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fiir IBM PC und Kompatible

Turbo Pascal, welches als bester Pascal Compiler des Marktes
angesehen wird. ist nun endlich auch in Deutschland lieferbar.

Was ist Pascal

Pascal ist eine moderne Programmier-
sprache. die von einem Schweizer Pro-
fissor entwickelt und nach Blaise
Pascal benannt wurde.

Pascal gilt als Lehrsprache fiir das
strukturierte Programmicren und st
heute aus der Groficomputer-EDV
nicht mehr wegzudenken. Aber auch
auf dem PC-Sektor erkimpft sich
Pascal langsam einen Namen. da es
wesentlich schneller und benutzer-
freundlicher als das veraltete Basic ist.
In Schulen gilt Pascal als Standard des
Informatik Unterrichts. Nun ist diese

Sprache auf fir Thren IBM zu
erhalten.
Was sind die Vorteile
von Pascal

Pascal hat wesentlich leistungsfiihigere
Programmstrukturen als Basic. Dies
hilft dabei, klarund iibersichtliche Pro-
gramme zu erstellen und unterstiitzt in
direkter Weise die strukturierte Pro-
grammierung. Dadurch das Variablen
lokal und global definiert werden
konnen. treten die hiufigsten Program-
mierfehler gar nicht erst auf. Genauso
komplex wie die Programme ist auch
die Datenstruktur.

Neben den gewohnten Arten der REAL.
CHAR. BOOLEAN. INTEGER und
Kontrollvariablen. gibt es in Pascal die
speicheroptimierten Felder (PACKED
ARRAY). die ecinfachen Datenfelder
(ARRAY). die mathematischen Daten-
mengen (Sk1).die Zeichenkettendaten
(STRING). die freien Datensiitze
(RECORD). die Hauptdateien (FILE)
und die Zeiger (POINTER). Da sich
diese Dateien untereinander voll kom-
binieren lassen. werden Programme
extrem schnell. und auch fur Anfinger
leicht zu erstellen.

Siesehen.das PASCAL durchaus nicht
nur eine weitere Programmiersprache

ist. die man nie verwenden kann. son-
dern ein leistungsfihiges Werkzeug, das
ihnen hilft, eigene Programme besser
zu erstellen als bisher.

Der Compiler

Hauptnachteil von PASCAL Systemen
besteht immer noch darin. daB
Interpreter-Versionen Unmengen von
Speicherplatz brauchen. und zumeist
sehr teuer sind. Deshalb sind die mei-
sten auf dem Markt erhiltlichen Pro-
gramme COMPILER und LINKER.
Die Vorgehensweise bei der Arbeit mit
einem Compilerist die. dall man zuerst
mit einem Editor einen Quelltext in
Pascal schreibt und ihn dann nachher
mit dem Compiler in Maschinen-
sprache {ibersetzt.

Einzelne Programmteile werden in ver-
schiedene Maschinenprogramme ver-
wandelt und danach mit einem
LINKER in ein einziges MC-Pro-
gramm f{ibersetzt.

Das hortsich fir den Anfianger kompli-
ziert und abschreckend an. ist es aber
nicht, weil die Compilation und Linke-
rung vom Pascal Operator selbsttiitig
ausgefithrt wird und man so gut wie
nichts dabei verkehrt machen kann.
Der eindeutige Vorteil dieser Vor-
gehensweise liegt in der Verarbeitungs-
geschwindigkeit des fertigen Haupt-
programms,

Der groBe Nachteil ist jedoch. da3 das
Arbeiten von Compiler und Linker.
welches sehr komplex~ Vorgiinge sind.
ziemlich langwierige Akuonen sind.
Dieser Nachteil hiilt viele Leute davon
ab. sich einen Pascil-Compiler zu kau-
fen und zu warten. bis preiswerte Inter-
preter zu bekommen sind.

Der Super-Compiler

Dies soll jetzt alles ancers werden.

Seit einiger Zeit bietet die Firma
Heimsoeth Software einen Pascal-
Compiler fir den IBM PC an. der laut

Werbung so schnell wie ein Interpreter
sein soll und das zum Preis von

198.- DM!!!

Der erste Eindruck nach Lesen dieser
Anzeige ist der Gedanke an Hochsta-
pelei. hat man das Produkt spaBleshal-
ber jedoch mal bestellt und eingeladen.
wird man rasch “eines besseren
belehrt.

Die Verarbeitungsgeschwindigkeit der
zum Turbo-Pascal gehorigen (SP)
SPEED PROGRAMMING PACKAGE.
welche einen Quelltext in 3 Durchgiin-
gen dibersetzt. ist enorm. Lange Warte-
zeiten auf Testversionen entfallen hier-
bei. womit der Hauptmanko ecines

Pascal-Compilers  schon  einmal
entfillt.
Desweiteren  fallt der unheimlich

groBe Befehlsvorrat des Turbo Pascal
auf.

Die Arbeit mit diesem extrem leistungs-
fihigen Werkzeug hat mich innerhalb
kiirzester Zeit zum Pascal-Fan ge-
macht. und ich mochte dieser Erweite-
rung meines IBM nicht mehr missen.
Damit dieser Spall nicht nur IBM-
Besitzern  vorenthalten wird. hat
HEIMSOETH auch noch gleich Ver-
sionen fiir CP/M-Rechner (APPLE.
OSBORNE wu.a) auf den Markt
gebracht und bietet dazu noch eine
TOOLBOX. die das Arbeiten mit dem
Programm noch leichter und einfacher
macht. als es ohnehin ist.

Fazit:

Wer auf seinem Computer. den er ein-
mal fur teures Geld gekauft hat. iiber
seine Programmierversuche in Basic hin-
auswachsen mochte und klar und
strukturiert schreiben will. der muB ent-
weder ein Genie im Umgang mit Ma-
schinensprache sein oder er kommt an
diesem Programm nicht vorbei.

Seit langer Zeit das beste was Sie vom
Preisformat und dem Leistungsange-
bot her. fiir Thren PC bekommen
kénnen.

(tm)
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Software von Dynamics fiir den
Commodore C-64

Der groBe Hamburger-Software- und
Zubehor-Anbieter Dynamics Marketing
GmbH stellt neue, attraktive Spiele-
Software vor.

Action-reiche, schnelle Spiele, mit guter
Grafik, fiir den Commodore C-64.

Die Software wird angeboten auf Cas-
sette und teilweise auch auf Diskette.
Neu bei den Spielprogrammen auf Kas-
sette ist die Turboladung. Mit diesem
schnellade Verfahren verkiirzt sich die
Ladezeit der Kassette auf 2 Minuten. Ge-
steuert wird der Turbo-Lader iiber ein zu-
siatzliches Programm, das auch einen | J :
asian Dielek ler “Rue el i L A

ll'"!“ il EEETILOE

In einem Raumschiff der Forschungs-
eruppe Erde sind Sie in ein feindliches
Gebict des Planeten TRIAD gekom-
men. Sofort werden Sie von den Triads
und ihren Energiestrahlen angegriffen.
Kiimpfen Sie sich Thren Weg durch die
Gefahrenzone.

Ein Programm auf Kassette. Dynamics stellt deutsche

empf. V::rhruucherprcis: 19.95 DM Software-Entwicklung vor—

Mit dem Spiel-Programm "Highway-
Duell™ fiir den Atari 400/800 und die
XL-Modelle prisentiert der grofle
Hamburger Homecomputer-Software-
und Zubehor-Anbieter eine rein deut-
sche Software-Entwicklung.

Die beiden Miinsteraner Abiturienten
Juidan Reschke und Andreas Wiethoff
programmierten dieses Autorennen in
Maschinensprache unter Anleitung
von Experten. Vorabmuster wurden
von Kindern und Jugendlichen auf
Schwierigkeiten und Spielwitz gepriift.
Bis zur Fertigstellung aes Programms
und der Produktion miteinem kaum zu
"knackenden™ Kopierschutz verging
fast ein halbes Jahr.

“"HIGHWAY DUELL”

Ein Spannendes Spiel fiir den Atari-
Computer.

In einem schwierigen Strallenrennen
mit ausgezeichneter Grafik kdmpfen
Sie gegen IThren Mitsnieler oder den
Computer um den Sieg. Baustellen
miissen langsam passiert werden, Hin-
dernisfahrzeugen ausgewichen wer-
den. Kleine. benzinfressende Wesen,
zwingen zum Tankaufenthalt. Wer
wird Siegen?

Programm auf Diskette erhiiltlich.
Empfohlener Verbraucherpreis:

69.- DM
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Btx-Modul + Electronic-Mail

Zur Hifivideo-Show 84 in | [

Diisseldorf zeigte die Firma
Tonacord das Btx-64-Modul.
Es h. delt sich um ein ganz
neuc Zubehor fir Commo-
dore 64 Besitzer. die damit
auch ihren Homecomputer
an einen Btx-Fernseher an-
schlieBen kdnnen.

Der Preis liegt bei nur DM
248.- unverbl. Preisempfeh-
lung und zielt daher speziell

auf den privaten Anwender. :

Der Vertrieb erfolgt itber den
Fachhandel und Computer-
ring. Ringstr. 70, 2300 Kiel.

L : popularen Computer-
Hacker werden immer akti-
ver in den Electronic-Mail-
Systemen der Fachhiindler,
die hierfur speziell ein Da-
tenbanksystem  fiir  Aku-
stikkoppler 300 Bd. ein-
gerichtethaben. Esexistieren
ungefahr schon 20 freie je-
derzeit zugingliche Daten-
banken, fiirdie Tonacord mit
dem Computerring einen
Software-Pflege-Vertrag an-
bietet. Die Datenbanken
werden schneller und umfang-
reicher. So koénnen Erfah-
rungen zu Fabrikaten und
Softwarelieferanten unterein-
ander ausgetauscht werden.
Firmen steuern damit den
Aullendienst und Projekt-
gruppen koénnen iiber groB3e
Entfernungen zu schnelle-
ren Ergebnissen kommen.

Den Bosewichten an den Kragen

Bundesverband Computer Software gegriindet

Rechtzeitig vor Beginn der Hi-
fivideo 1984 konstituierte sich
am 21.8. in Diisseldorf der
Bundesverband Computer
Software, die Vereinigung der
Computer-Software-Herstel-
ler Deutschlands.

Vordringlichste Aufgabe des
Verbandes wird die Auf-
nahme der organisierten Be-
kimpfung der Computer-
Programm-Piraterie  sein.

|
|
|
|
|
|

Moglichkeiten und technische

Erlduterungen:

- Hiufige Befehlsfolgen
(automatische Anmeldung
im System. Auslesen des ei-
genen Briefkastens etc.)
kénnen als Job-Ketten ge-
speichert werden.

- Abspeichern und Laden
beliebiger Btx-Seiten des
CEPT-Standards auf5.25"-
Minidiskette tiber Floppy-
disk Commodore 1541

- Moglichkeit eigene Seiten
zu erstellen mit der CEPT-
Blockgrafik

- Demo-Betrieb: permi-
nentes Laden und Darstel-
len von auf Diskette ge-
speicherten Btx-Seiten im
Endlosbetrieb

- Anschlulfertiges
fir C-64 ohne
Stromversorgung

Modul

externe

Schlechte Zeiten fiir Raubkopierer

Bekanntlich haben Raubko-
pierer der noch jungen Indu-
striein den vergangenen Jah-
ren weltweit Schaden in Mil-
liardenhohe zugefiigt.

Die Grundlage fiir die Be-
kimpfung wird der Bundes-
verband Computer Software
durch Anregung fiir eine ent-
sprechende  Rechtsgrund-
lage schaffen. Dazu gehort
die Kldrung der noch immer

offenen Rechtsfragen beziig-
lich des Computer-Programm-
Urheberrechtsschutzes.

Neben der Wahrung und
Sicherung derin der Satzung
verankerten gemeinsamen In-
teressen, sieht der Verband
eine wichtize Aufgabe in der
Pntmystifizierung des Com-
puters und wird entspre-
chende Offentlichkeits-
arbeit leisten. um den Stel-

- Zwei ladbare Tastaturbele-
gungen: original Commo-
dore(*) (ohne Umlaute und
Loewe Standard. der dann
deutsche Umlaute enthiilt)

- Vollstandiger Ersatz einer
Bix-Eingabetastatur
(Loewe + Philips)

- AnschlieBbar an belicbige
Loewe Geriite mit CEPT-
Dekoder

lenwert des Computersin der
Gesellschaft  zu  verdeut-
lichen. Die Férderung und
Entwicklung neuer Softwa-
re-Technologien ist weiteres
Anliegen  der  Software-
Hersteller.

Die zwolf Griindungsmit-
glieder (AriolaSoft. Atari
Elektronik. Commodore Bii-
romaschinen GmbH. Data-
Media. Hansesoft, Markt +

6 CPU
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Technik, Roeske Verlag,
Pecker Software. Thorn
EMI. VideoMagic, Strecker
Elektronik sowie der Wester-
mann Schulbuchverlag)
wihlten Harald Speyer (44).
Vorsitzender der Geschifts-
fithrung der Commodore
Biiromaschinen GmbH und
Vice President der Commo-
dore International Ltd.. ver-
treten durch Heinz-Joachim
Krober(36) zum 1. Vorsitzen-
den des Verbandes. Peter
Knippel (33). designierter
Geschiiftsfithrer der Ario-
laSoft GmbH Miinchen
wurde zum 2. Vorsitzenden
gewiihlt.

Neben den Firmen, die
spontan die Bereitschaft zur
Grindung des Verbandes er-
klirten, waren alle namhaften
Anbieter in Diisseldorf ver-
treten. Die Hauser Apple.
Epson. Hewlett Packard.
Acorn Computer GmbH. Di-
gital Eyuipment. Microsoft

und der Otto Maier Verlag
Ravensburg sowie die Viel-
zahl junger mittelstindi-
scher Anbieter, werden dem
Verband voraussichtlich
nach entsprechender Prii-
fung durch die Geschifts-
leitungen ebenfalls beitre-
ten.

Sitz des Verbandes i. Gr. ist
Hamburg. Die im Bundes-
verband Computer Software
vertretenen Firmen beschlos-
sen, im AnschluBl an die Hi-
fivideo 1984 Gespriche mit
dem Bundesverband Video
zur Koordinierung der Akti-
vititen gegen Tendenzen
einer nicht notwendigen Ver-
schirfung des Jugendschut-
zes aufzunehmen, in der be-
sonders die Hersteller und
Importeure von Game-Soft-
ware eine Gefahrsehen. Eine
enge Zusammenarbeit mit
der TFBI. die bei der Griin-
dungsversammlung als Gast
zugegen war, ist dariiber hin-
aus vorgesehen.

Sinclair:
Verstirkte Werbe- und
Verkaufsforderungskampagne

Sinclair  Research  Ltd..
Branch Office Bad Hom-
burg, realisiert in diesem

Herbst in der Bundesrepu-
blik Deutschland eine um-
fangreiche  Werbe- und
Verkaufsforderungskampagne.
Der mehrere Millionen-
DM-Etat. der erstmals auch
Rundfunkspots einschliel3t.
soll in erster Linie die Basis
fiir den Absatz des Sinclair
Homecomputers, ZX-Spec-
trum, verbreiten. Dartiber hin-
aus soll die Kampagne auch
den neuen 32-Bit Personal
Computer, Sinclair QL. be-
kannt machen.

Im Rahmen der breit ange-
legten Verkaufs- und Werbe-
strategie erhilt der Kaufer
seinen Spectrum 16K mit
sechs Spielkassetten in-
klusive. Beim Erwerb eines
Spectrum 48K gibt es acht
Spiele inklusive.

Dieses Geschenkpaket, das
als Erdffnungspaket der
deutschen Sinclair-Tochter
an den Handel und Endver-

braucher gedachtist. wird ab
September erhiltlich sein.

Das Unternehmen Sinclair
Research. das bisher in der
Bundesrepublik  Deutsch-
land ausschlieBlich mit ei-
nem Generalimporteur in
Ottobrunn vertreten war.
wird seine Verkaufs- und
Werbeaktivitaten tberregio-
nal verstirken. Uber die be-
reits  traditionellen  Ab-
satzkanile hinaus, die Kauf-
und Warenhiuser sowie
Verbrauchermirkte, will Sin-
clair den Verkauf seiner Com-
puter tber den Schreibpa-
pier-und Biirowaren-Einzel-
handel, Foto-, Kino-, Optik-
Geschifte sowie den Video-.
Radio- und Fernsehhandel
forcieren. Neue  Distri-
butionswege beschreitet Sin-
clair mit dem Sortiments-
buchhandel sowie dem

- Spielwaren- und Bastlerbe-

darfshandel.

Ashton-Tate und Vieweg
beginnen Partnerschaft

M——"

Ashton-Tate, einer der fiinf
fiihrenden  unabhingigen
Software-Hersteller, ko-
operiert ab sofort mit dem
Vieweg-Verlag.

Als Georg Biichler, Ge-
schiiftsfithrer der deutschen
Niederlassung von Ashton-
Tate. vor einigen Wochen die
Griindung der Ashton-Tate
GmbH Frankfurt bekannt-
gab, nannte er als einen
Schwerpunkt der zukiinftigen
Arbeit die Herausgabe von
Fachbiichern fiir den deut-
schen Markt. Die Uberle-
gungen, mit verschiedenen
Fachverlagen zu kooperie-
ren, konzentrierten sich auf
den Plan, mit einem am
Markt eingefithrten und er-
folgreich arbeitenden Fach-
verlag Biicher zu Ashton-
Tate-Produkten herauszuge-
ben. Es entstand ein Kontakt
zum Verlag Vieweg, der zur
Ausweitung seines EDV-
Buch- und Zeitschriftenpro-
gramms einen bedeutenden.
grollen Software-Hersteller
als Partner suchte.

Der amerikanische Software-
Verlag Ashton-Tate ist welt-
weit bekannt vor allen Din-
gen durch die Produkte
dBASE II. Friday! und
Runtime. Die Hauptaufgabe
der deutschen GmbH ist -
neben vertrieblichen Akti-
vititen - die Betreuung der
mittlerweile mehrere 10.000
zihlenden dBASE II-An-

wender durch intensive Un-
terstiitzung der Fachhandels-
Organisation, iiber die Ashton-
Tate vermarktet. Diese soll

vorrangig mit der bereits am
Markt eingefithrten Soft-
ware, aber auch mit den
neuen FRAMEWORK,
CHECKMATE und dBASE
II erzielt werden.

Die Friedr. Vieweg & Sohn
Verlags GmbH, Braunschweig,
Wiesbaden ist mit den
Programmschwerpunkten

Mathematik, Naturwissen-
schaften und Technik. Archi-
tektur/Bauwesen und Medi-
zin im deutschen, aber auch
im internationalen Markt,
titig. Zunichst als Ergén-
zung zu diesen Arbeitsge-
bieten, inzwischen aberin ei-
nem eigenen Programm-
bereich, verlegt der Verlag
Vieweg Biicher zu EDV-
Hard- und Software fiir Ein-
steiger und Anwender in
Ausbildung und beruflicher
Praxis. Zu den anderen Un-
ternehmen der Bertelsmann-
Gruppe, die im Computer-
markt arbeiten, gibt es in-
tensive Kontakte. Dr. Frank
Lube, verantwortlich fiir die
Fachbuchverlage der Ver-
lagsgruppe Bertelsmann,
verspricht sich von der Ko-
operation Ashton-Tate/Vieweg
einen Synergie-Effekt, von
dem nicht nur die beiden
Partner profitieren werden.

. sondern auch der Leser der

gemeinsam herausgegebenen
Biicher. Buchprojekte wer-
den gemeinschaftlich ent-
wickelt und konzipiert, unter
anderem durch den stindi-
gen intensiven Kontakt der
Partner in Hinblick auf
aktuelle Entwicklungen.

—
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ume baut auf den Fachhandel

Q Jugend forscht

An die groBen Erfolge im Be-.

reich  der kommerziellen
Text- und  Datenverar-
beitung ankniipfend. enga-
giert sich Qume. Tochter der
ITT und Marktfihrer fiir
professionelle Typenrad-
drucker. jetzt auch im stark
expandierenden Micro-
Markt. Erstmals soll der'Let-
ter Pro 207, jiingstes "Kind’
der Qume-Produktpalette,
nicht nur Giber Distributoren
und OEM’s, sondern auch
tiber den  qualifizierten
Fachhandel vertriecben wer-
den.

