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Liebe Homecomputer-Leserinnen,
Lieber Homecomputer-Leser,

Unseren Abowettbewerb muBiten wir aus wettbewerbs-
rechtlichen Griinden einstellen. An Herrn Ottmar Her-
renkind ging ubrigens der erste Hauptgewinn - er
wiinschte sich einen Apple I1.

Nicht wir sind schuld an der abrupten Beendigung
dieser schonen Sache, sondern unsere Gesetzgebung.
Preisausschreiben fiir Idioten (Losung steht unver-
Andert im Text) sind erlaubt. Wettbewerbe in der von
uns angebotenen Form nicht. Mit fadenscheinigen
Argumenten hat der Gesetzgeber uns zur Einstellung
gezwungen und wir haben seither mehr mit Rechtsan-
wilten. als mit Computerleuten zu tun.

Zum Gliick uberwiegt aber die positive Seite unserer
Aktivititen. Die Post mit zufriedenen Briefen hauft
sich. offensichtlich eine Reaktion auf die besser ge-
wordene Gestaltung der letzten Ausgaben. Wir haben
eine Menge dazugelernt.

In Kiirze werden sowohl "HC™ als auch "CPU™ mehr
Farbseiten erhalten. Die Vorbereitungen dazu laufen in
unserem Hause auf vollen Touren.

An dieser Stelle mochte ich gleich noch eine Infor-
mation auf viele Leseranfragen zu unserem Verlag
geben.

Der Roeske-Verlag besteht seit nunmehr 4 1/2 Jahren.
jedoch erst mit unserem Magazin "Homecomputer™
kam fiir uns der grofie Durchbruch. Unsere Mitar-
beiterzahl hat sich seither vervierfacht und ebenso
unsere Biurofliche.

Neben Homcomputer und CPU werden wir in nachster
Zeit auch Bicher herausgeben. die uns von Autoren
angeboten werden. Daneben werden zwei Sonderhefte
noch in diesem Jahr erscheinen.

Fiir [hr Hobby. liebe Leser. werden wiruns noch einiges

einfallen lassen - auch dann. wenn andere Verlage

endlich das Thema Homecomputer in ihr Repertoire
aufnehmen.

Herzlichst

Ihr Ralph Roeske
Herausgeber und Chefredakteur
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Leserbriefe

Herr R. Fortelny aus Wien schrieh uns:

Zuerst cinmal ein groBes Kompliment fir Ihre beiden
Zeitschriften "CPU™ und "Homecomputer™. Sie sind genau
das. was sich ein Homecomputer-Besitzer wiinscht. Auch hier
bei uns in Osterreich besteht groBle Nachfrage nach diesen
Zeitschriften. wie man bei den Vertriebstellen hort.

Doch nun zu meinem Hauptanliegen:

Ich bin Besitzer eines 48K Spectrum. Als ich die letzte
Nummer von Homcomputer 9/83 kaufte. war ich sofort von
den beiden Programmen fiir den VC-20 SURVIVALvon
STAR TRAMP begeistert. Konnte man vielleicht diese beiden
Programme in einem der niichsten Hefte. fiir den Spectrum
umgeschrieben bekommen. oder wiirden Sie den Vorschlag
von Herrn Schiifer aus HC 6/83 nachkommen. die
gleichwertigen Basic-Befehle der fithrenden Microcomputer
gegeniiberzustellen. Ich kann mich nur wegen dieser beiden

Superprogramme fur den VC-20 der Meinung von Herrn
Schifer anschlieBen. Es wire wirklich super. wenn man die
verschiedenen Programmme anderer Heimcomputer auf den
eigenen umschreiben konnte.

Im ibrigen: Macht weiter so!!!

Redaktion: Uber Ihre netten Zeilen haben wir uns sehr gefreut.
Zu Threr Frage: Wie Sie feststellen konnten. haben wir die
Gegeniiberstellung  der Basic-Befehle schon in unserer
Planung gehabt und werden diese ab "Homcomputer”
10/83in Fortsetzung abdrucken.

_2 Homecomputer

Herr F. Kappler zu "Homecomputer™:

Vor kurzem habe ich mir den Homecomputer TI 99/4A
gekauft. Seither blittere ich natiirlich in allen Computer-
zeitschriften die ich sehe. Als ich Euer "Homecomputer”
gelesen habe. war ich hell begeistert. Soviel Programme und
interessante Kleinanzeigen habe ich in keiner andcren
Zeitschrift vorher gesehen.

Im Namen sicher aller Leser. mochte ich mich hiermit bei
Thnen und den Einsendern der Programme bedanken.
Ganz toll finde ich auch den Leser-Software-Service.

Herr F.- J. Lehne aus Harsum:

Normalerweise ist es nicht meine Art. Leserbriefe zu
schreiben. weil ich dafiir viel zu faul bin. Heute habe ich mich
dazu doch einmal entschlossen: '

Zuniichst mochte ich Thnen und den anderen Mitarbeitern
ein Lob aussprechen. Es ist Euch gelungen eine Computer-
zeitschrift herauszubringen. dic einzigartig aul dem deut-
schen Markt ist. Als ich aber die letzten beiden Ausgaben
aufschlug, mubBte ich feststellen. dal die Leserbriefseite fehlie.
Das Erste was mich an tiner Zeitschrift interessiert. sind die
Leserbriefe. da ich die Meinung anderer Leser wichtig finde.
Es muilite doch moglich sein. diese Seite wieder mitin das Heft
cinzubezichen.
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Als niichstes wende ich mich den Programmen zu. Als
Besitzer eines VC-20 freute ich mich besonders iiber die
Anwenderprogramme (Zeichengencrator. Assembler usw.).
Auch die anderen Programme habe ich teilweise abgetippt
und ausprobiert. Allerdings muf ich bei Programmen. in
denen ein neuer Zeichensatz definiert worden ist. bemingeln.
daB die Grafikzeichen sehrschlecht zu unterscheiden sind. Ist
es hier nicht maglich. die entsprechende Buchstabentaste mit
der dazugehorenden Shift- oder Commodore - Taste
abzudrucken?

Ansonsten finde ich Eure Zeitschrift prima. Macht weiter so!!!

Redaktion: Wir sind der gleichen Meinung wie Sie und finden
auch. daBl den Leserbriefen ein bestéindiger Platz in einer Zeit-
schrift eingerdaumt werden muB. Das in den letzten beiden
Ausgaben von Homcomputer keine Leserbriefe abgedruckt
worden sind. war auf ein technisches Problem zuriick-
zufithren., woftr wir uns bei allen Lesern nochmals
nachtraglich entschuldigen maochten.

Zu Ihrer Frage bezuglich der Grafikzeichen: Wir versuchen
alles erdenklich mogliche zu tun. um die Programmlistings
deutlich abzudrucken. ggf. unlesbare Grafikzeichen zu
korrigieren. :

Herr A. Rapp aus Miinchen schrieb uns:

Erfreut habe ich zur Kenntnis genommen. dal Home-
computer mit den Programmen “Energie” und "Telefon-
Adrefidatei”™ fir den Commodore 64 crstmals ernsthaft
anwendbare Software anbictet. Gerade beim Commodore 64
ist ja diesbezuiglich allezemein noch eine grofle Angebotsliicke
vorhanden.

Leserbriefe

Meine Freude wurde allerdings betriichtlich gedampft. als ich
feststellte. dal} Sie die Programme nur auf und fur Kassette
anbieten. Speziell fur eine Adressendatei ist der schnelle
Zugriff der Diskette Voraussetzung fiir cine sinnvolle
Anwendung. Vielleicht bringen Sie nach Abbau Ihres
Disketten-Auftragberges doch noch eine Disketten-Version
heraus.

Redaktion: Das werden wir ganz bestimmt versuchen.

Herr J. Kiihr aus Klagenfurth:

Ich muB Ihnen zu Threr ausgezeichneten Home-Computer-
Zeitschrift gratulieren. Mir gefallen besonders die vielen und
guten Programme fir den VC-20 Commodore. Auch der Preis
kommt mir fiir diese vielen und guten Programme nicht zu
teuer vor!

Ich selbst besitze im Moment noch keinen Computer. werde
mir aber im Herbst einen VC-20 kaufen. Ein Freund von mir
besitzt den VC-20 und er hatihn mirvorgefiihrt. Es ist wirklich
beeindruckend. was so ein Computer alles kann. Auch durch
diesen Freund bin ich zu Threr Zeitschrift Home-Computer
gekommen.

[ch hiitte auch noch eine sehr gute Idee fir Thren Verlag:
Konnten Sie nicht Sonderhefte des Homecomputers mit
Programmen fur den VC-20 herausbringen?

Redaktion: Wir werden noch vor Ende dieses Jahres ein
Sonderheft herausbringen. das bestimmt geniigend Pro-
gramme [Gr alle Heimcomputer beinhaltet. worauf sich
unsere Leser jetzt schon freuen kinnen.
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Homecomputer
Top Twenty

1. Pimania (ZX 81. Spectrum, Dragon) Automata
2. Der Fluch des Pharao (VC-20) Wicosoft
3. Seramble (VC-20) Terminal
4. Penetrator (Spectrum) Melbourne House
5. Superscramble (Commodore 64) Terminal
6. Multisound Synthesizer (VC-20) Romik
7. The Hobbit (Spectrum) Melbourne House
8. Spectacular/Dragon Doodles Spectr./Dragon) Automata
9. Moons of Jupiter (VC-20) Romik
10. Jet Pac (Spectrum) Ultimate
11. Arcadia (Spectrum) Imagine
12. Chess (VC-20) Bug Byte
13. Monster Muncher (Spectrum) Spectrum Games
14. Jumpin Jack (VC-20) Livewire
15. PSSST (Spectrum) Ultimate

16. Superfont (Commodore 64)
17. Xenon Raid (Atari 400/800)
18. Best possible taste (ZX 81)
19. Martian Raider (VC-20)
20. Frenzy (Spectrum)

English Software
English Software
Automata
Romik

Spectrum Games
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BASIC KONVERTER

Langweilig wire die Computerwelt,
giibe es nur einen Computertyp und
nur eine Programmiersprache.
Andererseits ist ein zu grofles Spra-
chengewirr auch nicht gerade von Vor-
teil. In einer Zeitschrift wird ein Pro-
gramm abgedruckt. das Ihnen sehr gut
gefallt - Leider fir einen Home-
computer, den Sie nicht besitzen.

Basic #Basic

Jetzt wird es schwierig, denn Basic ist
nicht gleich Basic.

Was Thnen fehlt, ist eine Tabelle,
mittels der Sie die IThnen unverstand-
lichen Befehle so umsetzen konnen,
daB sie Thr Computer versteht.
Homcomputer beginnt in diesem Heft
eine Serie, die beim Konvertieren von
Programmen behilflich sein kann.

In dieser und den néchsten Ausgaben?
stellen wir das Standard Microsoft

Basic den Basics von 12 populédren

Micro-Computern gegeniiber. Danach
werden Eigenschaften dieser einzelnen

Computer vorgestellt, z.B. Bildschirm-

adressen, Grafik, freie RAM-Plitze,

und vieles mehr.

ABS ASC ATN AUTO GALL GHAIN CHRS GLEAR CLOSE
Ermittelt den Ab-  Ermittelt den Berechnet den Ar-  Automat. Num- Ruft Maschinen-  Holt neues Progr. Wandeit Zahl in  Loscht Variable ~ SchlieBt offene
solutwert der Zahl  ASCII-Wert des kustangens der merierung der Unterprogramm in Speicher und String (ASCII) Files
ersten Zeichens Zahl Zeilen auf benutzt alte
im String Variablen
ABS([Zahl) ASC(String) ATN(Zahl) AUTO[Zeilennr., CALL Wert[(Wert, CHAIN'Filename’  CHR$(Zahl) CLEAR[Ausdruck,
Ml cnnsorl. Wert] Wert..)] Ausdruck]
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zahl) CALL Adresse CHAIN'Filename’  CHR$(Zahl) CLEAR CLOSE Filename
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zahi) RUN"HC:" CHRS(Zahl) CLR CLOSE[#Filenr,
Beispiel, wenn Filenr...)
Programm vorher
ATAI" SAVE "HC:"
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zahl) AUTO[Zeilennr., CALL Adresse CHR$(Zahl) CLEAR[(Aus-
Wert] Adresse in Hex druck])]
Golor Genie
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zah) SYS(Adresse) CHR$(Zahl) CLR{Ausdruck) CLOSE Filenr.
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zah1) EXEC Adresse CHR$(Zahl) CLEAR(Ausdruck) CLOSE #-Filenr.
Dragon 32
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(ZahI) CALL Adresse CHRS$(Zahl) CLEAR
ABS(Zahl) ASC(String) ATN[Zahl) SYS(Adresse) CHR$([Zanl) CLR CLOSE Filenr.
ABS(Zahl) ASC(String) ATN(Zahl) AUTO[Zeilennr, CHR$(Zahl) CLEAR[(Aus-
Wert] druck)]
THS 80 " Erzeugt String-
platz,wenn Aus-
"I nE[' EEN IE druck vorhanden
ABS(Zahl) ASCG(String) ATN(Zahl) SYS(Adresse) CHR$(Zahl) CLR CLOSE Filenr.
ABS(Zahl) CODE(String) ATN([Zahl) LET Variab- CHR$(Zah)) CLEAR
kein ASCIH le=USR Kein ASCII
(Ersatzbefehl)
ABS(Zahl) CODE(String) ATN(Zahl) LET Variab- CHR$(Zah) CLEAR
Kein ASCII le=USR
Ersatzbefehl
ZX Spectrum
4 Homecomputer Oktober 1983



COMMODORE 64

Phoenix
fiir den Commodore 64

Nicht immer hat man die Gelegenheit dazu; beim Spiel Phoenix kénnen Sie endlich
mal den Vogel abschiellen.

Doch auch hier sind Ihrem Sturm und | haben, ihn abzuschieBen. steigert sich der Schwierigkeitsgrad bei
Drang Grenzen gesetzt. Denn jener | Im weiteren Spielverlauf bei dem, wie | jeder Auferstehung.

Vogel mit Namen Phoenix versucht Sie | in der Sage, der Vogel mehrfach (wenn

zu erwischen, bevor Sie die Chance | auch nicht aus Asche) neu ersteht,

@ REM ++ PHOENIX <¢C)> BY F. HOFER ++

5 POKES328@.0@:POKES3281,6

7 81=34272:FL=S1:FH=SI+1 ' [=81+4:A=SI+3:H=8I+6:L=51+24:S%="e" ZZ=RND(-TI) :BT=200
19 GOSUBS@00:GOSUB1000@: POKEL, 15

15 PRINT"I"CHR$<142) : G0SUBRGD

17 PRINT"SBITREFFER: "SC., "NRKANONEN: "

20 PH=1105:PL=83:PM=81:PR=73:Kx=150:KY=230:KS=1961 : ¥=8:VZ=50: KN=3: KP=KS
25 POKES3281.0

350 POKEPH-2.32:POKEPH-3.32:POKEPH., PM: POKEPH~1,PL: POKEPH+1 PR

92 IFPL=83THENPL=74:PR=73:G0TO6R

55 PL=85:PR=73

€0 POKEV.,KX:POKEY+1,KY

70 IFPEEK{203){>64ANDSP{1144THENSZ=1 : SP=KS~80

88 IFSZ=1ANDSP>1824THENPOKESP, 32: SP=SP-8@: IFPEEK(SP){>32THENGOSUBS2@
82 IFSZ=1THENIFPEEK(SP+40){>32THENGDSUB502

85 IFSP<1144AMDSZ=1THENSZ=0:SP=0

98 IFSZ=1THENPOKESF, 93

93 PRINT"H®",5C. KNiS$

108 PH=PH+2: IFPH>1343THENGOSURERRA

110 K¥=KRk+X:KS=KS+X/8:KP=KP+¥K/8: IFKK>246THENK=-

128 IFKKXCSSTHEMR=RBS(X)

130 IFPS=@THENIFRND(TI)<{.STHENPS=1:PB=PH+48

135 FORK=1TOVZ:NEXT

14@ IFPS=1THENPOKEPB.32:PB=PB+8@:BT=BT-18:POKEFH, BT : POKEW. 33

145 FORK=1TOS:NEXT :POKEW, @

150 IFPB>2023THENPOKEPB~8@,42: PS=0:FORK=1T05 NEKT: BT=200

155 IFPB>2023THEMPOKEFH, 2:POKEW, 128 FORK=1T01@: NEXT : FOKEFB~80, 32: PBa@
160 IFPS=1THEMPOKEPB.46

17@ FORK=~1T01:IFPB=KP+K OR PB=KP+4@+KTHEHGOSUBS20

499 GOTOSO

508 POKEPH.86: TR=55296+PH-1024:POKEL, 15: POKER, @ :POKEH, 64 : POKEW, 33: TT=100
918 FORK=-~1TO1:POKETR+K.2:NEXT

520 FORK=PHTO1864STEP40

529 TT=TT~PH/258:POKEFH.ABS(TT) :POKEFL.,1:POKEM, 33

930 POKEK,46:POKETR+K~PH.2:POKEW. @

548 FORQ=1T05@:NEXTH.K

550 FORL=-1T01:POKEK+L,111:POKETR+K~PH,2:NEXT

392 POKER. 31 :POKEH, 15%16+15: POKEFL. . @:POKEFH, 2: POKEW. 33: FORG=1T025@ : MEXT : POKEW, 8
J96@ FORK=PHTO18645TEP4@ POKEK.,32: HEXT

370 FORL=-1TO1:POKEK+L.32:NEXT

8@ SC=SC+1:IFSC>6THEN70@

599 RETURM

600 POKEY.®

610 POKEKS,42:FORK=1T0250: NEXT .

620 POKEKS+1,67 POKEKS-1,67 :POKEKS+4@, 93 :POKEKS-4@. 93

63@ FOKEKS-41,77:POKEKS-39, 78 POKEKS+39., 78 POKEKS+41, 77

633 FORK=15TO@STEP-. 1 POKEFH.2:POKEFL, 2 POKEL . K:POKEW, 129 : NEXT : POKEW, @
640 FORK=1TO73@:NEXT:POKEL, 15

650 KN=KN-1:IFKNCITHENE7S

660 FORK=33T041:POKEKS-K, 32 POKEKS+K, 32 NEXT

665 FORK=~1T01:POKEKS+K,32: POKEPH~2+K, 32 : NEXT : FH=1105: BT=250 G0SUBS0@: RETURN
670 PRINT" SEENANAIOIEEet" TRBC102"0G A M E 0 V E RE":EMD

780 IFYZ=BTHENTTO

718 FORK=38TO10STEP~10

720 1FVZ=KTHENYZ=K-1@:GOTO75@

738 NEXT

790 FORK=1T01060:MNEXT:FORK=~1T01 : POKEPH+K, 32 : NEXT : POKESP, 32

760 SC=0@:PH=1103:5¢=S%+"¢" : 5Z2=0:5P=Q

® 6 0 ¢ & & & & & © & o & & ¢ O o oo o o
® ¢ ¢ ¢ & & & o & o &6 o o & © o o o o o
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COMMODORE 64

763 IFRU=1THEMRUN

765 RETURM

77@ PRINT"SAERBRAYVO!! SIE BEKOMMEM EIM MEUES SPIEL!"
774 FORK=1T02300 :MEXT

773 RU=1:60T075@

800 FORI=1504T01943:POKEI. 45 HEXT ' RETURN

9000 PRINT" TMMBBEREZSS: %'TAB(30)"E" POKES3248, 0

5010 PRINT"MRREREZ % 2"

9020 PRINT"IBBRBEGEE: W vy soms wam n n B

5030 PRIMT"'NEBRE: % % % # Bt B B8 2"

9040 PRINT"sMBRDE: B OB S B BERY

9030 PRINT"XpBbMEEBMA(C) BY F, HOFER JUNI 783"

9060 PRINT"MMWILLKOMMEN BEIM PHOENIX-SPIEL!"

9065 PRINT"MWERSUCHEN SIE DURCH DRUECKEM EINER TRSTE")
9870 PRINT"DEN VOGEL ABZUSCHIESSEM. ABER PASSEM SIE™:
9675 PRINT"AUF. DENN ER YERSUCHT EBEMFALLS SIE ZU"
5088 PRINT"TREFFEN. WENN SIE IHM 7MAL GETROFFEN HR-":
2085 PRIMT"BEN. WIRD DAS SPIEL SCHWIERIGER."

9090 PRINT"WEHM SIE 6 DURCHGRENGE GESCHAFFT HRBEM. "
90895 PRIMT"DAMM BEKOMMEN SIE EIM MEUES SRIEL!"
9106 GETR$:IFA$=""THEN310@

9118 RETURM

10002 REM ++ SPRITE ++

10016 Y=03248:POKEV+21.1:POKEZ2048. 14 :POKEV+39,13
10020 FORN=BTO62:READR:POKESIE+M, B NEKT

18@50 DATAB.0.0.0.0.0.0.0.0.0,0.2.0,08.0,0.0.0.0,
10060 DATAB.24,0.0.24.0.0.60.0.8.€60.0.0,253
10070 DATALS,255.240.7.0.224.35,6,160,7.0.2
16@9@ RETURH

0.8 +8.8:REM 27 NULLEN
@,0.235.8. 128

M
»128.7,295.,224

RERDY.

Invaders
fiir den Commodore 64

Nicht in Maschinensprache geschrieben, wie die von diversen Firmen angebotenen
Invader Versionen, aber auch in Basic, dank der groBartigen Fihigkeiten, des
Commodore 64 ein recht ansprechendes Programm.

Die Erde ist in Gefahr! befreien, damit die Flotte ungehindert | blauen Planeten herangekommen ist.
Sie besitzen 3 Kampfraumschiffe und | passieren kann. Nun erwartet man von Ihnen, da3 Sie
sind als Commander mit der Order der | Viel Zeit bleibt IThnen allerdings nicht, | die Erde verteidigen.

obersten Raumbehorde versehen wor- | weil das feindliche Kampfgeschwader Machen Sie Ihre Sache gut!

den, den Raum von Asteroiden zu | schon beunruhigend nahe an unseren

M=1:REM INVADERS
PRINT"J" :PRINT"N"
POKES3280, 2: POKES3281, 2
PRINT"RUMDE" ;M:PRINT:PRINT :PRINT" EIN SPIEL YON"
PRINT :PRINT:PRINT:PRINT" P-R HEIMEMANH"
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" C 1983
PRINT:!PRINT:PRINT:PRINT"TASTE" :POKE19S,B:WMAIT198, 1
PRINT"I" :PRINTSPC(28@)"»>>3>3>>> I M ¥ A D E R 5 <<CCCCCL”
PRINT:PRINT!PRINT:PRINT"TASTE" :POKE198, 8 WAIT198, 1
PRINT"Z" :PRINT:PRINT" DIE ERDE IST IM GEFAHR !"
PRINT:PRINT" SIE BESITZEN 3 KAMPFRAUMER!"
PRINT:PRINT" SIE SIND RAUM-COMAMDER UMD SOLLEM, "
PRINT:PRINT" DEN RAUM VOM ASTEROIDEN FREI MACHEN, "
PRINT:PRINT" DRMIT DIE FLOTTE UNGEHIMDERT PRSSIEREN"
PRINT:PRINT" KAMM.JEDOCH BLEIBT IHMEM WICHT YIEL"
PRINT:PRINT" ZEIT,DA DAS FEINDLICHE GESCHWADER"
PRINT :PRINT" BEREITS AUF DEM WEG ZUR ERDE IST!"
PRINT:PRINT" JETZT MUESSEN SIE DIE ERDE YERTEIDIGEN!"
PRINT:PRINT:PRINT" TRASTE":FOKE192,8:WAIT198.,1
PRINT"D" :PRINT:PRINT" DIE STEUERUNG:"
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"  [JI=sLINKS [K1=RECHTS"
PRINT:PRINT" [ SPACE 1=FEUER @
PRINT :PRINT:PRINT

SO NOARWON -
-

® ¢ o ¢ o o
R == = s = S s s -
OUVONTNALAWLUN—-®

rn
-

M
n

n
5
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25
49
58
51
52
53
54
55
56
57
58
59
€0
61
62

63
64
65
69
80
9@
91
99
108
185
186
110
120
130
195
198
193
20
201
210
211
220
225
290
381
302
503
366
310
320
338
340
341
342
350
360
4689
360
301
365
316

216
328
336

488
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COMMODORE 64

PRINT:PRINT"TASTE" :POKE198,8:WAIT198, 1
PRINT"" ! POKES3280. 6 POKES3281.6
FORA=40TO73
POKE1©24+A, 160 POKESS296+R, 0
NEXTH
FORA=SATOS2BSTEP40
POKE1824+R, 160 POKESS296+A. @
NEXTHA
FORA=113TO9555TEF40
POKE1B24+H, 160 POKES5236+A. @
NEXTR
FORA=960TDS99
POKE1B24+A., 168: POKESS296+A, B
NEXTH
FORZ=1TO120STEPZ
Y=INT (SOO#RND 122
IFPEEK(1124+Y)=160THENY=33
POKE1124+Y%,81  POKESS336+Y,08
NEXTZ
5=1943:51=54272
§0T5é945pSSZPDKE1945+542?2;8
FORF=188TO1STEP-1

GETR$:IFA$=""THEN160
FOKES, 32 ' POKES+51.6
POKEL124+F, 32 POKES3396+F ., 6
IFA%$="J"THENS=5-1: IFPEEK(5)=18ATHENS=5+1
IFA#="K"THEMS=5+1 ' IFPEEK(S)=16BTHENS=5-1
IFA$=" "THENGOSUB30608

F=IMT (500%RND (1) ~-3208

IFPEEK C1124+F »=168THEHF=E€6
IFF<10RF>98ATHENF=33
FOKEL124+F, 86 POKESS396+F. 0
IFPEEK(1124+F »=6&THEMGOZLE4D00
POKES. 65 :POKES+31. 0
PRINT"Aa)eDRPDRRRDDDDRDRNNDDRRRRRI STRECIMTCF) )" (:EMERGIE "
POKE1825+INT(P/5), 1082 POKESS297+INT(P/5), 5 POKEL1B45, 117 : POKESS317,0
POKE1824, 62 :FOKESS256, 8

HEXTP

FORH=1TO1@:FORG=1TO13
POKES3280, G POKES32281. G HEXTG

MEXTH

PRIMT"J": FOKES3286, 4 FOKESZ281, 4 PRINT"R"
PRIMT :PRINT:PRIMWT" S1E WURDEM ABGESCHOSSEM
PRIMT :PRIMT" HOCHMAL 72 [JAMI1"

GETES: IFB%=""THEM3Z2&

IFE$="J" THEMM=M+1

IFM<=3THEMSBEE

IFM>3THEH488

IFE$="H"THEH43H

GOTO238

PRINT :PRIMT :PRINT"FERTIG!" :PRIMT :PRINT ‘PRIMT"BITTE : RUNSTOP/RESTORE" : EMD
B POKEL124+F. 26 POKESS326+F . @
B FORD=4BTOZ4B5TEP4A
@ POKES.65:POKES+SI. @
B POKES~D, 66 FPOKES+SI-D.S

3128 ¥=5-D
3138 IFPEEK(X~48)=85THEHGOTO486E

B IFPEEK(A~483=81THEMP=P+1
@ MEXTD
8 FORD=4BTOS4BSTEP48

2400 FOKES-D,32:POKES+51-D.6
3588 MEAXTD

3550 POKE1l124+F,32:POKESS3BE+F . 6
36688 FETURH .

4888 FORU=1TO18:FORI=I1TOL1S

1 POKES32268, 1 :POKES3281, 1 'HEATI

4002 MEXTU

40823 PRIMT"D" :PRIMT"N" :POKES3281, 4 POKES3224. 4

4884 FRIMT" SIE HABEN :",F,"PUNKTE"

4083 FEIMT:PRINT:PRIMT:PRIMT"  SIE HABEM DIE ERDE GERETTET " :PRIMT:PRIMT:PRIMN

® | 400c GOTOZ28
5609 GOTOZ
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COMMODORE 64

Fallschirm

fiir den Commodore 64

Bei diesem Spiel fiir den Commodore 64 muB versucht werden, einen
Fallschirmspringer, der aus einem Flugzeug abspringt, in ein Zielfeld zu steuern.

Spatestens bei 400 Metern Hohe mull | Space bzw. Fire bewirkt, dal der | ins Ziel gelenkt werden.
die Reisleine gezogen sein, sonst hat | Fallschirmspringer zunichst das Flug- | Je nidher er diesem kommt. umso mehr
dies verheerende Folgen. zeug verldB3t und beim nichsten Dritk- | Punkte erhilt man. Aberachten Sie auf
Gesteuert wird alles tiber Tastatur oder | ken der Fallschirm getffnet wird. MitZ | die Baume.
Joystick. und / bzw. dem Joystick kann er dann

2 POKE S32280.14:POKES2281 .14 :PORKESEEZV2 22 FRINT"IED"CHR$ () »

2 OIMEI2550 tQC120=-21Q0251 0=0a012) ;0S5 )=2 10247 0 =0 (55

4 YC=02248:151=504272 tHI=-0@@@ ;POKEYC+21 . @

2 MA=Y0+4 2 VWE=YOHS tHI$="" :POKESI+24 . @

2 DATARS.2,.8,.2,60,8,248,12,2,6,.4,8,4,192,16,2.0.56,8,.6,.84,.0,.3230,243,31 ,32660

-
]

DATA®,126,08,3,255,192,7,255,224,15,255,240, 15,255,248, 31,255,246, 31

15 DATAZSS, 248,31 ,255.248,24 , 195,24 12,195 ,48,6,189,96,.32,189,192,1,189

2z DATA12&8,8.215,8,0,255,6,1,185,128,1,189,128,1,189,128,0,162,6,8,.182

25 DATARE.1.231,128

@ DATRE.8.0,.8,.0,0,8,0,0,8,60,6,8,,.6,8,8,0,.8,6,6,6,0,8,0,0,8,8,66,0,0

23 DATREZ,8.6,.868,0,0,.24,0,0,255,8,1,189,128,1,189,128,1,189,128,a,.1a2

48 DARATARE.@.162,6,.8,102.6.1,231 128 )

45 DATAR,.8,.8.192,.8,.0,224, 63,248,240 ,.8,32 248, 8,3%,248,.11 . 161,255,255

S8 DATA249 255,265,253 ,62,255,255,7,255,252,3,255,249,08,12 ,.65,8,7,65,.@

25 DATAG . 224 .60,.1,240,8,1,246,0,0,.224,.0,6,8,6,0,68,8,0,0,8,0,0

€3 DATHE, 170,682,186, 128, 2,171 128,168,234 ,160,16@.174 ,224 .11 176 . 1€@

& DATA1@ . 187 ,160,2,170,128,2,238,128,0,174.0,8,22,6,0,20,0,.0,.20,6,0,20,8
7o DATAG . 26.6.6,85,@,1,17,64,6,.0,.0,0,.0,60,8,.6,.6,.68,8,0

96 FORR=@TO24 :READF :POKESI+R . P :NEXT :READP

18@ FORR=@TOSZ :READG :POKER+7@4 .0 :NEXKT

185 FORR=@TO&Z :READG :POKER+232 . Qi HEXT

11@ FORR=GTOS2 :READQ :POKER+298 , 0 tNEXT

115 FORR=TO&2 :READG :POKER+S8E , 0 tHEKXT

117 RESTORE

126 POKEZ@4@,11:POKEZ@41 13 :POKE2R42, 14 :POKE2@43, 15 :POKER2@44 , 15 :POKER@45 , 15
125 FORR=YCTOYC+11 :FPOKER ,@:HEXT

13@ POKEMO+V 225 :POKEYC+3, 225 :POKEYC+11 225 :POKEYC+16, @ : POKEYC+232, 4 s POKEYC+27 . @
135 POKEVC+28 .58 :POKEYC+29 , 4 tPOKEYC+3@ , @ : POKEYC+21 . @ :POKEYC+37 . 9 1POKEYC+3S , 2
148 POKEMC+39,.3 :POKEYC+4@,3:POKEVC+4]  SiPOKEYC+A2 S POKEYC+43 , St POKEYC+d4 .S
145 POKEYCH+E . 285 :FOKEYC+21 .63

17v@ FORR=1324TOZE2E2 :POKER ., 160 :POKER+SI .9 :HEKT

1v2 PRINT " =iaislalsln]s]ale]s]a]a]n ] 418 ] ]n]TnIo]nTa IR "

1V POKESI+4 85 :POKESI+11,65 :POKESI+1R,. 65

12@ FORR=AGTO1@& :POKEYC+4 ,RiPOKENVCHS, 268 s HEKXT

196 FORR=10ATOZSASTEPS :P=212/236 :Z=2+1 :POKEY4 ,R—F :POKEYS , 262-P : IFR>2ZS3THENFOKEYC
+1& .4 :A=255

208 NEKT :POKEYC+4 @ :POKEYC+16 .8

216 FORR=GTOZS5S5:FPOKEYC+4 R :POKEYC+S .48

228 IFRZ=1Z8THEMFOKEWYC+Z , 128 :POKEYC+3 . R-72

238 HEXT :POKEYC 126 :POKEVYC+]1 . 182 :FPOKEYC+21 , 9:FORR=183TOZZ25TEP. @S

24@ PORKEWYC+]1 RiMEXT iFORR=GTO3E@ : POKEYC+329 . 2 :POKEYC+39 , 3t HEXT

256 POKEYC+4, @ :POKEYCA+S . 48 :POKEYC+21 .13

2608 BE="#% # # _ALLSCHIRMSFPRIMWGEH #» B—-"

278 PRIMT" fslsy ®TEUERE —EINEN ®PRIHGER IH DAS"

288 PRIMNT"® ANOEFELD. “E NAEHER —U AM - ITTEL-"

2598 PRINT"®EPUNKT LANDEST, UM SO MEHR "UHKTE GIBTS."

0@ PRINT"@OENH —U “#PACE" BZW. “—IRE" AM ‘O¥YSTICK"

31@ PRINT"EDRUECKST SPRINGT ER ZU  ERST AUS DEM®

328 PRIMT"@-LUGZEUG UHD DAMN QEFFMET ER  DEM —ALL-"

33 PRINT"ESCHIRM. —AMH  KANNST -0 IHW MIT =20

248 PRIMT"EUNHD 77 BZW. MIT DEM MOWSTICK IMS eIEL"
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COMMODORE 64

PRINT"H LEMKEN. "HES AUF DIE |RUEME ARUF 1"
FORR=1TOR@ :FRIMNT"SME"RIGHTS(B$ . R :POKEYC+4 , 1S+RAS :FORB=1TOS@ sHEXT sHEKT : 52

POKEL1S2  @:WAITISR, 1 :FOKELSE .. @

GOsUE1486 :RU=1

FORI=1TOSP

FPOKESI+24 @ :FOKEYC+H1S @ :POKEYCH21 @ PUFEiqa EEPRINT"IRE" »
FDEE~1484TD;@23.PQKEP_le FOKER+SI .9 :NEX
H=INTCRHNDOC 1 D R2E+1 0

PRIMT " ={ala]n] : ! ! "THBkN+4'ﬁ"R§il——‘-"
bi=@:M=a: H RHU'—TI).MR IHT PHD!1J+.5)$IG

Pl=IMNTIRHOC 1 D $#2968+24 )

