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DES MONATS

Raimond
Reichert be-
wegt mit Turbo
' Pascal 5.5
Sternenschiffe
durch den
Weltraum

Wir wollen Ihre Idee zur Geltung bringen!

B Nehmen Sie an unserem Top-Listing-Wettbewerb teil:
Schicken Sie uns das pfiffigste Werk Ihrer Programmier-
kunst!

B Eine bestimmte “thematische Ecke” schreiben wir nicht
vor, auch keine einheitliche Programmiersprache.

B Arbeiten Sie an Ihrer Programmidee, solange es notig ist.
Den Einsendetermin bestimmen Sie selbst.

B Sourcecode bitte auf Diskette; die Lange des Programms
sollte 1000 Zeilen nicht iiberschreiten. Begrenzen Sie bitte
die Linge der Programmzeilen auf je 60 Zeichen.

B Programme, die Sie an uns schicken, mussen frei von
Rechten Dritter sein, damit’s keinen juristischen Arger
gibt. Also bitte nur eigene Meisterwerke schicken!

B Jeden Monat ermitteln wir einen Wettbewerbssieger. Die
Siegerprogramme werden mit 1000 DM prédmiert und in
der TOOLBOX abgedruckt. Ihre Einsendung bleibt drei
Monate lang im Rennen.

B Wir freuen uns auf Ihre Einsendung!

Der Gewinner des Monats

Raimond Reichert: Zu meinem Einstieg in die Welt der Com-
puter kam ich vor rund zwei Jahren durch einen Freund, der
mir Turbo Pascal (damals noch 3.0) in die Hand driickte. Seit-
dem lassen mich der Computer und das Programmieren nicht
mehr los. '

So kaufte ich mir dann im letzten Sommer Turbo Pascal 5.5.
Nach einigen kleineren Programmen entstand “Spacewar™,
mein erstes Spiel. Da in diesem Spiel grafische Objekte liber
den Bildschirm bewegt werden, fand ich es vorteilhaft, einmal
die Vorziige der objektorientierten Programmierung fur
“Spacewar " zu nutzen.

Wenn ich nicht gerade am Computer sitze, gehe ich in die
Schule, und zwar in die 10. Klasse des Gymnasiums Sarnen in
der Nihe von Luzern. AuBer dem Computer sind meine Hob-
bys Klavierspielen, Segelflugmodelle, Judo und Lesen.

An dieser Stelle mochte ich meinem Freund Daniel Braun be-
sonderen Dank aussprechen. Von ihm stammt die Idee zum
Spiel.

|
|
i
i
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eingehen. Da Borland mit

n Karte ersor°t ist die Erkennun

Erreicht:

Noch =in Spiel fJ/'H):




P b pimm

Geben Sie Ihren Anwendungen den letzten Schiliff!
Bedienerfreundlichkeit selbstgemacht mit

| 6000 (A1t-LShilt-RShift-F6) §
5 |
uch besser - Die neue Uersion 4.0 5
yperkey 4.0 - Tastaturbeleguny und Makroprozessor fur e’

|| e cen: | BRG]

Curzortasten:Makro editieren Fi6:Henu EsciAbbrechen Return:Sichern+Ende

Der Tastatur-Manager

Wozu braucht man eine Tastenbelegung?
Sie kénnen die Bedienung jedes Anwendungspro-
gramms wesentlich verbessern, wenn Sie wichtige
Eunktionen biindeln und gesammelt einer Taste lhrer
Wahl zuordnen. Oft werden bei der Programm-
bedienung auch F-11 und F-12 oder Kombinationen
B \on Tasten zusammen mit SHIFT, CTRL oder ALT nicht

genutzt.

Mit HYPERKEY kénnen Sie alle MF-2-Tastaturen
und alle Tastaturtypen von PC bis AT in Deutsch
und Englisch beliebig anpassen und belegen,
wobei Ihnen bis zu 500 Tastenkombinationen zur
Verfiigung stehen, da HYPERKEY auch zwischen
SHIFTlinks und SHIF T-rechts unterscheidet.

