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SPECTRUM M
MACHINE
LANGUAGE
FOR THE
ABSOLUTE

SPECTRUM MACHINE LANGUAGE
FUR THE ABSOLUTE BEGINNER
von Willlam Tang
Wenn Sie frustriert sind, weil Basic nicht alle
Programmierprableme 18st und Sie daher mit
Maschinensprache arbeiten wollen, dann ist
dieses Buch genau richtig fiir Sie. Die Proble-
matik wird anschaulich dargestelit und an-
hand von Beispielen erklart. Alle notwendigen
Tabellen und Hilfsprogramme sind in diesem

Werk enthalten.

DM 35,00

Not only 30 Erngram 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
erlautert.

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

DM 29,80

Das Virgin Computer-
hiicher-Programm
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 BBC Micro

Biicher, die mehr aus Ihrem
Computer machen! Jedes
einzelne Buch enthélt mehr
als 20 komplette, spielfertige
Programmlistings fiir den
betreffenden Computer.

Alle Programme werden erldutert
und sind mit Bedienungs-
anleitungen versehen,

Ein Computerlexikon, das alle
wichtigen Begriffe aus der
Computerterminologie enthélt,
vervollstindigt den Inhalt
jedes Buches dieser Reihe.

Jedes Buch nur
DM 19,80

¥C-20 EXPOSED

von John Yander Reyden
Dieses Buch gibt eine ausfiihrliche Beschrei-
bung des VC-20 Systems in anschaulicher
Weise. Jede Funktion und die Mdglichkeiten
der Prog jierung sind hen d erldu-
tert, um dem Benutzer die bestmogliche Hand-
habung zu ermbglichen. Tabellen und Demo-
programme sind eine wertvolle Hilfe sowohl
fiir den Anf4nger als auch fiir den engagierten
Programmierer.

DM 35,00

VC-20 Innovative Gomputing
von Clifford R

amshaw

Ein Buch, geschris von einem der
Programmierer in der Microcomputer-Welt!
Spannende, interessante Spiele wie Nuclaer
Attack, Space Fight, Hopper, Invasion, Squash,
Golf, Grand Prix, Adventure, und sogar Schach!
Komplette Listings all dieser und weiterer Spiele,
leicht verstandlich mit vielen Tips und Tricks
angereichert, erdffnen Ihnen neue Dimensionen

Ihres VC-20 DM 29’ 30

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

Der ZX-Spectrum wird von seingm 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 mathematische Funktionen.
Ihr Spectrum besitzt eine groBe Anzahl von
eingebauten Funktionen. Dieses Buch hilft Ihnen,
sie zum eigenen Nutzen zu verstehen und sie in
eigenen Programmen sinnvoll einzusetzen.

Ein MuB for alle engagierten Spectrum-

Programmierer! DM 39’ 80

Over the Spectrum
von Alfred Miigrom
Ein Buch, das alle Winsche von Spectrum-Fans
erfullt:

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

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

Nitzliche Winke und Tips, sowie Geschaftspro-
gramme machen dieses Buch 2zu einem
Nachschlagewerk fur jeden Spectrum-Anwender

DM 39,80

ENTER THE DRAGON

von Colin Carter

Eine Sammlung kreativer Programme fir den
Dragon 32. Das Buch enthéit komplette Listings
fir 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
Moglichkeiten der Dragon Highresolutiongrafik.
Enter The Dragon zeigt Ihnen sogar, wie Sie
Ihrem Drachen das Sprechen beibringen kénnen.
Dazu eine Menge Tips und Informationen, die fir
den Beginner ebenso nitzlich sind, wie fir den

Fortgeschrittenen. DM 28, 80

Meteorlc Programming for the ORIG 1
von John van der Reyden

Viel Software filr wenig Geld bietet Ihnen dieses
Buch. .

30 speziell fir den ORIC 1
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.

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

Eine ideale Ergénzung dieses Computers!

DM 29,80

COMMODORE 64 Games Book

von Cliftord und Mark Ramshaw

Erleben Sie die Fascination der Computer-
Technik!

Die Brider Ramshaw gelten 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 gegeniiber anderen
Geraten seiner Preisklasse auszeichnen.

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

DM 29,80

COMMODORE 64 EXPOSED
van Brucs Bayley
Der ausfiihrliche Fiihrer, der Sie zum Meister
Ihres Commodore 64 macht!
Dieses Buch ist eine Enzyklopadie, die iber
alle Moglichkeiten dieses hervorragenden
Computers anschaulich berichtet. Ob Sie nun
Beginner oder Fortgeschrittener sind, dieses
Buch ist eine wertvolle Hilfe.

DM 35,00

UNDERSTANDING YOUR ZX-81 ROM
ven Dr. lan Logan
Die Geheimnisse des ZBO Microprozessors
werden in diesem Buch anschaulich erkldrt.
Eine Einfilhrung in die Maschinensprachepro-
grammierung, ein  Maschinensprachepro-
gramm als Demonstration und wie man
Maschinenroutinen in Basicprogramme ein-
baut, enthalt dieses Buch. Alle erforderlichen
Tabellen und Zeicherklrungen sind enthalten

DM 35,00

MACHINE LANGUAGE SIMPLE FOR
YOUR SINCLAIR & TIMEX TS1000
ven Maibourne Houss
Die Beherrschung des Z80, ZX-81 und Timex
TS1000 iiber Basic bis zur Programmierung in
Maschinensprache, wird in diesem Buch po-
puldr  dargestellt.  Jedes  Maschinen-
sprachekommando wird mit austfihrlichen
Beispielen erlautert. Tabellen und Zeichener-

klarungen runden das Angebot ab.

DM 35,00

UNDERSTANDING YOUR SPECTRUM
von Dr. lan Logan

Dieses Buch enthlt alle Informationen, die
zum engagierten Programmieren des Spec-
trum sowohl in Basic als auch in Maschinen-
sprache notwendig sind. Einer der fihrenden
Autoren auf diesem Gebiet, Dr. lan Logan, hat
mit diesem Buch eine wirklich gelungene An-
leitung fir den Spectrum geschaffen.

DM 39,8C

Spectrum Hardware Manual
von Adrian Dickens

Der Sinclair ZX-Spectrum hat die Computerwelt
revolutioniert.

Dieses Buch erkiart das Geheimnis seines
Erfolges und wie das Gerat arbeitet Viele
Aspekte, die das offizielle Manual nicht oder nur
kurz streift, werden Ihnen hier ausfuhrlich
vorgestellt: Wie die Farben Ihres TV-Monitors
optimal eingestellt werden konnen, wie der
interne Lautsprecher durcheinenanderen ersetzt
wird und vieles mehr.

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

aufzurbsten ist. DM 2 9, 80

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

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




INHALT

Vlonecong
el

DER NEUE ORIC-1
DIE AUFGEARBEITETE VERSION
DES NEUEN ORIC-I.

EINE ALLERDINGS SEHR AUFGEAR-
BEITETE VERSION. VON AUSSEN
PRASENTIERT ER SICH IM NEUEN
KLEID, MIT BESSEREM STYLING,
NEUEN FARBEN UND WAS DAS
WICHTIGSTE IST, MIT EINER PRO-
FESSIONELLEN TASTATUR, WEL-
CHE 58 TASTEN ENTHALT.

Serie ergebnisse lebendig.

Basic ~ Basic 2 | EI-7050- ein Hohepunkt im Sharp-
Programm Grafik macht Rechen-

News ergebnisse lebendig.

Qume: Weiter auf Erfolgs- Ferien mit dem Computer

kurs Die Qume Corporation Eine Idee aus den USA -

brachte bereits 1974 den ersten Computercamps. 4

Typenraddrucker der Welt auf

den Markt und ist weltweit Architekturhiiro: Auf EPSON-

der groBte Hersteller von Gomputer kann man bauen.

Schonschreibdruckern fiir Mitgelieferte Standardsoftware

Text- und Datenverabeitung. des Birocomputers EPSON QX-10

Gesamte Keypro-Modellreihe bewdltigt die gesamte Organi-

deutsch-sprachig. sationsarbeit. 5

Absofort liefert Kaypro alle Ink-Jet-Drucker 10-700 von Sharp:

Modelle, der iiber die deutsche Gerduschlose Computerausdrucke

Vertriebsorganisation angebo- in 7 Farben.

tenen Baureihe der portablen Multi-Analysator Yew 3501 1

Personalcomputer mit deutscher GCommodore: Beispielhaft fiir

Tastatur. gute Industrieform 8

CD 3195 - Color Daten-Monitor Der neue Oric Atmos

GD 3185 - Golor Daten-Monitor und | Auf der "LET” Show 84 in

Bildschirmtextmonitor 3| London wurde er vorgestellt.

Alles im Lot auf dem Commo- Vom System her ist er die

dore-Boot aufgearbeitete Version vom

Der Micromarktfiihrer erlebt Oric- 68

gegenwadrtig einen Auftragsboom,
der alle vergleichbaren Erfahrungen Soﬂware
tibertrifft. Meteors (C-64) 9

Isola (C-64)

Ufo Attack (VC-20)

Pingi (VC-20)

Irrgarten (Apple 1)
Galactic Fighter (Apple I1)
Advent.SpukschloB(ZX-81)
Asphaltreiter (ZX-81)
Abenteuerland (TRS-80)
Amor (TI-99)

Zeichen u. Sprites (TI-99)
Star Trek (ZX-Spectrum)
Schiffe versenken (Dragon)

Club-Ecke

Anschriften von Computer—
clubs

Kleinanzeigen
Kassettenservice

Reviews

Pi-Eyed (ZX-Spectrum 48K)
Beetle (TI-99/4A)
Paratroopers (C-64)

Jump Jet (Dragon 32)
Stellar Dodger (C-64)

3 D-Graphics (Spectrum 48K)
Composer (Oric-1 48K)




BASIC KONVERTER

Basic # Basic
Teil 7

RIGHT $ RND RUN SAVE SGN SIN SIN STop
Geht eine Nr. von  Erzeugen einer Ausfiihren eines Speichern eines Verwandelt in Sinusfunktion in Quadratwurzel- Stopt Programm
Charakteren einer  Zufallszahl Programmes Programmes auf 1wennexp> 0  Grad funktion und geht in Ko-
String v.d. Ende Kassette oder Disk 0 wennexp =0 mandomode zuriick
2uriick -Twemnexp< 0
RIGHT § [String, RND RUN SAVE "Dateiname”  SGN SIN SR STOP
Mlcn nson Lange ] [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
STRING [Start] RND [Ausdruck] RUN SAVE "Datei- SEN [Ausdruck] SIN SOR sTOP
‘Nicht immer :Ausdruck ist eine name”, "Dateinr.” [Ausdruck] [Ausdruck]
moglich Scheinvariable
RIGHTS RND (-Ausdruck) ~ RUN (SAVE "Datei- SEN SIN S0R sTOP
[String, Lénge] -Ausdruck ist eine name” 0. "Dateinr”  [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
Scheinvariable
RIGHT § RND Ausdruck RUN SAVE'Da- SEN SIN SOR sTOP
[String, Lénge] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
Color Genie
RIGHT § RND [Ausdruck] RUN SAVE "Da- SEN SIN SOR sTOP
[String, Lange] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
RIGHT § RND [Ausdruck] RUN SAVE "Da- SEN SIN S0R STOP
[String, Lange] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
Dragon 32
RIGHT § RND (-Ausdruck)  RUN [SAVE "Da- SGN SIN SOR sTOP
[String, Liinge] teiname”,[S], [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
[Auto] g
o n Ic I :Auto=Autostart
RIGHT § RND [Ausdruck] RUN SAVE "Da- SEN SIN SOR sTOP
[String, Lange] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
RIGHT § RND [Ausdruck] RUN [SAVE "Datei- SEN SIN SOR sTOP
80 [String, Lange] name” 0. SAVE [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
TBS “ "Dateiname”
VIDEO GENIE (Fowe]
RIGHT § RND [Ausdruck] RUN SAVE "Da- SEN SIN SOR sTOP
[String, Lénge] ‘Ausdruck ist eine teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
Scheinvariable
STRING RND RUN SAVE "Da- SEN SIN SOR sTop
[Anfang bis] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
STRING RND RUN SAVE "DA- SEN SIN SOR sTop
[Anfang bis] teiname” [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
ZX Spectrum
STRING RND RUN SAVE C3 SEN SIN S0R sToP
[Anfang bis] [Ausdruck] [Gerétenr] [Ausdruck] [Ausdruck] [Ausdruck]
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Qume: ’Weiter
auf Erfolgskurs

Qume-Corporation, eine
Tochtergesellschaft der
"International Telephone
and  Telegraph Cor-
poration” (ITT) ist der welt-
groBte Hersteller von Schon-
schreibdruckern fiir Text-
und Datenverarbeitung.
Bereits 1974 brachte Qume
den ersten Typenrad-
drucker der Welt mit einer
Geschwindigkeit von 45
Zeichen/Sekunde auf den
Markt. In neuerer Zeit
wurde das Qume-Pro-
gramm durch Druckerzu-
behor, Farbbéander, Ty-
penridder und Disketten-
laufwerke erginzt. 1982
betrat das Unternehmen
den Bildschirmterminal-
Markt.

Hauptsitz der 1973 gegriin-
deten Qume Corp. ist eine
fiir die architektronische
Gestaltung preisgekrénte
Fabrik im "Silicon Valley”,
Californien. Dazu kom-
men Fertigungsstitten in
Puerto Rico und Taiwan
sowie eigene Niederlas-
sungen in England und der
Bundesrepublik. Mit welt-
weit 3.000 Beschiftigten
macht Qume einen Umsatz
von iiber 300 Millionen
Dollar.

Seit wenigen Tagen werden
im Stammwerk der Qume
Corporation in San Jose/
Californien keine Drucker
und Speichereinheiten mehr
in Serie produziert. Kurz
nach seiner Ernennung
zum neuen Prisidenten der
ITT-Tochter Qume, gab
Roger Gower die Verlage-
rung der Fertigung in an-

dere Qume-Werke be-
kannt. Unmittelbar davon
betroffen sind 600 der rund
1.500 Beschiftigten in San
Jose. Allen ausscheidenden
Mitarbeitern  garantierte
Prasident Gower eine Ab-
findung. AuBerdem wurde
ein eigener Stab gegriindet,
dersich um die Vermittlung
in vergleichbare Stellen in
San Jose und der umliegen-
den Region bemiiht.

"Diese Entscheidung fiel
uns auBerordentlich
schwer”, erlduterte Roger
Gower, “doch schlieBlich
war es die einzige Moglich-
keit, die fiilhrende Markt-
position zu erhalten und
fiir die Zukunft zu sichern.”
In Zukunft wird das
Stammwerk im “Silicon
Valley” als Hauptquartier
und Zentrale fiir die welt-
weiten Qume-Aktivititen

dienen. Die verbleibenden
900 Beschiftigten werden
in Forschung und Entwick-
lung, Vorserien-Produk-
tion, Marketing und kauf-
ménnische Unternehmens-
fithrung eingesetzt.
“"Dennoch handelt es sich
bei dieser Umstrukturie-
rung nicht etwa um einen
generellen Personalab-
bau,” kommentiert Deutsch-
land-Geschiftsfiihrer Gerd
Queisser, "vielmehrwerden
wir wegen der kontinuier-
lich steigenden Nachfrage
nach hochwertigen Typen-
raddruckern und Bild-
schirmterminals die Be-
schéftigtenzahlen unserer
Werke in Puerto Rico und
Taiwan noch bis zum
Jahresende um 50 Prozent
erhéhen”.

Gesamte
KAYPRO-Modell-
reihe deutsch-
sprachig

Ab sofort liefert KAYPRO
alle Modelle der iiber die
deutsche  Vertriebsorga-
nisation angebotenen Bau-
reihe der portablen Perso-
nal Computer mit deut-
scher Tastatur aus. Die
KAYPRO-Produktpalette
umfaBt den KAYPRO 2 mit
2x 200 KB Massenspeicher
als portable Computer des
Jahres '83 zum empfohle-
nen Endverkaufspreis von
5.448 DM incl MWST und
Software-Paket, den KAY-
PRO 4 mit 2x 400 KB Mas-
senspeicher (6.448 DM)
und den KAYPRO 10 mit
eingebauter 10 MB-Fest-
platte (10.098 DM). Die
deutsche Software umfaBt
WortStar als Textverar-
beitungssystem, das Wort-
Plus als Textkorrektur-
Programm und dBase Il als
relationales Datenbanksy-
stem (z. B. zur Anlage von
Adressendateien).
Weiterhin in englischer
Sprache werden M-Basic,
S-Basic(ab KAYPRO4), C-
Basic (nur mit dem KAY-
PRO 10) und SuperCalc
mit geliefert.

CD 3195 - Color
Daten-Monitor
CD 3185 - Color
Daten-Monitor
+ Bildschirmtext-
Monitor

SANYO erweiterte sein
Programm im Daten-
Monitor-Bereich um zwei
neue Varianten eines PAL-
Color-Monitors im moder-
nen Design. Der CD 3195
ist ein Color-Monitor fiir
Micro- und Personal Com-
puter mit einem PAL-

Composite-Ausgang. Der
zusétzliche Griinschalter
erleichtert die Arbeit bei
Textdarstellung durch die
Darstellung von nur der
grinen Farbe. Fiir Com-
puter mit Ron-Ausgang ist
im Monitor ein ent-
sprechender Eingang mit
Verstiarkerteil und Laut-
sprecher enthalten.

Ab August 1983 wird dieses
Gerit unter der Modellbe-
zeichnung CD 3185 mit ei-
nem zusitzlichen RGB-
Analog-Eingang geliefert.
Hier 6ffnet sich ein weiteres
groBes  Anwendungsfeld
fir diesen Monitor im
Computer-Bereich und als

Bildschirmtext-Monitor in
Verbindung mit einem in-
telligenten BTX-Decoder.
Empf. VK ca. DM 1.298 -

MR-11 DR
Daten-Recorder

SchluB mit Fehlermeldun-
gen bei Abspeicherung auf
Kassettenrekorder. Der neu
von SANYO entwickelte
Kassetten-Rekorder fiir die
Speicherung von Com-
puter-Programmen  und
Daten erméglicht dieses.
Gleichzeitig ist das Gerit
als  Audio-Recorder zu
verwenden.

MAI 1984
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Alles im Lot auf
dem Commodore-
Boot

Frankfurt, den 22. Februar
1984. Der Micro-Marktfiih-
rer Commodore erlebt ge-
genwirtig einen Auftrags-
boom, der alle vergleichba-
ren Erfahrungen iibertrifft.
Der momentane Bestell-
eingang stellt sogar die Or-
ders im zuriickliegenden
Weihnachtsgeschift(Okto-
ber ‘bis Dezember 1983) in
den Schatten. Das Unter-
nehmen mubBte denn auch
innerhalb weniger Monate
seine Fertigungskapa-
zitdten verdreifachen, eine
weitere Aufstockung er-
scheint Europachef auf
Vice President Harald
Speyer in absehbarer Zeit
fast unausweichlich. Allein
im zweiten Quartal (01.10.
83 -31.12.83) des laufenden
Geschiftsjahres, setzte
Commodore Weltweit ins-
gesamt rund 1,3 Millionen
Computer ab; davon wur-
den 123 000 Rechner in der
Bundesrepublik verkauft.
Aktuelle Gertichte, nach
denen sich Commodore in
Schwierigkeiten  befinde,
sind laut Speyer auf “ge-
zielte Neidkampagnen ein-
schlagiger Mitbewerber zu-
riickzufithren” - dem Un-
ternehmen sei es noch nie
SO gut gegangen wie gegen-
wirtig. Speyer weiter: "Die
kiirzlich  veroffentlichten
Quartals- und Halbjahres-
ergebnisse beweisen eigent-
lich nur, daB wir erhebliche
Miihe haben, der explodie-
renden Nachfrage gerecht
zu werden” (im ersten Ge-
schiftshalbjahr - also von
Juli bis Dezember 83 - stie-
gen die Umsiétze, bezogen
auf den entsprechenden
Vorjahreszeitraum, inter-
national um 129 Prozent
auf 640,7 Millionen Dollar
und in Deutschland, die
Auslandsverkiufe des
Werks Braunschweig nicht
einbezogen, um 309 Pro-
zent auf 1573 Millionen
Mark). Fiir das gesamte Ge-
schiftsjahr 1984 erwartet
Commodore - vorsichtig
geschitzt - einen neuen
Umsatzrekord, der inter-
national deutlich iiber eine
Milliarde Dollar fiithren
diirfte.

Interpretationen in ameri-
kanischen, neuerdings auch
in deutschen Medien, der
Riicktritt des bisherigen
Prisidenten Jack Tramiel
und anderer leitender
Personlichkeiten koénnten
den weiteren Commodore
Erfolg beeintriachtigen, be-
ruhen auf unzuldnglichen
Recherchen. Speyer: Tra-
miel wollte schon seit lan-
ger Zeit seinen Abschied
nehmen, seit Herbst 1982
verhandelte Commodore
mit einer Reihe infra-
gekommender Nachfolger.
Mit Marshall F. Smith -
bislang Top-Manager bei
Thyssen Bornemisza Inc.,
New York, betritt nunmehr
ein Kapitdn im gewiinsch-
ten Format das Commo-
dore-Boot: Er geht am 21.
Februar an Bord. Die vor
allem in der US-Presse (z.B.
Wall Street Journal) ge-
nannten iibrigen "Ausstei-
ger” wurden félschlicher-
weise als Fiithrungskrifte
von Commodore Inter-
national Ltd. bezeichnet:
Sie waren indes keineswegs
mit Vorstandaufgaben des
Konzerns betraut, sondern

_iibten leitenden Positio-

nen auf zweiter und dritter
Ebene bei der amerikani-
schen Tochtergeselllschaft
aus. Resiimiert Speyer:
"Wenn z.B. durch das Aus-
scheiden des Lagerver-
waltungschefs ein Unter-
nehmen in Schwierigkeiten
geraten wiirde, dann hétten
wir es ja fast nur noch mit
maroden Firmen zu tun!”

EL-7050 - ein
Hohepunkt im
Sharp-Programm
Grafik macht
Rechenergebnisse
lebendig

Grafische Darstellungen,
Schaubilder, Diagramme
und Kreissegmente - und
das auch noch in vier Far-
ben - der Sharp EL-7050 ist
ein echter Fortschritt fir
alle, die ihre Rechenergeb-
nisse gern plastisch zeigen.

Keinerlei  Programmier-
kenntnisse sind erfor-
derlich, um die unter-

schiedlichen Grafiken aus-
drucken zu lassen. Ein

Der Sharp EL-7050 ist eine “farbige”™ Uberraschung: Als
Rechner und Grafikdrucker erstellt er vierfarbige Schaubil-

der, Diagramme und Grafiken.

einfacher Wahlschalter am
Gerdt geniigt, um die
richtige Umsetzung der
Rechenergebnisse auf das
gewiinschte Schaubild zu
iibertragen.

Ein Knopfdruck geniigt
und die farbigen oder
schwarz-weilen Grafiken
werden auf dem 57mm-
Normalpapierstreifen mit
Schraffuren geschrieben.
So kénnen z.B. Umsatzent-
wicklungen, Verkaufsvolu-
men, Kostenanalysen und
alle Datenentwicklungen
iiber bestimmte Zeitrdume
eindrucksvoll  dargestellt
werden. Vier verschiedene
Grafikformen sind mog-
lich: Balkengrafiken, Kreis-
grafiken, Entwicklungskur-
ven und Bandgrafiken.
Nach Eingabe der Daten
kénnen natiirlich die Er-
gebnisse auch als Tabelle
ausgedruckt werden.
Selbstverstandlich ist das
erstaunlich  kleine und

handliche Gerit als ein
vollwertiger 8-Stellen-Tisch-
rechner einzusetzen. Er
verfiigt iiber die Grundre-
chenarten, einen 4-Tasten-
Speicher, automatische
Akkumulation und Mittel-
wertbildung der eingegebe-
nen Daten, Tabellenrech-
nung. Konstantenrech-
nung, Potenzieren, Kehr-
wertbildung, Kettenrech-
nung, Prozentrechnung,
Auf-/Abschlagsberechnung,
Speicherrechnen usw. Und
besonders attraktiv ist die
Maoglichkeit, Rechnen-und
Grafikfunktion zu verbin-
den: So kann er z.B. Quer-
rechnungen in Tabellen-
form  vollstindig aus-
drucken.

Mit einem Wort, der Sharp
EL-7050 ist ein kleines
Wunderwerk, besonders
wenn man bedenkt, daB es
in der Grundfldche kleiner
ist. als eine DIN-A4-Seite.

Ferien mit dem Computer

Die Idee kommt - wie auch
anders - aus USA und hat
auch hierzulande natiirlich
schnell Freunde gefunden:
Die Rede ist von Com-
putercamps. Willbegierige
aller Altersklassen - vor al-
lem aber Jugendliche - wer-
den hierinden Ferien inin-
dividuellen Kursen spie-
lerisch an den Computer
herangefiihrt, oder konnen
ihre bereits vorhandenen
Kenntnisse vertiefen.

Neuester Anbieter auf dem
noch jungen Markt ist das
Computercamp  Ferien-
zentrum Schloff Dankern,

das zum ersten Mal bereits
Ostern gestartet ist.

Ort der Handlung: Das
Emsland.

Laut Planungsteam legt
man hier besonderen Wert
auf sorgfiltige Soft- und
Hardwareauswahl, und vor
allem auf das “richtige”
Freizeitangebot. Nomen ist
eben Omen.

Besonders originell: Ge-
wohnt wird nicht in Hotels
oder Jugendherbergen, son-
dern etwas “lockerer” in
Ferienhdusern (4-6 Perso-
nen). Die nidchsten Ter-
mine sind Pfingst-, Som-
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mer- und Herbstferien.
Fiir weitere Informationen
wendet man sich an:
Planungsbiiro Computer-

camp Ferienzentrum
Schlo3 Dankern,
Holzwiete 4 D,

2000 Hamburg 52,
Telefon: (040) 82 79 42.
P.S.: Klassenreisen und
sonstige ~ Gruppenreisen
konnen auch auBerhalb
der Ferienzeiten zu Son-
derpreisen vereinbart wer-
den.

Architekturbiiro:
Auf EPSON-

Computer kann

man bauen
Mitgelieferte Stan-
dardsoftware des Biiro-
computers EPSON
QX-10 bewiltigt die ge-
samte Organisationsarbeit

Mit dem EPSON QX-10
Biirocomputer und der mit-
gelieferten Software, er-
warb Architekt Helfried
Blithdorn in Hannover die
Komplettlosung fiir sein
Biiro. Auf der Suche nach
einem geeigneten Micro-
computer war er auf den
EPSON QX-10 gestoBen,
weil dieser als einziger
Biirocomputer ohne Auf-
preis mit umfang-
reicher Universalsoftware
geliefert wird. Sie besteht
aus den deutschsprachigen
Programmen RECHEN-
TEXT, GENI und CALC
zum Schreiben und Rech-
nen, Daten verwalten und
Kalkulieren. Damit lassen
sich nahezu alle im orga-
nisatorischen Bereich an-
fallenden Titigkeiten ab-
wickeln.

Nachdem Architekt Bliih-
dorn “nur zur Ubung” mit
dem Programm RECHEN-
TEXT ein Adressen- und
Telefonverzeichnis mit
vielfaltigen  Sortiermog-
lichkeiten erstellt und auf
Diskette abgelegt hatte, ent-
warf er Textbausteine, um
diese kiinftig fiir seine Kor-
respondenz zu verwenden.
Dies sollte sich als der ent-
scheidende Schritt zur
Rationalisierung des ge-
samten Biiroablaufs her-
ausstellen. Die Vorteile die-
ser Arbeitsweise zeigen sich

beispielsweise bei der Er-
stellung der Leistungsver-
zeichnisse fiir die Hand-
werker. Alle am Bau anfal-
lenden Tatigkeiten wurden
vom Architekten einmal
besonders sorgfiltig formu-
liert und auf Diskette ge-
speichert. Spiter setzt er
diese Bausteine je nach Ge-
werk zu Leistungsverzeich-
nissen zusammen. Diese
verschickt er an die ver-
schiedenen  Handwerks-
betriebe. Ein individuelles
Anschreiben dazu hat er
ebenfalls als Textbaustein
entworfen, so daBl nur noch
die Adresse und die Anrede
aus der Adresskartei ab-
gerufen werden miissen.
Briefe werden auf einem
Schonschreibdrucker, uni-
verselle Texte und Tabellen
auf einem EPSON FX-80
Druckcomputer ausgegeben.
Auf dieselbe Weise sind
alle immer wiederkehren-
den schriftlichen Arbeiten
wie Bauantrag, Baube-
schreibung, Kosteniiber-
sichtsformular, Kosten-
schiatzung, Kostenvoran-
schlag und SchluBBabrech-
nung standardisiert und
auf Diskette abgelegt. Hat
der Architekt ein solches
Schriftstiick zu erstellen,
holt er sich das vorbereitete
Formular auf den Bild-
schirm und fiillt die vorge-
gebenen Rubriken nur

noch aus. Nichts wird ver-
gessen, nichts tbersehen.
Alle Beschreibungen sind
DIN-gerecht  aufgebaut,
iibersichtlich und leicht zu
lesen. So priisentiert sich
das Architekturbiiro durch
perfekt ausgearbeitete
Schriftstiicke: Mehr Zeit-
aufwand bedeuten sie je-
doch nicht.

Ebenso wichug wie die Ar-
beitserleichterung ist die
verbesserte Ubersicht iiber
den gesamten Arbeitsab-
lauf, etwa den Bauverlauf
und dessen Kosten: Gehen
Handwerkerrechnungen ein
und sind sie vom Architek-
ten freigegeben, fithrt der
QX-10 nicht nur ein Kon-
tenbuch fiir jedes einzelne
Gewerk, sondern sortiert
die Kosten auch nach Bau-
abschnitten. Damit ergibt
sich eine doppelte Kon-
trolle: In der SchluBab-
rechnung miissen die End-
summen der Kontenbliit-
ter und des Kosteniiber-
sichtsformulars der Bau-
abschnitte iibereinstim-
men. Sowohl die Kosten
der einzelnen Handwerker
als auch die der Bauab-
schnitte sind jederzeit
aktuell und iibersichtlich
einzusehen.

Helfried Blithdorn hat
ohne EDV-Kenntnisse alle
Losungen anhand der mit-
gelieferten Programme selbst

ausgearbeitet. Der be-
treuende Hindler trend-
DATA in Hannover gab
Hilfestellung. Die Inve-
stition in Computer und
Software, betrug nicht ein-
mal 9.000 DM. Die dafiirer-
reichte Verbesserung im
Arbeitsablauf ist sehr deut-
lich spiirbar: Gut die Hilfte
der fiir Verwaltungsar-
beiten aufgewendeten Zeit,
spart Architekt Blithdorn
jetzt ein. An eigentlicher
Architektenarbeit leistet er
jetzt das Doppelte. Seine
Haupterfahrung lautet, daB
der EDV-Neuling nicht mit
speziellen, sondern mit all-
gemeinen Anwendungen
beginnen sollte. Herkémm-
liche Architektenpro-
gramme stellen zu kleine
Bereiche aus der Archi-
tektenarbeit in den Vorder-
grund. Wiirde der Com-
puter zum Beispiel nur fiir
die Erstellung der Lei-
stungsbeschreibungen ein-
gesetzt, miite er bei
Architekt Blithdorn die
meiste  Zeit ungenutzt
herumstehen. Nur durch
die Verwendung fiir alle or-
ganisatorischen Bereiche
wird der Computer durch-
gehend genutzt. Das und
die maBgeschneiderte Lo-
sung durch die allgemeine
Software istes, was EDV fiir
den Anwender interessant
macht.

Halb soviel Schreib- und doppelt soviel Architektenarbeit

Mit dem EPSON QX-10
Biirocomputer hat Archi-
tekt Helfried Blithdorn den
Arbeitsablauf in seinem
Zweimann-Architektenbiiro
erheblich verbessert. Alle
Routineschreibarbeiten wer-

den vom EPSON QX-10er-
ledigt. Der EPSON QX-10
ist der einzige Biirocom-
puter, der ohne Aufpreis
mit einem universell ver-
wendbaren Softwarepaket
geliefert wird. Die Pro-

gramme sind so leicht zu
bedienen, daB Helfried
Blihdorn ohne EDV-Vor-
kenntnisse seine Lésungen
selbst auf den QX-10 iiber-
tragen konnte.
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' : Ausgaben von 1983 zum Kennenlernpreié!

Das heiBt: Sie bekommen jedes Heft von Homecom-
puter und CPU fiir 4,- DM :zuziglich 1,40 DM Versandkosten.

. L

Sie konnen aber auch samtliche Hefte (insgesamt 13- HC: Aus-
gaben 4-12 (Ausgabe Miirz 83 ausverkauft) und CPU: Ausgaben 9-12)Zu einem
Sonderpreis von 46,50 DM zuziglich 6-DM Versandkosten b€l
uns bestellen.

: oo 5

Bei Lieferung von 2 Heften betragen die Versandkosten 2,-DM, ab 3 bis 8 Hefte 3.-
DM und bei 8 bis 13 Heften 6,- DM.

Die'Lieferung erfolgt nur per Vorauszahlung des Rech-

nungsbetrages und der Versandkosten auf unser Konto bei der ™
Kreissparkasse Eschwege: Bankleitzahl 522 500 30, Kto. Nr. 45 22 934. o >

i ,

Dieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht! "’;. |
- . Sollten bereits einige Hefte vergriffen sein, schicken wir i

Thnen die noch vorhandenen Ausgaben zu (evtl. Restbetrag
" wiirde dann bei Lieferung per Scheck wieder an Sie zuriickgehen). '

Sie finden in jedem Heft von Homecomputer und CPU
viele interessante und spannende Programme fiir die
gebrauchlichsten Heim-Computer, sowie jede Menge
- Softwarereviews, Programmiertips und vieles mehr.



Ink-Jet-Drucker 10-700 von
Sharp: Geriduschlose Com-
puterausdrucke in 7 Farben!

i

Sharp I0-700 - ein gerduschloser Tintenstrahldrucker mit
7 Farben fiir Schaubilder, technische Zeichnungen und

Computergrafik.

Der Trend zur Farbe ist un-
verkennbar. Neue Bild-
schirme und neue Drucker
bringen Farbe in den Com-
puterausdruck. Was man
bisher an Wahlabenden
nur im Fernsehen serviert
bekam, nimlich farbige
Grafiken, Diagramme,
Kurven etc. werden jetzt in
die tigliche Datenverar-
beitung ihren Einzug hal-
ten und Ergebnisse pla-
stisch machen.

Neben den neuen Farb-
bildschirmen zjeht Sharp
auch mit einem Ink-Jet-
Drucker gleich, der nicht
nur die vier Grundfarben
sondern insgesamt 7 Far-
ben (durch Farbmischung)
aus 16 Diisen (4 Diisen je

Grundfarbe) aufs Papier
bringt. Die Farben des 10-
700 sind schwarz, rot, gelb,
blau, rot, griin, violett).

Ob Schaubild, technische
Zeichnung oder detaillierte
Computergrafik, alles wird
bildschén und gestochen
scharf. Ubrigens - auch
Halbtone sind (durch Ver-
dnderung der Punkte pro
Zoll) méglich. Die Druck-
geschwindigkeit liegt bei 20
Zeichen pro Sekunde.

Wie jeder Tintenstrahl-
drucker arbeitet auch
dieses Gerat vollig ge-
rduschlos. Und das ist im
Zeichen der weiter zuneh-
menden Technisierung der
Biiroarbeitsplitze kein un-
wichtiges Argument.

Multi-Analysator
YEW 3501

Weder als pP-Emulator
noch als reiner Logkana-
lysator (LA) versteht sich
der neue Multi-Analysator
3501 von Yokogawa. Das
Einsatzgebiet dieses "Emu-
lyzers” ist vielmehr dort zu
suchen, wo Hardware und
Software implementiert, ge-
testet und debuggt werden
soll. Insbesondere ist hier
Entwicklung, Produktion
und Service von pP-gesteu-
erte Geriten angesprochen.
Der YEW 3501 unterstiitzt
gingige 8-Bit pP wie 8080,
8085, Z-80, 6800, 6802 sowie
deren Aquivalente. Diese
pP werden direkt iiber
Personality-Probes  und
entsprechende  Modulen
im Grundgerit angeschlos-
sen. Die Disassemblierung
in Mnemonics erfolgt auto-
matisch mit dem prozes-
sorspezifischen Modul. Zu-
sdtzlich stehen ein 8-Bit
breiter externer Datenka-
nal, externer Clock und ein
Synchronpuls-Ausgang zur
Verfiigung. Die externen
Daten kénnen dabei auch
asynchron zum Prozessor
Takt verarbeitet werden.

Als  wichtigste  Eigen-
schaften von der LA-Seite
sind die vielseitigen Trig-
gerbedingungen zu nen-
nen, wie z. B. segentieller
Trigger, Area Trace, Trigger

Enable/Disable, Trigger
Qualifier, Trigger Count
und Glitch-Trigger.
Selbstverstindlich kénnen
die Daten auch als Zeitdia-
gramm mit Cursorsteue-
rung fiir Zeitmessungen
dargestellt werden.
Zusammen mit der Multi-
Triggerung der Area-Trace
Funktion ist die Zeit- und
Ereignismessung ein wich-
tiges Hilfsmittel zur Be-
urteilung der Effektivitit
von Soft- und Hardware.
Herausragendes Merkmal
auf der Emulatorseite ist

WIBRLIN
W
UM

die Fahigkeit zur Echtzeit-
Emulation. Dazu stehen 28

Kbyte Emulations-RAM
zur Verfiigung, das von der
Tastatur her (oder von ei-
nem externen Rechner)
editiert werden kann. Dar-
iiberhinaus ist es moglich,
auf einen optionellen
Floppy-Disc bis zu 7 Da-
tenfiles gleichzeitig anzu-
legen.

Der YEW 3501 unterschei-
det zwischen passivem und
aktivem Modus. Der aktive
Modus gestattet es, die in-
ternen Register des pP’s zu

lesen und auch ggf. zu #n-
dern. Bekanntlich ist dies
mit einem reinen LA nicht
moglich.

Die Eigenschaften des
Multi-Analysators werden
abgerundet durch optio-
nelle Schnittstellen (IEEE-
488, RS-232 C) iiber die Da-
ten in beiden Richtungen
iibertragbar sind. Mit der
"Talk Only” Eigenschaft
des IEC-Interfaces kann
auf einfachste Weise eine
Hardcopy der CRI auf ei-
nem preiswerten Printer er-
stellt werden.
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Hannover/Frankfurt, Marz
1984. Eine internationale
Jury hat jetzt die Commo-
dore " Biiromaschinen
GmbH, Frankfurt, fiir ihr
vorbildliches Industrie-
design ausgezeichnet. Sie
erhielt fiir thren, seit dem
Herbst auf dem Markt be-
findlichen, SX 64 das if-
Emblem des Vereins "Die
gute Industrieform Hanno-
vere.V.”, das alljahrlich zur
Hannover Messe verlichen
wird.

Der SX 64 ist die portable
Version des beliebten C 64 -
der zum Homecomputer
des Jahres gew#hlt wurde -
also mit gleicher Technik
inklusive  Profi-Tastatur,
Modulbox, 6-Zoll-Bildschirm
und Floppy-Laufwerk. Ge-
rade 10 kg bringt der Trag-
bare auf die Waage.

Hohe Gestaltungsqualitit,
hoher praktischer Nutzen
und ergonomische Anpas-
sung, technische und for-
male Eigenstindigkeit und
Gebrauchs-Visualisierung
waren unter anderem die
WertmaBstibe, die die
zwolf if-Jororen und Sach-
verstindigen ihrer Be-
wertung zugrunde legten.
Nahezu dreihundert Un-
ternehmen aus vierzehn
Lindern beteiligten sich an
dem Designer-Wettbewerb.
Der Commodore SX 64
wird auBer auf dem Com-
modore-Stand (Halle 1 Ce-
BIT, Stand C-7901/8001)
auch auf einer if-Ausstel-
lung im Rahmen der Han-
nover Messe in Halle 2/EG
zu sehen sein.

Fachwelt erwartet iiber-
wiegen der geschiiftlichen
Anwender von Btx Com-
modore, Marktfiihrer fiir

Microcomputer, schafft
Btx-AnschluB im Nie-
drigpreisbereich

Hohere Produktivitéit und
niedrigere Gebiihren durch

Zwischenspeicherung
Frankfurt, Mirz 1984. Bild-

Commodore:

Beispielhaft fiir gute Industrieform

schirmtext wird, entgegen
manchen anfianglichen
Konzepten und Strategien,
fiir die n#chsten Jahre
mehr als zusitzliches Me-
dium fiir Datenferniiber-
tragung im geschiftlichen
Verkehr als fiir private
Zwecke oder auch die
Kommunikation zwischen
Anbietern und Konsumen-
ten Durchsetzung finden.
Dies kristallisiert sich bei
Tagungen und den Verlaut-
barungen von Marktfor-
schungsinstituten heraus.
So geht die neueste Pro-
gnose der Unternehmens-
beratung Diebold Deutsch-
land GmbH, Frankfurt,
von 68 Prozent geschift-
licher Ansendung aus. Btx
ist in diesem Bereich als
Alternative zu den konkur-
rierenden Ferniibertra-
gungsmedien (Wihl-oder
Standardleitungen, Datex-
P) anzusehen, wobei Vor-
teile wie niedrige Gebiihren
und vollstindige Standar-
disierung (einziges bis jetzt
verwirklichtes sogenanntes
“offenes Netz”) gegeniiber
Anwendungsnachteilen wie
begrenzten Komfort und
damit begrenzter Produkti-
vitat oder langsamen Daten-
austausch gegeneinander
abzuwigen sind.

Der praktische Nutzen des
Bildschirmtextes wichst in
starkem Mabe, wenn ein
Microcomputer einge-
schaltet wird. Durch die
“Intelligenz” des Gerites
auf der Benutzerseite, wird
ndmlich erst der zweiseitige
Austausch von Informatio-
nen und Bearbeitungsan-
weisungen hinsichtlich Ge-
schwindigkeit und Aussa-
gekraft in die Ndhe der
anderen Datenferniibertra-
gungsmedien geriickt.
Deshalb stellen die Benut-
zer von Personal- und Ho-
mecomputern einen Son-
derfall fiir die Btx-Durch-
setzung bzw. Akzeptanz
dar: Fiir das wichtigste Zu-

satzgerit brauchen Sie kein
Geld mehr auszugeben. So
bezeichnete ein IBM-Spre-
cher auf dem Online-
KonkreB im Frebruar in
Berlin die "Btx-Akzeptanz
als Abfallprodukt des
wachsenden PC-Einsatzes”.
Diebold gibt deh Bestand
an Microcomputern in der
Bundesrepublik  gegen-
wirtig mit einer halben
Million an und erwartet,
daB er sich bis 1987
verdreifacht.

Der Marktfiihrer fiir Micro-
computer, sowohl im pri-
vaten (Home-) Bereich wie
im geschiftlichen (Perso-
nal Computer), ist die Com-
modore  Biiromaschinen
GmbH, Frankfurt, wie u.a.
das Marktforschungsunter-
nehmen IDC, Wiesbaden,
ermittelte. Um dem bisheri-
gen Angebot auf dem deut-
schen Markt fir BTX-
fahige Microcomputer auch
den Niedrigpreisbereich zu
erschlieBen, hat das Mo-
dell C 64 angekiindigt, daB
einschlieBlich einem Dis-
ketten-Massenspeicher fiir
knapp 1.400 DM im Han-
del angeboten wird. Der
Btx-AnschluB kostet nur
noch rund 250 DM zusitz-
lich (genaue Preise sind erst
nach Markteinfithrung ge-
miB den Kalkulationen des
Handels zu erfahren).
Allerdings braucht man fiir
den AnschluB auch noch
ein Farbfernsehgerit, das
mit einem sogenannten
CEPT-Decoder ausgestat-
tet ist; im Handel komplett
fir knapp 3.600 DM
erhiltlich.

Der C 64 ist zwar in der
Preisgestaltung auf den
Markt fiir Heimcomputer
abgestimmt, wird aber in
steigendem MaBe fiir ge-
schiftliche Anwendungen
benutzt: Ergilt als zuverlas-
sig und Commodore bietet
auch die entsprechenden
Anwendungsprogramme
an. Gegenwirtig gibt es in

der Bundesrepublik bereits
mehr als 200.000 Micro-
computer dieses Typs im
privaten Bereich.

Deshalb zielt der neue Btx-
AnschluB auch auf die An-
wendung im Unterneh-
men. Dies ist vor allem un-
ter dem Aspekt zu sehen,
daB Btx rechnerisch beson-
ders gut abschneidet, wo
sehr viele verstreute Statio-
nen angeschlossen werden,
weil sich dort die Einzel-
platzkosten naturgemiB zu
hohen Investitionen der
Gesamtinstallation sum-
mieren. Wenn die Kombi-
nation von Btx und Com-
puter eine zu hohe Inve-
stition erfordert, kann der
Gebtihrenvorteil  gegen-
iiber anderen Datenfern
verarbeitungsmedien ver-
loren gehen. Die neue An-
schluBmoglichkeit  fiihrt
ein adaquates Verhiltnis
von Geriteinvestition und
Gebiihren herbei.

Die Kombination von
Microcomputer und Btx-
Fernseher soll in diesem
Konzept vor allem die Pro-
duktivitidt des Arbeitsplat-
zes erhohen und gleich-
zeitig die Gebiithren sen-
ken. Die - verglichen mit
anderen Dateniibertra-
gungsmethoden - teilweise
etwas umstindliche Ab-
frage wird zum groBen Teil
vom C 64 automatisiert und
damit wesentlich beschleu-
nigt. AuBerdem konnen die
Btx-Seiten auf dem Floppy-
Massenspeicher zwischen-
gelagert und “off-line”,
ndmlich ohne Verbindung
zum Btx-Netz und deshalb
auch ohne daB der Ge-
biihrenzihler lduft, bear-
beitet werden. Damit ge-
schieht das Ausfiillen der
Antwortseiten ohne Zeit-
druck, mit weniger Feh-
lerquellen und kostengiin-
stiger.
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Retten Sie Ihren Heimatort, indem Sie die Meteore
ins Fadenkreuz bekommen und abschieBen, bevor
sie die Stadt erreichen.

Sie konnen sechs Treffer “’einstecken”; es zihlt die
iiberlebte Zeit.

Gespielt wird mit dem Joystick am Controlpart 2.
Das Programm verzichtet auf einige Bereichsein-
schrinkungen (oben oder links aus dem Bildschirm)
um es nicht zu sehr zu verlangsamen.
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® {445 e erEST 45 @ POKESI+S ., 15%16  POKESI+4 . 123
' 450 SI=542?2=F‘DI~'LESI+4pe‘-F‘Ell»iEE:I+24;14-F'UKE:-I+_UF:I FOKESI+S _ 2
® 455 ¢ N '
V450 REM dkEREE BILDSCHIRMAUFBAL ks |
]
@ 465 ‘
]
]
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]

E 478 PRINT" 3" o

' 430 FORI=GTOZ3:FOEE1OZ244+32+40%] .224  POKESS296+32+40%] .0

| 4Ez FOEE1924+0+40%] ,224 : POKESS296+0+40%] .8 HEXT

| 454 FORI=BTOZ2Z POKE1824+I+40%24 ,224 : POKESS296+ I +40%24 ,0 : HEXT

y 493 FORI=OTO16: PRINT : HEXT

SE9 FORI=1TOS  PRIMTESCI) HEXKT

' 519 POKEZ14.6:POKE211 .33 SYS552640

1 S23 PRINT“"ETREFFER" |
L 536 FORI=STO13:FOKEZ14,1:POKEZ11 .23 SYSSE8643: PRINTI-7; "ll. . .0" i HEXT
¢ 559 POKESI . 15@:FOKESI+1.2

, B89 TI$="000035"  POKEY+21 ,SH

L} K -

5413 REM $dfddEeddeddebbedeEedEredeies
&8 REM ¥ SFIELBEGIMHNM ¥
S50 REM vk eeisseess

| TEE J=PEEK(SS3I2E)

D P18 MH=HK+SE#C CIANDS D =00 —SKEC ¢ JANDS Y =6
POT2E YYsYY+SKECCTAMDL p =00 -SKE ¢ ¢ JANDZ y =8>
| T30 IFCJANDLE »=BTHENGOSUETBOE

| 748 IFYY:>=174THEHYY=174

| 745 IFKNI=25STHENK =255
]

]

738 FOKEY+4 ,MFC1D  POKEY+S ,P2C1 D
TEB FPOEEY+6 . MP {20 : POKEY+T ,P2C2)
T7rR POKEY+S ,MP (22 : POKEY+3 P23
i

]

]

]

| TEE FOKEY+18 ,MP <42 i FOKEV+11 .P2cCa>

| 798 POKEV+12.MPCS)  POKEY+13 . PocS,

| 508 POKEW+14 ,MF(S) : POKEV+15 ,P2cE s

V219 POKEY ., XX POKEY+1 .Yy

i 8599 FORI=1TOE:P20Ir=P2(I>+55: IFP2C1)3=055THENGOTO! 1 0G5
! SE0 MEXT:POKEY+30.0

¢ BTE GOTOTEG

| 49498

| 4950 REM #%# VERZWEIGUMG BEI SCHUSS %%

! 4958 _

| SO0 FORF=1TOS: P2CF>=INTCRNDC 1 »%38 ) : HEXT : RETURH
| PR POKEST+4 .33 FORT=188TO2SGSTEF10  POKEST . T POKESI+1 ,256-T : NEXT
1 TE1E POKESI+4.129:POKESI . 156 POKESI+1 .2

| PO2E KO=FEEK{Y+39): IFKO=0 OF KO>130 THENRE TURH
! TEER FORI=1TOE: IFKO-1=PR<I ) THENSN=SM-PRCI 3 : MMG I d=1 : Wy=]
' 7848 NEXT -

| TA41l SH=SH+2 _ _

| TO42 POKEY+21 ,SH : POKEW+2 ,MP (WYY : POKEY+3 P24y )
| TES4 FORT=120TO2SOSTEPS : POKESI+4 ., 129 : POKES] . T: POKESI+1 ,256-T
| TO45 IFT/4=INT(TA4 3 THENFOKES I +4 ,17

! vRds MEXTT : POKESI+4.,123:POKEST . 1560 POKESI+1 .2
¢ TES8 IFSHC=3THENSH=253: GOSUESOUS : GOTOSB8G

| TO7E. SH=SN-2:POKEY+2.8: POKEV+3.0

! TB20 POKEW+Z1,SH

| OS5 POKEY+30 .0

| F219 RETURH

H=Tc e ) FORI=STO1SSTEF2: POKEW+I ,P2CI—CI-1)) : NEXT
\ SOBS FORI=1TOS:MMCI y=0: NEXT

| 8919 POKEY+30,0: POKEV+21 ,SH:GOTOTSS

: i

]

]

]

1

]

L}

]

)

]

]

[}

1

1

]

]

'
o
(1]

FEM kddbdbbsss  STADT  sedsobkrdses

W0 AL L

G D
Gl O

9 BFC10="10F s SR RRBRBDIL wle e DR By
ESC20="pEB 00 IV DDRPRRIRL] eee SPR o W
BEC30=" 1 e ERERRIO DRI e SRR W
R e Ea - g TTT T T N p— B el

et s s

Do ]

S0 &
Ll U TR 1
[x]

Gt R
S
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]
]
]
]

, ! .
SE40 BFCSO="RRBEIS S s s 5000 e e '
A5G BEECSO="PRENY EBIH = mes w00 o200 I ViR e ol B¢ '
ABEE RETURM £ 9
5 pe TN _ I'
GE70 REM #%skess  VERZWEIGUNG  wkkkdds + @
IS0 REM ##kdss BEI AUFSCHLAG #¥seds -
SR ' @
1985 FDETT=EIT!II‘.~‘:4ESTEPE-=F'DI{ESI STTPOKESI+1 .240-TT :HEXT '
1335 POKESI . 153 POKESI+1 . N )
191 F-31=:F:=amsm3:|=-|:-m£532._u,R POKES32E1 ,66-R  HEXT : FOKES3288 , 19 POKES 3281 . &
1328 FORI=1TOS: IFMMC I =8 AND AS<ETHEWAS=AS+1:GOSUEB1Z060 P
1930 MEXTI '
195G IFAS=STHEN 17098 "
1860 GOSUESHOE ' @
1876 SH=253: POKEV+21 .5H: FORR=1TOE : MM{RI =6 HEXT : POKEY+33 .0 ;
1628 GOTOFToS ! &
1258 ¢ :
1970 REM #+#%%% TREFFER AMZEIGEH ##¥¥# ' @
1930 ' '
2aEE FORT=1TOS: IFPEEKPP:T) »<381 THENFOKEPF (T .1 POKECPP T ) +542720 .V RETLR
2618 MHEXTT:RETURH -
2956 N )
2970 REM ###% SPIELSTRERKE ANGEBEH ##¥ :
3980 ' @
4308 INPUT"DSPIELSTRERKE (1-30"iSS \
4310 IFSS<1 DP SS3 THEMPRINT"Z" :GOTO14000 :
4020 SS=55+2: SK=55+3 @
4933 RETURH ‘
e . i o
S350 REM #fdddsdiked ENDE ke dEdeEsss .
CERCEE @
|78 POKESI+4.0:POKEY+21 .8 POEESS322,255  PRINT D" :
7085 PT=YALCTI$) ' @
7318 IFFTOETTHEHPRINT"HELUE BESTZEIT 8" : INPUT"EMAME (Y AES: B=
17920 PRINT"SMEBISHERIGE BESTZEIT:";BT ' @
I7E25 PRINT"YOH : "iEME g
17330 FRIMT"DEIME ZEIT CUGPT ' @
7843 IFPT>ETTHEMEH$=AES : ET=FT :
17856 PRINT"HEUE EBESTZEIT ", ET i
17555 IFB=1THENE=0:FRINT"E/OH #";EHS; "®" ' @
| 7EEE PRIWT " MEEEEEHEUES SPIEL - DRUECKE SPACE" :
I7A7VE FORT=1TOS  MMCT =6 HEXT . ®
17928 RAS=0 : !
17320 GETTS: IFT$=""THEH17358 , @
17106 IFT$<>" "THEH1T130 "
17118 GOSUEB14006 ' @
17120 GOTOI9E '
17136 FRIMT"O™ O kK =" :END ' @
| 9@3GEe ¢ '
19516 REM ###&sss SPRITE — DRTAS sk | ®
12028 ;
EEEE DRTAE .6 .6,6,8.68,8,2.0,.0.0,0.0,.0,0,0,%3,0,0.8,0.68,0.6,8,8.9.0,8.0 '
G518 DATASL.B.192,0.60.6,0,5.9.0.6,0,0,8,0,0,8,9.8,58,8.,0.8.8.8.%.0 ' @
aB28 DATAD.S.H.9.8.0 ' i
AE3E DRATAR .8 .1 .84 .8.2,8.8,8 ., 12.8,1.148, 4-5.-6 63-22443#215;1233i41? -22‘4-4"‘;: .
2348 DATAZ1Z.175.7.54,224,1,201 ,0,0,55,128,2,223,192,2,120,128,3,42.9.5,51 .32
BESE DATAS .0.0.16.45,128,0,0,0.0.32,2,128.9.6 @
SAHED DRTHD .S6.8.2,124 .96 ,7,.253.224,15,2539,249,38, 159,95 .29, 93 ,248,29.,21 ,153
GETE DATASS, 165,126 .62 .64 ,60,31 ,4.224 .14 ,64 ,55,15.9.121 .6 ,168,52.29,73.5€ |, @
A0S0 DATASD . 164,205 .21 .213.110,15,179.198,5.232,252.8.2595.,192,6.53,152 :
EEsE DATABD . 15,123 Y )

:
]
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Ziel des Spieles:

Bei einem Zug wird der vorhergehende
Zug(das Feld, auf dem die Figur stand)
geloscht (weggenommen). Die Aufgabe
besteht darin, die gegenerische Spielfi-
gur zu isolieren, d.h. sie hat keine Zug-
moglichkeit mehr.

