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Liebe Leserin, Lieber Leser,

Als unser Verlag im Mirz des vergangenen Jahres
die erste Zeitschrift spezifisch fiir Homecomputer
herausgab, waren wir iiberzeugt, dall 1983 das erste
groBe Hobby-Computerjahr werden wiirde.

Die Verkaufsziffern, die die Computerindustrie
anlédBlich des letztjdhrigen Weihnachtsgeschiiftes
meldet, bestitigen dies eindrucksvoll. Noch nie
wurden in unserem Lande mehr Computer fiirs
Heim verkauft. Der Handel wurde véllig iiber-
rascht,denn weit mehr Gerite hitten verkauft wer-
den konnen; leider waren die Liger leer.

Wie kann so etwas passieren? Seit Monaten gibt es
sogar im Fernsehen (was etwas heillen will) Be-
richte tiber die immer groBer werdende Zahl von
Computerhobbyisten. Die Computerabteilung der
Kaufhéduser und jugendfreundlichen Computer-
shops erlebten einen Ansturm wie nie zuvor.
Trotzdem glaubte man offensichtlich, daf3 diese
jungen Leute nur spielen, nicht jedoch einen eige-
nen Computer besitzen wollten, um programmie-
ren zu lernen, damit sie sich ein Sprungbrett fiir die
Zukunft verschaffen.

Offensichtlich haben hier die Manager, ob in der
Verlagsindustrie, der Softwareindustrie, aber vor
allem in den Medien, den Zug verpalt, d. h. man
wullte scheinbar tiberhaupt nicht, daB ein Zug
fuhr. Das Erwachen kam, falls tiberhaupt, zu spiit.
Eine Folge davon war, dal in manchen Branchen
einige Kopfe gerollt sind.

Hoffentlich hilft's und man versucht. das ver-
sdumte jetzt nachzuholen. Einige Branchen haben
sich inzwischen aus dem Schlaf erhoben, bei den
Medien, allen voran unser Fernsehen, hat der
Prinz sein Dornroschen noch nicht erweckt.

Herzlichst Thr
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Ralph Roeske
Herausgeber und Chefredakteur



Impressum

ORPULER,
E FOQEONMert
Zur U aterhokivng

erscheint monatlich im:
Roeske Verlag. Eschwege

Herausgeber:

Ralph Roeske

Redaktion:
Ralph Roeske (Chefredakteur) (verantwortlich)
Gertrud Marx-Fischer

Zeichnungen:
Heinrich Stiller / Stefan Kéhler

Herstellung:
Roeske Verlag, Eschwege

Satz und Reproduktion:
Roske Verlag. Eschwege

Druck:
Vogt GmbH 3436 Hessisch Lichtenau

Vertrieb:

Inland (GroB-. Einzel- und Bahnhofsbuchhandel).

sowie Osterreich und Schweiz:
Verlagsunion
Friedrich-Bergius-StraBie 7
6200 Wiesbaden
Tel:06121-2660

Anfragen nicht an Vertrieb oder Druckerei, sondern
nur an den Verlag!

Anschrift:
Roeske Verlag
CPU

Westring 59¢
3440 Eschwege
Tel. Sa. Nr. 05651-8358

Anzeigenleitung:
Monika Roeske

Erscheinungsweise:
Erstverkaufstag von CPU. ist Mitte des Monats.

Urheberrecht:

Alle in CPU verbdffentlichen Beitriige sind urheber-
rechtlich geschiitzt.Alle Rechte. auch Ubersetzun-
gen, vorbehalten.,

Reproduktionen jeder Art (Folokopie. Microfilm.
Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen. usw.) be-
dirfen der schriftlichen Genehmigung des Verlags.
Alleverdffentliche Software wurde von Mitarbeitern
des Verlages oder von freien Mitarbeitern erstellt.
Aus ihrer Veroffentlichung kann nicht geschlossen
werden. dall die beschricbenen Losungen oder Be-
zeichnungen frei von Schutzrechten sind.

Bezugspreise:

Einzelheft:5.50 DM

Abonnement:Inland 35-DM im Jahr (12 Ausgaben)
Ausland: Europa 80.-DM USA 110.-DM

Anzeigenpreise:
Es gilt die Anzeigenpreisliste Nr.1 vom LAug. 1983,
Bitte Media-unterlagen anfordern.

Autoren, Manuskripte:

Der Verlag nimmt Manuskripte und Software zur Ver-
offentlichung gerne entgegen.

Honorare nach Vereinbarung.

Bei Zusendung von Manuskripten und Software. er-
teilt der Autor dem Verlag die Genehmigung zum
Abdruck und Versand der verdlfentlichten Pro-
gramme aul Datentriger.

Riicksendung erfolgt nur gegen Erstattung der
Unkosten. Zusendungen von Software zur Verdf-
fentlichung soll bitte folzendes enthalien:
Kopierfithige Kassette oder Diskette mit dem Pro-
gramm (Computer-Bezeichnung), von Drucker
erstellies Listing oder Serie von
Bildschirmlotos (keine Schreibmaschinenlistings).
evil. Bildschirmfotos von einem Probelaul.

Fiir eingesandte Programmunterlagen kann kei-
nerlei Haftung tibernommen werden.

Februar 1984

Inhalt

Bi‘?PU‘E’fl UnFUTEhI
E E-‘Ugfanm“ g E ROCRANMERT Noch 2,/95

mehr
H Seitep o
EUR ATERHALTUNG i o 5 Bl

Software

noch mehr Programme

im
Februar ’83

zur aierhaliung

Test

Software Reviews
The Hobbir

The Chess Player

Frenzy

Mad Martha u. v. m.

Programmier Tips
Sur:

Sl'r;crm‘r Spectrum
ZX-81

Dragon 32

Software Reviews

The Hobbit (C 64, Spectrum 48K, Oric-1). ..o i 2
TheChessPlayer(Spectrum 48K) wccx vun vion v o wvs svom mam vmm s v s vy o 3
Frenzy (Spectrum 16/48K) 3
Mad Martha (SPECTIUM) v o s con vais 5 0070 6 505 v os siein siae sss o siois sas siae = 4
IK Gamesi{ VK ZXBLY cov sar v v o wmia cmm o on 5 pang s e 5o ¢ 506 260 960 & 4
Moons of Jupiter (VC 20 + 3K) ..o 5
ChoppEr(VC 20) v sam sam 295 555 155 605 .55 5,50 = nr = siree s soin ssm o tomis ssss s o 5
City DDefence (DrAgonidR) .« v s wvn wom svvs s v o 5 s 9% s 5 & 605 588 o & 5
Synthimat (C 64) . ..o 15
DataAE (CI0A) 2 5os 000 595 1500 5550 T00 500 Soiis Sume o mos = s srons Suos suare & Sreme s sa o 16

Programmiertips .. . ... 6
Software Charts.. ... .. . ... ... 10
Leserbriefe ... . 14

Software

AllenCity (Dragon 32 tu vas wum « wev secr sure i it s S 5 pald i P sE SEE S 8 19
Panzerschlacht (VC 20) ..o e e e 21
AIFAINIVE D0 sos 500 550 555 5,515 558 65,5 fad S sense summs susse & ousse suons susge smse siose o o000
Dir::Apple (APPLeiIE) s sows wams = i 5 s 3w ormi s e wive 50 § 6% S8 60 265 % 5 26
Galgenraten (Apple 1. .. ..o 32
[0 T £ (T T | |
BAcCATAt I G cus v wmn s s wims 5o @ on 8 500 600 50N LEH VAR B4 ST TOH QN b2 43
TSt (X B ) i 48
Chopper-Command (TT99/4A) ... ... . . . .52
ZIcK=ZaCkICTL99/AA) - cnss s v wms was vap ¥ 35 2 000 BET 963 550 § 558 165 e s 37
Mondlandung (ZX-Spectrum +48K) .. ... 62

Kleinanzeigen ... ... 67

Kassettenservice .. ... 68



onputer,

SOFTWARE-REVIEWS “¢ii
The HObbit von Melbourne House

fiir Commodore 64, fiir Spectrum 48 K

und fiir Oric-1

Als das Abenteuerspiel ”’The Hobbit” Mitte 1983 in Deutschland
nach seinem grollen Erfolg in England populir wurde, haben wir
dieses Programm in der Juli-Ausgabe von Homecomputer kurz vor-
gestellt. Das Programm war anfangs nur fiir den erweiterten
Spectrum zu haben. Melbourne House bietet dieses herrliche Spiel
seit kurzer Zeit nun auch zusétzlich fiir den Commodore 64 und den

Oric-1 (48 K) an.

Nachdem es in der Zwischenzeit schon
eine Menge Hobbit-Fans gibt, wollen
wir diesmal einen ausfithrlichen Be-
richt iiber dieses Adventure bringen.
Die Story von Bilbo Beutlin, dem klei-
nen Hobbit und seinen Freunden aus
dem Reich der Zwerge, Feen, Elfen und
Drachen ist sehr vielen Menschen,
Jungund Alt. bekannt. Dafiir hat schon
die Verfilmung des "Herrn der Ringe”,
in dem die sagenhaften Gestalten aus
den Romanen von J.R.R. Tolkien vor-
kommen, gesorgt. Auch die Biicher
Tolkiens finden nach wie vor guten Ab-
satz. So lag es relativ nahe, diesen Stoff,
in dem das Abenteuer praktisch hinter
jeder Ecke lavert, dem Heimcomputer
einzuverleiben.

Diese wirklich grofle Aufgabe hat sich
ein Team von Programmierern gestellt
und nach gut 18 Monaten Arbeit auch
beendet. Das Ergebnis dieser Miihen
ist das hier vorliegende Programm,
welches von [tthrenden Zeitschriften in
England als ein "Meilenstein der Pro-
grammierkunst fiir Microcomputer”
enthusiastisch gefeiert wurde. Und das
ist, wie wir meinen, auch keinesfalls
tibertrieben. Entwickelt wurde dieses
Programm auf einem TRS-80 Com-
puter und spiter fiir den 48-K
Spectrum und wurde jetzt auch fiir den
Commodore 64 und den Oric-1
umgeschrieben.

Die Grafik dieser Computerist éhnlich
hochauflosend. Schaut man sich die
verschiedenen Versionen aul dem Bild-
schirm an, wird man kaum einen Un-
terschied erkennen: Sie ist bei allen
gleich schén. man kann auch sagen
dsthetisch.

Die Handlung des Programmes ist
weitgehend dem Ablauf der Erzéihlung
Tolkiens nachempfunden. So ist es
auch nur folgerichtig, daBl gemeinsam
mit dem Programm das dazugehdrige
Taschenbuch mitgeliefert wird. Aller-
dings leider wie so oft, nurin englischer
Sprache. Eine deutsche Ubersetzung ist
nicht vorhanden und wird bei diesem
sehr komplexen Programm wahr-
scheinlich auch nicht kommen. So
braucht man halt Grundkenntnisse der
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englischen Sprache, um Bilbo Beutlin
aufseinem gefiihrlichen Weg zu folgen,
bzw. diesen an seiner Stelle zu be-
schreiten. Eine weitere gute Hilfe ist das
l6-seitige Biichlein. das der Kassette
(eine Diskettenversion gibt es bislang
nicht) beigefiigt ist.

Zur Geschichte selbst:

Die Handlung spielt im unwirklichen
Gebiet des Erdinneren, wo die unter-
schiedlichen Kreaturen aus Tolkiens
Fantasie kommen. Dies war lange vor
der Zeit, als die Erde mit Menschen
noch nicht tiberlaufen war. Der Spieler
schliipft in die Rolle der Titelfigur, des
Hobbits Bilbo Beutlin. Die Aufgabe be-
steht darin, den Zwergenschatz, der
vom allseits gefiirchteten Drachen
Smangvorlanger, langer Zeit gestohlen
wurde, seinem rechtmiliigen Besitzer
zuriickzugeben. Dies sind die 13
Zwerge, die Bilbo aufl seinem Weg be-
gleiten (im Programm gibt es allerdings
nur einen Begleiter, namlich den Zwer-
genkonig Thorin). Der gute Zauberer
Gandalf ist eine weitere bedeutende
Personlichkeit. die dem kleinen Hobbit
aus den gefdhrlichsten Situationen be-
freit oder ihm Ratschlige erteilt.
Ubrigens, Hobbits, das sind eigenartige
Gesellen: Sie sind von Natur aus eher
bequem als abenteuerlustigund von ih-
rer Statur her noch kleiner als die
Zwerge. Von denen unterscheiden sie
sich auBerdem dadurch. dal sie keine
Birte haben.

Das Programm:

Es benétigt 40 K Byte und ist vollstin-
dig in Maschinensprache und Data
verfaBBt. Der Ladevorgang nimmt gut 4
Minuten in Anspruch. Der Spectrum
kreiert withrend dieser Zeit ein wirklich
hiibsches Bild. auf dem der Drache
Smang abgebildet ist.

Der Einstieg in die Geschichte beginnt
in der gemiitlichen Wohnhdohle des
Hobbits.

Die Art, wie in diesem Programm mit
den Grafiken verfahren wird, ist einer
der Griinde fiir den besonderen Touch,
den dieses Programm vermittelt. Sage

und schreibe 30 der 80 moglichen
Schauplitze dieses Abenteuers sind il-
lustriert und basieren auf Zeichnungen
eines Kiinstlers namens Kent Rees. Be-
merkenswertsind die vielen Details, die
das Auge erfreuen. Eine raffinierte Pro-
grammiertechnik bewirkt, dal3 jede der
verschiedenen Grafiken lediglich etwa
3000 - 4000 Bytes Speicherplatz
bendtigt.

Gut gemacht ist auch das Textfenster.
das zweigeteilt ist: Es gibt ein Textfen-
ster, in dem Erlduterungen und Hin-
weise gegeben werden. Ein weiteres
dient zur Kommunikation mit dem
Computer. in das der Spieler seine Be-
fehle und Fragen eingibt. Hier werden
auch die Antworten des Computers
ausgegeben.

Die am hiufigsten vorkommenden Be-
fehle konnen tiber einzelne Tasten ein-
gegeben werden.

Hervorragend ist der (englische)
Sprachschatz, der diesem Programm
eingegeben wurde und der dieses iiber
stupide 5-Wort-Befehle anderer Pro-
gramme heraushebt. Das Vokabular
umfalt mehrals 500 Worte: fiirein Pro-
gramm von Computern dieser Groflen-
ordnung eine aullerordentliche Lei-
stung. Trotzdem sind die Reaktionen
auf  Eingaben von erstaunlicher
Schnelligkeit!

Leider ist es in der Kiirze der uns zur
Verfiigung stehenden Zeit nur gelun-
gen, bis zum 10. Bild vorzustol3en, ob-
wohl auch dies bereits schon eine recht
gute Leistung darstellt und viel Miihe
erfordert.

Danach verabschiedete sich das Pro-
gramm mitder Angabe, wieviel Prozent
des Spieles geschafft wurden. Wir ha-
ben Zuschriften von Lesern erhalten,
die nach monatelanger, miihsamer
Kleinarbeit gliicklich bis zum Ende ge-
langt sind!

AbschlieBendes Urteil:

Ein Abenteuerprogramm, das diesen
Namen wirklich verdient! Nicht gerade
billig. dafiir aber garantiert viele, viele
Stunden gute Unterhaltung.

Februar 1984
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The Chess Player von Quicksilva
filr den ZX Spectrum 48K

Schachprogramme fiir den Spectrum, sind in geniigender Anzahl
vorhanden. Was ist also besonderes an der Version von Quicksilva,
die sich nicht unbescheiden (aber wer ist schon bescheiden in dieser
Branche), als die Game Lords bezeichnen.

Nun, Quicksilva liBt den Spectrum ein
synthetisches Gespriich mit seinem
Partner Mensch am Rande des Spiels
fiihren, was den besonderen Reiz des
Spiels ausmacht, ihm eine persénliche,
humane Note verleiht. Dazu gibt es
noch eine interessante Story, die jedes
Schachspiel zu einem Abenteuer wer-
den ldBt: Das Schicksal der Menschen
hingt vom Ausgang dieses Schach-
spiels zwischen dem Bésen (in diesem
Fall ist das der Spectrum) und dem
Meisterspieler Mensch ab.

Nach dem Start des Programms, erkliirt
der "Chess Player™ in deutlicher (natiir-
lich englischer) Aussprache iiber den
Spectrum-Speaker, um was es geht. Der
Mitspieler wird gefragt. ob er mit den
weillen oder mit den schwarzen Figu-
ren spielen mochte und ob er ein
Schwarz/Weill oder einen Farbmo-
nitor benutzt. Danach setzt der Com-
puter die jeweils optimalen Farben fiir
Figuren, Brett und Hintergrund fest.
Sechs verschiedene Schwierigkeitsstu-
fen stehen zur Verfiigung, von denen
die Antwortzeit abhiingt.

Wie die meisten Programme der neue-
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ren Generation, so spielt auch der
“"Chess Player” selbst auf der einfach-
sten Stufe noch ein respektables Spiel,
es seidenn, Sie gehdren zu den wenigen
begnadeten Schachexperten.
Wihrend des gesamten Spiels tut der
"Chess Player” gelegentlich etwas, was
unter gestandenen Schachspielern
schlicht verpont ist: Er gibt Kom-
mentare von sich wie "Ein phantasti-
scher Zug”, "WeiBit Du eigentlich, was
Du da tust™, "Das Problem ist schwieri-
ger als ich anfangs dachte”, "Dein Zug
war recht gut” und so weiter. Allerdings
haben wir manchmal festgestellt, dal3
dieser "Chess Player™ nicht die groBte
Kapazitiat aufseinem Gebiet sein kann.,
denn ab und zu stimmten seine Be-
merkungen nicht mit dem Spiel hun-
dertprozentig tiberein.

Wirmeinen. dall Quicksilva mitdiesem
Programm seinem Anspruch, gute
Software anzubieten, voll und ganz ge-
recht worden ist. Die synthetische
Sprache und die irre gut gemachte Gra-
fik, vervollstindigen den “Chess
Player” zu einem wirklich empfehlens-
werten Programm.

FREN ZY von Quicksilva

fiir den Spectrum 16/48K

Weil es vorhin so schon war, wollen wir gleich noch ein weiteres Pro-
gramm von den ”Game Lords” vorstellen und sehen, ob auch dieses

den hohen Standard hilt.

dem bosen Orville versuchen, den Spie-
ler bzw. seine Figur zu vernichten.
Das Spiel lduft sehr fliissig ab und
nachdem man sich an die Ta-
stenkontrolle gewéhnt hat, macht es
eine Menge Spall. Noch mehr Spal
giibe es. wenn ein Joystick benutzt wer-
den konnte.

Facit: Auch mit diesem Programm
braucht sich Quicksilva nicht zu
verstecken.

Es handelt sich bei Frenzy um ein
Weltraumspiel — nach bekanntem
Strickmuster.

Nach dem Laden erscheinen alle be-
nodtigten Instruktionen, in tbersicht-
licher, jedoch natiirlich englischer
Form, auf dem Bildschirm.

Nach Eingabe des Start-Kommandos
sieht man ein Labyrinth. Dieses stellt
die verschiedenen Korridore einer
Raumstation dar. Dort hausen fiinfver-
schiedene Roboter, diec gemeinsam mit

3
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Programmiertips

fiir den Sinclair Spectrum II

Wir wollen das Sinclair-Basic um einige grafische Eigenheiten er-

giinzen, die sich so nicht im Betriebssystem finden:

1. Bildschirm mit 256 x 192 Punkten (2 Print-Zeilen mehr)

2. Beliebig viele UDGs (user defined graphics), beliebig groB, aber
mit komplizierterem Aufruf.

3. Moglichkeit, diese UDGs um einen Bildpunkt zu bewegen, nicht
nur um eine Printposition.

Die folgenden Programme sind in
ihrem Zusammenhang nicht einfach
zu verstehen und erfordern einiges an
Arbeit und Konzentration. Aber - der
Effekt spricht dann fiir sich! Lassen Sie
sich nicht mehr édrgern, wenn jemand
zu Ihnen sagt: "Ach, Du programmierst
in Basic”. In fast allen Fillen sind es
stolze Besitzer von guten Arcadespie-
len, deren Programmierkenntnisse je-
doch mit LOAD ™ bald zu Ende sind.
Wenn Sie aber gute Basic-Programme
geschrieben haben, wissen Sie, was
wirklich verbessert werden mub - die
Grafik. Sie soll schnell und ruckfrei
sein, moglichst gleitende Bewegungen
wiedergeben. Und das geht nun mal
nicht mit Basic.

Beginnen wir mit Listings: Poken Sie
mit dem kurzen Basic-Listing die
Input-Werte (das  Maschinenpro-
gramm) in den Speicher. Das Basic-
Programm enthélt eine Testroutine mit
der Checksumme aller Bytes. Wenn Sie
das ausgefiithrt haben, speichern Sie
das Maschinenprogramm mit SAVE
"M” CODE 62600, 2000. Die Linge er-
klidrt sich aus der Tatsache, da3 auch
der Poke-Wert in 62629 gleich mitge-
saved wird. Jetzt greifen Sie zu Papier
(Karomuster) und Bleistift und lassen
Thre Phantasie spielen. Entwickeln Sie
Monster, Raumschiffe oder dhnliches.
Anschliefend wird die Grafik kodiert.
Beachten Sie dazu Skizze 1 und die
Tatsache, daB erst alle Bits waagerecht
iiber die gesamte Breite kodiert werden
miissen. Ist die Gesamtbreite nicht
durch 8 teilbar, so wird der Rest mit

An folgenden Stellen diirfen Sie keine
Codes ablegen: 6262462639, diese wer-
den als Arbeitstabelle des Maschinen-
programms benutzt, und nach 64000-
64207 auch nicht, denn dort steht das
Maschinenprogramm. Oberhalb von
65000 wird es kritisch, wenn Sie keine
CLEAR-Anweisung geben: dort sitzt
der Basic-Stackpointer, der [hre Codes
zerstoren konnte. Schreiben Sie sich
die Werte, die das Programm 5 ausgibt,
unbedingt auf, desgleichen die Adres-
sen, in die die Werte gepoked werden.
Es sind die Werte fiir die GroBe Threr
Figur und dessen Adresse, Werte, die
das Maschinenprogramm spéter be-
notigt. Wenn Sie alle Figuren an Hand
des Musters und mit Programm 5 ein-
gegeben haben, speichern Sie alles ab.
Optimal ist es natiirlich mit dem Ma-
schinenprogramm zusammen.
DasMaschinenprogramm (1 -3) macht
folgendes:

Routine 3 lidt x/y-Koordinaten, ruft
Routine 2. Dort werden die Koordi-
naten in Bildschirmadressen um-
gerechnet und in 62624 abgelegt.
Dann wird Routine 1, die eigentliche
Plot-Routine, aufgerufen. Ein Aufruf
aus Basic umfaBt also nur Routine 3,
die alles erledigt. Das Maschinenpro-
gramm braucht aber noch folgende
Werte: Einen Zeiger auf Thre Figur, die
GroéBe der Figur, die x/y Koordinate der
Figur auf dem Bildschirm und eine
Entscheidung dariiber, ob die Figur ge-
zeichnet oder riickgesetzt werden soll.
Folgende Adressen miissen dafiir ge-
poked werden:

62633 Waagerechte GroBe s. Progr. 5
62634 Senkrechte Bildschirmkoordi-
nate (y) 0-191

62635 Waager. Bildschirmkoordinate
(x) 0-255

und 64040 mit 198 fiir Plot und 134 fiir
Unplot entsprechend. Der Aufruf fiir
die Maschinensprachenroutine ist
RANDOMIZE USR 64192, nachdem
die Werte eingepoked sind.

Folgendes sollte jedoch beachtet wer-
den: Die Maschinensprachenroutinen
iiberpriifen nicht, ob Ihre Figur auf den
Bildschirm paBt. Die Figur selbst wird
von links oben geplottet. Bedenken Sie
dies bitte bei der Wahl der Koordi-
naten, um bose Uberraschungen
auszuschlieBen.

Anders als im Basic-Betriebssystem
liegt die P-Koordinate fiir y oben links,
unten ist folglich 191. Die x-Koordi-
naten werden von rechts nach links ent-
wickelt, wie tiblich.

Testen Sie erst Programm 6 aus, wenn
Sie sich nicht sicher fithlen oder erst
mal sehen wollen, was das Maschinen-
programm leistet.

Dieses Grafikprogramm arbeitet nach
dem Prinzip -OR-, das heiBit, nur die ge-
setzten Punkte Ihrer Figur werden ge-
plottet, Nullen werden iibersprungen.
Das bietet die Moglichkeit, Figuren
tibereinanderzulegen ohne zu léschen.
Es ist schneller als die Routine des Be-
triebssystems. Mit Plot - Unplot - Neue
Koordinaten - Plot- Unplot konnen Sie
beachtliche Geschwindigkeiten mit
komplexer Grafik erzielen. Diese Art
Grafiken zu erzeugen, lduft sonst unter

Nullen aufgefiillt. Zur Eingabe Threr [ 62630 Pointer LSB s. Progr. 5 | dem Begriff "shape” oder “sprite™.
Grafik in den Speicher benutzen Sie | 62631 Pointer MSB s. Progr. 5
Programm 5. 62632 Senkrechte GroBe s. Progr. 5
1 FA@a F3 ox FA25 87 RLCA
FRal cs PUSH BC FR27? pa =t oY avo Aa.ucs
FAA2 DS PUSH DE FAags S22FFR LD (HFA2F) .A
Faas ES PUSH HL FR2C FOCBBRES SET 4. (IY+2)
FA®4 DDES PUsH IX FA3g 1D DEC E
FR@&6 FDES PUSH ; FR31 75 LD A,E
FR®& FDZAABF4 LD IY ., (BF4R) FA32 FEFF cP urEF
FRAC FD22ADF4 LD (BF4A23 ,T¥ FRA34 2004 R MZ , #HFAZA
FALa  EDSSefdrd Lo DE . (RF4Rdl FA36 1E87 LD E.#a7
FRl4 CDEAHEF4 LD IX. (RE4A6) FA3S FD23 INC IV
FR18 ED4BRABF4 LD BC . (BF4AS3) FR3A s DEC D
FHIT DDooYD e T, S TA DY FASE 2087 R NZ, #FA44
FOIF CEG4 RLC H FAZD DD23 INC  IX
FR21 38aD e NC . #FA3S FRA3F ise8 Lo o, ues
FR23 7B Lo FR41 DOoEooa Lo H. (IX+2)
FA24 @7 RLCA FR44 18D9 DUNT HERLIF
FA2S &7 RLCH FR4S  an DEC C
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FA4T 2529
cpac  ES
FR4P SAREF4 LD HL,(ﬂF¢921
FF‘-‘-D 24 IHC (3
Cast L% LD a.d
A%ir E887 anp 807
Fasx B R 5
FaS =231E ] Z . uFaie
FRS4 Sopar4 CaFan2l AN
cas7 EZ cust b
FOSE FDEL eaP
asa EL pop HL
5B ARnaTE ) 9,1ﬂ?¢ﬁ¢3
~mSE o L £
FRSt ZasSF 4+ v ﬂgiﬁFbﬁEb
Thrz =1 5 o8
FRED ZanaF s LD 3 (wF ARS?
Tase %2 R 8.8
rAe7 1268% an nFalf
FRES FDEL pop LY
Faeb CDEL pop  IX
cper ET bop HL
Fase 2% por DE
caef ol wop BC
raza E5 EL
caz1 C2 RET
FR7TZ= Lo
FR73 DBER Cos HE?
Ca7e 22w = I uFABL
L= B LE =
FR78 cez2@ aDD a.u2e
FA7TA =3 Lo sy
FRATE & Le A,
FATC oE0d tus 892
Fa7E © LD Ha
FA7ZFE 1801 IR BEABE
—mB1 PL L L. EF
pas Fane IR RERSE
3 o NEF
FABE 29 NOP
2 TRl
c
=RTI Cosnnnr® s BL spEanPl
FACS cooarf cRLL BFRo2
epce o BER S -RaD
FACE ci pop B
tacc 29 NOP
Taco 29 NOP
cg oa NOP
FacE. ©2 R
n 28 a8
FAGS 2@ ﬂgp
FRASG6 o P
FRa7 @29 ng
ase 29 NOP
E882 28
FASs - NOP
Fasc @9 ap
2
FASF %% NOB
FAo@ CS oF
FAS1 pusH BC
Fggz Za PgSH
3 -,
FAS4 E? gg5ﬂ AF
FAas @ Rngn
FA9e B RREﬂ
Faay Ege18 CH

FaRF

FRo@ 72
Fasi 2

F F!B%_ EGBY
EAR7 45 &

s+ 8C
pusH L
»
pusH AF
/RRCA °
f|RRCH
aRcH
amp  #i8
apn B Re2
D H,A
op  BF
pusH AC
Ao 7
\]os 8,7
popP gﬁg
RLCH
RLCH
AMD  BE@
[ o] L,8
L% =g
RRCPH
/ARCY
[==Tee s}

to L9

& ".B
cPL
Q?D na7?

4 PE-V LN =
LD 1t G
BOP HLFigex,ﬂL
pap BC
RET

ita 1=
24333 24

J8 A gFARe3 M
pUsH Hi . l F

=3 4@SS 7
’54-‘3‘57 ’3?\_
'5-’5—959 QA=
a4BE 3 E’r_“ 8
6&—@& 2 = =
42 &2 221
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Tips & Tricks
fiir den Dragon 32

Folgende Editier-Befehle lassen sich auf
dem Dragon 32 ausfiihren und sind nicht
im Handbuch erklirt:

E: Verlasse den Editor und iibernehme
die gedinderte Zeile.

Q: Verlasse den Editor und iibernehme
die Zeile ohne die -eingefiigten
Anderungen. .

A: Alle eingefiigten Anderungen einer
Zeile werden geloscht und die
urspriingliche Zeile ist noch im Edi-
tier Modus.

Tips & Trick
fiir den ZX-81

Verkiirztes saven und laden eines
Programms!

Der ZX-81 hat die Eigenart, beim Saven
den leeren Bildschirm vor und nach dem
Savevorgang mit aufzunehmen. Dies
kann man unterbinden, wenn man das
nachfolgende Programm eintippt.

FOR I=0TO 21

SCROLL

NEXT I

SAVE "PROGRAMMNAME”

FAST

CLS

SLOW

RUN

Diese Routine kann mit jeder Zeilennum-
mer nummeriert werden und ersetzt den
einfachen Befehl: SAVE "PRO-
GRAMMNAME™!!
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HARDWARE-TIPS

Hardwaretips
fiir den Dragon 32

Die ersten Dragonmodelle konnten den Befehl POKE &
HFFD7,0 zur Verdopplung des Systemtaktes verarbeiten. Die
nachfolgenden Dragonmodelle konnten diesen Befehl leider
nicht ausfiihren, bedingt durch Anderungen, die in der laufenden
Produktion vorgenommen wurden. Diese Geriite quittierten die-

sen Poke-Befehl mit einem Systemabsturz!

Eine kleine Anderung auf der Platine
machtes moglich,dal auch Ihr Dragon
32 diesen Poke-Befehl ausfiihren kann.
Beachten Sie aber bitte, daB bei einem
solchen Eingriff die Garantie erlischt!
Schrauben Sie IThren Dragon los. Diese
Schrauben sind unter den vier
Garantiesiegeln angebracht.

Sie schauen nun auf die Be-
stiickungsseite der Hauptplatine. Die
Messerleiste fiir die ROM-Module liegt
rechts, Joystick-, Recorder- und TV-
Buchse liegen links!

der andere fiir den Takt. Unter diesem
Taktquarz befindet sich ein soge-
nannter Trimmer. Es ist ein verdnder-
barer Kondensator. Dieser Kon-
densator verhindert, daB3 die CPU den
Poke-Befehl nicht ausfiihren kann.
Dieser Trimmer ist nun vorsichtig zu
entfernen.

Loten Sie den Trimmer nun aus. Verge-
wissern Sie sich, daB keine Létzinnreste
ungewollten Kontakt herstellen!

Ist alles in Ordnung, schalten Sie Thren
Dragon ein. Er muB} sofort die Begriis-

Der Cursor muB nun schneller blinken.
Ist das der Fall, setzen Sie den Takt mit
POKE & HFFD®6,0 zuriick.

Sie konnen nun den Dragon wieder
zuschrauben.

Mit diesem Poke-Befehl lassen sich
langsame Basic-Programme schneller
gestalten. Zum Aufzeichnen auf Band,
mul dieser Befehl riickgingig gemacht
werden. Sonst wird das Programm feh-
lerhaft geladen!

Verdopplung des Systemtaktes mit
POKE & HFFD7,0

Auf der Platine befinden sich zwei
Quarze. Einer fiir den Videobereich,

sungszeilen anzeigen! Geben Sie nun

Riicksetzung mit
den Befehl POKE & HFFD7,0 ein.

POKE & HFFD6,0

Korrektur
zum Spiel ”’Antares”, Heft 1/84
fiir den ZX-81

Eine technische Panne ist schuld daran, daB die ZX-81 Besitzer,
das Spiel ”Antares” nicht spielen konnen. Der Fehler tritt nur in
dem Listing in Zeile 4120 auf. Der Cassettenservice ist nicht be-
troffen! Diese Zeile muB richtig lauten:

4120 LET T=(D+E+(5°X))°B+INT (C/1000)
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Reset-Taste

fiir den ZX-81

Ein kleiner Eingriff in den ZX-81 ermoglicht eine Resetfunktion.
Der Kostenaufwand ist so gering, dall man vor diesem nicht zuriick-

schrecken muB.

Die Reset-Taste erméglicht das Riick-
stellen des Rechners Z 80 A CPU auf
Null. Dies ist besonders dann niitzlich
und erforderlich, wenn der Rechner
(mal wieder) abgestiirzt ist.
Normalerweise miilte man danach die
Stromzufuhr unterbrechen, damit er
nach dem Einschalten wieder normal
arbeiten kann.

Diese umstédndliche Prozedur erledigt
nun die Reset-Taste, die bequem in das
ZX-Gehduse palit. Damit man nicht
versehentlich diese Taste driickt, ist sie
"versteckt” anzuordnen. Am besten:
Linke Seite oben oder rechte Seite
oben!!