Und wenn meine Anwendung bereits Tastenbelegung
vorsieht?

Anwenderprogramme kdnnen oder wollen Ihnen aus
Platzgriinden nicht alle technischen Maoglichkeiten
des Tastaturmanagements bieten. Zudem missen
einmal gefundene Belegungen in jedem Programm
| B immer wieder an die wechselnden Anforderungen
Ihrer Praxis angepaBt werden.

Mit HYPERKEY integrieren Sie alle lhre
Anwendungs-Belegungen in einem Programm,

kénnen mit kontextsensitiver Hilfestellung lhre
Belegungen komfortabel editieren, abspielen,

speichern, sortieren, packen, verketten und

suchen und damit systematisch die Bedienung %]
aller Ihrer Anwendungen optimieren.

HYPERKEY 4.0
— der Tastaturmanager -

fiir alle PC/XTIAT unter MS-DOS mit minimal 256 kByte RAM, DOS ab Version 2.1 bis 33. Die Nutzung des Funktionsumfangs
von HYPERKEY ist unter GEM von Digital Research und Microsoft Word 4/5 eingeschrénkt, unter Microsoft Windows nicht,
aber bei Anwendungen unter Microsoft Windows vollstandig moglich.

Gibtes wiedel
HYPERKEY 4.0, Makroprozessor Gralis IS e
dazu passend empfehlen wir @CBB‘T

RSM = Resident Software Manager

*
Unverbindliche Preisempfehlung. Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme
berechnen wir fir das Inland 4,— DM bzw. fiir das Ausland 6,— DM Porto und Verpackung.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.
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{ Zur Geschw. Regulierung }
SPACEWAR.PAS % : { Verschiebung auf X-Achse }
c) 1990 R.Reichert & TOOLBOX ) ' : INTEGER; { Neuer Schuf ? }
( I
: ARRAY [1..MaxShots] OF “OneShot;
PROGRAM SpaceWar; { Alle Schiisse einer Rakete }

USES Graph, Crt; CONSTRUCTOR Init;
PROCEDURE Move;
CONST : { Bewegt, auch alle Schiisse, priift
NrRockets 2 { Anzahl gegnerischer Raketen { auf Untergrenze und Richtungs-
HOCR { zyklus fiir Raketen } . { &nderung, "schieft"
MaxShots { Max. Anz. Schiisse der Rak. . DESTRUCTOR Done;
CDCons i { Fiir Speicherfreigabe der Schiisse
Fiir zufallswert der Richtungs&nderung 762 END;
CDMin i Tl
Mind. Anz. Beweg. vor Richtungsénderung | 78: oOnePlShot = OBJECT(OneShot) { Ein Spielerschuf
NSCons 79 CONSTRUCTOR Init; i
Flir Zufallswert fiir Zeit bis neuschiefen 80: PROCEDURE Move;
NSMin ; { bewegt nach oben, priift auf Grenze
Frilhestens alle NSMin-Einheiten schiefen END;
BSpace = Leerraum unten .
LSpace i Leerraum links PlayerObj = OBJECT(OneShot) { Spielerobjekt
RSpace Leerraum rechts DifX, DifxCons, DifyCons : INTEGER;
TSpace = Leerraum oben . : { Verschiebungen
Dasselbe fiir den Spieler ch : CHAR; { flir Tastaturabfrage
PBSpace = Leerraum unten
PLSpace Leerraum links : CONSTRUCTOR Init;
PRSpace ; Leerraum rechts PROCEDURE ReadKeybord;
PTSpace Leerraum oben { Wertet Tastatureingaben aus
30: P1SMax Max. Schiisse fiir Spieler : PROCEDURE Move;
31: , DESTRUCTOR Done;
32: TYPE { Flir Speicherfreigabe der Schilsse
B3¢ { "Einfangen" und Freigeben von Bildschirmausschnitten. END;
ImageRec = RECORD g
Size : INTEGER; VAR
Img : POINTER - AllRockets : ARRAY [1..NrRockets] OF ~QneRocket;
END; i

