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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 ausfihrlich
vorgestellt: Wie die Farben Ihres TV-Monitors
optimal eingestellt werden konnen, wie der
interne Lautsprecher durch einen anderen erselzt
wird und vieles mehr.
Dazu wird gezeigt, wie der Spectrum mit
i ch ) Hardware

lau
aufzuristen ist. DM 2 9, §0

Das \lrgin Gumputerhiicher-?rnram

Games for your VIC-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 BBCG Micro

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

Alle Programme werden erldutert und sind mit
Bedienungsanleitungen versehen.

Ein Computerlexikon, das alle wichtigen Begriffe aus der
Computertermipulogie enthdlt, vervollstdndigt den Inhalt
jedes Buches dieser Reihe.

jedes Buch nur DM 19,80

COMMODORE 64 Games Book

von Clifford und Mark Ramshaw

Erleben Sie die Fascination der Computer-
Technik!

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

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

DM 29,80

Apbian cicxng

Meteoric Programming for the ORIC 1
von John van der Reyden

gsel Software fiir wenig Geld bietet Ihnen dieses
uch.

30 speziell fur den ORIC 1 entwickelte
Programme: z.B. Luna Lander, Eliminator, Sea
Copter und viele mehr, die Ihnen 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 Flchse!

Eine ideale Erganzung dieses Computers!

The Complete Spectrum ROM Disassembly
von Dr. Ian Logan und Dr. Frank 0'Hara

Der ZX-Spectrum wird von seinem eingebauten
16-K-ROM gesteuert.

Die beiden Autoren erlautern Ihnen den
Interpreter und zeigen Ihnen, was der Spectrum
tut und was dabei in ihm vorgeht.

Im Detail: Befehlsroutinen, Lautsprecher, Input /
Qutput, Variable und mat] Fi

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

Ein MuB for alle engagierten Spectrum-

Programmierer! DM 3 9, 80

VC-20 Innovative Enmpu!lng

v
von Clifford Ramshaw

Over the S'Pectrum
von Alfred M)

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

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

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

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

DM 39,80

Not only 30 programs for the ZX-81 1K
von Melbourne House Publishers

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

Doch nicht nur 30 Programme fir den ZX-81 in
der Grundverslon enthalt 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!

DM 29,80

WICOSOFT * Nordstralle 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182

DM 29, 80 Ein Buch, i von einem der

Progr 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, erdffnen Ihnen neue Dimensionen

Ihres VC-20. DM 29’ 80

ENTER THE DRAGON

von Colin Carter

Eine Sammlung kreativer Programme fir den
Dragon 32. Das Buch enthait komplette Listings
fur 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
Mbglichkeiten der Dragon Hig iongrafik
Enter The Dragon zeigt Ihnen sogar, wie Sie
Ihrem Drachen das Sprechen beibringen kdnnen.
Dazu eine Menge Tips und Informationen, die fir
den Beginner ebenso nutzlich sind, wie fir den

Fortgeschrittenen. DM 28, 80

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!
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~BASIC KONVERTER

Basic # Basic

Teil 3.

NEXT ON ERROR  ON/GOSUB ON/GOTO  OPEN out PEEK POKE
Ende einer Fehlersuch- GOSUB Zeilen- GOTO Zeilennr. OPEN Disketten-  Bestimmtes Byte  Byte aus Speicher  Byte in be-
FOR/NEXT routine nummer entspre-  entsprechend File {iber bestimmten lesen stimmte Spei-
Schleife chend Variablen- Variablenwert Ausgang ausgeben cherzelle legen
wert
NEKT Variable ON ERROR GOTO ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN Modus [# PEEK (Adresse) POKE Adresse,
[:Variable..] Zeilennummer GOSUBZeilennr. 60TO0Zeilennr. Filenr. "Filename” Byte
Ml ﬂ HUSI] FI' Zeilennr...) [ Zeilennr...]
NEXT [Variable, ONERR GOTO ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN Filename DUT Ausgang, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable..] Zeilennummer GOSUB Zeilennr. GOTO Zeilennr. Byte Byte
[Zeilennr...] [Zeilennr...]
NEXT Variable TRAP Zeilennr./ ON Ausdruck OPEN # Filenr, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable/Ausdruck ~ GOSUB Zeilennr. Modus, Kontroll- Byte
[.Zeilennr...) code, Filename
NEXT [Variable, ON ERROR 60TO  ON Ausdruck ON Ausdruck OUT (Ausgang, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable...] Zeilennummer GOSUB Zeilennr. GOTO Byte) Byte
[ Zeilennr...] Zeilennr,
. [Zeilennr...]
Color Genie
NEXT [Variable, ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN #Ausdruck, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable..] GOSUB Zeilennr. GOTO Filenummer, Byte
[Zeilennr...] Zeilennr. Modus,
GBM 54 [Zeilennr...) "Filename”
NEXT [Variable, ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN Modus, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable..] GOSUB Zeilennr. 60TO #Filenummer, Byte
[Zeilennr...] Zeilennr. “Filename”
(Zeilennr....]
Dragon 32
NEXT [Variable, ON Ausdruck ON Ausdruck POKE 3XX, val PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable..] GOSUB Zeilennr. GOTO Byte
[Zeilennr...] Zeilennr.
ﬂmﬂ l [Zeilennr..]
NEXT [Variable, ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN # Ausdruck, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable...] GOSUB Zeilennr. GOTO Modus, "Filename” Byte
[Zeilennr...) Zeilennr.
GBM 300“ [Zeilennr....]
NEXT [Variable, ON ERROR GOTO ON Ausdruck ON Ausdruck 0UT Ausgang, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable...] Zeilennummer GOSUB Zeilennr. GOTO Byte Byte
THS 80 " [Zeilennr...] Zeilennr.
VIDEO GENIE e
NEXT [Variable, ON Ausdruck ON Ausdruck OPEN # Ausdruck, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Variable..] BOSUB Zeilennr. GOTO Modus, "Filename” Byte
[ Zeilennr...] Zeilennr.
vc zu [Zeilennr..]
NEXT Variable PEEK (Adresse)
NEXT Variable 0UT Ausgang, PEEK (Adresse) POKE Adresse,
Byte Byte
ZX Spectrum
NEXT Variable ON Ausdruck OPEN # Da- PEEK (Adresse) POKE Adresse,
BGOSUB Zeilennr. teinr.:Dateiname Byte
[, Zeilennr...]
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LET ’84

Das der Markt fiir Micro-
computer, Software und
Zubehor auch im europii-
schen Computer-Muster-
land England, noch immer
nicht voll ausgereizt ist, hat
man am letzten Weih-
nachtsgeschift und was da-
nach kam erlebt.

Veranstaltet

messe  statt.
wurde diese Aktion vom
LET-Magazin, das die ge-
samte Branche fiir diesen
Zeitpunkt in das Heathrow
Penta Hotel nach London

eingeladen hatte. Dieser
Einladung sind viele Fir-
men auch gerne gefolgt.
kannten Firmen, nahnien

an dieser Trade Show teil.
Bei der abschlieBenden Be-
urteilung waren Orga-
nisatoren wie Aussteller
gleichermaflen zufrieden
vom Erfolg dieser Veran-
staltung, die im nichsten
Jahr in #hnlicher Form
wieder stattfinden soll.

LOUR
1 U

-.‘xx \

Grofle und kleine, regio-
nale Computermessen und
Ausstellungen sind dort
schon fast an der Tagesord-
nung. Auch bei uns er-

Auch wir haben uns auf
dieser Veranstaltung um-
gesehen und waren von der
Idee und der Organisation
ebenso begeistert wie die
Aussteller.

Nur das Fachpublikum
hatte Zutritt, was fiir Ge-
schiftsabschliisse und Ge-
sprache mit Fachkollegen
sehr wichtig war. Uber-100
Aussteller, darunter alle be-

Spiderman und
Monster persénlich

freuen sich solche Veran-
staltungen einer stindigen
Beliebtheit.

Um dem Fachhandel einen
Uberblick iiber das inzwi-
schen sehr umfangreiche
Angebot auf dem Software-
markt zu ermdglichen,
fand vom 12. bis zum 15 Fe-
bruar dieses Jahres in Lon-
don eine spezielle Hindler-

Programm

| generator

Home Filewriter ist ein
Programmgenerator fiir die
Atari und Commodore 64
Systeme auf Diskettenbasis
und ist besonders fiir Data-
base Anwendungen vor-
gesehen. Man gibt einen
Entwurf auf dem Bild-
schirm ein und Home File-
writer erzeugt die notwen-
digen Codes. Eine typische
Anwendung hierfiir sind
zum Beispiel Clubmitglie-
der-Aufzeichnungen. Ho-
me Filewriter wird vertrie-
ben von Dynatech Micro-
software und kostet etwa 40
£, das sind 160,- DM.

MARZ 1984
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Super Dogfight

fiir den Commodore 64

Zu den klassischen The-
men, die schon auf den al-
lerersten  Videospielcom-
putern liefen, zédhlen die
Luftkampfprogramme fiir
zwei Spieler.

Terminal Software aus
Manchester hat dieses
Thema erneut aufgegriffen
und fiirden Commodore 64
umgesetzt.

Zwei Doppeldecker in der
Art, wie sie zur Zeit des Er-
sten Weltkrieges tiblich wa-
ren, versuchen sich ge-
genseitig  abzuschieBen.
Am Himmel sind Wolken,
die einen Sichtschutz bie-
ten. Sieger ist, wer seinen
Gegner 10 mal abgeschos-
sen hat.

Die Grafik dieses Pro-
gramms erscheint uns bes-
ser als auf der Originalver-

sion von Atari. Damit das
Spiel nicht mit dem Tod des
Verlierers endet, segelt die-
ser mittels eines Fall-
schirms sanft zu Boden,
nachdem er endgiiltig be-
siegt ist. Wir finden dies
eine gute Idee, wenn schon
der Kampf unbedingt not-
wendig ist.

Besonders reizvoll ist das
tduschend &dhnlich nach-
empfundene Motoren-
gerdusch, das die Flug-
zeuge erzeugen.

Schade ist eigentlich nur,
daB man keine Option zum
Spiel gegen den Computer
eingebaut hat. Zu steuern
ist das Programm nur mit-
tels zweier Joysticks, tiber
die Tastatur wire es auch
kaum maoglich.

Zorgons Revenge
fiir den ORIC-1 48K

Von IJK, der Firma, die das
bekannte Xenon-1 Pro-
gramm kreierte, kommt
jetztdieses neue Spiel. Esist
eine brilliante Ergénzung
und eines der originellsten
Spiele fiir den Oric-1.

Das Programm er6ffnet
eine ganze Anzahl von ver-
schiedenen Szenen, die
jede fiir sich eine neue Auf-
gabe darstellt. Die Aufgabe
des Spielers ist es, die ge-
heimnisvollen Steine zu
sammeln, die in den vier
verschiedenen Bereichen
vorkommen.

Es gibt die Spider Mission,
die Space Mission, Bird
Mission und die Quadnog
Mission. Jedesmal wenn
der Spieler einen der
Steine

an sich nimmt, kann er es
mittels eines Kranes in den
Innenhof des SchloBes be-
fordern, in dem Prinzessin
Roz gefangengehalten-
wird.

Wenn alle vier Steine dort
sind, haben Sie die Mog-
lichkeit, in das SchloB hi-
neinzukommen. Was dann
allerdings passiert, wissen
wir nicht zu sagen. Soweit

sind wir némlich nie
gekommen.

Das Programm ist eine gute
Demonstration dessen, was
man mit dem Oric an Mog-
lichkeiten hat. Mit seinen
hochaufldsenden Grafiken
und der ausgezeichneten
Animation, empfiehlt sich
dieses Maschinenpro-
gramm fast von selbst.

©Oroa3 o W, P am 1. SrdcWy borhahbon eecere by arangeeerd welh
TP S AL CHy 8 o Lo Prtmkts Moo 33 S0

Pinball Wizard
fiir den VC-20 (Grundversion)

Der Titel deutet schon an,
um was fiir ein Programm
es sich handelt: Ein Flip-
perautomat wird hier simu-
liert. Das Programm ist
ausschlieBlich in Maschi-
nensprache geschrieben,
was erklirt, daB die Grafik,
der Sound und die enorm
hohe Geschwindigkeit aus-
macht.

Es gibt zwei Moglichkeiten,
dies Programm zu spielen:
In der iiblichen Weise ge-
gen die Maschine, das
heiBt, den Computer oder
als Spiel fiir zwei. Das Spiel
ist so realistisch gestaltet,
daB man selbst die Ge-
schwindigkeit verindern
kann, wiahrend die Kugel
unterwegs ist.
Esistsicherlich kein beson-
ders auffilliges und spek-
takuldres Programm. Doch

es macht Spall und das soll
es schlieBlich auch.

Atic Atac
fiir den Spectrum 48K

Brandneu und erst vor kur-
zem in England vorgestellt,
wurde ein neues Programm
von Ultimate, das wie viele
andere dieses Herstellers
auch wieder ein Hit zu wer-
den verspricht.

Wie alle Programme der
neuen Generation, so ist
auch dieses mit einer aus-
gesucht guten Grafik aus-
gestattet, die nichts mehr
gemein hat mit den un-

beholfenen Figuren, wie sie
zu Anfang moglich waren.
Bei Atic Atac iibernehmen
Sie die Rolle des Helden. Je
nachdem, welche Figur am
Anfang erscheint, entsteht
jedesmal ein anderes Spiel.
Der Spieler befindet sich in
einem groBen alten Haus,
in dem es, wie konnte es
auch anders sein, natiirlich
spukt. Es gilt nun, das Haus
zu erforschen, die Wege die

4 HomecompuTER
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Bisher erschienene Programme in Homecomputer:

eine Ubersicht iiber

Wir méchten Ihnen

die bereits erschienen und abgedruckten
Programme geben. Gleichzeitig méchten wir auf unseren
Kassettenservice, iiber den Sie die Programme beziehen kénnen
und den wir in jedem Heft anbieten, hinweisen.

ApEIe 11
Disk Handler - HC 3/83

Apple Steno - HC 3/83
Bundesliga - HC 3/83
Autokosten - HC 3/83
Suchritsel - HC 4/83
Octopus - HC 4/83
Diskettenschutz - HC 4/83
Labyrinth - HC 4/83
Diskettenschutz - HC 5/83
Trollhdhlen - HC 5/83
Das Licht-Sibel-Duell - HC 6/83
Zentrifugalkraft - HC 6/83
Universeller Texteditor - HC 6/83
Kartenspiel 31 - HC 7/83
Imbiss-Bude - HC 8/83
Carace - HC 8/83
Kugellabyrinth - HC 9/83
Gértner - HC 9/83
Helicopter Attack - HC 10/83
Karylon - HC 10/83
Pyramid Builder - HC 11/83
Survival - HC 11/83
Sprite Designer - HC 12/83
 Panzerjagd - HC 12/83
Spider - HC 1/84
Wallstreet - HC 1/84
Chamileon - HC 2/84

Videogenie

Bandwurm - HC 4/83
Fremdsprachen - HC 4/83
Vokabelprogramm

CBM
Munchman - HC 1/84

PET (CBM 3000/4000)
Concorde - HC 3/83
Digitaluhr - HC 3/83
Kalender - HC 3/83

51 - HC 3/83

Maze Challenger - HC 4/83
(Superhirn) Mastermind 1 - HC 5/83
Mastermind 2 - HC 5/83
Galactica - HC 6/83
Adventure Castle - HC 7/83
Borsenspiel - HC 7/83
Station-Defender - HC 7/83

ZX Spectrum

Frogger - HC 6/83

Renumber - HC 6/83

Data fiir ZX-81 - HC 6/83

Mampfmann - HC 7/83
ZX Bundesliga - HC 8/73
Nimm - HC 8/83
_Kreisstatistik - HC 8/83
4Spectraxians - HC 8/83

Ganemeyde - HC 9/83

Ufo - HC 10/83

Lift - HC 10/83

Superhirn - HC 11/83

Haushaltsrechnung - HC 11/83

Bogen - HC 12/83

Grafik Generator - HC 1/84
Oma platschert lustig in der

Badewanne - HC 1/84

Pferderennen - HC 2/84
Laser - HC 2/84
Enterprise - HC 3/84
Reversor - HC 3/84

VC-20
VC-Zeichengenerator - HC 3/83
Disassembler - HC 3/83
Slalom - HC 3/83

Robot - HC 3/83 ¢
3D Labyrinth - HC 4/83
Spukhaus - HC 4/83
Assembler - HC 4/83
HC-Invaders - HC 5/83
Editor (6502) - HC 5/83
Labyrinth 3,5K - HC 5/83
Car Crash - HC 5/83
Bomber - HC 6/83

Old Surehand - HC 6/83
Logo - HC 6/83
Hiirdenlauf - HC 6/83
Adressdatei - HC 6/83
Grid-Gummer - HC 7/83
Oil Panic - HC 7/83
VC-Pinball - HC 7/83
Highway - HC 7/83
Helicopter - HC 8/83
Crown Jubilee - HC 8/83
GeisterschloB - HC 8/83
Joypainter - HC 9/83
Survival - HC 9/83

Star Tramp - HC 9/83
Skipping Ball - HC 10/83
Einsiedler - HC 10/83
Crown Jubilee (2. Teil) - HC 10/83
Programmreservoir - HC 11/83
Demon Attack - HC 11/83
Space Zap - HC 12/83
Texas Kid - HC 12/83
17+ 4 - HC 12/83
Roulette - HC 1/84

Dame - HC 1/84

Comp. Blues.. - HC 1/84
Nager - HC 2/84
Seeschlacht - HC 2/84
Star Wars - HC 2/84

Blue Monster - HC 3/84
Monsterjagd - HC 3/84
Fishing - HC 3/84

Sharp MZ-80
Submarine Hunt - HC 3/83
Eidechse - HC 5/83

Data Generator - HC 8/83
Roadrunner - HC 8/83
Ship Battle - HC 3/84

Dragon 32

Chip Out - HC 10/83
Séulen - HC 10/83
Grand Prix - HC 12/83
Amébe - HC 12/83
Fireball - HC 1/84
Froghopper - HC 1784
Invasion - HC 3/84

TRS 80(M1)
Grafik - HC 8/83
Pferderennen - HC 8/83
Quadrato - HC 10/83

Schiffe versenken - HC 11/83
Man Man - HC 11/83
Serpents - HC 12/83

Atlantic Adventure - HC 3/84

ZX-81

U-Boot-Jagd - HC 3/83
Rotamint - HC 3/83
Briiche pauken - HC 4/83
Life - HC 4/83

Survive - HC 4/83
Labyrinth - HC 4/83
Ritter - HC 5/83

_ Editor (6502) - HC 5/83

Missile ZX Command - HC 5/83
Apfelbaum - HC 7/83

ZX - argere Dich nicht - HC 7/83
Hausnummern - HC 7/83
Masch. Progr. Loader - HC 9/83
Schwarzes Loch - HC 9/83
Memory - HC 10/83

Lift - HC 10/83

3D Highway Race - HC 11/83
Chikago - HC 11/83
Astro Jiger - HC 12/83
Snake - HC 12/83
Antares - HC 1/84
Orion - HC 1/84
Minenfeld - HC 2/84
Break Out - HC 2/84
Tronn - HC 3/84
Rally - HC 3/84

TI-99/4A

Dive Bomber - HC 3/83
Asteroiden - HC 4/83
Panzerkrieg - HC 5/83

TI Ufo - HC 5/83

Killersatelit - HC 5/83
Chiffrier Programm - HC 5/83
Rangliste - HC 5/83
Space-Defence - HC 6/83
Street-Race - HC 6/83
Breakpoint - HC 6/83
Steckerspiel - HC 7/83

Der Pilzwurm - HC 8/83
Frogpath - HC 8/83
Flugabwehrgeschiitz - HC 8/83
Monster Hunt - HC 8/83
Spielautomat - HC 9/83
Fallschirmspringer - HC 9/83
Kniffel - HC 10/83
Mauerklauer - HC 10/83
Poker - HC 11/83

Blackjack - HC 11/83
Vokabeltraining - HC 12/83
Hangman - HC 12/83

Catch N'Gogo - HC 1/84
Raumschiff Enterprise - HC 1/84
U-Boot - HC 2/84

Car Racing - HC 2/84

Antares - HC 3/84

TI - drgere Dich nicht - HC 3/84

Commodore 64
Biorythmus - HC 3/83
Roulett - HC 3/83
Labyrinth 3D - HC 3/83
Disassembler - HC 3/83
Kalaha - HC 4/83
Assembler - HC 4/83

Mondlandung - HC 5/83
Wurm VC-64 - HC 5/83
Geisterjager - HC 5/83
Sprites Generator - HC 5/83
Schluckermaxi - HC 6/83
Synthesizer - HC 6/83
Goldfieber - HC 6/83
Energie - HC 8/83
Telefon/Adressdatei - HC 8/83
Neue Zeichen - HC 8/83
Grips - HC 8/83
Weltraumschlacht - HC 9/83
Wildwasser - HC 9/83
Phoenix - HC 10/83
Invaders - HC 10/83
Fallschirm - HC 10/83
Laser Force - HC 11/83
Jump Man - HC 11/83
Autorennen - HC 11/83
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zu den einzelnen Stationen
fithren herauszufinden
und am Ende zum Ausgang
zu gelangen. Selbstver-
stindlich sind alle Tiren
und Ausginge von Hexen,
Geistern, Gnomen und an-
deren Unholden bewacht.
Auch muB der Spieler dar-
auf achten, daB sein Held
nicht unterwegs verhun-
gert. Ein Brathihnchen im
Display weist hierauf hin.

Was dieses Spiel so liebens-
wert macht, sind die lusti-
gen Figuren, die aussehen

wie die Schopfungen von
Walt Disney.

Atic Atac kombiniert Ele-
mente eines Abenteuer-
spiels mit denen eines
Arcadeprogramms.  Ziel
des Spieles ist es, den
Schliissel der Eingangstiir
zu finden und so in die
Freiheit zu gelangen.

Das Spiel ist voller iiberra-
schender Momente und
kann zu den Spitzenpro-
duktionen fiir den ZX
Spectrum gezihlt werden.

Groucho
fiir den Spectrum 48K

Automata Ltd. aus Port-
mouth, England, ist vielen
bekanntgeworden durch
das sagenhafte Pimania
Abenteuerspiel. Und in der
Tat, die Programme von
Automata unterscheiden
sich von dem iblichen
Softwareangebot auf dem
Markt. Von Automata

{ AUTOMATA U.K.LTD
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kommen nach deren eige-
nem Selbstverstindnis nur
friedfertige Spiele, in denen
nicht geschossen und ge-
killt wird.

Zentrale Figur in allen
Spielen dieses Soft-
warehauses ist der Piman,
dieser schrullige kleine
Kerl. Hervorragend ver-
stehen es die  Schopfer
des Piman, diesen in allen
Spielen prisent werden zu
lassen.

Gut finden wir es auch, das
Automata sich und seine
Programme nicht so tod-
ernst nimmt, sondern dalB
man eine Art Comic aus der
Werbung und den Pro-
grammen gemacht hat. Das

Automata auf der Riick-
seite der Programmkasset-
ten jeweils als kostenlose
Zugabe einen mehr oder
weniger kiinstlerisch hoch-
wertigen Song offeriert,
kann mehr als ein lustiger
Gag angesehen werden.
Immerhin keine schlechte
Idee um zu verstehen, wenn

man weill, daB die Pima-
nia-Leute in der Musik-
szene zuhause waren, ehe
sie zum Computer kamen.
Nach dieser Einleitung
wollen wir uns das neueste
Werk von Automata an-
sehen, um festzustellen, ob
auch das neue Adventure
mit dem Titel "My Name is
Uncle Groucho, You win a
fat Cigar”, dhnlich gut ist,
wie das Erstlingswerk.

‘Die Spielidee ist, durch die

StraBen von Amerika zu
tingeln, wobei Zigarren als
Ersatz fiir Geld dienen.
Durch 22 Fragen, diein den
verschiedensten Bereichen
angesiedelt sind und durch
hiibsche Bildschirmfotos

unterstiitzt werden, mub
man die Identitat des ge-
heimnisvollen Hollywood-
stars herausfinden. Da be-
ginnt auch schon das Pro-
blem: Wenn niamlich das
Geld, sprich die Zigarren
alle sind, hat der Spieler
verloren und muB wieder
von vorne anfangen. Hier
wiire es sicher ratsam gewe-
sen, die Moglichkeit eines
Weiterspielens von dieser
Stelle ab zu ermoglichen,
anstatt wieder von vorne
anzufangen.