Einbau:

Schrauben Sie IThren Rechner vor-
sichtig los. Nehmen Sie die IC’s vor-
sichtig (!!) aus ihrer Fassung. Loten Sie
einen Schaltdraht an den 26. Anschlufl
der CPU und verbinden Sie ihn mit
dem einen Pol des Tasters. Den ande-
ren Pol des Tasters verbinden Sie mit
dem Minuspol (Masse) des Rechners.
Minus bzw. Masse liegt an dem Kiihl-
blech des Spannungsreglers oder an
dem Gehduse des UHF Modulators,
ebenso fithren einige Leiterbahnen des
ZX-81 Masse.

Achtung:

Vorsicht bei Arbeiten am ZX-81!
Einige IC’s sind empfindlich gegen-
iiber statischer Elektrizitdt! Es emp-

fiehlt sich daher, einen Gegenstand
zu berithren, der Masse fiihrt! Z. B. der
Erdungspol einer Steckdose. Auch der
Lotkolben sollte (und muB) geerdet
sein!!

ZX-81 Besitzer, die ihr Geriit selber zu-
sammengebaut haben, wissen nach
dem Studieren des abgebildeten
Schaltplanes und des ZX-Schaltplanes
schon Bescheid. Der Reset ist auch auf
der Bestiickungsseite der Platine an der
Messerleiste vorhanden! Das wire
dann der 3. Anschlu3 von links.

Die Redaktion iibernimmt keine Ver-
antwortung fiir die Inbetriebnahme der
abgebildeten Hardwaretips!!

Korrektur

zum Programm ’Schatztaucher”
fiir den ZX-81

Sie geben in der 1. Zeile dieses Programms 20 x -beliebige Zeichen ein. Dann werden
mit einem einfachen MC-Monitor die Werke eingepoked. Ein einfacher Monitor ist
zum Beispiel:

10 FOR A = 16514 to 16534

20 SCROLL

30 PRINT A; ”-";

40 INPUT B

50 PRINT B

60 SCROLL

70 POKE A, B

80 NEXT A

Die Werte sind: 42, 12, 64, 6, 23, 43, 35, 126, 254, 118, 32, 3, 16, 248, 201, 198, 128,
119, 24, 242.

Dieses kurze MC-Programm bewirkt eine inverse Darstellung des Bildschirminhalts!
Der Aufruf erfolgt mit Rand USR 16514. Dieses MC-Programm findet bei vielen
ZX-81 Programmen Verwendung.
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Spectrum Hardware Manual
von Adrian Dickens

Der Sinclair ZX-Spectrum hat die Computerwelt
revolutioniert.

Dieses Buch erklart das Geheimnis seines
Erfolges und wie das Gerdt arbeitet. Viele
Aspekte, die das offizielle Manual nicht oder nur
kurz streift, werden lhnen hier ausflhrlich
vorgestellt: Wie die Farben lhres TV-Monitors
optimal eingestellt werden kbnnen, wie der

. COMMODORE 64 Games Book

von Clitford und Mark Ramshaw

Erleben Sie die Fascination der Computer-
Technik!

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

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

oM 29,80
m

interne Lautsprecher durch einenanderenersetzt *

wird und vieles mehr.
Dazu wird gezeigt, wie der Spectrum mit
zusdtzlicher (auch selbstgebauter) Hardware

aufzuriisten ist.
DM 29,80

VC-20 Innovative Bomputlng

von Clifford Ramshaw

Over the #ectrum

von Alfred Miigrom
Ein Buch, das alle Winsche von Spectrum-Fans
erflllt:

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

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

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

DM 39,80

Ein Buch, geschrieben von einem der kreativsten | o

Programmierer in der Microcomputer-Welt!

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

Ihres VC-20. DM 29' 80

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

ENTER THE DRAGON

von Colin Carter

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

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

The Complete Spectrum ROM nlsassnmhly K

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

Der ZX-Spectrum wird von seinem eingebauten

16-K-ROM gesteuert.

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

Ihnen den

Im Detail: Befehlsroutinen, Lautsprecher, Input /

Output, Variable und mathematische Funktionen.

Ihr Spectrum besitzt eine groBe Anzahl von
eingebauten Funktionen. Dieses Buch hilft lhnen,
sie zum eigenen Nutzen zu verstehen und sie in

eigenen Programmen sinnvoll einzusetzen.
Ein MuB fur alle engagierten Spectrum-

Programmierer! DM 39' 80

Meteoric Programming for the ORIC 1

von John van der Reyden

\éiel hSnftware fir wenig Geld bietet Ihnen dieses
ucn.

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

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

Eine ideale Erganzung dieses Computers!

DM 29,80

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

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

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

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

DM 29,80

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!
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ames for your VIC-20 (VC-20)
Games for your Dragon 32
Games for your TRS 80
Games for your ORIC 1
Games for your ZX-81
Games for your ZX Spectrum
Games for your Atari
Games for your BBC Micro

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

Alle Programme werden erldutert und sind mit
Bedienungsanleitungen versehen.

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

jedes Buch nur DM 19,80
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SOFTWARE-REVIEWS

Synthimat von Data Becker
Der Musikprofi fiir den Commodore 64

Ein Gebiet, auf dem die Firma Data Becker aus Diisseldorf beson-
ders stark ist, sind Biicher und Software der gehobenen Klasse, fiir
den neuen Marktrenner in der Bundesrepublik, den Commodore

64.

Viele Anwender dieses Computers sind
natiirlich an den oft gepriesenen
musikalischen Fihigkeiten des 64erin-
teressiert. Wie die meisten Commo-
dore-Handbiicher, so bietet auch das
Manual des CBM 64 nurspiirliche Hin-
weise auf seine Maoglichkeiten.

Dabher ist es fiir diese Anwender beson-
ders interessant, daBl Data Becker ein
Programm auf Diskette mit der Be-
zeichnung Synthimat anbietet und
dieses wird durch eine 74-seitige Doku-
mentation, die diesem Namen auch
wirklich verdient, ausreichend erklirt.
Autor dieses Programmes ist der 20-
jiahrige Thomas Dachsel, Informatik-
Student, der bereits seit seiner Schulzeit
mit Commodore-Rechnern vertraut ist
und der auch das selbst in den USA be-
kannte Programm "Synthesound” fiir
den VC-20 entwickelt hat. Das vorlie-
gende Programm Synthimat 64 wurde
mit dem Data Becker-Paket "Profimat”
in 300 Arbeitsstunden erstellt und um-
falit 35 K Byte Quellenprogramm und 8
K Byte Objektprogramm.

Synthimat ist einem Synthesizer derart
nachempfunden, daB selbst Profis ihre
helle Freude hieran haben werden. Die

reichhaltigen Moglichkeiten lassen
— VvCO0 —%— VCO —f— VCO —¢
Nr Nr. Nr
1 2 3
= —ﬂ[
Kontroll- Kontroll- Kontroll-
bereich bereich bereich
VCF SYNTHIMAT &4 |VCO vCA
(Filter) Uhr 123X| V1S
LFO7 |SYNC Modulations- LFO8

RING kontrolle

Registef/Funktionskontrolle/SYS-Uhr

vCo vco
/ Solo-Tastatur Glide-
Tas- Werte
+ tatur
Zuord-— vCo
nung Begleittastatur Tune-—
Werte
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sich in diesem Artikel nur stichwort-
haft anreiBen.

Schon der Bildschirmaufbau (s. Foto)
beweist die Kenntnisse des Programm-
erstellers in Sachen Musik. Man glaubt
tatsiichlich einen Vox oder Moog vor
sich zu haben. Schalterund Drehregler
werden durch Zahlenwerte und Wel-
lenformzeichen dargestellt.

Der Commodore Sound-Chip kann
vier Grundwellenformen (Sigezahn,
Rechteck, Rauschen und Dreieck) so-
wie vier Kombinationswellenformen
erzeugen. Uber die Funktionstasten ist
es moglich 3 Stimmen, die aus diesen
Grundwellenformen erzeugt werden,
anzuwédhlen, ihre Tonlage zu verin-
dern und die Hiillkurven zu variieren.
Diese Einstellungen lassen sich in Re-
gistern, die tiber das Keyboard aufgeru-
fen werden konnen, speichern -und
auch auf Diskette ablegen, wo sie jeder-
zeit schnell verfiigbar sind.

Wie bei einem richtigen Synthesizer
lassen sich die Tone einzeln stimmen.
Dariiber hinaus kann man jedoch die
Tonerzeuger zwei, voneinander un-
abhingigen, Tastaturen zuweisen;
Solo-, Multiplay-, Melodie- und

Akkordmodi bestitigen die Vielsei-
tigkeit dieses Programmes.

Hervorragend verstand es der Autor,
sich das Diskettenlaufwerk zunutze zu
machen. Nicht nur die schon ange-
sprochenen Register kénnen gespei-
chert und geladen werden, sondern

SYMBOL WELLENFORM

eine Direktfile-Funktion gestattet alles,
was Uber die Solo- und Begleittastatur
gespielt wird, als auch samtliche
Funktionen, die nicht das Laufwerk be-
treffen, zu speichern. Es wird sozusa-
gen eine Bandaufnahme - nur eben auf
Diskette - vorgenommen.

Um den Einstieg in das System zu er-
leichtern, enthilt das Handbuch eine
Reihe von Beispielen, wie Som-
merinsekten, Superzug, Champagner,
Poltergeist, Stimmengewirr und viele
andere.

Die iibrigen Moglichkeiten dieses Pro-
grammes, um nur zu nennen Modu-
lation, Filterfunktionen, kénnen wirim
Rahmen dieser Betrachtung gar nicht
alle aufzihlen.

Fiir jeden an Computermusik interes-
sierten Commodore 64-Besitzer ist
dieses Programm eine echte Bereiche-
rung und eine wertvolle Hilfe zu einem
angemessenen Preis.

0SZILLOSKOP

S Sagezahn

F Puls (Rechteck)

AN

R Rauschen

DS Dreieck & Sagezahn

DP Dreieck & Puls

SP Sdgezahn & Fuls

Dreieck

o

>0

SDF Sagezahn & Dreieck & Fuls

111111
_J LI LJd L
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SOFTWARE-REVIEWS ‘i

Datamat von Data-Becker

Ein Datenautomat fiir den Commodore 64

Wer hat nicht eine Fiille von Akten und Unterlagen, die mehr oder
weniger sorgfiltig aufbewahrt werden? Selbst im privaten Bereich
ist man vor der Papierflut nicht mehr sicher. Im allgemeinen ver-
wendet man zur Verwaltung dieser Dinge Registraturmethoden wie
Aktenordner, Karteikarten oder schlicht ein Notizbuch.

Fiir den Besitzer eines eigenen Com-
puters sollten diese Moglichkeiten,
seine Plattensammmlung, Videofilme,
Briefmarken oder Adressen zu ordnen,
natirlich ein alter Hut sein, denn dafir
sollte man den Kumpel Computer
nutzen.

Fiir den Commodore 64 bietet Data Be-
cker auch hier ein Programm, das diese
Aufgaben schnell und zuverlissig be-
waltigt:

"Datamat”

Mit Hilfe dieses auf einer Diskette lie-
ferbaren Programmes konnen Sie
beispielsweise

- feststellen, auf welcher Schallplatte
sich ein bestimmter Titel befindet, den
Sie je nach Stimmungslage gerade ho-
ren mochten.

- sich die Schande und die Nachteile
ersparen, den Geburtstag Threr Erb-

tante vergessen zu haben.

- die Mitglieder Ihres FuBBballvereines
nach unterschiedlichen Kriterien
sortiert auflisten.

- herausfinden, ob ein bestimmter
Artikel noch vorritig ist oder nicht und
wer diesen zu welchen Konditionen
liefert.

Diese Liste lieBe sich beliebig fortset-
zen; die Moglichkeiten fiir den Einsatz
des Datamat sind praktisch unbe-
grenzt.

Vorkenntnisse im Programmieren sind
fiir den Umgang mit dem Datamat
nicht notwendig. Dies wird durch eine
fortschrittliche Menuesteuerung er-
reicht. In allen Teilen des Programmes
werden Sie von leicht verstindlichen
Kommandos und Fragen, natiirlich in
deutscher Sprache, geleitet.

Das Handbuch ist, wie bei Data Becker
iiblich, sehr umfangreich und tber-

sichtlich gehalten.

Datamat ist eine Dateiverwaltung, die
mit Datensitzen und Datenfeldern ar-
beitet. Alle Datensiitze zusammen bil-
den eine Datei. Einzelne Datensitze
konnen beliebig geloscht, geiindert,
sortiert oder ausgedruckt werden.

Vorn.m. :
Name .
Strasse
PLZ ¢
hbhﬂoft ]

T.l.fon '

‘\4

T

S ——

e ———

Artike[nu"m‘r
9.2'1chnun,
B"‘lnd
l.liqf.,t ik
vk or° Stueck
Pro Stueck

LAageg R

N —

Der Aufbau der Dateien kann indivi-
duell frei gestaltet werden. Eine mog-
liche Eingabemaske kann wie die hier
abgebildete aussehen.

Ihre "Kartei” kann bis zu 50 verschie-
dene Eintrdge erhalten. Mit der Com-
modore Floppy 1541 betrigt die Zu-
griffszeit ca. 4,5 Sekunden; bis zu 2000
Karten kénnen verwaltet werden. Eine
Sortierung oder Sektierung kann nach
jedem Eintrag erfolgen. Es konnen Li-
sten und Etiketten gedruckt werden.
Ein Softwarepaket, das fiir den kleinen
Betrieb gleichermallen geeignet ist, wie
fiir den privaten Bereich, zu einem édu-
Berst glinstigen Preis.

Sch"utz KG
: "-——l
T
T
1‘-—~——1 ::

Hobht., 1 L".'.f‘ln‘ i
— 1-"-“‘-—-———___—-___1 Stragge
PLZ
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Alles, was Sie schon immer uber

lhren COMMODORE wissen wollten!

Sscrepanowski Plenge

N

Lothar Englisch

T —

Schelientenger

Angerhausen Scheflenberger

| Englisch Srcrepanowsks
|

\ i S

Angerhausen Riedner

Angerhausen Ridner
| Engimch Gerits Engiisch Scheilenberger
> Das grofle
siMoN's || Maschinen- || 64 64 64 Fioppy- || VC-20 | VC-20
BASIC sprache intern Tins & Trick fiir Profis PPy | ", | s ;
BASIC sprache (e Tips & Tricks = Buch intern Tips & Tricks
Oms grofe Buch rum
Dot Basninaobuch som Dos Meschiremmpracheiuch o= et st
SIMON 1 BASIC #um COMMODORE 64 dohumentierfem Schaltpian COMMOBORE 63 Ameander P o AN ’I':”ln?d"v-r e aresnd e . Souss Pt . o
et Profen c e
EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCN EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCH EIN DATA BECKER BUCH
4
Endlich ein umfang- Eine leicht ver- 64 INTERN erklart 64 TIPS & TRICKS ist 64 FUR PROFIS DAS GROSSE VC-20 INTERN ist flir ~ VC-20 TIPS & TRICKS
reiches Trainings- sténdliche Einfuh- detailliert Technik eine echte Fund- zeigt, wie man erfolg- FLOPPY-BUCHerklart jeden interessant, ist eine echte Fund-
handbuch, das rung in das und Betriebssystem  grube fir jeden reich Anwendungs- detailliert die Arbeit der sich naher mit grube fir jeden
Ihnen detailliert den Programmieren des des C-64 und die COMMODORE 64 probleme in BASIC mit der Floppy Technik und Maschi-  VC-20 Anwender.

Umgang mit
SIMON's BASIC
erklart. Ausfihrliche
Darstellung aller
Befehle und ihrer
Anwendung.
Zahlreiche Beispiel-
programme und
Programmiertricks.
Dieses Buch sollte
jeder SIMON's
BASIC Anwender
haben!

ca.300S., DM 49,-

C-64 in Maschinen-
sprache und
Assembler.
Komplett mit vielen
Beispielen sowie
einem Assembler,
Disassembler und
einem Einzelschritt-
Simulator. Und
naturlich zuge-
schnitten auf lhren
Computer, den
COMMODORE 64.
ca.200S., DM 39,-

Programmierung von
Sound und Graphik.
Ausfiihrlich doku-
mentiertes ROM-
Listing, zahlreiche
lauffertige Beispiel-
programme und 2
Original-Schaltplane
zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte
jeder 64-Anwender
und Interessent
haben.
ca.320S.;DM 69,

Anwender. Umfang-
reiche Sammliung
von POKE's und
anderen niitzlichen
Routinen, BASIC-
Erweiterungen,
Graphik und Farbe
fiir Fortgeschrittene,
CP/M, Multitasking,
mehr iiber AnschiuB-
und Erweiterungs-
moglichkeiten und
zahlreiche lauffertige
Programme.
ca.290S.;DM 49,

16st und verrat
Erfolgsgeheimnisse
der Programmier-
profis. 5 komplett
beschriebene, lauf-
fertige Anwendungs-
programme (z.B.
AdreBverwaltung)
illustrieren den Inhalt
der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit
diesem Buch lernen
Sie gute und erfolg-
reiche BASIC-
Programmierung.

VC-1541, von der
sequentiellen Daten-
speicherung bis

zum Direktzugriff, fir
Anfanger, Fort-
geschrittene und
Profis. Ausfiihrlich
dokumentiertes
DOS-Listing, zahl-
reiche lauffertige
Beispiel- und
Hilfsprogramme, z. B.

Disk Editor und Haus-

haltsbuchfiihrung.
ca.320S.;DM 49,

nenprogrammierung
des VC-20 auseinan-
dersetzen mochte.
Detaillierte tech-
nische Beschreibung
des VC-20, ausfiihr-
liches ROM-Listing,
Einfuhrung in die
Maschinenprogram-
mierung und 3 Origi-
nal-Schaltplane.
ca.230S.;DM 49~

Sound und Graphik
Programmierung,
Speicherbelegung
und Speichererwei-
terung, BASIC-Erwei-
terungen, POKE's
und andere nitzliche
Routinen, zahireiche
lauffertige Beispiel-
und Anwendungs-
programme und
vieles andere mehr.
ca.230S.; DM 49,-

ca.220S., DM 49,

Gute Software mul? nicht teuer sein!

Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

Die neuen DATA BECKER PROGRAMME - Spitzensoftware auf Diskette mit ausfiihrlichem Handbuch zu
unglaublich niedrigen Preisen. Drei aktuelle Beispiele:

SUPERGRAPHIC 64

Die neueste Version unserer belieb-
ten SUPERGRAPHIC enthalt jetzt
uber 30(!) Befehle zur Ausnutzung
der fantastischen Moglichkeiten, die
der 64 mit hochauflosender Graphik
und Farbe bietet. Mit SUPERGRA-
PHIK 64 kénnen Sie Punkte, Linien
und Kreise ziehen. SPRITES definie-
ren und manipulieren, Farben setzen,
komplette Graphikbildschirme auf
Diskette abspeichern bzw. laden und
vieles andere mehr. Ergénzt wurde
die SUPERGRAPHIK 64 zusatzlich um
SUPERSOUND, eine neue Befehls-
erweiterung zur Nutzung der hervor-
ragenden Soundmdoglichkeiten des
64 und der Farb-Hardcopy auf dem
neuen SEIKO GP 700 A. Mit SUPER-
GRAPHIK 64 machen Sie mehr aus
Ihrem 64er, und das fiir nur DM 99,—,

PASCAL 64

Jetzt kdnnen Sie die beliebte
Sprache PASCAL auch aufdem
COMMODORE 64 einsetzen.
PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger
PASCAL-Compiler, der nicht nur den
Befehlssatz des Standard PASCAL
unterstiitzt, sondern auch die
hochauflésende Graphik und die
Sprites des COMMODORE 64, Ein-/
Ausgabe liber Diskette und Drucker
sowie REAL und INTEGER Arithmetik.
Unterprogramme aus lhrer eigenen
Programmbibliothek kénnen vor dem
Compilieren in Ihr Hauptprogramm
mit eingebunden werden. PASCAL 64
ist sehrschnell, da echter Maschinen-
code erzeugt wird und kostet
komplett mit ausfiihrlichem Hand-
buch nurDM 99,-.

Weitere DATA BECKER PROGRAMME: Das rechnende Textverarbeitungsprogramm TEXTOMAT, die Sofortfakturierung
FAKTUMAT, die Einnahme-/UberschuBrechnung KONTOMAT, das Synthesizerprogramm SYNTHIMAT, die Graphikerweiterung
SUPERGRAPHIK und der Diskettenmonitor DISKOMAT. Jeweils nur DM 99,- inkl. ausfiihrlichem Handbuch.

Unser 84 (!) seitiger Spezialkatalog mit detaillierten Informationen iber COMMODORE 64, VC-20 und den neuen
COMMODORE EXECUTIVE, mit der groBen Druckerauswahl vom kleinen Listingdrucker iiber Vierfarbplotter und
Typenraddrucker bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphik und Schénschrift, mit preiswerten Floppies,
Monitoren und weiteren vielseitigen Peripheriegerdten, mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit universellen
Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten neuen Programmen aus aller Welt vom Spielehit bis zur
Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfiihrung, mit Programmierhilfen, BASIC-Erweiterungen und Compilern
und mit aktueller Fachliteratur aus aller Welt.
Das neue VC-INFO 3/83 sollte jeder Computer-Interessent haben. Fordern Sie es noch heute
gegen DM 3,—in Briefmarken an.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Vlerowingerstr. 30 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in den Computerabteilungen der Kauf-
und Warenhauser und im Buchhandel. Auslieferung fiir Osterreich Fachbuch-Center ERB, Schweiz THALI AG und

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramm verwan-
deln Sie Ihren 64er in einen profes-
sionellen, polyphonen, dreistimmigen
Synthesizer, mit dem Sie Uber die
Tastatur ganze Akkorde spielen kén-
nen. Zu den unglaublich vielen Mog-
lichkeiten dieses Programms gehort
auch die Bandaufnahme/-wieder-
gabe direkt auf bzw. von Diskette.
SYNTHIMAT stellt gleichzeitig den
Synthesizer optisch dar. Samtliche
Module sind farblich gekennzeichnet
und Uibersichtlich angeordnet. Es ist
ein Leichtes, mit SYNTHIMAT samt-
liche Klangeigenschaften verschie-
dener Musikinstrumente zu imitieren,
aberauch vollig neue Klangkreationen
zu schaffen, selbst Weltraumkléange.
Verwandeln Sie lhren 64er fiir wenig
Geld in eine Super-Musikmaschine
mit SYNTHIMAT. Komplett mit aus-
fiihrlichem Handbuch nur DM 99,-,
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Lal} den
Brieftrager
laufen,

statt selbst
CPU zu kaufen!

Abonnement

Ein Abonnement ist der einfach-
ste, schnellste und bequemste
Weg, jeden Monat IThre CPU zu
bekommen (und das nicht nur
zur Winterzeit)!

Auflerdem sparen Sie durch ein
Abonnenment Geld. Der Bezugs-
preis fiir ein Jahr (12 Ausgaben)
betrigt nur 55,- DM incl. Porto.
Bei Zusendung im europdischen
Ausland betrdgt der Preis fiir ein
Jahr 80,- DM, nach Ubersee
110,- DM.

Abo-Kombination
Homecomputer & CPU
Inland 100,- DM

Europiisches Ausland 150,-DM
Nach Ubersee 200,- DM
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Alien-City

fiir den Dragon 32

Ein Action-Game, vollstindig in Maschinencode geschrieben.

Aufgabe istes, miteinem Ultraschallja-
ger die Stadt "Alien-City”. durch ge-
zielte Bombenabwiirfe zu zerstdren,
um die Prinzessin Dragona. die dort ge-
fangengehalten wird. zu befreien.
Viele Threr Kameraden sind an diesem
Unternehmen bereits gescheitert. Nun
ist die Reihe an Ihnen!

Beweisen Sie Thr Reaktionsvermogen
und Ihre Geschicklichkeit. denn dieses
Spiel ist sehr schnell und ebenso

braucht.

Das Spiel wird mit den Tasten
(Pfeil nach oben)= Flugzeug steigt
(Pfeil nach unten)= Flugzeug sinkt
Enter= wirft Bomben

Clear= feuert den Laser ab. gesteuert.
Pro Spieldurchgang hat man 6 Ver-
suche. die Stadt zu zerstoren.

Nach dem 5. Spiel ertontein leiser Piep-
ston, der besagt. daB man sich
im letzten Durchgang befindet.

schnell ist Thr Energievorrat ver-

Hier noch ein Tip:

1 C=1
2 GOSUB350

18
12
14
16
18
20
22
24
26

DATA86.32.B7.35,52.,B7, 35,56
DATASE, BF . BY ., 35,57, 86, 3F, B7
DRATAFF.,23,19,3E,88,08, 18, EF
DATAR35,53,18,8E,07,02, 18, EF
DATAZ35,52,2E,11,FF,86,AR, A7
DATASZ.8C,B83,FF.26,F9,18,EE
DRATAB1,12.,1F.20,86,8C, 1F,B2
DATAZE,20,B7,084,18,2E,11,DF
DATALF, 12,B6.984,16,E6€,C6, 86

Wenn das erste Spiel beendet ist. kann
man alle Data-Zeilen l6schen. Dann
geben Sie POKE 27. & H40 ein. Damit
kann man das Maschinenprogramm
und das Basicprogramm mit einem
CSAVE "Alien™ auf Band abspeichern
und mit CLOAD "Alien™ laden.

Das ist einfacher als das CSAVEM
""Kommando.

DATARE2,C4, 3F,5C, A7, 20,21, A8
DATAEB, 5H., 26.,FB, 86,55, A7, 28
DATAZH,B1.7R,84,18,26,E1, 8E
DATABY. 84, A5, 88,21, AAR, 18, 26
DATABZ, 25, A6, 88,208,581, AR, 18
DATAZE, 82, 1F,AG. 88,48, E1, 06
DATAAC, 18, 26,82, 15,80, 11, 3F
DATH1®, 2E. B2, E2,34,74,8F, 57
DRTASE,FF.2E.B81,531,A7,20,35C
DATABL,5A, 26,F3,BD,EB,ES, 35
DATAHV4,81.5E, 18, 27,88,71, 31
DATABAR, 18, 27,88, 26,FD, B84, 15
DATARLF.18,C4,20,C1,88, 18,27
DATADH, 38.B8, 84, 15,31, 80. 18
DATAZY. 8@, 88, 581.8C, 18, 27,81
DATASS. 18.BE. 25,53, 18, 2C, 88
DATABG, 18, 26, 09, B4, 86, 5A, A7
DATAHBA, 28, 5R. A7V, 1F . 86, AR, A7
DATALE. 26,56, A7 .88, 20,36, 53
DATAAY . 82, 1F, 86,AR., A7, 22, 1E
DATASS, 55, A7, 82,48, 26, 55, A7

DATASS. 2F ., 28, AR, A7, 58, 3E, 20
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‘XD'BE.J\_@-’?‘E,C}% AQ»Y;\I;‘
: _\_.r_vF’,__‘n_‘gx,ﬁ) o6, 5%
-1_,\‘—\7:‘-»“'_'::_6;4

, AR
2.0

218 READ A%:POKE A.VALC "&H"+A% ) : A=A+1

226 IF R4L&H37BC THEHW312

322 ! ALIEH-CITY

z24

326 PMODE 1.1:PCLS

322 SCREEH 1.8

228 EAEC 12008

332 SCREEM B:IF C=6 THEH C=1:GOTDZ26&

334 FRINTS443,"77? AMFLUG "iC;" MISSGLUECKT 77":C=C+1

236 A%=IMHKEY®: IF A%=""THEH33&

22 IF R%H="J"THEMZZ26

348 EHD

208 CLS:PRINT" AL I EHN | A [ R R " 'ANLEITUMG FUER ALIEM=CITY

352 PRIMT"...EIME STADT DES GRERAUENS ! "'PRINT"IHRE AUFGAREE IST ES.MIT IHREM
ULTRASCHALL-JREGER LIE STADT ALIEH-CITY MIT GEZIELTEH 5

354 FRINT"EOMBEMABWUERFEM ZU ZERSTOEREM. DAMIT ZIE DIE PRIMZESSIN DRAGOMABEFREI

EN KOEWMEH !!"

356 PRIMT"GESTEUERT WIRD MIT: DEHM P & DOWH CURSOR-TRSTEM GEFELE

ET WIRD MIT : THETE »EHTER< UHD TRSTE >CLERR<"

255 FORE FH=1TD1@:FOR HF=31T01 ZTEF~1:HF$=STRHCHF »:FLAY"01T1568Y"+HF &+ "CHCHEHECH" :

HEXT : HEAT FH:CLS'RETURH

o

>
>
=
=
4
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vVC-20

22

G20
321
339
34

354

ZB=PEEK {157

IFZB=33THEMR=22 ~J=38  GOSUBS59@ : GUSUE700: K1=0+22  K2=22  K3=0+1352
IFZB=17THEMR=~22 ' 0=335 ' GOSUBES00  GUSUBTE8 : K1=Q~-22  KZ=-Z2 K3=(1-132
IFZB=2B8THEMR=1:0=5&: GUSUBSOQ  GUSUB7BQ : Ki=0+1 K2=1 KE={+5
IFZB=33THEMR=~1: 0=37 : GOSUEDS0E@ : GOSUE7TOR: xni=~] : K2==1 KE=0-£
IFZB=36THEMGOSUEBZ@@

FOEEMM, 8

onputer,
Frugfannierl
zue Unterhalmng

FDHEEFiS#;12?:VE=QPEEHGH?152?ﬁHDlESJ+£PEEH&3F151DﬁHDES)5BH=ﬁPEEKi3?151}HH332

FOMEST 154, 255

LFVE=28THENP=1 ' J=3& : GUSUREEE  GOSUBSEE  Mi=S+1 1 N2=1 W3=5+5
IFBH=@THENGOSUE L 263

IFVB=14@THEMF=~1 : J=57 : GUSUBSOE  GOSUBSO0 w1 =5
IFVE=148THEMP=22 : J=55 : GUSUBSEY : GOSUBSHR  Wl=5+22 W2=22  Wi=
IFVE=132THEMF=-22 ' J=5%  GOSUBEQE : GOSUBSER : W1=5~22 1 W2==-22: W
IFWE=2] THEHGUSUESDBR

FOKEMH. 8

FRINT"RORSCORE 1.F :"FUS "R PRINT & TABCLY ) " 7hid: "FR
IFPU=<@THENFU=8 : GOTO458E

IFPi=<@THEMFi=8:G0TO4508

IFFA=U0RPZ2=ETHEM4 588

FRINT"RM#MSCORE 2.F "FL;"H ", "8 SPCOLT) "R7NM: P2
FRINT " SneeER UEL " FRINT "sBBM&E FU: "Il " PRINT PMRES F1 86 "
FU=FlU-1:Fi=F1i-1 :
IFFU=BTHEMPOKER, 62 FOKEG+M1 , §: GUSUB400R : PR=FFA-1 : G0TI4500
IFF1=0THENFOKES, 62 POKES+M1, @ GOSUB460R : P2=F2-1 : GOTO4500
GOTOZ28

A=FEEK(Q+R) © IFA=330RA=340PA=630RA=9S0RA=SE0RA=S7URA=S8 THENGOSUR 1029 : GOTO310

mETURM
FOKER, 53 FOKEMR, 61 POKE@+M1, 2 RETURN

H=FEEK(S+F) ' IFH=3%30RH=340RH=630RH=350RH=560RH=37 JRH=58 THEMGOSUB1 189 : GOTO310

RETURM
FOKEZ. 62 PUKEZ+N1, 8 GOSUB490E  RETURM
FOKES. 61 : POKES+M1, 0 RETURH
G=0+R POKEG~R., 39 : POKER, U POKEG+M1 ., @
FOKEMM, 1868 RETIURN
S=8+F :FOKES~F, 55 FOKES, J : FOKES+N1. 4
FOKEMM, 200 RETURM
FORU=X1TOXISTEFX2 : POKEMN, 238 FOKEU. 5@ POKEU+N1, 8
K=PEEK (U+x2) | IFK=330RK=54 THENFJ=FU-4
IFK=63THEMFU=FU+10@
IFK=3550RK=360RK=370RK=58G0T02000
POKEU, 39 : NEXT : POKEMM., @ : FOKEU, €1 : FOKEU+N1 , 2 : RETURM
Z=0 ' GOSUBESA : GOSUB1508 : GUSUBIEE : RETURM
Z=5: G0SUBESE  GOSUBLS16: GUSUBSED : RETURM
FORI=W1TOW3STEPWZ ' POKEI, 60 FOKEI+M1, & FOKEMN, 150
L=PEEK(I+W2}  IFL=330RL=S4THENP1=P1~4
IFL=63THENF 1=F 1+108
IFL=050RL=360RL=370RL=58G0TU1 388
FOKEI, 5% MEXT ' FOKEMN, @ FOKEL, 61 : POKEI+M1, 2 FOKEMM, 8 : RETURHN
FOKEI. 55 :POKER, 62 POKER+N1, 2 GUSUE4808 : GUSUE1509
IFPA=AG0TO4508
GOTO1309
PA=FPA-1 F1=Pi+20:RETURHM
Pa2=Pz~1:PU=FU+2€  RETURH
FOKEU, 35 : POKES, 62 POKES+N1, 2 GOSUB4009 : GOSUB1S19
IFF2=8G0T04580
GOTO138
FOKEMM, 280 FORT=1TOS0@  HEXT : FOKENM. @ ' RETURM
IFFU=BG0TO4308
RETURM
FRIMT"I"
PRINT" SAPBISCORE 1.7 "FUCFRIMT M@SISCORE 2.FP :"F1
PRINT " ASMEAITANES LEFT 1.P :"FA:PRINT"MMITANKS LEFT 2.7 :"P2
IFFUSHIAMDPUZF L THEMH I =F1)
IFFLZHIANDF 1 2PUTHEMNH I =F1
FRINT"ARBMISFUEL 1.F :"FiFRINT S@FUEL 2.7 ' "F1

S FRINT"SEZBBREBEHIT AHY KEY |10

FORTT=1TO108®: HEXT  FOKELSS, 8 WRIT15&. 1 : POKELSS, B RUN
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fiir den VC-20

Finde mit Aladin in einem finsteren Irrgarten diec Wunderlampe!
Ein Schatzsuche-Spiel in Basic. fiir die Grundversion des VC-20.

