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Software-Listings

Commodore 64:
Pilot

Spukschlof}
Prallboard

TRS-80:
Se:rpenis

VC-20:

Space-Zap '
Texas-Kid

17+4

Apple Ii: :
Sprite-Designer /
Panzerjagd /

Dragon 32:
Grand-Prix
Panzerjagd

IX-Spectrum:

Haunted Hedges ¢
‘Luna Crabs



Liebe Leserin, lieber Leser!

Weihnachten steht vor der Tiir!

Aufden Wunschzetteln von Grof und Klein, Jung und Alt
stehen Homecomputer und Telespiele ganz oben.
Hunderttausende werden in diesem Jahr elektronische
Spielzeuge unter dem Christbaum liegen haben.

Das Jahr 1983 hat in unserem Lande den entgiiltigen
Durchbruch des Microcomputers gebracht.
Softwarehduser schossen wie Pilze aus dem Boden, neue
Computer-Magazine etablierten sich und die Exporteure
aus den Vereinigten Staaten, Grofbritannien und Japan
Sreuten sich iiber den deutschen Computerboom.

Auch unser Verlag erlebte in diesem Jahre dank des
Homecomputers einen enormen Aufschwung.

Deshalb danken wir allen Leserinnen und Lesern fiir Ihr

Interesse an unseren beiden Magazinen 'Homecomputer’
und 'CPU’,

Wir alle wiinschen lhnen
ein gesegnetes, frohes Weihnachtsfest
und ein erfolgreiches, gliickliches neues Jahr

Die Mitarbeiter des Verlages
und Thr Ralph Roeske
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KASSETTENSERVICE

Fast 8 Monate hat es gedauert -
aber nun ist es so weit: Die
Anfangsschwierigkeiten mit dem
Homecomputer-Kassettenservice
sind Uberwunden!

Neue Bestellungen werden inner-
halb einer Woche bearbeitet und
ausgeliefert - alte Bestellungen
wurden zu ca. 95 % an die
Auftraggeber verschickt.

Eine gute Nachricht fir die Leser,
die noch vor Weihnachten schnell
ein paar Programme auf Kas-
setten

zum Verschenken

Aber geben Sie bitte lhre Wiin-

sche prazise an: z.B..

VC-20-Kassette aus Heft 10/83

Mit dieser Preisliste werden alle vorherigen
Listen ungiiltig.

haben mdchten.

Greifen Sie jetzt zu!

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 IThnen die gewiinschten 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 Ihre
Bestellung in Hinden haben.

Oft passiert es, daB 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 beiuns besonders hektisch zu-
geht. dann kann es schon mal pas-
sieren, dall es mit der Lieferung etwas
langer dauert. Vergessen Sie bitte nicht:
Der Kassettenservice ist ein zusitz-
licher Service von uns. der lhnen, 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-
stindnis.

aus Heft 3/83 CBM (Pet) 3000 K 8-0M | Commodore-64 K 12,-DM | aus Heft 7/83
Maze-Challenger Editor
Commodore-64 K 10,-DM Kalaha Assembler (neu) uc_—zu K 10,-DM
Biorythmus Mondlandung Grid Gummer
Roulette n-81 K 10-om | Wum Ol Panic
Labyrinth Briiche pauken Geisterjager VC Pinball
Disassembler Life C-64-Sprite-Generator Highway
Survive
CBM (Pet) 3000 K 12,-DM | Labyrinth Apple 1l D 16-DM | ZX-81 K 10,-DM
Concorde Diskschutz Apfelbaum
Uhr Apple 1l D 16,-DM Trollhdhlen ZX argere dich nicht
Kalender Suchratsel Hausnummern
51 Disk-Schutz
Roulette Oktopus GBM 3000 K 10,-DM
Labyrinth aus Heft 6183 AQVEHIUTE; Castle
Sharp MZ 80 K 8,-DM Borsenspiel
Submarine-Hunt Vc-20 K 10,-DM VC-20 K 12,-DM Station Defender
Labyrinth + 8K Bomber +3K
ZX-81 K 8:-DM | Spukhaus + 16K 0ld Shurehand +3K Apple I D 160N
g'tBOOt'JtBQd Assembler Logo +3K 31
Oramin Hirdenlauf +3K
Adressdatei +8K T8 K 5,-0M
Apple 1l D 16,-DM Steckerspiel
Rscroll/KBD . ]
Diskhandler aus Heft 5/83 SNl 0O 2 spectrum K 5-IM
Bundesliga Synthesizer Mampfmann
Autokosten TI-99/4A K 12,-DM Goldfieber
Panzerkrieg
ve-20 K 10-DM | TI-Ufo Apple 11 D 16,-DM
Zt_alchengeneramr Killersatellit Starwars
Disassembler Chiffrier/dechiffrier-PGM Zentrifugalkraft aus Heft 8/83
Slalom Rangliste Texteditor
Robot . o TRS-80 K 8,-DM
= K 14,-D ZX Spectrum K 8,-DM | Grafik-PGM
Tl 99/4 K 8-DM | |nvaders (3PGMe) +16K Froggper Pferderennen
Dive Bomber Editor
Assembler (neu) IN-81 K 8-DM | Commodore-64 K 10,-DM
Labyrinth (3K) Data Energie '
aus Heft 4/83 Car-Crash +8K Renumber Telefon/Adress-Datei
Charaktergenerator
Commodore—64 K 10,-DM ZX-81 K 8-DM | CBM 3016 K 8-DM | Grips
Assembler Ritter Galactica
Kalaha Missile ZX-Command TI-99/4A K 10,-DM
Maze-Challenger TI-99 K 10,-DM Der Pilzwurm
CBM (Pet) 3000 K 8,-DM Space-Defence Frogpath
Tl 99/4 K 8-DM | Mastermind 1 Street Race Flugabwehrgeschiitz
Asteroiden Mastermind 2 Breakpiont Monster Hunt
2 Homecomputer Dezember 1983



Apple 1l
ImbiB-Bude
Carace

ZX-81
Bundesliga
Nimm

ZX-Spectrum
Spectraxians
Kreisstatistik

VG-20
Helikopter
Crown Jubilee
GeisterschloB

Sharp MZ-80
Roadrunner
Data Generator

D 16,-DM

K 8,-DM

K 8,-DM

aus Heft 9/83

TI-99/4A
Spielautomat
Fallschirmspringer

ZX-81
Ganeymed

K 8,-0M

K 10,-DM

Maschinen-Programm-Loader

Schwarzes Loch

GCommodore 64
Weltraumschlacht
Wildwasser

Vc-20
Joypainter
Survival
Star Tramp

Apple 1l
Kugellabyrinth
Gartner

K 10,-DM

aus Heft 10/83

Commodore-64
Phoenix
Invaders
Fallschirm

Apple 1l
Helikopter-Attack
Karylon

TI-99/4A
Kniffel
Mauerklauer

ZX-81 16K

Memory

Lift

Drakulas Diamanten

Spectrum 16K
Ufo
Lift

TRS-80
Quadrato

Dezember 1983

K 10,-DM

D 16,-DM

K 8,-DM

Vc-20
Skipping
Einsiedler

Dragon 32
Chip Out
Sdulen

aus Heft 11/83

Tl 99/4A
Poker
Blackjack

ZX Spectrum
Superhirn
Haushaltsrechnung

ZX 81
3-D Highway-Race
Chikago

Apple 1l
Pyramid Builder
Survival

Commodore-64
Laser Force
Jump Man
Autorennen

VG 20
Programmreservoir
Demon Attack

TRS 80
Schiffe versenken
Mau Mau

aus Heft 12/83

GCommodore-64
Pilot
SpukschloB
Prallboard

TRS-80
Serpents

VeC-20
Space-Zap
Texas-Kid
17+4

Apple 11
Sprite-Designer
Panzerjagd

Dragon 32
Grand-Prix
Panzerjagd

ZX-Spectrum
Bogen

ZX-81
Astro Jager
Snake

T1-99
Vokabeltraining
Hangman

K 10,-Dm

D 16,-0M

K 8-DM

gndlich s

Ein DATA BECKER BUCH
fiir den TI-99/A

— —— n

Schwinn

1-99

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
TI-99 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Auf Uber 250 Seiten enthélt dieses neue Superbuch
eine Fiille wertvoller Programmiertips, Tricks und Anre-
gungen, mit denen Sie mehr aus lhrem TI-99 machen
konnen. Dazu eine groBe Vielzahl lauffertiger Pro-
gramme, die Sie direkt eintippen kdnnen. TI-99 TIPS &
TRICKS, 1. Auflage 1983, ca. 250 Seiten, DM 49,-,

Dieses Buch sollte jeder TI-99 Anwender haben.

Sie erhalten es im Computer-Fachhandel, in den Fach-
abteilungen der groBen Kauf- und Warenh&user, im
Buchhandel oder direkt mit dem Bestellcoupon. In der
Schiveiz iiber THALI AG, in Osterreich iiber Fachbuch-
Center ERB und in Benelux iiber Computercollectief.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - 0211/310010

BESTELL-COUPON

Einsenden an: DATA BECKER GmbH, Merowingerstr. 30,4000 Dusseldorf

Bitte senden Sie mir
zzgl. DM 3,- Versandkosten.

[0 per Nachnahme

Exemplare TI-99 TIPS & TRICKS je DM 49,-

[ Verrechnungsscheck liegt bei

Bitte Adresse deutlich schreiben

Homecomputer 3




BASIC KONVERTER

In diesem Heft setzen wir unsere in Ausgabe
10/83 begonnene Serie Basic /= Basic fort.
Wir bekamen viele Zuschriften, in denen
geauBert wurde, daB der TI-99 in diesem
Lande sicher populdr genug sei, um unter die

Basic #Basic

bekanntesten Computer innerhalb dieser | beriicksichtigen.

Serie aufgenommen zu werden.

Dem miissen wir zustimmen und werden von
nun an auch den Rechner der Firma Texas
Instruments in unserer Basic-Konverterliste

Hier also der Zusatz fiir die Liste aus Heft
10/83 mit den Befehlen zum Texas-
Instruments-Rechner.

ABS (Zahl) ASC (String) ATN (Zahl) CHRS (Zahl) CLOSE #Dateinr.
CONT HIN DATA DEF DELETE DIm EDIT END EXP
Féhrt mit Pro- Ermittelt den Fiir Dataliste Definiere Loscht bestimm-  Schafft Platz Editieren einer Programm Exponentialwert
grammausfiih- Cosinus der zum Gebrauch arithmetische te Programm- fir Variablen- Programmzeile beenden des Ausdrucks
rung fort Zahl in READ- Funktion zeilen Felder. Maxim.
Statement . Subskriptwert
CONT C0S(Zahi) DATA Konstante ~ DEF FN Variable ~ DELETE Zeilennr.  DIM Variable EDIT Zeilennr. END EXP (Zahl)
[.Konstante...] [(Variable, [.Zeilennr.] (Felder)
M I G H USU FT Variable..)] [,Var.(Felder)...]
BAs'c =Zahl o. Formel
CONT C0S(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FNVariable DEL Zeilennr., DIM Variable (Bildschirm- END EXP (Zahi)
[.Konstante...] [Variable) Zeilennr. (Felder) orientiert)
=Zahl o. Formel [Var.(Felder)..]
CO0S(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FNVariable DELETE Zeilennr,  DIM Variable Editieren per END EXP (Zahl)
[,Konstante..] [(Variable, Zeilennr, (Felder) Cursor
Variable)] [Var.(Felder)..]
ATAB' =Zahl o. Formel
GONT CO0S8(Zahl) DATA Konstante  verschied. DEF-  DELETE Zeilennr— DIM Variable EDIT Zeilennr. END EXP (Zahl)
[.Konstante...] Statements Zeilennr. (Felder)
vorhanden. [.Var.(Felder)...]
. Andere Bedeutung
Color Genie
CONT C0S(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FNVariable DIM Variable Editieren per END EXP (Zahl)
[.Konstante...] =Zahl o. Formel (Felder) Cursor
[Var.(Felder)..]
CONT £08(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FNVariable DELETE Zeilennr— DIM Variable EDIT Zeilennr. END EXP (Zahl)
[.Konstante...] [Variable) Zeilennr. (Felder)
=Zahl o. Formel [.Var.(Felder)...]
Dragon 32
CONT C0S(Zahl) DATA Konstante  DEF FN Variable DIM Variable EDIT Zeilennr. END EXP (Zahl)
[.Konstante...] (Variable) (Felder)
=Zahl 0. Formel [Var(Felder)..]
CONT €0S(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FN Variable DIM Variable Editieren per END EXP (Zahl)
[Konstante..] [Variable) (Felder) Cursor
=Zahl oder [Var.(Felder)..]
CBM 3000 o
CONT C0S(Zahl) DATA Konstante  verschiedene DELETE Zeilennr— DIM Variable EDIT Zeilennr. END EXP (Zahl)
[.Konstante...] DEF-Statements  Zeilennr. (Felder)
THS BU " vorhanden. [.Var.(Felder)...]
v|nEn GEN'E andere Bedeutung
CONT C0S(Zahl) DATA Konstante  DEF FN([Variable) DIM Variable Editieren per END EXP (Zahl)
[.Konstante...] =Zah! oder (Felder) Cursor
Formel [.Var.(Felder)...]
CONT COS(Zahl) DIM Variable EDIT Cursor EXP (Zahl)
(Felder) in entspr. Zeile
[.Var.(Felder)..]
CONTINUE COS(Zahl) DATA Konstante ~ DEF FN Variable DIM Variable EDIT [Zeilennr.] EXP (Zahl)
[Konstante...] [(variable, (Felder) auch Cursor
Variable...)] [,Var.(Felder)...] in entspr.
=Zahl o. Formel Zeile
ZX Spectrum
CONTINUE C0S (Zahl) DATA Konstante ~ DEF Funktions- DIM Var.(Felder) END EXP (Zahi)
CON [.Konstante...] name [Var.(Felder)..]
[(Variable)]
Tl_gg =Zahl 0. Formel
4 Homecomputer Dezember 1983



"ALLE WEGE FUHR
ZU SINCLAIR — ABER /.

... der sicherste Weg, einen SIN-
CLAIR ZX81 oder.SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhdndler, von de-
nen es Uber 300 in der Bundes-
republik.gibt. Nur da bekommen

~ Sie SINCLAIR mit allem; fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software

und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandier sind
Sie gut aufgehoben - garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise mit einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groken
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fur Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos uber

Wo Sie |hren Original-Sinclair
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachwels.

Schrelben Sie uns,
Sinclalr-Generalvertretung
Deutschland, Postfach 6352

8012 Ottobrunn.

drei Oktaven. Bedienungsfreund-
liche Tastatur mit 40 Tipptasten. |
Hochauflésende Grafik durch 256 |
Punkte waagrecht und 192 senk-’

recht und beliebiger Mischun
von Grafik und Schrift. LOAD
SAVE in Hochgeschwindigkeit!
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A). Villig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhandlern die 2
unentbehrlichen deutschen {ri-
ginal-Handblicher zu jedem Ge-
rat. und Sie erhalten nicht nur
einen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbaumaoglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM ist ein
Gerat, das seinem Namen Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

SINCLAIR ZX 81 - einer der £
reichsten Pgrsonal-Compyter der
Welt, jetzt fur einen Brughteil der
Summe zu haben, die yergleich-
bare Computer kostep.-Die-Mas-—
senverbrgitung diesgs weltweit
beliebten Gerates (hisher Uber
Million Kaufer) maght einen sen-
sationellen Preis m©glich, inklgsi-
ve ein 212-seitiges Handbdch,
Netztéil und alle/Anschiiissé. Da-
bei wird am Gergt selbst annichts
gespart: Assembler uberdie USR-
Taste. Eingebduter Synfax-Chec
mit/Cursor. Kgyboard miit 40 Tipp-
tﬁten, fur Grafik, Symbole ynd
Zeichen. Wie den /SINCLAIR' ZX
SPECTRUM gibt es/den zZXg1 mit

der Original-sincldir-Garaptie nur -~
von uns. Und direkt ber unseren
autorisierten Fachhandlern. -

sincl=ir-




REVIEWS

HAUNTED HEDGES

For 16k or 48k Spectrum

Der Spieler wird von quirligen kleinen Geistern durch ein Labyrinth gejagt,denen er
entkommen muB. Fiir kurze Zeit kann er diese kleinen Ungetiime versteinern.

Dieses Programm erinnert von seinem
Aufbau her stark an die Pacman -
Spielidee, von der es offentsichtlich
auch abgeleitet ist. Insofern also nichts
weltbewegendes.

Das dieses Programm dennoch einen
gewissen Reiz ausiibt, liegt an seiner
Aufmachung.

Das Labyrinth vermittelt einen rdum-

lichen Eindruck, in das man quasi als
Beobachter von schrig oben hinein-
schaut.

Durch diesen kleinen Kunstgriff hat
der Hersteller Micromega, ein lustiges
Spiel produziert. Es ist recht einfach zu
spielen und daher auch fir Kinder
geeignet.

fios

Ein weiteres Programm, das diesen Eindruck von Perspektive vermittelt, hat der

gleiche Hersteller vorgestelit.

Das Programm LUNA CRABS (Mond-
krabben) besticht ebenso wie das
vorgenannte durch seine grafische
Wirkung. Da ist eine Mondlandschaft
mit sehr schon raumlich dargestellten
Bergen und Mondkrabben, die beim
Niherkommen entsprechend grofer
werden.

Das die Spielidee nicht sehr neu ist,
stort bei diesem Programm wenig: Eine
Erkundungsrakete ist auf einem der
Saturnmonde gelandet. Das mit einer
Kanone ausgestattete Landeteam wird
plotzlich von den seltsamen Bewoh-
nern dieses Trabanten, den krabbenar-

- 6 Homecomputer

tigen Wesen, angegriffen. Mit Hilfe die-
ser Waffe miissen sich die Astronauten
gegen die von allen Seiten angreifen-
den Feinde wehren.

Wie gesagt, die Idee ist nicht sonderlich
originell und wird in vielen dhnlichen
Programmen in diversen Variationen
benutzt. Durch eine geschickte Anima-
tion und der konsequenten Ausnut-
zung der feinen Grafik des ZX-
Spectrum sowie seiner Toneffekte ha-
ben wir hier ein Programm, das auch
abgebrithte Spieler noch begeistern
diirfte.

For 16k or 48k Spectrum

Dezember 1983



Folgende drei Ubungen miissen fehler-
frei absolviert werden:
Als Erstes mul} eine Barrikade durch-

brochen werden.

Pilot

fiir den VC 64

COMMODORE 64

Falls Sie noch nicht in Besitz eines Pilotenscheines sein sollten, haben Sie jetzt die
Maglichkeit, mit dem Spiel "Pilot” sich die hierzu erforderlichen Fihigkeiten

anzueignen.

zweite Ubung - das Durchfliegen eines | Die Tasten, mit denen der Hubschrau-
Tunnels unter BeschuB. Die Priiffung | ber gesteuert wird, werden in den
besteht nur der, der auch die dritte | Anleitungen zu den einzelnen Priiflin-

Dies ist noch verhilt- | Runde: Landen aufeinem beweglichen | gen ausfithrlich erklirt.

nismiiBig einfach. Schwerer wird die | Kreuz, schafft.

a C
1L
i@
z2a
30
48
=15
£8
78
80
i0e
1i@
128
138
148
i15@
160
i6@
159
2008
218
228
222
224
z26

LR :PRINT" IO DDIERIFNRERB I TTE HABEN SIE
A#="":POKES3280,0 ' FOKEIS3281., 0 FAX=38 :NE=~1

AN=1 : PX=D

V=33248'FPOKE204@, 13 'FORM=0TO11 :RESTORE : READW : POKES32+N., O ' NEXT

FORN=12T0E2 : READM ' POKEB32+MN., & NEXT

DIMR$C3) A1 0an 1" A(20=" /" " A$(3)=" frr " AF(4)=" /X" IKYU=100
AF(EI=" Ptd" ' RE(TO=" HHOB" ‘AFC(BI)="EARTH" : SP¥=200 : POKEY+39, 7 : DIMPEX(12)
PEX(1)=119 ' PEX(2)=33 :PEX(3)=114 PEX(4,)=75 PEX(S)=87 ' PEX(6)=113 ' PEX(B)=5

Reu=33  Leu=1 'A$(7)=" wmtmmna' 'PEX(7)=121
FORQQ=1TOB : LAS=LAS+AS (AW : NEXT

PEX(S)=1:PEX(18)=18 ' PEX(11)=20 PE%(12)=8 ' POKEEZQ. 128 SC=Q

POKEV+1.,KY%

POKEY ., 208

PRINT"RXBDBDRRERERIGF ILOTE"
PRIMT"XIBBIDESIGHED BY ®JOERC RICHTERM,B3"

PRINT"MMPISIE SIND EIN SHUBSCHRAUBERPILOTE UND"

PRINT"MMRCHEN JETZT DIE ABSCHLUSSPRUEFUNG"
PRINT"MEZU IHREM PILOTEMSCHEIN."
PRINT"IZUERST MUESSEN SIE VERSUCHEM,DIE"
PRINT"BLRUFENDE SBFRRRIKADEM ZU ZERSTOEREM."
PRINT"MEEEIEN SIE ABER SCHNELL.DENN SIE"
FRINT"MHABEM NUR 325 SEKUNDENE ZEIT."
FRINT"XPBIECHNELLER: ®=SHE":
FRINT"IBLANGSAMER : oAW":

PRINT"IRHOCH OETE

PRINT"IBRUNTER ¢ el

230 PRINT"IBECHIESSEN: ®SPACEN":

238

Dezember 1983

PRINT"XMWBENN SIE BEREIT SIN, DRUECKEN"
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COMMODORE 64

239 PRINT"MBIE BITTE @RETURNE"

2490 IFFEEK(EBS)H1THENPRIHT"JIIMIEIHHHIIEHHHIHII"!POKEV+21;1=GDT019EB

258 cO0TOoz4B

15380 TIis="peopgea"

1981 FDET-lTDﬁB:RN-INT(RNnt1)HBBE}+1524=PDKERN;46=RI-INT(RND(1>#15)

19682 POKES4272+4RM,RI:NEXT

1558 PRINTRIGHT$C(LAS$. LX) LEFT#{LAL,R4) 'R¥=RY~1 : LU=l %+1

1535 PRINT"NB®SCORE :"SC,,"ZEIT :"RIGHTS$(TIS$,2).

2008 PRINT"TY';

2001 IFPEEK(203)=354THENKYX=K'Y¥%-5: POKES3249, KY%  IFKYX=<1 58 THENG@RO

2002 IFPEEK(203)=10THENSPN=SPK+2%

2083 IFPEEK(203)=33THENKYX=I(Y¥+5  POKESI249, K% IFKY X = 158THEN45020

2004 IFPEEK(283)=13THENSPX=SPY®~25

2005 IFPEEK(2@3)=60THEN10000

2009 FORWA=1TOSPY:NEXT

2018 IFRZ=1THENRH-39=LZ-1:NE-NE!-I1FH3HFHZ+NE=PRINTCHRS{FHH)ZPRINT"ﬂ“i
3020 PRINT"TI'; :GO0TO19%@

4000 FOKES3271.0:POKES3277,0:60T02602

4500 FOKES3271.1:ROKES3277.1:060T02004

18800 FPDX=327+4@WINT (KY%/8) : PHX=PEEKC 18472

19805 IFTIS$>"Q0ER25" THENAE=1:G0TO12000

10019 FORQW=POXTO1847STEF4Q

10020 POKEQW, 66 :POKES4272+@W, 19 : POKERW-48, 32

19825 NEXTQW

10826 FORD1=1TO12: IFPHX=PEX(01>THEN] 1000

19027 NEXTOL

10249 GOTOZR1O

11802 IFO1>7THENSC®SC+10:PXYaPXH+1 IFPKY>4THENSCSC+106 G0TOL 1910

11805 IFO1>7THENZB1R .

1102190 A$COL)m" "iLAS="" FORAA=1T0O8 : LAS=LAS+ASLAR) : NEXT | SCeSC+S

11020 IFLRAS$=" "ANDTI#<"2P0R25"THEN120Q20
11830 GOTOZR1@

12000 POKEY+21.0: THS=RIGHTS(TIS$,2)

12019 DE=8:D1=]:FORDF=1T02%: DE~DE+D1 :Di=Di#~1:POKES3I2E8, DE: POKEN3281, DE : NEXT
12015 IFRE>BTHEN13000

12020 FOKES3280,0:POKES3281,0:FRINT " TRUOOOOBRENHERZL ICHEN GLUECKMWUNSCH 111"
12832 PRINT"MMEIE HABEN GLUECKLICHERWEISE DIE":PRINT"XMIS";AN;".RUNDEE IN EINER"
12035 PRINT"MPREIT VON : @8";TMS$;" SEKUNDENSEI CGESCHAFFT": IFAZ=i THEN160202
12837 PRINT"MMISIE HABEN JETZT o",SC:"PUNKTEEI"

12048 PRINT"NBIICH WUENSCHE IHNEN YIEL GLUECK.":PRINT"MBIIN DER NRECHSTEN RUNDE"
12052 ANsAN+1:PRINT" XNMLIEITERSPIELEN (NRECHSTE RUMNDEY ! ETRIN" : TeAN-1
12052 PRINT"MMRUFHOEREN ¢ EnSIm"

12033 IFPEEK(2@3)>=1QTHENONJGOTO12056. 15920

12054 IFPEEK<2@3>+13THEN13070

12@55 GOTOLlz@53

12056 PRINT"ZDOMKO®IICH BEGRUESSE SIE HIER BEI DER"

12057 PRINT"WIE2. RUNDEM MEINES SPIELES. IHRE RUFGRBE"

12058 PRINT"XMIIST ES.MIT IHREM BHELICOPTERE DURCH DIE"

12855 PRINT"MMHOEHLE ZU GELANGEM.RBER BRCHTUNGE, "

12060 FRINT"MMIDENN ES WIRD SCHARF GESCHOSSEN"

12061 PRINT"ENPRECHTS @ H58"

12062 PRINT"ILINKS : sAE"

12863 PRINT"MRUNTER @ S=E"

12064 PRIMNT"!IMEJEMM SIE BEREIT SIND."

12867 PRINT"MNIDRUECKEN SIE BITTE SRETURNE"

12068 IFPEEK(203)>=1THEN1207D

12069 GOTO120€8

12870 PRINT'D" POKESE280, 11 ' POKES3281, 11 HW»31 :FA=] KOX=~1%  BR%=18

12871 VY=S53248:POKEY+21,2:POKEZ241, 14

12872 FORH-BTDGE=EEHDG=PDKEB§S+N.mfNENT!KKZ-ISE=K¥K-1B4=PDKEV+4G;14PDKEV+23;2
12073 POKEY+29,2:POKEY+2, KX)

12874 POKEV+3.,KY¥

120735 FORDU=1TO2T:RNE=INT(RNDCL M4 +1

12080 ONRMZE0TO12110,12220,12320, 12420

12119 HD¥=165

12128 IFLEX%=]1@5THEMKOX=KOX+1

12122 IFLEX<>167 THENLE®=NDY

12138 GOTOiz5@8

12220 NDZ=1R%

12230 IFLEX=1@90RLEX =187 THENKO®X=KO®+1

12240 LEX=NDX:GOTO12560

12320 NDK=119

123380 IFLE%m11@0RLE%=165THENKO/=KO%-1

12340 LE¥=NDX:GOTO125080
12420 NDZ=167 :PRINT"TTITIIYIIT]
12422 PRINT"N TR
1243@ IFLEX%=11@THENKO%=KOX~1

12432 IFLEX<>165THENLEX=NDY

12508 IFKOX=QTHEMLEX=1@%9: KOXx=KO%+1

12501 IFKOX=2<THEMLEX=110:KDX=KOx~1

12302 IFPEEK(203)=10THENKKZ=KKXK~B: POKESSZSE , K%

12583 IFPEEK(2Z03)=13THENKKX=KKX+B: POKES3250, KX¥

12305 IFPEEK(ZB3)=S3THENKYX=K Y%+4  POKES3251 , K'Y

12506 IFPEEK/{S3275)=2THEN1Z530
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12303
12510
12520
12539
12535
12540
12558
12560
13000
13005
13810
13020
13025
13030
13048
13050
13060
13079
13269
13250
13100
13110
13120
13130
13508
13510
13920
13530
13940
13556
13968
13579
13980
13985
13987
13988
13989
13950
13995
14000
14985
14019
14015
14820
14830
14840
14030
14060
14870
14280
14050
14109
141@1
14182
14103

14104

14105
1411@
141208
141235
14126
14138
141409
14156
1416060
14170
14188
14158
15680
1561e
15628
15e3ze
15640
16880
16810
50800
coele
60030
&1084
&lalg
61300
€i510
61526

Dezember 1983

COMMODORE 64

PRIMTTABCKOZ) , CHR$(LEX) ; TRB(KOZ+ERY) ; CHRE(LEY)  MEXTDU : FA=FA#M~1 : HU=HW+FA
PRIMTCHRE (HWD ; "7" : BRE=BRX~1: IFBR%=9THEM13108

GOTO1207S
FA=1:WE=1:FORMA=1TO2S: POKES3280, FA: POKES3281, FA  WE=MWEK-1  FA=FA+WE  MEXT
FOKEY+21,08

FRINT"JTMMBLIEDER HAT EINMAL PECH":PRIMT"MMES TUT MIR WERZLICH LEID,RBER"
FRIMT"MBISIE HABEM DIE MAUER DES GAMGES" :PRIMT"EMIBERUEHRT."

PRINT"ABIIES HATTE SCHLIMME FOLGEM.":00T013025

FOKES3281.0:POKES3289. 19

PRINT"DRDMLIEDER HAT EIMMAL PECH.ES TUT MIR":PRIMT"EMHERZLICH LEID,RABER"
FRINT"MMISIE KONNTEM DIE BARRIKADE NICHT":PRIMT"XBIIM DER LIMITIERTEN ZEIT"
PRIMT"MREMTFERMNEN. "

FRINT"XRBBBRBRERBNBBBHEUES SPIEL : SRETURNE"
FRINT"XDBDPBBBBRNRBBNRIBEENDEN ¢ BEPRCEN

IFPEEK(203)=1THENR

IFFEEK(203)=60THEN13870

GOTO13@4@

PRINT" RINNAXBBPEDBEDFRBNFLUF WIEDERSEHEMN"

FRINT"MDEBNRBBBRIEIS ZUM HAECHSTEW MAL"

GOTO13858
FA=1:UWE=]1:FORMA=1T025: FOKES3280. FA: POKES3IZ281, FA: WE=WE#R-1 : FASFA+MWE : MEXT
POKEY+21,@

PRINT " ADIMHERZLICHEM GLUECKWUNESCH" :PRIMT"MBESIE HABEW DIE &";AMN," RUNDER"
FRINT"MMPERFEKT GEMEISTERT":GOTO12048

FRIMNT"TD@MIICH BEGRUESSE SIE HIER BEI DER"

PRINT"MDIES. RUNDE® MEIMES SPIELES.JETZT "

PRIMNT"MMIIST ES IHRE AUFGABE.DEN HUBSCHRAUBER"

FRINT"XBEU LANDEN,UM FUFZUTAMKEN. "

FRINT"MNISIE HABEM 345 SEKUNDEN® ZEIT"

FRINT"MBISONST STUERZEM SIE AB."

FRINT" XDBERECHTS CoEsE
PRINT"IL INKS PoaAe
FRINT"MHOCH Codmm
PRINT"MRUNTER C el

FRINT"ILAMDEKNOFF @ WHSPACER"

FPRINT" BRBBNLENN SIE BEREIT SIMD BITTE"

FRINT")BRRPIGRETURNE DRUECKEHN, "

IFPEEK{ZB37>=1THEN14008

GOTO13990

PRINT"Q" :¥=53248  POKEY+21, 4 POKE2042, 15: FORN=BTO62 : READE : POKESSB+N, @ : NEXT
FOKES3280, 2:POKES3281. 2

FOKEV+23, 4 : POKEV+25, 4 | KK¥=48; K'rX=48 : POKEV+41, 5 POKEV+4, KX% : POKEV+S, KY¥
FPOz=1322 ' W5=5@ ' Z=1@: PRINT " KMANOOOODDOOOIDNIDDBNEIET IME: " TI1f="p20028"
RNZ=INT(RNDC1O%4 0 +1

ONRMZGOTO14040, 146359, 14060, 14878

FO%=PO%+1:COTO1408@

POZ=F0%~1:GOTO14288

FOX=FGU%-4@:G0TO14080

PO%=PO%+48@

IFFO%<1 184 THEMPOR=POX+48

IFFOX> 1 823THENFOXR=PUL-40

FOKEFQ?Y, 86 : POKEZ4272+P0%, INT(RNDC1)M15)+1 : POKELEX, 32 : LEX=POZ
IFPEEK(203)=10THENKKX=K % -8 POKES3252., KK¥
IFPEEK(203)=13THENKKZ=KX%+8 : POKES3252 , KKX
IFPEEK(Z@83) =33 THENKYX=KY%+8 : POKES3253, K'Y%
IFPEEK(Z83)=54THEMKYX=KY % -8 POKES3253, K%

IFFEEK(203)=60THEN1 5088

FORWA=1TOWS : NEXTWA

WS=US~Z ' IFUSCRORWS>EBTHENZ=~2Z

FRINT" " BRBBRBRI" ; 45~VALC(RIGHT#(TI$,2)2)

IFT1#=2"0280a45" " THEH14148

GOTO14082@
FA=1:WE=1:FORMA=1TO029  POKES3I260, FA: POKES3281,FA  WE=WENK~-1  FASFA+WE : MEXT
FOKEV+21.@

PRINT"TDMWEDER HAT EIMMAL PECH":PRINT"MMES TUT MIR HERZLICH LEID.ABER"
FRINT"MREIE KOWMTEM DEM SHELICOPTERE":PRINT"MMMICHT IN DER LIMITIERTEHN"
PRINT"MMEEIT LAMDEH"

PRINT"MMIDIES HATTE SCHLIMME FOLGEM.":GOTO13025

IFFEEK {863+ (KXX/8) +4@¥ (K''H/B) )=BETHEN15020

GOTO141@1

FOKEY+23,8: POKEY+25, 8 POKEY+4, K¥%+8  POKEY+S, KYXR+8

HI=4:NU=2 FORQQ=1T031:POKEY+21,MI HH=NI :NI=MU:NU=NH ' MNEXT:POKEV+41, 18
AZ=1:G0TO1Z008

FRINT"XSEEIE HABEM HIERMIT IHREM FLUGZEUG-"

PRIMT"MMEECHEIN BESTRNDEM.":G0OT013023

DATARG, 253,255,255,8,8,9,1,254,0,1,2,7,1,2,15,1.,2,15,63,255,0,64, 3,254, 128
DATAZ.8.,128.2,0.128.2.8.127.252.0,8.16,0,136,17.8,127,255,0.0.0,0,0,2.8
DATAB.8.9.9.8,8.0.8.0.0.8.8.63, 255,252
DATA®.24.8.8,127,0.0,127,0,1,0.1256,1,0,1258,1,0,128,1,129,128,1,126, 128
DATAL, 125.128,1.@,128,9,12%,0,0,255,0.0.125,0,1.0.128,6.0.56.6,8.,56
DATRO.0.0.8.0.02,0.2,2,0.0.9,08,9.0,3,128.0.,12,96.9.16,24,08.32.4,0.64,2,0
DATA12%, 123,253,123, 127.4,€64,2,31,32,4,0,16,24,0,12.56,0,3.128.0.8,8.8.,08
DATAR@.0.6.9.0.0.0.2,8.0
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COMMODORE

Spukschlof}

fiir den Commodore 64

SpukschloB ist in erster Linie ein Gedichtnisspiel. Man muf} sich, mit ein paar
Hilfsmitteln ausgeriistet, durch ein gefahrvolles Spukschlofl schlagen, um Schiitze zu
sammeln. Das SpukschloB selbst ist labyrinthartig angelegt. Aus jedem Raum fiithren 3
Tiiren in 3 weitere Riume. Durch Eingeben der Raumnummern begibt man sich in
dieselben. Die Zuordnung der Riiume wird bei jedem Spiel neu geschaffen, und zwar
per Zufallsgenerator. Dadurch kann es passieren, dall der Computer sehr lange in der
Raumverteilungsschleife bleibt, wenn er einen ungiinstigen Wert aus dem
Zufallsgenerator bekommt. Das merkt man daran, dall der Rechner sich nicht mit
”Alles klar?” meldet.