Natiirlich ist dieses Pro-
gramm nur ratsam fir
Leute, die einen gewissen
englischen Sprachschatz
beherrschen. Selbst dann
ist es nicht immer einfach,
die oft scherzhaft oder mit
hintergriindigem Humor

gestellten Fragen zu ver-
stehen und zu beantworten.
Noch besser als beim Pima-
nia Adventure ist der Ein-
satz von Grafik, Sound und
akustischem Hintergrund
und der Kommunikation
mit dem Programm.

Wie bei allen Adventures,
so wird es auch bei diesem
hier vorgestellten Pro-
gramm viel Zeit kosten, die
Losung zu finden. Wir wol-
len Thnen nicht verraten,
wer dieser geheimnisvolle
Superstar ist, den es zu fin-
den gilt. Wenn wir ehrlich
sein wollen, so wissen wir es
auch nicht. Immerhin
lohnt sich diese Miihe:
Automata verspricht dem
Ersten, der dieses Ratsel
1ost, einen Flug nach Holly-
wood.

Maflgeschneiderte
Software von Psion

Psion ist ein britisches
Unternechmen, das im
Oktober 1980 gegriindet
worden ist, um sich
einen bedeutenden Platz
auf dem rapide wachsen-
den Weltmarkt fiir Mi-
krocomputer zu sichern.
Die Firma spezialisiert
sich auf die Entwicklung
und den Vertrieb hoch-
qualitativer Software.
Das kurzfristige Ziel ist,
das fithrende Mikrocom-
puter-Software-Unterneh-
men Europas zu werden.
Langfristig plant Psion,
international ein wichti-
ger Faktor im Mi-
krocomputerbereich  zu
werden, wobei die Akti-
vititen iber Softwarepro-
gramme hinausgehen
sollen. Eine Reihe damit
zusammenhdngender
Produkte und Service-
Leistungen soll  ange-
boten werden.

Der Griinder des Unter-
nehmens und Hauptan-
teilsinhaber, der  40-
jahrige Dr. David Potter,
war vorher im Univer-
sititsbereich  tétig.  Er
hatte sich am Imperial
College und an der Uni-
versitiy- of California auf
mathematische Physik

spezialisiert. Er griindete
Psion mit einem Kapital
von 50 000 Pfund, die er
sich durch den Handel
mit  Aktien  erworben
hatte. _

Innerhalb von drei Jah-
ren erreichte Psion einen
Jahresumsatz von iiber
acht Millionen Pfund,
einen Gewinn von zwel
Millionen Pfund und be-
schiftigt inzwischen 70
Leute. Der Export macht
50% des Umsatzes aus.
Der Unternehmenssitz ist
iibrigens das Londoner
Stadtzentrum.

Der Erfolg von Psion ist
nicht zum geringen Teil
auf die schon sehr friih
getroffene  Entscheidung
zuriickzufithren, Com-
puterspiele fiir den Sin-
clair "ZX-81' und spiéter
den ’'Spectrum’-Heimcom-
puter zu entwickeln, die
in hohen Stiickzahlen
fiir den weltweiten Ver-
trieb hergestellt wurden.
Das Copyright  bleibt
zwar bei Psion - ein
wesentliches Element der
Firmenpolitik - aber alle
Produkte werden direkt
an' Sinclair fiir das welt-
weite Marketing und den
Verkauf abgegeben. Fiir
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den neuen QL-Computer
erarbeitet Psion die Soft-
ware fiir den Geschiifts-

bereich - Textverarbei-
tung, Management-Infor-
mation, grafische Dar-
stellungen und Finanz-
planung. Sie wurde Sin-
clair in Lizenz mit pro-
zentualer Beteiligung am
Verkauf jedes Computers
liberlassen.

David Potter ist der
Uberzeugung, daB Psions
bisheriger Erfolg auf der
gleich zu Beginn getrof-
fenen Entscheidung be-
ruht, auf eigene Risiko
und auf eigene Kosten
erstklassige Software-Pro-
gramme fir die allge-
meine Verwendung des
Massencomputermarktes
zu schaffen und inno-
vativ titig zu sein. Im
Gegensatz zur internatio-
nalen Konkurrenz - und
entgegen der Politik der
traditionellen  Software-
Unternehmen fiir den
Mainframe- und Mi-
nicomputer  Markt -
nimmt Psion kein
Auftragsgeschift an; alle
Kapazititen werden auf
die eigenen  Produkte
konzentriert.

Psion ist sich auch der
mangelnden  Erfahrung
neuer Kunden im Mi-
krocomputerbereich  be-
wuBt und ist entschlos-
sen Software anzubieten,
die sowohl fiir erfahrene
als auch unerfahrene Be-
nutzer sofort einsetzbar
ist. Das Unternehmen
reagiert besonder schnell
auf Marktanforderungen
und hat in der Vergan-
genheit bewiesen, dall es
bereit ist, Produkte auf
Anforderung zu modifi-
zieren.

Das wichtigste Kapital
des Unternehmens st

die wachsende Zahl jun-
ger, sehr fidhiger und
motivierter Software-Inge-
nieure (gegenwirtig 25),
die mit den modernsten
Entwicklungsanlagen der
Welt arbeiten, wie Psion
erklart. Alle den lei-
stungsstarksten und mo-
dernsten Computersyste-
men. Anders als in der
Industrie iiblich, arbeitet
man bei Psion nicht
direkt an Mikros. Die

Software-Spezialisten be-
nutzen vielmehr ein Ent-
wicklungssystem, das
eine halbe Million
Pfund gekostet hat und
auf 'VAX'-Minicomputern
basiert: Damit wird nicht
nur groBeres Raffinement
beim Programmieren
moglich, man kann auch
die Software so ent-
wickeln, daB sie schnell
und billig fir eine Viel-
zahl von Mikrocomputer-
Modellen adaptiert
werden kann - und der
Entwicklung der Hard-
ware vorauseilt.

In der ersten Jahreshilfte
1984 wird Psion eine
Reihe wichtiger eigener
Projekte  bekanntgeben,
die, wenn sie erfolgreich
sind, das Wachstum des
Unternehmens  drastisch
voranbringen und eine
wesentliche Intensivie-
rung der internationalen
Aktivitdten bringen
werden.

Converter

Wenn das stimmt, was Dra-
gon Cruncher, das ist der
Name dieses Programms,
leistet, dann kénnen Dra-
gon-Besitzer guten Zeiten
entgegensehen. Dragon
Cruncher soll ndmlich
Tandy Colour Computer
Programme so umwan-
deln, daB sie auf dem Dra-
gon 32 laufen. Es geht auch
umgekehrt, was die Tandy-
Besitzer interessieren wird.
Programmierkenntnisse
sind nicht erforderlich, um
Dragon Cruncher zu ge-
brauchen. In der jetzigen
Version funktioniert aller-
dings nur die Ubersetzung
von Basic Programmen.
Mit einer Fortentwicklung,
die dann auch Maschinen-
programme umwandeln
soll, ist man nach Angaben
des Herstellers, ELKAN
Electronics, England, be-
schéftigt.

Unseres Wissens ist dieses
Programm zur Zeit in
Deutschland noch nichter-
héltlich. Wie uns die Firma
Wicosoft jedoch mitgeteilt
hat, wird man den Conver-
ter in Kiirze in das Liefer-
programm aufnehmen.

Spectrum
Joystick

Downsway Elektronics,
Epsom, bietet jetzt einen
Joystick an, der direkt in
den Spectrum eingesteckt
wird und kein seperates In-
terface benotigt. Das be-
sondere an diesem Zu-
behorteil ist, daB es auf ein-
fache Weise so program-
miert werden kann, daB je-
des tastenkontrollierte Pro-
gramm damit betrieben
werden kann.

Um diesen Joystick zu pro-
grammieren, driickt man
einfach die Taste, die fiir
die Kontrolle zustindig ist,
wihrend der Joystick in die
gewiinschte Richtung be-
wegt wird. Dies bewirkt,
daB durch diese MabB-
nahme dem Joystick die
entsprechende  Funktion
zugewiesen  wird. Der
Nachteil ist allerdings, daB
nach dem Abschalten des
Computers diese Infor-
mation verloren gehtunder
also jedesmal neu pro-
grammiert werden mubB.
Dennoch ein sehr interes-
santes Zubehor. Der Preis
ist mit 23£ (90,- DM) ange-
messen und entspricht
dem, was fiir andere Joy-
sticks einschlieBlich Inter-
face gezahlt werden muB.

Applesoft
Compiler

Der Einstein Compiler ist
fiir die Apple Ile und Apple
II Plus Systeme gedacht
und arbeitet auf Disketten-
basis. Dieser optimierende
Compiler iibersetzt Pro-
gramme, die in Applesoft
Basic erstellt sind, in die
Apple Maschinensprache.
Dieses Hilfsprogramm be-
nutzt das gesamte Spec-
trum des Applesoft Basic
des DOS und des DOS.
Auch hoch- und normal-
aufflésenden Grafikmodi
und Formatierungstabel-
len konnen damit compi-
liert werden. Der Preis be-
trigt in GroBbritannien

umgerechnetet etwa 350,-
DM. Zu beziehen ist es bei
Pete and Pam Computers,
Rossendale, England.

Arabische
RAM
fiir ZX-81

In arabischer Sprache mit
arabischen Schriftzeichen
Basic programmieren: Dies
ist jetzt auf den ZX-81 mog-
lich. Eine Firma aus Saudi-
Arabien hat ein Zubehor
mit der Bezeichnung Arab
RAM entwickelt, das direkt
in den Port des ZX-81 ein-
gesteckt werden kann.

Es erzeugt einen arabi-
schen Zeichensatz und der
Text wird auf dem Bild-
schirm von links nach
rechts ausgedruckt. Arab
RAM gibt dem Anwender
einen kompletten Satz des
Sinclair Basic mit arabi-
schen Befehlsworten. Key-
boardabdeckung und ein
Handbuch in arabischer
Sprache sind ebenfalls vor-
gesehen. Auf Wunsch kann
der Computer nach wie vor
auch in der original engli-
schen Sprache genutzt wer-
den.

Néhere Einzelheiten kon-
nen Sie von der Firma
AUTORAM, PO Box 147,
Jeddah, Saudi Arbia, Tele-
fon: Saudi Arbia (010 966)
660 4212, erfahren.

Pascal fiir
Epson
HX-20

Kuma Computer, York, hat
einen Pascal Compiler fiir
den tragbaren, Dbatterie-
betriebenen Epson HX-20
entwickelt. Obgleich nur
ein relativ kleines Pro-
gramm, verspricht der in
England fiir 40£, das sind
etwg 160,- DM, teure Com-
piler enorme Geschwin-
digkeitsvorteile gegeniiber
dem Basic.
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EPSON erweitert die Einsatzbereiche von QX-10 und HX-20
Kommunikation QX-10 und HX-20: Die Computer synchronisieren sich
selbst / 80 Zeichen Breitdruck mit dem Minidrucker

Der japanische Computerhersteller
EPSON hat durch neue Software seine
Computer aufgewertet und den Hand-
Held-Computer HX-20 weiter in die
Nihe eines Tischcomputers geriickt.
Der HX-20 ist wegen seiner DIN-
Tastatur, des eingebauten Druckers,
des einschiebbaren Mikrokassetten-
laufwerks und dank seiner Netz-
unabhingigkeit das ideale Gerdt zum
Erfassen von Texten. Die Be-
schrinkung durch die geringe Zeilen-
breite des Minidruckers hebt das neue
Programm "QUERTEXT" auf, das den
Querdruck von bis zu 80 Zeichen pro
Zeile auf dem eingebauten Mi-
nidrucker erlaubt. Fiinf solcher
Querdrucke ergeben eine DIN A-4
Seite. Das Programm nimmt 12 Zeilen
mit bis zu 80 Zeichen an, danach muf
zunichst ausgedruckt werden. Ein Ta-
bulator auf dem Display ermdglicht die
Kontrolle, wie viele Zeichen bereits ein-
gegeben wurden. Nach 73. Zeichen
wird, wie bei einer Schreibmaschine,
durch ein akustisches Signal das kom-
mende  Zeilenende  angekiindigt.
QUERTEXT kann mit jedem Textver-
arbeitungsprogramm .kombiniert wer-
den, das auf dem HX-20 lduft. Auf
derselben Kassette befindet sich das
dhnlich arbeitende Programm "Quer-
list”, mit dessen Hilfe der Programmie-
rer seine Programme ebenfalls in

Breitdruck in tbersichtlicher Form*

darstellen kann.

Texte per Telefon in
den QX-10 iibers (Plelen

Em weiteres Programm fiir den HX-20

"D-Text” wird auf einem Eprom gelle-
fert. Es arbeitet wie QUERDRUCK,
kann aber wesentlich mehr Text auf-
nehmen und iibermitteln: Je nach
Speicherausbau des HX-20, 10.900 oder
19.000 Zeichen. Es enthilt bereits alle
Softwareroutinen fiir eine Datenfern-
libertragung mit dem Akustikkoppler.
Damit ist es ohne weiteren Program-
mieraufwand moglich, Texte mit dem
HX-20 im Breitformat zu erfassen und
per Telefon in den Tischcomputer QX-
10 zu iiberspielen.-Das macht den HX-
20 zum professionellen und spielend
leicht zu bedienenden Texterfassungs-
gerit.

80 - Zeichen Querdruck
mit dem EPSON HX-20
Minidrucker

Foto: Epson Deutschland

EPSON stellt eine Reihe von Program-
men vor, die die Computer HX-20 und
QX-10 noch vielseitiger machen. Mit
dem Programm "QUERDRUCK” kén-
nen beliebige Texte im Querformat
tiber den eingebauten Minidrucker des
HX-20 ausgegeben werden. Fiinf
solcher Querdrucke ergeben eine DIN
A-4 Seite. Besonders niitzlich fiir die
mobile Texterfassung ist "D-TEXT",
das dhnlich dem QUERDRUCK ar-
beitet, aber schon alle Routinen fiir die
Datenferniibertragung mit_dem Aku-
stikkoppler enthélt. Das Ubersplelen
eines Textes vom HX-20 zu seinem
groBeren Bruder QX-10 wird dadurch
so einfach, wie das Telefonieren selbst.
Fiirden Tischcomputer EPSON QX-10
ist ebenfalls ein Programm erhéltlich,
das die Datenferniibertragung verein-
facht: Es sorgt dafiir, daB sich die betei-

ligten Computer selbst synchroni-
sieren.

Der QX-10 nimmt Ver-
bindung mit dem HX-20

auf

In der umgekehrten Richtung arbeitet
das Datenferniibertragungsprogramm
"TRANS 17, das fiir den QX-10 auf

Diskette geliefert wird. Es organisiert
die Datenferniibertragung vom QX-10
zum HX-20 per Akustikkoppler oder
iiber Kabel. Die sekundengenaue Ab-
sprache von Programmstart und Aufle-
gen des Telefonhorers wird tiberfliissig.
Die Computer synchronisieren sich
selbst. TRANS 1 sorgt dafiir, daB jeder-
man ohne Vorkenntnisse, die Com-
puter QX-10 und HX-20 miteinander
kommunizieren lassen kann. Die An-
bindung des AuBendienstes an den In-
nendienst iiber die Computer wird da-
mit so einfach wie das Telefonieren
selbst.

EPSON HX-20 ordnet
Gerichtsakten und Pro-

zeBtermine

Fiir Richter und Rechtsanwilte schafft
der EPSON HX-20 auch in StoBzeiten
geniigend Zeit fiir eine griindliche Be-
arbeitung der Fille. Der HX-20 ordnet
die Termine und Akten. Die tigliche
Arbeit, etwa des Richters, erleichtert er
ganz erheblich. Nachdem die Schrift-
stiicke in Kurzform in den Computer
eingegeben worden sind, druckt der
HX-20 einen chronologischen Bericht
aus.
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-Im Namen des Volkes: Jedem Richter seinen EP SON HX'20

EPSON Hand-Held-Computer fiihrt Richter durch die ProzeBflut -
Stindige Ubersicht iiber Akten und Termine

Die Zahl der Prozesse steigt stark an.
Rechtsschutzversicherungen  geben
heute jedem die Moglichkeit, ohne fi-
nanzielles Risiko fiir sein Recht zu
streiten.. Zweimal im Jahr werden die
Gerichte von eine Flut von Prozessen
iberschwemmt: Zum Jahreswechsel
und nach der Sommerpause. Da gilt es,
durch eine ausgefeilte Terminplanung
jedem Rechtssuchenden moglichst
schnell zu seinem Recht zu verhelfen.
Denn Verzégerungen durch blockierte
Gerichte, kénnen fiir den Betroffenen
schwerwiegende Folgen haben. Richter
Reinhart Vollmer am Landgericht Kiel,
hat dank seines EPSON HX-20 Hand-
Held-Computers, nicht nur seine Ter-
mine im Griff, der handliche Computer
verschafft ihm auch eine schnellen
Uberblick tiber die Rechtslage.

Werden dem Richter neue oder alte

ProzeBakten vorgelegt, kommt der HX-

20 in Schwung. iiber den Bildschirm

fragt er ab:

®Welche ProzeBparteien und An-
wilte sind beteiligt?

®Wann kann frithestens ein Termin
stattfinden, wieviel Zeit wird er vor
aussichtlich benotigen (zum Bei-
spiel 40 Minuten)?

® Welche Fristen sind zu wahren?
®Ist die Sache fiir die- Referen-
darausbildung geeignet?

Danach sucht der HX-20 selbsttitig
den nédchstméglichen Termin fiir die
bendtigten 40 Minuten. Pro Tag siehter
dabei nur so viele Termine vor, wie ihm
Reinhart Vollmer, als machbar vorge-
geben hat. Dadurch wird er frei von
ibermdBigen Termindruck und hat die
Moglichkeit, sich in der gebithrenden
Griindlichkeit um die anstehenden
Fille zu kitmmern. Natiirlich ist er da-
bei seinem HX-20 nicht "ausgeliefert”.
Er kann Termine auch von Hand ma-
nipulieren. Dann piept der HX-20
zwar, wenn er die fragliche Zeit schon
belegt hatte, akzeptiert den neuen Ter-
min aber. Auf Wunsch stellt er einen
neuen Termin bereit. Damit sind die
Akten in den Arbeitsplan aufgenom-
men, die Arbeit ist verniinftig eingeteilt
und die erste Akte kann bearbeitet
werden.

Mit Hilfe eines Textprogramms wird
dann der Tatsachenvortrag der Par-
teien in den HX-20 eingegeben.
Reinhart Vollmer tippt tiber die Schrei-
maschinentastatur des Computers die
wesentlichen Fakten ungeordnet in
Kurzform ein. Danach speichert der

Foto: Epson Deutschland

HX-20 diese Angaben - auf Befehl wird
chronologisch exakt geordnet - auf der
Mikrokassette oder druckt sie iiber ei-
nen externen Drucker aus. So ergibt
sich eine geordnete Zeittafel, damit
eine klare Darstellung des Sachver-
haltes und zugleich ein perfektes In-
haltsverzeichnis der betreffenden Akte.
Daneben wird die Aufteilung in streitig
und unstreitig wesentlich erleichtert
und ebenso die Beurteilung der Rechts-
lage, wie sie dem jeweiligen Aktenstand
entspricht ("Votum”). Ergeben sich im
weiteren ProzeBverlauf Anderungen
durch neuen Parteivortrag oder auf-
grund von Beweisaufnahmen, so wer-
den sie vom HX-20 in das Votum ein-
gearbeitet, das so immer aktuell ist und
dem Richter dadurch erméglicht, sich
jederzeit schnell Uberblick iiber den
neuesten Verfahrensstand zu verschaf-
fen. Auf diese Weise muB sich Richter
Vollmer nicht immer wieder miihsam
in Akten hineindenken. Alles Wesent-
liche ist stindig abrufbar. Es gibt kein
miihsames Suchen und Bléttern mehr.

Nicht jeder Richter erstellt ein Votum
in dieser griindlichen Form. Doch fiir
Richter Vollmer ist die Bearbeitung des
Vorgangs, das Erstellen des Votums
und die Vorbereitung des Urteils ein
und derselbe Vorgang. Es gibt keine
doppelte Arbeit, keinen Leerlauf und
keine Liicken. Die Arbeit des Richters
geht dank des HX-20 nicht nur schnel-
ler,sieistauch griindlicher und weniger
anstrengend.Weil sie automatisch und
termingerecht zum Ziel fithrt. Reinhart
Vollmer hat alle Programme fiir seinen
HX-20 selbst verfaBt. Da der handliche
Computer netzunabhiingig ist, kann er
ihn zuhause, im Arbeitszimmer und
wihrend der Verhandlung beniitzen.
Statt mit Bergen von Papier, arbeitet er
mit dem nur DIN A4-groBen Computer
und hat so jede Unterlage und Aus-
kunft parat. Selbst die Arbeit der Sach-
verstindigen hat er erleichtert: Dank
verschiedener Hilfsprogramme zum
Beispiel zur Rekonstruktion von Un-
fallhergingen, kann er sich soweit
Klarheit verschaffen, daB er mit ganz
gezielten Fragen und Auftrigen an die
Sachverstindigen herantreten kann.
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Workslate aus den USA

Portable erfreuen sich im-
mer groferer Beliebtheit.
Diesem Trend folgt ein
neuer Computer, der in den
USA vor kurzem vorgestellt
wurde. Es ist der von Con-
vergent Technologics kon-
zipierte Computer mit dem
Namen Workslate.

Durch seine Konzeption ist
er fiir den Geschiftsmann
und Reisenden besonders
interessant. Seine Vorteile
sind vor allem sein einge-
bauter Rechner, Kalender,
Adressdatei und ein Kalku-
lationsprogramm, das ihn
zu einem niitzlichen Werk-
zeug werden 14Bt.

Wie der Epson HX-20 hat
ereinen integrierten Micro-
Kassettenrecorder. Die
LCD-Anzeige ist jedoch

groBer als bei diesem und
bietet immerhin Platz fiir
16 Zeilen zu 46 Zeichen. Er
ist zwar etwas groBer gebaut
als die meisten seiner
Konkurrenten, wiegt aber
dennoch nur drei Pfund.
Da Geschiftsleute be-
kanntlich gern diktieren,
hat man die Tastatur nicht
einer Schreibmaschine
nachgebaut.  Stattdessen
eignet sich der Recorder
des Geriites und seine Be-
dienungselemente fir
Sprachaufnahmen ebenso
wie fiir Computerdaten.

Der neue Workslate hat ei-
nen AC-Adapter, einen
Phono-Anschlull und als
Zubehor die Moglichkeit,
einen  Drucker anzu-
schlieBen. Eine Datenkas-

sette mit einem Unterwei-
sungsprogramm wird mit-
geliefert.

Der Workslate wurde erst-
mals vor Weihnachten des
vergangenen Jahres in dem
Katalog der American-

Express Gesellschaft zum
Preis von 895 US Dollar
vorgestellt und ist zur Zeit
in Europa noch nicht er-
hiltlich, soll aber im Laufe
des Jahres auf den hiesigen
Markt kommen.

Atari’s XL Computer

1979 brachte Atari mit sei-
nen Heimcomputern der
Baureihen 400 und 800 ein
interessantes System fiir
viele Hobbyanwender. Im
vergangenen Jahr wurden
diese durch die neuen
Heimcomputer Atari 600
XL und 800 XL erginzt.
Diese neuen Gerite sind
kompakt, einfach zu bedie-
nen und werden durch eine
groBe Auswahl von Zu-
behér wie Drucker, Lauf-
werke und anderes vervoll-
standigt.

Alle Computer, angefan-
gen von den ganz groBen
bis zu den kleinsten, verar-
beiten Informationen und
alle Arten von Daten. Mit
Atari’'s Heimcomputern ist
es selbst den im Program-
mieren unerfahrenen An-
wendern moglich, diese zu
nutzen. Dazu gibt es eine
groBe Auswahl von Pro-
grammen, die per Ta-
stendruck die vielfaltigsten
Aufgaben libernehmen
kénnen. Es gibt Spielpro-
gramme, Lehrprogramme,
Datei- und  Adressver-
waltungen. Auf der LET
Show im Februar erregten
die Atari Produkte groBes
Interesse. Wie kaum ein an-
derer Computerhersteller
bietet Atari fiir jeden An-
wendungsbereich eine Lo-

sung an. So gibt es Licht-
griffel, Grafiktablett und

die verschiedensten Kon-
trollgerdte fiir den Spiel-
bereich. Die Erfahrung im
Videospielbereich  (Atari
System 2600) kommt hier
zum Ausdruck. Im Jahre
1983 stiegen die Verkaufs-
zahlen Atari’s fiir Software
gegeniiber dem Vorjahrum
33% an. Dies belegt ein-
drucksvoll den hohen Stan-
dard der Atari Software.
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Wir suchen 2 Programmierer,

die in unserem Verlag in Eschwege mitarbeiten mdchten.

