,1: POKE 44,32: POKE 8192,0: NEW

Starten Sie das Programm mit RUN. Fehlerhafte Zeilen wer-
den angezeigt und mussen korrigiert werden, bis der Lader
zum »READY« durchlauft. Jetzt missen Sie das fertige MSE-
Programm abspeichern. Dazu brauchen Sie nur »RETURN«
zu driicken, weil die erforderlichen Angaben schon auf dem
Bildschirm stehen. (Kassettenbesitzer missen in Zeile 343
die letzte Zahl in »1« abandern.) Ab jetzt konnen Sie »MSE
V1.0« direkt, also ohne den DATA-Lader, benutzen. MSE V1.0
wird ganz normal mit »,8« geladen (keine POKEs notwendig).

(N. Mann / D. Weineck / gk)

MSE-Befehle:

DEL 16scht die letzte Eingabe.

CTRL-S speichert das eingetippte Programm ab.

CTRL-L ladt ein Programm. Start- und Endadresse werden automa-
tisch ermittelt.

CTRL-M listet den Speicherinhalt. Abbruch mit STOP-Taste, weiter mit
Leertaste.

CTRL-N erlaubt die Eingabe einer neuen Adresse zum Weitertippen.

CTRL-P gibt ein MSE-Listing auf dem Drucker aus.

358 REM : <111>
360 REM E2 22222222 22 2L L 23 <149
37@ REM * DATA * <@78>
I8 REM 6 I 3 I I W I IR 169>
39@ REM : <151>
1000 DATA 0O,0B,@8,0a,00,%E,32,38,36,31,00
,20,00,A2,08,A9,36,85,A84,A9, 1247 <119>
10@1 DATA @8,85,AS,A9,00,85,A4,A9,B0,85,A7
,A0,00,B1,A4,91,A6,C8,D0,F9, 2888 <@54>
10@2 DATA E6,AS,E6,A7,CA,DB,F2,A9,36,85,01
,4C,00,B@,20,D1,B1,A9,04,8D, 2787 <144>
1@@= paTa 21,D@,A9,05,8D,20,D@,8D,86,02,A0
,B3,A9,74,20,FF,B1,A0,B3,A9, 26b7 <2373
1@@4 DATA B9,2@,FF,Bl,AD,00,20,CF,FF,99,01
,82,c8,Cc9,8D,D0,F5,88,F@,D2, 2912 217>
1@@S DATA CO,0F,90,02,A0,0E,8C,08,02,20,EA
,B1,A0,B3,A9,CF,20,FF,B1,20, 2323 <013>
18@& DATA BE,B4,85,FC,85,62,20,8E,B4,85,FB
,85,61,20,A7,B4,D0,20,A0,B3, 2864 <1993
18@7 DATA A9,ES,20,FF,B1,20@,8E,B4,85,50,20
,8E,B4,85,5F,20,A7,B4,D0,0A, 2624 <@91>
1@@8 DATA AS,61,CS,5F,AS,62,E5,60,9@,06,20
,43,B3,4C,3A,B0,A%,AA,AD,00, 2379 <1673

18@9 DATA 91,FB,E&,FB,D@,02,E6,FC,20,3F,B2

Der MSE zum bequemen Abtippen von Assemblerprogrammen. Beachten Sie
den Checksummer auf Seite 6.
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1010
1011
1012
1013
1014
1015
1016
1017
1018
1019
1020
1021
1022
1023
1024
1025
1026
1@27
1028
1829
1820
1031

1032

1834
1035
1036
1037
1038
1039
1040
1041
1042
1243
1044
1045
10846
1047
1048

1049

,9@,EF,4C,FB,B4,A2,02,86,58, 3118
DATA A9,A&,AB,9D,20,F2,B1,20,E4,FF,F@
,FB,C9,30,90,0C,C9,47 ,B0,08, 2970
DATA CY9,3A,90,0B,C7,41,B0,07,C9,14,D0
,@F ,4C,@B,B1,20,D2,FF ,A6,58, 2322
DATA 95,F7,Cé,58,D8,D2,40,AE,8D,02,F2
,26,C9,0C,DB,03,4C,0B,B6,C9, 2685
DATA 13,D@,®3,4C,88,B5,C9,2D,D0,03,4C
,BA,B4,C9,1@,D0,03,4C,68,B5, 2282
DATA C9,@E,D®,04,20,5F,B4,4C,64,B1,4C
,92,B@,A5,F9,20,82,B1,0A,0A, 2132
DATA @A,0A,85,F9,A5,F8,20,02,B1,05,F9
,60,C9,3A,90,02,69,08,29,0F, 1950
DATA &0,A6,59,E0,88,90@,1F,AL,58,E0,02
,B@,06,20,D2,FF,4C,8E,BA,Ch, 2509
DATA 59,A0,14,A9,92,20,F2,B1,CA,DA,FA
,B4,57,48,68,4C,8B,B1,A4,D3, 2891
DATA E@,R8,B08,03,4C,92,B@,20,D2,FF,A6
,58,E0,02,90,09,C6,59,20,D2, 2448
DATA FF,C6,58,D@,F9,4C,8E,Ba,48,4A,40
,4A,4A,28,59,B1,68,29,0F ,C9, 2419
DATA @A,90,02,69,06,59,30,4C,D2,FF,A2
,FC,9A,2@,D1,B1,20,48,B2,208, 2261
DATA EA,B1,20,9F,B2,AS5,FC,2@,4E,B1,AS
,FB,20,4E,B1,20,ED,B1,A9,3A, 2840
DATA AB,20,28,F2,B1,A9,00,85,59,20,8E
,B®,20,ED,B1,A4,59,20,EF ,BA, 2530
DATA 91,FB,C8,84,59,C0,08,90,EC,20,10
,B2,A9,12,20,D2,FF,20,8E,BA, 2457
DATA 2@,EF,B@,CS,FF,F@,@D,2@,43,B3,A9
,14,A0,14,28,F2,B1,4C,A2,B1, 26&5
DATA A9,92,2@,D2,FF,20,33,B2,20,E0,B2
,20,3F,B2,9@,9F ,4C,8B,B5,A9, 2648
DATA 93,20,D2,FF,AZ,00,A9,083,9D,00,D8
,9D,00,D9,9D,08,DA,9D,08,DB, 2476
DATA ES8,D®,EF,40,A9,8D,2C,A%,2@,4C,D2
,FF,20,D2,FF,98,4C,D2,FF,20, 2945
DATA E4,FF,F@,FB,&0,84,5D,85,5C,A0,00
,B1,5C,F®,04,2@,D2,FF,C8,D2, 3100
DATA F6,4@,A5,FB,85,54,A0,00,84,5B,B1
,FB,18,65,5A,85,54,90,02,E6, 2606
DATA SB,B@6,5A,26,5B,C8,C0,08,9@,EC,AS
,5A,65,58,85,FF,40,18,A5,FB, 2487
DATA &9,08,85,FB,9@,02,E6,FC,50,A5,FB
,CS,5F,AS,FC,ES,60,608,00,B3, 3106
DATA A9,FB,2@,FF,B1,A0,01,B9,00,082,20
,D2,FF,CC,00,02,C8,90,F4,A9, 2692
DATA 10,ED,0@,02,AA,20,ED,B1,CA,DB,FA
,A5,62,20,4E,B1,A5,61 ,20,4E, 2453
DATA B1,20,ED,B1,AS,408,20,4E,B1,AS,5F
,2@,4E,B1,A9,9F,20,D2,FF,2@, 2575
DATA EA,B1,24,5E,10,01,40,A9,12,20,D2
,FF,A2,28,2@,ED,B1,CA,DA,FA, 2444
DATA A9,92,4C,D2,FF,AS,D6,C9,16,B0,01
,68,A%,08,85,A4,A9,78,85,06, 2945
DATA A9,@4,85,A5,85,A7,A2,13,A0,27,B1
,A4,91,A6,88,10,F9,CA,F@,19, 2671
DATA 18,AS,A4,69,28,85,A4,90,02,E6,AS
,18,A5,A6,69,28,85,06,90,EQ, 2503
DATA E&,A7,4C,B6,B2,A9,91,4C,D2,FF,A9
,@F ,8D,18,D4,A9,00,8D,05,D4, 277&
DATA A%,F7,8D,06,D4,A%9,11,8D,04,D4,A9
,32,8D,081,D4,A9,00,8D,00,D4, 2413
DATA AG,8@,20,089,B3,A9,10,8D,04,D4,5@
,A2,FF,CA,DA,FD,B88,D0,FB,68, 2914
DATA A9,@F,8D,18,D4,A%9,2D,8D,05,D4,A9
,AS,8D,06,D4,A9,21,8D,84,D4, 2385
DATA A9,07,8D,01,D4,A9,05,8D,00,D4,A0
,FF,2@,089,B3,A9,20,8D,04,D4, 2250
DATA A9,00,8D,01,D4,8D,008,D4,40,38,20
,F@,FF,8A,48,98,48,18,A8,06, 2179
DATA A2,18,2@0,F0,FF,AB,B4,A9,04,20,FF
,B1,20,12,B3,20,E4,FF,F@,FB, 2931
DATA AZ2,1D,A9,14,2@,D2,FF,CA,DA,FA,48
,AB,68,AA,18,4C,FB,FF,@D,8D, 2704
DATA 0D,20,20,290,20,20,28,20,4D,41,53
,43,48,49,4E ,45,4E,53,50,52, 1144
DATA 41,43,48,45,20,2D,20,45,44,49,54
,4F,52,20,0D,2D,20,20,20,20, 1023
DATA 20,20,2@,20,56,4F ,4E,20, 4E , 2E, 4D
»41,4E,4E,20,26,20@,44,2E,57, 1128

<152>

<231>

21212

<@57>

225>

{208

<@92>

<1885

197>

<049

<@35>

<£@73>

<148%

233>

<1@5>

<£@34>

<1235

237>

<1603

<@77>

<1567

£219>

183>

@983

236>

<@38>

<1612

<204

€208

251>

<eea:

<126>

{240>

<119>

<@a78:>

L175>

<93

{@88>

{2165

<@38>

{206>

1850

1051

1852

1053

1054

1055

1056

1857

1858

1859

1060

1061

1062

1863

1064

1065

1866

1067

1068

1069

1870

1871

10872

1873

1874

|1 1@75

1076

1077

1078

1879

1080

1@81

1082

1083

1084

1885

DATA 45,49,4E,45,43,4B,00,0D,8D,0D,20
,20,20,50,52,4F ,47,52,41,4D, 1102
DATA 4D,4E,41,4D,45,20,34,20,00,0D,8D
,20,20,20,53,54,41,52,54,41, 1073
DATA 44,52,45,53,53,45,20,30,20,24,00
,@D,@D,20,2a,2a,45,4E,44,41, 1014
DATA 44,52,45,53,53,45,20,20,20,30,20
,24,00,92,05,20,50,52,4F ,47, 1171
DATA S52,41,4D,4D,20,3A,20,00,12,20,20
»2A,2A,2A,20,46,41,4C,53,43, 1024
DATA 48,45,20,45,49,4E,47,41,42,45,20
»2A,2A,2A,20,20,92,00,3D,0D, 1@58
DATA 2A,2A,2A,20,45,4E,44,45,20,20,2A
+2R,00,13,05,20,20,12,44,92, 920

DATA 49,53,4B,28,4F ,44,45,52,20,12,54
,92,41,50,45,00,008,13,20,2@8, 1151
DATA 49,2F,4F,20,2D,20,46,45,48,4C,45
,52,00,20,D1,B1,20,48,B2,A0, 1606
DATA B3,A9,CF,20,FF,B1,2@,8E,B4,85,FC
,2@,8E,B4,85,FB,CS,61,A5,FC, 3207
DATA ES,62,9@,23,A5,FB,CS,5F,AS,FC,ES
,60,B0,19,20,A7,B4,D8,14,50, 2840
DATA 20,A7,B4,F@,@C,85,F9,20,A7 ,B4,F0
,@5,85,F8,4C ,EF ,B0, 468,548,208, 2749
DATA 43,B3,4C,SF,B4,20,CF,FF,C9,4C,D@
,89,28,D1,B1,2@,48,B2,4C,0B, 2372
DATA B&,C9,@D,&40,A9,00,85,5E,20,5F,B4
,20,EA,B1,20,0D,B5,24,5E,30, 2042
DATA @5,2@,E4,FF,F@,FB,208,E1,FF,F@,26
,20,9F ,B2,24,5E,10,09,20,4E, 2435
DATA BS,2@,0D,BS,20,68,B5,20,33,82,20
,3F,B2,90,D7,A0,B4,A9,28,20, 2190
DATA FF,B1,2@,E4,FF,C%,@D,D@,F9,A%,00
,85,5€,A5,61,85,FB,AS,62,85, 3056
DATA FC,20,E@,B2,4C,44,B1,A5,FC,20,4E
,B1,AS,FB,B85,FF,2@,4E,B1,A9, 3003
DATA 28,A0,34,20,F2,B1,A0,00,20,ED,B1
,B1,FB,20,4E,B1,C8,CA,08,90, 2566
DATA F3,2@0,ED,B1,24,5E,3@,03,A9,12,2C
,A9,20,20,D2,FF,20,1@,B2,A5, 2190
DATA FF,2@,4E,B1,A%9,92,20,D2,FF,4C,EA
,B1,A9,FF,85,B8,85,B9,A9,04, 3073
DATA 85,BA,20,C@,FF,AZ2,FF,4C,C9,FF,20
,CC,FF,A9,FF,4C,C3,FF,20,5F, 3315
DATA B4,n9,88,85,5E,20,4E,B5,20,48,B2
,A2,24,A9,2D,2@,D2,FF,CA,DB, 2596
DATA FA,2@,EA,B1,20,EA,B1,20,40,B5,4C
,C1,B4,20,B8,B5,A4,5F ,A4,60, 2812
DATA A9,61,2@,D8,FF,B@,04,20,B7,FF,29
,BF,D@,03,4C,FB,B4,A9,01,20, 2577
DATA C3,FF,20,48,B6,A0,B4,A9,4F ,20,FF
,B1,2@,F9,B1,4C,FB,B4,20,68, 2921
DATA B&,A9,37,A0,B4,20,FF,Bl,20,F9,B1
,A2,08,C9,44,F0,06,A2,01,C9, 2717
DATA 54,D0,F1,A9,01,A8,208,BA,FF,AD, 00
,E@,081,FB,1A,A9,4@,8D,20,02, 2403
DATA A9,3A,8D,21,02,B9,01,02,99,22,02
,C8,cc,e0,02,98,F4,C8,C8,Da, 2182
DATA ©C,B9,01,02,99,20,082,C8,CC,00,02
,D@,F4,98,A2,20,A0,02,4C,BD, 2018
DATA FF,20,B8,B5,AS5,BA,C9,08,9@,33,A6
,B9,86,57,A9,081,20,C3,FF,A9, 2600
DATA &0,85,B9,2@,C0,FF,B0d,28,AS5,BA,20
,B4,FF,A5,B9,20,96,FF,2@,A5, 2911
DATA FF,85,61,A5,90,4A,4A0,B0,13,20,A5
,FF,B5,62,20,AB,FF,AS5,57,85, 2643
DATA B9,A9,00,20,D5,FF,9@,03,4C,A3,BS
,86,5F,84,60,A5,BA,C9,81 ,D8, 2639
DATA ©A,AD,3D,03,85,61,AD,3E,03,85,42
,4C,FB,B4,A9,13,2@8,D2,FF A2, 2300
DATA 1C,20,ED,B1,CA,DA,FA,&60, 1230

© 647er

<@95>

129>

217>

<@27>

<£@98>

<148

<@35>

<@12>

L2515

<112

<@88:>

<{@46>

£120>

<198

<207

<240

€<221>

<@7@:

<@59 >

{@029>

£189>

<1i1>

<@15>

{201

{237

<213>

<101>

<127

<@25>

<@22>

<@53>

214>

<131>

<120>
<214>

MSE (SchluB). Dieses Listing konnen Sie (miissen aber
nicht) mit dem neuen Checksummer 64 V3 in diesem Heft
eingeben.




Maschinensprach

e-Monitor

S-MON

Jetzt neu!

Das universelle Mittel zur
Programmierung in Maschinensprache fiir
lhren Commodore 64 — jetzt in der
verbesserten Version mit vielen neuen
Features:

% automatische Fehleranzeige

(Diskmonitor)

Druckerausgabe beim TRACE-WALK-,
FIND- und Vergleichs-Befehl
komfortabler K-Befehl, R-Befehl und
Assembler

mit ausfiihrlicher 20seitiger

Dokumentation

S-MON wurde bereits in einer 6teiligen Artikelserie im 64’er-Ma-
gazin vorgestellt (Ausgabe 11/84, 12/84, 1/85, 2/85). Er
gehort zu den leistungsfahigsten Maschinensprachemonitoren
berhaupt. Neben den Gblichen Standardfunktionen wie
Memory-Dump und Disassembler, mit Anderungsméglichkeiten
sowie Routinen zum Laden, Speichern und Starten von
Maschinenprogrammen bietet er auBerdem

® einen eingebauten Direktassembler, der sogar Labels
verarbeitet

® Befehle zum Verschieben im Speicher mit und ohne
Umrechnung der Adressen sowie

® Routinen zum Umrechnen von Hex-, Dezimal- und
Binarzahlen

S-MON ist auf der Diskette in funf verschiedenen Versionen fir

die Speicherbereiche 5000, 6000, 9000, C000, 1000

enthalten und unterstiitzt Kassette und Diskette.

*
*

*

Zum Sonderpreis von

DM 79," * Best-Nr. MD 241A

(Sfr. 73,-/6S 711,-) ISBN 3-89090-100-X

* inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung

Hallo Einsteiger — aufgepaBt:
Jetzt gibt es fiir den Commodore 64

MASTERCODE
ASSEMBLER

Das vielseitige Programmpaket
zur Entwicklung von
Maschinenprogrammen.

Mastercode ist ein kombinierter Editor/ Assem-
bler/Monitor. Alle Funktionen werden Gber Me-
nis und Untermeniis abgewickelt. Dies ist gerade
fur einen Anfanger sinnvoll, der sich nicht eine
Unmenge von Befehlen merken méchte. Neben
dem eigentlichen Assembler sind noch verfugbar:
ein Editor zur Eingabe von Quelltext - ein Debug-
ger, der Einzelschrittverarbeitung erméglicht -
ein Disassembler - Funktion zur Anzeige und zum
Andern des Speicherinhalts - Zugriffsmoglichkei-
ten auf Drucker, Kassettenlaufwerk und Diskette.
Als Ergénzung ist ein Drucker zu empfehlen. Ma-
stercode gibt es als Kassette und als Diskette!

Best-Nr. MK 110A, DM 48,—*
(Sfr. 44,50/6S 374,40)
Best-Nr. MD 110A, DM 63,—
(Sfr. 58,—/6S 491,40)

* inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung
MK = K tte, MD = Disk A = C dore 64

siercodé
assembler

hhindler R

Markt & Technik-Produkte erhalten Sie bei threm B

an lhren Buchhindler oder an eine unserer Depotbuchhandlungen.
Adressenverzeichnis am Ende des Heftes!

Marit&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen
Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, AlpenstraBe 14, CH-6300 Zug, = 042/223155
Osterreich: Rudolf-Lechner &Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, & 0222/677526

bitte



C 64

Sportspiele

Golf

Reines Basic und doch ein vollwerti-
ges Sportspiel — »Golf« demonstriert,
welche Moglichkeiten sich durch ge-
schickte Sprite-Steuerung bieten.

Das Ergebnis zeigt, daB auch von Basic aus kompliziertere
Bewegungsabldufe moglich sind. Allerdings wurden so ziem-
lich alle Mdglichkeiten zur Programmbeschleunigung an-
gewandt, was natrlich auf Kosten der Ubersichtlichkeit geht.
Interessierte werden sich aber wohl an den REM-Zeilen
orientieren kénnen, so daB auf eine detaillierte Beschreibung
der Programmtechnik verzichtet werden kann.

Zum Spielablauf aber einige Bemerkungen:

Es wird in zwei Bildern gespielt, wahlweise mit einem oder
mit zwei Spielern. Die Schlagrichtung wird durch einen Joy-
stick an Port 2 oder Uber die Tasten CURSOR LEFT / RIGHT
eingestellt, die Schlagstérke mit FIRE oder der SPACE-Taste.
Solange FIRE oder SPACE betitigt werden, wachst die
Schlagstérke, nach Loslassen beginnt die Ballbewegung.

Im ersten Bild wird der Ball weit geschlagen, als Flugbahn
ergibt sich eine Parabel. Dieses Bild ist besonders durch die
sich zuféllig Andernde Landschaftinteressant. Der Verlauf der
Bodenkurve und die Positionen der Bdume und des Sees sind
bei jedem Spiel anders, ohne daB sich aber der Schwierig-
keitsgrad entscheidend &ndert. Das erste Bild ist meistin funf,
auBerst selten in vier und maximal in sechs Schlagen bei
optimalem Spiel zu schaffen.

Wird der See getroffen, muB wieder von vorn bei der Aus-
gangsposition begonnen werden.

AuBer beim groBen Baum sind die Stimme fiir den Ball ein
undurchdringliches Hindernis, wihrend beim Blattwerk die
Flugbahn nicht sicher vorherzusehen ist.

Wird der gekennzeichnete Bereich um die Fahne erreicht,
erscheint das zweite Bild, welches in etwa eine VergréBerung
dieses Bereiches darstellt. An entsprechender Stelle liegt
auch der Ball.

Im zweiten Bild kann dieser nicht mehr hochgeschlagen,
sondern nur noch gerollt werden, so daB die zuféllig angeord-
neten Sandfelder, die die Bewegung stark abbremsen, még-
lichstumgangen werden sollten. Die Spielflache ist hier meist
in zwei Richtungen geneigt. Sie steigt immer vertikal nach
oben (also in den Bildschirm hinein) an, wiahrend das horizon-
tale Gefélle durch den rechten Bereich des ersten Bildes
bestimmt wird.

Dadurch wird die Bahn des Balles etwas kompliziert, aber
auch interessant. Es ist einige Ubung erforderlich, bis man
hier ein gutes AugenmaB entwickelt hat.

Das Programm hatinsgesamt einen fiir ein Basic-Programm
recht hohen Spielwert und kann durchaus als Anregung zur
Programmierung eigener Basic-Spiele dienen.

(Bernhard Tertelmann / ev)

2 REM * B.TERTELMANN * <130>
3 REM * OSTENDORF 36 * <184>
4 REM * 4435 HORSTMAR *

I NI <106>
S PRINT" {CLR,BREY 33}* GOLF %":V=53248:P0KE

V+21,0:POKE V+32,11:POKE V+33,11:G60T0 1
S <@83>

& REM V+16 FUER BAEUME UND BALLBEWEGUNG <229>
7 IF Z>W THEN Z=Z AND W:FPOKE Vé,C <247
8 RETURN 066>
? IF D-C>W THEN POKE V6,PEEK(V&)0OR 16:C=W+
1:RETURN <144>
1@ IF D<C THEN POKE V&,PEEK(V&)AND NOT 16:
C=0 234>

Tikap

11

16

17

i8

20

25

35

4@

42

45

S0

S5

80

82

85
86

87

90

95

99

100
185
110
115
120
125
130
135
140
145
150
155
160
165

17@
175

180
185
190
195

RETURN

V6=V+16: VB=V+30: V1=V@+1: 0=21. 9: W=255: M=

4@:S5X=.8:5Y=. 8: 5=54272: J=56320: B=2040

DIM P%Z(38),P(5@):FOR I=0 TO 38:READ PZ(
1) :NEXT

FOR I=@ TO 7:READ R(I),B(I),B(I),H(I):N

EXT:N=20

FOR I=0 TO 1@:READ P(I):P(N+I)=—P(I):P(

N-I)=P(I):P(M=-1)=—P(I):P(M+I)=P (I) :NEXT

FOR I=832 TO 864:READ Q:POKE I,@:NEXT:F

OR I=1 TO 989:POKE I,@:NEXT

FOR I=I TO I+33:READ Q@:POKE I,B:NEXT:FO

R I=12800 TO I1+46:READ @:POKE I,Q@:NEXT

FOR I=1 TO I+38:POKE I,@:NEXT:FOR I=I T

O I+297:READ @:POKE I,Q:NEXT

FPOKE 924,24:POKE 927,6@:POKE 93@,40: FOK

E 933,24:POKE V+42,5:POKE V+43,1:REM BA
LL

DEF FN B(X)=0+(SIN(X/2)+COS(X/4)) /2:REM
BODENKURVE FUER 1.BILD

DEF FN H(X)=K+SIN(X/5)/2+(X—A) *L: REM
HORIZONT FUER 2.BILD

FOKE V+37,10:POKE V+38,0:POKE B,200:P0OK
E B+3,203:POKE B+4,14

POKE S,@:FOKE S+6,8:POKE S+7,0:POKE S+9
,@:POKE S5+10,8

POKE S+13,B:FOKE S+14,0:POKE S+19,9:POK
E S+20,8:POKE S5+24,15

PRINT" {CLR,BLUE , 4DOWN3": POKE V+33,6:POK
E v+32,11

FRINT TAB(14)"UxIU%IT{2SPACE}UxL"

PRINT TAB(14)"-{2SPACE}= =={2SPACE}="

PRINT TAB(14)"-%I- -—{2SPACE}Fx"

PRINT TAB(14)"= —— ——{2SPACE3}="

PRINT TAB(14)"IxKIxKIxKK {DOWN3"

PRINT TAB(14) "#%%*#%xxx%x%%% {6DOWN , BLACK >

PRINT
WN3 "
PRINT
=10
GET A$:IF A$="1"0OR A$="2"THEN 9@
=55600: FOR K=@ TO 38:POKE A+P%(K),Iti:
NEXT
FOR K=@ TO 11:PDKE 55750+K,It1:NEXT:I=7
—(1=7)*3:G0TO 85
SS=VAL (A$) : BS (1) =999: BS (2)=999: SM (1) =0
SM(2)=0:5P=0
S(1)=@:5(2)=@:5P=SP+1:FOR N=1 TO SS:POK
E 5+8,15:POKE S+12,5:POKE S+15.150
REM VORBEREITUNG BILD 1

POKE V+33,9:PRINT" (CLR}":POKE V+33,6:P
OKE V+32,11:POKE V+23,42:POKE V+29,232
POKE V+28,7:POKE V+48,5:POKE V+41,5:P0
KE V+44,0:POKE V+45,15:POKE V+46,15
POKE B+1,201:POKE B+2,202:FPOKE B+5,204
:POKE B+6,13:POKE B+7,15

@=RND(T1) : A=Q%9999: A%Z=0%20: X=A+A%: H=FN

B(X)

Y=FN B(X+1@):IF Y+1<H THEN 115

IF Y>H THEN H=Y
Z=AZ+S5297+INT (H) *M: FOR 1=0 TO B8:POKE
Z+1,14:NEXT

Z=7Z+41:FOR I=0 TO 6:POKE Z+I,14:NEXT:L
=AZ+1024:R=L+10

K=@:FOR X=A+37 TO A+39:IF FN B(X) >=22
THEN K=1

NEXT:Y=56173:FOR I=8 TO 2:FOR X=0 TO K
:POKE Y+I+X#M,8:NEXT:NEXT

POKE V6,1:POKE V,64:POKE V+1,FN B(A+38
) %8435

K=1:IF A%Z>14 THEN K=3:GOTO 165

IF A%Z>7 THEN K=2

X% (K—1)=A%+8: FOR I=K TO 3:X%(I)=RND (1)
* (11+1%6-X%(I1-1) ) +X% (I—1) +6: NEXT

ON K GOTO 185,180

X% (1)=RND (1) % (A%—12) +4: X% (2) =RND (1) % (A
%Z—B-X7Z (1)) +X% (1) +6:GOTO 185

X7 (1) =RND (1) % (A%—6) +4

X%Z=RND (1) #3+1

YZ=RND (1) *3+1: IF YZ=XZTHEN 19@
K=6-XZ-YZ: X=X% (X%) : Z=X%#8+18: C=3: GOSUB
7:POKE V+2,Z:POKE V+3,FN B(X+A)*8+8

TAB(B)"1 SPIELER.......TASTE 1{DO

TAB(B8) "2 SPIELER....... TASTE 2":1

{069

<185>

<107>

{15@>

<158>

<25e>

{1ie@e>

<@51>

<193>
<@25>
252>
<@59>
<186>
{@65>
<062>
<@92>
214>
<@50>
218>
€221>
<187>
<241>

<204>
<168>

<@32>
<@21>
<161>

<02@>
<241>

<@34>
<187>
<@31>
169>
<154>
<210>
<1243
<@12>
{@98>
062>
<214>
<@99>
<120>

<@11>
<159>

<006>
<165>
{@61>
<@53>

<1@08>

Listing zu »Golf«. Verwenden Sie zur Eingabe bitte nur
den Checksummer in diesem Heft.
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200

205

210

215

220

225
230

235

240

245

250
254
255
260
265
27@
275
280
285

290
295

00

305

3a9

31@

315

319
320

325

330

335

340

345

350

355

360

365

370
375

380

384
385

390

395

400

X=X%ZA(YZ) : Z=X#B+18: C=5: GOSUB 7:POKE V+4
+Z:POKE V+5,FN B(X+A) *8+29

X=X%Z(K) : Z=X#8+8:C=41: G0SUB 7:POKE V+é&,

Z:POKE V+10,Z

Z=FN B(X+A)*B+8:POKE V+7,Z:POKE V+11,Z
:POKE Vv+8,0

POKE V+12,132:POKE V+13,73:POKE V+14,1

80: POKE V+135,63

X=A:FOR I=1024 TO 1063:IF I>L AND I<R

THEN Y=H:G0TO 230

Y=FN B(X)

YZ=Y:POKE I+M*YZ,B(8%(Y-YXL)):FOR Y=Yi+
1 TO 24:FPOKE I+M*Y,16@:NEXT: X=X+1:NEXT

PRINT" {BLACK2?":0ON SS GOSUB 67@0,6488:L=A

7Z+2:R=L+10

PRINT TAB(5)" {RED,4DOWN3}T{RVSON2}V{25PA

CEXT{RVOFF}F":PRINT TAB(5) " {RVSON}V{4S

PACE>T"

PRINT TAB(5) " {RVSON,25PACE,GREY 2,145F

ACE}":PRINT TAB (3) " {RVS0ON} GEGEEEGGEGEGEEE

BEGEEEGEEEEE (RIGHT YBE"

PRINT TAB(5) " {RVSON,RED}F{4SPACE}T{(BLA

CK3}":POKE V+21 ,W:Z=931:P=0:U=5

REM SPIEL BILD 1

C=0@: X=A: X%Z=@:D=14

POKE S+6,@8:Y=FN B(X):E=Y#8+37: X=0

POKE v+8,D-C:POKE V+9,E:POKE V+27,0:G0

SUB 65@: IF X%>38 THEN 310

GOSUB 550:F=2#SGN(T) :K=F:6=G*T:6=G*G:T

=P (P)/T:POKE V+27,16

POKE Z,0:POKE S+4,129:Y=PEEK (V@) +PEEK (

V1)

D=D+K:IF D<14 OR D>328 THEN POKE S5+5,9
:POKE S+4,08:POKE S+4,17:K=—K:D=D+K+K
IF PEEK(VB)AND 14 THEN POKE S+18,0:P0K

E S+18,129: K=—K:D=D+K+K
X=X+F:Y=E+X#(X/G-T): IF Y>248 THEN 300

GOSUB 9:POKE V+8,D-C:POKE V+9,Y:IF NOT
PEEK(V1)AND 16 THEN 280

X%Z=D/8+.5: IF X%Z>L AND X%<R THEN POKE V

+9,H*8+40: GOTO 500

POKE S+11,@8:POKE S+11,17:X=X%Z—-2+A:D=X%

*#8-2: G0SUB 9:G0TO 260

REM ENDE BILD 1

PRINT" {3DOWNX":FOR I=0 TO 28:FOR K=0 T

0 4:PRINT"{RIGHT2}";CHR% (20) :NEXT:zPRINT
" {&UP"

POKE S+18,16:POKE S+18,17:FOR T=@ TO S

@:NEXT:NEXT

REM VORBEREITUNG BILD 2

POKE V+21,@:PRINT" {CLR>":POKE V+33,9:FP

OKE V,207:POKE V+1,120:POKE V+28,1

POKE B+1,13:POKE B+2,15:POKE B+5,2085:P

OKE B+6,205: POKE B+7,205

POKE V+48,15:POKE V+41,15:POKE V+44,7:

POKE V+45,13:POKE V+46,7

FOR I=V+1@ TO V+13:POKE I,RND(1)*140+2

S:I=I+1:POKE I,RND(1)#85+120:NEXT

POKE V+14,RND (1) #62: POKE V+15,RND (1) *8

S5+120:POKE V6,128

E=(Y-19) #50+35: D=INT ( (RND (1) +X7%Z—39) *10

4+15) :C=0: GOSUB 9

POKE V+8,D-C:POKE V+2,E:POKE S+8,5:POK

E 5+12,956

POKE V+2,132:POKE V+3,73:POKE V+4,180:

POKE V+5,63

XZ=(FN B(A+39)-FN B(A+37))*#7:3=56GN (X%Z)
:L=Q/9:K=6—-0-R: @=0%5X: POKE 55720,0

X=A:FOR I=1024 TO 1063:Y=FN H(X):Y%Z=Y:

FOR T=0 TO YZ-1:POKE I+T%*M,16@8:NEXT

POKE I+M*YZ,H(B8%(Y-YZX)) :X=X+1:NEXT

POKE S+15,15:0N SS GOSUB 6&78,680:POKE

V+23,192: POKE V+29,102: POKE V+21,247

GOSUB 650: GOSUB 55@0:G=G/4+1:F=F (P) : POK

E Z,@8:POKE S5+4,129

REM SPIEL RILD 2

I=PEEK (V@) +PEEK (V1) :FOR I=G TO 1 STEP-
.@7:X0=D: Y@=E: IF I<3 THEN D=D+@:E=E+S8Y
=D+T#1: IF D<14 OR D>33@ THEN POKE S+1

