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Frogger

Wihrend des Spielverlaufes miis-
sen Sic versuchen, alle 10 Frosche,
die Ihnen zur Verfiigung stehen, in
ihren Unterschlupf zu bringen.

Zunichst muB jeder Frosch eine viel-
befahrene Strafe iberqueren. Auf
dem Mittelweg angekommen, kann er
sich erst einmal ausruhen und die
FluBiiberquerung vorbereiten. — Ab
Level 6 wird die Ruhepause auf dem
Mittelweg durch eine sich hin- und
herbewegende Schlange erschwert. -
Aul die andere Scite des Flusses kann
der Frosch nur gelangen, wenn er ab-

wartstreibende Schildkréten und Baumstdmme zu
100 | HHSBREHGHERESREGHEHNA Hilfe nimmt. Auf ihren kann er sich, ohne ins
i1 ! # # Wasser zu miissen, bewegen.
120 ! # SPECIAL - FROGGER # Ist der FluB erfolgreich genommen worden, steht
138 I & # das nachste Hindernis bevor. Eine Start- und Lan-
146 | #A GAME FOR 1 PLAYER# debahn fiir Flugzeuge muB gekreuzt werden. Aber
154 | # # auch das diirfte fiir die ,echten Kénner” kein Pro-
166 | # (C) BY KFABOSO # blem sein. Sind alle 10 Frosche gut untergebracht,
170 | ¥ KARSTEN BOGUSCH # erfahren Sie iiber den Score, wieviel Zeit dafiir
180 | # SOFTWRRE # bendtigt wurde. Das Spiel ist in 99 Levels unterteilt.
190 | # # 1-5ist fiir Anfanger, 6-20 fir Amateure und 21-99
200 | # # fiir Profis. Gesteuert wird mit Joystick.
210 | # D-4600 DORTMUND 41#
220 ! & #
220 | # #
240 | #EFHEBREASESBROBHEERS
250 !
260 !
278 |

280 ON BREAK NEXT ¢+ ON WARNING NEXT :+ CALL SCREENC(2):: CALL CLEAR :: CALL MAGN
IFY(3>:+ RANDOMIZE :: DIM JC(14)

298 FOR 1=0 TO 8 :» CALL COLORC1,4,23:+ NEXT I :» CALL COLORC2,15,1,3,16,2,4,16,
2,9.4,13,108,6,6,11,8,8,14,16,1

306 DISPLAY ATC12,15:"1CH DEFINIERE MEINE ZEICHEN!"

310 FOR 1265 TO 99 :: CAEL SOUND(-4200,110+1%2,@,112+1%2,0,114+1%2,0):: RERD AS

++ CALL CHARCI,A%):: NEXT I :: GOSUB 540

7220 DATA PB3FB66C746466EF , BB7E313B3633337E, DO3E634140603F LE, BA7E321119113F7E, 807
F33303C38317F,0@7F 723239383878

338 DATA @03E6648504F6E3E, BA7CE6A3F3132327AB3, BR7C38181C1ALB3C2, BO3F 13060606263F
PR7B72363C363673, BR7830383B72637F

340 DATH BB7F2B2R49494983,BB7C76323R323477, 893E634559617F3E'BB?E33313F3E3878;883
E62455961 7F2ED7, BE7F313A34323179, 002E413C06634F 3E

358 DATH BG?F4BZRGSBBOBIC:006F2626666E?E37;08?3622232321560;08772222414936:GB?5°
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2140214264F , 0B7341623418183C, 907F43260C1A317F

360 CALL CLEAR :: CALL CHAR{40,"FFFFFFFFFFFFFFFF",20, " "FFFFFFFFFFFFFFFF",B83, "A0FF
FFFFFFFFFFBG", 100, "BSE8254AA1BCS5184", 140, "4224183C3C3C4218" )

370 CALL CHARC 141, "181B7E7E181816818" )

358 CALL CHARC 48, "BBDES282228282D6",49, "60101010101618108", 50, "80DED262068080BD6" ,
51, "PEDEN202160262DE" , 32, "B0823282D6020262" )

399 CALL CHAR(S3, "@BDESRSEDE0202DE" , 54, "BESASH20DA328206" , 55, "BEDEB2B202020282" ,
56, "BBDE2282D632B2DE" , 37, "BBDE8282DE0ZAZA2" )

409 CALL CLERR +: CALL DELSPRITECALLY:: FA=@ :: FOR I=1 TO 18 :: A=A+16 :: CALL S
PRITEC#1, 136, INT(RNDX14+3),A,247,-14,8):: NEXT 1

410 DISPLAY ATCL,3): "www www www www wu b www 2 22222 2 2 22w
Wt oW W W W W W 2 22 2222222 22w WW W MWW WL DWW W W

420 DISPLAY ATC,32:"wWw i www WWw W Ww W Z 222 2 2 Z22Z uw
uwm Wi W Wb W 22 2 2 2 222 wuwwo wbb W W W W W

438 DISPLAY HT(I?:l)'"MIT WELCHEN SCHWIERIGKEITS-":""s"GRAD WOLLEN SIE BEGINNEHN

U001 -0S ~~ANFRENGER~=":"B6-20 —=-AMATEUR=-==":"21~93 ==~==PROF]~~=="

448 DISPLAY ATC24,15:"ENTSCHEIDEW SIE SICH !" :: RACCEPT AT(24,24)BEEP YALIDATE(D
IGITYSIZEC2>:V '+ CALL CLEAR ¢+ CALL DELSPRITECALL)

458 v=y=-1 «: M=10 :+ Q.,R,FU,W=8

468 DISPLRY AT(2,2>'"SCORE:" :+ DISPLAY AT(2,14):"HIGHSCORE:" :: DISPLAY AT(2,24
):STRSCHI D

470 CALL HCHAR(1,1,108,32):: CALL HCHAR(22,1,108,32):: CALL HCHAR(Z,1,188,33:: C
ALL HCHARCZ,31,18@,2):: CALL HCHARC23,1,108,3)

480 CALL HCHAR(4,1.40,5765>:: CALL HCHRAR(23,18,89,28):: CALL HCHARC(24,19,186,4)5::
CALL HCHRAR(7.1,188,32):: CALL HCHARC12,1,160,32)

499 CALL HCHAR(24,1,188,3>:+ CALL HCHAR(24,31,100,2>:+ CALL HCHARC24.,15,10@,45::
CALL HCHAR(2,15,168) )

509 CALL HCHAR(21,1,100,32:* CALL HCHARC3,1,100,32>:+ CALL HCHAR(4,1,168,35:: C

ALL HCHARC4,5,108,5>:: CALL HCHARC4,11,180,5)

510 CALL HCHAR(4,17,180,5):: CALL HCHARC4,23,100,55:: CALL HCHARC4,29,180,4):: C

ALL HCHARC23,31,1808,25:: CALL HCHARCE,1,112,128)

526 DISPLAY AT(24,2>S12E(-6)1"FROGS:" :: CALL HCHAR(24,1@,136,2):: DISPLAY AT,{24
;?ééSIZE(-S)'”GHME=" 1+ DISPLAY AT(24,27)3IZEC-2):STRE(V+1 )+ DISPLAY AT(23.,2>:"
T L

530 CALL HCHARC23,10,89,203:: CALL HCHARC24,19,108,4):: GOTO 630

S40 CALL CHARC36, "bobaon 16262631 60008000a0R0DR0RRRE0R 1 894057301 6000660000006000

559 CALL CHARC 96, 801 C1C2F62EEDEDADEEES23F 1 C 10008000383 8F EFEREFFAEFFABFEFE283800

{EE.CRLL CHARC 104 "OFF 26FF8BFF 80FFERFF8BFFSBFFS0FFOoFFO1FFB1FFRIFFBIFFBIFFRIFFD

EQBHSHLL CHARC 112, "B@3F7FFFFF 7F 3FBF OF 3F 7FFFFF 7F 2F BO0OF CFEFFFFFEF CFBOFBF CFEFFFFFEF

-0

50 CALL CHARC 120, "BEPB1C7FD371757171757 1D37F 1COB000A00 | CFEETECECECESESECETFELCO
gvy

556 CALL CHARC 124, "SSSSS52R7F 7FEGBEBEER7F 7F 2RSS55550704070CF714CFL4C4CF 14F70C070

407"

500 CALL CHARC 128, "@B9CDCDCCEDFDCDIFBFIDCDFCEDCDCICHBI8383813FB7F2F IF3F 7FFB13333
Il} . . -
610 CALL CHARC 132, "0B00080201833F FFFF3F B30 1 00008000020 70F oF 1F 3FFFFFFFFF3F 1F8703
26" ) .
£28 ERLLREHHR§136,"1842303030182442888098EBBBEGBGBBGBBGBGBBBBBGBBBBBBBBBBBBBGBB@

3" : RETUR
6320 CALL SPRITE(#1,96,5,145,256,#2,96,5, 145,170, #3,96,5, 145,85)
640 CALL SPRITEC#4,124,7,123,220,45,124,7,123,135, #5,124,7,129,40)
658 CALL SPRITEC#24,12@,14,113, 175,425,129, 14,113, 100, #26, 120, 14, 113,18)
568 CALL SPRITEC#18,128,9,97,169,8#11,128,9,97,70, #12,128,9,97,258)
670 CALL SPRITEC#28,112,2,73,259,#21,112,2,73,100)
686 CALL SPRITEC#19,104,13,57,200,#18,104,12,57, 120, #17, 104, 13,57,58)
696 CALL SPRITEC#1S,132,8,33,250, #22, 132,8,33, 125)
708 FOR 1=4 TO 28 STEF 6 :: CALL HCHARC4,1,32): NEXT 1 :: GOTO 1230
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718 R=0 :: CALL SOUND(190,21@,1,238,1,326,1,-2,17:: IF M=0 THEN 1338 ELSE IF M{1
B THEM CALL HCHAR(24,9+M,141)