Es gibt zwei Moglichkeiten, entweder
gegen den Computer zu spielen, oder
mit einem Spielpartner den Kampf
ums Uberleben aufzunehmen.
Gegen den Computer:
Da die Strategie des Computers, die
eigentlich gar keine ist, nicht sehr
stark ist, hat der Computer mehrere
Leben. Diese Anzahl kann am Anfang
bestimmt werden, erhdht sich nach je-

Computersieg kann sie wieder beliebig
gewihltwerden. Wird eine Computerfi-
gur isoliert, so wird eine neue Position
ausgewihlt, die mindestens eine Zug-
moglichkeit hat.
Gegen einen anderen Spieler.
Jeder Spieler hat nur ein Leben.
Da das Spiel auf einem S/W-Monitor
erstellt wurde, konnen auf einem Farb-
bildschirm die richtigen Farben der Fi-

guren (rot/gelb) fiir ein schéneres Spiel-
feld sorgen.

Zeilen: .

140: POKE V+39,2 : POKE V+40,7:.. .
in den Zeilen 11000,11010,11100,11110
sind die entsprechenden Farbzeichen

dem Spielersieg um eins und bei einem

und Worter umzuindern. Ebenso in

"schwarz” und "weiB’ vorkommen.

In den Zeilen 10000,10020,10030 kom-
men ausschlieBlich folgende Zeichen
vor, der Drucker hat sie leicht
verschoben:
CHRS$(117,99,178,105,171,123,179,106,177)
(sieche Handbuch S. 136)

Folgende Zugeingaben sind mdglich:
Links L

Rechts R

Oben O

Unten U
Links/oben LO
Rechts/oben RO
Rechts/unten RU
Links/unten LU

den anderen Zeilen, in denen

®
=
® V=2
[} Pt :
y ;; yeSazad §=94272
| IS POKES+24,15:FOKESTS.
' lop DIMESL22) A3
Vo119
1z@
V138
148
1 154
.
175
199
199
'19S
Y198
197
193
123

FOKEZB4E .1 1 POKEZE4
FoRI=aTOs: RER :
FOKEYW+23 .8 F"I:lh'; -.-‘td-?
H=12:FORR=1 TOS H—_—H+
H=33:FORR=1 TO7 i H=H

H=-1:FORR= 1 TP H=H+
H=-1:FORR= 1TO7 : H=H+
Ci=a CY=3: Su=5 5r=9
FORA=1TO2! FORE=1TOV

|.=‘EI-1 R SFIELH

: " = | GED
RINT HILLET il
THPUT 8 ™M micHAE G
IF'1'$="N"THEN’21E‘I
> PRINT i
@3 PRINT "MIFLUELKT

GOTOZ12
F’F:IH;";I[!IJ HAST BIEI
IT«IF‘UT"'.E.]CL"H)";‘r'ﬁ

e 1] " R 'I r.“T "
IFT$<"H THE?jF’ IHT"
IFUD{}BTHEHLH=LH+ e B

IHPUT"E"
PRIMT"O"

LA

1

]

]

1]

\ 228
|\ =g FORR=1T0Z2:FRINTE®:
' 4 ! 2 1 4 3

F'DKE'J"":— ~ ~
PR—— IFTT=1THENGOTOS0S
' oaes

' 4@0
Vo405
1 487
V410
" 428
e
]

]

]

1

449

12 HomecompuTer

cey JACCEY JHBC 1@>
PRINT 3" GOSIUE L B0RE

RERDE: POKETE4+1

o =t ERDEFFHET
e STRUE EIHE THRSTE
GETYS: IF7$=" »THEHZ24

ElEl oLL HEICHE
. WIELE LEEBEH SoL 2 :
iyl IE.':.;FLH{=BTHEHPRIHT 'JFIJ{ s
: POKEY SHELCHD POKEN+1 . FSE

FOREW+2 W30 ot POKEY+3 IR

: 5 - S+ttt
ll?EN +++++Htt IHITIFILI.:IEF-‘.EH ++

15 FOKES+E 15#16

L el 0 HEXT

o pOKEV+27 252
éQ:ZSaR?=H:NExT

i wSiR=HHEXT

S i wF (Ro=H:HEXT

i F (R =H HEXT
 eR=: pip=0:TT=0

L prA s By=1 HERT i HEXT

LUFERALU PR S

EM MICH SF 1ELE!
s GHER™ S v

porpR=1:TT=1

ZumM BEEGIHMEN !

SoE. WILLET DU AMFAHGEH"

IFYs="J" THEWTT=1" GOTOZ14

SEEY GoToz211
iy HAEEHW 7"
(GOTOZEE

SESYD
R HERT

= St
LEM +++sebe COMPUTER — ZUG ++%

.I Fa=1 THEHGDSUELL 1.913}{1’

FORI=1TOE: ACC 1=/ HE T THENRCC1>=

e HHDP':E::C;E?E}V' 3: {1 THEHAC (2»=1
C £=2ANDPCC s = A -1

II';E?:'IJI.. £=7AMDF (TR Jon+1=1 THEMAC {32

. . i i 3
ey SHF 182 JPELBD PR 1@ .5 ARCE

4 ODER HAST Dl ETIHEN GEGHER
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o
@

IFCK*13=IHNDP(CK‘1JC?>=1THENHEE4)=I

IFCH-I}=1HNDC?‘1}=1HNDPfCH'I;CV—1P=1THENHC(S)=1

IFCN+I{=99NDCV~1}=19NDPfﬂH+1;CV—I)=1THEHHC(S)=1

IFCH+1{=5HNDCV+1¢=’HHUF¢CH+1,C?+1}=1THENHC(?)=1

IFCK—I}=1HNDCV+1Q=?RNBP(CN*1;CV+1?=1THENHC(85=I

IFQQ=@THEH463

2=G:FDRI=1TUB:Z=Z+RCfI)fNEKT’IFZ=@THENNH=E‘GETUEGBBB

GOToSeE

2=55FURI=1TUS:2=Z+HC(I):NEHT:IF’=@HNDSE=LHTHENGDTD2@9@

IFZ=BHNDSR{LHTHEHBR=SR+1!BDSUBIBEB:GDTB4EG

1478 FDER=1TUE

:48@ IFHD€R3=IﬂHD RND(l)C-ETHEHS@@

NENT:GDTD4?B

' Sag P(CH,CV)=B

151G HE=CH:?E=C?

: FDRI=1T03:HH(I}=HCf13:NEHT

15165 1 FQG=1 THEH:“:K=C-”{ PYY=Cy: GOSUBz6G : Chi=lan Cly=tiyp GOTossSs

IFR=1THEHC?=CV—1

o3 IFR=2THENCH=CH+1

1545 IFR=3THENC?=CV+1

1558 IFR=4THENCY=Co. |

1551 IFR=5THENCX=CH—I5C?=CV—I

! 552 IFR=STHENCK=CX+17CV=C?*1

IFR=?THENCX=CK+IJCV=CV+1

1554 IFR=STHENCN=CH‘I:C?=C?+1

555 P(CH;CV>=B

PUKEB+4;1?:FURKK=239TUIBBSTEP-IB:PUHES;KK:PDHES+1JESB*KKJNEHT:PUNES+¢19

1 S50 PDKE".";)‘.’S"\'CH) 'l

'S76 pDKEV+1»?S(DV) h

GOSUB486E :

: '
'

&
P

oo
£ Py

£ LoLop
T an ooy
PN @ = gy

® e o o ® o
& pRaaaaa 6
& SenUEdesod

@
0 o
o
w

@
wo
i
&

@
o
&
L)

REM R o T R SPIELER -2UG st oE T SR

18567 IFQQ=1THENBDSUBIIGBB

FDRI=1TDS:H3(I)=B:HEKT

'szG IFS?—1}=IHNDP(SH;S?—1}=1THENH8(1)=1

15308 IFSX+1<=9RNDP(SX+1;SV)=1THENHS(2§=

IFSV+1C=?HNDP(SX;SV+1>=1THENHS(3}=1

1558 IFSX—1}=1HNDP(SX—1;SY)=1THENQSC4)=1

1E52 IFSX-1}=1HNDS?~1}=1HHDP(SH—1JS?—1)=1THEHHS(5)=1
IFBH+1€=99NDS¥—1}=1HHDP(SH+1,59—1)=1THEHHS(63=1

1855 IFSH+1<=9HNDS?+1{=’HHDP<SH+1aSV+1h=1THEHHB(?}=1
IFSH—1}=IRNDSV+1{=?HNDP(SH—1JS¥+1}=1THEHHS(83=1

1560 2=9=FDRI=1TDS:Z=2+HS(I§=HEHT?IF2=E AND Go=aTHERN GOTOZ86aE

1685 IF2=@HNDQQ=1THENMM=1fGDTDQBBBB

FiSk.3vi=g

=T HH=55 =gy

1690 FORI=1Tog - ARCI ¥=R5c s HEXT : ii=g YY=5y: GOSUESHGE : SH=HN I SY=wy Pisk.gvi=g Y )
PDKES+4J1?:FURKK=IBGTDEGGSTEPIB:PDKES)KK:PDKES+1JEBB—KK:HEXT:PDKES+4JB '

) YO PUKEV+2;XS(SH)ﬁPDKEV+3}?S(SV)

PDH5211JHF{KH):PDK5214;?F(VN):S?SSEE4B=PRIHT" il
PUKEZII;KF(RH)=PUKE214;(?F(?H}>+1=SV8586431PRIHT" =
' 730 GOTO40m

® o
LT
& &

@
B;
o
&

® o
0 n oy
ehaa

®
2
1]

%
Ny
vl ]

@
N
&

1 734 REM R b SF’IELEREINGHBE Rt o T

@® (300 Pokez; +36:POKE214,132: SYSS364@: PRINT"  »

1585 POKE211 .30 pokes 14.12: 59553646 : ypyTw WEUG: " z¢
1818 IFZ$="0"ANDAAC ] 5 S1THENYY=vw_ 1 pET RN

® 5z IFZ$="R"ANDAAC2Y =1 THEN®K =)+ 1 RET RN
1830 IFZg=ny W ANDRAC ) = 1 THEN ey g | RETURHN

@ 599 IFZs="L "AnpaRcsy =1THENKXX=1x~1 : RETURY
1842 IFz$= "LO"ANDAACS 3=y THENRK=M~1 iy RETURN '
1549 IFZ$= RO ANDRRC e Yo ITHENM <5504 1 £ iy RETURN :

@ 1345 IFzs=vpy, 2 ANDRAC 7 =1 THEN =y 1 - TY=YY41 RETURN ' @
1848 IFZe=rLuvanpRRCcs, TITHENRK=1K~1 : wrminy 3 RETURN :
150 POKES+q 33 POKES+1.4:PoKEs , ag ' ®

@® ss: FORCC=0TOS0m : NEWT : FOKES+4 .- GOTOSEEREADY , !
1925 ]
1994 REM Attt NEUE FIgup SETZEN +++4+ Y )

® 55 . . '
11908 POKES.y, 123 FORKK=68To2S555TER 16 - POKES KK : POKES+1 *255-KK: NEXT : POKES+4 , '

@ 1995 FORT=3T015TEP-, ' @
11918 FORM=1To> : !
1928 IFPCT Ly =1anpp T H=13=1 THENCK=T : Cyayy .- RETURN ;

@ 1930 IFP(T, |5 ANDPCT+1 W5 =1 THENCH=T : L=l RETURN '

]
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1840
1056
1652
1854
1856
1053
1060
1679
1990
1324
1993
2000
2010
2020
2030
2050
2851

2052
2054
2060
2078
2100
2990
2994
2998
2000
3010
3015
3020
3030
3040
3042
2044
3050
3060
3500
3510
3520
3530
2540
3990
3994
3998
4000
4010
4620
8590
8994
3998
2000
2010
5020
2990
9994

IFPCT ,WMY>=1AMDPL T ,W+1>=1 THEHCK=T{ CY, K RETURH
IFP(T;N>=13HDP(T—1»N>=1THENCE=T1' =W : RETURN
IFP(T;N)=1HNDP(T—1;N—i}=1THENCX=TIC?=M:RETURN
IFP(T;M)=1HHDP{T+1;N—l)=1THENC%=T=CV=N¢RETURH
IFP(TJN>=1RHDP(T+1;H+1>=1THEHCH=T=C?=H=9ETURH
IFP(TJH)=1HHDP(T-1;N+1b=1THEHCK=T=C¥=N=HETURN
HEXT : NEXT ’

GOTO2026

REM +++++ SPIELER HAT GEMWONHEN +++

PUKES+4»1?=FDRMM=1T03=FDRKK=BT02553TEP155PDKES.KK=PDKES+1,EEE—KK
NEXT : HEXT : POKES+4 .8

POKEY+21 ,8:PRINT"Q" '

IFLA42THENGOSUB2 188 : 30T02851

PRINT"DL HAST GEWONNEN - ABER HUR DIES SPIEL."

PRIMT"MTRAUST DU DIR EIME REWANGE ZU e

INPUT"BICIAM) ("5 WS

IFY$="J"THEN 00=1:PRINT"J":GOTO128

IFY$<>"N" THENPRINT " X" : GOTO2@52

PRINT"2HE O kK B":END ‘ )
FRINT"OK - ABER";LA; "LEBEM WAREM SCHON FAST SELESTBETRUG" : RETURN

REM ++++ COMPUTER HAT GEMONMEN +++

PDKES+4a33=FDRBB=1T03=FDRKK=255TOGSTEP—15=POKES;KK=POKES+1;255-KK
NEXT : HEXT : POKES+4 .9

POKEY+21 .@: PRINT"OQ"

IFLA<=2THENPRIMT"HA, YERSAGER."

IFLA>2THENPRINT"DA STAUNST DU, WAS 2"

PRINT"EMILLST DU ES NOCHMAL VERSUCHEN 2"
IMPUT"BICJAMD : "5 Y$

IFY$="J" THENGOSUB3568 : G0TO190

IFY$<> MY THENPRINT " XXJ" : GOTO2@42

PRIMT"EEE O K B":END

PRINT"HMSOLL DIE LEBENSAMZAHL NEL GEWAREHLT MWER- DEN ?"
INPUT "M TAHD " i YS

IFY$="J"THENOO=@: PRINT" Q" : RETURN
IFY$="H"THENOO=1 : PRINT" 3" : RETURN

PRINT"ZXD" : GOTO35108

REM ++++ COMP.-FIGUR LOESCHEN ++++
PDKE211,HF<XE):PDKE214,?F{VE>=8955964@:PRIHT" "
PDKE211;XF(XE)=POKE214,§VF(?E))+1=S¥SSB$43=PRINT" "
RETURN -

REM #+++++++ SPRITE-DATAS PP,

DHTRB;@;@;B;B;@;@;B;B104919;9a56:9»9:124;949z139:8:9:139;2;9:68;9;@:4@;8
DHTHQJGBJBIQ!84JBJQJ1?3)“)@#214)9(111?1;831)215J311J255J913J25433
DATAD ,2.0.0,0.0,0,.0.0

REM ++++++++ BILDSCHIRM ++ttbrtett

19000 Bl ="} ——"7 7 T T T "r"—“;"
10010 Bs<2>="plid Hig =3 g ®ig 214 =3 =3 B3 ="
"

10620 BEca)>="p F—t—+—+

10830 BF(22)>="pf ‘it d el

o040 BS(30=BS(2) : BECSI=BE(2) | BH(EI=BS(2) | BF(SI=BS(R) : BS(SI=BE(2) (B (117=Be<2)
100SE BSC12>=B$(2)  BEC14>=B$C2) i B$C15)=B$(2)  BF(17)=B$(2> 1 BH18>=BSC2D

10060 B$(20>=B${2):B$<21>=B$2>

10070 B$<7>=B$(4> :BSC1@3=B$C4) : BS(13>=B$C4) i BF(167=B$ (4D BF(15>=B$(4>

16020 RETURN '

11000 POKE211,30:POKE214,5:SYSS58640: PRINT "RSCHWARZ"

11910 POKEZ11,30:POKE214 .7 :SYSS8640: PRINT" ABIEISSE" : RETURN

11190 POKE211,30:POKE214,7:SYSS8640 : PRINT" SIEISS"

11110 POKE211,30:POKE214,9:SYSS58640: PRINT"RASCHWARZE" | RETURN

20020 PGKES+4J129:FDRBB=GT02558TEP9:PDKESJBB:PDKES+1JESS_EB:NExT:PDKES+4JB
20005 PRINT"J" :POKEV+21 .0

20819 IFMM=2THENPRINT"WEISS HAT GEWONNEN e

20020 IFMM=1THEMPRINT"SCHWARZ HAT GEMWONNEM "

26022 PRINT"MENMOECHTE EINER YON EUCH NOCHMAL SFPIELEHN"

26042 INPUT"ECJI/HD"iY$

2005@ IFY$="J"THENPRINT"D":G0T0O19@

2006@ IFY$="N"THENPRINT"Id O K =" END

20076 PRINT"IIXQ":G0TO20048
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ACHTUNG! Die Erde wird von einem
Schwarm vogonischer Kriegsschiffe
angegriffen. Um sie zu retten, werden
alle verfiigbaren Streitkréfte zur Vertei-
digung bendtigt. Sie fiihren dabei eine
Staffel von vier Raumjégern. Mindes-
tens 1/4 aller gegnerischen Schiffe
miissen Sie in dem Gebiet vernichten,
in dem Sie sich gerade befinden, um
das Schicksal der Erde abzuwenden.

Sie starten nun von der Erde aus und
durchfliegen 1 Minute und 30 Sekun-

Vo Flokky causgeolrud<4 > ok

denlangden Sternenhimmel, zwischen
Erde und Mars, um mdghchst viele vo-
gonische Schiffe abzuschieBen. Aber
VORSICHT! Manche lassen sich nur
durch Dauerfeuer zerstéren. Aber da-
durch verlieren Sie Treibstoff und flie-
gen langsamer. Haben Sie es geschafft
und mit Ihrer Staffel die Vogonen im
durchflogenen Raumsektor vertrieben,

so werden Sie in den Raumhafen Mars
Il eingeschleust und haben die Erde
von diesem Teil der Vogonen gerettet.

(xhorerltLv
Sleuozecde
CPa ©

wuchkd die

Audes asa s

sy

\ VA

UFO ATTACK ist fir den uner-
weiterten VC-20 geschrieben. Es ent-
hélt einige Maschmensprachroutmen,
so daB es im Verhiltnis zu anderen
BASIC-AbschuBspielen sehr schnell
wird.

Steuerung:

Rechts = Taste "K”

Links = Taste "J”

Feuer = Taste "D”

S;klgxﬁﬂ Egzié&€&1

gelesen”

20 readazifa=-1lthenl00
40 pokei,ati=i+l:igoto20

to818S
190
200
201 print"B
240
244
247
248
249
ZE00 forl=15to0step—-1.5

ifs=1thenpokesc,4

,192,21
,192,21
9,3,206

y250,3,76
10040 datale?,3,173
4,250,3

8,31,32

6H?,1,157
10090
20000
20010
030500
20040
20050
20060
78,0
20070
otoS0800

print:print"EEE

print"ES
fary—200tol
print"EE ©

- - e R e R R M R R SR R G T SR R G SR T SR MR M R R G R ER S D MR R R M N SR W G S AR S S WS e S R S e e G D R R G GR M MR R W e G

40020 print"u*’

6H print"EEREEEREREbi tte war tenMMMMOODORNYDINEEEE

? 1i=828:pukelsHB879,14:g=1

10010 datal08,238,162,219,160,241,189,0,30,153

10020 data208,238,96,32,

,255,3,201,0,208,12,23

datalilB,151,96,149,1
B 5 : poke346878,15: poke346877,0
ifg*4<pthenprint"sie haben "int(p/4-g)"zu wenig gekillt!!":waitl98,1:got

40000 poke3&877,0:print " SN 2", "
4 al er t F‘Q‘H!’

100 qusub40000: m=30720: x=8054: pokebd0, 128:pokel0i8,6: c=32:pokel016,32: fori=7680

pokei+m,linext:pokell7,0:pokel021,0:ti$="000000": c=32: pokeI&877,220
sysB73: 1fpeek(102?)"1thenpoke1021 O:s=lipokesc,32:sc=80544+peak (1018)

: ; ‘ EEEEER"; ti$; :pokel023,0: i fpeek(1017)=1thenS0000
237 1{F"lthenpoiesc,c sc*sc—zz ifsc<7701thenpokesc,32: =0
ifval (£i%) >130then20000
sys?93t1ifs=1thenc=peek (sc) 1ifc=BBthenc=32: pokesc,32:gq=q+1:5=0: gosub3I500

pokeint (rnd (1) #2047703) ,4b6:ifrnd (1) <. 7then200
pokeint (rnd (1) *20+7703) ,88:p=p+1:g0to200

spoke3bdB78,1:pokesc,B6—-1:1nextireturn
10000 datald2,219,1460,241,189 220,;0 153,220,30,189,220,150,153,220,150,202

228,255,201,74,240,11,201,75,240,18,201,68,240,30,76, 16

10030 dataZf0,3,208,41,238,250,3,74,169,3,238,250,3,173,250,3,201,21, 208,25, 206

10060 datalB?,108,31,201,32,240,5,16%9,1,141,253,3,96,174,250,3,173,248,3,157,11,

10080 data&0,z,174,250,3,189,118,31,201,88,240,14,141

,141,249,3,96,~1

[ "1ifori=lto2l:sysB828: pokeB06S, 65
2 uka’6875,y nextinext
EE : s i e g

print"EEEEEksie haben ihre aufgabeerfuellt und damit dieerde gerettet""'g

ll!iI ".

aschinenprogrammREEEvi rdflein

,0,30,189,0,150,153,0, 150,202,136

8,255,3,173,250,3,141,251,3,76,169,3,1

J\l‘t\l\tll\K

» 136

1 248,3,169,65,157,118,31,1

"rfori=1to700:next: pokelés

- - - -
- - - e = S e G SR R R SR S S SR D S AR M D R R SR S S R S e S e e S S S S G e S S S S S e e e -- - -
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|

'Y : J ' @
VAO040 print"l ein scwarm vogoni~~ud scher ufos greift U"; :
@ : 400460 print"U ihr heimatsystem anll sie fuehren eine "s ' Y
: 40080 print"U eine staffel von 4 UU jaegern , ein teil UYj :

: 40100 print"l des irdischems ver— Ul teidigungssystems. O"j; :
® . 40120 print"U um die erde zu ret-U0d ten muessen sie 1/4U"; 1 @
: 40140 print"Uu aller vogonischen U0 schiffe in 1:30 1 :

& : 40155 print"y minuten vernichten!'dJ > 2t s rrr ey : ®
¢ A0L70 print"sxssxtaste druecken*xxx";:pokeIbB878,105 '

° g 14-0180 fore=135t0220: pokelsf7S, stnextiprint "ECECHNMDINN = 1 e r t":fors=1ltoldOinex | ®

; [ - '
! 40190 geta®:ifa$d>""thendOTL0 :
@ ;- 40200 print " EEENISITANS ":fori=ltoS50:nextigotodolBO : )
N 40';’10 Pirint EepIeEE )ttt T ur*''4 aler t b ''1I%; i
v 40330 print"y Lys vyt Ui links: "3i° e !
@ : 4OZIE0 print"l rechts: k7 Ul schuss: 'd’ iy : ®
o A0TT70 print"dt e L ERPREEEEE # ¥k taste drusckenXxEnly '
@ : L403‘-‘?0 fori=135to220:poke6875, itnextiprint "EEEHEREEE & 1 e r t":fori=ltold40:inex : )
vk '
' 40400 getaf:ifaFd " "thend0S00 "
@ : 404}? pr%nt" ¢ "rfori=ltoS0inext: qntu/}l}'i"‘?ﬁ : @
' 40500 pr{.nt"m"a rpokeIbB378,0 .
® . 40510 |:3r'1nt" BT T TR e e e T T A TS TOTATATATY " : &
: 40530 print"@ NM N M "e '
® ' 40550 print" M —_— " :
' 40570 print" NAA A NoA Y : ®
' 4056 print” N A AARA AA M N A A AR M Y. '
® | 30587 print" AR AR M AAA M "y ' @
- 40585 print" AAAA | | ) ! 2,
N u; 1
® 1 A0587 poke8lBS, 160: pokeIBR05, 1 pokel6B768,15: fora=1lto?:isysB828: fori=135t0220: poke : o
.8 e .
& E iOS‘?Cl next: pokeR0s0,65+12Binentifori=itod: sysBRB: pokeB060,65:next: pnkeEbG?B,O:rﬁE ®
o eturn
® : SO000 1==1"""—"“ﬂ—-1.1.:j"'"i) forl=15to0step~. S pokelbl464,itifidxl12thens=5 E )
' SO0A40 pnokeILBT7H,1 s pokeB0Edrpaek (LO1E) , 24041 tnaxt i
1 S0500 mr‘]’nt:pr'irlt"mmie haben es nicht ge-" -
@ : E.l(.:)'fﬂ?f.:? pr?'.th"Es(:i:us\-Fft ihren teil zur"iprint"rettung der erde ik : ]
: ,.,'?([:?UU print"beizutragen!"rifg=0thenprint"EEEwasren alle piloten a0 unfaehig ! :
. : 50800 print"EBscore: "nifori=1ltodS00neystirun : .
¢ ready. .
@ . 1 @
1 ]
[] 1
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Pin gi fiir den VC-20

Versorgen Sie als Pinguin Ihren
SproBling mit Nahrung! In diesem
Spiel muB ein Pinguin iiber gefdhrliche
Eisberge zu seinem Jungen gesteuert
werden (von links nach rechts auf dem
Bildschirm). Er darfsich dabeiabernur
auf ebenem Geldnde bewegen. Wird er
aufunebenen Grund gelenkt, rutschter
aus und das Spiel ist verloren. Mit dem
Joystick bewegt man den Pinguin. Ein
Sprung wird durch Driicken der Fire-
Taste ausgelost. Die Weite bestimmt die
Kniippelstellung.

Achtung! Immer ofter fallen Kugeln
auf Pingi und er wird von Vdgeln
attackiert.

Das Programm hat High-Score-
Wertung. Es besteht aus 2 Teilen. Der
erste Teil beinhaltet eine Spielbeschrei-
bung und legt die neuen Zeichen fest.
Das zweite Programm ist das eigent-
liche Spielprogramm.

Variablenerkldrung:

N% (x) Punkte der 9 besten Spieler
NS (x) Namen der 9 besten Spieler
D$ Cursor auf 22. Zeile fahren

P$ Hilfsvariable fiir Landschaft
N$ Name des Spielers

T$ Hilfsvariable bei GET
DD;P1;P2 Hilfsvariable fiir Joystick-
abfrage

N Farbram

C Farbe des Pinguins

A Spaltenzahl (22)

L Code fiir Leerzeichen

V Tiefstes Tonregister

0 Hilfsvariable zur Zeitverzogerung
SC Punkte

E Kraft

X Bit - Position des Pinguins

H Nummer der abgebildeten Land-
schaft

F% Flag, ob Kugel oder Vogel im Bild
HP Hiufigkeit der Kugeln und Vogel
F Flag, ob Kugel oder Vogel auf ein
Hindernis st68t

S;P Position des Pinguins

Q X - Position des Pinguins

Z Zeichen fiir Pinguin

K;AK Position der Kugel/des Vogels
AQ;Q% X - Position der Kugel/des
Vogels

Y Richtungsvektor fiir Kugel/Vogel

B Hilfsvariable fiir Zeichencode des
Vogels

B1 Hilfsvariable fiir Zeichencode

U Richtungsvektor beim Sprung
(vertikal)

D Richtungsvektor beim Sprung
(horizontal)

I Sprunghdhe/Laufvariable

J Maximale Sprunghohe

T Variable fiir Téne

M Zufillige Sprungweite
X1;X2 Variable zur Melodieerzeu-

gung .
1% Platz-Nr. des Spielers

Programmerklidrungen:

Zeile 0 - 8 Erklarung

Zeile 10 - 40 Intitialisierungsroutine
aufrufen

Zeile 50 - 60 Unterprogramm Kraft

ausgeben

Zeile 70 - 80 Pinguin ausgeben

Zeile 90 Pinguin 16schen

Zeile 100 - 160 Pinguin bewegen

Zeile 170 - 172 Keine Kraft mehr
(Soundroutine)

Zeile 180 - 195 Neue Landschaft
aufrufen

Zeile 200 - 290 Pinguin springt

Zeile 400 - 490 Unterprogramm Vogel
bewegen

Zeile 500 - 620 Spielende

Zeile 700 - 790 Kugel bewegen

Zeile 1000 - 1060 Am Ziel

Zeile 2000 - 2030 Variablen defi-
nieren

Zeile 2040 - 2080 Namenseingabe
Zeile 2100 - 2125 Landschaften
ausgeben

Zeile 2128 - 2186 7 verschiedene
Landschaften

Zeile 3020 Punkte ausgeben

Zeile 4000 - 4015 Highscoretabelle
ordnen

Zeile 4020 - 4050 Highscoretabelle
ausgeben

Zeile 4100 - 4110 Unterprogramm
Highscoretabelle ordnen

Zeile 5000 - 5040 Musik DATA’S
Zeile 6000 - 6150 Cursorsteuerzeichen-
erkldrung

Anmerkung:

Zur Geschwindigkeitssteigerung wur-
den viele Variablen verwendet und statt
der 0’ steht ein Dezimalpunkt .’

FIHSEI

B REM" S
REM"#
REM"#
REM"%#
REM"BSTEFAN REUSCH®
REM"# BORDESHOLM ¥
REM"® ______________#
REM"#LADEPROGRAMM : !
REM"

L
PINGI #
L

WONOALWMN =

€8 RETURH
118 PRIMNT"

128 PRINT"QE ~EB.

240 GOSUB1866

288 GOSUE1000

]
[}
]
]
]
[
[}
)
[}
L]
]
]
[}
[}
L]
]
[]
]
]
]
! 3@ WAITE71S1,64,64
[]
]
]
]
[}
]
]
]
]
]
[}
1
]
]
]
(]
[ ]
]
L]
]
]
1

188 PRINTCHR$(S)CHR$(14>CHR$(SICHRE 147D "
BH A"

258 PRINT"®®OLLTEN @IE IHN RBER QAUF UNEBEMNEM | RUND
268 PRIMT"ZRUTSCHEN <(—AS ePIEL

YORFROSGRAMM

1@ PGKEﬁs,aaPGKESG 28:CLR|GDSUBIBB GOSUE 10066 : CLR : GOSUB280
2@ PRINTCHR$C(147>"QQQ|ITTE '"L# |I' DRUECKEN!" :POKE36579,23

40 PRINTCHR$(142>"@" :POKEE31,131:POKE198, 1 :END
5@ POKEZEE279 . FA:FA=FA+1 : IFFA=16THENFA=8

128 PRINT"QQ<-> BY ®TEFAN _EUSCH
1984

148 PRINT"QEQ-ERSORGEN ®IE ALS TNIN-QGUIN ~HREN ®FROESSLINGQMIT AHRUMG!
150 PRINT"QR@TEUERUNG MIT DEM Y Ge|-— l"gRETI_IRN
208 PRINT' OOF’IELHHLEITLNG R
219 PRINT"G-M DIESEM ePIEL MUES- LBSEN ¢IE EIMEM TIMGUIM QUEBER GEFREHRLICHE"
228 PRINT"QTISBERGE 2Z2UJ SEINEM
238 PRINT" Q"R DARF SICH DABEI MURGZALIF EBEMEM | ELAEMDE

" sPRINT"

@ "UNGEN STEUERM.

QIST YERLOREN. »"

278 PRINT"QQ|EWEGUMG : " :PRINT"Q “OYSTICK LINKS/RECHTS QUND DUCKEM. "

— "iPOKE26879,8

(VYON GQLINKS MACH RECHTS.>
LBEWEGEN '™

QSTEUERN, WIRD ER RUS-"

- E R e e e e e e e ... e EEEE RS T EEEEE ST E e ===
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296 PRIHT"®—IRE -~ ®PRUNG:"

388 PRINT"Q'‘E NACH “NUEPPELSTEL- QUNG HOCH ODER FLRCH."

218 PRINT"QQ®—1|l .~ !":PRINT"Q-MMER OEFTER FALLEN . @/UGELN AUF TJINGI UND"
320 PRINT"QER WIRD VON DEGELN  QATTACKIERT!"

330 GOSUB1GGa

340 PRINT"®7 .71 —t"sPRINT"— "

358 PRINT"QEINE LANDSCHAFT DURCH-QAUERT: 108 .

368 PRINT"QQEIN »0GEL: 25 7.".

37@ PRINT"QQEINE “UGEL: 20 ."

330 PRINT"QQAM eIEL: SO¥/RAFT. "

398 PRINT"QQC-IE “RAFT WIRD OBEN QANGEZEIGT)>" :GOSUE1G0A

400 RETURN

999 END

1800 PRINT"QQ - |ASTE ODER — _— -";:POKE198,8:1FORT=1T0S00 :NEXT

1010 GETTS:IFT${>""OR(PEEK (37151 )AND32)=0THENRETURN

1820 GOTO1810

18008 DATA48,120,236,228,254,252,252,252

18016 DATA12,20,55,39,127,632,63,63

10820 DATA2S2,252,252,72,72,72,94,240

10020 DATAE3,63,63,18,18,18,31,120

10180 V=01F=7168:C=327681A%=2 1FA=8:FORI=BT02SS :POKEF+1,. iNEXT :00SUBS@
18110 FORI=256T0S11 sPOKEF+I,PEEK(C+I) sNEXT :FORZ2=0TO31STEPS

10120 FORI=BTO? :G0SUBSA :READA :8=0:POKEF+I+2%8,AtFORJ=1T03 tFORK=0TO1
18130 B=INT(B/2) :B=BOR-<(R/2<OINTC(A/2)>%128:R=INTCA/2)

180148 NEXT :POKEF+1+2%8+J%16,A tPOKEF+1+2%8+I%16+8,B

10158 NEXTJ,1,Z2:FORI=0T01S :60SUBSA :READA tFORJI=BTO? :READE :POKEF+AKS+J , BINEXTJT, 1
10155 DATAR49,0.,0,0,0.,8,12,51,192

18160 DATA44,0,0,3,251,255,126,60,0

1e17@ DATA3S,255,255,2%55,255,255,235,255,255

10188 DATA36,128,192,192,224,240,248,254,255

18190 DATA37.1,2,3,7,15,31,127,255

18288 DATA38,128,224,240,248,252,252,254,255

180210 DATA39,1,7.1%5,31,63,63,127,255

10228 DATR4@,0,0,32,48,68,62,126,255

18230 DATA41,7,14,222,252,255,126,60,0

18246 DATAR42,6,0,192,2232,2%5,126,66,0

19258 DATA43,224,112,123,63,255,126,60,0

18260 DATR46,60,126,255,191,191,222,110,608

182708 DATA47,6@,118,251,2%53,253,255,126,60

18288 DATAR48,60,126,255,253,252,251,118,60

189290 DATA45,.608,118,223,191,191,255,126,60

18295 DATASA,.28,46,126,62,62,20,20,60

10300 POKE7302,248:POKE?303,30:POKE?334, 15 :POKE?335, 1|POKE?342,128|P€!(E?343 224
1831@ POKE?3€6,122:1POKET367, 15:POKE?398, 7 :POKE?4€6, 160 sPOKET399,8:1POKE7407 , 240
1840@ RETURN

PIMNGI HAUP TRFROGRAMM

1 REM

2 REM % PINGI 2 #

3 REM =—==———mom

4 REM

S IFSTTHENPRIMT"?LADEFEHLER" :END
6 DIMN$C9) ,NX(9) tFORI=1TO9 tNX (I d=~1 sNEXT

7 POKE36879,8:PRINT"SE ":PRINT"Reoosee PINGI oeeove"

8 PRINT"QREQR(CY> BY STEFAN REUSCH" :FORO=1T0300@ tNEXT

10 GOSUB2800 :POKE36269,255 :POKEV+S, 8

20 GOSUB2100 :FORT=1T0480 :NEXT

48 GOTO100

58 IFE<.THEMRETURN

€0 POKE?621+E, 160 :1POKEZ84008+E, 2 :RETURN

70 POKES+N,C :POKES+N+1,C :POKES+N-21,C :POKES+N-A,C : IFP<>STHENGOSUB9@

8@ POKES,Z+X+16:POKES+1,Z2+X+17 :POKES-A,Z+X1POKES-21,2+%+1 tRETURN

90 POKEP,L :POKEP+1,L :POKEP-21,L tPOKEP-A,L :RETURN

180 T=. :P=S:POKEDD, 127 :R2=PEEK(P2)> 1POKEDD, 255 :R1=PEEK(P1) : IF(R1AND32)=, THEN20@

105 IFC(R1ANDS>=. THENGOSUBSO :POKES , Z+X tPOKES+1 , Z+X+1 :POKES+N,C tPOKES+N+1 ,C 1E=E~, 85 :GCTO 164
118 IFCRIANDIEY =, THENK=X-2:2=2:T=130 : IFX<{. THENX=X+8:5=S~1 10=0~1

120 IFC(R2AND128)=. THENK=X+2:2=. 1T=130: IFX>?THENX=X~-81S=5+1 1Q=0+1

122 IFR<, ORA>2ATHEN1SE

125 IFPEEK(S)>LORPEEK(S+1>>LTHEN12@@ )

120 IFPEEK(S+A)<>3SANDPEEK (S+A+1 ) <>3STHENSEE

149 POKEV+4,2:POKEV, T 1GOSUB?O :POKEY, ;

166 GOSUB480 :E=E-.82:60SUBSA: IFE>. ANDF=. THEN16@

178 IFFTHENS0@

171 PRINT"SRY{KEINE KRAFT MEHR-PUUST

172 POKEY+4,5:FORI=BTO9 :FORC=1TO7 :GOSLIBTA :POKEV+2,234+C+1 tNEXT :NEXT :60T0S510
188 IF@>20THENH=H+1 :SC=SC+100@ :GOSUE3020

198 IFH=8THENH=1

195 GOSUE2106 :He=HB+, 885 :G0T0108

208 POKEVY+4,5:U=-A:D=. : IF(R1AND16)=, THEMD=-2:2=8

21@ IF(R2AND128)>=. THEND=2:2=,

224 M=INT(2%RNDC1>>+1 1E=E~,2:T=242:1=0:J=4 : IF(R1AND4>=, THEMJ=10 :E=E-, 4 : T=238
225 GOSUBSE

220 P=S:5=S5+U:1X=}+D:IFX<. THEHX=%+8 10=0-1 :S=5-1

248 IF¥DPTHEMH=X-2:0=0+1 :S=5+1

25@ T=T-SGN(U) :POKEY, T:GOSUBP@:I=I+1 : IFI>JTHENU=, : IF1>J+MTHENU=A

260 IFFEEK(S+A)<>LORPEEK(S+RA+1)<>LTHENPOKEY,. tT=, :GOTO125

272 GOSUBSO :GOSUB400 : IFQ<. OROD2BTHENFPOKEY, . :GOTO126

286 IFF=.THEN228

296 GOTOSER

402 IFFZ=. ANDRNOC 1 > CHATHEMF=RNQ < 1 ) %2+1 :ONFXGOSUB460 , 480

418 ONFXGOTO7O0,420 tFORN=1T048 :NEXT :RETURH

428 FOKEVY+4,2:POKEY+3, 250 :AK=K tK=K+Y tF=PEEK (K) t IFF>LTHENY=Y-A tK=AK : GOT0428
425 IFK<7ESOTHENF=0 :F}=0 :RETLIRM

420 POKEV+32,. : IFFCLTHENF=-1 tRETLIRM

44@ POREK+M, 4 :POKEAK L :POKEK,B+B1 :B1=1-B1 tK1=K1+1 : IFK1<22THENF=. :RETLRN
450 FOKEK ,L tSC=SC+25 :GOSUB2A26 :F=0 :F%=0 :RETURM

468 QN=RHDC 1)¥13+2 :K=7702+Q% :B1=0 1 v=0 : RETURN

430 B=41:7=21 :K=7723+ INTC(SERHDCL Y Y%A IFRNOC 1) <. STHENB=42 1 ¥=27% :K=K~21
498 B1=0:K1=0:RETLIRN
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560 GOSUB$B=P=S:PGKEP,214=POKEP+1,214:PDKEP-H,214:PDKEP-2:,214:D=LDB(ﬂ)

Se2 FORI=BT04=POKEV+I,.:HEXT:FGRC-?TOGSTEP—.2:PDKEV+4,C=BGSU89a:PUKEV+2,22@:POKEU +1,259
505 GOSUB?@:NEXT

518 POKEV+1,. :POKEV+2,. :PRINT"SRe ##% ISPIEL YORBE1<« sk G e

520 GOSUBSA :P=S1G0SLIBI0 :FORD=1TOS0A : NEXT : GOSUB4B00

538 FORO=1T01568 NEXT

540 PRINT"STQOQQ"

559 IFECATHEMPRIMT"RSIE HABEN LEIDER ¢(HI, QHI> KEINE KRAFT MEMR. * :GOTOS20

568 IFPEEK(S+A+1)<{3>49THENS?@

SE€5 PRINT"RZIEL DES SPIELES IST, QNACHWUCHS 2U YERSORGENQNICHT BRDEM 22U GEHEH!“:GOT058¢
570 PRINT"R HOHOHO... SIE HABEN QIN DIESER RLUNDE KLAEG-QLICH YERSAGT!"

580 PRINT"RE QDENNOCH ERREICHTEM SIE" sPRINT"R"SC"PUNKTE, *

590 RESTORE :FOKEY+4,2

€66 READX1,X2:IFX1=-1THENPOKEV+1, 8 :GOSUB4028 :GOTO10

610 PDKEV+I,XI=PDKEV+2.X1=FOR0=110x2m256:HExT:PDKEV+2,G=POKEv+1,B=FORO=1TDSB=NEXT
620 GOTOEOR

780 AK=K:AQ=Q% : IFPEEK(K+A> =L THENK=K+A

710 K=K+¥ :Qi=0%+Y :F=PEEKCK) : IFFCLTHENF=—-2 :RETURN

728 IFF=LTHEN?S2

730 IFK-AKTHEN??7@

748 POKEV+4,4|POKEV,245=K=RK=G2=HQ=|V=—(<Fﬂnﬂl)—.5)&2:IFF-350RF=41THENY=SGN(RNB<1)-_5}
745 0=LOG<{nw) :POKEV, .

750 IFRXCI0RQX>21THEN? 7@

768 POKEV+4,2:POKEV,ade:POKEK+N,G:PDKE&K,L:POKEK,45431|BI=BI+1RNDG:F=.xPDKEv,.:RETURK
778 Fi=. :F=, sPOKEAK, L :SC=5SC+20 :60SUB3020 :RETURN

1888 IFPEEK(S)<>SOANDPEEK(S+1)<>SATHENSA@

1918 PRINT"SRESEHEN SIE NUR,MIE SICHQIHR SOEMMCHEN FREUT !*

1826 S$=P:C=€:60SUBPO tFORI=OTOE :D=-R:J=0 :N=08852 ;POKEY+4,8

1932 PDKEV+2,222+J+I=POKEN,L:H=H+D:PDKEH+N,1sPOKEN,SB:J=J+1=IFJ>5THENU=H

1848 FORO=1TO?S tNEXT :POKEY+2,0: IFJ<12THEN19320

1850 SC=3C+350 :60SUB3020 tNEXT :POKEV+2,0

1860 C=1:Q=21:E=21:60T0180

1999 END

2000 POKE36879,8:0D0=37154 :P1=27151 :P2=37152

2018 N=38720:1P%=8163:C=11SC=0:E=21 :A=22:L=32

2020 X=0:H=1:6=1:V=36874 :F%=0:HB=0:F=0

2030 D$=" 20000000R000Q000Q0CAR" :PS="#ANNRNENENARRINRNARANS

2640 POKE36869,24@:PRINT"EHALT 11", "QQBEVOR SIE STARTEN, GE-QREN SIE BITTE IHREM"
2058 POKE198,8 :N$="PINGI" :PRINT"QPINGI EIMNEN MAMEN 1Q" : INPUTN$ 1N$=LEFT$<N$, 10>

2060 PRINT"QQFEIN... IHR "N$:PRINT"QMACHT SICH AUF KNOPF- QDRUCK AUF DEN uEG.“:PdKE198,ﬂ
207@ GETT$:IFT$<>""0RC(PEEK(P1)AND32>=0THENRETURN

2080 GOT02070

2199 REM LANDSCHAFTEN

2110 PRINT",I“;=0HHGDSU82!28,2133,2148,2156,2168,2178,2183,2193,2266

2120 POKEPZX,35:POKEPX+N,PEEK(646) :GOSUB3020 1X=INT (4¥RND( 1) >%2 tF =0

2125 PRINTCHR$(28>"SR "3 :FORI=1TOE:PRINT"®" ; :NEXT :PRINT :RETURM

2128 PRINTLEFT:(BS,IB)SPC<14)“‘Gnt]zu!"zPRlNTW!:gllllllll:!xixxh.ﬁun#ii":s-sa4?:9-15
2129 PRINTSPCC12) “SZ#SRRRNNER" 1PRINT "8 "P$ :PRINT"@1"LEFTSCP$,21) 3 sSRETURM

2138 PRINTLEFTS(DS, 18> “##88$ Z#88" :PRINTLEFTSCPS, 10)"$ g e

2135 PRINT"@"P$31PRINT"@W"P$:PRINT @1 "LEFT$(P$,21) 15=8022:0=1 :RETURN
PRINTLEFT:(DS,1?)3PC(18>"3(":PRINTSPC(IS)ﬂgZOﬁIQ*Q“

2142 PRINT"SHRS SPCC1@) "ZARNNNRNA" :PRINT"QBRES ~ 2888 ' "LEFTSCP$, )

2144 PRINT"@X'LEFT$(P$,10>"$2"LEFT$<PS$,10) 1PRINT @1 "LEFT$<P$,21)

2145 S$=8054:0=0:RETURN

2156 PRINTLEFT$(D$,14)SPCC?)"NC" iPRINTSPCCA) "  #H88S" PRINT"  ZOsasssens

2152 PRINT" ZA#Rasaneans’ :PRINTLEFTS$CPS, 15> "8 ‘#R" PRINT"@"P$

2154 PRINT"@"P$1PRINT"@N"P$:PRINT"ST"LEFTS(P$,21) :S=0022 :0=0 :RETURN

2160 PRINTLEFT#<D$,15)SPC(2)" " ##&" tPRINTSPCCE) "XZNa#ns" :PRINTSPCC7) " LA RSRARE

2162 PRINT" ‘ULEFT$(P$,10)"$" :PRINT"  X"LEFT$(P$,12)"&

2164 PRINTLEFT$(PS$,17>"$%" :PRINTLEFTS(P$,21)>"&"

2166 PRINT"@1"LEFT$(P$,21):5=807€ :0=0:RETURN

2170 PRINTLEFT$<D$,16>" TR IPRINT®  Z8##8&" :PRINTLEFT#(P$,9)>"$

2172 PRINTLEFT$(P$,18>"&" :PRINTLEFT$<PS,11>"$%9" :PRINTLEFT$<P$,125"8 ¢ '@#

2174 PRINT"@I"LEFT$(P$,21) 15=2032 :0=0 :RETURN

2120 PR!NTLEFTS(DS,IP)SPC(ZG)”Ezg"=PRINTSPC§:?)"'QIQ

2182 PRINT"Sp CHRNE NS HENAR| " PRINT" 1@  Z6##asasaar] 11 Fpﬁ.ﬂm

2184 PRINT"®] "LEFT#(P#,130"R) 11 L###ARI " :PRINT"0@"LEFT$(P$, 137 7RI 1] LEnnnRE 1"

2186 PRINT"@"LEFTS$(P$,21) :5=8076 :0=0 :RETURN

3020 PRINTD$"REPUNKTE:"SC"S" tRETURN

4000 1%=0:FORI=1T09:IFSC>NX< 1) THENGOSUB4100:1=9

4010 NEXT:IFIXZTHENPRINTRE PLATZ HNR."1Z

4015 RETURN

4820 POKE36369;249:PR!HT“!EBESTEHLISTE:",“"‘“‘"‘""‘Q“:FOR!ZITOS:]FNS(!)="“THEN4ﬁdﬂ
4038 FORT=1T0200 :NEXT:PRINTI;CHREC1S7)>". "N$CI>TABC17ORIGHTS(" "+STR$INZCIY), 5) : NEXT

4840 PRINT"Q - TASTE DRUECKEN -"}:

485 POKE198,9:WAIT192,1 :RETURM

4180 FORJ=9TOISTEP-1:NXC(JId=NX(I=1) tNSCII=N$CJ~1) sNEXT

4110 NACII=SC:N$(I)=N$:1%=1 :RETURN

5000 REM MUSIK

5218 DATA19%.1,207,1,209,1,215,1,219,1,215,1,209,1,215,1,209,1,207,3

Seza DﬁTHlSS,l,28?.1,289,1,215,1,219,1,215,!,209,1,2!5,1,289,[,20?,3

Seze DHTHZIS,I,QBB,1,219,1.215,1,2&?,1,2!5,1,2@9,1,231,1,239,1,29?,1,215.1,215,1
5040 DATA212,1,209,1,219,1,215,1,207,1,215,1,209,1,201,1,207,1,155,3,~1,~1
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Korbmacher

DAS
TRAININGSBUCH
ZU
PASCAL

EIN DATA BECKER BUCH

DER
COMMODORE 64
UND DER
REST DER WELT

S

EMN DATA BECKER BUCH

Jordan - Schellenberger

DAS
DATA BECKER
LEXIKON

ZUM
COMMODORE 64

.

EIN DATA BECKER BUCH

[EIN DATA BECKER BUCH

Das PASCAL-TRAININGSBUCH bietet nicht
nur eine leicht verstdndliche Einflihrung in die
Sprache PASCAL, sondern auch in die Technik
des strukturierten Programmierens. Dabei wird
der Befehlssatz des UCSD-PASCAL ebenso
wie der des PASCAL 64-Compilers, der von
DATA BECKER vertrieben wird, erldutert. Der
schrittweise Aufbau des Buches, vom
Einfachen zum Schwierigen, tragt zum guten
Verstdndnis des PASCAL-Konzeptes bei;
Ubungen helfen dabei den Lernerfolg zu
sichern. Das PASCAL-TRAININGSBUCH sollte
nicht nur der C-64 Besitzer haben, sondern
jeder, der endlich PASCAL beherrschen will.
PASCAL-TRAININGSBUCH, 1984,

ca, 250 Seiten, DM 39,—.

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthélt nicht nur alles {iber Interfaces und
Ausbaumdglichkeiten des COMMODORE
64, sondern auch iiber seine vielfaltigen
Einsatzmoglichkeiten von der Lichtorgel
iiber Motorsteuerung, Spannungs-und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer tiber
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzah-
ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Layout und Softwarelisting.

Ca. 220 Seiten, DM 49,—, ab April 84.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschlagewerk zum
€OMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines Computerlexikon mit
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger englischer
Fachbegriffe — das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch

drei Biicher in einem dar. Es enthélt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
spiele erganzen den Text. Ein MuB fir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49,-.

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstandliche Einfiihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumadglich-
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt. Schritt fir Schritt fiihrt
das Buch Sie in die Programmiersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine
komplette Adressenverwaltung erstellen,
die Sie anschlieBend nutzen konnen.
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun-
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
DORE 64.

Das Buch ist sowohl als Einflihrung als auch
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,—.

Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell
fur COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-
mationen uber die neuen COMMODGRE Computer 264 und 364)

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier-
tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht uber aktuelle Produkte, Bucher und Pro-

gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Fruhjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz uberall dort, wo
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in
Briefmarken anfordern

Froitzheim

DAS
TRAININGSBUCH

MULTIPLAN

EIN DATA BECKER BUCH

SIMON’s
BASIC

Das Trainingsbuch zum
SIMON's BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

DAS
MUSIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

g ;dJ

EIN DATA BECKER BUCH

DATA BECKER’S
GROSSE

64der
PROGRAMM-
SAMMLUNG H|
|

EIN DATA BECKER BUCH m

Frihjahr '84 DM 4~

DATAWELT

BUCHHITS VON

MULTIPLAN gehart zu den erfolgreichsten
Kalkulationsprogrammen (berhaupt und ist seit
kurzem auch fir den C-64 verflgbar. Das neue
Trainingsbuch bietet eine EinflUihrung in die
Grundbegriffe der Tabellenkalkulation und
erleichtert es dem MULTIPLAN-Einsteiger
wesentlich, den umfangreichen Befehissatz
auch kommerziell zu nutzen. Dabei ermog-
lichen Ubungen am Ende jedes Kapitels eine
Vertiefung des erworbenen Wissens. Durch die
vielen praktischen Anwendungsbeispiele bietet
das MULTIPLAN-TRAININGSBUCH auch dem
Fortgeschrittenen eine echte Hilfe.
MULTIPLAN-TRAININGSBUCH, 1984,

ca. 250 Seiten, DM 49,—,

SIMON's BASIC ist ein Hit - wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb gibt es jetzt zu dieser
vielseitigen Befehlserweiterung unser umfang-
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert
den Umgang mit den liber 100 Befehlen des
SIMON'’s BASIC erklart. Ausfiihrliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natiirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON's BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,

und mit diesem Buch lernen Sie alles Uber
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt
reicht von einer Einflihrung in die Compu-
termusik Uber die Erklarung der Hardware-
Grundlagen und die Programmierung in
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik-
programmierung. Zahlreiche Beispiel-
programme und leicht versténdliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND.

ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64.

Ca. 200 Seiten, DM 39,—.

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fir den COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, vom
Superspiel (,Senso", ,Pengo") iber Gra-
phik-und Soundprogramme (zum Beispiel
.Fourier 64“ oder ,Orgel”) sowie Utilities
(,Sort") bis hin zu Anwendungsprogram-
men wie ,Videothek" oder ,Finanzbuchhal-
tung®. Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programmiertips und Tricks der
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nicht nur abtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fiir die
eigene Programmierung sammein.

Ca. 250 Seiten, DM 49,—-.
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DATA BECKER

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

64

intem

Das groBe Buch zum
CMMODMM E 64
dokumentiertem Schalpian

EIN DATA BECKER BUCH

Wil Die Diskette zum Buch mitallen wichtigen Programmen DM 39, -

64

fiir Profis

InBASIC

EIN DATA BECKER BUCH

Die liberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang-
reiche Sammlung von POKE’s und anderen
nitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochauflésende Graphik und Farbe fiir
Fortgeschrittene, mehr iilber CP/M auf dem
C-64, mehr iiber AnschluB- und Erweiterungs-
mdglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahlreiche ausfiihrlich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine iiber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
firjeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,

ca. 290 Seiten, DM 49,-,

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklért detailliert Architektur
und technische Maglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr liber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochauflosenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren mochte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC I6st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iiber Meniisteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Finf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lernen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

Die liberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschéftigt sich detailliert
mit Technik und Betriebssystem des VC-20

und enthdlt ein ausfiihrlich dokumentiertes
ROM:-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiché, iibersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfihrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltpléne zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich néher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-.

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen.
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
Graphikprogrammierung iiber das Erzeugen
einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,
Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und Lightpenanwendungen. Zahlreiche
Beispielprogramme ergénzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zugénglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,-.

W Die Diskette zum Buch mitallen wichtigen Programmen DM 39,-

EIN DATA BECKER BUCH

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das lhnen ausfiihrlich und verstéandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklért. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fiir Anfanger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der
sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-
zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfiihrlich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme ergdnzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,- llifI"l Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,-

Angerhausen - Riedner
Schelienbarger

VC-20
Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,- Die Diskette zum Buch mitallen wichtigen.
Programmen DM 39,-

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthélt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr iiber
Speicherbelegung, Speichererweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammilung von Poke's und
anderen niitzlichen Routinen, zahlreiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter,
Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine
echte Fundgrube fiir jeden VC-20 Anwender.
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230
Seiten, DM 49,-,

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenh&duser und im Buchhandel.
Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

Eine leicht versténdliche Einfihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fiir alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautern jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten lhrer Maschinenprogramme
enthalt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fiir den
Anfanger sehr niitzlich ist. Natiirlich
zugeschnitten auf lhren Computer,
den COMMODORE 64. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH

ZUM COMMODORE 64,
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39,-.




Ziel des Spieles ist es, ein Klotzchen
mittels vier Tasten zu steuern und zwar
durch insgesamt fiinfverschiedene und
komplizierter werdende Parcoure, da-
bei muB man eine vorgegebene Schritt-
zahl unterbieten. Nach erfolgreichem

fiinften Durchlauf erscheint
lohnung” eine bewegte
Grafik.

Das Spiel erklart sich von selbst und
bietet als Besonderheit, bei nicht erfolg-

"zur Be-
Low-Res-

i(nit etwas verlangsamter Geschwindig-
eit.

Das Programm lauft auf einem Apple-
II-Plus und belegt knapp 6KB.

In den Zeilennummern 1980, 010,2050,
2100 und 2180 stehen die Anzahlen der

vorgegebenen Schritte, die man zur Er-

héhung der Schwierigkeit etwas ver-
kleinern kann. Ein Unterschreiten des
angegebenen Theoriewertes sollte man
tunlichst vermeiden, da die Aufgabe

Bei Spielende ertdnt ein Dauerton, der
nurmit< RESET> zum Schweigen zu
bringen ist und das Programm l6scht.
Ein schnelles Spiel mit drei Schwie-
rigkeitsgraden. Gespielt wird iiber
Tastatur.

I = aufwirts

K = rechts

J =links

M = abwirts

reichem Durchgang, weitere Versuche

sonst unldsbar wird.

310 PRINT “J
320 PRINT "M

LINKS": PRINT
NACH UNTEN": PRINT

330 PRINT : PRINT
340 VTAB 24: PRINT "BEI NULL BEM
. TS LOS !"
350 FOR A = 749 TO O STEP ~- 1: IF
A/ 50 = INT (A / 50) THEN
CALL 800
360 IF A = 20 THEN CALL 800
370 IF A = 10 THEN CALL 800
380 VTAB 23: HTAB 35: INVERSE
390 PRINT * "3;A;" "3
500 NEXT A
410 VTAB 24: PRINT "BEI NULL BEH
TS LOS !*
420 NORMAL
430 HOME : GOTD 450
430 END
450 GR : COLOR= 15
450 HLIN 0,39 AT O
470 VLIN 1,37 AT 39
480 HLIN 39,0 AT 39
490 VLIN 38,1 AT 0
500 IF U =4 THEN U = 0: GOTO 99
0
510 FOR W = 1000 TO O STEP - 5
520 VTAB 221 HTAR 11 PRINT “BEI
NULL BEHTS LOS 3 ";W3" "1 NEXT
W
530 FOR E = 1 TO 5: PRINT 1 NEXT
E
540 BGOSUB 1940
550 COLOR= O: PLOT 39,38: COLOR=
15 '
560 INVERSE 1 VTAB 22: HTAB i°
570 PRINT "REKORD: "RE®  "j3 NORMAL
1 PRINT "LEVEL “u» *
580 AOLD = 1:BOLD = 1
590 X = PEEK ( - 16384)
600 A = 0:B = 0
610 IF X = 201 THEN B
620 IF X = 202 THEN A
630 IF X = 203 THEN A
&40 IF X = 205 THEN B
£50 ANE = ADLD + A:BNE

=1
=1

1
1
BOLD + B

660 IF ANE = 38 AND BNE = 38 THEN
800

670 REM PRUEFEN OB ERLAUBT

&80 ZZ = SCRN( ANE,BNE): IF 2I <

[ g S T A R R R ]
PSS —————————— A ettt R i
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@
5 o THEN ANE = AOLD '

690 1F 11 ¢ )OTHENBNEBBULD . '..
]
]

K J

[}
700 REM TOENE ' ®
710 CALL B00: CALL 800 / 25,10 T0 115,10 vo 110,15 10 '
720 COLOR= 03 PLOT AOLD,BOLDs COLORS . ‘ 110,45 10 115, 10 125,50 T0 ' ®
15 ' 130,45 TO 130,35 10 125,30 TO '
730 PLOT ANE , BNE ' ® 120,30 1
. 7308 =5*1 ' 1170 REM AR ' @®
; ss0 1F 8 > 279 THEN CALL 800: CcALL H 1180 HPLOT 135, 10 135,15 10 1 '
; aoos 1F 8 > 310 THEN CALL 8 ' @ ,10 TO 150,10 10 155,15 A
' 00: CALL 8003 IF S > 444 THEN ' l 155,50: HPLOT 135,30 10 155 ' @
\ gOTO 1880 : ' f =01 HPLOT 160,50 TO 160,15 70 '
) 760 WTAB 353 VTAB 223 INVERSE ' @ 145,10 TO 175,10 10 180,15 10 '
J 770 PRINT * "S" "3 H 180,25 T0 175,30 1D 160,30 TO ' @
' 780 NORMAL '@ 180,50 '
' 790 ADLD = ANESBOLD = BNES GOT0 S - 190 REM T '®
\ 90 : ' | 1200 o1 195,50 T0 195 10 7O 1 <
' g00 COLOR= 03 PLOT ADLD,BOLD: COLOR= '® ' 10 TO 205,10 ot 230, '
s: PLOT 39 ] . o0 215,50 10 210:4% 10 210 '@
' g0 FOR X =30 TO y gTEP -1 ' E ,15 T0 215,10 10 230,108 HPU .
) | g20 POKE 806, X: CALL 800 '® : 510,30 TO 225,302 HPLOT 235, '
\ a0 NEXT % ' =0 TO 235,10 10 255,50 TO 25 -
' 840 POKE 804,8 1 - 5,10 '
D | gso FOR X = 1 TO 8Os CALL 800t NEXT @ | 210 HCOLOR= 3% REM !
' X ' 1220 HPLOT 80,79 70 80,465 TO 85y @
' gs0 POKE 806,80 ' < 10 85,70 TO 80,703 HPLOT :
® 70 FOR X =1 103 CALL 8003 NEXT ' @ &% TO 88,70% g9, bbt ]
' X - A HpLOT 90,661 HPLOT 50,65 T0 ' @
1 gao FOR X =170 20: CALL 8003 NEXT ‘ g3,65: HPLOT 96,65 TO 101,68 .
e X H ® 0 101,70 TO 96,70 70 96,65 Y
! 890 IFS(RETHENRE=S ' '
' 200 IF 8 > RE THEN 960 '@ 1230 REM '
® ; 910 VTAB 223 FLASH & HTRB 1t PRINT ! 1240 ot 104,75 T 109,75 10 1 ' ®
5 WREKORD: “RE" "3 NORMAL ' 09,65 TO 104,65 To 104,70 10 !
® 920 FOR X =30 7O , step - 11 POKE ' ® 109,70 of 112,70 TO 112 '
: 06, %t CALL B0 NEXT X ' a5y WPLOT 113,661 o7 114, '@
' 930 FOR X =170 <0; POKE 806, X: ' by HPLOT 114,65 10 117,65 HPLOT '
e CALL 8003 NEXT X . N 25,65 70 120,63 10 120,70 TO '
: g0 FOR YV =1T0 <0003 NEXT V 0 : 125,708 HPLOT 125,64 TO 125, ' @
' g=0 GOTO 450 " 71 [
Y : 960 Fuav=1msoco= NEXT V  ® 1250 REM MM :
' g0 U =U -1} ' 1260 HPLOT 128,65 TO 128,70 HPLOT ' @
: 980 POKE ~ 16368,0 ' 131,70 10 131,65 HPLOT 134, .
® g0 TEXT t HOVE 3 yTAB 101 PRINT N &% 10 134,701 WpLOT 128,66 TO .
' wyOLLEN SIE NOCH EINMAL SPIE ' 138,66 ' @
H LEN 7 (3/N)"52 BET As ' 1270 WPLOT 137,65 1O 137,702 HPLOT !
o 000 IF As =" THEN 70 ' @ 7 140,65 TO 140,708 HPLOT 143, ' @
A 010 1F A8 ¢ 2 wg" AND RS < % 70 TO 143,651 HPLOT 137,66 TO '
' anv THEN 990 ' @ 143,66 ‘ \
® jo20 REM SPRUNG FUER ENDE ' 1280 P
\ yo30 GOTO 1720 ' 1290 HPLOT 186,70 10 186,85 HPLOT /
® ' 1040 REM SHOT '@ ab,62 TO 146,618 HPLOT 154, '
' yoso FOR X = 770 10 7841 READ Y3 ' 70 10 149,70 10 149,65 10 15 '®
' " POKE X, Y3 NEXT X ' 4,65 10 154,67 TO 149,67 '
® ! 1080 A 1&2,1.133.32.1&8,252. '@ j300 REM R T :
' 141,48 !92.232.224,10'3.20 '2 ' 1310 HPLOT 157,65 TO 157,708 HPLOT ' @
' 48,96 ! 158, b1 HPLOT 159, 66t HPLOT '
@ 1070 REM PIP ' @ 159,65 T0 162,63 ot 165, L
' 1080 FOR X = 800 10 8131 READ V¢ ‘ 50 TO 165,70 10 16,701 HPLO ' ®
% plkE %, Y3 NEXT X% ' 10 167463 '
® 1090 DATA 152,1,;41,43.192,159.1 ' @ 4320 REM 1982 !
' e,sz.xaa.zsz.m.zoa.m.% ! 13S0 HPLOT 175,65 T 180,60 10 1 ' @
1 1100 RETURN ' g0,70: HPLOT 185,70 10 190,7 '
(W 130 HGR2 1 WCOLOR= 5% FOR.A =5 ' @ 8%%0 190,60 0 18% 0 185 ' @
! 70 2601 HPLOT A5 10 A,551 NEXT 3 |65 T0 190,69 !
' A HCOL ' @ 4340 HPLOT 195,68 195,60 10 2 -
® 1120 REM IRR- , : 0,60 T0 200 HPLOT 195, ' @
. 1130 HWPLOT 10,10 10 25,10 10 30, 0 5 1D 195,70 T 200,70 TO \
P 1 o7 '® ,6by HPLOT 196,65 T0 199,65 '
A 35, ' 1350 HPLOT 208,63 TO 205,60 10 2 '@
' 0,10 T0 55 10,60 TO 210,67 10 205,67 T0 '
' 208,70 TO 210,70 '
® . ® REICHELT ‘ '®
' ,@s 10 80,1008 HPLOT '
@ 1 ’ S0 ‘ 90,85 TO 90,100 HPLOT 80,93 !
' 1140 »30 HPLOT 95,1008 HPLOT @
\ 1130 95,93 T0 100,93 \
® 1160 as T0 105,85 T0 10 H
] 5,105 TO 100,105: HPLOT 110, ' @
115,100 TO 115,85 '-
g3 T0 115,93 T0 -‘.
MAI 1984 :
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125, 100: HPLOT 140,100 013

0;100 T0 130,85 1p 140,85: Hp

130,93 10 135,93 s LT
1400 HPLOT 145,85 10 145, 100: HpLp

160, 100 T0 150,100 10 130 85 :

TO 140,85, HPLOT 143, g5 }O

165, 100 HPLOT 175,!06 TO 17

5,85: HPLOT 165,93 10 175,93

1410 l:PLDT 190,100 70 180, 100 1g
©:85 T0 190,85: P o7 180
93 T0 185,93 '
HPLOT 195,85 10 4
95,100 T
gos,:oo: HPLOT 210,100 T gx
+85: HPLOT 205,85 19 215,85

1420

1430 5HCDLDR= 3: FOR A = 90 TO 14
! HPLOT
2 0T 220,4 Tp 265,A: NEXT

1440 HeoLgr= o

1450 REM GESICHT

1460 2gng;52$§,135 T0 230,130 19

y 235,100 TO 250

0 70 255,105 10 285, 130 7612
50,135 TO 235, 135

1470 REM QWReN

1480 ngLDT 230,110 70 228,110 1g

8, 118 10 230, 118; wpLor 25

5,110 10 257
255,118 ' 110 T0 257,118 10

1490 ReM AUGEN

1510 REM Nase
1520 2HPLUT 240,125 10 242,117 1q
43,117 T0 245, 125, HPLOT 24
2,125: HPLOT 243, 125
1530 REM munp
1540 WPLOT 235,127 79 238,130 10
247,130 TO 250,127
1550 REM Haarg
1560 HPLOT 230, 10
+105 TO 230, 100
232,103 10 232, 9g; HPLOT ;32PLUT
1101 70 234,94
FOR A = 234 19 250
5 A, 100 TO 4, 95; Nexy gTEP = ey
80 22PLDT 250,100 10254, 94, HPLOT
2,102 70 254, 9g, HPLOT 254
101

1570

1590 REM AUGE ;U
1600 HCoLgRr= O: FOR A = 119 T0 1
fa IE: HPLOT 240,a TO 235,A
oay OR B =3 7g S50: NEXT B,p
HCOLOR= O HPLOT 240,155 TO
24?,150'TD 245,158 TQ 243,14
- 0 240, 140: REM 3 '
e REM TASTE GEDRUECKT?>
2HCULDR= 3: HPLOT 220,150 10
25,155 To 220, 1603 HPLOT 22
5,150 1O 230,155 10 225, 140;

230, 160

2:PLOT 255,150 10 250, 155 19

2 5, 160: HPLOT 240, 150 19 25
:155 T0 260, 160: HpLoT 265,

130 TO 260 155 1
1660 ‘REH ﬁUGE'AUF 0 265, 160

1670 I?CULUR= 3: FOR A = 114 10 §
STEP - i, HPLOT 239,A TO

” 236,
B0 FOR B = ; 1g

100: NEXT B
1690 HCOLOR= 3: wp gy 240,150'?0

245,150 TO 245, 4
58 TO
0 TO 240,160: Rew J 2844

1700 ww = PEEK ¢
= 16384);
> 127 THEN RETURN IF Ww

1650

GoTe 1590

REM ENDE

GR : COLOR= 1

FOR A = 3 TO 7: HLIN 0,39 AT

A: NEXT A

1730 FOR A = 8 TO 18: HLIN 0,4 AT
A: HLIN 35,39 AT A: NEXT A

1760 FOR A = 19 TO 243 MLIN 0,39

Tl?io
1720
1730
1740

AT A: NEXT A

1770 FOR A = 1 TO 33 CALL 7703 NEXT
A

1780 COLOR= 14: FOR A = 9 TO 17:

HLIN &,33 AT A: NEXT A
COLOR= 16
FOR A = 10 TD 1&: PLOT 7,A:
PLOT 14,A: PLOT 18,A: PLOT
21,A: PLOT 28,A: NEXT A
1810 HLIN 8,11 AT 10: HLIN 22,24
AT 10: HLIN 29,32 AT 10: PLOT
15,11: PLOT 24,11: PLOT 25,1
1
1820 PLOT 8,13: PLOT 9,13: VLIN
12,14 AT 16: PLOT 17,15 VLIN
11,15 AT 25: PLOT 24,1%: PLOT
29,13: PLOT 30,13
1830 HLIN 8,11 AT 14: HLIN 22,24
AT 16: HLIN 29,32 AT 16
1840 FOR A = 1 TO 3: CALL 770: CALL
B0O: NEXT A
1850 POKE 2048,32: POKE 2049,228
: POKE 2050,251: POKE 2051,7
&: POKE 2052,0: POKE 2053,8
1860 CALL 2048
1870 END
1BB0 REM ZU LANGE
1890 FOR A = 1 TO 3: CALL 770: NEXT
A: TEXT : HOME
1900 HTAB S: SPEED= 75: PRINT "
IWECKLOS ": PRINT &
PRINT "DAS SCHAFFEN SIE NIE

1790
1800

IN IHREM LEBEN !'!!'": SPEED=
255
1910 FOR A = 1 TO 2000: NEXT A
1920 U = 0

1930 GOTO 990
1940 REM BILDER 1 - 5

1950 U =U + 1
1960 ON U GOTO 1970,2000,2040,20

90,2170, 2250

1970 REM BILD 1 THEORIE=116

1980 RE = 140: VLIN 1,29 AT 10: VLIN
10,38 AT 30 .

1990 RETURN
‘2000 § = 0: REM BILD 2
2010 RE = 190: REM
0
2020 HLIN 1,31 AT 8: HLIN 8,38 AT
163 VLIN 17,31 AT 8: VLIN 26
»58 AT 16: VLIN 26,38 AT 32:
VLIN 17,31 AT 24
2030 RETURN
2040 S = 0: REM BILD 3
2050 RE = 270: REM THEORIE=226

THEORIE=164

2060 VLIN 1,33 AT &: HLIN 7,27 AT
33z HLIN 12,33 AT 6: YLIN 7,
27 AT 121 HLIN 13,33 AT 27: VLIN
28,38 AT 33

2070 HLIN 24,34 AT 17: VLIN 18,2
& AT 24: HLIN 29,38 AT 22: VLIN
13,21 AT 18: 'HLIN 18,38 AT 1
2: PLOT 30,11

2080 RETURN

2090 S = 0: REM RILD 4

2100 RE = 320r REM THEORIE=258

2110 VLIN 1,5 AT 15: VLIN 3,13 AT
23: VLIN 9,21 AT 31: HLIN 1,
31 AT 8

2120 HLIN 1,5 AT 24: HLIN 3,23 AT

cesesseseseees
-—--—----- - I

- e L L T e --
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331 AT 23 hea b

; 2130 6Ht;Nlé5.22 AT 311 VLIN 27,3
1 VLIN 19,38 :
; At +38 AT 123 HLIN
; 2180 HLIN 24,38 AT 24; W 1N 26,3
) & AT 26: VLIN 27,38 AT 31
130 HLIN 34,38 AT 30: HLIN 34,3

'
' 8 AT 3&: HLIN 32 36 AT

32
; 2160  RETURN ’

s 2170 § = 0: REM BILD 5
: 2180 ;E = 420: REM
'

L}

'

[

: 162 VLIN 11,36 AT 8;
'

THEORIE=3

: 2190 VLIN 1,3 AT 4: vLIN 4,7 AT
. 8: HLIN 1,7 AT 7 VLIN,I 11 AT
' 12: HLIN 4,11 a7 11 ULI& 4
15 AT 16: HLIN 1,15 AT 15 '
VLIN 1,19 AT 20, HLIN 4,19 AT
19: PLOT 24,1, PLOT 24,2: pLOT

32,1: PLOT 32,2 PLOT
: 28
28,3: VLIN 3,; AT 356 T

2210 HLIN 1,25 AT 23; wIn 24,26

AT 162 VLIN 4,25 AT :
25,3541 4 =4 By

2220 VLIN 27,35 AT 4: HLIN 5,33 AT
29: VLIN 30,34 AT 16: VLIN 8
»34 AT 28: HLIN 29,32 AT 8: VLIN

2200

9,11 AT 32; HLIN 33,38 AT 13

2230 VLIN 34,38 AT 10: VLIN 34,3

8 AT 22: vLIN 15 38 A
30,34 AT 15 ’ 7 e o

2240 RETURN
2250 GR : COLOR= 13 REM G E g

2260 HLIN 0,3 AT S: HLIN 0,3 AT
7: VLIN 6,8 AT 0: pLOT 2,7: PLOT
3173 PLOT 3,8: VLIN 5,9 AT s
! PLOT &,5: PLOT 7,s; PLOT &
»9: PLOT 7,9: pLOoT 6,7
2270 HLIN 9,11 AT 5 HLIN 9,11 AT

7 HLIN 9,11 AT o
il : PLOT 9,6,

2280 REM C H 4
2290 HLIN 13,15 AT 5: WLIN 13,15
AT 9: VLIN 6,8 AT 13; wLIN
5:9 AT 17: VLIN 5,9 AT 19; pLoT
18,7 VLIN 5,9 AT 21: yqn 5
,g AT 23: PLOT 22,5: pLOT 22

’
2300 'REM F FT
-
2310 VLIN 35,9 AT 25, PLOT 26,5: PLOT
27,5: PLOT 26,73 VLIN 5,9 AT -
29: PLOT 30,5: PLOT 31,5 PLOT
§°§;=A¥L!N 6,9 AT 34: HLIN 3
: 5: VLIN :
Ly 5,7 AT 39: PLOT
2320 FORE = 1 T0
s 0,39 AT 11
2330. FOR @ = 1 10 125
! NEXT @
5340 COLOR= i15: HLIN 0,39 AT 11
350 FOR @ = 1 70 125: NEXT @
2350 NEXT B

2370 REM PUNKT
2380 FORA =38 104 sTEP - 4,
O: PLOT A + 1,3,
A, 3: FOR @ =

10: COLOR= o: HLIN

COLOR=

COLOR= 15; pLoT
1 70 50: NEXT a

=4 70 10: COLOR=
sA = 1: COLDR= 15:

i O: PLOT
t FOR @ =
A

PLOT 4,4
170 50: NEXT @: NexT

2400 FOR A =

S TO 16: COLOR= ¢
A - 1,10 Sl
10

PLOT
COLOR= 15: PLOT a,

2410 FOR @ = H
. 1 70 50: NEXT @ NEXT

2420 FORA = 9 TO
4 STEP - 1: CoLoR=
O: PLOT 16,A + 1: COLOR= 1%, .

{

il

P L .
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MAI 1984

PLOT 14,A: FOR @ = 1 TO S0:

NEXT @: NEXT A

FOR A = 17 TO 28: COLOR= O:

PLOT A - 1,4: COLOR= 15: PLOT

A,4: FOR @ = 1 TO S0: NEXT @

: NEXT A

2440 FOR A =S TO 10: COLOR= O: FLOT
28,A - 1: COLOR= 15: PLOT 28
sAt FOR @ = 1 TO S0: NEXT @:
NEXT A

2450 FOR A = 29 TO 39: COLOR= O:
PLOT A - 1,10: COLOR= 15: PLOT
A,10: FOR @ = 1 TO S0: NEXT
0: NEXT A

2460 PLOT 39,9: COLOR= O: PLOT 3
9,10: COLOR= 15

2470 GOSUE 2560

2480 _FOR TT = 1 TO 2

2490 FOR A =5 TO 34: FOREB = 5 TO
36

2500 X = SCRN( B,A): IF X = 15 THEN
2520 -

2510 COLOR= 1S: GOTO 2530

2520 COLOR= 3

2530 PLOT B,A: NEXT B: NEXT A

2540 NEXT TT

2550 U = 0: GOTO 990

2560 GR : COLOR= 15: HLIN 14,25 AT
7: HLIN 14,27 AT 8: HLIN 12,
29 AT 91 HLIN 12,29 AT 10

2570 HLIN 10,31 AT 11: FOR A = 1
2 TO 28: HLIN 9,32 AT A: NEXT
A

2430

2580 VLIN 15,22 AT 7: VLIN 16,21
AT 8: VLIN 16,21 AT 333 VLIN
15,22 AT 34
2590 HLIN 10,31 AT 29: HLIN 12,2
9 AT 30: HLIN 14,27 AT 31: HLIN
16,25 AT 32
2600 COLOR= 0: HLIN 13,18 AT 15:
HLIN 13,18 AT 193 VLIN 16,1
8 AT 13: VLIN 14,18 AT 18
2610 VLIN 16,18 AT 231 VLIN 14,1
8 AT 2B: HLIN 23,28 AT 15: HLIN
23,28 AT 19: PLOT 15,17: PLOT
16,171 PLOT 25,17: PLOT 26,1
7
2620 PLOT 20,20: PLOT 21,20: HLIN
19,22 AT 21: HLIN 18,23 AT 2
2: PLOT 17,23: PLOT 18,23: PLOT
20,23: PLOT 21,23: PLOT 23,2
3: PLOT 24,23
2630 HLIN 15,26 AT 25: HLIN 15,2
& AT 28: VLIN 25,28 AT 15: VLIN
25,28 AT 26: PLOT 14,26: PLOT
14,27: PLOT 27,261 PLOT 27,2
7
2640 RETURN
2650 PRINT "WENN SIE DEN REKORD
UNTERBIETEN , WIRD": PRINT :
PRINT "DER SCHWIERIGKEITSGR
AD AUTOMATISCH UM": PRINT : PRINT
"EINS ERHOEHT."
2660 PRINT : PRINT “BLEIBEN SIE
UEBER DEM REKORD , SO WIRD":
PRINT : PRINT "DAS BILD WIE
DERHOLT ! ES GIBT 5 LEVELS"
2670 PRINT : PRINT “BEI MEHR ALS
;3 INVERSE : PRINT " 444 P
UNKTEN  ";: NORMAL : PRINT
"MUESSEN"
2680 PRINT : PRINT "SIE LEIDER V
ON VORNE ANFANGEN ........ "
VTAB 24: INVERSE 3 PRINT "B
ITTE IRGENDEINE TASTE DRUECK
ENI‘;
2700 NORMAL :

2690

GET Z%: HOME : RETURN

2710 STOP
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Der ”Galactic Fighter” ist ein kleines Spiel, um das
Reaktionsvermogen zu testen.

Es geht darum, moglichst viele galaktische Angreifer
mit einer Laserkanone, die auf Dauerfeuer einge-
stellt ist, zu vernichten. Das Programm hat High-
Score-Wertung und wird iiber die Tasten

— = rechts

< = links
A = oben

Z = unten

gesteuert.

Man kann unter 8 verschiedenen Schwierigkeits-

graden wihlen.
Schreiben Sie zunidchst das Applesoft-Programm

und den Hexdump
i

des Shape-Tables ab und sa-

ven Sie die Programme.

SAVE GALACTIC-FIGHTER

BSAVE GFTABLE;A$2000, L$00C1

Das Backgroundprogramm”:

Da der Background zum Spiel geplottet wird und
dieser Vorgang entsprechend viel Zeit erfordert,
wurde das Backgroundprogramm geschrieben. Es
wird nur einmal bendtigt.

Geben Sie es ein und saven es. Nach dem "RUN"-
Kommando wird ein Background auf die Hires-
Seite 2 gezeichnet und automatisch unter dem Na-
men "GFHIRES” auf Diskette gespeichert. Es
wird bei Spielstart vom Applesoft-Programm als
Hires-Bild geladen.

Formatiertes Listing
File: MAKE BACKGROUND
Seite-1
10 HGR2 1
MCOLOR= 4
20 FOR ST = 1 TO 2003
HCOLOR= 3:
HPLOT INT ( RND (1) ¥ 280), INT ( RND (1) X 192)
]
NEXT ST
30 FOR Z = 1 TO 3603
R = B:
X = 50 + SIN (Z / 180 % 3.1415) % R:
¥ = 50 - COS8 (Z / 180 ¥ 3.1415) ¥ R:
HFLOT X,Y TO S0,50:
NEXT Z
40 FOR Z = 1 TO 34&0:
R = 172
X = 200 + SIN (Z / 180 ¥ 3.1415) % R:
¥ = 160 — COS (Z / 180 x 3.1415) ¥ R:
HFLOT X,Y TO 200,140:
NEXT Z
S0 PRINT CHR$ (13) + CHR$ (4)"BSAVEGFHIRES,A$4000,L$20
00"
&0 TEXT 1@
CALL - 93é:
PRINT "YOUR HIRES FAGE IS SAVED TO DISK":
END

FIGHTER

SHAPE TABLE ZU GALACTIC

0 1 2 3 4 5 & 7
00 OE Q0 2E 00 48
36 36 3636 2D
32 36 36 2D 2D
3E 36 36 36 3E
3C 3IF 24 24 07
36 05 18 0B 28
18 08 36 17 17
.25 23 3B 26 20
3IC 20 24 00 00
2D 2D 2D 2D
28 2D 2D 09
2C 2C 2C 2C

8 9 A B CDE F-

7D
3C
24
2D
2E
28
3F
38
3F
iB
09
2C

00
38
24
12
25
31
3A
Q0
3F
38
09
2C

87
38
00
0A
24
26
2A
2D
3F
3F
09
2C

QO
38
24
25
iF
Q0
2D
‘18
3F
3F
0%
2C

23
1B
04
34
iB
36
14
o8
3F
3F
12
2c

2C
3F
i8
0A
iB
04
30
37
3F
3F
2A
04

) SF
24
20
24
24
2A
36
2
3F

2000~
2010~
2020~
2030~
2040- 2D
2050~
2060~
2070~
2080-
2090-
20A0-
2080~
20C0-
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S REM ### GALACTIC FIGHTER ###

10 D% =
CAaLL

CHR$ (13) + CHRS (4):

- 9362

GOTO 470
20 FOR F = 1 TO 40:

30

40

&0

70

80

0
100

ROT= F ¥ 2:
DRAW 2 AT A,E:

DRAW S AT A,B:

P = PEEK ( — 16336):
F = PEEK ( — 16336)3

NEXT F

HCOLOR= O3
FOR F = 1.TO 40:
ROT= F % 2:
DRAW 2 AT A,B:
DRAW & AT A,Ba
DRAW 5 AT A,B:
P = PEEK ( - 1633&)1
P = PEEK ( - 16336):
NEXT Fi
FOR § = 1. TO 10003
NEXT S@
HCOLOR= 33
RETURN
DRAW 1 AT A,R
FOR C =1 TO 4:
READ A(C),B(C),C(D):
D= INT ( RND (1) % 10 + 1)
OND / 2< >
IF D/ 2= INT (D / 2) THEN
D) = 2
D= INT ( RND (1) % 10 + 1)
IF D = 7 THEN
D(C) = 3
IF D = 10 THEN
D) = 4
NEXT 3
HCOLOR= 331
FOR C = 1 TO 43
IF D(CY > O THEN
ROT= C(C)s
DRAW D(C) AT A(C),B(C)
NEXT ’ .
IF E > S THEN
3 E =5.
G = PEEK ( - 146384);
C$ = CHR® (G):
IF ASC (C$) = 135 THEN
H =4 :
IF ASC (C$) = 149 THEN
H=2
IF ABC (C$) = 218 THEN
H=23
IF ASC (C$) =" 193 THEN
H=1
IF I > O THEN
HCOLOR= O3
ROT= J3
DRAW S AT A,E:
HCOLOR= 3:
ROT= Qp

Formatiertes Listing

Files

GALACTIC FIGHTER

Seite-2

DRAW 1 AT A,B

160 ON H GOSUR 190, 200,210, 2203

G = PEEK ( - 16384)

Cé = CHR$ (G):
GOSUB 230:
FOR C = 1 TO 4:
IF D(C) > 1 THEN
ROT= C(C)3:
HCOLOR= O3
DRAW D(C) AT A(C),B{(C):
HCOLOR= 3
ON C GUSUE 330,350,370, 390
170 NEXT :

FOR C = 1 TO 43
K =K'+ D(C):
NEXT :
IF K = O THEN
RESTORE :

INT (D / 2) GOTO 80

- Em e e .S e e ET .. ®S e .- .. """ " .S m®EEE®S - - e mmm- .-
e m mEmmE ... -----—-——
- e e e e e e e .- -----

E =E + 15
HCOLOR= gy
ROT= J,;
‘DRAW 5 AT p, 1,
HCOLOR= 3,
GOTo
180 K' = Q' 50
BOTO 100
190 ROT= o,
DRAW 5 AT A, B
D = 140,
I = g7;
J = 0y
RETURN
200 ROT= 163
DRAW 5 AT A, R,
D = 149,
I = 95,
J o= 14y
'RETURN
210 R_DT:: 322
DRAW 5 AT A,B - 3,
D = 140,
I'= 105,
J o= 32y
RETURN
220 ROT= 483
DRAW 5 AT A, R
D = 1X4,
I = 94,
J.= 48,
% RETURN
=0 gchngusua 240, 260, 280, 300:
230 IF D(H) < 2 THEN
HPLOT 140, 90
808D 4142 TO AGH) ,B(H) 4
HPLOT 140,90 T
HCOLOR= 3. 0 AtH) ,B(H) 5
RETURN
250 L = 140;
M= 90,
GOSUB 320,
RETURN
260  IF D(H) < 2 THEN
HPLOT 144 96 TO-
GOSUBR 410; acd Ll
HCOLOR= 0
HPLOT 144 96 T
HCOL OR= 3: (2] AH) ,B(H)
RETURN
270 L = 144,
M = 94,
GOSUB 320,
RETURN
280 IF D(H) < 2 THEN
HPLOT 140, 104 T
GOSUB 410'! O AtHY . B(H)
HCOLOR= 0, :
HPLOT 140, 104
HCOLOR= 3: TO A(H),B(HJI
RETURN
290 | = 1405
M = 104;
GOSUR 320,
RETURN
SO0 IF D(H) < 2 THeN

HPLOT 134,96 TO AlH) ,B(H) &

GOSUE 410,
HCOLOR= q,
HPLOT 134,94 19 AlH)
HCOLOR= 35 e i
‘ ‘ RETURN
S10 L = 134,
M = 94,
GOSUB 320,
RETURN
320 HPLOT .M 70 ACH) B (H) 3
ROT= "G (H) ;- '
HCOLOR= 0,
DRAW D(H) AT An)
SCALE= 2, i
HCOLOR= 3,
DRAW D(H) AT Al B
GOSUE 4104 fi
HCOLOR= o,
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I——’————’1;'::‘-B’;;l__’_’-"’_’-

]
; @® s3° INT “BYT "
D . HPLOT L,M TO A(H) ,EB(H): ¥ :;AB 11z € B;gnENBﬂENDER
: DRAW D(H) AT A(H) ,B(H)1 1340 ToINT “MIK RAISA"
o N =N+ (D(H % D x 5): ' HTAR 101 MuEHLTP‘L—T
D . D(H) = 1550 T L "
O: ' PRIN 320
! SCALE= 1, tgpo HTAB L% GARTENSTR: '
. RETURN ® pRINT "W o 69"
D 1330 B(C) = BD) + (&6 % )y, ‘w70 - WTAB 111 op151/14 5
' DRAW D(C) AT A(C),B(C)1 V77 pRinT “TEL
! IF B(CY = > 8% THEN @ ' oo vieR 23 . nye
D FOP 3 = HTAB 11 PPE CRTNZa e
' BOTO 420 . pRINT “T1 -
1340 RETURN e GET 6% e 1) T
P 1350 AD) = AC) - (B % E)s ' 1F 6% =
. DRAW D(C) AT A(C),B(C): ! S
' IF A(C) < = 149 THEN @ o0 6OTO 8¢
) . POP 1 ' L00 s51=’t=.iil3-"2 i vy
' GOTO 420 510 VTAB <0
1360 RETURN ® PRINT 56
p 7O BC) = BI(C) - (6 % Eds POKE 34s
: DRAW DI(C) AT A(C),B(C): v1RB 213 g g6
' IF B(C) ¢ = 108 THEN FOR U~ 7 Fé
) | FOP 3 PRl
g GOTO 420 NEXT U 18
1380 RETURN EED= T yo 228
p 590 AL =A@ + (B ¥ E)y VRINT
: DRAW D(C) AT A(C),B(C)1
: IF A(C) > = 131 THEN NEXT V4
) | GPUP : PDKED;‘ bes
0TO 420 o SFEE
'400  RETURN TEXT Vs
@10 POKE 768,81 CALL g wy
D . POKE 769, 401 INVERSE
! CALL 7703 vTAB 9! 1q =
’ RETURN FOR CRINT "
D 420 GOSUE 20: x"rP
! TEXT & NE "
: HOME V-‘-ﬁgisii IL—FIGHTER
D | IF N > R THEN HTAB B)  aLAaCT
h VTAR 71 PRINT _
' PRINT "NEW HIGH SCORE :"33 NORMAL @/ 7
) | FLASH 1 VTAR 2 NWETSUNBEN ¢
i PRINT N1 PRINT
' NORMAL 1 GET B¥!  » THEN :
) | R = Ni IF BS Sl - 938 GEGNER
i GOTO 440 . GoTo 700 €S GOVIELE
#30 PRINT "HIGH SCORE : "Ri _ omes gp1ELES 18T
) | VTAB 93 ' e80 CALL T o 7IEL DESCngsSEN-"‘ . pauER?
: PRINT "YOUR SCORE 1 “N PRINT EGLICH ABZUS gg 18T AUF
H80 POKE - 16348,01 wie M & RAUMBCHIFFE
| VTAB 201 PRINT 1 LR LASER IHRE
J ) PRINT "NOCH EIN VESUCH (J/N) ? “j: PR'INTGEETELLT-"’
! GET As: i T TUNGSKONTROLLE?
! IF A% = “N" THEN ; PR‘;NT +FEUERRICH:
: CALL. - 93&3 ' PF‘;I T .
: VTAB 203 Ve90 B INT “4- = Ll
: PRINT "TSCHUESS,BIS ZUM NAECHSTEN MAL....": L L o
D . FOR @ = 1 TO 1000) ' PRINT w_y = RECHT
' NEXT Qs ' PR“:,T i -
! END ' PRINT » A = DBENT
D 1450 N = O ] PRINT * )
' J = O3 ' PRII:T w 7 = UNTEN"!
; D =01 v 3?“9 221 R
. ' I = Oy A b wT1PFE <R
[} 0 = O3 \ F:HT B - 5070 2008
' RESTORE 1 ' BEY s = ChRe
D | CALL - 93&1 ! UNTE 680
' 60TO 710 ‘ \ B RO
1 460 DATA 140,12,32,260,94,48,140,178,0, 156,96, 161 v700 A= L0
y !, eo " O . e ooro 7o
, 470 PRINT D$"BLOADGFTABLE": y ONEE 232,01
' PRINT D%"BLOADGFSOUND" @ 710 PO°C Sazam
) | 480 CALL - 934 ' ® ' L, — 936
! ES = "HESRARRERRRHEARHRRARRRE RN RRRRRR BRIy ¥ AR 121 -
i F$ = "4 #" . i :TAB LEVEL (1-8)a=="
) | 490 FRINT Ess '® ' PRINT “WELCHER
i FOR T = 2 TO 20 : 1 ET Et ., g soTO 7108
' VTAB T3 : e i E<1ORE?
| PRINT Fs$1 ' ' = E1
D . NEXT Ti ' @ ; 3GR2 .
! PRINT E% . ® SCALE= 11
| S00 REM  POKE ) ' ROT= O1
D 510 vTaB & : ® : HCOLOR= St OADGFHIRES"?
L FRINT “# GALACTIC-FIGHTER #" @ PRINT D$"BL
1 520 VTAR 10% GOTO 40
) HTAB 153 ®
: PRINT “COPYRIGHTS"
)
D ®
]
1]
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SpukschloB ist in erster Linie ein Gedéchtnisspiel.
Man muB sich, mit ein paar Hilfsmitteln ausge-
stattet, durch ein gefahrvolles Geméauer schlagen,
um einen Schatz oder seinen Freund zu finden.
Das SpukschloB selbst ist wie ein Labyrinth ange-
legt. Man geht durch 17 verschiedene Riume, aus
jedem Raum fiihren Tiiren oder Leitern in den

néchsten. Durch Eingeben der Raumnummern be-

Achten Sie darauf, daB Thnen nur eine
bestimmte Zeit zur Verfiigung steht,
Punkte zu sammeln, den Schatz oder
auch IThren Freund zu finden.

Da die Inhalte der einzelnen Rdume
per Zufall am Programmanfang fest-
gesetzt werden, wurde aus Fairnisgriin-
den ein Zeitlimit im Programm festge-
legt, ab wann Sie den Schatz oder auch
Thren Freund finden kénnen. Somit ist
sichergestellt, daB, wenn Sie in das
SchloB gehen, Sie nicht gleich in den er-
sten Rdumen den Schatz oder den ver-
lorenen Freund finden, obwohl sich
das eine oder andere in den ersten Riu-
men befinden kann.

SpukschloB ist ein Adventurepro-
gramm, das die Moglichkeiten des ZX-
81 voll ausnutzt. Sehr gute und abwechs-
lungsreiche Grafik und viel Spielge-
schehen, lassen dieses Programm nicht
schon nach ein paar Durchgidngen im
Schrank verstauben.

Damit dieses umfangreiche Spiel iiber-
haupt in den 16K Speicher paBt, wur-
den Zahlen zum groBten Teil durch
Positionsvariablen ersetzt, viele Unter-
programme zur Bildausgabe und Ab-
frage, VAL und ON GOTO Statements
benutzt.

Die Maschinensprache-Routinen sor-
gen fiireine umfangreiche und abwechs-
lungsreiche Grafik mit sehr geringem
Speicherplatz und sehr schnellem
Bildaufbau.

Ferner wurde auf sehr hohen und feh-
lerfreien Eingabenkomfort wertgelegt.

Programmstruktur:

1 Maschinenprogramm

2 - 65 Grafik Unterprogramm

67 Sprung in Unterprogramm Maschi-
nenprogramm

100 - 150 Variablen

152 -215 Erstes Bild, Programman-
fang. Frage nach Spielanleitung und
Mitspieler

215-235 Bildausgabenanzeige Pro-
grammverlauf

350 - 370 Spielvariablen

382 ON GOTO Funktion zur Berech-
nung der Rdume

410 - 412 Variablen fiir Sprungadres-
sen

460 - 720 Errechnung und Verteilung
der Rdume

802 - 825 Grafik

865 - 1174 Bildaufbau und Anzeige der
Riume mit abhingiger Fragestellung
je nach Inhalt

1180 - 1430 Bildaufbau und Anzeige
der Rédume mit Fragestellung falls die
Antworten von Bildaufbau den Zeilen
865-1174 nicht entsprechen

1431 - 1560 Kontrolle und Ablauf-
steuerung

1562 - 1670 Ausstieg aus Hauptpro-
gramm in die Nebenprogramme (Hin-
dernisse) hier im Teil Geist

1674 - 1690 Sprung in die einzelnen

Unterprogramme
1692 - 2050 Weiterer Ausstieg aus
Hauptprogramm in Hindernispro-

gramm Zombie

2060 - 2130 Entscheidung iiber weite-
ren Programmverlauf.

2161 - 2372 Weiterer Ausstieg aus
Hauptprogramm in Hindernispro-
gramm Fallgrube

2459 Zeitzdhler mit Riicksprung zur
Vermeidung der schnellen Auffindung
in den ersten Ridumen

2460 - 2512 Schatz gefunden, Angabe
fiir weiteren Weg

2541 Zeitzihler mit Riicksprung

2542 - 2640 Freund gefunden, Angabe
fiir weiteren Weg

2650 - 2680 Hauptbildaufbau Unter-
programm mit Rauminhaltssprung
2690 - 2710 Erste und zweite Raumaus-
stattung Unterprogramm

2720 - 2748 Dritte und vierte Raumaus-
stattung Unterprogramm

2760 Punktezihler

2770 Zeitlimit

2844 Einfacher Gewinn

2860 -2990 Gewinn mit Zusatz-
punkten fiir besonders erfolgreichen
Durchgang

3000 - 3040 Anzeige der Spieler im ein-
zelnen mit Punkten und welcher Spie-
ler an der Reihe ist

3072-3110 Spielende, Frage nach
neuem Spiel

3170 - 3842 Fiir jeden Spieler wird der
Rauminhalt anders gestaltet

4405 - 4560 Unterprogramm Grafik
Rahmen

4572 - 4578 Unterprogramm Blitz
5002 - 5006 Unterprogramm Zeilen-
loschung

Variablenliste:

G$ = Variablenfeld Hindernisse

P = Variablenfeld Anzahl der Mit-
spieler

SG = Zihler fur Spieler

A = Zufallszahl zur Berechnung der
Riaume

B = Anzahl der berechneten Rdume

gibt man sich in denselben. Die Zuordnung der
Riaume wird bei jedem Spiel neu geschaffen, und
zwar per Zufallsgenerator.

Damit man aber nicht immer allein gegen den
Computer spielen muf}, ist dieses Programm so
angelegt, dal 9 Personen nacheinander den Weg
ins Spukschlof3 gehen kannen.

und somit Sprungadresse fiir die ON
GOTO Zeile

ZU = Sprungadresse

MI = Sprungadresse

G = Variablenfeld zum Speichern der
Zufallszahl

SP = Spieler der an der Reihe ist

K= Zeit

P = Punkte

TI= Loschvariable abhidngig vom
Punktestand Zeitzahler

TR = Sprungvariable abhéngig von
Bedingung (Zeit)

D = Anzeige des Raumes

R = Anzeige der Raumnummern

W = Eingabevariable der Riume

J = Zihler fiir Hindernisse

T = Zihler fiir Hindernisse

AS$ = Zufallsbuchstabe

B$ = Eingabevariable

US$ = Grafik der Fallgrube

M$= GL ich Minnchen (eigene
Person)

ZB = Zeitbonus

Alle anderen Buchstaben sind Posi-
tionsvariabeln um Speicherplatz zu
sparen.

Programmvorbereitung:

Geben Sie zuerst in der ersten REM-
Zeile 105 Speicherplitze ein. Poken Sie
nun das Maschinenprogramm in die
erste REM-Zeile und 16schen Sie an-
schlieBend das Hilfsprogramm zur
Eingabe des Maschinenprogrammes.
Danach geben Sie das Listing
komplett ein.

Eine Programmroutine zum Selbstein-
poken des Maschinenprogrammes ist
in diesem Programm aus Speicher-
platzgriinden nicht vorgesehen.
Benutzen Sie deshalb eines der
zahlreichen Programme zum Ein-
poken des Maschinencodes die es auf
dem Markt gibt.

Vergessen Sie aber nicht dieses Hilfs-
programm wieder zu léschen.

Da der 16K Speicher voll ausgenutzt
wird, verindern Sie bitte keine Zeile im
Programm oder fiigen Sie keine Zeilen
hinzu. Jede Anderung kann zum Pro-
grammabsturz fiithren.

Um die zahlreiche Grafik genau und
besser einzugeben, malen Sie sich am
besten einen Senkrechtraster iiber
diese Programmzeilen, immer genau
ein Buchstabe breit.

Sie werden staunen, welche Erleichte-
rung solch ein Raster iiber den Grafik-
zeichen bei der Eingabe bringt.
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Poken Sie zuerst folgendes Maschinenprogramm in. die
REM-Zeile

Die REM-Zeile muB mind. 105 Speicherplitze haben.

Die Poke-Adressen sind 16514 bis 16617.

Geben Sie danach das Basic-Programm ein. Wichtig: Verin-
dern Sie keine Zeile und lassen Sie auch keine aus. Jede Ver-
dnderung im Programm kann zum Absturz fithren. )
Da der 16K Speicher voll ausgenutz wird, auch keine Zeile
hinzufiigen.

Dieersten Zeilen konnen leider nicht ausgedruckt werden. da
sie iberwiegend nur Grafik beinhalten und der Drucker diese
nicht ausdruckt.

Achtung: ) . ]
Alle kleingeschriebenen Buchstaben invers eingeben, alle in
Kistchen umrandeten Zeichen invers eingeben.