8,08:POKE S+18,17:T=—P (F+1@) : D=X0@

IF PEEK(V1)AND 16 THEN IF E<18%2 THEN E

=FN H((D-14) /8+A) *B+M: I=1-.1:60TO 415

H=PEEK (V@) : E=E~F*I1: IF E>237 THEN POKE

5+18,0:FOKE S+18,17:F=-P(P) :E=Y@Q

IF H AND 16 THEN IF NOT H AND 1 THEN I

=I-.4:POKE S+11,@:POKE S+11,129

<@61>
137>
<@57>
<173>

(239>
<228>

<174>

<@ass>

<048>

<@34>
236>
181>
<@94>
<e87>
<203>
<208>
<157>
<19@>

<@79>
<118>

<04@>
<136>
<199>
£248>
<228>

<171>
<2155

<139>
<241>
{@56>
249>
<{054>
<133>
<137>
<026>
196>

<@97>
{223>

<@56>

<228>
<@73>

<147>
<208>
189>
<168>

<oaz>

410
415
420
425
430
434
435
440
43s
450
455
460
465
47@

475
480

490

499

Sea

505

510

915

549
550

555
560

S7@
375

580
585
590

&0e
605

610

615

620

625

630
&35

&40

649
650

655

660

669
&70
&75

679
&80
685
690

IF E<126 AND E>12@ THEN IF D<211 AND D
>205 THEN 435
D=INT (D+.5) : YZ=E+.5: GOSUB 9:POKE V+8,D
~C:POKE V+9,YZ%Z:NEXT
IF PEEK(V1)AND 16 THEN IF
OKE V+9,Y%+3:E=E+3
IF E<16@ THEN IF D<25@ AND D>17@ THEN
POKE 1448,87:POKE V+21,246:60T0 380
POKE 1448,32:POKE V+21,247:60T0 380
REM SPIELENDE UND AUSWERTUNG
POKE V+8,208:POKE V+9,123:G0SUB &50: PO
KE S+12,@8:POKE S+13,89:POKE V+32,2
POKE S+11,0:POKE S+11,65:G0SUB 49@:POK
E V+33,8:60SUB 490:POKE V+32,11
GOSUB 49@:POKE V+33,9:G0SUB 49@:POKE V
+21,0: POKE S+11,8: POKE S+13,8:NEXT N
FOR I=1 TO SS:SM(I)=SM(D)+S(I):IF S(I)
<BS(I)THEN BS(I)=S(I) )
NEXT:PRINT" {CLR,4DOWN3}":POKE V+33,B8:0N
SS GOSUB 700,785
PRINT TAB(S) " {6DOWNXVON VORN. .. ......-
TASTE V":PRINT TAB(S)" (PUNKTE AUF @)"
PRINT TAB(S)" {DOWNXWEITER.........TAST
E W ODER FIRE"
GET A$:IF PEEK(J)AND 16 THEN IF A$<>"V
"AND A$<>"W"THEN 470
IF A$="V"THEN 6@
GOTO 95
REM TONERZEUGUNG BEI SPIELENDE
FOR I=@ TO 3:FOR F=20 TO 5@:POKE S+8,F
:NEXT:NEXT:RETURN
REM TON UND RAMENFARBE, WENN SEE GE-TR
OFFEN
POKE S+5,9:POKE S+6,58:POKE V+32,B8:POK
E S5+4,0:POKE S+4,129
FOR I=1@ TO M STEP.3:PDKE S+1,I:NEXT:P
OKE V+32,11
FOR I=25 TO 7@ STEP.3:POKE S+1,I:NEXT:
POKE V+32,8:POKE S+4,128
FOR I=0 TO 3@@:NEXT:POKE S+5,5:POKE V+
32,11:60TO0 255
REM EINGABE WINKEL UND SCHLAGSTAERKE
POKE S+1,W:POKE S+5,2:POKE S+4,32:POKE
Z,R(U) : POKE S+4,33:POKE S+1,30
F=NOT PEEK(J):IF F AND 16 THEN 595
IF F AND 4 THEN P=P+(P=M)#*P+1:G0T0 635
IF F AND 8 THEN 630
GET A$:IF A$=""THEN 555
IF A$="{LEFT3}"THEN P=P+(P=M)*P+1:G0TO
635
IF A$="{RIGHT}"THEN &30
IF A$<>" "THEN 555
FOR I=0 TO 18@:NEXT
I=853: T=0:6=2: 5 (N) =S (N) +1
IF G>13 THEN G=G1t1:GOTO 620
=G+.23: IF T>7 THEN T=0:I=I+1:IF I=856
THEN I=1@11
IF I=1@013 THEN F=G(T)OR 1:POKE I,F:POK
E I+3,F:POKE I+6,F:G0TO 620
POKE I,G(T):POKE I+3,G(T):POKE I+6,G(T
) .
T=T+1:GET A$:IF NOT PEEK(J)AND 14 OR A
$=" "THEN 6400
T=P(P+1@) :ON SS GOSUB &7@,485:POKE S+4
,@:POKE 5+5,5:RETURN
P=P—-(P=0) *M—1
YZ=11-9%P (P) 1 X%=11.5+1@+P (P+1@) : A%=XZ1/
8:U=XZAND 7
POKE Z,0: Z=896+A%+3%Y%L:POKE Z,R(U):60T
0 555
REM GESCHWINDIGKEITS-SKALA LOESCHEN
POKE 1019,1:POKE 1816,1:POKE 1813,1:P0
KE 1018,0:POKE 1015,8:POKE 1012,0
POKE 1017,@8:POKE 1014,08:POKE 1811,0:F0
KE 861,0:POKE 858,8:POKE 855,0
POKE B86@0,0: POKE 857,0:POKE B854 ,0:POKE
859,128: POKE 856,128: POKE 853,128:RETU
RN
REM BILDSCHIRMKOPF FUER 1 SPIELER
PRINT" {HOME}"
PRINT TAB(9) " {RVSON3SPIEL"SP TAB(24)"{
RVOFF }SCHLAEGE: "S (1) : RETURN
REM BILDSCHIRMKOPF FUER 2 SPIELER
POKE 1@41+N%24,81:POKE 55313+N#24,15
PRINT" {HOME>"
PRINT" {ZRIGHT>1.SPIELER"S (1) TAB (18) " {R

E<1@9 THEN P

€225>
<193>
<201>
<@97>
<162>
<@16>
<@04>
<094 >
<157>
<173>
<218>
<159>
<117>
<116>
<@42>
<@36>
<ea7>
<@e48>
<@59>
<140>
<@25>
<210>

<@82>
<124>

<234>
<230>
<@82>
<049>
<@ez2>

<19@>
<@19>
<251>
<040>
<013>
<@75>
<165>
<13@>
<046>
<@92>

<@77>
<172>

<@70>

<233>
<133>

<1@03>

<@81>

<111>
<117>
<142>

176>
<159>
<177>
<157>
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697
700

704

705

710

735

760

765

77@

774
775

779
780

785

789
790

795

799
800

8@5

809
810

815

819
820

825

830

834
835

840
845
849
850
855
860

864
865

878

875

885

886

890

891
892
893
894
895
896
897
898
900

© 647er

VSON3"SP" {LEFT,SPACE}"TAB (26) " {RVOFF 32
.SPIELER"S(2) : RETURN

REM AUSWERTUNG FUER 1 SPIELER

BOSUB 675:PRINT TAB(13) " {2DOWN3BESTES
SPIEL"BS (1) : PRINT TAB(13) " {DOWN3}SUMME"
SM (1) : RETURN

REM AUSWERTUNG FUER 2 SPIELER

GOSUB 69@: PRINT" {2DOWN , SPACE }BESTES SP
."BS (1) TAB(25) "BESTES SP. "BS(2)

PRINT" {DOWN , SPACE 3SUMME "SM (1) TAB (25) "S
UMME"SM (2) : RETURN
DATA-88,-89,-90,-508,-10,30,70,71,72,32
,—8,-9,-85,-86,-87,-47,~7,33,73,74
DATA 75,35,-5,-45,-84,-44,-4,36,76,77,
78,79,39,-1,,~41,-81,-80,-79

DATA 192,128,160,99,96,192,227,119,48,
224,247,120,24,240,248,226

DATA 12,248,98,249,6,252,121,239,3,254
,111,228,3,255,100, 160

REM SIN-TABELLE
DATA.@81,.156,.309,.454,.588, .707,.809
,-891,.951,.986,.999

REM SPRITE ‘SKALA LINKS®

DATA 226,57,200,166,8,74,162,57,206,16
2,32,66,226,57,194

DATA 8,66,16,255,255,255,128,,,128,,,1
28, ,,255,255,255

REM SPRITE ‘SKALA RECHTS®

DATA 115,156,231,46,4,165,115,136,231,
18,136,161,115,136,231

DATA 132,33,8,255,255,255,5s1y5515541,
255,255,255,

REM SPRITE ‘FAHNE’
DATA,12,,,13,,,13,64,,13,64,,13,16,,13
,84,,13,80,,13,,

DATA 12,,,12,,,12,,412,,,12,,,12,,,12,
v 163

REM SPRITE ‘TANNE’

DATA 8,,,8,,,42,,,34,,,168,128,,170,12
8,2,170,128,2,170

DATA 160,108,46,160,10,190,148,10,62,40
y,608,,,608,,,60,,

REM SPRITE ‘KLEINER BAUM®
DATA,17@,,2,170,128,10,170,168,10,42,1
68,42,168,168,34,130,170,42,42

DATA 170,40,170,42,168,138,170,162,40,
162,40,170,170,170,170,168,138, 186
DATA 160,170,186, ,40,60,,,60, ,,60, ,,60
11,60,,,60,,,60,,

REM SPRITE ‘GROSSER BAUM — LAUB’

DATA 31,240, ,59,254,,59,255,,125,207,1
28,124,191,224,126,127,224,223,127
DATA 112,227,63,176,125,63,176,62,30,1
12,1,153,176,,3,224,,1,224,

DATA, ,24,,,118,,,205,,,248,,555333331
REM SPRITE 'GROSSER BAUM — STAMM®
DATA, 334, 444,,,2,48,,3,64,,1,128,,32,1
28

DATA 128,28,192,64,2,192,64,1,225,128,
2,102,64,,124,,,120,,

DATA 112,,6,112,,9,240,,48,240,,,112,0
yy112,,,112,,,112,,

REM SPRITE ‘SANDFELDER®
DATA,2,170,,,,,85,85,,,,10,170,170,,,,
5,85

DATA 8S,,,,42,170,170,,,,85,85,85,,,,4
2,170,168,

DATA, ,85,85,80,,,,170,170,128,,,,85,85
164,,,,178,170@,,

REM MIT DEN VARIABLEN SX UND SY KANN I
N ZEILE 15 FUER BILD 2 DAS GEFAELLE
REM IN X- UND Y-RICHTUNG GETRENNT E
INGESTELLT WERDEN.

REM FUER S/W-GERAET ODER —MONITOR B
ITTE FOLGENDE ZEILEN AENDERN

REM 10@ POKEV+33,8...

REM 145 ...POKEY+I+X%M,12...

REM 320 ...POKEV+33,8...
REM 435 ...POKEV+32,0
REM 44@ ...POKEV+33,12...
REM 445 ...POKEV+33,8...
REM 500 ...POKEV+32,12...
REM 510 ...POKEV+32,12...
REM-ZEILEN BRAUCHEN NICHT
EBEN ZU WERDEN!'

MIT EINGE- G

Z¥ap

<236>
247>

172>

<254>

<@26>

<@93>

£@95>

<247>

<030

<011>
<a94>

{139>
<@31i>

<a98>

<228>
<181>

<@83>

£238>
<1735>

138>

<183>
<@81>

<@91>

<146>
237>

<159>

<158>

<248>
<@39>

£@94>
<123>
<243>
@85>
<@43>
<168>

<164>
<127>

<121>

229>

<195>

<@85>

<@72>

236>
149>
<@e40>
<142>
<@014>
<@71>
<@89>
<@16>
<@33>

226>

Listing zu »Golf« (SchluB)

Tonti

Sie konzentrieren sich. Langsam
nahert sich ein Finger dem Feuer-
knopf des Joysticks. Noch einmal wer-
den die méglichen Folgen iiberdacht.
Sie zogern. Doch dann, mit einem
entschlossenen Druck, schieBt der
Feuerknopf nach unten.

Krampfhaft umfaBt die andere Hand den Kniippel. Schon
schieBen von zwei Seiten ovale Gegenstiande scheinbar auf-
einander zu. lhre Hand st6Bt nach vorne. Das Fadenkreuz
ruckt nach oben, synchron zur schreckhaften Bewegung der
nervésen Hand, um dann plétzlich seitlich auszubrechen. Der
eine Diskus hangt fur eine kaum wahrnehmbare Zeit direkt im
Zentrum des Visiers.

In diesem Augenblick zuckt der Gedanke »jetzt« durch die
angespannten Nerven und wiederum bekommt der Feuer-
knopf einen materialzermtrbenden Schlag ausgeteilt. Ein
peitschenknallartiges Gerdusch martert Inre Ohren. Aber zu
spat. Mit grimmigen Augen sehen Sie die Tontauben unbe-
schadigt vorbeifliegen. Hinter lhnen drangt schon ihr feixen-
der Mitspieler, der jetzt sein Gliick beim TontaubenschieBen
versuchen will. ..

Das Spiel

Jetzt wissen Sie auch, warum das Spiel Tonti heiBt, namlich
weil Tontauben abgeschossen werden sollen. Kommen wir
jedoch zu den weniger dramatischen Erkldarungen und den
wichtigen Tips zum Abtippen.

Tonti enthalt zwei Spielarten und funf Schwierigkeitsgrade,
die von maximal fanf Spielern absolviert werden.

Das Unterscheidungsmerkmal der Schwierigkeitsgrade ist
allein die Geschwindigkeit der Tontauben.

Spiel 1 gewahlt: Der Spieler bestimmt den Schwierigkeits-
grad, den er absolvieren méchte.

Der Spieler absolviert alle funf Schwierig-
keitsgrade hintereinander. Nach jedem
Durchgang wird das Zwischenergebnis
(Name, Treffer, Punkte) angezeigt.

Zu Beginn und am Ende jedes Spiels wird der Highscore
angezeigt und gespeichert.

Die Bestenliste ist unterteilt in Spiel 1 und Spiel 2.

Spiel 2 gewahlt:

Spiel 1: Der Beste in jedem der funf Grade ist mit
Namen und Punktzahl verewigt.

Spiel 2: Hier stehen die besten funf Spieler, die alle
finf Grade absolviert haben.

Spielablauf:

Das Spiel Tonti wird geladen und durch RUN gestartet,
wodurch sich »MC-CODE« ladt und das Spiel beginnt. Die
Steuerung erfolgt Uber Joystick. Nur der Name muB mit
»RETURN« abgeschlossen werden.

Erscheint nach Eingabe von Spielart, Schwierigkeitsgrad,
Spielerzahl und Namen das Spielfeld, so werden durch
Knopfdruck am Joystick die Tauben, per Zufall 1 oder 2,
geworfen. Nun muB das Fadenkreuz, welches sich, auch per
Zufall, auf einem von drei festgelegten Punkten postiert, mit
Hilfe des Joysticks zu den Tauben gesteuert und mitihnen auf
Deckungsgleichheit gebracht werden. In diesem Moment
kénnen sie dann, durch Druck auf den Feuerknopf, abge-
schossen werden.
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Hinweise zum Abtippen

Tonti besteht aus vier Listings, von denen drei (Listing 1 bis
3) mit dem MSE eingegeben werden mussen, den Sie in die-
sem Heft ebenfalls finden. Bei Listing 4 hilft lhnen der neue
Checksummer, der alle Tippfehler nahezu ausschlieBt. Da
Listing 1 im Originalzustand noch um einiges l&nger ist, haben
wir zu einem Kniff gegriffen, um die Tipparbeit etwas zu ver-
kiirzen (um zirka 34%). Deshalb beachten Sie bitte die fol-
genden Hinweise ganz genau:

1. MSE laden und wie beschrieben starten.

2. Listing 1 (MC-CODE-P) eingeben und speichern.

3. Nach dem Speichern das Programm mit RUN starten (vor-
her RUN/STOP und RESTORE dricken). Sollte ein

»Syntax-Error in O« erscheinen, macht das nichts.

programm @ mc—code-p @a8@a1 2dfd @a21 : 9d bf @3
@a2? : ?d 84 @2

BaZl : eb 26 b

@ER1L : 1= BB cl B7 Pe 20 28 32 &5 | Ba3? : 86 95 95
@SB% : IB I8 3I5 29 20 4T 4f 4d bc | Badl : &d =6 e&
@811 : 5@ 41 42 5S4 20 446 4% 31 @1 Bad? : @7 5 bf
ZB1F : ad 4d S4 42 20 @@ P8 Q@ ca | BaSl : @d 9d bf

8821 : 90 B2 B2 28 2 I ed az 7 | BaS%? : bf 14 95
ZB27 : B8 bd 7e @8 9d Ic B3 eB 42 | Basdl : 95 bf I3
@BI1L : 22 c@ dB 5 a? 36 B85 @1 cB | Ba&? : I6 1@ bt
ZEBTT : Sd 20 4@ a? 20 aZ dB@ B85 aI | Ba7l : 37 24 bf

2841 : fb 8& fc aS Zd a6 Z2e BS 3f Ba7% : ac 37 77
@547 : fd B4 fe al QB f@ B4 bl S8 | BaBl : 2@ bd fd
G851 : fd 91 fb a? f2 a2 @8 e4 79 | BaB? : 24 aa a5
: fe 4@ 22 5 fd @ 13 a5 f8 | @291 : 00 2@ 8

: fd d@ @2 c& fe= cb fd a5 B9 Ba%? : @80 b5 cf

: fb 4@ B2 =& fc cé& fb 4c b4 | Baal : a4 cf @3

: 5@ B8 a% @1 &2 @B 85 2 2b Baa? : cf @3 99

: E& Pe 4c Ic B3 2@ Pa @3 53 | Babl : @3 84 20

1 % oocf d@ 11 280 2a 93 2 1 @ab? : 95 20 @@

T : 2@ dBD 24 a? cf d@ 1lc aa 71 Racl : 02 2 2@

1 : &7 22 4c B3 @3 c? bf d@ dd Bac? : 20 0@ bf

' 17 20 93 @3 c9 8@ d@ 24 aa | Radl : 20 2@ b2

i : a? bf d@ @7 aa 2@ Pa @3 5Sb | Bad? : 08 Fb cf

2 : 4c BI B3 2B a5 @3 a9 B@ 95 | @a=l : bS @2 00

1 : a2 d0 ed4 fc dB @2 cS fb c@ Bae? : 38 1c 38

5?7 : 4B T a9 I7 85 D1 2@ 59 5@ | @afi : 0@ 10 0
B8cl : a& 4c as a7 eB al @B 91 e5 | Baf? : BB &6 7f
ZSc? : 2d c8 ca d@ fa 88 98 3B ee | @0@1 : @0 08 =

dl : &5 Zd B 2d 9@ @2 ebd 2e eSS @bB7 : 18 0d 90

49 : 4c &d B3 a@ B0 bl fb eb6 fc @abil = f6 e3 b7

i fb dB @2 es fc 40 a@ QB 7 2b19 : Z1 73 @@

: P11 24 e& 2d 42 B2 eb& Ze 8BS @621 @ 22 646 8@

: &8 1le @02 @@ @82 % 28 32 Sc 2b27 : 08 a2 28

: ID 38 3D 29 20 4d 43 2d 4a | Bb3E1 @ 52 52 65

: 4T 4f 44 45 bf 08 20 0@ &2 @bZI? : =d 47 80

: B2 22 a7 0@ 2@ B9 8BS Sf %b @b4l : fc &4 @02

: B4 6@ a7 57 a@ 42 B85 Sa Qa @b4a7 : @@ 20 92

: 84 Sb a9 97 a@ 95 85 58 26 | @bS1l : @2 88 2@

: 84 52 a? 46 BS @1 2@ B@ 65 2659 : aé& 0@ 20

: B2 a9 I7 BS @1 4c &9 £7 B8c | @bl : €2 00 0@

: cf 39 3B a5 Sa e5 Sf 8S bd @bs? : @08 @8 35

: 22 aB a5 Sb e5 40 aa eB 42 | @b71 : 8@ Yb @08

: 9B @ 22 a5 Sa 3B e5 22 2 @b77 : 92 00 28

: B85 Sa b@ BF c6 S5b 38 a5 fb | BbS1 : @8 2@ 51

: 58 5 22 B8S 5B b@ @8 c& Be 2089 : 0@ 6% @20

: 59 98 24 bl Sa 71 S8 88 d& | @b?1 : 5f 0@ 02

: d@ £9 bl Sa ?1 58 c6 Sb 93 @b%7 : 0@ 00 0

: ch 59 ca d@ f2 4@ cf 4@ db @bal : 2@ @@ 45

: B2 @2 21 B@ @2 31 20 @0 3z 2ba? : @@ =d @@

: 10 OO0 B0 00 08 OO &0 Oc a4 | Bbbl : Za B8 9d

: @0 cO 44 02 B4 4@ B@ @c  4de @bb? : @8 Ba cf

: 20 BB @B cf 13 Bf ff €8 S@ | Bbcl : 95 cf @3

: @f ff BD OF ff 2@ Of ff ez | @bc : cf B3 7b

: BB @f ff BD OFf ff 80 @f c2 | Bbdl : @3 B85 @@

: ff B@ @Ff ff B@ Of ff B@ 246 @5d? = 78 @0 @8

: @f ff B0 OFf ff 8@ @f ff fa | Bbel : 00 @2 @2

: B@ @f ff B@ cf 29 BO 0@ 11 @be? : B0 0@ F1

BT : B7 B0 V8 Od A0 BD &4 18 46 | @bfl : 8@ 86 cf
@%cl : @O0 c@ bd @B @5 8@ @@ @d bc @uf? : Pf cf @3
@G9c? : @0 @0 28 cf @d bf c7 13 d? @cBl : cf @3 67
@22d1 : bf @B b3 bf 1& 13 bf @7 8@ Bc@? : 20 20 &0
@9d% : b3 bf B7 3b bf @7 b3 bf 98 @cl1 : 298 0@ di
@%el : @3 13 bf @8 bZ bf @B 3b Ze @c1? : 80 @@ 21
@727 : bf B3 b5 bf @d Sb bf @ 40 @cZ1 : 8@ 9d a1
@241 : Zb bf @d Sb bf 18 bS bf Ed @Ac2? : 00 8@ cf
8?7 : @d Sb bf @c bS bf Bf 95 e6 @c31 @ B 00 @@
@a@1 : bf @7 bS bf @f 95 bf @9 358 @c3? 1 4@ d3 Fb
@aB9 : d? bf 13 9d bf B9 d? bf &S @c4l : 2f ce ba
@all = 27 9d B2 bf 13 9d bf B3 a2 Acd4s : @@ 2@ 40
Bal? : Sd bf @d 7d @6 @2 bf 1@ dc @c51 @ 0@ 12 1a
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4.Und jetzt kommt die wichtigste Prozedur. Geben Sie fol-
gende Zeile im Direktmodus, also ohne Zeilennummer, ein
(gefolgt von der RETURN-Taste):
SYS 57812”MC-CODE” ,8:POKE 193,64 :POKE 194,91:POKE
174,153:POKE 175,149:5YS 62957
Das Programm wird nun unter dem Namen ”“MC-CODE”
auf Diskette gespeichert.

5.Laden Sie den MSE erneut und geben Sie die Listings 2
und 3 ein.

6. Zum SchluB noch Listing 4 abgetippt (empfehlenswert ist
der Checksummer als Hilfe), speichern und starten.

(Werner Matner/Jurgen Knebel / gk)

S6 4d bf Be 8 | BcS% : @@ 44 4c I8 95 0@ 20 @ 7
@f 9d 6d 4d b@ | Bcbl : 7a 44 45 446 DB Q2 @0 S&  c4
&4d bf Be 9d 3a | Bcd? : B0 BB 7S5 20 2@ @@ 7a 2@ bS
bf @d 9d 4d dB8 | Bc71 : 00 &4 OO @O V@ 4% 0@ 2@ ee
bf @e 9d bf eb | @c79 : 99 B0 20 2@ 7e 2@ @@ 82 @b
9d &4d &4d bf 27 | BcS1 : B2 Q@ @@ &d 0@ @@ 8c Y@ 61
95 bf 17 9d Bd | Bc8Y : 0P B0 71 @0 0@ 22 @0 @@ 7
Pd 59 bf Sc d3 | Bc%l : OO0 B7 00 0D Se 0@ 0@ @@ fb
bf 18 @f bf 1d | Bc99 : 47 G0 @0 Za OO @0 @@ if &2
Bf 10 1@ 10 &4c | Bcal : 00 22 @ 02 @00 0@ 15 @2 @2
ae 37 34 Ze 7c | @ca? : 0@ 36 G0 20 20 b @2 B@ 9d
ae 77 24 bf 3 @chbl : 44 OO0 02 DB 49 D@ P2 7d &S
ff bf D@ 37 ©Bb | Bch% : 0O PO @B 4T 20 @@ 7@ @@ c8
cf @3 &b G0 cB | Pcci : @@ 2@ S5 Q@ 20 70 2@ 08 Sa
% 62 @0 @@ af | Bcc? : DO 55 0@ @@ 7S 00 22 @2 cb
94 QP @@ @@ 11 | @cdl : Sa 0@ D@ Sb 00 0@ @@ 4@ 17
00 0@ OB ba d4 | BcdS : @@ 95 cf B 74 @0 2@ @@ If
PO @@ a5 cf 96 | Boel : o aZ of @3 81 02 20 @@ b2  bd
@@ bo cf B3 f1 | Bce? : cf @ Bf @8 2@ 00 8BS cf dI
bc cf B3 b dc | @cfl : @ &4 O @@ 02 bf @@ cf c4
cf @3 6b P@ 1& | Bcf9 : BT Se @O0 0@ B@ 91 cf B3 1d
cf 03 Se B@ 49 | 2d%1 : 7@ @2 O B@ 89 cf @3 &8 &5
93 91 P@ 0@ 35 | D409 : DO OB 2B aB cf 83 7f @8 3
72 00 0@ B@ a3 | @dil : @@ BB Ba cf B3 &9 @B @B 29
1c e &7 4B a9 | Bd17 : B c@ cf O3 9f 02 2@ 2@ cE
00 2@ @8 B@ &a | @dTi : ab cf @F BS @0 @@ @@ bI £8
PO 0@ @@ 9d 4f | Bd29 : of BT 92 @0 02 28 86 ke 39
cf @3 7a D@ Ze | ©d31 : @@ 0@ bf @4 6@ 7f 7 bf 21
ce c@ &@ 3@ 74 @dZ? = S A2 =20 =28 &0 bf @83 Bc =b
o0 @0 BB Sc b7 | @d41 : bf @I @6 cf O3 31 31 71 S
08 00 0@ 1@ 87 | @449 : 71 bf @3 c@ bf B3 88 1f c7
81 @2 B3 c3 d8 | @dSt : 1f cf @3 7@ @0 bf @7 c@ c2
30 40 c@ B@ d2 | 2459 : B0 @@ 00 53 bf @3 @1 bf Sb
B0 B0 B& 33 91 | Bdél : B3 c@ =1 el Fe Fe bf BT Sd
P2 71 @2 bE ©F | Bd4T : cD =0 e@ 4@ 40 Lf B4 @& fe
46 B0 20 dB e@ | @d71 : B7 B7 @7 @e 1c 38 70 e@ 87
D2 00 0@ Id bé | BA7T : c@ c@ @ 0@ 4e 00 @0 B0 bbé
02 PO 78 B@ 92 | @dE1l : Td G0 90 9c 0@ V@ @@ b 37
B0 47 0B BB di | BdET : @D @0 Sa 0@ 00 BB &9 @@ d2
BS B8 P8 aB a 2d91 : B@ b9 02 B V@ 98 B @@ I3
P20 @@ S& B@ ac | @d99 : Bb 00 00 @O &Sa @O0 O@ S51 Le
@2 bc 2@ 0B 9d | Pdal : DD 00 @ IO @0 0@ bS @@ Te
bl 00 B2 B2 7a | ©da? : OB BO@ 94 PO OO Sf @@ B@ c9
00 20 B0 46 c9 | Bdbl : D@ Je 0@ @O 85 @2 @@ @B 29
o2 2@ 3P @B 97 | @dbY : 44 GO @0 47 20 Q@ @@ 2& 53
o0 47 B0 BB 4d | @dcl : @@ @@ 7a @@ @2 @@ S Q@ S
e 00 @@ 59 87 | @dc? : 2@ 9d 20 @@ @@ 7c @8 8@ 7Jc
00 2@ 46 OB 3a | 9ddl : B0 B0 0B Q@ Sf Q0 @@ e 85
02 Se @0 B2 e& | ©ddS : DO 20 Q8 7d 08 0@ 92 B@ d3
Sh 20 00 Q@ fe | @del : @2 B@ 71 Q@ @@ a7 @@ BQ® 7b
03 82 28 8@ 91 | Qde? : @@ B& @0 Bb cf B3 7@ @@ 7S
&f 0D B0 B0 4a | 241 : @0 @8 93 cf @3 78 @@ 0@ c4
00 00 B2 P& 7b | Bdf9 : @@ Bs cf @3 &b 00 OB @@ 47
P2 @0 aB cf 1b | Qe@! : BT cf BT &8 02 00 B B& 47
@8 93 cf @ 79 | @=@9 : cf @3 &b 0@ @0 @@ BY cf fb
@ cf B3 75 d@ Qell : Z be D@ OB BB 86 cf B S
cf @3 72 B0 72 | Qel? : &b B0 GO 8@ 9B cf @3 7d 93
03 76 @B B0 2c | @eZ1 : 0O @@ @D 92 cf @I 77 02 &7
&h 2@ P2 B2 3 Dez? : @@ 00 S8 cf @3 &5 2@ D@ 9F
90 @@ GO BZ d& | @=31 : B@ Ba cf O3 &f @0 08 @8 <2
0 P2 Fe 0@ ab | @e3I? : B7 cf B3 b6C 2@ 2@ €@ PF IS
le @@ @@ Bc @4 | D=4l : 0@ @O0 @@ bf O 4B @8 S8e 8a
Pe @0 D@ 92 da | @247 : OB B0 bf @F 40 20 BB 2@ el
11 &5 @@ D0 Sc | @eS1 : OO bf O3 O @2 20 @@ 82 S7
80 @@ B2 @@ 4a | PeST : of B0 cf B@ O @F &7 2@ Q@F
fe 70 OB @@ 91 | Besl : OO @@ BY cf B3I &e OO @@ &1
77 Se bt B4 7B
g2 51 @@ 28 b6 | | jsting 1. »\MC-CODE-P«.
14 @@ B@ 24 Ec . . .
20 22 a5 oo o= | Bitte beachten Sie unbedingt
o2 9= 2@ e@ S7 | die Hinweise zum Abtippen.
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Bad?
Be71
2e7?
2281
2eB?
Be7i
2229
Aeal
Bea®
Pabi
@=b?
Aeci
Bec?
@ed1
2=d?
Zeei
Zea?
defl
Get?
a2fa1
2fa9
1t
Gf17
G211
e+ze
BfZ1
afze
afa1
2149
2451
Bf5?
afs1
Af L9
@f71

a+89
@91

Bnoem e W% AN ®E N SN BE NU KN BN AN SR # R gm #n an

BEwE SR sn NG e BR BN EE BN WR Bn PR RR EN EE BN ¥ K BN SR EW BN R SR KR BE BB BN HR B8 SR S0 SR SR B S5 wE BB AN N8 ax N B 0% B8 BN gE B m BR we SR sn 0% @R S8 en 8% me x ae Wk ke #n se @5 wm w5 gn aw

1129
1141
1149
1151
1159
1161
11469
1171
1179
1131
1189
1191
1199
1iatl
11a?
1161
11b%9
1ict
11c?
11d1
i1d%
ilel
i1le?
111
1149
1201
1209
1211
121
1221
1229
1231
1239
1241
1249
1251

1261

S5 BN EN m B9 e BN 3@ SR wn U BN BE # SN SN BE ek BN #e SR g4 6% AR BE e NN &R SW N B6 Sx BE GA NE g NN wB BM wE B AN SE e BN sn BN sE B RN 6N §E B BA 6 gN SN GN G% @ S5 @y SN BE B G® SN SR B NN BN HE 82 s WK BN U% 5% ¥R an 8% B GK ER BR en BN WE A aw

1482 : ff cf @S FF ff +f
1411 : ff ff ff cf @4 bf
1419 : cf @7 bf @3 ff cf
1421 : £f ff cf @4 +f +£f
1429 : @5 ff Ff cf @S f+
1431 : @& f cf 21 20 7@
1439 : B f+ cf @6 BO cf
1441 : 24 01 20 @2 @4 Qe
1449 : 1f ff c@ 2@ @c @3
1451 : 3@ c@ bf @7 8@ cf
1459 : @2 @4 @ A4 @& @9
14461 : Sa Sa 24 99 Sa 24
1467 : 40 20 c@ 20 &0 90
1471 : bf @7 @1 @3 Oc 30
1479 : 38 @c @3 c@ 2@ Ac
1481 : @c 30 c@ bf @7 82
14892 : @3 cf @4 @f £+ +F
1491 : @1 ff ff £f @1 @7
1499 : bf OF ff e?7 e7 42
14al : c@ e@ f@ 8 8 8
14a? : cf &Ff bf @7 01 @3
i4bl : c@ c@ 3@ @c @3 co
1469 : @2 @ Bc 30 cO 80
14cl : fc bf B3 £ cf @4
14c? @ fc cf 746 @1 OF 1f
14d1l : 7Ff ff ff ff @7 18
14d%? : ?1 92 48 46 @ 3B
14el : 12 49 B89 21 cf @7
14e? : {8 =0 c@ 80 BO @B
14f1 : cf 72 @3 @f =+ @1
1449 = Zf bf B3 ff @3 BOc
1581 : c@ 3@ @c @3 f+ 8
15@% : @4 £+ 7f = @f @3
1511 : @@ bf @5 £+ 3+ @F
1519 : fc bf @4 +f B0 2@
1521 1 f@ fe fFf f cf @S
1529 : cf 57 81 B3 @% @3
1531 : 2@ @@ bf @S ff 34
1529 : @c @ cf @4 cé& 18
1541 : 04 fe fc fc f8 8
1549 : 8@ cf &5 B 3+ 06
1551 = @1 @+ 7f £f +f 0@
1552 : bf Ba +f fc @ fF
1541 : {0 cO 02 B2 @@ f+
1569 @ cf 14 @3 cf B& fF
1571 : @Ff @3 28 2@ 90 bf
15792 : 1f @= bf @7 ff c@
1581 = @5 f+f @0 @0 c@ fc
1587 : ff cf @3 @ £f fF
1591 : @S 8 ff cf @& c@
1599 : £f Of of @S5 8 8@
iS5al : @3 cf @S 1f ff cf
15a% : ff £f ff Q0 B@ B3
iSbl : @2 £+ @Z 3 bf 13
15b%? : c@® ff ff fc @ c@
15cl : 8@ c@ cf 3e 7+ OF
15c% : @4 ff £f £+ Zf @7
15d1 : @@ bf @S ff 1§ @1
15d? : fe fc f8 @ @ f+
15el : 7f 3§ 1f Bf @OFf bt
15e% : @80 fc bf @5 ff @28
1S5f1 : bf B4 +f B2 00 0O
15§92 : @3 FF cf @2 =20 ++
1681 : cf @4 8 ff ff cf
1689 1 ff cf B& FFf cf @6
1611 ¢ 16 @1 cf B6 ff cf
1619 + £f cf B4 Bf Ff fF
1621 = @7 £ £f ff 0O 00
1629 ¢ bf @ £f Q0 Q0 @f
1631 : £f @8 3+ bf @7 f+
1629 ¢ B f@ @ £f f£f fF
1641 @ 1§ @f @f bf Be 71
1649 : ff f£f £f fc =0 20
1651 ¢+ f= 2 B@ cf 2+ 81
1457 1 18 27 4% BT ctf @4
1661 @+ 24 c4 @Z @2 B1 cf
1662 ¢+ @1 cf @S £f £ 1F
1471 ¢ @3 bf @2 £F 1f Ot
1479 « bf @S5 ff @f 00 bf
1681 =+ 7+ cf &f bf Bs £+
1689 : @5 ff @ 20 bf B3
1691 : BB 00 02 +f ff f8
1479 1 @2 18 8@ cf a5 @3
16atl @ Ff 1f cf @5 £+ £+
1639 ¢ cf @ bf B3 f+ @7
1651 :+ @2 bt @4 ff Af 0@

Listing 1. »MC-CODE-P«
(Fortsetzung)
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1971
1927
i1%a

19a?