F2=IHTIRNDC 1 2 #296+24) : IFARSIP1-F2 1< 2S5 THENSSG

P<-IHT RHOC L D #298+24) : IFABS (P 1-F2 < 2S0RABS(P2-P 3 <25 THEHNSSGA
IFP15258THEMW=2 tPi=P1-255

IFFP2255THENM=H+18 :P2=FP2-255

IFPRZ2ESTHENM=W+32 :FE3=P3-2585

POKEYC+16& M s POKEYCHS P11 s POKEVC+E P2 i FOKEYC+16E P2
SC=E:H=100& :POKEYC+5 .48

FORM=aTOz24 :READY :POEES I+ . ¥ tMEXTH s READY : IF <=20@THEHMRESTORE
POKESI+4 . &5 :FPOKESI+11 &5 :POKESI+12 .85

POKEYC+21 €&

PRINT"SeewFRIMNGER : "NE{I

PRINT" 8 |[CEHE : laaam"

FRINT"XeEIT : Aa@a sSEC"

POKEL198, @ :FORR=GTOZESSSTEFR :GETAS : IFA$< " "THENTS®

POKEYC+4 ,R:NEXT :POKEYC+18 , PEEKIYC+H18 0 +4 :FORR=GTO1 QGSTEPZ :GETRE : IFA$<> " "THEN

POKEYC+4 RiHEXT sPOKEVC+16 . PEEKIVYC+1&0 -4 :GOTOF 1@

POKEL1S2 . @: TI$="0@aa@a" : S=PEEK {%YC+4D

IFPEEK CYC+180 —b=4THEHPOKEYC+1&  bi+2

POKEYC+2 . S:POKEYC+E . 48 :POKEYC+21 S :POKEYC+28 , &

FORK=ATO24 :POKESI+X G 1 HEKTH

FOKESI+24 S :FOKESI+5, 255 :POKESI+6 . 2585 :POKESI+1 . 248 :POKESI . 1G@ :POKESI+4 .17
FORR=42TO152 :POKESI . 10@ :POKESI+1 . 248~F
PGKEVC+3,R.PUFEVE+E.3:PRIHT"§HHHEHIUEHE "
FRIMTIMTC1272-1278-221%RO "I " :PRINT"EWEIT : "RIGHT#:TI#,2>

GETH¥: IFA$I5" "THEHCJUEI

S=8+40/F i E={FEEKIVCH1&—b) 2 1 IFS2ESTHENPOKEYCH1S W+ 2% 1 TE~E » 1 §=G
IFS<ETHENFOKEYCH+18 , +2# 1 TE~-E) : 5=255

HEKXT :

FORR=1Z2TO221 :POKEESTI . 1@@ :POKESI+]1  248-F

FOREYC+Z R :PRINT " seleialsls] |OEHE sVIMT 12781278 /221%R>"1IM

PRINT"HeEIT : "RIGHT#.TI#$,.20 sHERT
M=—1:FPR=PEEK{YC+2) : T=YALRIGHT${TI#$,2)5 5 : IFFEEK{WC+1E) —U=2THEHNPA=PA+255
FORR=13TOGSTEP—1 :POKESI+24  R:POKESI  28@ :POKESI+] , 48 :FOKESI+5, 15 :POKESI+& ., @
FOKESI+4 , 129 :HEXT :GOSUR1 &Q@

FRINT"&" ." #IE HAREH OIE _EISS- "

FRINT"®" ."LEIHE 2l SFRET GEZQGEM!"™

FRINT"®" . "«EIT ::"T" wEEUHDEH"

GGTDl il

“=PEEKCYC4+20 sY=PEEK{WC+320 :POKEYC X iPOKEYC+1 W i POKEYC+21 ,S7 :POKESI+24 , @
IFPEEK(VC+16)—H=2THEHPGKEVC+16;N+1

FORR=YTO2ZZ1STEP.S

FOKEVC+1  R:POKEYC S IFINT U RA8 Y =RASTHEMMWR=—LIF

PRIMT" selsslels] |CEHE PUINTO12VE-1278-'221%RO "M " :PRINT"MeEIT : "RIGHT#<TI
=S+QCPEEK I I 0+ INT (RHOC 1 Dbk >
IFPEEK WYOAZEO CCATHENM=-1 :GOTO1 16a

E=PEEK YC+1&0—W: IFSH2SSTHENFOKEYCH1 & W+ 1 TE-E : S=@ : GOTO9SE
IFS<A@THEMPOKEYC+1&  W+1TE-E : S=255

NEXTR

FORR=GTOQ2@ :POKEYC+39 2 s POKEYC+39 . 3t HEXT :POKESI+24 ,8
T="ALIRIGHT${TI$ 200>
PA=FEEK{YC) : IFPEEK{YC+1 65 ~b=1 THENPR=PA+255
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COMMODORE 64

B$="G" :GOSUR12Z&a

IFSC{3@@THEN 1862

IFSC{=58aTHEH1 Gaa

FORR=GTO24 :POKESI+R , @ HEXT ;

POKESI+G 15 :POKESI+E, 15 :POKESI+4 , 33 :FOKESI+1 , 18@ :POKESI+24 .16

FORR=1TO3 :FORS=48TQI1ZRASTEP2@ :POKESI . 106 :POKESI+1 ,S:FORC=ATO1SA :NEXTC , & . R
POKESI+1 ,@:POKESI+24 @ :GOSUR18GG

PRIMT " =4 Aol s Rk kb ol b kR kR Y tFORR=1TOS :PRINTTABCT D "H " TARC 31D "

WD WA\ WD NG DD
oD D 00 0G0 G0 0
WY

HERT s PRINMTTHE T 3" bk ok b b ob o o ob o s b b b s oo oo oo o !
PRINT"IIXITITOI"TARC 1S '@ — & x [@m"

PRIMNT"@"TABRC132 "8UPER |ANDOUNG"

PRINT"M"TREZ1@>"®IE HABEN UERER S@@" :PRINT"E"TAERL12)"FUNKTE ERREICHT"
FRINT" ag" :GOTO1&1@

laga GOSURIE@E@:PRINT"S",."d | OLLE | AHOUMG. .. W' ;GOTO1E1E
lagz GOSUEBR1SsQ@

1@ PRINT"&S"."® $AUBERE | ANDUNG. . .@"

1818 PRINT"®" . "«EIT :"T"8EKUNDERH"

1@5a GOTOiz9a '

l11@e FORA=RTO221 :POKEYC+]1 A :PRINT " ajslalalsle] |CEHE "IMTO12VE-1278-°221%A0 "1 "
111@ PRIMT"HMeEIT : "RIGHT$(TI$, 20 sHEXT

1126 T=YALCRIGHT${TI$ 2>

1138 PR=PEEK:YC) : IFPEEK{YC+168)~L=1THENPA=FA+255

114@ POKESI+24,@:GO0SUR1&0G

117@ PRINT"&","#IE SIHD IWN EIMEM |AUM"

118@ PRINMT"®","HAENGEN GEBLIEREH."

1138 PRINT"HM" ,"#EIT :"T"#EKUMDOEH"

1288 LP={N+S)#8 :Z=ABSLF-FA+24)

1218 SC=INTO1@—-18-"20%Z0%1 186/ T) : IFZ<1SANDSCHFATHENSC=SC+206
1228 IFSCEANOMCETHENSC=INT ¢ -SC 22

1238 IFSCC-108aTHENSC=—1G6a6

1235 IFE$="G"THENE$="":RETURHN

124a PRINT"®"." "SCUTUNKETE"

1245 SC{I»=8C{Idx+SC

1258 IFSCZHITHEMHI=SC:HI$=M$:1>

126@ POKELIS2 . @:WAITIS98, 1 :POKELSE ., @

1278 HEXKTI

1288 GOSURLISE@:RU=RU+1 :GOTOR9GE

1406 GOSUR 18@2:POKESI+24 .6

141@ PRINT"uelslelalsln” . "OIEVIELE #FPIELER 7" :

1426 GETAR$:IFA$=""THEN14z@

14368 SP=VALA$) : IFSP<ITHENL4ZG

144@ PRINTSP

1d4€@ FORR=1TCQsP

147@ GOSUB16Q@ :PRINT " Heeaiae" - "#FPIELER"R :PRINT . "B-AME" ; s INFUTH$ R
148@ IFLEMIN$(RI D> 1GTHEMN147E&

1456 HEXT

1451 GOSUBR16@@ :PRINT " zisalelelel” "' @ \@OYST ICK @ JEYBOARD"

1452 GETJIK$:IFJK$="T"THENI=S&221 : GOTO1499

1452 IFJE$="K"THENI=202:G0OTO1499

1434 GOTO1492

1435 RETLURH

15aa GOsUBleaa :

1565 PRINT"&S3", "8 ALLSCHIRMSPRIMGEH ®"

151@ PRIWNT."®50 "RU"HL. _UHDEZ"

152@ FORR=1TOSF

15338 PRIMNT"®" (HEIRD " " 500RD

155@ NEST

15ea PRIMT"H ICECHETPUMKTZAHL sT"HI"E% @"HIs$"

157a POKELSS . @:WARITISR, 1 :GETAS : IFA$="4"THENSTOF : EHD

152a RETURH

1e@@ PRINT"&" : sFORC=@TOZ2 :PRINT" "IHERT
161@ RETURH

lez@ STOF

1208 $3E$EETETFEEEISTTEFSEESTILTEEE 555

TR R
WD DD
VLR A RN s TR N
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fiir den Apple 11

APPLE II

Helicopter-Attack

In Heft 8/83 veroffentlichten wir ein Programm fiir den VC-20, bei dem es darum ging,
als Hubschrauberpilot, moglichst viele Panzer abzuschieBen.
Diesmal ist es umgekehrt; moglichst viele Hubschrauber sollen vom Himmel geholt

werden.

Eine Stadt wird von Helicoptern
angegriffen. Der Spieler mul} die Stadt
verteidigen. Dafiir hat er eine Laser-
kanone. die mit den Tasten O und P
bewegt wird. Der Hubschrauber wirft
mit Gasbombem. die noch in der Luft

abgeschossen werden miissen. da drei
solcher Bomben dic¢ Stadt vernichten
wiirden. Wird der Helicopter getroffen,
stiirzt er zwar auf die Stadt, aber es
stromt kein Gas aus. Nach 1000
Punkten wird die Stadt immer wieder

regeneriert und der Helicopter schnel-
ler und gefihrlicher.

Jeder SchuB mit der Laserkanone
kostet Energie und wenn die Energie
verbraucht ist. ist die Stadt verloren.

S GAME = 0:RT(1) = 0:BY{(1) = 10:H 180 GOTO 175
X(1) = 260:HY(1) = 10:HE = 1 S00 REM  ¥¥¥¥ GRAFHIC %%%x
tH =10 505 HOME : HGRZ
10 FOR I = 768 TO 874 520 HCOLOR= Z: FOR I = 10 TO 270
20 READ A: FOKE I,A HFLOT 1,120 TO I,130: NEXT
30 NEXT I I
35 FOKE 232,0: FPOKE 233,3 530  HFLOT 10,140 TO 20,140 TO 20
40  DATA 5,0,12,0,16,0,31,0,82 .141 TO 10,141 TO 10,150 TO
L0, 100,0 o 20,150 TO 20,149 TO 11,149 TO
50 DATA 63,45,45,0 11,140: HPLOT 10,145 TO 20,1
60 DATA 43,63,63,63,47,45,45,45 45 TO 20,146 TO 10,146
«45,45,45,45,45,61,0 540 HPLOT 10,144 TO 20,144
70 DATA b62,62,63,63,462,462, 250 FOR I = 30 TO 270: HFLOT I,1
4 5,45,45,37,37,37,46,61,62, 40 TO I1,150: NEXT I
62,62,63,63,47,53,45,54, 63,6 560 REM  ¥Xk¥% STADT kkkx
3.37,42,45,45,45, 45,43, 39, 60 565 FOR I = 10 TO 15: HPLOT 1,12
0 TO 1,125 - I): NEXT I: FOR
75 DATA 63,39,45,45,44,54,37,44, 1 =20 T0O 15 STEF - 1: HFLOT
54,37,.44,46,44,38,37,3%7,0 1,120 TO 1,495 + I): NEXT I
80 DATA  &3,44,45,46,36,463,63,4 570 FOR I = 30 TO S0: HFLOT 1,11t
4,45,61,460,39,45,460,47,36,572 S5 T0 1,120: NEXT I: FOR I =
i - 35 TO 40:H = H + 1: HFLODT I,
%0 DATA 50,45, 60,39,45,39, 44, 115 7O 1,(115 - H): NEXT I: FOR
63,0 - 1 =40 TO 45:H = H - 1: HPLOT
95 SCALE= 1 I,115 TO I,(115 — H): NEXT I
100 REM  ¥¥¥% START %x¥x
110 TEXT : HOME 575 FOR 1 = &0 TO 75: HFLOT I,12
120 HTAE 12: PRINT "HELICOFTER A O TO I,115: NEXT I: FOR I =
TTACK" 40 TO 65: HPLOT 1,115 TO I,1
130 FRINT : PRINT "COFYRIGHT > 2 10: NEXT I
4.3.198% < BY CARSTEN FREY" S80 FOR I = BS TO 100: HPLOT I,1
140 PRINT : FRINT "SOME HELICOFT 20 TO I,115: NEXT I: FOR I =
ERS WANT TO DESTROY YOUR": FRINT BS TO 92:H = H + 1: HPLOT I,
FRINT "TOWN.TRY TOQ SHOOGT T 115 TO I, (113 - H): NEXT I
HE HELICOFTERS DOWN" Lo 585 H = 9: FOR I = 93 TO 100:H =
150 FRINT : FRINT "AND SAVE YOUR H - 1z HPLOT I,115 TO I,({(115
TOWN FROM THE EOMES.OMLY": FRINT = H): NEXT I
: FRINT "FIVE BOMES AND YOUR 590 FOR I = 110 TO 120: HFLOT I,
TOWN WAS DESTROYED. " 120 TO I,115: NEXT I: FOR I =
160 PRINT : PRINT "DON'T KEEF TI 110 7O 115:H = H + 1: HPLOT
RED AND TRY TO MANAGE THIS": 1,115 TO I,(115 —yH): NEXT I
FRINT : FRINT "GAME.GOOD LU tH=H+ 1: FOR I = 115 70O 1
Ck o tronm 20:H = H - 1: HPFLOT 1,115 TO
170" FRINT : FRINT "FRESS ANY KEY I,(115 - H): NEXT 1
TO CONTINUE. ...uvuun... " 591 H =0
175 1IF PEEK ( - 16384) > 127 THEN 595 FOR I = 130 7O 140:H = H + 1
GOTO 500 : HPLOT 1,120 TO I,(120 — H)
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: NEXT I: FOR I = 140 TO 150
tH=H - 1: HPLOT 1,120 TO I
(120 = H): NEXT I

600 FOR I = 160 TO 170: HFLOT I,
120 TO 1,115: NEXT I: FOR I =
160 TO 165:H = H + 1: HFLOT
1,115 TO 1,115 - H): NEXT I
tH=H+ 1: FOR I = 165 T0 1
70:H = H - 1: HFLOT 1,115 TO
I,(115 = H): NEXT I

601 H = 0

605 FOR I = 180 TO 195: HPLOT I,
120 TO I1,115: NEXT I: FOR I =
1BO TO 188:H = H + 1: HPLOT
1,115 TO I,(115 — H): NEXT I

610 H=9: FOR I = 188 TO 195:H
H - 1: HPLOT 1,115 TO I,(1
- H): NEXT I

615 FOR 1 = 205 TO 220: HPLOT i
120 TO I1,115: NEXT I: FOR I =
215 TO 220: HFLOT I,115 TO I
o110z NEXT I

616 H = 0

620 FOR I = 230 TO 250: HFLOT I,

115 TO I,120: NEXT I: FOR I =
235 TO 240:H = H + 1: HFLOT
I,115 70 I,(115 = H): NEXT I

FOR I = 240 70 245:H = H -
1: HFLOT I,115 70 I,(115 - H
): NEXT I

22 H=20

623 FOR I = 260 TO 270: HFPLOT 1,
120 TO 1,115: NEXT I: FOR I =
260 TO 265:H = H + 1: HPLOT
I,120 TO I,(115 - H): NEXT I
: FOR I = 265 TO 270:H = H -
1: HPLOT 1,120 TD I,(115 - H
): NEXT I

632 IF GAME < 2 THEN GOTD 645

640  GOTO &50

645 FOR I = 0 TO 279: HCOLOR= O:
HFLOT 1.0 TO I,90: NEXT I

630 REM  ¥x¥¥ SFIELBEGINN ¥X¥¥

635 EN = 270:GAME = BAME + 1: HCOLOR=

6539 IF GAME > 5 THEN GAME = 5

660 DRAW 4 AT 140,112: DRAW 4 AT
15,112: DRAW 4 AT 265,112

670 REM  ¥¥¥XX SCHLEIFE ¥%%¥y¥

671 IF PUN > = (BGAME ¥ 1000) THEN

GOTO 500
&7 IF PEEK ( - 16384) > 127 THEN
GET GUN$: GOSUER 1000

&80 FOR I =1 TO HE .

685 ROT= (: HCOLOR= 0O: DRAW = AT
HX(I),HY{I): DRAW 2 AT HX{(I)
JHY{(I): RDOT= RT(I): DRAW 1 AT
(HX{I) + 10).HY(I) + 4: ROT=
0

690 HCOLOR= 3

695 HX{(I) = HX(I) - (GAME ¥ 5): IF
HX(I) < (GAME % 10) THEN HX(
I) = 270 - (GAME % 7): IF EO
(I) = 1 THEN HCOLOR= 0Q: DRAW
3 AT BX{(I),BY(ID)

700 DRAW I AT HX(I),.HY(I): DRAW

15

12 l-loniecdmputer

710

F1S
720
730

740
790
793

800
810

820
830

835

840
Q00

05

215
20

930

240

245
250

260
P65

970
780
787

988
990
1000
1005
1010

1020

1030
1035

=t

1040

1030
1055
1060
1100
1110

1120

2 AT HX{I),HY{(I)
RT(I) = RT(I) + 1&: IF RT(I) >
64 THEN RT(I) = 0
ROT= RT(I): DRAW 1 AT (HX(I)
+ 10),HY(I) + 4: ROT= 0
EBX{I) = HX(I)
IF BO(I) =1 THEN GOTO 810
B = INT (30 ¥ RND (1)): IF
B » 40 THEN BO(I) = 1
REM ¥¥¥ SCHLEIFENENDE XX
NEXT I
HOME : VTAR 2Z2: HTAE 2: FRINT
"SCORE :";PU: VTAE 22: HTAR
19: PRINT "HITS ON YOUR TOWN
2= TRE
GOTO 670
HCOLOR= 0O: DRAW 5 AT BX({(I) +
(GAME "% 5),.BY(I)
BY(I) = BY{(I) + 5
HCOLOR= Z: DRAW S AT EX(I),H
Y.01)
IF BY(I)
0
GOTO 740
REM  ¥¥¥¥ BOMEENTREFFER X¥¥%x

» 105 THEN GOTO 90

HCOLOR= 0O: DRAW 5 AT EX(I),B
¥d?)
TRE = TRE + 1
REM  X¥X¥ ZEICHNEN X¥k¥
FOR U = BX(1) - 10 TO BX(1) +
10
HCOLOR= 0: IF DUR = 2 THEN GOTO
930

HCOLOR= INT (7 ¥ RND (1))
HFLOT BX(1),BY(1) + 10 TO U,
BY(1) - 10

NEXT U

IF DUR < » 2 THEN DUR = 2: GOTO
220

HCOLOR= 3:DUR = G
BY (1) = HY(I)
IF GAM$ = "ENDE" THEN RETURN

IF TRE = 3 THEN GOTO 5000
GOTO 740

REM  X¥¥% SHDOT X¥xx
HE = 1

IF GUN$ = "O" THEN GOTOD 11
00

IF GUN$ = "F" THEN GOTO 20
Q0
EN = EN - 1

HCOLOR= 0: HPLOT 270,150 TO
270,140: HFLOT 269,150 TO 26
9,140: HFLOT 271,140 TO 271,
150

HCOLOR= 0: HFLOT EN,140 TO
EN, 150

HCOLOR= 3

IF EN < 20 THEN GOTO 5000

RETURN

REM  ¥¥XX O X¥xx
GU =G6U-1: IF GU < - 3 THEN
BU= -3

REM X¥XX ABFRAGE XXX
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1130
1140
1150
1160
1170
11890
1190
1300
1310

320
1335

1340

1360 IF GU = 2 AND EBX(1) + EY(1)
F 240 AND EX(1) + BY(1) « 2
60 THEN GOTO 2100

1900 GOTO 1030

1901 IF B » O THEN GOTO 1900

1910 REM  ¥¥¥¥ HELIKOFTER DOWN %
ES & ¢

1911 T = 3

1912 HTR = HTR + 1

1913 HCOLOR= ©: DRAW S AT EBX(I),
BY{(I): DRAW 3 AT HX(I) - 3Z,H
Y{I)-

1914 HCOLOR= 0: DRAW I AT HX(I),
HY(I): DRAW 2 AT HX(I) HY(I)
: ROT= RT{I): DRAW 1 AT HX(I
) + 10,HY{I) + 4: ROT= 0: HCOLOR=

115 1 = 1

1916 HCOLOR= 0O: DRAW S AT EBX(1),
BY (1)

1919 GOTO 3000

1920 PUN = PUN + 10:HY(1) = 10:B0O
(I) = 0:BY(I) = 10: GOTO 190
0

2000 REM  ¥¥¥¥ P oEXxx

2010 GU = GU + 1: IF GU » 3 THEN
GU = =

2020 GOTO 1120

2100 REM  ¥¥¥x BOME DOWN ¥Xx¥

2110 HCOLOR= O: DRAW 5 AT BX(1),
BY (1)

2120 BO{1) = 0:BY(1) = 10:FUN = F
UN + S0: GOTO 1900

J000 REM  xxkx¥ HEL DOWN ¥¥dxx

005 1 = 1

3007 ABT = INT (10 ¥ RND {(1)): IF
ABT < 2 THEN ABT = 2

Z010 FOR U = 20 TO 110 STEF 10

3020 HCOLOR= 0: ROT= RT: DRAW 3 AT
HX(I),HY(I): DRAW 2 AT HX(I)
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IF GU= - Z THEN A = 20:F =
=0

IF GU= - 2 THEN A = 20:F =
]

IF GU= -1 THEN A = 70:B =
0

IF GU = 0 THEN A = 140:R =
0

IF GU = 1 THEN A = 210:B =
0

IF GU = 2 THEN A = 250:B =
1}

IF GU = Z THEN A = 250:R =
50

HCOLOR= 3: HFLOT 140,103 TO
A.B

HCOLOR= O: HFLOT 140,103 TO

A, B

IF A < HX(1) + 10 AND A * H
X(1) - 10 THEN GOTO 1901

IF BO(1) = O THEN GOTO 190
0 :

IF GU = 3 AND (BX(1) - BY(!
)) = 175 THEN GOTO 2100

IF GU < O AND (BX{1) / BY(1
)) * 1 AND (EX(1) / BY(1)) <
2 THEN GOTO 2100

JHY (D)

3030 HCOLOR= 3

3035 HX(I) = HX(I) - ABT: IF HX(I
) < 20 THEN HX(I) = 260

3040 RT = RT + 16: IF RT » &4 THEN
RT = 0

3050 ROT= RT

Z060 HY(I) = U

3065 TIE = INT (16 X RND (1)): IF

TIE < 10 THEN TIE = 10

I070 DRAW 3 AT HX{D),HY(I): DRAW
2 AT HX (D) HY(D)

3075 FOR Ul = 1 TO 50: NEXT U1

3080 NEXT U

3090 HCOLOR= O: DRAW I AT HX(I),
HY(I): DRAW 2 AT HX(I) ,HY(D)

2093 S8HO = INT (30 ¥ RND {(1)): IF
SHO < 15 THEN SHO = 15

3096 IF HX(1) + SHO » 279 OR HX({
1) = BHO < 1 THEN GOTO 3095

3100 FOR U = HX{I) — SHO TO HX(I
) + SHO

3110 HCOLOR= O: IF DUR = 2 THEN
GOTO =130

2120 HCOLOR= INT (7 ¥ RND (1))

|

3130 HPLOT HX(I),HY(I) + TIE TO I
U HY (1) - 30 |

3140 NEXT U i

3150 IF DUR < 2 THEN DUR = 2?: GOTO
3100

3160 DUR = 0O |

3170 BOTOD 1920 i

S000  REM  ¥¥¥¥ ENDE ¥¥y¥ 1

5010 HCOLOR= 0: FOR I = 1 TO HE: \
DRAW 3 AT HX(I),HY(I): DRAW |
2 AT HX(I),HY(I): ROT= RT(I) ‘
: DRAW 1 AT (HX(I) + 10),HY( 1
I) + 4: ROT= 0: NEXT I

S110 REM  ¥¥X¥Xx SCORE XXy

5112 FOR I = 1 TO 2500: NEXT I: TEXT

5113 HOME |
5115 INVERSE : HTAE 14: FRINT "F
INAL RESULTS" !
5117 PRINT : NORMAL |
5120 PRINT "YOUR SCORE :";FUN
S130 FRINT : FRINT "LAST HIGHSCO
RE :";HFU
5140 PRINT : FRINT "HITS ON YOUR
TOWN (EOMES) :";TRE
5150 PRINT : FRINT "HITS ON YOUR
TOWN (HELICOFTER) :":HTR
5155 IF FUN > HPU THEN HPU = PUN

5160 FRINT : PRINT "NEW HIGH SCD
RE :"3;HFU

180 I1 = {100 % FUN) / (GAME ¥ 2
500)

5181 I1 = INT (I1)

5190  PRINT : PRINT "HITS RATING

I!;II;H }I.ll
5200 PRINT : PRINT "SHOOTS LEFT
:"1EN - 19

3210 GOTO S070

S ]
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APPLE Il

Konnen Sie ein bischen Fantasie auf-
bringen? Dann stellen Sie sich doch
einmal vor Sie befiinden sich im Jahr 500
v. Christi in Karylon, einer alten Stadt in
Agypten. Hier sind Sie gerade zum
Alleinherrscher fiir den Zeitraum von 10
Jahren bestimmt worden. Dies war
natiirlich in den damaligen Wirren der
Zeit nicht ganz einfach und auch nicht
ganz ungefihrlich.

Karylon
fiir den Apple 11

Ihr Volk erwartet von Thnen, dal} Sie
das Thnen anvertraute’ Land nach
bestem Gewissen verwalten und ver-
mehren. Hierfir stehen Thnen Land
und Korn zur Verfiigung.

Mit etwas Gliick und viel Uberlegung
sollen Sie dafiir sorgen. dall keiner der
I[hnen anvertrauten Leute hungers
sterben mull. Erdbeben, Diebe usw.
machen Ihnen das Wirtschaften natiir-

o

.

Wity
N
AN o g
L ~ 1

WA NS

BN P Pt

A AN

-

P AAAAA

P

3
!
l’
{
).

__‘;
{
b
S
{
)

\

-
-~ -
i,
-~

» o NAAS AT
s AP A

lich schwer.

Haben Sie schlieBlich 10 Jahre iiber-
lebt. lernen Sie eine weitere Kehrseite
des Lebens kennen: Man it Sie nicht
gehen. Fur weitere 10 Jahre sind Sie
zum Herrschen verdammt.

Alls schlechter Herrscher haben Sie zu
diesem Zeitpunkt ohnehin Ihr Leben
verwirkt. Lediglich die Todesart vari-
iert.

S0 REM  kEdyeysiyadkyy 140 FRINT "BITTE EINE TASTE DRUE

60 REM ¥ EARYLON X ERENw o wawmn s i ™

70 REM X WRITTEN BY X 150 WAIT - 146384,128: FOKE - 1

B0 REM x CARSTEN ¥ 6368, 0

0 REM ¥ FREY % 160 CLEAR :5 = 2800:H = Z000:E =

93 REM  ¥ak¥kokdkykkx 200:Y = 3:A = 1000:1 = 5:0 =

100 HOME 1

110 HTAER 16: INVERSE @ FRINT “EA 170 TEXT @ HOME :Z = Z + 1: HTAFE
RYLON": NORMAL 14: INVERSE : FRINT "JAHRESE

120 PRINT : FRINT "DU BRIST HERRS ERICHT": NORMAL

*  CHER DES VOLEES VON" 175 POKE Z4,2
130 PRINT : PRINT "EARYLOM.DEINE 180 PFRINT "IM JAHRE ":;Z;" STAREE
AMTSZEIT BETRAEGT 10 JAHRE™ N ";D;" LEUTE."

14 Homecomputer
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185 FRINT
190 PRINT I:;" LEUTE KAMEN IN DAS
LAND. "
200 F = F + 1I:Df = D1 + D: FRINT
210 IF @ » O THEN GOTO 240
220 LET P = INT (F / 2)
230 PRINT "DURCH EIN ERDEEEEN kA
MEN DIE HRELFTE": FRINT "DER
EINWOHNENM DEINES LANDES UM.
240 GOSUE 1340
250 PRINT : PRINT "DAS LAND HAT
NUN ":F:" EINWOHNER."
260 PRINT : PRINT "DAS LAND IST
":A;" HEKTAR GROSS."
270 PRINT : FRINT "DIE ERNTE EBET
RUG "3;Ys:" BALLEN/HEETAR."
280 PRINT : FRINT "DIERE VERNICH
TETEN "3;E;" BALLEM."
290 PRINT : PRINT "DU HAST ";S5;"
BALLEN GELAGERT."
00 IF 7 = 11 + JAHR THEN GOTO
20
F10 C = INT (10 ¥ ERND (1))
IZ0Y = C + 17
ZZ0  PRINT : PRINT "LAND KOSTET "
1Y:" BALLEN/HEKTAR. "
240 FPRINT @ PRINT "WIEVIEL HEETA
R S0OLL ICH KAUFEN"
IS0 GOSUER 1260
360 IF (Y ¥ @) £ =5 THEMN GOTO
390
70 BOSUER 860
Z80  GOTO 340
I90 IF @ = O THEN GOTO 420
400 A=A+ 0:5 =85 -Y ¥ 0:C =0
410 BOTO 480
420 PRINT "WIEVIEL LAND SOLL ICH
VERKAUFEN"
430 GOSUER 12460
440 IF A » @ THEN GOTO 470
450 GOSUE 840
460 GOTO 420
470 A = A - @:5 =5 + Y X @:C = 0
480 PRINT
490 PRINT "WIEVIEL GETREIDE ALS
NAHRUNG"
00 INFUT @
10 IF (@ < O) THEN GOTO 900
520 IF (@ < = 8) THEN GOTOD 550
930 GOSUR 860
540 GDOTO 490
950 § =8 - @:C =1
o960  FRINT "WIEVIEL HEKTAR EEFFLA
NZEN"
370 INFUT D
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a80
390

&00

610
b20
660

&70

&80
6910
700
710

770
780
790

800

810
820

B30
840

845
830
860

8565
B70

ago

870 -

Q00

910
F20

—
Sl

APPLE I

IF D < O THEN GOTO 900

IF D *5 THEN GOSUE 1320: GOTOD
S60

IF (A > = D) THEN GOTO &40

FRINT : GOSUE 840

GOTO 5&0

IF D < (10 ¥ F) THEN GOTO &
Q0

FRINT "AEBER DU HAST NUR NP

" LEUTE,"," UM DIE FELDER ZU
BEFFLANZEN. "

GOTO 540
§S=8 - INT (D / 2)
GOSUER 880
Y=C:H=0D% Y:E =0
GOSUE 880

E= INT (S/C):5=8-E +
H
GOSUE 880

I = INT (C ¥ (20 ¥ 4 +5) /
F /100 + 1):C = INT (@ / 7
0):8 = INT (10 ¥ (2 ¥ RND
(1) = .30
IF F < C THEN GOTOD 210

D=F~-C
IF D » .75 ¥ P THEN (OTO 872
4}

Fl = ((Z - 1) ¥ F1 + D ¥ 100 / 5
F) 7 I:F = C:D1 = D1 + D9
GOTO 170
FRINT "ES STAREEN ":D:" LEUT
E IN EINEM JAHR.": FRINT "DE
INE UMTERTANEN REVOLTIEREN U
MD ": FRINT "ERMORDEN DICH..

GOTO 1180
FRINT "DU HAST NUR ";A:" HEK
TAR LAND."
FRINT
RETURN '
FRINT "DU HAST NUR ";S:" EAL
LEN GETREIDE."
FRINT
RETURN
C= INT ( RND (1) X 5) + 1
RETURN
FRINT "WEGEN UNSINNIGER BEFE
HLE WURDEST DU": FRINT "DEIN
ES AMTES ENTHOBEN...."
GOTO 1250
FL = INT (F1 X 10) / 10
FRINT "IN DEINER 10-JAEHRIGE
N AMTSZEIT STAREEN DURSCHNIT
TLICH ";F13;"% DER EINWOHNER,
D.H. ES STARBEN ";D1;" LE
UTE."

40 L4 = A / P:L = { INT (L4 % 10

oMy 7 100
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Fa0

260

Q70
280
Q30
1000
1010
1020

1030
1040

1050
1040

1070
10810

1090

1100
1210

| 1120
| 1130

1140

1170

1180

1190

16 l-l&hecoﬂn}uter

FRINT "AM ANFANG DEINER HERF
SCHAFFT HATTE JEDER": FRINT
"EINWOHNER 10 HEKTAR LAND.JE

TZT HAT": FRINT : PRINT L;"
HEKTAR LAND. "

WAIT - 156384,128: FOKE - 1
6368, 0

HOME

IF F1 > 3% THEN GOTO 830

IF L » 12 THEN GOTO 1170

IF F1 » 10 THEN GOTO 1110
IF L » 9 THEN GBOTO 1130
IF F1 - 1 THEN GOTO 114

0

IF L » & THEN GOTO 1150
GOTO 1160

HOME

FRINT "DIE BEWOHNER KARYLON
S WOLLEN DICH NOCH": FRINT :
FRINT "WEITERE 10 JAHRE AN

DER SFITZE IHRES": PRINT : FRINT
"STAATES. .... "

JAHR = JAHR + 10

WAIT - 14384,128: FOKE -
16368,0

HOME

GOTOD 211

FRINT "DU WARSTS EIN MITTEL

GUTER KOENIG.": FRINT : PRINT
"SEHR RUHMVOLL IST DAS NICHT

GOTO 1210

FRINT "DIE GROESSE DEINE LA
NDES IST FAST": PRINT : PRINT
"GLEICHGERLIEEREN.": GOTO 121

0

FRINT "DAS VOLK WILL DICH W
EITERE 10 JAHRE AN": FRINT :
FRINT "SEIMER SFITZE WISSEN

M1 BOTD 1070

FRIMT "DU WARST KEIM ALZU G
UTER HERRSCHER.": FRINT : FRINT
"DU WIRST DEINES AMTES ENTHO
BEN. 5 o™

FRINT "WEGEN FRASSEREI WIRS
T DU ERSCHOSSEN. ": FRINT : FRINT
"SCHADE,DU SOLLTEST HALT EES
SER SEIN.": GOTOD 1190

FRINT "DU WARST EIN GUTER H
ERRSCHER.DAS VOLK": FRINT :
"BESTIMMTE DICH FUER WEITERE
10 JAHRE": FRINT : PRINT "2

UM HERRSCHER EARYLONMS "

FRINT

:JAHR = JAHR + 10: FOR I = 1
TO 2000: NEXT I: TEXT : GOTO
170

FRINT "DU WARST ZU GEIZIG..

"
- .