Das Beste ist dann, das Programm abzubrechen und neu zu starten. Alles Weitere ist
im Spiel selbst erklirt. Der Reiz besteht natiirlich darin, ohne Papier und Bleistift
durchzukommen.
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DIE NEUEN
DATA BECKER
BUCHER

Angerhausen - Bruckmann
Englisch - Garits

64

intern

DATA BECKE

Angerhausen - Englisch
Gerits

| 64

|| Angerhausen - Schellenterger
i

I
!!: fiir Profis

Englisch - Szczepanowski

Das grofie

| Angerheusen - Bruckmann
‘Engtinch

vC-20

MACHT MEHR AUS IHREM
COMMODORE COMPUTER

y
I Th

il l|

I Angerhausen - Riedner

I Schellenterger ‘

| Tips & Tricks |
Die Heimcomputerwelle rollt und Dus grote Buch rum | B | Floppy- I
allen voran die COMMODORE Com- e s | Buch Il vC-20

puter mit ihrem fantastischen Preis-/
Leistungsverhaltnis. Wer die viel-
seitigen Moglichkeiten seines Heim-
computers ausnutzen mochte, der
braucht dazu entsprechende Infor-
mationen und Programme, Beides
finden Sie in den neuen DATA BECKER
BUCHERN und PROGRAMMEN.
Geschrieben wurden Blicher und
Programme in Deutschland von
Experten, die die COMMODORE
Computer in- und auswendig kennen
und gerne ihre Kenntnisse weiter-
geben. Klar, verstandlich und mit
vielen Beispielen — mit DATA BECKER
BUCHERN und PROGRAMMEN
machen Sie mehr aus lhrem Com-
puter.

KONTOMAT
SYNTHIMAT

Wir sind Montag bis Freitag
und an allen langen Samstagen von
10-18 Uhr fiir Sie da.

EIN DATA BECKER BUCH

64 INTERN erklart
detailliert Technik
und Betriebssystem
des C-64 und die
Programmierung von
Sound und Graphik.
Ausfuhrlich doku-
mentiertes ROM-
Listing, zahlreiche
lauffertige Beispiel-
programme und 2
Qriginal-Schaltplane
zum Ausklappen.
Dieses Buch solite
jeder 64-Anwender
und Interessent
haben.

ca. 320S., DM 69,-

Il Eine Fundgrube fur den
IMODOR!

|| com E 64 Anwander

EIN DATA BECKER BUCH

64 TIPS & TRICKS ist
eine echte Fund-
grube fir jeden
COMMODORE 64
Anwender. Umfang-
reiche Sammlung
von POKE's und
anderen niitzlichen
Routinen, BASIC-
Erweiterungen,
Graphik und Farbe
fur Fortgeschrittene,
CP/M, Multitasking,
mehr Uber AnschluB-
und Erweiterungs-
moglichkeiten und
zahlreiche lauffertige
Programme.

ca. 290 S.;OM 49—

Anwendungaprogrammierung
il in BASIC
1 Har Fortgeschrittane

I EIN DATA BECKER BUCH

64 FUR PROFIS
zeigt, wie man erfolg-
reich Anwendungs-
probleme in BASIC
lost und verrat
Erfolgsgeheimnisse
der Programmier-
profis. 5 komplett
beschriebene, lauf-
fertige Anwendungs-
programme (z.B.
AdreBverwaltung)
illustrieren den Inhalt
der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit
diesem Buch lernen
Sie gute und erfolg-
reiche BASIC-
Programmierung.

ca, 220S.;DM 49,-

Diskatten-Programmierung

mit COMMODORE Computern
|| tur Anfanger, Fortgeschritteme

i
]
EIN DATA BECKER BUCH

DAS GROSSE
FLOPPY-BUCH erklart
detailliert die Arbeit
mit der Floppy
VC-1541, von der
sequentiellen Daten-
speicherung bis

zum Direktzugriff, fir
Anfanger, Fort-
geschrittene und
Profis. Ausfihrlich
dokumentiertes
DOS-Listing, zahl-
reiche lauffertige
Beispiel- und
Hilfsprogramme, z.B
Disk Editor und Haus-
haltsbuchfihrung
ca.320S.;DM 49, -

intern

Botristasystem und Technik
doa ¥C-20 [

EIN DATA BECKER BUCH

VC-20 INTERN ist fiir
jeden interessant,
der sich naher mit
Technik und Maschi-
nenprogrammierung
des VC-20 auseinan-
dersetzen mochte
Detaillierte tech-
nische Beschreibung
des VC-20, ausfiihr-
liches ROM-Listing,
EinfUhrung in die
Maschinenprogram-
mierung und 3 Origi-
nal-Schailtplane
ca.230S..DM 49,-

| Tips & Tricks ||

Eine Fundgrube fur den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

VC-20 TIPS & TRICKS
ist eine echte Fund-
grube fiir jeden
VC-20 Anwender.
Sound und Graphik
Programmierung,
Speicherbelegung
und Speichererwei-
terung, BASIC-Erwei-
terungen, POKE's
und andere nitzliche
Routinen, zahlreiche
lauffertige Beispiel-
und Anwendungs-
programme und
vieles andere mehr.
ca.230S.;DM 49 -

DIE NEUEN
DATA BECKER
PROGRAMME

Der COMMODORE 64 ist ein Super-
computer zu einem schon fast
unglaublich niedrigen Preis. DATA
BECKER prasentiert Innen jetzt hierzu
eine passende Software-Serie: aus-
gereifte, professionelle Programme
mit hervorragenden Leistungsmerk-
malen und detailliert beschrieben, bei
denen nurin einem Punkt ein Kom-
promiB gemacht wurde - beim Preis!
Jedes einzelne dieser ausschlieBlich
auf Diskette gelieferten Programme
kostet sage und schreibe nurDM 99—,
Hier zwei aktuelle Beispiele:

DA BLEIBT KEIN WUNSCH OFFEN —

In unserem 1000 gm groBen

Ausstellungszentrum in Disseldorf

finden Sie

® fiihrende Computermarken des
Weltmarktes vom preiswerten
Homecomputer bis zum Biiro-
system mit Festplatte

@ vielseitige Peripheriegerate von der
Maus Uber den Spezialdrucker bis
zum Netzwerk

@ eine riesige Softwareauswahl

@ Europas groBte Auswahl an EDV-
Literatur

@ qualifizierte Beratung durch Uber
20 geschulte Fachberaterund
Software-Experten

@ Schulungen und Seminare

DATAMAT

Eine universelle Dateiverwaltung, die
Sie von der Adressverwaltung tber
Mitgliederverwaltung bis hin zur
Lagerbuchfiihrung auf vielféltigste
Weise nutzen kénnen. Die frei gestalt-
bare Eingabemaske kann bis zu 50
Felder, max. 40 Zeichen pro Feld und
bis zu 253 Zeichen pro Datensatz
enthalten. Bis zu 2000 Datensétze
pro Diskette sind moglich. Nach allen
Feldern kann selektiert und sortiert
werden, sogar nach mehreren gleich-
zeitig. Auswertungen kdnnen als
Listen gedruckt oderin eine Datei als
Verbindung zu TEXTOMAT geschrie-
ben werden. DATAMAT ist (natiirlich)
menuegesteuert, in deutsch und
dadurch extrem bedienerfreundlich.
Ein Superprogramm, das zu jedem
B64er gehdren sollte. Komplett mit
umfangreichem deutschen Hand-
buch nur DM 99,-.

TEXTOMAT

Ein auBergewdhnliches Textverar-
beitungsprogramm: 80 Zeichen pro
Zeile durch horizontales Scrolling,
Ausdruck bis zu 255 Zeichen,
Textlange bis zu 24000 Zeichen im
Speicher, Verketten von Texten,
umfangreiche Textbausteinverarbei-
tung und Formatierungsmaglichkeit,
Formularsteuerung, Anpassung an
unterschiedliche Drucker, Disketten-
verwaltung, umfangreicher Befehls-
satz, Schnittstelle zu DATAMAT zur
Erstellung von Rundschreiben mit
individueller Anrede. TEXTOMAT ist
komplettin Assembler geschrieben
und extrem schnell. Menuesteue-
rung, deutsche Benutzerfiihrung und
ausfuhrliches deutsches Handbuch
machen gerade auch fiir Anfanger
die Arbeit mit TEXTOMAT zum Kinder-
spiel und das zu dem sagenhaften
Preis von nurDM 99 -

UND DA STEHT ALLES DRIN!

DM 3,- in Briefmarken an.

Unser 80 (!) seitiger Spezialkatalog mit dem riesigen
Angebot rund um COMMODORE 64, EXECUTIVE und
VC-20, mit der groBen Druckerauswahl vom kleinen
Listing-Drucker lber Vierfarbplotter und Typenrad-
drucker bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunkt-
graphik und Schonschrift, mit preiswerten Floppies,
Monitoren und weiteren vielseitigen Peripherie-
geraten, mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte,

mit universellen Interfaces und Erweite-
rungsmodulen, mit preiswerten neuen
Programmen aus aller Welt vom
Spielehit bis zur Fakturierung
und mit aktueller Fachliteratur
aus aller Welt. Das neue
VC-INFO 3/83 sollte jeder Computer-Interessent

haben. Fordern Sie es noch heute gegen
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COMMODORE 64

10 PRIMT"INEDN"SPC(13)" SPUKSCHLDSS”

28 PRINT"XNEBBRBI EIN SPIEL VOM STEPHAM FROEHLICH"
3@ DIMRE¥C(2B),KI$(6),K$(49),K(49,2)

40 GOSUEB110@

5@ FORI=1T02068:HEXT

5% POKES323@, 14:POKEI3281,6 : PRINT" 3"

€8 AF27)="ZAUBERER " :'RA#(7)="YORRATSKAMMER" :Ax<{B)="AUSGANG "
78 AF(3)="DRACHEN ":A£(10)>="TROLL ":R${11)="FLEDERMAUS "
73 FORI=1TO3:A$C(20+1=A%$18) AEC23+1)=A$C11) MEXTI
78 RAF(280="CAPE"

80 A£C(12)="FEUER" ‘A$(13)="ABGRUND" :R$(EI=""

85 FORI=14TOZO:A$(I)="KAESTCHEN" : NEXTI

98 KI$(@)="SEIDE" :KI$(1,="SILBER" :KI$2)="00LD"
1880 KIFCE)="LIAMANTEN" KI$(4)="SCHMUCK" ' KI$(S)="EDELSTEIMNE"
110 KI#(3>="SMARRGDE"

120 PRIMT"IDMISIE BEFIMDEM SICH IN EIMEM SPUKSCHLOSS."
138 PRINT"MJEDER RAUM FUEHRT ZU DREI ANDEREN "
14@ PRINT"MRAEUMEM, DEREN NUMMERN SIE SICH MERKEW"
13@ PRINT"MSOLLTENW, UM WIEDER HERAUS ZU KOMMEN. "
178 PRINT"NBIIHRE AUSRUESTUNG :"SPC(3)"GEGEN :"
180 FPRINTTRBCS)A$C(@ITABC(2S)ASC1B)

158 PRINTTRB(S)AFC1)TAB(2T)A$C13)

200 PRIMTTABC(S)A$(2)TAB(2I)R$C14)

2180 PRINTTRBLS)R$CIITABCTIASC12)

220 PRINTTABC(S)A#(4>TAB(2T)A%$CT)

23@ PRINTTAB(S)AF(S,TRB(RIIASC1OY

249 PRINT"MBEARUBERMWURZEL.SEIL UND WASSER KOENMWEN"
245 FPRINT"WNUR EINMAL YERWENDET WERDEM.DIE FLE-"
256 PRIMT"MDERMAUS KANN IHRE AUSRUESTUNGSTEILE"
268 PRINT"MODER PUNKTE STEHLEN.IM DER YORRATS-"
278 PRINT"NKAMMER KOENWEN SIE IHRE RUSRUESTUNG"
280 PRINT"IERGAENZEN.WENN SIE DEM VERSTECKTEM"
282 PRINT"MITARNMANTEL FIMDEMW.KOENWEN SIE AM"

284 PRINT"MDRACHEM VORBEISCHLEICHEN.DER ZAUBERER"
286 PRINT"MGIBT IHWMEN EIN PARAR TIPS."

289 FORI=1TO102008:NEXT

3008 FORL=BTO45:FORI=@BTOR:K(L, I)=64 HEXTI NEXTL
305 FORL=@TL43

318 C=64:0=64

315 FORI=@TOZ2

320 IFK<L, IXCOE64THENZED

323 BCI)=L+INTCRHNDC12%(S@-L))

330 IFBCI><{=LORB(I)>=CORB(I)=DTHEM32S

335 FORJ=BTD2

340 IFK(BCI),J)=64THEN3SS

345 HNEXTJ

358 CO0TO325

355 K(BCID,J)=L:K(L,I)=B(I):D=C:C=R(I>

368 NEXTI

378 NEXTL

38@ PRINT"XDMRIRCH JA,WARUM SIE HIER RUMRENNEN SOLLEN 2"
33@ PRINT"NMINA UM SCHRETZE ZU SAMMELM |

400 FORL=@T043

410 K&(Li=" "

420 NEXTL

438 I=INTC(RNDC1)W43+1):J=7

44@ IFK$C(IXLO" "THENI=I+10:GOTO480

450 K&(I1)=R%(JT)

468 IFJ=28THENS@0

470 I=I1+INTCRNLCL)#3+1):JmJ+1

480 IFI>43THENI=I-439

459 GOTO 448

500 PRINT"xaBl ALLES KLAR"; :IMPUTC#

510 IFC#CO"J"THEWS12

511 GOTOSZ@

512 FRINT"XB®I MACHT NICHTS" :FORI=1T0100@:NEXT
52@ R=0:Z=Q:P=@

688 PRINT"D"

€1@ FORL=@TO32

620 POKEC1024+L), 160 POKE(SI236+L),0:POKEC1984+L), 160 POKE(S6256+L),0
63@ NEXTL

€40 FORL=1TO19

€30 POKE(1344+L), 160 FOKE(SSE616+L),0: POKEC1664+L), 160 POKECSS936+L).0
668 NEXTL

670 FORL=1TO23

680 POKE(1063+40%L), 160 ' POKE(S5335+404L),0

€83 FOKE(1@44+4Q@%L>, 160 :POKECSS316+48%L) .0

€90 POKEC10Z4+40#L), 160 POKE(SI296+40%L),0

788 IFL=30RL=40RL=3THEN748&

718 IFL=110RL=120RL=13THEN74@

720 IFL=130RL=200RL=21THEN74@

738 GOTO7I0

748 POKEC1044+40%L 7,66 POKECISSI16+40%L) .0

790 NEWTL

500 PRINT"MFRRAUM "K(R.B)TAB(3@)"RAUM "R

818 PRIMTTAB(23)"AUSRUESTUMG : X"

820 FORI=ETO6E

832 PRINTTAB(ZS)AFCID

848 HEKTI

830 FRIMT"IMRAUM "K{R. 1)

B5@ PRIMTTABL(23) "FPUNKTE :"PF

578 PRINT" MXBIBBRAUM "K(R,2):LR=R

® © ¢ & & o & & o o o o o O ° & o o & ¢ ©o ©° o o o
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880 PRINTTRECZ1"WELCHEM RAUM", :INPUTR

898 IFR>43THENSSE®

832 IFR=LRTHEN1588

893 IFRCOKC(LR, 82ANDRCOK (LR, 1 JANLRCIKCLR, 2> THEN 1588
908 F=LENC(KE(RI)

718 ON F GOTO2008.2009, 1008, 991,520, 338,540, 952, 560, 1910, 1800, 1048, 1070
520 GOsUBleeo

321 IFAFC(3)=""THEN1408Q

S22 AFCI)="":GOTOERV

9§30 GOSUB16BE

331 IFA$CB=""ANDA%$.I>=""THEN1460

932 GOTO6B8

948 GOSUB16G@

341 IFR&C(1=""THEN1428

F42 AFC1)="":GOTOG0@

95@ GUSUB16@O

351 IFA#C(4)=""ANDRF(E)=""THEN140&

932 AFl4)="":G0TO6RE

96@ GOSUB17B0

561 IFA$(2)=""THENIEO

363 PRINT"IDUDOBNIEIE ERBEUTEM "KI$CZ)" IM WERTE YON"
966 PRINT"INBBRBIS2E FUNKTEN":P=P+300

967 Z=Z+] K$(RI="T27"

978 PRINT"MMMUMNBBEEIE HABEN INSGESAMT "P" PUNKTE."

3735 FORI=1TO4800:NEXT:GOTUERE

S80@ FRINT" INMAWRLEIDER HRBEN SI1E KEIMENM SCHLUESSEL MEHR"
350 PRINT"XMBBINIELLEICHT KLAPPT ES BEIM NAECHSTENMMAL" :FORI=1TO4080: NEXT:C0TO602
931 FORQ=0T020:POKES3280.2:POKES3281, 2 POKES3280, 7 POKES3281, 7 1 NEXTQ
992 POKES3281,6:POKES3280, 14 PRINT " IUONADN"

933 PRINT"MEBESIE ERBEUTEN DEN TARMMANTEL":RA$(6)=A$(28)
954 FORI=@TO1@@8:NEXT

935 K&(RO>=" ":3(0TDEGE

1808 PRINT"'DMIPHIER IST ZWAR EIN KRSTCHEN "

1882 FPRINT"XBBRBER, DRS HRBEN SIE WOHL SCHON"

1824 FRIMT"XMBLEERGEMACHT." ‘

1805 FORI=@TO3T01@:NEXT: GOTOG08

i@ie POKES3280.0:POKES3281.2

1822 FRINT"RUDDIOOBNLER ZAUBERER YERRAET IHNEM LENN "
1821 PRINT"XBBBBRI INHALT YON YIER RAEUMEN :"

1022 A=64:B=64:C=64

1823 FORL=1TO4

1824 G=INTC(RNDC1)%3@)

1026 IFG=RORG=AORG=BORG=CTHEN1B24

1827 FRINT"ERAUM"G":"K$(G)" TUER 2ZU:"K(G,@);K(G,12,K(G,2)
1828 A=B:B=C:C=0

1829 HEXTL

18328 FOR I=1TO1350@0:NEXT:FOKES3281.6:POKES328@, 14:PRINT " : GOTO6RE
148 GOSUBLERD

1841 G=INTC(RNDC1)%3+1)

1858 ON Q@ GOTO 1088.1060. 1050

1068 Q=INTCRNDCL)WEY 'R$CQAI="":GOTO600

18780 GOSUB17@8

la7i GOSUBliee

i@72 CGOTOGEe )

1880 P=P~INT(RMDC12#C{P/2>) :GOTOGR

118@ AF(@)="MESSER" :A#F(1)="SEIL":AL(2)="SCHLUESSEL"
1118 A$(3)>="HRSSER" ‘A¥(4)="ZRUBERWURZEL" ' R${S)="LICHT"
1120 RETURN

1400 FORI=1TO3:FORJ=BTO1S:FPOKES328@, J: POKES3281, J  NEXTJ : NEXTI
1419 POKE 53280,6:POKES3281,14:PRINT" I&"

1420 PRINT"JXIBBISIE HABEN JETZT .DA 5IE IM SPUKSCHLOSS"
1430 PRINT"MMIIHR LEBEM GELASSEN HWRBEN,DREI MOEG-"

1442 FRINT"MMLICHKEITEN :"

145@ FRINTTABC1@>"1. BEI PETRUS HOSIANNA SINGEN MW"
1460 PRINTTABC1@2"2. BEIM TEUFEL KOHLEMN SCHIPPEN X"
147@ PRIMTTREC1@>"0ODER ES NOCHMAL PROBIEREN":INPUTEBS#
1480 IF B¥="J"THEN4E

1430 RESTORE:END

1588 PRINT"D":POKES3281,6:POKES3280. 14

1518 PRINT" XSODOEFBRIICH GRATULIERE"

1520 PRINT"MEBBBISIE HRBEN SICH MIT "P" PUNKTEN"

1530 PRINT"XNBBBIRUS DEM SPUKSCHLOSS GERETTETXADOOI"
1548 INPUT"WOLLEN SIE NOCHMAL'";B# GOTO1488

1608 POKES3268@,2 POKES3281, 2 PRINT " "DOOODOODON" TREC 17 "M KECRY "3
1610° FORR=1TO1000  HEXTQ: FOKES3281.6: POKES326@., 14

1820 RETURN

1700 POKES3268@,3:POKES3281,5: FRINT " IOOOOOIIOD" TRBC17) "M KECRY "
171@ FORQ=1TO1@08:NEXTR:POKES3281,6: POKES32688, 14

1728 RETURM

1888 GOSUEBL7RE

1810 PRINT"IUD®BLIOLLEN SIE AUFHOEREM", : INPUTES$

1820 IFE$="N"THEN134@

183@ GOTO1See

1848 GOTOEEA

1588 PRINT"I":D$="SCHUMMLER"

1210 FORQU=!TOZ0Q:PRINTDS, I%, D%, I  NEXTQ

1528 R=LR:GOTOE@E

2000 FRINT" =XxpRi "TAB(3@)" "

2010 FRIMT" EOOANAR B -

2030 PRINT" MEUIXXENI "

2040 PRINTTAB(32>" "

205 GOTosee
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COMMODORE 64

Prallboard

—

fiir den VC 64

Eine besonders spielstarke und schnelle Version des legendiiren Break-Out mit toller
Grafik und Supersound.

Sie miissen mit ihrem Schliger einen
Ball so abprallen lassen, dali dieser
nicht auf den Boden fillt. Der Ball mul3
moglichst viele Steine aus einer Mauer
schlagen. wofiir Sie Punkte erhalten.
Fur je 5000 erreichte Punkte erhalten
Sie einen Ball. Haben Sie die ganze

Mauer entfernt, wird eine neue aufge-
baut. Wenn alle Bille heruntergefallen
sind, ist das Spiel zu Ende. Es wird eine
“"Hall of Fame” (Bestenliste) gefiihrt.
Gesteuert wird mit den Tasten N nach
links und M nach rechts. Mit Space
kann man das Programm unterbre-

chen, miterneutem Driicken von Space
weiter laufen lassen.

Das Programm belegt 7K Speicher. Der
Schlager wird in Maschinensprache
abgefragt und ausgegeben, um e¢ine
kontinuierlichere Bewegung zu errei-
chen.

Zum Programm:
100 - 160
170 - 250

290 - 300
310 - 370
380 - 480
490 - 530

540 - 560
570 - 710
730 - 870

880 - 940
950 - 990
1000

1010 - 1240
1250 - 1410
1420 - 1450
1460 - 1490

Definition der Variablen / Ton wird initialisiert.

Die Mauer und die verbleibenden Bille werden ausgegeben. (Zeile
180-250 : Tasten [Space]; [Shift][P]; [CBM][Y]; [CBM][N]).

280 Computer springt in die Abfrage des Schligers.

Unterbrechung des Programms.
Bewegung des Balles.

Loschen der Mauersteine.
Abfrage: Extra Ball? Alle Mauersteine herausgeschlagen?
Ball ist auf Boden gefallen.
Ausgabe "Game over’.
Ausgabe der Erlduterungen und Schreiben des Maschinenprogramms.
720 Tonunterprogramm.
Ausgabe neuer Ball.
Ton ausgeben und neuen Bildschirm aufbauen!
Warteschleife.

Eingabe Initialen.

Ausgabe Hall of Fame.

Hall of Fame sortieren.

Daten fiir Maschinenprogramm.

14 Homecomputer
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COMMODORE 64

@ FEM- +*++++¢+M+*#H++++++H4~+#
4 REM | 333 FRAHK EEISTER #
S@ . SEM ¥ EIFKENSTR. 17 #

£3 ¢ REM ¥ 1" HRIEACH #
TH ! OREM  RsRREesRes s ey
a8 ¢
EEg

186 FOKES1.255:FOKESE
118 RESTORE: GOSUE

128 SI=54272 FOKES
126 POEESI+S.A:FOE
148 DIMICZSSY - TC12 :,
156 FFIHT"ﬁ“FHFIr14b\“aHI?
1688 A=1824 ==@:51=1:Y=2

176 FEEI=1TDTH:PBHEEL.
20 FRIMNT"® =T T 71 1
[ PRINT"E | !
GE PRINT" =& T 1 1
FRINT"DA | /1 !
FREINT"IEE™T T 1
FRIHT"D@ | 1 1 | o !
FEIMT"Z3&ET T 17 1T 7 T 1T 1. 1T 17 1T 711 T’n 1 ii T

FRINT"D& |V b b1 b v | [ B LHGALILIGIGILI L)
3 PRINT":MOUR SCORE:@'FU M :FORI= HTI4HU HE T

PUFE I+« iv
3 S81:FOKESI. G- ;u—'h+1:IFSE=4TH£HSH=B:Hr5~B =31
"THEMZ18

"THEHZO8
N TS THEME

s A _ng W THT O S#RHD L 3+1 0 POKESTL 13

E RN

THEMY=Y-4'1
HE=BTHENIFPEEK (P 1

NI=-t1:POKEST. IS
>l ZBTHENFOKEF 1. 32
»23THENZ44

FU»EEL_
DIL0=FEEKLF12
% OHICDDsGOTO419, 4268, 440, 460, 420
4ﬁﬂ GOTOSZE8

418 Yi=-%Y1:POKEF1, 128:FOKER1+54272, 11
428 FOREFL S22 FOEEFL+1. FOEEFL- 4n
438 GOToO458

_IEF' 1 +Ev-:‘, LI | r l“.IT’“’ !':

=1 :GOTOZE0
TEZFOKESI . Y#3

443 FOKEF1 .32 :FPOEEF1-1.32:F FOKEF1+33, 22: POKERL1+48, 32 FOKESI, Y#3 - FOKESI . Y#3

450 GO0TO424 '

468 FOKER1 ., 32 FOREF1+1.32:FPOKEF1-32.32:FOKEF1-48, 22  FOKESI . Y¥#3 :FOKESI . Y#5

478 G0TO428

458 FOKEFL, 32 POKEFPI-1.,32:POKEF1-41,32:POKEF1-48,32 FOKESI. Y#3:FOKESI . Y43

428 Fll= PH+f1£-¥J#= FAH=AN+1 : IFANTSTHENFAH=8 GOSURSSH  FRINT"O" : FORKEZ2G423, 1 - GOTO1S
._:1

08 PH=FN+(12-Y1%5 .
318 IFFHFSEE8THEMFH=8: TA=TA+1 FOKEZBZ3-TA, 81 FOKESSZS5-TA. 7 GOSUEBSSE
328 FRINT"IMOUR SCORE:EUPUeM

3368 Y1=-Y1:POKEF1, 581 FOKEP1+54272, 7 GATOZSE

548 H=0:H1=INT(2*FEND{] x+1):¥=21:Y1=-1

5258 POKEZB23-TAH.32
SE@ TR=TA-1:IFTA>=GTHEHNFOKESI+3,33:FORI=FATCISG : GOSUETE2A NERT : 2KK=1 :GOTO278

578 FRINT"TIE f 1 "CHRE (145
586 FRINT" ! M

558 FRINT" |l W3l AME OVER ! B2 J"

£88 FREINT" l =

518 PRINT" il

£28 FORI=0T018: POKESL, 1#2 FRINT M TARCS "6 | AME O Y ER L " GOSUE 1009
538 FOKESI.28-T#Z:PRINT SO THE G 3@ | AR ME o ¥ E R | B':303UB1908: NEXT
S40 PRINT "l GUR S00R

£50 FORI=ATOS00: HEXT FOKEL3S, ¢
568 TR=0: IFPUSHITHENHD=FL: FRINT "5 OELL DOME. HEW HIGHSCORE !1@

578 GOSUELD18

586 PRINT " sialeleeaelseleeel el @ —0F FLAYING AGAIMN. FRESS ANY KEY | &¢
£26 "AH=G6: PU=8: FH=6: TR=2

THA IFFEEK (22 r=c4ANIFPEEK £ &5 2 s =ATHEHTOE

718 FRINT"I" :FOKEZG438, 1-noT‘ 18]

Fed POKESI.IA4:FOKESI.IAZ:FOKESI. IAS:EETURH

738 PRINT"&IH -E rﬂLLLuIdu K;? &

748 FPRINT":IA T '

FoR FRINT" HHEFTE] {— iWmd -~ !E:Hi}:i « BJ] --x AA-ISHTE"
i "

TEA PRINT":
778 FRINT"S® U MUST HIT WITH YOUR RACKET AHD A"
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72

500
1@
520

FRIMT"® BALL THE ERICKS COUT
798 FRIMT"M THE EALL DROFS

OF THE WALL ! ~F"
DOKH THE FLOOR YOU GET"
FRIMT"M A HEKM ONE. #T EEGINNING YOU HAVE THREEE"
FRIMT"M EALLS. BUT =VERY S@@& PFPOIMTS YOU GET"
FRINT"M OHME MORE. COHEW MO EALLS RRE LEFT.
338 FRINT"M LOSE AND THE GAME EREAKS."

!_rln”H

240 PRINT"sBEE® ALL RIGHT 7 !HEHM FREZS AHY KEY ! -

2540 Y=ve0:FORI=20420T02054%3 : RERDA:FOKEI, A HEKT

SR Y=Y-1:IFY>0RHDPEEK (2832 =S4RHDFEEK (SS2 1 =8THENSEG

378 RETUREH '

220 FPRINT":MOUR SCORE:E'FU"TI :FOEESI+Z. 65

898 FOKEF1.31:POKEFP1+54272, 7 FORI=0TO108

208 PRINT " SelaEaIseeaAelaeraeE]" THE < = ) "k HEW BALL ! ##ksg"

218 POKESI.I:POKESI.IAZ:POKESI. 188-1

228 PRINT"=ielalelplsle]alnlnalelalelalole]Ta) TAE <3 "ddikd HEW EBALL ! ss@de®!
2338 HERT : PRINT " sIslasI[ala]e]a]a n]sI8I&T6]" THE S+ " ETnTeTaTe]R TR "
248 POKESI+2, 17 :RETURN

353, FRINT":OUR SCORE:®"FU"T)" FOKESI+E

958 FORI=ATO128:FOKESI+2, 17 :POKESI. I3 Fa}rwr+ I33:FOKESI.IAZ.D
IVE-FOKEFRL ., 81 :FOKEFPL1+54272.7

280 FPOKESI+2.85:FPOKESI. 99-1/2 1 HEXT

233 FOKESI+3, 17 :RETURN

1868 FORI=ATO0188:HEXT:RETUREHN

1818 PRINT " Saeelae]IsaI8ITa] TLERSE GIVE YOUR INHITIALE

1828 PRIMT"HL) d . ®pE-- BIF

1838 FRINT"A 4 . °E-- JOkH

1848 FRIMT"A d ¢FACE B - &FIH

1858 PRIMT"IEBE"TRE(IS"—"

1668 FRIMT " ialalalalalnls{alalalaln e laleleln)" - FOKESSH, 125 LE=S4: LEF="" POKESI+3. 63
1678 FORI=GTO:2

1688 GETAE: IFAF<:"M"ANDAS:"HY"ANDASF X" "THEH192G

1898 FOKESI.LE:-FOKESI.LEA3

1166

11ig

1124
1138
1148
1158
1166
i1ive
a
1168
1198
12608
1218
1228
123
1248
1258
1268
12?9

IFA%="M"THEHLE=LE+1 : IFLE>28THENIFLE{33THEHLE=535

IFA*="M"THENIFLE>23THEHLE=435

IFA$="M"THEMIFLE>453THENIFLE<SSTHENLE=ES

IFA$="H"THEHLE=LE-1 : IFLE<45THEHLE=35

IFA$="H"THENIFLE<SSTHEMIFLE»2A8THENLE=30
IFA$="H"THENIFLE<65THEMIFLE>4STHENLE=45

IFR$C>" "THEN122@

IFLE=3STHEHLE$="": I=8: FRIMT " alelnlnlalaiala]alsIaTaTAle IR IeI08] " TAE 150 " ———""

IFLE=45THENLE=32: GOTO1z66
LE=LE+123

LE$=LE$+CHR#{LE) :FORJ=ATO1088:HEXT :FOKESI. &8 LE=45
FRIMT " arleIeIRTa e In AT a e e eln eI TRE C 1S 0 LEF - GOTO1 239

gELE§}45HNDLE{}QSTHEHZE=LE+l28ZGDTDIE4G

FOKEST . @:FRINT " Salalnlalnlele]e e ollnle]aTsI80" THE < 15+ 1 s CHR$ (ZED - GOTO1888
NEXTI

FRINT " =ialeTaIeTe]alelnIa]a]

FRINT"®

FRINT"

G PRIMTY
G PRIMT A6 TARECLE" L
J FORI=1TOZ4

IFPUZHDC I3 THEMGOSLEL 928 I=23
HEXT
IFLEC4STHENZE=LE+=S2

FORI=1TO12 :FRINT"R";
FRINTTRECZMRIGHTHC"  "+ITRFCI, 20
FRINT" M"HDECIA"J":

FRIMTTRECZZORIGHT " "+5TR$CI+120,2

FRINT" W"HDFCI+122
HEST - RETUREM
FORI=24TOISTER-1 ;
HOCTy=HDOI-1 3t HDF O T =HDEC T-1 0
HERT

HO{I 2=FU:HD¥ I'—LE$ l

TATHL . 164, 283, 174,
DATRIES, 126, 177;111

DHTHI 1;;;;_.JJJJ
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; FRINT " =lalsalalnlnsleki RLL OF FAME:

B'RIGHTH("

=

CLE=E5:G0TO1=22

CHSTRECHDCI 0, 60

At RREIGHTE("

THZTRECHDCI+1IE20.6
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HOW TO BEAT
ANY VIDEO GAME
SINGLE-HANDED.