List 802 bis 825 List 1840 Grafik Zeile 2562 bis 2565 Grafik

-
€8 TET weUSR RAHMEN

]
(]
[}
[ ]
68 RETURN
" 198 LET D=0
: 191 DIM GS(3,7) Al
| 1ge LET GSC1)=IGEIST:
' 13 LET G8(2)="ZOMBIE",
\ 14 LET Ga3)="SKELETT.
' 185 LET INVERS=VAL "1
.
1
1]
[ ]
]
(]

' 542“
LET RHHMEN=VHL“' 16 '
igg LET BLITZ=YAL "16603"

g LET TI=D
199 LET TR=0
11@ LET L=D
111 LET ZB=L
112 LET N=1
113 DIM P(9>
114 LET Y=N
11
11
1

-]
&
E]
&
]
[ ]
®
17 LET E=T+Y
¢ 118 LET 0=12
119 LET M=18
i2p LET U=26
121 LET H=17
122 LET v=11
123 LET Z=16

152 CLS .
AL_"50 '
158 PRINT AT EXT,C; "ADVENTURE" )
AT K, Gy ammammintr (T EAE S MIN) (2
PUCKSCHLOSS" ;AT C.03"¢E) BY H.
>11/83¢" '
1452 cosuB VAL "1650"

UB YAL "457@
gi? gg?NT AT C;.Di"l:‘llDECHTEN SIE

MNLE I TUNG
EéT;. ?EI%hEEY!-“J" THEN GOTO VAL

i
[}
]
]
]
L]
]
[}
]
]
]
]
1
[}
]
]
]
' 124 LET K=7
1
]
]
[
[]
]
]
[ ]
(]
]
(]
]
[]
]
L]
[}

': "Slaee

gé?SEF INKEYS="N" THEN GoTo vAL
214 GOTD YAL »212w

218 FRINT mo 30

C. TR l

LER T AT D;"WIEVIELE sPIE
216 I aatrivers
15 SR o OR AS>"9" THEN GO
219 PRINT AT CoU~N;"£3] ;s

220 LET SG=VAL A%
233 PRINT AT H,D;"> ich berech
ne die 17 raeyme <"
390 LET SP=N
360 LET B=D
364 DIM GCE)
366 DIM VYT
S8 151 el
I A=INT ¢RND%H >+H
282 GOTO VAL "410"%(B=N »+VAL "4
S@"X(B=T )+VAL "490" % B=E )+VAL s
107K Bagorvi +oagnis BRI IAYAL 16
=h " " "
92:;(9-8) B "X(B=7 )+yAL g
LET 2U=VAL "286"
2é§ %ETﬂMﬁsVﬁL "3ran
=N THEN GOT
438 LET GCNI=A &
448 GOTO MI
Zasa IF A=GCN) DR A=N THEN GOTOD

470 LET GCT)=R
152 toio
=G(N> OR A
THEN GOTO 3g@ B
318 LET G(E)=R
2 e ‘
=GIN> O
E> THEN GOTD 2y IR 1 DR, i
9590 LET YC(N)=R
32 o
= OR A=GC(T) OR RagG(
E> OR R=Y(N) THEN GOT
390 LET V(T)=A e
gggE?DTU MI
£3°0R =0 3R R076 T 3O B
A=3 OR A=13 THEN GDTé gﬁ E(g E§
630 LET F=p
€40 GOTO MI
660 IF A=GCN) OR A=G(T) or A=G¢

E> OR Rey
EN GOTD 2y OR A=CT) OR AeF TH

670 LET s=R
630 GOTO M1

780 IF A=G(N) OR A=
1% G(T) OR AmGe
5 GgTDR=¥El N> DR R=v(T) OR A=F TN

710 IF fsg T
720 LET geg oV GOTO 20

863 CLS

867 LET R=N

8€8 GOSUB VAL "145@"

880 GOSUB VAL "1g"

882 GOSUB VAL "2gv

884 GOSUB WAL 45"

55 e

AT D.D; "SPIELER:";SP;

AT N.D;"2EIT:"; TAB Ki".";AT TJSSJ'
."_Pll.'l,HKTE= "iPCSP ;AT E,D; " eeemm—

989 PRINT AT N,E+T;TR;
(357 FRINT BT, STRITRB K+N; T
9$2NIE TI2=VAL "100" THEN PRINT
1880 IF TROC+T THEN LET LaN

1984 IF TR3CHT THEN GOTO VAL s

1818 PRINT AT TXT,D;"py BIST";AT

30 HomecompPuTER
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]
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i
L
]
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]
1
]
i
1
L)
'
]
1
]
i
1
)
]
]
]
]
'
1
)
]
]
]
]
"
'
]
]
]
)
]
'

THEM GOTO YAL "14@g"
1868 PRINT AT Q+M,D;"TUER FUEHST
YiRT Q+T,0D; "NACH ";R+M; AT R+E, D;
"ZURLECK : " ;R-H
1299 GOSUB WAL "11g@"
1892 GOTO VAL "113g"
1198 PRINT AT_M+N, D; "WOHIN"; AT M
+T,D "WILLST"; AT C.D; "Dy 7

82 IF Y=N THEM GOTC WAL "111"
84 GOTO VAL "1129"
8 FOR I=M TD E
2 PRINT AT H+I,M+T;M8$c T
4 MEXT I
B IHMPUT W
1 LET R=l
2 LET PC(SP 3sPCSE )+R
4 LET TR=TR+H
58 GOSUB VAL "145@"
160 GOTO WAL "2636"
178 GOSUE YAL "113@¢
172 PRINT HT 2,0, "ZURLECK: @»
174 GOTO WAL "126@"
188 PRINT AT E4E,D; "TUEREM"; AT
Q=T,0,; "FUEHREN" ; AT (=M, D; "MACH: »
iREN; ", Y RYEGAT G4M,D; "EINE LEIT
ER";AT Q+T,D; "FUEHRT MACH"; AT 2+
E.DiR+4;"," ;R~4;AT 2,0 "ZURECK :
n 3 R_N B
1184 IF R-4<D THEM PRINT AT z-M,

1186 IF R=H_THEN PRINT AT G-M,D;
“iAT 2=N.D;n

1276 RETURM

1268 GOSUB VAL "11@G"

1278 IF W AND ‘=MW THEM LET L=0
1274 GOTO WAL "275g"

1288 IF W< N AMD WesT AHD W< 2E+M
AND W{>E+T THEM GOTO YAL "1314"
1296 LET R=4

1292 GOSUB WAL "145@v

1294 GOTO vAL 263"

1398 LET R=W

1302 GOSUB WAL "145g"

1384 GOTO YAL "2g3g"

1318 GOSUB YAL "11pG"

1312 GOTO YAL "127g"

1328 PRIMT AT L+N,D; "EIME LEITER
"iAT Q+T,D; "FUEHRT HACH" ; AT Q+E,

gi“RHUM 13 ";AT Z,Di"ZURIECK 1

1378 IF W<IH AMD W< H~M ANDG W< 0
+N THEM GOTO YAL "1330¢

1280 LET R=y

1382 GOSUB WAL "145g"

1384 GOTO VAL "2e3g"

13%@ GOSUB WAL “11zgv

1332 GOTO VAL "127g"

l4g@ GOSUB VAL "113g"

1482 GOSUE vAL v1239v

1484 GOSUR WAL “11p@"

1418 IF W<»R AMD Wi 2R+N AND W s
~H AND W< >R+E AMD W PR+4 AND We
=4 THEM GOTO YARL 1430

1428 LET k=

1422 GOSUE wAL “145g"

1424 GOTO vAL “2636"

1436 CLs :

1431 GOSUB YAL "1129"

1432 GOTO WAL "141@%

1468 IF R=5 THEM GOTQ YAL "z42@"
1485 IF R=0 THEM GOTO WAL “253p¢
ég?@ IF R=GCH) THEM GOTO YAL 15
u

1:96 IF R=GCE> THEM GoTo WAL "1€
A

{?B@ IF R=GiT> THEM GoTo YAL “1g
Sen

égi@ IF R=Y(M)> THEM GOTQ VAL "18

1
1
1
1
1
1
1

R
b
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1520 IF R=¥(T) THEN GOTO YAL "2

sall

1522 IF NOT ¥ AMD MOT R THEN GOT

0 wAL "284p"

1539 IF R=F THEN GOTO YAL "214g"

1548 RETLURN

1569 CLS )

1562 GOSUB YAL "4z7a"

1564 LET =N

1566 GOSUB VAL "1S70"

1562 GOTO AL "145@"

157G GOSUB VAL "457@"

1618 LET R=INT CRND#H)+N

1620 PRINT AT EXT,Q+N; "EIN " ;Gse

J2iAT C-N,E; "D HAST AMGST UND L

AEUFST' ;AT CLE: "IN RAUM >3";R; "<

{. "

1630 GOSUB VAL "3160"

1640 GOSUB WAL "165@"

1642 RETURN

1658 FOR I=D TO H+H

1652 MENT 1

1654 RETURN

1670 LET J=E

1672 CLS

1674 GOSUE VAL 65"

1676 GOSUB WAL "157@"

1678 GOSUB WAL "31s@"

1679 GOTO VAL "1450"

1690 CLS

1692 LET J=T

1694 GOSUB VAL "4980"

1799 GOSUB VAL "457@"

1768 LET R=INT (RND%H )+M

1778 PRINT AT K,Q+N; "EIN ";G&CT )
JAT_C-M,N; "EIN EKLIGER,HALB VERF

RULTER" ;AT C,N; "ZOMBIE JAGT DICH
IN RAUM 5" ;R; "¢

1789 GOSUB VAL "1650"

1782 GOSUB VAL “3160"

1798 GOTO WAL "145G"

1818 LET J=N

1212 GOZUB WAL “1g28"

1814 GOTO VAL "2860"

1820 CLS

1822 GOSUB VAL “4450"

1830 GOSUE VAL "4S7g"

uist 1040 Grafik

1368 LET A$=CHRS ¢ INT (RND¥26 343
g7

1836 FOR I=D TO Z

1892 MEXT I

1988 PRINT AT Y-M,C-M;As

1218 FOR G=M T K

1928 LET B$=INKEYS

1922 IF B$<>"" THEM GOTO 194@
1938 HEXT G

1940 IF BS$=f%$ THEN GOTO 2e1g
1950 LET L=M

1968 PRINT AT C-N,N; "PECH GEHREBT
DL WIRST AUSGE-";AT C,T; "SAUGT.
-SCHLECEK" |

1962 LET P(SP 3=F( 5P 3=l

1364 GOSUB VAL "165am

1570 GOTO VAL "237¢"

2818 PRINT AT C~M,E; "GLUECK GEMA
BT, ~YAMPIER"; » "o v; J;wwwn Jar c g
"ZIEHT SICH ZURIECK "

2812 LET P(SP )=P(SP 34y

2048 LET YCJ0=INT ¢ RHDEH 3+

2842 GOSUB VAL "165@"

2058 RETURM :
2BED IF YCNI=YCT 3 OR WoMI=GCHy 0
ROMCHI=GOT) OR WOMI=GCES THEM GO
SUB WAL 26400

2878 IF Y(NI=5 OR YoMd=0 R Yoo
=F THEM GOSUE WAL "2a40"
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n SBI!

2@80 GOTO WAL "14

o LET J=T
' %15?13=ccT) Ok W(T)=GCE) THEN GO

h2p40" ,

: g¥ggv?% VT =5 OR ¥(Ty=0 OR ¥CT)
| SF THEN GOSUS WAL _"2048
13@ GOTO VAL "1450

) CLS
q %12? LET #=USR RAHMEN

2180 PRINT AT R,E; "EINE FRLLGRPB

' E “ " 11}
\ 2 GOSUB YAL "457@
\ 218 Vet ?(anzPéiaJ-V
v 22 PONT AT 1+G-T,M+H;USCI)
| Zede MEXT 1
¢ =
2235 ERSNT AT 1+@-N, C+EMSCID
v 2249 MEXT 1
! 235 FOR I=D TO C
{ 2st MERT i t0E
' %%%3 PRINT AT I+Q-N,C+E;".."
5255 NEXT 1
53 FOR I=N TOE

| 2225 PRINT AT I+H,C+E;MSCI)
' 5

5260 MEXT 1
\ 2264 FOR_I=D TO ¥
\ 2372 LET RoUSR INVERS

?4 CLS 1] "

L B8 COTO VAL "1450"
\ 2400 EE%UB VAL "165
L 2938 TFOTRE THEN RETURN
' 2460 GOSUB VAL "1@"

7461 GOSUB VAL 3670

2463 GOSUB VAL €0

2464 BPRINT AT D) 9bun; AT E+N,

AST" ;AT

. }4. n
CHATZ. " ;AT K;D;IGEFUﬁDE
2?25 GOSUB VAL "1650

;"BIST";AT ¥,D;"R E I
2mowsw;3~~"

472 LET Y=D
S46b GOSUB VAL "1650"
2482 GOSUB VAL 1650

WHEISST, " ;AT E+T.D:"

'
[
'
'
'
'
'
'
! L1
\ 2479 PRINT AT K+T,D;"DU" ;AT K+E.
]
[
[
[
'
'
]
[
[
'
[

.n ";RAT H.D
D, D; "BRAYOD DjaH

E+T,D;"DEN";AT K=M,D; Y8

C H":AT ¥

;" i +H. D
2498 PRINT AT E.D; "DAS ﬂrﬁ% s

DDl ";AT K,D;"BIST 3
L DiRETIC H“;HT“$;$;3;H
' FALLS";AT Vv.D;"DU WLINAL
' D;"WIEDER  ";AT W+T.Ds QENIQDE
® . 'ig,D;"AUSGANG' ;AT 2-N.D;"F
- P .
! GOSUB VAL "1658"
® . gig% GUSU? gﬂlfo" %'656
1 2493 FOR 1= ) -
. 4BPRINT AT H,D;"HA HA i
® . 2:?0;'%& haa ha'"
' 2496 NEWT 1
@® . 2592 LET ¥=D
\ 251g LET s=M
V2512 Gogua VAL "165
2514 CL .
. ': 2520 GE;D WAL 1450
2
® . Egﬁ LS ReE THEN RETURN
' 2542 GOSUB VAL “1@%
\ 2546 GOSUB vAL 25"
® « 547 GOSUB VAL "20
' 2561 FOR #=N TO 1@
.
[}
[}

2SEEBNEKT X
2367 FOR I=N TO E

25639 NEXT I

2373 PRINT AT E.D;"DU HAST";AT E
+N,D; "DEINEN"; AT E+T,D; "FREUND";
AT EXT,D; "GEFUNDEN";AT K,D; "X¥¥%

1]

[]

(]

]

[ ]

E 2568 PRINT AT I+Z,C—N;M$CI)
:

(]

(]

1]
' XXXK" ;AT EXE,D;"IST DIE":AT Y-N,

N "FREUDE" :AT V.D:"GROSS 7"
2580 GOSUB VAL "165@"
2384 LET PCSP)=P(SP »+1080

2390 PRINT AT Q4N,D; " eomm—
;AT 2-N,D; "FREU DICH";AT Z,D;

CHT";AT H,D;"2l) FRUEH...";AT
+Di"DU MUSST";AT M+N, D; "NOCH

";AT M+T,D;"DEM SCHLOSS";AT C.Di-

"GEHEN. v » "

2391 LET Y=D

2618 GOSUB VAL "1658"
2612 LET D=C-N

2614 CLS

2620 GOSUB VAL "1450"
2648 CLS

2650 GOSUB VAL "10"

2660 IF R=N THEN GOTO YAL "27@a"
2679 IF R=H THEN GOTO WAL "27z@"
2680 IF R=E+T OR R=EXE OR R=Q+H

THEN GOTO YAL "274@"
2696 GOsSUB vAL "z@"
2691 GOSUB YAL "25"
2692 GOTO VAL "93@"
2782 GOSUB VAL "45"
2784 GOSUB vAL "2@"
2786 GOSUB YAL "30"
2710 GOTO VAL "986"
2720 GOSUB vAL "45"
2722 GOSUB vAL "3@"
2730 GOTO WAL "988"
2748 GOSUB VAL "2@"
2742 GOSUB vAL "45"
2744 GOSUB VAL "25"
2746 GOSUB YAL "38"
2747 GOSUB VAL "4@"
2748 GOTO VAL "9e@"
2768 LET P(SP)=P(SP)+TR

2778 IF L=N THEMW GOTO 2911
2782 LET ZB=N
2840 CLS

2842 GOSUB YAL "3848"

2844 PRINT AT C-N,N;"DU HAST GEW
OWMEN. "; AT C,H; "DU BEKOMMST ";P(¢

SP>~TR;" PUNK T E"

2869 IF TR>=18 THEN GOTO YAL "29

all :
2370 LET ZB=D
28808 PRINT AT @-T,D;"DU HAST DI
DABEI ZUSRETZLICH";AT Q-N.D;"E

NEN ZEITBOHNUS EINGEHEIMST."
2882 LET P{SP)=P({SP )+50

2884 GOSUB VAL "1&5@"

2900 GOTO VAL "296@"

2928 PRINT

2960 GOSUB YAL "165@"

2962 GOSUB YAL "165@"

2970 CLS

2972 GOSUB VAL "S@"

2998 PRINT AT

E+N,C-N; "
e AR

% T E+E+I.M; 1" SP

R=";PC1) R
3028 MEXT I
3022 LET TI=D
3024 LET TR=D
3040 IF SG>=SP+N THEN PRINT AT C
;DJ"SPIELER "iSP+N;" IST AM ZUG.

3842 GOSLB VAL "1650"

E,C=N; "PUNKTE: " ;AT
L= )

"MI
H+N
AUS

R
I
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3039 LET SP=SP+N

g$52 IF SP=SG+N THEN GOTO vAL "z
all

3054 LET YaN

3060 GOTO VAL "36p"

3072 PRINT AT C.Di"NOCH EINE RUN

ﬁgggaﬁF INKEYS="" THEN GOTO YAL

3082 IF INKEY$="u THEN RUN'

3182 IF INKEY§="N" THEN STOP

3110 GOTO VAL "3@s8g"

31768 LET A=INT CRND%H »+N

3188 IF A=G(N) OR A=G(T) OR R=G¢

E> THEN GOTO VAL "317@"

3190 IF A=V(N) OR A=Y(T) OR R=g

OR A=0 OR A=R OR A=F THEN GOTO v

HL II3 1 ?B " =

3200 LET G(J)=A

3840 IF TR<C THEN RETURN
3842 GOSUB YAL "Sg

4485 PRINT

4486 LET X=USR RAHMEN

4560 RETURN

4572 FOR I=D TO EXE

4574 LET X=lSR BLITZ

4376 NEXT I

4578 RETURN

5082 FOR IsE+T TO 2

5804 PRINT AT I.D;» -
9006 NEXT 1

J088 PRINT AT E+E,D; "DEINE ZEIT"
AT K,Di"IST UMeoouoo ";AT EXE,D;
"DRS SPIEL“;RTUV~2+D¢"555 FgEﬁ"é

AT ¥,D;"DICH Zy»; +MN,D; "
E";AT Q+N,D; " e

5689 PRINT AT M, D;"DU HAST";AT M

+N.DiPCSP ;AT M+E,D; "PLINKTE "

5010 GDSUB VAL "1650"

9812 GOTD VAL "296p"

38358 POKE 16418,D

9851 PRINT AT C+T.D; "DRUECKEN §I
E EINE TASTE...."

SO5Z POKE 16518.T

5@5331F INKEYS$="" THEN GOTOD VAL
"595 n

2835 LET x=UsSr BLITZ

J836 FOR I=D TO E

S857 NEXT I

5658 CLS

Y059 RETURN

5180 CLS

5118 PRINT "sPielanleitung"

2112 PRINT ., "AUF EINER LRLAUBSR
EISE MIT DEI- NEM FREUND DURCH D
EUTSCHLAND UEBERNACHTET IHR I
N EIMEM ABGE- LEGENEN HOTEL.,"
S114 PRINT ,,"BEIM ABENDESSEN ER
ZAEHLT EUCH  DER WIRT EINE ABEM
TEUERLICHE GE~SCHICHTE UEBER EIN
EN SCHATZ INM EINEM SCHLOSS GANZ
HIER IN DER NREHE."

5116 PRINT ,, "KAUM HAT DEIN FREl
ND DIESES YER-NOMMEN MACHT ER SI
CH ALLEINE AUFDEN WEG ZU DIESEM
BESAGTEN SCHLOSS, »

S118 PRINT ++"DURCH DIESEN EILIG
EN AUFBRUCH  HAT DEIN FREUND MR
TUERLICH DIE GESCHICHTE DIESES
SCHLOSSES NICHT ZIJ EMDE HOEH
REN KOEMNEM, "
5120 GOSUB vAL "5esa"

3122 PRINT "AUF DEM SCHLOSS MAEM
LICH SPUCKT ES,UND KEINER DER BI
SHEE DORT  WAR IST ZURLUECK GEKO
MMEN., "

5124 PRINT ++"EIN ALTER MAMN, DER
EUREM GE- SPRAECH ZUGEMDERT

HATTE.GIET DIREIN PAAR WICHTIGE

43219 RETURN

INFORMAT IONEN, "

3126 PRINT ,, IIE‘?EGEEHP%?'?S EEETEH
JEWEILS

YIER ZIMMERN. IM BURGTURM IST GR

Z 0BE EIN RAUM. INSGESAMT

5128 PRINT ++ "IRGENDWO IN EINEM
DIESER ZIMMER IST NUN EIN SCHATZ
VERSTECKT, UM JEDOCH DIESEN S
CHATZ ZU FIN~ DEM MUSST DIJ EINE
MENGE GEFAH- REN UEBERSTEHEN, "
5138 PRINT ++ "DEINE GEGNER SIND
TEEHEIERE UND ANDERE HORORGESTAL

9132 GOSUB VAL "s@sg»

5134 PRINT “AUCH FALLGRUBEN, S0 E
RZAEHLT DER ALTE MANN, SOLLEN IM
SCHLOSS VER-BORGEN SEIN. "

5136 PRINT ,,"DR DU NUN DEINEN F
gEUHD RETTEN WILLST,BIST DU BER

KREUZ MIT AUF DEINEN WEG,MIT DEM
PIERE YERTREIBEN K

5138 PRINT ,,"py HAST ZU DEINEM

RBENTEUERLI- CHEN UNTERNEHMEN R
LLERDINGS NUR 24 STUNDEN ZEIT,DE
NN UM MITTER- NACHT KEHR DER SCH
bgﬁSﬁESITZER; *GRAF DRAKULAS ZUR

5148 PRINT .+ "DEINE AUFGABE IST
ES NUN DEINEN FREUND 2U RETTEN, O
DER DEN SCHATZZU FINDEN,UM EVENT
HE%L DEINEN  FREUND FREIZUKAUFE

5142 GOSUB YAL "5asg"
2144 PRINT "sPielregeln"
3146 PRINT »+"DU GEHST 1IN DAS sc
HLOSS UND BE~ FINDEST DICH IN RA
UM 1, DU WIRST yoOM COMPU
TER INFORHIERTNELCHE RAEUME DU R
LS MRECHSTES BETRETEN KAMMST, »
9148 PRINT ++ "BEGEGNET DIR EIN v
AMPIER S0 HAST DIJ NUR WENIGE
SEKUNDEN ZEITDARS KREUZ DES ALTE
N MANNES AUS DEINER HOSENTASCHE
ZU ZIEHEN. UM DIESE KREUZ vOR
ZUZEIGEN MUSSTDL EINE BESTIMMTE
TASTE AN DEI- NEM ZX DRUECKEN, "
3159 PRINT 22 "GELINGT
NICH INNER-
DEN ODER DRUE-CKST DiIJ DI
E.S0 IST ES UMDICH GESCHEHEN, "
3132 GOSUB VAL "S@sa"
2132 GOSUB vAL "Sgspe
5154 PRINT "LREUFST DU IN EINE F
ALLGRUBE BE-FOERDERT DICH DIESE
EINE ETAGE HACH UNTEN. ANDERE HO
RURGESTHLTENERSCHRECKEN DICH UND
DU LAEUFST AUS ANGST IN IRGEND
EIMEHM RAUM,"
9156 PRINT ,,"HAST DU DEIMEN FRE
UMD ODER DEM SCHATZ GEFUNDEM, S0
MUSST DU HOCHDRS SCHLOSS YERLAS
SEM. ABER BE-~ DENKE,DIE HORORGES
TALTEM SIND - NUM WUETEND UMD SE
HR HINTER DIR HER, "
5158 PRINT ++ "BEVOR DU ALLERDING
S DAS SCHLDSS YERLASSEN KAMNST, M

USST DU 2~  RUECK IN RAUM 1,UmM
DORT MIT 8 INS FREIE 2U GELAM
GEM. "

5168 PRINT ,,"EIME SCHWERE AUFGA
BE STEHT DIR., ODER AEER AUCH MIT
? FREUMDEN  BEVYOR. "

162 PRINT ,,"VIEL GLUECK..,"
S164 GOSUB YAL “sSasge

166 GOTO wAL "z15%

MAI 1984

HomecompuTER 33




In dem Spiel "Asphaltreiter” geht es
darum, mit einem 38T-LKW Ware zu
transportieren, die man in den 4 Spiel-
stddten moglichst billig einkaufen und
moglichst teuer verkaufen soll. Zu
Spielbeginn hat man aber nur sehr we-
nig Bargeld zur Verfiigung, dafiir aber
einen nicht unerheblichen Kredit, den
man so bald wie méglich im Spiel ab-
zahlen sollte. Ubersteigt der Kredit
20.000 DM, ist das Spiel vorzeitig been-
det. Ziel ist es, sein Bargeldvermigen
auf 300.000 DM zu bringen. Die Preise
der vier Waren werden nach jeder
Fahrt per Zufall ermittelt, liegen aberin
bestimmten Grenzen. Ebenfalls nach
jeder Fahrt werden die Zinsen auf den
Kredit gelegt (8% Zinssatz).

Man kann nur in der Heimatstadt
Frankfurt die Kredithbhe dndern, denn
nur dort kann das Kreditinstitut auf-
gesucht werden.

Kaufen oder verkaufen hingegen kann
man auch in den 3 anderen Stidten
(Paris, Rom und Amsterdam). Eine der
4 Waren (Gemiise, Bier, Pelze und
Computer), nimlich Pelze, sind aller-
dings nur Schmuggelware. Bei ihr muB
man aufpassen, daB man sie nicht
durch die Polizei verliert.

Hat man nun seine Ware gekauft, kann
solange gefahren werden, bis ein guter
Preis fiir die Ware erzielt wurde.

Aber ganz so einfach wie es sich viel-
leicht anhort, wird es IThnen nicht
gemacht. Unterwegs lauern verschie-
dene Gefahren: Gangster, Glatteis, Re-
paraturen und Versicherung gefihrden
das sichere Durchbringen der Ware.

Input-Liste

INPUT N§ ist die Eingabe des Spieler-

namens und wird zur Beschriftung und

gei der High-Score-Wertung verwen-
et.

INPUT 0 dient zur Eingabe des ge-

wiinschten Zielortes. '

INPUT A ist die Entscheidung, welche

der 4 moglichen Vorhaben der Spieler

machen will.

INPUT P$istdie Eingabe der Ware, die

man kaufen oder verkaufen will.

INPUT Bist die Menge, die man kaufen

oder verkaufen will.

INPUT C8$ ist die Eingabe, ob man Kre-

dit abzahlen oder erhéhen will.

INPUT D ist die gewiinschte Héhe der

Abzahlung oder Neuaufnahme des

Kredits.

INPUT WS$ beantwortet die Frage:

NEUES SPIEL?

INPUT S$ beantwortet die Frage nach

einer Spielanleitung.

Liste der verwendeten Abkiirzungen
und Variablen o
BG (Bargeld) wird am Spielanfang er-

* mittelt, durch RND, und liegt zwischen

250 und 3000 DM. Im weiteren Spiel-
verlauf werden alle'Gewinne und Ver-
luste dazu addiert oder subtrahiert.
KR (Kredit) wird am Spielfang durch
RND ermittelt und liegt zwischen 2500
und 10000 DM. Nach jedem Ortswech-
sel kommen 8% hinzu. Der Kredit istim
Spiel abzuzahlen, aber auch zu
erhohen.

Ubersteigt die Bargeldsumme 300.000
DM oder der Kredit 20.000 DM, so ist
das Spiel beendet.

T (Tonnen) die noch zur Verfiigung

stchende Menge an Laderaum. Im un-

beladenen Zustand sind es 38 T.

GE (Gemiise) die Lademenge derersten
Ware. -

BI (Bier) die Lademenge der zweiten
Ware.

PE (Pelze) die Lademenge der dritten
Ware.

CO (Computer) die Lademenge der
vierten Ware.

P(1) (Preis des Gemiises) wird durch
RND ermittelt (1-100 DM).

P(2) (Preis des Bieres) wird durch RND
ermittel (75-500 DM).

P(3) (Preis der Pelze) wird durch RND
ermittelt (350-2500 DM).

P(4) (Preis der Computer) wird durch
RND ermittelt (1000-10000 DM).

P (Preis der eingegebenen Ware) wird
zur Ermittlung des Gewinnes oder des
Preises einer Transaktion (in Verbin-
dung mit B) gebraucht.

B (Menge der Ware) entscheidet mit P
iiber die Hohe des Gewinnes oder des
Preises.

C$ (Aufenthalt) zu Beginn ist es immer
Frankfurt, danach wird er durch IN-
PUT 0 bestimmt.

A/L (Kredit) Eingabe, ob man Kredit
ABZAHLEN oder LEIHEN will.

X (Kredit) das durch RND ermittelte
Limit der Neuaufnahme des Kredits
(5000-2500 DM).

V (Versicherung/Reparatur) die durch
RND ermittelte Hohe der Versiche-
rungssumme oder der Reparaturrech-
nung (100-1100 DM bzw. 20-520 DM).
HS und X$ (High-Score) HS ist der
Hochstbargeldbetrag. XS ist der Spie-
ler, der diesen erzielte.
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ORT: ;AT 3,18;"
a; nBIER":AT 7,18
: “COMPUTER"™

P rieate THER 2D2E
BB«
LET NT

A (RND #10000
“IF_KR<¢=22800 THEN GOTO
tg T=38

ooy b ; ]
Ir 0=1 THEN PRINT AT 16,@;"
4 KREDIT"; -

"PELZE" AT

.. ARMD 83802}

=0
3
23

Re

AT 12,0; “UORHABEN: **;
: 8; "2 VERKAUFY;

17,2 » INSTITUT" ] /¥
VSN2 1s; roEnear 1o
14,18 "PEL ;AT 15,1
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]
® . ' @
: ;-.~m:1..a " (1] :

.'aaa?zrgrxﬂ$hf§ 38,22 . “Ia*ia... ] ' @
Vip ) s AT 14,3300 “S AT 14,235P - - '
Vs At as 237 “;AT 18,525P | GOTO_6ooe !

} s S @ 2823 IE,RND>.5 AND RND(.8S THEN !
® . 335 IFR.T AND R<>2 AND R3S A , 3228 PRINT AT 2,0; “gsxzeessssane! @

[} (]

| ND A¢>4 THEN GOTO 38 i | FERIERRFELSFEREERERT AT - T

' 4@ IF 0<>1 AND A>3 THEN GOTO 3 | R R R R R RS R R R ERRE SRR '

@' _ \ | @ | 3921 FOR U=3 TO o N )
| 1908 GOsUE Bang [ 1 3885 REMFTLAT Y.17s e :
| 2981 PRINT AT 12,9; "WAS WILLST D! | 3024 PRINT AT 0,0 N$ i

® P HiTB R "RAUFEN'2" ;TR @i (e8! @ | 3055 PRINTF oT 1,0; " INT.SPED, " ' @
! I.6E/CO) ' | 3838 PRINT AT 3,8; “BARGELD: ;AT |
1 1383 IET 5% AND Psc3“BI* an! | 723 ainERyT s AT 7.0  ToNNEN! Y a |
| 2 PE<>"PE" AND Pg<> CoT TH oT! ' i érINT’ '

® .3 7882 e EHie oy | 9 ) g’?.é;ggzg“a.&ra?’ﬂh;ﬁmiig;h?Ti: ®
1 1884 IF P$="GE" THEN LET P=p(1) ! 1 487 COMPUTER" '
¢ 1998 IF P§="BI" THEN LET P=pPi3) | 1 3035 GOSUB 905 ' '
| 1895 IF R$=.RE" THEN LET P=P(3) !| @ | 5048 LET RRoon2 (1.083KR) ' @
o o v
| 3297..37 8 TEL2 THEN .LET R-Ri4) ! | 3041 IF KR>=20008 THEN GOTO 4500 |
| 1928 PRINT AT 12,0; DU KOENNTEST ! | 4990 GOSUB 2950 '
®  BDIR-;TAB @;INT (BL,P);TAB B, “Ce)l @ 1 4001 PRINT AT 32,0; "WILLST pu;T: @
¢ ISTEN' ! | RB @; "LEINEN ODER";TAB @, " AB2ZAN |
: éo%q)nsgffg_raguag,_a; “WIEVIELE"; TR | LENZOLTAB 8 ~ (LA b , |

@ | 1911 INPUT B ) || ® 1 <003 IF CH<s A" anp Cs> L THEN ' @

¢ 1212 IF B>T THEN GOSUB 17ee ' 1 LEOTO_ 408 !

1 1813 IF BaP>BG THEN GOTO 1500 h , 4284 IF 5!-"L" THEN GOTO 4099 A

1 1914 LET BG=BG-(Bsp) | @ | 4985 GosUB gese ' ®
® : 1015 LET T=T- ! | 4288 -PRINT AT 12,0; "WIEVIEL WILL !

\ 1835 IF B$=ISE! THEN LET cE=cE+mi| ! ST QUi IAE @; “ABZRALEN 2 '

! 1817 IF PE="8I" THEN LET BI=BX+B, , 48297 INPUT D '

& ueQe, . ' 7

| 18E8 En DgicO- THEN .LET CO=CO4B, | $B09 LET KR=KR-D :

' 1838 GOTOD H ! 4810 LET BG=BG-D !

! 1398 GO3UB Sese | @ | 4211 GOsSUB sese '

& ' %goé,”rm:ur AT 12,0; “NICHT GENUG 4 :2%3 gg;ua Sese . ®
| 1368 FOR Usi TO 1@ : ] i 4190 _PRINT AT 12,0; “UIEUIEL WILL |

2 ] [T []
® | 1393 PRI MCEIN HREDT TSI BN 210} TRpds BU LEfHEN?" ' @
;TRAB &; 3 s en s
[ : . , . | 4402 LET. XoIMT..(RMD $25@2) :
| 190 :é..zmﬂﬂ_&c;‘:?‘g‘lﬂ KREOTT™ | | 2183 IF X<58@ THEN GOTO 4102 '
@ | izes mExr HAELT 1| @ | #4184 IF D)X THEN GOTO 4168 ' ®
| 1386 PAUSE 109 ' | R - R=KRYD |
7 [}
| 1397 8g¥5 P et il o | Si8GesE e P
s - o8 o !

® . 2299, BRINT AT 17,0; "NUR PLATZ mu!| @ 1 4180 PRINT AT 17,8; “MAX.: ~;x ' @
L : ' 1 4361 LET KR=KR+X .
| 1718 RETURN ' 1 2382 Th! arx '

C -COBUB--00EC /| @ i 3382 BRUSE 33, ' @
i a---%aS“E---uEEm%E&E&"?n-rHE" & (3 : i : !

o Safi7tRitolr rnr, i@ SS8E PRI et 5.0 veny wneorroo! g

- ]
B Re IhpEB< 2 8E" AND PacrmIv an! | HEHR~:TAS @:“DU SCHULDEST IaM & !
PEO“PE" AND Pgc> CO" THEN . ' : DM, ";TAB @; "UN NI¢ UN !
Ty = ; , '| @ i PEINEN";TAB @} “TRUCK IN ZAMHLUNG o
® : 2004 IFr PoetoE: THEN LET Pap(2) « 3% :
2805 IF Pe="BI“ THEN LET P=p (R} ! 1 48302 PAUSE 2Se
2ees Ir P ".I"ﬁﬂ THEN LET P=p(a) ! P 2&32 gggo .
& ANZ.TE P =500 THENIFT Rep.id : 1 4 SuT |

S501 PRINT AT
5502 gEg&E ie9
S5@4 IF RNDA+5 THEN GOTO S7ea

S585 PRINT 2,6; “DIE GANGST
STRAHLEN DEINE GESL";TAB ©. “ANre

387 1252301.25 AND RND<¢ .33 THEM 18, 2; "CANGSTER"

o
3088 IF RND»s.33 AND RND< .58 THEMN

MTE

]
]
]
]
[}
] ]
[] i
]
: , ' @
] 3 5 :
PRINT.AT..18.8 “LIEDTEL. d 1 5881 FOR U=1 TO 1@ : :
' DU TRB ©; “UERKAUFEN 3 YLl | 005 PrINT AT 415 ONENED. |
® ! 281 B Par. o nhoe mhew ool| @ | D553 Lonw, AT LI3EEOWER [ o
: IS, 2200 P" D B>GE THEN ; | 5805 PAUSE 100 J
[} [ 1 w .,t‘\’_ A
@ | TO 2280 | °- DI AND Br81 THEN 0| @ | See7 IF rRND<.s THEN GOTO Si10@  + @
| §214 IF P$="PE" AND B>PE THEN GO | RESCURBANT ~ RS’ 8 - BERELTEST eI
= - - ¥ X — 4 & S .. -
® | FRISAAR PTCO" N0 Bico THEw coll @ | ShLMEUEE TROTE SIRERLSSTREN £
. o ‘ 18 PRINT af 6.@;" 0@ DIe PoLrze !
! 2016 LET BG=BG+ (Pi8) ' | L RO S0 : -
' 20918 IF P ="QE" THEN LET = ] ELZE VER ICHTE i ]
® 5015 IF pEo-SE. THEN LeT Brogsr oS! @ ! 5811 PRINT AT 849:,08s ABschHLEPP | @
-1 Ir p:,olpg.l THEN LET PE=PE_-B ! gN gog;s-rso;ga ; 'DICH 4080 DM :
o | 5230 I BEToSBool ek Lot 505! @ | DELG CLLs oo | ®
]
' 2095 60T a3 { | 3218 LET LS38-GE-BI-CO 1
, 22080 _PRINT AT_15,0; “SOUIEL HA T e F BBe tntl®cor ' '
® | U TRE o “Bra RNelin T °T 1| @ i 588 35,8558, IHEN GoTo szee . @
: 2314 BAuSE -322 g ! g%gg PRINT AT 4.,4; "ALLES GUT GEG !
2238 GOTO =008 : ! 5118 PAUSE 100 !
(]
3088 GOSUB 9@5 . "N® .
& : S0 BRINT 4.8: 1. FRANKFURT " ! ' 83130 £6%0 %020 : ¢
| AB @; "4 .ANSTeREAL L e @ "3 .ROM iT, , S28@ PRINT AT 4,0; "UENN DU NICHT '
® | 3203’ INPUT oo DAM | @ | GZRHLEN KANNST,*;TAB ©; "UIRD SHT | ®
. 3@84 IF 0<1 OR 0>4 THEN GOTO 300 | ' ”NSQHHTR?EUG BESCHLAG- B LR
' , S219@ PAUSE 3ee !
3285 GosSuB seig ! ' 1
] =1
o ! :mag SaeaD? 1 AND RND<.25 THEN '1® ! 3238 asro save ¢ @
: ' ;| 5528 cL.S .
' ' '
[ HE J ' ' @
i
’ d o ! :
® . ' @
L ]
[] 1
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IF P(4) <1000 THEN GOTO 2027 , .

] ]
LADUNG ™ 26
® | SSes LET T=38 Y ) ' 3088 RETU '
1 SS87 LET GE=8& h . BPSe FOR U=12 TO 19 .
P gsoa LET BI=@ N 1 9951 PRINT AT W,@; '
' 3356 LEF i Y ) , 9952 NEXT U . ®
' S5511-PAUCE ~Be0 ' | 9953 RETURN -
@ | 5313 &5% ' ' 9183 PRINT 4,4; "HERZLICHEN GL , @
]
| 5708 PRINT B3°2. a; - ' @ | DECKWUNSCH."; AT S,4; "DU HAST DAS |
| TITAB B bIe cakgiTSLUECK GEHABT | \ ZIEL ERREICHT.";AT 7.,4; "DEIN ER,
' SCHEUCH+"'TRB 9D ER UURDEMN VERY B NIS: ";BG; ' D“‘" p
® | =54 ; ; "DIE WARE GERETT , , 9162 PRINT AT 8,4; N8 ' @
1 S78S PRUSE zea ' @ 9209 IF BG>HS THEN LET HS=BG '
' 5710 cLs ! ' 9201 IF Bg;ﬂa‘THEN GO0TO 921e '
] =
@ | soco aLs° 920 . -t BRINT AT 14 0 : “0AS . HOECHATF |, @
1 8221 .KON. PYe=i. .TO 20 ' @ + RGEBNIS UAR G-;l;n"_g;njs;" DM ; TRB .
o | §79% PRINT AT 3.5 e | 9213 SBRINT a7 1s,b] "eues seiEL | @
: . * o
| 5803 PRINT AT 3,s; VERS ICHERUNGS | @ | 9212 INPUT US% g L :
! 58TE NEXNT w2 ! ' 9213 IF US<>"J" AND WHE<>"N" THEN,
® | 250z TEYSS 39 ; ' 9814 IF WE="u" THEN CLS ' @
] L] =
' 601 f‘ PLREITQTUETIT i {R":‘EE'FL‘??E',' +190° . @ ' 9815 IF Ug=on THEN GOTO 1@ ‘ |
. » L]
@ 6.6:"DIE VERSIC}’!ERI’JNG"-ATA(?; éAEV : ‘ 2217 .BRINT.AT. 11,12 DRMN .ESEN- M. o
» [ P '
| 'EliRk%NgT DEN BEITRAG" ;AT 8,6;’”{’01\1 ' @ ' 8218 PRINT AT 13,@; “TSCHUESS, ;. .
M o 1 ] 1]
® . Rb’IFALL’w'V’" DM."3AT 10,6;"ANDE ' ' 9220 pAusSE 285e "
i S WIRD" ;AT 11,6;"DEIN LKW" ' 1 923% NEUW @
, 3AT 12,6;"BESCHLAGNAHMT. " ' @ » 9388 PRINT AT 7,0; "WILLST DU EIN:
' 6014 LT MT. i ' E SPIELANLEITUNG":TAB @; " (J/N) 2.
. ] BG=BG-V ] [ 1
! 6015 PAUSE 250 H ! 83@1 INPUT S§ g ' @
' 6016 CLS ' @ | W SO TUTTHNG SECTNTIHEN |
' 12 IF 558 THEN GOTD 9200 ' ' 9383 IF S$="N" THEN CLS ' |
® | 6508 Lo deme °x ' | 9304 IF S8=N" THEN GO6TO 1@ N ]
' i ® | 93G8 PHINT AT 7,@; "ENDLICH HAST !
o ! ' ' DU_ES GESCHAFFT. ~ DU BIST SELBS ! ®
; : ' TSTRENDIGER SPEDI- TEUR.DU MUSST'
' ' @ ' EST ALLERDINGS EINEN KREDIT '
] ! ' AUFNEHMEN. NUN SOLLST DU’
o . ! @ | UFSLICHEN, AAAAAN DMAFLITNN. 751 MA% | g
- ' @ ' HEN.ABER ZAHL DEN KREDIT AB" '
i : | §382 Eouse eoe -
® . ! @ . 9309 PRINT AT 7,0; DU HANDELST I' @
. = NS 9,8;U; N HO! ® ''N_ 4 ORTEN: FRANKFURT , PAR '
| 5589 PRINT AT 11,5; “AND s ' IS,ROM,AMSTERDAM. NUR IN FRANKF'
: g{gg;égznzaﬁa; "DEIN LRU- T s e ' URT KANNST DU DEIN KREDIT-INSTIT !
® | iifieianir” ! o O Bi5VrauE=te o
=BG- 311 CL
' 8833 SLS v : ! 9312 PRINT AT 7,0; “DU HANDELST M !
® . 2332 AR, BG<@ THEN GOTO 9zee - @ . IT VIER UAREN: GEMUESE _(PREI | @
" 7 n 3Asn @ S UON 1-10@ OM) BIER (75-508)
| 7861 LET W3ze.. .. ? ' go3 R e T
, 7982 CLs " ' ' @-3 PELZE SIND SC!
® . 333 ‘ @ W 2-i1oese) '®
' 3893 §eTe =2 ' ® , HMUGGEL UARE , AL SO0 VORSICHT. UND, ¥
1 ae O=1 THEN LET Og="FRANKFy' : __SE_NJ‘QU?HQE:,_DEIN TRUCK HAT NUR |
8211 IF 0=2 THEN L " £y | 9313 PAUSE 608 !
. ' 9212 IF 0=3 THEN CET of-.Reris" 1 o ® , ARIA I & . . ®
| A O=4 THEN LET o:,-.m - , 89315 PRINT AT 7.0; "AUSSERDEM GIBS,

1 G ISTERD | , T_ES NOCH ANDERE HINDERNISSE: G |
® . gés RETURN ' @ . LATTEIS GANGSTER, REPARATUREN U, @
' 3953 EIH EE‘{; . ' @ ‘ gogansicuznunn KOSTEN DEIN G,

=
1 9222 IF P(133180 THEN BOTS Shas | , 9316 PAUSE 400 :
® . LET D) SINT...comMD o eai1 | ® . 9317 cLS N )
9824 IF p(2) <75 A ety
{3855 LErPaTL 78, THEN 8570 2020 | @ ; 3288 59T0. 10 :
IF P(3) <358 TH ’ : i . 3 o
i EN G f02s 9998 -SAVE “ASPHALT-REITER
-] ; 9027 LET P(4) =INT (RND:100082" | ® ® . 9999 RUN Y )
] ] ]
. ; : E
Das Spiel verfiigt iiber 34 Riume,inde- | GEHE NACH NORDEN, GEBE | weiteres Handicap sind die Dinge, die
) Bl oen ™ ) ap S
nen sich der Spieler "austoben” kann. | DEM RITTER DAS EIS usw.), kann | iiberall herumliegen. Alle sichtbaren
Am hiufigsten wird er sich jedoch im | aberauchausnureinem Wortbestehen | Gegenstinde kann man nehmen, auch
Krankenhaus befinden, wo ersich eine | (z.B. HILFE, LISTE). Das besondere | Wolken oder #dhnliches, aber noch
Spritze zur Beruhigung zu Gemiite fiih- | an diesem Spiel ist, daB es volligzweck- | lange nicht jeder Gegenstand ist im
ren darf. Sollten Sie jetzt in Panik ge- | los ist, sich die Position wichtiger Ge- | weiteren Spielverlauf hilfreich. Da die
) i : : et A o e
raten, so kénnen wir IThnen versichern, | gensténde fiir eventuelle spatere Spiele | Maximalzahl der mitgefithrten Gegen-
daB es vollig ausgeschlossen ist, bei | zu merken, da diese bei jedem Neustart | stinde auf 6 begrenzt ist, wird die Aus-
diesem Adventure (als Spielfugur) zu | des Spieles zufillig ausgelost wird. Da- | wahl schwer fallen.
sterben. durch wird es auch fiir den schon etwas | Mehr wollen wir hier nicht verraten,
Die Eingabe der Anweisungen kannin | geiibteren Adventurer schwierig, dieses | und wiinschen viel Vergniigen.
vollstindigen Siatzen erfolgen (z.B. | Spiel ein zweitesmal zu bestehen. Ein
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VARIABLEN REFERENZLISTE :

A S 5(2 7(Z 8(4 19¢
9 16
Al 21 22/13 23/12 24 88 13I3/2

Az 17/4 18/64 19 20 21 28 29 31 33I/2 3I4 IS5 36 37 36
4@ 41 45 46 47 48 49 5B S1 Sz 55 57 SB 59 B0 &1
EZ B4 B5 BE 72 74 76 78/2 €0 81 83 B4 B5 88/2
92 97 99 100 101 103 114/2 116 117 118 120 121
132 135

A3 25 133/3

A4 42 123 125/3 133 135

AL 39C 43(S 4B¢ 104(2 125(2

AM  121(7

BE S(2 11¢"

C 133/6 134 13S/2
D S¢2 7(15 11¢ 30¢2 31¢ 3I9(2 43¢ 48( 49 57( 61¢(
74C 76C(2 84¢ 93C 100C

E 35/ 84/ BB/!'2
F S 5S¢ 347! 91/!
GO 34 100

HU 52 120

I 9 27 3I9/3 43/4 S4 104 125

K 133/2 134/2 135/3

K1 133 134/4 135/2

29 115/3

KN §7

29 99 115

37 S@ 78/2 BB/2 B1 119

0 E/13 6(1@ 7(10 43/2 49

01 &/3 ;

P 9 11/3 12 13 14 1S 18/12 19 '28/2 29 30/2 31 33/2

34 Ib I9/3 4@ 4l72 45/3F 4B S22 5772 SE EU ®I BB

B9 78 71 74 7&/2 B3/2 B4 87 S0@/2 92 93/2 S4s2

97 99 100. 183 114/2 115/2 116 117/2 118 119/2

120 121 122 123

3I3/2 123

R 5¢2 12¢ 13¢ 14¢ 15C 18¢4

RU 94 114/3

=] 9 11

33 47 96

38 S1 122

36 46 72 117 118

T S

43 S4 59 62 78 BB 123 125/2

97 116 )

X 5/10 38/3 31 43/5 46 S4 104/3F 118 121/3F 125/3
126 133/3

X S/4 43/3 125/2 126

4E/2 47

ICH BEFINDE MICH IM KRANKENHAUS.
ICH SEHE :EINEN ARZNEIKASTEN.
MOEGLICHE WEGE :NORD OST

WAS SOLL ICH TUN
DIE SIEHT ZIEMLICH FEIGE AUS.

WAS SOLL ICH TUN :? HILFE

VORSICHTIG!!

WAS SOLL ICH TUN :? GREIFE DIE SCHLANGE AN
VERLANG NICHTS UNMOEGLICHES VON MIR.

WAS SOLL ICH TUN :? NEHME DIE SCHLANGE

DIE SCHLANGE HAT MICH GEBISSEN!!'!

WAS SOLL ICH TUN :?

ICH BEFINDE MICH IN EINER KAPELLE.
ICH SEHE :EINEN ALTAR.
MOEGLICHE WEGE :SUED OST WEST

:? UNTERSUCHE DIE SCHLANGE

WAS SOLL ICH TUN :? HILFE
NICHTS ZU SAGEN.

WAS SOLL ICH TUN
ICH HABE BEI MIR:
EINEN ZETTEL.
WAS SOLL ICH TUN

t? LISTE

:? LESE DEN ZETTEL

AUF DEM ZETTEL STEHT: NACH NORDEN,
KOMMST DU JENEM RAUM AM BESTEN!
WAS SOLL ICH TUN =? _

SUEDEN,

SICH TRAGEN
~F:DEFINTY, i

IHRE AuF,
LEBEND IE
Z

F "y
Y=DIE§?§§N. -PRINT:PRINT
)-BE(E&);F(S&)vD(E&) R(34

EINEN GRUBENWAGEN. EINE MUENZE.