GOTO 1250

1200

1210

1"'."'.15']

oAy

1230

1240
1250
1260

e
270

1280

320

330

1340

1350

1360

13700

1380

1390

1400

1410

1420
1430

FRINT "DEINE HERSCHAFFT WAR
NICHT SCHLECHT.™
AR.= INT (F ¥ RND (1)) + 2
IF AR <
50
FRINT AE:;" DEINER UNTERTANE
M MACHTEN DICH": FRINT : FRINT
"WIEDER ZUM HERRSCHER"

BOTO 1070

END
INFUT G
IF @ ¢
RETURN
FRINT "DU HAST NUR ":S:" BA
LLEN. "

F 7/ 2 THEN GOTO 12

0 THEN GOTO 900

RETURN
GH = INT ( RND (1)} ¥ 15) +
1
IF GH = 1 THEN FPRINT "DEIN
VOLE BEKAM ZUWACHS........ "
sP=F + INT (F / 2): RETURN
IF GH = 2 THEN 5A = INT (S
/7 Zy: PRINT "WEGEN ALTER 3C

HULDEN WURDEM "3;SA: FRINT "B
ALLEN BESCHLAGMAHMT.":5 = § -

i5A: RETURN
IF GH = 2 THEN AF = INT { END
(1) ¥ 25) + 1:AY = AF ¥ 10: PRINT
"DU HAST ";AY;" HEKTAR LAND
GEERET.":6 = A + AY: RETURN
IF GH = 4 THEN BF = INT ( RND
(1) ¥ 8) + 1:BY = BF ¥ 10: PRINT

"DEIN FEIND ANNEKTIERTE ";BY

;" HEETAR": PRINT "LAMND...":
A=A - BY: RETURN

IF Z = 25 THEN FRINT "JUBI
LAEUM !'!'! 25 JAHRE HERRSCHER
": FRINT "EIN FREUND SCHEMKT
DIR 250 HEKETAR": FRINT "LAN
D..... ":1h = A + 250: RETURN

IF BH = & THEN GU = INT (1
000 ¥ RND (1)): FRINT "DEIN

E SOLDATEN HAEEN EINE RAEURE
REANDE  GEFANGEMGEMDMMEN. DU
BEEOMMST "3GU:S = S + BU: FPRINT
"BALLEN ERLOHMUNG '!'!": RETURN

IF GH = 7 THEN Gk = INT {5
00 % RND (1)): PRINT "AUS D
EINEN GETREIDELAGERN WERDEN
"iBE:S8 = 5§ - GE: PRINT "RALL
EN VON UMEBEKANNTEN ENTWENMDET

Fleh e BETURN

RETURM

GOTO 1070

Oktobéf 1983 ?



Kniffel

fiir den TI-99/4A

" 99

“Kniffel” wurde schon von den Landsern im Ersten Weltkrieg, unter dem Namen
"Hindenburgspiel”, geschiitzt. Sehr bekannt gewesen ist es vor allem in den zwanziger-
und dreiBiger Jahren in Skandinavien unter dem Namen "Yahtzee”.

Nachdem Anzahl und Namen der
Spieler eingegeben worden sind. ruft
der Computer automatisch fiir jeden
Spieldurchgang die Namen auf.

Jeder Spieler hat max. 3 Wiirfe mit bis
zu 5 Wiirfeln pro Durchgang und muB3
versuchen. eine fiir ihn sinnvolle
Zahlenkombination zu erreichen.

Mit den Tasten 1 - 5 lassen sich ent-
sprechend die jeweiligen Zahlen des
Wurfes (Taste 3=3. Zahl des Wurfes)
die gesammelt werden wollen, in das
niichste Wurffeld schreiben.

Mit der Leertaste wiirfelt man die noch
tibriggebliebenen, nicht gesammelten
Wiirfel dazu.

Durch Driicken der Taste "R™ 1dBt sich
ein Vertippen der Tasten "1 - 57 wieder
rickgingig machen.

Hat man alle 3 Wiirfe verbraucht oder
schon vorher eine geeignete Zahlen-
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kombination erreicht, kann nun die
Punktzahl fiir diese Zahlenreihe durch
Driicken der davorstechenden Taste
eingetragen und gespeichert werden,
wobei die gewtrfelten Zahlen fiir die
Kombination G-L noch geordnet wer-
den miissen. Hierzu mulB die Taste "Q”
gedriickt werden und die Zahlen wie
folgt geordnet (mit Hilfe der Tasten 1-5:
5.0.):

G-3er-Pasch: 55514 XXXYZ
H-4er-Pasch: 333336 xxxxy
[-Full House: 66622 XXXYY
K-Strafle (kl.): 23453 UVWXW
L-Stralle (gr.): 12345 VWXYZ

Falls die gewiirfelte Zahlenkombi-
nation nicht in die Liste eingetragen
werden kann, mub ein beliebiges, noch
freies Zahlenfeld der Liste gestrichen

werden (d.h. Punktzahl = O). Dafiir
braucht nur die Taste "S” gedriickt
werden, und anschlieBend die Taste
des zu streichenden Zahlenfeldes.
Nachdem der Spieler seine Zahlen-
kombination eingetragen hat, mul} er
die ENTER-Taste driicken. und der
Computer ruft den nichsten Spieler
auf.

Wenn alle 13 Durchginge voriiber
sind, zeigt der Computer automatisch
die Punkte aller Spiele an und erstellt
die Siegertabelle.

Falls ein Spieler zum zweitenmal einen
KNIFFEL gewiirfelt hat, muf3 er diesen
und alle folgenden in der Zeile O-
Bonus eintragen, wofiirerje 100 Punkte
bekommt. Dieser Bonus ist nur ein
Zusatz und zidhlt nicht als eigener
Durchgang.
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10 REM  shobsbobakbobob ko

20 REM = *
Z@ REM * KNIFFEL #*
4@ REM = *
S@ REM  shsolotopsotororog
E@ REM

120 CALL CLERR

11@ OPTION BRSE 1

120 DIM X<5),DC14,9), NAME$(9),SUM(D)
130 REM

140 REM * VORSPANN =

150 REM

16@ CALL SCREENC1B)

170 CALL COLORC2,9,1)

18@ FOR N=5 TO 12

1980 CALL COLORCN:N, 1)

208 NEXT N

212 CALL HCHAR(1@,11,42,9
220 CALL HCHAR(11.19,42)

230 CALL HCHARC12,11,42,9)
240 CALL HCHARC(11,11,42)

250 CALL HCHAR(11,12,88.7)
Z2E6@ FOR H=12 TO 18

270 REARD Z

280 FOR N=S@ TO Z STEP -1
290 CALL SOUNDC-1,333,3)

Z@0 CALL HCHARC11i,H,N)

Z10 NEXT N

20 CALL SOUND(1@0, 300,73

I30 NEXT H

4@ DATAR 75,78,73,70,70,E9, 76, 32
5@ CALL SOUND(15@@.,2EZ, 3, 330,32, 392, 3
ZE@ FOR N=1 TO 500 |

Z7@ NEXT N

20 GOTO 1400

390 REM

400 REM # UNTERPROGRAMM #*
410 REM

420 IF KEY=18 THEN 450

438 CALL GCHARCKEY+3, 2@, 2D
440 IF Z{(>32 THEN 2520

450 H=INTC(Y/102)

4E@ I=INTC(Y-100%H)/10)

470 E=Y-1@0%H-10*Z

480 IF HO @ THEN 51@

490 IF Z<¢)@ THEN 5z@

ol@ GOTO 5%

S1@ CALL HCHAR(KEY+Z, 18, H+48)
5Z@ CALL HCHRR(KEY+3Z, 19, Z+48)
930 CALL HCHAR(KEY+3, Z@. E+4E)
540 RETURN

SS90 Y=XC(1)+X(2)+X () +X () +X (D)
280 FOR N=1 TO C

S7@ IF XON) (3 XON+1)-M THEN 252
580 NEXT N

598 Y=Y+.01

£@@ GOSUB 4@

E1@ RETURN

E20 Y=0

E3Z@0 FOR N=1 TO S

€48 IF X(N) (XKEY THEN EED
£50 Y=Y+KEY

E6@ NEXT N

670 Y=Y+.01

EE80 GOSUB 420

E90 RETURN

708 REM

710 REM #* +A-F+ *

72@ REM

7I@ CALL SOUND(-3S00,200.2)
740 GOSUB E&z0

| 18 Homecomputer

750
760
770
720
790
200
21o
eze
820
240
2850
EE@
870
e8e0
£30
900
91ie
920
930
840
950
SED
Q70
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1250
10EQ
1070
1220
1090
1100
1110
1120
1170
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

D(KEY,R)=Y

RETURN

REM

REM # 4G, He

REM

CALL SOUND (-390, B0, 2)
C=KEY-5

KEY=KEY+4

GOSUB SS5@
D(KEY-4,RA)=Y

RETURN

REM

REM # +I,Me *

REM
CALL SOUND(-S00, 02, 2)
C=INT(KEY/Z. 25)
KEY=INT(KEY/C)+KEY

IF X(4) () X(S)THEN 2520
IF X(1)=0 THEN 950
Y=1Z. 5#C
GOSUB SE@
D(KEY=-4, R) =Y

RETURN

REM

REM ki, Le ok

REM

CALL SDOUND(-9@@2, 200, 2)
KEY=KEY+2

C=KEY-11

IF X(1)=0 THEN 1070
M=1

Y=(KEY-11)*10

GOSUB SEB

M=@

DCKEY=4, R) =Y

RETURN

REM

REM # +N& »

REM .

CALL SOUND(-900, Z0@, 2y
KEY=17
Y=XC1d+XC2)+XCI)+X (4)+X (S)+. 01
GOSUB 4z0

DC13, A=Y

RETURN

REM

REM # 40« *

1220 REM- . <

1220
1240
1250
1260
1270
1280

CALL SOUND(-900. 210, 2)
IF X(1)=0 THEN 2520
CALL GCHAR(19,19,2)

IF Z=32 THEN 2520
KEY=18

C=4

10 CALL GCHAR(Z1.18,2)

1700
1210
1320
1330

50
1260
1280

IF Z=32 THEN 133
Y=(VAL(CHR$(Z))+1)+100
02

Y=11 GOSUR SE@

DCly=Y

RR1Z7@ REM

REM » SPIELREGELN *

139@ REM

1400
1410
1420
1420
1440
1450
1460

CALL CLERR

CALL SCREEN(3I?

FOR N=2 TO €

CALL COLORCN, 16, 1)
NEXT N

CALL COLOR(9,2,1)
CALL COLORC1@,Z, 1)
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#k KNIFFEL son" i3
NUR 1ER ZREHLEN":

SPIELREGELN"::
- "i"SECHSER

147@ PRINT "

1480 PRINT "EINER
149@ PRINT
D.4 GLEICHE
1500 PRINT :"FULL HOUSE 3 GLEICHE +2
151@ PRINT "STRASSEt+KL+ 4ER-FOLGE" : "STRASSSE+GR+
152@ PRINT "KNIFFEL - § GLEICHE ZAHLEN"::"CHRANCE
1530 CALL HCHAR(Z4,28.E6Z2.2)
154@ CALL KEY (@, KEY,STAT)
155@ IF STAT=0 THEN 1540
156@ CALL CLERR

157@ PRINT "OBERE HRELFTE:

MIND. > GLEICHE

"ZER-PARSCH
. ZAHLEN"

SER-FOLGE"

BONUS +Z5PKT+ WENN GESAMT
1580 PRINT "UNTERE HARELFTE: BONUS +10@+¢
LICHEN":TABC17) 3 "KNIFFEL"

1530 PRINT :s:izscs:
160@ CALL KEY(@,KEY.S5TAT)
1610 IF STAT=0 THEN 1EQQ
162@ CALL CLERR

1630 PRINT *

R ZAHLEN":::
164@ PRINT * @ ORDNEN DER ZAHLEN“:z:"
165@ PRINT " R VERBESSERN VOM

1EE@ CALL KEY (@, KEY.STAT)

167@ IF STAT=@ THEN 1G6E@

1688 REM
169@ REM
1708 REM
171@ CALL CLERR

1720 INPUT "ANZAHL DER SPIELER: ":SPIEL
173@ IF (SPIEL{1)+(SPIEL>9)(® THEN 1720
1748 FOR A=1 TO SPIEL

175@ INPUT "NAME: “:NAME$(RA)

176@ IF LEN(NAME$(A)) (2@ THEN 1500

177@ CALL SOUND(200,220,3)

1780 PRINT :" * NAME TOD LONG *"::

1790 GOTOD 1750

1800 NEXT A

1810 CALL CLERR

1820 CALL CHAR(1@4, "000000000000E@4@") "
1830 CALL CHAR(1@S. "00000000BQOBFF")
1840 CALL CHAR(1QE. "0000000000000102")
1850 CALL CHAR(107,"0zZ02020202020z02")
1860 CALL CHARC1QE, "@z01")

1878 CALL CHARC(1@3, "@AFF")

1880 CALL CHAR(11@, "4@S@")

1890 CALL CHAR(111,"404R404040404040")
1900 CALL CHAR(100, "2020100E04QE10Z0")
191@ PRINT " NAME:":" NR. ="z
192@ PRINT " R-EINER 1.
E-FUENFER" : "_F=SECHSER"

193@ PRINT " GESAMT": " (BONUS»
194@ PRINT G-3ER-PASCH":" H-4ER-PRSCH":"
RASSETGR+ 3. WURF"

195@ PRINT M-KNIFFEL":"
1960 FOR N=1 TO 8

197@ CALL HCHAR(Z24, N+5, ASC(SEGS$ ("ENDSUMME", N, 1)))
1980 NEXT N

1998 CALL HCHARC(1@,E. 10@)

2000 CALL HCHAR(12,5, 10@)

Z01@ CALL HCHAR(ZZ, S, 10@)

202@ CALL HCHAR(1@, 16, 100)
2038 CALL HCHARC1Z, 15,100, 2)
2040 CALL HCHRR(Z22, 15, 100.2)
2@5@ CALL HCHAR(Z4: 5, 10@)
Z0e@ CALL VCHAR(4.17,1008,9)
2070 CALL VCHAR(14,17,100.9)
2080 CALL HCHAR(Z24,14,100,4)
20920 FOR N=7 TO 21 STEP 7
2100 CALL HCHAR(N-1, 25, 1@E>
2118 CALL HCHAR(N,25,107)
2120 CALL HCHAR(N+1, 25, 108)
2130 CALL HCHAR(N-1, 26, 105, 5)
2140 CALL HCHAR(N+1,2E,1@9,5)
2150 CALL HCHAR(N-1,31,104)
Z216@ CRLL HCHAR(N,31,111)
2170 CALL HCHAR(N+1,31,11@)
2180 NEXT N

2190 A=0

2200 A=A+1

2210 IF AYSPIEL THEN 2190
2220 CALL HCHARC(1,12, 32,200
2230 CALL HCHAR(2, 12,32, 2)
2240

2250

JE IUSRETI-

yym

TASTENBEDEUTUNG" ::: : "TASTE BEDEUTUNG":::" 1-5

S STREICHEN VON ZAHLEN
VERTIPPEN"::

# SPIELSTART #*

PKT"

WURF":" B-ZWEIER":"

C-DREIER":"

"

2. WURF":
I-FULL HOUSE":"

GESAMT+1«
K-STRASSE

. N-CHANCE":" D-BONUS":"  GESAMT+z¢"::

CALL VCHARC(4, 18,32, 21)
CALL VCHAR(4,19,32, 21)

Oktober 1983

NUR BER ZAEHLEN"
ZAHLEN" : "4ER-PASCH

GLEICHE ZAHLEN"::

- ALLE RUGEN ZREHLEN"::

tKLe“ " L-§T

"

MIN

SAMMELN DE

D-VIERER":"

® © © © © ©® © © © © © © © © © © © © © 6 ® o © o o
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2260
2270
2280
2290
2300
2710
2320
2330
2740
2250
27ED
270
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
Z4E0
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2520
2540
23550
2560
2570

235390

2740
2750
27€E0
2770
2780
2790
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
» 253
2870
2880
2890
2900
2910
2920
2930
2940
2350
2960
2970
2920
2930
000
010
3020
I0I0
I040
ZQ5e
I0E0
Q70
30E0
@90
I100

CALL VCHARC(4, 2@, 32, 21)
FOR N=1 TO LENC(NAME$(A))
CALL HCHARC(1,N+11,ASC(SEG$CNAMEE(A), N, 1)))
NEXT N

CALL HCHAR(Z,12,A+48)
FOR N=1 TO 13

IF D(N,R)=D THEN ZZ60
Y=D(N, A)

KEY=N+INT (N/7)#+4

GOSUB - 450

NEXT N

IF D(14,A)=0 THEN 2410
Y=D(14,R)

KEY=18

GOSUB 450

IF ANZ=13*#SPIEL THEN 3330
R=0

=0

RANDOMIZE

R=R+7

FOR N=I+1 TD S
XCN)=INT(&*RND)+1

CALL HCHARCR:N+25, X(N)+48)
NEXT N

=0

Wg=""

M=@

CALL KEY (@, KEY.S5TAT)

IF STAT=0 THEN 2520

IF STAT=-1 THEN 2530

IF KEY=82 THEN 31E@

IF R=14.1 THEN Z2E10

258@ IF KEY)S3 THEN 2760

IF R=21 THEN 2520

Z2E@@ IF KEY=3I2 THEN 2440

261@ IF KEY (43 THEN 2520

2620 IF KEY)SZT THEN 2520

2630 KEY=KEY-48

2640 IF I=5 THEN 2530

2650 FOR N=1 TO I

2660 IF KEY=VAL(SEG$(W$,N, 1)) THEN 2530
2670 NEXT N

2EE0 WH=WEASTRECKEY)

2690 I=I+1

2700 CALL GCHAR(R,KEY+235.17)

2710 X(I)=VAL(CHR$(Z1))

2720 CALL HCHRRC(R+7, I+25, XC(I)+4B8)
2738 IF I(5 THEN 27350

R=21

GOTO 25Z0

IF KEY(ES THEN 2520
IF KEY)EZ THEN 2530
IF R=21 THEN 2BzD

IF I=0 THEN 2820
CALL GCHARC(R+7,3@,Z)

IF Z=32 THEN 2530

I1=0

WE="n

Y=0

KEY=KEY-E4

ON KEY GOSUB 71@,710.71@.71@,718@,710, 780, 780, 870, 2530, 990, 990, 870, 1120, 1210

@, 2930, 2530, I0ED .
IF KEY=18 THEN 2900

CALL KEY(@.KEY.,STRAT»

IF KEY()1Z THEN Z2EE0
CALL HCHARC(7, 26,32, 5)
CALL HCHARC14,2E.32,5)
CALL HCHARC(21, 26, 22, 5)

IF KEY=18 THEN 2420
ANZ=ANZ+1

IF ANZ=SPIEL#1Z THEN 3290
IF SPIEL=1 THEN 2420

GOTO 2200

REM

REM * ORDNEN =
REM

FOR N=1 TO S

CALL HCHARC(Z1., 25+N. 32)

CALL HCHAR( 14, 25+N, X(N)+48)
NEXT N

R=14.1

GOTO 2520

REM

REM #» STREICHEN #

REM

CRLL_SOUND(-30a., 500, 3>

20 Homecomputer
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110
3120
130
3140
150
2160
170
Z1E0
190
200
210

~
34.—’

230
2240
3250
3260
3270
3280
290
3300
II10
3320

330

3350
3360
3370
3380
=390
3400
3410
2420
3430
440
450
34E@
3470
3480
3490
3500
510
3520
3530
3540
3550
7560
3570
3580
3590
ZED0D
3610
3620
3630
I64D
TE50
TEED
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
790
800
3810
3820
3830
%240
z850
3860
3270
860
3890
3900
3910
3920
3930
3940
2950
3960
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3340

FOR N=1 TO 5

XCN) =D

NEXT N

GOTD 2530

REM

REM » VERBESSERN #*
REM

CALL SOUND(30@, 200, 3)
IF R=21 THEN 2530
CALL GCHARCR+7,30, 2)
IF Z¢)3I2 THEN 2530
FOR N=1 TD 5

CALL GCHARCR: N+25,7)
X CN)=VAL CCHR$(2))
CALL HEFMR(R+7, N+25,32)
NEXT N *

GOTO 2500

REM

REM  AUSRECHNEN #*
REM

FOR A=1 TO SPIEL
GOTO 222
Y=INT(D(1,R)+D(2, A)+D (3, A)+DC4, AY+D(S, A)+D(E: A))
KEY=7

GOSUB 450

IF Y(EZ THEN 3400
Y=Y+35

CALL HCHARC11,19,51)
CALL HCHARC(11, 2@, 53)

KEY=3
GOSUB 450
SUMC(R) =Y

Y=INTCDC7+A)+D(Ey A)+D(Ty A +D (1@, AY+DC11,AI+D(1Z, A)+DC1Z, AY+DC 14, A))
KEY=19

GOSUB 450

SUMCA)=BUMCA) +Y

KEY=21

Y=SUM(R)

GOSUB 450

REM

REM * SIEGERTABELLE *

REM

CALL KEY(@, KEY,STAT>

IF STRT=@ THEN 3330

NEXT A

CALL CLEAR

CALL SCREENC(7)

=0

FOR N=1 TO 20

CALL SOUND(-20@, -1, 3)

CALL SOUND(-20@, -2, 3)

NEXT N

PRINT TAB(S);"#% SIEGERTABELLE #*"
FOR N=1 TO INT(22/(SPIEL+1))-1
PRINT

NEXT N

FOR Z=1 TO SPIEL

FOR H=Z+1 TO SPIEL

IF SUM(H) {SUM(Z)THEN 3760
E=SUM(Z)

SUM(Z) =SUM(H)

SUM(H) =E

WE=NAME®(Z)

NAME®$ (Z) =NAME%$ (H)

NAME® (H) =W$

NEXT H

PRINT TAB(SGN(1@-2>+1)3STR$(Z) ",
FOR N=1 TO INT(22/(SPIEL+1))-1
PRINT

NEXT N

NEXT Z

CALL KEY(@.KEY.STAT)

IF STAT=0 THEN 3820

CALL CLERR

ANZ=0

FOR N=1 TO SPIEL

SUMCN) =0

NAMES (N) =" *

FOR H=1 TO 14

D(H, N)=0

NEXT H

NEXT N

INPUT "NOCH EIN SPIEL? Iy N
IF ASC(W$)=74 THEN 1710

IF ASC(W$) ()78 THEN 3930

END ®

"$NAME$(Z) s TRB(2S5) sSUM(Z)
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" 99

Mauerklauer
fiir den TI 99/4

Das Spiel "Mauerklauver” wird mit zwei verschiedenen Figuren gespielt: Mit den
"Wiichter-Figuren” und der "Eigenen Figur”. Auf dem Bildschirm ist eine Mauer
aufgebaut, iiber die Sie klettern miissen um ins Freie zu gelangen.

Dies geht aber nur, wenn Sie die | tiirlich auch zu fangen. fiir jede Versetzung 50 Punkte. Ihr Ziel
Mauersteine abrdumen und somit | Auf dem Spielfeldrand befinden sich ist es, iiber dem Bildschirmrand auf die
Punkte sammeln. mehrere unsichtbare Punkte. auf de- | andere Seite zu entkommen. denn
Jetzt treten die Wichter in Aktion, | nen die eigene Figur versetzt wird. Der | dorthin konnen Ihnen die Wichter
verfolgen Sie und versuchen Sie na- | Ort der Versetzung ist zufillig. es gibt | nicht folgen.

100 REM  Skkddokdrdrddon iy

110 REM k% MAUERKLALER %¥&¥

120 REM % PROGRAMMIERT WOM #

13@ REM H%¥¥ H-P SCHUAMECK *®¥

148 REM %¥% BRAUNSCHWEIG *XX

150 REM  MRACEREEEFEREEF R NI AR K

160 CALL CHARC 126, "1B3CSATEPE427ESA" )

170 CALL CHAR(3T, "3C7EVEPEVEPE7PE3C" )

18@ CALL CHRR(42,"1898FF3D3C3C2424" )

150 CALL COLORC12,13,10)

200 CALL COLORC1.7.1@0

21@ CALL CLERAR : ’

220 PRINT "¥orsiokksasorionsaionion i

238 PRIMT

240 PRIHNT " MAUERKLAUER "

230 PRINT

260 PRINT "RANEENARAAANARNARARA RS A A0

270 FOR TE=1 TO 14

280 PRINT

292 MEXT TE

300 GOSUB 3€70

318 PRINT "SPIELREGELHTC J=H "

320 CALL KEYC(@.K,Sh

3@ IF K=?4 THEMW 366

340 IF K=?3 THEW 728

W0 GOTO 229

368 CALL CLEAR

379 CALL SCREEWC 185

388 PRINT "EIGENE FIGUR #"

398 PRINT

40@ PRINT "WRECHTER FIGUR ~ "

410 PRINT . ;
420 PRINT "DIE WRECHTER WERFOLGEM SIE UMD YERSUCHEM SIE 2U0 FAMGEM.DIE WAECHTER
KOENHEM FABER WICHT LUEEER DIE"

430 FRINT "MAUERM KLETTERHM"

448 PRIMT

4358 PRINT "SIE SAMMELM PUMKTE. IMDEM SIEDIE MAUERSTEIME ABRAEUMEM, "
468 PRINT

478 PRINT "AUF DEM SPIELFELD BEFIMDEM SICH MEHRERE UMSICHTBRARE PUHKTE, ALUF DE
HMEN DIE EIGEME FICGUR WESETZT":

480 PRINT " WIRD." -

499 PRIMT "DER ORT DER VERSETZUMG IST 2ZUFRELLIG. ES GIBT FUER JELE WERSETZU
NG @ FUMKTE."

5890 PRIMT

510 FRINT "WEITER MIT SPACE TASTE."

520 CALL KEY(Q,KEY.STATUS) :

530 IF KEY<>32 THEMN 520

348 CALL CLEAR

558 FRIMT "SIE KOEMMEMW UEBER DEH BILDSCHIRMRAWD ALUF DIE AMDERE SEITE
ENTKOMMEM, "

S60 PRINT
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570 PRIMT "DEMHW DIE WAECHTER KOEHHEHW CORTHIM HICHT FOLGEM. "

58 PRINT

598 FRINT "ES WIRD EIM ZEITLIMIT GESETZT.SIE MUESSEM SICH ALSO BEEILEM
M ALLE MAUERM ZU BESEITIGEM." .

£08 PRINT

618 PRINT "GESTEUERT WIRD MIT DEHM TASTEM: "
A28 PRIMT

£08 CALL KEY(®,KEY.STATUS
£3@ IF KEY<>3Z THEW £30
708 2CORE=0
710 CALL CLEAR
720 ZE&="DIE ZEIT IS8T ABGELAUFEN"
730 VESE="SIE SIMD GEFAMGEM WORDEH YERSUCHEN SIE ES MOCHMAL"
74@ INFUT "WIE VIELE MALUERMT" MALER
728 IF MAUER<4® THEW 72@
768 PRINT
770 PRINT "ZU YIELE MALERM.VERSLICHEN SIE ES MOCH EIMMAL. "
TER GOTO 740
798 IF MAUER>2 THEHM 838
200 PRINT '
810 PRINT "2U MWEMIG MALERM.YERSLCHEH SIE ES HMOCH EIMMAL."
820 GOTO 749
830 IMPUT "LEGEM SIE DEM SCHWIERIGKEITEZGRAD DURCH DIE AMZAHL DER GEGHER FEST!
" GGRAD
840 IF SGRAD>1L THEMW B&8
858 FRIMT
26@ PRIMT "LEIDER ZU WENIG GEGHER. WAEHLEW SIE HWOCH EIMMAL."
a7 GOTO 838 '
8@ IF SGRADCS THEN 228
90 PRINT
200 PRIWNT "“ZU YIELE GEGHER.WAEHLEW SIE HOCH EIMMAL."
f10 GOTO 830
228 PRINT "ZUM START SFACE TASTE DEUECKEM UMD 2 MIM. WARTEM." |
930 CALL KEY(Q,KEY.STATUS) !
940 IF KEY<>32 THEMW 538
ST GOSUB 3620
960 CALL COLORC1Z2.13,12:°
g7e CALL COLORCL,7.120
9€8 SCORE=@ '
9590 ZEIT={3%SGRAD JAMALIER
1e@8 CALL CLERAR
112 CALL SCREEML 12D
1028 STEINZAHL=Q@
1833 FOR M=0 TO MALER
184@ RAMDOMIZE
16950 A=IMTC2RRHD
1060 X=INT(2ZERND+3 )
1970 Y=IWT(1EXRMHD+E
182 IF A<CL THEM 111@
1258 CALL HCHARCY, XK. 83,7
1104 GOTO 11209
1118 CALL YCHARCY, X, 35,70
1120 NEKT M
1138 REM  WERSETZUWGEM
1148’ FOR YERS=1 T0O SGRADES
1150 WrmINTE 30%XRHD+2 5
1160 WYmINT( Z2XRHD+2 2
1170 CALL COLORCS,1.1)
1188 CALL HCHARC Y'Y, WK, 57 2

£38 PRIMT KCOBEM Y

€40 PRIMT "ACLIMKS? SCRECHTS "

£330 FRIMT " MCUNTER 5" ’

669 PRIMT i '

&79 PRIMWT "ALLES VERSTAMDEMT DAMM BITTE DIE SPACE TRASTE DRUECKEH, "
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1198 MEXT VERS 2130 YSavYS+i 3070 YRCI=YRCI )41

1202 REM STEIME ZAEHLEN 2140 IF YS<23 THEW Zi€@m 3080 GOTO 2880
1218 FOR ZEIL=1 TO 24 2159 YS=y 3098 IF F4>42 THEM 3120
1228 FOR SPAL=1 TO 32 2160 CALL GCHARCYS, XS, YA 3100 GOSUB 3400
1230 CALL GCHARCZEIL, SPAL. IMHALT » 2170 IF YACO3S THEH 2280 3110 GOTO 17%0
1240 IF INHALTC>3%5 THEM 1260 2180 SCORE=SCORE+1S 3120 CALL YCHARCYRC T d+1, KR 15,320
1250 STEINZAHL=STEINZAHL+1 2192 STEINZAHL=STEIMZAHL-1 3130 CALL YCHARCYRCI D, XROT 9, 126)
1268 HEXT SPAL 2200 IF YAL>1ZE THEN 2260 3140 GOTO 3270
1270 MEXT ZEIL 2210 GOSUB 3400 3190 YRCIHmYR( T )41
1280 REM STARTFOSITIONEM 2220 FOR P=i TO 5@ 3160 IF YR(I 33 THEM 31e@
1299 OPTION BRSE 1 2230 HNEXT P 3170 YR( I )Hm32
1392 RANDOMIZE 2248 YAR=1 3180 CALL GCHARCYRC I, KR(ID,F)
13108 DIM ®RC4D 2250 GOTO 1758 3190 IF F(>39 THEM 3220
1328 DIM YR(4)> 2260 IF YACHX37 THEM 2280 3200 YRC(1)=YR(I -1
1330 FOR I=1 TO SGRAD 2279 GOSUB 3300 3218 GOTO 2750
12348 KRC I 0=IMTC ZE4RHD+4 ) 2280 CALL HCHARCYS, XS, 425 3220 IF F<y42 THEM 3250
1350 YR I Y=IMT( 22¥RND+2 ) 2290 GOTO 2660 3230 GOSUB 3400
1360 CALL GCHARCYRCI D, KRCIM#1.L1) 2300 IF KEY{>B3 THEM 2480 3240 GOTO 1750
| 1370 CALL GCHARCYRCT D, HRCTIY=1,L25 2310 CALL YCHARCYS, XS, 32 ) 3250 CALL YCHARCYRCT )=1,%R( 1,320
| 1380 CALL GOHARCYRCI M+1,%RCT Y. LAY 2320 KS=XS+1 3IZEA CALL YCHARCYRCI D, KRC 1D, 1260
1390 CALL GCHARCYRC I =1.KRCI D, L4 2030 IF XS<33 THEN 2350 3278 NEXT SCHRITT
1400 CALL GCHAR(YRC I, WRCI D, LS 2340 MS=1 3288 HEXT I
1410 IF (L1+L2+L3+L4+L553160 THEM 1340 23%0 CALL GCHARCYS, XS, VYA D 2290 GOTO 1720
| 1420 NEXT I 2360 IF YACH>3S THEN 2350 3300 REM VERSETZUNG BERECHNEM
| 1438 XS=INT( 1SkRHD+4 ) 2370 SCORE=~SCORE+10 3310 HS=INT(3O¥RHD+2)
| 1448 YS=INT{ 10#RND+4 ) 2980 STEINZAHL=STEINZAHL-1 3320 YE=INT( 224RND+2 )
1452 CALL GCHARCYS,HS,LE) 2390 IF YACO126 THEM 2440 13330 CALL GCHARCYS, XS, INHALT )
1468 IF L6=3%5 THEM 143G 2400 GOSUR 3400 3340 IF INHALTC>32 THEN 2310
1478 FOR 1=1 TO SGRAD 2419 FOR P=1 TO S8 3350 FOR T=i TN 25
1480 CALL HCHRRCYREI D, KROIY, 126) 2420 NEXT P 3360 CALL SOUNDC-5,110+4T*100.0)
14959 HEXT 1 2430 GOTO 1750 2373 HEXT T
1500 CALL HCHARC'YS, HS,42) 2440 IF YACH37 THEM 2460 3380 SCORE=SCORE+SO
1510 REM ORIENTIERUNSSCLEIFE 2459 GOSUB 3300 3390 RETURN
152@ IF SGRADC>1 THEH 156@ 2460 CALL YCHARCYS, XS, 423 3480 PRINT YE4®
1530 FOR W=l TO 1509 2470 GOTOD 266D 3410 FOR C=1 TO 3
1540 NEWKT I 2480 IF KEY(>ES THEH 2650 2420 FOR S=1 TO 3@
1550 GOTO 1669 2490 CALL WCHRRCYS, XS, 32) 3420 CALL SOUNDC—~1, 1008-20%5,5)
1560 IF SGRADC>2 THEN 1600 2700 KS=HS-1 3440 HEXT S _
1570 FOR W=1 TO 1200 2518 IF XS>@ THEMN 253 3450 NEXT ¢
| 1980 HEXT U 2520 KS=32 2460 YAR=1
| 1%50@ GOTO 166G 2530 CALL GCHARCYS. XS, YA 3470 CALL SOUMDC259.448.0)
| 1600 IF SGRAD<>3 THEM 1640 2540 IF YA<Y3S THEN 2570 3480 CALL SOUNDC 15@, 392,20
1€18 FOR W=1 TO 1200 2550 SCORE=SCORE+10 234350 CALL SOUHDC15@, 330,85
1620 MEXT W ‘2560 STEINZAHL=STEINZAHL-1 3500 CALL SOUNDC 156,234,080
1630 GOTO 1663 2570 IF YA<>12€ THEM 2620 3510 CALL SOUMDC 15,277,080
1640 FOR W=1 TO 800 2560 GOSUB 3400 A2 CALL SOUNDC 250,262,015
1650 NEXT W 2598 FOR P=i TO 32 2530 CALL SOUHDE 358,226, 85
1660 VAR=Q 2600 HEXT P 35408 CALL SOUNDC 200,294, @)
1670 CALL SOUMDC-329, 880,35 2610 GATO 1750 25T CALL SOUNDC 200.254,8)
1680 CALL SOUNDC-320,988.@) 2620 IF YACO97 THEN 2640 3568 CALL SOUHDC 200,294, 8)
1696 CALL SOUNDC-330,7684,0) 2630 GOSUB 3308 A57@ CALL SOUMDC 200,262,0)
1700 CALL SOUNDC-338,332,8) 2649 CALL YCHARCYS, KS. 420 2580 CALL SOUNDC 200, 226,00
1710 CALL SOUNDC~5%0,578,@) 2690 REM STEUERUMG RECHMERFIGUR 359@ CALL SOUNDC2S0, 156,00
1720 REM SPIELBETRIER 2660 IF STEINZAHL>® THEN 2692 26008 CALL SOUNDC 150, 220,05
1730 ZEIT=2E1T-1 2670 COSUB 3920 3610 CALL SOUMDC 158,220,280
1748 IF ZEIT>@ THEM 1310 2680 GOTO 950 620 RETLIRH
1750 IF SCORE<HISCORE THEM 177Q 2690 FOR I=1 TO SGRAD 3630 CALL SOUNDC 190, 220,80
1760 HISCORE=SCORE 2700 FOR SCHRITT=1 TO Z 2640 FOR PAUSE=1 TO 200
| 177@ CALL CLEAR 2710 RAHDOMIZE 3650 NEXT PAUSE
1780 IF VAR=1 THEN 1890 2720 ZUF=IHNT{2KRND > 3660 CALL SOUNDC 190, 247,20
1750 PRINT Z2E% 2730 IF ZUF<>@ THEN 2016 367@ CALL SOUNDC 190, 262,00
16808 PRINT "SCORE";2CORE 2748 IF ¥RCID(XS THEN 2080 23680 FOR PAUSE=1 TO 260
16818 PRINT "HIGHSCORE" 1 HISCORE 2750 KRCIdEXR(T -1 630 HEXT PAISE
1828 PRINT "NOCHMAL? DAMM TASTE J ° 2769 IF XR(1D>@ THEM 2750 3709 CALL SOUNDC1GG,126,a)
1838 FOR T=1 TO 2000 2770 KRCI =1 3716 CALL SOUNDC 199,220,0)
1840 CALL KEY(@®,KEY,STATUS) 2780 CALL GCHARCYRCID, MR(CID,F) A720 FOR PAUSE=1 TO =@
1850 IF STATUS=0 THEM 1879 2790 IF F<>3% THEN 26820 3738 MEXT PAUSE
1660 IF KEY=74 THEM 12080 ELSE 1804 2600 KRCI=ARC L)+ 3748 CALL SOUMDC 10@, 247,80
1870 MEXT T 2910 GOTO 3029 3750 CALL SOUNDC200,262.0)
1880 PRINT "GAME OVER" 2820 IF F<>42 THEN 2530 3768 CALL SOUNDC 10@.345,8)
1850 EMD 26830 GOSUB 2400 A77@ CALL SOUMDC 100, 330,80
1388 GOTO 710 2840 GOTO 1750 2780 FOR PAUSE=1 TO 16@
1918 REM BEWEGLMG SPIELERFIGUR 2050 CALL WCHARCYRCI D, HR( T )+1,32) 3790 MEXT FAUSE
1520 CALL KEY(@,KEY.STATUSY 2860 CALL WCHARCYRCI D, KRCID, 12€) 3600 CALL SOUNDC 200, 226,00
| 1530 IF KEY<{)>?T THEN 2110 2870 GOTO 3279 ' 2810 CALL SOUNDC Z200,.262.08)
1948 CALL YCHARCYS, XS, 32) 2880 KRCID=RRCI M1 2620 CALL SOUMDC 200, 443,05
1950 YS=yS-{ 2890 IF XR(1)(33 THEM 251@ 2820 CALL SOUNDC 400, 400,05
1960 IF YS>2 THEM 1500 2990 KR(1)=32 3840 FOR PAUSE=1 TO 50
1970 YS=z4 2910 CALL GCHARCYRC T, MRCI ), F ) 3050 NEXT PAUSE
| 1580 CALL GCHARCYS,HS,%A) 2920 IF F<{>3% THEN 2950 3860 CALL SOUNDC190,330.8)
| 195@ IF YA<>3T THEW 2020 2930 KR I=mKRC I =1 3878 CALL SOUHDC 18a, 234,68
2000 SCORE=SCORE+1D : 2940 GOTO 3150 2888 CALL SOUMDC180,262.a)
2010 STEIMZAHL=STEIMZAHL-1 2950 IF F{>42 THEN 2980 38908 CALL SOUNDC 10@, 339,00
2020 IF YACO>1Z2E THEM 2072 2960 GOSIB 3400 3900 CALL SOUNDC109,330.0)
2830 GOSUB 3400 2970 GOTO 1750 391@ RETURM
2040 FOR P=1 TO Sa 29808 CALL YCHARCYRC LD, WRCI=1,32) 3929 CALL. CLERF
2830 MEXT P 29908 CALL YCHARCYRCI D), KRCI D, 126)
2060 GOTO 17%5@ 300Q GOTO 3270
2079 IF YAC>I7 THEN 2850 3010 IF YRCIDXCYS THEM 2159
2080 GOSUB 3300 3020 YR( I =YRCT -1
2099 CALL HCHARCYS, XS, 429 3830 IF YR(ID>@ THEM 3650
z2ien GOTD 2660 23048 YR(I Y=
2110 IF KEY<>77 THEN 2300 3050 CALL GCHAR(YRCI D, HMRCIN,F)
2120 CALL YCHARCYS, XS, 32) 3060 IF F<>35 THEN 3090
2939 PRIMT "GRATULIERE! ALLE STEIME LEG-GESCHAFFT.MWARTEHM SIE CR 2 MIMUTEM.BIS
ICH HELIE MAUERM AUFGEBRAUT HABE."
3948 GOSUBR 2630
3950 RETURHM
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SINCLAIR ZX-87