728 OW ERROR 710

7308 L=161 :: D=INT(RNDX1€0)+40

748 CALL SPRITEC#1£,136,16,L,0)

ggg CALL JOYST(2,Y,%>:: T=T+1 :: CALL HCHARC23,30-INT(T,53,32):: IF T=189 THEM 1
760 1IF ¥=4 THEN L=L-8 ELSE IF Y=4 THEN 0=0+8 ELSE IF ‘Y=-4 THEN D=0-2 ELSE IF X=-
4 AMD L1660 THEN 758 ELSE 786

770 GOTO 228

788 IF ¥=-4 THEN L=L+8 :: GOTO 829

798 GOTO 896

g8 CALL COINCCALL.BY:: FC=FC+1 :: IF B=-1 THEN 1898 ELSE IF FC=16 THEN 210 ELSE
758

216 FC=0 :: H=—1%H :: GF=-H :: CALL MOTIOH(#28,8,H¥C(INT(RHD¥153+5>):: CALL MOTID
NC#27.,8,GFXC INTCRND$27 )46 ): 5 GOTO 750

520 IF L<85 THEH 890 ELSE CALL LOCATE(#16,L,0>:: W=W+1 :+ CALL SOUNDC-5,118,8,10
#0,5,-2,5%: ¢ R=R+3GN(X):: CALL COIMCCALL,B):: IF B=-1 THEW 1838 ELSE 738

830 IF L=89 THEN CALL MOTION(#16,8,85:: GOTO 750

240 CALL JOYSTCZ,X,Y¥)>:: T=T+1 :: CALL HCHARC23,38-1HT(T/53,32)>:: IF T=108 THEN 1
299

850 IF Y=4 THEM 858 ELSE IF Y=-4 THEN 869 ELSE IF X=-4 THEM 928 ELSE IF ¥=4 THEM
940 ELSE 830

86M CALL POSITION(#16,L,0):: R=R~1

87m L=L+8 :: CALL LOCATEC#16,L,00:: W=W+5 :: CALL MOTION(#16,8,J(R>):: CALL SOUH
D(-5,110,8,1600,5,-2,5)::+ CALL COINCCALL,BY:: IF B=-1 THEN B30 ELSE 2829

889 IF L=89 THEN 230 ELSE 1950

2890 CALL POSITION(#16,L,0):: R=R+1 .

908 L=L-8 :: CALL LOCATEC#16,L,00:: W=W+3 :: CALL MOTIONC#16,08,J(R)>:: CALL SO0UN
D(-5,116,8,18008,5,-2,3>: ¢+ CALL COIMCCALL,B>:: IF B=-1 THEN 839 ELSE 510

910 IF L=49 THEHW 350 ELSE 1838

920 CALL POSITIDHC#16,L,0):: 0=0-8

%38 CALL LOCATEC#16,L,0):: W=W+1 :: CALL SOUND(-5,110,8,1620,5,-2,57:: CALL COIN
CCALL.,B):: IF B=@ THEM 1658 ELSE 830

94p CHLL POSITIONC#1€,L.0):: 0=0+8 :: U=W+S :+ CALL LOCATEC#1€.L,05:: CALL SOUND

¢-5,110,8,1680,5,-2,55:+ CALL COINC(ALL.BYi: IF B=0 THEW 1890 ELSE 838

950 CALL MOTIDNC#16,0,87:: CALL LOCATEC#16, INTCL/BX48+1, INT(0O/8)48+8):1 U=W+35 i1
L INT(L/B)*8+1 tt O=INTCD/8)48+3

978 CHLL JOYSTCZ,K.Y3:+ T=T+1 :: CALL HCHARC23,3B-INT(T,53,323:: IF T=180 THEN 1

988 IF L=33 AND Y=4 THEN GDSUB 1838 ELSE IF Y=-4 AND L=49 THEH 848/

998 IF Y=4 THEN L=L-8 ELSE IF X=4 THEN 0=0D+3 ELSE IF X=-4 THEH 0=0-3 ELZE IF Y=-
4 THEW L=L+8 ELSE 1619

1868 GOTO 1876

1810 CALL COINCCALL,B>:: IF B=-1 THEN 1898

1626 OTO 970

1030 CARLL GCHAR(4, INT(0/85+1,D)%:: IF D<>22 THEN 1899

1848 PU=PU+208 :: PP=PU+W :: DISPLAY AT(Z,8>SIZEC(-5):STRECFP)1+ IF PU+W>HI THEM
DISPLAY AT¢2,24)S12EC-35):STRI(FP>

1656 CALL POSITIOHC#16,L.0%::« CALL DELSPRITEC#16):: CALL HCHARCL/8,<0/83+1,140):
: GOTO 1140

1068 RETURN

1676 CALL LOCATEC#18,L,03:: W=W+1 :: CALL SOUNDC-5,118.8,1800,5,-2,53:: CALL COI
NC(gLL.B) + IF B=-1 THEN 1898 ELSE 9£@

163

1058 CALL DELSPRITEC(#16>:: GOSUB 1366 :: M=M-1 :: PP=PU+W :: DISPLAY AT(2,8>3I2E
(-3):STR$(PP):: T=0

1109 IF PU+W>HI THEN DISPLAY AT(2,24)>SI1ZE(~5):3TRI(PP>

1118 IF M=0 THEN 1338

1123 QHLL HCHARC 23, 18,83,28):: FOR ¥=1 TO 28 :: MEXT ¥ :: GOTO 710

1136 !

1148 FOR Z=1 TO 1@ :: CALL SOUND(-50,49008,4,3900,6):: CALL SOUNDS-40,3008,2,2900
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By |

XAS. o\
INSTRUMENTS]
243 NEXT 2

1150 O=0+1 :: IF Q=5 THEN 1179 :: T=0

1168 CALL HCHARC23,10,89,28):: GOTD 710

11768 DISPLAY AT(24,2)SIZE(-S5):"FROGS:" :: CALL HCHAR(24,18,1326,9)

1188 (FOR ¥=1 TO 4 :: CALL SOUND(128,458,2,460,3):: CALL SOUNDC120,7820,3,798,3):
+ CALL SOUNDC128,678,3.680,2):: NEAT ¥

1198 FOR S=568 TD 118 STEP ~5@ :: CALL SOUND.1,5%S,8)3::
09 STEP S8 :: CALL SOUNDC1,3%S,8):: HEXT S

1208 M=16 :: Q,T=B :: CALL HCHAR(23,16,89.,20)

1216 VY=Y+1 :: IF Y348 THEN Y=4@

1220 DISPLAY ATC24,27)81ZEC-2>:STRECV+1):: CALL SOUND(299,78@,5,798.6,779.7,-1,0

>

1238 FOR I=4 TO 28 STEP 6 :: CALL HCHARC4,1,32>1: NEXT I :: FOR =1 TO 3 :i CALL
MOTIONC#X,8,=(Y47)):: NEXT ¥ :1 FOR X=4 TO B s: CALL MOTIONCHX,B,Y+357:: NEXT ¥
1240 FOR X=24 TD 26 ': CALL MOTIONC#X.,B,-(¥+8))1: HEXT X

1256 FOR %=18 TO 12 :+ CALL MOTIONCE#X,B,Y¥+3)1: HNEXT X

1266 CALL MOTIONC#1S,d,-(V+18),#22,0,-(Y+18))

1270 JC1BY=-~(Y45):: JC110==C( 45011 JO120=V47 10 J(13)=Y+7

12830 FOR X=20 TO 21 ¢: CALL MOTIOHC#X,0,J(16>:: NEKT ¥ 1+ FOR =17 TO 19
L MOTIONC#X.8,JC123)3: ¢ NEXT X

1299 IF ¥<5 THEN 1320 ELSE H=INT(RND42):: IF H=0 THEH H=-1

1308 CALL SPRITE(#28,36€,15.83,200,8,H¥( INTCRND¥223+55)

1310 IF W7 THEN 1329 ELSE GF=-H :: CALL SPRITE(#27,38,15,49,50,0, GF¥(INTCRND¥28

NEXT € :: FOR 8=118 T0 S

+v CAL

+5))

1328 GOTO 710

1320 HI=MAKCCPU+WU2,HL ): :
ddddddddddddddddddddddddd"”

1348 CALL KEY{B,K.,S):+ IF S=0 THEN 1340

SE 1340

1388 CALL SOUND(2568,138.8,277,3,554,10)::
RETURN

DISPLAY AT(23,2>BEEP:"ddd NOCH EIN SPIEL? J/N ddd":"ddd

1350 IF K=74 DR K=166 THEN 480 ELSE IF K=78 DR K=110 THEW CALL CLEAR :: BREAK EL

1360 CALL SDUND(250,184,8,363,3,733,18):: CALL SOUNDC125,195,8,391,3,783,10)
13728 CHLL SOUND(125,184,8,369,3,732,18)+: CALL SOUND(250, 146,8,293,3,587,18)
CALL SOUNDC 1808,123,8,246,3,493,18): ¢

MOON RACE

Basic gesc

Exlendede‘s Joystick 1 9¢8

wird mitt
38

Dic einzigartige Moglichkeit des TI
99/4 A, bis zu 28 Sprites vom "Basic
ansprechen zu kénnen, erlaubt es, bei
diesem Spiel drei verschiedene Gra-
fikebenen in verschiedenen Ge-
schwindigkeiten derart zu verschie-
ben, daB das Bild plastisch wirkt. Die-
ser Effekt ist besonders beim Einsatz
eines Farbfernsehers zu beobachten.
Durch diese MaBnahme muBte jedoch
der VergroBerungsfaktor 4 fiir die
Sprites gewihlt werden, wodurch die
Grafik eine etwas groBere Auflésung
zeigt. Dies tut jedoch dem Reiz des
Spieles keinen Abbruch.
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Tippen Sie das Programm ein und star-
ten Sie dieses mit RUN. Nach kurzer
Initialisierungsphase erscheint das Ti-
telbild auf dem Bildschirm. Die Titel-
melodie erklingt und die beiden hinte-
ren Grafikebenen setzen sich in Bewe-
gung. Diese Bewegung wird wahrend
des ganzen Spieles unaufhorlich fort-
gefithrt.

