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ANZEIGE

VIDEO VIS
gibt es im gut geflihrten
Zeitschriftenhandel, beim Bahn-

handel und als Clubzeitschrift in der aktuellen

Videothek. Auch bereits erschienene Ausgaben mit inter-

essanten Redaktionsthemen sind noch beim Verlag gegen eine

ermaRigte Gebiihr erhaltlich. Verlag Erwin Jungfer GmbH & Co. KG,

3420 Herzberg am Harz, Postfach 1209.

VIDEO VIS, die Zeitschrift mit den fiinf Redaktionsteilen: x dem groen Vilmteil « der

TeleVision, dem Heft im Heft » dem interessanten Video-Anwenderteil » Testberichten und
Ratschldgen = dem playtronic-Sonderteil iiber Homecomputer und Videospiele.
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SOF

Lenken - Laden - Liefern:
Zeit ist Geld. Und Geld be-
deutet Kohle. Kohle aber
braucht die Dampflok, je
schneller sie davonprustet,
desto mehr. Darum heil3t es
unternehmerisch handeln,
Transportraum ausniitzen,
Okonomisch  entscheiden.
Wer geschickt die Route aus-
wihlt, die Rohstoffe dorthin
liefert, wo sie verarbeitet wer-
den, neue Ladungen weiter
transportiert, hialt den Han-
del in Schwung.

Spielen:

Strategisch handeln, recht-
zeitig Kohle in den Tender
bunkern: Jedes Spiel fordert.
einen von neuem. Floriert
die Wirtschaft in einer Ge-
gend, wihle ich eine neue
Landschaft, in der die Wege

Ein Computer-Roman, der die
abenteuerliche Entdeckung
Indiens im 15. Jahrhundert
lebendig macht.

Mit einem Schiff, gestartet in
Lissabon auf Entdeckerkurs:
Wie stehen die Winde? Wo
gibt es frisches Wasser und
Nahrung? Wie entkomme
ich den Piraten und anderen
Gefahren? Der Spieler als
Schiffsfithrer hat volle Ent-
scheidungsfreiheit. Nur die
Orientierung nach Liange-
graden und die Weltkarte
helfen ihm dabei. Doch ob
man an Land gehen kann,
hingt nicht nur von seinen
Segelkommandos, sondern

4 HOMECOMPUTER
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tektivgeschichte um das

Union Pacific

komplizierter sind und die
Zeit dadurch schneller ver-
rinnt. Angefeuert von lautem
Dampflok-Gepruste spielt
man als Héndler und Lok-
fithrer allein und im Wettbe-
werb gegen Vater und Mut-
:fr, Geschwister und Freun-
e.
Denken:
Wirtschaftliche Zusam-
menhénge spielerisch erken-
nen: erst die Eisenbahn
brachte auch die Industrie
zum Laufen. Erfolgreich sein
als Transporteur bedeutet
kluger Einsatz von La-
deraum und Energievorrat.
Fiir Kinder ab 10 Jahren
und Erwachsene.
Commodore 64
Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg

auch von der Stromung ab.
Und ob es dort gutwillige
Eingeborene gibt, oder nur
wilde Tiere - wer weill dies
vorher?

Spielen:

Ein Text-Spiel mit einmalig
groBer Variabilitit und un-
terstiitzender Grafik, das
eine echte "Kommu-
nikation” mit dem Computer
ermdglicht. Wiinsche, Kom-
mandos und Entscheidun-
gen werden mit richtigen Sit
zen beantwortet, Gefahren
und Hindernisse lebensnah
empfunden. Obwohl man al-
lein spielt, werden die "Mit-
spieler”, fasziniert von der

Die Spiirnasen
Eine verzwickte De-

ratselhafte Haus

Ein Poltergeist treibt sein
Unwesen. Wer will die Fami-
lie aus dem alten Haus ver-
treiben? Dieser Kriminalfall,
den die Polizei nicht 18sen
kann, hilt die ganze Stadt in
Atem. Hier ist Spiirsinn und
Logik gefragt. Und die Gabe,
nicht locker zu lassen. Ei-
gene Recherchen, Hinweise
und Sondermeldungen erge-
ben die Fakten, die zur Auf-
klairung fithren. Losungs-
wege gibt es viele. Aber nur
die richtige Spiirnase fiihrt
zum Erfolg.

Spielen:

Detektiv ist der Spieler. Er
entscheidet, welche Leute zu
befragen sind, wie man an sie
herankommt, welche Schliis-
se aus ihren Angaben zu
zichen sind. Er bewertet die
Meldungen, der Computer
liefert die Fakten und sorgt
fiir Spannung iiber Tage,
Wochen...

Denken:

Ohne Kombinationsgabe, lo-
gisches Denken und geschick-
tes Handeln ist der Fall nicht
zu lésen. Man lernt Fakten zu
ordnen und sie richtig ein-
zuschéatzen.

Fir Kinder ab 10 Jahren und
Erwachsene.

Commodore 64

Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg

Weiterentwicklung der Story,
ihre strategischen Ratsch-
ldge mit einbringen.
Denken:

Planvolles Handeln oder ris-
kantes Vorgehen: Entschei-
dungen trifft der Mensch fiir
sich, sein Schiff und die
Mannschaft. Und immer mit

‘dem Ziel vor Augen: Indien

zu entdecken. Und unver-
sehrt wieder heimzukehren.
Fir Kinder ab 10 Jahren
und Erwachsene
Commodore 64

Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg

EWS

Beachhead
fiir den
Commodore 64

__AMHUNITION
U1 MO I

00700 M LONG 2

Wenn wir je von einem Spiel-
programm begeistert waren,
so war es dieses Action-
Game, das nahezu perfekt
eine konventionelle Land-,
See- und Luftschlacht si-
muliert.

Das Spiel startet mit einem
Eingangsmenii, das Thnen
die Moglichkeit zum Probe-
schieBen sowie die Wahl der
unter  diversen  Schwie-
rigkeitsgraden 148t. Dann
gehts los - Sie steuern mit Th-
rer Flotte eine Lagune an, die
von feindlichen Einheiten
besetzt ist.

Da der Weg zu diesem ruhi-
gen und doch gefdhrlichen
Gewisser durch Riffs und
Felsbrocken wversperrt s,
bleiben Ihnen nur zwei Mog-
lichkeiten, den Feind anzu-
steuern. Entweder fahren Sie
mit Thren Schiffen durch
eine Felsgrotte, die von Tor-
pedos verseucht ist (ein
riskantes Unternehmen, das
realistisch in 3D auf den-
Bildschirm gebracht wird)
oder aber durch eine Fels-
spalte im Riff. Die letzte Mog-
lichkeit erspart Thnen zwar
die Torpedos, dafiir werden
Sie aber von den feindlichen
Spahern sehr frith bemerkt
(die gegnerischen Schiffe
kommen Thnen entgegen
und liefern Thnen eine
heiBe Seeschlacht).

Haben Sie die Grotte (wir ge-
hen einmal davon aus, dafl
Sie diesen Wegin die Lagune
gewihlt haben) hinter sich,
so treffen Sie auf die feind-
lichen Schiffe und Flug-
zeuge, die Sie hart unter Be-
schul nehmen. Nicht nur die
gegnerischen Flottenver-
biande, sondern auch die
Flugzeuge sind naturgetreu
gezeichnet, sei es im Vorbei-
flug oder dann, wenn sie als
Stukas auf Ihr Schiff zura-
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sen.
Sie sitzen an der Abwehrka-
none (doppelldufig) und bal-
lern, was das Zeug halt. Da-
bei gilt es, SchuBwinkel und
-richtung exakt dem jeweili-
gen Ziel anzupassen, damit
nicht unter Umstinden zu
kurz oder zu weit gefeuert
wird.

Ist das Gemetzel auf See fiir
Ihre Einheit iiberstanden, so
diirfen Sie das Festland an-
steuern, wo Thnen eine Pan-
zerbrigade zur Verfiigung
steht. Die Zahl Threr Tanks
richtet sich nach den von Ih-
nen heil durchgebrachten
Schiffen.

Nun gilt es, Tank fiir Tank
durch diverse Panzersperren
und heftiges Geschiitzfeuer
zu mandvrieren, bis ein
groBBer Bunker erreicht ist,
den es zu besetzen gilt.
Doch auch dies ist leichter
hier aufgeschrieben als am
Joystick durchzustehen.
Meist kriegen Sie den
Bunker wohl gar nicht zu
sechen. Wenn aber doch
(wozu wir Thnen im voraus
gratulieren), so freuen Sie
sich bitte nicht zu frith: Der
unférmige Klops mitten in
der Landschaft verfiigt iiber
ein Geschiitz, das 360°
bestreichtund so ziemlich al-
les in BeschuBB nimmt, was
sich ihm nihert. Durch ver-
schiedene  SchieBscharten
erhédlt es iiberdies Ver-
starkung, sodaB Thnen ganz
schon eingeheizt wird.

Wir finden: Trotz der knapp
sechzig Mark bietet Beach-
head soviel faszinierende
Grafik, realistischen Sound
und spannende Abwechs-
lung, dal man als C-64 User
auf keinen Fall darauf ver-
zichten sollte.

Grabber

fiir den
Dragon 32

Auch dieses Game erscheint
auf den allerersten Blick ein,
wenig fade, doch sollten Sie
dennoch am Ball bleiben
und die erste Runde
tiberstehen.

Von Level zu Level wird
Grabber schneller: Konn-
ten Sie in Level 1 noch ganz
gemiitlich vierin der Gegend
herumliegende Kreuze auf-

sammeln, um in die nachste

I SEPTEMBER 1984

Runde "befordert” zu wer-
den, so bleibt Ihnen jetzt ein
Treffen mit den bosen
Grabber-Monstern nicht er-
spart, die [hnen gehorig ans
Leder wollen.

Wie Matrose Popeye seinen:

Spinat, so kénnen auch Sie
durch geeignete Nahrungs-
zufuhr fiir fairere Kampfbe-
dingungen sorgen: Durch
Kraftpillen, die iiber den
Bildschirm gekullert kom-
men, steigern Sie Thre Lei-
stungsfahigkeit  kurzfristig
um ein Vielfaches. Nutzen
Sie die Chance, in dieser Zeit
die Sie bedringenden Mon-
ster zu vernichten.

Grabber fir den Dragon 32
istamiisant, mit vierzig Mark

jedoch etwas iiberbezahlt.

Streng geheim
Mein personliches
Archiv

Hab ich Hans das Buch ge-
lichen? Was hat sich Mutter
zu Weihnachten gewiinscht?
Wie war noch die Adresse
von Annas Onkel in Ame-
rika? Besitze ich die Auf-
nahme von 1969 der Rolling
Stones in meiner Schallplat-
tensammlung?

Die hochst private AdreB-
Datei mit Anmerkungen, das
Sammelverzeichnis mit al-
len Daten: Keiner hat Zu-
gang zu dieser Liste mit
Merkenswertem. Das  ver-
hindert der ganz persénliche
Code. Der Computer als
Gedichtnis-Trainer und

-Speicher: Ein Programm
auch fiir Kinder.
Spielen:

Spielerisch begreifen Kinder
die Vorziige des Computers,
denn mit diesem Programm
macht es SpaB, zu ordnen
und zu verdndern, fest-
zuhalten, was man sonst ver-
giBt und es abzurufen, wenn
man es braucht. £

Denken:
Das erste Kinderprogramm,
das durch vorgegebene

Strukturen Wegweiserist,um
mit Daten richtig umzu-
gehen. Mit eigenen Befehlen
lernt das Kind selbststéindig
seine personliche AdreB3-
karte zu erstellen und wird

unmerklich zu einer ordnen-
den Denkweise gefiihrt.

Fiir Kinder ab 8 Jahren.
Commodore 64

Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg

Bilderregen

Ein Tastenzauber um
Buchstaben und
Zahlen

Zunichst regnet es Bilder.
Wer weiB nicht, daB8 der Ap-
fel mit A beginnt? Das Haus
mit H. Doch jetzt kommen
nur noch Teile, ein halber
oder viertel Apfel. Oder ist
das ein Teil des Schuhs, der
Tiire?

Dann geht es um das ganze
Wort. Und Ente schreibt
man korrekt mit t! Gefun-
den? Hurra, der Mann im
Ballon beschenkt dich mit
der Sieges-Fanfare.

Spielen:

Eine pfiffige Melodie und die
hiibsch gestalteten Symbole
reizen zum Ausprobieren
und immer wieder Spielen.
Drei aufeinander aufbauende
Spiele, die SpaB machen,
weil sie immer neue Bilder
bringen, in einer anderen
Reihenfolge und in abwech-
selnden Ausschnitten, mit
verschiedenen Aufforderun-
gen und Zielen.

Denken:

Das erste Buchstaben- und
Zahlen-Lernprogramm ohne
Zeitdruck und ohne erhobe-
nen Zeigefinger. Kinder ler-
nen unmerklich, visuell ein-
zuordnen, grafisch gestaltete
Symbole zu erkennen, Zah-
len als Computer-Komman-
dos zu begreifen und richtig
reagieren.

Fiir Kinder von 5 bis 8
Jahren.

Atari und Commodore 64
Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg

Malen und Schreiben
Ein Computersprach-
bastelbilderbuch

Ob es ein Junge ist oder ein

VIEws

Maidchen, ob sie weglaufen
oder nach vorn zum See und
die Gans fiittern, ob der
Baum eine Tanne ist oder ein
Laubbaum sein soll: Tau-
send Moglichkeiten gibt es,
Geschichten, die man sich
selbst ausdenkt und verfaBt,
farbig zu gestalten. Und dazu
den Text zu schreiben.

Lern-
Software
aus

dem
Otto-
Maier-
Verlag

Spielen:

Immer wieder macht es
SpaB, eine eigene Geschichte
zu erfinden, sie grafisch zu
gestalten und zu variieren.
Mit den Worten zu spielen
und ganze Sitze zu bilden,
witzige Einfille festzuhalten
und noch nach Wochen dar-
iiber zu lachen.

Denken:
Das komplette Text-Pro-
gramm fiir Kinder wird

durch die grafische Umset-
zung besonders lebendig.
Fantasie und Kreativitit wer-
den angeregt, Kombi-
nationsgabe geférdert und
fast unmerklich auch Aus-
drucksfihigkeit und Sprach-
schatz erweitert.

Fir Kinder ab 8 Jahren.
Commodore 64,

Otto Maier-Verlag, Ravens-
burg
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Silberfarbenes Kunststoff-
gehiiuse, schwarzes Bedie-
nungsfeld, griine Tasten, fla-
che ergonomisch einwand-
freie Pultform - das umreifit
den ersten optischen Ein-
druck.

Gliicklich ist das Format des
BIT gewihlt: Mit einer Breite
von 33 und einer Tiefe von
21,5 Zentimetern ist der
Newcomer aus Fromosa ei-
nerseits handlicher als viele
Heimcomputer und somit
durchaus ein echtes Portable
- zum andern bietet er einer
Tastatur Platz, die sicher und
bequem zu bedienen ist.

Die ultraflache Gummita-
statur erinnert versierte
Homecomputer-Spezialisten
an den ZX-Spectrum. Der
deutliche Druckpunkt mel-
det schnell jede Befehls-
annahme.

Leider, und auch dies wollen
wir nichtverschweigen. prellt
sie leicht und erfordert somit
ein wenig Fingerspitzenge-
fithl.

Das Gehiuse ist sauber ver-
arbeitet; an der rechten
Schmalseite befinden sich
zwei  Joystick-Ports, ein
weiterer an der Geritertick-
seite. Dort entdecken wir
auch den User-Port fiir die
verschiedenen Erweiterun-
gen, den Bildschirman-
schluB}, eine DIN-Buchse
(5-polig) sowie den Schalter
fiir die Stromversorgung. An
der linken Gehiuseseite -
und das werden Spielefreaks
besonders zu schatzen wis-
sen - findet sich ein Anschlul}
fiir Module aus dem Coleco-
Vision-System.

Doch nun zu den techni-
schen Besonderheiten:

Als CPU besitzt der Bit einen
Z80A-Prozessor, was beson-
ders fiir diejenigen interes-
sant sein diirfte, die in Ma-
schinensprache  program-
mieren wollen. Schlielllich
sind fiir diesen Prozessor
viele gute Handbiicher auf
dem Markt.

Mit einer Taktfrequenz von

3,58 MHz bringt der Bit eine
beachtliche Arbeitsgeschwin-
digkeit.

Ein 24K ROM bringt ein um-
fangreiches und miichtiges
BASIC in den Rechner,wozu
eine Menge Befehle gehoren,
die besonders interessant
sind und von uns noch niher
erortert werden.

Der RAM besitzt in der
Grundversion 34K, die aller-
dings beim Programmieren
in BASIC auf magere 791
Bytes schrumpfen. Eine RAM-
Erweiterung ist somit bereits
von Anfang an zu empfeh-
len. Der Hersteller bietet
RAM-Packs, die eine Kapa-
zititserweiterung auf 50K
zulassen.

Die Auflosung ist durchaus
gut und liegt bei 256 zu 192
Pixels. 32 x 24 Zeichen sind
darstellbar.

Mit 4 Tongeneratoren bietet
der Bit simtliche Vorausset-
zungen fiir effektvolle Sound-
umrahmung des von Thnen
selbst geschriebenen wie
auch fertig gekauften Spiel-
programmes.

Da Sprites vorgesehen sind,
haben Sie ein weiteres Mittel
an der Hand, um fantasie-
volle Bewegungsabldufe ge-
nerieren zu konnen.

Sehr schnell arbeitet das
Kassetten-Inferface zum Bit:
Mit einer Ubertragungsrate
von 2400 Bits pro Sekunde
liegt unser Testgerit sehr gut

im Rennen. Ein Vergleich:
Der Bit zeichnet achtmal
schneller als der ZX-81 von
Sinclair auf.

Es ist allerdings schade, daB
der heute vorgestellte Com;
puter keine Verify-Funktion
besitzt. Somit miissen Sie,
wenn Sie sich von der kor-
rekten Datenaufzeichnung
iiberzeugen wollen, einen
Ladevorgang riskieren, der
unter Umstdnden zum Ver-
lust Thres Programmes fith-
ren kann.

Besonderheiten:

Die Verwendung von Leer-
strings des Typs A$=""ist in
BIT-Basic nicht vorgesehen.
Wird eine entsprechende Zu-
weisung verwandt, stiirzt der
Computer ab - Sie miissen
die Reset-Taste driicken.

Ein Auslesen des Bild-
schirm-RAMs ist nur um-
stindlich tber IN und OUT
von BIT-Basic aus moglich.
Der BIT rechnetThnen jeder-
zeit HEXA-Zahlen in den
DEZIMAL-Bereich um, kann
diese Zahlen im Program-
mier-Modus allerdings
nicht verwenden.

Die CALL CHAR-Funktion
wird auch zum Aufruf der 16
Bit-Farben benutzt (Modi-
fikation: CALL CHRCOL).

Fortsetzung S. 10
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Spickzettel ade.

Besonders fur Schuler der Mittel- und Ober- |
stufe geschrieben, enthélt das Buch viele [
interessante Problemlésungs- und Lernpro- ‘ P |

gramme. Sie ermaoglichen ein intensives
Lernen, unter anderem mit folgenden The-
men: Satz des Pythagoras, quadratische
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel-
bewegungen, mechanische Hebel, Molekl-
bildung, exponentielles Wachstum, Voka-
beln lernen, unregelmiBige Verben, Zinses-
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einfiihrung in die Grundziige der
Problemanalyse vervollstindigen das Ganze. Mit diesem Buch
machen die Hausaufgaben wieder SpaB!

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, iiber 300 Seiten, DM 49~

ZUi
| COMMODORE 64

?75
‘EM_ :z
Ry

Y
3

EMN DATA BECKER BUCH

Fiittern erwiinscht!

Diese beliebte umfangreiche Programm-
sammiung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fur den COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, von
attraktiven Superspielen (Senso, Pengo,
Master Mind, Seeschlacht, Poisson Square,
Memory) Uber Grafik- und Soundpro-
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk-
tionsplotter) und mathematische Pro-
gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT,
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen-
dungsprogrammen wie Videothek*, ,File Manager’ und einer
komfortablen Haushaltsbuchfiihrung, in der fast professio-
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel-
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler-
nen und wichtige Anregungen fiir die eigene Programmie-
rung sammeiln.

DATA BECKER's GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Seiten, DM 49 -

DATA BECKER's
GROSSE
6der

SAMMLUNG

[A—.

COMMODORE 64
FUR TECHNIK

Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve-
rin geschrieben. Zunichst werden Varia-
blentypen, Rechengenauigkeit und niitz-
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64
bezuglich den Anforderungen wissen-
schaftlicher Probleme analysiert. Verschie- ||| .....ecr s I
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick 4
und Shell-Sort werden miteinander verglichen. Die Pro-
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen-
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht-
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs-
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar- Vektor- und Spat-
produkt, ein Programmpaket zur Matrizenrechnung fir
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad-
stoffe in Gewdssern - Erfassung der MeBwerte), Astronomie
(Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere
Softwarelistings zeigen die riesigen Maglichkeiten auf, die
der Computer in Wissenschaft und Technik hat.

CONLI;ODORE 64 FUR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 1984, iiber 200 Seiten,
DM 49~

UND
WISSENSCHAFT

DATA BECKE

MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf1 - 0211/310010

Sportlich mit UNI TAB. Ay
p mit UNI TAB /7?2??(

Heute schon die Bundesliga-
Tabelle von morgen kennen,
das geht mit UNI-TAB. Alle Rech-
nereien, die man ohne dieses
Programm nie machen wiirde, lassen
sich in Sekundenschnelle durchfihren.
Wer will, kann mit simulierten Spiel-
ergebnissen den Weltmeister '86 vor-
ausberechnen. Aber nicht nur Fugball-Ligen

kénnen tabellarisch erfapt werden, fast alle Sportarten sind
UNI-TAB-fahig. Gag am Rande: fiir viele Sportarten stehen die
bekannten Piktogramme zur Verflgung.

UNI-TAB in Stichworten:

Menuesteuerung Gber die Funktionstasten mit leicht ver-
standlichen Auswahimdglichkeiten - Bedienerfreundlich —
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften kénnen verwaltet werden
(6 bis 38 Spieltage moglich) - favorisierte Mannschaft kann
wahrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geindert werden
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen-
arten konnen abgespeichert und spater eingelesen werden
(die aktuelle Tabelle [unabhingig von der Vollstandigkeit
€ines Spieltages], der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet), die
simulierte Tabelle [der Anwender kann so selbst Schicksal
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Gesche-
hen vergleichen]) - zwei verschiedene Arten der Saisoniber-
sicht (statistische Ubersicht, graphische Ubersicht) zeigt die
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphi-
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar — bei
Fehibedienung (z.B. gewiinschte Druckausgabe bei nicht ein-
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche
deutsche Fehlermeldungen.

DM 69~

Tausendsassa. ﬁﬁ
Fast alles, was man mit dem COMMODORE

64 machen kann, ist in diesem Buch aus- T oedusuen
fuhrlich beschrieben. Es ist nicht nur span- \ zum
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent-

halt neben nutzlichen Programmlistings
vor allem viele, viele Anwendungsmdéglich- |||~ S ‘
keiten des C64. Dabei wurde besonderer

Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fur ‘
Laien leicht verstandlich ist. Eine Auswahl ; {
aus der Themenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, individuelle
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnu ng,
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, persénliches
Gesundheitsarchiv, Didtplan elektronisch, intelligentes Wor-
terbuch, kleine Notenschule, CAD fiir Handarbeit, Routenopti-
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele. Teilweise
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten,
soweit sich die ,Rezepte’ auf 1-2 Seiten realisieren
lieBen. Wenn Sie bisher nicht immer wuBten,
was Sie mit Inrem 64er alles anfangen
sollten, nach dem Lesen des IDEEN-
BUCHES wissen Sie's bestimmt!

DAS IDEENBUCH 2UM COMMODORE 64,
1984, iiber 200 Seiten, DM 29~

EIN DATA BECKER BUCH
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Fazit:

Da in Kiirze auBer dem be-
reits erhiltlichen Coleco-
Vision- auch ein Atari-
Adapter, ein Sprachmodul
und weiteres interessantes
Zubehor verfiigbar sein wer-
den, ist man mit dem BIT-90
durchaus gut beraten, wenn
man ein leichtes, flexibles
und bequem zu handhaben-
des Gerit sucht. Was dem
BIT fehlt, wird derjenige, der
sich linger mit seinem Com-
puter beschiftigt, bald selbst
simulieren konnen. Wir
denken da an die Unmenge
Tricks und Verbesserungen,
die VC-20 User fiir ihr
Gerit entwickelten.

Eingebaute Funktionen:

Funktion Beispiel
ABS ABS(X)
ASC ASC($)
ATN ATN(X)
CHRS$ CHRS(X)
COS COS(X)
EXP EXP(X)
INT INT(X)
LEFTS LEFT$(A$,N)
LEN LEN(AS$)
LN LN(A)
LOG LOG(N)
MID$ MID$(AS.A.B)
STRS STR$(A)
RIGHTS$ RIGHTS$(BS.C)
RND RND(A)
SGN SGN(X)
SIN SIN(X)
SQR SQR(A)
TAN TAN(X)
VAL VAL(AS)
HEXS HEXS(A)
FN FN A(X)

FN A$(X$)=X$&™
JOYST JOYST(A)

Erklirung

Absolutbetrag von X

ASCII Code fiir das erste Zeichen der Buchstabenkombination
Ergibt das Resultat des Arcus Tangens in Radians

Bringt das dem ASCII Code entsprechende Zeichen fiir X (0-255)
Cosinus von X, das ein Winkel sein muf3

Erhebt X zum Exponenten einer Zahl

Hochster, ganzzahliger Wert, der kleiner oder gleich X ist
Bringt N-Zeichen von links der Kombination A$

Bringt die Linge der Kombination A$

Natiirlicher Logarithmus von A (groBer als 0)

Logarithmus von N (groBer als 0) mit der Basis 10

Bringt B-Zeichen von A$, beginnend beim A.Zeichen

Setzt den Wert der Zahl in einen Buchstaben um

Bringt die letzten C-Zeichen von B$

Zufallszahl zwischen 0 und 1, aber ungleich 1
Signumfunktion; =1 fiir X groBer 0, = -1 fur X kleiner 0, =0 fiir X =0
Sinus von X (Winkel)

Quadratwurzel von A (groer oder gleich 0)

Tangens von X (Winkel)

Setzt den Wert des Buchstaben in eine Zahl um

Bringt den hexadezimalen Wert von A

Programmierer definiert die Funktion

Bringt den Wert der Joystickeinheit A

10 HomECOMPUTER
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TERMIN-Kalender in
HOMECOMPUTER

| Name der Veranstaltung Datum

. | Computertage '84 31.08. - 02.09.84 Kaiserslautern

' | Computertage "84 02.09. - 04.09.84 Goéttingen

| 4 Commodore-Fachausstellung = 06.09. - 08.09.84 Frankfurt/M

| Elektronik-Comp.-Tage Saar 07.09. - 09.09.84 Saarbriicken

| 12th ZX-Microfair ’84 nur 08.09.84 London
Computertage 84 14.09. - 16.09.84 -Hagen
Computertage ’ 84 22.09. - 24.09.84 Duisburg
Fachtagung d. Ges. f. Informatlk 08.10. - 10.10.84 Berlin

| Photokina '84 . 10.10. - 16.10.84 Koln
Computertage '84 12.10. - 14.10.84 Siegen
Hobby-Elektronik ‘84 17.10. - 21.10.84 Stuttgart
Computertage Hiickelhoven 20.10. - 21.10.84 Hiickelhoven
Hobby + Elektronik '84 15.11. - 18.11.84 Wien
Computertage '84 15.11. - 18.11.84 Ludwigshafen
Computertage ‘84 23.11. - 25.11.84 Fulda
Bayerischer Computertag nur 02.12.84 Miinchen
Computertage '84 03.12. - 05.12.84 Heidelberg
Hessischer Computertag nur 09.12.84 Neu-Isenburg
Computertage ’85 08.01. - 10.01.85 Heilbronn
Computertage "85 16.01. - 18.01.85 Wesel
Microcomputer '85 29.01. - 03.02.85 Frankfurt/M
Computertage '85 22.02. - 24.02.85 Recklinghausen
Computertage ’85 28.02. - 03.03.85 Oberhausen
Computertage ’85 15.03. - 17.03.85 Mainz

| Computertage 85 03.05. - 05.05.85 Bochum

| Computertage ’85 03.05. - 05.05.85 Monchengladb.

| Computer & Communication ‘85  15.05. - 19.05.85 Sindelfingen
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Dieses Programm ist ein seiten-
orientierter. Texteditor. Man hat ins-
gesamt zwanzig Seiten zu Verfiigung,
die man einzeln bearbeiten, drucken,
abspeichern oder einladen kann.
Bedienungsanleitung:

.Nach dem Start des Programmes er-
scheint das Hauptmenii. Durch
Driicken des entsprechenden Buchsta-
bens springt man zu den einzelnen
Meniipunkten.

‘Die Meniipunkte:

Einzelne Zeilen drucken:

. Diese Routine ist dazu da, einzelne
Bildschirmzeilen (-bereiche) auf dem
Drucker auszugeben. Man gibt zuerst
die Seite ein, von der gedruckt werden
soll, und darauf die Start- und
Enddruckzeile (Die Zeilen gehen von
1-22). Die jeweiligen Zeilen werden
dann gedruckt.

Eigene Zeichen kreieren:

Dieser Editor hat die Moglichkeit, mit 14
selbstdefinierten Zeichen zu arbeiten.
Man erreicht sie im ”Seiten-bearbeiten-
Modus” mit GRAPHICS und dann
den GroBbuchstaben. Nach dem Auf-
ruf der “"Zeichen-Kreieren-Routine”
wird ein Unter-Menii angezeigt. Mit a.)
kann man ein eigenes Zeichen kreie-

Texteditor
fiir den ZX-Spectrum

8 Quadrat mit Punkten und Leer-
zeichen ausfiillt. Die Anleitung steht
auf dem Schirm. Wenn man mit Enter
diesen Modus verlassen hat, mul3 das
neu zu definierende Zeichen (H-U) ge-
driickt werden.
Mit b.) kann man sich die aktuellen
Graphik-Zeichen ansehen.
Saven:
Saven wird dazu benutzt, entwedereine
Seite oder die Graphik-Zeichen auf
Cassette zu speichern. Nach jedem Save
hat man die Moglichkeit, das gerade
gesavede mit Verify zu iiberpriifen.
Laden:
Man kann entweder eine Seite oder die
Graphik-Zeichen von Kassette einla-
den. Es ist egal, welche Seite man ein-
lddt, d.h. man kann eine ehemalige
Seite 5 nun als Seite 10 einladen.
Eine Seite bearbeiten:
Dies ist die eigentliche Bildschirm-
Editor-Routine. Nach Eingabe der ge-
wiinschten Seite wird ihr Inhalt auf
dem Schirm gezeigt. Die einzelnen
Editier-Moglichkeiten werden mit
Symbol-Shift + i angezeigt.
Das Programm beenden:
Selbsterkldrend

Sollte wihrend des "Seite-bearbeiten-

12 HoMECOMPUTER

Modus” aus Versehen Break gedriickt
werden, kann -man mit Continue
weitermachen. In irgendeinem ande-
ren Modus Goto 1000 eingeben.

Mit Run 9999 wird das Programm ab-
gespeichert und verifiziert.

Programmaufbau:

10-410: Initialisierung :
1000-1460: Hauptmenii, ruft die einzel-
nen Meniipunkte auf

2000-2100: Programmende .
2500-2870: Befehlsliste fiir den Seite-
bearbeiten-Modus ausgeben
7000-7290: Drucken einzelner Zeilen
einer Seite

7500-7790: Meniipunkt Eigene-Zeichen-
Kreieren

8000-9190: Eigentliche Schirm-Editor
Routine. Sie ist leicht auf eigene Be-
diirfnisse zuzuschneidern

9200-9240: Den Schirm in den Haupt-
speicher T§ (max, 22, 32) iibertragen
9300-9350: Eine Seite auf den Schirm
iibertragen

9500-9690: Seite oder Graphikzeichen
einladen

9700-9920: Seite oder Graphikzeichen
abspeichern

9999: Programm abspeichern

18 RE : ¥
i1 Ren FRIFLITAIISARIIRERRRE R | ®
¥ Textediter ror -d # '
e R LS
i = Eé‘g?ﬁﬁféggg 8K RAM & ' @ 1030 PRINT AT @,8; “Rildschirmeds
n: = plald .
il e el e bGP l94p PRINT AT 2,12; INUERSE 1;"
% . e
% s * ' . !ﬂ.BEB PRINT AT 4.,2; “"Wakhien s5ie &bi
$ 12.11.1383 T tkw: .
* e P Y ia7@ PRINT AT B.4;"a}) Einzeine Z
. # Vorterechte LA zilen drucken.” ,
15 REM & rbehalten P 125@ PRINT TAS 4;"b) Eigene Zpic
' en reigren.'
¥fFle TRLR EFRIND TAD W, 'Ly Bevuir.
' 11@@ PRINT TRE 4;"d) Laden."
x ! 112@ PRINT TAB 4; “e) Eine Seite
; 4 @ tearbeiten."
' 4 1250 PRINT ‘‘TAB 4;"Ff) Das Progr
' : ' 3mm_beenden.”
' i ' 13@@ LET a$=INKEYS$: IF a%<"a" OR
' '@ Bl "3s>"f” THEN GO_TO i3@@
: _ ' . 13i@ IF as="a" THEW &0 SUE Toee
! = . . 1328 IF ag$="b" THEN G0 SUB 7508
L7 M '® '\ 1353@ IF as="c" THEN GO TO 2o7e@
‘ REM ; ' 1342 IF ak="d" THEN GO TO_ &S00@
w390 DATA 36 TR ‘ ' 136@ IF as="e" THEN GO _SUB 9400:
| B, 36,6, 66 0s°0:656,66,126,66,6 ' ! TG0 SUB 93e@: GO SUB_ Seee
¢ i@ TAa e égségs‘a e reess. @ . 1452 IF a$=“£;BTHEN s TO Zepw
S EO A . , ' )
; gag‘ggfﬁ‘geégbéEEQEG S€.66.60,9 ' | 2060 RE )
» @,402,88, 2a &S00 35,38 ¢ 2ale
438 SRt DaRtalnid, T, (O P RIn 083 Sroniams necndeneiioe
) * 3 » - = . [ ' = 1 -
+ 400 FOR i=USR “g~ S-d2¢ | O Bl 2020 IF INKEYS$="j" OR INKEY$="J"
' 410 RERD & palde TO USR nguy.p '@ « _THEN GC_TO 210
.%ggg EM e OKE § . a: NEXT - ! ' aaagmxg°1¥gezg;;n" OR INKEY$="N"
' z ! H
: BORDER @: Paper a INK 7: A : g0_TO 2220
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251@ CLS
2520 PRINT AT @,5; INUVERSE 1;“Sc
gen-Editor-Befehie" ‘
253@ PRINT AT 2.@;"Taste(n} ";TA
1@; "Berehti" :
2548 PRINT CUC=Sha3Y TREB 1@, "Zei

cthen einflgen”
NT "C-Sh+@";TRBEB 19: "ZTeic

Fen LlLdschen®
6@ PRINT “C—ﬂh+1" THE 1@ "Zei i
TRB 10; "Zei

Fﬂgenitn‘ll —sh+21l-
chen
INT “C‘—“'\h +S5"; TABR 1@; "Curs
] Sh+8"‘TRB 1@."CU($O

NT  "C-Sh+8”;TAB 1@; "Curs
r*°"C-Sh+7";TAB 1@;"Curs

"C-Sh+4";TAB 10."Zeil
Eg—5h+s-$h"‘THB i1@; "M
“"C-Sh+2";TRAB 1@; "Grap
‘"g—Sh+1";THB 10; "Dies
"5 sw»a"-rna @; "8idg

gsche
INT “§ Sh+e";TRB 1@:"Link
@: "Nach

m
[~3=

“

Masam adm o
DC n=

s PROR T WD

aga

1]

QST M - e
TDTNT Nz

5

ﬁUBElhgﬂ PriUnIPT I OM

Me=-m3I m
g
w
-

g b ] VEG el LT o (i

D DITOND
P Lad = Ll o]
A
p

o

PG NESTION U DONU0 S
L )

€ Ecke
PRINT "“S-Sh+u";TARABR
Seite”

‘“C=Ch =

@;"5-5h =
=

Sro-aeE | o

5
-7
b
]
3

Daps-Sh:ft“‘
Syphbhot -Shi F

.2."thze R =
OR INKEYS$="R"

PRINT #2;8T 2
prung erC ken*
IF_INKEYS&="r"

EEIm ® EH < D00 D0
0gﬂuassmmn@

U E a1

SUB 29388: REM

“
1

PUT “5tartdrucxzeil2“;THB
gg,g: INPUT "Enddruckzeile";TARAB
- rd

JBE5- IF a<l OR b¢l OR be¢a DR a:3

2 CR b:22 THEN GO TC 7050

TOS® FOR i=a TCO b

FaAavro LPRINT tsisei i)

7388 NEXT

7393~INPUT RT @&, a.“BraUChen gie
weitere Zeilen S5% L INE b4

710@ IF b$="j" oR b$="ga THEN &

O 70O 7@58 2

T11® INPUT "Sollen noch mehr 3ei
ten gedrucktiwesrden T Y; LIMNE &%
7i2@ IF bE="j" OFR .b$="ja" THEN G

O TB 7a2a

RINT 1.1@;""UDG’'s
£ingeben'

7538 PRINT AT 6,3, "Wolklen sie:

TE4@ PRINT AT °3 e;: FLASH 15"’":
PRINT AT 9, i,"a) Ezgene Zeichen
hreieren."

7S568 PRINT AT 1i,4,":t} Die aktus
tien Zeichen" , TRAB 7; "ansehen.”

TS6@ LET bh$=INKEYs$: IF bsf"a" oR
=e3:"b" THEN GO TD 785

TE7@ IF bg="a" THEN 0 TO 7723

7592 REM

TEG@® CLS

781@ FOR i =CODE *“A"™ TO CODE '""uUu-*

FE20 PRINT "Graphics_+ “;CHRS$ ¢

;" = " CHR$ (i+7%:}
783@ NEXT i
7540 PRINT " Bitte f = ROckspru

ﬁg drocken®
&§56 IF INKEYﬁ"“ 3
7eE@ &0 ToO 7

THEN RETURN

F7@2 PRINT AT 0,1S; "Pfeiltasten:
“":TRAB 18 "Fahren" ' "TRAB 15;“"Pfeil

SEPTEMBER 1984

tasten’;TAB 15;"+ Caps-Shift:";T
8B 15; "Malen™ "TAS 15, "Pfeiltast
en“‘THB i15; "+ SQMb.—Sh:ft:“;TRB-
18; "Loschen"’ *TAB AS5;“Enter:™;TH
8 15; “ROcksprung"”
7783 PRINT AT 4.4; 23333 F33533"R
T 15,4; "¥*¥¥*x2¥¥2%": FOR i=8 TO
127 PRINT AT i,d;" s N
EXT i
7795 LET X=5: LET y=5: DIM 2$(8,
8): FOR j=1 TO A: LET 2$73) ="P&
BBGB@"' NEXT i
7718 PRINT AT OVER 1;"H": P
AUSE S: PRINT OUBR 1AT x e
F71S LET cd=CODE INKEYs I#' cd«s
OR cd>11 THEN IF cd<S3 OR cd>586
THEN IF cd<37 OR [d:4® THEN
cd<:13 THEN GO TGO 7718
F720 IF cd=13 THEN GO TO TIPS

F721 IF cd>:>=8 AND cd«(=11 THEN PR
;l'{.l: AT x,.u;"l": LET zstx—d,.u-l-!-

AT =y~ Cd}—a’ HND cd(-4@ THEN P

h;MT AT w9 ;" : LET Z$(X-4,9-4)

??25 LET X=xX+{{Cd=10-0R cd=54 OR
£d=38) RAND x<12)-((cd=11 OR cd=

S5 OR cd=39) AND x»>5)

F73@ LET yU=y+iicd=2 OR cd=5868 OR

Cd=40) AND Yy <12) -({cd=5 OR cd=53
OR cd=3) nND $}5:

7P?S@ IF cd<>13 THEN GO TO 771@

FT7855 CLS : PRINT AT & ;"Welches
Zeichan (H-U} soil geandev

i1 werden *; FLASH 1; "2

7768 LET b3=INKEYS$: IF b%<"H'" OR
bE>“U" THEM GO TO 77

7768 " FDR i=0 TO 7: PDKE UsSR bi&s
JUAL ("BIN “+Z$C(i+1)): NEXT

FT7P7?7@8 CLS : PRI aT 9, Graphxh

S + “,b§;" ist jetzt = 6Hns tCoD

E b%+731

7775 PRINT °°°"Sotlen eitere Ze

ithen seandert warden {(j. ,n) ;"7
7780 LET b;-INKEvs: IF b$="_" TH

EN GO TO ?

Z278% R THEN RETURN

7798

SR8
S8i10
Z222a

=1: REM
REM Eliliiiiii

8,0;: INUERSE 1;
8. Sumbol-Shi

; : %l

FL 4 i sl.is

386@ PRIMT #1; INUERSE 1iﬁi ilii
(::Gga hicCs*" AND gral+("™

g!aa PRINT BT SX- 1,e,5stsx),nT

SX-1,8v-1;, FLASH 1;S5%(8X,
3118 LET fn-CDDE INKEY &:
THEN GO TO 81

8120 REM 5 ﬁ'f = U
314@ PRINT ﬁT SK-% SY—i,
&; 55(5365Y]

SY)
IF ci=@

3188 IF EI¢32 OR CI>122 THEN GO
5165 REM NIRRT

3176_IF GRA=1 AND _CI;=65 AND CI<
=55 THEN_LET CI=CI+73
|a188 LET 3$I5X 8Y) =CHR$ CI
8199 PRINT AT EX-2,8%-1; INUERSE

LS8 (SN Sy

226 Ef S¥=8y+i -

EEE@

Sy >=33 THEN LET S8Y=1:

LI=93: 5
CI=126:
CI=124:
CI=92: G .
CI=123:

G
846880 IF CI=283 CI=125:
siga

GO TO

Sise REM I
8580 IF Ci=172 THEN

GO SUB 250@:
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CLS . FOR 4=1'TO 22:
T ANENT . GO TS 2856
3528 REM

5548 IF CI—EBB THEN LET SX=1:  LE

ToaY=ls GD TG 51606

as::e REM :
Ss@ IF CI=19%5 THEN CLS : LET SX

=1: LET 8¥=1: DIM Sg(22,323: &8

8748 IF CI()lE THEN;GD TO &Ss@aé

8788 IF S¥=1 THEN LET 53(5K3-5$(
SML2 T ) e CaGly TO B1I00

S7688 LET Sg(SX)=54I(8SX, TDO SY-1)+
ﬂ§i5K SL 19 ) e 0 G Ty 2iad
SO0 REM

%395 IF CI<> HEN GO TO 8828
S81@ IF SY=1 THEN LET S%(SX)=" °*
T“$(SY TO 31): GO T 812

5iS LET ss(sx:_sstsx TO SY - 1)+
- “ASEIBXN,SY TO 40 To =21028

as2e REH

naS THEN GO TO 3858
4.8 LET SV SV 1: IF S¥ <=0 THEN

L‘T Sy=32: LET SX=5X-1: IF SX«<=@

LET S¥=1

THEN LET ﬁﬂ 1

HEN”G&"TG 8908
IF 5Y3:=33 THEN
LET SX=85X+1: IF SX>=2

H
O

LET Sv¥=1:

2 THEN LET SX=1
GO TG Bl@ﬁ

SX=SX-1(8X

SX=8X+ (58X

<22) : 6O TD S138

£546@ REM

5958 IF & ET S%i{SX ) =5% i
= TD ﬂY)+L t1)y : GO TO 8100 .
3960 REM

SS7@ IF CI=7 THEN LET S¥=1: FOR
T=22 7O SX+(5X¢>23) ETEP -i: LET
S$(I)=5S%(I-1): PRINT AT I-1,0,;S
$(I): NEXT I: LET S$ISXI=L$(1) :

201 THEN GO SUE 9208:
LET =sei={sei+l1 BND sei{maxi+<3%
AND sei>=max): GO SUB 93@0: GO T
(=
T

te Ssite
.“* LINE b%
EN bgr2 THE

LEN B%: IF. b%li}
OR bgtlil »"e" THEM GO TO B41

NEXT i: LET sei=URAL b%$

IF sSsei ¢l OR sairsax OR sei
sei THEN GO TO 9¢1B

RETURN

PRIHE AT B,5;"Wolien
-i‘.}- r

Llﬁ“‘# atE e

Z

Ty
420

-
o

i A 0 1010 6
e
S Nen-

P

m

z

T P P

PRINT S$(i

e = P e P e SR SRS SR I

0P IBEINE 0
O Tes C00) OB 0N OJusd ~d =) T= (AW ~d =§ )

ené“jﬂT 12,4; b} Graphikzeichen

iaden." :

5510 IF INKEY$="a" THEN GO TO 85

22

SS13 IF INKEY$="k" THEN GO TO 96
as

45317 GO TO 851

as29 CLE @ PRINT a7 1@.0;"WUelche
Zeile 501l YELadED WET &SETWTY
S530 G0 SUB S400 2
=28 OLS FRINT &7 318.8;v"Biitle
ststien sie den Reuufder avf
L8854 1;"PLAY"; LSS Bt
S=E=a LoAD “Sei t_e“ Dmnm
SS53 G0 SUB 2288: REM

“So2Lll noch €i

nguseate Faiadean wavdan (Jgsnd
9588 IF INKEY§="j" THEN 60 TO 9S
sa

S585 IF INKEY§="n" THEN GO TO 1@
{W‘J

Ss5@ GO o556

2599 REM ;
Sea@d CLS PRINT AT 1&.02; "Bitte

ihrFren Recorderauvf ;
FLAEH B; " ."
“Editgrarfik’ CO&E UsrR -~
rimgs]

PRINT AT S5,3;"UWotlten

steillen sie
FLASH 1; "PLAY ™ -
q§1e LOAL

f

Siz:":AT 8.4;"a) Eines Seile s5ave
SC.T.AT 1m.d:"b) Die Graphikzeich
Eh L23wWeDn.

9715 LET bE=INKEY%: IF b$<}"a" "
HE bS<>" b THEN 60O TO 921

= éEHb ="b" THEN GO TD 9356
@ CLS PRINT &7 10,0;"Welche

LS PRINT 8T &,8; "ZTicken

n EAR Steckar k23205,

N S3ie den FRecorderaiwfd U

; "AUFNAME™, FLASH 8;" und

n sie eine Taste."
“"Seite" DATAR s%0)

_CLS : PRINT AT i8.8;"46asch

VTR T - e i T G R B Y R

IF INKEYS$="4" THEN GO TO 97

IF INKEYS$="0" THEN GO TO 97

GO TDO 97TEE

: PRINT AT 16, a,“Spulen
£330 "2 FLASK 1“UERIFY“' o
: Recarder ZUIOC
d stetiten s:e:hn auf s FLA
:PLAY " FLASH G;
VERIFY "Saite™ BﬁTﬁ s&(3

“Sot b noah 2inege Se:t&

werden (i) T
IF INKEY $=""a" THEN GO TO 97

IF INKEY$="n" THEN GO TO 1@
S0 TO 969@ =
PRINT BT 10.0;"Bitte

1]

s

WG UG g0
-

il o

3
-\.:]ﬁ
o
M
=

WYL Pz 1)

=

fu
<
-

(=]

Frogien
LD~RPe B BB
b2
m
=

e
Len sie den Recordér auf *;
SH 1:"RUFNAME"; FLASH ©;", U

rOcken*” ""sie =2ine Taste .
“Editgrafii“"CODE USR

PRINT HT 18.0; "WOnsch
sie Uerafyg larny =7
83 IF INKEY&="3"

THEN GO TO 99
9385 IF INKEYS="n" THEN GO TO 1@
“9 GO To S3888

& CLS PRINT AT 10.0;"Bitte

=

=3 Lten sie den Recorder Zeropch

A nd stettien si& ihnh avfF"”’" FLAS

] ;UPLAY'Y; FLASH ;™.

= (%] ggﬁéFY “Edztgraf:L“CDDE usR
*

‘ea To 1@ee

= ]

39339 CLEAR : SAUE "Editor"” LINE
i1: SAVE “Editor" LIWNE 1: SRAVE °'E
Siloc” LINE 1: DERIMEY IO ITUERTRN

»e an

UERIFY

REM IENEETEENNS
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Air-Battle ist ein Spiel fiir zwei- Perso-
nen.Jederderbeiden Spielerist Pilot ei-

nes Flugzeuges und hat die Aufgabe,

das Flugzeug des Gegenspielers zu zer-
storen. Man kann das gegnerische
Flugzeug abdringen und abschieBen.
Vorher mull man sich aber erst eine
giinstige Position erkimpfen, um dann
sicher zuschlagen zu koénnen. Wih-
rend des Luftkampfes miissen die Spie-
ler darauf achten, daf sie nicht auf die
Startbahn stiirzen, in die Anzeige flie-
gen, vom Gegner abgeschossen werden

| oder kollidieren. Manchmal hat man
“Gliickund entgehteiner Kollision, aber

eben nur manchmal...

Wird man trotz aller Vorsicht zer-
stort, so explodiert das Flugzeug und
stiirzt ab. Der Pilot landet sicher mit
dem Fallschirm und hat sofort eine
neue Maschine zur Verfiigung. Der
Spielfeldrand stellt kein Hindernis dar.
Sollte ein Flugzeug oder ein SchuB den
Spielfeldrand iiberschreiten, so er-
scheint er auf der entgegengesetzten
Seite. Zogern Sie eine Entscheidung
nicht zu lange hinaus, denn das Spiel
ist zeitlich begrenzt. Ist die Zeit abge-
laufen, so werden der Spielstand, der
Sieger und das Gesamtergebnis aus-
gedruckt. Das Gesamtergebnis be-
inhaltet alle Flugzeuge, die bisher vom
Spieler zerstort wurden. Hat man eines
der 10 besten Ergebnisse erzielt, so darf

man seinen Namen eintragen und er- .

scheint auf dem "High-Score-Table”.

Gesamtpunktestand und High-Score- -

Table erlauben einen Vergleich unter
mehreren Personen. Erkldrung der Ta-
sten und Anzeigen sind in der Spielan-
leitung enthalten.

Variablenliste:

a, b: Zeichencodes der Flugzeuge

¢, d: Position des 1. Flugzeuges

e, f: Position des 2. Flugzeuges

cl, d1: Alte Position des 1. Flugzeuges
zum ‘Loschen des Zeichens auf der
Position c, d

Air Battle

fiir den ZX Spectrum 48K

el, fl: Alte Position des 2. Flugzeuges
zum Loschen des Zeichens auf der
Position e, f :

g, h: Position des abstiirzenden oder
des schieBenden Flugzeuges

gl, hl: Position des SchuBes

g2, h2: Richtung des SchuBes

g3, h3: Letzte Position des SchuBes
h4: Senkrechte Position des SchuBes
t, u: Zeit; 't ist die groBere Einheit

i, j: Variablen fiir Schleifen und zum
Speichern von Positionen in Unter-
programmen

il: Farbe des abstiirzenden Flugzeuges
q: Abgeschossenes Flugzeug (3 =
beide, bei Kollision)

k: SchuB Giberschreitet Spielfeldrand

Variablenfelder:

p(): Punktestand der beiden Spieler
o(): Gesamtpunktestand beider Spieler
s(): Die besten 10 Ergebnisse

$$(): Die Namen der besten 10 Spieler

Programmaufbau zu Listing 1 ”Lande-

menii’’: :
5 Grafik-A wird definiert

_ 10-20 Definition der Titelschrift

30 Scrollen der Titelschrift auf dem
Bildschirm

40 Aufruf der Unterprogramme

100-120 Der Orginalzeichensatz wird
aus dem ROM ins RAM kopiert

130 Umschalten auf den neuen
Zeichensatz

140-150 Einlesen des neuen Zeichen-
satzes

- 170 Unterprogramm zum Einpoken

der Datas

190-220 Neuer Zeichensatz: Zahlen 0-9
240-320 Neuer Zeichensatz: GroB-
buchstaben A-Z .