Hite Dich dabei vor den vier Geistern.

dic nur manchmal
sind.

kurz su schen

Den Standort der Geister und  der

Lampe mull man sich gut cimpriigen.
damit man. 2war aul Umwegen. aber

suletzt dennoch zur Lampe gelangt.
Manchmal findest Du cine Kerse:

Dann leuchtet der Trrgarten kurz aul
und Du kannst alle Steine. Geister

und die Lampe sehen.
Nur mit der Lampe in der Hand ist s

moglich.  den
tens zu linden.
Das Spicl wurde fGr den Jovstick ge-
schrichen. Zuerst muld das Zeichen-
programm  geladen und gestartet wer-
den. dann das Spiclprogramm.

Ausgang  des  Trrgar-
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WONGAGAPRGN-

Zeichengenerator

FOKEDSZ. 28 FOKEDG. 28 FOKE3ES87S, 6 GOSUBZ0
A=71e8: FORB=ETUS11 ' POKER+EB, FEEK(327E5+E, ' HEXT
FORB=BTO127 :RERDC: FOFER+E.,C: HEXT :EMD

LATAE\. 126,90, 255, 255, 102, 64, 24

DATRED, 126,98, 213,255, 18, 4. 126

DATARED., 126,59, 255,219, 66, 60, 24

DATARE3, 67,253,133, 133, 133, 134, 252

DATAZ26. 62,42, 62,62, 62, 42, 42

DATARB. B, 17,250, 188,248,956, 0

10 DATRB.8.,32.,113,2530,235,247,162

11 DATARZ24,6@, 12¢, 255,255, 253, 235, 231

12 DATAB. 8.4, 14,255, 295,235, 137

13 DATAZ247,255,191,247,247, 163,227,227

i4 DATAL35,125,0.0.0.,0.0.0

15 DRTRZ33,255,253,239,235, 197,199,159

16 DRTAZ47,255,191.,247.247,171,2935,235

17 DATAL1335, 165,255, 36,36, 255, 36, 36

18 DATAZ33,255,253,239,239, 213,255,215

i DATRO.,0.,8.0.8,8.8,28

20 PRINT"IJWANEMALADIN" : FRINT " A0F INDE MIT ALRDIM DIE MWUNDERLAMPE. "

W~ e QR

21 PRINT"MHUETE DICH YOR DEH HGEISTERM! " ' RETURH
Spielprogramm
REM#ALADIM HoeJo AMGER~DUKARMP

REM#HOLZMIMNDENER S5TR.2 335Q KREIENSEN
REM#TEL. Q3563 6318
POKESZ. 28 POKESS, 28 0=36874 ' POKEQ+S, 8: M=7748 1=0: POKED+4, 15: @=2
W=36863 ' POKEY, 8 I=3@720: v=37151 : GOSUBST : GOSUB34
POKEG1+D, @' FOKEG2+D, @' POKEG3+D., 8 POKEG4+D, @ POKEF+D, @ : PUKEQD+2, @
N=M+1: IFN=3THENPOKEG1+D, 3 POKEQ+2, 189 POKED+S, 8
IFN=18THENPOKEG2+D, 3: POKED+2, 282
IFN=15THENFOKEG3+D, 3 POKED+2, 205
IFN=20THENPOKEG4+D., 3 FOKED+2,211

IFN=25THENFOREF+D, 7 POKEQ+2, 222 ' N=@ .

POKEY+3, 127 : Y3=~( (PEEK(Y+1)AND128=0) : FOKEY+3, 255 _
Y1=~C(FEEK(YIAND1E2=8) : Y4=~( (PEEK (Y )ANDS)=@) : Y2=—( (PEEK (Y )AND4 ) =@
K=g

IFY1=1THENK=~1

IFY2=1THEMK=-22

IFY3=1THENK=1

IFY4=1THENK=2Z

IFY1ANDYZ2=1THENK=~23

IFYZAMNDY3=1THEMK=-21

IFY3ANDY4=1THENK=23

IFY4ANDY 1=1THENK=21

FOKEG+3, 0 L=L+K: T=T~1: GOSUES3
IFPEEK(M+L)=3THENFOKEQ+3, 170 POKEM+L+D, 5 L=L~K : POKEM+L. 1 : POKEM+L+D, 4 : T=T~2: GO

IFM+L=7743ANDI=2THENGOSUBE&4 : GUTOE

IFL<-1THENL=L~K :GOTO&

IFTCOTHEMGOSUBS? : GOSUB34 : GOTODE
IFPEEK(M+L =1 5THENFOKED+S . 25 : N=@

IFFEEK(M+L)=3THENGOSUBS4

IFPEEK (M+L ) =4 THENFOKEM+L~K ., 32 : POKEM+L, 32 : GOSUES7Y : GOSUB34 : GOTO6
ExINTC(RMDC1 %330 5+7751 : IFPEEKCE ) =STHEN31

FOKEE+D, 5 POKEM+L, I : POKEM+L+D, 7 IFK=0THENE

FOKEM+L-K, 32 G0TOE

FORA=38TO1SGSTEPZ | FUKEW=4., R NEXT
PRIHT"H"=PDKEN4255=R=R+1=T=2@1+J¥21FURH=??6?TDBIBSSTEPZE'PDKEH.3=P0KEH+D;51HE
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36 J=R'FORA=8184TOB164STEP~1 PUKER, 3 ' POKEA+D, 5 :MEXT : FORA=8142TUV746STEF~22 : FOKER
3

td

37 POKER+D, 3 NEXT :FRIMT "8 FiGH FGH" ‘PRIMT"RCE-MNRICCCCCCCCCCCCCCRIT

KEIC"

38 IFR>10BTHENJ=108

39 FORR=1TQ4B+J/2

49 E=INTC(RND(1 #3830 +7773: IFPEEK(E»<>32THEMN48

41 POKEE. 3 FOKEE+D,@:NEXT

42 F=INTCRMDC1)%¥E6+8056 IFFEEK(F ) <>32THEN42

43 FOKEF,3:POKEF+D, 7 :POKEF-22, 32

44 Gi=1INTC(RNDC1,#88:+7813 ' IFFEEK(GL)<{>32THEN44

435 CG2=INTI(RHDC12#88)+7301 : IFPEEK(GZ) C>32THEN4D

46 G3=INT(RND{1:%88,+7385 ' IFFEEK(G3)<>32THEN4E

47 G4=1MT(RND(1)#%88,+8677 ' IFFEEK (G4)C>32THEN4T

48 POKEGL., 4 'FOKEGL+D, 7 FPOKEGZ.4:FUKEGZ+D, 7 POKEGS. 4 ' POKEG3+D, 7 POKE7756. 3 FOKE3S -
475,80

45 FUKEG4.4 ' PUKEG4+D, 7 FORE=1TO4+J/8

50 A=INTCRMDC(1)%4125+77350 IFPEEK(AIC>E2THENSO

51 PCKEA. 13 FOKER+D. @ NEXTE:FOKEM. 8 FOKEM+D, 7 L=8:HN=8: =@

52 FORA=15BTO38STEF-2: FOKEW-4. M HEXT : RETURN

53 PRINT"SW"S,R,T"#M " :RETURM

94 I=2: FOKEM+L~K,32 ' FOKEM+L, I:POKEM+L+D, 7 POKED+S, 25 POKEQ, 222 ' POKEO+1, 188 POKEQ
+2, 167

S5 FORE=1STUBSTER-.03:POXEO+4, B MEXT :POKED, @ POKED+1,8: POKED+2, 8 FOKED+4, 15

S& POKEQ, B FOKED+1,@:POFKED+Z. 8 N=8:5=5+30 RETUR

57 FORA=244TO127STEF=-1 POKEO+1, A POKED+2.,371~A ' HEXT :POKED+1, @ FOKED+Z, 8 L=0

S8 POKEW.240:FOKED+3, 8 PRINT"AANSFIELENDE! DU HASTA" :PRINTS, "PUNKTE!"

9% IFSCHTHEMH=S: IMFUT" MHAME" ; AF

€0 PRINT"MBESTE FUMKTZAHL MW" :FRIMTA$.H

&1 PRIMT"MDAS SPIEL IST ZU EMDE!BMDRUECKE KHOFF FUER EIMMEUES SPIEL!"

€2 IFFEEK (Y 2<>24THEMSZ

63 R=0:5=0:G0SUBe7 RETURHM

64 S=S+T+3500:POKEQ+D, 8 G0SUESS  POKEM+L, I FOKEM+L+D. 7 POKEM+L~K, 32 1=8

65 POKED+1, 222 FOKED+2, 211 'FORA=1STOBSTEP-1:FORB=1TOSE \HEXKT : FOKED+4., A

66 FORE=1TODO:MEXT ' FOKEQ+4, 8 NEXT : FOKEO+1, 8: POKED+Z. 8 POKED+4, 15 GUSUBZ4 : RETURN

67 PRIWT"I"SPCOZ2E280 "MALADIN" t FORA=1TO2588  HEXT ' RETURM
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APPLE 1I

Wenn die Stimmung auf Ihrer nich-
sten Party zu fortgeschrittener Stunde
auf dem Nullpunkt gesunken ist - in-
folge unkontrollierten Genusses des
selbstgemachten Himbeerweines, der
aber auch die Zunge 16st und so
mancher mit seinen Problemchen an
das Licht der Nacht riickt, um hier und
da vielleicht doch einen guten Rat-
schlag von den ebenfalls umnéchtigten
Anwesenden zu erhalten, so ist jetzt die
groBe Stunde des Dr. Apple gekommen,
der als Psychiater und Astrologe in
Aktion tritt und zum Sachverstindigen
in allen Lebensfragen wird.

Wir wiinschen viel Spal!

Hier noch einige Erliduterungen zum

onputer,
F rogranmert
zur Umcrhatmng

Dr. Apple

fiir den Apple 11

Einen Doktortitel fiir Ihren Computer - das war es, was dem Apple
II bisher noch fehlte. Und schon steigt er eine Stufe hoher, in der

Gunst aller Anti-Computler.

Programm:

Die Variable A$ enthilt den Namen
des "Patienten”. In der Erkennungs-
routine, ab Zeile 5000, wird dieser
Name abgefragt und ein persénlicher
Kommentar abgegeben.

Man kann diesen Teil des Programmes
also abindern und weitere Abfragen
der Form:

IFA$="Name” THEN PRINT "Kom-
mentar” hinzufiigen und so das Pro-
gramm an den jeweiligen Benutzer an-
passen. Zeile 5600 sorgt fiir einen Kom-
mentar, wenn der entsprechende Name
nicht abgefragt wird.

Das Programm ist in Applesoft-Basic
geschrieben. Es kann aber leicht fiir an-
dere Computer umgeiindert werden, da
es nur wenige Spezialbefehle nutzt:

POKE 35,23 In Zeile 100 kann entfal-
len. HOME Bildschirm l6schen und
Cursor links oben positionieren

GET Zeichen von der Tastatur lesen,
gef. durch INPUT ersetzen

SPC(N) Nur bei PRINT-Anweisungen
erzeugt N Leerstellen

VTAB Vertikale Cursorposition an-
geben

HTAB Horizontale Cursorposition an-
geben

INVERSE Textausgabe schwarz auf
weil
Normal
schwarz
AuBerdem muB béi den PRINT--
Anweisungen das Bildschirmformat
des eigenen Computers beriick-
sichtigt werden.
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10 REM DR. AFFLE

20 REM

30 REM FRANZ EUGEN MATTES

40 REM BIRKENWEG 7

50 REM 7965 OSTRACH 1

60 REM

70 REM 16.11.1983 - 21.11.1983

80 REM

90 REM.

100 VTAE 24: INVERSE : FRINT "

FRANZ MATTES (C) 11/19

83 “;: NORMAL : FOKE 3

110 CLEAR : HOME : GOTO 1090

120 PRINT :HH = INT ( RND (1) #*
S + 1): IF HH = 1 THEN YY$ =
Mmoo

130 IF HH = 2 THEN YY$ = "#"

140 IF HH = 3 THEN YY$ = "

150 IF HH = 4 THEN YY$ = "%"

160 IF HH.= 5 THEN YY$ = "#"

170 FOR I = 1 TO 40: PRINT YY#j:
FOR U = 1 TO 20: NEXT U: NEXT
I: RETURN

180 HOME : FRINT “HALLO!"

190 PRINT : FRINT "WENN DU FROBL
EME MIT"

200 PRINT "GELD, GESUNDHEIT. SEX

, ODER DEINEM BERUF"

FRINT "HAST, DANN KANN ICH D
IR HELFEN," :

220 PRINT "ICH STELLE DIR FRAGEN
UND DU ANTWORTEST MIT “J° F

UER ‘JA’° UND 'N’ FUER 'NEIN’

FRINT “"BEACHTE: DRUECKE NACH
JEDER EINGAEE <RETURN > "

210

240 PRINT : PRINT : INFUT "BEREI

T ? DRUECKE <RETURNX "j;JA%:

HOME s

FRINT "HALLD'DU DA...

N VORNAMEN HAST DUT": FRINT

: FPRINT & INFUT "VERGESSE NI

CHT <RETURN> ZU DRUECEEN NAC

HDEM DU DEN VORNAMEN EINGEGE

BEN HASST ==73 "sAf: GOSUB

S300 .

260 FOR I = 1 TO F500: NEXT

270 HOME : PRINT "ICH EANN DIR B
EI DER LODESUNG DEINER FR
OBLEME HELFEN, "A$j;"."

280 PRINT : FRINT "MEIN DIFLOM I

ST AUF VIER BEREICHE BE- S

CHRAENETz ": FRINT

FRINT " €11 SEX':

GESUNDHEIT": PRINT " (3) GELD

": PRINT "{(4) BERUF"

FRINT 2 FRINT : FRINT "DRUEC

KE DIE ZAHL DIE DU WUENSCHST

==x"g: BET JAF:JA = VAL ((J

AF)

310 PRINT

20 IF JA < 1 OR JA » 4 THEN FRINT
"WARUM DRUECEST DU NICHT 1.

WEL.CHE

290 PRINIT “tC2)

200
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330
240
350
60

E70
380
390

400

410

420

430

440

450

460

470

480

490

APPLE 11

FRINT A%:" PR
BOTO

2, 3y ODER 4"s:
OBIERE ES NOCH EINMAL.":
200

ON JA GOSUER 540,690,B20,920
FOR I = 1 TO S00: NEXT I
FRINT : FRINT

PRINT FRINT "WILLST DU NOC

H MEHR RATSCHLAEGE "j;A%: FRINT
"DRUECKE ‘J° ODER ‘N’ == -"j

s BET C#: FRINT

IF C$¥ = "N" THEN 400

'IF C$F = "J" THEN 270

FRINT “"BITTE DRUECKE NUR °"J°
ODER ‘N’ “;A$: GOTO 360
HOME : FRINT "SAG MIR, "A¥:
"WIE WUERDEST DU MEINE RATSC
HLAEGE AUF": PRINT "EINER Sk

FRINT

ALA VON 1-10 EINORDNEN": INFUT
"=m3";C: HOME
IF C < 4 THEN HOME : FRINT

"WIE ICH DACHTE, "A%" DU KAN
NST": FPRINT “"DIE WAHRHEIT NI
CHT VERTRAGEN. DU BIST VON
DIESEN WAHRSAGERN, DIE IMME
R DAS SAGEN, WAS DU HOEHR
EN WILLST TOTAL VER- DOREEN
WORDEN. ": GOTO 440
IF C » 6 THEN FRINT "OH JA,
"3 A%; " DU ERKENNST EIN": FRINT
"WAHRES TALENT.ABER EINIGE D
IESER DUMM- KOEFFE HIER SCH
EINEN MICH NICHT ERNST Zu
NEHMEN. HOERT ENDLICH AUF ZU
LACHEN. ": GOTO 440
PRINT "ICH WERDE EINFACH NIC
HT RESFEKTIERT, DASLEBEN EIN

"ES COMPUTERS IST NICHT S0

LEICHT, WIE DU DIR ES VOR
STELLST.": PRINT "DU UND VIE
LE ANDERE GEFUEHLSLOSE MEN-

SCHEN ERKENNEN MICH NICHT
ALS ERST- KLASSIG. "
GOSUE 120: PRINT "NACH MEINE
R UHR SCHULDEST DU MIR DM 10
O FUER DIE THERAFIE."

FRINT ¢ FRINT "LEGE DAS GELD
BITTE NEBEN MEINE TASTATUR"
: GOSUE 120

FRINT : PRINT "HAST DU DAS G

ELD HINGELEGT?": FRINT "DRUE

CKE ‘J° ODER ‘N’ ==} "3;: GET
E#z: ERINIT

IF C# = "J" THEN HOME = FRINT
“LUEGNER. .. BETRUEGER.... SC
HWINDLER. .« « "z FRINT = FRINT

FOR I = 1 TO 13200: NEXT I:
FRINT "SCHAEME DICH.": FPRINT
: PRINT "EINEN ARMEN COMFUTE
. BETRUEGEN WOLLEN.": GOTO S
30

IF C¥ < > "N" THEN PRINT "
VERSUCH 'S NOCH EINMAL "j;A%F:
370

HOME =z FRINT "DU BIST EHRLIC
H., ABER ICH HAETTE LIEBER BA

GOTO

27
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540
550

- 560

o970

80

390

600

610

630

6540

RGELD. "

FRINT "ICH GEBE RUHE. WENN D
2$MIR 1.-— DM GIBST"j;: FRINT
FOR I = 1 TO 4500: NEXT I: HOME
FOR. I = 1 TO 25: FRINT "GEIZ
HALS GEIZHALS GEIZHALS GE
IZHALS": NEXT I :

FOR I = 1 TO Z000: NEXT I: HOME
: FPRINT "JETZT EANN EIN ANDE
RER MIT MIR REDEN.": FOR I =

1 TO 2800: NEXT I: GOTO 110
GOSUEB 1030

HOME :A = INT ( RND (1) +* 1

1) + 1

IF A = 11 THEN GOSUE 2080: GOTO
270

IF A = 10 THEN PFPRINT "DU SO
LLTEST EIN GLAS AUF DEINEN E

HE - GATTEN UND DEINEN LIE

BLING-DRINKEN....": GOSUER 12
O: FRINT "UND BETEN, DASS SI
E- SICH NIEMALS BEGEG— NEN."
IF A= 2 THEN PRINT "MIT DE
INEM KEOERFER SOLLTEST DU EIN
FOTO-MODELL SEIN": GOSUE 12
0: PRINT "FUER DIE BERUEHMTE
ZEITSCHRIFTas w2 FOR I =
1 TO 1000: NEXT I: FPRINT "
‘DER MODERNE LANDWIRT "

<
IF A = 8 THEN FRINT "MIT DE
INEM TALENT SOLLTEST DU MEHR
ZEIT IM BETT VEREBRINGEN.":
120: FRINT : FRINT "AM BESTE
N DU GEHST GLEICH NACH HAUSE
UNDLEGST DICH SCHLAFEN !!*"
IF A = 7 THEN FRINT "DU RIS
T NICHT MEHR S0 GUT. WIE DU
EINMALWARST.": FPRINT : GOSUR
120 -
IF A = &6 THEN FRINT "NIMM E
INE EALTE DUSCHE "A%: FRINT
"DANN WIRD DER DRANG WEGGEHE
N !'": GOSUB 120: PRINT : PRINT
: FRINT "WENIGSTENS SO0 LANGE
. BIS DU DICH AB- TROCENE
ST n .,
IF A = & THEN FRINT "WOW "A
' DU BIST SUPER SEXY2: FRINT
"DU GEFAELSST MIR WIRKLICH..
=. DU SOLLTESTERFREUT SEIN...
2 BOSUE 120: BRINT
"DAGS JEMAND DICH SCHOEN FIN
DET."
IF A = 4 THEN PRINT A#;", M
ORGEN WIRST DU EIN GROSSES, "
: PRINT "SCHWARZHAARIGES WES
EN DES ANDEREN GE- SCHLEC
HTS EENNENLERNEN.": GOSUEB 12
O: FRINT "ES WIRD LIEBE AUF
DEN ERSTEN EBELICKE SEIN.": GOSURE
120 :
IF A = 4 THEN PRINT "VORAUS
GESETZT, DASS DU 8OO FFUND 5

GOSUR

&850

LE0

&70

680

670
700

ke,

720

TE0

740 -

750

7a0

e

780

onputer,
rogranniect

E Unterhahung

CHWEREGORILLAS MAGST."

IF 4 = 2 THEN FRINT "WEN WI
LLST DU FOFFEN "jA$;" ?": FRINT

"DU EREICHST MEHR DURCH ZUFA
LL, ALS VIELEDURCH ANSTRENGU

NG EREICHEN !'": GOSUB 120: FRINT
"DIES IST SCHON FAST EIN WUN

DER

IF A = 2 THEN FRINT
ATTERFIELD SAGTE:": PRINT "
USE IT OR LOSE IT. '": BGOSUB
120: PRINT :z PRINT "ICH SCHL
AGE VOR, DASS DU ES5 WEGWIRFS
T." \
IF A =1 THEN FRINT "DU SCH
UFT SOLLTEST DERJENIGE SEIN,
DER HIER RATSCHLAEGE GIET.

FOR I =

"DR. CH

1 TO 500: NEXT : RETURN

GOSUE 1030
HOME :A =
) + 1
IF A =
270
IF A = & THEN FRINT "GIE DA
S DRINKEN UND DEN SEX AUF...
......ABER SOFORT !'!": GOSUE
20: PRINT : FRINT "DANN WER
DEN DEINE SORGEN UM DIE GESU
ND- HEIT VORBEI SEIN, DENN":
GOSUB 120: FRINT "DANN HAST
DU WENIG FUER DAS ES WERT I
ST ZU ";
IF A = & THEN FRINT "LEBEN
UND ES WIRD DIR NICHTS MEHR
AUSMACHEN, "
IF A = 7 THEN FRINT "MAN SA
6T, DASS DIE GUTEN JUNG STER
BEN...": GOSUB 120: PRINT :
"MEINE DATEN ZEIGEN MIR., DAS
S DU MINDEST 95 JAHRE ALT WI
RST.™
IF A = 9 THEN FRINT "GIE DA
S RAUCHEN, DRINKEN UND DEN §
EX SOFORT AUF.": BOSUER 12
O: PRINT "DU WIRST DANN ZWAR
AUCH NICHT LAENGER  LEEEN,
ABER ES WIRD DIR S0 VORKOMM
EN 11w

INT ¢ RND (1) * 9

8 THEN GOSUEB 2080: GOTO

FRINT

IF A = 1 THEN FRINT "WENN M
AN 50 SIEHT. WIE DU S50 LEBST
": GOSUR 1Z0: FRINT "DANN S50

LLTEST DU FROH SEIN, DASS DU
NOCHAM LEBEN BIST."
IF A = 2 THEN FRINT "EAUF K
EINE LF'S5 MEHR "j;A%;".": GOSUE
12G: FPRINT "SCHAU NACH, OB D
EINE VERSICHRUNG BEZAHLTIST.
“: GOSUB 120: PRINT “"FRUEFE,
WAS DU GERADE GEGESSEN HAST

Hyan

IF A = % THEN FRINT "ICH HA
E'S DIR NEULICH GESAGT": GOSUE
120: FRINT "ICH HAB'S DIR SC
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790

810

820
830

840

850

860

870

880

890 -

QOO

710

JIF A =

HON 1000 MAL BESAGT": GOSUK

120: PRINT "DU HEIMLICHER ES

SER. "

IF A = 4 THEN FRINT "STELLE

DIE SAUFEREI UND DEN SEX FU

ER 24 STUNDEN EIN ";A$: GOSUB
120: PRINT “..... WENN DU DA

S FERTIGERINGST."

IF A =75 THEN FRINT "RAUCHE
ALLE 4 STUNDEN EINEN JOINT

UND RUF MICH MONTAG WIEDER
AN. "

FOR I = 1 TO 500: NEXT I: RETURN
GOSUE 1030
HOME :A = INT
) + 1: IF A =
2080: BOTO 270 .
IF A =1 THEN FRINT "HEIRAT

E JEMANDEN REICHEN., "A$;"...

"; BOSUE 120: FRINT “ODER GI

B DAS ESSEN AUF.....!!"

2 THEN PRINT "DU EIS

T 'FUER EIN LEBEN VOLLER VERE

RECHENGESCHAFFEN ";A$: GOSUB,
120: FRINT "DU HAST DIE GERI
SSENSTEN AUGEN DIE ICH JE G
ESEHEN HAEE "A$

IF A = 4 THEN FPRINT A$;" EI

NES TAGES WIRST DU EINE ": FRINT
"MILLION WERT SEIN": GOSUE 1

20: FRINT s FRINT “YEN !!11!
| e L

IF A =75 THEN FPRINT "GIE ES
JETZT AUS, NAECHSTES JAHR W

IRD ES NICHTS MEHR WERT SE
IN.": GOSUEB 120: PRINT : PRINT
"ICH HABE GERADE FESTGESTELL
T, DASS ICH ZU OFTIMISTISCH
BIN."

IF A = 6 THEN FRINT "MEINE
AUFZEICHNUNGEN ZEIGEN MIR, D
ASS DUDEN STAAT EIS JETZT UM
MEHER ALS 100000 DM STEUERG
ELD BETROGEN HAST.": GOSUE 1
20: GOSUE 120: FOR I = 1 TO
1000z NEXT : PRINT “HERZLICH
EN GLUECKWUNSCH t!!t®

IF A = 7 THEN FRINT "WENN D
U ES NICHT MIT DIR NEHMEN KA
NNST": FRINT A$: BOSUE 120:
"DANN IST DIE ANTWORT EINFAC
H:": FOR T = 1 TO 1200: NEXT
T: PRINT " WEIGRE DICH zZU
GEHEN 1111

IF A = 3 THEN FRINT "WIESO
WILLST DU UNS VORMACHEN. DAS
S DU ARM BIST, ";A$: FRINT
“WIR ALLE WISSEN, DASS ": FRINT
A" EINE MILLION DM WERT IST

i s ": GOSUB 120: FPRINT
: “TOD ODER LEEBEND !!!

(U RNEECID a8
8 THEN GOSUR

FRINT

: PRINT
1 |

FOR I = 1 TO 400: NEXT I: RETURN
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GOSUE 1030
= INT ¢
s IF A =
GOTO 270
IF A = 8 THEN FRINT "WAS WE
ISST DU UEBER ARBEIT ";A%;"7?
" BOSUR 120: PRINT "DU WIRS
T SCHON MUEDE, WENN DU ANDER

RND (1) + Q) + 1:
7 THEN GOSUEB Z080:

HOME

EN  BEI DER ARBEIT ZUSIEHST
1 N
IF A = 9 THEN PRINT “"ARBEIT
777  ";A%: PRINT "DU KENNST

NICHT EINMAL DIE BEDEUTUNG
VON DIESEM WORT": GOSUB 1

20: FRINT "ICH GLAUBE, DASS
DU ES NICHT EINMAL BUCHSTARI
EREN KANNST!!"

IF A = 1 THEN FRINT "WEN WI
LLST DU TAEUSCHEN ";A%;"7?": GOSUB
120: PRINT "DU HAST JAHRELAN
G NICHT GEARBEITET."

IF A = 2 THEN PRINT "ICH GL
AUBE DU SOLLTEST LIEBER GEBR
AUCH- TE AUTOS VERKAUFEN ";A-
$: BOSUE 120: PRINT @ PRINT
"DENN DU BIST HAELST NICHTS
VON DER WAHR-HEIT."

IF A = 3 THEN FRINT "DU KAN
NST MACHEN, WAS DU WILLST. D
U BISTIMMER IN SCHWIERIGEEIT
EN ";AF '

IF A = 5 THEN FRINT "DU SOL
LTEST EIN STRAND-FLAYEOY WER

DEN": FRINT Af" ZU ETWAS AND
EREM BRINGST": PRINT "DU ES
NICHT."

IF A = 4 THEN FRINT "VERLA

NGE EINE GEHALTSERHOEHUNG!'!!

1010

1020

1030
1040
1050
1060

1070

1080
LOF0

": BOSUB 120: PRINT : FRINT
"UND DANN SCHAUE DICH NACH E

INEM ANDEREN JOE UM. ";A#£g"."

IF A =
270
FOR I =

& THEN GOSUR 2080: GOTO

1 TO S500: NEXT I: RETURN

B o= INT ( RND (1)
IE K 1 THEN 1070
IF K 2 THEN 1060
HOME : VTAER 10: HTAEB 1%: FRINT

“ICH UEBERLEGE": FOR F = 1 TO

400z NEXT FP: FOR O = O TO 7:

8 = INT ( RND (1) * 30) + 1

:5Y = INT ( RND (1) * 20) +

1: HTAER S: VTAR 8Y: FPRINT "I

CH UEBERLEGE": FOR G = 1 TO

150: NEXT G: HOME : NEXT O:

1080
HOME = FOR I = 1 TOD é:

"ICH UEBERLEGE": FOR T =

200 NEXT T: NEXT I
RETURN
DATA "WASSERMANN","FISCH",

YWIDHERY , “STIER" , "ZWILL INGE"

» "EREES" , "LOEWE" , "JUNGFRAU" ,

* 2) + 1

=

GOTO

FRINT
i
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"WAAGE" , "SKORFION" , "SCHUETZE . 1330 IF BE < 0621 THEN § = S5: GOSUB
"y "STEINEBOCE" 1410: GOTO 1710
1100 INVERSE : FRINT SFC( 40) 1340 IF BE < 0723 THEN § = &: GOSUE
1110 INVERSE : FRINT " 1410: GOTO 1750
WILLKEOMMEN 1350 IF BB <« 0823 THEN 8 = 7: GOSUR
" 14i0: GOTO 1800 :
1120 FPRINT SPC( 41); . 1360 IF BR < 0923 THEN 8 = B: GOSUB
1130 PRINT " : ZU  DR. 1410: GOTO 1860 .
" AFFLE 'S o 1370 IF BB < 1023 THEN 5§ = 9:; GOSUR
1140 FRINT SFPC( 41); ' 1410: GOTO 1910 '
1150 FPRINT * FSYCHIATRIE/AST 1380 IF BB < 1122 THEN § = 10: GOSUE
ROLOGIE KLINIK s SPC( 4 1410: GOTO 1950
1): NORMAL 7 1390 IF BB < 1222 .THEN S = 11: GOSUE
1160 FRINT "TAUSENDE KAMEN AUS N 1410: GOTO 1990
AH UND FERN UM MICH" 1400 8 = 12: GOSUB 1410: GOTO 204
1170 FRINT "UM RAT ZU FRAGEN. " ; Q
1180 PFRINT : FPRINT "ICH STELLE D 1410 FRINT : PRINT
IR FRAGEN." 1420 FOR I = 1 TO S
1190  PRINT "NACH JEDER ANTWORT ™M 1430 READ S1%
USST DU DIE TASTE ": FRINT * 1440 NEXT I
AUF DER <RETURN> STEHT DRUEC - 1450 HOME
KEN. " 1460 FRINT "DEIN STERNZEICHEN IS
1200 PRINT "DRUECKE JETZT DIE TA T: ":81%
STE !"3;: GET JA% : 1470 FPRINT
1210 HOME : FRINT : FRINT : PRINT 1480 RETURN
: FRINT "DU KAPIERST SCHNELL 1490 FRINT "DU HAST EIN ERFINDER
FREMDER.": FOR I = 1 TO 150 ISCHES GEHIRN UND NEIGST D
O: NEXT : FRINT : HOME AZU FORTSCHRITTLICH ZU SEIN.
1220 PRINT "BITTE FOLGE MEINEN A .
NWEISUNGEMN. «» v'a v« " 1500 FRINT "DU SCHWINDELST OFT.
1230 PRINTR : FRINT "NUN ZU DEINE AUSSERDEM BIST DU SORGLOS
M HOROSEOF UND ANDEREN UN UNFRAETISCH. DESHALE MACH
UEBERRASCHUNGEN: = s wvinib e o nn = ST DU DIE GLEICHEN FEHLER I
: cssssannunaa MMER WIEDER."
1240 FRINT “"BEACHTE..: NACH JEDE 1510 FRINT "DIE LEUTE DENKEN DES
R EINGABE DIE . «~RETURN HALE, DASS DU DUMM EBRIST"
TASTE DRUECKEN !!!1in 1520 FOR I = 1 TO 4200: NEXT I: PRINT
1250 FRINT : PRINT "GEEE NUN DEI : PRINT "SIE HABEN RECHT !'!*"
N GEBURTSDATUM EIN.": FRINT
“BITTE BEACHTE: DER ?.MAI": PRINT 1530 PRINT
"MUESSTE ALS 0905 EINGEGEREN 1540 FRINT "EINIGE BEKANNTE DEIN
WERDEN. " ES STERNZEICHENS SIND: FA
1260 FRINT : FRINT “"DAS DATUM MU UL NEWMAN. THOMAS EDISON,
58 IMMER AUS 4 ZIFFERN BE- . FRANELIN ROOSEVELT, GEOR
STEHEN: TAG/MONAT.": INFUT © GE BURNS, CLARE GABLE, UND &
GEBEN SIE NUN DAS DATUM EIN ALILEO., ¢
UND DRUECKENSIE <RETURN}» ":E 1550 GOTO 2070
B 1560 FRINT "DU HAST EINE LEEBHAFT
1265 BB = INT (BE / 100) + 10000 E FHANTASIE UND GLAUEST
* ((BBE / 10Q) - INT (BB / OFT VOM "CIA° ODER ‘KEGE® VER
100 ) = FOLGT ZU WERDEN. "
1270 IF BB » 1231 OR BE < 101 THEN 1370 FRINT "DU HAST WENIG EINFLU
HOME : PRINT "FALSCHES DATU 585 AUF DEINE MIT- MENSCHEM
M. BITTE GIEB JETZT DAS DS UND DIE LEUTE NEHMEN ES DIR
ATUM ERNSTHAFT EIN '!": CHR$ UEBEL . DASS DU MIT DEINE
(7): GOTO 1260 R ERAFT ANGIEBST."
1280 IF BB < 0120 THEN & = 12: BOSUR 1380 FRINT “DU HAST WENIG SELEST
i410: GOTO 2040 VERTRAUEN, ABER DU BESIT
1290 IF BB < 0219 THEN 8 = 1: BOSUER ZT VIEL KUENSTLERISCHES TALE
1410: GOTO 14%0 NT. "
1300 IF BB < 0321 THEN .8 = 2: BOSUE 1590  PFRINT : FRINT "BERUEHMTE F1I
1410: GOTO . 1560 SCHE: EINSTEIN, CARUSO,
1310 IF BB < 420 THEN 8 = 3: GOSUER CHOFIN, MICHELANGELO, VICTOR
1410: GOTO 1610 HUGO, RUDOLFH NUREYEV.
1320 IF BB < 0521 THEN § = 4: GOSUB RENOIR UND LIZ TAYLOR."