Sie haben jetzt die Aufgabe, mit Ihren
Moon Racer die Sektion Beta zu pa-
trouillieren. Dazu steht lhnen eine
Anzeige von mehreren Informationen
zur Verfiigung: Am oberen Bild-
schirmrand ist links hinter den
Schriftzug >Zone< die Patrouillenzo-
ne eingeblendet, in welcher Sie sich
befinden. Die Sektion Beta besteht aus
4 Zonen.

In der Mitte schen Sie die Thnen zur
Verfiigung stehenden Racer (anfang-
lich 5). Daneben wird hinter dem
Schriftzug >Score< TIhr aktueller
Punktestand angezeigt. Am unteren
linken Bildschirmrand ist der Level
eingeblendet, in welchem Sie sich be-
finden. Da Sie nach jedem Ungliick,
das Thnen widerfihrt, bei der Mondba-
sis neu mit der Patrouille beginnen
miissen, erhoht sich der Level immer
dann, wenn es Ihnen gelungen sein
sollte, mit einem Fahrzeug samtliche 4
Zonen der Sektion Beta zu durchfah-
ren bzw. zu durchfliegen.

Auf dem Titelbild sehen Sie die Mond-
basis TI 99/4 A. Beginnen Sie das
Spiel, indem Sie den Aktionsknopf des
Joystick 1 driicken. An Stelle der
Mondbasis erscheint nun [hr Moon
Racer, und die vordere Grafikebene
setzt sich in Bewegung. Sie befinden
sich jetzt in...

Zone 1 ist die harmloseste Zone der
Patrouille. Sie fahren mit Ihrem Moon
Racer einfach so vor sich hin und miis-
sen die Thnen in den Weg kommenden
Krater und Geréllhaufen ibersprin-
gen. Zum Springen driicken Sie den
Joystick einfach nach unten.

Achten Sie jedoch darauf, daB Sie die
Krater und Gerdllhaufen exakt Gber-
springen, da Sie sonst einen Racer ver-
lieren und mit einem neuen Racer bei
der Basis beginnen miissen.

Fiir jeden erfolgreich iibersprungenen
Gerdllhaufen erhalten Sie 10 Punkte,
welche mit dem aktuellen Level multi-
pliziert werden.

Irgendwann im Spiel bleibt die vorde-
re Grafikebene stehen, und es erklingt
ein Tusch. Jetzt haben Sie Zone 1 be-
wiltigt und gelangen sofort danach
in...

Computronic

In Zone 2 wimmelt es nur so von
Mondechsen, welche Thnen im Weg
sitzen. Da die Mondechsen jedoch so
groB sind, daB Sie mit Threm Racer
nicht dariiber hinwegspringen kon-
nen, so miissen Sie diese Echsen elimi-
nieren. Dazu driicken. Sie den Ak-
tionsknopf am Joystick. Sofort schleu-
dern Sie damit einen Torpedo in Rich-
tung Mondechse. Thr Torpedo hat je-
doch nur eine bestimmte Reichweite,
so daB Sie die Mondechse erst aus
einer bestimmten Entfernung vernich-
ten konnen. Haben Sie die Echse ge-
troffen, so werden IThnen 5 Punkte gut-
geschrieben, und die Echse verwan-
delt sich in einen Gerollhaufen, den
Sie iiberspringen miissen, um weitere
10 Punkte zu erhalten. Auch in Zone 2
werden die Punkte mit dem augen-
blicklichen Level multipliziert. Nach-
dem Sie Zone 2 erfolgreich iiberstan-
den haben sollten, ertént wieder der
Tusch, die vordere Grafikebene bleibt
stehen, und Sie gelangen in...

In Zone 3 werden Sie von fliegenden
Mondkrabben  angegriffen. Diese
Mondkrabben miissen Sie vernichten,
da sonst Sie vernichtet werden. Wei-
terhin ist Zone 3 ein ziemlich unwegi-
ges Gelande, wo Sie laufend tiber Kra-
ter und Geréllhaufen springen miis-
sen. Es kommt noch hinzu, daB Zone 3
die lingste Strecke auf Ihrer Patrouille
ist und schier nicht enden mochte.
Mondkrabben kénnen Sie nur im
Sprung vernichten, indem Sie den
Joystick nach unten bewegen und
wéhrend des Sprunges den Aktions-
knopt driicken, um einen Torpedo ab-
zufeuern. Als Schwierigkeit kommt
noch dazu, daB Sie bei jedem Sprung
nur einen SchuB abfeuern konnen.
‘Wenn dieser SchuB danebengeht, so
sind Sie der Krabbe hoffnungslos aus-
geliefert. Treffen Sie jedoch hingegen,
so werden lhnen 25mal Level-Punkte
gutgeschrieben. Sollte es Ihnen wider
Erwarten gelingen, Zone 3 zu iiberle-
ben, so ertont der bekannte Tusch,
und die Grafik bleibt fir kurze Zeit
stehen.

In den ersten 3 Zonen bekommen Sie
nach einem erfolgreichen Beenden der
Zone 100mal Zone mal Level-Bonus-
punkte gutgeschrieben.

Wenn Sie es bis hierher geschafft ha-
ben sollten, so gelangen Sie in ...

Zone 4 ist radioaktiv verseucht, so daB
Sie mit IThrem Racer diese Zone nicht
durchfahren konnen. Aus diesem
Grund verwandelt sich Ihr Racer
kurzum in einen Moon Jet, mit wel-

chem Sie Zone 4 durchfliegen miissen.
Zone 4 teilt sich in 4 Sektoren auf: In
Sektor 1 kommen Ihnen radioaktive
Wolken entgegen, denen es auszuwei-
chen gilt.

Dazu bewegen Sie Ihren Jet mit dem
Joystick nach oben und unten. Passen
Sie jedoch auf, daB Sie am Boden keine
Bruchlandung machen und daB Sie
nicht mit dem Gebirge kollidieren.

In den Sektoren 2, 3 und 4 kommen
Thnen Strahlen entgegen, welche von
Sektor zu Sektor mehr werden. Wie
bei Sektor 1 gilt es auch hier, den
Strahlen auszuweichen.

Pro bestrittenem Sektor werden Ihnen
500mal Sektor mal Level-Punkte gut-
geschrieben.

Sollte es Thnen wider Erwarten den-
noch gelingen, auch Zone 4 zu mei-
stern, so horen Sie wieder Ihren Tusch
und kehren zur Basis zuriick. Sie se-
hen die Basis, und die Titelmelodie
erklingt. Durch Druck auf den Ak-
tionsknopf starten Sie den nichsten
Level, welcher sich in der Linge der
einzelnen Zonen vom vorherigen Le-
vel unterscheidet.

Mit jedem Verlust eines Racers bzw.
eines Jets kehren Sie wieder zur Basis
zuriick, von woaus Sie durch Druck
auf den Aktionsknopf eine neue Pa-
trouille beim gleichen Level beginnen
konnen.

Nachdem alle 5 Fahrzeuge zerstort
wurden, erscheint wieder das Titel-
bild. Sie kénnen jetzt mittels des Ak-
tionsknopfes ein neues Spiel starten.
Moon Race ist ein duBerst interessan-
tes Spiel, welches duBerste Konzentra-
tion erfordert und sehr lange Spiel-
freude beschert.

Das Spiel ist sehr schwer zu beherr-
schen, und es bedarf einiger Stunden
(Tage, Wochen, Monate), bis es einem
gelingt, einen kompletten Level
durchzuspielen. Viele Spieler werden
bereits an Zone 3 verzweifeln. Es sei
hierzu jedoch bemerkt, daB es zu
schaffen ist. Spéitestens bei Zone 4
werden die meisten Spieler sagen, es
gibt keine Méoglichkeit, durchzukom-
men. Hierzu sei jedoch gesagt, daB es
einen Weg gibt, aber nur einen. Diesen
‘Weg zu finden, sei jedoch dem Spiel-
freak iiberlassen.

Mir bléibt hierzu nur zu bemerken,
daB ich allen Spielern viel SpaB und
viel Erfolg wiinsche bei MOON
RACE.