350-430 Anweisungen

410 Sound

430 Laden des Hauptprogrammes

450 Abspeichern und Vergleichen des
Lademeniis :

Programmaufbau zu Listing 2 Air-
Battle™:

10 Variablen fiir den gesamten Spielab-
lauf; die Spielanleitung wird auf-
gerufen : ;
Hauptprogramm

20 Spielfeldaufbau mit Anzeigen und
Ausdruck des Gesamtpunktestandes
40-80 Variablen fiir ein Spiel

110-140 Tastenabfragung und ent-
sprechende Anderung der Grafikzei-
chen ;
160-270 Bestimmung der
Flugzeugposition

310-330 Abfrage nach unerlaubten
Hohen und Kollision

410-430 Ausdruck der Flugzeuge

neuen

- 440 Uhr; ist die Variable 't'< 0, dann

springt das Programm zum Spielende
450 Ausdruck der Zeit -
470-480 SchuBabfrage

490 Abfragen werden wiederholt

Unterprogramme :

510-580 Spielende; der Spiel- und Ge-
samtpunktestand, sowie der Sieger wer-
den ausgedruckt ’

580 High-Score-Table und Tastaturbe-
legung werden aufgerufen

600-695 Absturz eines Flugzeuges
690-695 Punkte- und Gesamtpunkte-
stand werden ausgedruckt

- 700-890 SchuB

710-770 Bestimmung der SchuB-
richtung und der letzten SchuB-
position

900-960 High-Score-Table ;
910-920  Punktestinde werden ver-
glichen

930 Eventuelle Eingabe des Namens
940-950 Ausdruck des High-Score-
Tables

1000-1180 UDG's

1200-1350 Spielfeldaufbau

1550-1710 Spielanleitung, Erklarung
der Anzeigen und Tasten ;
1750 ‘Abspeichern und Vergleichen
des Programmes .
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11:
CLS :
)

INK 9: BORDER O:
CLEAR 64598:

PAPER O:
DIM a%(20,32

S RESTORE : FOR i=USR "a" TO
"b*-1: READ j: POKE i,j: NEX
DATA 8,8,127,127,62,8,28,8

USR
i i

10 LET as(i)=" AAA A
AAAA"
11 LET a®(2)=" A Aa A
A A": LET as(3)=a%(2)
12 LET as(4)= AAAAA A
AAAAA AA" v
13 LBT as(S)=" A8 B
A A": LET as(&)=a%(5): LET as$(
7)=a% (&)
14 LET as(9)= AAAAAAAA
AAAAAAAA"
1S LET as(10)=" A
AO
16 LET a%$(11)=" AAAA AAA A
A A AAAAA"
17 LET a%(12)=" A A A A A
A A A": LET as(13)=as(12)
18 LET a%(14)=" AAAAA AAAAA A
A A AAAAA"
19 LET a®(1%)=" A A A AA
A A A": LET a®(l&)=a%(15)
20 LET a$(17)=" AAAAA A A A

A AAAAA AAAAA"
30 PRINT AT 21,0: POKE 23692,2
2: FOR i=1 TO 20: BEEP .02,30.S5:

BEEP .02,30: PRINT INK Sjas(i)
+ NEXT i

40 GO SUB 350: GO SUB 370: GO
SUB 380

100 FOR i=0 TO 767

110 POKE 6459%9+i,PEEK (15616+i)
120 NEXT i
130 POKE 23606,87: POKE23607,25

1 "

140 RESTORE 190: FOR i=128 TO 2
00 STEP 8! FOR j=0 TO 7: READ ki
GO SUB 170: NEXT j: NEXT i

150 FOR i=264 TO 464 STEP 8: FO
R j=0 TD 7: READ k: GO SUB 170:
NEXT j: NEXT i

160 GO TO 400

170 POKE 64599+i+j,k: RETURN
190 DATA 0,126,98,114,106,102,1
26,0,0,56,24,24,24,24,126,0,0,12
G,6,6,126,96,126,0

200 DATA 0,126,6,62,6,6,126,0,0
,28,44,76,126,12,12,0,0,126,64,1
26,6,70,126,0°

210 DATA 0,126,96,126,98,98,126
,0,0,126,6,12,24,24,24,0,0,126,%
8,126,98,98,126,0

220 DATA 0,126,70,70,126,6,6,0
240 DATA 0, 126,98, 126,98,98,98,
0,0,124,100,126,98,98,126,0,0,12
6,96,96,96,96,126,0

250 DATA 0,112,102,98,98,102,11
2,0,0,126,96,126,96,96,126,0,0,1
26,96,126,96,96,96,0

260 DATA 0,126,96,96,110,98,126
,0,0,98,98,126,98,98,98,0,0,24,2
4 24,24,24,24,0

270 DATA 0,6,6,6,6,70,126,0,0,9
&,100,120,104,100,96,0,0,96,%6,%
6,96,96,126,0

280 DATA 0,126,106,106,106,106,
106,0,0,124,98,98,98,98,98,0,0,1
26,98, 93,98,98,126,0

290 DATA 0,126,98,126,96,%6,76,
0,0,126,98,983,106102,126,0,0,124
,100,126,98,98,98,0

300 DATA 0,126,96,126,126,6,126
.0.0,126,24,24,24,24,24,0,0,98,9

8,98,98,98,126,0

310 DATA 0,98,98,98,98, 36,24,0,
0,106, 106, 106, 106,106, 126,0,0,66
,36,24,249,36,66,0

320 DATA 0,98,98,126,24,24,24,0
,0,126,126,8,16,126,126,0

350 PRINT AT 9,8; PAPER 4 FLAS
“H 1;"DAS BAND STOPPEN": FOR i=0
TO. 19: BEEP .2,20: BEEP .2,25: N

EXT i: PRINT AT 9,8;a%(8)
360 FOR i=18 TO 9 STEP -1:
.1,204i: PRINT AT 19,i3

;"(c) BY M.HOPPE"j;

NEXT i: RETURN
370 FOR i=0 TO 10: BEEP .1,30+i

: PRINT AT 20,i; PAPER 2;"BITTE

WARTEN"; AT 20,i-1; PAPER 0O;" *:

NEXT i: RETURN
380 PRINT AT 21,2;

ER 1;"ZEICHENSATZ WIRD GESPEICHE

RT": BEEP .2,40: RETURN
400 PRINT AT 21,2;* "j FLASH 1;
PAPER 3; "ZEICHENSATZ IST GESPEI

CHERT": PRINT AT 20,0;ja%(8)

410 FOR i=.09 TO. .05 STEP -.02:
FOR j=-5 TO 7: BEEP i,j+0: BEEP
i,j+3: BEEP i,j+7: BEEP i,j+12!
BEEP i,j+15: BEEP i,j+19: BEEP

i,j+24: BEEP i,j+19: BEEP i,j+15

: BEEP i,j+12: BEEP i,j+7: BEEP

i,j+3: NEXT j: NEXT i
42@ PRINT AT 21,0;a%(8);AT 9,8;
FLASH 1; PAPER 4;i"DAS BAND STAR

TEN": FOR i=0 TO 39: BEEP .05,20

: BEEP .05,25: NEXT i: PRINT AT

9,85 a$(8)

430 GO SUB 370: PRINT AT 2153}

BEEP
PAPER &
PAPER 03" ":

FLASH 13 PAP

FLASH 13 PAPER 13 AIR-BATTLE W
IRD GELADEN ": BEEP .2,35: INK
Oz LOAD:"*®

450 SAVE "LADEMENUE" LINE 1: VE
RIFY "*

LISTING 2

I FOR i=18 TO 21: PRINT AT i,

03 PAPER O;"

"I NEXT i: PRINT AT
7,8j PAPER 4 FLASH 1;"DAS BAND
STOPPEN":  FOR i=0 TO 19: BEEP .0
S,30: BEEP .05,3S: NEXT i

S INK O: BRIGHT 0: POKE 23458

,8: POKE 23609, 100:
10 DIM s%(10,10):

IM p(2): DIM o(2):

GO SUB 1500: CLS

POKE 23562,0
DIM s(10): D
GO SUB 1000:

20 BORDER 7: PAPER 7: CLS : GO
SUB 1200: GO SUB 6%0 '

40 DIM p(2): LET t=2: LET u=10
0: LET k=0

60 LET a=146: LET c=21: LET d=
0: LET cl=c: LET di=d

80 LET b=150: LET e=21: LET #=
31: LET el=e! LET f1=%

110 IF IN 63486<255 THEN . LET a
=a-1! IF a<144 THEN LET a=151

120 IF IN. 57342<255 THEN LET b
=b=1: IF b<144 THEN LET b=151

130 IF Il 64510<255 THEN LET a
=a+l: IF a*ilS! THEN LET a=144

" 140 IF IW 61438¢255 THEN LET b

=b+1: IF b>151 THEN LET b=144
160 IF a<148 OR a=151 THEN LET
c=c-1

170 IF b<l4é

e=e-1

180 IF a>144 AND a<148 THEN
T d=d+1

190 IF b>144 AND b<148 THEN LE
T f=F+1

200 IF
T c=c+l

210 IF b>146 AND b<1S0 THEN LE
T e=e+l

OR b=1S5S1 THEN LET

LE -~

a>1446 AND a<150 THEN LE

220 IF a>148 THEN LET d=d-1
230 IF b>148 THEN LET f=f-1
240 IF d<0 THEN LET d=31
250 IF #<0.-THEN LET =31

" 260 IF d>31 THEN LET d=0
270 IF £#2>31 THEN . LET ¥=0
310 IF ©<S OR c>21 THEN LET g=

1: GO SUB 600

320 IF e<{S DR e>21 THEN LET qg=
2: GO SUB &00

330 IF c=e AND d=+ THEN LET qg=
3: GO SUB &00

410 PRINT AT cl,dlj;
INK 2;CHR$ a:
ET cl=c:

" IIIAT : d'
BEEP .0015,28-c:i L
LET di=d

420 PRINT AT el,#1;" ";AT e,+;
INK 13CHR® b: BEEP .0015,28-e! L
ET el=e: LET #1=f

430 PRINT AT 2,11; INK 2jCHRS
ajAT 2,205 INK 13CHRS b

440 LET u=u-1: IF u<O THEN LET
t=t-1: LET u=99: IF t<O THEN G
0 TO S00

450 BRIGHT 1: PAPER 4: INK 7: P
RINT AT 3,145tjAT 3,18-LEN STR$

uju: IF u=9 THEN PRINT- AT 3,16;}
0: BRIGHT O0: PAPER 7: INK O

460 BRIGHT 0: PAPER 7: INK 0
470 IF IN &5022<255 THEN LET w
=a: LET g=c: LET h=d: LET i=e: L
ET j=f: LET g=2: LET il=2: GO SU
B 700 <2

480 IF IN 49150<255 THEN LET w

=b: LET g=e! LET h=f: LET i=ci:
LET j=dl1: LET g=1: LET il=1: GO
SUB 700

490 GO TO 100’
510 PRINT FLASH 1j BRIGHT 1;AT
7,11;"GAME OVER"; FLASH OjAT 9
,11"SPIELSTAND"
520 LET i$=STR$ p(1)+*:"+STRS p

(2): PRINT AT 11,18-LEN-i%j INK
Si;is

530 IF p(1)>p(2) THEN LET i=1:
GO TO S&0

540 IF p(2)>p(1) THEN LET i=2:
GO TO S&0

S50 PRINT AT 13,9; "UNENTSCHIEDE
N!": GO TO S70

560 PRINT AT 13,5;“SPIELER
" HAT GEWONNEN"
570 PRINT AT 15,9

“iig

BRIGHT 1;"GE

SAMTERGEBNIS": LET i$=STRS$ of(l)+
_":w+STR$ 0(2): PRINT AT 17,18-LE
N i%; INK 3;i%

S80 GO SUB $00: GO SUB 1640: CL
s': GO TO 20

610 IF g=1 THEN LET g=c: LET h
=d: LET c=21: LET d=0: LET a=146

: LET p(2)=p(2)+1: LET o(2)=0(2)
+1: PRINT AT cil,di;" "

620 IF =2 THEN LET g=e: LET h
=f: LET e=21: LET #=31: LET b=15
0: LET p(l)=p(1)+1: LET o(l)=o(1l

Y+#1: PRINT AT ei,f1j" "

630 IF q=3 THEN LET g=c: LET h
=d: LET c=21: LET d=0: LET e=21:
LET #=31: LET a=146: LET b=150:
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s+l STEP

FOR i=1 TO 2! LET p(i)=p(i)+1:
LET ofi)=o(i)+1: NEXT i: PRINT A
T ci1,d13™ “;AT el,fis"

640 IF g9<¢5 THEN LET g=5

650 IF g>21 THEN -LET g=21.

660 FOR i=0 TO 7: BORDER I: BEE
P .15,-40-i: PRINT AT g,h} INK i
F'N*: NEXT i: LET g=g+l:

THEN LET g=21

670 FOR i=g TO 21: PRINT AT i,h
3 "E";AT i-1,h;"M": BEEP .015,-40
+i! BEEP .015,-45+i: NEXT i: FOR

J=9-1"T0 21 ‘PRINT ‘AT J,hj* ;A
T i-1,h; INK j/3;"0": BORDER J/3
: -BEEP .02,-50+j: NEXT j

680 FOR i=g TO 21: BEEP ,0015,i
$i PRINT AT i,hij"I";AT i-1,hj" *
: FOR j=0 TO 15: NEXT j: NET i:
PRINT AT i-1,hs"™ »
690 BRIGHT 1: INK 7:
»4=-LEN STR$ p(1);
BEEP .05,0:
R$ p(2);
5

695 PRINT AT 3,8-LEN STR$ of(1);
PAPER 2j0(1): BEEP .05,0: PRINT
AT 3,27-LEN STR$ 0(2); PAPER 1;
o(2): BEEP .05,5: BRIGHT 0: PAPE
R 7: INK 0: RETURN

710 LET gi=g: LET hiZh:
O: LET h2=0: LET g3=gi:
1

PRINT AT 3
PAPER 2;p(1):

PRINT AT 3,30-LEN ST
PAPER 1jp(2): BEEF .05,

LET g2=
LET h3=h

720 IF w¢146 OR w=151 THEN LET
g92=-1: LET g3=g9-4

730 IF w>144 AND w<148 THEN LE
T h2=1: LET h3=h+4

740 IF w>146 AND w<150 THEN LE
T g2=1: LET, g3=g+4

750 IF w>148 THEN LET h2=-1: L
ET h3=h-4 ;
760 IF h3<0 THEN LET h3=31-ABS
h3: LET k=1

770 IF h3>31 THEN LET h3=0+{(h3
=32): LET k=1

780 LET g9l=gl+g2: LET hl=hl+h2
785 IF g2=-1 AND g1<g3 THEN GO
TO 860 i

790 IF h2=-1 AND h1<{h3 THEN IF"

NOT k THEN GO TO 860

795 1F g92=1 AND gl>g3 THEN GO
TO 860

800 IF h2=1 AND hi1>h3 THEN IF
NOT k THEN GO TO 86&0

810 IF hi<O THEN LET hi1=31: LE
T k=0 :

820 IF h1>31 THEN LET h1=0: LE
T k=0

830 IF gil=i AND hl=j THEN GO S

UB 860: GO SUB &400: RETURN

840 IF gi1<5 OR g1>21 THEN GO S
UB 8&60: RETURN :

850 PRINT AT gl,hl}"J": BEEP .0
'15,-10: GO SUB 840: GO TO 780

860 LET hd4=h1-h2 1

870 IF hd4<0 THEN LET h4=31

880 IF h4>31 THEN- LET h4=0
890 PRINT AT g1-g92,h4;" "jAT g,
h; INK il5CHR$ w: RETURN

910 FOR i=1 TO 2: FOR s=1 TO 10
: IF p(i)<{s(s) THEN NEXT s: GO
TO 940

920 IF s<>10 THEN FOR j=10 TO
-1: LET s$(j)=s$(j-1):
LET s(j)=s(j-1): NEXT j

9230 PRINT AT 21,03 "BITTE NAMEN
EINGEBEN SPIELER "j; FLASH 13" *;
ij" ": INPUT LINE s$(s): BEEP .
05,40: BEEP .5,30: LET s(s)=p(i)

IF g>21

0,124

940 NEXT i: BRIGHT 1: BORDER O:

PAPER 0: CLS

P50 PRINT “PAPER 2; INK 73"
HIGH-SCORE TABLE e 1

OR s=1 TO 10: BEEP .05,10+s: IF

s(s) THEN PRINT AT O+2%s,%-LEN
STR% s; INK 65s;" ";s%(s)j" = »;
s{s): NEXT s
960 GO SUB 1710: BRIGHT O: BORD
ER 6! PAPER 6: CLS RETURN
1010 RESTORE 1050: FOR i=USR "b"
TO USR "o"+7
1020 READ j: POKE i,j: NEXT i: R
ETURN
1050 DATA 8,22,46,29, 184,244,232
-1}

1060 DATA 0,190,148, 253, 255, 125,
20,62

1070 DATA
44,16

1080 DATA
1090 DATA
1100 DATA

64,208,200,116, 186,92,

8,28,8,62,127,127,8,8
2,11,19,46,93,58,52,8
0,125,41, 151,255,150, 4

1110 DATA
2

1120 DATA
40

1130 DATA
1140 DATA
7,255
1150 DATA
195,102
1160 DATA
66

1170 DATA
137

1180 DATA 8,65S,0,20,8, 106,28, 137
1200 FOR i=0 TO 4: PRINT AT i,0;
PAPER &§"

16,104,116,56,93,47,23
56,124, 68,40, 16,56, 14,

0,0,0,16,16,0,0,0
0,255, 17,238,170, 238, 1

24,60,102, 195, 153, 153,
33,66,132,66,33,66,132

145,16,52,248,29,46,8,

": NEXT i

1210 PRINT AT 1,13 BRIGHT 1; 1InNK
73 PAPER 2 "PLAYER 1";AT 1,23;

PAPER 1;"PLAYER 2";AT 1,14; PAPE

R 4;"TIME"

1220 PRINT AT 3,2; BRIGHT 15 INK
735 PAPER 2;"00";AT 3,5;"000";AT
3,145 PPAPER 4;"0:00";AT 3,24; P

APER -1;"000"; AT 3,28;"00"

1230 PLOT, 0,175: DRAW 255,0: DRA

W 0,-39: DRAW -255,0: DRAW 0,39
1240 PLOT 5,171: DRAW 71,0: DRAW
0,-31: DRAW -6,0: DRAW 0,16: DR

AW -60,0: DRAW 0,-15: DRAW -5,0:
DRAW 0,30

1250 PLOT 180,171: DRAW 71,0: DR

AW 0,-31: DRAW -4,0: DRAW 0, 14:

DRAW -60,0: DRAW 0,-15: DRAW -5,

©0: DRAW 0,30

1260 PLOT 14,141: DRAW 0,12: DRA

W 19,0: DRAW 0,-12: DRAW -18,0
1270 PLOT 222,141: DRAW 0,12: DR
AW 19,0: DRAW 0,-12: DRAW -18,0
1280 PLOT 38,141: DRAW 0, 12:
W 27,0: DRAW 0,-12: DRAW -24,0
1290 PLOT 190,141: DRAW 0,12: DR
AW 27,0: DRAW 0,-12: DRAW -26&,0
1300 PLOT 110,141: DRAW 0,13: DR
AW 35,0: DRAW 0,-13: DRAW -35,0
1310 PLOT 110,157: DRAW 0,13: DR
AW 35,0: DRAW 0,-13: DRAW -35,0
1320 PLOT 98,14%9: DRAW -13,0: DR
AW 0,12: DRAW 13,0: DRAW 0,-12
1330 PLOT 170,14%: DRAW -13,0: D
RAW 0,12: DRAW 13,0: DRAW 0,-12
1340 PRINT #O3AT 0,0; BRIGHT 1;
PAPER 03 INK 7 "KKKKKKKKKKKKKKKK
KKKKKKKKKEKKKKKK "

DRA

1350 RETUN
1550 BORDER &: PAPER &: CLS : GO
SUB 1700: PRINT AT 4,9; PAPER 2

i INK 7;"SPIELANLEITUNG"
1560 PRINT AT 6,0;" JEDER DER B
EIDEN SPIELER MUSS VERSUCHEN DA

S GEGNERISCHE FLUG- ZEUG IN D
ER GEGEBENEN ZEIT  MOEGLICHST
' OFT ABZUSCHIESSEN ODER
ABZUDRAENGEN. DABEI MUSS

JEDER SPIELER AUF-
€5 ER NICHT IN DIE
EGT, AUF DEN BODEN
R VOM GEGNERISCHEN
BGESCHOSSEN WIRD.

PASSEN, DA
ANZEIGE FL1
STUERZT ODE
FLUGZEUG A
JEDESMAL B

EKOMMT DER GEGEN- SPIELER
EINEN PUNKT AUF SEIN PUN
KTEKONTO DAZU. DENKEN SIE
AN -DIE ZEIT......"

1570 GO SUB 1710: CLS : GO SUB 1
200: PRINT AT 6,5; PAPER 6j BRIG

HT 133 “ERKLAERUNG DER ANZEIGE":

PRINT AT 2,11 INK 2;"C";AT 21,0
3"C"5AT 2,205 INK 1j"G";AT 21,31
v G

1580 PRINT AT 9,2; "IN DER MITTE

KOENNEN SIE DIE VERBLEIBENDE

ZEIT ABLESEN...."

1590 PRINT AT 12,4;"LINKS UND RE
CHTS VON DER TIME-ANZEIGE
KOENNEN SIE DIE STELLUNG

IHRER FLUG- ZEUGE
SEHEN, UM DAS UNTER
SCHEIDEN DER FLUGZEUGE F
UER S/W BE- NUTZER ZU E
RLEICHTERN! LINKS =S
PIELER 1 RECHTS=S
PIELER 2"

1600 GO SUB 1710

1610 PRINT AT 9,2;" JEWEILS GANZ

AUSSEN SEHEN SIE WIEVIE
LE FLUGZEUGE SIE IN DE
M LAUFENDEN SPIEL GETR

OFFEN HABEN! >
DANEBEN SEHE

N SIE DIE AN- ZAHL ALLER

FLUGZEUGE DIE BISHER VOM
SPIELER ZER- ‘ - STOERT
WURDEN! " ;

1620 FOR i=0 TO 9&6: PRINT " *;:

NEXT i

1630 GO SUB 1710: CLS : GO SUB 1

700

1640 GO SUB 1700: PRINT AT 16,0;
"DIE TASTEN ZUR RICHTUNGSAEN-

DERUNG BEWIRKEN JE EINE DREHUNG
UM 45 GRAD.": BRIGHT
1: INK 7: PRINT AT 4,10} PAPER
3;"LINKS RECHTS SCHUSS"
1650 PRINT AT 6,03 PAPER 2j"PLAY
ER 1 1 Q Al
1660 PRINT AT 12,0; PAPER 1;}"PLA
YER 2 o P ENTER"
1670 BRIGHT O: INK 0: CIRCLE 99,
100,16: CIRCLE 162,100,16: PRINT
AT 7,125"C";AT 11,125">";AT 7,2
0;">"3AT 11,20;"<": PRINT HO;AT
0,%;"UM ZU SPIELEN"
1680 GO SUB 1710: RETURN
1700 PRINT AT 0,115 BRIGHT 1; PA
PE 4;"AIR-BATTLE";AT 2,8; PAPER
&;"(c)84 BY M.HOPPE": RETURN
1710 PRINT #O;AT 1,0; PAPER O; B
RIGHT 13 INK 7;“DRUECKEN SIE IRG
ENDEINE TASTE...": PAUSE 0O: BEEP
.05,10: BEEP .05,0: RETURN
1750 SAVE “"AIR-BATTLE" LINE 1: V

_ERIFY *»
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Vielleicht erinnern Sie sich noch an
den lustigen Wurm aus HOMECOM-
PUTER 7/84, der mitten in einem Laby-
rinth Futterpillen fressen muBte und
_von Zeit zu Zeit sehr an Korperfiille zu-
nahm. Unser Bubbler war damals fiir
den VC-20 gedacht, hatte aber soviel

Erfolg, daB wir uns entschlossen, ihn

auch fiir andere Homecomputer zu
prisentieren.

Heute stellen wir Thnen also die Atari-
Fassung vor, fiir die jedoch einige Be-

Bubbler

fiir den Atari 600/800 -

20,

- Die Grafik (die Zeichendefinierung) -

ist wesentlich besser.

- Das Spiel hat kein Vorprogramm

- Der Wurm wird nie von der "Wachs’-
Krankheit befallen.

- Die Zeit ist sehr knapp bemessen. Sie
reicht nur aus, wenn Sie den richtigen
Weg wihlen.

- Das Spiel wird mit einem Joystick
gesteuert.

- Die verbleibende Zeit ist an dem im-

sonderheiten nachzutragen sind: mer hoher werdenden Hintergrundton
- Die Geschwindigkeit ist am Anfang  zu erkennen. -
langsam und wird pro Runde immer

schneller. Das Spiel ist auf allen Atari-Computern
- Die Hochstgeschwindigkeit tibertrifft  lauffihig.
unserer Schitzung nach die des VC-

1 REM EXEREEXEEXRXEXEREREP
2 REM * ATARI EUBEBLER %
3 REM * BY KEMAL EZCAN #*
4 REM * TEL.0&18187539 *
S REM #¥¥¥¥EEEEXXEEXRFEEEE
1@ PAGE=FEEK (184&) —8:CHS=FAGE#25&6: GRAFHICS 18:7 #&6%" PLEASE WAIT.":FOKE 77.128
26 FOR I=128 TO 471:FPOKE CHS+I.PEEK(57344+I1):NEXT I:RESTORE 28006
3@ READ C:IF C<»-=1 THEN FOR I=6G TO 7:READ A:FOKE CHS+C#8+I.A:NEXT I1:60TO 3@
35 DIM X$(210).Y$(210)
49 GOTO &004
. 56 REM SFIELBEGINN
60 FP=0:M=3:WT=20
7@ GRAPHICS 17:POKE 7S56.PAGE:FOKE 708,62:FOKE 709.104:FPOKE 710,1866:FOKE 711,26
160 REM NEUE RUNDE
11@ GOSUE 1600&
12¢ TIME=200:SWC=1:CHR=131:DTS=114
1560 REM HAUFTSCHLEIFE
151 FOR W=1 TO WT:NEXT W
152 SOUND ©.0,0,0
153 SOUND 3,40,8,RND (@) %14
154 IF Z=7 THEN COLOR 7:FPLOT X+XR.Y+YR
166 FOKE 77.0: TIME=TIME-1: SDUND 1. TIME,10,2: SDUND 24 TIHE+1 10,2: IF TIME=6 THEN 5000
1760 ST=STICK (@) :RX=XR:RY=Y
186 IF ST=11 THEN XR=-1:YR= 6.CHH=132
190 IF ST=7 THEN XR=1:YR=0:CHR=131
200 IF ST=14 THEN XR=0:YR=-1:CHR=129
216 IF ST=13 THEN XR=0:YR=1:CHR=130
230 LOCATE X+XR.Y+YR,Z:BFLG=0
235 IF ZI=7 THEN COLOR 7+128B:PLOT X+XR. Y+YR 60TO 156
246 IF 7Z=32 THEN COLOR 133:PLOT X.Y:X=X+XR:Y¥=Y+YR:BFLG=1:COLOR CHR:PLOT X. Y
250 IF Z=169 THEN COLOR 133:PLOT X.Y:X=X+XR:Y=Y+YR:BFLG=1:COLOR CHR:PLOT X.Y:WW=2:G08UB 1050:50U
ND ¢,0,0,0 3
260 IF Z=4¢ THEN COLOR 133:PLOT X.Y:X=X+XR:Y=Y+YR:BFLG=1:COLOR CHR:PLOT X,Y:GOSUE 1100
270 IF Z=133 THEN Sobde
300 IF EBFLG=1 THEN CT=CT+1:X%{(CT.CT)=CHR$ (X):Y$(CT.CT)=CHR${Y) s WW=WW— {WW:@) : IF WW=0 THEN GOSUE '1
elele) '
990 GOTO 159
1060 REM ENTSCHLACEUNG 7
101G COLOR 32:FLOT ASC(X${SWC.SWC)).ASC{Y$(SWC,SWC) ) : SWC=SWC+ {SWC<CT-4)
1920 RETURN
1#5@ SOUND ©,100,8,10:FP=F+5:POSITION &,1:7 #55P:DTS=DTS-1:IF DTS=@ THEN 7090
1966 RETURN ;
1148 REM KIRSCHE GEFRESSEN
111@ P=P+1006:POSITION &,1:7 #65P :
1126 FOR I=1 TO S:50UND @,I1%10,8,15:G0SUB 1000:NEXT I
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. I—.' PR T T

OB T AW,

- 28030 DATA 4,126,183,183,2

113@ RETURN

S@0a FOP :POP :FOFP :M=M-1:POSITION &,0:7? #&3M:SOUND 3.@,0,0:50UND 2,0,0,0
56019 COLOR 134:PLOT X.Y

S92¢ FOR I=15 TO @ STEP -1

5630 FOR U=0 TO 40 STEP S:SOUND 6,U,8,1:SOUND 1, U,4, I:NEXT Us:FOKE 711,1: NEXT I
2040 POKE 559,0:POKE 711, b IF M>®& THEN 106

5650 -FOKE 559,34 .

600G REM TITEL

6010 GRAPHICS 17:1F P»HP THEN HP=F:COLOR 132:PLOT 18,1

60208 POKE 756,PABGE:POKE 769,52:POKE 708, 104: POKE 710,166:POKE 711,26

6630 POSITION ©,0:7 #63"SCORE:"iP:7? #65 "HIGH: " s HF :
6040 POSITION 3,6:7 #6;"atari bubbler":ST=o : o
6056 POSITION 2,12:? #6;"EY' KEMAL EZCAN"

6050 POSITION 4,20:7 #63"PRESS START"

6@70 A=132:G0SUB 4100:IF ST=1 THEN 50

6@86 A=129:605UB 6100:IF ST=1 THEN S50

6099 A=131:6G0SUB 6106:IF ST=1 THEN S0

6094 A=130:60SUB 6100: IF ST=1 THEN S0

6096 GOTO 4076

619@ COLOR A:FLOT 9,8:FOR I=14 TO @ STEP -2

6119 SOUND @,1,8,2:IF PEEK(S3279)=6 THEN ST=1 ;

6120 NEXT I: RETURN : :

709@ FPOP :POP :POF :P=P+TIME*100:FDSITION &,1:7 #6:F

7010 FOR I=14 TO ® STEF -2:A=INT(1SO%RND(1))+100: :B=INT (150%RND (1)) +100

7026 FOR U=0 TO 9¢ STEF 4:S0UND @,A-U, 19, 1: SOUND 1,B-U, 1o, I:NEXT Us: NEXT I

7030 IF WT>0 THEN WT=WT-5

7040 GOTO 100

10000 REM LABYRINTHAUFEBAU

16005 ? #5iCHR$(125)

10616 POKE S59.9:FOSITION @,0:7 #6;"LIVES."' :? #63"SCORE: "3

10626 COLOR 7 -

19039 FLOT 0,2:DRAWTO 18,2:DRAWTO 18,22: DRAWTD ®,22: DRAWTO 0,2:PLOT 9,3:DRAWTO F.16
16046 PLOT 2,4:DRAWTO 5,4:DRAWTD 5,6:DRAWTO 2, 4:DRAWTO 2,4

10656 FLOT 13,4:DRAWTO 16,4:DRAWTO 16.6:DRAWTO 1Z,5:DRAWTO 13,4

10660 PLOT 7,4:DRAWTD 7,8:DRAWTO 2,8: FLOT 11,4: DRAWTO 11,8: DRAWTO 16,8

19676 PLOT 2,16: DRANTD . 10: DRAWTO 7.1@:DRAWTO 7,14:PLOT &,14:FLOT 5,12:FLOT 4.12:DRAWTO 4,16:DR
AWTD 14,14

10986 DRAWTO 14,12:FLOT 13,12

lae9e FLOT 12,14:PLOT 11, 14 DRAWTO 11, IG'DRANTD 16,1@‘DRAWTO 146,16

10106 FLOT 2,20:DRAWTO 2, 18: DRAWTO 16, 18: DRAWTO 14,260

18114 PLOT 4,21:PLOT 4,20: DRAWTO 14,2@ FLOT 14,21 : : 7

16120 COLOR 1469 ‘

10130 PLOT 6,4:DRAWTO &6,7:DRAWTO 2,7:FLOT 12,4:DRAWTO 12,7:DRAWTO 14,7

101406 PLOT 8,4:DRAWTO 8,15:DRAWTD S, 15: DRAWTO Sy 13:PLOT &, 13:DRAWTO &,11:DRAWTO 3, 11:DRAWTO 3,17

16156 DRAWTO 15, 17:DRAWTO lq,ll DRAWTO 12,11:DRAWTO 12,13:FLOT 13, 13:DRAWTO 13,15: DRAWTO 1@,15:D
RAWTD 16,4

10160 PLOT 3, 7:DRAWTO 7,9:FLOT 11,9:DRAWTO 15,9

1e17¢ PLOT 2,17:PLOT 16,17:FLOT 3,21:DRAWTO S5 19 DRAWTO 15, 19:DRAWTD 15,21

1018¢ COLOR 40

le19a PLOT 9,7:FLOT 2,9:FLOT 16,9:PLOT 9,18: PLOT ‘2,21:PLOT 146,21

1620@ COLOR 133:PLOT 1,3:DRAWTO 5,3:COLOR 131:PLOT &6y3

10210 X=6:¥=3: XR=0: YR=0: WW=0:CT=6

16220 FOR I=1 TO &:X$(I,I)=CHR$(I):Y$(I, I)~CHR$(3) NEXT I

16990 POKE 559,34:RETURN

28009 DATA 1,9@,219,255,189, 195, 255, 255, 126

2801@ DATA 2,126,255,255,219,219,189,195,126

28026 DATA 3,124,237, 237,235, 222.225 255,126

55, 24,135.255,1"

28048 DATA q,&gu.ﬁﬁ 254.255 200, 209, 255,255
gla.

T

1
@
2
8-

28650 DATA &,145,82, 0,27, 274,137
28040 DATA 7,255,189,219,2 55,219,189, 255
28070 DATA a_iu,da 162,244,214,111,13,6

28080 DATA 9,0,0,9,24,24,0,0,0
2809¢ DATA 127,0,0,0,0,0,0,0,126,-1
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Ich mochte von IThrem Kassettenservice
Gebrauch machen. Wie kann ich die
Auftragsabwicklung beschleunigen, da
Sie doch sicher erst einen Zahlungsein-
gang priifen, bevor die jeweils bestellte
Ware an den Kunden versandt wird.?

Dr. W. Wendtlant

Antwort:

Ihre Frage freut uns, da sie sehr wichtig
ist, leider aber wenig gestellt wird. In der
Tat ist es so, daB wir prinzipiell gegen
Vorkasse liefern, um nicht durch Be-
stellungen, die nicht ernsthaft gemeint
sind, mit erheblichen Kosten kon-
frontiert zu werden.

Was Ihre Frage nach der schnellsten
Auftragsabwicklung betrifft, so raten
wir Thnen zum Euroscheck. Wenn Sie
diesen "nur zur Verrechnung” ausstel-
len, sind Sie weitgehendst gegen MiB-
brauch geschiitzt, und wir kénnen ver-
gleichsweise rasch einen Zahlungsein-
gang verbuchen.

Wie kann ich bei meinem Commodore

VC-20 ein Programm, das ich von Da-
tasette lade, automatisch zum Laufen
bringen, ohne daf ich erst RUN eintip-
pen muf3?

C. Terning

Antwort:

Das ist bei allen Commodore-
Rechnern seit den Tagen des legendé-
ren PET ganz einfach: Bei einge-
schalteter Datasette driicken Sie ganz
einfach gleichzeitig SHIFT und RUN/
STOP. Schon wird das nachste .auf
Band befindliche Programm geladen
und automatisch gestartet.

Ich besitze einen C-64. Wie kann ich Ma-
schinenprogramme in den Computer
einladen? Myp ich hier poken oder gibt
es geeignete Basic-Befehle? Brauche ich
irgendwelche Zusatzeinrichtungen fir
den Computer? -

B. Mayeringk

Antwort:

Beruhigend diirfte fiir Sie vor allem
sein, daB Zusatzgerite nicht erforder-
lich sind. GePOKEd werden muB auch
nicht. Sie laden ganz einfach : mit
LOAD. Wenn Sie eine Datasette ha-
ben, so lautet die korrekte Syntax LOAD
"Name Ihres Programmes”1,1. Bei
Verwendung einer Floppy . ent-
sprechend LOAD”Name” 8,1 (sollte es
mll; 8,1 nicht gehen, probieren Sie es mit
'9,‘ A

Ich habe mir vor kurzem einen Brother
Ep 22 Schreibprinter gekaufi, den man
mit der beigefiigten Software und dem
dazugehdriger Druckerkabel mit Inter-

facestecker auch als Ausgabedrucker fiir

den VC-20 nutzen kann.

Leider lift sich die RS 232 (V24) Schnitt-
stelle mit der Software nicht genau ini-
tialisieren. Die einzigen Zeichen, die
ausgegeben werden, sind "’ "' und "' "'
Die Software soll im Direktmodus einge-
geben werden.

OPEN 2,2,2,CHR$(2)+CHR%(0):
CMD2:LIST .
Nach mehreren vergeblichen Versuchen,
auch mit anderen Intialisierungen, habe
ich aufgegeben. Vielleicht konnt IThr mir
weiterhelfen. - 7

Noch drei Worte zu Euren Zeiischriften:
" Macht weiter so”’

L. Rinke

Antwort:

Hier muBten unsere EDV-Experten
passen, weil wir den EP-22 nicht im
Haus haben. Wir miissen also diese
Frage an unsere Leser weitergeben.
Wer sich bei den Electronic Printern
von BROTHER auskennt, sollte uns
unbedingt schreiben, damit Thnen schnell
geholfen werden kann.

» mmmiﬁf

Ich besitze einen ZX-81 (16K) und
machte jetzt aufein anderes System um-
steigen. Eigentlich wollte ich auf den
VC-20 wechseln, aber ein Verkdufer riet
mir davon ab. Er sagte, daf3 der VC-20
ab Herbst nicht mehr hergestellt wird. Er
meinte, daf3 ich auf den C 16 warten
sollte, der der Nachfolger des VC-20
wird. Nun meine Frage: :

1. Rentiert sich das Warten auf den

C 16?

2. Ist er besser als der VC-20?

3. Wann kommt er ungefihr auf den
Markt?

4. Bringt dann HOMECOMPUTER
auch Programme fiir ihn?

M. Greiner

Antwort:

Da der C 16 im wesentlichen lediglich
ein etwas verbessertes Basic bietet, da-
fiir aber auch ein Stiick teurer als der
VC-20 sein wird, raten wir Thnen, sich
dasreiflich zu iiberlegen. Priifen Sie lie-"
ber, ob Sie nicht noch ein wenig dazu-
sparen und dann ein leistungsfahigeres
System erwerben sollten, zumindest ei-
nen C-64.

Im iibrigen ist der C 16 nur in Amerika

erhiltlich - es kann noch ein knappes |

Jahr dauern, bis er hier verfiigbar sein
wird.

Selbstverstandlich werden wir, sofern
er in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz vorliegt, auch Programme fiir
den C 16 anbieten.

Da ich mir gern einen Bit 90 kaufen
wiirde, interessiert es mich, ob es iiber-
haupt Programme fiir diesen Computer
gibt. Sie haben zwar schon ein oder zwei
Programme fiir den Bit-90 abgedruckt.
Das ist mir aber zuwenig. Wann wird es
denn Spiele geben? Und wo?

C. Friedrichsen

Antwort:

Da nicht nur Sie, sondern eine ganze
Reihe weiterer Leser nach Bit-Pro-
grammen fragen, wollen wir Thnen die
Firma Wicosoft als Bezugsquelle nen-
nen, die bereits eine Vielzahl Bit-
Programme im Sortiment hat, so zum
Beispiel ein Biorhythmusprogramm,
eine kleine Textverarbeitung (Text-90),
einen Assembler, eine Dateiver-
waltung sowie eine -ganze Menge

_Spiele. Hier die Anschrift. WICO-

SOFT, Nordstr.

22, 3443 Herles-
hausen. e,

20 Hoﬁécbﬁburu
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Ich habe schon einige Computerzeit-
schriften gelesen. Trotzdem muf ich
immer wieder zu CPU und HC zuriick-
greifen, da Sie immer ein Programmli-
sting parat haben. Nun frage ich mich,
wie lange es Listings fiir meinen Com-
puter(ZX Spectrum) gibt, da immer wie-
der neue Computer hinzukommen.

Das wdre auch schon meine einzige
Sorge, ansonsten bin ich mit Ihrer Zeit-
schrift zyfrieden.

PS.: Ich habe Ihnen ein Programmli-
sting beigefiigt, das Sie vielleicht unter

verdffentlichen) konnen.

A. Lederer
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Antwort:

Selbstverstindlich werden sowohl in
CPU als auch in HOMECOMPUTER
fiir Thren Spectrum weiterhin Pro-
gramme erscheinen. Neue Modelle
kommen ja stindig auf den Markt. Wir
wiren nicht CPU, wenn wir dann un-
sere Besitzer dlterer Gerite im Stich
lieBen!

Tips und Tricks zuordnen (und natiirlich-

Ich habe folgende Fragen: -
1. Ich besitze seit einigen Monaten einen
V'C 20 und eine Datasette. Der Ladevor-
gang eines 16K-Bit-Programmes dauert
einige Minuten. Gibt es eine Moglich-
keit, den Ladevorgang zu beschleunigen
ohne einen Eingriffin das Gerdt vorneh-
men zu miissen?

2. Gibt es einen List-Schutz, der wihrend
des Ladevorgangs bereits aktiv wird?

N. Bollinger

Antwort: :

ZuThrerersten Frage konnen wirThnen
raten, Thren Fachhindler nach dem
"Turbo-Tape”-Programm zu fragen,
das ein spezielles TOS, also ein Tape
Operating System darstellt und eine
wesentliche Verkiirzung der Ladezeit
durch Erhéhung der Baudrate bietet.
Was den von Thnen gewiinschten List-
Schutz betrifft, so gibt es ihn in
Deutschland noch nicht. Entwickelt ist
er aber bereits und wird mit Erfolg in
vielen Industrieprogrammen benutzt.

Ich habe schon einige Computerzeit-
schriften gelesen. Trotzdem myp ich im-
mer wieder zu CPU und HC zuriickgrei-
Jfen, da Sie immer ein Programmlisting
parat haben. Nun frage ich mich, wie
lange es Listings fiir meinen Computer
(ZX Spectrum) gibt, da immer wieder
neue Computer hinzu kommen.

Das wire auch schon meine einzige Sor-
ge, ansonsten bin ich mit Ihrer Zeit-
schrift zufrieden.

PS.: Ich habe Ihnen ein Programmli-
sting beigefiigt, das Sie vielleicht unter
Tips und Tricks zuordnen (und natiirlich
verdffentlichen) konnen.

A. Lederer

Antwort:

Selbstverstandlich werden sowohl in
CPU als auch in HOMECOMPUTER
fir Thren Spectrum weiterhin Pro-
gramme erscheinen. Neue Modelle
kommen ja stindig auf den Markt. Wir
wiren nicht CPU, wenn wir dann un-
sere Besitzer dlterer Gerite im Stich
lieBen! :

Zum Brief von M. Kétfing, aus einem
vorhergehenden HC-Hefi, méchte ich
Jolgendes anfiihren: Mirist dieser Fehler
auch schon ayfgefallen. In meinem Fall
kam es zu dem Fehler, als ich das Mo-
dul, ohne auf das Titelbild zuriickzu-
schalten, in die Konsole einschob. Dabei
kann es passieren, daf8 der Resetbefehl
nicht ausgefiihrt wird. Um solche Fehler
zu vermeiden, schalte ich meinen TT erst
aus, schiebe das Modul in den Slot und
schalte dann erst wieder ein. So steht es
auch in einigen Betriebsanleitungen®zu
den Modulen. Es gibt aber auch Module,
welche nicht auf allen TT 99/4A layfen.
Es kommt auf das Copyright-Jahr an.
Zur Speicherplatzermittlung von F.
Feusterund W. Schleiden kann man nur
schmunzeln. Soweit mir bekannt ist,
setzt sich I Byte aus 8 Bit zusammen und
nicht aus 8.50115 Bit. Richtig wire:

1 RAM=RAM+8

2 GOSUB 1

RUN

MEMORY FULL in 1

Print RAM ergibt im Ext. Basic 13.920,
im TI Basic ergibt das 14.536 Byte.

W. Biirger

Ich wiirde mich freuen, wenn Sie mir fol-
gende Fragen beantworten konnten:
Ich besitze Listings fiir den Spectrum, in
denen Buchstaben unterstrichen sind. .
Wie erreiche ich das? Dann habe ich
noch eine Frage zum Computerposter
"6+7": Im Vmprogramm heift es in ei-
ner REM-Zeile “Gestartet wird mit
RAND USR 16768". Was ist damit ge-
meint? Und zu guter letzt: Woher be-
komme ich eine deutsche Anleitung zu
Fighter Pilot?

U. Hermanns .

Antwort:

Zu Ihrerersten Frage konnen wir IThnen
mitteilen, daB es sich hier um ein Gra-
phikzeichen handelt, d.h. eine Kennt-
lichmachung, daB Sie vor Betatigung
der jeweiligen Zeichen (-Tasten) in den
Graphic Mode gehen miissen.

Frage Nr. 2: Hier handelt es sich um
eine Verwechslung zwischen Spectrum
und ZX-81, fiir was wir um Entschuldi-
gung bitten. ¢

Die letzte Frage miissen wir unbeant-
wortet an die Generalvertretung von
Sinclair weitergeben. Schreiben Sie an
SINCLAIR DEUTSCHLAND GmbH,
Postfach, 8012 Ottobrunn
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Als Schatzsucher sind Sie in eine un-
heimliche Diamantenmine geraten, die
von eindugigen Robotern bewacht
wird! Sie miissen versuchen, die Schit-
ze, die an verschiedenen Stellen sicht-
bar werden, schnell genug zu erwi-
schen. Haben Sie einen Schatz gefun-
den, bekommen Sie je nach GroBe
Punkte. Wenn Sie einen Diamanten er-
wischt haben, gibts 100 Punkte, und Sie
konnen fiir einige Zeit die Roboter fan-
gen. Je nach Farbe wichst Thr Punkte-
stand. Der gefangene Roboter taucht
an einer anderen Stelle wieder auf -
und Sie konnen ihn vielleicht
nochmal fangen. -
Sie haben drei Minuten Zeit. Wenn Sie
nach dieser Zeit mehrals 500 Punkte er-
kémpft haben, bekommen Sie eine
Bonusminute. Thre Bestleistung wird
festgehalten, und die verbrauchte Zeit
kénnen Sie ablesen.

Vor jedem Spiel kénnen Sie zwischen 8
Schwierigkeitsstufen wihlen. Bei jeder
Stufe dndert sich die Mine, die Steinan-
zahl und die Roboteranzahl (max. je-
doch 3). :

Um Thnen die Sache noch schwerer zu
machen, tauchen an verschiedenen
Stellen der Mine Felsbrocken auf. Sie
versperren IThnen den Weg. Nach einer
gewissen Zeit dndern die Steine ihren
Standort. Die Zeit richtet sich nach
dem Schwierigkeitsgrad.

Das Spiel besteht aus drei Program-
men. Im ersten werden die neuen
Zeichen und das Labyrinth festgelegt.
Das zweite Programm beinhaltet die
grafisch interessant gestaltete Erkla-
rung. Im dritten beginnt das eigentliche
Spiel.

Es wird mit dem Joystick gespielt.
Wenn in der Erkldrung der Befehl ‘Ta-

den Fire-Knopfdriicken. Wenn Sie das
Spiel mit der Tastatur steuern wollen,
geben Sie bitte beim Hauptprogramm
folgende Zeile ein:
90 TA=PEEK(203):IFTA=45THEN
FORA=200TO250:POKE,A:NEXT:

- POKEO,0:GOTO140 -
100 IFTA 13THEN90
230 TA=PEEK(203):IFTA=22THEN
R=1
240 IFTA=21THENR=-1
250 IFTA=37THENR=22
260 IFTA=13THENR=-22

Die Richtungen: P=hoch, L=links,
;=rechts, .=runter, :=Fire!
Viel SpaB bei der Schatzsuche!!!

‘Diamantenmine

fiir den VC-20 (GV)

ste driicken” kommt, kann man auch

Der Bildschirm stellt die Diamanten-

. mine dar. Die Labyrinthmauern sind

schwarz. Oben ist die High-Score bzw.
Score-Anzeige, unten auf dem Bild-
schirm die Time- und Levelanzeige.
Die Schrift und die Zahlen sind negativ
dargestellt, so daB sie einen Teil der
Mauern darstellen - zur Platzein-
sparung.

Bei Spielbeginn ist das Minnchen in
der Bildschirmmitte. Die Figur ist rot,
und wenn ein Diamant gefunden

. wurde, verfarbt sie sich cyan. Die Far-

ben wurden so gewihlt, daB sie auf ei-
nem S/W-Fernseher einen guten
Kontrast ergeben.

An verschiedenen Stellen tauchen die
Roboter auf, die blau, griin bzw. violett
gefarbt sind. An anderen Stellen sind
griine Felsbrocken, die wihrend dem
Spiel ofters ihren Standort wechseln.
Die Anzahl, sowie die Zeit, wann sie

den Platz wechseln, richtet sich nach"

dem vorher eingestellten Level.

Die Spielfigur macht von einem Bild-
schirmplatz zum anderen einen Zwi-
schenschritt. So wurde eine Animation
erreicht. Wenn das Minnchen nicht
bewegt wird, steht es aufrecht da - sonst
siecht man an der Beinstellung immer
die jeweilige Richtung. Die Roboter

machen auch einen Zwischenschritt, -

bewegen sich aber dabei selbst nicht.
StoBen zwei Roboter zusammen, ver-
schwindet ein Roboter und taucht an
einer anderen Stelle wieder auf und es
ertont ein dumpfes Gerdusch. Prallt ein
Roboter gegen einen Felsbrocken, er-
tont ein hoher Ton, und er erscheint
ebenfalls an einer anderen Stelle im Laby-
rinth. Lauft ein Roboter-gegen ein
anderes Hindernis, wechselt er die
Richtung. Wenn er aber dasMinnchen
beriihrt - und es hat vorher keinen Dia-
manten gefunden - ist das Spiel aus: Die
eigene Figur 16st sich mit Soundunter-
malung auf!

Beim Titelbild des ersten Programmes
ertont eine kleine Melodie. Die neuen
Zeichen werden schon wihrend dem
Titelbildaufbau definiert, wodurch
Wartezeit fiir den Spieler entfillt.

Das Hauptprogramm belegt mit allen
Variablen fast den ganzen Grund-
versionsspeicher.

Programmaufbau

5-20: Variablen definieren

30-80: Bildschirmaufbau

90-130: ‘Level’-Bestimmung

140-150: Spielstart (Zeit auf 0, Mine
vereinfachen) .

. 490-550: Priifen, ob Geist auf Hinder-

160-220: Eigentlicher Spielablauf
230-260: Joystickabfrage

270-310: Minnchen ausgeben
320-340: Priifen, ob Richtung frej ist
350: Zeitvariable - (Steine) um 1
hohersetzen

360-380: Steine neu postieren

390: Zeitvariable (Schatz) um 1
hohersetzen

400-430: Schatz ausgeben

440-460: Schatzart mit RND bestim-
men

470-480: Minnchen blinkt mit Ton-
untermalung

nis stoBt

560: Geist 16schen

570-620: Geist ausgeben

630: 2. Bewegung Geist

640-660: Geist st6Bt auf Hindernis
670-680: Position neu bestimmen
690-720: Geist wurde gefangen
730-735: Minnchen 16st sich auf
740: Mine vervollstindigen

750: Minnchen in Zeichensatz poken
760-780: Labyrinth-Inhalt 16schen
790-800: High-Score bestimmen - an
Anfang zuriick

830: Priifen, ob Bonusminute fillig
840-860: Bonus: Sound und Grafik

Variablenliste:

F: Farbram

J: Hilfsvariable fiir Joystickabfrage
O: Hochster Tongenerator

AS$: Cursor auf 22. Zeile fahren
P.K,D: Hilfsvariablen fiir Bildschirm-
aufbau

TT: Max. Spieldauer

TI$: Echtzeit

A,B: FOR/NEXT-Variablen

HS: High-Score

SC: Punkte

L: Level &

AG: Anzahl der Geister
WW,GR(n),RR(n),GG: Hilfsvariable -
fir Richtungsvektor (Geister)

G(n): Geisterposition

X,Z: Kontrollvariable fiir Schatz .

V: Schatz-Position

VV: Art des Schatzes

VF: Schatzfarbe

S(n): Steinposition

T: Kontrollvariable fiir Steine

MF: Minnchenfarbe .

M: Position (Ménnchen)

R: Richtungsvektor

MM: Kontrollvariable fiir Minnchen
0=Mainnchen ist noch frei
I=Minnchen wurde gefangen

22 HomecompUTER

SEPTEMBER 1984

1



1 REEN $EEErdkssssss

2 REM ¥DIAMAMTEMMINE#

3 EEM Skfdrifrrrss

4 REM

5 REM ANLLET TUNG

& REM

18 IFFEEK(?G’EU ITHEHSB

13 IFPEEK(FE7BI<COTHENFRINT"I? ERRORENM" : END

28 WAIT371351.64.64 POKEEZ1, 131 :POKELSS, 1 :EMD S :

3@ PRINT"O":POKE3E3E9, 255 POKE36S79, 28 FOKE3ESTE, 15: POKEEST, 128

48 PEINT" DNBPIMSPIELANLEITUNG", "il'li================"

S8 PRINT"SMREIE SIND IN EINER DIA-BBRMANTEMMINE. DIE EIN-"

€8 PRINT"SMREUGIE WESEM BEWRCHEM. "

738 PRINT"SMMENN SIE NACH DREI MIMMMINDESTEME 'ffﬂ-'ﬂ PLMETE !EE’F'EIFHT HHEEH.GIET ES"
2l PRINT"@NOCH EIME BOWUSMINUTE. " :GOSUB4@@

28 PRINT"JE@MMDIE FELSBROCKEM W§il3d YER-MSPERREN IHMEM DEN WEG, "

235 PRINT"#JEMN ABER EIM ROBOTTER"

lae PRINT"@DRANSTOESST. TAUCHT ERMAN EINEM ANDEREN ORT MMIEDER ALF, WAS FUER"
118 FRINT"H®MSIE SEHR GEFAEHRLICH MWERDEH KAMM: DENM SIE®

126 PRINT"@MHAEEN NURE EIN LEBEH !":GOSUB4BS

148 PRINT"IGMME IN WSR2 KENNZEICHMET EI-SMEN YERBORGEMEM SCHATZ®

158 FRINT" @ WENM SIE IHN SCHHMELLWGEMUG ERWISCHEM, HEBEWMSIE IHH UHB BEKOMMEN"
168 PRIMT, " sENREFSSPUHKTE : "OARANERER "

1768 FEINT" SmepRRRBIGOLDSTAUE", , , "SEaRBBHER = 1@ PUNKTE"

186 PREINT"TBBDBIIER = 26 F'UHKITE"; "EEBRBIIZE = 36 PUMETE". ")pRREER 3H = 413 PUNETE"
136 GOSUB4GE: PRIMT " MIBRRNRBISCHATZTRUHE : ', " BSe #32=Z1FRELL IGE PUNKTZAHL"

208 PRINT"DmBBpD I A M AN T:","®MTES = 100 PUNTE ~—-m UND: "

218 PRINT"SHMENH SIE EIMEN DIAMAN-MTEM GEFUMDEM HAREN, FKOENNEN STE FUER EIHE

228 FRINT"M#EBEST.ZEIT DIE ROBOTTEREFANGEN: " GOSUR4BE

238 PRINT"TOMBRRREE 30 = 20 PUNKTE".,, "SRBBEL33 = 468 PUNKTE"

249 FRINT"AEBRBER_ ¥ = 60 PUNKTE"

238 PRINT"MMEDA SIE S0 SCHMELL WIE MDIE ROROTTER SIMD. MUESSEN SIE IHNEM ENT
266 PRINT"MGEGEMGEHEN. UM SIE ZU BERWISCHEN ZU KOEWHEH !":GOSUR46E

278 PRINT"MRES WIRD MIT DEM JOY- MSETICK GESPIELT." ; :
238 PRINT"®@9JM DIE SCHWIERIGKEITS-MSTUFE EINZUSTELLEWM, BEITTE JOYSTICK NACH"
298 PREINT"@OOEEM DRUECKENW" . "MSPIELSTART : “FIREKMOPF"

398 PRINT"®MBE]I JEDER SCHWIERIG- MKEITSSTUFE YERFAENWIERT".

310 PRINT"®MSICH DIE MIME ETWAS |":GOSUB4GR

328 FPREINT""; :POKE3ABE9, 240 : POKEZEB79. 8

338 PRINT"MAEITTE &WFLAYES DRUECKEN. m" : GOTO2H :
400 A$=" s : — E2="TRSTE DRUECKEHW"

416 FURﬁ-lTDl4 PPINTR&'"&"LEFTSfﬁi ﬂ)"m" GOSLIB4464

420 PRINTAS" @W"LEFT$(B$, A) "B G" GOSUES4R: NEXT :PRINTAS" @ "Bs"  *

438 N=PEEK(283): IFN=64ANDIPEEK (37151 )AND32){>BTHEN4 30

435 RETURN

448 FORB=185T0200:POKE36876, B: NEXT : POKE3G87E. @ RETURN

- B REM ##¥fksrsEEkskss
1 REM #DIAMAMTENMINE#
2 REM #¥¥sdftdssrrs
4 REM
4 REM ZEICHEHN
5 REM DEFIMIERUMG

-6 REM

REM EAMIM IRAHMEJAD

& REM MANNHEIM. JUMIZd

2 REM

16 PRIMT"" : FOKE36879. 8: POKE3EE7E, 15 : FOKESS, 8 POKES6 ., 28 CLR : POKEEST . 122
28 PRINT"ICHBRH4444444040044404" , "JhRl = e "

30 FRINT"INNMessessosssosesse”, "NMAIBBI/ON RAMIN IRANNEJRD" : G=7729

48 FORD=1TO13:RERDA.E.F :POKEG, F: G=G+1 :FORE=1TOE : POKE2ESTS . A HEXT

98 FORE=15TO3STEP-.25: FOKEZEE7E, B NEXT: POKES657S, 8 POKE36ETSE, 15 NEXT

6@ FORA=383TO463: POKE7 162+, 255-(PEEK (327E8+A) 1 (HEXT : FORA=7527 TOT 253

78 POKER, 255 HEXT : FORA=3233TO4E3 : POK E7168+A., 255-(PEEK(32763+A) ) t NEXT

7?5 FORA=7527T07535:POKEA, 255 : NEXT : G=0

20 PRINT"sSMBFUER YC20 GRUNIWERSION" :FORA=7 168707511 READE: G= G+B:POKEH. B: NEXT
85 IFGC:31187THENFRINT"%? EIMHGABEFEHLERNNE" : EHD

96 PREINT"nBFRRBRRIF 29 ERELAERUHG"  "nXPPBRRIF M SFIELSTHRT"
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186

o858

S865

Sa9a

2a G
30 H
44 D

29 P
ag I
100
118
120
120
140
145
150
166
178
120
199
200
218
215
220
230
244
256
269
276
230
298
309
318
320
220
340
250
360
370
25

116 PRINT"®"A%: FDRH*ITDSB B=PEEK (203} IFB{>E4THEN148

126 NEXT:PRINT"W"A$:FORA=1TOS58: B=PEEK (203> IFB<>64THEN148

138 HEXT:G0TO118

140 IFB<>47ANDEC>SSTHENL1G

158 IFE=47THEWPOKEVE?E@. 1

168 IFE=SSTHENFOKE?E7@.6

176 PRINT"DSEITTE M@LAYEY DRUECKEN. "

180 WARIT37151,64,64 PRINT, "MH«ARR- QK -R": POKEGEZ1. 131 :POKE192, 1:END
5008 DATAZ3S,15.4,232.5,9,231,5.1,2259,5,13,231.5 -1;2&4 20,14, 231,53
5005 DATAZ2G,225.20,5.232,16.14,22%.30.13,223,9,9,225.7,14.,223,7.9

S@ai@ DATR1@7, 187, 167,16, 167, 167,187,233, 16,56, 16 56 24,16.48,48., 16
5815 DATASE, 16,56.84,48,44,8,0,0,8.0,16.56, 16;46 B84,24.40,32.9.0.9
5620 DATAG.16,56,16.56.84.16,408,72,1,3,1,3,5,1,2.2.0,128,8,128.64
5@25 DATAD.128.64.08,08.@,0,8.9,15,5%:.,0,0,0,4,0,8,28,62.9,2.,0,8.1
5@30 DATASE.124.254,.0,.6,0.8.24,60, 126, 255,60, 36,60,24,126,24,36
5035 DATA16Z.8.@,0,8,.68,36,60,24,126,24,26,102,0.0.9,8,3.2.3,1.
5@46 DATAL.2.6,192,64,192,128,224,128.64,96. 8, 196,123, 11,235, 16
SB45 DHTHZEﬁalSd;lHI 181,186, 180,181, 133,255,33, 173,173,359, 239

5955 IATA2SS. 255, 255,259,255, 255,63, 67,2593, 133, 133, 133, 134, 252, 255
56€8 -DATA255.254.08, B;£7;191;é15;1@4 8.85,175,175.86,0.,129.91.111

=978 DATAG, 168,7,216,141,192,110,224.125.128,183.6,168,1.218. 183
5875 DATAZ244.1084,80,21.183,35.56,8, Ea?1;255 255.192.9,0.8.0,0,0.8
50280 DATA@.0,56,124,126,126,124,48,0,0.6,6.0,0,8.0,8, dJu;ll 118
5085 DATAL112.113, llq 86 16 255,186,186, 186,214, 214 238, 238;255 23

R A RV AR e R T e

18 PRINT"I: 0=36375 F—ﬁa?zg'r_,r1J1 T=9g:Z=-2:GR(1I=1:GRIZ)=

58 kK=K/2:P=P+1:NEXATB.A
€@ MF=2:M=7232:POKEM+F, 2 FOKEM. 1
7@ SC=1:PRINT"SWVEDRS"HS#-1"8", "ORS" SCE-1 IR

A$="" s{e[ua]RTTRTETH]

MBBC-> BITTE MWREHLEN <<

DATALE1,255.8,1.0, 16,40, 84,40.16.8,4.34. 2h8.8,28,34.0,235:2

DATRZS3,.96.8,21.1587.223,79,0,1,218,223. 112, 196,65,29,171, 129 .

B DATARZ215.246,35,2 217,255.5, 85,221 221 221,221,255,

R(2I=-1:GR(4)=-22 POKED-7, 255 : POKED+2, 15 : POKEJ+2. 127 - BF = 2
S=1:L=1:POKEGST, 128 P=7620: FORA=736ATO7424  K=122
=PEEK (A} : FORE=1T02: IFD-K>=ATHEND=D-¥ : POKEF+P, @ : POKEP, 22

OKEQ+3. BF :PRIMTAS"#$X"L%-1"7"
F¢PEEK(J)AND32)=0THENFORA=2OBTOZSA : POKED, A HEXT : POKED . @: GOTO144
IFCPEEK{.J>AMD4 2 >ATHENZA ;
L=L+1:IFL>8THENL=1 A
FORA=1TO2G: POKED, 23@: HEXT : POKED, @ BF=l_+133
GOTOEO
TT=200:TI$="006003" AG=INT(L/2)+1 :RESTORE : FORA=1TO3-L
READE: POKER, 32 : HEXT
RRC1)=1:RPR(2)=2:RR(3)=1:FORA=1TOAG: GOSUBETA : MEXT.: T=50
GOSUEZ238: POKED, 8 : GOSUB49G : GOSLIE330

IFMF=3THENMK=MK~1 : IFMK=<BTHENMF=2

IFR=ATHEHPOKEM, 1 GOTOZ16
;DEED  MF#78 : POKEM, 32 M=M+R IFHBQ'Rl“lTHEhPDrFH 5:GOTOZ1@

OKEM. 2
FOKED.B: PRIHT"H";"l@RS"EC*“l-GDZUEbBQ-IFMM—lTHEH?ﬁH
PEIHTHS;"F&’{"MID$(TI$;4;13“¥“EIGHT£ETI$,2?"3"iIFVHL{TI$?}=TTTHEN83B
GOSUB35A:R=0:G0TD1eA

IFCPEEKC.J+1 ) AMD1 28 =GTHENR=1

IF(PEEK LI ANDL G =ATHENR=-1

IF(PEEKLJ)ANDE ) =ATHEHR=22

1FPEEK (J2AND4 »=BTHENR=-22

GOSUB320: IFR=1THENPOKEM. & : POKEM+1. ¢ RETLIEH
IFE=-1THEHPUKEN,?ZPUKEN—I.EiﬁETURH

IFR=22THENPOKEM., 2 : POKEM+22, 4 : RETURN

IFR=-22THEMPOKEN, 4 : POKEM-22, 3 EETURHN
RETURH

IFPEEECM+R)=21THENR= GOSLE44E - RETURM

IFPEEK (M+R)<>322THENR=@: PETURN

POKEQ, 72%MF : POKEM+F +R . MF : RETURN

T=T+1: IFT{AG¥2STHENRETUREN

T=6:FORA=1TOL : POKESCHY , 32

SCRY=INTCRNDC L ) ¥506+7680) : IFPEEK (SR D (3 E2THENZY A -
POKEF+S.(A) , 5 POKESCRY, 33 NERXT : RETURHN el
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396 R=i+1 IFRCZTHENRETURN

409 X=0: Z=INT(RNDL15%50)+10: POKEY, 32 -

428 Y=INTCRNDC1)#506) 47630 IFPEEK (Y1 <332 THENA 2

439 POKEF+Y,5:POKEY, 21 : RETURN

448 YY=INTCRNDC1)#6) | IFYW=BTHENYF=6: SC=EC+ INTCRNIC L% 1 BR0+1  2W=27: GOTO470
458 IFYVCSTHENYF=7 : SCSEC+YVE1E: 2Y=vy+? _

458 TFYY=STHENSC=SC+105: MF=3: MK=INT (RND( 1) #50)+20 : 2v=20: YF=2
. 478 FOKEM, 1:POKEV+F, YF : POKEY, 2V : ¥=2 : FORC=1T06 | GOSUE4SA

475 FORD=230T0246: POKEM4F , 4 : POKED, I: POKEM+F , MF : NEXT

48@ POKED, @: GOSUBS3@: MEXT : RETURN

498 FORA=1TORG

560 W=CGCA) I+GRIRRCAD )  WW=PEEK (W) :

518 IFWW=33THENPOKED+1, 245 : GOSUBS48 : GOTOSER

528 1FUW<SANDWI BANDMF =3THENGOSUEES® : GOTOSHE

530 IFWWCBANDWW>BANDMF <> 3THENMM=1 : RETLRN

348 IFWI>12ANDWIC 7 THENPOKEO+ 1, 165 : GOSUBG48 : GOTOSHE

598 IFWWCO32THENRRCAY=TNT CRNDK 15%4 1 +1 : GOTOSHA

560 POKEGCA?, 32 GCAI=W: POKEW+F , 3+A :

578 GG=GRCRRCAY)

580 IFGG=1THENPOKEW-GG, 15: POKEW, 16

538 IFGG=-1THENPOKEW-GG, 16 POKEW, 15

600 IFGG=-22THENPOKEN-GG, 14 FOKEW, 13

616 IFGG=22THENPOKEN-GG, 12: POKEW, 14

628 NEXT:RETURM

630 FORA=1TOAG: POKEGTAY~GRCRRCADD .32 POKEGCHD , 121 NEXT : RETURN

€48 POKEGCA?, 32 :
58 GOSUBETH

566 POKEF+GCA) . 4: POKEG(AY, 12 POKED+1,8: RETURN

678 GCRAI=INTCRNDC 1 y#%506) 47626 : IFPEEKCGCA) 3 <332 THENE7H

698 RETURN :

€96 POKED+1, 168 POKEGCA? , 22: GOSURS7@

708 SC=SC+A%20

718 POKEO+1,@ ‘

728 RETURH '

730 POKEM, 1 :FORA=V176T07 182 POKER. 8 FORE=128TO24ASTERZ : POKEC+1 , B
735 NEXTE,A:POKEM. 41 :POKED+1,8

748 RESTORE :FORA=1T03:READE  POKER+F . 0 POKEE, 22 : NEXT

750 POKEM, 32:FORA=7176T07152:READE: POKER, B:NEAT

766 FORA=1TOL : POKESCAY, 32 SCAY=O: NEXT
776 FORA=1TORAG: POKEGCA?, 32 NEXT

786 POKEY,32:X=2:MM=5

798 IFHS{SCTHEMHE=SC

200 GOT050

820 UATA?7S6, PE2E, 7929, 8123, 7992, 8027, 7956, BA93, 1
830 IFTT=4AB0RSCCSEETHENT 40

846 PRINT " ZNHNMleslaa" . " INNIAELCTRHEE5IMEER) ;
838 FORB=1T08:FORA=116T0-116STEP-2: POKEO-1., ABSCAD+128  HEXTH, B POKED-1, @
868 PRINT"® Y TI$="HORZ00"  TT=460: GOTOZ1S : :

W~ T |

x4

SR

T

i

235, 1

@ 6630 Saarlouis,
| '  Lothringerstrafie 9

DAI
Micro Computer Christ Her
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; Fachbiicher +
: C C E UN S K' Fachzeitschriften
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APPLE SHARP EPSON CENTRONICS FELTRON GertrudenstraBe 2 - 4 iEcke Neumarkt)

IBS Interface SINCIAIR SOF TWARE ERSTELL UNG 5000 Koir 1 Telefon (0221) 210528
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Schnapsen

fiir den VC-20 +16K

Fiir alle Freaks; die auch vor dem Bildschirm nicht auf ein Karten-
spielchen verzichten wollen, hat sich ein findiger Kopf aus Austria
fir HOMECOMPUTER was Besonderes einfallen lassen, die
Co‘mputerversion des dsterreichischen Nationalsports Schnapsen.
Schnapsen ist ein Vergniigen fiir zwei Personen, namllch Sie und

den VC-20...