1
2
3
4
5
6
7
8
9
0
1
2
3

i,
GraphMode,
OneShot = OBJECT { Objekttyp eines Schusses | GraphDriver INTEGER;

X oaVy { X- und Y-Positionen | Player PlayerObj;

Bottom, Left, :  Plshots ARRAY [1..PlsMax] OF ~OnePlShot;
Right, Top : INTEGER; { Sichtbare Grenzen { Alle Schiisse des Spielers
Im : ImageRec; { Das Bild pxl, pyl,
DifY : INTEGER; px2, py2 INTEGER; Position des Spielers

{ Verschiebung um DifY-Punkte Quit BOOLEAN; Spiel fertig

visible : BOOLEAN; { Sichtbar ? Lifes INTEGER; Anz. Leben f. Spiel
x1, yl : INTEGER; | INTEGER; Punktstand
{ X- und Y-Ausdehnung des Bildes BOOLEAN;

CONSTRUCTOR Init; { Initialisiert

PROCEDURE SetStartPos(nx, ny : INTEGER);

{ Setzt das 1. Schupbild an nx, ny und (* "Fingt" einen rechteckigen Bildschirmausschnitt in
{ visible = true, x = nx, y = ny | s (* ImgVar ein.

PROCEDURE Move; PROCEDURE CatchImage(xl, yl, x2, y2 : INTEGER;
Bewegt Schuf um DifY Punkte nach VAR ImgVar : ImageRec);
unten, wenn HowOften = 0, testet, BEGIN
ob Bottom iiberschritten wurde und Imgvar.Size := ImageSize(x1, yl, x2, y2);
setzt dementsprechend Visible GetMem(ImgVar.Img, ImgVar.Size);

END; GetImage(xl, yl, x2, y2, ImgVar.Img”);

END;
OneRocket = OBJECT(OneShot) { Obj. einer Rakete 4

ChangeDir, { Neue Richtung ?




(*
(* Gibt den durch ImgVar belegten Speicher frei
PROCEDURE FreelImage (VAR ImgvVar : ImageRec);
BEGIN
IF ImgVar.Img <> NIL THEN BEGIN
FreeMem(Imgvar.Img, ImgVar.Size);
ImgvVar.Size := 0;
ImgVar.Img
END;

(* Zeigt die Anzahl Leben des Spielers an, bzw.
(* léscht ein "Leben" vom Bildschirm.
PROCEDURE Status;
BEGIN
WITH Player DO
PutImage (200 + (Lifes + A (e I a8
GetMaxY - yl - 5, Im.Img", XorPut) ;

*
(* Zeichnet im unsichtbaren Bildschirm das Bild einer
(* Rakete (ACHTUNG: Wer eine niedrigere Auflésung als
(* Hercules hat, der muB x und y anpassen. Nicht mit
(* den anderen 'Zeichnungen' durcheinanderbringen !)
PROCEDURE RocketImage(VAR Im : ImageRec);
CONST
11 = 5; 12
bl = 2; b2

X = 400; y
BEGIN

SetLineStyle(l, 0, 3); SetActivePage(1l);

MoveTo(x, Y+2); LineTo(X, Y)i

LineTo(x-bl, y-11); LineTo(x-bl-b2, y-11-12);

LineTo(x+bl+b2, y-11-12); LineTo(x+bl+l, y-11);

LineTo(x, Y)i " MoveTo(x+b4, y-11-12);

LineTo(x+b3, y-11-12-13); LineTo(x-b3, y-11-12-13);

LineTo(x+b4, y-11-12);

Line(x-bl, y-11, x-bl-b2+4, y-11-12);

Line(x+bl, y-11, x+bl+b2-4, y-11-12);

CatchImage(x-bl-b2-b3, y+3,

x+bl+b2+b3, y-11-12-13-2, Im);

SetLineStyle(0, 0, 1); SetActivePage(0)

Setzt den Grafikmodus, zeichnet den Titelbildschirm,
initialisiert das SpielerObjekt und die Raketen und
setzt sie irgendwo auf den Bildschirm in eine

(* Startposition.