19b9
19ct
197
1941
1929
1721
197
19§1
197
1a@1
1aB%
al
1a1?
1a21
1a2%
1a31
1aZ?
1a41
1349
1a51
1a5Se
labl
1as?
1a71
1a77
1a81
1a8%
1a91
1a?2%
1aatl
laa®?
tabi
1ab?
iacl
1ac?
ladt
1ad?
lael
1ae?
lafi
1af?
1b@1
1609
ib11
1619
1b21
1b29
1b31
1b39
1b41
1649
ibS1

T 1b5%9

1b61
1b&?

1589
ib?1
1b2%
ibal
1ba??
ibbt
16b?
ibcl
ibc?
ibdil
1bd?
ibel
1he?
ibf1
1bf?
1c@1
1c@9
icit
1cl?
1c21

1c29
1c31

1c39
ic41l

1ca9
151

1c59
icol

NN SR S0 e SR BB OR gE RN R BN NN W ma RE eE BN N AR ¥R B mu BN ER SR e AN K B4 @x A ax NS & KR AN S we N wn SR @ EN BE UN pu BN e SR #0 SR WE SN By N R Bk BA AN s SN sx BB RN NN N SR K % WA SH SN % ¥ AR 48 A% w8 VR B0 RE

1cée? @ Q0 24
ic71 : 2@ @4
1c79 @+ @0 24
1c81 ¢ 36 01
189 @ @0 26
ic?! : 10 @92
1c99 ¢ 18 76
ical :+ @@ 21
1ica? : 80 81
icbhbl @ 89 36
1ch? : @@ B84
icct @ B@ 2

lcc? @ BB 34
lcgl : be 3

icd®? @ ac 81
icel ¢ eb ad
1ce? : @f bt
icfl « B3 B9
1cf9 : B8 2e
1dat : 21 Qe
1489 : @81 37
1dii @ 2@ 2&
1419 ¢ @8 &2
1dZ21 @ B3 55
1d27 :+ 31 @7
14731 « £ @7
18I o 2B +F
1d41 ¢ B9 &8+
ida? : B9 Ee
1d51 : 87 Be
1452 : 87 Be
1dbil @ Bh &2
148 @ B@ 45
id71 : @@ 47
1d7%2 = 76 42
1dB1 : B1 42
1d8% : 73 72
1d91 : B8 63
1d99 : 1@ 43
ldal : @0 &6
1da%? : 28 50
1dbl = @@ 7&
1db? : 28 76
idcl : @2 43
1dc? @ 2@ 4¢&
iddl : S8 2@
1dd? : aB 1@
idel : a& 2a
1de? 1 ae 22
idfl : af 91
1d$f%7 = Bf 77
1e@l : af aa
1289 : aa 72
tetl : af 81
1212 : @8 af
1eZ1 : bf 02
1e29 : 27 89
1eZl : 37 89
1e39 : 27 77
led4l : 37 27
1249 : @5 26
1e51 : 23 @S
1e59 : 27 3

le&l = a4 1S
1e649 = @d B¢
ie71 : 34 88
1e79 : 34 fe
ieB1l : ad ff
1e8%9 : 28 Bc
1e?1 : @@ %Fe
1279 : 24 ee
imal : 15 fe
1ea? @ 27 f=
lebl : 24 fe
1eb? : 12 fe
lect @ 24 ee
lec? : 34 ea
iedl @ 22 bc
led? + 24 +F
leel 1 1c 74
lz2e? : 24 Ed
iefl 2 35 b
ief? @ 35 FF
1f@1 2 ac ff
187 : 28 fe
1f11 = @1 f+
1f19 : 24 ef

&7

Listing 1. »MC-CODE-P«

(Fortsetzung)

88 be 2f
@1 8f e4
aa B8 +4
eB Bc B4
78 Be 4de
B8 be 82
88 Bc @8
88 98 735
88 be ee
28 Bd Sc
8c Be 44
Ba BB Bb
2 @89 Ba
B4 Ba <0
21 @e 74
2@ @7 ad&
Bf B1 S
++ 8f 02
a8 8+ fd
fa fa +£7
87 @f 88
d? Ba 3e
8% Be bd
89 as <9
21 89 a8
a1 = e
a1 84 @4
a1 2 5
81 @4 Be
72 9
88 8d b2
87 87 B8&
28 8c db
88 Bc 7
88 ac 2F
fa B9 S
e8 ae dd
98 aB &7
38 be be
eg a? 35
28 89 Ba
88 be +d
858 B8 bO
g8 ac %d
22 @28 4a
74 be =
26 af 71

77 82 1@
26 8b 4a
27 tb 10
27 89 a3
27 bt al
@1 37 28
I+ @1 df
af @85 €9
bf @@ +8
89 aft 47

at af &e
26 be 94
Qc 76 e
ab 76 ab
ad 7 =}
ac 76 48
ac 74 1S
Bc 76 Za
ad 7 4ac
bd 77 ae
a8 48 B0
Fa && S
28 7= &4
88 746 42
bd 74 Sc
aB &6 S
ad 77 =]
8c 88 2e
ad &7
sb 76
ag 77

ad 7
ag 77

c 77
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7? 26 21 26 Bb
a7 ff b 77 &6 FFf EBc 22
89 bf @B 21 27
27 a8 ae 11 27
22 a8 ea 81 3I7

36 I6 3

I T T T L L T T Y
i)
(=]
W
-

: B 70 0T ce 11 89 ad B9 ea

L L I I LT L L LT L T L T T T

SEORR MM SR HN wk sx NN R B sn ¥R wn BR N SR R SN N SR BK Y3 an % AR SN KR RN me SR sw RA wE PR Nn BN &N BR 4N KW B3 s% xm B wx B wn BR mx NS wn BB se 8w xn Bn es
jus]
"8
-
=]
w
0
]
~0
o
H

2151 ad @b 8% 8d 13 BS dP a% 2@ Bd 14 B9 &0 39
2159 ad Ge B89 &4 14 ad 17 89 c? 01 f@ B4 c? @9
2141 8% 8d 1S5 B9 di 82 do 81 &8 ad @3 87 c %3
S PR~ €9 8d 12 89 ad @1 0 @ d@ S50 ea ad 14 58
2171 1% B9 ad Be 89 89 c% 4@ d@ 2a 18 ad 8% d=
2179 ad @f 89 8d 15 89 &9 @2 8d @9 B9 8d 18 ko
218t 89 8d B& B89 ad d@ 18 ad BE B89 &9 B2 Ec 71
219 @7 89 c% @1 deé 28 89 8d 15 d@ ad 12 289 d=
219 8d fa Sf d? 10 84 B2 dB ad 13 87 8d BT &3
2199 Q7 a9 +f Bd +a 4@ 37 @1 Bd 17 B9 &2 18 =4
2lat a? @f Bd fa Sf ad BE 89 &7 @1 Bd 98 87 32
21a%9 e @@ I46& BB be 0@ 76 88 Bb 2479 Bd @4 d@ ad 11 8d 1S5 d8 ad 12 89 8d 2@ ==
2ib1 ca 10 B@ B8 Bc B2 4% 88 8b 2481 dad a? @4 8d 15 d@ ad 1Z B2 B4 @1 d2 a9 &%
2159 ca B4 @2 88 Bc DO 46 88 Ba 2489 872 a? €@ 8d 1@ 21 Bd 17 B9 &40 18 ad B8 aS
2ict cb @4 Q@ @8 Bc Q@ 43 89 79 2491 8d f8 Sf 8d % 87 &7 @1 &4 @8 82 89 15 bz
21c? ca @1 I4 Fe BB 00 42 92 44 2499 doc ¢2 7@ 20 @2 d@ ad 12 89 B8d 80 4B ad Td
2id1 o2 22 24 2?2 a4 @a 27 89 24 24a1 fd Bd f8 S Bd 12 B2 84 @1 d2 ad 14 B? ax
2149 ae &3 2c a8 ac 8@ 25 aB Ba 24a9 2@ dc 9 70 98 c? 4@ d@ Za 18 ad Q7 B892 &2
2let af 22 77 a? bf 00 @81 27 83 24bt 8d 25 8% a%? 82 . .

21e? : 87 ab @1 37 89 Bc 23 23 3f | 24b9 : a9 44 Bd @S5 d4 a9 00 3d 4= | Listing 1. »MC-CODE-P« (Fortsetzung)
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SR BE sE BT e SR ax WR mx K6 R BE AN 6 we SE 4 SR sx BS xE W an BN WA K4 ax SR kn BN Ex 8% wx O

SN en e Be N N BB mm SR BN SR s BR a RN Hw W3 m& B XQ SN BN KM AR SR R PR WM AN wx K a4 W
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Wi e e% wa ¥H sw BM an KE s 0 s 83 en BE se Bm su 43 5o en ws #E 64 66 ee #n we B8 x5 6% su % £x BE sk N as SM sx AN me Sn e On we MR x NE E W BN gn ws We se % 8 S4 an se s0 3% 2 P sn B wE B0 we e% s 8B kn B8 #n MK s N sn #R me 3% se e v B9 we sn sn an
L

Jo8w

[

<1

Do S3 -3 W

0 p) @ e

]
o

1

28
89

1z

a?

2 4c 3

l'j m
5
2d
a?
[ral}
@7
d4
8d

@b
a4
d4
ed
[=]%]
8d
85
28
d7
c4
a9
eb
Qe
2d
eb
Ba
11
d7
Qa
@z
eb
42
az
2
42
-
8
Sa
24
a4
42
d7
pup= 3
a4
b
42
+8
es
as
d7
c4
a?
eb
Fe
ad
eb
@a
i1
d7
Ba
=14
f
2
a7
c?
cl
8d
a7
cl
2b
as
ez
c@
b?
az
a2
ed
89
[=11]
ea
ef
d+f
a4
a?

2d31 : d4 Bd @c d4 a9 5@ Bd 16 e9
2d3I% : d4 a? 6 Bd 17 d4 a9 &8 el
2d41 : Bd 13 d4 8d @5 d4 a% 3& 49
2d4% : Bd 14 d4 a? @f 8d @d d4 86
2dS51 : a% 74 Bd B& d4 a? 08 8d Ze
2d5% : @Z d4 8d @9 44 a? 8c 8d 32
Zd6l : B3 d4 a% &4 Bd @Ba d4 a? 95
2d4% : 2f Bd 1B d4 al 0@ a% OO h@
2d71 : 99 @@ cl cB c@ 18 d@ 8 55
2475 : 20 Bd 94 20 Ja 94 20 &7 el
2d81 : 94 78 a% Za Bd 14 @3 a9 da
2dBY : 95 Bd 15 B3 S8 40 ee B3 dS
2d91 : cl ad @3 cl c9 f d@ @85 @c
2d99 : a% B1 Bd @6 cl se B4 c1 Be
2dal : ad @4 cl c9 f d@ B5 a5 e8
2da? : @1 Bd @7 cil ee @5 cl ad e4
2dbl : @S cl c9 £F d@ @5 a? @1 &7
2db% : 8d @8 cl ad @6 cl c% B1 @8
Zdcl : d@ @d a9 1@ Bd B4 d4 20 11
2dc? : Bd 94 a% 20 Bd @& ci1 ad Fé
2ddl : @7 ci c9 @1 d@ @d a% 8@ &8
2dd? : Bd @b d4 20 3a 94 a% @O 14
2del : Bd 87 cl ad @8 cl c9 B1 d9
2de? : dB @d a% 2@ 8d 12 d4 28 ab
Zdfl : &7 94 a9 @@ Bd @8 cl 4c 5
2df? : 31 ea cf Bf 0B ff 20 B@ 7S
Listing 1. »\MC-CODE-P« (SchluB).
Geben Sie das Listing mit dem

MSE ein, der in diesem Heft
abgedruckt ist.

programm @ hi-1 4454 4497
4§54 : 4e 36 @ Ze
4f5c : I8 S4 49 b
4f564 1 20 28 @24 3%
4f6c : S4 @d 22 9@
474 : 31 S4 4f b
4§7c : 4e 31 36 4=
4§84 : 3B 3 4e 54 18
2f3c : 4% I8 3@ 1T
4f94 : =@ 2d a@ 79
Listing 2. Hi-Score 1 von »Tonti«

programm @ hi-2 454 44£7c
4§54 : 4e S4 49 T1 @d 2@ 32 I 44
4f5c : 3B 31 36 20 @d 54 4f 4e Oc
4f64 @ S4 49 IT @d 2@ 31 37 31 S
4fb6c 1 37 32 2B Bd S4 4f 4e 54 @8
4§74 : 49 3T Bd 20 1 31 I7 Ib& B84
4f7c : IB 20 @d S4 4Ff 4e S4 49 db&
4§84 : 34 Bd 20 I8 36 34 I0 B S
4fBc : Bd S4 4f 4= 54 49 IS Dd  df
4§94 : 20 36 3@ 3@ IO 20 Od B2 1a

Listing 3. Hi-Score 2 von »Tonti«




C 64

Sportspiele

4228
4@18@
4120

4110

4120

Sa00
S5e1e
5020
508
5248
Sa5a
5060
sa7ze
5080
Seva
5100
511@
5128
L0008

6004
6006
&0108

6020

&@30

6040

&@857

6862

L8632

6065

&B&7

60708

&873

IF A=3 THEN 40020

IF AX@ THEN S@20

DATA 169,128,141,4,212,169,128,141,0,
212,169,25,141,1,212,169,9,141,5,212
DATA 169,15,141,6,212,167%,15,141,24,2
12,169,129,141,4,212,96

FOR I=499@@ TO 49935:READ X:POKE I,X:
NEXT

DATA 1469,0,133,253,169,216,133,254,16
2,0,165,2,145,253,200

DATA 2@8,251,230,254,165,254,201,220,
208,241

DATA 230,2,145,2,201,8,208,4,169,1,13
T42,26

FOR 1=4985@ TO 49887:READ X:FOKE I,X:
NEXT

A=A+1:1IF A=1 THEN
OFEN 1,8,8,"HI-1"
I=1

INFUT#1 ,HN$ (1)
INFUT#1,HIC(I)
I=I+1:1IF I<& THEN
CLOSE 1

OFEN 1,8,0,"HI-2"
I=6

INFUT#1 ,N2£ (1)
INPUT#1,K2(I)
I=I+1:1F I<11 THEN 5@9@

CLOSE 1

PRINT" {CLR}":POKE 53280,0:FOKE 53281,
@:C0=54272:56=1

DIM B(25)

ZZ=@:FOKE 251,8:G7=0

FRINT" {CLR, HOME , YELL OW JA\66% %66 X 6K XX,
JEEI 3 I N RN

FOR I=1@464 TO 1944 STEF 4@:PDKE I+CO,
7:FOKE I+39+C0,7:POKE I,466:FPOKE I+39,
66z NEXT

FRINT" {HOME , 24DOWN > ZXEX XXX NN XN KN,
. e e e P P T P e A

FOKE 2@023+C0,7:FOKE 2023,125:1F ZZ50
THEN RETURN

A% (1)="{2RIGHT ,RED,RVSON, ZSFACE ,RVOFF
,SPACE,RVSON, 35PACE ,RVOFF ,SFACE , RVSON
, SFACE } ¥ {SFACE ,RVOFF ,SPACE ,RVSON, 35FPA
CE,RVOFF ,SFACE,RVSON,SPACE} "2
AF(1)=A% (1) + " {25FACE,RVOFF,5FACE,RVS
ON,SPACE ,RVOFF ,SPACE ,RVSON, SFACE ,RVOF
F,S8FACE ,RVSON, 26FPACE > ¥ {RVOFF ,SFACE ,RV
SON, 35PACE ,RVOFF ,SPACE ,RVSON,SPACEYF®

LOAD"MC-CODE",8,1

Saza

A% (2) =" {2RIGHT ,RED,RIGHT ,RVSON ,SPACE,
RVOFF , 25PACE , RVSON,, SFACE , RVOFF , SPACE,
RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSON , 3SPACE,
RVOFF , 2SPACE , RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE}

A% (2) =A% (2) +" {SPACE ,RVSON,, SPACE , RVOFF
,SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSON,
SPACE, RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , 5
PACE ,RVSON , SPACE }T{RVOFF  £{SPACE ,RVS0
N, SPACE ,RVOFF , 36PACE ,RVSON, 3SPACE 3"

A% (3)=" {2RIGHT ,RED,RIGHT ,RVSON,SPACE,
RVOFF , 2SPACE , RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE,
RVSON, SFACE , RVOFF , SPACE ,RVSON ,, SSPACE,
RVOFF , 25PACE , RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE?

A% (3) =A% (I) +" {SPACE ,RVSON, 3SPACE , RVOF
F ,5PACE , RVSON,, SPACE ,RVOFF , SPACE , RVSON
» SPACE ,RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE 35X (RVO
FF,SPACE ,,RVSON, SPACE >TT{RVOFF , SPACE ,R
VSON, 3SPACE} "

A% (4)=" {2RIGHT ,RED,RIGHT ,RVSON, SPACE,
RVOFF , 2SPACE , RVSON,, 3SPACE , RVOFF , SPACE
,RVSON, SPACE , RVOFF % {RVSON,, SPACE , RVOF
F , 26PACE ,RVSON, SPACE ,RVOFF , SPACE 3" :
A% (4) =A% (4) +" {SPACE ,RVSON, SPACE , RVOFF
» SPACE ,RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,
ISPACE ,RVOFF ,SPACE ,RVSON, 2SPACE , RVOFF
3 £{SPACE ,RVSON, 3SPACE , RVOFF , SPACE ,RVS
ON, SPACE ,RVOFF 3% {RVSON, SPACE "

A% (5) =" {3RIGHT, BLUE ,RVSON, 3SPACE , RVOF
F ,SPACE ,RVSON ,, 3SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSO
N, SPACE ,RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF
, SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF ,SPACE > "

A% (5) =A% (5) +" {RVSON, 3SPACE , RVOFF , SPAC
E ,RVSON, 3SPACE ,RVOFF , SPACE ,RVSON , 3SPA
CE,RVOFF ,SPACE , RVSON , SSPACE , RVOFF , SPA

£@89 >

{21&6%>

<175
{15@>
<@a&*
<1433
{@33>
{@617>
{1255
<245>
£@98>
<@27>
042>
<019>
{161>
<@51>

{25@>
119>
129>

{2195

<101

<11@>

@47

{287

<@a72>

<1715

<104

<244>

<065

{029

&0735

&B77

&080

&@83

6£@85

&£087

4288
&@70

&892

6294
6896
6100
6110
6115
6120
6130
6148
&220

6230
6260
6278
&322
6320

&33a
63321

6332

&350
6360
&365

CE,RVSON,SPACE}® “

A% (6) =" {3RIGHT , BLUE ,RVSON, SPACE , RVOFF
,3SPACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , 3SPACE ,RVSO
N,SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF
,SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF , SPACE 3"

A% (&) =A% (&) +" {RVSON, SPACE , RVOFF , 3SPAC
E,RVSON , SPACE ,RVOFF , 3SPACE , RVSON, SPAC
E,RVOFF , 35PACE , RVSON, SPACE , RVOFF , 35FA
CE,RVSON,3SSPACE}"

A% (7) =" {IRIGHT , BLUE } TU{RVSON , SPACE ,RV
OFF , SPACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , 35PACE ,RV
SON, 3SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE ,RV
OFF , SPACE ,RVSON, SPACE 3"

A%(7) =A% (7) +" {RVOFF3}TT TU{RVSON, SPACE
,RVOFF , SPACE 3 TU{RVSON,, SPACE , RVOFF , SPA
CE ,RVSON, SFACE , RVOFF YT {SPACE ,RVSON, 3
SPACE"

A% (8) =" {IRIGHT , BLUE ,RVSON, 3SPACE , RVOF
F ,SPACE ,RVSON,, 3SPACE ,RVOFF , SPACE ,RVSO
N,SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF
+SPACE ,RVSON, SPACE ,RVOFF , SPACE 3"
A%$(8) =A% (8)+ “ {RVSON,3SPACE ,RVOFF ,SPA
CE,RVSON, 3SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON, 3SF
ACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, 3SPACE , RVOFF , 5P
ACE ,RVSON, SPACE , RVOFF 3% {RVSON , SPACE} "
DI$=" {RIGHT,3&6SFACE}"

SYS 499@@: PRINT" (HOME , 2DOWN , 2RIGHT,YE
LLOW? (C) B4 {CYAN,SPACE}BY H.J.KNEBEL {2
SPACE YUND {2SPACE 3W. MATNER™

FRINT" £DOWN, 1SRIGHT ,RED H {SPACE , BLUE?
W {SPACE ,REDJ {SPACE , BLUE 3M {SPACE ,RED?
e

PRINT" {DOWN, 15SRIGHT ,GREEN3}PRESENTS-"
FOR I=1 TO 1@00@:NEXT:SYS 49900
PRINT" {HOME , 7DOWN3 "

FOR I=1 TO 8:SYS 49900

PRINT A$(D)

FOR J=1 TO INT(RND(1)*380+4@0) :NEXT
IF I=4 THEN PRINT:PRINT

NEXT

PRINT" {HOME , 2@DOWN ,RIGHT ,GREEN3E I N
E N{4SPACE3M O M E N T{4SPACE3B I T T
Ell

SYS 38077

FOR I=1 TO 13560

NEXT:GOTO 25081

77=1:GOSUB &@81@
PRINT" £HOME ,DOWN3":FOR I=1 TO 8:FRINT
A$(I1):IF I=4 THEN PRINT:PRINT

NEXT

Z%$ (1) =" {BREEN,RVSON} £ {SFACE ,RVOFF ,SPA
CE,DOWN, 3LEFT ,RVSON , 2SFACE , RVOFF , SPAC
E,DOWN, 3LEFT ,SPACE ,RVSON , SPACE ,RVOFF ,
SPACE , DOWN, 3LEF T, SFACE , RVSON , SFACE ,RV
OFF ,SPACE}"

Z%#(2) =" {6REEN , RVSON, 3SPACE , RVOFF , DOWN
,3LEFT,2SPACE ,RVSON,, SPACE ,RVOFF , DOWN,
3LEFT,RVSON, SFACE >0 {DOWN,, ZLEF T, 35FAC

E2"

1% (3) =" {GREEN, RVSON , 3SFACE , DOWN , SLEF T
,RVOFF , 25PACE ,RVSON,, SPACE , RVOFF , DOWN,
3LEFT,SPACE>T{RVSON, SPACE,, DOWN, SLEFT,
3ISPACE> "

Z$(4) =" {BREEN,RVSON, SPACE ,RVOFF , 2SPAC
E,DOWN, SLEFT ,RVSON, SPACE ,RVOFF , SPACE >
F<{DOWN, 3LEF T, RVSON,, 3SFACE , RVOFF , DOWN,,
ILEFT,2SFACE}R"

Z$(5) =" {GREEN , RVSON , 3SPACE , DOWN ,, SLEFT
,SPACE ,RVOFF , 25PACE , DOWN ,, 3LEF T3TT{RVS
ON,SPACE , DOWN,, SLEFT , 3SPACE "

AB$=" {HOME, 16DOWN, 18RIGHT 3" : Z=1

ZW$=" {ISFACE,DOWN, SLEFT , 3SPACE , DOWN, 3

LEFT,3SPACE ,DOWN, SLEFT , 3SPACE 3" : GOSUB
5480: IF SP=2 THEN POKE 252,255:60T0

6405

PRINT" ¢HOME, 1 4DOWN3":FOR I=1 TO 9:PRI

NT DI$:NEXT

PRINT" {HOME , 1 3DOWN, BRIGHT , CYANYSCHWIE

RIGKEITSGRAD (1-5) "

PRINT AB$Z$(1):FOR I=1 TO 1@@0@:NEXT

L=PEEK (5632@)

IF L=126 THEN 4380

Listing 4. Der Basic-Teil des Programms »Tonti«
(Fortsetzung). Bitte beachten Sie den neuen
Checksummer in diesem Heft.

{2245

<251>
{@33>

<085

{@45>
230>
<157>
185>
167>
{174%>
<@98>
£1@a7>
<@s2:>

{2225
<138>
{252>
<@74 >

<135

148>
<244>

<1685

<103

{@&7 >

<1863
<156

<1153
128>
<@19>
<1153

<@a7:
@563

19
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&378
6371
6375
6380

6398
6400
6405
6489

6410

6415

6420

6430
6440
&458

6455
&456
6460
6480

6490
6508

20212
28235
28240
28245

20258

IF L<112 AND ZZ=2 THEN RETURN

IF L<112 THEN 6400

GOTO &340

Z=Z+1:FOR H=1 TO 200:NEXT:IF Z=6 THEN
Z=1

PRINT AB$Z$(Z):G0TO 6340

S6=Z:POKE 251,63.8%(Z-1) :POKE 252,255

PRINT" {HOME, 14DOWN3":FOR I=1 TO 9:PRI

NT DI$:NEXT

IF SP=2 THEN FOR I=1 TO 1@:SC(I)=@:T¢(
I)=@: TT(1)=B:NEXT: FOKE 251,8:GT=@:56=
1

PRINT" {HOME , 13DOWN, BRIGHT >ANZAHL DER

SPIELER(1-5)":ZZ=2:Z=1:GOSUB &35@

AS=Z:PRINT" {7UP,SRIGHTINAME VON SCHUE

TZE{2SPACE>[<7 BUCHSTABEN1":FRINT AB$

Zus

AB$=MID4$(AB%,1,27)

FOR I=1 TO AS

PRINT AB$Z%$(I)" {3UP,3RIGHT,RVOFF,13SP

ACE, 13LEFTI";

INPUT N$(I):N$(I)=MID$(N$(I),1,6)

IF LEN(N$(I))=1 THEN N$(I)="ANONYM"

NEXT:G0TD 6618

PRINT AB£ZW$" {3UP,3RIGHT,RVOFF,B8SFACE

LBLEFT3"
PRINT" £4UP,RIGHT , 38SPACE}"
PRINT" {2DOWN,3RIGHT3S P I E L<£4DOWN,R

IGHT,SPACE}<~JOVSTICK- > {RIGHT, 4UF,SPA
CE?S P I E L"
FRINT" {2DOWN, 6RIGHT 3" Z$ (1) " {3UP, 21RIG
HTI"Z$(2)
Al%=" {HOME , 19D0WN, tRIGHT "
AZE=" {HOME , 19DOWN, SBRIGHT 3"
SF=1:60T0 6548
FRINT A1$ZW$:PRINT A1$Z4$ (1) :RETURN
PRINT A2$ZW$:PRINT A2$Z%(2) :RETURN
JO=PEEK (5632@)
IF JO=123 THEN SP=1
IF JO=119 THEN SP=2
IF JO<112 THEN 6400
IF SF=1 THEN GOSUB &53@
IF SF=2 THEN GOSUB &535
GOTO &54@
RETURN
IF SP=1 THEN 853@
FOKE 24568,253:POKE 24569,253:FOKE 24
578,255
FOR I1=23296 TO 23358:POKE I,0:NEXT
FPOKE S4276,16:POKE 54283,128:POKE 5S4
29@,32:FOKE S4296,0:SYS 37233
PRINT" {CLR}": P=35@72: V=53248: POKE P+
@,3:FOKE P+1,2:POKE V+27,0
FPOKE F+5,0:POKE P+1,2
DF=23552: LA=892+DF : LT=972+DF
GOTO 22000
FOKE P+5,@:5YS 36957
AT=FPEEK (F+3) : TT=TT+PEEK (P+5) : AL=AL+A
T
IF AL>25 THEN AL=25:IF PEEK(P+5)=2 T
HEN TT=TT-1
FOR I=LA TO LA+AL-1:POKE I,34:NEXT
IF TT=8 THEN 28301
FOR I=1 TO TT:IF I»25 THEN I=25
IF I<& THEN POKE LT+I-1,85:G0TO 283@
2
IF 1<11 THEN POKE LT+I-1,221:G0TO 2@
0o
IF I<16 THEN POKE LT+I-1,1@2:GOTO 2@
zon
IF I<21 THEN POKE LT+I-1,170:G0OTO 2@
00
POKE LT+I-1,34:G0T0 20308
NEXT
IF AL>»=25 THEN FOR AD=1 TO S@@@:NEXT
:RETURN
GOTO 20108

FOR II=1 TO AS:PRINT" {CLR}":G0OSUB 6@
1@

IF 5FP=2 THEN PRINT" {HOME,3DOWN>"SFC (
16) "DURCHGANG"SFC(74)LV+1

PRINT" (HOME, YELLOW, 9DOWN, 17RIGHT > "N$
(11>

FRINT" {RVOFF ,4D0OWN,4RIGHT ,CYANZBITTE

<1315
208>
243

<246
<172
L2315
<@31>

<208>

<1345

<@a84>
<06a>
<@21>
<2425
<oag:
<159

<@87>
<244
L229>
<120
£188%>
<B4&2>
<115
<093
<0a9:
12443
<@7&>
{@32%
<148%
<139

{0462

<217

22120
22121
2219@
22200
22282

22205

22210

22250

22260
22200
22325
22350
22400
22410

22420

22450
22460
22550

22568
22608
22620

22625
22627

22620
22650
22668
22708
22718
22720
22738
22758
23000

27018
23050
23500
235081
235@5
23518
23515
23516
23520
23578
25000
25001
25010
25020
25030
25048
25050
250840
25070
25080
25890
25100
25110
25120
25120

25180

{3ISPACE }AN {ZSPACE »DEN {35PACE }SCHIESS
-STAND

FOR H=LA TO LA+24:POKE H,17:NEXT

FOR H=LT TO LT+24:POKE H,17:NEXT
TT=@:AL=0: FOKE CO+4,32

FOR JJ=5 TO 1 STEP-1

PRINT AB$+" {ZDOWN,BRIGHT}"Z$(JJ):60S
UB 40000

NEXT:FOKE CO+4,@:POKE CO+11,@:FOKE C
0+18,0: GOSUB 20100

POKE S53265,27:POKE S53272,21:POKE 5465
76,151:POKE V+21,0
T(ID=TT:SC(ID=INT((TT12%1@/AL) * (SG
*1@)) :CC=SC(II)

IF SP=2 THEN GOSUB 23000

NEXT: IF SP=2 THEN 23500

72=2

GOSUB &@10:D$=" {HOME ,BDOWN,, ARIGHT > "
FRINT" £{HOME , SDOWN , 6RIGHT , YELLOW3SCHU
ETZE"," {LEFT3TREFFER" , " {LEFT 2FUNKTE"
PRINT" {DOWN, 4RIGHT }TTTTTTTTTTTITTTIT
TITTTTITTIT T I T

FOR J=1 TO AS-1

FOR I=1 TO AS-1

IF SC(I)<SC(I+1)THEN V1=SC(I):SC(I)=
SC(I+1):SC(I+1)=V1:G0SUB 22700
NEXT:NEXT

FOR I=1 TO AS

PRINT D$+DD$I"€LEFT2."N$(I),T(I},SC¢
1) :PRINT

DD$=DD$+" {ZDOWN3}" : NEXT: DD$=""

PRINT" £IDOWN}"SPC (1@) " {RVSON,RED}WET
TER MIT FEUERKNOFF {RVOFF3"

IF SP=2 THEN RETURN

IF PEEK(5632@)<112 THEN 25000

GOTO 22450

VI=T(I) s TCD =T(I+1) s T(I+1)=V1
Vi$=N$(I) sN$ (1) =N$ (I+1) :N$ (I+1) =Vis$
V1=S1(I1):51(I1)=S1(I+1):51(I+1)=V1
VI=TI(I) s TICD)I =T1(I+1) s T1(I+1)=V1
RETURN

TIID =TI +TT:S1(I1)=81 (IT)+CC: T
IV =T1(II):SC(II)=S1(ID)

RETURN

S6=8SG+1:6T=6T+&63.8: IF GT>=25&6 THEN G
T=@:POKE 251,0

POKE 251,6T:Z =Z +1

FOR DA=@ TO S@@:NEXT

G0OSUB 22350

IF PEEK(S5463203<112 THEN 23520

GOTO 235135

LV=LV+1: IF LV=5 THEN LV=0:G60T0 25000
GOTO 22000

SYS 38077

ZZ=1:G0OSUB 4010

FOKE 646,3:FRINT" {HOME2"SFC (54) "BEST
ENLISTE"

FPRINT" {RIGHT 3263636 336363 363 6.3 X606 R R X30%,
JE3 3636 366 36 K,

PRINT" {RIGHT ,SSPACEJ}SPIEL 1{6SPACE}R
B{&SFACEXSPIEL 2

PRINT" {RIGHT 3 X363 63663 36 3 363 34k % %,
B . 0 8 R

PRINT" {RIGHT }GRAD {2SFACE YNAME {25PACE
FPUNKTEBB{SSFACE >NAME {ZSPACE >FUNKTE

PRINT" {RIGHT I 2X XXX I XIXNXXIIFHXXN
o e e P e

PRINT TAB(1%) "—="SPC(22)"1"SPC(15)"
== 1 - "

PRINT TAB(1%9)
:-: 2- n

PRINT TAB(19)
= u

"=="SPC(22) "2"SPC (15"

"—="SFC(22)"3"SPC(15)"
PRINT TAB(1%)
- 4."

PRINT TAB(19)
- 5."