Aus einem Paket von 20 Karten erhﬁlt
jeder Spieler fiinfe, vom Rest wird eine
Karte offen gelegt, die anderen verdeckt
auf Stapel. Die offene Karte bestimmt

den Atout (Trumpf). Fiir alle, die noch .

nicht "geschnapst” haben, hier die
wichtigsten Regeln: Ziel des Spieles ist
es, moglichst schnell 66 Punkte zu er-
reichen, wobei Stiche und Ansagen des
jeweiligen Spielers zusammengezahlt
werden.

Wertung:

As = 11 Punkte
10er = 10 Punkte
Konig = 4 Punkte
Dame = 3 Punkte
Bube = 2 Punkte

Hat derjenige Spieler, der mit dem Aus-
spielen an der Reihe ist, einen Buben,
so kann er, falls auf der Trumpfkarte
noch mehr als eine verdeckte Farbe
liegt, seinen Buben gegen die Trumpf-
karte austauschen, sofern diese hoher-
. wertig ist. Der Computer macht von
dieser Moglichkeit ohnehin Gebrauch.
Jeder Tausch wird durch eine schmale
Anzeige dokumentiert, und der Bube
ersetzt die Atout-Karte unter dem
StoB.

Besitzt ein Spieler einen Konig und
eine Dame von der gleichen Farbe, so
kann er, wenn er an der Reihe ist, "20”
ansagen, "40”, wenn Konig oder Dame
Trumpf sind. Diese Punkte werden
vom System den einzelnen Spieler-
Salden zugerechnet.

Glaubt ein Spieler, mit seinen fiinf
Karten iiber 65 zu kommen, so kann er
“zudrehen” (die unterste Atout-Karte
wird auf den StoB gelegt). Dies geht je-
doch nur dann, wenn ein Kartensto
noch vorhanden und der Spieler an der
Reihe ist. Wenn “zugedreht” wird oder
alle Karten verbraucht sind, besteht
Farb- oder Stichzwang. Wird eine
Karte aufgespielt, besteht Farbzwang,
d.h. der Gegner mubB, falls er die gleiche
Kartenfarbe hat, diese auch verwenden
(Stichzwang besteht dann, wenn der
Gegner eine Kartenfarbe ausspielt, die
Sie nicht haben, Sie jedoch iiber eine
Atout-Karte verfiigen).

Punktewertung:
Das Spiel endet, wenn einer der Spieler
66 oder mehr erreicht hat. Derjenige,

der den letzten Stich macht, gewinnt

immer. Ist der Gegner ohne Stich.
schreibt der Gewinner drei Punkte. Hat
der Gegner insgesamt weniger als 33
Punkte, so schreibt der Gewinner zwei
Punkte. 'Hat der Gegner mehr als 32
Punkte, dann schreibtder Gewinner ei-
nen Punkt. Hat ein Spieler sieben oder
mehr Endpunkte erreicht, gibt's fiir den
Verlierer ein zusitzliches "Bummerl”.
Der endgiiltige Verherer ist derjemge
der die meisten "Bummerl” auf sich
vereinigt.

Variablenliste:

VC Zufallsgenerator generieren

X,Y Arbeitsspeicher (Schleifen)

Al A2 X und Y - Wert fiir Cursor
(Ausdruck)

A3,A4 Wert und Farbe der Karte des
Splelers

A5,A6 Wert und Farbe der Karte des
Computers

KS Punkteanzahl des Spielers

KC Punkteanzahl des Computers

AZ Kartenzahlanzeiger

A Wert der gewihlten Karte (1-5)

VV Flag: gesetzt = Computer spielte

aus

ZD Flag: gesetzt = es wurde
zugedreht

G Flag: fiir Abfrageschleifen

K Vergleichswert

TR Farbe des Atouts (Trumpf)
A7,A8,M,M1,M2,FF Hilfswerte
(Zwischenspeicher)

LL Auswertungsspeicher

UU Flag: fiir Mindestwert

TS Spielstand des Compters

SA Spielstand des Spielers

J Wert der jeweiligen Karte (fiir
Punktezidhlung)

CB Anzahl der "Bummerl” des Com-
puters (Bummerl = verlorenes Spiel)
BU Anzahl der "Bummerl” des

Spielers

U%(2) X-Y Wert fiir Karte unter
KartenstoB

L%(2) X-Y Wert fiir verdeckten
Kartenstol3

S1H%(2) X-Y Wert fiir erste Spieltisch-
karte :

S2%(2) X-Y Wert fiir zweite Spieltisch-
karte :

K%(5,2) X-Y Wert fiir die fiinf Karten
des Spielers

C(5) Wert und Farbe der fiinf Karten
des Computers

S(5) Wert und Farbe der fiinf Karten
des Spielers _

K(20) Kartenwerte und Farben der 20
Spielkarten (2-stellige Zahlen)

1. Stelle = Kartenwert:

1=As

2 = Konig

3 = Ober (Dame)

4 = Unter (Bube)

5 = Zehner (10)

2. Stelle = Farbe der Karte:

1 = Herz

2 = Pik (Laub)

3 = Karo (Schelle)

4 = Eichel (Kreuz)" :

V$ Verdeckten KartenstoB3 zeichnen
L$ Kartenltschstring

AS$ Get-String >

K$(5,4) Kartenzeichenstring (Karten—
wert, Kartenfarbe)

Um das Programm zu laden, driicken Sie
die SHIFT- und die RUNSTOP-Taste.
Danach liddt sich das Programm, startet
von selbst und ist nicht mehr unterbrech-
bar.

Zum Eingeben:

0 POKE 44,27:POKE 6912,0:RUN
POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW (di-
rekt eintippen)

Zeichendataprogramm emgeben und
starten.

POKE 44.27:POKE 6912,0:NEW (di-
rekt eintippen)

Hauptprogramm eintippen und Zeile 0
léschen (Programm ist sonst nicht
mehr zu stoppen)!

Hauptprogramm testen

Zeile 0 eingeben

POKE 44,18

Save "SCHNAPSEN"

Nun wird das Programm mit Basic-
startverinderung, Zeichensatz und
Hauptprogramm auf einmal gesaved.
Nun kann es jederzeit mit LOAD und
RUN in den Computer gebracht und
gespielt werden.
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Programmerklirung: - :
I5=2.22 BildschirmbegriiBungsausdruck 7500 - 7502 KartenstoB wird weggeldscht
30- 37 Erklarungen des Spieles (Tastenbelegung) 7800 - 7910 Kartenwerte fiir jeweiligen Stich ausge-
39- 62  Wertzuordnungen, Mischen, Bildschirm- ‘ - rechnet
ausdruck 8000 - 8004 Spieler dreht zu
208=25 1] Eingabe des Spielers 10000 - 10512 Paketende: Computer wiihlt Karte aus
72- - 86 Ausspielen der Karte des Spielers 11000 - 11502 Spielauswertung
87- 98 Spezialverzweigungen 12000 - 12003 Paketende: Computerkarte ausgedruckt
100- 204 Computer wihlt seine Karte 13000 - 13002 Spieler schwindelt
1000 - 1101 Computer gibt Karte zu 15000 - 16003 Riicksetzroutinen
1300 - 1312 Computer hat gestochen 17000 - 17005 Computer “entscheidet wer als nichster
1500 - 1512 Spieler hat gestochen : beim neuen Spiel ausspielt
1600 - 1609 Spieler spielt weiter 18000 - 18021 Werbung
1700 - 1709 KartenstoB zu Ende 19000 - 19001 Sound
2000 - 2800 Auswertung wer wen sticht 19500 - 20000 Zwischenwertungsminitabelle aus-
3000 - 3504 Computer wihlt seine Karte aus (+austau- drucken
schen, +20 und 40er ansagen) 21000 - 21600 Erkldarungsstreifen ausdrucken
5000 - 5010 Karte des Computers ausgedruckt 23000 - 23004 Spielende
6000 - 6010 Spieler sagt 20 an 24000 - 24802 Kontrolle ob Spieler richtig spielt und die
7000 - 7010 Spieler sagt 40 an Regeln beachtet
11§ SO WIRDS GEMACHT 111
STEUER UND GRAF IKZE ICHEN :
#F DEM CBM 64 EINGEBEN 1 REM XXXXKKKKKKKKKKK
| 2 REM x x 149 DATAL1,1,3,4,56,56,56,0
3 REM x SCHNAPSEN x 141 DATA191,190,255,255,127,62,65,127
S HOME 4 REM X = 142 DATA96,224,192,128,0,0,0,0
CLR i 5 REM xBY W.KRAUSLERX 143 DATAB,0,1,3,0,8,0,0
£ |6 REM. x x 144 DATA119,93,255,255,127,62,8,0
Q. CRSR DOWN 7 REM x- (C) 1984 «x 145 DATA®,0,192,224,0,0,0,0
a CRSR UP 8 REM x X 146 DATAB,0,0,0,1,2,0,0
3 9 REM XXXXKXXKXKXKKKX 147 DATA16,56,124,56,255,254,186,238
1 CRSR RIGHT 18 REM ZEICHEN-DAT 148 DATA®,0,0,0,0,128,0,0
a CRSR LEFT | g 149 DATA.8,0.8,1,3,7.7
e Fl - 11 PRINT"g";:7ORX=0T01023: POKES120+X,PEE 158 DATA254,138, 124 254 238 255,239,255
B3 K(33792+X ):NEXT: Y=8:RESTORE 151 DATA®,98,0,0,0, 128 192 192
a FS 12 READA: IFA=—1THENPRINT"sFERTIG" : END 152 DﬂTﬁS.S,I.B.B,@.B.@
‘ 13 POKE6144+Yx8,A:FORX=BT06:READA: POKE6G! 153 DATAZSS,247,255,247,127,63,65,127
hiiF2 45+YX8+X ,AINEXT: Y=Y+1: GOTO12 154 DATA224,224,192,128.0,0.8,0
R 1e@ DATA9,0,0,8,0,2,0,0 155 DATAO®,0,1,0,0,8,0,0
i F4 181 DATAS4,127,127,127,62,28,8,0 156 DATA119,93,127,255,28,62,28,8
Kk F6 182 DATAB, 16 56 124, 254 254, 254 188 157 DATA®,0,64,128,0,0,0,08
3 183 DATA8,28,62,127,127,28,62,8 158 DATAB6,68,72,112,104,100,98,0
L:E8 184 DATRB,124,56,254,254,124 56 16 159 DATAO,70,38,22,14,18,34,66
g. CTRL BLK 185. DﬁTﬁB,ZS.SZ,127,62.28,8,8 168 DATA120,36,34,50,50,52,120,0
E. CTRL WHT 106 DATA®,16,56,124,254,124,56,16 161 DATRO,30,44,76,76,68,36,30
£ CTRL RED 18” DATAB,28,42,119,42,8,8,08 162 DATA124,34,34,68,50,50,124,08
188 DATA®@,16,16,84,238,84,56,16 163 DATAB,62,76,76,60,68,68,62
0 CTRL C¥N 189 DATAB,1,1,0.0,0,0,0 164 DATA24,36,66,126,98,98,98,0
- ETRL PUR 118 DATAB, 85 85 254,254,186, 238 254 165 DATAB,70,70,70,126,66,36,24
J + CTRL GRN 111 DATAB,9,0,0,0,8,8,0 166 DATA8,24,40,12,12,12,62,0
4 112 DﬂTﬁB.B,B.1,3.6.6,6 167 DATAB,124,48,48,48,20,24,16
= £ CTRL BLU 113 DATAG6,6@, 124,254 ,255,123,253,254° 168 DATA24,36,66,98,98,36,24,0
B 1 CIRL YEL 114 DATAR,.2,0,0,0,128,192,192 169 DATABR,24,36,70,70,66,36,24,-1
. a2 C= BLK 115 DATA3,3,1,0,0,8,8,0
i u C= WHT 116 DATAL127,191,222,255,127,62,608,66 READY
: 117 DATAS6,96,96,192,128,0,0,0
! v C= RED 118 DATAG,0,0,0,0,8,8,0 - :
} w C= CYN 119 DATA127,119,93,127,127,170,170,8 @ POKE?88,194:POKE37150,2
x C= PUR 120 DATAR,0,0,0,0,128,128,0 1 UC=RNDC-TI)
i s 122 DATA124,255,255,254,186,238,254,1380 19 POKE36869,192: POKE36879,76: PRINTCHRS(
z C= PUR 123 DATAG,0,128,0,0,0,0,0 142 )+CHR$ (8 ): POKE36864., 13
e Y EL 124 DATAB,1,3;7,14,12,12;15 15 PRINT"sQQRQJp X"
125 DATA124,255,239,255,238,254,238,255 16 PRINT"£ XXX o
126 DATAO,8,128,192,192,192,192,192 KXXXKX "
127 DATA3,3,3,3,3,1,0,0 17 PRINT"2 XXKKXXX “ X
128 DHTHZSS 195 127 119:255.,242,255,62 XEXXXXX XK e XXKXXEXXXXKK
129 DATA240,48, 48 112 224,192, 128 %} 18 PRINT"p_ KKK XXX KKK KKK £ = XXXX
130 DATAR,0,0,0,0,1,0,0 XXXXXXXKKEK"
131 UﬁTﬁGS.l‘Q?rl19.93.127,255,255.62 19 PRINT" [0 XXXXXXXKKKXXKXXK £ XXXX
132 pATR@,112,112,32,64,192,128,8 XXXKXXXXKKX £ XXXXKXXXXKXXKKK "
133 DﬁTﬁ@.B.G.@,?,S,Z.B 28 PRINT" o XEXXXXXXX B
134 DATFO,9,0,0,0,0,0,0 XXX xxx"
135 DATAB,16,124,254,255,255,186,238 21 PRINT"O XXXKX 2
136 DATA®,0,8,0,192,128,0,0 KXXKXKK" -
137 DATAG,P,0,0,1,3,7,6 22 NT (Cl U RSQQ1p xxx
138 DATA254,130,124,254,255,255,125,253 scEﬁéPSEﬂﬂxxx " ggxgssgggU%E
139 DATAG,28,28,28,32,192,128,128 25 FORX=1T016:FORY=220-XT0160-XSTEP-5: PO
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KE36876,Y:NEXT

26 FDRYEISB—XTO22B—XSTEP5:POKE38878.Y:NE'

XTY,X:PDKEBBB?S.Q
22 FORX=ITOZBBB:NEXT
28 PRINTCHR$£143+CHR$E83

38 POKEBBB?S.SS:PRINT"QQ&& anleityn
9: A !

Lh! PRINT”lezUN SPIELEN DRUECKE QDIE 4
EWEILIGE tASTE QDER kARTE . . (pl1-Ser
32 PRINT"

33 PRINT"Q&@ L B austauschen"
34,PRINT“QQ¢ &, maaesy 'Zu'drehen "

35 PRINT”Q&Z et 2P ER Ansagen” <

36 PRINT”ng b S 48 ER ansagen":PRINT
rO IR TN schwindelpn"

¢ f

38 POKE36875;239=FORX=1TO2BB:NEXT:POKE36

8?5,9=PDKE198.B:NHIT198,I:POKEISS.B:GOTD
99@

39 PRINTCHR$E142J+CHR$[83:PRINT"1T=GOSUB
50000

40 POKESGSSS.288:PDKE36869.2BS:PDK536864
»13: POKE36873 ) 155
Se GOSUB48@BB:GOSUB4BBBQ:FORX=IT05:ﬂ1=KZ
rx.lJ:ﬁZ:KZ(X.2J:GOSUB459@9:GUSUB47688:N
EXT
60 X=28=H1=UZ(1J:H2=sz23:GOSUB4SBBB:GOS
up47eea:T=1NTcKc293x1eJ:TR:K(291=Txxa
61 Hl=LZCIJ=ﬂ2=Lz(2J:GOSUB4SBBB:PRINTU$:
62 FDRX=1T05:StXJ=K(XJ=NEXT:FORK=8TDIB:C
cx—sJ=ch3:Nexr:az=1a:eosus4saaa
63 PRINT" 1 -5 )
???":POKE36878.15:POKE188,B:IFKS>=66THEN
20000
O3 GETA: IFAs=""THeNga
65 IFH$="H"ﬂNDUU=BﬂNDHZ<18THENSBBB

L o

63 IFH$="S"THENGOTOIQBBB
78 ﬁ=UﬁLEﬂ$J:IFH(IDRﬂ)STHENPDKEBGB?S.238
=FORX=ITDIBB:NEXT:PDKESGB?S.B:GOSUB2ISBB

.*GOTD63

71 GOSUB21gpg
22 IFKS)=66THEN2@B@B
74 IFSEH3=0THENPOKE36875.239:FORX=IT01@8
:NEXT:POKE36875.@=GOSUB?!BBB:GOTUBB
2 s

85 ﬂ1=82%(13:62=S2ZE23:GOSUB4SBBB:Q3=INT
rstﬁjflaJ:H4=SCﬁJ~18x93 -
86 PRINTKiCﬁa,H4J::GDSUB48898:IFUU()BTHE
NSCA=p p

82 IFKC>=66THENZSBBB

88 IFKS>=66THEN2BBB@

99 IFZD=19NDUU=BTHEN18@8@

95 IFUU()BTHENzaae

37 IFHZ(ISTHENIBB ;

98 IFﬁZ)zlSTHENGOSUB?SBB:GOTDIBBGB

1ep HS:INTESEﬁJ/l@J:ﬁS:SEHJ~IBXHSFS£QJ=B
=IFA3=5THENH3:1.5

191 IFH4=TRTHEN2BB

1@2 G:@:FORX=1T05:ﬂSzINTCCCXJ/lBJ:ﬂSzCEx
J—GSXIG:IFHS=5THENH5=1.S

193 IFHS=H4HNDHS<H3THENG=G+1:M=x
184 NExT o=

185 IFG)BTHENIII

196 IFﬂ3=10Rﬁ3=1.5THEN158

187 K:@:FORX:JTOS:ﬁ5=INT[CEXJ/18):H6=C(X
J-ASx 1@

leg IFHS=5THENHS=1.5
;BS,IFHS>=KTHENK=HS=M=X

118 NEXT

111 GOTO1e80

.50 G=B:FORX=1TUS:HS=INTCC(XJ/IBJ=66=Cfx
-AS5x1p

P IF96=TRTHENG;1:N=X

L)
1
]
'
'
'
'
'
'
'
'
]
'
1
1
1
1
1
'
1
1
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[
1
'

]
1
I
1
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1
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1
]
]
]
'
'
1
1

]
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1
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1
]
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'
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i
]
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]
]
]
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I
]
1
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1
1
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1
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]
]
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]
i
]
]
1
]

]
]
I
!
L
]
]
]

]
]
1
)
L
]
L)
I
'
]
1
L]
i
]

.' . 1

152 NEXT: IFG=1THEN [ gog

153 60TD10> :

200 G?@:FORX=1T05:HS=INTCCCXJ/18J=GS=CEX
)-ASx1p

201 1Fﬁ5=TRﬂNDﬁ5<ﬁ3THENG=1:m:x

202 NEXT :

283 IFG=1THEN1pgp

204 GOTO1g>

1088 HS=INTCC(NJ/18J:HB=CEMJ-H5X18

le@2 a1=31zc1J:azzszzer:sosua4saaa

1893 PRINTKiCHS.HBJ::POKE358?4,2@8:FDRX=
ITOIBG:NEXT:PDK536874.B

1094 ccmn:a:rFﬁ3=5THENﬁ3=1.5

loes IFHB=TRHNDH4(>TRTHENI3BG

laig IFHB()TRﬁNDR4=TRTHEN1588

1821 IFUU=BTHENISBB

1822 GOTO13pg )

llop IFHS(H3THEN1389

1191 GOTO1509

1300 FORK=ITUSBBB:NEHT561=81%(1J=92=812(
2J:GOSUB4SBBQSPRINTL$::UU=I:IFﬁ5=1ﬂ5THEN
AS=5

1311 H1=82%(1J:ﬂ2=82%CZJ=GOSUB45989=IFHS
=1 .5THENAZ=5

13@2 PRINTK$Cﬁ5.H6)::FORX=1T02§@8:NEXT:A
I=822f1J=92=S22(2J:GOSUB45998:PRINTL$:

B :
1304 LL=B:PRINT”SQQQQQQQQEQRllllJJJ_LPUN
KTEUERLUST”::TFKS=8THENLL=3=GOT01387

1385 IFKS(BGTHENLL=2:GDT013B7
1386 [ =y

139> UU=B:IFZD=ITHENGOSUBZI798
1388 IFLL>3THENLL=3 E
13e9 TOSTSHLL + '

1310 IFTS)=7THENBU=BU+1:PRINT"

Q
XX BUMMERL =GDSUB799@:SH=
B=TS=B:GDT017998 ;
1311 GOSUB498@9=GOSUBZSBBB

1312 GOTO17p@g
1589_FF=B=FORX=1TOGBBQ:NEXT:ﬂl=SZZC1J:ﬂ2
=822f237GOSUB45009=PRINTL$;=UU=9

1 ﬂI=SlZf1J:ﬂ2=SIZ(23=GOSUB45GBB=IFHB
=1.5THENﬂ3=5

XX 3

1584 LL=@:PRINT " X
GEHU&NEN!{_X”;:IFKC=BTHENLL=3=GOT01587
1585 IFKC<33THENLL=2=GOT01567
1586 L=

1587 IFLL>3THENLL=3

1Ses SA=SA+L [

1583 yy=g

1519 IFSﬁ)=7THENPRINT" >
EIN BUMNERL!"::GOSUB?SBB:CB=CB+1=Sﬁ=
9:TS=8=GOT017888 ;

14511 GOSUB4SBBBfGUSUBISQBB

1512 GOTO17@pp {
1600 G=9=HZ=ﬁZ+l:IFHZ)ISTHENI?BB
RX=1Tos

1601 Fg :aa:rNT(S(x3/1aJ:ﬁ4=srx3—a
3x1p

1602 IFA3=00RA4 =B THENM =y

1603 NEXT

1604 S(N)=K(ﬁZJ=HI=K2(N.IJ:G2=KZfM,23=GO
SUB45868=63=INTESENJ/IGJ=ﬂ4=SEMJ—93XIE
1685 PRINTKtEﬂS,ﬁ4J:=G=B=FORX=1T05:QS=IN
TCC(XJ/l@J:ﬂ6=CEXJ—ﬁS¥IB

1606 IF65=80RHS=GTHENN=X

16827 NexT

1608 ﬁZ=ﬁZ+I=CCNJ=K(ﬁZJ

1689 GoTEE3

1700 GOSUBZZGBB=IFG=9THEN1180@

1781 IFﬁZ)2BORUU=1THENUU=B:GOTDSB

1282 UU=1=FORX=1T05:H3=INT(S(XJ/IBJ:R4=S
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1283
1764

1786
1282
1708
1789
2080
2001
See

2002
308

2013
2010

2501
2502
1500
2503

2281
27092
2800
3200
3881
3002

S el

3883

3807

3e1@

" 3013
381

3819

--q.--q.--

3301
3384

- -

- -

SCHT 1

A L

6876,

- -

3453 1

.3455 1

2000: N
3921 K
e
ETURN

2500 1

2788 IF

3808 G-
XJ-AS5x1p

3485 POKESGB?B,238:FDRX=1TOIBB:NEXT:POKE

3454 NEXT:a6=a9
3460‘6=@:RETURN

[@®

NEX

SENJ=KC18)=HI=K%(M,IJ:ﬁ2=KZ(H,2J=GO
SUB4SB@0:H3=INTCSEH3/IG)=ﬁ4=S(N3—83110
.H4J:=G=B=FDRX=IT05=H5=IN
TECCXJ/IBJ:HB=CCXJ—ﬂ5XIB

PRINTK$ (A3

IFﬁS=BORﬁS=9THENH=X
NEXT =
C(MJ=K[2BJ:GOSUBPSBB-

K=2@:60T083

SCHJ=B:IFH4=H6THEN2SB@
IFﬁ4=TRﬁNDHS(>TRTHENGOSU82880:GOTUI

IFH6=TRHNDH4()TRTHENGOSUBZBBB:GDTDI

IFUU=1THENGOSUB2BBB=GDTOISBB-
GOSUBZBBB:GOTOISBB .
FH3=5THENH3=1.5

IFﬁ5=5THENﬁ5=1.5
IFHS(HSTHENGOSUB27BG=GOSUBZBBG:GOTO

GDSUBQPBB:GOSUBZSZB:GOTDIBGB
ﬂ3=1.5THENH3=5

POK536875,289=POK536875,9=RETURN
IFHZ=>2@0RUU=1THEN12698
GDSUB3SBB:UU=1
G=B=FORX=1TOS;HS=INT[C(X)/IBJ:HE=C(

XJ-ASx1p

IFH6=TRHNDHS=4THENG=I:N=X

3085 NEXT

IFG=1HNDﬁZ<19THENGOSUBQ4BB
:FORX=ITDS:ﬁ5=INT(CEXJ/IQJ=ﬁ6=C(

IFHS=3THENG=1=H=ﬁ5:MI=X=ﬂ9=HS

3811 NEXT

IFG=1THENGOSUBS4S@

4 IFG=1THENN=M1=GDT033BB

3015 G=9:FORH=1T05:H5=INTEC(XJ/l@J:ﬁS:C(

X )-ASx1p ' 2

3816 IFAS=STHENAS =) 5

301> IFﬁS()TRﬂNDHS)l.6THENG=1:N=X

NEXT

3e28 IFG=1ﬁNDKC{SBTHEN33BB

3021 G:@:FORx=1Tos:a5=1Nchcx3/19J:ﬂ6=cc

XJ1-ASx1p

3022 IFAG OO TRTHENG =1 2 pay

3023 NEXT: IFG=1THEN3 300

3824 M=INT(RND( 4

3300 IFKC>=66THEN25pag

Al=S1x(

ﬁS=INT(CCMJ/19J:H6=CCNJvﬁ5x19:CEMJ=
5,A63;

Jx53+1:TFC(MJ=BTHEN3921
1]:H2=SIZ(2J=GOSUB4SBBB

S UU=1:PDKE35876,235:FORX=1TUQBB:NEXT
=POK536876.8=GUT063
3401 PRINT*

L) _rAUSGETAY

3421 ﬁl=U%(1J:ﬁ2=UZC2J:GOSUB45988:PRINTK
$(4,TR);

3483 A1

$;

=Lz(1J:H2=LZC2J:GOSUB4SBBB:PRINTU
K(28)=49p+TR
8:FORK=1T038@B:NEXT:RETURN

(3] G=B:FORX=1TOS:ﬁS=INT[C£XJ/IQJ:ﬁ6=CE
XJ)~-ASx1g

FﬁS=2ﬂNDﬁ6=MTHENG=1
FG=1THEN3465

.@=PQKE36875.8
FHG=TRTHENKC=KC+4B:PRINT“

Q
';:G=11FORX=1T0

EXT:RETURN
C=KC+2@=PRINT“Sﬁﬁﬂﬁﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬂlllllll
20 “::G=I=FORX=1TO2BBB:NEXT:R

SEPTEMBE.

R 1984

= e N

(XJ~H3X18=IFH3=80Rﬁ4=8THENN=X
T

3581 FORX=1TOS:Q3=INT(SEX

L

L

3500 G:@:e2=92+1:rFﬁz>18THEN37ae:GOT0129':
o0 !
]

3x1@

]
L]
® ‘ 17183: A4=5rx 3-q
(] )
® | 3502 IFH3=BORH4=BTHENM=X:G=I .
3503 NEXT:EFGt@THENBSBS ;
3584 s(py =Kcaza:q1zkzgm,1J:ﬂ2=chm,2J:Go '
: Susqsaaa:ﬂaerTcsrm3/1aq:a4=5(M3~ﬁ3x1@:P
! RINTK$(A3,A4 5;
T 3505 e:a:FORx=1705:es=1Nchcx
1 X)-ASx1g
(]
]
[}

L]
(]
[}

J/IBJ:QG=C{

[ ]

3Sp5 IFHS=BORHB=@THENM=X:G=I :

3507 NExT:rFG=aTHEN3599 , <
35p8 HZ=HZ+1:C(M3=K[HZJ . ¢

1 3589 RETURN .

" 3789 UU=1:69: 47259 h

! gp?é Foax=1ros:e3=1NTc5fx3/193:e4:scx3-ﬁ !
) SX] - 1
" 3782 IFH3=30RH4=BTHENH=X '
i 3703 NExT ' :
' 3704 SCN)=K(29):HI=K2(M.1):ﬂ2=KZfM,2J=GO '
4 susqsaee:ea:rNTcscm3/193:a4=scm3~ﬁax1e '
3785 PRINTKsCﬁa,an::G=e:roRx=1T05:a5=1N .
6=C(x)-asSx1p
706 IFﬁ5=BORHG=BTHENN=X

C(MJ=K(ISJ:GOSUB7598
RETURN

[}
3 ]
]
' IFG=0THEN>g '
\ 5893 51=scm3:a1=Kzgm.1J:n2=Kzfm,2J:GOSUB ‘
1 25800: PRINT| 4. :
! Senq e1=Uzr1J:AZ:UzczJ:Gosus4saaa:PR1NTK
v $04,TRY;
L

--..---—-q.--

Sens Hl=LZf13=ﬁ2=LZ(23=GUSU845988:9RINTU
+;

]
: 1
5086 S[MJ=KE283=KE28)=S] '
588> ﬁI=KZ(H.1J=ﬂ2=KZ(M,ZJ=GOSUB4SBBB :

‘Ad= [

1
5889 POKEBGB?S.ZBB:pORX=1TOZB?NEXT=POKE3 .

.BipOKE36875,289:

581p GOTO63

60op FORX=23BT0259:PDKEBﬁB?G.X:NEXT:POKE

FORX=1T028: NEXT: po '

[

L}

[}

36876,B:POKE198,8:PRINT'SQQQQQQQQQQQlllJ '
20 " '

(]

[

6e8> IFH7=2HNDH8=H4THENG=T
6008 NexT

6003 IFG=BTHENPOKE36875
NEXT#POKE35875
6019 KS=KS+29:GDTO?@
sl FORX:23BT02593PDKE36876.X:NEXT:POKE

- - -

]
[}
[}
]
»230: FORX=1701pg, !
.a:eosuszzsea:eoros3 !
[}

]

36876.8=POKE188.8=
48

PRINT"SQQQQQQQQQQQJJJJ

1

'

'

'

'

3, '
5,8:GDSUB215881 :
:

'

'

g
—
[Tp]
m
-
I ZD
w
>
il
D
~
-
D
®
—

7883 93=INTES(HJ/IEJ:Q4=S(HJ—H3X19=G=G=T
FH4<)TRTHEN27@BB

S G=B:FDRX=1T05=ﬁ?=INTfSCXJ/19):ﬁ8=SE
X)-AZx1p :
7887 IFH?=26NDH8=TRTHENG=I‘
2888 NEXT
7609 IFG=BTHENPOK53587S.23B:F
NEXT:POKEQBS75.B=

]

L)

[

]

)

ORX=1T01pp: :
GDSUBZISBB:GO'OBB :
70 :
'

]

]

]

]

i

‘819 KS=KS+42=GOT0
756@ HI=UZ(IJ:H2=sz2J=GUSUB4SBGG=PRINTL
$; ;
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® . : : ' 12803 PRINTKsms.‘asJ::ccm:a:gun:gcrosa :
¢ 7501 ﬂ1=LZ(1J:ﬁ2=LZf23:GOSUB4SQBG:PRINT- @ . 13008 PRINT 0000000000009y p 1 kC ; $QQQQ : @
1 p L}
® . B Joscaa  Qacann ' 13001 FORX=239T0258:POKE36875,X:NEXT:POK : .
; ' 7582 RETURN @ . E36875.B:GOSUB2159.B : . ! 1
® | “sco J =@ IFA3=1 THEN = 41y ! 13002 FoRx=1T03ea.wexr.eosumsaaa.eoms :
i 1EAS=2THEN) =J+4 ® ! isop IFA3=1 .STHENA3 =S )
e §§2§:§I§E§jzjjg ! 15001 IFAS=1  STHENAS o : :
. >80 e e o , 15003 GOSUB180@@: GOTH1 S04 "
| Soad IFA3=SORA3=1.5THEN) < 1 1p ® | icgas SoSuB e '®
. 2885 IFﬂgfé;HgﬁJf““ = ' 16001 IFAS=1 | STHENAS S :
.- 7833 %,’:%%ij:j:g 1 16003 GOSUB18008: GOTO 1304 i
| 7808 IFAS=4THEN) - 1rs ®  ie0p GOSUBISSBB:ZD=B:KS=B:KC=B:GOSUB238 ' @
o IFAS=SORAS=1 "5 THEN )1 : gg:HH:HHH:IFHH/‘2=INT£HH03THENUU~8-GOTO :
, 7818 RETURN ‘ ® ' :
i : : ' 17901 GOSUB4888@:GOSUB4BB@B:FORX=ITDS-ﬂl '
' 7900 FORX=288T0254STEP.S.POKE36876.X:POK ; 1 P T : '
® . E36875 454 s nERT : ;_(;é:T,IJ.ﬁzqknrx,zj.eosusr;saaa.eosus47ea ;
% . £ T
’ ;3;3 ESEEgggi%géggﬁgﬁgﬁogégg;gg”x.NEX ® i 17e@2 UU:I:X=25:HI=U'AC1J:ﬁz:UzE2):GUSUB4 :
5 = e g SO : S i SBBB:GOSUB47889:T=INTEKE2BJ/1BJ:TR=K£28] )
! sopo EI0875,0: 2D=1: Az s0]: g oooge ,
| 8001 m=Uzt1J:ﬁ2=uz(2J:GOSUB45@@2:PR1NTL Q.. Hl—L'/fIJ'f-‘12-L'/£ZJ'GOSUB4SBBB‘F’RINT ;
!¢ ] st S 1 Fod 5 3
! Sy SN . = [k S '
Bt m"““3'”2"‘“2J‘GOSUB“S%E"PRINTU @ | 17004 CORX=LTOS: SCX =K (X ): NEXT: FORK=5T01 '@
g B:CEX-—SJ=K(XJ-’NEXT:ﬂZ=19:GUSUB4SBBB '
o . ?B??,??,I%KE%% o E£UGEDREH ' 17665 UU=1:G60T03000 !
; 308 Sens o Dok G : ® | 18002 ReM XXXXXXK KKK @
' 1@ SEﬁJ=a.HZ=HZ+1.GOSU822B@9:IFG=@THE 10600 ho SR ,
® ) N“%@,_ i £ s AS - A . 18802 REM () 1984 e
iy G--B-FURx-lTOS-HS-INTECL’XJ/IBJ-HB—C |
e ares. A ® | 18003 Repy ' @
o (XI-ASX10: TFUU=1 THENL0e e s :
® . iocoer IFA3=STHENA3=1 .5 ' 18005 Rem !
; 18983 IFAS=A4THENG 1 1 1ox ' :
| 12004 NEXT: IFG=1THEN] D50 : ® ! %gggs ng WERNER ' ®
® . iocoos G:Q:FORX=1TOS:H5=INT£CCXJ/18J:H6=C iy KRAUSLER !
i (AnAsxle ® . 18065 Rey ' @
1 18906 IFA6=TRTHENG =] : oy 18018 REN SCHILLERsTR ;
® . 000> NEXT: IFG=1THEN1 @S0 Vikdoai '
| ipees G:B:[=8:FORX:IT05:HS=INT(CCX)/I@3: @ ;01 e = Y
® | 5:C(X)-asxig , i o) : :
i 10989 1FAS=STHENRS <) S Vo Senr, Hie i et
1 leslg IFAS>ITHENM=x: [ a5 @ . 18815 REM ' @
D | 9911 NEXT:GOTo)paps ey R ' .
| 18500 G=8:FORx=lT05:F\S=INTEC(.><J/IBJ:FiS:C & ooy N . |
, [X-ASX18: IFAS=STHENAS -] @ o | 18018 REN 03172, 053] ' @
) | ie501 1P A0=A4ANDAS <ASTHENG =1 : pox L i ol Lo
1 18562 NEXT: IFG=1THEN] B5p ! ; .
, 18583 1FA3=STHENASS] o b RE ATk ' @
) . 10584 Imm:afmmfflT°§:ﬁ5fINTfCCX-3/1m’ ' 19000 GoRE38878 .15: FORX=1T0S: FORY=1T03g: :
{ “5“3“3':"’5*19'IFﬁb‘STHt”ﬁS“I-5' : o ! PUKE36876,228:FURYY=1TOS:NEXT:PDKESGB?G. )
' 18505 IFH6=H4HNDHS>ITHENM=X=I=HS=G=1 e : ,
1 18%5 Next | 19001 ony=1T0108: NEXTY , x: POKE36876 01 £ |
! ooag 1EAS=1.STHENAS=S ® ; RX=1T0100p: NEXT  pEr o] e
1 10588 IFA3=1  STHENAS o ¢ 3R oo e ,
! 18583 IFG=1THEN] 1500 : gy % ngmﬂmii_ laccaa !
! 18519 G=B=FDR><=1TGS:HS=INT(C(XJ/1@J:H6=C o' mg““““—m PRINT - o dladdaa S '@
I TX)-ASx1p ‘ i PRINT"WQQQM g !
\ 19511 IFAB=AqTHENY =x | 19503 pRin.ss o [
118512 NEXT:GOTO[ 1 9gn ® . 3% PRINT"MQQLMMH":SH '@
! 11p@] IFZD=1ANDKS <66 THEN1 304 S oo ,
V11011 IFA4 =TRANDAG <> TRTHEN] 2060 @200 el ; ST S
1 {1212 IFAG=TRANDAY ¢>TRTHEN] opag g ol S0000000000Q17 1 17 1y :
i1p13 IFA4=ABTHENT | 1pg SR '
L 1014 IFUU=1THEN1 6pag @ . 21520 PRINT %SCH”IN ' @
_ | "DLER? ’ :FORX=1T02000: NEXT: RETURS :
} 11815.60T0150pg ' S1Eng e O b i
t [$188.1FAS=STHENRS= .5 ® ! 7> 3 {FORX=1T0999: NEXT: RET(RE '@
i 1110} IFA3=STHENAS= S | 21708 TFFF>THENL L s i
+ 11182 1FA3<ASTHENSamE 21501 TFFFgnEn=2 ,
1 11183 GOTO1600g @ | 21502 Frop panchLL: '@
! 11508 F!S=INTFC(MJ/IB):Hazcrm}—ﬂsxl@:C(M'J ' 22000 nee:PORX=1T05: IFS(A )<>pTHENG 2 -
“—3:IFUU=ITHEN2BBB : ' : = : THENG = !
11501 m=51zuJ:az:stzrzJ:Gosusqseae:ccm ®' g%ggé L‘,‘Eﬂ.gg?ﬁmﬁmS IFELXy¢aTHENG=1 '@
e -1 : : '
L1562 PRINTK$(AS ag 3; “FORX=1T02080: NEXT: 1 2gmg0n gg%é??ﬁgsz""THEmaea1 :
GOT02000 ' e S
120006 e es Lt B0SUB22000: 1F6-aTHEN] 10ag | @ ! gggggspg'(&%?s'23@‘FURX“ITOZ%'NEXT'POK ' @
12001 m:wrcremnustm:IFcrm:mHEmzee 1 et TFO% ="C THENRUNS :
i ! % ]
12082 r’-‘|5=INT(CENJ(19J:GS:CCN}—HSXI@:ﬁI=S ® . :
]
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T ! .
@ : 4
, 23084 RETURN ) .

® | 2000 F!3=INT(SEHJ/lBJ:ﬁ4=SEH)—19xﬁ3 | @
. 23991 IFA4=ABTHENZ45p0 -
| 24802 o< TRANDAB > TRTHEN 2429 :
[}

' 03 G=p:

' (X)~18xa1 .

248p4 IF92=ﬁSTHENG=1

24085 NEXT

24986 IFHG()TRHNDG=BTHEN24B2E

24987 IFHB=TRHNDG=BTHEN89

[ 1THENPOKESGS74.288=FORX=1T0159

: :NEXT:PGK536874,G:GOSUB21588:GDT063
24Q1¢p GOTOo8p ; v

: 24029 G=B:FORK=IT05:H1=INTES£XJ/16]:ﬁ2=S

i+ (X)-19xa1

L

FDRX=1T05:HI=INT(S(XJ/IBJ:H2=S

24822 IFﬁ2=TRTHENG=1

24923 NEXT:IFGzlﬁNDH4=TRTHENSB

24824 IFG=1HNDH4{>TRTHENPOKE35874.ZBB:FO
RX51T0159=NEXT:POKE35874,B:GOSUB2IS@B:GO
T063

24926 G=@:FORX=1TOS:H1=INT(S(XJ/18):H2=S
(X)-10xa1

24027 IFA2=ABTHENG =1

24028 NEXT:IFG=1ﬁNDﬁ4(>H6THENPOKE36874.2
- GB:FORX=1T015@:NEXT:POKESSB74.B:GOSUB215
! 88:G0T063 :

| 24823 IFAS=STHENAS =1 5

1 24939 G=8:FORX=1TOS:H1=INT(S£XJ/1@J:H2=S
(X )-10xa1
| 24931 IFA1=5THENAL =1 .5
' 24032 IFA2=psANDAY
! 24833 NEXT: IFaS=1
1 24034 IEM2=1 . 5THENMZ =5

' 24935 IFG=1HNDN2=H3THEN8@

| 24036 IFG:IﬁNDm2<>ﬁ3THENPUKE36874,ZBB:FO'
RX=1TDISB:NEXT:POKE36874.B:GOSUB215@B:GO
TO63

24032 GOTose : il
245p9 G0T024600

: 24501 G=B:FDRX=1T05=HI=INT(S
]
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(X)-1exA]

245p6 IFG:IHNDM2=ﬁ3THEN89
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RX=1TOISB:NEXT:POKE36874{B:GDSUBZISBB:GO
TO63 §

245p8
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24601
24602
=17

24603
24604

GOTOsg
IFAS=STHENAS =1 5

IFA3=5THENAZ=] ‘5 :
IFﬂq=ﬁ6ﬁNDﬂ3<HSTHENGOSU8247BB=GDTG

GOSUB247BB:IFHS=5THENH5=].S
' GOT02450

1 24709 IFﬂ5=1.STHENﬁ5=S

1. 24791 IFﬁ3=I.5THENﬁ3=5

! 24292 RETURN

24801 IFA3=1
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»230: FORX =1
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Nutopia

fiir den Laser 210

Nutopia ist ein Labyrinthspiel, bei dem es gilt.,
Punkte zu fressen. Fiir jeden Punkt, der mit der
Spielfigur gefressen wird, erhalten Sie 5 ,I”ulﬂite.
Die Spielfigur ’I” kann mit den Tasten M nac’I:
links, *°,” nach rechts, ’:” nach oben und mit ”’
nach unten gelenkt werden.

Bei 600 Punkten erscheint ein Bonus, der 200
Punkte zihlt. Sind 1000 Punkte erreicht, so gelangt
man in die nichste Runde. FriBt man eine der 4
Superpillen, so kann, indem vorher auf Space ge-
driickt wird, eine Wand durchbrochen werden. Soll-
ten Sie einmal eingeschlossen sein, so betatlgen Sie
”H” und beginnen neu - verlieren aber eine der 3
Spielfiguren., Fihrt man zu einem der .2 Ausgange
hinaus, so gelangt man in den anderen vgleder_hmem.
Mit ein wenig Ubung ist es auch moglich, diagonal
mit der Spielfigur zu fahren. Haben Sie 10000 oder
20000 Punkte, so bekommen Sie eine neue Spielfi-
gur. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Spielfiguren
verbraucht sind.

Commodore 64 — Software

Wir haben sie

®015 : UGH!
Geschicklichkeitsspiel DM 39.50

Der Steinzeitmensch UGH! muB fir die
bevorstehende Eiszeit Vorrite sammeln.
Die Eier der Flugechse sind ols Vorrat ideal,
doch die Echse und einige Saurier scheinen
etwas dagegen zu haben, dd man ihre
Eier klaut...

(8022 Missile Command
Actionspiel DM 32.00

Sie sind Kommandant einer Raketenbasis
und missen alle angreifenden Raketen,
Flugzeuge und Satelliten zerstéren, um lhre
Stadte zv retten. Sie haben nur eine be-
grenzte Anzohl von Reketen zur Verfi-

gung.

Sofort Info anfordern
gegen Schutzgebihr von DM 1,-
(in Brisfmarken)

" Rothfuss KG

/Giintférstr. 45

NUTOPIA FUER LASER 218-310@

1 REM Xxx Mz XX%

2 W=5:H=3

3 K=29152:p=g

1@ DATAL:1,1,1,51,151,1 1y15151515151,1,8,1
slo AT 1310l 150,150,000 -

11 DATAL,151,1,1,0,0,0,0, 8,0,0,0,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

12 DATARB,0,0,8,0, 2,1,1,0,1,0,15151,1,1,0
11515151,1,851,151,1,1,8 <
13 DATAL;1,1,1,1,1,
»0,0,0,0,0,0,0,0,0,
14 DATAG,0,0,0,8,0,
11,1,0,1,1,0,1,1,0
15 DﬂTﬁl;ls 1 1,1,0,
16 BﬁTﬁi 1;1 1 1 8,1,
»8,1,1,8,1,8,a, 8,8,1,1,0

17 DATAB,8,0,1,1,1,1,1,8,@, 8,0,1,1,1,0,8
18,0,1,8,1,1,0,1,1,1,0,1

18 DATAL,1,8,1:1,8,1,15151515 8,1,1,0,1,1
31,1,8,151,1,8,1,

18@ FORI=BT0255

118 READX

120 IFX=1THENPOKE28672+], lZBELSEPDKEZBﬁ?

2+[,110

125 IFx= lTHENPUKEK*Z,lZBELSEPUKEKfE;IIB
126 2=2+]

127 IF2=32THENK=K-32

128 IF2=32THENZ=0

13@ NEXTI

131 POKE28687, 143:POKE29167, 143

132 POKE28966, 106 POKE28870, 186 :POKE 2888
9, 196 :POKE28985, 106

135 Y=28780:%=28780 :RESTORE

136 Y=x

200 IFINKEY$="M"THENY=Y-1

21@ IFINKEY$=", "THENY=Y+]

220 IF INKEY$=";"THENY=Y-32

23@ IFINKEY$=", "THENY=Y+32 .
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180,0,0,0,08,1,1,0,1,0
] 3
3

a,
a,
a
1
1 6,1,1,08,1,8,1,1
1,

a,
2,
1,1
1,1,
1,0
1,0,1,1,1,0,1,1,0,0

232 IFN=1THENS=S-5:FS=@THENN=0

233 IFINKEY$="H"THENGOTO4@0

234 IFPEEK(Y)=118THENP=P+5 :

248 IFPEEK(Y)=128ANDN=B0RY> 28687ANDY (287
B@4THENGOTO136

241 IFRNDCW) <> 1 THENGOT0243

242 F=RND(448):F=F+28703 :POKEF, 128

243 IFPEEK(TJ=E4THENSGUNDBB,!=F=P+ZGB
244 1FPEEK(Y)=1@6THENS=15:SO0UND31, |

245 POKEX, 143:X=T

246 IFX=28687THENX=29135

247 IFX=29167THENX=28719

248 Y=X:POKEX, >3

250 IFP=6B@THENPOKE287@4+RND(488), 64 :SOU
ND23, 1 :SOUND1S, 2 :P=P+5

251 PRINT@19,P: [FN=1THENSOLND2S, 1

255 IFP>=1B0@THENGOT0O278

260 GOTO136

270 SOUND2@, 4 :SOLND22, 4 :SOLUND24, 6 : SOLUND2
4, 4 :SOUND22, 4 :SOUND28, 6

230 SOUND2@, 4 :SOLND22, 4 :SOLND24, 4 : SOLIND2
2,4 :50UND2@, 6 :PU=PL+P

235 IFPU=]1@8@B0RPL=20088THENH=H+]

388 IFW> I THENW=W-, 2 :PRINT@3, PU,H:FORI=1T
0400 :NEXT|

31@ GOoTo3
40@ SOUND16, 8 :H= H—l :IFH=BTHENGOTO418
485 GOTO3

418 CLS: PRINT@3,PU+P,H

420 PRINT@208, "XXXkxxk¥",, "% GAME %", , "X
OUER X", , "kkxkkkxk"

430 FORI=15STOGSTEP-2:SOUNDI, 4 :NEXT]

44@ PRINT"NEW GAME"

458 IF INKEY$="J" THENRLN

46@ GOT0458

------ e g g
- B I T R —

Variablen:
W = Schwierigkeitsgrad
H = Anzahl der Spielfiguren

( 7142 Morlmhlnl

~ I P = Einzelpunkte
Y = Standort der Spielfigur

PU = Gesamtpunkte J
F = Standort der Wand
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Dieses Programm besteht aus zwei Tei-
len, wobei im 1. Teil nur der
Zeichensatz definiert und eine kurze
Erkldarung gegeben wird.
Das Spiel besteht aus 2 Ebenen. In der
1. Ebene ist ein Raum, der jedoch durch
eine Wand abgeschlossen ist, die tod-
‘lich ist. AuBerdem ist dort noch ein
. Ausgang zur 2. Ebene.
In der 2, Ebene befinden sich 3 Rdume,
1 Hebel und 1 Ausgang zur 1. Ebene.
Der Raum unten rechts mit der roten
Tiir ist gesichert, indem man nur auf
eine ganz bestimmte Art hineinkommt,
sonst wirkt die Tiir todlich. Das ist bei
der blauen Tiir nicht der Fall, sie kann
gedffnet werden, nachdem man den
blauen Schliissel aufgenommen hat.
Der Hebel wird betitigt, indem ein-
fach dagegendriickt.wird.
Als erstes miissen Sie durch die 1.
Ebene in die 2. Ebene und dort den
Hebel driicken; der bewirkt, daB die
Wand des Raumes in der 1. Ebene ver-
schwindet, so daB man den. blauen
Schliissel nehmen kann. Mit ihm kom-
men Sie in die Rdume mit den blauen
Tiiren. ;
Im 2. Raum der 2. Ebene (Mitte links)
mub man den Zauberring aufnehmen,
der bewirkt, daB sich im Raum der 1.
Ebene eine gelbe Plattform bildet. Au-
Berdem miissen Sie die Kugeln im 3.
Raum der 2. Ebene aufnehmen, um
spater die Pistole zu bekommen.
Nach Aufnahme des Zauberringes
miissen Sie auf die gelbe Plattform im
Raum der 1. Ebene steigen, d.h. sie be-

Adventureland
fiir den VC-20 o. Erweiterung

rithren. Wenn dies geschehen ist, er-
scheint im oberen Teil der 1. Ebene ein
Zauberstab, den man ebenfalls aufneh-
men muB, um in den 1. Raum der 2.
Ebene mit der roten Tiir zu kommen. In
diesem Raum muB das Quadrat be-
rithrt werden, dann erscheint, falls
Sie die Kugeln aufgenommen haben,
im 3. Raum der 2. Ebene eine Pistole,
die man ebenfalls aufnehmen muB.
Wenn Sie dann die Pistole aufgenom-
men haben, miissen Sie im Raum der 1.
Ebene den Spaten aufnehmen, mitdem
der Hebel in der 2. Ebene wieder
hochgedriickt werden kann. Sofort
erscheinen im 3. Raum der 2. Ebene
zwei Ausginge, von denen man den
linken nehmen muB, um zu dem
Schatz zu gelangen. Hiermit ist das
Spiel mit einer Gratulation beendet.
Falls Sie etwas falsch gemacht haben,
oder gegen die Wand gelaufen sind,
miissen Sie von Neuem beginnen.

Variablenliste:

A: Standort horizontal

B: Standort vertikal

A (I): A-Abnahme der Standortzahl
I-Richtungsvariable

M: Richtung fiir Mann

Al, Bl: Alter Standort vor Joystick-

. abfrage

JO, RE: Variablen fiir Joystickabfrage
Zauberstab: Z

Zauberring: G

Pistole: P
Kugeln: K

- gepoked.

Spaten: SP

Hebel: H

Schliissel: S

Wenn ein Teil aufgenommen wurde,
wird der betreffende Speicher mit der
Zahl 1 belegt.

AB: Hier wird der Code des Zeichens
gespeichert, auf das das Minnchen als
néchstes gehen soll

Wenn AB 32 ist, geht das Ménnchen so-
fort weiter, weil es dann nichts beriithrt
(32=Space). Wenn AB aber etwas an-
deres ist, geht das Programm, bevor das
Minnchen die neu errechnete Position
betritt, zur Zeile 10000 ff. und vergleicht
dort, ob das Méannchen dieses Zeichen
beriihren darf, oder was bei Beriihrung
dieses Zeichens geschehen soll. Erst
dann, wenn weitergespielt werden darf,
kommt das Minnchen in die neue
Position, und das alte Minnchen
wird geldscht.

Die Joystickabfrage beginnt ab Zeile
2000 und endet in der Zeile 2110. Wenn
man das Spiel nicht geschafft hat, geht
das Programm in die Zeile 20000 ff.,
und wenn man es geschafft hat, geht es
in die Zeile 25000 ff. .

Die 1. Ebene wird von der Zeile 100 an
und die 2. Ebene von der Zeile 500 an
geprintet. Die einzelnen Sachen (z.B.
Schliissel) werden hingepoked, aber
nur, wenn sie noch nicht aufgenommen

- wurden. Der Hebel wird automatischin

die richtige Lage (gedriickt oder nicht)

M ¥
8 REM x TIRKUS WOLF 4

9 REM %

#
B Rin R g

RINT " .

110 FORI=pyy, HokE3EE79, g

126 RERDA

139 POKE7)
145 68'*1, A
156 NEXTT

F’ 2&5} =
139 REm zﬁJBEégméss, 153,
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208 DATAG, 60,24, 24,35,66,66, 126

218 REM SCHLLUESSEL
226 DATA @A,9,166,249,6,8,08.8
238 EEM LOCH
249 DATA 255,122.129,129,129,129,129.255
-250 REM TUER
268 DATA B.9.0.8.,8,8,8,255
278 REM MALUER
280 DATA B.8.,8.8,8,73, 145,255
298 REM PISTOLE
368 DATH B8,8,68,12¢6,126,152,224,152
318 REM MONSTEE OL
328 DATA ?,8,16,36,42,36,32,32
338 REM MONSTER DR
348 DATA 224,16.3,36,584,36. 4,4
358 REM MONSTER UL
368 DATA 81,138,132, 245;64:32416:3
378 REM MONSTER UR
380 DATA 138.81.,33.,255.2,4,8,16
398 REM KUGELN
488 PATA 15,8.74.8,36,8,66, 16
4108 REM HEEEL 1
428 DATA 6.255,6.0,8,0,0,8
428 REM HEEEL 2
448 DATA 6,132,32,16,8,4,2.1
458 REM SPATEH
460 DATA 8.4.6,41,388,72,112,9
. 476 REM ZAUBERSTAE
480 DATA S5.16.5.18,16,32.64, 128
498 REM PLATTFORM
568 DATA 255,255,235,255,255,255, 235,235
516 REM MANN
5208 DATA 24,66,24,126,18%,24,24,24
538 REM MANM RECHTS
549 DATA 112,112,112,96,1268,96,2088,152
550 REM MANM LIMNKS
560 DATA 14,14,14.6,38,6,11,235
565 REM TUER SEMKRECHT
578 DATAL128.128,128.125,128,128,128, 128
550 FORI=GTOS:POKE7423+1,0:MEXT
E88 POKEZE863, 255
616 POKE3S8432,7:POKE38433. 7 :POKES8454, 7 : POKE38455, 7
612 POKE7?7085, 153: POKE?722,0:POKE?P?12,8: POKE??13, 9 POKE?734, 18 POKE??35, 11
615 FORK=1TO1888 :HEXTE
628 FORI=3TOS: PUKE?GSB+I+=¢;19-POKE?683+II+2£;32 FORK=1TO208 : NEXTK: I1=I :NEXTI
621 FORI=1TO4: POKE?PSS89+S+22%1,12:POKE7ES0+8+22%]11, 32 FORK=1T0200 : HEXTK: I1=1 :NEX
TI
522 FORI=8 TO13 :POKE?SS@+1+33, 19 POKE7ES0+]11+36, 32 FORK=1T0208 : NEXTK:I1=1: NEXTI
523 FORI=4TO1STEP-1: PUKE?GBG+13+2£*I:18 FOKE7ES0+13+22%11 .32 'FORK=1T020@: NEXTK: I

1=1:NEKXKT

624 FORI=13TO19: POKE7684+1+422,19:POKE?680+]11422,32:FORK=1T0200 :NEATK: I1=I :NEXTI
625,PDKE3&669,24B PRINTWIJWWR *****************"
627 PRINT"

£23 PRIMT" *H ADVENTURELAMD L#"

529 PRINT" * e 1

631 PRINT" % #"

633 PRINT" #1 BY "

634 PRIMT" # %"

635 PRINT" # K

636 PRIMT" ## MARKUS WOLF nﬂ"-

637 PRINT" %

£33 PRINT" ******#****ﬁ*****!"

640 POKE36578,15:FORL=1T015:FORM=200T0226+L#%2 : POKE36876,M: NEXATM, L : PUKE363?6 %]
660 PRINT"AMMOU MUST FIND THE WAY MTO THE TREASURE."

670 PRINT“MEREUT IT IS YERY DANGER-BOUS, SO0 YOU MUST BE  MCAREFUL."

620 PRINT"MAMEHIT ANY KEY":GOSUB1G0889

90 PRINT"WIMEEFORE YOU START PART MTWO, YOU MUST PRESS  MSTOP ON TAPE."

708 PRINT"BREMNOW LOAD PART TWO. &":END

16008 GETA$: IFA$=""THEN1B8666 .

18618 RETURH

READY.

3 POKE3&379,2:POKES6869, 255 FOKEZ? 154, 127
30 AC4r=-1:A(2)=1:B(1r=-1:B(3)=1

S8 MC1r=18:M(2r=19:M(3r=18:M(4)=20:R=2:B=2
168 PRINT"IJMAARAARARAARRARRARAARRAAR" ;

128 FRINT"A A"
130 FRINT"A A"
148 PRINT"ARAAFARAARARRRARAAARA - A" ;
150 PRINT"A A"
168 PRINT"A A"
176 PRINT"A  ARAARAARAARRARRAARAA" ; ,
120 FRINT"A : A"
198 PRINT"A A"
200 PRINT"AARAAAARARAAAAAAAAAA A" ;
218 PRINT"A A

® © 6 ¢ ¢ & ¢ & ¢ &6 & o o o o : ® ¢ ¢ o & & & 6 ¢ ¢ o o ©o o o
® o _Gl ® &6 6 ¢ ¢ o o ® © © © © ¢ © & o o © © © © © o o o o o
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&
220 PRINT"A A"
2308 PRINT"A  AARRARRAARRRRARFAARRA" ; @
249 PRINT"A A"
260 PRINT"AARARARRRARRARARARA A"
270 PRINT"A : A" @
289 PRINT"ARAFFA : A"
299 PRINT"R ° A A"
308 PRINT"A A A"
310 PRINT"A A A
320 PRINT"R A @A";

338 PRINT"AARRRARARARRARAARRAARAAAR" ;

348 IFS=BTHENFOKES122,3:POKE38842.6

360 IFH=1THEMPOKESO3S,32:POKESS3E, 32

370 IFG=1ANDZ=BTHENFOKES143, 17:POKE33863,7

280 IFP=1ANDSP=0THENPOKEZ121,15

390 GOTOzo0D@

586 PRIMT"AARAAARRRAARARRARAARAAAR" ;

928 PRINT"AE A |2 - e - L : : 3

536 PRINT"A A ARARARA AY;
540 PRINT"A " A AAAAR A"
556 PRINT"A H AAAARA - A"
568 PRINT"A A A A A A ARRZEEaR";
576 PRIMT"A A RARAA A"; -
530 PRINT"A A A A A";
598 PRINT"A ARAARAFRAARRARARR A"
605 PRINT"A FA A A"; 5
610 FRIMT"A AAAA A A";
628 PRIMT"A A A i
630 PRINT"A  AZEESAAARAAAAAARAA  A";
649 PRINT"A A A";
656 PRIMT"A A A";
668 PRINT"A A Ar;
670 PRINT"A A AFRRAARARARARAAAA A"
_ 688 PRIMNT"A A : A A"
650 PRIMT"A AARAARARAAARAAARFR ARA" ;
708 RRINT"A 44 A"
716 PRINT"A qAA"; - <

726 PRINT"AAAAARARAARAARARARARRA" ;
738 IFH=BTHEMFOKEY?29,13
740 IFH=1THENFOKEY 722,14
758 IFK=BATHEMPOKE?73S,12
78 IFG=BTHENFOKEY227.2
568 RETURM
2hB8 H1=A:EB1=B
2828 JO=PEEK(37151): IFJO=94THEN2BZ2B
2022 RE=PEEK(371327
2825 IFJO=126ANDRE=247THEN20B6
2638 IFJO=122THENI=1
2848 IFJO=112THENI=3
2058 IFJO=118THEHI=4
-2868 IFRE=119THEMI=2
2078 RA=A+A(I1) :B=B+B(12
2620 IFFEEKf?6?8+H+29*BJ{>32THEN 0SUB16000
2898 POKEV6E80+R1+22%E1, 32
2108 POKE?6S8+A+22#B, MC1): POKE3E4GB+H+22*B 3
2118 GOTO26088
10008 AB=PEEK( 7630+A+224R)
16065 IFAB=4ANDH=ATHEH2S088
18810 IFAB=1THENGOTO2606E
16628 IFAE=8ANDA> 16THENGOSUESAA A=2: B=2 :RETURN
- 18939 IFAB=8AMDA<1BTHENA=20: B=19:G0TO160
18949 IFAE=6ANDH=BTHEMGOTOZE680
18858 IFAE=13THENFOKE?YV23, 14 :H=1:A=A1 : E=B1
18868 IFAB=SAMDS=BTHENA=A1:B=B1
16678 IFAB=3THEMS=1
10628 IFAB=14THEMA=A1:EB=EB1
18035 IFAB=2THEMG=1
16825 IFAB=12THEHMK=1
18898 IFAU=1ANDA=1ANDE=21ANDG=1ANDZ{>1 THENFOKE?727, 16 A=A1 : B=B1
16183 IFAE=16THENZ=1
18118 IFAB=21ANDZ=BTHEMZOB66
16113 IFAB=4THENA=A1:E=E1
16115 IFAB=4AMDF=@ANDK=1ANDZ=1THENPOKE?735,7 A=Al :B=El
18138 IFAB=7THENP=1
18148 IFAB=15THENSP=1
181568 IFAE=14ANDSF=1THENFOKEY V22, 13 'H=0POKE7E97,4: FOKEVE28, 4 : 2=8
18166 [FAE=17THENPOKE?727, 16:A=A1:B=E1l
19993 RETURN
20008 PRINT" S eaNrERi'0l DID MOT MAKE IT "
28015 IFFEEK(S?IEI)<}94THEN26615
28828 RUN
25088 POKEZE253, 242 FOKE3SE79,24: PRINT"E]  —ONGRATULATION"
25081 PRINT"HEM 0L FOUND THE RIGHT  ®WAY TO THE TRERSURE. "
| 25885 POKE3ZE6273, 15 FORL=1T0S5A : FORM=256TO2485TEF-1
Zgglg POKEI&S7E, M HEXTHM : FORM=248T0250 : POKE36876, M NEATM : POKE36876, B NEXTL : POKE36
278,
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Unser Softwareversand bietet Th-
nen zu wirklich einmalig giinstigen
Preisen jeden Monat die neuesten
Programme (zu den bereits in frii-
heren Ausgaben verdffentlichten),
auf Kassette bzw. Diskette an.
Wenn Sie die hier aufgefiihrten
Bedingungen beachten, kdnnen
auch Sie von unserem Angebot
Gebrauch machen.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines

KASSETTENSERVICE

Bankleitzahl 522 500 30
Kto.-Nr. 4522934 -

senden wir Thnen die gewiinsch-
ten Programme schnellstmog-
lich zu. Geben Sie bitte unbe-
dingt die genaue Bezeichnung
der Kassette (z.B. CPU 1/84 TI-
99/4A) und des Computers an.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein

(Kassette 10.- DM, Diskette 20.-
DM). Keine Schecks oder Uber:
weisungen! :

Lieferung noch nicht erhalten?

