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VC1038 PINBALL WIZARD

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.

DM 30.00

TERROR DAKTIL

fiir den Spectrum 48K

Ein vierdimensionales Grafikspiel. Nach einem
Flugzeugabsturz miissen Sie sich im Dschungel
gegen fliegende Ungeheuer wehren. Spitzengrafik,
ein Superspiel.

DM 32.00

SP4054 CITY

fiir den ZX SPECTRUM 48K

Das pulsierende Leben der Stadt mit ihren Banken, Ge-
schiften, Kneipen und Verwaltung - dies simuliert das Pro-
gramm City, das aus einem Brettspiel entwickelt wurde.

1 - 4 Mitspieler moglich, retten des aktuellen Spielstand auf

seperater Kassette.
DM 32.00

CB2004 HUNGRY HORACE

fiir den COMMODORE 64

Horace bei seiner Wanderung im Park, wo er allerlei Unfog
treibt. Ein sagenhaft schnelles und unterhaltsames Spiel, das

die ganze Familie begeistern wird.
DM 39.00

CB2029 STELLAR DODGER

fiir den COMMODORE 64

AuBerste Geschicklichkeit verlangt die Landung und das
Mandvrieren mit diesen Raumfahrzeugen.

7 Schwierigkeitsstufen, groBartige Toneffekte, realitdtsnahe
Grafik zeichnen dieses Programm aus.

DM 35.00

SP4055 SPACE ISLAND

fiir de ECTRUM 48K

Ein$ Fiction Programm der neueren Generatjon: Sehr
schnell. farbenpriichtig und mit ausgesucht- guter Grafik. .
Jedesmal ein neues Spiel. das vollig verschieden von den vor-
hergehenden ist.

Ein Programm fiir Freaks. die meinen nichts kénne sie mehr

erschittern.
DM 32.00

Commodore 64
ZX Spectrum 48K
Oric-1

The Hobbit fiir den ZX Spectrum 48K
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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OLYMPIMANIA

von Automata

Der Piman hat
beschlossen et- .
was fiir seine B
korperliche  Er-
tuchtigung zu tun §
und nimmt an ei-
ner fiir ihn statt-
findenden Olym-

ATOM SMASHER
Kommt von der
Firma Romik aus
England und ist
nach  unserem
Dafiirhalten hbe-

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME"
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b’:s‘l.- Je‘.z' N Mit DATAMAT "friBt” Inr Mit TEXTOMAT werden
ve sfe"er n erhe, C-64 Ordner, Karteikdsten Briefe, Rundschreiben und
Sy, ns ”asc,”. b’ie[, ” und Notizbiicher. DATA- komplette Biicher zum
"ensp':"' MAT ist eine universelle Kinderspiel. TEXTOMAT
Ch- Dateiverwaltung, die Sie  schafft 80 Zeichen pro
auf vielfaltige Weise nut- Zeile durch horizontales
zen kdnnen. Frei gestalt- Scrolling, Ausdruck bis 255
bare Eingabemaske mit Zeichen Breite, Textldnge
bis zu 50 Feldern, max. 40 bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten,
Zeichen pro Feld und bis Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu-
zu 253 Zeichen pro larsteuerung, Serienbriefe und natiirlich deutsche Zeichen
Datensatz. Bis zu 2000 Datensétze pro Diskette. Sortier- nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern
mdglichkeit nach mehreren Feldern in beliebiger Kombina- (Epson, G100 VC, 1525, 1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT
tion. Druck von Auswertungen, Listen und Etiketten! macht Schreiben Spaf! DM 99,-
DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehdren!

STV T SYNTHIMAT verwandelt  Entdgcken Sie die faszinie-
il ' lhren Commodore-64 in  rende Welt der Computer-
einen professionellen, po- grafik mit SUPERGRAFIK 64
lyphonen, dreistimmigen der starken Befehlserweite-
Synthesizer, der in seinen  rlng mit den vielseitigen
unglaublich vielen M&g- /Mbglichkeiten. 187(!) Be-
lichkeiten groBen Syste-/ fehlskombinationen Grafik
men kaum nachstehg und Sound. Sie kénnen 2

o SYNTHIMAT kann bis z unabhangige, hochauflo-

Yoy o 256 KLangregister sende Grafikseiten erstellen
speichern, Eigenkompositionen kénnen auf Diskette'aufge- und 8 Sprites gleichzeitig und unabhingig voneinander be-
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem wegen, wahrend das librige Programm weiterlauft! Fiir
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird  Druckerbesitzer gibt es zusatzlich die Moglichkeit, eine
DM 99,- lhr 64er fur wenig Geld zur Supermaschine! Hardcopy des Bildschirms zu erstellen. DM 99,-

/

/
/
/

PASCAL 64, der pitzen- DISKOMAT hilft Innen
PASCAL-Compiler fir den  mehr aus Ihrem Floppy zu
C-64 unterstitzt/nicht nur  machen. Es enthélt SUPER-
hochauflosende Grafik  TWIN, ein Steuerprogramm,
-Ausgabe mit dem Sie zwei Disketten-
rund Disk, laufwerke wie ein Doppel-
sondern bietet jetzt auch laufwerk benutzen kdnnen.
Stringverar-  DISK-BASIC bietet Ihnen
ehrdimensio- die komforttablen Disket-
nale Felder, die Daten- tenbefehle des BASIC 4.0, ‘.
typen BOOLEAN, RE- mit denen Sie eine komplette Diskette oder Ausziige mit F
CORD, Mengen und Pointer. Befehle fiir gequentielle und  einem Befehl kopieren kénnen. DISK-MONITOR erméglicht
relative Dateiverwaltung und die Mdglichkeit Interruptrou-  Anzeige und komfortables Andern eines Blocks am Bild-
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind auBergewohn-  schirm. Selbstverstandlich wird DISKOMAT mit ausflihr-
lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi- lichem Handbuch geliefert. DM 99,-
DM 99,- nencode erzeugt wird.

Mit/FAKTUMAT ist das  Mit Maschinensprache
chreiben von Rech- geht vieles schneller.

ngen kein Alptraum PROFIMAT enthalt den
mehr. Eine Sofortfakturie- komfortablen Maschinen-

g mit integrierter La- sprache Monitor PROFI-
gerbuchfiihrung. Individu- MON und PROFI-ASS, einen
elle Anpassung von sehr leistungsfahigen As-
Steuersédtzen, MaBeinhei- sembler. PROFI-ASS bietet
ten und Firmendaten. unter anderem formatfreie

voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden- und Artikelda- blerlistings, ladbare Sym-

ten Uber freidefinierbaren, 6-stelligen Schliissel. Automati- boltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, eine Reihe

sche Fortschreibung von Artikel- und Kundendaten, indivi- von Assembleranweisungen, bedingte Assemblierung und |
duell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis, Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder haben, der in :
DM 148,- die Sie sich schon iImmer gewiinscht haben. Maschinensprache programmieren will. DM 99,-

WICHTIG: Alle Programme werden auf IHR GROSSER PAR

Diskette und mit ausfiihrlichem Handbuch
fiir COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert. DATA

Merowingerstr. 30 - 4000 Dussel;



ADA ist die Programmier-
sprache der Zukunft. Der
DATA BECKER TRAI-
NINGSKURS zu ADA bie-
tet eine sehr gute Einflih-
rung in diese Superspra-
che. Der dazu gelieferte
Compiler liefert ein um-
fangreiches Subset der
Sprache, das modular auf-

gebaute Programme und

sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermdg-
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache
von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS-
DM 198,- KURS zu ADA.

MASTER 64 ist ein pro-
fessionelles Programm-
entwicklungssystem flr
den COMMODORE-64,

das es lhnen ermdglicht,

die Programmentwick-
lungszeit auf eiene Bruch-
teil der sonst Ublichen Zeit
zu reduzieren. Sie kénnen

Bildschirmzonen definie-
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22

Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck-

maskengenerator zur Verfligung und eine ISAM-Dateiver-
waltung, in der Datensatze Uber einen Zugriffschlissel an-
gesprochen werden konnen. Ein Programmierkomfort, den
DM 198,- Sie nutzen sollten!

KONTOMAT ist ein
menuegesteuertes Ein-
nahme-UberschuB3pro-
gramm nach § 4(3) ESt@
mit Kassenbuch, Bapk-
kontenlberwachung/au-
tomatischer Steyerbu-
chung, AFA Tabgllener-
stellung, Kontenblattern,
Ermittlung der USt.-Voran-
meldungswerte und Mo-
nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll
parametrisiert und 148t sich damit an lhre Bedurfnisse an-
passen. Fur alle Gewerbetreibenden, die night laut HGB zur
Buchfiihrung verpflichtet sind. KONTOMAT ist fiir den ge-
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur

DM 148,- Haushaltsbughflihrung geeignet.
™

| : Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG

&) flir den COMMODORE-64 bietet Ihnen eine

sehr komfortable Veftwaltung lhrer Mietwoh-
nungen. Neben einef Stammdatenverwaltung
fur Hauser und Wohnungen kdnnen Sie ver-
buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen-
mieten, Mietkontpanzeige/Mahnungen, Haus-
und Mieteraufstellungen, Kostengegentiber-
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto-
matischem Jahreslibertrag. Dabei konnen Sie
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und
viele weitepe leistungsféhige Features ermog-
lichen eing duBerst rationelle Verwaltung |hrer
Mietwohnungen!

DM 198,-

e
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'NER FUR KLEINE COMPUTER

CKER

orf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

Interessieren Sie sich fiir
das Sportgeschehen und
besitzen Sie einen C-647?
Dann brauchen Sie UNI-TAB
das Universalprogramm zur
Verwaltung Ihrer Sportliga.
Bei diesem voll menuege-
steuerten Programm ko&n-
nen Sie neben Anzeige

oder Ausdruck der aktuel-
len Tabelle auch eine Sai-
sonlbersicht ansehen oder ausdrucken, j
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie kénnen sogar den
nachsten Spieltag simulieren. Ob Sie-hun Hand-, Volley-
oder FuBball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am
Ball! DM 99,-

PAINT PIC ist ein faszi-
nierendes Malprogramm
fur den COMMODORE-64
Sie kdnnen damit Rech
ecke, Parallelogramme; El-
lipsen, Kreise und Teilbilder
drehen, verdoppelr, spie-
geln und halbieren. Pinsel-
modus mit acht verschie-
denen StrichBreiten. Sie
kdnnen die/Bilder auf Dis-
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverstandlich
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz
zur Verfugung. Mit PAINT PIC ist es auch fiir den Einsteiger
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,-

Zahlen oder

RUKTO 64 ist eine
antastische neue Program-
miersprache flr struktu-
riertes Programmieren mit
dem COMMODORE-64.
Sie ist eine Interpreter-
sprache, die die Vorziige
von BASIC und PASCAL
vereint und daher Ubersicht-
liche Programme ermdg-
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen
von Musik, unabhangig vom Programmablauf, sind nur eini-
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es
ist leicht bedienbar und enthalt ca. 80 neue Befehle, die Ihr
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten!
DM 99,-

FUR DURCHBLICKER

Die neue DATA WELT enthélt nicht
nur ausfiihrliche Beschreibungen
der DATA BECKER PROGRAMME,
sondern auf iiber 100 Seiten brand-
heiBe Informationen rund um COM-
MODORE, interessante Listings,
wichtige Programmtips und aktuelle
Neuvorstellungen. Die Sommeraus-
gabe der neuen DATA WELT erhal-
ten Sie ab Anfang Juni iiberall dort,
wo es DATA BECKER BUCHER und
-Programme gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gege|
DM 4,- in Briefmarken anfordern.




Basic 7~ Basic
Teil 8
STRINGS STRS SYSTEM TAN TROFF TRON USR VAL
String § (n, v) Str § (Ausdruck) System schlieBt Tan Troff Tron Usr (Parameter) Val (String) gibt
ergibt einen n- wandelt einen nu-  File u. kehrt in Tangenswert in Trace ausschalten  Trace an Ruff Assembler den numer. Wert
langen String d. merischen Wert in ~ Operatonsmodus Grad Subroutine auf eines Strings o.
m.Y-Zeichen gef. einen String um 2urlick Ascii- Zeichen an
. STR § [Ausdruck] ~ SYSTEM TAN TROFF TRON USR [Parameter] VAL [String]
STR $§ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] NOTRACE TRACE USR [Parameter] VAL [String]
STR § [Ausdruck] ~ BYE USR [Parameter] WAL [String]
STRING § STR § [Ausdruck] ~ SYSTEM TAN [Ausdruck] TROFF TRON USR [Parameter] WAL [String]
[Lange, Zeichen]
Color Genie
STR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] WAL [String]
STRING $ STR $ [String] TAN [Ausdruck] TROFF TRON USR [Parameter] WAL [String]
[Lange, Zeichen]
Dragon 32
STR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] TROFF TRON USR [Parameter] VAL [String]
s nur als State- - als Statement
ment, nicht als Tron: Run
0“ IG I Kommando :als Kommando
$TR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] VAL [String]
STRING $ STR § [Ausdruck]  SYSTEM TAN [Ausdruck] TROFF TRON USR [Parameter] WAL [String]
THS su “ [Lange, Zeichen]
STR § [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] WAL [String]
$TR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] WAL [String]
STR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] VAL [String]
ZX Spectrum
$TR $ [Ausdruck] TAN [Ausdruck] USR [Parameter] WAL [String]
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Kleine Computer mit gro3en
Maglichkeiten: DATEN-POOL
wie bei den Profis

Hand auf's Herz: Welcher
echte Freak wiirde sich
nicht zumindest ein wenig
geschmeichelt fithlen,
wenn ihm fiir seine Ver-
dienste um die Verteidi-
gung unseres Sonnensy-
stems das GroBkreuz des
Tapferkeitsordens der Ver-
einigten Taktischen Raum-
flotten-Verbande zZu-
erkannt wird?

Und wenn er ehrlich genug
ist, wird er auch zugeben,
daB ihm gehorig der Kamm
geschwollen war, als seiner-
zeit der Prasident der II. In-
tergalaktischen Foderation
ausdriicklich seinen Na-
men mit der Rettung Prin-
zessin Ping’s in Verbin-
dung gebracht hatte, die,
wie wir aus den Medien zu
geniige wissen, durch den
miéchtigen Feuervogel Atar
nach dem fernen Planeten
CV34266CCV im Sternen-
bild Cassiopeia entfiihrt
worden war. Angesichts
derartiger Erfolge mag der
Auftrag der letzten Woche,
der unseren Joystick-Kom-
mandanten in das SchloB
des unseligen Zauberers
Raschnad gefithrt hatte
und von unserem Helden
gehorig verpatzt worden ist,
nur in soweit Erwédhnung
finden, als er AnlaB zu ei-
ner kurzfristigen Beurlau-
bung war, die den Compu-
ter-Fan zwingt, sich - zu-
mindest voriibergehend -
auf der guten alten Erde
nach Aufgaben umzuse-
hen, die ein gezieltes
Engagement des erprobten
Einzelkdmpfers lohnend
erscheinen lassen...
Nachdem das CPU-Mai-
heft ein Programm zur pri-
vaten Jahreskostenanalyse
verdffentlicht hat, wollen
wir uns heute einmal mit
dem Thema Data-Pool
oder Datenbanksysteme:
befassen, das bis vor kur-
zem ausschlieflich in den
GroBrechner-Bereich  ge-
horte, nun aber auch
langsam den Mikro-Sektor
erobert. Dieser Fra-
genkomplex diirfte vor al-
lem schon deshalb interes-
sant sein, weil einérseits das

Thema Datenschutz/Da-
tenzugriff durch jeder-
mann zur Zeit hei dis-
kutiert wird und zum an-
deren der Begriff der
Datenverarbeitung seit Ur-
zeiten mit dem Computer
verbunden, ja schlechthin
als Synonym fiir die Arbeit
mit dem Rechner gilt.
Gerade deshalb ist auch
eine  klirende Vorbe-
merkung notig, um MiBver-
stindnisse zu vermeiden.
Jeder von uns hat wohl
schon mal eine DATA-
Zeile in einem selbstge-
schriebenen  Programm
untergebracht und mit
READ bzw. AREAD aus-
gelesen. Mancher mag sich
auch schon Adress-Da-
teien erstellt haben, um
Postanschrift und Telefon-
nummer von Freunden
und Bekannten jederzeit
verfiigbar zu haben: Beides
hat mit der echten Daten-
bank bzw. dem data-pool
nicht viel mehr als den Be-
griff des Datums (laut Du-
den ist Datum die Einzahl
von Daten und bezeichnet
also nicht nur eine Ta-
gesangabe, wie oft geglaubt
wird) gemein und soll hier
nicht behandelt werden.
Die Erfassung, Sicherung
und Verwaltung von Daten

 ist wohl das wichtigste Pro-

blem, das beim Einsatz von
Rechnern anfiallt und ge-
l6st werden muB, um die In-
vestition und den Betrieb
der jeweiligen Anlage sinn-
voll werden zu lassen.
Wihrend die GroBrechen-
anlagen in Industrie, For-
schung und Verwaltung be-
reits seit geraumer Zeit lei-
stungsfahige Datenbank-
systeme besitzen, scheiterte
die Realisierung von data-
pools bei Micro-Compu-
tern hauptsichlich an zwei
Griinden: Erstens war die
Taktfrequenz der Prozes-
soren zu gering, um die
notige  Verarbeitungsge-
schwindigkeit erreichen zu
kénnen - und zweitens
fehlte es an Speicherplatz,
der bis in die jiingste Ver-
gangenheit hinein fiir den
kleinen Anwender nahezu

unerschwinglich, ja selbst
heute durchaus noch ein
ernster Kostenfaktor war
undist. Dabei brauchen wir
zwischen implementiertem
RAM und peripheren Mas-
senspeichern (Magnetband-/
Disketten-Laufwerke) nicht
zu unterscheiden.

Gerade aber in Bezug auf
die genannten Hindernisse
hat sich inzwischen viel ge-
tan, wie wir alle wissen: 48
oder 64K in der Zentralein-
heit bereitzustellen, kostet
selbst den Einsteiger heute
keine groBe Miihe mehr,
und fiir den Preis eines bra-
ven Mofas kriegt man
schon zwei Floppys. Dazu
kommt, daB die 16bit-
Klasse dabei ist, selbst im
Handheld-Bereich FuB} zu
fassen (Sharp PC 5000 mit
Intel-8088-Prozessor, 192K
ROM, 128K RAM und dem
brandneuen CE-100M-
Magnetblasen-Modul mit
zusitzlichen 128K), Sinc-
lair mit 32bit bereits den
FuB in der Tiir zur Home-
computer-Familie hat, und
mancher alter EDV-Hase
sich schon jetzt heimlich
fragt, wann sich das Ende
der straffen top-down-Struk-
tur im GroBrechner-Be-
reich abzeichnen wird, was
bedeuten konnte, daB das
zentralistische Mehrplatz-
System dem gleichberech-
tigten Dialog universeller

Mikro-Systeme  weichen
miiBte.
Vom Standpunkt der Hard-

ware-Facilities betrachtet,
steht dem privaten data-
processing mit allen Fines-
sen also nichts mehr im
Wege: Die Software-Ex-
perten sind gefordert und
haben bereits einiges vor-
zuweisen.

Sinn und Zweck einer je-
den”echten” Datenbank ist
es, alle und wirklich alle
Daten, die der Anwender in
irgendeinem seiner Pro-
gramme benétigt, in einem
gemeinsamen pool” zu-
sammen zu halten, deriiber
eigene, von der individuel-
len Struktur des einzelnen
Programmes unabhingige,
Koordinations- und Steue-
rungs-Routinen verfiigt -
und dadurch von der unter-
schiedlichsten  Problem-
Software genutzt werden
kann. Der eminente Vorteil

-liegt darin, daB die oft er-

schreckend hohe Daten-
Redundanz, also die dop-

pelt und dreifach ge-
speicherten Daten, einge-
~dammt werden kann. Das
erleichtert den Aufbau je-
des einzelnen Programms,
spart Speicherplatz und er-
laubt die Verarbeitung
groBerer und strukturierter
Datenmengen.
In konventionellen Mikro-
Systemen muB jedes Be-
nutzer-Programm den phy-
sikalischen wie logischen
Aufbau seiner Dateien,
muB Datenzugriffe regeln
und sich mit Ver-
waltungsroutinen plagen,
die bei einer strukturellen
Veranderung der Datei wie-
derum fiir jede application
getrennt nachgepriift und
gedndert werden miissen.
Dabei fallen auch standige
Risiken in puncto Da-
tensicherung an, die man
sehr gut auch dem data-
pool iibertragen kann, der
somit ein autarkes, aber
dialogbereites Eigendasein
fiihrt.
Wie nun ein solches Daten-
banksystem arbeitet, wol-
len wiranhand des ausdem
Bereich der GroBrechner .
stammenden MDBS er-
‘laytern, weil ein auf diesem
Werkzeug  aufbauendes
und auch fiir Personal-
bzw. Homecomputer sinn-
volles Programm, nimlich
"Knowledgeman”, inzwi-
-schen vorliegt. MDBS
(Micro Data Base System)
gehtvon seinem Ansatz her
auf eine Konzeption zu-
‘riick, die bereits 1971 auf
der internationalen Con-
ference on Data System
Languages (Codasyl) erar-
beitet wurde und sich be-
stens im professionellen
Umfeld bewédhrt hat.
Grundlage beliebiger Da-
tenstrukturen sind vier
Komponenten, = nidmlich
Datenfeld (Item), Art
'(Type), Vorkommnis (Oc-
i curence) und Verkniipfung
(Set). Ein Item, also die
"kleinste  System-Einbheit,
kann ein String oder irgend-
ein bestimmter numeri-
I scher Wert vom Typ Inte-
ger, Binary oder Time sein.
Bei einer Adress-Datei
konnte es z.B. ein Name,
'eine Strassenbezeichnung
oder eine Telefonnummer
| sein.
| Type meint die Zusammen-
i fassung mehrerer Items
'(z.B.: FRITZ fiir "Fritz
Miiller”,  "WiesenstraBe
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57", 9368 Alpendorf”,
"09999/22768” innerhalb
unserer Adress-Datei).
Occurence bezeichnet Frit-
zens Vorkommen in unse-
rer Datenbank, was durch-
aus mehrmals sein kann
(Beispiel: Fritz ist Mitglied
unseres Computer-Clubs.
Da gibt es seine Aufnahme
in den Verein, die Einsen-
dung des von ihm geschrie-
benen Spieleprogramms,
eben alles, was im Rahmen
einer Club-Mitgliedschaft
so anfallen kanr%).

Set schlieBlich ist die Ver-
bindung mehrerer Vor-
kommnisse auf semanti-
scher Ebene. Soll Fritz bei-
spielsweise fiir seine Lei-
stungen einen Preis er-
halten, so darf man seine
Nominierung als leading
occurence (auch “owner”
genannt) auffassen, der
dann die einzelnen Schwer-
punkte seiner Arbeit (alle
als occurences gespeichert)
zugeordnet werden. Der.
Ansatz bei MDBS geht da-
hin, daB bei einem beliebi-
gen Riickgriff auf FRITZ
von Seiten irgendeiner ap-
plication durch das Daten-
banksystem automatisch
ein komplettes Set (man
kann es ein "Fritz-Dossier”
nennen) erstellt wird, ohne
daB wir standig mittels Frit-
zens Mitgliedsnummer
nach Einzelinformationen
suchen miissen.

Nahezu unglaublich fiir
den AuBenstehenden istdie
Vielfalt, die in den vier Ele-
menten enthalten sind.

Eine Fiille von Zusam-

menhédngen kénnen darge-

stellt werden und App--

likationsprogramme {iiber-
sichtlicher, ganz einfach
problemorientierter ge-
schrieben werden.

MDBS gliedert sich in die
drei Komponenten

a) Data Definition Lan-
guage (DDL)

b) DATA Manipulation |

Language (DML)

¢) Query Retrieval System
(QRS) ~

Letzteres im “Knowledge-
man” als Structured Query

Language (SQL) wiederzu- |

finden.

In DDL werden die kom-
plette Datenbank, d.h. de-
ren  anwendungsspezifi-
schen Eigenschaften, die
Zahl,Namenund Arten der |
Datensitze, mégliche Zu-
sammenhdnge zwischen

Daten, Zugriffsverfahren
usw. formuliert: Ein zum
System gehérender DDL-
Computer codiert und
speichert.

Zum Zeitpunkt des Pro-
grammlaufs, exakter im
Augenblick des Zugriffs,

schickt das Anwenderpro-

gramm per Subroutine-call
Befehle an MDBS, die zu-
nichst an den DML-Block
gehen, der seinerseits den
physikalischen Aufbau der
Datenbank kennt und die
bendtigten Informationen
beschafft. Somit kommt
DML eine gravierende
Mittler-Funktion zwischen
Datenbank und jeweiligem
Applikationsprogramm zu,
das seinerseits allerdings
fiir die problemrelevante
Verwendung der Infor-
mationen und deren Uber-
mittlung an den Benutzer
iiber Bildschirm  oder
Drucker “verantwortlich
zeichnet”. Direkten Kon-
takt zu MDBS und der Da-
tenbank nimmt der An-
wender nur dann auf, wenn
er einige innerlich nicht
enger verkniipfte Daten ab-
rufen mochte, die die Ab-
fassung eines eigenen Pro-
gramms nicht lohnen.
Dafiir steht ihm dann QRS
bzw. die SQL zur Verfii-
gung, womit ihm die fiir
komfortable quasi-manu-
elle Handhabung des Sy-
stems notigen Funktionen
und Sprachmittel an die
Hand gegeben sind.
MDBS und seine Fortent-
wicklungen MDBS II und
III sowie die "Knowledge-
man”-Variante, bieten eine
weit iber die Mog-
lichkeiten bekannter Da-
teiverwaltungsprogramme
hinausgehende Orientie-
rung an professionellen
Anspriichen, high-level-ca-
pacity und enormen Per-
formance-Gewinn.

Und weil simtliche MDBS-
Versionen recht flexibel
sind (Standard-MDBS
lauft auf CP/M, Turbodos,
CP/M-86, LMP/M-86, PC-
DOS und CP/M), was rapi-
den Absatz garantiert,
diirften die verschiedenen
Adaptionen bald weniger
als gingige Datei-Systeme
kosten.

Leser von CPU und HO-
MECOMPUTER sind je-
doch sicher auch darauf
aus, adéquate Software
selbst zu entwickeln: und

ist die Konzeption einer lei-
stungsfahigen Datenbank
auch ein gewaltiges Unter-
nehmen, so sind die im-
mensen Moglichkeiten, die
sie birgt, fiir manchen
sicher einige Anstren-
gungen wert. Die Re-
daktion freut sich wie im-
mer iiber Resonanz und
Denkanst6Be.

DAVID ohne
Perspektiven:
Zur Situation
der Kleinan-
bieter auf dem

Mikrocomputer-
Markt

DaB der Computer den Sie-
geszug durch nahezu alle
Bereiche des taglichen Le-
bens angetreten hat, ist eine
banale Erkenntnis, die
selbst von denjenigen ge-
teilt wird, die die letzten
fiinfzehn Jahre verschlafen
und noch nie einen Cursor
gesehen haben. Und daB
ein vergleichsweise junger
Markt zu expandieren
pflegt und darum heill um-
kimpft ist, wird ebenso
auch einem unbedarften
Zeitgenossen einleuchten.
‘Wenn man sich dartiber hin-
aus noch die kaufmin-
nische Binsenweisheit von
der das Geschift beleben-
den Konkurrenz vergegen-
wirtigt, so mag der po-
tentielle Anwender auf den
ersten  Blick  fiirwahr
Grund zu mehr als einem
Dutzend Luftspriinge ha-
ben: Der "Fight mit allen
Bandagen” zwischen den
Herstellern aus USA, Fern-
ost und der alten Welt 148t
die Preise purzeln, wie uns
nicht zuletzt die Home-
computer-Weihnacht des
vergangenen Jahres ge-
zeigt hat.

DaB die anscheinend so
reizvolle Medaille aller-
dings auch eine Kehrseite
besitzt und der Syllogismus
"Marktgerangel-Preissturz-
Kundenparadies” nur kurz-
fristig zieht, mag die Be-
sorgnis rund um das Schlag-
wort "Third-Party-Support”
belegen, das seit geraumer
Zeit in der Fachwelt
kursiert. Diese "Unterstiit-

zung von dritter Seite” be-
ziehtsich auf das Tripel der
Anwender, Hardware-Pro-
duzenten sowie demjeni-
gen, der in puncto Ver-
trieb, Systemberatung, Soft-
ware etc. bei dem ach so
lukrativen Geschift kriftig
mitmischen mdéchte.

Wie die Leistung dieses
Dritten im einzelnen auch
aussehen mag. Wichtig,ist
sie fiir die beiden ersten im
Bunde allemal, u. U. sogar
lebensnotwendig. Zum ei-

. nen fordert sie den Absatz

des System-Herstellers ent-
scheidend und wirkt somit
existenzsichernd, zum an-
dern istes erst sie, die die oft
nicht unerheblichen Inve-
stitionen des Anwenders in
seine Anlage lohnend wer-
den 14Bt. Nun wird man fra-
gen, wo bei einer fiir beide
Seiten so attraktiven Sache
denn die Risiken liegen
konnten. SchlieBlich 148t
sich doch keine glick-
lichere Situation denken,
als sowohl Lieferanten wie
Kunde mit einer Geschifts-
verbindung zufrieden zu
sehen?!

Dies wire auch voll zu un-
terschreiben, wire nichtder
"Third-Party-Support” zu
einer markteigentiim-
lichen Variante jenes Ver-
dringungsprozesses  ge-
worden, dem wir seitJahren
im Lebensmittelbereich be-
gegnen. Das als Tante-
Emma-Sterben registrierte
und beklagte Zugrunde-
gehen der Kleinen, fithrt zu
einer Konzentration des ge-
samten Marktpotentials in
den  Konstruktionsbiiros
und Fertigungsstiatten we-
niger Branchengiganten
-und dies nur deshalb, weil
viele Kleinstanbieter zwar
gute bis hervorragende
Ideen in Schubladen und
Mitarbeiterhirnen halten,
adidquate Liquiditit jedoch
nicht vorweisen kénnen:
Resignierend miissen sie
mit ansehen, wie die fi-
nanzstarke Marktelite
nach und nach ihre fihig-
sten Leute abwirbt, ohne
eine vom FuBball bekannte
Entschidigung zu zahlen.
Allerdings ist ohnehin die
Frage berechtigt, in wie weit
eine Ablosesummey verlo-

rengehende Kreativitét
ersetzen kann.
Wer wirft schon gern

Handbiicher - auf Neu-
hochdeutsch manuals - fiir
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Rechner-Modelle auf den
Markt, die unter Umstéin-
den schon morgen von der
Bildfliche verschwinden?
Wer steckt Hunderttausende
in die Entwicklung eines
Problemlosungs-Pakets, das
aufgrund falscher Annah-
men beziiglich der Zukunft
eines Gerites selbst zum al-
lergréften Problem wird,
weil es nicht abgesetzt wer-
den kann?

David ist, wenn Garantien
fiir Verkaufserfolge gesucht
werden, von vornherein
im Hintertreffen und de-
gradiert zum Energielie-
feranten fiir Goliath, bis
der Pleitegeier den Rest
besorgt.

Nun mag die Tatsache, dall
die Resourcen fiir Drittlei-
stungen nicht parallel zum
Markt, sondern aus diesem
selbstentstehen und ihn bis
auf wenige extrem lei-
stungsfahige Unternehmen
ausbrennen, den Anwen-

der kalt lassen, solange er

aus der Entscheidung fiir
einen der Marktfiithrer
auch ein Maximum an
Technologie und Inno-
vation ~zieht. Gefahrlich
wird die Entwicklung erst

dann. wenn die Positionen
auf breiter Front so aus-
gereizt sind. daB diejeni-
gen, die tibrig bleiben, sich
Ideenlosigkeit leisten kon-
nen: dann kann sich der
gesamte Pioniergeist und
die hoffnungsvolle Auf-
bruchsstimmung in Sta-
gnation wandeln - den
Schaden trigen wir alle.
Denn Kreativitat entsteht
durch die standige Heraus-
forderung. die in der Viel-
falt liegt. Sie erwichst aus
den Erfordernissen. auch
auf unbekannte Gegner
reagieren zu miissen. weil
diese iiber Nacht um ein
Vielfaches gewinnen und
die eigene Existenz bedro-
hen kénnten. Gerade in der
Unsicherheit und somit
nur sehr bedingt kalkulier-
baren Zukunftdes heutigen
Computer-Marktes liegt ja
auch der ungeheure Reiz,
liegt die Faszination, die
uns gepackt hat. Es wire
doch schade, wenn die Ent-
wicklung im Rechner-
bereich eines schonen Ta-
ges genauso gemdichlich
dahinpldtschern und er-
eignislos wiirde wie der
Markt fiir Schniirsenkel
und Fertigsuppen....

VISI-ON jetzt
auch in Europa

Wie uns Burson-Marsteller
aus Genf drahtet, hat IBM
United Kingdom Inter-
national Products Ltd. mit
dem Vertrieb der VISI-ON-
Software fiir IBM PC XT in
Europa begonnen. Die tiber-
nommenen Produkte sind
die ersten integrierten fen-
sterorientierten  applica-
tions fiir den IBM Perso-
nalcomputer, die mit ihrem
internationalen Zeichensatz
den spezifischen sprach-
lichen Anforderungen der
einzelnen Linder gerecht
werden koénnen.

Im Rahmen ihrer Zusam-
menarbeit werden VISI-
Corp. und IBM rund 3000
Software-Pakete (darunter
VISI ON CALC, VISI ON
GRAPH und VISI ON
WORD) an das IBM-
eigene europdische Hénd-
lernetz, die IBM-Direkt-
vertriebszentren sowie Ver-
triebsbeauftragte verteilen,

wobei VISI-Corp. fiir die
technische Unterstiitzung
des IBM-Personals sowie
des PC-Kundenstammes
iiber ihr Pariser Biiro ver-
antwortlich zeichnet.
VISI-Corp’s Direktor fiir
internationalen  Vertrieb,
Brian Eisenberg, ist der
Auffassung, dall diese Ver-
einbarung mit IBM eine
weitere Anerkennung von
Qualitdt, Leistung und
hohem Nutzwert der VISI-
ON Produktlinie darstellt.
Er begriiBlt sehr, dal durch
den Pool eine gezielte Um-
satzsteigerung auf dem
europiischen Markt opera-
tionalisiert werden kann.
In Bezug auf VISI-ON ist
zu erwihnen, dall dem Sy-
stemanwender die Mog-
lichkeit geboten wird, sein
Gerdit gleichzeitig fiir meh-
rere Verwendungen ein-
zusetzen, da jeder einzel-
nen Prozedur auf dem Dis-
play ein TFenster’ zu-
geordnet wird, und die
Fenster-Organisation
Maus-kompatibel ist.

Den Liarm unter die Haube!!!

Wen hitte nicht schon das
leidige Druckerrattern ge-
stort? Ein Gerduschpegel
von etwa 70 dB (A) ist keine
Seltenheit und wirkt auch
auf den hartgesottenen
Operator nervtdtend.

Inmac bringt nun eine fiir
jeden (professionellen) An-
wender geeignete Losung,
indem der laute Drucker
ganz einfach mit einer
praktischen = Rauchglas-
Acryl-Haube versehen wird.
Dadurch reduziert sich der
Betriebslarm auf unter 50
dB. Das entspricht ledig-
lich 25 % der urspriing-
lichen Gerduschentwick-
lung. Da Inmac in der Lage
ist, das Schallschluck-

gehiuse in drei verschiede-
nen Ausfiithrungen (selbst
fiir Drucker mit Einzelblatt-
einzug) zu liefern, ist die
Idee, den Drucker ein we-
nig im Ton zu méBigen, fiir
nahezu jeden Betreiber ei-
ner EDV-Anlage realisier-
bar. Der Preis belauft sich
je nach GroBe auf netto
1620,- bis 2032,- DM, wobei
eine 30tdgige Probezeit so-
wie eine Auslieferung bin-
nen 24 Stunden zum selbst-
verstandlichen Bestandteil
des Inmac-Service-Paketes
gehort. Wir meinen: Die
Schonung Ihres Nerven-
geriistes sollte eine Uberle-
gung wert sein.

PERFEKTE
LOSUNG
ILLUSION?

Zur Situation im
MC-Standardsoft-
ware-Bereich

Wenn sich der Projektleiter
eines Unternehmens mit
der Anschaffung einer
EDV-Anlage zu plagen hat,
konsultiert er fiir gewohn-
lich einen Systemberater
(gute Reprisentanten die-
ses Metiers sind mittler-
weile selten unter 80.000
DM zu haben - pro Tag ver-
steht sich), der ihm nicht
nur zur geeigneten Hard-
ware, sondern auch zum
Entwickler speziell auf die
Belange seines Unterneh-
mens zugeschnittener ap-
plications verhilft...

diese Moglichkeiten stehen
uns MC-Benutzern freilich
nicht zu gebote: wir erwer-
ben eine unter Umstdnden
teure Standardsoftware, die
einer anonymen Anwen-
dermasse gerecht werden
soll und damit zwangslau-
fig vieles bietet, mit dem wir
nicht das geringste anzu-
fangen wissen, manches
aber auch vermissen laBt,
was zur Losung unserer in-
dividuellen Probleme un-
bedingt notwendig wire.

Das erste, das Schwie-
rigkeiten bereitet, fiel be-
reits. Die Anonymitit, die
darin besteht, daB Pro-
grammierer und "Endver-
braucher” einander nicht
kennen, ist Ursache vieler
Schwierigkeiten einer allen
gerecht werdenden Stan-
dardsoftware. Nun wiire
das nicht einmal tragisch,
_kénnte man uns EDV'ler
besser  charakterisieren.
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Aber leider leben wir alle ja
irgendwie von bzw. mit
dem Computer, wodurch es
mittlerweile leichter gewor-
den ist, die Konsumenten
von H-Milch oder Dosen-
bier marktstrategisch ein-
zugrenzen als uns.

Das fithrt dazu, daB3 der
Softwareentwickler = sein
Produkt redundant erstel-
len muB, d.h. mit einer
Fiille von Funktionen aus-
stattet, die jeder Aufgabe
gewachsen sein sollen. Da-
durch wird fiir den einzel-
nen Systemanwender je-
doch nur bedingt etwas ge-
wonnen, da er vieles nicht
braucht, aber bezahlen
mul}. Ubersichtlicher wer-
den Software-Pakete und
instruction manuals da-
durch im tbrigen auch
nicht, was insbesondere fiir
den Anfianger zu viel Frust
und Kopfzerbrechen fiihrt.
Hier konnte eine Strategie
helfen, die seit langem als
Baukasten-Prinzip be-
kannt und in der Elektro-
nik in Form der Modulisie-
rung bestens bewdhrt ist.
Wie wire es, so fragen sich
die Leute von HOME-
COMPUTER, wenn man
Software-Pakete stiickeln
und segmentiert anbieten
wiirde, um dem Anwender
die Moglichkeit zu schaf-
fen, sich sein Traumpro-
gramm selbst konzipieren
zu kénnen. Moglich miillte
das sein: ich wihle aus dem
Katalog meiner Software-
firma diverse Teilldsungs-
vorschldge nach von mir zu
bestimmenden  Kriterien
aus und stelle mir meine
personliche application zu-
sammen. Den Profi erin-
nert das fast ein wenig an
die Jobwahl zu Beginn ei-
ner procedure. Vorsicht ist
allerdings geboten, wenn
bestimmte Interessen markt-
relevanter Kundenschich-
ten auf die Angebotspalette
der Softwarefirmen derart
durchschlagen, daBl ein
MC-Besitzer, der mit nicht
alltaglichen Belangen zu
kéampfen hat, in Gefahr ge-
rat, keine brauchbare Soft-
ware mehr zu erhalten. In
dem Falle wire ein Sche-
ma-F-Paket immer noch
besser als ein beispiels-
weise rein kaufminnisch
orientierter "Modulkatalog”.
Nun wollen wir die ganze
Verantwortung aber nicht

nur der Anbieterseite zu-
schieben: ein Faktor, der
sich aus jenen Tagen, als
wir noch mit der Banane in
der Linken und der Liane
in der Rechten von Baum
zu Baum ruderten, in das
Informationszeitalter hin-
iiber gerettet hat, ist der des
Renommierens. Wir leisten
uns gern ein wenig mehr als
unbedingt notig. Schon fiir
den achtjahrigen Fritz tut
es nur der technisch-
wissenschaftliche LCD-
Rechner mit 85 “Festver-
drahteten”. Die Winkel-
funktionen sind ebenso
selbstverstindlich wie das
gesamte mathematische In-
strumentarium der Statistik
inklusive linearer Regres-
sion, Trendanalyse und
Standardabweichung. Da-
bei weist Fritzens Schulheft
nach, daBl das kleine Ein-
maleins nicht ohne Tiicken
und somit ein einfacher
Rechner mit den vier
Grundrechnungsarten vol-
lig geniigend ist. Und sind
wir ehrlich, so geht es uns
mit unserem Anspruchs-
denken vielfach nicht an-
ders als unserem Achtjih-

rigen.
Kommen wir zum Schluf3
auf eine Art Forde-

rungskatalog, der das ent-
halten soll, was uns am
dringlichsten erscheint:

a) Modulisierung des Stan-
dardsoftware-Paketes  in
Standardmaske, mathe-
matisches Standardpaket,
standardisiertes Ein-/Aus-
gabeprogramm sowie di-
verse Individuallésungen
fiir Anwender aller Be-

reiche - MERGE-fahig fiir

den

b) standardisierten Kernar-
beitsspeicher von etwa 48K.
Gerade dieser erscheint
uns wichtig, um verfiigbare
applications nicht standig
beziiglich ihrer Kapa-
zititskonkordanz mit dem
jeweils  implementierten
RAM briefen zu miissen.
Natiirlich sind wir uns im
klaren dariiber, daB die ge-
nannte  RAM-Kapazitit
nicht fiir allezeit festge-
schrieben werden kann;
schlieBlich ‘werden mit
starkerer Marktpriasenz der
16- bzw. 32-bit-Generation
RAM-packs vom 128 bis
256K die Regel werden.

¢) Verniinftige Begleit-
literatur, beginnend mit ei-
ner sowohl den Anforde-

rungen des Neulings als
auch des Perfektionisten
gerecht werdenden Bedie-
nungsanleitung zum Rech-
ner selbst, ist allerdings
Grundvoraussetzung  fiir
jede erfolgreiche Verwen-
dung einer Standardsoft-
ware. Dabei sollte bei der
Konzeption darauf geach-
tet werden, da die An-
leitung neben der Funktion
der  Bedienereinfithrung
auch die eines Nachschla-
gewerkes erfiillt, da die mei-
sten Probleme wihrend der
Arbeit und garnicht einmal
in der Einarbeitungsphase
entstehen.

Wir sind gespannt, ob und
wenn ja in welcher Form
sich unsere Wiinsche von
den Verantwortlichen wer-
den realisieren lassen. Ei-
nesstehtin jedem Falle fest,
nidmlich die Binsenweis-
heit, daB es viel zu tun gibt,
was es anzupacken gilt.