1410: GOTO 1660

30 Februar 1984
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1600
1610

1620
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1640

1650
1660

14670

1680

1670

1700
1710

1730

1740,
1750

1760
1770

1780

1790
1800

1810

GOTO 2070

FRINT "DU BIST EIN FIONIERT
YE HND DIE MEISTEN LEUTE S
ND ZUFRIEDEN MIT DIR."

FRINT "DU EBIST UNGEDULDIG U
ND NIMMST EEINEN RATERNST. "
~FRINT "DU UEBERSCHAETZT OFT

DEINE FAEHIGKEITEN."

FRINT "BERUEHMTE WIDDER: MA
RLON BRANDO. HARRY HOUDINI,

NIKITA ERUSHCHEV, FETER

USTINOV, CHARLES CHAFLIN

UND BETTE DAVIS"

GOTO 2070

FRINT "DU BIST GESCHICET UN
D BESTAENDIG. DU HAST SEH
R VIEL ENTSCHLUSSERAFT UND A
R=" BEIUESH WIE DER: TELEEL M

ERINT “DIEMETSTEN I EUTE ME
INEN, DASS DU STUR EIST., WA
HRSCHEINLICH HABEN SIE AUCH

RECHT. *

FRINT "“DU BIST NICHT UNREDI
NGT ERSTEALSSIG."

FPRINT "BERUEHMTE STIERE: WI
LLIE MAYS, SHEAKESF
ARE, HARRY TRUMAN, BARBARA

STREISAND, ORSON WELLS U
ND ADOLFH HITLER"

GOTO 2070

FRINT "DU BIST EIN SCHNELLE
R UND ELUGER DENEER.ABER DU
SIEHST OFT DINGE DOFPFELT, LI
EGT DAS VIELLEICHT AM ALEOHO
L ?II

FRINT "ZWILLINGE SIND DAFUE
R BEKANNT, DASS SIE VIELES Z
U LEICHT NEHMEN."

FRINT "BERUEHMTE ZWILLINGE:

BOB HOFE, AL JOLSONERROL FL
YNN, JOHN KEENNEDY, JUDY GARL
AND&CHARL IE BROWN"

GOTO 2070

FRINT "DU BIST SYMFATHISCH
UND VERSTEHST DIE FROBLEME

ANDERER LEUTE." _

FPRINT "DIE LEUTE MEINEN,. DA
S5 DU EIN EINFALTS— FINSEL E
IST. "

FRINT "DU SCHIEBST WICHTIGE

DINGE IMMER AUF, DESHALE
BRINGST DU ES ZU NICHTS."

FRINT "RBERUEHMTE KREBSE SIN
D: JULIUS CAESAR. HEINRICH

VIII., REMBRANDT., GINA
. LOLLOBRIGIDA, PHYLLIS DI
LLER UND SIE NATUERLICH."

GOTO 2070

FRINT "DU GLAUEBST. DASS DU
DER GEBORENE FUEHREREIST. DI
E ANDEREN DENKEN ABER., DASS
DU EIN STREBER EBIST."

FRINT "DIE MEISTEN LOEWEN &
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IND TYRANNEN. SIE EOENNEN
EHRLICHE ERITIE NICHT VERTRA
GEMN. "

FRINT "BERUEHMTE DIEBE WARE
N LOEWEN. " )

FRINT

PRINT “DIE BERUEHMTESTEN (.0
EWEN WAREN: NAFOLEDE
N BONAFARTE. FIDEL CASTRO, M
AE WEST,., MUSSOLINI, LUCILLE

BALL . JULIA CHILS UND ED
DIE FISHER."

GOTO 2070

FRINT "DU BIST EIN LOGISCHE
R TYF UND HASST UN- ORDNUNG.

DIESE ORDNUNGSLIERE GEFAELL
T DEINEN FREUNDEN NICHT.™"

FRINT "EIN GUTER BERUF FUER

JUNGFRAUEN WAERE BUSFAHRE
R. 1]

FRINT

FRINT "BERUEHMTE JUNGFRAUEN
: LAURENN BACALL. INGRID B
ERGMANN, SID CAESAR, HENRY F
ORD II., SOFHIA LOREN, FETER

SELLERS. "

GOTO 2070 .

FRINT "DU BIST KUENSTLERISC
H VERANLAGT UND HASTFROBLEME

MIT DER REALITAET."

FRINT "DIE CHANCEN FUER EIN
EN BERUF UND GELD- VERDIENE
N SIND GUT."

FRINT : FRINT "BERUEHMTE WA
AGEN: CHARLES BOYER, TRUMAN,

FRANZ LISZT, CHARLTON HESTO

N UND ERIGETTE EBARDOT.
GOTO 2070

FRINT "DU BIST KLUG IN GESC
HAEFTEN UND MAN ., EANN DIR

NICHT IMMER. TRAUEN."

FRINT "DU WIRST DEN GIFFEL
DES ERFOLEES ER= - REICHEN
WEIL DU KEINE SKRUFEL HAST."

FRINT : FRINT "BERUEHMTE SC
ORFIONEN WAREN: LUCEY
LUCIANO. AL CAFONE. NATHAN D
ETROIT."

GOTO 2070

FRINT "DU BIST OFTIMISTISCH

UND BEGEISTERT. DU HAST
DIE LEICHTSINNIGE ART IMMER
AUF DEIN GLUECE ZU VERTRAUEN

FRINT "DIE LEUTE LACHEN REG
ELMAESSIG UEBER DICH"

FRINT i i

FRINT "BERUEHMTE SCHUETZEN:

BEETHOVEN, WINSTON CHURCHIL
L., MARE TWAIN, WALT DISNEY,

FRANE SINATRA, MARIA CAL
LAS, & BETTY GRABLE. "
GOTO 2070
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2040 PRINT "DU BIST STILL UND VE
RLAESSLICH. ZU- MINDEST
IST DAS DER EINDRUCEK, DEN DU
GEBEN WILLST WAEHREND DU
DICH ZUR SFITZEHOCHAREBEITES
T.“
2050 PRINT "STEINBOECKE SIND VER
: SCHAEMT UND SCHWER ZU VERFU
EHREN. " : ' 2140
2060 PRINT : FRINT "BERUEHMTE ST
EINBOECKE: RICHARD NIXON,
LOUIS FASTEUR., HUMFHREY BOGA
RT, HOWARD HUGHES UND ALBER
T SCHWEITZER. "
2070 FPRINT : FRINT "BIST DU BERE
IT FUER WEITERE RATSCHLAEGE.

DANN DRUECKE <RETURNX."3: BGET 2150

JAF: GOTO 180 : S000
2080 EE = INT ( RND (1) * 2) + 1

: IF EE = 1 THEN 2130 5100
2090 HOME : FOR O = 1 TO S5: FOR 5200

I = 1°TO S0z XX = INT ( RND S3I00

(1) * 39) + 1:YY = INT ( RND

(1) % 20) + 1@ HTAEB XX: VTAE
YY: FRINT CHR$ ( INT ( RND
(1) * 70) + S50): NEXT I: NEXT

o ' " 5400
2100 HOME : FRINT "ENTSCHULDIGUN

G, ":A$
2110 PRINT : PRINT "ICH MUSS KUR

Z AUSGEFLIFPT SEIN.wwwuess" 5500

2120 PRINT : FPRINT "JETZT IST WI
EDER ALLES 0.K., LASS UNS

MIT DER SITZUNG FORTFAHREM. " 5600
: FOR I = 1 TO 4000: NEXT : HOME ,
: RETURN

2130 FPRINT : PRINT : PRINT "SORR

-

S700

onputer,
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Y, ";A#:;" MANCHMAL WIRD MIR
BANG": FOR I = 1 TO 700: NEXT
I: PRINT : FRINT "ICH GLAUEE
GLEICH FASSIERT ETWAS....":
FOR I = 1 TO &00: NEXT I: FRINT
WEHEDEAR) RN G ENGEER RE
titrrrrrniie, FOR I o= 1 TO
600z NEXT I
FOR I = 1 TO &0:YY = FEEK
( — 163346): PRINT CHR# (7)3 .
: NEXT I: PRINT "HUI! ";A%:"
HAST DU ETWAS VALIUMZ??": FRINT
"ICH WERDE VON ZEIT ZU ZEIT
ZITTERIG.": FRINT “ABER JETZ
T GEHT 'S WIEDER, LASS UNS
WEITERMACHEN. "
FOR I = 1 TO 4500: NEXT I: RETURN
REM ERKENNUNGSROUTINE HIER

REM FUER EIGENEN GEBRAUCH

REM ABAENDEREN

HOME : FRINT : FPRINT : FRINT

: IF A = "JOHN" THEN FRINT
"WIE GEHT'S IM GEMUESEGESCHA
EFT, HERR MUELLER??7": RETURN

IF A% = "EUGEN" THEN FRINT
"HALLO EUGEN HAST DU DEINE A
UFSAETZE SCHON EORRIGIER
T ?77?": RETURN

IF A% = “"HARRY" THEN FRINT
"L AUEFST DU IMMER NOCH SARAH
NACH??": RETURN

FRINT "DEINE DATEN WURDEN D
EM ‘MAD’ UEBERGEBEN,":A%;" I
CH KANN ALSO NICHTS UEBER": FRINT
"DICH SAGEN."

'RETURN

Galgenraten

fiir den Apple I1

Das P_.rogramm Galgenraten, auch bekannt unter dem Namen Gal-
genminnchen, entspricht im Spielablauf dem allseits bekannten

Unterhaltungsspiel.

Man kann sich "hier ?llein mit dem | Zeile 20 000, 20 mittelschwere Worter
Computer vergniigen, indem man per | ab Basic-Zeile 30 000 und 20 schwere
Zufallsgenerator die eingegegebenen | Worter ab Basic-Zeile 40 000 eingege-

Worter abruft und diese durch Eingabe | ben werden.

von einzelnen Buchstaben erraten | Bei jeder Falscheingabe baut sich der

mubB.

Wortes gidnzlich baumeln miissen.

Bei der zweiten Variation koénnen
zwei Spieler mitmachen. Der eine darf
sich ein Wort ausdenken und in den
Computer eingeben, welches dann der

Galgen am Bildschirm weiter auf, bis | andere erraten muB .

Es konnen 20 leichte Worter ab Basic- | Sie schlieBlich bei nichterraten des

100 REM GALGENRATEN EBY M. HAINES
110 :

120 LOMEM: 16384

130 CLEAR : DIM A%$(40)

140 GOSUB 270 :

130 HTAB 1: VTAER 8: PRINT "EINGABE DES 7U ERRATENDEN WORTES DURCH : "
160 HTAB 1: VTAR 11: PRINT " <1> COMFUTERAUSWAHL (LEICHT)"
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170 PRINT : PRINT " <2» COMPUTERAUSWAHL (MITTEL)"
180 PRINT : PRINT " «£3> COMPUTERAUSWAHL (SCHWER) "
190 PRINT : PRINT " <43 EINGABE DURCH DEN MITSFIELER"

200 HTAER 10: VTAE 23: PRINT "RITTE WAEHLEN SIE ";

210 GET TT$: IF TT# > "4" OR TT$% < "1" THEN 200

220 IF T7$¢ = "4" THEN GOSUBR 270: GDTO 280

230 IF TT$ = "1" THEN RESTORE : FOR I =1 TO ¢ RND (1) % 20 + 1): REARD X$: NEXT : FOR I =1 TO
LEN (X$):A$(I) = MID$ (X%,I,1): NEXT : GOTO 1090

240 IF TT$ = "2" THEN RESTORE : FOR I = 1 TO ( RND (1) % 20 + 21): READ X%$: NEXT : FOR I =1 T
0 LEN (X$):A%(I) = MID$ (X%,I,1): NEXT : GOTO 1090 :
250 IF TT# = "3" THEN RESTORE : FOR I = 1 TD ¢ RND (1) % 20 + 41): READ X$: NEXT : FOR I = 1 T
0O LEN (X$):A%$(I) = MID$ (X%,I,1): NEXT : GOTO 1090

260 GOSUEB 27(0: GOTO 280

270 HOME : INVERSE : FOR I = 1 TO 41: PRINT "%"3: NEXT : PRINT GSPC{ 38)3"ui"3" GALG
ENRATEN "$"%4"3; SPC( 38): FOR I = 1 TO 41: PRINT "%Z"3: NEXT : NORMAL : RETURN

280 HTAE 1: VTAB 9: FRINT "GEBEN SIE DEN ZIU ERRATENDEN BEGRIFF EIN:": PRINT : PRINT " {NICH
T MEHR ALS 30 BUCHSTABEN)"

290 VTAB 20: PRINT " ...... ssarasassmsesanunanannn .M

"300 VTAEB 1B: HTAR 20

310 CLEAR : DIM A%(40)

320 FOR I =1 70 40

330 GET A%(I): VTAR 18: HTABR (20 — I / 2): FOR J = 1 TO I: PRINT A%(J)s: NEXT J

340 IF A%$(I) = CHR$ (13) THEN GOTO 1090
330 NEXT 1

360 GOTO 1090

370 : ;

380 REM  AUFBAU DES GALGENS

390 :

300 CALL - 1052: HPLOT 178,58 TO 180,75

410 HPLOT 182,58 TO 182,75

420 HPLOT 181,57 TQ 179,50

430 HPLOT 179,50 TO 173,47

440 POP : GOTO 1430

450 HPLOT 152,58 TO 150,75

460 HPLOT 148,58 TO 148,75

470 HPLOT 149,57 TO 151,50

480 HPLOT 151,50 TO 157,47

490 HPLOT 174,86 TO 172,76: HPLOT 175,102 TO 175,87
500 HPLOT 166,85 TO 168,102

510 HPLOT 175,102 TO 168,102

520 HPLOT 172,102 TO 172,105: HPLOT 169,102 TO 169,109
530 HPLOT 169,109 TO 180,109: HPLOT 180,109 TO 178,106
540 HPLOT 177,106 TO 172,105

550 HPLOT 156,86 TO 158,76: HPLOT 155,102 TO 155,87
560 HPLOT 165,76 TO 145,85

570 HPLOT 164,85 TO 162,102

580 HPLOT 155,102 TO 162,102

590 HPLOT 158,102 TO 158,105: HPLOT 161,102 TO 161,109
500 HPLOT 161,109 TO 150,109: HPLOT 150,109 TO 152,106
610 HPLOT 153,106 TO 158,105

620 HFLOT 143,42 TO 163,45: HFLOT 147,42 TO 167,45

630 HPLOT 157,48 TO 142,46: HPLOT 173,48 TO 168,46

640 HPLOT 154,51 TO 156,49: HPLOT 176,51 TO 174,49

650 HPLOT 154,52: HPLOT 176,52

660 HPLOT 153,53 TO 157,74: HPLOT 177,53 TO 173,74

670 HPLOT 158,75 TO 172,75

680 HPLOT 165,70: HPLOT 165,65: HPLOT 165,60: HPLOT 165,55
690 HPLOT 165,15 TO 165,25

700 HPLOT 163,26 TO 147,24

710 HPLOT 160,28 TO 142,27: HPLOT 170,28 TO 168,27

720 HPLOT 158,30: HPLOT 159,29: HPLOT 172,30: HPLOT 171,29
730 HPLOT 158,31: HFLOT 172,31

740 HPLOT 157,32 TO 157,3b: HPLOT 173,32 TO 173,36

750 HPLOT 158,37: HFLOT 172,37

760 HPLOT 158,38: HFLOT 159,39: HPLOT 172,38: HFLOT 171,39
770 HPLOT 160,40 TO 162,41: HPLOT 170,40 TO 168.41
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780 HPLOT 163,42 T0 167,42

790 HPLOT 165,33 TO 165,35: HPLOT 164,35 TO 166,35

800 HPLOT 163,36: HPLOT 167,36: HPLOT 164,37 TO 166,37

810 HPLOT 162,32: HPLOT 168,32

820 HPLOT 160,25 TO 161,27: HPLOT 170,25 TO 169,27

830 . HFLOT 163,24 TO 164,27: HFLOT 167,24 TO 166,27

840 HPLOT 158,27 TO 159,29: HPLOT 172,27 TO 17129

850 HPLOT 115,20 TO 125,10

860 HPLOT 115,30 TO 135,10

870 HFLOT 115,0 TO 170,0

880 HFLOT 115,10 TO 170,10

890 HPLOT 170,0 TO 170,10

00 HPLOT 165,11 TO 165,13

710 HPLOT 166,14: HPLOT 165,15: HFLOT 164,14

920 HPLOT 105,130 TO 105,0

930  HPLOT 115,130 TO 115,0

940 HPLOT 105,0 TO 115,0

950 HPLOT 0,145 TO 279,145

960 HPLOT 70,145 TO 70,140: HPLOT 150,145 TO 150,140

970 HPLOT 70,140 TO 75,140: HPLOT 150,140 TO 145,140

980 HPLOT 75,140 TO 85,130: HFLOT 145,140 TO 135,130

990  HPLOT 85,130 TO 135,130

1000 HPLOT 220,135 T0 226,129

1010 HPLOT 220,129 TO 226,135

1020 HFLOT 223,132 T0 227,145

1030 HFLOT 237,131 TO 241,134: HPLOT 237,134 TO 241,131

1040 HPLOT 227,145 TO 239,133

1050 RETURN

1060 :

1070 REM ENDE AUFBAW DES GALGENS

1080 :

1090 HGR : HCOLOR= 3

1100 GOSUB 1270: GOSUER 1370 .

1110 DIM B$(40): DIM C$<(I): LET C$(I) = CHR$ (14)

1120 LET 27 =

1130 GET B%(ZZ): IF ASC (B$(ZZ)) < &5 OR ASC (B&(ZZ)) > 93 THEN 1130
1140 VTAB 24: HTAR 13: PRINT * B

1150 FOR JJ =1 TO I

1160 VTAB 21: HTAR 20 - I /7 2 + JJ

1170 IF A%(JJ) = B&(ZZ) THEN FRINT B$(ZZ): LET Q@ =0 + 1

1180 IF A%$(JJ) = B$(ZZ) THEN LET C$¢JJ) = B$(Z2)

1190 NEXT JJ

1200 GOSUER 1300

1210 IF R =0 THEN LET S =5 + 1

1220 LET R =0

1230 ON S BOSUB 950,920,870,850,690, 620,550, 490, 450, 400, 270
1240 LET 2Z =771 + 1

1250 GOSUB 1360: GOSUR 1370

1260 GOTO 1130

1270 HTAE 1: VTAB 21: FRINT SFC( 18 - I / 2)ghn s

1280 FOR II =1 TO I - 1: PRINT "."3: NEXT : PRINT " £

1290 VTAER 23: HTAE 7: FRINT “"ABCDEFGHIJELMNOFGRSTUVWXYZ": RETURN
1300 LET E = 1

1310 FOR WU =1 TO I

1320 IF A$(UU) = C$H(UU) THEN LET E = E + 1

1330 NEXT UU

1340 IF E = I THEN POP : GOTO 1380

13530 RETURN

1360 VTAR 23: HTAR ( ASC (B$(ZZ - 1)) - 53): INVERSE : PRINT B${(ZZ - 1): NORMAL : RETURN
1370 VTAE 24: HTAR 14: FRINT "NEUE EINGABE"3: FRINT CHR% (7)3: VTAE 1: RETURN
1380 HOME _

1390 VTAB 21: HTAR 4: FRINT "ICH GRATULIERE, DU HAST ES ERRATEN"
1400 VTAR 23: HTAE 20 - I / 2: INVERSE : FRINT " "i: FOR JJ =1 TO I - 1: FRINT A$(JJ);: NEXT :
FRINT " ": NORMAL !
1410 FOR JJ = 1 TO 10: PRINT CHR$ (7)58: NEXT

1420 GOTO 1480

34 Februar 1984



onputer,
F rogranmiert

ur nterhaltung

1430 HOME

1440 VTAB 21: HTAE
1450 PRINT "DAS ZU
1460 VTABR 23: HTAE
- PRINT " ": NORMAL
1470 FOR JJ =1 TO 10:
1480 VTAB 1: BGET Y$:
1490 END

1500 =
20000
20010 :
20020 DATA
20030 DATA
20040 DATA
20030 DATA
20060 DATA
20070 DATA
20080 DATA
20090 DATA
20100 DATA
20110 DATA-
20120 DATA
20130 ° DATA
20140 DATA
20150 DATA
20160 DATA
20170 DATA
20180 DATA
20190 DATA
20200 DATA
20210 DATA
20220 :
J0000
J0010 :
30020 DATA
30030  DATA
J0040 DATA
30050 DATA
30060 DATA
30070 DATA
30080 DATA
30090 DATA
30100 DATA
30110 DATA

8:

ERRATENDE WORT WAR:"
20 =1 / 28
PRINT CHR% (7)3:
HGR : TEXT : RUN

NEXT

REM 20 LEICHTE WOERTER
TELLER

WASSER

REBEN

LAMPE

FAHRRAD

WOLKE

FEUER

STURM

SCHWIMMEN
FUSSBALL
HANDSCHUH

TEPPICH

SONNE

DSTERN

FERNSEHER

FENSTER

TISCH

KOCHTOPF

TREPPE

HE1 ZUNG
REM 20 MITTELSCHWERE WOERTER
RAUMSCHIFF
SCHWIMMEAD
TURMUHR
SCHNEERALL
SCHLITTEN
ROLLER
BUCHLADEN
SCHULHAUS
ERDEEEREN
BEKLE IDUNG

AN

INVERSE : PRINT " "j: FOR JJ =

APPLE 11

1 TO I - 1: FRINT A®(JJ);: NEXT

T{
i+ Emie
A

™

¥ 2
m

jf

=)

AN

30120 DATA
30130 DATA
30140 DATA
30150 DATA
30160 DATA
20170 DATA
30180 DATA
30190 DATA
30200 DATA
30210 DATA
J0220 :
40000
40010 :
40020
40030

- 40040
40050
40060
40070
40080
40090
40100

FENSTERRAHMEN
EINKAUFEN
ELUMENVASE
BRUNNEN
SCHUHSOHLEN
RENNRAD
AUTOMORIL
KOFFER
MEHLSFEISE
SONNENEBRILLE
REM 20 SCHWERE WOERTER
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

LEXIKON
FUDDING
KNOEBLAUCH
VIDEOREKORDER
SCHRITTWEITE
ERDUMLAUFBAHN
IEITZEICHEN
ERDKEUNDE
DOLCH
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40110
40120
40130
40140
40150
40160
40170
40180
40190
40200
40210
40220 : .
S0000 REM ENDE DATENFELD

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DAMPFSCHIFFAHRT
RENNFFERD
MESSERSCHARF
SCHIESSPULVER
HANDSCHELLEN
ARBEITSLOSER
ZEITUNG
SFIEGELUNG
STAUBSAUGER
KAISERSEMMEL
K. IRSCHKUCHEN
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COMMODORE 64

Ziel ist es, ein in hochauflosender Gra- | bringen.

Odyssee

fiir den C 64

”Odyssee” auf dem C 64 geschrieben, ist einem Grafikadventurespiel gleich. Das
umfangreiche Programm arbeitet mit selbstdefinierten Zeichen, mit Sprites und

Sound.

onputer,
P rogranmient
Zue Umerhallung

liche, unterirdische Labyrinth einer

fik dargestelltes Labyrinth zu durch- | Aber wie jedes andere Abenteuerspiel, | lingstvergessenen Stadt, bewachen die
queren und bis zu dessen Ausgang, | wurde auch dieses mit geniigend Ge- | nicht zur Ruhe kommenden Toten,
Goldmiinzen und | fahren und Hindernissen konstruiert. | ihre zu Lebzeiten zuriickgelassen-

moglichst  viele
andere Kostbarkeiten an sich zu | Auf den Weg durch das unheim- | en Schitze.

. Fa

-

1aaa
i1aia
1828
1236
1a4a
1ase
lasi
1ava
1aza
183a
11aa
111a
1128
11326
114a
11358
11s5a
11va
112a

36

REM QDYSSEE 2/,9,83

OIM MECRS 10 :DIMMO2E, 20

BY PETER MEHEKE

W=RR2428 i 8=04272 tPOKEY+32, 14 tPOKEY+32 .S tPOKEY+16 , 8 :BE=RHD-TI » :kK=15

DEF FHALFF )= (PEEKCS+27 2 0RFF »ANDF »

PRINT" JmelslelsielelekpphERRRRRRRIIHITIAL ISIERLIMG"
POKESS . B :POKESS (58
FQOKE SR27V2.,.PEEKIS22
POKE S8334 . PEEKCSER2
FOKE 1.PEEKC1> RHD 2
FOR I=ATO1S238:POKEI+
FOKE 1.PEEKZ1> OR 4
POEE S8334 .PEEKCSER340 OR 1
POKEY+32 7 :POKEY+32, 7 :PRINT " ol "
PRINT"MERERREERRNLE T TNG"

> AND 2485+14
AND254

0

b
4
S
1

2
)
1
42335 PEEK Y I+522420 s NEXKT

PRINT"MMRRRRRR "

PRIMNT"ERMEEIEL DES SPIEL IST ES, “OH IHRER"
PRINT"BHEIMAT-BRURG ZUR ZIEL-BURG ZU GELANGEH, "
PRINT"RMIEDER SCHRITT KOSTET =SIE 1 YORRAT."
PRINT"EIIM LAEBYRIMTH BEFIHMDEM SICH ZRHLREICHE
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113a
1288
1218
1228
12328
1248a
125a
1288
12va
228
129a
1388
1318
13228
1322
1z48@
13256
1388
137a
132a
13238
1488
i418a
142a
14382
144
1456
1456
147@
142
1438
1526
151a
1528
15328
154
15568
1588
157a
1o2a
1558

PRINT" MOMSTER! SIE BEWRCHEHW SCHRETZECGELDY .M

PRINT" WORRRETE UHND MAGISCHE MAFFEWM. "

PRINT" FUER SCHRETZE EOQENHMEH SIE REI IHRER

PRINT" HEIMAT-BURG QOER EIMEM HAMDELS-"

PRINTY REISEMDEH WORRAETE EIMKALIFEH, "

PRIMT" MAGISCHE MWAFFEM ERHOEHEHM IHRE KAMPF-—

PRINT" STREREKE.

PRINT" SIE HABEHW YERLOREHW, MEHH HEHH SIE

PRINT"REKEINE KAMPFSTRERKE QDER YORRAETE MEHR

PRINT"RBESITZEN. STEUERUNG JOYSTICK PORT 2.

PRINT"® WIEL GLUECE 11"

GOSUR33234

GOTO1LS2a

FPORES+24 128 :POKES+13 230 :POKES+15, 100 :POKES+28 .74 :G=14242 : POKES+12, 129
F=2S5:POQKE G,255:POKE G+1 . FHAC 1282
FPOKEG+2 , FHRC 1282 sPOEEG+2  FHAC 1280

F=12& :POKEG+4 ,FHRCSE) sPOKEGHS . FHACEA >
F=24 :POKEG+E . FMACAY :POKEGHT . FHACAY
G=G+2
POKEG+a  FMNALAL :POKEG+1 . FHACAD
F=128 :POKEG+2 FHACEA) :POKEGH2 ,FNAT SR>
POKEG+4 . FHAC 12&2 sPOKEG+S . FHAC 1268

=285 :1POKEG+T 255 :POKEGH+E . FHALC 128>
G=14264 :FF=255:POKES+1R,129
FORI=ATO? :POKEG+I FHACEAD tHEXT

G=G+2 :POKEG ,PEEK I S+27 ) sPOKEG+1 ,PEEK {S+27 >
FORI=2TOS:POKEG+]I 255 tNEKT

POKEG+& ,PEEK (S+27 ) sPOKEG+Y ,PEEK {S+27 >
G=G+3

POKEG ,PEEK (24272 sPOKEG+1 . PEEK{S+2V >
POKEG+2 FHRCEAY sPOKEG+2  FHACSA

POKEG+4 . FHACSAY :POKEG+S  FHACSAS

POKEG+E , PEEK(S+27 7 sPOKEG+V . PEEK CS+27 2
POKES+123, @ :RETLURH

GOSURIZZE :POKES+24 15 :RESTORE : GOSURBR1S23 G
SA=E k=15 1R=36 tHE=@ :Mx=2 : MA=8 : GOSUBRR9E 15
GOSURZ4308 : GOSURZY 12 s ZOSLUR227A
POEEY+322 @ :POKEY+22 .3
POREY+17 CPEEE CW+1720R1ED 3
FOR I=aTOsz :RERDA:FOKE 232
DATA G5, BER, BEA

DATA PSR, B0, aon B

OSUR22868 : GOSLR2I268
OsUBR4436

GOTOLY2E
+I AsHEST

OATA A58 . 08088, 38R
OATA BaR, 80e  Gns

OARATH a5s , 8aa,
DATA 28&8 803, ARR
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1s5@
18sa
1678
1826
1&83a
1vaa
i71a
1728
172a
1745
1756
17ai
i77a
ivaa
1738
1388
i21a
132a
133:
134
1358
1258
137a
123324
12334
1908
131a
192a
132a

i34@

1358
1353
1374
1928
139a
288a
2a1a
2828
2036
a4
2856
el i
2878
2828
28038
2168
2116
2128
2128
=14a
215
=Z1le3
21v7Va
213

I e B B O B v

o
]

PEPRY PSPPI DI PP o

s Ty B L PO S D

I F-.'i IR LN I ST LU e T NI L OV L
Y
AR

I3
i
o+

DATAH 182,804,064
DATA 2321 980,008
DHTH L P S o G R I R Y R I N R R R R R R
FOR I=GTOEZ :READA::POKE S38+I.A:HEAT iRETURH
DATHR Qs@, aan  aaa
DATA Bca,aan . aaa
DATA 255 .0808a . aaa
DATAH B8R, 008, a0

DATA 858 808, aaad

DATA ASE, 300, AEA
DATA ASS,A00 ,aan -

DRTA @SS, 306 , Ak

DHTH ."J’J'J'.l'-".".".'-“J’.F.".".".".|'}‘.f.l‘.l‘.'."."r!‘}‘.l‘."-l'."'."rJ'J'.l‘.'-"

POKE 224@,13:POKEYV+21 , 1 ;POKEY+27 .1

POKE W+33,7:4=2:Y=4:1¥Y1=11POKEY+1,74 :POKEY , 32 :RE=2 :GOTO1 352
X1=@:¥Y1=@:A=FRE(Q> :A=PEEK {S&222)

IFCA AMD1>=ATHENY1=-1:X1=0:G0T0 1235

IFCA ANDZY=ATHEMY1=1:X1=8:60T0 1250

IFCA AND4»=ATHENY1=R:X1=—1:60T0 125

IFCA ANDSY=ATHENY1=@:x%1=1

GOSUBRRT2@ 1 Z=PEEK (Y471 -1 ) d@+X+31+1A23 )
IFZ<>22THENIFZ<> PATHENIF Z< > 69 THEN 1 SR

IFX1=0ANDY 1 =ATHEN1 30 :

FORI=1TOR:POKE %+1 ,3%Y+I#Y1+42 sHEKT s¥="Y+¥1

FORI=1TOR :RR=S#K+ kK1 +16

IF BB>2SSTHEMPOKEY ,BR-255 :POKEY+16, 1

IF BB<2SETHENPOKEY BB :POKEY+16, @

MEXT —

M=l - : :
IFRIFA0RY1<>ATHEN POKE 2648, 14 :G0SUB1428 :R=R-1 : GOSUEIS30 s PORE2G40 . 13
Z=0¥Y—1 ) #4A+K+ 1023 :

IF PEEK(Z-1)=7ATHEMIF (PEEK{Z~1+S)AND1S)=9THENM=2~1 : GOSUB2G2
IFPEEK { Z+4@)=7ATHEMIF ( PEEK £ Z+4@+5 ) AND 15 ) =9 THEMM=Z+4 8 : G0SURZA35
IFPEEK {Z—4@)=7ATHEMIF  PEEK £ Z~4@+5 ) AHN0 1S5 > =9 THEMM=Z -4 2 : G0SUB2830
IFPEEK £ 2+1 )=FPATHEMIF {PEEK £ Z+1+SYAND1S ) =3 THEHM=Z+1 : GOSUBIG2G
IFPEEK L 25 =63THEHMGOSUB27 1@ 19 1=-Y1 :X1=—41 :GOTO1 350
IFPEEK < Z»=FATHEN2 148

GOTO1 =200
GOSURZASA :GOSUBRIT2R
RETLIRH

FORI=1TO3S : IFM=M: I A0 +1 324 THEHPOEEM+S Mo T . 1 3 s GOSURZETE s RETURH
HE®T :RETURH '
POKES+S, 182 s POKES+S 3

FORI=1TO1im

POKEM, PRPOKES+] , I# 1R :POKES+4 , 17

FORI=1TOSA sHEST sPOEES+4 . 3 -

POKEM 1332 :POEES+1 45 s POKES+d , 17

FORI=1TOSE sHERXT sPOKES+4 , @

HEXT s POKEM, 72 :RETURH

FORI=1TORE 1 IF Z=M01, @30 +1824 THEHD 1558

HEXT s GOTO2 148

M= s IFMCM, 20 =GTHEHZS 1B

FE="ACHTUNG . DU EMTOECKST EIM MOMESTER 1V GOSURRE16 s GOSUE:
AE=ME M, 80 sGOSURIARE &« TFHE=1 THEMGOUSLIER D =S5

AF="EAMPFSTRAERKE : MONSTER"+STRECTHT MM, 20+MoM, 20,25 04" QU +STRECE
GOSURIGRE :AF="WILLET DU AHGREIFEM oI My oo
GOSLUERZ A s GOSURR4 88 s GOSLBRT IR