Bei Uberweisung aufunser Kon-
to kann es bis zu 2 Wochen
dauern.bis wir Ihre Bestellungin
Hinden haben.

Schreiben Sie uns! (Anrufe
kosten viel Geld und bringen.
weil dann Schriftvergleiche nicht
moglich sind. kein Ergebnis)!.

Wenn es bei uns besonders hek-
tisch zugeht.dann kann es schon
mal passieren, daB es mit der Lie-
ferung etwas linger dauert. Ver-
gessen Sie bitte nicht: Der Kas-
settenservice ist ein zusitzlicher
Service von uns, der IThnen, dem
Leser, Tipparbeiten ersparen

soll (Sie kennen den Versuch

Schecks oder Vorauszahlung auf aus HC 3/84 Oft passiert es, daB auf der Uber- einer anderen Zeitschrift, dieses
unser Konto bei der Kreisspar- weisungsdurchschrift weder Na- per Lichtgriffel zu ermdglichen).
kasse Eschwege. TI-99/4A K 10,-DM me. noch Ort. noch Art der Be- Wir tun unsér moglichstes. Aber
; : Antares stellung zu erkennen sind. Pannen sind nie ausgeschlossen.
Tl - &rgere Dich nicht : Bitte haben Sie in solchen Fil-
aus HC 4784 len Verstindnis.
aus HC 2/84 Commodore 64 K 12,-DM
- Bowling D 16,-DM ZX Spectrum K 12,-DM
Atarl K 10-DM - Defender Superfile
Location Borse Biorhythmus
: Tunnelraider aus HE 5/84
c-64 K 12,-DM TRS-80 K 10,-DM
Hohle 16,-DM Atlantic Adventure 2X-81 K 10,-DM Apple Il D 16,-DM
Lander : Space Ball Galactic Fighter
BlumenschieBen Sharp MZ-80 A K 10,-DM The Search Irrgarten
Ship Battle
¥C-20 K 12-DM Commodore 64 K 10,-DM “Vc-20 K 10,-DM
Nager D 16,-DM Dragon 32 K 10,-DM Bulldozer D 16,-DM Ufo Attack D 16,-DM
Seeschlacht Invasion Adventure Castle Pingi
Star Wars A
VC-20 K 12,-DM Vc-20 K 12,-DM Commodore 64 K 10,-DM
Ti-99 K 10,-DM Blue Monster D 16,-DM Apfeldieb. D 16,-DM Meteors D 16,-DM
U-Boot Monsterjagd Geisterfahrer Isola
Car-Racing Fishing Robot
Defender TI-99/4A K 10,-DM
Spectrum K 10,-DM 2X-81 K 10,-DM Amor :
Pferderennen Chop-Lifter Dragen 32 K 10,-DM Erstellen von Zeichen u. Sprites
Laser Kometen Ufo
: ' A ZX Spectrum K10,-DM
Apple 1l . D 16,-DM ZX Spectrum K 10,-DM Apple 1l D 16,-DM Star Trek
" Chaméleon Enterprise Space Business :
-IK-81 K10,-DM
X-81 K 10,-DM TI-99 K 10,-DM Adventure SpukschloB
Minenfeld Wanderung Asphaltreiter
Break Qut Moon Patrol
aus HC 7/84 Dragon 32 K 10,-DM
¥e-20 K12,DM aus HC 8/84 Schiffe versenken
ausHC 6/84 Grafik D 16,-DM
Zahlendreher : fllcgsft"'l K10-0M BN NG At
IX-81 K10,-DM Rallye g - 4
StraBe iiberqueren Bubbler Deutschlandquiz -f::t:;;::n KA
Galaktik Invasion ; :
Apple 1l 16,-DM :G-Zﬂ ; ::E'-== ; Air Battle
ZX Spectrum 16/48K K 10,-DM  The Inexorable Battle B apl 4 ¥e-20 K12,-0M
Centtron Planetoid Diamantenmine D 16,-0M
C-64 K12-OM it Schnapsen
TH-08/4A K10,-0M Way Out D 16,-DM -84 K12,-0M Adventureland
Nanuk der Eskimo Galaxy Terror : Golf D 16.-DM
Hiihnerfarm Alien T1-99 K 10,-DM
ye-24 ~ K12-0M - Snoopy Cavern Man The Queens Agent
Das zerbrochene Schwert D 16,-DM Promotion Dallas
Dreher ZX Spectrum K10,-DM ;
Rasenmaher Irrgarten TI-99 K 10,-0M Commodore 64 K 10,-0M
Steine schieben Grenze Adressen Files D 16,-DM
Commodore 64 K12-DM Wiirgman Exon Runner
Fechten D 16,-DM Ti-99 K10,-DM -
Desert Monster Fruit Atari K 10,-0M N-81 K10,-DM
Anwenderprogramm Ski Slot Machine Tennis
: . Catchit
Apple Il D 16,-DM ZX-81 K10,-DM n-81 K10,-0M
Black Jack Telefongebiihren Hadhle Atari © K10,-DM
Datenverwaltung Bowling AdreBverwaltung Bubbler
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BERICHTE

Arzt bleibt Gespriachspartner

Computer in der Privatpraxis

fiir seine Patienten

Wenn ein Arzt die Rechnungen fiir seine Privat-
patienten selbst ausstellen mochte, dann darf
das nicht zuviel Zeit in Anspruch nehmen. Denn
sonst ist es okonomischer, das von einer Pri-
vatiirztlichen Verrechnungsstelle vornehmen zu
lassen. Diese kassiert dann aber auch viereinhalb
bis sieben Prozent des Honorars dafiir. Einen
hohen Arbeitsaufwand hat der Arzt dann immer
noch: Die Gebiihrenordnung fiir Arzte (GOA)
bzw. die Privatirztlichen Verrechungsstellen
verlangen neben exakten Diagnosen auch eine
detaillierte Beschreibung der irztlichen Lei*

stungen.

Deshalb suchte Dr. Andreas
Gross, Augenarzt in Burg-

hausen an der Salzach, seit

geraumer Zeit nach einer
Computerlosung fiir das
Erstellen seiner Privatrech-
nungen. Computer bzw.
Mikroprozessoren hat Dr.
Gross schon eine ganze
- Reihe in seiner Praxis: Die
meisten seiner MeBgerite
sind  mikroprozessorge-
steuert. Er bendtigt auto-
matisch und zuverlissig ar-
beitende Gerite, um mehr
Zeit fir seine darztliche
Téatigkeit zu haben. Nur
eine geeignete Microcom-
_ puterausriistung, die ihm
die Gebiihrenrechnung ab-
nehmen sollte, fand er
lange nicht - bis er auf ei-
nen kleinen Handheld-
Computer stieB. Zwei an-
dere Arzteldsungen ko-
steten ca.20.000 DM - zu-
viel, um sich in kurzer Zeit
zu amortisieren. Doch fiir
ein Viertel dieses Preises
bot das Freiburger Soft-
warehaus Robert Simms
eine  komplette  auto-
matisierte  Privatabrech-
nungeinem EPSON HX-20
und mit einer Schreibma-
schine. Damit arbeitet'nun
Dr. Gross und spart nicht
- nur die Gebithr fir die
Dienste der Privatérzt-

lichen Verrechnungsstel-

len, sondern verbessert

durch die erneute Be-
schiftigung mit dem Pa-
tienten auch seine diagno-
stischen Erfahrungen.

Wihrend seiner Behand-
lung notiert Dr. Gross bzw.
eine  Sprechstundenhilfe
den Namen des Patienten,
die  Diagnose(n) und die
Kennziffern der drztlichen
Leistungen. Am Abend gibt
er dieselben Angaben mit
Datum und Rechnungs-
nummer iiber die professio-

.nelle deutsche Schreibma-

schinentastatur in den

Rechner ein. Alle Angaben ;

kann er auf dem iibersicht-
lichen Bildschirm des nur
buchgroBen Gerites kon-
trollieren. Der Computer
legt den Briefkopf an, Dr.
Gross gibt die Diagnose(n)
und - die Kennziffern der
arztlichen Leistungen ein.
Der HX-20 erginzt um die
Leistungsbeschreibung im
Klartext, den Berechnungs-
faktor und den Rechnungs-
betrag. Diese wurden ein-
mal in den Rechner einge-
geben und miissen nun nie
wieder von Hand geschrie-
ben werden. Der Computer
richtet sich genau nach den
Vorschriften der neuen Ge-
bithrenordnung fiir Arzte

(GOA) von 1983. Er schreibt
auch Rechnungen nach

den neuesten Richtlinien”
der KVB. Dr. Gross wihlt

nur noch den Berech-
nungsfaktor, zum Beispiel
1,8 oder 2,3. Einen SchiuB3-
satz mit Kontonummer
setzt der HX-20 auto-
matisch an das Ende des
Briefes. Dieser SchluBsatz
kann bis zu sechs Zeilen
lang sein. Jederzeit kann
Dr. Gross das Programm
anhalten und individuelle
Angaben - fiir seine Pa-
tienten hinzuschreiben. In
zwei bis drei Minuten ist
eine Rechnung, eventuell
mit persénlicher Nachricht
an den Patienten verfaBt.

Da dies durchaus schon

~ wihrend der Behandlung

selbst geschehen kann, ist
Dr. Gross in der Lage, dem
Patienten auf Wunsch die
Rechnung gleich mitzuge-
ben. Ansonsten verfaBt er
die Rechnungen abends.
Dabei rekapituliert er
nochmals den jeweiligen
Behandlungsfall. ~ Vieles
sieht er klarer, vieles pragt
sich nochmals ein. Deshalb
empfindet er das Eingeben
der Anschriften, Diagno-
sen und Kennziffern kaum
als Arbeit. Der Computer
protokolliert auf dem ein-

gebauten Drucker die Ab- |
rechnungen mit.

Fir Dr. Gross bringt die
Einbeziehung des Rech-
ners in seine Arbeit Klar-
heit iiber seine Patienten-
abrechnung. Durch die
Einsparung der Gebiihren
an die Privatirztliche Ver-
rechnungsstelle hatsich die
Anschaffung schnell amor-
tisiert. Die Einarbeitungs-
zeit betrug zwei Abende.
Dabei wurde der groBte
Teil der Zeit zum Eingeben
und Abspeichern der Lei-
stungstexte bendétigt. - Ein
besonderer Lernaufwand
war nicht erforderlich. Die
Schreibmaschine kann Dr.
Gross auch einzeln, ohne
Computer,  verwenden.
Ebenso kann er den Rech-
ner fiir andere Dinge be-
nutzen. AuBlerdem hat er
nebenbei so viel Erfahrun-
gen und Kenntnisse erwor-
ben, daB er gezielt erweitern
und erginzen kann. Da der
HX-20 durch den AnschluBl
eines Diskettenspeichers

und eines Monitors zum

Tischcomputer ausgebaut
werden kann, plant Dr.
Gross, die Patientenver-
waltung mit dem Computer
als nichsten Schritt.
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Das Schaufenster der Welt:

Bewihrtes Konzept
Vom 17. bis 24. April 1985 be-
wegt sich was auf dem grof3-
ten Messegelande der Weltin
Hannover. Die Fachmessen
"ASB - Antreiben, Steuern,
Bewegen” und "CeMAT -
Welt-Centrum fiir Material-
fluBtechnik” werden das Bild
der kommenden Hannover-
Messe maBgeblich beein-
flussen. Von nun an im Zwei-
Jahres-Turnus  gemeinsam
stattfindend, sind sie im ein-
zigartigen multifunktionalen
Verbundkonzept fortschritt-
licher Technologien eine
treibende Kraft und machen
die Qualitat des Hannover-
Messe-Konzeptes - zehn
technologisch verzahnte Fach-
messen zur selben Zeit am
selben Ort - mehr denn je
deutlich. Die direkte Nach-
barschaft von CeMAT und
ASB einschliellich des
" Schnittpunktes "MHI -

Montage, Handhabung, In-:
dustrieroboter” zu den Fach-
messen "ICA - Internatio-
nales Centrum fiir Anlagen-

'bau”, "CeBIT” sowie dem

“"Weltmarkt Elektronik und

‘Elektrotechnik” fithrt in den.

acht Tagen der Messe zu

der Technik. Bislang liegen

fiir dieses groBte Messeer-
eignis der Welt bereits tiber

6.500 Anmeldungen vor, von
denen fast ein Drittel aus
dem Ausland kommt. Damit
zeichnet sich fiir die Han-
nover-Messe ‘85 ein neuer
Ausstellerrekord

ab.

Interessante Aspekte in Ein
zelausstellungen

Die konsequente Durchset-

zung des Konzeptes der
Hannover-Messe als
bund von zehn Fachmessen
macht sie zum Innovations-
marktNr. 1 in der Welt. Auch
die Fachmesse "Forschung
und Technologie’ unter-
streicht dies. Das Angebot
umfaBt neben der naturwis-
senschaftlichen  Grundla-
genforschung alle anwen-
dungsorientierten Forschungs-
und Technologiebereiche.

Sie erfahren hier eine direkte.

Riickkoppelung mit ~der
Praxis. So ist die Fachmesse
“Forschung und Technolo-
gie” die Klammer zwischen
institutioneller Hochschul-
forschung und Anwenderin-
dustrie, wie sie weltweit ein-
malig nur im Rahmen der
Hannover-Messe prasentiert
wird.

Mlkroelektromk wu‘d mmer

mehr einer der Schwerpunkte
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Der
 hochinnovativen
~wird im Bereich des "Welt-

. Elektronik und
e ¢ : _2u  FElektrotechnik” durch den An-
einer einmaligen Symbiose

Ver-

_erdffnet aktuelle Perspe

Durch die Mikroelektronik
‘beschleunigt dreht sich das
Rad des technischen Fort-
schritts zur Zeit in allen Dis-

ziplinen besonders lebhaft.

Dementsprechend stark ist
der EinfluB, den elektroni-
schen Bauteile auf Systeme
und Endprodukte nehmen.
Typische Beispiele sind die
Montage- und Handha-
bungstechniken, letztlich die
rapide Evolution der Indu-
strieroboter. Auf der Han-
nover-Messe verbinden sich
die neuesten Entwicklungen
aus diesem Bereich mit den
fachspezifischen Angeboten
der Forder- und Lagertech-
nik, der Elektrotechnik, der
Biiro- und Informations-

technik und des Anlagen-

baues. Zu den augenfillig-
sten Schnittstellen zahlen

- die automatisierte, flexible
~ Material- und Fertigungs-
technik ebenso wie die
 elektronische

Steuerungs-
und Regelungstechnik oder
die CAD/CAM-Systeme.

neueste

‘marktes

gebotsschwerpunkt “microtro-

~nic” vorgestellt. Das neue

Ausstellungszentrum "CAD/

-~ CAM-Workstations” erfaBt
das stark expandierende

Potential an Entwicklungs-

‘und Entwurfshilfsmittel fir

die Anwendung der Mikro-
elektronik. Das Ausstellungs-
zentrum "Mikrocomputer-
Sensoren” trigt der zuneh-
menden ~ Bedeutung der
Anbindung der Mikrocom-
puter an das Arbeitsumfeld
Rechnung.

Die Fachmesse "ICA - Inter-
natlonales Centrum fiir An-
lagenbau” hatte auf der
Hannover-Messe "84 erfolg-

reich  Premiere. Angeboten

wird hier Hard- und Soft-
ware fiir den klassischen An-
lagenbau, vereinigt mit den
Ausriistungsgruppen Werk-
stoffe, Nutzfahrzeuge, Ver-
kehrssysteme, Bau-Technik,
Bohrtechnik, Tunnel- und

* Bergbau-Ausriistungen. In-

novativer Mittelpunkt der
Fachmesse ICA ist das
zentral im Freigeldnde gele-
gene Consulting + Enginee-
ring Center, bislang ICA-
Centrum genannt. DasC+E

Center als Messeangebot hat

mit seiner Bauausfithrung
bereits neue MaBstabe fiir
ein menschlich sympathi-
sches Messenfeld gesetztu

- érstmals

- Grundstiickspflege,

Stand der .
Technik

~ technik”

formation zur erfolgreichen
Realisierung von Projekten.
Eine neugebaute, unmittel-
bar dem C + E Centrum be-
nachbarte Glaspassage zwi-
schen den Hallen 16 und 17
tragt diesem Element weiter
Rechnung und schafft eine
ideale Verbindung zwischen

Mittelgelinde und Frelge-‘

linde.

Als eigenstindige- Fach-
messe innerhalb der Han-
nover-Messe prisentiert sich
1985 einer der
bisherigen Angebotsschwer-
punkte der Messe der Mes-
sen: "Reinigungstechnikund
Ab-
falltechnik und Entsorgung”
zeigen Methoden und Ver-
fahren zur Reduzierung der
Umweltbelastung und praxis-
orientierte, wirtschaftliche
Recyclingverfahren. Ein um-
fassendes Angebot neuer

' Konstruktionselemente und

-materialen, Problemanaly-

- sen und: -lﬁsungen bietet die

"Zuliefermesse”. Mit einem

gestrafften und qualitativ .
weiter verbesserten Angebot
‘bleibt sie von der Besucher-.
zahl her fithrend in Europa.

Fiir. professmnelle Anwen-
der in Industrie und Hand-

werk werden in der Fach-

messe “Werkzeuge” hoch-
wertige

ausgestellt

- CeBIT ’85 -
bedeutender Treffpunkt
der Informationstechnik

Auf der groBten Industrie-
messe der Welt wird das "Ce-
BIT - Welt-Centrum der
Biiro- und Informations-
- die groBte und
bedeutendste Fachmesse fiir
Biiroinformation und Kom-
munikationstechnik  tiber-
haupt - ihrer Branche un-
zihlige neue Impulse geben.
CeBIT 85 verdeutlicht, in
welch atemberaubenden Tem-

po die Entwicklung der

Informations- und Kommu-
nikationsindustrie

punkt fiir industrielle GroB-
abnehmer, Spezialisten aus
Marketing, Werbungund PR

‘wird wieder die Fachmesse

“Centrum der Werbung
sein.

Neben dem Forum fur Ju-

gend und Technik” be-

gleiten zahlreiche Kongresse

die in engem Zusammen-
- mit der Fachmesse

Verbindung mit
rd erstmals der

ven fiit den Weg von der In- -

Quahtatsprodukte '

~ gramm des
- Hannover: Ende September/

weiter -
vorangeschritten ist. Treff-

- und vom

HANNOVER ’85 wird vorberéitet

Kongre: "MOTORCON"
22 blS 24. April 1985) in
Hannover veranstaltet.

Partnerland im Jahre 1985:

Tiirkei

Das seit 1980 praktizierte
Partnerlandkonzept der Han-
nover-Messe nutzt im Jahre
1985 die Tiirkei. Sie wird den
Vertretern - der  Weltwirt-
schaft im Rahmen der
Hannover-Messe '85 die ge-
samte Palette ihrer Industrie-
produkte und das Know-how

- im Maschinen- und Fahr-

zeugbau, Bergbau und auf
dem Sektor der Energiege-

winnung prasentieren. Die
Tiirkei nimmt, wie vor ihr
Brasilien, Griechenland,
Mexico. Portugal und In-
dien, die Hannover-Messe
als Plattform, um den Dialog
mit den Industrielindern zu

“forcieren und neue Handels-

beziechungen anzuknipfen.
Nach der Hannover-Messe
(17. bis 24. April 1985). die
wieder industrielles Schau-
fenster der Welt mit dem
Hannover-typischen Techno-
logieverbund sein wird, fin-
den 1985 noch zahlreiche an-
~dere Veranstaltungen auf
dem Messegelinde statt. In-
ternationale Akzente setzen
die "LIGNA - Internationale
Fachmesse fiir Maschinen

“und Ausriistung der Holz-

wirtschaft” vom 15. bis 21.
Mai 1985, im Juni (19. bis 20.
- Juni 1985) die landwirt-

: schaftstechnolog;sche Fach-

messe "Huhn und Schwein”
sowie im September (17. bis
25. September 1985) die
"EMO - Europiische Werk-
zeugmaschmen Ausstellung
m1t weltweiter Betelhgung

Hannover ist allerdmgs auch
1984 noch eine Reise wert
- Bis Ende dieses Jahres
stehen noch drei Veran-
staltungen auf dem Pro-
Messeplatzes

Anfang Oktober sind dies die
“Infa” (28. September bis 7.
Oktober 1984), die zu den be-
deutendsten Endverbraucher-
ausstellungen in Europa zahlt
6. bis 28. Oktober
1984 "INTERRADIO - Inter-

‘nationale Ausstellung fiir

Amateurfunk, Computer-
Technik und Hobby-Elek:
tronik”. Mit der "Pferd &
Jagd & Natur - Ausstellung
fur Pferdesport und Jagd”
(14. bis 18. November 1984)
beschlieBt ein informatives

- und sportliches Ereignis zu-

gleich den diesjéhrigen

Messereigen.
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TIPS & TRICKS

fiir den ZX-Spectrum

Bildschirmspeicher
fiillen

Das folgende kurze Programm erleichtert dem Anwender
das PEEKen und POKEn im Bildschirmspeicher.

Zuerst muB das Ladeprogramm eingegeben werden, dann

mit Save “name” Code 32500,100 abspeichern.

10 Clear 32499

20 Let a = 32500

30 INPUT b

40 Poke a,b

50 Print a,b

60 Let a=a+1

70 Goto 30 nte

Fiir b stehen folgende Werte:
1,0,0,120,230,248,31,31,31,87,230,24,198,64,103,122,

230,7,15,15,15,129,111,122,23,23,23, 95,120, 147 254,0,

40,4,36,61,32,252,68, 77 201

AnschlieBend ,,STOP” eingeben und mit Print USR
32500 aufrufen. Das Ergebnis muB 16384 sein, sonst ist
irgendwo ein Eingabefehler gemacht worden.
Sollte das Programm abstiirzen, mit

Load ’name” Code 32500,100
wieder einladen und alle Werte vergleichen.

Benutzen des Programmes:
Poke 32502, Zeilennummer (0-31)
Poke 32501, Spalte (0-175)

Wird nun mit Print USR 32500 aufgerufen, sind als Er-
gebnis die gepokeden Koordinaten zu sehen.

Ein Kkleines Deinoprbgramm veranschaulicht den
Effekt: :
10 For x = 0 to 175
20 Poke 32502,x
30 Fory = 0 to 31
40 Poke 32501,y

| -50 Poke USR 32500,255

60 Next y
70 Next x

Tastenwiederholung |
auf allen Tasten
fiir CBM 64

Beim Eingeben von langen Steuerzeichenketten
oder Uberschreiben beim Editieren ist es oft sehr
nervenaufreibend, daB der Commodore 64 kein
Tastaturrepeat besitzt. Duich das schnelle hin-
tereinanderfolgende Driicken einer Taste ermii-
det sehr schnell die Muskulatur und die Finger
fangen an zu schmerzen.

AuBerdem schont es nicht gerade die ohnehin
sehr labile Federung der Tasten. _
Als Ersatzlosung fiir diese Funktion bietet sich
daher das folgende Maschinenprogramm an.
Man kann damit unter Verwendung der
Funktionstasten ein Auto Repeat auf alle
Tasten legen.

Durch Driicken von "F1” wird die Routine akti-
viert. Sie liegt auBerhalb des Basic Bereichs und
wird nach dem Eingeben mit ”Run_“ gestartet.
Den Lader nimmt man, nachdem "Ready” er-
scheint, mit "New” wieder aus dem Speicher.
Aus dem Repeatmodus kommt man durch
Driicken von ”F3” wieder heraus.

. A

Listing 1 ist der komplette Lader

80 FORA=832T0886:READB: POKEA ,B: NEXT
98 SYS832

180 DATA120,173,20,3,141,46,3,173
118 DATA21 3 141 47 3 169 89 141
‘120 DATA20,3,169,3, 141 »21,3 88 )
130 DATASB,165, 197,201 ,4, 240 7,201
148 DATAS, 249 11 108 46 3,169, 128
150 DHTH141 138, 2 188 46 3 169,08
160 DATA141,138,2,108,46,3,32

Listing 2 ist das Disassembler Llstmg fiir Leute,

die der Programmablauf interessiert

8348, 78 SEI
@341 AD14@3 LDA
@344 8D2E@3 STA
@347 AD1583 LDA
@34A 8D2F@3 STA
@34D ASSS  LDA
@34F 8D14@3 STA
@352 A993  LDA
@354 8D1503 STA
@357 S8 CLI
@358 60 RTS
@359 ASCS  LDA $CS
@358 C984  CMP - #4304

$+0314
$B832E
$B831S
$032F
#$59

$0314
#$03

$831S5

8350 FBeez .BEQ $8366
@35F €985 CMP #$@5
8361 FeeB BEQ $B36E
0363 6C2EB3 JMP ($@32E)
8366 A98H LDA =¢80
8368 8D8AR2 STA $828A.
8368 6C2EB3 JMP ($@32E)

@36E AS\V. LDA =#%00
8370 8D8AB2 STA $828A
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TIPS & TRICKS

Joystickanschlufl ohne Interface

angeschlossen wird.

Zuniichst benbtigen wir die Belegung der Tastenfelder,
dort hilft das Spectrum-Handbuch, Kapitel 23.

Mit nachstehendem Programm kann man die Cursorta-
sten abfragen:

IN 61486 - links
IN 61438 - unten
IN 61438 - oben
IN 61438 - rechts

Ebenfalls ist es moglich, 2 Joysticks an den Spectrum
anzuschlieBen.
Die Abfrage lautet dann folgendermaBen:

INKEYS = 1 IN 61486 - links

REM-Killer

an den ZX Spectrum

Fiir den Spectrum gibt es eine éanze Menge Joysticks anzuschiieBen, einziger Nachteil: die meist sehr
kostenintensiven Interfaces, ohne die normalerweise nichts geht. _
Wir zeigen, wie Sie auf einfache Art Kosten sparen kdnnen, indem der Joystick direkt an die. Tastatur

" INKEYS$ = 2” IN 61486 - rechts

INKEYS = 3" IN 61486 - unten
INKEYS = 4” IN 61486 - oben

INKEYS = ”5” IN 61486 - Trigger (1)

INKEYS = 76” IN 61486 - links
INKEY$ = 77" IN 61486 - rechts
INKEYS = ”8” IN 61486 - unten
INKEY$ = 9” IN 61486 - oben
INKEYS = ”0” IN 61486 - Trigger (2)

Das einzige, was jetzt noch zu tun ist, It. Skizze die Ver-
drahtung vorzunehmen und aufpassen, daB das Folienka-
bel nicht knickt.

~ Viel SpaB!

fiir den ZX-Spectrum

Es kann vorkommen, daB man aufsei-  fangen sein.

Das abgedruckte Listing ist nur fiir die

nem Spectrum munter drauflos pro-
grammiert und dann plotzlich feststel-
len muB, daB der Speicherplatz nicht
mehr reicht, besonders wenn man nur
die 16K-Version des Spectrum besitzt.
Jetzt muB man das Programm zusam-
menkiirzen. Am einfachsten geht dies,
wenn man alle REM-Zeilen entfernt.
Das kann aber ein mithseliges Unter-

Nicht aber mit "REM-Killer”.

Sie laden es einfach auf Ihr bestehen-
des Programm mit LOAD” "CODE
und starten es mit RANDOMIZE
USR...

Jetzt nur noch einige Sekunden warten
und - fertig. ,

Hier noch einige Hinweise:

LORD" “CODE

48K-Version. Soll das Programm aufei-
ner 16K-Version laufen, miissen fol-
gende Adressen gedndert werden:
65367 auf 32599
65368 auf 32600
65499 auf 32731
Alles weitere wird
selbst erklart.

im Programm

und gestartet mit":

: PRINT PRINT “RANDOMIZE USR 653
1 REM REM-KILLER 838."
2 REM fuer den ZX Spectrum 2@ STOR
3 REM by Friedrich Neuper 95 SAUVE “"REM-KILLER"CODE 65368
4 REM Uersion 48 K » 132
13 CLEAR 65367 96 CLS : BEEP .6,53: PRINT “FER
é% ﬁgéNT ;gééé TDagéig; T§36"69$n°22 83,92,24,31,229,35
= F]
25 READ 2 35,778,385, 73,35 128,254,33 56,250
28 POKE ;,a ,254,234.32 26,3,3,3, .2 s
38 NEXT 1i@ DATAH 197 205,24 ,16,193,11.,1
40 RRNDOHIZE USR 65368 20,177, 32,945,237 Q1,75,.92, 167 2
S@ CLS PRINT AT @,10; "REM-KI 37.82, RGB 2s,; i4
LLER": PRINT : PRINT 120 DRTA 35, 126 254.,13,32,8,2285
S5 PRINT "Die DATRA-Zeilen wurd :9,35,35.85,35,24.231,254 14,32,
en Jjetzt in den Speicher 9=2POKEd 7.35,35., 2 35,35.,24.231
- PRINT 130 DATR 254 ,383,56.227,254,34,3
56 PRINT "Sie koennen nun das 2,8,35,126, ,34,33 259 24, 215,
Fooepean %ﬁbs REM-KILLER*C Eiiasbﬂgg §é1i25'354 15,46 ,209,
* - LLER*“COD »
E &5368,132": PRINT : PRINT '"ode 54,33,56,246,2854 ,234 ,32, 235 8,1
r durch GOTDO 95 abspeichern.": P @7,197 8@5 24 16,1€3,11,126,254
RINT 13,32, 245 225 35,85,113,35, 112 4
57 PRINT "Ge laden wird 23 mit 3,4-3 43 24- B

40 HoMECOMPUTER
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Com i Teil 2
puter/Leistungsdaten oy \
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Modulplatz  Communicaion Sound

 schoitistelle  Programmier Fihigkelt line (RS 232)  Midglichieiten
sprachen :
1,023 MNz Contronics " Forth, Logo, Ja da d da 1 Tongenerater
optional Pascal, sowis optional (Eber Shapatables) optional
alle anderen iiber
cr/m
_APPLE lle
1 Wiz Contronics Forth, Logs, J & J Ja 4 Tosganersicren
optional Action, Pascal, optienal (Payer/Missile) (Ix Cartrigde eptional
e et '
ATARI 800 XL iy
285 Wiz Contranles n Hein a & (] 3 Tongeseraterss
optional Yorberstizng 1 Ramschgenersior
I
BITS0 - .
0,980 Miz Seriell Forth, & & d & 3T
SR S B, T
Comal, 6-Basic,
CBM 64 e ,
0,989 Mz Serlell Alle CP/M da & da h 1 Tongenerater
Sprachen optional optional
CBM 3000
Ca. 1 Wiz Parallel BUS Forth Neln Hein J Metn 3 Tongoneratorsn
Dragon 32 =
4 Wiz Centroncs Extonded Nein Hetn fista et 17
- optional Basic ——
LASER 21
Ca. 1 Mz Paraliel BUS Forth Naln Hain Ja Main 3 Tongeserateren
ORIC 1
4 Mz Seriell fiir ] '] Neln Hein Ja 1 Tongenerater
Elnbauplotter mighich aptional optomal .
Sharp MZ 700
" Kelne Centronics Pascal, Nein B & & 3T
A i
TIH99/4A
4 MHz Seriell Fortran, Forth, h Nein Ja Ja 1 Tongenerater
Pascal,
TRS 80 1i o e
VIDEO GENIE
0,989 MHz Seriall Nein Neln Ja Ja 3 Tongeneratoren
' optional
VC-20
: 3,5 Mz Centronics Forth Nein Nein Nein a Neln
optional optional
ZX-81
3,75 Wiz Contronics Forth, Pascal, Neln Keln da d 1 Tongenerater
optonal Micro Prologue, optona) - optional ;
RGH Basic (Interface 2) (lnterface 1)
ZX Spectrum :
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— Drei Buchstaben riitteln den Computermarkt wach:—

icrosoft- Super- EXtended

=

Zusammen mit Microsoft lehren die Japaner der Fachwelt das Fiirchten.

Die Pressekonferenz in Tokio, die ich fir HOMECOMPUTER besucht hatte, war
" ein wenig friiher als erwartet zuende gegangen, sodaB nicht nur ein freies Wochen-
ende, sondern ein zusétzlicher Freitagnachmittag zu meiner Verfiigung stand.

Wohin also? Wieder eine der unzihligen gutgemeinten Einladungen annehmen?
Auf keinen Fall!

-

Wie wiire es, wenn ich meine
jingste Bekanntschaft im
Land der aufgehenden Mi-
kroelektronik ein wenig auf-
frischte und Fumi einen Be-
such abstatten wiirde? Ge-
sagt, getan! Kurzentschlos-
sen verlieB ich den Freeway
an der nichsterreichbaren
Ausfahrt und kdampfte mich
-wieder:durch das Labyrinth
der verwinkelten Tokyoter
Gassen.
Fumi Osawa - muBl man
diesen Namen als Com-
puter-Freak kennen? Nun,
| bevor Ihr Selbsvertrauen
allzu sehr Schaden nimmt
und Sie sich verzweifelt nach
einem Who-is-who der Elek-
tronik-Industrie umschauen,
darf ich Sie beruhigen: Der
Name findet sich weder im
Aufsichtsrat von Fujitsu
noch im Vorstand von Mit-
subishi. Fumi ist ein Teen-
agervon gerade 18 Jahren, die,
als ich sie im Dezember
letzten Jahres zuletzt ge-
sehen hatte, gerade Ihr Inge-
nieurstudium an der Univer-
sitit Tokyo aufnahm. Schon
damals hatte sie - eine gera-
dezu besessene Computer-
Nérrin - stindig nur von drei
Buchstaben gesprochen, die
fiir sie gleichbedeutend mit
der Zukunft der Heimcom-
puter waren. Seinerzeit fand
ich das noch ein wenig iiber-
trieben, doch seit die
fiihrenden Elektronik-Kon-
zerne im  Frithjahr die
Markistrategie fiir das Euro-
‘pageschift abgesteckthaben,
muBte ich meine Ansichten
doch iiberpriifen.

Was ist MSX

MSX, jene Abkiirzung, auf
die Fumi und alle japani-
schen Computerfans schwo-
ren, steht fiir Microsoft Super
Extended und ist also gar
nicht made in Nippon, son-
dern ein waschechtes Kind
des bekannten amerikani-
schen Software-Hauses
MICROSOFT, dessen Ge-
neral Manager David Fraser
sich MSX als ausschlieB-
liches Heimcomputersystem
fiir den europiischen und ja-
panischen Markt wiinscht.
"Unser Bemiihen,” so
schrieb er erst neulich in ei-
ner Pressemitteilung, “geht
dahin, eine umfassende
Standardisierung auf dem
Microcomputer-Sektor  zu
erreichen. Das MSX-Projekt
ist. nur eine Fazette in-
nerhalb dieses Planes.” Die
wenigen Worte deuten nur
vage an, um was es Faser da-
bei geht.

MSX wagt einen Frontalan-
griff auf eines der groBten
Probleme des Heimcom-
putermarktes, eine Attacke
auf das gravierende Hinder-
nis, das einem ungetriibten
Computervergniigen bislang
noch im Weg steht.

Alles fiir alle

Stellen Sie sich vor, Sie besit-
zen einen Plattenspieler, auf
den Sie nicht jede x-beliebige
LP, sondern nur eine solche
Schallplatte legen konnen,
die zu Ihrem Plattenspieler-

‘nen Herstellers

modell kompatibel ist - das
wiirde nicht nur viel Verwir-
rung verursachen, Platten

wiirden unweigerlich auch:
viel viel teurer werden, weil -

sie nur in verhdltnismiBig
kleinen Stiickzahlen produ-
ziert werden konnten.

Der Computer-Freak hat sich
jedoch daran gewdhnen
miissen, daB es Dutzende
verschiedener Standards gibt,
und das Wort Kompatibilitit
meist nicht einmal innerhalb
des Angebotes eines einzel-
gibt. Sie
sehen das schon ‘an Threr
Zeitschrift HOMECOM-
PUTER, die Sie gerade in
Hénden halten: Wire es
nicht schén, wenn wir nicht
bei jedem Spielprogramm,
fiir das wir das Listing ab-
drucken, vermerken miiBten:
"fiir den Commodore-64”,
"fiir den Spectrum 48K”, "fiir
den TI-99/4A mit Extended
Basic” usw.? Wire es nicht
toll, wenn alle Programme,
die in einem HOMECOM-
PUTER-Heft zu finden sind,
auch von allen Besitzern ei-
nes Heimcomputers genutzt
werden kénnten? :
Ein schoner Traum - und
doch genau das, was MSXer-
reichen will. Das neue Sy-
stem, auf das sich Microsoft
und die meisten japanischen
Computerhersteller geeinigt
haben, will allerdings noch
mehr: Nicht nur die Software
soll kompatibel werden,
samtliche Schnittstellen wer-
den einheitlich: Peripherie
des einen Herstellers paBt
problemlos an die Zentral-

einheit des anderen, wie eine
Compactcassette in jedes
Kassettentonbandgerit palBt.

‘Das bedeutet auch, da man
beim Umstieg von einem
zum andern Modell nicht
samtliche Programme weg-
werfen, verkaufen oder um-
schreiben muB. Systemwech-
sel als solchen gibt es nicht
mehr, der Erwerb eines
neuen Computers kann ohne
jeden Trouble iiber die
Biithne gehen.

Typisch japanisch

Inzwischen bin ich am Haus
der Familie Osawa an-
gekommien. Fumis Eltern
entsprechen ganz und gar
dem Klischee der japani-
schen Normalfamilie. Seit
die GroBmutter vor zwei Jah-
ren gestorben ist, lebt als Ver-
treter der dlteren Generation

_zwar nur noch der GroBvater

im Haus, doch ist alles so
eng, daB man als Durch-
schnittseuropder in schiere
Verzweiflung geraten kann..
Die BegriiBung ist herzlich.
Mutter Osawa fiihrt mich ins
Wohnzimmer, den groBten
Raum der Wohnung, der

. ’stattliche’ 16 gm aufweist

und mit Videocenter, Hifi-
Anlage, einer Golfausrii-
stung samt Caddy-Car sowie
einer Unmenge Biichern
vollgestopft ist, die Fumi fiir
ihr Studium benotigt.

Hinter einer Trennwand
schaute bei meinem ersten

Besuch die StoBstange deg |.

o .
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Familie vor drei Jahren ge-'

kauft hat und an diesem un-

gewohnten Ort verstauen |
Kfz- ¢

muBte, weil eine

Zulassung in Tokyo nur bei {
Nachweis eines Parkplatzes £

erteilt wird. Dieser chrom- |&
Wohnzimmer- £E=
schmuck fehlt heute, da Vater =

blitzende

Osawa noch nicht aus dem
Biiro heimgekehrt ist.

- Video-Chips yon TI

Nach einem
Ohayo gosaimas und der
Versicherung  meinerseits
zum Abendessen zu bleiben
zeigt mir Fumi, die heute
keine Vorlesung hat, ihren
Toshiba-Heimcomputer HX-
100. Da sie in ihren Eltern
zwar geduldige, aber nich
recht begeisterte Zuhorer fin-
det, freut sie sich natirlich

nemg, wenn jemand da ist, |
dem sie mit leuchtenden Au- =
gen einen Vortrag iiber ihr

Hobby und die Vorziige des
neuen Systems halten kann.
Stolz kann sie auch sein: Sie
besitzt einen  der ersten
MSXer, die mit den brand-
neuen Videochips von Texas
Instruments ausgestattet sind
| (diese wurden erst wenige
*Tage zuvor am Rande der
Videotex-Konferenz in Chi-
cago vorgestellt)
Die ypenbezeichnung
TMS 9228}) so erzéhlt
Fumi mir, stelle_n den letzten
Stand in der VDP-Entwick-
lung dar (VDP=Video Dis-
play Processor). Der TMS
9228 entspricht den amerika-
nischen  Teletext-Normen
und solle deshalb dem US-
Markt gerecht werden, der
9229 ist auf den europii-
schen Standard zugeschnit-

| ten und steckt schon in den

ersten Geriten, die ab Au-
gust in England -und ab
Spatherbst auch auf dem
europiischen Kontinent zu
haben sein werden.

Graphik: :
Mut zum MittelmaB

Die Auflosung liegt bei
256x210 Pixels. 16 Farben
konnen gewiahlt werden. Die
Darstellung erfolgt in 24 Zei-
len 480 Zeichen.
punktweise horizontal und
vertikal moglich. Video- und
“Teletext-Kompatibilitdt ist
- voll gewéhrleistet. Sprites
sind in umfangreicher Form

vorgesehen, Interrupts singt ;
programmierbar, und ein lei-

stungsfahiger .

crolling ist

allseitigen Colourtor

nerator ist im Chip inte-
ert.
Als CPU besitzt der Toshiba,
fiir den Fumi schon einige
brauchbare Anwenderpro-
gramme und fiinf Spiele ge-
schrieben hat, einen Z80-A.
Das MSX-Basic, das zu 96%
IBM-kompatibel ist, hat in

- einem 32K-ROM Platz. Der

solide Netztrafo (NO8-2298),
die Gleichrichterschaltung
und der HF-Modulator sind

im Geh#use untergebracht, .

sodaB es auBer einem An-
tennen- und einem Netzka-
bel keine weitere Leitung
gibt.

MSX heiBt nicht
nur ”’neue Technik”

Nun sind dxese technischen
Features zwar allesamt an- -
sprechend, véllig neu sind sie
jedoch nicht. Ist es nicht viel-
leicht eher so, dal MSX we-
niger eine neue Technologie
als vielmehr ein fortschritt-

liches Organisationskonzept -

1st" Fumi uberlegt kurz.

- "Jein,” meint sie, “natiirlich

ist auch Organisation mit im
Spiel. Das ist schlieBlich bei
jeder Neuentwicklung so:
Wenn der Markteinen Trend
nicht akzeptiert, kann sich
dieser nicht durchsetzen.
Denk nur an die hoffnungs-

- lose Schlacht, die sich Sony

im Videobereich mit der ge-
samten Branche liefern woll-
te. So etwas ist angesichts der
Millionen und Abermillio-
nen, die investiert werden,

: seh'r schnell zum Schei;ern

.

~Marktanteile

verurteilt, wenn man eine ge-
schlosscne Front vor sich
hat. So ein Desaster wollte
mit MSX natiirlich niemand
riskieren. Zum Gliick ist un-
seren Branchenfiihrern dies-
mal eine allseits befriedi-

_gende Einigung gelungen.

Aber das war nur moglich,
weil MSX einen akzeptablen
Standard darstellt. Und das
durchaus auch von der Tech-
nik her.

”Nun, so ganz bin ich noch
nicht iberzeugt. Ist es denn
im Sinne des jeweiligen Her-
stellers, sich nicht gegen die

Konkurrenz am Markt ent-

sprechend absetzen und dem
Kaufergegenuberproﬁlieren
Zu kénnen?”

"Du, genauso haben auch
bei uns in Japan einige
Kritiker gesprochen. Aller-

# dings kamen sie schnell zu

der Einsicht, daB ihnen das

. neue Konzept auch gehorige

Sicherheit bietet. Ein Her-
steller hat es nun mit einem
kalkulierbaren Gegner im

Wettbewerb zu tun: Deri

Konkurrent kann nicht von
heute auf morgen mit einem
unerwarteten Coup kommen
- das ist auch ein wichtiges
Argument fir MSX. Dazu

kommt, daB der Markt noch

sehr viel flexibler als bisher
wird. Hersteller A kann Her-
steller B durch bessere Lei-
stung ein schoénes Stiick
. wegschnap-
pen, was bislang, als jeder
liberdie Grenzen seines eige-
nen Systems nicht hinaus-

blickte, unmoglich war - es

sei denn, er zog potentielle

Kiuferschichten = zu sich
Ach, _]tht verstehe ich: Und
das geht jetzt auch leichter,
weil der Interessent nicht
sein eigenes System -aufge-
ben muB, was er sich in der
Vergangenheit gehorig tiber-
legt hitte.

”"Genau! Und ein Beispiel

dafiir hab’ ich auch schon

parat.” Fumi kramt aus ei-
nem Wust von Zeitschriften
einen Prospekt hervor.

”Schau mal, Freunde von
mir haben sich den ML-F110
von Mitsubishi gekauft. Ein
tolles, Ding, kann ich dir sa-

. gen. Mitumfangreicher Peri-

pherie in erstklassiger Aus-
stattung. Frither, mit den vie-

‘len Systemschwierigkeiten,

hitte ich mich ganz schén
gedrgert, denn fiir den Mitsu-
bishi gibts bereits den "Move
Master”. Das ist ein voll-
wertiger . kleiner Einarm-
Roboter mit eigener Soft-
ware. So etwas gibt es von
Toshiba noch nicht. Macht

“-aber nichts. Durch MSX

kann ich den RM 101 (Ty-
penbezeichnung des Move
Masters) auch an meinen Ex-
pansion Bus anschlieBen
Siehst Du, das ist eben
Standardisierung.”

Ja, so sehe ich ein, da kann
man wirklich nicht meckern:
Hoffentlich sind die MSX-
Gerite auch bald auf dem
deutschen Markt erhiltlich.
Ich werde mir dann gleich ei-
nes zulegen. Denn in Japan

‘Soundge-
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Bombe befinden.

Zum Spiel:

Es werden angezeigt:

Anzahl der restlichen Schritte

Anzahl der noch im Haus befind-
lichen Juwelenséicke :
Anzahl der noch zur Verfiigung stehen-
den Schiisse

Score

Anzeige der Raumnummer

In dem mit + gekennzeichneten Feld
konnen folgende Anzeigen auf-
tauchen: Agent near, Spy near, Bomb
near, Spy dead, Jewels found, Com-
puter set room '

In der linken Bildschirmhilfte wird in
einer Grafik der jeweilige Raum
dargestellt.

Zu Beginn erscheint das Titelbild mit
der Melodie von Big Ben. Die Melodie
wiederholt sich so oft, bis das Spiel
durch Driicken einer Taste gestartet
wird.

Sie befinden sich nun im Raum 1. Der
Computer nimmt Befehle an, sobald
oben rechts das "C” und der Pfeil im
Wahlfeld: go? Shoot? erscheint.

Sie haben nun die Wahl zwischen: gehen-
und schieBen.

Nach Driicken der entsprechenden Taste
ertont ein Warnsignal, das darauf
hinweist, daB die Richtung noch nicht
feststeht. Nach Eingabe der Richtung
wird der Befehl ausgefithrt und Sie
wechseln bzw. schieBen in den ge-
wahlten Raum. )
Benutzen Sie einen der Ausgénge,
wahlt der Computer einen Raum aus
und setzt Sie dort ab. Dabei werden
Thnen allerdings 10 Schritte abgezogen
und es besteht die Gefahr, in den Rau-
men mit dem Agenten, dem Spion oder
der Bombe zu landen, wodurch das
Spiel sofort beendet wiire.

Eine Anzeige, wie z.B. Agent near, be-
deutet, daB sich das angezeigte entwe-
der in einem Raum iiber, unter, links
oder rechts von Ihnen befindet. Die
dort angezeigten Dinge verdndern ihre
Position nicht, sodaB Sie mit der richti-
gen Strategie herausfinden, in welchem

The Queens Agent

fiir den TI-99/4A

Der Konigin von England wurden von einem feindlichen Agenten die¥q
Kronjuwelen gestohlen. Thre Aufgabe ist es, den Agenten auszu-
schalten und die Juwelen zuriickzubringen. Er versteckt sich in ei-
nem Haus mit 15 Réiumen, in dem sich auBerdem ein Spion und eine

¢

Raum sich was befindet. Toéten Sie den
Agenten, ist das Spiel beendet, sodaB
Sie keine Gelegenheit mehr haben, die
Juwelen zu finden. Man sollte sich also
merken, wo der Agent ist und ihn erst
zum SchluB ausschalten.

Sind alle Schritte verbraucht, ist das
Sp0i§:1 ebenfalls beendet (wenn Schritte
< 0).

Kommt man mit dem letzten Befehl

- mehr als einen Schritt unter Null, wird

der Endscore als "C”-Score angezeigt,
was einen Minuswert bedeutet.

Bei der Endabrechnung wird die Rest-
schrittzahl mitbewertet, also nicht so
oft die Ausgénge benutzen!!

Ein SchuB kostet Sie 3 Schritte, fiir ei-
nen gefunden Juwelensack erhalten Sie
5 Schritte. Der Raum mit der Bombe
bleibt fiir Sie gesperrt. Betreten Sie ihn
trotzdem, ist das Spiel zu Ende.

Toten Sie den Spion, wird dies auf dem
Display und akustisch angezeigt. Das
Spiel  wird dadurch aber nicht
beendet.

Da Ihnen nur 2 Schiisse zur Verfiigung
stehen und Sie den Agenten und den
Spion nur dadurch ausschalten kén-
nen, iiberlegen Sie erst genau, wo Sie
sich befinden. Diese Riume diirfen
nicht betreten werden. Bei dem Ver-
such ist das Spiel beendet. :
Das Programm weist unerlaubte Schrit-
te zuriick: z.B: Schritt durch eine
Wand, Schuf von Raum 10 nach 11
etc.

Sicher wird es einige Zeit dauern, bis
Sie das Spiel im Griff haben, aber es
macht immermehr SpaB!!!

Noch ein Tip:

Angenommen, Sie befinden sich in
Raum 10 und es wird: Spy near ange-
zeigt,so kann sich der Spion in Raum 5,
9, 15 aber auch in Raum 11

Variablen:V: Anzahl der Schritte
SC: Punktezihler

B: Bonusberechnung

BO: Bombe

- .SA3: 3. Geldsack

RN: Raum
Agt: Agent
Spy: Spion
SAl: 1. Geldsack
SA2: 2. Geldsack

DD: Zihler (Geldsicke)

a 1: Position Schriftanzeige
A 2: Position Schriftanzeige
A 3: Position Schriftanzeige -
A 4: Position Schriftanzeige
A 5: Position Schriftanzeige
SH: Zahler Schiisse

Programmbeschreibung:

110-400 Zeichendefinierung Spielfeld
410-570: Farbfestlegung Spielfeld
580-790: Datas fiir ersten Raum-, Spiel-
feldaufbau

800-890: Datas fiir Schrift erstes Bild
900-940: Variablen '
950-1230: Auswahl der Raume fiir die
Spielfiguren _

1330-1640: Uberpriifung der Neben-
riume 2 3

1660-1710: Uberpriifung, ob der Raum
besetztist '
1990-2210: Uberpriifung der Schritte
auf Gilltigkeit

2300-2780: Raumauswahl des Com-
puter

2790-3200: Datas zum Aufbau der ver-
schiedenen Rdume

3210-4010: Schriftprogramm Spielab-
lauf

4030-4910: Bewertung fiir Schiisse, Ju-
welen, Schrittabrechnung

4920-4990: Zeichendefinierung Titel-
bild

5000-5080: Farbfestlegung Titelbild
5090-5300: Aufbau Titelbild
5310-5520: Sound (Titelbild/Scoreta-
belle)

5630-5770: Scoretabelle (Endabrech-
nung)

5780-5840: Abfrage, ob noch ein Spiel
5890-6060: Schriftprogramm, wie weit
die Mission erfiillt ist f
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10 GOSUB 4920

116 CALL CLEAR

120 CALL CHAR(42,"FF7F3F1FOF
e70301")

130 CALL CHAR(4Z,"FFFFFFFFFF
FFFFFF")

140 CALL CHAR(96."0103070FIF
IFIFFF*) i

15¢ CALL CHAR(97,"FFFEFCFBF@
EoCoBa*)

160 CALL CHAR(98, "FFFFFFFFFF
FFFFFF")

170 CALL CHAR(104, "FFFFFFFFF
FFFFFFF")

180 CALL CHAR (105, “80COEQFOF
BFCFEFF")

190 CALL CHAR(112,"80COEOFOF
BFCFEFF") ;

200 CALL CHAR (113, "FFFFFFFFF
FFFFFFF®)

210 CALL CHAR(114,"FFFEFCFBF
‘@E@COB0") ;
220 CALL CHAR(120,"0103070F1
FIF7FFF")

230 CALL CHAR(128, "B08080808
0808080 )

240 CALL CHAR (129, "FFFFFFFFF
FFFFFFF") -

250 CALL CHAR(130,“000000000
GOGOOFF")

260 CALL CHAR(131,"FF")

270 CALL CHAR(13&,"010101010
1010101")

280 CALL CHAR(137,"BOCOEQFOF
BFCFEFF")

290 CALL CHAR(138,"0103070F1
F3F7FFF")

300 CALL CHAR(139,"007EA46400
40E0404")

310 CALL CHAR(151;"@103070¢F1
F3FTFFF")

320 CALL CHAR(S9,"3C4299A1A1
99423C")

330 CALL CHAR(152, "000000001
*@3Q7FFFY)

340 CALL CHAR(153,"7F301")
350 CALL CHAR(154, "000000000
GORQOFF")

340 CALL CHAR(155,"010101010
1010101")

370 CALL CHAR(15&,"FF")

380 CALL CHAR(157, 808080808
08080686")

390 CALL CHAR(158,"@@4B3EIC3
LLF773E™)

400 CALL CHAR(159,"818181818
1818181")

416 CALL SCREEN(8)

429 CALL COLOR(1,5,5)
43¢ CALL COLOR(2,11,15)
440 CALL COLOR(3,16,5).
450 CALL COLOR(4,16,5)
466 CALL COLOR(S,14,5)
476 CALL COLOR(&,16,5)
480 CALL COLOR(7,16,5)
490 CALL COLOR(8,16,5)
5e6 CALL COLOR(9,2,11)
510 CALL COLOR(10,11,2)
520 CALL COLOR(11,16,1)
530 CALL COLOR(12,11,8) °
5S40 CALL COLOR(13,15,1)
550 CALL COLOR(14,15,18)
‘560 CALL COLOR(15,15,11)
57@ CALL COLOR(15,2,5)
580 DATA I,3,154,16,19,3,156
,16,2,3,105,1,2,4,98,14,2,18
+9741,3,4,105,1

590 DATA 3,5,98,12,3,17,97,1
,4,5,105,1,4,6,98,10,4,16,97

L]

500 DATA S,6,105,1,5,7,98,8,
5,15,97,1,6,7,105,1,6,8,98,6
26,14,97,1

61@ DATA 7,8,105,1,7,9,98,4,
7,13,97,1,13,8,151,1,13,9,12
9,4,13,13,42,1

620 DATA 14,7,151,1,14,8,129
,b,14,14,42,1,15,6,138,1,15,
7,129,8, 15,15,42, 1

430 DATA 15,5,138,1,16,6,129
,10,16,16,42,1,17,4,151,1,17
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,5,129,12,17,17,42,1

649 DATA 18,3,151,1,18,4,129
,14,18,18,42,1,11,20,154,8, 1
4,20,156,8

450 DATA 15,20,154,8,18,20,1
55,8

540 RESTORE 580
670 FOR T=1 TO 42
480 READ A,B,C,D
690 CALL HCHAR(A,B,C,D)

700 NEXT T

710 DATA 2,2,155,17,2,19, 157
,17,9,10,113,4,9,11,113,4,9,
5,113,7,9,6,113,6

720 DATA 3,3,104,15,4,4, 104,
13,5,5,104,4,6,6,104,3,7,7, 1
©4,7,8,8,104,5

730 DATA 8,13,43,5,7,14,43,7
,6,15,43,9,5,16,43,11,4,17,4
3%

740 DATA 3,18,43,15,12,19, 15
9,2,12,18,157,2,16, 19,159, 2,
16,28,157,2,12,6,139,1,1
1,11,139,1

756 RESTORE 710

760 FOR T=1 TO 24

770 READ A,B,C,D

780 CALL VCHAR(A,B,C,D)

790 NEXT T

800 DATA 3,20,76,3,21,49,3,2
2,70,3,23,84,3,24, 62, 3,25, 76
810 DATA 5,20,82,5,21,73,5,2
2,71,5,23,72,5, 24,84, 5, 25, 62
+5,26,82

820 DATA 7,20,79,7,21,78,7,2
2,87,7,23,65,7,24,82,7,25, 68
+7526,62,7,27,79

~

~ 830 DATA 9,20,66,9,21,65,9,2

2,67,9,23,75,9,24,62,9,25, 56
B4¢ DATA 12,21,71,12,22,79,1
2,23,63,13,21,83,13,22,72,13
,23,79,13,24,79,13,25,84
,13,26,63

850 RESTORE BGG

850 FOR T=) TO 3&

870 READ A,B,C

880 CALL HCHAR(A,B,C)

890 NEXT T

900 RN=1

916 DD=3

920 SH=2

930 V=15

940 SC=0

950 RANDOMIZE

960 AGT=INT (RND#15)+1

976 IF ABT=1 THEN 960

980 SPY=INT (RND*15) +1

990 IF SPY=1 THEN 980

1060 IF SPY=AGT THEN 980
1010 SA1=INT (RND#15)+1

1620 IF SAl=1 THEN 1610

1030 IF SA1=AGT THEN 1010

<1040 IF SA1=SPY THEN 1610

1056 SA2=INT (RND#15)+1
1060 IF SA2=1 THEN 1050
1070 IF SA2=AGT THEN 1050
1080 IF 5A2=SPY THEN 1e5e
109¢ IF SA2=SA1 THEN 1050
1100 SA3=INT (RND#*15) +1
1110 IF SA3=1 THEN 1100
1120 IF SA3=AGT THEN 1100
1130 IF SA3=SPY THEN 1100
1140 IF SA3=SA1 THEN 1106
1156 IF SA3=SA2 THEN 1100
1160 BO=INT (RND#15)+1
1176 IF BO=1 THEN 1140.
1180 IF BO=AGT THEN 1160
1196 IF BO=SPY THEN 1160
1200 IF BO=SA1 THEN 1160
1210 IF' BD=5A2 THEN 116@
1220 IF BO=SA3 THEN 1160
1230 GOTO 127@

1240 IF RN<&6 THEN 1270
1250 IF RN<11 THEN 1290
1260 GOTO 1310

127e GOSUB 2790

1286 GOTO 1320

1290 GOSUB 2930

1300 GOTO 1320

1310 GOSUB 3070

1320 GOSUB 2300
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1330 IF RN=ABT-1 THEN 1380
1340 IF RN=AGT+1 THEN 1380
1350 IF RN=AGT-S5 THEN 1380
1360 IF RN=AGT+S THEN 1380
1370 GOTO 1440

1380 FOR A=1 TO 3

1390 CALL SOUND(250,-1;9)
1406 FOR T=1 TO 150

1410 NEXT T

1420 NEXT A

1430 GOSUB 3390,

1440 IF RN=SPY-1 THEN 149@
1450 IF RN=SPY+1 THEN 1490
1440 IF RN=SPY+5 THEN 1490
1470 IF RN=SPY-5 THEN 1490
1480 GOTO 15%0

1490 FOR A=1 TO 3

1500 CALL SOUND(250,-1,0)
1510 FOR T=1 TO 150

1520 NEXT T

1530 NEXT A

1546 GOSUB 3480

1550 IF RN=BO-1 THEN 1400
1560 IF RN=BO+1 THEN 1400
1570 IF RN=BO+S THEN 1400
1580 IF RN=BO-5 THEN 1600
1590 GOTD 1640

1600 FOR A=t TO 3

1610 CALL SOUND(250,-1,9)
1620-FOR T=1 TO 150

1630 NEXT T

1640 NEXT A

1650 GOSUB 3640

1660 IF RN=SA1 THEN 1740
1670 IF RN=SA2 THEN 1740
1680 IF RN=SA3 THEN 1740
1690 IF RN=SPY THEN 3920
1700 IF RN=AGT THEN 3920
1710 IF RN=BD THEN 3920
1726 GOSUB 3750

1730 GOTO 1740

1740 GOTO 4030

1750 GOSUB 3570

1766 GOSUB 3750

1770 GOTO 4220

1786 CALL KEY(0,K,S)

1790 CALL HCHAR(2,27,59)
1800 CALL SOUND(19090,1750,@)
1810 IF S=0 THEN 1780

1820 CALL HCHAR(2,27,32)

1830 CALL HCHAR(12,12,32)
1840 Al1=20

1850 A2=2 .

1840 A3=2

1870 A4=20

1880 AS=20

1890 IF K=79 THEN 1900 ELSE
1910

1900 IF BEF=1 THEN 4340 ELSE
1980

1910 IF K=64 THEN 1920 ELSE
1930

1920 IF BEF=1 THEN 4456 ELSE
2040

1930 IF K=76 THEN 194@ ELSE
1950

1940 IF BEF=1 THEN 4540 ELSE
2100

1956 IF K=82 THEN 1940 ELSE
1976

1960 IF BEF=1 THEN 4410 ELSE
2160

1976 GOTO 1780

1980 RNsRN+1

1990 IF RN=1% THEN 2220
2000 IF RN=1i THEN 2220
2010 IF RN=& "MEN 1220

2020 GOSUB 483}

2030 GOTO 1249
2040 RN=RN-1

2056 IF RN=1C ~HEN 7260
2060 IF RN=S5 THZN 2260

2070 IF RN=0 THEN 2260

2080 GOSUB 4830

2090 GOTD 12490

2100 RN=RN+S

2110 IF RN>1S THEN 2140

2120" GOSUB 4830

2130 GOTO 1240

2149 RN=RN-3

2150 GOTO 1240



21460 RN=RN-5

2170 IF RN<=0 THEN 2200
2180 GOSUB 4839

2190 GOTO 1240

2200 RN=RN+S

2210 GOTO 1240

2220 RN=INT (RND#15) +1

2230 GOSUB 4860

2240 GOSUB 3210

2250 GOTO 1240

2260 RN=INT(RND#15)+1

2270 GOSUB 4860

2280 BGOSUB 3210

2290 GOTD 1240

2300 A1=20

2310 A2=2

2320 A3=2

2330 A4=20

2346 AS=20

2350 RN$=STR$ (RN)

2360 A$="RODM NO: "&RN$

237¢ GOSUB 2536

2380 SH$=5TR$(SH)

2396 A$="SHOOTS: "&SH$

2400 BOSUB 2490

2410 DD$=STR$(DD)

2420 A$="SACKS :"&DD$

2439 GOSUB 2740

2440 V$=STR$ (V)

2450 A$="STEPS LEFT:"&V$
2460 CALL HCHAR(20,13,32,2)
2470 GOSUB 259@

2480 SC$=STR$ (SC)

2490 A$="SCORE: "45C$

2500 GOSUB 2646

2510 CALL HCHAR(2,27,59)
2520. RETURN

2530 CALL HCHAR(22,28,32,2)
2540 FOR N2=1 TO LEN(A$)
255@ CALL HCHAR(22,A1,ASC(SE
B% (A$,N2,1)))

2560 Al=Al+1

2570 NEXT N2

2580 RETURN

2590 FOR N2=1 TO LEN(AS)
2600 CALL HCHAR(20,A2,ASC(SE
B$(AS,N2,1))) ?

2616 A2=A2+1

2626 NEXT N2

2630 RETURN

2640 FOR N2=1 TO LEN(AS$)
2650 CALL HCHAR(22,A3,ASC(SE
G$(AS,N2,1)))

2660 A3=A3+]

2670 NEXT N2

2686 RETURN

2690 FOR N2=1 TO LEN(AS)
2700 CALL HCHAR{20,A4,ASC(SE
G$(A$,N2,1)))

2710 Ad=A4+1

2720 NEXT N2

273@ RETURN

2740 FOR N2=1 TO LEN(AS)
2750 CALL HCHAR(19,AS,ASC(SE
G$(AS,N2,1)))

2756 AS=AS+1

2770 NEXT N2

2780 RETURN

2799 REM

280¢ DATA 15,4,138,1,16,5,13
8,1,15,15,42,1,16,16,42,1
2810 RESTORE 2800

2820 FOR T=1 TO 4

2830 READ A,B,C,D

2840 CALL HCHAR(A,B,C,D)
285@ NEXT T

2860 DATA 9,5,113,7,9,6,113,
6,9,15,43,6,9,16,43,7,12,6,1
39,1

2870 RESTORE 2840

2880 FOR T=1 TO 5

2896 READ A,B,C,D

2900 CALL VCHAR(#,B,C,D)
2910 NEXT T

2920 RETURN

2930 REM *RAUM 2%

2940 DATA 15,15,137,1,16,16,

137,1,15,6,138,1,16,5,138, 1

2950 RESTORE 2940
2960 FOR T=1 TO 4
2976 READ A,B,C,D
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2986 CALL HCHAR(A,B,C,D)
2990 NEXT T

3060 DATA 9,15,113,6,9, 16, 11
3,7,9,5,113,7,9,6,113,6,12,1
6,139,1,12,4,139, 1

3010 RESTORE 3000

3020 FOR T=1 TO &

3030 READ A,B,C,D

3046 CALL .VCHAR(A,B,C,D)
3050 NEXT T

30460 RETURN

3070 REM %RAUM 3%

3080 DATA 15,6,151,1,16,5,15
1,1,15,15,137,1,16, 16,137, 1
3090 RESTORE 3080

3100 FOR T=1 TO 4

3110 READ A,B,C,D

3128 CALL.HCHAR(A,B,C,D)
3130 NEXT T

3140 DATA 9,5,104,7,9,6, 104,
6,9,15,113,6,9,16,113,7,12,1
6,139,1

3150 RESTORE 3140

3160 FOR T=1 TO 5

3170 READ A,B,C,D

3180 CALL VCHAR(A,B,C,D)
3190 NEXT T

3200 RETURN

3210 A$="COMPUTER"

3220 0=16

3230 W=20

3240 GOSUB 3840

3250 A$="SET ROOM"

3260 0=17

3270 W=20

3280 GOSUB 3840

3290 RETURN

3300 A$=" SPY "

3310 @=16

3320 W=20

3330 GOSUB 3840

3340 A$=" DEAD "

3350 G=17

3360 W=20

3370 GOSUB 3840

3380 RETURN

3390 A$=" AGENT *

3400 0=16

3410 W=20

3420 GOSUB 3840

3430 A$=" NEAR "

3440 Q=17

3450 W=20

3460 GOSUB 3840

3470 RETURN

3480 A$=" SPY "

3490 D=16

3500 W=20

3510 GOSUB 3840

3520 A$=" NEAR "

3530 @=17

3540 W=20

3550 GOSUB 3840

3540 RETURN

3570 As$=" JEWELS "

3580 0=16

3590 W=20

3400 BOSUB 3840

3610 A$=" FOUND "

3620 0=17

3630 W=20

3640 GOSUB 3840

3550 RETURN
3660 A$=" BOMB &

3670 0=16

3680 W=20

3490 GOSUB 3840

3700 A$=" NEAR "

3710 Q=17

3720 W=20

3730 GOSUB 3840

3740 RETURN

- 3750 As=" "

3760 O=16

3776 W=20

3780 GOSUB 3840

3790 As=" .

3800 Q=17

3810 W=20

3820 GOSUB 3840 §
3830 RETURN :
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3840
3850
)

3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950

FOR DRI=1 TO LEN{AS$)

CODE=ASC (SEGS (A%, DRI, 1)

GOSUB 3900
W=W+1

NEXT DRI
RETURN
CALL HCHAR(Q,W,CODE)
RETURN

SC=5C-500

CALL CLEAR

CALL SCREEN(S)
PRINT *

CAREFUL .