Moglich macht’s der giin-
stige Preis: obwohl essich bei
dem kompakten Schon-
schreibdrucker um ein voll-
professionelles Gerit in be-
withrter Qume-Qualitit han-
delt. liegt der empfohlene

Verkaufspreis  nur
tiber 2.000 Mark.

Der‘Letter Pro 20" druckt mit
einer ‘echten” Geschwindig-
keit von mehr als 20 Zeichen
pro Sekunde. die nach dem

knapp

praxisnahen Shannon-Test
ermittelt wurde. Dabei gilt es
nicht nur. endlose Kolonnen
eines einzelnen Buchsta-
bens. sondern praxisnahe
Kombinationen zu drucken.
Eingebaute Interfaces erlau-
ben dem ‘Letter Pro 20" rei-
bungslose Kommunikation
mit (fast) allen gingigen
Personal Computern. Drei
Schnittstellen sind ab Lager
lieferbar: Centronics paral-
lel. RS 232 serial (V-24) und
Qume 3.

Samtliche 96-Speichen-Ty-
penridder aus dem Qume-
Programm (zur Zeit sind es

Interessantes und
Bemerkenswertes

Wie Spectrumbesitzer sicher wissen, bringt die
Z-80 CPU des Spectrums etwa 875.000 Rechen-
operationen pro Sekunde. Wiirde ein Mensch die
gleiche Anzahl von Rechnungen ausfiihren wollen
und er wiire in der Lage, alle 25 Sekunden Rech-
nungen zu erledigen, so brauchte er:

1 Rechnung = 25 Sekunden

4 Rechnungen = 1 Minute

240 Rechnungen = 60 Minuten = 1 Stunde
1920 Rechnungen = 8 Stunden = 1 Tag

9600 Rechnungen = 5 Tage = 1 Woche

499200 Rechnungen = 52 Wochen = 1 Jahr

1 Jahr, 39 Wochen, 5 Stunden, 50 Minuten

Er wiirde also fast 2 Jahre daran arbeiten.

Erstaunlich, nicht wahr?

—
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tiber 120) lassen sich unver-
dndert einsetzen. ebenso die
bewihrten Multistrike-Farb-
kassetten. Neben zahlrei-
chen nationalen Zeichensiit-
zen gibt es auch Typenrider
fiir technisch-wissenschaft-
liche Anwendungen oder be-
sonders harmonische Pro-
portionalschriften. Ein  bi-
direktionaler Formulartrak-
tor. eine preiswerte Pa-
piereinzugshilfe und e¢in
mechanischer Einzelblau-
einzug ermdglichen den
Ausbau zum komfortablen
Drucksystem.

Beliefert werden sollen dic
Computer-Hindler tiber die
etablierten Distributoren im
gesamten Bundesgebiet. die
bei Bedarf auch Service und
Wartung iibernechmen.

Erstmalig in Fernost:
” Asian Computer Plaza”

Das erste Computer-Zen-
trum Asiens wird im Septem-
ber in Hong Kong eréffnet.
Auf einer Fliche von rund
6000 gm werden stindige
Informations- und Verkaufs-
ausstellungen einen Uber-
blick tber internationale
Neuentwicklungen aus aller
W:lt der elektronischen Da-
tenverarbeitung geben - vom
M ini-Heimcomputer bis zur
multinational operierenden
Grofanlage.

Vom Kauf tiber Miete- oder
Leasing bis zur Basis-Infor-

1985

Der 20. Wettbewerb von Ju-
gend forscht steht unmittel-
bar bevor. Sei kein Frosch.
macht mit heiBt das diesjih-
rige Motto. Wie immer. sind
Einfallsreichtum und Origi-
nalitit gefragt. Wer Lust hat.
naturwissenschaftliche Zu-
sammenhiinge zu erkennen
und scine Umwelt genauer
7u beleuchten. der sollte auf
jeden Fall mit machen.
Jungen und Miidchen bis 22
Jahre sind teilnehmeberech-
tigt. Die Wettbewerbssparte
“Schiiler experimentieren”
gilt fiir die unter 16-jihrigen.
Man kann entweder allein
seine Forschungen betrei-
ben. oderin einer Gruppe bis
zu 3 Teilnehmern.
Das Themaist frei.es muB3 le-
diglich in die Fachgebiete
Biologie. Chemie. Geo- und
Raumwissenschaft. Mathe-
matik/Informatik.  Phvsik.
Technik oder zum Sonder-
preisthema Arbeitswelt pas-
sen.
Anmeldeschlull ist der 30.
November 1984,
Info:
Stiftung Jugend forscht e.V.
Notkestralie 31.
2 Hamburg 52
Zu gewinnen sind Geld-
preise. Studienreisen und
-Aufenthalte im Werte von
DM 100.000.-

(sr)

mation und Schulung soll
dem interessierten  Ver-
braucher im “Asian Com-
puter Plaza™ (gelegen im Sil-
vercord Building an der
Canton Road im Stadtteil
Tsimshatsui) alles geboten
werden. Die Riumlichkeiten
erlauben zukiinftig regel-
mibBige Seminare. die die
verschiedensten Aspekte der
Computer-Technologie be-
handeln werden. Das Zen-
trum wird téglich (auch
Sonntags) von 10 bis 20 Uhr
gedffnet sein.
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Ein 8 Zoll-System macht
derzeit von sich reden: 8-
Zoll-Disk-Controller  von
der Firma TEACH in 7257
Ditzingen entwickelt.

Durch den zunehmenden
Einsatz der IBM Personal-
Computer in Unternchmen
mit einer GroBrechenanlage
stelltsich immer hidufiger das
Problem Daten. die auf dem
Host-Rechner erzeugt wur-
den. zur weiteren Verar-
beitung Personal-Computer
zu {ibernchmen. ebenso die
Dateniibernahme vom PC
an den GroBrechner st
sicherlich ebenso hiufig.

Fiir die On-Line Verbindung
werden schon die verschie-
densten Losungen ange-
boten. die den oben ge-
nannten Zweck erfiillen.
Eine - Rechnerkopplung ist
technisch sehr aufwendig
und im dauernden Betrieb
schr kostenintensiv.

Das 8-Zoll-System kann eben-
falls mit dem IBM PC/XT
betrieben werden. Durch die
Moglichkeit die Laufwerke
unter PC-DOS anzu-
sprechen. stellt das System
zusitzlich eine komfortable
Datensicherung fiir die Fest-
platte dar. Speicherkapazitiit
ca. 1.2 MB.

Marktinfo

Der Preis fiir 8-Zoll-Control-
ler-Board. Software und 1
Laufwerk liegt bei ca. 6.300.-
DM.

Das 8-Zoll-System umfaBt
Controller (belegt eir Steck-
platz im PC mit Treibersoft-
ware) und ein 8-Zoll-Lauf-
werk.

Einsatzmoglichkeiten:

- Basisdatentausch IBM PC/
XT (--) IBM 3740-Dis-
ketten

- Datensicherung fiir die Fest-
platte beim IBM-PC/XT

- VergroBerung des Spei-
chervolumens bis zu 2
MB

Joystick ohne
Verbindungskabel

Dic englische Firma
Cheetah priisentierte den er-
sten kabellosen Jovstick, den
Remote Action Transmitter.
Das Svstem basiert auf In-
frarotstrahlen. die 7zu einem
Controller gesendet werden,
der in den Expansionsport
des Computers gesteckt wird.
Fiir den ZX Spectrum ist der
RAT bereits zu haben. fir
andere Systeme ist er ehen-
falls vorgesehen.

Der kabellose Joystick rea-
giert bis zu einer Entfernung
von ca. 10m zum Computer
und kostet in England £30.
Da er auch mit vielen Soft-
wareprogrammen (z.B. Sa-
bre Wulf. Atic Atac) kom-
patibel ist. wird sich diese
Form der Joysticks wohl

Sony und Ravensburger kooperieren

bei “Edutainment” - MSX- Software

durchsetzen konnen.

(s1)

HiFiVideo: Einen Koo-
perationsvertrag im Bereich
“Edutainment™ fiir Home-
computer-Software nach
dem MSX-Standard (Micro-
soft Extended Basic) werden
der Otto Meier Verlag. Ra-
vensburg. und die Sony
Deutschland GmbH. Kéln
abschlieflen. “Edutain-
ment”. cine Zusammenset-
zung aus “education” und
“entertainment” ist der neue
Sammelbegriff fiir “educatio-
nal software”. die auf Basis
des Fachwissens des an-
gesehenen Verlages von den
beiden Firmen gemeinsam
entwickelt werden soll. Dem
Angebot an spielerischen
Lernprogrammen darfte brei-
tes Interesse sichersein.denn
Computerprogramme  mit
Nutzen und Lehrcharakter
finden im Markt steigende
Aufmerksamkeit. Im Geriite-
bereich zeichnet sich mit
dem internationalen MSX-
Standard auf dem bisher un-
tibersichtichen Homecompu-
ter-Markt eine Systemver-

einheitlichung ab. dasich die
bedeutensten  Firmen der
Unterhaltungs- und Com-
puterelektronik dem MSX-
Standard angeschlossen ha-
ben.

Im einzelnen wurde beschlos-
sen. die Zusammenarbeit bei-
der Firmen auf der Ver-
packung deutlich zu machen.
gemeinsame Werbung und
Offentlichkeitsarbeit zu be-

treiben und die Lernpro-
gramme jeweils exklusiv
tiber den Fachhandel der

Bundesrepublik zu vertrei-
ben. Eine Ausdehnung des
Vertriebs auf Osterreich und
Schweiz tiber die dortigen
Sony-Niederlassungen st
geplant. Ein regelmiliger In-
formationsaustausch soll die
frithzeitige Erkennung von
Trend sowohl im Geriite- als
auch im Datentrigerbereich
sicherstellen. Sony gibt Ra-
vensburger voll entwicklungs-
technische Untersiitzung
bis hin zu Daten-Endgeri-
ten.

Stichwort: UNIX
OS-BASIC jetzt

ganz C

Um dem Anspruch der Kom-
patibilitat im Bereich UNIX
noch besser gerecht zu wer-
den, wurden die noch in
Pascal gehaltenen Teile des
Compilers und des Binders
ganz in die Sprache C um-
gesetzt. Dies war notwendig,
da die aufden verschiedenen
UNIX-Systemen angebote-
nen Pascal-Compiler ein
recht unterschie ""iches Lei-
stungsspektrum aufweisen.

Die Umsetzung erfolgte zu
ca.60% durch ein Konvertier-
programm. Die restlichen
Arbeiten mufiten manuell
durchgefiihrt werden, da be-
stimmte Pascaleigen-
schaften sich nichrt in C dar-
stellen lassen. Die Umset-
zung wurde in bewihrter
Weise unter Leitung des
Herrn Prof. Dr. Frick von
der Fachhochschule Reut-
lingen durchgefithrt. Als Ne-
beneffekt ist auBerdem ein
noch besseres Laufzeitver-
halten erreicht worden.
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Die zuverlassige Sicherung fiir unersetzliche Daten

TANDBERG DATA QIC-STOR

Wer groBte Datenmengen re-
gelmiBig von Diskette auf
Diskette sichern muB. wird
damit auf Dauer wenig Freu-
de haben. Und Sicherung iiber
Plattenlaufwerke bringt an-
dere spezifische Probleme
mit sich - nicht zuletzt hohe
Kosten und fehlende Stan-
dards. Daher bot sich eine
Losung dhnlich der in der
EDV ecingesetzten Magnet-
bandtechnik an: Das Mag-
netband-Kassetten-Laufwerk.
TANDBERG DATA. in der
Vergangenheit ein erfahrener
Profi auf dem Magnetband-
und Hifi-Sektor. war feder-
fithrend an der Entwicklung
einer standardisierten 1/4-
Zoll Magnetband-Kassette be-
teiligt. Die QIC-STOR-Kas-

settenlaufwerke der Modell-
reihe TDC 3200/3300 bieten

je nach 4- oder 9-spuriger

Aufzeichnungstechnik  die
beachtliche Kapazitit von
bis zu 60 MB Daten. bei Auf-
zeichnung im Streaming-Ver-
fahren. Damitlassen sich glei-
chermalien die Bestinde von
Personal-Computern wie
auch groBere Datenmengen
von Terminalstationen ko-
stensparender als bisher si-
chern. Das Risiko fehlerhaft
zurlickgespielter oder wver-
lorener Daten vermeiden
hochwertige Aufzeichnungs-
und Priiftechniken.

Mit QIC-STOR TDC 3200/
3300 von TANDBERG DATA
sind Thr Daten wirklich si-
cher.

Die Einsteiger-Modelle fiir Schiiler und Studenten

LASER 210, 8 KByte RAM b
erwelterbar um 16 oder 64 KByte '
8 Farben, Programmsprache BASIC.

LASER 310 mit gleicher Ausstattung wie Laser 210,

aber 18 KByte RAM und mit Schreibmaschinen-Tastatur.
Floppy Disk Controller fiir 2 Laufwerke

mit LASER-DOS, Speicherkapazitat 80 KByte.

Generalimporteur: SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.

10 CPU

Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1, Tel. 040/28010 45-49

Mattel

vergeht,

Intellivision

besteht

Zum 31. Mirz stellte, wie
viele unserer Leser bereits
wissen, die Mattel-Electronics
in Hamburg ihre Titigkeit
ein. Mancher fragt sich nun,
was aus den erfolgreichen
Intellivision-Produkten ge-
worden ist.

Wir diirfen alle Intellivision-
User beruhigen: Das System
wird nicht vom Markt ver-
schwinden. Der Umstand
namlich, dall Mattel im
letzten Jahr einen Umsatz-
verlust in Hohe von mehr als
einer halben Milliarde Mark
gemacht hatte, wurde vom
amerikanischen Mutter-Kon-
zern zwar allen moglichen
Faktoren angelastet, auf kei-

nen Fall aber den Spielpro-
grammen von Intellivision.

So soll, wenn wir Senior Vice
President Terry Valesky
Glauben schenken diirfen,
das ganze System auch in
Deutschland weitervertrie-
ben werden.

Die Serviceleistung im Rah-
men bestehender Garantie-
vereinbarungen werden fiir
die zuletzt ausgelieferten Ge-
rite noch von Mattel in Ba-
benhausen erbracht. Somit
ist auch fir diejenigen, die
Anfang des Jahres ein Vi-
deospiel des Barbie-Erfin-
ders gekauft haben, aus-
reichend gesorgt.
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Hardcopy von

Sidulendiagrammen

fiir den TI-99 mit Extended Basic

Das folgende kurze Programm erméglicht es,
Hardcopy’s von Siulendiagrammen auf einem
Seikosha-GP100A auszudrucken.

Die Siulen werden in Blockgrafik dargestellt, es
konnen dabei 2 Werte verglichen werden.

Zu beachten:

Der Druekerbefehl in Zeile 280 gilt fiir das Inter-
face der Fa. Klein Computer, doch diirfte der Be-
trieb mit anderen Interfaces ebenfalls gewihrlei-
Stet sein. : :

Werte, die in den Zeilen 240 und 260 festgelegten

Bildschirmbereich iiberschreiten,, miissen ent-
sprechend umgerechnet werden. In den Zeilen
130-190 werden die Zeichen definiert, in den Zei-
len 200, 380-420 und 460 dem ASCII-Code zu-
geordnet. Der Zufallsgenerator in Zeile 220 dient
nur der Demonstration, durch Anderung der

Schrittweite in dieser Zeile kann der Saulenab-

stand verdndert werden. Nach Loschen des Zu-
fallsgenerators und der Bildschirmanpassung
kann das Programm als Unterprogramm verwen-
det werden.

o A

=P

e ALY s Pl o T o O T  H

ST T G A TR et (N A A \IES O  U I

el

- L S R VN T W Va1 AP A s DA S Gl o et I (I

376 CLOSE #1 :: GOTO 496
8@ RESTORE 154 :: FOR N=1 T
! 0 16 :: READ A,Z :: GOSUR 47
) @ :: NEXT N :: GOTO 336

120 CALL CLEAR 3: CALL SCREE 206 FOR 1=128 TO 13@ :: READ
Ni2)3r FOR 1=2 TO 12 s CALL A ::
COLOR(I 13,252 MEXT I L CHAR{I+8,A%):: NEXT I

+: CALL COLOR(®,1Z,2,1,16,2, : RERD A% :: CALL CHAR(3Z,A
13,16,2,14,14,2) $)

139 DATA "FIFIFIFIFIFIFIF1™, 216 CALL VCHAR(2,3,33,21)::
"0Oea0ae01F234589", "FIFIFIF1 CALL YCHAR(1,4,33,21)

F2F4F8", "40404040464030C 226 FOR X=6 TO 28 STEP 2 ::

ol RANDOMIZE :: YI=INT{20%RND)+
149 DATA 2,192,1,255.7.128 1 1t Y2=INT{2G*RND) +1

CALL CHAR(I,A$):: CAL

390 RESTORE 16@ :: FOR N=1 T
0 3 :: READ A,Z :: GOSUR 470
13 NEXT N :: BOTO 330
280 DFEN #1:"RS232.DA=8.FA=N 406 RESTORE 186 :: FOR N=1 T
-CR.LF" - DS :: READ A,Z :: GOSUE 47@
296 FOR Y=1 TD 22 :: PRINT # :: NEXT N :: S0TOD 330
1:CHR$(27) ;CHRS (16) sCHR% (©) § 41G RESTORE 17@ =: FOR N=1 T
CHR$(5@):: PRINT #1,USIN 05 :: READ A,Z :: GOSUR 476

G "##":23-Yi:: PRINT #1:CHR$ 1 NEXT N :: GOTO 330
(8)3 RESTORE 19@ :: FOR N=1 T
SOQ-Poh+8 52 SFHREA=2 TO .29 5 7 t: READ A,7 :: GOSUE 47¢

: CALL GCHAR(Y,X.@) : NEXT N :: GOTO 330 D

319 IF @=32 THEN GOTO 430 EL 430 PRINT #1:CHRS$(28);CHRS(1

Q&
)
=

15% DATA-1,192,1,224,1,208, 1
. 200,1,196,1,196,1,164,1,148
«1,146,1,252 7

160 DATA 6,255,3,128,1,25
1706 DATA 1,255.4,128,1,25
.128,1,255

184 DATA 6,255.1,160,1,144,1
.136,1,143

190 DATA 1,255,4,192,1,255,1
L160;1,144,1,136,1,143

November 1984

239 IF Y1=6 THEN GBTO 25a
240 CALL VCHAR(22-Y1,X,129):
: CALL VCHAR(23-Y1.X,12B,Y1)
:: CALL VCHAR(22,X,13&)

286 IF Y2=& THEN GOTO 276
25¢ CALL VCHAR{21-Y2,X+1,137

Y CALL VCHAR(22-YZ,X+1,136

s e M
£ 138)
Z7G NEXT X

CALL VCHAR(21,X+1

SE IF @=33 THEN GOTOD 466
326 ON @-127 GOTO 390,38a,4a

©,32767,32767,327467,32767,32

767,410,380, 420
330 NEXT X

340 PRINT #1:CHR$(28);CHRS (4
BG-P) iCHR$(128)
350 L=P :: P=0 ::
HR$ (15):: NEXT Y
3580 PRINT #1:CHR$(15)

FRINT #1:C

©) §CHRS (128) ;

44¢ P=P+10

456 GOTO 33@

4464 RESTORE 14@ :: FDR N=1 T

0 3 :: READ A,Z :: GOSUR 470
11 NEXT N :: GOTO 33@

47@ P=P+A :: PRINT #1:CHR%(2

B8)3CHR$ (R)CHR$(Z) 3

48 RETURN

496 END

—
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Punkte plotten
fiir den TI-99/4A |

Linien gezogen werden, der ’Pinsel” sich aber
dennoch bewegen lidBt. Die Zeilen 1000 bis 28000
lassen fiir einige Ideen Anwendung finden. (Stati-
stik, Grafik usw.)

Mit diesem Programm kann jeder Punkt der 256 x
192 Auflosung angesteuert werden. Der Befehl
”Call plotten” (Cy-Achse, X-Achse) findet dazu
Verwendung. Die Zeilen 100 bis 1000 zeigen ein-
ige Anwendungsbeispiele dieses Befehls. So wird
per Joystick der ’Pinsel” iiber den Bildschirm be-
wegt, gleichzeitig werden Linien gezogen. Ein
Druck auf die Feuertaste bewirkt, dall zwar keine

Zu bemerken:
Lediglich 110 Zeichen lassen sich mit diesem Pro-
gramm neu definieren.