IF A$="H"THEMM]=-%1 1¥1=—11 s GOTO 256

FLETHTORHOG L 2k 1 0 s 0= THT RO 10 #M0, 2o +M0M , 20 22
IF PLIMOTHEHZZTE

E =L

IFVE=ATHEHAS="UNENTSCHIEDER |1 s GOTOE2H6

AE="0L HAST YERLOREH 11" 2 GOSUERRSE
IFVEC4THENAF="0L1 EOMHTEST JEDQDH HOCH EMTEOMMEM" 55
FE="00L MUSET"+STRECYERZE " GOLOMUEHFEN ARGEREH" =5

i

29E GOSLIE

9]

Taa

AE="H" s GOTO222A

BRA=SA-YE#ZR
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228@ IF YECSTHEHAS$="H" :GO0TO2228

2218 AF="ZUSAETZLICH ERBEUTET DARE MOMSTER" :GOSURIGRA

2328 AF=STRE(YE-20+" YORRAETE !" :R=R-{VE-32):G00SUBRZE28

2228 IF YE<2THEMA$="H" :G0TO2220

2343 AF="DAS MONSTER HAT DICH SCHHER WERLETZT 1Y :GOSUBIE2A

235@ As="DU YERLIERST"+STRE{INTOIYEAS2) 2+" AW KAMPFSTRERKE" sk=K—-IHT{YE/22
2358 GOSURZERE sAF="H" :GOTO2220

237VA AS="0U HAST GEMOHHEH |11 :GRELRZ830

2388 IFM$FCM, 1" YORRARETE " THEM248:

23598 AF="0OU ERBEUTEST"+STRFIMOM, 25 0+" YORRAETE" sR=R+MIM 25 s GOSUB2E28 : GOTO2428
24808 IF MOM . 22>2THENGOTOZ24 46

2418

A$="DU ERBEUTEST EINWE MAGISCHE MAFFE :" :GOSURRESA
2420 AF=MELM,.12+" CKAMPFSTRERKE : "+STRECMOM, 22 2+" 2" dGOSURIGSG

243238 K=K+MOM, 22 :G0TO2428

244@ IFMCM,3)=933THEMA$="0L ERHAELST %OM BESIEGTEN MONSTER" :GOSUBIASA :GOTO2S1@
2458 A$="DAS MOMSTER BEWACHTE EIHEM SCHATZ ! 1Y :GOSUBRIGESE :A$=M$: M, 1) :GOSURIASA
2480 AF="DER SCHATZ IST"+3TR$FCMOM, 30 9+" GOLOMUEHZEN WERT" ;GOSUBIERSE

247R SA=SA+MOM, 30

2488 GOSUBR42R:POKEMOM,B)+1824 , 32 :POKEMCM, B +S5296 ,9

2498 MOM,RI=Q

2588 GOTO120R

2518 AF="ES IST GAR KEIH MONSTER ES IST EIH" :GOSUBZERE

2522 A$="HANDELSREISENDER !!" :GOSURIASA

2 2R GOSUR 2248

2548 GOTO12303

2556 AF="DAS MOHSTER BEMWACHT '
25608 IFMLM,R=993THEHAS=M$ M, 1
257@ IFMOM,23>3THEN2S3R

2588 AF=MFM,10+" CKAMPFSTRERKE : "+STR$FCMOM 20 24" 2 " s GOSURRASEA :RETURN

259@ IFM$FCM, 12="YORRAETE" THEHAS=STR$ MM, 22 »+" YORRAETE" : GOSUBRRESE :RETURM

2688 AF=MEIM, 1 E0SLURRARF tAF="HERT : "+STR$FCMM, 2 2+" GOLDSTUECKE" :GOSURZASA :RETU
RN

2618 AF=MECM, 1 :G0SURRASA :A$="DAMIT KANHEST DU ERKEHHEH" :GOSUBIREEA

2628 A$="MELCHEH SCHATZ EIH MONSTER BEMACHT," :G0SUBIGRA

2628 AF="0OHHE MIT IHM ZU EREMPFEH !!":HE=1 :G0SURIESA :3OTO24286

2642 AS=MF M, A :GOSURRASA

2658 Y=INTC20%RHOCL Y +35 :¥=IHT L 37T#RHOC 1y +3
266R Z=PEEK{ i¥Y—1 ) %4R+X+1R23) : IFZ< 32 THENS
2678 IFXIIATHEHPOEEY+16, 1 :BR=1 :GOTO27Ra8
26280 IFKCIATHENPOKEY+16 . A :BR=2 : GOTO27EA
26908 GOTD 255@

2788 GOTO242@

2718 IF Z=1145THEN223A

2728 As="0U BIST AM ZIEL !!" :GOSURZGSA
272@ IF SACATHEMA$="ABER TILGE ERST MAL DEINE SCHULDEH " :GOSUB3G20 :RETURH
A$="0L HAST GEMOHHEH ! !" :GOSUBRASEA
A$="0L BRACHTEST"+STR${SAY+" GOLDMUENZEH MIT" : GOSURIASEH
IFSR<=RETHEHNZ79a
A$="DAMIT HAST DU DEM REKORD GEBROCHEH | !" :S0SURIRSA
A$F="ALTER REKORD:"+3TRFCRE>+" GOLDMUENZEH" :GOSURRESE :RE=SA s 3OTO2SAE
A$="0ER REKORD LIEGT BEI"+STR${RE»+" GOLOMUEMZEH" :GOSUBIRASE '
A="HOCH EIN SPIEL ¢J-H» 77" :GOSURII1A::GOSURI4SE GOSURRT 2R

' GOELIR2A2A
GOEUR2E26 :RETURN

]
a5

=l
B
Py

o

IF AF="H"THEHMAF="TICHUEZS ! 1" :GOSUR2E2E 1 3YS 84731

AF="FREUT MICH !" :GOSUBIA3A :GOTO1 S48

AF="0OU BIST ZU DEIHER BURG ZURLUECKGEEEHRT" s GOSUR2ASA

AF="0U KAHMMET “ORRAETE KAUFEH UMD YEREALUFEM" :GOSUER 2026
PR=IMT CS#RHDCL 2 +50

AF="0ER PREIZ LIEGT BEI"+STR£/PR>+" GOLOMUEHZEH" :3OSLB2E2E
AE="MOECHTEST DU CIAH2 272" s G0SUB2318 : GOSUBR453 s GOSUBIT20 s AR=2

IF AfF="H"THEH RETLUEH
Hiz"HHZHHL: “+HTP$ A dGOSURZALA

IF H HHDIJ”ﬁTHEHHH AR+1 cGOSURZAT
IFOR AMDZ)=aTHEHNAR=AR-1 : GOILB32ATL
IFCR AMDI S =aTHEHGOIURETZA 2 G0TO

PRMNMNMMNMMNMNDMNMNMNMMNMNMNNPNDPDMNDPM NN

WA A D 0 00 O 00 0D 00 0 00 00 00 = )

Lt Do G W0 00 g Iy B 0 PO e @D
ERRRODD DD DEE

=
A
e bl
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CGOTOZE5R
IF SRCATHEMZX=0:G0T0 257a

B
Z#=5R

IFZx—-RA#PRCGTHEMNAS="D HAST ZUMEMIG GELD 11" i GRESURIGSE s 3OTOZS20
IF R+ARCBTHEMRA$F="20YIEL YORRAETE HAST DU MICHT" :GOSURZ238 : 3OTO2R30

SA=3A-AR%¥FPR :R=R+AR

A$E="0k. " :GOSURZIAZE : RETLRH

FORI=1TOLEMHCAE

A=RASCCMIDEIRE . I, 102

IFRCS4THEMHA=A+122 :G0TO2050

A=A+54

FOREL1924+1 A

NEXT :RETURH

POKEL1D332 180 :POKELS34 , 188 :POKEL1395 . 168 :RETURM

GOSUR 2218 :505URR3PA 1 GOSUBRT2E tRETURM

POREY+32 S :PRIMT" " :D1=3:02=10 :POEEY+17 . CPEEK (W +17 2 AHOE 390
FORI=ATO23 :POKEL1ASd+] S84 :POKEL1@S4+5+] , 15 :POKEL 944+ 85 sPOKES+1944+1

FORP=1144TOD1284 STEPSA
ZU=RA:FORI=1TOQ27
IFZUZATHENR 1SR
IFZU=ATHEHZU=—1 :GOTO31 3R
SU=THTCDI#RHOCTI D +20
POKEP+I &7 :POKEP+S+1 , 15

ZU=211-1

HE®TI

HEXTP

Zl=1

FORP=1124TO1504 STEPSG
FORI=2TOQ37

IFZU-ATHENZZER

Zl=THTCD2%RH0OC L 2+23

POKEP+I S8 :POKEP+S+I 15

Zl=Z11-1

HEXTI

MHEXTF

FORU=1124TO13045TEP 48

POKEU &2 :POKELHS 15 :POKEL+2RD 82 s POKELU+S+39 , 1S HEKT :RETURN
PORES+S 3 :POKES+E . 8

FORI=1TOLEMIAE

A=ASCLMIDECRE I, 100

IFACS4THEMA=A+122 : GOTO33SE

A=R+54

POKE1324+1 . A

POKES+1  I#5 :POKES+4 , 32 :FORI=1TOZE :HEXT s POKES+4 .3
HEXT :RETURH ‘

A=PEEK {SS3280

IFCAARMDI S =aTHENRETURH

IFCAAMNDY »=aTHENRETURH

IFCAAMNDZ h=aTHEMRETURH

IFCAANDE »=aTHENRETURH

IFCAARMDE ) =AaTHEMRE TLRH

GOTO2338

GET RAf:IFA$="T"0ORA$="H"THEHRETURH

GOTOR458

PRINT" =8 .
PRINT" 8@/ ORRRETE " :R
PRINT"SahepRrErer R BRiGE D" 2 5R
PRINT"SabpEeERRpRE bR AMEEST, 2"

FRETLIRH
FRINT"SihkERrRERipi] HREE" -F
PRI T i e e e e e e e e e e e e e IHRRER =R

PP T A e e e e e e e e e e e e e e e 1] L
IF RO=GTHEMHIT9R
IF K<=aTHEM2ESR

nterhaltung

F1SHER
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7Y COMMODORE 64
zur Unierhahung

a RETURN

@ POKEY+21  8:PRINT"IR" :POKEY+22, 5 iPOKEY+32 .5

A PRINT"EsRBIIHHEH SIHD DIE WORRAETE ARUSGEGERMGEM. M
A PRINT"RBISIE SIMD YERHUMGERT tHI®

A PRIMT" eRrRHOCH EIW SPIEL 27"

B GOSUB3R4s8:IF AF="H"THEHIYIS4732

A GOTO1S46

T8 POKEY+21 2 :POKEY+32, 5 :POKEY+2Z  SaPRINT" 20"
S5E PRIMT"EERRISIE SIHD AM IHREW YERLETZUHGEHY

&78 PRIMT"ERBIIN KAMPF MIT DEN MOMSTER GESTORBEH. "
2528 PRIWNT"MeRRMHOCH EIM SPIEL 270

3628 GOSUBR345@:IF AF="H"THEHNSYS847 32

Irea GOTO1S48

3718 FORI=SE2SSTOSE23T :POKEL 15 s HEKT

[F28 FORI=13924 TOZE2R:POKEIT - 188 :HEXT :RETURKN

V3@ POKE11GS . A:POKEL1G6  A:POKEL1GV R

3742 POKE1145 A:POKELLI4E, €9 :POKEL 147 A
V5@ POKEL1185 . A:POKELIRE  AR:POKELLSF A
AFsE POKE125A.A:FPOKELIREL (R:POKELRS2 A
3VVe POKELIZ@A.A: PDKEIQBI.”Q POKE1S82 A
3V38 POKELI34a,.A:PORKELS41 . A:POKELR42 .87
3798 RETURH

208 G=14228

23218 FORJI=1T02 :G=0G+2

3828 FORI=ATO7 :READA :POKEG+I A :POKEG+I+1824 , 255-R :NEXT
38338 HEXTJ i
2348 DATAR 153,.1532,.25
228T@ DATA 128,153 ,.1%
2282 RETURHM

ABTE POKE1146,69:POKE1901 69 :POKEL 146+5, 13 :POKE1SE1+5, 1@

32BE A= :GOSUBRVRE FORI=1TO2:

2RI T=INTC320%RMNOCL > +480

3908 IFPEEK: J+1824)<>R2THEN225@

2918 MOI . AX=T:POKET+1824 . VA :POKEI+S52938,3

2928 HEXT :A=32:G0SUB37V20 :RETURN

2938 FORI=1TORISTEP2:REARDFA:MII  10=FAR:MII+1  10=FA:MCI+2,10=FAHEXT

2942 DATRA 1,323,453,V ,8,18,13,14 .15

2950 MI34,10=0:MI235,10=0:M{2&,.150=8

3958 FORI=1TOIESTEPZ

IVA READFE:MECI  Q0=F$F:MEII+1 Q0=FE M I+2, 80=F%

3928 REARDF:MII . 20=FsM{I+1 20=F:iMI+2,20=F

3998 READM$CI 10 :RERDM$CI+1 10 :RERDOM$EII+2,. 10

4088 READMCI 30 :READMCI+1 20 sRERDMCI+2 30

4@21@a HNEKT:RETURH

4228 DATR"EINE GROSSE SCHHUARZE PESTRATTE" .S

480238 DHTHVDPRHETE;VDRRHETErUDRRRETE‘

4@4@ DARATRS3 . 18,11

4858 DATA"EINE TOLLMWUETIGE HPITZMHUS“,4

4as5@ DATRAYORRAETE . YORRARETE .Y ORRARETE

48va DATA S.&8.7

4828 DATA"EIW RIESIGER SCHLEIMIGER GIFTBAMOMWURM" .&

4828 DATRAYORRAETE . YORRARETE . "EIM ZRUBERDOLCH"

4188 DATAR 13,14 .1

4118 DATARA"EIM HEUWLEHWDER MWERMWOLF" .7

4128 DATR"EIM ZRUBRERSCHUERT" ."EIHM DREMOMHEHPAMZER" . "EINE TROLL KEULE"

412@ DATA 2.2.1

4148 DATAR"EIN GIFTGRUEHER SCHLEIMESCHLEICHER" (28

4158 DATR"EIMW GOLODBECHER" . "EIM MAGISCHES SCHILD" WORRRETE

41c@ DATA 158,317

41ve DATA "EIN KHOCHERBOHREHDER MOMSTERMURM" .39

4128 DATA"EIW MAGISCHER SFPEER" ."EIM KLEIMER DIAMAMTEMRIHMG" WORRAETE

4138 DATAR 2.288.28

4208 OATA "EIM MUTIERTER RIESEMTROLL" .11

4218 DATHR "EIHE SILBER SCHALEY . "EIM GROSSER GOLORIMG" . "EIM KLEIHER RUBIH"
4228 DATAR 208,250,258

126182, 182, 182
195,129,1533,.1285

qu

=)
T
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r20
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423a
4248@
425a
4250
427a
4220
4290
4300
431a
432@
4330
4348
435a
436a
437a
4336
439a
4428
441@
4428
4430
444@
445@
4458
4478
443@
449@
45@8
4518
452@
453@
454@
4552
4550
4570
4530
459a
4608
4610

42

DATA "EIW GRAUSLIEGER SCHHARZER TEUFELSDRACHE" 12

DATA YORRAETE . "EIME SILBERKRONE" ,"EIHE GOLDKETTE"

DRATA 25,458 .484

DATA"EIM BLEICHES TODESSKELETT" 132

OATA"WORRAETE" . "EIN BROMZE ZEPTER" ,."EIW GROSSER GOLDEMER DIAMAMTRIHGY
OATAR 27,588,588 )

DATR"" . &

DATAH - -

DATAR 2.4 .8

ODRATA"EIM GEMEIMER RAFFGEIER" .3

DATR"EIME MAGISCHE HELLSEHEWDE GLASSKUGEL" ."EINM ZAURERFERMROHR"
DATR"EIHE KLEIME SCHATZTRUHE"

DATAR 55953 .395 .2804

DATA"DER SATAM PERSQEMLICH" .15

DATA"EIN DIMANTEMER KOEMIGSTROHW" ."EIM KAISERZEPTER AUS PLATIHM"
DATR"GOLDEHE KOEMIGSRUESTUNG"

DATARZRA . 204, 7548

SP=1185:21=1342 :PL=3P :MO=1904 : A=232 : GOSLBA72E : POKE 1931 , 22 :POKE1 145, 22
IFPEEK(PL-4B8)=3232THEN4432a

FE=PL+1

MI=iFE-12225/ 40 : IFMI=INT{MI »THENRETURHM

IFPEEK CFEX<IHR2THEH4SSG

MI={FE=-18220 /4@ : IFMI-INTCMIEMATHEMMA=MI-INTLMI > sM<=FE
PL=FE:GOTO4413 : -

IFPEEK (PL—1>=32THEHN4S2&

FE=PL-4& ‘

IFPEEKCFE»=32THENPL=FE : GOTO4473

GOTO44 18

IFPEEKCPL+4R>=32THEN457A

IFR@=1THEMLP=LP-1 : IFLP<=ATHEH4&23

FE=PL-1: IFFE=MOTHEH4&@2

IFPEEKCFE»=32THENPL=FE : GOTO451 4

GOTO447a

IFPEEK CPL+1=32THEH442a

FE=PL+4a

IFPEEK CFE»=22THEHNPL=FE : GOTQ45c&

GOTO4%1a

PL=Mx Q=1 :LP=INT {RHDC 1 2 %5+50 :MO=Mx-1

POKEFL+1 .22 :G0TO442R

~




Aber bevor Sie Thre Gedanken noch
weiter schweifen lassen, zuriick zur
Realitdt, denn die lduft im Moment
noch am Spieltisch ab. Nur eine kleine
Unachtsamkeit, ein kleines biBlichen
weniger Glick als beim letzten

18 REM BACCARAT C./64

COMMODORE 64
Baccarat . i ce

Spielcasino Baden-Baden, 24.00 Uhr Mitternacht. - Sie sind auf
dem besten Wege die Bank des Casinos zu sprengen. Auch die
durchdringenden, fast todlichen Blicke des Casino-Besitzers lassen
Sie ganz kalt, denn fiir Sie steht fest: Mein weiteres Leben findet ab
morgen auf einer Siidseeinsel statt.

Spielund der Casino-Besitzer wird wie-
der freundlicher zu Thnen.

"Baccarat” fiir den C-64 geschrieben,
simuliert das gleichnamige Karten-
spiel.

Der Computer iibernimmt die Rolle

der Bank und die des Spielfiihrers.
Es konnen jeweils zwei Spieler gegen
die Bank spielen.

Viel Gliick!

20 DIMMNKC 1250 :KA(Z2>=INT(RND( 1) %58)%10+300: KA 3)=INT(RND( 1 > *x300000 ) +80PAD:SP=1

30 GOosuBz231e

49 POKES3281,5:PRINT"J":GOSUB2O7O:GOSUB25@
58 GOSUB173@:G0SUB1450:G0T01590

€8 REM KARTEMNWAHL

7@ AF=INT(RNDC 1) %4)

80 AK=INT(RND( 1>%13>+1
38 REM NUMMER DER KARTE
1908 RZ=RZ+1

118 NKCRZ ) =C 13xAF ) +AK
1280 REM KARTENKONTROLLE
130 FORI=1TO(RZ-1>

148
158
160
170
180
198
208
218
220
238
248
258
2608
278
288
298
300

NEXTI
IFNK(RZ ) >200THEMNSS9

PRINTKVSC( 1)

PRINTF®{ AF >

GOTOG5@
REM FARBEN

FE(@)="08" <+IEBEIE
F£C10="08F "IEEEDRENMY eRIITIIEEL"
FE(2)="h¢ +IRENEEEEe
FH(30="E2 >IRRENES> SITTTINEL"
KRECZ2)="8 — HIREEELN SH+ul dREEREEN SH-HHEl dMEEEEEL"

IFNKCRZ ) >108THENNKCRZ )=NK( RZ >~ 100
REM AUSDRUCK DER KARTEN
GOSUBS9@:GOSUB1830:GOSUB1 148

GOSUB19E0:GOSUB1830:6G0SUB1140:GOSUB1 190

+EOIITITINEL"

2ITITINE"

IFNKC I)=NK(RZ)ORMNK(RZ )=NK( I)+100THENNK( RZ )=NK(RZ > +100

GOSUB19E@:GOSUB1148:6G0SUB1188:G0SUB1830:G0SUB400:GOSUBY 10

218 KR$(35>="| GH++al (ANERERI SHul SEEEERN S+ EREREl-——— "
320 KR3$( 1)=KR*(2)+KR%( 3)

338 Kvs(2i="m— HIEEREN | FANEEEE | AEREREI-— (ERREEL"
248 KVH(3r="| ] | (IEEREN — IEooom”

358 KVE(1)=KVE(2)+KVE( 3)

360 LOS(2)=":5 HEREREL EHEEEBEE BEEEREL

70 LOS(3) =" DIEEEER HEEESEE EIREREEE "

388
3909
408

LO$( 1 >=LOS( 21 +L0OF( 3
RETURNM
REM BILDER

418
428
4320

Februar 1984

IFAK=1THENPR INT " RS EHAS "
IFAK=2THENPR INT " 2l RRDIg- "
IFAK=3THENPR INT " ERIC BBD93 "



COMMODORE 64

440 IFAK=4THEMNPR INT " ¥l BRDIES "

450 IFAK=STHENPRINT " XSRS "

460 IFRK=ETHENFR INT " XS MBS "

470 IFAK=7THEMPR INT " ¥R7 RRIN7 "

480 IFAK=STHENPR INT " MRS RS "

490 IFAK=9THENPR INT" RIS EERES "

502 IFAK=1@THENFRINT"HEB1 010"

510 IFAK=11THENPR INT " iREIRERE "

520 IFAK=12THENPRINT"MRDERRD "
530 IFAK=13THENPR INT " HRK ERBK "

540 RETURM

558 REM 2-FACHE KARTE

S60 MNKC(RZ)=NK({RZ)-200

578 RZ=RzZ-1

580 GOTOEA

538 REM KARTENPOSITION

€00 IFSP=2THENPR INT " =ig" :

618 IFSP=1THENPR INT " Iy

£20 IFRZ<2ANDRZ >3THENRETURN

630 GOSUB1@60

684@ RETURN

E5® REM AUFDECKEN KARTEN (SP( 1))
660 IFSF=2THENS@®

670 IFSP=2THEN110@®

20 IFRZ>1THEN?7@

E90 GETA$: IFA$="m"THENEGO

708 GOTOB9@

718 REM WERT DER KARTEN

720 IFAK >3THEMAK =0

730 REM PUMNKTE DER SPIELER

7480 PUL SP)Y=PU( SP)Y+AK

75@ IFPUCSP)>3THENPUC SP)=PU{SP)-10
760 RETURN

770 REM DRITTE KARTE?

780 IFRZ=3THENS4®

790 GETA$: IFA$="m" THENS20

800 IFA®="=E"THENS40

81@ GOTO790

820

830 GOTO69@

84@ REM SPIELERWECHSEL

258 IFPUCSP)=BTHENI1250

86@ SP=SP+1

870 IFSP=2THEN1800®

280 IFSP=3THEN110@

&98 IFSP=4THEMN1290

900 FORI=1TOI137S:NEKTI

910 ZR=ZR+1

928 1FZR=2THENSS®

930 1IFZR=4THENS4®

940 GOTOE®
. 950 X2=3:X1=RND( 1):IFX1>=,7THENXZ=X2+1
968 IFPUC( 2) >X2THENS4®
970 PRINT"HMEp":PRINTTAB! 14) "O"KR$¢ 1)
980 FORI=1TO157S:NEXTI
990 GOTOE®

1280 ZR=1

1810 FORI=1TOB7S:INEXTI
1920 GOTOE®
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1030
1040
1050
1060
1070
1980
1030
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

1380
1398

1988@
141@
1428
1430
1449
1458
14€0
1470
1488
1490
15068
1518
152e
1530
15489
1550
1568
1578
1580
1580
1€00
1619

IFZR=2THENPRINT " ERREBRE" 7 : REM 7*CRSR/RECHTS
IFZR=3THENPRINT"RERRERERERRRERRI" ;> : REM 14xCRSR/RECHTS
RETURN

IFRZ=2THENPR INT "REBEBERE]" ; : REM 7*CRSR./RECHTS
IFSFP=2THEN1238

IFRZ=3THENFPRINT "MRRERRRRRRRRBEI"; :REM 14%CRSR/RECHTS
RETURN
BA=BA+1:ZR=0:FORI=1TOI157S3:NEXTI
IFBA=4THEMNS4@

IFBA=3THENI1Z 182

GOTOG®

IFBA=1THENPR INT " =i
IFBA=2THENPRINT"
IFBA=3THENPRINT"H
REM 32%CRSR/RECHTS

RETURM
IFBA=10REA=20RBA=3STHENPRINT"H" 7
RETURNM

IFPUC 35<{PUC 1)0RPUCZHC(PUC2>THEN12329
GOTO8408
FRINT"H" TAB( 32 " Exie]xs
FORI=1TO2V7S:NEXTI:GOTOE®
PR INT " sy PpPLEERAC! -DAS SPIEL IST UNGUELTIG !"
SP=1:PUC1)=0: PU(E) B:PU(3)=0iRZ=0:ZR=0:BA=0
FORI=1TO44580:NEXKTI

"} *REM 32%CRSR/RECHTS
";iREM 32xC. /R.

"ne
r

;" F KREC 1)

GOTOS@
PRINT"SMEEISP IELER 2 :":;PU(2)"PUNKTE"
PR INT " iieiely SPIELER ":NA$" @ ":PUC1)"PUNKTES"

PRINT"HMEl" : PRINTTAB( 39> " MR XN ERDEE0< XNi: XNl EEEE" F PUC3)
PRINT" NN NP EDIDEK EITEE " GOSUB1380:FORI=1TO 1088 NEXKTI
GOsuE181@
IFKAC3)2{ =BTHENZ2178@
IFKA( 1>=0THENZO 10
SP=1:PUC1)=0:PUC2)=0:FPU(32>=0:RZ=0:ZR=0:BA=0: IFKA(2)>{=BTHEN18E8
GOTO4@
REM GEWONNENYERLOREN AUSDRUCK

' AL : "7 IFPUC3)C(PUC2>0RPUC3><PU{ 1 >THEN1410@
PRINT"HHE DIE BANK GEWINNT !":RETURN

IFPUCZ2) >PUCZO>THENPRINT"A GEWONNEN !":G0TO1430
PRINT"d 'VERLOREMN I" :
IFPUC 1) >PUC SO THENFRINT"H GEWONNEN ! " :RETURN

PRINT"HME VERLOREN !":RETURN
REM DARSTELLUNG DES MISCHENS
FORI=1TO1E8

PRINT"H" : PRINTTAB( 32 )KR$( 1)
PR IMT " sl " : PRINTTAB( 32)KR$( 1)
FORE=1TO?S

NEXTE.

PRINT"HNE" : PRINTTABC 32)>LO$C 1)

PRINT " SiiuieIeie{sIepiuiauiniein] " : PR INTTABC 32 )L0O%C 1
PR INT " i@ : PR INTTABL 32 )KR$( 1)
FORU=1TO7?S

NEXTU

PRINT " SiniIeeiriel"” : FR INTTABC 32 )L0O$C 1)

NEXTI

RETURN

REM AUSTEILEN DER ERSTEN 6 KARTEN
PRINT"Sife" ; : PRINTKR®( 1)
FORI=1TO15@:NEKTI
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1628 PRINT " Sxialepguielgepauielg " - : PR INTKRS( 1)
1630 FORI=1TO150:NEXTI

16480 PRINT"EMI":PRINTTABC 7> "O"KR$( 1)

16580 FORI=1TO15O:NEXTI

1668 PRINT"A"TABC 7) " Mieiaiuiagpegei=peialelaieie] " K R & 1)

1678 FORI=1TO15@:NEXTI

1680 PRINT"H":PRINTTAB( 32> "O"KR$( 1)

1690 FORI=1TO15@:NEXTI

1780 PRINT " : PR INTTAB( 32> "O"KR3$¢ 1)

171@ FORI=1TO15O:NEXTI

1720 GOTOESe

1730 REM BILDSCHIRM

1749 POKES328@,5:POKES3281.,5:PRINT"J"

1750 FORI=1TO28:PRINT" 35l

1768 PRINT" a
1778 POKEZ2023,224:POKESB2385,5

1788 POKES3281.,1

1798 FORI=1TO1225:MNEXTI

1808 RETURN

1818 REM GEWINM/YERLUST

1820 FORI=1TOZ2:KAC I>)=KAC ID)-EI{ I):KAC3)=KAC3)I+E1C 1)
1838 IFPUC I)>PUC3)THENKAC IX=KA( IX+2%EI¢ 1) tKAC(3)=KA( 3)-2%E1¢ 1)
1840 NEKXKTI

1858 RETURN

1868 REM SPIELER 2 IST PLEITE

187@ POKES3280,5:FOKES3281,5

1880 PRINT"JaMIHR MITSPIELER YERLAESST DEPRIMIERT DAS"
1898 FRINT"HMCASINO.ER HAT DAS GANZES VERMOEGEN VYER-"

onputer,
Frngrannﬂen
zZur Umerhahung

19086 PRINT"HSPIELT .EIN ANDERER CASINO-BESUCHER IST MBEREIT ,MITZUSPIELEN ."

1918 KAC2)=INT((RND( 1)%x15000 ) /20+100)

1920 PRINT"MER WILL MIT"KAC2)"$ INS SPIEL EINSTEIGEMN."
1930 INPUT"MMINEHMEMN SIE SEIN ANGEBOT AN ":As$

1948 IFA%$="JA"THEN4®

1358 IFA$="NEIN"THEN1970

1868 PRINT"[OXIX]":GOTO1920

19780 PRINT".MMBMALLE INE KOENNEN SIE NUN MAL NICHT WEI- MTERSPIELEMN .SOMIT WERDEN

e
r

1988 PRINT" SIE WEGEN IH-":PRINT"MRES EGOISMUS AUS DEM CASINO GEWORFEN !
1982 FORI=1TOZ2@0OD:NEXT:FORI=1TO1SO:PRINT::NEXT: PRINT'K}'-F’DKES?-EBEI,I"&

2980 POKES3281,8:END
2018 REM BANKROTT
2020 POKES3281,S5:POKES3280,5:PRINT"JMMIS IE SIND PLEITE 11*

2030 FORI1=1TO4@:PRINTTAB(S>"PLEITE !!":FORE=1TO7S:NEXTE:NEXTI

2040 FORI=1TO200B:NEXTI

2850 PRINT"MESIE WERDEN GEZWUNGEN ,DAS CASINO ZU BVERLASSEN ! ! | Meiapyg"
2060 GOTO1330

2078 REM EINSAETZE

2088 EIC2)=C INTCRND( 1)*S)%(KAL2)/28))+10:EIC2)=INTCEI(2))

2098 IFEIC2)*KA(Z)>THENEI(2)=KA(2)

21900 PRINT"JXOAS YERMOEGEN IHRES GEGENSPIELERS BE- HRAEGT"KA(2)"% "

21190 PRINT"HMDAVYOMN SETZT ER";EI(2)"$ EIN ! *

2120 PRINT"EMIHR YERMOEGEN BETRAEGT AUGENBL ICKL ICH HGENAU"KAC 1) "%

2130 INPUT"MIWIEVIEL WOLLEM SIE NUN DAVON EINSET- EEN ";EIC 1D

2148 EIC1)=INTCEIC 1)) IFEIC 1) YKAC 1 ) THENE IC 1)=KA 1)
2158 IFEIC 1){@THENEIZ 1)=0

2160 FORI=1TO4225:PRINT".J" :RETURN

2178 REM BAMNK GESPREMGT

2180 POKES2281,5:POKES3280,5:FRINT" .

2138 PRIMNT"SIE HABEN DIEN"

2280 PRINT" F ] Rl ERP"

2218 PRINT* A BBl EE BB BED NI BB D"

2228 PRINT" ] L&~ 1 ]] Rl BN MR P
2238 PRINT™" o kMM ER BRI BEG BRI W

2240 PRINT" = Rk kN kR IREGEE RGN
2250 PRINTTAB(Z21)"MG E S PR E N G T !":PRINTTAB(21) "
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2260
2270
2280
2290
2380
2210
2328
2338
2348
235e
2360
2378
2380
2398
2408
2418
2420
2430
2448
2458
2480
2478
2480
2488
2500
23510
2520
2330
2548
2558
2568
2378
25808
2598
2608
2618
2620
2630
2648
2650
2668
2670
26880
2680
2708
2718
2728
2738
2748
275a
27E8
2778
2780
2780
ZE08
2818
2828
2838
2848
2850

PRINT"HEISIE SIND NUN DER KOEMNIG DER":PRINTTAB(Z21)"M BACCARAT-SPIELER !"
FORI=1TO2580:NEXT

KAF=STRE(KA( 1 >-KA( 4> +" $"

IFKAC 1> -KA(4><{ =BTHENKA$=" GAR NICHTS !"