Anmerkung: Die <ALPHA LOCK>-
Taste darf wahrend des Spieles nicht
gedriickt sein, da es sonst keinen Weg
gibt, die Patrouille erfolgreich durch-
zufiihren.
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168

118 |

120

130 |

1441

150 | %

168
178
189
158
200
218
Y]
2328
248
250
268
278
2508
7296
e %]
31e

HARC(11,1,168,352)

326
334
348
350
360
376
jet=1c)
394
460
418
420

: IF Y=-4 THEN GOSUB 576

546
550
SEH

HEXT LEVEL :: STv=@ :: GOTO 93@

gi@ CALL LOCATEC#1,121,49,42,121,495:: CALL FPATTERN(#2,112):: CALL SOUND(-58,-3,
580 IF LEVEL=3 THEMN €50

596 FOR I=1 TO 13 :: CALL COINCCALL.STY:: IF ST THEN 730

500 CALL COINCC#1,#11,45,8KP)>

516 NEXT 1

529 CALL LOCATEC#1,137,49,#2,137,43%:: CALL SOUND{-50,~5,0)

630 IF NOT SKP THEN €40 ELSE P=P+18%MR :: CALL SCORE(P)

546 SKP=B :: RETURH

630 SW=0 :: FOR I=1 TO 18 :: CALL PATTERM(#4,CH(2%C 1 2-INTCI/2)343))
660 CALL KEYW(1,T,8>:: IF T=18 THEN GOSUB £9@

670 CALL COINCCALL,ST:: IF ST THEMN 738

6588 HEXT I :: GOTD €28

! **X###********Xi##*t#***
! MOON RACE %
! 3
!
!

¥
¥ TI 5974 A + Ex.BASIC %
% Jouwstick 1| izt aktiv %
*
! ¥ c 1984 Tronicsoft Y.B%
{odkkbikkbkddddriiddriis s
!
OPTION EASE 1
DIM B(6,6),CHCE)
DATH 195,281,322,391.523,653, 164,220,261,3229,440.523, 110, 130, 174,220, 261,349
DATH 174.220,293,349,448,587,287,293,329,415,587,699, 195,246,349, 231,493,693
DATA 112.116,76,72.68,64
RESTORE 218 .
FOR I=1 TO 6 :: FOR K=1 TO 6 :+ READ BCK,I>:: NEWT K :: HEKXT I
FOR I=1 TO 6 :: READ CHCI):: NEXT I
CH1$="3030303037 3F 7FFFFFFFEFC7C6CECECEaD0A0DNBEQEBFEFFFFFFF7E363636363"
CH2%="0B3ERBF B0E3EABEBABEBERRERGERRANRHRRGNABEABRBONABHBNEBRBIHHEBABHRRG "
CALL CLEAR :: CALL ASCII :: CALL MAGMIFY(4)
CALL COLORC1,16,14,2,16,14,2,2,1,4,2,1.,8,15.14,9,5,1,18.4,1)>
CALL SCREEN(14):: CALL HCHARCZ22,1,88,224:: CALL HCHARCE,1,96,168):: CALL HC

P=1-:: FOR 1=23 TO 28 :: CALL SPRITEC(#I1.136,3,3,P):: P=P+63 :: HEXT 1
p=32 :: FOR 1=21 TO 24 !: CALL SFRITEC#I,148,14,41,P>:: P=P+65 :: NEXT 1
P=1 :: FOR I=17 TO 2@ :: CALL SPRITEC#1,128,9,61,P):: F=P+65 :: NEXT I
CALL POSITIOMN(#17,%,%):: CALL LOCATECHIZ.X,Y+6)

F=32 :: FOR I=13 TO 16 :: CALL SPRITEC#I,132,5,81,P):: P=P+64 :: HEXT I
CALL SPRITEC#11,1208,14,137,255,#10,124,4,153,121)

FOR 1=21 TD 28 :: CALL MOTIONC#I,8,-5):: HEXT I

FOR I=17 TO 2@ :: CALL MOTIOM(#I,8,~18):: HEXT I

FOR 1=13 TO 16 :: CALL MOTIOMC#I.0,=-1G):: NEXT I

CALL CHAR(EH,CH1%)

RC=3 :: MR=1 :: P=@ :: CALL SCORECP):: CALL RACER(RC):: CALL ZONEC1)
FOR I=1 TD 18 :: CALL HCHARC24,11+1,32+1%:: NEAT I

CALL TITEL{BC,>,5)

CALL DELSFRITEC#55:: CALL SPRITE(*I;IB4:10;1\7:49:#2:112;9;13?;49) STv=0
DISPLAY AT(24,2)SIZEC3):USING "##4" 1

FOR LEVEL={ TO 3 :: OH LEVEL GOSUB 1188;1218;1238

CALL ZDHECLEVEL )

FOR DELAY=1 TD 40+1@%MR

FOR LOOP=1 TO 2

IF STV THEW 530

ON LEVEL GOSUB 860,840,870

CALL PﬂTTEPNf“ZJCHfLODP)) + CALL SOUMDC=-58,~(LO0F+5)>,@):: CALL JOYSTL1.X%,Y):

CALL CUINP(HLL;ST)== 1F ST THEN 730
ON LEVEL GOSUB e6@,890,880
NEXT LOOP :: NEXT DELRY :: P=P+1@9%LEVEL :: CALL SCORE(P):: CALL EMNDZOME ::

40
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590 IF Sk THEN RETURHM

700 Skl=1 :: CALL SFRITE(#S;B@;Z;165;81;9;128)'= CALL SOUNDC-58,1108,8,-7,8):: CAL
DISTANCECH#1,#4,0T):: IF WT>11008 THEN 728

719 CALL DELS PRITE{#4)== CALL DELSFRITE(#3)>:: STV=0 :: P=P+234%MR :: CALL SCORE(P

720 CALL DELSPRITEC#3):: RETURN

738 CALL PATTERNC#1,445:: CALL SOUMDC-58,-5,8)

740 CALL DELSPRITEC#2):: CALL SOUND:-%@,-6,0)

798 CALL COLORC#1,11):: CALL SOUNDC-28,-~7.8)

768 CALL DELSPRITEC#1)

778 RC=RC-1 :: CALL RACER(RC)

780 CALL PATTERMC#11,120):: CALL COLORC#11,14):: STY=0 :: CALL DELSPRITE(#4)>

7508 IF RC>@ THEN GOSUB 1120 :: CALL WRIT(BC, X):: GOTO 450

800 GOSUB 1160 :: CALL SPRITEC#11,120,14,137,255.8,0,410,124,4,153,.121,0,0)

816 CALL TITEL(BC, 1)

820 RC=5 :: M=l :: P=B :: CALL SCORE(F):: CALL RACERCRC):: CALL ZOMEC1)

220 GOTO 456

840 CALL DISTANCEC#1,#11,WT):: IF WT<9808 THEN RETURN

250 CALL PATTERNC#11,845:: CALL COLOR(#11,55:+ STv=1 +: RETURN

268 RETURHN

870 CALL SPRITEC(#4,72,13,113,24@,9,-18):: ST¥=1 :+ RETURN

880 CALL PATTERMC#4,CHCLOOP+2)):: RETURHN

898 CALL KEY(1,T.S)>:: IF T=18 THEN 908 ELSE RETURH

966 CALL SPRITE(#:;BB 2,121,81,8,128):: CALL SOUMD(-508,118,8,~7,83:+ CALL DISTAM

CECHL. #11,WTH:: IF WT)9008 THEN 928

918 CALL PRTTERNf#11,128)1= CALL COLORC#11,14):: CALL DELSPRITEC#3):: P=P+SiMR :

+ CALL SCORE(P)Y

920 CALL DELSPRITE(#3):: STV=@ :: RETURN

938 GOSUB 1258 :: CALL CHAR(ED,CH2%>:: CALL ZONE(4>

5408 FOR LEYEL=1 TO 4

959 ON LEVEL GOSUB 1659, 1060, 1870, 1830

968 FOR DELAY=1 TO 30+1G%MR

976 FOR LOOP=S TO 6

980 CALL SOUNDC-389,-7.0):: CALL PATTERM#1,CHCLOOP))

998 CALL JOYSTC1,X,%2:: CALL MOTIONC#1,-2%Y,8)

16668 CALL COIMCCALL.ST):: IF ST THEN 1899

1610 CALL POSITIONC#1,X,¥):: IF X>150 ‘THEM 1938

1820 HEXT LOOP :: MEAT DELAY :: P=P+SOO%LEVEL :: CALL SCORECP):: HNEXT LEVEL

1038 FOR I=1 TO 4 :: CALL DELSPRITEC#I):: MEXT I :: CALL CHRR(EG,CH1%):: CALL EN

DZONE :: GOSUB 1180 :: CHLL WAITCBC, 3)

1648 MR=MR+1 :: GOTO 450

1856 CALL SPRITE(#2,44,15,107,240.,8,-18>:: RETURN

168 CALL PATTERN(#2,68):: RETURN

ia78 CALL SPRITEC#3,60,3,130.248,6,-12):: RETURN

1029 CALL SPRITE(#4,60,8,117,248,8,-18)>:: RETURN

1038 CALL PATTERN(#1,44):: CALL SOUND(-5@,-5,0)

1168 CALL DELSPRITE(#2>:: CALL SOUND{-58,-6,8)

11ia CALL COLORC#1.16):: CALL SOUNDC-2B,-7,9)

1120 CALL DELSPRITEC#1>

1130 RC=RC-1 :: CALL RACER(RC)

1149 CALL PATTERNC#11,120):: CALL COLORC#11,14):: STY=0 :: CALL DELSPRITE(#3,#4)

1159 IF RC>6 THEM CALL CHARCAB,CH1%>:: GOSUB 1180 :: CALL WAITCBC, »>:: GOTO 450

1160 GOSUB 1180 :: CALL SPRITEC#11,12@,14,137,255.0.8,%18,124,4,153,121.,6.8)

1178 CALL CHAR(EM,CH1%):: GOTD 818

1128 CALL COLOR(9,5,1,18,4,1):: CALL COLORC#25,5,#26,5,#27,5,428,52:: CALL COLOR

“#13,5,#14,5,#15,5, #16,5)>

;%98402%5 ZELSPRITE(#4)=I CALL PATTERNC#11,120>:: CALL COLORC#11,14,#17.4,#18,4,
9)1&.'