460 IF Y=4 THEN W=W-1

5 96 CALL PLOT(ZEILE,SPALTE,Z
166 CALL CLEAR - 416 IF Y=-4 THEN W=W+1

FUER EIGEME ANWENDUNG"
28¢ CALL KEY{(@,K,S):: IF S=@
OR K<49 OR K>32 THEN 286

4 K.BYTE PROGRAMM
FREREEEREERERRRLR

2893061 !
28940 !
28956 !

79¢ FOR A=1 TO 8
8@0 CALL HCHAR (S+A, 3, A+48)
814 NEXT A

Y Sl EICHEN)
S haelibuns 420 CALL LOCATE(#1.W,S) F1@ CALL HCHAR (ZEILE+5,SPALT
120 CALL COLOR(A,.Z.8) 436 IF KK=18 THEN 370 Eiziom)

13@ NEXT A 44¢ CALL PLOTTEN(W,S) 926G NEXT 2

14? CALL SCREEN{16) : 45¢ GOTD 376 9IG X=X+1
DB e e e S@é CALL CLEAR : 940 TF X<30 THEN 950 :: YaY+
3, "SCA4299A1A199423C") 516 FOR A=34 TO 143 1 :: X=1

16@ DISPLAY AT(2,4)BEEP:"192 570 CALL CHAR(A,"™) 950 CALL HCHARiY+20,X+2,ZEIC
*¥2556 PUNKTE PLOTTEN" 50 NEXT A HEN)

17@ DISFLAY AT(3,4):"" =44 FOR S=1 TO 25.& STEF .1 946G FOR A=1 TO 8 :: FOR EB=l
180 DISFLAY AT(4,6):"+ 31.JU 550 W=INT (S0*SIN(S)) +10a T0 8

LI 1983, VON" 560 CALL PLOTTEN (W, 5%1@) 97@ CALL HCHAR {A+5,E+3,32)
199 DISPLAY AT(S,6): "MICHAEL 576 NEXT S 986 NEXT B :: NEXT A&
VORWIEGER" r 58@ GOTO S8@ 99@ CALL HCHAR{Z2,38,32):: GO
266 DISFLAY AT{4,6):"CHATTEN 706 CALL CLEAR T0 82a

STRASSE 6." ‘ 71% FOR A=91 TO 143 1600 ! PLATZ FUER EIGENE

210 DISFLAY AT{7,6):"6238 HO 72& CALL CHAR{(A,"") 101G ¢ ANWENDUNG

FHEIM Ts." 736 NEXT A 1020 !

220 TIoELAY A0 10 746 CALL CHAR (33, "SCTEFFFFFF 1030 !

230 DISFLAY AT(11,4):"DRUEKE FE7EZC". 37, "GOFFEF™) 1040 1

5 756 DISFLAY AT(2,1):"AKTUELL 1050 !

240 DISPLAY AT(13,4):"1 FUER oo roiouen o v . 1060 !

el 0 76@ DISPLAY AT (3, 1) : " %uL%Li% 107a !

290 DISR Y AT Eae8) 02 (ELBR AR AR SR AN AN YA 1680 !

SINUSKURVE™ 77@ DISPLAY AT(S,1):" 123454 1090 !

26\‘3 DISF'LQY AT(17q4) H "3 FUER 78 ZEILE . " 289‘3‘3 | *******************
~ZEICHEN DEFINIEREN" 786 DISPLAY AT(7,1):" 2891@ ! CALL PLOTTEN (Y,X)

1
1

296 ON K-48 GOTO 300,500,700
, 1600

T06 CALL CLEAR .

3@ FOR A=34 TO 143

) 29020 WEL=25
320 CALL CHAR(A,"") 836 IF ZEICHEN>143 OR ZEICHE 29436 SGC=33
230 NEXT A N¢II THEN 820 29a40 FOR WC=184 TO @ STEP -
F4@ CALL CHAR({3Z, "8040303810 944 FOR 7=1 TO &4 q
) 850 ACCEFT AT(S5,23)SIZE(1)VA 29656 WEC=WGC-1
358 W=98 :: 5=128 LIDATE (DIGIT)BEEF: ZEILE 29060 IF WASWC THEN 2908
6@ CALL SPRITE(#1,33,7,W.5) ae0 IF ZEILEB OR ZEILE<L TH 29470 NEXT WC
378 CALL JOYST(Z,X,Y):: CALL EN 8@ 2980 FOR SC=248 TO @ STEP -

KEY(2,KK,88):: IF SS+X+Y=0 87@ ACCERT AT(7.23)SIZE{(1)VA a
THEN 370 LLIDATE (DIGIT)BEEP: SFALTE 29@9@ SGC=56C-1
8@ IF X=4 THEN §=5+1 880 IF SPALTE=®G THEN 936 29166 IF SESC THEN 29129

396 IF X=-4 THEN 5=5-1

i2 CPU

824 ACCEPT AT(2,23)8IZE{3)IVA
LIDATE(DIGIT)BEEP: ZEICHEN ::
Cal.L HCHAR(Z2, 30, ZEICHEN

896 IF SFALTE:8 THEN B74é

29000
29010
Ex2%56

L2110

éUE FLOTTEN (WA, SE)
IF WA>192 OR WA<1 OR S
OR SE<1 THEN 2923@

NEXT SC

November 1984




TI-99/4A

29134 IF TGC=32 THEN GOSUE 2

2189

29148 TW=WA-WC

29154 TS5=5E-5C

29140 CALL PLOT(TW,TS,TGC)

2917a GOTO 29246 ;

29182 IF I+33=143 THEN 29230

29194 I=7+1

2926 CALL HCHAR {WGC,S6C, 7+3

3)

29218, TEC=Z+33

29220 RETURN 2

29236 CALL SDUNDi”@@ 220,0)

29246 SUBEND

0000 SUR PLOT(W,S,2)

G010 IF 5x4 THEN 3ee4e

JO@20 WA=W%2-1 :: SE=S :: A=

1 2

SEaie GOTO 2auso

0040 WA=WxZ :: SE=5-4

IO056 1

Jabd CALL CHARFAT(Z.A%$)

30074 B$=S5EG$ (A%,WA, 1)

30686 IF B$="F" THEN 3J@41o

Je99 IF B$="0" THEN CALL I®

{(WALSE,Z):: GOTO 30416

Iotan !

J@lle IF B%="1" THEN CALL Z1

(WA, SE.Z):: GOTO Za410
J6126 !

- 30130 IF R$="2" THEN CALL I7?
(Wh,5E,7):: GOTO 30410

@14 !

SalSe IF B$="3" THEN CALL Z3
(WA, SE,Z)r: BDT‘J Zodle

Ialsa !

Zal7¢ IF"R$="4" THEN CALL Z4
(Wa.SE,Z):: BOTO Z041¢

J@iga !

Z019@ IF B$="5" THEN CALL IS
{(WA,S5E,Z):: GOTO Zad1a

20206 ! o
J6216 IF B$="&" THEN CALL Z&
(WA,SE,Z):: BGOTO Ze41e

30226 -1

Ja23a IF Be="7" THEN CALL Z7
{WA,SE,Z):: GOTD 30416

0240 !

30256 IF B$="8" THEN CALL 78
(WA,SE.Z):: GOTO 30416

20260 !

30274 IF B$="9" THEN CALL I9

(WA,BE,Z):: GOTO Z641e

0200 !

F0296 IF R$="a" THEN CALL ZA

(mn SE.Z):: BOTD F0410

RECESCIE]

0316 IF E$="RE" THEN CALL ZK

(WA.SE,Z):: GDTO 36416

@320 !

-

3336 IF B$="C" THEN CALL ZIC
{WA,5E.Z) 1 BDTD Je410

T0340 !

J9356 IF B$="D" THEN CALL ZD
{(WA,SE.Z):: GOTO 30416

30360 !

J@374a IF B$="E" THEN CALL ZE
(WA,8E,Z):: GOTO 30416

Zaige ! :

Je41é ChALL SOUND{2e6,770,0)

TaANm
Pl S

Z0430 SUBEND

31606 SUE Z6(WA,SE.Z)
31010 !

31026 IF SE=1 THEN C3="8"
31030 IF SE=2 THEN C$="4"
31040 IF SE=3 THEN C$="2"
31056 IF SE=4 THEN C#="1"
1040 CALL C{WA,SE,Z,C$)
31670 SUBEND

T108@ SUB ZJ (WA,SE,2)
31690 IF SE=4 THEN 31140
31100 IF SE=3 THEN C$="3"
31110 IF 8E=2 THEN C$="5"
31120 IF SE=1 THEN C$="9"
31130 CALL C{WA,SE,Z,C$)
31146 SUBEND

31150 SUB Z2(WA,SE,Z)
31166 IF SE=3 THEN 31210
31176 IF SE=1 THEN C$="n"
31186 IF SE=2 THEN C$="4"

'_'\1 190 IF SE=4 THEN Cg="3"

X120@ CALL C{WA,SE,Z,C$)
31214 SUREND
31226 SUB Z3(WA,SE,I)
Z1230 IF SE=3 OR SE=4 THEN 3
1276
31246 IF SE=1 THEN C$="R"
F125@ IF SE=2 THEM C$="7"
312660 CALL C{WA,SE.Z.C$)
Z127& SUBEND
F128& SUR Z4{WA,SE,I)
312946 IF SE=2 THEN 31344
313@@ IF S5E=1 THEN C$="C"
31319 IF SE=Z THEN C&="&"
#1326 -IF SE=4 THEN Cs="5"
31338 CALL CiWA,SE,Z,.C$)
Z134a SUBEND
T1356 SUR IS(WA,SE,.Z)
Z1346G IF SE=2 OR SE=4 THEN 3
1460
%1370 IF SE=1 THEN C$="D"
1386 IF SE=3 THEN CH="7"
%1396 CALL C{WA,SE,Z,C$)
%1466 SUBEND
Z1416 SUR Z6{WA,SE.1)
314206 1F SE=2 DR SE=3 THEN 3
1460
Z143@ IF SE=1 THEN C$="E"
31446 IF SE=4 THEN C¥="7"
1456 CALL C{WA,SE,Z,CH)
Z1446@ SUBEND

Z1476 SUR Z7{(WA,SE,I)

31480 IF SE=2 OR SE=3 OR SE= .

4 THEN 3151@

31490 IF SE=1 THEN C$="FfF"

#15@6 CALL C(WA,SE,Z,CH)

31519 SUREND

31520 SUB Z8(WA.SE,Z)

31530 IF SE=1 THEN 31586

Z1546 IF SE=2 THEN C$="C"

31559 IF SE=3 THEN Cs="A"

31568 IF SE=4 THEN C3$="9"

31570 CALL C(WA,SE,Z.C$)

71586 SUREND

31590 SUB Z9(WA,SE.I)

X1660 IF SE=1 OR SE=4 THEN 3

1640

F161® IF SE=2 THEN C%="D"

T1626 IF SE=3Z THEN Cg="g»

Z1630 CALL CiWA,SE,Z,C$)

Z164% ‘SUEEND

21450 SUR TALWA.SC, )

31660 IF SE=1 DR SE=3 THEN. 3

17@a

31674 IF SE=2 THEN C3="E"

31686 IF SE=4 THEN C$="E"

31696 CALL C{WA.SE,Z,C%)

31760 SUBEND

31718 SUR ZRiWA,SE,I)

31720 IF SE=1 OR S5E=3 DR SE=

4 THEN F1759 :
31730 IF SE=2 THEN C$="F"

31746 CALL C{WA,SE.Z.C$)

F1756 SUBEND

E17&6@ SUR ZC{WA,SE,7)

31776 IF SE=1 OR SE=2 THEN 3

181a ;

F1780° IF SE=3 THEN C$="E"

31796 IF SE=4 THEN C%="D"

31800 CALL C{WA,SE,Z,C$)

31816 SUREND

31826 SUB ZD{WA,SE,I)

31830 IF SE=1 OR SE=2 OR SE=

4 THEN 31846

31B4® IF SE=3 THEN C$="F"

31856 CALL C(WA,SE,Z.C$)

F186@ SUREND

31876 SUE ZE{WA,S5E,7)

31886 IF SE=4 THEN 31993 ELS

E 31916

3189@ Cs="F"

31968 CALL C{WA,SE,Z,.C$)

31916 SUEEND

aLaae SUR C(WA,SE,Z.C$)
32016 CALL CHARPAT(Z.A%)

ULaﬂa E$=SEG$ (A%, 1, WA-1) &C$&

SEGS (A%, WA+1, 16~WA)

I20ZH CALL CHAR(Z,D4)

326046 SUBEND

32950 | g0/
I2060 ! ENDE 0
32676 ! : /B

November 1984 ; - CPU 13



Sharp MZ 70

SUPERHIRN ist ein Denkspiel fiir den
~SHARP MZ-700, welches dem Origi-
naspiel, das auch untei demi Namen
MASTER MIND bekannt ist, nach-
empfunden wurde. Nach dem Starten
des Programmes erscheint das™ Titel-
bild, unterstiitzt von einer kurzen
. Musik. Driickt man daraufhin die ’S’-
Tacste, so kann das Spiel beginnen.
Es ¥6nnen sich maximal 4 Personen an
dirsem Spiel beteiligen. Ziel des Spiels
is' zs, eine vom Computer ermittelte
Zahl herauszufinden. Diese Zahl be-
<teht aus paarweise verschiedenen Zif-
tern, deren Anzahl sich nach der jeweili-
gen Spielstufe richtet.
Stufe 1: 4 Ziffern
Stufe 2: 5 Ziffern
Stufe 3: 6 Zitfern
Jedem Spieler stehen insgesamt 14 Ver-
suche zur Verfiigung, diese Zahl
herauszubekommen.
Nach jedem Versuch beurteilt der
Computer, ob die vom Spieler eingege-
bene Zahl Ziffern enthilt, die auch in
seiner Zahl vorkommen und zeigt dies
auch entsprechend an.

14 CPU

Superhirn

fiir den Sharp MZ-700

~Anhand dieser Information gilt es, mit

Kombinationsgabe und etwas Uberle-
gung die "Nub” zu knacken.

Benotigt man weniger als 14 Versuche,
so erhalt man einen Bonus, der ent-
sprechend der Spielstufe vergeben
wird.

Wer am SchluB die meisten Punkte hat,
ist der Sieger.

Weitere Angaben zum Spiel sind auch
aus dem Programmzeilen 2300-2690
ersichtlich. :

Nun wiinsche ich allen viel Spal bei
diesem Spiel!

Programmaufbau:

10.230: Titelbild

290-560: Eingabe der Spielernamen
und Spielstirke

670-760: Computer bestimmt die er-
ratene Zahl

820-1250: Aufbau des Spielfeldes
1310-2000: Spielbeginn

- Eingabe der Ziffern

- Bewertung durch Computer
2060-2110: Spielende und Abfrage. ob
weitergespielt werden soll

ol

2130-2290: Ermittlung des Siegers
2300-2690: Spielanleitung
Variablenliste:

N$(4) - Spielernamen :
P3$(6) - Feld fiir die Anzeige der richtig
geratenen Ziffern, jedoch nicht an der
richtigen Stelle

R$(6) - Feld fiir die Anzeige der exakt
geratenen Ziffern

Q(6) - Ziffer der Zahl, die der Computer
ermittelt

A(6) - Ziffern der Zahl, die der Spieler -
eingibt

G(4) - Punkte der jeweiligen Spieler
SP - Anzahl der Spieler

ST - Stufe (Spielstiarke) 1-3
Anzahl der Ziffern der
ratenden Zahl -

V - Zufallszahl (0-9). mit der der Com-
puter seine Zahl festlegt _

NN - Anzahl der exakt geratenen
Ziftern

MM - Anzahl dergeratenen Ziffern. die
nicht exakt an der richtigen Stelle
sind ;
Alle weiteren Variablen sind Lauf-
variablen oder Hilfsvariablen.

ZU

@ PRINT“@®" EEDDDDCCCCCCCCCC”

28 REM - 190. CURSOR 28,20: PRINT"DRUECKE Sit

38 REM KKK K KKK KKK KKK K RO KO XK X 200 TIs="PoLBENA"

48 REM ¥XMALEN DES SPIELBILDES*x 210 GET 0s$:IF 0%$="S" GOTO 290
580 REM KKK KK K KKK KKK KKK KK KKK KK 220 IF UALCRIGHT$(TI$,2)3>15 GOTO 18
6@ REM ki 230.G0OTO 218
70 PRINT"FSC8CBCSES FS E9 FSC8C8CBEYS F 248 REM

SC8CBC3EY FSCS8C8CBES! ; 258 REM
80 PRINT"CS TRIED cs C8 EBEES & 260 REM XXMITSPIELER 1-4XX

3 ESE 270 REM *XLUND FESTLEGUNG DERXX

90 PRINT“CBCSCBCBES C3 C8 C8CBCBCBCY C 280 REM **SPIELSTUFE** Ergi s =
SC8C8CRC8 CY/C3CBLBLI" 298 CLR

188 PRINT" C8 C8 C8 C8 c8 C 300 DIM N$C(4):DIM QCBI:DIM ALB)
SEEEECLEE 318 DIM P$(6):DIM R$(6):DIM G(4)

118 PRINT“FECBCBCBCS FEC8C8CBCS C8 - F 320 FOR I=1 TO 6

EC8CBC8CY .C8 FEE9 " 338 P$(I1)=P$(I-11+"68"

120 PRINT"@@ME" = 348 R$(I1I=R$CI-1I+"F1"

130 PRINT™" FS E9 G8 FESCBCBCBES FS 358 NEXT 1

gt 368 PRINT"@"

148 FRINT' 8 G2 #8. 8 C8 C8ES 3708 CURSOR 2,7:PRINTL?,31"Spielanleitung
B8t erwuenscht (JA/NEINJI?Y 5
1580 PRINT" C8CBCBCS8C3 (8 C3C8CRCSCS 380 GET U$:IF U$="" GOTO 388
EREEESEERRE i 390 IF uUs$="J" GOSUB 2308

160 PRINT" C8 CE CB. EB FEEI €8 FE 4080 PRINT"@" ’

ESEgT ! 410 CURSOR 2,B:PRINT"Wieviele Spielen?>1
178 PRINT® EE G ESEESEEEaIEE B -q"

ERSN : : 420 GET SP:IF (SP<1)+(SP>4) THEN 420

188 TEMPO 7:MUSIC"CCCCCCCCDDDDEEEEFFFFEE ~ 438 CLRSOR 2,6:PRINTSPCL25)
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44@ FOR X=1 TO SP

45@ CURSOR' 2,6:PRINTL?,31"Wie hei";CHR$C
12413t der "jX;" .Spielen?”