Internationale
Computer-Show
KOLN’ 84

Mit der enormen Expansion
des Kleincomputer-Marktes
wird es hochste Zeit fiir eine
branchenspezifische Fach-
messe, die von ihrer Kon-
zeption her sowohl den Wie-
derverkdufer als auch den
kommerziellen Anwender,
aber auch den Privatmann
erreicht: Eine solche Messe
kriegen wir in Kéln prisen-
tiert, an der wir ebenfalls mit
einem Stand vom 14. bis 17.
Juni teilnehmen, um so wie-
dereinmal die Gelegenheit
nutzen zu kénnen, allen In-
teressenten, ob Anfianger oder

Profi, in der Heimcom-
puterszene unsere Zeit-
schriften =~ Homecomputer,

CPU und Computerposter
personlich vorzustellen.
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Commodore mit
exzellenten Zu-
wachsraten

Die Pressekonferenz, die
Commodore Int. soeben
abgehalten hat, ergab dem
Aufsichtsratvorsitzenden
Irving Gould zufolge einen
selbst in der ohnehin ja
stark expandierenden
Computerbranche beacht-
lichen Finanzerfolg.
Gemessen am Stichtag
31.03.84 steigerte der welt-
weit engagierte Commo-
dore-Konzern seinen Um-
satz gegeniiber dem Vor-
jahr um 136,6 Millionen
US-Dollar auf nunmehr
326,2 Millionen Dollar. Vor
Steuerabzug ergab dies ei-
nen Gewinn von 58,3 Mil-
lionen US-Dollar (Vorjahr:
31,8 Mill). Die Dividenden-
ausschiittung ergab 1,18 $
pro Aktie.

Mister Gould fiihrte die

librigens  das

hervorragenden Ergeb-
nisse vor allem aufdie nach
wie vor gute Resonanz von
Commodore-Computern

in den klassischen Mikro-

bereichen Business, Schule’

und Wohnzimmer zuriick.
Die Einfiihrung des ver-
gleichsweise neuen C-64
hat diese Entwicklung
begiinstigt.

Im allgemeinen beurteilt
ein Firmensprecher die
Entwicklung seines Unter-
nehmens fiir die Zukunft
generell positiv, und Irving

Gould macht hierin natiir-

lich keine Ausnahme. Den-
noch diirfen wir ihm glau-
ben, wenn er fiir 1985 nicht
gerade schwarz sieht. Was
deutsche
Tochterchen in Neu-Isen-
burg angeht, so entwickelt
es sich bei einer Umsatz-
steigerung von immerhin
318 % zu einem rechten
Musterkind und dem gan-
zen Stolz seiner Mutter. Ein
Frankfurter Wiirstchen ist
es schon lange nicht mehr.

Goldener Joystick 1983

Was beim Film der Oscar,
auf dem Plattenmarkt die
goldene Schallplatte, das
ist nun fiir die Software-
industrie der goldene Joy-
stick.

Mortons Restaurant in
London war vor kurzer Zeit
Schauplatz der ersten Ver-
leihung dieses Preises fiir

die besten englischen Soft-
waretitel. Die Topnamen
unter den britischen Soft-
warefirmen und Autoren
waren an dieser von einer
Computerzeitschrift gefor-
derten Veranstaltung ver-
treten. Der erste Goldene
Joystick ging an John Phil-
lips von Bug Byte und an

den Programmautor Matt- -

hew Smith fiir das auch
hierzulande bekannte und
beliebte Arcade-Programm
“"Manic Miner”.

Zum besten Strategie-Spiel
wurde das Adventure "The
Hobbit” von Melbourne
House gekiirt.

Ultimate erhielt einen Gol-
denen Joystick fiir deren
Programm "PSSST” in der
Kategorie des originellsten
Programms. Ein weiterer
Preis ging an Imagine Soft-

ware fiir das Programm
"AH Diddums”. Als Spiel
des Jahres wurde Ultimates
"Jet  Pac” nominiert.
Gleichzeitig wurde Ulti-
mate zum Softwarehaus
des Jahres 1983 erklirt.
Die Veranstaltung fand ein
breites Interesse nicht nur
bei den Spielfreaks, son-
dern in der gesamten bri-
tischen Offentlichkeit. Es
wire schon, etwas #hn-
liches auch bei uns auf die
Beine stellen zu kénnen.

Glare Sentry II: Optimaler Blend-
schutz fiir jeden Bildschirm

Dem grofiten Problem der Bildschirm-Benutzer. den Re-
flektionen. ist die Inmac GmbH nun mit einem speziellen
Blendschutz zu Leibe gertickt. Mit dem Glare Sentry II geho- =
ren Lichtreflexe und damit tiberanstrengte Augen der Vergan- |
genheit an. Die besondere raumfahrterprobte Antireflex-
Beschichtung schluckt 94 Prozent aller Reflexe. Gleichzeitig
steigert ein zusétzlich integrierter Graufilter den Kontrast der
Zeichen aufdem Bildschirm. Fiir eine kinderleichte Montage
sorgen Klett-Klebebinder.

In sechs verschiedenen GroBen. passend fiir jeden Bild-
schirm. gibt es den Glare Sentry Il bei der Inmac GmbH. Eine
35 ml Spriihflasche Glare Sentry-Reiniger und ein Reinigungs-
tuch sind im Preis von netto 470.- DM inbegriffen.

Der Glare Sentry Il - Auslieferung binnen 24 Stunden - ister-
hiltlich bei:

Inmac GmbH

Frankfurter Strafie 102

D - 6096 Raunheim
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Spielzweck:

Nachdem das Programm gestartet
wurde und die Zeichen definiert sind,
fragt der Computer. ob eine Erklarung
gewiinscht wird.

Wird die Frage mit "Nein” beantwortet,
beginnt das Programm mit dem Erstel-
len des Bildschirms.

Es werden eine Planche. zwei Zihlsiiu-
len. einige Zuschauer und die 2
Fechter dargestellt.

Sinn des Spieles ist es, den gegne-
rischen Fechter méglichst oft zu treffen
ohne selbst getroffen zu werden. Die
Steuerung der Fechter erfolgt mittels
Joystick.

Erkldrung:

Jeder Spieler kann seinen Fechter in
drei verschiedene Stellungen bringen.

In die Grundstellung (Feuerknopf
drucken), in die Stichstellung (Hebel
nach oben driicken) und in die Vertei-
digungsstellung (Hebel nach unten
driicken).

Ein Treffer ist nur dann méglich, wenn
ein Spieler in Stichstellung einen Spie-
ler in Grundstellung trifft.

Greiftein Spielerin Stichstellung einen
anderen Spieler an und dieser kann
noch. bevor er getroffen wird, in die
Verteidigungsstellung gehen. so wird
der Angreifer praktisch entwaffnet. d. h.
er geht automatisch in die Grundstel-
lung tiber.

Das ist nun die groBe Chance fiir den

verteidigenden Spieler einen Treffer zu
landen. indem er blitzschnell in die
Stichstellung iibergeht und versucht.
den entwaffneten Angreifer zu treffen.
Treffen zwei Spieler in Stichstellung
aufeinander. so meldet der Computer
“Action Simultane™ d. h..keiner der bei-
den Spieler erhélt einen Punkt.

Bei allen anderen Aufeinandertreffen
von den 2 Spielern (z.B. ein Spieler in
Grundstellung und der andere in Ver-
teidigungsstellung) passiert nichts.
Ubertritt ein Spieler die Linie hinter
ihm. so kehren beide Spieler auto-
matisch in die Grundstellung zuriick.

81
i@

199
z00
210
EEL)
230
24m
258

299

2E0
361
382
384
2685
365
387
385
439
568
57a
5880
52D
7aa
T1a
vea
390
29z
398

S REM x

REM KK KK ORS¢  3k k ok kK  K  k 3 o ok  K oK KOk K Ok K

FECHTEN
COPYRIGHT BY REDLINGER STEFAM

A-4808 ATTNANG-PUCHHE IM
SEPTEMBER 1983 *

EM !tkt**lt**m*‘******ll*t*****t*ttt*

FOZ =@ THENPR INT ", BITTE WARTEN!":1SP=0:G0SUBSA000

PRINT". 28 ERLAEUTERLINGEMN ¢ J/N)"

GETSS$: IFS$=""THEN{ 1

IFS$="J"THEN40P2D

PRIMT Q"

PL=0:PR=0:20=0

DATAZS,8,80,60,60,24, 125,255,255

DATA32,0,2,9,0,0,0,0,0

NATAS2, 255,255,255 ,255,255,255,255,255

DATA233,1,3,7,15,31,63,127,255

DATA-1

D1=55296- 1024

FORT=1344TO1663STEP1

POKED ,28:POKEI+D1,01NEXTI

PRINT " Dt Speas- = COMPUTER | CPU | HOMECOMPUTER

FORI=17@84TO1743STEP 1

POKEI,11S:POKEI+DI,@tNEXTI

POKES3280,13:POKES3281,8

FORAA=1944TO2023STEP 1

POKEAA,B83:POKEAA+DI , 2 tNEXTAA

FORBB=1984T01787STEP-29

POKEBB,78:POKEBB+DI ,2: NEXTBB

FORCC=1788TO1823STERP 1

POKECC,99:POKECC+D1,2 tNEXTCC

FORDD=1911T01794STEP -39

POKEDD,78 :1POKEDD+DI ,2!NEXTOD

FOREE=1938T01819STEP-39

POKEEE,72: POKEEE+D1,2t NEXTEE

FORGA=1274TO17 14STEP40

POKEGA, 1803: POKEGA+DI , 61 NEXTGA

FORGB=1276TO17 16STEP40

POKEGE, 101 :POKEGR+DI ,6 1 NEXTGB

POKE1275,83:POKE1275+D1, 1

POKE1755,83:POKE1755+D1,6

POKE 1754, 103: POKE1754+D1,61POKE 1756, 181! POKE1756+D1,6

POKE1917,78:POKE1917+D1,2

POKE 1930 ,78:POKE 1930+D1,2

POKE1196, 100:POKE1196+D1,6

POKE1236,233:POKE 1236+D1,6

POKE 1235, 73:POKE 1235+D1,6

FORHH=1276T017 I6STEP4®

POKEHH, 83: POKEHH+D 1,6 : NEXTHH

POKE 1756, 1805: POKE 1 756+D1,6

POKE1774,831POKE1774+D1,7

FORGZ=1773TO1293STEP-40

FOKEGZ , 103:POKEGZ +D 1,7 1 NEXTGZ

FORGY=1735T01295STEP -40

FOKEGY ,283:POKEGY+D!,7 t NEXTGY

POKE1255,233: POKE1255+01,7

POKE 1775, 105:POKE1775+01,7

POKE 1254, 78:FOKE1254+01,7

POKE1215, 190:POKE1215+D1,7

a
1 * *
e * *
3 REM % BAUGENDSSENSCHAFTSSTR. 14 *
4 * *
=

_POKE 1294 ,23:POKE1294+D1, 1

ZR=ZQ+1
FORDO=171STO13SSSTEP-40
POKEOO,31:POKEQO+DI, 1
NEXTOOD

IFPL=BTHEN395
FORIT=1715TOC 1715-40%PL+1)STEF-4@
POKEIT,21tPOKEIT+DI,7
NEXTIT

REM x*%x TREFFERANZEIGE 4%
Z0=ZQa+1
FORPP=1734TO1374STEF-49

POKEPP ,21:1POKEPP+DI , 1
MEXTPP
IFFR=0THEN322

FORET=1734T0OC 1734-404PR+1>STEF-40

FOKEET,31:POKEET+DI, 7

NEXTET

REM #4% SPIELER UND BEWEGUNGEN 4 x4
TA=A

®1=112:1Y1=185:K2=215:Y2=185

1208 PUKEV*B,H[=PDKEV*l,Yt#POKEV*E,KEIPDKEV+3,Y€
lBﬂl’FDKEV+4,KlIPDKEV+5,Y1=POKEV+E,KE=PUKEV*?,YE
B2 IFPL=10THEMNSDABA

108% IFPR=1BTHENSP®2D

1994 [FZQ>2THEN1932

1828 sl1=%4272

1203 Hi=112:Y1=185:N2=215:1Y&=185

1R1) V=53243:F2=V+411F3=V+42

cp"
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1211 NE=1:NF=2:FOKEV+&1 ,CNE+NF)
1212 POKE2940,11:POKE2041,131POKE204E, 14:FOKE2043, 1S
1913 POKE2944,252:POKEZ045,2853

1914 POKEV+38,1:POKEV+40,3:POKEV+41, 1! POKEV+42,31POKEV+43,1:POKEV+44,3
1915 POKEV+28 ,255:POKEVY+38,15

1916 POKEV+37,11

1217 IFSP< >OTHEN1@28

1920 FORN=@TOS2:!READQ!POKE7?D4+N, QI NEXT
1221 FORN=@TOS2:1READI:POKEB32+N,QINEXT
1822 FORN=@TOS2!1READQ:POKESSS+N, Q! NEXT
1923 FORN=0TOB62:READQ:POKESSB+N,QtNEXT
1224 FORN=QTOS2:READQ!POKEG4x252+N,Q i NEXT
1925 FORN=0TOS2:READR:POKES4 x253+N,R: NEXT
1828 POKEF2, 1:POKEF3,3

18029 POKEV+23,255:POKEV+29,255

1832 REM x%% JOYSTICKABFRAGE #xx

1833 POKEV+30,0: J1=PEEK( 36321)

1P34 POKEV+30@,0:J2=PEEK(56320)

1037 IFCJIANDS»=0THENX1=X1+180

1238 1F¢ JEANDB ) =B THENK2=X2+10

1239 IF( J1AND4>=0THENX1=X1-18

1940 1F¢ J2ANDA)> =0 THENK2=X2~10

1941 IFJ1=2S4THENNE =4 1POKEV+21 ,( NE+NF>
1942 IFJ2=126THENNF =8 1 POKEV+Z1,( NE+NF >
1843 POKEV+30,01 TA=PEEK(V+38)

1844 1FTA>3THEN20228

1945 POKEV+30,0

1947 IFJ1=253THENNE=161POKEV+E1 ,( NE+NF)
1848 IFJ2=125THENNF =32: POKEV+21 ,( NE+NF)
1948 POKEV+30,0! TA=PEEK(V+38)

1950 IFTA>2THENZ20000

1851 POKEV+3@.,8 .

1052 IF.J1=239THENNE=1!POKEV+21 ,{ NE+NF)
1954 IFJ2=111THENNF=2:POKEV+21 ,(NE+NF)
1855 POKEV+3@,08:1 TA=PEEK(V+38)

1856 IFTA>3THEN20000

1857 POKEWY+32,0

1965 IFX1>25@THENX1=1

1966 IFX1<8OTHENX1=1121X2=215

1872 IFX2>250THENXE2=215:X1=112

1073 1FXe<1THENKZ2=250

1974 POKEV+2 ,X11POKEV+1,Y1

1975 POKEV+2,X2!1POKEV+3,Y2

1877 POKEV+6,X2:POKEV+7,Y2

1978 POKEV+8,X1:POKEV+9,Y1

1079 POKEV+18 ,X21POKEV+11,Y2 .

1884 GOTO1@32

1198 REM xxx SPRITE ® LINKER SPIELER GRUNDSTELLUNG #x*x*
1118 DATA®.8.0,0.36,9,9,36,3,0,36,12,0,32,468,0,168,192
1128 DATA 2,174,0,10,174,0,408,172,0,32,172,0,0,172,0
1138 DATA 2,160,0.,2,160,0,10,32,0,10,49,0,490,8,9

1140 DATA40,8,0,32,40,0,32,32,0,16,16,0,20,20,0

12808 REM k%% SPRITE 1| RECHTER SPIELER GRUNDSTELLUNG *%%
1219 DATA ©,0,0,0,24,8,192,24,90,48,24,0,12,8,0

122e DATA3,42,0,0,186,128,0,186,128,0,58,32,0,58,32
123® DATA®,58,8,9,19,136,0,19,128,0,8,160,0,40,160

1240 DATAO ,32,40,0,32,490,9,492,8,0,8,8,0,4,4,0.,20,20
1380@ REM x%% SPRITE 2 LINKER SPIELER TREFFERSTICH *%%
1319 DATAS,9,9,0,36,0,0,36,0,0,36,0,0,32,0,0,168,0,2,174,255,10
1315 DATA174,0,480,172.,0

1329 DATA32,172,0,0,172,0,2,160,0,2,160,0,10,32,0,190,40,0,40,8,0,490
1325 DATAB,0,32,40.,0

1330 DATA32,32,0,16,16,0,20,20,0

1498 REM k%% SPRITE 2 RECHTER SFIELER TREFFERSTICH xx%
141® DATA®,P,0.?7,24,0,0,24,0,0,24,0,0,8,0,0,42,0

1420 DATA®, 186,128 ,255,186,128,0,58,32,0,58,32

1430 DATA®,S58,8,9,1@,136,0,10,128,0,8,160,0,40, 160

1440 DATA® ,32,40,0,32,49,0,49,8,0,8,8,0,4,4,0,20,20
1590 REM x%x SPRITE 4 LINKER SPIELER VERTEIDIGUNG *xxx
151 DATAD,36,0,0,36,9,0,36,0,0,32,0,2,170,0,10,174,0
iS22 DATA49,172,192,32,172,48,2,172,12.,2,172.,3

1530 DATAZ,160,0,10,160,0,10,32,9,10,40,0,10,40,0

1549 DATA49,8,9,40,8,0,32,49,0,32,32,0,16,16,9,20,20,0
1500 REM *%% SPRITE S5 RECHTER SPIELER VERTEIDIGUNG #x*x
161@ DATA®,24,0,0,24,0,08,24,0,72,8,0,0,170,128,0, 186,160
1620 DATA3 ,S58,48,12,58,8,48,58,128,192,58,128,0,10,1&28
18320 DATAR®,19,1E0,9 ,8,162,0,49,1690,9,40, 160,08 ,32,40
1548 DATAD ,32,490,0,49,8,0,3,8,0,4,4,0,20,29

20088 IFTA-BORTA=9THEN25228

200180 IFTA=3B80RTA=24THEN39000

20920 IFTA=12THEN35000

20930 TA=0160TO1044

20993 POKES4296.0

e T T S S = g

29999 POKES4272.0
290202 IFTA=E0RTA=9THEN25208
21010 IFTA=360RTA=24THEN39000
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21820 IFTA=12THEN35000

21938 TA=9:60T01044

25800 PRINTTABC 15) "3 @WTREFFER! "

25001 FORT1=1TO200:NEXTT!

25802 PRINTTABC 15) "4

25085 IFNE=4THENPL=PL+1:G0T0308

25019 IFNF=8THENPR=PR+1!G0T0O308

. 359000 PRINTTABS 102" BACTION SIMULTANE" .

35005 FORX=8TO3001NEXTX

359019 PRINTTABCS) "3 "
_3Se1S GoTO388

29000 IFNE=4THENNE=11POKEV+21,¢ NE+NF ) 1 GOTO20030
39910 IFNF=BTHENNF=2:POKEV+21,( NE+NF ) 1GOTO20030
.29028 GOTO20e38
49000 PRINT"J*

40005 PRINT" FECHTEN

. 48910 PRINT" BEI DIESEM SPIEL FUER ZWE] PERSONEN"!1PRINT
40020 PRINT" GEHT ES WIE BEIM ECHTEN FECHTEN DARUM"IPRINT
49038 PRINT" DEN GEGMNER MOEGL ICHST OFT ZU TREFFEN"!PRINT

.49848 PRINT" OHNE SELBST GETROFFEN ZU LERDEN. ":PRINT
40258 PRINT" BEIDEN SPIELERN STEHEN DAZU DREI "tPRINT
49868 PRINT" VERSCHIEDENE STELLUNGEN ZUR VER=":PRINT

. 49870 PRINT® FUEGUNG, ":PRINT_

40089 PRINT® DIE GRUND- ,DIE STICH- UND DIE VER=*1PRINT

49098 PRINT" TEIDIBUNGSSTELLUNG.":PRINT

.-481088 PRINT! ERLAEUTERUNGSSEITE 2 - TASTE DRUECKEN"

49118 GETUS: IFUS=""THEN4®110
48122 PRINT"J"

48130 PRINT* EIN TREFFER KANN NUR DANN GELANDET®!PRINT .
40140 PRINT" WERDEN WENN EIN FECHTER IN STICH- UND":PRINT
48150 PRINT" DER ANDERE IN GRUNDSTELLUNG IST."1PRINT
_4916@ PRINT" GESTEUERT WIRD MIT DEN JOYSTICKS.®$PRINT
49178 PRINT* BEI BEGINN DES SPIELS SIND BEIDE "IPRINT
49188 PRINT" FECHTER IN GRUNDSTELLUNG. IN DIE STICH="

a P . )

40200
40210
_4e229
40230
49240

_DEN"IPRINT.

PRINT® HEBEL NACH OBEN BEWEGT. IN DIE VER="i1PRINT
PRINT" TEIDIGUNGSSTELLUNG KOMMT MAN INDEM MAN"I1PRINT

PRINT" DEN HEBEL MNACH UNTEMN ZIEHT.®tPRINT °~

PRINT" ZURUECK IN DIE GRUNDSTELLUNG GELﬁNBT"IPRINT

- e m e e e e e e e e e e e E T M W MRS e e e W e e e e e e e e e e e e e EEEEEEEEEmEEmE®EEEE®®EmEEEE®E- """ ===

40260 GETAS: IFA%=""

40270 PRINT"J"

PRINT" ERLAEUTERUNGSSEITE 3 - TASTE DRUECKEN*

48220 PRINT" MAN INDEM MAN DIE TASTE DRUECKT.":PRINT

40290 PRI

"1PRINT

42300 PRINT" SPIELER BFWEGT INDEM MAN DEN HEBEL IN"i1PRINT
49310 PRINT" DIE ENTSPRECHENDE RICHTUNG DRUECKT."1PRINT
48328 PRINT' FALLS BEIDE SPIELER IN STICHSTELLUNG":!PRINT
48330 PRINT" SIND, DANN BEKOMMT KEIMER EINEN PUNKT.":PRINT
48348 PRINT" FALLS EIN SPIELER IN STICHSTELLUNG IST"I1PRINT

. 48350 PRINT" UND AUF ETNEN SPIELER IN VERTEIDIGUNGS="
40360 PRINT" SSTELLUNG TRIFFT, DANN GEHT DER "i1PRINT

40370 FPRINT" SPIELER IN STICHSTELLUNG AUTOMATISCH

"IPRINT

49382 FRINT" IN DIE GRUNDSTELLUNG ZURUECK. DASS LST"!PRINT
42398 PRINT" ERLAEUTERUNGSSEITE 4 - TASTE DRUECKEN®

40420 GETDS$! IFD$=" "THEN4B400
42485 PRINT"J"

49419 FRINT" DIE GROSSE CHANCE FUER DEN ZWEITEN *t1PRINT
42420 PRINT" SPIELER IN STICHSTELLUNG ZU GEHEN UND®:PRINT

48430 PRINT" EINEN TREFFER ZU LANDEN, "t1PRINT
49431 PRINT

42432 PRINT® PS: FALLS EIN SPIELER DIE LINIE HINTER"I1PRINT
38433 PRINT” SICH UEBERQUERT GEHEN BEIDE FECHTER zZU=" __

42434 PRINT" RUECK IN DIE GRUNDPOSITION."

49440 PRINT"3[{ SO UND JETZT VIEL SPASS UMND"tPRINT

48445 PRINT"

49450 PRINT" FUER SPIELBEGINN ° TﬁSTE B DRUECKEN!*"

46000 GETRS! IFR#$=""THEN4EOBO®
_45010 IFR$="B"THEN13

468020 GOTO46000

500080 PRINT"J":POKES3280, 14:POKES3281,6

50802 POKEV+21,0

50003 POKESE322,235

See1@ PRINT" rIIXPDAS ERGEBNIS LAUTET! "tPRINT

50020 PRINT" LINKER SPIELER:":PL} "TREFFER"IPRINT
50830 PRINT" RECHTER SPIELER! "jPR?"TREFFER" IPRINT
50048 PRINT® WOLLT IHR NOCH EINMAL SPIELEN? <(J/N)

50858 GETWS: IFWs=""THENS®OS® __ e
50060 IFW$="J"THENSP=SP+1:60T010@

50878 IFWs$="N"THENEND

59080 G0TOS0058

500D GZ=1:REM =% ZEICHENDEF INIERUNG *x%

s .. VIEL GLUECK!!"1PRINT

50001 POKESE334 ,PEEK(S56334)AND254:POKE 1 ,PEEKS 1)AND251

€0902 FORI=0T0O1022!POKE12288+] ,PEEK(S53248+1) INEXT

60003 POKE1 ,PEEK( 1>0R4:POKESE6334 ,PEEK(S6334)0R1
€0884 POKES3272,( PEEK(S3272)AND240>0R12

_6098S READA: IFA=-1THENRETURN

60086 FORJ=8TO7:READB!POKE iEEBBH:tB*J ,E ' }ENT‘GOTOGBBGS
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:l[::l’ 1': ]
22231, 14 PRINT" TR " CHRES$ 1420 ; eser

(0 nETLE:F' EIRKHOLZ DEZEMEBER - 83" ;

5] /
1 PRINT
2 FRINTTAEC 160" 3 w W W W -l <
o SRRINTT M M wg y mooow fiir den Commodore 64
4 FRIMT" Bl Bl WRBBI WRBBRI DRBBI RBBI BRI DI
) | S FRINT" BL, bl WRBBI XBBBRI IRRDI WDBI WBBI FOI
& PRINT" BF b WBBBI SBBBBI WRBBI BBRI NRBI DRI
7 PRINT" Bl " -l " LTI TINTTIE - .
E D B e e Miay L Das Programm ist auf der Grundversion des Com-
- " » 13 . . 29
18 FRINT" aB1 Ml sRBBBBRBI B NBBBI FBBI VBRI OBI"; modore 64 lauffihig und wird mit LOAD”-
) ! 11 FRINT" abl . YBBRRBBBI )i ABBGI XBBI YRBI ORI DESERT”,8 von der Diskette geladen. Es ist ohne
12 FRINT" i w M M EBBL BRI BRI i oty s w05
13 ERIMT" W oamva = owa owome esi e groBere Schwierigkeiten moglich, das Programm
) 1 1o PRINTIHEC1690 EIN SPIEL FUER ALLE UEBERLEBENSKLENSTLER" aufandere Computertypen umzuschreiben. Dabei
21 FRINT"TEE"CHR$(14)  POKES3258, 6 sind nur die unterschiedlichen Zeilenléingen und
22 FRINT"S8 “IME KURZE #PIELERKLAERLNG: " : :
) 33 FRINT"M $IE UEBERGLUERTEN MIT HREM “RIVAT-" die Cursorsteuerzeichen zu beachten.
24 PRINT" FLUGZEUG DIE ®AHARA UND MID_ISSTEN HEGEN" Die Idee des Spieles ist, daB Sie in der Wiiste not-
25 FRINT" EIMEM “OTORSCHADEN HOTLAMDEH, WOMIT® = S : s
)+ ZE FRINT" DER “RMFF LMS EEERLEBEM EEGIMMT. " landen miissen und mit einer geringen Ausriistung
27 FRINT"M ~IE —HAMCE AUF_IILFE ZU TREFFEM IST" sich auf den Weg in die nichste Stadt machen. Sie
2% PRINT" GLEICH HULL. #IE MUESSEM ALSO AUF" el f . .
)+ 23 PRINT" EIGENE _AUST DURCH DIE OUESTE WANDERM, " haben dabei einige Gefahren zu meistern, die unter
2@ PRINT" UM DIE WRECHSTE #TADT ZU ERREICHEM. " 4 B
31 PRINT"M ®IE WERDEN WREHREND DES “ARSCHES" Umstinden augh.lhren T‘.’d bedeuten kénnen. .
)+ 532 PRINT" YIELE |EFAHREM ZU UEBERMIMDEM HABEN, " Mehr wollen wir jedoch nicht verraten, lassen Sie
" 1 o cC 5 e . . . . s
e T P e sich im weiteren Verlauf des Spieles iiberraschen.
)« 35 FRINT"MW ~CH WUENSCHE ~HHEM HUM YIEL PRSS BEIMY 4

35 PRIMT" TURCHRUEREH DERE OUESTE.":FA%="#M Al ITTE DRUECKEM ¢IE EIME |ASTE."
27 PRINTPA$: POKEL12Z.4@
25 GETA%: IFA$=""THEMZZ 5
22 PRIMT"I"TREC2S:" @1 " TABC 1S "SHFAEMGER" (PRINTTAEC4S) " @2 " TAB( 15" " HFERTE"
48 FPRIMTTAEC4S " 32, ®"TRE( 15 "~ EISTER-"HPERTE"
41 FRIMTTAECZ21»"0ELCHER LEWEL <1...3» 7 "
42 GETLE#: IFLE# " 1"ORLE#$:"2"THEM42
43 FRIMTLE#:LE=YAL(LE#) ' FORI=1TO1860 : HEXT
44 MA=S-LE:HE=IMT(28/LE> ' EMC1 =200 EH{2 =300 ENC3 =400
PRIMT"J"TRECSS " d1. 9" TAEC 162 "ALUFGEBEN"
46 PRINTTAEC4S" R, @"TAE( 1@ "AUF |ILFE LARTEHW"
47 FPRIMTTREC4S)" 33, ®"TREC1@2"DURCH DIE OUESTE MARSCHIEREN"
45 PRIMTTRAEC4T) "3, B"TRE( 162 "MACH $ACHEN SUCHEW"
4% PRIMTTRECZ1»"0ORS MOLLEM ¢IE ALSO MUM MACHEMW (1..427":POKE192.4
58 GETA%: IFA%C"1"ORA$:"4" THEHSG
51 OMYALCA$XGOTOSS, €8, 288, 7@
99 FRIMT"el®l #IE OASCHLAPFEM. ABER EITTE. WEHMH eIE HICHT MWOLLEM."
o8 FRIMT" OUERDE ELOSS GERM WISSEM LARUM eIE DAS  ePIEL GESTARTET HABEW. "
57 GOTO1198a
&a FRIMT"®® -ACH -HHEHM SUCHT DOCH KEIM HOREMALER"
61 PRINT" “~EMSCH. =0LLKOMMEM IDIOTISCH DR AUF IILFE ZU HOFFEHM. "
52 FORI=1TOS5E6  HEAT : GOTO45
va IFSC13<1THEMT4
71 PRINT" MM 0OA% GLAUEEM ¢IE WAS DIE OUESTE IST. EIM “AUFHAUS VIELLEICHT?"
72 FPRINT" eIE FIMDEM HIEF LEBERHAUPT MICHTS MEHE.":FORI=1TOS56@:HEXT
73 GOTO4S
74 SC10=INTORMDC L »#d@0+ 10~ E#Z)
75 PRIMT"TIM #IE FIMDEM ﬂ“qflﬁ"!LITEP ORSZER IM" :PRIMT"® ETHEM “AMISTER"
S8 So20=4-LEFREIMT"®M UMD &";S(2)"BoRSSERREIMIGUMGSTRELETTECH Y "
85 S03)=d~LE:FEINT"8 ~HHH FIHDEH ¢IE MOCH S"Sq30"SaMPLULLEN"
28 PRIMT"M GEGEM | IFTE ALLER #ET."
295 IFLEZ1THEM11@
16¢ PEIMT"® «IE FIMDEM AUCH MOCH EIME TISTOLE" (S04r=1:S(Si=IHTCRMD( L 0 &5 +2
165 PRIMT"® UMD @"So50"® “ATROMEM. "
118 IFLEZZTHEM1235
115 PRIMT"® "IME @IGMALEAKETE FIMDEM @IE AUCH HOCH"
128 PRIMT"® UMD DARMEEEM EIMEM IEUTEL MIT “URMELM,":Sig=
25 PRIMT"® #LS LETZTES FIMDEM ®IE EIMEM <OMPASS. " :S{8)=
138 FRIMTFA$:FOKELSS, @
135 GETA%: IFAF=""THEM1 35
1460 GOTO435 :
200 TR=TA+1 :PRIMT"7IM |4  3"TA"®'TRE(Z]1 " LEVEL : Q"LE"®" "
- 205 PRIMT"® IESITZTUM: ", GOSUE1866
216 PREIMT"M -HRE AHREUHG REICHT FUER J"MA"W AGE."
215 FPRIMT"M "HMTFERMUMG ZUF oTADT : S3"EMCLED MMt
26 PRIMTFAF: FOKELZ2.8
GETA%: IFAF=""THEMZZS
FRIMT"I":
PRIMT"® oIEVIEL <ILOMETER <MRX. @"HE"90 WMOLLEM"
THFUT" «IE HEUTE ZURUECKLEGEM".TE
IFTESAORTEXHETHEMPRINT "8 —AS GEHT LEIDER HMICHT...":GOTOZ2@
TT=INTCTEA42+LE-PRINT" 88 QIEVIEL LITER ORSSER (MIM. @'TT"9I: WOLLEM"
IMPUT" »IE HEUTE “ERERALUCHEMW", T
TFTHLAO0RTHEEC L A THEMFREIMT M RS GEHT LEIDER HICHT...":GOTOZ45
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]

]

]

]
265 : :
a0 REM ¥¥k RECHMEM % '
1@ IFSC12<1THEMPRIMT"IINM #IE HABEM LEIDER KEIM 0RSSER MEHR, WAS":GOTO1EG06E '
315 IFHH£1THEMPPIHT"1MM ®IE HREEM LEIDER KEIME -AHRUMG MEHR.WAS":GOTO1SEEG :
26 IFTW>=TTTHENZ4S )
325 PRINT"M #IE LEIDEM AM CASSERMAMGEL  MAS" :We1i=ki1 141 '
336 IFW(12<3THEM24@ 4
335 GOTO1PEEE )
34@ PRIMT" BEDEUTET. DASS ¢IE LAMGSAMER YORAMKOM- MEM. “ECH FUER #IE.":Hk=HK-LE
345 IFSC12<4THEMFRIMT"M ~A. S0 LAMGSAM SOLLTEM ®IE .OASSER FIMDEH" d
56 IFTE=HKTHEMHK=HK~-1 |
355 EMCLEY=EM{LE-TK:S(12=501)-TH:HA=HA-1 '
368 IFEMILEX<1THEMPRIMT"® IRAY0, eIE HABEM ES GESCHRAFFT.":GOTO1GS6& :
398 PRIMTPAS$:POKELSE, @ '
395 GETA$: IFA$=""THENZ95 '
403 IFINTCRMDCL 2#108) 2E2THENZG6 !
405 ZX=INT(RMIC12%20+1 '
416 OHZXGOSUBZ006, 2060, 4006, 5000, SAA0, 7THAE, 3065, FA0 '
415 PRIMTFAE:FOKE1ZR, @ :
426 GETA%: IFA$=""THEN420 '
425 GOTD29@ '
233 END !
19028 REM #%% BESITZTUM %% :
18685 PRIMTTAEC1Z2:"@"SC10 "B ITER OASSER" '
1818 IFS<2) {1 THEM1E2@ :
1815 FRIMTTAEC12)"d"5(2) "MoASSERRE IMIGLUMGSTAE, " |
1626 IFS<3)<1THEM1A3G '
1825 PRIMTTAEC1Z)"@"S¢32: "SeMPULLECH) GEGEM | IFT" :
1638 IFS<4)<1THEM124@ '
1635 PRINTTABC12"d 18 ISTOLE U, 8"5¢5) "SRTRONEN" '
1848 IFSCE<1THEN185@ '
1245 FRINTTABC12)"9 18 $IGHALRAKETE" :PRINTTAEC12)"d 1M |EUTEL MIT “LURMELH" '
1650 IFS:8){1THEM1BER '
1855 PRIMTTABC12)"d 18 “OMPASS" :
196@ RETURM '
2000 FEM ##% HMOMADEH B '
Z2@6% PRIMT"7M ¢IE TREFFEM AUF TMADEM, " :
2818 HE=INTCRHDC1 3420 +1 FORI=1T01502  HEXT : OMNXGOTOZA28 , 2560 '
2815 GOTO2016 '
2826 PRIMT"M —% SIMD DIE RAEUBERISCHEM | UAREG. " -
2825 PRINT"H OOLLEM ¢IE SICH WEHREM ¢J/N)>7" :POKE19E.8 )
2a20 GETA$: IFA$=""THENZ2@2A ;
2035 IFA$="J"THEMZZEA .
2249 PRINT"H @IE _EIGLIMNG. LAUFEN YOR EIM PAAR" |
2845 PRIMT" OMALENM DAYOM., A0 IE WOLLEM DIE CUESTE DURCHRUEREM. " :
2058 Lu=IMT(RMDC1 %20 +1 :FORI=1TO150@  MEXT : OMLXGOTOZ@EE  2A70 i
2RSS GOTO2ESE '
;
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]
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]

]
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]

]

]

]
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2368 FPRIMT"H «IE HABEW | LUECK UMD KOEMMEM DEM | URREG EHTFLIEHEH.”
ZBeS RETLRM
2678 PRINT"HM 0 EIM "ECH AEER AUCH. DIE |UAREG HEHMEM #IE GEFAMGEHM,. "

2875 GH=INT(RMDC12%30+1 FORI=1TO156@ : HEXT : OMGRGOTO2ES5, 2110, 2145
Zaga GOTOZ2e75

2853 PRIMT"M ¢IE HAEEM MOCH MEHR "ECH. DEMH eIE"

2828 PREINT" WERDEM AUSGERAUET UMD OHME OARSZER"

2895 PRINT" UMD AHRUMG IM DIE oOUESTE ZURLECK GE-"

2108 PRINT" SCHICKT. 0IRKLICH SCHADE UM eIE."

2185 GOTO11068

2118 PRINT"H ¢IE HAEEM | LUECK. MAM RAUET @¢IE ZWAR"

2115 IFSC1 p<3AMDAML2THEMZ 135

2128 FRIMT" AUS. LAESST ~HMEM ABER 3 LITER OARSSER"

2125 PEINT" UMD ~AHRUMG FUER 2 |AGE."

213@ S010=3:AN=2:G0TO02144

2133 FRINT" AUZ. LAESST ~HMEM ABER IHRE 0OASSER UMD -HRE AHRUHG."
2148 FORI=2T08: 51 )=0:NEXT :RETURH

2145 FRINT"M @IE HABEM |LUECK. ES IST _REITAG LMD"

2154 PRINT" DIE |URAREG LASSEN #IE MIT ~HRER aUs-"

2153 PRIMT" RUESTUMG LAUFEH,":RETURH

2208 IFS(4>C1THEMFRIMT"M LEIDER HAEBEM ¢IE KEIME oORFFE.":GOTOZ2056
2284 PRIMT"® “AS FIMDE ICH SEHR YERMUEMFTIG."

2205 EX=INT(RMDIC1 240 +1 FORI=1TO15&E  HEXT : OMKXGOTO2215, 2230, 2279, 2296
2218 GOTOZ2a5

2215 PRIMT"M 4BER LEIDER LERDEM @IE BEIM -AMFF 0"

22240 FPRIMT" SCHWER VERWUMDET. DASS eIE IHREM »ER-"

2223 PRIMT" LETZUMGEM ERLIEGEM,":GOTO116086

22324 PRIMT"®M «IE LIEFERM SICH MIT DEM | URREG EIH"

22353 PRIMT" SCHWERES | EFECHT. EEI LEM ¢IE YER-"

2248 PRINT" WUMDET WERLEM UMD DIE |UAREGS DARS"

2245 PRINT" 0EITE SUCHEM. —URCH IHRE »ERLETZUMG"

2238 PRIMT" KOMMEM SIE MUR MOCH LAMGSAM YORAM. "

2235 HK=HE-CIMTCRMDC1 %3041 0 IFHK<GTHEMHK=G

2268 S(5y=5(5»-2 ' IFS{S){ATHENS(5)=0

2265 RETURH

2278 FPREINT"M |RAYD, ¢IE KOMMTEM DIE |URAREGS IHW"
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FRIMT" DIE -LLUCHT SCHLAGEM. IMBEM HLL.EF-‘.MNHC"
V=TMTCRMIG L 330 +1 : IFY SRS THEMY=5(5

FREIMT" @"/"®EHTROMEM VERSCHOSZEM. " “f‘E*S =Y RETUEHM

FRIMT"® #IE YERTEIDIGTEM SICH ZWAR TAFFEE."
FRIMT" RBER DIE |UAREGES WAREWM LEILER IM"
FRIMT" DER EBERZAHL UMD HABEM ¢IE GEFAMGEM-"
FPIHT" GEMOMMEM. "

GH=IMTCRMDCL 220 +1 FORI=1TO15@6 : HEXT : OHGHGOTOZA7S .

hﬂTﬂ 31a

4 FRIMT"®M —IE |UAREGS HAEBEM HEUTE IHREM"
S PRIMT" RIEDEMSTAG UMD LASSEM ¢IE LAUFEM."

FRIMT" ~EHMEM -HWEW REER DIE TIISTOLE UMWD DIE"
FRIMT" "ATROMEM AEB.":Scdr=@:5(5=0:RETLREM

FEIMT"® —5 SIMD' DIE FRIEDLICHEM #4EUERCEE. DIE"
PRIMT" MIT —_REMDEM GERME |AUSCHHAMDEL TREIEEH"

G PRIMT"®M OOLLEM ¢IE TAUSCHEM <JI/HX 7" :POKE192.0

GETA%: IFA$=""THENZS15
IFA%F="T"THEN2345

S PRINT"S ~EIN? ~HR “ECH., DEMN DIE 4BUBACER SIMD"
4 FRIMT" MUM BELEIDIGT. #IE ERSCHIESSEM eIE"

2535 PRIMT" AUF DER TELLE UMD TEILEM ~HRE #LS-"

2996
2568
2365
2578
2575
2588
2385
2396
2593
2568
2605
2614
2615
2620
2623
2634
2635
2644
2645
26358
230
2568
2865
ZE7E
2673
2529
2E25
2650
2695
270E
2745
2?1@

715
BGE@
2085
2814
2815

FRIMT" RUESTUMG UWTER ZICH AUF.":GOTO11066
FRINT"® ~IE #BUBACEF WOLLEM EMTWEDER"
FRIMT" Wl.® EIM |EUTEL “URMELM"

FRIMT"" @.® EINEH “OMPASS" :PRINT" ODER 3.8 EIME ¢IGHALRAKETE HABEN, "

IFSCax < 1AHDS (7 3 1AMDIS 8 <1 THEMZE7E

FRIMT"® oRS MWOLLEM ¢IE EIMTAUSCHEM <1..2x7 " :POKE198.4

GETHE: IFM$<" 1 "ORME " 3" THEHZS56S
PRINTHE : W=YYAL CWE - OHWMGOTO2S26, 2396, 2608
GOTOZSES

IF5(7)=BTHEMFRINT"M LEIDER HAEEM ¢IE KEIME “LIRMELM MEHR.

SV I=0:60TO026168

IFS<e =ATHENPRIMT"H® LEIDER HAEEM #IE KEIME ¢IGHMALREAKETE.":GOTO25:6

Sie2=0:G0TO2618

IFS{8»=0THEMPRIMT"® LEIDEF HAEEM #IE KEIMEM “OMPRSS.":GOTOZ556

5(2)=0
FRINT"M ~1E #BURACER BIETEM ~HNEN"

FRIHMT" d1.® 5 LITER ORSSER" :PEIMT" X8 AHRUNG FLER 2

FEINT"®M 0A5 WOLLEM #IE HAEEMW <1..2)7 "::FOKE1232.8
GETHAR%: IFLAFC" 1 "ORMAE>" 2" THEMZE625
FRIMTHAS  WA=YAL (LA  OMWAGOTOZE48 , 2645
COTOZE2S

S1=5C12+5 PRINT"® JH HABEM &IE ALSO JA"SC10"®W QRSSER. " :GOTOZESA
HA=MA+Z FEINT"® A4 REICHT IHRE ~AHREUMG FUER &"HA"S [AGE."