PROCEDURE InitGame;

BEGIN

Quit := FALSE; Lifes := 10; Points := 0;

GraphDriver := Detect;

InitGraph(GraphDriver, GraphMode, '');

Rectangle(0, 0, GetMaxX, GetMaxY);

Rectangle (LSpace, TSpace,

GetMaxX-RSpace, getmaxY-BSpace);
OutTextXY(151, 1, 'S P A CEWAR";
OutTextXy(150, 2, 'S PACE WAR');]
OutTextXY(300, 2, '(c) 1990 R.Reichert & TOOLBOX');
FOR i := 1 TO 2000 DO

PutPixel (LSpace + Random(GetMaxX—LSpace—RSpace),
TSpace + Random(GetMaxY-TSpace—BSpace),
Random(MaxColors)) ;

OutTextXY (100, GetMaxY-12, ‘Anzahl Leben: ');

SetWriteMode (XorPut);

Player.Init;

FOR i := 1 TO Lifes DO
WITH Player DO

PutImage(200 + i * (361t 3
GetMaxY-yl-5, Im.Img~, XorPut);

FOR i := 1 TO NrRockets DO BEGIN
New(AllRockets[i], Init);
AllRockets([i]".SetStartPos

( (GetMaxX-RSpace-LSpace) DIV
NrRockets*(i-1)+LSpace,
Random(GetMaxY-TSpace)+TSpace)

END;

(* Beendet das Spiel, gibt die gemachten Punkte aus
PROCEDURE QuitGame;
VAR
ps : STRING;
BEGIN
SetTextStyle(GothicFont, HorizDir, 5);
SetWriteMode (CopyPut) ;
Str(points:10, ps);
OutTextXY(50, 80, 'Erreicht: ' + ps + ' Punkte');
OutTextXY(50, 180, 'Ende... ');
OutTextXY (50, 280, 'Noch ein Spiel (J/N): ');
REPEAT
ch := ReadKey; ch := UpCase(ch);
UNTIL (ch = 'N') OR (ch = 'J');
IF UpCase(ch) = 'N' THEN
Again := FALSE
ELSE
Again := TRUE;

(* Titelbild mit Informationen

PROCEDURE FirstInit;

BEGIN
GraphDriver := Detect;
InitGraph(GraphDriver, GraphMode, '');
FOR i.:= 1 TO 5000 DO

PutPixel (Random(GetMaxX) ,
Random(GetMaxY), Random(MaxColors));
SetTextStyle(GothicFont, Hord zDir, 5);
OutTextXY(50, 40, 'S P A CE WAR');
OutTextXY(30, 90, ' Y
SetTextStyle(GothicFont, Horizdir, 1);
OutTextXY(30, 200, 'Gesteuert wird mit Cursortasten'+
', geschossen mit Space.');
OutTextXY(30, 220, 'Steuerung ist auch {iber den '+
'gzahlenblock méglich, wobei mit '+
'Home/End');
OutTextXY(30, 240, 'und PgUp/PgDn diagonal'+
' gelenkt werden kann.');

OutTextXY (30, 260, 'Dafiir mup aber NumLock aktiv sein.'+

' Anhalten: "5"');
OutTextXY(30, 280, 'Mit Esc wird das Spiel abgebro'+

‘chen und die Punktzahl angezeigt.');

OutTextXY(30, 320, 'Beginnen mit Enter');
ReadLn;
END;