Sie sollten in der Lage sein, selbststandig Programme fiir unsere Computer zu entwickeln.
Hierbei sind Ihrer Kreativitdt und Fantasie (fast) keine Grenzen gesetzt.

Eine gute Beherrschung der englischen Sprache wére, natiirlich von Vorteil.
Als Mitarbeiter wiinschen wir uns engagierte junge Leute,
denen wir einen interessanten Aufgabenbereich bieten kdnnen.
Wenn Sie flexibel sind und meinen, unseren Anforderungen zu entsprechen,
dann sollten Sie sich mit uns in Verbindung setzen.

Schicken Sie uns Ihre vollstdndigen Bewerbungsunterlagen
oder rufen Sie uns einfach an, wenn Sie ndheres erfahren mochten.

Bei der Wohnungssuche sind wir gerne behilflich.

Roeske-Verlag
Westring 59c
3440 Eschwege

Tel.: 05651/8558

00000000000000000
ZX SPECTRUM .
&
Speichererweiterung auf 48 K 89.- DM &
Speichererweiterung auf 80 K 189,- DM .
programmierbares Joystick-
Inferface (fiir alle Spiele) 110-oM @
Joystick-Interface (kempston-Compatibel) 53,- DM .
Quickshot-Joystick 39,- DM
Light-Pen g4-oMm @
Profi-Tastatur mit Zwélfertastenfeld 188,- DM .
Alle Preise incl. MwSt. + Porto + NN
Ausfihrliches Info gegen 2,50 DM Riickporto. .
@

COMPUTER & MEDIENTECHNIK - HEINZ MEYER
RAHSERSTR. 58 - 4060 VIERSEN 1 - TEL. 02162/2 29 64 .

Machen Sie Ihren VC-20/64 zum Profisystem!

Z£. B. mit Hardware (nur VC-20) Mit Spitzensoftware:
® (64K Ram Karte (Diskettenbetrieb)
incl. Pscudofloppy Software  274.- ® Tabellenkalkulation 98.-
® 40/80 Zeichen Karte 254.- ® Buchhalung 248.-
® Sieckplatzerweiterung ® Fakturieren 198.-
® mit 5 Plitzen. gepullert 158.- ® A\( wialtung 98.-
® mit 2 Pliitzen 58.- @ Suatistikpaket 64 700.-
® Eprom Programmierzerit ® Muakroassembler 195.-
incl. Software 198.- ® Spicle u. ciniges mehr
Endlich lieferbar fiir C-64:
® Dic 80 Zeichenkarte 298.-
® Das Svstemhandbuch sum
Commodore 64 u. VC-20 74.- Katalog gegen 2.- DM Briefmarken
® 6502 Assembler-Kurs 38.- Lieferung per Nachnahme.

PETER HEMMER
Hardware u. Software
Hindenburgsir. 19 b, 6730 Neustadt
T(06321) 3 19 92
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Ein erfolgreiches Unternehmen

Miinchen, 14. Februar 1984
- Sinclair Research wurde
von seinem Chairman, Sir
Clive Sinclar, im Juli 1979
gegriindet, um neue elek-
tronische Konsumgiiter zu
konzipieren, zu entwickeln
und zu vertreiben.

Innerhalb von vier Jahren
hat sich das Unternehmen
mit einer insgesamt ver-
kauften Stiickzahl von
2.300.000 Stiick und einer
Monatsproduktion  von
iiber 100.000 Stiick -eine
weltweite Fiihrungs-
position im Personal-Com-
puter-Markt erobert. Vor
kurzem brachte Sinclair ei-

nen Taschenfernseher mit
flachem Bildschirm heraus
und erschloB damit einen
weiteren wichtigen Markt.

Sinclair Research befindet
sich zu 85 Prozentim Besitz
von Sir Clive, wihrend wei-
tere zehn Prozent von einer
Gruppe institutioneller An-
leger gehalten werden, die
im Februar 1983 auf dem
Weg der Privatplacierung
insgesamt 13,6 Mio. Pfund
zeichneten, womit sich das
Gesamtkapital des Unter-
nehmens auf 1359 Mio.
Pfund erhoht hat.

Der Firmenumsatz hat sich
zwischen April 1982 und

Mairz 1983 von 27,17 Mio.
Pfund auf 54,53 Mio. Pfund
fast exakt verdoppelt, wiah-
rend sich die Ertrdge vor
Steuern und aulBerordent-
lichen Positionen auf 14,03
Mio. Pfund (nach 8,55 Mio.
Pfund) erhohten.

Sinclair Research kon-
zentriert sich auf For-
schung und Entwicklung
und den Vertrieb und ver-
gibt die gesamte Pro-
duktion an Zulieferfirmen.
Zu den augenblicklichen
Projekten des Unterneh-
mens zihlt eine neue Pa-
lette von Personal Com-
putern, Computerperi-

pherie, Fernsehgeridte mit
flachem Bildschirm sowie
verbraucherorientierte An-
wendungen der Solid State
Technologie.

Neben dem Stammsitz in
Cambride hat Sinclair Re-
search Filialen in London
und Boston, USA, sowie
weitere Forschungslabora-
torien in Winchester und
St. Ives, Cambs. In der Bun-
desrepublik Deutschland
ist das Unternehmen durch
den Sinclair General-Im-
porteur in Ottobrunn ver-
treten.

Leistungsstarker neuer QL

Der neue Sinclair QL wird fiir ganze 399 Pfund in England angeboten. Er ist ein
"Quantum Leap” (Quantensprung) aufdem Gebiet der Computerherstellung und
fiir den anspruchsvollen Privatmann, fiir Schulen und kleinere Unternehmen =
gedacht. In der Bundesrepublik Deutschland wird der QL im Herbst zu einem
Preis von unter DM 2.000,- erhdltlich sein. Der QL ist ausschliefilich mit einer
‘eigenen leistungsstarken Software-Serie bestiickt — einschliefSlich Spreadheet-
Finanzplanung, Textverarbeitung, Grafik und Datenbank-Management. Zu den |
besonderen Vorziigen des QL zéihlen hochauflésende Farbgrafik, ein 128 K RAM-
Arbeitsspeicher (mit einem 0,5 MB RAM Pack auf640 K erweiterbar),zwei einge-
baute 100K QL Mikrolaufwerke fiir Massenspeicherung sowie eine Schreibma-
schinentastatur mit 65 Funktionstasten. Dadurch ist eine breite Palette von Aus-
baumdoglichkeiten und Kommunikationseinrichtungen verfiighar.

Am 14. Februar hat Sinclair

in Miinchen seinen neuen
Personal Computer mit der
Bezeichnung QL einem
staunenden Fachpublikum
vorgestellt. Wir berichteten
bereits in der Marzausgabe
unseres Tochtermagazins
CPU iiber diesen necuen
Computer.

Wie Charles Cotton, Over-
seas Business Manager von

Sinclair, vor Journalisten in
Miinchen erklirte, ist der
neue QL fir den an-
spruchsvollen privaten An-
wender, fiir Schulen und
kleinere Unternehmen ge-
dacht.

Fiir den QL bietet Sinclair
vier von Psion geschrie-
bene Software-Program-
me fiir Textverarbeitung,
Datenverarbeitung, Grafik

und Spreadsheet-Finanz-
planung an.

Zu den besonderen Vorzii-
gen des QL zidhlen hoch-
aufflésende grafische Bild-
schirmdarstellungen, ein
128K-RAM-Arbeitsspei-
cher, der sogar iiber ein
RAM-Pack auf 640K erwei-
terbar ist. Zwei eingebaute
100K Mikrolaufwerke so-
wie eine Tastatur mit 65

Funktionstasten sind wei-
tere Merkmale dieses Ge-
rites.

Die Zentraleinheit des QL
ist mit dem leistungs-
starken Motorola Prozes-
sor Typ 68008 ausgestattet.
Zu seinen wichtigsten
Merkmalen zdhlen 32-Bit-
Hochleistungsarchitektur
(gegeniiber den derzeit zu-
meist iiblichen 8- oder 16-
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Bit-Systemen) und ein um-
fangreicher Befehlsvorrat.
Der Sinclair QL arbeitet
mit vier gemilB eigenen
Spezifikationen gefertigten
ICs. Der erste gemeinsam
von Plessey und Synertek

entwickelte Schaltkreis
steuert Display und Spei-
cher; der zweite, von NCR
und Synertek entwickelte

IC, steuert Mikrolaufwerke,
lokale Netzwerke, (LAN),
die RS-232-C-Dateniiber-
tragung und weitere Sy-
stemfunktionen. Die bei-
den tbrigen, von Ferranti
stammenden ICs, steuern
Analogfunktionen fiir die
beiden Mikrolaufwerke.

Besonders zu erwihnen ist
seine nicht segmentierte

Adress-Speicherkapazitit
von einem Megabyte, die
den Einsatz einer Vielzahl
von peripheren Geriten
und Systemerweiterungen
ermoglicht.

Mit diesem ungewdhnlich
vielseitigen Gerit, das mit
einem Preis von 399 Pfund
in England um mehr als die
Hilfte billiger als vergleich-

bare Computer nachhaltig
beleben. In der Bundesre-
publik Deutschland wird
der voraussichtlich noch in
diesem Herbst auf den
Markt kommende QL un-
ter DM 2.000,- kosten (Sinc-
lair Generelimporteur
Schumpich, Ottobrunn).

Sprache: Sinclair SuperBASIC, in wesentlichen Mikrolaufwerk: Erméglicht den AnschluB von sechs zu-
Teilen weiterentwickeltes sitzlichen QL Mikrolaufwerken. ZX
Spectrum BASIC,  mit  folgenden Microdrives sind nicht kompatibel, je
neuen Funktionen: doch sind Leerkassetten nach Umfor-
- Prozedur-Strukturierung matierung gegenseitig austauschbar. Mit
- Erweiterungsfahigkeit (ein- jedem L werden

schlieBlich Syntax) vier Leerkassetten mitgeliefert,
- vom Programm unabhingige
Interpretationsgeschwindigkeit ROM-Kassette: Eingesetzt werden kann eine QL-ROM-
- exakte Maschinencode-Schnitt- Kassette bis zu 32K, jedoch nicht ZX-
stelle . ROM-Kassetten.
- Betriebssystem-Funktionen von
SuperBASIC Serielle Zwei  RS-232-C Kommunikations-
-auszugdnglich =~ Schnittstelle: Schnittstellen fiir Drucker,
- gleiche Leistungsfahigkeit fiir Modems uswW. Ubertragungsge-
Datenreihen und Datenfelder schwindigkeit 75-19200 Bd oder Du-
- Bildschirm-BASIC-Editor plex-Betrieb mit sieben Geschwin-
- umfassende Moglichkeiten der digkeiten bis zu 9600 BD (Achtung: Op-
Fehlerkorrektur tionsweise ist eine parallele
hnittstell t).

Video: Hochauflésende Grafik und Mono- sehnitistellegenlany
c¢hrom- oder Farb-Monitor  (bzw. LAN: Fiir max. 64 Sinclair QL- oder ZX
Fernsehpunkt). 512 x 256 Bildpunkte Spectrum-Systeme, Dateniibertra-
(vierfarbig), 256 x 256 Bildpunkte gung liber das Netzwerk mit 100K Bd.
(achfarbig).

- Ubliches Zeichen-Display-Format Joystick: AnschluBmaéglichkeiten  fir  zwei
(bis zu 85 Zeichen x 25 Zeilen) mit freier - Joysticks zurgCursor-Steuerung oder fiir
Wahl der Zeichensiitze; TV-Format: Je Video-Spiele
nach Software bis zu 40-60 Spalten. ’

) ) Abmessungen: 138 x 46 x 472 mm.

Tastatur: Standard-Qwerty-Schreibmaschi-

nentastatur mit 65 Tasten, Um- Gewicht: 1388 ¢

schalter links und rechts; fiinf Funk- 399 Pfund in England
tionstasten; vier  Cursor-Steuerta- Unter DM 2.000,- in der Bundesrepublik
sten. : Deutschland 128K, extern auf 640K er-

. : weiterungsfihig (32 iert fiir Bild-
Der QL arbeitet mit QL-Zwillings-Mi- l 2 2 reserviert fur Bill

Microlaufwerke: schirm-Bit-Mapping)

krolaufwel:ken mit ein;r Min-
destkapazitdt ~ von jeweils 100K ROM: 32K fur Sinclair Superbasic und das Sinc-
Bytes, einer durchschnittlichen Zu- lair QDOS-Betriebssystem

- griffszeit von 3.5 Sekunden und einer
Ladegeschwindigkeit von Program men
oder Daten in den internen
RAM mit bis zu 15K Bytes pro Se-

(iiber ROM-Kassette auf 64K zu er-
weitern). -

Zentraleinheit: Motorola Prozessor Typ 68008, 7.5 MHz

kunde. (3?-Bit-Architektur mit 8-Bit-Datenbus.

Stromversorgung: 9 V Gleichspannung bei 1.8 Amp ll\Il\lffSEAdress-Speichcr Segvrgfftilitglg:re)f

oder 15,6 V Wechselspannung bei 0,2 Ein zweiter Prozessor (Intel 8049)

Amp. steuert Tastatur, akustische Signale sowie

) RS-232-C-Empfangs- und die Echtzeit-
Erweiterungen: uhr-Funktionen.

Neben den Anschliissen fiir die Stromversorgung und den RGB-
Monitor bzw. ein Fernsehgerit sind neun Anschliisse fiir periphere
Gerite und Systemerweiterung (1); Mikrolaufwerk (1); ROM-Kas-
sette(1); serielle Schnittstelle (2), lokale Netzwerke (LAN)(2).Joystick

Betriebssystem: QDOS, von Sinclair entwickelt.
Hauptmerkmale:

- Einzelplatz-Multitasking

(2). - Priority Job  Scheduler(zeitver-
setzt
Intern: Der IMB-Adress-Speicher bietet " BiIds)chirrn einschlieBlich
nahezu  unbegrenzte Erweiterungs- Window-Funktionen

moglichkeiten. - Ein/Ausgabe Peripherie-

unabhingig

MiR2 1984 Homecompurer 13



Zu storen.

Um diese Aufgabe bewiltigen zu kon-
nen. miissen 11 Landschaften tiberflo-
gen und den feindlichen Ab-
wehrraketen ausgewichen werden.

Dies ist aber nicht alles, denn auf dem
Weg zur Raumbasis drohen noch viele
Gefahren. So stellen Berge und Héhlen
der Landschaft plétzlich auftretende
Hindernisse dar. Ein’ Zusammenstol3
mit ihnen, wiirde den garantierten Ab-
Gelingt es nach all den bewiltigten Ge-
fahren die Basis zu zerstoren. ist nun
noch der ebenso gefahrvolle Riickweg

Wie der Name Enterprise schon vermuten ldBt, handelt es sich hier
um ein Weltraumspiel, dessen Ziel es ist, die gegnerische Basis

zu bewiltigen.

sturz bedeuten. wogegen zunichst al-
lerdings ein Energieschild, Schutz
bietet.

Ein stindiges Problem ist auch das
Ausgehen des Treibstoffes. wodurch
man sich durch rechtzeitiges Ab-
schieBen eines feindlichen Treibstoff-
lagers schiitzen kann und der Treib-
stoffvorrat, der numerisch angezeigt
wird, erh6ht sich wieder.

Der Schwierigkeitsgrad des Spieles ist
allerdings so hoch. daB schon ein wenig
Ubung erforderlich ist. um iiberhaupt
den Riickweg antreten zu kénnen.

I
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@ 8857 &/ FE T oin ' 3288 RESLORE caga. FOR j=1 1o 4,
Zadg RETURN ) ' 3a1a READ 3¢
1 4200 REN abschuss der basjs . 1 gggg Egm:)]:a To »
' 4212 | Fy r=1 : 1 Spng
t= r t+:|.enaaa 235 POKE Usg 3%+i L5
® 1332 BOROER A PRI AR 14,27y | sedia NEXT
I . 3 = o
! 3&*4@3%55055’6; PRINgEéth $i _papE ) | 598e pAT4 d. ,a,xaa,a,e,as,;s,a,
; 7k aa o
e | fagén;oéﬁéﬁ E %nm;égx g/ Drre : S88S para r".a..ae::.s,as,em 240
. fgégﬂgn.%ﬁfegﬁpgn 6:AT 143528 | ! ?gieegnrn -1-',13,5b,55,ss,55,55
' ses2 EOokpER : Qggéaoﬂrn --r-.a,se.ca,mea.ss,ua
.92,
® , Sa> bATR g, a 12?.99,111.:19
' S, i THEN 60 To 1sas | 23,/59°778 il .
. 4518 3¢ 3iZ6 THEN LeT Sc=sc+s@. ! 3-383 BATA -y ,4,35,15.151,17 7s
' 32 TO Ssaa = Sess e
® ' 459@5”’.“;53“2a aeeg_fica;x? : P8 . 84081A "¢ *18.32, 78, 384 2es, 1
| PRINGTESS e I TR .0 ,  Sess 333, t--,a,as-t.as,s,xs,zs °
| S, ia; PRINTQI;'gaga PAPER @ AT " § Y 2 bATR p. @.82,30 ¢4 242,040
® | i, IF 3%=199 THEN GO sus 4apg ' 6852 o G
1 4535 gp #4 o8 I o 8 e ags’ess‘ 187,266, g4 14
e ‘o i
! 1882 §Em tre THEN &7 agas_ 2698 6ATS 255°255. 255,45, , " 20
! 461@ IF at=2 T =sc+Se. 9683 ¢ 2% &gfse: gmop
. = PER @: pgp,
4 Eé’aZ"n?B??as THEN LET SLesgiie: giagNg 7: GLs ) APER
. LET sprj t=spritson;: BEEP .Biéiﬂ. ine’n {'\'I’."T INK }?;'BraUChen Sie g
! PRINT INK &' AT Yod; g, BEER @ b Pleitung ., ‘4 iTAR4Q. tion
' s, 10! PRINT Ik~ 43 PRPER &, T Y S1ea 1
' 715" “: T Go 18,3908 3 INKEY g2 THEN go g %1a
i tog
,' ;Sag gEonfgu 3¢5l’i‘=55tm_5 g%ﬂs IF INKEvg. 9" THEN gq TO 91
Z: NI 3
! ggég ;SRPE?-Q TliJ ~2@ STERp _,. BEE ggég gESTo 9
: Se38isds -2 AL ©: BEEP ,g3,;. Siss BRINT R o O
! gngm'uNT AT 2.2: "Dy paet “isc; 9}52 PRINT ar 2,68 Ny & n B g
I " Punkta |
INT FLass 2165 BRIyt A9 250, s Spie
: 5??51’&?5-’3?&3»32525” TENT, ELesr FEE N R des sp
' £as§:.50°'Th HagH

917e PRINT : PRINT "desg Gegnerg

2178 PRINEE PRINT "Pazu aygg na
t!l‘Pl‘iS! 2

918a prTNECs PRINT ¢ <o ¥ durcy

Seseag PR?NT AT 10, 2; “Hishscorc =
sbaa eXINT AT 20,0; "Pruecke eipe
Tas

1 . : 131 Landschirtc ¥
8: PRUSE g- Iy :
| Se3p ToR2: Puse G SN g SRgnr (U Banis ¢
I THENTGo Tos:a’:. “’?‘a.ffiratr. L PRINT wyie Basis 54
gogs ggp;g I:TOINK ®: bLs ® ! 933.1255:{1#': PRINT "Banacy, Bussy
el e R T L, 8 i
: . i .
' éfég'hﬂg&% e e;:ea h f‘?ﬂ’,?ﬁ"ﬂ' 21.2; "Druecy, ein
' 8135 F6RTORE 22 19: READ »,5: g o . S385 LBUSE 0. o, .
o EHiyrw R S e L
\ 8188 ORTA .;,45.3,01.:,41.?%.; @ | =520 gniN;- i PRINT wpyyo von pay
- Y- - . o4 7,.8,
: ifi'g:?é“:_é‘sj_‘,7,‘.1,‘,.4.0.»- : nnas.»_'pn NT . PRINT --aunur:...
® . si‘?é'gﬁ?NT FLASH 1;ar »,5; "GRATU i é;;;it:n!rpfr AT 21,p; "Bruecke gine
' LIERE i+ ; !
LchLESH 1:aT g, e DU MR Sagi PAausk o. cLs
' Eé?“ggﬂégscunrrr L el ® | 2208 pRYsE ! PRINT "Bunpie ..
@® | Sise pRIES ”“'33”’63;"%1&36-'"“" ’ 953&51@32;.;":?:?7 FUer ede 2
. ; eta o
| gent gﬁggog 22,0750 Ge L8 ® ggrnpﬂgm P PRINT ngipy of se p
] .
B e TR I L e i hsis
2 REHM en e '
h : AR BRINED PRINT "Treibstorsy,
® 1 8212 ER TN AT S:3:%us L1sy Dy ;= I pRo T I INFiIBt €3 1an
| IETERCRIN AR S:3IMsy by © 1 Btk T, * 10
o ' ééiﬁ PRINT @y 7,13; “Alurhoeren - ; ?f&i;‘sp?itfraiu Iﬁ;rb;"utr den Apg
R s “
| B250_prIinT ar 8:13; “S)piel (pege , 5212 pATN, itenaNT “es 4.0 Bonus
| hene.p NKEYSa Ty o o g ® '_sg??tﬂal_?hlatln": PRINT® *pReRY
! ge%e 1r ; B , o314 SRINT . pprnr ‘Oflecre eine
L s IC INKEY ganp SR INKEYgauy Taste i, %, PRUSE o.Pfue
' THEN PAPER g INK 2. CLs : "go T . ] 3!‘#\10??51 derpxng'-":'- “Wenn der Ben
I
| 823, I ENKEY 2 an op INKEY g=tgu i gﬁ}E‘:’“g:‘L wPRINT vge, fe&chten
5
@ s;?ENxSTINKEvnz"s" OR INKEYg= g ; ?gis.fgff{cgfﬂlw "dngezeig, wi
is "
| SLHEN NEg o ?ﬂgzspf‘.lt”‘r ? ERINE g, e Spig
. sail AFENT . PRIy P38 Spiey 44
. t Sbenrai, g beende ¢ -
X | S=219%pfs - REINT " wenn du 2 4
= RESIox ThEN B ® 3¢ 8'Speines REANT -
5 ‘BE gN‘rag‘r 3&”53:‘5—;’-";; 1 ffg?’?fgrf ;t?RINT “.einey Treip
; H Ep , b LN Tt
® T hecs & (cy; INK )a;:&té'i-_ags’? 501 : SEEéanr:r‘r'i-"PRINT "Zusammenges .
& <), I,
,;,,ggenpgfﬂ""..'?ﬂﬂ hitery=25. g8 To ® g??ftfﬂ;tlfr AT 21,p; "Druecge €ine
5540 ! i
5322 Pause o. cLs
8832 n , 9289 PRINT  eRES: -&nkung ..
® | 35225 SRINT ¢ OPRINT R8N Nach op
' ?gr?ﬁ PRINT . PRINT 5 - nachp vn
!
7827 PrInT | PRINT « , _
. " flug bt':r{.snn aNT Y Ped Hin
G0 TH '
!