PRINT"M —IE #EUBACER SIMD MUM SEHR GLUECKLICH®
FRINT" UMD ZIEHEM IHRES oEGES UMD MWUEMSCHEMW
FRIMT" -HMEM FUEF DEM WEITEREM -ARSCH HOCH"
FRIMT" WIEL =ERGHUEGEM.":RETURM

FREIMT"M LEIDER HREEM #IE KEIMEM DIESZER"

FRIMT" |EGEMSTREMDE. —IE #BUBACER SIMD HMUH"
PRIMT" SEHR WUETEMD UMD RAUBEM - HHEM ALLES.."

GH=IMTCRMIC L 2#20+1 FORI=1TO15@@ : HEXT : OMGHGOTOZE25, 27

GOTOZERS
FREIMT" S0GAR DAS OASZSER UMD -HRE ~HAHRLUMG, "
FRIMT" MHHME #USEUESTUMG KOEMME ¢IE IM DER"

FRINT" OUESTE ALLERDIMGS MICHT UEBEELEEEN " GOTOL 1666

FRIMT" EIS AUF DAS oOASSER UMD DIE fﬂHPHNﬁ
FORI=2TOZ:SC ] =0 MEXT :RETURN

FEM ##% KAMEL #¥¥

FRINT"IM ¢IE FIMIEM EIM VEPD”R:TETEB “HMEL .
FRIMT"® oOLLEH «IE DIE ®ATTELTASCHEM UMWTER-"
PRIMT" SUCHEW ¢J-/M>7":FOKE122.8

GETA%: IFA$=""THEM3Gz&

IFAZ="T"THEMZE4@

IFAF > "H" THEMZB20

PRIMT"M 0OIE «IE MOLLEH...":RETURH

G Sh=IMTORMDCL p#d o+ FORT=1TO1 SGA  HEXT : OMSHGOTOZES56 ,

GOTOZA48
PRIMT"® LEIDER SIMD SIE IM EIME —ALLE DER"
PRINT" KRIEGERISCHEM |UAREGS GETAPPT.":GOTOZEZS

&3 PRIMT"®M ~M DEM @ATTELTASCHEM FIMDEM ¢IE EIME"

FRIMT" «CHACHTEL MIT & =8 "ATROMEM. " :S{5)=505)+3

IFSC42< 1 THEMFEIMT" - 7IE TIISTOLE DAZL FIMDEM #IE AUCH MOCH, " :50(43=
? RETURH
B ZR=IMTCRMDC1 0 #182+3-LE:PRIMT"® -M DEHM #ATTELTASCHEM FIMDEM #IE"
S PRIMT" @"ZX"B_ITER ORSSER.":SC12=5013+2% RETURN

FRIMT"M LEIDER SIHD DIE ®ATTELTASCHEM LEER."

Zaz5 PRIMT" #BER DAS “AMEL GIET ~AHRUMG FLER"

@ PRIMT" & =8 LEITERE |AGE.":HA=HA+Z:RETURH
G FEM ###% KAMHIMCHEM ### :
S PRIMT"TIM #IE SEHEM WIE YOR -HHEM EIM <AHHIMCHEW"

18 PRINT" DURCH DIE oUESTE HOPPELT."

@15 FRINT"M oOLLEN #IE DARAUF SCHIESSEM (J/H37":POKE192,0

"GOTOZS5e8

JEEE, 287A, 3620
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4820 GETR$: IFAF=""THEM48ZG
23 IFR#E="H"THEMFRIHT"® OIE #IE WOLLEM.":RETRLM
IFA$S" T THEM4E20
(43=0THEMFRIMT"M LEIDER HAEEM ¢IE KEIME ORFFE.":RETLIRH
k: =ETHEMFRINT A “LICK, KLICK. #IE HABEM KEIME “ATROMEM MEHR.":RETURHM
D ZE IHTiHHBﬁ1}$5b+11FDRI=1TDISBEIHEHT1ﬂHZHBDTD4@?@,434594@?&;4989a4@?5
GOTO48325
FRINT"& LEIDEF HAEEM #IE SCHLECHT GEZIELT."
FRIMT" "HEZ “AMMIMCHEH Hf'iF‘F'ELT ERSCHRECKT DAVOH"
IFSfcﬁ“IHHDSCS}{4THEH4BES
>ETHEM4BRET
FEIMT" UMD #IE HABEM ALLE "ATROMEM YERSCHOSSEM":5:¢S)=6:RETURM
FRIMT" UMD #IE HAEEH EIME “WTROME WERSCHOSSEM" :S05)=5(S1-1:RETURH
ME=IMTCRMDG L )#20+LEFRINT" UMD SIE HABEM d"MX"®RATROMEM YER-"
FREIMT" SCHOSSEM. " 5050=50%0 M RETURH
FREIMT"®M IRAYD., EIM ~EISTERSCHUSS. —ER IASE"
FREIMT" GIET ~AHRUMG FUER WEITERE 2 |AGE." :HA=HA+Z:S{S)=3¢51—1 :RETLRM
FREIMT"® "EMG, "EMG. % TUT MIR LEIDJ ABER DA™
FRIMT" <“AMMIMCHEM WAR LEIDER EIME -ATAMORGAMA"
A IFSCS21AMDC S T4 THEH 1 A6

IFSCS23THENS 118
FEIMT"® LMD LEIDER HAEEM #IE ALLE "ATROMEH VERSCHOSSEM.

S0S0=0RETURH
4165 FREINT"S UMD LEIDER HAEEM #IE ALLE “ATROMEM. "
4165 PRIMT" EIS AUF EIME. YERSCHOSSEM. " :S(Si=1:RETURM
4118 ME=IMTCRMDC1 )20 +LE PRINT" UMD LEIDER HABEM ¢IE R"MX"SAHTROMEM"
4115 FREINT" YERSCHOSSEM. "I“f--—QFQ%—MF'FETHPH
SREE EEM ##% SCHLAMGE £ 1
SEES FEIMT"IS #CHTUHG, #IE MERTDEH %0OH EINEP #CHLAMGE"
5818 PRIMT" GEEISSEM. |UT MIR LEID!I"
D15 ZE=IHTORMDC 1 2#2041 :FORI=1TO1506 : HEXT : DMNZHGOTOSA2S , S50
SEZE GOTOSE1S
FRINT"® —A HAEEM #IE AEER HOCH EIMMAL | LUECK"
FEIMT" GEHAET. DAS ES KEIME GIFTIGE eCHLAMGE"
FREINT" WAR. LEIDER EOMMEH «IE JETZT HUR MOCH"
FRIWNT" LAMGSAM YORAM. " HE=HK-LE ::RETURH
FEIMT"® A S0WAS, ES MAR EIME | IFTSCHLAMGE"
IFSC3 21 THEHSETS
PREIHT" UMD #IE HAEEHW HICHT EIMMAL EIM | EGEM-"
FRIMT" GIFT. 0IRKLICH SCHADE UM eIE. |ERZ-"
FREIMT"LICHES |EILEID.":GOTO1 1886
PRIMT"® 0OLLEH #IE SICH EIM |EGEMGIFT SPRITZEM CJAH 2" POKELS
GETA%: IFA$=""THEHSGZR
IFA£="J"THEHS118
IFA%C:"H" THEHS@SA
FEIMT"® ~EIM?!? @IE HAEMGEM MOHL MICHT ALLZU-"
PRIMT" ZEHRE AM LEEEH? #EER EITTE #IE SIMD AH"
FRINT" IHREM |0DE SELEER SCHULD. ":GOTOL 1806
FEIMT"® #EHRE WEISER "MTSCHLUSS. #EER LEIDER"
FEIMT" KOMMEM #IE HUM MUR MHOCH LAMGSAM WORAM. " tHE=HE~LE:S(3%=C¢325—1
FEIMT" #EER |AUFTSACHE #IE HAEEM LUEBERLEET. " :RETURM
FEM ##%% LASSER ¥
FRIMT"I8 olHDEREAR.#IE FIMDEH EIME OARSSERGIELLE"
FORI=1TO15@E : HEXT : IFIMTCRHDC 1 %183 >4 THEHE15S
PRIMT"® LEIDER IST DAS ORSSER MICHT GERADE®
FRIMT" DAZ SHUEERSTE UMD GESUEMDESTE. "
IFSC 2 »ATHEHSR4A
FRIMT" MDY #IE HABEH ALUCH EEIME ORSSER-"
FRINT" REIMIGUHMSTAELETTEM MEHR.":GOTOEGES
FREIMT"® 0OLLEN #IE DAS oASSER REIMIGEM I/ M) 7" :POKEL1ZS.8
GETA%: IFA%=""THEHSR45
IFAF="J"THENE13S
IFA%<:"H" THEMER4S
FREIMT"® <EIM??? —HS IST AEER SEHR GEFPEHRLICH!"
FREINT"S oOLLEH «IE DAS 0ASSER TROTZDEM TRIMKEEH CJ/W22" :POKEL=S.8
GETA$: IFA$=""THEMEB7A
IFA$="T"THEHSE2E
IFA%:"H" THEMEETE
FEIMT"® eEHR YERMUEMFTIG %OM - HYEH. " :RETURH
ZE=THTORMDG L 220+ FORT=1TO1SHE : MEXT : OMZXGOTOS 168, 5110
GOTOSE2R
FREINT"® LEIDER IST DAS OASSER SEHR, SEHR"
PRIMT" ZSCHLUECHT. IE STERBEW EIMEM QUALYOLLEM 10D, #CHADE! ! " :GOTO1 16066
FRIMT"® #IE HAEREM | LUECK, DAS 0ASSER IST HMICHT"
FRIMT" ALLZL ZCHLECHT. ALLERDIMGS EQOMMEH #IE"
FRIMT" HUM HUE HICH LAMGSAMER YORAM, ¥ HE=HE-LE#Z  ME=IMTCRMIC 1 1 %2 v +4-LE
FEIMT" -MMERHIM EEEOMMEH #IF "My "®_ITER OREZSER" CPRINT" DRZU."
SOL=501 o 4ME  RETLIRH
FEIMT"® #EHR WEIZE WOH - HHEH, "
ME=IHTCRHD ] 2 #E 0 +d~-LE = THT OO MEAZ2a=LE 2 FORI=1TO1 AGA : MEXT
FEIMT" w0, HUH IST DAS o GARAHIEET SAUBER UMD GEMIESSEAR. "
FRIMT" ~IE @UELLE EMTHRELT ="M "M JTER OASSER. ":S010=51 +MX RETURH
FRIMT"® _AEELHAFT. DAS 0OASSER IST DAS SAL-"

D)

O 0 [l ol b = T T [ e e R LD LD 00 00 = = N T 0 O B D) L D
xIx

)

4

b B R BRL B FB F T BB BT B B Dt IR B

)
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£16@ FRIMT" EBERSTE DER 0ELT. MI IMMERHIM EWT-":Mu=THTCRMIG] b8 +d-| E
&165 PEIMT" HAELT DIE elUELLE H"MX"®L_ITER HHQEEF Cla=E0L M RETURM
TEAE REM ###% STURM HEF

TEES PRIMT I ACHTUHG. eAMDSTURM!DIM: FﬁP*w1TH1 e MERT

Fa1e IFSCE 1 THEMPARE

Fa15 PRINT"M ~AJA, ZUM ILLUECKE HATTEH «IE JA EIMEH"

Teza PRINT" -“OMFASS. S0 DASS eIE SICH MICHT WER-"

TEZS PRIMT" LAUFEM ECOHMMTEH. " FETHPH

vEza PRINT"M QEIL eIE EEIMEM <OMPASS HATTEM, SIHDM MEs=IHTORMDC] i#l@s+1+LE
TR0 PRINT" eIE S"MX"S:M IM DIE VEPVEHPTE ~TCHTLUMG

vadn FREIMT" GELAUFEM. " :EMILEY=EHCLEY+M: F'ET1 IFH

2000 FEM s FLUGZELG  ###

26075 PRIMT"TIE "MDLICH EIM -LUGZELG AM !URI&QHT.“
2e18 IFSCEr>ATHEMSAZG

2615 FREINMT"® LEIDER KOMMTEM #IE ZICH MICHT EEMERK-"
2628 PREIMT" EBAR MACHEM UWD =0 IST DAS LUGZEUG"
2625 PEIMT" EIMFACH YOREBEIGEFLOGEM. " :RETURH

26208 PEIMT"A OOLLEM «IE IHRE EIMZIGSTE «ICGHALRAKETE WYERSCHIESSEM T Ha7"
oase FOKELSS. @

2835 GETAF: [IFAF=""THEM2G3S

Sa40 IFA$="J"THEHZG3A

2845 IFA$C"H"THEMZ2A3ZS

2A50 FRIMT"® <EIM? -A GUT #IE MUESSEM WISSEM WAS"
2a55 FEINT" »IE TUM WOLLEM. #EER ES WAR IHR FREIER"
266@ FREIMT" oILLE. RALES0 MEKEREM #IE HMACHHER, WEMH"-
2365 PREIMT" @IE STEREEM Z0OLLTEM, MICHT HERUM."

287E PRIMT" #CH JA. DAS _LUGZEUG IST MATUERLICH"
SEVS PRIMT" SCHOM LAEMGET LEG.":RETLURH

2625 FORI=1TO1586  HEXT  IFIMTCRMDCL #1082 FTHEMZ 186
2825 PRIMT"H ¢IE MWERTDEM AUCH WIFKLICH WOM "ECH"
SE23 FRIMT" VERFOLGT. RS _LUGZEUG FLIEGT DAWVOM"

2855 PRIMT" OHME IHRE -AKETE ZU BEACHTEM. ":SC6)=2083-1:RETURH
2168 PEIMT"® IURRA, DIESEM |AG SOLLTEM eIE IM “

2185 PRIMT" -ALEMIDER ROT AMSTREICHEM. "

2114 PRIMT" -HR “~ARSCH HAT MUM EMDLICH EIM "HIE."

2115 PRIMT" DAZ _LUGZEUG LAMDET LMD HIMHT #IE AUF. " GOTOLE

@ REM #%% ORSE EE 24

S FRIMT"TIM oRZ SEHEM THRE EMTZUEMDETEM '!‘ll"‘EH"

@ FREIMT" IM DER —ERME AM [IORIZOMT?7" :FORI=1TO2866 :HEST
S PRIMT"® IURRA EIME MASE. MIT SAFTIGEM "ALMEM, "
@ PREIMT"®M OOLLEM #IE HIMGEHEM CJAMX7" :POKE12E.@
S GETA%: IFAE=""THEM2G25

5 IFR$=".0"THEHZGEH

o CIFAFEC: "M THEM2EZS

& PRIMT"M 0IE EITTE. #IE WOLLEM MICHT HIMGEHEM?"
S PRINT" —IE #OMME HAT MOHL IHREM =ERSTAMD AUS-"
@ FEIMT" GETROCKMET? #0 WAS IDIOTISCHES HARE"

% PRIMT" ICH MOCH MIE GEHOERT!! #EER EITTE...":RETURH
@ FORT=1TO15@6 : HEST

2 ZE=INTORMDC] 250 +1  OMZXGOTO2E7E, 2115, 2828, 2673, 2115
S GOTO2083

@ PRIMT"M -~H DER MASE TREFFEH #IE AUF EIME"

o PEIMT" “ARAMANME. DIE #IE IM DIE MAECHSTE"

@ FREIMT" #TADT ERIMGT. WD #IE 'OM -HRER —AMILIE"
S PRIMT" SCHOM SEHMSUECHTIG ERMWARTET WERDEM,. " :GOTO1AS6E

@ FRIMT"® M. OH DAS 15T WIRKLICH "ECH. IMW DER"

S PRIMT" DEFE MASE EEFIMDEM SICH DIE | LUAREGS"

A FRIMT" UMD IHRE eCHEICH IST HEUTE MORGEM MIT"

S PRIMT" DEM LIMKEMW IS5 AUFGESTAMDEM. DEMH"

@ PRIMT" ER LAESET SIE EIMFACH HIMRICHTEH. "ECH FUERE STE!!":GOTOL 100G
% PRIMT"M ¢IE =IHMD LEIDER AUF EIME _ATAMORGAMA"

@ PRIMT" HEREIMGEFALLEM. RS BEDEUTET. DAZS":ME=INTORMDCLI#E+]

S FREIMT" «IE @"M:Z"SILOMETER UMSOMST GELHUFEH.“iEH{LE}=EH(LEﬁ+NHiRETUEH

S EMD

@8 REM #%#% SIE STEREEM #¢#%

}

L4

4

1

1

5l

o}

=t e L0 LG T L L A D LD D D MO LD LD D AT T R e A0 LD LD LD D LD LD MO LD LD
Dl e, B D R A D R D DA DA DD DA DA DA DA D o k)

R i N e TR T N Rt e e B T S T I N e e L

PRIMT" EEDEUTET. DRSS «IE STEREEM." BDTDII E

=
b
16566 REM ##% BILDSCHIRM FLACKERM ##%%
18583 FORT=1T0S
168318 FORE=ATO1S:FOKES3226, B: POYESZ231, 15-BHEXT
16515 HEXT :POKESZZEG, € POKESZZE1, 14
11606 REM s$% WOLLEM SIE MOCHETMMAL ##%
11681 PRIMTRPA$:POKELZS. B
11662 GETAR$: IFA$=""THEM1 18632

116a5 PRIMT"TIM JIER #IE IST DAS ¢FIEL HUW ZU0 "HDE."

11416 FRIMT" «EI ES DEM. DRSS e«IE ES IM DIE «TAROT"

11815 PRIMT" GESCHAFFT HAEEM ODER DRSS «IE GE-"

11@26 PRIMT" STOREEMW SIHD."

116825 PRIMT"S #UF JEDEM —ALL HOFFE ICH. DRSS ~HHMEM"

11828 PRIMT" DS «FIEL GEFALLEM HAT."

11835 PRIMT"ARER oCLLEM «IE MOCH EIMMAL SFIELEM CJASHD 2" iPOKELRE, @
11848 GETA%F: IFAF=""THEMH11840

11845 IFA$="J"THEMCLE::FR#="0M @I ITTE DRLUECKEH «IE EIME |ASTE.®" :GOTO2S
116856 IFR$C"M"THEM] 1840
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Folgendes Anwender
Adressraum von $C0(|:(l;0gramm, R :
2 » prache fiir den C- ;
(49152) - SC1A9 (49577) und nimmt desI:lal(l:) z:il%:sc]!:lir::?lbel;‘ Wli!:.ide, legt im
ubl auf das BASIC-

RAM. Das Pro :

gramm enthiilt die Bef s Qi

de ” : efehle, die B ;

m kann es den Bildschirm invertieren, sow;: gﬁﬁ:rflll;aassslzfn‘[" FCOL und FCHR heiflen. AuBer-

DHTHSZ;ZSE:1?4;32;159:183:224:16;144:3»32;72:1?8:142;5@:3;96;32;253:1?4
DHTHSE;158;183;142;61;3;96;324253:1?4:32;158;183;224;4&4144:3432;72;178
BHTH142362J3J323253:1?4932!158)183!224)25!144!3!32;?2!1?8:142163)3:32
DﬂTﬂZSS;1?4:32:159;183»224;4@;144:3;32:?2»1?8;236;62:3;16:3:32:?2:1?8
DﬂTﬂ142:64;3;32;253:1?4:32;158:183:224;25:144:3:32;?2:1?8;236:63;3:16
DHTHEJEEJ?EJI?BJ142)65:3!234)1?3}55)3124)23?!63‘3’141)6613)1?3J64}3J24
] DﬂTﬂ23?362:3;141;6?;3:159:4:133;252;169;216:133;254:169;3;133»251;133
°. 7 DATA253,172. £3,3,240,13, 184, 24,105,40,144.4. 238, 252, 2308, 254, 136,208, 243
8 DﬁTﬂ184;24:189;62:3;144:4:233:252:23@:254;133:251;133;253:238:68;3:23&
v 9 DﬂTﬂﬁ?a3a96p1?4a66;3a1?3;61;3;1?2;6?:3:145»251;136:16;251:1944165:251
e 19 DATAZ4, 185, 40, 144,2,238,252, 133,251,202, 16, 230,96,174.,66/ 3,173,60:3, 172
F 11 DﬁTﬂS?;S;145:253;136;16;251;184;165:253;24;185:43;144;2;233»254;133:253
° 12 DATA202.,16: 239,96, 32,8, 192, 32,17,192,32, 27,192,332, 182, 192,32,212; 192
, 13 DHTHSS:SE:B;192;32:27:192,32v212;192:96;32:1?:192;32;2?;192;32:182;192
¢ 14 DHTH9GJ32,253;174:32;158;183:224:1?;144;3:32;?2;1?8;224:16:238;3:1?4
@ . 15 DATA134.2. 142,%4,3,32, 27, 192,174,66,3; 172,67,3,177, 251.24,103, 128,145
I & DﬂTﬂEﬁl;1?3;54;3;145;253:136;16:241:165:251;24:195:46:144;4»230;252:23@
o 17 DATA254.,133, 251,165,253, 24, 195, 40, 133,253, op2,16,21%5,96, 162,9,134,198
18 DHTHI?3;32:283141;15;?2;1?3;33;288s41;15;72;32:253;1?4:32;158:183:224
: 19 DRTHG;144;3;32;?2;178;168;15;224:8;240;3:143;33;238;224;1;240:3:14@:32
@ ' 20 DATA208, 136 16,2,160,15,169; 240,24,105,1 , 234,144,250, 165, 198,240,225
v 21 DRTHIB4:141;33;238;194;141;32:298;169:3;133:198;96:234:234
@ 22 S=31F0R1=49152T0495?? :READA: POKEL, A’ S=g+A : NEXT
1 23 IFS‘DEBISE!THENPRINT ny@FEHLER IN DATRS" : PRINT "DIFFERENZ: "50159-3
® 24 IFSC)S%lSSTHEHPRIHT WIHRE SUMME WAR: -]
'+ 25 REM sYS 49394;FﬁRBE;ZEICHEH;XB;VG:Xl;Vl -» FILL
L
@

cARWN—E

\ 26 REM SYS 49419:FHRBE:KB:'1’B:K1;'1’1 ->» FCOL

' 27 REM SYS 49416:ZEICHEN;XB»YB;X1;‘1‘1 ->» FCHR

' 28 REM sYS 4943@.-FFIRBE.-KB;‘1’&; ®1,¥1 -2 INVERT (FARBE = 16 =-> AKTU. FARBCODE?
' 23 'Rzgnn’S'fo%S‘SBhM - BLINKEN ¢(M=8 -3 NUR RAND ° M=1 NUR HINTERGR. m=2 BEIDES?
' 3 ] "

43 END

| 31 REM" YOr——— |
® . 32 REM" |BLOCKI 7

' 33 REM®  IBLOCK!
o . 34 REM |BLOCK1 "

| 3% REM®  IBLOCK! 7

\ 3¢ REM® ———¥1 [
® . 37 REM" o

\ 38 REM
@ . 39 REM BEFEHLSERMWE I TERUNG

| 4g REM BY ANDREAS PIDDE
o i 41 REM 1984

| 42 REM C BY WAP1 SOFT
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.'7549349,1’:,2,’;4@,’?'@,f-‘t’.l,‘v'l EMTSPRICHT DEM FILL BEFEHL

i3}

ENE49420,F , KA, 78, Ki,v1 EMTSPRICHT TEM FCOL REFEHL

® | myzananm,z, A, E, N1, EMTSPRICHT DEM FCHR BEFEHL
® | 5v5aza3n,F HR TRy INVERTIERT DEM RILDSCHIRM
® : cvgasmal, M LAESST DEM BILDSCHIRM FLACKERM
® |
| w@, @ - KODRDINATEM DER LINKEM OREREH ECKE DES AUSZUFUELLENTEM BLOCKS
® ! .1.v1 - KOORDINATEM DER RECHTEM LUNTEREM ECKE DES BLOCKS
| (pi=NpC=K1 =39 UNDAC=YadsY1ea2d )
® !niE HOME-POSITION DES CLRSORS HAT DIE KOORDIMATEN 2.8
'F  FARBE(E-15 BzW. -16 BEI INVERTIERLING:
® .z  FODE TES 2U BEMUTZEMLEM ZEICHENS (@-2357
‘M _ MODUS FUER DAS RILDSCHIRMFLACKERM
® ! (=0 MUR BILDSCHIRMRANT
|M=1 MUR_HINTERGRUND
@ M=2 EBEIDES FLACKERT

.
® £ KOENWEN ZRHLEM, VARIARLEM OVER AUSTRUECKE VERWEMDET WERDEM. Z.E.
® cys 49mAL, INTCRNDCLI¥E

® 'pAs BILDSCHIRMFLACKERM EWDET WEMM EIME TASTE CGEDRUECKT WIRD

® \gc WURDEN FOLGEMDE ROUTINEM TES pREIC-IMTERPRETERS BENUTZT

® |¢FEFD ~ CHKCOM
\¢P7SE - GETEYT
@ isp248 -~ ILLEGAL

‘nAS FROCRAMM BENUTZT RUSSERDEM 2 ANRESSEM 1M KASSETTENPUFFER ALT
& 1211 SCHENSPE ICHER SOWTE TIE ADRESSEM FE-FE ALS ZEIGER FUER DIE
'IMDIZIERTE ADRESSIERING.

t:llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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Bevor das Programm geladen wird,
miissen die Befehle "POKE 16389,120;
NEW” eingegeben werden, um Ramtop
auf30720 zu setzen. Danach das Laden
des Programmesvon der Kassette. Falls
Sie vergessen haben sollten, Ramtop zu
verdndern, macht das Programm darauf
aufmerksam. Wenn Sie nun "NEW-
LINE" driicken, fiihrt der Computer
die beiden Befehle aus und das Pro-
gramm muB neu geladen werden.
Jetzt schaltet das Programm in den
Fast-Modus und poked das Maschi-
nenspracheprogramm in den Speicher.
Nachdem das Programm wieder in den
Slow-Modus gegangen ist, wird eine
kurze Spielanleitung ausgedruckt. Bei
Betétigung einer Taste (auBer
"BREAK”), wird die Spielanleitung
weggescrollt und Sie werden gefragt, in
welcher Geschwindigkeit die Autos
fahren sollen. Dabei gibt es vier

Moglichkeiten:
4 = langsam
3 = schnell

2 = schneller

1 = am schnellsten

Sie driicken jetzt die entsprechende Ta-
ste und das Programm fragt, ob ein ein-
faches oder ein schwieriges Spielfeld
gewlinscht wird. Entweder driickt man
"1” fiir ein schwieriges Feld oder 2" fiir
ein einfaches. Der Bildschirm wird ge-
16scht und das Spielfeld erscheint.

In der obersten Reihe werden

a) die Anzahl der Unfille, die man
bisher hatte,

b) der Punktestand (SC),

c) der Highscore

angezeigt.

Die eigene Figur ist das "A™ am linken
Bildschirmrand. Sie wird mit den Ta-
sten 1" (links), "2” (rechts), "3” (oben)
und "4” (unten) gesteuert. Wenn Sie mit
Zeige- und Mittelfinger der linken
Hand die Tasten "1” und "2” bedienen

und mit Zeige- und Mittelfinger der
rechten Hand die Tdsten 3" und 4",
kénnen Sie die Figur nach einer kurzen
Eingewohnungszeit gut steuern. Es
konnen auch zwei Tasten gleichzeitig
gedriickt werden (z.B. geht die Figur bei
den Tasten "2” und "3’ nach rechts
oben).

Es ist eine sechsspurige StraBe abgebil-
det, die im Zickzack iiberquert werden
muB. Auf der ersten Spur fahren die
Autos von unten nach oben, auf der
zweiten Spur von oben nach unten, auf
der dritten wieder nach oben, usw.
Wenn Sie mit einem Auto kollidieren,
kommen Sie wieder nach links in die
Ausgangsposition zuriick. Sind Sie
rechts angekommen, gibt es einen
Punkt und Sie gehen in die Ausgangs-
position.

Sie konnen sich in einem schwarzen
Streifen verstecken, dazu muB man
aber die Taste der betreffenden
Richtung gedriickt halten.

Nach dem neunten Unfall ist das Spiel
zu Ende. Falls ein neuer Highscore er-
zielt wurde, wird der alte durch ihn er-
setzt. Wenn Sie jetzt "N” driicken, kann
der Schwierigkeitsgrad neu eingestellt
werden. Bei jeder anderen Taste (auBer
"BREAK") beginnt sofort ein neues
Spiel.

Erlduterungen zum Programmaufbau:
Die REM-Zeile 1 muB unbedingt ein-
gegeben werden. Sie enthilt 24 belie-
bige Zeichen.

Bei der Spielanleitung werden alle 24
Zeilen des Bildschirmes benutzt. Dies
wird dadurch erméglicht, daB die Sy-
stemvariable mit der Adresse 16418
(Anzahl der Zeilen im unteren Teil des
Bildschirmes) auf 0" gesetzt wird. Da-
nach kann man mit ganz normalen
"PRINT"” Befehlen in den unteren Teil
des Bildschirmes schreiben (z.B.

"PRINT” AT 236;"..” ™). Vor einem
"INPUT” oder "SCROLL” Befehl muB
die Variable allerdings wieder auf den
Wert "2” gepoked werden.

Das Maschinenspracheprogramm ist
490 Bytes lang und beginnt bei der
Adresse 31000. Die Bytes von 16514 bis
16537 dienen als Datenspeicher.
Variablenliste (Basic):

F = Schleifenvariable

M$ = Maschinenprogramm in hexade-
zimaler Form

A = a) Anfangsadresse beim MC-
Einpoken

b) Anfangsadresse beim Einpoken der
Variablen fiir das MC-Programm

. E = Dezimalzahl beim MC-Ein-

poken

L = Anfangsadresse des Bildspeichers
X = Position des Autos, welches gerade
eingepoked wird

K = Geschwindigkeit des Spieles

SP = Einfaches (2) oder schwieriges
(1) Spielfeld

HI = Highscore

A$,B$,CS,D$ = Strings zum Spielfeld
malen

A$ ist auch Variable bei Tastaturab-
fragen.

Das Programm sollte mit "RUN 9900”
gesaved werden. Hinterher kann es
dann mit 'TLOAD "STRASSE UBER-
QUEREN” " wieder geladen werden.
Sie konnen das Spiel beschleunigen,
indem Sie die Zeile " 615 GOTO 600~
einfiigen. Danach kénnen aber keine
andere Geschwindigkeiten mehr ge-
wihlt werden.

Durch Einfiigen der Zeilen "603 POKE
PEEK 16514+256%PEEK 165150
und "605 IF USR 31244 THEN" liuft
die Spielfigur doppelt so schnell wie die
Autos. Dadurch wird das Spiel
schwieriger.
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] L]
® . ' @
] =7 1
1 _REM =7
' 28R (C) 1984 BY '
] EH RANDRERS GUENTHER (]
@ . UELLBACHSTRASSE 36 ' @
' 4811 OERL INGHRAUSEN 3 '
" ]
® . 18 LET M$="22954@SE23S6ERB11210 ' @
! @A7EDS2EDS27EFE172883138181C13133 -
! ERR772B77187723237 7R7EDS236@8R7E
' D5228360006101910FDS4SDR2A9S4 @732 '
' 372626B112100R7EDS23ER@36832B195 ' Y
® . 52223368RA2336011936@128772B36821 '
' 89772377237 7C9" '
' 11 LET M$=M$+" 2295485E2356EB11 !
' 210019197EFE172805A7EDS2181ER 7ED '
® . S2A7EDS2EDS297772B197 72377237719 ' @
g ?725237?E3BS1GR7EDSEIGFBS'£SDZHQS '
40732372626311210019253692233699 i
! zaase1n7eosassa1aaasaﬂaaaaaen7sb ;
' 52B7E9523E00772377237719‘?7283683 @®
® . a2B77c9” . '
' 13 LET H$ =M%+ 2248360021864 '
' cD1379218840co7379213ﬂ4acnza7921 !
' Bc-s.aco?a?ga135¢ncn:a79219m7a '
® . 7929324.032544011azananas4ncuwaa ' @
| malB il MSimssocREERLSL .. |
=l + =2 1
: 5440284409 7BE200622824083 '
® FEsaceFE17caFE7saozc=ngs¢ecsa1a7 ' @
' 5293492R9C40111000 '
' 16 LET HS$=M$+"O6084CBIFIBFCOEIC
' 7739934355&!!—1:51(:2377115131192282 !
' 4oasescganaaAMEFFsszmamulo ' @
o . FC36260600002881 '
' 18 LET ng:nn"anacw::tﬁ'zm.:gea '
' 824@3R9240. C329240C61C2RBC4B1 167 '
' BB18773A924SFE S34-SBE '
® 30157523774Fm4c559m53m6:c ' @
i C49111E0019772B79C61C7 7302640 '
R T
=M$4+ " 4@36@
' anac-&na:me:m;c:am:m:m '
@ . S61C2199493608C9 " ' @
' 3@ LET A=31i09e '
; S T2% Eoieifobsl H842, o, :
' =16#% (CODE Mg -283 +CO
®  oe'Hso -55 ' @
' 5@ POKE R,E '
' 6@ LET M$=Mg(3 ToO ) f
; 78 LET A=A+1 '
® . 88 NEXT F @
82 SLOu "
. 85 POKRE 16532,8 .
' B6 GOSUB Zzeea
® : 87 PRINT AT 23,1;" : )
' 88 POKE 16418,2 '
' 298 GOS ieea '
' 188 PRINT “UNFRELLE=@ Sc-ga H '
® . I-SCORE="; ' @
i 191 LET HI=PEEK 16532 '
H 192 PRINT INT_(HI,16); '
183 PRINT HI-INT (HI-16) 3is i
. ' 118 LET AS="#33383333 8333338083 i .
! R EHEEIIRER IS
! 2 h Bs=": ®H 8B B B .
®: 4. g m . ' @
. '
' 4@ LET Dg="3 =] 5] '
]
. 145 PRINT As .
® 158 FOR F=1 TO 4 ' @
168 PRINT Bsg .
' 178 NE F ;
! 180 FOR F=1 To 4
@ ' 199 IF SP=1 THEN PRINT O ! @
' 195 IF SP=2 THEN PRINT C% '
' 208 NE '
' 21@ FOR F=1 Ta 3 '
' 220 PRI '
® . 230 NEXT F ' @
; 248 FOR F=1 TO 4 '
- 250 IF SP=1 T PRINT Cs$ e
- 255 IF SP=2 THEN PRINT D§ g
& 260 NE : )
' 278 FOR F=1 TO 4 :
' 288 PRINT Bs$
' 298 NE F '
' 308 PRINT A '
® . 315 moxeTigts o : @
] s L]
' 325 POKE 1653@.255 '
5 326 POKE 16531, '
® . 330 LET_A=16518 ' @
. ggg IF INKEYS&="N" THEN GOTO 9@ .
' 336 POKE 16537.4 )
' 342 LET L=PEEK 16396+PEEK 16397 ' &
. 1 *256 '
] 359 LET X=L+33% (INT (RND #13) +5) L
(] + ]
' 36@ GOSUB 388 '
@ . 37@ GOTO 45@ @
4 38@ POKE A.X-256#%#INT (X 256) '
398 LET A=A+1 i
: 482 POKE A, INT (X,256} i
. . 419 LET A=A+1 i .
' 420 RETURN
! g)sta LET XK=L11l4L+55£{INT {(BNDx157 :
i +
] 468 GOSUE =56 []
. ] é?ﬁ LET X=1S+L +33 % (INT {RND *13) ] .
+5) !
H 458 GOSUE e )
i gga LET X=19+L+33% (INT (RND%13) . ®
+51
L S@2 GOSUE 388 -
: 518 LET X=23+L+33% (INT (RND:13) i
+5)
' S20 GOSUB 3se . @
. 1 530 LET X=27+L+33% (INT (RND *13) :
[}
' 1

54@ GOSUB 350
S50 SLOuW

688 IF USR 3123 THEN

3313 IF PEEK 16537=90 THEN 60TO 3

620 FOR F=1 TO K
638 NEXT F

548 GOTO G832

1280 FOR F= 7O S

10@3 SCROLL

I&BS NEAT F

1210 PRINT "“WREHLEN SIE DIE GESC
HUINDIGKEIT,

1820 SCROLL

1930 PRINT "IN DER DIE AUTOS FAH

REN SOLLEN. "

1048 SCROLL

I84E SCROLL

1068 PRINT * 1=AM SCHMNELLSTEN"
1870 SCROLL

1971 PRINT " 2=SCHNELLER"

18373 SCROLL

1974 PRINT " 3=SCHNELL"

- 188@ PRINT - 4-=Ii2N65FIH"

189@ FOR F=1 TO

Ixe J .
1i3@ ﬂgtfl" g\é‘ﬁﬁb"i" THEN GO
TO iize

LL
1198 PRINT “"EINFRACHES ODER EIN S
CHUIERIGES"
1200 SCROLL
1218 PRINT "SPIELFELD WUENSTHEN .

1220 SCROLL

1238 SCROLL

1249 PRINT * 1=SCHUIERIG"
1250 SCROLL
PR " _2=EINFRCH"

INT
126S FOR F=1 TO 12
1278 SCROLL
1280 NEXT F
1290 LET RE=INKEY$
1388 g; AE<"1™ OR AE>"2" THEN Go
131@ LE; SP=VRAL RAsg
N -

2288 POKE 16418.@
281 PRINT -~ STRASSE UEBER
SUEREN"

RINT - e e RN TR
HERM“ PRINT ™
2839 PRINT  IN DIESEM SPIEL MUE

SSEnN S1E VERSUCHEN, EINE STRR
SSE SO OFT UIE MOEGLICH ZU UEBFE
ROQUEREN. NRCHDEM SIE @

LE HH'ITEN,__ IST DRS SPIEL ZUENDE

N S
2848 PRINT " >N< DRUECKEMN, KOENNE
N SIE DIE SCHUIERIGKE ITSGRADE
NEU EINSTEL-LEN. BEI_ JEDER ANDER
EN TRSTE BEGINNT SOFORT EIN N
EUES SPIEL."

2868 PRINT ~ SIE STEUERN IHRE FI
SUR (R) MIT DIESEN TASTEN:
20789 PRINT " "M1"" NRCA LINKS

gEBB PRINT - mnEEgTens NACH RECHT
2098 PRINT - B e NACH OBEN"
218@ PRINT - T4 NACH UNTEN
2110 PRINT TAB 22; " g™

gli‘g PRINT - UND NUN UIEL sSPAsS

213@ PRINT TAB R W

2148 PRINT AT 23,1, "BITTE DRUECK

EN SIE EINE TASTE"

215@ FOR F=1 TOQ 1S5

216@ IF INKEY$<:> "™ THEN RETURNM
NEXT F

2182 PRINT AT 23, ;"

219@ FOR F=1 TQ S
2200 IF INKEY$<>"" THEN RETURN
NEXT F .

2220 GOTO 2140
99992 SAVE “STRASSE UEBERQUERER"
991@ IF PEEK 16389¢=120 THEN RUN

9928 PRINT "SIE HABEN VERGESSEN,

VOR DEM LADEN DIE BEFEHLE"
9925 PRINT

9930 PRINT POKE 16389, 120"
5548 FRINT NEW™

5558 PRINT

9968 PRINMT " EINZUGEBEM .

FHES FRINT

9978 PRINT .

9975 PRINT "“UENN SIE NEUL INE DRU

%CKEN, MACHE ICH DAS FUER &
E."

2976 PRINT “DANACH MUESSEM SIE D
ASs PRDGRHHHRNEU LADEN. "

998@ POKE 16389, 120
999@ NEU
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Zu ihrer Unterstiitzung setzen die An-
greifer Bomben (invers "A") ein. Diese
konnen nicht abgeschossen werden
und zerstoren bei einem Treffer das
Verteidigungsschiff. Gelingt es nicht.
einen Angreifer vor dem Eindringen in
die Atmosphiire der Erde zu treffen. so
dringt dieser ein Stiick weiter ein und
ermdglicht es nachfolgenden Angrei-
fern weiter vorzustoBen. Erreicht ein
Angreifer die Oberfliche der Erde. so
ist diese erobert und das Spiel
beendet.

Zur Verteidigung stehen 3 Schiffe zur
Verfigung. Vom erreichten Score ist
der Schwierigkeitsgrad abhingig:
Score: 0-100 1 Angreifer. langsam
300 1 Angreifer. mittel

2000 2 Angreifer. mittel. Bomben
schneller

ab 2000 3 Angreifer. Bomben sehr
schnell

ab 2500 Angreifer sehr

schnell

3500 Extraschiff

Der aktuelle Score und Highscore wer-
den laufend angezeigt.