CONSTRUCTOR OneShot.Init;

BEGIN
DifY := 4; x1 := 3; yl := 4; visible := FALSE;
Bottom := GetMaxY - BSpace - yl;
Left = 0 + LSpace + x1;
Right GetMaxX - RSpace - xl;
Top := 0 + TSpace + yl;
SetActivePage(1l);
PutPixel(10, 8, 14); PutPixel(10,
PutPixel(10, 11, 14); PutPixel(1l,
PutPixel( 9, 10, 14); PutPixel(10,
PutPixel(10, 12, 14); PutPixel(12,
PutPixel( 8, 9, 14);
CatchImage(8, 8, 12, 12, Im);
SetActivePage(0);

END;

PROCEDURE OneShot.SetStartPos(nx, ny : INTEGER);
BEGIN i
X 1= nx; y := ny; visible := TRUE;
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
END;

PROCEDURE OneShot.Move;
BEGIN
Ine (¥, DifY):
IF y > Bottom THEN
visible := FALSE
ELSE
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
PutImage(x, y-DifY, Im.Img", XorPut);

{ Priifen, ob Spieler getroffen: }

IF (x > pxl) AND (x < px2) AND
i y > pyl) AND (y < py2) THEN BEGIN
visible := FALSE;
Dec(Lifes);
IF Lifes = 0 THEN Quit := TRUE;
Status; .
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
END;
END;

CONSTRUCTOR OnePlShot.Init;

BEGIN
DifY := 7; xl :=3; yl :=4; Top := 0 + TSpace+yl;
Visible := FALSE;
SetActivePage(1l);
PutPixel(7,10,13);
PutPixel(108,110,13); PutPixel(110,109,13);
PutPixel(110,110,13); PutPixel(109,111,13);
putPixel(111,111,13); PutPixel(110,113,13);
PutPixel(109,110,13); PutPixel(111,110,13);
PutPixel(108,112,13); PutPixel(112,112,13);
CatchImage(108, 107, 112, 113, Im);
SetActivePage(0);

END;

PROCEDURE OnePlShot.Move;
BEGIN
Dec(y, DifY);
IF y < Top THEN
Visible := FALSE
ELSE
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
3 PutImage(x, y+DifY, Im.Img", XorPut);
ND;

CONSTRUCTOR OneRocket.Init;

VAR
i : INTEGER;

BEGIN
HowOften := HOCR; x1 := 22; yl := 12;
ChangeDir := CDMin + Random(CDCons);
Bottom GetMaxY - BSpace - yl;
Left 0 + LSpace;
Right GetMaxX - RSpace - x1;
Top ON-EiTSpace i vt
DifY := 3: DifX :=16;
NewShot := NSMin + Random(NSCons);
FOR i := 1 TO MaxShots DO

New(Shots[i], Init);

RocketImage(im);

END;

PROCEDURE OneRocket.Move;
VAR
j, i, 01dX, 0ldY : INTEGER;
Killed : BOOLEAN;
BEGIN




Killed := FALSE;
IF HowOften = 0 THEN BEGIN A ) X .
biast £ 2L RSl o , Eine Programmsammlung, die Sie gegen

{ Irgendeine Grenze verletzt 2 }

IF y > Bottom THEN y := Top; alle bekannten PC-Computer-Viren wappnet

IF x > Right THEN x := Left;
IF x < Left THEN x := Right;

= 0 THEN BEGIN ‘ Auch schon betroffen?
DifX := -DifX

CDMin + Random(CDCons); e
— Schéden durch
END ELSE

Dec(ChangeDir); InfiZ|eI’te, un-
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
PutImage(Oidx: oldy, Ir(LImg‘, XérPut); braUChbare

{ In den Spieler geflogen ? } 5

IF (x > pxl) AND (x < px2) AND (y > pyl) AND Prog_ramm
(y < py2) OR (x + x1 > pxl) AND (X + x1 < px2) AND datelen?