46@ CURSOR 2,8+X:INPUT N$(X)

470 N$(X)I=LEFT$INS$(X),12) ~

480 NERT X

498 FOR W=1 TO 1000 :NEXT W

580 PRINT'B"

518 FOR X=1 TO 3

520 CURSOR 8,S5+X:PRINT“STUFE" ;X ;" :";X+3;
" UERSCH. ZAHLEN RATEN™

5308 NEXT X :

54@ CLRSOR 2,1@:INPUT"STUFE=";ST
558 IFCST<1)+(ST>3) THEN 500
560 2=ST+3

57@ PRINT"@"

580 REM

S98 REM kkkkkkxikokkkkkx

600 REM %XSPIELBEGINN)X

610 REM KKKKKKKXKKKKKKK

620 REM

538 REM

640 REM XXCOMPUTER SUCHT SICHXX
650 REM XXEINE RAHLXX

66@ REM i

678 FOR J=1 TO SP

680 FOR I=1 TO 2

698 U=INTC1@XRND(1))

700 QAcll=u

218 IF I=1 GOTO 750

720 FOR L1=1 TO I-1

730 TF QCL1J=QCI) THEN GOTO 690
748 NEXT L1

750 FOR W=1 TO 2:NEXT W

768 NEXT I

778" REM

788 REM

79@ REM **MALEN DES SPIELFELDESXX
800 REM

810 .REM

820 PRINT"B"

838 K1=0

840 CLURSOR 5,8:PRINTLZ,3INs$(J)

850 TEMPOZ:MUSIC"CCCDDDEEEDDOCCECCCCCCE

86@ FOR X=3 TO 48 STEP 6

878 FOR Y=8 TO 39+2%6 |

880 SET Y,X,4:SET Y,X-1,4

890 NEXT ¥ 7

9@@ TEMPOZ: MUSIC!"C"

918 NEXT X

920 FOR Y=3 TO 45
- 938 SET 4,Y,4

940 SET 4%2+5,7,4

950 SET 6%2+ 9,Y,4

960 TEMPD?: MUSIC"C"

970 NEXT Y

980 K=0:K1=0:K2=0

99@ FOR I=1 TO 14 STEP 2

1008 CURSOR 0, 2+K:PRINT LUSING“##";1
1918 CURSOR 8, 2+K+1:PRINT USING"##"; I+1
18280 K=K+3

1830 NEXT I

1840 FOR K=1 TO 14 STEP 2

1058 FOR I=1-TQ 2

1068 CLURSOR 3+K1,2+K2:PRINT"x"

1979 TEMPOZ: MUSICUCY

1988 K1=K142

1898 NEAT I

1188 Ki=8

1118 FOR I=1 TO 2

1128 CURSOR 3+K1,2+K2+1 PRINT“x"

1138 TEMPDZ: MuSic"cC" -

1140 K1=K1+2

115@ NEXT I

1168 K1=0

1170 K2=K2+3

1180 NEXT K

1198 K1=0:K2=0 :NN=@:MM1=8

1200 FOR I=1 TO SP

1218 CURSOR 8+3%R,2+4%[ :PRINT[?,3] N$CI)
1220 TEMPO3: MUSIC"G"

1238 CLRSOR 8+3%2,4+4%I :PRINTGCI)

1240 TEMPO3: MUSIC"G" :

1250 NEXT I

1268 REM

1270 REM %KKKkkKKKAKKKKKKKKKKKK KKK KKK
1280 REM ¥XEIGENTLICHER SPIELBEGINNkk
1290 REM  XKKKRKKKAKKAKK KKK KKKEKKK KKKk
13080 REM -

1310 CLURSOR B6+3%2,0:PRINTL?,3]1 "Bitte Zi
ffern" 4

1320 CURSOR B6+3%2,1:PRINTLZ,3] "eingeben

1330 FOR K=1 TO 14 STEP 2

1340 FOR I=1 TO 2

135@ CURSOR 6+3%2,2 :PRINT" L
1360 GET U$ ;

1370 IF (U$<> "0 IKCU$SO " 1" IR(U$< "2 Ik (U
$OUBUIKIUSO "4 IKCUS O S IXCLUS O "B IRCU
$O"PUIKCUSO "8 IKEUSO "9") THEN GOTO 13
50 :

1380 ACI)=UALCU$)

1398 IF I=1 GOTO 1430

14@@ FOR L1=1 TO I-1 :

1418 IF ACI)=ACL1) GOTO 1350

1420 NEXT L1 ;

14308 TEMPO3: MUSIC“G"

1440 CLRSOR 3+K1,2+K2:PRINT USING"#";ACI
; 2
1450 K1=K1+2

1460 IF QCI)=A(IITHEN NN=NN+1:GOTO 1520
1478 IF MM=2 GOTO 1520 .

1488 FOR J1=1 TO 2

1490 IF QCJ1I=ACI) THEN MM=MM+1

1500 IF MM=% GOTO 1520

1518 NEXT J1

1520 NEXT I

1530 CURSOR 3+2%Z,2+K2 :PRINTR$CNN) ;P$ (MM
)

1548 GCJI=GCJI+1BBXNN+1BXMM

1550 CLRSOR 8+3%Z,4+4%J :PRINTG(J)
156@ TEMPOB :MUSIC"GGHH"

1578 IFNN=2 THEN GOTO 1868

1580 K1=0 :NN=R MM=0

1580 FOR I=1 TO 2

1608 CURSOR B6+3%2,2:PRINT" #

16180 GET u$
162@ IF (U$§}"B“]*EU$(>“]"JX(U$<>”2“}*EU
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Sharp MZ 700

5337 IRCUSO "4 IXCUS < "5 IRILS <> 6" IXCU
$<> 7" IK(USK> "8" IX(L$<>"9") GOTO 1608

1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
(1)
1700
1718
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
M)
1790
1800
1810
1828
1830
1840
1850
1860
1870
1888
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1560
1570
1980
e”l
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

=
2856

2078
ie |

2080
2030
2100
2118
2120

21308
2149
2150
2160
2178
2180
2190

16 CPU

Jende "

ACII=UALCUS)

IF I=1 GOTO 1680
FORALI=1hpa T -

IF ACIJ)=ACL1) GOTO 16008
NERT 2151

TEMPO3:MUSIC"G"

CURSOR 3+K1,2+K2+1 :PRINT USING"#";A

K1=K1+2 :

IF QCIJ)=ACIITHEN NN=NN+1:GOTO 1270
IF MM=2 GOTO 1770

FOR J1=1 TO 2

IF QCJ1)=ACI) THEN MM=MM+1

IF MM=2 GOTO 1270

NEXT J1

NEXT I

CLRSOR 3+2%2,2+K2+1 :PRINTR$C(NNJ ;P$(

GCJI=GCJ I +1BOKNN+1 @XM

CORSOR 8+3%2, 4+4%J :PRINTGC(J)

TEMPOB :MUSIC"GGHH"

IFNN=2 THEN GOTO 1860

K1=@: NN=8:M1=0

K2=K2+3

NEXT K

g

FORLL1=1 T0. 2

0$=0$+STR$CLACL1I)D

NEXT L1 .

CURSOR 6+3%2,8:PRINT" L
CLRSOR 6+3%Z2,1 :PRINT" o
CLRSOR B6+3%2,2:PRINT" S
CURSOR 6+3%Z;1:PRINT"2ah| lautet:®
CURSOR B+3%2,2:PRINTO$
GCJI=GJI+(15-KIX1@0O*ST

CURSOR 8+3%Z,4+4%J tPRINTGLJ)

TEMPO 6:MUSIC“CCCDDDCCC!

CLIRSOR 6+3%2,4 :PRINTCHR$(127);"Tast

GET Us$:IF Us="" GOTO 1996

NEXT J

REM

REM  ¥KAKRKEKRXKKKKK

REM XXSPIELENDEXX -

REM  XKKKAKKKKRIOKK

REM

PRINT™@"

CURSOR 1 ,12:PRINTL?,31"Sol | das Sp
we itergehen?"

GET Us$:IF Us$="" GOTO 2080

IF Us="J" GOTO 5080

IF U$="N" GOTO 2128

GOTO 20880 :

PRINT"B" :CURSOR 15, 2:PRINT"Spiel 2z

IF SP=1 GOTO 2250

FOR I=1 TO SP-1

FOR J=1 TO SP-1

IF GCJ+1)<=GCJ) THEN GOTO 2130
K=G(J+1):G(J+1)=6(J):G(JI=K
U$=N$(J+1) :N$(J+1I=N$(J) :N$(J)I=Us
NEXT J

: ! : 2610 PRINT"nur paorweise verschiedene 2Zi

22308 CURSOR 2@53+J:PRINTG(JJ

-m er nach"

2680 PRINT"besondere,;dass bei den gesuch

2200 NEXT I
2218 FOR J=1 TO SP
2220 CLRSOR @,3+J:PRINTJ;". " ;N$(J]

2240 NEXT J

2258 TEMPO 6: HUSIC"HHHGGGFFFEEDDCCCC"

2260 CURSOR 15,14 :PRINT"Druecke ‘S’ ,wenn
Du* s :

2278 _CURSOR 15,15:PRINT"nochmal spielen

Wil FstRs o

2280 GET Us$:IF Us$<O"SY GOTO 2288

2290 GOTO 18 .

2380 PRINT"@"

2310 PRINT"In diesem Spiel geht es darum
veine vom Y

2320 PRINT"Computer ermittelte 2ahl|l zu b

est immen. " :

2330 PRINT"Es gibt 3 Schwierigkeitsarade
(Stufenl.™ .

2348 PRINT"EStufe 1:2ah| mit 4 2Ziffern"

2350 PRINT"Stufe 2:2ah| mit 5 Ziffern”

2360 PRINT"Stufe 3:2ah| mit 6 2Ziffernl@"

23780 PRINT"Die Punktewvergabe richtet sic

h noch dem"

2380 PRINT"jeweiligem Schwierigkeitsgrad

2390 PRINT"Es koennen sich maximal 4 Spi

eler an "

2400 PRINT"d.esem Spiel betelingen "

2410 PRINT"Der Computer hilft Ihnen dabe
iscdie ge—="

2420 PRINT"suchte 2ahl zu ermitte]n,inde

2430 PRINT“Jedem Uersuch Qnglbt,Wl& qut

Shie gas B
244® PRINT"tippt haben.Dies geschieht fo
Jgender—"
2458 PRINT"massen:"”
2460 PRINT" F1:Sie haben cine Zif
fer an der"
24728 PRINT® ricnt jgen Stelle el
nget ippt"

2480 PRINT" B68:°Sie haben eine 2.1
fer richtig"

2498 PRINT® eirncetippt;,dber nic
ht an der" !
2508 PRINT" richtigen Stelle"

2510 PRINT"  ¥XDruecke TasteXk "

2520 GET Us$:IF U$="" GOTO 2520

2530 PRINT"@"

2540 PRINT Ihnen stehen insgesamt 14 Uer
suche zur"

2550 PRINT"Uer fuegung.Sollten Sie mit we
niger Uer-"

2560 PRINT"suchen auskommen,;so erhalien
Sie einen”

2578 PRINT"Bonus,;der sich nach der Anzah
| der "

2580 PRINT“Uensuche und der Spielstaerke
‘richtet.” :

2599 PRINT"Bei diesem Spiel zu beachten
st ins =

ten Zahlen"
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fferntia e =" ; 2650 PRINT"m:.telbar ous _.dem Spielablauf

; ersicht-"
2628 PRINT"treten.Der Computer beruecksi 26680 PRINT"!ich.®
chit ot 26780 PRINT"BEXXDruecke TasteXx"
2630 PRINT"dies?®" 2688 GET U$:IF Us$="" GOTO 2680
2640 PRINT"Al les weitere zu diesem Spiel 2698 RETLRN
PSR

4ZX Spectrum

Moonpatrol

fiir den ZX-Spectrum

-100-122: Grafik

{19 ,a3+42) =
INK &; "8
LEP e ch=
1228
1188

LET b=v®g": LET

PRINT AT 18,a+1;
iz ,8: BEEFP .@@2 l@:
LET a=3. RETURN

fahren
(18 ,5+2) =4 THEH &C

22,8: BEEP .202,18:

+1: BPRINT AT 18,a-1;
3 THEM LET a=28: RET

g I_:

@@ PRINT -z"“ 14,29; IHK B;e%

@ iF ess= 4% THEN GO TO 9S5@

i Ir €5=b% THEN GO TO SE@

iS IF e%=c3 THEN GO TO.978

4 Ftls_nﬁ

15 L;:, cs—tg

i4.29; IHK B;e3
+,29; IMK G;e5

+:29; IMNK G:;e¢3

ﬁuu:rp-n;‘uu;wa-ml:'-;i»ﬁ:amtm:nmﬂwn :

PRI

iten
(INT (RMD%121)
e 2 THEM LET my=INT iS5+
LE : LR N O 110@
IF >=ti THEN GO TO 4088 3]
IF THEM GO TO =008 a i
IF ¥$="5" THEN 30 SUB 4 2
° 2 INK 4 %"

)
|l
b=l
=
s
]
#
1}

SOTHEN GD SUB LD :
: i =20 THEH
INh ;[ LET ®m

November 1984 : ; CPU

Versuchen Sie Thre Zielstation aufdem  200-390: Hauptprogramm Variable:
Mond zu erreichen. Sie sind miteinem  400-490: links fahren a: Fahrzeug
Bagger unterwegs. mit dem Sie die vor  500-520: rechts fahren tt: Spielzeit
Ihnen liegenden Krater zuschiitten  900-970: Radarschirm sc: Score
konnen. 1000-1030: Entscheidung ob Meteor time: verbrauchte Zeit
Sie miissensich auflhrem Wegbeeilen,  erscheint m: Meteor erscheint
die Zeit ist gegen Sie. 1100-1140: Zeichen des Meteors mx,my: Koordinaten des Meteors
Ein zusitzliches Hindernis sind  2000-2200: Station erscheint sch: Schliissel ob mitoderohne Ladung
Meteore. die von Zeit zu Zeit einschla-  Abschufl des Raumschiffs gefahren wird
gen und neue Krater schaffen. 4000-4200: Spielende ex,ey: Explosion des Raumschiffes
Also, Vollgas mit dem Mondhagger!! 9000-9100: Definition der Graf'k ru: Runde

92011 9225: Zeichen de. Hintergrun- - a$-e$: Radarschirm
Programmbeschreibung: - des f$: Spielerklarung
12-90: Variable 9300-9395: Spielerklaruag
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4ZX Spectrum-

Sgag 4129 FRINT-AT 21,18 "5c0re: “j&c
28as wlb@ FRIMT AT iﬁ,la; PAPER 2; IN
=818 r YGame Ower® -
l*ﬂ FRINT ﬁT 12,?; INK 7; "Hoch
einmal? {jisn)°’
3 4188 IF INKEYS="n" OR INKEY$="N"
e THEWN STGOR
Z@iz 4153 IF INKEYS=".0" OR INKEYH="J"
T THEN GO TO 4280
2015 NEXT ¢ 4185 GO Tu 431583
2Bt FSEAR ISR ae g 4288 CLS =0 TO 5
2HEBL R Tl STE Ny S@@@d STOPR
23825 INK n o999 REM grafik
=338 FLOT Z2i5,55: DRAW -335.89 S@@@d FOR n=USRE “a" TO USSRk "m"-1
Z2@32 BEEFR .@82.-10 S@BS READ ¥
2835 PLOT 215,52: DRAW -83,9:2 S@1@ POEE n,x
2857 BEEF .08Z .38 S015 MEXT n
284@ PLOT 219,.55: DRAWY -32,89 S9=28 DHATAR @,3,2.68,83,127,125,12
Z8d4g BEEF .882,10 . 7
2045 MEXT n g@EE DRATH 8,3.2,608,65,127,1255 12
= ! ¢
=858 & 9@3? DRATH ©,135,156,162 ;192,248
= z E;Elll-
82.92: SP35 DATR ©,125,123,1508,252,252,
=g2 . &9 iz .242
2@03@ Fog 2948 DRTRH @.1i,1,129,225,255,23%5,
2@35 4 ! 235
2099 REM fxpicsziaon S@4S DATH 152,1i92,135,195,159, 19
212@ LET ex=IN (RMND*SA1 S.2807.2687
21318 LET S5-It (R =SS0 SAER “HTH 3= ,32.36,24,56,111,1i9=2
2128 PLOT 148,127: DRAW -gx,-gy 152
2122 PLOT 14@,.127: DRAU ey,-zx u@sﬂ DRTAR 8,255,255 ,2531,255,255,;
2125 BEEFP .81,ex-20 24,24 ‘
2127 INK nsiad S@b® DARATR 4.4 ,358.,24,28,2458.3.3
2138 HEXT n 9855 DRTA 255,129,129 ,255 ;255,25
2158 LET =s¢ igaa S.255,25E
216@ LET s« {10@@-time) Sa7d DATR 134 .238,254.,68,688,158,
2178 FOR ns= 280 MNEXT n 258,61
2188 LET ru il SB° S DHRTR &.32.68,126,254 ,255,255
2198 IF ru=5 THEHW LET sc==c+1388 255 :
2185 IF rus= THEN LET sc=sc+l@@ S1a8 RETURN
8. 9135 HEM hintsrgrund
2137 IF ru=1% THEN LET s5cCc=5cC+108 S288@ FOR n=@ TO 100
a 9205 LET x=INT {(RND%255)
2198 IF ru=28 THEN LET scCc=sc+1@3 S921@ LET g=INT (RHD:100+350]
@ 3215 PLOT x,4y+1 :
2288 SO TO S8 SZ2@ HNEXT n
259989 REM szpielisnde 9225 RETURN
49083 FoOR r=8 7o 11 9z299 REM spieierklaerunsg
4818 PRINT A ;12 9208 PARAPER 7: INK @: BORCER 2: C
Ls
9318 DIM fFi428:
S528 LET %="Sie muessen versuch
3 en mit Ihrem FahrZeug so schneil
415 FRINT A wie mosgiichin Ihre Station zZu
S ge langen. iim die Krater zu fu
4828 MEXT r ellen, muses—- zen S5i€e ganz nach L
48325 FOR n=532 TO 24 STEP -1 inks fahren und die TASTE & dru
4338 PLOT 1i38.n: DRAW 6,0 ECkeEn. Nach rechts fahren
4343@ MNEXT n Sie mit & Mach links mit 5.
4845 PRINT AT 15.18; INK 4; & Ruecruaerts koennen
4858 FOR m=8 T4 5 Sige uUeber die Krater fahren.
4855 FOR n=1 TG 7 5 : Achiung Sie stitehen unter Zeitdr
4058 INK n . Uk, 51¢€ haben bei Jjeder neu
4065 PLOT 14%,31: CORAW 30,3: BEE en Runde um 25 _cxtuxnh£1ten ‘we
P 885,08 niger Zeit.,"'
4878 PLOT 151.21: DRAW 77.,2: BEE 9525 PRINT AT 2,5; "#+%+% Moonpat
P .083,18 Frol £xxxs” .
4875 PLOT 151,282 DRAW 77,12:. BE 327 PRIN T PRINT
= S i Q330 FOR n=1 TO 428
4038 N:xT n: NEXT m S4F : Ein: ;- 2
4108 FOR n=7 TO @ S3TEFP -1 - EE ;@&: BEEP .01,=z8
4118 IME © 3 SEQ. NEXT : >
4128 PRINT AT id4.25; "A";AT 15,27 =B 19,5 "%+ igl &L
T e PLoHAT is 27 AT 17,27 o ¥ A
3 “&";HT is.z9;" o 9330 LINT ¢ 21, -1"‘?':&,« any ke
; 4138 HNEXT n L% il e
H335 TN SESE =S
+137 PRUSE S@88: CLS =8 = RE=d 2
414@ LET 2C=2c+i1000-1time; 2423 S/U ‘Moonpatrol®” LINE 1
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' —ZX Spectrum

Extended Basic

fiir den ZX-Spectrum + 16 und 48K

Alle Eingaben werden in einer Error-
routine auf Fehler iberpriift. Die
Adresse dieser Routine wird in der Sy-
stemvariablen ERRSP abgelegt.
Diesen Zeiger kann man nun “verbie-
gen”. so daB ein Fehler in die cigene
Fehlerbehanalungsroutine lauft.
Dadurch ist es moglich, eigene Befehle
so zu gestalten, daB sie normalerweise
einen Fehler darstellen und von der ei-
genen- Fehlerroutine richtig ausge-
fiihrt werden.

Dieses ist dann ohne ein jeweiliges
"RANDOMIZE USR” oder dhnliches
moglich. da die Befehle jederzeit im
Basic verfiigbar sind.

Esist nun jeweils notig den eigenen Be-
fehl am Anfang mit einem Fehler-
zeichen (wie z.B. "$") zu versehen, da-
mit die selbstverfate Routine mit dem
Fehler 'NONSENSEI'N BASIC“ ange-
sprungen wird.

Diese Erweiterungsmoglichkeit wurde
benutzt, um hexadezimal nach dezi-
mal und umgekehrt umrechnen zu
konnen.

Dabei ist es sowohl méoglich die Ergeb-
nisse auszudrucken als auch die Va-
‘riablen zuzuweisen.

Das Listing des Basicprogramms ist
Bild 1 zu entnehmen.

Bild 1: BASIC Beispielprogramm zur
Zahlenkonvertierung

Wie man sieht, muBl man nur einmal
ein Maschinenunterprogramm aufru-
fen und zwar mit RANDOMIZE
USR (Ladeadresse).

November 1984

Wie man weiB, ist das Basic des Spectrum in einem ROM unterge-
bracht und daher nicht verinderbar.
Hier ist ein Weg, wie man trotzdem erweitern kann.

Dieses Programm liuft sowohl auf dem 16K als auch auf dem 48K
Spectrum und ist frei im Speicher verschiebbar.