<
B85 BRIt L
2 R ein €nzin »
€o1a PARPER 7: INK @: cLs
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]
®  oozs PRINT :cﬁ:ﬁrﬁ ) bei RUE
: &S5 - X
. %ééévgnﬁNT BLeﬁgNT 3 - bei HiD
F : esc 19«
© g 6250 PRINT . PRIN » bei RuE
fFL 2 brew "
O CELiVBRInT o PRINT .00 FEUER
|, 9232 PRI T 21.2; pruecke €ine
! Taste 'V
@®  c2Se PAUSE 2 cLS
, Gz@e GO TO 8
, 92@e@ REM 1.landschs
a3al LET k=7
\ aR@2 CLS : INK_6&
@  Sses FOR j=15 70O 20
! 3387 FOR 1=3 TO @ 9 Ep -1
L 931 PRINT AT\2iy
) 1 3azs rsuéx_s'féaaa: T3 25283: POKE
' j , &8 i
' 1438 FoR i=23200 TO 2aEea: POKE
] i,48: NEXT i
1435 RESTORE 235@
@ | 33 ffoiale . e
1 2342 §§§¥T‘ﬁT a,b; "B
| S3%8 %10 ?é'%i‘éé’%i’%é‘%i‘éi”
a1
@ ' 5 35526.36.20, 12942357%6754718°
1 34 : i
| 83ss PRINT AT 2@,18; "d": PRINT A
|\ T 2e.20; k"
{ I %ng ;'o“s(a i=1 7O 7
- -
\ 2388 REAp a: PRINT A% a:;-;"l
1 8388 hE;Th;.xsaa: LET piiy =2
3
@ ' 337s DATA ie,8,11,14,23,28
' 8378 K T.1 103
=
| 2385 READ a: PRINT AT 21,a;"HE"
| 239@ NEXT i
! 9ags DATA i0,16,28
| 9396 INK 7
]

1
o
I
1 a399 RETURN
\ S4@® REM Z.landschail
@ | 9491 LET k=B
\ o4@2 CLS INK &
2422 CLR iez0z02 TO 23263: POKE
| ,48: NEXT i
1 941 = 1: PRINT AT i,
® o ©1ONEXT
| 242 fa: PRINT AT 4.
| 242 e
® ' 3iz7 prINT AT 25,07 ]
: =
94290 PRINT 14,2; a
| 9432 PRINT 13.3i 1
) PRINT AT 12.8;.
[ 38 PRINT 11.6;
| 8438 PRINT AT 13.7."E_
. 9 PRINT 01 To 23: PRINT AT 21
| L4 NEXT PRINT AT 2@,22;
® 8.5 resToRE 9470
| 2348 T o
=
| 3488 RESD &/ PRINT AT 2,b; 8"
@ | 2488 DEFL 3,4 11.8.10,8,13,22.3
1 g;;i'gggﬂg-ﬂi-5°
. 9375L2$:§{a?r 18,@; "A": LET PR
=@ =
@ | e ERiRi AT, 1e,3;"A%: LET P(M
| mi: LET _h(3)=ié
| Siy7 PRINT AT 13,2;"4": LET p-t4)
, =2: LET h(4) =13
@ | 9492 PRINT LT 21 ,24;"4": LET PIR
9482 .PhET nim =2d
! 1324 phINT AT 21,.86;"4": LET P8
\ )=26: LET h(8)=2
' A LET h (1) =9: EI p (1) =7
. N 498 PRINT AT 2,7, A"
& INK 7
| 9499 RETURN
| 9B@@ REM 3.Llandschafl
| 2803 BORDER ®: INK 7: PAPER ®: C
® 5 FNKe LET =@
: POXKE
. i AT 1.,
]
| AT i,
: AT 18
® AT 18
' giennd AT i,
P gg{;u FOR i=19 TO &1: PRINT AT i,
' 98ia_rFOR i=R0 TO 2i: PRINT AT i,
1

14; "B : _NEXT i
| §8is BRINT AT 21,19;
| ﬁg PRINT AT 14,18;
1 s PRINT AT 13,29
i SB17 PRINT AT 21,0
: 281a PRINT AT 28,1;
: 2819 PRINT AT 21.9;
883@ PRINT AT 28,9;
) 9522 PRINT AT 1,28;
' 323 PRINT AT 2,30;
: oE3@ FOR i=1 TO B
2838 PRINT AT _18/1 130 "B i) aiea
= H -
1 2838 BEINT  svk_s AT 18,7; "EET
i 2838 REsTORE 8méb T
| 3842 FRRp ace: PAINT AT a.b;"A"
| 2543 LET hti)=a: LET pi)=b’
i 9844 NEXT i
| 9E4s DATA 20 19,1

a3 4,18,15,16,1
2513591‘13‘96‘15‘9“15'25‘11‘35‘

- 0
a

82
is; '’

Do 00E
MORNN =
DOSDD

00
08

Pk

- QNOVDIDDILD
AMANARRD

DR

FOTL L LA

el elelond
o

pOSED

=T

A0

3
~

p-ooo
BN

Tyl

AVBVO

ONOND
N0
o~ 0o
o

578
B7R

PR ]

" ;

P
SURY; AT _1@,17; -
; AT :.e,ga;"m";m' i@a,27; "

N B9
-

8678,
sb7e

PRINT INK B;AT 13, isg; "EE":

FOR i=1 TO 3

RERD a,b: RINT AT a,b;" A"
LET p (1) =b: LET hti})=3
NEXT i 4

DRTR 13,9.12,1,11,2

INK S
RINT AT 1@,12; "'BEEA"; AT i
s ;AT 1@;9?*".:

~

RETURN
REM 5. landschaft
ER 1: FPAPER 1: cLS : PA

FOR %':e JTO &

PRINT ;AT d.,4:" "

NEXT J

NEXT i

FOR i=8 TO 12: PRINT AT i,?

BT i,4:" "
. NEXT i
R AT 14,9;0 U PRINT A
RINT AT 7.33;" -

AT 6.8 " -
AT &,1@; " ": PRINT A
@: LET _n=17
17 To 20
m TO R
B TO Biu
m+l: LET n=n-1
NEXT 213 TO 14: PRINT AT 1.
ror Gaa2 TO 18: PRINT AT i,
UNEXT  d

-0

R
33

zrﬁrnrmlv
ne_ M

i
FOR i=7 TO 11: PRINT AT i.®

672 FOR
5674 FOR ¥i7'To 1@: PRINT AT 1,2

ioﬁzi-o TO 11: PRINT AT i.2
FOR l-?iTO 1@: PRINT AT i,2

2837“ian j=6 TO 1@: PRINT AT i.3

]
1
\ a9h7s INK S: RESTORE oe84
| 9679 FOR i=1 7

28p@ READ &,b
| 2881 PRINT AT a,b;"B"
1 9682 NEXT 10.4,15,10,14,20,14,21
] ’ rl Fl ]
' (26,10 28,16,36 !
X FOR i=a'TO"11

9887 INK 2
| 5888 BEE Nt o s
. e a,b; 24"
| 9691 LET h(i)=a: Le? ptid=b
! 9892 NEXT i

892 BRTAm 12,7,13,8,14,9,17,22 a

" 7 iAm, 17 1&.1#,ia.ia.1e,16,16,:§,
\ ak,16 24
| oebe INK 7
|, 9699 RETURN

8580 REM 6.landachaftl
i 3739 BORDER @: PAPER @: INK 7: c
1 LS : INK B: LET L=@
\ 97eR K=
, @7es Fom j=20232 TO 23263: POKE
1 e%e? ronn%-is TO 21
1 g7es8 PRI AT J.o; .
9709 J
|\ 9712 FoR i=a@ To 31
, 8714 PRINT AT i.,1 PR o
! 9718 NEXT i
1
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17 PRINT AT 12,0; "ER"

18 PRINT AT 13.0: -

19 PRINT AT 14’0 - .
: NT AT i,

PRINT INK €;AT 21.6; W": pR

Q3N
AT
AT

8732 PRINT AT 15 16.
5734 PRINT AT 20,24 Q7

9736 PRINT AT 18,s; g~
4 "'EI té;-’f 25 A LET ht1)
PRINT Myt
e p P S3i"A" LET hien
T 20,8;"4": Ler
532, LET p (21 =g /% 4" LET hiay

9738 PRINT AT ?1.3;"’ -

18 i+10; g
3743 LET h i) =18! LET.p*iJ=£+10

N
9750 REM 7.landschar
9751 CLS INK 3 LE% k=11
9783 FS@X%E?SESQ TO 232363; POKE
: i

i,d4
9754 PRINT AT 21.a; - .

9756 PRINT AT 28.1. p

9758 PRINT AT 182! PRINT AT
sg“én NT AT 21,14, NS [ ]

FRINT AT 2@,is; "W"

K_S
RESTORE 9772
FOR i=1 TO 1@
READ a.,b: PRINT AT a,b;"mR"
NEXT i
DATAH 2@,&,19,1,1?,2,19,3,19
B,S,Q@,11,23:15;29,21,23,28
2

NK
ESTORE 9732

OR i=1 TO 11

2778 READ a: PRINT AT 21,a3;"sA"
27729 LET hii)=21: LET Pii)=a
S78@ NEXT i

9782 DATA ?,9,11,13,17,19;23,25.
27,3@,81
9738

L0
NNNB NN ke
NNN N IOAR M0
PEUNN DDA R

VDO~ Wiw
NI

N
98@@ REM 8.landscharft
89801 CLS : INK 6: LET k=1@
29882 FOR i =23232 TO 23263 POKE
i

i,48: NEXT -
8883 F i=ie T . NT AT 4,
7" “. NE

i 2

j= : PRINT AT J
: NEXT 4 7
PRINT At j,a
- PRINT AT j,17
: NEXT

FOR i=1® TO 11: FOR j=13 TO
7: PRINT AT j,i; "W": NEXT J: M

808 FOR_i=22 TO 23: FOR Jj=9.TQ
1: PRINT AT j,i;" "I : NEXT j: NE

5pam

9 RESTORE 9818
@ FOR i=1 TO 26 ’
% szno :,b: PRINT AT a.b; "B

EXT

DATA 21,0,21,1,21,4,21,5,21

2o 8 8,18,14,47,i4.30.34 1

17.8,47,6,16,58'16 5. 18

16,4,18,6,24.4, 3
‘2471426

%~ 0~ CODOB0

B o g
»
R~
[
(e
o
.
™
e
.

RURYRR
ARV

o

b

:

D

-4

™

»

DOYYVOVVOVN- B VOYPY

LWRORRR
Ll TN T

INK
FoRTEIT 542,
1“.] =
READ a,b: LET hili)=a: LET p
) =hb
B34 PRINT AT a,b;"4"
NEXT i

83

4@ DATA 2,18,6,19,5,20,6,21,7
2,8,83,9,84,1%,27,41.28 217587
848° INK %

9849 RETURN
S85@ REM 9. Llandschaft

)
Lo d
7]
o

CL H NK B: LET Xx=le
9854 FOR i=23232 TO 23283 POKE
NEXT i

48
98885 PRINT AT
2858 PRINT AT 28.2

Ll
]
® .
1
:
® .
I:
@ .
5
® .
1
1
o .
I
1
1
.: 8882 pﬂ:mg;a:..4:
1
® .
I:
@ .
:
o .
]
!
o .
]
)
o .
1
]

3
:

PR

PRINT AT 19
9868 PRINT AT 21
2861 PR%NT AT 28

INK 2
9879 RESTORE a7
FOR i=i1 TO
2 RE a
9873 PRINT AT aa,a;;+"
24 LET h (i) =217 LE® p(i)=a
9878 NEXT i
2878 0ATA 1 .2,7,.9,16,18,20,28, 38
9878 RESTORE dade
- FOR i=1i@ TO 14
8882 READ a
= LET hti)=a: LEI Pli)mb
PRINT AT a,b; "A"
NEXT i

288¢
g89@ DATA 19,4,18,8,20,12,19,13,
8802 FOR i=15 TO 2@

3894 PRINT AT 18,ive; "4~

9 L P(i)=jisB

200 ReM 1@. Lang

7283 Fos | ESTERS0 M o

| sé‘e: e : 32 TO 23363 POKE
Xt |

]
s ‘
. = . 4
X 53. T Né
! = 1 To 1s.
1 Sée B joMEaT PRINT A o,
| S NEXTIP! PRINT AT
;" 5: PRI .
B be t NE ?T AT i,1a
; &2 : XT‘E PRINT AT 3,14
.' ' 9912 PRT AT 1,14; s
R bt £ NT AT 4‘a°;u.l'_ - .
| 2913 PRINT Ay il
P SAR R —.-
© | pifl peie Tl b WA,
T = i ST
] Fi 3= s
o 54, B NExyTD 12: PRINT gy ;o
& Q; e RRINT AT 14.50; "mm-; oy 15,0

1
[ s PRINT "
‘ U i AT 11,30; B AT 12,80

18 prInT

! 9913 ppt AT _8i35: "
: "i",-n'r 15.4'!'5?1;.91,4; ';RT 20,s;
! 2922 PRINT ot

2821 PRINT 1£:2: L
! S35 AF e
; oF 15)5 iAT 14,m;
| 9826 PRINT f

352 T AT _21,4; - u
| LERTeTOR i-1'y8141; é#‘h(i)-ﬂi:

R i=4 TQ 7 NT
1 338 FoR 7: _PRINT AT za.
! s~fué;iLé LET Peiimi: Er heivod
]

1

I 3948 9

: 994;- SE)H‘% ?,b: PRINT AT ®,b; "

)

15,33,13,39,*?3&5'21'6’93‘15‘21‘
URN

89S

832 REm ;aitang§cbaft

1 cLs P LET g-ga
2 N§x§=?aaaz TO 23263 POKE

00
]
N
N
s
L3
L]
-
-
o

875 DRINT AT 2.9, .o ...
+@: Ly h (i) amy

9988 pR

$33-FAqde 3470 10-21.16 22, 10,2
; FLasH 3; .

S58T 14,;7,— -ﬁ» ¢ INK 3; papEn
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Das Weltraum-Aktionspiel ”’Invasion” benoétigt, mit Speicherplit-
zen fiir Variablen, Felder und Grafik, 20K-Erweiterung. Es hat eine
Highscoreliste die von der Kassette geladen wird.

Wenn Sie mit einem Dragon arbeiten.
der eine Verdopplung des Systemtaktes
mit POKE & HFFD7,0 nicht zulaBt.
miissen die Befehle POKE &
HFFD7,0 bzw. POKE & HFFD6,0 aus
den Zeilen 80,230,250,870 und 1070 ent-
fernt werden.

Nach dem Start des Spieles erscheint
eine ausfithrliche Anleitung, der wir

hier nur noch hinzufiigen méchten. |

daB eine plotzliche Richtungsinde-
rung des Fadenkreuzes nicht méglich
ist und stoppen desselben nur durch
Gegenlenken moglich ist. Dies dient

der Erschwerung des Spielablaufes.
Nach 25 Einschldgen durch Bomben
der feindlichen Raumschiffe in die
Stadt, ist das Spiel aus.

Durch die Eingabe von JINIH bedeutet
H = Highscore und bewirkt die Aus-
gabe der Highscore-Liste.

o

5

S

GAMEOVER s

.

-

10 2 KEEERIREEELRE RIS XA

20 ‘% INVASION ¥

3@ ‘¥ WRITTEM FOR DRAGOM3Z %

4@ ‘%  BY MICHAEL BERGHUEBER X

50 ‘% JOH. STRAUSSTR. 31 *

60 ‘% 4020 LINZ RUSTRIA %

70 ¢ RERIERORERER R AR SRRk

80 PCLEAR &' CLEAR 10@:POKE &HFFD7.@

90 DIM XSC5),YS( S5, 28¢52,81¢ 12, 52¢( 27, 53¢ 37, 54¢4),B0(3,B1¢9,B2(9),82(5>,G¥(5),6

Y(52,BBC2 Y, XACS 1, YAC S 2, FACS 2, ¥MCS ), HIC 18 ), HISE 19)

180 ‘ANLEITUNG

11@ CLS @'FOR A=1824 TO 1@5%

120 B=RND( 127 )+128:FOKE R, B:POKE A+480,B'NEXT A

130 PRINTS44,"invasion", 'PRINTS6S, "DU BIST DER PILOT EINES RAUM ="

140 PRINTS97,"SCHIFFES UND HAST DEM AUFTRAG " 'PRINTS129,"EINE IM BILD UNTEN LIE

GENDE "

15@ PRINTS161, "RAUMSTATION YOR DER INVASION

EN | DU ",

160 PRINTS225, "MUSST YERSUCHEN DAS FADEMKREUZ", :PRINTS257,"MIT DEM KLINGONENSCHI

FF ZUR "

170 PRINTS283, "DECKUNG ZU BRINGEN UND MIT DEM"; tPRINT®321,"KNOPF DES JOYSTICKS D

EN SCHUSS",

180 PRINTS353, "AUSZULOESEN. EIME PLOETZLICHE "; PRINTS38S, "RICHTUNGSAENDERUNG IS

T NICHT "

150 PRINT$417, "MOEGLICH. HIGHSCORETABELLE YON", (PRINTS443, "CASSETTE LADEN (J/N)
"j

208 PRINTS478, ) : INPUT A%'PRINTS479,CHRSC128); 1 IF A%="N" THEN 250 ELSE IF RS{>"J"

THEN 200

21@ ’HIGHSCORETABELLE YON

220 ’'KASSETTE LADEN

") 'PRINTS193, "DER KLINGONEN 2ZU RETT

o = = = e e e S S S M M e e
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230 PUKE &HFFDG.@:OPEM"I",#~1,"HI.SC."

240 FOR A=1 TO 1@'INPUT #-1,HICAY,HI®{A Y MEXT A CLOSE #~1'POKE &HFFLT.@ ¢
278 PRIHT§427;3TRIHG$C2843231=PRIHT§449;STRING$§39:32):IPRINT!449J“SPIELSTHRT "3
26@ INPUT A% PRIMTS473,CHREC 128 5;

270 °*GET SCHIFFE

280 PMODE 3.1:PCLS 3

250 DRHN"BNEB;1561C2N+4s*EM*E;-1R3N+2;+1HM+4;-2H+1;+1REDEL2M-1;+1HN+4;+2H-24+1L3
M=2, =1NM=4, +2M=~1, =1LZUZREM+1, =1 "

30@ PRINTCZ?,166),2.2

310 GET(Z0,16@>-(36, 1657,54.

320 GHr 4 )=1610GY] 4 )=

330 DRAW"BMZQ, 148, RFRERSFRMHEF GNFLGLSHLMGH"

340 FAINT(2S.1425,.2.2

33@ GET(ZO,14@5~(34,1455,53.G

360 GAL3m141GY( 3 mS

37@ DRAW"BM29, 128 RFRERIFRMEF GHFLGLIHLMGH"

380 FRINTC(ZS,1227.2.2

398 GETI20.,120)5-(32,125 7, 82,15

400 GHCZ)=121GY 2 )=S

41@ DRAW"BM21, 101 RURSDZLSIIRE"

420 GET(Z29,100)-(30,1831.51.G

430 Grll)o=10:GY( 1 =3

440 ‘GET BLAUER HINTERGRLUMD

450 GET(®.@)~{7,12,.BB,0G

450 GET(@,0:~(16,82,B1.0G

47@ FOR A=@ TO 1@+RMDC 152

480 PESETI(RMDLIS ), RMDCT? 2, 20

470 HEXT R'GET(0.8-({16,27,B2,G

S@@ PCLE 3

919 COLOR 1/'LIME(®@.,@)~(Z55,85,FSET

520 ‘DRAW STADT

=te] DRHN"BMBJ189JC4R8U4H8HU4RED4RBESR1EFER4U4R4U4R1EDRZDRZDREDREDREDRGNU?RSUSREB
D?R8U4R4DSR6U5L2U2R1EDELZOSRSUFR18D?R6UER8NU4RSDSR6EERBF8R6NU9R4U2R4U2R4U4RBDSR3

1 ]
1 ]
1 ]
(] ]
] ]
) ]
] ]
: ‘
: '
(] )
] )
) I
] 1
1 ]
] ]
] ]
1 1
1 ]
1 1
1 )
I |}
1 ]
[} ]
] ]
1 ]
] 1
] 1
] 1
[] ]
1 ]
] I
] 1
] 1
] ]
[} 1
1 1
] ]
d ,
' |
] ]
1 1
] 1
| :
1
: :
i I
! 540 PAINT(@,151),4,4 :
1 S50 ‘PCOFY AUF SEITEM 5 BIS S !
! 560 SCREEN 1,9 ,
i 570 FOR A=1 TO 4 '
I 582 PCOPY A TOD A+4 :
! 9@ MEXT R '
' 600 ‘DRAW KREUZ :
| 610 XKm145iYKe128 :
| 620 KR®$="C1NLENUENRENDS" :
! 630 DRAW"BM14S, 128, XKR#, " ]
1 640 ‘PUT SCHIFFE '
P 6T0 MMCL w2 KM 2 IR 182 KM S =202 KM 4 ImSE KM S el 52 :
: 66@ SY=131 !
I 670 B=RND( 148 )+3 !
' 680 FOR Fs1 TO 3 :
1 690 KSR IERNDC 32 )+ RMCA 2 1 Y EC A B i
' 700 Z3<A)Im1 :
\  71@ PMODE 3.5:GOSUB 4819 .
' 720 PMODE 3,1:GOSUB 4910 !
; 730 NEXT A'S@=3 5P=3 i
1 74Q ‘HAUPTSCHLEIFE ‘
' 750 ZiwZl+1 '
1 760 GOSUB 2028 :
! 77@ GOSUB €010 g
1 78@ IF Z1 <1%@ THEM GOSUB S@29 '
' 790 IF Zi»1 THEN IF TR<2S THEN 750 ELSE 820 !
, 800 IF SP=Q THEN 67@ ELSE 760 |
1 810 'ENDE DES SPIELES :
| 820 PMODE 3,5:GETCHK=7, YK=7 )= KK+7, fK+7 5, B0, G :
| 830 COLOR3'LINE(7Z,567=( 182,115, FSET,BF .
i 840 DRAW'CZ)BM76, 108, NRFD11RFUILE, BM+E, +5; ULIRSD1LUSLS ) BM+12, +5, UL LM+6, +7M+6, =7D )
: 111 BR4) NRSUSNR7IJGRS " '
! B899 DRAW'BM+S, +2) EZRIFDIGLIHUS BM+11, =1, M+6, +11M+6, ~11, BR4 1 NRIDENR7DSRS; BR4; UL 1R :
! GFD4GLERSM+3, +5" !
1 86@ PMODE 3.1 PUT{KK=7, "K=7 )=C KK+7, YK+7 3, BO, PSET ]
| 872 POKE &HFFD6,@'FOR A=24@ TD 3@ STEF -30@ :
1
! :
1
: :
]
1 ]
]
: :
! :
! H
! A
1

2230 SOUMD A, 3:FMODE 3.%5:SCREEM 1.0

858 S0UMD A-15,3'FMOCE Z.1:SCREEM 1.0

88 MEAXT A'CLS

710 FRINTS12, "invasion" FRIMTEG4. "D HAZT" s PUs "FUNMKTE EREEICHT | " '1PRINT
P20 IF PU<=HIC1)> THEM 1868 ELSE ZWmi

338 "EIMTRAGEN IN DIE HIGHSCORE=

748 ’TRBELLE

350 IF PUYHICZY ) THEM ZW=ZW+1:IF Zv<11 THEN 35@

P60 ZV=ZYW-1:FOR A=1 TO =1 HICA )=HICA+1 7 HISCA »=HIS A+l 2+ MEKT A

F7@ HICZVI=PU LINEIMPUT"DEIM MAME 7 " HISC Yy
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338 GOsSUB 1528

398 ‘BLIMKEWN DEZ MEUZUGAHGES

1908 BL=1133+(10-2% )%32'B=54

1912 B=RABS(E+Z¥BA(B>0:FOR A=EL TO BL+&

120 POKE A, FEEKLFA»+B:HEXT H

1820 FOR A=1 TO 100 A%=IHKEY$'IF AF="J" OR A%="H" OR A%="H" THEM 1070

1948 MHEAT A:GOTO 1818

1950 ‘MEUER STRRET

1960 FRINTS431, "MEITER ¢ J M H "  INPUT A®:IF ASCr"J" AND AS<O"N" AND ASC>"H" THE
M 1268

1978 IF Am="J" THEM FOKE &HFFDT7.EFOR A= 8 TO 5:5ZCA =0 YACF =0 NEKXT A 21=0:PlJ=g
' TR=2COTO 288

1888 IF A="H" THEM GOSUE 1520:C07T0 1980

1928 'HIGHSCORETABELLE AUF

1188 ‘KASZETTE ABSFEICHERM

1119 CLZ PRINTE3, "highscore absaPeichern”

1120 PRIMT:PRIMT" BITTE ERMD AUF DIE GEWUEMSCHTE"'FRIMT" FOSITIOM SFULEM. AUF AU
FHAHME"

1138 PRIMT" STELLEM UMD SOFOQRT <EMTER>"'PRIMT" DRUECKEM !":PRIMWT

1149 MOTOROM: INPUT" FERTIG ", A%:MOTOROFF

115@ OPEN"O".,.#-1,"HI.3C."