4) :FORX=

OSTEN: WESTEN, ENT-
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]
]
]
[}
7034 :READBE (X) uiexr:Foax“‘-ﬁusawﬁnv-ﬁdh READR(X» ¥) tNEXTYs X %+ FORY=1TO341 READD (X0 '
=NF.XT=FORX=1103A=R(X)=“NICHTS 7U SAGEN. "sNEXT :
LI -1 Funo-nnsm(m-mncsm=NExT=Funo-1-rnsa|=onm-n+1'rosnIEmm-socunuamm-'mnmm- .
A Z2pROCD)=20R0CD) —=0R0(0)=150R0(0) =B0R0(D) 22T THENGELSENEXTO1: 0 "
\ 7 n<1>-ncnun=nennncncn>=nc5>-n<oc2n=REnDDcucznsncs)-ncqcsn-m-:annwcsnmu '
' zncmoc:mmsnnmocansnc:r.m-ncu(sn=Rsnnocucs>)=n<2u)=--mucunnL ENTKOMMT MAN NA '
| CH NORDEN. ":A(9)="DER SIEHT MUEDE AUS. 122> ="UNTERSUCHEN SIE IHRE UMGEBUNG. " '
® \ o A(z)="DER 1ST _EIN Fsmscnnscnea."=ms)="vna51cm'm! \n3a(23)="DA MUESSEN STARKE .
' LEUTE RAN. *:A(34)="EINEN GPEER ZU BESITZEN WAEHRE HIER GEFAEHRLICH!!" : 5
! 9 PRINT"ZUM PROGRAMMSTART BITTE * ENTER’ DRUECKEN®" : PRINT"VIEL GLUECK! ! 11" 3 :ONERRD i
| RGOTO13E:P=1 :5=0: AR=STRINGS (63, 14@) : 1=02 INPUTT . '
, 1B CLS '
| 11 S=@:PRINT@®, “ICH BEFINDE MICH w3 BE (P) sCHRS (3R tPRINT"ICH SEHE s#sDCP) tPRINT"M '
' OEGLICHE WEGE w3 1 IFP=20PRINT"NORD: SUED: 0ST» WEST" :GOTO1E * H
. : t+7 IFR{F 1) {‘fﬁFRﬁiT"i"SﬁD "3 ’ '
1= IFRCP,2) () @PRINT"SUED "3 '
1% IFRCP,3) Q@PRINT"OST *3 '
\ 15 IFR(P, &) () OPRINT"WEST “3 1
® . 16 PRINT: PRINTA@: PRINTE362, wug 1GOSUBLZS '
v 17 IFRZ=“NDR“0RQ2="SUE“ORﬁzs"uES“thnzu“GST“GOTDIu; :
\ 18 IFA2="SUE"THENP=P+R(P. 2)=EDTO&OELSEIFR2=“NDR"THENP=P+R<P‘ 1) :GOTO1@ELSEIFAZ="H :
& ! ES"THENP=P+R(P: &) =GDTD!.BELSE1FR2="0'3T"THENF=P+R(P. 7):60TO12 H
! 19 1FAZ="HIL"PRINTACP) :GOTOL1 : '
- 1FAZ="LIS"THEN1D4 , '
v 21 1Fm-nzmmr»uwu;.u.mnsunma EINGABE. BITTE NOCH EINMAL. "360TO11 . '
® .\ = 1Fm---NEH"THEN27|—:LSE:F91="asa-'nnm=--uenuumx=-"LEG--TaenazsLsaant---Les-'msusas !
' LSEIFAL="UN “DRR!.=“BET"ORm.:"51E“THEN57£LSEIFN.="DRU"ORRi-“PR W THEN74ELSEIFA1="Z r
' IE'THEN?EELSEIFFM=“ENT“THEN78EL5EIFRI="LDE"THENBB . p
® W = IFRJ.-"TDE“DRms“GRE“ORnie"TRE“ORni=“BEI“THENBSELSEIFR‘.[*“STR“ORM-"KUE"THENBTE '
. n.sz:Fm-“Ess--msusaELsslrms'-m:"TususaELSEIFm-"nun-"rusnssn-:x.ssxrnis"scw-mausss '
' LBEIFnl-"DEF“THENS‘BELSEIFR‘.L-“SRE"THENAB '
o 24 1FA1="SET"THEN1O3 _ !
' =5 PRINT“DAS WORT »wsA3:"? VERSTEHE ICH LEIDER NICHT." .
' 26 GOTO11 ’ ' '
27 IF1=6PRINT"ICH HABE 7u VIELE DINGE BEI MIR. BITTE LISTE EINSEHEN. w:GOTOL1 '
. 28 IFF=BRNDR2-"SCH"THENPRINT"DIE SCHLANGE HAT MICH GEBISSEN! ! ! *:P=15:60T011 '
v 29 zrma-xnnnpqsnunnz-"spn-*ruenxnsx sPRINT*OK. ":GOTOL1 '
' 30 Fuax-rrm_zmmpn:1ansm<m.x.n-" “THENZ1ELSENEXT 2 X=0 !
@ '3 Irnz-mnscnw).x+1.3>1ns~33 :
=2 PRINT"DAS KANN ICH NICHT. *:60TO11 .
3 IFP-zsnnnnzs--scu-~nNoPP-nnsnsn-u-:a_ssxFPezsnunnzs"scw-nnnppsapmm-'n-aa SCHLUES '
|\ SEL 1ST AM BODEN BEFESTIGT. ":60TOL1 '
' 34 IFP=3RNDR2="FLR"ﬁNDGB-lTHENF!-1 '
\ 5 1FA2="EIS"THENE!=2 3
v 36 1FP=2RANDA2="ECH" THENSW=1 s
) V37 1FAZ="LAM" THENLA=1 N
;. 38 1FA2="SPE" THENSP=1 '
y 39 x=1+1=m.(n-ntp)+s"rm<m=ncP)-----=snTmo '
v 6B xrnzanunnz-nmn--mznpamr«ema TUERE OEFFNET SICH DURCH DIE ICH HINAUSGEHE. " '
@®  :rPrRINTVICH BIN ENTKOMMEN, HERZLICHEN GLUECKWUNSCH! ! 1 #2END c '
' 41 IFA2="HAL"ANDP=9PRINT® 1CH HABE DEN BAUM AUFGEWECKT., ER SCHMEISST MIT AEPFELN! :
wip=15:0G0TO11 ' )
B 42 PRINTAA43“!!! = NICHTS 18T PASSIERT!":60TO11 . 1
\ 43 FORX=1TOI : GOSUB1252 1FTF-=1'm£nu=anmmm’:cm.cx) ,2)):D(D=LEFTHCAL (XD LENCAL (X '
' ))-27lFDRVsXTDI-l=RLCY)=RL(Y+1)INEXT=I=I-1=GDTOA5 '
® \ 44 NEXT:PRINTDAS HABE 1CH NICHT BEI MIR. «:60TOL1 t
' a4s 1FP=7nnn92--nuE-'THENPRmT"nER gEE ZEIGT DIR DAS WORT * AGDAR’ . ":GOTO11ELSEIFP= i
! ZTHENPRINT*DER SEE IST WUETEND UND SCHMEISST MIT WELLEN NACH DIR. wspP=15:G0TOL1 '
! 4g YY=VAL( RIGHTSCAL(X) s 2)) ¢ IFYY=2ANDAZ="SCH" THENSW=@ '
® . 4 LFYY=23ANDA2="SCH" THENSH=0 . !
¢ 48 !FR2="EIS“RNDP-2THENPRINT“DER RITTER FREUT SICH SO GEHR, DRSS ER MIR SEIN SCH !
! WERT SCHENKT.":D(2)="EIN SCHWERT. ":GOTO11 .
'Y 49 anzs--E:s"THENmm---":surou /
=@ 1FAZ="LAM"THENLA=0 '
S1 1FAZ="SPE"THENSP=0 . '
y 52 IFAZ="KNO"ANDP=32PRINT*EIN HUND ERSCHEINT: FRISST DEN KNOCHEN UND SCHLAEFT El '
@ . . -:Hu=1:GOTOLL '
\ 5= PRINT“DER GRERTNER RAEUMT DEN KRAM WEG!“:G0TOL1 X
\ S& FORX=1T0I =GDSU3125=IFTF=1THEN55EL5ENEXTlPRlNT"HRBE ICH NICHT BEI MIR!":G0TO11 :
® S5 1FAZ="ZET"THENPRIN wqUF DEM ZETTEL STEHT: NACH NORDEN, SUEDEN: OSTEN, WESTEN: '
| ENT- KOMMST DU JENEM RAUM AM BESTEN! " :GOTO11 '
! Sg PRINT'ES IS8T NICHTS ZU ERKENNEN!":GOTO11 '
s 57 !FP-=22QNDR2="FEU“THENPRINT"ICH HABE EINEN KNOCHEN GEFUNDEN. " :D¢P)="EINEN KNOC '
@ . HEN. “:kN=1:GOTOLL ] g
' S8 LFP=8ANDA2="ECH"PRINT"DIE SIEMT ZIEMLICH FEIGE AUS. ":G0TO11 .
. 59 !FRZ-“ZET“THENGOSUB!.ZS:IFTF=1PRINT"DR STEHT EPWAS DRAUF ! *:1GOTO11 '
\ €0 IFP=4ANDA2="ALT"PRINT"DER SIEHT BEWEGLICH AUS. wsGOTOL '
' e1 IFD(P)-"SPUREN. “RNDR2=“SPU"PRINT"SIE SIND UNHEIMLICH ALT. w3GOTOL1 !
\ ©£2 GOSUB12S: IFTF=QPRINT"HABE ICH NICHT ZUR VERFUEGUNG. ":G0TO11 ‘ '
v E3 IFAZ="MUE"PRINT"SIEHT AUS ALS HRETTE DIE LANGE IM WASSER GELEGEN. ":GOTO11 :
\  £s IFAZ="TIS"PRINT"DER T1SCH 18T VOLLER BLUT! ":B0TO11 7
' €S 1FAZ="BAE"PRINT"DIE SEHEN STARK AUS.":GOTO11: 1
\ &6 IFAZ ¢ "HEU" THEN72 ; ) '
! &7 PRINT"BEI DER UNTERSUCHUNG BIN ICH EINGESCHLAFEN. INZWISCHEN WURDE DERHEUHRUF ' @
v EN FORTTRANSPORTIERT. " : ONRND (4) GOTOES: 63, 78 71
y E8 P=24:00TO11
V% PRIO0TOLIT - - -
' 7@ P=19:060TO11 ‘
. 74 PemiGOIOL;
. 72 IFR2=“SI:H"QNDSH-ZTHENPRINT"SIEHT FURCHTE INFLOESSEND aus. “:GOTO11
! 73 PRINT"NICHTS 7U SEHEN, ":GOTO11
I 1FAZ="FAS"PRINT"DAS FASS ZERSPLITTERT. EIN SPEER FAELLT HERAUS. *:D(P)="EIN epP
v EER. ":00TO11
' 75 PRINT"DA RUEHRT SICH NICHTS VDM FLEGK!"=GOT011
'o7e 1FAZ="ALT"ANDD(P)="EINEN ALTAR. "PRINT"DER ALTAR ST UMGESUERZT. UNTER IHM LAG
[]
[ )
(]
[}
[}
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[]
°. : @
[
' EIN FEUERZEUG, '="EIN FEUERZEDG "sg '
' 77 PRINT"ES ZEIGEN SICH KEINE VERAENDERUNGEN, ":1GOTOL1 ! &
® . 78 IFAZ="LAM"ANDLa) OPRINT“WOMIT 2" :GOSUBLZT: IF92="FEU"THENGDSU8125= IFTF=1PRINT" :
' DIE LAMPE LEUCHTET MIT GELBEM LICHT, Y:LA=2:G60TD11 i
' 79 GOTD1@S '
® . s0 rra.n-znnbnz--'Lnn"'rHENLn-ei IPRINT'DIE LAMPE 1gT VERLOSCHEN, “:GoT01 1 ' @
¢ 81 IFLR(2ANDH2="L9H"PRINT‘"HD IST HIER EINE LAmpE ?2“:GOTO11, '
H 82 GoTo1eS '
' 83 IFP=29ND92="RIT“THENPRINT"DER RITTER SCHLAEGT prcy NIEDER!":P=15:507py 4 : @
® . 84 IFAZ-"SI:H"RNDP=BTHENPRINT“DIE SCHLANGE FLIEMT Unp VERLIERT EIN Ers. "iD()=gg =
' N EIS.":E!=1:60T0y1 '
] as Il‘-‘nz-"BRE“THENPRINT"DIE BREREN SIND STAErkeg ALS DU!":GOTO1 '
] ] .
® . 86 GOTo1e5 !
h g7 PRINT"GEFAEMRL ICHE BAZILLEN HABEN pIcy UEBERFALLEN! ' eP=15:60T014 !

' 88 GosuBi2s: IFTF=1THENIFE.'-29NDFIZ="EIS"THENPRINT"HHH!! LECKER! VANILLE GESCHMACK .
e .'"IE!hmﬂit“uER"=92="EIS“=GDT043 ' @
' 29 GoTo1es '

H g IFP=70RF-17PRINT"RHHH! ' DAs ERFRISCHT! 16070y 4 '

» 91 IFF!=@THEN1DS ' @
[ 9z IFRz()"FLR"THENIBSELSEPRINT"DER INHALT wAR GIFTIG!!!":P=1$=GDT011 -

0 93 IFP=7ANDD(P) () "EIN BOOT. “PRINT"ICH SEME HIER KEIN BOOT, ":GATO11 ) ;

' 9% IFP-?THENRU=1!PRINT"DK. DAS HABE ICH GETAN, "ELSEII-‘P-‘I7THENPRINT"DER FLUSS 18T i
e ! MIR ZU REISSEND. “ELgE;ps ' @

. 95 GOTO11 '

i 95 IFSH=BTHENPRINT" 1K HABE KEINEN SCHLUESSEL., “:G0TQy 1 '

H g7 IFP-=27RNDR2="QUF"THENPRINT"DIE TUERE IST GEDEFFNET!!"=T_U-1=GI:IT011 ! @&
® s coros !

' ag IFP=159NDR2-"F|RZ"THENPRINT"ES LIEGT EINE SPRITZE 'DRRIN!“:KO-UGDTO:I i

' 100 IFP*SF!NDRZ‘-"GRR"THENPRINT"IN DEM GRAB LIEGT EIne FLASCHE + 1*360=1:D()=EINg '
o | FLASCHE. »:60T01 1 ' @

h 121 IFA2="FAgupRINTHEG IST VERNAGELT, “:G0TO11 !

' 182 GOTo1@S .

' 183 IFA2="SCHupPRINT E TN SEIL 18T GERISSEN.’!"W-IS:GDTDII ' @
® . 184 PRINT"ICH HABE per nm:"arunx-rroxspnmmmscm.cx),1.LEN<AJ.cx>J-2>::Nexnpnr i
o NT:GOTO11 '

4 1@5 ONRND(8)G0TD10g, m?.ms,ws,xm.:u.nz.uz ' ®
® . 1BE PRINT"DAS ERGIRT KEINEN SINN. ":G0TD]4 e

' 1@7 PRINT"DAZU MABE ICH KEINE LUST, ":B0TO11 i

i 108 PRINT"VERLANG NICHTS UNMOEGLICHES VON ‘MIR. “:60TQ14 :

' 183 PRINT“WIE SOLL 10M DAS BITTE MACHEN ?":60T011 ' @
@ . 118 PRINT"AUF SOLCHEN SCHWACHSINN RERGIERE ICH GARNICHT ! :60T01 4 '

! 111 PRINT“JETZT NICHT ! 1v:60TQ1 1 '

: 112 PRINT"NICHT HIER! *:G0TO1 1 , ' ®
® . 113 PRINT"NICHT MIT MIR!“:1GOTDL g

' 114 IFP-?ﬂNDRU=BﬂNDn2="SIJE"THENF'RINT"DRS IST MIR NOCH NICHT MOEGLICH":60T01 1¢L g :

' IFP=7AND‘RU=1nNDFI2="SUE"THENRIJ-B )
e ! 115 IFP-iSﬂNDKR-THENPRINT“DRZU BIN ICH NacH zy SCHWACH. -'=GoT011ELSEIFP=1annKn- ' @

' 1 THENKA=0: KD=p '

. 116 IFP-=2?RNDR2-“DST"RNDTU-BTHENPRINT"DIESE RICHTUNG WIRD DuRcH EINE TUERE VERsP '

' ERRT. “:60TD1 1 i @
® . 117 xFP-lanonz-"sus"nunsuazmsus-ﬂmr"PLGETZLICH ERSCHEINT EIn GROSSER GROTTENDL :

' M UND GREIFT pIcH AN ":P=15:60T01 3 :

' 118 IFP-ISQNDnzt"SUE"RNDSH-=1PRINT"EIN GROTTENOLM ERSCHEINT. AUS AngsT VOR DEM sC '
o | HWERT FLIEHT ggR, " 3FORX=1T01500: NEXT : ' @

: c1,19 IFP-I&RNDLRQPRINT"DU BIST IM DUNKELN GEGEN EINEN FgLsey GELAUFEN! »:p=15:60T :

11

: 120 IFHU=BRNDP=32RNDQB="DST"PRINT“EIN HUND VERSPERRT p1g DEN WEG!“:G0TDy4 ! S
[ 121 IFP=20THENIFAMC1 ) ¢ "NOR“ORAMC2) ¢) "SUE"ORAM(3) (?"DST“DRRH(M()"HES"THENFQRx-l b

' Tus=mcx>=mcx+1>=NExT-nm4>=q2-|30‘rm '

: 122 IFP-3aﬂNDSP-1PRINT"EIN KNECHT REGT srcH UEBER MEINEN SPEER aur ER NIMMT MIR ' &
® | ALLES AB UND WIRFT MICH RAUS!“:goTo . '

p 123 IFP-23THENH¢-“BRE“=BCISU5125= IFTF=1THENPRINT DIE BAEREN REISSEN pEn SCHLUESSE !

P L vOM BoDEN @B, ":PP=1:60TQ11 i

' 124 GOTOig @
& ; 125 TF-a:FaRx-rmr=F0Rv=1'rm_smm.cx>>—|.EN<9:.J:anmtcnux).v.LEmAa)>=naTH£NTF-1 '

* RETURN '

{12 NEXTY, X: RETURN ' @
® . 127 DATAAUF EINER WIESE., AUF EINER LICHTUNG. , AUF E1ngM FRIEDHOF. , IN EINER KAPELL !

' E.. IN EINEM KRAEFIG., IN EInNgm Z00.,AN EINEM sgg,, IN EINEM sSumpf, » VOR EINEM Bay '

' M. AUF EINEM BERg, *AM NORDENDE EIngg TALES. ., IN EINEM TUNNEL. , IN EINEM BERGWERK. , '
® | INEINEM TUNNEL ' @

H 128 DATAIM KRANKENHAUS. , 1M mogg, AN EINEM FLUSS, , am SUEDENDE EINES TALES. , IN EIN ' 5

; EM LOCH. , IN EINEM LEEREN RAUM. , 1M ERDGESCHOSS EIngg TURMES. , Im KAMINRAUM, , IN EIn '

- EM KLEINEN RAuM,, IRGENDWO. , AUF ExnEM PFAD. , AUF EINER EBENE. , IN EINgM STALL., IN E ! D
® . Inem HEUSCHOBER, -

! 123 DATAIN EINgM KELLER. . IN EInEM FUCHSBAL. , IN EINEM WALD. , IN EINEM DORF., IN EIN '

' EM HAUS. , AUF pEM HINTERHOF. , @, 7, @, @, 7.2:00.7,1,0,0,7, 111,27, 1,-1, 0, 7, 0, ~1,0 '
. : -?.1.5--—-7'0.1.—1,-7'7;1.—1.—7.7.1.~1.m.7.1-—1.3.0'1.-1,—7'7:2.-—1.-7:7.%3-—7-0.1 ! .

- '8 -7.8.0,~1,-7,8,0 4

0 130 DRTABv*?-B-‘LB.E'B,B--—l.—?.B.B.B»-?.S- 11@- E'B.l-—l' Q,Bva.-ln—s' B. 1:31 "3- 71 11 :
. [] '—éa—e-?:ﬂ.—lo-—a:?. i.B;B'B:B.—1.-3-2.&.0,-—81la.1,-1,@.8' 1-‘—1.-7'0'1,—1.0,, 1»"'1-—7 ] .

) 10,0, - ]

' 131 DATAEINEN STOCK. , EINEN RITTER. , viELE GRAEBER. , EINEN ALTAR. , EINE SCHAUKEL. , 7 '

+ EI EAEREN. , EIN BoQT. » EINE SCHLRNBE..NICHTS.-HCILKEN..NICHTS. rEINE LAMPE. , E1NEN GR ' ®
o . g#gwuﬁ?gm_émcms..smm RRZNEIKRSTEN.,KROKODILE.-DIE ANDERE SEITE,E1N LOCH. , NIC !

' LIS ] .

h 132 DATAEINEN ZETTEL.'FEUERHULZ.-EINEN SCHLUESSEL..,NEBEL.-BPUREN.'NICHTS BESONDE -

' RES. , HEU. , HEL, , E1N FASS. , EINE MUENZE. .BAEUHE.,HAEUSER..EINEN TISEH. » EINEN MISTHA ' @
® . UFEN. , EINEN STOCK. , EINE SCHAUKEL. , ZWET BAEREN. , EINE LAMPE. , EINE MUENZE, [

! 133 n3=""m4="--=mpu‘r--uns SOLL ICH TUN swgp; IFLENCC) (3THEN=AI=A2=GQTD2IELSER1-LE '

. FTscC, 3)=K-LEN<C>-K1=1=anx-11'm<=1rnznstc,x.1)0" "THENA3Z=AZ+MID$ »Xs 1) sNEXT ! )
® . 134 :Fnsccnmuc.x—m.nlosz‘rusum-mu::s'm<mmsmza :

' 135 R4=RIGHTS(E, K—(K-Kl))lﬂz-MIDt(C.K—Ki-ﬂ.S)=RETURN '

' 138 xPER_R/2+1«snnnsm_a-xmaTHENREsumzNExT '
® ! 137 ONERRORGOTOR '

' ‘

[}
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Schon gehort?
Ab sofort gibt es die
von WICOSOFT zu

CB2028 HUNTER
fiir den COMMODORE 64

Sie sind Jager und Gejagter gleichzeitig, in
diesem irren Kampf auf Leben und Tod.

Schne!l und kaum berechenbar sind Ihre Gegner.

Terminal

; PO £ pOrT sy
fsu"r“(?ef'nsz‘)"(“gp"ggﬁﬁﬂmEBEK Terminal — CB2002 SUPERSCRAMBLE Terminal

In einer SchioBruine haust ein blutrinstiger Vam- il fur den COMMODORE 64 —
pir, dem Sie das Handwerk legen miissen. Superschnelles Arcadegame. Ein Jet rast im Tief-
Jedesmal ein neues Spiel, véllig unterschiedlich flug uber die Oberflache eines Planeten. Schone
von den vorherigen. Eine vollig neuartige Szenerie Grafik, guter Sound.

macht dieses Programm zu einem Leckerbissen DM 35.00

fur jeden Adventure-Fan.

ROMIK SOFTWARE

ZORGON'S KINGOOM

$SP4002 MANIC MINER
fiir den ZX SPECTRUM
Einfach toll, was Willi im verlassenen Bergwerk
erlebt, wo er von einem Stollen zum jeweils néch-
sten gelangen muB. Die Grafiken sind so vielfaltig,
wie bei keinem anderen Spiel. Ein Programm, bei
dem selbst das Zuschauen enorm SpaB macht
und das bei keinem Spectrum-Freund fehlen darf.

DM 35.00

BUG BYTE

VC1030 ZORGONS KINGDOM Romik
fiir den VC-20 + mind. 8K

Eine Mischung aus Abenteuer- und Geschick-
lichkeitsspiel. Dringen Sie vor bis zum Monster
Zorgon! Sehr abwechslungsreich und interessant.
Joystick- oder Tastenbedienung maglich.

DM 35.00

SP4040 JUMING JACK
fiir den SPECTRUM 16/48K

Ein Spiel, bei dem auch die Zuschauer auf ihre
Kosten kommen, wenn Jack versucht, von einem
Laufband auf das nichste zu springen.” Span-
nung garantiert.

Ein Riesenspal!

DM 29.00

VC1040 INVADERS Terminal
fiir den VC-20 o. Erweiterung

Das bekannte, schon zu den Klassikern zdhlende
Spiel im originalgetreuen Nachbau.

DM 24.00

Imagine

Wollen Sie Ihr eigenes Programm verkaufen?
Cassette oder Disk an W/COSOFT senden oder Info anfordern



pannenden Spiele
besonders giinstigen Preisen.

PIPELINE Task Set
fur den COMMODQRE 64

Ein lustiges Spiel mit einer tollen Musik. Achten
Sie darauf, daB die Pipeline nicht unterbrochen
wird.

Kassette CB2032 DM 30.00
Diskette CB2033 DM 39.00

~ CB2026 SNAKE PIT Postern
-~ fiir den COMMODORE 64

# Pit, der Eierdieb stiehlt den Schlangen die Eier!
= Wehe wenn die Schlangen ihn erwischen.
“> Ein Spiel voller Spannung, mit super Grafik, das
stets Uberraschungsmomente enthilt.
Natiirlich in Maschinensprache!

GB2006 HUSTLER Bubble Bus
fur den COMMODORE 64

Sechs-Loch-Billard kdnnen Sie mit diesemn tollen
Programm an Ihrem Fernseher spielen. Fiir einen
oder zwei Spieler, verschiedene Spiele maglich,
Joystick- oder Tastenbedienung. Sehr gute Gra-
fik. ausgezeichnete Handhabung.

CB2005 DICKYS DIAMONDS Romik
fiir den COMMODORE 64

Dicky, die Eule, will die Diamanten zuriickerobern,
die die Spinne gestohlen und in ihrem Netz ver-
steckt hat. Ein variantenreiches Spiel. Durch
Menuewahl 70 verschiedene Spielstufen einstell-
bar. Wirklich guter Sound mit einem kompletten,
klassischen Lied. Ein Spiel, das Freude macht.
DM 38.00

JAMMIN Task Set
fir den COMMODORE 64

Ein Musikant muB die im Labyrinth versteckten
Instrumente aufspiiren. Jedes Musikinstrument,
daB er gefunden hat, spielt den Solopart der
aktuellen Melodie

-~ Kassette CB2030 DM 30.00
/a Diskette CB2031 DM 39.00

Terminal ety

GB2027 SUPER DOGFIGHT BLICKSILVA

fur den COMMODORE 64

Ein Kampf in den Wolken, in diesen Doppel-
. deckern wie sie im 1. Weltkrieg eingesetzt waren.
Fir 2 Spieler, Joysticks bevorzugt.

Realistische Szenerie mit comichaft wirkenden
Flugzeugen und Wolkenhimmel, mit einem fast
naturgetreuen Motor- und MG-Gerausch.

Ein TOP-Programm!

CB2024 PURPLE TURTLES Quicksilva
fir den COMMODORE 64

Ein Spitzenspiel in punkto Grafik, Sound und
Animation.

Uberqueren Sie den FluB auf den Riicken der
Wasserschildkroten.

Gute Spielbarkeit, Spannung ohne SchieBerei

Uber 250 weitere Spiele finden Sie in unserem Katalog, hitte
anfordern bei: W/COSOFT, Christian Widuch, Nordstr. 22,
3443 Herleshausen, © 05654/6182

Schiitzgebiihr: 3,- DM



?blauf:
-100 Zeichendefini
105-165 Vorspann e
;gg-‘Zfls Erklirung
ariablen fiir 1. Musi
230-385 1. Musik o

42

390-555 Grafik
Als Amor . rafi
ks , der Gott der Liebe, wollen Sie die ggg 715 Hauptprogramm
Hc one auf der Schaukel erobern. Sie miissen die 760 g:(? Sbiin £ Mugik
erzen mit . = : = . Musik
o Ihrem Liebespfeil abschieBen. Sind 945 Ende SchluB
erzen getroffen’ haben Sie ihre Zunei #1-#5 Herzen
gewonnen. Eine Belohnung winkt. Durch Sc%mli}g W :;7;‘:(1]3#Her2en
-3 . . oy
winkeleingabe (1-24) konnen die Pfeile gesteu‘:ert #8 Mann Vi olken
w.erden. Insgesamt stehen 8 Pfeile zur V 15 P
fiigung. er- #13 Pfeil
' #20 Frau Tanz
#21 Mann Tanz
- Pun = Punkte
PF = Pfeile
500-595 Bewegung des Pfeils
] L]
. ' ' .
! 5 CALL DELSPRITE(ALL):: CALL CLEAR .
s 16 PUN=B ]
& : 15H:t-"1C3I.-:'?FFFFFFFFFFF?F3_F1FBFB?BSG161387CFEFFFFFFFFFFFEFCFBF&EBCBEEG" : CALL J 8
CHAR(96 ,H$)
! 20 ns-'-l-:ac:.nzuaau:.z131314aaaaaaezazacasarascsnescgr'arrF3F7Erc133372;3-- CALL ;
@ | cHAR<100,ME) ' @
v 25 nm-"aseaeaamaaFcae:.a13393978434909989(:3490caeFececacasasezaeazazasa" : CAL !
| L CHAR(36,MH$) » i
® . = Fs--'eaaae'raa1147ana7c37aasn‘aeeaeaaaaieebmaascs?1c1caasrsaasasasaps-- 1 CALL ' @
! CHAR<184,F$) : '
' 35 FFs-"eiasabaeauzaFe1638337a?azazazecc&aacaeaFaﬁBCbc1caEa£aF618161899" i CAL '
P CHAR (48 ,FF $) ' @
' 40 eus-"asar'?erFF?r?EsEaEaFaFar1FaFa?e7aaFaFeFEFFFF7azaaae7eEoFFFrchca-- : CAL '
! L CHAR(1@8,6W$) '
°' 45 KHS-"BF?F?FFSF@Fa?E‘?C?E?F?FBFaFaaaaGBCBFEFF9F1F1F3F‘7FFFFFFFFFFFC?BBBB" cAL '®
' L CHAR(112,KH$) ; '
! se mus---aaaF.FFFFFFFFFFFFFFFFFrrezaceaaaesurasasararcrEFFFFFFeFaanaaeea" : CA :
LL CHAR(132,KW1$) S
@ 55 nss--'e1970221mara:‘sammaaaa:.ew1esaaaaca4a4esaaanenacesczasa4a4a4aca" cAL ' @
' L CHAR(116,MSH) _ )
' 6o FSS-"B1938598319287696813979781919181698&0639F‘sﬂ0096CBEBESB4Q4BGBBB“ . CAL '
@ | L CHARc120,FSH) ‘ ' ®
| 65 CALL MAGNIFY(3) )
v 78 CALL CLEAR : i '
®. N Ps--'zacaﬁawaaawzawaeeaeaaaaaaaaaaaaeaaaeeaaaaaaaaaaeaeaaaaeaaeaeaa-' cAL ' ®
! L CHAR(124,P$) :
! S CALL CHAR(94,"FFFFFFFFFFFFFFFF '
@ | 5o CHAR (81, "FFFFFFFFFFFFFFFF") ' @
! 9@ CALL CHAR(33, "FFFFFFFFFFFFFFFF™) '
! 95 cALL CHAR (34 , "60806080808808880") 5
P 200 CALL CHAR(3S,"01010101018102181%) ' @
¢ 195 CALL CLEAR :: CALL DELSPRITECALL? :
! 110 mMs=" AMOR™ :
\ 415 AUT$=" PROGRAMM IERT : J. UFERMANN" '
@® . 120 1ps=" 1VEE : W. UFERMANN" @
! 125 cALL SCREENCZ) : : CALL MAGNIFY(4) : s
! 130 CALL COLOR(2,7,2,4,7,2) b
@® . 135 cALL CHARC136,RPT$("99" , 16)&RP TS (93", 1600 & CALL CHAR(127,"3C4299A1A199423C @
" ) [
| 148 FOR Ne5 TO 12 CALL COLORGN, 44,42 :1 NEXT N :: DISPLAY AT(15,46) CHR$(12T)& |
@ . 'PROGRAMNM BY" DISPLAY AT(17,16) :AUTH @
\ 145 DISPLAY AT(20,15):ID$ '
' 158 DISPLAY AT(E,16) :M# ) _ :
@ | 155 FOR N=i T0 25 CALL SPRITECHN,136,1,230,68+35H8IN(N/4) ,@,8) - - NEXT N ' @
! 168 FOR N=i TO 25 :: CALL MOTIONCHN,36,8) i : CALL COLORCHN, INTCN/2) #3) : ¢ NEXT N ‘
| 165 FOR Imi TO 589 :: NEXT 1 !
@ | 178 PRINT® ANMWE ISUNG NOETI®? CJ/N> * '®
! 175 ACCEPT AT(23,28)BEEP VAL IDATE C*JN") iR§ +1 IF R#="N" THEN 395 L
' 1@ CALL CLEAR :: CALL DELSPRITE(ALL):: CALL SCREEN(2) '
e = CALL COLOR(3,14,2) '®
' 199 PRINT "  AMON-AMOR-AMOR-AMUR=AMOR=" : : PRINT !
' 195 PRINT "= SIE SIND nroR, DEK GOTT SER LIEBE UND WOLLEN DIE ~ SCHOENE AUF
!  "DER SCHAUKEL  EROBERN." PRINT '
@ . zoc PRINT "- DAZU MUESSEN SIE ALLE HERZEN M1T IHREM LIEBES-  PFEIL ABSCH ' @
| 1ESSEN. WENN ALLE HERZEN GETROFFEN S 1M, HABEN SIE" ;
| ze5 PRINT " IHRE ZUNEIsUNG GEWONNEN.. PRINT '
@ | 210 PRINT " ~--EINE BELOHNUNG WINKT==" :: PRINT. : . ' @
| 245 PRINT "= DURCH SOHUSSWINKEL-E INGABE  €1-24> KOENNEN SIE [HREN  PFEIL STEUE |
RN, " '
@ | 220 PRINT :: PRINT ® VIEL GLUECK" ' @
(] []
' ' 5
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[}
225 W=200 ;¢ H=400 :: Dy=g00 £2 TC=131 »
i 1t EE=3%0 s: FF=349 11 B6=392 {{ COanpn :
1 230 FOR I=1 Tp
' 235 CALL SOUND (i, TC, o EE, 0)
SOUND (v, TE, &)

! TH=123 :: TE=1465 ;: T6=194 :: TF=175
¢ DD=294 ., XX=1

® e
X

o

(]

z

=

3
[=]
o
z
=
mwuww
EDD
4
o
<
<
a3
o

®

Y

w

(%]

B

[w]m]
gectee
o oo

222

Ot

o5

"PU

(=]

3
4]
(%]
z
w
=]
I
X

w“
B
o
(%]
z
-
]
T

[}
]
[]
]
L]
[
(]
[}
]
[]

] L]
320 CALL SOUND(W! TG, 0, 66, 0) !
v 325 IF XX=2 THEN %70 E(SE’ $30 !
¢ 330 CALL SOUND (H, TC, 0, EE, 0) :
' 335 EALt SOUND (VY, TE, &) _ '
(]
[ ]
[}
(]
[]
]
[}
[}
(]
(]
)
1]

ALL SOUND (W, TG, 0, DD, 0)
CALL SOUND (W, tC, 6. C, )
330 CALL SOUND (v{, T&, )

®
iy
[+

} 355 CALL SOUND (W15 0)
' 360 XX=XX+

! 365 NEXT I

i 379 CALL SOUND(H, TC, o ce, 0)
¢ 375 CALL SOUND (), TE. ) .

' 320 CALL SOUND (W, 160, EE, 0)

\ 285 CALL_SOUND(DV,TC,0;CC o) s CALL CLEAR :: DIspLay AT(12,5)S1ZE(22): %P5, S1E N
[]

[}

]

]

]

]

E
3856 FOR I=1 1O 800 :: NEXT I
390 CALL CLEAR 2 CALL DELSPRITE(ALL): CALL SCREEN(S)
395 CALL CHAR (127, n)
400 CALL CDLDR(I,IS,1,7,2,1,8,3,3)
405 CALL MAGNIFY?3)

22 CALL HCHAR(20,17,33, 2)
{ 1,96,7,50L80,0,4,#2,96,7,16,72,0,4.4,#3,96,7,32,112,0,3.9,*4,96

7,24,152,0,4.9
§266C§LL2§8§6T§(g?,95,7,24,216,0,4,#7,104,16,146,129,#9,108,16,&4,100,0,2,#10,11
555 kALl spﬁifeina1,132,ra,73,215,o,2.5,#14,1oa,16,60,150,0,1.4,#9,100,15,152,23

RITE(#S, 132, 16, 48 16,0,1,#17,95,7,8,184,0,5, 4185 96,7,84,88,0,5)
235 CALL VCHAR(8,17,34, 12) )1 ALL HCHAR (5, 57 3%) 3. CALL HCHAR (3" &' 333
5;8H§2%§ ?§H§§;2,22,33,5>== CALL HCHAR(3,20,33,2) 11 CALL HCHAR(4,18,33,2):: caLL
Ezg(gn&g’ggénafa,xa,xs,12):; CALL HCHAR(1,17,33):: caLL HCHAR(2,16,33)1: CALL HC
550 cALL’HCHAR¢24,5,91,2a)== CALL HCHAR(&,11,33)15 caLp HCHAR(7,12,33)1: caLL e
HAR(8, 13, 33) -
555 CALL'COLOR(4
560 DISPLAY AT(1
50 THEN 740
565 Cﬁ%L DELSPRITE(#13):: DIspLay AT(24,1): "WINKEL: » 4, caLy SPRITE (#13,124,2, 1
5

]
' [}
f L}
' i
& : :
! 12,1,5,2,1):; pr=g , '
o + 13 2 PONKTES " wipum 4 DISPLAY AT(1,19) s "PFEILE; »;pp #3 IF PUN>=3
(] . '
4 f
! r
. : 579 IF PF<1 THEN 945 :: ACCEPT AT(24,9)SIZE(2)BEEP W-\LIDATE(DIGIT);N :
v 971 IF W24 THEN 570 ) 1
1 973 PF=PF-{ t: CALL HCHAR(24,1,BI,32) '
® | 580 vo=47 '
! 1}
' 1
(]
@ ' <
' ‘
]
°: :
' '
® . !
: )

985 X=-70 12 T=0

590 V=V0+X%T

293 CALL MOTION(#13,-v, -

600 IF ~v5V0 THEN Sho

605 CALL COINC (#1381

819 IF A=-1 THEN 415 &£ 3¢ a0e

615 CALL DELSPRITE (#13):: GacL SOUND(100,~6,0) 1 CaLL DELSPRITE (#1321 PUN=PUN+S0
1: BOTO 560
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620 CALL

640 1F

yEn
v 550 CALL
\ 655 1F
| 660 CALL

670 1F
&75 CALL

685
v 690 CALL
v :: GOT

700

CALL

v 745 CALL
750 CALL

' 760 CALL
| 765 CALL
v 770 CALL
1 775 CALL

795 CALL

\ 800 CALL

@® : =05 CALL
' 810 CALL
' B1S CALL
' g20 CALL
| 825 CALL
\ B0 CALL
' 835 CALL
' 840 CALL
! 845 CALL
' @50 CALL
=5 CALL

21,36)
asb CALL
' 8e5 CALL
20
a7h cALL
\ 875 CALL
V0, #2
! Béo
' 885 CALL
890 cALL
895 CALL
0, #21
905 CALL
51b CAL

915 CALL
0,821

]

]

]

]

1

]

1

]

]

\

1

]

' 925 CALL
, 930 CALL
v 935 CALL
v 940 CALL
v 945 CALL
vo1s
1

|

]

]

1]

]

1)

950 CALL
940 GOTO

. &25 1IF B=-1 TH 3
v 6320 CALL DE%SPRITE(#!B)!: CALL SOUND {100,-6,0) 22 CALL DELSFRITE (#2):

:: GOTO 560
635 CALL COINC (#13,%#3,13 c
C=-1 THEN
645 CALL DELSFRITE (#3) 3 CALL
GOTOD
D=—1 THEN &60
' 3 GOTO
v 465 CALL s
=—1 THEN &75

1 GOTO
&80 CALL
IF F=-1

28 o
695 CALL
1IF G=-1
705 CALL DELSPRITE{(#13):

r: BOTO_S60
O CALL COINC(#1

755 GA=1150

1,26)
cALL

20, #21, 116

36)
ohn CALL

20, #2721, 11

36)
&2a CALL

COINC (#13,#2,13,8)
EN 630 ELSE &35

)
oa5 ELSE 650
GOUND{100,-6,0) 13 PUN=FUN+S0 23
560
COING (#13,#4,13,D)

ELsE 665

DELGFRITE (#4):: CALL DELSFRITE (#13) 2

560

COINC (#13,45,13,E)

ELSE &80

DELSPRITE (#5)1: CALL DELSPRITE(#13):: CALL SOUND4100,-6,0)33

560

COINC(#13,#17,13,
THEN 650 ELSE

DELSPRITE (#17)::

560
CD!NC(#!S,#IB.iS,G)
THEN 705 ELSE 710

H=-1 THEN 7135 ELSE 720

)

5, 8#2,13,H)
DELSPRITE (#13)

GOTO 560
-3v0 THEN CALL DELSFPRITE(#13):

: GOTO 560

SERITE (420, 120,
SPRITE (#21 »
:: D =960 ]
SOUND (DR, 196, 2, 156,
SOUND (25, 14000, 30)
SOUND (DR, 196, 2, 156, 2) £
SOUND (25, 14000, 30)
SOUND (AC, 196,2,156,2)
BOUND (AC, 175, 2, 147,2)
SOUND (AC, 196, 2, 156, 2)
SOUND (500, 233, 2,176, 2)
%%ngigg,?gg,g,li; 2 CALL PATTERN (#20,40,#21,36)
L et LB
SOUND (DR, 175, 2, 147,2)
SOUND (AC, 1755 2, 147,203
SOUND (AC, 233,2,147,2)
SOUND (AT, 208, 2, 147,2)
SOUND (V1) 196,2,156,2) 1
SOUND (AC, 14000, 30)
SOUND (DR, 196, 2, 156,2)
20UND (25, 14000, 30) 1z CALL FATTERN (#20, 120, #21,116)
SOUND (DR, 196,24 156,2)
SOUND (25, 14000,30) 1 ¢ CALL SOUND (AC, 196,2,156,2) 3¢
SOUND (AC, 175, 2, 147, 2)
SOUND (AC, 196, 2, 156,2) 2

CALL PATTERN (#20,40,#21,36)

: CALL PATTERN(#ZO,lEU,#El,llb)

CALL PATTERN(#ED,IZO,#21,116)

CALL PATTERN(#20,40,#%21,386)

CALL PATTERN(#20,80,%

. CALL SOUND(VI,233,2,196,2)%: CALL FATTERN{(#20,1

#21,116)

SOUND (AC, 208,2,175,2)
SOUND (AC, 175,2,147,2)

SOUND (AC, 208,2, 175, 2)
S?UND(AC,262,2,175,2)::
SOUND {AC, 208, 2,156,2)

SOUND (DR, 196, 25 156,2) 23 CALL SOUND (V1,196,2,156,2) 82

SOUND £AC, 14000, 30)
SOUND (DR, 262,2,156,2) 3¢

.: CALL SOUND(AC,196,2,136,2):¢ CALL FATTERN(#20,4

CALL SDUND(AC,QEE,?,l?b,Z):: CALL PATTERN (#20,1

CALL PATTERN(#20,4

o CALL SOUND (DR, 233,2,156,2) 3¢ CALL FATTERN{#20,1
SOUND (DR, 294, 2,262, 2,175,2)
SOUND (DR, 311, 24 233, 2,196,202

SOUND (AC, 196, 2)
SOUND {AC, 208, 2) 3 CALL SOUND (AC,262,2) 3t CALL PATTERN (#20, 120, #21,118)
SOUND (AC, 253, 2) 3 CALL SOUND (AC, 147, 2)

SOUND (DR, 156, 2)

SOUND (V1 ,156,2)

DELGPRITE (#13):: DISPLAY AT,

: CALL SOUND{AC,175,2):¢ CALL PATTERN{#20,4

19)512E(9)BEEP:"GANE OVER" :: DISFLAY AT

,20):“{TQSTE¥“
944 DISPLAY ATILE 19)81ZE(D)

W n

FEY {0,k 5)

955 IF S=0 THEN 245

=
pul

s PUN=PUN+S0
CALL DELSPRITE (#13
CALL SOUND(100,-6,0) 3t FUN=FUN+30
FUN=PUN+50
F

695

2A°L DELSFRITE(#13):: CALL SOUND (100, =6, 0) 23 PUNSFUNS

O
: CALL DELSPRITE (#18):: CALL SOUND (100, -6,0) 23 FUN=FUN+S

1: IF
CALL DELSPRITE(#Q):: cALL SDUND(lOQ,—b,Q):: PUN=PUN+30
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Das zu konstruierende Zeichen wird in
vergréBerter Form auf dem Bildschirm
entworfen und dargestellt. Anschlies-
send wird der HEX-Code des Zeichens
berechnet und angezeigt. Es konnen
maximal vier in einem Block zusam-
mengefaBte Zeichen entwickelt wer-
den.

Nach dem Start des Programms mit
< RUN> erscheint das Hauptmenue
mit der Frage, ob ein Zeichen ent-
wickelt oder ein bereits entwickeltes
Zeichen dargestellt werden soll.

Nach dem Driicken der Taste < 1>
kann ein Zeichen entwickelt werden.
Wiederrum kann mit der Taste < 1>
der Cursor (Pixel) eingeschaltet und
mit der Taste < 0> ausgeschaltet wer-
den. Der Cursor wird mit den Tasten
< E> OBEN, < X> UNTEN, < S>

Zeichen und Sprites definieren
fiir den TI-99/4A (Extended Basic)

LINKS, < D> RECHTS gesteuert.
Durch Driicken der Taste < 5> wird
der HEX-Code errechnet (Dauer ca. 20
Sek.). Mit der Taste < M> kann der
VergroBerungsfaktor (Magnify) von 1

bis 4 eingestellt werden. Durch
Driicken der Taste < C> wird die
Farbe des entwickelten Zeichens und
durch Taste < B> die Hintergrund-
farbe (Screen) von 1-16 eingestellt.

Mit <T> kann das entwickelte
Zeichen nochmals gedndert werden,
oderdurch< A> ganz gel6scht. Durch
Driicken der Taste < Q> kehrt man
zum Hauptmenue zuriick. Mit < L>
wird der HEX-Code als gesamtes und
auch fiir jedes Feld einzeln dargestellt.
Weiterhin kann die ausgewihlte
Screen- und Color-Farbe abgelesen
werden. Durch die Taste < D> besteht

die Moglichkeit, den erzeugten HEX-
Code auf einem EPSON RX 80 aus-
zudrucken und durch < Q>  kehrt
man zum Hauptmenue zuriick.
Durch die Taste < 2> gelangtmannun
vom Hauptmenue zum zweiten Teil des
Programms, mit dem die Moglichkeit
besteht, einen bereits vorhandenen
Zeichencode zu iiberpriifen.
Es stehen 4 Eingabezeilen (a 16
Zeichen) zur Verfiigung. Wenn eine
Emgabezeile nicht ganz bendtigt wird,
der Rest der Zeile mit Nullen auf-
gefiillt werden. Mit ENTER wird der
Eingabevorgang fiir jede Zeile beendet,
und die Tasten < B, C, L, M, Q, T>
konnen, wie bereits beschrieben, ge-
nutzt werden.

o re
°! -
:S(l U 3693 36 33 36 6 30 3 3 36 6 3 36 3 A 36 3 0 6 K W :
151 ' * +* [}
@ 52 ! * JOERG HIRT * '®
!S53 ! % BIRKENSTRASSE 10 S '
154 ! % 6542 LIEBSHAUSEN * '
® 155 ! % * : ®
US4 1 30 3 3000 3006 3 306 36 30 0 30 3 36 6 3% :
& :101) CALL CLEAR :: CALL DELSFRITE(ALL):: DISF’LAY AT (Z 4 1) 3 "9 IR W W R R HH AN )]
Vexxxx" 1: DISFLAY AT(4,1):"* *" .
® :110 DISFLAY AT(S,1):"* CHAR EDITOR #" z: DISFLAY AT(6,1):"* : ®
»* " [}
El”D DISFLAY AT(7, 1)-"****************************“ :: DISFLAY AT(1Z,4):"1 = STRI:

@® NG ERSTELLEN" :: DISFLAY AT(17,4):"2 = STRING EINGEREN" ' ' @
1130 CALL KEY(0,K,8):: IF S§=0 THEN 130 :: IF K=49 THEN 140 ELSE IF K=50 THEN 680 -

® :EI_SE IF k<49 L'IR k‘ *50 THEN CALL SOUND(20,200,5):: GOTO 1Z0 : ®
1140 REM SPRITE EDITOR i
1150 IF BG=1 THEN 510 '

® 1160 DIM B(16,16):: SC=1 :: Ci=2 z: Z=1 2: S=1 :: HEX#="012T454789ABCDEF" :: M=1 | 7]
132 BG=0 '

@ :170 CALL CHAR (100, "0000000000000000FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFCECECICIFFFFY) : @
1180 CALL COLDOR(9,2,14):: CALL CLEAR :: DISFLAY AT(1,10):"CHAR EDITOR" '
:190 FOR Z=1 TD 16 :: CALL HCHAR(4+Z,2,100,1&):: NEXT Z :

=] 1200 CALL MAGNIFY(1):: IF GG=1 THEN GDTO &BO ELSE IF kKE=84 THEN GOTO 210 ELSE CALL_: [
! SCREEN(8) '

) :210 CALL DELSFRITE(ALL):: CALL SFPRITE (#6,102,14,32,8):: CALL HCHAR(21,1,32,93) : Y
1220 DISFLAY AT (22,2):"E=UF,X=DOWN,S=LEFT, D_RIGHT" :: DISFLAY ﬁT(:?,Q):"I = FIXEL,
: ON ©®© = OFF" :: DISPLAY AT('7’4,2)-"= = MUSTERCDDE AUSGEBEN" :

® :2:z0 cALL KEY(O,K,S5S):: IF S8=0 THEN 230 : @
::.40 IF K=48 THEN PIXEL=100 ELSE IF K=49 THEN FIXEL=101 ELSE IF K=53Z THEN Z10 '

@ ""'—'0 IF k=83 THEN S=5-1 :: GOTO 290 : )
260 IF K=48 THEN S=S+1 :: GOTO 290 '
:270 IF k=469 THEN Z=Z-1 :: GOTO 290 :

e 1280 IF k=88 THEN Z=Z+1 :: GOTO 290 ' @
1290 IF S<1 THEN S=16 ELSE IF S:16 THEN S=1 ELSE IF Z<1 THEN Z=16 ELSE IF Zx16 TH,

@ EN Z=1 . RE
1_,00 CALL LDCATE(#&, (B%Z)+25,8%5+1):: CALL HCHAR(4+Z,1+5,PIXEL):: CALL SDUND(EU,C:
.Uo,d)-- GOTO 230 '

o . 1310 CALL DELSPRITE(ALL):: CALL HCHAR(21,1,32,128):: DISFLAY AT(23,2):"B I T T E | ®
1 W ARTEN" 1

® . N )
' 1
L] 1
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320 FOR Z=1 TO 16 :: FOR S=1 TO 16 :: CALL GCHAR(4+Z,1+5,6C):: GC=GC-100 :: B(Z,
y=GC :: NEXT S s: NEXT Z z: M$=""
330 FOR Z=1 TO 16
) 340 LOW=B(Z,5)#B+R(Z,6) *4+B(Z,7) %2+B(Z,8) +1
350 HIGH=B(Z,1)*8+B(Z,2) #4+B(Z,3) *2+B(Z,4) +1
1 360 ME=MSLSEGS (HEX$,HIGH, 1) XSEGS (HEXS,LOW, 1)
370 NEXT Z
1380 FOR Z=1 TO 16
1 390 LOW=B(Z,13) #8+E(Z,14) %4+B(Z,15) %2+B(Z,16) +1

IU'!H

4

(-

]

]

| 300 HIGH=R(Z,9)*¥B+B(Z,10) %4+B(Z,11) %2+B(Z,12)+1

V410 M$=M$*SEGS (HEX$,HIGH, 1) *SEGS (HEX$,LOW, 1)

1 420 NEXT Z ‘ .

| 430 DISFLAY AT(22,2):"C=COLOR M=MAGNIFY T=EDIT" :: DISPLAY AT(23,2):"A=ERASE,D

! =QUIT,B=BACKCOLOR"

1 440 DISPLAY AT(24,5):"L=LIST MUSTERCODE"

| 450 CALL CHAR(104 ,M$):: A=0 o

1 460 A=A+1 :: IF A=1 DR A=2 THEN CALL MAGNIFY(M):: CALL DELSPRITE(#5):: M=2

1 470 IF A=1 THEN CALL SPRITE(#1,104,C1,40,170,0,0,43,106,C1,40,195,0,0,#2,1

:70;170,0,0,#4,107,c1,70,195,0,0)

1 480 IF A=3 THEN M=3 :: CALL DELSPRITE(ALL)

1490 IF A=3 OR A=4 THEN CALL MAGNIFY (M) 23 "M

' 500 IF A=4 THEN A=0 :: M=1

1510 CALL KEY(0O,K,S88):: IF S5=0 THEN S10

1520 IF k=67 THEN GOTD S50 ELSE IF K=77 THEN GOTO 460 ELSE IF K=84 THEN Z=1 :: GO

' TO 200 ELSE IF K=65 THEN GOTO 140 ELSE IF K=81 THEN GG=0 :: GOTO 100

1 530 IF K=66 THEN GOTO S80 ELSE IF K=7& THEN 600

' 540 GOTO 510 _

Ci=C1+1 :: IF C1>16 THEN 570 ::

1560 CALL COLOR(#1,C1,#2,C1,#3,C1,%#4,C1,%5,C1):: GOTO S10

1570 C1=2 :: CALL COLOR (#1,C1,#2,C1,#3,C1,#4,C1,4#5,C1):: GOTO 510

1 5B0O SC=SC+1 :: IF SC=17 THEN SC=2

1590 CALL SCREEN(SC):: GOTO 510

1 600 CALL CLEAR :: CALL DELSFRITE(ALL):: DISFLAY AT(1,7):"PROGRAMM LISTING"

1610 DISFLAY AT(S5,1):"HEXADEZIMAL CODE :" :: DISFLAY AT(? 1) :M%

1620 -M1$=SEGH (M$,1,16) :: MI$=SEGE(M$,17,16)1: M2$=SEG$(M$,33,16)=: M4$=SEGE (M$,4%

1 918)

y 630 DISFLAY AT(11,1):"FELD 1 ";M1$ :: DISPLAY AT(12,1):"FELD 2 ";M2%

1AT(13,1): "FELD 3 "-M’$ :: DISFLAY 97(14 1):"FELD 4 "-M4$

1640 DISPLAY AT(17,1):"SCREEN "3;SC :: DISPLAY AT(18,1):"COLOR  ";Ci

-eqo DISFLAY AT(24,8):"D=DRUCKER, m—auxT"

.660 CALL KEY(0,K, SS):: IF S5=0 THEN 650 :: IF K=68 THEN 670 ELSE IF K=81 THEN GG
=0 :: GOTO 100 ELSE‘IF K< 65 THEN GOTO 640

1670 OFEN #1:"PID" :: CALL CLEAR :: DISFLAY AT(15,4):"DRUCKER EINSCHALTEN" :: PRI

INT #1:"104 ";M$ :: CLOSE #1 :: GOTO 100

1680 CALL CLEAR :: CALL DELSPRITE (ALL)

1690 SC=1 :: C1=2 1: M#="" 3: M1$="" ;; M2$=""

0 : B3=0 :: GG=0 :: M=1

-700 DISPLAY AT(1,8):"STRING EINGEBEN" :: DISFLAY AT(S,1):"INPUT STRING 7:"

1710 ACCEPT AT(B, I)SIZE(Ib)VALIDATE("012q4567B9ABCDEF")BEEP :Mi¥ .:: ACCEFT AT(10,1

l)SIZE(i&)VALIDATE(“012444&789ABCDEF")BEEP M23%

1720 ACCEFT AT(12,1)SIZE(16)VALIDATE ("0123456789ABCDEF ") BEEF: M3$ :: ACCEPT AT (14,

'1)SIZE(16)VALIDATE("012;4d6789ABCDEF")EEEP Ma%

1730 CALL GCHAR(10,3,61):: CALL GCHAR(12,3,62):: CALL GCHAR(14,3,63)

1740 IF B1=32 THEN M2#="0000000000000000"

1750 IF G2=32 THEN M3%="0000000000000000"

1760 IF B3=32 THEN M4$="0000000000000000"

1770 ME=M1$UM2FLMIELMAE

1780 GG=1 :: GOTO 430

0s,C1,

:. CALL SPRITE(#5,104,C1,100,180,0,0)
4

:: DISFLAY

12 M3F="" g MAS="T s

Gi=0 :: G2=

® & ¢ 1. 1. ® ll 1. 1. 1. ID ® ¢ & o ll ® ©¢ ¢ ¢ ¢ © o 1. ® @ ¢ & ©
" -~
b
“

® ¢ ¢ ©¢ ¢ 6 ¢ ¢ ©¢ ¢ ¢ © © © ¢ © © ¢ © o © o o o © o ©o o o

== Teeeeeeoooeas - wzal
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Der ,,neue”

DATA BECKE

Der ,,neue“ DATA BECKER. Umgebaut, neugestaltet und erweitert.
Ein Computer-Kaufhaus wie Sie es schon immer gesucht haben:

Hier Uberpriifen
unsere Software-
und Hardwareexper-
ten fiir Sie das inter-
nationale Angebot
und wihlen neue Hits garantiert flr hohe ausfihrt.
fir unser Sortiment Qualitat und kurze

aus. Reparaturzeiten.

I
=il

Sk
2

Das ist wichtig: was
wir verkaufen repa-
rieren wir auch.
Unser erfahrenes
Technik-Team

Hier steht in unserer
groBrdumigen
Systemausstellung
der neue Apple
MC-Intosh, den Ihnen
unsere geschulten
Systemberater gerne
zeigen.

Hier finden Sie nicht
nur die bekannten
DATA BECKER
BUCHER, sondern
iber 1000 (!) ver-
schiedene Buchtitel,
darunter viele Spezial-
biicher zu einzelnen
Mikrocomputern.

Wem die Glotze nicht
reicht, der findet bei
uns eine groBe
Monitorauswahl vom
preiswerten 9" Gerat BECKER Software-
bis zum groBen Farb- theke, wo lhnen
monitor. unsere freundlichen
Experten gerne aus
unserer riesigen Aus-
wahl das richtige
Programm empfehlen.

Auch fiir Computer-
besitzer ist der beste
Platz an der Theke,

namlich an der DATA

Uber 1000 gm Ausstellungsfliche. Uber 20 freundliche Verkaufsberater.
Umfassende Auswahl, qualifizierte Beratung, attraktive Preise

und ein zuverlassiger Service.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA EXPRESS heift
unser neuer Versand-
service, der lhre
Bestellungen schnell
und zuverlassig

An unserer Drucker-
wand finden Sie eine
groBe Palette von
Druckern fiir jeden
Zweck und Geld-
beutel, natiirlich an-
sprechend erklart.