Memory
fiir den ZX 81 16K

Dieses Programm trainiert in hervorragendem Malle die Konzentrations- und
Merkfiihigkeit: im Zeitalter der totalen Reiziiberflutung sicher ein wertvoller Beitrag.

Nach dem Programmstart meldet sich
der Computer mit "ICH RECHNE",
wobel er intern das DIM-Array aus
dem CHRS-Set zusammenstrickt, mit
welchem Sie in der nichsten halben
Stunde gepeinigt werden sollen.

Nachdem Sie den Schwierigkeitsgrad

gewiihlt haben. tauchen die ersten vier
Zeichen auf dem Schirm aul. entweder

in einem Block (Stufe 1). oder nach-
einander (Stufe 2). Diese Zeichen

Oktober 1983

miissen Sie sich merken und in der
richtigen Reihenfolge eingeben (je
nach Schwierigkeitsgrad 1m Block,
oder nacheinander).

War alles richtig. erscheinen die vier
Zeichen zusammen mit dem nédchsten
und so weiter, bis Sie maximal 50
Zeichen einzugeben haben.

War die Eingabe falsch. so kann per
Taste R die richtige Reihenfolge abge-

rufen. werden.. wobei der Computer

dann ein neues DIM-Feld berechnet.
Driicken Sie dagegen dic Taste W,
erscheinen die letzten Zeichen noch
einmal mit einem neuen Zeichen dazu
und Thnen werden 20 Punkte abge-
zogen. Fiir jedes richtige Zeichen gibt
es einen Punkt und je nach Hohe der
Punktzahl einen Textkommentar.
Die Fithrung durch das Programm ist
so gut. dall kaum mehr dazu gesagt zu
werden braucht
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SINCLAIR ZX-87

1 =2
2 SRAUE "“MEMORY"
3 PRINT " zzxzzx¥»» M E M C R
Y $xrzgszssz"
4 PRINT
PRINT
PRINT "TRAINIERE DEIN GEDAE
S: DER COMPUTER S8IBT DIR KU

ENFOLGE ZU BEHALTEN UND RUF
RAGE HIN EIMNZUGEBEN IST.ES &I
SCHUIE-RIGREITSEGRRDE WRAEHLE

PRINT "BEI RICHTIGER EINGRBE
E KOMMT JE- WEILS 1 ZEICHEM DRZU
+BIS MAXIMALS® ZEICHEN.'

8 PRINT JEINE TRSTE DRUECKEN

RIAIMZ0N
HH
=
m
i}
T
m
ol
i
I
r
i)
Im
“
0
pij
=)
m
)
m
=

-
-

nomm
TH

~

ZUM STARRT:*®

S PHUSE.¢E4

18 LET B=

11 LET C%=" IST RICHTIG."

12 LET Dx=" IST FALSCH. "

13 LET P=0@

1S CLS

28 DIM A%I(S

21 PRINT HT 1@ 11; "% ICH RECH
NE &'

22 T B=4

25 FOR N=1 TO 5@

38 LET X=INT ({(RNDx&3)

31 IF X<i23 THEN GOTo a2

35 LET R$tN)=CHR$ X

43 NEXT

45 RINT RT 1¢,0; "ICH BIN FERT
IG. UENN PU STRRTKLARBIST .DANN DR
UECKE EINE BELIEBIGETQSTE’UND ES
.. GEHT - LOS. *¥%¥F33ax3" -

S@ IF INKEY%="" THEN cOTO 5@

INT "WRAEHLE: 1 ODER 2 (1=
HNFRENGER._52=PR OF Iy ®

B4 IF S<1 OR S5»>2 THEN PRINT "I
CH SRGTE DOCH: 1 D 2.
IF S5<1 OR 5>2 THEN GO0TO 52
SE PR&NT AT 5,8;"ES KOMMEN "B

B
65 IF S=1 THEN PRINT RE {NY;
&6 IF S=1 THEN GQTO a8
7@ FOR M= TO 2
72 IF S§=2 THEM PRINT RT 1&,211;

NEXT

76 PRINT AT i1@,11;" "

8@ NEXT N

85 FOR N=2&2 TQ 306

86 NEXT N

87 CLS

BB LET Bs=A%{1 TO B

IF_S=2 TrHEN PRINT "ALLES GU

T BEHFH.TEN i
IF EnE THEN PRINT "GIB JETZ

HEN OLGE EIN
92 IF S=1 THEN PRINT "GIB JETZ

T _IN EINEM BLOCK DIE RICHTIGE
REIHENFOLGE EIN." )
18@ FOR N=1 TO B

128 IF Sl1"Awp us=n
= =B$ THEN PRINT

AT 19,0, E%;Cs i
213 IF S=1"AND U$=R$ THEN GOTO

115 IF S=1 AND Us<>B3 THEN PRIN
T AT 1@,@;Us$;D%

116 IF S=1 AND U$<>B$ THEN GOTO

120 _IF S=2 AND U$=A$(N) THEN PR
INT AT 1@,8;Us; 08

125 IF S5=2 AND US$<>A%(N) THEN F
RINT AT i@,@; Us;Ds

126 IF S5=2 AND U$<>A%(N) THEN G
OTO 00

3
150 NEXT N

' 26 Homecomputer

TRAINIERE DEIN GEDRECHTNIS:

LET P=P+B
PRINT AT 21,@; "PUNKTE=";P
- LET BE=B+1

1

2

=

6 FOR N=@ TO Sa

7 NEXT H

S8 CLS

S IF_B:16 THEN GOQSUB Sa@

@ GOTD 485

@ FOR N=2 TO S@

@ NEXT N

1 CLS

@ PRINT "WENN DU DIE RICHTIGE
IHENFOLGEWISSEN WILLST.TIPPE
TE R. ZUMWEITERMACHEN DRUECKE
E5 WERDENDIR RLLERDINGS 2@ PU
NKTE RBGE- ZOGEN.'

325 IF INRKEYs="" THEN GOTO 325
326 IF INKEYs="W" THEN LET P=P-

S27 IF INRKEYs="W" THEMN GOTO 45
328 CLS

328 PRINT Bg; " WRR DIE RICHT IGE
REIHENFQLGE.

33 FOR N=2 TO 22

IZI NEXT N

o2 CLS

335 RUN 23

588 CLS

518 IF B:i@ AND B<1S5 THEN PRINT
"PDU BIST GUTER DURCHSCHNITT.™
52 IF B:15 AND B«202 THEN PRINT
"DU BIST GANZ GUT."

525 IF B 2@ AND B<2F% THEN PRINT
"AUSGEZEICHNET " -
53@ IF B:25 AND B«38 THEN PRINT
"EIN TOLLES GEDRECHTNIS.™

548 IF 5:38 AND B<:48 THEN PRINT
"ICH STRUNE NUR NOCH.

S45 _IF B4l THEN PRINT "ABSOLUT
E SUPERLEISTUNG s s« 2"
DE?@ IF B»>5@ THEN PRINT "SPISLEMN
: »

S6@ IF B:S@ THEN STOR

S78 RETURN

-

¥z M E M O R Y $23x3F¥:%x

CER
COMPUTER GIBT DIR KUREZ EINE ZEI-
CHENFOLGE UOR,DEREN REIHENFOLGE
ZU BEHRLTEN UND RUF RBFRRGE HIN
EINZUGESEN IST.ES SIND 2 SCHWUIE-
RIGKEITSGRADE UWREHLEAR.

BEI RICHTIGER EINGRBE KOMMT JE-
WEILS 1 ZEICHEN DRZU,BIS MARAXIMARL
58 ZEICHEN.

EINE TARSTE DRUECKEN ZUM STRART:
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Dieses

SINCLAIR ZX-SPECTRUM

Ufo

fiir den Spectrum 16K

Programm nutzt jeden nur erdenklichen Programmiertrick aus, um

Speicherplatz zu sparen. Das ganze Programm kostet nicht vielmehr als 1K.

Zicl des Spieles:

Es ist ein Ufo zu treffen. welches mit
sehr ruckartigen Zappelbewegungen
im Screentop umbhertaumelt. Die ei-
gene Base wird mit den Tasten 5 und 8
nach rechts und links gesteuert und mit

Taste 0 kann eine Rakete
gestartet werden.

Wird es in der rechten Hilfte getroffen,
so explodiert es und die Punkte werden
angezeigt. Je niedriger die Punktzahl,
desto besser der Spieler. Ein Ergebnis

og
4‘:‘

coe
C‘

>n das Ufo

von mehr als 80 Punkten ist miserabel.
Sie werden merken. daB3 Sie nach dieser
Definition, sehr hiufig schwach spie-
len.

Fuer die Spielfiguren mMUESSen 210 BEEP 1,42: BEEP ,?,3a: REEP
folgende Buchstaben iw GRAPHIC- 5,
MODUS eingedeben werden: 215 PRINT AT NOT X,b;"™ 3 ";f:
fuer z,n; fuer g,a; fuer W, 0 PRAUSE ©: PRAUSE @
fuer D Ffuer X,E 238 CLS : GO TO 1
S@@ PRINT AT 1@,5; INK 1, FLASH
1;"Bitte warten'f 2 FLR o
1 REM “Urfo" 519 FOR s=1 TO 5: RERD u%: FOR
2 PRINT "Rechts= "5~ t=2 TO 7: READ €: POKE USSR us+t.,
Links = “®° e: NEXT t: NEXT =
FO— E%BEf = "@” ?é@BDHTR gt ,R,3,15,127,255,127
& o
13 Bg$DER i1: PAPER 5: CLS aggaaggT?g;b",3,192,2¢a,25¢,255.
x=UAL "i1@*": LET =NOT X 2 2
: LET =$: LET f=q: LET ng; LET sS40 DATA "W".24,60,153,169,255,
y=x: LET z=SGN ¥3+3S5N ¥ 255,219,129 :
gg t§$ t=gN¥krRND+RNDJ gga ggTR "L ,24,68,126,24,24,6@
: =b+ AND X +X1X - (NOT K B ¢
AND b) 562 DATA "¥",133,66.36,154,89,3
4R LET y=y+ ({ (INKEYS$="8"1x({y <=8 6,74,17
I - (INKEY%="5") *(y>@) ) %1 éae ' FOR n=1 TO 2
S8 LET d=d+z: LET f=fax 8@1 BEEP .2,18@: BEEF .2.,12: BEE
122 IF b>3@ THEN LET b=INT {RND P .2,i@: PAUSE 1@: BEEPR a2
#29) +1 602’ PAUSE 3@: BEEP .2,10: BEEP
13@ FPRINT AT gcr %, B INETE, dq 59 %ﬂ§ BEEP .2,108: PRUSE i@: BEE
" ' RT X F ‘_-l Y IN X -
+z;: INK @:"&" AND AT Xx- +Z 503 PHUEE ea BEEP .3,5: BEEP .
A8 oD q ! = 4 i, 5,3: BEE : BEEP 2,14: BEE
442 IF 4 _AND y=b AND NOT d-x TH | P .4,13: BEEﬁ
1S@ IF d=x THEN LET q9=NOT x 6@5 PAUSE 20: BEEP _.6,12: PRAUSE
186 IF d=x@ THEM LET d=9 i@: BEEP .2, BEER .eé 4: BEE
17@ IF NOT INKEY$="R" THEN GO 7T P .2,12: BEEP .2 10 8: BE
G 20 EP .1,10: BEEP .8, 1e: BEEP A é
186 LET q=5GN x: LET d=NOT x 606 BEEFP .3,3: BEEP .8,3.1 EE
19 BEEP .03,b .3,5: BEEP .J,2: BREEP ._,3
208 CO TO 2@ 7082 RETURN
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S.5.THE FUTURE

CREATING FANTASIES FOR
DRAGON AND NOW

KRAZYKONG == HOPPER CENTIPEDE

All machine code version of the  Can you help Fergy and his All machine code -very fast-
friends get across the 4 lane Superb graphics Better than the
hcghwoy and back to the lilly original.

includes Crocodiles, I.ogs,
traffic speed




MAKERS

ZX81, SPECTRUM,
ORIC AND BBC

DEEP SPACE

warning flash at you from
control console of
wyr ~CRUISER.
ithin seconds a huge ball of
your vation port, i
A quick check of your tracking
screen shows you to be entering

LIGHT CYCLE ATTACK one of e Vsl St I

All the speed and excitement Attack is a super fast, all machine Your only defence is your skill
you could want, very addictive. code arcade style g:; with the laser cannon.
Race and block the computeror  You are the Chief ity We DARE you to take control
another player. %f'sngqrnﬁ\eprison“plﬁ:wf g:‘deﬁglﬂmm :o safety.
SPECTRUM ¢ : RI' where - $S yOU can away
; léK o T e ured space érwader:orek;g? through your ship will be crushed.
———————— SPECTRUM 48K 5-95

Alarm i ing loud
M'Sbﬁe’ﬂMI ly as

WICOSOFT bringt Ihnen PSS-Software ins Haus




SINCLAIR ZX-87

Drakulas Diamanten
fiir den 16K ZX 81

Bei Interpol ist die Hille los: Die wertvollen Diamanten der Gattin des Milliardirs
N.J. Sirmel, sind vor drei Tagen verschwunden.

Man fand Frau Sirmel am Montagmorgen sowohl ihres Blutes als auch ihres
Schmuckes beraubt, tot auf dem kniehohen Perser liegen, das Fenster auf, den Tiiter
fort. Der Verdacht fiel sofort auf den jungen Grafen D., aus folgenden drei Griinden:

1. Er hatte weder ein Alibi noch eine
Erklarung fiir sein sattes Aussehen.

2. Er hatte noch Stunden spiter ent-
setzlichen Mundgeruch.

3. Da er vor ecinigen Jahren den
graflichen Landsitz in Transsilvanien
erbte (sein Vater wurde tragischer-
weise von einem sogen. Prof. Popov
ermordet), muBte er eine horrende
Erbschaftssteuer zahlen und steckt nun’
iiber beide Beilizdhne in Schulden.
Das SchloB ist verpfiindet. der Graf
selbst arbeitet als Nachtwichter, Pro-
rektor einer Mittelschule und als
Programmierer rund um die Uhr.

Heute wohnt der Grafin einer beschei-
denen 4 1/2-Zimmerwohnung in einem
kleinbiirgerlichen Villenviertel.

Da vermutet wird. daBB die Beute dort
versteckt ist. beauftragt man Dich sie zu
suchen (und sie zu durchsuchen). Du
hast nur zwei Moglichkeiten: Der beste
lebende Detektiv zu bleiben oder der 5.-
beste Tote zu werden. Die anderen 4
waren schon drin: Friede ihrer Asche.
Du trittst in das Wohnzimmer ein, die
schwere eiserne Tiir fillt hinter Dir zu.
Zu Deiner Beruhigung schluckst Du
Valium.

Jetzt kann die Suche beginnen.

DIE RAUME

Der Wohnraum

Gleich beim Eintritt fillt das seltsame
Bild an der gegeniiberliegenden Wand
und der geblimte Vorhang links auf,
die beide in grauenhaften Farben
gehalten sind. Ein Kkalter. zlgiger
Luftstrom aus dem zwar gedffneten,
aber durch ein Moskitonetz gesicher-
ten Fenster. Neben der Tir mit dem
runden Griffist ein Kasten in die Wand
eingelassen. Auf dem weichen Teppich
stehtein niedriges Tischchen. iiber dem
ein geschmackvoller Leuchter prunkt.
In den Keller fiithrt eine Falltiir.

Der Keller

Ein feuchter, diisterer und schmutziger
Raum. Ein Moderduft schwebt in der
staubigen Luft (wahrscheinlich von
dem offenen Sarg am Boden aus-
gehend). An der Wand hiingt ¢in roh
gezimmertes Regal mit seltsamen Po-
fel. Daneben ist der Sicherungsschalter
angebracht. mit dem der Strom des
Hauses an und ausgeschalict wird

30 Homecomputer Oktober 1983




Sonst befinden sich nur noch 4
Spinnweben und | Feuerwehrleiter im
Raum.

Das W(C
Ein fiirchterlicher Gestank empfingt

SINCLAIR ZK-87

einen. von der schlechten Spiilung des
WC(C's und der ebenso schlechten
Verdauung des Grafen zeugend. (Altes
Geschlecht. altes Gedirm). Uber dem
WC hiingt ein altersschwacher Ven-
tdator  der durch einen Knopf in
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Betrieb gesetzt wird. Links der Toilette
befindet sich ein marmornes Wasch-
becken, tiber dem ein halbblinder
Spiegel sein kligliches Dasein fristet.
Links an der Wand hiingt ein weiches
Handtuch mit Monogramm.

Die Kiiche

Eine stinknormale Versandhauskiiche
(Ausfithrung “Fetter Kleinbiirger”™):
Ein Kasten mit Herd und Ausguf}, ein
Kiithlschrank und eine Bank. Nach O
fithrt eine Tiir. Der Raum ist blitz-
sauber (Drakula it meistens aus-
wiirts). Ein leichter Gasgeruch stort
empfindliche Nasen.

Das Turmzimmer

Ein Zeichen nostalgischer Gefithle des
Bewohners: Ein hoher, kithler, runder
Raum. dessen Mauer aus groben
Steinen locker gefiigt ist. Ein Stein ist
ziemlich abgegriffen und steht etwas
vor. Ein winziges Fenster wirft ein
diisteres Licht tiber eine verschlossene
Kiste.

Eingabe

Dieses Adventure ist ein illustriertes
Textadventure., Die Eingabe erfolgt in
zwei Worten: Substantiv und Verb. die
folgendermasen eingegeben werden:
Subst. Leerzeichen Verb

Z.B.: "Fenster sehen™ Das kann aber
auch auf "Fen seh™ verkiirzt werden.
Fragt das Programm nach einem
Gegenstand, so mufl man den voll-
stindigen Namen desselben eingeben.
Wenn man einen Ausgang benutzen
will. muB3 man nur den Buchstaben der
gewiinschten Richtung eingeben. Bei
jedem Raum ist im Riicken Sid, links
West, usw. Zum Rauf- und Runter-
steigen kann man oben und unten be-
nutzen. Bei einer "No Geit™- Meldung
hatte man keinen Erfolg mit der
Richtung.

Ubrigens:

Im Haus sind fiinf Tips versteckt, (auf
Zetteln. eingeritzt usw.). Keiner ist
wertlos. Hier noch ein sechster:

“Ist das Holz erst abgelegt, ist der stink
wie weggefegt™.

P.S. Man starte mit GOTO 300 N/L

Zum Listing

Das Listing ist sehr lang (2 m) und fullt
das 16K Ram komplett aus. Aus diesem
Grund sollte auf keinen Fall etwas
hinzugefiigt, gedndert oder wegge-
lassen werden: weder die Graphiken,
noch die manchmal etwas lakonischen
Antworten. noch die Zeilennummern.
Am Anfang jeden Raumes stehen zwei
lingere Printbefehle, die weiterhin so
lang bleiben sollten.

Zwei Sachen sollten verindert werden:
Zeile 600 geloscht

Zeile 1300 mit IFNOT A(1) AND X$ =

ergiinzt werden.
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LET H=riie
LET M$=S5TR$ M
IF LEN fis=1 THEHM

Me="9"

LET Hg=ritr 70 =
IF HM+so@ THERM GOT
Lt ET M=%

LET Horisl

LET HZ=5TR% H+".00"
IF Er HEt=4 THERM

= HER L

1
-

1000~ £ o

-—
=

.|
1
A
I
&

,_
X

10T T T T b bt o o o priny

o1

THEN LET D=1
THEN GOTO 50
& THEN o
) =2 THEN LET D=0
GOSUE SO
Q3Us 7o
S;HF,TRE 250 =

H
"ﬂ
DIDIII [
R L
L

fi

H

|
i

Il
]

wealitaan
=MD UL e G

IF M4:@

b’

%g it
;u ﬂ
]
m:-nfs'
Hmﬂqm
W D
R
M
P
m
:pm
M
o :
I'\ -]
m4 :
m-.
-
o 'B-\.
odn

B

PRINT AT 18.,0; "AHHH,EIMN GEZI
U MACHST VOR ANGST FRAST I
E HOSE.COCH WO- HMIT VERTEIDI
U oICH:"

1 INPUT E3%

2 IF A8 =2 AMD Ez=="STARUBSAUG
THEN GOTE G&@

5]
2
E.'

OEU!

=5

£ER

S05UB SB&2

IF D=2 THEH C‘U‘: g 29

i RAT
AT 4..27;

'1 THEh

PRIMNT

RETURN

LET H$— RHE ITHLIEHS
GOTO @

CLS

GOSUE 124d

PRINMT AT 18.@;RF; AT 16.9;°

RETURM
R Teads
PRIMT AT
NEXT T
RETURMN
GOSUE 1008
F’P INT 2T O3

TO 21
I.8;CH

DS @ 0 e U= 0. ”.;ijlfi_'m'lhi-d&1.{'HJ'ILHF.HJI'F-‘~01

T B
THEN I:GTG 2
“ THEM STOP
' THEM GOTC &%

e 8O0 O b o SR 60 P00 OO 020 - TU = R o (Ren :Ulf.ﬂ"ln' -

o
- '

VAT S (A

I T U TP b 18 50 oo o
\'] 5-!
a0

|
Y

[0 U8 oo e = 50

Ui

PRINT AT 3,3;" R
THEM GOTO 322
THEM GOTO R

]
farom
T ERTVEERE T (1 =RV RV RN |

MR

mmn
an

S:H%
@, "GRUND: " A%, "

1
o
il]

CLGq
GCOSUB 10@

PRINT AT 4.5;'
S, "jEEGESTOREE
PRINT AT 1@,5,‘

PAUEE Z202&

ft
(

1-{ g
Do
mo

1-?‘: llE:l

. TAB

a4
3\
o
o

f
-
@

i 32 Homecomputer

288 IF IMKEYSH="MHN" THEN STOP

380 CLSsS

331 pHINT AT 3.9 "+ EEDSRRENNS =
'_:-TFIB = i =
305 LET =*%=

319 DI RIS

320 LET G$=" DEIWM BEFEHL?"

Z28 LET C%=" .

327 LET HE="16.0a"

338 LET D=0

338 LET M=02

3482 LET H=16

352 LET Q%="0.K."

=257 PRUSE So@

SEed GO0Ta 1@ad

418 IF LERN E:232 0OR Ex="" THEMN
S0TO dd

41311 IF" LENM Ef=1 THEM GOTO 448
420 FOR I=1 TO LEN E#%

425 IF Ef{(I) =" " THEWN GOTO 45&
430 HNEXT X

44 IF ES="3TOP" THEHN GOTC 20
444 LET A%="IDIOT"

445 RETURHN

448 LET AS="NO EXIT"

443 RETURHM

450 LET Y&S=EfS( TO I +" '

460 LET ZF=E%(I+1 TO 1+ *
465 LET X%=¥Y&%( TO ! +Z4( TO 32
470 RETURN

SAS IF RIli: Al M E-COTERSeT 0
g@}($( TO 3) ="BLU™") THEN GOSUB =3
S1@ IF X%="FEMSEH" THEN LET A%=
“"ES REGHKRET IHMMHMER MOCCH.SPIEL LIE
—-BER WEITER IDIOTISCHE ADUENTURE
S20 IF X% <>"KERAMNZ" OR B(4) 731
THEM GOTO SZ2S

S28 LET F! (43 =2

39 LET 8%=5%

sS4 LET ﬁ("s'r =3

533 LET D=

538 IF =" AMD ZH( TO 3) ="3E+
= THEM LET A%="HMICHTS BESOMNDERES
547 IF A%="'" THEWM LET A4%="GEHT
HICHT'

555 RETURM

E680 FOR I=158 TO 23

555 PRINT AT I, B, CH

ETD HEXT I

573 PRINMT RT 1&8,@;

580 RETURM

12@@a IF D=2 THEMN GOTO 1216

i8]y CL3

1'21"1:i PRIMNT

IF _A(4) ¢
LET As=

=
=
@

BB S e gy
HHEEOHEa
B0 G5 () s o o s

2

- ZRUINRLIRE

2 )
m =
o

IF Af1:

IF NOT A
FOR I=S
SREINT 87T
MEXT I
IF_RAi4) .
s TAB 11,

b (83 (30 (5 0D 62
@ yonen
WeInmG -

b e b ot o) bt e

GD::UB 20

1 THEW LET A(4) =0
FII.@.LD. - +GH

THEM PRIMNT AT 16,13

12y THEM GOTO 1863

T.6; ; e

S THEM PRINT AT 1,
“m";TAB 11; “m"

TO 18
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joss %FBR(S{'THEw_ﬁgéNE‘"I'¢,§{¥
- ; Fi o J‘ o
A5 @;"§8 B°;TeE o; "B 1°;TRAB @ "
§§ 3".7TAB @.' E",7ThE 0.8 P
STAB @ "RBBS” YLTRB @ fRE ¢
1259 IF A(5) THEM PRINT AT 12.6;
ERs g0
107@ IF A(S! <»1 THEMWN PRINT AT 12
LB -
ig7d EFTgéaiaTﬁﬁﬁ,pﬁzmT BT S.11;

SETE MOT BITI OBND (MOT 821212
THEN RETURN
iBEsa LET Yi=' BBy ,
%?85 IF MOT 91Q1 THEM LET yg$=" BE#
1898 FOR I=4 TO 7
i991 PRINT AT I,15;Y%

092 NEXT I

95 RETURN

-

T Ty g R e B B e Bk

=L Mg n Cren onan g an ng

0T B b bt b U e e b e £ )
OZUL0 GEdABONOapUUREO

IF D<{>2 THEN GOSUE R+%53
GOSUB R+700

IF A(33) THEHM GOTO R

PRINT 89T 18,0;PR%

LET Ag=""

IHPUT E%

GOSUB 1240

PRINT AT ig.&; " ", E%

LET B{23) =@

SOoSUB 1@

GC3UB 4@@

IF As="H0 EXIT" THEM coTO R
iF FA3s="% 3T TiHiCiN Boiw 419

]
7 @
7 IF Hﬁ—“" HEN COSUB SG60
I 3'="gEH' aMND D==
E TR
o & 3]
258 IF Ef<>"U" THEHW GOTO 1260
1281 IF R(6: THEM GOTO 260@
12852 PRINWT AT 18, @; "UoMIT HEBT M
A O IE rRLLTUERq“
l«::SS IMPUT E3
1254 IF Es="HRKEHM" RMD RA(34) THE
M SOTO 2008
1285 GG3SUB S5g
12680 IF E%<¢<>"wW" THEW GOTO 1269
1261 IF MNWOT A3 THEHWM LET Af$=":ZE
HE NICHTS"
1z62 IF R(3: THEWN GOTO 40
lEEQ.IF Es="5" THEN LET FI$ FE-EE
1270 IF Ef4>"HN" THEN GOTD 1155
1271 IF A(2) THEM GQTO 30006
1272 PRIWT AT 18,0, “WIE S0OLL ICH
CEFFMEMT"
1273 INPUT C£%
1274 GOSUB 4902
%EES IF XH<:>"GRIDRE" THEMN GOT0O 1
1276 LET A(2) =1
1277 GOTO 3Iacada
1288 COoTO 1153
lgg@ IF X%<>"WUORZIE"” THEN GOTUO 1
=
1Z91 LET RA3=0%
1362 LET AI13) =1
12899 IF X%&="BILSEH" THEHM LET RA%=
"HA JALETWAS SELTIAM.
13180 IF X%<{>"TEFRPZSEH" GR A(S) TE=E
MO GOTO 1322

S

!.dF-CdulwwaL
o Q= Gn‘

2
@
=
=
3
e
3.

o [ o o ot [ 1 (1] 4

1332

p

LET RIS)l=

15‘%ET AF="0H SORRY..EIM SCHLU

IF x%<»"SCHMEH" THEM GOTOD 1
LET A(S) =2

LET A$=0% ‘

IF X$<»"ZETNEH" THEN GOTO 1

LET A(x)l =1

LET =0%4+" ""NIE FINDEST o
& mgmﬁ - E T E

%g%a IF X&%<{:>"TISSTE" THEN GOTO 1
1241 IF A(1l} THEM GOTO 135344
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LET A$="[E

LUSSERLFT S HT Sl

OR NOT A4l

ST

LT BT
't"

HEH" OR (7T ThEZ

362 PRINT 27T 18,@; "AHGENAGELT . W
HMIT ENTFERHMHERN?"
3683 INPUT EX

-
-

Tl

1384 IF Es="ZAMNGE" AHND A(32) THZE
M LET 8(7) =2
13685 IF A7) =2 THEM LET As="TRES

SOR EMNTCDECKT

15366 GO3UB S5 )
13632 IF NOT Ail) AND A$="TISSEH"
THEM LET Az="ZETTEL"

1370 IF MOT A(7) QR X$:>“"TREOQEF"
THEM GOTO 133

1571 PRINT ST 1&.@; "CODE =7
1272 IMPUT Es$

%373 IF Es<¢> 'S873" THEN GOTO 135
15374

m
Q-
nz

BRETT™
HE< V" EBRENERH"
THEM
1381
135&
3aE
dnm
1391
15392
14Ga IF M

PRI

.Qumn :\-1‘
Tl D=0t

oEFrF"

m

THEH GOTO 1

—ra,
m

Q-
n,.
A D
vC

BESAUGER "
“STANEH™

@i e-T
MEMIF I
N
w-

2004 IF D=2 IHEN GOTQ 2

ERZNT o S

= 4

o =

2 AE

Y A3 )

- o 11

= A(18) THEM PRINT &T 13.1
2 IF A(12) THEM PRINMT AT 4,6
SES5 IF A111) THEM PRINT &T B.6;
-~ v TRE & " 5

2080 IF A(13) THEN PRINT AT 12,5
20ES IF Al THEN PRIMT AT 8.13
@70 IF _NOT A(15) THEN PRINT AT
F,13; EEEE

2575 RETURN

225@ IF E%="0" THEM GOTO 1000
5555 GOTO 1100

2302 IF X$<>"ZETNEH" THEN GOTO =2
¥

23@1 LET A(10) =1

2392 LET A%="EIN ZETTEL MIT DER
ZQHL’ ".'58?3.. o0 re
ES%?méE"K$=”BDDSEH" THEN LET R%=
g?éa IF X$<>"KMODRU" THEM GOTO 2
ot

2511 LET A(L1S) =NOT A(15)
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2Z12 LET Af="KLICK"

gee IF X%1>"REGSEH" THEN GOTO 2
@

321 IF NOT RA(12) THEM LET A%="34

T

3

THEN LET RA%s=F%
@ IF ?$’;"HEIHEH” THEN GOTO 2

LUMEH" THEWN GOTO 2

JAICA P PI LA o+ POTT o Cafu

JOIUTI G4 2

3
@
3
S
S
9]
- %
4

Pk 8l
H
M
X
H

3

=

2352 IF At
THEN GOTO

o
£ @ “HOMIT?