WITH THE QUICK-SHOT™
JOYSTICK CONTROLLER

_ FOR USE ON THE

SYSTE
* NEC PC-6001 COMPUTER
speed. (We didn't call it Quick-Shot for
.~ nothing.) You also have the option to use
- the left hand fire button simultaneously.
" The four removable suction cups hold the

Beating any video game is easy, but
beating it single handed fakes a lot more.
It takes a good joystick that is responsive
and comfortable. Now with Spectravideo’s

new Quick-Shof™ Joystick Controller, you can : enhre Joyshck firmly on any surface. It also comes with a long cord.
do it all single-handed: control and fire at the same time. With all those superior features in one joystick, you know you got
One look at the handle and you know you'll have a better grip on yourself a winning combination. And when it comes to beating video
your game. It's contour design fits comfortably around your palm. You games, one hand is all you need!
can play for hours without developing a case of sore thumb. The Get the Quick-Shot™ now, you'll be that much ahead. After all,
firepower button on top of the handle gives you that extra margin of winning is what every game is all about.
THE WINNING EDGE.
) -~ - m— -
h_w’ nn K “v— flt TM
el -u il f s o

BY ‘.\‘EETRF"/IDEZZ

CONTOUR HANDLE  OPTIONAL LEFT HAND UNIVERSAL JACK &  REMOVABLE SURE
AND RAPID FIRE BUTTON  FIRE BUTTON LONG CORD FOOT SUCTION CUPS

D TRADEMARK OF HIPPON ELECTRONIC CO LTD *ATARIVCS™. 400 & 800 COMPUTER SYSTEMS'™ ARE REGISTERED TRADEMARKS OF ATARI, INC *SEARS VIDEO ARCADE' IS A TRADEMARK OF SEARS ROEBUCK & CO =VIC 20™1S A TRADEMARK OF COMMODORE
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TANDY TRS-80

SERPENTS

fiir TRS-80 Video-Genie, (16 KBRam)

Serpents ist ein in Z-80 Assembler geschriebenes Spiel, bei dem zwei Spieler
versuchen, sich gegenseitig mit ihren Serpents” (Schlangen) einzuschliefien.

Zu diesem Zweck kann jeder Spieler
seine Schlange steuern, und zwar
benutzt der links sitzende Spieler 1 die
Tasten "Q” um nach oben, "A” um
nach unten, "W~ um nach rechts zu
steuern: Der rechts sitzende Spieler 2
benutzt "O”, "L”, "P”, "@”, um nach
oben, unten. links und rechts zu fahren.
Wenn man es schafft, so zu manov-
rieren, dall der Gegenspieler gegen eine
Wand steuert, bekommt man einen
Punkt: Sind alle Schlangen verbraucht,
wird der Gesamtsieger “gekiirt”.
Mochte man das Spiel kurzzeitig
unterbrechen, driickt man (SPACE
BAR), will man abbrechen, tippt man
gleichzeitig (BREAK) und (CLEAR).
Wenn die Spitzen beider Schlangen
zusammenstoBBen, geht die Partie un-
entschieden aus, ohne dal3 Schlangen
abgezogen werden.

Spielt man gegen den Computer, so
sind die Regeln etwas anders: Erstens
benutzt man die Steuerung von Spieler
1, um seine Schlange zu steuern: Der
Computer steuert analog.

Zweitens hat Spieler 1 zwar nach wie
vor verloren, wenn er gegen eine Wand
steuert, doch da der Computer niemals
auf diese Weise verlieren wird, wird die
Partie fur Spieler | als gewonnen
betrachtet, sobald dieser 300 Ziige (von
ca. 430 moglichen) tiberstanden hat.

Anleitung: Einlesen

“Einlesen” ist ein Basicprogramm, mit
dem man die Daten fiir "Serpents” in
den Computerspeicher lidt

Wichtig: Vor dem Laden ist MEM-
SIZE (Ready?) 28671 zu setzen!

Nach dem Starten fragt der Computer,
welchen Block Sie letztes Mal einge-
tippt haben. Wenn Sie noch keinen
eingetippt haben, geben Sie O an.
Jetzt fragt der Computer nacheinander
nach den 100 einzelnen Zahlen des
entsprechenden Blocks, die Sie eintip-
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pen miien. (Nur ENTER, NEWLINE
entspricht der O).

Ist man mitden 100 Zahlen fertig, priift
der Computer, ob man sich vertippt
hat. Ist das der Fall, so geht der
Computer nacheinander alle 100 Zah-
len des Blocks so lange durch, bis Sie
eine fehlerhafte Zahl gefunden und
diese abgedndert haben. Sie zeigen das
dem Computer durch Eingeben der
Zahl und ENTER, NEWLINE an.
So dann priift der Computer, ob nun-
mehr die Priiffsummen tbereinstim-
men. Wenn nein, beginnt er wieder mit
dem Korrigieren.

Ist das Blockelement korrekt, so driik-
ken Sie nur ENTER, NEWLINE. Sie
sollten beim Eingeben der Zahlen
darauf achten, daB Sie sich nicht
vertippen. denn wenn Sie dabei zwei
Fehler machen, die sich gegenseitig
aufheben (z. B. einmal statt Eins Null
und dann statt Null Eins), dann merkt
der Computer das nicht.

Sonst sollten Sie eine Kassette in das
Bandgerit einlegen, positionieren und
den Recorder auf "RECORD” &
"START” stellen. Dann tippt man
ENTER, NEWLINE, um die Daten
abzuspeichern. Als nichstes spult man
die Kassette wieder an den Anfang des
entsprechenden Blocks zuriick und
driickt "'START ™. um zu iiberpriifen, ob
die Zahlen richtig abgescheichert wur-
den. Ist das der Fall, so wird ein neuer
Aufnahmeversuch gestartet. Das wie-
derholt sich so lange, bis die Uberprii-
fung positiv verlduft. .

Hat man vor Beginn des Uberpriifens
einen Block zu weit vorgespult, wird der
Computer keine Nachricht ausdruk-
ken, sondern den néachsten Block auf
der Kassette uberpriifen, bis er den
gesuchten Block findet.

War die Kassette an der falschen Stelle
innerhalb des Blocks positioniert, wird
eine Fehlermeldung ausgegeben. Man

Versuch

sollte dann einen neuen
starten. .

Verlief die Uberpriiffung korrekt, so
wird man gefragt, ob man noch einen
weiteren Block eingeben mochte.
ACHTUNG: Man kann immer nur
volle 100 Zahlen eingeben, nicht
weniger!

Ist das nicht der Fall, wird noch einmal
ausgedruckt, welches der letzte Block
war, den man eingegeben hat. Diese
Zahl sollte man sich gut merken, weil
man sie, wenn man weiter eintippen
mochte, angeben mub.

Wenn man sich dafiir entscheidet,
weitere Daten einzugeben, beginnt das
Programm wieder mit dem Abfragen
von 100 Zahlen.

Hat man den 17. Block zu Ende
eingegeben, so gelangt man in einen
Programmteil, der nacheinander alle
17 Blocke von der Kassette liest und in
den Speicher POKEd. Man mul}
natirlich vorher die Kassette an die
richtige Stelle gespult haben.

Ist der Computer damit fertig, so wird
gefragt "BREAK?”. Gibt man nun
Break ein, so kann man TBUG oderein
dhnliches Monitorprogramm laden,
um “Serpents” als System bzw. cmd-
File abzuspeichern.

Natiirlich diirfen sich die Adressen
nicht iiberlagern.

Die Startadresse ist: 7000H (28672D),
die Endadresse 7CCFH (31951D) und
die Einstiegsadresse 7000H (28672D).
Ansonsten driickt man eine Taste und
der Computer startet "Serpents’.
ACHTUNG: Nachdem man gestartet
hat, sind gewisse Daten verindert,
so dall man "Serpents” vorher abspei-
chern sollte.

Wenn Sie "Serpents” fertig eingetippt
haben, ist es ratsam, das Programm
"Einlesen™ weiterhin aufzuheben!
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100
200
300
400
500
400
700
800
200
1000
1100
1200
1300
1400
1500
1600
1700
1800
1200
2000
2100
2200
2300
2400
2500
2600
STR#
w om
2700
2800
2900
3000
3100
3200
3300
nden
2400
3500
3400
3700
3800
3900
4000
4100
4200
4300
4400
4500
4400
4700
4800
4900
ELS
S000

TANDY TRS-80

Pogramm “Einlesen’ :

“"Einlesen”"...Pogramm zum Lesen der Daten fir "Serpents”
‘"MEM-SIZE (Ready ?) = 28471

POKE 16396, 175°"Break" abschalten.

RESTORE

CLEAR 1000

DIM D(15), PR(85)

ON ERROR GOTO 14100

CLS
FOR A=1 TO 85

READ B

PR{AY=B

NEXT A

PRINT & 448,"Welchen Block haben Sie letztes”

PRINT & 526&,"Mal beendet ?";

GOSUB 4200

BE=C

IF BE=17 THEN GOTO 12400

IF BE>16 THEN GOTO 1300

PRINT & 448, STRING$(128, 32);

FOR A = BE+1 TO 17Daten sind in 17 Blécke unterteilt.

Ka=0 '

FOR PR=0 TO 4

_DC(PR)=0

NEXT PR

FOR B=1 TO 100200 Zahlen, unterteilt in 2-Byte Inhalte, einlesen.
PRINT & 512,"Element Np. " STRING$(4—LEN(STR$(B)),"0‘)+RIGHT$(STR$(B), LEN(
(B y-1)" Block * STRING#(3-LENC(STR$(AY) ,"0")+RIGHT$(STR$(AY, LEN(STRS$(AII—-1)
;

GOSUB 4200

E$=E$+CHR$(C-254%INT(C/254) Y+CHR$( INT(C/256) )

FOR PR=4 TO 0 STEP -1

D{(PR)=D(PR)+INT(C/INT(104PR))
C=C—-INTC(INTC(C/INT(108PR) ) *INT(104PR))

NEXT PR :

“Zeilen 3000-3100 nicht andern; die vielen INT‘s sind wegender unbefriedige
Rechengenauigkeit (1084<>INT(10&4) '!!) des TRS-80's/UG’s nétig !
NEXT B“Naechste Zahl einlesen !

RP=1

FOR PR=4 TO 0 STEP -1
IF PR((A-1)*5+RP)<>D(PR) THEN PR=0: NEXT PR: GOTO 4000
RP=RP+1

NEXT PR

GOTO 7700

END

C=0

NU$=""

AS=INKEY$

B$=CHR$(188) *Cursor.

FOR 2=1 TO 5

PRINT § 540, NU$; B$

AB=INKEY$

IF A$<>"" AND A$<>CHR$(13)THEN GOSUB 5400 ELSE IF A$=CHR$(12)THEN GOTO 5200
E NEXT Z

IF B$=CHR$(143) THEN B#$=CHR$(188) ELSE B$=CHR$(143)
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TANDY TRS-80

5100 GOTO 4400

5200 C=VALI(NUs>

5300 IF C>&55235 THEN PRINT & 540, STRING#(20, 32);: GOTO 4200

5400 PRINT & 540, STRINGH{(LEN(NU$)>+1, 32)

5500 RETURN

54600 IF ASC(A$>=8 AND LEN(NU$)>>0 THEN NU#=LEFT$(NU%, LEN(NU$>-1): PRINT & 540+LE
N(NU$>+1," ";: RETURN

S700 IF ASC(A$)<48 OR ASC(A%$)>>57 THEN RETURN

5800 NU$=NU$+A$

5200 RETURN

&000 CIL.S

4100 Ka=1

4200 PRINT & 530,"Die Prifsummen stimmen nicht dberein !'"

6300 FOR B=1 TO 500

4400 NEXT B’

4500 CLS

&400 B=0

46700 FOR X=1 TO 200 STEP 2

4800 B=B+1

46900 PRINT & 460,"Element Nr. " STRING$#(4-LEN(STR#%(B)),"0">+RIGHT$(STR+(B)>, LEN(
STR$(B>>—-1)>" Block Nr. " STRING%(3-LEN(STR${(A)),"0")+RIGHT$(STR%(A>, LEN(STR%(A)
)-1>" jetzt gleich: " STRING${(&-LEN(STR${(ASC(MID$(E%, X, 1))+ASC(MID$(E$, X+1, 1
JIX2983),"0%) 3 .

7000 PRINT RIGHT$(STR$(ASC(MID$(E$, X, 1))+ASC(MID$(E$, X+1, 1))%254), LEN(STR%(
ASC(MIDH(E®, X, 1))+ASC(MID%(E$, X+1, 1))*258))-1);

7100 PRINT & 520,"Neuer Wert 2";

7200 GOSUB 4200

7300 IF LENCNU$)>0 THEN E=ASC(MID$(E$, X, 1))+ASC(MIDH(E$, X+1, 1))*254: E$=LEFT
$(E$, X—-1)+CHRE(C-254%INT(C/2546))+CHR$(INT(C/258))+RIGHT$(E$, LEN(E$)-X-1): X=20
0: NEXT X

7400 IF LENC(NU$)>>0 THEN FOR PR=4 TO 0 STEP -1: D(PR)=D(PR)+( INT(C/INT(10&PR))-1
NTCEZ/INTC(108PRY ) ) 1 E=E-INT(E/INT{(10APR) »*#INT{(10APR) : C=C-INT(C/INT(10APR)>)>*®*INT(1
04PR)> : NEXT PR: GOTO 3500

7500 NEXT X

7600 GOTO 3500

7700 Ka=1

7800 E$=E$+STRING%(3, 0>

7900 CLS

8000 PRINT & 520,"Bereiten Sie die Kassette vor, um";

8100 PRINT & &00,"Block Nr. " STRING$(3-LEN(STR$(A)),"0")+RIGHT$(STR${(AY, LEN(ST
RE(A))-1)" abzuspeichern !";

8200 PRINT & 780,"Bitte <{ENTER> (<KNEWLINE») dricken !'"

8300 A$=INKEY$

8400 A$s=INKEY$

8500 IF A%<{>CHR%(13)> THEN GOTO 8400

8400 CLS

8700 PRINT & 530,"Der Block wird jetzt abgespeichert."

8800 PRINTH#-1, A

8900 FOR B=1 TO 200 STEP 14

2000 FOR C=0 TO 15 STEP 2

2100 D(C)>= ASC(MID$(E$, B+C, 1>)>+ASC(MID$(E%, B+ C+1, 1))%254

2200 NEXT C

?300 PRINTH#-1, DCOX"," DC2)"," D(4)"," D(&"," D(8Y"," D10 ," DC12X"," D(14)
2400 NEXT B

?500 FOR B=1 TO 20

?400 OUT 255, 4

700 NEXT B
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TANDY TRS-80

200 PRINT & 520,"Band zurickspulen und zum Oberprifen vorbereiten '"

10000 PRINT & 780,"Bitte {ENTER> ({NEWLINE>) dricken !'"

10100 A$=INKEY$

10200 A%=INKEY%$

10300 IF A$<>CHR$(13> THEN 10200

10400 CLS

10500 PRINT & 530,"Jetzt wird Block Nr. " STRING$#(3-LEN(STR$(A)),"0")+RIGHT$(STR
#(A), LEN(STR$(A))—-1>" liberprift.";

10400 B%=""

10700 INPUT#-1, X

10800 FOR B=1 TO 13

10900 INPUT#-1, D¢0O>, DC1)>, D<(2> , D(3>, D(4>, D(S>, D(&>, D(7>

11000 FOR C=0 TO 7

11100 B$=B#+CHR$(D(C)-254*INT(D(C) /256> )+CHR$E(INT(D(C) /254>

11200 NEXT C

11300 NEXT B

11400 IF A<>X THEN GOTO 10400

11500 CLS

11600 IF E$<>B% THEN PRINT & 544,"0berprifung negativ '!!";: FOR B=1 TO S5S00: NEX
T B: GOTO 7900

11700 PRINT & 512,"Oberprifung =:rlief korrekt '"

11800 IF A=17 THEN GOTO 12400

119200 PRINT & &45,"Wollen Sie den nachsten Block eintippen 7 (J/N>"

12000 A%=INKEY%

12100 A$=INKEY$

12200 IF A%<{>"J" AND A%<> "N" THEN 12100

12300 IF A$="J" THEN CLS: NEXT A ELSE PRINT & S520,"Sie haben jetzt Block Nr. " S
TRING$(3-LEN(STR$(A)) ,"0")+RIGHT$(STR${(A), LEN(STR$(A>-1)" eingetippt.”: PRINT
& &460,"Merken Sie sich die Block—-Nr. und": PRINT & 790,"geben Sie sie nachstes M
al an !'": END

12400 CLS

12500 E=28672

12600 KA=0

12700 FOR A=1 TO 17

12800 Bs=""

12900 CLS .

13000 PRINT & 385,"Spulen Sie die Kassette bis zum Anfang des Blocks Nr. " STRIN
GE(3-LEN(STR$(AY),"0")+RIGHT$(STR%{A), LEN(STR${AY>—1>" und"

13100 PRINT & 780,"Dricken Sie bitte <ENTER> (<{NEWLINE>> '"

13200 A$=INKEY%

13300 A%=INKEY$

13400 IF A%<{>CHR#(13)>THEN GOTO 13300

13500 CLS

13600 PRINT & 580,"Jetzt wird Block Nr. " STRING#(3-LEN(STR$(A)),"0")+RIGHT#(STR
$(A), LEN(STR${(A))>-1>" geladen ."

13700 INPUTH#-1, B

13800 IF B<>A THEN CLS: PRINT & 440,"Falscher Block, das war Block Nr. " STRING$
(3=LENC(STR%(B)>) ,"0")+RIGHT$(STR$(B), LEN(STR$(B))-1)" !": FOR B=1 TO 500: NEXT B
: GOTO 129200

13900 FOR B=1 TO 13

14000 INPUT#®#-1, D¢0O)>, D(1)>, D(2), D(3>, D{(4), D(5), D&}, D(?

14100 FOR C=0 TO 7

14200 B$=B$+CHR%(D(C)-254*%INT{(D(C>/254))+CHR&(INT(D(C)>/254))

14300 NEXT C, B

14400 CLS

14500 PRINT & S520,"Der gelesene Block wird jetzt verarbeitet."”
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14400 FOR B=1 TO 200

14700 POKE E, ASC(MID%(B%, B, 1)

14800 E=E+1

14200 NEXT B, A

15000 CLS

15100 PRINT & 390,"Fertig '"

15200 PRINT & 720,"Break 2"

15300 POKE 14394, 201

15400 A$=INKEY$

15500 IF A$="" THEN 15400

15400 POKE 163%6, 175

15700 POKE 14528, 28472-2T58%INT(28872/258)

15800 POKE 18527, INT(28472/256)

15900 PRINT USR(O>

14000 END

14100 CLS

16200 PRINT & 512,"Kassette war falsch eingelegt !"

16300 PRINT & 710, "Nochmal versuchen '"

16400 FOR X=1 TO 3500

18500 NEXT X

16400 IF KA=1 THEN RESUME 9800

16700 RESUME 12%00

14800 DATA 149, 509, 483, 460, 384, 224, 437, 359, 538, 4é5, 173, 414, 217, 270,
384, 288, 240, 238, 144, 242, 312, 2460, 259, 184, 261, 288, 240, 238, 1464, 242
16900 DATA 55, 584, 195, 178, 317, 221, 2646, 405, 410, 347, 266, 312, 438, 507,

369, 210, 350, 397, 451, 429, 199, 414, 440, 481, 447, 194, 334, 414, 519, 418,
225, 313, 428, 465, 449

17000 DATA 240, 284, 328, 431, 372, 207, 371, 434, 440, 413, 234, 3446, 441, 444,
389, 111, 137, 170, 1866, 233:’Dies sind die Pruefsummen der 17 Serpents—Bloecke
. (17 Bloecke a 5 Pruefsummen = 85 Pruefzahlen.)>

Block Nummer: 1 Pruefsummen =173, 414, 217, 270, 384

41379, 21348, 17494, 21024, 20512, 17694, 20000, 21534, 21280, 11808,
11808, 11808, 20291, 22844, 18770, 18503, 08274, 17192, 08233, 14441,

13112, 25120, 08313, 31818, 24482, 21534, 26469, 25701, 29285, 26943, Block Nummer: 4

08293, 24934, 25954, 08302, 24932, 08307, 28755, 25961, 08300, 2595%, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000,
28535, 28270, 28261, 08234, 08480, 20543, 17737, 17740, 17486, 082461, 00000, 00000, 65535, 65535, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00254,
22305, 25941, 24998, 27749, 21280, 26723, 24940, 26478, 282461, 10272, 65280, 45535, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535,
11313, 11315, 11317, 11319, 10553, 16160, 29252, 25449, 25943, 08302, 65535, 5535, 00000, 00000, 00000, 00000, &S535, 45535, 45535, &5535,
24943, 08293, 24981, 25966, 21534, 29537, 25972, 08480, 25427, 30548, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000,
25961, 24994, 27495, 26981, 29556, 29287, 25697, 10272, 11825, 13102, 00000, 00000, 85535, 45535, 45535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000,
08234, 08241, 28001, 29472, 26723, 25975, 29554, 25972, 08302, 08233 65535, 45535, &5535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, &5535,

65535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000, &5535, 45535, 45535, 45535,
00000, 00000, 00000, 00254, 45280, 45535, 65535, &5535, 00000, 00000,
Pruefsummen =149, 509, 483, 440, 384 00000, 00000, 45535, 65535, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000

Block Nummer: 2 Pruefsummen =288, 240, 238, 144, 242
17215, 19791, 21840, 17748, 08274, 24949, 08302, 25711, 29285, 31244,
25975, 08297, 28755, 25961, 25944, 08304, 21311, 25961, 26656, 25185,

28261, 30240, 29285, 28524, 25970, 11374, 19232, 24981, 25944, 08306, Block Nummer: S

24934, 08308, 25959, 28535, 28270, 28241, 08480, 21439, 26992, 27749, 65535, 45535, 5535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535,
29285, 12574, 49087, 49087, 49087, 49087, 49087, 49087, 47087, 40393, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, &5535, &5535, 45535,
21393, 18499, 14714, 18254, 20037, 13424, 49049, 49087, 49087, 49087, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, &5535, 65535, 00000, 00000,
47087, 49087, 49087, 49087, 28755, 25941, 25944, 08304, 48944, 49087, 00000, 00000, 45535, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000, 00000, ooooo,
49087, 12445, 49070, 49087, 49087, 34751, 08224, 08224, 08224, 08224, 65535, 65535, 45535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00256, &5280, 45535,
08224, 41504, 42442, 42642, 42662, 42662, 42662, 424842, 08358, 08224, 655385, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 65535, &5535, 45535, 45535,
08224, 08224, 08224, 08224, 49035, 49087, 49087, 40383, 44592, 49087 ooooo, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, 65535, 45535, 00000, 00000,

ooo00, 00000, 65535, 45535, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, ooo000,
65535, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000, 00000, 0000G, &553S, 45535,
Pruefsummen =224, 637, 359, 538, 445 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, 45535, &5535

Block Nummer: 3 Pruefsummen =312, 240, 259, 184, 241
47087, 49087, 49087, 49087, 49087, 49087, 40895, 08321, 08224, 08224,

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224,

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 33312, 49071, 49087, 49087, Block Nummer: &

47087, 49087, 49087, 08383, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 00000, 00000, 00000, DOOOO, 45535, 45535, 45535, 65535, 00000, ooCOO,
08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 00000, 00256, 45280, &5535, 45535, 45535, 00000, 00000, 00000, ooooo,
08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 09224, 08224, 08224, 65535, 45535, 5535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 65535, 45535,
08224, 08224, 08224, 08224, 48928, 45535, 45535, 45535, J0000, 00000, 65535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, 65535, 45535,
00000, 00000, 65535, &5535, 45535, 65535, 00000, 00000, 00000, 0OOOO, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 45535, &5535, &5535, 00000, ooooo,
65535, 65535, 65535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000, &5535, 45535, 00000, 00000, 45535, &5535, 65535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000,
65535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 65535, 65535, 65535 65535, 65535, 45535, 65535, 00000, 00000, 00000, 00000, 65535, 65535,
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45535, 45535, ooooo.'oeouu, 00000, 0025&, &5280, &5535, 45535, 45535, 30538, 04154, 45080, 49448, 30931, 00574, 21554, 49525, 19139, 10871,
ooooo, 00000, 00000, 00000, &553S, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000, 30042, 31787, 0868685, 30082, 45504, 08548, 00001, 28194, S2597, 30413,
00000, 00000, 65535, 45535, 45535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000 04289, 57791, 03523, 08549, 29905, 53777, 00372, 00044, 45293, S3793,

04465, 00044, 40185, 53793, 00349, 00704, 45293, 03523, 08569, 15340,
00273, 13884, 00288, 01024, 45293, 00801, 04464, 15750, 05377, 40672,

Pruefsummen =288, 240, 238, 144, 242 08424, 00001, 28194, 15989, 12801, 30054, 52485, 08546, 28494, 39953,
00318, 00034, 45293, 00574, 24142, 08565, 00001, 28194, 52597, 30413,
45313, 52735, 30399, 12350, 22322, 12913, 29048, 14454, 14130, 08581

Block Nummer: 7

65535, 65535, 45535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 45535, 5535,

465535, 45535, 00000, 00000, 00000, 00000, 49151, 08224, 08224, 08224, Pruefsummen =196, 334, 414, 519, 418

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224,

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224,

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, Block Nummer: 13

08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 28804, 27482, 08565, 00003, 26658, 15989, 12800, 30044, 274690, 04449,
08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 15379, 06145, 60472, 08624, 00500, 28194, 14945, 30056, 00454, 65534,
08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 08224, 30924, 08545, 30054, 24439, 43981, 10870, 30062, 31787, 51893, 30507,
08224, 00020, 00002, 0000S, 02500, 00001, 00002, 00004, 15743, 15993, 28194, 14945, 14591, 49847, 30701, 33219, 08549, 289464, 00017, 00314,
o0oooo, 00000, 00000, 15340, 00000, 00000, 00000, 00000, 08000, 00000 01024, 45293, 22570, 08821, 30048, 00574, 23402, 15989, 12804, 30044,

18209, 08744, 30048, 30753, 08764, 30050, 00033, 08704, 30070, 29738,
60789, 22107, 42849, 21229, 29730, 08821, 30042, 24682, S080S, &5025,

Pruefsummen =055, 586, 195, 178, 317 52479, 30072, 26474, 01653, 50532, 52575, 30379, 04289, 15096, 14337,
20427, 60356, 14945, 14337, 28419, 58820, 14945, 14340, 20427, 57284,
52085, 50303, 30193, 00570, 52024, 50303, 30199, 00570, 52024, 50279

Block Nummer: 8

01057, 08704, 30054, 10953, 30050, 14401, 42752, 2122%, 00062, 29234,

32373, 32982, 52720, 30199, 00318, 29234, 51573, 25130, 09077, 00042, Pruefsummen =225, 313, 428, 445, 469 -

29234, 32373, 32982, 52720, 30205, 00318, 29234, 51573, 25130, 04469,

00044, 15897, 12800, 30044, 54910, 41548, 00973, 15990, 12801, 30044,

10953, 30050, 15915, 12800, 30044, 54910, 61568, 02509, 15990, 12801, Block Nummer: 14

30066, 14073, 12801, 30044, 146073, 12802, 30044, 146073, 12803, 30044, 30211, 01082, 52024, 50247, 30217, 00314, 52024, 50247, 30205, 16442,
16073, 12804, 30044, 14073, 12801, 30044, 14073, 12802, 30044, 14073, 52024, 50303, 31740, 16442, 45080, 51718, 30989, 28202, 11125, 44440,
12803, 30044, 14073, 12804, 30046, 10953, 30040, 48950, 14401, 42752, 22986, 08826, 30062, 64963, 14969, 30036, 00510, 20424, 10874, 30048,
21229, 54910, 62080, 31414, 18637, 14972, 30042, 12484, 08823, 30040, 27482, 15987, 08449, 30042, 14967, 30044, 00510, 04044, 65142, 52226,
10953, 30060, 48950, 32291, 33238, 46834, 52602, 31814, 23098, 50805 30253, 01022, 18124, 45142, 52228, 30304, 27690, 08821, 30048, 25130,

08821, 30040, 00574, 23073, 30581, 24122, &5141, 52225, 30223, 00766,

11724, 45142, 52227, 30278, 01278, 25292, 10870, 30060, 25122, 50037,

Pruefsummen =221, 266, 40S, 410, 347 31190, 15073, 30034, 00510, 34508, 52598, 31494, 04441, 04445, 153640,
19713, 60472, 08424, 290460, 29201, 00314, 00014, 45293, 59481, 04444,
15890, 05121, 40672, 08424, 00001, 28194, 08585, 30054, 00574, 52599

Block Nummer: 9

30512, 27482, 51573, 27490, 13941, 04543, 00044, 32281, 33238, 44834,

52402, 31816, 23098, S0805, 30512, 27482, S1573, 27490, 13941, 11199, Pruefsummen =240, 286, 328, 431, 372

54910, 42081, 31414, 18637, 14972, 30042, 12486, 08823, 30040, 08449,

28873, 02305, 40472, 50094, 31721, 23098, &5141, 51201, 15041, 28983,

00470, 14130, 14941, 29015, 00454, 22322, 08541, 28873, 04425, 00373, Block Nummer: 15

00009, 45293, 4985%, 03704, 17153, 00318, 45491, 45040, 15939, 54018, 30413, 04441, 04449, 15910, 02305, 60472, 15024, 30042, 00510, 11715,
04351, 03582, 61216, 11209, 44440, 49090, 51318, 65342, 24657, 30581, 49787, 31721, 23073, 32373, 00746, 17098, 08571, 28947, 04625, 00373,
10953, 30062, 28194, 08545, 30054, 00830, 14947, 30054, 00744, 50892, oooo?, 45293, 35898, 50801, 12801, 29048, 14138, 548%7, 12801, 28983,
51830, 30470, 24482, S080S, 45025, 51967, 30443, 24457, 30581, 52575, 15049, 28983, 12542, 30664, 014579, 08452, 65535, 47101, 04214, 50148,
30379, 64033, 52480, 30399, 58563, 14944, 30054, 51895, 30497, 26482 31145, 18445, 04445, 29970, 02305, 40472, 15024, 29015, 00454, 22322,

14941, 28983, 00470, 14130, 51569, 08441, 28925, 21777, 00318, 00021,

45293, 01286, 45313, 52735, 30399, 43504, 43459, 085469, 28762, 55825,

Pruefsummen =264, 312, 438, S07, 349 00319, 00011, 45293, 01284, 45313, 52735, 30399, 43504, 00033, 04412,
15361, 08244, 45281, &0475, 08424, 00004, 28194, 15989, 12801, 30054,
14881, 04444, 15884, 07481, 60472, 15024, 29015, 35873, 38513, 55802

Block Nummer: 10

54901, 65025, 51715, 30497, 26657, 30581, 52575, 30379, 30753, 52480,

30399, 01731, 10871, 30042, 31787, 49845, 30414, 15049, 30044, 52407, Pruefsummen =207, 371, 434, 440, 413

30524, 57796, 10871, 30052, 27482, 50037, 31088, 00318, 28722, 08545,

15910, 25634, S1573, 00033, 04412, 15341, 00001, 40476, 08624, 00001,

28194, 15989, 12801, 30054, 52685, 08586, 465535, 49101, 08566, 28828, Block Nummer: 14

18705, 00318, 00045, 45293, 05126, 08445, &5535, 28194, 14965, 14352, 08571, 28947, 02305, 60672, 08624, 28760, 00513, 60672, 52656, 30413,
00766, 38338, 08567, 01024, 22562, 08545, 00001, 22050, 49525, 43459, 01286, 45313, 52735, 30399, 63504, 03523, 14949, 30034, 00510, 31490,
14969, 14352, 01278, 44482, 08547, 02010, 22562, 08545, 0000S, 22050, 08566, 29000, 02305, 60472, 08424, 28740, 00513, &0672, S2656, 30413,
49525, 43459, 14949, 14352, 02302, 50426, 08567, 05000, 22562, 08545, 01286, 52931, 50043, 30989, 04897, 04414, 29970, 05145, 40672, 08424,
00010, 22050, 49525, 43459, 10873, 30042, 08747, 30042, 44440, 32194 05000, 49101, 08566, 00003, 28194, 15989, 08448, 30054, 52599, 30413,

33825, 04444, 15891, 06145, 40672, 15024, 14591, 51895, 31783, 04441,
04449, 15891, 04145, 40672, 10928, 30048, 28194, 0B565, 45535, 49101,

Pruefsummen =210, 350, 397, 451, 429 s0038, 31229, S4910, 42000, 31582, 10953, 30070, 08739, 30070, 00318,
08340, 1598&, 38188, 02336, 00574, 23090, 58741, 46787, 15994, 12800,
30066, 23410, &5141, S2225, 30079, 29242, 44945, 25026, 14970, 30044

Biock Nummer: 11

08547, 00001, 28194, 52597, 30413, 04289, 57753, 03523, 15993, 12800,

30044, 33825, 08814, 30052, 08449, 15340, 00273, 00314, 01023, 45293, Pruefsummen =234, 344, 441, 444, 389

25889, 04444, 15808, 07937, 40472, 16048, 08448, 30054, 08567, 00001,

28194, 52597, 30413, 05126, 08645, 45535, 28194, 14965, 14352, 00766,

11202, 08548, 28983, 12598, 32195, 45144, 49472, 30776, 14113, 13937, Block Nummer: 17

49971, 30845, 08444, 17858, 08548, 28983, 13422, 32195, 65144, 49792, 00786, 51440, 14945, 300464, 49847, 31329, 23810, &5141, 52227, 30128,
30802, 14113, 13937, 49975, 30845, 08250, 45080, 49464, 30818, 14113, 29242, 46945, 25026, 14970, 30044, 01278, 39628, 14945, 30046, 49847,
13937, 49977, 30845, 28202, 11125, 44440, 28194, 49781, 30747, 00289, 31329, 39429, 14945, 30084, 49847, 31329, 32717, 14965, 30044, 49847,
08704, 30062, S2485, 49524, 39440, 03523, 08549, 15340, 00273, 00314, 31329, 45241, 14965, 30066, 49847, 31329, 01084, 24114, 50037, 31327,
01024, 45293, 45313, S2735, 30399, 00289, 08704, 30042, 00574, 24142 oocooo, oo000, 00000, OOOOO, 00000, 000OO, 00000, 000OOO, 000OO, 000O0O,

00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000,

00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000,

Pruefsummen =199, 414, 440, 481, 447 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 0000O,
00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 0OQOO, 00000,
ooocoo, 00000, 00000, 00000, 00000, 0OOOO, 00000, 00000, 00000, 00000

Block Nummer: 12

52597, 30413, 53793, 04444, 15634, 05889, 40472, 00432, 00020, 65313,

08959, 30042, 15045, 14352, 00744, 49858, 15992, 12801, 30036, 50113, Pruefsummen =111, 137, 170, 1é&, 233
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COMMODORE VC-20

Space Zap

fiir den VC-20

Die Lage ist hoffnungslos! Sie sind der letzte Uberlebende der Raumstation Delta 4.
Die ausserirdischen Lebewesen greifen von allen Seiten an. Sie haben alle Hiinde voll
zu tun um Ihr Leben und Ihre Stellung zu verteidigen.