Dies muB} allerdings am' Anfang ge-
schehen bevor das Programm abliuft,
da bei "RUN" alle Pointer (auch ER-
RSP) zuriickgesetzt werden. Das be-
deutet, daB ohne vorhergehende Initia-
lisierung nur "NONSENSE IN
BASIC" statt der gewandelten Zahl zu
sehen wire.

Man muB darauf achten; den richtigen
Variablentyp zu wiihlen. Das heil3t:
Ist die Eingabe eine Zahl, so ist das Er-

"gebnis ein String, ist die Eingabe ein

Hex-String, so ist das Ergebnis nu-
merisch! Wird das nicht beachtet, so
werden bestenfalls verriickte Ergeb-
nisse angezeigt werden. :
Ansonsten kann mit den Resultaten
wie gewohnt gearbeitet werden.

Als Basiceingabeprogramm kann fol-
gendes verwendet werden:

Bild 2: Eingabeprogramm

Zur Verwendung kann noch folgendes
angemerkt werden:

Das Programm verwendet einige Sy-
stemvariablen zur internen Verwal-
tung. :

1. Das NMI-Register:

Da dies aber nur die Aufgabe hat bei
NEW auf Null zu stehen und sein In-
halt ansonsten egal ist, bleibt dessen
Verwendung fiir den Rechner uner-
heblich. -

2. SEED

Dies ist die Initialisierungsvariable des
Zufallszahlengenerators. Die Verwen-
dung dieser Variablen macht Zufalls-
zahlen eher noch zufilliger.

3. Es werden die 4 letzten Bytes des

‘18h: Ladt das gerade aktuelle Zeichen-

Printerbuffers zur Speicherung eines
Ergebnisstrings genutzt. Auch dies ist
im allgemeinen unerheblich. :
Der Buffer wird lediglich bei der Aus-
gabe auf dem Printer genutzt und je
nach Bedarf iiberschrieben.

Damit wire die Arbeitsweise und der
Platzbedarf des Programms geklirt.
Hier nur noch einige Adressen im
ROM fiir Interessierte:

10H: Druckt den Inhalt des Registers
A aus

der Basiczeile in Register A

20h: Holtdas nichste Zeichen der Zeile
nach A

1CB2: Ein numerischer Ausdruck wird
gebildet und beim Programmablauf
auf dem Calculatorstack abgelegt.
CHADD : ...« af das 1. Zeichen des
Ausdrucks zeigen. Hinterher zeigt |
CHADD auf den néchsten Ausdruck. -
Bit6 von Flags ist gesetzt (zuriickgesetzt
bei einem String)

1E94: Holt einen Ausdruck und ladt
ihnin Register A Die Zahl muB positiv
und kleiner als 256 sein.

1E99: Holt eine Zahl vom Calc. Stack
ins BC-Register. Diese muB kleiner als
65536 sein.

24FBh: Ein beliebiger Ausdruck wird
gebildet und auf dem Calc. Stack
abgelegt.

Bei numerischen Ausdrucken die selbe
Wirkung wie 1CB2.

Bei Stringausdrucken kommt folgen-
des auf den Stack:

Reg. A: Art des Strings 1= normal

0= Array oder Teilstring

Reg. BC: Léange des Strings

Reg. DE: Startadresse des Strings
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s
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GRS O EEE

B oG G
Whim e @~y §dl b

i
LUy

5o O G

O La g L5
o

0=
Lo el

S
166
1161
126
1356
148
156
166
L7
1
156
266
216
226
238
255
=l
245
250

IMPUT
FOR i
LET =
"Erro
HEHT

FRIMT
FRINT

“An welche Stelle so0ll das Programm gepokt werden 7 ";ad
=ad TO ad+ 338 STEP 18: LET s=8 : FOR j= @ TQ 9: RERAD x:
=s+x: FOKE i+j,x: MEXT J : READ k : IF k <» = THEN PRINT

roin Statement Me. " 188+i-ad @ STOP
i
"Alles OLK."

LAYE a% CODE ad, 288

PRIMT

S SNE RITE Y
FOR I=1 TO 18:

FRINT "WERIFY

DRATAR 23,18,6,9,34,175,22,

FEOUTIHE "

“SHAVE ROUTIME “:IMPUT “WIE SOLL DAS FILE HEISSEM 7";a%

SMERIEY St CEDE

BEEF .1,I:HEXT I

BN

221.42,61, 888

DATH J_,__l.ll? 8,221,11.1,201,58, 58, 1835
234,11,40,27,2353,283,1, 126,32, 1639

CRATAH 22,
CATAR 7,42, 176,32
CATH 13,:
CATH 186,132,

R B,d55,49

CRTA 255,42,
PHTA 0,253, 24s 1 1;5,4-,45,~u1,d@4,_n,114“

CATH 4

CATH 20

LATH 22,14,5

DATA
LATH

] =

10,. LB,

=4,1,231,254,13,48,4,254,58, 32,911

g b T
o

I
e e

=5, 92, 34, 114

23,32,

,229,195,185,18,2685,3; 1158
S 1768,592,229, 195, 1215
,h34,gs,32,224,253.@4 @, 1274
3,92,252,5 ,Jo,in?,

DL EE, 8, 2085, 155,44, 223,1,5,0, 775
,44 14,44,:34,4_,1U1,o£8

1':!1 --...ul . 36,34 191 22 ::‘? 1845
43, & GJ,11:,@,:53,;@3;1,;46,1481

E'HTH =47 .4:._, 175 = .".'_ .::::#4; «-d:l'c ll-h..‘.l 1d.1£-0—-9 19#; 1444

LRTH llu,._i JMJI,‘I—H'\—‘

S1,368, 203, 283,1,113, 1443

DATA 49,5 g,s@g,lSd 44,uu 82,33,251,21, 1942
CRATAR &,4,1%7,6 173,463,18,263,23,839

DATA 283, 2&, ﬁ,lS,ZUd,lﬁ,lE,E4ﬂ,£b4,1@,1196
DATA S2,2,198,7,192,43,119,35,193, 15,8 ?4
EBATR 227,179, 63 17,2851,591,1.4,8,205, 1632

DATA 177,42,24,52, 205, 241, 4345JJ)4Q;°J4115?
CATAH 17.&,0,35, 125,25 4 o8,56,2,214,752

CATAH ?,ESB,IS,EBZJSS,“E s ela oy eda, 1 192 3
DRTR 132,263, 35,203, 18,282, 25,283, 18,131, 1867
DHRTA 25,42,1,208,16,223,86,75, 205,432,792

DATH 45,253,2@3,1,246,_4,_5,¢u¢,5u,va,19P¢
DATA 62,13,215,42,176,32,229,42,93,92, 1855
CATA 43,34,5%3,22,231,254,58,49,4, 254, 1163
EATA 12,22,247,195,118,27,237,91.,118,92,1170
DATHR 34,118,92,23%5,43,2032, 122,49, 251, lgu,lbgd
CATA dq4,;41 48,5,42,115,92, 24,204,285, 1225

DATA 112,868,285
LATA ?2,265;12@,

21,258,285,

El

d55,4¢.42,118,1845
J24,192,0,0,0,8,534

QRE Seaag ;BC enthaslt beim Aufruf durch USRE
HELF DEFL. 23722 ;die Adressze won IMIT
MEM CEFL 23578 i
EFFEHE - DEFL 23518 ;
“WRPTR CEFL 23647
IMIT Le HL . STHRT- IHIT higr ‘wird die Differenz zwischen
- “ADD CHEGEC ; der Fufrufadresse und Start ge -
LD CHELFP 2, HL sbildet, zur Aufrufadr. addiert und
L IA,0238132  als Zeidger auf die Errorreturnad-—
LC CIA+B0, L ireszze abgespeichert
L[ CIu+l o, H A
EET A
STHRET: LB A, L ERREHRE ;EEEEY ERROEROUTIME REXXEEXEEEKEKE
CF 11 ;Fehiler "HOMSEMSE in Basic" 7
J& Z,HOHE ;Ja , dann nach Honsense
ERR BIT alyrlsl sFProgrammlavy T
JK HZ , RUHER s Ja
SYHER LD HL , < HELF 2 sHein ,daan Suntaxzerror
FIISH HL. Adreszse won Start zuoberst auf
aF 1ZE7H sden STACE legen, Sprung ins ROM
RUHMER CALL 13893H sFehlerme ldung awsgeben, ERR Hre
(] ﬁI.+D) 295  ;loeschen vund Adr. won START als
L . HELP > sErroranserung aunf den Stack
FUSH HL ; Lewen
JF 12B4H sZurueck ins ROM

b AEFEEELE
I FEEEEEEE
; FEEEEEER

HIJHE

20 CPU

RST

DAS  FEHLERZEICHEHW WAFR %  §$EEEREEEEEELAEEEE
EZ FOLST DIE BEHAHDLUMCGSROUTIHE  SEEEEEXEREEL

Ckann auwch

1iEH

Ihre igene Seind FEEEEEREER
i ladern dez Fehlerwverurzachenden
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PG CP Wi jegichens.lar s "%" 7
2ve JR HZ , EER sHein,dann anderer Fehler
2Ea 0Okl L Ll 255 JaL,Fehlernr. loeschen
226 L. HL.< AFTE » sFehleradr.=xFTRE in MEM ablegen
R LL T MEM >, HL 5 : P
210 L CI¥+380,8 ;Fehleradresse losschen
i BlFs s Ty sEuntime 7
JE HZ,DIT1 sda, dann avsfuehren
FLATE R3T 28H snzin,also Syntaxpruefung .MNeues
} CALL. 2C1EH ;Zeichen holen. Ziffer 7
JE: 2, HOK 1 ;nein,Rest des Bafehl uebsrlesen
CALL 2C5BH ida, dann Awsdruck holen,Floating
ST Gk sPoinkzahl bilden und in Basiczei~
o 07 BC. & i le zamt Zahlenmerker einfuegens
CHLL 16SS5H . H .
IHZ  HIC iLzZ.Te vebernommen aws ROM-Rou -
LD CHLL2, 149 s tine ab ZEZZ2H
INC  HL 5
EX CE, HL ;
Lo HLLCSCeSH Y
Lis [ ’ 5 il
AME A 3
SEC O HL,EBC ;
L. COCESHMHL:
LD'IR A
E# DE , HL 3
BEC S HL -
CALL 7VH JEHADD aktualisieren
ZET. 5,01+l 5 anmerken dazzs numerischer Wert
JE P L snaschzten Seperator suchen
2K, ST  28H snenwes Zeichen holen
[ (] | CF 13 isolanae mit CR oder ":." wverglei -
: JR Z,0K2 schen bis Ends des Betehls gefun—
B 2 53 iden :
JE HZ , WK ;
(] e LD HL ., HELF > sErroradr. auf Stapel legen
© PUSH HL ; :
LL HL ., 1ZEVH sFeturnadresse auf Stack legen
PLZH HL
i 1E?PEH sZurueck inz ROM

=ZX S ec‘trum'

FEEEFEEEFERRE KRR AR R R R R R R R R R KRR RO R R K
i FEEERE AUSFUEHRUMG DER EIGEMEN FEHLERROUTINE X¥5¥&¥K4K
i ERERERERERRER R ALK R KRR R R AR R AR R R R R AR KRR KRR KRR
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LOITL RST  28H indaechstezs Zeichen holen
CHLL Z4FEH sAusdruck bilden, auf Calculator-—
BIT: - 6,0IY+1> sztack.Eingabe numerisch 7
JE: Z.5TRIH sneln, SEprung zur Stringgingsabe
F ez wurdes eine Zahl Lz B. 12245 eingsetippt XE£E5ERXK
Cund kedn Steing wie ebwa "AAFB" EEEREERRRRERRERERE
CHLL  2DRzH sZ23b1 in FP-Farmat wandeln ,in BC
L LB ;ablegen. BC nach CE retten
LD ELE 3
L. HL , 23547 sAntanasadresse fuer zu bildenden
DEZa D E,4 iBtrina.d mal 4 EBits der 2ahl in
DEZ: PLISH EC SDE nach A schisben
LL» B, 4 sdanach steht in A der Zahlenwert
WOR A ;des jeweiligen Nibbles won DE
DEEE FL &) %
Rl Fl ;
R L 5
kL = 3
: i =L [ A
g g LINZ DESS ;4 Bits geschoben
F 18 dasMert 210
JE ELZIREA sbed Carry Ziffer
HERCT = sbedl Buchstabs 7 addieren
g B 2l =2 A o ] R | saur ASCII-wandlung 48 addieren
(B k] G HE Y o slezeichsn speichern
IHC HL JEpelcheradresse erhoehen
FER R H ]
DJINE DESZ s3alle 4 Mibbles Jdurchinein-2DEZ2
o N T sReg. A oauf 1 setzen (normaler
IMZ R ;String,kein Arrag?
LD DE , 23547 JDE mit Speicheradr. laden
L0 EBC. 4 JBC mit Laenge d.Strings laden : *
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CALL ZREBLIH o R e 7] i T Calc.%
Jr - TEST PLIVHL bl seha

Lack,EBit & won

i LTUHG DER ;..IF}-E;hHFaEIHI: M#H*H
i BEENDET - ‘
j EEFIFLETTUNG

e e e e SRl S N sParameter des Strivas wom Calc.
i L=, HL iBtack holen @ DE = startadresse
[l Fll fi 7 BZ = Laengs
(5 E,C sEB= Schleitenzashler = &
L[ LDE , BEGAE SOE mit 8 worbssetoen

[z 1 i B [ JEpeicherade. des Selchens bilden
L[ AR o [ R JH mit Zeichen laden
(E = e sish ez eiver Zifter T
JE R S e sda
bty aBuchEtabe, ¥ oabzishen

B | e e S e 5] sDaz linke Mibble mazkisren

11636 SR —E ;Dis Zahl izt jebzt im Hkku

1116 FL [ 3
o EE ilas arzamite DE-Resgister wird
L. [ sdebet nach links geschoben,es
SRS swerden rechbs Hullsn ansshasnst
Fl.. L pweEnn um 4 Bit o werschoben,wird
SLRCE sRea. B orechhs oeber die Mol len
FL. o saEschrieben
ADD  E oL
L EoiE shigr B anhaengsEsnn
JF Mz, Bz lebertraa T
10 2 [ <2 o A, [D=Deel

s THE ; * SHRlle 4 Hibbles erle
LD ;3a,DE in BC ablegen
L I"' %

s | = =

1 oder Zahl i BC oaof dem

sk Homeer i =ch anmerken

ST I A= I:n-'hqudluu'g
LEAH ¥ 4 e 0 0 . N A A T O O 8 B 2

ERCLT LHE UHL‘ : MG IHE BRETC ES *

$4+1%J*#$$*$F+$$$£#$$$$4$####k*i&#»#.##%#fﬁ

: = seahnl dem Calc.Stack deewcken

HJIE . sCarriaae Return ausgeben mitdel -

1EH schen in A owand BET 1@k

HL, s HELFY ©  JAde. won Ercorcontine zuocberst

I"H i L 1 sauf dern Stack legsn :

L. Hg,ﬂECSDH) SCHADD. wme 1 egrndedirigen <

HL. s

CERITEDH B HL 3

fﬂH ssuchs nach chem Enche oder el le

(S S B

szurueck ins Basic
= - letete Befehl wor dem X +
Plerwerurzachendesn "% sin LET war o KERELERE
i dann Wariable e l=e = t%#é##t#
dann rar Ak s ; *
0 55 S S 8. O o . O 0 o 4 A B 0 0 48 0 OB A o o R R =
5 : & Adr = e Fehl 2lle nach HL
O |01 BRI | 6 i lackssn, alten bert won HL in MEM
L, HL yabepedchern
HI. HL =olanses wm 1 urnlrdr e bils
P D i1 Token vz.EB. LET? auftanchi
TR
el | L A it e Token laden
2 o= BT '
| 1 A fl e
HL. , © MERF 2 e i, ddaan & lhes
HLEE L FEEruns 2 Hos
¥ DER BEFEHL KRE LLT **4
WERT %2 CRLC. ST
H + IZHALL -Hdr = Tioken *'1
LT 3 s Fcdeszze und Daten der Wariablen
FFFH mchen, Erasbni subE L sent evtl .
Hi.. . % FER 2 Wariable machen 2. Hlte Adirs
FEH in CHADD speicherna
RET Fusckkehr ins Basiy

TOEER
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- = — ZX Spectrum
Testbild-Generator |

fiir den ZX-Spectrum

Die Bildwiedergabe Ihres Computers kann nur so
gut funktionieren, wie der verwendete Fernseher
oder Monitor eingestellt ist.

Leider steht dafiir in den seltensten Fillen ein geeig-
netes Testbild zur Verfiigung.

* Unser vorliegendes Anwenderprogramm fiir den
Sinclair ZX-Spectrum liefert Thnen gleich eine
ganze Auswahl praktischer Einstellhilfen.
Anhand eines Kurzmeniis wihlen Sie das, was fiir
die gerade anliegenden Unstimmigkeiten in
Sachen Bildschirm die beste Abhilfe bringt: Ob
Punktraster oder Schachbrett, ob Multiburst oder
Konvergenzgitter - Thr Spectrum generiert es und
hilft so, ein perfektes Bild zu erhalten!

Die Farbbalken sind ab Zeile 500 aufgelistet.
In die Farbbalken nach PAL NORM, kann auf
Wunsch ein weiBer Kreis gezeichnet werden.
s : Der Schirm kann auch in den 3 Grundfarben ge-
wiinscht werden. _
‘Beachten Sie die Zeilen 570, 575 und 578, der
y dabei aufgefiihrte Befehl RUN ist sehr wichtig,
Tl . R £ 1 & Chel co——rt— | versuchen Sie es ohne. ;
= ELEL TS IO mme=—r=—— | Ab Zeile 600 wird das Testbild A gezeichnet, be-
ox =====t——1 | stehend aus einem Kreis, den ’Besen” in waa-
g l ”r gerechte und senkrechter Richtung. .
In den Ecken werden zusitzlich kleine Kreise ge-
i r zeichnet, welche mit den Komplementiirfarben
J l ]x"_ _'_{_— iiberschrieben werden.
ke Damit die Kreise iiberschrieben werden, ist von
der Anweisung OVER Gebrauch gemacht.
Siehe Zeilen 625 bis 640.

e

LIl
) lll
L

|
Il

TRy
¢
|
[
1
1
Ti

Das Testblld B hmgegen ist der CCIR Norm niher.

Es besteht aus: einem Konvergenzgitter, Kreis, den *’Besen” in horizont. Rlchtung, den Normfarbbalken,

Multiburst und farbigen Ecken.

Das Feldchen in der Mitte kann nach elgenem Waunsch beschriftet werden. (Siehe Zelle 785)

Am Schlu} jedes Programmabschnittes ist immer die gleiche Routine aufgefiihrt, z.B. Zeile 790.

Der Befehl PAUSE 4E4 bewirkt eine unendlich lange Pause.

Das heiBit, so lange bis eine Taste gedriickt wird, dann wird der Schirm geldscht, alles auf Null gestellt

(z.B. INK,OVER, BRIGHT usw.)

Zugleich erfolgt der Riicksprung auf Zeile 5 und das Ganze begmnt von vorne.

Das ganze Programm zeigt, wie einfach die Software ist, um einen Spectrum als Testbildgeber zu
“miBBbrauchen”.