2352 INPUT E§

2353 IF Eg(: HEISSEL" GR MNOT A(1

2} THEN GOTO 23&6

2354 PRINT AT 18.@; "UND ALS HAMM

IMNFUT E$

2356 GO3UB SB

=357 IF E$’>"LF)HHKEULE" ORrR MNOT A
THEN GO TR 238&

{
f

R AX%$<>"BLUQEF"

QR X$<:>"BLUTRI™

o 1l =

= L:T Af=""1 !ERG RABER DA I3T J
RICH"

($<>"DIEMEH" OR WNOT A(14
HEM GOTO 233@

1 LET A%=0%

Wt W
== -Jm

©

H

me

)

ﬁmwmm:mmmwmnmm

THEN LET Ss="p
388 IF =%<¢: RKREMEH" DR A113) TH
H RETURN
291 LET A(13) =1
392 PRINT AT 18.@; "S5CH...CU BIS

CABETI IN DEN EIAE CEFALIEN,.DER
STAUB IST HOCHGIF- TI5.UO0MIT S

UETZT DU DICHT?Y
GOSUB 1@
INPUT Eg
GO3UBE =&@

]
f.d

METUDHY ANk R{17)
CUERSTAUBTC Y

UT . ICH SEHE 4 SCHRA
EFREIST DU DICH?"

"SCHRRAUBEMNZIEHER" AMD
THEH GOTO Z2aea

2432 G03UB S

=483 LET A%="ERSTICKT"

oy 1V

D00 0
]

0

_{

s

ny

)

0
207

WINWNWEC

-J
-
m
-
I
#

IR R RIEN (Vg

2338 G070 25

m-mmm &

3083 CLS
3004

R
1
o] |
(Ml | e
‘0 ; 1S
L. :
IZHR] - 2
I Boee |
MRy
w
TR |'-
B i o
.}

=
_ v
T LE R
= As="TEHH, " +G
3013 GOLUB 5o s
§g1§ %ET A(33) =0
=G4 Al18) =2 THEMN LET & =
Sﬁgg %ET 18) ne ET BH(18) =1
@ F A{18) QR A(ig =
oo (19) ARMD AC1E)
P40 GOTO 115@
JITEED IF R{(319) apn Q1SY THEMN 2T

- 34 Homecomputer

3o
R NOT f((1S5) T
: -t

HTY AT 2,23
38953 IF N
HEM PRINT
3258 FOR
Z@8s7? IF A

“e

" S

PRINT &T I,1;
258 IF A(1S: AND I:6 THEN PRINT
aT I,1a;'ﬁ? L
959 MEAT I
3070 RETURMN
325@ IF Ef="3" THEM GOTO 1000

3255 GOTO 1iS@ .
3308 IF NOT A(34) AND X$="WC SEH

" THEN LET Ag="HAKEN"

ggg@ IF X%<>“HAKWNER" THEM GOTO 3
3321 LET RA$=0%

3322 LET A(34) =1

3530 IF X&<>“HANNEH" THEN GOTO 3
3331 LET Ag=
3333 LET At17} =1

3349 IF X3="WASSEH" THEN LET A%=
::"IHIEE@% t IEGT DER SCHLUESSEL -
3358 IF X$<>“KNODRU” THEN GOTO 3
360

3351 IF_NOT A(15) THEN GOTO 3354
3352 LET 5=0

5354 LET A(19) =NOT A(19)

=358 LET As$="KLICRK

3356 IF_NOT Ri19) AND NOT &(18)
THEN LET S=1

336@ IF X%<>"WC STE" THEN GOTO 3
3362 IF_NOT A(18) THEN GOTO 3365
2363 GOTO 3371

3364 LET A%="EEA=EZE"

3585 GOTO 253

RS

ZRe

IZ7@ IF X%<¢:>"BRESTE" OR MOT RA(LiS
I THEM GOTO 3330

3371 _IF A(12) AND A (15) THEN GOT
5 3364

3372 LET A(1S) =2

35373 LET RA$=0%

338@ IF MOT A(9) OR X$<>“ "BREABL"
THEN GOTO 339¢

3381 LET A(18) =1

THEN LET AF="UIE EEGHSan-
3408 IF A(13) <5 OR KB <>"JUUNEH"
THEN_ RETURH

S4@1 PRINT AT 1&,@; 0%; "

L1 LA

Eaf 810

ET 8 THEM LET S=85+
F S THEM SRINT AT 9,96; “ES
1.24; " §

MOT 5 TH 3] PRINT AT 9.5

NI
RDEED0R0
SO~ a0

et R =t N
= 3 L
—

Bl =il 5
i)
THEN GOT0O 4085

Al

L) G Ll

RIS
[1yy=

4387 GOsU

R
4 @06 LET g
4812 LET A
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4020 SOTO 1156
qua IF R(Z

os@_ e —
- T

453 IF A28 THEM PRINT AT 10,1

;"
4@55 IF NOT_A(21) THEN GOTO 40635
4322 FOR I=7 TO 11 - i
4 PRINT AT I,1; "

4958 MEXT I A

4059 PRINT “Ji a

4050 PRINT “§u"

4065 IF A (24) THEN FRINT &T 10,1

'3 ".TF!E' 13 R s T
AB 13 b
ARET TFE Riam: FTHEM SRINT AT i 7 R
E,_. 2 . I -
1068 IF NOT Al24) THEN PRINT ar
1@,13; ") =y . .TRE 13:"2 F B
B TRB 13 "
4078 RETURN
4250 IF E="5" THEN GOTO 1600
‘G255 IF Ef<>"W" THEM GOTO 110@
4257 IF RA(21) THEN GOTO S00@
_%gsa PRINT AT 18,0; "WOMIT OEFFHNE
N
AZEL INPUT =%
4262 IF E$="SCHLUESSEL" AND A(S)
=2 THERM GOTHO Saed
4263 GO3UB Ss83
4280 GOTO - 11iG5@
4308 IF X$="BRAMSEH" THEM LET Au=
THOTIZ: ""TRIMK EHERg" """
431@ IF X%<{»"KUEQEF' THEN GOTO 4
Iz
4311 LET A(203) =1
4312 LET PR$=03%
432@ IF A(22) AND X5="KUESEH" Ffi4
D NOT RA(26) THEN LET As%='MREREE
BIITIEFGEFRODEME ™ ~
IZ5@ IF XZ<:"LAMHEH" OR HNOT RI(23
1 THEM GOTO 4340
4331 LET A%=03%
4332 LET A(26) =1
1340 IF X%4:"KRASDEF" THEN GOTO 4
359
1541 LET Af="0H,ROHRE" il
4542 IF NOT A{25) THEN LET AS=&f%
+" UMD TUENDHOELZER™
4343 LET R(24)=1
4358 IF X%<:»"KASSCH" THEN GOTO 4
356
4351 LET A(24) =0
4352 LET Afs-=0%
4350 IF X$="AUSSEH" AHND NOT RI(E3
1 THEM LET Ss="HMHMESSER"
4378 IF X$<>"MESNEH" THEM GOTO 4
S5
4371 LET A(23) =1
4272 LET A%=0%
i38@ IF X&<:>"ZUEMNEH" OR BMOT R(=24
1 THEN GOTO 4320
4381 LET A(25) =1
4382 LET R$%=0%

150@ RETURN

47@@_IF A(4: =2 AND A (24)
To 471@

4705 RETURN

THER GO
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50939 LET A(33) =2

S21@ GOSUB 20

S23@ GOTO_iige

SO31 LET A(33) =0

52850 IF A(28) THEN PRINT AT 12,1

S@51 IF NOT RA(31) THEN GOTO SO070O
5052 PRINT AT_3,8; "F1"
S@53 FOR I=i TO 4

BRI

5054 PRINT TARAR &;°
SO55 MEXT I

T@56 PRINT AT 1@.,3; " -", AT 4., ;"3

,TAB 9 "W, TRB 9, +

SB70 IF NOT A(29) THEN RETURN
5@?3 PRINT AT 2,17."' i T
f ”,THB L2
.T B 3. e
qﬂ7¢ PRINT RT a, 15,
lS.“ l s TRAB 16;°

5975 IF R(Sa)
,TARB 19;
RETURM
IF Es="3" THEN GOTO 4600
GOTO 1106

IHEN PRINT AT 4,19

IF X%5{>2"ZETHEH" THEN GOTO S
LET R(28)=1
LET 8%=""""}

NTER MODERMNER K
: OFT WERTUOQLLE

H
IE” OR R (293 TH
3, "WoOHMIT LOCKER

12 INPUT E%

13 GO3LUB 56

3%& I E${3"HEESER" OR NOT RIZ23
3

3
S
5
3

=

5316 L.E¥ ﬂﬁ—"ﬂuﬁﬂﬂ..UH EINE HOEH

LE
532G IF NOT A3 AND X$="HOESEH
TOAND A (292

THEWN LET As$="SCHRAUBS
ENZIEHER"

S321 IF X$="BODSEH" THEN LET RASs=
" ZETTEL"

S330 IF X412 "SCHMEH"
) THEM GOTO 5340
S331 LET A$=0%

S332 LET RA(38: =1
534@ IF X$<>“"KISOEF” OR A{(31) TH
EN GOTO 5362

5341 PRINT AT 18.,0; "UERSCHLOSSEM
LACHMIT?

5342 INPUT E%

5343 GOSUB S6@

S345 IF E$<>"DIETRICH" OR NOT f(
Z=) THEHMN RETURN

5346 LET A(31) =1

S347 GO3SUB S0S@

5343 PRINT AT E,Sj”mmm“,TRB 5,
}QQE";THB B = ;. TAB 2

DAL SRR ;
“:TARB 4; 7] ,Tn5'¢,“lm@$

=358 PRIMT A7 18,8, "AU,UEIAR.ES0=
=eyy —CHLIEF IN DER KISTE .MUMN WI

OR NOT RA(29

%L ER CICH SBEISSEM. EZE{EGS, WAS TU
M

5351 IMNPUT =z

=352 GSO5UB 4D

5353 sOo5Us 553

5354 ‘KR TH
Er G

5E5

=3 =

S358 IF MOT A(32) AND #X4="HKISSEH
" AND _A(31) THEN LET H$="EHHEE“
=272 IF X$+4»"ZAMMEH" OR MOT A(S1
i THEM RETURM

=271 LET A(32 =1

=372 LET A%=0%

@ RETURNM

-,

1
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SINCLAIR ZX-81

Lift

fiir den ZX 81 16K

Ohne Farbe und Geriiusche gilt fiir | keine
dieses Programm das gleiche wie fiir
das SPECTRUM-Programm Lift. Ein

weiterer Unterschied: Hier werden

1 SDTO &
2 CLERAR
3 SAVE "LIF@"
5 LET PUNKTE=0@
9 LET P=0@
1@ LET PL=@
1S LET Ag="f"
16 LET cn:a
20 LET ="COMPUTER"
=1~ PRINT HT S 24;“IH“HW§I"
19@ FOR N=0 21
11i@ PRINT HT AL RGOS Tl
120 IF N»>3 THEN PRINT AT N,1; "

153@ IF N4 _AND N<¢15 THEN PRINT
AT N,B8:"
; , PRINT

151 PRINT AT 10,9 " .t cvusweaa"
160 FOR N=28 TO @ STEP -

155 IF N3>18 AND INKEY$%="6'" AND
FL=@ THEN GOSUB 2330

17@ IF P=1 THEN PRINT AT N-4,6;
“OTIAT N-3,5; ;AT N-2,5;" ﬁ

AT N-1, 5-

}aa PRINT nT N,S; "8 AT N+1,5
.19@ IF N=@ THEN PRINT AT 3.6;"

IF N<4 AND P=1 THEN GOTO 91

0§
IF N<>S AND P=1 AND INKEYsS$=

205
"8 THEN GOTO S008

218 IF N=5 AND P=1 AND INKEY%="
&3 THEN GOSUB 2500

229 P=1 THEN GOTO 260
IF INKEY $="5" THEN GOSUB 11

2880 GOTO 160

118@ FOR_Z=25 TO 5 STEP -1

%égE IF Z=5 AND N<138 THEN GOTO 9
111@ PRINT AT _16,2Z;" O ",AT 17.,F
8 AT 18,z B AT 19,z

ErH

Tonbandgeriite
setzt, sondern das Wort COMPUTER.
Ansonsten gilt gleiches fiir die Be-
dienung und die Tricks fiir Anfinger,

SR a RN N AR
REE kAN M NAEEEN NN RN

36. Homecomputer

wie beim Programm fir den SPEC-
TRUM beschrieben.

zusammenge-

PUNKTE=12

ﬁ

n ENSE R NSEER
MW E Y8 NN
L3 O B R OB ]

i mARREE R ER RN B YRR
NAERRNEuUNBRENEEEEE

1115 IF PL=1 AND Z=20 THEN GOSUB
asea

1%%3.IF PL=1 AND Z=20 THEN GOSUE
112@ NEXT Z

IF MMQ THEM LET P=21

113% LET PL=0©

RETURN

2390 LET P=0

FOR _Z=5 TO 2S

IF Z=11 AND COD=1 THEN GOSUB

2388 PRINT AT S
%31@ PRINT AT

L2
ob NERT
2330 LET RAs="g"
2335 IF INKEY S <
2408 FOR Z=5 70O
2418 PRINT AT

L1 (1]

S,
2i% osiaT 2,7
AT a,zi MgiT’

RETURN

PRINT AT 2,13; A%

FOR N=2 TO &

TRE2 PRINT AT N,13;A8%;AT N-1,13;

7aos
7810 8

7813 IF A%=B%( HND Asc:"d*" THE
N PRINT RT 1@, 8.R

7R1S IF A%="§"" THEN LET PUNKTE=P
UNKTE-S

7020 IF A%=B% (R} AND H$<>"f" THE
N LET PUNKTE=FUNKTE+

7822 IF A%=B%(R) THEN LET B (R) =

7030 IF A%< >BS(R) AMND AS<»>"y*' TH

EN LET PUNKTE=PUNKTE-1

726@ NEXT R

7885 PRINT AT ©@,10; "PUNKTE=";AT
» 17, AT _B,17; PUNKTE

7230° FOR IZ@ TO e r
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7@95 NEXT I

7400 IF BH="J"araray'' THEN GOTO

99@a@

741@ RETURNM

8000 FOx H=ZO Ta 5 5TEF ~

ag%a"panT AT H, '"IMWWWHI“'THB
r

8020 NEXT H

8030 RETURN

850@ FOR I=@ TQ @

8581 LET X=INT (RND*63)

8502 IF X<38 THEN GOTO &S5@1

ERZT ¢ a u s ™

2028 STOP

910@ FOR N=@ TO 100

9181 NEXT N

91189 CLS

91280 PRINT "DU BIST NICHT RUSGES
TIEGEN UND ™MUSST MIT SCHREDELBR
SISBRUCH IN DIE KLINIK."

2138 STOP

8583 PRINT AT 15.19;"“
(Ol

8524 FOR J=1 TO 4@
8585 NEXT J

9210 CLS

9228 PRINT

2208 PRINT AT _16,5;° " TAB
5" “;TAB S1° “TRB S5 ¢
;TAB S} OFMRA"
S-TEHAS x; " | 9207  FOR Ni@ TO 200

Q208 NEXT N

“"DU BIST IM FRALSCHENM

8515 IF INKEY&%="A" THEN LET R%=C MOMENT EIN- GESTIEGEN UND DER LI

HR% X FT UERLETZTEDICH S50.DASS DU INS

251? PRINT AT 21,11; "Nk g_?_SPITEIL GE-BRACHT WERDEN MUSSTE

8518 IF INKEY&%="RA" THEN RETURRN Q238 STOP

8528 NEXT I 2992 PRAUSE 180

8600 RETURM 9981 CLS

9202 PRINT AT N-5, 5;° “";TAB S, 9905 PRINT "DRAS WAR SCHON GRANZ G
; TAB S5, " “'THB S =4 AUF ZUM NRECHSTEN DU

B 5;"0&' RBHBFING. MIT ";PUNKTE;" PUNKT

9@A@2 FOR N=@ TO 200

Q@a3 NMEXT N 991@ FPRUSE 150

2005 CLS
918 PRINT
HT RUSSTEI-

“DU DURFTEST HIER NIC
GEN UND BIST ARBGESTU

9911 CLS

9915 GOTO 9

[ ift

fiir den Spectrum 16K

Nachdem das Programm eingetippt wurde. muB die kleine MC-Routine mit GO TO
\(I\(! kurz getestet werden. Ist das Geriiusch der arbeitenden Maschinen zu horen, also

alles richtig cingetippt worden, dann konnen die 7

geloscht werden.

Die Zeilen 3.11.170.1110.2310.9010 bis
9180.9300.9400.9608 bis 9676 enthalten
die User defined Graphic's. d.h. die in
diesen Zecilen stehenden Grolibuch-
staben miissen im  Graphic-Modus
eingegeben werden. sonst laufen spiter

nur Anhiufungen von Buchstaben auf

dem Bild herum und kein Mannchen.
Wenn bisher alles in Ordnungist.dann
kann das Programm mit GO TO 9990
gesaved werden.

Denken Sie daran. dall zweimal ge-
saved wird: Einmal das Hauptpro-
gramm und die Bytes der MC-Routine.
Der SPECTRUM fordert Sie nach dem
Saven des Hauptprogrammes auf. eine
Taste zu dritkken. Tun Sie das sofort,
damit kein unnotiger Zwischenraum
auf der Cassette entsteht.

Beim Load-Vorgang brauchen Sie nur
die Cassette laufen zu lassen: das
Programm startet sich selbst.

Spielbeschreibung:

Sie haben die Aufgabe Tonbandgerite
zusammenzubauen. die aus jeweils 9
Teilen bestehen. Die Teile erhalten Sie
unten in der Materialausgabe. an der
das Minnchen automatisch stehen-
bleibt.

Die erste Fahrt mitdem Liftistin jedem
Durchgang eine Leerfahrt zur In-
spektion der Anlage. Hierbei kénnen
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Sie kein Teil mitnehmen.

Gesteuert wird die Laufrichtung des
Minnchens mit den Cursor-Steuer-
tasten 5, 6 und 8.

Wenn Sie die Taste 5 driicken und der
linke Aufzug in der richtigen Position
zum Einsteigen bereitsteht. liuft das
Minnchen los. steigt ein und fihrt
nach oben. Dort miissen Sie im rechten
Moment mit Taste 8 aussteigen. laufen
automatisch zum rechten Lift und
fahren mit diesem per Taste 6 nach
unten. Hier diirfen Sie nur dann
aussteigen. wenn der linke Lift ein-
stiegsbereit dasteht.

Jetzt bleibt das Minnchen an der
Materialausgabe stehen, an der in
zufallsbedingter Reihenfolge die Bau-
teile fiir das Geriit auftauchen. Zur
Annahme eines Teiles driicken Sie die
entsprechende Zifferntaste, die mit der
Teile-Nummer identisch ist. Hatten Sie
das Teil bereits eingebaut. so erhalten
Sie nur ein schwarzes Quadrat und
Punktabzug. nachdem Sie es oben
abgeladen haben.

Haben Sie ein Teil angenommen. fithrt
der rechte Lift wieder nach oben und
Sie laufen automatisch in den linken
Lift. miissen oben wieder zur rechten
Zeit aussteigen und bleiben diesmal
automatisch an der Eingabe stehen.
das Teil fillt in den Schlitz. wird mit

Zeilen 5000 bis 5060 ersatzlos

infernalischem Geriusch verarbeitet,
an die richtige Stelle gesetzt und Sie
laufen. wieder automatisch. in den
rechten Lift, den Sie mit dem Abwiirts-
pfeil nach unten bewegen.

Viele Bewegungsabliufe sind schon
automatisiert. weil der normale Ablauf
Sie schon ein gehoriges Malli an
Konzentration und Geschicklichkeit
kostet. Es ist gar nicht so einfach. mehr
als 3 Geriite hintereinander zusam-
menzubauen. Dabei ist der rechte
Aufzug vollig harmlos. Nur beim
linken kénnen Sie sich mit dem Ein-
und Aussteigen total verhaspeln. Das
kostet jedesmal siimtliche Punkte und
Sie miissen wieder von vorn beginnen.
Damit Sie es nicht gar so schwer haben,
fahren die Aufziige mit Musikbe-
gleitung. Achten Sie beim Ein- oder
Aussteigen nur auf den richtigen Ton.
Zum Ein- oder Aussteigen mul der Lift
mit dem Fullboden jeweils eine Ebene
bilden. Am unteren Einsteigepunkt
diirfen Sie jedoch auch dann noch
weitermachen. wenn Sie den Lift Imal
um eine Position tiber dem Fuliboden
verpalit haben: Driicken Sie. wenn er
wieder an der richtigen Stelle steht,
einfach noch einmal die Taste 5.
Noch zwei Tricks fiir Anfinger: Sobald
sich das Bild aufbaut. halten Sie Taste 5
fest. bis der Monteur eingestiegen ist
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und nach dem Aussteigen im oberen | Sie bitte noch
Bereich. halten Sie die Taste 6 fest: Der | Programm ein:
rechte Aufzug fihrt dann sofort her-

folgende Zeile ins

unter. Normalerweise geschieht dies | 152 PRINT AT 1625; "A™: AT 17.25:

Das Minnchen, welches sonst zum
erstenmal durch den Druck auf Taste 5
erscheint. ist damit bereits bei Spiel-
beginn sichtbar.

erst. wenn der linke Lift oben ver- | "BCD™ AT 18.25. "E™: AT 1925: Viel SpaB bei Ihrem neuen Job in dieser
schwunden ist. "FGH". merkwiirdigen Geriitefabrik!!!!

Zur besseren Ubersichtlichkeit fiigen :
(Spielstart:)

DU bisSt MONLeU: in 2inec arossen s o doch micht auvestei
Fabrik und mussi solche Tonband- | HiRf §3nn man & * B
geraste zusammenbauen: . .. . ... Totalvertust Deiner 10 PUNKTE!

& @
“"

L YOrsichtig begim 2in- und sue
igen bei den Fahrstushien! Du

=

das Tapadack abhoiten .und.
am Lift na&hznb&nﬁhrlng&w
am rechten"Lift 'dacfst Dy
Usstaigen,vann d4ar Linke
iegsbhecreit dastehtitl |, ..
tarten bitte eine Taste:

s

NOILI=-3 0
CwCOmCC A M
S W e®inme

o
o
2
t
s

L jeweils vonR untan 2in Te;t

REM "“Lify™
GO TO 20006
PRINT "DV bist MonRtevr in e
grossenFabrik und musst 504
Onband-geraetle Zusammenhaus
"KNm?,“ILD“,ﬁT 4,89 "JMP"; AT
PRINT "Sei vorsichtig beim

und aussteigen bei den Fahr
Llen! Dumusst j2weils van un
in Teitruar das Tapead=Ectk ak
nd mit dem Lift nach ob
gen aus dem

JImw
i3
mm
AR

m‘-
~ 0

fh ~3JC3

"ot ) AP
» JeC

2

c

J

=

=

W

c

Il mTeslam
MIBOAIOM +w
Ll 0

U= IMT

VOO~

ryun
FmD-~
-

o H

c

=

F

~

1]

]

®

LET p=@: LET pL=D: LET az="

"
e

)
)=I": LET o$id)="dJ
PR LET b§ld) =oLv;
UMY LET BEIEY =UN: L
2O%: LET b&(E)="P"“: LET

ORDER 1: PAPER 7

8@ PRINT AT O, 19,“Punhte- I =
LASH 1;punkte; FLASH 9

99 PRINT AT 5. ES, INK 4 "Nl
i2@ FOR n=@ TO

1% FRINT AT n 4-, INVERSE 1; IM

a8
Néa? Ie n>d THEN PRINT AT n,3; X

R%Sg éf gﬁz g?D n<¢ls THEN ﬁFINT
140 PRINT AT 15,&; PSSyl
145 IF n>19 THEN BRINT AT n,3a;"
158 NEXT n

- -~
Il =10

L

e m
B~o-drre

155 PRINT AT 7,47; IMNK @; a4
AT _8,17;“2s8";AT 9,17; "5364"
16 FOR n=20 TO ® STEFr -1

162 BEEP .@3.n

38 Homecomputer

165 _IF n>18 RAND P-B AND INKEY $=
6" THEN GO SUB 233

178 IF p=1 THEN PRINT AT n-4,6;
TAY;AT Nn-3,5; "BCD",;AT n-2,5;" E

.HT n-1,5;

'.FGH"

180 PRINT AT n,S; INK 8; "H", R
T n+1,S; INK 7;°
193 IF g =0 THEN PRINT AT 3,6,

eéa IP’R%4 AND pP=1 THEN GO TO 9

Soa

J‘Wﬁﬁgﬂﬁéﬁﬁﬁg

o
]
]
[}
|
|
[ ]
| ]

EMiERNENRE SR

.!

@S IF n<»5 AND p=1 AND INRKEYS$=

2
"8" THEN GO

TO 9406

21@ IF n=5 AND p=1 AND INKEY&%="
87 THEN GO SuUE 2306

220 IF p=1
230 FOR m

THEN GO TOD 260

=0 TO i: IF INKEY &="B"

THEN GO SUB 11@0: NEXT m

2589 PRAUSE
260 NEXT n

3
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279 LET _p=

280 GO TO 160

1190 FOR z=25 TO & -1

%%gg IF Z=5 AND ﬂ\lB THEN G0 TO
1112 PRINT AT 16,.z;" A _“,R/T 27,z
; "BCD Y, AT 18, z;" E FIT 19,zZ,;"F

115 IF pl=1 AMD z=2@0 THEN GO 35U
8500

S LET pl=0

@ RETURN
@@ LET p=0
2305 FOR z=5 _TO 25

2306 BEEP .03,2 .
2307 IF z=13 AND as<>"a" THEN GO
SUB 7000

8
5
30 IF n»>19 THEN LET p=1
3
=]

2318 PRINT AT l1,Z;" A “,A AT 2,Z;"
BCD"; AT 3,Z;" E “,;RAT &4.,2;"FGH", R
T B,z-1;" “ AT 4,x=2;" ": MEVWNT X
233@ IF INKEY&(»"E" HEN RETURN

2482 BEEP .80.=

2410 PRINT AT z,25; INK 2; "
INK @;AT z-1,25; "FGH",; AT z-2,25
;" E “;AT z-3, ES,“BCD“'HT z-4,25
;" A ;AT z-s a25; “i

5500 LET pl=

300@ RETURN

4200 CLEHS S22325: LORD “LifLVCOD

SO0Ee CLEAR 32232
S@18® FOR z=32233 TO 32282
5028 READ m: POKE zZ.m

504@ DARTA €.18,197,33,8,1

R,205,161,53,35,8,6,17.,36,

61 £° 183,168,234, 6,?,197,3
L6, 228,865,181 .53.8251

s?,237 82.52,240, 195, 16:35

SP50 RANDOMIZE LSR 32 é

SP6@ STOP

7088 PRINT 8T 2,A5: a8

7082 IF agc¢s B THEN LET punktes=

ruUnkte+s

7083 IF ag$="" THEN LET punkte=p

EYETRN

+37,2
&,2ac%
9,&8,3
7.8,Q

.20

=
o
-,
£
1

unkte -3
7@as8s PRINT AT @.,19; AT @,1R;
"Punkte- ‘i FLASH' 1,punkte, FLR

SH
?BQ@ FOR k=0 TO 108: HEXT K
73590 GO SUE 96
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7370 LET a$=“l

7399 IF b%=" * THEN LET
PUHRlE-PUnKtE-I-S

7400 IF bg=" : = THEN GO T
0O 99500

7508 RETURN

8222 FOR h=20@ TO $ STERP -1

S@02 BEEFP .23,h

8816 PRINT AT h.25; N . RT hed,

8228 NEXT h

SR3@ RETURN

8580 PRINT AT 17.2@&;“R" ‘
8501 RANDDMIZE
8502 FOQR i=1 TO 9Q: LET X=INT RN

+31
o505 PRINT AT 14,14 “TEIL Myt

;8T 15,19;" FLASH sb& (X)) FL

RASH B; ™

8506 EEEP i, .
25%%£IF INKEYﬁ—STRﬁ X THEMN LET 8

X1

BS%E IF ag="" OR as="4" THEN LET
a "

8517 PRINT AT 21.1l; INK 1;"DuU h
ast: ", a%; INK 7;

8519 IF INKEY${>““ THEM RETURNM

8520 NEXT i

5800 RETURN

8999 REM figur
900 FOR_b=1 TO 18&:
a=@ TO 7: RERD F:

: NEXT a: NEXT b

F
40
2902 GO TO 3
seig pATA “A-.126,255,153, ass,18
99

a

READ f8&: FOR
PORE USR f#+a

126
2@ DAT "BY.,0,3,15.,.60,45,234 .28
9@30 DHTR "C” 58,255 ,255,123,285

Ql
[ese pATRe "EY., 126,255,1 S,129, 3;

1=}
30668 DARATARA "“F', sB5,7,15
9070 DHTR “G",195 1§5 1J1 131 1,

1;@ T :

Qﬂﬂé [‘-‘F}Tﬂ H" L8, D Eﬁ Lt N 1'—"8 1’38 e
2,224

9690 DATA "I ,255,125,142,145,16
@,164, 164,145 o
910@ DATA “J",145,14Z,1585,185,1=
9ii1e DATA SR, 325,191, 164,3176,16
9,191, 128,255

Qlz@a DATA "L",255,0,0.,&,129,12%,
129,0

gmsé DATA "MN“,8.,0,0,0,0,30,30,25
914@ DATA "N",0,242,23,50,80,247
,0,2855

DR S e e = T
Punkte= 15

EAEREENERR
g ARBERERERDR
WA BEENENRE®
WA SMERENRNR
TEEEEEE I

L I O .
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P—

( l Punkte= 15 ﬁ
|

aMEAEMYR R
BEHANWN B,

EENEENSEEAS
(EE R N AR

g@lggTR “0",255,1,31153,1537,5.,.57
DRATA "P",137,233,%,1,2,43,13

DRTA """ ,1,17.57,17,1,57.,%,
“"R"™,144,96,57,15.,8,2.,

PRINT AT 16 L= “iAT 2

FLHSH 1; 3 e _FLASH ;87
; ";RT 18 5 "

5,"HCEFGH"

NDOMIZE USR 32233

R k=0 TO 80@: MNEXT k: CLS&

H
Q
RINT FLRSH %;“Faisch einge
n
(u]
R

a~Ng-

~QGPmHmHmH
e on-\uo

®

D

I

~

D

afeITod BPmm“S

,2mein Lieber!iber Lift erw

Bich!"; FLASH

TO 9950

NT AT n-5,5; " LIRT n-g
: AT n-2,5

H FLRSH G:aT n-1.

RANDOMIZE’ USR S23SE
FOR k=@ TO S22: NEXT k&: CLS

PRINT IMNM E; FLARSH :.“NHier
man doch nicht aussteigen!
FLRSH @

GO To 299

FOR k=0 TD 18@: NEXT kK

LS

RI INK 1; FLASH 1, "Du
%; frueher aussteigen sSot
utl

g
g gl mnam

Npune~) WD
T QRN RpE-R

- ~E006~3J0 LI

0D
q
D
ftes
:I
m

T musst DU mit einer dic
8 ANEs HOUSPilal....."): Fo

Q TO 99506
FOR t*a TO 18: PRINT RT i,1

AT L=1,a5;" %! NEXT
nnnoomizs USR 32233

IF a%="I" THEN PRINT RT 7.1
IF a%="I" THEN LET b1 ="H
IF ag="L“THEN PRINT HT"7,1
IF as$="L" THEN LET b$i(4) ="F

UNOUDAYUI>*~TRRQ0->0 QOU-~ QU= g P~ oNg- g v

O~ O~ Q- IAD O o QOGS —0 B Bpe
FuE SUEOUEWIIINNREN :JB 66

U mﬂmﬁﬂﬂﬁ

DAY

40 Homecomputer

8961S IF a$="0" THEN PRINT AT 7,1
géig IF a$="0" THEN LET b$17) ="R
9625 IF ag="J" THEN:PRINT. AT 8,1
9626 IF ag="J" THEN LET ‘bs$(2)="1
2635 IF a$="M" THEN PRINT AT &.,1
9636 IF a$="H" THEN LET b$(S5i="8
9545 IF ag="P" THEN PRINT AT 8,1
9646 IF a$="P" THEN LET b$(8) ="M
8655 IF ag$="K" THEN PRINT AT 9,1

9656 IF ag="K"™ THEN LET b$1$};:-"
i

9665 IF as="N" THEN PRINT AT 9,
5,a%
2666 IF ag="N" THEN LET b%(6) ="

8675 IF afF="&" THEN PRINT AT &,3X
9676 IF a%$="@a" THEN LET" bﬁ(gl-".

9685 LET ags=""
96989 RETURN
9900 FOR k=1 TO 300: NEXT K: CLSV

9981 IF punkte SO THEN PRINT “Du
warst schon ganz qut! Jatzt da
rFst DU die naechsten Geraete zZu
sammensetzen:*™

Q910 IF punKkie <l THEM FPRINT L}
eiter so!™

S920 IF puUnkie:>=108 ANRD punikie¢=
200 THEN PRINT “"Herwvoryragend! 1
9939 FOR k=1 TO 288: NEXT k

Q840 GO TO &8

9950 PRIMNT "Totalverilust Deiners
“SPUNnkte: " PUNKTE!"

9955 INPUT "Willst Du 25 nochmal
VYersuvthen? TIPPE 4 odary P ain: ™

»Es

é?gn?IF eHE="j" 0OR e&="Jd" THEN GO
9978 PRINT AT 10,0; INK 1;“Hat m
ich gefreut,mil Dzr Spielenzuv ko
ennen bis demnaechst mat wiede
r*

9971 STOP

9890 SAVE "Lift" LINE 4000
99892 SAVE "Lift"CODE 32233.,5@
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‘Quadrato

fiir den TRS 80

”Quadrato” ist ein neues Denkspiel, bei dem es darum geht, auf einem 7 x 7 Felder
groBen Spielplan Quadrate zu legen.

Der Computer ist hierbei lediglich
Verwalter und zeigt durch Blinken der
vier Ecksteine an, wenn ein Spieler ein
Quadrat gebildet hat.

Es werden auf dem 49 Felder groBem
Spielfeld jeweils 48 "Steine™ pro Spiel

teiligt wiire.

Wir hatten zwar ecine Routine in
Maschinensprache geschrieben, die es
dem Computer erméglichen sollte, als
Gegenspieler zu fungieren, doch war
selbst die schnellste Version noch zu

die nichsten entsprechend langsamer).
In dem Programm-Listing miissen
beim Eintippen natiirlich alle Para-
graphzeichen in "Klammeraffen™ (C)
vertauscht werden.

gelegt, da sonst der 1. Spieler benach-
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|
|
| -

langsam (15 min. fir den ersten Zug.