Spielbeschreibung

Gespielt wird mit denselben Tasten, die
auch bei Commodore-Modulen be-
nutzt werden:

L. = links
P = oben
; = rechts

= unten

F = Feuer

Alle 5000 Punkte bekommen Sie eine
neue Basis. Ungefihr 10000 Punkte
lang miissen Sie sich mit aller Kraft
wehren, dann endlich flaut die An-

24 Homecomputer

griffswelle fiir kurze Zeit ab.

Danach nimmt die Geschwindigkeit
der Geschosse jedoch wieder stark zu
und das Spiel wird noch schwieriger.

Vorsichtist geboten, denn die Angreifer

tauchen meist nur kurz auf und
verschwinden gleich wieder.

Der Abschull von einer Bombe wird
mit 50 Punkten bewertet, der Abschul3
eines Angreifers mit 200 Punkten.

Hier noch ein Tip:
Wenn man den Joystick benutzen will,

dandert man folgende Zeilen:

5 POKE 371390
230 J9=PEEK (37137): POKE 37154,
127:J18=PEEK (37152): POKE 37154,
255:IFHC> 9999THEN HC=SC/100
270 IFJOAND4)=0THEN...weiter wie
oben
280 IF(JOANDS8)=0 THEN...
290 IF(JO9ANDI16)=0 THEN...
300 TIF(JERANDI128)=0 THEN...
310 IF(JO9AND32)=0 THEN...
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I FEM ESPACE
.: RFEM K.
= REM
1

ZAF
SCHELLER
2558 FORCHHEIHM
PREINT"I" : POKEIGETR, 2
FEINT" M3 ™.l

KN

FREINMT" MR b I |

= e T
T

a

FEIMTHF: " MITH"

O Pl e e S S e O L Bt [ I B O
Do R IR o B e B ot B I e B o e

b ) LEYCO ] Ty ) s 0

AR won R TN o B

-
.TJ
il
1

AGIETHEMG= 1

4nBEﬁTHEHh—I

IFA$="F" THENGOS
IFA$=", "THEHGO
IFA$="L"THEHI
IFFi="; "THENGOSUE
IFA$="F " THEMG
IFRHDETI )
pu INT

uHPU+1§U: ]
IFFLI=1THEL
IFFU=2T
IFFL=Z
IFFL=4THEHSY
6 FORI= 1TH4 IF=e
5 FHrE--I*

493 IFS¢ T3 THEMPOKES
3 NEXT

)

LR

FOR: I 1 "_TI'IEﬂE;TEF'— 1

2oV oyl ol e |

[y
1 i
:'
1
l'

,.
ot

= G

AR

ER= IH 1
FORI=1TO4: 5 a=0
PU=@:FORV=1TO192%:
IFERF-BGOTOZ1E

o0 00 =) Ty 0 e [l e T

oy
A A A TR

o 0 L0 R OO n G0 L en

(o) bt |

4E FORI=1TO20688 : HEST
A IFSC

GOTOFaE
FRIMT"®FLEASE EMTER
IHFLITHE : PRINT "2
HE=5C

"BE FRIMT" B8]
GETA$: IFA$=""THEN7 18
‘A GOTO1la
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‘PRIMTHS:

GETH#: IFA$=""THEH1&E
FEM _EIELEEHIHH

_E'FE'THEHHF SCA18

|I1|.E:

F F I n T S LLLIGILIGGL ] T T4 T ] ]
36 POKESSSTS. 2
I

FHETHEMFREIHT " CIakEE R ER R I GH

COMMODORE Vc-20

- BE=FEEK 482 ¥2565

T 40T 48 TR
FREINT"ME skBkl ol el 0l 0l whgl "

LU

FEIMT" MRkl bl ¥BE B Bl B
FRINT"PD = o phRl b ey =g "

B FPRIMT" A"

B PREINT")RERRRID 0P W !

B PRIMT")NEREEERRIZ K 6] Bl RI ¢
FEINT"/ERREEIF = 3§ "
FRINT"/RERERI oBED B B ¢
FEINT"RBREEIS ¥ Rl WD A"

IF HS=& THEHM 1£4
FRIMT"BESTER SFIELEFR: A"

"FLHETEM

‘REM RUHEPAUSEH ALLE 18883 FUMETE

290, 1328, 1378

CAORPEEKCSCI N =7 FORPEEK CS (I 2 0=FE0RPEEKCS(I ) 2=182THE

MEEEE 5 CANEE G GNEEE

"IPORKEZSETR, 1S

HE=T : GOSLE] 455
HE=®T

FRIMT" =eeemeler ek RR R R RN EIRRRD Y ER

SCORE™ - GOTOE7E

YOLUE HAME"

TASTE IRUECEEH"
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COMMODORE VC-20

FIE FRINT" TIeaeaela e r e e ke R R R R R FIEEE
F4E FRIMT" ~EEaaeae ek ERRENREL - EEEE &
7ol RI=1:RETLIRM

7EE PRINT"-SueeaaeekbEREEERR] "IEEEL sEpR] PAERNEE] shgl] AREEED- "
7re RI=2:RETLURHM

788 PRINT" SSeNeeaekEpENNRERN] HENEDLRER] (EEEHENN ihRE REEREE

THEEE] § FETHFH
FERR] FERRED

790 RI=Z:REETLEH

260 PRINT"=SeekEklhRrRErNR RNl CHEEE sRRRF- P REEOER] bRl POEEE "

218 RI=4:RETURM

S28 IFSCRIMTHEMSC=5C+58  HO=HC+58 GOSUEI 468 IFSCETTTHEMTT=TT+5888 - EA=EA+1 : GOSUE]
JE6

230 POREZSETE. 15 FORM=258TOZ485TERF+] (POREZEETE, M HEXT (FORM=248T0258 - FOEEZES7EL M

CMEST : POKEZSE7TE. @
S48 PRIMT" MRk E RN ;
256 S(RIX=A
258 IFRI=2THEMFRINT " alalalalalalsl" ;
278 IFRI=STHEHPRINT " ele=ENEI"
8 IFRI=4THEMFRIMT" alslnNBR]"
B IFRI=1THEM3ZE
IFRI=2THEH1@&8
IFRI=3THEN1&875
IFRI=4THEM1 148
FORI=1TOS
FRIMT" BLY"; :HEXT
FRINT" AIRIAIn[RIn[R]a]" ;
FORI=1TOS :
FRINT" IO :HEXT
IFPU=RITHEH1415&
258 RETURH
1B88 FORI=1TO?
1816 PRIMT" BIE";: :HEXT
1828 PRIMT"TTITITIITIY
1838 FORI=1TO?
1848 PRINT" R";: :HEXT
1858 IFFU=RITHEH141@
1858 RETURH
1BFE FORI=1TOS
1638 PRINT"_EEI": -HEXT
1098 PRIMT"IRREENRE]
1188 FORI=1TOS
1118 PRIMT" IEI"; :HEXT
1128 IFPU=RITHEH141@
1138 RETURH
1148 FORI=1TO7
1158 PRIMT"_"; :HEXT
1168 PRINT"INNEEEE]" ;
1178 FORI=1TO7
1188 PRINT" "“::HEXT
1128 IFFLU=RITHEM141A
RETURHM :
FEINT":hNBRERRERR] " FRIHT" aalelal=]e]a]alnln] §La] “
FRINT"INI B ©
FPEINT" slalalalalelnesPkNEN AR EE] " ;
5 RETLRH
PRINT"RRRRRRERERIY " PR IHT " aleelealels[alel] §[2] "
PRIMT “5mI §L7 "
FRIMT" alneleesaerh NN "
RETLURH
S8 PRINT"-REBBNRRERR] " PR INT " ARRIRelaelalals] BIs]
1268 PRIMT"INI B "
1318 PRINT" SRR R R -
1328 RETURH
338 PRINT"-hBEREREERE] " FPFIHT" alelelelale[aa]ale] - g [nEr "
1348 PRINT"INI IO "
1258 PRIMT" aeRERREEEERERERERRRE] B
1388 RETURM
1378 PRINT"-hRBRRERBRER] " FRIHT" slae]alalalale[als] §[=FE ©
1380 PRINT"INMEC:Fa"
1398 PRIMNT" slEkERerrrRREEERR] =
1488 RETURH
1418 SC=5C+288 HC=HC+204
1426 GOSUB1468:GOSUELZ1A
1438 REMEASE
144@ IFSCH=TTTHEMEA=EA+1:TT=TT+
1458 SCPLY=6:FPU=3: RETLRH
1468 PRIMNT SESC"SCPRIMT ISP L 2 "EBRSES"ER  RETURH

ADA R AN DA TR

L0 N0 RO LD N L e L 00 00 O
P
)

00 =0y 0 e G Pl 3 LG 0

Y

SEER  GOSUE1465
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COMMODORE VC-20

Texas Kid
fiir den VC-20

Wilder Westen Arizona - 12 Uhr Mittags - Revolverhelden haben sich aus dem ganzen
Land zu einem Duell auf Leben und Tod versammelt. Auch Texas Kidfehlt natiirlich
nicht, um bei dieser Gelegenheit wiedereinmal seine Schnelligkeit mit dem Revolver
unter Beweis zu stellen. Nerven wie Drahtseile muB schon der Zuschauer solcher
Szenen haben - wie erst die Akteure. Auch Sie lieber Leser, konnen Ihre Nerven mit
dem nun folgenden abgedruckten Spiel fiir den VC-20 "Texas Kid® testen.

4 REM
5 REM
7 00sSUBS@ee

8 POKE36879, 125 POKE3SBES, 205 : GUSUBSS0@
9 GOSUBB@ee:CLR

1@ PRINT" 3 K ey : PO E 7
75

MARTIN SCHERRER

=2

12 A=102:POKE4S50,A:POKE4575,A: FORB=4%58@T
13 FORA=378688TO38395 : POKER., &:NEXT

14 :CU=65%520

1B AEC1O="§1 | "EEW XDEEH- "

19 B#<3)="T) ¥ 1DEMEL."

20 Agcz)=" | JEEl ~TEE 2"

(19 | gl i | Y

ITANI 27N XOo@E-"
BS(1)=""T"X0 ML NDcEi "

40 ASC4 ="YX "AEl 7RI TER"

43 B$C4)="H TEE XEm -

435 A$(S)=" |THMXEF"

5@ Zm1@:5=15

B0 Lw3

58 PRINT"MECORE @ MEN 3"

188 B=35:RA=PEEK(197):IFAC{>13THEN12@
110 Z=Z~1:Bw4: IFZCITHENZ=3: (0TO198
128 IFRCO37THEN140

130 Z=Z+1:B=3: IFZ>20THENZ=20Q :GOTO198

Dezember 1983

83,0:Ds71:¥=1@:Ya5: POKEISEET, 20% : CC=368

i1 SDEH'ITDIS‘»PRINT"Tl-llllllllllllllllll.." *NEXT : DD=CC+3: POKEDD, 15: EEm36874 : FF

D46@1 : POKEB, A NEXT

Spielbeschreibung:

Zwei Revolverhelden beherrschen den
Bildschirm. Jeder versucht in einem
erbitterten Kampf seinen feindlichen
Gegner durch Schiisse zuerst auller
Gefecht zu setzen.

Ein Cowboy wird von Thnen gesteuert.
der andere von Threm Computer, der
sehr gut Zielen und genauso gut und
geschickt Thren todlichen Schiissen
ausweichen kann.

Es stehen insgesamt drei Schiitzen zur
Verfiigung, mit denen Sie soviel Gegner
wie nur moglich treffen miissen. Da der
Computer eine unbegrenzte Anzahl
von schieBwiitigen Cowboys zur Verfii-
gung hat, durfte dies nicht einfach sein.
Die Hohe der Punkte richtet sich nach
den von Thnen getroffenen Cowboys.
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COMMODORE VC-20

148 IFA<>2Z21THEN1GEB

150 SmE~1:Bm) i IFSCIZTHENSw™1Z : Q00TOL98

160 IFACO22THENZOB

1780 S=S+1:Ba2: IFSC2ITHENZRD

1396 S»28 r '

198 B=5

200 POKECC, @:C=4P9%5+2M22+5 ' IFG=1THEN12Q2

282 CETBS: IFB#$="1"THEND=72:POKECLC, 14@:Fu~23 0wl : Nal:(0TO1000

203 IFB$~="2"THEND®7]  Fw=1:0Gm=]  POKECC., 14@ :H»C :G0OTO1008

284 IFB#="3J"THEND=73:F=2] :(Gw]  POKECC, 148 :H=T  GO0TO1000

219 POKEL98.0

2280 POKE?81.,2Z POKE?BZ2.S:8YSCU:'PRINTR$¢(B) POKEC.D

300 TysINTC(RNDC1IM2.9~17

302 VeTY+2: IFTY=@THENY=Y : GOTOIRS

384 KeX+TY GO0TO310

305 TYsINT(RNDC12W2.9~1)

306 veTY+3: IFTYmRTHENY=S  QOTO458

387 YsY+TY GOTO3I3ZQ

310 IFKCITHENX=3: G0TO458

320 IFK>Z20THENX=28

3235 GO0TO45@

330 IFY>1@THENYw1@:00TO45@

348 IFY<ITHENY®! :GOTOD450 .

458 O=dP97+XNZ2+Y POKE7B1., X 'POKE?BZ.Y ' SYSCU PRINTESCY) :FOKED, I
460 FOKEEE.@:IFJ»iTHEN1 120

470 Km0 ' RimZ~¥ R2=8~Y: IFRICEANDABS(R1)DR2/2THENU=~21 : POKEEE,FF i Jwi : Im?%:00TO1100
488 IFR1>PANDRI>RE/2THENUm23: I=76: POKEEE,FF ! Jwl :B0T0O1120

498 Jml : POKEEE.FF Usi:Iw?4:30T01100

1280 POKEH.32' IFPEEKC(H+F )= 102THENG=@:G0TDZ10

1285 IFPEEKC(H+F)YCSITHENLIDLR

1086 SC=SC+1 GOSUBZRRZ 'PRINT"MBERNI"SC : Gwl:00TDZ10

1810 HwH+F :POKEH., 46

1052 GOTOR1E

1198 POKEK,32'IFPEEK(K+U)=iR2THENI»@ : BOTO12@

1184 IFPEEKCK+U)(SITHEN1L1i@

1105 L=L~1 GOSUBZ002 ' FPRINT"E"TRB(18)L ! IFL»@THENS

1108 J=@:G0OTO1R8

1118 KmK+L: POKEK, 45

1152 GOTOiQ0

29000 RA=K+U: G0TOZRES

2002 AfR=H+F

2025 POKERR. 77 'POKE36877, 220 ' FORTT®14TORSTEP-2 ! POKEDD. TT :FORMM=1T(0120
2818 NEXTMM, TT; POKE36B77.0:POKEDD, 15:RETURN

8808 POKEEE, Q' FOKECC.B ' PRINT" BN TEXAS KID skk"

8218 PRINT"XO® BY MARTIN SCHERRER"

BP20 FRINT" mDNBBECORE | 4 | [ [ M

8830 PRINT"SBEM"SC:PRINTTABCIA)"TI LAl IM;"

BP35 FCePEEK(251)+256HPEEK(252)

8048 IFSCHECTHENFC»SC ' GCwINT(FC/256) 'POKEZSZ, 6L POKER2S1 ., FC~256W0C
8045 PRINTTAB(1@:" | -

E058 PRINT"®SBBI"FC ' PRIMTTRBC18)"N] o

BR6@ PRINT"XNNBHIOH T1IX8Il FIRE:W"

BB70 PRINTTHEC1@"TIIMNII 1, 2 OR 3"

8188 FRINT"XNNBRMFPREES F1 TO BEGIN"

8200 IFPEEK(197)<X39THENEZOQ

8482 RETURN

9000 FORA=BTOZR47 : POKER+S120.PEEK(A+32768) i NEXT i RETURN

9500 FORFAwSE4@TOS743 :RERDE: POKER, B:NEXT ! RETURN

10208 DATARZB.62.25%5, 126,254, 126,124.24.,24.60,126,2%4.62.62.62, 126,126,126, 188,18
g.,188

120819 DATALIBY,255,252,56. 124,295, 126,127, 126.,62.24,24,60.126,127,124,124,124,126
126,62

10020 DATAS4,54.%54,1682,255,63.,0.0.,64.254,15,3,3,1,192.64.32,17.,14.,14,12.28
100368 DATAB.@.4,15,31.,59,182,128,0,0.2,127,240,192,192,128.0.6.4.,136,112,112.48,
56

10048 DATRB.@,32.240,248,220.3,1,48,66,177,144,132.9, 164,61

28 Homecomputer Dezember 1983



Nachdem Sie das Programm mit RUN
gestartet haben, werden in Zeile 28 die
Variabl. der gewonnenen Spiele (SP(1)-
= Computer, SP(2)= Mitspieler) auf
Null gesetzt. Der Befehl PRINTCHRS
(14) schaltet auf GroB- und Kleinschrift
um.

Nun erscheint auf dem Bildschirm die
Spielanleitung. Man zieht solange eine
Karte, bis man der Meinung ist, nahe
genug an 21 Punkten zu sein. Betriigt
der Punktestand schon iiber 21, so
bricht der Computer ab und zieht seine
eigenen Karten. Die Kartenwerte wer-
den mit Hilfe des Zufallszahlengenera-
tors ermittelt (Zeile 1000 bis 1030).
Dabei wird bei jedem Spiel gleichzeitig
gepriift, ob schon vier Karten mit dem
gleichen Wert ausgegeben wurden. Ist
dies der Fall, so bleibt der Computer
solange in dieser Unterroutine. bis eine
andere Zahl. die noch nicht viermal
vorkam, gefunden wird.

Nachdem man nun eine Taste gedriickt
hat, erscheint die Frage nach dem

EIN-
sHILY

PePratar=sabis® i

fiir den VC-20

Einsatz fiir das Spiel. Hat man einen
Betrag eingegeben, der groBer als 0 und
kleiner als das momentane Kapital ist,
ermittelt der Computer eine Zufalls-
zahl und zeigt diese in der linken
oberen Ecke einer Spielkarte an.
Wiinscht man noch eine Karte, so muf3
"i" gedriickt werden. Wird keine Karte
mehr gewiinscht, so ist "n” zu driicken.
Danach zieht dann der Computerseine
Karten. Dies tut er, bis sein eigener
Kartenwert gleich oder gréBer als 17 ist
(Zeile 3000).

Am Ende dieses Programmteiles wird
dann der Spielstand des Spielers in der
obersten Zeile ausgedruckt. Darunter
erscheinen die Punkte des Computers.
wer gewonnen hat und wie der Spiel-
stand ist. Nach einem Tastendruck
springt der Computer wieder nach
oben, zu der Frage nach dem Einsatz.
Hat man sein eigenes Kapital verspielt,
so ertdont der Ausschnitt aus einer
bekannten Fernsehmelodie und das
Wort "lost- totaler Kapitalverlust™ Nun

COMMODORE VC-20

beginnt das Spiel von vorn, mit einem
Kapital von 5000. Der Spielstand der
gewonnen und verlorenen Spiele wird
beibehalten und weitergefiihrt.

Die Farben der Spielkarten werden aus
den DATASs in Zeile 9100 gelesen und
in Zeile 2003 mit CHRS$(W) benutzt.
Ab Zeile 8000 wird die Melodie zum
Spielende aus den DATAs der Zeilen
9000, 9001 und 9002 gelesen, wobei die
erste Zahl die Note bestimmt und die
zweite Zahl die Linge festsetzt.

In der Zeile 7000 befindet sich eine
Warteschleife, bis eine Taste gedriickt
wird. die mehrmals im Programm mit
“"GOSUB 7000" aufgerufen wird.

In Zeile 58 wird gepriift, ob der Einsatz
groBer als 0 und kleiner als das
momentane Kapital "Y" ist. Weiter
wird tberpriift, ob der Einsatz ein
Betrag mit Komma ist. wie z.B. 1,35 DM
oder 19999 DM. Sind mehr als zwei
Kommastellen vorhanden, so springt
der Computer zur Eingaberoutine
zuriick.

Dezember 1983
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COMMODORE Ve-20

8 CLR:DIMLC1Z) ‘POKESE87S, 8 PRINT" A1, CHRE$(142);

1 PRINT" & ¥ %

2 FRIMT" # % #

3 PRINT" & % 4% % -3 - YERS IO
4 PRINT" % % % %% > LREUFT AUF DER GRUMDVERZIOH
5 PRIMT" #& B san

& PRINT" #% % % #

7 PRIMT" # % &

& FRINT" # # 5

16 FPRINT" SDEi Cy BY"."MEi  DETLEY PABST 1383"

12 PRIMT"xu AMHD"

13 PRIMT"2Ei ULI SPERHAKE 1383"

14 Y=36878:POKEY, 15:FORX=244TO15BSTEP~1: POKEY~-2, X : POKEY~3, X+5  HEXT : POKEV-4, ®+18
15 FORX=1T0580:HEXT :FORX=15TOBSTEP~.@1 : POKEY, % MEXT : POKEY~4, . : POKEY~3, . : POKEVY~2,
28 SP(1)=0:5P(2)=0:PRINTCHR$(14);

31 POKEY+1,25 ' PRIMT"1#3 ¥% 17 + 4 #¥¥ .

32 PRIMT"®EiM EIME “ARTE 2U MZIEHEW, DRUECKEH ®IE M BITTE ~* .

33 PRIMT"PEROUEMSCHEM #IE KEIMEWNM BFARTE MEHR., DRUECKEM ¥ wIE 71"

36 PRIMT"MMIEI ILEICHSTHND GE- M WIHNE ~—1! WAPITAL ™ SQ08"

37 PRIMT" X~ 17 |del ™ ——/ "/

38 GOSUBYBOGB

39 Y=5008

48 FORYT=2TO11:LCYT)=0:HNEXTYT

41 POKEV+1,42:PRIMT" 10K Eamege 5
4z PRIWMT"d = a8y = g

43 PRIMT"d B
44 PRINT"d ®

Jetzt auch in Deutschland
Fragen Sie Ihren Software Héndler

on our forthco
Trade Enquiries wel
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COMMODORE Ve-20

=
]

45 PRINT"@ B
4 PRINT"S B
47 PRIMT"®
48 FPRINT"M &
45 PRINT"3 ®
58 PRIMT"3 ®
51 PRINT" & B @ “

o2 FRINT" <

53 PRINT"@a ® 3 = L " an"
S4 PRINT" 8 ® 3B 8 g8 35 N
56 PRIMTCHR$C14); "MMa-OMEMTAMES <“AFITHL BETRREGT" W, " IMPUT"®™", E
58 IFE}BHHDE{=VHNDIHTfE*lBBJwE#IBBTHEHBUTD489

39 PRIMT"#=d lL*/IT_ "

28 THPUT " SalealalaIaisly J J ;

&1 GOTOSS

4590 FORC=38TO1SESTEF, 5:POKEY=13,C:HEXT N

5&7 PFIHT“ﬁldﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂm IITTE < DRUECKEM "

528 FORC=113TO38STEF~.5:POKEY-13,C ' HEKXT :GOSUETO00: FOKEY+1,25

S8 PRIMT" IamMENERE" | RESTORE : FORYLU=1T028  READN, L : MEXTYL : P5=08:FPC=8 e
590 GETUS: IFQ$""J”THEHGG UB6006 : GOSUB1886 : GOSUBZ006 : PS=PS+A: IFPS>21 THEN:$="HN
531 IFG$=""THEMS3 .

592 IFQi‘“H"THEHPFIHT”ﬂﬂﬁ"EIHE TUHKTE: "5 PS: PRIMT " sDeepDeaDia” - GOTO 3868

593 GOTOS549

1088 A=IHT(RMDC1)#195+2: IFA=50RA=ETHEN 1209

1818 FORH=2TO11

1828 IFA=HTHEMLETL(H =L (H +1:IFL(H)>4THEM1B66

1825 MEAXTH

1838 RETURHM

2088 READW

gEGS FRIMTCHE£ WD § A, " 1B a5 LU zmed) | ] ] L zzeese L Lzzzzzsedy | ] 1] 17072
2883 PRIMT" ENEEREZ22mnnNNEZ254%" | ' RETURN

3808 GOSUE 1860-GOSUB2B00: PRINT"TITITIN, (FC=FC+A: IFPCL 17 THEN3B0G

3815 FRINT" @usissnsaeea- £ I HE “JMKTE: " FC

3828 IFPC=<21ANDPE>21 THEMGOTO36825

3822 IFPC=<21AMDFC>=PSTHEN3B25

2023 GOTO3636

3825 PRIMT "@%.CH HABE GEWOWHEM!":Y=Y-E:SP(1)=SP(1)+1:GOTO3B56

2830 IFPS=<21AMDPC>21 THEN3635

3032 IFPS>PCAMDFS<=21THEHGOTO3835

2833 GOTO3848

38355 PRIMT"EE) HAST GEWOMMHEM!":Y=Y+E:SP(Z)=SP(2)+1:G0TO3B56

ZB48 IFPS>21AMDPCS21 THENGOTOZ82S

2858 IFSFCLO25PC2) THEMPRINT "M " SSPCL )" " i 5PC2), "FUER MICH! -

28351 IFSPC2)28P 1 ) THENPRIMT "m" ;SPC22:" " ;8P(1); "FUER ~ICH"

3852 IFHF 1=5P (20 THEHMFRINT "®l LEICHSTAMD";5PC12, " ", SP(2)

38353 GOSUEYBEs

3856 IF?=BTHEHGUTDEBBE

3857 GOTO4@

4880 FORT=38TOZ555TEF.S

4881 POKEY-13.T:FRINT"&",;T:GOSUBPO0E : HEATT

S0BE PRIMTCHREC 142 ) " TINAEMaERINNEEE SENRNDIRNREDY B

2881 PRINT"IBBDIE Sbir iy -NE 8

288z FEIMT"/NEBIE Sy SElE N Sakkiz 8

2883 FRINT")RBNIE "EiE BRiE Sk WhiE 8"

5004 FRINT")REBIZ Sy 9yly SpRNg 8"

5885 PRIMT"MMTOTALER KAPITALVERLUST":G0SUBSE6E: PRIMNTCHRE( 14> GOTO33
GBGBPPDKEVJISJPDKEV—E,IEBIFDRUI=1TUEBZHEHTUIiPDKEV—Z;BZPDKEVJE?PEIHT"IFTTTTTT1";'
RETURH

7EBg POKELISE,8:WAIT138, 1:RETURN

5@08 FOKEY, 15°RESTORE : FORAS=1TO26: READM, L : FOKEY=~2. M: FORAD=1TOL : NEXTAD, AS : RETURN
9868 DATAL35, 2080, 283, 208, 155, 200, 213,208, 195, 200, 219,200,215, 160, 219, 100, 269, 200
28@1 DATHLSS, 208, 289, 268, 228, 208, 225, 208, 215, 198, 221, 160, 225, 208

B2 DATAZ1S5, 168,215,108, 265, 358,0.6

B8 DATAZE,31.36, 144, 152,156,228, 51,30, 144, 28,31, 38, 144, 153, 156, 28
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CLIFFORD & MARK
RAMSHAW

COMMODORE 64

........," _;I *.
i %9.80

Spectrum Hardware Manual

von Adrian Dickens

Der Sinclair ZX-Spectrum hat die Computerwelt
revolutioniert.

Dieses Buch erklart das Geheimnis seines
Erfolges und wie das Gerdt arbeitet. Viele
Aspekte, die das offizielle Manual nicht oder nur
kurz streift, werden lhnen hier ausfiihrlich
vorgestellt: Wie die Farben Ihres TV-Monitors
optimal eingestellt werden kbnnen, wie der
interne Lautsprecher durch einen anderen ersetzt
wird und vieles mehr.

Dazu wird gezeigt, wie der Spectrum mit
zusatzlicher (auch selbstgebauter) Hardware

aufzuriisten ist. M 29}80

OVERTHE ™

4

VC-20 Innovative Computing

von Clifford Ramshaw

Ein Buch, geschrieben von einem der kreativsten

Programmierer in der Microcomputer-Welt!

Spannende, interessante Spiele wie Nuclaer

Attack, Space Fight, Hopper, Invasion, Squash
Golf, Grand Prix, Adventure, und sogar Schach
Komplette Listings all dieser und weiterer Spiele,

leicht verstandlich mit vielen Tips und Tricks
angereichert, ergffnen lhnen neue Dimensionen

DM 29,80

Ihres VC-20.

COMMODORE 64 Games Book

von Clifford und Mark Ramshaw

Erleben Sie die Fascination der Computer-
Technik!

Die Briider Ramshaw gelten in England als die
Nummer 1 in Sachen Commodore programmie-
ren und dieses Buch wurde von der Fachpresse
als eines der besten fiir den CBM 64 gelobt.
Jedes der hier vorgestellten Programme macht
hervorragenden Gebrauch von den Fahigkeiten,
die den Commodore 64 gegeniiber anderen
Geraten seiner Preisklasse auszeichnen.

Kein Commodore-64-Anwender sollte dieses
Buch in seiner Sammlung missen.

DM 29,80
e

Over the Spectrum

von Alfred Milgrom

Ein Buch, das alle Wiinsche von Spectrum-Fans
erfillt:

Komplette Listings von mehr als 30 Programmen,
die zeigen, was in dem kleinen schwarzen Kasten
an Kraft und Raffinesse steckt!

Die Palette reicht von Geschicklichkeitsspielen
wie Frogger, Meteor Storm, Eliminator tber
Strategie-Spiele wie Schach zu echten Adven-
tures.

Niitzliche Winke und Tips, sowie Geschaftspro-
gramme machen dieses Buch zu einem
Nachschlagewerk fiir jeden Spectrum-Anwender

DM 39,80

W

INNOVATIVE
COMPUTING
Clifford Ramshaw

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!

The Complete Spectrum ROM Disassembly

von Dr. lan Logan und Dr. Frank 0'Hara

Der ZX-Spectrum wird von seinem eingebauten

16-K-ROM gesteuert.
Die beiden Autoren erldutern
Interpreter und zeigen Ihnen, was der Spectrum
tut und was dabei in ihm vorgeht.

Im Detail: Befehlsroutinen, Lautsprecher, Input /

Output, Variable und mathematische Funktionen.
Ihr Spectrum besitzt eine groBe Anzahl von
eingebauten Funktionen. Dieses Buch hilft Ihnen,
sie zum eigenen Nutzen zu verstehen und sie in
eigenen Programmen sinnvoll einzusetzen.

Ein MuB fiir alle engagierten Spectrum-

lhnen den

ENTER THE DRAGON

von Colin Carter

Eine Sammlung kreativer Programme fir den
Dragon 32. Das Buch enthdlt komplette Listings
fiar viele der bekannten Arcade- und Abenteuer-
Spiele wie Lunar Lander, Invaders, Meteor Storm,
3-D-Treasure Hunt, Flightsimulator und viele
andere.

Viele Programme nutzen die hervorragenden
Maglichkeiten der Dragon Highresolutiongrafik.
Enter The Dragon zeigt Ihnen sogar, wie Sie
Ilhrem Drachen das Sprechen beibringen kinnen.
Dazu eine Menge Tips und Informationen, die fir
den Beginner ebenso nitzlich sind, wie fiir den

Fortgeschrittenen. oM 28, 80

Programmierer!

=
METEOR'C s
PROGRAMMING

For the ORIC-1

Iy

29,80

Not only 30 programs for the ZX-81 1K

von Melbourne House Publishers

Battleships, Roulette,

Doch nicht nur 30 Programme fiir den ZX-81 in
der Grundversion enthdlt dieses einmalige Buch: |
Jedes Programm wird erklart, Programmiertips |
werden gegeben und viele Peeks und Pokes

erldutert.

Ein Buch, das zeigt, was in 1 K stecken kann!

M 39,80

Blackjack, Starwars,
Breakout, Memory, Miniadventure, 1K-Draughts,

Meteoric Programming for the ORIC 1
von John van der Reyden

Viel Software fiir wenig Geld bietet Ihnen dieses
Buch.

30 speziell fiur den ORIC 1 entwickelte
Programme: z.B. Luna Lander, Eliminator, Sea
Copter und viele mehr, die lhnen zeigen, welche
Farben, Grafiken und welch herrlichen Sound der
ORIC produzieren kann.

Selbsverstandlich fehlen auch praktische Tips
nicht, die fiir alte Hasen ebenso interessant sind,
wie fur junge Fiichse!

Eine ideale Erganzung dieses Computers!

DM 29,80

M 29,80
WICOSOFT * NordstraBie 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182




+ Computer Games Seres

| Thei#C ;omputer G

ES
FORYOUR _ _

DRAGUL

The' ':f

Cames Series
e ( ‘.unqmtm Gane

ES:

The

Das \hr%m Computerbiicher-Programm
ames for your VIG-20 (VC-20)
Games for your Dragon 32
Games for your TRS 80
Games for your ORIC 1
Games for your ZX-81
Games for your ZX Spectrum
Games for your Atari
Games for your BBC Micro

Biicher, die mehr aus |hrem Computer machen!
Jedes einzelne Buch enthalt mehr als 20 komplette, spielfertige
Programmlistings fir den betreffenden Computer.