3960
3970

PRINT
PRINT "

GOT YoU “

3980
3990
4000
4010
4020
4030
4040
&
2050
o)
4060
4070
aege
4090
4100
a110
4120
4130
4146
4150
4140
4170
4180
4190
4200
4210
4226
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4300
4416
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4550
4560
4570
4580
4590
4500
4610
4520
4530
4640
4650
2560
4670
3580
4690

PRINT sz2::312
FOR T=1 TO 20@e
NEXT T

BOTD 5590

END

DD=DD-1

FOR I=252 TO 524 STEP 3

CALL SODUND{-5@,I,0,-1,1

NEXT I

V=V+5

SC=SC+500

CALL HCHAR(12,12,158)
IF RN=SA1 THEN 4160
IF RN=SA2 THEN 4180
IF RN=SA3 THEN 4200
GOSUB 2300

GOSUB 3579

GOTO 1740

SA1=0

GOTO 4130

SA2=0

GOTO 4130

SA3=0 -

GOTD 413@

CALL KEY(9,KY,ST)

CALL HCHAR(12,27,152)

CALL HCHAR(13,27,153)
IF ST=6 THEN 4226
CALL HCHAR(12,27,32)
CALL HCHAR(13,27,32)
IF KY=83 THEN 4310
IF KY=71 THEN 4340
GOTO 4220

BEF=1

IF SH=6 THEN 4220
6070 1780

BEF=0

G0TO 1780

IF RN+1=16 THEN 4220
IF RN+i=11 THEN 4220
IF RN+1=6 THEN 4220

IF RN+1=AGT THEN 4680
IF RN+1=5PY THEN 4710

SH=8H~-1

GOSUB 4890

GODSUB 2300

GOTO 1760

IF RN-1=10 THEN 4220
IF RN-1=5 THEN 4220

IF RN-1=0 THEN 4220

IF RN-1=AGT THEN 4480
IF RN-1=5PY THEN 471@

=5H-1
GDSUB 4899
BOSUB 2300
GOTD 1760
IF RN+5>15 THEN 4220

IF RN+5=AGT THEN 4489
IF RN+5=5PY THEN 4710

SH=8H-1

GOSUB 4899

GOSUB 230@

GOTO 1760

IF RN-5<© THEN 4220

IF RN-35=AGT THEN 4480
IF- RN-5=SPY THEN 471@

SH=SH-1
GOSUB 4890
GOSUB 2300
GOTO 1760
SC=SC+1500
GOTO 5890
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4700 END
4710 SC=SC+1000

4720 FOR I=139 TO 134 STEP
1

4730 CALL SOUND(-100,1,0)
4740 NEXT I

4756 CALL SOUND(15@,-7,0)
4760 SPY=100

4776 GOSUB 4890

4786 SH=SH-1

4790 GOSUB 3300

4806 GOSUB 2300

4816 GOTO 1740

4820 GOTO 1760

4830 V=v-1

4840 IF V<O THEN 559¢

4850 RETURN

4860 V=v-10

4870 IF V<@ THEN 5590

4880 RETURN

4890 V=\V-3

4900 IF V<O THEN 5590

4910 RETURN

4920 CALL CLEAR

4936 CALL CHAR (40, “FFFFFFFFF
FFFFFFFFF")

4940 CALL CHAR{41, "FFFEFCFBF'

OEOCOBO™)

4956 CALL CHAR(42,"0103070F1
F3F7FFF")

4960 CALL CHAR(43, "80COEOFOF
BFCFEFF")

4970 CALL CHAR(44,“FF7F3FiFo
FO70301")

4980 CALL CHAR(45,"3C4299A1A
199423C")

4999 CALL CHAR{&4,"FFFFFFFFF
FFFFFFF")

5000 CALL SCREEN(2)

5010 CALL COLOR(1,2,2)

5626 CALL COLOR(2,12,2)

563@ CALL COLOR(3,16,2)

5640 CALL COLOR(4,16,2)

5050 CALL.COLOR(S, 14,2)

5066 CALL COLOR(&,16,2)

5670 CALL COLOR(7,16,2)

5680 CALL COLOR(SB,16,2)

5090 PRINT eee axe+
eee" R
5100 PRINT * -+ e e(ef
s #"

5110 PRINT " (+ & *@ee(
ee ®(" 5

5120 PRINT " ((+ »+@x{@{@(
E{+x+  #(("
5130 PRINT *  ({((+®((@((@(@¢(
TReA@((+u(( ("
5140 PRINT " (4{CC0CCEC0Cq
Ceeeeaeaeen
5150 PRINT * @ee(@(e(eea(eee
(e@( (@(eeea"
5160 PRINT " @(@(@(@(e( (@
(eQa(e(ac("
5170 PRINT “ @(e(e(@(eel (ee(
(& (eee (2eea"
518¢ PRINT * @(@(@(@(@(((@((
(@((eacc((e”
5196 PRINT " @Ge (et (ece(aee
(@c((e(eeee"
5200 PRINT ™ ((@CC{CCCCC(¢
Ceeaaeacten ‘
5210 PRINT " (CC0L{CC0qC0(t
COECeaeqeem
5220 PRINT " ((e@e(e@e(a@a(

ee((a(ee@("
5230 PRINT " ((@(@(@(((@(((
eeada( (e ("
5246 PRINT " ((@e@(@i@{@@((
e(gaa((a(("

5250 PRINT ", (4(@(R(@(&(((
a((@e( (e "
5260 PRINT *
ec((a@ "
527@ PRINT
5280 PRINT " —-1984 PROGRAMM:
J.SCHLUETER" -

5290 PRINT

'5300 PRINT " SOUND : GRAFIK:
F.SCHLUETER"

5310 CALL SOUND(400,220,0,17
5, 10)

5320 FOR 1=1 TD 100

_ 5330 NEXT I

. 5340 CALL SOUND (409, 175,0,34

JE{e(eea(aea
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535@ FOR I=1 TO 100

5360 NEXT I -

5376 CALL SOUND(400,195,0,13
1,1@)

5380 FOR I=1 TO 100

5390 NEXT I

5400 CALL SOUND(760,131,9,26

2,1@)

5410 FOR I=1 TO 400

5426 NEXT I

5430 CALL SOUND (400, 131,0,26

2,1@)

5446 FOR I=1 TO 100

5450 NEXT 1

5460 CALL SDUND(400,196,0,13

1,10)

5470 FOR I=1 TO 100

5480 NEXT I

5490 CALL SOUND(400,220,0,17

5,10)

5500 FOR I=1 TO 100

5510 NEXT I

5526 CALL SOUND(70@,175,0,34

9,10)

5530 FOR I=1 TO 30

5540 CALL KEY(@,K,S)

5556 IF S=0 THEN 5540 ELSE 5

580

5560 NEXT 1

5570 GOTO 5310

5580 RETURN

5590 REM #*AUSWERTUNG*¥*

5600 CALL CLEAR

5610 CALL SCREEN(S)

5620 IF V=-1 THEN 543¢ ELSE

5640

5630 V=0

5640 SC=SC+(V*50)

5450 B=V#50

5660 PRINT *

V ER"

5670 PRINT

5686 PRINT *
ABLE"

5696 PRINT z::

5700 PRINT "=

3V

5719 PRINT ::

5720 PRINT *

5730 PRINT ::

5740 PRINT *

5750 PRINT ::

5760 PRINT *
KEY"

5776 GOSUB 5310

5780 CALL CLEAR

5796 CALL SCREEN(S)

580@ PRINT " ANODTHER
GAME"

5810 PRINT ::

5826 PRINT " YES< >

NO"

5830 PRINT :::::

5840 CALL KEY(0,K.S)

5850 IF S=0 THEN 5840

5860 IF K=89 THEN 110

5870 IF K=78' THEN 5880 ELSE

5840

S88@ END

5890 IF SA1<>0 THEN 5950

5900 IF SA2¢<>® THEN 5950

5910 IF SA3<>@ THEN 5950

6AME O

SCORE T

STEPS LEFT:"

BONUS: "iB
SCORE:"3SC

‘PRESS ANY

5920 As=" CONGRATULATI
oN" p

5930 B$=" THE JEWELS ARE BA
CK HOME"

5935 SC=SC+75@

59490 GOTD 5980

5950 A$="YOU FORGOT TD BRING
BACK THE"

5960 B$="JEWELS BE CAREFUL
NEXT TIME®

5970 GOTO 5980

598@ CALL CLEARR

- 5996 CALL SCREEN(S)

6000 PRINT A$

601@ PRINT

6020 PRINT BS$

6030 PRINT :3:::3::
6040 FOR I=1 TO 2000
6050 NEXT I

6060 GOTO 5590
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Homecomputer

JR. und Bobby versuchen Prisident
des Ewing-Imperiums zu werden. J.R.
bedient Joystick 1, Bobby Joystick Nr. 2.
(Da diese meist nicht gekennzeichnet
sind, entscheidet der Zufall, welcher
Spieler welche Rolle iibernimmt.)

Im Hauptmenii gibt es drei Moglich-
keiten:

1. X-Felder gehen (nach links oder
rechts)

2. X-Stimmrechte sammeln oder

3. ein Ereignis (Intrige)

Das Ereignis verschafft einem Spieler
Gewinne, es schadet dem Gegenspieler
oder aber beides gleichzeitig. Es gibt 4
verschiedene Arten von Feldern auf
Ihrem “Dallas-Plan” (alle hellblau;

J=IR.; B =Bobby):

1. Die normalen Felder

2. Die Felder, die mit einer Firma
(Texas Instruments, Barnes/Went-
worth oder Harwood-Qil) verbunden
sind, sowie

3. Die Felder, die mit Ewing-Oil (ganz
rechts)und Southfork (ganz links) ver-
bunden sind.

Auf den Firmen-Feldern kann man
Aktien der betreffenden Firma kaufen.
Sie kosten zwischen 1.000.000 $ und
3.000.000 $ (je nach Kurs). Kommt ein
Spieler auf das Ewing-Oil-Feld, so wer-
den seine Stimmrechte, sein Barvermé-
gen sowie seine Aktien aufgelistet.
Kommt ein Spieler auf das Southfork-
Feld, so kann er wihlen, ob ein neuer
(voriibergehender)  Prisident von
Ewing-Oil gewahlt werden soll.

In diesem Falle wird derjenige Spieler
neuer Prisident, der die meisten
Stimmrechte gesammelt hat. Pro Aktie
kommen noch 10 Stimmrechte hinzu
(z.B. zusitzlich 4 Aktien + 15 Stim-
men = 55 Stimmen insgesamt). Der so-
gewdhlte Prisident  erhilt eine
5.000.000 $ Pramie.

Nach 52 Durchgéingen (= 1 Jahr) ist es
schlieBlich- soweit: Der - endgiiltige
Priasident des Ewing-Imperiums wird
bestimmt.

Prisident wird, wer am meisten Geld
aus dem Startkapital von 10.000.000 $
gemacht hat Zu dem Barvermogen
kommt noch das Geld fiir die Aktien. 1
Aktie kann nun zwischen 2.000.000 $
und 6.000.000 $ wert sein.

Bei den Wahlmoglichkeiten ist der gel-
be Pfeil mittels Joystick iiber die ge-
wiinschte Position zu bringen (rechts-
links-Bewegung). AnschlieBend ist die
Fire-Taste zu driicken. Dies entspricht
der Maus-Idee, die Bedienung kann
wirklich von jedem Computerlaien
vorgenommen werden.

Dallas

fiir den TI-99/4A Ext. Basic

Der Kampf um die Ewing-Millionen fiir 2 Personen und 1

Bei den Warteschleifen (z.B. bei An-
zeige der Bilanz) ist die Fire-Taste zu
driicken, um fortzufahren. Nach einer
bestimmten Zeit geht es aber auch (mit
einem Ton) von selbst weiter.

Die Tastatur wird also nicht bendtigt,
ein bequemes Spielen ist garantiert.
Das Spielprinzip ist wirklich leicht zu
verstehen.

DaB das Kapital und die Stimmrechte
nur angezeigt werden, wenn man sich
auf dem Ewing-Oil-Feld befindet, er-
hoht die Spannung enorm; selbstver-
stindlich konnen auch Schulden ge-
macht werden ("-” ist blau -hervor-
gehoben).

Programmaufbau: -

100-220: Definition

230-250: Titelbild (natiirlich 3-geteilt,
wie in DALLAS!)

260-280: DALLAS-Schriftzug/Copy-
right/Musik

290-330: Aufbau des Spielfeldes
(DALLAS-Plan)

340-360: Sprite-Definition/Variablen-
definierung, etc.

370-380: Tastatur (Joystick) Abfrage/
Stimmrechte add.

390-410: Spielfigurbewegung (links
oder rechts)

420-470: Wenn Southfork, dann Prisi-
dentenwahl

480-510: Wenn Firmenfeld, dann Aktie
kaufen

520-530: Wenn Ewing-Oil, dann Bilanz-
Anzeige

540-550: Ereignis; Summe addieren
bzw. substrahieren

560: Wenn Runde< 52 Frgurentausch,
zuriick; sonst: i

570-630: Endgiiltige Betimmung des
Prisidenten

640-650: Weiter (neues Spiel) oder
Ende; Musik, Stop

660-670: SUB W(R) Warte-Unterpro-
gramm ’ ‘

680-720: SUB Taste (R,Z1) Joystick-
Abfrage

730-910: SUB Intrige (R,Z2) Ereignis

" 920: SUB Texas In. (Ze,Sp) TI bzw.

Texas-Zeichen

930: SUB Southfork (Ze, Sp) zeichnet
die Ranch

940: SUB Bohrturm (Ze,Sp) zeichnet
Harwood-Zeichen

950: SUB Forderturm (Ze,Sp) zeichnet
Wendworth-Zeichen

960-970: SUB Ewing-Qil (Ze, Sp) zeich-
net Ewing-Oil-Gebiude

980-1020: SUB DALLAS spielt DAL-
LAS-Musik

Die gesamte Graphik ist hochauf-
l6send (durch Call Char). Bildschirm-
farbe: Vorspann: rot/J.R.: schwarz/
Bobby: blau :

Variablenliste:

Z Allgemeine Variable,
FOR..NEXT-Schleifen

Z1 Bei der Wahlmoglichkeit entweder
1,2 oder3

Z2 Summe bei
*1E6=Betrag

Ze In den SUB-Programmen=Zeile,
auch allgemein

Sp In den SUB-Programmen=Spalte,
auch allgemein
Sp$(1).="JR.:".Sp$(2)="Bobby:”

R wenn R=1, dann J.R.; wenn R=2,
dann Bobby

R1 =Runde

Mo().=Geld (Barvermdgen)

BW() B. Wentworth-Aktien-Anzahl der
jeweiligen Person

TI() Texas Instr.-Aktien-Anzahl der je-
weiligen Person

HH() Harwood-Oil-Aktien-Anzahl der
jeweiligen Person

S() Stimmenanzahl der jeweiligen
Person/allgemein

ZU() Stimmen oder Geld der jeweiligen
Person/zusammen

z.B. fiir

den Ereignissen,

Die Professionalitit zeigt sich u.a. in
den 9 Unterprogrammen und in der
Verwendung von linearen Funktionen
(z.B. in den Zeilen 220-240). Diese
Funktionen ersparen, in FOR.NEXT-
Schleifen integriert, viele Statment’s. *

In das Programm wurden viele Gags
eingebaut, angefangen mit $-Zeichen
als "Wolken” im blauen Himmel von
Dallas bis hin zu J.R.’s Bemerkungen
iiber "Denver”u.4.

Dariiber hinaus finden sich noch
Anspielungen auf die Beziehungen
Texas Instruments zu DALLAS: Nicht
nur, daB der Hauptwohnsitz von TI
in Dallas liegt, auch der TI-Sprach-
syntheziser hat bekanntlich einen
leicht texanischen Akzent. Und des-
halb 148t Thr TI-99 J.R. und Bobby
auch zu Wort kommen. :
Sie werden sehen: Die Stimme wirkt
enorm!

Wenn Sie jedoch keinen Sprachsyn-
theziser besitzen, brauchen Sie nur
die CALL SAY/SPGET-Anweisungen
fort zu lassen. Das Spiel lduft auch
so ganz toll.

48 Homecomputer

SEPTEMBER 1984




[}
: 100 t==p g LLa S===T]99/4|MC) 1984 PATRICK SCHMITZ, MZEI'!NTHDF4,5490 REM-UNKE(
. ' BMHWRRGEN NUR SCHRIFTL, 14 ;

e
‘ 120 CALL CLgpg 4, CALL SCREEN(2),, CALL Mdu.'sccmmmwazsc")u CALL CHar( ' @
' 94, FFi

F 0303a")
) 130 CALL Chap (34, "383838Fararg
® 454 eooezemzeoeeoemrceeeeoe')
' 140 CALL CHAR(32, %0001 ")1: CALL Cuar(sy, -sasasasam:sssazmssemrwe
' xzsmrpnmzoeoaemamalaxama';

'
5 150 caLL CHAR (41, » FFFFFFFFFFFFEFDFBFTEFDFBFW')H CALL HCHa ! .
R(1

& 11,31, 160015 gapy HCHAR (6, 1,39, 32, ; , CALL SaY(u R Iy 1 Usae
- . 160 pata mr:#:rem%mnnrmaemru—m91:-':1mvsrz:z:FFFszzm:r-'zx,mnwr ¥
. 414779#4:4147F9F1=alalaxaweeoaeca;esozezanasasezoawaae '
o . 170 paTa no:.'aFo:onasosaeaearers@mmamararcoacucrceqetc43£F502ezezez,ooeeoo ' @
080 000 Fa '

' 7 BFCFFEF 73FFF

' 180 DaTA Df.‘lC2A2A2A2A2A494‘?4?493388831-‘FFF103070FBF31=8787C3C3£I_aloeﬂoawas.080608
! 688888CH FFF

' 1960 DATA !F3FTFFFSBFFEH‘:'é3FFFFFFF66FF7777‘?FCFE7F700F7F?F7‘EFC7CTFFOOFFEJ'E?, 309794
)

' 200 DATA mrorwmmwzroemmmmwerrmxpvmm 10387¢C
! FCFE@16757 DF F1BFF00000000

BF|
: 210 DATA 030303030303GSOIEQEOEOEOFEFFFFFFWW%OQZ’OE%GEOFF‘IFWSFIW,FFFFFF
1 FFFFFFFEFCF@FBFBFBCWWI.CWWIEIEIBIEFFESCI8
(] 220 FOR 7=
]

0000%) 5 ; CALL CHAR(?!,"OOMSOSBI

9% TO 143 STEP 4 4, READ 18 ¥ CALL CHARCZ,ZQ)H NEXT 7 4, FOR 2= 19
5 STEP 5 ': CALL VCHAR(I,H,15.4iz+24.b,2.6!.!1-3.4) 5
1 230 CALL VCHAR!Z,Z:!, 15.“1+24.6,2.6IZ*3.4)H CALL FCERBERTLRH(.?#Z#?.B,.BIZ*L’#.Z
! Y1z CALL mrm;.z-zm.a..a:uza.z: :
¢ 240 CALL BMTLRH(.EGZH?.S,.BIZ+25.2H: CALL ENIPIBOIL(.ZOZH&.‘B,.6IZ+4.4J:'I NEX
: T2Zgs; CALL E‘DUTIFIJH(IH,IM:: CALL SPETC"#TEXAS I’NSW',ZI):: CALL SCREEN
) :

.' 250. CALL cu.mce,a,a,1.9{3,2.2,3,12,15,3,13, 16,3,14,2,3);, FOR 2=9 1p 11 22 caLL
; NEXT 7 :; pog =3 Tp g 4, CALL COLOR(Z, 12,3) , , NEXT 2

260 CALL SAY("u r IN",EGNZ‘,I,?#HH Ig="| AS* 11 FOR I=1 10 & i CALL

DALL, : SPRIT
EWZ,GEC(SEG'I(ZG. Z,IH,IZ.42+Z|~3.3,BB+ZC!2H: NEXT 7 DISPLAY AT(M,!OISI!E(IO
):"DAS SPIEL"

[}

'

'

: 27@ DISPLAY ﬂTHS,H)SHE(IOJ:'DER EWINGS* 4, DISPLAY ANZO,!SJSIZE(SH'.I?B" :
e, |

(]

'

L}

¢ DISPLAY AT(21.12JSIZE(7):“PRTRICK" i1 DISPLAY ﬂT(ﬂ.lZ!SIZE(?)I'SUﬂITZ' i: Ca
LL MAGNIFY(2)

CALL SAY("YES, y p J R"):: cay DALLAS 5y cayy CLEAR 1: FoR =3 70 g 4, caL
L CQ_DR(!,LS):: NEXT 7 :; CALL DELSPRITE(RLL):: CALL HﬂSNIFT(Un DISPLAY AT(1,
1):"pALLAS DAS SPIEL DER EWINgg~
290 CALL.H:IHRH »1,94,32) 3 CALL SCIJTHFM((Z,ZSHR CALL Elu‘l’NEDIL(?,S)H CALL HC
HﬂRlB,ﬁ,:SB,ZUu CALL HM(‘?.&.B’S,ZIH: FOR Z=9 1g 21 STEP ¢ 3
360 caLL VCHAR(E,Z,S?,S)H CALL VCHARUO,I.W.S)H NEXT 7 ;. CALL ’CHRR(?,ZB.SM
i CALL HCMRIG.27,34):: CALL FWRDE'\"TLRH(S,B)I: CALL BOIHTLRHHZ, 15

310 CALL TEXRSIN(E,I?O)H CALL VDMR(S,Z?,S?,S):: CALL Vl:thn(ﬁ,ZB,S?,#):l CALL He
HM(9,27.3S):: CALL VDHAR(B.S,SS,Z)

320 DIsPLAY ﬂT(3,l)SIZE(3H'}EH_" : ISPLAY ﬂTM.l)SIZE(SJ:"QIL‘ 2t DISPLAY AT(1
3,5)81ZE (4) 1 )

t D
" e DISPLAY AT(H.S)S!ZE(&M"HENW_' i: DISPLAY ﬁTtlS,l?)Slz
E(S): "TEXAS"

330 DISPLAY AT(H,I?JSIZE(S):"INST_' =t DISPLAY ﬁT(J!,HJSIZE(SH"HMH_" t: DISPL
AY AT!4,IZ)SIZE¢3):"D[L' :: DISPLAY RT(S,ZNSIZE(Z):"SF" i CALL SAY (“SREADY TO
START")

340 caLL SPRITE(II,74,2,56.209,#2.66,2,64,200,I3.!43,]2.!36.6'”&8 CALL SAY (“Your
- CHOICE"),, RANDOMI 78

350 R=1 3, ﬂPﬂS(lJ,ﬂPOS(Z)-ZBO 12 SPI(U*"'J__R_ LR ¥ SP‘(ZJ"‘BOBa\'l' tt DISPLAY
RTU?,USIZE(&ISP‘(HH mm.aocz:-aeeb

350 ZE=INT(RND¥B)+2 22 SP-INT(RND'B)*Z 12 Zl[NT(Ml'RND)HE& 12 DISPLAY AT(1
9,!):ZEI“FELDER BD_'SSPI'STI"EN 0D 3%y ; 4 1oy ocALL UCHQRQO.Z.II?.SB

370 CALL VCHRR(?@.:.’»!,“T,S)H CALL IN?RIGE(R,ZZ)H CALL T“STE(R,ZIM: IF 21=,2
HEN S40 ELSE If 11=0 THEN 390 ELsE CaLL M(l?.I,SZ.l‘?ZHI S(R)=5(R) +gp i GOT
0 Sse

390 cALL H:‘HAR(.W,!.:L’,I?ZJ:: DISPLAY ‘nTH'?,lJ:'NACH LINKS 0D RECHTg® it DISPL
AY QT(ZI,GH”W'EZE:'FELDER" 3 CALL T“STE(R,ZIJEI IF 7122 3%

400 IF 71=p AND ﬂPUS(R)*ZEM)G#O THEN APDS(RF‘APOS(RI-ZE#B 2 CALL LDCATE(IR,R'B
'MIB,RPDS(RHH 60TO 420 ELSE IF 21=0 THEN APOS (R} =40 f: CALL LOCQTE“R.RQ*‘B,‘O

)i: GOTO 420
410 IF Z1=,1 anp ﬂPDS(RH'ZE'B(-m THEN ﬂPDS(RJ"PDS(RH-ZEGB 22 CALL LU(‘ATENR.R
ﬁB+¢8.APDS(RJJELE‘ ﬂPﬂS(R?ﬂl’% 3 CALL LDCA‘E(M,RW+48.2W! - !

420 1IF RPDS(RI()?OG THEN 480 ELSE fl9,1,32,l92)u DISPLAY n‘ru9,an~.m

CALL

":TRBHE);“PEIN" i: DISPLAY AT(Z!,U:"SOLL DER PRAES!DENI" VON EIIIMSJO]L NEUE
BEWAEHL T j

430 DISPLay AT(23,1) s ueppey 77" 11 caLL TASTE(R, 21)4; 1F Z1=.2 THEN carp SAY (~
#TRY AGAINW),, 50T 430 E1gr g 2=, CALL SaY( g k yy NOT*):; GOTQ m40
440 FOR I=] 10 21 DISPLAY RTH?,IH'STIHRECHTE v 'iSPtI‘ZH"STlNEN":BHGZH'B
_um;uonmmcnsm-:mzme:mm; -mmmmrumnsu tUSHH(Z) w1y TIZ) ;" TExas |
NST 3»

456 DIspLay ﬁT(Z?,léh'AKT!BI:":TI (Z) %10 = SONSTIGE STImCHTE:'IS(ZJII () =p
H(ZJG!Oﬂﬂlllﬁl@*T“ZlHG'S(ZH} DISPLAY AT(?‘,ZI-.ES*IH:"ZUS__"SW‘(ZHZU(ZJ

460 CcaLL WiR):: NEY Z 1 IF ZU(I))ZU(Z}"EN CALL sAy(ng R IS FIRST") ., SP=1 g1 g
E IF zu¢ 2 ELSE p

2) >ZUC1) THEN sp= ISPLAY AT(19,1); £"J_R_UND BOBBY Haggy BLEICH vy
IELE STINEN_“S ' tosr CALL WiR)1: goTg

470 DISPLAY AT(19,1); :BEBO(E’G(#J,I,S)&" IsT NEUER PRAESIDENT Von BIW!DIL_
HAELT 5 e I8 B it CALL W(R);; HJ\’SP)’NJ(Q’J‘SE& i: BOTO Sge
2 "BARNES " 11 CALL FOERDER (2

TURN
9,27)12 GOsus si9 4, IF 21=, THEN CALL SAY ("U MIgHT MAKE aN ERROR") ; 6070 s60
ELSE BN!R.lﬂBN(RHH 12 PD(R)'HJ(RJ-—Z !: BOTD Sge

490 IF APOS(R) =112 THEN DISPLAY AT (22, e HoLLy HARWOOD 011~ t: CALL BOHRTURM (19
»29):: Gosy S1e :: If Zl=.1 THEN CALL say(»py NO"):: GoTg See ELSE HH(R) =HH(R) +

L

1

< (]

IF APOS(R) =160 ThHEN DISPLAY AT(22, 1)1 *TEXAS INg INC_* 1: Gosup s5p .
tIF Z1=, 1 THEN sgo ELSE TI(R)=T](R)4 13 MOGR)=MOR)-Z ;3 cpyy SAY("#TEXAS INgT '
RUMENTS",  n1g TOP*)1: BOTQ 40 ELSE 520 ¢ 2 '
510 DISPLAy AT(19, 1)SI17E (24) 4 » KAUFEN ap_ n1cyr KAUFEN" 1: Drgppay AT(21,1)817 '
E120): "akTIEN yoy, » it DISPLAY nrm.nsnsuan-mrs: k< b SUPPRrYI TASTE(R, 4
TURN :
1
]
(]
(]
]
]

1)1 IF I1=.2 THen 510 ELSE RE

520 1F APOS(R) <340 THEN Ss0 ELSE DISPLAY AT(l?,Hl"STI“ﬁEﬂn’E von "lSP.!RHBH(R
)Haﬂﬁ(R)HOi-Tl (R)#10+5(R) , "KAPITAL von "$SP$ (R) SMO(R) 5w
330 DISPLAY AT(21,1), lBiﬁR)S'BJENTW.HTHJRKTIEN'AM(R);’MRNEIJDBILJAKTIEN": TI(R
1i"TEXAS INST__IN(TIEN" ': CALL W(R)y, CaLL SAY (“sepop WORK*) 3 5070 Se0
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Sdo 1k

630 DISP gy OXC19, frsy
:rmnsmuns;.-
449 FpR Z=]
f CALL pa, 3
1,32,192)
[}

ALL SAY (=g K

3 it FOR 7=
~Saz19), SP-242, 4 17+7)

B DALLas

996 DaTH 200, 573, 300, 659, 200
,36&,392,336,52 ,300.880.306
1o6g DATA 784, 200

0,69&,360
1016 py

TA 784, 5
9784, 300, 754

96 5 FOR 7= TO 3;
%2,25);, NEXT 7 2% SUBEND
= SOWIE J.R.

: ! DE|
L. HagraN- GEWIDMET

50 Homecompurer

k=1 pp 2229
i nu(mamtzm
. 550 IF g AND 72-4

M(I)+2
2

AY AT
b1 nzo,u:amzn;'a

f 2),"[":1’1(21);" 1 1
Y AT(ZJ,I i
21} #5(3)

i CALL I
23 DJSPU\Y AT
CALL sp

Z s CALp KEY(R,ZE,SP)::
3,4,262,8):: IF ;
ol

23 L vy
i NEXT 7 i CALL

» 366, 523, 300,

3 11 Reap 21,2E.;
R BESTEN V-Sg]

THEN

1
19, 1) "B11 oz
_W_AKT] IE2"38(1) 5y
JE:353); npu
6_ mpnm.:‘;nmzm'r'
Zh2: ngyy 3,
EICH

G ";BEB:(SP;: 51,5);
2

Sp
(20,2) CaLL

Y ("voy ¥ WELLY, o

SPIEL KEIN IEU_SP!EL" ¥
N carr LA;

ORIGINAY n

IF 7E¢s
e 92 IHEN CALL spy¢

‘i GOTO 9yq
TUECKE 2

-l,SP+1,43H

1943, 300, &ao, 3ee, 784,

CALL SDWD‘ZI,Z
LT + R

=| ~1E6 ELge IF Rs) AND HE
ELSE 1¢ R=1 mt“=h‘ﬂ(“+22ﬂ€6
{9

2 1: FoR

DAS :"(ALsg
DIE kaE(’DEMFER’*CO

2i¢0 1

DEM
TL" b2 oy

=] 10 3
"i8P$(21)
'zmtzm'

* IST PRA{SIDENT DES»;
I »2) 2 EHIWOIL(ZG.S@)
(2247 o) SIZE (25 il
DID T VER!

H dZ)iZUqu't'
#500p WORK™) , ,

CALL TASTE(R,Z):.-
S 12 CALL SAY (vg K, BUT ¢ N

*D AL

fdamy o,

ALL KEY (R, z¢ 8F);
SUBEXIT '
28,430, i CALL SA

18 THEy

b TE von BOBpy DEM FINANZAHT UN
BUT DARANI_R_ 1.200_eggr U ZAHLEN__ i 22eey ,
756 7= BOBBY ot DIE g BLUT) BRUPPE 1 DAS kynp Von KARINy SEINER gy
FRELNDIN_ J_R_ wIgp MIT DIESEN WISSEN 1y 1_000_pogp stnm__;" i 22=ey o, G0
T0 910
776 2gan -R_ WEIss, DA Y EIn MITGL 1gp DER TExASJEhERGJEJ KommIss oy BESTD
CHEN 1p - 1.000_ugg LEIg, VERDIENTE DOLLAR FuUgr O R '8 222y 6010 &
lo
780 7g=» ~R_KOMMT 7 BDBRYg GEi-EImPAP:EREN_sem NAECHSTER AUFITRITT KOENNTE g
CHT 1y FERN'JSEHEN\SWDERN VOR RICHT SEIN_J_R_,BEKD'HT 1_eeo_ [_" g 222~y ,
i 6OTO 9 y
790 Zg=ny o8 PﬁBBsBumUNGEN SIND UENDIG BEHuRDEN_ DAS gg( SPRUDELT NUR S0
J_R_ Kkag] ‘SIERT :5,_960_093:_'- 82 723 5, 607D 914 :
800 7g=» KULATIVE . FTE SICH BEZAH T J_R_ BEKaMwT 2_000_pp
oL _» 5, 2222 ., GoTg P16 o
810 Zgon BY PAM EIN AUTD  yp SPENDIERT Lucy EINEN URILAUR Ay ST \
WO sIE SICH Iz N MOREN LAESST 7 l_eee,_ooet___' 81 6OTO 919
826 gy m'rtmnnnﬂ GoTg 936,949,859,849,979,889.8%
B30 7gn BBY ERFAEHRT _R_S
T DIESE: . BEHE] 1.900_apgr
84@ 79=ug, ELL

2,402, 57, i CALL
SUBEND

» 587, 200, 659, 300, 523

200, 659, 20

5698, 3ee, 587,20

E, 2, 2E/2,20, 76
ZEITEN ~ppy

LAs

P SID=INT (rpeg
-AKTIEN gy usg,

t2 CALL WiR)z; ZUI'Z.I)=BHIZI)
IF ZU(IKZ'U(ZJTPEN Sp=2 ELS
BUT_ g1

E MUEssgy EWINgD

E DISpLay AT(19, 1),
L GEMEINggy LEITEN -, ",

VI'NWHES"DII_DGBDN

H HOUJ#‘I)(U-Z

R=2 ;,

» 36.296, #2,4

STﬂRTKAPI TAL
SAY (=17 IS TiMg

EWINg

it NEXT 7,
L M:Hmuv,

IF 7= T
JR

LAENJ":
"E.'FE.'I-E

2 IF 8p¢y.
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Viel SpaB!

Variablenliste:

X$: Gedriickte Taste

Z: Anzahl der Zeilen

RF: Rahmenfarbe

HF: Hintergrundfarbe

CF: CRSR Farbe

L$: Leerstring

K$: Platzhalter fiir Leerstring in Esp-
Dateien

AGS( ): Adressenzeile

AS(Z) oder AS(IZ): Aktuelle Zeilen-
nummer

DS oder DN$: Dateiname

NDS$: Name fiir zu formatierende
Diskette .

ID$: ID der Diskette

ben werden. Sie blockiert die STOP-
Taste.

F1: Ein Text im Arbeltsspelcher kann
verlangert werden
F2: Ein Text im Arbeitsspeicher wird

18 oPen2, 2,2, "data~1"+",s,y"
23 Print#2z, "data~-1"

30 close2

48 oPenz, 3,2, "data~2"+",s,y"
58 Print#2, "data-2"

58 close2

78 oPen2. 5,2, "data-3"+",s,uw"
80 Print#2, "data-3"

90 close2

186 openz. S, 2;"data-4“+“;s,w"
118 print#2, "data-4"

126 close2

132 oren2,8.2, "data=-5"+",s,u"
14@ print#2, "data-5"

158 close2

168 sys 64738

Adressen-Files

Zeile 80 sollte als letzte Zeile emgege-'

In den Zeile 6950-6970 sollte die eigene

Adresse eingesetzt werden. Ohne
Sperrschrift ist CHRS$(14) und
CHRS$(15) wegzulassen.
-Programmbeschreibung:

Hauptmenii:

fiir den Commodore 64

Unser Anwenderprogramm stellt eine leistungsstarke AdreBver-
- waltung dar, die komfortabel aufgebaut und bedienerorientiert menii-

gesteuert ist. Die Aufteilung in Haupt- und Unter-Meniis macht die

Arbeit leicht. Das Programm erkliirt sich von selbst. Wenn Sie

” Adressen-Files” fehlerfrei eintippen, so ersparen Sie sich in vielen

Fillen ein teueres Produkt des Software-Handels.

Beachten Sie aber bitte Variablenliste und Programmaufbau!

ANDERN’

F4: Cursorfarbe und Bildschirmfarbe
dndern

FS: Ein Text im Asp. kann gelesen
werden

F6: Der Tabulator ‘PFEIL LINKS
kann gesetzt werden

F7: Sprung zur ‘DIS-VERWALTUNG’

F8: Sprung zur ' DRUCKERVERWAL-
TUNG’

Text dndern:

F1: Eine Zeile kann geandert werden.
Mitden Tasten ‘CRSR’ links und rechts
kann der Cursor verfahren werden.
Nach einer Anderung muB ein
‘RETURN’ erfolgen

F2: Die Zeile, in der sich der Cursor be-
findet, wird geloscht :

F3: Uber dem Cursor wird eine Leer-
zeile eingefiigt

F5: Text wird um eine Zeile zuriick-

gefahren .
F6: Text wird um zehn Zeilen
zuriickgefahren

F7: Text wird um eine Zeile vor-
gefahren

F8: Text wird um zehn Zeilen
vorgefahren

angezeigt

F2: Eine Diskette wird formatiert.
ACHTUNG! Fileverlust!

F3: Ein Text aus dem Asp. wird

abgespeichert \
F4: Ein File auf Diskette w1rd
geloscht

F5: Eine Datei wird von Diskette in den
Asp. geladen

F6: Eine Datei wird geladen und an ei-
nen Text im Asp. angefiigt

" Sollten die Tasten F3 bis F5 versehent-

lich gedriickt worden sein, so kann bei
der Abfrage nach dem Dateinamen mit
‘@’ und anschlieBendem ‘RETURN ins
Hauptmenii zuriickgesprungen wer-
den.

Druckerverwaltung:

F1: Drucker fahrt eine Zeile vor

F2: Die Directory einer Diskette wird
ausgedruckt

F3: Text wird max. 80 Zeichen breit
ausgedruckt

‘F5: Text wird max. 40 Zeichen breit

ausgedruckt
F6: Text wird in Sperrschrift aus-
gedruckt

Es kann jederzeit (auBer bei Dateina-

~men) mit ‘HOME’ oder ‘CLR’ ins

geldscht Disk-‘_’erwaltung: ; Hauptprogramm  zuriickgesprungen .
F3: Sprung zum Programmteil ‘TEXT  F1: Die Directory einer Diskette wird  werden.

1 Print chr«s<14?).“m-nmw;cht:ge diskette Cisn) 518 Print"IEBBBBREBBMEH farben aendern Wik"

2 set x$ 528 Print"FEUEEECCEREECELBBDBEChriftfarbe —————=m=—=== 3> £1 ("
3 if x$="j" then 9 530 Print"IBERRahmenfarbe ——=====c—eeee ) £3 (Y

4 if x¥="n" then 160 549 print“IBBBBhintersrundfarbe —~=----- ) £5 ¥

S goto 2 550 get x$

3 Print chr$(147); " CCECECECECHBBBBIBBBORREB OMent | " 560 if x$=chr$(133)then cf=cf+l:if cf>16then cf=0

570 if x$=chr$(134)then rf=rf+l:if rf>16then rf=0
580 if x$=chr$(135)then hfshf+1:if hf>16then hf=0
598 if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)thenlB000

608 pokeS53280.rf:PokeS3281,hf :Poke646,cf

610 poke211,16:pPoke214,13:sys58732

628 Print"cursor"
638 goto 550

890 rem ¥kkneuer textikk

900 pPrint chr$(142)

9108 for i=1 to z
928 as(id)="n

930 next i

1068 z=1

1028 print chr$(147);

1040 poke 204.0

1050 rem ¥iokalter textikk

ready.

1 print chr$(147);

18 dim 3$(1883):z=1:dim 9$(41):dim ad$(3)

20 Poke650,128 :tu=0

30 pPrint chr$(s)

40 poke53281,6:poke53280,4 Pokebds, 1

50 k$="£££££££££££££££££££E££££££££££££££££EE££:
60 1$="

86 poke7E88,52 & .

168 Sotol10660

508 print chr$(14?);:icf=1:rf=d4:hf=6

1108 Print chr$(ld);

1105 if leh(at(z)))=43then 13508
1110 get x$
1120 if x$=chr$(13) then 13008

1138 if Peek(653)=4thenl100

11468 if x$=chr${147)orx$=chr$(19)thenl8000
1160 if x$=chr$(28) then 1260

1190 it x$=chr$(95> then 1480
1285 if x$=chr$(92) thenl108

Cif x$="" then 1110

x$=chr$(145)orx$=chr${157)orx$= chr$(17>thenl 180
x$=chr$(29)orx$=chr$(148)thern116@
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1210 if u$=chr$(34) thenl160

1228 pPrint x$;

1248 as$(z)=a$(z)+x$

1250 goto 1108

1260 x=len{a$(z))=1:if x<@ thenl1100
1278 Print x$;

1250 aS(z)aleftSCaS(z).x) A

1290 goto 1108

1300 x=lenla$(z))

131@ ifxC39then Print" ";x$; :90t01330
1320 Print " *;

1330 for i=x to 39

1340 a$(z)=a$(z)+" " : next

1350 z=z+1:if z>1000then Printchr$(142): Qotolm
1360 20te 1119

1390 z=10209 :poke207,2:Poke204, 1
1400 For i=1£0500

x$
1420 ir x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then10009
1438 next i
1440 9oto 10090
‘1450 inPut" EEERERECEEECCEECEEECERRBBRRDBI abu lator”; tu
1460 if tud>3%then1450
1479 9oto 19000
1489 if left$(as(z), 12" "or tu=0 then 1100
1499 for i=Btotu-1
1300 as$(z)=a$(z)+" ":print" ";
1518 next i
153@ goto 1100
2008 Print chr$(147);chr$(id4);
2019 Poke207,0:Poke204,1
2029 for i=1 to z
2030 if a$Cid=k$thenas(ir=1s$
2040 Print a$(i);
2060 next i
2079 Poke204,0
2980 goto 1100
2200 rem ¥MEk text aendern H¥¥E

2240 iz=}
2238 pPrint chr$(147); "IDRPREPRRBNE¥E TEXT-AENDERN k"
2260 if zCO1 then 2309

2275 for i=1to200
2280 det x$:if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then1o00n
2290 next i:9oto 10000

1388 Print"EECECNECCEURREURCECERODDRDDRBRIBItext zu land !"

2270 Print"SEECECEEEEECECECEEPRROPKein text im ‘arbeitsspeicher’”

3220 fori=1todd
3230 9$(id=mid$Casciz),i,1)
3240 nexti :x=1:pPoke 649,1:pokel99,1

Pokel199,1:Print ts$;:90t03279
Poke211l,x~1:Poke214,20:sys58732:Print "I +a$(x=1); : ifx=41thenPrint"N";

3270 9et x$:Poke 204,0

if x$="" then 3270

Poke207,0:poke204, |

if x$=chr$(148)orus$=chr$(1435)orx$=chr$(20)orx$=chr$(17)then3270
if Peek(653)=4 then 3279

3300 ifx$=chr$(157) then 3500

3310 ifx$=chr$(29) then 3450

3320 ifx$=chr$(13) then 3600

3330 if x$=chr$(92> then.3279

3340 if x$=chr$(19)or x$=chr$(147) then Poke 199.0:a$(z+1 )-"" 9oto 10900

3380 9$(x)=x$

3390 x=x+1:if x>49 then x=41

3400 goto 3269

3430 Poke207,0:poke204,1

3460 x=x+1:if x>4@ then x=40

3490 9oto 3269

3300 Poke207,0:Poke204,1

3510 x=x~1:if x<2 then x=1 :goto3250

3530 9oto3260

3600 as(iz)=""

3610 :for i=1tod4l

3620 ‘a$(iz)=a$(iz)+q$(i)

3623 asCizd=left$Cas(iz),40)
‘next i

- 3670 Poke 649;19 )

3680 return

4008 Print chr$(147); :mz=0:i=1

4010 if z{=1 then 4150

4020 Print chr$(14);

4930 if a$(id)=k$thenas(i)=1s

4848 Print a$(i);

4050 et x$:if x$=chr$(1Forx$=chr$(147)then 10000
4060 mz=mz+1

*

4070 if mz>22 then 4109

40808 i=i+1:ifid>=zthen 4190

4050 9oto 4020

4100 get x$:if x$=""then 4100

4128 if x$=chr$(13) then mz=0:9oto 4080

4130 if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then 9oto 10900
4148 9oto4100

4150 print"AUECECERREECERERREPRRBRKein text im ‘arbeitsspeicher’"
4160 for i=1 to 200

4170 get x$:if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then10000
4188 nexti:9oto 10909

4200 rem ¥H¥E adressen einlesen N

4210 rs=0:uz=0

4220 print chr$(14) :
4230 print"NEEEPPRIPRBNIK ADRESSEN EINLESEN ok

2430 a$(z+1)=tes$:pokel99,1

2440 printchrs$(14);

2500 x=1:poke207,0:poke204, |

2510 if a$Ciz-1)=k$thenas(iz-1>=1%

2520 if as$(iz)=k$thenas$(iz)=1%

2530 if as(iz+l)=sk$thenas(iz+1)=1% :
2540 pokel199,1:print " HEECECEEEEECECECEREL" ; 15 1$; 18
2350 pokel199,1:print" NUECEEREEECCECERERE]" ; a$Ciz—-1);
2560 Poke199,1:Print" FEEEECECEEREECECERREY" ; a$(iz) ;

2570 pokel199,1 Print" FEECEEECREREECERERERR" ; a$Ciz+1);
2373 Print" NEEEEEECRCECECECECECECEPRRRRRRRDRRRDRRITEILE
2589 print"ammmnmnnnnnmus", iz
2599 Print" FEEFECECECECECECEEEE]"

2609 Poke294 a

2709 9et x$:if x$="" then 2700

2710 if x$=chr$(123)>then aosub 3200

2729 if x$=chr$(134>then 9osub 32990

2749 if x$=chr$(12S)then 2osub 2952

| 2768 if x$=chr$(136>then Sosub 2200

2789 if x$=chr$(137)then 2osub 3100

2812 if x$=chr$(139)then 2osub 2870
2820 if x$=chr$(14@)then 20sub 2850

2849 9oto 2500 ;
2830 iz=iz+10:if izd=z then iz=z
2869 return
2879 iz=iz-18:if iz{=1 then :z=l
2882 return
2908 iz=iz+|
2919 if izd>=z then iz=z
2929 return
2950 iz=iz~-1
2960 if iz<=1 then iz=1
2979 return
3000 rem ¥¥¥zeile einfuegeniik
3019 poke207,0:Poke204,1
3020 for i=z to iz step -1
3039 a$(i+1>=23C(i)
3040 next i
3050 z=z+1:if z>1090then Print chr$(142):90tol330
3060 as(iz)=1$
3070 as$iz+1)=tes
3080 return
3100 rem ¥¥¥zeile loeschen¥es
3120 Poke207.2:Poke204, 1
3125 if iz>z then retuyrn
3138 for i=iz to z
3140 asCid=af(i+1)
3159 next i
3160 zmz-1
3170 a$(z+1)=tes
3173 as(z+2)=""
alse.rtturn
r'n l!llzelle aendernikn
3203 ts$
3210 PoktZB?;G-Puk¢284,l

"

i

- 2309 print"iEBPBBBEEILE RENDERN —=------- > F1 <"

2318 Print"@PBBREEILE LOESCHEN =====w- 3> F2 <"

2328 Print"@BRBBRZEILE EINFUEGEN ~~---=- > F3 ("

2330 Print"IBPBBBREILE ZURUECK ======== > FS <"

2349 Print"iBEBRBILO ZEILEN ZURUECK ---- > F6 ("

2350 Print"ZBBBBBEEILE YOR —————~====== > F7 (" 4260 b$="a"
2360 Print"IBBBPRRILR ZEILEN YOR -—-==--e > F8 ("

2389 Print" XEEEEEEEECERCRECETh i
2399 print" CFEEECECEEEEEEEEECECEET :

2400 3$(@)=" —mmceeecee e TEXT~ANFANG===—mmc e et

2420 te$=" ——mm—m—mmmmme TEXT ==~ENDE=======in ey

4270 inPut"INERUEERPRRBRRName ";b$

4290 if b$="@"then 10000

4290 if mid$(b$,2,1)="#" then 4319

4309 inPut"IBERBBRBRNOrname"; ds

4310 f1$=lefts(bs, 1)

4320 if asc(f1$)<193orasc(f1$)>218thend?780
4332 gosub 4719:0PenlS,8,15:Print#1S, "i0" :gosub 7050
4340 oPen2,8,2,f18+",5,r" :90sub7050

4345 if wsCO"ok"thenclose2:closelS:90to10000
4330 inPuth2, x$

4360 rs=st

4380 if rs=64 then 4480

4398 uz=uz+i

4400 if rs=64 then 4519

4420 inPut#2, ad$(1),ad$(2), 2d$¢3), ad$(4)
4430 rs=st

4449 if mid$(bs,2,1)="K"then 4600

4430 if ad$(1)=b$andad$(2)=ds$orads(li=bsand lefts(ds, 1)="%"then 4600
4460 if rs=64 and uz>@ then 4480 .