116@ FOR A=1 TO 18 'PRIMT #-1,HICAI, HIS(AIHMEXT A

1178 CLOSE #~1:CLS'EMD

1589 '-- AUSGRBE DER HIGH= ==

1516 ‘=-- SCORETAREELLE =

19z@ CLE:PRIMTE?,"invaszion h19h5Cﬁrﬁ”'FRIHT

1530 PRIMT" HMR. HAME PUMKTE" 'PRIMTE37, STRIMGS, 30,45

1549 FOR A=18 TO 1 STEFP -1:IF HI(A?»8 THEM PRIMTUSIMG"###. = “Hh

]
]
)
1
]
]
[}
]
1
1
1
]
1
[}
]
:
]
I
)
]
]
]
1
]
1
1
1
]
1
1
1
1
]
]
1
:
]
L HBEEH S L1-ASHISCA Y HICAD
: 155@ MEXT A:PRIMNTS481, "WEITER . /MsHY 7"

1568 RETURM
E 2800 ' -- BEWEGUNG DER 3.4, azu.—-

2010 ‘~- 5 SCHIFFE
1
| 2920 FOR A=1 TO §Q
' 2830 IF YS(A=131 THEM MEXT R:RETURH
1
i ZB40 SZ0AI=SZCA I+
| 20%@ IF SZ(A)=2@ OR SZC{A =32 OR S2(A)=50 THEM ZS(A=ZSCA+1
: 26150 GOSUB 3820
' ZOTO MSCAI=RSCA IR ERIMNTE 260 A 02 142 DESGHC RHDC 51 2~26 21 YSCA »mYEC A 1+ 2K INTCZSCA M2 0+
! & HSGNC RHDE 51 0-26 0
,  2@8@ PMODE 3.1:FOR B=1 TO SO
: 2990 PSET(XACBI, YACB I, 12
219@ MEXT B'PMODE 3,5
; 2110 IF XSCAXKMCAY THEM ESQH>¢KM§H;
; 2120 IF ASCADXMMIAI+32 THEM WS A J=¢Mi A s+33
| 2130 IF ¥SC(AXZ THEN YS(A =4
: 214@ IF YS(AP>156 THEM YE.(A =154
i 2158 PMODE 3,140M ZS(A) GOSUB 4018, 4030, 4650, 4870
' Z16@ PMODE 3,5:0M ZS(A» GOSUE 4818, 4830, 4059, 4070
i 2178 GOSUB 5020
| 218@ PMODE 3., 1:'MEXT A
) 2190 IF Z1/80<>IMTL{ 21,50 OR SG=5 THEM RETURM
| 2z@@ ‘FPUT 4. BZW 5. SCHIFF
: 2210 SU=SO+11 25 S0 =]
i 2220 ®S¢SE I=RMDC 32 2+AMC S0 ) Y5 SR p=RMDG 148 0+3
: 2230 PMODE 3,5:GOSUB 2250
2240 PMODE 3.1
: 2250 PUTCRSCSE 2, YSCSR D )~ WS4 S0 )+18, YSC SR »+3 2, §1, PSET
: 2260 RETURN
i 309@ ‘-~ FUT HIMTERGRUMD FUER -~
| 3819 ‘-~ DIE SCHIFFE -
! 3820 PMODE 3.5:GOSUE 3848
3030 PMODE 3.1
: 3048 PUT{XS(AY, vorn>>—faQrﬁ>+1s,Va<n>+e>,51,PSET
! 395@ RETURN
| 4820 ‘-- PUT SCHIFF s
' 4818 PUTIXRSCA Y, YR p—( XSCA 418, YSCAX+3 2,81, PSET
: 4920 RETURHN
' 4830 PUTL{XSCAY, YS(A Y I=C KE(AI+12, YS(AI+5 ), 82, FSET
' 4940 RETURM
i 4950 PUTCXSCRD, YSCA D »-C XSCA+14, YSCAI+5 ), 83, FSET
, 4060 RETURN
' 4078 PUTIXS(R, YS(RAI I-(KECAM+H16.YS{AME, 54, FSET
' 4938 RETURM
3 5@0@ ‘-- BEWEGUNG DES KREUZES --
i 501@ ‘KNOFFRBFRAGE
! S9zZP IF PEEK(6528@)=126 ORF FEEK:ES289 =254 THEN SX=XK:3Y=YK:S0UND 2%3,1 ELSE Sv=
' 151
! 563@ /JOYSTICKABFRAGE
) 5040 JO=JOYSTKL0 ) J1=J0¥5TK, 12
1
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5250 °BEMEGUNG DES KREUZES

SEE0 FMODE 3,5 GETL MK~ YK~7 3~C KK+7, YK+7 3,B0.G

5070 FMODE 3,1 PUTCKK=7,YK=7 = AK+7, YK+T7 >, Be, F&

S50 KB=XB+3%(JO<10 AMD KE>—6 )-34¢ )08>S AND rEeew

S50 YB=YE+3#(J1<10 AMD YE>~5)-6%(J1358 AND YE<E)

5100 KK=RK+HB: YK="K+E

5110 IF XKK<7 THEM #K=7:XE=@ ELSE IF KK 243 THEN AXK=243: xB=0

S1z0 IF YK<7 THEN YK=7:vB=0 ELSE IF YK»16Z THEM YK=162:YB=8

5130 DRAM"BM"+STREC KK 1+", "+ 5 TR VK )+KRS

5140 ’SCHUSS

S15@ PMODE 3,5:IF SY=1%1 OR PFOIMTCSX.SY)<>2 THEM FMODE 3., 1:RETURN
5162 FMODE 3.1:FOR B=1 TO &Q

5176 IF ®XS(B)»SH OR ﬁsce-+svr25:a,,huh THEM MEXT E:RETURN

5186 PU=PU+182%RB5(Z5(E )=5

5130 5Z(E>=0: PUT(XS(E ), ¥S fE))—{#TfB'+16Jf5fB)+9‘ B2,FSET:SOUND 50,3
S200 C=A:A=E:GOSUE 3020 A=C
5219 IF Zi=1 THEM TSﬁB>=191'?P
5220 K5¢B )=RND( 32 )+ XM B b : YE( B
5250 C=A:A=E:GOSUE 4010

5240 FPMODE 3.5:GOSUR 4210

5258 FMODE 3,1 A=C:Z8(B)=1
5260 B=5Q:MEXT B

527@ RETURM

6000 °-- BEWEGUMG DER BOMSEH —- ;

601@ FOR A=1 TO =Q

6020 IF YACA)I=G AND ZSCAY>1 THEM XALAI=ASCAHGHCZBCA) /2 YACAI=YS(AMGY(ZE(AY I+1
‘PMODE 35 %:FACAY=PPOIMTCHACR ) YACA 2 Y PMODE 3.1 ELSE IF YACA=@ THEM NEAXT A:RETUR
M

6038 PSETCKACAY, YRCA ), FACAD )

6040 YRLAI=TA(AI+E

6058 IF YACAY»1591 THEM vA¢A»=2:HEXT A:RETURH

5068 PMODE 3.5:FACAY=PFOIMTCXACA Y, YRCA 2 2 :FMODE 3.1

6076 IF FA{A)=4 THEM 613€

6058 IF FACAY=2 THEMN FA{A =3 MEXT FA:RETURH

6050 PSETCHACAD, YACAY, 1)

6100 NEAT A:RETURM

6110 ’EIMSCHLAG DER EOMBE IM DIE

6120 ‘STADT

6130 IF YRCAI>1SS THEM rH'ﬁD=183

6140 FMODE 3.,5:GOSUB 618

6150 FMODE 3.1:GOSUB 61-@

6166 SCREEM 1,11YA(A=0:TR=TR+1:S0UND 152,2:5CREEN 1,9

6178 RETURN

6160 PUTLXACA =3, YA A =5 3—~( #AL A i+, YACA +6 3, BB FSET

6158 RETURH

=GF-1:25(E>=0:G0T0 5260
=RHD 148 343
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Nach dem Programmstart wird zunichst eine Kurzfassung der
Spielanleitung auf dem Bildschirm angezeigt. AnschlieBend konnen
der/die Spieler entscheiden, ob ein neues Spiel begonnen oder ein
altes Spiel zu Ende gespielt werden soll. Im letzteren Fall miissen
die vorher auf Band gespeicherten Daten vom Kassetten-Recorder

iibertragen werden.

AuBer dem bekannten Spielfeld mit
blauen, roten, violetten und griinen Fi-
guren, werden weitere fiir die Spiel-
steuerung wichtige Informationen
dargestellt:
1. Auf der linken Seite die Zeilen-
Nummern (Y) von 0-10
2. Unter dem Spielfeld die Spalten-
Nummern (X) von 0-10
3. Den Spaltennummern 0-4 sind
Farbsymbole und der Buchstabe "W™
zugeordnet.
Beim Spielstart blinken bei gleichzeiti-
gem Piepen die Ziffern 0-3. Der Spieler
wird damit aufgefordert, die der Farbe
seiner Wahl entsprechende Taste zu
driicken (z.B. 1 fiir Rot). Uber der zu-
gehorigen Warteposition erscheint eine
Zahl zwischen 1-6.
Folgende Spielsituationen
jetzt vorliegen:
a) Der Spieler hat keine 76" gewiirfelt
und keine Figur im Spiel. Das Pro-
gramm springt wieder auf Farben-
wahl zuriick.
b) Es wurde eine 767 gewiirfelt und
keine Figur im Spiel. Unter dem Spiel-
feld werden die Zeilennummer”Y und
_die Spaltennummer "X" des Standortes
der Figur abgefragt, die man setzen will.
Nach jeder Eingabe "Enter” driicken.
Die gewihlte Figur wird in einen dop-
pelt groBen, gelben Sprite umgewan-
delt. AnschlieBend miissen die "Ziel-
koordinaten™ des Feldes eingegeben
werden, das der gewiirfelten Zahl ent-
spricht (die Spielregeln dieses Spieles
werden als bekannt vorausgesetzt). Bei
einer 76" darf der Spieler nochmals
wiirfeln.
Falsche Eingaben, z. B. Startpositionen
von fremden Farben oder unbesetzten
Feldern, werden kurzfristig mit "Fal-
sche Koordinaten” angezeigt. Ent-
sprechendes wird bei den Zielkordi-
naten angezeigt, wenn die Position
auBerhalb des Spielfeldes liegt, oder die
Zielfelder fremder Farben in der Spiel-
mitte angewihlt werden.
Geschlagene Figuren wandern zu ih-
ren Wartepositionen zuriick. Hat ein
Spieler alle Figuren auf den Zielfeldern
untergebracht, wird der Bildschirm ge-
l6scht und die Siegerfarbe angezeigt, z.
B."Violett hat gewonnen”. Mit (9) kann
man ein neues Spiel starten.
Besonderheiten:
Falsche Spielziige kénnen wie folgt mit
”Shift” (=) korrigiert werden:
1. Falsches Setzen, ohne eine Figur zu
schlagen: Sofort nach dem Wiirfeln,
. aber vor der Wahl einer neuen Farbe,

konnen

die o. a. Tasten driicken. Das Pro-
gramm fragt direkt nach der Ausgangs-
position. Es werden die falschen Koor-
dinaten eingeben und anschlieBend die
Daten des richtigen Feldes.

2. Es wurde durch falsches Setzen eine
Figur geschlagen: Nach der oben be-
schriebenen Korrektur wihlt man die
entsprechende Farbe und rtickt die Ta-
sten "Shift”(=) vor dem Wiirfeln. Die
geschlagene Figur kann wieder ein-
gesetzt werden. Der interne zugehorige
Ziahler wird wieder um 1 erhoht.

3. Je nach Auslegung der Spielregeln
darf man, wenn ein Teil der Figuren ei-
ner Farbe die Spielfelder erreicht hat
und der Restder gleichen Farbe aufden
Wartepositionen steht, nicht mehr set-
zen. Das Programm Dberticksichtigt
diese Regel, indem nach dem Wiirfeln
einer Zahl unter 76" eine neue Farbe ge-
wihltwerden mul. Mit ”Shift”(=) kann
man diese Regelung umgehen, um Fi-
guren im Ziel bei entsprechend kleiner
“Augenzahl” zusammenriicken zu
kénnen. Die Tasten nach dem Wiirfeln,
aber vor einer neuen Farbenwahl
driicken.

4. Speichern des Spielstandes:

Bei vorzeitigem Spielabbruch kann
man den Spielstand vor einer Farben-
wahl mit (?) auf Band speichern. Nach
Driicken der Taste wird der Bildschirm
abgetastet. AnschlieBend erfolgen die
Befehle fiir die Steuerung des Recor-
ders. Man sollte die Daten direkt im
AnschluB} an das Programm speichern.
Damit eriibrigt sich der “Rewind-
Befehl” beim Speichern bzw. bei der
Entscheidung fiir die Fortfithrung ei-
nes alten Spieles nach Laden des
Programmes.

5. Es ist nur eine Figur einer Farbe auf
dem Spielfeld und steht kurz vor dem
Ziel. Wenn die gewiirfelte Zahl groBer
ist als die Reststrecke, kann nicht ge-
setzt werden. Bei der ersten Koordina-
ten-Abfrage, wird dann bei 7Y” ein
Wert kleiner "0” eingegeben. Das Spiel
fihrt mit Farbenwahl fort, wenn die
Zahl kleiner "6 war.

Variablen-Liste

BL1,ROI1,LT1, GRI1 = Anzahl der zur
Verfiigung stehenden Figuren

BL, RO, LI, GR = Anzahl der freien
Zielfelder

BLAU,ROT,LILA, GRUEN = Anzahl
der sich im Spiel befindlichen
Figuren

B.R,L,G = Symbole der Farben bei der

Bestimmung der freien Zielfelder

Die Variablen werden in den Pro-
grammzeilen 495 - 2005 berechnet. Das
Programm entscheidet hier, ob eine 6™
geworfen wurde und erhéht dann beim
Einsetzen einer Figur den entsprechen-
den Zahler, z. B. BLAU = BLAU + 1.
Mit BL, RO, LI, GR kann die Anzahl
der zur Verfligung stehenden Figuren
neu festgelegt werden. Um die Anzahl
der besetzten Zielfelder werden BLI1,
RO1, LIl oder GRI1 reduziert. Wenn
BLAU, ROT, LILA oder GRUEN =0,
kann nicht gesetzt werden und der
nichste Spieler ist an der Reihe.

Z1 - Z5 = Nicht erlaubte Zielfelder
und Farben.

Mit diesen Variablen werden bei den
Ausgangskoordinaten alle fremden
Farben und bei dem Zielkoordinaten
alle fremden Zielfelder gesperrt. Das
heifit, wurde "ROT” gewihlt, kann
nicht mit ”Blau”, “Violett” oder
“"Gruen” gespielt oder deren End-
Position angewihlt werden.

Q = Wiirfelwurf 1-6

FI = Figur auf dem Spielfeld "A”
Verhindert bei mehrmaligem Wiirfeln
von 76" hintereinander eine Erhohung
des Zihlers (z.B. ROT), wenn eine ei-
gene Figur auf dem Feld "A” steht.
PY, PX = Koordinaten fiir die Markie-
rung der gewidhlten Farbe.

X1, Y1 = Uber die Tastatur eingegebe-
nen Spalten - und Zeilennummern fiir
die Ausgangsposition einer Figur.

X2, Y2 wie bei X1, YI, nur fir
Zielkoordinaten.

X3, X4, Y3, Y4, Positionsmeldungen
des Sprites bei der Wanderung von der
Ausgangsposition zum Ziel.

F = Symbol fiir das Startfeld.

Nach dem Abzug einer Figur wird das
bisher verdeckte Feld wieder sichtbar,
z. B. F = 65 fiir das Feld "A”.

T = Symbol des mit X1, Y1 ange-
wihlten Zeichens.

T1 = Symbol des mit X2, Y2 ange-
wiihlten Zeichens.

T1 entscheidet, ob das Programm z. B.
auf Sieg abgefragt oder eine Fehlermel-
dung (z. B. bei falscher Farbe)
anzeigt.

D5 (Z) = Bildschirmzeile bei der Bild-
schirmabfrage fiir die Speicherung ei-
nes aktuellen Spielstandes bei vorzeiti-
gem Spielabbruch.

SCHALTER = Entscheidung, ob
Spielfeld neu aufgebaut oder altes Spiel
iibernommen wird.
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1 FEM *

2 REM WOH HORST EBUSSE

3 REM A.D.STALLBERG 27 E

4 REM 5 KODELH 98

189 CALL CLERR

28 PRIMT "ES HAMDELT SICH UM EIH ":"BEKAMHTES BRETTSFIEL.":"DESSEM REGELM EEKAMH
T SEIN":"DUERFTEH, "

21 PRINT "DRS SPIEL WIRD UEBER DIE":"TASTATUR GESTEUERT.MIT DEM TASTEM:" ::

8 PRIMT 9% <1y 2% <33":"WIRD DIE FARBE GEWREHLT.":"DIE TASTE FESTHAL

TEM BIS":"EIM SIGHAL ERTOEMT":"GEWUERFELT WIRD MIT <d»"

48 PRINT "DIE TASTE FESTHALTEM BIS EIN":"SIGNAL ERTOEMT.":"BEI EIMER & KANN DER
SPIELER":"EIME FIGUR SEIMER FAREE"

41 FRINT "DURCH EIMGABE “0H KOORDIMA-":"TEM AUSWAEHLEM.":"DIE AUGEMZAHL WIRD IM
PER  SPIELFELDMITTE AMGEZEIGT!"

58 PRINT :: PRIMT "WEITER MIT <MW"

51 CALL KEY(@,K,S5:: IF S=0 THEM 51 :: IF K<»37 THEW 51 :: CALL CLEAR

&1 PRINT "ZUMAECHST WIRD DIE ZEILEW-":"MUMMERCY? UMD DAMH DIE " "SPALTEMNUMMERY X

» DER": "AUSGAMGSPOSITION EINMGEGEEBEM, ©

62 PRINT "GEMAUSO WIRD MIT DEM ZIEL=-":"KOORDIMATEM YERFAHREMW,":"DIE GEWAEHLTE FI

GUR_WANDERT UEBER DAS SPIELFELD ZUM GE-":“LUENSCHTEN ZIEL." ' _
63 PRINT "POSITIONEN FREMDER FARBEN":"ODER KOORDINATEN AUSSERHALE":"DES SPIELFEL
DES WERDEW ALS":"FEHLER KURZFRISTIG UNTER DEM"

64 PRINT “SPIELFELD ANGEZEIGT.ES":"MUESSEM MEUE DATEN EIN=":"GEGEBEM WERDEM."

5 PRINT "WEITER MIT <W>"

€6 CALL KEY(@,K,S):: IF 5= THEM 66 :: IF K<387 THEN 66 :: CALL CLEFR

£7 FRINT "DER JEMEILIGE SPIELSTAND":"KANN YOR DER FARBENWAHL MIT':"<7) GESPEICHE
T WERDEN, "

€8 PRINT "FALSCHE KOORDINATEN KOEMMEW DURCH <+> VOR DER NEUEN FAR-BEMWAHL KOORIG
IERT WERDEN." ' "FALSCH GESCHLAGENE FIGUREN"

68 PRINT "WERDEN MACH DER FARBENWAHL":"ABER YOR DEM WUERFELNY:"MIT <+> EINGESETZ
T":

78 PRINT :: PRINT :: PRINT :"DRUECKE <N> FUER NEUES SPIEL":"DRUECKE <D> FUER ALT

SPIEL" :

75 PRINT :: PRINT "REWIND BEFEHL NICHT BEFOLGEN":"DA DIE DATEN AM PROGRAMMEMDE":
"GESPEICHERT WERDEN" -

g6 DIM DSC24)

38 CALL KEYCB.K.S):: IF =B THEN 38 '+ IF K=68 THEN 9648 :: IF K=78 THEN 55 ELSE

99 BL1,R0O1,LI11,GR1=4 :: BLAU,ROT,LILA,GRUE=® :: SCHALTER=g

108 DATA 3C3C1313183C7EFF, 3CPEFFFFFFFF7ESC

130 REM DEFINITION DER ZEICHEN UND FARBEN

140 CALL CLEAR :: CALL SCREEMC2):: CALL CHARC 33, "FFFFFFFFFFFFFFFF", 40, "0B0000FFF

F'.41,"1812181818181818", 36, "181818C3C3151818" )

145 CALL MAGNIFY(2)

150 READ A% :: FOR I=0 TO 4 :: CALL CHARCSE+D,A$, 104+1,A%, 112+1, A%, 120+1,A%):+ M

EXT I

168 READ B% :: FOR I=@ TO 24 STEP 8 :: CALL CHARC1G1+1,B$5:: MEXT I

138 CALL COLORC@®,16,1,1,16,1,2,14,1,%,5,1,18,7,1,11,14,1,12,13,1,12,2,16): :+ FOR

I=3 TO 8 :: CALL COLORCI,2,160:: HEXT I

185 IF SCHALTER=1 THEN 9£%9@

198 REM AUFBAU DES SPIELFELLES

289 DATA "8 ~ a ICICA hoit," 2 Wit 1 b e I'm!

j k"J" ) )ll B

218 DATA " 2 Lo t4, ) a3 Tom |,
) )ll

220 DATA " 4 ACICICICL m 1CICICIgIn, ) "5 leeee
uoouo I .

232 DATA " b WM ICICICICT  ICICICICAT, ?

249 DATA " 7 . L ¥ M 3 PRV i R AT
b a2 w o bt poq"," 2 b
258 DATA "18 =z ¢ A1l ros" )
268 FOR I=1 TO' 21 :: READ F% :: DISPLAY ATCIL13F® :+ NEXT I
2o Cs="d 1 £ | W "
2860 DISPLAY AT(22.50:"8 1 23 4567 29 18"
298 CALL DELSPRITEC(#2>:: DISPLAY ATC(Z24,13:" "&CH
B8 REM SPIEL
gl@ CALL KEY(B,K,STy:: IF 3T=8 THEM DISPLAY AT(23,5351ZEC7)BEEP :: CALL SOUNDC 18
B@,20006, 387+ DISPLAY ATCZ23,5381ZEC7:"8 1 2 3" + GOTO 318
311 IF K=63 THEN 9506
314 IF K=43 THEM 20806

-315 IF K<48 OR K>51 THEM 318

317 CALL SOUNMD:388,7008,0, 380,87

328 ON K-47 GOTO 495,3595,1495,1335

495 ¥=9 :: BL=D

436 CALL GCHARC11.X,BY:: IF B=161 THEMN BL=BL+1

497 W=K+2 :: IF ®<17 THEN 496

438 IF BL<BL1 THEH gLHU;ELHU-I ELSE 500

499 IF BL<BL1 THEM BL1=BL1-1

oBe Z21=3& :: Z2=161 :: Z3=1039 :: Z4=117 :: Z5=125 :: PY=6 :: PK=354 :: GOSUB 23584
v IF Q<& AMD BLAU=8 THEW 298 :: IF Q<& AND BLAU>@ THEN 3020

5@3 IF G=5 AND BLAU<BL THEN SBE ELSE 3684

506 CALL GCHARCS,7,FI1):: IF FI=26 OR FI=37 OR FI=58 OR FI=99 THEW 3898 ELSE BLAU
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=BLAU+L @ GOTO 3000
995 Y=3 :: RO=g
996 CALL GCHARCY,17,R):: IF R=189 THEN RO=RO+1
997 Y=v+2 i: IF Y<11 THEN 996
995 IF ROCROL THEN ROT=ROT-1 ELSE 1000
ROCRO1 THEN RO1=RO1-
1000 215164 :: ZER105 1\ 238101 11 Z4=117 i1 ZS=125 i1 Pyeg i1 PXa198 11 GOSUB 2
300 1 hal<E AND ROT=0 THEN 290 .1 IF G<E AND ROT>3 THEN 3200
3 IF Q=6 AND ROTCRO THEN 18
1005 CALL COMARC1,19,F1 0.+ IF Fi=104 O Pl=185 OR FI=106 OR F1107 THEN 3000 ELS
E ROT=ROT+1 :r GOTO 3090
1495 K=19 i LI=p - —
1496 CALL GCHARC11,X,L)1: IF L=117 THEN LI=LI+1
1497 X=X+2 1: IF (27 THEN 1496
1498 IF LI<LIL THEN LILA=LILA-1 ELSE 1500
F LICLI =L1i-
1500 Zi=12 11 202017 1+ 23m101 1+ 24109 11 ZS1Z5 :: PY=153 :: PX=158 11 GOSUB
2590 .+ IF 6 AND LILA=0 THEN 290 11 IF <6 AND LILA>® THEN 3000
1583 IF Q=6 AND LILACLI THEN 1585 E
1505 CALL COHARCI3,27,F 101+ IF Fi=112 OR P=113 OR FI=i14 OR FI=115 THEN 3000 EL
SE LILA=LILA+1 :+ GOTO 3990
1995 ¥=13 :: GR=0
1996 CALL GCHARCY,17,G):: IF G=125 THEN GR=GR+1
1997 Yay+2 :: IF Y<21 THEN 1936
1998 IF GRCGRI THEN GRUESGRUE-1 ELSE 2000
IF GRCGR1 =GR1- -
2000 Z1=120 \: 222125 11 23=101 i1 24=109 11 ZSe117 1 PYsiSD i: PeS4 11 GOSUB
2309 .+ LF <6 RND GRUE=D THEN 290 1 IF 6 AND GRUE>® THEN 3000
IF G=6 AND GRUECGR THEN 200
2005 CALL CCHARCZ1; 15,7 1011 17 Fi=130 OR Fiei21 OR Fl=122 OR FI=123 THEN 3000 EL
GRUE=GRUE+1 :1 GOTO 3000
2500 CALL SPRITECH3,38, 16.PY,PX)1 1 CALL KEYCB,KEY,ST>1 IF STed THEN DISPLRY RT(
23,13)SIZEC1BEEP +1 CALL SOUNDC 1000, 20000, 30
2501 DISPLAY AT(23,13)SIZEC1 )1 "4"
2505 IF KEY=43 THEN 2600
2519 IF KEY(>S52 THEN 2599 :: CALL WURCQ@>: ' RETURN
2600 IF K=48 THEN BLAU=BLAU+1 ': GOTO 3000
2610 IF K=49 THEN ROT=ROT+1 :: GOTO 3000
2620 IF K=58 THEN LILA=LILA+1 :: GOTO 3600
2630 IF K=51 THEN GRUE=GRUE+1
3099 ON ERROR 8828 +: ON WARNING NEXT
3905 GALL SPRITECHL,36,11,193,1>0 DISPLAY ATC24.13.IKOORDINATEN: " ++ DISPLAY AT
1Roiiy | ARCERT B 24,20 VAL IDATECDIGIT, "=" -
S0y TF Vi<0 THEN 3081 1\ DISPLAY B¢ oA 23T vk
3009 ON ERROR 8020 :: ON WARNING NEXT —
3010 ACCEPT ATC24,25)VALIDATECDIGITIBEEP X1 11 CALL GCHARCCY1+1)K2-1,X1%247,T )1 ¢
IF T¢Z1 OR T>=z2 THEN S@0@ ‘