Alle Programme werden erldutert und sind mit
Bedienungsanleitungen versehen.

Ein Computerlexikon, das alle wichtigen Begriffe aus der

Computerterminologie enthalt, vervollstandigt den Inhalt
jedes Buches dieser Reihe.

jedes Buch nur DM 19,80

Hindleranfragen erwiinscht. 7 Softwareautoren gesucht - Info anfordern!
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APPLE Il

Spl"i-t"e Designer

fiir Apple 11

Vielen Benutzern des Apple ist es sicher schon aufgefallen: Fiir schnelle Spiele, wie sie
in Massen auf dem Markt sind, erweisen sich die Apple Shapes als um einiges zu
langsam. Dies liegt an der Art und Weise wie die Shapes eingegeben werden. Jedes
Table muB erst auf die Vektoren abgesucht werden und in Abhéngigkeit hiervon werden
die Figuren auf den Bildschirm gezeichnet. Dies beansprucht wertvolle Rechenzeit und
setzt hiermit die Darstellungsgeschwindigkeit herab. Doch wie kann man diesem Ubel
nun beikommen? Die Antwort lautet: Sprites.

Was unterscheidet die Sprites nun im
wesentlichen von den uns altbekann-
ten Shapes? Der Trick (und damitauch
der Unterschied) liegt in der Art und
Weise, wie sie abgespeichert und auf
den Bildschirm gebracht werden.

Sie werden nicht nach irgendwelchen
vektoriellen Uberlegungen zerlegt und
dann wieder auf den Bildschirm ge-
rechnet, sondern sie werden so abge-
speichert. wie sie dann auch auf dem
Bildschirm erscheinen: Als Bit-Images.
Und nun schon wieder ein Fremdwort,
was ist also ein Bit-Image?

Eine Figur, oder auch jeder Buchstabe,
besteht aus einer Bitkombination, ist
also bindrverschliisselt - bedingt durch
die besondere interne Representation
des Computers erscheint sie auf den
ersten Blick hexadezimal verschliisselt.
Die Bitkombination, die notwendig
wire. um einen Punkt auf den Bild-
schirm zu bringen sieht folgender-
mafBen aus: 0000001 und ergibt die
Hexadezimalzahl 10.

Speichern wir diese Hexzahl in $2000,
soergibtsich ein einzelner Punktin der
linken oberen Ecke des Bildschirms.
Fein, also Speichern wir diesen Wert in
$2001 und wir erhalten einen Punkt,
der um eine Position neben dem ersten
liegt? Weit gefehlt, der nun erzeugte
Punkt liegt 7 Bit-Positionen neben dem
ersten. Was kdnnen wir nun also tun,
um den Punkt in einer feineren Schritt-
weite liber den Bildschirm zu bewegen?
Um diese Frage zu beantworten miis-
sen wiruns den HGR Bildschirm etwas
genauer betrachten.

Dieser Bildschirm hat eine Auflosung
von 280x192 Bildpunkten. Die 280
Bildpunkte auf der X-Ebene erkliren
sich folgendermalien: 40 Byte x 7 Bit.
'Wo bleibt das 8. Bit?” werden nun
einige erstaunte Leser fragen. Die
Erklarung beruht darin, da das 8. Bit
die Farbe des Bytes kontrolliert. Die
Figuren, die auf dem Bildschirm
gezeigt  werden  sollen,  bedie-
nen sich also in ihrer Darstellung der
erwihnten sieben Bit.

Um nun unseren Punkt iiber den
Bildschirm mit einer Schrittweite von 1
zu bewegen, miissen wir den Punkt in
jede Bit-Position des Bytes schreiben.
Die Inhalte miiiten also in folgender
Reihenfolge verindert werden: $01,
02,04,08,10.20.40. Es findet also immer

eine Verdoppelung des vorhergehen-
den Wertes statt. Diese Verdoppelung
wird in der Maschinenebene durch den
Befehl Akkumulator one Shift Left
(ASL) bewerkstelligt, hier spricht man
von geshifteten Bit-Images. Es wiire
nun moglich, diese Shiftung durch eine
Maschinenroutine immer wieder aus-
fithren zu lassen - bei diesem Punkt
bestimmt keine zeitraubende Sache,
wenn wir jedoch mit groen Bit-Images
arbeiten (und das wollen wir mit
unseren Sprites ja schlielich), so
kommt es zu einem groBen Zeitverlust
und Zeit war ja eigentlich das, was wir
durch unsere Sprites sparen wollten.
Wie konnen wir nun diesen leidigen
Punkt noch aus dem Weg riumen?
Eigentlich dirfte diese Losung nicht
allzu schwer sein - wir legen eine
Spritetabelle an. die alle 7 geshifteten
Bit-Images unserer Figur beinhaltet.
Wie man dies von Hand machen kann,
zeigt das Schaubild Nr. 1. Vielleicht
sollten Sie sich einmal mit den handge-
shifteten Images beschiiftigen, so dal}
Sie das System auch wirklich verstehen.
Eine Kuriositiit, die sich hierbei noch
ergibt ist folgende: Die Bit-Images wer-
den spiegelverkehrt auf den Bildschirm
gebracht. Um den o. g. Punkt an die
dulerst linke Bitposition zu bringen,
miissen wir 0000001 und nicht 1000000
schreiben.

Warum dies der Fall ist, darf man nicht
fragen. Es ist eine genauso willkiirliche
MaBnahme, wie die unlineare Orga-
nisation des Grafikbildschirms, ein an-
deres Problem, das sich uns noch in
den Weg stellt. Ich kann mir immer nur
neidvoll die schone Linearitit des C-64
Bildschirms betrachten.

Aber wir Apple User miissen mit die-
sem Problem arbeiten und es in den
Griff bekommen. Eine Losung wiire es
sicher, eine Formel zu entwickeln, die
die jeweils angegebene Zeile koordi-
natenrichtig berechnet. Aber auch hier
gibt es schnellere Losungen, die soge-
nannten Nachschlag-Tabellen (unzu-
reichende Ubersetzung des englischen
Begriffes LOOKUP TABLE). Mit Hilfe
einer solchen Tabelle kann man quasi
linear auf die gewiinschte Bildschirm-
zeile zugreifen (Abb. 2). Wir benotigen
nun also nur noch ein Plotprogramm,
das die erzeugten Images auch auf dem
Bildschirm abbildet (Ab. 3). Diesem

Programm miissen aus Basicprogram-
men oder anderen Maschinen-Routi-
nen folgende Werte tibergeben werden:
Sprite Nummer, Y- Position (0-192), X-
Byte (1-40), X- Bit (1-7).

$EO: XBYTE, SEl: XBIT. $E2: YPO-
SITION.S$SE7: Spritenummer- ein Poke
in die entsprechende Speicherzelle ist
auch moglich. Danach mul} die Zei-
chenroutine (XOR-Darstellung) durch
einen Sprung nach $6000 aufgerufen
werden. Dieses hier vorgestellte Pro-
gramm verkiirzt nun die Sprite Ent-
wurfzeit um einen wesentlichen Fak-
tor. Der Programmierer kann sich also
auf die Spielfiguren und sein Pro-
gramm konzentrieren. Bei 21x21 Bit
groBen Sprites wird der Entwurf der
Figur von Hand ziemlich kompliziert,
und wem das noch leicht fillt. das
Shiften von Hand gibt ihm sicher den
Rest.

Wie arbeitet das Programm also in
groben Ziigen?

Als erstes wird in dem Raster nichts
anderes getan, als Bitpositionen auf 1
oder auf 0 zu setzten. (Die Nullsetzung
erfolgt automatisch!)

Der Entwurf erfolgt auf folgende
Weise: Der Cursor wird im Gitter tiber
die selben Tasten bewegt, wie der
Cursor in der Textebene bei einge-
schalteter Esc.-Funktion. Also 1 fir
aufwirts, M fiir abwirts, J fur links und
K fiir rechts. Wenn man zusiitzlich zu
der Richtungstaste noch CTRL driickt,
so wird der Cursor an der letzten
Position abgebildet. Durch die D Taste
kann man bereits gesetzte Punkte
wieder Loschen. Mit Q steigt man aus
der Definition des Sprites aus.

Daran anschlieBend werden die Bit-
kombinationen in 7-Bit-Gruppen auf-
geteilt. Aus diesen 7-Bit-Gruppen wer-
den nun die Images der ersten Sprite-
position ermittelt. Mit Hilfe von String-
funktionen simuliert das Programm
anschlieBend den ASL-Befehl auf7 Bit
beschriinkt. Auf diese Art werden nun
die fehlenden 6-Bit-Positionen errech-
net und in einer Spritetabelle abgespei-
chert, an deren Beginn noch ein
relativer Index geschrieben wird. Die-
ser Index gibt an, an welcher Speicher-
stelle die Startposition der Sprite-
Images stehen.

Zusitzlich steht vor jedem Bit-Image
eine Angabe, die dem Plotprogramm
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mitteilt, wieviele Bytes das Image breit
und hoch ist (sonst ‘weil3" das Plotpro-
gramm nicht, an welcher Stelle esin die
nichste Zeile springen soll).
Die Simulation des ASL-Befehls er-
folgt auf folgende Art und Weise:
Nehmen wir an, da3 der Binarstring
0101101 lautet. Das Programm addiert
links eine zusitzliche Null hinzu
0c0101101 und schneidet durch den
LEFT$ Befehl die letzte Stelle hinweg
0c010110°1, so daB der Binérstring
wieder die Originallinge erhilt, nun
lautet dieser geshiftete String also
00100110.
Wie mufl man nun mit den abgedruck-
ten Programmen und Tabellen umge-
hen?
1. Eingabe der Nachschlagtabelle von
$6100 - $627F
2. Abspeichern der Tabelle mit
BSAVE LOOKUP, A$6100, LS17F,
oder fiur Kassettenbenutzer

Schaubild Nr.1l:

6100.627FW

3.Eingabe des Assemblerlistings
PLOTTER oder des Hex-Dumps
(Abb.4)

4.Abspeichern BSAVE PLOTTER.-
OBJ, A$7000, L$7D oder
7000.707CW

5.Eingabe des Programmes Sprite-
Designer (Abb. 5)

6.Speichern des Programmes

7.Eingabe der Cursorshapes von
$8000-$8017 (Abb. 6.)

8. BSAVE SHAPES, AS8000, L$17
oder 8000.8017W

9. Entwurf eines Sprites im Gitter des
Designers

10. Speichern des Sprites

11.Laden von LOOKUP, PLOTTER -
OBJ, 'Name des Sprites’

12. Abspeichern der Adressen der ver-
wendeten Spritetabellen ab $6290
(oder jeder anderen Stelle, wenn Sie
SPPNT entsprechend verdndern!),

Entwurf eines Sprites von Hand

APPLE Il

in Hibyte, Lobyteformat

Aufruf der Routine PLOTTER.OBJ
nach Ubergabe der XBYTE, XBIT,
YLOC, SPNUM Werte aus einem
Basic oder noch besser Maschinen-
programm. Anmerkung XBYTE
und XBITerrechnen sich folgender-
maben:

XBYTE = INT (XPOS / 7),

XBIT = XPOS - XBYTE * 7

13.

Wir wiinschen IThnen mit diesem
Programm viel Spall und hoffen,
dal sich einige Leser dazu motiviert
fithlen, Verbesserungen und Ergin-
zungen zu schreiben. Mit etwas
Routine lafit sich hierdurch ein
komplettes Grafikpaket fiir den
APPLE entwickeln. Also viel Spali
beim Eintippen, Ausprobieren und
Modifizieren des Programmes.

6100- 20 24 28
Byte 1 Byte 2 Hex-Daten 6108—- 20 24 28
1248124 1248124 Byte 1 Byte 2 6110~ 21 25 29
erxs OF 00 &118- 21 25 29
20- 22 24 2
Fry 1E 00 631:;0 :; f :
ey 1E 00 6128- 22 26 24 2
AR OF 00 61ZE0—
61738
HHNR ;E gg 6£140- 20 24 28
R c - "0 24 7
R 3C 00 éliE} :U :i :B
N 1E 00 6150- 21 285 29
6158~ 21 25 29
R 3C 00 - b160- 22 26 2A
*H KR 78 00 I T e T R
78 00 e = = 2h
EERR 3c 00 6170= 23 27 2
6178— 23 27 2B
R 78 00 6180~ 20 24 28
e % 70 01 6188~ 20 24 28
L2 T 70 01 « 2 i
Prres 78 (e]s) 6190~ ‘2}. 25 .-2‘?
6198~ 21 25 29
ERE X 70 01 &1A0- 22 26 2A
*kHH &0 03 bH1A8~ 26 2A
£ 50 OF 61BO- 23 27 2B 2 .
LS 70 01 H1B8- L 27 2B r=r S
R RN 50 03 61C0O- 00 00 QO 00 00 00 00 00
* ERE 40 07 61C8— 8O 8O BO BO 8O BO 80 8O
* HRK 40 o7 61D0O- 00 00 00 00 00 OO0 00 OO0
RE HX &0 03 61D8- 80 80 80 80 80 8O 80 BO
HI1EO— OO 00 OO 00 00 00 OO0 OO
* NN 40 07 < H b -
o0 oF 61E8- 80 80 80 80 80 80 8O 8O
AW 00 OF 6H1FO— OO0 OO 00 00 00 00 Q0 00
*OREE 40 Q7 &61FB— BO BO 80 80 80 BO BO 80O
LH200- 28 28 28 28 28 28 28 28
Entwurf des Sprites Umrechnung der Binarzahlen L208- A8 A8 A8 AB A8 A8 A8 AB
auf Karopapier, in Hexadezimalzahlen. A4 M e A A OE T e T
in einee ToBit Binass &:lu 28 28 28 28 28 28 28 28
darstellung. 6218- A8 AB A8 AB AB A8 AB A8
6220- 28 28 28 28 28 28 28 28
&228- AB AB AB AB AB AB AB AB
Anschlieflend wird fir jede geschiftete Position ein Vorspann geschriaben, L£27T0- 28 28 28 28 28 28 28 278
aus dem die HOhe und die Lange des Sprites zu entnehmen ist,in unserem P —— .
Beispiel: Lange- 2 Byte, Héhe- 4 Byte. Es ergibt sich also fur die 1. Bit é’*:'“‘E_’ EE’ 2? ﬁ? ’3{_3 2? 25_; ffi? F,:E?
Position unseres Beispielsprites folgende Darstellung: 6240~ 30 30 30 30 50 50 50 50
02 04 OF 00 1E 00 1E 00 OF 00. 6248- DO DO DO DO DO DO DO DO
. 6250- 50 S50 30 50 30 S0 50 50
Ganz am Anfang der Spritetabelle muf3 ein sogenannter Index stehen, der 6258~ DO DO DO DO DO DO DO DO
relativ zu der Startadresse anzeigt, wo die Bitpositionen zu finden 6:“&0— E‘;') ,:.i'“) ,:,t',, ,,(:) ,:i:) ,:E) ,:,.[E) .:(I]
sind. Der Index wird in einer Highbyte-Lowbyte Darstellung angegeben. o whe U el i it el R e e
Es ergibt sich also wieder fiir unser Beispiel folgender Spritetabellen-— 6268~ DO DO DO DO DO DG DO DO
index: 6270~ 50 50 50 50 30 50 50 50
00 OE' 00 18 00 22 00 2C 00 36 00 40 00 4A. DO DO

ST el |

&278- DO DO DO DO DO DO
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SOURCE FILE: FLOTTER

0000 : 1 #ZEICHEN ROUTINE FUER
0000 2 *SPRITE DESIGNER

Q000 3 #(C) 1983 BY UDO KEILLERMANN

0000 4 x

QOO0 : 5 %

————— NEXT OBJECT FILE NAME IS FLOTTER.OEJO

7000; & ORG #7000

QOEO: 7 XBYTE EGU  $EO

O0E1: 8 XEIT EQU $E1

QOEZ2: 9 YLOC EQU $E2

ODE7 : 10 SFNUM EQU $E7

0003 : 11 TEMF EGQU %03

QOEZ: 12 XCOUNT EQU $EZ

0004 : 1% SCRLO EQU %04

0005 14 SCRHI EQU %05

OOES8: 15 SFRLO EQU 3#ES 1 ZEIGER AUF

OOE9: 16 SPRHI EQU $E9 1 SFRITE

0006 17 YWERT EQU #0646 1Y FOSITION AUF BILDSCHIRM
O0EA: 18 KOLL EQU 3$EA :KOLLISIONSZEIGER

21F8: 19 PARAM EQU #$21F8 ;s VERSCHIEDENE SPRITE INFORMATIONEN
6100: 20 TABHI EQU %6100 : NACHSCHLAG

6H1CO: 21 TAELO EQU #61C0 s TABELLE

6290 22 SFENT EQU #6290 sBEINHALTET DIE ANFANGSADR. DER SERITE
g .
27003z 23 FSEUDO EQU #2700 iWIRD ERST IM FROGRAMM MODIFIZIERT
70008 24 %

7000z 25 % i

7000: A5 E7 26 START LDA SFNUM ;s LADEN DER SFRITENUMMER

7002: 0A 27 ASL A tMAL 2

7003: A8 28 TAY

7004: BT 90 &2 29 LDA SPPNT,Y

7007: 85 E8 30 STA_ SPRLO

7009:C8 =1 INY

700A: B9 90 462 32 LDA SFPNT,Y

700D: 85 E9 a3 STA SPRHI

700F: A9 0O 34 LDA #300 : LOESCHEN DES KOLLISIONSZEIGERS
7011:85 EA 5 STA KOLL

7013z 36 *SPRLO UND SFRHI ZEIGEN NUN

7013: 37 *AUF DEN ANFANG DES GESUCHTEN

7013: 38 *SPRITETABLES, ES GILT NUN

7013: 39 #*DIE BENOETIGTE GESCHIFTETE

7013: 40 *BITFOSITION ZU FINDEN

7013:A5 E1 41 LLDA XBIT sLADEN DER BIT FOSITION

7015: 0A 42 ASL A sMAL 2

7016: A8 i 47 TAY -

7017:E1 ES 44 LDA (SFRLD),Y ;HIBYTE LESEN

701931 AA 45 TAX ;s FUER SFAETER SICHERN

701A:CS8 44 INY : ZEIGER AUF LORYTE

701B:EB1 E8 47 LDA (SPRLO),Y

701D: 18 48 cic

701E: 65 EB 49 ADC SFRLOD i ZEIGER AUF GESCHIFTETE FOSITION
7020:85 E8 50 STA SFRLOD

7022:8D 5D 70 51 STA FUNKT+1 s FROGRAMM MODIFIZIEREN

7025: 8A 52 TXA sHIBYTE WIEDER EINLESEN
7026165 E9 53 ADC SFRHI ; ZEIGER AUF GESHIFTETES HIEBYTE
7028:85 E9 54 STA SFRHI

702A:8D SE 70 55 STA FUNET+2 : PROGRAMM MODIFIZIEREN

702D: A0 01 56 LDY #01 ;BREITE UND HOEHE®

702F:B1 EB 57 LAFO LDA (SFRLO),Y ;DES SFRITES WERDEN

7071:99 F8 21 58 STA FARAM,Y ; IN DEN ZWISCHENSFEICHER

70%4: 80 59 DEY s UEBERTRABEN -

7025:10 F8 60 BFL LAFO

70Z7:Q42 02 61 LDX #02 sERSTES SFRITEBYTE

7039:A45 E2 &2 LDA YLOC
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703ZB: 85
703D:

703D:

703D:

703D: AD
7040:85
7042: A4
7044:CO
7046: 920
7048: A0
704A/: BO
704C: B9
704F : 85
7051: B9
7054:85
7056:

7056: A4
7058:C0O
705A: BO
705C: BD
705F: 85
7061:31
7063:29
7065:FO
7067:85
70469:AS
706B: 51
706D: 91
70OLF:EB
7070:C8
7071:Cé6
707%:D0
7O75:

7075:Eb
TOZ7:CE
707A: DO
707C: 60

E3
EZ

06

C1

21

&1

61

27

Dezember 1983

sTA
»*
*INITIALISIE
*DAS SFRITE
LAP1 LDA
5TA

51 LDA

*ZEICHNEN DE
LDY

LAFZ2 CPY
BCS

PUNET LDA
STA
AND
AND
BEQR

LAB LDA

WEITER INX

*ERSTE ZEILE
INC
DEC
BNE
RTS

APPLE I

YWERT

RUNG IST FERTIG, NUN KANN
AUF DEN BILDSCHIRM

FARAM 1ANZAHL DER BYTES
XCOUNT :IN EINER ZEILE
YWERT :LESEN DER GEWUENSCHTEN
#£CO s BILDSCHIRMFOSITION
S1
#£80
LAFZ2
TABHI,Y ;ADDIERE DIE
SCRHI 3 ZEILENBREITE
TABLO,Y
SCRLO

5 SFRITES
XBYTE :HORIZONTALE STARTPOSITIION
#$28 :AUS DEM BILD?
WEITER
FSEUDO, X
TEMF
(SCRLO) ,Y 3UEBERFRUEFUNG AUF
#E7F ; KOLLISION
LAE sWENN JA
KOLL 1WIRD FLAG GESETZT
TEMF
(SCRLO)Y , Y
(SCRLOY ,Y

s NARECHSTES SFPRITE BYTE
s NAECHSTE BILDSCHIRMPOSITION

XCOUNT ;s UEBERFRUEFUNG OB IMMER
LAFP2 sNOCH 1. ZEILE

IST NUN AUF DEM SCHIRM

YWERT s NAECHSTE ZEILE

FPARAM+1

LAF1 s NOCH NICHT FERTIG

Erklarung des Frogrammes Sprite Design

Verwendete Variablen und ihre Verwendung :

SH - Startadresse der Spritetabelle
SC - Startadresse der Spreitetabelle, nach den relativen Indices

XF - X-Fosition des Cursors im Designgitter
YP - Y-Fosition des Cursors im Designgitter
A% (X,Y) - Feldvariable zur Erstellung der ersten Bitposition des Sprites

B$#(X,7) - _Variablen zur Errechnung der ibrigen 6&_EBEit Pns{tigngp_ggsqggggggguw
X¥ = Dual string mit der Linge 7 Bit*(Breite des Sprites in Byte + 1 Hilfs-—

byte zum Shiften)

X$(T),E¥ - 7 Bit Binarstings zur Errechnung des zu pokenden Bitimages

E
S

L1

- Zu pokende Dezimalzahl, die in die Spritetabelle eingefiigt wird
- Hilfsvariable fiir die Abbildung des richtigen Cursors

0-30> Initilisierung der Startadressen des Sprites

<40-100> Schreiben der Copyrightbotschaft

<
<1

<1

10-140> Laden und Schiitzen der Cursorshapes

50> Durch Setzen des Himem auf Anfang der Spritetabelle wird erreicht, daB
die Spritetabelle nicht von den Variablen liberschrieben wird. Dies wird
erst wichtig, wenn die GriBe des Sprites ilber ca. 10%10 hinausgeht.

70-200> Eingabe der Spritegridfie und Dimensiomierung der Feldvariablen

<210-220> Definition von Hilfsfunktionen zur Darstellung des Sprites im Gitter
<230-300> Darstellung des Gitters auf der HBR2-Seite

<310-360> Nullsetzen der verwendeten Feldvariablen

<Z70» Ermittlung der Cursorposition in der Mitte des Gitters
<I80-400> Interpretation der gedriickten Taste, beinhaltet: I fir aufwarts,

M fiir abwérts, J fir links, K fir rechts - im Zusammenspiel mit
der Ctrl.-Taste wird der Punkt im Gitter abgebildet. D ldscht :
bereits gesetzte Funkte.Mit @ wird die Definition eines Sprites
beendet.

<540-570> Uberpriifung ob der Cursor sich iiber den Rand des Gitters hinaus-

bewegt, wenn ja, so wird er an der gegeniberliegenden Seite wieder
in das Gitter gebracht.

<3990> Berrechnung der & fehlenden Bit-Positionen des Sprites und Kalkulation

der Indice der Tabelle, durch die Unterroutinen in 1000-4050.

{600-640> Abspeicherung des Sprites
£1000-1040> Darstellung der Cursor im Gitter
“2000-2060> Umwandlung der punktweisen Darstellung des Sprites in eine

zeilenweise Darstellung

<2070-21203 Ergénzung der zeilenweisen Darstellung zu einer Dastellung,

die der computerinternen 7-bit Darstellung entspricht.

<2130-2180> Simulation des ASL (AKKU SHIFT LEFT) Befehls auf 7 Bit beschrankt
<2190-2300> Berrechnung einer Dezimalzahl aus den 7-Bit-Binarstrings, die

genau wie die relativen Indice in die Spritetabelle ‘gepoked’
werden

<3000-3040> Zerlegung der Binarstrings in 7-bit-Strings
<4000-4050> Berrechnung der Dezimalzahl aus den Bindrstrings
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7000- AS E7 OA AB B9 90 62 B5 | 7040- 85 E3 A4 06 CO CO 90 04
7008- EB C8 B9 90 &2 85 E9 A9 | 7048- A0 80 BO OC B9 00 &1 B85
7010- 00 B85 EA AS E1 0A AB Bl | 7050- 05 BY CO 61 85 04 A4 EO | gooo-
7018- EB AA CB Bl EB 18 &5 E8 | 7058- CO 28 BO 13 EBD 00 27 85 | goos-
7020— 85 EB 8D 5D 70 8A 65 E9 | 7060- 03 31 04 29 7F FO 02 85 | goio-
7028- 85 E9 8D SE 70 A0 01 Bl | 7068- EA AS 03 51 04 91 04 EB
7030~ EB 99 F8 21 88 10 F8 A2 | 7070- CB Cé6 EZ DO E3 E& 06 CE
7038- 02 AS E2 85 06 AD F8 21 | 7078- F9 21 DO C1 &0 FF FF FF
10 8H = & % 16 ol U G 2
20 8C = SH + 14
30 SL. = SH
40  HOME
18] INVERSE
&0 VTAR 7: HTAR 13: FRINT "SFRITE DESIGN"
70 NORMAL
80 VTAR 10: HTAER 18: FRINT "RBY"
20 VTABR 1Z%: HTAB 8: FPRINT "U DO K I LLERMARNN"
100 YTAR 20z HTAER 14: FRINT "(C) 198g:="
110 PRINT CHR% (4); "BLOAD SHAFES, A%8000"
120 POKE 232,0: FOEE 233,8 ¥ 1&
130 SCALE= 1
140 ROT= O
150 HIMEM: SH
160  HOME )
170 VTAR 12: INFUT "FELDGROESSE (X,Y) MAX. 21%21 =@ ":X,Y
180 IF X » 21 0OR X O 0OR Y 21 OR Y 0 THEN FRINT CH
190 DIM A% (X,Y)
200 DIM B${7,Y)
210 DEF FHN A(X) = 139 — (Z.5 % X)
220 DEF FN B(X) = 95 - (3.5 % X)
230  HGR2
240 HCOLOR= =
250 FOR Z = 0 70 X S
260 HFLOT FN A(X) + Z %x 7, FN B(Y) TO FN A(X) + Z % i
270 NEXT Z
280 FOR Z = O TO Y
290 HFLOT FN AX), FN B(Y) + Z ¥ 7 TO FN A(X) + X X .
Z00 NEXT Z
FT10 A% = "Ov
Z20 FOR I = O TO X - 1
IZO OFOR Z =0 TO VY - 1
T40 A$(I,Z) = A%
50 NEXT Z
360 NEXT I
370 P = INT (X / 2):¥YF = INT (Y / 2)
zZ80 = 1: GOSUEB 1000
390 GET A%:8 = 3
400 IF  ASC (A%) = 9 THEN AS(XF,YF) = "1": GOSUR 1000:YF
410 IF  ASC (A%) = 10 THEN A% (XF,YF) = "1": GOSUER 1000:XF
420 IF ASC (A%) = 11 THEN A% (XF,YF) = "1": GEOSUB 1000:XF
4730 IF  ASC (A%) = 13 THEN A% (XF,YF) = "1": GBOSUER 1000:YF
440 IF ASC (A%) = 73 THEN GOSUER 1000:YF = YP — 1
450 IF  ASC (A%) = 74 THEN GOSUR 1000:XF = XFP - 1
450 IF  ASC (A%) = 75 THEN GOSUER 1000:XF = XF + 1
470 IF ASC (A%) = 77 THEN GOSUE 1000:YF = YF + 1
480 IF  ASC (A%) = 68 THEN § = 2: GOSUR 1000: A% (XF,YF) =
490 IF A% = "Q" THEN 550
S00 IF XF = X THEN XF = O

38 Homecomputer

op
24
OE

F%

FN

FN B(Y)

gy

00
0
24

YP

D6 00
36 2E
2C 36

CZyE

B(Y) +

+

1

XF - 1
XF + 1
YF o+ 1

GOTO

OF
24

2E

00 36
24 00
20 04 00

2E

160

Y % 7

Z % 7
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APPLE II

10 IF XP. = = 1 THEN XF = X - 1

S20 IF YF = Y THEN YFP = 0O

S30 IF YP = - 1 THEN YF =Y 1

S40  GOTOD 3280

S50 TEXT » HOME

S60 INVERSE

S70 0 VTAR 8: HTAR 10: FRINT "ICH RECHWNE 1t'"

580 NORMAL

90 GOSUB 2000

HO0  HOME

610 VTAR 12: INMFPUT "NAME IHRES SFRITES @ "3nN&

LH20  PRINT  CHR#$ (4); "BSAVE “;N$;",A"3SH; ", L"38C ~ SH

&Z0  VTAR 208 HTAR 10: FPRINT "MACH® S GUT o

HA0D  END

1000 IF A% (XF,YF) = "1" THEN DRAW 1 AT FN AX) + 7 % XF + 2, FN B(Y) +
7 X ¥YP o+ 2

1010 IF A%(XFP,YF) = "0" OR 8 = 1 THEN XDRAW 2 AT FN AX) + 7 % XA + 2, FN
BLY)Y 4+ Y % 7 + 2

1020 IF S = 2 AND AS(XF,YF) = "1" THEN XDRAW 1 AT FN AX) + 7 X XFP + 2,
FN B(Y) + Y % 7 + 2

1030 § = O

1040 RETURN

2000 VTAR 1S: HTABR 12: PRINT "1. BIT POSITIONY

2010 FOR Z = O TO Y - 1

2020 FOR I = O TO X — 1

2030 BH(1,7) = BH(1,Z) + AH(I,Z)

2040 NEXT I

2090 FRINT

2060 NEXT Z

2070 FOR I = O TO Y - 1

2080 IF LEN (B$(1,1)) - ( INT ( LEN (BHC1,I)) / 7)) % 7 < + 0 THEN B$(1
1) = BS(1,1) + "O": 3OTO 2080

2090 NEXT I

2100 FOR I = O TO ¥ - 1

2110 B$(1,1I) =.B&(1,1) + "0000000"

2120 NEXT I

2120 FOR I = O TO Y — 1

2140 FOR Z =1 TO &

2150 B$(Z + 1,1I) = "0O" + RB$(Z,1)

2160 BH(Z + 1,1) = LEFTS (B&(7 + 1,I), LEN (B$(Z,I)))

2170 NEXT 2 - '

2180 NEXT I

2190 B = INT ( LEM (B%(1,1)) / )

2200 FOR I = 1 TO 7 '

2210 POKE SC,.B: FOKE SC + L, ¥

SEZO O FOEE SL, ¢ INT ((8C - SH) / 25&4)): FOEE 8L + 1,(8C - SHY = ( INT ({(8C

SH) /
SC = SC +
VTAE 15:

256

2R2I0

il b

2240

¥

HTAR 12:

2562 5L,

= 8L + 2

FRINT I

2250 FOR Z = O TO ¥ - 1

2260 X = B$(1,Z2): GOSUR 2000

2270 NEXT Z

2280 PRINT

2290 NEXT I

2300 RETURN

J000 FOR T = 0 TO ¢ LEN (X%) / 7) - 1

2010 X$(T) = MID% (X%, (T % 7) + 1,.(T + 1) x 7))
J020 E% = X$(T): BOSUR 4000

SOI0 0 NEXT T

Z040  RETURN

L300 FOR W = O TO &

4010 E = E + ( VAL ( MIDs (E$,W + 1,1)) % 2 = W
4020 NEXT W

40Z0 - POKE SCL,E:8C = 8C + 1

4040 E = O

4050 RETURN

40 Homecomputer

Dezember 1983



Panzerjagd

fiir den Apple 11

APPLE II

Als Richtschiitze einer Panzer-Abwehrraketenstellung ist es Thre Aufgabe, plétzlich
auftauchende feindliche Panzer zu vernichten.
Ein prima Spiel, um Ihr Reaktionsvermagen zu testen. Denn so schnell wiedie Panzer
‘auftauchen, ebenso schnell sind sie auch verschwunden. In diesem Ze¢itraum von
wenigen Sekunden gilt es, wachsam zu sein, und den Joystick fest im Griff zu haben.
Jeder verfehlte Schull stellt fiir Sie ein Rjsiko dar und kostet wertvolle Munition, die

begrenzt ist.

Jeder abgeschossene Panzer bedeutet
eine weitere Schwierigkeit, da die
nachriickenden hinter den Triimmern
des getroffenen, nicht mehr so schnell
bemerkt werden kénnen.

Hat der feindliche Richtschiitze Lhre
Stellung bis jetzt noch nicht aus-
machen konnen, so verraten Sie sich
nun durch den AbschuBlblitz Ihrer
Rakete.

Mit jedem weiteren Schul3 fillt es dem
Gegner leichter, auch einen gezielten
Treffer bei Thnen zu landen. Dies
bedeutet jedoch fiir Sie, die Aufgabe
Threr Stellung und somit das "Aus”.
Anmerkung zum Listing:

Die Zeilen 15 - 180 definieren nur die
Variablen und sollen beim Schreiben
des Programmes zum besseren Ver-
standnis beitragen, sowie eine eventu-

elle Fehlersuche vereinfachen.

Das Spiel wird mit Joystick gespielt.
Soll das Spiel mit Paddles gespielt
werden, so empfiehlt es sich, die Werte
fiir "PLV” in den Zeilen 1820-1840 zu
vergroBern. In den Zeilen 2360-2370
werden die Datas fiir die Sondroutine
eingePOKEd, sowie in den Zeilen
2390-2480 die Shapes.