PRINT TAB(19) "—="SPC(20) "XXXXXHINNE
e P 0 2 P R0 T 0

FRINT SPC(98)" {RVSONIWEITER MIT FEUE
RENOPF {RVOFF "

IF SP=2 THEN FOR I=1 TO AS:N2F(I+5)=
NE(I) s K2(I+5)=8C (1) :NEXT

Y=="SFC(22Y"4"SPC (1S "

"Z="SFC(22) "S"SPC(15) "

Listing 4. »Tonti« (Fortsetzung)

<@88>
177>
<157>
<224>
<@16>

<@97>
<@41>
L1367

<154
<1@85>
<1235
{283
£168%
{214>

€120

{147
<@64>
<@B6L>

<@32>
<@89 >
£181%>

<1173
L1672

<@35>
<038
<07
{@57>
<@38>
<@53>
<288>
{142%
<20a>

@94
124>
<248>

<179
<165
L1197
{@&5 >
{142%
<@as>
<18@:>
<206>
118>
<@38>

<@86>
<149>
156>
<1@2>
<189
<122>

<1113
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25181 IF SP=1 THEN FOR I=1 TO AS:N1#(I)=N#
(D) :K1(I)=BC(I):NEXT <2282
25285 GH=HI(56) <2233
25210 FOR NN=1 TO AS:IF K1 (NN)>HI(S6) THEN
HI(SE)=K1 (NN) : HN$ (SG) =N1% (NN) <254
25228 NEXT @82
25258 FRINT" {HOME,7DOWN}";:FOR I=1 TO S <188

25260 FPRINT" {DOWN,&6RIGHT > "HN$ (1) ;HI (1) :NEX
T @&l

25Z0@ IF GH=HI (S6) THEN 25400 <203
2531@ OFEN 1,8,1,"@:HI-1" 009>
25320 1I=1 <121>
25330 PRINT#1,HNS(I) 111>
2534@ PRINT#1,HI(I) 2119
2535@ I=I+1:IF I<é& THEN 25330 {173
2536@ CLOSE 1 {225
254@8@ FOR J=1 TO 9 £1@8%
25410 FOR I=1 TO 9 <11@>
25420 IF K2(IY<KZ(I+1)THEN VI=K2(I):K2(I)=
K2(I+1):K2(I+1)=V1:GOSUB 2545@ <@72>
2543@ NEXT:NEXT <@31
25440 GOTO 25440 @91
25450 V1F=N2F (1) :NZ2F(I)=N2$(I+1) :N2$(I+1)=
V1#:RETURN <005 >
2546@ PRINT" {HOME,7DOWN}";:FOR I=1 TO S 1144
2547@ PRINT" {DOWN,25RIGHTI"N2% (1) ;K2(I) :NE
XT 177>
2550@ IF SP<2 THEN 0000 {219>
26405@ OPEN 1,8,1,"@:HI-2" <11&>
26060 I=1 <@99 >
26070 PRINT#1,N2%(1) L@18>
246875 PRINT#1,K2(I) {244
74608@ I=I+1:IF I<&6 THEN 24@7@ <@78%>
24885 CLOSE 1:5P=0:TT=@:CC=0:FOR KO=1 TO 1
B: T(KD) =B: SC(KD)=0: T1 (KO)=@: 51 (KD)=0
<0@9 >

TNEXT
o008 :
300@5 FOR I=1 TO 48:G0SUB 4@5@0: IF FEEK (56
32@0)<112 THEN POKE CO+18,0:G0OTO &3@@0 <@74:
380180 NEXT:POKE 54276,16:FOKE 54283,128:F0
KE 5429@,32:POKE S54296,8:5Y5 37233:6

@@z

07O &B@A6 <@33%
40008 POKE CO,207:FOKE CO+1,34:POKE CO+5,9

:FOKE CO+6,0 @44
4001@ IF JJ=1 THEN POKE CO,157:FOKE CO+1,6

9:FOKE CO+5,12:FOKE CO+6,240 {049
40020 FOKE CD+24,15:FPOKE CO+4,33 @33
4003@ FOR D=1 TO 1@0@0:NEXT <@26%
40040 FOKE CO+4,32:RETURN <120

4@50@ S5YS 4985@Q:FOR DD=1 TO 267:NEXT:RETUR
N <1627
© 64 er Listing 4. »Tonti« (SchluB)

pielle Bemerkungen zum wichtigsten Teilproblem, der StoB-
berechnung.

Da sich alle Kugeln zu jeder Zeit, also insbesondere auch,
wenn ein StoB auszuwerten ist, gleichméBig bewegen sollen,
wird durch diese Rechnung entscheidend die Schnelligkeit
der Kugelbewegungen bestimmt. Wie so oft liegt hier die
Schwierigkeit weniger in der programmtechnischen Ausfih-
rung alsinderrechnergerechten Formulierung des Problems.

Ein kleiner Ausflug in die Physik

Eine Geschwindigkeit ist bekanntlich ein Vektor, das heit,
sie wird bestimmt durch einen Betrag und durch eine Rich-
tung. Ein Vektor 1aBt sich grafisch gut als Pfeil darstellen, des-
sen Lange hier fur die GréBe der Geschwindigkeit steht, wéh-
rend die Spitze beziehungsweise der Winkel mit der Horizon-
talen die Richtung angibt (siehe Bild 1).

D) c)

VY VY

Billard

Dieses Programm simuliert die Be-
wegungen von bis zu sieben Billard-
kugeln in Realzeit physikalisch richtig
und im Rahmen der méglichen Bild-
schirmauflésung sehr genau.

Der C 64 verfligt mit den Sprites tuber hervorragende Még-
lichkeiten, grafische Figuren besonders durch Maschinen-
befehle sehr schnell auf dem Bildschirm zu bewegen. Es
stellte sich aber heraus, daB die CPU auch nach Ausschop-
fung aller programmtechnischen Méglichkeiten mit Bewe-
gung und StoBauswertung so ausgelastet ist, daB eine reali-
stische Effet-Behandlung in Realzeit nicht mehr méglich ist
(far Interessierte, die auf einem anderen Rechner dhnliches
realisieren méchten, sei darauf hingewiesen, daB aber noch
genigend Zeitreserven flr eine Programmldésung auch ohne
Sprites vorhanden sind!).

Trotz dieser Einschrankung laBt sich aber ein Billardspiel
gut simulieren.

Vor dem eigentlichen Programm jedoch noch einige prinzi-

baer

Bild 1. Vektordarstellung durch Winkel und Komponenten

Fur grafische Betrachtungen durfen wir in diesem Zusam-
menhang Vektoren beliebig verschieben, nicht aber drehen.

Wiein Bild 1 b) gezeigt, kann eine Geschwindigkeit Vinihre
Komponenten in x-Richtung (VX) und in y-Richtung (VY) zer-
legt werden und ist durch diese auch eindeutig bestimmt.

Bild 1 c) verdeutlicht, wie sich aus den Komponenten VX
und VY wieder die Geschwindigkeit V konstruieren |a8t. Dazu
brauchtlediglich VY bis zur Spitze von VX verschoben zu wer-
den, und die Verbindung des FuBpunktes von VX mit der
Spitze des verschobenen VY (VY’) stellt V dar. Ein solches
Aufspalten und Zusammenfiigen von Vektorkomponenten
bezuglich zweier Richtungen ist immer mdéglich, wenn die
Richtungen aufeinander senkrecht stehen. Bei der StoBbe-
trachtung werden uns spéter zwei andere Richtungen inter-
essieren, wo die Zerlegung dann nach dem gleichen, hier in
Bild 1 beschriebenen Prinzip, durchgefuhrt wird.

Die Aufspaltung in x- und y-Komponenten paBt sehr gut zur
Art der Spritebewegung, so daB es naheliegt, alle vorkom-
menden Geschwindigkeiten so zu zerlegen und VX und VY
getrennt zu behandelin. Damit wird bei der Bewegung das
Rechnen mit Winkeln vermieden.

Zur StoBberechnung selbst bieten sich zunachst die
Energie- und Impuls-Erhaltungsséatze an (Mancher wird sich
jetzt wohl an den Physikunterricht erinnern). Diese allein lie-
fern aber noch keine eindeutige Losung, es ist noch eine
zuséatzliche Annahme erforderlich.

In Bild 2 sind zwei sich beruhrende Kugeln dargestellt, die

a) . b)

Normalrichtung

—————
-
- '~

1ungentialrichtung

Bild 2. StoB zweier Kugeln
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gleiche GréBe und gleiches Gewichthaben sollen. AuBerdem
sind zwei ausgezeichnete Richtungen angedeutet, die senk-
rechtaufeinander stehen: die sogenannte Tangential- und die
Normalrichtung. Denken wir uns nun die Kugelgeschwindig-
keiten &hnlich wie oben in einen Anteil von Tangential- (VT)
und einen Anteil in Normal- (VN) Richtung zerlegt, dann gilt
folgende Regel:

Bei einem StoB bleibt fur jede Kugel deren Geschwindig-
keitsanteil in Tangentialrichtung nach Betrag und Richtung
erhalten, wihrend jede Kugel die Normalkomponente der
anderen Kugel tbernimmt.

Mit dieser Annahme lassen sich nun die Kugelgeschwin-
digkeiten nach einem StoB durch Zerlegen der vorherigen
Geschwindigkeiten in VT und VN und entsprechendes
Zusammenflgen dieser Komponenten zeichnerisch ein-
wandfrei bestimmen.

Fur das Programm sind aber mathematische Gleichungen
erforderlich. Dazu muissen die Tangential- und Normal-
Geschwindigkeiten jede flr sich noch einmal in einen x-Anteil
(VXT, VXN) und einen y-Anteil (VYT, VYN) zerlegt werden:

VXT = (VX * SIN(W) - VY % COS(W)) * SIN(W)
VXN = (VY * SIN(W) + VX * COS(W)) * COS(W)
VYT =-(VX * SIN(W) - VY % COS(W)) * COS(W)
VYN = (VY % SIN(W) + VX + COS(W)) * SIN(W)

Der Winkel W ist der Winkel zwischen Normalenrichtung
und der Horizontalen (siehe Bild 2); er 14Bt sich aus den Koor-
dinatendifferenzen der Kugelpositionen bestimmen.

Dann ergeben sich die resultierenden Kugelgeschwindig-
keiten nach dem StoB beziehungsweise deren x- und y-Kom-
ponenten:

VX1 = vxn2 + vxtl

] fir Kugel 1
VY1l = vyn2 + vytl
VX2 = vxnl + vxt2

} fir Kugel 2
VY2 = vynl + vyt2

Fur die sich stoBenden Kugeln 1 und 2 sind die Geschwin-
digkeiten vor dem StoB klein, nach dem StoB groB geschrie-
ben.

Mit einiger Knobelei habe ich die Gleichungen auf diese
Form gebracht, die den Vorteil hat, daB alle vorkommenden
Summanden, Klammerausdriicke und Zwischenergebnisse
nicht gréBer werden kénnen als die AusgangsgréBe V.

Werden fur V dann nur Werte zwischen O und 127 zugelas-
sen, so kénnen die Rechnungen mit positiven und negativen
Ein-Byte-Zahlen durchgefiihrt werden, was, wie Sie aus dem
laufenden Assemblerkurs wissen, besonders einfach und
schnell geht.

Geschwindigkeit durch Tabellen

Bei diesen schénen Ein-Byte-Rechnungen stéren aber
noch die vielen »* SIN« und »* COS, die viel zuviel Rechen-
zeitbeanspruchen. Es bleibt nur die Moglichkeit, mit Tabellen
zu arbeiten, wobei aber nicht alle benétigten Werte gespei-
chert werden missen. Zunachst ergeben sich in jedem Vier-
telkreis immer die gleichen SIN- und COS-Werte, nur mit
unterschiedlichem Vorzeichen. AuBerdem ist der COS sym-
metrisch zum SIN:

COS(W) = SIN(W+90 Grad). Ich unterteile also den Vier-
telkreis in 23 Winkelteile und lege die zugehoérigen SIN-Werte
im FlieBkommaformat in einer Tabelle ab.
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Nun stért nur noch die Multiplikation. Da wie oben beschrie-
ben nur Faktoren von O bis 127 vorkommen, ist auch hier eine
Tabelle noch vertretbar. So werden nach Start des Program-
mes zu jedem SIN-Wert 128 Ein-Byte-Zahlen in eine Multipli-
kationstabelle geschrieben: (Byte O bis 127) * SIN.

Das sind jetzt zwar schon eine ganze Menge Bytes, dafr
wird das Programm aber auch kurzer und sehr schnell.

Durch geeignetes Setzen von Zeigern kénnen alle Werte
»Byte * SIN« und »Byte * COS« nun ohne weitere Rechnung
direkt abgerufen werden. Es bleibt nur noch die schnelle Ein-
Byte-Addition und -Subtraktion. Die gewahlte Winkel- und
Geschwindigkeitsauflésung ist im Rahmen der Bildschirm-
aufldsung voll ausreichend.

Da hier Winkel durch das Verhaltnis der Geschwindigkeiten
VXund VY dargestellt werden, istklar, daB die Genauigkeit bei
sehr kleinen Geschwindigkeiten geringer wird. Bei einer
Gesamtgeschwindigkeit von beispielsweise 2 kann der Win-
kel eben nicht mehr so genau dargestellt werden wie mit
héheren Werten, die viel mehr Kombinationen VY/VX zulas-
sen.

Aus diesem Grund durfen die Kugeln auch nicht rollen bis
ihre Geschwindigkeit Null geworden ist, sondern die Bewe-
gung wird schon etwas friher abgebrochen.

Am SchluB dieser Betrachtungen noch zwei Beispiele, an
denen Sie bei Billardprogrammen einmal die Richtigkeit der
StoBberechnung Uberprifen kbnnen:

Die Verhdlinisse sind besonders einfach, wenn eine
bewegte Kugel eine ruhende st6Bt. Erfolgt der StoB zentral,
so muB die stoBende Kugel anschlieBend stillstehen, wéah-
rend die andere Kugel die Geschwindigkeit voll aufgenom-
men hat. Bei nichtzentralen StéBen missen die Richtungen,
in die sich die zwei Kugeln nach dem StoB bewegen, einen
rechten Winkel einschlieBen.

Tips zum Eintippen

Es besteht aus zwei Teilen, dem eigentlichen Billard-

programm, das in Maschinencode geschrieben ist und am
Basic-Anfang bei Adresse 2048 beginnt, und einem Basic-
Teil im Speicher ab 4973, in dem die Spielregeln definiert
werden.
Die ersten Bytes des Maschinenprogrammes entsprechen
einer Basic-Zeile: »1 SYS 206 1«. Beim Start des Programmes
findet der Basic-Interpreter diesen SYS-Befehl und startet
das Maschinen-Programm bei 2061. Dort wird der Basic-
Anfang auf 497 3 hochgesetzt, die oben beschriebene Multi-
plikationstabelle erstellt und zum Basic-Teil gesprungen, von
dem aus dann die weiteren Maschinen-Routinen aufgerufen
werden.

Auf diese Weise ist das Maschinen-Programm so ein-
gebunden, daB Sie das gesamte Programm spéter wie ein
gewdhnliches Basic-Programm ohne Zeigerumstellungen
handhaben kénnen.

Da der MSE die gleiche Methode benutzt, also auch ab
2048 im Speicher liegt, wird die Eingabe des Programmes
etwas umsténdlich.

Verfahren Sie daher am besten folgendermaBen:

1. Mit dem MSE (siehe Seite 8) den Maschinenteil ab
$CO000 eingeben und unter »BILL(MP)« abspeichern.
2. Mit dem Checksummer (Seite 6) das Basic-Programm
eingeben und unter »BILL(BASIC)« abspeichern.
3. Beide Programmteile binden:
a) »BILL(MP)« absolut laden (»LOAD”BILL(MP)”,8,1«
oder »...,1,1«)
b) Basic-Anfang auf 497 3 setzen mit Eingabe im Direkt-
modus »POKE 43,109: POKE 44,19: POKE 4972,0:
NEW«

BAE
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¢) Maschinen-Programm im Direktmodus Uibertragen
»FOR 1=49152 TO 52076: POKE I-47104, PEEK(I):
NEXT«

d) Basic-Programm laden mit »LOAD ”BILL(BASIC)” ,8«
(beziehungsweise »...,1« fir Datasette)

e) Basic-Anfang zuriickstellen und Gesamtprogramm
speichern mit »POKE 43,1: POKE 44,8: SAVE
”BILLARD ”,8« (beziehungsweise »...,1«)

Im Programm »BILLARD« sind nun beide Teile enthalten. Es
188t sich wie ein Ubliches Basic-Programm nach Einschalten
des C 64 laden und starten.

Die Bedienung des Programms erfolgt bei der Spielwahl
Uber die Tastatur; Schlagwinkel und Schlagstiarke werden
Uber Joystick an Port 2 eingegeben. Die Spielregeln sollen
hier nicht ndher erklart werden; Sie werden sie wéhrend des
Spiels schnell herausfinden.

Anderungen erwiinscht!

Betrachten Sie den Basic-Teil von »BILLARDX« lediglich als
Vorschlag und Anregung zu einem eigenen Programm.

Das Maschinenprogramm ist so modular und variabel auf-
gebaut, daB3 Sie leicht ein Billardspiel nach eigenem Ge-
schmack und mit eigenen Regeln realisieren kénnen (zum
Beispiel ein Lochbillard mit funf Kugeln unter Berlicksichti-
gung von StéBen).

Zur Erkennung eines StoBes oder einer Bandenberihrung
werden die entsprechenden Sprite-Register nicht benutzt,
wodurch Sie auchin der grafischen Gestaltung véllig frei sind.

Die drei Tongeneratoren werden vom Programm vor jedem
StoB auf die benétigten Werte eingestellt. Sie miissen nur von
Basic aus das Register 54296 fur die Lautstarke einstellen
(=15).

Generator 1: Bandenberlihrung

Generator 2: StoBgerausch

Generator 3: Ton, wenn eine Kugel in ein Loch fallt

Alle drei Generatoren werden mit der Dreieck-Wellenform
»16/17 « geschaltet.

1. Verdnderbare Programmparameter

Der Bewegungsablauf kann durch drei Parameter be-

einfluBt werden.

a) Byte 3687: Dampfung (hier = 10)
Ein gréBerer Wert bedeutet hier schwachere Damp-
fung; die Kugeln rollen dann bei gleicher Schlagstarke
weiter. Ein kleinerer Wert bewirkt stérkere Dampfung.

b) Byte 4200: Ende der Kugelbewegung (hier = 2)
Wie schon oben bei der StoBauswertung beschrieben,
istes sinnvoll, die Kugelbewegung abzubrechen, bevor
die Geschwindigkeit auf O abgesunken ist. Ein zu klei-
ner Wert an dieser Stelle hat vor allem bei schwacher
Dampfung ein Abknicken der Bewegungsrichtung kurz
vor Stillstand zur Folge.

c) Byte 4248: \Verzd6gerung des Bewegungsablaufes (hier
= 10)
Eine automatische Geschwindigkeitsanpassung ab-
hangig von der Anzahl der rollenden Kugelnistan ande-
rer Stelle eingebaut; sie sorgt fur gleichmaBige Bewe-
gung, gleichgltig, ob sich gerade nur eine oder sieben
Kugein bewegen.
An dieser Stelle bewirkt ein gréBerer Wert zuséatzliche
Verzégerung. Sie kénnen sich beispielsweise mit
»255«einen StoB in Zeitlupe ansehen. Wahrend mit der
Dampfung die zurlickzulegende Strecke bestimmt
wird, 188t sich hier die Geschwindigkeit der Bewegung
festlegen.
Experimentieren Sie ruhig etwas mit diesen Para-
metern. Nach einem entsprechenden POKE sehen Sie
die Wirkung gleich beim nachsten StoB.
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Wenn Sie nach Anderungen hier das Programm wieder
neu abspeichern, werden die neuen Werte mitge-
speichert. Sie kénnen selbstverstandlich aber auch
wéahrend des Programmlaufes die Parameter mehrfach
andern.

g

Parameter fiir Feld- und LochgréoBen

Sie sind in Bild 3 mit den hier verwendeten Bezeich-

nungen dargestellt.

a) Byte 3204: Linker Feldrand (hier = 20)

b) Byte 3205: Rechter Feldrand (hier = 56)

c) Byte 3206: Oberer Feldrand (hier = 73)

d) Byte 3207: Unterer Feldrand (hier = 73)

e) Byte 3208: (hier = 3) Dieser Wert legt fest, um wieviel

Grafikpunkte sich der Cursor (zur Einstellung der StoB-
richtung) Uber den Feldrand hinaus bewegen lassen
soll.
DieserCursor — hier ein Zielkreuz (Sprite 0) — ist tibri-
gens in Sprite-Block 39 definiert und kann durch Ein-
gabe entsprechender Daten in 2496 bis 2559 ge-
andert werden.

f) Byte 3209: GroBe der Ecklécher (hier = 6)

g) Byte 3210: GroBe der mittleren Locher (hier = 10)
Es gilt hier die Einschrénkung, daB der rechte Feldrand
sowie die rechten Ecklécher im Bildschirmbereich des
V+16-Registers (53264) liegen mussen, wahrend die
anderen Werte nicht in diesem Bereich liegen durfen
(far den rechten Feldrand ist unter b naturlich das Low-
Byte einzugeben).
Als kleine Hilfe: Die Kugeln bleiben voll sichtbar im
Bereich X zwischen 12 und 64, Y zwischen 41 und
229.
Auch diese Parameter stehenim Programmund werden
bei erneutem Abspeichern mit dbernommen. Aller-
dings sehen Sie Anderungen hier nicht gleich beim Pro-
grammlauf, da diese Werte erst beim Programmstart
abgerufen werden. Ein Unterprogramm errechnet dar-
aus die im Programm benétigten Daten und schreibt sie
an die richtige Stelle. Wollen Sie diese Parameter wah-
rend des Programmes andern, rufen Sie nach den ent-
sprechenden POKEs das Maschinen-Programm »SE«
(siehe spéter) auf.

Wenn Sie das geédnderte Programm abspeichern, vergessen

Sie nicht, vorher den Basic-Anfang zurtickzustellen mit:

Ii¥ap
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»POKE 43,1: POKE 44,8«! Andernfalls wird méglicherweise

nur das Basic-Programm gespeichert.

Wie das Zielkreuz (Sprite 0, Block 39) stehen auch die Sprite-

Daten der Kugeln im Maschinenprogramm in den Sprite-

Blécken 40 bis 47, zwischen denen zur Simulation einer Roll-

bewegung hin und her geschaltet wird.

Jeder Kugel ist entsprechend ihrer Sprite-Nummer eine Zahl

zwischen 1 und 7 zugeordnet. Ebenso sind die Lécher, wie in

Bild 3 gezeigt, durchnummeriert von 2 bis 7.

Nach jedem StoB stehen lhnen folgende Informationen zur

Auswertung zur Verfligung:

a) StoBregister $FD (= Basicvariable SR = 253):

Hier sind die Kugeln angegeben, die mindestens einmal
mit der StoBkugel kollidiert sind, und zwar im Format »2
hoch Kugelnummer 1 bis 7« Dieses Format entspricht
dem, das lhnen beispielsweise vom Sprite-Sprite Beriih-
rungsregister her bekannt ist.

b) Lochregister $FE (= Basicvariable LR = 254):

Hier finden Sie im gleichen Format wie beim StoBregister
die Kugeln, die in ein Loch gefallen sind.

c) Zur weiteren Auswertungistfirjede Kugel ein zusétzliches
Lochregister vorhanden: 52123 + Kugelnummer 1 bis 7.
Dieses enthilt »2 hoch Lochnummer« des Loches, in das
die entsprechende Kugel gefallen ist. Liegt sie noch auf
dem Feld, steht hier 0.

Alle Register a) bis c) werden vor jedem StoB automatisch
auf O zurlickgesetzt.
Zum besseren Verstéandnis folgen einige Beispiele:
Zu a): IF PEEK(SR) = 12 THEN »StoBkugel kollidierte mit
den Kugeln 2 und 3« (22 4+ 23 = 12)

Zub): IF PEEK(LR) AND 8 THEN »Kugel 3 gefallen«
IF PEEK(LR) AND 84 THEN »Kugel mit gerader Num-
mer, also Kugel 2, 4 oder 6 gefallen«

Zuc): IFPEEK(52123+K) = 64 THEN »Kugel K in Loch 6«

IF PEEK(52123+K) AND 28 THEN »Kugel K in einem
der oberen Locher, also Loch 2, 3 oder 4«

Die Maschinensprache-Routinen

Es folgt nun eine Kurzbeschreibung der Maschinen-
routinen: Hinter SYS steht die im Basic-Programm benutzte
Variable, die zugehoérigen Adressen sind spéater aufgefihrt.

SYS SE: Setzt die Feld- und Lochparameter direkt in das
Programm. Die Routine braucht nur aufgerufen zu werden,
wenn diese Parameter wahrend des Programmlaufes ver-
andert worden sind.

SYSIN, Anzahl der Kugeln 1 bis 7 + 0 oder + 128: Diese
Routine muB einmal vor Beginn eines neuen Spieles aufge-
rufen werden. Sie definiert fir ein Spiel die Anzahl der Kugeln,
wobei dann beispielsweise mit einer Kugelzahl von 3 die
Kugein 1, 2 und 3 im Programm beriicksichtigt werden.
Zusétzlich wird durch Bit 7 festgelegt, ob Lochbillard (Bit 7 =
1, also + 128) oder Bandenbillard (Bit 7 = 0) gespielt werden
soll.

SYS AL, Kugelnummer, X-Koordinate (2 Byte 0 bis 511),
Y-Koordinate: Hierdurch wird eine Kugel auf das Feld gelegt,
wobei die Register V+21 und V416 automatisch ent-
sprechend eingestellt werden. Wird eine Kugel so gesetzt,
daB sie eine andere berlihren wirde, wird sie so weit wie nétig
zur Feldmitte hin verschoben. Flr regelgerechte Bewe-
gungen muB die Kugel selbstverstandlich in das Spielfeld
gesetzt werden.

SYS VL, Kugelnummer: Legt eine Kugel vor dem Loch wie-
der auf, wenn sie gefallen ist, andernfalls hat der Aufruf keine
Wirkung. Im Fall einer Bertihrung mit anderen Kugeln wird wie
bei »AL« verschoben. Sie kénnen diese Routine beispiels-
weise benutzen, wenn eine Kugel in ein verbotenes Loch
gefallen ist.

SYS KS, Nummer der StoBkugel: Dieser Aufruf muB vor

jedem StoB erfolgen. Es wird hier die StoBkugel festgelegt
und auBerdem das Kreuz auf diese StoBkugel gesetzt.
SYS JS: Nach diesem Aufruf kann mit Hilfe des Joysticks an

Port 2 das Zielkreuz bewegt werden. Nach »FIRE« erfolgt

Ricksprung in Basic, wo nun die Geschwindigkeits-Eingabe |
folgen sollte.

SYS GS, Anfangsgeschwindigkeit 0 bis 127: Fir die
Anfangsgeschwindigkeit der StoBkugel sind hier Werte zwi-
schen O und 127 erlaubt. Nach Auswertung der Geschwin-
digkeits-Eingabe beginnt die Bewegung der Kugeln. Riick-
sprung in Basic erfolgt erst, wenn alle Kugeln wieder in Ruhe
sind, vorher ist ein Aussprung nur mit »STOP / RESTORE«
mdglich.

SYS N1, Anfangsgeschwindigkeit: Wihlen Sie statt »GS«
diesen Einsprungspunkt, so werden vor der Bewegung alle
Sprite-Positionen und die Nummer der StoBkugel in einem
Speicherbereich 1 abgelegt. Da damit alle wichtigen Para-
meter vor einem StoB erhalten bleiben, wird eine StoBwieder-
holung erméglicht.

SYS SW: Wahlen Sie diesen Einsprungspunkt an Stelle von
»JS¢«, und haben Sie den vorherigen StoB mit »N1« durch-
gefuhrt, werden alle Sprites auf die dort gespeicherten Werte
zurtickgesetzt, die ja den Zustand vor dem letzten StoB wie-
dergeben.

AuBerdem werden die jetzigen Positionen in einem anderen
Speicherbereich 2 abgelegt. Das Programm fahrt fort bei »JS«
mit der Joystickabfrage. .

Wiéhlen Sie dann fur die Geschwindigkeitseingabe bei der
Schlagwiederholung den Einsprungspunkt »GS¢, haben Sie
nach diesem wiederholten StoB die Wahl zwischen drei Még-
lichkeiten:

Einmal kénnen Sie den vorherigen StoB mit »SW« und »GS«
noch einmal wiederholen. Sie kénnen aber auch mit »JS«und
»N1« vom jetzigen Zustand aus weiterspielen. Fiir die dritte
Moglichkeit, die ich in meinem Programm gewéhit habe, fehlt
noch eine Routine:

SYS V2: Hierdurch werden die Kugeln auf die in Speicher-
bereich 2 abgelegten Werte gesetzt, die ja den Zustand nach
dem urspringlichen StoB wiedergeben. Fahrt man danach
mit»JS«und »N1«fort, ist die Schlagwiederholung sozusagen
»auBer Konkurrenz« durchgefiihrt worden, da ja vom Zustand
nach dem ursprunglichen StoB aus weitergespielt wird.

SYS ZS, 2 hoch Kugelnummer (= 2 bis 254); Geschwin-
digkeit, Winkel: Diese letzte Routine benutze ich, um einen
zufélligen Anfangszustand vor Beginn eines Spieles zu erzeu-
gen. Eslassensich eine bis sieben Kugeln gleichzeitig mit der
gleichen Anfangsgeschwindigkeit zwischen O und 127
anstoBen. Die Bewegungsrichtung wird durch einen Winkelin
Altgrad (ein rechter Winkel entsprechend 90 Grad) einge-
stellt. Auf diese Weise |aBt sich auch ein berechneter StoB mit
der StoBkugel durchfiihren.

Der Umgang mit diesen Routinen erscheint nach dem
ersten Durchlesen vielleicht etwas kompliziert. Sie werden
aber sicher nach Lektire des Demonstrationsprogrammes
(Listing 1) und schlimmstenfalis nach einigem Probieren fest-
stellen, wie einfach sich das beschriebene Maschinenpro-
gramm anwenden |aBt. (Bernhard Tertelmann/ev)

Die wichtigsten Programmdaten:

Adresse des Maschinen-Programms: 2048 bis 4972
Multiplikationstabelle und verschiedene Arbeitsspeicher: 49152 bis
52245

Adressen der Routinen: SE = 2158, IN = 3211, AL = 2372,

VL = 2327, KS = 2444, SW = 3255, JS = 3294, N1 = 3566,

GS = 3588,V2 = 3232, ZS = 4828

Benutzte Zeropage-Adresse: $FB bis $FE und $57 bis $64
AuBerdem werden einige Betriebssystem-Routinen aufgerufen wie
beispielsweise »FAC = KONST * FAC«

Adresse des Basic-Programms: ab 4973
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225
230

26

I IR
* BILLARD ('83) *

#* B.TERTELMANN *

# OSTENDORF 36 *

* 4435 HORSTMAR *

6333 I I3 I I I I I

EM

PRINT" {CLR}":V=53248: POKE V+32,2:POKE V
+33,9: T=54272: JJ=56320
SR=2053: LR=254: L =52123: EB=21

SE=2158: IN=3211: AL=2372: VL=2327: KS5=2444
SW=3255:V2=3232: J5=3294: N1=3566: G5=3588
: 215=4828
G(@)=229:6(1)=225:6(2)=106:6(3)=32

POKE V+39,0:POKE V+40,15:POKE V+43,10:P
OKE V+45,10:FPOKE T+24,15
X1$="W{LIG.RED}@123456782 {RED}H": X2%="{
RVSON,RED}N{LIG.RED, 10SPACE,RED}H"

Y#=" {RVSONIT {RVOFF }T{RVSON}V{15SPACE>T{
RVOFF >TT {RVSON3V{155PACE > T {RVOFF > T{RVS0
N3

Z#%="{38SFACE>"

POKE V+21,@:PRINT" {CLR,RED,RVSON, 25PACE
" Z$" {2SPACE}"Z$" {2SPACE}"Z%$" {BLACK,25P

ACE}"Z%;
FOR I=0 TO 19:PRINT" "SPC(38)" "j;:NEXT
PRINT" "Z3$" (HOME,4DOWN}":POKE S56295,0:P

OKE 2023,160

PRINT SPC(14)"FS.55{45PACE}T";
FPRINT SPC(3@) "@WS——RSRHAA":
PRINT SPC(3@)"EXZZZZEZZE";
PRINT SPC(38) "YYYYYVYYVYY"
PRINT TAB(3) "{DOWNI}TASTE 1° : BANDENBIL
L. (1 SPIELER)"
PRINT TAB(3)"{DOWN}TASTE 2° : BANDENBIL
L. (2 SPIELER)"

PRINT TAB(3) " {DOWN}TASTE '3’ : LOCHBILL
. {LIG.RED}88{BLACK,SPACE} (1 SPIELER)"
PRINT TAB(3) " {DOWN3}TASTE 4" : LOCHBILL
. {LIG.RED}&{GREEN}®{BLACK,SPACE> (2 SPI
ELER) "

PRINT TAB(3) " {DOWN3}TASTE 'S’ : LOCHBILL
- {LIG.RED}H{GREEN}HK{BLACK,SPACE} (1 SPI
ELER) "

PRINT TAB(3)"{DOWN}TASTE &° : LOCHBILL
- {LIG.RED}H{GREEN>HX{BLACK,SPACE} (2 SPI
ELER) "

PRINT" {2DOWN , 2RIGHT ,RVSON }SCHLAGWIEDER
H. "W’ {3SPACE>SPIELWAHL ‘HOME ' {(HOME}";
GET A%:IF A$<{"1"0R A$>"&"THEN 125
PRINT" {SDOWN}":FOR I=0 TO 15:PRINT"<{RI
GHT3"Z$" {RIGHT}"; :NEXT