3011 CALL PATTERNC#1,T)': CALL LOCATEC#1,Y1K16+1,X1%16+455: F=33 1 GOSUB 4400
3819 ON ERROR 8030 :: ON WARNING NEXT .

3020 CALL HCHARCCY1+10k2-1,X1%247,F Y DISPLAY ATC24,15: "Z]IELKOORDINATEN:" 11 DI
SPLAY AT(24,19):"Y:" /+ ACCEPT AT(24,21 YYALIDATECDIGIT SBEEP Y2

3030 DISPLAY AT(24,24):"%:" 1: ACCEPT ATC 24,26 )YALIDATECDIGIT )BEEP 1 X2

3045 CALL GCHARCCYZ2+1)%2-1,X2%2+47,T1)11 IF Tim23 XOR Tim24 XOR Ti=Z5 THEN 8010 :
1 IF T1<9€ THEN 3850 ELSE GOSUB 4508

3246 GOTO 3670

3030 IF Ti=65 THEN GOSUB 4500 ELSE 30851 :: GOTO 3070

3851 IF T1=33 THEN GOSUB 4500 ELSE 80610

Ss;gaCHLL HCHARC C Y241 Y%2~1,X2%2+7,T):+ IF T1=33 OR T1=65 OR Ti=22 THEN 3080 ELSE

3080 CALL LOCATEC#1,193,1263:: IF Ti=22 THEN S@08e
3081 IF QK6 THEN 290

3099 DISPLAY AT(24,1):" W" :: GOTO 32@
ggaglzazYE trR1=X2 11 CALL PATTERNC#1,T1)IAUSGANGSPOSITION FUER RUECKFUEHRUNG D

4085 ON T1-95 GOTO 4318;4@2@;4333;4343:1:41?8:1;1.4853.4@63;46?9;4932:1;41?9.141
;4999;413@:411&4412511;41?9»1:1;413@:41434415344160;1;41?9
1

4010 Y2=0 :: X2=0 :: BLAU=BLAU-1 :: GOSUB 45@@ ' GOTO 4165 |BLAUE FIGUREN

4920 Y2=0 :: X2=1 :: BLAU=BLAU-1 :: GOSUB 4508 :: GOTO 4165

4030 Y2=1 i1 X2=@ : BLAU=BLAU-1 :: GOSUB 4500 :: GOTO 4163

4040 Y2=1 .1 ¥2=1 :: BLAU=BLAU-1 :: GOSUB 4500 '+ GOTO 4165

4850 Y2=0 :: X2=9 :: ROT=ROT-1 ': GOSUB 4500 :: GOTO 4165 IROTE FIGUREM
4060 Y2=0 :: X2=1@ :: ROT=ROT-1 :: GOSUB 4500 :' GOTO 4165 .

4070 Y2=1 11 X2=9 :1: ROT=ROT-1 '+ GOSUB 4500 :: GOTO 4165

4080 Y2=1 11 X2=19 :1 ROT=ROT-1 :: GOSUB 4500 '+ GOTO 4165

4930 Y229 11 X2=9 :: LILA=LILA-1 :: GOSUB 4508 :: GOTO 4165 ILILA FIGUREN
4100 Y229 1+ X2=1Q :: LILA=LILA-1 :: GOSUB 4508 :: GOTO 4165

4110 Y2=10 :: ¥2=9 +: LILA=LILA-1 '+ GOSUB 450@ :: GOTO 4165

4120 Y¥2=19 :: ¥2=19 :: LILA=LILA-1 :: GOSUB 4500 :: GOTO 4165

4130 Y2=9 :: X2=0 :: GRUE=GRUE-1 :: GOSUB 4508 :: GOTO 4165 |GRUENE FIGUREN
4148 Y2=9 :: ¥2=1 :: GRUE=GRUE-1 :: GOSUB 4500 :: GOTO 4165

4150 Y2=10 1 X2=Q :1 GRUE=GRUE-1 :: GOSUB 4500 :: GOTO 4165

4160 Y2=1@ :: X2=1 :: GRUE=GRUE-1 :: GOSUB 4500

4165 CALL HCHARCCY2+1 )%k2-1,X2%2+7,T1 )+ CALL SOUNDC 1000, 560, 0,345,0) + CALL SOUN
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D(459}3989;33B

4178 GOTO 363

4429 REM ZEICHEM DES ALTEM FELDES
4418 IF Y1=4 AND X1=8 THEW F=€5
4411 IF Y¥1=0 AHD Xi=6 THEHW F=£35
4412 IF Y1=5 AMD %i=18 THEH F=63
4413 IF %1i=16 AMD E124 THEH F=635

4414 IF ¥1=5 AMD #1<3 THEN F=181 /
4415 IF ¥1=5 AND X1=@ THEM F=33
4415 IF %1=5 AND #1735 THEMW F=11?
4417 IF Y1=5 AND Ki1=1® THEM F=33

4418 IF %“1=5 AND Y1<5 THEM F=1@2

4419 IF 41=5 AND Y1>5 THEM F=1§u

4428 IF #1=5 AMD Y1=1@ THEM F=33

4421 IF Y1=8 AMD %1<Z2 THEH F=181

4422 IF Y1=1 AND X1<2 THEW F=181

4423 IF Y1=@ AND ¥1>8 THEM F=183

4424 IF 'Y1=1 AND ¥1>8 THEHW F=1@9%

4425 IF 'Y1=9 AND X1<2 THEM F=123

4426 IF ‘t1=18 AMD ¥1<2 THEW F=125

4427 IF %1=9 AMD ¥1>8 THEM F=117

4428 IF %1=18 AND X138 THEM F=117

4430 IF %1=5 AND Y1=6 THEHW F=332 _

4431 RETLURH

4308 XI=H2XL1E+4T 0 YI=YRR16+1 ¢ HA=K1X16+45 i YdsY1k16+]1

4518 IF ¥4<¥3 THEN Hd=Kd4+2

4528 IF Y4<{Y32 THEN ‘Yd4='Y4+8

4530 IF %4543 THEN Rd=4d-g

4548 IF Y4 %3 THEMW Yd4='Y4-8

4558 CALL LOCATEC#1,%4,%43:: IF Y4=Y3 AND ®4=4%3 THEM RETURN ELSE 4518

7999 REM FEHLERMELDUNG

Zage CALL SOUNDCE66, 4600,6, 8000, 0,568,05:: DISPLAY AT(24,1BEEP: "FALSCHE KOORDIN
ATEN!" +: FOR I=1 TO 2088 :: MEXT I :: GOTO Z@o0

2018 CALL SOUNDCcDa,3688,6, 1260,85: : DISPLAY AT(24.1): "FALSCHE KOORDIMATEM!"

FOR I=8 TO 2086 :: NEXT I :: GOTO 2826

5820 DISPLAY AT(24,13:"Y UND/ODER ¥ 2 GROSS!" :: CALL SOUNDC SO0, 2000,0, 1208,8 5
¢ FOR I=1 TO 286 :: NEXT 1 :: GOTO 2828
g@32 DISPLAY AT(24,13:"Y UND/ODER ¥ ZU GROSSI" :: CALL SOUMDCSO00,5008,0, 1266,0 %

! FOR I=1 TO 2088 :: MEXT I :: GOTD 3819

5688 REM SIEG

2885 ZF=@

9818 IF Ti=181 THEN M.¥=9 ELSE 9620 :: GOTO 9950
9628 IF T1<>165 THEW 3638 :: IF T1=18%9 THEM M.Y¥=35 :: GOTO 9878
36838 IF Ti=117 THEN M,x%=1% ELSE 9848 :: GOTO S056
2840 IF T1=125 THEM M,¥=13 :: GOTO 95879

9838 CALL GCHARC11,¥,26%:: IF ZE=T1 THEM ZF=2F+1
9BE0 A=k+2 i IF K{M+8 THEN 29858 ELSE 9990

2878 CALL GCHARCY,17,27):: IF Z7=T1 THEM ZF=ZF+1
9988 Y=Y+2 ¢ IF Y{M+2 THEM 5878

9898 1F ZF=B THEM 9855 ELSE 32681

2855 CALL DELSPRITEC#Z

3188 IF Ti=181 THEM DISFLAY ATC12,5JERASE ALL:"BLAU HAT GEWOMMHEM" ELSE S118 :: G

0TD 92684 ;

2118 IF T1=18% THEM DISPLAY ATC12,S)ERASE ALL:"ROT HAT GEWOMNMEN® ELSE 9128 :: GO
TOD 9288

126 IF Ti=117 THEM DISPLAY AT(12,5)ERASE ALL:"LILA HAT GEWOMMEM" ELSE 9126 :: G
07O 9268

213@ IF Ti=125 THEM DISFLAY AT(12,5ERASE ALL: "GRUEM HAT GELOMNEM"

92@3ECHLL SCREENC123:+ FOR 1=2688 TO 1806 STEP 50 :: CALL SOUNDC268,1,8,2000-1,57
' “T 1

9261 DISPLAY AT(Z3,4):"HEUES SPIELT JA<9> NEINC@>"
9218 CALL KEY(@,K,5):: IF §=8 THEH 9218

9228 1F K=48 THEN 10890 :: IF K=57 THEN 9238 ELSE %210
9238 RESTORE :: GOTO 99

9589 REM SPEICHERM DES SPIELSTAMDES

352@ FOR Z=1 TO 21 :: FOR SPALTE=3 TO 30 :: CALL GCHARCZ,SPALTE.C):: DHCZ)=DECZ)
ACHRECC: + HEXT SPALTE :: MEXT 2
9380 OPEN #1:"CS1", INTERNAL, OUTPUT,FIKED 152

959? FOR I=1 TO 2@ STEP 5 :: PRINT #1:0%C1),D8CI+1 ), D% I+2), DEC 143, DHC T+4): : NE.
“T

96268 FRINT #1:D&0217%,BLAU,ROT, LILA, GRUE,BL1,RO1,LI1,GR1
9630 CLOSE #1

9635 CALL CLEAR :: GOTO 9281

5648 OPEN #1:"CS1", INTERHAL. INPUT ,FIXED 192

9?5? FOR I=1 TO 20 STEP 5 :: INPUT #1:D$C1),D8CI+1), 08¢ I+2), D% I+3), D6 1+451: NE
X

26808 INPUT #1:0%(21),BLAU, ROT,LILA, GRUE,BL1,RO1,LI1,GR1

9682 CLOSE #1

2683 RESTORE :: SCHALTER=1 :: GOTO 168

9698 FOR I=1 TO 21 :: DISPLAY ATCI,13:D&C 1% NEXT I

9728 GOTD 279

16688 SUB WURCO): : CALL SOUNDC 1886, 400,0, 509,50+ RAMDOMIZE R=IMT(EXRHD 3+1 1
géSPLEﬁDHT(11;14)312E(2)=@ t+ SUBEMD

18838 '
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Antares
fiir den TI-99/4A

Als Teilnehmer eines Forschungstrupps haben Sie
den Auftrag, den Hohlenplaneten Antares zu er-

kunden und eine Bodenprobe desselben zu

entnehmen.

Die Teleportationskugel materialisiert sich kurz tiber der
Oberflache von Antares und besitzt 3 Energieschilde, die bei
Kollision jeweils zerstort werden.
Hat man erfolgreich den Abstieg in den Planeten iiberstan-
den, kommt man in eine groBriumige Hohle, welche zu
durchqueren ist. Dieses Vorhaben wollen jedoch zahlreiche
Lasergeschiitze verhindern. Schafft man es trotzdem, gelangt
man nun nach einem weiteren, lingerem Abstieg in eine
Tropfsteingrotte, die ebenfalls durchquert werden muB, un-
gliicklicherweise ist hier aber der Schlafplatz der gefiirchteten
Riesenflederméuse von Antares, die natiirlich nun sehr auf-
geregt umherflattern. Ist dieses Abenteuer auch {iberstanden,
wird es Zeit,eine Bodenprobe von Antares zu nehmen (aufder
Plattform rechts unten).
Da Sie sich jetzt im Mittelpunkt des Planeten befinden, gelten
nun die Gesetze der Schwerelosigkeit, also Vorsicht bei zu
hoher Beschleunigung.
Zusiatzlich macht Thnen ein antaresischer Kampfflieger das
Leben schwer. Um ihm zu entgehen, gibt es nur eine be-
stimmte Taktik, die wir aber nicht verraten wollen. Ist man
dann endlich, mit der niedrigsten Geschwindigkeit die még-
lich ist, gliicklich gelandet (zwecks Bodenprobe), taucht ein
ganzes Geschwader von Kampffliegern auf, denen Sie aus-

EB" :: B§(11)="888
EB“ H

: B§(12)="B8BBBI

Bll
16@ B§(13)="BERRF
8 CB" :: B§(14)="g88

I " .
: B§(15)="8B884A sk
n

B8
17¢ B§(16)="08888T
BB" :: =
o
: b§(18%=“BBBFI )
n

B8
I1a¢ B§(19)="8EBBA
. CBBBB" :: B§(2¢)="388
CBBBBBB"
s B§(21)="8888B8ED :
19333§?333"-

B§(22)="RB8RRRFT
BBBBBABBBRRGER" ;: B§(23)=“ng
?533?24) “ggﬁeeﬂmsaaasassu :

="BBBRRBAE

BBBBBBBRRRG" ° AR Gobhen
2%? RETURN

219 B§(1)="pga BBBB )

B

BBBBBBBRBRBRR" ;4 B§(2)£Egggaa
Eesg?asggasasessﬁsasﬁssw te
Sl EBBGF EBBBBBA

22¢ B§(4)=mp E
BBBF EGGBB" :=‘B§(5§="BD s
EBBBA - EB"

ggg B§(6)="83GDCBD B
e , B i1 B§(7)="3838p
B§(8)="BBBGI§AA Baa'
=" BD  EgA

B -
24¢ B§(9)="gga
CBA
mr 3 BB" :: B§(1¢)="888D
B§(11)-"£BBA CBBBD Egnaég

250 B§(12)="pggp '
BBE
B CBBB" ;. B§(13)£#BBA

weichen miissen. &
Nachdem all dies bewiltig ist, hat man zum guten Schluf, s 35?132?2#3834 CBBBBa"
nach einer Verschnaufpause, noch einen Abstieg zu bewélti- ® BBBBEFBAN BBBBBBAEA
gen, um endlich auf der anderen Seite des Planeten 260 B§(15)=n
herauszukommen. oqp(m)sﬂfﬁf‘: gg??g?gfgn
- ® B8SBBBBBBBBBED F  AGEmL
Anmerkung: Kleinbuchstaben miissen als Kleinbuchstaben t B§(17)a" EBBBBBBBEBBBBBHIF=
eingegeben werden. 27 EBBp" .
B steht fur @, #~ steht fiir #, § steht fir $ @ 4 35(13%;;933338834\ BBBRBA
it B a :
o 4 fsgg?g#)nsgssean §(19%3;EB?
="gg3 *
: _ gﬁ : - BBBRA EBBBBBEA
' 1@@ CALL CLEAR :: CALL SCREE 80 B§(21)="8888888a5D
® . x(2) :: DM BS(49),V(28) H(2p ® B388D 0B :: B§(22).npag
5 : ())i’c(zﬁ).r(s)u BEGINN=§ :: ; gg?gg?ﬂfasgﬂsﬁu 0B8B"
= = BBBBB .
; 114 GOTO 438 ® . BBA  BBBg" BBBBBBBBAS
. 12¢ B§(1)="3BR33833B88888B838 i 29¢ RETURN
e . BA BBBBBAA" :: B§(2)="BBBAB o 220 POR I=2g 10 25 ;; B§(1)
; Gg?B?GGBBBBBGF EGGGBBB" 13 | 31¢=§§( ) =
' B§(3)="BBBGF EGF EGGGF ! 1)="8886833
o EBB" o . 86888888888 +; 'M?ggfséasgg
; 136 B§(4)="88T - ! gg?;?GEE‘BBEGGBBBBBBB/aaan v
) LI = = ? H
. BB" 13 ® | B3Ga3sge - CBBGGR T ggg
: B§(6)="BF ‘ 32¢ B§(4)="88scgep
® . EB P EGGGBBE" ;; B
' 149 B§(7)="4A f :3 B§(5)="pgp
¢ B" :: B§(8)="8I ' B§(6)="pp ESB" ::
@ . _ B 3 e ' Eg"
' B§(9)3;EBD ' ' 330 B§(7)="a ;
® E 15¢ B§(18)="888T o : B§(9)=np B§(8)=B§(7): .
' :
L]
(]
)
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WS
32¢ GOTO 2@2f8
23% %2%1)—"

LY n§(2)=;“

"oy B§§31)=RPT§
B§(32)=B§(31)

| 34g B§(3¢)="TMCD MOCBBDNNOCA
. BRDMM LL CBB" ¢

1
B§(3)="
c [ 1]

="D )
‘e B§(4%BB“ :: B§(5)="A
; BBB" 33
B§(6)=“EBD D

ﬁﬁcag% ) CA

4 B§(7 ="388D

BBBB" 3 B§(B)="BBBA
CBBD BBD CCRBRB" ::
B§(9)u"BBBBBBBBBD CBBBD

CBBBBAER" - )
416@ B§(1¢)=“BBBBBBBBBBBBBBBB

A BBBBRBS" -

42¢ RETURN ‘
43@ DEF yPp=((Y-1)/8)+1 1 DE:

F XP=((X-1)/8)+1
Q=1 1 TAE(

RANDOMIZE
,:ﬁgsg s LAE(23:4¢ 33 TAE(3)

=1

458 V(1)=1g 1t H(1)=T 32 o1

)-g2 s P(1)=5 3 F(2)=6 ::

F(3)=8 :: F(4)=15 33 PA(1)=T
ss FA(2)=14 32 PA(3)=9 .

46@ V(6)=12 :: H(6)=8 :: C(6’

)=22
47¢ V(T)=14 32 H(?):B 33 c('?
=8 :: C(5

CcD

y=21

Yo V(5)=18 11 H(5)
JSo (ay=2d 1+ B(4)=9 11 C4
Lo v(3)=22 11 H(3)=1 11 O
?i?i;"v(z)ﬂs .3 H(2)=9.:: c(2

)=2

52@ V(8)=8 3: H(8)=5 1: c(s)

=25

REM :

%i% CALL CHAR(64 , "FFFFPFFFFF

FFF?rrxc?ayﬁrcrrrarcra1rar1r

FF3FTP1E3F"

55¢ CALL CHAR(67," @@ gSgrEF
ESPEFCFEFF

3FTFFE" , 68, "BFC
293 F1 P1 797039191 FEFERARSRSCH

8@8 FFFFFFFFFFFFFF65" )

568 CALL CHAR(72,"DBTE3C1818
1eﬁﬁﬂgﬁﬂgggggggggg}§131a1818

18181818 L]

57¢ CALL cHAR(Ts,"¢¢¢¢g%g§§¢

FFFPPREE386CFE6C385492 (i}
¢¢3337rrr¢¢¢¢¢¢regagrrrrr-)
58@ ' CALL CHAR(128,"3066FFBDB

' DFF663C") : -
; 59¢ CALL ann(129,"¢¢¢ gag24
! a@3279#" ,1385"8 1040@@P940
. W 131, "FYE4CHO2401 aEge" 41
' 33,'¢r17¢322¢ 2g8")
' 6@ C§="Cc@cpe 6T34FFFCTE" 38
' ,n§=“¢¢¢7¢7rz¥c7a3¢s¢" 11 CA
. LL CHAB(132,D?)
| 1@ CALL-CHAR 134,"1g¢41cr31
' c 41E¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢P?P§¢ ")
} 62¢ FOR 1=96 TO 12 STEP 8 ¢
' s CALL GHAH(I,“PI?FFFFF?FFF?
: FFF"):: NEXT I
' 63@ CALL COTOR(5,13,1,6,11,1
v ,13,11,1,8,16,1)
' 649 CALL COLOR(1,8,1,2,13,1,

®. é‘_?a izt e
s 6 ALL CHAR(92,®
’ (92, "gaggn»,
. WAL 19, Gope;
0 B
684 PRINT "?FT1'$HBN e

Rt YL Y
\H_:EO Ta

-

?,5.1,1g,11’1,11

MO8 N gy

'
: Bgg g 88883
' 69g p" P pp
o PRINT "r x x %
'

X X xxx
WD o P it PRINT 17}
720 FoR I=1 m0

. B§(I):: B§ 19 5.
1 I)= ] PRIN
o . 724 gngEG£N§=:"TI:IE:}NNEXT I
I
! 478404 ")anR(T]B'"gﬁéggé734

73¢ DISPI4
. 4
:"von m-qelg:§£12'9)sIZE(12)

744 FOR I
7 =1 .T0
NggﬁgszINT(Rthzgs

D£22) 41 +3 11 ¥ser

X8,2):: 1p
R .
T(¥S’XS’INT(RND.