Dezember 1983

Homecomputer 41



APPLE 1I

45
S0

[ —
d it

&0
65
70
7S
80
=
Q0
95
100
105
110
11
120
125
130
135
140
145
150
155
160
165
170
175
180

120

%S

200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
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DIE

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

REM

DAS

REM

REM %

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

GOT

REM

ZW.F

VARIABLEN ———

VT=VTAR

TT=TITEL

TR=TREFFER

TI=ZEIT

TI=TITEL-SCHLEIFE

FZ=FANZER
Z5=ZAEHL-BCHLEIFE

DF=DRAW FANZER

DT=DATAS

FO=FOKEN

LV=CCHWIERIGKEITSGRAD
MM=HFLOT-SCHLEIFE
PLVY=INIT LV IM FROGR.
FS1=PANZER SCHIESST
PT1=FANZER TRIFFT
ANE=WEITER IM PROGRAMM
MUN=MUNITION
FAU=FAUSESCHLEIFE
A%s+B$=RAHMEN FUER TITEL
X1+X2=KO0ORDINATEN FANZER
X2+Y2=FOORDINATEN OFTIk
X3+YZE=K0OORDINATEN, WENN
SHO+GER=GERAUESCHE
DRAW1=5HAFE FANIZER
DRAW2=SHAPE OPTIK
DRAWIZ-8=8SHAFES EXFLOSION
S580=ERGAENZT SHO

FROGRAMM $$%%

LS 2222220222222 228881
PANZERJAGD

COPYRIGHTS

L 3
X
X
X
¥
X
X
MIKE EBIEDENBAENDER X
X
*

X
¥
X
X
X By
X
¥
X
30K KK OKOKOKOK RO KR KKK K

0 2380: REM FOKE DATAS

RINT-ROUT . ===

FANZER TRIFFT
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APPLE I

IO X2 = PDL (O) x 1.06:¥Y2 = PDL (1) / 1.6

340 IF Y2 < BO THEN Y2 = 80

IS0 DRAW 2 AT X2,Y2: XDRAW 2 AT X2,Y2

360 DRAW 1 AT X1,Y1

70 RETURN

380 REM

=== SCHUSS ROUT.===

I90 FOR SHO = 28 TO 76 STEF 4: POKE 748,8H0: FOKE 769,4: CALL 7
703 NEXT SHO

400 HPLOT 140,160 TO X2,Y2: HFLOT 141,140 TO X2,Y2

410 HCOLOR= 0

420 HFLOT 140,160 TO X2,Y2: HPLOT 141,160 TO X2,Y2

430 HCOLOR= 3

440 DRAW 4 AT X2,Y2: GOSUR 2260: XDRAW 4 AT X2,Y2

450 DRAW 5 AT X2,Y2: GOSUR 2260: XDRAW 5 AT X2,Y2

460 MUN = MUN - 1

470 IF X2 > X1 — 4 AND X2 < X1 + 4 AND Y2 > Y1 - 2 AND Y2 < Y1 +
4 THEN 510

480 IF MUN = O THEN TEXT : GOTQ 1280

490 RETURN

500  REM

== SHAFES BEl TREFFER =

510 DRAW 1 AT X1,Y1

520 GOSUR 2290

530 DRAW 3 AT X1,Y1 + 3: GOSUB 2250: XDRAW 3 AT X1,Y1 + 3

540 DRAW 4 AT X1,Y1: DRAW 4 AT X1,Y1l - 3: XDRAW 4 AT X1,Yl

550 DRAW 4 AT X1,Y1 + 3: GOSUB 2260: XDRAW 4 AT X1,Y1 + 3

360 DRAW 4 AT X1,Y1 - S: DRAW 4 AT X1,Y1 — &

570 DRAW 5 AT X1,Y1 + 3: GOSUR 2260: XDRAW 5 AT X1,Y1 + 3

580 XDRAW 4 AT X1,Y1 - &: XDRAW 4 AT X1,Y1 - S: XDRAW 4 AT X1,Y
1 - 3: XDRAW 1 AT X1,Y1

590 DRAW 3 AT X1,Y1 - 7: GOSUR 2260: XDRAW I AT X1,Y1 - 7

600 DRAW & AT X1,Y1 + 3: GOSUR 2260: XDRAW & AT X1,Y1 + 3

610 DRAW 3 AT X2,Y2 - 8: GOSUR 2260: XDRAW 3 AT X1,Y1 - 8

620 DRAW 7 AT Xi,Y1 + I: GOSUR 2270: XDRAW 7 AT Xi1,¥Yi + 3

630 DRAW 8 AT X1,Y1 + 3: GOSUR 2270: XDRAW 8 AT X1,Y1 + 3

&40 FOR GER = 200 TO 250 STEF 1: FPOKE 768,GER: FOKE 769,3: CALL
770: NEXT GER

650 FZ = PZ - 1:TR = TR + 1

660 HCOLOR= O: DRAW 1 AT DP,180:DP = DP + 12: HCOLOR= 3

&70  GOTO 8SO

680 REM

&90 REM PANZER

700 REM  SCHIESST ZURUECK

Dezember 1983 Homecomputer 43



APPLE Il

710 REM =m=oomcsosmosossssmmsmmsmns
720 DRAW 3 AT X1,Y1
730 FOR SHO = &0 TO 100 STEF S: FOKE 768,8H0: FOKE 76%9,3: CALL
770: NEXT SHO
740 XDRAW T AT X1i,Y1
750 DRAW 4 AT X1.,Y1
740 HFLOT X1,Y1 TO X3,Y¥3: HCOLOR= O: HFLOT X1,Y1 TO X3,Y3: HCOLOR=
770 XDRAW 4 AT X1,VY1
780 DRAW S AT X1,Y1: GOSUR 2280: XDRAW S AT X1,Y1
790 XDRAW 1 AT X1,Y1l: DRAW 1 AT X1,Y1
800 DRAW 1 AT X1,¥Y1
810 FT1 = PT1 + 1
20 IF PT1 > 10 THEN 1110
830 RETURN
840 REM
==NEUE KOORDINATEN==
850 X1 = INT {( RND (1) ¥x 260): IF X1 < 13 THEN 720
860 Y1 = INT {( RND (1) % 130): IF Y1 < 8% THEN 860
870 FS1 = INT ( RND (1) % 12)
880 PT1 = INT {( RND (1) % 122)
890 REM
=== 7ZWISCHEN-ROUT.===
QO0 IF PZ = O THEN TEXT : GOTO 1290
210 IF MUN = Q@ THEN TEXT : GOTO 1280
P20 P1 = INT ( RND (1) % 180): IF Pl < 30 THEN 920
30 FOR PAU = 1 TO P1
P40 X2 = PDL (0Q) ¥ 1.06:3¥2 = PFDL (1) / 1.6
250 IF Y2 < 80 THEN Y2 = 80
260 IF PEEK ( — 16287) > 127 THEN GOSUR 390
P70 DRAW 2 AT X2,Y2: XDRAW 2 AT X2,YZ2
@80 NEXT PAU
990 REM
===== SPIEL =====
1000 I8 = O
1010 X2 = FDL (QO) ¥ 1.046:¥Y2 = FPDL (1) / 1.4
g¥
1020 IF Y2 < 80 THEN Y2 =
1030 DRAW 2 AT X2,Y2: XDRAW 2 AT X2,Y2
1040 IF PEEK ( - 16287) > 127 THEN GOSUE 3I20: GOSUER 7220
1050 IF Z8 = (FLV / 3) AND FS1 > 3 THEN (GOSUER 720
1060 GOSUR 330:Z8 = IS + 1: DRAW 1 AT X1.Y1
1070  IF IS < PLV THEN 1010
1080 XDRAW 1 AT X1,Y1
44 Homecomputer
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1090
1100

GOTO 840
REM

FANZER TRIFFT ==

APPLE I

1110  GOTO 1140

1120 DRAW 1 AT X1,Y1

1130 FOR SHO = 28 TO 76 STEF 4: FOKE 768,8H0: FOKE 769,4: CALL
770: NEXT SHO: RETURN

1140 DRAW-4 AT X3,Y3: DRAW 5 AT X3,Y3: GOSUR 1130: DRAW & AT X3
.Y3: DRAW 7 AT X3,Y3: DRAW 8 AT X3,Y3: GOSUR 1130

1150 HPLOT 130,90 TO 132,0: GOSUR 1130: DRAW & AT 120,120: DRAW
7 AT 200,120

1160 HPLOT 130,90 TO 279,80: GOSUE 1130: DRAW 4 AT 180,20

1170 HPLOT 130,90 TO 279,100: GOSUE 1130: DRAW & AT 270,100

1180 HPLOT X3,Y3 TO 0,0: GOSUE 1130: DRAW 5 AT 5,5

1190 HPLOT X3,Y3 TO 30,180: GOSUR 1130: DRAW 8 AT 30,100

1200 HPLOT X3,Y3 TO 140,180: GOSUR 1130: DRAW & AT 130,180

1210 HPLOT X3,Y3 TO 260,0: GOSUE 1130: DRAW 4 AT 240,0

1220 HFLOT X3,Y3 TO 240,180: BGOSUE 1130: DRAW 7 AT 240,150

1230 HPLOT X3,Y3 TO 0,80: GOSUR 1130: DRAW 7 AT 10,80

1240 GOSUR 2320

1250 REM

=== ERGEENISSE ===

1260 TEXT

1270 INVERSE : VTAE 8: HTAR 4: PRINT "LEIDER WAR IHR GEGNER ETW
AS SCHNELLER": GOTO 1300

1280 INVERSE : VTAE 8: HTAR &: PRINT "LEIDER IST DIE MUNITION A
LLE": GOTO 1300

1290 FLASH : VTAER B: HTAR &: PRINT "SIE HAREN ALLE FANZER VERNI
CHTET"

1300 NORMAL : VTAE 14

1310 HTAER 10: PRINT "SIE HATTEN ";TR;" TREFFER"

1320 VTABR 16: HTAR 7: FRINT "DAS WAR SCHWIERIGKEITSGRAD : ":LV

1330 VTAR 19: HTAB 3: PRINT "MOECHTEN SIE NOCH EIN SPIEL (J/N)
? "i: GET ANS

1340 IF AN = "J" THEN CALL - 93&6: GOTO 1780

1350 VTAR 23: HTAE 2: PRINT "ICH HOFFE ES HAT SPASS GEMACHT, TSC
HUESS": GOSUER 2340: CALL - 934

1340 END : REM

1370 REM

=== MACHE TITEL ===

1380 CALL - 934

1390 A% = "HHERHHHSHEHEHHEBH R B H BN BRI R H R R

1400 B$ = "% o

1410 PRINT A$: FOR TT = 1 TO 20: PRINT E$: NEXT : FPRINT A%

1420 SPEED= 120: INVERSE

1430 FOR TJ = 1 TO 2
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APPLE 1i

14490 VTAR &: HTAR 15: PRINT "PANZER-JAGD"

1450 VTAR 8: HTAR 17: FRINT "CREATET"

1460 NVTAR 10: HTAR 19: PRINT "BY"

1470 VTAR 14: HTAR 10: FRINT " MIKE EBIEDEMBAENDER "

1480 VTAR 15: HTAR 10: PRINT " 6109 MUEHLTAL 4 "
14920 VTAR 16: HTAR 10: FRINT "TRAISA BEI DARMSTADT"
1500 VTAR 17: HTAE 10: PRINT " LUDWIGSTR. 125 .
1510 FOR GER = 100 TO 30 STEF - 5: POKE 768,GER: FOKE 76%9,30: CALL

770: NEXT GER

1520 NORMAL @ NEXT TJ

1530 GOSUR 2310

1540 A SPEED= 180

1550 VTAR .6: FRINT B%: VTAR 8: FRINT E%: VTAE 10: HTAER 19: FRINT
" ": VTAR 14: PRINT Bé$: VTAR 15: PRINT R$: VTAR 16: FRINT
B$: VTAR 17: FRINT B%

1560 GSPEED= 2535

1570 FOR 880 = 4 TO 10

1580 FOR SHO = 50 TO 100 STEF 3: FOKE 7468,8H0: FOKE 769,880: CALL
770: NEXT SHO

1590 NEXT SS0

14600 SPEED= 285

1610 VTAR 10: HTAER 4: FPRINT "MOEGHTEN SIE ANWEISUNGEN (J/N) 7 Y

1 GET ANS$
1620 CALL - 936
1630 IF ANg$ = "J* THEN CALL - 936: GOTO 1660
1640 IF AN = "N" THEN CALL - 9346: GOTO 1780
1650 GOTO 1610
1660 REM
=== ANWEISUNGEN ===

1670 FPRINT "SIE SIND RICHTSCHUETZIE IN EINER FANZER- ABWEHRRAKET
ENSTELLUNG"

1680 FRINT "IHRE AUFGABE BESTEHT DARIN,FLOETZLICH AUFTAUCHEND
E FEINDFANZER ZU VERNICHTEN"

1690 FRINT @ PRINT "REAGIEREN SIE DANN SCHNELL UND SICHER, DEN
N S0 SCHNELL WIE DIE PANZER AUF- TAUCHEN S0 SCHNELL WER
DEN SIE AUCH WIEDER VERSCHWINDEN"

1700 PRINT "SCHIESSEN SIE GEZIELT.JEDER,VERFEHLTE SCHUSS IST
EIN RISIKO UND KOSTET MUNI- TION,DIE BEGRENIT IST"

1710 FRINT : FRINT "JEDER ABGESCHOSSENE PANZER BEDEUTET EINE ZU

SAETZLICHE SCHWIERIGKEIT,DA DIE ANDEREN PANZER HINTER
DEN RESTEN NICHT MEHR S0 SCHNELL BEMERKT WERDEN"

1720 FPRINT : FRINT "SIE KOENNEN DIESE SACHE ZWAR MIT DER ZI1E
LOPTIK BEREIMNINGEN,WAS JEDOCH Zu LASTEN IHRER AUFMERKSA
MKEIT GEHT"

1730 VTAR 23: FRINT "TIFFEN SIE EINE TASTE...."j;: GET AN$: CALL

- 936
1740 FRINT : PRINT "HAT SIE DER FEINDLICHE RICHTSCHUETZE NOC

H NICHT ERKANNT, S0 VERRATEN SIE SICH DURCH DEN ARSCHUSSRLIT
Z IHRER RAKETE"

1730 PRINT @ PRINT "MIT JEDEM WEITEREMN SCHUSS VON IHNEN FAE
LLT ES DEM GEGNER LEICHTER IHRE STEL-LUNG ZU ERKENNEN UND S
OMIT AUCH ZU TREFFEM"
1760 FRINT : FRINT "EIN TREFFER IN IHRER STELLUNG BEDEUTET IHR
>AUSSY
1770 VTAR 23: PRINT "TIFFEN SIE EINE TASTE...."3;: GET AN#&: CALL
- 9346
1780 REM
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17320

INIT LV F. PROGRAMM

APPLE I

PRINT "SCHWIERIGKEITSGRAD (1/2/3/4/5) 7 "3: GET LV
1800 IF LV > 5 OR LV < 1 THEN VTAR 1: HTAR 1: GOTO 1790
1810 VTAR 1: HTAR 32: FLASBH @ PRINT LV3: NORMAL =@ "FRINT 3" ¥
INVERSE : PRINT j;"OEK" 5
1820 IF LV = 1 THEN FLV = 39:FZI = S:MUN = 30
1830 IF LV = 2 THEN FLV = 30:PZ = 8:MUN = 225
1840 IF LV = 3 THEN PLV = 21:PZ = 10:MUN = 22
1850 IFLWY = 4 THEN PLV = 12:PZ = 12:MUN = 18
1860 IF LY = 5 THEN FPLVY = &:FZ = 14:MUN = 16
1870 TR = 0:PS1 = O:PT1 = 0:X3 = 130:¥3 = Q0:DF = 25
1880 GOSUER 2710
1890 REM
1200 VTAR &: HTAR 11
1910 FRINT "DER KAMFF BEGINNT"
1920 TI = @:VT = 8
1930 FOR CO1 = 9 TO O STEF ' -~ 1: VTAR VYT: HTAER 19: PRINT CO1:VT
= VT + 1: NEXT CO1
1940 VT = 8
1950 FOR GER = 80 TO 98 STEP 2
1960 INVERSE
1970 VTAR VT: HTAR 19: PRINT TI
1980 POKE 768,6ER: FOKE 769,50: CALL 770
1990 NORMAL
2000 VTAR VT: HTABR 19: FRINT TI
2010 TI = TI - 1:V7T = VT + 1: FOR PAU = 1 TO 200: NEXT PAU
2020 NORMAL
2030 NEXT GER
2040. NORMAL
2050 FOKE 768,255: POKE 769,255: CALL 770
2060 CALL - 936
2070 GOSUR 2300
2080 REM
=== HINTERGRUND ===
2090 POKE 232,0: POKE 233,112
2100 HGR2 : SCALE= 1: ROT= O
2110 HCOLOR= 3
2120 HPLOT 0,40 TO 50, 10: HPLOT 50,10 TO 100,30
2130 HPLOT 80,50 TO 110,20: HFLOT 110,20 TO 150,50
2140 HPLOT 128,30 TO 180,10: HFLOT 180,10 TO 220,30
2150 HPLOT 200,60 TO 230,20: HFLOT 230,20 TO 279,60
2160 HPLOT 0,65 TO 279,65
2170 FOR MM = 172 TO 191: HFLOT O,MM TO 279,MM:z NEXT MM
2180 HCOLOR= ©
2190 HPLOT 10,174 TO 10,187: HFLOT 11,174 TO 11,187: HPFLOT 12,1
74 TO 12,187
2200 HFLOT 7,177 TO 15,177: HPLOT 7,178 TO 15,178: HFLOT 7,179 TO
15,179
2210 HCOLOR= 3
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APPLE I

2220 60OTO 840
2230 GOSUR 2260: RETURN
2240 REM

=== PAUSE SCHLEIFEN ===

2250 FOR PAU = 1 TO &0: NEXT @ RETURN
2260 FOR FPAU = 1 TO 100: NEXT : RETURN
2270 FOR PAU = 1 TO 150: NEXT : RETURN
2280 FOR PAU = 1 TO 200: NEXT @: RETURN
2290 FOR PAU = 1 TO J00: NEXT : RETURN
2300 FOR PAU = 1 TO S00: NEXT @: RETURN
2310 FOR FAU = 1 TO 1000: NEXT : RETURN
2320 FOR PAU = 1 TO 4000: NEXT : RETURN
2330 GOSUR 2330: RETURN

2340 FOR FAU = 1 TO JF000: NEXT : RETURN

2350 REM

=== DATAS FOKEN

il
il
i

2360 FOR FO = 770 TQ 790: READ DT: FOKE FQ,DT: NEXT FO

2370 DATA 173,48,192, 136,208, 5,206,1,3,240,9,202, 208, 245, 174,0,
3,76,2,3,9

2380 REM

27320 FOR FO = 28672 TO 29022: READ DS: FOKE FO,DS: NEXT FO

2400 DATA 8,0,32,0,59,0,73,0,84,0,112,0,157,0,227,0,26,1,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,0,0,0

2410 DATA 0,0,36,53,46,45,3&,60,63,63,63,54,13,58,63,54,54,45,3
b,52,41,45,12,54,446,37,36,60,0,41,61,3,32,24,54,6%,19,45,54
10,36,37,0,44,54

2420 DATA 57,59,32,4,8,46,53,5,0,44,54,57,59,32,4,8,46,53,37,28
 29,63,50,55,14,46,42,44,42,60,40,53,28,27,18,34,0,56,36, 63
L42,54,21,53%,46

2430 DATA 32,37,39,33,37,63,7,40,37,59,27,56,23,23,36,21,18,18,
Bl 3, 1N, 18, 007,88, 36, 33, 33, 39, 4,24, 32,39, 20, 59, 7,0,28,8,2
3,63 ,62,54,53,53

2440 DATA SX%,45,37,45,60,44,44,60,39,39,60,63,62,63,43,40,40,5
6,55,13,1,24,8,40,44,42,46,17,42,62,53,37,17,41,50,27,446,53
¢ Ty B Ak, %, 23,59, 51

2450 DATA 59,63,24,63,36,28,56,33,9,9,10,45,23,583,55,7,0,9,35,6
0,24,8,39,55,465,27,50,54,39,27,51,14,17,50,45,9,40,21,45,482
. 24,8,36,9

24460 DATA 49,54,37%,44,4,8,56,.24,8,59,28,19,59,44,24,8,27,39,28,
56,18,27,585,462,4,32,0,24,8,24,8,40,5,24,8,41,22,41,9,9,50,1
7,.18,30,23

2470 DATA 17,23,2%,31,19,59,27,7,24,28,31,27,7.24,24,8,12,1,24,
8,24,8,24,8,5,40,21,18,26,18,46,10,9,10,17,10,33,24,8,32,33
3 O B R Py 10, BB 23, 53,188,770

2480 GOTO 1370

2490 REM

FE$EFSEE ENDE S8 E%s
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- DRAGON

”’Grand - Prix”
fiir den Dragon 32

Beim Spiel Grand-Prix konnen Sie Ihr Talent als Autofahrer auf einer Rennstrecke,
unter Beweis stellen. Hier kommt es darauf an, so wie bei jedem Autorennen, in

moglichst kurzer Zeit an das Ziel zu gelangen.

Die Palette der eingebauten Schwierig-
keitsstufen im Spiel, reicht von "Kin-
derleicht™ bis "Profi”. Man hat also
noch Gelegenheit zum Uben, bevor es
dann fiir die Mutigen hart auf hart geht.
Mehrere Spieler konnen mitmachen
und sich in die Gewinnanwirterliste

eintragen. Das Rennen selbst, muf3
allerdings jeder fiir sich allein durch-
stehen.

Um die Siegerlorbeeren in Empfang
nehmen zu kénnen, mull man unbe-
dingt alle 3 Streckenposten am Rand
der Fahrbahn, passiert haben.

Am Ende des Spieles wird die erreichte
Punktzahl, Punktzahl in Prozent, und
die erreichten Streckenposten ange-
geben.

Die Steuerung, ebenso das Gasgeben
und Bremsen, erfolgt mit dem rechten
Joystick.

DATA 142,4.8,236,132,136,64,200,64,237,129,148,6,8,37,243,57
CLEAR 208.32733:FORA=322751 TO 32¢767:READ AA:POKE A,AR:HEXT
DATA 142,5,224,16.,142,6.8,236, 131,237,163, 140,4,8,34,247,57
FORA=32724 TO 32730:READ AR:POKE A, AR:HNEXT

CLS:PRINT TRBE(9);STRING&(12,153>
PRINT TAB( )i CHRHC 153 5+"GRAND" ; +CHRSC 153 )+ "PRIX"+CHRSC 1532 )

PRINT TABC9); STRINGH(12,133)
188 PRIMT"BENMUTZE DEM RECHTEN JOYSTICK
GNEHMEN 111 "

ZUM STEUERN UND GRS GEBEN BZW

GRS WE

118 PRINT"BIST DU 2U LANGSAM, BEKOMMET DU EIME WARMUNG | "
120 FORA=1TOZ:PLAY"T2L3AL9ABOZCLO01BAGAEL3EP4" : HEKXT

138 PRINT"
140 A$=INKEYS$:IF A%=" "THEN160Q
158

s s 2

PRESS THE SPACEBAR":SCREEHN 8.1

IF(PEEK{ 65280 >=2540RPEEK( £5288)=126 )THEN168 ELSE148
168 CLS8:PRINTRS, "GRAND" i CHREC( 128); "PRIK"; 'PRINTR32, "ERREICHE DIE 3 STRECKENFOST
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DRACON

EM 1"

170 PRIMTR3Z, "DEIMEN SCORE GIBT ES AM EHDE DEIMES REMMEHS~-

IM DER SPRACHE DER REMMFAHRER"

175 PRIMT"### DRUECKE SPACE ###"

180 A%=IMKEYS: IF A%=" "THEHZ9O

190 IF(PEEKC 65280 )=254 OR PEEKC 65280 =126 THEN 200 ELSE130

206 *SPIELSTAERKE 7

218 CLS4:PRIMTEI97, "SKILL LEVEL @ TO 7" :PRINTREIZ, "HARD TO EASY"::SCREEM 8.1,
220 AS=IHKEYS: IF A%=""THEH 220 ELSE YRA=YAL{A%):IF YAT THEM 220 ELSE SK=YF+S
230 D=2:A=0:BW=100:[L=30: T IMER=0: RH=20

240 RDS=CHRS 143 +ETRINGEC 5K, 128 MCHREC 143

250 FI$=STRINGS. 5K, 1530

260 CH=CHRSC 191 ) DE=CHRSC 143+112)

280 CLS

298 FORS=1 TO 416 STEP 32

200 PRIMTES.RDS; :HEXTS

218 PRINTR252,FI1%;

320

330 A=A+ RHDC3 -2 )

240 PRINTEE, " ;

258 IFA<D THEH A=

260 IFA»16 THEM A=16

378 PRIMT TRBCA:RDS

380 IF RMDC 198 )RH THEM PRINTEA+CRHDCSK 35, CHRSC RHDO S 04 16+127 3

290 POKE 1215+F0, 9

490 H=1212+F0

410 Y=N-32

420 M=p+32

438 IF PEEK(Y)<>128 AMD PEEKCY <3152 THEM FLAYU01Y31TEL4G6LEE-AAGGFFG" : CLS: GOTOT
10 :
448 IF PEEK(Y =153 THEH PLAY"02Y21TSLEGARFEOZCO2GAGEDICOZC"  GOTOSTH

458 PLAY"T255L255C"

460 IFB<24 THEM DL=JOYSTHL1)

470 PO=PO+(( JOYSTKL B =38 )/20 )

430 IFDL745 THEM B=B+1:BW=BW-3:IFB=320 THEM PRINTESGZ,CH, :PLAY'TZSSLISSEAG" : IF B
=24 THEMPRINTR435, "BRAKE FAIL"; :FORZ=1 TO 7O8:HEXT

490 IF TIMER>=2850 THEM PRIMT®420,"LAP"; :FORDI= 1 TO .190:HEXT: SOUHDES, 1 RH=RH-3:
TIMER=0: LAP=LAP+1:IF LAF=3 THEM GOSUBESE

563 FORDE=1 TO DL#%:HEXT

519 SC=5C+1

526 POKEM. 128

$30 POKEM, 128

540 EXEC 32734

550 GOTO 330

568 FORA=1 TO S

S78 EAEC 32571:SCREEMG. 1:HEXT

S80 PLAY"01T4%31L4G6LPEELAE-ARGGRSG"

590 CL5

€08 PRINTEZGZ, "GAME OVER 7";:PRINTE22S, "PRESS SPACEEAR FOR AMOTHER GO:SCREEMS, 1
€19 FORA=1 TO 280

620 AS=IMKEYS: IF AS=""THEH HEXT

620 TFRS=CHRS. 22 )THEM GOTOZ16 ELSE [FAg=""THEMCLS : EMD

£48 EXEC 22751:GOTOS1H

£S@ PRIMTEA, ""; :PRINTTREC A+1 ) F1%;

£60 RETLRH

£70 CLS

680 FORA=36 TO 228 STEP 22

698 PRIMTEA,FI%; : HEXT

700 FRIMTRZ22,"C D H G RATULATIOHNS 1@

718 PRINTEZ28, "YOUR SCORE BRAKES WERE';BW:"%":FRIMT" ¥0OU SCORED " IMT(LAP+1+505
i "POTHTS"

726 PRIMT" YOU COMPFLETED";LAF; : IF LAP=1 THEHM PRIMT"LAP"ELSEPRIMT"LAPS"

730 GOTO 566

748 CSAVE"RACIHG"

758 CLS:RUH
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Amobe

fiir den Dragon 32

In diesem schnellen Spiel geht es darum, Amoben, die unter einem Mikroskop zu sehen
sind, mit einem Laserstrahl unschidlich zu machen!

Da man eine begrenzte Anzahl von Schiissen zur Verfiigung hat, heiBt es schnell
reagieren, um so viel Punkte wie nur moglich zu erreichen. Gespielt wird iiber den
rechten Joystick!

18 FRIMT" #Oog"L" 3 # # ididd

8 O0# #"." HHEH B # ¥ # ¥ OBHH HE", % % # #

# O OH#H H#H HEE" _
28 PRIWT:PEIMT" EIM SFIEL YOM wlrich theis."

DRAGON

FHE, # OB B B ¥ Y
# 4 # ®"," # # #

28 FRIMT"SIE MUESSEH VERSUCHEM. WIELE AMOERBEN UMTER EIHEM MIEROSEOF MIT EIM
EM LASERSTRAHL ZU) TOETEW. JEDE DER 26 AMOEBEM IST HUR EIMEKURZE ZEIT AUF DEM BILD

SCHIRM, "

48 PRIMT"SIE HABEW HUR EIME BEGREMZTE AMH-ZAHL YOH SCHUESSEM.
38 PLAY"TIV1502L4G03L2CL4DL4  ELESFL4DLECL4DL4 . ELEFLADLZCL4DEF GGLFEDCLEGL4GABO4CDE
L4.BLEALAGLEAGFEDCL2DD2L4G0ZL2GL4FLZELADLEGLAFEFGDLS, DLBCL2C"

A H=256:G=A:kK=0

78 PMODE 4.1:2CREEM 1.1:PCLE

28 FOR I=2 TD H:PSETC 1,25 HEXST I

96 J=0:k=K+1:C=30+RH0:C 10 2 E=180+EHDC 28 2
188 COSUB LPB

116 IF H=<B6 THEHM 458
128 IF k=21 THEH 450
120 A=J0YSTELE )

148 PSETCA%4, 1285
158 LIHEfB 188 -0 2586, 18
160 IF FEEKD&52240 =1
27e

178 PLAY"YZ1TZBA05CAH
120 LIMECA*4, 1290~ A%d, C-1 2, FRESET

198 PEESET (H,20:H=H-2

288 IF A¥d=E OF A¥d=E+1 OF Af¥d4=E~-1 THEM 218 ELSE 276

218 G=0G+1:.J=0

REZET

20 F
26 OR PEEKCES5228 =254 THEH LIHECA%4,

13900 H%4,C-12,PSET ELSE

228 PRESETCB.C O PRESETCB+1.CH:PRESETCE+2, C~1 2 PREZET(E-1,C-13

220 FﬂPF*ITﬂ“ECTEFiﬁ IFFLE'.E‘.P1 F
2480 CIRCLECB.C).F.@

238 PLAY"TISSVEZAD1ICCHODHEEHFFHF#FEREDHDCHI " - HEXT
268 GOTD 28

2ve GOTO 126

288 FRESET (B.CH

250 PRESETCE+1.C)

206 PRESET.CE+2,C~13

310 PRESETCE~-1,C-12

228 IF J=43 THEH 94

338 D=RHDCT d-4 : E=RHDC Y 3-4
248 B=B+D:C=C+E: J=0+1

258 IF B<5 THEMW E=5

368 IF B>258 THEM B=258
378 PLAY"T235V2804FFAD
228 IF C«<B THEM C=@

328 IF C>131 THEW C=151
488 PSETCB. D

418 PSETCE+1.C

28 PSETCE+2,C-12

428 PSETCE-1.0C~-13

4468 RETURM

458 CLS G:PRINT"SIE HABEW"G"AMOEEEM GETREOFFEM."."IHRE BOHUS EBETRAEGT"H"."

468 ITHPUT"WOLLEH SIE MOCH EIMMAL SPIELEM" L%
478 IF L&="J" THEHW 68 ELZE CLZ:EMD
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SINCLAIR ZX SPECTRUM

fiir den ZX-Spectrum

Das Wochenende steht vor der Tiir und auf dem Speiseplan der Familie wird ein
saftiger Entenbraten angekiindigt. Der Sonntagsjiiger schnallt sich Pfeil und Bogen um
und macht sich auf den Weg zur Mutter Natur, mit dem Vorhaben, aber diesmal einen
moglichst groBen Vogel abzuschieBen.

Wenn Sie sich, lieber Leser., schon
langst einmal als Jiger im Wald u. Feld

versuchen wollten, so haben Sie hier

mit dem Spiel "Bogen” fiir Ihren ZX-
Spectrum, die beste Gelegenheit.

Damit das Unternechmen nicht gleich
beim erstenmal miligliickt, sollten Sie
den genauen SchuBwinkel berechnen

52 Homecomputer

und die AbschuBstiarke - ein kleiner Tip
von uns: Wenn moglich iber 60! -
eingeben.

Gelingt es Thnen gleich beim ersten
Versuch, eine Ente aus den Reihen
ihrer Artgenossen auf dem Bildschirm
zu treffen, istdie Freude natiirlich grol3,
Sie werden iibermiitig-und versuchen

es gleich noch einmal.