4470 9oto 4400

4480 close2:closell

4450
45&

2798 if x$=chr$(19)or x$=chr$(147) then Poke 199,08:a$(z+1)="":q0to 19000

Print"IHEBBBPPPPEINTRAG NICHT YORHANDEN"
9oto 4520

close2:closelS

prént;mnnnu-:nsn RUSGEBEN ? > J ¢"
9¢t x

1f x$="J"thend200

if x$O""then 19000

for i=1t
Print"!lll!llllll" jad$cid
next {

z=0

Print"SERRSRRBRBRRICHTIGE ADRESSE ? (J/N)
9et x$

if x$=")" then 4330

if x%="n" then 4400

it x$=chr${19)orx$=chr$(147> then 10900
9oto 4660

if f1$="A"orf1$="B"orf1$="D"orf1$="E"then fl$="data-1" return

if fl1$="C"orf1$="F"orf1$="G"orf1$="H"orf1$="N"then f1$="data-2" :return

if f1$="1"orf1$="J"orf1$="K"orf1$="L"orf1$=2"M"then f1$="data-3" return

if f1$2"P'orf1$="R"orf1$="S"orf1$="T"then fl$="data~-4" return

if f1$="0"orf1$="Q"orf1$="U"orf1$="V"then 1$="data-5":return

"arf"ltﬂ"x"orf‘li-"'v"or-ﬂs-"Z"t-htn fl$="data-5" return
BPREEEENEEERREED2s erste Zeichen im Namen”

Print"llllll!lnuu ein Grossbuchstabe sein !

oet x$

if x$=chr$(19)orx$=chr$(147)then1 0000

if x$=""then 4200

Soto 4200 =

close2:closel$

ivPut " EEEEEEECECEUECEREERDPPBRBRTabulator “;at if atd39 thend850
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for i=1 to 4

ag(zy=""

for i=1 to at
as(zi=as(z)+" "

next J
a$(z)=as(zd+ads(i)

if len(as(z))>48thend990
for k=len(a$(z))rto39
as(z)=ag(zr+" "

next k

as(z)=left$Cas(z),48)

z=z+1

next i

y§=a$(z-3) a$(z-3)=a$(z~4)

a$(z-4)=u$

9oto 10600

rem ¥k drucker ¥k

Print" EERMNRERBPMEE druckerverwalbung ke

Print " ECECEERIRBEe i lenvorschub —————— 3 ] ("

Print"sRERRirectory drucken —-—

Print"IBBRBltext drucken (80 z.) -——— > £3 {*

Print"ZBERBblattkoPf drucken ——————- 3

Print"ZRbRBitext drucken (40 z.) -——- ; f‘g
>

Print"IBBBBEPerrschrift (48 z,) ====
Print"BBbblattkorf & (80 z,) ==-=
get x$:if x$="" then 6200

if x$=chr$(137) then 63500

if x$=chr$(19)orx$=chr${147>then10020
if x$=chr$(135) then 6554

if xf=chr$(133) then 6740

if x$=chr$(134) then 6820

if x#=chr$(133) then 9osub 6920

if x$=chr$(138) then 9osub 950

if x$=chr$(148) then fosub €950:30to 5820
goto 6200

if x$=chr$(13)andsp=1 then return

if x$=chr$(147)andsp=1then retur

if x$=chr$(19)orx$=chr$(14?)then 6710
goto 6685

oPen3,4.8

dr=1

Print#3." ":print#3,v "

goto 7405

rem #kkE text drucken #dokk

sp=0:th=02

if z>1then 5630

Print" FTECCCECEEECECECEERBMIRK ein text im ‘arbeitsspeicher "

for i=1to200

et x$:if x$=chr$19)orxs=chr$(147)thenl0000
next i'9oto 10060

inPut" SRR R CECEEECCCECERBIRDPBRRIL abu L ator" s th
if th>4@ then 6630

oPen3.4,7

if sP=1 then Print#3.chrs{14>

i=1

ifaglir=ks$thenaslir=1$

if sp=1lthew &322

B Print#3,tab(th)asidtab(40-th);
i=i+lifikzthen 6788

get x¥:ifx$>""then 6420 =

goto G660 .

if sp=1 then return

Print#3:print#3:close3

goto10602

sp=1

if z{=1then 6598

A gosub €648

Print#3,chré(15)

aota £710

Print#3,a8(i); ‘aoto 6630

if z{=1then €598

oPTn3,4;?

i=

ifasCid=ks$thena$lid=1%

if agli+ld=k$then a$lj+l)=1$

Get x$: if wF=chrE(1Dorx$=chr$(147)then 6710
if a$cid=1$ and a$(j+1)=1% then Printé3, "
if a$di+1)=1% then Print#3, a$(i):9oto 6890
Print#3,a$Cid+asCi+l);

i=i+2iifi>=zthen 6716

get x¥F!if xF=chr$i1Dorxs=chr${147)then €710
aoto 6885

oren3, 4

Print#3.chr$(1a)

close3:return

‘9oto 6892

if x$=chr$(137) then 8500

if x$=chr$(139) then 35200

if x$=chr$(136) then 4200

goto 7250

dr=2

P:é’nt chr${147); "DRPRBRRBBRN L directory ¥iokE"

X .
if dr=lthenPrint#3, tab(28) “ikk directory ¥E":print#3," *

oPenlS,8, 15 print#lS, " io"
gosub 7850 ‘closelS
ofenl, 8,0, "$8" -
oet#l,ds, bs

9et#l,d$.bs

get#l, ds.bs

=0

c

if d$>""then c=asc(d$)

if b${>""then c=c+asc(b$)¥256
Print"ZBBRRRRI midS(stre(c), 2)tab(3) "m";

if dr=i{thenPrint¥3, tab(3Dmid${stre(c),2)tab(3>" "; :9oto 7520
9et x$:ifx$=chr${19)orx$=chr$(147 thenclosel :closel5:9otolR000

Set#l,b$:if =t{>Bthen 7510
if b$Ochr$(34) then?520

Set#l,bd ifbsOchr$ (34 thenfrintbs; ‘y=y+1:908ub?690 : 9o0to7540

Set#l,bs:ifbs=chr$(32) then?S50

Print £ab(29); :cg=""
c$=ct+bs: oet#l. . bf: ifbsO" "then?S70
Print"m"leftsics, )

if dr=ithenpPrint#3, tabfZS-s)lebe(ct;S)
9=@ix=x+] Hif %09 then 7

if st=0 then?450

Print " bloecke frei"

if dr=ithenPrint#3,tab(8)"bloecke frei"
close 1:if dr=i1thenclose3

det x§

if x$=chr$19)orx$=chr$(147 ) thencloselS: 9otn 10000
goto 7639

if dr=1 then 7609

get x$

if x$=chr$C13)thenx=0 :20to?600

2oto?EES

if dr=ithen Print#3,bs;

return

rem ¥hkneue datel¥kE

Print chr$(147); "CEPERBRBEbES text absPeichern ¥Ekm"
ifz<{=1then 2270

inPut " IEEECECEEEEEEERERE] dateiname ";d$

if df=chr$(64) thenl10000

openis.8,15: Pr‘mtlls.“xa" 205ub7050

dn$=d$+", s, "

oPen2, 8,2, dn$  90sub7050

if valiv$)=8 then Print#15,"i0":90sub?050:90to?950
if vallv$)=63 then 7360

close2:closelS  9otal@dng ¥
_Print" FEFEECEEEEERE! ueberschreiben 2 (i/n)
get x¢

if x#="j"then 9oto 7940

if x$="n"then close2:closelS:90to10000

9oto787a

Print#1S, "s: "+d¢

L b 99393333999999399993 4] sPeichere @ ";d$
close2 :

oren2,8,2,dn$

Print#2,z:close2

dng=d$+",s,a"  oPen2,8,2,dn¢

900 for i=itoz

opPen3, 4, 7:Printh3, chr$(143;tabl@O"P AN A M A S 0 F T chr$(15) :Print#3

Print#3,tab(25)"4928 Lem9o/Wahmbeckerheide"
Print#3, tab(30) "Lossbrucher Str.3"
Print#3:close3

return

ram ¥okkdiskettenPro. dokiok

Print chr$C147); .
goto 7100

rem Wkikfehlerkana L ko
inPut#1S, ve, us, x$,u8$

7060 if valiv$) < @ then Print"CEEECEEEE]

if valiv$)=o thenreturn
if val{v$)=63 then return
9et x$:ifus=chr$(19)orx$=chr$(148)thenreturn

9oto 7080

rem $okkdiskme nuelokig

Print"CERRBRBRBBMER disk.verwaltung sokk"
Print"EEEEEERBBBdirectory lesen ~-——--——= > §1 ("
Print"ERBBBldisk formatieren =—-==--- 3> §2 ¢"
Print"IDBRBltext sPeichern -—---
Print"fBbRBitext loeschen =-——--
Print"fBBBBitext einlesen =—-——--

7230
if x#-chﬁt(lS)or‘xmt(ld?)thchlm
if x$=chr$(133) then 7400
if' x$=chr$(134) then 7709 L
if x$=chr${135) then 8100
if x$=chr$(138) then 8350

8260
2280
3300
3310
8320

1Fa$’(i)=l#th¢n a$i1)=k§
Print#2, chr$(34);a$di>
next i

pPrint#2, "g"
close2:closelS:90to10000
rem #kitext einlesenioliok

Pr-mt chr$(14?). mumumu text einlesen ik
inPut" IEE 1333339 dateiname “;d$

if dt-chrt(GA) thenleam

openiS, 8, 15:Print#lS, "i0" :90sub 7050

dn$=d$+",s,r"

90sub?7052:oPen2, 8, 2, dn$: 90sub?050

Print " EEECEECEEEEEEEECECEEEEE! lade : ";d$-
if WSO ok "thenclose2 closelS:soto10900

z=0:i=1:rs=0

inPut#2,.z

inPut#2, asCi)

if a$(i)=k$ thena$(i)=1%

ifas$(i)="£"then 8310
i=i+]

9oto 8240

as(iy=""

close2:closelS: gotolBooa

8350 rem ¥kMkdatei loeschenikink

8360 Print chr${147); "ERPRBRBRBRBOKE datei toeschcn Nk
8380 inPut" EEEEECECECEEEE] dateiname ";d$
a"
8400 if df=chr$(64) thenl1G09a
8412 oPenlS, 2, 15:Print#1S, "i0": wmbma
8420 print"2E1 loesche Ponids
3440 oPenl.8, 15:Print#l, s “+d$
2460 closel:closelS -
8480 goto 10008
8500 print chrs(H?); " SERBERRRO BN dlsk rmatimn SR
8520 ivPut isk name";nd$
8330 if lon(nds»ls then 8750
8540 inPut"TDRRBRBRBILA nummer";id$

if len(id$)>2 then 8770

8550 Print"IDBBBBBRBI ind$:": ", ids
85608 Print"ZBBRBRBRRY-ichtige diskltto 2, Cidnd"

get x¥ -
if x$="n" then 10000

8600 if x$="j" then 86

60
if x#=chr$(i9)orx$=chr$(147)then1p00d
soto 8580
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openl.B3,15

Print#l,"n: "+nd$+", "+ids$
close2:closels

oPenlS5. 8, 15 Print#1S, "iG"  20sub7E50
closelS:closel
Qoto 16666
Print "HERRERRRKIizk name zu lang I"
inPut "ZNRRRREBRBKisKk name")nd$
9oto 8520
'Frint "INRRRRRRRlid nummer zu lang 1"
goto3540,
Print chr${147); "TCECRBBRBRRRMEEX text - anfueden ¥dkE"
A TRAN03999999999395999 9] dateiname ";d$

if df=chr$i{c4:then 10008

oPenl3, 8,15 Print#15,."i0" :90sub 7050
dn$=d$+",s.r"

Sosub7@5H  open, 3, 2, dné  A0sub7ASa

I YA 99393939939399199939394 lade :
B oif w3a3“ak"+henclos~2 cIoselS 9ot.olaaan
i=z+]:rs=0

inPut#2,zz
z=z+zz'if z>=1680 then 5920
goto 8244
@ z=i-1: r]ﬂ:ez clos=15
Print"s
for i= 1+nfu9
aet u$

f uf=chr$(13)orx¥F=chr$(147) thenl 0000
next i
§ gota 10204

16698 rem FEEFhaup bnenus ¥ EEE

18818 print chr$(147) chr$(142);

19026 poke2@7.0:poke234, 1

168838 Print"SCRRERRRRRRRRMASE toxterodram #k"
19035 ft
10849
10658 print"IBBBneuer Lext -—-
18838 print"IPBBext aendern -
18693 print"HRRK arben asndern = > 4 <"
12180 Print"iBPRkext lesen —————————————eeu 3 £§ ("
19113 print"iBBBkabulator setzen —-———-— — ; fE <*

>

"ids

BERRRRRRRRBI et Zzu lang !

RPl
2 o
F3 6

18120 print"iBBisk.verwaltung ——--—- el B AR G
18138 print"IRRMrucker verwaltung —————-—= > £8 "
162068 2=t x$: if x$="" then 10200

16220 if x$=chr$(133) then 2000

19240 if x$=chr$(134) thsn 2200 __

18260 if x$=chr$(137) then 2008

18278 if x$=chr$(135) then 4068

10228 if x<$=chr$(13€) then 70

18298 if x$f=chr$138) then S99

10388 if x$=chr${148) then 6000

18318 if x$=chr$(139) Lhen
16328 if x$="e2" then sys 54732
10488 9oto 10200

16 dim a$(5)

20 dim c$(5008,5)

38 poke53286.6

40 Print*3"

5@ Print chr$(14);

80 Poke?88,52

186 pPrint" EECEEBRBNDRME4 K ADRESSENDATEIL  #iolokk"
118 print"iRBRN #% (C) by PANAMASOFT s#wsk"

120 print"EECEEEEERDRPBPPRAuUsSabe: HAdressen JF1C
136 print" @ Eingabe: HAdressen 2F3¢"
148 Print”IDB Hendern: HRdressen JFSC

240 get x¥

256 1f x$=chr$ 135> then 4066
268 if x$=chr$(133) then 3000
278 if x$=chr$(134) then 1000
298 if x$="e" then sys 64738

368 goto 200
}gg? rem - ¥¥K einlesen adressen Wik
1662 :

1818 print"sEEEERPRBRBRMA% ADRESSEN EINGEBEN ##k"
1815 Print chr$cl4);

18260 for i=2t05: as(x)ﬂ“?"'next i

1030 as(1y="2"

1890 inPut"IREEDBBPRPEBNaMme "iasdl)

1108 if a$(10="%" then 180

1185 if asclas l))(193nrasc(13(1)))213then1890
1118 inPut" BB Bl orname *;as(2

1126 inPut" BN Etrasse "Ja3(3)
1138 inPut"ZPBBRBBPRDrt *;asca)d
1280 rem #dk ablegden adressen ¥k
1281

1262 fl$=left$(as(1),1)

1215 9osub S000

1228 for i= 1 to 4

1230 oren2.8,2.f1%+",s,a"

1250 Print#2,a$(i) r
1280 close2

1299 nexti

1280 pPrint"7EERBBPBBBMEITER EINGEBEN 2 > J (*

1320 get x$

1340 if x¥="j"then 1@1@

1368 if x$O""then 108

1326 goto 1326

1390 :

1391 :

2000 pr‘mt"ﬂltnnmﬁﬂms erste Zeichen im Namen "
2828 print"IBBRPREN W=z ein Dossbuchstabe sein !

2843 9et x$:ifx$=""then 2040 ; ~
2858 goto 189

30088 rem  #ik aus9abe adressen #kk
3081 :

3002 :

3003 rs=8 uz=0

3913 Print" GEEEBBDBBRBMAE ADRESSEN RAUSGEBEN k"
3090 bs="u"

G109 ivPut"EECECERPRRRRRName "ib$

2164 if b#="Z" then 108

2105 if mid$(b¥.2,1)="%" then 3120

3118 inPut"ZRBBBRBBNOrname ", d$

3120 fl1$=l=ftEibs, 1>

I

3125
3138
3148
3164
3170
3180
3199
3200
3220
3238
3250
2268
3279
33600
3310
3315
3315
332y
3320
3349
3359
?566

if ascif1$)<1930rasc(f1$)2215then2000
9osub 5000

oPenz,B.2,f13+",5,r"

inPut#2, x$

rs=st

if rs=64 then 3310

uz=nz+l

if rs=64 then 3320

inPut®2, a$C1),a$C2),a8(3),a8¢4)
rs=st

if mid$(bF.2, 1)="%" then 3400

if a$i1i=b$ and a$(2)=df or a$(1)=b$ and left$(ds, 1)="¥" then 3408

if rb—&4 and uz>@ then 2218

Qoto 3268

close2

Print":ECRBBRBBREINTRAG HICHT - VORHANDEN"
aoto 3330

closge;

Print"IEERPRRRBRLIEITER AUSGEBEM ?
et x¥

if x$="j"then 3000

if x${>""then 190

goto 3348

Print " EECEREEI"

for i=1 to 4 -
Print"7BRRERRRRRRREI" ; as(i)

2.4 <"

A next i

uz=a
et x$:if x$=""then247@
Qoto 3302

; rem ¥k¥E¥aendern eintracEkk

P:iat"ﬁﬁlﬁilllllllﬁ## ADRESSEN AEMDERN #¥%"
hg=tn

inPut" IEEEEEEEERERPRPRRRPNaMe b
if b$="%" then 108

if mid$(b%.2,1)="%" then 4030
in:ut"illllllllllwnrname "ids

7=

fls=left$ibs, 1)

iF asc(?l!){193orasc(r13)}218Phen2@ﬂ9
90sub 5804

oPen2, 8,2, f1$+",5,r"

inPut#2, x$

A rs=st

if r={>64 then 4139
Print":EERBPBBRBEINTRAG ~ NICHT YORHANDEN"
-close2

Qoto 4258

if rs=64 then 4204
1nPu+#2,c$(z,1);r$(z,2>:c$(z;3),c$(z;4)
re=st

uz=@ :ju=8 'kz=0

z=z+1

2oto 4120

close2

Print"

for j=1 to 4

dz=iz+1

if mid$(b$,2,17="%" then 4270

ift c$0i, 10=b% and lefts(ds. 1)="%" then 4279
if c$Ci, 1) <> b% or c$(i,2)0d$ then 4559
kz=kz+1

Print"ZRBERRERBRRRI" ; c$(i, i)

next J

Print"ZERRBBRRBBBRendern ? > J "

et x$

if x$="j" then 43790

for i= | to z-1
SETECEEE"

@ if x$O"" then 4550

9otn 4320

for k=1 to 4
Print"DRRRRRRRRRRI" ;S i, k)
Print"RRRRRRRBRLendern 7 > § ("
oet x¥

if x$="j" then 4480

if x${5"" then 4500

aoto 4420
inPut"ZRERRRRRRRRRI" ; c$(i, k)
uz=uz+1

if left$(c$Ci,1),1)="0" then 4550
next k

next i

if Jjz>@ and kz=0 then 4830

if uz=0 then 4850

Print" S ECCEEECRRRBRBRBRRRBRRBCnent W
oFeniS, 8,15

Print#15, "s:"+{ 1%

closzel5

orPen2, 8,2, f18+",5,u"

Print#2,f1$

for i=1toz-1

for i=1tod

AF left#$(c$0i.1),1)="0"then 4720
O Printh2,c$ci, i)

next

next i

close2

Qoto 4859

Prxnf"EEElllllllEINTRﬂB NICHT YORHANDEN"

Print"!!llllll’llJEITER AENDERM 7
2et x¥

if x$=“-“ih=n 4000

if x23""then 100

9oto 4820

> X4

if £1$="A"orf14="B"arf1$="D"orf1$="E"then ilt”"data =fit:
if FlS=“C"0rF!$‘"F“ﬂrPl$="ﬁ“9rPl$="H"Fh9n fle="data-2":
2 if Pis:“P"mPP!s—"R"ﬂrF1$="""OPflI“"T"Fhﬂn fle="data-4":
if £1$="0"orf1$="0"arf 1$="U"orf | $="Y" Ehen £1E="data~5":

return
return
retur
reburn

if FLE="l"orf 14="K arf 1 $="Y " or P 1§22 hey flf="data-5" refirn
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Top-Programm
des Monats

Brrr, brrr - hier Kalus.

Guten Tag, Frau Kalus. Hier ist der
Roeske-Verlag Eschwege. Wir hiitten
gern  einmal ihren Sohn Wenzel
gesprochen.

Oh, das tut mir aber leid. Der ist zur Zeit
auf einem Pfadfinderlager in Eschwege
bei Kassel. -

Nun, Sie werden sich vorstellen kénnen,
daB wir da doch ein wenig sprachlos wa-
ren. Das ein echter Freak nicht vor sei-
nem Computer hockt und mit rotem Kopf
iber einer bestimmten Problemlésung
briitet, ist zwar nicht alltéiiglich. doch im-
merhin im Bereich des Moglichen.
Auch die Tatsache, dall schon wieder ein
HOMECOMPUTER-TOP-
PROGRAMM aus Bayreuth
kommt, ist noch zu verkraften.
Dall wir aber in Bayern anrufen und er-
fahren, dall unser Software-Experte des
Monats September praktisch vor unserer
Haustiir sein Zelt aufgeschlagen hat, ist
doch ein wenig stark.

Na. da hatten wir unseren diesmaligen
Gewinner wenigstens gleich parat.

UFMMHEFR

r den Commodore 64

Zu uns

Wenzel Kalus istin Westchester (USA)
geboren. inzwischen 135 Jahre jung und
Schiiler  des  Graf-Miinster-Gymna-
siums in Bayrzuth.

Er programmiert erst seit Heiligabend
1983, als er einen Commodors 64 ge-
schenkt bekam. DaB er in diesen acht
Monaten so weit geckommen ist. ver-
dient eine ganze Portion Achtung.

N i i

" H L mmmmm"f Unser Top-Programmiecrer dieses Mo-

L H lhl‘ nats ist wieder Beweis fiir unsere Erfah-
LR ] 4

rung, dall man nicht unbedingt von Be-
rufs wegen mit Computern zu tun ha-
ben mull. um exzellente Programme
schreiben zu koénnen. Wenzzl Kalus
steht auch fiir die viclen sportlichen
Software-Produzenten,  denen  der
Grundsatz des fair play verbictet.
fremde Programme als die eigenen zu
vermarkten.

Und weil er als passionierter Pfadfin-
der stets die Devise "Always preparad”
im Ohr hat. war ¢s fiir ithn von vorn-
herein klar, bei unserem Wettbewerb
mitzumachen. Gesagt. getan! Ein tol-
les Spiel landete bei uns auf dem
Schreibtisch: EXON RUNNER. Wenn
wir cin bifichen boshaft werden woll-
ten, konnten wir sagen: Fast zu gut.
um selbstgestrickt zu sein.

LA L]

&

LTRSS T

#

/’

+ Gesamtumfang ca. 17 KB

+ davon etwa 25% MC

+ bis zu 4 Sprites/Bild

+ vollig neuer Zeichensatz

+ Zwischenmusik iiber drei Genera-

toren
+ neun unterschiedliche Levels

Das mit vier Mann Besatzung quer
durch diz Galaxis rasende Raumschiff
York mulBl wegen cines Maschinen-
schadens notlandan.

Datfiir bictet sich der Planet Exon an.
der zum cinen mit den defekten Trieb-
werken noch zu erreichen ist. zum an-
deren tiber cinen Nasa-Stitzpunkt ver-
flgt. der die fir 2ine ordnungsgemiilie
Reparatur notigen Mittel bereithilt
Die York peilt also dizsen Plancten an
undsztzt zur Landung aut-l2ider nicht
genau dort. wo man niedergehen woll-
t2. So mull man 2in gutes Stick Weg
zu Full zuriicklegen.

Nun hat nicmand nach anstrzngen-
dem Raumflug 2twas gegen cinen klei-
nan Spaziergang cinzuwenden. So was
kann cntspannen und dic miiden
Astronautenknochen wicder in Bewe-
gung bringen.
Dummerweise gibt 2s
Gegenden

aber unwirtlich2
(Exon zihlt dazu). wo Erd-

spalten und Falsbrocken diz Wande-
rung zum VerdruBB werden lassen.

Doch damit nicht genug. Ein Mylo-
nenschwarm (der Himmel mag wissen.
was ftir Gesellen das sind!) fillt cin und
versucht. die vier Besatzungsmitglieder
auszurauben und dber diz Klinge
springzn zu lassen. Wen auf diese un-
schone Art das Zzitliche segnet. darf
ohne Raumschiffund doppelten Schub
als Englein abheben.

Da kann man nur von Glick sagen.
daB die vier Astronauten nicht véllig
wehrlos sind: Ein lzicht veralteter Elo-
Schirm steht ihnen als Schutz vor den
Angreifern zur Verfiigung. Doch Ener-
giz und Zeit fiir Schirm und Weg-
strecke sind beschriinkt. was von [hnen.
der Sie den Spazizrgang der vier Pech-
vogel zu beaufsichtigen haban. beriick-
sichtigt werden mul.

EXON RUNNER ist. wie wir eingangs
schon bemerkten, wirklich professio-
nell aufgemacht. Die Graphik sowiz
die Zwischenmusik sind schr schon ge-
staltet.  Der Bildschirm bictet Infor-
mationen in Hille und Falle. wird je-

doch nie unibersichtlich.  Score.
Highscore. Zeit- und Energie-Angaben

sind jeweils am oberen Bildrand sowie
zwischen den cinzelnen Durchliufen
angezeigt.

Durch eine geschickte Spiclerfithrung
erscheint das Programm trotz des noch
immer groffen l;d\]l_ Anteils sehrschnell,
sodal s ciniger U bung bedarf. um alle
vier Astronauten sicher zur Basis zu
geleiten.

Sehen wir nun noch. was uns Wenzel
Kalus fiir Angaben zum Programmaulf-
bau sowie den Ladevorgang macht:

R T I T e T e R e S R S Y TR TR TR TS ¥ "‘1'4}’H‘d‘-ffﬂ‘-"4‘!”#9‘0'1&““",“1““““’&""‘“féﬁ““"“w“““u’d‘d“!
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Einladen des Programmes:
Das Spiel besteht aus Teil-Pro-
grammen. da sich von Adresse M‘)"
16384 Daten Sprites. Ze
Landschafisdaten und MLIHI}\(LIICD
befinden!
AuBlerdem gewinnt man so ein
Ubersicht auf Grund zwei kiir
stings. Fur Datasettenuser wie
2s auch noch den Vorteil. dafi be
Errornicht gleich das ganze Programm
futsch ist.
Man ladt
LOAD EXON-IN QP
RUN werden nun die Datas
und zum Schlufl das Basic ang
hochgesetzt. Das zweite Programm
kann nun mit LOADEXON RUN-
NER™.8 geladen werden.

8

ITS

":A

das erste P amm  mit

i\ni

D0 G D) G Pl = 00 SN O 3 P

=
b a @
Programmerklirung: )
[Dre=anm SenstenitPeiliteineslesens MAS 2
Routinen Gbernchmen folgende Auf- o)
caben: 2

- Sound fir das Lauf

Ey Py bw't.vl

KM:

mulj

MM: Strecke. die gelaufen worden ist
sz el

\) ()huﬂauhumrnu

#15]

Ty A N P AR Tt L H R R r A E TR T 1 oS

2)2]z)z)51)

. Anfangsbild

. Anleitung (2 Seiten)

3. Spieleinstellung

. Spielbild mit Raumschiff/ ‘Station:
Score. Highscore. Time. Ene
Sterne. Ldlld‘sd]cll[ (wird g
"Game over” fragt. ob man 1 sch ein-
mal spielen will..

Verabschiedung

Strecke, gelaufen werden

=

die

J
5
=
3
5

Lliliu bei Schle 11 N
dhler bei Zeitschleifen

SEITo
'\-‘—h—f

CLECLE:PRIMT" D"
GOEUEZaa8
REM~EXON HMAINPART-
REM==£CaM. KALLS
REM-23588 EAYREUTH-
EEH-BSEIZ‘BEI 2
EM
ME=4:PU=8: TI$="aa6660"
FOKESZ228, 8 FORKESZZ281 , @ FOKESS
PRINT"WSCORE: " ;F1)
FRINTTRBC14»" THIGHSCORE"
PRINTTREC(ZG " TRITIME: "
FRINTTAEC 142" 3"HC
FEIMT":EMERGIE 44 -I~|-I-1-I-I<f-l*1-i~i-|~{-i-1-i-{ 44444444444 "

FIKE

- Scrollen der Sprite und des Eg E.Em%..m \;._u,.;{x'\
H}HI‘I”IUHLI S 53 FRIMT"6 [l
‘ ; £4 PRINT" o
—_ln)‘sl]ckkﬂ 5 65 FRINT"S e
- Kollisionsal : sowie Uberpri- 66 FRIMT"
fung. ob sich der Runner noch 'ég Es’mg
auf dem Bodez n_l_ﬁ th‘l £9 PRINT®

chiz
Hintergrundes

- Z2ichensatz vers
- Flimmern
Musik

d: mit

Wziterhin
Musiknoten
gzlasan.

Im zwziten Tail wird withrend des Ein-
spannes weitere Daten (811111 cichen.
IRQ-Musik) zingelesen (Ze 3800-
4000). beim Titelbild die Lllmlxuhlll
(4000-2091)

Danach erfolgt

werdsn - zinige
und neue

Sprites.
‘eichen ecin-

diz  Spiclanleitung

FEIMT"
PRINT"
FRIMT"
FRINT"O
FRIMT"
FEIMT" 7~
FORE=1TOE: FRINT " 4

FORK=1TOI2: POKE 1824+2 1 #4@+%, 131 : MEAT
FORX=1TE8  POKE1A24+22 %40+, 122 HEKT -
FRIMT"TTIT] S Casse®a]" | PRIMNT " ool
PRIMTTRECZZOTIME: " SA-VALCTI$)
FPRIMTTREC 242" SMEHN: " i ME
FRIMTTABC 142 " MSCHWIERIGKEIT : "
PRINTTHEC 120" BSTRECKE : "KM-11H

r
&

oo
Eh

N
" HERT

.','_l

(4502-4850). 2@ 0f="":p$="":LF="" FORK=1TOS  QF (K=" i MECKI="" UECH =" I HERTA - POKEY+21
1 3000-3300 wird dic IRO-Musik 31 POKEV+1, 205 : FOKEY+35, 1
In Zzile 3000-3300 wird die IRQ-Musil 106 A=SS: FORK=ATOZ5S : POKEZ34@, 140 POKEY, X : POKE2@48 , 141 : HEXT
ab-bzw. ellt. sowie die Spielstufz 163 PRIMT " ciame”
(1-9). / I mdyUun: 1. ab Stufe 2 165 FORK=1TOII7:FPRINT"&0 "MERT
el 1 2 5 Myvtone 2. 185 PRIMT " elsle"
cigender Stufe 188 FORK=1TO17:PRINT"M " NEXT
links ver- 118 GOSUBS6E . 2 e -
] & wie Time. 1S FDF’.?{=ITE15E1iF'!IIF;EI164+INT(4UE¥$RND€.1.3.‘-';4E:-‘-r-lE><T
S 5 7 113 POKE2S1,1:POKEY+31,1
Jumpkraft u.a 126 POKEY+21, 15 FOKEY, 235-5C#25 : POKE152, 68 POKEY+38, 2
In den Zeilen 3-C IHU befindet sich 136 POKESI+19, 2 POKES 1...25, Pﬂl{E‘fqi 1
dliﬁ H21\l]"l]‘l'()“__'l'li]]lﬂ'l. 144 REH HHUF‘T
In den Zeilen 5600-10000 bafinden sich 158 PU=FU+18:ES=ES-1 :
die Datas. 168 UNPEEh(351>bUaUBlh3 2EE, 250, 220, 320, 526, 260, 358

Zeile 10000 befindet sich die Ein-
outine fiir die Landschaft. Durch
Ande I der Strings kann man leicht
¢ Landschaft definieren.

or darauf-achten. dal die
Graphikzzeichen verwendet

In
les

man soll
richtigen
werden!!

Variablenliste:

5: (,)iwgl'l'];i ¢ der Landschaft

=

ick der Landschaft 43
tiick der Landschaft 245
24

I3 .I.’unl\l_ ;5

5 PETUPH

ik
235

GOTO1S
PEINT“@’!I!!.W;PU;"IllllllllllllllllllﬂjTI$
IF SA-YALCTIFCATHEMT I$="a0aaa8" : GOTOIZ26

5 IFNM}KHTHEN1@EB

?“444QE+?8 EETUEH

JvJ431 POKEZB48, 141 :MM=MM+1

MA=42488+7
* POREZB4E, 14“ FORF=1TOIMS2 : POKEY+1, FEEK CY+1 ) ~TMF~1 : Y3MA

IFFEEK 251 »=5THENGOTO32E
A MEXT
GOTAF a3
B FORE=1TOIMA2: FOKEY+1, PEEKCY+1 0 +TMP+1 : SYSHA
5 IFPEEK: 251 »=STHEHGOTOR2E
& I~;[—_.1T FOKEZE43, 141 :POKEZS51, 1 'RETURN

3 MA=42152  f=mM+e - GOTOZ22

HC: Highscore 3 IFES>1THEMPOEEZS1, 1 :RETUEN

B laeCuIeh o i1 IFEF<1THEMPOKEZS1. 1:RETURN

SA: Time (Sauerstoff) 252 PRINT"S-sBNBRBBEBL] s
JM: Jumpkraft 78

fdiddd

Daten fiir Elo-Schirm

Atetetadgfniatotalglelotnts
' '

FORM=1TOEF :FOKE18Z4+ 28+¥,115 HERT



® )
]
285 ES=EL:EP=EP-2:Y=ED+S 1
@ | 555 FORK=1T012:5Y§51000  NEXTH ' @
REoL eyl -
! 295 Lo Ea54pee?s: IFPEEK(251)=5THENS1] -
@ ' o5 1FY DATHENZ9S - -' ®
[ ]
' @
[ ]
:
' @
1
(]
]

' 380 POKE251.1° RETURM
' 311 IFPEEK(Y+38) ANDS=GTHENPU=PL+423 | POKEY+6. 9
® . 312 IFPEEchsmHHD5=5THENPU=PU+4@3=P-:1|<E».=+4,sa ;
PR T IFPEEKr;'-}+3IB)HND3=3THEHPU=F'U+4G@'-PUKEW-B,IB:PRINTF’EEK(W-S@)'-BDTUBSB
' 313 POKE251, 1 RETURN ]
® 20 REM———————"""
' 321 REMFUTSCH
o IRENEe—e
@® ' 6 P0K551+18,3:Px:u<531+19,15@=Pi:ﬂ<£51+2r3,195=PU|<E51+13,33:Paxesw,,z '
'3 FDR'.*:=1T01@B17-3?551BGB=NE‘/4TZPDKEEIHS,B:PUKEZB‘#@;143=PDKE51+18,33 ]
' 328 FORK=20STO1STEP-3: POKEY+1 ., FORT=1T048 NEXTT POKESI+15, K: NERTA )
® . 32 FDKEE:I+18JE$‘-I-1E=ME—1:IFME=GTHEHi9BB 4 '
' 339 POKE2040) 141 :POKE2S1, 11 POKEY+1, 285 GOTO39 J
3509 EH=1NT<SN*F<HD(1>)+1B:GDTDS?B '
® : 360 F.Fi=EF|-—1=IFEH}BTHENFDRT=1TUIBB'-HEHT:RETURN '
1 378 K=INT(3#RND(1))+1'-PUKE‘.ZSI;1 !
°. 356 OMAGOSUE4GD, 418,420 : '
' 399 POKE4940@8+281 A1’ POKE49408+277 A" POKE49483+255, INT(RNDC1 YEEI+L '
' 3595 P-:ntf;swz,zm:mmws,1:RETURN -
° ! 408 n1=13:-:ﬂz=152:PoKE4s4as+2ss,4s=RETUEN '
410 F11=134'-F|2=18'91F’DKE494GB+ZBS,43'—RETURN '
420 H1=134=F|2=189‘-PEIKE4S'4EIB+2854225'-RETURN : _ :
PO 769 Fqu=1Tn:um+a=sv3494ae+?9:IFPEEK-:251)=STHEN|301032@ '
210 NEAT:GOTDZ4@ '
Sap POKE2D43, 14 POKEZ241, 15: POKEZ@42, 11 !
g@2 POKEY+21,15 - :
'\ 3@4 POKEY+E.8 : ;
' 318 1F5C 1 THENPOKEY+3, 283 POKEY+4,3: POKEV+41,6: GOTOE28
' 515 POKEY+5.9
\ GoB IFSCr4THEMPOKEY+2,5@: POKE182, 210 POKEV+3, 3! POKEY+48, 4 : GOSUB370! RETURN
\ 325 POKEV+3, 8 RETURN '
v 999 END
1690 POKEY+21.1
{oz@ PRINTTABC19) " RIDaMeD T
° 1938 PRINTTRB(193"
1@4@ PRINTTRE(1S)"

N

, lece PRINTTABL1EO"
1 1EE4 PRINTTRBL122"
1@74 PRINTTRBCLSM"
v l@sé PRINTTABL1S2"
v 1@3@ PRINTTABL12)"
. 1194 PRINTTABL122"
, 1118 PRINTTHREC122"

A
@
@
° . 1128 PRINTTABC19D"
@
[ J

/-l'-
.

X
/1N
sl Ny

w3l 7/ EADN 2
=

'
]

]

]

'

'

[}

1]

]

'

)

|}

'

| '
Bk '
l 1]
'

'

1

'

1

1]

1

i '
1

'

'

Vo118 FRIMTTAREC1ED"
o 1148 PRIMTTAB(123"

o

e ——

£

U.5 e
e

[ E TR
mEEE |

-

]
'\ 115@ FRINTTRB(13D° L R ' @
! 1160 PRINTTAB( 193"/ ]
y 1178 PR N " SNpHENY/0U YE GOT IT Ly ;
| 1175 BO=SEASCHCSA-VAL(TIEY) ' ®
'\ o11z@ PRINT " IREONUS="B0 ;
4 1139 POKEW+L, 293 :

®. 1138 anx=1m-zss.~:~'TEPa-Pme;Ezma,14a=PﬂKE~r,><=FDRT=1T05@:NE><TT:Puxﬁzama,141 ' @
\ 1zee FDF:T:HGE,@-NEXTT,x:Pcuf;E'ﬁm..a:Pu=Pu+Bu : '

v 1210 PRXHT":II'IIII“F‘UiTI@="B@@BBB" : .

o 1239 Gr=5C+l  IFSCITHENSC=3 > 'e

! 1240 LOSUE3E98 : MM=1:60T020 J

! 1908 REM-=——————To s

\ 191@ REM-END OF GRME ' @

T SR REN— e !

V1930 POKEW+21.8: PRINT"WWUIIII!IWEHNE OVER | ":MM=0 '

' 1948 PRINTTRBCIIYTT — ' @

, 1950 IFP‘J}HCTHE!«IHC':PIJ:PRIHT"?MlIlllllNEN HIGHSCORE" !

v 1964 PRINTTAB(S) " HPUNKTE=" i P '

' Agore PRINTTRESS? "TPLAY AGAIMCYES/ND) " 1 ¥E="" ' @

' 195m GET #¥:IFA$=’ "THEM1388 ;

| (3o IFx$="%"THENGOTOZ \ : :

£ 190 1F><s="N"THEHPRINT"mmmaTHﬂHKs FOR THE GAME.HOFE TO SEE YoU SOON AGAIN"EN.

' 1396 G0T01990

v 3a@e REMPART =

' zala REM#E IMSTELLUNGH#¥

' 3@3@ PRINT"DY CPRIMTE

v @4 PRINT" SP1ELEIMSTELLUNG"

' 3e5a BETNIE S

| 3esa THPUT " sRAFUS TK EINCESARUSCRY" iMS$

v sl IFMS$="E"THENPOKES28+23. 43 GOTO3E78

'\ o3e62 [FME$="F"THENPOKES28+23. 8 GOTOZ678

' ZRel GOTOIEGH .

(]

L]

1

]

|
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387e
2830
3824
31084

INPUT" MIEISCHWIER IGKEITSSTUFESL-32 vigCE
SC=VHL(5C$)¢IFSC(lGRSC}BTHENSB?B
EL=(13—86)#31EE=INT(SC/2)+1
IFSC{=5THENJNP=6:GUT0312@

3110 JMP=8

3128@
3128
3140
3159
3800
3819
3960
3918

8928

39348
3948
3950

3959

3968

3965

4n0R
4016
4928
4030
4040
4a50
4060
4920
4831
4632
4923
4024
485
4486
4m91
4092
4m93
4294
4502
4503
4506
4507
4509
4510
4512
4513
4515
4517
4519
4522
4524
4526
4522
4548
4550
4555
4556
4690
4610
4620
4630
4531

4632

4640
4658
4660
467@
4630
4690
4708
4718
4726
4730
4500
4810
4820
4830
4849
4850
4999
5200

PRINT"MYTON

“k
PRINT"SPRUNG HOCH /~ A

Sﬂ=3@@—(13-$0)*1@

SH=6@—3*SC=EP=SB

ED=9-SC=KM=ZBB

RETURN

REMPART 4

REM#TITELBILD

PRIWT"C .":Pokssazse,a

PRINTSPC(S} nCHAMPSOFT" GOSUBESa00

F'RINT'SPC(B) SR Y =GU‘3UBEBWJ

F’RINTSPC(B) v (CREATED BY M. KALLSY " : GoSUR2ale
F'RINTSPC(.B) R COPYRIGHT L GOSIEZA0E
PRINTSPC(B)“!&PRESEHTS"=GDSUBB@B@
FUKESI+18.B¢FDKESI+19,15@=POKESI+2@;19B=PDKESI+18,1?
FURT:iTDSE@=S?SSIBBB=NEXT=PDKESI+18,6
PRINT".JHHLJLJLUHJHJHJJHHHHHHﬂ“iﬁ?SSEB
FUKESGEBB;B=PDKE53231;B

PRINT" el A )
PRINT"=A (e s
PRINT"EQ i1 3 |
PRINT"E] 73 B
PRINT "5 5] A
PRINT"H AN

PR INT " =zpH < 1 wionioaloeml ui el 1] L} o
PRIMT"®] CTRIRN TR 1T TR
PRINT" B @ el pion WM T
FRINT"®I ETR RN TR R TR
PRINT"=X @ oA wl aml bl BB M non oA
PF:INTTFIB(8)+"!|1!M @ WENZEL KALUS"
PRINTTRELD 4 m3588 BHVREUTHHNMH“

GOSUB 15@@&:PR1NT"mmmmmmmammmnmmmﬂmnﬂumnmmm"

REM#RANLE I TUNGH

PRiHT"!ﬂSPIELRHLEITUHGH"

PRINT"E2EIE BEFIMDEN SICH MIT IHREM RAUM-"
PRINT"TRHHSFORTER YORK AUF DEM WEG ZumM "
PRINT"UTA-SYSTHEM. L+ Iy

PRINT"DOCH WEGEN EIMER PAHHE MUESSEN SIE"
PRINT“NDTLRHDEN!DHEEI BIETET ZICH DER"
PRINT"PLANET EXON AM, DA ER NAH LIEGT"
PRIMT"UND DR SICH AUF IHM EIH STUETZRUNTE"
PRINT"BEF INDET! L TL ‘
PRIHT"NHCHDEM:DHS SHIFF GELAMDET WURDE"
PRINT"MUSSEN SIE DEH STUETZPUNTE PER FUSS "
PRIHT“ERREIEHEN;DH HIER DIE EINZIGSTE CHANCE"
PRINT"LIEGT GERETTET ZU WERDEN ! Ee"
PRINT"DOCH L IDER HAT SIE EIM RAELJBERISCHER"
CHNﬂRﬁ‘GEURTET;BER YERSUCHT"
FRIMT"SIE AUSZURAUEEN "

PRINT": BUTTOM FOR HEXT PAGE"
PUKEISB;@’HHITIBS;l

PRINT"O"

PRINT"M"

PRINT"MIHRE PRIMITIYE WAFFE,EIN ELOSCHUZSCHIRME"

PR INT®T3, KANM SI1E ABER VENICHTEN 1 )

PRINTvalM THN 21 AKTIVIEREN MUESSEN SIE AUF"
PRINTYDEN KNOPF DRUECKEM! :

R INT#DOCH EINMAL BENUTZT BRAUCHT ER KURZE *

P NT#ZEIT,UM WIEDER EINSATZFREHID 24 SEIN!"

P " AIISSERDEM 151 SEINE PRIMAERE ENERGIE "
PRINT"WIE TR R AUERSTOFF (=#ZE1 TEINHE TTENEND="
PRINT"LICH."  °

PRINT GREER IHR MAENNCHEN 1ST SPRUNGSTRRE o
R INT"iAS BEI DEN 2 UEBERSPRINGEHTER KRATERN"
R WD FELSERQOCKEN SEHR WICHTIG IST.

PRINT" NI TELERLING! "

P Y w "
PRINT'RIQYSTICK PORT II

PRINT — SPRUNG WEIT"

PRINT"

PRINT" ®—~ LAUFEN"
PR I HT " | / —————————1l
PDKEISB;@=NRIT198J1

RETURN

REMPART 2

5081 REM#SPRITE-DRTA%
Sa82

REMCOBOLD
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——

o .
.
' s
® . o F!JRI=BT062—‘REHDX=POKESSE.‘+LX:NEXT e
3020 DATA0, 0,0 0,50 4 284,08, 1.85,0, 1, 15 o: 13,237, 192
® | 5030 DATAI. 140 g 1:185.0 ,1,85,0. &, 84, o’ @,32.5
i 5045 DATRG, 35 4. 3:235.8,2.38,0, 2,90 48 8,32, 123
' 5858 DATAS, 253, 100" 32,48.32, 252,p, 505" 2,6,6 ,5,0,p
@ s REM¥SNIKER :

]
'
B
: 5118 IATAs2g, 5 1
® . s DATA31, 255, 143,
)

0.56.8 10.185,0 ,3,50" 150" 9,255,0
Sisg DATAIS. 127 245, 15552, € S2:24,8, 92,20,5, 33,000
' Saag DPTR248,102;31, 15625 L6 9:0.9. 0,0.9, 8,0,0, 65
® . Soe !
» 5210 REM ENgEL
' 5220
®. % Fom=amsz:Rsnnx:Pnk5143aks4+r,x=nsxr
- 3530 DATRO. 355, 152, 4g, oin. 1N 38.238, 195, 60,234, 267,
| 5a20 DATRE3, 85,125, g3 ot 11" 55, 705124, 3.85.112, 1, p5° 050" 1.162
® ¢ S2ea DATAL, g5, &a, 1,85, 83, 1,85, 80,1,35, 3@, 1,85,89
| Soo0 DATAB.34.0 .6 105, T 8.5.0
. b 8790
| 5791 REMKIRG-mys1C
| 8792
! B8998 FORI=gogrpges :
® . seos READX: POKET, X: §=84x : Mgxer
S62g DTRIZG, 165, 73, 141, on 3.169. 3,141, 24, 3 88, 96
g

]

'

L}

| 5520 DATA1EG, 254, 245, 1 L
® . 5o Dnies: 11,212,

8840 DATA134, 254 4 :
Sao0 batAles, g, °35, 19
8860 :

8570 éenmmnmusmums
e : 2
8899 V=53248: 154005

s 148

8209 PDKESI+5:94=PDKESI+1
8919 PDKESI+6;IS=POKESI+I
2920 POKEST, 12 ‘POKEST+q

9018 FORI= 122388

i+ 9628 DRTR 6@»132;219:1??;
[} 9625 DHTHI?SJIBEJIQZJ!ZSJ
' 2639 DHTH124;192,132 1
9835

2045 DHTHIZG;,B8; 9
9656

3655 DﬁTHIES;IBQ} 3
2060 1

2865 3
267@ DATH 38, 12, 12, 12,

2088 DATA 96, o¢. 9
2835 IATA 39,11q 127, 197,
. 2092 DATR1GZ.
. 9835 DATA126, 103,
' 2198 DATA126, 192, 182, 126,
® . 2195 DATAIZ:, )
1 9119 DATA124, 192, 15
1 2115 DATAL2E, 195, 96
® . 2120 DATAIZG, 24 24,
¢ 9125 nﬁmwz,iez,iaz,mz.
' 2138 DATA1BZ, 535 1230
® . 2135 DATR1s, 29, 23,197,
1 Sl4p DATA192, 162, 25 24,
' 9145 64,
® | 2150 DATA1z6, 12, 24,
v 2155 DATA g -
, 2165 IFSC> 2sgog THENPRIN
¢ 9208 S=g:Fgp (3

2930 PDKESI+24»15+64+16+32=POKES
. P00 S=BiFURT=1TDB@ﬁ:NEXT?RETURN
' T0 12504
@ | %915 EEBDX¢PDKEI;X=S=S+H-‘NEXT

9
Sk4p DHTRI?B;IBS;IBQ;IBE; 3

'
]

]

! %87s DHTHIQZJIBBJIQQJIIQJE
]

"

24, 56

S10a FDRI=9T062=REHDX=PDKESSB+I;X?NEXT
64,28,2, €4,61,2,

64,127,2, 32,127,8

202,134, 254, 76, 49 .

162, 49,142, 11,212, 162, 8
189, @, -3¢, 41, 7,212,232

4 8.212,232,13 + 18, 7g, 42,234

213L:REWHNSCLHG
3,31:PDKE31+28,2=REMHHLTEN
4,166: RE“HIGHBVTE
I+419:POKESI+IBJ 7}

LY
R <Y
D
R
na
=
()
&'ﬁ@&&@&@@@&@@@@

3 6.
238,230, 254,
192, 6@, 24,
127,115, ag,

£0.230,2329,

+ 96, 56, :
48,226, 254, a

b
.
S LT T T

7 3
9285 REHDX!PDKEI:X=S=S+21NEXT

9210 DHTHIES;1@2;119,118;239;239,254;

3215 DATH 24, 56, 24, 24,
2228 DATH 60,192, g, 12,
2225 DHTHIES;IEE: 6, 2

2238 IRTR

]

L]

L}

[}

[}

]

L

' 923% DATA12E, 36,12
! 9248 DATRIZE

. :
[}

(]

[}

[

[}

L}

a

a

G

g s s B
12, 12;254;294,254; 12, 12, g
] @

a

a

a

a

36, 56,126,
48.230.254,
£:230,254,

60 HoOMECOMPUTER

/138
13,255, 252

--——---p-.--n.

-.--.--—--p-n-—-q.—-o--—-------—---.-.--c-.-—-—--——-q.-—--.--

-----—-q-q--
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3260 DATA

9390 RETLRN
® . Jooon REMPART 1@
16610 REM¥LANDSCHART
10929
16939
| 18109 0$¢qy=n
Py 18185 1.
' 1@11p
V18115
12120
' 10125
| 16139
119135
' 16148
| 10145
]
]
[}

18159
18155
+ 18169
' 18165 7
T 18179 0$(Q)y=n
¢ 18175 Uscay=ms
o 18189 FORK=1TO1S:
. 181%g O$=08+0% Yy
1 18208 Me=Mgipey)
1
]

@ | 19210 Us=ussscy)
1 10220 NEXTX

+ 18239 O0$=0$+MIDscog, 1, 15

@ | 19235 MS=MSsMIDScms, 1 1n

1 1024B-UssmIDe s, g Lo

1 18250 =g1aq
18268 FORY=1T03: oNvoT)
16261 R$=MID$(0$,3, 2545 :
' 10262 Re=MIDgcMg, 5, 254 -
10263 As=Us

18270 FORX=1T0255: pRiyT
| 18280 POKEW+X, De2a: NERTY

18285 W=li+255: NEXTY

18398 RETURN

READY.

]

" 2 rem***#**#*ﬁ*##
@ '3 rem¥(c) kalus #

rig rem¥prg, | #

i 5 rem¥exonrynners
® L -1 rem¥kik ke

L remERERE SRR

1t 28 rem# ¥
® 1- 521 rem¥music-datas *

{22 rem# ¥

L 23 rem**&*******#***
® s Y=B19241624 : e=p

' Powi=3tos+6¥123tepe
& 4a reada.;bfpokei.-a=rvokei
L _
®

3@ data 4z, 2,97, 8,247,
68 data 9?:8;24?;9;9?48J

67 data 152,5.97,8.413,>,
68 data 11.104,9,233,7,1

e Print"ok":g=

82 rem¥ma~code] ¥
383 rem# *
34 ﬁemﬁ*#***#*ﬂ**

27 For*i=49;52to49-161
28 readsx ‘Pokei,x:inewt
Bg data162;9;142a18a212:

i
189 fopj= 42162 to 49221
115 hea.dxipokei..xis=s+x=

. 927@ IFS<> g525 THENPRINT "FEHLER IN DATAS 11v:gNp
'

MECL =",
. R
g B r s S
MEC4r=" . .
MECT =" L e
MECEI="y
M$C7 ="y
NS ()=

>
)
Y {PRINT "z

9261, 10262, 16263
GOTO16270
GOTO1 6270

A"MIDECAS, %, 1) : D=PEEK(1@24): IF D=96EIF?D=32THENB=D-ZG

+1,bh: S=s+a+hinext

3.143,12,247,9
71.6,97,8,251

65 dats 4;9?)8148;2)9?J8148:11;?3;13:48
66 dats 11}9?)8)48}IIJBFJSJIE?}GJS?JG

233.7,104,3, 48 :
84.9,232,7, 167

69 data EIZSSJ?JISE!SJQgSJ?JBJB

70 9=g+1: if‘9<4thenr~estr:-re ‘H=Y472 Gotozn

71 if‘s<}19924thermr'i nt"fehler in data® ‘end
@

39 remddkrskey Fart 2 HEERERRAE AR
rem# * :

162.129, 142, 18,212

next
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116 datal6z, 149,142,248.7
129 datal6d, 2,209,185, 0, 32,141.111, 7
125 datalss, @, 33,141,151, 7.185, 9, 34
130 datalsl,191, 7,132, 2,173, 6,208,249
135 data 19,201, 3,248. 6, 56,233, 3,141
149 data 6.288,173,182, 0,249, 6, 56,233

150 dataz2d®, 6, 56,233, 3,141, 4,208, 76 -
155 data 13,193 :
160 ifs<> 7466 thenprint"fehle- datas!!"iend

163 remikkikkmkin

167 rem¥ code ii ¥

170 remkiiickiorir

171 :

188 fori= 49422 to 49527

195 readx:Pokei.x:s=s+x:next

]
]
'
]
'
'
'
'
0
'
1
'
[}
'
L)
L)
1
: 145 data 1,141,182, 9,173, 4,208,201, 3
{
|
1
'
|
'
'
1
1
|
|
[
'

, 280 datals9, 20;133,105,163, 4,133, 93,169
265 datal2®,133, 97,165, 95, 41, 3, 9, 4

' 555 datalé2, 4,134,251, 96,224,111.,202, 4
\ 210 data 32, 47,193,195,103, 16,243, 76, )

556 dataléz, 7,134,251, 96 St
568 ifs<> 13486 thenprint"fehler in datas!!":prints: end
565 Print"ok":2=@

v 215 datal93,133, 93,18, @,177, 97,170,160
\ 220 data 29,177, 97, 72,125,145, 97,184,178
: 295 datal36, 16,245, 24,165, 97,103, 40,123 '
[

230 data 37,144, ,23@, 98, 96,174, 6,203

235 dataZBs, 34,166,253,240, 3, 76,203,193 572 ;emﬁ***K#**

573 rem¥code 3%
574 remiclEkEE

: 249 datales, 9,141, 4,212,163, 17,141, 4
) dataZ12, 162,252, 138,142, 6,208,162, 9
' 254 datalz4,252,133,253,162, 0,142, 7,203
¢ 2953 datal?3, 7

268 ifs{> 11263 thenPrint"fehler in datas!!":end
+ 265 print"ok":is=@ . ;

660 fori=51000to51000+14

610 readx Pokei.xis=s+xinext x

6208 datalGB:ZSS,ZSB.32.2&8«238115,212;238;39»263,136,298,244;96
630 ife<>2527thenprint"fehler in data code3":end

648 Print"ok"

5308 rem¥kEvEskEE Part er T rs ri e s b d b

5910 rem¥ data ¥

5920 rem¥sPrite ¥

5920 rem# *

5940 rem#stone

/808 fori=Bto62:readsy PokeTdd+i, x next

6010 data 9,0.9,9, @,8.6.,8, 9,0,8,8, @,8,0,1, 192.8,7,243

66208 data 0,15,246.8, 15,230.8.23, 204,192,25,221

6028 Jaka 248,61,217,252, 60,255,252,62. 255,112.30.253

6@4@ data 6.31,255,255, 7,255,243,3,254,46, 1,252, 0,0,120,0.0.9.8
6050 rem#man-stander ¥

' 280 fori= 49528 to 42628

: 295 peadyx:Pokei.xis=s+xinext

& 3008 data2ds,162,148, 1.212,170,142, 42,208

i 305 datalés,252,205, 19, 24,183, 3,201,180
319 datazdd, 6,141, 7.2088, 76,203,193,232
315 datall34,252, 76.203,193.172, 6,203,126
320 datal3e, 136,140, 6,202,224, 2,283, 19
325 data 56,233, 23,201,150.249, 6,141, rid
3308 data2@8, 76.203,193,262,134,252, 76,203
335 datald3, 24,185, 3,201.210,240, 6,141
34@ data 7,283, 76,283,192,232,134,252, 76
345 data203,193,173, 4,205,248, 9, 56,233
350 data 3.141.° 4,208, 76,240,193,206, 4
355 data2es,173 i
360 ifs{> 14077 thenPrint"fehler in datas!!":end
365 print"ok":s=8 - g

[ ]
'
'
[
'
)
'
'
L}
'
'
1
'
'
'
[
'
'
1
'
'
'
'
1
1
1

165 Print"ok":s=@ f
: 1
'
1
|
'
'
[
'
1
1
1
'
'
|
|
|
'
'
1
1
|
1
'
)
i
1
|
[

GURR remkkiir RN

6168 rori=@to62=readx=90kel41*64+i.x=next

6118 dataB;255;8,3,234,6,8,234p6JB;255.3,@,252;8,1J85,6

6124 datal,lzs,a,1,125,8.13,125,3,13,12536,13,9538

6130 dataSS,S?,192;2,1?B,124;@;25548;9,25538,3,29?,8,3;28?4@
6142 data3,207,8, 3;2@?;6;3;2&?;8;2.2&?;128

6158 rem#Eman-runner

6168 rem¥bErkkEkiEk

az0a Fori=9t062?readxipok264ﬂl48+iprnext

6210 data 9,255.9. 0.234,8, 9,234.8, @8,255,@, 9.252.9

6220 data 1,85.@, 1,125.9, 1,125,@, 189,95,248, 61,857,240, 1.85.8
6228 data 1;35;@; 3!255J2J 3,255,4, 312@6)3; 3-286)@

624A data 15.3,192, 15,2,1592, 68,0,240,60,0,240, 42.9,168
© 5390 rem¥Eman—JjumPer ¥

6310 remicaikkikiy

63208 Fori=8to€2freadleok964#142+i»xinext

®
@
®
®
@
®
® £330 data,255,0,0,234,0,0,234,9,8,255,0,8,352.8
&
[
@
®
®
®

]

[}

' [}
\ ]
' 1
| i
L} ]
\ '
1 ]
(] [
L L]
] )
| ]
[ |
[ '
1 L}
| : )
1 380 fori= 49629 to 49723 ]
I 395 peadx:Pokei,xis=s+xinext '
\  4@0 data 16,208,261, 4,208, 5,163, 0,141 y

: 405 data 16,208, 76,248,193,169, 4,141, 16 y

o A1a d3tazes, 174, 3,208,249, 73,224.204,249 :
;415 data 52,232.138,142, 3,203,168, 1, 74 '

, 420 datal36,203,252, 24,105,123:170.134, 93 f
425 data 19,133, 189,169,135,133, 97, 32.1&7 '

. 438 data226,166,162,134,106,162,135,134,165 '

) 1+ 435 data 22,226,186, 32,251,183, 24,165,182 |
\ 44D datai@l, 20,141, 2,283, 76, 67.194,162 '

| 445 data 9,142, 3,283,162, 66,134,182,230 '

: 450 datalSl,162. 8,134,251.233, 49,205,238 :

. 455 data 9,212 ‘

y 469 ifso 13242 thenPrint"fehler in datas!!"‘end N

\ 465 Print"ck":s=0 '

1 : : L

[] (]

] ]

| 1

1 ]

[} |

1 1

L] 1

) ]

] ]

' '

] ]

1 '

1 1

] [}

] 1

] ]

[] ]

L) ]

6340 datal,ss,aai,125,@-1,125,3:189;95,248;61,8?,24a
6458 datal;ﬁs;aJ1J35,a;3,255;2¢3,255,254,131;25?;254
6468 datal?l,zﬁ?;254,LSI;I?Z:G;lZB,BJa;B;@,@; B,6,0, 0,8,2
7000 remEdEdEEEaE¥ part 4 FEratrasasd i
7010 rem¥ zeichen ¥
7028 rem¥definition¥
7030 remikikiioniEk
7040 s=0
7100 fori=52000toS2052  readx
7118 pokei,xis=s+xinext
7120 datal2@,165, 1, 72, 41,251,133, 1,169,208.13%, -3
7130 dataled, 48,133,5 164, @ari32, 2,132, 4,162, 32
, 7148 datal?v, 2,145, 4,200,205,249,238, 3,23a. S,202
715@ data208,242,104,133, 1,173, 24,202, 41,241, 9. 12
7168 dataldl, 24,208, 28, 96
7170 if5{>5884 thenprint"fehler in datas"‘end
i 7120 print"ok"susE29@8
7190 remidEEshpkies

460 fori= 49730 to 49842

495 readx:pokei.x:z=s+xinext
506 data 96.162, 5,134,253.173, 18,208,201
565 datazsz. 144, 2,162, 0,124,253, 24, 24
510 data 24, 24.162, ©.138,141, 36,268,142
515 data 31,283,173, 28,202,178, 41, 3,261
500 data 3,249, 14,138, 41, 5,201, 35,240
525 data 7,138, 41,  9.201, 9,282, 5,162
5208 data 5,134,251, 26,173, 31.203, 41,
535 data282, 5,162, £,134,251. 96,162,
540 datal24.251,174, 0,220,224,112,262,
545 dataléz2. 2,134,251, 96,224,11%8,2088,
550 dataléz. 3,134.251, 96,224,126.20%,

7195 rem#data-character¥
7206 forx=1tol5ireads

L B R

[

U

: 7z1a forb=@to?:readv?Pok212288+(a+28)*8+ba9Znexbh
. (o0 nextx

, 7238 datalll, a, &, @, 32, 64,129,197,239

- 7244 datat2l, @, @. a, @, 8:145.119.253

, 7259 data9g , '@, @, @, 8, 24, S7.1289,255

- 7260 data?? . 128, &4,168,96 248,228,178, 87
V7278 data 78, 1. 3. , 5,15, 23,123,203

[ I =2=1c) dgtall?.128;192,248,124;192;24@;24@;!92

\ 729@ datal@é, 1, 7. 15 3 1. < R

' 739@ data 76,128.192,224.192,192, 220,228,235

: 731@ datalz2, 1. 1. 3, 7, 13 55,243,259
|
]
'
)
[
'
]
'
[
]
'
]

7228 data192;225;21?.221:212,235;245:IG?;189
7338 datag8s ., 24 24,255,189, 189, 36, 36,182
7242 data 45,24 . 6n,192,102,195,195,195, -A
7354 data a7,24%,219,219,219,219,219,207, a
7364 data 95,255,195,189,131,1?3,139;195J255
7370 data 93,255, ©,255, @.235, m,255, @
- Bagg fori=16384t016384+4 pokei, Binext
3018 Print"ﬁload“chr$(34)"main—exoh"chr$(34)
8020 clr:Pokedd. 64 ¢
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Tennis

fiir den ZX-81

Es liegen 3 Listings vor:

1. Ein Programm zum Erzeugen einer
geeigneten REM-Zeile sowie zur Ein
gabe des Maschinencodes

2. ein Maschinencodelisting des
Programmes

3. ein Basicprogramm, welches das Ma-
schinenprogramm abruft

zu 1.

Zeile 1-7 stellt den Speicherplatz fiir
- das MC-Programm zur - Verfiigung.

Zeile 10-100 erzeugt aus diesen Zeilen

1-7 eine einzige Zeile.

Zeile 110-180 dient zur Eingabe des

Maschinenprogramms.

Zeile 190 enthalteinzelne Priiffsummen

(sehr niitzlich zur Fehlersuche)

zu 2.

zeigt den Inhalt der Speicherzellen
16514 bis 17346 und bildet das eigent-
liche Programm. (U=Unterprogramm)

16514/16515: 2 Newlines machen
REM-Zeile sichtbar
16516-16577: Vorspann
16580-16592: Unterprogramm Zeit-
schleife :
16593-16713: Daten fiir Vorspann
16714-16754: Zeichnen des Splel-
feldes
16755-16761: Initialisieren 1
16762-16815: Initialisieren 2
16816-16840: Hauptprogramm (Aufruf
der Unterprogramme)

- U 16841-16852: Zeichnet den Schliger
des Computers
U 16853-16864: Schlager des Spielers
U 16865-16911: Zeichnet den Ball

der Ball aus war. SCORE wird ermittelt
und falls groB genug (20), Riicksprung
zum Basic, ansonsten zu "Initiali-
sieren”

U 16994-17006: Loscht Ball und Schla-
ger (veraltete Position)

U17007-17020: Ermittelt die vorldufige
Ballposition

U 17021-17090: Ermittelt die vorlaufige
Position beider Schliger (Tastatur-
abfrage)

U 17091-17196: Korrigiert, wenn notig,
die Position des Schlagers (wenn Schli-
ger am Rand) und stellt deren end-
giiltige Position fest. Dann wird 16841
und 16853 aufgerufen (Zeichnen der
Schliger)

U 17197-17346: Korrigiert, wenn notig,
die Ballposition (z.B.: wenn Ball am
Rand); stellt fest, ob der Ball im Feld ist
(dann RET), am Schliager oder im Aus.
Falls der Ball am Schléger ist, so wird
mit Hilfe des R-Registers bestimmt, ob
erschnell oderlangsam zuriickgeschla-
gen wird. Ist er im Aus, so wird die
Variable "Aus” bestimmt, so daB er
beim nédchsten Durchlauf durch das
Hauptprogramm nach 16912 springt.

zu 3.
‘Das Basmprogramm istin das 2. einge-
baut. Stellt fest, wer gewonnen hat.
Die REM-Zeilen enthalten wertvolle
Tips.