100 REM #E¥¥EFXEEXEXERERERRREENEARERRRERRRRERER
200 REM *» "BUADRATO™" *¥
300 REM ** COPYRIGHT {: C ) %
400 REM *# 1983 by £33
900 REM ** Jarg Tegeder *#
600 REM ** Keplerstrasse 5 *¥%
700 REM #% D-5206 Neunkirchen-Seel.1 *4
800 REM #*x Telefon: 02247 - 4147 **
FO0 REM #3588 EEHHEHEFHEE R0 000R R E R R RERHERRR
1000 CLEAR 1000
1100 DEFINT A-Y
1200 DEFSTR Z
1300 DIM &(100)
1400 CLS
1500 FOR A=1 TO 10
1500 PRINT & 468, STRING$(25, 32);
1700 FOR B=1 TO 20
1800 MNEXT B
1900 PRINT § 448,"8 U A D R A T 0O v
2000 FOR B=1 TO 20
2100 NEXT B, A
2200 FOR A=1 TO 500
2300 NEXT A
2400 PRINT & &70,"von";
2500 FOR A=1 TO 500
2600 NEXT A
2700 PRINT & 772,"Jorg Tegeder,Keplerstrasse 5,0-520&6 MNeunkirchen—Seel. 1"
2800 PRINT & 854,"Telefon: 02247/4147";
2900 GOSUB 11500
3000 SP=0
3100 FOR B=1 TO 20
3200 GOSUB 4000
3300 NEXT B
3400 PRINT § 970,"<A> fir Anleitung... <B> fir Spielbeginn !";
3900 FOR B=1 TO 20
3400 GOSUB 4000
3700 NEXT B
3800 PRINT & 946, STRING$(51, 32);
3900 IF SP=0 THEN 3100 ELSE 4400
4000 A=PEEK (14337)
4100 IF A=2 THEN PRINT & 966, STRING$(S1, 32);: GOSUB 1310¢: CLS: GOTO 1400
4200 IF A=4 THEN SP=1
4300 RETURN
4400 FOR A=1 TO S00
4500 B=RND(128)-1
44600 C=RND(48)-1
4700 IF POINT(B, C)THEN RESET(B, C}: NEXT A: CLS: GOSUB S5300: SOTO 7400
4800 SET(B, ©)
4900 NEXT A
5000 CLS
5100 GOSUB 5300
2200 GOTO 7400
3300 FOR A=0 TO 32 STEP S
5400 PRINT &8 A, Z{1);
5500 PRINT & A+44, Z1{(2);
5600 PRINT & A+128, Z(3);
5700 PRINT & A+192, Z(21;
§
§

[==]

5800 PRINT & A+256, Z(3);
5900 PRINT & A+320, Z(2);
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6000
6100
5200
6300
&400
4300
LHE600
&700
4800
5700
7000
7100
7200
7300
7400
7300
7600
7700
7800
7900
8000
g100
8200
8300
3400
8500
8500
8700
8800
8900
2000
2100
200
9300
400
9500
2600
2700
2800
900
10000
10100
10200
10300
10400
10500
10600
10700
10800
10900
11000
11100
11200
11300
11400
11500

PRINT
PRINT &
PRINT &
PRINT §
PRINT &
§
g
§
§

§ A+384,
A+443,
A+512,
A+376, Z(2)3
A+440, Z(3);
A+704, Z(2)3
A+768, Z(3);
A+832, Z{(2);

A+894, 1i(4);

Z(3)3
Z{2)3
Z{3);

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
NEXT A
FOR A=
PRINT &
NEXT A&
RETURN
PRINT §
PRINT §
FOR A=1
NEXT A
PRINT §
PRINT &
FRINT &
PRINT &
FOR A=1
NEXT A
PRINT & 103,
PRINT & 149, STRING®(i&,
FOR NU=1 TO 24

PRINT & 104,"Zug Nummer "
PRINT & 172,"Spieler 1
I=INKEY$%

GOSUB 20700

FRINT & A(DE), Z(5);

PL=1
GOSUB
PRINT & 184, STRING$(3, 32);
PRINT & 172,"Spieler 2 ?";
I=INKEY%

GOSUB 20700

PRINT & A(DE), Z{(&);
PL=2

GOSUB 23400

PRINT § 184, STRING$(3, 32):
NEXT NU

PRINT & 104, STRING${14,
PRINT & 172, STRING$(14,
FOR A=1 TO 1000

NEXT A

PRINT & 104, "Neues Spiel,";
PRINT & 174, "neues Gliick 7";
Z=INKEY$

IF Z<>"J" AND Z<>"N"
IF Z="J" THEN RUN
CLS

PRINT 8 534,"T SCH U § '";
END

T4 48
A(A), STRING$(Z-LEN(STR$(A))+1,"0")+RIGHT${STR$(A), LEN{STR${AIi-1:3

104, "Spieler i fangt an,":
164, "Er benutzt diese Steine:" Z(5}:
T0 100G

104, STRING$(20, 32);
164, STRINGH{Z7, 32);
125, "Spieler 2 benu
169, "diese Steine:":iZ{4
T4 100G

s
32)5

STRINGS (20, 32):

STRING® (3-LEN(STR$ (N} ) +1, "0" ) +RIGHTS (STR$(NU}, LEN(STRS (NU)i—1}:

23400

32)3%

3273

THEN 10200

11600
11700
11800

Z{1)=CHR$ (156) +5TRING$ (3,
Z(2)=CHR$(149) +STRINGS (3,
Z(3)=CHR$ (157)+STRING% (3,
Z(4)=CHR$ (141) +STRING$ (3,

140 +CHR$ (172
32)+CHR$(170)
140} +CHR$(174)
140) +CHR% (142)

11900
12000
12100
12200
12300
12400
12500
124600
12700
12800
12900

Z(3)=CHR$ (183} +CHR$ (179)+CHR%$ (197)

Z{5)=5TRING%$(3, 191)

SC{1)=0

SC(2)=0

B=40

C=E

FOR A=0 TO 48

B=B+5

A(A)=B

IF (B-C) /35=INT {({E-C) /35) THEN B=B+128: B=B-35: C=C+128

NEXT A

i 13000 RETURN

[ 13100 Z(7)="Bei Buadrato geht es darum, auf dem Spielfeld Quadrate zu bilden und
. verhindern, dal der Gegenspieler dies schafft. Um ein Buadrat zu bilden,
Ecksteine. "

gleichzeitig zu
legt man nur die vier
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13200
13300
13400
13500
13600
13700
13800
13900
13000
14100
14200
14300
14400
14500
14500
14700
14800
14900
15000
15100
15200
15300
15400
15500
15600
15700
15300
159C0
146000
15100
16200
16300
16400
146500
185600
16700
16300
16900
17000
17100
17200
17300
17400

73500
L/780u
17700
17800
17900
18000
18100
18200
18300
18400
18500
18600
18700
18800
18900
19000
12100
19200
19300
19400
19500
19600
19700
19800
19900
20000
20100
20200
20300
20400
20500

B=0

FOR A=62 TO O STEP -1

B=E+1

PRINT § A+940, LEFT$(Z(7), B);

FOR C=1 TO 40

NEXT C, A

FOR A=2 TO LEN{(Z{7):

FRINT & 960, MID$(Z{7}, A, &3);
FOR B=1 10 40

NEXT B, A

CLS

GOSUB 3300

PRINT & 103,"Einige Beiszpiele:";
GOSUE 20400

PRINT & A(3}), Z(S
50SUB 20400
PRINT & A(27), Z(5);
GOSUB 20400

PRINT § A{45), Z{(5)3
GOSUB 20400

PRINT & A{(21), Zi{5);
PRINT & 554, "Buadrat®s
GOSUE 20400
FOR A=1 TO 10
PRINT & A(Z), Z
PRINT &

PRINT &

PRINT &8 A(Z21), Z
PRINT & 554, "Guadrat”;

FOR B=1 TO 100

NEXT B

PRINT & A(3), Z(&):

PRINT & A(27), Zi&):

PRINT & A(43), Zi4);

PRINT & A(21), Z{&)3

PRINT &8 554, STRING$(7, 32);
FOR B=1 TO 100

NEXT B, A

PRINT & A(3),"003";

PRINT & A(27),"027";

PRINT & R(45),"045";

PRINT & A(21),"021%;

GOSUE 20400

PRINT & A{l1), Z{5);:

BusUD 2o4uy

PRINT & A(4), Z(5);

GOSUB 20400

PRINT & A(18), Z{5}:

GOSUB 20400

PRINT & A(13), Z({(S5);:

PRINT & 556, "Kein Buadrat”;
GOSUB 20C400

FOR A=1 TO 10

PRINT & A(1), Z{(5});:

—

|

PRINT & A(4),
PRINT § A(18),
PRINT § A(15),

Z{3)3
Z2(5);

£{3);

PRINT & 556, "Kein Buadrat";
FOR B=1 TO 100

NEXT B

PRINT & A(1), Z{&);

PRINT & A(4), Z{&);

PRINT & A{18}), Z(&);

PRINT & A(15}, Z{&);

PRINT & 556, STRING$(12, 32);:
FOR B=1 TO 100

NEXT B, A

PRINT & A{1),"001";

PRINT & A(4),"004";

PRINT &8 A{18),"018";

PRINT & A{(15}),"015";

PRINT & 103, STRING%{17, 32};:
FOR A=1 TO 500

NEXT A

TANDY TRS &0

® ¢ 6 & o © o 6 & & 6 o o o & o © © ©o o o o o o
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205600 RETURN

20700 DE=0

20800 Z=INKEY$

20900 IF Z="" THEN 20700

21000 IF ASC(Z)=8 THEN PRINT § 184," "j: DE=0: BOTO 20700

21100 IF ASC{Z)<48 OR ASC(I}>57 THEN 20700

21209 PRINT 8 184, Zj

21300 DE=VAL(Z)

21400 Z=INKEY%$

21500 IF Z="" THEN 21400

214600 IF Z=CHR$(13)THEN 22700

21700 IF ASC{Z)=8 THEN PRINT & 184," *":: BOTO ZO70C0

21800 IF ASC(Z)<48 OR ASC(Z)>57 THEN 21400

21900 PRINT & 185, I3

22000 DE=DE*10+VAL{(Z)

22100 Z=INKEY$

22200 IF Z="" THEN 22100

22300 IF Z=CHR${8)THEN PRINT § 185," "j: DE=(DE—(DE-INT(DE/10)%10))/10: GOTO 21400
22400 IF Z=CHR%$(13)THEN 22700

22300 IF ASC(Z)<48 OR ASC{Z)>57 THEN 22100

225600 DE=DE#*10+VAL (Z)

22700 PRINT & 184, STRING$(S-LEN{STR3{DE}) 1,"0";+RIGHT$ (STR${DE), LEN(STR$(DE})-1:
22800 IF DE<T OR DE>48 THEN A=i=1: GOTO 23
22900 A=1=0

23000 IF PEEK(A(DE)+153460) »128 THEN A =i=1: BOTO 23200
23100 A=1i=0

23200 IF A THEN PRINT & 231,"Das war wohl nichts H
NG® (21, 32)5: PRINT § 184, STRING$(3, 32):i: Z=INKEY$
O RETURN

23400 B=INT{DE/7)

23500 C=DE-E*7

23600 D=PEEK{1S5341+A(DE))

23700 E=153561

23800 FOR N=1 TG &
23700 IF C-N<O THEN }
ZAG00 IF PEEK(E+A({C—N)+B#7))<>D THEN 25000
24100 IF B-N<O THEN 25000
24200 IF PEEK(E+A{DE-N=7
24300 IF PEEK(E+A({C-N}+:{E
24400 SCIPL}=SC(PL)+1
243500 PU(1)=DE-N#7-N
24600 PU(2)=DE-N*7

24700 PU(3)=DE-N

24800 PU{(4)=DE

24900 GOSUEB 33300

25000 IF C+N>& THEN 26100
23100 IF PEEK(E+A(DE+N} )< D THEN 24100

25200 IF B+N>»& THEN 24100

25300 IF PEEK(E+A((BHN)#7+C) 1< >D THEN 24100
23400 IF PEEK(E+A(CHN+{B+N)#7))<:D THEN 24100
25500 SC(PL)=SC{PL)+1

25600 PU{1)=DE

25700 PU{(2)=DE+N

25800 PU(Z)=DE+N*7+N

25900 PU(4)=DE+N*7

26000 GCOSUE I3300

2610¢ IF C+N>§ THEN 27200

26200 IF PEEK (E+A(DE+N)}
26300 IF B-N<O THEN 27200

26400 IF PEEE(E+A{(B-N)#7+C}}<>D THEN =
263500 IF PEEK{E+A{((B-N)*7+N+1}) <D THE
26600 SC{PL)=SC(PL)+1

28700 PU(1)=DE-N*7

26800 PU{(Z)=DE-N*7+N

26900 PU{3)=DE+N

27000 PU{4)=DE

27100 GOSUB 33300

27200 IF C-N<O THEN 28300

27300 IF PEEE{E+A{DE-N)}<>D THEN 28300
27400 IF B+N>& THEN 28300

27300 IF PEEK (E+A(DE+N#7}}<>D THEN 28300
27600 IF PEEK (E+A{DE+N#7-N))< >0 THEN 28300
@ | 27700 SC(PLI=SC(PL)+1

27800 PU(1)=DE-N

G0TC 20700

25000

THEN Z

*D THEN 27260

44 H;;neeomin;lvter

FOR A=1 7O 1000z NEXT A: PRINT § 231, STRI
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27900
28000
28100
28200
28300
28400
28500
28600
28700
28800
28700
29000
29100
2920C
29300
29400
29300
294600
29700
29800
293900
30000
30100
30200
30300
30400
30500
30400
30700
30800
30900
31000
31100
31200
31300
31400
31500
31600
31700
31800
31900
32000
32100
32200
32300
32400
32500
32600
32700
32800
32900
33000
33100
33200
33300
33400
33500
33600
33700
33800
33900
34000
34100
34200
34300
34400
34500
345600
34700

PU(2)=DE+N#7
FU{3)=DE+N#*7—N

PU{4)=DE

GOSUE 33300

IF B—2#nN<{0 THEN 29500

IF PEEK(E+A(DE-2%N#7))<:D
IF C-N<O THEN 29500

IF PEEK {E+A{DE-N%#7-N}}<{:D
IF C+N*6 THEN 29300

IF PEEK(E+A{(DE-N#7+N} <D
SCi{PL}=SC{PL})+1
PU{1)=DE-14%N
PU{2)=DE-N#7-N
PU{3)=DE-N¥7+N

PU{4)=DE

GOSUB 33300

IF B+2#N>5 THEN 30700

IF PEEK(E+A{(DE+2%N#7))< D
IF C-N<{O THEN 30700

IF PEEK(E+A(DE-N+N*7) ) D
IF C#N>& THEN 306700

IF PEEK (E+A(DE+N+N%x7))<:D
SC(PL)=8C{PL)+1
PU{1)=DE+2%N*7

PU{2) =DE+N+N#%7
PU{3)=DE-N+N#7

PU{4)=DE

GOSUB 33300

IF C+N#*23>5 THEN 3190C

THER

THEN =

THEN

THEN 3070

THEN 36700

THEN

IF PEEK(E+A{DE+N#*2))<>D THEN 31

IF B-N<OQ THEN 31900

IF PEEK{E+A (DE+N-N¥7) ;<D
IF B+N>46 THEN 3190C

IF PEEK (E+A (DE+N+N#*7) }<{:D
SC(PL)=8C(PL)+1
PU(1)=DE+N#%2

PU (2} =DE+N+N*7

PU{3) =DE+N-N#*7

FU{4)=DE

GUSUE 33300

IF C-N*2<{0 THEN 33100

THEN 32

THERN

00

IF PEEK(E+A(DE-N#2))<>D THEN 33100

IF B-N<{{ THEN 33100

IF PEEKA(E+A(DE-N-N#7))<>D THEN 33100

IF B+N>& THEN 33100

IF PEEK (E+A (DE-N+N#71) <D
SC(PL)=SC (PL)+1
PU{1)=DE-N#2

PU(2) =DE-N+N*7

PU (3} =DE-N-N%7

FU (4} =DE

GOSUE 33300

NEXT N

RETURN

FRINT & 849, "Spieler 1

PRINT & 9346, STRING${3-LEN(STR${SC{(1)))+1,"0")+RIGHTS
PRINT & 952, STRING${(I-LEN(STR${SC{2))}+1,"C")+RIGHT${STR$(SC(2)),

FOR R=1 7O S5

THEN

Sp

FOR B=1
NEXT P
FOR B=1
PRINT §
NEXT @
FOR P=1
NEXT P
FOR B=1
FRINT §
NEXT @,
RETURN

Oktober 1983

T0 1920

TG 4
A{PUE) Y,

70 100
T0 4

R{PLR),
R

w—ad
o

STRING$ (3, 30

Z(a+PLI:

33100

ieler

i3

e
P

TANDY TRS 80

{STR${SC{1)}, LEN(STR${(SC(1}}}-1)3;
LEN(STR$(SC(Z)})—-1}3
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COMMODORE VC-20

Skipping Ball

fiir den VC-20

Das Spiel ’Skipping Ball” fiir den VC-20 Liuft in der Grundversion. Ziel des Spieles ist
es, einen Ball so zu lenken, daB} er einen Kreis trifft.

Das Steuern geschieht mit den Tasten | Schwierigkeitsgrad (von 1 - 9) mehr | kann das Spiel mit "!I" abgebrochen

"M™ und °

‘N™. Dabei erscheinen die | oder weniger. werden. Die Namen sollten moglichst

Symbole (Schrigstriche) immer an der | Das Spiel kann von maximal 9 Spielern | nur6 Buchstaben lang sein. da sie sonst
Stelle.an dersich der Ball befindet. Das | gespielt werden. abgeschnitten werden.
Ziel (Kreis) bewegt sich je nach | Ist die Lage scheinbar aussichtslos. | Viel Spall und guten Skip!!!

10 POKE36879.25

20 PRINT"IIONDODN" ; TAB(4) " 45K IPPING BALLE"
30 PRINT”XNN (C)1987 i

4@ PRINT"F: M. GUINKE" ’

5@ PRINT"M R. SCHMITZ" %
60 FRINT"MM A

78 PRINT" & N

8@ PRINT" VEEOF TR

90 PRINT"XOEI  SYSTAX SOTFWARE"

168
118
120
130
L4e
150
168
178
16@
190
200
210
220
238
248
2350
268
278
2809
292
308
310
3268
33a
346
358
3€0
37e
380
3908
1%}

400
410
420
430
440
4358
460
478
48@
490

FOR ZZ2=1T03000:NEXTZZ

PX=1:DIMNX(9), PN$(9), PSXC(I) , PM%( D)

PRINT" FEKIPPING BALLE"

PRINT"MMITREFFE DEN PUNKT [01"

PRINT"SKIPPEN MIT &N® UND mvm"

PRINT"HmstoneifielioSemene dens0inSerene wrsieiio e one "
PRINT"MSPIELERANZAHL (1-9»7 ", :GOSUR97Q:PY=Y

GOSUR1930 ,

PRINT:PRINT:PRINT" 4 DRUECKE RITURN "

GETA$: [FRE{OCHREC(12)THENL9G

PL=PL+1: IFPLOPYTHENPL=1

Bs="94 BTSSR (L AL ST LI LA AR I O
TS=TI1:TE=TS+6080 ' PC=1:FK=7933 D=1
FOKE36879, 93 :PRINT"J4"B$" 88 SPIELER"™L -"LEFT$(PHE(PL), 10);
FORI=1TO20:PRINT" S 'RRBNRRRED-RRRERRBRDN] *;

NEXT:PRINT"® SCHWIERIGKEIT ="(2@-N%Z(PL))/2"N'LEFT$(B%,3);
T=INTC(RNDC1)%456+7688) : IF(7922<TIAND(T{7944 ) THEN260
TD=1 : NN=NX(PL)

IFPEEK(T > {>32THEN26D

POKET, 87

REM

FORII=1TONN: IFPEEK(PE =81 THENPOKEPE, 32

PE=PK :GETI%: IF1$<>""THEN4206

IFPEEK(PK+D)<>32THEN37H
PK=PK+D:POKEPK, 81 :NEXT :POKET .32 T=T+TD#D
IFPEEK(TI<{>32THENTD==TD : T=T+TI%D

POKET,87:G0TO310

IFTIZ>TKTHENPS=0:GOTOS60

IFPEEK(FK+D)=78THENPK=PK+D: D=D~SGN(D)#23: GOTO310
IFPEEK(PK+D)=77THENPK =PK+T : D=SGN (D) #{ (ABS(DIAND1 Y %22+ (ABRS(DYAND22)/22) | GOTO3

D=-D: IFPEEK(PK-D)=87THENSSG
G0T0312

IFI$="N"THEN4£G
IFI£="M"THEN45@
IFI$="1"THENPS=0:G0OTO560
GOTO339

0=D:PC=PC+1 'POKEPK. 78
DI=D-S0N(D)#23: G0TO310
IFFEEKCPK+D)=78THENPK=PK+
0=D:PC=PC-1 POKEPK,77
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COMMODORE VC-20

S@: IFO=-1THEND=-22:REM M

510 IF0=22THEND=1

520 IFO=1THEND=22

530 IF0=-22THEND=-1

540 GOTO31@

550 PS=1000-12¥(PC-1)-INT((TI-TS)/6) IFPSCBTHENPS=1
568 PSH(PL)=PS

570 PMX(PLY=INT ((PMX(PLI#(PX=1)+FS)P¥)

580 POKE36879,25 'PRINT" &S r T —T -";
590 PRINT"RIPLAYER IDIF IPUN. IDUR. 1"

0@ PRINT"@F S B e e T

6180 PRINT"#|H I I | arr

620 FORI=1TOPY

630 R=(I-1)%22: IFI>4THENQ=(I-5)%22

640 IFI>BTHENR=0

650 PRINT” S IM"PNECT) (20-NX(I) /2" 1" STRE(PSA(I) ) TABC1E+Q: " ' STRE(PMECI D) S TRB(2
1+ @1";

660 NEXT
67@ PRINT 318 I I B LY
690 PRINT"#- E——

€99 PRINTSPC(3)>"@SPIEL NUMMER"PX

700 PRINT"®"; FORKK=1TO3+PL:PRINT"M"; : NEXT :PRINT" #¢®" : FORKK=PLTOPY ' PRINT"M", : NEX

T

71@ IFPL=PYTHENGOSUB730:FORI=1TOPY PSX(I)=0:NEXT :PX=P¥+1:60T0180

20 PRINT"XM"SPC(3)"#DRUECKE RETURN":GOTO19@

730 PRINT"XM"SPC(4)"@AENDERUNG DER”

740 PRINT"M @BCHWIRIGKEIT(JAN>®E ", :GOSUB21@

790 IFA$="N"THENRETURN

760 PRINT"DDMSPIELERNUMMER? " ' GOSUBRS7H: K=K : IFXIPYTHEN7ED

770 A$=PNE(K¥) 'AAR=10

780 IFMID$(A$,AR,1>=" "ANDAR>1THEMAR=AR-1:GOTO78@

790 A$=LEFT$(AE,ARY+"S " :PRINT"MH"A$:PRINT"MOMENTANER SCHWIERIG- KEITSGRAD
PM(20-NX(XK) )2 ’

808 PRINT"MPLUNKTDURCHS. FPPME KR

810 PRINT"MLETZTE PUNKTZRHL: "PSX(XX)

820 PRIMT"MMMEUER SCHWIERIGKEITS~ GRAD (1-937 ";:GOSUBSTA: NX(KK)=20-x¥2

230 PRINT:PRIMT"MWEITERE"CHR$(13); "RENDERLINGEN (J/H>? "; 'GOSUBS10: IFA$="J"THEN76

@

848 RETURN

853 FORI=1T0100:GETA$: IFA$" "THENS3@

8608 NEXT PRINT"@ N";

870 FORI=1T0102:GETRE: IFR$LS" "THENSSO

880 NEXT'PRINT"E WI'; :GOTORSO

9@ IFYAL(A%)=0THEHESA

909@ P INT"®'R$:S=YAL(AE) :RETURN

91@ FORI=1T010@:GETAE: IFASLE" " THENSSA

92@ NEXT:PRINT"& WI";

938 FORI=1T010Q2:GETRS: IFR$CS" " THENISA

94@ MEXT:PRINT"® N, :GOTOS1@

958 IFA$CS"J"ANDASC"N"THENSLE

960 PRINT"HE"A$:RETURN

97@ FORI=1T0100:GETARE: IFA$CS""THENL A1

980 NEXT:PRINT"S N';

99p FOR - =1T010Q:GETRE: IFR${>""THEN1G1O

1002 NEXT:FRINT"E W"; :GOTOS70

1010 IFR$<"1"0RA%>"3" THENS7E

1020 PRINT"E"A$:X=YAL{A$) :RETURN

103@ PRINT"X" :FORK=1TOPY:PRIMT"NAME YOM SPIELER"K"™ ":

1248 INPUTPNECKD '

1056 PRIMT:PRINT"SCHWIERIGKEITSGRAD SPIELER"K"(1-97 " :GOSUBSTA: NZ(K)=20-2%Y,
1028 GOSURL@sa :

187@ PRINT:NEXT:RETURN :
1880 PHE(KI=PNECKI+" "IPNECKOI=LEFTE(PHNECK), 80+" IREELI" RETURN

Oktober 1983 Homecomputer 47



 COMMODORE VC-20

Einsiedler
fiir den VC-20

Das bekannte Einsiedlerspiel liuft auf | Verfugung: Tastatur selbst versuchen.
der Grundversion, im anderen Fall 1. Man kann sich eine Losung aus- | 3.Man kann sich eine eigene Belegung
sind die Bildschirm-Pokes zu dndern. | geben lassen. bauen und davon ausgehend spielen.

Es stehen drei Moglichkeiten zur | 2. Man kann es mit Joystick oder

309 PRIMT"ABIDAS EIMSIEDLERSPIEL" :PRIMT"AMSBEUM SETZEM FAHREM"

33 PRINT"MIEIE MIT DEM CURSOR-":PRINT"MSTEUERTASTEM UMTER"

6@ FPRINT" DEM ZIJ SETZEMDEM":PRINT" STEIM, DRUECKEM * 7"

65 PRINT"MUND FAHREN DAMN ":PRINT"MUNTER DIE":PRINT"MEZIELPOSITION UND"
7@ PRIMT"MIODREUCKEM ERMEUT < -

89 PRINT"MEBMAEHLE EIME DER":FPRIMT"BIZ MOEGLICHKEITEMW"

35 PRINT"XMI1 : LOESUNG":PRINT"NZ : YOLLES FELD":PRIMT"MIZ : EIGENE EIMGABE"
98 GETA$:A=YALCA%) ' IFA<10RAZ3THENS®

35 ONAGOTO1889, 129, 306

109G PRIMT " TINONb oo oA A o o

185 PRIMT" NbkkNEMbe# 8 8 8" PRIMT"IBES2ERME L
119 PRINT"IDkKAENME  ® 8 0 0 ® @ 0" FRINT"IBKENA o @
126 FRINT"IMXENB# & @ ® 8 ® & 8" PRINT" 1B XENBEH

136 PRIMT" DBk XREbK ® & 8" FPRINT"IBk#"

148 PRINT"NBE%" | PRINT " Wbk kb b dob ok e b i

150 X=7366 POKEX. 30:POKEX+30720@, & ZA=32

155 IFA=1THENZ288

166 GETA$: IFA$="+"THEM120d

178 G0SUB39358:GOSUE1888: G0TO168

288 READA%: I=1

218 A$=MIDE(A$, 1,17 IFA$="E"THEN16D

2135 FORJ=1T0500 ' HEXT

220 GOSUB188@: I=I+1: IFI<=LEM(x$)THENZ1B

238 G0T02619

380 PRIMT" IMMDMMNRIGEEEN SIE ‘07" :PRINT"EBBIJDER “@° EIN"
318 FORI=1T04B86  NEAXT : PRIMT " CIMmbk sk kbbb bbbk PRINT "Bk

320 FORI=1T02:FORJ=1TO3:PRIMTTRBLG+J%2) "#l1" ;

330 GETA$: IFA$CC"0"AMDASC>"8" THEN320

348 PRIMNTA%. : IFA$="8"THENZA=ZA+1

358 NEXT:PRIMT:PRINT" Mbk#EEEBE*"  HEXT

368 FORI=1TO3:FORJ=1T07:PRINTTABC2+.J%2) "%0" ;

378 CETA$: IFA$<>"8"ANDA$C: "0 " THEMZ?E

373 IFA$="8"THENZA=ZA+1

388 PRIMTAS, NEXT:PRINT :PRIMT" WM xEEB#" : NEXT

390 FORI=1TO2 ' FORJ=1TO3:FRIMTTHE.A+J#2) "41I" ;

400 CETAS: IFA$CS"8"ANDREC>"0" THEH480

485 IFA$="8"THEMZA=ZA+1

418 PRINTA$; :MEXT :PRIMT: PRINT" "Mek#aREBE4"  HEXT : GOTO148

1686 IFASC>" "ANDBU=BTHEM1G7@

1a18 IFY<>BTHEM1@48

1826 IFPEEK (X-22)<>81THEMRETURN

1@36 Y=¥-22:POKEY.42:RETURHM

1848 IFPEEK(K-22){>B70R(ABS(Y-A+22) <>4ANDIRBS (Y-41+22)<>88) THENPOKEY, 81 : ¥Y=8: RETURM
18368 IFPEEKC (Y=X+22)/2+X-22)<>81THENFOKEY. 81 : ¥=0: RETURH

1868 POKEX-22.81:POKE(\Y-X+22) /2+%~22, 87 : POKEY . 57 : Y=@: Z=2+1 : RETURN

1876 IF CA$=""1"OROE)ANDPEEK (X-44)=32THENFOKEX, 32 ¥=4-44

1288 IF (A$="M"0ORUNIANDPEEK {%+44)=32THEMFOKEY, 32 : ¥=X+44

1838 IF (A$="N"ORLIAMDFPEEK (%~2)=32THENPOKEX, 32 : ¥=4-2

1188 IF(A$="N"ORRE)ANDPEEK (X+2 =32 THEMPOKEX 32 1 K=1+2

1118 POKEX,38:POKEX+30726.08

1128 RETURM

1288 PRINT"DMBISIE HABEN ";Z:FRINT"MBISTEIME GESCLAGEM, "

1218 IFZA-Z>1THENPRINT"MMMES SIMD WOCH ";2R-Z:PRINT"XMBISTEINE UEBRIG."

1215 IFZA-Z=1THEMPRINT"XBRES IST MOCH EIN":PRIMT"SMBISTEIN LUEBRIG !"

1228 PRIMT"XDDMMBRBBFRESS AHY KEY"

1238 GETR%:IFA%$=""THEM1238

1246 RUH

2182 DATA" X0 "ML Wbl 0T 00 TR0 DML #0000 YD 7 XDM WD ONED RDEEDY T

211@ DATA" “NEI 001 Xo "NEI Bl 500 "HEI ORI TRRBI DN MDY T EBEEI

2128 DATA" WML TR Wbl b1 DN 77 500 %0 77 Xl AWE 73 X040 0OABI ERDY T ¢

2138 DATA"SI UL WWD pBESD "7 1) XD A0 T 00 MBI W T @n

BBQIBQF‘EIKE.B?i 94,127 :RE=-((PEEK (371352 )AMD125)=0) : POKE3T 154, 255 Bl=-(PEEK (37151 »ANI
32)=

#3335 LI=-C(PEEK(S7151)ANDIG) =0 : Ub=={ (PEEK (37151 JANDS ) =@) : 0B=—( (PEEK (37151 JAND4 >

=d)
99595 FETURH
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Darauf haben Sie gewartet: Endlich
ein Buch, das Ihnen ausfuhrlich
und verstandlich die Arbeit mit der
Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fiir An-
fanger, Fortgeschrittene und Profis
gleichermaBen interessant. SeinIn-
halt reicht von der Programmspei-
cherung bis zum DOS-Zugriff, von
der sequentiellen Datenspeiche-
rung bis zum Direktzugriff, von der
technischen Beschreibung bis zum
ausfuhrlich dokumentierten DOS
Listing, von den Systembefehlen
bis zur detaillierten Beschreibung
der Programme der Test/Demodis-
kette. Exakt beschriebene Beispiel-
und Hilfsprogramme erganzen die-
ses neue Superbuch. Mit dem
GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy.
DAS GROSSE FLOPPY BUCH,
1983, ca. 250 Seiten, DM 49.-

Jetzt in uberarbeiteter und erweiter-
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklart
detailliert Architektur und tech-
nische Moglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfuhrlich doku-
mentierten ROM-Listing Betriebs-
system und BASIC-Interpreter,
bringt mehr (ber Funktion und
Programmierung des neuen
Synthesizer Sound Chip und der
hochauflosenden Graphik, zeigt die
Unterschiede zwischen VC-20,
C-64 und CBM 8000 und gibt Hin-
weise zur Umsetzung von Pro-
grammen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder
und als Clou: zwei ausfuhrlich
dokumentierte Original
COMMODORE DIN A3 Schaltplane
zum Ausklappen. Dieses Buch
sollte jeder 64-Anwender und Infe-
ressent haben.

64 INTERN, 3. Auflage 1983,

ca. 320 Seiten, DM 69,-

Die uberarbeitete und erweiterte

2. Auflage von VC-20 INTERN
beschaftigt sich detailliert mit
Technik und Betriebssystem des
VC-20 und enthalt ein ausfahrlich
dokumentiertes ROM-Listing, die
Belegung der ZEROPAGE und
anderer wichtiger Bereiche, uber-
sichtliche Zusammenfassungen der
Routinen des BASIC-Interpreters
und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfihrungin die Programmie-
rung in Maschinensprache, eine
detaillierte Beschreibung der
Technik des VC-20 und als Clou
einen Original COMMODORE
Schaltplan zum Ausklappen! Damit
ist VC-20 INTERN fiir jeden interes-
sant, der sich ndher mit Technik
und Maschinenprogrammierung
des VC-20 auseinandersetzen
méchte.

VC-20 INTERN, 2. Auflage 1983,
ca. 170 Seiten, DM 49 -

DATA BECKER'’s
MMODORE BUCHE

Englisch - Szepanowski

Das grofle

Floppy-
Buch

Disketten-Programmierung
mit COMMODORE Computern
fiir Anfiénger, Fortgeschrittene
und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Briickmann
Englisch Gerits

64

intern

Das grof3e Buch zum
COMMODORE 64
mit
dokumentiertem Schaltplan

EIN DATA BECKER BUCH

64

fiuir Profis

Anwendungsprogrammierung
in BASIC
fiir Fortgeschrittene

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen  Englisch
Gerits

&4

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fur den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Briickmann
Englisch

vVC-20

intern

Betriebssystem und Technik
des VC-20

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Englisch
Gerits

VC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

m Unser brandaktuelles VC-INFO 3/83 enthalt auf 80(!) Seiten detaillierte
m Informationen Uber COMMODORE 64, EXECUTIVE und VC-20
sowie Uber unser riesiges Angebot an Peripheriegeraten, Software, Zubehor
und Fachliteratur. Sie erhalten es gegen DM 3,- in Briefmarken.