Treffen Sie diesmal jedoch nicht,
argern Sie sich schwarz und gehen
zihneknirschend nach Hause.
Imwahrsten Sinne des Wortes schwarz.
Ein lustiges Spiel mit ansprechender
Grafik und gutem Sound.
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SINCLAIR ZX SPECTRUM

1 RE#M S E=EE=SsEzssm=z=s=m===z== usz=5 THEN GO TO 4260
2 BEN © by Hide Kronnks 1510 INPUT "Abschuszuinkel (in G
1 : - ra ;
4 REN 5300 Koenigawinter 1 1520 Tr 45<"10" OR ws>“S0" THEN
& REM T TTTTTTTETTT 1538 LET W=IMT (URL w3}
7 REMH 154@ PRINT AT 21,8;"Winkel: ';
g ggﬂ %5§$ Eg 3?4@ AND "B <=0 THEN PRIM
1@ REM Spielregeln 1560 IF w>68 THEN PRINT AT 18,1;
15 EORDER 7: PRPER 7: INK @: C e
Ls20 pﬁI¥T nT 2,0; o a e BN -;Ee@ INPUT “"RAbschuszstaerke =
C H o sy 1610 IF ab+<6@ THEN GO TO 1600
32 PRIMT Imn 2; OVER 1;RT 2,19 1@3@ PRINT AT 21,15;"Staerke: ";
i s
4@ PRINT ™ ==============%= 1548 PRINT AT 18,1;"°
===c===' . SBDR - Berechnung -
5@ PRINT *°"Bei diesem Spiel g Zaig LET w=w P I L33
eht €5 darum, wit Einem uom_BogE 2228 LET wx=10%C053 w: LET wy=1@&3zx
n geschos- senen Pfeil eines SIMN w
der abgebil- deten Tiele Zu tre EGS?NLET abx=ab*C03 w: LET aby=a
fen.' o 23 @
d €@ PRINT ““Ziel =" =* 2235 DIM X T4): DIM g (d4)
-g PRIMT -““Ist dae Ziel getrof SEAd LET =0
FER, SC wird die Hoehe (PLD'{FU”K S2P5S3 LET w=-9.R%/231#1+5b9%l +1
tzahl) zur alten Punktzahl adg SO0 LET A=sbdal >l
iert."” : SATR LET Mo =i% {255,308 328 LET
72 PRIMT ““Eines der -S5- ZIE. Le Ya=H4ti7S,2008 2%
ist rot ein-gefaerbt. Wenn dies 2838 IF xa»253 THEN GO SUB 32080:
gz Ziel getrorfren wird, so GO SUB 33@0: GO TO 1500
werden -25@2- Punkte addiert.” 2098 IF ya<l16  OR ya>165 THEN 3O
74 PRIMNT “"Druecke €ine Taste" SUB 32@: 680 SUB 33RQ: GO TO 150G
76 PAUSE @: CLS ]
78 PRIMNT "Es kann passieren, o g@gs IF POINT (xa,yal)=1 THEN GO
a5z der Prfeil ein Ziel Kreuz TO 30006
t und dennoch Keine Punkte 2198 PLOT INT XN, INT ua
gezsehitl  WErdED. Dann MUESEEn Z1@S BEEP L BAS, 20
Dinkel und Staerke s0 veraznder 2118 PLDT INUERSE ;3 (43 ,y (4
t werden, dasz der erste Punkt 23120 LET #{4)=x§{3): LET 3t4)=34(3
des Pfeilesgenau auvf das ZTiet 1 }
FiEet e 2188 LET ® {3} =n(2): LET y({3)=g(2
{Egg PRINT ’’"DU hast -5- Schues X S e
sg) 2 M IR = AN 2\ =y
S8 PRIMT ** FLASH 1; v i § L e » #
e 1 G L uve c k L 2158 LETF X {22 =XWT xa. LET w2813 =X
. 85 PRINT -“-“"Druecke eine Taste Hgﬁ%ﬁLET i -
= =19 .i
98 PRUSE @ Siad Go TR 2053
10@ REM Umwandlung USR S22 REM ~--- punkte -—---
112 FOR i=U3R “&" TO USR "("“-1 SAAS _IF RI-IMT (32 81=z (j} THEM
120 RERAD 5: POKE i,s PRINT AT z(JI,INT tent,8) ;" i
132 MEXT i ET punkte=zpunkte+25a: GO SUB 32@
142 DATR D,23,24,24,60, 127,133, &: GO SUB 310@: GO TO 12090
127 381@ LET punkte=punkte+INT ya
145 DATAH 60,61,24,24,36,66,66,1 3915 G0 SUB 3iee@
%m0 paTa 138 136, 144 e RN A A T (13405 Y
< L 16@, 192, : tept/8) ;" -
s,@,e ! ‘ ’  d NT  (entra); " “; AT 21-INT (yas3) -
Eig§=DﬁTﬂ 2,0,128,192,160,248, 15 éé%chéegaéa$§5@”
ra o -
4igg@DHTH 2,2,128,192,163,252, 18 g§§g gﬂ Tg_iﬁ$g e
r e & =
g1§§69ﬂ?n 1,2,132,200,175, 248, 20 §i§g gggﬁ;‘g¥ ig g. r
V' [3=] = s ld L3
172 DRTA @,143,145, 145 312@ PRIMT AT 19.@; ' A"
o, e ‘ EAEDE AR TR 313@ BEEP .1,5: BEEP L1,1d
o375 PRTA 8,112,43,48,185,179,17 s gg%ﬁ?,ﬁ; gg 2i k"
- I ’
id8@ oATA 1,3,39,235,25,38, 1 3148 PRINT AT _19,8; A"
135 DATA EB b ha-iag 185 5543 5150 BEER 1,5 BEES". 1,10
AT 33
62 A ,128, 192,460, 246, 15 3170 SRINT BT 18,3 “ga
jsgsrgﬁh Benennuvng vnd Dimension 2%33 gg;ﬁgﬂﬁT 19;9}"i?'
3 e =
212 DIM z (8) 52p@ FOR Q=1 TO 4.
220 LET punkte=@ 3218 PLOT ‘IMUVERSE 1;x (4 ,4y{q:
282 LET stchusz =0 FI228 MEXT |
ieea REM ———- Spietfeld ———- gggg ng;u§m1 .
Lgas BORDER 6: PAPER 6: IMK @: C %%%g §§§ﬁ¥_§¥ ig:g':tﬁ:
12 1 333 .
- 3 e?lg%DTDgnﬁSZSSDRHu 295,80 PLO 2332 BEEP .3,-5: BEEP .1, -10
121@ PLOT @,15: ORAU 255.@: PLAT PRINT AT 18,8;
@,14: oaAe 255, 0 PRINT AT 19‘6L
1245 PLOT 254,15, DRAU B, 158: PL PEES” .31,-5: BEEP .1, -3
OT 255, 16: ORAW @, ise MNEXT q B o o
1029 PRINT HYT 48,0, “ga Sae PAINT AF 1a.8i0el
1999 PRINT AT 15181 N
1968 LET e =TT  (RNDI100+140) ST o e O ety e
1858 EoR n_é T0 17 _sTer o ADIB IF IHKEYS="" THEH SO TO 481
1292 LET h=t(21-hi 4 a_. i . | GO TO 26
13109 PRINT AT k. INT‘ient/a}, w Gone EF THKEyward” TTHEN G =
3338 REroyid=k: LET i=isi CRIW IE INNEYS=DT THEN STOS
113@ LET J=INT (RND*S+1) lig s QQqT? Pt i 1@,8@; V"STAS
%%g?.PRINT INK 2;AT z (j),INT ten IR R STBRE BY 30
1%?6’PRINT AT @,S;punkte; " Pu 2812 FOR _g=1 TO 1S@: NEXT 4
A te~ =5
15@8 LET schusz=schusz+1l: IF =ch
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SINCLAIR ZX-81

Astro Jiger

fiir den ZX-81 16K

Astro Jiger ist ein schnelles Weltraumspiel, in Maschinensprache programmiert.

Sie befinden sich mit Threm Raum-
schiff im unendlichen Weltall und
haben den Auftrag, feindliche auBer-
irdische Wesen, die den Lebensraum
der Menschheit bedrohen und zuerst
natiirlich versuchen Ihr Leben auszu-
loschen, zu vernichten.

Durch geschickte und schnelle Steue-
rung iiber die Tasten "i” = hoch,”J” =
links, 'K = rechts, "M"= herunter,
haben Sie die Chance, dem Gegner zu

entkommen und miissen gleichzeitig
versuchen, einen Gegentreffer mit der
einzigen Waffe - einem Laser - iber die
Taste "F” wird er startklar gemachtund
mit den Tasten E = hoch, S = links, D
= rechts und X = abwirts bewegt.
Wihrend dieser aktionsgeladenen
Kampfhandlung tauchen jedoch im-
mer wieder Meteoriten auf, die Ihr
Raumschiff bei einem Zusammensto3
sofort zerstoren.

Laden des Maschinenprogrammes:
9000 For A = 16514 to 16880

9010 Input B

9020 Scroll

9030 Print A;™; ™; B

9040 Scroll

9050 Poke A, B

9060 Next A

Die Zeilen 9000 - 9060 sind anschlies-
send zu loschen.

24S5,76,22/,76,194, 76,33 134 PRIMY “E";
26,284,453, 002 ,33,65, 44, 13 co3uUe osed
=2,139,864,254, 45,202,159 -i38 PRINT "G
£.,202,207,61,253,a7,202 1403 E0OSUB 95wl
S4,41,202,224.,84.,254, 40 142 PRIMT "E°°;
&4 ,204,081,202, =242, 564,25 146 GOSUS 95w
242,684,195, 128,655,544, 22 148 PRIMT SR
&2,37,52,14 ,55,5S2,5@2,6 152 tuaa
5,1585,1,.65,54 ,255,254,5 1sa E-‘~ETUF%N
2,14.85,52,560,65, 135,23 igaa CL3
54,1,254,41.82,2.,5G, 44 191@ PRINT _“ICH HABE AULH SCHUN
5,202,456 ,65, 185,141,655, & BESSERE" , "ERLEST ., -
£1,62,@,50,14,65,58,60, 1220 PRIMY "SIE SIMD ZAER. "
,65,84,22,8,45,138, 78,5 123 PRIMT "AUF £IM NEUES 7?7777
£€2,1238.2,9,9,126,254, 1= 1931 PRIMT ..., _
65,254 ,151,184,00,65,1, 1032 PRINT "&EdEn SIE EIne B EIN
1,78,8,201,54,301,235,07, 150,64, < DRMRKE ..
11S5,535,114,195,100,645,76.6,9.53, 124@ IMPUT I I
134,864,354 ,35,38,220,5%,120,v,9,0 ios@ IF I=1 THEM CLS
128,281,050 10l 184 e s ien e 1858 £PT0 S
455545354 is’ 5 3 Ted il .
B 0.0,0,0.55,108, 04,54, 55,66, 25 goul FRENT “unun paeigs
S.43.255,48,1834,135,55, 423,862,185 222 PORE 165@7,U3R_183%2 _
5,18,38.,1308,64,58,131,64,150,218 .3'@1\.:: PRIM1 "SI mR8EN £33 BELUHRF
, 134,685,194 ,125 ,85,S8,150.,64%,43, FT ., , ~
15@,35,213,134 ,65,202,184+,065,1,1 fgfaKggihiT “"GEHEM SIE ZuMm MHEUHRS
1,17,32,1,195,140,65,1,255,0,17 TEM )
1354.5,155,43,410,483,54, 126,9,5 2832 PRIND “UND HOLEN SIE sich =
7,126,254,1830,194,153,55,1, /3,0, IMEH", UEUMMILUTSUHER MIT BLAULIC
231,284,433 ,292,171,85,25,57, 138 “a31 PRIMT
(355, 398.308,050 08 s B AN 58 3533 ERINE
oy S shis S 223
{ABE LR LR SR AL, i ul 0 R e 2033 PRINT “MEUES SPIEL v27ry”
£5,254,451, 262,867 ,865.253 .21, 194, 2835 PRIMNT “DRAmMN GEBEN SIE 1 EIM
§3.65,1,80,0,201,1,98,0,201,30,1 .
=2,64,84,05,86,205,82, 21,525,506, 33 204@ INPUT I
,S4,128,35,29,184,224,65, =21, 134, 205@ IF_I=1 THEM RUN 1@
221,65,1,8,2,201, gggg gETU sdiaz
3Rl PRINT - w2
e
1 QLY PRIMNT "“HELMN LIESER MHNM ...
S220 PRIMT "SIE ZIND SOESEM UEBE
Saggn; ;UGRQQH GESFAUGENM. '
- ]
= S24@ PRINT IFRIEDE ITHRER ASCHC. -
EAS@ PRINT s T
£ I 2 i
L2 AR R AT TR GNP 77
20 AR A o o n AESTEEH r
15 2518 3822, Len )
{ 7, LIS i1E8E= B0 PRINMNT
1S FoR I=2 TQ E070 PRINT “SE8£n SIE EIne 1 FUE
J.?\ PRINT AT RAND#28, RND*30; - ‘B ROEIMY, CMEUES SPIEL EIH.
A8 MEMT I R SR80 IF IMNREY$-"" THEHM GUIJ BVv3d
28 PRINT AT RhHL#1@,RHC*30,; 2020 IF IHREYH-"1" THEM RUN L
22 POKE 18Si16,PECK 153%95-1 5099 GOTG 2188
23 FOkE 18T47,PEEH 103899 DAY SAUE "ASTRO-JBEGER
28 PRINT AT 18+RND#3,RiuDs2w; aP1@ FOR A=1 TO 3:
2 2 T i
26 POEKE 18514 ,PEEK 18320-1 gg%g EE§¥:R =
27 PORE 16515 ,PEEK 163593 amos GD:“':UB 100
45 IF INKEy$=""" THEN GOTC as 5038 PRINT
S5 BOTG GSA-feEaSE Tuevs a@32 PRINT "RAUMSCHIFF STEUERH
- Sot 3
68 GO3UB BEZ @33 PRINT “"HOCH=I ~~-. RUNTER=H"
78 GOTud LIEs Q@34 PRINT “LINKS=Jd s~ RECHTS =K
8@ GO3uE =253 "
85 GOr0 4w M35 PRIMT
18@ PRINT SE4@ PRINT "RAKETE _STEUERN
105 PRIMNT RT 2,1;" A"; QR4 PRINT =SRAKETE STERTEMS
= i VA2 o o o Fa8 2T H 1
l@s GOsUR sSSoa SEd2 PRIMT “E=HOUH .0 X_WUMiER"
i%g ggiﬁ; ané 3043 PRINT “3=LINKS »s» D=RECIITS
1id PRINT “T7; 2244 PRIMT
1158 B0OsSUE asoR 9245 PRINT “WIEL SPASS."
1id PRIMT "R, 9248 PRIMT “TASTi 1 CRUSGKEN"
12@ GOSUB 9521 S@47 IF INKEVS="" THEM GUOIU QW47
1228 PRImMT "Q"; @43 IF INKEYS="1" THEM RUM 10
124 GOZuUSB oSug 3180 ST
126 PRINT “—-Jd"; S@@ FOR F=1 TQ S
155 ERane 7Ee 218 HERTAN
= 2S28 RETUR
132 GOSUR =Saw

54 Homecomputer
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SINCLAIR ZX-81

Snake

fiir den ZX-81 16K

Bei dem Spiel Snake fiir den ZX-81 16K hat man das "Vergniigen” in die Haut einer
Schlange zu schliipfen und mit der List und Klugheit, die dieser zu eigen ist, ein
gefahrvolles Labyrinth zu durchwandern, in dem einige Uberraschungen und Gefahren

lauern.

Die Geschwindigkeit kann bei diesem
Unternehmen jedoch nicht erhoht wer-
den. lediglich die Spuren konnen
gewechselt werden. Ein Vorteil gegen-
tiber dem Monster, daes in der gleichen
Richtung entgegen kommt und nur

A & = B - s e w b

Dezember 1983

eine Spur wechseln kann, dem es gilt
auszuweichen.

Die Hauptaufgabe auf dem Weg durch
das Labyrinth besteht darin, die ausge-
legten "Hypereier” die der Schlange als
Nahrungdienen, zu vertilgen. Fiir jedes

Ei gibt es einen Punkt, werden nicht
gleich alle Eier gefressen, mul} die
Schlange wieder zuriickgehen und die
restlichen Eier beseitigen. Auch hierfiir
gibt es Punkte.

Viel Vergniigen!

k - f“’ Lf: -~

P e
W! =
/—--u.
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SINCLAIR ZX-81

. w =31 {E 0T O
1 REM EEfRMDa®#F7 SAUE THMN LEHN igg %; E=ag ;;E“ EE;LHiES
HT+ PAUSE ... L 438 LET C=¥
R R R A4 ST v
2" &os50ns " ivow TS0 LET vem
3 sLoW 452 IF D=-33 THEM LET ¥=1
4 LEL Gimn 4SS IF y=-23 THEM doru 308
= Ier Baivo £8@ IF D=1 THEM LET v=032
=) ET 31= 485 IF Y=33 THEHN GCOTD 43S
3 RAND A57¢ IF =03 THEH L=* Wom—
10 475 IF v=-1 THEN GOTO 485
: 420 IF D=-1 THEM LET v =-303
2 SPUI SR 3 e Del Ao
P 4193 PE:UR& i
= SE® POKE =
3@ PRINT . = Sim: FoR M=i To o6
. =320 RF f5R 1ETL14
1@ PRIMT N P .. 538 ﬁé?? h”ﬂ
" = « = v w. w S35 LET 5=54+31
S50 PRINT M. N . N 5] 530 ELOW. o
i ‘ EO2 PRINT BT 9,5; “SUDRelc T
W 228 ERIht‘PalnEl.hE HEI2m na
e o %t T a: "HI-sCOR 1
70 PRINT .. B P T 530 PRUSE 158 v
, ' SAR DLAE
1) PRIN; -B.E.B....... .- 540 GE;D s
c....®.0.4. _ TOQ L A3=
2@ PRIMT i.H.H.50. S s TRAS LET Sn=InMsEvs
¢ -5.0.8. : 12 LET A=A+ 1 {{IMSEYS="8") = IPMF
laa FoR H=1_TO 4 YH="S7) ) (A5 C=033) + 1 (INKEYS="5
w2 PRINT CH L Ta8 ~(INHEY&H="7"11 453% (ABS C=1) 4 &2
b g ] 29 IF AAL1TES OR ARL DR FCEK
e Ri0® THEM LET A=R3
1. 5N . N . AR IF RNR=R3 THEN SETVTURN
40 LET LS=LP+ (C==1)% (A%="6") +(
S SEF 4 IR =" T L 3 V03Il AT B S
= =33} % (RABE="R7)
T TER IF LS=Lf THEM LET LS=Lp-1
755 LET LB=LS
.« - TERER SETUAM
AR LET =1
W= 1@ LET Di=0C
329 SOSUR 45@
.- 3@ LET L2 =L
= 243 LET =01
B SER® LET H=ifH-LE
SEQ IF Wadl THEH LET (=i
.- QTR IF 41-1 THEM LET ti=~1
ATYE LET LB=tAai}
= 33Q LET B=8+4sDza
=25 253 PRIV o
504 LET wi=u SiE PEL fL5F4E
210 PRINT "N = Q2R LET G=H
- S8 = 4 ST SE¢
215 LET RAL=FEEK 16335 +256 s7EEK B30 LET Hals Ten BORG B9
15397 . ORg LET 2=\
258 LET LA "
232 CET A=pis+evs 912 acs Gos Aie
235 LET LBR=1 119 @24 242
238 LEr Ranaeeee 7o
24.5 = O 15533
252 LET C=1 x5 38537
252 LET O=R1+IMT (RMHD*550) oot ’
254 IF PEEK.Q+527 AND PEEK 0431
4 THEM S0OTO 252
,255 IF PEEK O=H THEM LET Ui=ul-
oS58 POKE 0,52 : # CREIC 2 CHLAMA
SRS | merar T : ] UQRHICHT SCHL BRI R

258 IF_S51 THEM RETURM

280 LET L=-33

27@ IF R2=H THEH LET S5=5+1 o
28@_ IF PEEK (R+C) =128 THEM GOSU ERINT *HI-SCORE

34 =1 PRIMT "4 uenssns'

2298 POKE R,Gx (A2=H) + (R2=G) 3 FPRINT ' #4% s
292 IF S=Ui THEM GOSUB _c<0@ DEUE o300

2985 IF JIMREY$H 3" RND PEEK (A+C =1 TO 2=@0

' =@ THEHMN GSQ3UE 702

32 LET A=RAiC _ _
32l IF A=0 THEM LET S1i=51+5
222 IF R=0 THEHN GO3UBR 282

324 LET RA2=PEEK R

3IAS IF PEEK RA=12 THEM GOTQ S’

32@ IF PEEf (B+01 =128 THEN GOSU 21185 PRINT "~

“"ZEICHEM-ERELAERUMG

= SCHLANGE B
a”asa STEUERUNS UEBER
2, . . CUSORTRASTENM" _ .
Rl EENEL R S EE L R 9120 PRINT "£ = MONSTER (VORSICH
THEN COSUR aoa B.5 pu——

337 IF Bl4s@ THEM LET Q=@ b r

34@ LET 8=8B4+D 3126 PRIME . ER O =MAK
345 IF PEER B=p4 THEM GOTO SO0 5139 PRIMT ”. OCDER : OD =R
3S@ LET S31-PESH B i) e D ’
3?6 ?g-j‘;E 2712 9}:3’1 F‘RIHT Fr YN -
ihe LET vome 2135 PRINT “ORSICHT BEIM_FRESSE
482 IF C=1 THEWN LET X=-3 N_DES ZEICHENS O_,DAS BEULE
405 IF w--aa THEN GOTO 435 UEEBy e R0 NENAEER RECHARL
418 IF C=-33 THEM LET X=-1 CIE 3

415 IF X=-1 THEN GOTO 43S 2149 RETURN

422 IF C=-1 THEN LET X=3U
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T

Vokabeltraining

Fiir den TI-99 4A + Ext. Basic

Wer wiinscht sich nicht, perfect eine fremde Sprache zu beherrschen oder zumindest,
sich einigermaBen in unseren Nachbarlindern verstindigen zu konnen. Ja, da konnte
man wirklich stolz drauf sein. Aber jeder der diesen Versuch schon einmal
unternommen hat oder gerade dabei ist eine andere Sprache zu erlernen, sei es
Spanisch, Italienisch, Englisch, Franzosisch u.s.w., hat wohl sehr schnell gemerkt -
ohne das konsequente Erlernen von Vokabeln geht es einfach nicht.

Dies kann man erstens allein ver-
suchen, macht aber meistens keinen
allzu grofBen Spal. Zweitens: Freunde
oder Verwandte mit der ehrenvollen
Aufgabe betrauen, Ihnen die Vokabeln
abhoren zu diirfen, die dann natiirlich
nur darauf warten, Sie verbessern zu
koénnen (ist ja nur menschlich) und 3.
Ihren Computer zur Hilfe nehmen - fiir
viele wahrscheinlich die interessan-
teste und ausgefeilteste Losung.
Aufjeden Fall wiinschen wir Thnen mit
dem Programm Vokabeltraining Spal3
und viel Erfolg!

Zum Programm:

Nach Erscheinen des Menues wiihlt
man Taste 1, 2, 3, 4, oder 5.

Wollen Sie nun Vokabeln eingeben,
driicken Sie Taste 1. Der Computer
erwartet dann Ihre Eingabe von Voka-
beln und Ubersetzungen, jeweils 30.
Wenn er fertig ist, zeigt er wieder das
Menue.

Wollen Sie Vokabeln abfragen, driik-
ken Sie 2. Geben Sie ein, wie oft Sie
abgefragt werden mochten. Der Com-
puter ermittelt per Zufall eine Vokabel,
die er auf dem Bildschirm anzeigt.
Geben Sie jetzt die Ubersetzung ein! Ist

die Ubersetzung richtig, wird dies
angezeigt und fortgefahren. Ist sie
falsch, wird dies ebenfalls angezeigt
und fortgefahren. Ist die gewiinschte
Anzahl Abfragen erreicht, errechnet
der Computer, ob Sie mindenstens 5/6
der Abfragen richtig beantwortet ha-
ben; wenn ja, wird dies angezeigt und
zum Menue zuriickgegangen, wenn
nein, missen Sie mit anderen Voka-
beln wiederholen.

Wenn Sie einlesen oder speichern
wollen, driicken Sie 3 oder 4.

Der Computer gibt Thnen dann weitere
Instruktionen.

100 REM VOKABELTRAINING

110 CALL CLEAR
120 DIM V§(31,2)

130 DISPLAY AT(3,5):"VOKABEL

TRAINING"™

140 DISPLAY AT(6,5) :"BITTE W
AEHLEN SIE:" :::DISPLAY AT(8

370 X=INT(30%RND)+1
380 DISPLAY AT(S.S;:VS(X,1)

390 ACCEPT AT(16,5

BEEP:EING

400 IF EING$=V$(X,2)THEN 410

ELSE 420
410 DISPLAY AT(24,5):"RICHTI

»5):™1 FUER VOK. EINGEBEN" : G" :: FOR ZS8=1 TO 999 :1: NEX

: DISPLAY AT(10,5):"2 FUER V

OK. ABFRAGEN"

150 DISPLAY AT(12,5):"3 FUER

VOK. EINLESEN": :"
R VOK. SPEICHERN": :"“

UER BEENDEN": : : : :"

RE WAHL? "

160 ACCEPT AT(21,15)SIZE(-1)
BEEP VALIDATE("12345") :WAHL$

170 CALL CLEAR

180 IF WAHL$="_" THEN 130
190 IF VAL(WAHL33=5 THEN END
GOSUB 220,3

200 ON VAL (WAHLS
10,500,580

210 GOTO 110
220 REM VOK. EINGEBEN

@30 DISPLAY AT(3,5):"VOKABEL
VOKABEL
" :: DISPLAY AT(14,5) :"UEBER

N EINGEBEN": : :"

SETZUNG"
240 FOR Z=1 TO 30

250 DISPLAY AT(6,13):2

T ZS

R=R+1 :: GOTO 440

420 DISPLAY AT(24,5):"FALSCH
n

4 FUE 430 FOR ZS=1 TO 999 :: NEXT
5 F A
IH 440 DISPLAY AT(24,5):"»

450 NEXT 2

460 IF R<5/6%ANZ THEN 470 EL:
SE 480

470 DISPLAY AT(24,5):"BITTE

WIEDERHOLEN"
999 :: NEXT 2ZS :: GOTO 350

480 DISPLAY AT(23,5):"SEHR G
UT:i"; R; "WON"; ANZ: "

:: FOR ZS=1 TO

RICHTI

G" :::FOR 28=1 TO 999 :: NEX

T ZS

490 RETURN
500 REM EINLESEN
510 OPEN #1:"CS1",INPUT ,INT

ERNAL,FIXED(64)
520 FOR Y=1 TO 30

530 INPUT #1:V$(Y,1
12350 ACCEPT AT(8,5)BEEP:V$ (Zy 540 INPUT #1:V§ Y:2
O NEXT Y
_270 DISPLAY AT(14,18):2 ggo CLOSE #1
280 ACCEPT AT(16,5)BEEP:V$ (2 570 RETURN
»2) 580 REM SPEICHERN
290 NEXT 2 590 OPEN #1:"Cs1",0UTPUT, INT

300 RETURN
310 'REM ABFRAGEN
320 DISPLAY AT(3,5):"VOKABEL

ERNAL,FIXED (64)
600 FOR Y=1 TO 30
610 PRINT #1:vs€y,1g

N ABFRAGEN": : :" VOXKABEL 620 PRINT #1:V$§(y,2
n :%U£I§PLAY AT(14,5) : "UEBER gso NEXT y#

SETZUNG 40 CLOSE #1

330 RANDOMIZE 650 RETURN

340 DISPLAY AT(24,5) :"ANZAHL
DER ABFRAGEN" ::: ACCEPT-AT{.
24,25)BEEP VALIDATE (DIGIT):A
NZ
350 DISPLAY AT(24,5):"" :: R
=0

I I I I I He I3 33 I W I

Anmerkung:
Z ersetzt das Nummernzeichen

360 FOR Z=1 TO ANZ
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KLEINANZEIGEN

Biete an Software

Endlich VG 20 Bundesliga-Programme!

ua Heim./Ausw.-Tab., Term./Er-
gebnis, realist.  Toto-Tip u.  Mei-
sterprognose.  Info:  Heinz  Reinke,

Angermunder StraBe 113, 41 Duisburg 29

64 ® ® Commodore 64 ® ® 64
Riesenangebot an neuen, inter-
essanten Spielen wie Zaxxon oder
Stellar Triumph. Intelligente
Lern- und Unterrichtsprogramme!
Liste anfordern: ibi Data
Mike Reitz, RaderbergstraBe 153,
5000 Kadln 51

® ® ©® 0T19%/4AA0 @ 0 O
@ Grafik + Action nur 7,50 DM, z.B.
@®  Roulette, Biorythmus, Kniffel @
@ Liste (Riickporto) Quint, Lessing 24, @
® @ ©® 8411 Lappersdorf ® @ @

Sie suchen preisglinstige ~ Software
fir lhren TI 99/4A oder CBM 64?7
Ausfiihrl. Info gg. DM 1- Riegert,
SchloBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen

VC 20 Programme und Erweiterungen
Liste + Gv.Pgr. gg. Rickp. An M.
Holzmann, Postfach 401, 4258 Bottrop

Fiir MZ 80K/A/700-Besitzer!!!
Umfangreiche Software anzubieten fiir
A/K ein komfortables Fibu-Programm
mit/ohne  Mahnwesen und Jahresab-
schluf  Cass./Disk-Versand.  Individ.
Kontenrahmen (JKR, GKR, EKR) miglich

Anfrage und Bestellung bei
IBA-SOFT Tel.: 030/3931339, Guinea-

StraBe 28, 1000 Berlin 65

Lineare Optimierung Losung von
Gleichungen mit 1 Unbekannten
Volk, Lauterburgstr. 12, 863 Coburg

VC-20 Hot Game, Info 80 Pf, M.Stel-
ling, Dorfstr. 148, 2126 Adendorf

VC-64 Software Stets die aktuell-
sten Programme, Liste gegen 80 Pf
J. Frieg, Wolbeckstr. 12, 43 Essen 12

® @ V64 @ © VC64 @ ©

TOP-Programme fir den VC-64. Tagl.

neue Sachen, @ D. Gobel @ Bockmiihlen-

weg42 @ 400 Essen1,Tel.0201/624242
@ Liste gegen Freiumschlag @

@ Apple Il @ 500 Prog. Disk gegen kl.
Unkostenbeitrag,  Info  (Freiumschl.)
R. Ossig, Tauben 15, 7051 Leutenbach 2

Verkaufe  meine  VC-20-Erweiterung
.+ 99 Masch. Progr., Tel. 02563/1445

® ® Commodore ® @
GroBe Auswahl an Nutzprogrammen (z.B.
Assembler,  Pilot, Basicerw. usw.)
und Spielprog. (z.B. Frogger, Pac Man
Kong  usw.), zu  Niedrigstpreisen
abzugeben! Auch Tausch. Liste gratis!
M. Fischer, Kohlweg 19, 6101 Messel

Telefon: 06159/1247

VC-20 Superpakete @ z.B. Roms 70,-,
Stephan Straka @ Am Herrengarten 20 B.
6360 Friedberg, Tel: 06031/2132. Jetzt
auch spitze 64-Pgms: 15 Stck. ab 30,- DM

@ CBM-64 — Club -]
@ Alle!? Programme vorhanden! @
® Anruf: 0208/681542 [ ]
@ und 02101/13329 [ ]

Tl 99/4A-Ext. B. Spiele aus den USA
10 Arcadespiele 49,- DM, z.B. Crazy Koala,
Inf. D. Kabs, Nachtigallenweg 50, 2070
Ahrensburg, Tel.: 04102/58472, 18 Uhr

CBM 64 1. Software 25 Progr. DM 30,-
(Scheck oder Schein), NN + 5,- DM, Disk
+ 5,- DM, R. Helwig, Eifelweg 3,
6460 Gelnhausen

Verkaufe und Tausche Software
fur GBM 64/ZX 81. 100 % Maschinencode.
Liste gegen Riickporto bei
J. Hauf, Postfach 1404, 6102 Pfungstadt
adt. ZX 81 + 16K auch zu verkaufen!

® ® VC-20 Blitzversand @ @ @
Programme aller Art auf Kassette
oder Diskette, sehr gut, sehr billig.

@ Jetzt viele Hundert Programme
@ Einsteigerpakete sehr gunstig
® Weihnachtsaktion  vieles  Extra

@ Kostenfrei Verpackung, Porto, NN
® Sofort  freies  Info  anfordern
@ H. Wolf, Tangstedter StraBe 5, 2080
® Pinneberg,  Telefon: 04101/27293

IX 81 Verkaufe ZX 81-Software ZX 81
Auch Tausch!!! Info gegen Riickporto bei
Jochen Schmidt, Hostrup, 2381 Havetoft

IN 81 GroBes Angebot an Spielen
und  anderen  Programmen.  Liste
gegen Riickporto: Michael Schramm,
FreiligrathstraBe 5, 2300 Kiel 1

VC-20 Software, 4 Farben auf einer
Bildschirmpos. hervorragende Darstellung
von Objekten. Gute Erklarung und
Hilfsprogr.8K! DM 20,- (inkl. Nachnahme).
V. Wertich,Binger Str. 245, 6507 Ingelheim

10 Superspiele fir Commodore 64
Cass. 30,- DM, Disk 40,- DM, Bestellung
bei Thomas Laborn, Hilsdornweg 1 F
2 Hamburg 71. Oder Info gegen 80 Pfennig

TI 99/4A Software-Service Tl 99/4A
Superprogramme  aus  aller  Welt
Programmkassette (Info gegen Ruckporto)
99" Service, An der Weide 21
3160 Lehrte, Telefon: 05132/54314

VC 64 Spitzenprogramme
Assembler/Maschinenmonitor
mit Begleitheft Programmierung
in Assembler 59,-, Disk + 6,-
von Syntyprofi entwickelt, mit
Begleitheft 59,-, Disk + 6,-
Rimkus Interface und Software
7850 Lorrach, SchanaustraBe 2

Commodore 64 @ @ Spritemaker 24 -

Zeichenmaker neuen Zeichensatz
schnell erstellen DM 24 -
HEAD  ON! Bringen Sie lhren
Wagen sicher ins Ziel? DM 36,-
Fir alle Programme Joystick erf.
Lieferung auf Kassette, T. Gerloff,

2000 Hamburg 67, Rittmeisterk. 16 a

VC-64 Super Geldautomat VC-64
Super Grafik + Sound, auf Kassette,
15- DM im Umschlag an: M. Dinter,
Miihlenweg 36, 5014 Kerpen-Buir
02275/6999, oder Info gegen 1- DM

Internationale  GBM 64  Software
GroBte Auswahl, neueste, beste Progr,
kleinste  Unkosten; Tausch, Verkauf
@ Info: 2,- DM-Marke: F. Sprenger, 4300
Essen, Brassertstr. 18, 0201/796559

®@®® VC 64 Supersofiware @@ @®
@ ® |Immer die neuesten Spiele zu ® ®
@ @ absoluten Sensationspreisen @ @
® @ Schr umfangreiche Liste mit @ @
@ ® genauen Erkl. der Spiele f.1DM @ @
®@® in Briefm. Bei P. Biet @@
HomburgerstraBe 35,6365 Rosbach v.d.H.