1200 CAHLL SPRITEC#11,120,14,127,255,0,-15,#10,124,4,153,121,0,-15):: RETURN

1218 CALL COLOR(S,7,1,18,4,1):: CALL COLOR(#25,7,#26,7,%27,7,#28,7>:: CALL COLOR

(#13,7,%14,7,8#15,7,#16,7)

1220 CALL DELSPRITE(#18>:: CALL SPRITE(#11,128,14,137,255,8,-15>:: RETURM

1230 CALL COLOR(S,7.1.18,8,1):: CALL COLOR(#17,8,#18,8,4#19,8,420,8)
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%ﬁ;a CALL SPRITEC#11,120,14,137,255,8,-15,#10,124,8,153,129,8,~15):: §T¥=0 :: RE
1250 CALL COLOR(9,16,1,18.5,1):: CALL COLORC#25,16,82€,16,4#27,16,%28,16):: CALL

COLORC#13,16,#14,16,#15,16,#16,16)

1260 CALL DELSFRITEC#4):: CALL DELSPRITE(#2>:: CALL PATTERNC#11,12683:: CALL COLO

RC#11,14,4#17,5,418,5,#19,5,420,5)

1270 CALL SPRITEC#11,12@,14,137,25%,8,-15,#10,120,14,137,121,8,-15,#1,64,11.,114,

49%):+ RETURN

1280 SUB MOOHRIVERCBC(, ),KY)

IZgﬁgDHTH 1,1,6,783,30000.1,2,2,967,1174, 4,860, 1946,1,3,3,783,987, 1,633,880, 1,55

9,78

1329 Dg;g 1,587,€98,1,1,4,659,783,2,523, 30048, 1,3,3,783,937, 1,698,880, 1,653,783,
1,587,692

1214 DATA 1,1.4,€653,783,2,523,30000,2,4,16,537,30000, 2,659, 30099, 1,2, 6,523, 38000
1220 DATH 1.,1,4,659,36000,2,7583,30000,1.2,6, 1846,30009,1,3,4, 1174, 20000,2, 1646.3

PR3, 1,1,6,783,30000

1338102;2 %é§;2;783:39099:1:?83;987;1;698'BBB;1;659;?83;1:587;698;1;1;6,659;783;
131 J 7 R

2343g095q 1,522, 360800, 1,783,987,1,693,880,1,654,783,1,587,698.1,1,6,659,783,1.2.
€,440,523

1358 DRATH 1,4.,2.440,698.4,349,587.1,6,4,349,587,2,391,659.2,1,12,329,523,8

1360 RESTORE 12598

1370 AZ,STV=0

1328 READ K :: IF K=0 THEN 13£0

1320 READ INR

1468 FOR I=1 TO K

1418 FOR J=1 TO 6

1420 STY=5Tv+{ :+ IF STY>AZ THEN RERD AZ,M1,M2 :: STV=1

{#39 CALL SDUNDC40@,M1,8,M2,8,B(J, INRY,6)1: CALL KEYC1,T,8):: IF S4>8 THEN SUBEX
1440 NEXT J :1 NEXT 1

1450 GOTO 12806

1466 SUBEND

1476 SUB ENDZOHE

;gBQ DATA 208,228,174,300, 246, 195, 1208, 261,220, 600,233,246, 300,329, 261,308,349, 2
1430 DATA 1208@,391.329,360,3229,261,300,349,293,600,391, 323,600,448, 343,500, 493,2

93,12008,523, 329

1500 CALL MOTION(#1.0.0,%2,08,0.44,0,0.4%#2.0,0,#10,9,0,4#11,0,08):: RESTORE 1486
1516 FOR 1=1 TO 13 ¢ READ L,M1,M2 :: CALL SOUND{L.M1,0,M2,8>:: HEKT 1

1528 SUBEND

1538 SUB TITELCEC, XK

1548 CALL SPRITEC#1.92,16,113,96,42,109,16,113,128,43,92,2,111,98,44,1008,2,111,1

30,#5,60,15,137,45)

1550 CALL MOONRIVER(BC, ), KY)

1568 FOR I1=1 TO 4 :: CALL DELSPRITECH#I:: MNEXT I

1574 SUBEND

1588 SUB SCOREC(P)

15%@ DISPLAY ATC1,193:USING "mnof##isis" P

166A SUBEHD

1610 SUB ZONECZ)

1620 DISPLAY ATC1,1)SIZECS):USING "abc #":2

1630 SUBEND

1640 SUB RACER(RC)

1659 CALL HCHARC1,12,32,52

1668 IF RC=0 THEN SUBEXIT

167@ CALL HCHARC1,12,89,RC)H

1626 SUBEND

1696 SUB WAITCBC, ))

1760 CALL SPRITEC#11.128,14,137,255,0,0,#18,124,4,153,121,0.0,45,60,15,137.49)
1718 CALL MOONRIVERCBC,2.1)

1728 SUBEHD

17328 SUB RSCII
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740 DATH ,B0G30SEE0CB503, BBCIAC2424A4C4, DAFTR497F414F7, 0BD252025F 4202, BOBFOSOAD
BOABA, BOFFBRDELZ121E

17356 DATH BBFSO0BS0355935, BBCFASCEaFQDCF , B3FER13DASASED, BoD010B2161G1, 8008108107C1
n1,P1214086030103, 20046801 1822106C

1750 DATA BO26C1020264003, 2610400CEARCC1 12, 00182424242418, 9BA21202680208, BH18240
4A2183C, 6132408042413, 08282828320262

17768 DATA 063C2038042418.0801820238242418,0603C040210101,00182418242418,001524241C0
412, 0800302600303, BOEAZE3HAB30162

1786 DATA BO3EBIFOGBZE. ., . 90000BOBBGBFES083, OF OF , 190I0060HBEARDE

1798 DATAH F?FF,BBGBZGBBBBBF4929;FF2F468,BEZGBBBGGBGGBBE,FCFF;BlBZBSBF?FEDSBiB.SB
ED7FOFB50za

1866 DATR CB26DOFEF2DEEDEE . ECDBFRFE2DOZEC, B163836EFF202E1E, BBZDFFAEBSB361 . COEODRZ
SF2DBECEE , EDDBFB838DBEBC,

15106 DATA B00BBRGBBGASF7FSF , , BA200EBABBACOEGC, BE173FPFCFBEREYF , 3FGF IF3F7F7F3F 1F, 60
80863, BACACHEFFEFCFBF

1820 DRTH ,0@7242FBFCFE44. ., 1B24242620A04, 1F28281BRFOAZ31 . DN2BS722829867

1830 DATH 9BEHBEBSEL11131CF, FFFFFFFFFFFFFFFF, BRFE02136282FE, BR00BRDESSS1D1 , 608069
74784074, 98061 CE3A2A21C, DOEBBEBE3RSHI0F

1840 DATA @0BBBDS24242522, 0006083244 78CR3C, B4B8143F22227F7F , FEFFFF , BBABABED2020F 0
FC,7FFFFF ,FFFFFFFFFFFFFFFF

1858 DATA BOFBEHBS7F414F7, BBABBRED2525SED, 0800R0SDIC101D, , BABBYAS4927C3254, BRBELOO
PA10ER1 , BBBOBAZA4ISE4S2A

1860 DATA ,B0BHAN44ARI2AA44, PR0PB10203508, BBBARR2255493522, , 0187BD1F3F?7FFFB.
1878 DATH 8BFAF87CEEBEFFEF,FFFFFFFFFFFFFFFF,FF7F3F1FBO7,FFFFFFFFFFFFFFFF, FFFEFCF3
E,000183870F 1F3F3F, 7FFF
é?g?g?ggg?CBEBFBEBFBFSFCFEaFEFF;FF?FFF?F?F?FSFIE;IDBE.FFFEFCFBFCFCFBF;FBS:BBBBBB
1896 DATH @7070F 1F3F7FFFFF . PP0B3020C02030C, EREQFBFBFCFCFEFF , FFFF7F3F 1FO70301, ,FF
FFFEFBFQEQACO3, ,

1968 RESTORE 1748

1918 FOR 1=32 TO 143 ::
1928 SUBEND

READ C% :: CALL CHARCI,C®D:: NEKT I

Autorennen gibt es viele.

Wir unterscheiden hierbei zwischen 2
Arten: Die erste Art simuliert ein Au-
torennen in der Draufsicht der Strafe
und hat eine schlichte Grafik. Solche |
Autorennen sind schon mehrfach als |« ar Y
BASIC-Programme fiir die verschie-
densten Computersysteme veroffent-
licht worden.