:3)+92),=H§EH§

78¢ GOSUB 2750 GOTO 66g

79¢ ¢ (4 7

120 ALL SPRITE(¥5,128 2,1
1Sy ?

8 CALL souy :
£5,1agg,® D(2ﬂﬂ,2egg'5.2ﬂ

LOR(#5,15) ;s gpof 1
NEXT I L COL

3

]
]
|
'
' 768 CAL
. L GC
, HAR(YS
]
]
]

STk
s . 57
_12g CALL GOLOR(#S.F(Q))zs ;

Bsﬁ x=17

):: K= it FOR I=9

84g L=%Eg(RND!3);1 TO LAE(1
85¢ 1P I<3

L1

s L)&up ‘Brg,

9 2o
R I- .
T(RNDa3)s7 | 1O TAE(2)::

92g L=I+K - K=IN

95¢ PRINT ;g

GOSUB
REM 2960 :: NEXT T

o

FOR I=

T(gﬂbts)q' T0 LAE(3)::

T T
IF 1,

2z <3NT§E§ Lel+1 EIgg

NB".L)&HA B“&B

E=IN

: 1 53 -
B"&RPT§("%§.§4PE§)("B",



157¢ L=I
158¢ A§=RPT§("B",L)&"A B"&R

1geg NEXT 1

10 1158 PT§("B",24-L)
QE%% R 1=1 10 18 1596 PRINT AS
118 Teth g (ugn,1)amh BUER 167 Gosus 2o | T
van c24-T) 162¢ GOTO 116¢
1%¢'gaium A§ . NEXT I 163@ DISPLAY AT(24,1):"BBB8B8
\ 11¢¢ cOSUB 2968 :: BngBBBBBBBBBBBA BBBB"
. ;i g 1647 REM )
112% EEE 4a1 70 25 3t IO 165¢ FOR I=25 T0 161 STEP 8
;%(1)-3 B§(1)="" 166@ GESCH=INT(RND=7)+

4
167@ CALL SPRITE(#((I-1)/8)+
3,132, FA(INT(RND=3)+1),I,1,4

T I
1188 NEXT 1 muEN 1638 ,GESCH)1: NEXT I

i 1198 1F T(24,1):B§(24)

REM
1%%% CALL

{p=24 THEN 144

1 RND=8 ) +1
13%% %ﬁ?&?%gHAB(V%GE);H(GE)f15

c(GB))
1gé¢(eosun 1388

Joyst(2 A,B):: ¥=Y

2=A X= ?,YP, AR
15 oiia Somte s
E3¢¢ GOTO~ 123¢

REM . oans SOUND(382

1328 Q=Q+1¢3:_ FOR d=1 10 58

) 1P Q=5 THEN 13

iy POSITIO

133 F(Q%fl c;i;?%%%srnme(#

5) . B(#£1,129 F(Q)
134 'CALL SPE§1#5*15¢,F

y =Byl 00 Q
8,A%5,121
IR RC R

?igg)camn SOUND(3¢¢--65¢111¢

e Bk
éﬁé)::?gﬁnirénnan .: GOTO 28
?g7¢ CALL COLOR(#5,F(Q)
?%2%“1F V(GE¥§§?§5T%§“‘142¢
12%? T i1¢&,11¢,1)
14

);: R

CALL SOUND :
1% GOSUB 1%lg(v(GE):3(GE)'

1478 %3% 1=1 TO 21 1% K=INT(

¥, v ee X=
g L=1+K 11 XXO ) pIsE

28 HOMECOMPUTER

B

SPLAY A 1687 X=17
1%1% DI 169¢ CALL CHAR(132,D§)
1 =11 (45,%,0)3 T 17¢@ CALL COING(ALL,BUM):: I
]

F BUM=-1 THEN GOSUB 131¢
1718 GOSUB 2¢7¢

172¢ REM

173@ CALL CHAR(132,C§):: CAL
L COINC(ALL,BUM):: IF BUM=-—1
THEN GOSUB 131

1748 GOSUB 2¢7

1758 GOTO 169

1767 REM

1774 GOSUB 131¢

178¢ REM SIEG

179% CALL DELSPRITE(ALL):: C

AL% ggRITE(#5,128.F(Q).x.y)=
18¢@ FOR I=1 TO 21 :: K=INT(

RND=3)-1 :

181¢ L=I+K :: X=X-8

182@ IF I<3 THEN L=L+1 ELSE

IF Ly22 THEN L=IL-1

183% A§=RPT§("B",L)&"A B"&

RPT§("B",23-L) "

1844 PRINT A§ - '

185¢ CALL LOCATE(#5,X,Y):: N

EXT I :

186¢ REM

1874 gAE(3)=2¢ ss RU=2 s GO

TO 91 ‘

188¢ IF 1<12 THEN 1944

189¢ FOR I=L TO 12 STEP -1

19¢¢@ 1=I :

1914 A§=RPT§("B",L)&"A B"&R

PT§("B",24-L

192g PRINT A

193@% GOSUB 296@ :: NEXT I

194@ REM

195¢ FOR I=L TO 11

196¢ I=I

197@ A§=RPT§("B",L)&"A B"&R

PT§("B", 24T, ;

1987 PRINT A

1:gp GOSUB 296¢ :: NEXT I

2¢@@ REM

201 GOTO 3¢d

2¢2¢ FOR I=1 TO 32

2@3@ PRINT B§(I):: B§(I)=""
2@4¥ GOSUB 296¢ :: NEXT I
2¢/5¢ REM

2g6g GOTO 2119

2¢7¥ CALL JOYST(2,A,B):: Y=Y
+(22A):: X=X-(22B

2@8@ CALL GCHAR(XPyYP,Z):: I
F'2¢9»32 THEN GOSUB 131¢g

e@9d ORLL TOCATE(#5,X,Y)
21¢@ IF XP=24 THEN 178% s:: R
ETURN

211¢ REM

212¢ REM

213@ CALL SPRITE(#1,76,14,16"
15193,#2,76,14,161,281,#3,13
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@
4”14‘g177’2544_’2"’3¢)
@

4 M
215@ CALL JOYST(2,A,B) s J0=

' (A1b¢)+B @
' 316 IF JO¢y4 THEN 2180 -
ATE(#5,%,Y)

%ggg IF ZEI=LEN(A§)-15 THEN
264¢ GOTO 261@

265@ REM :

2668 M§="BBBBBBBBBBBBBEEBBBB

BRBBBBRLED cBBBBB8" :: N§="
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB

217¢ XG=XG-1 3 ¢0TO 22?
218@ IF JOoe¢ 4@ THEN 22d
! 519 YG=YG+1 3% GOTO 224
. 22@@ IF JO<>-4 THEN 222
' 221@ XG=XG+1 ¢ GoTo 2244

[®

| @ 214f RE
@
B
ol 200¢ TF JO<y—4f THEN 224
®

@

@

| 223@ YG=YG-1 ) ®
' 224% CALL MOTION(#5,XG,Y6)

]

@

®

209@ RETURN . ‘
3@@@ CALL CLEAR 33 BEGINN=1
s TOP=@ :: GOTO 43¢

'
:
]
]
(]
]
'
I ]
| 2258 CALL COTNC( 5,#3,14,BUM ! A BBBBEB"
: 226¢ IF BUM=-1 THEN 233 ] 267¢ FOR I=1 TO 19
® 227@ CALL POSTTION(£5,X,Y): ¢ ' 268¢ DISPLAY AT(21 1)SIZE(28.
! “GALL MOTION( 5,8,8)1: IF X g ):SEG§(AS ZE1+I,285='= DISPLA
' 16¢ THEN 238 \ 4 Am(22,1)ST2E(28) :SEGH(MS, 1
@ 228¢ CALL MOTION(#5,X6,¥6) : . ,28):: DISPLAY AT(22,1)SIZE(
; 229¢ GOTO 2158 ' 38):SEG§(N§,I,28)
P 23@@ REM ] 269¢ DISPLAY AT(23,1)SIZE(28
: 231@ IF Y€192 OR Yy2¢9 THEN ' }:SEG§(N§,I,28) 3¢ NEXT 1
| coSuB 131¢ ELSE IF XG)2 THEN P 2798 A§="" 33 M§="M i N§=""
® GOSUB 131¢ ELSE 2359 : 271¢ FOR I=X T0 17 STEP =8 I
. 23%2¢ REM ' s GALL TOCATE(#5,I,Y):: NEXT
: 233¢ CALL MOTION(#5,8,8):3 € e I _
® 0SUB 1318 . 272¢ RU=3 :: TAE(2)=6@ :: LA
~ 234¢ GOTO 2278 ! E(3)=2f :: L=19 33 GOTO 9gg
; 235¢ REM e 273¢ REM
@ 2%6@ CALL DELSPRITE(#1 JA2,£3 : 276@ FOR TON=1 TO 3 &% FOR I
.| Vs A§="" ' =11g TO 1?3 STEP 11§ :: CAL
| 237¢ F§="DMCD MOCBBDNNOCBEED ® 1 SOUND(1 -,Ia@)u NEXT I
0. MM TL CBBBED NCDMMCBBDOOONCS : 2778 FOR 1=11¢¢ T0 11§ STEP
- RBEGDMNO  CDMM N 00 0888 ° 3d +: CALL SOUND(100,I,0):
P D CD M NCBBBD M X 0C ) : NEXT I
'. M N 0 CBBBD . M" ' 278¢ FOR I=11f TO 1;&1 STEP
\ 2388 Egs"(}]) CcBED M NOD" ° . 11¢ :: CALL SOUND(1 ,I,8,12
® 2398 A -r?am +1 CALL POSITI . 1¢-1,§):s NEXT I :: NEXT TON
' ON(#5,X Y | 279¢ IF TEP=1 THEN RETURN EL
' 24@@ CALL HCHAR(9,23,135,8)3 e SE CALL CLEAR
® : FOR I=1 TO 2 ' 28¢@ FOR I=1 T0 15 :: PRINT
' 241¢ DISPLAY AT(21,1)SIZE(28 : -: NEXT I :: BEGINN=1 ::RET
" )1SEG§(A§,1,28 ® . UBN -
® . 242¢ CALL IOCATE(#5,X,1)38 ¥ ' 281g FOR I=1 10 23 :: PRINT
, =Y-8 N - | 282¢ GOSUB 296§ =
° 243¢ CALL HCHAR(9,23-1,135).5 ® 283¢ NEXT I_
' s NEXT I - \ 284¢ CALL DELSPRITE(ALL)
| 244¢ REM P 285¢ TOP=1
o 2458 X=153 13 T=41 '. 286¢ PRINT " e LI
: 246@ CALL LOCATE(#5,Xs¥) | 38 BB B B
' 247% REM e B 8 hhh hhhh h
o 248¢ FOR 1=73 TO 153 STEP 8 ' h hhh 'p DDPP
' 249¢ CALL SPRITE(;‘((I-ﬂ/B)-l- ) PP XXx X X X
' 1,134, INT(RND=13 +3,1,256,0,- o x XXX '
e (I (RNDe11)+28) ! 28T¥ FOR I=1 TO 1¢ :: PRINT
' 25@@ NEXT I ! :s NEXT I :: GOSUB 2758 13 G
: 251¢ FOR TIME=1 TO 39 ® 0T0 2938
® 252¢ CALL J0YST(2,A,B) 33 X=X ' 288¢ REM
: —(2%B) ° 289¢ CALL CLEAR :: CALL DELS
P 253@ CALL LOGATE(#‘j,x,Y; A PRITE(ALL) _
: 254§ CALL GOINC(ALL,BUM \ 29¢¢ FOR I=11§ TO 1‘? STEP
[ 555¢ IF BUM=-1 THEN ° 11 :: CALL SOUND(1£@,I.8,I+
P 19 A \ 1¢f,8,1+28,#)ss NEXT I
‘ 256g IF X¥»153 OR X¢T3 THEN ¢ i 291¢ POR I=11¢ 10 8? STEP 2
; 0XUB 131§ ELSE 2578 B @ s CALL SOUND(-1¢#,1,8,998
® 267¢ NEXT TIME . -I,@):: NEXT I
; 258¢ REM — ® : 293¢ DISPLAY BEEP AT(12,1):"
' 259¢ CALL CHAR 134,*? 18 ' game ovVer "
L 18“’2)’:: FOR I=1@ T0 2f 1t CAL i 293¢ DISPLAY BEEP AT(22,1):"
] 1 DELSPRITE(#I):: NEXT I P nene runde (j/n) 2"
° 26@@ CALL HOHAR(9,1,32,32) 33 ] 294¢ CALL KEY(#,KE,ST):: IF
‘ ZEI=2f . ST=g THEN 294¢ ELSE IF KE=1§
' 261¢ CALL JoYsT(2,A,B)1: X=X P 6 THEN 3@@¢ ELSE CALL CLEAR
e —(2%B)1: ZEI=ZEI+1 38 Y=Y+(2 ; 295¢ END
. =A) . ' 296 CALL JOYST(2,A,B):: Y=Y
' 262¢ DISPLAY AT(21,1)SIZE(28 e +(2=A) ‘
' ) :SEGS (A§,ZET,28) 83 CALL LOC | 297 CALL GCHAR(XP,YP,Z):: I
. : F Z¢>32 THEN GOSUB 1318 -
J @ 298¢ CALL LOCATE(#5,X,Y)
]
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Mit diesem Atlantic-Adventure kon-
nen Sie sich, lieber TRS-80-Besitzer, in
die Rolle des Robinson-Crusoe verset-
zen und somit dessen damaliges
Schicksal am eigenen Leibe nachemp-

finden.

Spielablauf:
Als Gestrandeter sitzen Sie auf einer

einsamen und verlassenen Insel fest,
die auch noch von einem Fluch umge-
ben ist. Denn es heiBt da in Jahrhun-
derte alten Biichern - das erste mensch-

Da die Adventure-(Abenteuer)Spiele merklich h6her in der Gunst
der Heimcomputerbesitzer steigen, brauchten wir nicht sehr lang
iiberlegen, ob wir dieses Programm in unsere Mérz-Ausgabe von
Homecomputer mit aufnehmen. Zumal ja - wie wir leider zugeben
miissen - der Abdruck von Programmen fiir den TRS-80 in unserem
Heft noch zu den Seltenheiten gehort. Dies liegt aber nur daran,
daB} der bei uns vorliegende Programmanteil fiir den TRS-80, ge-

messen an den Gesamtprogrammen, ca. 0,5% betragt.

liche Wesen, das jemals die Insel be-
treten sollte, wird diese nicht eher
lebend verlassen, bis es das sagenhafte
Vermichtnis, der hier ehemals leben-
den Ureinwohner, die auf immer noch
ungeklirte Weise ums Leben kamen,
gefunden hat.

Nach Driicken der "Enter-Taste” be-
ginnt das Spiel und Sie sind Ihrem
Schicksal als Robinson Crusoe nun

vollig ausgeliefert.
Wirméchten jetzt aber nichts mehrver-

raten und wiinschen Ihnen viel Spall
beim l6sen des Riitsels um das Atlantic-
Adventure.

Dieses Adventure ist iibrigens das 5.
Abenteuerspiel, das wir bisher in unse-
ren Heften abdruckten. Und zwar er-
schien in HC 7/83 "Adventure Castle”
fiir den PET (CBM 3/4000),

in HC 4/83 "Spukhaus” fiir den VC-20
und in CPU 3/84 "Agentenabenteuer”

fiir den Apple 1L

5 7

1 10 DEFINT g
-Z
[ : gg CLEAR 300
G=12:p=p
! 1:8=
. ; 40 DIm G1s(G) =
1 SO DIM G2(G)
: 40 DIM Pis(p)
. ! 70 DIM P2s (p)
; gg DIMRS (&)
1 CLS: PRINT"
§ 2 WILLKOD
. ; MMEN zum A
el TLANTIC-—ADVE
' N
1 100 PHINT"!#!I EICHENNEGB; iz icss .
R : D:t;_t!:Iltttllttttt!ltt:lt:foo it
| is '
. ! . s 4t ve.—zas“:]g Gestrandetar und ::::.ttt."t*t‘.‘.t't‘
: L pRI:" sAusserdenm Musst Du den ss':hdée e g
S : atz finde
. ! U die I o
5 g nsel nicht
' g ver]
' o Ll efehle bestehen aus z“a:sen i
. ™ " i o oA >e1quertern Z.B.NIMM SPA
. [ o EGE. BENUT E
Lo | ZE.BETRA
' g e mehr.Exnzelbefehl o
e VENTORY. v, et ER
; - ol Rortie erzweifele Nicht, ver ABE’PDSITION )
. : lgoe;RI;t" ationen und verschaffes;:';ha Tale Pl
o r viele 5
l o l egen
; :. i a ::ie:lzegpfxr fast immer ., -
i ¥ xx Ej bi
. : . ol Einen Moment bitte,
O PRINT"xx
. : g::xxttgt"; llt#*tttttt*tlttltlttttllt
: *ttttlltltttltnlllttttlll

T T e
0 el b

= =

Ny ¥ 14
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150 FOR a=1 TO F

160 READ PiitA),P2$(A)
170 NEXT A

180 FOR a=1 TO G

190 READ Gl$(ﬁ).62(ﬂ)

A
210 DUT255.0=DUT255,1
220 PRINT@B?B,"
230 FOR a=1T0 103 NEXT A

";STRINGS(7,143);“

240 1F F‘EEK(lﬂAOG)’—"-\ THEN 280
250 PRINTEG?B," pruecke SENTER< fuer Spielheginn“;
. A=

260 FOR =1 10'NEXTR
270 GUTO 210
280 CL

,POSITIUN etc. tl#t!!lttl

410 H$=K$£IF LEN(KS)=1 THEN 740
420 REM Iii#t!tt# TRENNUNG lit!##t#il

430 FOR A=1T0 LEN (K$)

340 1F M1D$ (K$, P 1) =" w THEN
as0 GOTO 2160

460 H’=MID.(KS,A+1,3)

460 ELSE NEXT

470 REM *l!l##t##t VERBEN-BEARBEITUNG t*##lt!ill

a0 IF v$=“EEH" THE

490 1F ys="NIM" THEN 940: REM ¥
500 1IF yg="LES" THEN 1010=REH waxxk L

AARKE GEHEN ARKXE

]
510 IF y$="BET" THEN 11203 REM KEREK BETRACHTEN EREKK
520 IF ys="KLE" THEN 1300: REM ARRRK KLETTERN AARER
530 1F ys="SET" THEN 15403 REM AEEKE SETZE ERERK
540 IF ys="REP" THEN 16003 REM ARRXX REPARIERE EXERE
550 1F ys="LEG" THEN 16403 REM AREKK LEGEN AREKK
560 1F ys$="0EF" THEN 1700: REM AXRRE QEFFNEN [333 3

570 1F ys="FUE" THEN

1480: REM EERKE FUETTERN EXXXE
sg0 1F yg="RUD" THEN 1760: REM EEXR

% RUDERN RREEE

590 IF v$="BEN" THEN 1820:REH EEERE BENUTZEN ERERK

500 GOTO 2170

610 REM Itittt!tlt INVENTDRY
620 PRINT"1ch habes"

630 FOR a=1 TO G

640 1IF G2 (A =99 THEN &60

550 NEXT A:GOTO 320

660 PRINTGIC(A);".“,

670 NEXT A

&80 GOTO 320

£90 REM AREXK SCHRITTE RRERE

tlﬁtlltttl

700 PRINT"DU pist schon waMy " gchritte gegangen 10y GOTO 320

710 REM PPTTII S pDSITION
720 6OTO 290

730 REM FRRIREKREK GEHEN XX
740 1F g=20 OR =10 O

R S=14

tt##lttlli

KREEKKK
or S=15 THEN 2430

750 1F HS=“BDD“ OR He="RUD" THEN 890

760 1F g=21 THEN 920
770 FOR A=1TO LEN(PZQ(S))

780 1F RGLR)="N“ AND LEFTS(H$,1)=“N" THEN B840

790 1F RS(A)="S“RND LEFTS (H®
goo 1IF RG(A)="N“RND LEFTS (H$

,1ymngs THEN 850
T1)="w"THEN 860

g1o 1IF R$CH)="D" AND LEFTS(H$,1)=“O" THEN 870

820 NEXT A

830 s0TO 880

840 M=M+1=S=S—5:GOTO 290

gs0 M=H+1=5=S+5=BOTD 290

860 H=M+1:S=S—1:GDTU 290

870 M=M+1:S=5+1:GDTO 290

geo PRIN wgeine AhNuNg was d
g0 1IF Fi=1 THEN 2410

900 1F s<»2 THEN 2370

910 PRINT“DK.....":PRINT"Ich sitze nun im Boot“=5=21=F1=1:GDTD 2

920 IF H$<>"DST“ AND ve< - o"
930 S=2:F1=0=GOTU 290

940 REM T3E NIMM RREE
950 FOR N=1TOG

u von mir willst“:GDTO 320

THEN 880

960 1F LEFTG(ELS(N),3)=H’ THEN 980 ELSE NEXT

970 GOTO 2170

980 1IF B2 (N)I<>S THEN 2180
99 ex=5 THEN 2190

1000 GZ(N)=99=EI=E!+1=PRINT"
1010 REM 13333 LESEN RREXE
1020 IF He="FLA" THEN 1060
1030 IF He="1L0G" THEN 1080
1040 IF Hs="BOT" THEN 1100

DK.....":BDTU 320
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32 Homecompu

1050 GOTO 2210

1060 IF G2 (4)<>99 THEN 2220

1070 PRINT"Eine potschaft lautet @ Wenn du in der Hoehle pbist g€
he erst Nord dann west dann Nord dann ost dann Nord sonst bi
st du des Todes 113 GOTO 320

1080 IF G2 (11)<>99 THEN 2220

1090 PRINT"Es steht gzs:hrieben : Mein letzter Eintrags das Schi
$4 sinkt, alle passagiere von Bord (Unters:hrift Kapitaen)“lGDT
0 320

1100 1IF g<>»19 THEN 2230

1110 PRINT"Auf dem gtein steht gﬂs:hrieben 1

Wenn es dunkel wird muss man wissen wie der Weg verla

euft":6G0OTO 320 :
1120 REM KRR K BETRACHTE KRKKK

1130 1IF He="B0OO" THEN 1160

1140 IF He="LOC" OR H$="BOD“THEN 1180

1150 PRINT"Ich sehe daran nichts besonderas“sGOTU 320

1160 IF E2(2)<>0 THEN 1150

1170 PRINT"Es rommt etwas zum Vorschein“:ﬁ2(2)=2:GDTD 290

1180 IF g< >4 THEN 2230

1190 IF G2(6)<>5 THEN 2240

1200 PRINT"In der Tiefe kann ich ein Segel erkennen das du dring
end benoetigst":GDTD 320

1210 REM gxxkx GRABEN KRREK

1220 1IF G2(2)<>99 THEN 2290

1230 IF S=6 THEN 1260

1240 1F g=7 THEN 1280

1250 GOTO 2230

1260 IF G2(3)<>0 THEN 2250

1270 PRINT"Eine Truhe kommt zum Vorschein"=E2(3)=b=EOT0320

1280 IF G2(BI<>0 THEN 2250

1290 PRINT"Eine Axt kommb zum Vorschein"=62(81-7:GDTO 320

1300 REM RRRRE KLETTERN AXKXE

1310 IF S=8 THEN 1370

1320 1F §=5 THEN 1390

1330 IF g=13 THEN 1440

1340 1IF g=18 THEN 1410

1350 IF S=4 THEN 1460

1360 GOTO 2230 .

1370 IF H$< > FALY AND H$< »"HOC" THEN 2260

1380 H=M+1=S=S+5=GDTG 290

1390 IF H$< >"HOC" AND H$< »"STE" AND H$< »" TRE" THEN 2260

1400 M=n+1:5=5—1:50T0 290

1410 IF H$< > "RUN" THEN 2260

1420 1F LEN(P2$(191)=1 THEN 2360

1430 M=H+1=S=S+1=GDTO 290

1440 1F H$< >"RUN" THEN 2260

1450 N=M+1:S=§—5:BDTD 290

1460 IF H$< >"LOC" THEN 2260

1470 PRINT"Ich wuerde ja schon gerne da runter klettern, aber ma
n kann nicht sehen wohin man steigt denn ein Ueberhang versp
errt die Sicht":60TO 320

1480 REM 123304 FUETTERN RRAIKE

1490 1IF H&< »"AFF" THEN 2320

1500 1F g¢»17 THEN 2230

1510 IF LEN(P1$(17))<20 THEN 2310

1520 IF-EZ(S)(}?? THEN 2220

1530 GX=GX—1:P1$(17)=“VDR DEM HAUS"=P25(17)=P2$(17)+"D":62(5)=0:
PRINT"DK....."aPRINT“Die affen sind wed du kanlst rein":60T0 290
1540 REM KRR SETZE kKKK

1580 CLS:PRINT"Du hast er gescha{+t das Adventure zu loesen
pu bist ein richtiger Champion EERERRRRE
ich hoffe es hat Dir Spass gemacht und Du hast

nicht im Programm nachgeschaut .