Hier finden Sie nicht
nur eine groBe Aus-
wahl an Biirocompu-
tern, z.B. von Apple,

Commodore, EPSON,

IBM und Sirius,
sondern auch die
dazu passende
Software.

Natirlich finden Sie

bei uns stdndig

aktuelle Sonderange-
bote und preiswerte

Gebrauchtgeréate.

Sie wollen mehr
wissen und dazu-
lernen? Dann nehmen
Sie doch an unseren
Seminaren und
Schulungen teil, die
wir standig in unseren
modernen Schulungs-
rdumen abhalten.

Hier geht’'s zu AUTO
BECKER, dem inter-
essantesten Auto-
laden der Welt, der
sich im gleichen
Haus befindet.

Hier hat unser Ver-
kaufsleiter Platz frei-
gelassen fiir einen
neuen Superhit von
Apple, den wir im Mai
erwarten.

Was Sie hier nicht
sehen kdnnen, ist
unser neues Zentral-
lager, in dem z.B.
uber 100.000
Commodore 64 Platz
féanden. So sind wir
immer gut lieferfahig.




Ein Weltraumspiel bei dem zwar geschossen wird,
aber welches trotzdem kein reines Actionspiel ist. Es
kommt nicht auf Geschwindigkeit an, sondern viel-
mehr auf geschickte Einteilung der Energievor-
rite.

Eine komplette und ausfiihrliche Spielanleitung be-
findet sich im Programm ab Zeile 9500.

0030-0070 Definition eines deutschen Zeichensatzes

0080 Maschinencoderoutine fiir schnellen Farbwechsel des
Bildschirms

0090 Speicherroutine fiir das Bild der ENTERPRISE
01000-0110 Routinen zum Aufruf des Bildes
ENTERPRISE
0130-0200 Eingabe der Sonderzeichen und Maschinen-
coderoutine

0210-0330 Erstellung des Titelbildes

0310 Abspeichern des Bildes iiber RAMTOP

0340 Laden des Hauptprogrammes

1010 Routine zum Abspeichern des Initialisierungs-
programmes

der

Hauptprogramm:

0010-0070 Titelbild

0300-0475 Variablen initialisieren

0480-0670 Ausgangslage der ENTERPRISE festlegen

0810-1160 Aufstellen der Objekte, die sich im Weltall
befinden

1200-1300 Erteilung der Anweisungen an den Spieler

1310-1910 Routine zur Positionierung der Objekte, die sich
im Quadranten befinden

1980-2180 Befehlseingabe und Auswertung

2190-2207 Anzeige des Vektordiagramms

2300-2570 Kurs-Kontrolle

2580-3050 Beschidigungen an der ENTERPRISE feststellen
und anzeigen

3060-3480 Raumschiff beginnt sich zu bewegen (innerhalb

eines Quadranten)

3490-3980 Grenzen eines Quadranten werden iiberschrit-
ten

3990-4245 Fernbereichssensorén-Unterprogramm
4240-4670 Phaser-Kontroll-Unterprogramm

4690-5500 Photonen-Torpedo-Kontroll-Unterprogramm
5520-5630 Schildkontroll-Unterprogramm

5680-5980 Zerstorungsiibersicht

5990-6200 Feindliche Klingonen schieBen auf die ENTER-
PRISE

6200-6390 Ende des Spieles und Bewertung

6420-7280 Nahbereichssensor-Unterprogramm

7290-8510 Computer-Unterprogramm

7290-7380 Befehlseingabe und Auswertung

7390-7400 Aufstellung der Sternenkarte

7530-7850 Zusammenfassender Weltraumbericht
7890-7995 Zustandsbericht

8060-8510 NAV-Rechner (Sternenstations-NAYV, Torpedo-
NAYV und allgemeine NAV Kalkulationen)

8580-8860 Platz fiir Objekte im Quadranten finden
8660-8680 Eingabe der Quadranten Daten in ein Feld
%80-8900 Gerdtenamen Ermittlung und Speicherung in

9010-9260 Quadrantennamen Ermittlung und Speicherung
in Y$

9300-9350 Andern der Bildschirmfarbe

9360-9390 Melodie 1

9400-9490 Melodie 2

9500-9830 Bedienungsanleitung

9700 Speicherroutine fiir Hauptprogramm

Achtung:

Das Initialisierungsprogramm muB immer vor dem Haupt-
programm verwendet worden sein, da sonst die Maschi-

nencoderoutinen fehlen und das System dann frithzeitig
zusammenbricht.

]
' @
]
® . '
]
] ' .
' )

' ]
.. g o S SUPER - STAR - TREK ..... -
¢ A0 R el HRHAEEEST: iR 19B8 wisjasinievivsma '

:. .. & by Michael Havemester ”.l ....... II

. '.+++++++++++:-‘r¢::‘:%:1‘-21::‘. +4+++ I
' 11 REM Initialisierungsprogram : .
\ 12 REM o :
. t 20 REM Zeichen Definition ‘ .
y 2t b6, 0", b6, "U", 66 :
30 DATA "A",6b,"0",66,"U",
® DATA "B, 36, 0,56, 8, 60,68,60,0 :
i T30, 8, 68,56,0 .
' 50 DATA "P",w,o,sa,ag,:a, e.e'se.’o ' 6
’ nwTn 8,6 ‘ 4 | ‘
60 DATA "T 40,0,68,68,08, ] o
. { 70w “5":0’24'36'40’32’4362’5202,3255 17,0 SB,205,22,255.&,255,205,22,25.:,5,255,205.22,255, +35 : i
' g0 DATA 197,213,229,58,244,254,0,209, 1715 ‘
' 208,22,255 22'5,209,193,201,13,19,1&,2&.201 o 257, 176, 228,209, 193,251,201 '
@ V80 DATA 1’243,197,213,229,17,25,246,33,2,??22, 110y 2, 237, e, 2L 0 :
S b ’ ’
§ 40 e 243'197’213’229’33'2d’2%'1;'0’54'1 0,9’237,17&.225,209,193,251.201 ' @
' 110 DATA 243,197,213,229,33,25,246,17,0,64,1,0,8, ,
| $+1,0 :
O A e : R A$,A: NEXT I: POKE USR A$+1,0 .
! 140 FOR I=1 TO 3: READ ::: READ A: POKE US i ! o
] . .
R 1=1 TO 4: READ )
L] ' ifg EgR 3=0 TO 7: READ A: FOKE USR AS$+J,A: NEXT J :
] ' .
' ]
® . '
]
L)
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170 NEXT 1

'
)
i '
: 180 FOR 1=65269 10 65304 :
+ 190 READ A: POKE I,A: NEXT 1 '
I 200 FOR I=45100 TQ 65139: READ A: POKE I,Ar NEXT 1 :
: 210 INK O: PAFER 0: BRIGHT 1: BORDER 0 CLs '
'
s !
' '
]

220 REM ENTERPRISE Zeichen-Routine
230 LET B=7: PLOT 131,B+102: DRAW 112,0: DRAW 0,2: DRAW =20,0: DRAW 0,-2: DRAW 32,0: DRAW 0,-4:
DRAW -7,-7: DRAW 5,0: DRAW 0,4: DRAW =7,=7: DRAW =2,0: DRAW 0, '
o 12: DRAW -3,0: DRAW 0,-12: DRAW 4,0: DRAW -114,0 '
! 235 DRAW 0,12: DRAW 0,-1: DRrAW -1,0: DRAW 0,-10: DRAW 0,10,-3.5 :
: 237 PLOT 135,B+90: DRAW 0,-2: DRAW 18,0: DRAW 0,2: PLOT 137,B+92: DRAW 0,3: DRAW 2,0: DRAW 0,62
1 DRAW 1,0: DRAW 0,-6: DRAW 1,0: DRAW 0,4: DRAW 1,0: DRAW 0,-6:

: DRAW &,0: DRAW 0,-3: DRAW =1,0: DRAW 0,2: DRAW —9,0: DRAW 0,-2: DRAW 9,0: DRAW -5,0: DRAW 0,~1:
'

'

'

]

'

]

L]

DRAW -3,0 '
240 FOR I=0 TO 4: PLOT 228,R+94+1; DRAW INT 9,0: NEXT I :
[

'

[

241 PLOT 162, B+90: DRAW 0,-24: DRAW 2,-2: DRAW 6,0: DRAW 2,2: DRraw 0,24: PLOT 168,B+85: DRAW 1

’

: PLOT 148,B+80: DRAW 1,0: PLOT 168,B+70: DRAW 1,0

245 PLOT 162,B+68: DRAW ~60,3: DRAW 0,-10: DRAW 20,0: DRAW ~28,0: DRAW 0,-2: DRAW &,0: DRAW -8,
: DRAW 0,-2: DRAW 10,0: DRAW ~8,0: DRAW 0,-2: DRAW 28,0: DRAW
20,0: DRAW 0,-B: DRAW -4,2: DRaW 0,6

'
'

'

'

[] .

1 250 DRAW 0,-p: DRAW -8,2: DRAW 0,18: DRAW 0,-2: DRAW -2,0: DRAW 0,-14: DRrAW 2,0: DRAW -2,0: DRA
'

'

'

'

'

|

W 0,6: DRAW -2,0: DRAW -2,-6; DRAW 0,4: DRAW -4,0: DRAW 0,1: DR _
AW 4,0 i _ -
255 PLOT 84,B+40: DRAW 0,6: DRAW 2,-6: DRAW 2,0: PLOT 990,B+70: DRAW 8,0: DRAW 0,-8: DRAW 0,8: D
RAW 4,2: PLOT 102,B+47: DRAW 20,-2: DRAW 40,4: DRAW 15,0 '
1 260 DRAW 0,2: DRAW 2,2: DRAW 18,2: DRAW 0,10: DRAW -7,-7: pRaw 0,-1: DRAW 5,0: DRAW 0,5: DRAW -
! 2,-2: DRAW 0,-3: DRAW 4,0: DRAW 0,7: DRAW -24,3
! 261 pATA 122,65,11&,63,12&,&3,130,63,134,&3,138,&3,130,60,150,60,130,60,194,60,144,55,148,55,15
- 6,55,160,55,1&4,55,!29,52,125,#9,105,49,109,49
' 262 DATA 109,&8,114,65,117,b5,177,63,180,&3,179,56,125,52
! 263 pata 96,8&,100,36,107,85,107,32,111,82,105,78,109,?8,113,78,117,78,116,74,120,74,101,92,104
1 »82,102,78
(]
[}
[}
[ ]
[]

244 DATA 100,99,!04,89, 109,89,50,89,54,59,25,99,70,89,68,?3,52,‘?3,56,‘?3,64,‘?7
265 RESTORE 261: FOR I=1 TO 19: Reap A,C: PLOT A,B+C: DRAW 1,0: NEXT I: FOR I=1 TO 7: ReaD A,C:

PLOT A,B+C: NEXT I

[
270 PLOT 106,B+71: DRAW -14,14; DRAW 22,0: DRAW 14,-14: FOR 1=1 TO 11: READ A,C: PLOT A+4, B+C- :
¢ DRAW 1,0: NEXT I: FOR I=1 TO 3: ReaD A,C: PLOT A+4,B+C-4: NEX . 1
]

rl -
]

]

'

]

L

]

y 279 PLOT 92,B+85: DRAW -3,0: DRAW ~18,-6: DRAW -10,0: DRAW 10,0,1.4: DRAW -10,0: DRAW -18,4: DR

\ AW 45,0: DRAW -6,-2: DRAW -38,0: DRAW &,-2: DRAW 22,0

1 280 PLOT 43,B485: DRAW -23,0: DRaW ~4,2: DRAW 99,0: DRAN -1,-2; DRAW 1,2: DRAW 2,0: DRAW 3,3: p

o RAW O, 1: DRAW -107,0: DRAW 0,-1: DRAN 3,-3 ;

| 285 PLOT 30,B+92:  DRaW 79:0,=-5: PLOT 56,B+96: DRAW 18,0,-15 pLOT 60,B499: DRAW 6,0, -2 !

! 290 FOR I=1 TO 11: READ A,C: PLOT A,B+C: DRAW 1,0: NEXT I {

i 300 INK 7: POKE 65268,71: RANDOMIZE USR 85249 :

i 310 RANDOMIZE UsR 65100 '
1)

¢ '

L}

[}

320 PRINT AT 2,65 INVERSE 13"SUPER - STAR - TREK"; AT 4,2; INVERSE 035 1984 by Michael Hav;emest
er"

[
330 PRINT AT 17,15 FLASH 13"Dasg Hauptprogramm wird geladen" '
340 LOAD "STAR-TREK" _ :
1000 STOP . '
1010 SAVE "STAR INIT" LINE 1 :
'

]

1

e i *««s.. SUPER - STAR -
TREK sovouim « 8 1984 by Michael

‘Havemester .++':-:¢::::':::=:41::::-::::=%++......... Hauptprogramm ferc e

' @
[
'
20 PAPER 0: BRIGHT 1: INK 7: BORDER 0: CLS : RANDOMIZE USR 65120 ' .
30 PRINT AT 1,63 INVERSE 13 "SUPER - STAR - TREK" :
40 PRINT AT 3,13"§ 1984 by Michael Havemester" '
50 PRINT AT 21,03 "Weiter 7 (J/N) " v ' .
. 60 IF INKEY$<>"j" AND INKEY$<>"J* THEN GO TO &0 :
1 70 GO TO 9S10 : '
' 300 CLS : CLEAR ' .
. ' 310 RANDOMI ZE USR ,65140: PRINT AT 8,0;"Die USS - ENTERPRISE -- NCC-1701" :
i 320 RANDOMIZE o '
1 330 DIM 7$(2%): DIM H$(137): DIM C$(8): pIM G(8,8): DIM C(9,2): DIM K{(3,3):-DIM N(3) s DIM z(8,8 1 .
. : }: DIM D(®)
+ 340 LET D=0: LET PRI=0
1 370 LET T=INT (RND#20+20) #100: LET TO=T: LET T9=25+INT ({RND#10) 3 LET D0=0: LET E=3000: LET EO=E
. ' 440 LET P=10: LET Po=P; LET §9=200: LET S=0: LET B9=0: LET K9=0: LET xg=v». LET Y$=" jg¢»
: 470 DEF FN D(D)=SOR (ABS (K(I,1)-81)~2+4RS (K(I,2)-82)~2)
. ! 475 DEF FN R(R)=INT (RND#R*7.98+1,01)
: 480 REM Rusganslage der ENTERPRISE festlegen '
1 490 LET Q1=FN R(1): LET @2=FN R(1): LET sS1=FN R(1): LET s2=FN R(1)
. ! 530 FOR I=1 TO 9: LET C(I,1)=0;: LET C(I1,2)=0: NEXT I
: 540 LET C(3,1)=-1: LET C(2,1)=-1: LET Cl4,1)=~1: LET C4,2)=-1; LET C(5,2)=-1: LET C(6,2)=-1
1+ 600 LET Ct1,2)=1: LET C(2,2)=1; LET Cls,1)=1: LET C{7,1)=1: LET C8,1)=13 LET C(8,2)=1: LET c(9
e .
'
® .
'
L)

670 FOR I=1 TO 8: LET D(I)=0: NEXT I

810 REM Aufstellen, was sich im Weltraum befinden wird

815 REM K3=Anzahl Klingonen, B3=Anzah] der Stationen, 83=Anzahl der Sterne
B20 FOR I=1 TD 8: FOR J=1 TO 8: LET K3=0: LET Z(1,3)=0: 'LET R1=RND

]
1]
]
]
L]
'
)
]
]
i
]
[}
]
]
)
]
1]
[}
]
]
1
L]
[]

HomecompuTer 49
MAI 1984



® ' @

v 850 IF R1>.98 THEN LET K3=3: LET K9=K9+3: GO TO 980 '

: 860 IF R1>.95 THEN LET K3=2: LET K9=KF+2: GO TO 980 :

@ | 570 1F Ri1>.8 THEN LET K3=i: LET K9=K9+l ' @
' 980 LET B3=0: IF RND>.96 THEN LET B3=1: LET B9=B3+1 :
:1040 LET G(I,J)=K3*100+B3*10+FN R{1): NEXT J: NEXT I: IF K95T9 THEN LET T9=K9+1 )

@ 1100 IF B9<>0 THEN GO TO 1200 ' @
:1150 IF G(R1,82)<200 THEN LET B(Ql,ﬂ2)=G(ul,u2)+100: LET K9=K9+1 :

y 1160 LET B9=1: LET G(@1,02)=6(01,82)+103 LET @1=FN R{1): LET @2=FN R(1) '

. s 1200 LET K7=K9: LET W$="r": IF B9<>1 THEN LET Y$="en": LET Y$=" sind": LET W$="nen" ! .
:1230 PRINT ’"Du hast folgende anweisungen : Zerstpre die "3K93" Klingonen = v, "Kampfschiffe , :

, die den Weltraumaufrthren, bevor sie das Haupt-guartier der '

. 1 * Fpderation 7 amSternentag "3 TO+T93" angreifen kpn-"t PRINT "nen." ) .
:1240 PRINT “Es bleiben dir “: 793" Tage. Es": Y63 TAR O3B " Station";X$3" im Raum, an de";Ws3TAB O :

) 3"du das Schiff aufladen kannst .": PRINT ’"Bist Du bereit 7 [

® ' @
:1300 LET I=RND: IF INKEYS$<>"J" AND INKEY$<3>"j" THEN GO T0 1300 :

s 1310 REM Eindringen in einen neuen Quadranten ]
. :1320 LET Z4=01: LET 15=02: LET K3=0: LET B3=0: LET g3=0: LET B5=0: LET D4=,5#RND: LET 7(01,02)= : .
(01,02)
: 1390 IF Q1<1 OR @1>8 OR ©2<1 OR @2>8 THEN GO TO 1600 :

@® 1430 GO SUB 9030 ' @
! 1440 LET Gs="": LET Is="" \
¢ 1460 LET Us="Die ENTERPRISE befindet sich imBuadranten "+Y$+"." '

. 1 1500 LET K3=INT (6(01,02)%.01): LET B3=INT (G(01,02) %.1)-10%K3 ! .
:1540 LET §3=G(01,02) -100%K3-10¥B32 IF K3=0 THEN GO TO 1590 :
11560 LET G$="Kampfbereich Zustand *ROT#": IF §3200 THEN GD TO 1590 )

@ 1520 LET Is="Abwehrschild gefbhrlich niedrig!” ' @
:1590 FOR I=1 TD 3: LET K(I,1)=0: LET K(1,2)=0: NEXT I ',
41600 FOR I=1 TO 3 LET K{(I,3)=0: NEXT I: LET Q$=16+I$+18¢ TO 14) '

.. 11660 REM Positioniere ENTERPRISE im Buadranten, danach die (K3) Klingonen,'di‘e (B3) Stationen un '. .
:d die (S3) Sterne )
11680 LET A$="E": LET 71=S1: LET 12=82: GO SUR B670: IF K3<{1 THEN G0 TO 1820 [} .

. :1720 FOR I=1 TO K3: GO SUB B§590: LET A$="K": LET 71=R1: LET 12=R2 :
1780 GO SUB 86703 LET Ki{I,1)=Rl: LET K{I,2)=R2: LET K(I,3)=59H.5+RND): NEXT 1 '

® 11820 IF B3<1 THEN GO TO 1910 ' o)
:iBBO GD SUB B8590: LET As="!": LET Zi=R1: LET Z2=RZ: LET B4=R1: LET BS=R2: GO SUB 8470 :
1910 FOR I=1 TO §3: GO SUB 8590: LET as="#": LET Zi=Ri: LET 72=R2: GO SUB B&70: NEXT I '

. 11980 LET SRS=0: GO SUB 54%0: IF PRI=1 THEN PRINT AT 18,0;K$: LET FRI=0 ' .
:1990 1F S+E¥10 THEN IF E>10 DR D(7)=0 THEN GO TO 2060 :
12020 CLS @ PRINT AT 0,43 "#* Ernsthafter Fehler #¥#"; PRINT *"Du bist gerade mit deinem schiffim R

. ! aum gestrandet.nu hast nichtgenug Manpvrierenergie und dieSch : .
:ild-Kuntrolle ist gegenubrtigunibhig.um auf die Maschinen um-zuschalten."s GO T0 6230 N
) 2060 INPUT »Befehl “"jN$ [

P :2070 IF SRS=1 THEN GO SUB 4430: GO TO 2090 : .
, 2080 PRINT AT 17,233H$ ) '

1 2090 1IF N$="NAV" THEN GO SUB 2180: LET SRS=0: GO TO 2300 [

. :2092 IF N$="LRS" THEN LET SRS=0: GO TO 4000 : .
) 2093 IF N$="PHA" THEN GO SUB 21803 LET SRS=1: GO TO 4260 N
+ 2094 IF N$="TOR" THEN GO SUB 2180: LET SRS=1: GO TO 4700 '

. :2095 1F N$="SHE" THEN GO SUB 2180: LET SRS=0: GO T0 5530 : .
o 2096 1IF N$="DAM" THEN GO SUB 2180: LET SRS=1: GO TO 5690 0
1 2097 1F N$="COM" THEN G0 SUB 2180: LET SRS=1: GO T0 7290 '

. :20‘?9 IF N$="XXX" THEN GO TO 6270 : .
) 2160 IF SRS=1 THEN LET SRS=0: GO0 T0 1990 N
1 2170 PRINT AT 18,07 "NAV Kursbnderung SRS Nahbe. -¥.onLRS Fernbe.Kont. FPHA Phaser TOR Torpedos !

. : SHE Schild-kKon": PRINT "DAM Lagebericht  COM Computer": I| .
« G0 TO 1990 )

1 2180 PRINT AT 17,233H$: RETURN !

@ | 2170 REM Kurs Anzeigen Y )
) 2200 PRINT AT 17,23;"4 3 2" '

1 2202 FRINT AT 18,24;"..." '

. :220‘5 PRINT AT 19,213"5 ——%-— ) B : ®
¢ 2204 PRINT AT 20,245 "..." '
1 2206 PRINT AT 21,23;"6 7 8" '

@ | 2207 RETURN :
) 2290 REM Kurs-Kontrolle |
1 2300 GO SUB 2200 '

. :2310 INPUT "Kurs = "3Ci: IF Ci=9 THEN LET Ci=l !
; 2320 PRINT AT 17,233H$: IF Ci1>=1 AND C1<9 THEN GO TO 2350
:2‘530 PRINT AT 18,6;"Lt. Sulu berichtet :": PRINT +TAB 43""" Falsche Kursdaten, sir """; GO TO 1

990

® :2350 LET X$="8": IF D(1)<0 THEN LET X$="0.2" .

1 2350 PRINT AT 21,03 "FAKTOR (0-"3%X$3")"s INPUT AT O, 153Wi: PRINT AT 21,03" ": IF D

. : (1)<0 AND W1>.2 THEN G0 TO 2470 :

1 2380 IF W1>0 AND Wi¢=8 THEN GO TD 2490
1 2350 IF W1=0 THEN GO TO 1990

. :2420 PRINT AT 18,03 »Chef-Ingenieur Scott berichtet :""Die Maschinen verkraften Faktor"iWii" nich
st ! "vey GD TD 1990
:2470 PRINT AT 18,0;"Die Richtungsmotoren sind zer-stprt. Hpchstgeschw. = 0.2": GO TO 1990

. ) 2490 LET N=INT (Wi#B+.5): IF E-N>=0 THEN GO 7O 2590
1 2500 PRINT AT 18,03 "Maschinenraum 3 Zuwenig Energieum mit Geschw. "3Wi3" zu fliegen.”

:2530 IF S<N-E DR D(7)<0 THEN GO TO 1990

. s 2550 PRINT wpbschirm-Kontrolle @ ws INT S;TAB 27;"Ener-": PRINT "gieeinheiten ftr Schilde genutzt

L]
[
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]
' @
'
" '
2570 GO TD 1990 : .
2580 REM Klingonen ziehlen/schiessen 9egen Sternenschiff , , , '
! 2590 cLs FOR I=1 TO K3: IF K(I,3)=0 THEN 60O TO 2700 [ .
2610 LET Ag=" "y | ET I1=K(I,1): LET 12=K(1,2): GO SUB 8670: GO SUB 8590 :
! 2660 LET K(I,1)=71: LET K(I,2)=22; LET A$="K": GO SUB 8470 N
! 2700 NEXT I: 60 SUB &000: LET D1=0: LET D&=W1: IF Wik=1 THEN LET Dé=] [
2770 FOR I=1 TD 8: IF D{(I)>=0 THEN O TO 2880 : .
]
(]
' @
'
'
'
@
[ ]
'
'
' @
'
]
' @

-- - e se--

2790 LET D(1)=D(I)+Dé: IF D(I)>-.1 aNnD D{I)<O THEN LET Dt{I)=-.1: GD TO 2880
2800 IF D(I)<0 THEN GO TD 2880

t 2810 IF DI<>1 THEN LET Di=i: CLS : PRINT AT 0,5; "Zerstprungs-Kontrolle"
! 2B40 LET Ri=I: GO SUEB 8790, PRINT Y$;" repariert."
| 2880 NEXT I: LET RN=RND: IF RN>.2 AND Di={ THEN GO TO 3050
2881 IF RN>.2 THEN GO TO 3070
! 2910 LET R1=FN R(1): IF RND>=.& THEN GO TO 3000
: 2930 IF Di<>1 THEN CLS
1 2935 LET DIR1)=D(R1)-(RND#S+1); PRINT **TAB 55 "Zerstprungs~Kontrol 1 g"®

! 2940 GO SUR B790: PRINT vg;» beschbdigt”,: G0 TO 3050
! 3000 LET REP=D(R1): LET D(R1)=D(R1) +RND#3+1: IF REP<O THEN FRRINT **TAB 5;"Zerstprungs-KnntrollE

"wr

! 3030 IF REP<O THEN B0 SUB 8790: FRINT vs; FRINT “Reparaturzustand verbessert"’; GD TO 30S0
\ 3040 60 TO 3070
1 3050 BEEP 1,10: PAUSE 100
! 3060 REM Raumschiff beginnt sich zy bewegen
: 3070 CLS : RANDOMIZE USR 65120
3080 LET A$=" ": LET 7{=INT Sl: LET I2=INT S2: GO sup 8670
' 3110 LET X1=C(C1, 1) +(C(INT Ci1+1,1)-C(C1,1))#(C1-INT Cl): LET X=81: LET y=52
: 3140 LET X2=C(C1,2)+(C(INT Cl+1,2)-C(C1,2) ) #(C1-INT Cl): LET @4=01: LET @S=np2
' 3170 FOR I=1 TO N: LET S1=S1+X1: LET $2=524X2: IF S1<1 OR S1>=9 OR S2¢1 OR S52>=9 THEN GO TO 350
0 '
3240 LET 58=52+(51-1)#8; IF @s(s8)=" » THEN gp TO 3360 ,
3320 LET SI1=INT (S1-X1): LET S2=INT (S2-X2): LET PRI=1: LET K$="Lenkmotoren ausgeschaltet ijn :
: Sektor "+STR$ S1+", "+STR$ §2+» wegen schlechter Na- vigation."; 1
G0 TO 3370 .
3360 NEXT I: LET S1=INT Si: LET 82=INT 52 :
3370 LET A$="E": LET 71=INT Sl: LET I2=INT 52; GO SUB B5670: G0 BUB 3910: LET Tg=1 '
'
'
'
[
'
'
'
'

: 3430 IF Wi<1 THEN LET T8=, 1%INT (10%W1)

' 3450 LET T=T+T8: IF T>TO+T9 THEN GO TO 6220

: 3470 REM Prtfe ob gestrandet, dann frage nach Befehl

1 3480 GO TO 1980

I 3490 REM Quadranten-Grenzen tberschritten

: 3500 LET X=8%Q1+X+N#X1: LET Y=B#Q2+Y+N#X2: LET QI=INT (X/8): LET @2=INT (Y/8): LET Si=INT (X-01#
8
! 3550 LET S2=INT (Y-02#8): IF S1=0 THEN LET Q1=01-1: LET Si=8

; 3590 IF 82=0 THEN LET 02=02-1: LET s2=8

+ 3620 LET X5=0: IF @11 THEN LET XS=1: LET Qi=1: LET Si=1

' 3670 IF Q138 THEN LET XS=1: LET @i=8; LET S1=8

: 3710 IF @21 THEN LET XS=1: LET @2=1; LET §2=1

1 3750 IF @238 THEN LET XS=1: LET @2=8:; LET S52=8

! 3790 IF XS=0 THEN GO TO 3860

: 3B0O PRINT AT 18,05 "Lt. Uhura : Das Flottenkommandoveruaigert die Erlaubnis » diebuseren Gren

! zén des Weltraums zutberschreiten. *

: 3810 BEEP 1,1: PAUSE 300

s 3830 PRINT AT 18,05"Chef—lngenieur Scott berichtet tLenkmotoren ausgeschaltet in Sektor "351;
' II,II;SZ; n 1m nuadranten |I;QI;II’”302; ll.ll;z‘

]

'
, 5850 BEEP 1,1: PAUSE 300: PRINT AT 17,235H$: IF T>TO+T9 THEN 60 TO 6220 :
) 3BLO IF 8#Q1+02=8%04+05 THEN GO TO 3370 !
! 3870 LET T=T+{: GO SUR 3910: GO TO 1320 :
: 3900 REM Hanpvrier—Energie '
1+ 3910 LET E=E-N-103 .IF E>=0 THEN RETURN :
! 3930 PRINT AT IB,OE"S:hild-Knntrulle gibt Energie abum Manpver abzuschliessen. " '
: 3940 LET S=S+E: LET E=0: IF S<=0 THEN LET §=0 [
¢+ 3980 RETURN - "
! 3990 REM Fernbereichs-ubersicht '
: 4000 PLOT 159,49: DRAW 89,0: FLOT 249,70: DRAW 0,43: PLOT 248,114: DRAW -89,0: PLOT 158,113; DRA
v W 0,-43
'

]
4010 LET zA=0 ;
: 4020 IF D(3)<0 THEN PRINT AT 8,223 "Fernbe-";AT 9,213 "reichssen-"; AT 10,215 "soren aus-";AT 11,22 4
' i"gefallen": GO TO 1990 :
! 4060 FOR I=01-1 TQ @1+1: LET N(l)=-1; LET N(2)=-2: LET N(3)=-3; FOR J=02-1 T0 @2+1 '
: 4120 IF 150 AND 1<% AND J3>0 AND J<9 THEN LET N(J-02+2)=G(1,J): LET I(1,0)=6(1,0) [
'+ 4180 NEXT J: PRINT AT B8+ZA%2,20;5: LET IA=IA+1: FOR L=1 TO 3. IF N{L)<O THEN PRINT "###"3: GO TO :
4230 1
: 4210 LET V$=5TR$ (N{L)+1000) : PRINT VS(LEN V$-2 TO ); '
! 4230 IF L<>3 THEN PRINT » "3 :
: 4240 NEXT L: NEXT I: PLOT 159,83: DRAW 89,0: PLOT 159,99: DRAW 89,0 '
1 4245 PLOT 1B7,70: DRAW 0,43: PLOT 219,70: DRAW 0,43: GO TD 1990 :
! 4250 REM Phaser-Kontrolle '
: 4250 IF D(4)<0 THEN FRINT AT 18,3; "Phaser nicht betriebsbereit"; LET SRS=0: GO TO 199¢ [
1 4265 IF K330 THEN GO TO 4330 :
! 4270 LET SRS=0: PRINT AT 18,0;”Technischer-Ofiizier Spock mel-det ;. Sensoren zeigen an, dass )
:1ch keine feindlichen Schiffeim Quadranten befinden.": GO TO :
' '
[}
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1990

4330 IF D{B)<0 THEN PRINT AT 18,03 "Computer-Fehler ver fblscht dieGenauigkeit."

4350 PRINT AT 19,05 "Fhaser auf Ziel eingestellts B

4360 PRINT AT 20,0;"verftgbare":’;"Energie =";TAR 163E;" Einheiten”

4370 INPUT AT 0,0;"Wieviele Einheiten Abschiessen 7?"iX: PRINT AT 17,233H$: IF X<=0 THEN LET SRS

=0: GO TO 1990

4400 IF E-X<0' THEN G0 TD 4360

84410 LET E=E-X: IF D{(7)<0 THEN LET X=X#RND

4450 LET H1=INT (X/K3): FOR I=1 TD 3: IF K(I,3)<=0 THEN GO TO 4670

4480 LLET H=INT ((H1/FN D(O)) *(RND+2)): IF H>.15%K{I,3) THEN GO TO 4530

4500 PRINT AT 18,0 "Sensoren melden keine Beschbdi-gung des Feindes auf WKL, 105", "KL, 2 GO
TO 4660

4530 IF H:H1 THEN LET H=H1

=535 LET K(I1,3)=K(I,3)-H: FRINT AT 18,03"Klingon auf Sektor ";K(l,l);",";K(I,Z): FRINT "mit "3H3
" Einheiten getroffen”

4550 LET KK=1: IF K{(I,3)<=0 THEN PRINT " %% Klingon zerstprt ®xx": LET KK=0: GO SUB 9360: GO
TO 4580

4560 FRINT "Sensoren melden : Noch "3K(I,3): PRINT "Einheiten tbrig": GO TO 44660

4580 LET K3=K3-1: LET K9=K9-1: LET Z1=K(I,1): LET I2=K{I,2): LET as=" ": GO SUR B&7O

45650 LET K(I1,3)=0: LET G(II,QE)=G(01.92)—100= LET Z(01,02)=6(01,02}: 1F K9¢=0 THEN GO TO 6370

4660 IF KK=1 THEN BEEP .5,1: BEEP .5,1: PAUSE 250

44670 NEXT 1: GO SUB &000: 60 TD 1990

4690 REM Photonen-Torpedo

4700 1F P<=0 THEN PRINT AT 18,0:"Alle Fhotonen - Jorpedos ver-— braucht": LET SRS=0: GO TO 199
Q

4730 IF D{(S)<0 THEN FRINT AT IB,I;"Phutonenuﬁphren auser Betrieb": LET SRS=0: GO TO 1990

4750 GO SUB 2200

4760 INPUT “"Kurs des Photonen—Torpedos="3C1: IF C1=9 THEN LET Ci=1

4780 IF C1»=1 AND Ci<9 THEN GO TO 4850

4790 PRINT AT 18,03 "Fbhnrich Chekov :": FRINT "Falsche Kurs-Daten,": FRINT wgir !": LET SRS=0: G
0 TO 1990

4850 LET X1=C(C1,1)+(C{INT (Cl+i),1)~C(C1.1))*(EI—INT Ci): LET E=E-2: LET P=F-1

4860 LET X2=C{C1,2)+(CU{INT (Cl+1),2)~C(E1,2))*(CI-INT Ci): LET X=S1: LET Y=S2

4910 PRINT AT 17,233 H$3AT 19,0;"Torpedo—Bahn ™

4920 LET X=X+X1: LET y=Y+X2: LET X3=INT (X+.5): LET Y3=INT (Y+.3)

4960 IF X3<1 DR X3:8 OR Y341 DR Y338 THEN GO TO 5490

5000 PRINT " niy3s","5Y35: LET a$=" "3 LET Z1=X: LET 72=Y: GO SUB 8830

5050 1F 23<>0 THEN GO TO 4920

5060 LET A$="K": LET 71=X: LET I2=Y: GO SUB ggz0: IF Z3=0 THEN GO TO 5210

5110 PRINT AT 21,65 "#¥* Klingon zerstprt #%%": GO SUB 9360: LET K3=K3-1: LET K9=K9-1: IF K9<=0 T
HEN GO TO 6370

5150 FOR I=1 TO 3: IF X3=K(I,1) AND ¥3=Ki1,2) THEN GO T0 5190

5180 NEXT I: LET I=3

5190 LET K(1,3)=0: GO TO 5430

5210 LET As="#*": LET 71=X: LET Z2=Y: GO SUB 8g30: IF 23=0 THEN GO TO 5280

5250 PRINT AT 20,193"Stern auf "3X33",";Y3: PRINT vasbsorbierte die Turpedq-Energie.": BEEP 1,1:
FPAUSE Z00: GO SUR 6000: G0 TO 1990

5280 LET As="!": LET 71=X: LET 12=Y: GO SUE 8g20: IF Z3=0 THEN GO TO 47460

5330 PRINT AT 21,23 "*% Sternstation zerstprt ¥¥e: LET B3=B3-1: LET B9=B9-1

5360 IF B9:0 OR K¥93>T-TO-T9 THEN GO TO 5400

5370 FOR I=1 TO 2: PAUSE 20: BEEF .3,-24: BEEP .3,-24: BEEP .3,-24: BEEP .b,-2B: NEXT I

5380 CLS : PRINT "So geschieht es, Kapitbn !!": PRINT *wpamit verlierst du dein Kommandound wirs
t zu 99 Sterntagen har-ter Arbeit auf Cygnus strafver-setzt !
1v: GO TO 6271

5400 BEEF 1,1: PAUSE 160: FRINT AT 17,23:H$;AT 18,0i"Das *Flottenkommando® therprtftdeine Date
n ftr das Militbrge-richt iy LET DO=0

5430 LET Zi=X: LET Z2=Y: LET Ag=" ": GO SUB 8670

5470 LET G(01,02) =K3%100+B3*10+53: LET 2(01,02)=6(01,02): GO SUB &000: GD TO 1990

5490 PRINT AT 21,03 ! Torpedo verfehlte das Ziel !'": BEEF 1,1: PAUSE 150: GO SUE 6000: GO TO 19
90

5520 REM Schild-Kontrolle

5530 IF D(7)<0 THEN PRINT AT 18,0:" Schild-Kontrolle auser Betrieb": GO TO 1990

5560 PRINT AT 18,03 "Ver ftgbare Energie ="i1E+S: INFUT wlieviele Einheite ftr Schilde 7 "X

5580 IF X<0 OR S=X THEN PRINT AT 20,05" ¢ Schilde unveraendert ": GO TO 1990

5590 IF X<=E+S THEN GO TO 5630

5600 PRINT AT 18,03" Schild-Kontrolle berichtet : Wir sind nicht das Finanzamt derFpderation .
S610 FRINT AT 21,43"< Schilde unverbndert »": GO TO 1990

5670 LET E=E+S-X: LET S=X: FRINT AT 15,20;" wsAT 15,203 INT S: GO TO 1990

5680 REM ler stprungs-uberwachung

5690 IF D(&)»=0 THEN CLS : G0 TO S910

5700 PRINT AT 18,0;"Zerstprungs—ubersicht nichtVer-ftgbar": IF D=0 THEN LET SRS=0: GO TO 1990

5710 CLS : FRINT AT 1,5;"Zerstprungs—ubersiaht"

5720 LET D3=0: FOR I=1 TO 8: IF D(I)<0 THEN LET D3=D3+.1

5760 NEXT I: IF D3=0 THEN GO TD 1990

5780 LET D3=D3+D4: IF D3>=1 THEN LET D3=.9

5810 PRINT *"Die Techniker sind ftr die Repa-ratur des Raumschiffes abrufbe-reit. Geschbtzte Re
paratur—dauer“;.DI*INT (100#D3) 3" Sternentage."

=840 FRINT °"Genehmigst du die Reparatur ?": PRINT TAB 13;"(J/N)"

=860 PAUSE O: LET A$=INKEYS$: IF A$="n" DR A%="N" THEN GO TO 1990

5865 IF A$<3"j" AND A< "I THEN GO TO 5860

sg70 CLS : FOR I=1 TOD 8: IF D(I)<0 THEN LET D(I)=0

5990 NEXT I: LET T=T+D3+.1
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3910
5914
5915

5920
5950

! 59830

5990
6000
6010
&040
6060
6080
&£085

FRINT *TAE 5;"Zerstprungs—ubersicht"
FRINT *"Gerbt Reparaturzustand"’*: For W=1 Tg 8

LET ZU=INT (D(W)*100) %, 01: IF zUs0 THEN LET ZU=0
LET Ri=W: GO SUE 8790: PRINT Y$;TAB 25;zU

NEXT W: IF DO<:0 THEN G0 TO 5720

GO TO 1990
REM Klingonen schiesen

FPRINT AT 17,23iH$: IF K3{=0 THEN RETURN

IF DO<»0 THEN PRINT AT 18,0; "Schilde der Station schttzen dieENTERFRISE.": RETURN

CLS : FOR I=1 TO 3: IF KiI,3)<=0 THEN GO TO 6200
LET H=INT ((K(I,3)/FN D{1))*(2+RND)): LET S5=8-H: LET KO, 2)=K(1,3) / (Z+RND)
LET X$="": IF H<:1 THEN LET X¢="en"

FRINT *"Die *ENTERFRISE® wurde mi "iH,"Einheit";X$;" vom Sektor ";K(I,l);",":K(I,E);“ get

"rof-fen."
1 6090 IF S5<=0 THEN GO TQ 6240

16100 FRINT *"Schilde auf "i5;" Einheiten ver-": FRINT "mindert": IF H<20 THEN GO TO 6200

:&iEO IF RND>.6 DR H/S<=.02 THEN 60 TO 4200
1 6140 LET R1=FN R(1): LET D{R1)=D(R1)-H/S~. S*RND: GO SUB 8790

16170 PRINT ""Zerstprungskontrolle berichtet :": PRINT 'Y$;" durch": FRINT "Treffer beschbdigt, "

; 6200 NEXT I: RETURN

1 6210 REM Ende dec Spiels
16220 CLS

! 6230

1 6240 PRINT "Die "ENTERPRISE® wurde zerstprt.Die ’Fpderation® wird erobert amSternentag ";T: GO T

FRINT *TAR 7i"Sternentag "sT: GO TO 6271

'0 6271

6270

CLS

1 6271 LET Y$="sind": LET X$="e": IF K9=1 THEN LET Yé="ist ": LET xg="»

"' 6275 PRINT *"Am Ende der Mission "$Y$3" noch ",K93: PRINT Schlachtﬁchiff";X$;" der Klingonen"
! PRINT "tbrig."
BEEP .1,4: REEF -15,2: BEEP .2,0: EEEP -25,-2: BEEF .3,-4: BEEP -35,-6: BEEP .4,-8: EEEP .4

6290

S:-10: BEEF .5,-12: BEEP .S55,-14: BEEP -6,~16: BEEF .45,-18: BE
EP .72,-20: BEEF .9,-22: BEEF 1,-25

6300
6310

nten.

IF B9=0 THEN GO TO 6340

PRINT *"Die Fpderation benptigt ftr einebhnlich schwierige Aufgabe einenRaumschiff—Kommanda

"+’ "Wenn ein 'Freiwilliger’ anwesendist, so mpge er jetzt

vortretenund "" Jawghl "» eingeben."

6320
6321
6360
6361
6362
b370

INFUT A$: IF A$="" THEN GO TO &340

IF ASC TO 1)="J" OR A%( TO 1)=";" THEN RUN

FRINT *’TAR 143 "ENDE"

IF INKEY$<>"" THEN FAPER 7: BORDER 7: CLS : STOP

GO TO &361

CLS : PRINT AT 1,65 "Gratuliere Kapitbn '": PRINT ""Das letzte "Schlachtschif¢®

n,das die Fpderation be-drohte, wurde zerstprt.": FRINT **TAB 4
s "Deine Erfalgsbewertung ¢ ": PRINT TAB 113INT {10000*(K7I(T—T0))”2);" Funkte"

6380

FRINT : BEEF .75,-8: BEEF .64,~-6: BEEP -54,-4: EBEEP -45,-2: BEEF -37,0: BEEP ,3,2: BEEP 24

»4: BEEF .19,6: BEEP -15,8: EEEF -12,10: BEEF -115,12: BEEF .11

s 14z
6390
6420
6430
6440
5450
6490
6540
6580
6620
6650
bb4L0
6720
6730
6740
6750
6760
&770
6775
&780
6820
6830
6850
6950
7000
7050
7100
7150
7210
7220
7230
7240
7260
7280
7290
7320

BEEF .105,16: EEEP -1,18: BEEF .095,20: BEEF .09,22: BEEF -085,24: BEEF .08,26
GO TO &300

REM Nahbereichssensor

CLS : FRINT U$: FLOT 0,158: DRAW 255,0

FOR I=S1-1 TO S1+1: FOR J=52-1 TD 52+1

IF INT {I+.5)<1 OR INT (I+.5)*8 OR INT (J+.5)«1 OR INT (J+.5)>8 THEN GO TO 6540

LET A$="!"; |ET 71=I: LET 12=J: B0 SUE 8830: IF I3=1 THEN GO TO 6580
NEXT J: NEXT I: LET DO=0: GO TO &650

LET DO=1: LET C%="": LET E=EQ: LET P=FO

PRINT AT 20,03"Schilde ftr Anlegemanpver ge-senkt": LET S=0: GO TO 6720
IF K3>0 THEN LET C$="¥ROT*": GO TO &720

LET C$="BRuN": IF E<E0%.1 THEN LET C%="GELE"

GO SUB 9300: IF D(2)3=0 THEN GD TO 6740

FRINT AT 5,31 "Nahbe-"; AT 6,1;”reichssen—";AT 7,28 "sor aus-";AT 8,25 "gefallen”
PLDT 4,155: DRAW 86,0

FLOT 91,154: DRAW 0,-85

FPLOT 90,48: DRaW -B&,0

FLOT 3,69: DRAW 0,85

IF D(2)<0 THEN GO TO 4850

LET D$=" 12345678": FRINT AT 3,1:0%: FOR I=1 TO 8

PRINT AT I+3,1:313: PRINT B$((I-1)%8+1 TO (I-1)%B+8) ;I

NEXT I: PRINT AT 12,150%

PRINT AT 3,12i"Sternen-":AT 4,12i"tag :";AT Sy 123 INT (T#10)%.1

FRINT AT 7,128 "Quadrant " ;AT 8,12:@1;", ;02

FRINT AT 10,125 "Sektor"; AT 11,125813",";152

PRINT AT 34225 "Photonen-"; AT 4,22; "Torpedos"; AT S, 225 INT F

PRINT AT 14,li"Besamt—Energie";TAB 205 INT {E+S)

PRINT AT 15,13 "Schilde": TAR 205 INT 8§

FRINT AT 16,13 "Klingonen thrig": TAR 20; INT K9

FLOT 0,34: DRAW 180,0: PLOT 181,37: DRAW O,4: PLOT 182,42: DRAW 73,0

IF K 0 THEN FRINT FLASH 1:AT 18,0;G%
IF 5<=200 AND KI<30 THEN FRINT AT 19,05 1%
RETURN

REM Computer

IF D(8)<Q THEN FRINT AT 18,5; "Computer auser Betrieb": LET SR5=0: GO TO 1990

INFUT AT 0,05 "Computer ist aktiy und wartet auf deine Befehle : "; LINE A%: IF AS="" THEN

LET SRS=0: GO TO 1990

derklingane
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' ' B
' ]

! 7350 LET we=1: IF as="0" THEN BO 10 7340 1
V73 THEN GO TO 7300 \

! THEN GO TO 8070 - ]
THEN GO TO 8500 1
THEN GO TO B150 :
7755 IF As="S" THEN B0 TO 7400 ' @
7360 PRINT AT 18, 3; "Funktionen des Computers 3"

7370 FRINT " Weltr.-Bericht 1 Lage-Bericht"

|
[
'
7374 PRINT "2 Torpedo-Daten 3 Stationsdaten” '
278 PRINT "4 NAV-Kalkulator 5 Sternen-kKarte" '
380 GO TO 7320 !
:73?0 REM Aufstellung der Sternenkarte 1
y 7400 LET HB=0: LET G5=1: CLS : FRINT “TAB 93 "Der Weltraum"iTAE 8;“==============“: G0 TO 7550 !
1 7530 REM Zusammenf assender el traum-Bericht :
: .
N '
'

[

|

'

1

1

1

®
@
7544 CLS @ FRINT "Computer -~ Weltraumbericht ftr" s TAB 103 "Quadrant wip1s", 02 .
7550 PRINT ° INVERSE 13" 1 2 3 4 S ) 7 g "
1 7570 FOR 1=1 T0 8t PRINT INVERSE 13132 IF HB=0 THEN GO TO 7740
FOR J=1 TO 8: IF J<31 THEN PRINT INVERSE 131" "3
y 7635 IF 2(1,1)=0 THEN PRINT "axx"i: G0 TO 7720
' 7700 LET V$=STRS (I(I,J)+1000)= PRINT V& (LEN V-2 TO )3
NEXT J: GO TO 7850
» 7740 LET Z4=1: LET 15=1: GO SUB 9030: PRINT TRB 2:¥$3TAB 163 "B"3 '
' 7800 LET 75=5: GO SUB 9030: PRINT TAR 183Y$3TAB 31
PRINT INVERSE 13H$¢ TO 320 NEXT 1: GO TO 1990
1 7890 REM 7ustands-Bericht
' 7900 CLS : FRINT AT l,?s“lustands-Beri:ht :”
PRINT *"Klingonen tbrig = "iK9
1 7960 PRINT *“Auftrag mus in "§.1¥INT ((TO+T9-TI #1003 " gternentagen”: PRINT “"beendet sein"
:7970 LET Xs$="en": IF B9¢2 THEN LET xg=""1: 1F B9<1 THEN GO TO 8010
PRINT *"Die Fpderation unterhblt "3B9: PRINT "SternenStation“;Xﬁs“ im Weltraum"
1 7981 PRINT AT 20,123 "Weiter »
2 FRINT AT 21,133 LI/
2983 PAUSE 0: IF INKEYS<>" j" AND INKEY$<>" 3" THEN G0 TO 7983
7990 1F D(&¥<0 AND D=0 THEN PRINT AT 20,03 "* Zerstprung -~ ubersicht’ nicht"3 TAE 113"Verftgbar":
G0 TO 1990
) 7995 60 TO 5690
1 010 PRINT "Wegen deiner Dummheit verbleibstdu allein im Welltraum == Es istkeine gternenstaion :
| tbrig !" G0 TO 5490 '
, B0&0 REM Torpedo, Stations. NAV Kalkulator ' .
\ g070 IF K3¢=0 THEN GO TO 4270 ;
:8080 LET Xx$="": LET yg="m": IF K31 THEN LET X$="en": LET ¥$="n" '
4 8090 CLS PRINT AT 1,13"Von der ’ENTERPRISE’ zu de";Y$: FRINT AT 2,3-S6N LEN ¥$; "Klingonen = 'I .
(]
]
' @
[}
[}
[}
@

- - - -
~ ~ ~ ~}
-0 w ~ o
B 4] 8] (2]
(=] (=] =] o

®
y
2
o
=

]
]
1
]
]
]
L
]
i
]
'
]
1
]
i
]
]
L
]

: Schlachtschiii“;xs
, 8100 LET H8=0: FOR I=1 T0 3: IF Kil1,314=0 THEN GO TD 8480
! 2110 LET Wi=x(I,1): LET x=K(1,2)
:8120 LET Ci=S1: LET a=82: GO TO 8220
) 8150 REM NAV Kalkulator .
1 8160 CLS : PRINT *"Du befindest dich im Quadranten "3 TAB 731015, "s023" im Sektor wigls", 382
18170 INPUT "Bitte gib die Anfangs und Endko-ordinaten an (X, Y} ¥a : "3Ci,"Ya : "R,
nye * "iWl,"Ye : X
8220 LET X=X-A: LET a=ci-wi: IF ¥<0 THEN 60 TD 8350
:3230 1F X=0 AND A=0 THEN PRINT °°TAB 53 "Richtung = o": GO TO 8460
, 8250 IF pco THEN GO TO 8410
1 8260 1F X0 THEN G0 TO 8280
:9270 1F A=0 THEN LET ci=5: GO TO 8290
, 8280 LET Ci=1
1 8290 IF ARS A<=RAES X THEN G0 TO 8330
:8310 PRINT *°TRB 53 "Richtung = "3C1+({(ABS A-ARS X)+ABS A)/ARS A): GO TO 8460
 B330 PRINT *’TAB 5§ "Richtung = "3C1+(ABS a/AES X): GO TO B4&L0
y 8350 IF A0 THEN LET Ci=3: GO TO 8420
' g360 IF X<30 THEN LET Ci=3: GO TO 8290
s 8410 LET C1=7
18420 IF ARS A>=ARS X THEN G0 TO 8450
:8430 PRINT *°TAB 53 "Richtung ni1C1+( ((ABS X-ARS A)+ABS %) /ARS X): GO TO 84460
) BAS0 PRINT »27AB 53 "Richtung nsC1+ (ABS %/ABS A)
@ 8450 PRINT “TAR 5; "Entfernung = "sGRR (ABS X~2+ABS AT2): 1F H8=1 THEN GO TO 1990
' gag0 NEXT I: BO TO 1990
) 8500 1F E3<30 THEN CLS : PRINT TAE 4;"Von der *ENTERPRISE’ zur"; TAB 9;"Sternen5tation": LET Wi=
. t g4: LET X=BS: G0 TO 8120 '
:9510 FRINT AT 18,2;"Techni5cher Offizier Spock i PRINT "Sensoren zeigen an s dass sichkeine
sternenstation in di esemBuadranten pefindet.": LET SRe=0: GO :

- -

T0 1990

®

:8580 REM Flatz im Quadranten ftr Gegenstbnde finden

. ) BS90 LET R1=FN R{1): LET R2=FN R(1): LET A&=" wy LET Z1=R1: LET 72=R2: GO suUR 8830: IF 73=0 THEN
! G0 T0 8590

) 8600 RETURN

. 1 8660 REM Bib Uuadranten-Daten in Feld ein
18670 LET gg=12+(11-1) #B

, 8675 1F LEN A$<>1 THEN FRINT

. 18680 LET 0% (S8)=A%: RETURN

) 8780 REM Gerbte-Namen

) 8790 RESTORE B790+2%R1

®

:97‘?1 READ Y$: RETURN

(]
]

|}

L]

'

]

]

i

L]

ngehler in der Eingabe”: STOP :
]

[}

1

L]

]

]

]
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® . ' @

18792 DATA "Richtungs-Motoren i
18794 DATA "Nahberei chs-Sensaren” '

. 18796 DATA "Fernbereichs-Sensoren® ! .
18798 DATA "Fhaser-Kontrolle .