Bei der zweiten Art handelt es sich um

Autorennen, die das Gefiihl, im Renn-
wagen zu sitzen, perfekt simulieren.
Das Rennen lauft so ab, als ob man
selbst am Steuer sitzt. Diese Autoren-
nen bicten eine perfekte Grafik und
cinen ausgezeichneten 3D-Effekt. Lei-

Computronic

der handelt es sich hierbei um Maschi-
nenprogramme, die meist fiir teures
Geld auf Moduln zu kaufen sind. Dies
alles dndert sich jedoch schlagartig

mit diesem Programm, denn hier
kommt SLICKS, das Autorennen der
zweiten Art, als BASIC-Programm.

Tippen Sie das Programm ein, und
nehmen Sie Platz in IThrem TI Formel
1-Rennwagen. Geben Sie den Befehl
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RUN, und in ca. ciner Minute wird das
Rennen beginnen.

Nachdem das Titelbild erschiencn ist
und die Melodie erklingt, driicken Sie
den roten Aktionsknopf am linken
Joystick, und das Rennen beginnt.
Steuern Sie lhren gelben Rennwagen
mittels des Joysticks nach rechts oder
links, Weichen Sie hierbei allen mogli-
chen Sachen, die [hnen entgegenkom-
men, aus. Die Geschwindigkeit stei-
gert sich in 11 Stufen, die an der Hohe

des Motorengerausches zu unter-
scheiden sind. Haben Sic einen Ge-
genstand erforderlich umfahren, so
werden Thnen hierfir Punkte gutge-
schrieben.

Wenn Sie jedoch cinen Unfall bauen
oder von der StraBe abkommen, so
wird Thnen ein Auto abgezogen. Zu
Spielbeginn stehen Thnen 3 Fahrzeuge
zur Verfiigung, mit denen Sie das Ren-
nen bestreiten.

Vorstehendes Bild zeigt eine Zusam-
menstellung der verschiedenen Situa-
tionen auf der StraBe. Es kénnen lhnen

219
2726
. 174,220,261
238 RESTORE 220
240
25a
260
279
280
256
389
318
328
2320
3408
358
16,2,12,16,2)

360 CALL COLORC13,

CALL CLEAR

FOR I=1 TD 4 ::
FOR I=1 TO 4 ::
FOR I=1 TO 4 ::
FOR I=1 TO 14 ::
CALL GRAFIK

CALL

FOR I=12 TO 21

380 SPEED=11

1668

118 CKS

126 1%

130 1% Tl 9374 A

140 '* Extended BASIC
158 %

1E8 lx (c 1984 Tronicsoft
176 1% (V.B

1BD | KEKELEKORLEERLORELEINK
190 |

2pa OPTION BASE 1

FOR I={ TO 7 +: FOR K=1 TO 3 ::

:+ CALL BI
CB%="DA323206DHAABHDBAEN4N4BB404046EDRS262003322820A5B3030081B21415B"
C5%$="000038100000000000 1038 106000006209 107C38060002000009327CFEFETC"

++ CALL HCHARC12,1,1436)1:
CALL COLOR(B.,6.€£.1.4.2,2,13,6,5,1€,2.6,16,2,7,16,2,8,16,2,9,1€,2,18,16,2,11,

13,4,14,4,4,3,16,6,4,16,6): :
: CALL TITEL(LCBS,CS%,B(,3)::
376 CALL SPRITEC#1,135,11,175,121)

also entgegenkommen:

';****************f**** Rote Rennwagen. Diese sind am ein-

¥ fachsten zu umifahren.
X Griine Olflecken. Hier wird die Sache
% schon etwas schwieriger.

¥
3
b3
*

Blaue mit Wasser gefiillte Schlaglo-
cher, die am schwierigsten zu beherr-
schen sind.

Je nach Geschwindigkeit werden Ih-
nen an Punkten gutgeschricben:
Rennwagen: 1 bis 11 Punkte
Olflecken: 2 bis 22 Punkte
Schlaglécher: 3 bis 33 Punkte
Nachdem Sie alle 3 Rennwagen in dic
.ewigen Jagdgriinde” beférdert haben,
so erscheint ‘wicder der Titelschrift-
zug, und die Meclodie erklingt. Jetzt
konnen Sie durch Druck auf den roten
Aktionsknopf cin neues Rennen be-
ginnen.

Beim Spielverlauf sind keine Beson-
derheiten zu beachten. Sogar die
+ALPHA LOCK" Taste kann eingera-
stet sein.

DIM B(3,7>,F2(4),FK(4,2H(4>
DATA 193,261,329,164,228,261,174,220,233, 195,245,343, 184,261,233, 207,293,323

NEAT 1
RANDOMIZE
COLORCI 1,10 MEXT I

LD

NEXKT 1

CALL RECHRAR : ¢

CALL HCHAR( 1,1,
GOSUB 1808

READ BCK,I2:: NEXT K i+ NEXT 1

:+ CALL SCREEN(S):: CALL COLOR(®,39,93:: CALL HCHARC1,1,38,768)
DATA v8,90,106,121,1,2,6,10,103, 121,141,163
RERAD PZCI)rt NEXT 1

READ FKCI)::
READ ZH(ID:+ NEXT 1 »:

32,325+ CALL C2
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=( RND$24SPEED-SPEED 3
CALL C2
CALL SOUNDC -4256, 104SPEED.B,-6,5)
CALL SPRITEC#2,132,9,93,121,SFEED,Y)>
FOR I=3 TO 4
CALL JOYSTCL,¥,¥):: CALL MOTIONC#1,8,3%%):: CALL C1 ++ CALL PRUSE(42-2%SPEED

CALL POSITIONCHL,Y,%o:: IF (X>185)4+{%{57 )THEN 738
CALL POSITIONC#2,X,%5:: IF K>=P2(1JTHEN CALL PARTTERN(#2,131+1)

A CALL JOYSTCL,¥,¥>:: CALL MOTIONC#1,8,3%X>:¢ CALL C2 +» CALL PAUSE(42-2*SPEED

ES%L zggITION(#Z:X;Y)== IF ¥>=P2CI)THEN CALL PATTERHC#Z,131+13:: GOTO S06
HEXT 1

P=P+{SPEED-18)

CALL PEEK(-31877,CN>:: IF (CN RND 32)=32 THEM 730

CALL Cf :: CALL DELSPRITEC#2Y:: CALL JOYSTC1,X,¥2:: CALL MOTIONC#1,0,3%K)
CALL PUNKTEC(P)

SPEED=SPEED+1 :: IF SPEED>Z21 THEN SPEED=Z1

ON INT(RNDX2.5)+1 GOTOD 238,578,840

V=(RHD%128)-64 :: SH=V/10

CALL C2

CALL SOUNDC-4258, 18%SPEED.B,-6,5)

FOR I=1 TD 3 STEP 2

CALL JOYSTC1,¥,Y>:+ CALL MOTIONC#1,8,3%%X):: CALL C1

CALL POSITIONCH#1,Y,X):: IF (X>18534+C(K{57 )THEN 73@

CALL SPRITEC#2,139+1,8,ZHCI ), 1214FKCI YXSH)

CALL JOYST(1,X,¥>:: CALL MOTIONC#1.9,3%K):: CALL C2

ﬁgk% ?PRITE(#Z:!4G+I;8,ZH(I+1)'121#FK(1+1)*SH)

P=P+3%( SPEED~18)

CALL PEEKC(-31877,CN)>:: IF (CN ﬂND 32)=32 THEN 730

CALL C1 :: CALL DELSPRITEC#2):: CALL JOYSTC1,X,Y>:: CALL MOTIONC#1,9,3%X)
CALL PUNKTECPD>

SPEED=SPEED+1 :: IF SPEED>21 THEN SPEED=21

GOTO 399

CALL MOTIONC#1.,8,83:: CALL DELSPRITE(#2):: CALL COLORC#1,18)

FOR I=p TO 15 STEP 2 :+ CALL SOUND(-108,-7,1)

ng4+% GOsUe ed9,808,200,800,210,810,810,810,820, 820, 820, 829, 839, 838,839, 839
CALL DELSPRITE(#1)>

ATO=ATO-1 :: CALL AUTOCATOS:: IF ATO=0 THEN 1810

GOTO 378

CALL COLORC#1,1@53:: CALL PATTERM(#1,33):: RETURN

CALL COLOR(#1,11):: CALL PATTERMC#1,34):: RETURN

CALL COLORC#1,12):: CALL PATTERN(#1,323:: RETURN

CALL COLORC#1,155¢¢ CALL PATTERNC#1,39):: RETURN

V=(RND¥128)-64 :: SH=V/10

CALL C2

CALL SOUND(-4250, 184%SPEED,B,~6,5)

FOR I=1 TD 3 STEP 2

CALL JOYST(1,%,%¥>:+ CALL MOTIONC#1,8,3%X>:: CALL Ci

) CALL POSITIONCH#1,Y,%K):: IF (¥>183)+(X(57 )THEN 738

CALL SPRITEC#2,123+1, S;ZH(I)lel*FK(I)*SH)

CALL JOYSTC1,X,Y>: 1 CALL MOTIONC#1.8,3%%):: CALL C2

Eg&# ?PRITE(“Z;124+lau;ZH(I+1);121+FK(I+1)*°H)

P=P+2%( SPEED~18>

CALL PEEK(-31877,CH>:: IF (CN AND 32)=32 THEN 738

CALL C1 :: CALL DELSPRITEC#2):: CALL JOYSTC(1,X,Y):: CALL MOTIOMC#1,8,3%X)
CALL PUNKTECP)

SPEED=SPEED+1 :: IF SPEED>21 THEN SPEED=21

GOTO 398
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—— XAS [
— ‘NS;»T‘E‘UmENﬁ_‘\