“"Galactic Invasion™ fiir den ZX-81 + ist
vollstindig in Maschinensprache ge-
schrieben und ist folgendermalien
aufgebaut:

16514=H4082 2x Newline um REM-
Zeile unsichtbar zu machen

16516 4084 MAIN: Aufrufadresse
-408E INIT und VORSPANN werden
aufgerufen. Text "GALACTIC INVA-
SION™

(N):16527 408F SCHIFFE=3 (Ein-
sprung bei neuem Spiel)

(9):16529 4091 -Anzahl der Schiffe an-
zeigen und speichern

-40C6 (I) -Break Taste abfragen

-Testen ob Extraschiff. wenn ja
SCHIFFFE+I; EXTRA sperren
40A8=16552: 53=H35: ab 3500 Extra-
schiff

16583 40C7 ~-ANGREIFER aufrufen
-4126 -restliche Angreifer auf Bild-
schirm léschen

-TREFFER abfragen: 255: Alle An-
greifer unten: nach (I)

-DEFENDER abfragen: 240: Angrei-
fer auf Oberfliche der Erde nach (I1)
#£255: Kein Schiffsverlust: nach (I)
=255: Angreifer oder Bombe hat
Schiff getroffen

16679 4127 (DEFENDER=255)

-4148 -REVERS und WAIT aufrufen
-Bombe loschen

-SCHIFFE-1: nach (# wenn noch
Schiff vorhanden

(G.0)16713 4149 alle Schiffe zerstort
(SCHIFFE=0):

-417D -VORSPANN ("GALACTIC
INVASION™ ohne Erklirung)
-VORSPANN ("GAME OVER"
schnell)

-WAIT und REVERS
-PRESSKEY

-CLS und INITI: nach (N)
(ID16766 417FE -REVERS:
(G.0)

167774189 EXTRA (zeigt an. ob Extra-
schiff schon vergeben)

16778 4184 SCHIFFE (Anzahl der
noch vorhandenen Schiffe)

16779 418B Erklirungstext

17026 4282 Text "GAME OVER” in
GroBschrift

17156 4304 Text "GALACTIC IN-
VASION" in GroBschrift

174114403 VOR bestimmt Variationen

nach

von YVORSPANN:

0.GAME OVER schnell
1.GALACTIC INVASION mit Erkli-
rungstext

2.GALACTIC INVASION ohne Er-
kldrungstext

17412 4404 VORSPANN bringt Grol-
text auf Bildschirm. bei "1™ auch Spiel-’
erklirung. Der GroBtext wird PRESS-
‘KEY aufgerufen. Mit INIT1 wird
SCORE auf 0 zuriickgesetzt

17528 4478 SCROLL scrollt bereits
vorhandene GroBschrift um eine Zeile
nach unten

17570 44A2 Datas fiir oberste Bild-
schirmzeile

17602 44C2 SCHIFFGEN bringt
Schiff auf Bildschirm
17614 44CE INIT setzt HIGH=0:

weiter mit INITI

17624 44D INIT1 SCORE=(). Variab-
len initialisieren

-4533 Bild erzeugen

17716 4534 BEWEGUNG -KEYIN
wird aufgerufen

-je nach Tastendruck wird
bewegt

-Schul} wird bewegt oder bei "0” neu
erzeugt

-wird ein  Angreifer
erfolgt Return r
17916 45FC SCHMO Héhe des Schus-
ses. =0 wenn neuer Schull moglich
17917 45FD SCHUBPOS Position des
Schusses
17919 45FF
‘des Schiffes
17921 4601 ANGRPOS Position der
«drei Angreifer
17927 4607
labgeschossen

Schiff

getroffen  so

SCHIFFPOS Position

TREFFER Angreifer
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17928 4608 DEFENDER Schiff getrof-
fen oder Angreifer auf Erde

17929 4609 ZERSTORT Anzahl der
zerstorten Angreifer

17930 460A ANGREIFER -Position
aller drei Angreifer zufallig festlegen
-4652 -je nach Score 1 oder 2 Angreifer
als zerstort markieren

18003 4653 -SCOREMAL festlegen
(entspricht Zahl der Angreifer

-4672 (A1) -BOMBE aufrufen. wenn
Schiff getroffen wurde:
-DEFENDER=255 und,Return .
18035 4673 -SCHIFFGEN aufrufen
-471D -BEWEGUNG aufryfen

-fiir jeden Angreifer. wenn nicht als
zerstort markiert:

-ANGRMOV aufrufen. wenn Schiff
getroffen. Return wenn Angreifer ge-
troffen. diesen als zerstort markieren
(HI-Byte der Position=0 setzen) und
ZERSTORTH+

18206 471E wenn alle Angreifer zer-
stort (ZERSTORT=3) Return,

-4726 sonst nach (A1)

182 4727 ANGRMOV Bewegung der
Angreifer:

-47C5 -Richtung wird mit R-Register
zufillig gewihlt

-wenn dabei Angreifer
wird: TREFFER=15:Return
-wenn Schiffgetroffen: DEFENDER=
255:Return

-wenn Angreifer auf Erde: DEFEN-
DER=240:Return

-wenn Angreifer in Atmosphire ein-
dringt: TREFFER=240:Return
~WAIT aufrufen (Linge nach Score)
18374 47C6 BOMBEPOS Position
der Bombe

18376 47C8 BOMBETRE Bombe

|
getroffen

gesperrt/Bombe hat Schiff getroffen
18377 47CY9 BOMBE -wenn Bombe
im Fallen:

-481F -Bombe | nach unten

-wenn Schiff getroffen: BOMBETRE
=255

-wenn unten: BOMBETRE=240
(sperren)

-wenn Bombe gesperrt:

-mit R-Register feststellen. ob neuce
Bombe

wenn ja: 14 Zeilen diber Schiff Bombe
erzeugen

Position in BOMBEPPOS

-Sperre aufheben (BOMBETRE=0)
-Bombe bewegen

18464 4820 WAIT Warteroutine. Dauer
stehtin A )
18476 482C SCORE 3 Bytes fiir Score
18479 482F HIGH 3 Bvtes fur
Highscore

18482 4832 SCOREMAL bei jedem
Aufruf von SCORE wird der Score um
10 mal SCOREMAL erhoht

18483 4833 SCORE -Erhohung des
Scores

-wenn notig HIGH aktualisieren

-die ersten beiden Bildzeilen invertie-
ren (REVERS)

-SCORE und HIGH anzeigen (ANZ)
18561 4881 ANZ -SCORE und HIGH
auf Bildschirm anzeigen

-48AD beide sind im BCD-Format
gespeichert

18606 48AE REVER Bildschirm inver-
tieren. In A steht die Anzahl

-48CA der Zeilen (von oben). die inver-
tiert werden

18635 48CB - PRESSKEY -Text
"PRESS KEY TO CONTINUE™ an-

zeigen

48ED -auf Tastendruck warten
-Text loschen

18670 48EE Text fiir PRESSKEY
18690-4902

18691 4903 Ende

Benutzte ROM-Routinen:

1. KEYIN 00699=HN2BB

2. CLS 02602=HNA2A

Die REM-Zeile hat die Liange 2208. Sie
wird folgendermalien erzeugt:

I. REM-Zeile | mit 128 Zeichen
eintippen

Mit Hilfe von EDIT 15 weitere
leiche erzeugen (Zeilen 2 bis 16)

3. REM-Zeile 17 mit 64 Zeichen
eintippen

4. POKE 16511.162 Newline

5. POKE 165128 Newline nichts an-
deres dazwischen. da sonst Absturz!

6. POKE 165100 Newline

7. List Newline

Auf diese Weise erhilt mam relativ
schnell eine REM-Zeile der erforder-
lichen Linge.

BASIC-Teil:

Zeilen: 10+20 RAMTOP wird auf 68
gesetzt: Erzeugt Bildspeicher wie bei
1K-RAM. Dadurch wird SAVE wesent-
lich schneller.

30 Programm wird unter dem Namen
"CALACTIC INVASION™ ge-
speichert.

40450 RAMTOP zuriick auf 16K. Mit
CLS wird Bildschirmspeicher wieder
aufgebaut.

60 Aufruf des Maschinenprogrammes
(16516)

BASIC-Hilfsprogramme:

(Konnen nach dem Eintippen und
Kontrollieren des Maschinencodes wie-
der geldscht werden.)

1. Zeilen 9000-9095: Zeigt Inhalt der
REM-Zeile auf dem Bildschirm.

2. Zeilen 9100-9140: Programm zum
Eintippen des Maschinencodes.

3. Zeilen 9200-9280: Berechnet Priif-
summen:

1. Gesamtsumme

2. 11 Einzelsummen

Dieses Programm ist zur Fehlersuche
sehr niitzlich und zeigt, in welchem Teil
ein Fehler gemacht wurde.

3 19
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Neu —
Deutschlands
starkste
Video-Zeitschrift

Zweidrittel aller Produk-
te, die uns im Jahr 2000
zur Verfiugung 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 verstandlich
informiert sind

VIDEO VIS

Die Zeitschrift fir den
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 konnen.

Umfassend!

" L : | Vo Video-Szene
Osterreich- /& | S e  Serlin
aktuell - : ‘ ‘

4

Zeitschrift fur das

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 SchloBbahnhof - 3420 Herzberg am Harz
»Kennlern«-Abonnement VIS
3 Monate lang fiir nur DM 13,50

Name

StralBe Ort

Datum Unterschrift




Bei diesem Spiel kénnen bis zu vier
Spieler gleichzeitig gegen die Bank
spielen. Es werden 52 Karten verwen-
det, wobei keine Karte doppelt
vorkommt.

Nach dem Start erscheint das Titelbild.
Um die Spielregeln abzufragen, driik-
ken Sie auf "I" andernfalls auf "P™,

Die Regeln sind recht ausfiihrlich im
Programm angegeben, so daB sie hier
entfallen konnen. Nachdem Sie die An-
zahl der Spieler, sowie deren Namen
eingegeben haben, wird nach den Ein-
sitzen gefragt. Sollten Sie auf die Frage
“"Limit” mit "J” geantwortet haben. so
muB der Einsatz zwischen 20.- und
100.- DM liegen.

" Nach dem Mischen der Karten wird
von jedem Spieler und der Bank die er-
ste Karte angezeigt sowie die zweite
verdeckt.

Rechts oben erscheint ein Schriftfeld
mit dem Namen des Spielers der an der

Reihe ist.
Darunter der Einsatz sowie seine

Gesamtsumme.
Driicken Sie bei den Fragen Split, Dou-
ble. Karte bei Nein die "N™ Taste. BeiJa
konnen Sie zwischen Y. J” und der
“"Space”-Taste wiihlen.
Haben alle Spieler genug Karten ge-
nommen, beginnt die Bank sich Karten
zu nehmen. Nach dem "Stop™ der Bank
werden die Gewinne ausgezahlt.
Ist ein Spieler mittellos (Guthaben
< 19.-). so wird er vom Computer ent-
fernt. Das Spiel wird solange fort-
gesetzt, bis alle Spieler ihr Guthaben
verloren haben.
Da in der Shape Tabelle die gesamten
Zeichen definiert wurden. kann diese
auch in anderen Programmen verwen-
det werden.
Man kann damit Text und HGR belie-
big mischen und das Unterprogramm
fast ganzlich ibernehmen. Esistin den
Zeilen 1740-1780 zu finden.
Folgende Parameter sind zu iiber-
geben:

TES$="Beliebiger Text"
HT=._entspricht Abstand vom linken

Rand
VT=..Abstand vom oberen Rand

L]
"
[}
)
)
(]
]
]
[}
L)
[}
'

L
L}
'

o ———
ILIST N

10

s :E: :GSS”!S;!&SSSS!‘*
30 pen $::‘ ‘BLREK"-J'RCK %53
. G G$$C$$$$$$$$S

50 Rem
60 Rey
70 REM
80 REp
;?0 REM
00 prm kA
! /.(lZ?.BX!S
L. %

™ g‘;éaétssl;JS(S),PX(SF;:SJ!D“S

EZ¢s)

. .: M(5), py (5),p2

120

. v
11435 POKE 232,01 poy
! 2%
IF PEEK (24574 :

I HR$ 4 . }A HARY
l . PR N Ci ( ),‘"BLD DS E
OrR 1 = 1
30 FE 1= = T 3 ‘R A, KA
- 4] 13: EAD (1)

160 DA;I'A 33, 18, 19,20
- ,;,;7.42,4?, 43
= 170 s, READ BX(I’),B‘

121 ] 22, 23, 24

1
Y(I): NEXT

180 para
1,104
19 :!01,9,1:3 ’]0!’104!201,104
203 POCE 34, 0:
HOME &+ INyeRge t PRINT «

ORMAL ; pg
4 INT
84 py H.SCHQDEN;.‘.T

BLA

1 10 0; H
i HOME .
SE » .} VTam
a0 b PRINT "1 3%¢1)
RINT & PRINT ugy
235 ac) THABEN "
Do(r) =
S %8P =
340
i 8t HTAR 1: 1npyr W
: ;EZ(I):EZ(” = IE;:‘S?

30 1F Ly

1 AND (g7
360 IEFZ(EIZ,::}; P 340 20 R
170 o TEN 340 2D 5 gy
S70ONEXT ; pp

FDRZ:ITUS:F

S:PY(z,R) = O-G(Z?R R=11p

= 0 NeXT

bi1YK = BY
P) + 4
GOsug 1440: neyy

-.!]'05.' IFP"\UTHEN

530 If P =
540 - 1 THEN 550
IHgELaR= D:11 = s
c?: 50SUB 1754 = 40: Gosyg

TE$ = J$ (p
't HCOLQR=
Sy & OR= osyr o
197; GOSugp 1740, tHCULlﬁR‘
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560 TE$ = "BET : " + STR$ (EZ(F)
Y o S
570 HT = 192:VT = 30: GOSUB 1740
580 TE$ = ",.TOTAL..":VT = 44:HT =
194: GOSUB 1740
$90 FOR K1 = 2 70 &6
600 KS(P) = KS(P) + 1

610 KO = K1 = SP(P)

620 XK = BX(P) + & % (KO - 1):YK
BY(P) + & % (KO - 1)

630 GOSUEB 1840: GOSUB 1320

640 PL(P,K1) = AZ
IF AZ > 10 THEN AZ = 10

650
660 IF AL = 1 THEN AZ = 11
670 IF K1 = 2 THEN D2(P) = Al

680 G(P) = G(P) + AL
IF G(P) > 21 AND AZ = 11 THEN

490
G(P) = G(P) - 10

700 TE$ = "=> " + GTR$ (G(P)) +
wog=n

710 HCOLOR= 7:VT = &0:HT = 200: GOSUE
1740

720 IF G(P) = 21 AND Ki = 2 AND
SP(P) < > 1 THEN GOSUB 193
0: GOTO 810

730 IF G(P) > 21 THEN GOSUB 191
0: GOTO 810

740 IF P%L(P,1) = P%(P,2) AND SP(
P) < > 1 AND K1 = 2 THEN 19
70

750 DO = D1(P) + D2(P): IF (DO =
10 OR DO = 11) AND DO(P) < >

1 THEN 2030

740 TE$ = "KARTE ?":VT = 72:HT =
196: GOSUB 1740

770 GET A$: IF A% = " " DR A$ =

"J" OR A$ = "Y" THEN 800
IF A% = "N" THEN GOSUB 1B80
: GOTO 810
790 GOTO 770
800 GOSUE 1880:
810 NEXT P
820 REM BANK NIMMT KARTEN
830 HCOLOR= 0:I1 = 1:12 =,40: GOSUB
1820: GOSUB 1790 -
B840 TE$ = "$$-BANK-$$": HCOLOR= 0
VT = ]18:HT = 200: GOSUB 174
0: HCOLOR= 7
850 FOR Ki =1 T05
860 GOSUB 1880
870 XK = BX{(S) + & % Ki:YK = BY(3
) + 6 %K1
880 GOSUB 1840: GOSUB 1320
IF AZ > 10 THEN AZ = 10

780

NEXT K1

890

900 IF AZ = 1 THEN AZ = 11:AS =
1

910 G(S) = G(5) + AZ

920 IF G(S) = 21 AND K1 = 1 THEN
BOSUB 1930: GOTO 1010

930 IF G(S) > 21 AND AZ = 11 THEN
G{5) = G(S) - 10:A8 = 0

940 TE$ = "=> " + STR$ (G(5)) +
" <="3 HCOLOR= 7:VT = &0:HT =

200: GOSUB 1740
950 GOSUB 1710

960 IF G(S) > 17 AND AS = 1 THEN
990

970 IF G(5) > 16 AND AS = O THEN
990

980 NEXT Ki

990 IF G(S) > 21 THEN GOSUB 191
0: GOTO 1010

1000 TE$ = "--STOP--":VT = 72:HT
200: GOSUB 1740

1010 REM GEWONNEN ODER VERLOREN

FORP =1 TO 4

IF P > O THEN 1160

IF M(P) ¢ > 1 THEN 1100

IF G(S) > = G(P) THEN M(P)

= -1 ‘

IF G(S) > 21 THEN M(P)

IF G(P) > 21 THEN M(P)

1020
1030
1040
1050

1

1060
1070

1

IF KS(P) = § AND G(P) < 22 THEN

MP) =2

1090 IF KS(P) = & AND G(P) < 22 THEN
MPP) =3

1100 IS = EZ(P) ¥ M(P)

1110 Q(P) = Q(P) + IS

1120 TE$ = STR$ (IS): IF IS > O THEN
TE$ = "+" + RIGHTS (TE$, LEN

(TES$))
1130 VT = BY(P) - 8:HT = BX(P) +

1080
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4
1140 GOSUB 174
1150 NEXT P &
1160 REM
1170 GOSUB 1880
1180 Tg: "PLEASE PRESS":yT = 350
1190 ST = 196: Goste 174

TES = "=> RETURN (=:y7 = 44
tHT 194: GOSue 1740
GET HSS$: IF HSss ¢
1210 ‘13 THEN 1200 '

O POKE - 1463 )

fae 03,1: POKE
1220 ReM PLEIT|
1230 HOME :
1240 9F$:\'E: =Néx1'|:0 0: IF Q) > 1

i GOTO 1300

LI ]

1200
> CHRs

- 14

INVERSE . " ou,
"r NORMAL FRINT: & 230 (pyy=
PRINT : PRINT == Y
gggun LB > PLEITE":
P =P 10 0:7¢
+ 1):0¢(P) i
0=0-y;

_ = J$(P
= QP + 1), NEXT
IF0< 1y THEN RUN

1290
1300
1310
1320
1330

GOTO 1240
60TO 300
END
REM  KARTEN-ANZE

IGEN
HCOLOR= 7: scaLe= 1: ROT= o

1340
1350

FOR I = vk T vk +
¢ + 49
HPLOT XK
= : chma:’é TO XK + 39,1: NexT
IF KR = 2 THEN 14
20
1370 S?R?: :AZ(AZ) AT XK + 3,vK +
Z = 10 THEN
. il R DRAW 16 AT
DR
& AW 58 + FR AT xk + 3,YK +
1390 RoT= 30
1400 DRAW KA%(AZ) AT xk + 36,YK +
46: IF AZ = 10 THEN pRay 16
1410 g;a:!( i Ly
> 58 + FR AT XK + 38,vk +
1420 4HPLCIT XK = 1,¥K -~ 1 70 xk +
$6Y:K- 11m XK + 40,Yk + 50
- 1,vK
vk KT LYK+ 50 To Xk -y
1430 ROT= 0: FOR Ty =

1 70 6:E =
PEEK ( - 16336): NEXT T1: RETURN
1440 REM KARTENRUECKSEITE

1450 HCOLOR= o
1850 FOR I = 2 19 3

11;;3 :ER CK = 0 TO 15 sTEP 15
LOT XK + 12,YK + 4 + CK TO
s XK + 28,¥K + 14 + ok
10 HPLOT Xk + 12,YK + 16 + oK 1p
s XK+ 28, YK + g 4 CK
20 HPLOT XKk + 12,¥€ + 8 + ¢k 1
. XK + 28,¥K + 18 + gk
530 HPLOT Xk + 12,YK + 18 + ok 19
XK + 28,¥K + 8 + ok
1540 NEXT
1550 FOR Ck = ¢ T
= 01
1360 HPLOT Xk + 12
YK +
- XK + 28,YK + 34 4 CKM ks
0 HPLOT XK + 12,YK + 42 + ok 19
. XK + 28,YK + 42 + g
xHPLCIT XK + 20 + CK,vK + 34 TO
K + 20 + CK,vk + 43
1590 NEXT
1600 HPLOT xK + 4
9 YK +
+19,YK + 43 %0 xK
1610 RETURN
1620 REM MI
1630 H = ¢ B
1640 BOSUB 1480,
HOME
1650 VTAB 15: HTaR 15: FLASH : PRINT
: L

1660 FOR 7 = T0
S52:D%(2) =
fDRI£T= 52 T0 2 gTep _Z;-NEXT
= (T % RND (1)) )
1670 @z f D%(Z):D%(7) = Dx(R):D;(
60TO 1710
UNG
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1700 POKE - 16303,1: POKE
1710 0013 RETURN
”;g REM  WARTESCHLEFe
FOR WW = 1 70 1000,
11;30 RETURN i e
40 REM DARsTE
L
11;32 REM TEXT ->L:'JIG~RG
0 iu? ,‘i‘; =1 T0 LEN (TEs$).qq -
55 IFCQQ( :IID‘ {TES,DI,IH i
1770 DRAW 0 AT T 4 ([T 1780
T
o HT + (o1 - q)
;7733 NEXT RETURN
REM SCHRIF
1800 HeoLogs 7 ao
1810 11 = 1:12 = 3
1820 FOR I = I1 10 12:

- 16

1830  HCoLgr= 7: FOR I = 16 TO 24

HPLOT 19,
T 0,1 TO 272,1: NEXT

: RE

1840 Rem Ki

1850 0 oy +o’-\fTE WAEHLEN

1860 @ = D% (H) FOR FR = 0T0 3
Q—l3tFR>!3THEN NEX';' ®

1880 Rem LOE!
SCHEN
1890  HCoLog= 0: FOR I = 60 TO go

19
00 "’PLOT 196,1 10 270, 1: NEXT
¢ HCOLOR= 7, RETURN
1910 Rey BUsT
1 -
920 TEs = “$% BuUST ¥RU:yT = 72:H

T = 198 0
1 ! BOSUB 1740, 6070 17

1930 ReM BLACKJACK
1940 OR= 7
1950 Py = »

1940 TSS1= "BLACKJACK": VT = 721 HT
£ 705y poSUB 1740: Fon T <
TN: G0TO 1710 €7H= il
:970 REM SPLIT
980 'll'si = "SPLIT PUIVT = 72:HT =
ing.. 4: BOSyUR 1740
GET ARs: IF ARs = "N" THEN
oo B 1880; GOTO 750
ﬂé:‘ ARs = "J" OR AQs = wyu
= n " 'r -
2010 GOTO 1990 o S
2020 G(P) = G(P) - AZ:P!

OrR

: AP, 1) =
:KS(P) = 1185 (p) ; ¢
ey = 1: GOSUR

203 88%% 8010 740

;g;g DOP) = 4
IF Ez(p)
5 ¥ 2> qp THEN 74

2060 TES = "poyp g on

1961 GOSUB 1740

2070 gg;ugms IF ABS = uye ey
1880;

2080 IF pge - "J"ag;aﬂgﬁoz nyn

AQS = u u
2090 G010 2070 T 2100

2100 K1 = S5:D0(P)
By EZ(p)
O BOTD oo
3;53 REM ERKLAERUNG
5”0 PHgHE :”E‘DSUB 1680
INT “REGELN; K,8,J,10 =
UNKTE" T S

VT = 72:47 =

OR

= 1:EZ(P) = 2.3

0
2150 PRINT T
AB n =
- 11 PiE (8)as = ODER
2 PRINT TaAB( g
oo 21 MIT 2 KARTEN"BLACKJ“CK )
O PRINT TAB( 8) "UEBER
o BUST (VERLUST) » -
0 H?RINT TAB( 8)"prg BANK NI
- PR;(:.FI:\‘TEN BIS grg;w "
TAB( 8)"17 py
2 N’ERAS ALS 11 PUM(TE"WTE ™
INT TaB( 8)"18 PUNKTE M1

REICHT HAT,»

2220 PRINT ¢ PRINT "BEWINN: DIE B

ANK GEWINNT BET GLEICHSTAND"
2230 PRINT TA
B( 8)nq
o NKTE ben EINSQTZ.EER i
FRINT 1aB( 8) "DER SPIELER

GEWINNT WENN ER"
2250 PRINT TAB( 8)"UNTER 21 LUND
BEIL"
2260 FRINT TAB( 8)"MEHR PUNKTE
ALS BANK 1X EINSATZ"
2270 PRINT TAB( 8)"BLACKJACK
2X EINSATZI"
2280 PRINT TAB( 8)"EGAL WIEVIEL
PUNKTE DIE BANK:"
2290 PRINT TAB( 8)"BEI S KARTEN
2X EINSATZ
2300 PRINT TAB( 8)"BEI & KARTEN
3X EINSATZI™
2310 PRINT : PRINT "DRUECKE EINE
TASTE": GET HSS$
2320 HOME : PRINT "DOUBLE:WENN D
ER SPIELER MIT 2 KARTEN"
2330 PRINT TAB( 7)“10 ODER 11 P
UNKTE HAT KANN ER MIT”"
2340 PRINT TAB( 7)"DOUBLE DEN E
INSATZ VERDOPPELN"
2350 PRINT TAB( 7)"UND BEKOMMT
NUR NOCH 1 KARTE."
2360 ' PRINT : PRINT "SPLIT:WENN D
IE ERSTEN 2 KARTEN GLEICH"
2370 PRINT TAB( 7)"SIND KANN DE
R SPIELER MIT SPLIT"
T2380 PRINT TAB( 7)"DAS PAAR ZER
TEILEN: DER ZIWEITE"
2390 PRINT TAB( 7)"TEIL SPIELT
MIT DEMSELBEN"
2400 PRINT TAB( 7)"EINSATZ.BLAC
KJACK IST NICHT"
2410 PRINT TAB( 7)"MEHR MOEGLIC
H."
2420 PRINT : PRINT "DRUECKE BEI
DEN FRAGEN :"
2430 PRINT TAB( 7)"KARTE, DOUBL
E, SPLIT"
2440 PRINT TAB( 7)"BEI NEIN DIE
N’ TASTE UND BEI JA®
2450 PRINT TAB( 7)"DIE ’Y’,’J’
ODER *SPACE"™ TASTE"
24560 PRINT : PRINT "DRUECKE EINE
TASTE";: GET HSS$: HOME
2470 PRINT : PRINT "JEDER SPIELE
R BEKOMMT ZU BEGINN DM 200.-

2480 PRINT "WENN ALS HOECHSTEINS
ATZ DM 100,- UND"

2490 PRINT “ALS MINDESTEINSATI D
M 20.- GELTEN sSOLL"

2500 PRINT “DRUECKE DIE *J° TAST
E.FUER OHNE LIMIT"

2510 PRINT "DIE *RETURN’ TASTE."

2520 GET HSS$: IF HSS$ = "J" THEN
LM = 1: GOTO 2550

2530 IF HSS$ < > CHR$ (13) THEN
2520

2540 LM = 0

2550 HOME : RETURN

2560 REM TITELBILD

2570 GOSUB 1660

2580 FOR YK = 1 TO 107 STEP- 106

2590 FOR XK = 16 TO 256 STEP 42

2600 GOSUB 1840: GOSUB 1320

2610 NEXT XK

2620 NEXT YK

2630 YK = S4: GOSUB 1840

2640 XK = 16: GOSUB 1320

2650 XK = 226: GOSUB 1840: GOSUB
1320

2660 SCALE= 2

2670 HCOLOR= 7

2680 TE$ = "BLACK-JACK"

2690 FOR VT = &0 TO 58 STEP - 1

2700 HT = &0 = VT + BO

2710 GOSUB 1740: NEXT

2720 SCALE= 1

2730 VT = 78:HT = 80

2740 TE$ = "COPYRIGHT 1984 BY": GOSUB
1740

2750 TE$ = "HELMUT SCHADEN"

2760 VT = 90:HT = 114: GOSUB 1740

2770 TE$ = “"PRESS *I° FOR INSTRUC
TIONS OR *P’ TO PLAY"
2780 VT = 162:HT = 19: GOSUB 1740

2790 HOME
2800 POKE -~ 16304,1: POKE - 16
299,1: POKE - 16297,1: RETURN
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Jeder kennt bestimmt das Problem, man sucht eine Adresse oder
andere wichtige Daten und findet diese natiirlich nicht. Um diesem
MiBstand ein Ende zu bereiten, bieten wir Ihnen in diesem Heft ein
Datenprogramm an, daBB mehr als nur Adressen verwalten kann.

Ist das Programm eingeladen und ge-
startet, befindet man sich im Menue des
Programmes. Nun hat man die Aus-
wahl drei verschiedener Funktionen.
1) Es konnen die ganzen Funktionen
des Programmes gelistet werden (ins-
gesamt 21 Funktionen)

2) Es konnen alle Daten aufgelistet wer-
den, die sich auf der Diskette
befinden

3)Die ersten zwei Funktionen werden
umgangen und man beginnt sofort mit
den weiteren Funktionen zu arbeiten.
Zu den 21 Funktionen sei noch folgen-

des gesagt:

Alle Funktionen bzw. Befehle sind in
Englisch geschrieben. Die Ausfithrung
des einzelnen Befehls ist allerdings in
Deutsch,d.h. wenn man z.B. den Befehl
"Search” eingibt, fragt der Computer
die fiir ihn nun wichtigen Daten in
Deutsch ab.
Alle 21 Funktionen erkldren sich somit
von selbst. Zu dem Befehl "Ap-
plications™ ist zu beachten: Der Com-
puter reagiert nach der Eingabe des Be-
fehls mit den Fragen:
“"Wieviele Abschnitte sollen in einem

Element enthalten sein?”
“Wieviele Elemente soll es geben?”

Nehmen wir an. ein Element sieht fol-
gendermaBen aus:

Udo Wissenbach

Am Wassergraben 25

7298 LeBburg |

In diesem Beispiel ist "Wassergraben
25" ein Abschnitt des Elements.

Das Programm besteht aus zwei Pro-
grammteilen: Einem BegriiBungs- und .
einem Hauptprogramm.

L]
s @
) " ELE ABSCHNITTE !
' 480 INPUT "WIEVI 2 L555 ‘
' * ' OLLEN IN ElNE?: ELE-MENT ] .
®. P s ALTEN SEIN ? “iA .
v .10 REM RN NN R R : . : 5 Y . Il
: 1w WALTUNG  * ' 200 IF A > 10 THEN 16 . 5
® . 12 REM *  DATENVER " . 200 1E R e 0 .
S ' op0 IF OKs = "N' THEN 16 '
[] (14 REM ******i*l*i****l**i**** . F 230 A UK’ = i THEN 240 .'
1]
® : P ' 240 BOTO 170 ' @
16 REM : : i .
: ‘17 REM .*n******u********u**: . : :ig prey® — — . :
® b 19 Ren * . L ES GEBEM ? "iE : ®
: 19 REM * BY * . ' Lo '
2% e 4 280 AX = A _ .
® ' 21 REM * UDD WISSENBACH : ‘. 20 WL =P oo 1 o FHE 50 : .
R 3 GOSUB 3290 l
V23 REM * AM WASSERGRABEN 25 : ® .l 3?3 GOS8 527 . ryen 252 '
24 REM * ] IF OK$ = wgn THEN 24 '
| P URG 1 * 320 : .
. V25 REM * 7298 LOSSH * : s O e .
i @& z40 HOME .
2 3 * [ B
: 57 REM * TEL.(07446) 5 9 . : o MO to e l .
A - ' 30 PRINT "WIE LAUT '
] 29 REM i****i***l**********l** . : sl :
: 3 e ' 370 INP'L:I AAS N) ' .
%1 REM ' S e .
. : "\; REM *u*****{-u*u********: . 1 %23 NEXT N .
: L ]
' 33 REM * , " el " )
k) * ' - . PRINT "ABSC :
) ' 34 REM * FUER APPLE 11 (48 4 v al0 FOR NN.I; l"TU":.Li\RUTET": S ' ®
g e ' NITT « TANs : ;
: ‘(Z REM *************i***l***ii . : b i el g :
3 \ .
' 38 Rem : + NEXT N .
. : §B b : 420 GODSUB 3290 : .
: 39 FREM RN RN RR . . 20 e D o TN B .
) i l
b R s ' ¢ = "J" THEN 460
@ ' |, rev » PROGRAM LENGTH IS ¥ \  aa0 IF OKS " °
i a2 REM : @ | 450 6010 430 .
]
5 7AF) BYTES * 250 HOME
y 4T REM + 10159 (%2 : O : .
. " 44 REM * : 470
' 45 REM *!***l**il***!**il***i* . : 280 B = ﬁ; E :
| 490 W =
, 46 REM ' 90 0 = ¢ : .
@® « 7 REM ‘ .
' 510 GOSUB 33 '
'u 48 REM °. st cosR T ) .
L % e | 230 IF O = WQ THEN 0 = O3WE = ' o
@ % o 0 : + 13 GOSUB 3350 ]
+ 70 HOME : SPEED= 20 .l kT :
' go DNERR BOTO 3550 : a ot .
@ T e : 1 Se0 INPUT BEOV '@
. 100 IF A = O THEN l;;wr o e - ; ff‘(.) meur 1'
: 110 iZEgL}‘"(‘: THEN : : ;;‘:, TN o ” . .
? - .
REM
Do I o - J' o 3 INPUT "FUNCTION ? "iF$ '
V140 IF OK$ = "N THEN S8 ' &10 g R e = — .
o 1F F$ = "LIST ]
® « 50 coto 130 : pes c l
' 150 HOME : CLEAR i . & '
: 170 HOME : HTAB 14: PRINT APP !
' CATIONS": PRINT : GOSUB 3480 3
]
L]
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630 IF F$ = "EXPLANATION" OR F$ =
»20" THEN 4480
640 IF F$ = "PROTECT" OR F$ = "1

6" THEN 3900

650 IF F$ = "SPEED" OR F$ = "19"
THEN 4410

560° IF F$ = "SEARCH" OR F$ = "2"
THEN 1060

670 IF F$ = "NEW PRG." OR F$ ="
21" THEN 4410

680 IF F$ = "FUNCTIONS" OR F®
"18" THEN 1300

&90 IF F$ = "DEL.OF E." OR F$%
"17" THEN 4100

700 IF F$ = "APPLICATIONS" OR F$
= "3" THEN GOTO 100

710 IF F$ = "CORRECTION" OR F$ =
"4" THEN 1470

720 IF F$ = "ADD-APP" OR F$ = "6

" THEN 1840

730 IF F$ = "END" OR F$ = "S" THEN
2090

740 IF F$ = "SAVE" OR F$ = "7" THEN
2160

750 IF F$ = "LOAD" DR F$ = "8" THEN
2410

760 IF F$ = "CATALOG" OR F$ = "9
" THEN 2690

770 IF F$ = "CLEAR" OR F$ = "10"

THEN 2760

780 IF F$ = "DELETE" OR F$ = "11
" THEN 2800

790 IF F$ = "MENUE" OR F$ = "12"

THEN 34690

800 IF F$ = "AFPEND" OR F$ = "13
" THEN 29%0

810 IF F$ = "LOCK" OR F$ = "15" THEN
3110

820 IF F$ = "UNLOCK" OR F$ = "14
" THEN 3200

830 PRINT : INVERSE : PRINT "FUN
CTION "iF$i" IS NOT PRESENT"
: PRINT CHR$ (7): NORMAL : GOTO
580

840 REM *%% LIST #xx

BS0 REM

860 HOME : HTAR 18: PRINT "LIST"
: PRINT

B70 WQ = A:WE = 2:Q = 0

g0 IF A& < = O THEN INVERSE : PRINT
: HTAR 12: PRINT "NO DATAS F
RESENT": PRINT CHR$ (7): NORMAL

890 IF A < = O THEN 380
900 PRINT : INVERSE : PRINT "ELE
MENT WR. 1": NORMAL : PRINT

910 IF ZU = O THEN 930

920 GOTO 950

930 FOR I =1 TO B - (ZZ * A) +
(ZU * A)

940 GOTO 970

950 FOR I =1 TO B - (ZZ * A) +
(ZU * A) - A

960 GOTO 980

97¢ IF B$(I) = "" THEN 1040

980 PRINT B$(I)

g0 @ =@ + 1

1000 IF I = B THEN 1040

1010 IF I = B - (IZZ * A) THEN 10
40

1020 IF @ = WQ THEN PRINT : INVERSE
: PRINT "ELEMENT NR. "iWE: NODRMAL
t PRINT

1030 IF @ = WQ THEN @ = O:WE = W
E +1

1040 NEXT 1

1050 GOTO 580

1060 REM #*## SERARCH *#%

1070 REM

1080 HOME

1090 HTAE 17: PRINT "SEARCH": FRINT

1100 IF A ¢ = 0O THEN 8BC

1110 FOR I = 1 TO A: PRINT "<"il
"> “"iAAS(I): NEXT I

1120 PRINT : INPUT "WAS LIEGT VO
R ? "iNR

1130 AR = A

1140 IF NR ¢ = 0 OR NR > AR THEN
1080

1150 VTAB NR + 2: INVERSE : PRINT
"CUINRT">": NORMAL

1160 VTAB (A + 7)

1170 INPUT “"WIE LAUTET DIESER AR
SCHNITT ? "iABS

1180 PRINT

1190 FOR 1 = NR TO B STEF A

1200 IF AB$ = B$(I) THEN 1230

1210 NEXT 1

1220 FPRINT AB$:i" IST NICHT VORHA
NDEN !'": GOTO S80

1230 IF I / A = INT (I / A) THEN
EE=1/ARA

1240 IF I / A < » INT (I / A) THEN
EE = INT (I 7/ A) + 1

1250 PRINT : PRINT B$(I):" BEFIN
DET SICH IN": PRINT : INVERSE

: PRINT "ELEMENT NR. "iEE: NORMAL

: PRINT

1260 FOR I = (EE #* A) — A + 1 T0
EE * A

1270 PRINT B$(I)

1280 NEXT 1

1290 GOTO 580

1300 REM %%% BEGINNING *##*

1310 REM

1320 HOME

1330 RESTORE

1340 VTAB 1: HTAB B: PRINT "THES
E ARE THE FUNCTIONS !"

1350 HTAR 7: PRINT "

1360 PRINT

1370 FOR I = 1 TO 11: READ F$: VTAB
I + 3: PRINT " ®"3I3"8"i: HTAB
7: PRINT F$: NEXT I

1380 DATA “"LIST","SEARCH","AFPL
ICATIONS" , "CORRECTION", "END"

1390 DATA  "ADD-APF","SAVE","LD
AD", "CATALOG"

1400 DATA "CLEAR"

1410 DATA "DELETE", "MENUE" . "APPE
ND", "UNLDCK", "LOCK"

1420 FOR I = 1 TO 10: READ F$: YTAB
I + 3: HTAB 20: PRINT "®"iI +
11398%;: HTAR 25: FRINT F$: NEXT
I

1430 VTAB 15

1440 DATA

1450 DATA "FUNCTIONS","SPEED"."E
XPLANATION", "NEW PRG."

1450 GOTOD 580

1470 REM #*%% CORRECTION w#

1480 REM

1490 HOME : HTAB 15: PRINT "CORR
ECTION": PRINT : IF A < =0
THEN 880

1500 Z1 = A

1510 INPUT "LIEGT DIE ELEMENTNUM
MER VOR ? “;CD%

1520 IF CO$ = "N" THEN 1550

1530 IF CO$ = "J" THEN 1660

1540 GOTO 1470

"PROTECT"."DEL.OF E.