(y + yl > pyl) AND (y + yl < pPy2) THEN BEGIN

Killed := TRUE;

Dec(lifes);

Status; — Datenverlust
END; 5
{ Vom Spieler abgeschossen ? } dUrCh forma

FOR i := 1 TO PlsMax DO tierte und
IF PlShots[i]".Visible THEN

IF (P1Shots[i]".x zerstorte
(PlShots[i]".x

(PlShots[1]".y Speichermedien?
(Plshots[i]".y < y+yl) THEN BEGIN
Killed := TRUE;

pinc(Foints, 500); — Zeitverlust und Arger
HowOften := HOCR; durch Verstellen der
IF (NewShot = 0) THEN BEGIN , Systemkonfigura-

1.s=0;

IF ChangeDir
ChangeDir :

{ Welcher SchufB ist noch nicht unterwegs? }

REPEAT

Inc(i);
UNTIL (i = MaxShots) OR (NOT Shots([i]".visible);
IF i <> MaxShots THEN

Name: virusdoktor

Preis: 98 Mark
[V-Verlag
Anbleter: DM amm_che 'S-RAM-Backup-
Karainfor Dss BELL e Logik, die CMOS Ethin e das
sckmell.h E\e{ “:d &5 nicdrige Preis sprec
Moglichkelt

i t
checkt zuverldssig und gusers!

< i T
Gibt es wieder G
ESSE
HANNOVER r;

Wir stellen aus:

Shots[i]".SetStartPos(x+8, y+15); alle 7 Programm.
NewShot := NSCons + Random(NSMin); - Tlekammuribation H 0 Stll:“::‘;::l"h::;hnein
gND’Z Sh \,{.{(.,"m.m;»; l“‘;‘qm}'\ RZ 1990 Stand ES! l“{lfnambun sehr gut
ec(NewShot) =18

END ELSE
Dec(HowOften); et i,
{ Schiisse bewegen: } 1 PLUS-Punkt = VRO oend
FOR i := 1 TO MaxShots DO 10 PLUS-Punkte = hervo!

IF Shots[i]”.visible THEN Shots[i]".Move;
{ Getroffen ? }

IF Killed THEN BEGIN
Visible := FALSE; PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);
IF Lifes = 0 THEN Quit := TRUE;

FOR i := 1 TO MaxShots DO ® Kontrolle Ihrer Programme auf Lé&ngenénderung, Attributierung etc.
IF Shots[i])".Visible THEN . o : T
WITH Shots([i]- DO BEGIN ® Spezieller Check fiir virusbedingte Abanderung des Programmcodes

PutImage(x, y, Im.Img", Xorput); . ® Uberwachung von Umbenennungen und Verschiebungen von Dateien
e © Beliebige Auswahl der kontrollierten Programmgruppen
END; : ® Hohe Effektivitat und Geschwindigkeit durch variables SETUP

D ® Komfortables, mentigesteuertes, grafisches Installationsprogramm

Ein Kontrollprogramm der Superklasse!

DESTRUCTOR OneRocket.Done;

i | | virsperr -

FOR i := 1 TO MaxShots DO Dispose(Shots[i]); . s < .
dreimal Schutz vor Virusinfektion

END;

CONSTRUCTOR PlayerObj.

b1 ! : ; . : ® Drei Programme zum Absichern |hrer Dateien vor Verdnderungen

11 ; ; ; ; @ Ausfiihrlicher Report liber versuchte Zugriffe auf lhre Dateien

e , ® Virussicheres Fixieren von gesetzten Read-Only-Attributen
i : INTEGER; | ® Ein- und Ausschalten des Schreibschutzes per Tastendruck

BEGIN o

G e ‘ Und als Zugabe

if 1= 2; i 3 > . y a + an .
gif‘imns Iz)ifx; 3i§§c°ns ify; | CMOS-BKP - Konfigurationssicherung fiir AT- und AT- kompatible Rechner
20; yl 3= 19; |