PRINT"HIHR GEWINN :"KA$:FORI=1TO15000:NEXT:G0TO13398
POKES328@ ,5:FPOKES3281,5

PRINT " i BACCARAT C/64"

FORI=1TOZ200B:NEKTI

PRINT"HM EIN SPIEL VYON *;

FORI=1TO28000:NEXTI

PRINT" STEFAN HARSDORF"

PRINT"H DATTELNA/WESTF . "
PRINT"H 11-18983"
FORI=1TO3500:NEXTI

INPUT"MIMS IHR NAME ":MNAS$

PRINT"HM AUF WIEVIEL DOLLAR (%) BELAEUFT SICH"

INPUT"H IM MOMENT IHR BAR-VERMOEGEN " KAC 1):KAC4)=KA( 1)
IFKAC 1) >¢C INT{RND( 1> %2000) +45880 ) THENGOSUB2490

INPUT"MIM BENOETIGEM SIE DIE SPIELREGELN ":A%
IFAS="NEIN"THENZ24880

IFAE="JA"THEN2588@

FPRINT"[OX]"; :GOTO2448

RETURN

PRINT". DURCH SOYIEL GELD SIND SIE DEM KAS- M SIERER AUFGEFALLEN .*
PRINT"HM ER LAESST IHRE DOLLARSCHEINE UEBER- H PRUEFEN :"

GA=RNDC 1)-C(KAL 1)/120080>:FORI=1TO3000:NEXT : IFGAC =BTHENZ2558

PRINT"MM ES HAT SICH HERAUSGESTELLT ,DASS ES M SICH UM ECHTE SCHEINE":
PRINT" HANDELT .":FORI=1TOS@0B:NEXT

RETURN

PRINT"MM ES HAT SICH HERAUSGESTELLT ,DASS ES EM SICH UM FALSCHGELD *:
PRIMNT"HANDELT .":PRINT"M DIE POLIZEI IST SCHON INFORMIERT ." :
GOTO13998

REM SPIELREGELN

PRINT" SPIELREGELN ="

PRINT"MGESPIELT WIRD MIT 2% 52 BLATT ,D. H. JE-"
PRINT"DE KARTE 1ST ZWEIMAL VORHANDEN .DIE FAR-"
PRINT"BEMN SPIELEN KEINE ROLLE ,NUR DER KARTEN-"
PRINT"WERT :AS=1 :ZWEIl=2 ;DREI=3 :VIER=4 :*
PRINT"WFUENF =3 ;SECHS=8 ;SIEBEN=7 ;ACHT=8 ;"
PRINT"ENEUN=8 ;ZEHN, 3BEIBE, #O®AME, FKEOENIG=0 ."
PRINT"HMGESPIELT WIRD NUR GEGEN DIE BANK . JEDER™
PRIMNT"ERHAELT ZWEI KARTEN .MIT x5 F 1Eyx DECKEN SIE"
PRINT" IHRE KARTEMN (UNTEN/LIMNKS)> AUF. ZIEL IST *
PRINT"ES ,MOEGLICHST 8 'AUGEN' MIT ZWEI BZW. "
PRINT"HOREI KARTEN 2U ERREICHEN . { dSPACER;"
GETA%: IFAE=""THENZ2710

PRINT"UBEI MEHR ALS 8 'AUGEN' WERDEN 1@ WIEDER "
PRINT"ABGEZOGEN .MIT *iF 1Hx KOENNEN SIE DANN EI-"
PRINT"ME DRITTE KARTE NEHMEN (SONST x*xz3F38x > . "
PRINT"DANACH DECKT SPIELER 2 SEINE KARTEN (0OB-"
PRINT"EN/LINKS) AUF .ZULETZT WENDET DIE BANK "
PRINT"IHRE KARTEN (RECHTS) .WER MEHR PUNKTE =
PRINT'ALS DIE BANK HAT,ERHAELT DEN DOPFPELTEN "
PRINT"EINSATZ ,ANSONSTEN VERLIERT MAN IHN AN "
PRINT"DIE BANK . BEI EIMNEM 'BAC' , D. H. EIN "
PRINT"SPIELER HAT @ PUNKTE ,WIRD NOCH MAL GE- "
PRINT"GEBEN .DIE EINSAETZE BLEIBEN BESTEHEN ."
PRINTTABC( 15> "EK @SPACE®> "

GETA$: IFA$=""THENZ840

GOTOZ488@
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Zue aterhaliung

Sollten Sie sich mittlerweile so sehr mit Ihrem Taschenrechner an-
gefreundet haben, daB er Sie fortan auf allen Ihren Wegen begleiten

darf -

In die Schule (sowieso), zum Biicker -
um schneller als die Verkiuferin aus-
zurechnen, was die Brotchen nach der
letzten Preiserhohung denn diesmal
kosten, an den Arbeitsplatz - um der

schonsten aller Beschiftigungen nach-

zugehen, nimlich am Monatsende die
Gehaltsabrechnung zu priifen, - um
dann jubelnd festzustellen - der Chef
hat sich zu Thren Gunsten verrechnet
(kommt allerdings hochst selten vor).
Wie dem auch sei, den Taschenrechner
legen Sie jetzt bitte beiseite, am besten
in ein verschlieBbares Fach und
schmeiBen den dazugehorigen Schliis-

sel weg. Denn nun diirfte es wohl fiir
einige etwas brenzlig werden! Daher
geben wir von vornherein den Tip, das
Programm "Test” fir den ZX-81
ersteinmal allein und ohne Zuschauer
auszuprobieren.

Jetzt koénnen Sie wirklich testen,
welche von den Grundrechenarten, die
irgenwann in ilterer oder auch noch
neuerer Vorzeit schon einmal an Ihr
Ohr gedrungen sind, in den kleinen,
grauen Hirnzellen einen bestindigen
Platz eingenommen haben. Es geht bei
diesem Programm weniger darum,
Gleichungen mit X-Unbekannten zu

I6sen, sondern einfach mal wieder das
Subtrahieren und Addieren im "Kopf”
Zu iiben.

AuBerdem wird an Ihr logisches
Denken appelliert, indem Zahlen vom
Computer ausgegeben werden, die in
irgendeiner Weise miteinander ver-
wandt sind. Apropos Computer, der
hier die Rolle des fritheren Lehrers
ibernimmt: Er verzieht keine Miene
und lacht Sie nicht aus, wenn es nicht
gleich 100%ig klappt - er ist wirklich
sehr geduldig.

Erlduterungen der folgenden Zeilen:

rin LJ
ringga
L) »
=t
- ST
55 O
=J LN
- AN
25 PRINI
-] - M
=4~ d,&"s'

nhki
BILIL
'
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ERLAREUTERUMGEH ZUM FR

B
Ca o e T
O s

[ Bl |

% ‘ DURCH ZUFALL
~2668: BERECHHUNG DER GESTELLTEM AUFGRBEH
AAA-4063 : B IRMALFERAL LIHR: 3

526 TEROGRANMM, STEUERT DIE AUFSABEN AN
. AUFEAL DER GRAFHIK
GRAPHIE DER EIMZELHEM AUFGABEH

5 TAR

ZEAS-2540 : PROGRAMMERKLAERUNG

oy B )

ot L T R [‘i-.'i =
&SNS

o000
o5

L B

'/

IRNE#Z) +2
(RND *9) +2
1343
(RND %32) +1
{RND*#S) =

EN GOTQ 1340

LET X(I+S7)=INT (RNDx12) +1
LET X(I+i25) =INT NDX9) 41
LET X(I+185) =INT (RMND*9]

43 =INT
=IMNT
3} =INT

{RNE 19 »1
(RND x3) + 4

H
+ =+ ¥+

=
»

=

LET
YET
IF
Rale )
GOS
LET
Gosu
LET
GOS
UET
GQs
LET
T

C
X0 0T X 0 X X v XXX

@
@@
a
a
@
&
2
a
@
Q@
a
o
@
a

e e P

HAHYHAH AR HH

116
317
118
119
122
121
122
125
=y
125
126
127
128
129
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LET X(I+154) =R
GoSuUB T
LET X(I2S+218) =R
NEXT I
GOTO 1378

(RND 9 +1

up

LET X (43) =R

GOSUB T

LET X(171) =R
T=1500

LET X (8@ =R

GOSUB T

LET X(139) =R

GOSUB T

LET X (203) =R

GOTO 1520

L ﬂaINT (RND 299) +1

iIRND #7) +3

(RND %7
(RND21@) +86
(RND*8) +1
(RND 26) +4

(RND£99) +101
(RND *9) +1

cL
PRINT "DIES IST EIN TEST D
R IHR AHLENLOGISCHES UERS
TRENDNIS BEUERTER SOLL .
1620 PRINT “ICH UERDE IHNEN 4@ A
STELLEN,BEI DENEN SI
FEHLENDE £
ZEICHEN ERSETZT
SOLLEN.
'“SIETHRBEN INSGESAMMT

N
"BLEIBEN SIE DESHALB
LA AN EINER RUFGR
WUEISE SIND

D!GLICHER
RFALSCHEN SPUR UND KO
NRECHS BE BES

TE AUFGABE
""DIE UHR AM UNTEREN

B
ZEIGT IHNEN, UIEVIEL
NOCH HHBEN

4
X(I+19)-X(I+11)+Z*!I
X(79-1) =X (BO-I) +Z=x51
X(I+140) =X (I+139)+(I+1)
X(I+204) =X (I+203) +(I+1)

(I+2681-X(I+267J*(I+1)
I+4‘)-X(I+43)+!I+ZJ*X

+17a:=xs:+171)§z+X(1

I
I+236) =X (L+235) +Z-I-1
I+196) = ((T+1) #X (137))

3 THEN GOTO 2238
X(I+51-X(I+4J+Z!*(I+X(1

X(I+37) =X (I+36) X (9) -I-
X(I+689) =X (I+68) +Z5# (7~-X
X(I+101) =X(I+100) +3+X (Z
X (I+133) =X (132) +X(10) +I
X(I+185) =X (164) +X (35) & 1
X(231-I) =X (232-I) +X (98)
X (263-I) =X (R64-I) #Z+X (2

X(29S-I) =X (296-T) #X (65)
X(I+61) =X (I+57r.5X (33) +X

X(I+121) =X (T+125) #X (130
LET X(I+189) =X (I+185) X (131

X (I+28) =X (I+26) +X (161)

X(94-I) =X (96-I) +X (163)

X (I+284) =X (I+282F +X (114
IF I>Z THEN GOTO 2640

LET X(I+11B)3X(I+107)lX§661
LET Xi(I+302) =X(I+299) *2X (25

L
{
{
(

LET
*#Z+X (148

X
X
X
X
X
)

>
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X(IZ+251) =X (I2Z+249) +X
X (254 -I2Z) =X (256-I%Z) +X

X(IiZ+315J—X(I*Z+313)i&
LET (318-I#2) =X (320-I%Z) #
IF I)l THEN GOTO 2640

X(I#Z+156) =X (I#Z+154) +X

X(IFZ4+AS7) =X (I$Z+A1SS) %>
X(IxZ+220) =X(IxZ+218) +=
X(221-I%Z) =X (223-I3Z) +X

J=@ TO 21
X(19+I#128+J) =INT (RND:
X (21 +I%#128+J) =INT (RND#

3@ LET (2R3 +I#128+J) ={X(19+I%:
28+J3+x‘21+I*128+J))*X(813
2448 LET X (51+Ix128+J) =INT (RND=
98) +201
2450 gg{ X{(S3+I%#128+J) =INT (RND=

LET Xt55+11128+d)-é§;53+151
1 X(833+I2128+J) =INT (RND=
LET X(85+I#128+J) =INT (RND:%

LET X(B7+I21284J) =X (83+Ix12
a+a;:xtss+xilaa+as*xt97a
2500 LET X(115+I:128+J) =INT (RNL
7)) 23+12
28510 LET X(117+I#%#128+J) =INT (RND
#10) #Z+12
2820 LET X (119+I%#128+J) =X (115+X &
128+d&§xt117+1i126+d)thlQSJ

Xr J
X(278+I) =INT (RNDx299) +

X(279+I)=INT_ (RND%9) +1%
X(277+1) =X (279+I) s58-X !

X(307+I) =INT (RNDx899) &
X(3IV9+I)=INT (RNDx89S) +
B&=STRE X (3@7+I) +3TRs X

X(311+I) =0
J=1 TO 6
X(311+I)=X(311+I)+VUAL B

@5 PRINT “"DIE LDESUNG HIRD IMHM
EINE ZAHLUON - BIS 999 SE
INT’“HRBE
DRUECK

A.

KEINE LOES
UNG , DANN GEBEN SIE NUR A EIN.
28285 PRINT "BLEIBT IHNEN AM SCHL
Uss NOCH

ETUAS ZEIT,DANN KOEHM
NEN SIE DIESE F AUFGABEN NOCHM

NN SIE DAS ZULETZY
EINGEGEBENEZEICHEN LOESCHEN WOL
DRUECKEN SIE AUF L.

“"DRUECKEN SIE AUF L™
2860 IF INKEYS$<>"L" THEN GOTO 2¢&

590
1002 CLS

3
£238 LET.To2e
250 LBt HT @,8; "AUFGRBE "

TO
3. X0 ¢ :

I I="1 TH N GOTO Sise

LET T=a0-1f 5

"IF J-INT Jt.B THEN GOTO See.

PRINT AT 2
GOTO S@v7e etk
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PRINT

(I,/10%1.25)) %2
LET Lg=""
GOSuUB z@
IF L$<>"" THEN LET R$iI)=":

IF G=0 AND L§$="" THEN LET ¢

IF L$="" THEN GCOTO =150
IF UARL L¥=X(I+S) THEN LET F

NEXT T

IF G=@ THEN CDTO S5ze2
S I_
LET =0
gOTO 5019

PRINT " SIE HRABEN UON DEMN <
RUFGHBEN “";R;" RICHTIG GELOE

5220 PRINT " DRS IST EIN '"; ("SCF;
LECHTES"” AND R<«5); HRESSIGE: F:
ND R<1@2 AND R>41}; “BEFRIEDIGENDE
S" RAND R<2@ RND R}Q);t"GUTES" R
D R>19 AND R<3Q); ("SEHR GUTES" £
ND R»>29 RAND R<3S) ; ("HERVORRAGENL
ES' RAND R>34)
523@ PRINT " ERGEENIS."
S24@ PRINT
S252 PRINT
S260 PRINT
S27@ IF R<3@ THEN PRINT
FLEISSIGES TRAINING
SIE IHRE LEISTUNGS-

KEIT UERBESSERN.'
S28@ PRINT
S299 PRINT
5300 PRINT " WENN SIE SICH NOCHHM
ALS TES LHSSEN JHOLLEN, DANN
DRUECKEN SIE AUF T.

IF INKEYI() ‘T'" THEN GOTO ST

GOTO 12@
GOTO 6000
GOTO 6800
LET S5=1Ix8-5
GOTO &67@@

GOTO &63@a
LET S=Ix8-6

Y]

O 1 10 4 g T g oy
PFOVONOU+ &0
850960680L00

DURCH
HKOENNE
FREHIC:

GOTO 6320
PRINT AT 1.,@;".

SBTE PRINT
Soze PRINT
6832 PRINT
& PRINT
gosg pRINT
6052, PRINT

608@ PRINT
PRINT
6100 PRINT
6110 PRINT
§120 PRINT
5138 PRINT
£1¢ "PRINT
PRINT
PRINT
B PRINT
gi??(igé?Tx

AND X (I*8-6) <
aa HETRE D

|

~
"

NaXpm-)
Al I

~“NO~HA :

-, i~
HOMLD

SRt Tt o b4

B Qe

~ D XD~

0ZH-~

- U-JH

bl 4 Bt B

L O

WRZN~D~

51*1.25)—1&

ND XtiI*8-23 <1
(" RAND XX
LET . X=13

LET - Y =&

RETURN
DRINT |aT

20}
)
I

2
¥

~ 10

Py
s
L

I-’—\--
H
S

e
I
*8

0z
\-\.h.o <
AR i
~DNA~
tRZZ ot
“HHZZ
KK o e OO
—tnwi—‘mm

DDDO z
LZZ XX

DODW~~1D
HHHE 1 | XX
kRO~
DO ~~~HH
L Soaaskn
R SRA RE ) e e

6”&1*XPP
i, o

JBCL 0
Hﬂﬁn_
N f D

n<XH H- 2

PR e - 2
I~

PLRWAAAR>SANWRLE L~ -
mmam--

QoG =~ GG L MO
QIO b P g == = e ) S I

ZH 0Dk

i
£
>
z
<55

Q&&QEOQWS‘AAQSGSVQD

Y

g

s--:--

5500 PRINT
6510 PRINT
8520° PRINT
6530 PRINT
554 npRINT
PRINT
PRINT
PRINT

N emO=me
-~ W
~D-XRO0

N~ ZH~D
x-..\..

I*xS-1
LET ZS:Z.+5TR. XIN) " "
NEXT
LET Zs P4 § s s
PRINT AT 1@, INT

LET X=LEN Z&+INT

(16~-LEN Z8.-
(16-LEN Z%

583@ PRINT

584@ PRINT
585@ PRINT
S88@ PRINT
5870 PRINT
6882 PRINT
5890 PRINT
599@ PRINT

1@ PRINT

892@ PRINT
1--
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Chopper-Command

fiir den TI-99/4A

Ein Tralisporter-Treck istunterwegs, um lebenswichtige Ladung, in
ein kleines Dorf, in der Wiiste Gobi, zu bringen.

Als Schutz gegen feindliche Kampf-
geschwader, des in diesem Gebiet an-
sdssigen Mongolenfiirsten, werden Sie
dem Transportunternehmen zugeteilt.
Mit einem Hubschrauber begleiten Sie
den Track und miissen stindig vor den
Angreifern auf der Hut sein.

Mit der einzigen SchuBwaffe an Bord,

heiBt es nun, soviel Treffer wie nur
moglich zu erzielen, um die Zahl der
LKW’s, die von den feindlichen Ji-
gern getroffen wurden und so letzt-
endlich doch auf der Strecke blieben,
moglichst gering zu halten.

Der Hubschrauber wird im Spiel mit
dem Joystick gesteuert. Die Steuerung

kann aber nur nach rechts, nach links
und nach unten erfolgen, also nicht
nach oben. Eine Tatsache, die das
ganze Unternehmen noch schwieriger
werden 146t.

Mochte man das Spiel iiber Tastatur
spielen, sind folgende Zeilen einzu-
fiigen, bzw. zu dndern:

52

FALLS DAS SPIEL AUF DEM KEYBOHRD EESPIELT WERDEM SDLL.-
SIND FOLGENDE ZEILEN EINZUGEBEN zw ABZURENDERHN

538
-<xx
A
A

3

2

S : :
98 YJ (@)

1568 CALL KEY ¢1. K;S)" GOSUB 1999 :: IF K>3 OR K<a THEN K=4

1365 ON K+1 GOTO 1590, 1648,1580, 1570, 1599, 1550

1558 CALL MOTION (*la-m‘fJQKLS*KJ(K)

1640 ﬂLL POSI?IDH C#1,KP,YP) : BHLI... SPRITE(MB:!EB.-II:%PH YF‘+1;G;K+XJ(K))

CAL SDUNDf. -208,-7,8)
1680 GDTO 1599

R
HHun

Lo SR NN
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100
110
120
120
140
150
150
170
180
190
200

CHOFPER COMMAND

1
!
! BY T.BISPINK

1

ON ERROR 1560

CALL SCREEN(Z):: CALL CLEAR :: RANDOMIZE :: CALL MABNIFY(3)

1

ZEICHENDATEN

34-41

t
]
!
1

210 DATA bCHELE, bLCFEFEGCLCFEFELL, SCFEDOFCVEL1GFESL, CA4CE1ESC7BFOEGCS, 7OFBDO7L7ECCF
E76,18182, 1818303030201818, 303018181818303

220 ! i

230 142--49

240 !

250 DATA 0000001818, 0018187E7E1818, 000000000018182, 0000007E7E, 0000000000001818,0
6OE1ESC7BFOEOC, 7CFECEDEFGEGFETC, 1858787818181818

260 !
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270 !50-54
280 !
290 DATA 7CFEOE3C78EOFEFE » JCFEOE3C3COEFETC, 1C3C7CECFEFEOCOC, FEFECOFCFEQO&FE7C, 7CF
ECOFCFEC&FE7C, FEFEOb0E1C39303 JCFEC&7C7CCAFETC
300
310 157-64
320 !
330 DATA 7CFECAFETEOLFET7C, 00181800001818,001818000018187 s O61E7CFOFO7CIEQS, 007C7E
00007C7C, COFO7CIELE7CFOC, 7CFE061E10001818 CéCEFC783030303
*40 !
350 ! 65-72
Sk
370 DATA ZB7CEEC&FEFECGCS, FCFEC&FCFCCAFEFC, 7CFECOCOCOCOFETC, FCFECbeEbC&FEFD FEF

ECOFBFBCOFEFE, FEFECOFSFBCOCOCQ 7CFECOCECEC6FE7C C&C&CbFEFECbCéCb

380 !

3720t . 73-B0O

400 !

410 DATA 1818181818181818, FEFEO&050606FETC, C&6CEDCFBF8DCCELS, COCOCOCOCOCOFEFE, C&E
EFEFED&CAHCHCS, CbE&EbeDECECEC6 7CFEC60&C6C&FE7C FCFEC&FEFCCOCOCO

420 1!

430 ' B1-87

440 !

450 DATA C&6EE7C38387CEECS, FCFEC&FEFCDCCEC& 7CFECOFC7EQAFETZC ,FEFE181818181818,CAC
GCACLCLCEFETT, CACAEESL7CT Boﬂl CbCﬁCbeD&FEFEbC

460 !

470 ! HUBSCHRAURER F2=05 56555

480 ¢

490 DATA 000000970040E17F0@00000000000000000000FF“07EF1F9FEFBIq75090ﬂ00000 OO000
UFF047E5F7F7FlF4B’EUUUDOUUOUO000UEGOUUZB7FECOOOOQOOOQUOUOU

P {019 .

S10 ! LKW 100-103

S20 ! E

S30 DATA 00ﬂ000000000031F2747FFFF7F57381OOQOOOOOOOOOOFFFFFFFFFFPFFFEQ1COB

240 !

330 ! FLUGZEUGE 104-107,108-111

60 !

570 DATA 0000000000001FE7FBJFO7000000000OOOOQOOOOUIOQGbFEOEFBEOOOQQOOGOGG 000000
OOBOCO&G?F?O1FO?OOOOOOOOOOOOOUOOOOOOOOFBE?IFFCEOOOOOOOOOOO

o0t

570 ! STARFIGHTER 112-115,1146-119

&00 !

610 DATA 00000000@107\FE73F0701000000000OOODOOFJFFSEOFFCQFFEOFEQFUFOOOOUO QOOOFD
FCIFO7FFO3 FFO?OFFCFOGOOOOOOOOOUOCOBQEOFCE?FCEOBUOOOOOOOOOO

6")(‘] |

630 'SCHUSS HUBSCHRAUBER 120-123

540 ! : : i

650 DATA DOOOOOOOGOOOFFOOOOFFOOOOOOOOOOO000000000QOOQFFOOOGFFOOOOOOOOOODG
660 !

&70 ! SCHUSS FLUBZEUG 124- 1l

&80 ! :

470 DATA 0000000000000003030000000000000OOOOOOOOOOOOOOOCOCOOOOO0000000000
700:-1

710! BOMBE 128-131

747 :

730 DATA 0000000000007EC3750000000000000000O000OOOOOOOQOOOOOOOOOOOOOOOO00
740 !

750 ! EXFLOSION 132-135

7460 !

770 DATA B0&L03CIFOFIF7Ca BOBODOE1F1930”00040E0E0FBFF7EBSDBBCDE49BBFCFCBEO&
780 ! \

790 ! GERIRGE 134-140

800 !

810 DATA COOOCO0O0030FS AFFF, 010F3FFFFFFFFFFF OOCOFOFCFFFFFFFF, Q000000080FOFCFE, FFF
FFFFFFFFFFFFF

820 !

830 ! HIMMEL 141

840 ! \ 3

850 DATA 0000000000000000

B&O !

870 ! WUESTE 33
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880 !

890 DATA FFFFFFFFFEFFFFFF

900 ! :

910 ! GERIRGEPOSITION

520 !

930 DATA 7,1,6,3,6,7,5,9,4,11,5,17,6,21,5, 23,4,25,3,27
940 DATA 7,2,6,8,6,8,5, 10,4, 12, 6,22, 5,24, 4, 26, 3,28
950 DATA 5,5,4,13,5,15,6,19,3,29,4,31

960 DATA 6,6,4,14,5,16,5,18,6,20,3,30,4,32

370 !

980 ! ZEICHENDEF INITIONEN

990. 1

1000 FOR I=34 TO 87 :: READ A% :: CALL CHAR(I,A®):: NEXT I
1010 FOR I=92 TO 132 STEP 4 :: READ A% :: CALL CHAR(I,A%):: NEXT I
1020 FOR I=1356 TO 140 =: READ A% :: CALL CHAR{I,A%):: NEXT I
1030 READ A% :: CALL CHAR(141,A%):: READ A% :: CALL CHAR(33,A$)
1040 1 = '
1050 ' FARBEN
1060 1
1070 CALL COLOR(1,7,7):: CALL COLDR(14,14,B):: FOR I=2 TO 7 :: CALL COLOR(I,11,7
FE SN XY ;
1080 !
1090 ' RBRILD i
1100 7
1110 CALL HCHAR(1,1,141,224):: CALL HCHAR(S,1,33,544)
1120 CALL HCHAR(&,9,140,24):: CALL HCHAR(7,3,140,30):: CALL HCHAR(S,11,140,4)::
CALL HCHAR(5,25,140,8):: CALL HCHAR(4,27,140,4)
1170 FOR I=1 TO 10 :: READ A,B :: CALL HCHAR(A,B,1346):: NEXT I

1140 FOR I=1 TD 9 :: READ A,B :: CALL HCHAR{A,BR,137):: NEXT 1

1150 FOR I=1 TO & :: READ A,B :: CALL HCHAR(A,B,13B):: NEXT I

1160 FOR I=1 TO 7 :: READ A,B %: CALL HCHARTA,B,139):: NEXT I

1374120

1180- 1 TITELSEHRIFT

T390 .

1200 DISPLAY AT(12,8):"CHOPPER COMMAND" :: DISFLAY AT(16,6):"1 ODER 2 SPIELER 7"

1210 CALL SFRITE(#4 100, 2,175,176, 0, =6, #d,lOO 2,175,216,0,-6,%6,100,2, 175,256, 0,
=&}

1220 CALL SPRITE (#1 9_,5,40,133,9)

230 CALL KEY(O,K,5):: IF 5=0 OR K>S0 OR K<49 THEN 1230

A4U A=K-48 11 CALL HDHAR(!Q 1,33,480):: FOR I=2 TO 7 2: CALL COLOR(I,S,8):: NEX
el r e AL N BRGTS 7o 8

0 L

1260 ! SPIELRUNDE

1270}

1280 P=P+1 :: IF P>A THEN 1290 ELSE 1300

1290 P=0 :: R=R+1 :: IF R>2 THEN 1440 ELSE 1280

1300 X=100 2: L{1)=0 :: L{(2)=0 :; CALL DELSPRITE(ALL)

1310 FER I TOF2-Rer s CALL SBPRITE (RI+1, 92 501 (It BTy s = NEXT 1

1320 DISPLAY. AT(2,S)+"SPIELERS"¢P 2 DISFLQY QT(Z 17):USING "#¥###":T(FP):: DISFL
AY AT (2,23) : "PUNKTE" _
1330 FOR I=4 TO 6 :: CALL SPRITE(#I,100,2,175,256,0,-6):: FOR J=1 TO 400 =: NEXT
e ENEX Tl . ) lrs

1340 CALL SPRITE(#1,92,16,100,128)° .

1350 ON INT(RND*4)+1 GDTU 1720, 1760, 1840, 1880

1760 T(P)=T{F)+N :: DISPLAY AT(2,17)S1ZE{(S) :USING "#####":T{F):: GOTO 1350

1370 T(P)=T{(P)-100 :: DISPLAY AT(2 17)SIZE(S) s USING "###8#4":T(P):: L(P)=L(P)+1 :
: IF L(P)=3 THEN 1380 ELSE 1350

1’80 IF T(P)>1997 AND F{P)=0 THEN F(P)=1 ELSE GOTO 1280

390 FOR I=1 TO S :: DISPLAY AT(2,1):" EQTENDED PLAS" :: CALL SOUND(70, 1300
,0):: FOR J=1 TO 100 :: NEXT J
1400 DISFLAY AT(2,1):"" 2: FOR J=1 TO 50 :: NEXT J I:_NEXT I 2: GOTO 1300
1410 ! : ; :
1420 ! ANZEIGE ENDERGEENIS
1430 !

1440 CALL HCHAR{(2,1,141,32):: CALL CDLOR(1,7,7):: FOR I=2 TO 7 :: CALL COLOR{(I,1
1 SENEXT= T

'14;0 DISPLAY AT(10,3)2"SPIELER 1:"3T(1);"PUNKTE" :: IF A=1 THEN 1470

1460 DISPLAY AT(12,3):"SPIELER 2:"3T(2);"PUNKTE"

1470 DISPLAY AT(15,5):"NEUES SPIEL?" :: DISPLAY AT(17,3):"1 ODER 2 SPIELER 2
1480 FOR J=1 TO 7 :: CALL KEY(0,K,S):: IF K-49‘ﬂﬂ K= 50 THEN 1520
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1490 DISPLAY AT(22,10):"GAME OVER" :: NEXT J

1500 FOR J=1 TO 8 :: CALL KEY(0,K,S):: IF K=85 OR K=50 THEN 1520

1510 DISFLAY AT(22,100:"" z: NEXT J :: GOTO 1480

1520 F(1),F(2),T(1),T(2),P,R=0 :: BOTO 1240

1530 !

1540 ! UNTERPROGRAMM STEUERUNG HURSCHRAUEER

1550 !

1560 CALL KEY{(F,K,5):: GOSUR 1990 :: CALL JOYST(F,XJ,Yd):: ON XJ/4+2 GOTD 1580,1
590, 1570

1570 CALL PATTERN(#1,92):: X=100 :: GOTD 1530

1580 CALL PATTERN(#1,96):: X=-100

1590 CALL MOTION(#1,-3%YJ,3*XJ):: IF K=18 THEN GOSUE 1640

1600 ON INT(RND*20)+1 GOTO 1360,1520, 1560, 1560, 1920, 1550, 1800, 1560, 1920, 1560, 135
0, 1560, 1560, 1560, 1800, 1560, 1560, 1560, 1920, 1560

1610 ¢

1620 ! UNTERPROGRAMM SCHUSS HUBSCHRAURER

1630 !

1640 CALL POSITION(#1,XF,YF):: CALL SPRITE(#10,120,11,XP+1,YP+1,0,X+XJ):: CALL S
OUND (=200, -7, 0)

1650 CALL POSITION(#7,XF,YF):: IF AES(XP-XF):5 OR(YF-YP)#*X<0 THEN 1670 :: CALL D
ELSPRITE (#7,#10):: CALL MOTION(#1,0,0)

1660 CALL SPRITE(#13,132,11,XF,YF,0,0):: CALL SOUND(700,-6,0):: FOR J=1 TO 200 :
: NEXT J :: CALL DELSPRITE(#13):: GOTO 1360 :

1670 CALL DELSPRITE(#10)

1680 RETURN

1690 !
1700 ! BEWEGUNG FLUGZEUG VON RECHTS
17101 »

1720 N=S0+R*20 :: B=-1 :: CALL DELSFRITE (#7):: CALL SPRITE(#7,104,2,50+INT (BO%RN
D),256,0,-25-8%R) :: GOTO 1560

1730 !

1740 ! BEWEGUNG FLUGZEUG VON LINKS

1750 ;

1760 N=S0+R*20 :: G=1 :: CALL DELSFRITE(#7):: CALL SPRITE(#7,108,2,60+INT (30%RND
),1,0,25+8%R):: GOTO 1560

1770 !

1780 ! EOMBE FLUGZEUG

1790 !

1800 CALL POSITON(#7,XF,YF):: CALL SPRITE(#12,128,2,XF,YF+1,10,20%G):: CALL S0U
ND(-50,120,8):: GOTO 1560

1810 !

1820 ! BEWEGUNG STARFIGHTER VON RECHTS

1830 ! :

1840 N=100+R*30 :: G=-1 :: CALL DELSFRITE(#7):: CALL SPRITE(#7,112,2,40+INT(110%
RND) , 256,0,-40-10%R) : 1 GOTD 1560 i '

1850

1860 ! BEWEGUNG STARFIGHTER VON LINKS

1870 !

1880 N=100+R*3Q :: G=1 :: CALL DELSPRITE (#7):: CALL SPRITE(#7,116,2,80+INT (110%R
ND),1,0,40+10%R):: GOTO 1560

1890 !

1900 ! SCHUSS STARFIGHTER

1910 !

1920 CALL FOSITION(#7,XF,YF):: CALL MOTION(#11,0,120%G):: CALL SPRITE(#11,124,2,
XF,YF+1):: CALL SDUND(100,-5,0)

1930 CALL FDSITION(#1,XP,YF):: IF ABS(XP-XF) S OR(YF-YF)*G>0 THEN 1950 :: CALL D
ELSPRITE (#1,#11) '

1940 CALL SPRITE(#13,132,10,XF,YF,0,0):: CALL SOUND(700,-6,0):: FOR J=1 TO 200 :
: NEXT J :: CALL DELSFRITE(#13):: GOTO 1380

1950 CALL DELSFRITE(#11):: GOTO 1560

1960 !

1970 ! EOMBEN AUF WAGENKOLONNE

1980 !

1990 CALL FOSITION(#12,XE,YE):: IF XE<165 THEN RETURN

2000 FOR I=4 TO & :: CALL COINC(#12,#I,22,C(I)):: IF C(I)=-1 THEN 2020

2010 NEXT I :: CALL DELSPRITE(#12):: RETURN

2020 CALL MDTION(#1,0,0):: CALL FOSITION(#I,XB,YE):: CALL SPRITE(#I,100,8,1,1,0,
0)z: CALL DELSFRITE(#12):: IF YE3250 THEN YB=250

2030 CALL SPRITE(#13,132,10,175,YE+1,0,0):: CALL SOUND{(700,-6,0):
O :: NEXT J :: CALL DELSPRITE(#13):: GOTO 1370

: FOR J=1 TO 20
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Fiir dieses Programm wird das Ext.

fiir den TI-99/4A

Basic-Modul und der

Joystick benotigt.

Der Bildschirmaufbau besteht aus ei-
nem Labyrinth aus hartem Gestein,
durch das Sie sich als kleine gefriBige
Maus durchbeillen miissen, um die
Niisse vertilgen zu kénnen, die auf den
Wegen im Labyrinth ausliegen.

Da das Durchbeilen des Gesteins
natiirlich sehr viel Kraft verbraucht, ist
es von Zeit zu Zeit erforderlich, einen
Spaten zur Hilfe zu nehmen, um weiter-
graben zu kénnen.

Der Kreislauf schliefit sich damit, dal3

IThnen ebenfalls eine Spinne auf den
Versen ist die Sie, in der Rolle als Maus,
vertilgen will.

Die Devise lautet also wiedereinmal:
Fressen oder gefressen werden.

100 ON BREAK NEXT :: RANDOMIZE

110 !

120 ' ZICK ZACK

130 ! BY C.$TELLING
140 ' () 27.11.1983
150 !

160 CALL CLEAR ::
12) : "RECHNE"

170 CALL COLOR(0,16,1)::

180 !
190 !