Gerade durch seine Vielfaltigkeit leistet es gute Dlenste

R R S e e e s B e e il
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ZX Spectrum

SREF P hue
18 IHE &: EBORCGER =: Fi 3 BRIGHT &

RFER T: OVER @ [
12 PRINT AT 1.%:"T E S T B I L D':AT 2.2; "Has wuenschen Sie 7
] 2

E
15 PRIMT AT 5.9;" 1 PFunktraster® " Eorwerasnzoitber" " 3 Schachbrett
oA g cMpltibunstt? * Y 5 Farbbalken®’ ‘" 6 Testbild . A" '" "7  Testbild B
28 PRINT AT 13,5 "Haehlen Zie "
2@ FLASH 1: FRIMT AT 21,3 "Zurweck zom Mende mit HALY: FLASH B

48 LET as=IHKEYH

45 IF a%a"1Y OR a%e-"v" THEH GO TO 48

SE G0 T 1eddVAL a%: CLE

28 REM Punktraster

18117188 1 B S FRIHT AT 5,3;"Wie zollen die Ponkte =ein:";AT 18.4:" 1 9ross"iAT 12
b 2 Elein"iAT 14.4;:" Haehlen Sie " =
o185 IHPUT “Huwamer eindseben “iz: IF 24x1 THEW G0 TD 158

118 LS : LET e=8: LET r=8: FOR =8 TO 1: FORE =8 TO 1

115 -FOk o=@ TO 255 STEF Z1.2: FOR b=8 TO 175 STEP 21.7

128 PLOT ct+esbt+r: HEAT b: HEXT o

125 LET e=e+1: HEAT o

128 LET e=1: LET r=r+1: LET g=e-1: HE&T w

135 FARUJSE 4e4: CLZ ¢ GD TO 1@

158 CLS : FOR BoTO 255 STEF 18: FOR k=& TO 1V5 STEF 18

IES-FPLAET cabic b & 1 | S e

178 PAUSE de4: uLﬂ GO0 TO 1a

135 EEM konwverzenziitter

286 CLS : PRINT AT S.2:"Hie =oll das Githter zein?'AT 18.4;" 1 ohne Kreis";AT
12:4;" 2 it Ereiz":AT 14.4:" Hashlen Sie " :
285 INPUT "Hummsr einfsben: "iu: IF wdxl THEW GO TO 258
21m CLE ¢ FOR i=a TO 255 STEP &1.2: FLOT i.89: DEAMW 8,175 HERT 1
215 FOR i=8 TO 175 STEF 21.7: FLOT @.1i: DEAM 255.8: HEXT i
228 FAUSE 4ed. CLS : GD TO 18
258 Glst S EIRCLE 127, 8878
FOR i=@ TO 255 STEF 21.2: FLOT i.8: DREAW 8, 175: HEXT i
FOR i=a TO 175 STEF 21.7: FPLOT @.1i: DRAW 255,8: HEART i
FAUSE <ed: CLS : GO TO 18
EEM Schachbrett :
CLS = PRINE AT lseilissCoH “HYE SR E RET TYiAT 3,8 "Welche Farbe fuer:"i;AT 5
R Rand" ;AT 7.7 "Q uuAdrﬂfﬁ" AT 3. E “Nazhlwn Sie Y
2 PREINT AT 11.5;%@ "hwarz AT 12,6:"1  blav";AT 13,8:;"2 rot"iAT 14.8:"3  m
fa";HT 15.8; "% aruen"
FRIMT AT 16.6:"S cyan':AT 17.5:"8 Sslb";AT 13,6 "Hummer einseben fuer: "
INFUT "Rand: “iri: BORDER v: IHFUT “"fQuadrate: "9 IHK 9
CLS ¢ LET ==@: LET b=8: FOR r=8 TO 5: FOR a=8 TO 1
FOR c=8 TO 39 STEF 4: IHE 4: FEIMT AT b+z.c;"H8M": HEXT c
==z+4+1: HEHXT a: LET z=z+2: HEST P
: FOR =G TO 4: FOE a=8 TO 1
TO 32 ZTEF 4 PRIMT AT bes.c: " - HERT o
+1: HMEXT &: LET ==z+2: HEXT P

S OO oS R S N
G 0T n

U | 4’:; =)= l'_~',l Do o o R |

= G

RO — s 0 S 20 0 ln

R O R v;-j q.u O R U W A N

i FAUSE <ed: BORDER 7: IHE 8: CLS : G0 TO 1@

228 FEM Moltiborst

489 CLS. : PRINT BT 21.1:%.062 “;AT 21,5: <125 ";AT 21,15 .9 HC";AT 21 2278 MG

YCRT 21.28:%2 MG AT 8.8

485 FORE c=d TO zZ4: FRIMT “SSS OSSR D6 M M SUMRERE": HEXT c

41/ LET d=8: FOE w=8 TO 19: FOR b=8 TO 1: LET d=d+l

4i5 FOR c=2 TO 17S: FLOT 1&a+d.c: HERT c: HERT b o
428 LET ji+2: HE®T w: LET d=8: FOR w=8 TO 45 STEF =2 !

425 FOR c=& Tﬂ 175 FLHT 216+w. o HEST- o HEXT w
458 PRAUSE 4ed: CLE « GO TO 18

4935 FEM FArleallrv-ll

SEE CLS o PREIMT AT 3.85
4:"1 Farbbalken ohos If-:'
Schirm";AT 16.4: "4 bla
sinssken: "

S16 IHFUT “welche Hummser? "in

olodF =l THEH GO T 55@

516 IF w=2 THEH GO TO 528

517 IF w=3 THEW GO TO 378

512 IF n=¢ THEHW GO TO S75

S1% IF w=5% THEM GO TO 578

526 CLs : CIRCLE 127.87.7@: GD TO. 551

SonsGl s

951 FOR i=8 TO Z21: FOR £=7 TO -8B STEF —1: OY¥EE 1: PREIHT IHE f; BRIGHT 1, " "
i: HEAT £: HERT 1: GO TO S2@ :
585 REM farbiger Schirm

578 CLE : PAPER Z: BORDER 2: EUH 53
o¢5 CLS : FAFER 1: BORDER 1: RUH S
578 CLZ : FAFER 4: BIORDEE 4: RUH S5

N

s'GAT 12.4:"2 Farbbalk“n mit Krei=":AT 14.4;"3 roter

"C A REBEALEEHN'AT S.6; "Has woenschen SieT":iAT 18,
-1
e Schirm' AT 18:45 "5  grusner Schirm";AT 28,4 "Hunmer
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ZX Spectrum

S8 FAUSE d4ed4: CLT ¢ OVER B: IHK B8: PAFER 7: BRIGHT 8: EUH
295 EEM Testbild H >

sEB CL: : BORDER CIRCLE: A&7 .87 r53i FDE i=182 TO 151 STEF &
&16 PLnF Low: DRHM 235 281,175 HEXT

&15 HEEE Y 'T 2 '. FLOT B,1: DFHN Zoglto=atl s HEATT

Eo2EE 145,28 CIRCLE )11-1.-:_8 CIRCLE 31,143,268
TO r_.Li
[HE 4: PLOT 155+x.8: DRAW B9,

65
o W R e B e DFHI &

IHE =
IHE 1: FLOT 8+:x.8: DRAW 3.
IHE 2: PLOT 8+4=,115: DERM E,Eﬁ

3 =5T w OWER B FOR w=8 TO 48: IMK 5: PLOT 187+x,85: DRAW 8,48\
555 Ht.T i IHKE @
EVE FRUSE ded: L
5635 EEM Testbhilid
TEa CLE EDEDEE FAFER &: IHE B

718 FOR ==8 TO ;ad ZTEF 21.2: FLOT =.8: DRAW 8.175: HEXT o
720 FOR c=8 TO 175 2TEF 21.7: PLOT 8,c: DRAW "=5,e HEXT ©
@ CIRCLE 127.87.86

FUH

ml:T'lu

¢kl

VA5 FOR c=26 TO 118 STEF 4: FLuI H,c: DEAW 285,175-3%c: HERT

T4@ LET o=6: FOR w=8 TO 3: FOR b=8 TO &: LET d=d+l: FOR c=4Z TO £4: FPLOT 4+d.c:
HEXT —: MEST b: LET d=d+&: HLff W ;
T4% LET d=@: FOR w=8 TO &: FOR b= TO 3: LET d=d+l: FORE c=43 TO &4: FLOT ¥3+d,C
i HEST o+ HEART b: LET d=d+4: HEART w : :

756 LET d=8: FORE w=8 TO 14: FOR b=86 TO 1: LET d=d+1: FOR =43 TO 54: FLOT 123+d
o0 MEST o HMEST b: LET d=d+2: HEXT w g :

7S5 LET d=8: FOR w=6 TO 26: LET d=d+1: FOR c=43 T3 &4: FLOT 198+d,c: HEAT =: HNE
“#T b LET- d=d+1: HEET &

752 REM Farbbalken

YED FOR 1i=8 TO 2: FRIWT AT 4+i.4:: FOR =7 TO 8 STEF -1: BRIGHT 1: PRIMT IHK

"MEEM";: HEXT £ MEXT i: BRIGHT ©
7E4 REM Ouadrate
'l'_"l . T . L - _‘ JII II:"' fd < " . 3 EY o .i“
S ERIUT THE ST 15, 13 WL CET 15, 1; MENA S FT 20, 1; "M INK 43AT 18,4, "mm
ﬁ FRINT INK &;AT 15,25 NMMGE" AT 15,25, "BEENN';AT 20,25 "MEEE"; INK 2;AT 18,28
AT 15, 23, " MR AT 20,23 " e -

=11
OF c=cB TO 135 IHK 7: FLOT o.72: DREAW B.48: HEST o IHE B

FEM EE“LhPlfan4

FRIWT AT Z.18:"W. K B I E G";AT 11,11;"TELEYISIOH"
98 PAUSE 4e4: CLS : IMK B: FAFEE V: EUH

2898 SAVE "test": EUH

18688 IHE &8

S e HACHB R E TT
lleLche Farke fuer:

R Fand

= PDuadrate
Laeghlen Sis

) schwarz
i blLaw

=2 RO

= magenta
4 Fruen

= cuan

= ae b

=
=
=
=
=
i
=

EinNgebsn =
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ZX-81

Kegeln

‘Nach dem' Laden durch Load "KE-
GELN" schaltet der Computer in den
Fast-Modus und poked das Maschi-
nenprogramm in den Speicher.

Nun kann man wihlen, ob man die
Spielanleitung lesen will, sofort spielen
will, oder ob man etwas dndern will.
Driicken Sie "T”, so wird eine kurze
Spielanleitung ausgedruckt.

Driicken Sie "2”, so beginnt sofort das
Spiel.

Wenn Sie "3” driicken, kann die Ge-
schwindigkeit des Spiels verandert wer-
den.

Bei "4” kann zwischen zwei Splelarten
gewihlt werden:

1. ’ABRAUMEN?” (nur die Kugeln, die
nicht getroffen wurden bleiben beim
nichsten Wurf stehen)

II. ”IN DIE VOLLEN (nach jedem

fiir den ZX-81 + 16K

Wurf werden alle neun Kugein wieder
aufgestellt.

Wenn Sie 5" driicken, kénnen Sie die
Anzahl der Wiirfe verindern.Dann er-
scheint das Spielfeld am Bildschirm. Es
zeigt eine Kegelbahn und oben' die
neun Kegel.

Unten sehen Sie die Kugel. Sie bewegt
sich stindig hin umd her.

Nun miissen Sie versuchen den Wurf
dann auszuldsen, wenn sich die Kugel
direkt unter den Kegeln befindet.

Sie kdonnen mit jeder beliebigen Taste
den Wurf auslosen.

Variablenliste:

AS$: Maschinencodeprogramm in
hexadezimaler Form

ist auch Variable bei Tastaturabfrage
A: Laufvariable beim Einpoken des

Maschinencodes

B: Geschwindigkeit des Spiels
C: Anzahl der Wiirfe

D: Spielart

_F: Laufvariable beim Splelfeld druk-

ken

L: Laufvariable: von I to Anzahl der
Wiirfe

M: Laufvariable beim Wurf

P: Inhalt der aktuellen Print-Position
Q: Ruft Maschinenprogramm auf und
erhilt nach dem Ricksprung die
aktuelle Print-Position

S: Wihlt zufillig wieviele Kegel noch
fallen

T: Erhilt nach dem ersten Treffer die
aktuelle Print-Position zugewiesen.

Z: Erreichte Punktzahl

10 REM -85 ZEICHEN-

1l REM (C) 1984 BY

12 REM CLAUS HOFHMANN

13 REM KATZENLUECKSTR.4

14 REM 62331 HOFHEIM
= Al B REY
_NEB REM ZEILE 1@ CA. 65 ZEICH
E

25 FAST

S@ LET 8%="2A OE 40 CD 5B 40 4
I a3 ©C3 @5 OF 35 8@ 23 36 B4 3R

25 4@ FE FF C@ CD B2 4@ 1@ F@ @5

F C@ CD B2 4@ 1@ F@ C3 8B 4@ 11
20 93 iB 7hA B3 2@ FB C3
4@ FOR A=2 TGO LEN A%-2 STERP 3
5@ PORE 156514+INT (R/3),16%(CO
DE A%i{R+1)-23)+C0ODE A% (R+21-23
£@ NEXT A

7@ SLOU

o= LET ‘=

27 LET-D&="in

S@ PRINT "33 F¥¥FF¥3335533%%5%

FEEEEEEIEEFET
290 PRINT "+

135 PRINT "% KE, BB
o
11@ PRINT "%
g4
128 PRINT “"$%533$3¥F5553353355%
FEEEEEFEFEFEY
130 PRINT
148 PRINT " 1 SPIELANLEITUNG
15@ PRINT * 2 SPIEL"
15@ PRINT " 3 GESCHWINDIGKET
TSRENDERUNG™
178 PRINT " 4 SPIELART"
= ANZAHL DER WUE

13®@ PRINT ™
RFE™

198 PRINT AT 13.2;
202 PRINT *» BITTE TASTE DRUECK
A

218 LET ASSINKEYS
220 IF A%="1" TH
239 IF Ag="2" THEN GOTO 399
240 IF A%="3" ;
n&. THEN coTo Seoe

25@ IF A%=

260 IF A%="5" THEN GDTD 4202

270 IF A1 DR A% THEN GD
TO =12

329 REM SPIEL

Z38 PRINT

35 T 3.16; "B"

3568 PRINT AT 4,15;" [
37@ PRINT AT 5,14;" =
380 PRINT AT g,lS;" ?

399 PRINT AT 7,16:"
499 PRINT AT 2i,s!
419 LET z=

438 LET @=USR 1651¢
442 LET U=33

FOR M=1 TO 18
46@ POKE 8,125

47@ LET @=9-U

458 LET P=PEEK @

43@ IF P=151 THEN GOSUB ©00
Saa PGKE w,138

518 NEXT M

=y} PDKE 9,123

o5a- IF Di:“i" AND (Z=3 DR Z=13

OR Z=27 OR Z=35 OR Z=45 OR Z=S4:
OR Z=63 OR Z=72 OR Z=81 OR Z=9@)
THEN E0T0 758

4@ IF Dg="2" THEN GOTO 750
5¢5 NEXT L
755@ PRINT AT 21,10; "SR

IF INKEYg="
SE5 CLS
GOTO &8
LET Z=Z+1
618 LET S5=33+5GN INT (RMD3#9-4)
620 LET T=0-56+5 :
IF PEEK T<¢:128 THEN LET Z=Z

542 POKE T,128
650 LET T=0-132+2:5

' THEN GOTO 568

?E@ IF PEEK T<¢:128 THEN LET Z=Z
+

672 POKE T,128

53@ RETURN

750 PRINT ﬁT 2,16 "B';AT 4, is;

e ﬂ",m‘ 5 ,15;

"iRT 7 l“'

755 PRINT HT 21,9;

758 NEXT

778 GOTO 55?

i@@@ CLS : -
1219 PRINT "IN DIESEM SPIEL MUES./
SEN SIE VERSUCHEN DEN SCHUSS

IELIEEIG'
KEN 1 ,LENN

DHNN - BBZUGEBEN (
E TASTE DRUEC

INDET™

1020 PRINT “UND NUN UIEL SPASS"

1925 IF INKEY$="" THEN GOTO 1225

i1@3@ CLS

1d4@ GOTO 382

208@ CLS

EBlL _PRINT “GESCHWINDIGKEITSAEND
ﬂ

29‘@ PRINT

2930 PRINT "MOMENTANE GESCHWINDI

GREET = ;

2843 PRINT PEEK 16584

2@5@ PRINT
2060 PRINT "BITTE GEBEN SIE DIE

NEUE SESCHUINDIGKEIT EIN
. 11-25)"
2070 INPUT B :
2050 IF E<l OR B)25 THEN GOTO 22
2090 POKE 15554 ,B
21p@ cLs
211p coTo zoe
3082 ©i.5

- 3010 PRINT "SIE KOENNEN UNTER 2
SPIELARTEN WAEHLEN"

3020 PRINT
3038 PRINT “ 1 ABRAEUMEN (DIE
KEGEL DIE NICHT GETROFFEN UWURD
EN BLEIBEN SOLANGE JOTEHEN BIS 5
IE GETROFFENWERDEM] '

3042 PRINT " 2 IN DIE UDLLEM: (N
ACH JEDEM WURF WERDEN DIE KEGE
L WIEDER AUFGESTELLT) ™

3050 LET DH=INKEYS$

8858 IF D3%>"2" DR D%<¢“1" THEN GO
TO 3858 :
3078

CLS
3988 GOTO S2@
CLS
4812 PRINT "ANZAHL DER UUERFE
4928 PRINT

4830 PRINT "BITTE GEBEN SIE DIE
NEUE ANZAHL EIN

4242 INPUT C

B5@ CLS

4952 GOTO 308

g992a STOP .
9958 SAVE “"KEGELE"
9539 RUN

S SIC
320 FOR F=0 TO 21 DIE KUGEL UNTER DEN KEGELN BEF

26 CPU
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ZX-81

Romme-.

Dieses Programm addiert die Punkte von 2-6 Spie-
lern. Gleichzeitig wird notiert, wie oft jeder Spieler
”Aus” gemacht hat. Nach dem Starten erscheint
das Menue. Dort kann festgelegt werden, wie viele
Spieler am Spiel beteiligt sind. Nach Driicken der
entsprechenden Taste, verlangt das Programm die
Eingabe der Mitspieler. Nun konnen die Punkte
nach jeder Spielrunde eingegeben werden. Dort,
wo der Pfeil steht, werden die Punkte eingegeben.
(Nach jeder-Eingabe bitte N/L driicken). Der
Spieler, der keine Punkte hat, bitte eine 0
eingeben.

Ist das Spiel zu Ende, konnen Sie mit ’0,9”’ (N/L)

B

“BTE

LD

CUR

ZilR

J

]

DURE

&

0

TAS
NA

n
]

W

L]

LIN

I}
I

ADT

i)
£ -
&

)

PINS

FEFFEFEFEIEE

THERN
THEM

SOTO
SOTO

THEH
THEHN
THEN

= IS S50 1SN 0 05 1550 0 1S S0 1

TAy

GOTD
GOTO
GOTO

TRUIN

oornare
[ e
ZHIH

INKEY%="5

November 1984

ahlprogramm
fiir den ZX-81 + 16K

ins Menue zuriickkehren. Nach Driicken der Ta-
ste fiir die Endauswertung erscheint auf dem Bild-
schirm der Endstand jedes Spielers. Nach einer
kurzen Zeit wird dieser ausgedruckt.

1: Menue

200: Erklarung

1000: Variable und Ablauf fiir 2 Spieler

1500: Variable und Ablauf fiir 3 Spieler

2000: Variable und Ablauf fiir 4 Spieler

2500: Variable und Ablauf fiir 5 Spieler

3000: Variable und Ablauf fiir 6 Spieler

4000: Endauswertung

4047: Ausgabe am Drucker

THEN

HILFE DIE
NHMEN DIE PUMNKTE

OMMESPIELERN MOTI
NOTIERUNG DER

21,0 "PUNKTE EING

L]

=34}

TERHIM WIR
WIE

FESTS

OFT A, ENDE

CH DRU
TE KEHREM SIE IN
UECK UND K
*H DRd:l

TE -STARTEM, "
H JEDER EIMGABE

E DRUECKEHN.AM B
ERUNG KEHREN 3IE
MENUE ZURUECH

HIEL SP

KEN EIMER

bDBJE 12

OENNEN 24

=]

pal

iy = !