ON VAL (A$)GOTO 365,310,285,235,200

REM * SPIEL & *

GOSUB 425:GOSUB 445

PRINT" {RVSON,RED,4SPACE3}"SPC(11) "YYYYY
YYYYY"SPC(11) " {4SPACE,UP3}"; : E(@)=255:E
(1)=255: GOSUB 47@

GOSUR 485

GDSUB 56@:G0SUB 62@8:R=PEEK (LR): IF R<3
THEN 15@

F=1:FOR J=2 TO 6:1IF PEEK(L+J)AND 168 T
HEN SYS VL,J:F=0

J=J+1: IF PEEK(L+J)AND 84 THEN SYS VL,J
:F=0

NEXT:E=PEEK (V+21): IF E(I)=255 THEN IF
E<252 THEN J=-((E AND 84)=84):G0SUB S@
2

IF(E AND E(I))=@ THEN 195

IF(E AND E(1-1))=0 THEN I=1-1:G0TO 195
IF NOT E AND 2 OR F=@ OR(R AND E(1-1))
THEN 150

GOTO 155

GOSUB S525:0N F GOTO 145,55

REM * SPIEL S #*

GOSUB 425:7Z=0:B=999: PRINT" {LIG.RED}SPI
EL {RED3}"SPC(9) X1$SPC (28) X2%

GOSUB 460

GOSUB 56@:5=S+1:PRINT SPC(S)" {RED,RVSOD
N, 3SPACE,RVOFF ,BLACK ,3LEFT3"S" {UP}": GO
SUB &2@: IF PEEK(LR)<3 THEN 210

FOR J=2 TO &:IF PEEK(L+J)AND 168 THEN
SYS VL,J

J=J+1: IF PEEK(L+J)AND 84 THEN SYS VL,J
NEXT: IF PEEK(V+21)>3 THEN 210

GOSUB 51@:0N F GOTO 205,55

<138>
218>
<1@3>
<132>
186>
<03a:
<144
<@aza>

<143>
<119>
<179>

<191>
<23&6>

<1@5>

€162>

<£@55>
179>

<195>
<@65>
<188>
<245>
163>
<a16>
<044
<@29>

<138>

<113>

£104>

<15&6>

226>

<121>
242>

217>
<15@>
<173>
<24@>

<143>
<150>

<235>

<167>

<@7&6>

<@19>
<l18a>
<213>

<241>
<1@2>
<@62>
231>

<@35>
<@13>

<@92>

<@sa>
<114>
<@48>
<149

234
235

240
245
250
295
260
265
270
275
280
284
285
290
295
300

302
305
309
1@

315

320
325
330
339
340
345

350

3355
360
364
365
37@

375

380
385
390
395

400
445

410
414
415
420
424

430

REM * SPIEL 4 *

GOSUB 415:POKE V+42,5:POKE V+44,5:POKE
V+46,5: GOSUB 445

PRINT" {RVSON,RED,4SPACE}"SPC(11) "YVYYYY
YYYYY"SPC(11) " {4SPACE,UP}"; :E(@)=0:E (1
)=@0:60SUB 470

GOSUB 485

GOSUB S560:G0SUB 620: R=PEEK (LR): IF R<3
THEN 245

IF E(I)=@ THEN GOSUB 495

E=PEEK (V+21): IF(E AND E(I))=@ THEN 280
IF(E AND E(1-1))=8 THEN I=1-1:G0TO 280
IF NOT E AND 2 OR(R AND E(1-1))THEN 24

5
GOTO 250
GOSUB S525:0N F GOTO 240,55
REM * SPIEL 3 #*
GOSUB 415:POKE V+42,1@:POKE V+44,10:P0
KE V+46,1@
Z=0: B=999: PRINT" {L 1G. RED}SPIEL {RED}"SPF
C(9) X1$SPC (28) X2%
GOSUB 460
GOSUB S6@:S=5+1:PRINT SPC(S) " {RED,RVSO
N, 3SPACE ,RVOFF ,BLACK , 3LEFT>"S" {UP3": GO
SUB 620
IF PEEK(LR)=@ OR PEEK(V+21)>3 THEN 300
GOSUB 51@:0N F GOTO 295,55
REM * SPIEL 2 *
POKE V+41,12:POKE V+42,10:PRINT" {RIGHT
, 2DOWN ,RVSON3 " Z$" {HOME 3" ; : GOSUB 450
PRINT" {LIG.RED,RVSON}SP. {35PACE,RED,9S
PACE }YYYYYYYYYY{9SPACE,L IG.RED3SP. {35P
ACE,UP3"; :L$=" {RVSON}"+Z$%
PRINT TAB(11) " {RED,RVSON,2SPACE>"TAB (2
7) " {25PACE,UP3}"
SYS IN,3:G=0:5(@)=0:S(1)=0:POKE V+21,8
:POKE V+16,0
sYS AL,1,23,219:5YS AL,2,36,215:5YS AL
23,426,206
SYS 75,14 ,80+RND(TI)#*15,23+RND (1) *9
GOSUB 485
SKk=I+1:G0SUB 565:G0SUB 62@: IF PEEK (SR)
<9 THEN 340
S(I)=S(I)+1:PRINT" {RVOFF ,BLACK3"TAB (11
YMID$ (STR$(S(@)) ,2) TAB(27)MID$ (STR$ (S (
1)),2) " P
POKE T+18,16:POKE T+18,17:IF S(I)<EB T
HEN 345
Z(I)=Z(I)+1:PRINT" {LIG.RED,RVSON}"TAB (
3)Z(@) TAB(37)Z (1) : GOSUB S3@:0N F GOTO
320,55
REM # SPIEL 1 *
POKE V+41,12:POKE V+42,10: PRINT" {RIGHT
, 2DOWN, RVSON3 " Z$" (HOME 3 "'
Z=0:B=999: PRINT" {L 1G.RED}SPIEL {RED3}"SP
C(9) X1$SPC (28) X2%: L$=" {RVSON3"+Z$
PRINT" {BLACK }PKT. {RED,RVSON, 3SPACE}"SF
C(8) "YYYYYYYYYY{6SPACE , BLACK ,RVOFF 3BES
T. (HOME3}";
P=@:5=0: Z=Z+1: PRINT" {RVSON,LIG.RED3}"SF
C(5)Z" {DOWN3"
SYS IN,3:S5K=1:6=0:POKE V+21,08:POKE V+1
6,8
SYS AL,1,171,198:SYS AL,2,2608,147:5YS
AL,3,88,147
GOSUB 565:5=5+1:PRINT TAB(27) " {BLACK3}"
MID$ (STR$(S) ,2) " {HOME , DOWN3" : GOSUB &2@
IF PEEK(SR)<12 THEN 395
=P+1: POKE T+18,16:PRINT SPC(4)P;:POKE
T+18,17: IF P<EB THEN 395
GOSUB S1@:0N F GOTO 375,55
REM FELD FUER SP. 3 UND 4
PRINT" {RVSON3T"SPC (38) " F{RVOFF }F"SPC (3
8) " (RVSON3IEK"Y$" (HOME}"; : POKE 2023 ,254
PRINT" {3DOWN3TTF"SPC (15) "STTF"SPC (15) *
TIF{RVOFF}¥"SPC(38) ; : GOTO 440
REM FELD FUER SP. S UND &
POKE V+42,5:POKE V+44,5:POKE V+46,5
PRINT" {RVSON}B"SPC (38) " F{RVOFF 3} ¥ {GREEN
IU"SPC(17) " {LIG.RED3UL"SPC (17) " {GREEN3
M{BLACK ,RVSON3IT"Y$" {HOME}"; : POKE 2@23,
254

<oas>
<214>
{@36>
<245>
<112>
<@52>
229>
<1625
<@45>
<@37>
<@73>
<@58>
<21@>
223>
<1@5>

<12@>
<134>
<@42>
<@81>

<135>

<255>
<119>
<176>
246>
<oes>
<@86>

<004 >

<@45>

<229>

<@14>

<1345

<@26%

<@25>

<255

<115>

<186

<189

<@2a>
<171>

<145>
<135>
<201>
<158>
<01

<092
<@9a:

<175%*

Listing 1. Das Basic-Listing zu »Billard«. Bitte nur mit dem
Checksummer 64 V3 in diesem Heft eingeben.
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Sportspiele

435 PRINT" {3DOWN>BTF"SPC (15) "FTTF"SPC(15) " (1)) ,2) <@ze>
TIF{RVOFF3X{LIG.REDIH"SPC (17) " {BREEN}J, 538 POKE P(1-1),160:POKE T+19,5:FOR J=9 TO
K"SPC(17) " {LIG.REDIH{BLACK3}"; <@53> 30:F=81—(F=81) #128: POKE P(I) ,F <040>

44@ FOKE V+41,1@:PRINT" {RVSON3}KE"SPC (38) "V S35 POKE T+15,Jt111:POKE T+18,32: POKE T+18
{HOME}"; : L$=Y#: RETURN <@14> s 33:NEXT <1193

444 REM VORBEREITUNG FUER SP. 2,4 UND & <157 548 POKE 214,25:PRINT" {UP,3RIGHT,RVSON,BLA

445 K$(@)="ROT":K$(1)="GRN": K (@)=84:K(1)=1 CKISPIELWAHL: “HOME * {SSPACEWEITER: ‘FIR
68 222> E°UP}" <@93>

45@ P(@)=1@33:P(1)=1054: Z (@) =0:Z (1) =0: I=1 <@5@> 545 IF NOT PEEK(JJ)AND 16 THEN PRINT L$"{H

455 PRINT" {RVSON,GREY 33}SPIELER 1{SPACE,RE OME , DOWN 3" : F=1: RETURN 242>
D,45PACE}"X1$" (4SPACE,GREY 3,SPACE}SPI 5508 GET A$:IF A$<>" {HOME3}"THEN 545 <189>
ELER 2"SFC(14)X2%:RETURN <103> 555 F=2:RETURN <234>

459 REM VORBEREITUNG FUER SP. 3 UND 5 <1423 ‘559 REM STOSSKUGEL AUF GRUNDPOSITION <a7e>

46@ PRINT" {BLACK}STOSS {RVSON,RED,35PACE}"S S56@ IF (PEEK(V+21)AND 2)=8 THEN SYS AL,1,26
PC(7) "YYYYYYYYYV"SPC (S) " {BLACK,RVOFF }B 0,147 <206>
EST.: {HOME3}"; <099> 565 SYS KS,SK <064>

465 §=0:Z=Z+1:PRINT" {LIG.RED,RVSON}"SPC (5) 570 IF (PEEK(JJ)AND 31)<31 THEN 595 <124>
Z" {DOWN3" <1353 575 GET A$:1IF A$="{(HOME3}"THEN 1@ <@e1>

469 REM KUGEL-GRUNDPOS. FUER LOCHBILL. <1923 580 IF A$<>"W"OR G=@ THEN 57@ <151>

47@ SYS IN,135:5K=1:G=0:POKE V+21,0:POKE V 584 REM SCHLAGWIEDERHOLUNG <@a3e>
+16,0 <@4as5> 585 POKE V+32,8:5YS SW:GOSUB 600:S5YS GS,G <001>

475 SYS AL,1,26@,147:5YS AL,2,111,147:SYS 598 FOR J=0 TO 20@0:NEXT:GOSUBR &625:SYS V2:
AL,3,10@,140:SYS AL,4,89,133 <1@9> POKE V+32,2:G0T0 570 <1e8>

480 SYS AL,5,100,154:5YS AL,6,89,161:5YS A 594 REM JOYSTICK UND GESCHW.—EINGABE <255>
L,7,89,147:RETURN <@52> 595 SYS JS <@e88>

484 REM SPIELERWECHSEL 218> 60@ G=1:FOR F=1@79 TO 1@88:FOR J=0 TO 3:IF

485 POKE T+15,222:POKE T+19,3:POKE T+18,32 PEEK(JJ)AND 16 THEN RETURN <225>
tPOKE P(I),160@ <232> 605 POKE F,G(J):6=6G+211:NEXT:NEXT:FOR J=0

49@ 1=1-1:POKE P(I),2@09:POKE T+18,33:RETUR TO 1@@: IF PEEK(JJ)AND 16 THEN RETURN <0013
N <@15> 610 NEXT:GOSUB 425:G0T0 &0@ <174>

494 REM ZUORDNUNG KUGELFARBE ZU SPIELER 237> 620 SYS N1,5:REM STOSS UND KUGELBEWEGUNG  <233>

495 J=1:1F R AND 84 THEN J=0 <@70> 624 REM GESCHW.-SKALA LOESCHEN <124>

500 F$(D=K$ (D) :F$(1-1)=K$(1-J) :E(I) =K (J): 625 FOR J=1088 TO 1879 STEP-1:POKE J,16@:N
E(1-1)=K(1-J) <@98> EXT:RETURN <@98>

505 PRINT" {BLACK,RVOFF}"F$(@)SPC(34)F$(1)" 638 REM <184>
{UP3"; : RETURN <@81> 631 REM * DIE VARIABLE ‘EB’ IN ZEILE 15

509 REM SPIELENDE FUER SP. 1, 3 UND S <166> * LEGT DAS SPIEL-ENDE <148>

518 POKE T+19,5:FOR J=9 TO 3@:POKE T+15,J1 632 REM * FUER BANDENBILLARD FEST. <@52>
111:POKE T+18,32:POKE T+18,33:NEXT <@73> 635 REM <189>

515 IF S<B THEN B=S <18@> 636 REM-ZEILEN BRAUCHEN NICHT MIT IN'S

528 PRINT TAB(36) " {RED,RVSON,3SPACE,RVOFF, PROGRAMM UEBERNOMMEN ZU WERDEN ! <198>
BLACK,3LEFT3}"B: GOTO 540 <195>

524 REM SPIELENDE FUER SP. 2, 4 UND & <225> © 647 er

525 Z(I)=Z(I)+1:PRINT SPC(12) " {BLACK ,RVOFF
F"MID$(STR$(Z(@)) ,2) TAB(27)MID$ (STR$ (Z Listing 1. Das Basic-Listing zu »Billard« (SchluB)

PROGRAMM : BIL CO@@ CB&F | C118 : F1 B7 BD 69 OC 2C 15 D@ 99 | C248 : 00 00 00 00 00 00 0@ 0D 49

Ci20 : D@ F4 48 @D 1S5 D@ 8D 15 S6 | C250 : 00 00 00 OV 0@ 00 @0 @@ Si
C128 : DO BA AB BA AA BY 9B CB 2 C258 : 0O DO DD 0@ @@ FO @@ 03 Eb6

Cooa : 00 OB @8 @1 OB 9E 32 3@ C6 | C13@ : 29 IC DB B3 AY D6 2C A9 S1 | C26@ : 9C 20 06 66 0@ @7 FE 0@ 7F

Coo8 : 36 31 00 00 @@ AD 6D B4 9B | C138 : S50 9D @1 DO 68 2D 18 D@ B | C268 : OF FF B0 OF FF @0 @F FF 95

Coiad : 2B 88 B4 7A A7 13 85 2C 91 | C14@ : DD 45 FO 39 20 F1 B7 BA 9C | C270 : @0 OF FF 00 @7 FE @00 @7 6F

Co18 : 85 7B AD @@ 98 91 7A AF D& | C148 : 48 20 FD AE 20 EB B7 68 ©7 | C278 : FE 82 03 FC 00 00 FO @@ 9B

Co20 : CA B85 FC AR ©@ B4 FB 98 3B | C150 : AB @A AA B9 49 BC 48 @D 11 | CZ60 : 00 00 02 0@ A0 0@ 00 2@ 81

Ca28 : 91 FB CB 1@ FA 84 FB A @2 | C158 : 15 D@ 8D 1S DB AS &5 9D E6 | C7688 : OO 00 00 DO 00 00 @0 @0 89

Co30 : @3 85 FD F@ @3 18 69 @5 31 | C16@ : @1 D@ AS 14 5D @@ DB AS 1E | C290 : 00 00 00 O3 02 0F @0 @@ 91

CAZ8 : BS FE AD OC 20 A2 BB 20 2C | C168 : 15 F@ @9 48 @D 1@ D@ 8D F4 | C298 : 20 90 00 0@ OO FO 20 @3 26

Co4@ : CA EBR A4 FD 20 A2 B3 20 F7 | C17@0 : 10 DB D@ 13 6B 49 FF 2D AA | C2A@ : FC @0 O7 CE 00 07 F&6 @@ 4C

Cl48 : 52 E@ 20 9B BC AS 65 A@ S6 | C178 : 10 D@ 8D 10 DO BD @@ D@ F2 | C2AB : @OF FE 0@ OF FB 0@ @F FF 93

COAS@ : @@ 91 FB E6 FB DD @2 E6 11 | C1B@ : CY A6 BO @3 A9 34 2C A9 &9 | CZB0 : 008 OF FF 00 @7 FE @@ @7 AE

CO58 : FC AS FB 29 7F B5 FD D@ @9 | C188 : 4A 4C BO 10 208 F1 B7 86 A4 | CZBS : FE 0@ 03 FC 00 @0 F@ 0@ DB

C@6@ : E1 AS FE C? 64 DB CE A9 48 | C19@ : FC AC 1@ D@ 98 3D 69 OC 32 | C2CO : @O0 00 20 00 0P 00 00 0@ Ci

Co48 : @0 91 FR CB 10 FB AD 84 E9 | C198 : FO @5 98 @9 @1 D@ 03 98 26 | C2C8 : 0O 00 00 00 OO 00 00 @8 09

CO7@ : @C AA 8D E1 OE 38 ED 88 DC | C1A@ : 29 FE 8D 10 D@ 8A AS @A Cé& | C2DD : 02 OO C0 O 0@ @0 P8 @@ D1

C@78 : @C 8D 12 @D 8A 38 4D 89 A4 | C1AB : AA BD 00 DB 8D @@ D@ BD E3 | C2DB : 70 00 00 D@ 00 FO 00 B3 &6

Co8@ : OC 8D CF @F 8D @B 1@ BA AF | C1EBG : @1 D@ 8D @1 D@ AD 15 D@ @D | C2E@ : FC 20 @7 FE 00 07 FA @@ AZ

Co88 : 18 6D BS @C 38 6A 8D 81 4A | C1B8 : @09 @1 8D 1S DO 6@ 00 @@ S8 | C2ES : OF FE 0@ OF FD @0 @F FD EF

CP98 : @9 AA 38 6D 8A @C 8D D7 99 | CICO : 00 OO OO OO OV @A @0 @ Cl | C2F@ : 0@ OF FE @8 @7 FA @@ @7 D

Ce98 : OF 8D 12 1@ 8A 38 ED 8A &C | CICB : 0D 00 O 00 OO 00 PO 0@ C9 | CZFE : FE OO O FC 00 00 F@ @@ 1B

COAR : @C 8D D3 @OF 8D @F 1@ AD 37 CilDo : 00 00 00 VO 00 PO 00 @0 D1 C3I00 : 00 00 00 VD P2 0P 00 0@ @1

CoAB : 85 @C AA BD 21 @F 18 6D 55 | CID8 : 00 00 OO 00 00 OB 0@ @@ D? | CIPE : 00 00 00 PO OV 00 00 0@ 09

COB® : 88 OC BD 2C @D BA 38 ED ©9 | CIEC : 00 OO0 0D 00 0D @1 @8 00 ©9 | CZi1p : O OO OO0 OO 00 OF @@ 28 11

COE8 : 89 OC 8D 91 OF 8D @2 1@ &2 | CIEB : 00 90 00 DO 60 OO 00 60 F7 | C318 : 00 @0 00 00 00 FO 00 @3 A4

CBC@ : AD 86 @C AA BD 7E BF 38 82 | CIFD : 00 90 90 DO @1 @8 @D @@ &5 | CI2@ : FC @0 07 FE @0 @7 FE 2@ F2

Cecs : ED B8 OC 8D EE OC 8A 38 98 | CIF8 : 0D 00 GO 20 OO OO0 PO PO F9

CoD@ : 6D B89 @OC 8D 38 @9 8D F2 9F | C200 : 00 00 0@ 90 0O OO 00 0@ 01

C@D8 : OE 8D 2F @OF AD 87 @GC AA F7 | C208 : 0D 0P 00 DO 0@ OO0 00 2@ @9

COE® : 8D EF @F 18 6D 88 @C 8D 92 | C210 : 00 0P 00 02 00 OO @2 2@ 11

COEB : FD @OC 8A 38 ED 89 OC A8 42 | C218 : 0D 00 00 00 @0 FO 00 B3 A6 ]

Core : B8 BC 35 @9 8D EB @E 8D B8 | C220 : FC 00 @7 3E @@ @6 FE @@ D2 | Listing 2. Der Maschinenspracheteil

COF8 : 2B @F A7 27 8D FB 87 AB FB | C228 : @D FF @@ @D FF 00 @F FF 13 |yon »Billard«, einzugeben mit dem

Cid® : @7 A9 @5 99 DA CE A9 B@ @3 | C230 : 00 OF FF @@ 07 FE @@ @7 2E : : P

C108 : 99 B@ CB 99 B7 CB A9 28 F@ | C238 : FE @@ 05 FC o0 @0 Fe oo sp | MSE (Seite 8). Beachten Sie bei der

Cii@ : 99 F8 @7 88 D@ EB &0 20 26 | C240 : 00 00 00 00 02 o0 oo 22 41 | Eingabe die Programmbeschreibung.

B4E

27
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c328
C3ze
C3=
Cz40
Cz48
C350
Ccz58
CZ60
CZée8
C370
c3z78
[es=l]
czasg
Cc3I90
98
Czh0
ZA8
Czpe
CZp8
CciCce
czcs
CZpo
CZD8

We NE wm EE wE B ms BB ag BN as WE xw NN @ AN mE N ms HS mg RE ws V8 s A wa 6B A% 8 NS SN wm RS mm W8 sx 38 as N6 3@ UN Ay 8% @ S8 N W aw UE am U5 sa S6 s U6 88 U8 4 S8 By B8 wx S8 ws %% e U ag N8 g3 A @p S8 3x RN 3 A8 ws WD 4 B w5 BB an W 33 F ar W0 oan

B0 s NS wE B8 s WS s AN s 4% s %8 ax 8% ms €8 ss RS mE W ws ®n ws %8 ms A8 en 85 s T8 w5 68 ux NE ax RS ws S8 ws 30 ms 85 me A% we S8 s 68 sy E5 am U5 @ ¥R s NS w@ 9% 3@ 8% ap U am UK xx S ax 65 2m 85 %8 8% an % 2@ A8 as G5 wr N0 e B w@ 0K a8 BB me R0 wn R

c8D8 : 52 98 @A AA BD 08 DB 28 DE
CBE@ : ES 5A 85 SE A9 8@ 2A 45 ED
CBEB : SC AA BY? 69 OC 2D 1@ D@ 41
CBF@ : F2 @4 8A 49 @1 AA BA 4A D2
C8F8 : AS SE BO @6 49 FF 6% @1 FS
C?08 : F@ 29 C9 @C BB 25 85 SE 80
C708 : B6 &0 98 BA AA A7 B1 B85 2D
C?1@ : 61 BD ©1 D@ 38 ES SB BR@ 2C
C?18 : @6 C6 61 49 FF 69 @1 85 5D
C?2@ : SF A6 SE DD 71 OC BB @2 66
Co28 : 4C 63 11 88 F@ @3 4C CD &F
CPZ@ : 10 A4 &4 60 A4 64 98 DA 9B
C938 : AA FE 0@ D@ DB 22 B? &9 353
C?4@0 : OC @D 10 D@ 8D 1@ D@ 4C 26
C?48 : BS 10 A4 44 98 OA AA BD BR
C95@8 : 0@ D@ D@ @9 B? &9 @OC 4D EBF
C?58 : 10 D@ 8D 10 D@ DE @@ D@ DB
C96@ : 4C BS 10 A2 1@ BE @B D4 2B
C?68 : EE @B D4 49 @F 18 &5 SE  3E
C978 : 4A AA AT @B 6A BS SA B85 C1
€978 : 5C BA 69 BE 85 SB AS SE D2
C98@ : 49 OF 18 &5 SF 4A 18 &9 7F
C788 : BE 85 SD AS 64 0A AA AS Al
Co99@ : 57 9D @@ DB AS S9 8D 1@ 4B
Co98 : D@ AS 58 9D @1 DB 98 AA 53
CPAB : 20 2R 12 BA AL 64 BS &4 98
Co?AB : 20 2B 12 A4 64 BD E1 CB CA
CoB@ : 18 79 EB CB 38 1@ @05 49 E3
C9B8 : FF 18 69 @1 9D B@ CB A9 20
CoC@ : 8@ 2A 9D BE CB B? E1 CBE BE
C9C8 : 18 7D EB CB 38 10 @5 49 FD
C9DB : FF 18 &9 @81 99 BB CB A9 F7
CoD8 : @@ 2A 99 BE CB BD EF CB 2D
C9E@ : 18 79 F6 CB 38 18 @5 49 97
C9E8 : FF 18 69 @1 9D B7 CB A? 88
CoF@ : @@ 2A 9D CS CB B? EF CE @7
C9F8 : 18 7D F6 CB 38 10 05 49 B1
CARA : FF 18 49 @1 99 B7 CB A9 64O
CABB : @B 2A 99 CS CB E4 FC DB B6
CAld : OS5 B? &7 @C DO @7 C4 FC 20
CAl18 : D@ @7 BD 69 @BC @5 FD 85 F4
CA20 : FD B9 69 @C @S5 6= 8BS 63 1E
CA28 : B8A AB 4@ BC BB CB Bl 5A 9B
CA3@ : 85 SE EBD BE CRB 45 61 FO 7A
CA3Z8 : @7 A9 @D 38 ES SE B85 SE  3F
CA4@ : BC B7 CB B1 5C 85 SF BD EC
CA48 : CS CB 45 60 4A AB @1 AS 49
CAS@ : SF BD @4 49 FF 469 01 18 Bl
CAS8 : 65 SE 10 @6 47 FF 18 &9 79
CA6B : @1 88 84 SF 85 SE AB BD IC
CA6B : BE CB DO @7 38 FD BO CB EF
CA78 : 9D B@ CR BD CS CB DO @7 1C
CA78 : Z8 FD B7 CB 9D B7 CB Bl 40
CABB : SA AB AS SF 45 61 F@ OC BF
CABB : 98 49 FF 18 62 @1 9D E1 A1
CA98 : CB 98 10 @9 98 9D E1 CB &2
CA?8 : 49 FF 18 69 81 18 7D B® 3C
CAABG : CR 9D EB CB A4 DE B1 3C AA
CAAB : AB AS GF 45 608 DO BC 98 91
CABD : 49 FF 18 49 ©1 9D EF CB 80
CABB : 98 180 09 98 9D EF CB 49 C9
CACB : FF 18 69 @1 18 7D B7 CB 2A
CACB : 9D F6 CB A9 7F 9D A2 CB @F
CAD? : 9D A7 CB A7 @1 9D CC CB 32
CADB : 9D D3 CB 460 20 FF @8 20 C@
CAE® : F1 B7 BE 80 CER 20 FD AE 74
CAEB : 20 B8A AD AZ 84 AB CB 20 CA
CAF® : D4 BB 20 FD AE 20 B8A AD DB
CAFB : A? 67 AB 13 20 28 BA AZ 53
CBO® : FE AB CER 20 D4 BB 20 &4 BA
CeB@8 : EZ2 A9 B4 AB CB 20 28 BA (8
CB1@ : A? @1 24 66 18 O3 4A 46 DF
CEBE18 : &6 8D 81 CB 20 9B BC A5 3C
CB2@ : 65 8D B2 CB A9 FE AB CB 12
CB28 : 20 AZ BB 20 6B E2Z2 A7 84 OA
CB30 : AB CE 20 28 BA A? B0 @6 C8
CEB38 : 66 85 66 2A 8D B3 CB 20 A4
CB48 : 9B BC A2 87 18 OE 88 CB 4E
CB48 : 9@ 17 AD B2 CB 9D B@ CB 23
CBSB : AS 65 9D B7 CB AD 81 CE CE
CBES8 : 9D BE CB AD BX CB 9D CS 95
CB6 : CB CA DB E® 4C 35 BE 7B 7E
CB&B : BE FA 35 12 00 FF 00 0@ 83

Listing 2. Der Maschinenspracheteil
von »Billard« (SchluB).



Son of Destroyer S. 42 3D-Vier gewinnt S. 96
Ligatab (LdM) S. 63 Trace S. 76
Fl. Basicloader S. 82 Stringy S. 88
Floppylister S. 82 Lader S. 92
E.Zeichnen 1 und 2 S. 72 Auto S. 84
Meisterschiitze (AdM) S. 53 Listschutz S. 85
Saver S. 89 Simons Axo (SB) S. 64
S.creensave S. 88 Kreuzwortratsel S. 150
Bestellungen aus d \P;;-;(())ader > % Vot
lungen aus der Mathematikal Basic (8K >)
Schi
Mcarmﬁ_:c";zis"em an: Checksummer S. 70 | (LdM) S. 55
Vertriebs AG, Alpen- IRQ-Clock S. 166 | Fast Tape S. 80
?’,’ 16‘;57‘226310252“9 Autostart S. 159
el.: .
gestellungen aus Ausgabe 2/85 Ausgabe 11/84
sterreich bitte direkt -
31éi3?:gl1eézirgrgm Bestellungen aus anderen zesw“ ':r. L 668502A DM 29,90 Bestell-Nr. CB 020 DM 29.90*
, Schonbrun- Landern bitte per ommodore 64 '
nerstr. 261, 1120 Wien. Ausland: i ! Commodore 64
uslandspostanweisung Eﬂ'jsegksumme’ 64 2 gg Turtle Grafik (LdM) S. 48
. . Schachmeister (AdM) S. 50
SMON (Teil 4) $.72 | smonN (1 Teil) S 59
Programme aus den 64‘er-Ausgaben Grab des Pharao (LdM) S %6 | Floppykurs s. 117
RZSI\lI‘I:—FIEcl)p(:)ry by g; FPLOT-Befehlserweiterung S.73
Ausgabe 6/85 VC 20 Notlandung S. 156 ﬁ?ér'fga:fe%fmk 2 gﬁ
Bostell.N . | Checksummer S. 54 | Hires-3 S. 123 Exson?ups) S. 154
estell-Nr. L 6 8606A DM 29,90 Minigrafik S. 69 | BenchmarkTest S. 37 Einzeiler S 158
Commodore 64 Longscreen S. 83 | FormatStringkur S. 148 | gimons Basic '
MSE S. 54 1 Versch. TestUSR S. 140 ;
N DIMPS 801 oo ﬁe|g&1-,ace s 84 Cursorsteuerung S. 86 Befehlserweiterung (SB) S. 90
Prost s 76 : Rolling-Data S. 88 '\)/C 20
E-Routine 64 S. 148 Au Super-Memory S. 81 seudosprites (8K) S. 76
GCR-HEX s 17 SQabe 4/85 Ve 20 Laterna Magica (8K) S. 68
HEX-GCR s 18 Bestell-Nr. L 6 8504A DM 29,90* Checksummer VC 20 S. 65 Betriebssystem-
Samurai S.72 | Commodore 64 Familienplanung (AdM) s 53 | Crweiterung (24K>) S. 88
Scroll-Machine (LdM) S.61 | Checksum. Schnell S.54 | Super 8-Steuerung s 70 | Supergrafik (GV) S. 71
Crossreferenz S. 155 | MSE Lader S.58 | Q+Bert (3K) s 78 | VC 20-Kurs (GV>) S. 126
Heapsort S. 126 | S-MON Teil 5 S. 67 | Joypaint s. 143
c16 yér'&dsolg 64 g gg Bitmapping s. 145 | Ausgabe 10/84
;Plot;er ) S.68 | ASS Kurs Teil 8 s g | Mutticolor-Demo S- 146 | Bestell-Nr. CB 019 DM 29,90*
onderheft: Hypra-Perfect S.76 | Ausgabe 1/85
. fect Ausgabe 9/84
Abenteuerspiele prheue Einzeiler S.153 | BestellNr. L68501A DM 29,90* 9 /
Bestell-Nr.: L685 S2 DM 34,90* | Netzgrafik S.71 | Commodore 64 Bestell-Nr. CB 014 DM 29,90
ROT-DEMO S. 73 Checksummer 64 S. 72
Ausgabe 5/85 XY.DEMO 1 u. 2 S. 73 | Handballtrainer (AdM) S.53 | A be 8/84
Bestell-Nr. L 6 8505 A DM 29,90* | Ostereier S.51 | SMON (Teil 3) S. 69 usgabe
Befehlserweiterun S. 23 | Hi-Eddi (LdM) S. 67
Commodore 64 9 p ; Bestell-N *
Checksum. Schnell s 54 | vc20 ?lypra—L:j)ad' mal vier S. 82 estell-Nr. CB 013 DM 29,90
MSE Lader S. 55 | Checksummer S. 56 Plps.une Tricks S-87
MPS 802 S 31 | Supergrafik Il s.73 | Brovic 64 S 76 | Ausgabe 7/84
Format-System S. 147 | Prg. Schutz S. 83 ingabe (UPB) S. 156
vIC S. 175 VvC 20 Bestell-Nr. CB 017 DM 29,90*
2510 ! =2 BAtat:ttl?:PE 638/580§3A DM 29,90* Checksummer VC 20 s 72
ternenhimmel (AdM) S. 57 inlt ’
Assemblerkurs S. 144 | Commodore 64 AusQabe 12/84 Ausgabe 6/84
Direktory-Sorter S.77 | Checksu. Schnell .70 | Bestell-Nr. CB 022 DM 29.90* | Commodore 64
Trick.OBJ S. 65 | MSE Lader S5.79 | Commodore 64 Bestell-Nr. CB 018 DM 29.90*
3D-Movie-Maker (LdM) S. 65 Hires-3/Teil 2 S. 136 Synthesizer (AdM) S. 51 VC 20
Modulator (Heft 4) S. 165 | Intellisearch$C S. 163 SMON (2. Teil) S. 60 | Bestell-Nr. VC 008 DM 29,90*
Bedeutung der Abkiirzungen é?/r;lvendet werden (einschlieRlich * Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer. Fehlende Hefte erhalten Sie
*LdM = Listing des Monats *3K = 3-KByte-Speichererweiterung bei: Markt & Technik
*AdM = Anwendung des Monats wird benétigt Achtung! Vertrieb 64'er
:SB = Simons Basic *8K> = Speichererweiterung gréRer als 8 Bitte verwenden Sie fir Ihre Bestellung nur die .
GV = Grundversion KByte wird benétigt eingeheftete Postscheck-Zahlkarte zur Hans-Pinsel-Str. 2,
*GV > = alle Speicherversionen kénnen *UPB = Unterprogrammbibliothek Uberweisung des Rechnungsbetrags. 8013 Haar
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SchieBspiele

C64

Panzerkampf -
ein Spiel fiur
zwel

Tank Fight — oder auf deutsch Pan-
zerkampf — ist ein Spiel, in dem es
auf Geschicklichkeit und Schnellig-
keit ankommt. Tricksen Sie lhren Geg-
ner aus, aber werden Sie nicht nervos
dabei. Und Achtung vor den Stéren-
frieden: behalten Sie lhren Riicken
freil

Dieses Spiel ist wegen Uberlidnge nur
auf Diskette erhaltlich.

Zunachst eine kleine Spielanleitung

1. Das Spielfeld
Das Spielfeld besteht aus einem Gitter von Wanden. Die
Basis des einen Gegners befindet sich links oben, die
andere rechts unten.

2.Die Anzeige

In der Anzeige kann man fur griin (rechts) und blau (links)

folgendes ablesen:

a) F = Fuel (Treibstoff), zu Beginn 2000 I.

b) B = Bombs, zu Beginn 40 Stiick.

c) N = No Bombs, ein Kreuz hinter »N« zeigt voriiber-
gehende SchuBunfihigkeit an.

d) C = Collision zeigt den Zustand der Ketten des
Panzers an, zu Beginn 100%.

e) S = Score

f) T = Tanks, Anzahl noch nicht zerbombter Tanks
(Panzer).

3. Die Bewegung der Panzer

Der Panzer kann vorwérts und rickwirts fahren, indem
man den Joystickin die entsprechende Richtung bewegt.
Er wird gedreht, indem man einen kurzen Impuls in die
Richtung gibt, in die man sich drehen méchte, und dann
wartet, bis der Panzer sich gedreht hat. Entscheidet man
sich wahrend des Drehens, doch in der alten Richtung
weiterzufahren, kann man seine urspriingliche Absicht
durch einen ldngeren Impuls in der alten Richtung wieder
korrigieren.

Dies hért sich tbrigens viel komplizierter an als es ist.