1550 PRLIT : PRINT
1560  INFUT "WIE LAUTET EIN ABSCH
NITT DES ZU VER - BESSERND
EN ELEMENTS ? "iCD$
1570 PRINT : PRINT CO%
1580 FOR I =1 [0 R
15390 IF CO$ = B$(I) THEN 1620
1600 NEXT 1
1610 FRINT : PRINT CO$:" IST NIC
HT VORHANDEN '": GOTD S80
1620 IF I / A= INT (I / A) THEN
EE=1/A
1630 IF I / A < » INT (I / A) THEN
EE = INT (I / @A) + 1
1640 FPRINT : FRINT "DIES IST ELE
MENT NR."3iEE
1650 GOTO 1680
1660 HOME : INPUT "WIE LAUTET DI
E ELEMENTNUMMER 7 "iEE
1670 IF EE < 1| OR EE » (B - (I %
A)) / I1 THEN 1640 '
1680 FRINT

I L L [ —— -
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' ]
. L]
® L 150 FOR 1 = (EE * A) - A + 110 @ 2430 HOME . ' @
, EE * A : 5430 HTAE 18: ERINT "LOAD": FRINT '
v 1700 PRINT B$(1): NEXT I : '
. . 1710 PRINT : PRINT 3 HTAR 12: PRINT [ . 2450 CLEAR : GOSUB 3480 : .
' “~ PRESS ANY KEY —° : 2450 INPUT "WIE LAUTET DER NAME '
PO (720 1F PEEK ( - 16384) > 127 THEN ' @ DER DATEL 7 "iSA% '
[ 1740 o ] 2470 D% = CHR$ (3)
'« 1730 BOTD 1720 ' 5480 PRINT D$i"APPEND":SA$: PRINT . ®
' s P ' an ne
' 1740 PRINT : FRINT A D$: "CLOSE" : SAS '
@ . 1750 FRINT Y ) 2490 PRINT D:"OPEN"iSA% ' @
« 1760 WE = EE ' 2500 PRINT D$:"READ":SA% :
v 1770 BOSUB 3350 ' o510 INPUT C$: INPUT PR 4
@ . 1780, 060SUB 3420 '@ Sep0 IF RP = 1 THEN 2560 )
| 1790 FOR I = (EE * ) -~ A+ 1O . Sex0 IF PR ¢ > i THEN 2560 : &
' EE * A ' 2540 IF PR = 1 THEN 4000 :
® s 1800 HTAB ST ' & o550 INPUT C$: INFUT PR H
' 1810 INPUT BS(D) : See0 INPUT A: INPUT E: INPUT B: INFUT 11 [ ]
\ 1820 NEXT I : wo: INPUT WE: INPUT B3 INPUT '
+ 1830 BOTO 580 ) ©eT )
@ | gj0 REM  %xx ADDITIONAL ¥x¥d @ o570 INPUT NR: INPUT AG: INPUT E y @
' 1850 REM wkx APPLICATIONS wx* : £: INPUT L: INPUT LL: INFUT )
\ 1860 REM i U '
@ 870 HOME ' @ 2580 INPUT AX ' ®
' 1880 WTAB 9: PRINT "ADDITIONAL A v 2590 FOR 1 = 1 TO B :
. PPLICATIONS": PRINT : 2600 INPUT E$(D) '
. [} 1890 INPUT "WIEVIELE ZUSATZEINGA ' . 2610 NEXT 1 : .
' BEN KOMMEN HINZU ? “iZU ' 2620 FOR N =1 TO A ;
' 1900 IF U < 1 THEN 1870 A 2630 INPUT AAS(N): NEXT N '
@ | 1vi00P =B - (I¥A 4 (ZU * A) Y ) 2640 INPUT 1Z ' @
" PP = 3000 - OP:E = PP / A ) 2650 PRINT D$3"CLOSE"iSAS L
' 1920 TU = INT (I ' 2660 FR = 0:C8 = "" :
@ | 190 IF 1U > E THEN 1870 ' ® 2670 IF AP = 1 THEN RETURN ' @
\ 1940 BOSUB 3290 . 2680 GOTO 580
! 1950 IF DK$ = "N" THEN 1870 . 2650 REM *#% CATALOG #x* 4
@ . ' gKs = "J" THEN 1980 '® 2700 REM P
HOME .
! 1970 GOTO 1950 ! 2710 HOM ) :
{1980 GOSUB 3350 . 5720 HTAB 17: PRINT "CATALOG": PRINT |
v 1990 @ = 0 ' '
® + oo FoRN=B- (ZZ * A + 170 v @ 2730 D$ = CHRS$ (4 Y )
! B - (I1 % A) + (ZU * A) ' 2740 PRINT D$:"CATALOG" !
' 2010 IF O =-WQ THEN O = O:WE = W : | 2750 GOTO 580 '
® . € + 1: GOSUB 3350 . @ | 2760 REM ue CLEAR *¥% )
¢ 0 R=@td ! ET?O REM .
' 2030 HTAB ST ] 2780 CLEAR )
@ . 2040 INPUT BS(N) Y ) 2790 GOTO 580 ' @
' 2050 NEXT N ) 5800 REM *## DELETE %% :
: 2060 B = B + (IU * A) ! 2810 REM i
@ | 2070 IF AP =1 THEN RETURN ' @ 2820 HOME . ) ' @
y 2080 GOTO 580 , 5830 HTAE 17: PRINT "DELETE": FRINT |
$ 2090 REM #%% END *¥¥ ' '
@ . =00 REM ' ® 240 INPUT "WIE LAUTET DER NAME '
' 2110 HOME : DER DATEI ? "1SA% ' @
v 2120 FLASH ' 2850 BOSUB 3290 :
@ : 2130 HTAR 19: VTAE 123 PRINT "EN ' . 2860 1F OK$ = "J" THEN 2890 "
' D" : Sg70 1F OKs = "N THEN 2820 @
' 2140 VTAB 23 ' 2880 GOTO 2860 '
' 2150 NDRMAL : SPEED= 255: END ) 2890 D$ = CHR$ (4) :
® ' 2160 REM xxx SAVE xxx ' ® 5900 PRINT D$:"DELETE":iSA% )
' 2170 REM : 2910 GOTO 580 '
{2180 HOME ' Zon0 REM %*% DATEN AUFRUFEN ¥ :
@ | 2150 HTAB 18: PRINT "SAVE": PRINT ) ' ®
! ! 2930 REM '
' 2200 INPUT "WIE SOLL DER NAME DE ! 2940  HOME '
® . f DATEI LAUTEN 7  "iSA$ | ® Se50  HTAE 18: PRINT "DATEN" '@
'+ 2210 PRINT ) -
' 2220 GOSUB 3290 ' 2960 D$ = CHRS (4) :
e o i . 2970 PRINT D$:"CATALOG" '
® '\ G2se IR DM WL THEN, 2180 : ® 2980 GOTO 580 ' @
oo N Ll ' 2990 REM *%% APPEND Wk :
v 220 2230 ' 3000 REM i
& ' 2260 08 = CHRS () : @ oy g g ' ®
t 2270 PRINT DSi"OFE 1588 ' 3020 HOME :
P E-:‘; ;211:: g:' ";’;IILET ":_i‘“ ' @ 20%0 HTAB 17: FRINT "APPEND": PRINT ®
] 22 & H 1 "
v 3700 FRINT A: FRINT Ex PRINT B: FRINT ' 080 INPUT "HELCHER DATEI SOLL D X
" Wo: FRINT WE: PRINT @: FRINT : ER DATENKOMPLEX ZU- GEFUEGT '
® . 9 . ' @ WERDEN ? "i5A$ Y )
' 2310 PRINT NR: PRINT AQ: PRINT E - oSG e = CHRE <4} '
: E: PRINT L: PRINT LL: FRINT : on0  GOSUB 3480 !
® .o ' @ 3070 GOSUR 2490 ' @
o 2320 PRINT AX ' 3080 GOSUB 1840 !
po20 FOR 1 =1T0B ' 3090 PRINT D$:"DELETE"3iSA$ i
® W PRINT beil} ' @ 3100 AP = O: BOTO 2270 ' @
20 NelE ) , 3110 REM #*# LOCK %% ]
; FOR N = 1 70 A : 3120 REM '
® PRINT AAS{ND: NEXT N ' @ X150 HOME ' o
E;‘;"g L — . 3140 HTAB 18: PRINT LOCK" :
o 10 ,g..‘ \ [ 3150 PRINT i
il ' ® 2150 INPUT "WIE LAUTET DIE DATEI '
REM #xx LOAD *x v LWELCHE ZU SCHUETZENIST ? "% @
REM i
) LOs '
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. v [ 1 '
@ 3170 D$ = CHRS (4) : @ 3800 IF W$ = "1" THEN INVERSE : ' ®
! 3180 PRINT D$:"LOCK":iLOS ' HTAB 2: YTAB S: PRINT "1) F .
® ' 3190 GOTO 580 J & UNKTIONEN AUFRUFEN": NORMAL ' ®
' 3200 REM ##% UNLOCK #¥# : BOTO 3870
| 3210 REM ! 3810 IF W$ = "3" THEN INVERSE : s
: 3220 HOME ! HTAB 2: VTAB 9: PRINT *3) B ) ©
® . 3230 HTAB 17: PRINT "UNLOCK" ' ® EGINNEN": NCIRMAIE' 5 BzPEE!F 20 '
' 3240 PRINT 0: VTAB 20: GOT
1
: 3250 INPUT "WIE LAUTET DIE DATEI ! %820 IF W$ = "2" THEN INVERSE : i
® .WELCHE ZU ENT- SICHERN ' @ HTAB 2: VTAE 7: PRINT "2) D @
' IST ? "iLD$ ' ATEN AUFRUFEN": NORMAL : GOTO '
' 3260 D$ = CHR$ (4) : 3840 :
e . 3270 PRINT D$3"UNLOCK"iLO$ @ 3830 BOTO 3790 ' @
: 3280 GOTD 580 ' 3840 FOR I = 1 TOD S00: NEXT I '
[ 3290 REM ##% UNDERPROGRAMS ##¥ ] 3850 SPEED= 200 :
! 3300 REM ; 3860 BOTO 2920 :
& : 3310 PRINT : INPUT "OK ? (J) (N) : ® 2870 FOR I = 1 TO 5003 NEXT I - ®
' "10K$ ' 3980 SPEED= 200 '
' 3320 IF OK$ = "J" THEN RETURN ' ® 3890 GOTO 1300 ' P
. 1 3330 1IF OK$ = "N" THEN RETURN : %900 REM %#% PROTECT ### :
! 3340 GOTO 3290 . : 3910 REM .
' 3350 HOME ' ® 3920 HOME '®
® . 3360 INVERSE ! 3930 HTAR 1&: PRINT "PROTECT": PRINT :
: 3370 PRINT : PRINT "ELEMENT NR. . !
) "iWE: PRINT ! 3940 INPUT “WIE SOLL DER CODE.DE A ®
® . 3380 NORMAL ' @ .R DATEI LAUTEN ? "iC$ '
| 3390 FOR I = 1 TO A: PRINT AAS(I : 3950 GBGOSUB 3290 :
H s NEXT 1 ' 3950 IF OK$ = "J" THEN 3990 ' @
® 3400 VTAB 4 ' @ 3970 IF OK$ = "N" THEN 3900 5
1 3410 RETURN ' 3980 BGOTO 3960 !
' 3420 FOR I =1 TOA : 3990 PR = 1: GOTO SB80 :
® . 3430 L = LEN (RAS(D)) ) 3000 REM ##% TEST %#x Y )
1 3340 IF L > LL THENLL =L | 3010 REHE :
' 3450 NEXT I 4020 HOM
® ' 3460 ST = LL + 3 ' & 3030 PRINT D$:"CLOSE":SAS : &
. 3470 RETURN . ' 4040 HTAE 18: PRINT "TEST"» PRINT s
' 2480 REM #*#%% DIMANWEISUNGEN *#* 1 ]
' 3490 REM i & 4050 INFUT "WIE LAUTET DER CODE ' ®
® . 3500 REM 4 DER DATEI % “3FR$ !
. 3510 DIM B$(3000) ) 4060 IF PR$ = C$ THEN 4080 :
' 3520 DIM AAS(S0) ' 4070 PRINT : PRINT "DER CODE IST ' ®
® . 3530 DIM B1$(3000) ' @ FALSCH !!!": PRINT : PRINT '
' 3540 RETURN - "DER LADEVORGANG WURDE DESHA .
; 3550 REM *#% ERROR %% i LE ABGE- EROCHEN. ": GOTO .
® 3560 REM ' @ 580 ' @
' 3570 IF PEEK (222) = 120 THEN 5 : 4080 RP = 1 :
: 80 ' 4090 BOTO 2490 y i
® . 3580 HOME ' @ 4100 REM *#% DELETE OF ELEMENTS N )
' 3590 VTAB 1: HTAR 18: FLASH : PRINT 1 P, '
' "ERRDOR": NORMAL 1 4110 REM
@ ! 3600 VTAB S: HTAB 15: PRINT "FEH ;. Y 4120 HOME : WTAR 11: PRINT "DELE : Y
M LERCODE" . 1 TE OF ELEMENTS": PRINT '
' 3610 VTAB 7: HTAB 16: PRINT "= ' 3130 IF A < = O THEN 880 '
® ' 1 PEEK (222) : i) 4140 INPUT "WIE LAUTET DIE ELEME : .
; 3620 IF PEEK (222) = 9 THEN FRINT : NTNR. DES ELEMENTS. WELCHES .
' : HTAER 12: PRINT "DISKETTE I ' GELOESCHT WERDEN SOLL ? "iZR '
! ST voLL” ' ® ’ &
. ! 3630 IF PEEK {222) = & THEN PRINT : 3150 IF IR < 1 THEN 4100 .
: : HTAB 7: PRINT "DIESE DATEI ' 3160 IF B$(IR # A4 — A + 1) = "" THEN N
' GIBT ES NICHT !'!" ' ® 4100 : ' ®
o . 3640 IF PEEK (222) = 10 THEN PRINT J 4170 17 = IZ + 1 : |
! : HTAR 12: PRINT "DATEI GESC ' 4180 PRINT .
] - . ]
@ ! HUETZT" ' @ 4190 FRINT : INVERSE : PRINT "EL ' @
. 3650 IF FPEEK (222) = 11 OR FEEK ! EMENT NR. "3ZR: NORMAL : PRINT '
[ (222) = 16 THEN PRINT : HTAE : :
@ : 12: PRINT "FALSCHE EINGABE(N @ 4200 FOR I = IR * A - A + 1 TO 2 ' ®
' i R o= A ' R * A: PRINT B${I): NEXT I '
1 3660 IF  PEEK (23Z) = 107 THEW FRINT ' 4210 PRINT '
[ : : HTAER 12: PRINT "ZUVIELE EI : & 4220 GOSUB =290 : .
NGABEN! " ' 4230 IF OK$ = "J* THEN 4260 '
: 3670 IF PEEK (222) = 5 THEN PRINT i 4240 IF DK$ = "N THEN 4100 b
[} : HTAE 2: PRINT "DIESE DATEN [ . 4250 GOTO 4230 ' .
. : KANN ICH NICHT LESEN !!'!" : 4260 FOR I = IR *A-A+ 1 TO 2 :
: 3680 GOTO 580 ' CRx A 5
® ' 3690 REM  *%% MENUE wx# ' ® 4270 B$(I) = "": NEXT 1 ' ®
' 3700 REM ' 4280° FOR I = 1 TO B - A ' {
' 3710 HOME ! 4290 IF B$(I) = "" THEN 4310 :
: 3720 HTAB 18: PRINT "MENUE" ' 4300 GOTO 4360 '
® 3730 VTAB 5 ' @ 4310 FORT=1TOEB - A ' @
! 3740 PRINT " 1) FUNKTIONEN AUFRU : 3320 BS(T) = B$(T + A) v
: FEN": PRINT ' 4330 B1${T) = B$IT) -
® . 3750 PRINT " 2) DATEN AUFRUFEN": @ 3340 NEXT T ' .
| PRINT ' 4350 IF T < » O THEN 43BC :
! 3760 PRINT * 3) BEGINNEN": PRINT d ° 4360 B1$(1) = B$(I) ' ®
p 4370 NEXT 1 i
® ! 3770 SPEED= 255 ' 4380 FOR I = 1 TO B - A:BS(D) = '
| 3780 VTAB 20 | B1${(I}: NEXT I ]
Y J 3790 INPUT "WELCHES ? "iW$ ' @ 4390 PRINT : FRINI "OK 1 ' ®
1 ' 4400 GOTO 580 '
1 ] 1)
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4410
4420
4430
3440
3450

3460
4470
4480
4430
4500
4510

4520

4540

REM %% SPEED ¥¥¥

REM

HOME

WTAR 1B: PRINT "SPEED"
PRINT : INPUT "SFEED = nysP

IFsPp<10OR gp » 255 THEN
4410

SPEED= SF: GOTO 580

REM *%¥ EXPLANATION *EE

REM

HOME : HTAE 15: PRINT "EXPL
ANATION": PRINT

PRINT "DAS PROGRAMM "33 INVERSE
+ PRINT “DﬁTENVERNhLTUNE":: NORMAL = PP

PRINT "ENGL 1 SCHEN BEFEHLEN
AUSGESTATTET.JEDOCH pI1E EINZ
ELNEN REFEHLE SIND IN DEUTSC
H ERKLAERT."

PRINT "AM ANFANG DES PROBRA
MMS.D.H. BEI DEM BE-FEHL APP
LICATIONS (ElNGnEEN).IST VON

AR-GCHNITTEN UND ELEMENTERN
DIE REDE.DIES"

PRINT "1ST WIE FOLGT ZU VER
STEHEN.NEHEHEN WIR AN EIN E
LEMENT SIEHT FULEENDERMRSSEN

AUS": FRINT

HTAB 113 INVERSE * PRINT "E
LEMENT NR. 973 NORMAL = PRINT
: HTAB 11 PRINT "UDO WISSEN
BACH": HTAB 11: PRINT "AM WA
GSERGRABEN 25v: HTAB 113 PRINT
w7298 LOSSBURG "

4560 PRINT

4570 PRINT = PRINT "DANN 18T !
AM WASSERGRABEN 25 ‘! EIN
ABSCHNITT DES ELEMENTS."

4580 HTAB 38 PRINT "3>"3%

4590 GET DES: IF DE$ = "" THEN 4
590

3600 HOME : PRINT : PRINT “DIE A
NDEREN BEFEHLE ERKLAEREN SIC
H VON SELBEST.": GOTO 580

4610 REM ¥¥¥ NEW PRG. ¥*¥¥

4620 REM

3630 HOME : HTAE 16: PRINT "NEW
PRG.": PRINT

3640 FPRINT wGEREN SIE DIE MASTER

. _DISKETTE IN DAS LAUFWERK

]
)
1
' @
)
L}
[}
' @
L}
]
]
"UND DRUECKEN SIE DIE TASTE ' @
Nt '
3650 GET DES :
4660 IF DES = "N THEN 4680 , @
470 1F DES. < ¥ “N" THEN 3660 !
2680 PRINT 3 FRINT .
3590 INPUT "WIE LAUTET DIE SLOTH i )
UMMER 7 "3iSL - 1
4700 FR# 5L 1
4710 FREM ®#% END OF THE PROGRAM Y )
]
ExE 1
L
]
@
)
|

E:l:)' : - N— Eo : »
on’t panik! Das niichste ist am 28.5.84 im Handel
SRR | - el
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SUPER!

Die Vorteile der
Maschinensprache zu
nutzen, ist keine ein-
fache Sache, selbst
wenn man die Grund-
lagen der Maschinen-
sprache des 6510
beherrscht. In diesem
DATA BECKER BUCH
‘werden daher die
Programierung von
Betriebssystemerwei-
terungen, der EA-Bau-
steine, von eigenen
BASIC-Befehlen und
Funktionen und von
Interruptroutinen aus-
fuhrlich und mit vielen
Beispielen erklart.
MASCHINEN-
SPRACHE fiir Fort-
geschrittene zum
C-64, 1984, ca. 200
Seiten, DM 39,-.

Lothar Englisch

DAS
MASCHINENSPRACHE
BUCH
FUR FORTGESCHRITTENE
ZUM COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Dachisel

DAS
MUSIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

£ DATA BECKER BUCH

Das neue BASIC-
TRAINGSBUCH von
DATA BECKER zum
C-64 ist besonders fiir
diejenigen geeignet,
die selbstandig BASIC
lernen wollen. Es wer-
den die Grundlagen
eines ,sauberen”
Programmierstils erar-
beitet. Mit dem schritt-
weisen Vorgehen von
einfachsten Program-
men hin zu komplexe-
ren Problemstellungen
und vielen Ubungs-
aufgaben kann jeder
BASIC verstehen und
anwenden. DATA
BECKER macht das

BASIC

TRAININGSBUCH
zum

COMMODORE 6

EIN DATA BECKER BUCH

Ein faszinierendes
Buch aus der Welt der
Wissenschaft. Viele
Programme aus den
Bereichen Mathema-
tik, Biologie, Chemie,
Physik, Astronomie,
Elektronik und Technik
machen dieses neue
DATA BECKER BUCH
mehr als interessant.
Dazu sind die /
Programme modular
gestaltet, was es dem
Anwender ermdoglicht,

OMMODORE 64

FUR TECHNIK
UND

WISSENSCHAFT

EIN DATA BECKER BUCH

sich sein eigenes
Programm aus mehre-
ren Unterroutinen
,maBzuschneidern®,
COMMODORE-64 fiir
Technik und Wissen-
schaft, 1984, ca. 300
Seiten, DM 49,—.

Was kannman mitdem
COMMODORE-64
eigentlich alles
machen? Im DATA
BECKER IDEENBUCH
wird die riesige Band-
breite der Anwen-

IDEENBUCH
ZUM
COMMODORE 64

Rezepte lir kreatives
put

EINDATA BECKER BUCH

dungen, von der
Textverarbeitung bis
zur Schaufensterwer-
bung und vom Diat-
plan bis zur Auto-
kostenberechnung,
mit vielen Beispielen
beschrieben, wobei
auch die jeweiligen
Kosten und Leistungs-
grenzen aufgefiihrt
sind. Das DATA
BECKER IDEENBUCH
mit Tips zum Geld-
sparen und Anwen-
dungen, an die Sie
noch nie gedacht
haben!

1984, ca. 220 Seiten,
DM 29,-.

Alle neuen Biicher erscheinen
im Laufe des Monats Juni.

FUR EINSTEIGER

s
il

£ DATA BECKER BUCH

/},J EDV

-~

Jordan Schellenberger

DATA BECKER

COMMODORE 64

EINDATA BECKER BUCH

ZEHN NEUE

Froitzheim

DAS
TRAININGSBUCH

MULTIPLAN

EIN DATA BECKER BUCH

MULTIPLAN ist seit
kurzem auch fiir den
C-64 verfligbar. Das
neue Trainingsbuch
bietet eine Einfiihrung
in die Grundbegriffe
der Tabellenkalku-
lation und erleichtert
dem MULTIPLAN-Ein-
steiger, den umfang-
reichen Befehlssatz
auch kommerziell zu
nutzen.
TRAININGSBUCH ZU
MULTIPLAN, 1984, ca.
250 Seiten, DM 49,-.

FUR DURCH
e

DATA BECKER's
GROSSE
G4der
PROGRAMM-
SAMMLUNG

EINDATA BECKER BUCH

Der C-64 ist ein
Musikgenie und hier
lernen Sie alles Uber,
seine musikalische!
Fahigkeiten. Der
Inhalt reicht von einer
Einfihrung in die
Computermusik iiber
Hardware-Grun

Grafik ist eine der
Hauptstarken des
C-64. Mit diesem
Buch lernen Sie, wie
Sie die grafischen
Fahigkeiten optimal
nutzen, von einfachen
Figuren liber Sprites,
Zeichensatzprogram-

Alles iiber Interfaces
und Ausbaumaglich-
keiten des C-64
enthélt dieses Buch;
auch seine Einsatz-
mdglichkeiten wie
Motorsteuerung,
Temperaturmessung,
programmierbare

Eine sehrleicht
versténdliche Einfiih-
rung zur Anwendung
des C-64, die keiner-
lei Kenntnisse
voraussetzt. Dazu ist
eine Adressen-
verwaltung in BASIC
enthalten, die Sie

DAS Nachschlage-
werk zum C-64. All-
gemeines Computer-
lexikon mit Fach-
wissen von A-Z und
Ubersetzungen
wichtiger englischer
Fachbegriffe. Die
unglaubliche Vielfalt

Uber 50 Spitzenpro-
gramme flr den C-64
aus unterschiedlich-
sten Bereichen, vom
Superspiel tiber
Grafikprogramme
sowie Utilities bis hin
zu Anwendungs-
programmen. Der Hit

an Informationen in
diesem Spezial-
lexikon zum C-64

lagen und Program-
mierung in BASJC
und Musikprogfram-

mierung und Hard-
copy bis zu Funk-
tionendarstellung,

Stromversorgung.
Zehn komplette
Schaltungen zum

nach und nach
eintippen und nutzen
kénnen. Als Ein-

sind Programmier- !
tricks der Autoren
zum Selbermachen.

mierung in ASSEMB-  Statistik, 3-D, CAD Selberbauen, vom flihrung wie auch als  ergibt ein unentbehr-  Diese Anregungen
LER. Zahlreiche und Actionspielen. Epromer tber Logic-  Orientierung vor liches Arbeitsmittel.  sind Spitze! Ca.
Beispielprogramme.  Zahlreiche Beispiel-  Analyzer bis zur dem 64er Kauf gut Ein Mus fiir jeden 250 Seiten, DM 49,-.
ErschlieBen Sie sich  programme ergan- preiswerten Sprach-  geeignet. Ca. C-64 Anwender. Ca.

die Welt des Sounds  zen dieses Buch, das eingabe -ausgabe. 220 Seiten, DM 29,-. 350 Seiten, DM 49,-.

und der Computer- Computergrafik Mit Schaltplan,

musik mit defn MUSIK- jedermann zugang- Layout und Software-

BUCH ZUM Q-64,ca. lich macht. Ca. 250 listing. Ca. 220 ’HR GROSSER PAH
200 Seiten, DM 39,-.  Seiten, DM 39,-. Seiten, DM 49,-.

DATA
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ATA BECKER BUCHE

Das neue groBe Das DATA BECKER Die vdllig neu tiber-
DRUCKERBUCHvon SCHULBUCH zum arbeitete und um Uber
DATA BECKER istfir ~COMMODORE-64ist 100 Seiten (!) erwei- )
jeden, der neben sei-  besonders fiir Schuler terte Auflage enthélt  Das Ubef 60.000mal
TRAININGSBUCH nem C-64 oder VC-20 der Mittel- und Ober- eine detaillleﬂe verkafifte Standard-
~ einen Drucker besitzt ~ stufe geschrieben Beschreibung der Pro- ORélgt‘: .CﬂV.tMO'
S worden. Dieim Buch ~ grammierung von jetztin
PASCAL oder erwerben mochte. enthaltenen Trainings- Sound und Grafik des / liberarbeiteter und
programme ermog- VC-20, BASIC-Erweijté- erweiterter 4. Auflage:
lichen ein intensives rungen zum Eintipgen, 64 INTERN erklart
£ OATA BECKER BUCH Frachman e e Lernen (Vokabeln umfangreiche Sdmm-  detailliert technische
L | lernen) und Problem-  lung von POKEs, zahl- Mbg(ﬁ;cgzeite? i
Das TRAININGSBUCH |6sungsprogramme reiche neug/Beispiel-  des C-64, zerlegt, mi
; ; Drucker- - uadratische und Anwendungspro- einem ausfihrlich
4 PASTY L biatetsine a (z.B.Spiele,  dokumentierten ROM-

Buch

Gleichungen) helfen gramimg OKl 2
S onenplotter, Listing Betriebs-
editor, Sound- system und BASIC-

leichtverstandliche Ein-
fiihrung. Dabei wird der

Befehlssatz von UCSD- . ;
editor). VC-20Tips ~ Interpreter, bringt

Ml e s dnd Tricks ist jetzt erst mehr ber den Chip
vielen Beispielen erléu- s [ asiuel O fssanas Grafik

s 7 e SCHULBUCH VC-20 Tips & Tricks, au osen e Grafl .
tragt zum guten Ver- schnittstellen oderden ||| €OMMODOREE7 320 Seiten, DM 49,~.  Beispielprogramme.
standnis des PASCAL-  AnschluB einer /Il = =y IS Clou: 2welaustlin:
Konzeptes bei. Schreibmaschine geht, Original COMMO-
TRAININGSBUCH ZU  alles ist hier leichtver- S DORE Schaftpliing
PASCAL, 1984, ca. standlich erklart. Viele Dol ey
250 Seiten, DM 39,~.  Beispielprogramme vVC-20 64-INTERN, 4. Auflage

250 Seiten, DM 39,—. (z.B. Darstellung drei-  dabei, k _ -
dimensionaler Gegen- Sachyerhalte leicht zu I Tips & Tricks

1984, ca. 350 Seiten,

' A FPaye DM 69,-
sténde, Hardcopy, verstehen. Mit diesem i
BLICKER Sontleizeichen SCHULBUCH machen ey et m
Die neue DATA WELT ist jetzt machen das Buch zu I
nocl;u_rr\fang[elcher mit iiber einer wahren Fund- ieder SpaB! e AT e Gerts
nen rund um COMMODORE. |  grube. Das groBe SCHULBUCH zum -'
Ha;;::ﬂhema diesmal: DRUCKERBUCH, CQ%T Ml:c))Dgg{OEéetlt, 64 i
PASCAL64 ADA,STRUKTO... | 1984, iber 300 Seitgn, 1984, Uber eiten, ) I
Die S bed : ’ il
e A WEE wraenie | DM 49, DM 49~ | [ —
ab Anfang Juni iiberall dort, CEasR el
wo es DATA BECKER BUCHER aokumendiariam Schatien
Am besten gleich nolen od
okt bol DATA BECKER Alle neuen Biicher erscheinen

direkt bei DATA BECKER
gegen DM 4,- in Briefmarken
anfordern.

=

im Laufe des Monats Juni.

Secrepancwans Pienge

SIMON's
BASIC

64 ‘

Tips & Tricks |||

Eins Funagrubs ros dsn
COMMODORE §4 Anwenser

s Trsimmgriuh sucm
SIAsON's BABK

€N DATA BECKER BUCH

EINDATA BECKER BUCH o EINDATA BECKER 8UCH i €N DATA BEGKER BUCH

W

64 TIPS & TRICKS ist 64 FUR PROFIS zeigt, DAS GROSSE VC-20 INTERN ist fur

Eine leicht verstand-

Endlich ein umfang-
reiches Trainings- liche Einfiihrung in eine echte Fund- wie man erfolgreich ~ FLOPPY-BUCH erklért jeden Interessant, der
handbuch, das IhneA  das Programmieren  grube fiirjeden C-64  Anwendungspro- detailliert die Arbeit  sich ndher mit Tech-
detailliert SIMON des C-64 in Anwender. Umfang- bleme in BASIC I6st.  mit der Floppy nik und Maschinen-
BASIC erklart. Aug- Maschinensprache reiche Sammlung 5 komplett beschrie-  VC-1541, von der programmierung des
fiihrliche Darstelfung und ASSEMBLER. vonwichtigen POKEs, bene, lauffertige sequentiellen Daten-  VC-20 auseinander-
aller Befehle und Komplett mit vielen BASIC-Erweiterun- Anwendungspro- speicherung bis zum  setzen mochte. Detail-
lhrer Anwendung Beispielen, einem gen, Grafik und Farbe gramme illustrieren Direktzugriff. lierte technische Be-
Assembler, Disas- fiir Fortgeschrittene,  professionelles Ausfihrlichdokumen- schreibung, ausfihr- i
sembler und einem CP/M, Multitasking, Programmieren. Mit  tiertes DOS-Listing,  liches ROM-Listing,
Einzelschrittsimu- mehr iiber Erwei- diesem Buch lernen  zahlreiche niitzliche  Einfiihrung in Maschi-
lator. Natiirlich zuge-  terungen und zahl- Sie gute und erfolg- Programme, z.B. Disk nensprache und
schnitten auf lhren reiche lauffertige reiche BASIC- Editorund Haushalts- 3 Original-
COMMODORE-64. Programme. Ca. 325  Programmierung. Ca. buchfiihrung. Ca. 320 Schaltplane
Ca. 200 Seiten. Seiten, DM 49,—. 320 Seiten, DM 49,—.  Seiten, DM 49,—,

DM 39,-.

dorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER



Rasenmiher ist ein tolles Spiel fiir
Leute. die etwas fiir Gartenarbeit iibrig
haben. Wer sich allerdings dem Glau-
ben an ein gemiitliches Quer-Beet-Ein-
Rudern hingeben sollte, wird einer her-
ben Enttduschung nicht aus dem Wege
gehen koénnen: nicht nur Biume,
Hunde. Gesteinsbrocken und diverse
Gartenschlauche haben sich gegen ihn
verschworen - selbst das herrschaft-
liche Anwesen nebst dazugehdrendem

Planschbecken_scheint ihm feindlich
gesonnen zu sein.

Geradezu dreist pflegt es sich stets in
demjenigen Augenblick seinem Weg
entgegenzustellen, in dem er an ein Ge-
lingen seiner selbstlos aufopfernden
Titigkeit glaubt...

Wer partout das Risiko sucht und
mehrere Mih-Termine nicht scheut,
kann unter 9 Schwierigkeitsstufen
wiihlen. So haben Anfinger wie profes-

siqnel!er Landschaftsbauer Gelegen-
heit, ihr Kénnen unter Beweis zu
stellen!
D_leSteuerungerfolgtt‘:berdicTastenA
(links). S (rechts), W (oben) und Z
(qnten}.

Bitte allerdings daran denken. den eiri-
gebauten List-Schutz durch POKE
774.26 aufzuheben!

MORFROGRAMM

]

L]

]

! 1@ POKE36879,8:6G0SUB260:POKET74,155

! 28 POKESZ,28:POKESS,291A=7168 1B=7432

: 3@ FORR=@TQOS11I1POKE A+R,PEEK(32768+R) INEXT
) 4@ FORR=1TOZ21

1 5@ FORS=@TO73READC :POKEB+5,C iNEXT

1 68 B=B+Si1NEXT

| 79 POKE36863,255

! 88 POKE631,131:POKE198,1

! %@ DATA17@,85,170,85,170,85,170,85

: 18@ DATAZ55.195,189,181,205,123,135,255

, 118 DATA2SS,255,255,255,255,255,255,255

y 120 DATA255,195,129,141,145,195,247,255

1 13@ DATARZ214,213,20,2083,231,231,231,231

1 148 DATAZ2S5S,255,223,31,0,193,237,237

! 15@ DATA2S5S5,255,143,119,248,255,255,255

! 16@ DATRE.174,164,228,164,174,0,0

' 178 DATAR@,234,138,174,170,234,8,0

: 180 DATR@,238,136,232.40,232,0,0

, 190 DATAB,238,170,174,172,234,0,0

| 200 DATAB.224,128,224,128,224,0,0
]
]
]
]
L}
]
]
)
)
)
L)
1
L)
1
]
]
[}
)
1
1
)
]
]
]
]
L

o

21@ DATR@,142,132,132,132,238,0,0

22@ DATARO,174,168,174,72,78,0,0

238 DATARO,224,128,224,32,224,0,0

242 DATRO,.238,68,68,63,78,0,0

25@ DATR@.174,232,238,168,174,0,0

260 DATAB,143,79,.127.79.143,0,0

27@ DATAB,8,241,242,254,242,241,0

28@ DATA124,124,124,124.16,16,56,68

298 DATA34,28,8,8,62,62.62,62

308 PRINTCHR$C147>TABC11@)"@RINA @5 iE TN 31 89 & TH WuE BR"
31@ PRINTTABC47>"@BY@ AXEL HEISLERE" -
32@ RETURN

HAUF TRFROSRAMM

18 REM#H*RASENMAEHER##
20 REM#BY AXEL HEISLER®
3@ REF ®
40 POKE6ES®, 128 '

58 AC1)=-22:1AC2)=22 1ACE I =—11AC4)=11B(1)=52 1B(2)=531B(37=51 1B(4)=50:1B(0)> =50
6@ POKE36875,216 sFOKE36876, 15 1POKESE863 ,255 1A=01B=0 1C=010=01J=0 1A%$=" " 1B$=""
@ C(12=34:1CC(2)=36:0(37=3710(4)>=38:E=3
20 PRINT"BINE RASEMMAEHER" :PRINT" @
30 PRINT" Mg ENTER LEVEL(1-93"

- - - - = -

38 Homecompuren
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1aa
i1a
iza
iza
14@
15a
1@
i7a
iza
15@
zea
21@
z2za
23a
242
256
2ea
2vea
2za
29
Saa
z1a
2z
334
348
354
felote]
ava
pei=le]
35a@
4aa
41a
4=za
43@
448
45a
468
47va
4za@
49a
Sea
Sia
Sza
52a
S4a
S5a
Se@
=
Sz
55a@
saa
sla
sz
63@
&4a
e5a
=11 ]
&7a
aza
&2
vaa
via
val

v3a
v4a
voe
vEa
vaa
yIa
saa
1@
z2a
2za
24
50
=26l
2va
ssa
[=icl sl
saa
91a
Sza
9za
44
ana
Fed
Iva
sge
99@

100a
ia1@
18za
l@3e

GETC#:IFC$=""THEN108@

F=VYAl (C$’:IFF<10RF>9THEN1QQ
G=18-F

FRINT"O"

FORR=22TO424
FOKE384224R.5
FPOKETYY@2+R .35

NEXTR

FOKE38467 ,01FOKET V47 .50
FORR=GTOZ1

POKE3C4444R .0
POKEVY24+R .33
FOKE323844+R @
FOKES1684+R .33

MHEXTR

FORR=22TO4845TEFZ22
FOKE32422+R . &
FOKEVV@z+F .33
FOKE384423+R . @
FOKEYV23+R .33
IFR>=198ANDR<=286THEN22@
FOKE3S432+R . @
FOKEVY12+R , 33

HEXTR

FRINT* MR NR RN RR BRI A"
PRINT" ABRRERRRRRRRRI * ~~ @y"
FRINTARRRRRRNRRRRRI ~ "
PRINT"iRBRREBRRRNEI ~ ~~ #%"
FRINT"ABBEBRBBRRRRR]" <~ 7 "
FORR=1TO4

FORS=1TOF
H=INT{46=#RNOC1 2
IFPEEK(7724+H > {>250RH=1THENS=5-1 :GOTO45a

FOKE38444+H.5
FPOKE7V24+H,C(R>

HEXTS

HEXTR

A$010="11ZACHTUNG SCHLAUCHE"
AF(20="111 1 GACHTUNG STEINE"
AFL30="1111FACHTUNG BRUME"
AFC40="1111FRACHTUNG HUNDE"
Ti#="0aaeaa"

FRINT"S&"TABC15) " gaoaeoa"
FRIMTTREC 15> " 300aaa"
FOKEL198,@

Gosuel1ze

GETA$: IFNOT(A$="W"ORA$="2Z"0RA$="A"0RA$="5" ) THENSS@
E$=A%

FOKE198,@: IFE$="W"THEND=1
IFB#$="2"THEND=2
IFB$="A"THEND=3
IFB#="S"THEND=4

A=A+ALD>

IFTI$:"0003206" THEM10G@
I=PEEK(?747+R>
IF1=33THEMA=A-AL0>

IF I<>35THENESA

B=B+1

IFJ=ATHENVE&@
POKE?747+A-A<D) .32
POKEZE87E . 208 :FPOKE3ESTS . @
FOKET7A7+A . BL0) :POKE3S467+A . @
IF I<>@THENGOSUR2aR
IFE=-1THEN1G82&
IFB=342-F#4THENK=1 :GOTO 16068
FORR=GTOT :HEXTR

J=A

GATOSSEa

REM ##% ZUSAMMENSTOSS ##

E=E-1

IFI=34THENM=1 :GOSUB2Z0 : GOTO28a
IF I=36THENM=2 : GOSUB93@ :GOTOS8@
IF I=37 THENM=3 : GOSUBS38 : GOTOS8a
IF I=38THENM=4 : GOSUB93@ :GOTOS8@
IF I=323THENM=4 :N=1 : GOSUB33a : GATOSEA
IFI=255THENM=4 1H=1 : GOSUESZA : GOTOS3@
E=E+1:G0TOS1&

I1=a

IFH=1THENN=G :GOTO18aa

FRINT" afaislslslssls]an]r]e]n]s[n]a]o]s]s]s]8]0]8]" : : F ORR=ATO2O :PRINT" 1 "  sNEXTR
RETURN

REM ## TON ##

IFH=1THENSSGa
FRIMNT " sinia[sieiaie]s]e]ele]e] s e e o] e e a]e]ele] (4 < 113
4TORSTEF-. 5

NEXTR
RETURN
REM #% SPIELSTANDANZEIGE Wk

PRINT" Jud RASENMAEHER" sPRINT" & L

IFK=1THENK=@ IPRINT" #YOU WIN THE GAMEXMN" :B=B+10%YAL(TI$>+108%E :GOTO1@3@
PRINT" @vOU LOST THE GAMENNE"

PRINT" GTIME :"MID$<TI%.3.2>"."RIGHT$<TI#$ 2>

1840 PRINT"M #SCORE:"B

18Se IFB>OTHENO=R

18068 PRINT"M SHIGH :"0

1670 FORR=1TOS@@Q:1NEXTR

1080 PRINT" Mslabdz PRESS ANY KEY":POKE198,8

185@ GETCS$:IFCs=""THEN1090@ J

1iee GOTOs@

111@ REM #»% RNZEIGETAFEL ##

1120 PRINT"@21 @"MID$CTIS,3,20",. "RIGHT$C(TI$ 2>"@";

1130 PRINTTRB(IZ}"!+,“CHRS{lG)THB(227LEN(STR$(B)))HIDi(STRS(B),Z,LENESTRSKB)))
1148 PRINT"-./@"MIDSCSTRSCED 2,10 0" 3

115@ PRINTTABC123"¢)"CHR$C(18) TARC22-LEN(STR$C0? > )MIDSCSTRSCO) .2 LEMCSTR$L0Y >0

RETURN

e e S S S S G SR R S R R SR TR SR TR R W R MR S G R R R M TR e SR T T R R S SR M R R T T M M M S R R S S M S M S M R e S R R S R S e S = e
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‘Dreher

fiir den VC-20

bringen.

Dies kénnen Sie mit vier "Drehern™ be-
werkstelligen. die aber jeweils vier Zah-
len nur um eine feste Achse drehen.
Den Schwierigkeitsgrad (1 bis 99) und
somitdie Anzahl der Verdrehungen be-
stimmen Sie selbst.

Aber Vorsicht: Lassen Sie sich durch
diese Beschreibung nicht tiuschen:
hiernach klingt alles herrlich einfach.

aberschon der Schwierigkeitsgrad 5 er-

fordert einiges Nachdenken.

Ein Spiel fiir alle. die gern auch einmal

Bei diesem Spiel wird Ihnen eine verdrehte Zahlenreihe mit iiberdi-

mensional grolen Ziffern ausgegeben. Sie sollen nun diese Reihe
wieder in die richtige Form, nach steigender Grole von 1 bis 9,

nes solchen Problems erfreuen kon-
nen.
Dieses Spiel ist leicht auf andere Com-
puter zu Gibertragen.
Dabei ist zu beachten:
Zeile 90: Diese Pokes bestimmen
Vordergrund-. Hintergrund- und Zei-
+ Zeile 4000 chenfarbe (kann wegge-
lassen werden)

Zeile 4190: Wait 203.63: Wartet auf ir-
gendeine Taste (=Get usw.)