ZEICHENDATAS
"')OQ ! ‘

CALL SCREEN(S)::

FOR CO=2 TO 9 ::

1 HISC=0

DISFLAY AT{1

210 DATA 0000003030102040, , 0000000000001818,
220 DATA IC7ELLLLLLLL7E3C, 183878181818183C, 7E7EO&7E7E&O7E7E 7E7E067E7E067E7E 0C1

CIC&CEETEOCOC

2, 12)BEEF: "ICH" ::

CALL COLOR(CO,16,1)::

DISFLAY AT(14,

NEXT CO

230 DATA 7ETE&O7ETEQLT7ETE, 7TETELOTETESLLTETE, 7TE7EQCOC1B183030, 3C7ELLTETELLTERC, 7E7

E&LT7ETEQLTETE

_240 DATA 0018180000181800,,,, 2 '

250 !
260 ! BUCHSTABEN
270 !
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280 DATA TETELLTETELLL666,T7CTELLTCTCALTETLC, 3E?E60&060607E4E 7C7E6é66656$7E7C 7E7

E6GO7ETELQOTETE

290 DATA 7E7E6Q7C7C606060, IE7ESQTETESSTESC, 6666667E7E566bbb 1818181818181818, 0460

E060L6L6L67ER

300 DATA L6LE7C78787C4ESS, 606060&06060757 s A266T7ETELLLLbLLL, BECLELFDECECLLZ, 7ET

E&666666667ETE

310 DATA TCTESSTETCH06060, ICTELLLLEELLTETF, 7C7Ebb7E7CéC6666 SE7E&07C3EQLTETC, 7E7

5181818181818

320 DATA bbbLbbbbLLLLLTETE, 66&&666666¢C3C18 CbeCbCéDbFEEEE& 66663C18183C6666,81C

q&é 18181818

330 DATA 7E7EQLOCIBZ0TEVE

340 !

350 ! FIGUREN - DATAS

260 !

370 DATA 000103050F07171FO0F0717170E01011CO080C0OAOFOEOESFSFOEOESEBDOQQOOGN

380 DATA 0Q000000ELIFZ1200Z060D0BOROROSOIO000464EFCREFECOCOEOFOFOFOEOCOBO00

390 DATA 0000020402314B47073F47031F23410000004020408CD2EOEOFCE2COFBCARZ00

400 DATA 0000001818000000

410 !

420 ! ERDE WEG

430 !

440 DATA FFFFFFFFFFFFFFFF

450 !

450 ! SFATEN

470 !

480 DATA 00000000000103277EFCFCFEFFFEFCO000183870E0CO8000000G000000000000

470 !

500 | FELSBROCKEN

S10 ! ;

SZ20 DATA COO7OECQDIEIR777777371717130904030080F OFOF SFCFAFCFEFCFCFEFSFAF0ED

S30 DATA 0000000C0000010T0Z0100000000000000000000000080COCOH8O000000000000

5S40 !

oS0 ! CHAR - DEFIMIERUNG

560 ! '
570 RESTORE :: FOR A=44 TO 90 :: READ E$ :: CALL CHAR(A,B$):: NEXT A
S8G RESTORE SZ0 :: READ B% CALL CHAR(112,E%$)

630 RESTORE 400 :: READ E$
640 RESTORE 480 :: READ E%
650 RESTORE 530 :: READ F%
660 GOSUE 1780

670 CALL CLEAR

&80 CALL COLOR{L,2, 1)

CALL CHAR(40,E%)
CALL CHAR(104,E%$)
CALL CHAR(120,F%)

590G RESTORE 370 :: READ C% :: CALL CHAR(128,C3%)
&£00 RESTORE 380 :: READ D% :: CALL CHAR(94,D%)
610 RESTORE 390 :: READ D% :: CALL CHAR(100,D%)
620 RESTORE 440 :: READ E$ :: CALL CHAR(33Z,E%$)

LR TR TR
oW

690 !

700! HAUFTFROGRAMM
710 !

720 ! ZEICHNEN

730 !

740 E=0

750 P=0

760 F=3

770 T=100

780 SFEED=10

770 Y10=RND*20+40
800 X10=RND*184+40
810 !

820 CALL SPRITE(#1,128,16,32,120)
Z0 CALL SPRITE (#6,100,4,88,16)
840 CALL SPRITE!#Z,IOO,8,88,104)
850 CALL SFRITE(#4,100,14,88,184)
860 CALL SPRITE(#5,96,10,RND*170+8, RND*232+8)
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870 CALL SPRITE(#7,104,8,RND*50+8,RND*232+8)
880 CALL SPRITE(#10,112,12,Y10,X10)
890 CALL MAGNIFY(3)
900 CALL HCHAR(12,1,33,32)
910 CALL HCHAR(i:,:,ug,3°)
20 CALL HCHAR(4,14,33,4):: CALL HCHAR(S,14,33,4):: CALL HCHAR(6,14,33,5):: CALL
HCHAR(7,14,33,6)
930 DISFLAY AT(1,1):"SCORE :"3P :: DISPLAY AT(1,15):"HISCORE :";HISC
940 !
950 X1=120 =:: Yi1=32
9560 X2=B :: Y2=B88
970 !
980 ! JOYST
930 !
1000 CALL JOYST(Z,X,Y)
1010 T=T-1
1020 IF F»5000 THEN SPEED=SFEED+.1 :: IF SFEED>40 THEN SPEED=39
1020 IF X=-4 THEM 1040 ELSE IF X=4 THEN 1060 ELSE IF Y=4 THEN 1080 ELSE IF Y=-4
THEN 1100 ELSE 1440
1040 ! NACH LINKS
1050 X1=X1-8 :: CALL LOCATE(#1,Y1,X1):: GOTO 1120
10560 ! NACH RECHTS
1070 X1=X1+8 :: CALL LDCATE(#1,Y1,X1):: GOTO 1120
1080 ! “NACH OEEN
1090 Y1=¥1-8 :: CALL LOCATE{%#1,Y1,X1):: GOTO 1120
11G0 ! NACH UNTEN
1110 ¥1=Y1+8 :: CALL LOCATE(#1,Y1,X1):: GOTO 1120
1120 IF X1<16 DR X13240 DR Y1< 16 DR Y1172 THEM 1130 ELSE 1150
1130 CALL LOCATE{#1,32,120)
1140 Y1=32 :1: X1=120
1150 CALL GCHRR(Y1/8+1,X1/8+1,1)
1160 IF Z=32 THEN 1310
1170 CALL POSITION(3#1,Y1,X1)
1180 CALL CODINC(#1,%5,8,7I2)
1190 CALL COINC{#1,%#7,8,1%
1200 IF ZZ=-1 THEN 1370
1210 IF I3=-1 THEN 1260
1220 BOTO 1470
230 !
1240 ! SPATEN HOLEN
1250 !
1260 CALL SOUND(-300,1000,0):: CALL DELSPRITE(#7):: P=F+10 :: DISFLAY AT{(1,7)51Z
E{(7):F :: CALL SPRITE(#7,104,8,RND*152+24, RND*216+32)
1270 T=100 :: GOTO 1480
1280 !
1299 ! GRABEN
1300 !
1210 IF T<=0 THEN 1450 :: CALL SOUND(-40,-5,5)
1320 CALL HCHAR(Y1/8+1,X1/8+1,33,2):: CALL HCHAR(Y1/B+2,X1/8+1,33,2)
1230 P=F+10 )
1340 DISFLAY AT(1,7)SIZE(7):F :: GOTO 1480
350 !
1360 ! NUS5 FRESSEN
370 !
380 FOR I=1 TO 8 :: CALL SOUND{10,-7,0:: FOR I2=1 TO 10 :: NEXT, I2 :: NEXT I :
CALL SDUND(-45,-6,0) '
390 CALL DELSFRITE {(#3)
1400 CALL SFRITE(#5,96,10, ( (RND*21)+1) %8, ((RND*30)+1)*8)
1810 K=K+10
1420 P=P+K
1420 DISFLAY AT(1,7:S1ZE(7):F
1440 GOTO 1480
1450 !
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1460 ' SFINNE (SFIDER)

1470 !

1480 X3=5GN{X1-X2)

1490 Y3I=SGN{Y1-Y2)

1400 IF X3=-1 THEN 1510 ELSE IF X3=1 THEN 1520 ELSE IF Y3=-1 THEN 1530 ELSE IF Y
=1 THEN 1540 ELSE 1000

1._110 X2=X2-8 :: GOTO 1550

1520 X2=X2+8 :: BOTO 1550

1530 Y2=Y2-8 :: GOTO 1550

1540 Y2=Y2+8

1550 CALL LOCATE (#5,Y2,X2)

1560 CALL COINC(#1,#6,8,E):: IF E=-1 THEN 1450

1570 CALL MOTION#3,0,SPEED):: CALL MOTICN(#4,0,-SFEED)

1580 CALL COIMC(#1,#3,8,D):: CALL COINC(#1,%4,8,E)

1590 IF D=-1 THEN 1450

1600 IF E=-1 THEN 1650

1610 CALL BCHAR{Y10/8+2,X10/8+1,6Y:: IF G<>32 THEN 2220 ELSE 1000

1620 !

1630 ' MAUS GEFRESSEN

1640 !

1650 FOR I3=S50 TO 110 STEP.-10 :: CALL SOUND(- 100,13,0):: NEXT IZ

1660 CALL DELSFRITE(ALL)

1670 DISPFLAY AT(4,10):"ZICK ZACK"

1680 IF F:HISC THEN 14890 ELSE 1710

16590 HISC=F :: DISFLAY AT(1,23):3HISC

1700 DISFLAY AT(&,12)SI1ZE(7):"RECORD"

1710 DISFLAY AT(10,3):"NUR MUT" :: DISFLAY AT{14,3) :"WOLLEN SIE NOCHMAL" :: DISF

LAY AT(1&,7):"ZICK ZACK SPIELEN"™

1720 DISFLAY AT(20,3):"DRUECKEN SIE : _ o

1720 DISFLAY AT(24,3):"REGIN ODER BRACE Y

1740 CALL EEY{(0,k,S):: IF 5=0 THEN 1740

1720 IF E=14 THEN &70 :: IF K=15 THEN 100 ELSE 1740

1760 !

1770 ' SFIEL HEKANNT 7

1780 ! '

1750 CALL CLEAR

1800 DISPLAY AT{(1,10):"ZICK ZACK"

1810 DISFLAY AT(12,1):"KENNEN SIE ZICK ZACK"

1820 ACCEFT AT{12,23)VALIDATE (UALFHA)SIZE(1) : ASK$

1830 IF ASKE$="J" THEN RETURN

1840 IF ASEF="N" THEN 1850

1850 CALL CLEAR

1840 DISFLAY AT(1.,10):"ZICK ZACK"

1870 DISFLAY AT(4,1):"7ICK ZACEKE WURDE VON"

1880 DISFLAY AT(S,17:*CARSTEN STELLING AM”

1870 DISFLAY AT(8,1):"27.11.1983 PROGRAMMIERT."

1700 DISPLAY AT(12,1):"ALLE RECHTE.VYDREEHALTEN. "

1910 DISFLAY AT(Z20,1):"BITTE ENTER.DRUECKEN"

1920 CALL KEY{(0,K,S):: IF S=0 THEN 1920 :: IF K=13 THEN 1930 ELSE 1920

1930 CALL CLEAR

1940 DISFLAY AT(1,10):"ZICkK ZACK"

1950 DISFLAY AT(4,1):"SIE MUESSEN VERSUCHEM MIT"

19260 DISFLAY AT(&4,1):"IHRER MAUS VOR DER SPINNE™

1970 DISFLAY AT(8,1):"IU FLUECHTEN. SIE KOENNEN"

1980 DISFLAY AT(10,1):"NUR EINE BESTIMMTE ZEIT h

1990 DISFLAY AT(12,1):"GRAREN OHNE EINEN NEUEN #

2000 DISPLAY AT(14,1):"SPATEN GEHOLT ZU HABEN "

2010 DISPLAY AT(14,1):"SIE KOENNEN AEER DIE n

2020 DISFLAY AT{18,1):"SFPINNE UEBERWAELTIGEN, "

2030 DISFLAY AT(20,1):"INDEM SIE IHR EINEN "

2040 DISPLAY AT(22,1):"FELSBROCKEN UEBERWERFEN. "

2050 DISFLAY AT(24,1):"BITTE ENTER DRUECKEN"

2060 CALL KEY(D,K,S):: IF S=0 THEN 2060 :: IF K=13 THEN 2070 ELSE 2040

2070 CALL CLEAR
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E onpy

Zue

2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180
2190
2200
2210
2220
ATE(

2230

2240

2250

22560
2270
2280

2290
2300
2:10
_JSO

.:..-..‘40

-
]

2360
2370
2380
2790

2400 !

2410
2420
2430
2440
2430
2450
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2330
2540
255
2560
2570
2580
2590
28600
2510
7)
25620
2670
2640
28650
2660
2670
2680

ter,

rogranmiers
FU o5
nterhaltung

DISPLAY AT(1,10):"IICK ZACK"

DISPLAY AT(4,1):"DAS GELINGT, INDEM SIE "

DISFLAY AT(6,1):"DIE STELLE UNTER DEM "

DISFLAY AT(8,1):"FELSEBROCKEN UNTERHOEHLEN. "

DISPLAY AT(10,1):"ZU GUTER LETZT KOENNEN "

DISPLAY AT(12,1):"SIE PUNKTE SAMMELN INDEN "

DISFLAY AT(14,1):"SIE DIE ROTEN NUESSE =

DISFLAY AT(16,1):" FRESSEN. "

DISFLAY AT(20,1):"VIEL GLUECK ... SR

DISPLAY AT(24,1):"RITTE BEGIN DRUECKEN gl

CALL KEY(0,K,8):: IF 5=0 THEN 2180 :: IF K=14-THEN RETURN ELSE 2180

1

! FELSHROCKEN FAELLT

1

FOR I&6=1 T0 8 :: CALL S50UND{-200,-6,2B):: FOR 17=-1 TO 1 STEFP 1 :: CALL LOC
#10,Y10,X10+I7) 22 NEXT I7 :: NEXT 16

50=170 ‘

Y10=Y10+8 :: X10=X10+0 :: CALL LOCATE (#10,Y10,X10)

CALL CODINC(#10,#6,8,I5)

CALL COINC(#10,#4,8,148)

CALL CDINC(#10,%#3,8,17)

IF 7I5=-1 THEN ”"50

IF Z4=-1 THEN Z3&0

IF Z7=-1 THEN Z370

50=50-4 :: CALL SOUND{-Z00, SD,q,aD+ s 0,50+4,5)

CALL GCHAR{Y10/8+2,X10/8,Z8):: IF ZB<>33 THEN 2330 ELSE 2240

F=F-1 1: IF F=0 THEN 40 ELaE 2530

CALL DELSPRITE(#10):: Y10=1 :: X10=1 :: GOTO 1000

CALL DELSFRITE(#&):: GOTOD 2410
CALL DELSFRITE(#4):: GOTO 2410
CALL DELSFRITE(#3):: GOTO 2410

1

! FELS TRIFFT SFINNE
1
CALL SOUND{-2000,-7,0)
F=FP+1000 :: DISPLAY AT(1,7)8IZE(7):F
CALL DELSFRITE(#10)
Y10=RND¥20+40Q :: X10=RND*1B4+40
CALL SFRITE(#10,112,11,Y10,X10)
CALL HCHAR(Y10/B8-1, X;O;B 1,32,4)
CALL HCHAR(Y10/8, XlU/B 1,32,4) p -
CALL HCHAR(Y10/8+1,X10/8- 1,@&,4) Vﬂ;

CALL HCHAR(Y10/842,X10/8-1,32,4):: GOTO 1000 ‘\2¥§;;m§31%\ A
1 Iy

! FELS TRIFFT ERDE NEU ZEICHNEN

1

CALL SOUND(S00,-5,0):: CALL SPRITE(#20,120,11,Y10,X10,-5,-5)
CALL DELSFRITE (#10):: CALL SPRITE(#21,120,11,Y10,X10,-5,0)
CALL SPRITE(#22,120,11,Y10,X10,-5,5)

CALL SFRITE (#23,120,11,Y10,X10,0,-5)

CALL SPRITE(#24,120,11,Y10,X10,0,5)

CALL SPRITE (#25,120,11,Y10,%10,5,-5)

CALL SFRITE (#26,120,11,Y10,%10,5,0) —

CALL SFRITE(#27,120,11,Y10,X10,5,5)

FOR 14=1 TO 150 :: NEXT 14 :: CALL DELSFRITE (#20,#21,#22,#27, 424, #25, #26, #2

CALL DELSFRITE (#10)

Y10=RND*¥20+40 3: X10=RND*1B4+40

CALL SPRITE(#10,112,11,Y10,X10)

CALL HCHAR(Y10/8,X%10/8-1,32,4)

CALL HCHAR(Y10/8+1,X10/8-1,32,4

CALL HCHAR (Y10/842, X10/8- 1,UL,4)

CALL HCHAR(Y10/8+3,X10/8-1,32,4):: GOTO 1000
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EIY]FIU‘EF\
E Frngrammnrl
Mondlandun
106 EEH Jplalaufaud

118 GO SUB 2066

120 LET M=18S00 ..
136 LET MR=6500 fiir den ZX-Spectrum + 48K
149 LET 5=182000

156 LET Y=2000 g LR s -

166 LET YT=S000 Nach dem Countdown starten Sie mit Ihrer Raumfihre ’Orion”’
1D L ZACHLER=] den ersten touristischen Flug zum Mond.

i G, Da bis jetzt alles gut gelaufen ist und | Sie, als Verantwortlicher der Raum-
f?g tg’ Ezzlsgmg weiter Jkeim: Stoérungen auftraten, fz’il}r.g. h'cdcutcl dies: Selbst landen zu
226 LET #0=127.5 kommt nun doch noch das groBe Un- | missen! i e
228 LET Y0=27.5 gliick! Die Steuerung fiir die automati- Die untere luslg_nruhc Z-M dunl_ :1.-)
SIR DI DNy sche Landung reagiert nicht. Fiir | len Bremsmandvern. Wcrdcn_ _tj‘lusu
FRa IR0l sl gl e : Tasten zusitzlich mit "Caps-Shift” ge-
268 PRINT INK 1; BRIGHT 1;"32x9raPhik 8";AT 21,8;"32xoraphik a" driickt, erhoht dies die Geschwindig-

200 REM Spielschleife keit der Raumfihre
319 LET YALT=Y: LET B=1

220 LET E$=IHKEYS

328 IF B$="" THEM LET MT=0: GO TO 328

240 IF. B%<"a" THEM LET B=-1: LET B%=CHR% (CODE B%+32)
358 GO SUB 4%CODE B%+254

266G FOR A=C TO 1 STEP -1: QUT 254,A: MNEXT A

276 IF MT>MR THEW LET MT=MR

3230 LET W=INT {CMEY-BEMTEYT >/ CHM=MT 2+G >

228 LET S=INT (S—CWV+WALT 220

468 LET T=T+1

418 LET MR=MR-MT: LET M=M-MT

428 PRINT INVERZE 1: PRFER 7; INK 1; BRIGHT 1;AT ©.8;53;
B,22iV:" mss "; AT 21.8:T:" s";AT 21.22;MR; Los] - Tol
430 IF S<{A.1,ZREHLER) THEM LET ZAEHLER=ZAEHLER+1' GO TO 4208
448 GO SUB AC2, ZAEHLER )

458 IF 5<{1176 AHD S0 THEHW GO SUB 1296

460 PRIMT IMVERSE 1; PAPER 7; INK, 1; BRIGHT 1;AT 8.8:5;
B,22;%;" mss "; AT 21,8;T:" 3";AT 21,22;MR; "k "
476 GO TO =200

€42 REM TASTE "B"

€43 LET MT=58: LET C=10

£44 RETURM

£46 REM TASTE "C*

£47 LET MT=18: LET C=6

£42 RETURH

626 REM TRASTE "M

637 LET MT=2808: LET C=14

622 RETURN

€53 REM TASTE "H“

31 LET MT=188: LET C=12

£2Z2 RETURH

722 REM TASTE "v"

723 LET MT=28: LET (=8

724 RETURM .

738 REM TASTE "x"

7?31 LET MT=5: LET C=4

7322 RETURH

732 REM TRSTE 2"

7329 LET MT=2: LET C=2

748 RETURH
1888 REM Kreize und Halbkreize
1818 LET R=50-5
1829 IF 5>2000 THEH CIRCLE X0,%¥0,R: GD TO 1548
1826 PLOT X0,Y0+R: CRAKW 8.-24R.FPI
1648 LET R=USR 23380
1856 RETURN
1188 REM Teilkreize
1119 LET R=50-5
1120 LET X=S50R (R¥R-(Y0-8 SXECVY0-2))
1136 LET P= PI- 2¥ASH ff/P)

11568 DRAW 8.

1160 LET A=USR 223068

1176 PETURH

1208 REM Mondbild

1218 PAPER €: INK 8: CLS

1220 PRINT AT ©.9; PAPER 1;" ;AT 21.05"

1238 PRINT IMYERSE 1; PAFPER 7; IMK 1; BRIGHT 1;AT 8,8:;%;" m ";AT B.22;%" mss "
AT 21.8:T5" s";AT 21,22;MR:" Kg "

1246 LET 2=4

1258 RETURHN

1288 REM Sicherheit

1312 IF 2¢4 THEM GO SUE 12086

1228 RETURN

1468 REM Elockmannchen

1418 IF 2<4 THEM GO SUB 1zom@




onputer,
Fragranﬂien
zur Umerhaliung

1426
14326
1445
143509
1460
15086
1519
1528
HIK
152

1688
1610
1628
HIK:
1628
1788
1718
1726

FOR A=12%
PLOT IHK
DEAW IHK
HEXT A
RETURH
REM Maan I
IF 2<4 THEW GO
PRIMT IMK 3;AT
ll‘:llBD ||E||
RETURH

REM Mann II
IF Z<4 THEH
PRIMT IHK
" FI'IK " Gll H "
RETLURH

REM Mavn im Mond

IF z<4 THEM GO SUB 1266
PRIMT IHK 3:AT 2,16;"0";

T0 124+ZAREHLER
2R, 35-ZAEHLER
3.8, 2% ZAEHLER-3 >

ZUE 1200
18,16 "c";

G
2;AT

SUUB 1260
18,15 "fmk " ;

17308
1744

FOR A=1 TD S56:

RETURH

1208 REM Winken

1218 PRIHT IHK 2:AT 9.1&:".i";

8";: FLASH 1;"&€";
BuxB=3rafkhik

FOR A=1 TN 58:

RETLRH

EREM Krater

FOR A=1 TO &

IF CC1.A<S THEHN

IF DHECAJC>"1" THEHW

FRINT AT YC(AY,HCAM:" "

IF Cc2.A»>S THEN

HEXT A

182¢
1536
15266
1218
12208
1926
1240
1256
1260
1278
12208
122a
1935
2006
2016
2028
26za
2646
25
2860

HEXT A

PRIMT AT (R, HCAM;"L":
MEAT A
RETURH
FEEM Landund
IF RBS Y>3 THEH
GO SUB 1266
FOR A= TO -3ZB STEF ~.&:
FRIMT 1IHK 3;AT 18,17;""
PRIHWT AT 12,8;
PLOT 144.72:
2ava DRAW 21.8:
2828 PRIMT AT
i1; PAPER &;"
2820 FOR D=1 TO 2
2188 RESTORE 21£8
211@ FOR C=1 TO 17
21268 EEAD A: READ B
EBEEP E.H
1 HEAT
HEAT D

2168 DATA 7V,.6.
1€..4.14, .4
2178 DATA 12..4,11,.4,
2150 FRIMT #6;
2198 PARUSE B
2280 LET P=258-T-1B%ABS
2218 CLS
2228 IF P>BCS) THEN GO
2228 PRIMT ‘"ERGEBHISS
2248 PRINWT ***"
2258 PRINT 7/ "Hohe
LECLIY" m"
2268 PRINT "Geschwi.
2BC2%" sz
2278 PRIMT "Zeit

GO TO 13608

DREAW @, 355

DRAW B, -23:

£,18; "4x5rarhik 8";
"

3..2,11..4,

3.4,

TD 2580

Ihres
:ll‘;("

:Il‘.'(ll
:IIJ.<II

1 : REM GRAPHIEK:

FLASH 8:AT 11.16;"8";

GO TO 1358

GO TO 1328
LET HCAX=INT C16+CC3, AMCCL,AME)
LET WCR)=INT (11+4CC4,AXECC1.A/S)

"2 TO 5-LEN STR% S);8;"

ZX-SPECTRUM

AT 11,13;"bd";AT ‘12,16, "e" + REM GRAP

AT 11,13:" 9"4AT 12,16 "h" : REM GRAP

AT 168.15;

A RE

"383",AT 11,16;"8"
Srafhik

AT 12, 16;

AT 18,15; FLASH 1;"8";

AT 12,18;"i":

FLASH 8, "
REM

LET D$tA="1": GO TO

REM GRAFHIK: T

EEEF .82.F: HEXT A

IMK 2:"Herzlich willkommen auf dem Mond"

DRAW -Z1.6

OYER 1;RAT 7,18; PAPER 2,;" “iAT &.13; BRIGHT

8,.4,12,.4,11,.4, 3,.2,

11,.2, 7,.2.14,.8

BRIGHT 1:"Weiter mit 1roendeiner Taste

LoV I+MR/ 168

FLOT 8,153: DRAW 9€.,8
Das Bezte wvon ViZ%

m";TAB 26-LEN STR$ BC1

"> TO S-LEN STR$ ¥),¥;" mss";TAB 26-LEN STR$ B(2
"¢ TO S-LEN STR$ T T;" s")TAEB 26-LEN STR& B(3);




nnputtr,
P E Fmgraﬂnierl
zx- s E 2ur Umerhauung

BC3x:" g"
2288 PRIMT "Treibzt,:";:c" "2 TO S-LEH STRS$ (ES00-MR));E900-MR;" Ko":TRE 26
~LEM STR% BC4i;B(40;" Kag"
2298 PRIMT “"Punkte :";c" "0 TO 5-LEM STR® FI;FPiTHE 26-LEN STR$ BCSYIECS)
2308 PRIMT #8; BRIGHT 1;"MWeiter mit irgendeiner Taste 1
2319 PAUSE o
23268 G0 TO 188
25088 REM SPitzeﬁlei5tuﬂ9
2514 LET Bf 1l )=
2928 LET 8-g:=”
23538 LET .B(Z2)=T
2544 LET B4 ir=5500-MR
2338 LET B S =P
2568 LET Z%=A%
LSTB PRIMT FLASH 1;*" EIME HEUE EESTLEISTUHMG | Sl
528 PRIMT " Hohe "ITHE 12-LEM STRS BC1GBCL MG m"
259@ FRIMT Geschwi. :";TAE 13-LEM STRS$ BC2EC22:" mrz"
o8 PRIMT Zeit *";THB 13-LEM STRS BC2)BC3);" ="
2618 FPRIMT Treibst., ";TAE 132-LEM STR$ B4 2Bl 4);" Kag"
2620 PRIWHT *" Funkte UG TAE 13-LEM STRS B(S):ECSS
2620 FRIMT #8; BRIGHT 1:"Meiter mit ir9endeinet Tazste "
2R46 PAUSE G
2650 GO TO 198
2808 REM Bruchlandung
2018 FOR A=1 TO 35
28260 LET B=A~IMT A~ 23%E
20320 PAFER E: BORDER EB: CLS=
3048 BEEF RHDA13, THRHD-4
2858 HEAT A
3968 BOREDER 2: IHK B©
2878 PAFER 5: CLS
3028 PRINT *’"Erszten Meldungen zufolee zoll 21 new entstandene Erater,
nte ";A%;" etwa "iws1.55" m" "tief zein 1M
2838 PRIMT ’’"Wir Uwrdmn diezen furchhblozen Faumtfahrer nie wverssssen 1"
3188 FRINT #6;, BRIGHT 1;"Weiter mit irgendeiner Tazte 1"
Jllu FPAUSE &
2128 G0 TO 168
EBG@ FEM Eaketenztart
2818 BORDER @: PAFER ©: IMK S: CL!
2029 PLOT 112.8: DRAW &,24: DRAM 2,15
20780 EAMDOMIZE USRE 237280
2035 IMYERSE 1: PLOT 127,13: DREAW 1.68: DREAW B,2: DRAW -1 L DEAM B
»~1: IWYERZE 9
2048 PRIMT #8,AT 9,8; "Starten ! den Countdown mit irgendziner Taste!"
2056 PAUSE 9
20609 FRIHT #OAT @A, "
3663 PFIHT #0; FLASH

L_".ll "
S5"iAT 5,27:"212": REM 2,6%

1; PAFER &; IHK 2
AT 2,26;"266";AT 3.26;"2555" ;AT 4,

T 0,1
27:"5

BEEP 1.1
PRIMT AT 2.,26; j 2:26;" 62";AT 4,27;" S";AT 5,27;" ": REM 6,285=0rap

BEEF 1.4

PRIMT AT 3,2 BE" AT 4,28,"55": REM S46=9raPhik

EEERP 1,7

PRINT AT 2,28;"37";AT 3.28:" S5";AT 4,22:"2 ";AT 5,28;"2 "+ REM 3,7,542=arap

BEEP 1.19
A4 PRIMT AT 2.22; ; 5.228;"14";AT 4,28;"S5";AT 5.28;"12": REM 6 1 4 Z=o9r3

EEER 1,13
PEINT AT 2,28,"43"; 4,28 "67 AT 4,28;,"73 ;AT $5,28;"12" REM 4 26 7 5 1

2120 BEEP 1,16

2198 PRINT AT 2,28," 2";AT 2,28;"65";AT 4,28;"372";AT S,28," 1": REM

hik

£200 BEEP 1,15

5218 PRINT AT 2.23;"66";AT 3.25;" €";AT 4,285;"75 ";AT 5,28;"12": REM 67512=9r3ph

0SS

D X0




Ennpumr,
rogranmiert

Pil ZX-S PECTRUM
Zur nterhaltung

BEEP 1.22

PRIMT AT 3,28;"25" ;AT 4,28;"62";AT 5,28, "23": REM 2563=9raPhik

BEEF 1.25

PEINT AT 2,28;"V5";AT 3.28:"25";AT 4,28;" S5";AT 5.,28;" 2": REM 7S2=araphik

BEEF 1.28

PRINT AT 2.2%;"66";AT 3.28:"S5";AT 4,28;"S5";AT S5,28;"12": REM ACHTU
Zahlen in "'" zind 9rarhik zeichen LILLLELELVLLLELTLL]

BEEFP 1.31

PRIMT AT 21.8: POKE 236%2,200

FRINT TRE 15; FLASH 1; INK 2; PAFER 4;"11": REM GRAPHIK LL

FOR A=1 TO 22

BEEP ©1.0801-R/22 /7, 30+ : BEEF <1.881-R~22)>/3,48+R: BEEF (1.6
GI—H/EZ 279, 35+A

23328 PRINWT

2248 HEAXT A

FOE A=1 TO 26: PLOT RHD¥255,RHD#175: HEXT A

INFUT "Wie heizen Sie bitte 7 "; LIME A%

IF A%="" THEM GJ TO 3260

IF CODE RA%>260 THEH LET RA%C1)=CHRE% (CODE RA%-32

IF LEH A%$>13 THEM PRINMT AT 21.0;"Bitte kurzen Sie Ihren Namen 1"

-
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=
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00
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)
\x
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TR LR R

BOREDER 1: PAPER &: IHK ©: CLS

PRIMT AT 2.8:"Willkommen 30 Bord der Orion. Eommander ";R%E; " 1"

FOR A=1 TD 208: MEXT A

PRIMT ’"Die Orion befindet sich auf dem ersten toupistischen Flug TN

Mond, und Sie, Kommander" A%;" haben die Ehre, "' "diese Landund szelbst durchzu-
fuhren."

2448 PRIWT #8; BRIGHT 1;"Weiter mit irdendeiner Tazte |

5450 FAUSE B

2468 CLS

470 PRINT AT 2,0;"Die Tasten Z bis M dienen Ihnen zur Durchfuhruns des Brems-—

manoverz, wobei die Bremswirkundwon links nach rechts ansteiot,"

2480 PRIMWT “"Sollten Sie bezchleunigern wollen, so benutzen Sie bitte ‘CR

PS SHIFT’ zusatzlich "

34380 PRINT #9: BRIGHT 1;"Weiter mit ir9endeiner Taste 1"

2508 PAUSE B

8518 CLS
”°D PRINT ’"Beachten Sie die Anzeigen Insbesondere "

8338 PRINT ““"Oben linkz Ihre Entfernung wvon der Oberflache - 9e9luckte Lan— du
nQJ wenn die Entfernung zZwischen B und 5 Metern liest."

2548 PRIHT “"Oben rechts Ihre Geachwind19L61tauf den Mond zu (+) oder wvon ihmwes
(=D Die Landuna izt 2egluckt, wernn die Geschwindigkeit
zwischen =1 und 5 mss betrast."

2258 FRIWT “"In die Punktwertun3d seht auch die benotigte Zeit uwnd der wer- bra

uchte Treibstoff ein 1"

B560 FREIMT ‘., FLASH 1; IMK 2:"Viel Gluck !