4. Schiisse
Man kann immer nur einen SchuB abfeuern. Trifft die
abgeschossene Bombe eine Wand, wird diese zerstért.
Allerdings darf man nicht zu nahe an der Wand sein, da
sonst der SchuB auch dartber hinweg fliegen kann (das
Rohr 1&Bt sich nicht so tief einstellen).
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5.

10.

11.

Trifft man den »Guten<, werden entsprechende Punkte
gegeben (siehe unten). Das gleiche gilt fur den »Ubergu-
ten« (siehe unten).

Und Vorsicht! Wahrend des Abfeuerns einer Bombe wird
das Bombenfach gedéffnet, eine Bombe herausgenom-
men, das Fach geschlossen und die Bombe ins Rohr
gelegt und gezlindet.

Driickt man, wahrend der Panzer sich dreht, auf den Feu-
erknopf, wird das Bombenfach geéffnet und die Bomben
»rasseln« heraus.

Die Wande

Man kann auch ohne zu schieBen (iber die Winde gelan-
gen, indem man nur kurze Joystickimpulse in die
gewunschte Richtung gibt. Allerdings zahlt dann die
Kollisions-Anzeige abwérts und bei C = 0% verliert man
einen Panzer.

. Die Guten

Die Guten sind fremde Angreifer, die neben den beiden
Basen auftauchen und sich teils frei, teils vom Gitter
abhéangig, bewegen.

Man kann die Guten abschieBen, doch Vorsicht! Wenn sie
getroffen werden, machen sie einen Todessprung in eine
beliebige Richtung und kénnen einen doch noch erschla-
gen.

Auch ist eine Bertihrung mit den Guten todlich.

. Der Ubergute

Der Ubergute taucht nach einiger Zeit unmotiviert hin und
wieder auf, am liebsten in der zweiten Bahn von oben. Er
ist schwer zu treffen, aber wenn man ihn trifft harmlos: Er
zerplatzt unter lautem Getése.

. Tanken

Sind einem die Schisse ausgegangen, hat man keinen
Treibstoff mehr oder sind die Ketten ruiniert, kann man an
seiner Basis Nachschub holen. Hierzu fahrt man riick-
warts senkrecht an seine Basis heran, der Tankvorgang
beginnt.

Vorsicht! Ab 500 bis 600 Liter Resttreibstoff wird es
gefahrlich! Man sollte auch nicht bis zur letzten Bombe
warten, wenn man tanken muB, da man ansonsten auf
dem Weg zur Basis hilflos ist.

.Punkte

Der Ubergute = 1.200

Die Guten = abhéngig von der Linge des Todessprungs
Eine Wand = 13

Der Gegner = 1.000

Eigene, Uber die Runden gebrachte Panzer am Ende =
1.000

Ziel des Spiels

Das Ziel des Spiels ist es, die gegnerische Basis zu zer-
storen. Dies erreicht man, indem man alle gegnerischen
Panzer zerbombt.

Danach erfolgt die Auswertung.

Allgemeine Bedienung

Spiel mit LOAD "TANK FIGHT,8 laden und mit RUN star-
ten. Der Rest wird von Diskette nachgeladen. Es wird
automatisch gestartet. Zu Beginn kann man mittels Joy-
sticks den einen Gegner schwéchen (falls zwei verschie-
den starke Spieler beteiligt sind), indem man die Anzahl
seiner Panzer bis auf drei reduziert.

AuBerdem laBt sich der Schwierigkeitsgrad in drei Stufen
einstellen.



Cc64

SchieBspiele

Mit der Taste »RUN/STOP« kann man jederzeit wieder zu
dieser Anfangsauswahl zurlickkehren.

Zum Spielen benétigt man selbstverstandlich zwei Joy-
sticks.

12. Taktik
Wichtig ist, den Gegner nie im Ricken, sondern héch-
stens seitlich zu haben. Da es einige Zeit braucht, bis der
Panzer wahrend der Drehung die neue Stellung erreicht,
ist-dies besonders gefahrlich.
Ist ein ganzer Gang freigeschossen, kann man den Geg-
ner dazu verleiten, in diesem Gang zu schieBen. Wahrend
des Fluges seiner Bombe hat man dann freie Bahn.
Anfénger sollten den Joystick cool — nicht hektisch —
bedienen. Auch wenn es am Anfang schwer ist: Wenn
man erstmal den Panzer fahren kann, fangt es richtig an,
SpaB zu machen.
Und noch ein Nachtrag zum Punkt TANKEN:
Waéhrend des Tankens darf man sich keinesfalls drehen,
da man ansonsten in die Grube rutscht, die vor der Basis

liegt, und ldngere Zeit hilflos ist (man kommt durch »Gas-
geben«in einer Richtung wieder heraus, eine gute Mog-
lichkeit fur den Gegner...).

Programm nur auf Diskette

Sie haben sich sicherlich schon gewundert, daB es hier
sofort weitergeht mit dem Spiel »Radar«: Das Listing zu »Pan-
zerkampf« fehit. Aber das ist weder vergessen worden noch
Absicht. Jedoch waren 14 Seiten (!) Listing einfach zuviel.
Wenn Sie das Heft durchblattern oder das Vorwort lesen,
werden Sie merken, daB es noch weitere Programme gibt, die
nicht im Heft abgedruckt werden konnten. Die Programme
befinden sich auf den zwei heftbegleitenden Disketten, wel-
che jeweils beidseitig bespielt sind.

Gestartet wird »Panzerkampf«, indem Sie eingeben LOAD
“"TANK FIGHT ”,8 und mit RUN starten. Und dann viel SpaB
und ruhige Hande.

(Dietmar Harms / gk)

Radar

Sie haben nicht gerade friedliche
Raumschiffe auf lhrem Radar ent-
deckt. Jetzt heiBt es aufpassen.

Radar nennt sich dieses Geschicklichkeitsspiel. Und Sie
sind der Commander eines Raumschiffes und sitzen ange-
spannt vor lhren Bildschirmen. Auf dem Radar erkennen Sie
schon die ndherkommenden Raumschiffe. Es ist ein moder-
nes Radar, gekoppelt mit einer empfindlichen Zielerfassungs-
automatik. Das heiBt, ganz automatisch geht es nicht. Sie als
Commander wollen schlieBlich nichtihr Leben von stumpfsin-
nigen Maschinen entscheiden lassen. Und Ihr Schicksal
steht auf dem Spiel. Lassen Sie also die Maschinen nicht zu
nahe kommen, sonst sind Sie dran. Und die Anzahl der Reser-
veschiffe schrumpft schnell.

Doch bevor Sie sich ins Getimmel stiirzen kénnen, steht
Ihnen noch einiges an Tipparbeit bevor, es sei denn, Sie lieb-
dugeln begreiflicherweise mit dem Disketten-Leserservice.

Gespielt wird das Spiel mit dem Joystick 2.

Ziel des Spieles: Eine feindliche Invasion abwehren.

Ihre Hilfsmittel:  Ein Raumschiff mit Laserkanonen, Schutz-
schirm, Radar und ein akustisches Warn-
gerat.

greift mit drei verschiedenen Raumschiff-
typen an.

Wenn Sie einen Feind treffen, erhéht sich Ihr Punktestand.
Wenn Sie vom Feind getroffen werden (»Kamikaze-Angriffe«),
verringert sich Ihre Energie.

Achtung: Ihr Laser und lhr Schutzschirm benétigen Ener-
gie. Nach dem Aufbrauchen lhrer Energie verlieren Sie ein
Schiff.

Punktetabelle:
Schiffstyp Feind Feind getroffen

Der Feind:

vom Feind getroffen

rosa 10 Punkte —20 Energieeinheiten
braun 5 Punkte — 8 Energieeinheiten
weil 1 Punkt — b5 Energieeinheiten
pro SchuB — 5 Energieeinheiten

Energievorrat je Schiff: 200 Einheiten

Alle 128 Punkte erhéht sich der Schwierigkeitsgrad (Feind
greift schneller an) und Ihr Energiehaushalt wird aufgefullt.

J:kap

Sie sehen die angreifenden Feinde im Langstreckenradar
(oben) mit Rundumsicht.

Zielen mussen Sie mit der Visiereinrichtung (Bildmitte). Sie
kénnen den Feind ebenfalls durch die seitlichen Fenster
sehen.

Je gefédhrlicher der Feind (siehe Punkte), um so hoher ist
die Pulsfolge des akustischen Warngerétes.

Der Spielbeginn kann durch Driicken des Feuerknopfes
beschleunigt werden.

Hinweise zum Abtippen

Auch wenn Sie den MSE und den Checksummer bereits
kennen, sollten Sie die folgenden Zeilen aufmerksam lesen,
weil wir zu einigen Tricks greifen muBten, um die Tipparbeit
nicht noch zu vergréBern. Auf Diskette hat Radar tbrigens
insgesamt 127 Blocks belegt. Mit einem Verdichter (Kompak-
tor) gelang uns eine Kurzung auf 70 Blocks.

Der Checksummer ist vollig neu. Wenn Sie den Checksum-
mer aus den 64’er Stammheften bereits besitzen, kénnen Sie
ihn fur alle Programme in diesem Heft nicht verwenden. Lesen
Sie also zuerst den Checksummerartikel auf Seite 6 durch.
1. Laden Sie MSE (auch in diesem Heft abgedruckt).

2. Geben Sie zuerst Listing 1 ein (SPRITESO01/PACK). Nach
dem Abtippen mit RUN starten. Und jetzt direkt anschlie-
Bend folgende zwei Zeilen eingeben (jeweils mit RETURN-
Taste abschlieBen):

A$="SPRITESO1.DAT “(RETURN)

SYS 57812A%,8:POKE 193,00:POKE 194,196:POKE 174,66:

POKE 175,205:SYS 62957(RETURN)

Mit diesen Zeilen wird das nun erst fertige Programm

SPRITEO1.DAT auf Diskette gespeichert.

3. MSE laden und Listing 2 (BILD19/PACK) eingeben. Auch
dieses Programm, wie oben beschrieben mit RUN starten
und anschlieBend folgende zwei Zeilen eingeben:
A$="BILD19.DAT ”(RETURN)

SYS 57812A%,8:POKE 193,00:POKE 32,196:POKE 174,02:

POKE 175,128:5YS 62957(RETURN)

Das Programm BILD19.DAT wird auf Diskette gespei-

chert.

4. MSE laden und Listing 3 (RADAR19/0OBJ) eintippen und
speichern. Hier sind keine weiteren Aktionen erforderlich.

5. Als letztes nun Listing 4, den Lader fir alle Programme
noch bearbeiten und es kann losgehen.

(Gerhard Klauser / gk)
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programm: sprites@l/pack @801 B@c4@
@821 : le B8 cl @7 Qe 28 28 32 &5
287 : I@ IB IS5 29 20 43 4f 4d  be
@811 = S@ 41 4T 54 20 46 43 31 @1
2817 : ad 4d 54 42 00 0@ B@ @B ca
@821 : 20 00 02 0@ Z0 53 =24 aZ 97
BB27 : @0 bd 7e @8 9d Ic B3 eB 42
@8%1 : =@ c@ d@ £S5 a9 36 BS @1 cB8
Z2BI7 : Bd 20 d@ a9 8@ a2 d@ 85 a3
@841 : fb B4 fc a5 2d ab Ze B 3

@247 : fd B& fe al@ B0 @ 04 b1 S8
@81 : fd %1 fb a? 2 a2 @8 e4 79
2259 : fe d@ @2 c5 fd @0 12 aS 8
@841 : fd dB B2 cb fe cb fd a5 89
@3&% ¢ fb dB @2 b6 fc cb tb 4c b4
@871 : S@B @8 a9 @1 a2 @8 85 2d Zb
2879 : BbH 2e 4c 3Ic BI 20 Fa @3 532
2881 : <7 cf d@ 11 2@ Fa @3 c9 +4
287 : 0@ d@ @4 a9 cf d@ 1lc aa 71
28721 : a7 @@ 4c 83 @I c? bf d@ dd
2897 : 12 20 %a @3 c? 00 dD B4 aa
@¥B8al : a? bf dO® @7 aa 20 Fa @3 Sb
Z8a7 : 4c 83 @I 20 a5 @3 a? @@ 9IS
@8b1l : aZ d@ ed4 fc d@ @2 c5 fb c@
@8b? : d@ c3I a9 37 85 81 2@ 592 S0
@8cl : ab 4c ae a7 eB al 0@ 1 5
@Bc? : 2d cB ca dB@ fa B8 98 3 ee
P8d1 : &5 2d 8BS 2d 20 B2 eb6 2e e5
@28d? : 4c 6d @2 a@ @@ bl fb est fc
@Bel : fb dB B2 =26 fc 60 a@ BB 7
0829 : ?1 2d eb 2d 4B @2 eb Ze B85
@8+1 : 60 le @8 B2 B0 F= 28 32 Sc
@8+% : T@ 38 0 2?2 bt 10 20 OG0 74
2921 : 2@ 28 a9 BR2 a@ B? 8BS S5f z
A7@7 : B84 &@ &% 41 a@ 12 85 Sa bS
@711 : 84 Sb a9 41 al cd 85 S8 1S
@717 : B4 59 a9 26 BS @81 20 B2 5

@721 : @8 a? 37 85 B1 4c BB c4 78
@927 : cf 39 38 a5 S5a e5 5f BS b5
@731 : 22 a8 a5 Sb eSS 6@ aa eB Sa
@739 : 98 f@ 23 a5 Sa I8 e5 22 0Qa
@941 : 85 Sa b@ B3 cb& 5b 38 a5 1
2949 : SB e5 22 BS SB b@ 88 c6 B6
2751 : 59 9@ @4 bl Sa 91 58 B8 ce
@957 : d@ f9 bl Sa 91 58 c6 Sb 8b
@261 : cb& 59 ca d@ 2 &D cf 73 £9
2967 : 20 0@ 24 70 B0 Qe 8 B@ ed
@571 @ 1 70 00 Be 20 B@ B4 ff ©<c
@97%? : cf 29 08 00 10 1c @2 = 31
2981 : Ze @@ 7c 1c @0 38 08 @@ 44
2789 : 1@ cf @S 8@ cf 23 @1 BB ec
@971 : B2 ©3 81 c@ @3 81 cB @1 A4c
@777 : 0@ BB cf @e fb cf 1b 81 3

29321 : 80 @81 c3 8@ @1 c3 8@ V@ 53
B7a? : 81 cf 1B BO® c+ 1S5 42 8@ d7
@701 : 0B =7 00 Q@ e7 00 @@ 42 a8
29b? : cf le ae cf @f 24 80 B 4f
@%cl : 7e 00 Q0 24 cf 27 dS cf f1
27c? : @7 18 00 B0 3c 2@ @@ 18 d2
B%dl : cf 2d ae cf @3 18 @0 @@ cd
279d? : 18 cf 36 d5 @@ 18 cf 3c Za
@921 : Ff cf 1b 14 cf 21 8@ cf b?
@9e? : 1b %46 00 8@ 28 cf le fb cl1
@7f1 = cf 18 28 0B @0 %6 B8 V@ Bb
B9¢2 : 2B cf le 8@ cf 15 28 08 e7
Ba@1 : V2 %65 20 00 95 BB @B 2B B&
Ba@? : cf le ab cf 15 aa Q@ @2 77
Ball : 76 B@ 02 9& BA@ BB aa cf 8d
Bal? : le d5 cf 12 28 00 @0 aa 30
BaZl : @0 22 %4 BA B2 96 80 BB  af
Ba2? : aa 00 00 28 cf 1b ae cf 09
BaZl : 12 28 02 02 aa B2 Ba &9 41
BaZ? : a@ Da 69 a@ B2 aa B0 @@ c4
Padl : aa U0 @@ 28 cf 18 d3 cf a5
@347 : 12 aa 0@ 2a aa aB 25 96 a7
2a51 = 58 25 96 58 2a aa aB @a 9b
BaS? : aa al@ @2 aa 8@ cf 17 ff @c
Ba&l = cf OFf 28 @2 B2 aa BB 2a Be
Bab? : aa aB a5 ?6 Sa aS 96 Sa B85
@Pa71 : 2a aa aB @a aa a@ B2 aa &9
Ba7% : BB 00 28 cf 15 8@ cf 18 c2
BaB1 : 28 00 0B 28 cf 21 fb cf 44
2aB? : 18 %2 0@ @@ 28 cf 21 B@ 77
Ba?1 : cf 15 28 202 2@ %e 00 AR ea
Ba?? : 28 cf 21 ae cf 12 28 BB +5
@aal : @0 1c 00 @2 Ye BA @@ 1c 1&
Baa? : @@ @@ 28 cf le d5 cf 12 al
@abl : 28 00 B2 1c B@ B2 e B@ 71
Bab? : B2 1c 80 20 28 cf le ae c@
Bacl : cf 12 28 00 B8 %e 20 Pa ae

@Gac? : Sf al @8 %= 20 0@ 28 cf 90
@adl : le dS cf Bf 2B @@ @8 aa aB
Bad? : 20 08 %e 20 @a S al @8 d7
Bael : e 20 08 aa 20 @@ 28 cf 29
Bae? : 1b fb cf BGe 20 28 BB 28 Sb
Bafl ': aa @8 22 5f B8 22 5f eB 35
Baf? @ 22 S5f 88 20 aa OB 20 28 ad
@b@1 : @8 cf 1a B@ cf Bc 28 BB BS
Pb@? : 8@ aa @2 B2 aa B2 Ba Sf 57
Pbil : a2 a? S5f ea Ba S5f a2 BZ f@
@bl? : aa B2 BB aa B2 B@ 2B cf da
@b21 : 18 fb 01 @0 20 @% B2 @B c2
@b29 : 27 60 B 27 40 B@ de dc al
@b3Z1 : 00 de dc B@ 27 60 @@ 27 b
@bZ9 : &0 @0 @7 B@A VB O1 cf 22 77
@Bb41 : 8@ cf 18 45 @@ 8@ 23 cB &6
@b49 : BB 45 40 PO 40 @0 @@ B 146
@bS1 : cf 18 ae cf @f @8 cf @ 48
@b5? : @1 45 @@ BB c® cf B3 B3 9a
Pb&l @ BT 40 92 40 0@ 22 B3 V@ P9
Bbs? @ @ 20 00 @@ B8 cf 12 d5 Sf
@b71 : cf @f 08 00 00 20 PO @1 cd
@h79 : 91 00 20 c@ B@ PO c@ A8 Fe
BbB1 : @3 28 49 22 40 B@ @@ B3 F
2b87 : B2 B3 1@ 40 0@ B8 cf 12 bb
@b?1 : ae cf @c 48 B0 B1 @4 48 cc
Bb?7 : 0@ 00 0B Q6 cf B7 @4 BA FF
@Bbal : d@ B2 cf @3 c@ cf @3 B8 6&d
@ba? : 00 28 0@ cO 00 2@ cf Bc le
@bbl : d5 cf @9 04 0@ @1 4c 1@ B8a
@bb? : cf B5 18 cf @7 18 8@ 24 a4
Bbcl = @8 cf O3 20 cf @S Bc BB db
@bcT : B0 B0 30 10 0@ @4 cf A9 49
Obdl : fb cf B4 @4 0@ B6 Oc B4 le
Bbd? : cf @8 1@ @@ Bc cf @S 60 ¢S
@bel : @O0 2d cf @4 @B cf @8 B8 @b
@be? : @0 Q0 2@ Z2c B4 @GO @4 cf &b
@bfl : @6 8@ cf @3 @4 B0 B81 Bc ea
@bf? : B0 10 cf @3 02 2@ V@ BB |6
@c@1 : 40 cf Ba 8@ B0 Bd cf 11 8BS
Qc@? : 70 08 9@ 20 Bc @8 BO @Bc SF
Bcil : B3 00 0@ @@ fb @@ @c @@ B4
@cl1? = B2 B8 20 cf 17 B0 8@ B3 1d
@c21 = cf 11 8@ cf @4 @1 @c @@ @b
PczZ? : @0 @8 @2 80 @0 Bc 0@ 1@ Z=F
Bc31 @ @@ 20 cf 17 80 @0 B3 cf cc
@Bc3? @ la @8 @8 8@ ae cf B3 12 3

Listing 1. Bitte dieses Programm
mit dem MSE abtippen. Sie finden
ihn ebenfalls in diesem Heft.

programm : bildl%/pack @881 330t

2881 : le @8 cl1 @7 e 20 28 I2 &5
Be@7 : @ 38 35 29 2@ 4% 4f 4d bc
@811 : S@ 41 43 S4 20 446 42 3 a1
2817 : ad 4d 54 42 B0 20 20 2@ ca
2821 : 00 20 B9 B2 20 ST ed4 a2 7
@827 : @@ bd 7e @8 9d Ic O3 eB 42
@831 : e@ c@ d@ f5 a9 6 8BS @1 cB8
@BI7 : Bd 28 d@ a? B@ a2 4@ B8S a3
@241 : fb 8& fc a5 2d as& 2e BS 3If
284% : fd B& fe a0 0@ @ @4 bl S8
@851 : fd 91 fb a7 2 aZ @8 ed 72
@357 : fe dB @2 cS fd @ 13 a5 8
@841 : fd dB B2 cb& fe c& fd a5 89
@849 : fb dB @2 c6 fc cb& fb 4c b4
@871 : S@ @8 a? @1 aZ @8 8BS 2Zd 2b
@877 : B84 2e 4c 3Ic B3 20 Fa B3 53
@881 : c? cf d@ 11 2@ %a @ c7 +f
2887 : 00 dB B4 a7 cf dO 1c aa 71
@371 : a? @@ 4c 83 @F c9 bf d@ dd
B899 : 12 20 %a B3 c? 0O dB @4 aa
28al : a? bf d@ @7 aa 20 Pa B3 Sb
28a% : 4c BT @Z 20 a5 B3 a? BB 95
@Bb1 : aZ dB ed4 fc dP @2 cS fb c@
2809 : dd c3 a? 37 85 B1 2@ 59 S50
@8cl : ab 4c ae a7 eB al B2 71 eSS
@B8=? : 2d cB ca d@ fa 88 98 3 ae
@3d1 : &5 24 85 2d 90 @2 e& Ze &5
@AEd? : 4c 6d BT 3@ 0@ bl b eb& fcC
@8el : fb d2 @2 e6 fc 460 a@ BB +7
@8e? : F1 2d e6 2d dB BZ e& Ze S
@BEf1 : 6@ 1e B8 @B QO Ye 28 2 Sc
P87 : T@ T8 3@ 29 bf 1@ 20 00 74
@7@1 : 02 09 a7 2B ab B9 85 S+ 93
2709 : B84 4@ a9 Bl aB@ &% BS Sa 48
2711 : 84 Sb a9 @1 a®@ 82 85 5 az
B?19 : B4 59 a9 346 B85 01 2@ BB S

Br BN @% BB Ge PR sE SR sn R SN SN R SR EE SR Bw 4R Hm WE wn B 8 BN

FWOES s BR ma BR n AW eN 68 g PR wn sF W R @R KB me B K BR R RN NN 3 4N B aw XN RSB g5 6 HR BE wE B A ¥R BN 8B RN S6 xx SR BE su Bn B 3 BN B W8 W AN Ra SR RR SE E4 SN 48 BE sE SN wa BE

e 28 2f
5f 85 bS
aa 28 GSa

38 a5 +3
@8 6 86
58 88 ce
6 Sb Bb
cf 43 98
14 14 bd
a7 @81 26
81 B1 46
4@ 4@ 92
e B 9
41 41 c5
48 44 15
bf @4 @2
14 bf ef
a7z 4B 29
15 15 @3
40 S@ d7
15 15 cc
bf @4 3@
55 bf 84
S0 48 4b
54 14 ad
@7 bf Qe
41 41 &S
5@ 40 2S5
@4 14 79
@7 @1 +b
55 55 &5
bf @4 18
40 @@ 11
@1 S5 Sb
40 1@ e9
@@ bf dd
B2 48 &8
11 @1 Zc
cf @6 7b
14 54 fd
cf B5 ca
21 @1 f&
4@ bf 3z
bf @7 ad
@3 4@ 1a
40 4@ c9
cf 16 a9
14 5@ 35
B1 45 3
45 4@ Qe
o8 14 e4
12 4@ 3@
28 @@ Be
55 55 e@
44 4@ ba
bf B3 =8
3z bf 24
bf @ &
@7 48 92a
@1 cf 2
@1 @1 Se
4@ bf 9c
50 14 3
bf @3 &d
55 55 3@
98 6@ 7d
@8 bf 1c
@1 2@ dc
41 55 25
40 @@ 5S4
14 @5 Sc
14 5@ 7b
21 81 1@
24 48 B4
bf @3 2c
4@ 48 27
cf Ba bf
@@ bf 92
cf @6 3
2@ 45 cf
o2 1@ 28
20 14 12
54 54 St
ct 85 77
o2 08 @0
20 @ =
B4 54 6c
@4 @1 7@
20 2@ Z2c
28 bf 59
@4 48 @ad



Cc64 SchieBspiele

Ac@i 20 B8 bf @4 B2 aa aa aa af

Bc@9 : 41 55 55 55 00 00 0B S@ 96 | @=e? : 22 40 cf la 10 00 @@ @@ &4 | 11c9 : bf D4 80 cf Ba bf @7 B2 &3
@cll : 42 O PO D4 cf la 1@ cf 8@ | @=fi : 10 @2 @0 @2 1@ cf 16 1@ 9 | 1idl : bf @4 B2 aa aa aa bf @4 BF
Bcl? : O6 40 00 00 OO 04 cf 28 ef | Gef? : cf 06 40 B0 0@ OB bf 03 el | 11d9 : 8@ cf 12 bf @7 28 cf @b c4
Pc2l : Za 2a cf OF @4 0@ aB a@ b9 | @fB1 : Za ba Pa 2a Za bf @7 B@ ee | 1lel : @4 OB @@ @0 bf @7 @2 82 27
Bc?? @ 10 cf B6 18 cf 14 28 28 33 Bf@? : cf @7 40 cf @6 12 @Z B2 &3 11e? : 82 BB 8B 8@ Ba Ba Ba B4 @c
Ac31l - cof 03 24 O P2 B0 10 BO® 3 Af11 : @2 B& B2 P2 @2 bf BT 82 @& 11f1 : B2 92 00 G2 B8 80 B8 cf 1+
Bc3I? : 20 0@ 18 cf Bs 40 cf BL6 &5 @f1? : 85 B2 B2 82 bf B7 8@ cf a7 11§92 = @7 bf @3 @2 12 02 @2 A2 1le
Bc4l : 1@ 8@ 2a 2a cf @5 80 8@ 49 @f21 = @7 B4 cf B4 bf Bf 28 B4 +c 1281 : 92 bf @3 82 aa aa aa bf ae
Bca% : 18 cf @6 1@ cf @Qa 10 cf 2 | OFf29 : 0D 00 20 04 QB OO 0@ B4 bLZ | 1289 : @7 B@ cf ©7 40 cf @6 bf 3If
BcS1 : @8 28 28 cf @7 4@ cf 14 4b @fZ1 : cf @6 bf B3 @2 42 B2 B2 92 1211 : @7 28 24 00 2@ @@ 48 cf ce
c59 : Ra Pa 4@ cf B4 ab a@ 1@ Ba @f39 : @2 bf B7 B2 bf B7 8@ cf B3 1219 : Ba 10 02 0@ @@ B4 cf 1a bf
Qcél = ef Qe 4D cf B4 40 of Ba 7 Bf41 : @3 48 cf B& @4 00 @0 2@ 59 1221 : bf @5 B2 00 02 80 82 8@ eb
DcsS : 40 00 B2 00 @4 cf De 1@ ci | @49 : bf B7 2a bf @7 B@ cf @7 dB@ | 1229 : B2 BZ B2 aa aa 00 00 0@ 8d
Bc71 : of Ba 40 00 00 @0 B4 08 &6 | OFS1 : @4 0D @0 00 40 cf 1a 1@ 61 | 1231 : B0 B2 80 cf @S 40 08 @@ Se
Bc7% : OB OB B4 of 16 10 cf Ba aa | @FfS5% : of 12 1@ cf 12 @4 cf le ec | 1239 : @0 bf OS B2 @0 B0 bf 05 a4
@cB1 : 4B cf 12 40 00 00 @@ 4@ bs | BFfLl @ @4 cf Da 04 B0 @0 @@ 1D 7@ | 1241 : 87 aa aa bf @5 BO cf @5 S8
PcB87 : 00 00 20 40 B0 Q0 B2 4@ 12 | BFf6? : cf Oa 4B cf B4 1@ of Ba 7c | 1249 : 4D 20 OO @B B6 bf Qb6 BT 04
@cl : 90 00 @B 4@ cf @a bf @7 4 | @71 : bf @7 28 bf B7 a@ cf @f B89 | 1251 : 84 bf 06 80 cf 07 48 cf 1ic
Bc9% : Za a4 bf @6 a@ cf 13 48 1b | @F79 : 42 bf D6 B2 92 bf B6 87 al | 1259 : @e bf @7 2B cf @7 04 0B 53
Bcal : @2 @@ 0B bf @7 28 cf @7 98 | @f81 : bf B7 8@ 1@ cf @6 @4 cf c3 | 1261 : 00 02 @4 O 20 @@ bf @7 7@
Bca? : B4 0D @@ OO 1@ cf Ba bf dS | BFf89 : @6 bf @7 28 bf @7 a@ cf Bc | 1265 : @2 a8 a8 a8 Ba Fa Ba 82 ab
@cbl : @7 2a bf @7 28 cf @7 1@ &1 | BFfF1 : @f bf B3 B2 12 @2 @2 @2 be | 177! : 82 @4 of @4 8@ 8@ cf @b cb
Bch? : OO0 O3 0@ B4 OB 0@ D@ 48 bh | @Ff99 : bf @3 82 92 B2 82 B2 90 34 | 1779 : @4 @@ 20 OB bf @S 28 aa 98
Occl : 0D 00 00 12 OO 00 @8 &2 94 | @fal : bf @& B@ cf @f bf @7 28 d9 | 1751 : aa 40 cf Oa 40 00 00 0@ B85
Bcc? : 28 78 T8 48 78 28 78 1@ al | @fa% : bf @7 2@ 40 00 0@ 00 1@ 3c | 1789 : 47 07 @7 @7 @6 @7 @0 B0 fe
Ocdl : OF 00 @2 B4 00 OF 9@ @4 Sa | @fbl : 00 O @@ B4 cf Pa B4 cf 2F | 1291 : bf @5 82 aa aa bf @5 80 86
Bcd? : cf Qe bf B7 22 a4 bf B6 53 @fb? : 86 10 0 20 B0 1B 20D B® 48 1292 : B@ @0 @4 cf @6 bf @7 B2 13
Pcel : ad 10 @0 @0 OB @4 cf @a +d | @fcl : 00 10 0@ @@ @@ 1@ cf 16 bS | 17al : bf B3 82 92 82 87 82 980 =c
Pce? : 48 of le 10 B0 BB 28 40 1b Bfc? : 40 00 Q@ DO 10 cf Qe 04 9 1229 : bf @85 8@ cf B 04 cf Ba 29
Dcfl : cf @46 40 00 P2 2@ @4 cf B3 @fdl : cf @a B4 cf @6 1@ cf D6 cd 12bl : bf 87 2B 10 cf @06 10 D@ &d
Qcf? = P& B4 cf 17 40 20 P@ @@ Sc Bfd? : @4 cf Be 1B cf 1e bf @7 45 12b? : 00 22 40 22 Q0 B0 B4 @B da
0401 : 04 00 OB OB @4 cf 16 @4 =5 | @fel : 2B a@ a@ bf @5 28 4@ cf ac 2cl : B@ 0@ 4@ cf @& Q4 Q@ @B 4c
2409 : cf Be 10 0@ 0@ @@ 1B cf c3 Bfe? : @e 42 bf @6 @2 bf B3 B2 8 12c% : 282 @4 cf Qe 10 OO0 0O BB 82
Bdil : Qa2 40 20 B3 BB bf @f 2B cé @fft : B4 B2 B2 B2 84 80 80 B8 {9 : 42 20 2@ @@ aa cf Bs 12 =
Bd19 : cf @b 10 00 00 BB 4@ cf = @ff%? : 90 B0 BB 8@ cf Bb B4 OB Sf : 20 20 OB 48 cf Ba B4 cf de
@d?1 : @4 bf B7 aa cf Bb B4 cf 23 1001 : @@ @@ 28 28 bf @S 2a a4 27 : B4 za cf Ba B4 20 @2 @@ b2
Bd79 : @a &8 bf B& 28 bf @7 a@ 46 1087 : a@ bf @S5 B8O cf @7 1@ cf ef T 4B cf @6 B2 cf @5 B4 cf b2
@dZ1l : cf B3 40 cf 06 D4 cf Ba 4@ | 1@11 : @6 42 bf @& @2 B6 BZ 82 4c : @& 48 cf 14 28 cf @6 4@ &8
@dZI9 : bf B7 aa cf @3 4@ cf @6 e | 1@17 : BZ 92 82 B2 B2 bf 87 8@ 18 : cf Be 42 cf @6 92 cf @6 9%a
@d4l : 10 P@ @8 0@ 1@ cf @& bf &9 | 1021 : cf @F bf B3 28 &8 28 28 7f : 90 cf @5 1@ cf Ba 40 B0 4b
@d4? : @Ff 78 40 @2 00 00 @4 cf =2c | 1029 : 28 a@ a@ bf B5 28 B4 cf O3 : Q0 B0 aa BB 20 @O 1@ cf 94
@dS1 : @6 40 00 @@ O P4 @@ P@ 98 | @31 : @6 1@ cf @e @4 cf Ba 4@ Sc : B4 40 cf @b 40 cf Ba aa ec
@d59 : @@ 4@ cf la 1@ cf 12 1@ 98 | 1@39 : cf @a B4 cf B6 B4 cf Ba dc : of Be 10 cf Q6 B2 0B B@ Se
Pdsl : OO PO OO P4 02 PO @@ @4 ea | 1041 : 40 cf 12 1@ cf B& D4 0@ 2d : 00 @4 B0 D@ @@ B2 cf B& 83
BdsS : 90 00 V@ 40 PO OB OB 4@ 2 | 1@49 : 00 G2 10 00 @@ B@ A0 cf ee : B2 cf Ca 42 0B @2 @@ 1@ 3c
@d71 : cf 12 @4 cf @6 40 DB @@ a7 | 1@51 : 12 @4 00 00 @0 4@ B2 @@ 68 : cf @4 °C 00 OB @2 @4 cf bd
Bd79 : @@ 4@ cf la 4@ cf @6 4@ ec | 1859 : @@ 4@ cf B6 10 cf 06 @4 ce : @6 40 B0 B0 OO @4 cf le 4+b
Pde1 : cf @6 bf BFf 28 B4 00 @@ c8 | 1@61 : cf @a bf @3 28 40 @0 0@ 0@a : 04 20 @2 OB B4 cf Qa 4B ad
0d87 : @0 10 O@ 00 B2 1@ cf @8 &1 | 1@67 : BB bf @I 2B cf @7 B4 cf +4 : cf @6 B4 2B bf @5 @1 55 ef
@d91 : bf @5 @2 aa aa bf @5 82 &a | 1@71 : B6 @4 GG 00 @0 bf @3 @2 88 : S5 41 41 bf O3 40 12 B2 @2
2d97 : @O0 BG B@ B@ 9@ B@ BO B@ da | (@77 = cf O3 bf @3 B2 cf O3 bf 4c : 40 40 10 cf Ba @5 @5 bf 14
@dal : cf @Ff bf B7 28 a@ a@ bf Sz | 1@81 : BT 82 10 cf Qe 40 @0 @D aS : @5 14 S@ S8 bf @5 14 cf a3
@da? : @5 28 B4 00 @@ @@ 1@ cf a3 | 1989 : @0 bf B3 2a cf O3 bf @3 89 : @7 bf @3 @1 41 01 @1 @1 S3I
Bdbl : @a 40 @@ @2 @2 42 @2 @2 Sa | 1291 : B@ cf @f 42 02 22 0@ @5 dl : 55 55 41 41 45 41 55 55 48
@db? : @2 aa aa bf @5 82 B84 @@ 27 | 1899 : B2 B2 B2 cf B3 bf @3 B2 356 : 1D 20 40 4@ SO 40 0B @@ a9
@dci : bf @S B@ cf @b 42 @@ @@ d@ | iBal : cf O3 7@ BB B@ B@ cf B3 77 : 40 B0 00 0@ 40 0@ 02 9@ cb&
@dc? : @@ bf BT 28 6B bf Ba 2B &c | 1@a% : 40 00 @0 @2 4B cf @6 4@ @S : hf @5 14 BS BS bf @5 14 +b
@ddl : @4 00 02 @@ 4@ cf @6 1@ <@ | 1@bl : @2 22 B0 bf @3 28 cf @ <&@ : S8 S0 cf 93 12 20 9@ @B S¥
@dd? : cf 06 40 20 @@ DB 40 cf Sc | 18bT : 48 28 2B 28 cf Zb 4@ cf b : bf @7 @1 55 55 41 41 51 ce
@del : Qe 10 02 00 0@ 04 B2 @@ 18 | 1@cl : @= @4 cf @5 10 @2 2O @@ 87 : 41 S5 55 0@ D@ 4@ 4@ S@ 86
@de? : @0 40 cf le 10 00 BB @@ c2 | 18c? : 10 cf Ba 10 cf BS 10 BB b3 : 40 @0 D@ 1@ cf @6 @S @5 37
@df1 : 120 00 00 @2 13 22 @@ @@ @ | 1@8dl : 0@ @2 1@ cf Qe 10 @2 220 31 : 01 21 @S @1 @1 @1 S@ S@ Be
@df9 : 48 cf B6 40 cf @6 1@ cf b7 | 1@d9 : B2 cf B aa aa aa B2 cf > : bhf @S 4@ 10 cf B8 @1 @1 SO
QAe@l : Qa 4@ cf 1& 40 cf Ba B4 95 1832l : @6 82 @4 cf Od @2 cf @3 49 : 11 21 @1 @1 S5 55 41 41 b
Be@7 : 00 20 @@ 48 28 28 28 bf fa 1229 : aa aa aa B2 cf @3 10 8@ 39 . 48 40 45 45 B0 @B 48 4@ aS
Qell : @3 Za bf @3 28 bf 0T a@ 47 | 181 : @0 80 40 cf @a 12 22 @2 79 . 04 PO 40 48 cf B7 bf @S =c
Bel? : cf Bf bf @7 B2 bf B3 B2 70 1@+f9 @ D2 cf B3 aa aa aa BZ cf a3 : 14 15 1S bf @5 14 54 54 a@
@e?1 : bf @ aa bf 03 8@ 9@ 8@ 7c | 1101 : @7 10 00 V0 20 10 02 @@ 95 : cf @7 @1 @1 cf @5 55 55 b9
Pe?7 : 80 B@ cf O 10 0@ 2@ B@ f | 1105 : B2 12 OO0 0D 0@ B4 20 @@ 37 : bf BS 14 4@ 40 of 2d @4 77
PeZl : 4@ cf @6 bf @F 28 cf B 4a | 1111 : @0 bf @F @2 40 22 90 @8 +6& : cf B6 4B cf @a 4@ cf @& bb
@e3% : 40 cf Ba bf B7 B2 bf B3 &1 | 1119 : bf BT 82 40 0D 2@ @0 bf 82 : 40 B2 02 @@ bf O B1 cf 1
Q=41 = 2 bf @3 aa bf @2 8@ 84 dB8 1121 1 @BF 8@ 1@ cf Ba 12 @2 02 30 . =z 40 40 41 41 55 SS cf 1@
=47 : B0 8D 80 B4 cf BS B4 PO e7 1129 « B2 cf B2 aa aa aa 82 cf 3 . I 40 40 cf @7 10 0@ @@ 27
2e51 : G2 00 10 20 @A PO bf BT Sb 1131 : @& 88 @4 cf 12 aa aa aa e : @@ bf O3 14 45 B85 @0 @8 b1
Be57 @ 28 bf B2 2a bf @3 28 bf b 1139 : 28 cf Z 4@ cf Ba @4 28 &F : bf B2 14 S8 S@ cf @9 bf =17}
Petl : B3 a@ 10 00 00 00 @4 @2 c9 | 1141 : OO 02 @4 0@ 8@ BT 4B 0@ 5S4 : 0S 01 OB @2 bf 05 4@ cf bC
Best? : B0 00 40 DD Q@ P@ 1@ D@ ba 1149 : @8 0@ aa aa aa 82 cf @3 4d : @9 @4 cf @& bf BS @1 OO 11
2271 : OO OO 4@ cf B& B4 cf @a 4f 151 : 40 20 @@ 8@ B4 cf Ba 12 ad : @2 SO bf B4 48 cf @5 4@ el
Be7% : 40 cf @6 10 cf @a 40 cf 12 | 1159 : B2 02 @2 10 @0 00 @0 bf Se : 22 0@ 00 25 @1 @1 @1 11 18
P81 : 22 1@ cf @5 04 00 0B @B a@ | 1151 : O3 82 cf @3 bf @F 80 cf af 1441 : @1 @0 @@ S4 S4 45 45 41 d4
2eB7 : 40 00 00 @@ 10 cf @a 1@ 91 | 1167 : @b @02 @2 @2 cf @4 aa aa 53 | 1449 : 41 cf @5 40 40 02 @B B4 c7
@291 : cf @5 @4 cf Qa 40 @2 2@ @1 | 1171 : aa 28 10 00 @00 0@ 8@ 8@ 37 | 1451 : PO OO 0@ D4 @B U@ @0 bf Si
Be?? : @20 40 cf @= bf B7 2a bf cb 1172 : B 8@ B4 cf Da 40 0GB 2@ 97 1459 : B3 01 @5 @S 20 00 S@ 4@ B£1
@eal : @S 2@ B2 B@ cf @b 48 @@ 7d | 1181 : 00 1@ 02 @2 B0 V4 cf @6 5 | 1461 : 40 40 5@ SO B2 0@ B4 cf of
Bea? : B0 B@ bf B7 @2 bf 05 aa @2 | 1187 : B4 cf @6 10 20 @8 @@ bf 78 | 1449 : @6 11 01 Ol @1 cf @3 bf 72
Qebl : E2 B2 bf @ 80 9@ 80 88 S4 1191 : @7 @2 82 82 B2 88 84 bf 28 1471 : @3 41 55 55 0@ @@ bf @3 1a
@eb? : 8@ cf Ob 40 DO B@ @B bf &b 11992 : @4 80 cf Bd bf @7 B2 bf 2 1479 : 40 c£ @b 54 bf B4 14 @@ Sb
@ecl : Bf 28 cf @f bf @7 @2 bf 7& | 11al : @7 B2 bf @7 €@ 4@ cf 06 OF t b . :
Bec? : B5 aa B2 B2 bf @7 80 cf ea 11a? : bf @7 @2 bf @4 82 aa aa b2 Lls“ng. 2. Dieses .Programm. it d.em
@edl : Bf ba 2a Za Za ba Pa Za d8 | 11bi : aa 92 bf = 5o oo oo oo +c | MSE eingeben. Bitte unbedingt die
Ped? : Za bf BT a@ a4 a@ 8@ 88 Da | 1169 : 4@ cf Bs bf 0T B2 12 8@ e3 | Hinweise zum Abtippen lesen!
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SchieBspiele C 64