Zeile 7000, 7010: Routine Cursor-

positionierung. Y= Zeile X= Spalte

CHRS (147) = Cursor home
CHRS (184) = Unterstreichen
CHRS (18) = Revers on
CHRS (146) = Revers off
RND (-TI Kann
werden .
CHRS (30) = Zeichenfarbe griin
CHRS (5) = Zeichenfarbe weily
CHRS (31) = Zeichenfarbe blau
CHRS (28) = Zeichenfarbe rot
CHRS (156) = Zeichenfarbe purpur

= weggelassen

nachdenken undsich an der Losung ei-

I
]
o
] ]
[} : .
! 10 REM»x
' Py ************* ]
@ i 20 REM* prOge et 2 !
' 30 REMx (PF\D?RAM DREHER  « 1 .
| 40 REmx g DOFYRIGHT Ry & !
. 1 50 H‘FM***SLKVER WAGNER * :
] G e el 2 3
¢ 28 FRINT CHF'$(147;*H***** ' @
1 ;J!:) XTS: ‘-‘=10:GUBUE 7000 :
i =0 i:: ::ME "THEN a0 INT "ERKLAERUNGEN BEFAELL !
L 2E=0T0 pe o - FAELLIG? su,, e -
90 PRINT crme 00 W28=mye ey oo ’ FRBET wze ' ®
, 100 PRINTCHRS (o070 FPOKESS280, 13 ESB i '
’ = FOE0) s X=8s ymyq . o L POKES 32 Eipes
P 105 IF asg g e e éRegv_w:rsusua 70«,?,’.‘;3;!}:_’ FOKESZ2g2 o ®
1¢ - *100 UT s T
. oy :’E‘I':r chuw;:uw:éﬁg(Iﬁi'f BOTO 100 [HWIEF\lf-:}aE11'5:c;RAD: "eg
! 130 x=n:';;é='rjglsu5 7000: FRINT CHH‘:{:(::) W ;
b =1 TO 135 ves 5 ®

]
)
]
]
)
]
]
]
]
! FOR 1=
[ oy =1 TD a ]
) == M=INT (rnp ]
' 230 NExT § o P *) +1:60suR 6000 ' @
1 240 k=g [}
@ | ke :
" E;,o FOR 1=1 109 ' @
(8 = Pk
' ;EI:J X=(1 1) %4.5: v=5: 72740 i
. : :93 I:EXT ! - (1) : BOSUR 5000 ]
2 _=3'Y=1Q=BDSU s - i .
! 300 1F 4 B 7000: pRY ST
: 314 X=2g-\1’—?g ESQ THEN BDTUNI;?SHM“*U’"NELL‘HEF: DREHER 7 »,.ger '
00 Mk A R UE 7000 3: PR 1 ¢ UirGET g
¢ : _'V::-: QEJ;[’DSUE‘ 6000 0"""F’RINTCHR$(31::J ‘ @
oo X=21:v=21.5 ]
! 40 J=p 21:805UB 7000, FRINTCHR® (z0) o :
) : :’2‘0 FOR 1=1 1 o =) "VERSUCH NR'z"CH-‘i'MSJ).p H
360 IF " ik
' tva F ZA%(T) =ERy (1, — ' @
] ‘8- NEXT 1 EN J=J4+1 :
! 380 IF Jeng AND e -
TG - 78 D k< S0 . )
® L aeo FOR 1=y 10 6 4omriEN 60TO 250 ' @
i 410 pRonicl TO 200:NExT T Y=5:Z=ER% (1) : Gogyn =a- !
' A INTCHR% (1 47) S000:NEXT
. ' 420 IF gg =) ]
] 30 lel-,.\'{_BTEEN GOTD 450 1 .
35 e D2 BOSUR 7000, : '
: I35 X=10: V=10 goar e 00 FRINT 5 1E
. ' 440 Garg :6:“—)-505[_19 7000 F‘R?NT"‘L—"{EE ‘HAE‘EN ES NACH"; ke :
: 50 Xeor o r_z‘D ] ERSUCHEN BESGHAFI’Z}:" ' .
460 2 ey 9USUB Z000: priNTen . '
! FOR 1=1 T0 1500:neyy TNT"SIE SIND Unrag '
o . AT 1 HIG DIES FRoBLEM 4, L !
1 DESEN" ' @
; '
1
]
)
1
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'
I
)
1
'
1
]
L]
1
]
]
i
]
'
L]
]
1
'
1
'
]
1
I
1
i
1
I
1
1)
1
'
1
1
'
'
L
]
1
]
'
L)
1
'
I
'
'
)
]
L)
]
1
'
'
'
!
]
'
]
'
l

]
1
1
i
1
I
'
I
]
I
1
1
'
L]
[}
1
]
'
]
)
1
]
1
1
1
1
r

FRINTCHR# (147)

BOSUR 7000: PRINT " NOCHMAL
IF W#=""THEN GOTQ 480

IF We="Jn THEN PRINTCHR$

END

FRINTCHR® (147) : pOpE 532
X=13:Y=0: GOSUR 7000: PRI
X=12:FOR 0=1 TQ 13:Y=1:
FRINT:PRINT: FRINT
FRINT"  ZAMLENREIHE
FRINT"  FORM 7y BRINGEN
PRINT"  GROESSE,ALsn Vol
FRINT®"
FRINT"
FRINT"
PRINT™"
FRINT"
PRINT"

470
480
485
490
S00
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4055
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4190
4200
000
5010
S015
S020
S025
SO30
5S040
S050
5055
S060
S065
S0O70
S080
S100
5105
S110
J115
S120
S130
150
J155
5160
5165
5170
5180
S200
5205
S210
5215
5220
S2=0
5250
59255
S260
5265
S270
5280
S300
G005
3310
o315
5320
S3E0
S350
5355
5360
5365
S370
S380
S400
5405
S410
5415
5420
5430
L0000
6010
SOZ20
6020
&040
6050
S0&0
4070
7000
7010

Z.B.:1234 GEDRE
DREHER VERTAU
DREHER VERTAU
PRINT"  DREMER VERTAU
PRINT"  DREHER VERTAL:!
FRINT: PRINT* ANFAENGER
PRINT™" KEITSGRADEN VON
X=3:Y=23:60SUR 7000: PRI
WAIT 203,63

RETURN
PRINTCHRS{i?)CHR$(28J=
GOSuUE 7000: FRINT »
Y=Y+1:605uB 7000;
Y=Y+1:G60SUR 7000;
Y=Y+1:G0OSug 7000;
Y=Y+1:60suR 70003
RETURN
GOSUE 7000;
Y=Y+1:605UR
Y=Y+1:G0SUR 7000: PRINT "
Y=Y+1:G60sSup 7000;
Y=Y+1:G0sSyur 7000
RETURN
GOSUEB 7000:
Y=Y+1:G0Osug
Y=Y+1:G0SUR
Y=Y+1:GDSUB
Y=Y+1:GOSUR
RETURN
GOSur 7000:PRINTCHR$€18
Y=Y+1:G60SUB 7000: FRINTC
Y=Y+1:G0SUB 70
Y=Y+1:60SUB 70
Y=Y+1:G0OSugR 7000: PRINT "
RETURN

GOSuUr 7000:PRINTCHR$(18
Y=Y+1:G60SUR 7O00: PRINTC
Y=Y+1:G0SuUB 7O00: PRINTC
Y=Y+1:60Sug 7000: PRINT "
Y=Y+1:60SUB 7000: FRINTE
RETURN

GOSUE 7000:PRINTCHR$(18
Y=Y+1:G60SUR 7000: FRINTC
Y=Y+1:G0SUR 7000: PRINTC
Y=Y+1:G0SUR 7000 PRINTC
Y=Y+1:BDSUB 7000:PRINTC
RETURN

GOSUE 7000 pR
Y=Y+1:60SUR
Y=Y+1:GOSUR
Y=Y+1:G0SUB
Y=Y+1:G0sug
RETURN
GOSUE 7000;
Y=Y+1:GOSUR
Y=Y+1:GDSUB
Y=Y+1:60SUR 7000: PRINTEC
Y=Y+1:60SuR 7
RETURN
GOSUB 7000;
Y=Y+1:60suR 7
Y=Y+1:60SuUR 7
Y=Y+1:G0SUR 7000 FRINT »
Y=Y+1:GOsSUR 7000
RETURN

ON M 5070 E010, 6020
B=2:60T0O 6050
A= B=3: 5070 L0500
A=S 6:60TD 4050
=7:60T0 6050

O

"CHR#
FRINTC
FRINT®
FRINT"
PRINT"

FRINTCHR$ (1g
70001 PRINT v

FRINTEC

FRINTCHR%$ (18
7000: PRINT "
7000: PFRINT "
7000: FRINT*
7000: PRINTC)

INTCHR% (18
7000 FRINT
7000: PRINT "
70O00: PRINT "
7000

7000 FRINTC

VA=IAYL(B) 1 ZAY% () =
RETURN
FOKE 214,v:p
RETURN

FRINTCHR$ (1g) »

FRINTCHR$ (1g) »
FRINTCHRE (18) «
7000:PRINTCHR$€IB)"
QOO PRINTC
FRINTCHR$ (1) »
Q00 PRINTCHR$ (1
ODO:PRINTCHR$€IB)"

FRINTCHRE (18) »

ZQZ(A):ZAZ(Q)=ZQZ(R+
ZAZ(B+1)=ZQZ(E+1}=Q

? (J/NY "y s GET W

(147) :60TO 100
80,6:FOKE 53281, 6: FOKE

NT"D R E H E R
GOSUR 7000: FRINTCHR

53282,7

« (NACH STEIGENDER"
N 1 EBIS 9), =

EINE FESTE ACHSE,

HT ERGIET 4321 " PRINT

SCHT DIE 1.BIS 4,zaHL"

SCHT DIE 2.BIS 5, zZaHL "

SCHT DIE S.BIS 8.zaHL"

SCHT DIE 6.BIS 9, zaHL"

SOLLTEN SICH MIT SCWIERIG-»

2 BIS 5 VERSUCHERN, »

NT"FGM » DREHER = gy OL IVER WAGNER "

NZGOTO 5010,5050,5;00,5150,5200,52

(18)"  "CHRE(144)

HRE(18) " “CHR$ (144) »
"CHR# (1@) »
"CHR$(18) »

"CHRF (18) »

"CHR# (1@) »
"CHR¥ (144)
"CHR%(14¢)
"CHR$(144)

“CHRE(144)

Jw "CHR$ (146) "
"CHR#(18) » "CHR¥ (144)
"CHR# (18) » "CHR# (144) »
"CHRE (146) "
HR£(18) » "CHR# (144)
A "CHR¥ (144)
"CHRE (18) » "CHR¥ (144)
"CHR# (18) » "CHR$(144)
"CHR£(18) » "CHR#$(144)
HRE(18) " "CHR# (144)

"

"CHR¥ (144) v
"CHR#¥ (144)
"CHRE(146&)
"CHRE (144)» o

yn

"

R&c18) v
"CHR£(18) »

)L "CHR% (14¢4)

HR# (18) » "CHR% (144)

HR¥(18) "CHR# (144)
"CHR#(18) « "CHR¥ (146)

HRE(18) "CHRE (144) " o

"

R "CHR$(14¢4)

HRE (18) » "CHRE (144) »
HR# (18) » "CHR# (144)
HR#E (1) v "CHR¥ (144) »
HR#&(18) » “"CHR$ (144)

"CHR# (18) » "CHR#£ (144)

"CHR% (144)
"CHR¥(18) « "CHRE (144)
"CHR£(1g) » "CHRE (146) »
"CHRE(18) » “"CHR¥ (144)
"CHRE (144) v

yu

"CHR%(144)

8)" “CHR# (144) »
"CHR# (144)

"CHRE(144) »
"CHR# (144)

HR# (1 “CHRE (1) » "CHR%(144)
HRE(18)
HR# (18) "

"CHRE (1) "CHR¥ (146)

"CHR#$ (144)

8y "CHR¥(144)
"CHR# (144)
"CHRE(18) » "CHR# (144)
"CHR#E (144)

"CHR# (18) "CHRE(144)

16030, 6040

3):ZQZ(A+3)=HKZ
k%

OKE 211,X:8Ys 58640
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SPECTRUM MACHINE LANGUABE
FUR THE ABSOLUTE BEGINNER
von Willlam Tang
Wenn Sie frustriert sind, weil Basic nicht alle
Programmierprobleme Idst und Sie daher mit
Maschinensprache arbeiten wollen, dann ist
dieses Buch genau richtig fur Sie. Die Proble-
matik wird anschaulich dargestellt und an-

hand von Beispielen erklart. Alle 0
Tabellen und Hilfsprogramme sind in diesem
Werk enthalten.

oM 35,00

Not only 30 programs for the ZX-81 1K
on ourne House Publishers

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

Doch nicht nur 30 Programme fir den ZX-81 in
der & 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 lhrem
Computer machen! Jedes
einzeine Buch enthilt mehr
als 20 komplette, spielfertige
Programmlistings fiir den
betreffenden Computer.

Alie Programme werden erlautert
und sind mit Bedienungs-
anleitungen versehen.

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

Jedes Buch nur
DM 19,80

¥C-20 EXPOSED

ven Joha Yender Roydes
Dieses Buch gibt eine ausfihrliche Beschrei-
bung des VC-20 Systems in anschaulicher
Weise. Jede Funktion und die Mbglichkeiten
der Programmierung sind hervorragend erldu-
tert,um dem Benutzer die bestmigliche Hand-
habung zu ermoglichen. Tabellen und Demo-
programme sind eine wertvolle Hilfe sowohl
fiir den Anfénger als auch fiir den engagierten
Programmierer.

DM 35,00

VC-20 Innovative Computing
voa Clifford Ramshaw

Ein Buch, geschrieben von einem der kreativsten
Programmierer in der Microcomputer-Welt!

Spannende, interessante Spiele wie Nuclaer
Attack, Space Fight, Hopper, Invasion, Squash,
Golf, Grand Prix, Adventure, und sogar Schach!
Komplette Listings all dieser und weiterer Spiele,
leicht verstandlich mit vielen Tips und Tricks
angereichert, eroffnen Ihnen neue Dimensionen

Ihres VC-20. DM 2 9’ 80

The Complete Spectrul
e B, o Loy v B Tk e

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

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

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

Ein MuB fir alle engagierten Spectrum-

Programmierer! DM 39' go

Over “tﬂg_slangtrum

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

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

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

Nitzliche Winke und Tips, sowie Geschaftspro-
gramme machen dieses Buch zu einem
Nach: furjeden S A d

DM 39,80

ENTER THE DRAGON
von Colls Carter

Eine Sammiung kreativer Programme fOr den
Dragon 32. Das Buch enthait 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 Prog nutzen die her

der Dragon Higl i

Enter The Dragon zeigt Ihnen sogar, wie Sie
Ihrem Drachen das Sprechen beibringen kdnnen.
Dazu eine Menge Tips und Informationen, die for
den Beginner ebenso nOtzlich sind, wie fir den

Fortgeschrittenen. DM 28,80

Meteoric Programming for the ORIC 1
von Joha van dor Reyden

Viel Software fir wenig Geld bietet [hnen dieses
Buch.

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

Selb: diich fehlen auch i Tips
nicht, die fur alte Hasen ebenso interessant sind,
wie fir junge Flichse!

Eine ideale Erganzung dieses Computers!

DM 29,80

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 fOr den CBM 64 gelobt.
Jedes der hier vorgesteliten Programme macht
hervorragenden Gebrauch von den Fahigkeiten,
die den Commodore 64 gegenliber anderen
Geraten seiner Preisklasse auszeichnen.

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

DM 29,80

COMMODORE 64 EXPOSED
ven Brucs Bayley

Der ausfihriiche Fiihrer, der Sie zum Meister
Ihres Commodore 64 macht!

Dieses Buch ist eine Enzyklop4die, die iiber
alle Mdglichkeiten dieses herw
Computers anschaulich berichtet. Ob Sie nun
Beginner oder Fortgeschrittener sind, dieses
Buch ist eine wertvolle Hilfe.

DM 35,00

UNDERSTANDING YOUR ZX-81 ROM
von Br. lan Logan
Die imnisse des Z80 Microp s
werden in diesem Buch anschaulich erkldrt.
Eine Einfi g in die Maschi
grammierung, ein Maschinensprachep
gramm als Demonstration und wie man
Maschinenroutinen in Basicprogramme ein-
baut, enthélt dieses Buch. Alle erforderlichen
Tabellen und Zeicherklrungen sind enthalten.

DM 35,00

MACHINE LANGUAGE SIMPLE FOR
YOUR SINCLAIR & TIMEX T$1000
von Melbourme Howse
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 ausfihrichen
Beispielen erlautert Tabellen und Zeichener-

Kidrungen runden das Angebot ab.

DM 35,00

UNDERSTANDING YOUR SPECTRUM
ven Dr. lan Logan

Dieses Buch enthalt alle Informationen, die
zum engagierten Programmieren des Spec-
trum sowoh! in Basic als auch in Maschinen-
sprache notwendig sind. Einer der fiihrenden
Autoren auf diesem Gebiet, Dr. lan Logan, hat
mit diesem Buch eine wirklich gelungene An-
leitung fiir den Spectrum geschatfen.

DM 39,80

Spectrum Hardware Manual
ven Adrion Bickens

Der Sinclair ZX-Spectrum hat die Computerwelt
revolutioniert.

Dieses Buch erkiart das Geheimnis seines
Erfolges und wie das Gerdt arbeitet Viele
Aspekte, die das offizielle Manual nicht oder nur
kurz streift, werden Ihnen hier ausfohrlich
vorgestelit: Wie die Farben Ihres TV-Monitors
optimal -eingestelit werden konnen, wie der
interne L el 2 t
wird und vieles mehr.

Dazu wird gezeigt, wie der Spectrum mit
i auch ) Hardware

aufzurlsten ist. DM 29,80
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Sie bekommen jedes Heft von Homecomputer & CPU
fiir 4,- DM zuziiglich 1,40 DM Versandkosten.
Sie konnen aber auch die hier abgebildeten Hefte gesammelt

zu einem Sonderpreis von 46,90 DM zuziigl. 6 DM Versandkosten
in unserem Verlag bestellen.
Bei Lieferung von 2 Heften betragen die Versandkosten 2,- DM, ab 3 Heften 3,- DM
und von 8 bis 13 Heften 6,- DM.
Bitte beachten Sie bei Ihrer Bestellung: Die Lieferung erfolgt
nur per Vorauszahlung des Rechnungsbetrages und der Versandkosten
auf unser Konto bei der Kreissparkasse Eschwege: BLZ 522 500 30, Kto.Nr. 45 22 934
Ausserdem mdchten wir Sie darum bitten, unbedingt bei Ihrer Bestellung die
genaue Ausgabennummer des Heftes anzugeben (z.B. CPU 10/83).

Dieses Angebot gilt nur solange der Vorrat reicht!
Sollten bereits einige Hefte vergriffen sein, schicken wir-lhnen die noch vorhandenen Ausgaben zu.
(Restbetrage werden dann per Scheck vergiitet).



Bei diesem Actionadventure sind 3 Teile eines Schwertes zu finden,

welche in verschiedenen Riaumen versteckt sind. Um in die Rdume
zu gelangen, miissen Sie sich erst die Schliissel erkimpfen und sich
dabei nicht von den Wiichtern in Monstergestalt erwischen lassen.
Im Folgenden wird die Steuerung erklidrt und darauf hingewiesen,
was in den einzelnen Ridumen zu tun ist.

1) Steuerung:

Die Steuerung erfolgt iiber die Tasten I
(oben), J (links), K (rechts) und M (un-
ten) oder iiber Joystick.

Bei diesem Spiel ist es besser iiber Ta-
statur zu steuern, da die Joystickabfrage
langsamer ist.

Falls Thnen die Tasten I, J, K, M nicht
liegen, konnen Sie dies in den Zeilen
490 - 520 andern.

2) Punkteverteilung:

Fiir jeden gesammelten Punkt, erhilt
man auch einen Punkt auf seinem
Konto.

Der Schliissel erhohtdie Punktzahlum
10 Punkte.

Mit Verlassen des Raumes wird die
bisherige Punktzahl verdoppelt.

3) Pause:

Der Pfeil nach oben™#” fungiert als

Pausentaste (sollte man mitten im Spiel
unterbrochen werden). Mit jeder belie-
bigen Taste kann man das Spiel dann
wieder aufnehmen.

4) Raume:

Insgesamt sind sechs Rdume zu durch-
queren, wobei sich alle voneinander
unterscheiden:

Raum 1: Keine Besonderheiten, der
Schliissel erscheint, wenn 100 Punkte
eingesammelt worden sind.

Raum 2: Alle Punkte werden durch den
Zufallsgenerator gesetzt; es miissen 70
von 100 Punkten gesammelt werden,
damit der Schliissel erscheint.

Raum 3: Ahnlich aufgebaut wie Raum
1, aber mit weniger Durchgéngen in
den Mauern. Auch hier erscheint der
Schliissel nach 100 Punkten.

Raum 4: Teile der Mauer werden durch

versteinerte Monster ersetzt, die nicht
beriihrt werden diirfen. Der Schliissel
wird nach 100 Punkten gesetzt.

Raum 5: Die gesamte Mauer wird
durch versteinerte Monster ersetzt, da-
fiir miissen aber nur 60 Punkte gesam-
melt werden.

Raum 6: Derletzte und wohl schwierig-
ste Raum. Der Schliissel ist zwar von
Anfang an da, dafiir kann man aber
nicht sehen, wo die Mauern und die
Durchgénge sind.

Hat man alle Teile des Schwertes ge-
funden und den letzten Raum verlas-
sen, wird die Punktzahl noch einmal
verdoppelt und es ertont eine kleine
Melodie.

Das Vorprogramm nach dem Abtippen
abspeichern, da es sich nach Starten
selber zerstort.
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PRINT"MEMENN GEMUEGENMD PUMKTE »
PRINT"GESAMMELT WORDEM SIND &
FRINTER

PRINT" JEWEILIGEN RAUM NICHT SMERLASSED KFNM. "
RETLRH :

PRINT' D8 oo .,

FRINT"&@| I

PRINT"H@| "

PRINTY Qe .

FRINT" alslnwg@1TT [ENM SCHLUESSEL ER BHARELT MAW EIN TEIL, ™

FRINT"DES SCHWERTES, »
RETURM

DHTHEES,EE,ESS,I?
=]

DHTH8;28,$,28,42,3,28,23
DHTH@,843254,84,254,63,56,68
EHTH14S,84,B,198,E,34,146,&
DHTH1,3,3,3,3,3,3,3
DHTHG,123,128,128,128,128,128,128
UHTRE,3,3,3,3,3,3,3
DHTH128,128,128,128,123,128,128,123
DHTH15,1,1,131,1;1»9
DHTH24B,128,128,123,128,128,123,8
DHTHB;G,E;B;@,E,E,S
PUKEBGS?B,ES:PRINT"I"

F‘RINT"-"WFfM,SE!:P‘J—?EIBE‘,. ITm" :POKEL3S, 16 POKESZ1,13 iFOKEE=Z,

RERDOY.

' iEE
ST
12a
136
1 14a
y 145
]

15a

' tgm
, iva
126
198
2aa
21a
226
236
246
46

25e
==
2ve
236
296
T
218
3za
3@
B46
Z5a
ZEa
37
gel=T
330
die
41
4@
436
4o
45a
466
Ve

PDKEEGEFB,15:E1=5:EI=4485:EH1=5:PH:SEE?E
2{1)=4119:2{2>=4138:?(4)=1:V(S):l:DfNS(EQ)
PDKESESES,IEE:GUSUBIEBE
GUSUBS&G:TI$="EBBB&G"

IFPEEK(19?)=u4THENB$=TI$:PDKELSE,B:NRITISB,1:TI$=E$

IFAL=1 THENGOSUR4SE
IFHI:“THENGDSUE4SG
IFCS:lTHENPUKECE,EEPOKECF,1
IFJA=1THENX1 =1
IFTl=— | THEN}1 =22
IFJ2=1THENK1=—1
IFI3=1THENK1 =—22
El1=PEEK(EI+<1)
IFE1=0THENZ2G
IFE1=1THEMGOSUES4m

IFPT:ISETHENC2=4118+INT¢RHD(I)*S?4b+1:GOSUBF?E:IFPEEK(CE):BURPEEK(CZ)=5THEN2

IFE1=STHENTSG

IFBI:ZTHENPDKE4EQS+455,2:Q:i:I5=15+1:ES:E:SC=8C+9:GGSUB$4G

IFBl:BTHENIFQ:@THEHHI:@
IFBI:&THEHIF@:lTHEHGDSUBS?B

FOKEET .32
EI:BI+Kl:L1=EBI—4696)/22:L2=IHT(LI}
IFEI:Zﬁl)GRBI:Z(E#THEH?SG
PDKEBI,4:PDKE368??,G
LK:LK+1=IFLN=3THENLH=1
Ki:(Z(LX)—#BSE)/EE:KE:INT(KIh
N:KZ—LE:IFH:ETHENGOSUBB4G:GOTGSS@
IFH<OTHEMGOSURSSH

IFN}DTHENGDSUBSSE
PDKEZ&LH),V(LK+3>:ﬂB:VELX+3)
V(LH+3)=PEEK(E(LXﬁ+V(LH)}
IFV(LH+3)=BGRV§Lﬁ+3)=5THENV(LH}=E:VELH+3)=HB:GGT143
ZOLHI=Z LRI 4 (L)

IFZ(LH):BITHEHGDTG?EG

FOKEZCLM)Y S

GOTO146
DD=3?154:P1=3?151:P2=3?152:PDKEDD,12?
P&PEEEiPE)HHDIEB:JE:—EP:D):PGKEDD,ESE
P=PEEH(P1>:J1=—((PHND8}}xD:J2=«§(PHND16>=U>
J3=w£(PHHD4}=U§:RETURH

CHEINT DER SCHLUES BSEL . . OHME DEM MAN DEH
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'

1
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GETH$:IFH$="I"THEN53=1:J@—D:J
IFHi:"H“THEHJi:—i:JBﬂO:J2=G
IFHﬁ:"J"THEHJE:l:JG:D:Jiﬁ ]
IFH$="K"THEHJE=1:Jl:D:JE:D:Ju
RETURHM

PT=PT+1 it =SC+1

FPRINT" slelelkle

RETURH

PT=G=81=4186+1?*22
2{1)=4128:Ei2§=4135:Q:G:Kl:ﬂ

Ja U:Ji:D:JE:D:JB:ﬂ:E$=TI$
8C=SC*2:CE:B:PDKEBGE?S,24B:PUKEBGB?S,EQ@
FORI=23TGISTEP—1:PDKESES?B,IHi,E
GOSUBESEE tHERT
GNISGDSUBI16@,68@,134@,139@,126@,14?@
FDRI:lTDEB:PDKEEEE?E,IKl.E:GGSUEGEB=NE%T
PGKESEB?G,B:PGKESGB?S,G:PUKESSBFS;15
IFIE:iTHENGOSUBiEBB

Tis=E#

IF15=6THEHGGTDI49@

RETURN

PUKE3686?,2*I:PDKE36866,1—1:PUK536364,13:PDKE363’E,82—INTEI#2)*4

RETURM

REM

PRINT" A EEEEEEEEEE A A EEERREEEEE Ch
FORT=1TOS

PRINT"LEEFHHHHHﬂﬂﬂHHHHHﬁﬂﬂHﬁﬂ\@@ﬂﬂh@@E@@E@@@@@@@@@@@@Eﬂ;ﬁﬂ"ﬁ:HEKT

PRINT"hEEHHHHHHﬁﬂHHHHRHﬂﬂHHHH;EE@E@@@@E@@@@E@E@@E@@@E“;
El=E1-2:E2=0

FDRT:iTG&:E2=E2+2:FORT2=1TGE1

E3=INT(RND<1)#16>+3
PUKE4E96+22*E2+E3,32:PDKEB?ESB+22*E2+E3,?

HEXT sHEXT :PT=08

IFEI:ITHEHPDKE45§6,?:PDKE455?,8

RETURN

'IFPEEKKCE}C}BHNDPEEK{02){}5THENPGKEDE,2:CF=02+33?92:FTzlEi

RETURH
=260 FORT=1T0O5@

V=V+INT(RND(1)¥3)—1
POKEESS?G,W:PGKESéS?E,V:PGKESGS?G,E:HEHT=PUKE363?5,B
PUKEBI,6=PDKE363??,EG@:FGRT:lETUESTEP—.;:PDKESéS?B,T:HEKT
FORT=1TO1088 :HEXT
POKESGB??,B:PDKEBES?S.,15
PRINT":EE@@@@@@@@@@@EE@@@@@@@@"
PRINT:PRINT"&]SCEIRE ="35C
PRIMT " elslslelalele]ninlelcs LY
PRINT“mmﬂﬂn!EBBPHCE!@E@@@@E@@@E@@@@@Q“;:T=B
PUKE4423+T,32=PDKE4426+T,32:T=T+.5:IFT:EETHEHT:l
PGKE4428+T,4:POKE4425+T,E
1=I—8:PGKESGS?E,G:PUKESEB?E,E:PGKE358?6,C:FDKE363?S,D
1F1<=BTHENC=INT(RHDi1)*1G@>+13@:PUKE368?6,E
1FI<=BTHENU=1HT§RND(1}*1@@}+138:POKE368?5,D:I=15
H$="":GETH$:IFH$=" "THEH2Z@
PUKEBGB?G,I:GOTDB?B
PGKEBGG?E,G:PGKESEG?E,@:RUH

IFKi—Ll}DTHENVﬂLK>=—1:RETURN
iy =1 :RETURH
IFPEEKiZ(LK)+22><}DHNDPEEK§Z€L%)+22){}5THEHV£LE?=22:EETURH
GOTO226
IFPEEKﬂZﬁLK}—22)C}DHHDPEEKKZﬁLx)—22){}5THEHv{LK}=ﬁ“2:HETURH
IFLK:ETHEHIFPEEK(ZQLK)+1}{}ETHENV(LH>=1:RETURN
IFLK:lTHENIFPEEK(ZtLH)—l>{>§THEHV<LH)=-1=RETURH
IFLl—LE}.STHEHViLN):i:RETURN

YelLkr=1:RETURN

PUKEEEEGB,E@?:PUKESEE??,G:PRIHT“UHL, DAS ZERBROCHEHE a"
FPRINT" 2"

PRINT" @' ACHWERT"

PRINT" agu

PRINT" glelE hEENMHMMﬂNGNﬁTER“

PRINT"H '?EENNNNNQSCHLUESSEL"

PRINT"E ACERMMMMM AT UER "

PRIMNT"ekal  AF1 = JORSTICK"
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i@ad FRINT"H AFZ = TASTATUR"

139@ POKEZSSTE, 198 :FPOKEZSSTS . 156
1183 FORT=158TOSSSTEP—4 :POKEZISES5, T 1R
1118 POKE3IEETS, 8 FOKEZSSETS @ i PORKESSET
11z@ A$="":GETA$

1126 IFA$="@"THEHNFAl=1:RETURHN

1140 IFA$="E"THEMAl=2 :RETURH

1156 GATO11zE8

1168 PRIMT" hEEEEEEEEERHCALEEREREBERAEEE

A+. B2 1 POKE3SSTE A sHERT
1

1176 FORI=1TOZ:FRINT"wEl [LE]
@" 2 sHEXT
1126 FORT=1TO4 :FRINT"E3 nEY 2 sHERT

1193 PRINT'EEEEREEEEERBEEEEEREEE" ; :RETURN

1268 FORT=1TOL1G

12168 Ti=IHMTCRHDCL %260 +1

1211 Te=INTCRHOCL#172+1

1212 OI=PEEKC4895+T1+22%TE)

1212 IFOI=10ROI=GTHEMIZ1G

1226 POKE4G96+T1+20%TE, 1 :POKESTEE8+ T L+22%T2 .7

1230 POKEZSSTT, 254 sPOKEZSETT B i HERT

1248 POKE4SSE, 7

12560 PT=80:RETURN

1266 PRINT' DREEEEEEDEGE S EEEEEEREREEE" ¢

1273 FORT=1TOS )

1286 PRINT @4 WEEy WEEREIEREREDRUEEEEIS WE" ; iHERT
12968 PRINT 2 HEEREEEEEERREEEEEEEEBEEES"
1306 E2=@:FORT=1TOS

1365 E2=E2+2:FORTZ2=1TO7

1318 E3=IHMTERHDC1D#1E3+3

1315 POKE4G96+22%E2+ES, 32 1 POKESTESS4+22%E2+ES 1

1316 HERT sHEXT :

1328 PDKE4556,?:PDKE4SS?,8:PDKE45?8,9:PDKE4S?9,1G:PUKE46@G,11:V(4)=32=V(5}

1338 PT=158:POKE3S392, 2 :RETURN

1348 El=5:G0SUBSEA

1356 EZ=0:FORT=1TOS

1355 E2=E2+2:FORTZ=1T04

1266 E3=INTCRHDCL1D¥160+3

1355 POKE4G96+22%E2+E2, S iPOKEZTESES+Z2¥EZ+ES, 2
1366 HERT :HEXT !

1376 FOKE4S5E, 7 :POKE4SS? 8 :POKE4STSE, 3

1386 PT=2@:1RETURN

1392 PRINT" WEEEEEEEEEEaCWEEEEEEEEEEE" »

1486 FORT=1TOS

1418 PRINT" .,.Eﬂ"'!FtﬂFlHF!F!F&HHF’IHF‘!HFIHHHFIH;EEEFI;EEEFFFFFFFFEFFFFFEEH;EE[" 2 tHERT
1426 PRINT"REDRARARARARAARARAAARAAAWEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE"
1426 EZ=0:FORT=1TOS

1435 E2=E2+2:FORE1=1T03

144@ E3I=INTIRHDCL1)¥160+3

1445 POKE4BIC+22%E2+E3 32

1446 HEXT sNERT

1456 POKE4SSE,7 sPOKE4SS?, 3 :1POKE4ASTS, 2 :POKE4SYS, 18
1455 Wid4r=32:0(5=32

1468 PT=182:RETURH

14768 PRINT"O3"

1486 PRINT"S BRGHEREIL T :RETURN

1458 PRINT" L

1506 PRINT" MEEEIDI HAST ALLE TEILE DESHSCHWERTS GEFUNDEN t0i®
151@ POKE3SSTE, 15 :1POKEISEY4 154

15268 FORT=1TO1866 :NEXT

1536 POKE3ESVI - 136

1548 FORT=1TO01088 tNEXT

1558 POKE3ESTVE, 188

156@ RESTORE

1578 FORF=1TOS2

1588 READSCF Y sHEXKT

1596 FORT=1TOS2

1506 POKE3SS74,S0T)

15618 IFT>E2THENPOKEZESVS , S0T-30

1628 IFT>STHENPOREZGETE . SCT-60

1636 FORI=1TO128:HEXT

1648 HEXT

1656 GOSUBL147E

1655 PRINT" oL

16660 PRINT SEEEaFEIT: ":MID$(EE, 2,20 ", "RIGHT$(B$, 20 2" MINUTEN"
16768 PRINT"EHRZSCORE:" »5C

1688 PRINT" glslelsls] ASPACE" s 1=1

1698 I=I+.5:IFI=F.STHENI=1

1786 POKES4E, 1

1718 GOsSUBL148a@

1726 GETA%:IFAF=" "THEMRUH

1736 GOTOl1E5a

1748 DATAZZ2S,225,.225,225,225,225,225,225

1758 DATAZZS, 231,231,231 ,231 231

1veE DATRZ22,231 231 232

1776 DATA23S,235, 235,235,235, 236, 246, 249, 248, 235, 255

1786 DATAZ31,231,231,225,225,225,23%3 233
1796 DATAZ32,231,231 228,205,225, 255, 225,9, 98,8, 8, 8,4

=32

----------‘---------‘------'-----------‘-----w---i--------’.------—-‘-------

Homecompuren 47




Thre Laserbase befindet sich in einem
Raum, in dem bis zu 60 Centis, zwei
Tracerund ein Spiderihr Unwesen trei-
ben. Aufgabe ist es, alle Figuren abzu-
schieBen. Dabei werden die Punkte fol-
gendermaBen vergeben:

1 Punkt je Pilz oder abgeschossenes
Centi

10 Punkte je Centi

200 Punkte je Tracer

500 Punkte je Spider
-Sie kénnen Thre Laserbase nur direkt
an der Wand des Raumes bewegen, in
dem Sie sich befinden. Als Ausgleich
“konnen Sie sie dafiir an allen vier Win-
den entlang bewegen und zwar mit den
Tasten q oder i im Uhrzeigersinn und
mit den Tasten e und p gegen den
Uhrzeigersinn.

Mit der untersten Reihe wird gefeuert
(Dauerfeuer). Es kann nur jeweils ein
Photontorpedo abgeschossen werden.
Unbedingt vermeiden miissen Sie Kol-
lisionen mit den auf dem Bildschirm
befindlichen Objekten. Sie verlieren
dadurch Ihre Schutzschirme. Eine Kol-
lision mit einem Pilz kostet einen
Schutzschirm, mit einem Centi bis zu
zwei Schutzschirmen.

Zu Beginn des Spieles stehen fiinf
Schutzschirme zur Verfiigung, die inein-
ander gestaffelt sind. Alle 1000 Punkte
erhdlt man einen Bonusschirm mit
akustischer Untermalung.

Am Anfang eines jeden Levels wird der
Bildschirm aufgebaut. Dabei werden
100 rote und gelbe Pilze iiber den Bild-
schirm verstreut. Die Laserbase befin-
det sich unten in der Mitte des Spielfel-
des. Direkt darunter, in der 22. Zeile
gibt der rote Balken an, wieviel Schutz-
. schirme Sie besitzen (sind es mehr als
32 Stiick, so werden nur 32 angezeigt).
In der 23. Zeile wird der Score und der
Highscore angegeben (siehe Bildschirm-
aufbau). An einer beliebigen Stelle
im Spielfeld entsteht ein "Erdloch™ aus
dem die Centis hervorkommen. Zu Be-
ginn sind es 3 Stiick, pro Level kommen
3 weitere hinzu (Level 20:60 Stiick). Die
Centis dndern ihre Richtung nur dann,
wenn sie gegen ein Hindernis stoBen.
Sie sehen die Laserbase nicht als Hin-
dernis an (Kollision), wohl aber den
Photontorpedo, so daf3 sie ihm manch-
mal ausweichen koénnen. Die Centis
bewegen sich nur halb so schnell wie
die anderen beweglichen Objekte (also
auch Laserbase).

Der Spider tritt periodisch auf Er
.startet links unten in der Ecke und be-
wegt sich nur diagonal. StéBt er gegen
ein Hindernis, so indert er seine Bewe-
gungsrichtung (per Zufall). War das
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Hindernis ein unbewegliches Objekt
(z.B. Pilz), so verschwindet es.

Die beiden Tracer treten noch seltener
auf (ca. alle 2-3 Minuten). Zuerst
kommt Tracer 1, der dann von Tracer 2
abgeldst wird. Die Tracer bewegen sich

von der Ihrer Laserbase gegeniiberlie-

genden Seite des Bildschirms zu ihrer
Seite des Bildschirms und ziehen dabei

eine "Spur” von griinen Pilzen hinter
sich her.

Sie haben einen Level iiberstanden.
wenn alle Centis abgeschossen wurden.
Das Spiel ist beendet, wenn Sie keine
Schutzschirme mehr haben (oder auch
Level 20 iiberstanden wurde).

Das Spiel ist schnell und wird mit
Sound begleitet.
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54 HomecompuTeR

Das erste 7 OP-PR OGRAMM des Monats

Willi Déltsch und sein sechsjihriger Sohn Mike
erstellten das erste Topprogramm fiir Homecom-
puter im Teamwork.

Tuut, tuut... - Hier Diltsch - Schinen
guten Tag, Herr Déltsch. Hier ist der
Roeske-Verlag in Eschwege, Redaktion
HOMECOMPUTER. Sie haben uns
das erste TOP-PROGRAMM des Mo-
nats geschickt: Herzlichen Gliick-
wunsch!

Willi Déltsch aus Darmstadt war da denn
doch-ein wenig sprachlos, als wir vor we-
nigen Tagen bei ihm anklingelten, w
ihn, den ersten gliicklichen Gewinner
unseres grolen Dauerwettbewerbes um
das beste Spielprogrammlisting, zu inter-
viewen und unseren Lesern vorstellen
zu kiénnen.

- Ja,derkleine Eskimo NANUK, dersich
- sotapferals Lebensretter seiner kleinen

Pinguin-Freunde engagiert, hatte das
Rennen gemacht ungi«-d’ie Herzen der
Jury im Sturm erobert!

Leicht hatten wir es uns von der Re-
daktion gewil3 nicht vorgestelit, aus der
Fiille der Einsendungen den Sieger zu
ermitteln - und so kam es denn auch. So
viele herrliche Programme brachte der
Postbote uns in das Haus: mit phantas-
tischer Graphik, tollen Sound-Effek-
ten, Spannung. Abwechslung, einem
guten Mal3 programmtechnischen Know-
how und immer wieder neuen Aus-
gangssituationen.

Da hatten wir fastein schlechtes Gewis-
sen. uns fiir einen einzigen Sieger ent-
scheiden zu miissen. Ein freundschaft-
liches Dankeschon an alle Computer-
Fans, die mitgemacht und uns ihr Top-
Programm zugesandt haben!!!

Doch nun zu unserem Spitzen-Pro-
grammierer:

Willi Doltsch ist 37 Jahre alt, seit 10 Jah-
ren verheiratet und hat einen sechs-
jahrigen Sohn, dem es auch schon ge-
hérig in den Fingern juckt, wenn er vor
Tastatur und Joystick sitzt.

Unser Leser mit dem Rettungspro-
gramm fiir Pinguine ist von Beruf
Leiter der technischen EDV-Abteilung
eines groBen und bekannten Beklei-
dungsherstellers und vornehmlich mit
der Erstellung, Organisation und Opti-
mierung von CAD-Software beschif-
tigt. Wie viele unserer begeisterten
Hobby-Programmierer wissen werden.
stehen diese drei Buchstaben fiir
“"Computer Aided Design™ und meinen
eine - “rechnerunterstiitzte Formge-
staltung™.
Mancher wird ein solches System im
Automobilbau oder groBen Architek-
turbiiros. nicht aber in den Fertigungs-
stitten eines Kleiderfabrikanten ver-
muten.
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Wenn er aber bedenkt, da3 gute Pali-
- form bei nicht individuell gefertigter
Konfektionsware . oft . zum ‘reinen
~Gliicksfall werden kann und bei nicht
optimalen  Zuschnitt viel wertvolles
Material verlorcn eht. wird er ermes-

“kim sagen’*) auf seinen kleinen Texas
TI-99. der ihm in BASIC das bieten
kann, wozu er am Arbeitsplatz in For-
tran-IV keine Gelegenheit hat, namlich
seiner spielerischen Fantasie die Zugel
schieBen zu lassen...

Gut. wenden wir ein, als Junggeselle
mag man in solch eigenbrddlerischer
Weise iiber seine Freizeit verfiigen kon-
nen: der Familienvater sollte da aber
wohl auf massiven Widerstand seiner
besseren Hilfte stoen. In dieser Hin-
sicht kann ich wirklich nicht klagen,
meint HOMECOMPUTER-Leser
Déltsch. Meine Frau ist da ein echter
Schatz und hat eine Menge Verstind-
nis fiir mich und meine. (zweite) Lei-
denschaft, obgleich sie durch das
Thema ROM und RAM nicht m die-

t_-

wie~thr=Eirepe-
sponst. - Dazu kommt aber noch.
daB auch sie ein Steckenpferd reitet. das
viel Zuwendung erfordert - sie hilt
einen Graupapagei (der vielleicht ir-
gendwann auch in einem Computer-
spiel eine Wiedergeburt erleben mag)
und -Hand auf's Herz: wenn die Ehe-
frau einen Vogel hat; kann sie ihrem
Gemahl den TI-9 “nicht verbieten,

Um nun auf die
view zu spreche
uns Herr Délts¢h. dall es Filius Mike
© gewesen sei. delfdle Idee mit dem klei-
nen EskimgHatte. Und weil ein Sechs-
Jahnger/ﬁurchduq die kiinstlerische
Frgheltveranmorten darf, eine antark-
~ische Tierart in die Heimat der Eski-
mos im nordischen Packeis geraten zu
lassen. wurde der Plan von Vater Willi
alsbald in Angriff genommen - fur Es-
kimo Nanuk sollte das Ganze aber zum
Horrortrip werden....
Irgendwo am Polarkreis ist eine kleine
Pinguin-Kolonie durch vier Eisbéren
auf's Argste bedroht. Ohne Nanuk ist
sie dem sicheren Tode verfallen. Nun
befindet sich zwischen dem Eskimo auf
dem Festland und den armen Végeln
auf dem schwimmenden Eisberg eine
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tiichtige Wegstrecke=Eismeer, die ein
ernstes Hindernis darstellt. Hilfe leistet
nur eine Walherde, die in den Fluten
herumplantscht: Uber die Riicken der
Meeressduger hinweg kann Nanuk zu
den Pinguinen gelangen. Unser Nanuk
ist ein wahrer Held .der tiber sage und
schreibe fiinf Leben verfiigt. Dies hin-

“dert ihn aber nicht daran, sich (wie alle

Eskimos) zu den passionierten Nicht-
schwimmern zu rechnen. Dieser Um-
stand relativiert die Lebenstiichtigkeit
Nanuks natiirlich gewaltig, da auch der
kithnste Nordmann bei seinen Spriin-
gen von Wal zu Wal ins Eismeer
plumpsen und klaglich auf todliche
Tauchstation gehen kann. Kurzum,
eine teuflische Situation, in der Nanuk
da steckt, denn auf dem Eisberg warten
ja die Baren!

Das Spiel ist sehr gut aufgebaut, mit
witzigen Details ausgestattet und ohne
streckende langweilige Passagen - ein
Spiel. wie wir Homecomputer-Freaks
es wiinschen. Es wird allen unseren
Lesern wohl ebenso viel Spal} bereiten
wie uns beim Testlauf.

Willi Déltsch ist eine Einladung nach
Eschwege bereits sicher. Er wiirde sich
freuen, dort mit den niichsten Gewin-
nern zusammenkommen zu diirfen,
um Erfahrungen auszutauschen und
sich die Rdumlichkeiten anschauen zu
kénnen, wo HOMECOMPUTER und
CPU entstehen. "Seine” Zeitschrift
HOMECOMPUTER sammelt er iibri-
gens seit der ersten Nummer und baut
sich eine preiswerte Programm-Biblio-
thek auf. Ich kam auf HOMECOM-
PUTER, so sagt er, weil es das meiner
Ansicht nach erste Fachmagazin gewe-
sen ist. das schone und anspruchsvolle
Software in puncto Spiel fur "meinen”
TI-99 herausbrachte. Ein Lob nicht so
sehr an uns als vielmehr unsere Leser,
von denen die meisten Programme
stammen - und ein Lob aus kom-
petentem Mund.

Wer macht es ihm nach und schrelb!
unser ndchstes TOP-PROGRAMM?
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TOPPROGRAMM

fiir den TI-99/4A

Nanuk der Eskimo

fiir den TI-99/4A
_M

Im nordischen Packeis bangt eine Pinguinherde um ihr
Leben. Bedroht ist es durch eine Gruppe von vier Eis-
und Braunbiren, die leider vegetarische Kost verab-
scheuen. Jenseits eines Eismeerabschnittes befindet
sich ein moglicher Retter, namlich Nanuk, uns®r
Held.

Nanuk kann, da er Nichtschwimmer ist, lediglich mit
Hilfe einer Walfamilie zu seinen Schiitzlingen gelan-
gen. Die Wale schwimmen, Riicken iiber Wasser, froh-
lich umher und steigern im Verlauf des Spieles ihre
Geschwindigkeit.

Nanuk besitzt fiinf Leben, die er dadurch einbiit, dal
er entweder von einem Walriicken abrutscht und im
Wasser ersiuft oder aber.von den Eisbiren verspeist
wird.

Steuerbar ist Nanuk mit dem Joystick in alle vier
Richtungen. Retten kann er einen Pinguin, indem er
sich vor diesen stellt und es dem giitigen Spieler anheim
stellt, mit dem Joystick zu feuern.

Tragisch wird die Situation fiir Nanuk und den
Joystick-Kommandanten, wenn unser Eskimo wihrend
einer Rettungsaktion verungliickt. Dann ist nicht nur ei-
nes seiner eigenen Leben iiber den Jordan gegangen,
sondern auch der ihm jeweils anvertraute Pinguin zu
beklagen.