1 8800 DATA "Photonen-Rphren® [

@ $ 8802 DATA "Ierstprungs-Kontrolle® ! .
1 8804 DATA "Schild-Kontrolle" ‘

1 88046 DATA "Speicher—Comthter" i

& 18820 REM Zeichenfalgen-Vergleich im Buadranten-Feld : ®
18830 LET Z1=INT (21+.5): LET Z2=INT (72+.5): LET S8=I2+(Z1~1)%8: LET 73=0 i
18890 IF Q$(SB)<>A$ THEN RETURN '

® 5900 kT 7301 RETURN ‘ : ®
) 9010 REM Quadranten-Namen in Y$ von 24,15 (=01,02) .
19020 REM Mit G5=1 um nur Gebietsnamen zu erhalten ] .

& ; 9030 IF 25¢=4 THEN RESTORE F030+24%10: READ Y$: GO TO 9210 !

1 9035 GO TO 9120 '

® ' 9040 DATA "Antares" ! &
) 7050 DATA “Rigel " H
1 7060 DATA "Procyan" [

@ | 7970 DATA "vega® i ®
; 7080 DATA "Canopus” i
1 9090 DATA "Altair® '

@ | 7190 DATA "Sagittarius" ! ®
; 9110-DATA "Follux" .

1 9120 RESTORE 9120+24%10: READ Y$: GO 10 9210 '

@ | 7130 DATA "Sirjus® f &
, 9140 DATA "Deneb" i
1 9150 DATA "Capella" ]

@ . 7150 DATA "Eetelgeuse” ! @
1 9170 DATA "Aldebaran® f
1 9180 DATA “Regulus” '

& :9190 DATA "Arturug" : &
y 9200 DATA "Spica® .

' 9210 LET 27=75: IF 773=5 THEN LET 22=17-4 !

@ %21 IF G5¢>1 THEN RESTORE F220+7Z%#10: READ A$: LET Ys=ys+As : &
; 9220 RETURN i
1 9230 DATA * Iv '

® | 9240 DATA " 1pv : &
1 9250 DATA * IIIv H
1 9260 DATA " Jy» '

@ | 7300 REM Bildschirmfarbe bndern ' @

1 9310 IF C$="#RDT* " THEN LET FARBE=2 )
Y9320 IF C$="BRuN " THEN LET FAREE=4 '

@ | 9330 IF C$="GELB " THEN LET FARBE=6 : )
1 9340 BORDER FARBE: PAPER FARBE: POKE 65268, FARBE#B: RANDOMIZE USR 45269 v
! 9350 RETURN '

@ | 9560 REM Melodie 1 Y )
1 9370 RESTORE 9390: FOR J=1 TO 1&: READ AA,EB: BEEF AA,EE: NEXT J '

! 9380 RETURN :

@ | 9350 DATA .25,2_..375,7,.125,2,.25,7,.125,11,.125,11,.5,7,.25.2,.125,7,.125,11,.25,9,.25,2,.25,2, ' @
1.125,4,.125,6,.75,7 i
! 9400 REM Melodie 2 .

@ | 9410 BeER -375,0: BEEP .375,2: BEEF .1875,%: BEEP .1875,2: BEEF .375,0 ' @
! 9420 BEEP .375,0: BEEP -375,2: BEEF .1875,3: BEEP - 1875,2: BEEF .375,0 '

, 7430 BEEF .375,3: REEP -375,5: BEEP .75,7 . .

@ | 9440 BEEP .375,3. Reep -375,5: BEEF .75,7 ' @
| 9430 BEEF .282,7: BEEP .094,8: BEEP -1875,7: BEEP .1875,5: BEEF - 1875,3: BEEF .1875,2: BEEP .375 :
‘o 3

@® | 9550 peEP -282,7: BEEP .094,8: BEEP -1875,7: BEEP .1875,S: REEp - 1873,3: BEEF .1875,2: BEEF ,375 | @
1,0 '

1 9470 BEEP .375,0: BEEP -375,5: BEEP .75,0 .

@ | 9480 BEEP .375,0: EEEp «375,5: BEEP .75,0 ' @
1 9490 RETURN '
| 9500 REM Abfrage nbchste Seite ? ; :

@ | 9502 PRINT #1347 0,08 "Nbchste Seite (J/N) 7 @
! 9503 PRINT #13AT 1,155"";75n—n '

) 9504 LET A=A+l :

@ 9505 IF INkEYSCHn i" AND INKEY$<3"J" THEN GO TO 9sas ' @
I 9506 CLS '

' 9567 RETURN -
] 1)

@ 5510 LET a=g ' @
! 9511 CLS : PRINT AT 0,4 " m " '

1 9513 FRINT TAB 43 "§";TAR 26; g !

@ | 9514 PRINT TAE 45§ SUPER-STAR-TREK # &+ ' ®
! 9515 PRINT TAR 4; "3 TAR 243 vev '

{ 9517 PRINT TAE 43 TESmaTSSa Ny GO SUR 9800 :

. 1 9518 PRINT #134T 0,0%"Benptigst du die Anweisungen ? (J/N)" ] .
! 9519 IF INKEY$="J" OR INKEYs$=" i" THEN GO To 9522 !
19920 IF INKEY$="N" QR INKEY$="n" THEN GO TO 220 :

@® 9521 6o 10 9519 ' @
! 9522 CLS : FRINT TAE 78 "Anweisungen ftr'iTAE 5;"SUPER - STAR - TREK" -
:9523 FRINT *"1. Wenn dy "» Befehl 7 v gedruckt siehst, gib einen der folgen- den Befehle ei 1

. ' . i .
" L]

[ )
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n: (NAV ,

"

[

'

[

' SRS
[

[

. 9524 PRINT ""2. Wenn du einen
)

|

'

]

]

LRS , PHA , TOR , SHE , DAM ,

ungtltigen Be-
e aller agtl- tigen Befehle”
9525 FRINT °"3. Einige Befehle
spars (1-9) 200"

i der Befehl ahge-

' 9526 GO SUB 9502

1 9527 FRINT "Der

‘st in

| 9528

yahn als Kom—mandeur der "nyss -

pie Flotte derklingonen , die die

und zu vernich-ten."

1 9529 PRINT °"Als Kommandeur der

:en Befehle er-teilen.”

,9530 G0 SUB 9902

1 9531 PRINT FLASH 13" >NAVY

:9532 PRINT AT 0,5;“*Befehli = Motoren - Rich—

, 9533 PRINT *TAR 53"Der Kurs wird wie im Vekto-

) s kpnnen ganze oder gebrochene Werte ein-

:en. {(d.h.: Kurs .

, 9534 PRINT *TAB 113"4 3 2%

1 9535 PRINT TAE 128", & &

:953b PRINT TAB 135%™

1 9537 PFRINT TAB 975 ———k=—" i

19538 PRINT TAB 135 ="

) 9539 PRINT TAB 123". . ."

) 9540 PRINT TAE 11:"6 7 8"

19541 GO SUB 9502

! 9542 PRINT TAE 73"NAY — Fortsetzung”

19543 PRINT *"Die eingegebenen Werte

|ht-ll

| 9544 PRINT »wEin Richtungsfaktor

1 9545 PRINT snym vom Ouadranten

t henutzen."”

‘9546 GO SUBR 9502

19547 PRINT FLASH 13" >8RSL

19548 PRINT AT 0,53 "#Befehl¥ =

:9549 PRINT *TAB 53"Gibt dir

erfordern die

brochen.”

Weltraum ist in ein
g » BSektoren unterteilt.”

Nahbereichs -
einen uberblick

' gs57 PRINT FLASH 13">LRS¢
| 9558 PRINT AT 0,53 "aBefehl*
| 9559 PRINT °TAB 55

= Fernbereichs -
wper Zustand in den Quadran-—

@ 15560 PRINT ""Beispiel @
- 19561 B0 SUB 9502
\ 9562 PRINT FLASH 13">FPHAC"

19563 PRINT AT 0,5; "*Befehl*

n,,n207 =

:95&4 PRINT °°TAB 5:"Dieser Befehl. ermpglicht
yen durch be- schiessen mit einer aus-
| Energiemenge zu zerstpren.”

:95&5 PRINT *TAB 53"ACHTUNG
19566 GO SUB 9502

:9567 PRINT FLASH 13" >TORL"
19568 FRINT AT 0,5;"*Befehl® =

:.Die Klingonen ha-

Photonen-Torpe-

19569 PRINT *TAB Si"Die Steuerung ist mit der
:lingonenschi¥f triffst, wird es zerstprt.
yerfehlst , wird es auf dich zurtckfeuern -

1 deren Klingonen im Quadranten ausgesetzt."
:9570 PRINT °TAB 5;"Der Speicher-Computer bie-

1gbahn berech- nen zu lassen.”

19571 BO SUB 9502

:9572 PRINT FLASH 13" »SHE<L"

1 9573 PRINT AT 0,53 "Die Anzahl der Energieein—
:ung verwendet werden sollen werden fest-
,9574 PRINT 'TAE S5;"Die Energie wird von der
"

V9575 PRINT *TAB Si"Die Gesammtenergie im Lage-

wernn du ungtltige Daten ein-—

Gittermit B =
PRINT *"Du startest von einem bestimmtenFunkt im Weltraum
ENTERFRISE"".Dein Auftrag @

’Fpderationder Vereinigten Flaneneten’

wnENTERPRISE" "kannst du die auf den folg

1.5 liegt genau in der Mit-

dtrfennicht grpser

hat die Grpse
6.5 zum Qua-dranten 5.5

2 Klingonen/keine Station/

= Phaser-Kontrolle"

COM oder XXX)
fehl eintippst , erhblst du

Eingabe von Daten (z.B.
gibst, wird

na Ay

aus

tungskontrolle”
ren - Diagramm dargestellt
gegeben werd
te von 1 und 2.)"

als 9 sein ,

-eines Buadranten.
zugelangen, must dukurs

Sensoren uberwachung”

tber den gegenwbrtigen u-

Sensoren uberwachung"”
ten auf jeder Seite der EN-

yuadranten , in dem du dich jetzt befindest” :
19550 PRINT “TAB 53 "Verwendete Symbole und ihre Bedeutung"” '
! 9551 PRINT *TAB 23" E = Dein Raumschi " ' @
. 19552 PRINT TAR 23" K = Klingonen schlachtschiff” '.
:9553 PRINT TAB 23" ! = Sternstation-der Fpde- ration (auftanken/repa- rieren/b
, ewaffnen)"” ! ®
@ 5554 PRINT TAB 23" * = Stern” :
:?555 PRINT ’ "Ausserdem wird ein zusammenfas- cender Lagebericht erstellt.” )
, 9556 GO SUBR 9502: PRINT "GRG - Fortsetzung": PRINT AT 3,5;"Dieser *pefehl’ kann nicht direk !
. 't eingegeben werden. Er wird ausgefthrt , wenn nach :
! giner Verbnderung ein neuer Befehl oder —YENTER< - eingegeben wird.": B0 SUB 93502 . '
'
[
|
1
ye sich in der Mitte der Bildes pefindet ) wird angezei . '
. tgt. Der Bericht wird in der Form " RHA"" an- gezeigt,wobei die Einer die 1
:1 der Sterne , die Zehner die Anzahl der sternstat
yionen und die Hun- derter die Anzahl der Klin-— gonen angeben.”

7 Sterne”

es dir die Schlachtschiffe
reichenden

ben auch Phaser

dokentrolle”

der ENTERFRISE identisch.
Wenn du es Vv
In jedem Fall bist du dem

tet dir die Mpglichkeit die

heiten,die ftr die Schutz-

gelegt."
Gesamtenergie der ENTERFRI-
bericht enthblt noch die

eine kurze

8 Quadranten aufgeteiltund jeder Quadrant i
und be-ginnst deine Laufb
be-drohen,zu finden

endenSeiten

wasdem Wert 1 entspric

w2 vReispiel

List

erwidert mit "

erlbutert

eingegeben. E

% und Faktor 1

stand des B

TERPRISE ( di

die

'
!

]

der Klingon
1

|

'

Wenn du ein K
Feuer der an

Torpedo - Flu

Schild-Sicher
SE abgezogen.

Schutz-Schlid
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-Energie."

9576 GO SUR 9502

9577 FRINT FLASH 1;">DAM<"

9578 PRINT AT 0,35; "#Befehl* = Zerstprungskon-
9579 PRINT *TAB 5;"Dir wird der Reparaturzu-
7580 FRINT *TAB 5;"Ein ""negativer"" Reparatur-
bt jetzt nicht Betriebsbereit ist."

9581 GO SUR 9502

9582 PRINT FLASH 13">COM<"

9583 FRINT AT 0,5;"#Befehl #=Speicher-Computer"
9584 FRINT ’TAR 55 "Du kannst zwischen den ""&""
en wbhlen :"

9585 PRINT *°TAB 1:"Wahl 0 = Zusammenfassender
7586 FRINT °TAB 5;"Die Ergebnisse der gespei-
e werden ange- zeigt."

9587 GO SUB 9502

9588 FRINT TAB 7;"COM - Fortsezung"”

9589 FRINT *"Wahl 1 = Lagebericht"

9590 PRINT °TAB S;"Die Anzahl der Klingonen ,
benen Sternen- Stationen werden angezeigt."
9591 FRINT *’“"Wahl 2 = Daten ftr Fhotonen -
9392 FRINT *TAR S;"Die Richtung und die Ent-
uadranten be- findlichen Klingonen wird
9593 GO SUR 9502

9594 PRINT TAE 7;"COM - Fortsetzung"

9595 PRINT ’"Wahl 3 = Sternenstations - NAV -
9596 PRINT *TABR Si"Die Richtung und die Ent-
befindlichen Sternenstation wird ange-
9597 PRINT **"Wahl 4 = Richtungs/Entfernungs —
9398 PRINT °*TAB 5;'Diese Wahl ermpglicht Ein-
lkulation."

7599 GO SUR 9502

9600 FRINT TAB 73"COM - Fortsetzung”

9601 PRINT *"Wahl 5 = Karte der Weltraum -
9602 FRINT °*TAE S;"Die Namen der sechzehn gro-
el Verwendung finden werden ausgedruckt.”
9603 GO SUB 9502 ~

9504 FRINT TAB 7;"COM - Fortsetzung"

9605 FRINT °*TAB 5;“Anmerkung zu Wahl 2,3 und 4"
9606 FRINT *TAR 5;"Verlasse Dich nicht auf Be-
; das er durch feindliche Stprfelder irri-
s und somit von den realen Daten abweichen-
9613 PRINT AT 14,B:"- Letzte Seite -"

9514 PRINT #13AT 0,8;"Weiter ? (J/N)"

9615 PAUSE O: LET A$=INKEY$:
9616 GO TD 9614

9700 REM Speicher-Routine
9710 SAVE "STAR-TREK" LINE 9510
9720 STOP

nn starken Besat-zung 5 Jahre unterwegs
Zivilisationen zuentdecken."

zuvor gesehenhat."
9830 GO TO 9400

Da das Programm nach den alten, bekannten Regeln ge-
spielt wird, soll hier nicht weiter auf die Spielregeln einge-
gangen werden.

Der Spielablauf erklirt sich groBtenteils von selbst. Ledig-
lich bei der Eingabe der eigenen Schiffe ist folgendes zu
beachten:

Wenn der Computer den Spieler auffordert einen 1-er, 2-
er, 3-er oder 4-er einzugeben, sind nicht etwa Koordinaten
einzutippen, sondern es erscheint ein Cursor, der mit den
Pfeiltasten bewegt wird. Driicken Sie dann Enter und eine
Pfeiltaste! Das Schiff erstreckt sich vom Cursor in
Richtung des gedriickten Pfeiles.

IF A$="j" OR A$="J" THEN GO TO 300

9800 PAPER 7: INK O: BRIGHT 0: BORDER 7: POKE 65268,56: RANDOMIZE USR 65269

9810 PRINT ’"Der Weltraum - Unendliche Weiten Wir schreiben das Jahr 2402,
"Abenteuer’ desRaumschiffes ENTERPRISE, das mitseiner 4000 Ma

ist, umneue Welten zu erforschen, neueslLeben und neue

9820 PRINT *"Viele Lichtjahre von Erde dringtdie ENTERPRISE in Galaxien vor ,die nie ein Mensch

L]
' @
1
]
]
@
)
trollbericht"
stand aller Gerbte mitge- teilt."
zustandsbericht bedeutet , das das Ger
folgenden verschiedenen Mpglichkeit
Weltraumbericht" :
cherten Nah - und Fernbe - reichsbericht
die Sternendaten und die im Spiel verblie
Torpedo”
fernung von der ENTERPRISE zu allen im @
angezeigt."
Daten"
fernung zu jeder sich im GQuadranten
zeigt."
Rechner"
gaben zur Richtungs - wund Entfernungska

Gebiets - Namen"

ssen Weltraum - Gebiete,die in diesem Spi

rechnungen des Computers.Es kpnnte sein
tiert wurde

de Ergebnisse liefert."

"**"Dies sgind die

Hat auch der Computer seine fiir den Spieler nicht sichtba-
ren Schiffe gesetzt, so kann das eigentliche Spiel
beginnen.

Schiisse werden in Koordinatenform eingegeben (Buch-
staben von A-J, Zahlen von 1-10), wobei der Buchstabe vor
der Zahl stehen muB.

Die Symbole auf den Spielfeldern haben folgende
Bedeutung:

Rechteck elfenbein: Unversehrtes Schiff
Rechteck orange: Angeschossenes Schiff
Rechteck tiirkis: Versenktes Schiff
Rechteck blau: Wasser
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10 °
20 ° SCHIFFE VERSENKEN
' 30 °
! 40 CLEAR 3000
@ | 50 PCLEARR ©
{ 60 DIM sona(a,tem,sch,m.cme,m,ssw.m.csw,m
{ 70 FOR H=0 TO 8
® 1 80 CLS H
t 90 PRINT @ 231 ,"SCHIFFE VERSENKEN" 3
' 100 FOR 1=1 TO 5
\ 110 FOR J=0 T0 1
| 120 SCREEN 0,J
+ 130 FOR K=1 TO 20:NEXT K o
1 140 NEXT J .
® ' 150 AS=A%+"AGB" -
160 NEXT I,H "

- ) 170 Cus
*, 180 PRINT @ 101,"1983 BY J. BAUMBARTL" m“
@ . 150 PLAY "TAODA"+A%
1 200 CLS:PRINT
| 210 PRINT " GEBE DEINEN NAMEN EIN"
@ 22 PRINT
| 230 INPUT NA#
: 1« 240 CLS
) + 250 PRINT @ 200, "EINEN MOMENT..." WASSER. . «
' 2450 PMODE 1,7
270 PCLS
, 280 me--smno.bmn,44n234.2an194.e.mzns,aam%,1
' mnzzo.uomaz.xzsmes,:??mu.13211129.17514114.,125
' nss.ﬂmm.tz'rma,wnm,agnm,zam 18,60M140,6"
1 290 DRAW "BH140,43H15b,72t‘|174,7bMIbZ,BBH1 %
® ' 2,1oamso,130r113a.n4mz4,125nue.1oe.r49e.,1zomoa,1
A oznn.,momoo,eonaqr,eamzu.vanuo,43--
i 300 PAINT (140,92) ,8,4
® \ 210 PAINT(80,56),2,4
1 z20 PMODE 1,5
330 PCLS
, 340 PSET (0,2}
| 350 PSET(8,2)
| 250 LINE(2,8)—(6,4) ,FPSET
\ 370 PSET(4,6)
H | 380 LlNE(‘Z,B)—(b,lb),PBET,BF
, 390 PSET (4,18
, 400 GET (0,01 —(8,18) ,BOME
\ 410 PMODE 1,5
a 420 PCLS '
430 DRAW"CABMSE, 164M208,164M176, 190MS6 , 190M56 , 164" '
| 440 PAINT (64,166) 34,4 .
@  °° COLOR 3,1 , @
]
‘ ]
L]
]

-

460 FOR 1=0 TO 234
\ 470 PSET(I,(SIN(IIE)IA)+17B)
® » 480 NEXT I
490 PAINT(0,190),3,3 :
s00 COLOR 2,1 .
, Sio |.1NE(72,'160)-(110.1'&2),PSET,BF '
® . 520 LINE(98,154) - (110,158) ,PSET ,BF 1
. 530 um—:un,mm—uu,iaz).PSET,BF !
1 540 LlNE(le.lSZ)—ulM,iEB).PSET.BF '
® ' 550_LlNE(134.112!—(134,ib2),PSET \
260 LINE(112,138)-(116,138) ,PSET :
570 LINE (138,138) —(142,138) ,PSET !
| 580 COLOR 4,1 '
® . s LINE(112,180)—(116,162) ,PSET,BF '
' 800 LINE(138,140)~(142,16'2).FSET,BF .
' 610 LINE(lZO,lbO)-uzZ.IbZ),PSET,BF i
@® . ¢2° L.INE(12B,1£:0)-(130,1ﬁ2).PSET,BF 1
, 630 LINE (156,154) - (154,158 ,PSET !
'\ 680 Lmeuoo.ma:—uoo,xsm.PSET i
® ' &50 LI'NE(IO4,14B)-(104,152).,PSET .
' 560 PMODE 1,1 '
£70 COLOR 3,1 '
| &80 PCLS '
@ . 690 FOR 1=0 TO 254 '
v 700 PSET (1, (SIN(1/5)#4)+178) !
' 710 NEXT I s
® : 720 PAINT(0,190),3,3 A
! 730 PCOPY 2 T S '
' 740 PMODE 1,3 1
\ 750 PCLS '
\ 250 DRAW'CABMSZ,126M116, 190MB8 , 190M38 , 140M52, 126" A
' 770 PAINT (52,130) ,4,4
' 780 DRAW"BM34 , 144140, 150M30, 160M24 , 154M34 , 144"
. 790 -PAINT (34,146) ;4,4
, 80O LINE (40,150) - (44,146) JPSET
1 810 L INE (S0, 158) - (50,162) ,PSET .
\ @20 LINE(48,162)~(46,166) JPSET
' 830 CINE (50, 162) — (66,170 ,PSET
| 840 LINE (56,164) = (56,160) ,PSET
1]
1]
1
(]
[}
L]
L]
L]

as0 PAINT (58,162) 44,4

B60 PSET(64,168)

870 DRAW'BM10&,148M108, 152194 , 166MT2,162M106, 148"
880 PAINT (106,150) 54,4 ‘

890 DRAW"BM132,174M134, nemzz,192:1119.13914132.174

"
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N

00
{10
920
?30
40

PAINT(132,176) ,4,4
LINE(?4, 148)—(96 1k6) PSET
LINE(96,150)-(98, 14BF,PSET
DRAH"BH104,170F262H2E2“
PSET(104,172)

950 DRAW"BM112,178F262H2E2"

960 PSET(112,180)

970 COLOR 2,1

980 LINE(114,186)~(134,146) ,PSET

990 LINE-(150,178) ,PSET

1000 LINE(10&6,146)-(110,150) ,PSET

1010 LINE(134,172)-(138,176) ,PSET

1020 DRAW"BM&E , 132MB6 , 152M90 | 148M96, 154M90, 162M64 ,

136Mas , 132"

1030 PAINT (66,134) ,2,2

1040 COLOR 3,1

1050 FOR 1=0 TO 254

1060 PSET (I, (SIN(I/S)*4)+178)

1070 NEXT I

1080 PAINT(0,190),3,3

1090 ° SPIEL BEGINN

1100 SP=20:C0=20

1110 CLSO

1120 GOSUB 3850

1130 PRINT @ 416, "EINGABE: "}

1140 FOR G=4 TO i STEP -1

1150 FOR H=1 TO 5S-G

1160 PRINT @ 448,"GEBE DEN";H;".";5;"ER EIN";
1170 GOSUB 3410

1180 NEXT H,B

1190 PRINT @ 384,STRING$(127,CHR$(128));
1200 ° COMPUTERSCHIFFE

1210 PRINT @ 480,"BITTE ETWAS BGEDULD...";
1220 FOR G=4 TO 1 STEP -1

1230 FOR H=1 TD 5-G6

1240 IF RND(2)=1 THEN GOSUB 2940 ELSE GOSUB 3070
1250 NEXT H,G

1260 PRINT @ 384,STRING$(127,CHR$(128));
1270 ' BEGINN DER SPIELSCHLEIFE

1280 PRINT @ 416,"DEIN SCHUSS";

1290 INPUT B$

1300 PRINT @ 384,S5TRINGS$(127,CHR$(128))
1310 IF B$="" THEN 1280

1320 N=ASC (LEFT$(B$,1))-65

1330 IF N<O OR N>9 THEN 1280

1340 M=VAL (RIGHT$(B$,LEN(B$)—-1))

1350 M=M-1

1360 IF M<O OR M>® THEN 1280

1370 PRINT @ 384,STRINGS$(127,CHR$(128) )}
1380 IF SS(M,N)=10 OR SS(M,N)<O THEN 1280
1390 IF CO(M,N)=0 THEN GOSUB 2420:SS(M,N)=10:PRINT
@ (M#32)+20+N,CHR$ (175) ; : GOTO 1430

1400 IF CO(M,N) >0 THEN SS(M,N)=-CO(M,N):GOSUB 2630
£CO(M,N)=0: BOSUB 2780:GOSUB 3850:C0O=CO-1
1410 IF CO=0 THEN 2280

1420 GOTO 1280

1430 M=RND (10) -1

1440 N=RND(10)-1

1450 IF AN<2 THEN 1530

1460 M=MY s N=MX

1470 IF RND(2)=1 THEN F=-1 ELSE F=1

1480 IF A3$="X" THEN N=N+F

1490 IF A3$="Y" THEN M=M+F

1500 IF M<O DR M>3 THEN 1440

1510 IF N<O OR N>3 THEN 1460
1520 IF CS(M,N)<O THEN 1480

1530 PRINT @ 384,5TRINGS$(127,CHR$(128))
1540 IF CS(M,N)=10 OR CS(M,N)<O THEN 1430
1550 IF M=0 THEN 1570

1560 IF CS(M-1,N)=-10 THEN 1430

1570 IF M=0 OR N=9 THEN 1590

1580 IF CS(M-1,N+1)=-10 THEN 1430

1590 IF N=9 THEN 1610

1600 IF CS(M,N+1)=-10 THEN 1430

1610 IF M=9 OR N=9 THEN 1430

1620 IF CS(M+1,N+1)=-10 THEN 1430

1630 IF M=% THEN 1450

1640 IF CS(M+1,N)=-10 THEN 1430

1650 IF M=9 OR N=0 THEN 1470

1660 IF CS(M+1,N~1)=-10 THEN 1430

1670 IF N=0 THEN 1490

1680 IF CS(M,N-1)==10 THEN 1430

1690 IF M=0 OR N=0 THEN 1710

1700 IF CS(M-1,N-1)=-10 THEN 1430

1710 IF M1=0 OR AN>1 THEN 1770

1720 IF M=MY-1 AND N=MX THEN 1770

1730 IF M=MY+1 AND N=MX THEN 1770

1740 IF M=MY AND N=MX-1 THEN 1770

1750 IF M=MY AND N=MX+1 THEN 1770

1760 BOTO 1430

1770 PRINT @ 416, "DRAGONS SCHUSS “j

1780 PRINT CHRE(N+65) 3
1790 IF M=9 THEN PRINT "10¢;

" :

ELSE PRINT CHR$(M+49)

S G R R R R R T s e e E E E E E C . e C E E E e C e e e e e e e e e e ... C e E e e e e e e e e e e e e e ee e e, e e .. ... e e e .. ee .. ee ... ... eeeseee-e

2620

1800 PORE 1026+32#M+N,PEEK (102&6+32#M+N) —&

1810 PLAY"T202L5SBBBL2G"

1820 FOR B=1 TO 1000:NEXT B

+830 PRINT @ 384,STRING$ (127 ,CHR$(128) )}

1840 IF SP(M,N)=0 THEN GOSUB 2420:CS(M,N)=10:PRINT
@ (32#M)+2+N,CHR#(143);:60TO 1270

1850 CS(M,N)=-SP (M,N)
1860 GOSUB 2050

1870 IF MO=0 THEN Mi=0 ELSE Mi=i
1880 SP(M,N)=-SP (M,N)

1890 GOSUB 2780

1900 GOSUB 3850

1910 MX=N:MY=M

1920 SP=SP-1

1930 IF SP=0 THEN 2220

1940 AN=AN+1

1950 IF MO=0 THEN AN=0

1960 IF AN<C>2 THEN 2040

1970 FOR I=0 TO 9

1980 FOR J=0 TO 9

1990 IF J=9 THEN 2010

2000 IF CS(I,J)=CS(M,N) AND CS(I,J+1)=CS(M,N)} THEN
AZ$=nyn

2010 IF I=9 THEN 2030

2020 IF CS(I,J)=CS(M,N) AND CS(I+1,J)=CS8(M,N) THEN
AZ$="y"

2030 NEXT J,I

2040 GOTQ 1430

2050 ‘ ANGESCHOSSEN ODER
N
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270

ABGESCHOSSE

MO=0

AR=SF (M,N)

FOR I=0 TO 9

FOR J=0 TO 9

IF M=I AND N=J THEN 2120

IF SP(I,J)=AR THEN MO=1

NEXT J,1

IF MO=1 THEN RETURN

FOR I=0 TO @

FOR J=0 TO 9

IF —-CS(1,J)=AR THEN CS(I,J)=-10

IF -SP(I,J)=AR THEN SP(I1,J)=-10

NEXT J,1

CS(M,N)=-10

SP(M,N)=10

RETURN

* COMPUTER GEWINNT

PRINT @ 448,"DU HAST VERLOREN";

FOR I=100 TO O STEP -10

SOUND I+2,1

NEXT I

GOTD 2340

2280 ° SPIELER GEWINNT

2290 PRINT @ 448,"DU HAST GEWONNEN"j

2300 FOR I=0 TO 100 STEP 10

2310 SOUND I+100,1

2320 NEXT I

2330 GOTO 2340

2340 ° NOCH EIN SPIEL

2350 FOR B=1 TO SO00:NEXT B

2360 PRINT @ 384,STRING$ (127,CHR$(128));

2370 PRINT @ 448,"NOCH EIN SPIEL"

2380 INPUT B$

2390 IF B$="JA" THEN RUN

2400 IF B$="NEIN" THEN CLS:END

2410 BOTOD 23460

2420 ‘ WASSER

2430 PMODE 1,1

2440 PCLS 1

2450 PCOPY & TO 2

2460 SCREEN 1,0

2470 FOR B=0 TO 154 STEP 2

2480 PUT(24,B)~-(32,B+18) ,BOMB

2490 NEXT B

2500 COLOR 3,1

2510 LINE(24,154)-(32,172) ,PRESET,BF

2520 FOR B=1 TO 30

2530 IF RND(B)=1 OR RND(B)=2 THEN LINE(28,180)-(20
+RND(14) ,140+RND(32)) ,PSET

2540 IF RND(O)>0.1 AND B<15 THEN PSET(18+RND(1&),1
S0+RND (22) )

2550 IF RND(0)>0.7 OR B>15 THEN PRESET (18+RND (16) ,
140+RND(32))

2560 NEXT B

2570 FOR B=1 TO 10

2580 LINE(20+RND(14),172)-(20+RND(14) ,140+RND(32))
+PRESET

2590 NEXT B

2600 LINE(18,140)-(34,172) ,PRESET,BF

2610 FOR B=1 TO 500:NEXT B

RETURN

2630 ° ABGESCHOSSEN ODER
N
2640
2650

ANGESCHOSSE

MO=0
AR=CO (M, N),

D I I T A I I A
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| 2660 FOR I=0 TO 9
2670 FOR J=0 TO 9
12680 IF M=I AND N=J THEN 2700
12690 IF CO(I,J)=AR THEN MO=1
' 2700 NEXT J,I
12710 IF MO=1 THEN RETURN
, 2720 FOR I=0 TO 9
12730 FOR J=0 TO 9
' 2740 IF -SS(I,J)=AR THEN SS(I,J)=-10
12750 MEXT J,1
:2750 S5 (M,N)=-10
12770 RETURN
\ 2780 ‘' TREFFER
| 2790 PMODE 1,1
' 2800 PCLS 1
' 2810 PCOPY & TO 2
| 2820 SCREEN 1,0
| 2830 FOR B=0 TO 140 STEP 2
\ 2840 PUT(100,B)-(108B,B+18) ,BOMB
1 2850 NEXT B
| 2860 BOSUE 4050
' 5570 IF MO=1 THEN PMODE 1,3:SCREEN 1,0:60T0 2920
| 2880 PMODE 1,1
, 2890 PCLS 1
) 2900 PCOPY S TO 2
' 2910 SCREEN 1,0
® ' 5920 FOR B=1 TO 2000:NEXT B
1 2930 RETURN
| 2940 ° WAABERECHTES SCHIFF
| 2950 MM=RND (10-1)
@ | 2550 NN=RND(11-B) -1
© 12970 FOR Y=1 TO G
! 2980 M=MM

® ©6 6 6 © o o o

| 3420 POKE 1026+32#M+N,FEEK (1026+32%M+N) -6
1 3430 B#=INKEY¥

'@ (M#*32)+N+2,CHRE (207) 3 :60TO 3540

1 4) AND B#<>CHR$(10) THEN 3430
13460 IF SFP(M,N)=0 THEN PRINT @
1); ELSE FRINT @
'3470 IF B$=CHR¥(8)

(M#*32) +N+2 ,CHR$ (207) 3
AND N>0 THEN N=N-1

' 3440 IF B$=CHR$(13) THEN IF SP(M,N)=0 THEN GOSUE 3
' £40: IF ER=0 THEN SOUND 100,1:SP(M,N)=G+H/10:FRINT

:3450 IF B$<>CHR$(8) AND B#$<>CHR$(%) AND B#<>CHR¥ (7

(M#*#32) +N+2,CHR$ (143

@ | 2990 N=NN+Y-1
, 3000 BOSUB 3200
1 3010 IF ER=1 THEN 2950
® 1 3020 NEXT Y
' 3030 FOR Y=1 TO G
! 3040 CO(MM,NN+Y—1)=B+H/10
, 3050 NEXT Y
@ | 3060 RETURN
1 3070 * SENKRECHTES SCHIFF
! 3080 MM=RND(11-6)-1
@ | 3090 NN=RND(10-1)
, 3100 FOR Y=1 TO G
} 3110 M=MM+Y-1
1 3120 N=NN
. 1 3130 GOSUB 3200
' 3140 IF ER=1 THEN 30B0O
| 3150 NEXT Y
@ 5160 FOR Y=1 TO B
y 3170 CO(MM+Y—1,NN)=G+H/10
1 3180 NEXT Y
® | 3190 RETURN
:3200 © TEST COD
| 3210 ER=0
, 3220 IF M=0 OR N=0 THEN 3480
@ | 3230 IF CO(M-1,N-1)<>B+H/10 AND CO(M~1,N-1)<>0 THE
' N 3390
' 3240 IF M=0 THEN 3260
@& ! 3250 IF CO(M-1,N)<>G+H/10 AND CO(M-1,N)<>0 THEN 33
, 90
| 3260 IF N=9 DR M=0 THEN 3280
® ) 3270 IF CO(M—1,N+1)<>B+H/10 AND CO(M-1,N+1)<>0 THE
' N 3390
| 3280 IF N=9 THEN 3300
® | 3290 IF CO(M,N+1)<>G+H/10 AND CO(M,N+1)<>0 THEN 33
90
| 3300 IF M=9 OR N=9 THEN 3320
1 3310 IF CO(M+1,N+1)<>B+H/10 AND CO(M+1,N+1)<>0 THE
@ :N33‘?0
L 3320 IF M=9 THEN 3340
V3330 IF CO(M+1,N)<3B+H/10 AND CO(M+1,N)<>0 THEN 33
| 90
@ | :340 IF M=9 OR N=0 THEN 3360
| 3350 IF CO(M+1,N—1)<>B+H/10 AND CO(M+1,N-1)<>0 THE
N 3390
@ . 3360 IF N=O THEN 3380
| 3370 IF CO(M,N-1)<>G+H/10 AND CO(M,N-1)<>0 THEN 33
120
P | 3380 RETURN
' 3390 ER=1
) 3400 RETURN
® {3410 ' EINBABE
&
&
&

3480 IF E$=CHR$(9) AND N<9 THEN N=N+1
| 3490 IF B$=CHR$(94) AND M>0 THEN M=M-1
1 3500 IF B$=CHR$(10) AND M<9 THEN M=M+1
1 3510 GOTO 3420
: 3520 CLS:PRINT:PRINT
; SOUND 1,100:RUN
. 3530 RETURN
1 3540 IF G=1 THEN RETURN
1 3550 B#=INKEY#
! 3560 IF B$<>CHR$(B) AND B$<>CHR$(F)
! 4) AND B$<>CHR$(10) THEN 3550

3570 FOR Z=1 TO G-1
, 3580 IF B$=CHR$(8) THEN IF N>0 THEN N=N-1 ELSE 352

" FEHLER BEI DER EINGABE!!!":
AND B#$<{>CHR#(?

| 3590 IF B$=CHR$(9) THEN IF N<9 THEN N=N+1 ELSE 352

3600 IF B#=CHR$(94) THEN IF M>0 THEN M=M-1 ELSE 35

+ 3610
' 20

! %420 GOSUB 3640:IF ER=0 THEN SOUND 100,1:SP(M,N)=G
! +H/10:PRINT @ (M¥32)+N+2,CHR$(207); ELSE 3520

, 3630 NEXT Z

, 3640 ° TEST SF

1 3650 ER=0

I 3660 IF M=0 DR N=0 THEN 3&80

' 3470 IF SP(M-1,N-1)<>G+H/10 AND SP(M-1,N-1)<>0 THE
| N 3830

, 3680 IF M=0 THEN 3700

\ 3690 IF SP(M-1,N)<3B+H/10 AND SF(M-1,N)<>0 THEN 38
1 30

' 3700 IF N=% OR M=0 THEN 3720

| 3710 IF SP(M-1,N+1)<>G+H/10 AND SP(M-1,N+1)<>0 THE
, N 3830

. 3720 IF N=9 THEN 3740

\ 3730 IF SP(M,N+1)<»B+H/10 AND SP(M,N+1)<>0 THEN 38
130

: 3740 IF M=9 OR N=9 THEN 3760

| 3750 IF SP(M+1,N+1)<>B+H/10 AND SP(M+1,N+1)<>0 THE
, N 3830

| 3760 IF M=9 THEN 3780

| 3770 IF SP(M+1,N)<>B+H/10 AND SP(M+1,N)<>0 THEN 38
' 30

| 3780 IF M=9 DR N=0 THEN 3800

, 3790 IF SF(M+1,N-1)<>B+H/10 AND SP(M+1,N-1)<>0 THE
y N 3830

1 3800 IF N=0O THEN 3820

; ngo IF SP(M,N-1)<>G+H/10 AND SP(M,N-1)<>0 THEN 38
-

: 820 RETURN

i 3830 ER=1

y 3840 RETURN

' 3850 ° DAS SPIELFELD

L}

1

]

]

]

]

]

]

1

1

)

]

1

1

1

1

)

]

L]

L]

]

]

]

]

]

]

]

]

)

L]

]

1

]

IF B$=CHR#$(10) THEN IF M<{% THEN M=M+1 ELSE 35

3860 FOR I=1 TO 10
3870 IF I=10 THEN POKE 1024+288,49:POKE 102
8:60TO 3890 ’ i
3880 POKE 1025+ ((I-1)%32),1+48
3890 IF I=10 THEN FOKE 1024+306,49:P
She0 Ir Ind : OKE 1024+307,4
3900 POKE 1024+ ((I-1)*32+19) ,1+48
3910 PRINT @ I+321,CHRE(I+96);
3920 PRINT @ I+339,CHR$(I+96)
3930 NEXT I
3940 PRINT @ 374, "DRAGON";
3950 IF LEN(NA%)=6& THEN PRINT @ 35&,NA%; ELSE IF

L
EN(NA$)=7 OR LEN(NA$)=8 THEN PRINT @ 355,NA$; ELSE

IF LEN(NA$)>8 THEN PRINT @ 354,NA%$; ELSE PRINT @

357,NA%;
3960 FOR I=0 TO 9
3970 FOR J=0 TO 9
3980 IF SP(I,J)=0 THEN FRINT @ (I*32+2)+J,CHR$ (143
); ELSE IF SBN(SP(I,J))=1 THEN PRINT @ (I%32+2)+J,
CHR$(207); ELSE IF SP(I,J)<»-10 THEN PRINT @ (I*32
+2)+J,CHR$ (255) ; ELSE PRINT @ (I#32+2)+J,CHR$(223)

E]

3990 IF SS5(I,J)=10 OR SS(I,J)=-10 THEN 4010
4000 IF SS(I,J)=0 THEN PRINT @ (I%#32+20)+J,CHR$(14
3); ELSE IF SGN(SS(I,J))=1 THEN PRINT @ (I#32+20)+
J,CHR#(207); ELSE IF SGN(SS(I,J))=-1 THEN PRINT @
(I#32420) +J ,CHR$ (255) 3 '

: ggé? IF SS(I,J)=-10 THEN FRINT @ (I#32+20)+J,CHR# (

L]
! ;2?0 IF 8S(I,J)=10 THEN PRINT @ (I*32+20)+J,CHR$ (1
S

1 4030 NEXT J,1

1 4040 RETURN

' 4050 * EXFLOSION

: 4060 PMODE 1,7

, 4070 FOR I=1 TD S

, 40BO FOR J=0 TO 1

1 4090 SCREEN 1,J

1 4100 FLAY"T4002AGDA"

' 4110 NEXT J,1

: 4120 RETURN

1)

L)
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Umfassend!

i

Video-Szene

Deutschlands Zeitschritt fiir das p)
starkste

Video-Zeitschrift

Zweidrittel aller Produk-

te, die uns im Jahr 2000
zur Verfligung stehen,
sind noch nicht erfun-
den.

Wenn aber etwas Neues
kommt sollten Sie zu
den Informierten geho-
ren.

Lesen Sie was der Fach-
mann liest, damit Sieum-
fassend und verstdndlich
informiert sind

§ . 'l" P ‘i
VIDEO V's g v, #_ /;‘?33"‘9!;{9*
Ney; (7)
Die Zeitschrift fiir den i ; —4, % zio

privaten Bildschirm zeigt
den Stand der Dinge von
heute und morgen. . .

. .und hat morgen die
Nachricht von iibermor-
gen.Immerzumrichtigen
Zeitpunkt, damit Sie die
Information auch an-
wenden kdnnen.

usseldorf

Es gibt viele Zeitschriften zum Thema Video. VIS (der Name kommt
von VISION) zeigt den technischen Stand der Gegenwart und die Mog-
lichkeiten in der praktischen Anwendung fiir den Menschen. VIDEO VIS
behandelt in wohldosierter Form, was uns die Zukunft bringen kann. —
Damit Sie wissen, wo es lang geht, bei den modernen Bildschirmmedien.

> -

Wir bestellen beim Verlag

Erwin Jungfer GmbH & Co. KG,

Am Schlofbahnhof - 3420 Herzberg am Harz
»Kennlern«-Abonnement VIS
3 Monate lang fiir nur DM 13,50

ZEITSCHRIFET

FUR DAS Hame

PRIVATE StraBe Ort
FERNSEHEN

Datum Unterschrift




FANTASTISCH

Was so ein COMMODORE 64 mit DATA BECKER PROGRAMMEN alles kann:

Mit DATAMAT ,friBt* lhr C-64 Ordner,
Karteikdsten und Notizblicher. DATAMAT
. ist eine universelle Dateiverwaltung,
die Sie auf vielféltige Weise nutzen
kénnen. Frei gestaltbare Eingabe-
maske mit bis zu 50 Feldern,
max. 40 Zeichen pro Feld und
biszu 253 Zeichen pro Daten-
satz. Bis zu 2000 Datensétze
pro Diskette. Sortiermdglich-

‘ keit nach mehreren Feldern in
beliebiger Kombination. Druck von Auswertungen, Listen und
Etiketten. DATAMAT sollte zu jedem 64er gehoren.

SYNTHIMAT verwandelt Inren COMMODORE 64
in einen professionellen, polypho-
nen, dreistimmigen Synthesi-
zer, der in seinen unglaublich
vielen Mdoglichkeiten gro-
Ben und teuren Synthesi-
zern kaum nachsteht. Mit
SYNTHIMAT wird lhr 64 fiir
wenig Geld zur Superma-
schine.

PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger PASCAL-Compiler, mit um-
) fangreichem Befehlssatz, der auch die hoch-
auflésende Graphik und die Sprites
. des COMMODORE 64

tiber Diskette und Drucker
sowie REAL und INTEGER
Arithmetik. PASCAL®64 st
sehr schnell, da echter Maschi-
nencode erzeugt wird!

Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von
Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine
Sofortfakturierung mit integrierter La- -
gerbuchfihrung. Individuelle Anpas- /
sung von Steuersédtzen, MaBeinhei-
ten und Firmendaten. Kunden- und
Artikelstamm voll pflegbar. Schnel-
ler Zugriff auf Kunden- und Artikel-
daten uber frei definierbaren, 6-stelli-
gen Schlissel. Automatische Fortschreibung
von Artikel- und Kundendaten, individuell nutzbar.
Allesin allem die Arbeits- und Zeitersparnis die Sie sich schon
langst gewlinscht haben.

Jedes einzelne dieser Diskettenprogramme kostet mit ausfiihrlichem Handbuch im praktischen
Ordner nur DM 99,-. Mehr iiber diese und andere DATA BECKER PROGRAMME sowie iiber
weitere Produkte rund um COMMODORE 64 und VC-20 bringt die neue DATA WELT, die wir

Ihnen gegen DM 4,- in Briefmarken gerne zusenden.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhduser und im Buchhandel.

Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

unterstiitzt. Ein-/Ausgabe

Mit TEXTOMAT werden Briefe, Rundschreiben und kom-
plette Biicher zum Kinderspiel. TEXTOMAT schafft 80 Zeichen
pro Zeile durch horizontales Scrolling, Ausdruck bis 255
Zeichen Breite, Textldnge bis zu 24 000 Zeichen im Speicher,
Verketten von Texten, Textbausteinverarbeitung, Formatie-
rung, Blocksatz, Formularsteuerung, Serienbriefe und natir-
lich deutsche Zeichen nicht nur auf dem Bild- =
schirm, sondern mit vielen ;
Druckern (Epson, GP 100
VC, 1525, 1526, 801)
auch auf dem Papier.
Mit TEXTOMAT macht
Schreiben Spa8.

Entdecken Sie die faszinierende Welt der

Computergraphik mit -\.'I'IA\‘\V(

SUPERGRAPHIK 64, der starken }\".“'l

Befehlserweiterung mit denvielseiti- “ " )

gen Méglichkeiten. 187 (!) Befehls- /1 \/ \/

kombinationen fiir Sprites, Gra-

phik und Sound. Mit der

SUI;ERGRAPHIK 64 machen Sie

mehr aus lhrem COMMODORE 64.

Fiir Druckerbesitzer gibtesdieMaglich- /"

keit, eine Hardcopy des Bildschirms zu erstellen.
DISKOMAT hilft lhnen, mehr aus
Ihrer Floppy zu machen, mit
SUPERTWIN, dem Steuerpro-
gramm, das zwei VC-1541 wie ein
Doppellaufwerk verwaltet, mit
DISC-BASIC, denDiskettenbefeh-

len des BASIC 4.0, mitdenen Sie eine

komplette Diskette oder Ausziige mit

einem Befehl kopieren konnen und mit einem komfortablen

DISK-MONITOR.

Mit Maschinensprache geht vieles schneller. PROFIMAT ent-
hélt den komfortablen Maschinensprache Monitor PROFI-
Mon und PROFI-Ass, einen sehr leistungsfdhigen Assembler.

i} PROFI-Ass Dbietet unter anderem formatfreie Eingabe,

komplette Assemblerlistings, lad-
bare Symboltabellen (Labels),
redifinierbare Symbole, eine
Reihe von Assembleranwei-
sungen, bedingte As-
z semblierung und As-
semblerschleifen.

iy gl 4 ;"



Materie, ganz allein da?

hen.

Neuer Computerclub in
Langenhagen

Geboten wird ein Zeitschrif-
ten- und Biicherservice, Kur-
se und Wettbewerbe werden
durchgefiihrt, ein Software-
Vertriebspool wird gebildet.
Treffen finden zur Zeit ein-
mal wochentlich, in Zukunft
ofter, statt. Alle Computer-
Modelle sind willkommen.
Die Kontaktadresse lautet:

- CLUB-ECKE

Sind Sie Computerbesitzer und stehen oftmals mit Thren
Problemen, der gerade fiir Anfiinger nicht ganz einfachen

Dann sollten Sie sich vielleicht an einen Computerclub in
Ihrer Niihe wenden, die sich bestimmt iiber jeden Neuzu-
gang freuen und gerne mit Rat und Tat zur Seite ste-

Schreiben Sie uns, wenn auch Sie einen Computerclub
gegriindet haben 0.4. Gerne werden wir die Anschrift in
unseren Heften veroffentlichen.

”Com-

Neugriindung des
puterclubs Ahrensburg”

Seit Januar 1984 gibt es auch
in Ahrensburg einen Com-
puterclub. Neben Sinclair-
Besitzern konnen auch an-
dere "Computertypen” in
den Club ohne Verpflichtun-
gen eintreten. Vorgesehen ist
ein wochentliches Meeting
zwecks gegenseitiger Erfah-
rungs- und Programmaus-
tausches.

Die Kontaktadresse lautet:

Im Januar 1984 wurde in
Weiden der unabhingige
Computerclub Weiden ge-
griindet. Ziele des Clubs sind
Erfahrungsaustausch  und
gegenseitige Hilfe bei Hard-
und Softwareproblemen.
Unterstiitzt werden alle
Rechnersysteme. Es finden
monatliche Treffen statt.

Kontaktadresse (Leiter):

Berthold Weber
Landgerichtsstr. 11
8480 Weiden

Dragon Clubs

DRAGON CLUB
Rainer Weber
Danziger Str. 45

4052 Korschenbroich 1
T 02161/644741

DRAGON ARCADA
Peer Puppen
Wilhelmstr. 17

4055 Niederkriichten 1

DRAGON COMPUTER
CLUB VIERSEN

Jirgen Heske
Eintrachtstr. 1

Vor einem halben Jahr
wurde der COMUSCLUS -
Computer User Club Salz-
burgins Leben gerufen. Ziele
sind  Eigenentwicklungen
von Hard- und Software (so
istman zur Zeit beim Aufbau
eines Roboters) und gibt Hil-
festellungen fiir die weit tiber
50 Mitglieder.

Es wird auBerdem eine ei-
gene Zeitschrift, mit einer
Auflage von 700 Exempla-
ren, ca. 10 mal im Jahr
herausgebracht.

Als hervorstechendes Ereig-
nis des Vereinsjahres "84 ist
ein Riesenfest fiir den 4. und
5. August geplant. Neben ei-
ner Nachbildung von Ad-
venturespielen in  freier
Natur, findet eine Ausstel-
lung verschiedener Com-
puterfirmen und ein groBes
Programm statt. Fir das
Treffen haben sich bereits
Commodore, Laser und der
Landesverlag Linz (mit tech-
nischer Literatur) fest ange-
sagt.

Interessierte Clubs melden
sich bitte bei:

CUGL 4060 Viersen
Computer User Group Andre Moller T 02162/50935 COMUSCLUS - Computer
Langenhagen Elsterweg 7 User Club Salzburg
Riemer Hof 11 2070 Ahrensburg Die Mitgliedschaft in allen3  Postfach 128
3012 Langenhagen T 04102/59312 Clubs ist kostenfrei. 5033 Salzburg
T R e e o S e e e o e e e o e T e e e e |
Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer
An Humecumpuler Name und Adresse
Fuldaer StraBe 6
Postfach 629 Abo-Nr
3440 Eschwege
Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhait. Datum
Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen“ veroffentlichen wir Ge- leh wiinsche folgenden Text zu verdffentlichen:
legenheitsanzeigen fur Ver-
kaufsangebote,Kauf—undllllllll|llllllllillllll,lllIllll
Tauschgesuche, Kontaktauf- LI | 1 1 [ ([ [ | [ 1 000 000V L P00 PP d 11111
nahme bzw. Erfahrungsaus- | | | | | | | | | [ L L L bbb bbbl
tausen usw. ERREEEEENE IR RN
Preise fur ,Kleinanzeigen®: e I A A [ B
Private Gelegenheitsanzeige L.L L | [ [ [ L I PP 0L L P PP 1!
je Druckzeile 5— DM inkl.
MwSt.ChiffregebuhrjeAnze;_HIIHJH'HHliilHlllllHHHII
ge 10,~ DM. Ll bbbt bbb bbb bbbt
Gewerbliche Gelegenheitsan-  L.L L L I L [ [ [ I 1Lyl
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl. |
MwSt_(dﬂrfennicmunter(:hif—HllllllllllllllllHHHHHIIH
fre erscheinen). : L trree ettt rr ettt e et
Zutreffendes ankreuzen
suche ] Software suche [ Hardware [T Tausch [ Versch.
biete an [] Software biete an T Hardware (] Kontakte  [] Chiffre
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BIETE AN SOFTWARE

Commodors 64

Party ist der Teufel
los mit unserer neuen Lichtorgel
fertig ansteckbar an den -84
Lauflicht, Blitze usw. Der Phanta—
sie sind keine Grenzen gesetzt.