Wer besser und leichter in BASIC
programmieren mochte, der
braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man er-
folgreich Anwendungsprobleme in
BASIC Iost und verrat Erfolgsge-
heimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf Gber Menu-
steuerung, Maskenaufbau, Para-
meterisierung, Datenzugriff und
Druckausgabe bis hin zur Doku-
mentation wird anschaulich mit
Beispielen dargelegt, wie gute
BASIC-Programmierung vor sich
geht. Funf komplett beschriebene,
lauffertige Anwendungspro-
gramme fur den C-64 illustrieren
den Inhalt der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit 64 FUR PROFIS
lernen Sie gute und erfolgreiche
BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS,

1983, ca. 220 Seiten, DM 49, -

Die uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von 64 TIPS & TRICKS
enthalt eine umfangreiche Samm-
lung von POKE's und anderen nutz-
lichen Routinen, Multitasking mit
dem C-64, hochauflosende Graphik
und Farbe fur Fortgeschrittene,
mehr uber CP/M aufdem C-64, mehr
Uber AnschluB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT
und EXPANSION PORT, sowie
zahlreiche ausfuhrlich dokumen-
tierte Programme von der SORT-
Routine Uber zahlreiche BASIC-
Erweiterungen bis hin zur
3D-Graphik (alle Maschinenpro-
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro-
gramm!). 64 TIPS UND TRICKS ist
eine echte Fundgrube fiir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,
ca. 290 Seiten, DM 49, -

Die Uberarbeitete und erweiterte
2.AuflagevonVC-20TIPS & TRICKS
enthalt eine detaillierte Beschrei-
bung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20,
mehr Uber Speicherbelegung,
Speichererweiterung und die
optimale Nutzung der einzelnen
Speichermodule, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen, umfang-
reiche Sammlung von Poke's und
anderen nitzlichen Routinen, zahl-
reiche interessante Beispiel- und
Anwendungsprogramme, komplett
dokumentiert und fertig zum Ein-
tippen (z.B. Spiele, Funktionen-
plotter, Graphik Editor, Sound
Editor) und vieles andere mehr.
VC-20 TIPS & TRICKS ist eine echte
Fundgrube fiir jeden VC-20
Anwender,

VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage
1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-




COMMODORE VC-20

CROWN JUBILEE (Fortsetzung aus HC 8/83)

1860 WAR=43252:CE=3aA: GOTO2334
1878 WA=4402:0E=248:G0T0193A
13808 WA=4426:CE=168:GOTO2320
1899 WR=4446:0CE=120:(0T01539

1909 WA=4499 : GE=67: (OTN1937
1919 WR=4514:GE=48: GOTO2330
1926 1f=45340E=32: 0TN1937

1932 IFSSCOBRNDES2THENPF=PF+32@ ' GOSIBSSA: FORG=ATOS2@  HEXTE ' RETURMN
1942 IFSSCHATHENGE=300:WA=4302: 0TO2350

195@ REM RECHTELEISTE

1968 IFWA=4132THENGE=A:38=85+50+1 : GOSUR274@: GOTO3248
1978 Y=PEEK(WA) : YY=PEEK{WA+1)

1990 POKEWR.Y+128:POKENR+1. YY+128

nia

2000 NEXTR:POKE26274,230:FORK=ATO10 :HEXTK  NEXTF :POKE36874, 3
2019 POKEWA,Y:POKEWA+1.YY

2020 U=PEEK(4577) ' J1=PEEK(4572) : I2=PEEK4572)
2033 FORWF=@8TN208 : MEXTUF

2042 0=4

2838 FR=kR-44

20860 =FEEK(FR) :YY=FEEK{FR+1>

2670 GETXE: IFX$="1"THENZ222@

20824 2U=INT(RND(1)*2? .

2098 POKEFR, Y+123:FPOKEFR+1.YY+122

21aa GETXtiIFX$="“"THEN¢225

211@ FORD=ATO1A:NEXTD

2128 POKEFR.Y:POKEFR+1.%¥Y

213@ POKE3E874,229

2140 POKE4S77,U+128:FOKE4S7S, U1+128: POKE4S7I, U2+128
2158 POKE36274.9

2160 GETX$:' IFX$="I1"THEHZ229

2178 POKE4577.1):POKE4573.1U1 ! PﬁKE4§f9 2

2184 Q=0+1'IFR=41THEN2222

2198 GOTNZEs5R '

22A2 IFSS=10RSS=2THENSS=E85-1

2219 POKE3A87R,@:PF=PF+0E: GOSLIPASA: S0=50+] : SS=35+30: B0SUBZ7 44 RETURN
2220 POKEFR.Y:POKEFR+1.Y¥Y:FOKE4577,10: POKE4S78,1J1 POKE4S7S, U2 POKERER74, A
738

2230 RY=INTC(RND(1)>#2>
2248 IFZUCRYTHEMZ2294
2250 WR=FR:CE=GE*2

2268 TFRE=ATHENSO=S0%2

227@ IFGE=48@THENGE=8:S0=3

22e@ cOTO01950

22982 FOKE36R73,15:FOKERAR76, 248 FORG=ATORA: NEXTG : POKERGE?E, 222
2300 FORG=BTO8@:NEXTC POKERES7E, 200 FORC=ATORA: HEXTO

2312 POKERE376, 180 FORCG=ATO152:HEKTC : FOKEISR?E, A POKERLRTR, @
2328 GE=0:350=0:CG0TN1329

2338 IFSSCOAANDSS>2THENPF=PF+
2342 IFSS{>ATHENGE=224:LIR=432
2354 REM LIMKE LEISTE

2360 [FHA=4162THENGE=A: SS—°“*°“*1 GOSUB274@: GATO2244
2370 Y=PEEK(WAY :YY=PEEK{WA+1>

2323 POKELA, Y+128:POKEMA+1, 7Y+122

GOSIBESA: FORG=ATOS@0 - MEXTE : RETLIRM

230
¥
2

2402 MEXTR:POKERAA74.22@:FORK=ATO1Q: NEXTHK NEKXTF1:FOKERESTY, 2
2418 POKEWA,Y:FOKEMAR+1.YY

2420 U=PEEK{4552) 1 UI=PEEK (4559} : U2=PEEK(4560)
2432 FORWF=8T0298:HEXTWF

2448 Q=4

2450 FR=lA-44

2468 Y=PEEK(FR):'YY=PEEK(FR+1)

2473 GETXE: IFX$="1"THENZ52Q

2423 ZU=THTCRMDC1 %23

249@ POKERESTS, 15 POKEIER74, 252

2588 POKEFR,Y+128:POKEFR+] . WY+122

2510 BETXE IFK$="11"THEN2624

2520 FORD=8TO1A:HEXTR

253@ POKEFR.Y:POKEFR+1.%Y

50 Homecomputer

1992 FORF=8T0S:POKEIGR?R, 15/ POKERER74, 240 FORK=TO1@: MEXTH - POKERER74, 238 : FORR=@T

‘POKE36S

2394 FDRF1=@T051PDKESES?S;15=PGKE368?d;24B=FDEX=BTDIB¢HEXTH1PDKE368?4J25@=FURR=B
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ﬂ COMMODORE VC-20

2558 PDKE4359 H+12 ‘POKE4559, 11 +1 2R POKE4SA0, 12+122
2568 POKE2E874.49

2578 GETHE: IFX$="11"THEN2E34

2522 POKE45359.U:POKE45359, U1 ' POKE4568, U2

25538 R=Q+1'IFA=41THEN2:1G

2608 CGOTNZ45A

2618 IF88=10RSS=2THENSS=25-1

2620 POKEZSS7R. 4 FF=FF+GE 1 CNSLIREIA: S0=C0+1 : 83=8S+50! G SUR274@:RETLURM
2638 POKEFR,Y:POKEFR+1, Y'Y POKE4SSR, L1 POKE4SS2. 11 :POKE4SER, L2 ' POKEREATY, B POKERER
73,8

2648 RY=IMT/RNDC{)%2)

2658 TFZUCORYTHEMZ aa

2668 [A=FR:GE=CE¥2

2678 IFGE=ATHEME0=S0%2

2692 [FEE=CAATHENCE=R:S0=5

26390 GOTNZ359

2raa POKE2E27TS. '5 FOKERERTE, 248 FORG=ATO2A  NEXTG: F‘“F’E"‘GS 6. 220

2718 FORC=GTORA:NEXTE ' POKEIERTA, 200 FORG=ATN2A : HEXTN

a2rza Pn!f'-""E‘S‘?E 1813 FORC=ATO150: NEKTG: POKEZES7E, B POKE3ER7S2

2ven F‘PLNT“ mmm AT
2778 IFSSC{ATHEMRRIHT  EREBRERRREE " S5 IBAG! " ( RETLRH

27208 IFSSCIAATHENPRINT ' MaRRRERRRIE " SS" IRGR " ' RETURM

2738 IFSS=I1AATHEMFRINT "SRRSREFEDEM] | 'RETLURM

2002 SC=100:COTO27o4

2818 PRINT" NIl e eI s aTe I B R B M S ONTIER SR TELES  RETLRN
2929 PRINT" el Il e elale eI BRERBSONDERSPIELE" :RETURN
2836 REM SERIE

2848 PF=PF+30Q:COSURESA: IFKS=1THEMRETURH

2038 POKERGET?S, 15

2860 FORD=ATOINT(RMIC1>%5@)+54

2874 GETXE

2290 H=INTC RN"‘I"IN"\*I

2330 K=IMT(RMD(1)%12€6)+126

2960 POKE3ES74. K :

2318 ONHCOTN2956, 2960, 2972, 2380, 2990, 2600, 319, 3024

2526 IFXE="B"THEH3239

29304 NEXTD

2940 GOTO2428

2958 PRINT" Rl e SR e e il 00 SRR - FORG=ATO : MEXTG : PRINT " 100" 1 3OTNZ329
2268 PRINT" AR e d e R p B RE RIS - (FORG=ATORA  NEXTG : FRINT"6" : ROTN2924
2978 PRINT" Ml iR B PR R R R R R 0BSRI" | FORG=ATORA  NEXTS  PRINT 40" | GOTO292¢
2950 PRIMT" AN EREN R ERRERERRIGS" | - FORG=ATORA: NEXTG ! FRINT"3" : GOTN2928

2338 PRINT" SN RBEREESET" |  FORG=2TO20  NEXTG  PRINT"S" :GOTN2926

3960 PRINT" MR EREER G2 0SER" |  FORG=ATO32: NEXTG : PRIMT 20" 1 GOTN2920
2018 FRIMT" =R EE R R hERRPRRIAL OBIEI FORG=ATORA  HEXTG :FRINT" 10" 1 G0TN2920
3920 PRINT " MM R b R PRIRRLSOSR | | FORG=GTO3@  MEXTG  PRINT "S0" 1 GOTO29

2028 POKER6974,0:POKERE273. 15
3248 A=IHTCRNDICIY¥1AA)+1
2658 IFR=10RR=2THEN2A%A

3B6R IFA=30RA=4THEN3254
3a7@ GOTO3{14

3080 PRINT" IRk RRRRES] 00%" [ FORC=ATOSAN  HEXTA  S8=55+1 0@ : AOTNR AR
2030 PRINT" e R AR ERR S EARRRBITS 0K FORG=ATNSAA  HEXTH: 55=55+51 : GOTOR 1 6@
2199 PRINT" SR MM bR R 00k RREREN"  GOSURSTE: GOTORR44

2119 IFRCPTHENSO=4@ ' [IA=420¢€ : GOTOZ35A
2122 IFRCISTHEMS0=20:1A=4250:G0TO235A
2138 IFACRATHENSO=14:1_=4224 20T
2140 B=IMT(RMOCI)®3)+1

2152 TFR=1THEMS0=3:WR=4352: NTO1 552
2168 JFR=2THEMS0=5 1A=4332: GOTN225A
2178 IFR=2THEMSO=C:WR=4314:Z0T21352
31988 IFX¥S=1THEH2S3G

3192 POKE26873.15

3200 JsINTC(RNDC1)#1G80+]1

3219 IFJ=10RJ=2THENL=4152

3228 IFT=20RJ=4THEML=4288
IF.JC2AMDI>4THEML=4259

324@ IFJCISANDIZ7THEML=4234

23258 IFJCRBAMDI>14THENL=4333
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COMMODORE VC-20

2 IFJCSBRNDI>29THENL=4752
3278 IFJC7OANDI>ASTHEML =4425
3289 IFJ{RBANDIZEITHENL=4472
3298 IFI>R9THENL=4514
3308 [FSSC>AANDJI>43THENL=4352
3318 FORU=ATOR
3328 FORI=4314TN4A1E2STER-44
@ IFU=6AMDL=1THEN3422
@ POKEI. (PEEKCIM+128):POKEI+L. (FEEK(I+12+128)
A POKE36874., IMT(1.-20)
@ FORW=ATO20:HEXTH
A POKEI. (PEEK(IY-128) POKEI+1. (FEEK(I+1)-122)
A HEKTI
A MEXTL
98 LR=L
3418 IFWA=4514THEHGE=4@
3428 IFWA=447aTHEHGE=S0
34230 TFWR=4426THENCE=1£62
3448 IFLA=4332THEHGE=2AM
3450 IFWA=4328THENCE=G":
3462 IFLRA=4E234 THENGE=G
347@ IFWR=425@THEMCE=A"
34080 IFWA=42A6THENCE=RA!
342Q [FWA=4162THEHCGE=A":
3302 COTO2358
351@ IFXS=1THEMZ2S839
3328 POKERE378,15
353@ J=INT(RND{1)%{B23+1
2548 IFJ=10RJ=2THEHML=4132
3550 IF.J=30RJ=4THEML=422¢
2560 IFJC2ANDIY4THENL=4272
3570 IFJCISANDIP7THENL=4214
3588 IFJ{3OANDJI> 14THEM =4252
33598 IFJCSAANDI>EITHENL=4482
3609 TFICPAANDIZAITHEN =4445
3618 IFJ<30ANDI>E3THENL=4422
IFJ>89THENL=4524
3638 IFSSCP@ANDI>42THENL=44A
3648 FORU=ETNE :
3652 FORI=43534T04122STEP-44
2660 IFU=6AMDL=1THEM3722
2670 POKET, (PEEK(I)+128) 'POKEI+1, (PEEK(TI+1)+12%)
3682 POKERRR74, INT(1/28)
3680 FORWU=0TN2A: NEXTH
3700 POKEI, (PEEK(I}-129):POKEI+1, (PEEK/I+1)~-128)
3718 MNEXTI
3722 MEXTU
3738 LAR=L
3748 IFUAR=4534THEHCE=2A
375A IFLIR=443@THENCE=AA
A IFLIA=444ATHEHGE=124
@ TFLAR=4432THENCE=240
@ IFLA=4358THEMCE=A: S
A TFHA=4214THENCE=A 5
@ IFMA=427ATHENCE=A:2
2 [FLR=4226THENGE=2:%
2 TFHA=41232THEMGE=R:3
A COTOI95a
A FORRK=1T0OS9
@ POKE3ER73,15
@ IFM4C{RK)=BTHEH2212
8 IFM4(RK)=1THENGOSURIS?@: COTOR920
2
2
@
a
a
@
a
a
@
a
2

3 ) D0 )

n

IFM4 {RK)=2THENGOZR3ZRA: AOTN3520
FOKERESTE, MACRKD ( POKERESTS, M4/LRK)
GOSIUR3242

REM

MEXTRE

POKEZE272, 8 POKERAR7E. A POKEIGR?S. B RETURH
W=2: IFRK=270RRK=58THEMM=1

D 00 00 D) 0 DD ) 1D D 0 N N NN
N

DN A B DN =D 00N B )= R D0 N

€2 £33 (23 03 ) Fa) () ) €23 0D LY ) L )

FORE=15TOSSTER~1 FOKERESTR, E:FORU=ATOM  NEXTII: HEXTE
FORD=QTO1A: MEXTD: POKERIERTE, A:
FORR=ATO158 ' MEXTR  RETLRM

FORR=ATOZ59: HEXTR : RETURH

0
POKE3E275,@:RETURH

® © ¢ & & o o o © & © O o o o o o o o o o o o & o
()
Lo
S

W ) £ G ) ) ) LT
W00 D WD D MDD D

‘ 52 ']lom;:ojmtel_'
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r | DRAGON

Chip Out

fiir den Dragon 32

Break-Out-Spiele wurden schon fiir viele Computer geschrieben. Homecomputer
bringt Ihnen in dieser Ausgabe eine neue Version, die mit dem Dragon 32 entwickelt
wurde.

Bei Chip Out benétigt man zum | ins Spielfeld zuriickschleudert. Neue Biille erhilt man durch Driicken
Spielen einen Joystick. Mit diesem | Ziel des Spieles ist es, moglichst viele | des Knopfes am Joystick.

steuert man einen Schliger, der die 5. | Punkte durch Herausbrechen von

zur Verfiigung stehenden, Biille jeweils | Mauerstiicken zu erreichen.

10 REM ¥¥¥¥XEEEEEEE

29 REM CHIF OUT

Z0 REM #¥¥¥X¥EXEEXE

4¢ GOSUER 28¢

5@ BX=RBX+(JOYSTEK (@) <20 AND EX:®)-—{JOYSTK (@) >4@ AND RX<{27)

60 IF BX:>26THENEX=26&

70 IFBX<1THEN EX=1

80 PRINTE4146+BX,Bs5 : RETURN

9¢ GOSUE Sé

106 TP=BF+ED: IF TF:>1503 THEN 17@ ELSE IF FEEK (TF)=128 THEN FOEE EF,128:FOKE TF,131:BF=TF:GOSUE
S0:60TO 9@

11¢ GOSUER S0

126 IF PEEK(TF)=245 THEN BD=ED+Z:GOTO9@

136 IF PEEK (TF)=140 THEN BD=-32+(ED=31)-(BD=33):IF SC-MX:6&8 THEN MX=SC:GOSUE 456:G0T0 9@ ELSE G
0TO9@ 2

140 IF PEEKATF) »143 AND PEEE(TP)<23@ THEN FOKE TP,128:5C=SC+1:FRINTE489,""::FRINT USING "####"35
C;:SOUND 1460, 1:BD=32-(ABS(ED)=31)+(ABS(ED)=33) :GOTO 20

150 IF PEEE (TP)=255 THEN ED={(-ED)+2%(RD{-32)-2#(BD>-32):G0T0O%%

160 IF FPEEK (TP)=256G THEN BD=RD-2:G0OT09®

176 SOUND 3,10:FOKEBF,128:BL=BL-1:IF BL=& THEN Z9& ELSE FRINTES@9, ""s s FRINT USING "#"iBL:
1806 PRINT 84146,STRING%(32,128);

196 GOTO 230

200 CLS@:CLEAR200:PRINTE®,STRING$(32,2535)1:FORI=0 TO 352 STEFP 3Z2:FPRINTEI.CHR$%(245)::FRINTEI+Z1,C
HR$ (250) s :NEXT I

21¢ GOSUR 450

220 SC=0:BL=3

220 BP=1217+KND{1@) : BD=Z3

240 FRINTE483, "FUNKTE": t FRINTEBSG2, "BAELLE" { : PRINTE5GS, ""§ : FRINT USING"#"iEL3:

250 B$=CHR$(128) +STRING$ (3, 140) +CHR$ (128) : BX=10: FRINT&416+BX,B%}

260 GOSUR S0:IF (FEEEK (4528B@) AND1) & THEN 266

2769 GOTO 90

280 CLS:FPRINT"#%#* C HI F O U T *xxx"

296 PRINT:PRINT"CHIF OUT IST EINE NEUE VERSION"

300 FRINT"DES BEKANNTEN *BREAK OUT™."

310. PRINT"DIE STEUERUNG DES SCHLAEGERS"

20 PRINT"ERFOLGT MIT JOYSTICE @."

330 PRINT"IHNEN STEHEN S BRELLE ZUR"

340 PRINT"VERFUEGUNG.DIESE WERDEN AUF"

3950 PRINT"KNOFDRUCK AUSGEWORFEN."

Z60 FRINT:FRINT"DRUECKE TASTE !'"

370 IF INKEY#$="" THEN 370

386e GOTO 206

39¢ CLS

400 PRINT "SIE ERREICHTEN "SC"FUNKTE"

410 F=0:FPRINTE448,"NOCH EIN SFPIEL "

420 Z$=INKEY%$:IF Z%="" THEN 4206

430 IF Z%="N" AND F=& THEN PRINTE841&,"SIND SIE SICHER":F=1:G0T042@ ELSE IF Z$="N" THEN CLS:END
449 GOTOZ0H

450 FORI=4S TO 141 STEFP IZ2:FPRINTEI,STRING$ (36, (143+(I-1)/2))3

460 NEXTI:RETURN

47¢ END
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DRAGON

Siaulen
fiir den Dragon 32

Das Spiel Siulen™ zeigt, dall man mit dem Dragon 32 und seinem einfachen, aber
vielseitigen Basic, interessante, graphisch ansprechende Programme entwickeln kann.

Mit Hilfe eines Cursors, der mit den | wieder herabzudriicken. Gelingt dieses | Schwierigkeitsgrad. wird ausgegeben.
Pfeiltasten gesteuert wird, mull der | einmal nicht, endet das Spiel.
Spieler versuchen aufsteigende Séiulen | Eine Punktzahl, entsprechend dem

E
3
-3
E
&=
£
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DRAGON

{1 F\‘EM [ E T TS ST LS L L3
20 REM %¥% GSAEULEN  *xx
20 REM %93 5% 5 9% 5% 3 99 969 6% %%
40 PCLEARB:CLS®:FMODES, 1:FCLSH
50 LINE(25,175)-(108,108) ,PSET:LINE-(76,96) ,FSET:LINE- (209,20) ,FSET: LINE-(150,96) ,PSET: LINE> (166
,108) ,PSET:LINE-(25,175),PSET
60 PAINT(116@,110),5,5: FMODES, 5: SCREEN1, 1: PCLS®
760 LINE(40,65)-(196, 130) ,PSET, B:PAINT (62,67),5,5
80 FOR I=1 TO 4@ ‘
96 X1=RND(255) : X2=RND (255) : Y1=RND (151) : Y2=RND (191) s LINE (X1, Y1) = {X2,Y2) ,FSET: SOUND255, 1 : NEXTI
106 DRAW"EM72,843C0; 593 LSDSRSDSLSER10U1 ORSDSLSRSDSERSUL@D16RSU L 0BRSD 1 0RSERSRELSUSRILSUSRSERSD 16U
10F16U1a"
110 DRAW"EMB&,77:Co3;L1DIR1UIBRADIRIUILL"
120 FLAY"T16V3102GFEDDEDGFEDDD"
136 CLS:PRINTS4G, "ANLEITUNG":FRINT
140 PRINT"MIT HILFE EINES °CURSORS™"
150 PRINT"MUESSEN SIE VERSUCHEN,DIE"
160 PRINT"AUFSTEIGENDEN SAEULEN HERUNTER-"
17@ FRINT"ZUDRUECKEN.DAS SFIEL IST EEENDET":
180 FRINT"WENN EINE SAEULE DEN DBEREN RAND":
194 PRINT"ERREICHT HAT."
266 PRINT"DER *CURSOR® WIRD MIT HILFE DER"
210 PRINT"FFEILTASTEN GESTEUERT '"
226 FRINT: INFUT"SCHWIERIGKEITSGRAD (1 -0DER 2)"iL
2304 IF L<31 AND L<3>2 THENZ2@
246 PLAY"T256VIL"
256G CLS5S:S5=0: XG=20: YG=2
26@ FORI=® TO I1:POKE(1624+1),175:FOKE {1924+1+48@),191:NEXTI
276 FOR J=1 TO 10:W(J)=1024+479+3%J: NEXTJ
280 FORI =L TO 50 : FORK =1 TO 2
299 FORM=1 TOZ2:FORN=1TO?
I00 IFI<11 THEN Z=I ELSE ZI=1@
Z10 FORI=1 TOZ
320 W=W(J)-32
330 IF FEEK (W)<3>14% THEN FOKE W,191:W(J)=W:IF FEEK (W-32)=17STHEN 420
40 GOSUBSI@
I50 S=S5+5%#Z:NEXTJ
I660 IF 131 THEN GOSUR 59@
I7G NEXTN
380 IF 133 THEN GOSUR S59@
796 NEXTM
400 IF 138 THEN GOSUES96
416 NEXTE,I
420 FOR DL=0 TO10@:NEXT DL
430 FMODE4, 1
44% FOR F=1 TO 3:SCREEN1, 1:FLAY"OSEAGFE":FORDL=GTO16&:NEXT: SCREENL, @:FLAY"@SEFGAE" : NEXTF
456 CLS4:PRINTESZ2," IHRE PUNETZAHL : ";§
440 IFS<=HS(5) THEN GOTO 53a
470 FRINT
480 INFUT"WIE IST IHR NAME "iN$(5)
490 HS(5)=85:FOR J=5 TD 2 STEF-!
506 IF HS(J)<=HS(J-1) THENS2a
513 T=HS(J-1) : T$=N$ (J-1) tHS(J=1)=HS (J) tN$ {J~1)=N& {J) :HS (J) =T:N$ (J) =T%
520 NEXTJ
S5%0 PRINT:PRINT"PUNKTESTAND: ": PRINT
540 FORI=1TOS
S50 PRINTNS (1) 3 TAR(ZO) jHS (1) :NEXTI
566 PRINT§454,"NOCH EIN SFIEL (J/N)";:INFUT D%
570 IFE$="J"THEN13G
s86 END ‘
590 FOKE (1024+XG+32%YG) , 207
500 XG=XG+3% (PEEK (343)=223 AND XG:3 AND FEEK (1621+XG+I2%(YE-1))<>191) 3% (FEEK (344) =223 AND XG<2
AND FEEK (1027+XG+32% (YG-1)) < >191) ‘
616 YG=YG+2% (PEEK (341)=223ANDYG>2) - (PEEK (T42) =227ANDYG< 14)
20 IF FEEK (1024+XG+I2%YG) =191 THEN K=INT ((XG+1.1)/3) :W(K) =W (K)+32
6360 IF PEEK (1024+XG+3I2%YE)=191 THEN PLAY"OZEAG"ELSE FLAY"04CC"
646 FOKE (1024+XG+32%YG), 143: RETURN
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rofessionelle
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flir hohen
Schreibkomfort
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- LEICHT VERSTANDLICH

Der DRAGON 32 ist ein lebender Beweis dafiir, daB
man kein Experte in ,,Computer-Chinesisch” sein
muB, um ein Computer-Fachmann zu werden. Zu-
sammen mit inm erhalten Sie eines der am einfach-
sten zu verstehenden Programmierhandbiicher fiir
Basic (der am weitesten verbreiteten Programmier-
sprache der Welt) das je fiir einen Heimcomputer
geschrieben wurde.

Jeder Schritt, jede Erlduterung ist auch fiir Anfanger
leicht verstandlich. In wenigen Minuten kénnen Sie
bereits ein einfaches Programm schreiben, in weni-
gen Stunden werden Sie fasziniert sein von den
Maaglichkeiten, die sich Ihnen bieten.

Im Kurs-Handbuch sind 60 Programme eingebaut,
die Ihnen eine neue Welt erschlieBen - mit Hilfe des
vielseitigen und leistungsstarken DRAGON 32.

- SOFORT EINSATZBEREIT

Sie miissen nicht gleich mit dem Programmieren
anfangen. Es gibt ein standig wachsende Anzahl
fertiger Programme auf normalen Rekorder-Kasset-
ten und Steckmodulen. Sobald Sie Ihre ersten Pro-
gramme schreiben, kénnen diese bequem auf nor-
malen Kassetten gespeichert werden.

Dazu einfach Ihren Kassettenrecorder mit dem
DRAGON 32 verbinden und mit jeweils einem einzi-
gen Befehl erhalten Sie Zugang zu den phantasti-
schen Mdglichkeiten eines Familien-Computers!

- BRINGT FARBE INS PROGRAMM

Neun Farben bringen Leben auf den Bildschirm.
Die auBerst leistungsfahige Programmiersprache

Microsoft Extended Colour Basic erméglicht es, mit
einfachen Befehlen Vorder-und Hintergrundfarben
zu bestimmen, einen einzelnen Farbtupfer auf den
Bildschirm zu bringen oder auch die ganze Flache
auszumalen.

- EIN GRAFIKER

Eine besondere Starke des DRAGON 32 sind seine
einfach zu handhabenden, erstaunlichen Grafik-Fa-
higkeiten: 8 Grafik-Bildschirmseiten, 5 verschiede-
ne Auflosungsgrade von 512 Textstellen (16x32)
bis zu 49152 Bildschirmpunkten (192x256). Mit
einfachen Grafik-Befehlen konnen Sie Linien,
Rechtecke, Quadrate, Bogen, Ellipsen oder Kreis
zeichnen; oder Sie entwerfen eine Gestalt und an-
dern dann deren MaBstab von 1/4 ihrer GroBe auf
15fache VergroBerung! Die Grafik 3Bt sich zusatz-
lich auch noch (iber vier rechtwinklige Positionen
drehen.

- IST MUSIKALISCH

Volle 5 Oktaven stehen Ihnen fiir Musik und Sprach-
synthese zur Verfiigung. Melodien sind leicht zu
programmieren und Klangeffekte beleben die Hand-
lung in Programmen.

Natiirlich konnen Sie mit dem DRAGON 32 auch
komponieren: Sie geben Noten, Vorzeichen, Tempi
etc ein - der Computer spielt Ihnen das komponierte
Lied vor.

- FLEXIBEL UND LEICHT ZU BEDIENEN

Die Programmiersprache Microsoft Extended Co-
lour Basic bietet dem Programmierer unzahlige Ge-

staltungsmaglichkeiten. Ein komfortabler Zeilene-
ditor gestattet ziigiges Korrigieren von Program-
men.

- EIN ANPASSUNGSFAHIGER COMPUTER

Das Design des DRAGON 32 ist so ansprechend,
daB er sich iiberall sehen lassen kann. Aufgrund
seiner hervorragenden Fahigkeiten kann er auch in
der Schule oder im Biiro eingesetzt werden. Der
DRAGON 32 stellt sicher, daB Sie mit der schnellebi-
gen Welt der Microcomputer Schritt halten.

- EIN QUALITATSERZEUGNIS

Der DRAGON 32 besitzt eine professionelle Schreib-
maschinentastatur, (iber die Sie die Programme,
Spiele und Befehle an den Computer eingeben. Die
Tastatur - bei Computern der untersten Preisklasse
oft eine Schwachstelle - ist fiir starke Beanspru-
chung ausgelegt. Die Funktionssicherheit jeder Ta-
ste bestand den Test von 20 Millionen Anschlagen.
Mit den Zeilen-Editor bietet der DRAGON 32 die
Maglichkeit, Programme besonders schnell und
leicht zu schreiben.

- VIELSEITIG UND AUSBAUFAHIG

Der DRAGON 32 besitzt serienmaBig Anschliisse fiir
viele Zusatzgerate zum Ausbau des Systems:

® 2 Eingdnge fiir Joysticks (Spielhebel), ideal fiir
viele Spiele.

@ AnschluBbuchse fiir handelsiiblichen Kasset-
tenrekorder zum Speichern Ihrer Programme auf
normale Kassetten. Eingang fiir ROM-Steckmodule,
die unmittelbar und schnell gelesen werden.

Steckmodul- (RON
und Erweiterung
buchs

Funktions
sicherheil
jeder Taste fii
20 Millioner
Anschlige



Ansprechendes
flaches Design

Reset-Knopf

Druckeranschlufs

- - »

® Centronics-Schnittstelle zum AnschlieBen eines
Druckers, damit Sie Programme, Listen usw. druk-
ken konnen.

® Farbfernsehausgang und zusétzlicher Monitor-
Ausgang, damit sie Fernsehgerat oder Monitor oder
beides gleichzeitig anschlieBen konnen.

- WACHST MIT IHREN ANSPRUCHEN

® Sie konnen die Speicherkapazitat (RAM) Ihres
DRAGON 32 auf 64 K erweitern lassen.

® In Kiirze kommt das DRAGON-Floppy-Disk-Sy-
stem mit Steuermodul und bis zu zwei Disketten-
Laufwerken.

® Noch 1983 erscheint ein Ausbausystem, das Ih-
nen die Wahl folgender Erweiterungen gibt:

- Disketten-Betriebssystem (anstelle des Steck-
moduls)

- RS 232-Schnittstelle fiir Netzwerke

- Zusétzlicher 8-Bit-Microprozessor zur Nutzung
einer Vielzahl von Programmen fiir Beruf und Be-
trieb.

- SEINE PROGRAMME (SOFTWARE)

Viele der bekanntesten Computerspiele der Welt
sind als fertige Programme fiir den DRAGON 32 er-
haltlich. Von Schach iiber Kdmpfe mit Geistern bis
hin zu fesselnden Abenteuern. Die ganze Familie
kann spielend die Computerwelt entdecken und mit
sinnvollen Programmen, wie Budget, Adressen,
personliche Finanzen und anderen Programmen al-
le Mdglichkeiten moderner Computertechnologie
ohne viel Schwierigkeiten nutzen. Die leicht ver-
standlich geschriebenen Anleitungen machen den

Buchse fur
Kassettenrekorder

Anschlul® fiir
Fernseher (UHF)

Netzgerat-Eingang

Einstieg in die ,Computerei” kinderleicht.

- EIN EUROPAISCHER COMPUTER

Der DRAGON 32 wurde in Swansea, im Westen
GroBbritanniens von einem Fach-Team fiir Compu-
terforschung von DRAGON Data Ltd. entwickelt. Die
ganze’ Erfahrung <jahrzehntelanger Entwicklungs-
und Produktionstatigkeit steht hinter dem DRAGON
32 und stellt dadurch seine kontinuierliche Weiter-
entwicklung sicher.

TECHNISCHE EINZELHEITEN

@ Hochmoderner Microprozessor 6809E

@ SerienmaBiger Anwenderspeicher (RAM) 32K,
erweiterbar auf 64K. Noch 26K frei verfiigbar bei 4
Seiten- hochauflosender Grafik.

@ SerienmaBig die erweiterte Basic-Version: ,,Mic-
rosoft Extended Colour Basic” (Microsoft Basic ist
die gebrauchlichste Basic-Version der Welt).

DIE VORZUGE:

- hochentwickelte Grafikbefehle wie SET, LINE,
DRAW, CIRCLE, PAINT

- komfortable Ausgabe mit PRINTz, PRINT USING
- umfassende Ton- und Gerduscherzeugung mit
SOUND, PLAY :

- automatische Fernsteuerung des Kassettenrekor-
ders

- volle Edit-Funktion mit Insert, Delete, Change,
USW.

@® BILDSCHIRM-AUSGABE:

- 9 Farben 2

- 5 verschiedene Auflésungsgrade von 512 Text-
stellen (16x32) bis 49152 Bildschirmpunkten

(192x256) bei hoher Aufldsung

- Heimfernsehgerat (UHF) und/oder Farbmonitor
@ TASTATUR

-Tastatur in professioneller Qualitdt und Norm, wie
sie EDV-Eingabeterminals verwendet wird

- weicher, angenehmer Anschlag

- hoher Schreibkomfort

- Funktionssicherheit jeder Taste fiir 20 Millionen
Anschldge 3 3
® EINFACHE STECKANSCHLUSSE FUR:
- 2 Joysticks/Spielhebel

- handelsiiblichen Kassettenrekorder
Start/Stop)

- Drucker (Centronics-Parallel)

- Steckmodule

@ 190-seitiges  ,,Basic-Programmierhandbuch”
und Anleitung im Preis enthalten.

(einschl.

Computerversand H. Schédel

Albert-Schweitzer-Strafie 1
3436 Hessisch Lichtenau
Tel.: 05602-4503
Preisangaben incl. MWSt., Porto und Verpackung.
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme.
Angebot freibleibend.

Ihr DRAGON 32 kostet nur 798; DM

Ausfihrliche Liste mit Informationen
uber Software-Module und- Kassetten
liegt jeder Bestellung bei.

Joystick/Spielhebel-
Anschlusse

Centronics-

Ein/Aus-Schalter
Anschlufs fiir
Farbmonitor



KLEINANZEIGEN

Biete an Software

VC-20/64 Software Geschaftsprogramm
@ ® Animation, Exbasic Forth usw. @ @
®® [nfo 2- 06321/31992 Hemmer @
©® ® Mihlweg 54,6730 Neustadt 19 @

Wer in Deutschland ist gunstiger?
Die neueste Soft- und Hardware aus
England (auch Bicher) fir ZX 81,
VC-20. ZX Spectrum, CBM 64 und Dragon
Katalog 11/83 gegen 1,80 DM in Brief-
marken. T. Wagner, Softwareversand,

Postfach 112243, 8900 Augsburg.