Ziel des Spieles ist es, mit moglichst wenig Verlusten an
Pinguinen und Eskimoleben iiber die Runden zu kom-
men. Das ist nicht einfach...

ANZEIGE: Jeweils hochster Punktestand, Name des
besten Spielers (max. sechs Buchstaben ohne X,Y,Z).
SPIELENDE: Alle Pinguine gerettet oder alle Pin-
guinleben erloschen.
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Noch ein paar wichtige Hinweise zum Eintippen des
Programmes:
Manche Befehlszeilen werden wegen ihrer Linge nicht
ganz angenommen. Beenden Sie die Eingabe mit.
> ENTER<, und rufen Sie dann diese Befehlszeile
durch gleichzeitiges Driicken von > FCTN und
REDO< zuriick auf den Bildschirm. Jetzt konnen Sie
die fehlenden Befehle fertig schreiben.
In diesem Programm werden frei definierte Zeichen
benutzt, die mit > DISPLAY AT< plaziert werden.
Diese Zeichen werden im Listing normal nicht aus-
gedruckt. Zur bgsseren Eingabe sind fiir diese Zeichen
Buchstaben und'Zeichen ausgedruckt, die bei ”gedriick-
ter CTRL-Taste” eingegeben werden miissen. Es er-
scheinen dabei keine Zeichen!!
Das ist kein Fehler!! Erst wenn das Programm mit
> RUN< gestartet wird, sind diese Zeichen beim
Listen des Programmes sichtbar.
Folgende Programmzeilen sind auf diese Weise einzu-
geben:
Zeilennummer 450 bis 510.
Zum Spielen mu8 die ALPHA-LOCK Taste gelost
(oben) sein.
Wenn der Bestspieler seinen Namen eingeben kann,
sind alle Buchstaben bis auf > X< > Y< > Z> er-
laubt.
Die ”@”-Zeichen im Listing sind miteinzugeben.
Zur Programmiertechnik:
Ein groBes Problem war die Programmierung der Be-
wegungsabliufe der vier Biren sowie die Sprungtechnik
von "NANUK”.
Durch die ”SPRITE-TECHNIK” des Extended Basic
ist es moglich, eine relative Bewegung (mit CALL
MOTION) sowie eine absolute Bewegung (mit CALL
LOCATE) zu erzeugen. Beide Techniken muBlten hier
aufeinander abgestimmt werden.
Mit Sprites zu arbeiten, bringt immer das Problem mit
sich, wie man am sichersten ein Zusammentreffen von 2
oder mehreren Sprites iiber das Programm kontrol-
lieren kann. In diesem Fall war es das Zusammentreffen
des Eskimos mit einem Wabhlfisch bzw. einem Biiren.
Da die Pinguine nicht als Sprites aufgebaut wurden,
muBlte hier ein Kontakt zwischen dem -Eskimo und
einem Pinguin iiber den "CALL GCHAR” (=CALL
GET CHARACTER) Befehl erzeugt werden.
Mein Ziel war es, iiber den ganzen Spielablauf hin, kei-
nen Bewegungsstillstand auf dem Bildschirm zu haben.

‘ W. Daltsch
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o7a CAL- CHAR L .

@“.LEE.“B@BGﬂ@S@l@GC@E@i")
a0 CALL CHAR(lEb."@@@1@1@76F1F7FFF
b“.139."@3@7@71F1FDF
250 CALL CHﬁR(lﬂ@."C@C@EﬂFEFEF

.2 CALL SCREEN(E)

Q. 5.5 2 IR RhNDDNIIE +: DIM Nlﬁ(iﬁ).ﬂE%lEﬁ)

110 FOR 1=% 10 7 2t ChLL CGLDR‘I.S.lb):: NEXT I

120 p=200 33 7=14% *=* g=128 :°* Fo=116 *°% pO=1 =% gp=5 :*¢ LIv=E % pR=10 23 FIN=0

13 AT ?.2.1.117.1.31.141.2.32.1 2
LLE@SQCHE-.SAGENHAFT@@@,PHANTASTISCH.GUT@GEMHCH1@.BESTENS@@@@@.TDF@EE

ysa DATA E 1551M02€ !
! F—:HAFT@.DU@SUF’ER TAR. CHEWIERBUTE s
\ je0 D TA H T@AB...@@@‘GUT.GUT.EUT..SCHGNEBESBER.ALLES@KLQR@@.Nﬁ@BlTTE@@@@.NOEH@E '
' INNQL@.BUSSI@BUSB&@.leLEN@DANK@.NR@SDNAS.... '
e 170 RESTO o et -1 10 29 @} gAD M1SL1YEE NEXT 1 '@
' 180 DATA FELALM bUPERNlETE@@.NQSSERKUPF@@.ﬁﬁULQUﬁFPE...BLUT@FLlESST.BLINDG '

A AENGER- FE.HILFE- - ER@IRRERE: EGTOREEN. - !
@ 19a DA L ASHUEFFERE. UFPASSEN- - GBERFLASEHE@.TﬁUBE@NUSB@!’E.hUEE.N@AUF@@@,SﬁUSEH ]

A LecHTE.0 ERFQUL@@@C.STA F1GHTERE. ANTUBNEGERE H
P 200 DA QHLEELIND. - - LLF‘ﬁTSCH@@@,FLEDERMHUS@@@.UH!'ENEIN.....@.NAMQ@MIA....@.D@ :

' NEIA@D@NEI@.NGB@SULL@DQ @ ‘

' -1 RESTORE 188 3t = o5 13 RERD W2sil)ss NEXT 1 A
& ! 6 CAL R{47.F "F“.lb).6A.RF‘T‘H"€;1“.15)‘: '

132 "ezezezecaaze?ea@".133."3949A93492@201a1".134."9394@4@3334@aaa

FFFE™)

R A
540 CALL HEHQR(B.i,lﬂJ.
cALL HCHAR(bO.l. 2.,169)
SFLA

590 CA L

sah CAL FRITE(%&.E&. , 71
510 CA SPRITE(#?. L1109
@.-50)

.8D)
530 CALL SFRITE(ﬂlﬁ,ﬂﬁ.l.IZ

,6.-8D)
bae GOSY 80
50 DISFL aTi21.31811 8

AGENDE
ﬁTULQTlUN@.NAHNSINN@@@@.

ﬁT(Zl.b)SlLE
):“@@ﬁLL@RIGHTS@@“ Y

7@ CALL SFR!TE1#12.3b.1.l?ﬂ.ﬁ*ﬁ.@.ﬁﬂ.ﬁlﬁ.ﬂb.1.123.

. CALL MﬁﬁNlF?iS):: CALL CGLDR(14.16.8.13.15.16

EUT.HLEIFUSS.NA@JA.....@@.HDENNE

'

]

]

w,137."01 o332 TFTFFFFF: 138, oEFFFFFFFFFFFCRS i
\

]

]

EFFFF".141‘“B@D@F8FCFEFEFFFF“.EAQ."B@C@E@FSFCFEFEF

BFF“&RETS(“@".EB)
“,“41&“8@E1FBFF“&RPT%(“@".1b)

: (et 20w
39@7@1“¢RPTSK“@“.2@)&“3@4@8@38C@B@“

1 ilb):"NﬁNUK.D
1

15*8.@.50.%14.36.1.123.

«Q.T*B.@.—SD.#16.4®.L.139.17*8.@.—SD,$17.A@.1.139,28*8

):“FINGUINE“ H DISFLAY ﬁT(ZE.S)SIIE(?):"RESTLEEEN“ HH

spUNKTE" 1 DISFLAY ﬁT(EB.lb)BllEtb):"HlﬁHSE“

4):"NQME“
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7@ FOR 1=21 T0 23 % CALL HCHQR(I.lE,SE.S):: NEXT 1 :% FoOR 1=21 T0 22 =% cALL H
CHﬁR(I.Zﬂ,SZ,S):; NEXT 1 =% CALL HCHAR(LJ.ES,S?.b)
£8@ DISPLAY hTiZl.iE)SIIE(S):PIN i | DISFLAY QT(ES.iE)SIIE(E):LlV H DISFLAY ATz

b?é DISFLAY ﬁT(ES.ZI)S!IE(b):NS i DISFLAY QT(EE.E)SlZEilE):"KGNNENTAR?@@“
700 CALL CDLUR(*?.?.#E.T,*A,15.#5.15.*6,1@.%7.8.%8.4.#9.15.31@.4.%11.15)

+70 CALL ﬂOTIUN(*i.G,@ﬁ:: cALL SbUNDiﬁ.—b.l):: :: IF FlLA=1 THEN EOSUR 1260 % CA
740 1F FL92=i.THEN goTo 77@ ELSE FLAZ=L 38 CALL PDSXTIDNi#i.I.S):: 5=1NT(S!8+.9)

758 1F y=1 THEM CALL LUCRTE(#l.I.i)ELSE cALL LUCQTE(#l.l.S):: goTo 77@

760 1F V=32 THEN CALL LDCQTE(#i.l.EEb)ELSE cAlL LDD&TE(*l.l.S)

770 CALL JDYST(&.X.Y):: 1F *=@ AND Y=9 THEN GOSUR 1160 ¢ G070 779

780 IF y=4 THEN 79@ 2 1IF y=-4 THEM g3 it 1F =4 THEN B850 =% 1F Y=—4 THEN agh E

7
79@ pO=FO+1 :* FLAZ=G =* EOSUR 1180 == 7=1-8 =* CALL LDCQTE(%l.l.S)

go@ CALL FATTERNlﬂl.lE@):: 7=1-4 &% CALL LDEQTE(*I.I. ) )
aie CALL FQTTERNi*1.124):: GOSUE 1160 =° =7-4 =% CALL LOCQTE(%;.I,S)

: st 50

aze pO=FO-1 ¢ 1F FO=0 THEN FO=1 == goTo 779 ELSE GOSUE 1180 ¢ 7=1+8 =% caLL L0
CﬁTE(ﬁl,I,S):: CALL PATTERNiﬂi.lZ@):: GOSUE 1160 =3 7=1+4 1% CALL LDGhTE(*l.I.S)
gaa CALL PﬁTTERN(#l.lEA):: 7=1+% 1% cALL LDCﬁTE(#l.I.S):: cAaLL PATTERN(ﬁl.llb)::

: 5@
BSG-V=5+8 .s 1IF 248 THEN cAaLL LDCATE(*I.I.I):: g=1
% =G+2 % cALL LGCQTE(#l,Z.S):: caLL FﬁTTERN(
#1120 GOSUR j160 =3 g=6+2 ¢ CALL LDCQTEiﬂl.l.S)

g70 CALL PﬁTTERN(ﬁl.lEA):: g=G+4 13 cALL LDEQTE(%I.I.S):: cALL PRTTERN(*l.llb)::

6070 1159

aga Y=8-8 :: iF V48 THEN CALL LﬂCﬁTE(#I.l.Zﬁb):: g=256

gge 1F POl AND FD4E THEN 1060 ELSE g=6-2 ** CALL LDEQTEi%l,E.S)z: CALL pATTERNG
1,120 GOSUB 1160 =% g=6-2 =% CALL LDCQTE(#I.I.S)

qa6 CALL FRTTERN(#l 124138 g=5-4 ¢ CALL LDCRTE(#l.I.S):: CcALL FﬁTTERN(ﬂl.!Ib)::
G070 1159

g0 FOR 1=1 TO 2 3¢ CALL CDINC(ALL.HIT):: 1F HIT THEN CALL HUTIUN(#i.@.dSD):: CA
LL BDUND(—S@,—l.@):: soTO 779

g2a WEXT 1

g3a GOTO 1060

40 FLAL=Q 3 FOR 1=t 10 2 = CALL EO!NC(ALL.HIT):: 1F HIT THEN CALL MDTIDN(#I.@
LGD) =3 CALL SDUND(—ﬁ@.—Z.G):: goTo 779

950 NEXT 1

qsp BOTO 1060

g7a CALL ﬂDTIDN(*l.@.@):: caLL. EUINC(QLL.HIT):: 1F HIT THEN 1194

gga IF FLAI=1 THEN GOTO 1019 ELSE FLAL=1 3 CALL POSITION(#!.E.S):: B=INT(S!9+.9

) %8

g9 1F g8 THEN CALL LUCATE(ﬂi.l.l):: g=1 ELSE CALL LOCATE(#l.I.S):: G0TO 1010 -
1000 1F 57248 THEN CALL LDCﬁTE(#l.I.EEb):: §=256 ELSE CALL LOERTE(“I.I.S)

1010 FOR 1=4 TO 2 =% caLL EDINC(QLL.HIT):: 1F HIT THENW 119@

: B 1160
130 1F FLA=1 THEN GOTO 1050 ELSE CALL KEY(I.T.ST):: 1F T<¥18 THEN G070 1050 ELS
E CALL GCHAR(INT(I/B+2).S/B+1.C):= 1F C¢¥AS THEN &QTO 1050 ELSE FLA=1
1a4e CALL SDUND(l.Eﬁ@@.@):: CALL HCHAR(INT(Z!8+2).1NT(S£B+1).143):: CALL HCHAR (2
1,3.49)
150 CALL JOYST(l.X.Y):: 1IF %=0 aND ¥=0 THEN 1010 ELSE 789
1060 CALL MDTIDN(%&,@.@)%: cALL FATTERN(%i.iEB):: caLL. HEHQR(21.3.94)=: caLL sou
ND(Q@@.—ﬁ.S):: GOSUE 1169
1a70 FOR 1=1 10 13 23 caLL PﬁTTERN(*l.b@):: GOSUE 1160 % CALL PQTTERN(#!.&ES)::
GOSUB 116@ =3 NEXT 1
1080 CALL DELSFR!TE(&!):: 7=144 1% g=128 :: 1F FLA=0 THERN 1110
109@ GOSUR 116G =% FUN=PUN—250 +: CALL HEHAR(?l,S.?ﬂ):: 1F PUN.@ THEN PUN=@
1109 DISFLAY RT(Z!.QZ)S]IE(S):PUN it pR=FR-1 3% 1F PR=0 THEN BOTO 1460
.2 PO=1 2% FLA=G 3% Liv=Liv-t :: IF Liv=1 THEN GOSUR 1420
1120 DISFLAY ﬁT(23.12)SIZE(3)=LIV st DISPLAY RTiZZ.S)SIlEtlE)=N2$(1NT(RND*25)+\)
1130 IF LIv=@ THEN anTo 1480 ELSE GOSUR 1160 % goTo 720
1140 CALL PATTERN(%!.IE@):: CALL. ﬂUTlDNi#!.l?.O):: FoR 1=1 10 7 ¢ G0SUE 1160 =%

1150 ON po GOTO ?3@.91@.94@.91@.94@.97@.161@.1146
1166 CALL FhTTERNl#?.FU—ZA.ﬂE.FD-lE.ﬂ .FU“Z4.§5.FD~12):: FO=FO+3 3% 1F FO=128 ™

N
1186 CALL FUBIT]ON(*I.Z.S):: RETURN
1194 FOR 1=115 10 110 STEF -1 3: CALL SDUND(—E@.I.S):: NMEXT T =3 GOTO 1080
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]
11210 5P=INT(RND*(29~4+1))+a
' 1726 CALL GCHAR (8. 5F. )32 {F C=A5 THEN (210 ELSE CALL HCHAR (8. 8F < 4%

1230 BP=1NT(RND*(3@ﬂ3+1))+3
@ W 12 CALL GCHAR(10.8FCY 2 1F =45 THEN \730 ELSE CALL HCHHRHE‘!.SF‘.&S)

I NEXT T 3% RETURN

' y2e0 FLA=C & pIN=FIN+L 22 gp=5D+1 :* EX=1NTLRND*(35@*1@@+1)}+10@ .. 1F EX¥180 T

‘. HEN CALL SDUND(iﬁ@.TSE.S.?B?,S.1174.5)

- AZ70 PUN=PUN+STOYER P2 p1SFLAY AT(21.22>5115<5):PUN .+ GoSuB 116¢ '
vo1280 CALL HCHAR (21,394 2 DISPLAY AT(21.12 g1ZE()iPIN 3 DISFLAY aT(22.3)S1ZE! '
' 12):Ml$£1NT(RND*25)+1):= GOSUB 116@ % 1F pIN=10 THEN gOTO 144@ '
T prepR-1 32 IF pR=0 THEN 60TO 1468 '
@ 13 FoR 1=1 TO 7 ** CALL CHAR (85, P8 (2033 CALL seuwm—m@.zme.m
1510 GOSUE 1160 12 CALL CHAR (45, P (1)) 33 cALL snumn<-1@e.ssee.ﬁ)== GosSUB 1169 3

- -

1320 = TO 14 =% 1F 149 prR 1711 THEW CALL ﬁOTIDNﬁﬁl.@.SD)

212 OR 1+14 THEN CRLL HGTIDN(#I.@.—SB)

-
el
B
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23] 1379 LIv=D 58 PR=10@ =& 7=145 = g=12@ 3 F’UN.EX.F'IN,FLA.NN=@ st gp=4 % F0=116 ¢
. PO=1 %% GOSUER 1410 3 GoT0 559

1380 FoOR 1=21 10 23 ¢ cALL HCHQR(!.S.&A.?A):: NEXT 1 =5 RETURN

1390 p1gPLAY ﬁT(B.S)SIlE(ZS):“BESTBPlELER.IHR@NHNE...“ 1z DISFLAY 91(9.3)5115(16

e
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1400 ACCEFT ﬁT(?.EB)SIEE(b)VﬁLIDﬁTEiUﬁLPHA):N§ 23 IF Ng="" THEN N$="@@N.D.“
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1466 FOR 1=6 T0 11 = CALL DELSPRITE(%I):: NEXT 1 3% GOSUR 1169
)SIZE(EQ):"........SPIELENDE.......“ s DISFLAY ﬁT(lA,E)SIZE
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1480 DISPLAY AT£15.3)511E(24):“@@@@@FUEREDEN@RNFQNG.@@@“ .: GOSUE 1160 3¢ GOSUR
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1520 DISPLAY hT(13.31811Ei24):"NULLEN@SIE@NEITERSP1ELEN“ it DISFLAY AT(14.3)511E
'“UND@HEHR@PUNKTE@QQMMELN.“

153@ DISPLAY ﬁT(13.3)511E(24):"ﬁRUEEKE@@@@.J.@DDER@.N.@" .+ GOSUE 1169

1540 FOR p=1 TO 10 =% MEXT D =3 CALL KEY(ﬁ.T.S):: 1F 5=0 THEN GOSUR 1160 =5 GOTO0

L)
£
=
.

eam=="

a
1550 1F TCTR THEM 070 1589
1=13 10 15 = CALL HCHRR(I.5.47.25)=: NEXT 1 3% CALL DELSFRITE(ALL):: 1
F ONN=L THEN GOSUE 1399
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. GOSUB 1160 ¢ CALL SUUND(ﬂ.494.3):: GOSUE 1160 3 CAL
: L 50UND(M.523.2.11@.15):: GosUB 116@

FS ' 1619 CALL SOUNﬂ(N.i&E.M:: gosbe 116@ =3 CALL 50UND§H.22€‘I.M:: GOSUR 1160 = CAL
! L SOUND(N.33®.3):: GOSUE 1160 =% GOSUR 165@

1620 CALL SDUND(H.523.3)::,GDSUB 1160 3¢ CALL SDUND(M.494,4)=: GOSUER 116@ =3 CAL

L SDUNDLM.H4@,4,11@,14):: GOSUR 1160 ¢ caLL BOUND(M,le.l@)

163@ CcALL SUUND(M.ZZ@.?):: GOSUEB 1160 G070 1490

1640 caLL SUUNDEN,SS@.&):: GOSUB 1160 :: cALL SOUND(N*3.44@.&):: GOSUER 1160 =3 G

90

1650 CALL SUUND(M.&S?.b):: GOSUB 1160 =5 CALL SGUND(N.&EE.&)%: GOSUE 1169 =5 CAL
L SDUNDQM.bﬁq.&):: GRSUB 1169
1669 CALL SUUND(H.&ZE.E):: GOSUE 1160 = caLL 50UND(H.659.4):: GOSUR 1160 :* CAL
L SDUND(M.H?Q.E):: GOSUR 1160 ¢ CALL 50UND(N.587.4):: GOSUR 1160
1670 CALL 50UND(M.523.5)=: GOSUB 116@ 3 CALL BGUND(M.RQQ.b.llﬁ.iﬁ):: GOSUE 1168
1689 CALL SGUND(M.165.8)== GOSUER 1160 =F cALL SDUND(M.ZE@.&):: BOsUE 1160 =% CAL
L SDUNDlM.262,4):= GOSUE 1160 :% CALL SDUND(N.339.4):= GOSUB 116@
169@ cALL SOUND(N.QA@,%):: BOSUE 1160 =2 CALL 90UND(N.494.4,&31.15):: 50SUB 116@
1700 CcALL SDUNDtM.lbﬁ.Q):: OSUB 1160 =3 cALL SOUND(M.E@B.Q):: GOSUE 1160 =t CAL
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VC-20

fiir den

Dieses Programm kopiert den Originalzeichensatz
aus dem ROM ins RAM (zur Erzeugung selbstdefi-
nierter Zeichen). Das MC-Programm ersetzt den
Basic-Befehl

FOR X = # TO 2047:POKE5120+X,PEEK-
(32768+X):NEXT

der immerhin 28 Sekunden bendtigt. Das unten-
stehende Programm braucht dafiir eine 1/2
Sekunde. Das Programm wird in den Cassetten-
Buffer geschrieben.

1 REM DIESES FROGRAMM FKOFIERT DEM ZEICHEHSATZ AUS DEM ROM IS RAM AE

£ REM SPEICHERSTELLE 5128 UMD DAS IM 172 SERUMDE IMCL. EIMLESEM DER DATAZ.

2 REM  SIE BRAUCHEM DAHM MR HOCH DEM ZEICHEMZEIGER MIT POKE 36863,285

% REM U IMITIALISIEREM.

28 FORA=222T0851  READMC : POKEX, MC: NEXT : SY5825

£z DATAlez,8,18%,0,128,157.0,20,183,0, 127, 157,08, 21, 15%.0, 130, 157,04, 22

24 DATR159.6, 131, 1J.,M,¢: 123,8. 1”2 1=.._- 24,1859, 8, 123, 157,0,23, 185.48

26 CTATALA. 157, 0,26, 189, 8, 135, 157, Fe2B2, 20, 205, 26
IIIIIlIlllllllIllIIlIIIllllllIllIIllllllllIIlIlllIlIlIIllIllIlllllllllllllllllll!!!l.

Hier haben wir fiir Sie eine Tastaturabfrage in MC.
Das Programm ist in den REM-Zeilen ausgiebig
erlidutert.

Ein Beispielprogramm befindet sich ab Zeile 30.
Das Programm ersetzt 8 IF THEN Abfragen in
Basic und ist daher einiges schneller als BASIC.
Das Programm wird in den Cassetten-Buffer ge-
‘schrieben. Das Beispielprogramm ab Zeile 30 ist
fiir 16K geschrieben, bei der Grundversion mul3

man die Zahlen 37888 in 38400 und 4096 in ,680: :
umandern. Es lduft auf allen Ausbaustufen ‘

Bitte beachten Sie: B
Die POKE-Befehle miissen vor dem Laden d""s-f‘
Programmes und nicht vor dem Programmler
eingegeben werden. U

FEM
REM
REM 252 EMTHRELT DIE SEMKRECHTE.
REM MERDEM EBEMUTZT: MW=0BEH,

FEH SICH EIM EBEISFIELPROGRAMM.
= FDEK=628TDSEEZREHDMC=PGKEX;HE5

mIIt“JG‘rU!

HEHT

DIESES FEOGEAMM BEINHALTET EIME TASTATURABFRAGE IM MC. [
FOS. DET ZEICHENS WIRD IM DEM SPEICHERSTELLEMW 252 UMD 253 GESCHRIEBEN.
223 DIE WARGERECHTE RCHSE.
A=LIHKS, D=RECHTSZ, X=LUMTEW. RB ZEILE 3@ BEFINBET

DIE BILDSCHIRM-
FOLGENDE TASTEN

<2 DATALRD, 137, 281.2,24@,13,201,17,240,27,201,18, 248, 14, 281,26, 248, 28
24 DRTAZ6, 165,252, 291,0,240, 25, 198, 252, 36, 165,253,201, 21,249, 20,239, 253

28 PUKEES&;

=6 DHTRHE;lEq;é 3. 2Bl.8.248, 11,198, 253,56, 15,252, 281, 22,249, 2, 238, 252, 96
9 POKEZS3, 8 FORX=ETOSHS  POKEZ7S2E+K, 6 1 MEXT

48 SYS528 POKE4RP6+PEEK (252 1 #22+FEEK 253 . 51 : G0T048

CBM 64 als Schreibmaschine

Folgendes kurze Programm macht aus Threm 64er
mit angeschlossenem Drucker eine Schreibmaschi-
ne.

Starten Sie es mit "Run’: Es erscheint ein Frage-
zeichen. Nun konnen 77 Zeichen in eine Zeile ge-
schrieben werden. Wenn Return” gedriickt wird,
werden die Zeichen auf dem Drucker ausgegeben
und die nichste Zeile kann begonnen werden. Been-
det wird das Programm durch Eingeben von “xx-

¢

X .

10 Poke 59468,12

20 Open 7,4,7:Print#7:Close7

30 Open 4,4

40 Input A$ :

50 If AS = ”xxx” then Print#4:Closed4:End
60 Print #4,A$

70 A$ ____’999

210 Goto 170

60 HomecompuTeER
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KORREKTUR

Manic Miner

Eines der besten Spiele fiir den ZX Spectrum ist "Manic | “Paper7” werden die Bildschirmfarben geandert und fol-
Miner” schon, aber auch eines der frustrierensten wenn gende Zeile muB eingefiigt werden:

man dumme Fehler macht. 35 Poke 35136,0
Es gibt jedoch einen Weg, wie man durch alle 20 Hohlen Danach driicken Sie ”Run” und starten den Kassetten-
kommt, ohne Leben zu verlieren. recorder.

Brechen Sie das Programm nach dem Basic Lader ab. Mit

-

Korrektur zum Programm
MOONPATROL aus Home-
computer 4/84: In die Zeile 1150
hatte sich der Druckfehlerteufel ein-

ROSERT ©

geschlichen - Statt "Calte” muB} es ACHIN  EVERTZ
"y . 99 . 3 N .
Call Sprite™ heillen. & REM 5657 HAAN 4

Korrektur zum Programm
RALLEY - aus Homecomputer
3/84

%
-

Korrektur zum Programm
Adventure Spukschlof3 aus HC 5/84

~mz
p el S
+ X

Folgende Zeilen miissen im Programm noch
erginzt werden:

2PGOT0 VAL Tlaa”

S LF H,_H THEN PRINY =1 7,0, " S@Z\DIM Ug(E
19 GCLS S AT MM S@F LET U%(k
il PFIN’;ngT,‘_D»'- F—TRB U+E J.. 35 IF n 2 <@ THEM PRINT AT M+M, ggg tET U (T
LTEE Wil % TAB, GaTi R § U Y SePRETU S5 LET LS4
EL S TAB (4N gl A %1 pnx:rr ‘At E+N, 0 R AT _E3T, 822 DIM ME(E,
SR u_ TR N AT EFT, 0+ K m“ E*T i S23 LET M$M
z;" ’EH ;e TIRT 7, PR l 'l &.H 524 LET M%$iT
15 PRANT TEB UL og ; 225 LET M$(E
=2 ; 12 RETURN
iTRB Z+Z-T; . 4& PRINT AT ExE, 01 r'—i_';;m' o
: . TL.H; 8 5 ;AT @-H,M: "R BUiAT a,
E urrnga_’.::ﬁm% "R, .“_FIB Z; . ﬂi *I 2$ S*E H, I SAT B4+,
> Z 2 — Lo 4 >
“4 TR YE; CTAB U, R TAB 7 47 PRINT AT G- n’H N; R+E
zZ-T; " l;;;'rgar: %;lg, '!';_;'Tsﬁ L 48 IF R/—l? THEf PRINT AT 11,1
TREB. UM % 3 e I A m e ;"
S50E WSITAB UAT: e, BUITAR VG ‘49 RETURN
CTAB DB I TAR V) em— 5@ FOR I=7 TO @ :
ETUi'Q‘N S1 PRINT AT I,D; “++++++++++++4
i7 R v ++++"
20 PRINT AT E*E,C+T -‘:,,_HT Q- 52 NEXT I
T,0; e B G - 3 - AT @, 53 PRINT AT z/T, ? ;TRAB Z /T
LI { iy ot W AR A L
e E;AaT ' Ay b .
g0 AT MPN,O0; Q5

PRINT AT @,0+H; RN

§

=1 7
Z2 IF Roy>=H THEN FPRINT AT @,0+M
23

25

‘AT Z/T,

AT _O-T
L

25 RFTL-Jl-TI-

31 PRINT AT D,U+M;’ <, TAB U
L T RE GRS R g TRE0xT)
o s ¥ .TRAB CF 4 “l TR8 U 'F

' & 0, § wd TAB U, = § TAB &5 B
Uil mll”,TA I B8 PRINT FIT NES B

=2 "PRINT ali® s "Fil ITRB 45
-d—‘ 8 RB e l-. ey " 0 e 5 ‘ E
Tl = & H ST . . .:l..
R | ,E i BN X
R M, | R B
s

S
-4
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Schon gehort?

Ab sofort gibt es die
von WICOSOFT zu

SP4056 VAMPIRE VILLAGE
fur den ZX SPECTRUM 48K
In einer SchloBruine haust ein blutriinstiger Vam-
pir, dem Sie das Handwerk legen miissen.
Jedesmal ein neues Spiel, vdllig unterschiedlich
von den vorherigen. Eine véllig neuartige Szenerie
macht dieses Programm zu einem Leckerbissen
fur jeden Adventure-Fan.

DM 35.00

Terminal

SP4002 MANIC MINER
fiir den ZX SPECTRUM
Einfach toll, was Willi im verlassenen Bergwerk
erlebt, wo er von einem Stollen zum jeweils nach-
sten gelangen muB. Die Grafiken sind so vielféltig,
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

SP4040 JUMING JACK
fir den SPECTRUM 16/48K

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

Ein Riesenspaf!

DM 29.00

Imagine

CB2028 HUNTER
fiir den COMMODORE 64
Sie sind Jager und Gejagter gleichzeitig, in
diesem irren Kampf auf Leben und Tod.
Schnell und kaum berechenbar sind Ihre Gegner.
DM 35.00

Terminal

CB2002 SUPERSCRAMBLE
fir den COMMODORE 64
Superschnelles Arcadegame. EinJet rast im Tief-
flug tiber die Oberflache eines Planeten. Schine
Grafik, guter Sound.

DM 35.00

Terminal

ROMIK SOFTWARE

Z0RGONS KDGDO

VC1030 ZORGONS KINGDOM
fiur 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

Romik

VC1040 INVADERS

fur den VC-20 o. Erweiterung
Das bekannte, schon zu den Klassikern zdhlende
Spiel im originalgetreuen Nachbau.

DM 24.00

Terminal

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




pannenden Spiele
hesonders glinstigen Preisen.

=3
PIRELINE it Gen COMMODORE 64 Ak it
[

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

CB2006 HUSTLER Bubble Bus
fiir den COMMODORE 64

Sechs-Loch-Billard konnen Sie mit diesem tollen
Programm an lhrem Fernseher spielen. Fur einen
oder zwei Spieler, verschiedene Spiele mdglich,
Joystick- oder Tastenbedienung. Sehr gute Gra-
fik. ausgezeichnete Handhabung.

GB2026 SNAKE PIT
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 enthélt.

' Natirlich in Maschinensprache!

) DM 35.00

Postern

B
NN
3

HOMIKEI?(:"WARE a‘ “
. £B2005 DICKYS DIAMONDS Romik
fiir den COMMODORE 64

Dicky, die Eule, will-die Diamanten zurickerobern,
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
fiir den COMMODORE 64
b LR B Ein Musikant muB die im Labyrinth versteckten
_ Instrumente aufspiiren. Jedes Musikinstrument,
f - _..- daB er gefunden hat. spielt den Solopart der
v Al aktuellen Melodie
B Kassette CB2030 DM 30.00

WILL YOU BE THE SUPREME
WORLD GHAMPION?

CB2027 SUPER DOGFIGHT

fiir den COMMODORE 64

Ein Kampf in den Wolken, in diesen Doppel-

72 deckernwie sieim 1. Weltkrieg eingesetzt waren.
- Fiir 2 Spieler, Joysticks bevorzugt.

Realistische Szenerie mit comichaft wirkenden

Flugzeugen und Wolkenhimmel, mit einem fast

naturgetreuen Motor= und MG-Gerdusch.

Ein TOP-Programm!

DM 32.00

Terminal

CB2024 PURPLE TURTLES Quicksilva
fur 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!

DM 35.00

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

Schiitzgehiihr: 3,- DM



Scuba Dive
fiir den
Commodore 64,
Oric-1 und
Spectrum 48K

AlsHandlungsort fiir Com-
fantastische und geheim-

wihlt. Die meisten be-
vorzugen den Weltraum.
Einige - und so auch das
hier vorgestellte - den
Meeresgrund.
Die ausgezeichnete, an Co-
mikstrips erinnernde Gra-
fik und die schnell und
ruckfrei ablaufenden Be-

hin, daB dieses Programm
bei allen drei getesteten
Versionen in Maschinen-
sprache programmiert ist.
Der Spieler kontrolliert ei-
nen Taucher, der auf dem
Meeresgrund zwischen
Haifischen, Kraken und
anderen Meeresbewoh-
nern umherschwimmt.
Seine Aufgabe ist es, den
Eingang einer Unterwas-
serhohle  auszumachen.
Durch das Labyrinth dieser
Hoéhle muBl er sich hin-
durchkdmpfen, um an den
sagenhaften Perlenschatz
zu gelangen. Einige der
Ginge sind Sackgassen, in
anderen lauern grauen-
hafte Monster. Der Tau-

puterspiele werden gern

nisvolle Schauplitze ge-@§

wegungen weisen darauf

begrenzt Zeit fiir seine
Suchaktion, da ihm nur ein
bestimmter Sauerstoffvor-
rat zur Verfiigung steht. Ge-

lingt es ihm nicht recht-

zeitig aufzutauchen, be-
deutet dies sein Ende.
Sicher erinnert diese Ge-
schichte an dutzende dhn-
lich gearteter Spiele. Durch
die ausgezeichnete Pro-
grammierung stellt dieses
Programm von Durrell-
Software aus England je-
doch einen besonderen
Leckerbissen  fiir  die
Freunde von Arcadespie-
len dar.

cher hat natiirlich nicht un-,

Atom Smasher
fir den
VC-20 o. Erw.

Unseren Lesern, die in die
Spuren von Otto Hahn, Ilse
Meitner und Fritz StraB-
mann treten wollen, sei
dieses Spiel wirmstens
empfohlen. Von Romik aus
England haben wir schon
manches hiibsche Spiel be-
kommen - was sie uns dies-
mal iiber den Kanal ge-
schickt haben, halten wir
jedoch fiir besonders origi-

lich erschweren kann.
Dazu kommt, daB Ihr
Proton eine Halbwertszeit
von 1,5 besitzt, nach Ein-
satz von drei "Leben” somit
kampfunfihig wird.

Programmtechnisch ist
Atom Smasher zwar nicht
in die Spitzenkategorie der
Romik-Software einzuord-
nen, aber dennoch ein
Spiel, das man immer wie-
der gern laden wird.

ROMIK SOFTWARE a‘

PRESENT

ATONM SMASHER

FOR THE UNEXPANDED VIC 20

nell.

Statt uns in galaktischen
Dimensionen herum-
zutreiben, begeben wir uns
diesmal in die Welt des
Kleinsten: Ihre Aufgabe be-
steht darin, mit Hilfe eines
Protons den Atomkern zu
treffen, ohne dabei mit den
Kern umkreisenden Elek-
tronen Kontakt aufzuneh-
men. Jede Kollision zwi-
schen Ihrem Proton und ei-
nem Elektron fiihrt (in
Abwechslung zu dhnlichen

The scena — the heart of & runaway nuclear reactor. To delay melt-
down s with your

lasar. Each time you shoot @ Proton. an extra Electron is released, if
you shoot an Electron you speed up the impending meh-down ~
thera are 9 skl levels.

“A REAL ACTION SHOT OF THE GAME”

Spielen) zu einem Elektron
mehr, wodurch sich Ihre
Arbeit mit der Zeit erheb-

WILL YOU BE THE SUPREME
WORLD CHAMPION?

- gramme vom

Super Frogger

Das beliebte Computerspiel
um die Rettung des kleinen
Frosches, der sicher und
wohlbehalten tiber eine be-
fahrene StraBle zu seinen
Laichgriinden gefiihrt wer-
den soll. beginnt in der vor-
liegenden Version mit der
interessanten  Status-Ab-
frage. ob Sie das Spiel in
Stufe II (fiir Fortgeschrit-
tene) spielen wollen oder
sich mit der Anfiangerstufe
bescheiden: Der Clou ist al-
lerdings. daBB Sie Stufe II
nur spielen kénnen, wenn
Stufe I zuvor gemeistert wor-
den ist.

fiir den TI-99/4A (Ext. Basic)

Der Zeitparameter, der zur
Kontrolle Threr Leistung
unerlidBlich ist, wird gra-
fisch durch einen immer
kirzer werdenden Balken
in Rot kenntlich gemacht.

Dartiber hinaus ist die
SUPER-FROGGER-Ver-

sion reizvoll durch eine or-
dentliche Bildschirmgrafik
mit vielerlei Effekten. Vier
Leben besitzt Thr Frosch -
und ungeachtet der Tat-
sache, daB3 er hin und wie-
der auch das eine oder an-

.dere verlieren kann. ist die

Sache sehr amiisant...

Zwei neue Pro-

Piman:

Pi-Balled

und
Olympimania
fiir den
Spectrum 48K

Wenn man schon einmal
einen Gag hat, dann muB
man ihn auch voll ausrei-
zen. Nach diesem Motto
handelt der englische Soft-
warehersteller Automata
und bringt stindig neue
Abenteuer seines Co-
mikhelden Piman auf den
Softwaremarkt.

Pi-Balled:

Man stelle sich eine ge-
heimnisvolle Pyramide in
einer Oden Wiistenland-
schaft, ein kleines ro-
sarotes Midnnchen mit ei-
ner groBen Nase vor, und

hat damit die neue Episode
ausder Piman-Aravorsich.
Um den Sinn des Lebens zu
erforschen, hat sich die
zentrale Figur dieses Spiels,
hier Burt genannt, zur Me-
ditation in die Wiiste zu-
riickgezogen. Nach einigen
Tagen, in denen er in den
Sanddiinen umbherirrt, ent-
deckt er die legendire und
geheimnisvolle Pyramide
von Pi. Auf dieses alte Bau-
werk klettert Burt, um zu
meditieren. Doch er hat die
Rechnungohne den Piman
und seine Gehilfen, die
Ballbrothers gemacht, die
iiberallumher geistern. Der
arme Burt mul} also auf der
Pyramide umherspringen,
deren einzelne Segmente
standig ihre Farben verin-
dern. Dabei wird er von den
Ballbrothers, einer Schlan-
ge und verschiedenen an-
deren Fabelwesen verfolgt.
Durch geschicktes Auf-
springen auf sich drehende
Scheiben kann er seinen
Feinden entkommen.

Diese Geschichte ist zwar
reichlich weit hergeholt,

64 HomecompuTeR
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aber dennoch, wie die mei-
sten Programme von Auto-
mata, recht amiisant aufge-
macht. Das Programm Pi-
Balled, natiirlich Maschi-
nencode, hat 66 verschie-
dene Spielstufen und kann

Olympimania:

mit dem Kempston-Joy-
stick kontrolliert werden.
Auf der Kassettenriickseite
gibt es als Zugabe, wie bei
allen Automatatiteln einen
Gratissong von Piman und
seinen Freunden.

Nachdem der Piman in ei-
nigen seiner letzten Aben-
teuer ein recht flottes und
manchmal sogar ausschwei-
fendes Leben  gefiihrt
hat, beschlieBt er etwas fiir
seine korperliche Ertiichti-
gung zu tun.

Wie nicht anders zu er-
warten, sieht seine sport-
liche Betétigung etwas un-
iiblich aus. Mit Blick auf
die bald stattfindenden
Olympischen Spiele, hat
sich der Piman eine Art
Fiinfkampf ausgedacht.
Erstens Pi-Jump, eine Art

Hiirdenlaufdisziplin, zwei-
tens Alp-Pi, ein alpiner Ab-
fahrtslauf, drittens Pi-
Tathlon, die Pimanversion
des Biathlon, viertens

Butter-Pi, was soviel be-

deutetwie das allen Schwim-
mern bekannte Butterfly.
Fiinftens Step-Pi, einer
Art von Pferdesport.

An diesem Programm
merkt man ganz besonders,
daB die Macher von Auto-
mata eine gehorige Portion
Humor besitzen und gerne
alles auf die Schippe

“ nehmen.

Die Grafiken in diesem
Programm sind ausge-
zeichnet. Besitzer eines
Currah-Microspeech koén-
nen den Piman in diesem
Spiel auch sprechen lassen.
Ein Kempston-Joystickin-
terface macht den Einsatz
eines Joysticks moglich.
Wie bei allen Automata-
Programmen ist auch hier
wieder auf der Riickseite
der Kassette ein mehr oder
weniger wohlténender Mu-
siktitel aufgespielt.

'HURG
fiir den
‘Spectrum 48K

Besfimmte GesetzmaBig-
keiten diirfen jedem Zei-
chen zugeordnetwerden, so
z.B. die diversen Bewe-
gungsrichtungen, die Ge-
schwindigkeit, die Bewaff-
nung einer Spielefigur usw.
Scrolling, Farben, verschie-

.dene die Szene aufflok-

kernde Objekte, Bild-
schirmbegrenzungen, Hin-
dernisse und vieles mehr

.stehen fiir die Gestaltung

des Hintergrundes zur Ver-
figung. Die Spezifikation
der Hindernisse wird ein-
zeln und damitspieltypisch
bestimmt:

- Bunker bei SPACE

INVADER,
- Mauern und Punkte bei

PACMAN,

- Leitern und Geriiste bei

DONKEY KONG...
AuBerdem steht ein groBer
Vorrat an Kollisionsabfra-

gen zu Gebote, sodall man
beispielsweise entscheiden
kann, ob ein Aufprall mit

“oder ohne Explosion erfol-

gen soll. Ist die Entschei-
dung zugunsten der Ex-
plosion erfolgt (wer wollte
auch auf diesen schonen
Effekt verzichten?), so ist
die Palette der Gestaltungs-
moglichkeiten von HURG
damitnoch nichterschépft:
es springt prompt in ein
Unter-Menii und fragt Sie,
ob Sie lediglich ein leichtes
Sauseln des Sonnenwindes

‘oderden Todeskampfeines
‘Sternes, eine Super Nova,

haben wollen. Da mag die
Wahl schon schwerer fal-
len, denn schlieBlich ist
auch manchmal der Ver-

‘zicht auf die totale Kata-

strophe reizvoll.

Wie schon oben erwahnt,
programmiert man im Ma-
schinencode, was erheb-
liche Schnelligkeit im Pro-
grammablauf mit sich
bringt: Die Bewegungen er-
folgen nicht ruckweise,
selbst professionelle Titel-
bilder, die mit dem "48K-
Melbourne Draw” erstellt
wurden, koénnen  mit
HURG ’abgeSAVEd' wer-
den.