1481 : @@ 5S4 bf 04 14 cf @S 4B 70 1761 : @1 40 Q2 00 B0 42 @@ 41 @7 1a41 : ff 00 ff 02 B3 f+ 2@ f+f 48
1489 : cf Ba bf B5 14 cf 15 B4 Qa 1769 : 45 cf BS S4 14 04 @D B@ 3 1a49 : ff 0@ ff 2@ 0@ ff 0@ ff 48
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DIE C:64 ENZYKLOPADIE

DER AUTOR RAETO WEST verwendete 1 Jahr der Ana-
lyse und Dokumentation auf den C-64! Ergebnis seiner véllig
unzeitgeméflen Geduld: Das einzige enzyklopadische
64er-Buch, das neben Ihrem Computer liegen bleibt.
Alle Erklarungen, auch komplexer System- und
Programmfragen, umfassen bei Ray West stets beides:
Kompetenz durch Einsicht und solides Faktenwis-
sen. Beispielhaft: Musiktheorie und SID-Chip in
Kapitel 13!
EIN REFERENZBUCH fiir professionelle Hard/
Software-Entwickler auf dem U S-Standard des
Buchs PROGRAMMING THE PET/CBM des
gleichen Autors; EIN LEHRBUCH zu Aufbau
und Anwendung von Mikrocomputern am Beispiel
des C-64 fiir alle Autodidakten und Einsteiger;
EIN ANWENDUNGS-HANDBUCH zum C-64/SX-64 mit
tiber 300 Programmierungen aller 64er-Funktionen —auch der
schwierigen, seltenen und meist gemiedenen.

te-wi Verlag GmbH

]
Theo-Prosel-Weg 1
soeo(:) rv;z:echene ?m 'E'wl Etwa 500 Seiten, Softcover, DM 66,-

rreswammrsd NEU! Reparaturanleitung
NEU! C-64 Akustik und Graphik = Computer: C-64
Ein planvoller Lehrgang - keine Beispiel- ; | FEinzigartige Serviceunterlagen fiir Repara-
sammlung - in anschaulichem Stil — turen und Entwicklungsarbeiten am C-64.
daher fiir jedes Alter. Dieses Werk eroff- . Enthalt Schaltplane, Bauteile- und Ver-
net dem C-64 Benutzer die Welt der s ) J°| gleichstypenliste, u.v.m; schnelle Service-
Graphiken und Klangbilder. Es enthalt 7 Bl tests; Anleitung zur systematischen Fehler-
Programmbibliotheken und wird abge- L | suche.
rundet durch zahlreiche Anhénge. e In A4-Mappe, DM 29,80
John Anderson, 208 Seiten, Softcover,

DM 49,— STRUCTURED BASIC erweitert erheblich
moommonose s | die Einsatzmaoglichkeit des C-64/C-128 auf
. ‘ | Befehls- wie Speicherebene! In Structured
NEU! Der Sensible i | Basic sind méglich: rekursive Programm:-
C:64 Programms_am_mlung - === aufrufe, DO...LOOPs mit 128 Ebenen,
Fur“Erstbenutzer wie fiir Experten — 2 hochauflésende Graphiken auch im Farb-
2 Biicher der Softwarenutzung aller modus, GOTO-reie Programme, gesamter
technologischen Eigenheiten des C-64. &\ Speicherraum 100K durch externe ROMs.
Jedes Buch kostet DM 29,80 '] Standke/Hartwig, Buch (376 S.) und
Modul, DM 199,—

COMPUTER FUR A’W Computer fiir Kinder
o (Sally Greenwood Larson)

L_OGO Computersprache fiir S e 1 }€ Ein Buch fiir Kinder und
Kinder und Eltern -t L ihre Lehrer — ein kind-
Dieses Buch beweist: Jeder kann / i o] ‘ gerechtes Buch fiir die erste
programmieren. LOGO ist die Compu- S 3 j Begegnung mit Computern
) tersprache fiir Eltern und Kinder. Nicht = r ihren Eigenwilligkeiten und
umsonst wurde dieser Titel zum ,,Buch B ihren unerschopflichen

des Jahres 1983 in den USA. LOGO I Moglichkeiten.

ist das Ergebnis fjer Erforschung mensch- ~Computer fir Kinder" richtet sich an Kinder im Alter von 8
licher Intelligenz: entwickelt von einem bis 13 Jahren. Ein Handbuch fiir Beginner. Unterhaltsam

Padagogen und Mathematikprofessor. icht A g iy
Daniel Watt, 384 Seiten, Softcover, A4, ledq[il; JZe{gsljsagsggfbf&r2(:1588%0mputer V€20 und C-64.

DM 59,—-

Noch im Programm: VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79,-—  C-64 IEEE-488 Buch und Stecer;odul DM 239,--
CBM Computer-Handbuch DM 59,—- Umweltdynamik (Prosp. anf.) DM 59,-- NEU
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,-- 6502 - Programmieren in Assembler DM 59,--




SchieBspiele

1d@i
1d@9
1di1l
1d19

WF BN am S xm M 4 AW wm SR mE SN #x SR an A8 NN BN g SN N AN 58 AU x3 AN g SN s B8 SN 06 B4 SR B SR #E SU R SN x SR HR SR gu WN s SN 6 48 B8 NR G G% e SR w8 % BN SN R BN wr 8% wn AN ax SN an BB sw SR g AR gx B8 B3 % gn BN ws UGN SN VA SN R 4 A% ON BN an SN

20
ct
St
bf
a5
as

s}
aa
5@
as
as
as

1]
fF
58
S5
as
as

&

50
cf

BE SR sE SR pa B Rr SR U SR su PR BE SR WX R 3w WA 4N 4N wa RN ex KW NN SR s S5 & SR A8 NN s SN Ax AN sN AN ga 6 @ K& SR O sk AN we S5 sx SE wn S% e S8 xS ax Wb sw N ax BN 4 % R WS wr sk ga sn SR U e BN n UR EE BN su SN ax B8 gx SR NR BY wm RN su % an sk

WE S8 wR SR g EE sk BN se RS me SR s SR @ BN e BR pa 8R gN SR gn BN ms BB sk SN gn S S8 SR GR S8 48 6 GE ON 6 RS A% B8 sm M 4 K en SE e SR ma WK ¥R BN % P 2R BU we E sx R R S AR B sN SE ge S5 s BN en AN aw B sn 63 BE WA s KR WA R KW SE & S8 se 5K e BN

o ++ 79
bt @4 F7
f cf ee
@4 B85 @b
ctf @6 B7
7f bf bf
24 @5 B8d
Q@ ff df
28 B8 2a
£ cf 11
@0 ff Sc
45 £+ 7d
cf @& 99
ff cf 3Se
@6 £+ B2
cf @6 bt
tf cf 764
@6 ff 9a
ct @& c9
+f cf Be
@& £ b2
cf @6 et
ff cf a&
@6 ff ca
cf B& +9
ff cf be
ff cf Ga
ff cf 96
2a @@ bb
cf @4 ec
@2 ff fa
@4 aB 5
ff cf 77
Ba @@ &7
cf @4 14
@@ £+ B3
cf @4 55
DA £+ B8d
@4 a@ 15
ff cf 8f
2a 0@ df
cf B6 S8
Ga BB b
cf B4 Sc
@8 ff cb
@4 8@ @Qa
+f cf e7
Ba B@ d7
cf B4 B4
28 ff 92
@4 28 @b
20 B8 e
28 2a 36
28 a@® dS
B4 28 aa
aBd @@ 7+
bf @S ec
28 28 d3
ag @@ 16
Q@ 28 7@
80 bf 30
8@ cf 75
@2 8@ Sa
8@ BB fa
@@ bf c7
@4 28 68
ad B@ d7
28 @@ cit
28 cf 61
@a B8 c3
ad 82 s@
bf @5 64
28 28 88
28 28 fe
o0 v 92
@4 82 8d
ag @8 ea
20 bf 2F
Za 2a c@
aB aB bS
cf @6 Bd
ff cf 7e
D6 £ a2
cf @36 di
ff cf 94
B6 £f ba
ctf @6 e?
ff cf ae
@6 f£F d2
cf 86 @1
ff cf céb&
AL ff ea



25al : cf
25a%? : fF
25bl : Bs
2569 : cf
25ct = of
25c? 1 ff
25d1 : @&
25d? : cf
2G5el : £F
25e? @ B&
251 : cf
25492 : £F
26801 : @&
2689 : cf
2611 = £F
2619 @ @&
2621 : cf
2629 @ ff
2631 : @&
2639 : S5
2641 = 75
2649 : fF
2651 @ fF
2459 : 55
2661 @ S5
2669 : £+
2671 @ fF
2679 = df
2681 = 57
2689 : £S5
28691 = 75
26499 : df
26al : df
26a% : 55
26b1 : 7d
26b? : S5
26cl : 55
26c? @ fF
26d1l = £
26d? : S5
26el : 55
26e% : df
26F1 ¢ 18
267 : aa
2781 : fa
2789 : fb
2711 : ea
2719 : af
2721 = fe
2729 : bf
2721 : fa
2739 « f+F
2741 : aa
2749 : b+
2751 : S0
2759 : @5
2761 = @S
2769 : 1@
2771 : 4@
2772 : @5
2781 : S6
2782 : be
2791 = be
27972 : @@
27al : ea
27a% : £f
27bl : ab
27b% : fe
27cl : fa
27c? : fa
27d1 : +b
27d9 : ea
27el : @4
27e? : f+
271 = £+
27F9 = fF
28@1 : fF
2889 : ff
2811 = £+
2819 : ¢
2821  ff
2829 : ff
2831 : £+
2839 : ff
2841 = £+
2849 : bf
2851 : a9
2859 : S0
2861 : @4
28469 : 40
2871 : bf
2879 : @1

EEONL Em AW en RN BN WD AN SR Mx BE SN R SH B gn ¥R @R BR xR &N SN S8 38 AN U8 AF % #W S5 g0 AV AN B8 AN 8% S 0% ga AR 4 6 Er BN am SN un B we SR @r R R SR wx R N K 2N BB se RN RN W& sk SR mE W g 66 yE 85 gw SN sm BN wm WN s %h wa SR sw 4 @ N xn 8% we BB

Zbél
2b&R
2h71
2672
ZbB81
ZhEe%
2691
2699
Zbal
2ha®
Zbb1l
Z2bb?
Dhol
b9
2bd1
2hd®?
Zbeatl
2be?
2bf1
26+2
2cdl
2cb?
2cit
2c19
2c21
2c2?
2c31
2c37
2c41
2c49
2c51
2cS?
2céhi
2ch?
2c71
2c79
Z2e81
2cB89
2c71
2cR?
2cal
2ca?
2cbl
2cb?
2cci
2cec?
2cdl
2cd?
2cel
2ce?
2ef1
2cf?
2d@al
2d0?
2d11
2d19
2d21
2d29
2d=1
2d3I9
2d41
2d4%?
2d51
2d52
2db1
2d&%
2d71
2d7°2
2dB81
2489
2d91
2d?9
2dat
2da?
2db1
2db?
2dci
2de?
2dd1
2dd?
2del
2de?
2df1
2429
2=081
Z=@?
2eill
2el?

2el1

Listing 2. »Bild 19/Pack«
(Fortsetzung)

S5 a0 N me SR EE SR sa BN @ BE am W RN SR BN ER R KN a@ 3 sn 85 mE 88 eN U8 R BN aX BT Re Ry BN sN B8 wE %8 88 BN 2w ER s B4 gn B8 A5 B e PR sk AR BN 6B MY 0N g8 R se §5 ax 45 k@ S6 wm =N o B R O we 6% sN SR g5 SR we % au BN 4x BN sw ER sn sh em s

a3a

of

cc
T

bt

aa

aa

Te
@7
a7
a7
bf




SchieBspiele | Cc64

2229 : @7 £S5 bf @7 55 bf @7 S+ 2a 3109 : ff ff bf 04 aa ff ff ff 23 2@9@ : 91 fd c8 ee S3 BI dB @7 d2
ZaZl : cf 3f 83 @3 B3 cf 44 bf 0@ Z111 : bf @4 aa ff ff ff bf B4 B4 2098 : 26 fc eb fe se 54 83 ad 91
2e3? : @7 @3 bf @7 45 bf @7 S5 bS 31192 : aa ff ff ff bf B4 aa ff B89 B8aB : 51 82 cd ST B3 dB e7 ad 4a
2241 : bf B7 7e bf 43 aa bf @B a4 I121 : ff £f bf B4 aa ff Ff £f T 8@aB : S2 8T cd 54 83 d@ df &8 b9
Ze49 : ad ab ab bf @3 aa ff 55 df 2129 : bf B4 aa ff ff ff bf @4 c B80b2 : a2 @@ Bd 20 dB@ Bd 21 d@ &@
2e51 : 55 55 bf @3 aa ff 55 55 4c 3131 : aa ff ff ff bf B4 aa ff al 80b8 : a? 20 @d 11 d@ 8d 11 d@ 36
2059 : S5 bf B3 aa Ff 55 55 55 4f | 3139 : Ff ff bf @4 aa ff ff ff 53 | €0c@ : a¥ 10 Od 16 d@ 8d 16 d@ eb
2eb4l : bf B3 aa ff S5 57 57 bf 39 Z141 : bf @4 aa ff tf ff bf B4 b4 8@c3 : a% 8T @d B2 dd 8d @2 dd 84
28469 : B3 aa fa ea bf 11 aa bf Bc 3149 : aa ff ff ff bf @4 aa ff b9 S48 : a9 08 @2d 18 d@ Bd 18 d@ 3f
Pe7i : @7 £S5 bf @7 S5 bf @7 Sf 72 Z151 : ff ff bf @4 aa ff ff ff &b 88dE : ad 18 d@ 29 @f @7 8@ Bd 3+
2e7% : ff cf Bs ff cf B ff cf ae 3159 : bf B4 aa ff ff ff bf 04 cc B@e@d : 18 dB a%? 0@ 29 fc @9 @@ &9
2eBl : @6 ff cf B6 ff cf @6 £f d2 3161 1 aa ff ff £f bf @4 aa f+f di B@eB : 8d @@ dd 6@ ad 11 d@ 2 £2
2eB89 : cf @& ff cf @6 fc cf @Bc 5 3167 : ff ff bf B4 aa ff ff + 3 82f8 : df B8d 11 d@ a? ef 2d 16 ef
2e?l = Z @3 cf @7 £f cf @6 ff 81 3171 = bf @4 aa ff ff ff bf B4 e4d 22f8 : dB@ B8d 146 dB a%? 23 ad 82 19
299 : cf @6 ff cf @& ff cf A6 11 3179 : aa ff ff ff bf B4 aa ff e? 8102 : dd 8d O2 dd ad 18 d@® 29 11
Peal : ff cf @6 ff cf @6 f cf déb 3181 : ff ff bf @4 aa ff ff ff b 8128 : Bf 2% 10 8d 18 dB a%? 08 0@
2ea? : @6 ff bf @6 @3 bf @7 d5 5SS 3187 : bf @4 aa bf 12 ff fa eb. d2 5110 = 292 fc @9 @3 B8d 00 dd 6@ &b
Zebl : bf @7 S5 bf @7 7e bf B3 ab Zi?1 : eb fa ff eb fa ff af b bd 2118 : 3@ 8B Bc 53 83 8c 54 83 3b
Zeb? : aa ab bf @6 aa ff d5 bS5 57 21992 : ff af @b eb af ff eb eb &b 21280 : aS fb 91 fd cB ee 53 83 3f
fecl : bS5 bf O3 aa ff S5 55 55 17 Zlal : eb 2a eb eb eb ff eb eb c@ 8128 : dB@ @S5 e4 fe 22 54 B3 ad @f
2ec? : bf @2 aa ff 55 55 55 bf 89 Z1a%? : =b ab eb eb eb ff fa bf @c 2138 : S1 B3 cd 53 83 d@ e? ad el
2edl : @3 aa ff 55 S5 55 bf @83 d9 Z1bl : @4 fe fa ff af bf @4 bf 7b 8128 : S2 8F cd 54 B3 d@ el &8 51
2aed? : aa ff Se 7a 7a bf 17 aa cl Z1b? : af ff ea eb eb =2a eb eb 3 8148 : a? @S 8d 55 83 a9 856 Bd 3
2eel : dS bS bS5 ad ab ab aa aa cc 31lcl = eb ff af eb eb af bf @3 54 8148 : S5& B3 4c Sa 81 a9 13 Bd 8b
Zee? : bf @5 55 d5 d5 bf @3 55 4d Z1lc? : ff fa eb eb fa ff eb fa 13 8158 : S5 83 a9 846 B8d S6 B3 4c  d4
2efl * 57 57 Se Se Se 7a 7a sa di Zidl : ff af eb ff af eb eb af Bc 8158 : Sa 81 20 346 B0 20 52 8@ 995
2ef? : bf 1b aa bf @7 5 bf @7 16 31d? : ff ff ff fe tf ff fe bf 33 8140 : 208 4c B0 70 b@ BY a? OB 99
2f@81 : 55 bf B7 S5f cf If bf @7 eB Zlel : @3 ff bf OB ff ff bf @@ d3 B148 : Bd 15 d@ 2@ @9 8O a2 0@ d7
2487 : @3 cf If bf @7 @3 bf @7 5Si Z1e? : bf 31 ff ea eb eb ea eb 40 2178 : a@ @ 88 dB fd ca d@ f8 bS8
211 = d5 bf @7 S5 bf B7 7e bf @ Z1¥1 : eb eb ff af eb eb af bf 24 2178 : 20 af 82 a? £f Bd 58 83 1la
2¥19 : @7 aa ad ab ab bf @4 aa 74 31¥9 : @2 ff fa bf @4 eb fa ff Ze 8188 : ad 1b d4 8d @1 d4 a9 @f id
2421 : 55 55 55 d5 b3S b3S ad ad  4c Z201 : af bf @4 eb af ff bf @2 Qe 2188 : 20 Bd BZ ad 1b d4 8d @7 &2
2427 : 4f @8 S5 57 57 Se 7a 7a 74 I2@89 : eb ea ea =b ff fa fa fa Sb 8198 : d4 ce 58 83 @ Ba ad @@ 68
2f31 : ea ea ea bf 26 aa bS5 ad 2d 3211 : ba aa ea fa ff ea eb eb 19 2178 : dc 29 1@ d@ e3 4c a@ 81 4d
2432 : ad ab bf @Z aa 7a ea ea @c 3219 : =2a eb eb ea ff ab ff ff ae Bial : 20 1a 8@ 20 S BO 20 6c 74
241 : bf 24 aa bf @7 £S5 bt B7 e2 3221 : bf Q0@ ff ff ab ff ea eb le 21aB : 8@ 20 b2 80 20 14 B@ a9 &c
2¥49 : 35 bf @7 Sf cf 3f bf @7 3 I229 : eb ea ea eb eb ff af eb 17 8ib@ : ff Bd S8 B aZ 00 ad @@ a9
2451 = = cf 3f bf @7 B bf O7 99 I2Z1 1 eb af bf @@ af eb ff ff e Eib8 : 88 d@ fd ca dB 8 a9 @f ib
2459 : dS bf B7 S5 bf @7 7e bf 28 I2Z9 : £f f= ff ff fe bf @Z ff b1 8ic@ : 20 B8d B2 ce 5B 83 0 14 af
2461 = Bf aa ab bf @6 aa S7 de 79 I241 : bf 00 ff £+ bf @@ bf 41 7e 81cB : ad 8@ dc 29 10 dO@ ef 4c bl
2¥&% : de ba bf 63 aa bf @7 5 b1 I24%9 : ff 28 @@ 55 5SS @8 B0 75 88 81d@ : dc Bl a%? 29 8d 55 83 a? el
2471 = bf @7 55 bf B7 Sf cf 3 Za 3251 : 55 0@ @@ 75 55 22 8@ 75 aB B1dB : B4 B8d 56 B3I a? @@ 8d 15 26
2479 : bf B7 @3 cf 3f bf @7 @2 Bb Z28% : 55 aa 2o ff ff aa aa ff Be 8ie@ : d@ a% @5 8d 2@ 4O 2@ @9 3
2481 : bf @7 dS bf @7 55 bf @7 59 3261 @ ff aa aa ff ff aa aa ff 60 8leB : 8@ a%? @@ B85 fb BS fd a9 2
2¢82 : 7e bf 7f aa bf @7 f5 bf a7 3267 : 7f 20 28 S5 d5 8@ 82 55 ci 81Ff@ : 6@ 85 fc a? @ 85 fe a? 11
24371 = @4 55 57 5d Sd Sf Sf 75 fb 3271 = S 00 20 55 £S5 0@ 8@ S5 85 8148 : 88 B8d 51 83 a? 2@ Bd 52 fa
299 : 75 d5 55 55 G5 ff ff bf ce I272 : ff @@ aa ff 7f aa 2a ff 19 8200 : Z 20 B4 80 20 3 82 ad A4c
2fal : @5 35 ff f£f bf @5 S5 ff ca Z281 : ff aa aa ff ff aa aa df 4@ 82088 : Sc B8 8d @f d4 a7 @5 B85 2
Z2fa? = ff bf @5 S5 £f ff bf @5 7d Z2B9 : 7f 0@ @2 df df @8 Ba df ad 821@ : fb a9 ff 20 8d B2 cé& fb e4d
2fbl 35 £+ ff bf @5 55 +f ff +9 3291 : £ @a @a 357 Sf 00 Ba df e3 8218 : d@ {7 a7 @B 8d Sc 83 8d 33
2fb% : bf @S 55 ff ff bt B5 S5 @d 3299 : Sf @G0 20 fS S 80 88 75 0Of 8228 : BFf d4 78 aZ @@ B fd aZ 7d
2¥cl = f+f £f bf @5 S5 ff £f bf 25 Z2al : dS al® 2@ 75 75 28 aB 75 a3 8228 : B8 B& fe a9 ff Bd 59 83 41
2fc? : @5 55 ff £f bf 05 55 ff 2 32a? : 55 aa B2 df d7 Ba 88 df a3 8238 : a? 81 Bd Sa 83 20 &5 82 dc
2fdl : £+ bf @5 55 £+ ff bf @5 a5 32bl : df Ba Ba df df Ba B2 7f B8f 228 : ee Sc B3 ee Sc B3 ad S5c 64
24d? : 55 fFf ff bf @5 35 £+ £+ 2 I2b? : ff 20 aB 55 7d @@ @@ Sd 3@ 8240 : Z 8d @f d4 ce S? 83 d@ S@
2fel : bf B5 S5 £f ff bf @5 55 35 T2cl : 55 20 28 7d 75 20 @@ 7d 31 8248 : ec ce Sa B3 dB e7 20 B89 81
2fe? : ff ff bf @S S5 ff ff bf 4d I2c? 1 55 B @B 55 55 0@ 0@ 7S5 49 8252 : 8@ a7 B2 8d 21 d@ ad 535 Si
: @5 S5 ff £ff bf BS 55 dS cé 32d1 : 55 @@ @@ S5 S5 0@ 0@ S5 di 8258 : B BS fb ad S6 B3 B85S fc ed
1 d5 75 5d Sd 57 bf @7 55 cé 32d9 : dS aa @a ff df aa Ba ff @3 82460 : al @0 &c 55 83 aZ @@ B 2
: d5 75 bt @7 7e bf 7f aa @%b I2el : ff aa Ba ff df aa Ba £f 35 B248 : b 2@ 00 20 78 82 98 18 eb
: £5 £5 7 £7 #d ff £f aa 2 I2e? : ff @@ 20 55 S5 @@ Q@ S5 9b B27@ : 465 fe aB 9@ 6 et fd &0 {0
: 75 d5 55 55 55 f+ f£f aa 1b 3241 : 55 @@ @@ S5 S5 0@ 82 S5 f1 BZ78 : 98 1B 65 fd 85 fc ad 12 S0
: bf B4 55 ff ff aa bf D4 8Bc 32f9 : £S5 0@ aa df ff aa aa df 55 8280 : d@ ¢S fc d@ 3 aS fb 8d @3
: S5 ff ff aa bf @4 55 ff Ic 3301 : ff Ba aa 18 B1 aa aa ff @b B288 : 21 dO es& fb 4@ aa 88 d@ 49
: ff aa bf @4 S5 ff ff aa 98 3289 : c7 fb 0@ 40 00 Q0@ OB VL6 e2 8270 : fd ca d@ fa 4@ 86 fb B4 b9
: bf @4 S5 ff ff aa bf @4 a4 8298 : fc a? 4@ BS5 fd a? =6 85 fd
: 55 ff £f aa bf B4 S5 £f 5S4 icti H 82a@ : fe a? 8@ 8d 51 83 a? B2 20
DS ENS Bl AR e Listing 2. »Bild 19/Pack« (SchluB) Boa8 . Bd o2 8% =@ 86 Bo iw a9 B4
: bf B4 55 ff +f aa bf B4 bc 82b@ : Q@ 8d 17 d4 8d 13 d4 Bd b7
: 35 ff ff aa bf @4 35 £+ 6C e2bB : @c d4 Bd @S d4 a? &4 Bd 7a
: ff aa bf @4 S5 ff ff aa cB 82c@ : @e d4 Bd @7 d4 Bd @8 d4 e@
: bf B4 S5 ff ff aa bf 04 d4 82cB : a9 @a 8d @f d4 Bd @88 d4 3F
: 55 §f §f aa bf B4 55 £ B84 programm @ radarl?.obj 8000 2202 82dB : a9 83 8d 18 d4 a9 ff 8d 17
: ff aa bf B4 55 ff ff aa =0 E2d8 : 14 d4 Bd @d d4 8d @& d4 d7
: bf B4 55 ff £f aa bf 04 ec 8A22 : 4c 4@ 81 4c 4d 81 4c dZ Qe 82e@ : a9 11 8d 12 d4 8d @4 d4 =2Zb
: 55 ff ff aa bf 04 55 §f 9C 8@@B : 81 aZ 18 a? @@ 9d @@ d4 ac B8Ze8 : a9 21 8d Bb d4 a? @8 8d bc
: ff aa bf 04 55 f ff aa +8 8010 : ca d@ 8 60 a7 8@ 8d Sd4 18 2f0 : @1 d4 6@ a9 @@ 8d 17 d4 1b
= 75 5d 57 55 55 ff ff aa e0 8@18 : 83 4@ a? @@ B85 fb 8BS fd B0 82f8 : a? &4 Bd @e d4 a7 @@ Bd ae
: 7e 7e 7e bf B3 fe bf 3 8+ 8022 : a? 40 B85 fc a? e@ BS fe al 8302 : B8f d4 a? @2 B8d 18 d4 a? 84
: aa ff ff ff bf @4 aa £+ 11 @28 : a% @@ B8d 51 83 a%? 20 8d B@ B8 : @8 8d 13 d4 a? ff Bd 14 27
= € ff bf Q4 aa ff ff ff 3 B@Z@ : 52 87 20 84 BO 68 a7 B® ce 8310 : d4 a? 1@ Bd 12 d4 a%? fa z
: bf B4 aa ff +f F£f bf @4 24 8@z : B85 fb 85 fd a? 2@ 85 fc 87 8218 : 8d @7 d4 a7 @@ B8d @8 d4 c?
: aa ff £f ff bf 04 aa ff 29 EB40 : a9 e@d 85 fe a%? @0 B8d S1 Qe ZZ2@ : a9 @2 8d 18 d4 a? @@ B8d &7
: £ff ff bf @4 aa ff ff ff db 8@48 : BT a% 2@ Bd S2 B3I 20 86 28 8228 : @c d4 a9 ff Bd @d d4 a7 @
: bf @4 aa ff ff ff bf B4 3c 8050 : BB 4@ a? 465 B85S fb a9 BB 6 8270 : 21 Bd @b d4 a7 &4 8d B@ &7
: aa ff ff ff bf 04 aa ff 41 8058 : BS fd a9 c@ 85 fe a? eB8 2 B33ZB : d4 a9 @02 8d @1 d4 a%? 0@ 70O
: ff £f bf @4 aa ff ff fF 2 8040 : 8d 51 83 a? @3 Bd S22 83 99 8348 : B8d @S d4 a? ff Bd @6 d4 eB
: bf @4 aa ff ff ff bf @4 5S4 8048 : 20 18 Bl &8 a? B2 B85 fb b9 Z48 : Bd @2 d4 a% 15 8d @4 d4 b8
: aa ff ff ff bf @4 aa ff 59 8@7@ : a7 @B 8BS fd a? dB 85 fe bO 358 : 6@ aa ff ff aa aa ff ff BS
: £ff ff bf @4 aa ff ff ff Ob 2@78 : a9 eB Bd 51 83 a? @3 Bd cf 358 1 aa aa ff ff aa aa a9 01 0@
: bf @4 aa ff ff ff bf B4 6C 8080 : S2 BI 2@ 18 B1 &0 a® 0@ 3d 8346@ : Bd @4 846 a9 @1 8d @3 B6 Sc
: aa ff ff £f bf B4 aa ff 71 8888 : 8c 53 B3 Bc S4 83 bl fb S50 368 : a9 @@ 2@ cb 83 a9 @0 28 S9