8570 PRIMT #0; BRIGHT 1;"Weiter mit irgendeiner Taste 1

2528 PAUSE A

2598 RETURH

29008 REM Initializieruns

9810 BORDER B: PAPER B: IHK 9: ERIGHT 1: CL%

2020 PEIWMT AT 18.3;"STOF DAS BAMD"

29038 PRIMT #89; PAPER 2; FLAZH 1; ERIGHT 1;" Heiter mit irgendeiner Taste |

9048 LET C=2

9058 FOR A=1 TO 2 STEP B

2068 FOR B=8 TO F

2070 LET C=C+1: IF C=22 THEH LET C=39

2628 PRIWT AT 19.C; OYER 1; PAPER Bs" "

26098 1IF IHKEY$<>"" THEM LET B=v: LET R=3

9108 HEXT B MWEAT A

9110 PRIMT #8;RAT 1,9; FAFER Z; FLASH 1; BRIGHT 1" Etwas Geduyld bitt

e |

2000 O 00 O 00 0] 00

2128 REM Abztande wnd Unter- Frogrammadressen
2138 DIM AC2,132): RESTORE 2086

9146 FORE B=1 TO 132

2150 READ AC1.B)

9168 READ ACZ2,B2

178 HEAT B




ZX-SPECTRUM

3128
9156
52068
5218
5228

DATA
DATH
CATH
DATA
DATH

1887, 1088,
S86.13208,
388, 1468,
166.1485,

€8, 1608,

1176.116008
489, 1480
289, 1404
188, 15686

28, 1768

L

onputer,

Frngranmen

ur nterhaliung

9228 DATA S5.18608,
5245 DATA -36086, 2006
9250 REM Mondkrater
9260 DIM CC4,8)
9278 FOR A=1 TD =
92286 FOR B=1 TO 4
92540 RERAD CC(B.AY
9286 HEXT B
HEXT A
DRATA 48885,
DATA 1588,
DATH 1986, 161, 1,-1
DATA 2868, 281,-1,-1
DATA 1156.72.5, 1, B
DATA 350868, 21, 8,-1
DATA 1250, 126.-1, 1
DATA 19688, 181, 6, 1
A DIM X(25: DIM Yoo
FEM Poken dez Mazchinen-
LET C=8
FOR R=2Z286 TO
REARD B
FOKE A.E
LET C=C+E
HEXT A
IF C464332 THEM LS PRIMT FLASH 1;"FEHLER IM MAZCHIMEMPRIOGRAMM
PRUEFSUMME IST “;C’"STATT £433": STOP
S DATA 327 8, 4] 060 16
3208 DATA 125,254, 8, 43, 41
2318 DATA 14,255, 22,255,207
3520 DATA 57,283, 24,283,
3520 DATA 43.242,126,177.112
3348 DATA 229, 74, 22. A,
9538 DATA 25, 25, 43,126,177
3560 DATA 112, 24, 33,225,
3578 DATA 255, 24, 2,119,
DATA 35, 27, 16.256,
DATA 3, 35, 16,267,
DATA 16, 2,235,
DATAR 22,183,237,
DATA 235, 24,191
REM ZSelbstdefin.
FOR A=1 TO 17
READ A%
FOR B=8 TO 7
RERD C
FOKE USR A%+E,C
HEAT B
A HEAT A
O E s s LR U T e T : 34,
DATH-IDY, 34, B, anl 2, 24, =24,
DATR U245 s 24, 34, 4. 24,
3740 DATA "S", B, 56, 68, S&, &8, 62, 383
2 DATA VB, 7 2 e, a8, 8, m
27€0 DATA "C", B,136,112,112, 32.,2483,248:
3779 DATA "D".,255,255,243, 245, 248,243,248, 248
v20 DATA "E".216,216,216, 0O, 8, 8, 8, B:
2090 DRATHYFY, 0. e, i=e. 0; B, B8, 15, 15:
9268 DATA "G".252,252,252,252, 232,252,252,252:
9218 DATA "H",204,204, 264,204, 8, B, B8, B
3228 DATA "I",231,221,2%21,231, 231,221, @, 9:
9238 DATA "J", 66. 36, 60,126, 126,126,126, 24:
9848 DATA "K", B8, 8, B, 0, @, 0,1%92,192:
2250 DATA "L", 51,2084, S1,204, 51,204, 51,2084
2260 DATA "M",132.1209,120,129, 43,252,255, 255:
DETR DATA YT, 08, 05 66,182, 98,129,129, 6!
2280 REM Anfangzdater
22599 DIM B(S)
9966 LET B(5 ) =-1066
2210 RETURH

-1,2680

481, 1, 1
95) "1 . B
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onputer,
Frngrannier:
Zur Umcrhahung

Software-Service

Programme auf Kassette und Diskette

Ab Heft 1/84 mochten wir lhnen, lieber Leser,
die Mdglichkeit geben, auch die Programme
aus CPU auf Kassette oder Diskette Uber
unseren Softwareversand zu beziehen.
Nach langeren Uberlegungen sind wir der
Bitte vieler unserer Leser nachgekommen, die
abgedruckten Programme in CPU, in unseren
Kassettenservice aufzunehmen, da diese an
Qualitat, Quantitat und Ideenreichtum den
Programmen in Homecomputer keineswegs
nachstehen. Denn wir wissen sehr gut, daB
nicht jeder die Zeit und die Geduld hat, alle
Programme die er gerne hétte, in sein Gerat
einzutasten.

Sie konnen samtliche Programme ab der
ersten CPU 9/83 zu den untenstehenden Be-
dingungen bei uns bestellen. Hierzu geniigt
jeweils die Angabe eines Stichwortes, z.B.
"Apple-Disk CPU Nr. 1/84” oder "Sinclair
Kassette CPU-12/83".

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines Schecks oder
Vorauszahlung auf unser Konto bei der
Kreissparkasse Eschwege:

Bankleitzahl 522 500 30

Konto-Nummer 45 22 934

senden wir lhnen die gewinschten Pro-
gramme schnellstmdglich zu.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein (Kassette 10,-DM,
Diskette 20,-DM). Keine Schecks oder
Uberweisungen!

Lieferung noch nicht erhalten?

Oft passiert es, daB auf der Uberweisungs-
durchschrift weder Name, noch Anschrift,
noch Art der Bestellung zu erkennen sind.
Dies verzogert oder macht die Erledigung
Ihrer Bestellung meistens nicht maglich!
Schreiben: Sie uns! (Anrufe kosten viel Geld
uund bringen, weil dann Schriftvergleiche
nicht moglich sind, kein Ergebnis).
Beachien Sie bitte ausserdem: Bei Uberwei-
sung auf unser Konto kann es bis zu 2
Wochen dauern, bis wir lhre Bestellung
vorliegen haben!

Wenn es bei uns besonders hektisch zugeht,
kann es schon mal passieren, daB es mit der
Lieferung etwas langer dauert. Vergessen Sie
bitte nicht: Der Kassettenservice ist ein
zusatzlicher Service von uns, der lhnen, dem
Leser, Tipparbeiten ersparen soll (Sie kennen
den Versuch einer anderen Zeitschrift, dieses
per Lichtgriffel zu ermdglichen). Wir tun unser
moglichstes. Aber Pannen sind nie ausge-
schlossen.

Bitte haben Sie in solchen Féllen Verstandnis.

Februar 1984

SOFTWARE

2X-81

aus CPU 12/83

Defender Kg.
Chatztay, K g-
Vobane K. Plndering ™ O
e
Monitor &tsg/ 4A
nd
9arten fiir Katy yngq M’;ug.-nm Aol |
Apple 1) Nim
Awarj D 15. " 16-0m
,!” 20 Space K g.-p
T0gger K 8-oy Pac Mouse da
Cem 2X-s
. 3 Pect
1 bis 6 /4000 K 8,-0m goe"";iopte‘;"m K g -DM
wlin ’
ZX-Specty ?
Tronn um K 8,-Dm gc 20
Omber K g.
2X-81 Dlamantenmine o

Spesen Kg.
Defende 9"amm 8,-om
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SOFTWARE

Auftrag fir Gelegenheitsanzeigen in CPU

An CPU NameundAdresse = =

Westring 59¢
Postfach 620 T o
3440 Eschwege

Abo.-Nr.

Unterschrift Ich zahle sofort nach Heégguﬁéserhali Datum

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen“ verdffentlichen wir Ge- Ich wiinsche folgenden Text zu veréffentlichen:
legenheitsanzeigen fur Ver- LLLL Ll | |
kaufsangebote, Kauf- und
Tauschgesuche, Kontaktauf- | |
nahme bzw. Erfahrungsaus-
tausch usw.

|
|
|

L1

.Preise fiur ,Kleinanzeigen®:
Private Gelegenheitsanzeige |
je Druckzeile 5— DM inkl. i
MwSt. Chiffregeblhr je Anzei-

' ge 10,- DM. (|

Gewerbliche Gelegenheitsan- LI
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl. | ]
MwSt. (dlrfen nicht unter Chif-
fre erscheinen). Ll

—_F— - - = }— - - — =
— - — = - e =
—_— - - - - — }— — — =

0 I g
I
[
I
O O
0 S (O |
I I O
I .
I
I

— - - — —_— e = = -
— - - — —-_— = = == = —
b—_— - - - - }— - — — =

I
0 (5 O O O
R N N O Y 1 I
I T I Y I O
I O O O
I
15 1 O O |
5 O 0 O 1 [
Ll
LLL L 10 T]1d7]

Zutreffendes ankreuzen
suche [] Software suche [] Hardware [J Tausch [0 Versch.
biete an [] Software biete an [] Hardware [J Kontakte [ Chiffre
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onpuier,
Fogranmoee i
zus U-‘ncrhalwng

Biete an Software

Spitzen-Software fiir den TI-99/4A!1 7. B.:
Kleinbuchstaben 3,- DM
Haushaltsplanung 4,- DM
Uber 80 Programme lieferbar!! Gegen RP
Liste mit Progr.!! Bei Stefan Verhaaren,
RipshorsterstraBe 309, 4300 Essen-11

(AN NN NN NN NN NNNJ
® VC 20 SPITZEN-Software VC 20 @
® ROM-Spiele * Action-Spiele @
@® * Utilities * User-Progamme * @
@ Ca. 150 Programme, enorm giinstig | @
® bes. vorteilh. PAKET-Best. @
@ Text+40-Z-Bildsch. integriet @
@ Liste anford. 1,30 DM Briefmarken @
® UTN-Soft, Krabler 24, 43 Essen 12 @
( X NN NN NNNNNNN]

([ E X N NN N NNNNNNN]J
@® VG 64 SPITZEN-Software VC 64 @
® phant. Spiele sehr ginstig) @
® * Utilities * User Programme * @
@® Text*Adressen*Lager*Bundesliga @
® Liste anford. 1,30 Briefmarken @
® UTN-Soft, Krabler 24, 43 Essen 12 @
[ A N N N NN NN NNNNN,]

C-64 tolle  Programme:  Tausch
oder gegen Selbstkosten. B. Isert,
Birgerwehrstr. 30, 7800 Freiburg

Telefon: 0761/280631

VC-64  Verkaufe  meine  gesamte

Software fiir 150,- DM, Wert 5.000,- DM

15 Disketten oder auf Kassette
Telefon ab 19 Uhr 0208/840811

VC-64  Verkaufe  meine  gesamte

Software fur 150,- DM, Wert 10.000,- DM

15  Disketten oder auf Kassette
Telefon: 0208/840811 ab 19 Uhr

Sie suchen preisglinstige  Software
fir lhren TI-99/4A oder CBM 647
Ausfiihrliche Info. gegen 1,- DM, Riegert,
Schlosshofstr. 5, 7324 Rechberghausen

GBM-64 Tausche und verkaufe Programme
Auskunft unt. Rufnummer: 0231/486818

ZX-81 + VC-20: Viele Programme hat
Andreas Oldenburg, Lange StraBe 47,
2190 Cuxhaven 12, Info anfordern

Super Ext-Basic-Spiel fir den TI-99/4A1
TI-CITY-DEFENDER fir nur 8-- DM
Info bei R. Girschick, Augsburgerstr. 1 1/2
8870 Giinzburg, gegen Riickporto

Im neuen Jahr sollten Sie sich diesen
Komfort leisten:
*******GHASIG*******
BISHER gab es Grafikerweiterungen,
Toolkits, Extended Basics und Maschinen-
sprachemonitore.

JETZT gibt es GBASIC, die universelle Be-
triebssystemerweiter. fiir den VG 20/32K
Nur DM 99,90 (Kassette)

Nur DM 119,90 (Diskette)

Auch C-64 Besitzer konnen aufatmen!
GBASIC 64 mit iiber 100 Befehlenim 16K-
ROM-Modul ist jetzt erhdltlich. Noch heute

Gratisinfo GBC20/GBC64 anfordern!
OMIKRON SOFTWARE
ErlachstraBe 15, 7534 Birkenfeld 2

IEE R AR R ER R AR R R R R ERE R

KLEINANZEIGEN

TI-99  Software bei Stefan
Verhaaren, RipshorsterstraBe 309,
4300 Essen 11. Info mit Programm,
gegen RP. Z. B. Welkarte 5,- DM!!
80 Progr. 180,- DM statt 357, DM!!

AR N NN NN NN NNNN)
@ Commodore-64-Sonderaktion: @
® Software-Paket auf Cassette: @
@® 10 Superspielprogramme (alle @
® 100% Maschinensprache !) @
@® zum Probierpreis: 50,- DM (per NN) @
® Postkarte an: J. Johanningmeier, @
® AdenauerstraBe 6, 6400 Fulda !!!' @
@® Nur solange Vorrat reicht ! @
[ F X RN NN NN NN NN N

Spectrum-Programme. Kostenlose
Preisliste  bei Friedrich  Neuper,
8473 Pfreimd, LeuchtenbergerstraBe 1

@ ® @ ® Commodore 64 ® @ @ @
Spitzensoftware - Topspiele @
Info gegen 80 Pfennig
H. Sterdt, CatharinenstraBe

®

6 @

® @ @ 2200 Eimshon ® ® ® @
®

Neue Programme aus England! @
Info gegen Freiumschlag von @
ADS Software, Waldstrae 50 A, @

L ]
[ ]
[
[ ]
® Dragon 32
@
o
®
(] 6057 Dietzenbach 2 [ J

Biete an Hardware

Soft und Hardware fiir VC-64
Modulbox mit zwei Steckpl. 65- DM
Eprom Karte 65- DM
Eprombrenner 240- DM
Basic 2000 160,- DM
80 Zeichenkarte nur fur

Monitor in Farbe 295- DM
Joystick 40- DM
iber 200 Programme, Info gegen
2- DM in Briefmarken ~ von

Norbert Flesch, Scheideweg 63 G,
4650 Gelsenkirchen

Soft und Hardware fir VC 20
8K Speichererw. m. Sch. 100- DM
16K Speichererw. m. Sch. 160 DM
64K RAM Karte 240- DM
Programmierhilfemodul 60,- DM
Graphicmodul ohne 3K 60,- DM
Maschinensprachmodul 60,- DM
Modulbox 5 Steckpl. 160,- DM
Modulbox 2 Steckpl. 65,- DM
40/80 Zeichenkarte 230- DM
Eprom Karte 50- DM
Joystick 40- DM
Softwitsch m. Schnell. 100,- DM
Quick Save 60,- DM
Basic 2000 160,- DM
iber 200 Programme, Info gegen

2- DM in Briefmarken von
Norbert Flesch, Scheideweg 64 G,
4650 Gelsenkirchen

@ T99 O TG TIY @ TIY @
Super-Software in TI-BASIC

SPIELE:

Schatzsuche ............... v 16,- DM
BANDIT coc s 16,- DM
org. BLACK-JACK.. 16,- DM
Snake and Flies .... 16,- DM

Surround & Connect........:: 16:- DM
Deadly Rooms .........

DM
Stars-Wars .........oooeeeiieiinn 12,- DM
TIEMAN 12,- DM
Black Robot 12,- DM
RaDaR....... 12,- DM
Bee-Boop ... 12,- DM
Laser-Fight. 12,- DM
Lander ........ccoovee.. ... 12,- DM
Drunter und Driber ............. 12,- DM
Tennis .....ocooovveeeeveceeneaennn.. 12,- DM
New-Horse-Race................. 12,- DM
HILFSPROGRAMME,- DM
Unterprogramme 1.............. 18,- DM
Unterprogramme 2 ... ... 18,- DM
Screen Print.........cccoeeveee. 12,- DM
echte! Kleinbuchstaben......... 18,- DM

Versand gegen Vorauskasse

oder Nachnahme (zzgl. Portou. Gebihr)
GroBe Liste gegen Freiumschlag!
R.+E-SOFT. - 02423/4235 (n. 19.00 h)
Auf dem Kamp 5 - 5163 Langerwehe

Verschiedenes

VC-20 Sensoren (Licht-, Ton-, Tem-
peraturs.) 10- DM, Gr. Pgr.+Liste,
M. Holzmann, Postfach 401, 4250 Bottrop

ZX-Spectrum  Zubehor:  Speichererw.
16-48K=20DM,DK’tronics, Tastatur=18
8,-,SheikoshaJP100anschluBf.=750,-

Floppydisksystem a. Anf. bei A. Budde
Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1

Seikosha GP100A DM 678,-
GP250X DM 870,-

GP700A DM 1320,

Euro-Platinen DM 0,90
Logik-Tester DM 19,90
IC-Sockel Dil 8 DM 0,15

Dil 16 DM 0,25
A. H. Elektonik, Liste gratis

Kolberger StraBe 5 a
2071 Ammersbek 1, Tel: 040/6052615

Gommodore mit zwei Joyst. und Basic
Biicher. VB 600,- DM, Michael Feiertag,
Apfelalle 1, 2875 Ganderkesee 2

®©0 00 OSPECTRUINMNO®O® @@
@®ERW.a.48K 890M,a.80K,1890M pro@
@®grammierb. Joyst.-Interf, 119,50 DM, @
®|nterf.(wie Kempston), 5250 DM, @
@ Quicksh.Joyst.39,50DM,Comp.Joyst. @
@29,500M,Light Pen, 84,500M, Prof. @
@®Tastatur u. Zwolftast,188,500M, @
®Info geg. 2,500M, Preise+P.+NN@
® Heinz Meyer, Rahserstr. 58, @
@®4060 Viersen 1, Tel: 02162/22964 @

Basic-Kurs VC 20 + VC 64
Kompakt-Kurs | + 1l Teil mit Kassette
zu verkaufen. Information: Rolf Freitag,
Kneisenaustrae 87, 4600 Dortmund 1
Telefon: 0231/825826 oder gegen

80 Pfennig Riickporto

@®SPECTRUM: Hardwarepldne f. Video,
@ Fernsehton, Spectrum u. 80K Erw. fiir
® 20- DM (Schein)+Porto. Software-
@ Tausch 48K MC-Progr. Brief an P. Wirth,
® Krahnendonk 22, 4050 Monchenglad-
@ bach 1, Tel. 02161/666242 ab 18 Uhr

Februar 1984

VC-20+Cass.+Super Erw.+40/80 Zei-
chen Karte VB 450 DM, Tel.: 040/5360784

Verk.VC-20 330,-DM, Datas.150,-OM,16K
130,-DM, 3K 80,-DM, Kass. A 20,-DM und
Spielmod. A 50,-DM, Liste anford. bei
M. Ebert, Neue StraBe 20, 8520 Erlangen

Suche Hardware

Suche Ex. Basic + Mini Memorie fir
TI-99/4A, Angebote an Helmut Sendker,
HamburgerstraBe 67, 4600 Dortmund 1

Verschiedenes

Drachenflugschule Nordbayern
Kostenl. Prospekt anfordern.
Varellweg 16, 8580 Bayreuth
TI-Club  tauscht,  kauft,  verkauft:

TI-99/4A Hard- + Software usw.
H.Kraus, A.J.Str. 12, 7407 Rottenburg/N. 6

Funktelefone,  Anrufbeantworter,  US-
Telefone etc. verk. GTT, Hachbergerstr. 62
8700 Wiirzburg, Telefon: 0931/411179

Suche Software

Suche fir Spectrum + ZX 81 Fans
in  Osterreich,  sinnvolle  Software
(Kauf bzw. Tausch) Rudolf Womes,
Dammweg 8, 8952 Marktoberdorf 1

Tausch

Tausch: VG-20 Software, Boris Schepker
HagenstraBe 44, 4200 Oberhausen 11

Nicht
vergessen
Hobbytronic 84

in Dortmund

vom 22. - 26. Februar

CPU
&

Homecomputer

sind dabei
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SUPER NINE
fiir den 1K ZX-81

GasFassando (5% ON90'50

\
MANIC miNeR e\

fir den zx Spectrum
Einfach toll, was  wilji im
verlassenen Bergwerk erlebt,

deren Spig],
dem selbst

bei keinem
Spectrum-Freund fehlen darf

DM 45,-

\!
ROMIK CUBE  \\eV
flir den Dragon 32

Der Zauberwiirfel jetzt auch fiir
lhren Dragon. Die Kasse_tte
enthalt 3 verschiedene Spiel-
programme: )

1. Der gewshnliche Wurfell
Der dreidimensionale Wiirfel
Der Zeitwiirfel _

Mit guter Beschreibung und

Beispielen. .

Der Knobelspas fiir lange Win-

terabende!
DM 48,-

Katalog anfordern (scuuzgevin 3- pm)

Ld ZX Spectrum 16 & 48K

Eine Villig neue schine Spielidee: Rob-
bie Rohot i i

i) umen. Mit verschie-
den Sprays versucht er dije gefréBigen
Insekten ferzuhalten, bevor diese die
Pflanze auffressen,

DM 35.--

STRATEGIC COMMAN
fiir den DRAGQN 32

Ein Strategiespiel fir zwej Spieler, das
enorme Geschicklichkeit erfordert.

Ziel des Spieles jst es, die gegnerische
Hauptstadt einzunehmen.

DM 39.50




gpritemaker

CASSﬁTTS
Dasi?n and save
mult oin your own
use thert 10 Full ediing
facilities and
documen\ahon.

baau\lhﬂ

superscramble

fir den commodore 64
Superschnelles Arcadegame.

DM 51.-

CE

mmodore 64
iner Wanderung
r allerlei Unfug

nelles und
mes Spiel, das die
ilie begeistern wird.

DICKYS DIAMONDS

fur den Commodore 64
Dicky, die Eule will die Dia-
manten zuriickerobern, die Ste-
phen, die Spinne gestohlen und
i jhrem Netz versteckt hat.

— eI variantenreiches Spiel.
Durch Mentwahl 70 verschie-
dene Spielstufen einstellbar.
Wirklich guter Sound mit einem
kompletten klassischen Lied.
e Ein Spiel, das Freude macht.

VTN N 6\\\' DM 45~

coluumd sprites, and

superfont 4.0

fiir den Commodore 64

Zeichengenerator zum einfachen Er- SUPERFONT

stellen selbstdefinierter Zeichen. Gute 4.0

Beschreibungd und Dokumentation in

enalischer Sprache. —

n“ 38'-- g:r::;?;?:\r:;;ﬂra-deﬁm

and shal yourowncharactel
sets. Full editing

facilities and
documentation.

Gﬁdder
fiir den VC-20 o. Erweiterung

Durch Nachfahren der Linien werden
Req_htecke auf dem Bildschirm aus-
gefiilit. Sehr unterhaltsam, guter
Sound.

Joystick- oder Tastenbedienung

X DM 39,50
fiir den Commodore 64
Beschreibung wie VC-20 Gridder

DM 51,--

ROMIK SOFTWARE

SPACE ATTACK T Tore
mr den VG20 o.Ery Spﬁgépﬁz.:{i{ﬁ_
Ein Spiel, das Geschickic |

dert! cklichkeit erfor-

Du als Pilot ej
‘ ot eine
Kriegsschiffes my

die Flotte der feingli
bahnen. er feindlichen Raumschiffe

s intergalaktisch
Bt Dir den Weg dur(?rllT

DM 39.50

WILL Yo
uB
SUZREME wEoE_'g
HAMPION?

£, .2
KicnGhaot

DE|
LUXE Joysmick CONTROLLER

De Luxe Joysti

: ystic
;,pulckshot“ 5
"ur VC-20 und Atari
fiir schnellere Aktionen:

-2 Feuerknépfe zur Auswah|

- handgerech
t !
- sehr stabil geformter Kniippel

- €extra langes Kabeg|

Preis pro Stiick DM 65,-




Neues vom WICOSOFT
u Prisentjert.
Piman
AUTOMATA U.K.LTD, THE CREATORS OF

Uncle Groucho : Fo oy Pk

PRESENT THE COMPUTER

fur Spectrum 48K 2 I e
Ein neues, spannendes Adventure [ "
von den Pimania-Leuten. Mein Name

ist Uncle Groucho, gewinnen Sie eine

dicke Zigarre.......

Der erste, der den bisher unbe- [

kannten Onkel Groucho Kkorrekt BE&

identifiziert, erhalt als Belohnung eine

Reise fiir 2 Personen nach Hollywood

und zwar mit der Concorde ab J®

London. ‘

Toll, was?

Wie das legendare Pimania-Pro-

gramm, so ist auch das neue

Adventure voller Gags und Uber- |

raschungen.

Auf der Riickseite wieder ein Song

mit "Lady Clair Sinclive, The Piman u.

Gerry mit der Gruppe Atric’s”. ; b

Ejg1 . S;iJ:iatlzeRptrJogramrg'. das  jeder HASHRRTHI A SRR L ol
iman-Fan haben muB!

-’urjcdcn :

Zwea; 25
BEST POSSIBLE ;?L’Vlc;{::?f”‘&:\:‘ﬁ';)
TASTE "”gffs(‘hzéi:‘r'] r/'ln i \LI"‘LSJ‘,
fiir den ZX-81 1K 155 oy 1
Das Bestmogliche fiir den 1K ZX-81!
30 Spiele auf einer Kassette!
Horrorscope, Bad Spells, Der Fiihrer, Acne,
Kick The Bucket, Horserace, Royal Flush,
Funny Valentine, Pox, Dole, Stork, Gro-
wing Up, Life Support, Tumbling Dice, Fai-
ries, Find The Number, Reagan, Crystal
Ball, PS and QS, Genesis, God, Noahs Ark,
Plagues, Goliath, Jonah, Merry Christmas,

;..1.51 :_"L‘r G
X ¢ M.".\:;t:f.rlm"“’iic -
DM 19.50 nngSchk Y Map, ksoj
Cnngp;
Morris meets the hikers
fur ZX-Spectrum 16/48K
Piman in Aktion! Eine lus-
tige Verfolgungsjagd von
| einer Ebene in die nachste.
Der kleine Morris muB sich
7 gegen die wilden Rocker
- behaupten um durch alle
neun Etagen in die Freiheit
zu gelangen. Ein weiteres
friedfertiges Spiel fir alle,
die gerne frohlich sind.
Auf der Riickseite ein wei-
terer original Piman-Song.

WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 05654 - 6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!
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Bestellkarte

geliefert bekommen.

Ich méchte CPU ab Heft Nr. ___ zum giinstigen
Abonnementspreis von 55,- DM fir 12 Ausgaben, monatlich ins Haus

Name/Vorname

StraBe

Ausland s. Impressum)

Konto-Nr,

[J Bargeldlos und bequem durch Bankeinzug:

PLZ Ort

lch wiinsche folgende Zahlungsweise (12 Hefte jahrlich DM 55,— innerhalb der BRD,

Geldinstitut

[J Gegen Rechnung
(keine Vorauszahlung leisten)

BLZ (vom Scheck abschreiben)

Datum/Unterschrift

Diese Karte ausschneiden oder Fotokopieren und einsenden an umseitige Adresse.

geliefert bekommen.

Abonnementspreis von 100,- DM flir 24 Ausgaben, vierzehntégig ins Haus
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Bestellkarte
Ich méchte CPU und Homecomputer ab Heft Nr. zum glnstigen

Name/Vorname

StraBe

Ausland s. Impressum)

[] Bargeldios und bequem durch Bankeinzug:

PLZ Ort

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise (24 Hefte jahrlich DM 100,- innerhalb der BRD,

Geldinstitut

Konto-Nr.

[J Gegen Rechnung
(keine Vorauszahlung leisten)

BLZ (vom Scheck abschreiben)

Datum/Unterschrift

Diese Karte ausschneiden oder Fotokopieren und einsenden an umseitige Adresse.
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Garantie

Wir senden [hnen
Homecomputer regelmaBig ab
der nachsterreichbaren
Ausgabe zu.

Die Lieferung erfolgt frei Haus
inclusive  Mehrwertsteuer  und
Zustellgebiihren.

Sie konnen |hr Homecomputer-
Abbonnement jeweils 8 Wochen
vor Ablauf der 12-monatigen
Mindestbezugsdauer schriftlich
kiindigen.
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Leserservice
Westring 59¢
Postfach 620

3440 Eschwege
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Garantie

Wir senden [hnen

CPU regelmaBig ab
der nachsterreichbaren
Ausgabe zu.

Die Lieferung erfolgt frei Haus
inclusive ~ Mehrwertsteuer  und
Zustellgebiihren.

Sie  konnen |hr  CPU-Abbonne-
ment jeweils 8 Wochen vor
Ablauf der 12-monatigen
Mindestbezugsdauer
kiindigen.

schriftlich
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Jumpin Jack
fir den VC-20 0. Erw.

Das beliebte Frosch§piel in peﬂek}zrr
Aufmachung. Ein Spiel - nicht nur

et DM 45.50

Adventure-Spiel f. VC-20
(Speichererweiterung mind. 16K)

ein Superspiel

P
Der Bestseller

Abenteuerspiel in deutscher Sprache.
Finden Sie die verborgene Pyramide in der Wiste.

DM 19.50

OFTWARE A YNTHESIZER
ROMIK SOETWARE MUL-“anND S
fIULTISOND o son VG-20 0.

—L’/ Der Synthesizer fiir alle Computermu-

sik-Freaks! Extrem 1‘le>u‘l:)el.ﬂ A'lli; l;ienk

paren Musik- und Spezuaigkem e
4 7u kombinierende.Grun r? 35 i
ten vorhanden: Muglk, Rhythm ﬁékte

grammierbare Musik und Tom?n ) Voh
Eines der stérksten Program

ROMIK. nm 39.50

ROMIK SOFTWARE -

FARTIAN ggﬁgsé MARTIAN RaipgR

fiir den VC-20 0.Erw.

s = :]rgtgéeﬁrug rast “Der'n Jet iiber den Pla
2 und bekalmpft le Stddte der
g i Sag;r BZerstore die Mumnonsde
= » SCNIER die Ufpg |,
. ! . Nd Bodenrgke.
i en ab, Vors_ac vor den Met, ake
TN SO s denn jederkonnteDeI | e
WILL YOU BE TR~ sein, Ech
SUPREME WORLD
CHAMPION? DM 39 50
Skramble

fiir den VC-20 o. Erw.

le-Versionen
ine der besten Scramb _
E:Jr:‘edem Markt. Supersqhnell. Tolle (t%;:;_
fik. Guter Sound. Joystick oder Tas

ienung.
bedienung oM 39,50

ROMIK SOFTWARE
PRESENT o’

{10005 OF JUPITER  MOONS OF JUPITER fiir den
: = VG20 mErw. (3 8 o. 16K)

Du bist Commander einer galaktischen

@& - = Flotte. Wahrend die Flotte das Mutter-

g - e schiff begleitet, sucht ein Raumschiff

w die Passage zwischen den Jupitermon-

- & den. Riskante Ausweichmangver sind

e 10Ug- Achte auf die Ufo der Gologs. Sie
WILL YOU BE THE

wollen Dich vernichten.
SUPREME WORLD

DM 39.50
CHAMPION?

ROMIK SOFTWARE /'

'arrore  SHARK ATTACK
SHARK ATTACK fiir den VC-20 o.Erw.

Du schwimmst in dem von Haifischen
wimmelnden Meer, nachdem Du aus
dem Piratenschiff entkommen bist.
Deine einzige Waffe ist ein Netz, wel-
ches Du hinter Dir herziehst und mit
I dem Du die Haie fangen kannst.

mermmwsmrorneswe—  Hite Dich anzuhalten, Die Haje lauern

WILL YOU BE THE Jgierig auf Dich.
DM 39.50

i !

SUPREME WORLD
CHAMPION?

K14 TAL OG ANFORDERN (Schutzgebiihr 3,- DM)

WICOSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 05654 -6182

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




Commodore 64

ZX Spectrum 48K Kar
Oric-1 alog anfordern

(Schutzgepp, 3.- D)

"

The Hobhit fur den ZX Spectrum 48K Tia ) =
Das neue Superadventure. Herrliche Grafik. GroBer Befehlssatz ! Zzan fur den ZX Spectrum 16 & 48K
Ein Meilenstein der Microcomputersoftware. Dazu das Hobbit- ermvo eslghlckilphkensspiel. Tarzan muB Jane befreien. Dabei wi
Taschenbuch (in englischer Sprache). Tl fé r QKOdIIen und Affen behindert. Happy-End a}n g o W',';d
DM 78.- e Grafik, unterhaltsam. Ohne Joystick gut spielbar g
DM 25.-

JEDE MENGE NEUE SPIELE

fiir Spectrum 48k:

Adventurer's Nightmare (Abenteurers Alptraum)

Freie Tastenwahl. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fiinf
Néchte miissen in der Spukhohle verbracht werden. Es gilt, Gold
und Leben vor Gespenstern, Vampiren, Energiespindeln, Skeletten

penetrator =
fir den ZX Spectrum 4 "
Supefschnehes Arcade-Sptel, das

48K voll ausnutzt. Wer den erweiterten

und Maorderspinnen zu verteidigen. Sehr schnell! Spectrum pesitzt, solite auf dieses Spiel
- DM 32.00 nicht yerzichten.
Schatzsuche im Irrgarten < oM 37.
Maschinensprache. Deutsche Spielanleitung im Programm. Fin- A e Actiont
den Sie in der obersten Reihe den Geheimmechanismus, damit die ! m-d;mmm
Urne sichtbar wird! Die ersten Urnen sind problemlos zu finden, ';",““;;;';‘&:‘s;é&mf"
aber dann ... Zeit, fallende Steine und Monster sind gegen Sie! e
DM 32.00
Flipper
Deutsche Anleitung im Programm. Freie Tastenwahl. Flippern wie Colour Clash
in der Kneipe um die Ecke! Drei Geschwindigkeiten. Bis zu vier o this game you take on the role of  paint e
Spieler spielen je drei Balle! Sehr schnell soamenaiemts e Spectrum 16/48 K
DM 32.00 T ek T fiillen Sie die Felder mit dem magi-

schen Pinsel aus und lassen Sie sich

spectrum ]ﬁk: ; nicht von den bosen Geistern erwi-

schen. 100% Masch.code, sehr unter-
Teufels-Fahrer haltsam.

Deutsche Anleitung im Programm. Weichen Sie dem entgegen-
kommenden Gespenst aus, indem Sie rechtzeitig die Spur wech-  Be ACTION SHOT OF THE GAME DM 35.00

seln. Rasend schnell! 10 verschiedene Geschwindigkeiten. WILL YOU BE THE SUPREME

DM 32.00

HANDLERANFRAGEN ERWIUNSCH
T
SOFTWARE-AUTOREN GESUCHT, INFO ANFORDERN

WI
COSOFT * NordstraBe 22 * 3443 Herleshausen * Tel. 05654 - 6182

WORLD CHAMPION?

Bitte benutzen Sie Bestellkarte im Innenteil des Heftes!