1080 P=@ :: ATO=2 :: CALL PUNKTECP):: CALL AUTOCATO):: RETURN

1816 CALL TITEL{CB%.CSS,B(, )

1026 GOSUB 10@0

1638 GOTD 370

1740 SUB POEMECB(, ),KY?

éﬁ?ﬁsg?Tﬁggéé;3;3l1;396@8;3‘329;39858,2;2;6;449:3885811‘3:1:293:35@65,1.329;3895
249 13

1660 DATA 1.4,1,249,30009,1,329,30009,1,311,30099,2,1.1,349,30800, S, 329, 30009, 1,

5,3,369,28080,1.1.3,3%1, 30000

1478 DATA 2,6,5,523,30800,1,493,36000.1,2, 1,415, 30000, 1, 440, 30000, 1,659,523

1080 DATH 1,5,2,587,493,1,523,440,2,4,1,523,440,5,433, 331

IBSSGDHTH 1,1,3,€99,523,1.2,2,659,523,1,7,1,659,523,1,587,493,1,493,41%,1,2,1,52

3,4

1188 DATA 1,587,4932,1.659,523,2,3.6,8%0,698,2,4, 1,880,698, 1,783,659, 2, 1396, 820, 1
.1318,783,1,1174,698

1118 DATH 1.2,3,1046,£53,1,7,3,1048,537,2,1,1,1046,659, 1,997, 3@099, 1,659,523
1120 DATA 3,783,659,2,4,1,783,30009, 1,587,30000, 1,783, 30090, 1, 593, 300089, 1, 639, 38

003, 1,622, 3603

1138 DATR 2.,1.,1,693,30900,5,E59, 20000

1149 DATA 1.1,3,659,523,1,2,3,659,523,1,7,1,659,523,1,587,493,1,493,415,1,2,1,52

3,440 )

1158 DATH 1,587,492,1,659,523,2,3,6,889,698,2,4,1,880,692, 1,723,659, 2, 1396,880, 1
,1318,783,1,1174,698

1160 DATA 1.2,3,1046,659,1,7,3,1046,587,2,1,1,10946,659, 1,987, 30000, 1,653,523
1178 DATA 3,783,659,2,4,1,782,38000, 1,587, 38908, 1, 782, 36690, 1,658, 30002, 1,659, 30
600, 1,622, 20000

1180 DRTH 2,1,1,659,30600,5,659,30009,08,0

1198 RESTORE 10350

1206 AZ,STY.CL=6

1216 READ K :: IF K=0 THEN 1199

1228 READ INR

1230 FOR I=1 TO K

1246 FOR J=1 TO 3

1250 CALL C1

1268 STY=STV+1 :: IF STY>HZ THEM READ AZ,M1,M2 :: STY={

1276 CALL SOUNDC420,M1,8.1M2,8,BCJ, INRY,6Y: ¢ CALL KEY(1,T,8):+ IF S<>@ THEN SUBEX

12868 CALL C2

1298 NEXT J :: NEXT 1

1368 GOTD 12148

1316 SUBEND

1320 SUB RECHAR

1338 DATA 088182424242418, 00081808639863, 6015240458163C, 001524050424 18, PR282526838
G808, 003C20380424 18,001 82038242418

1340 DATH B@3C049810161,08182418242418,001824241C0418

1350 RESTORE 1339

1366 CALL HCHARC12,12,36,18):: CALL COLORC3,11,2,4,11,2)
1379 FOR I=43 TO 57 :: READ C$ :: CALL CHARCI,CH)>:: NEXT I
1380 SUBEWD

1358 SUB PUNKTECP)

1400 DISFLAY ATC1,22)S12ECE):USING "######" P

1418 SUBEHD

1429 SUB AUTOCATO)D

1438 CALL HCHARC1,3,32,3)

1440 IF ATO=@ THEN SUBEXIT

1456 CALL HCHARC1.3,59,ATO)

1468 SUBEND

1470 5UB TITELCC1%,C2%,B(,))

1480 CALL CHAR(124,C1%)

1498 PS=57 :: FOR I=1 TO 4 :: CALL SPRITEC#I,123+1,18,73,PS):: PS=PS+16 :: NEXT

1568 CRLL PDEMECBC, >,1)
1518 FOR I=1 TO 4 :: CALL DELSPRITECHI):: MEXT I
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1526 CALL CHRR(124.C2%)

1538 SUBEND

1549 sUB Ci :: CALL COLOR(?,16,2,8,16,2.:11,16.,2,5,2,2:6,2,2,9,2.2,18,2,2,12,2,2,

132,13,4,14,4,4):: SUBEHWD

1358 SUB C2 :: CALL COLORCS,16,2,6,16,2,9,16,2,10,16,2,12,16,2,7,2,2,8.,2,2,11.,2,

2,14,13,4,13,4,4):: SUBEND

1560 SUB PAUSE(Z):: FOR I=1 TO Z :: HEXT I +: SUBEWD

1576 SUB BILD

1580 DATA (k=7 )4(H(E=/ D+, .., I+ K=/ )+=/( %)+

1590 DATA #E#484B848EEESV V0 HEGROHBREREEE, BHBHHBEREBHES  axzed BR# $HEHHHREE, B4

##44484%0bckly (of L HiAHHRHRRE

1600 DATA #H###G4HHSHSPOLNP WYKL ARHHBERBER, BHESRHBREERSUWNWALNWNCZX #5488 84, 44

#RARSTSHLINr U WWWNE % # 84§ 48

1610 DATA #######SCAMMNWWN WKW THZ 4 ## #4884 , #4848 8BSBDCWWMMLIL L rilWWWWLIK D 3 #4148, 8

HEDEWWLWWML S nbWWWWWLML  # # 44 4

1620 DATA ###H#SFGIHLWWLENLEK oWINWLWWON . $##4

1628 DATA 15,13,128,15,20,129,1¢,11,136,16,22,136,1£,9,130,18,24, 138

1648 DRTR 19.,9,131.,19,24,131,22,5,138,23,5,139,22,28,13%, 23,28, 139

1659 DATA 7.4,63,3.7,61,5,108,60,5,12,62,6,19,61,4,23,60,4,25,62,7, 23,63

1660 RESTORE 1530

1676 FOR 2=14 TO 24 :: RERAD C&% :: FOR S=1 TO 32

1680 CALL YCHAR(Z,S,ASCCSEGS(LSE,S,12))

1696 HEXKT S :: NEXT 2

17060 FOR I=1 TO 12 :: READ Z,5.,C :: CALL VCHARCZ,S,Co:: NEXT 1

1710 CALL. MAGHIFY(2)

1720 FOR I=21 TO 28 :: RERD Z,8,C :: CALL SPRITE(H#I.C,16,8%2,8%S):+ HEXT 1

17326 SUBEHD

?F3F1FRFO76381,0622018A93D592342

1760 DATA 02268055211060942.031C3CPF?FFFFFFF, 8387 1F1IFSF7F7FFF, 4070F SFCFEFFFFFF,CO

FOFSFBFCFEFEFF , , 00BB0BACIF7F7FFF

1776 DATA ,0000900000CAFEFE, 90038306060503, BBC4AC2424A4C4, BBF 79497F414F7,008D252D

25F42C2, BO2FBEPROBBAGA

17380 DATA GOFFEBDEI2121E, GBFSABEBSDS9S9S, BOCFBLCeaF8aCF , BAFED1 2DASASBD, 60DA10B210

1R1, 3680363880383, B810337CBAFES2

1798 DATA B1BF3FFFFF7FAC, BR187C7EFF7F3EL, P92RCOECFE7FOEDS , P90R7C3E1FBEDRS, 103070

F1F3E7EFC, FBEBCHS, 6183870F 1IFSF7EFC

1808 DATH FEBFOEOCOS, 0183076F IF3F7FFE, FCFEFBEBLOS, B102070F 1F3F7FFF , FCF8FEFBEBCHS,

SBCBEGFBFS7C7ESF, BFB70201

1810 DATA BOCOEGFOFSFCYESF, 1FOFO70361, B0COEBFOFBFCFEYF . 2F IFAFO70301 , SOCOEOFBFEFC

FEFF,3F1F1FOFO70361.06103078E1C3878F

égggCDHTﬂ £02,0103070F 1E3C7SF, E6CE3, B103670F LESEPCFS,08044444444444422,01020406C18
KoL,

1838 DATH 8ACOEA7A3Z1CIEQF.2301, EACOERFBYB3CI1EDF, 070301, BOCOEBFOTE7CIELF, DB380509

502630838, 80462636180C0BL03

;Bé? DATA DBBBONRBYOBORATC, 0182060C1832870E, 8, 310307BELL3270E, CO3, 80C06020121CHED
’

1850 DATH 80CREB7R321COED?, 0291, IFIFIFIFIFIFIFIF, IFIFIFIF3F3F3F3F, 3F3F3F3F7F7F7F

7F, 7FPF7F7FFFFFFFFF . F2FBFBFBFEF2FOF3

1868 DATA FBFE&FSF8FCFCFCFC, FCFCFCFCFEFEFEFE, FEFEFEFEFFFFFFFF, B3203038207070707, 67

B7O70707B70F OF , OF OF OF GF OF BF @F OF , CACOCBCOEQEDERE

1870 DATA EBEMEPEBEVEDFOF , FOFBFOF OF BF OF OF , 500006E0101010101 , BRONYHSH8030508, 01610

1828 DATA CBCHBCOCHCHCHCHC,001010100910101, 9300802040303 73, BUNN205403, , DPPO103310

381, 6660021C831CH8

1896 DATA B00ReB813183C183C, 7E183C181818,000918182C18,69080183C183C3C, 801 83C3CSATE

SR, 185A7ESA18BDFFS9,00183C183C7E1818

1968 DATA ,183C7E18183C7EFF, 18183C7EFF181218, 00BA81C0R, BUR4BE1FOEDS, D3142ESFZE1

488, 2854RESBARES428

1910 RESTORE 1759

1920 FOR I=32 TO 142 :: READ C% :¢ CALL CHARCI,C®)>:: NEXT 1

1930 SUBEND
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Das ist
phantastisch!!!

Wir haben uns bemiiht, unseren Software-Service
attraktiver und tubersichtlicher zu gestalten, damit
Sie bei der Fille des Angebots das Richtige auf
Anhieb finden. Fiir Ihren speziellen Wunsch benut-
zen Sie bitte unseren Bestellschein oder rufen Sie
uns an.