B

KTEZRERLER

SPIELER
23; "RUS

Fu

ER

AT

“"MAMEN EINGEB

19,1;R%
15,1;B%

15.1;C%
21,8; "PUNKTE EIN

o Z o

KTE7HEHLEF FUER

'EPIELEh PART
5,2“’“HU

1¥]

GE

NT AT

i
T2 b e b b b T
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=1
ET F%

T 15,85

INPUT A

IF R=B.3 THENM GOTO 5@
LET T=T+A8

FRIMT AT i@,

PRINT AT 15,13;U

IF C=0 THEN E050B 134@
GOTO 1S53

LET 5=5 1

PQINTEHT 19,24,

=R+
HT iZ,24;R
M

F=9+1
AT 15,240

HPHPHPHHHHHHPH HHHHHH"H"\]'_']'

o
2]
G 15
=~
A5 15 1S5 1S 1 1SS 1 1S S

i LET M=
PhIMT
:PIELEF
2L1S PRINT HT 5.,8;
12 -UPUNKTE™
2015

“PUNKTEZAEHLER FUER

“SPIELER" ;AT
.RT 5,23; "AUS"
PRINT AT @,:

2017 PRIk

2pze INPUT A%

P?INT ﬁT l@ +8;°

3 2

IF D=@.2 THEN S0TO S0

LET W=D

PRINT AT 19,13;U

= F D=9 THEN GOSUB 2458
30T 2942

LET 5=5+1

PRINT AT 19.,24;5

RETURRM

LET R=R+i

S PRINT AT 13.,24;R

RETLRN

@ LET d=@+1

PRINT AT 15.24;0
ETLRN

LET P=P+1

PRINT &T 13,24;F

RETURHN

REH

LET =
PRINT HT lB o;"®"';AT 1%,8;"

= 13;T
=% F A=8 THEN bDSUS 1508
3 R T 1@,8;" “;AT 13,8;"
S48 INPUT B
=18 IF B—& S THEM GOTO 5@
545 LEFE =U+5
55 HHINT AT 13.13;U
55 IF B=3 THEHN bDSUB 1528
73 PRINT AT 13,8; "SAT 13,8
HT 15.8;
INPUT C
IF C=9.% THEN GOTO S50
LET u=usg

ig,1.R%

13,1;B%

18166

L18.1:03%
ég;é PRIHTsﬂT 21,8 "PUNKTE EINGE
§E§ l“éﬁTuiﬁseg“

22
23 = THEN GOTO S@
£
2 e
2 & THEN Geaus 2400
2 AT 1@,0;" ;AT 13,
B @; f-toapAdaLa; T
21 B
21 2.3 THEN GOTO S@
215 LET U=0:B
2152 PRINT AT 13,1
21 EThia THER BOSUB 2420
22a: AT 18.@;" ";AT 13,8;
3 ; u‘u AT 19.@;" '
Z24s £
2237 IF C=2.3 THEN GOTO 5@
225@ LET U=U1C
5552 PRINT AT. 15,13;
2535 TP Cio THER BobUB 2asa
2342 FRINT AT 1@,0;" ";AT 13,8;"

"iRT_16,9;" “iAT 19,0 "@"

S INPUT D

2581 CLS

2opa- FEF Ex=
2583 LET =8
2584 LET u=
2385 LET =2
25@5 LET F=

2587 LET 5=2

2583 LET R=@2

2529 =0

2510 =3

2511 a

2512

2513

251S

_EPI

23515 5.8; :PIEL:R AT
jlé;“PUNKTE“;ﬁT 503" £l

2517 PRINT B B o e e e

§§1s PRINT NAMEN EINGEBR
™

2529 INPUT

2522 PRIN

: i5,1;E%
2539 LET Fa=""
2540 PRINT AT 21,08; "PUNKTE EINGE
BEM"
2542 _PRINT AT 12,0; "B"; 12,0;"
"URT 14,2;" “;AT 16, a,” “SAT 1/

A A

2544 INPUT A

2548 IF A=@.=% THEN BO0TO 5@
2548 LET T=T+A

255@ PRINT AT 12.,13;T

2552 ‘IF A=8 THEN GOSUE 2300
2554 PRINT AT 12.,8;" U5RT 12085
AT 16,00 ;HT lE

B ;8T i4,@;"
el

2556 INPUT B
2558 IF B=8.2% THEN GOTO S@
258 LET uU=u+B

2562 PRINT AT .12,13;
2564 IF E=8 THEHN GDSUE ===a
=5ub PRINT AT 12.08; T

HT 1%;"“."3ﬂT 16,0
dSD3 INFUT C
2579 IF C=4.5 THEWM GOTO 5@

2572 LET U=U+C

2574 PRINT AT 14,13;U

25756 IF C=0 THEN uOSUB 2348

2578 PRINT HT Le.e; " AT 12,8,
AT 14,850 ;AT 185, @,“.” AT lq

a

2

2538 INPUT D

2532 IF D=0.9 THEN GOTO 5@
2534 LET W=U+D

25856 PRINT AT 15,13;U
2538 IF D=8 THEN bDbUB
25398 PRINT AT le,8; " "; il
T 14,@;" ,HT 16,0 “iAT 18

2 INPUT E

4 IF E=8.5 THEM GOTO 5@
6 LEE XsX+E ;
=]
2

2958

3 PRINT AT 18,135;:X
IF E=@ THEN GOSUB 2930
@ GOTC 2542
28@9 LET S=5+1
2985 PRINT AT 18.24;5
2918 RETURN
LET R=R+1
S PRINT AT 12.,24;R
2938 RETURN
29490 LET &=@+1
2545 PRINT AT 14,248
2350 RETURHN
2950 LET P=P+1
2955 PRINT AT 15,24;F
2970 RETURN
238@ LET O=04+1
2385 PRINT -AT 18,24;0
2930 RETURN
3980 REH
30@1 CLS
3@@2 LET
3@93 LET

R T |

LOLY

1]

)

1

a
W
= IS 15 S S SE S S S

(]

1]

r

3

I

q
’D'UEIZEIUI-{X'-

3915 PRINT PUNKTEZREHLER FUER &
SEIELE

3817 PRINT AT 5,0; "SPIELER" 5
s 12; "PUNKTE! AT 5,28 tAUS!

3000 PRENT BTGB decre— " 1

21, @ "HAMEN EIMNGEEB

S,1,A%

: PRINT ¢
@25 INPUT B3
3838 PRINT AT 11,1;B%

3832 INPUT Cx
3034 PRINT AT 13,1;C%
SO3E INPUT C3

S@38 PRINT AT 15,1;D%
304@ INPUT Es

3042 PRINT AT 17,1;E%
3044 INPUT Fsz /
3045 PRINT AT 19,1;F%

3243 PRINT AT 21,9; "PUNKTE EINGE

BEN"
3052 PRINT AT 2,0, "W'; 11,9;*"
,RT 15,@,“ "5ﬁT.l5'B ”jﬂT 175

|=TT

@SS PRINT AT 3; e

I@S@ IF A=8 THEN GDSUE sgee

3@u2 PFINT HT g,0;" RT i1;9;"'8
i P AT 15,@, ”,HT l?,

SQEE IF E=8.3 THEN GOTO 5@
SQE3 LET U=sU+E

@70 PRINT AT 11.13;Uu

3@72 IF B=2 THEN bDaUE S8z20

3974 PRINT AT 9,0;" ";AT 11,@;
AT 13,9 ;AT 1s,8! BT 1.,
i7" At ig,eic -

3P7S INPUT ©

3078 IF C=8.% THEN GOTD 5@
3808@ LET U=U4C

Z@sa PEINT AT 13.,13;u

T34 Ir £=@ THEN GOSUEB 3349
SBSE PRINT R* 9,e;" “;AT ll
SEHT LS A AT J15.@;° E
t;8T 19,8;"
S@55 INPUT D

@33 IF D=@&.5 THEM GOTO 58
SBAE LET L=i+D

004 ?FINT AT 18,13; 4

D=@ THEN GOSUB 3364@
BRINT R o e T R
;85" & AR L
AT 19,3;“ #

PUT E

185 PRINT QT 1?,13;K
31@3 IF E=@ THEN G
3113 PRINT ¥

,RT lu)@)l
R = o I 1= O
31 INPUT F
a1 F F=8.2 THEN GOTO 5@
31 ET Y=v3:F
31 RINT AT 139,13;%
5 F_C=2 THEN'GOSUB 3900
*8@u ht S=5+1

3885 PRINT AT 9,24;5
3318 RETURN

382@ LET R=R+1

3825 PRINT AT 11,24k
3833@ RETURN

354@ LET @=0+1

3845 PRINT AT 13,24;0 .
3558 RETURN

3868 LET P=P+1

3885 PRINT AT 15.24; P
3870 RETURN

383@ LET 0=0+1

3885 PRINT AT 17:24;0
359@ RETURN

3989 LET MN=N+1

3985 PRINT AT 13,24;H
3912 ]

4@@; PRINT “ENDHUSNERTUNG
4085 PRINT AT &, SPIELER ;AT S
«12; "PUNKTE"; AT 5,2 "AUSH
4210 PRINT AT B,liﬂ$;HT 8,15;T.R8
T 8.,24;5
42T51gh%NT AT 18,1;B%;AT 1@,13;U
4pz2 PRINT AT 12,1;C%; AT 12,13; U
AT 12,24; 8
ipzs PRINT AT 14,1;D%;AT 14,13;4
JAT 14,24;P

4030 PRINT aT 15,1;E%; AT
;AT 165,24, 0
D35 PRINT AT
BT 185,24, N

16 :13; X
15,1;F%;AT 18,13;Y

4848 PRINT AT 28,3; "ICH HOFFE ES
HAT EUCH *
ﬁ_lﬁ_d-ﬁ PRINT AT 21,10; "SPRASS GEHAC

4@5@ PRUSE 4
4@55 IF IMKEY

="" THEW 3Z0TO 4855
4858 GOTO 52
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R Q ) e
VC1000 Gridder Superarcade (0. Erw) DM 29.00 ' R e
VC1023 Gridtrap Labyrinth (0. Erw) DM 35.00 : \
VC1024 Rescue Weltraumaction (0. Erw.) DM 29.00 - \\\\

VC1001 Space Attack Arcade (0. Erw.) DM 29.00 g
VC1005 Martian Raider Arcade (0. Erw.) DM 29.00 Biicher \
VC1007 Moons of Jupiter (+8K) DM 29.00 BCY017 : :

VC1018 Line up 4/Hevgrsi (0. Erw.) DM 29.00 B\C,rgm 6 ﬁ'};mz"&"f:.f:;ﬁ s : g'l: gg'gg

VC1020 Get lost Labyrinth (0. Erw ) DM 29.00 BV9008 Spiele fiir Ihren VC-20 oM 1 4'80

VC1025 Penny Slot (0. Erw.) DM 25.00 : !
VC1028 Power Blaster Arcade (0. Erw.) DM 29.00
VC1040 Invaders Arcade (0. Erw.) DM 24.00 : :
VC1003 Fluch des Pharao Adv. (+ 16K) DM 19.50 Commodore 64

! Hungry Horace Arcade u. Spa3 DM 29.00
1029 Pedes & Mutants Act . Erw.) DM 29.00 :
381 041 edes & Mutants Action (0. Erw,) DM 24.00. Krazy Kong Arcade Spiel DM 29.00

Log Run Action (0. Erw.) :
VC1008 Shark Attack Action (0. Erw) DM 32.00 Star Trek Arcade Spiel DM 35.00

VC1011 Atom Smasher Arcade (0. Erw) DM 32.00 Zappy Zooks Arcade Spiel DM 29.00

: : Lander Arcade Spiel DM 35.00
VC1034 Insector Arcade (0. Erw.) DM 32.00 Pakacuda Arcade DM 32.00

Stellar Dodger Arcade Spiel DM 29.00
Jammin Arcade u. Musik DM 29.00
Jammin Diskette DM 35.00
Pipeline Arcade u. SpaB DM 29.00
Pipeline Diskette DM 35.00
T T R T Gridder Superarcade Spiel DM 29.00
WICOSOFT, Christian Widuch, Dickys Diamends Arcade u. Spal DM 35.00
NordstraBe 22, 3443 Herleshausen Panic Arcade Spiel DM 29.00
; Frogger Arcade Spiel DM 29.00

Bitte liefern Sie -Exterminator Arcade Spiel DM 29.00
O per Nachnahme (zzgl. Gebiihren) Galaxy Weltraum-Arcade DM 35.00

@) per Vorkasse bzw. Scheck : ; Multisound Sl‘nlhesizer DM 65.00 \
: -8tix Weltraum-Arcade - DM 45.00
Anzahl Artikelbezeichnung Purple Turtles Arcade u. SpaB = DM 35.00

i
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e i STOP+++ Stark reduzierte Preise



Sharp MZ 700 — -

SUPERHIRN ist ein Denkspiel fiir den
SHARP MZ-700, welches dem Origi-
naispiel, das auch untei dem Namen
MASTER MIND bekannt ist, nach-
‘empfunden wurde. Nach dem Starten
des Programmes erscheint das Titel-
bild," unterstiitzt -von einer kurzen
Musik. Driickt man daraufhin die ’S’™-
Taste, so kann das Spiel beginnen.

Es k“dnnen sich maximal4 Personen an
di=sem Spiel beteiligen. Ziel des Spiels
is' 25, eine vom Computer ermittelte
Zahl herauszufinden. Diese Zahl be-
=teht aus paarweise verschiedenen Zif-
tern, deren Anzahl sich nach der jeweili-
gen Spielstufe richtet.

Stufe 1: 4 Ziffern

Stufe 2: 5 Ziffern

Stufe 3: 6 Zitfern

Jedem Spieler stehen insgesamt 14 Ver-
suche zur Verfigung, diese Zahl
herauszubekommen.

Nach jedem Versuch beurteilt der
Computer, ob die vom Spieler eingege-
bene Zahl Ziffern enthilt, die auch in
seiner Zahl vorkommen und zeigt dies
auch entsprechend an.

Superhirn

fiir den Sharp MZ-700

Anhand dieser Information gilt es, mit

Kombinationsgabe und etwas Uberle-

gung die "NuB” zu knacken.

Benotigt man weniger als 14 Versuche,
" so erhilt man einen Bonus, der ent-

sprechend der Spielstufe vergeben

wird.

Wer am SchluB die meisten Punkte hat,

ist der Sieger.

Weitere Angaben zum Splel sind auch

aus dem Programmzeilen 2300-2690

ersichtlich.

Nun wiinsche ich allen viel Spal3 bei

diesem Spiel!

Programmaufbau:

10.230; Titelbild

290-560: Eingabe der Spielernamen
und Spielstarke

670-760: Computer bestimmt die er-
ratene Zahl

820-1250: Aufbau des Spielfeldes
1310-2000: Spielbeginn

- Eingabe der Ziffern

- Bewertung durch Computer
2060-2110: Spiclende und Abfrage, ob
weitergespielt werden soll

>

2130-2290: Ermittlung des Siegers
2300-2690: Spielanleitung
Variablenliste:

N$(4) - Spielernamen

P$(6) - Feld fiir die Anzeige der richtig
geratenen Ziffern, jedoch nicht an der |
richtigen Stelle

R3$(6) - Feld fiir die Anzeige der exakt
geratenen Ziffern

Q(6) - Ziffer der Zahl. die der Computer
ermittelt

A(6) - Ziffern der Zahl, die der Spieler
eingibt

G(4) - Punkte der jeweiligen Spieler
SP - Anzahl der Spieler

ST - Stufe (Spielstirke) 1-3

Z - Anzahl der Ziffern der zu
ratcuaei Zahl

V - Zufallszahl (0-9). mit der der Com-
puter seine Zahl festlegt

NN - Anzahl der exakt geratenen
Ziffern

MM - Anzahl der geratenen Ziffern. die
nicht exakt an der rlchtlgen Stelle
sind :
Alle weiteren Variablen sind Lauf-

variablen oder Hilfsvariablen.

8 PRINT"E" EEDDDDCCCCCCCCee
20 REM : 190 CURSOR 28,20 :PRINT"DRUECKE‘S*
30 REM  XRRKKIKKKKKKKARAKAA KA KKK 280 TI$="000000"
4@ REM  ¥XMALEN DES SPIELBILDESXX 210 GET 0$:IF 0$="S" GOTO 299
SO REM  ¥XXKKRKKKRKKEERKKKIKKKK KKK 220 IF UALCRIGHT$(TI$,2))>1S GOTO 18
60 REM 230 GOTO 219
78 PRINT"FSCBCBCBES FS  E9 FSCBCBCBES F 248 REM
SCSCBCsEY FSCSCBC8E™ 250 REM
80 PRINT"C8 C8 '~ C8 €8 C8C8 G 260 REM ¥XMITSPIELER 1-4%%
S e Ea 270 REM X¥¥LUND FESTLEGUNG DER¥X
9@ PRINT"C8CSCBCS8E9 C8 (8 £8CSC8C8CS C 280 REM *¥SPIELSTUFEX%
" BCBCSBCSC8 C8CBCSC8C3” : 298 CLR _
188 PRINT" ce C8 (8 C8 c8 C 300 DIM N$C(4):DIM QCB):DIM ACLB)
8 FEE9 310 DIM P$(6):DIM R$(6):DIM G(4)
11@ PRINTYFECSCB8CBCS FECBCSCSCYS C8° . .F 320 FOR I=1 TO 6
EC8CS8C8CY C8 FEE9 " 330 P$(I1)=P$C(I-11+"68"
120 PRINT"@E@" 340 R$CI1I=R$LI-1)+"F1"
138 PRINT" - FS E9 C8 FSCBCBCSBES FS 358 NEXT 1
E9 368 PRINT'@"
140 FRINT® C8 (€2 73 C8 ~C8 C8EY 370 CURSOR 2,;7:PRINTL?,31"Spielanleitung
C8= erwuenscht (JA/NEINI?"
158 PRINT" CBCBC3CSCA C8 C3C8CBC3CS 380 GET Us$:IF U$="" GOTO 388
CBFEES €8 ; 390 IF U$="J" GOSUB 2308
168 PRINT" ‘C8 (8:C8 C8 FEEY (8 FE 400 PRINT"@"
E9acs ; 410 CLRSOR 2,6:PRINT"Wieviele preleh?+1
1780 PRINT® FE.. . €9 C8.C8 FEED GE 8 —gn
EEOA 420 GET SP:IF (SP<1)+(SP>4) THEN 420
180 TEHPO i HUSIC"CCCCCCCCDDDDEEEEFFFFEE " 430 CLRSOR 2,6:PRINTSPCL25)

i4 CPU ' oo : ‘ November 1984



/
<«
(/]

== Sharp MZ 700

449 FOR X=1 TO SP _
45@ CURSOR 2,6:PRINTLZ,31"Wie hei" ;CHR$C
12404 N de S sE TS Dipat e s R

46@ CURSOR 2,8+X:INPUT N$(X]

470 N$(XI=LEFT$(N$(X),12)

480 NEXT X

490 FOR W=1 TO 1880 :NEXT W

SP0 PRINT"B" ‘

S12.FOR-X=1210 8 -

520 CLURSOR @,S+X:PRINT"STUFE" ;X;":";;X+3;
" JERSCH. ZAHLEN RATEN"

538 NEXT %

540 CLRSOR 2,18:INPUT"STUFE=";ST
550 IFCST<1)+(ST>3) THEN S08

S6@ 2=ST+3

578 PRINT"@"

588 REM

598 REM XKKKKXKKKKKKKKK

500 REM XXSPIELBEGINNXX

618 REM dkdikkxxkkkkxxkk ' B
628 REM

638 REM. :

648 REM ¥¥COMPUTER SUCHT SICHXX
658 REM XXEINE RAHLXX

668 REM

678 FOR J=1 TO SP

680 FOR I=1 TO 2

699 U=INTC1@XRNDC1))

700 QCI)=U

218 IF I=1 GOTD 750

728 FOR L1=1 TO I-1 e

73@ TF QCL1)=QCI) THEN GOTO 699
740 NEXT L1

750 FOR W=1 TO 2:NEXT W

76@ NEXT I i

778 REM

788 REM :

798 REM X%MALEN DES SPIELFELDES)*
808 REM :

81@ REM

820 PRINT“B"

830 K1=0

849 CURSOR 5,0:PRINTLZ,3IN$(J)
850 TEMPOZ:MUSIC"CCCDDDEEEDDDCCCCCLECCE
860 FOR X=3 TO 48 STEP 6

‘870 FOR Y=B TO 9+2%6

880 SET Y, X;4:SET Y,X=1,4

890 NEXT Y :

9@ TEMPOZ: MUSIC“C"

91@ NEXT X :

928 FOR Y=3 TO 45

930 SET 4,Y,4

940 SET 4%2+5,Y,4

95@ SET 642+ 9,7,4

96@ TEMPO?: MUSIC“C"

970 NEXT 'Y

980 K=@:K1=0:K2=0

99@ FOR I=1 TO 14 STEP 2 :
1908 CLURSOR B8, 2+K :PRINT USING"##";I
1010 CLURSOR @, 2+K+1:PRINT USING"##"; I+1
1828 K=K+3 :
1838 NEXT I :