TI-99/4A:  Superspiele in  Ex-Basic
Action,  Spannung, Spass. Topgrafik
zB.: Superfrog(ger): nur 15-DM, 11
Superarcadespiele:  nur  50-DM. Die
Spitzensoftware ( ab 5- DM ).
Info gegen 80 Pfennig-Marke: B. Walter
Pfortengartenweg 57, 6230 Ffm.-80.

ZX Spectrum - ORIC-|
Software und Literatur gegen 1,- Riick-
porto von MAHR & MULLER Computer
Westring 32, 6086 Riedstadt 5

ZX-Spectrum Supersoftware
Info 80 Pf-Freiumschlag. Dipl. Ing. G.
Verse, 465 Gelsenkirchen, Griiner Weg 45

® 00000000
@® VC-20 Spitzensoftware VC-64
® Rom-Spiele @ Act.Sp. @ Advent.-
® Sp @ Utilites® sehr ginstig!!
@ Der Hit: Einsteigerhilfe-Paket
® (30 Prg+Buch mit Tips&Tricks
@ 48-)@Komf Text+40-Z-Bildsch
® integr.!35-@Liste 1, 30Briefm.
@ UTN-Soft, Krabler 24, 43 Essen 12
o0 00000 0 00

Spitzen  Software  fur  TI-99/4A
fast Gratis! Gegen RP (1,30) gibt
es die Liste bei Stefan Verhaaren
Ripshorsterstr. 309, 4300 Essen 11
Suche Tl Club und ZX-81 Programme.

@ZX-SPECTRUM, 16K: 3 Super-Action-
Games CITY DEFENDER, BLITZ, SUPER-
MUNCHER. Tolle Grafik u. Soundeffekte
10.- DM inkl. Cass. u. Porto. Stumpp,
Weingartenweg 13, 6951 Schefflenz. @

COMPUTER-CASSETTEN

mit BASF-LH-Band, C 10 18 DM
je 10 Stiick C 20 19 DM
HIFI-MUSICCASSETTEN

mit AGFA-super-fe. C 60 27 DM
je 10 Stick C 90 34 DM
Andere Mengen/Ldngen auf Anfrage

Christomenia-Cassettenstudio
Gartenstr. 11, 3584 Zwesten, Tel.
05626/281, Versand per Rechnung.

LB B BN BN B BN BN N N N ]
® Software Total: 100% MCode Prg.
®aus England, Gber 2000 Titel
@®fir Oric, Spectrum, Dragon, ZX-
@81, VC 20,CBM 64,T1 99 Atari.Auch
®Hardware, Drucker, Joysticks, z.B.
@®0Oric-1 650.- DM!, Gratis Info
@ Freiumschlag an: Windmill Software
®Postfach 1563. 3170 Gifhorn
oo 00O OGCOOOGOEOOEO

TI-99/4A @ TI-99/4A @ TI-99/4A
Extendet-Basic-Madul DM 211 -

Zusatzlich  Porto  und  Verpackung.

Weitere Information: Tubach Versand,
Postfach 1667, 7518 Bretten

ZX 81 + 16K-RAM + Biicher zu verk.
6 Monate alt, DM 250, Tel.. 0941/44610

® @ The best news of the VC-20 @ @
Wir haben {iber 100 Romprogramme
und unzahlige Programme fiir die
Grundversion 3K, 8K und 16K
Naheres ab 18 Uhr unter 0203/403107

VC-20, VC-64, ZX 81 und ZX Spectrum
Programme ab 30.- DM, (Listing) 2.- DM
Kassette Liste u. Gr. Progr. gegen Rickp
M. Holzmann, Postf. 401, 425 Bottrop

VC-20@ iiber 300 PGM.®@ 1A Software
Die neusten Spicle® Liste gratis @
R. Miiller, Reiherw. 8, 3004 Isernhagen

TI 99/4A Ext. Vokabeprogr. 20,- DM

Late in o. Englisch / ca 150 Vok.

maximal 4 Bedeutungen / definierte

Umlaute / A Volke, Kirchplatz 9
4772 Bad Sassendorf

TI 99/4A
Grafik und Action fir nur 7,50 DM. z.B.
Roulette. Kniffel. Liste gegen 0.80 DM
QUINT. Lessingstr. 24, 8411 Lappersdorf

99/4A-Software  Info  (Freiumschlag)
Finke, Faaker-Str. 15, 62 Wiesbaden

oeVC-20@® 20 Spielhollenspiele
45,- DM/10-fach schnelle Kassette /
Hardware usw. abzugeben, Duisburg-
Homberg, Tel..02136/33522, nach 17h

VC-20 Superprogramme 5 Stck. 30 DM
GroBe Auswahl , Telefon; 0203/725592

Verk. u. Tausche VC-20 Programme
M. Schulte, Van-Gogh-Str. 8, 6500 Mainz

®® @99 Super-3D-Spiele! @Datei®
®®® Grafik ® ab 1,- DM@Info 1,-DM
® ® C. Wurzer, Grintenweg 14 @85 Nbg.

® X 81 @ Actionspiele @ u.a Invaders
Chess @ Info 2- @ Tel: 06102/4249 @

Software fiir ZX 81 / TI 99 / VC-20
Liste gegen Freiumschlag bei CIG,
GandhistraBe 2, 5300 Bonn 1

An alle TI 99/4A-Besitzer

Ufo-Spiel-Programm  mit  Listing
und Beschreibung. Jede Zeile ist
genau erklart. Idial  fur  Ein
steiger und solche, die den
Ablauf verstehen wollen.

Kassette DM 27-  Walter Poppel
Bohmerwaldstr. 8, 8401 Hagelstadt

@Imagine Software - Spectrum 16K
®Arcadia - Das superschnelle Raum-
spiel, voller Gefahr.

@®Ah Diddums - Das Abenteuerspiel!
Kampfen Sie Ihrem Teddy den Weg frei!
®Schizoids - Ein tolles 3D Spiel -

Konnen Sie Ihr Raumschiff retten?
@Jumping Jack - Ein irres Spiel!
Voll Spab und  Verrriicktheiten!

Jede Cassette 29,80 DM, Versand nur per
Nachnahme
Computer-Software-Versand
L.H. Manero Sychold
Postfach 730165 @ 4630 Bochum 7

Achtung VC-20/64 !
Wir haben alles fir Ihren Com-
puter "' Uber 700 Programme aus
allen Bereichen ! Schon ab 050

1712 Internationale  Soft-
aus allen Landern.... Progra-
mierhilfen.... Musikerprogramme

Hochauflosende Grafik... Text und
Dateiverwaltung,  Diskettenhilfen
Superspiele.. und.. und.. und..... zu
Superpreisen'! Programmgenerator
schon ab 20.-! Supergiinstige Pro-
grammpakete ab5.-. 10.-, 15.- DM
(Interessante Zusammenstellung)
Textverarbeitungsprogramme  ab
41124 Stunden Versandservice!
Fir Kataloge und Programme!
Exklusiv bei uns! Statistik L
II' Das Spitzenprogramm! Pro-
writer  20/64!  Lehrprogramme
aus allen Fdchern! Achtung!!
Das Superbuch ist da! VC 20/64
Wie Supercomputer unter der Lupe
Mit tber 200 Seiten Informa-
tion und Programme / Tips und
Kniffe, welche auch der Anfanger
sofort verwenden kann!
Mehr dariiber in unserem Katalog
Fordern Sie heute noch unser
Superinfo 9/83, mit vielen Tips
und Tricks an! Es lohnt sich!
(Riickporto) Schreiben Sie heute
noch an Fa. Schliiter, Software-
Diskont, 4370 Marl

Faszination des Spectrum-Spielens ®
Tempest (48K), Joystick DM 45- @
Centipedes (48K), Joystick DM 39,-@
Startrek (48K) nur DM 22-
Viele weitere Spiele, auch 16 K,
sind erhaltlich. Bestellung und/
oder Info (geg. Freiumschlag) bei
""EMM Software” Boris Baginski &
Peter Stieda, Sponeckstrafie 8,
8000 Miinchen 60
auch  ZX-81-Spiele  erhiltlich

Internationale CBM-64 Software
GroBte Auswahl, neuste, beste Programme
Kleinste  Unkosten, Tausch, Verkauf
® Info: 2,-DM-Marke: F. Sprenger, 4300
Essen, Brassertstr. 18, 0201/796559

99/4A @ Und es geht ab ® 99/4A

Die total irren Ext. Bas. Spiele
fur den TI  99/4AIN  Jetzt die
Chanche nutzen und sofort Super-

Info ordern! Gegen 80 Pf Marke bei
®®® J Schubert, Londonstr. Y @ @ @
99/4A @ @ 3400 Gottingen @ @ 99/4A

IX Superprg.: Frogger, Pucman 10-DM
Toolkit, Mcoeder 15-DM, Gr. Info bei
Engstler, Dinghoferstr. 10, A. 4020 Linz

Riesenangebot an Hard- u.Software
(Programme, Module) fur TI 99/4A,
CBM 64, Info gg. DM 1,-: CSV Riegert,
SchloBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen.

CBM .64 Autostart: Alle mit Hilfe
von AUTOSTART abgespeicherten Prog.

starten nach dem Laden sofort:
Zusatzliche Verriegelung von
Stop/Restore  maglich (nur fir Cas-

sette) DM 98, Verbessserte Scrollrou-

tinen in Datazeilen DM 29-: Liefer-

ung auf Cassette per NN: Kellermann,

Angermunder Weg 4, 403 Ratingen
Telefon: 02102/470909

Super VC 64 Software. Die neusten
Masch.-Games. Gleich Liste anfordern,
gegen 1,- DM von B. Schild,
Fr-Ebert-Str. 32, 6234 Hattersheim

VC-20! Die besten Spiele fir GV!!
17 Spiele 15- DM, auch Tausch, z.B.
Pac Man, Scramble, Superbillig ab
0,50 Pf. Info 0,80 Pf, an T. Langens, Sche-
venhofer Weg 44 d, 56 Wuppertal 1

®9®@®e@® Unglaublichh eoeee®
Tl 99/4A Progr. in Ext-Basic.
lost mathemat. Gleichungen in
fast allen Formaten mit einer
Unbekannten. ~ Wo ein Mensch
Stunden rechnet, braucht dieses
Programm keine Minute! Cass. fiir
15,-DM bei A.Scheer,Mohnestr.1
33 Braunschweig, Bar o. V-Sch.
o0 00000 0

ORIC | @ ORIC | @ ORIC |
Originale Prog. aus England!
ca. 100% Maschine Code Software
z.B. Centipede, Hopper & v.mehr
Jede Cassette DM 30-1
Freiumschlag + DM 1- (Marke)
A. Quinn  "Windmill Software"
PF-1563, 3170 Gifhorn

Spectrum [ X J Spectrum
Originale Programme aus England
ca. 100% Machine Code Software
z.B. Maze Death Race, Ghost Hunt
Jede Cassette DM 29 -1
Freiumschlag + DM 1.- (Marke)
A. Quinn, "Windmill Software”
Pf-1563, 3170 Gifhorn

VC-20 Prpg. aller Art, sehr billig

& gut inkl. Qual-Cass. & Versand

® 20 Prog. GV DM 30,- @ 20 Prog. aller

Art OM40,- @ 15 Prog. & 8/16KB DM 50,-

Schnellste  Lieferung von H. Waolf,

Tangstedter Str. 5, 2080 Pinneberg
Info Tel.: 0410/27293

ZX 81 Super Maschinenprogramme z.B.
Break-PGM (unterbr. alle selbststar-
tenden Cassetten). Hochaufl. Graphik
DOC macht def. Cass. lesbar, Sprache
uvm. Nur Cass-Software. Info gg. RP.
Schramm, 3Torstr. 54, 8100 Garmisch-P.

® Tl 99/4A @ ZX Spectrum (16/48) @

Software-Verkauf (billigst) und
Tausch!!! (ua. Spiele)! Info
gegen 50 Pf. von H. Sengespeick,
Wilsenberg 6, 5768 Sundern 4

An alle VC-20 Besitzer
Wollen Sie lhre Programmsammiung
erweitern? Dann sofort Info (1,-DM)
in Briefmarken) anfordern bei:
Horst Mierendorf, Bornebreite 13
3413 Moringen 2

®®® 3 Spiele nur 10- DM e @ ®
fur jeden Sinclair 0921/98969

VC-20 Wahnsinn!!  Superpreise: z.B.
Modulprogr. 2,-DM, +8, +16 usw. ab 1,-

Neueste  Liste  gegen  Riickporto
Bei Matth. Gartner, Schwarzwald-
Ring 49, 7505 Ettlingen-4.
Spectrum/Atari/VC-20
Software aller Art: Business,
Schule,  Spiele.  Neu: Info  auf

Kassette gegen genaue Ang. d. Ge-
rates + 3 DM, G u. G. Software, Postf.
2591, 6000 Frankfurt/Main 1
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Verkaufe VC-20 Software
Info:  Freiumschlag oder 80 Pf.
M. Henninger, Herm.-Friesenstr, 16
6238 Hofheim Ts, Tel:06192/21722

VC-20 Grundvers.- 8K.-Rommodulspiele
Info gegen Freiumschlag bei ~

C. Picko, Bischweg 11, 5500 Trier

bei Abnahme von 8 St. 2 gratis

Tl 99/4A Software - Service
Superprogramme  aus  aller  Welt
Programmkassette (Info g. Riickporto)
99" Service, An der Weide 21,
3160 Lehrte, Tel.: 05132/54314

® @ VC-64 @ @ TOP-Software gegen

Unkostenbeteiligung oder Tausch

Info gegen Freiumschlag, U. Stahl

Kintzelstr. 38, 4300 Essen 1
Telefon: 0201/790596

®®® VC-20 Superspicle ®9®
®®® Tausch und Verkauf @ @@
Liste gegen Tauschliste oder 50 Pf.
Riickporto, B. Thora-Soft, Elsa-
Brandstrom-Str. 36, 7430 Metzingen

TI 99/4A - erstkl. Software - Tl u. ExB.
Liste gg. Rickporto: A. Fleischmann,
Talbachstr. 8852 Altendorf Ch.

® ® @ 7X 81 Soft-und Hardware ® ® @

zu Sonderpreisen, Info gg. DM 1-

Ralph  Schneider, DraisstraBe 15
6720 Speyer

(X X ] ZX  Spectrum [ T X ]
Jede Menge Spiele, Dateien,
Utilities  usw.  fir  Sinclair  ZX
Spectrum. Kostenloses  Info  bei:
Fr. Neuper, Leuchtenberger Str. 1

8473 Pfreimd., Karte geniigt.

VC-20  Wegen Systemwechsels ver-

kaufe ich meine gesamte Software-Prg.

im Wert von ca. 5000,- DM fir 60.- DM

Telefon 02 08 - 84 08 11 ab 19.00 Uhr

C. Zalesiak, Broicher - StraBe 42
4200 Oberhausen 1

0@ T%4A @@ T/ 00O
Superspiele  zu  Superpreisen. Z.B.
Castle Frankenstein, Lander, Flak-
scharfschiitzen  uva. Info  gegen
Freiumschlag bei Ch. Bladoschewski
Dorstenerstr. 427, 4630 Bochum

Die  Offensive des VC-20:  Uber
300 Art. (Hard- und Software)
spez. fur VC-20 Enthusiasten

Kostenl. Katalog gegen 1,90 DM

Ruckp. in  Briefm. - weitere 100

Spitzenprogramme aus England fir ZX 81

Spectrum-C  64-Etc-Katalog gegen

380 DM in Briefm- Orgasoft -

| Hauptstr. 185, 8752 Mainaschaff

.

®@®® TI-99/4A @ Programme @ ® @
® Info 50 Pf (Brfm.) bei Axel Koch @
@ Dahlienweg 4A, 7513 Stutensee-1 @

Oktober 1983

Biete an Hardware

VC-20 Modulbox ( 5 Steckplatze )

140,- DM, sowie andere Hard- und

Software. Markus Holzmann, 4250 Bottrop
Postfach 401

Spectrum Speichererweiter. 16 - 48K
B,90,-DM,Andr.Budde,0521/882897n18h

Tl 99/4A + Recorder + div. Spiel-
module billig abzugeben, Tel.02461/56021

Spectrum 16K u. ZX Printer u. Lit. 50DM
Rec.Sharp CE 152, 100DM, 02234/63662

ZX 1 u. 16K u. Drucker u. Literatur, neu
VHB 400,- DM. Telefon: 06144/41754

Sharp MZ80B Neu 2295,-DM, 061472477

VC-20 +28K/8KROM eingeb. M. Monitor
+Toolkit, Datasette Joy. Programme
Literatur DM 850,-, R. Naues, 02151/
631926, Krefeld, SchwertstraBe 95.

®® Recorderinterface ® @ fir
VC 20/VC 64/ alle CBM. Jeder Recorder
0. Tonbandg. als  Datenspeicher.
Fertiggerat im Geh. mit Steckern
39,- DM, Fa. Boi/Hoyne 1, 2225 Schaf-
stedt, Tel: 04805/380, Nachnahmev.

Commodore 64 DM 698-  neu !
Floppy Disk 1541 DM 698 -
Zubehor und andere Typen auf Anfrage.
W. Hauth, WaisenhausstraBe 8

4200 Oberhausen 12, 0208/892355

Versand per NN + Porto + Verpackung.

ZX 81, 32 K, GroBe Memotech-Tastatur
3 Bucher, Q-Save, M-Coder, Schach +

viele weitere Spiele. Neupreis
1000,- DM fir OM 600,-. Alles
ca 3 Monate alt.  Tel. 0711/633857
VC 64 DM 749 -
VC 1541 DM 749,-
VC 64+Datasette DM 859-

Vers. per NN., Preisliste 66, Freiumschl.
Microcomp.-Vertrieb, Postf. 1348
8902 Neusass, Telefon: 0821/467705

ZX-81+16k +3 Bucher +5 Software-
Cass., Preis: VB Tel.06175/791369

TI 99/4A + Ext. Basic + Joystick
+ Recorder + Rec. Kabel DM 750 -
Telefon: 02571/51968

@ TI 99/4A u. Ext. Basic u. deutsch. An
Joystick + Softw. Telef:07195/60850

ZX 81 u. 16KRam u. gr. Tastatur u. HRG
und Software (6 Cassetten) fir DM 425 -
Telefon: 05250/50839 ab 15 Uhr.

Neuer  VC-20/C-64  Basic-Compiler!
Programme laufen bis 60 mal so
schnell. Info 50 Pf. Klaus Raczek
Wickrathebe.StraBe 12, 5140 Erkelenz

ZX 81/64K/Tastatur. u. Prog. u. Biicher
500 DM, R.-Kenzler-Ganghoferstr. 15.
6710 Frankenthal

KLEINANZEIGEN

Profi Joystick Super 2000 mit
Feuerknopf im  Griff u.  Bodenplat.
DM 3995 incl. Perto fir VC 20/64,
Atari  400/800, Nec 6001 ua
Fa. Frohnert, Im  Schollbrauk 57,
43 Essen 12, Info g. Freiumschlag.

Tl 99/4A u. Ext. Basic u. Dt.Handbuch u.
Anschl. Rab. u. Kass. Rec. u. Joy-
sticks u. jede Menge Programme
VB 800,- / Tel: 040/6701561

Erw. a. 48K f. ZX Spectrum 890 DM
Mevyer, Rahserstr. 58, 4060 Viersen 1
Telefon: 02162/2296

VC-64 u. Floppy 1541 u. Datasette u. viel
Lektire zu verkaufen. Alles neu.
VB. 1500,- DM. Auch einzeln,

Telefon: 0611/811464

ZX 81 u. 16K-Ram u. 3 Biicher u. Softw.
zu verkaufen,230,- DM.Tel.: 0234/521977

TI99/4A u.Rec. Kabel u. Ext. Bas. u.Schach
u. Datenverw. viele Prgm. u. Joystick.
VB 1100 DM. Tel..06894/36441 ab 18 Uhr

ZX 81 u. Monitor in 1 A Zustand, Nur
fir 300,-. Weit. U. Tel:040396618

VC-20 - und was dann?

Fragen Sie bei Mirka an!

Beste Hard.-u. Software

zu Einsteigerpreisen.

Info u. 1 Progr.-Listing fir 1 DM
Miirka, Rotdornweg 15, 1 Berlin 45

VG 20 64 K RAM mit Pseudofloppy 248,-
@@ 40/80 Zeichenkarte 235- DM @
@® @ Steckplatzerweiterung 58,- DM @
®® Info 2- 06321/31992,Hemmer @
@ @ Miihlweg 54, 6730 Neustadt 19 @

ORIC 1 48K 598,- DM
ORIC Farbdrucker 650,- DM
ZX Spectrum 16K & 48K
Spectrum Erweiterung 16 auf 48K
MAHR & MULLER Computer
Westring 32
6086 Riedstadt 5

0 0000 000 00
® @ Soft und Hardware fir VC-20 @ @

@® 8§ K Speichererw. m. Scha. 95- @
@® 16K Speichererw. m. Sch. 160,- @
® 64K RAM Karte 240- @
® Quick Save Steckmodul 50- @
® Maschinensprachmodul 50- @
@ Graphicmodul 50- @
@ Programmierhilfemodul 50- @
@® Modulbox 5 Steckpl. 160- @
® Modulbox 2 Steckpl. 65- @
® 40/80 Zeichenkarte 230- @
@ Joystick 35- @
@® Epromm Karte 50- @
@ Epromm Brenner 230- @
® Uber 200 Progr. Info gegen @
® 2- DM in Briefmarken von @
@® N. Flesch, Scheideweg 63 G @
[ ] 4650 Gelsenkirchen Buer ®
® 0000000000

Stecker fur ZX 80, 81 Spectrum, VC 20,
VC 64, PET, Commodore CBM, TI 99/4,
Atari, Apple: Liste DM 3.- in Briefmarken
Commodore-Userport-Stecker: DM 9,85
Haube 5,- DM, Neu fiir ZX: MonitoranschiuB
fertig DM 20,-, Auto-Repeat:Fertig DM 15,-
Load-Controller. Leerplatine 5,-. Schaltplan
Memotech-Ram 16K/32K: DM 10,-. Be-
schreibung freier 1/0-Adressen: DM 10,-.
Ersatz fur 8K-Rom: Ein Eprom, indem Sie
bei Bedarf auch System-Funktionen wie
2.B. LPrint, LList etc. andern konnen

(machen wir auch fir Sie): DM 50.-. Alle
mit genauer Anleitung! Bei Vorauskasse:
Inkl. Porto, sonst zusatzlich.

Suche Hardware

TI 99/4A einschl. Peripherie zu
kaufen gesucht. Baron, Atzelberg-
Str. 35, 6000 Frankfurt 60

Suche Software

Suche fir VC 64 Spiele etc. Disk
E. Puetz, 623 Frankfurt, Espenstr. 58

Suche Frogger oder Phoenix  fur
den Dragon 32. U. Theis. Schiitzen-
hittenweg 36, 6000 Frankfurt/M. 70

" Tausch |

Tausche ZX-Spectrum Software u. Spiele
Werner Braun, Hirschgraben 26
5000 Kéln 90

® Tausche VC 64  Software @
Info DM 0,80 @ Christian Wihler
MoritzstraBe 70, 4300 Essen

Tausche ZX Spectrum Software vorzugs-
weise Spiele Tel:0211/683137

@@ @® VC-20 Programmtausch @ ® @
Liste an: Thomas Werner
Goerdelerstr. 96, 6050 Offenbach

CBM 64 @ @ Tausche u. Verkaufe @
Spitzenprogr. (HGR-Masch u. Ton) sehr
billig. - Liste geg. Freiumschl. an
Jirgen Oedt, Richtw. 17, 8501 Nen-
Delstein

An alle Calour-Genie-Besitzer!
Wir suchen Programme, Hardware-
Tips,  sowie  Tricks, Tips und
Kniffe ur Veroffentlichung
Info gegen Freiumschlag von:

Brokelmann, Postfach 2807 Achim 1

Tausche X Spectrum-Programme
Liste bitte an: Michael Roch. Boyne-
burgerstr. 2, 3440 Eschwege
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Neues
Home-Computer-
Zubehor

SPECTRUM Centronics Interface

einschlieBlich:
-Parallelkabel
-deutscher Treibersoftware
-deutscher Bedienungsanleitung
-deutscher Interfacebeschreibung
-schnelle Grafikunterprogramme auf Kassette
(Hardcopy fiir Epson und Epsonkompatible Drucker. Andere auf Anfrage)

Ubrigens: Unser Interface kann man auch fiir Steuerungen,
Dateniibertragung etc. benutzen! Entsprechende Routinen und
Beschreibungen werden mitgeliefert. Natiirlich sind alle
Beschreibungen in deutsch!

TEXTVERARBEITUNG "TASWORD TWO”
64 Zeichen pro Zeile auf dem Bildschirm sichtbar.
-Ausdrucke mit unserem Interface auf jeden Parallel- Matrix- oder Typenrad-Drucker.

nur DM 650,-

Drucker-
Schnittstelle M
direkt ohne Peribox fir Tl 99/4 A
anzustecken (ohne Kabel)

nur DM 25,-

Antennen-
umschalt-Box I
erspart umstecken des Antennen-
steckers flir Benutzung eines Home-
Computers

Fordern Sie unseren Sonderprospekt an:

nur DM 795,-
Neubheit:
Vier-Farb-
Drucker/Plotter

neu eingetroffen mit Parallel-Schnittstelle
fur TI 99/4A, A ll, VC, Color-Genie, etc.

Tasword Two
Masterfile (Datei
Omnicalc

Versandanschrift: JOYSOFT

Bahnstralie 50, 4030 Ratingen
Telefon: 02102/25490

Ringstr. 70
2300 Kiel

> W’ Telefon (0431) 676766
ringstrafle Telex17-2627435130

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer

Name und Adresse

An Homecomputer
Westring 59c
Postfach 629
3440 Eschwege

Abo.-Nr.

Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum
Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen” veroffentlichen wir Ge- Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen:
legenheitsanzeigen flur Ver- I g
kaufsangebote, Kauf- und
Tauschgesuche, Kontaktauf-
nahme bzw. Erfahrungsaus-
tausch usw.

Preise fur ,Kleinanzeigen®:
Private Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 5— DM inkl.
MwSt. Chiffregeblhr je Anzei-
ge 10,- DM.

Gewerbliche Gelegenheitsan- L
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl. L |
MwSt. (durfen nicht unter Chif-
fre erscheinen). L
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Software-Service

Programme auf Diskette und Kassette

Nicht jeder Leser hat die Zeit und die
Geduld, alle Programme, die er gerne
hitte, in sein Gerit einzutasten.

Wir haben uns deshalb iiberlegt, dall es
das einfachste ist, wenn wir die
Programme, die wir ohnehin auf Dis-
kette oder Kassette vorliegen haben,
diesem Leserkreis zum Selbstkosten-
preis (Kopierzeitaufwand, Datentra-
ger, Porto, Verpackung und Mehrwert-
steuer) anbieten.

Es geniigt jeweils die Angabe eines
Stichwortes, z.B.: VC-20-Disk Heft 5
oder Sinclair-Kassette Heft 5.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines Schecks oder
Vorauszahlung aufunser Konto bei der
Kreissparkasse Eschwege,
Bankleitzahl 522 500 30

Kto.-Nr. 45 22 934

senden wir Ihnen die gewtinschten Pro-
gramme schnellstmoglich zu.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein (Kassette 10.-
DM, Diskette 20,- DM). Keine Schecks
oder Uberweisungen!

Lieferung noch nicht erhalten?

Bei Uberweisung aufunser Konto kann
es bis zu 2 Wochen dauern, bis wir Thre
Bestellung in Héinden haben.

Oft passiert es, dall auf der Uberwei-
sungsdurchschrift weder Name, noch
Ort, noch Art der Bestellung zu er-
kennen sind. Schreiben Sie uns! (An-
rufe kosten viel Geld und bringen, weil
dann Schriftvergleiche nicht moglich
sind, kein Ergebnis)!

Wenn es bei uns besonders hektisch zu-
geht, dann kann es schon mal pas-
sieren, daB es mit der Lieferung etwas
linger dauert. Vergessen Sie bitte nicht:
Der Kassettenservice ist ein zusitz-
licher Service von uns, der Ihnen, dem
Leser, Tipparbeiten ersparen soll (Sie
kennen den Versuch einer anderen
Zeitschrift, dieses per Lichtgriffel zu
ermoglichen). Wir tun unser moglich-
stes. Aber Pannen sind nie ausge-
schlossen.

Bitte haben Sie in solchen Fillen Ver-
standnis.

Oktober 1983

KASSETTENSERVICE

aus Heft 9/83

TI-99/4A K 8,- DM
Spielautomat
Fallschirmspringer

ZX-81 K 10,- DM
Ganeymed
Maschinen-Programm-Loader
Schwarzes Loch

Commodore 64 K 8,- DM
Weltraumschlacht
Wildwasser

VC-20 K 10,- DM
Joypainter
Survival

Star Tramp

Apple II D 16,- DM
Kugellabyrinth
Girtner

aus Heft 10/83

C 64 K 10,- DM
Phoenix
Invaders
Fallschirm

Apple 11 D 15,- DM
Helicopter-Attack
Karylon

TI 99/4A K 8,- DM
Kniffel
Mauerklauer

7X-81 16K K 10,- DM
Memory

Lift

Drakulas Diamanten

Spectrum 16K K 8,- DM
Ufo
Lift

TRS-80 K 8,- DM
Quadrato

VC-20 K 8,- DM
Skipping Ball
Einsiedler

Dragon 32 K 8,- DM
Chip Out
Sédulen

SPEGTRUM SOFTWARE

Bestellen Sie noch heute unseren Katalog mit detaillierten
Programmbeschreibungen sowie Soft- und Hardwaretips
fur den Sinclair Spectrum gegen Schutzgebiihr von 3,- DM.
Sofort lieferbar: Mehr als 100 verschiedene Kassetten
frisch aus England importiert.

Die Lieferung durch Versand erfolgt ausschlieBlich per Nachnahme
oder Vorausscheck plus 3,- DM Versandkosten.

Die Auslieferung erfolgt am gleichen Tag des Bestelleingangs,
wenn die gewiinschte Kassette auf Lager ist.

Telefonische Bestellungen nimmt unser Anrufbeantworter entgegen.

Tag und Nacht!

Fordern Sie auch unsere VG Softwareliste an.

Versandanschrift:

JOYSOFT

Bahnstr. 50, 4030 Ratingen
Telefon: 02102/25490
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LUIMPUTERTIAL

ERKELENZ

Amateure, Computerclubs, Schiiler-AGs
sowie Hersteller und Verlage aus der
ganzen Bundesrepublik zeigen neueste
Gerdte, Programme, Projekte und Literatur
fiir Beruf, Schule und Freizeit

8./9.0KT.1983

Ort: Cusanus-Gymnasium Erkelenz
Alligemeine Offnungszeiten :
Samstag, 8. Oktober 1983, 10-18 Uhr
Sonntag, 9. Oktober 1983, 9-17 Uhr

Fonecomputer

onputer,
?rngrammiem
Unterhaltung

(UBER)LEBEN
IM ZEITALTER DER ELEKTRONIK

RAHMENPROGRAMM :

Fiir Computerfreaks Computerflohmarkt, Tauschhirse

Fiir Praktiker :

Computerwerkstatt des ZENTRUMs mit Datei-, Kalkulations-
und Textverarheitungsprogrammen in Aktion

Fiir Theoretiker : Literaturstand

Fiir Lehrer und Schiiler :

Schiiler AGs zeigen den Einsatz von Computern in der Schule
Infostand der LEHRER-ARBEITSGEMEINSCHAFT DES KREISES
HEINSBERG FUR DIE ANWENDUNG VON MICROCOMPUTERN IN
DER SCHULE

Fiir Audio- und Videofreunde :

GrofBbildprojektion

Ausstellung aktueller Gerdte und Systeme
Vorfiihrungen des AUDIOVISIONS-CLUBSs im ZENTRUM

Fiir Spielfans:

Aktionsrdume mit aktuellster Hard-/Software der fiihrenden

Hersteller zum Ausprobieren

@ Spiele mit Computern

® Elektronikspiele und Schachcomputer
® »Telespiel 1983«

Fiir Alternative:

Ausstellung anspruchsvoller Erwachsenenspiele, Simulations-
spiele, Denkspiele, Planspiele

Fiir die Kleinen:
Kindergarten der Spieliothek mit Betreuern

Fiir Hungrige und Durstige : Cafeteria des ZENTRUMs

Fiir Alle: INFOSTAND des ZENTRUMs
Ganz aktuell : Die Bundespost zeigt »Bildschirmtext«. Besucher kinnen sich unmittelbar beteiligen.

Nur am Samstag : Gastreferent Prof. Klaus Haefner aus Bremen

15-16 Uhr zum Thema »(UBER)LEBEN IM ZEITALTER DER ELEKTRONIK und iiber sein Buch »Die neue Bildungskrise«
19-20.30 Uhr zum Thema »Computer in der Schule« besonders fiir Lehrer, Eitern und Erzieher

Veranstalter : Computerarbeitskreis im ZENTRUM FUR SPIEL- UND MEDIENPADAGOGIK e.V., Alte Volksschule Stahe, Bundesstrafie,
5133 Gangelt-Stahe, Telefon 024 54 / 1497

Eintritt : Erwachsene 1,- DM, Kinder / Jugendliche 0,50 DM



“FOR THE
COMMODORE 64

FOR THE
COMMODORE 64

SPRITE
MAKER
64

SUPERFONT
4.0

CASSETTE CASSETTE
Our new character Design and save beautiful
generator lets you re-define multicoloured sprites, and

and shape your own character use them in your own
sets. Full editing programmes! Full editing
facilities and facilities and
documentation. documentation,

FOR ATARI 400/800
CONPUTERS B

e _:- :
FOR ATARI 400,800
COMPUTERS &

WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 -6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!
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WICOSOFT * NordstraBie 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




ROMIK SOFTWARE /‘
PRESENT THE VIC

TuLiisginD
SHP‘THESIZER

"lli_

ROMIK SOFTWARS \

ﬂﬂOHS UFJUPITEE’ :

ana : 20
vou usl IK 8 aK RAM

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD
CHAMPION?

Hindleranfragen erwiinscht. ®

ROMIK SOF'!'\NARE

f?F!RT 1A RHIDER

UNEXPANDED VIC 20

ROMIK SOFTWARE

SPRCE FORTRESS

FOR THE UNEXPANDED VIC 20
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“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME

WILL YOU BE THE SUPREME
WORLD CHAMPION?

ROMIK SOFTWARE /
PRESENT o

SPACE ATTARCK

FOR UNEXPANDED VIC 20
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“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD
CHAMPION?

ROMIK SOFTWARE

SHARK ATTACK

*

- X

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME'

=

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD
CHAMPION?

Softwareautoren gesucht - Info

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD
CHAMPION?

ROMIK SOFTWARE D

SER INVASION

FOR UNEXPANDED VIC 20

Fight off the attacking ses creaturss for as long as
you cen. Shoot the whale for 8 Surpriss soors
Watch out for the craba. starfish and octost

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"

WILL YOU BE THE SUPREME
WORLD CHAMPION?

anfordern!
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ROMIK SQFTWAREA

SUPER NINE

FOR 1K ZX 81

. CANYON

. ASTEROIDS

. ASTROBLASTER
..DEFENDER
SQUASH

. SCRAMBLE

. SKETCH

. COSMIC RAIDER
. FOUR THOUGHT

OCONDO B WN =

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD

\CHAMPION?

SOFTWARE .-

MACOES
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