Es wird gespielt:
Schliger hoch: Taste "0
Schlager runter: Taste "Newline”

Nach 20 Punkten ist das Spiel

16912-16993: Hierhin springt der  beendet.
Computer, falls festgestellt wurde, daB  Viel SpaB!
] 0 L
; CHEN X ¢ '
i pev 892 ZEROTRDICKETT oen | | @ ! '
ZBREH E”aa N_JE _EROGAMAL | i '
POKE _ 155 GSHHERLN \ ' (]
N DEST 81-." ' '
= pDES ZAS1L ' '
= REM ;PEELBTQEEKEIERBEESIE: | @ '
i Pm;%NN-{)‘lLLERUE IS8 "é-’-.a’ y ! :
ﬁs,i‘llbseﬁlaEsTg SCHWIERT i ® : 1
£ HOEHER,DES 5, ' i !
SER (NDRMAL : 13 FOR_N=1 TO 120 s
' € GER 5P§ELE§%§ 20 ) ! 15 NEXT N !
v & REM opMALERWETSE gaz1 N GEa T g0 CES 2o
' HORKTEN. POKE 2P0 N’ 18 @ . 32 IF PEEK 32@08=2 THEN PRI -
: UND POKE 1B FER,D.H- AT 1@,2; "BRAVD,SIE HABEN GEWONNE |
' TNE OS5 -23r BEDEUTET N.NDCH = _EINMAL 2 (J/N] ;
' . ,DASS N=30 Tor SpIE ! 4@ IF PEEK 32@@8=1 THEN PRINT !
1 BEl 29 Li'ém‘; prLENQE%ﬁQ @ :Fl‘g ;}a:‘ag{ ‘]'NICHT AUFBEBEN.NOCH EIN |
.N=iB- : : HAL? iJ/ND "
i ﬁ*fgg‘:-spxgié?gt’ngnﬁ ﬂHHﬂlgN | S@ INPUT A% .
' ~auE “TENNIBICL RSa8 AND ! 60 IF A%="J" THEN GOTO 12 b
¥ % E?\m ysr (1691 o gg Itﬁnsu"n THEN GOTO S@ :
B> I
\ gx 32003} ! 90 PRINT AT 12,@; "DANN EBEN NI
[ ! CHT NOCH EINMAL ..." :
® . :Hg PnusE 4E4 !
' 120 FDR I=15514 TO 17346 :
! 13@ PRINT I, >
@ | 142 INPUT A .
! 158 POKE I,A
! 18@ NEXT I '

16514

IIIIIIII|IIIlllllllIlI|IIIllIIIl‘IlIIIIIIIIlIlI||IIIIlI|IIItIIIIIIIIIIIIIlIlIIlllllilltlllI!IIIIIIIIIIIIIiIIIIIiIllIIIIl

118 16633 - 114
1is 16634 - 81
=2 16635 - 48
2as 16636 - 15
64 16637 - 215
42 16633 - 182
iz 16632 - 143
54 16642 - 1186
1 16641 - 83
13 l6642 - 5@
@ 16643 - 17
=] 16644 - 51
1a 16645 - 384
25 16646 - 113
73 16647 - 151
=1 16648 - 13%
54 16549 - 218
128 16650 - 152
237 16651 - 118
&5 16652 - 86
295 16653 - 53
138 16654 - 2@
54 16655 - 220
254 16656 - 187
222 16657 - 154
32 16653 - 121
241 16659 - 83.
13 16662 - 55
1 lee6l - 22
32 16662 - 27
1 16663 - 26
g 16664 - 25
235 16665 - 57
i 16666 - 9@
13 16667 - 124
) 16668 - 125
237 16669 - 159
178+ 16678 - 182
235 16671 - 224
14 16672 - 223
51 16673 - 222
=] 16674 - 16
235 16675 - 4@
14 16676 - 17
15 16677 - @
237 16673 - 47
178 166792 - 53
235 -1668@ - 49
14 16681 - 46
51 16682 - @
10684 - 57
235 i
14 16685 - 36
iz 16686 - 32
237 156687 - 39
176 16683 - B2
= 16689 - @
108 16692 - 43
oS 16691 - 55
FR=13 16692 - 38
654 16693 - 51
15 16694 - 48
251 16695 - @
195 16696 - 52
74 16697 - 45
&5 16698 - 5@
197 16699 - 38
8 i670@ - 51
22 16701 - 51
187 16722 - 48
& 167@3 - 51
255 16704 - @
186 i167@5 - o
254 16786 - 58
193 16707 - 42
is 16788 - 49
2458 16703 - 43
193 16718 - 55
291 16711 - 38
1 16712 - 57
2 16713 - 45
3 16714 - 285
4 16715 - 42
5 16715 - 12
35 16717 - 42
F=t=] 16718 - 12
182 16719 - 64
135 i6728 - 6
155 15721 - 32
201 16722 --35
i@ 16723 - 54
16724 - 131
3 16725 - 16
= 16726 - 2951
4@ 16727 -
23 16728 - 215
125 16729 - 2
1a7 16732 - 3
i@s 16731 - ©
13a 16732 - 32
72 16733 - 35
2as 16734 - 54
226 16735 - 3
207 16736 - 186
298 16737 - 251
21@ 16738 - 17
17 16739 - iS5
144 15742 - @
111 16741 - 167
73 16742 - 237
a5 16743 - 82
1z 16744 - &
45 16745 - 22
7a 16746 - 17
113 16747 - 33
145 16748 - @
182 16748 - 237
213 i675@ - 382
147 16751 - 54
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' @ .
]
] ®
[}
)
ig : .
12 |
i
& i '
3 : gge 5 .
Egg : I-é .
723 - Sa . .
j :
: “
2, %3533 E ; :
= 1 7 172*1 — .
S - E.g 1?242 — 2 '
122 8 izgtz : : :.
7112 - 147 17245 : | s '
17113 - 557 1?2‘5 - 52 '
zsﬁ;:. -3 551; I :
17115 = 5 2 1?2"9 : ; :
ss 3 3! :
gga 17110 - 1:3 1:?253 - 25 ' .
- 155 1?1 1 - 255 1?254 - 22 ‘
= s? 17132 - 52 17255 - | .
] - :I.af 1?123 - 22 1?255 : 135 '
g0 u 2o 1;}2 3 i;%? h | ' .
992 5 255 1?125 = g 17258 : 2 '
12332 5“‘3 171%? 337 1?533 525 .
%2333 - §§ %3&53 - o7 ii:-’sgg 5% : .
15997 = 4 5 1712&; - 2 1?’253 - ; '
15953 - & 1?131 - 54 1?26‘ & '
16999 5 2 17132 - 3 5 1?265 : 43 '
gag 15993 | %41 1?133 - 4.25 17266 - §§ [} .
= %E i?%%é - 2 i?igé = 537 i%’ggg : g | :
:: £, ﬁssf : £os i%’%%%" - £ i%gsg : gg :.
- E i3382 3 E%SS : s, E%;.% : :
san - 137 1?m7 = 925 17133 - 257 17273 : 16? ‘
15375 - 13 1?30& - 127 :il;%:é : 13 17274 - 13 ' .
5333-5; : 3%5 53333 5 gg 1?143 % %?3 %35—35 : 25? l
iES;B - ii"" i;’%ii 5 ;ﬂs iﬁi& = §§§ %32% : Esﬂ :
9 | 2 2 2
16370 25? 1'?913 i 1714»5 - 12 17279 3 l .
15331 3 1?014 z i 17147 = = 1727‘3 : : 3 '
fag ggggg - & g;ggs : 553 %3%@“ 2 Efgé i :
: 27 1583"‘ | gs 17917 2 gg 1?140 z 13 1?233 = 34 '
3 é; §§§§§ : ?; §§§§§ : §§; §§§§ : e §§§§§ : ggg :
54 - 10 1535 % 17921 = 23 17154 = 3 5 17237 : ‘
5755 - s isaag | : B:22 - 1 17155 - ;_:2 17 33 = 15 ' .
18?55 = 2 = 32 1;9 1?155 - 1 ? 172 4.9 ‘
[ 15?57 - 1 ‘;}5589 - 4 5 17 22 i) 2 17157 = 3 17239 — Eg '
‘ 15?55 & - 16391 = 2 1-,835 < 33 1?153 = g 17280 - | '
] 15759 = 1: 15892 = 1 B 17“35 3 3 17159 - 72 17;91 : e ' .
' ls?se = 5 & 12393 = 2“' 1732-, = °§ 1?153 i 147 1?232 | | .
' 16751 x 2 1559‘ - 155 :.mga ..%’ 17151 5 ss? 1?293 | 1 ’
: 15752 = 1 15333 i Eh 17agg = 323 1?152 _ | 1?29§ : ‘
- 15753 = 15597 = o 1-,-9,—_.9 T §7 17153 - a2 1-,-596 “ : .
' 15754' - 94- 15393 75 17531 i gj_ 17154 - 8 3 1? 97 R :
& : 15755 - 3 s 1 agg L 3 17032 : : 1?165 = z 17298 — B
! 15?65 = 2 1239;, 5 170:3:3 : “1’3 1?166 2 2 7 i?ggg * 525 '
' .%3325 . 5‘1 msm : " 17034 2 mi 5}5; ' L 1?293 — 1“? : .
@ ' 15759 = 3 7 ggm = 8 i;ggg s 15 1?169 : 255 g:;ael — B '
‘ 16?% _ Bs isgea | a 170:37 = af 1?159 - se 173“2 e i ;
' 15771 - 25 1598 = S 5 17033 £ 1 1717-1 - 22 17382 : 25 '
(] 15772 - 54 15995 = 151 17939 i “25_ 171?2 = 3. 173 $ : ie& ' .
. ' 15773 - 3 s 159@7 = S4 17039 = 227 17173 - -] 17385 : | .
] 1577¢ - 4-2 15995 3 2 17B¢.1 = 13 17174’ - 13 123a? | '
' 15?75 - 14 15 ag ~ ?e 17a¢a - 25 17175 - 3 7 17398 : 32 '
: 15??5 - e 15§na = ] 17043 = 8o 171?8 - asv 173% : w ' .
i 16777 - 4 15911 £ is' 17@4.4. 2 2 1717? - 13 1-,3% — | '
@ i 15773 - 4 15912 - 5 5 17n¢s - 42 1?173 - 25 17311 — |
: 157?9 - 3 5 15913 z 3 17@4& S 4 5 i;};’g = 3¢ 1?312 : sgs :
' i‘S;Z? z fgs 15914 - .ta i;gi;’ = fg 1?18? = 225 17313 | 125 . .
. , 15?52 i 10 %6915 - 59 1704_9 = 935 1?132 h 123 %?314- - 181 '
' 16?83 - s 5 1231; ‘ : 17a¢a B 2s 1713:- 635 1;315 = i !
. 16?54 - 2 169%8 : : £ 17351 = 2 = 17164 - 1e1 1-,,3%? s 55 '
' 16?85 - 1 16919 | 12 17052 = {.3 17135 - 25 1?;3_13 = 54’; ) .
@ ' 15?56 - 5 1591e = 2 1795:3 = a:. 17135 - 25¢ 17319 - f7 '
' 15?37 - 2 15921 - sa 17554. Z g 5 1718? - 51& 17313 - | ’
H 15753 - 1 15922 - 5 s 17ass = 22 1?1aa - aes 1?3 | - gs '
i 15739 - 33 1592:3 - 2 17955 = 12 17139 = 103 17352 : Eg ' .
i 15780 - 3 15924 - 1§ 17957 = Y 5 gm = a 17323 : ig I
@ L 16?91 - 153 159;5 z - 1?asa Z 4;_»7 191 - 255 1?32'1 _
: 15?92 = 155 15925 = 23 nuss = - i;ié% = S‘-‘? 1?3 52 : ggg :
. ig;gi : 2 15927 = 5 5 g;ggg = SS“ 1-,-194. = 12 17326 - 2 ) : L ]
. ' 15?95 — Ees isgaa — e27 17532 = 25 17195 = 1 1732? - 12 i
: 16796 z 12:- 12323 = 15 1?95:3 &= 1 17195 - 4-44 %;gaa - 19 .
' 15?97 - 13 169%1 | | 17as¢ - 49 1?197 - i 17329 = 1 :
' 16798 - 23 1593 57 1?355 o 1 7 17193 = 2 17320 : | ' .
@ ' 15799 - aes 1593§ = 2 17ass - gs i7199 = 50 17335 — | 7 '
' 16?9“ - 12 15934 - | 17“67 - 25 17199 - ‘34' 17333 = = '
' :r.s?az - 1 3 15935 e 92 17368 - 7! 5 1711 : 253 17:34 - gz '
' 15352 - sas 159:35 i 42 17059 - se? 1.7,2.2 - 23 17355 - B 5 ‘
; 1saas z 191 15937 - 1 17osu = a2 172"2 5 i 17335 : lgs I
. ' 16%‘ - | 15938 | 6;5 1?B'n - 259 1723 i 12 1?33? = 191 1
: 1sses - &o 15939 by 2s 17072 - ssz 17233 - 33 17338 - | '
- 16565 - S 16939 = 25 17073 - 29 1-,.§B7 - | | 17339 ‘ 15
' 15%7 _ S 159‘1 h 3 | i?e?d' : 15 17203 - 53 1?330 = 54_ !
® ‘ igggg = sag 15942 - 625 1;3-.7? : | ' 17209 _ | 1?341 — 2
' zssea & é’és iggﬁ = i"'? ;7.377 7 1 17230 - ?as %;gia |
' 15611 = 25 15945 z i1 1?a7s = H e i:;'?-}i - 127 1?322 |
& ' 16812 - =9 15945 = fgs 17979 - -4 1721§ 2 157 1?3‘15
' 15313 = zss 1594.? 5 15 170?9 < aﬁa 1751‘ : | 173‘
' 16314- - es 1594.5 = 23 17951 = 591 17215 ¢ gs 173
' 15515 = 29 15949 = 11‘ 1?%2 | 19 | 16 — SB 1?
' 15815 - u 15940 2 17083 - 2 3 17317 — | g 1
. ) 15317r - a 15951 - ggy 17384‘ s 991 17216 : igi
i maia - 5 5 15952 = 131 17”85 - m‘? 1.,219 _ 21
: 15319 s 28 15953 = 213 17956 - 29? 1721m _ 16
: 1ssm 5 154. 15954. Z 11 i'?ga? - 13 17221 - |
@ ! 16321 = 18 15955 = is 1;233 : gs 17222 - 3
' §E§2§ = is 15956 - 284 1?035 = 169 17223 |
’ 153§¢ 3 5§f igggv = 11 17091 - 527 %;22; |
] J 16525 - 21 : 15353 X 25 17092 h 257 17356
' 1saas - 165 16959 5 2% 17993 _ | 1722?
' 15327 = o 15951 23 0 %709‘_ — : 1722
' :saza = 29 1552 i 11 13"35 : : 172
i) ' 16829 - 155 15953 - 15 173 ; : 133 1?
b 15829 - 23 15954, % 35:3 17933 — 1 1
: . : %fsgg |
& : 15334 B 19 15953 2 37 i?gg% : 13
) 16335 - 15 18969 - 2? 1.?103 - |
: ! 16535 5 15950 - i 171% _ |
15337 = ‘25 15971 = s¢ 1_,1‘!5 —
@ 4 168:35 " L 15972 = 14 171% |
‘ I %gggg | 13 }‘59?3 - 136 i?‘ie?
1 16841 = 3 9 1259;;; : %4 1;iga
@ y 15342 = 1 1&975 - 225 1?1
1534,:3 = 1 9 1597? : BB |
' 15344. R 1 16973 : | E 1
B 15345 £ 1 g 15979 - E‘t
%) ' 15845 = 28 15970 * 15
' 15847 - il 15931 : 220
: 1684-8 a 2 15932 : Sas
1 1534-9 - =) isgss : Eﬂ
. [ iggég : : 6984 _ 28
[] - 1. 15935 —
) 15852 - 5 :L!5955 —
' 1685:3 - 3 -] 1698? -
' 1555¢ =2 1 15968
@ - 15355 = 159 15939
l %sass | 1 159&
EBE? - 159 159
] 1635& : 211 15
. ] 16859 : 1e 1
[} 1E°5a : EH
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[} 1.5862 - |
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[} BEE‘ | |
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rechts

ist ein tolles Labyrinth-Spiel, in dem

Sie (d.
‘Eier abjagen miissen. Dem Geist paBt
dies allerdings gar nicht: Er versucht
unentwegt, Sie zu fangen und dadurch
am Eiersammeln zu hindern.

Eingabe-Hinweis:
Die MC-Routine wird von links nach

ten eingegeben. Zur Eingabe der Dezi-
malwerte wird der Lader mit den Zei-
lennummern 10-60 verwendet, der

h. Thre Spielfigur) einem Geist

gelesen und von oben nach un-

Catch it if you can

fiir den ZX-81 (+16K)

spiter durch das Basic-Programm iiber-
schrieben wird.

Spielbeschreibung:
Sie steuern mit den Tasten 5-6-7-8 die
Spielfigur und miissen versuchen, an
die Eier zu kommen. Dies-versucht je-
" doch der Geist zu verhindern, indem er
Sie einfangen will. Die Eier sind durch
Mauern geschiitzt, die nur der Geist weg-
rdumen kann. Es gilt also, die eigene
Spielfigur so zu steuern, daB der Geist
bei dem Versuch, Sie einzufangen, die

Mauern wegrdumen- mub. [‘as Spiel

hat drei Schwierigkeitsstufen, die sich
am Anfang nach 3 und nach 7

Punkten einstellen.
lichkeit, die

auf - der
vorhanden.

: dem Ei stehen zu bleiben.

29@ ZEICHEN
1@ LET T=@

35 LET BS“‘E
4@ LET P=2
15514

D
B=16F515
6@ LET E=18
79-LET ﬁ
a2 LET ©
95 POKE 16&866.,@
15@ POKE D,11
155 POKE B,21
188 FOR I=16684 TO 1555?
165 POKE I,@
17@ NEXT I
175 POKE 1641i8,0
177 IF T:>=1 THEN GOTO 3020
132 PRINT AT 3,7;"ANLEITUNG 7

JAND
0185 IF INKEY%="J" THEN GOTO 722
"N'" THEN GOTO 222

L 5 i o
e

19@ IF INKEY%=
185 GOTC 185
32@ GO0SUB So08
12@@ PRINT AT E,C;"
1212 RAND USR 1656@
1@2@ LET A=PEEK B
i@3@ IF A>C THEN LET C
1@4@ IF A<C THEN LET C
1@5@ LET F=PEEK D

106@ IF F»E THEN LET E=
1@7@ IF F<E THEN LET E=
i@8@ RAND USR 1555@0

C;

e F=E AND A=C THEN GOTOD 29.

é%iﬁ IF A=H AND F=G THEN GOTO 25|
]

1l2@ GOTO i@ea

2022 FOR I=1 TO 2

a
2085 PRINT AT E, C,"x
", TAB

1

" ;AT . E-
;TAB C;" $5
C-i;" # “;TAB C;

1

L]
P
-1

1

]
2015 LET T=T+1 X
]

]

]

]

1! rl
Af k-

LET Bs="EHEE

gFST-E THEN LET Bs="EEE"
PRINT AT 7.7;“EIER

LET Z=PEEK 1668¢+255§PEEK 13
5585+95536§PEEK 1668

2852 PRINT AT 8,7;° ZEIT

: Z
LET DUS(P2%) $10ES /zsp ° -
PRINT AT 11,7; "PUNKTE:"; INT,

1
IF INKEY&$="" THEN GOTO 2055
IF T=3 THEN GOTO &eee
GOTO 4@
LET P=P+
PRINT HT 2,5, CHR% (P+156:);"

IF £:=3 THEN GOTO 3@2@

RAND
LET G=INT (RND%19)+3
LET H=INT {(RND%24)4+5
PRINT AT  6-1,H-1:"JER"; TAB
: H-1, g

TO 25
(RND*20) +3
{RND224) +5

u,u; R

il 7 THEN GQTD 2530
POKE 18666, 12
-PRINT AT 7, 7,"‘

]
|
~J
_1
2 8
m
Zz
(7]
o
i =
]
|
~
-]
(=]
=
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4215 FOR I=1 TO 1ee
4216 NEXT I

4928 GOSUB Sooe
4222 POKE D,11

49823 POKE B,21

4224 LET E=12

4225 LET C=3

4838 LET G=11

4@35 LET H=11

4050 GO0TO 1028

Sega LET A%="lNEEEEERERNEEr
s

5825 FOR I=2 TO 22
59&5 PRINT AT I.,2;"W';A%(I TO IJ'
r

S@15 NEXT I

5020 PRINT AT Blarilllllllllll
25 PRINT AT 23

11,2

5835 PRINT AT @,

S@42 PRINT AT @,

S@45 PRINT AT B,E;
S@5@_PRINT AT 1Gi
J

“HOB;TAB 18;
55 RETURN
CLS
PRINT AT ©,18;"GAME OUVER"
IF INKEY$="" THEN GOTO 6012
GOTO 1@
PRINT AT 1,1;“HALLOD "G AT

G

S@3@ PRINT A

3,1; "STEUERN SIE MIT DEN TASTEN:
"IAT 6,7;"5-6-7-8";AT O,1; “DEN £
UND UERSUCHEN SIE AN DIE EIER
3EzqunﬁnEN.",nT 12,7; "DRUECK EI,

(]
701@ IF INKEY$="" THEN GOTOD 7012,
7020 CLS '
7838 PRINT AT 1,1;"DIE EIER SINDi
JEDDCH DURCH MAUERN @ GESCa
HUETZT DIE NiR DER GEIST 7 BESEIS
TIGEN KANN,JENN MAN THN AUF Da
IE MAUERN LENKT." '
7848 PRINT AT 12,7;"DRUECK EINE !
7058 IF INKEY$="" THEN GOTO 7050
7068 CLS ;
7078 PRINT AT 3,8; "KAPIERT 7 (J/!
7880 IF INKEY$="J" THEN GOTO 8@4:
7092 IF INKEY$="N" THEN 6OTO 801,
8000 GOTO 70802 :
801@ CLS
8815 PRINT AT 1,1; "DANN FANG EIN|
FACH AN ZU SPIELEN DU WIRST SEHE)
N ES IST NICHT SCHUER."; AT 1,
2,7; "DRUECK EINE TASTE"
8017 IF INKEY$="" THEN GOTO 82171
8028 SOTD 8065 1
804@ CLS

]
8@5@ PRINT AT 1,1;"DU ELENDER LU
EGNER HAST NICHTS KAPIERT." ;AT 1o
4, 1;“UIELEICHT VERSUCHST DU ES M
I INEH-PRDBESPIEL 2?";AT 12, 7'

; "DRUECK EINE TA
SOEB IF INKEY““' THEN GOTO BGEB'

@55
BE?E PRﬂﬂ'"t‘:1rt’lIT ity C'

AN
8@72 PRINT AT 7,8;" (C)BY-RALF RE'
IFERT";AT 9,9; "5340 BAD HONNEF 1'

]
8075 FOR I=1 TO 120 :
8076 NEXT I :
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Der Geist hat auBerdem noch die Mog-
Eier unsichtbar
machen. Sie sind jedoch nach wie vor
urspriinglichen  Position

Zu

Es empfiehlt sich, einen Moment auf




8088 CLo
8085 GOTO 200
8887 SAVE "CATCEY

9299 FOR I=16514 TO 165144290
[ PRINT I

]
! 1
3 [}
o | @
- '
' ' 18873 - 2 632 - 1 891 -8 ,
R g 18574 - 62 18633 - 28, 18603 - 18 38789 - 8 !
1651 16751 - 208 )
@® . 38332 - 38 1¢ Tg-RBS 34 - ! - 203 16752 - 48
51> - 18876 - 188 35 - 200 ! - 17 i1 3 - 8 !
1 1651 21 3 1675 s
‘ S18 - 16577 - 32 & - B2 < 23 = !
y 18518 - a6 2 16754 - 60
16519 - @ 16578 - 4 27 - 128 - a3? 18755 - 42 '
1 = 16579 - 139 8 - 186 3697 - 198 18788 - 12 @
16820 - 22 : '
® . %3 e 28 cuss ASsa - q° 16757 - 84 .
ge3Ee - 18282 © 2y TR fgnee - 8 pRce
1 16523 - &1 18883 - 23 43 - 237 203 - as Ly gl ! e
@ . 18585 - a8 16585 - 130 44 - 91 ‘18703 - 63 762 - 62
16526 - 1 16385 - 84 45 - 132 704 - 16 = '
' 763 - 18
) 19887 - 2 18352 - 18- 08 - 8, 188 T8 T :
V 18522 - 250 18589 - 149 48 - 83 707 - 17 E B TN Y )
@ : 16532 - 201 18590 - 254 49 - 130 708 - 201 767 - a8 5
p 168231 - 102 16591 - 41 S0 - B4 16709 - 237 268 - ©
16532 - 20 16592 - 22 §1 - 201 18710 - 91 769 - 17 '
! 18533 - 2 18593 - 1 52 - 62 6711 - 44 2 -1 '
‘I 3853% - 146 16594 - § ~ 53 - 119 712 - 68 ?71 - @- ' .
e . 2 16598 - ase 54 - 50 713 - 19 =
o 358538 - 58 18598 - 49 166585 - 174 718 - 237 758 - 28 '
1 16537 - 33 16597 - 32 656 - P4 715 - 83 774 - B8 '
165338 - 205 98 - 1 16657 - 237 3 716 - 44 778 - 689 ]
! 16539 - 13a 89 - 12 jeese - 7% 18717 - 68 16776 - 42 ' @
® . 162 i 6800 - 254 658 - 132 718 - 32 777 - 12
v 18848 0 2%, Fsis b+ 8720 - 186 L4 el €3 :
! 1e5.3 - 51 16603 - 1 2 - 67 - 16721 - 32 Tae -3l '
18523 .- 138 T 13 - 147 722 - 12 18781 - © ' @
@ . 165si - &e Z 28 54 = 84 723 - 187 783 - 25 :
e g i g g
! 18547 - 25 2q 87 - 208 728 - 237 et !
& : 18543 - 237 kA 18 .- §4m gRli= 788 - 119 ' @
et - o e <} %8 e SR
551 - 3‘ 16 - 50 71 - 730 - 19 1 = !
1 18 ¢ 4 £ 16789 158
16552 - 25 - 174 72 - 130 i 731 - 237 16760 - 128 ]
&  1ess3 - 17 4 - s 73 - 64 1673a - 03 791 - 119 ' @
! 1655% - 1 5 - 237 7¢ - 237 ‘18733 - 46 16792 - 201 ' ;
) 316555 - @ 5 - 67 78 - 87 . 734 = on 3793 - a7 i
v 1e588 - 3% 1 - 139 6676 - 147 738 - 237 8y -8
16813 - B4 7 - B4 738 - 78 795 - 27 :
) 16557 - 86 ‘16819 - 237 23 - 82 737 - 44 L Ll 1 @
@ 1 18858 - 1ie 20 - &7 79 - 12 738 - 65 797 - 118 '
3 16559 - 201 16621 - 147 A - 205 |16739 - 130 798 - @ '
; 16580 - 237 16822 - B4 - 140 740 - 17 709 - 10
! 1sse1 - 91 16823 - 205 - B4 741 - 232 209 - 11 ’
@ | 18382 - 1% 528 - 149 - 201 16743 - 18303 - @
' 16563 - B4 625 - 84 L - 40 A8743 - 203 16802 - 2¢1 .
i 16563 - 237 626 - 53 s -. 0 16744 - 48 i z 87 v
y 16565 - 83 627 - 131 6 -'@ 6745 - 65 16804 - 20
g 16566 - 132 023 - B4 7 = @ 048 =72 ' &
@ . 5587 - &2 529 - 254 8 - 33 18747 - 124 '
16568 - 205 5639 - 31 9«0 | 48 - 17 H
! 16563 - 69 16631 - 23 2 -0 16749 - 100 :

e D g -
o - 388 ' @
’ 1

'

Eine Simulation des beliebten Karten-
spiels, die unter Anwendung der einge-
bauten Blockgrafik funktioniert.

Der Computer zieht 4 Karten, zwei fiir
jeden Spieler. Wihrend er von seinen
-Karten eine verdeckt hilt, deckt er Thre
gleich auf. Danach fragt er Sie, ob Sie

weitere Karten wollen.
Ziel des Spieles ist es, modglichst nahe an
21 Punkte zu gelangen. Wer 21 Punkte
iiberschreitet, verliert. Bei Gleichstand
gewinnt der Computer. Da die Tasta-
turabfrage iiber “GET$” lauft,
brauchen Sie zur Bedienung nur die

s

Tasten ”J” und "N”.

Zieht ein Spieler zwei Asse, hat er in je-
dem Fall gewonnen, obwohl die Punkt-
zahl 22 betrigt. Trotz einer einfachen
Vergleichslogik ist der Sharp ein schnel-
ler und hartnickiger Gegner. :

# ####n




ONNEN 8"

199 CURSOR®, 3 :PRINT" kXx¥ HEHE"
200 CURSOR®, 4 :PRINT"#Xk# ####"

218 CURSORD, 5:PRINT"#Xx# Husy"

220 1FR<1BTHENGOTO260

230 CURSOR®, 1 :PRINT"#B" ;R ; " #BBBE4BEORY4 I
#II

240 CURSORa,a:PRrNT~#E";R;"ggssa#easanuu
#

250 GOT0280

260 CURSOR®, 1 :PRINT"B" ;R ;"#48" ;R ; "BEkEEH
HEg"

278 CURSOR®,6:PRINT"B" ;R;"H4R" ;R ; “BE4Eas
#apn _

280 CURSOR®,8:PRINT“DU HAST : *

290 PRINT“BICH HABE :

380 CURSOR®, 18 :PRINT " #xx "

318 CURSOR®, 1 1 :PRINT" s

320 CURSOR®, 12 :PRINT" #xx#"

332 CURSOR®, 13 :PRINT“#xx"

340 IFT>9THENGOTD388

358 CLRSOR®, 9:PRINT"8" ;T;"#48" ;T ; "mgs»
368 CURSOR®, 14 :PRINT"B" ;T;" 448" ;T ; "gge
379 GOTO480

388 CURSOR®, 9:PRINT" ###4BEEE" ;T ; "gmgs~
390 CURSOR®, 14 :PRINT" k44 4EBER" ;T ; "mEaK"
488 CURSORS, 18 :PRINT " fxkk "

418 CURSORS, 11 :PRINT " fxxks "

42@ CURSORS, 12 :PRINT“#xx#"

43@ CURSORS, 13 :PRINT " fixx"

440 IFU<1@THENGOT0488

458 CLRSORS, 9:PRINT“ H###BEEE" ;Ui ; "mEgy"
480 CLRSORS, 14 :PRINT" ##4#8E8E" ;1) ; "mEgy"
479 GOTOS@8

488 CURSORS, 9 :PRINT"B" ;U; "##8" ;1/; "BH4EE"
498 CURSORS, 14 :PRINT"B" ;Li;"#48" ;1; "BR8ER

Ses CURSORB,B:DRINT"DU HAST
518 D=R+s

528 P=T+y

538 IFP=21THENGOTO?60

548 GOSUB1388

358 IFL=1THENGOTOgAR

568 IFD<=IGTHENGDTOSSB

578 CURSDRS:Z:PR[NT"#**#"
580 CURSORS.G:PRINT"#**#"
598 CURSOR5,41PRINT“#**#"
600 CURSUR5,5=PRTNT"#**#"
61g IFS)STHENGDTOSSB :
620 CURSURS,!:PRINT“E";S;“##E";S;“EB#"
638 CURSORS;E:PRINT"E"55;”##9";3;"85#"
640 GOTo670

658 CURSORS,I:PRINT"###”EBBB"}S;"ﬁEB#"
660 CURSORS,S=PRINT"####EEBB":S;"EBE#"
678 PRINT"BICH HABE : ";p
688 CURSORG;BiPRINT"DU HAST
698 IFP)DTHENGUTD?GE

’00 CURSGRB,IE:PRINT"
“IPRINT"BICH HABE GEW

"3THU

"ip

718 Al=A1+]

728 FGRT=ITO408=NEKTT:GDTOT4SB

738 CURSOR®, 16 :PRINT"
":PRINT"BDU HAST GEWg

NNEN g

748 B1=B1+]

758 FDRT=!TO498:NEKTT=GDTB1498

768 1FD=21THENGOTO?ga

778 GOT0S79 :

780 CURSOR®, 17 :PRINT " [CH HABE AUCH 21n:p

RINT"ES GIBT KEINEN GEWINNER"

790 GOTO0S79

808 GOSUB13m8

219 CURSORSP, 18 :PRINT "#hxki v

820 CURSORSP, 11 :PRINT "xks v

830 CURSURSP,I2=PRINT"#**#"

849 CURSORSP, 13 :PRINT "fxxg

858 IFC>ITHENGOTORIg

860 CURSURSP,S:PRINT"B";c;"n#E";c;"BE#"

879 CURSORSP,Tq:PRINT"B";C' s

289
398
300
919
9280
338
948
958
960
978
980
399
1860
18189
1820
1830
1848
1858
1060
1870
1880
1898
1108

e
1128
1138
1148
1158
1168
1178
1188
1198
1200
121@
1220

1230

1249

© 1258

1260
1278
12808
1298
13809
1318
1320
1338
13480
13508
1368
1378
1380

GOTOS19 =

CURSDRSP,S:PR:NT"##u#BaEE";c;"EBBu"

CURSDRSP,!4=PRINT"###HBEEB";C;"EEB#"

P=P+C

CURSOR®, 8 :PRINT"DU HAST : 3P

IFP> 21 THENGOTO?28

GOT0S4@

CURSORM8,2:PRINTP#**#"

CURSOan,a:PRINT“#*x#"-

cuRsownz,q:PRINT"#t*#"

CURSORMRZ, 5 :PRINT " #xxg v

IFS>9THENGOTO 1830 ;
cuRSORn2,1:PRINT"E";s;"#«s";s;"sﬂu"
CURSORHE,B:PRINT"B";S;”##E";S;"EE#"
GOTO1858 - %
CURSORNZ,I:PR[NT“####EEEE“;S;"EBE#"

CURSDRHZ,E=PR[NT"##&#EEEB"iS;"EEE#"
PRINT"BICH HABE : “;D

GOSUB1229

D=p+C

CURSORHZ,Z:PRINT"#**H“
CURSORH2,3:PRINT"#**#"
CURSORHZ,4:PRINT"H**#"

CURSORHZ,S:PRINT"#**#“
IFC>9THENGOTO1 1 60 :
CURSDRHZ,I:PRINT“E“;C;“n#E";C;"BB#"
CURSDRHZ,S:PRINT"B"iC;”##B“;C;"EB#"
GOTO1188
CURSURMS,I:PRINT"####BEEB";C;”EEB#"
CURSORH2,6:PRINT"###&BBBE";C;"BEB#“
PRINT“BICH HABE : ;p

IFD>21THEN GOTO»30
IFD<=18THENGOTO 1 @50

GOT0678

C=INTCI1XRNDC1))+1

M2=M2+5

IFC=11THENGOTO1260

GOTO1298

IF(D+C)>21 THENGOTO 1 350

GOTO1238

C=]

RETURN

C=INTC11%XRNDC1))+1

SP=SP+5

IFC=11THENGUT0134B

GOTO1378

chP+c3>21THENeoro1saa

GOTO1378

Cc=1

RETURN

CURSORB,IS!PRINT"NILLST DU EINE kAR

TE ODER KEINE 7»

1390
1480
1419
142p
1430
1449

1450
1460
1479

1488
1498
R
1509
TSR
1518

GETIs$
IFI$="J"THENGDTO!43B
IF1$="N"THENGUTGI46@
GOTO1399

L=1

PRINT"®

GOTO1488
L=8
PRINT"@
RETURN
IFBl<ﬂ1THENCURSDRB,17:PRINT"ES STEH
T3 %A FUeR MICH"
IFHI(B!THENCURSORB,I7prINT"ES STEH
13" :";B1;" FUER DICH"
PRINT"BOMOEEHTEST DU NOCH EINMAL sp

[ELEN ? (JsNy"

1520
1538
1548
1558
1568
1578

GETIs
IFI$="y"THENGOTO3p |
IFI$="N"THENGOTO 1560

GOT01529

cLS ]

CURSDRS,I@!PRINT”QUF WIEDERSEHEN"
END
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Bit Senso

fiir den Bit 90

Zuniichst gibt es einen Ton und das entsprechende
‘Farbfeld leuchtet auf. Driicken Sie die ent-
sprechende Taste! Als niichstes gibt es zwei Tone ...
usw. bis 20 Tone. Danach beginnt eine neue Folge.
Machen Sie einen Fehler, bricht die Folge ab und
Ihre Punkte werden angezeigt. .

Den vier Feldern entsprechen die Tasten
9,4,’-

Driicken Sie hingegen die Taste ”’5”, wird die ganze
Folge abgespielt, Thr Spiel gilt aber als verloren.

WARNUNG: Das Spiel ist recht schwierig und liBt.
Sie fiir Stunden Thre Umwelt vergessen!

.’,19’ bis ‘

Zum Programm:

Das ”Spielfeld” wird nur einmal auf den Bildschirm
gebracht (Zeilen 90 bis 180). BS enthiilt die Tone und
die Grundfarben der vier Flichen, wihrend B1$ die
erleuchteten Farben der vier Flichen enthiilt (Zeile
40). Das Array A(25) beinhaltet die Tonfolge (Zeile
30 und Zeilen 190 bis 210). Das Wesentliche ge-
schieht im Unterprogramm ab Zeile 520: Zuniichst
werden die Farbwerte fiir die dunkle und die erleuch-
tete Fliche ausgerechnet (DB und DH), dann wird in
Zeile 540 die entsprechende Fliche *’angeschaltet”.
In den darauffolgenden Zeilen wird der dazu pas-
sende Ton errechnet und zur Ausfithrung gebracht,
wihrend Zeile 590 die Fliche wieder ausschal-
tet”.

]
| | ' ®
» ) MIST  gem  sENSD - 99 l
A . .
| % mn 3 " (7150903 =F
| % B icemenemonotl e m:; 10, 1) sCALL CHRCOL .
® 2o - Baav+CORESRERCE o CALl: (EHRCAL 12 75 ; .
. D ¢ CHRC%;fé 12 HRCOL (9, 1@,0) :CALL CHRCOL (10, :
[} - CHRCOL A i S50, .
' ,s,’;,L-cA;;LL CHRCOL (8, sg;e).cn i I
0 g EHRWL(:::.’:;O:; by $CALL CHRCOL(5,1@,@1% .
\ " 70 CHRC ,9,0)
o - CALL '
! 15,@) .
. cALL CHRCOL (8,15,
[ e RANDOMIZE : E
: 9  HOME ] ) “ ‘
e cm;: SEREENyx g E NS O":?:7? ; :
116 PR : .
i f’g‘irﬁ:‘l'-m aaaaaaaaa hhhhhhhh i '.
130
140  NEXT B = -
150 PRINT Jenk . |
3 *®
132 E?!F;NE ® PPPPPPPP RARRKN ‘
| ]
: 180 NEXTE e
! 196 ~ FOR %=1 B |
) =INT ¢ RND(
! 200 At .
r 216 NEXT X *
3 220 Y=0 '
\ g |
' i:-'.g FOR F=1TO 500 =
. 260 NEXT F : :
: 270 FOR 5=1T0 |
! 280 msuagsze .
: 2 NEXT
‘ §Zﬁ IF C=5360T0 480 :
\ z10 S5=0 ; :
g=5+
.. : ?ég e I?}EEE:&;:?OR c>5360TO 330 2
[}
el zq0 IF c:=25535m0 o .
! zme IF C<» T ‘ |
, R ) - :
o G0TD 270 e .
i égg 1F C-AB<> ALS)IBOT :
: GUSUB 52¢ :
@ \ :‘Sl;?’) 1F s<vau-n:us§%e : -
' ¥<20G0T e .
. 1 :}:rmr wGUT GEMACHT! i '
! 423 PRINT “NOCH EIN SPIE %
) 43
=INKEY® l
L 430  Re=INKE e o '
' : IF o e RN, RN) s NEX
. i';?; e R“:T.ang?;?us;ram 16):CALL CHRCOL (1,RN, : :
; FOR 1= :
@) 479 |
L]
0 a47@ i ‘
. - s 7
\ A%s ?Da?ﬁ'r "DAS WAR wm-én;"r;a.r,:ms ¢
& ll ;?ag PRINT Y-‘;li“ PUNKTE! "7 - : 5
' 510 anfﬂ,fi MID$ ( B"a<5)*3;}-11’2)) .
. s D:'l;vm,( MiD$( B1$,A(S) 21, =
® ' e gm.n. 1:m-@u:m_uma-".)ﬂx,m;:'1 3) .
: e L Det BS, (AUSI-113L S0 o v '
: it Lz;u: L.-15, TS MUSIC 2,15 .
560 i |
@ \ 3‘30 FOR X=1TO 200 -
. NEXT X S ‘
1 ggg cALL CHRCOL (A (S) +11,DB) .
N " 99
® " ggg gﬂéﬁ"sn—semm :GOTO 99
9
L}
\
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BIETE AN SOFTWARE

Sie sind in keinem USER-CLUB?
Dann fordern Sie unser Info an.
Spectrum USER-CLUB Wuppertal
Rolf Knorre,
Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2

Q000 OTHN/M4AO OO OO

Editor Assembler 198,- DM
Editor Ass Handbuch Deutsch ~ 98,- DM
Assembler Kurs Deutsch 98,- DM
Forth Compiler Deutsch 120,- DM

Liste anfordern 1,10 DM, Wickert,
1000 Berlin 65, Miillerstr. 59A
90 PIQIO!IBIB D00 0.0

Anwenderprogramme fiir Spectrum.
Gratisinfo von OMEGA-SOFT,
Postfach 72, 8473 Pfreimd

T1-89/4A: Game of Life + Beschr. !
TI/Ex-Basie: 10,- DM, Schein an:
0. Siffrin, Am Ring 70, 6683 Elversberg

CBM 64: GroBe Auswahl an super-
giinstigen Spitzenprogrammen
(aktuelte Spiele, z.B. Zaxxon).
Liste anfordern bei: UK+UW,

Postfach 1231, 4803 Steinhagen

Apple-Freundel Fragt nach Hurricane
dem Super-Geldspielger4t aus
der Spielhalle und E.T. dem Alles-
Lerner (24 Lernstufen). M. Tamm,
SolmsstraBe 43, 1000 Berlin 61

KLEINANZEIGEN

TI-99/4A:  Super-3D-Spiele !

Datei!  Actiongames!  .Tarantula

.. und, und, und/ab 1,- DM/Info 1,- DM, .

C. Wurzer, Griintenweg 14, 8500 Niimberg

TI-98/4A Ext: The Wizard @ @ @

Super-Grafikadventure, da zeigt
der TI, was in -ihm steckt  Infos
(Freiumschlag) bei Michael Henn,
- Marienhghe 11, 6951 Billigheim

@ H E HVC-20 Sofiware @ B B W

ab 0,50 DM (u.a. Skramble, Invaders,
Donkey Kong) Bel jeder Bestellung
4 Gratisprogramme | 1 | C. Bartsch,
KielerstraBe 130, 2300 Kronshagen

* Profisoftware fir den GBM-84

" e Text & Adreva D/C28- &
% Lager & Faktura D/C 58,- #
¥ Finanzbuchhaltung D/C78- %
% Datenverarbeitung D/C78- %
% Spiele fiir Atari ~ und  CBM-64 #
% Silicon Chess Il D/C 39-
¥ Triathlon, Summer D/C29- &
% Triathlon, Winter D/C29- %

Info: Frank Lietz, 3005 Hemmingen 3

Ti-88/4A: Tl-Basic und Ex-Basic-

~ Programme zu verkaufen. Info gegen

Riickumschlag an B. Knedel,
Tulpengasse 16, 3171 Weyhausen,
TO05362/71187

% % VC-20 Soft- und Hardware & «
Georg Villinger,
Strittberg 40, 7821 Hochenschwand

C-84-Superprogramme abzugeben oder
zu tauschen. Gratisliste bei:
Postlagernd 0585428, 7900 Ulm/Do.

ACHTUNG: TI-99/4A + Mini Memory
Editor/Assembler/Disassembler zu
verkaufen fiir nur 30,- DM in
Scheinen bei T. Mielke,
Falkenkamp 17b, 2000 Norderstedt

Wir verkaufen Spitzenprogramme
fiir den C-84. Liste gegen -,80 DM
§ Riickporto anfordern bei:
Klaus Fassbender, Graf-Haeseler-Str. 104,
4050 Mdnchengladbach 1 oder
T02161/662296

Computer-Cassetten, 10er Pack
mit allem Zubehtr C 10 DM 15,
120 Cassetten-Aufideber auf
Lochstr. 6 DM, A4 Druckb. 7 DM
=Christomenia GmbH, Postfach
3584 Zwesten, Tel. 05626/281
Vorkasse + 3 DM Porto 0. NN

B B Commodore 64 Commodore 648 W
] Yok NOTEBS A & o |
B  Das Programm fiir Lehrerund W
B Schiller. Sie kdnnen (ihre) Zen- W
B suren errechnen, Klassenspie- B
B gel erstellen, usw. - Ton, alles B
B meniigesteuert!!! B
B Einfach 20,- DM (30 Disk) in den B
B Umschlag legen. Bei: P. Schulz B
B Eichendorfallee 6, 3352 Einbeck B

©0 O OTNNMHMELO® OO
Achtung nur flir Erwachsene. Bitte
Alter angeben. Top Sound - Top Grafik
Dieses Spiel wird Sie in Stimmung
halten. Preishit incl. Cass. Porto und
Info-Programm. Nur 10,- DM in Umschl.
an T. Karbach, ‘Remscheider StraBe 18,
5650 Solingen 1

Unterricht: Lern, Lehr- und Ubungspro-
gramme fiir € 84 und Ti-Mathematik,
Musik, Deutsch, Geographie, Biologie,
Elektronik. Liste anfordern: PAEDCOQ,
Postfach 2021H, 4057 Briiggen 2

Hallo Ti-Benutzer |
Nicht verzweifeln! Brandneue Software im
PAEDCO-Software Club. Jeden Monat neu!
Infocassette mit Musik, Datenverarbeitung,
Spritegenerator und 3 Spiele zum Kennen-
lernpreis von 10,- DM (Schein im Brief oder
Ver.-Scheck) PAEDCO, Postfach 2021H,

4057 Briiggen 2

Mathe !

ok dr ok e e ko ke ke ok
Ordnen Sie lhre Programme!
DATENKASSETTEN
Fiir jedes Programm eine Kassette.
Kein langes Suchen mehr. Schnell
Jeweils nach Lange der Programme
11 €-10 = 1,50 per/Stck. 11
11 G-20 = 1,60 per/Stck. 11
111 €-30 = 1,70 per/Sick. 11
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei!
Besonders  giinstige =~ Mengenrabatte
ab DM 75-5%, DM 100-8%, DM 150-12%
DM 200-15%; Rechnung oder V-Scheck
Ausland: Nur Vorkasse + plus 4,50,
Jetzt gleich bestellen. Tag + Nacht
Anrufbeantworter T040/641 1981,
A Jensen, Fahrenkron 49, 2 Hamburg 71
P % e ke K e ke ke ok ke ke

Neuwertiger FARBMONITOR BCK96318
mit 16" Bildrshre und Geh#use
Ansteuerung mit RGB-Signal: 600,- DM,
Franz Schiegl, Habererweg 29,
8015 Markt Schwaben

Alles fir Commodere, E. Dinges,
Vor der Steinert 7, 5241 Steineroth

¥C-20 + Datas. + Joystick + Schrank,
Viel Software 6 Mon.alt, FP 550,- DM,
Mike Lundin, HauptstraBe 80,
'5592 Klotten

IX-81 +16K + Software-Cassetten
VHB 150,- DM,
T05732/8735 ab 15.00 Uhr

C-64 Programme (> 159 Stck.). Zaxxon,
Summer Games, Dallas, Quest, Hobbit.
Tausch/Verkauf, Liste gegen DM 1,30,

Riickporto oder eigene Tauschliste,
Stefan Gundel, EfeustraBe 11
8508 Wendelstein 2

Neu! Neu!
Computer-Trainingsprogramme zur Vorbe-
reitung auf die gangigen Einstellungstests
der Industrie. (Auch fiir Lehrstellensuchende
geeignet!) Lieferbar fiir THEXT und € 64.
Komplettpreis (10 Programme) 75,- DM.
PAEDCO, Postfach 2021H, 4057 Briiggen 2

B B Comodore 64 Commodore 64 B B
H TANK WAR CONSTRUCTION SET m
Ein Spiel bei dem Sie selbst
kreativ.  werden  kdnnen!  Kreieren
Sie Ihre eigenen Spielfelder!!!
Kein Mist! Keine Raubkople!

40KB reine Maschinensprache; Su-
per hochauflésende

3-D Effekt; Super
8- Nationalhymnen mit den dazu-
gehtrigen  Flaggen in  Farbgraphik;
Sie haben die Mdglichkeit Tur-
niere mit bis zu 8 Spielern aus-
zutragen; Laden und  abspeichern
von eigenen Bildern; Bedienungs—
freundlich und durch Meniisteuerung;
Und und ‘'und.! Das alles fiir
NUR 30,- DM auf Kassette oder 40,- DM
auf Disk. inkl. deutscher Anlel-
tung. Sie konnen auch per Nach-
nahme (+ 5-DM) bestellen. Bestell.
an MT Wisniewski, Wilhelmstr. 33,
7505 Eftlingen. Einfach 2 mal
Ubernachten und das  Programm
B B liegtin lhrem Briefkasten W W

Sound;

Farbgraphik; -

ACHTUNG VC-20/84 1! .
Wir haben alles fiir Ihren Computer! Uber
900 Programme aus allen Bereichen schon
2b..0,50 ..1,-.1,80..0M! (Kein Schundll)
Komplette Programmpakete schon ab 3,-
DM..5,-DM..8,-DM und und und.!(Spitze)
ZB. Programmgeneratoren. $tatistik und
Anwenderprogramme, Arcadespiele, Adven-
tures..und..und..und..! Fordern Sie heute
noch unseren neuesten Katalog mit vielen
Tips und Tricks, infotafein und Ubersichten
anl (Gratis!!) Es lohnt sichl! Werbekassette
beachten!) Aus unserem Angebot! PRO.
TEXT 84 die wohl einzigste Textverar-
beitung in Maschinensprache, Randaus-
gleich und und und unter 10,- DM!! PRO.

CALC dic Tabellencalkulation mit Profi-

leistung..Buchhaltung..Lagerhaltung.—..Dis-
kettenhilfen.. Assemblerpakete..elekiro-
nische Wirterbuch..SUPER SPIELE! Fordern
Sie heute noch unseren Katalog mit Wer-
bekassette an.
ACHTUNG TI-88/4Al1
Ein umfangreicher Katalog mit vielen Tips,
Tricks und Programmbeschreibungen war-
tet auch auf Slel Und natirlich auch hier:
SUPERPREISE!l (Werbekassette beach-
tenl!) TESTEN SIE UNSER ANGEBOT und die
Qualitat unserer Software! Fiir nur2,- DM in
Briefmarken (oder Miinze) senden wir
Ihnen unseren neuesten Katalog (mit vielen
Tips und Tricks..Infotafein..) und unsere
Werbekassette randvoll mit erstiiassigen
Programmen, Utilities, Anwenderprogramme,
Arcade, Adventure und und und!! Schreiben
Sie heute noch an § + $OFT, J.Schiiiter.
Schottelkamp 23a, 4620 Castrop Rauxel 9.
(Es lohnt sich)

BIETE AN HARDWARE

¥C-20 Verkaufe meine Spiele. Baue auch
16K-Erweiterung zum Schalten um.
Liste bei: Steinhorst, WengestraBe 7
4600 Dortmund 18

Ti-89/4A + X-Basic + Schachmodul +
1 Joystick+Adapter+2-Programm-Samml.
(Chip+Pahibg.) +Rec.Kabel+=>50 Pgm's,
VB 600- DM, ®0681/878133, Nieser

s v FLOPPY 1541 6x SCHNELLER * +
durch Parallelbus-Interface mit
Software nur DM 179,~ Info DM 1,50,
B. Akesson, Postfach 802, 4040 Neuss

Verkaufe Ti-88/4A 4 Rec. Kabel + Buch
mit Tips + 6 Spielmodule + Joystick +
Kassettenspiele. - = 0611/6665766
ab 5. Aug. '84 069/6665766 VB 500,-DM

' @ Spectrum @ Spectrum @ Spectrum @

Erw. a. 48K 89,- DM, 80K 189,- DM prog
Joystick. Interf. 110,- DM, Joyst. Interf.
53 - DM, di'Keyboard 188,- DM, Fuller Key-
bord 238,- DM, Light Pen 84,- DM, Floppy
System  lieferbar, Info  anfordern
Meyer, RahserstraBe 58, 4060 Viersen 1
W02162/22964, Hindleranfr. erwilnscht

C 84 Eprom-Programmierer, Info gratist
A. Medinger Electronic,
Konrad-Adenauer-Platz 8a, 5300 Bonn 3

Telefon Modem fiir C-84 als Akustikkoppler
Betriebsbereite Platine DM 145 - Bausatz nur
DM 75,-, I. Drust, LandwehrstraBe 5,
6100 Darmstadt

Akustikkoppler, Schnittstelle
und Telefonmodem fiir € 64
Anfrage oder Prospekte bei

N. Flesch, LippspringerstraBe 14
4650 Gelsenkirchen
T0209/395447

¥E-20 zu verk. + 30 Spiele +2 Basichandb.
+ 1 Basickassette, nur 270, bei
M. Trinkhaus, B*040/445591, Hamburg

Frodk ok ko ok ok ok ok ok ok &

Soft- und Hardware fir VC-20+84
8K Speichererw. m. Sch. 100,-DM
16K Speichererw. m. Sch. 165,-DM |
64K Speichererw. m. Sch. 270,-DM
Programmierhilfemodul 80,-DM
Maschinensprachmodul 80,-DM
Graphicmodul ohne 3K 80,-DM
Modulbox 5Stckpl. 20/64 160.-DM
Modulbox 2Stckpl. 20/64 65,-DM
40/80 Zeichenkarte 20 250,-DM
80 Zeichenkarte 64 295.-DM
Quicksave 20/64 70,-DM
Doppellauf Floppy- aA
Monitor Bernsteinf. aA
Typenradschreibmaschine aA

Programm-Info anfordern bei
N. Flesch, Lippspringerstrafe 14
4650 Gelsenkirchen
T0209/39 56 47
Bitte System angeben 20 oder 64
I E S XSS S EE SRR

Verkaufe 2 Monate alten TI-98/4A
+Cassettenk, T07143/35555, 300- DM

T
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¥C-84 Achtung, fiir Floppy 1541
2,5 mal schneller Prg. laden, fiir
Datasette 10mal schneller Prg.
laden und saven, jeweils auf Eprom-
platine, jeweils nur DM 59,-,
Bestellungen an: Z. Zaporowski,
KrambergstraBe 30, 5800 Hagen 1

Verk. TI-99/4A + Ext. Basic + Cass.-Rec.

+ Kabel + Mod. Number-Magic + Data-

Becker-Buch + Joyst. Festpreis nur
DM 490,-, T02722/43140

081 + 16K + Aufsatztastatur + Biicher
NP: DM 350,-, VB: DM 150,
T0821/555925

Apple Kompat. Ab 1198- DM, Laufw.
Siemens 628- DM, alles fir Orle
ftmos, Disketten 10 Stck. ab 50,- DM
Commodore Software. ®02747/2999

TAUSCH

VERSCHIEDENES

Super Software fiir den TH99/4A
Liste gratis bei J. Bronnimann,
AusmattstraBe 5, CH-4132 Muttenz/BI.

IX-Spectrum (4 Mon. alt) ~ 350,- DM
X-81 (7 Mon. alt) 50,- DM
®0211/575101 (nach 15 Uhr)

Verkaufe ¥6-20 + 27/32 KB mit Interface,
1 Modul und ca. 30 Spiele, VB 600,- DM,
T06036/1857

-84, 4 Mon. + Garantie + Lit. +
400 Topprogr,, 850,- DM, ®05171/53538

OO0OO0OO0OOTH/4A O O O O O

Editor Assembler 198,-DM
Editor Ass Handbuch Deutsch ~ 98,-DM
Assembler Kurs Deutsch 98,-DM
Forth Compiler Deutsch 120,-DM

Liste anfordern 1,10 DM, Wickert,
1000 Berlin 65, Miillerstr. 59A
0, GLELIO:D:0:-0 00,0 0,010

ELEKTRONIK BAUTEILELISTE mit SUPER
PREISEN 1l Gegen -80 DM Riickporto
Commodore C 64 Teilzpr. mon. 77,- DM
Commodore Executiv 84 Teilzpr. mon 249,-DM
Nzheres bei: Elektronik Versand,
Haselgraben17, 7917 Véhringen

Sensationell | Wegen Hoppyaufgabe
TI-89/4A + X-Basic + R. Kabel +
Software + Biicher DM 350,
Kein Druckiehler |
a.d. Donkey Kong Mod. 40,-, Munch- .-
Man Mod. 30,-. Alles zusammen
DM 400,- T089/563275

Umstindehalber: TI-99/4A + Rek +
Kabel + Joyst. + Ext.B. + Schach +
Datenv. + 5 Biicher + 130 Progr (Kass.)!!!
Alles orig. Verp. + 5 Mon. Garantie,
VB 1050,- DM, ®02174/62860

SUCHE SOFTWARE

We are currently looking for original
debugged games for any machine, to
market in the U.K. If you have any pro-
grams, that fit those criteria, call us on
010 44 532 450879, or write, for
further details, DARKSTAR
32, Sovereign Street,
Leeds LS, 4BJ, England

SUCHE HARDWARE

% Y Suche defekte Computer aller
Fabrikate. Zahle je nach Fabrikat
bis DM 100,-. Auch mit Zubehdr.

Angebote schriftlich an
Alfred Meister, MarktstraBe 40,
6090 Riisselsheim % *

Tausche ITT Recelver 5501 Hi-Fi
2x45 Watt mit Cass.Teil gegen Hardware
fiir TI-99/4A (Peri-Box, Mini Memory,
Spr. Synt, 32K-RAM,

Peter Mertineit, ®06588/466

Suche ZX-Spectrum + Zubehdr oder

anderen Computer, sowie ein guterhaltenes

Mikroskop im Tausch gegen C-84 Progr.

u. Biicher (evtl. Wertausgl.). Angebote bitte
unter Chiffre Nr. HC060984

KONTAKTE

Drucker .u.a) .

C. C. C. - 64 (64'er Club)

Die groBe Gemeinschaft.
Information gegen Riickporto bei:
C. C. C. - 64, Bramfelderstr. 90,

2000 Hamburg 60

EEEEEEEEEEEEER
= VC-20 Osterreich VC-20 | |
5] Gratis Info bei P. Martin, = I
B Quellenstr. 74/20, 1100 Wien ®
SEEEEEEEEEEEEENR

Suche Kontakte zu weiblichen Comp.
Inter., wenn moglich in naherer Umgebung.
Zuschriften an Guido Schleputz,
PestalozzistraBe 1, 5160 Diiren.

Ihr solltet zwischen 16-20 J. sein.

" % % % Suche Splelideen 111 % % *

* Egal ob Zeichnungen, Text 0.d.! %
* Zahle 20,- DM fiir jede brauchbare #
* Idee ! Bitte melden bei: *
* * Kemal Ezcan, Frankenstr. 24 # #
6457 Maintal 4, T06181/87539

Basic-Kurs VC-20 + VC-64
Kompakt-Kurs | + |l Teil mit Kassette
zu verkaufen. Information: Rolf Freitag,
GneisenaustraBe 87, 6400 Dortmund 1,

®0231/825826 oder gegen
80 Pfennig Riickporto

fir ca. 70 Disketten
MaBe 30/16/16, m. SchloB 44,50 DM
0. SchloB 39,50 zzgl. Nachn. 0. Scheck
im Voraus, H. J. Schnaars, Am Bahnhof 3,
4505 Bad Iburg, Handler gesucht

Grafiktablett  fir  TI-99/C-84/Atari
Extended Basic/Mini-Memory fiir TI
alles je 295- (Neu!) . H. Rafeiner,
Lokst. Steindamm 69a, 2000 Hamburg 54

HUBSCHE JUNGE DAMEN aus
nah u. fern suchen Briefwechset
Freizeitgestaltung, Urlaub, Hei-
rat, etc. Fotoprospekt kostenlos'
D. Rothe, 1 Berlin; Postfach 270/U

Apple Comp. 48K 998.-, Floppy 5,25"
Slimeline 580.-, Controler 165.-,
Monitore 20 MHz 12” Gelb 398.-

INFO kostenlos, Nolte-Biirotechnik,
2000 Hamburg 61, StavenhagenstraBe 3,
040/588838 Tag + Nacht

An Homecomputer
Fuldaer StraBe 6
Postfach 629
3440 Eschwege

kaufsangebote, Kauf-

tausch usw.

ge 10,- DM.