FALSE;

'1 n
GetMaxY - PBSpace; P V D kt
0 + PLS 5
GetMaxXpEc;RSpace; 4 I ru S o o r
:= 0 + PTS ; = . .
Bk - Tt Do e Fiinf wertvolle Programme zum Preis von einem
= * H an - -

R , plus ausfiihrliche Programmanleitung
S M e : inklusive Grundwissen {iber Computerviren
SetWriteMode(C Put); - i
Mﬁveié(§x°-eé17p§y‘f;’ LineTo(px - b2, py - 11); Fir alle MS-DOS-Computer
LineTo(px - b3, py - 12); LineTo(px - b4, py 1kl .
LineRel(0, -4); LineRel(0, 4);

TRy T = rbindliche Preisempfehlun
LineRel(0, -4); LineRel(0, 4); ¢ 99,— DM (unverbindlic| isemp 9)

LineTo(px + b3, py - 12); LineTo(px + b2, py - 11); Wenn Sie tiber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

LineTo(px + bl, py); LineTo(px, py + 14); Inland: Ausland:

LineTo(px - bl, py); LineTo(px, py - 11 + 1); Einzelpreis 99,- DM Einzelpreis 99,- DM
LineTo(px + bl, py); . zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,—- DM
CatchImage(px - bl, py - 13 - 8, pPx + bl, py + 14, Im); 3

SetActivePage(0); Endpreis 103,— DM Endpreis 105,— DM
PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);

END;
PROCEDURE PlayerObj.ReadKeybord; Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

- DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Meistersticke der Computergraik

High-Speed - Hochsteffiziente Programmierung in Assembler. Auf dem
Amiga jetzt nur noch 7 Sekunden fur das “Apfelménnchen®!
Mandelbrot- und Juliamenge - Mit automatischer Gléattungsfunktion.
Super-Parallel-Projektion - Frei wihlbarer horizontaler Blickwinkel mit
360 Grad: Betrachten Sie das “Fraktalobjekt” von allen Seiten.
Stufenloser vertikaler Blickwinkel: - Wahlweise Sicht von oben, unten,
schrag und in der Totalen einzeln und stufenlos einstellbar.
Voller Bedienungskomfort - Auswahl komplett mit Pulldown-Mendus.
Wahlweise Steuerung mit der Maus oder Uber die Tastatur.
Mehrere separate Bildspeicher - Abspeicherung auf dem Amiga im
IFF-Format, Verwendung der Bilder in anderen Programmen.
Phantastische Farbmoglichkeiten - Separate Farbzuordnung fiir die
sinzelnen Bilder. Animationsmaglichkeit durch Color-Cycling.
Die Farben lassen sich auch nachtréglich beliebig veréndern.

PC MS-DOS ab 2.0; PC-XT/AT mit EGA-Karte

oder: Amstrad/Schneider PC 1512.
Fraktal Generator 3D 5 1/4%. oder 3 1/2°-Disk 69,— DM*

Amiga 3D Commodore Amiga mit 512 KB, 3 1/2*Disk.
Fraktal Generator

69,— DM~

Atari D Atari ST, 3 1/2°
Fraktal Generator 69,— DM~
Demodiskette : Fraktal Generator 3D, MS-DOS 5,= DM

* Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das
Inland 4,— DM bzw. 6,— DM Porto/Verpackung. — Unverbindliche Preisempfehlung -

Bitte Bestellkarte benutzen

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

459: i : INTEGER;

460: BEGIN

461: ch := ReadKey;

462: IF ch = #0 THEN BEGIN

463: ch := ReadKey;

464: { Cursortasten: }
465: CASE ch OF

466: #75 BEGIN DifX
467: #77 BEGIN DifX
468: #72 BEGIN DifY
469: #80 BEGIN DifY
470: END

471: END ELSE

472: CASE ch

473: schieBen }
474: #32

475:

476:

4972 Lne (i

478: UNTIL (NOT PlShots[i]A.visible) OR

479: (i = PlSMax);

480: IF i <> PlsMax THEN BEGIN

481: Plshots[i]".SetStartPos(x+8, y);

482: { Geschw. erniedrigen }
483: IF i MOD 4 = 0 THEN BEGIN

484: Inc(DifYCons); Inc(DifXCons);

485: IF NOT DifX = 0 THEN DifX := DifXCons;
486: IF NOT DifY = 0 THEN Dify := DifYCons;
487: END;

488: END;

489: END; { SchieBen

490: Quit := TRUE;

491: { zahlenblock (NUM aktiv) }
492: BEGIN DifX := 0; fY := 0 END;

493: : BEGIN DifX -DifXCons; Di 0 END;

494: BEGIN DifX DifXCons; i 0 END;

495: BEGIN DifY -DifYCons; i 0 END;

496: BEGIN DifY := DifYCons; Di 0 END;

497: BEGIN

498: DifX := -DifXCons; DifY -DifYCons;

499: END;

500: #49 BEGIN

501: DifX := -DifXCons; i DifYCons;

502: END;

503 #57 BEGIN

504: DifX := DifXConms; i -DifYCons;

505: END;

506 #51 BEGIN

5072 DifX := DifXCons; DifYCons;

508: END;

509' END;

510 Move;

B3 END;

5122

513 PROCEDURE PlayerObj.Move;

514: VAR

sy i : INTEGER;

516 BEGIN

527 FOR i := 1 TO PlsMax DO

518: IF PlShots[i]".Visible THEN BEGIN
519¢ PlShots[i]" .Move;

5203 { Wenn abgeschossen, dann Geschw. erhdhen }
521: IF (NOT Plshots([i]".Visible) AND

522: (i MOD 4 = 0) THEN BEGIN

523¢ Dec(DifYCons); Dec(DifXCons);

524: IF NOT Difx = 0 THEN DifX := DifXCons;

525 IF NOT DifY = 0 THEN DifY := DifYCons;

526¢ END;

527: END;

52813 IF x > Right - x1 THEN DifX :

5290 IF x < Left THEN DifX :

5302 IF y > Bottom - yl THEN Dify :=

531 IRy <! Top THEN DifY := DifYCons;

53 2% putImage(x + DifX, y + Dify, Im.Img", XorPut);

533t PutImage(x, y, Im.Img", XorPut);j

534: Inc(x, DifX);

5352 Ine(y, DifY);

536 prisi=nax s L pylisay;

Grehype END;

5383

539 DESTRUCTOR PlayerObj.Done;

540: BEGIN

541: FOR i := 1 TO P1SMax DO DisPose(PlShots[i]);

542: END;

543:

544: BEGIN

545: FirstInit;

546: REPEAT

547: Again := TRUE;

548: InitGame;

549: REPEAT

550 FOR i := 1 TO NrRockets DO

551 IF AllRockets[i]”.visible THEN

552 AllRockets[i]" .Move

5532 ELSE

554: AllRockets[i]".SetStartPos

555 8 ( (GetMaxX-RSpace-LSpace) DIV

556: NrRockets*(i-1)+Lspace,

557 Random(PTSpace)+TSpace) ;

558 IF KeyPressed THEN Player.ReadKeybord

559: ELSE Player.Move;

560: UNTIL Quit;

5618 QuitGame;

562: UNTIL NOT Again;

563: FOR i := 1 TO NrRockets DO Dispose(AllRockets[i], Done);
564: CloseGraph;

565: GlrScr;

566:

567:

568: Ende von SPACEWAR.PAS

-DifxCons; = END;
DifxCons; s END;
-DifyCons; END;
DifyCons; END;

wononon

{ Schiisse bewegen }

= -DifXCons;
DifXCons;
-DifYCons;