Incl.  Demoprogramme  nur 120,- DM
BIMA-elektronik, Heisterweg 6,
2382 Kropp, T04624/8728

Auf  Ihrer

% Y % Jr DATENKASSETTEN o # # &
Die  einfachste,  schnellste  und
iibersichtlichste Art Prograinme
auf Kassette abzuspeichern haben
Sie, wenn Sie fir jedes Programm
eine seperate  Kassette benutzen.
Die GroBe sollte der Linge des
Programms angepaBt werden. Z. B.
beim C-84=12K ca. 4 Min. Ideal also
eine C 10 Kassette (2x5 Min).. Zu
teuer? Nicht bei unseren Preisen.
Bei Abnahme von mind. 10 Stck/Sorte
®® (-10=150perStick ©® @
@®® (-20=160perStick @ @
®@@® (C-30=170perStick ® @
Bestellungen < 30 DM + 3 DM f. Porto
Zahlung V-Scheck oder auf Rechnung
A. Jensen, Fahrenkron 49, 2 Hamburg 71
Tag + MNacht, ®Q 040/641 19 81

Spectrum 48K: Night Gunner
Das Luftschlachtsimulationsspiel.
Sie sind Bomben- u. Bordschiitze in
einem Lancaster-Bomber u. werden
auf dem Nachtflug zum Ziel von
feindlichen Jagern angegriffen.
Ein Spiel mit explosivem Sound,
rasanter Bewegung und realist. 3-D-
Darstellung. Joystick kompatib.
+3,- Versand, Erich Reliemann,
Helnrichstrafie 93, 4000 Diisselderf 1,
T0211/636078

Deutsche Software fiir ZX-Spectrum,
Gratisinfo von Friedrich Neuper,
8473 Pfreimd, LeuchtenbergerstraBe 1

TI-99/4A: Bior, Bruchrechnen, Bun-
desliga, Spiele und diverse Programme.
Info gegen Riickumschlag. B. Knedel,
Tulpengasse 16, 3171 Weyhausen,
T05362/71187

C-84/VYC-20 Super-Sammiung
C-84 (iber 100 Programme (NP 7000,-) filr
nur 190- auf Disk oder Kassette.
¥G-20 iiber 100 GV-Programme (NP 2500,-)
nur 90,- auf Disk oder Kassette
®07251/5941

B E W VC-20 SOFTWARE B B B
Absolute Spitzenprogramme, F. Kutheil,
Herm.-Simon-StraBe 4, 7890 Tiengen,

TI-99/4A: Bior, Bruchrechnen, Bun-
desliga, Spiele und diverse Programme,
preiswerte Info gegen Riickumschlag.
B. Knedel, Tulpengasse 16,
3171 Weyhausen, ®05362/71187

SEESEEEEEEEREEER
H Commodore 64: Faires Angebol: W
| Eine ganze Diskette ]
B voll Programmen Ihrer Wahi @
B fiir max. 70 DM incl. Disk DD!! H
B Info: 0221/4331092b18 Uhr W
SN EEEEEEEEE

10 Super Programme fiir Ihren WC-84
auf Cassette oder Disk 30,- DM
Scheck/Schein beilegen,

Thomas Schmidt, Weiherweg 4,
6257 Hinfelden 1, T 06438/ 1966
Eventuell auch Tausch!

Verkaufe und tausche C-84 Pregramme. Info
80 Pf, Jan Haggrist, Pinneberger Str. 39,
2082 Tornesch, ®04122/51971

TI-99/4A:  Supersplele in Ex-Bas.
Sensationell! Das Superangebot!!!
Die Zeit vergeht, die Preise
bleiben! Statt 105 DM nur 30 DM!

11 Superarcadespiele: Superfrog,
Todesstern, Hampdi, Sp.-Defender,
Panic-Airlines, E.T., Mars-Man,...
*SUPER 4 SUPER %SUPER X SUPER
Ausfiihrliche INFO (RP), B. Walter.
Pfortengartenweg 57, 6230 Frankfurt 80

C-84: Hervorragende Spiel- und An-
wenderprogramme, z. B. SKAT, REPTON,
TOOLS und SPRACHEN. Liste kosten-
los. 1 Berlin 45, Postlager 0081428

B B W TI-09/4A Supergames B B W
Meteor-Attack, =~ Mampfis,  Irrgarten,
Vier gewinnt, Schatzsuche, Monster-
Hunt, Memory, Pilzwurm, Gambler, Racer,
usw. auf Cass. 5 Spiele 20,- DM, 8 Spiele
30,- DM in Umschlag. Karbach,
Remscheider StraBe 18, 5650 Solingen 1

Halle VC-84 Userll
GroBe Auswahl an neuen Spielen und
Programmen giinstig zu verkaufen, Disk

Billigstpr. Liste DM 1,40 in Briefmarken,

U. Gobel, Frohnhauser 471, 43 Essen 1

® ® @ @ Spielhillenhiis ® @ ® @
fir den V¥C-20 wnd C-84. Info von
F. Herbort, PF. 102, 6554 Meisenheim

VC-84 Verkaufe meine Spiele und
Programme. Schon ab DM 1,-
®02195/3165, 5608 Radevormwald

AGHTUNG VC-20/64 I .
Wir haben alles fiir Inren Computer! Uber
900 Programme aus allen Bereichen schon
2b..0,50 ..1,-.1,90..DM! (Kein Schundll)
Komplette Programmpakete schon ab 3,-
DM..5,-DM..8,-DM und und und.!(Spitze)
Z.B. Programmgeneratoren..Statistik und
Anwenderprogramme, Arcadespiele, Adven-
tures..und..und..und..! Fordern Sie heute
noch unseren neuesten Katalog mit vielen
Tips und Tricks, Infotafeln und Ubersichten
anl (Gratis!!) Es lohnt sich!l Werbekassette
beachten!) Aus unserem Angebot! PRO.
TEXT 64 die wohl einzigste Textverar-
beitung in Maschinensprache, Randaus-
gleich und und und unter 10,- DM!! PRO.
CALG die Tabellencalkulation mit Profi-
leistung..Buchhaltung..Lagerhaltung.—.. Dis-
kettenhilfen..Assemblerpakete..elekiro-
nische Wirterbuch..SUPER SPIELE! Ford.
Sie heute noch unseren Katalog mit Wer
hekassette an.
ACHTUNG TI-99/4A11
Ein umfangreicher Katalog mit vielen Tips,
Tricks und Programmbeschreibungen war-
tet auch auf Siel Und natiirlich auch hier:
SUPERPREISE!l (Werbekassette heach-
ten!!) TESTEN SIE UNSER ANGEBOT und die
Qualitét unserer Software! Fiir nur2,- DM in
Briefmarken (oder Miinze) senden wir
Ihnen unseren neuesten Katalog (mit vielen
Tips und Tricks..Infotafeln..) und unsere
Werbekassette randvoll mit erstklassigen
Programmen, Utilities, Anwenderprogramme,
Arcade, Adventure und und und!! Schreiben
Sie heute noch an 8 + SOFT, J Schiiiter,
Schottelkamp 23a, 4620 Castrop Rauxel 9.
[Es lohnt sich)

CBM B4 Supersoftware aus allen
Bereichen. Kleinste Preise, riesiges
Angebot. Information 1,10 DM.
Robert Steinhaus, Altenrathstrae 10,
4600 Dortmund 70

@The best Software available! @
@® @ @ For the Sinclair2X-81: @ @ @
@ Games like Pucman, Mazogs, P @
@ mania, Hires-lnvad. and more: @
@ Only 10 DM each! MCoder, HRE @
@ etc. for 11 DM each!!! Write @
@ for Information (Freel) to ® ® ® @
@ Robert Engstler, Postfach, ® ® ® @
@ A-4490 St. Florian @ > 40 Prg.! @

@ ® ®CBM-84:100Prog. 120DM@® © @
® ® ® 10 Programme 150M ® ® @
® ® ® T0234/513850 0 © @

TI-89/4 Verkaufe alles Original
Rec-Kabel 20,- plus Versand
Buchungsjournal Modul 100,-

DatenVW. u. Analyse Modul 100,-
Schachm. Modul 100,- Tomstone City
Modul 40, Assembler Modul 120,-
Lagerverw. Disk 100,- Donky Kong
Modul 80,- Ottello Modul 50,-
Rechnungst.+ Versandliste Disk je 80,-
+ viele Spielmodule ®0711/234322

% WC-20 Software-Hardware VC-20 *
% Spitzen Soft- u. Hardwareangebpt
* Steckmodul fir jedes ROM-PGM!
* Supersave als Steckmodul!!

+ Riesen Softwareangebot. Bei je—
% der Softwarebestellung Gratis— -
% programme!!! Deshalb heute

% noch Info anfordern (1 DM in
% Briefmarken) bei Horst Mieren—
+* dorf, Arndtstr. 5, 3400 Gottingen

% b 2 % % %

Copyking kopiert Jjedes Spectrum—

Programm (natiirlich nur zu privaten

Zwecken etc!), Nur 20,- DM

(Schein/Scheck) Fliesges, PF 1246,
5480 Remagen

B4-Userl Arcadespiele (Frogger, Kong,
Fort Apo. Protector etc) Simons,
Synthy,  Flugsim. uv.m.  Verkauf
oder Tausch, Cassette oder Diskette,
W. Eckert, 8901 Konigsbrunn,
BirkenstraBe 3

Achtung! Bundesligatabelle fiir
den Spectrum. T05452/1200,
Listing: 3,- DM, Kopie incl. Cagsette
nur 5,- DM. Frank Langelage,
OsnabriickerstraBe 87, 4532 Mettingen

TI-99 # TEXASOFT prasentiert % TI-89
Endlich ein Spiel in Maschinensprache,

Centipedes, besser als das Auto-
matenoriginal nur 39 DM. Modul
- Minimemory erforderlich! Bildinfo

(Riickporta), 8 Miinchen 19, Herthastr. 26

¥C-20 Programme zu verkaufen.
Z B. Skramble, 3D Defender, Aliens Blitz,
Info gegen Riickporto,
M. Kievernagel, FortunastraBe 12,
5042 Erftstadt 15

Il Tausche VG-64 Programmell
Oder verschenke gegen Unkostener-
stattung! Info - 50 DM! CH. Seitz,
Untere HagenstraBe 16, 8562 Hersbruck

% % % % C-64 Software &+ & & *
% Tausch + Verkauf (nur Disk) +#
% Liste g. 1.30 DM bei Schwarz,
* Postfach 2333, 6360 Friedberg +

0000OOOOOOOOOO
® (-84 CLUB: 45 S. Info 3- DM @
@ alle '? Programme vorhanden. @
@® B.-U. Adrigam, ForststraBe 21, @
® 42 Oberh. 14, T0208/681542 @
o000OOOOOOOOOO

Commodore  64: Super-3D-Spiele!!
Topgrafik +  Sound!  Superschnelle
Action!  Grafikprogramme!  Adventure!
Maschinensprache! Schon ab 2,- DM!
TI-89/4A: Einmalige Action in 3D-
Grafik! Datei! Adventure! ZB.
Land des Grauens! Schon ab 1,- DMI
Inffo 1,- DM, Computer angeben!
C. Wurzer, Griintenweg 14, 85 Niirnberg 50

¥C-84 nur Disk: Jumpman+Pool+Ski+
Apokalypse + 3 deut. Adven.+Kong+Pac
Man + Simons Basic + Frogger + Hobbit
+ Shamus+Text- u. Adresspro. = 49 DM!
(Vorkasse!) od. 55 DM (NN) B (3 Disk)
EEE

Blitzversand bei:
M. Scheck,
Moorredder 79,
2000 Hamburg 67,
Kennwort: NDOOG6!

2X-81 Verkaufe meine Software
zu Superpreisen. Info gegen 80 Pf.
bei Stefan Schmidt, Postfach 102,
6554 Meisenheim

C-64 Software ab 50 Pf. Info 1 DM
T. Hoeppner, 2 Hamburg 74, Jenkelweg 6

IX-81/16K-Cass.  tolle  MC-Action:
Asteroids, Scramble, Crazy Kong,
Mazogs je 15 DM, zusammen nur 40 DM!
Pac-Man, Centipedes nur je 10 DM!
Best. per NN oder Vorkasse, Bittmann,
BergengriinstraBe 10, 8262 Altbtting.

IX-81 ZX-81 Zx-81 ZX-81 ZX-81 ZX-81
Programme  jeglicher  Art.  Spiele,
Utilities,  Adventures.  Jetzt  sehr
viele neue in MC zum Tiefstpreis.
Info gegen Freiumschlag bei Jan
Schilling, FeldstraBe 5, 2723 Scheefel

Spectrum 48K: Fighter Pilot
Das Flugsimulationsprogramm.
Fighter Pllet schiigt alle bis-
her erschienen Programme.
3-D-Sicht aus dem Cockpit. Dar-
stellung der sich bewegenden In-
strumente. Sie fliegen die Dougl.
F-15 Eagle. Trainieren Sie Lan-
dungen, Blindflug, Luftkampf usw.
Deutsch. Preis: 37,- Versand (+3,-)
Programmierbares Interface plus
Quickshot-Joystick: 148,50
Erich Reitemann, HeinrichstraBe 93,
4000 Disseldorf 1

TI-89/4A Superprogramm a. a. Welt.
Listingbiicher/TI-99 Service,
An der Weide 21, 3160 Lehrte,
T05132/54314 (Info gegen Riickporto)

Spotthiliig Appie I Disk (alles)
sofort wegen Systemwech., auch Tausch
gegen Videokassetten.
T0208/682343
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TI-89/4A Spiele ab DM 150 (Incl.
Porto). Z. B. Slalom, Convoy, INFO:
Memeth, Seestr. 26, A-7161 St Andri

+ TI-89/4A # Verkaufe: Kaum benutzte
Konsole + Rec-Kabel + 2 Begleit-
biicher, Preis VB, ®0711/833723

¥C-84 W.Systemwechsel ginstig ab-
zugeben: Spielsoftware (Disk + C.) #
Info. geg. Freiumschlag. B. Laier,
Rote Tor Str. 12,7522 Philippsburg 1 # %

Verkaufe TI-98/4A Cass. Rec. + Kabel
usw. Fernseher 2200 ®02171/44814
3 Monate alt, VB 450,- DM, A ab 20 Uhr

® COMPUTER-CASSETTEN - @
10er Pack BASF-Band LHD mit
Boxen,  Etiketten und  Einlegern
C 10 nur. 15 DM, C 20 nur 16 DM
BRANDNEU aus Japan:

TDK PC-10 im 10er Pack 29 DM
TDK PC-10 im 10er Pack 32 DM
® CASSETTEN-AUFKLEBER ®

100 St auf Lothstreifen 5 DM
120 St auf A4-Druckbiigen 7 DM
Christomenia-GmbH, Postfach
3584  Zwesten, Tel. 05626/281
Mindestbestellwert 20 DM
IX-81 (16K)
Coole Software fiir wenig Knete!

Actiongames: Donkey Kong, Pac—
man, Galactica, Gaverns of Mars,
Cosmic Invaders, Slippery Side,
Dictator (Adventure), Das Duell,
3D-Monsterlabyrinth, Billy Jumper
Utilities: Assembler, ZX-Stuff,
Disassambler, Musiccomposer.
ZX Specirum (48X)
Kongman (= Donkey Kong), Puckman,
Backgammon, Crossfire.

4 Progr. Ihrer Wahl auf 4 Chrom-
Cassetten in Originalverpackung
zum Preis von DM 39,90.
Gedruckter Maschinensprachekurs
(ZX-81) fir Anfanger + zwei
Cassetten (Assembler, ZX-Stuff)
zum Sonderpreis von DM 26,00.
Memotronic, W. Labus & F. Beer,
Postfach 1116, 7090 Ellwangen.

SUCHE SOFTWARE

Suche Ext Basic-Medul fir TI-99/4A
T02338/8121

CBM 64 suche: Xaxxon, Pole-Position,
Sprachsynthesizer usw. Angebote an:
Heinz-Peter Notzel,
LennestraBe 4, 5650 Solingen 11

Suchs fiir TI-09/4R Steckmodul,
Extended-Basic + Joystick,
T0234/435662, ab 18 Uhr

IK-81 84K Suche f. Wettbewerb lingstes
MC und Basic-Programm unter
Angabe von Bytes bzw. Speicherplatz,
J. Herrman, Oberlinderweg 14,
8415 Nittenau

Suche fiir TI-98/4A
Extended-Basic Modul
T05424/4728

BIETE AN HARDWARE

Superjoystick fir TI-99/4R mit 2-
Feuerkndpfen nur 65,- DM, Cassetten—
recorderkabel nur 30,- DM, Peripheri
Box und Ext. Basic zus. 650,- DM
T02134/96687 abends, K. Noack,
4220 Dinslaken 3, Postfach 32

IX Spectrum Verkaufe Microdrive 200,-
je Cassette 15,- DM, ®0711/234322

B ZX-81Super Netzteli 2 Amp. W
B auf Eurokarte B Macht Schiub @
B mit Systemzusammenbruch und B
B schlechtem Bild bei Erweiter- H
B ungen. @ Sagenhafter Preis, nur B
EWOM75-H B B T06805/4952 B

SPEEDY 84 der schneliste ©C-84

BASIC-Compiler (Disk); Info 80 Pf.

¥C-20 BASIC-Compiler nur DM 50,-
Kompaktor DM 20,-, Klaus Raczek,
Wickrathberger 12, 5140 Erkelenz

Verkaufe ¥6-20 Anlage # ¥C-20 +Data-
sette-Joystick-Steckplatte mit 3
Steckplatzen - 16K Erweiterung - Schait-
bar GV-8K-16K-3K Superexpander -
ca. 60 Spiele auch original Modul-
Spiele auf Cassette # CBS. Telespiel +
6 Cassetten¥rAusbau CBSNR1 mit Auto-
vennen. Alles fiir 1300,- DM, Neupreis ca.
2000,- DM, Schachcomputer 250,- DM,

- H. Lahm, Wiesenweg 62, 7141 Maglingen

ELEKTRONIK-BAUTEILELISTE- mit
SUPERPREISEN! Gegen -80 DM Riickporto
Commedors C-84 Teilzahlungspr.mon.77,-DM
Commedors EXecutive 84 Teilz. Pr. mon.
249,-DM niheres bei: Elektronic Versand,
Haselgraben 17, 7917 Vohringen

ORIC-1 Comp. 64 KB

fabrikneu mit Garantie
DM 598,- ®0551/716371

VC-20/64 SUPERANGEBOTE VC-20/84
VC-20 3-fach Moduladapter 85 DM
VC-20 8K RAM Erweitm.Sch. 125 DM
VC-20 40/80 Zeichenkarte 249 DM
VC-20 SUPER TOOL Modul 119 DM
VC-64 SUPER TOOL Modul 129 DM

Schnell-Save  +
mit 25 neuen

Programmier-Modul
Basicbefehlen  und

10 x schnell. Kassette. Floppyzeit
VC-64 Epromkarte 55 DM
VC-64 2-fach Moduladapter 89 DM
VC-64 80-Zeichenkarte 269 DM
VC-20/64 Mithorverstérker 24 DM
VC-20/64 Resettaster 9 DM
VC-20/64 Recorderinterface 55 DM
VC-20/64 Pilotjoystick 44 DM
VC-20/64 PIO IN/OUT Modul 84 DM
VC-20/64 Epromprogrammier. 175 DM
VC-20/64 DauerschuB-Interf. 36 DM
VC-20/64 Staubschutzhauben ~ 29 DM
Stecker,  Paddls,, Bausdtze usw.
VC-20/64 Superspiele ab 3om

Neues Spitzeninfo 2 DM in Briefmarken
MUXRA, Rotdorweg 15, 1 Berlin 45

¥E-20 zu verk. m. Datas. + 21 Spielen +
Handb. Neuw. 350 DM ®06721/10567

Bragen 32+Cass+2Joy.+Chess Cart+30
Prog-+Lit VHB A Lackner, B06 144/61754

Spectrum 48K, Lit, Rec. 8 Wo. VB 400 DM,
Hohler, Forstenrieder Allee 186, 8 Miinchen 71

Verkaufe VE-20 Amlage#V¥C-20--Data-
sette - Joystick - Steckplatte - mit 3
Steckpldtze - 16K Erweiterung - Schalt-
bar GV-8K-16K-3K Superexpander -
ca. 60 Spiele auch original Modul-
Spiele auf Cassette % CBS. Telespiel +
6 Cassetten#Ausbau CBSNR1 mit Auto-
vennen. Alles fiir 1300,- DM, Neupreis ca.
2000,- DM, Schachcomputer 250,- DM,
H. Lahm, Wiesenweg 62, 7141 Mdglingen

SUCHE HARDWARE

* TI-98/4A 4 Suche RS232-Karte
fiir Peri-Box (Neu oder gebraucht)
T089/657050 tigl. 19-20 Uhr

TI-98/4A % & & * & * TI-99-4
Suche Adventure Mod. + Spiele
T. Green T040/433684

Fiir TI-99/4& "Steckmodul
Basic” + Handbuch,

Extended
T04604/2195

Suche Ext. Basic, PASCAL Programme in
Maschinensprache,  ®0209/620500

Suche Exi Basic-Medul fiir TI-99/4A
®02338/8121

TI-88/4A: Extended Basic gesucht,
®02590/1408, 14 - 17 Uhr

Suche fir meinen TH89/4R Joysticks
mit Interface
®O711/861383, ab 18.30 Uhr

Sucke Olivett! 78 B LOGOS
W. Feinbier, Lohrstr. 22, 5900 Siegen

TI-88/4A 32KRAM, Orig. RS232 Karte
und Disc-Control-Card gesucht.
®O711/5490020 ab 18.00 Uhr

VERSCHIEDENES

Basle-Kurs VC-20 V-84
Kompakt-Kurs | + Il Teil mit Kassette
zu verkaufen. Information: Rolf Freitag,
GneisenaustraBe 87, 4600 Dortmund 1
T0231/825826 oder gegen

80 Pfennig Riickporto

Suche Seftware-Auteren, deren Programme
ich verkaufen kann. Zahle gute Provisionen.
Heinz H. Habeck, Postfach 1263,
5870 Hemer, ®02372/73406

STRAFGEFANGENER sucht fiir die niich-
sten 2 Jahre einen Menschen, der ihm hilft,
die Einsamkeit zu {berbriicken. Wer hat
den Mut dazu? H. Engbarth,
Lehrches Flur 37, 6600 Saarbriicken

® @ ZX-81 SOFTWARE: Krazy Kong, ® ®
® Schach, Mazogs, Scramble, uv.m. @
® preisglinstig  abzugeben!!! @
® Liste bei: Thomas Schmitz, @
® @ Steinmetzstr. 29,4050 Ménchgl. 1 @ @

C-84/VC-20-Resettaster.  Kein  loten
10,- DM incl. P+V - ®02331/51807
Gratis]  Old-Progr.  fir  Basicprog.

Suche Hard- + Software fiir
Laser 210, K. Landler, 6 Frankfurt 50,
EschersheimerlandstraBe 593a,
TO611/511011

HUBSCHE JUNGE DAMEN aus
nah u. fern suchen Brigfwechsel,
Freizeitgestaltung, Urlaub, Hei-
rat, etc. Feteprespekt kostenlos!
D. Rothe, 1 Berlin 61, Postf. 270/U

TAUSCH

Suche Hilfsprogramme
fiir C-84
Biete entweder pro Programm
30.- DM oder Tauschprogramme
®02309/71048, Dietmar Schimon,
Am Krusenhof 5B, 4355 Waltrop

jeglicher Art

CBM 84 Tausch auf Disk oder auf Cassette,
P. Notzel, LennestraBe 4,
5650 Solingen 11

Spectrum Seftware, ®05241/59960
Tausche C-84 Splele ca. 150 Stiick

R. Neukirch, 1000 Berlin 20,
Loschwitzer Weg 4

KONTAKTE

% % % Commedere 64/20 «  *

INTERFACE-Computer-Club, der neue
Partner fiir den VC-64/20 User.

Wir bieten:

Kontakte, ~ Know-How,  Erfahrungs-
austausch, Software, Games.

AuBerdem:

Monatliche Clubzeitschrift mit
vielen  Tips, News, Programmen,
Utilities usw. ,

Probeheft gegen  Einsendung  von

5- DM in Briefm. oder Uberweisung
auf Kto. 527791-202, PostgA Hmbg.
ICC, Hindenbgstr. 98, 2120 Liineburg

@ SPECTRUM-USERCLUB @ Mti. Clubinfo @
@ Supersoftware, Tips, Kontakte. @
® Nihere Infos von: SPECTRUM POOL @
® Postfach, 3130 Liichow L ]

Grilnde G4er-Club mit Hauptthema:
Lésung von Adventuren. Info gegen 1,- DM,
Ch. Paas, Nordring 54, 4630 Bochum

NUTZEN AUCH SIE
UNSEREN )
KIEINANZEIGENTEIL -
UND DER ERFOLG
WIRD NICHT LANGE,
AUF SicH

WARTEN

LASSEN

e/
e

66 HomecompuTER

MAI 1984




Gegen Einsendung eines Schecks oder Vor-
auszahlung auf unser Konto bei der Kreis-
sparkasse Eschwege,

Bankleitzahl 522 500 30

Kto.-Nr. 45 22 934

senden wir Ihnen die gewiinschten Pro-
gramme schnellstmaglich zu.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein (Kassette 10,-DM,
Diskette 20,- DM). Keine Schecks oder Uber-
weisungen!

Uieferung noch nicht erhalten?

Bei Uberweisung auf unser Konto kann es bis
zu 2 Wochen dauern, bis wir Ihre Bestellung in
Hénden haben. .

Oft passiert es, daB auf der (Jberweisungs-
durchschrift weder Name, noch Ort, noch Art
der Bestellung zu erkennen sind. Schreiben
Sie uns! (Anrufe kosten viel Geld und bringen,
weil dann Schriftvergleiche nicht méglich sind,
kein Ergebnis)!

Wenn es bei uns besonders hektisch zugeht,
dann kann es schon mal passieren, daB es mit
der Lieferung etwas langer dauert. Vergessen
Sie bitte nicht: Der Kassettenservice ist ein
zusétzlicher Service von uns, der lhnen, dem
Leser, Tipparbeiten ersparen soll (Sie kennen
den Versuch einer anderen Zeitschrift, dieses
per Lichtgriffel zu ermdglichen). Wir tun unser
moglichstes. Aber Pannen sind nie ausge-
schlossen.

Bitte haben Sie in solchen Fillen Verstind-
nis.

e Bai®
aus HC 1/84

VC-20
Dame
Roulette
Fishing
Computer Blues
Mad Boogy
Cool Rock

K 14,-DM

c-64
Odyssee
Galaktika
Heli-Command

IX-81
Orion
Antares

ZX-Spectrum K 10,-DM
Oma plétschert lustig in der
Badewanne

Grafik Generator

TI-99
Raumschiff Enterprise
Catch N'Gogo

Apple 1l
Spider
Wallstreet

D 16,-DM

Dragon 32
Fireball
Froghopper

CBM
Munchmann

K 10,-DM

KASSETTENSERVICE

aus HC 2/84

Atarl
Location

G-64
Héhle

Lander
BlumenschieBen

¥C-20
Nager

Seeschlacht
Star Wars

TI-99
U-Boot
Car-Racing

Spectrum
Pferderennen
Laser

Apple 1l
Chaméleon

ZX-81
Minenfeld
Break Out

D 16,-DM

K 10,-DM

BRI R R e
aus HC 3/84

TI-99/4A
Antares
Tl - drgere Dich nicht

Commodore 64
Bowling
Defender

Birse

TRS-80
Atlantic Adventure

Sharp MZ-80 A
Ship Battle

Dragon 32
Invasion

VG-20
Blue Monster
Monsterjagd
Fishing

ZX-81
Chop-Lifter
Kometen

K 10,-0W

ZX-Spectrum
Enterprise

aus HC 4/84

X Spectrum
Superfile
Biorhythmus
Tunnelraider

ZX-81
Space Ball
The Search

Commodore 64
Bulldozer
Adventure Castle

vec-20
Apfeldieb
Geisterfahrer
Robot
Defender

Dragon 32
Ufo

Apple 1l
Space Business

Ti-09
Wanderung
Moon Patrol

K 12,-DM

K 10,-DM

K 10,-DM

K 10,-DM

aus HC 5/84

Apple Il
Galactic Fighter
Irrgarten

VC-20
Ufo Attack
Pingi

Commodore 64
Meteors
Isola

TI-89/4A
Amor

K10,-0M

Erstellen von Zeichen u. Sprites

ZX Spectrum
Star Trek

ix-81

Adventure SpukschloB

Asphaltreiter

Dragon 32
Schiffe versenken

K10,-DM
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Der neue
ORIC ATMOS

Auf der "LET” Show 84 in
London wurde er vorge-
stell: Der neue ORIC
Atmos.

Vom System her ist er die
aufgearbeitete Version des
allseits bekannten ORIC-I.
Eine allerdings "sehr” auf-
gearbeitete Version. Von
auBlen présentiert ersichim
neuen Gewand mit bes-
serem Styling, neuen Far-
ben und was das wichtigste
ist, mit einer professionel-
len Tastatur, welche 58 Ta-
sten enthilt. Alle Tasten
haben die Beschriftung im
"2 Kappen System” und
sind so optimal gegen Ab-
rieb geschiitzt. Auto Repeat
aufallen Tasten sowie4mm
Tastweg, machen das Ar-
beiten am neuen ORIC
sehr angenehm.

Am interessantesten ist je-
doch das neue Betriebssy-
stem. Durch den Befehl
"Grab” laBit sich freier
Speicherplatz aus dem
Grafikbereich holen. So
kann der Anwender selbst
bei angeschlossener
FLoppy und Drucker 44
KB von den vorhandenen
48 KB als freie Memory
benutzen.

Auch das Kassetten Inter-
face wurde gedndert. Ein
Schmitt Trigger, der in den
Kassetteneingang ge-
schaltet ist, 1Bt nur Recht-
ecksignale durch und er-
laubt,in Verbindung mit ei-

The new Oric Atmos 48K.

nem Vorsignal zum Ein-
stellen der Lautstirke, sehr
sicheres Laden und Saven.
Wem die Baud-Rate von
300 noch zu langsam ist,der
kann durch Umschalten
auf 2400 Baud im super-
schnellen Format, Pro-
gramme speichern und la-
den. Im 300 Baud Modus
lassen sich Softwarepro-
gramme vom ORIC-I
benutzen.

Besonders gut sind auch
die vielen Moglichkeiten,
Sound zu erzeugen. Drei
Tone kommen als Kon-
trolle vom Keyboard:

a. Ein hohes Piepsen, wenn
eine alphanumerische Ta-
ste gedriickt wurde

b. Ein tiefes Piepsen, wenn
eine Funktionstaste ge-
driickt wurde

c¢. Ein Glockenton, wenn
die "Control-G” Taste ge-
driickt wurde.

Weiterhin gibt es Tone,
welche als Basic Komman-
dos in Programm eingefiigt
werden konnen:

1. "Ping” erzeugt den
Glockenton, der auch bei
der "Control-G™ Taste be-
nutzt wird

2. "Shoot” erzeugt das Ge-
rdausch eines Gewehrschus-
ses

3. "Explode” erzeugt das
Gerdusch einer Explosion
4. "Zap” erzeugt das Ge-
rdusch einer Laserkanone
AuBerdem lassen sich mit

"Sound”, "Music” und
"Play” 7 Oktaven auf 3
Stimmen im Bereich von 15
Hz - 62 KHz ansprechen.

Fiir den Preis von ca. 700
DM bekommt man von

ORIC nun einen ausge-
reiften Computer, der gute
Chancen hat, ein Spit-
zenreiter auf dem Home-
computermarkt zu werden.

Vorhandene Basicbefehle:

ABS AND ASC
ATN CALL CHAR
CHRS$ CIRCLE CLEAR
CLOAD CLS CONT
COS CSAVE CURMOV
CURSET DATA DEEK
DEF DIM DOKE
DRAW EDIT END
EXP EXPLODE FALSE
FILL FN

FOR.TO.(STEP) NEXT FRE
GET GOSUB GOTO
GRAB HEX$ HIMEM
HIRES IF.THEN.(ELSE)

INK INPUT INT
KEY$ LEFT$ LEN
LET LIST LLIST
LN LOG LORES
LPRINT MID$ MUSIC
NEW NOT ON

OR PAPER PATTERN
PEEK PI PING
PLAY PLOT POINT
POKE POP POS
PRINT PULL RECALL
READ RESTORE RETURN
RIGTHS$ RND RUN
SCREN SGN SHOOT
SIN SOUND SPC

SQR STOP STORE
STR$ TAB TAN
TEXT TROFF TRON
TRUE USR VAL
WAIT ZAP
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\\[::::';.:::::j [::::::::’;::::::::I@j 1 FernsehanschluB
2 RGB-MonitoranschluBl
/ / / 3 AnschluB3 Kassettenrecorder
J — 4 DruckeranschluBl

5 Interface f. Cartridge, Diskdrive, Joysticks etc.
6 StromanschluB

Technische Daten: [ Ausginge:

Dimension TV UHF Kanal 36

Hoéhe: 52mm Linge: 280mm RGB Monitor

Tiefe: 175mm Gewicht: 1.1Kg Erweiterungspart

Prozessor: 6502 A Drucker AnschluB (Centronics kompatibel)
Speicherkapazitit: 48 KB Disketten Anschlufl

Bildschirm: Kassetten Interface

Textmodus: 28 Zeilen/40 Spalten 300/2400 Baud

Grafikmodus: 200 Pixel Vertikal/240 Pixel Horizontal

TIPS & TRICKS

Dieses Programm teilt Ihnen den freien und den besetzten
Speicherplatz mit. Es kann dem ZX Monitor oder einem
anderen Programm angehéngt werden. Die einzelnen Be-
rechnungen rufen sich gegenseitig auf.

gg%f—.} F’F‘{I‘l’ﬁT ;\'HE B, "2x=51 SPEICHER". ., "RAM TOTAL".<C<FEEK 163C8+ZSe4PEEK 16323 2-162
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Pi-Eyed
fiir den
Spectrum 48K

Ohne Ubertreibung kann
man behaupten, daB das
englische  Softwarehaus
Automata aus Portsmouth,
ein Stick Computerge-
schichte gemacht hat. Als
einer der ersten hat Auto-
mata das kreiert, was man
als Computercomics be-
zeichnet. Angefangen hat
alles mit dem Adventure-
spiel Pimania, das vielen
Spielefans bestens bekannt
ist. Wie kaum ein anderer
Softwarehersteller versteht
es Automata, jedem seiner
Programme einen unver-
wechselbaren Stempel auf-
zudriicken. Zentrale Figur
in jedem Programm Auto-
matas ist der eigenwillige
Piman.

Eines der neuesten Spiele
von Automata ist Pi-Eyed
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fiir den erweiterten Spec-
trum. Auch hier ist der Pi-
man der Held der Ge-
schichte. Das Spiel beginnt
auf einer dichtbefahrenen
Strale, wo unser Held auf-
passen mubB, daB er von kei-
nem Auto tiberfahren wird.
Neben Banken, Geschif-
ten, einem Polizeirevier
und Friseurladen gibt es in
dieser StraBle eine Menge
Pubs, d. h. Kneipen. Wer
den Piman aus fritheren
Spielen kennt, weil, daB
dieser gerne elmen zur Brust
nimmt. So ist es denn nur
logisch, dal die Aufgabe in
diesem Programm darin

I

besteht, den Piman ineinen
Pub zu geleiten. Dort kann
er erst wieder heraus, wenn
er all die Pints getrunken
hat, die auf der Theke fiir
ihn bereitstehen. Wahre
Lachkrampfe losten bei
uns die Bemiihungen des
Pimans aus, die Kneipe im
stark angetrunkenem Zu-
stand zu verlassen.

Konnte man Automata bei
deren fritheren Program-
men noch einen gewissen
Mangel an Professionalitit
bei der Programmierung
vorwerfen, so ist dies bei
den neueren Spielen nicht
mehr der Fall. Anders als
bei dem trotz Basic so erfolg-
reichen Pimania-Spiel, ist
das hier vorgestellte voll-
kommen in Maschinen-
sprache erstellt. Als Zugabe
zu diesem in Grafik und
Animation  hervorragen-
den Spiel gibt es auf der
Riickseite, wie bei allen
Programmen von Auto-

™ mata, einen von diesen

mehr oder weniger gelun-
(gen dargebrachten Songs.
[Mit diesem kleinen Gag
weisen die beiden Chefs
von Automata Zuf ihre
fritheren Beziehungen zur
Musikszene hin.

Wie in fast allen Program-
men dieses Herstellers,
handelt es sich bei Pi-Eyed
um ein Spiel fiir Leute, die

™" den Computer nicht als tod-

“ernsten Spielgegner, son-
['dern mehr als lustigen
| Spielpartner sehen. Das
~ Motto, das iiber allen Pro-

grammen dieses Hauses

steht, lautet denn auch: Un-

kriegerische Spiele fiir

“friedliche Leute. Und die-

sem Anspruch ist man, zu-
bisher, gerecht

geworden.

Beetle

fiir den

TI-99/4A

Stainless Software aus Eng-
land beschert uns mit
diesem hiibschen kleinen
Programm, ein weiteres un-
kriegerisches Spiel. Die
Idee ist recht originell. Der
Spieler schliipftin die Rolle
eines Kifers.

Ein Gartner hat die Auf-
gabe, den Garten mittels ei-
nes Spatens umzugraben.

Aufgabe des Spielers ist es,
die Eier aus den Nestern
der Kifer aufzusammeln
und sie in ein anderes Nest
zu transportieren. Beginn
ist in einer Hohle mit ver-
schiedenen Nahrungsmit-
teln fiir Kifer, z. B. Eierund
Steine(?). Eine Spinne
spinnt unsichtbare Fiaden,
die den armen Kifer fan-
gen, wenn er sie beriihrt.
Durch die Bewegung ver-
liert der Kifer Energie und
muB diese durch Nahrung
wieder erganzen. Die Eier
missen jeweils in den
néchst tieferen Gang trans-
portiert werden. Dies wird
erreicht, indem man aufih-
nen landet und sie dann
transportiert.

Beim ersten Spiel ist das
Programm recht amiisant
und unterhaltsam. Aller-
dings verliert es an Span-
nung bei weiterem Spiel, da
durch die Verwendung des
recht langsamen TI-Basic,
die rechte Action fehlt.

Paratroopers
fiir den
Commodore 64

Rabbit Software (die mit
dem Hasen als Symbol) hat
in den vergangenen Mo-
naten eine ganze Reihe von
interessanten Programmen
fiir den Commodore 64 er-
stellt. Eines der neuesten
Produkte aus dieser Serie
ist das Spiel Paratroopers.
Einleitend kdnnen wir fest-
stellen, daB dieses Spiel vor
allem fiir Leute geeignet ist,
die mehr Wert auf Humor
als auf Geschicklichkeit
legen.

Der Spieler kontrolliert ein
Geschiitz, das Hubschrau-
ber und die Paratroopers,
die auf diesen sitzen, ab-
schieBen muB. Von Zeit zu
Zeit erscheint auch ein
Bomber, der ebenfalls be-
kampft werden muB. Den
Bomber kann man zwar
nicht abschieBen, aber ab-
wehren muB man die aus
ihm fallenden Bomben.
Man hat nurein Leben, das
man verliert, wenn eine
Bombe oder einer der
Paratrooper auf dem Ge-
schiitz landet. Gelingt es zu
vielen Paratroopers dem
Geschiitzfeuer zu entgehen
und zu landen, kénnen sie
den Spieler vom Boden aus
angreifen und zerstoren.
Als  wirklich gelungen,

kann man die Grafiken in

diesem Spiel bezeichnen.
Die Rotation des Geschiit-
zes und die Bewegung der
Hubschrauber und Panzer
ist hervorragend simuliert.
Etwas mehr hétte man mit
den Gerduschen in diesem
Programm machen kon-
nen. Leider bestehen diese
nur aus einigen wenigen
Pang, Pau, Bumm! Man
kann wihlen, ob das Ge-
schiitz stationdr oder mobil
sein sollund ob dieses Dop-
pelfeuer oder Schnellfeuer
erzeugen soll. Beim Test
fanden wir, dal die beweg-
liche Geschiitzstellung am
meisten Spall machte. Bei
all diesen kriegerischen
Handlungen, die das Spiel
enthilt, kann man sich an-

gesichts der gelungenen
Darstellungen recht gut
amiisieren.

Jump Jet
fiir den
Dragon 32

Der Titel lieBe vermuten,
daB es sich bei diesem Pro-
gramm um einen weiteren
Flugsimulator handelt,
aber dies trifft nicht zu. Das
Programm Jump Jet ist ein
Strategiespiel, in dem Sie
mit Threm Harrier Jet flie-
gen und auf alles schieBen,
was sich iiber, unter und ne-
ben Ihnen bewegt. Dies
sind feindliche Bomber
und Jéger, die am Horizont
erscheinen und versuchen,
die Flugzeuge des Spielers
vom Himmel zu holen.
Dieeigenen Flugzeuge sind
sehr manévrierfreudig: Ge-
schwindigkeitskontrolle,
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Flughdhe, Vorwirtsbewe-
gung. Der Bildschirmauf-
bau ist gut gestaltet, und
durch die grole Anzahlvon
Levels ist eine lange und

ausgedehnte  Spielphase
moglich. Fiir kleine Kinder
(oder fiir Leute die Spiele
reviewen) ist ein ganz simp-
ler Level eingebaut. Die Be-
wegung zur Seite ist etwas
langsam, aber dies ist wahr-
scheinlich mehr ein Hard-
wareproblem des Dragon.
Von diesem kleinen Manko
abgesehen, ist Jump Jet ein
durchaus empfehlenswer-
tes Programm.

Stellar Dodger
fiir den
Commodore 64

Die Spielidee: Ein interstel-
lares Raumschiff muB Vor-
ridte aufnehmen, die auf ei-
nem Planeten auf drei
Rampen aufgestapelt sind.
Dazu bedient sich der Pilot
eines  Landungsschiffes,
das zwischen dem Raum-
schiff und dem Depot hin

3D-Graphics
fiir den
Spectrum 48K

Wir haben 3D-Spiele ge-
sehen, die diese Bezeich-
nung nicht unbedingt ver-
dienen. Diese Kassette, von
Vortext, gehort sicherlich
zu denen, die den 3D-
Effekt tatsidchlich erreichen.
Wenn die Geschichte der
3D-Computerspiele  ein-
mal geschrieben werden
sollte, wird Android II be-
stimmt als Klassiker dieses
Genre genannt werden.
Eine herrliche Demon-
stration beginnt, wenn das
Spiel eingeladen ist. Die
hervorragenden Hires-Gra-
fiken, in brillianten Far-
ben, werden sogleich am

und her fliegen muB. Be-
sonders achten muB der Pi-
lot auf Meteoriten, die in
der Atmosphire des Pla-
netenin groBer Anzahl vor-
handensind. Ihnen kann er
ausweichen, indem er die
Richtung #4ndert, bzw.
durch einen Energieschub
Aufwirtstrend erhilt. Ge-
lingt es ihm, auf einer der
Plattformen zu landen und
Vorrite aufzunehmen,
muB er diese auf die gleiche
Weise in das Mutterschiff
zurtickbringen.

Drei Leben stehen pro
Spiel zur Verfiigung, die
Schwierigkeit kann aus sie-
ben verschiedenen Levels
ausgewihlt werden. Selbst-
verstdndlich ist eine Joy-
stickoption eingebaut.
Besonders interessant wird
das Spiel dadurch,daB man
seinen jeweiligen Flug mog-
lichst effizient gestalten
muB, da sonst der Energie-
vorrat nicht fiir eine Riick-
kehr ausreicht und das
Landungsschiff abstiirzt.
Terminal Software, von de-
nen dieses Programm
stammt, hat auch mit

Anfang sichtbar und regen
zum nachfolgenden Spiel

an.
Nachdem das Spiel begon-
nen hat, erwachen die La-
byrinthe zum Leben: Far-
ben, bewegte Objekte, liber-
haupt ist tiberall und alles
in Bewegung. Das Ziel des
Spieles ist freilich nicht neu
und weltbewegend. Man
mub seinen Android vertei-
digen und durch verschie-
den schwierige Ginge zum
Ziel fithren. Da gibt es die
iblichen Stérenfriede in
Form von Hoverdroids,
Bouncers, Landminen usw.
Der Bildschirm zeigt je-

TERMIN AL 4= SOF TWARE
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diesem Spiel wieder ein
grafisch gelungenes Werk
geschaffen. Dazu hat sicher-
lich beigetragen, daB die
Programmierung in Ma-

weils einen Teil des La-
byrinths und bewegt sich in
die Richtung, die der An-
droid entlanggeht. Alle
Aktionen sind schnell und
gut zu vollziehen, was auf
die gute Programmierung
in Maschinensprache zu-
riickzufiihren ist. Alle In-
struktionen und notwen-
dige Hinweise, werden auf
dem Bildschirm angezeigt.
Natiirlich ist eine Joystick-
Option vorhanden. Unser
Urteil: Eine darchaus pro-
fessionelle Software und
ein Gewinn fiir den Dragon-
Anwender.

Composer
fiir den
ORIC-1 48K

Das von Sector aus Eng-
land angebotene Pro-
gramm Composer fiir den
erweiterten ORIC-1, stellt
ein bemerkenswertes Pro-
gramm dar. Im Prinzip ist
es ein Musikprozessor, der
es ermoglicht, auf dem
Computer Musik zu schrei-
ben und zu spielen. Eroff-

schinensprache vorgenom-
men wurde. Auch die dus-
sere Aufmachung, Spiel-
beschreibung und Verpak-
kungist recht ansprechend.

net wird das Programm mit
drei Tondemonstrationen,
die eindrucksvoll die mu-
sikalischen Méglichkeiten
des Oric darstellen. Man
muB dies einmal selbst ge-
hort haben, um die Wir-
kung zu verstechen. Wir
wuBten zwar vorher schon,
daB die Soundmaéglichkei-
ten des Oric gut sind, durch
dieses Programm haben
wir jedoch einige neue Mog-
lichkeiten kennengelernt.
Verschiedene Optionen er-
mdglichen es, die drei Sound-
kanile des Oric voll auszu-
schopfen. Jeder Kanal
kann seperat programmiert
werden. Das ganze wird
grafisch auf dem Bild-
schirm gut und iibersicht-
lich dargestellt. Alle Téne
und Tonfolgen konnen ge-
saved und geladen werden,
und zwar unabhingig vom
Hauptprogramm, das iibri-
gens komplett in der Pro-
grammiersprache Forth er-
stellt ist, einer Sprache die
fiir Programme dieser Art
nahezu ideal ist.
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VC1038 PINBALL WIZARD o

fiir den VC-20 o. Erweiterung

Ein realistisch nachgestelltes Flipperspiel, fiir 1 oder 2
Spieler!

100% Maschinensprache, Hires-Grafik. Sound. Tilt-Funk-
tionen wie beim Original-Flipper.

5 Kugeln pro Spiel.

Ein Wunder der Computersimulation.

CB2004 HUNGRY HORACE

fiir den COMM®DORE 64

Horace bei seiner Wanderung im Park, wo er allerlei Unfitg
treibt. Ein sagenhaft schnelles und unterhaltsames Spiel, das .

die ganze Familie begeistern wird.
DM 39.00

Meibourne House
software for the
48K SPECTRUM
- TERROR DAKTIL
%

‘—'r..
fiir den Spectrum 48K

Ein vierdimensionales Grafikspiel. Nach einem =l e COMMODORE 64
Flugzeugabsturz miissen Sie sich im Dschungel ; AuBerste Geschicklichkeit verlangt die Landung und das

gegen fliegende Ungeheuer wehren. Spitzengrafik, - - Manovrieren mit diesen Raumfahrzeugen. -
ein Superspiel f 7 Schwierigkeitsstufen, groBartige Toneffekte, realitidtsnahe
DM 32 00 Grafik zeichnen dieses Programm aus.

DM 35.00

: 3 I’-Ilh'\ SPACE ISLAND

SP4054 CITY ’ p 3 PECTRUM 48K

fiir den ZX SPECTRUM 48K - - i nce Fiction Programm der neueren Generation: Sehr
Das pulsierende Leben der Stadt mit ihren Banken, Ge- . F. 1 schnell, farbenpriichtig und mit ausgesucht- guter Grafik.
schiften, Kneipen und Verwaltung - dies uliert das Pro- [® - 3 Jedesmal ein neues Spiel. das vollig verschieden von den vor-
gramm City. das aus einem Brettspiel ent elt wurde. 4 : hergehenden ist.

1-4 Mnspuhr moglich, retten dés aktuellen Spielstand auf i . Ein Programm fiir Freaks. die meinen nichts kisnne sie mehr
seperater Kassette. | : erschiittern.

DM 32,00 | " TN DM 32.00

Commodore 64
ZX Spectrum 48K
Oric-1

The Hobhbit fiir den ZX Spectrum 48K 5
Das neue Superadventure. Herrliche Grafik. GroBer Befehlssatz.
Ein Meilenstein der Microcomputersoftware. Dazu das Hobbit-
Taschenbuch (in englischer Sprache).

DM 69.00
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Bestellkarte

lch mdchte Homecomputer ab der ndchsterreichbaren Ausgabe zum giinstigen
Abonnementspreis von 55,- DM fiir 12 Ausgaben, monatlich ins Haus
geliefert bekommen.

Name/Vorname

StraBe RlEZ: Ort

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (12 Hefte jahrlich DM 55,— innerhalb der BRD,
Ausland s. Impressum)

[ Bargeldios und bequem durch Bankeinzug: BLZ (vom Scheck abschreiben)

Konto-Nr. Geldinstitut
[J Gegen Rechnung
(keine Vorauszahlung leisten)
Datum/Unterschrift

Diese Karte ausschneiden oder Fotokopieren und einsenden an umseitige Adresse.
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Bestellkarte

Ich mdchte Homecomputer und CPU ab der ndchsterreichbaren b..cm@mam zum
giinstigen Abonnementspreis von 100,- DM fiir 24 Ausgaben, vierzehntagig
ins Haus geliefert bekommen.

Name/Vorname

StraBe PLZ Ort

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (24 Hefte jahrlich DM 100,- innerhalb der BRD,
Ausland s. Impressum)

[] Bargeldlos und bequem durch Bankeinzug: BLZ (vom Scheck abschreiben)

Konto-Nr. Geldinstitut

[] Gegen Rechnung
(keine Vorauszahlung leisten)

Datum/Unterschrift

Diese Karte ausschneiden oder Fotokopieren und einsenden an umseitige Adresse.
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Garantie

Wir senden Ihnen

CPU und Homecomputer regelmaBig ab

der néachsterreichbaren
Ausgabe zu.

Die Lieferung erfolgt frei Haus
Mehrwertsteuer  und

inclusive
Zustellgebiihren.

Sie konnen lhre Abbonnements
jeweils 8 Wochen vor Ablauf der
12-monatigen  Mindestbezugs-
dauer schriftlich kiindigen.
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Verlagsunion
Friedrich-Bergius Strafie 7
Postfach 5707

6200 Wiesbaden
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Garantie

Wir senden Ihnen m_:_m

g I

Ioamoosucﬁ regelméaBig ab smnﬂmg

der ndchsterreichbaren

Ausgabe zu.

Die Lieferung erfolgt frei Haus
inclusive ~ Mehrwertsteuer  und

Zustellgebiihren.

Sie  kdnnen
Abbonnement jeweils 8 Wochen
vor Ablauf der 12-monatigen
Mindestbezugsdauer
kiindigen.

Verlagsunion

Postfach 5707
Ihr  Homecomputer-

schriftlich

Friedrich-Bergius Stral3e 7

6200 Wiesbaden
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WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 056 54 - 6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




Teufels-Fahrer

Deutsche Anleitung im Programm. Weichen Sie dem entgegen-
kommenden Gespenst aus, indem Sie rechtzeitig die Spur wech-
seln. Rasend schnell! 10 verschiedene Geschwindigkeiten.

ADVENTURER’S NIGHTMARE
(ABENTEURERS ALPTRAUM)

Adventurer’s Nightmare (Abenteurers Alptraum)
Freie Tastenwahl. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fiinf

Néchte miissen in der Spukhdhle verbracht werden. Es gilt, Gold
und Leben vor Gespenstern, Vampiren, Energiespindeln, Skeletten

TEUFELS-FAHRER
fiir Sinclair Spectrum 16K

und Méorderspinnen zu verteidigen. Sehr schnell!

ekbas WICOSOFT
Christian Widuch
Nordstralle 22 :
3443 Herleshausen
T05654/6182

Schatzsuche im Irrgarten

Maschinensprache. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fin-
den Sie in der obersten [eihe den Geheimmechanismus, damit die
Urne sichtbar wird! Die ersten Urnen sind problemlos zu finden,
aber dann ... Zeit, fallende Steine und Monster sind gegen Sie!

DM 25.00

WICOSOFT

SCHATZSUCHE
M
IRRGARTEN

WICOSOFT

FLIPPER
fiir Sinclair Spectrum 48K

fiir Sinclair Spectrum 48K

Flipper _ _
Deutsche Anleitung im Programm. Freie Tastenwahl. Flippern wie
in der Kneipe um die Ecke! Drei Geschwindigkeiten. Bis zu vier
Spieler spielen je drei Balle! Sehr schnell! DM 25.00

Adventure-Spiel f. VC-20
(Speichererweiterung mind. 16K)
ein Superspiel

WICOSOFT

. ”{ Der Fluch des Pharao ] e

Der Bestseller

Abenteuerspiel in deutscher Sprache.

Finden Sie die verborgene Pyramide in der Wiiste.

n

Tarzan fir den ZX Spectrum 16 & 48K
Ein Geschicklichkeitsspiel. Tarzan muB Jane befreien. Dabei wird
er von Krokodilen und Affen behindert. Happy-End am SchluB?

Tolle Grafik, unterhaltsam. Ohne Joystick gut spielbar.
DM 19.50