L
und
Tauschgesuche, Kontaktauf- |
nahme bzw. Erfahrungsaus- Y

Preise fiur ,Kleinanzeigen“:

Private Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 5— DM inkl.
MwSt. Chiffregebuhr je Anzei-

Name und Adresse

AUftré'g fiir Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer

Abo.-Nr.

Unterschrift

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen“ verdffentlicheri wir Ge-
legenheitsanzeigen . far Ver-

fabd 0 58

Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt.

Ich wilinsche folgenden Text zu verbffentlichen:
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Gewerbliche Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 11,- DM inkl. MwSt. |
(diirfen nicht unter Chiffre erschei-
nen). : |
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Zutreffendes ankreuzen
[J Tausch [ Versch.
[ Kontakte [ Chiffre

suche [] Software
blete an [] Software

suche [] Hardware
biete an [] Hardware

L
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1 NEWS

Centronics-Interface fiir

CBM 64 und VC-20.
Jetzt auch mit 8KByte Pufferspeicher

4

Ein neues Interface der
- Firma Wiesemann erlaubt
den AnschluBl von Druckern
mit Centronics-kompatibler
Parallelschnittstelle an die
Commodore-Computer VC-20
und CBM 64.

Da der AnschluBl genauso
wie bei den Original-Druk-
kern iiber den seriellen Bus

des CBM-Computers erfolgt,

wird kein Treiberprogramm
benotigt, der User-Port bleibt
frei, und es wird kein
Speicherplatz belegt.

Das Interface eignet sich
zum Ausdrucken von Tex-
ten, Programmlistings usw.
und erlaubt alle Funktionen
des angeschlossenen Druk-
kers zu nutzen. Der Aus-

druck der speziellen Com-

TOP - gilt die Wette?

Sinclair-Generalimporteur Schumpich aktiviert

sein Handlerpotential

"Wetten, daBl Sie és nicht
schaffen, taglich 1 ZX-
Spectrum zu verkaufen?”,
fordert derzeit die Jiirgen
Schumpich GmbH aus Otto-
brunn bei Miinchen ihr bun-
desdeutsches Héndlernetz
heraus.

In der'Tat eine Aktion, die
schon vom Ansatz her unge-
wohnlich ist:© kdnnte sie
doch als ein Zweifel des Ver-
triebsbeauftragten an dem
von ihm betreuten Produkt
‘gedeutet werden.

Doch die deutsche Sinclair-
Vertretung ist durchaus zu-
versichtlich, die Wette mit
Glanz und Gloria zu -
verlieren. :

Wer sich auf den originellen
Handel einldBt, muB sich der
Aufgabe stellen, an den Ver-
kaufstagen des zweiten
Halbjahres 1984 insgesamt
144 Spectrum-Geriite an den
Kunden zu bringen. Dafiir
winkt in Begleitung von

Sinclair ein erlebnisreiches
Wochende in der britischen
Hauptstadt.

Wer als Fachhédndler nun
doch nicht so groBes Ver-
trauen in die eigenen Fahig-
keiten als Verkidufer besitzt,
den trostet Jiurgen Schum-
pich mit der Versicherung,
"nichteinmal in Wimbledon
geh(e) es so sportlich zu wie
bei der Schumpich-Héndler-
Wette!”

Wenn Sie also beispielsweise
ZX-81-User sind und sich
entschlossen haben, auf den
Spectrum umzusteigen, dann
geben Sie Threm Héndler
ruhig mal durch einen Rip-
penstoB oder ein deutliches
Augenzwinkern zu ver-
stehen, dal auch Sie gegen
ein Sightseeing in London
nichts einzuwenden haben.
Vielleicht nimmt er Sie mit,
zumal ‘wenn er schon 143
Auftrage verbuchen konnte...

modore-Sonderzeichen st
nicht moglich.

. Die Stromversorgung erfolgt

entweder vom angeschlosse-
nen Drucker (Pin 18 der
Centronics-Schnittstelle lie-
fert meist 5V), alternativ
kann das Interface mit einge-
nem Netzteil geliefert wer-
den.

Das Interface Typ 92008 (8K-

Byte Pufferspeicher) ist fiir
298,- DM incl. MwSt. im
Handel - das gleiche Gerit
ohne Pufferspeicher (Typ
92000) ist fiir 248,- DM incl.
MwSt. erhiltlich.

Alle Gerite werden komplett
mit allén notwendigen Ka-
beln und Steckern sowie ei-
ner ausfihrlichen Anleitung
geliefert.

Pufferspeicher fiir den

Epson-Drucker

Die Pufferspeicher der Serié
22xxx/EP  besitzen einen
Centronics-  kompatiblen
Eingang und konnen in
Epson-Drucker der Serie
MX, RX und FX eingebaut
werden. <

Der Pufferspeicher erlaubt
dem Computer, Druckdaten
mit hoher Geschwindigkeit
ohne Riicksicht auf den
langsamen Drucker auszu-
geben - der schnelle Com-

puter muf also nicht mehr

auf den langsamen Drucker
warten.

In der Praxis ergibt sich da-
durch fiir den Benutzer ein
Zeitgewinn von  teilweise
mehr als 90%.

Da es sich bei den Puffer-
speichern -um eine reine
Hardware-Erweiterung han-
delt, die keinerlei EinfluB auf
die Druckdaten nimmt,
‘treten keine Probleme mit
vorhandener Software im

Computer auf - der Com-
puter “sieht” lediglich einen
besonders schnellen Druk-
ker.

Die Pufferspeicher konnen
mit Kapazititen von 32, 64,
96 oder 128 KByte geliefert
werden. Durch die Kon-
zeption als Einbauplatinen
sind die Pufferspeicher be-
sonders preiswert (575,70
DM bis 986,10 DM incl
MwSt. je nach Kapazitat).

Der legendire Micro-Speech jetzt

auch fiir den C-64:

Currah Computer Compo-
nents Ltd. bringt.im August
1984 seinen "Speech-64" auf
den deutschen Markt, derim
wesentlichen leistungsgleich
mit dem legendaren Spec-
trum-Sprachsyntesizer "Micro

Speech” ist. Eine einzigartige
Druck-Sprach-Ausgabesteue-
rung, zwei verschiedene
Stimmlagen mit unter-
schiedlicher Intonation, bald
schon verfiigbare Spezial-
Software, voll kompatibel

mit den iibrigen Currah-
Produkten - das sind die
Vorteile, die der Speech-64
bieten soll: Leider konnten
wir das Gerit noch nicht te-

sten, muBten uns also aufdie

uns zugegangene Presse-

Information beziehen.
Currah sagte uns jedoch
auch.ein Testgerit zu, das wir

.Ihnen in der nichsten Aus-

gabe vorstellen werden.
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Die elektronische Typen-
radschreibmaschine Brother
CE-50 mit -speziellem bi-
direktionalem . Interface fiir
Apple II/Ile bietet die Firma
interkom electronic in Isern-
hagen fiir DM 1298.- incl
MwSt. an.
Durch die Entwicklung maB-
geschneiderter Hard- und
Software fiir das Interface
konnten Moglichkeiten ge-
schaffen werden, die sonst
nur Systeme deutlich hohe-
rer Preisklassen aufzeigen.
So werden eine Vielzahl von
zum Teil zusétzlicher Son-
derfunktionen erreicht, zum
Beispiel:
- Automatisches Unterstrei-
chen, :
- programmierbare Zeilen-
und Zeichenabstinde,
- Indizierung von Expo-
nentiation,
- exakte = Repositionierung

durch Typenradwechsel,
- Vorwirts- und Riickwirts-

bidirektionalen
wird die Typenradsc
maschine nicht nur
Korrespondenzdrucker, §
dern auch zur Eingabe
statur fiir den Rechner.
Das System unterstiitzt a
gingigen Textverarbeitung
programme, die auf Apple
Apple-kompatiblen
Rechnern laufen; auBerdem
CP/M, Pascal, Fortran und
Basic. ;
Selbstverstandlich ist der
normale Betrieb als Schreib-
maschine weiterhin mog-
lich. 3

Das komplette System wird
anschluBfertig geliefert. Die
Software befindet sich im
EPROM.

Bereits heute sind die Aus-
wirkungen der Mikroelektro-
nik in vielen Bereichen der
Wirtschaft bemerkbar. Eine
kontinuierliche Ausbreitung
dieser "Schliisseltechnologie
der 80er und 90er Jahre™ wird
mehr und mehr zu einer
Neuorientierung der Wirt-
schaftsstruktur fithren.

Mit dem speziellen Themen-
kreis "Mikroelektronik und
Strukturwandel” befaBt sich
die internationale Fachta-
gung “Mikroelektronik fiir
den Menschen”, die in der
Zeit vom 11. bis 13. Septem-
ber 1984 an der Johannes Ke-
pler Universitdt Linz ab-
gehalten wird.

Als einer der Referenten wird

Prof. Dr. Johann Léhn, Re-
gierungsbeauftragter fir
Technologietransfer von den
Hochschulen in die mittel-
stindische Industrie = in
Baden-Wiirttemberg die ge-
wonnenen Erfahrungen auf-

- zeigen. Ziel der Tagung ist es

nicht, die Problemstellung
theoretisch  abzuhandeln.
Vielmehr sollen praktische
Ergebnisse aufgezeigt und
mdogliche Wege vorgestellt
werden, wobei im Zentrum
die Nutzbarmachung der
neuen Technologie fiir den
Menschen steht.

Ordinarius Univ.-Prof. Dr.
Gerhart Bruckmann, Dekan
der sozial- und wirtschafts-

- Abhingigkeit

der Universitit Wien, wird
das Ergebnis einer an der
Osterreichischen Akademie
der Wissenschaften durchge-
fiihrten Studie prasentieren.
Darin wird festgestellt, daB in
davon, - wie
zielbewubBt die durch die Mi-
kroelektronik angebotenen
Chancen wahrgenommen
werden oder nicht, sich in-
nerhalb von wenigen Jahren
ein Unterschied von 300.000
Arbeitsplatzen ergibt. Dr.
Bruckmann: “Richtig ge-
stellt, muB die Frage daher
nicht lauten, wie sich die Mi-

kroelektronik auf unsere -

Wirtschaftsstruktur aus-
wirken wird, sondern wie sie
sich auswirken kann be-

ziehungsweise soll.”
Die breite Streuung der Vor-
tragenden - so haben Wis-
senschaftler, Unternehmer,
Sprecher der Interessensver-
tretungen und auch Politiker
aus dem In- und Ausland ihr
Kommen zugesagt - lassen
eine interessante und anre-.
gende Diskussion erwarten. .
Die wissenschaftliche Lei-
tung der Tagung, die in das
Programm der ARS
ELECTRONICA 84 cinge-
bunden ist, obliegt dem For-
schungsinstitut fiir Mikro-
prozessortechnik (FIM) der
Johannes Kepler Universi-
tit Linz.
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INMAC-Drhckerbaseﬂ

speziell fir

Endlos-Pa jer

Inmac’s Drucker-Basis mit
Papierfach und Auffang-
schale macht SchluB mit
dem Papierdurcheinander
rund um den Druckertisch.
Die Stellfliche der Drucker-
Basis bietet allen gingigen
Microcomputer-Druckern

ausreichend Platz. Im Pa-
pierfach darunter lassen sich
rund 1000 Blatt Endlospa-

Niitzliche Neuheiten fiir CJ M (M O B (1 O B O O W O

pier miihelos unterbringen.
Die seperate Auffangschale
komplettiert dieses System -
Printouts werden hier sorg-
faltig gefaltet abgelegt.

Drucker-Basis und Auffang-
schale sind aus strapazier-

fdhigem, fiinf Millimeter

dickem Acryl hergestellt, das
Optik und Belastbarkeit
gleichermaBen- Rechnung

trégt. Zwei kriftige Stiitzen in
der Drucker-Basis ermog-
lichen selbst schweren Druk-
kern einen sicheren Stand.
Durch die rutschfesten Gum-

_ mifiie 148t sich die gesamte

Konstruktion auf jedem
Tisch zuverlissig fixieren.

Ganz billig ist die zugegebe-
nermaBen wirklich prakti-
sche Kombination aller-

dings nicht: Es gibt sie in
zwel GroBen. Fiir Drucker
mit 80 Zeichen pro Zeile
(MaBe: 38x45x20 cm, Ge-
wicht: 2,5 kg) kostet sie netto
DM 139,-. Die Ausfiithrung
fiir 132-Zeichen-Drucker

(MabBe: 60x45x20, Gewicht: 4

kg) kostet netto DM 179;-.
Die Papierauffangschale, die
fir beide Drucker-Basen
pabBt, gibt es fiir netto DM 89,-.

im} Il fuf fuf Commodore- und Atari 600/ 800 XL-User

Diskettenlocher sind jetzt
preiswert im Fachhandel zu
haben und auBerordentlich
praktische = Kleinigkeiten:
Mit diesem Requisit 148t sich
eine zweite Ausstanzung des
Schreibschutzes an der
richtigen Stelle auf Diskette
anbringen. Dadurch wird
auch die Riickseite der Platte
zur Datenaufnahme nutz-
bar. Der Anschaffungspreis
von etwa 30 Mark 14Bt sich
schon nach Bearbeitung von
finf bis sechs Disketten
amortisieren.

Joytick COMPETITION-
PRO ‘CHIEF’: Dieses Mo-
dell ist die konsequente
Weiterentwicklung des COM-
PETITION-PRO, der sich
bereits grofBer Beliebtheit er-
freute. Der ‘Chef besitzt nun

noch einen ergonomisch
ausgefeilten Handgriff fiirer-
miidungsfreies Arbeiten, drei
Feuerknopfe auf dem Sockel
und dem Handgriff-Top so-
wie (und das ist schon vom
Standardmodell her-
bekannt) ein schwarz-rotes
Finish und ein AnschluBka-
bel von 150 cm Linge. Sdmt-
liches Zubehér - also
Adapter, Verldngerung,

‘Schnellfeuer-AnschluB3 -

sind auch. fiir den neuen
‘Chef’ kompatibel. Nicht nur
fiir Commodore 64 und VC-
20, sondern auch fiir die
Atari-Modelle VCS 2600,
400/600 sowie den 800XL ist
der. neue COMPETITION-
PRO cinsatzbereit.

Highway-Duell ist ein brand-
neues Atari-Autorennen, das

wir noch nicht getestet haben,
tiber kurz oder lang aber
auch in unseren Software-
Reviews ausfiihrlich priasen-
tieren werden. Fiir heute sei
nur gesagt, daB man gegen
den Computerebenso wie ge-
gen einen menschlichen
Partner antreten kann, daB
verschiedene  Kurse wund
Tonkulissen aufrufbar sind,

zwei Levels eingestellt und -

samtliche Funktionen mit
dem Joystick realisiert wer-
den kénnen. Highway Duell
wird in der Diskettenversion
69,- DM Kkosten.

Caissa ist ein Schachpro-
gramm fiir den Commodore
64, das gemessen am Preis
auBerordentlich leistungs-
fahigist. So wird die Bedenk-
zeit des menschlichen Spie-

. fert die

lers fiir eine Vorausberech-
nung auf bis zu 19 Halbziige

genutzt. Die verfiigbare Zug-

zeit kann zwischen 4 Sekun-

den und maximal 10 Stunden

gewihlt werden, was gleich-

zeitig die einzelnen Levels

erzeugt.  Schachprobleme

vom Typ “Matt in..Ziigen”

lassen sich mit Zugwerten .
von 1 bis 10 durchspielen.

Auch die laufende Partie

kann in diversen Punkten

beeinfluBt werden. So ist je-

derzeit Farbwechsel mog-

lich. Und in der Statistik lie-

Zusatzfunktion

brauchbare Daten, daB jedes

Spiel auf Diskette/Kassette.
gespeichert werden kann.

Das Programm ist von Dy-

namics und soll unter 80

Mark kosten.

WICOSOFT

kommt mit umfangreichem

Software-Angebot fiir den
Bit-90

Herleshausen, 07. August.
Allen Besitzern des neuen
Bit-90-Heimcomputers steht
in Kiirze ein umfangreiches
Software-Angebot zur Verfii-
gung. Wie die Firma Wicosoft
aus Herleshausen soeben in
einem Presse-Info mitteilte,

werden bereits in einigen .

{ Wochen zahlreiche Spiel-
und Anwenderprogramme

fir den BIT vorliegen. Man
will nicht nur bekannte
Arcadespiele, sondern auch
spezielle Software aus dem
Bereich  Textverarbeitung
(Text-90),
(DATEI-90), Assembler- und
Disassemblerprogramme so-
wie Lernsoftware fiir Schiiler
auf den Markt bringen. Wie
Wicosoft betonte, werden
alle Spielbeschreibungen in
deutscher, englischer und
franzdsischer Sprache abge-
faBt sein - eine gute Idee, die
hoffentlich bald Nachahmer
finden wird. .

Dateiverwaltung -

SOKO auf Hacker angesetzt

Das Bayerische Landeskriminalamt Miinchen hat eine
Sonderkommision (SOKO) gebildet, die speziell geschult
und ausschlieBlich auf Software-Kriminalitiit ausgerichtet
ist. Schwerpunkt bilden die Aktivitiiten der Raubkopierer
und Hacker, namentlich aus dem Bereich der Spielpro-
gramme. Der Arbeit der Miinchner Spezialisten liegen
einschligige Erfahrungen des Landeskriminalamtes Han-

~nover zugrunde, das auch anderen SOKOs, die sicherbald -

in den iibrigen Bundeslidndern gebildet werden, mit Rat

und Tat zur Seite stehen wird.
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HomecompuTer 73




NEWS B

Mit Telexstar werden

Personalcomputer zum intelligenten

Fernschreib-
terminal

Miinchen, 27. Juli 1984, Wer
komfortable Textverar-
beitung und nahezu laut-
loses Arbeiten am Bild-
schirm eines Personalcom-
puters gewohnt ist, empfin-
det den Umgang mit einem
Fernschreiber hidufig als
Riickschrittin eine tiberholte
Technologie. Dem 148t sich
jetzt mit einem kleinen Zu-
satzgerit iiberall dort abhel-
fen, wo beides - PC und Te-
lex - vorhanden ist.

Mit dem “Telexstar” nam-
lich, so heiBt der aktuelle
elektronische Assistent von
“"Computer 2000, kann der
Fernschreiber in einen Ne-
benraum oder eine abgele-
gene Ecke des Biiros ver-
bannt werden. Vom - ge-
wohnten Computer-Arbeits-
platz aus wird er sozusagen
ferngesteuert, wobei alle Raf-
finessen der Textverar-

beitung zur Verfiigung ste- -
hen. Und das lastige Loch-

streifen-Stanzen gehort der
Vergangenheit an.

Eingehende Fernschreiben
kénnen wahlweise gespei-
chert oder gleich ausge-
druckt werden. Rundschrei-
ben, die an mehrere Emp-
fainger gesendet werden

sollen, brauchen nur einmal
getippt zu werden und lassen
sich jederzeit korrigieren, er-
gdnzen oder kiirzen. Wer die
miithsame Korrektur an Loch-
streifen kennt, weiB solche
Vorteile zu schitzen. Natiir-
lich ist auch Dialogverkehr
mit Telexpartnern direkt am
Bildschirm mdoglich.

~ Fiir viele Telék-Teilnehmer

16st der Einsatz des Com-
puters manch leidiges Pro-

blem: Empfangene Texte"
konnen jetzt namlich direkt"

weiterverarbeitet oder. auch
an weitere Partner iibermit-

telt werden, ohne daB sie -

noch einmal abgeschrieben
werden miiBten. Und bei der
Vorbereitung von Schreiben,
die gesendet werden sollen,
konnen fix und fertige Text-
bausteine - wie bei jeder an-
deren Verwendung des Text-
programms - in Sekun-
denschnelle von der Diskette
oder anderen Speicherele-

menten auf den Bildschirm

geholt werden. j
Soll es einmal besonders
schnell gehen, dann kann
der PC-Bediener sogar im
Direktmodus, ganz ohne
Textverarbeitungsprogramm,
ins Telexnetz: Die Tastatur

OR0OEROEO

1. Berliner Computer-Tag

Vom 5. bis 7. Oktober 1984
findet in Berlin der 1. Berliner
Computer-Tag statt.

Der 1. Berliner Computer-
Tag ist auf den Oortlichen
Fachhandel  ausgerichtet
Dem Besucher wird dadurch
ermdglicht, sich einen Uber-
blick iiber das Computer-
und Software-Angebot in Ber
lin zu verschaffen.

Viele értliche Unternehmen

haben ihre Teilnahme zu-
gesagt. Dariiber hinaus sind
die fithrenden deutschen
Fachverlage mit einem eige-
nen Stand vertreten.

Diese Regional-Messe ver-
steht sich nicht als Konkur-
renz zu den groBen Messen,

sondern wie auch die ande-
ren Computer-Tage des
gleichen Veranstalters, als
interessante: Bereicherung
des Marktes.

Der Veranstalter, die Firma
Computer-Tage Redmann.
ist der Ausrichter der Hes-
sischen und Bayerischen
Computer-Tage, der erste
Veranstalter regionaler Com-
puter-Messen iiberhaupt.
Veranstaltungsortisteine der
letzten groBen, vom Berliner
Messegelande unabhéngi-
gen, Hallen in der Berliner

- Innenstadt. .
Der 1. Berliner Computer-

Tag findet im Berliner Kindl
Festsaal statt.

des Computers ersetzt auch
dabei die des Fernschreibers.
Von anderen Fernschreibern
aus kann dereigene Computer
als Mailbox - "elektronischer
Briefkasten™ - angewahlt und
benutzt werden, sogar dann,
wenn das Biiro gar nicht be-
setzt ist. Uber ein Kennwort
gibt der jeweilige Computer
eingespeicherte Informatio-
nen frei und iibermittelt sie auf
dem Telexweg. Ein integrier-
ter elektronischer Kalender
schlieBlich erleichtert das
Einfiigen oder Verandern von
Terminen.

Eine erweiterte Version
dieses Zusatzgerites, "Telex-
starplus” genannt, Dbietet

noch mehr Moglichkeiten:-

Unter anderem sind damit
automatische Rundsendun-
gen moglich, wobei Empfan-
ger und beliebige Sendezeit
programmiert werden. So
auch 148t sich beispielsweise
die "billigste” Fernsprech-
zeit ausnutzen. Auch wird

der Telexpartner auf einen’

Knopfdruck hin solange auto-
matisch angewihlt, bis eine
Verbindung zustande
kommt.

"Telexstarplus” hat noch ei-
nen groBen Vorteil: Seine Be-
dienungistdurch die hieran-

gewendete Meniitechnik so
einfach, daB auf die Lektiire
einer Anleitung oder gar auf
eine Einarbeitung vollig ver-

~ zichtet werden kann.

Wihrend die Art des Fern-
schreibers ohne Bedeutung
ist, muB fiir den jeweiligen
Personalcomputer eine spe-
zielle Anpassung vorgenom-

_men werden. Dies geschieht

jedoch schon vor der Liefe-
rung und ist fiir nahezu alle
gingigen PC's verfiigbar.
Auch fiir die Terminals gré-
Berer Rechneranlagen - z.B.
Vax von Digital Equipment
oder IBM- und Siemens-
GroBrechner - sind ent-
sprechende “Telexstar”-Ty-
pen erhiltlich.

Eine Zusatzsteckdose am
Fernschreiber ist die einzige
von der Post geforderte Vor-
aussetzung fiir den Einsatz
des Telex-Zusatzes. Das Ge-
rit ist im iibrigen vom Fern-
meldetechnischen Zentra-
lamt gepriift und hat eine
entsprechende FTZ-Num-
mer erhalten. Es 14Bt sich mit
Hilfe der mitgelieferten
Normstecker  problemlos
anschlieBen und braucht
keinerlei Wartung.

_juy FER B
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Neues Multi-Board fiir

Spectrum-Anwender:

CURRAH Micro-Slot

Ist es Thnen nicht auch schon
des dfteren so gegangen: Sie
stecken ein brandneues Zu-
behorteil in Thren Spectrum
und blockieren den User-
Port- fiir weitere Peripherie!
Damit konnte jetzt SchluB
sein, wenn die Firma Currah
Computer Components Ltd.
(bekannt durch den Micro-
Speech) ihren soeben auf
den englischen Markt ge-
brachten Micro-Slot auch in
Deutschland anbietet.

Wie uns Currah-Représen-
tant Rodney Holland mit-
teilte, wird es noch im August,
spitestens September, soweit
sein.

Das Prinzip ist simpel: Auf

einem schmalen AnschluB-
stiick, das seinerseits iiber

- zwei im Winkel von 90 Grad

angeordnete Ports verfiigt,
wird die jeweilige Erweite-
rung aufgepfropft. Weitere
Micro-Slots und beliebige
Peripherie sind anschlieB3-
bar. Wer also Raum genug
hat, um seinen Spectrum in
die Tiefe zu erweitern, findet
hier eine ebenso praktische
wie auch preiswerte Losung,.
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Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fur Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthélt eine rie-
sige Sammiung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Briickmann und Klaus
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar-
adressen, AnschluB einer Schreib- bmingal| |
maschine am Userport, Drucker-

schnittstellen (Centronics, V 24, IEC-Bus), hochaufldsen-
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan-
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei-
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes-
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb
den Teil Uber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstande. Natirlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
z.B. den ,Device not present'-Fehler, Programme fir
formatierte Programme-Listings, flir den einfachen
Texteditor ,MINITEX", fUr Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fir Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbenhrlich fur jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, iiber 300 Seiten, DM 49—

Know-how!

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und
Uberarbeitete Auflage von 64 INTERN
geworden. Das bereits Giber 65000mal ver-
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch
mehr Informationen. Hinzugekommen ist
ein Kapitel Uber den IEC-Bus und viele, viele
Erganzungen, die sich im Laufe der Zeit
angesammelt haben. Ebenfalls Uberarbei-
tet und noch ausfihrlicher ist jetzt die
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control-
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite-
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi-
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232,
ein vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program-
men. Dies und viele weitere Informationen machen das
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel
flr jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt-
plane zum Ausklappen und zahireiche ausfihrlich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 INTERN, 4. Uberarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM

Von A bis 2. PR

So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes A m‘f'gcﬂﬂ
NaChSChlagewerk Zum COMMODORE 64 und LEXIKON
seiner Programmierung. Allgemeines ZuM
Computerlexikon mit Fachwissen von A-z ||| €oMMoporEe4 ||| |
und Fachwaorterbuch mit Ubersetzungen J i
wichtiger englischer Fachbegriffe - das

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 e

stellt praktisch drei Blicher in einem dar. E e
enthalt eine unglaubliche Vielfalt an Infor-

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach-
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele
Abbildungen und Beispiele ergianzen den Text. Ein MuB fir

| jeden COMMODORE 64 Anwender!

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, 354 Seiten, DM 49,—

Rundum gut!

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfihriich und

verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC-

1541 erkldrt. Sein Inhalt reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff,

von der sequentiellen Datenspeicherung

bis zum Direktzugriff, von den System-

befehlen bis zur detaillierten Beschreibung

der Programme auf der Test-Demo- ewoara secaen suc
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und ;
Hilfsprogramme ergénzen dieses neue Superbuch. Aus dem
Inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle —
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik - Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus —
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fiir jeden
Floppy-Anwender! Bereits iiber 45.000mal verkauft.

g:‘SGGQROSSE FLOPPY-BUCH, 2. Uiberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

Fur Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch flir Hobbyelek-
troniker hat Rolf Brickmann vorgelegt. Er
ist ein engagierter Techniker, fur den der _—
gogc‘ipgvr Hfljlbbv ulgld 'B<eruf zZur gleichen COMMODORE 684
eit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in- i
und auswendig. So werden einfiihrend die ||| °""=*">=" ="
schnittstellen des COMMODORE 64 detail- ‘?)
liert beschrieben und kurz die Funktions- .
weise der CIAs 6526 erlautert. Hauptteil des|| %7
Buches sind die Beschreibungen der vielfil- G
tigen Einsatzméglichkeiten des COMMO- -
DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Briickmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erklart: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerit fir den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Frequenzzihler und Sprachein/aus-
gabe (1). Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, Software-
listing und zu einigen Schaltungen sogar zusitz-
lich Platinenlayouts vorhanden.

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984,
ca. 220 Seiten, DM 49,

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf 1 - 0211/310010




Z-80 Assembier-
Handbuch

Wenn Sie engagiert mit dem
Z-80-Prozessor arbeiten, ist
dieses Buch ein unbe-
dingtes MubB. Jeder ein-
zelne Befehl wird nicht nur
ausfithrlich erldutert, son-
dern tiberdies von einem
praktischen Beispiel be-
gleitet. Wir meinen: Sehr
empfehlenswert!

Die Daten: Hofacker(Buch
Nr. 8029), 1. Aufl. 1980, 425
Seiten, 29,80 BM~-

Flogel
Forth-Handbuch

Wenn man in eine neue
Sprache einfithren will,
kommt man leicht in Ver-
suchung, Parallelen zu an-
deren Computer-Dialekten
ziehen zu wollen. Bei Forth
ist das ein wenig kompli-
ziert: Zum einen ist diese
Sprache fiir Anfinger
durchaus geeignet, zum an-
deren sind Vergleiche mit
Basic oder Pascal nicht an-
gebracht. Forth besitzt als
Grundlage das von HP-
Taschenrechnern (und -
Computern) bekannte LI-
FO-Stapel-Prinzip.  Lifo
steht fiir Last In First Out
(zuletzt hinein, zuerst hin-
aus) und schafft die Vor-
aussetzung fiir eine sehrlei-
stungsfihige und gut struk-
turierbare Sprache, die -
gemessen an den iibrigen
anwenderorientierten Idio-
men - eine beachtliche
Nihe zum Maschinencode
aufweist und deshalb recht
flott lauft.

Unser vorliegendes Buch
ist eine gelungene Einfiih-
rung, die sich in hohem
Mabe an den Belangen des
Programmier-Neulings
orientiert und somit kaum
eine Frage (und die Ant-
wort darauf) ausldBt. Von
den ersten Versuchen, ein
selbst geschriebenes Pro-
gramm startfahig zu ma-
chen, bis hin zur komplet-
ten Datenbank wird jedes
Problem eingehend be-
handelt.

Die Daten: Hofacker (Buch
Nr. 137), L Aufl. 1982, 189 S.
(ISBN 3-911682-88-6)




HC=-BUC

Tiberghien

Das PASCAL-Handbuch

"Das PASCAL-Handbuch”
enthélt so ziemlich alles, was
ein engagierter Programmie-
rer benotigt, um mit den Mog-
lichkeiten, aber auch Schwi-
chen seiner Sprache fertig
~werden zu kénnen.

In bewidhrter SYBEX-Kon-
zeption (wir erinnern hier an
Zaks' Pascal-Einfiihrung)
bringt auch das vorliegende
Manual optische Orientie-
rungshilfen in Form von
Kopfeintrigen mit signi-
fikanten Kiirzeln fiir jeden
erklarten Befehl. Der Vorteil,
der darin besteht, daB ein
Handbuch ohne Abhingig-
keit einem bestimmten Ge-
ratetyp gegeniiber fiir eine

Wayne Creekmore

langfristige Benutzung giin-
stiger angelegt sein kann,
wird deutlich, wenn man den
Band mehrfach bei der Ar-
beit am Rechner eingesetzt
hat  Jacques Tiberghiens’
Buch stellt eine Sammlung
von mehr als 150 Program-
mierbeispielen fiir die gingi-
gen PASCAL Versionen.
Nicht nur die Definition ei-
ner bestimmten Anweisung
wird geliefert, auch Syntax-
Diagramme und detaillierte
Behandlung der jeweils an-
fallenden  System-Spezifi-
kationen sind vorhanden.
Die Daten: Sybex, 1. Aufl
1982, 480 S., 59,- DM,

[

MIKRO-

i=v WISSEN
griffbereit

=

Mikro-Wissen griffbereit

Wer seine Mitarbeiter auf
den betrieblichen Mikro-
Einsatz vorbereiten wollte,
hatte bisher verschiedene
Moglichkeiten, dies zu tun.
Die Palette hat sich nun um
eine neue, kostengiinstige
Moglichkeit erweitert: den
illustrierten Leitfaden “Mi-
kro-Wissen griffbereit” von
Creekmore.

Ohne sich mit langatmigen
Betrachtungen iiber die Ent-
wicklung der Rechentech-
nik vom Abakus bis zu den
EDV-GroBanlagen auf-
zuhalten, kommt der Autor
direkt zur Sache. So erfihrt
der Leser bereits auf der er-
sten Textseite, dal3 ein Com-
puter nichts anderes kann als
bestimmte mathematische

Operationen auszufiihren,
daB er nicht bei allen Aufga-
ben optimal eingesetzt ist,
daB aber niemand schneller
als er die oft zitierte "Nadel
im Heuhaufen” findet. Die
nichste Textseite erklirt
dann an einem gut ge-
wiahlten Beispiel den Unter-
schied zwischen Hardware
und Software bzw. zwischen
Hardware einerseits und Be-
triebssystem und Anwender-
programmen andererseits.

In der Folge werden dann
Seite fiir Seite wichtige Vor-
gange beim professionellen
und kommerziellen Einsatz
erlautert. So gibt die Seite 16
beispielsweise an, wie die
Grundbausteine  Eingabe,
CPU, interner Speicher, ex-

IRKISTE

Schmidt

Der
Mikrocomputer
im Beruf

Heim- und Personalcom-
puter haben auch im Berufs-
leben Thren Siegeszug an-
getreten. Welche konkreten
Vorteile bieten die verschie-
denen Gerite den verschie-
denen Branchen? Die Ant-
wort wird spezifisch fiir jede
Berufsgruppe gegeben, zum
Beispiel fiir:

- Arzte und Zahnirzte - An-
wilte und Notare - Steuer-
und Anlageberater - Makler
und Agenten - Architekten
und Ingenieure - Gastwirte
und Hoteliers - Einzel- und
GroBhindler - Vertreter
und AuBendienstler.

In iibersichtlicher Form er-
fahrt hier der Leser, welchen
Nutzen Kollegen und Kon-
kurrenten schon heute aus
der Mikroelektronik ziehen.
Manfred S. Schmidt hat sich
als Redakteur der Zeitschrift
"Computer Persénlich” und
als  Chefredakteur von
"RUN” intensiv mit dem be-
ruflichen Einsatz der Mi-
kroelektronik beschéaftigt.
Die Daten: Heyne, 1. Aufl
1984, 223 S., 9,80 DM

ISBN 3-453-4704-0

terner Speicher und Ausgabe
zusammenwirken, wenn eine
editierte Datei abgespeichert
werden soll und was mit der
Orginaldatei geschieht.

Die komprimierte, durch
eine aufwendige Grafik un-
terstiitzte Darstellung hilt
den Leser 64 Seiten lang bei
der Stange. Am Ende weil er
dann das wichtigste liber die
interne Datenverarbeitung,
iiber  Computersprachen,
Anwender-Software, die Hard-
ware-Ausstattung und die
Planung eines Mikro-Kaufs.
Dieses Wissen gibt Sicher-
heit bei der Lektiire weiter-
fiihrender Biicher, bei Schu-
lungsmaBnahmen und Se-
minaren und beim Com-
puter-Einsatz selbst.

Altmann
Heimcomputer
Grundwissen

Warum ein Computerbuch
in der Reihe Kompaktwis-
sen?

Weil nach unserer Erfah-
rung die Leser der Reihe
Kompaktwissen einem ganz
bestimmten Personenkreis
angehdren - ndmlich dem
mittleren und gehobenen
Management ebenso wie
dem des "Selbststdndigen” -
fiir den Grundwissen iiber
Heimcomputer zur Selbst-
verstdndlichkeit geworden
1st.

Eduard Altmann, Jahrgang
1951, ist seit 1974 als Re-
dakteur und Ressortleiter fiir
ded Bereich Technik beim
Verbrauchermagazin DM
tatig. 1981 begann er, sich
schwerpunktmiBig mit Com-
puterthemen, dem Erlernen
von Programmiersprachen,
dem Textverarbeitungstrai-
ning und dem Entwickeln
von Datenbank-Systemen
auseinanderzusetzen.
Neben seiner journalisti-
schen Titigkeit ist Eduard
Altmann Volkshochschulre-
ferent fiir Heimcomputer-
Technik und -Entwicklung.
Die Daten: Heyne, 1. Aufl.
1984, 167 S., 7,80 DM

Kritisch muB man ver-
merken, daB der Autor sich
bisweilen vom Konzept her
zwischen die beriihmten
Stithle setzt: Einerseits wen-
det sich das Buch an den An-
fanger, andererseits ist ein
extrem breites Feld hochst
stoffreich beackert, was unter
Umstinden zur Abschrek-
kung desjenigen Interes-
senten fiihrt, der zunichst
mutig an den schmalen,
“"harmlos”  erscheinenden
Band herangegangen war.
Die Daten: Vieweg/Ashton-
Tate, 1. Aufl. 1984, 64 S.
21,5x255 cm, DM 24380
(ISBN 3 528 04317 2)
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Technische Daten: : S

M CPU Z-80 A, 3,58 MHz B W T e

H ROM 24 K " s

HERAM 18 K und 34 K . 7

" RAM erweiterbar auf jeweils 50 K @

M 66 Standardtasten mit GroB/Kleinbuchstaben-Umschaltung T I
& Grafikmode : " 1

M 10 Benutzerfunktionstasten

H Eine BASIC-Taste

H 16 Farben, 32 Sprites

l Hohe Grafikauflosung 256 x 192 Pixels,
32 x 24 Grafikzeichen maximum

B 4 Tongeneratoren

H Alle wesentlichen Peripheriebauteile sofort lieferbar wie
4 Farbendrucker, Drucker-Interface, RS 232 C Interface,
16 K Erweiterungsmodul, Kassettenrecorder, Lernprogramme und Spiele auf Cassetten.

M Floppylaufwerk und Atari-Adapter sind demnachst verfiigbar.

M Eingebauter Slot fiir Spielcassetten

M 2 Joystickbuchsen

M Sehr zuverlissiges Cassetten-Interface mit 2400 Baud B t/s

B Kompatibel mit Colecovision ™-Spielcassetten

B Mit zusitzlichem Adapter kompatibel mit Atari®-VCS-Spielcassetten.

ATARI® und Video-Computer-System sind Warenzeichen von ATARI Inc. COLECOVISIC
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' ist Warenzeichen von COLECO-Industries.

16 K + 32 K ERWEITERUNGSMODULE

CENTRONIC PRINTER INTERFACE

RS 232 C INTERFACE (Seriell)

Z 80 ASSEMBLER SPRACH-MODUL

ATARI VCS MODUL

FLOPPYLAUFWERK
(Compatible mit Cp/M)




MIT SPIELERISCHER

LERNSOFTWARE-
WIRD DER HOME
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COMPUTER ZUR IDEA-

LEN LERNHILFE
FUR KINDER:

So, nun stehen sie da in
ein paar hunderttausend
deutscher Wohnstuben,
die auf praktische Haus-
haltsgroBBe geschrumpf-
ten Superhirne. Die Rede
ist nicht mehr davon, ob
der Computer Einzug hal-
ten wird in bundesdeut-
sche Eigenheime und Eta-
genwohnungen, und auch
nicht davon, wann es wohl
soweit sein wird.
Homecomputer sind da, 16-
sen eine unstillbare Kauf-
lust im Herzen braver
Bundesbiirger aus wie
frither héchstens noch die
Spielzeugeisenbahn. Die
Computerwelle hat die
Nation langst iiberrollt wie
einst die Waschmaschine,
der Fernseher, oder - eben
erst - der Videorekorder.
Seltsam welche Wortge-
schopfe, frisch aus den tritt-
schallgedampften, vollkli-
matisierten Computerla-
bors gehdren mittlerweile
zum Grundvokabular un-
serer Zehnjahrigen, die mit
“"Floppy Disks”, "Kilo-
bytes”, "Betriebssysteme”
und “Schnittstellen” nur so
um sich schmeiBen kon-
nen. Schulkinder lassen
sich in der Pause iiber die
relativen Vorziige von Plat-
tenspeichern  gegeniiber
Disketten oder Magnet-
bindern aus und triumen
statt vom ersten Zweirad
vom ersten eigenen Dop-
pellaufwerk.

Kein Zweifel: Der Com-
puter hat mit einem selbst
fir unsere auf Raumfahrt-
Tempo geeichte Zeit un-
erhort kurzen Anlauf den
Weg vom bestaunten Wun-
der der Technik zum er-
schwinglichen, allgegen-
wartigen Gebrauchsgegen-
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stand geschafft. Wer noch
keinen hat, lebt latent mit
einem merkwiirdig schlech-
ten Gewissen, erkundigt
sich denn auch betont bei-
ldufig beim Nachbarn, ob
dieser mit seinem Modell X
zufrieden sei, oder ob er
nicht vielleicht eher das
Modell Y mitder doppelten
Speicherkapazitat und ein-
gebautem Matrixdrucker
empfehlen kénnte.

Mit den Verkaufszahlen
der Computershops steigt
aber auch die Schar derje-
nigen, die jenes Grunder-
lebnis des Computer-
zeitalters teilen diirfen, das
offenbar dazugehort wie
die Werbung, die uns in
prosaischem Uberschwang
ein Ende aller méglichen
Sorgen verspricht, so wir
uns doch nur endlich zum
Erwerb eines Homecom-
puters durchringen wiir-
den. Es handeltsich um das
niichterne Erwachen, wenn
sich der erste Fieberschub
nach dem Auspacken und
nach dem ersten stunden-
langen, meist reichlich ziel-
losen Herumgetippe gelegt
hat: Was macht man nun
eigentlich mit so einem
Ding?

Wenn Sie ein Mensch sind
wie die meisten, also weder
ein versierter Hobbypro-
grammierer, noch jemand,
der auf Dauer seine Befrie-
digung im AbschieBen
feindlicher Raumschiffe
auf einem Bildschirm fin-
det, dann wird fiir Sie die
Antwort vermutlich auch
lauten: Ziemlich wenig.
Weder werden Sie tatsich-
lich, wie es uns die flink-
zlingigen Werber in Anzei-
gen weismachen wollen,
von Stund an eine com-
puterisierte Haushaltskasse
fiilhren, noch werden Sie
sich die Miihe machen, ein
elektronisches Verzeichnis
der Adressen, Telefonnum-
mern und Geburtstage Ih-
rer Freunde und Ver-
wandten zu fiihren.

Es stimmt nidmlich: Ein
Computer ist in erster Linie
Arbeitsgerat, und wer beruf-
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lich weder mit Rechen-
noch mit Schreibmaschi-
nen zu tun hat, wird mit ei-
nem Homecomputer privat
kaum mehr anfangen kén-
nen als "Space Invaders” zu
spielen. Es sind in erster Li-
nie Menschen, die rechnen
und Menschen, die schrei-
ben miissen, die von den
eindrucksvollen, aber re-
lativ einseitigen Fahigkei-
ten eines Computer pro-
fitieren. Andere frischge-
backene Computerbesitzer
werden nach einigen Wo-
chen feststellen, daB sich
niemand auBer den Kin-
dern noch fiir ihre nicht
ganz billige Neuanschaf-
fung zu interessieren
scheint.

AuBer den Kindern. Und
warum auch nicht? Wer,
bittesch6én, hat in einem
normalen Haushalt tagtig-
lich intensiver mit Rechnen
und Schreiben zu tun als
Kinder fast beliebigen
Alters? Die Jahre des Er-
wachsenwerdens kennen
keine wichtigere Aufgabe,
als die beiden Tétigkeiten
so perfekt als méglich zu
meistern. Erst mit ihrer
Hilfe werden zusitzliche
Erkenntnisse gewonnen,
Fahigkeiten erlernt und
verbessert, die Vorausset-
zungen fiir den beruflichen
Erfolg geschaffen. Das war
schon so, als die Menschen
noch mit Federkielen statt
mit Computern auskom-
men mulBten.

Wenn das aberwahrist: Wo
bleiben dann die Computer
im Klassenzimmer? Wo die
Programme, die gezielte
Lehrinhalte vermitteln
und schon dem Kleinkind
das Lernen leichter ma-
chen? Wann wird es soweit
sein mit dem pidagogi-
schen GroBeinsatz des
Computer, die der Kin-
derpsychologe  Siegfried
Schubenz in der "ZEIT” in
den historischen Vergleich
mit der Einfiihrung der all-
gemeinen Schulpflicht und
dem damit begriindeten ge-
sellschaftlichen Zwang zum
allgemeinen Umgang mit

dinthumy

der Schriftsprache setzte?

Der Computer ist namlich,
wie uns die Populirwissen-
schaftler immer wieder ver--
sichern, in Wirklichkeit viel
mehr als eine bloBe Edel-

ausgabe des heérkémm-
lichen  Taschenrechners
oder der elektrischen

Schreibmaschine mit Kor-
rekturtaste. Wihrend sol-
che Gerite nur stumm Be-
fehle empfangen und aus-
fithren konnen, besitzt der
Computer die Fiahigkeit, in
den Dialog mit dem
menschlichen Beniitzer zu
treten, also selbst Fragen zu
stellen oder Hinweise zu ge-
ben. Und gerade diese "in-
teraktive” Fihigkeit des
Computers ist es, was ein
Kind spontan zu begeistern
vermag: Hier hat es plotz-
lich Lehrer, groBen Bruder
und Spielkameraden in
einem, und das alles ver-
bunden mit einem einmali-
gen Erlebnis im Leben ei-
nes Kindes, das bekannt-
lich am unteren Ende der
sozialen Befehlhierachie
rangiert:

Selbst Kommandos geben
diirfen, anstatt immer nur
von "den GroBlen” (Eltern,
Lehrer, Erwachsene iiber-

haupt)  herumkomman-
diert zu werden.
Dieser sozialen  Auf-

wertung des kindlichen
Selbstgefithls verdankt der
Computer nach Ansicht
vieler Fachleute einen
GroBteil seiner uniiberseh-
baren Faszination. In sei-
ner einfachsten Form heil3t
das: steuern, schieBen,
lenken, durchkommen.
Eine Millionenindustrie ist
in den letzten Jahren aus
dieser vergleichsweise pri-
mitiven, aber fiir das Kind
ungemein stimulierenden
Bestatigung erwachsen.

Sogenannte  "Reaktions-
spiele” machen den Lowen-
anteil des Marktes fiir
Computersoftware mit Ziel-
gruppe Kinder und Heran-
wachsende aus - zum Leid-
wesen vieler Piddagogen
und der meisten Eltern, die
im stumpfsinnigen Wie-
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derholen kaum variieren-
der Einfachstverrichtung -
Steuerhebel  schwenken,
Feuerknopf driicken - eher
eine Gefahr fiir die kind-
liche Psyche als eine sinn-
volle Lebenshilfe sehen.
Tatsachlich ist das letzte
Wort tiber die Schidlich-
keit selbst einfacher Reak-
tionsspiele  nicht  ge-
sprochen, zumal verldB-
liche Untersuchungen aus-
stehen. So fiihren manche
Fachleute Vereinsamungs-
tendenzen, Kontakt- oder
Sprachstérungen auf Bild-
schirmspiele zuriick, wih-
rend andere die positiven
Riickkopplungseffekte prei-
senund dem unmittelbaren
Erfolgserlebnis eine Stir-
kung kindlicher Motiva-
tions- und Durchsetzungs-
kraft zuschreiben.

Im Grunde ist der Streit
wohl miiBig:
Homecomputer sind Rea-
litat geworden, Kinder wer-
den sich damit zwangslau-
figimmer stirker beschifti-
gen; bleibt also die Frage
nach Unterstiitzung in
Form von sinnvoller, in-
haltlich einwandfreier und
padagogisch durchdachter

® der Computer im Kinderzimmer ist fiir die Zukunft

nicht mehr wegzudenken

® durch die Dialogfihigkeit des Computers sitzt das
Kind nicht mehr am Ende der Befehlshierarchie: jetzt
kann auch der Jiingste einem “intelligenten” We-

sen Befehle erteilen

® Computer, wichtiges Element des ”edutainment”’

Software. Denn letztlich
dirfte die simple Maxime
stimmen, wonach auch der
beste Computer nur so gut
sei wie das Programm, mit
dem er betrieben wird.
Das Bildungs-Establish-
ment ist gefordert:
Piadagogen, Psychologen,
Fachautoren, Schul- und
Kinderbuchverlage, Kultus-
minister. Ihnen allen ist -
und das ist gut so - eine re-
lativ ausgeprigte Skepsis
gegenitber spektakuldren
Innovationen und eine
deutliche Trigheit bei der
Einfithrung neuer Systeme
und Lehrmittel gemein.
Verstindlich  angesichts
der Verantwortung fiir kiinf-
tige Generationen, die auf
Fortbildung unserer Kin-
der betrauten Personen
und Institutionen lastet.
Zumal in Annalen der

jahrtausendelangen  Ge-
schichte péadagogischer
Neuerungen natiirlich auch
jede Menge Einbahn-
straBen, Irrungen und Wir-
rungen verzeichnet stehen.
Wihrend sich also etwa
eine Spielzeug- oder Elek-
tronikindustrie sofort mit
Macht ins neue Medium
stirzen und quasi iiber
Nacht einen Weltmarkt fiir
Video- und Computer-
spiele aus dem Boden
stampfen konnte, hat sich
die  "Bildungsindustrie”
eben ein biBchen mehr Zeit
gelassen. Immerhin ist der
Computerund der Umgang
mit ihm in einigen Bundes-
landern wie beispielsweise
Baden-Wiirtemberg, Hes-
sen und Bayern als Wahl-
fach in der Sekundarstufe
I anzutreffen.

Aus Amerika, wo der Grad

der "computer literacy”, der
allgemeinen Verbreitung
der Grundbegriffe des Com-
puterns ungleich groBer ist
als bislang bei uns, kom-
men denn auch die ersten
Ansidtze fiir eine kind-
gerechte, sinnvolle Soft-
ware der Zukunft. Mit der
angelsdchsischen Liebe zu
skurriler Wortbildung hat
man das angestrebte Bil-
dungsziel, "education”, mit
dem wichtigen Un-
terhaltungseffekt - “ent-
erainment” - des Ho-
mecomputers zum neuen
Fachbegriff "edutainment”
vereint und bezeichnet da-
mit nun ein stindig wach-
sendes Angebot an Com-
puterprogrammen  ganz
anderer Art. Hier sollen
kindlicher Spieltrieb und
die interaktive Dialog-
fahigkeit des Computers so
miteinander  verbunden
werden, daB der Lerneffekt
sozusagen “nebenbei” ent-
steht. Das Kind hat das Ge-
fiihl zu spielen, tut dies
auch, erarbeitet aber gleich-
zeitig - idealerweise wohl
auch unbemerkt - be-
stimmte Lerninhalte, bei-
spielsweise =~ Wortschatz,

ansprechenden Ordner, in den Handen halten.

Uberweisungen bitte auf das Konto-Nr.: 45 22 934
bei der Kreissparkasse Eschwege,
Bankleitzahl 522 500 30

orto und Verpackung pro Stiick (nur Vorauskasse per
Scheck) mit Bezeichnung des Ordners (fir HC oder CPU

und Angabe der Stiickzahl) kénnen Sie schon kurze Zeit
nach Bestellungseingang, die in Verarbeitung und Farbe sehr

~Zum Freundschaftspreis von 12,50 DM inclusive

ENDLICH SIND
SIE DA -

die Mappen die SchluB
machen mit dem Durch-

einander in lhrer CPU -

Sammlung




Rechtschreibung oder
Bruchrechnen.

Wenn parallel dazu der im
spiateren Berufsleben ver-
mutlich lebensnotwendige
Umgang mit dem Com-
puter und seinen Bedie-
nungsmechanismen geiibt
wird, so ist das eher sogar
als zwangsliaufiger Zusatz-
nutzen anzusehen.

Der Unterschied zum
Reaktionsspiel ist klar:
Wihrend dort der Schwer-
punkt auf motorisch-sen-
sorischen Fihigkeiten lie-
gen mub, allenfalls noch
ein gewisses Konzentrations
training positiv zu Buche
schldgt, kann “Edutain-
ment Software” -
im deutschen Sprachge-
brauch biirgert sich jetzt
der Ausdruck “Spiel- und
Lernprogramme” dafiir ein
-nicht nur klassische Lern-
inhalte vermitteln, son-
dern zusitzlich abstraktes
Denken wund logisches
Kombinieren “spielerisch”
entwickeln.

Im Unterschied aber zum
einfachen Reaktionsspiel,
beidem der Herstellerin er-
ster Linie auf Grafik und
Spielstrategie zu achten
hat, stellen Spiel-und Lern-
programme besondere An-
forderungen an den Ent-
wickler. Ein solches Pro-
gramm mull idealerweise
spannend wie "Pac Man”

oder "Apace Invaders”
sein, gleichzeitig  viel-
schichtige pddagogische

Aufgaben erfiillen, und vor
allem dafiir sorgen, dal3
"Computer nicht Kinder,
sondern Kinder diese Com-
puter programmieren”
(Schubenz).

Wie so etwas aussehen
kann, sei am Beispiel des in
den USA auBerordentlich
erfolgreichen “edutain-
ment” - Programmes "Frac-
tion Feyer” demonstriert
(das Programm kommt in
Deutschland als “Spring-
teufel” auf den Markt):
Der Spieler steuert mittels
Tastatur eine hiipfende Fi-
gur iliber eine SpielstraBen,
auf der immer wieder
Bruchzahlen - 1/2, 1/4, 6/8,
etc. - auftauchen.

Diese Zahlen sind miteiner
grafischen Darstellung am
oberen Bildschirmrand -
beispielsweise vier Kreise,
von denen einer ausgefiillt
und die anderen drei leer
sind - blitzschnell zu ver-
gleichen. Erkennt das Kind

eine Ubereinstimmung zwi-
schen Zahl und Darstel-
lung, darf es mit dem "Zah-
lenlift” nach oben zur
nidchsten Schwierigkeits-
ebene aufsteigen. Stimmt
die Zahl nicht mit der ge-
stellten Aufgabe iiberein,
offnet sich eine Falltiir, und
die Spielfigur purzelt ein
Stockwerk tiefer und muB
sich wieder nach oben
arbeiten.

® Lernen und Spielen miis-
sen einander nicht aus-
schlieBen

® Spieleklassiker erleben
durch den Computer eine
iiberraschende Renais-
sance

® in Deutschland laufen
Anstrengungen auf die-
sem Gebiet in vollen
Touren

Damit das Kind nicht so-
fort wieder umschaltet und
mit Weltraumballerei be-
ginnt, mubB ein solches
Spiel- und Lernprogramm
vergleichbare Spannung
bieten, also dem Kind das
Gefiihl geben, im Wettbe-
werb mit dem Computer
oder zu Spielkameraden,
Eltern oder Geschwistern
zu stehen. ”Springteufel”
und andere Vertreter der
neuen Softwaregattung ver-
wenden deshalb haufig
Spielabliufe, wie sie auch
von erfolgreichen Video-
Arkadespielen verwendet
werden. Um beispielsweise
die hiipfende Figur bei
"Springteufel” stindig un-
ter Kontrolle zu halten,
sind Geschicklichkeit und
Konzentration erforderlich
- sonst eher fiir Reaktions-
spiele typisch.

Vom Programmentwickler
hingt es also letztlich ab,
wie die beiden Kompo-
nenten “Spielen” und
"Denken” (oder: "Lernen”)
gewichtet werden. Die Qua-
litat eines Spiel- und Lern-
programmes wird letztlich
wohl abhingig sein davon,
wie weit die Herstellerfirma
der Versuchung wider-
stehen kann, Lerninhalten
zugunsten  popularitéts-
und umsatzférdernder
Reaktionsspielmerkmale
zurlickzustellen.

Denn eines ist sicher: Ver-
kaufszahlen, wie sie die
Softwaregiganten mit ihren
einfacheren, rasch er-
stellten, und als kurzlebige

Massenware umgesetzten
Spielprogrammen haben,
sind in der "Edutain-
ment -Branche kurzfristig

nicht unbedingt zu er-

warten. In Amerika sind es
bezeichnenderweise auch
nicht die modernen Com-
puterkonzerne, sondern
spezielle Softwareentwick-
ler und die Schul- und Ju-
gendbuchverlage an der
Ostkiiste, die mit den ersten
ernsthaften Spiel- und
Lernprogrammen  aufge-
wartet haben.

Alles spricht dafiir, daB die
Entwicklung in der Bun-
desrepublik dhnlich ver-
laufen wird. Derin Ravens-
burg beheimatete Otto
Maier Verlag, der sich seit
100 Jahren mit Spieleklas-
sikern wie 'Memory” oder

"Malefiz”, Kindersach-
biichern und Puzzles auf
sinnvolle Freizeitge-

staltung spezialisiert hat,
leistet Schrittmacherdien-
ste bei der Einfithrung von
“Edutainment-Software”

in Deutschland. Die ersten
Programme, Adaptionen
besonders erfolgreicher
und fiir den deutschen
Markt geeigneter US-Pro-
dukte sowie Eigenentwick-
lungen, werden nicht etwa
nur in Computerliden an-
geboten, sondern auch in
Kaufhiusern, Spielwaren-
und Buchgeschiften. Kin-
der zwischen fiinf und
zwolf Jahren und dariiber
sollen damit Zeichnen, Le-
sen, Formen und Kombi-
nieren, Buchstabieren und
Rechnen {iben und gleich-
zeitig natiirlich den Um-

gang mit dem Homecom-
puter lernen. Das Pro-
gramm ’Sag’s der Schild-
krote” fithrt systematisch in
die weltweit verbreitete Pro-
grammiersprache "LOGO”
ein, die besonders als geeig-
nete Vorbereitung auf die

hoéheren Computer-
sprachen gilt.
Firmenchefin = Dorothee

Hess-Maier will den Ein-
stieg ihres Unternehmens
in die Computeridfta nicht
als waghalsiges Experi-

ment, sondern als Fortset~

zung der Firmenphiloso-
phie verstanden wissen.
"Die Maoglichkeiten, einen
Computerzu nutzen, liegen
nicht nur in der Datenver-
arbeitung, sondern auch im
Spielerischen und Schép-
ferischen. Der Computer in
der Familie ist ein Spiel-
und Lernwerkzeug. Das
stimmt allerdings nur,
wenn man dem an sich see-
lenlosen Gerit eine Seele
einhaucht, also ein gutes
Programm, das Freude und
Spal vermittelt - weil spie-
lerisches Lernen noch im-
mer das beste Ergebnis er-
zielt. Und mit Spielen, Un-
terhaltung, Lernspal und
Kreativitat haben wir hier
bei Ravensburger seit 100
Jahren beste Erfahrungen
gemacht. Mit dem Ho-
mecomputer #dndert sich
fiir uns deshalb im Grun-
de nichts”.

Der Autor dieses Artikels, Tim Cole, Jahrgang
1950. ist freier Fachjournalist fiir Computer und
Unterhaltungselektronik in Stuttgart. Der ge-
borene Amerikaner studierte an der Unviverity of
Maryland und arbeitet seit 1970 in Deutschland
fur verschiedene Tageszeitungen, Fach- und Pu-
blikumszeitschriften sowie fiir den Rundfunk.
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Sommer-Sonderangehote zum Zugreifen!

Bestellen hei:
WICOSOFT, Nordstr. 22, 3443 Herleshausen
Bitte henutzen Sie unsere Bestellkarte
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GROSSE FREUNDSCHAF TS—
WERBEAKTION v CPU

Kennen Sie unsere Zeitschrift -CPU- bereits und haben
Freunde und Bekannte die ebenfalls begeisterte Hobby-
programmierer sind, dann sollten Sie ihnen
einmal -CPU- vorstellen.

Unser Dankeschén fur jeden neuen Abonnenten sind
3 tolle Spielekassetten nach Ihrer Wahl aus
unserem Kassettenservice-Angebot.

Schneiden Sie bitte den markierten Abschnitt aus
und schicken ihn vollstandig ausgefollt in einem
frankierten Umschlag an den

ROESKE Verlag
3440 Eschwege
FuldaerstraBe 6

Ay

Die
3 Kassetten
schicken Sie bitte
an folgende

An-
schrift
des gewor-
benen Abonnenten:

Adresse:
hNEme; Momams : Name, Vorname
StraBe
Alter
PLZ/Ort
*gewiinschte Kassetten StraBe

fur Computer

PLZ/Ort
: Hiermit bestelle ich “CPU” ab der néchsterreichbaren
e i puidicomptisdasmenen Ausgabe fur die Mindestdauer von einem Jahr zum Preis von DM 55,-
(2.B. CPU 4/84, 5/84, 6/84 fur 2X-81) (12 Exempl.) statt DM 66,- inclusive Porto und Verpackung.

®
Die Kindigung des Abonnements muB jeweils 3 Monate vor Ablauf des
Bezugszeitraumes erfolgen. Ist dies nicht der Fall,
verléngert sich das Abonnement um weitere 12 Monate.

Die Versendung der Pramie erfolgt, sobald die Rechnung e
bezahlt wurde. Die Zahlung des Betrages hat sofort nach Rechnungsstellung
zu erfolgen.

e
Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen
bei der Bestelladresse widerrufen kann.

Datum, Unterschrift
 Bei minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten

| ||