1590 FOR N=1T040:0UT255,0:DUT255,1=UUT255,0:DUT255,lsNExTzEND

1600 REM KRk K REPARIERE RRRKK

1610 IF g<»16 THEN 2230

1620 1IF 62(7)=99 THEN 1630 ELSE 2290

1630 52t7>=0=925(16)=P2§(1b)+“0":PRINT"Ein neuer Weg wird frei’:

PlS(lb)s“VDR EINER ERUECKE":GX=GK-1:GUTD 290

1640 REM xkkkx LEGE ROk

1650 FOR N=1TOG

1660 1F LEFT!(GiS(N),3)=H§ THEN 1680 ELSE NEXT

1670 GOTO 2170

1680 1IF G2 (N) < >99 THEN 2200

1690 GX=GX-1=62(N)=S:PRINT"DK ..... w:G0TO 320

1700 REM RRERXK DEFFNE *XKX¥

1710 1IF H$< > TRU" THEN 2420

1720 1F G2(3)<>99 THEN 2200

1730 IF G2(1)<>99 THEN 2270

1740 1IF G2(4)<>0 THEN 2300

1750 PRINT"Ein plan faellt heraus":62(4)=S=GUTD 320

1760 REM kKK RUDERN RRKRK

1770 IF He="B00" THEN 1780 ELSE 2330

1780 IF g¢»21 THEN 2230

1790 1F G2(10)<>99 THEN 2380

1800 1IF Fi<>1 THEN 2400

1810 PRINT“DK.....":PRINT"DU pist jetzt draussen auf dem schiff"

:F1=0=S=5—20=GDTQ 290

1820 REM AARKK BENUTZE RRKKR
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2330
340
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' 244¢
. 245¢
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[ 2470
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. 2500
] 2510
! 2520
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2630 M M

IF Hsg¢un
IF S<>1g THE
THEN 2350
$(15J+"R":P1$(18)="1N DER HUETTE IN DEREN MITTE E:
LTuere IsT » EINE STEILE TREPPE FUEHRT NACH UNTE

PRINT"DK.....":PRINT"Die Tuer ist Offenn
H BIN I*l*tl*t&l
PRINT:PRINT"Ich bin ., ";rPRINTPII(S):RETURN
xkx SACHEN DIE ICH SENE t*xtattx&x
PRINT:PRINT"Sachen die jgh Sehe ; «
[a]

:GOTD 290

Sic
R A=y 1q LEN(p2g (g,
s 5)1 A 1) iNEyT A
; EN (P2g(g),
IF Re(a)= uyn THEN 2090
IF R$(a)= ugu THEN 210q
IF R$(A)= uy., THEN 2110
IF R$(A)= ugu THEN 2154
IF Re(a)= ugu THEN 23130
IF RS Q)= upyu THEN 2140
N

"3iNEXT A:RETURN
= "SiNEXT A:RETURN
PRINT"NESTEN. "$1INEXT A:RETURN
PRINT"DSTEN. "$:NEXT A:RETURN
T A:RETURN
NEXT A:RETURN
E fxxxx
n Hauptwort vorhanden":GOT0320
kenne ich nicht":GDTD 320
48 sehe ich hiegr nicht":GOTD 320 "
hast Schon 5 Sachen, mehr kann ich nNicht tragen":E

PRINT"Das trage ich garnicht":EDTD 320
PRINT"Du Dusse] das kann an 9arnicht
PRINT"Das habe ich garnicht“:EDTD 320
hier"zGOTQSEO

n

lesen"aGUTD 320

PRINT"Du Spaeéslehruder du hast die Sege] vergessen":GDTD 3

CLS:FRINT“Du Dussg] du hast den Schatz Vergessean und dje Ma

NNschaft hat dich geluencht":EN

PRINT"Womit ???":ED

PRINT“Die i

PRINT“I:h sehe niemanden den jch fuettern kann":EDTU 320
I Nicht fuettsrn":GQTD 320

PRINT”Damit kann ich Nicht wegrudern“:GDTO 320

PRINT® A4S kann ich Nicht benutzan":GOTU 320

CLS:PRINT"Das war

PRINT“Dahin Wuerde ich gerne kiettern,

PRINT"Ich i :
PRINT"Womit PP Du hast keing Ruder":GUTD 320
CLS:PRINT"Das Adventure ist fuer Dich Vorueber !

9eschafft mit 7o Positicnsaender
loesen.

as Naechstg mal.":END

ich ip Boot sitze":GOTU 320
GOTQ 320

( S0 1) =mpu THEN 2510
IF LEFTi(H$,lJ="W" THEN 2520 ELse 2350

IF LEFT$(H$,1)="W" THEN 2550
F LEFTS(H$,1)="S" THEN 28560 ELsE 2350

H$,IJ="N" THEN 2590
IF LEFTS(HS,I)="D" THEN 2600 ELsE 2350

s D) =mpgu THEN 2630
IF LEFTS(HS,I)="N" THEN 2640 ELsE 2350
=M+1. 3

M= +1:S=S—5=GDTD 290
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Wir suchen das

»TOP-Programm «
des Monats

und bieten dafiir:

mEC RS aEN
mans =88
--------
--------

— Dreifaches Honorar, das ‘
heif3t 300,- DM pro gedruck-
ter Seite in unserem Heft.

— Einladung in unseren Verlag
nach Eschwege.

— Veréffentlichung des Inter-
views mit dem Ersteller des
Programmes.

Bestimmt haben auch Sie noch eine tolle Idee fiir ein
»Actionspiel, Abenteuerspiel, Ratespiel «

0.4. und es hat bisher nur der Anreiz fiir die Verwirklichung
derselben gefehit.

Dieser sollte jedoch jetzt mit unserem Angebot gegeben sein.

Aber vielleicht ist Thr »SUPER-PROGRAMM « schon lingst fertig
und Sie haben sich bisher nicht so recht getraut es einzusenden?

Wie dem auch sei! Schicken Sie uns Ihr Programm (auf Kassette oder
Diskette gespeichert, mit ausfiihrlicher Beschreibung zum Ablauf des Spieles, Erklidrung der
Variablenliste, Tastaturbelegung, Punktezihlung usw.).

Schreiben Sie uns auch, wie Sie auf die Spielidee gekommen sind
und diese dann in ein Programm, fiir Thren Computer, umgesetzt
haben.

Wir wiinschen Ihnen nun viel Spall und sind schon sehr gespannt auf
die tollen Programme, die bei uns eintreffen werden.
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fiar d

en VC’zo o

Das Programm ’Blue Monster” besteht aus zwei Teilen.
Der 1. Teil setzt den neuen Zeichensatz und die Maschi-
nenroutine fiir die Joystickabfrage, an das Ende des freien Basic-

RAM.

Nach der Spielanleitung und driicken einer Taste, lddt sich der 2.
Teil mit dem Spielprogramm selbstéindig nach.

Spielablauf:

Die Hauptfiguren unseres Spieles sind
“"Charly und Maria", denen das Leben
wirklich nicht leicht gemacht wird.

In der Figur des Hauptdarstellers
Charly, miissen Sie Maria, Ihre Auser-
wihlte. aus der Gewalt des Monsters
befreien. Dies ist nichteinfach, wird Ih-
nen aber bestimmt sehr viel Spall
bereiten.

Sobald das Programm eingetipptist,er-
scheint auf dem Bildschirm des VC-20
ein wirklich guter. in Grafik ebenso wie
in Farbe. gestalteter Bildschirmauf-
bau.

Die Figur Charly wird nun mit dem
Joystick in Richtung Maria bewegt. die
aim entgegengesetzten Ende des Bild-
schirmes. schon sehnlichst auf ihn
wartet.

Doch nun schaltet sich das Monsterein
und legt Charly. im wahrsten Sinne des
Wortes, die dicksten Steine in den Weg,
die er iberspringen muB. Dies ge-
schieht mit Druck auf den Feuerkopf
des Joysticks. Schaffteres nicht, wird er
buchstdblich  plattgerollt, wie eine
Briefmarke - es ist wirklich greulich
anzuschauen.

Aber Charly hat ja insgesamt 5 Ver-
suche, um seine Maria zu befreien und
macht sich gleich wieder auf den
Weg.

Am Anfang eines jeden Spieles haben
Sie einen Bonus von 1000 Punkten.
Jeder iibersprungene Stein zdhlt 20+
Punkte, jeder nicht iibersprungene.
300-Punkte.

Unterwegs hingen auBBerdem ein Ham-
mer. ein Schirm und ein Schliissel - der

Schliissel zu Maria. Bei Erreichen des
Hammers gibt es 100+ Punkte. bei Er-
reichen des Schirmes nochmal 300+
Punkte.

Uber dem ganzen Geschehen wacht
das Monster mit Argusaugen in der
linken, oberen Bildschirmhiilfte.
Haben Sie es dann endlich doch noch
geschafft, Maria zu befreien, werden
Sie mit einer hiibschen Melodie
belohnt.

Wir freuen uns wirklich, Ihnen auch
diesmal wieder ein so gutes, fast pro-
fihaftes Spiel fiir [hren VC-20 anbieten
zu konnen und haben uns selbst beim
Uberpriifen des "Blue Monsters™ kdst-
lich amiisiert.

Das gleiche wiinschen wir nun auch
Thnen!
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WNHAPWN -

REMB SRR AAANA AR AR
REM# BLUE MUNSTER #
RE PSR A A AN
REM# COPYRIGHT BY #
REM#ERICH SKOREIER#
REM#ENDRESSTR. 195#%
REM# 1230 W I E N #
RE T AR AR AN

15 REM###SONDERZEICHEN

16 PRINT")":POKES1,9:POKESZ2, 28 POKESS, 8:POKESG, 28 CLR:CB=7168

28 READA: IFA=-1THENSQQ

38 FORN=0TO?:RERDE:POKECE+A%3+N, B:NEXT

49 GOTOZ0

190
181
182
183
184
185
106
187

198 -

189
1l@
111
112
113
114
113
116
117
118
113
120
121
122
123
124
125
126
127
128
123
130
131
132
133
134
133
136
137
138
139
149
141
142
143
144
145
146
147
148
149
130
131
152
133
09
218
020
538
540
539
560
ove
589
<90
608
€40
709
719
720
738
740
745
758
733

DATAB, 40 s021,7,15
DATAL, s s 44,295,295, 235
DATAZ,,.,.,,.,128,224,240
DATA3.,.,,.,3,15,63,127

DATA4,15,127,76,76,286,224,225,241
DATRS,28,8.65,73..,2393,293,179
DATAE, 12@,31.,25,25,57,131,193,1939

DATA?.,.,.,192,224,248,254

DATAB, 126,126, 127.63,31.,7,3.,7
DATAZ,121,60, 143,227,235, 295,295,295
DATA1@, 255,255, , 295,227, ,227,227
DATA11,207,159,127,254,241,55,249,2535
DATAL1Z,238,238,222,60,248, 224,64, 240
DATAL13,15,15,15,7.,7.,127.64,2335
DATA14, 259,255, 255,254,248,248, 8,248

DATR1S5,247,255,235, 4442

DATA16,235,235,235,127,31,31,16, 15
DATAL7,248., 243,248, 249,248,234, 2, 253

DATAL8.ss44404
DATA19,255,85,170,255,.,..

DATAZ9, 255,835, 170,255,129, 123,123, 129
DATAZ1, 129, 129,233,129, 129, 129,129,129
DATAZZ2,128,124,16,16,16,16,16,16
DATAZ23,24, 126, 126,231,231, 126, 126,24
DATAZ24,28,22,62,6,30, 12,30, 30
DATA25.61.93,28.28.60,36,34,238
DATAZ6,28,22.62,6,30,12,28,62
DATAZ27.,47,93.,157,157,28,23,17,113
DATA28, 24,68, 188, 188, 188,152,254, 127
DRTAZ9,61.,61.,61,68,68,36,100,6
DATA3@,56, 104, 124,96,120.,48, 129,120
DATA31,252.,186,184,56,44,68, 132,231
DATA32,56,104,124,96,120,48, 120, 124
DATA33,250, 186, 183, 183, 44,228, 132,133
DATA34,24,60,61,61,61,25,127,254
DATA35, 188,188,188, 162, 34,36,38,96

DATA36...,.,3,135,148,253,
DATA37,63,.4,215,245,63,222,
DATA38,,3,15,31,63,72,,

DATA33,128,224,248,252,254., 145,128, 128

DATR4@, 128,128, 128, 169,64, , .

DATA41,24,40,60, 120, 144, 184,44,49
DATR42,49,1@3, 124,254, 16,16, 16,24

DATA43,28,34,28.8,8,8,24,24
DATR44,66, ,66.66,66,66,60,
DATAR45,,,73, 148,144, 148,73,
DATA465,,,58, 178, 185, 162,37,
DATAR47,,,157,145,29,17,29,
DATA48,.,,146,85,84,149,82,
DATA42,,,80,81,112,80,21,
DATASO, ..212,21,153.85,148,
DATASL,..,153,85,85,89, 149,
DATASZ2,..151,84,215,84,215,
DHTHSS; ’ 156# Bﬂa 84,236,208, .l"'l
REM##¥JOYSTICK
AD=PEEK(35)+256#FEEK (S61-86

POKES6E, AD/236 : POKESS, ADANDZ25S5

FOKE34, AD/256 | POKES3, ADANDZ5S5

POKEL,PEEK(35) : POKEZ2, PEEK(S56)

FORI=0T068:RERDJ : POKERAD+1, J: NEXT
DATA173,19.,145,72,169,,141,15,145,173,17,145,41,28,74,74
DATA133,93,173,17,145,41,32,10,18,5,79,133,92, 104, 141,19
DATAR143,162,127,142,34, 145, 173,32, 145, 162,255, 142,34, 145,41, 1253
DATA74,74,74,74,5,39,73, 143,133,393, 163,, 133,98, 162, 144

DATASE, 32,73,220,96
FOKEZ6869,235

PRINT""

FRINT" AMERRRRIAELUE MUNSTER"

PRINT"MISSIE M®, @355EM MIT CHARLY 5 MAL ZU MARIA LAUFEM."
PRINT"@ABER YORSICHT %OR DEM HERABROLLENDEM STERMEN"
FRINT"@ JEDER =, JBERSPRUNGENE
PRINT"@HAMMER =+18@ BONUS SCHIRM
FRINT"@SCHLE, @3SEL= BEDINGUNG"

PRINT" @SCHEI TERM=BONUS-380"

= +20 BONUS
=+300 EBONUB"
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1 REM
REM
REM:
REM:
REM
REM
REM
REM
109 H
118 R
120 M
139 P
200 P
1000
1983
191@
1028
. 1200
1219
1228
12309
1240
1500
1958
3000
2810
2180

AN WLWN

311e
3115
3120
3130
3140
3130
40008
4100
4110
4120

4148
4150
4169
4200
4309
43508
4316
4520
4539
4540
4350
4360
43580
435509
4600
4610
4620
4620
4638
b= 1512}
5850
o180
o200
5508
10009
198409
19059
10855
18858
19939
18108
181835
18106
19119
18113
181135
19128
19130
12159

760 PRINT"#@ BESUCH =YERSUCH#zZ08"

765 PRINT"HMA JOYSTIK EINSTECKEN"

770 PRIMNT"MA TRSTE"

208 GETA%: IFA$CO" " THENZ3O

218 GOTOZ08

938 PRINT"2"

948 POKE36863.240

958 PRINT " Ml DD@RIFE INEN MOMENT BITTE"
9680 PRINT"NMABIICH LALVE DRSS SPIEL"

979 POUKEE31,131:POKE123, 1:END

NN RN

#% BLUE MUNSTER *

AN

# COPYRIGHT BY #

#ERICH SKORBIER#

#ENDRESSTR. 135%

¥ 1230 W I E N ¥

AR

=1009

Z=]

Z2=]

OKE&43, 1

QKE36877,31

REM¥¥EINLEI TUNG

A$="EA DIAEA HENENSRERNIY ECDEFCGE EXRENENENIA SHIJKLH EMENEENEEIA EMNOPGE =a"
Al#=" "

POKE36862, 233

PRINT " CIlar e e0  TRECS) " MBLUE MUNSTER"
FRINTA1%$, TRBC135)AS

PRINTAL$; " FUANEAREDD "  AF

PRINTAL1$; A%
PRINTALS, " MAAASSRDDONN" TABC 130 A%
FORI=1TOZ2500: NEXT

GOTO3086

REM##%B I LDAUFBAU

PRINT"H"

PRINT" MR SESE5S555558SS08SS TN MU L MLIRFRRRRSSSTAL UL TITIES3555

S8SSS5SRR"

PRINT" MEERSSSSSSS5SSSS T T RvENNIISSSES T ML ML R I BRISSSSE5555555555855888 "
FOKE?680+(22%22)~1, 12 :FOKE?680+(22%22)~1+30728, 2

FPRINT" 209" A% )

IR L LT TIE T T T T Do g g g ctoi-toape 1 11 Lot Toptr v m it T 11 1T

PRINT " SO DDA - Fuicm”

PRINT" SR EE-. /01 23450"

REM#¥#HAUFPTPROG

E=PEEK(648)#236 : BS=B: Y=F:B=B+2+(20%22) ' F=3?BSS+4*(PEEK(SGBGS)RNDI28)-?
BS=pS+10+(I%22)

K1=E5-2

4130 K2=B3-2

PRINTCHR${18)"q"MZ

PRINT"R"TABC(16) " MHBONUS"

SL=8

FPOKEEB, 31 :POKEB-22, 30 : FOKEE+F , 0 POKEE-22+F , @
FORN=1TO1300 : NEXT

A=USRCBY |

1FX=1THENGOSUB 10900

IFX=2THENGOSUB1 16000

IFX=4THENGOSIUB12090

IFX=8THENGOSUB13008

IFX=128THENGOSUE140008

GOSUBZ0098

IFPEEK(B)=230RFPEEK (B~44)=230RFPEEK (B-22)=23THEN15200
GOSUBS000

H=H-3

MU=MU+] | IFMU=9THENMU=0 : PRINT " 548" A$; "RTAIRTIRTIR"
IFMJ=3THENFPRINT " =D0BI" A$
IFMU=CTHENPRINT " 4BRI" A

GOTO43588
IFH<BTHENH=@
S=LENCSTRSC(HI D
PRINT"S"TAB(Z21-5)CHR$(18)H
IFH=BTHEN16008
RETURN
REM¥##AUF
M=3
L=21
IFBC7630+(6#%22) THENM=4
IFPEEK(B+(M#22) )=19ANDPEEK (B+((M-1)>%22> »=210RPEEK(B+{ (M1 %22 )=23THENL=20
IFPEEK(B+22)=21THEN18185
IFPEEK(B-44)<{>21THEN18333
B=p-22
IFPEEK(B+22)=23THEM10115
POKEE, 22 :FOKEE-22, 28 POKEB+22, L
GOTO191209
POKEE, 335 :FPOKEE-22, 34 ' POKEB+22, L
FOKEB+F,8:POKEE~22+F .8
IFPEEK(B-44)=23THEN135000
GOSUB25090
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19333
11608
11919
11828
11838
11858
11198
11183
11118
11113
11115
11129
11158
11933
12009
12918
12813
12829
128235
12038
12859
12969
12879

120809

12109
12193
12118
12113
12115
12129
12148
12158
12333
12009
13019
13830
13858
13868
13988
13108
131835
13118
13113
131135
13128
13149
13158
133232
14008
14858
14068
14878
14938
146820
14168
14200
14258
14268
14265
14278
142735
14269
14298
14308
14333
15888
15198
15208
15218
13369
13408
15508
16808
16108
16309
16509
20988
20918
20815
20829
20049
20839
20860
20979

RETURHM

REM##%FE

D=1z

IFPEEK(E=-23)=13THENDI=2R
IFPEEK(B~44)=200RPEEK{B-44)=21THEMD=21
IFPEEK(B+227=13THEN11339

B=B+22

IFPEEK(B-22)=23THEM11115

POKEB, 23 :POKEB-22, 28 ' POKEB-44,D

GOTO11128

FOKEB, 33 :POKEB-22, 34 : POKEB-44,D

POKEB+F,8: POKEE~22+F, 8

GOSUB25990

RETURN )

REM¥#¥L INKS

D=13

IFPEEK(E-1)=230THEN16088
IFPEEK(E=1)>=42ANDSL.=1THENPRINT "8"TAEC 18, "IN " : GOTOZ22000
IFPEEK{B~1=42ANDSL=BTHEN1£02@
IFB="Y+(20#%22) THEN12239
IFPEEK(B+22)=21THEN12339
IFPEEK(B=44)=21THEND=21

IFPEEK (B=1)=4@THEMH=H+328 : POKEE~24+F, 1
IFPEEK(B-1)=23THEN15869

B=B-1

IFPEEK(B+1)=27THEN12115

FPOKEB, 27 : POKEB-22, 26 : POKEB+1, D : POKEB-21,D
G0TO12120

POKEE, 23 FOKEE-22, 24 :FOKEB+1, I: FOKEE=21,D
POKEB+F,@:POKEE~22+F ., @

GOSUB25a0a
IFFEEK(B+22)<120RPEEK(B+22)>20THENGOTD 156808
RETURM '
REM##¥RECHTS

D=18

IFB=Y+(Z0%22)+21 THEN13333
IFFEEK(B+22)=21THEN13992
IFPEEK{B~44)=21THEND=21
IFPEEK(B+1)=23THEN16008

E=B+]

IFPEEK(E-1)=31THEN13115

POKEE, 31 :FOKEE-22, 3@ : FOKEB-1,D:POKEB-23,D
G0TQ131208

POKEE, 3% :POKEB-22, 32 ' FOKEB-1, D! FOKEE-23, D
POKEB+F,3:POKEE-22+F,8 *

GOSUEZ25000
IFPEEK(B+22)<{120RPEEK(B+22)>20THENGDTO15009
RETURM

REM¥#RSPRUNG

E=18

IFPEEK(B~44)=21THEME=21
IFPEEK(B-44)=2ZTHENH=H+108@

GOSUBSO08

IFPEEK(E-44)=43THENSL=1
IFFEEK(B+22)<150RPEEK (B+22)>208THEMGOT014293
POKEE~44, PEEK(E-22) :POKEB-22, PEEK(B) : POKEB, E: POKEE+F-44, D
GOSUEZenge

GOSUBZR008

H=H~5

FORZ=1TO7@: NEXT : GOSUBS000
IFPEEK(E)=23THENH=H+20 : GOSUES900
GOSUBZoane

IFPEEK(E)=23THEN 16082

POKEE, PEEK(B-22) : PUOKEB-22, PEEK(B~44) : POKEB-44,E
RETURN

REM#¥¥¥ABSTURZ

IFFEEK(B+22)=13THEN15408"

B=B+22 .

POKEE, PEEK(B-22) : POKEB-22, FEEK(B-44 : POKEB-44, 18 : POKEB+F,
GOTO15980

GOTO16808

RETURN

REM##XTOT

POKEE-22, 18:POKEE-44, 13:POKEB, 36 ! POKEB+1, 37 : FOKEB+1+4F, @
GOSUB27088 :

GOTO39908

REM###TODESSTERN

K=23:U=18

IFBS=Y+(20#22) THENPOKEBS+F , 1 : BS=Y+ 10+ (5%22)
IFPEEK(E5-22)=21THENU=21

IFBSOY+(16%¥22) THENZ2@109

IFESO>Y+(11#22) THENZ2A70

IFBS>Y+(6¥22) THENZD10@

IFPEEK(BS+22)=130RFEEK(B5+22)=20THENBS=ES+1 : POKEBS—-1, U: G0TN2950@
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Z0834
Za1684
20183

281248
268588
28564
28854
20955
21884
21883
21828
21648
21858
21958
21978
21828
21188

211z8
21388
21888
21393
22868
228835
22828
22848
228358
22064
22878
22824
22188

22128
22564
22333
Pl )
260008
26819
27908
278835
27883
27818
28008
28943
22805
28019
28920
28038
28040
28954
289689
28879
b
28080
29940
30859
=a1ea
38114
38113
20129
28138
20149
28158
38200
28218
282z8
38238
38258
28268
28318
383z8
Hmll
20338
28359
30469
30418
38504
328514
28524
20534
385446
383559

IFPEEK (B5+22)=13THENZ8230
IFPEEKCES+22)=28AMDIFEEK (BS+83 <21 THEMFOKEBS+22, 21
IFFEEK(ES+22) < 120RPEEK (BS+22) >20THEMBS=E5+22 ' POKEES-22, U ' FOKEBS, K FOKEES+F

L 8:6G0T028058

IFPEEK(BS+22)=130RPEEK (ES+22)=20THEMBS=ES~1 ' POKERS+1, U: GOTOZO500
POKEBS, K:FOKEBZ+F, 9

IFK1="+{ 26%22 ) THEMFOKEK1+F, 1

IFPEEK (E+22)=23THEM1 5824

IFBS="Y+(11#22)=13THEMK1="Y+10+ (54227

IFK1=Y+3+(3#22) THENZ 1933

U=13

IFPEEK(K1-22)=21THENU=21

IFK12Y+(16%22)THEMZ]1 104

IFK12VY+(11#22THENZ 1879

IFK1>Y+(o#%22) THENZ1188
IFPEEK(K1+22)=130RFEEK(K1+22)=2@THENK1=K1+1 : POKEK1-1,U:GOTOZ1560
IFPEEK(K1+22)=13THENZ1523

IFPEEK (K1+22)<120RPEEKC(K1+22) 220 THENK 1=K 1+22  POKEK1-22, U POKEKL . K ' POKEK1+F

,B:G0TOZ18328

IFFEEK(K1+22)=1230RFEEKC(K1+22)=20THENK1=K1=1 ' FOKEK1+],U:GOTOZ21508
FOKEKL, K:POKEK1+F ., &

IFKZ="Y+(20%22) THENFOKEKZ+F, 1

IFK1=Y+(11%220~-13THENKZ=Y+18+(3%22)

IFKZ="Y+5+ (5#22) THENZZ322

=1

IFFEEK (K2-22)=21 THENU=21

IFKZoY+C16%22 ) THENZ2109

IFKZ2>Y+{11%22) THENZ2B70

IFK2>Y+(6#22) THENZZ 108