'p_. Tel.-Nr.: 056 51 / 4 06 93 oder 4 06 43

Bitte beachten Sie:

Sie ersparen sich zusatzliche Kosten (bis zu DM
5,-), wenn Sie per Vorkasse (bar, Verrechnungs-
scheck) bestellen. Ausland: @ Bestellungen nur
gegen Vorkasse!

Um Thren Auftrag moglichst schnell erledigen zu
konnen, tragen Sie bitte alle notwendigen Angaben
in den Bestellschein ein und senden ihn an:

Tronic-Verlag, Postiach 41, 3444 Wehretal 1

computronic BEStellkarte-Software-Service

Alle im Heft abgedruckten Programme kénnen als zusatzlicher Service iiber den Verlag bezogen werden.
(Ausland nur gegen Vorkasse)

Die Zustellung erfolgt: gegen Vorkasse [] oder Inland per Nachnahme [J]

+ Versandkosten
innerhalb von 1 Woche

Entnehmen Sie bitte aus unseren Preislisten die notwendigen Angaben fiir Thre Bestellung:
Bitte liefern Sie mir:

O Cassette fir O Anzahl
Bestell-Nr.
O Diskette far O Anzahl
Bestell-Nr,
zum Preis von gesamt DM
Name/Vorname: StraBe, Nr.:

PLZ/Ort: Datum, Unterschrift

Computronic 81
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Software-Service
Programm Preis/Kassette Preis/Diskette Bestell-Nr.
Drei Kronen-Spiel
Zahlenputzen 8,50 - oAl
Karl der Kéfer
Alien-Landing 14,50 - T 5l
Jack the Digger
Noah 2099 14,50 - T 61
Lift Bar
ASC II DEF Teil 1 14,— - e 7
Maya
ASC II DEF Teil 2 14,50 - g
ASC II DEF Teil 1+2 - 19,50 T 881
Transfer
Silverspar 14,50 19,50 T 91
Cave Man
Alkoholverbot 14,50 19,50 T 101
Moon Race
Frogger
Slicks 19,50 25,50 T 22

Computronic
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J edes Programm in Computronic wird einer Endkontrolle in unserem Hause unterzogen und genaue-
stens geprift. Alle im Heft abgedruckten Programme sind nach der richtigen Eingabe der Listings auch
funktionsfahig. Viele Leser verlieren jedoch schnell die Geduld am Programmieren, sollte die Eingabe
einmal nicht klappen. Die haufigste Ursache von Stérungen im Programm sind unterlaufene Fehler bei
der Eingabe.

5 x 100,—- DM zahlen wir Thnen fiir den
Nachweis eines fehlerhaften Listings
in dieser Ausgabe!

Voraussetzung:

- Sie miissen unter den ersten fiinf eingegangenen Hinweisen sein,

- der Nachweis des fehlerhaften Listings ist auf dem abgedruckien Nachweis-
Coupon zu erbringen,

- es kénnen nur die ausgefiillten Nachweisscheine beriicksichtigt werden!

Coupon ausfiillen und einsenden an: Tronic-Verlag, Postfach, Kennwort:
Listing, 3444 Wehretal 1.

Nachweis-Coupon

Kennwort-Listing

Name/Vorname: StraBe, Nr.:
PLZ/Ort: Datum, Unterschrift

Ich habe folgenden Fehler in einem Listing entdeckt:

Programmname Seite Listing-Zeile

richtig ist:
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Fiir unsere Leser, die Uberraschungen . PQ k nSeI.
lieben, hat sich unsere Redaktion etwas. e
einfallen lassen. Uberzeugen Sie sich selbst.
Wir haben Ihnen einige S up e r-Angebote
zusammengestellt:

Spitzen-Programme zum Spitzen-Preis:

Bestell-Nr. 100 Kleines Programm-Paket 3 bespielte Kassetten DM 27,50
. 3 bespielte Disketten DM 48,-

BestellNr. 110 grofies Programm-Paket 8 bespiclte Kassetten DM 64,50

8 bespielte Disketten DM 99,-
Bestell-nr. 200 €Xklusive Disketten-Box  inkl. 8 bespielte Disketten

zum Preis von DM 148,-
Bestell-Nr. 210 €Xklusive Disketten-Box  inkl. 10 Leerdisketten

zum Preis von DM 99,-
Alle bespielten Kassetten und Disketten wurden unserem Kassettenservice Seite 84 und 85 entnommen. Angebot gilt
nur fiir Commodore 64, Atari, TI-99 und Apple!

. unsere Ausgaben Heft 4-10
Bestellnr. 300 Computronic-Angebot , Sparpriis von DM 26—

Aus unserem
Angebot:
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Software=Service....... s

Spiders:

Ziel des Spieles ist
es, zwei: Spinnen,
die auf ihren Net-
zen herumkrab-
beln, zu beseitigen.
Vernichten kann
man die Tierchen
allerdings nur mit
Insektengift. Davon
liegt noch genug im

‘Frogger:

Ein Spiel fiir den
ZX-Spectrum 48K.
Die beliebte Spiel-
version jetzt auch
fir den ZX-Spec-
trum. Ein Frosch
hockt am StraBen-
rand einer viel be-
fahrenen StraBe
und versucht ver-

Keller, aber wo ist
der Schliissel? — Unser Topprogramm aus der Aus-
gabe Oktober. Spiders gefallt durch eine gute Gra-
fik und guten Sound. Gespielt wird mit Joystick an.
Port 2. Fir Commodore 64.

zweifelt, sie zu

uberqueren. Istihm das gelurégen, wartet eine zwei-
te schwere Aufgabe aufihn. Ein FluB, verseucht mit
Krokodilen, muB tiberquert werden. Das Spiel ver-
fiigt tiber einen guten Sound.

Mother Duck:

Ahnlich der Spielversion
.Frogger". Eine Entenmutter
muB einen FluB iiberqueren,
um Futter fir ihre Jungen zu
bekommen. Allerlei Untier
halt sich
jedoch
im Was-
ser auf
und macht jede FluBiberquerung zu ei-
ner gefahrvollen Angelegenheit. Fiir TI
99. Benétigt werden Joystick und das
TL.-Ext.-Basic-Modul.

Qil-Panic:

Fressmann:

Fressmann ist eine Pacman-Version.
Das Programm; welches ohne Erweite-
rung laufféhig ist, steht der Originalver-
sion in nichts nach. Fressmann lauft auf
dem VC 20 und wird mit Joystick ge-
spielt.

Projekt:

Als Top-
programm
auserwahlt
von der
Redaktion. |
Sie sollen
eine ge-
fahrliche
Mission
ausfiuhren.
Unm fiir die SHAS L
néchste Zeit gentigend Uran zur Verfi-
gung zu haben, sollen Sie eine Reise
zum Mond unternehmen und nach dem
edlen Metall suchen. Ihre Reise ist in
fiinf Phasen aufgegliedert, die nachein-
ander bewaltigt werden missen. Ein
schones Spiel fiir den Commodore 64.

s scoet cuw

sernsssnanssnss

Sie miissen versuchen, mog-

lichst viele Tropfen aufzu-

Skeet: (Tontaubenschieben)

Fir Commo-
dore 64.: Dem
realistischen
Tontauben-
schiefen
nachempfun-
den. Von ei-
nem Katapult
geschleuderte
Tontauben
miissen reaktionsschnell getroffen werden.
In diesem Spiel kann jeder seine eigene
Meisterschaft austragen. Eine Supergrafik
zeichnet besonders aus.

fangen, die aus
einer defekten
Olleitung  her-
austreten. Aber
aufgepaBt, denn
der Eimer, der
zum Auffangen
da ist, ist mit nur
vier Tropfen ge-
fallt. Fir ZX-
Spectrum 48K.

High Noon:

Ein tolles Spiel fiir den Commodore
64. High Noon besitzt eine schone
Grafik und eine hohe Spielgeschwin-
digkeit. Gewahlt werden kann zwi-
schen 255!! verschiedenen Spielstu-
fen. — Auf einer vielbefahrenen Pogt-
kutschenstraBe stehen sich zwei
Cowboys gegeniiber und duellieren
sich. Ein Spiel fur alle Western-
Freunde.

Computronic erscheint jetzt alle 2 Monate im Tronic-Verlag. Der Bezugspreis betragt im Inland DM 6,50.
Im Preis ist die gesetzliche Mehrwertsteuer enthalten.
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