c64 SchieBspiele

8378 : d3 83 a? 2@ 2@ db 83 a? bl 845@ : 90 2@ 76 BE 20 42 9@ 20 3 38%93%Z@ : @S b%F dd 8Bd d@ @c bd e4 &9
8378 : B0 20 e3 83 60 a9 00 20 B5 B658 : 4c 88 20 Ba Ba 28 3Zb 8d 3 8928 : B87 2d 15 dB@ Bd 15 d@ 4c 12
8280 : b B3I a? 0@ 20 3 B3 a? Pa B&66@ : 20 Pc Bf 2@ 22 89 20 Za 1la 8948 : & B2 bd dc 87 @d 1S5 d@ dd
8388 : 2@ 20 fb B3 a? 0@ 20 B3 29 84648 : Bb 28 b4 8b 4c a7 8b a? 25 €948 : Bd 15 d@ ad 10 d@ 39 dc 7@
8390 : 84 40 a? @@ Bd @4 B a9 15 84670 : B0 a2 08 9d d5 8d 9d dd 71 8752 : B7 d@ @7 a? @@ 85 fc 4c ef
Z%8 : @2 6d O 86 a? @1 20 @b 2c 84678 : 8d 9d e5 Bd ?d ed 8d 9d ba 2958 : Se BF a? 8@ BS fc b? ec f&
B8Zal@ : 84 a%? @0 2@ 13 B4 &0 a9 27 848@ : Zb Be 9d b3 7@ e8 €@ @2 c4 294@ : 87 aB b? 0@ dB 4a B85 fc 17
83aB8 : @2 2@ 1b 84 a? 0@ 20 2T 73 8488 : d@ eF B8d 21 Be 8d 23 8e d3 29268 : 4a 4a B85 fc IB e? 16 Z@ &4
87Zb@ : B84 a? 0@ 28 2Zb B4 &@ a? b9 8698 : Bd 10 d@ a? 1@ 8d 8 cI &7 8978 : 11 1@ @5 a? b2 4c 98 B2 @3
8ZbB : @1 Bd @4 86 Bd B3 B6 6@ le B46&98 : a? 27 8d 9 cT a9 le B8d 94 8978 : 1B 4% b2 18 7d d4 87 4c 2a
3c@ : a? 00 Bd @4 8B4 a? @2 Bd 26 86al® : fa cZ 8d fb c3 a? 22 8d 8Bc 578@ : 7?8 B89 8d 11 8e a7 ff 3B @9
83cB : @3 B& 6@ a2 90 al eZ 2 g3 Bb&aB : fc c3 a? 19 8d fd 2 Bd 8& 8988 : =2d 11 Be 8d 11 Be a%? b2 eS5
B83d@ : 3T B4 6@ a2 al@ a@ e2 2@ 8d B4bB : fe c3 Bd ff c3 a? B2 Bd a@ 8798 : 18 7d d4 87 38 ed 11 Be el
82d8 : 33 B4 4@ aZ b@ 2@ e2 20 94 84b8B : 27 d@ a? @4 Bd 28 d@ a? e3 8978 : Bd 12 8e bd ec 87 a8 ad 51
B83e@ : 33 84 6@ aZ c@ a@ e2 20 9f 84c@ : @9 Bd 29 d@ a9 @3 8d 2a 32 8%a@ : 12 Be 99 @@ d@ 4c aB B? 85
83eB : 33 B4 4@ a2 70 al e3 20 ab B4cB : dB a? @4 8d Zb dB a9 @9 12 22aB : ae 13 Be ac 14 8e b9 f4 2+
B340 : I3 B4 4B a2 80 al el 20 af 84d@ : Bd 2c d@ a? @ Bd 2d d@ d8 85b@ : 87 a8 b @@ d@ 38 =9 bb e8
BZf8 : 33 B4 60 a2 790 al@ e 20 b8 B86d8 : a? @1 Bd 17 4@ 8d 1d d@ dB 87tB : 18 @b 2B 1S a7 SB 38 fd 7
8400 : T B4 4@ aZ al@ al@ eI 28 ci B4ée@ : a? @b B8d 25 dB a9 BFf Bd c8 8%9cB : cc 87 4c e? 89 18 4a 4a b7
84@8 : I3 B4 &0 a2 7@ a@ fe 2@ 32 | B4eB : 26 d@ a% 7e 8d ic d@ a? @1 | B9c8 : 49 SO 3B fd cc B7 4c e9 35
8418 : 33 84 60 a2 B0 a@ fe 20 b | 84f@ : a7 Bd @@ d@ a9 bb aF @@ 97 | 85d@ : 89 Bd 11 Be a9 ff 38 ed 8d
B418 : 33 84 40 aZ 00 aB ff 20 3f | B4f8 : Bd 10 dB a%? @0 Bd 15 dB 59 | 89dB : 11 Be 4a 4a Bd 11 Be a9 fb
8428 : I B4 60 aZ 1@ ab ff 20 48 8700 : a? ff 8d 1b dB@ 60 ad 1b &d 87e@ : 5@ 38 fd cc B7 I8 ed 11 79
8428 : I3 84 6@ aZ 2@ al ff 28 S1 8728 : d4 8d @b Be ad 1lb d4 49 di 8928 : Be 8d 12 8e bd f4 87 aB 8é&
8430 : 3T B4 4@ 8B6 fb B4 fc Bd 81 8718 : 55 8d Bc Be ad 1b d4 49 9a 872f@ : ad 12 Be 979 0@ dB@ aes 13 e4d
8438 : @1 Bt ad B3 B6 c? 81 fB@ e5 8718 : aa Bd @d Be a? @@ 8d 27 bd 898 : Be eB Be 13 Be ac 14 Be bc
B44@ : Bc c% @2 f0 1@ a7 ff Bd 39 8728 @ Be B8d 29 Be 20 b7 83 28 9§ Bald@ : cB Bc 14 Be c@ @7 f@ @3 {3
8448 : @2 B84 4c Sa B4 a9 S5 8d 2 B728 : c5 Bb 20 2B Bc 20 c@ 83 <94 B8al@8 : 4c 26 B? 48 85 fd bd f4 fF
8458 : @2 B4 4c Sa 84 a9 aa 8d 4+ 8720 : Z@ &6c Bc 2@ ab Bc 6@ aZ 93 8al@ : B7 aB b9 @0 d@ 38 e5 fd bc
8458 : 2 86 ad @1 86 @ 23T c? 3 8728 : 88 bd S5 87 9d 88 d4 =8 Sc 8al8 : 99 0@ d@ 4B BS fd bd f4 1b
8460 : @8 @ 29 c? @7 @ 2f c? ac 8740 : el 19 d@ 5 a? @8 8d ad cc BaZ@ : 87 aB b? 0@ d@ 18 65 fd c9?
8468 : @6 fB 35 c2 @5 f@ 3Zb c? S 8748 : 90 Bd ae 98 B8d af 90 a9 48 Ba28 : 99 00 4@ 4@ B85 fd bd ec 1b
847@ : @4 f@ 41 c? @3 @ 47 c? de B875@ : cB Bd b@ 90 &@ ff &4 Ff bS Ba3Z@ : 87 aB b? @0 d@ 38 e5 fd dc
8478 : B2 @ 4d c? @1 f@ 53 4c fc 8758 : B! 4D 00 7@ @0 @7 ff @1 bS 8a3B8 : 99 08 dB@ b@ 1d bd dc B7 Se
8480 : dc B4 a2 Se a@ BS 20 et 97 8740 : 40 0B 49 @0 Pa @2 @8 88 bS Sa4@ : 2d 10 d@ f@ @c bd =4 B7 19
8488 : B84 4c S5d 85 a2 de a@ 85 e? 8748 : 20 fd @B @S 4 1f a? @4 e 8a48 : 2d 10 d@ 8d 10 dB@ 4c Sa di
8498 : 20 e& 84 4c 5d 8BS a2 ce 8 8778 : bd dd 8d d@ S1 ad ib da4a 32 Ba%@ : Ba bd dc B7 @d 18 dB 8d 91
8498 : al BS 20 eb5 B4 4c Sd 85 @b 8778 : c9 &f f0 BS de b3 9@ d@ 45 B8a58 : 1@ dB 4@ B8S fd bd ec B7 2a
84a@ : a2 be al 85 2@ =4 84 4c Se 8780 : 45 a? @@ 9d d5 8d a9 @1 c@ Babl@ : aB b? 0@ dB 18 &5 fd 99 d7
84aB8 : 5d 8BS aZ as ald B85S 20 26 cb 8788 : 9d dd 8d ad @5 8e 9d fd &4 8a4B : 2@ dB@ 9@ 1d bd dc 87 2d 3
84b@ : B4 4c Sd 85 a2 %e a® B85 0Of 3798 : 8d bd fc B7 9d 8 c3 bd S8 B8a7@8 : 1@ d@ f@ @c bd e4 87 2d 2
84b8 : 20 eb& 84 4c Sd B8S aZ 8B8e a@ 8798 : dc B7 @d 15 d@ B8d 15 4@ 8d Ba78 : 10 d@ 8d 10 d@ 4c B89 8a 0B
B4cl@ : a@ BS 20 e4 84 4c S5d 85 I3 87a@ : bd @7 Bz 29 Bf aB b9 Bc df 8aB@ : bd dc 87 0d 1@ d@ 8d 1@ @d
B4cB : al 7e a@ 85 20 ebt B4 4c  4b& B7aB : B8 8d @f B8e b? ic 88 8d 4& BaBB : d@ &0 ad @@ dc 4a Bd 17 78
84d@ : Sd BS aZ e al BS 28 e& eb 87b@ : 10 B8e bd ec B7 a8 ad @f a7 Ba%@ : B8e b0 B3 2@ c4 Ba ad 17 c1
84dB : B4 4c S5d 8S aZ ee a@ BS b9 87b8 : Be 99 B@ dB@ bd f4 B7 aB 2B 8a98 : Be 4a Bd 17 Be b0 @3 20 4c
B84e@ : 2@ eb6 B4 4c Sd BS B6 fd 36 87c@ : ad 10 Se 99 00 dD eB e@ 8za@ : el Ba ad 17 Be 4a 8d 17 b4
428 : B4 fe ad @4 B4 dB 10 a@ 48 87c8 : @7 dB a5 40 @7 @7 @7 B7 20 BaaB : Be bl @3 20 @@ 8b ad 17 94
84f@ : Of bl fd 2d @2 86 91 fb 8f | 97d0 : 07 @7 07 B7 00 0@ V@ OB fe | Sab@ : SBe 4a Bd 17 Be b@ B3 20 &4
84f8 : BB 3@ @3 4c f1 84 6B a5 3 8748 : 00 00 20 00 @1 @2 B4 @8 19 BabB8 : 1d Bb ad 17 Be 4a b@ @3 ed
8500 : fb Bd fe 8BS a5 fc 8d ff ab 87e@ : 10 20 40 B@ fe fd fb €7 =@ Bac@ : 20 62 Bb &0 a2 24 8& fb S5d
85@8 : S a? @2 Bd @@ B84 aZ D6 SF B87e8 : ef df bf 7f 08 @2 04 Bs d3 BacB : a6t fb ad 146 Be 28 @c Ba «c9
8510 : a@ 0@ bl fd 2d B2 B6 91 +c 87F@ : 98 @a Bc Qe Q1 @3 BS @7 Od Bad® : e6 fb a5 fb c9? @7 d@ f@ 97
8518 : fb cB c@ @8 dB f9 ca f@ o2 878 : @7 @b @d @f 1@ 27 le le %b Bad8 : a2 @@ ad 146 Be 2@ Oc Ba dB8
8528 : 16 a5 fb 18 &9 40 85 fb bl 88@@2 : 22 19 19 00 0@ 22 0B P@ 5 Bae@ : 60 aZ @4 Bs4 fb ab fb ad a3
8528 : a5 fc &9 @1 85 fc ed fd e 2808 : c@ a® dB OB ff c8 S@ B2 d9 BaeB : 16 82 20 1c Ba et fb a2 eb
8520 : dO@ de e6 fe 4c 1@ BS ad bf 8810 : Sa Bf 78 &4 32 9b be be 14 Saf@ : 90 a% fb c? @7 d@ ee a? 3
8528 : fe 85 18 &% @8 85 fb a? 1ic 8818 : b4 &4 46 d2 77 b9 @ 26 2@ Baf8 : 20 ad 16 Be 20 1c Ba &40 +4
8548 : 2@ &d ff BS B85 fc e4 fd 7F 8820 : 88 b4 aa B7 Bc ab& 7d aa e7 8bAB : a2 V4 BL fb ab fb ad 15 0
B548 : d@ @2 es fe eb fd dB @2 S8 8828 : e6 b? b4 aa B0 46 B0 BB F 8:5B88 : B=2 2@ Sb Ba e4 fb a5 b ab
85508 : et fe et fd dB@ B2 et fe e5 832 : 64 4e 78 00 B0 B2 20 BB & Sbld@ : c? @7 d@ @ aZ @2 ad 15 ba
8558 : ce B@ 84 4@ bl &0 IF 2@ Sd BB3I8 : G@ be cB 20 D@ 00 00 BB® ca Eb18 : Be 2?8 Sb Ba &0 a2 @4 8B 17
85680 : 3@ 33T 3I3 3f 3f 00 fc cc 6B 8B84@ : 14 @8 0S5 00 00 20 @B @@ Ta Eb2@ : fb a& fb ad 15 8e 20 2c ci
8548 : cc @c Bc fc fc D@ 3f BB aa 8848 : Ba @5 @1 @@ a2 @4 bd e5 22 8h2B : Ba =46 fb a5 fb c? @7 dB@ aS
8572 : 0@ 00 V@ Af @f OB c@ c@ «c8 8850 : 8d d@ 1d bd dd B8d f@ 18 = Eh3IB : fO aZ? 00 ad 15 Be 20 2c cb&
8578 : c@ cB c@ @ f@ A0 Zf = = 8658 : de fd 8d d@ 13 fe dS 8d 4e 2h38 : Ba 40 a2 R4 bd f4 B7 a8 Qe
8580 : Z0 0@ @3 @Af 3f 0@ fc Bc = 8842 : bd dS Bd 18 7d fc 87 9d 87 8h42 : b? 00 d? c? 78 3B Bc bd ib
8588 : Ic @0 c@ fc fc B0 3f OO d9 B8B&B : B €3 ad @S Be 9d fd Bd 3I7 Eb48 : dc 87 @d 15 dB@ Bd 15 d@ =d
8592 : 080 @1 @2 3f If 08 fc Bc 9 2870 : 8 2@ @7 d® d? 6@ aZ @4 d7 8b5S8 : 4c Sc 8b bd 24 87 2d 15 ce
8598 : @c fc @c fc fc @0 2@ 3@ bos 8878 : bd eS 8Bd d@ 28 bd d5 8d B8 8hS8 : dB Bd 1S dB eB =@ B7 dB@ ai
85a@ : Z0 3f 00 Q0 B2 00 P2 22 70 8860 : c? U8B dB@ 3B bd fd Bd c? 1le 8b6@ : db &40 a? 2@ ad 2T Be dB@ e4d
85aB : c@ fc c@ cO cB 20 Zf IB 98 8888 : @1 d@ 31 a? @1 9d e5 Bd 23 Eb&B : Zd a? @1 B8d 237 Be bd fc @3
85b@ : 2@ If @B Zf I 8@ fc D@ S0 88%@ : ad @6 8e 9d 5 8d a9 28 Ra Eh78 = 87 9d f8 c3 bd dc 87 Bd 77
B5bB : B8 fc Bc fc fc B 2@ 3@ ca 6898 : 9d ed 8d a? 2c %d f8 c3 df 8b78 : 15 dB@ 8d 15 d@ ad 1f Be @f
B5cB® : 30 3Zf 3@ 3f =f 08 00 @@ 78 28ad : a? 81 8d ad 9@ de 5 8d dé& 8b8@ : Bd 25 Be a? @B Bd 21 Be 87
85cB : @@ fc @c fc fc @@ 3Ff @@ bb EBaB : dB@ 12 ad B6 Be 9d 5 Bd 764 8bBB : a? a7 Bd @ d@ bd e4 B7 B&
85d0 : 00 B2 O3 @f Zc 0@ fc Bc 43 8850 : fe ed Bd bd ed 8d 18 49 e SL9@ : @d 18 dB a9 ba 8d 01 dB cc
85d8 : 3c 0 cO 00 2@ OB 3If 3 la 868b8 : 2c 9d 8 cZ eB =@ @7 dB bd 8h98 : ad 27 Be 18 &9 @5 8d 27 3
85e@ : 38 Zf 30 3f 3f 0@ fc Bc a4 8B<@ : b7 aZ @4 bd e5 Bd @ 3 7c 8bal : Be a? 01 B8d ae 98 &8 a? 2
E5e8 : B@c fc @c fc fc @D I Z@ 42 E88c8B : bd ed Bd c? @28 d@ 2Ff bd 9S8 B8baB : Ba al ff 88 d@ fd ca dB@ dd
85f0 : 30 3f @02 28 @@ 20 fc @Bc cc 88d@ : 5 Bd c? @1 d@ 28 a? @@ 13 8bb@ : f8 4c 45 86 ad 29 Be f@ 31
858 : @c fc Bc Bc @Bc @O fd ff c@ €8dB : 7d 25 Bd 9d d5 8d 9d dd 7b 8bb8 : 3@ 18 &4d Zb Be 8d Zb Be e2
86400 : S5 55 0@ 98 55 20 b7 83  4e 88e@@ : Bd bd 24 87 2d 15 dB 8d S0 B8bc@ : 90 @3 ee 2c Be a? OB 8d 64
B&@B : 20 7d B3 a? @@ Bd 2f Be 43 EE=8 : 15 d@ bd Zb Be d@ @a bd 4f BbcB8 : 29 Be ad 2b Be Bd 4% 8e 89
8610 : B8d 30 Be 20 Se B3I a7 @@ 04 BEfZ : Ic 88 18 6d 27 Be 8d 2 7@ 8bd@ : ad 2c Be 8d 45 Be 2@ 91 55
84618 : Bd Zb Be Bd 2c Be 20 c@ c9? 8838 : Ee a7 @@ 9d b Be 28 eB@ 9c B8bd8 : 8d 2@ b7 B3 ad 53 Be 20 c4
B62@ : B3 20 92 83 a9 Ba 8B8d 37 358 8932 : @7 dO@ c@ ad 1b d4 8d Qe 00 8be® : eI B2 ad 51 Be 20 db B3 7b
8628 : Be 28 a7 83 a? cB 8d 33 Qe 8708 : Be 8d 2d Be ad 1b d4 4a Qe 8beB : ad 4f Be 2@ d3 83 ad 4d 8F
8638 : Be a7 @0 8d 34 Be 20 &f Sc 8712 : 4a Bd Bc Be ad 1b d4 4a 71 Listing 3. Das Hauptprogramm von
8628 : B6 20 B7 B@ 20 37 87 20 = 3921 : 4a 4a 4a Bd @b Be 8d Ba 3 . . SE
8640 : 52 Bf 20 @6 87 20 a@ Be 3c | 8920 : Be 4@ a2 @1 a® 04 e 13 sz | »Radar«. Bitte mitdem M
8648 : 20 be 87 208 61 8e 20 19 c2 | 2928 : Be Bc 14 Se b9 =5 8d dB 76 | eingeben.
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SchieBspiele

8bf@
BbfB
8c2@
8c@8
8ci@
8c18
Bcze
Bcz28
Bc3@
8c38
B8c4@
8c48
8cSa
Bc58
8cb@
BcaB
8c7@
8c78
8c8@
8cB8
8c?@
B8c78
Bcald
Scal
Bcb@
Bcb8
8ccl
BccB
8cd@
BcdB
Bcel
EceB
Scf@d
8cf8
j=talrin]
8dae
B8d1@
8d18
8dz2@
B8d=8
8dZ0
8d38
Bd44@

Sn BN wE WE wE BN wE RN sk ¥ BN SR @v SN N8 BN EE S8 aN BR en SN R KW R 65 sk B AN 6 Bu R SN AR SN N s SE EN NN gs S5 S0 S8 g SN wx B4 am 4 4s W0

v S5 s BN ar S aw 4% wE A% Wk & su Ws sx RR ax BE n BN ER SR EE SR R SR gn R EE S% BE EN AR U sm W% ex % gy en

8e
59
f@
4c
8e
[ 59
2%
ad
Be
b7
ad
B8e
eb
d@
38
az
Be
Be
Be
53

cb
ad
I8
8c
as

83
Z0
ed
ad
38
8c
2c
8d
8e
53
20
83
S5
a2
8e
8e
8e
8e
8d
2b
ad
8c

8d
ad

8d
B3
51
ad
11
@8
2b
af
ed
a2
29
B&

Bed® : a8 bY @€ Bf 9d 3a 8f ad Be | 9048 : Bd 11 dB ad 16 d@ 29 8 d&
SedB : 1b d4 4a 29 OF a8 b9 17 & 987@ : @5 fb 8d 16 d@ eB =@ @7 7F
Seecl@ : Bf 9d 42 8f B8 @ @7 dB@ 14 2878 : dB@ ca aZ @4 bd Zb Be dB@ &8
BeaB : b9 40 OO0 @1 20 Bl 01 @1 0@ | 9880 : @6 bd e5 Bd f@ @1 6B e8 fa
Sef@ : 00 @1 @1 20 00 @1 O O LS | 9988 : ed B7 dB @ ad 11 d@ 29 3
SefB8 : @1 B1 @2 Ol €1 @1 0@ @B b2 | 9090 : B@ @ 9 a¥ f@ 2d 11 d@ 9a
900 : 91 02 21 91 00 @2 @1 @1 &B 2098 : @9 @b 8d 11 dB a2 @ 2d 25
E408 : 00 Gl B0 00 @1 PG @1 @@ 9d | 78a@ : 16 d2 @9 @8 8d 16 d2 a7 82
8410 : @1 02 @1 @1 @0 @1 @@ @1 7c | 7928 : B0 8d T1 d@ &0 55 0@ @@ 82
8f18 : 20 @1 20 00 01 0@ @B @1 ab | €@ : FFf £f aa aa ff £f aa aa af
8670 : 01 02 01 @1 00 @2 0@ 2@ Sz | 79b8 : d7 ff 20 00 ff fd aa af 89
878 : B0 00 5@ SS B8 2B 55 55 e7 3gcg : 52 35 Eg gg 52 gg gg gg Cg
[ _ - cB8 : 5 S @ =1 c
gi;g : g: 23 ;; ;; :2 g; :i :: ;2 9@d@ : ff ff aa aa ff ff aa aa cf
Bfgﬂ N ai 22 55 S5 @8 B2 55 55 4@ 9@d8 : ff ff aa aa ff ff aa aa d7
: - oo oo o 92=@ : 55 55 0@ B2 55 55 08 0@ 0
8648 : 00 @B 55 S5 00 @@ S5 55 48
S£5@ : aa aa ao Sd BT bd Af BF as | 99°8 : 55 S5 08 0@ SS S5 00 0@ e8
9f58 : Bd @5 Be a9 OF 8d 1€ Be - AfB : ff ff aa aa ff ff aa aa ef
. F@f8 : d5 ff aa aa df ff aB ae «cb
8f&@ : bd 81 B8f Bd B4 Be a% @1 F1
RfeB : Bd 15 Be Bd 16 Be &8 64 f5 | 9192 : @@ @@ 55 cS @@ @2 55 55 Qe
. 9108 : DD OB 55 SS 00 00 55 ef e
8§78 : Sa 5@ 46 Ic 32 2d 28 23 7H :
8f78 : le 19 16 14 12 1@ @e @c 1d ziig Poaa aa ii ii aa aa ii i{ ?;
SfEQ : Oa Ba 09 @S @7 @6 @S 25 91 Paa aa aa aa e
: et 9179 : O @@ S5 S5 @@ @@ 55 55 20
8488 : @5 B4 @4 B4 23 @3 B3 @3 &b | 5155 . pp g@ 5@ S5 08 OB 55 55 e7
D D T e e L O O O 97| 9138 1T aa aa £f ff aa aa £f £f 2f
¢ 9128 : @2 aa 55 S5 aa 88 f fa 74
8fa@ : Bf a9 S81 8d 12 d4 a9 32 &9 : -
BfaB : Bd bl 9@ 29 @@ Bd ad 9@ ab | 142 @ @2 @@ 55 55 0@ 2@ 55 55 40
9148 : @@ 00 55 55 B@ @@ 55 55 48
B8fb@ : ad ae 9@ f0 19 a9 0@ 8d @ : TE Pf TE FE  af
BfbB : @c d4 a% B4 Bd @Bd 44 a? 11 gisg R S S A te ff =7
58 : aa aa aa aa
8fc@ : 41 8d @b d4 a7 @@ Bd ae 5% | 9140 : @0 @0 55 55 @0 V@ 55 5S40
BfcB : 9@ a9 28 8d b2 9@ ce BB IS5 | 0145 : @B @@ 55 55 B0 @0 55 55 648
gi:g : 93 :ﬁ g; g? :Z 93 g? o :i 9178 : aa aa ff ff aa aa ff ff 6f
24 a 2178 : 8@ aa ff ff Ba aa fd ef a3
8fe@ : af 98 ad bb 92 Bd b® 98 13 .
8f=8 : 4c fa Bf a? 946 B8d @1 d4 4e 2;8@ : 2 22 EE €5 @a oo SE 55 8e
2 7188 : D@ B0 S5 55 08 B@ S5 ff de
giig : gg gg &d ;i :g 39 g; Bg ?i 9190 : aa aa ff ff aa aa ff ff Bf
: az c 2 9198 : aa aa ff ff aa aa ff ff 97
020 : 15 d2 dO 36 =8B e@ @4 dB b9 91a@ : B@ P@ 55 55 00 @@ 55 55 2@
9023 : f3 &0 a? 41 Bd @4 d4 bd B | 91a8 : 0@ D@ SO 55 @O0 PO 55 55 &7
7018 : 1& 9@ B8d bb 70 6@ @2 @8 &d 2168 : aa aa ff ff aa aa ff ff af
9018 : @f a9 8@ ce bl 90 d@ @3 df | 91h8 : B2 aa 55 55 aa a2 ff fa 45
9020 : Bd 12 d4 a? 4@ ce b2 99 B7 | 91c@ : 08 B0 S5 55 @0 @@ 55 55 c@
9828 : d@ 03 8d @b d4 a2 @1 bd 20 | 91c8 : BB OB 55 55 00 @B@ 55 55 B
038 : dc 87 2d 1S dB d@ Ba e8 4b P1dB : aa aa ff ff aa aa ff ff cf
9038 : @ Q4 d@ 3 a? 4@ Bd B4 aB | 91d8B : aa aa ff ff aa aa ff fFf d7
9@4@ : da 6@ a2 @4 bd S 8d f0 91 | 91ed : @@ @0 55 55 00 @0 55 55 0@
9@48 : 2c bd Zb Be dB@ 27 ad 1b 27 | 91e8 : P@ @0 S5 55 B0 @O 55 S5 e8
98S@ : da 29 @f 8d P1 d@ 29 @7 7a | 914@ : aa aa ff ff aa aa ff ff ef
@SS : BS fb ad 11 d@ 29 88 f@ a3 | 9148 : 8@ aa ff ff Ba aa fd fb bb
o@LB : 9 ad 11 d@ 29 f@ @5 fb b4 | 9208 : S5 @7 00 ff 00 ff 0@ fF d9
Listing 3. »Radar 19.obj« (SchluB)
1@ REM LADER {192>
20 IF A=0 THEN A=1:G0SUB 1Q20:L0AD"SFRITES@
1.pDAT",8,1 £17@>
3@ IF A=1 THEN A=2:L0AD"BILD19.DAT",8,1 <@14>
4@ 1F A=2 THEN A=3:L0OAD"RADAR1Z.0BJ",8,1 148>
5@ SYS I274B <247>
198 PRINT" {CLR, 1@DOWNZ" <137 >
181 FPOKE 53281,2:POKE 5328@,2 <112>
118 PRINT" {LIG.RED, 1@SPACEXWAIT ABOUT 9@ S
ECONDS" <127>
128 PRINT" {DOWN, 18SPACE,RVSONJI AM LOADING
.= aee=a {RVOFF ,3SPACE>" <@83>
13@ RETURN £188>
© 647er
Listing 4. nLader«. Dieses kurze Basic-Programm ladt
alle anderen Programme nach. Nach dem Abtippen
speichern und mit RUN starten. Beachten Sie auch den
neuen Checksummer in diesem Heft.
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COMPUTER
FUR KINDER

Ein Buch fiir Kinder und ihre Lehrer — ein kindgeméRes
Buch fiir die erste Begegnung mit Computern, ihren Eigen-
willigkeiten, und ihren unerschépflichen Moglichkeiten.
EinéSuch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer
Kinder.

.Computer fir Kinder” richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jah-
ren, flir deren Interesse an Computern keines der unzahligen Computer-

Biicher geschrieben wurde.

Computer fur Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und beschéftigt

sich unterhaltsam und leicht verstandlich mit folgenden Themen:

Wie arbeiten Computer
Wie funktioniert mein Computer

Wie programmiert man mit einfachen FluBdiagrammen

Wie kann ich BASIC leicht verstehen
Programme aufbauen mit Befehlen
Farbige Graphiken entwerfen
Erklarung von Computer-Begriffen

Sally Greenwood Larson war Kindergartnerin, ehe sie selbst Computern begegnete und zwi-
schen den Welten von Kindern und Computern zu vermitteln begann.
Computer fiir Kinder. A4 quer. Fadenheftung. iiber 100 Seiten, je Ausgabe DM 29 .80

[
e
te-wi Verlag GmbH

Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40

Weiterfithrende Literatur...

NEU! C-64 Computerhandbuch

Ein Handbuch fiir jeden Erfahrungsstand: von
der ersten Begegnung bis zum professionellen
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541. Das
Werk ist sehr bildreich und bietet somit eine
schnelle Ubersicht — als echtes Nachschlage-
werk werden Sie es stets in der Nahe lhres
Computers finden.

Raeto West, 480 Seiten, Softcover,

DM 66,——, Mai 85

NEU! C-64 Akustik und Graphik

lung — in anschaulichem Stil — daher fiir jedes
Alter. Dieses Werk ersffnet dem C-64-Benutzer

halt Programmbibliotheken und wird abgerun-
det durch zahlreiche Anhange.

John Anderson, 208 Seiten, Softtover,

DM 49—

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die Assem-
blersprachen-Programmierung fiir den weitver-
breiteten Mikroprozessor 6502. Er steckt auch
in [hrem C-64.

Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover.

DM 59.--

NEU! Der sensible C-64

Eine Softwaresammlung zu den technologi-
schen Neuerscheinungen im C-64. Fiir Erstbe-
nutzer wie fiir Experten — ein Buch der Soft-
warenutzung aller technologischen Eigen-
heiten des C-64.

Highmore/Page. Softcover. DM 29.80

Ein planvoller Lehrgang — keine Beispielsamm-

die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent-

e s CBM Computer Handbuch

CBm Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet
eine wahre Fundgrube - mit einer schrittweisen
Einfiihrung bis hin zur Darstellung aller profes-
sionellen Méglichkeiten dieses beliebten Com-
puters.
Osborne,/Danahue. 544 Seiten. Softcover.
DM 59—

COMPUTER
HANUBLICH

NEU! LOGO Computersprache fiir Kinder
und Eltern

Dieses Buch beweist: Jeder kann program-
mieren. OGO ist die Computersprache fir
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser
Titel zum .Buch des Jahres 1983 in den USA.
[LOGO ist das Ergebnis der Erforschung
menschlicher Intelligenz: entwickelt von einem
Padagogen und Mathematikprofessor. LOGO
ist die erste Computersprache. die bewuft Stra-
tegien menschlichen Denkens dient.

Daniel Watt, 384 Seiten, A4, Softcover,

DM 59—

C-64/IEEE-488 Buch und Steckmodul
Mit diesem Steckmodul schaffen Sie sich
Mehrfachnutzung durch nur ein Interface.
das speziell den C-64 an die CBM-Grofperi-
pherie fihrt. Hiermit haben Sie zugleich ein
Werkzeug. das z.B. samitliche Elemente pro-
fessioneller MeRR- und Regelsysteme lhren
Bediirfnissen zuganglicher macht.

40 Seiten plus Modul. DM 239.—

C-64 Programmsammlung
VisiCalc (mit CBM Diskette)
7<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>