Auf der Cassettenriickseite
befinden sich drei zusitz-
liche Demo-Spiele (natiir-
lich mit HURG geschrie-
ben) und das ganze Pro-
gramm selbst ist - wie nicht
anders zu erwarten -
"KEMPSTON-kompatibel”.
Kurzum: eine gebalite
Portion Leistung fiir alle
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Freaks,  die

diejenigen
schon ¢in wenig frustige-

schauelt sind und  keine
Lust  haben.  sich Thre
Kreativitit durch nenven-
aulreibende Routineir-
beit schitdigen zu lassen.
cin Programm-Generator.
der wirklich das wert ist
was er kostet = vielleicht so-
aar mehr als das!

HURG ist dic Formel lir
cinen "High Level User-
fricndly Real time Game
Designer™ was im Deut-
schen soviel wie “Extrem
benutzerfreundlicher Eehi-
seit-Spiclegencrator™  be-
deutet.

Wir haben uns das gute
Stitck angeschaut und fest-
gestell.dalivon hochgradi-
aer Anwenderfreundlichkeit
in der Tat die Rede sein
Kann: Selbst blutige Laien
konnen  unter  Zuhilfe-
nahme der 23 Meniis und
des  Jovsticks  Spielpro-
gramme in Maschinencode
schreiben.  Alle Fuarben
konnen festgeleat. Hinter-
griinde aufgebaut werden.
und wenn man  bedenkt.
dall das Svstem cinen Zei-
chengenerator mit automa-
tischer Animation. Rota-
tion sowie Einzelpunktan-
steuerung  besitzt. dirfte
sich unschwer dessen Wert
crmessen lassen.

TESTEN SIE

IHRE COMPUTER-
INTELLIGENZ
Alfred W. Munzert

Es gibt Bicher. die reine
Fachliteratur darstellen -
im positiven wic im negati-
ven Sinn: positiv. weil sie
Detailfragen. dic innerhalb
ciner bestimmten Thema-
tik interessicren. griindlich
behandeln und somit viel
zur  Losung  cines  oder
mechrerer Probleme beitra-
gen Konnen: negativ, weil
sic all diejenigen Leser. die
vielleicht nicht ganz so tiel’
nach  Erkenninissen  gra-
ben. sondern sich einen ge-
nerellen  Uberblick  ver-
schallen wollen. weill Gou
nicht  begeistern  kdnnen
und somit manche Markt-
chance vertun.

Und dann gibt es natiirlich
auch das andere Extrem.
jene  Literatur. die nur
schembar 7o cinem be-

stimmten Thema Stellung
bezieht. dann aber den Le-
serenttauschtundlediglich
durch das Unwissen des
Autors aufsehen erregt: da
wird seicht herumgepliit-
scherte  Altbekanntes  re-
feriert und uns als Lesern
statt eines aulhorchenden
Aha nichts als ¢in stellen-
weises Einnicken beschert...
Alfred Munzert gelingt es
recht gut. zwischen diesen
Unartigkeiten den rechten
Weg zu finden und ein
packendes Buch zu liefern.
das firalle. denen die Rolle
der Computer in unserer
Gesellschaft - bewulit  ge-
worden ist. viele Denkan-
stolie bereit hiilt!

Wie der Titel schon an-
deutet. geht es dem Autor
umeinen TestIhrerspezicl-
len "Computer-Intelligenz™.
Man weill niimlich heutzu-
tage Eingstodall es nicht nur
daraul” ankommt.  cinen
Computer zu besitzen. um
leistungsfithige und geschlif-
fene Programme zu schrei-
ben: es gendigt auch nicht.
cinen bestimmten 1Q zu
haben und im Kopfrech-
nen zu brillieren! Vielmehr
aibt es so etwas wie ein Ta-
lent zum Umgang mit dem
Rechner = Tests mit Schul-
Kindern haben das genauso
sicher erwiesen wie Schutz
vor Karies durch  Fluor.
Und eben dieses Talent gilt
ey zu testen und  zu
fordern.

DaBiein Testabernicht not-
gedrungen  trocken. pein-
lich. nervenaufreibend und
schlichtweg drgerlich  zu
sein braucht. zeigt unser
vorlicgendes Buch: es fiihrt
so amiisant und spannend
in dic Welt und Systematik
von Computern und ihren
Sprachen ein. dald cigent-
lich jeder. der ectwas fiir
Denksportaufgaben iibrig
hato viel Spall daran haben
miilite! Was genau ist ein
Computer? - Wie funktio-
nicrt er? = Welchen Nutzen
bringt ~ mir der  HO-
MECOMPUTER? - Bin
ich cin Computer-Genie? -
Bin ich zum Programmic-
rer geboren? - Worin licgt
im  Umgang mit  Com-
putern meine individuelle
Stirke?..das alles sind Fra-
gen. denen der Autor mit
Engagement nachgeht und

somit auch beziglich der

Berulswahl cine Hilfestel-

lung bictet. dic im Rahmen
der standardmiillicen Ar-

beitsvermittlung nur sehr

bedingt moglich ist

Unser Urteil: Ein empleh-
lenswertes Buch. das nicht
nur dem ctwas bringt. der
zu Ostern neben  Eiern
auch cine Floppy im Nest
gefunden hat. sondern uns
alle angeht. die wir ¢in Le-
benim Zeichen von Bitund
Byte lihren werden.
Hevne, 1 Aufl. 1984.9.80 DM
ISBN 3-453-47037-0

(154 Sciten)

CBASIC -
ANWENDER-
HANDBUCH

Adam Osborne
Gordon Eubanks jr
Martin McNiff
(Ubersetzt von

P. Niemann)

Line Programmicrsprache
ist cine begrenzie Menge
von Wortern und Symbo-
len. die Prozeduren. Be-
rechnungen. Entscheidun-
gen und andere durch den
Computerausfithrbare Ope-
rationen darstellen: - Die-
ser Sutz steht aul der ersten
Seite des Buches von Os-
borne. Eubanks und Mec-
Niff. das bereits 1981 in der
englischsprachigen  Origi-
nalausgabe erschienen und
Jjetztvon Peter Niemann ins
Deutsche tdbertragen wor-
den ist. Die Delinition ei-
nes fundamentalen Begril-

les aus dem  Computer-
lexikon  konnte zu dem
TrugschluBl verleiten. man
habe es bei dem CBASIC-
ANWENDERHAND-
BUCH mit ciner Einliih-
rung zu tun. die sich an ab-
solute Neulinge wendet -
ganz und garnicht!

Dic drei Autoren. von de-
nen der zweite. nimlich
Gordon Eubanks tiberdics
Erfinder von C-BASIC ist.
haben ein echtes Standard-
werk fiir diese Program-
micrsprache  geschalten:
Sic beginnen  zwar von
vorn. kommen jedoch sehr
schnell zur Sache und
bicten  fundierte  Kennt-
nissein Bezugaulalles.was
an Fragen ansteht. wenn
man in C-BASIC arbeiten
mochte. Der Band ist fir
den echten Proli genauso
geeignet wir fiir ernsthafie
Amateure.  dic komplexe
Software  sclbst  erstellen
und grolere Programmicer-
Vorhaben realisicren wol-
len...

Nach ciner kurzen Einfiih-
rung in prinzipiclle Fragen
des Arbeitens am Com-
puter befalit sich das Buch
mit  Themen  wie  der
DATEN-EIN- bzw. -AUS-
GABE. den CBASIC-Spe-
sifikationen im  Rahmen
arithmetischer  und  nu-
merischerOperationen. der
gesamten Programmlogik.
den Variablen-Typen. Ab-
lauforganisation. Behand-
lung relativer Dateien. mit
CBASIC-implementierten
Standardfunktionen. State-
ments usw. und leistet so-
mit das. was auch cin guter
Lehrgang  bieten  mualbie.
Wirmeinen: Der 'Osborne-
Eubanks-NcNifl™ gehéort in
die Bibliothek cines jeden

CBASIC-Anwenders.

Osbhorne/McGraw-Hill
1. Aull. 1984, 3980 DM
ISBN 3-89028-006-4
(224 Seiten)

Ubrigens: Die nichste
GPU ist ab 18.06.84 im Zeit-
schriftenhandel erhéltlich.
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TRS-80
Serpents

¥C-20

K 10,-0M

K 12-DM
D 16,-DM
Space-Zap

Texas-Kid

17+4

Apple 11
Sprite-Designer
Panzerjagd

D 16,-DM

Dragon 32
Grand-Prix
Panzerjagd

K 10,-DM

ZX-Spectrum K 10,-DM
Bogen

ZX-81
Astro Jager
Snake

K 10,-DM

TI-99
Vokabeltraining
Hangman

K 10,-DM

aus HC 1/84

K 14,-DM
D 16,-DM
Dame

Roulette

Fishing

Computer Blues

Mad Boogy

Cool Rock

C-64

K 10,-DM
D 16,-DM
Galaktika

Heli-Command

ZX-81
Orion
Antares

ZX-Spectrum K 10,-DM
Oma pldtschert lustig in der
Badewanne
Grafik Generator

TI-89
Raumschiff Enterprise
Catch N'Gogo

K 10,-DM

Apple 11
Spider
Wallstreet

D 16,-DM

Dragon 32
Fireball
Froghopper

CBM
Munchmann

K 10,-0M

K 10,-DM

R e T S e BT
aus HC 2/84

Atari K 10,-DM
Location

Hohle
Lander
BlumenschieBen

Vc-20

Nager
Seeschlacht
Star Wars

TI-99 K 10,-DM
U-Boot
Car-Racing

Spectrum K 10,-DM
Pferderennen
Laser

Apple 1l D 16,-DM
Chamaleon

IX-81 K 10,-DM
Minenfeld
Break Out

R A ]
aus HC 3/84

TI-99/4A
Antares
TI - @rgere Dich nicht

Commodore 64

Bowling
Defender
Borse

TRS-80 K 10,-DM
Atlantic Adventure

Sharp MZ-80 A K 10,-DM
Ship Battle

Dragon 32 K 10,-DM

Invasion

VG-20 K
]

12,-D
16,-D

Blue Monster
Monsterjagd
Fishing

ZX-81 K 10,-DM
Chop-Lifter
Kometen

ZX-Spectrum K 10,-DM
Enterprise

R e A
aus HC 4/84

X Spectrum K 12,-0M
Superfile

Biorhythmus

Tunnelraider

ZX-81 K 10,-DM
Space Ball
The Search

Commodore 64 K 10,-DM
D 16,-DM

Bulldozer

Adventure Castle

¥C-20 K 12,-DM
D 16,-DM
Apfeldieb

Geisterfahrer

Robot

Defender

Dragon 32 K 10,-DM
Ufo

Apple 11 D 16,-DM
Space Business

TI-99
Wanderung
Moon Patrol

K 10,-DM

aus HC 5/84

Apple 11 D 16,-0m
Galactic Fighter
Irrgarten

¥c-20 K10,-0m
D 16,-DM

Ufo Attack

Pingi

Commodore 64 K10,-DM

D 16,-DM
Meteors
Isola

TI-99/4A K10,-DM
Amor

Erstellen von Zeichen u. Sprites

ZX Spectrum K10,-DM
Star Trek

ZX-81 K 10,-DM
Adventure SpukschloB
Asphaltreiter

Dragon 32 K 10,-DM
Schiffe versenken

aus HC 6/84

x-81
StraBe tiberqueren
Galaktik Invasion

K10,-DM

ZX Spectrum 16/48K K 10,-DM
Centtron

TI-89/4A
Nanuk der Eskimo

Vc-20

K10,-DM

K12,-DM
D 16,-DM

Das zerbrochene Schwert

Dreher

Rasenméher

Commodore 64

Fechten
Desert
Anwenderprogramm

Apple |} D 16,-DM
Black Jack
Datenverwaltung
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BIETE AN SOFTWARE

10 Programme auf Cass. DM 29.00
NEUIl Menuegesteuerte G+V — Rechnung
(Kassenbuch) DM 398.00, 10 Disketten
$SDD DM 57.00, Handlerangebote anfordern!
Fa. W. Hauth, Waisenhausstr. 8,
4200 Oberhausen 12, =0208/892355

Fir -Totofreunde- ca. 22000 Bytes

umfassendes FuBball-Ergebnis-Programm.

Gesamtpreis Kassette fir Commodore 64
= 35,- DM (Scheck)

H. Koers, 4470 Meppen, Postfach 1330

% % Commodore 64 Commodore 64 # #
Super Software ab 2 DM, Info 80 Pfennig,
M. Itschert, Meisenweg 2, 5205 St Augustin 1

Hyperolympic u. Stinger u. Vanguard
Liste an W. Rid, Max-EytstraBe 10,
7907 Langenau, 50 Pf. Riickporto CBM 64!
CBM 64! CBM 64! ca. 200 Progr. CBM 64!

Apple Il - Software auf Disketten.
Uber 400 Programme, billigst! Muljono,
RiitscherstraBe 123/13, 5100 Aachen

lISchnauze vollll > 160 Diskseiten
C-64 Software 2500 DM, =0208/50675

Lohn/Einkommenssteuer-Programme +
ZX-81 16K, Spectrum 16/48K,

rfaBt alle Einkommensarten, Werbungs-

osten, Sonderausgaben, 7b/Immobilien:

Cassette 30,- DM,
uss. Steuerriickerst./Nach 2.
A. Lehnhoff, Wagrierweg 78,

2000 Hamburg 61

Verk. fiir Spectrum 100 Programme z.B.
Hobbit 8,- DM! M. Miner 8,- DM, Info +
Gratisprog. kostenlos, H. Novak,
Egerlanderpl. 19, 6053 Obertshausen 2

Topgrafik + Sound |
Action! Grafikprg. Mathematik!!
Maschinensprac Schon ab 2,- DM
TI-88/4A: _Einmalige Action in 3D-
Grafi Dateil Adventure! ZB.
d des Grauens! Schon ab 1,- DM!
Info 1,- DM, Computer angebenl!
C. Wurzer, Grintenweg 14, 85 Niirnberg 50

Wer ist an Software fir den C-64
interessiert? Der schreibe an
Alphasoft, PLK 098862A, 2300 Kiel 1,
@® @ Nur Disk ® @ Uber 500 Prg. ® @

¥C-20 (3 5K) Unkostenbeitrag je
Programm 1,- DM, T0641/42785

Commodore VC-20 o. E + C-64 Software
Auf Kassette, Info 1,- DM in
Briefmarken, H. Krzyzaniak,

4650 Gelsenkirchen, KurfiirstenstraBe 28

ok oh ok ok ok ok ok ok ok k
% Commodore 64 Spitzen
aschinen— #
3D Effekt, +*

* assette geeignet,
fur 2,- DM bei Post— %

* *
* 1000 Berlin 47 *
e S S S ERREEEE S

Commodore 64 Superangebot
200 Prog. (Topspiele, Adventures,
Anwenderprog.) wegen Systemwechsel
fir nur DM 200,- auf Disk oder
Cassette  incl.  Bestellungen  an:
P. Weber, Alter Teichweg 137F,
2000 Hamburg 70

B B W VC-20 Software H W B
Absolute Spitzenprogramme, F. Kutheil,
Herm.-SimonstraBe 4. 7890 Tiengen

Verkaufe meine gesamte VG-64
Software, Wert groBer als 10.000 DM
fiir 150 DM (15 Disk oder auf Tape)
T0208/840811

® @ ® ® 2X-B1 Software ® @ ® @
Hohe Schreibdichte fiir ZX-PRINTER
Drucken mit 42,64 oder 85 Zeich/Zei
Grafik m. 512 Pkt/Rh. Cass. 10,- DM
als Subroutine T0431/13575
B. deCuveland, Langenbeckstr. 39, 23 Kiel

¥G-20 BASIC-Compiler nur 50- DM
SPEEDY 64, der schnelle Compiler
fiir C-84 fir Cass. & Disk nur DM 75,-
Kompaktor. Info 80 Pf, Klaus Raczek,
Wickrathberger 12, 5140 Erkelenz

EEEEEEEEEEEEEE
B Commodore 64 Commodore 64

| ]
B 4 s Rocket s 4 4 Save & # K
B Das Programm fir Ihren/6411
M 20 KB, Maschinensprache/Sound,
B hochauflosende Grafik,/liber 25

B ausfiihrlicher
B tung. Dieseg’ Spiel ist willig
B neull (Kejfe billige Kopie!!)
B Llegen Sj¢ einfach DM 20-
M in einen Umschlag und schicken
ihd an: Andreas Gauger,

Programm in Ihrem Brief-
sten. Sie konnen auch per
achnahme (+DM 5) bestellen.
B Commodore 64 Commodore 64
EEEENEEEEENEEER

D
=
=1
w
o
—g
o
2
=
s
]
i :
EEEEEENEEEESEEEEEEEEEE

CBM 84 Spiel und Anwenderprogramme.
Jedes Programm 5 DM, Liste oder
Progr. telef. anfordern W0281/61166

Verk. fir ¥6-20 ca. 30 Programme fir
GV+3K+16K fir nur DM 35- im Um-
schlag oder per Nachnahme, Uwe FaB-
bender, Lindenstr. 49, 5020 Frechen

TI-99/4AXBasic ohne MemExp. Scramble
+ (Raubritter=25KB!) 10,- DM/sFr (Porto
+ Cass. incl) Schein an T. Przygienda,
ReherstraBe 22e, Ch-9016 St. Gallen

¥C-20 Viele original Cassetten keine
Kopien (Krazy-Kong, Mathematik usw.)
ab 15- DM ®02122/76640 ab 16 Uhr

CBMB4 Tausch+Verkaul T02235/78802

® 0@ 0 ISECTRUIMNO® @ @ @

@ Zusatzoptionen.

@® tor, statisti

® i g! 10,- DM Schein + @
® sette + Freiumschlag an @
[ ) rcus Fent, Watermannberg 10, @
® 4600 Dortmund 41 @ @ Einmalig® @
C-64, Apple II, Riesenauswahl! Fast
alle gadng. Prg's. Liste (bitte mit

RP!) bei: Thomas Raddatz, Schulenburg-
allee 140, D-3180 Wolfsburg 1

TI-89/4A
Software  Module:
Invaders  150.-,
Fuball  200.-,
Tomst. C. 200.-
je 200,
Zillner, Axel,
Loferer BundesstraBe 100,
A-5700 Zell am See

TI-89/4A TI-99/4A
Parsec 200.-,

TI-99/4A TI-89/4A TI-89/4A
Super PGM's zu tiefst reduzierten
Preisen!!

Zillner, Axel,

Loferer BundesstraBe 10,
A-5700 Zell am See

CBM 64 Supersoftware aus allen
Bereichen. Kleinste  Preise,  rie-
siges Angebot. Info 1,10 DM.
Robert Steinhaus, Altenrathstrae 10,
4600 Dortmund 70

[ ] COMPUTER-CASSETTEN [ ]

BASF-Band LHD 10er Pack mit

Boxen,  Etiketten und  Einle

C 10 nur 15 DM, C 20 nur DM

Andere L4ngen auf Anirage.

TDK PC-10 im Pack 29 DM

@ CASSETTEN-AUFKLEBER @

100 St auf~" Lochstreifen 5 DM
A4-Druckbdogen 7 DM

ifdestbestellwert 20 DM

® @ Commodore 64 - 300 Progr. ® @
@ Neueste Ware aus Amerika. TOP- @
@ Programme. Gegen 80 Pf. Liste bei @
@ Jens Kriese, Oldendorfer StraBe 23, ®
® @ 4802 Halle (Cass. + Disk) ® @

TI-99/4A Software Service
von Action bis Praxis
Info gegen 1,- DM Riickporto
BehringstraBe 45, 4600 Dortmund 50

Nur die VC-20 Grundversion???
Trotzdem Flugsimulator, Scra
Pac Man, Frogger, Craz

e: J. Hamm, BuhlstraBe 16A,
7505 Ettlingen, auch Tausch

Suchen Sie billige #V¥C-20+% Software?
Liste m. allen Superprg. 1,- DM. Tausche
auch!! M. Port, Bergstr. 27, 5551 Veldenz

T07022/61645
| Commodore-84  Flugiralning.  Auch
Versionen fir 2001 bis 8032 lie-

¥C-20 Programme zu verkaufen!
45 Programme fir 25.- DM oder 100
Programme fiir 90,- DM, ®08231/2564

VC-20-User-Club, 20 GV-Programme fiir
3,- DM! Wie? Info (80 Pf.) bei D. Dornieden,
Deige-Stegge 225, 4420 Coesteld

TI-89/4A: PC-1500: PC-1211, suche,
tausche, verkaufe, kaufe Software

berbar. Fir WE-20 (+ 8K oder mehr)
Progr. A+B. Umfangreiche Auswer-
tung lhrer  Flige.  Erklarung
Fluginstrumente. Steuerung
tels Tastatur oder Joystick.
A)  Hubschraubersimulator
in  Aktion. 9 Anzeigen
3 Flugprogr. zur
B) Space Shuttle
zeitsimulation.
C) Boeing-727 / Simulator.  Dieses
Spitzenprogr. ist zur Anfanger
und Instrumentenflugschulung ge-
eignet. it Anleitung 34- DM
jedes Progr. minus

Hubschr.
im  Cockpit
ahl. 29-DM
Landung. Echt-
29,- DM

Am Berge 1,
TO05341/91618

@ Neu! VC-20 Super-Flugsimulator @ @ Hard- und Software ® VC-20, VC-84 VC-20  Flugtraining  (erford.
Das Programm fiir Leute mit Kopf-  ZX-81, Spectrum, Apple, Liste kostenlos. Spectrum — Verkaufe Disassembler oder mehr). Umfangreiche wer-
chen und Fingerspitzepgefihl + 8K  Goos, Odenwaldring 7, 6146 Alsbach 2, (20 DM) + Spiele, Liste gegen Frei- tung der Flige. Erklarufg  der
Landen Sie sicherl~Prg. + Kassette T06257/4956, nur Versand umschlag, Chiffre HC110584 Fluginstrumente. Steuer mit-

oder Diskette +-dusf. Anleitung 30,- DM tels Tastatur oder Joystick:
+ NN. Bsstellung an: Uwe Griinheid, ® QUICKSAVE/LOAD ZX-Spectrum Programme ab 1,- DM A) Hubschrauber~Simulator in
Margagetenstr. 2, 5330 Konigswinter 21, @ Neu! Fiir jeden Spectrum, ® fiir Action und Hausgebrauch in Aktion. 9  Anzei im Cockpit. 3
T02244/4102 @ jeden Cassettenrecorder Saved @ deutscher Sprache. Liste gegen Flugprogr.  zur~ Wahl  %29- DM %
® Alles mit bis zu 4:facher Ge— @ 80 Pf. von H. Sonnenhol, huttle-Landung.  Echt-
VC-64 Software VC-64 | @ schwindigkeit (2B~ 16K in 225). @ Junkernweg 2, 5990 Altena 1 : *29- DM
50 Programme (MC) auf Kassette [ ® Zum Laden dér quickgesaveden @ Ab 2 Pgégramme jedes Progr. minus
Zaxxon - Zeppelin - Blue Max usw.| @ Programme wird QUICKSAVE nicht @ W TI-99/4A + Ext.Basic + Joystick H Info gegen Riickporto.
50,- DM, NN. M. Lerche, Johannettentaler-| @ benptgt. Incl. dt Anl, Cass. ®  Superspiele wie: WILD-ZIPPY, QBERT | Lieferung per NN auf Kass. oder Disk.
strale 4, 4930 Detmold, =25024' @ Porfo: 30 DM (Scheine) V. MAROHN @ TI-CENTIPEDE u.a. Info: 1,- DM (Marke) : F. Jahnke, Am Berge 1
m Beilstiick 30,4600 Dortmund 50 @ T. Unger, UhlandstraBe 6, 7434 Riederich 344 Flothe 1 T05341/91618
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TI-99/4A: Ca. 90 TI-Basic u. ca. 80
Ex-Basic-Programme zu verkaufen.
Info gegen Rickumschlag.

B. Knedel, Tulpengasse 16,

3171 Weyhausen, =05362/71187

ZX-81 Software Info 80 Pf. R. Hallmann,
GrafenstraBie 24, 5760 Arnsberg 2

Spitzenspiele  fir  VC-20/CBM 64
ca. 300 Prg. billigst auch Tausch. Info
gegen Rickporto (80 Pf) # Soft +*
Postfach 2964, 6750 Kaiserslautern

Deutsche Software fiir ZX Spectrum
Gratisinfo  von  Friedrich  Neuper,
8473 Pfreimd, Leuchtenberger Strafe 1

] Achtung CBM 64 Userl! [ ]

| | Ich habe super Programme |
2] zu super Preisen |
= Info: Gratis B

1

Postlagerkarte 099945A, 2300 Kiel

Wegen Systemwechsel: 150 ¥C-20
Progs fir 50- DM, =0821/811631

Suchen Sie % %VC-20+% % Programme?
Bei uns finden Sie die besten am
billigsten. INFO  gegen Freium-
schlag. %% Beii H-J. Speck,
EpernayerstraBe 14, 7505 Ettlingen

C-64 Topspiele alle < 5,- DM z. B. Fort,
Scramble, Falcon usw... Info gegen Porto,
J. Thiermann, E.-Reuter-7, 7030 Boblingen

Verk. 25 Topspiele fiir ¥G-20 BY (Scramble,
Pacman, Tron..) f. 20 DM, =02402/28930

Verkaufe ~ ZX-81-Splele. Info  gegen
80 Pf. M. Brischle, Feuerweh;straﬂe 10,
7630 Lahn
[ ] ¥C-20 Grundversion [

® ca. 500 Spitzenprogr., Defender, ®
® Donkey Kong, Frogger, Puc Man! @
@ Liste gegen 80 Pf, Dirk Frank, @
@ Augustin-Kast-Str. 9, 7505 Ettlingen @

* % % % % Osterrelch & % & % *
——V¥C-64 Commodore — —
Riesenauswahl Spiele
Wien ®0222/267131 bis 14 h
Wien ®0222/342115 ab 14 h

SUCHE SOFTWARE

Suche Commodore Floppy 1541
Manfred Henke, Lavelsloh 136,
3079 Diepenau 1, T05775/1032

We are currently looking for origi

450879, or write, for
er details. DARKSTAR,
32 Sovereign Street,
Leeds LS| 4BJ, England

TAUSCH

¥C-20 Fansl!

Die besten Spiele auf Cassette,
Liste gegen 80 Pfennig,
Achim Zoelcher, KelterstraBe 146,
5166 Kreuzau-Winden

H % % K % Osterreich % % & * *
——=VC 64 Commodore — —
Riesenauswahl Spiele
Wien T0222/267131 bis 14 h
Wien T0222/3421152ab 14 h

* % % A & % ZX-B1 o 4 o o e
Errechnung
der
Lohn- bzw. Einkommenssteuer
DM 20,- Scheck, Schein, NN,
Bruno Stark, HandelstraBe 81,
8070 Ingolstadt

x-81 Software-Cassette 10-1K
Programme 2z.B. Space Invaders Lander,
gegen 10- DM Schein, INFO gegen
Freiumschlag bei Christian  Kédhler,
Stiefmiitterchenweg 41F, 2 Hamburg 52

Dragon 32  AdreBverwaltung  fiir
max. 300 Adressen + 10 Seiten "Notiz-
block” auf-Disk: 20,- DM Schein/Scheck
an Th. Hornschemeyer, Osnabriicker
StraBe 22, 4512 Wallenhorst 1

@ TI-89 Programmtauschzentrale!
® Info kostenlos! Puschmann,
@ KazmairstraBe 60, 8000 Miinchen 2

TH39 @ 200 @ Superprogramme ® DM ® 1-2@
80@ Pi@ an:R. Ibrom® Tulpensir.11/2@®
@8071 @ Wetistetten® T 0841/391230@

HUBSCHE JUNGE DAMEN aus
nah. u. fern suchen Briefwechsel,
Freizeitgestaltung, Urlaub, Hei-
rat, etc. Fotoprospekt kostenlos!
D. Rothe, 1 Berlin, Postfach 270/U |§

Softwarehdrse Tausch und Verkauf von
Programmen, INFO von H. Schaffner,
FrobenstraBe 72, CH-4053 Basel

Spectrum Software T06151/663372

VC 20/64 Reset-Taster (Einbau ohne
Litarbelten) dazu GRATIS Re-New-Li-
sting > > holt mit RESET oder NEW
gelidschte Progr. zuriick. Preis 10,- DM
T02333/80202

BIETE AN HARDWARE

ZX Spectrum: Verkaufe ZX Drucker

Verkaufe VC-20 + Spielmodul
fir insgesamt 310,- DM. Bitte
melden bei: Bernd Mdiller,
Hiittenstr. 20, 4040 Neuss 1, ab 14 h

Verk. VC-20 + Datasette + 8K Sp. Er-

weiterung + Biicher + SW-Monitor (Laut-

sprecher defekt) fir 660 DM, U. Schafer,
T06274/424 ab 17 Uhr

Joystickanschl. Quick-Shot/Atari
an Spectrum/ZX-81 fiir Ihre MC-Spiele
belieb. Tasten Einbauplan DM 10,-
Wengorz, DiisterstraBe 8d, Bochum 1

Verk. ¥6-20+3K+8K+Maschspr.+diver.
Biicher u. Programme VP 500,- oder
mit Vereinbarung.

Norbert Simon,

Hirtenweg 2,

8831 Dickingen

und Trickstick glinstigst.
Zuschriften an: M. Langer,
NordfeldstraBe 5, 4709 Bergkamen

% TI-99/4A zu verkaufen * Konsole +
xtended Basic + Rec. + Reckabel +
uBballmodul + diverse Biicher + Joyst.

Software VB 450,- DM

ELEKTRONIK-BAUTEILELISTE- mit SUPER-
PREISEN!l Gegen -80 DM Riickporto
Commodore C 64 Teilzpr. mon. 77,- DM
Commodore EXecutive 64 Teilzprmon.249,-0M
Naheres bei: Elektronik Versand,
Haselgraben 17, 7917 Vohringen

Jr % A e e oo o ok o e ok
Soft und Hardware fiir VC-20 + 64
8K Speichererw.m.Sch.
16K Speichererw.m.Sch.
64K Speichererw.m.Sch.
Programmierhilfemodul
Maschinensprachmodul
Grafikmodul ohne 3K

Modulbox 5Steckpl.

Modulbox 2Steckpl. 65,-- DM
40/80 Zeichenkarte 250,-- DM
Epromm Karte 20/64 50,-- DM
Eprommer 20/64 240, DM
Basic 2000 20/1 160,-- DM
Quick Save 20/64 70,-- DM
Softwitsch 90,-- DM
Joystick 20764 40,-- DM
80 Zeichgnkarte CBM 64,

Nur flirMonitor 295-- DM

Prg. NFO gegen 2,-- DM in Briefmarken
bejN. Flesch, LippspringerstraBe 14,
50 6 ELSENKIRCHEN
itte System angeben 20 oder 64
% e e o ok ok ke ok e o ok ke ok

VC-20/64 SUPERANGEBOTE VC-20/64

VC-20 3-fach Moduladapter 5 DM
VC-20 8K RAM Erweit.m.Sch. 19 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 B

Prpgrammier-Modul
icbefenlen  und

10 x schnell. Kassette. Floppyzeit
VC-64 Epromkarte 55 DM
VC-64 2-fach Moddladapter 89 DM
VC-64 80-Zeichenkarte 269 DM
V(-20/64 Mithgrverstarker 24 DM
VC-20/64 Reséttaster 11 DM
VC-20/64 Recorderinterface 55 DM
VC-20/64 Pilotjoystick 44 DM
VC-20/64/PI10 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, Paddle, Bausdtze  usw.
¥@-20/64 Supersplele ah JDM

eues Spitzeninfo 2 DM in Briefmarken
MUKRA, Rotdornweg 15, 1000 Berlin 45

IX-81, 18K, Qwerty-Tast, S/W Fernseh/
Mon, Literatur DM 350

Uber 150 Progr. DM 150 (auch teile
10 Pro/10 DM) zusammen DM 450.
T06104/63126

Achtung!  Verkaufe  umstdndehalber!
TI-99/4A + Rec-Kabel + Rec. VB 400,
Peri-Box + 32 KRAM-Karte VB 950,-
Angebote schriftlich an:
Manfred Kraus, JahnstraBe 92/2,
7132 lllingen/Wiirtt.

¥C-20 - Systemwechsel
% ¥C-20 4 A 6fach Modulbox # s Mo-
dule-16KRAM-Masch.Sprache-Befehlserw.—
Grafik + 3KRAM-Schach % ¥ 4 Biicher—
incl. Handbiicher 4 # Drucker VC1515 4
YB 1200-!" Teile auch einzeln.
T07156/7537 ab 19 Uhr

EEEEEEV2EEEE
M 5-Fach-Steckplatzerw. 119D
W 40/80-Zeichen—Karte 219D
W E m T0§122/10813 H W

L B
ME
ME
&

SUCHE HARDWARE

TI-99/4A Ext.-Basic, Joysticks
T07022/61570

TI-99/4A Suche Ext. Basic
und Module jeder Art!!!
Z.B.:V00000-Lastle=20,- DM
Arnot Kemper, HelmstraBe 15,
4300 Essen 11, T0201/699792,
PS.: Zahle gute Provision!!!

TI-89/4A Suche Ext.Basic,
T0761/491592 nach 19 Uhr

VERSCHIEDENES

TI-99/4A + Extended Basic + @ @ ®
Datenanalyse + Kabel fiir Recorder
+ Buch m. Tip's — alles neuwdrtig
w06121/508681 VB DM 800,-

Telefone (Drahtlos-, Antik-, USA-)
ab 50,- DM, Anrufbeantworter 600,- DM
Eurosignal 1200,- Hohe WVK-Rabatte,
Winner, Hachberger StraBe 62,
8700 Wiirzburg, =0931/411179

Joysticks  fiir TI-99/4A, Original-
Tl nur 65- Super-Joystick fir
Tl mit 2 Feuerknopfen nur 59,- DM,
Super  Joystick mit  Auto-Feuer—
Trigger nur 69,- ‘Cassettenrecorderkabel
30,- DM, Cassettenrecorder fiir TI 85,- DM
K. Noack, Pf. 32, 422 Dinslaken 3, p. NN

2481 + 32K + Keyboard + Zub. +
Software 350,- DM TO7158/4146

Spectrum; Interface 1 + Microdrive
+ Cardridge + Handb. + Garant. 490 DM
neu, sofort lieferbar, T 04950/2178

Suche Software-Autoren, deren Programme
ich verkaufen kann. Zahle gute Provisionen.
Heinz H. Habeck, Postfach 1263,
5870 Hemer, ®02372/73404

Basic-Kurs VC-20 + VC-84
Kompakt-Kurs | + |l Teil mit Kassette
zu verkaufen. Information: Rolf Freitag,
GneisenaustraBe 87, 4600 Dortmund 1,

W02371/825826 oder gegen
80 Pfennig Riickporto
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KLEINANZEIGEN

IN LETZTER MINUTE

BIETE AN SOFTWARE

¥C-20 Verkaufe meine ges. Software
im Wert von dber 13000 DM fiir
500 DM =06898/78823 ab 14 h,
K.-L. Schmidt, Im Rosselfeld 51,
6620 Vdlklingen 7

* % C-64 Commodore Software % *
% % Biete fiir lhren C-64 ca. 100

63 Bochum 6, Stauffenbergstr. 10 4 4

—~ -
| Haben Sie schonmal an eine
Werbung in unserem Kleinan- -
zeigenteil gedacht?

Preis/Waren Kalk Di
sk DM 160,- Tape DM 148.-
Disk DM 110,- Tape DM 98-

rsand und Vers. an Trans Ocean,
Compt. 42-Alexandra RD.Weymouth/
Dorset.0T4 7QQ Express Versand

ACHTUNG VC-20/64 !!
Wir haben alles fiir Ihren Computer! ber
900 Programme aus allen Bereichen schon
ah..0,50 ..1,-.1,90..0M! (Kein Schund!!)
Komplette Programmpakete schon /ab 3.-
DM..5,-DM..8.-DM und und und '{Spitze)
ZB Programmgeneratoren..Statjstik und
Anwenderprogramme, Arcadespiele, Adven-
tures..und..und..und..! Fordern/ Sie heute
noch unseren neuesten Katalgg mit vielen
Tips und Tricks, Infotaieln und Ubersichten
an! (Gratis!!) Es lohnt sich!! Werbekassette
beachten') Aus unserem/Angebot' PRO.
TEXT 64 die wohl einzigste Textverar-
beritung in Maschinensprache, Randaus-
gleich und und und unter 10,- DM!! PRO.
CALC die Tabellencalkulation mit Profi-
leistung..Buchhaltung..Lagerhaltung.~.. Dis-

Siel Und naturlich auch hier

SUPERPREASE!! (Werbekassette heach-
ten!!) TESTEN SIE UNSER ANGEBOT und die
Qualitatlinserer Software' Fur nur2,-DM in
Briefmarken (oder Munze) senden wir
Ihnen Ginseren neuesten Katalog (mit vielen
Tips /und Tricks..Infotafeln..) und unsere
Werbekassette randvoll mit erstklassigen
Programmen, Utilities, Anwenderprogramme,
Arcade, Adventure und und und!! Schreiben

\ 'e heute noch an 8 + SOFT, J Schiuter

chottelkamp 23a. 4620 Castrop Rauxel 9
(Es lohnt sich)

SUCHE SOFTWARE

Oric-1 16K SUCHE BASIC-SOFTWARE
Progr. besonders: Grafik, Businessprogr.
uv.a. keine Spiele, =02261/25207 ab 19 h

BIETE AN HARDWARE

2X-81+-16K-+Basicbuch+Softw.-Cass. +
Progr. + Interface DM 120 -
T02682/4533

0000000000000000
ZX SPECTRUM

Ausfiihrliches Info gegen 2,50 DM Riickporto.

VERSCHIEDENES

Eine RIESENAUSWAHL an
EDV-BUCHERn
Kostenlosen Katalog anfordern
EDV-BUCHVERSAND / D. Michel
Postfach 110505-6, 5630 Remscheid 11

Anzeige

&

&
Speichererweiterung auf 48 K 89,~DM o)
Speichererweiterung auf 80 K /186,— DM .
programmierbares Joystick-
Inferface (fur alle Spiele) - 110-DM @
Joystick-Interface (kemgstén-CompatibeI) 53,- DM .
Quickshot-Joystick -~ 39,- DM
Light-Pen - g4-oM @
Profi-Tastatur mit Zwdalfertastenfeld 188,- DM .
Alle Preiseincl. MwSt. + Porto + NN .

®

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

An Homecomputer
Fuldaer Strafle 6
Postfach 629
3440 Eschwege

kaufsangebote,
Tauschgesuche,

tausch usw.

je Druckzeile 5,—

ge 10,- DM.

fre erscheinen).

Kauf- und
Kontaktauf- L I [ | [ | ] |

nahme bzw. Erfahrungsaus- ]

Preise fur ,Kleinanzeigen®:
Private Gelegenheitsanzeige
inkl.

MwSt. Chiffregebuhr je Anzei-

DM

Gewerbliche Gelegenheitsan- L1 | | | |
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl. R R
MwSt. (dlrfen nicht unter Chif-

Name una Adresse

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer

Abo.-Nr,

Unterschrift

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen” verodffentlichen wir Ge-
legenheitsanzeigen fur Ver-

I

Ich zahle sofort nach Rechnungserhait

Ich winsche folgenden Text zu veroffentlichen:

Datum

] Software

suche

biete an ] Software

suche — Hardware

biete an — Hardware

Zutreffendes ankreuzen
[C Tausch [J Versch.

T Kontakte [ Chiffre

72 HoMEcOMPUTER
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Bestellkarte

Ich mochte Homecomputer ab der nachsterreichbaren Ausgabe zum giinstigen
Abonnementspreis von 55,- DM fiir 12 Ausgaben, monatlich ins Haus
geliefert bekommen.

Name/Vorname

StraBe BEZ Ort

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (12 Hefte jahrlich DM 55,— innerhalb der BRD,
Ausland s. Impressum)

O Bargeldlos und bequem durch Bankeinzug: BLZ (vom Scheck abschreiben)

Konto-Nr. Geldinstitut
[0 Gegen Rechnung
(keine Vorauszahlung leisten)
Datum/Unterschrift

Diese Karte ausschneiden oder Fotokopieren und einsenden an umseitige Adresse.
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Bestellkarte

Ich mochte Homecomputer und CPU ab der ndchsterreichbaren b,.:m@mcm 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)

[J 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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Garantie

Wir senden lhnen

CPU und Homecomputer regelmaBig ab

der ndchsterreichbaren
Ausgabe zu.

Haus
und

Die Lieferung erfolgt frei
inclusive  Mehrwertsteuer
Zustellgebiihren.

Sie konnen lhre Abbonnements
jeweils 8 Wochen vor Ablauf der
12-monatigen  Mindestbezugs-
dauer schriftlich kiindigen.

JQWEN

:1opuUasqQy

Bitte
frei
machen

ajncﬁ?
qumqusamn:
MW N:., Eannzu::gm

Homeconputer

Verlagsunion
Friedrich-Bergius Stralle 7
Postfach 5707

6200 Wiesbaden
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Garantie

Wir senden lhnen m_hw

mcamoosuim.ﬁ regelmaBig ab machen

der ndchsterreichbaren

Ausgabe zu.

Die Lieferung erfolgt frei Haus

inclusive  Mehrwertsteuer  und :

Zustellgebiihren. Verlagsunion

Friedrich-Bergius Stralle 7
Postfach 5707

Sie konnen Ihr Homecomputer-

Abbonnement jeweils 8 Wochen .

vor Ablauf der 12-monatigen 6200 Wiesbaden

Mindestbezugsdauer schriftlich

kiindigen.
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WICOSOFT * NordstraBle 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.

DM 25.00
ADVENTURER’S NIGHTMARE EUFELS-FAHRER
(ABENTEURERS ALPTRAUM) f’il]‘r Sinclair Spectrum 16K
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
und Mérderspinnen zu verteidigen. Sehr schnell!

M 25.00

WICOSOFT
Christian Widuch
Nordstralle 22

3443 Herleshausen
05654/6182

Schatzsuche im Irrgarien

Maschinensprache. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fin-
den Sie in der obersten Reihe den Geheimmechanismus, damit die
Urne sichtbar wird! Die ersten Urnen sind problemlos zu finden,
aber dann ... Zeit, fallende Steine und Monster sind gegen Sie!

WICOSOFT
WICOSOFT
SCHATZSUCHE
M
IRRGARTEN FLIPPER

fir Sinclair Spectrum 48K

firr Sinclair Spectrum 48K

Flipper _ . )
Deutsche Anleitung im Programm. Freie Tasteanhl. Fllppern wie
in der Kneipe um die Ecke! Drei Geschwindigkeiten. Bis zu vier
Spieler spielen je drei Bélle! Sehr schnell! DM 25 nn

Adventure-Spiel f. VC-20
(Speichererweiterung mind. 16K)
ein Superspiel

WICOSOFT

_ - *r Der Fluch des Pharao ‘ Sl

Der Bestseller

Abenteuerspiel in deutscher Sprache.

Finden Sie die verborgene Pyramide in der Wiste.

Tarzan firden 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 DM 19.50