¥C-20 Tausch/Verkauf Prog. M. Scheib
MihistraBe 3, 6749 Lug., ausf. Liste

Tl 99/4A @ Geldautomat @ Tl 99/4A
Super Sound — Grafik 15- DM @ mit
Gratisspiel bei M. Valentini 5- DM
@® @ Kerpen-Buir, Lerchenweg 2 ® @

VC-20 Software, Infos gegen 1- DM@
Sinclair ZX 81, 16K-Memopak, Trafo
Biicher, neu 200,-, Telefon: 07274/2402
Th. Magin, Rheinschanze 2, 6728 Germers-
heim

® @ ® ® CBM-64 Software ® ® @ ®
@ Programme aller Art [ ]
® Info gegen Freiumschlag @
@ bei U. Wittemann, Postfach 202 @
@ ® 6670 St Ingbert-Rohrbach @ @

® TI 99/4A @ Super-3D-Spiele!
Vollig neue Action-Games! Grafik und
Sound! Datei! ab 1,- DM, Information 1,-
C. Wurzer, Griintenweg 14, 85 Niirnberg

TI 99/4A Biorythmus, Bruchrechnen, Bun-

desliga, Spiele und diverse Programme

preiswertes Info gegen Rickumschlag.
B. Knedel, Tulpengasse 16,

3171 Weyhausen,Telefon: 05362/71187

Tausche und Verkaufe ZX-81 Programme
von 1,- bis 5- DM. Auch 3D-Spiele. Dirk
Spengler, Onstmettinger Weg 19
7000 Stuttgart 80

VC-20: 60 Modulprogramme (+ Exbasic,
etc.) auf Cassette: 35,- DM, Diskette: 40,-
Programme Liste: Freiumschlag an
U. WegnerKolberweg 2, 8225 Traunreut

Verkaufe Software fir VG 20, Liste gg.
1,80 DM in Briefmarken oder 20,- im Brief
fir eine Kassette mit 10 Spielen
ORIGINAL SOFTWARE WANTED for the
VC-64, VC-20, Genie and Atari '
computers, 25% Royalties paid
For further information, write
to: Darkstar, 32 Sovereign
Street, Leeds LS 1 4BJ. England

® Neu ZX 81 @ 1Q-Test ® ZX 81 Neu @
@ Wie intelligent sind Sie? Ihr @
® 7X 81 sagt es lhnen!! 16K ndtig @
@ umfangreich! Dazu: ! Leg-Los @
@ Das Spiel fir Denker!! ® ® ® ® ®
@ Sind Sie besser als Ihr ZX 81?7 @
@ Oder als ein anderer Gegner? @
@ Starkes 13K Progr,, beides auf MC @
@ fiir nur 20,- DM von Edgar Groth @
5231 Kroppach, GiesenhausenerstraBe 8

@ ® © Texasoft bietet an ® ® @
@ Action-Spiele  auf  Kassette @
@ Fir Grundgerat Tl 99/4 u. 4A @
® Neuer Hit: Rotor DM 1950 @
@®  Werbematerial von Texasoft @
® @ 8 Miinchen 9, Herthastrae 26 ® @

* * * * * * *

Achtung!!
VC-20/64
* Wir haben alles fiir Ihren Computer!
* Uber 900 Programme schon ab 1.-,2.-
* und 3. DM (Kein Schund!)
* Komplette Programmpakete schon ab

3.-, 5- 9. und.und.und!!
PGM-Generatoren, Maskengenera-
toren, Statistik u. Anwenderprogr. *

Arcadespiele, Adventures *
* und und und! Fordern Sie heute noch *
* unseren Superkatalog an! (Computer *
* typ angeh!) Beacht. Sie unsere Sonder- *
* werbung! (Gratiskassette) Es lohnt *
* sich 11! Achtung! Ab sofort Oric am *
* Lager! Erfr. Sie unseren Spitzenpreis! *
* Auch Software zu sagenhaften Prei *
* gen!! (Telefon: 02326/83720) *
* Oder fordern Sie Sonderliste Oric an! *
* Neu Neu Neu *
* Spectrum u. TI 99/4A Supersoftwarel! *
* Uber 300 Programme auch fiir lhren *
* Computer!! Natirlich superglnstig! *
* Program. aus allen Bereichen! Spitzen *
* preisel (Ab - 50, 1-, 1,90!) Pirepherie *
* etc.! Programmpakete ab 5,- DM ! ZB. *
* Mathepack mit 26! Programmen fiir 6,-! *
* Das gab es noch nie!! Arcadespiele *
* Adventures etc! Z.B. Katakomben *
*  (Adventure 16 KB Supergraphic) *
* Nur 1.50 DM! Heute noch Katalog anf.! *
* (Gratiskassette beachten!) (Bitte unbe *
* dingt Computertyp angeben!!) GRATIS *
* GRATIS Achtung!!Sonderaktion 12/83 ! *
* Gratis! Testen Sie unser Angebot !! *
* Fiir nur 3,- DM in Briefmarken senden *
* wir Ihnen unseren aktuellsten Katalog *
* mit vielen Tips und Tricks und *
* unsere Gratiskassette! Randvoll mit tol- *
* len Programmen! Utilitys Anwender *
* programme, Adventures, Arcade und...
* und...und...! Deshalb..Schreiben Sie
* heute noch an S + S Soft.J. Schiiiter,
N Postfach 2045, 4370 Marl!
(24 Stunden Katalogversandt!)
*

*
* * * * * L * * *

* % % * * *
*

* % % % ¥ % * * * * * *

* % % ¥

* % %k * % *

Commodore 64 @ @ Spritemaker 24.-

Zeichenmaker neuen Zeichensatz
schnell erstellen DM 24 -
HEAD ON! Bringen Sie lhren
Wagen sicher ins Ziel? DM 36,
Fiir alle Programme Joystick erf.
Lieferung auf Kassette, T. Gerloff,

2000 Hamburg 67, Rittmeisterk. 16 a

VC-64 Super Geldautomat VG-64
Super Grafik + Sound, auf Kassette,
15- DM im Umschlag an: M. Dinter,
Miihlenweg 36, 5014 Kerpen-Buir
02275/6999, oder Info gegen 1,- DM

Internationale GBM 64  Software
GroBte Auswahl, neueste, beste Progr,
kleinste  Unkosten; Tausch, Verkauf
@ Info: 2,- DM-Marke: F. Sprenger, 4300
Essen, Brassertstr. 18, 0201/796559

@0@® \VC 64 Supersoftware @@ @®
® @ |mmer die neuesten Spiele zu ® @
® ® absoluten Sensationspreisen @ @
@ @ Sehr umfangreiche Liste mit @ @
@ @ genauen Erkl. der Spiele f1DM @ @
L X J in Briefm. Bei P. Biet L X J
HomburgerstraBe 35,6365 Rosbach v.d.H.

ZX 81 Frogger, Invaders, uva. 10,- DM
Info bei GSw, Postfach 31
A-4051 St. Martin
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Spectrum  Supersoftware  Spectrum
Info 80 Pfennig, - Dipl-Ing. G. Verse
Gelsenkirchen, Griner Weg 45

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 Stiick C 90 34 DM
Andere Mengen/Langen auf Anfrage

Cristomenia-Cassettenstudio
GartenstraBe 11, 3584 Zwesten
Tel.: 05626/281, Versand per Rechnung

VC-20 VC-64 VC-20 VC-64 VC-20 VC-64
VC-20 Wissenschaftlicher Bio-Rhythmus

VC-20 Textverarbeitung; Spiele
VC-20 Haushaltskonto; Diagnoseprogr.
VC-20/64  Dateiprogramm je 29,- DM

Hard/Software Information fiir ....1,- DM
MUKRA, Rotdornweg 15, 1000 Berlin 45

Apple, CBM 3/4/8000, VC-20, VC-64
Mehr rausholen aus dem "Micro” mit
schnellen Maschinenprogrammen
Lernen Sie Assembler-Programmierung
und Rechner-Aufbau verstehen.
Kompaktkurs direkt am  Bildschirm.
Kompletter Kurs mit Software und
Handbiichern (ca. 400 Seiten) in
Deutsch nur 98,- DM.

System angeben!

Ing.-Buro Wilke, Postfach 1727
5100 Aachen

* k& Kk * K* * * * K & * *

*

* ACHTUNG!

e Spectrum! TI 99/4A

= Kostenlos (1)

% senden wir Euch unser

* Glubmagazin mit vielen Tips und
* Tricks, Testherichten und Listings! *
* Softwarebibliothek mit v. Programmen *
® vorhanden! (Riickporto!) *
* Achtung! Tauschpartner gesucht! *
“* Fiir 5,- DM-Schein erhaltet lhr eine tolle *
* Kassette mit 100 Spitzenprogrammen *
* unser Magazin. Schreibt heute noch *
* an: |. Scheitza, Wilhelmstr. 46, Herne 2! *
* Tauschkatalog wird aut. mitgeschickt *

* % *® % % % % &® * % * * * *

* % * *» * *

® ® ® @ Commodore64 @ @ @ @
Befehlssatzerweiterung ~ voll ~ comp.
mit Simons Basic. Mit ausf. Beschreibung
Aut. Cass: 145,- DM, Disk: 95,- DM ()
Lieferg.geg. V-Scheck o. NN u.Port.u.Verp.
Info geg. 2,80 DM in Briefm. S-W-S/H
Postfach 6223, 4352 Herten 6

® © Tl 99/4A @ @ Super-3D-Spiele!
Neue Action-Games! Tolle Effekte
Datei! Ab 1- DM!' Info1-DM ® ® @
C. Wurzer, Griintenweg 14, 85 Niirnberg

250 ZX 81 Prog. 50,- DM o. Kas. u. Anl.
Uli Fiege, Markstr. 196, 4904 Enger

VC 20 30 x die besten 3,5K Spiele!
mit  Schnelllademodul  (so  schnell
wie Floppy!) 75,- DM, Tel. 02136/33522

Biete an Hardware

Sharp MZ-80B, 64 K RAM + Inter-
face-Rahmen MZBOEK + Centronics-
interf. + Drucker NEC PC-8023 +
Handbiicher und Basic, 1 1/2 Jahre,
neuwertig, eventuell auch getrennt
VB: 3500,- DM; Raum Stuttgart
Telefon:: 0711/776445

CBM-64/VC-20 Hardware + Software
Wir haben den Superjoystick mit
superrealistischem Pilotengriff,

zwei Schusskopfe und 4 Saugnapfe
fur 55~ DM. Bar oder Scheck!
Infoliste ~ @iber alles bei  Doffine

u. Fischer, Postfach 1415, 479 Paderborn

ZX 81 u. 64K u.Tastatur (ISS) u. Software
und Biicher fiir 400,- DM abzugeben.
Sa-Telefon: 067/26059

T1 99/4A + Rec. + Ext.Basic + Sprach-
Synthesizer + Joystick + 3 Module:
Schach, Yahtzee, Tomb. City und viele
Spiele auf Cassette. Basic fir Anfanger
Buch u. Cassette. W. Schulze
Hermann-Lons 3, 6466 Griindau 4

T1 99/4A + Rec.Kabel + Joystick =+ Litr.
und TI" Zeitung Telefon: 02351/79280

ZX 81, 16K, Printer, Recorder, Literatur,
Programme, Weller, Hans-Much-Weg 12
Hamburg 20, Telefon:472272, DM 380,-

ZX Spectrumzubehdr: Speicherw-16-4
8K8B DU; Floppydisksystem 5 1/4 320 K
750,- DM; Seikosha GP100 Anschf. 750,-
Andrees Budde, Tel. 0521/882897 n.19h

® @ RECORDERINTERFACE ® @ fiir
VC20/VC64/ alle CBM. Jeder Recorder
oder Tonbandg. als Datenspeicher.
Fertiggerat im Geh. mit Steckern
39,- DM, Fa. BOI/Hoye 1, 2225 Schaf-
stedt, Telefon 04805/380, Nachnahmev.

IX-Spectrum 48K, Recorder, Biicher,
dt. Bedienungsanleitung; neu; 700,- DM
H. Gierke, Telefon: 0211/491266

IX 81 + 16K + Softw. + Buicher f. 240,
zu verkaufen. Telefon: 0611/615412

@ Osterreich VC-20 + Dataset. + 16k @
+ Supererw. + Spiele, Tel. 3558935 Wien

ZX 81 u. Printer u. 16 K u. Recorder u. HRG
und Keyboard mit Zehnertastatur + ® @
3 Brecher + ca. 35 Spitzenprogramme @
wegen  Systemwechsels  billig @
abzugeben. Neuwertig, 7 Monate ® @
alt, nur 1200,- DM. Jorg Meyer, ® @
MeesmannstraBe 49, 5810 Witten 3 @

CBM 64 und VC 20: Spitzensoftware
in  groBer  Auswahl:  Billigpreise!
Maxiliste gegen 1,- DM bei T. Hanne,
HertastraBBe 24, 4650 Gelsenkichen

VC-64 Verkaufe meine gesamte Soft-

ware fur 150,- DM, Wert 10 000,- DM

15 Disketten oder auf Kassette.
Telefon: 0208/840811 ab 19 Uhr

® SPECTRUM: JOYSTICK ®
@ mit Interface inklusive Porto @
@® DM 128,- nur Vorauskasse, Post @
® Scheck Stuttgart 228111-706 @
@® Peter Finckh, 7475 Messtetten @

Spectrum Speichererweiterung
16 - 48 K DM 88,-

Andreas Budde, 0521/882897 n. 19 Uhr

SOFT UND HARDWARE FiiR vc-20
QIUCK-SAVE STECKMODUL  60,--DM
8K SPEICHERERW.m. SCH. 100,--DM
16K SPEICHERERW.m.SCH. 160,--DM
PROGRAMMIERHILFEM. 60,--DM
MASCHINENSPRACHM. 60,--DM
GRAPHICMODUL ohne 3K  60,--DM
MODULBOX 5 STECKPL.  160,--DM
MODULBOX 2 STECKPL. 65--DM
40/80 ZEICHENKARTE 230,--DM
64K RAM KARTE 240,--DM
EPROMM KARTE . 50,--DM
EPROMM BRENNER 240,--DM
EPROMM LOSCHER 140,--DM
BASIC 2000 160,--DM

iiber 100 Programme Info gegen
2,-- DM in Briefmarken von
Norbert Flesch, Scheideweg 63 G
4650 Gelsenkirchen-Biir

Commodore VC 64 628 -
Floppy Disk 1541 678,-
Datasette 129,-
Komplett 1390,-
Videorecorder ab 1048 -
TDK. E-180 10 Stck. 209,-
Sonyl-750 10 Stck. 199 -
BASF. E240 10 Stck. 269.-

Versand per NN + Porto
0208/892355 nach 18 Uhr

VC-20 @VC-64@VC-200VC-64@ VC-20

@ 3-fach Moduladapter 85,- DM
@ Recorderinterface 49- DM
®Schalter fir 16K Erweit. 13- DM
@ Mithorverstérker 19,- DM

@®Schnell-Save.  +  Programmierhilfe-
@Einsteckmodul m. 17 Befeh. 119,- DM
40/80  Zeichenkarte;  Netzinterface
PIO-IN/OUT-Modul; Spiele + Programm
Hard/Software Info fir .. 1- DM
MURKA, Rotdornweg 15; 1 Berlin 45

HP 41C 3 Memory Kartenleser und
Drucker VH 1500,- DM, Tel. 0612/543131

VC-20 + Datas. + Joyst. + 400 Seiten
Lehrbuch und Spielesoftware (z.B. Grid-
runner u. Scramble u. Centipide) u. List-
ingspr. fir nur 800,- DM (Sie sparen
ca. 400,- DM) Telefon: 02421/53354 (VB)

Suche Software

-1 ® ® ® .ZX-81 ® @ @ IX-B1
Suche Hard- und Software aller Art
HR, Friedhofsw. 21, 3407 Gleichen

Schreiben Sie Programme?
Wir suchen Programme aller Art
fiir Homecomputer
Information. F + S
Danziger StraBe 21
4020 Mettmann

Software

Original ~ Software wanted for the

VC 64, VC 20, Genie, Atari Computers.

25 Y% Royalties paid. For further

Information, write to: DARKSTAR, 32

Sovereyn Street, Leeds LSI 4BT
England

* ok K ok A TI/994A & % & * K
* Software, Tips und Tricks
% % fir Unterricht gesucht %
* % Dreisow, BurgstraBe 50 *

Dezember 1983

* % % 3008 Garbsen 5 * * H

-

KLEINANZEIGEN

Suche Hardware

81 ® ® @ 7)X81 @ ® ® ZX-B1
Suche Hard- und Software aller Art
HR, Friedhofsw. 21, 3407 Gleichen

Verschiedenes

Wochenendseminare Z80 Maschinen-
sprache  fiir  Anfanger.  Information:
Bodo Kirtz, Computertechnik
Birmeckerweg 30, 5778 Meschede 6

Endlos Tab.-papier 240 x 12 Zoll
1 Karton = 2000 Blatt DM 41--
H. Hartmann - Elektronik
Kolberger StraBe 5 a
2071 Ammersbek 1, Telef, 040/6052615

ZX-81/ZX-Spectrum Schaltbild fur
Rep. und Aufbau. Je 10,- DM-Sch. +frank.
+ adres. Riickumschlag bei: Ch. Steppat
GottschiederstraBe 30
6580 Idar-Oberstein

Spezialempfinger  fir Polizeifunk,
Autotelefon, Schiffs-Amateur-Industr-
funk-Prospekt anfordern: 02741/22367

PROGRAMME ZU LANGSAM 277
Wir machen lhre VC-64 Progr. 40 x
schneller. PGM auf Cassette oder Disk

an J. Egger, 8066 Lauterbach
Flurstr. 6, 08135/461 * 08131/15693
Je ab 18 Uhr. (2,- DM/KByte + 3- DM

Endlich - Aus dem groBen Angebot der
EDV-Literatur (nebst Randgebieten) erstel-
len wir fir Sie persdnlich eine individuelle
Ubersicht. Sie brauchen uns nur Ihr EDV-
Gerat und/oder das spezielle Interessenge-
biet zu nennen.® Freiumschlag erbeten.
M+C MICRO-COMPUTER GmbH
KarlstraBe 17 d, 4018 Langenfeld H

Tausch

* * * * * * * * * *

Achtung!! Spitze!
Spectrum! TI 99/4a!
Wir suchen fiir unseren Tauschclub
sténdig Programme, Tips, Kniffe und
Utilitys, Listings etc. aus allen
Bereichen! Unsere Bibliothek steht
jedermann zur Verfiigung! Clubmaga *
* zin und Tauschkatalog mit Programm *
*  iibersicht erscheint regelmdBig! *
* (Kostenlos!) Achtung' Schickt uns Eure *
* Programme, Tauschlisten, Ideen, Tips *
* zu! Ihr erhaltet postwendent unser *
* Clubmagazin, sowie eine Kassette, voll *
* mit niitzlichen, von uns geschriebenen *
* Programmen aller Art! (Versand inner *
* halb von 3 Tagen! (Kein Clubbeitragl) *
* Schreibt heute noch an: I. Scheitza *
* WilhelmstraBe 46, 4690 Herne 2! *
* (Riickporto) Tauschkatalog wird auto *
» matisch mitgeschickt! *
*

* * * * * * * * * LA

* % % * * *

* % % * * * * »
*

Hemecomputer 59



KLEINANZEIGEN

@® @ @ Tausche VC-20 Software @ ® @ @® Tausche CBM 64 Software @ @
M. Schulte, Van-Gogh-StraBe 8, 65 Mainz @ Info1,-- DM - Miinze ® @ Michael Nelz CO M M 0 Do R E 64
Hildegardstr. 9, 6670 St. Ingbert @ endlich gibt es nun auch fir den C 64 einen wirklich leistungsfahigen
TI-99/4A Texas Tausch Magazin H H
Info 2- DM bei Volker Biedermann MaSChlnenspraChemonltor
i i Das 4 K | Maschi I 1 i i
Zinkmattenstr. 13, 7800 Frelburg - = as ange Maschinenprogramm I;)“eoeggljllc:e::if:n:sasm Speicherplatz und bietet folgende
Kontakte ® Laden eines MP ® Assembl
C-64 tolle FTD!THII'III'IE [ ] A?)S?J:iglr?eer?l eines MP [ ] D?;::serﬁ{:ler
Tausch oder gegen Selbstkosten :.;ufr_uft eines MP : Elrucke;auz?abe
B. Isert, Birgerwehrstr.30, 7800 Freiburg . Seg!gﬁéa::e;i!ee 3 4S50l °PhPY a“B ing,
Telefon: 0761/280631 SINCLAIR BENUTZER CLUB, mit sehr ® Flactines td YerkciOhfon ® Suchen Uind Austauschen
groBer  Software  Bibliothek.  SBC, ® Umwandlung Hex/Bin/Dez ® Kopieren und Vergleichen
TurnerstraBe 37 A, 2810 Bremen 71 R
Preise inkl. MwSt.

Diskettenversion ....DM 54.-
Kassettenversion ....DM 48.-
'INFO kostenlos'

Versand per Nachnahme

Hermann Blos

Rosenberger Str. 56

C-15- Leercassetten
8458 Sulzbach-Rosenber
fiir Computerprogramme und Daten ab 10 Stiick je 1,90 g

ab 50 Stuck Je 1’75 SOFTWARE ENTWICKLUNG MIKROCOMPUTER Tel. (096 61) 51880

Bei Vorauszahlung plus 3, — DM Versandkostenanteil.

Kein Versand Machen Sie Ihren VC-20/64 zum Profisystem!

c om uter Z.B. mit Hardware (nur VC 20) Mit Spitzensoftware:
® 64 K Ram Karte (Diskettenbetrieb)

incl. Pseudofloppy Software 248- @ Tabellenkalkulation 98.-
mm @ ® 40/80 Zeichenkarte 235,- @ Buchhaltung 248.-
Co Odore Dragon 32 ® Steckplatzerweiterung ® Fakturieren 198.-
® mit 5 Plitzen, gepuffert 158.- @ Adressverwaltung 98.-
- . .
w - ] ® mit 2 Pliatzen 58.- @ Statistikpaket 64 700.-
He Iett paCKard Slnclalr ® Eprom Programmiergerit ® Makroassembler 195.-
. < 2 incl. Software 198- @ Spicle u. einiges mehr.
Selbstverstandlich alle Computer mit deutschem Handbuch
Reichhaltige Auswal an Computer-Literatur fir Hobby und Beruf Endlich lieferbar fiir C-64:
@ Die 80 Zeichenkarie 298.-
® Das Systemhandbuch zum =
Commodore 64 u. VC-20 74- Katalog gegen 2.-DM Briefmarken.
® 6502 Assembler-Kurs 38~ Lieferung per Nachnahme.

JohannisstraRe 7, 2350 Neumiinster
Tel.: (04321) 44827, ah 14.00 , Sa ab 9.30 Peter Hemmer
Verlag & Versand
Hardware u. Software
Mihlweg 54. 6730 Neustadt 19

Tel(06321)3 19 92

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer

An Homecomputer Name und Adresse

Westring 59¢

Postfach 620 Abo.-Nr.

3440 Eschwege

Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-

gen" veroffentlichen wir Ge- Ich wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen: -

legenheitsanzeigen fur Ver-

cautsangebote, Kaul- und | 51 0 " O VS 0 O P 1 0 O 5 o

Tauschgesuche,Kontaktauf-||||||[]II|||||||||||||l|l|’|||fl

nahme bzw. Erfahrungsaus-

st ey 580 N e S O O 1 S O T O O O O 0 T

Praise flif Kielnanizeigan®: 5 N 5 6 S I I O O O O 5 O O VO A

Private Gelegenheitsanzeige L1 L L [ [ I [ 1 I L 101000 pgpgtg

je Druckzeile 5— DM inkl.

MwSt. Chiffregebihr je Anzei- S AN O O O [ 1 A I A O A 0 A O G A e 1y

ge 10,- DM. LA i pd JR 3 0 10 00 P [ T34 O P4 10 E0n b b

GewerblicheGelegenheitsan—I|I['|i[lllllllll!l'llllllll!lI!l

zeige je Druckzeile 7,—DMinkl.

MwSt. (darfen nicht unter Chif- N O A P 0 O O N (O O O O

fre erscheinen). VA Y [ O 0 S N O [ O O O O O O
Zutreffendes ankreuzen

suche [] Software suche [] Hardware [J Tausch ] Versch.
biete an [] Software biete an [] Hardware [] Kontakte [ Chiffre
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Hangman
fiir den TI-99/4A + Ext. Basic

Das Spiel Hangman ist die Computerversion des bekannten Ratespieles
Galgenminnchen. Es kann mit zwei Personen gespielt werden, wobei einer ein Wort in
den Computer eingibt und der andere dieses Wort erraten mub.

100 REM HANGMAN 500 DISPLAY AT(2,6)SIZE(1):S
110 REM TR$ (A)
120 REM 01.11.1983 BY 510 §=S5+1
130 REM ' 520 GOTO 370
140 REM HEICO HOMBURG 530 CALL HCHAR(8,I+2,ASC(B$)
150 REM )
160 CALL CHAR(129,"FFFFFFFFF 540 B=1
FFFFFFF") 550 RETURN
170 CALL CHAR(130,"OFOFOFOF" 560 DISPLAY AT§21,1g:n§"
570 DISPLAY AT (20,2):"C"
180 CALL CHAR(131,"OFOFOFOFF 580 RETURN -
OFOFOFO") 590 DISPLAY AT 21.4%:"3"
190 CALL CHAR(132,"FFFFFFFF" 600 DISPLAY AT(20,3):"DE"
610 RETURN
‘290 CALL CHAR(133,"00000000F 620 FOR X=15 TO 19
OFOFOFO") . 630 DISPLAY AT(X,3):"F"
210 CALL CHAR(134,"FOFOFOFOF 640 NEXT X
OFOFOFO") ' 650 RETURN
220 CALL CHAR(135,"FFFFFFFFF 660 DISPLAY AT(15,3):"GDDD"
OFOFOFO") , 670 RETURN
230 CALL CHAR(136,"FFFFFFFFO 680 DISPLAY AT(15,6):"H"
FOFOFOF") 690 RETURN
240 CALL CHAR(137,"FOFOFOFOO 700 DISPLAY AT(16,6):"0O"
FOFQOFOF") 710 RETURN
250 CALL CLEAR 720 DISPLAY AT§17,6§:“§"
260 X$="" 730 DISPLAY AT(18,6):"A"
270 DISPLAY AT(2,11):"HANGMA 740 RETURN
N" :: DISPLAY AT(4,1):"WORT? 750 DISPLAY AT(17,5)SIZE(1):
" :::ACCEPT AT{6:1)SIZE{28)B ngn
EEP:W$ 760 DISPLAY AT(17,7):"I"
280 CALL CLEAR 770 RETURN
290 A=9 780 DISPLAY AT(19,5):"C I"
300 DISPLAY AT(2,1):"NOCH “; ‘ 790 DISPLAY AT(17,17):"AAAAA
g?gséAzi“ VERSUCHE" AAAAA" :: DISPLAY AT(18,17):

320 DISPLAY AT(4,1):"GEBRAUC
HT:"

330 DISPLAY AT(6,1):"BUCHSTA
BE?"

340 FOR I=1 TO LEN(W$)

350 CALL HCHAR(8,I+2,45)

360 NEXT I

370 ACCEPT AT (6,12)SIZE(1)BE
EP:B{

380 DISPLAY AT(4,S):B$

390 8=5+1

400 B=0

410 FOR I=1 TO LEN(W$)

420 IF SEG$(W$,I,1)=B$} THEN
GOSUB 530

TAERHANGENA"™ :: DISPLAY AT(1
9,17) s "AAAAAAAAAA"

800 CALE_§53ﬁ5¥T500 131,0)
810 DISPLAY AT 10,15:"Es WAR
:"™ :: DISPLAY AT(12,1):W$
820 DISPLAY AT(23,1):"EIN NE
UES SPIEL? (J/N)"

830 CALL XEY(O,X,ST)

840 IF ST=0 THEN 830

850 IF K=74 THEN 250

860 IF K<>78 THEN 830

870 END

880 x$=llll

890 FOR Y=1 TO LEN(w%)

900 CALL GCHAREB,Y+2,Z)

910 X$=X$&CHRS (Z) .

430 NEXT I 920 NEXT Y
440 IF B=1 THEN GOSUB 880 930 IF w§=X$ THEN 950
450 IF B=1 THEN 370 940 RETURN

460 A=A-1
470 DISPLAY AT(2,6)SIZE(1):sS

" TR$(A)

480 IF A=0 THEN 780
490 ON A GOSUB 750,720,700,6
80,660,620,590,560

Dezember 1983

950 DISPLAY AT(17,17) :"AAAAA
AA"™ :: DISPLAY AT(18,17):"AB
RAVOA" :: DISPLAY AT(19,177:
"AAAEA.AA“ '

960 CALL SOUND(1000,440,0)
970 GOTO 820

Homecomputer
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| NACHTSBESTELLUNG
oL SOETWAHEA VERGESSEN SIE NICHT, IHRE WEHI,
SUPER ”’”E RECHTZEITIC AN UNS ABZUSENDEN!
FOR 1K ZX 81

Neuer Katalog ab Anfang Dezember erhalilich (Schutzgebithr 3.-DM)
. -CANYON : % x
ASTEROIDS Mﬂ ":zx sp:guu
ASTROBLASTER ‘ “

DEFENDER
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ROMIK SOFTWARE ¢
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7 UNG AN OLD AL
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WICOSOFT @ Christian Widuch @ Nordstr.

22 ® 3443 Herleshausen
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FROGRAMS.  pERFECT pog IN LIBRARY OF pifapy.
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Jumpin Jack
fiir den VC-20 o. Erw.

Das beliebte Froschspiel ip perfek';grr
Aufmachung. Ein Spiel — nicht nur U

Griine. DM 45.50

Adventure-Spiel f. VC-20

(Speichererweiterung mind. 16K)

ein Superspiel

| Der Fluch des Pharao |

Der Bestseller

Abenteuerspiel in deutscher Sprache.
Finden Sie die verborgene Pyramide in der Wuste.

DM 19.50

omCSOEAE &y TISOUND SYNTHESIZ
FILTIS0N iy gen VC-20 0.

——S—/E Der Synthesizer fiir alle.ggirn&?;e:jrgt
: i\ _Freaks! Extrem HEXIDEL.

i ‘ ?)Hz:fen Musik- und Speualeﬂenkjte(.men—

4 7u kombinierende.Grundko pS i

ten vorhanden: Musik, Rhythmus,

. kte.
d Musik und Toneffe
grammmrbarerks’ten Programme VOn

Eines der std
pMm 39.50

ROMIK.

ROMIK SOFTWARE -

mgnﬁﬂgﬁnf.? MARTIAN RAIDER

—anete M den yg-p g gy
& f’]f:t;e"ﬁug rast Dein Jet iiver o pyy
- #grd Zt;ersgl:énf; die Stidte der
- i e iti
- = tﬁ;OtS Schiep .dle Ufos y MUé?(;tég?sge
Ry deg 0. Vorsicht vor g Meteon’? g
WILL Vo oo 5N jeder kiinnte pgip .
s OU BE THE~ sein. 61 Gewesen
UPREME WORLD
CHAMP|ON> Dm 39.50

Skramble
fiir den VC-20 0. Erw.

le-Versionen
ine der besten Scramb _
gg}edem Markt. Supersghne\'..ToHe ?T?\-
fik. Guter Sound. Joystick oder Taste

bedienung.

DM 39.50
ROMIK SOFTWARE /1
na%s QFJ“?’FR MOONS OF JUPITER fiir den

VC-20 m.Erw. (3 8 0. 16K)

Du bist Commander einer galaktischen
& - = Flotte. Wahrend die Flotte das Mutter-
SN . schiff begleitet, sucht ein Raumschiff

=" die Passage zwischen den Jupitermon-
den. Riskante Ausweichmandver sind
notig. Achte auf die Ufo der Gologs. Sie
wollen Dich vernichten.

DM 39.50

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"

WILL YOU BE THE
SUPREME WORLD
CHAMPION?

ROMIK SOFTWARE A

SHARK ATTACK  SHARK ATTACK

fiir den VC-20 0.Erw.

Du schwimmst in dem von Haifischen
wimmelnden Meer, nachdem Du aus
dem Piratenschiff entkommen bist.
Deine einzige Waffe ist ein Netz, wel-
4 ches Du hinter Dir herziehst und mit
i dem Du die Haie fangen kannst,
memovsmrormemee—  Hiite Dich anzuhalten. Die Haie lauern
WILL YOU BE THE  gierig auf Dich.

DM 39.50

SUPREME WORLD
CHAMPION?

Neuer Katalog ab Anfang Dezember erhiltlich (Schutzgebiihr 3,~DM)

WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




VERGESSEN SIE NICHT, IHRE WEIHNAGHTSBESTELLUNG
RECHTZEITIG AN UNS ABZUSENDEN!
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The Hobhit fir den ZX Spectrum 48K

, . Tarzan fi
Das neue Superadventure. Werliche Grafik. GroBer Befehissatz o an firden ZX Spectrum 16 &
o Wellensten o Microcomputersoﬂwafe- Dazu das Hobbit- e:nvgﬁs}grrysggﬁgxed;sds?&?fl. Tarzan muB Jane befreien. [?a%elz(i wird
Taschenbuch (in englischer Sprache). Tolle Grafik, Unterhaltsamerbﬁehlndert.. Happy-End am SchiuB?
DM 78.- . Ohne Joystick gut spielbar.
DM 25.--
JEDE MENGE NEUE SPIELE

fiir Spectrum 48k:

Adventurer's Nightmare (Abenteurers Alptraum)
Freie Tastenwahl. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fiinf
Nichte miissen in der Spukhdhle verbracht werden. Es gilt, Gold
und Leben vor Gespenstern, Vampiren, Energiespindeln, Skeletten
und Méorderspinnen zu verteidigen. Sehr schnell!

DM 32.00

penetrator y
fiir den ZX Spectrum 48 N
Superschne\les Arcade-Spnel, dgtzs i
A8K voll ausnutzt. Wer den erwel esr it
Spectrum pesitzt, sollte auf dieses oP
nicht verzichten-

Schatzsuche im Irrgarten i =
Maschinensprache. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fin-
den Sie in der obersten Reihe den Geheimmechanismus, damit die
Urne sichtbar wird! Die ersten Urnen sind problemlos zu finden,
aber dann ... Zeit, fallende Steine und Monster sind gegen Siel

DM 32.00
Flipper
Deutsche Anleitung im Programm. Freie Tastenwahl. Flippern wie
in der Kneipe um die Ecke! Drei Geschwindigkeiten. Bis zu vier o
' fiir Spectrum 16/48 K

Spieler spielen je drei Balle! Sehr schnell!
DM 32.00 = fiillen Sie die Felder mit dem magi-
: : schen Pinsel aus und lassen Sie sich
spectrum ]Bk: nicht von den bosen Geistern erwi-

schen. 100% Masch.code, sehr unter-

Colour Clash

Teufels-Fahrer haltsam.
Deutsche Anleitung im Programm. Weichen Sie dem entgegen-
kommenden Gespenst aus, indem Sie rechtzeitig die Spur Wech-  ~xwenscriow swor o e ame_ DM 35.00
seln. Rasend schnell! 10 verschiedene Geschwindigkeiten. WiLL YOU BE THE SUPREME
WORLD CHAMPION?
DM 32.00
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