1848 FOR K=1 TO 14 STEP 2

12580 FOR I=1 TO 2

mber 1984

1868 CURSOR 3+K1,2+K2:PRINT"x"
1878 TEMPOZ: NUSIc“C"

1980 K1=K1+2

1898 NEXT I

1188 K1=8

1118 FOR I=1 T0O 2
1128 CURSDR 3+K1,2+K2+1 :PRINT"x"

1130 TEMPOZ: pusic"c"

11480 Ki=K1+2

11568 NEXT 1

1168 K1=8

1179 K2=K2+3

1180 NEXT K

1199 K1=0:K2=0:NN=0:MM=8

1200 FOR I=1 TO SP

1210 CURSOR 8+3%Z,2+4%I :PRINTL?,3]1 N$CI)
1220 TEMPO3: MUSIC"G"

1238 CLURSOR 8+3%2,4+4%I :PRINTGCI)

1249 TEMPO3: MUSIC"G"

1250 NEXT I

1268 REM

1278 REM XXXXIKKIKKKIKK KKK KKK K KKKAKK
1280 REM XXEIGENTLICHER SPIELBEGINNXX
1290 REM KXXKKKXKKIXAKIKK KAk KK KKK KKK
1300 REM

‘1318 CURSOR 6+3*2,8:PRINT[?;3] "Bitte i

ffern" 2
13280 CURSOR 6+3%2,1:PRINTLZ,3] "eingeben
1330 FOR K=1 TO 14 STEP 2

13480 FOR I=1 TO 2

135@ CLIRSOR 6+3%2,2 :PRINT" y
1360 GET U$: i

1370 IF (U$O"R"Ik(U$O" 1" Ik (US<O "2 IxCU
$OUIIRCUSOME" IRUS O 'S IXK(US O "B IXCU
$O"2MIX(USO "8 IXCU$O "9 ) THEN GOTO 13
50 3
1380 ACII=VUALCU$)

1398 IF I=1 GOTO 1438

1408 FOR L1=1 TO I-t

1418 IF ACIJ)=ACL1) GOTO 1358

1428 NEXT L1

1438 TEMPO3: MUSIC"“G"

1448 CURSOR 3+K1,2+K2:PRINT USING"#";ACI
)

14580 K1=K1+2

1460 IF QCIJ=ACIJTHEN NN=NN+1:GOTO 1528
1478 IF MM=2 GOTO 1520

1488 FOR J1=1 TO 2

1498 IF QCJ1)=ACI) -THEN MM=MM+1

1580 IF MM=2 GOTO 1528

1518 NEXT J1

1520 NEXT I

1530 CURSOR 3+2%2,2+K2:PRINTR$(NNJ ;P$(MM
)

1548 GCJI=G(JI+10BXNN+10%XMM

1550 CURSOR 8+3%2,;4+4XJ :PRINTG(J)

1568 TEMPOB:MUSIC"GGHH"

1578 IFNN=2 THEN GOTO 1868

\

158A K1=2 :iNN=2:1MM=D

1590 FCR I=1 TO 2

1608 CURSOR 6+3%2,2:PRINT" a

1610 GET Us
162@ IF

(U$<?"B”J*EU$(>"1”)X(U$<>“2")X}U
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Nuss:

Ich habe einen Apple Ile und folgendes Problem:
Ich mochte mir ein eigenes Basic mit deutschem
Befehissatz zurecht zimmern”. Wie kann ich
meinen Computer dazu bringen, nicht das im
ROM implementierte Apple-Basic auszulesen,
sondern mein im RAM befindliches?

G. Ubermuth

Geknackt:

Sie haben recht: Auf den ersten Blick klmgt es
recht kompliziert. Dennoch konnen wir be-
stimmt helfen:

. Verschaffen Sie sich zunichst einmal durch
CALL 151 Zugang zum Monitor. Dann machen
Sie den RAM durch doppelte Eingabe von
$CO081 lesebereit. Nun holen Sie den ROM-
Inhalt durch D000 in den Sprachbereich
(DOOOFFFM). Nun tippen Sie wiederum zweimal
den Befehl zur Lesebereitschaft ($C083). Jetzt
andern Sie die Reserve-Ausdriicke allesamt auf
der Sprechcard Ihres Apple. Wichtig: Die Ersatz-

. worter miissen absolut die gleiche Linge wie
ihre Vorgianger haben. Nun geben Sie BSAVE
GERMASIC, A$D000,L$3000. Fragen Sie an-
schlieBend $CO82 ab. und kehren Sie darauf
mittels CTRL-C ins Basic zuriick.

10 DATA 173.,129,192.173,129.192

160,0,185,208

20 DATA 2,240,25,32,237,253.200,

208,245,0

30 DATA 141,132,194,204,207,193,
196,160,206,197

40 DATA 213,194,193.211,201,195,

141,0,173,128

50 DATA 192,173,128.,192,173.128,

192,76,3,224

60 FOR =700 TO 749:READ A:

POKE LA: NEXT

70 CALL 700

Schalten Sie nun Ihren Computer ein und aus: -

Ihr Germasic ist lauffihig.

Nuss:

Ich besitze einen VC-20 und eine I6K-
Erweiterung. Dazu habe ich einen "’Dr. Watson”-
. Assembler geschenkt bekommen. Diese Software
verfiigt iiber einen niitzlichen Befehl (CHRGET),
mit dem sich Zusatzkommandos erzeugen lassen.
Ich wiif3te gern, wie ich das machen kann, da das
Begleithandbuch recht umstindlich ist.

B. Melthaus

Geknackt:

Die CHRGET-Routine, die Sie ansprechen. liegt
im RAM. Daher ist es durchaus moglich. Zu-
satzbefehle zu implementieren. Wichtig ist aller-
dings. daB Sie mit SEI die Interrupts auBer Kraft
setzen, nach der Ergiinzung durch CLIallerdings
wieder aufrufen.

Geknackt:

Obwohl der Bit 90 ein sehr gutes Basic hat, das sich
Jfiir Arcade-Spiele eignet, vermissen wir einen Be-
Jehl, mit dem der Bildschirm abgefragt wird. Ei-
nige Homecomputer tun das durch die Funktionen
wie SCREEN=(x,y) oder SCRN(x,y) bzw.
SCRN(x), bei anderen kann der Bildspeicher
durch PEEK{(n) gelesen werden.

Beim Bit 9C ist keine solche Funktion vorgesehen
und gelesen werden kann der Bildspeicher auch
nicht, da er nur im Video-Prozessor zugdnglich
und so keinen Programmspeicher benuizt.

Es gibt aber eine Moglichkeit, das Bit 90-Basic
(was im wesentlichen ein erweitertes Microsoft-
Basic ist) zu erweitern. Die Systemvariable an
der Adresse 28677/28678 zeigt auf die Tabelle
weiterer Basic-Befehle. (Gibt es keine solche Ta-
belle, zeigt sie aufden Anfang der Basic-Befehle im
ROM.)

Die Tabelle ist folgendermafien aufgebaut:

" Befehls- oder Funktionswort, Token des Befehls

oder der Funktion, Adresse, an der der Befehl oder
die Funktion abgearbeitet wird. Das Ende der Ta-
belle wird durch den Wert 255 angezeigt.

In unserem Fall wird der selten gebrauchte Befehl
LOG( in die Funktion SCRN( umgewandelt. Zwei
Versionen des Programmes.sind abgedruckt: Fiir
den Bit 90 mit 18 Kilobyte Benutzer-RAM und das

‘andere mal fiir den erweiterten Bit 90 mit 34 Kilo-

byte. (Wenn nach dem. Einschalten etwas iiber
16000 Bytes frei sind, haben Sie 18 KB, wenn es
32760 sind, haben Sie 34 KB!)

Funktion des Programmes:

Zeile 2 setzt den -hochsten vom Baszc—Programm
zu benutzenden Speicherplatz ein wenig herunter,
um sicheren Platz fiir die Maschinensprache zu

- schaffen und Zeile 3 POKEed den Code in den ge-

schaffenen Platz und verdindert die oben erwdihnte
Systemvariable, dafi sie auf den neuen Befehl
zeigt.

Zum Maschinencode:

Die Werte 83 bis 40 sind die ASCII-Codes des
Funktionswertes "SCRN(”, danach folgt der

Token-Code 197 und die Adresse des Maschi-

nencodes zur Ausfiihrung, dann als Ende der Ta-
belle der Code 255. Danach folgt -der
Maschinencode.

32 CPU

November 1|




Damit der Editor die neue Funktion auch erkennt,
muyf3 das Programm mit "RUN”’ gestartet werden,
bevor die erste Zeile eingegeben wird, die die neue
Funktion besitzt. Die Funktion LOG( kann dann
nicht mehr benutzt werden, da sie n:n identisch zur
Funkrion SCRN( ist.

Benutzung der Funktionen:

SCRN(x) hat den Wert des Zeichens an der Bild-
schirmposition x, wobei x den Wert von 0 bis 767
haben kann. 0 ist die linke obere Ecke des Bild-
schirmes (meist nicht sichtbar) und 767 die rechte
untere Ecke. Soll also A den Code des Zeichens an-
nehmen, das in Zeile X an Spalte Y steht, so ist zu
schreiben: LET A=SCRN(32*X+Y).
Entsprechungen in anderen Basics:

CALL GCHSR(X,Y,A) - TI-99

LET A=CODE SCREEN=(X,Y) — Spectrum-
Basic

LET A=SCRN(32*X+Y) — RGH-Basic fiir den
Spectrum

LET A=SCRN(X,Y) — Oric-Basic

Wichtig: Die Funktion funktioniert nur im Text-
Modus des Bit 90. Schnelle Spiele werden aber
meist nur in diesem Modus geschrieben, da hier
voll die Méoglichkeiten der absolut freien Zeichen-
definition mit CALL CHAR und CALL CHRCOL
zur Geltung kommen. Auch in diesem Modus ist
pixelweise Bewegung durch Sprites moglich!
Achtung: Bei angeschlossenem Drucker zeigt die
erwdahnte Systemvariable nach dem Einschalten
- auf die neuen Druckerbefehle (LPRINT; LLIST.
PRTSC = Hardcopy des Bildschirmes auf Epson-
kompatiblen Grafikdruckern). Sollen diese im
Programm verwendet werden, so ist vor ihrer Aus-
fiihrung bzw. vor Eingabe der Zeilen einzugeben:
POKE 28677,222:POKE 28678,255 (bzw. 191
bei 18 KB). Soll dann SCRN( wieder verwandt
werden, geben Sie ein: POKE 28677,0:POKE
28678,254 (bzw. 190 bei 16 KB).

R.G. Hiilsmann

Geknackt:

In Ihrer Juli-Ausgabe, Heft 7/84 fand ich fiir den
Bit-90 das Listing Poet.

Um dieses Programm aufeinem Laser 110/220 0.
VZ200 zu starten, braucht man nur folgende Zei-
len zu dndern:

150 x=rnd(10)

160 y=rnd(7)

170 z=rnd(6)

450 HD=INT(X)+1

460 r(3)=INT(Y)+1

470 n(7)=INT(Z)+1

Zeile 510 ist zu streichen.

Ich wire IThnen dankbar, wenn Sze diese Anregung .

weitergeben kdnnten.

Rainer Wolf

November 1984

: :

Geknackt:

Ich habe einmal versucht, das Programm aus CPU
8/84 Dive Bomber” (Bit 90) fiir den Ti-99/4A
umzuschreiben. Hier das Ergebnis:

1.) Die Zeilen 425, 775 und 1150 miissen
geléscht werden.

2.) Folgende Zeilen miissen hinzugefiigt werden
1001 FOR DEL=1T0400::NEXT DEL

1160 RETURN

3.) Folgende Zeilen miissen geindert werden:
160, 170, 180 anstatt CHRCOL einfach
COLOR ;

222 anstatt HOME, CALL CLEAR

240 anstatt RND(8), (RND*8)

250 anstatt RND(5), (RND*5)

Siirdie Zeilen 420, 770 und 1140 kénnen beliebige
Tonvariationen verwendet werden. Mein Vor-
schlag:

420 CALL SOUND(10,400,5)

770 CALL SOUND(300,-7,0)

1140 For i=ITQ 10::CALL SOUND (10,
220,0):CALL SOUND(10,440,0)::NEXT i

Die Zeilen 550 und 910 miissen lauten:

CALL KEY(0,KEY,S) :

Die Zeilen 560 und 920 dagegen

IF S=0 THEN...

Die hdrteste Nuf3 waren allerdings die Zeilen 470,
490 und 690. Hier handelt es sich beim TI einfach
um den Befehl CALLGCHAR. Hierbei myfi man
auch beachten, dafs man die X- und Y-Werte ver-
tauscht. Die Zetlen lauten also:

470 CALL GCHAR(FY,FX,T)

490 CALL GCHAR(FY+1,FX+1,T)

690 CALL GCHAR(BY,BX,X)

Ich wiirde mich freuen, wenn Sie meinen Vor-
schlagin HOMECOMPUTER oder CPU fiir die an-
deren Leser veroffentlichen wiirden.

Mare Neurath

Geknackt:
Betr. Das Titelbild mit "Insert Catridge"
Beim unkorrekten Einschieben eines Moduls kann
(!) im unteren Farbbalken des TI-Titelbildes die
"Inschrift” Insert Catridge erscheinen.
Es handelt sich hierbei um ein ROM- oder GR OM-
Progrdmm, das sich in der Konsole befindet. Bei
Versuchen mit dem Minimemory wurde auch ein
ahnlzches Menii gefunden:
Ti Texas Instruments

Homecomputer

Insert Catridge
(statt: PRESS 1 FOR TI BASIC)
Vermutlich befinden sich noch viele Programme
dieser Art im ROM.

Rudolf Lechleiter




Berichte

TRAU KEINEM HIGHSCORE UBER 0

Sie erinnern sich bestimmt
an Seife 55 unseres letzten
"HOMECOMPUTER?’s. Wir
gingen da der Frage nach
den moglichen Wegen zu gut
sortierten Charts auf den
Grund.

plare aus England. die zu
praktisch gleichem Zeit-
punkt entstanden. und somit
einen direkten Vergleich
zu lassen.

Da haben wir zum ersten die
Bulldog-Softspot-Top 30. die
den Zeitraum vom 30. Juli bis

’

Heute prisentieren wir Ih-
nen zwei waschechte Exem-

10. August 84 beriicksichti-
gen. Als Konkurrenten wiihl-

ten wir die Vortex-TOP 50.
die vom 11.8.84 datieren und
somit wohl in derselben
Dekade erstellt worden sein
dirften.

Wenn zwei statistische Erhe-
bungen terminlich iiberein-
stimmen, so sollte man da-
von ausgehen kénnen, dal
sie auch gleiche oder zumin-

Games and Utilities for leading Home Micros
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CHART 3

THIS
CHART

LAST
CHART

PROGRAM

PUBLISHER

COMPUTER

CONONARWN=

TALES OF THE ARABIAN KNIGHTS

SABRE WULF

BEACH HEAD

HULK

JACK AND THE BEANSTALK

DECATHLON

AZTEC CHALLENGE

VALHALLA

HOUSE OF USHER

LORDS OF MIDNIGHT

FULL THROTTLE

THE INFERNO

CAVELON

WORST THINGS HAPPEN AT SEA
0COo

JET SET WILLY
FLIGHTPATH 737
TRASHMAN ;
FORBIDDEN FOREST
MUGSY -

PSYTRON

SHEEP IN SPACE
ANDROID 2

PITFALL

WHERE'S MY BONES
GHOULS

SON OF BLAGGER
LUV BUG
GILLIGAN'S GOLD
FELIX IN THE FACTORY

INTERCEPTOR
ULTIMATE

U.S. GOLD
ADVENTURE INT.
THOR

ACTIVISION

U.5. GOLD

LEGEND

ANIROG

BEYOND
MICROMEGA
RICHARD SHEPHERD
OCEAN

SILVERSOFT
ALLIGATA
SOFTWARE PRODUCTS
ANIROG
QUICKSILVA

U.S. GOLD
MELBOURNE HOUSE
BEYOND
LLAMASOFT

OCEAN

ACTIVISION
INTERCEPTOR
NICROPOWER
ALLIGATA

THOR

OCEAN
MICROPOWER

CBM 64
SPECTRUM
CBM 64
SPEC/CBM 64
SPECTRUM
CBM 64

CBM 64
SPEC/CBM 64

VIC 20/CBM 64
CBM 64

CBM 64
SPECTRUM
SPECTRUM
CBM 64

CBM 64

CBM &4

CBM 64

CBM 64

CBM 64

ViC 20
SPEC/CBM 64
CBM 64

NEW RELEASES

UGH!

CHOC-A-BLOC CHARLIE

STAR TRADER

RAPSCALLION

REVELATION

MR. MEPHISTO

MYSTERY OF MUNROE MANOR
CYBERTRON MISSION .

Rank Chambers,56 High Street.Congleton,Cheshire CW12 1BA

34 CPU

SOFTEK
LOTHLORIEN

BUG BYTE

BUG BYTE

SOFTEK
EURO-BYTE
SEVERN SOFTWARE
MICROPOWER

SPECTRUM
SPECTRUM
SPECTRUM
SPECTRUM
CBM 64
CBM 64
CBM 64
CBM 64

Tel:026 02 77611 Telex: 666916 Answerback code: MET

dest nahezu identische Er-
gebnisse zeitigen. Wir den-
ken hier unwillkiirlich an
die Hochrechnungen der
Fernsehanstalten an Wahl-
abenden, wo es vielfach nur
um Zehntel Prozente geht.
Interessanter- und auch be-
zeichnenderweise ist dies
nicht der Fall, wenn man
sich Verkaufshitlisten zu Ge-
miite fithrt.

Wir greifen hierzu jeweils die
ersten 10 Plitze heraus und
vergleichen Vorkommnisse
ebenso wie Riange einzelner
Programme...

SOFTSPOT VORTEX
1) (-2) 1) (-10)
2) (f) 2) (N
3) () 3) (+2)
4) (-31) 4)(H
5) (-32) 5)(f)
6) () 6) (f)
7y (D) 1.(=11)
8) (-21) 8) (-2)
9)(12) 9) (-7)
10) (+2) 10).()

Leschilfe zu unserer Tabelle:
in Klammern () jeweils die
Placierung in der konkur-
rierenden Statistik. (H=fehlt
in den anderen Charts/(-
X)=um X Plitze schlechter
in der Konkurrenzliste pla-
ciert(+X)=in Konkurrenzli-
ste um X Plitze besser
placiert.

Deutlicher als in dieser Ge-
geniiberstellung kann der
Schwachsinn solcher Hitli-
sten gar nicht demonstriert
werden - ein Grund iibrigens
auch. weshalb Thnen HOME-
COMPUTER “ der-
gleichen gern erspart.

(sk)
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Club

~ daB sich im Raum Holzmin-

soll gegriindet werden. Ziel
dieser AG soll sein:
1. Kldarung der Rechtslage
- durch Kontakte mit An-
wiilten, Handlern und auch
Zeitschriften etc. :
2. Information, Beratung
und Aufklarung der Mit-
glieder und der Offent-
lichkeit
3. Erfahrungs- und Ge-
dankenaustausch zu die-
sem Thema, dalB alle
betrifft.

November 1984

Eine Arbeitsgemeinschaft fiir Software-Anwender

Die ersten Verbindungen
sind bereits gekniipft. Durch
intensiven  Arbeitseinsatz
soll schon in kiirzester Zeit
eine solide Grundlage fiir die
weitere Tatigkeit der AG ge-
schaffen werden.

Wer sich fiir-dieses Projekt
interessiert oder der Arbeits-
gemeinschaft beitreten will,
kann sich an

Rolf Knorre,

Postfach 200102,

5600 Wuppertal 2

wenden. Jeder Interessent er-
hélt dort weitere Informatio-
nen (bitte einen frankierten
Riickumschlag beilegen).

Die Arbeitsgemeinschaft ist
fiir jeden wichtig der Soft-
ware kauft, verkauft, kopiert

oder tauscht etc., unabhén-

gig vom Computertyp.

info

C.1.G.

Martin Woywod
Hasenrecke 36
3450 Holzminden 1

Ich mochte Thnen mitteilen, -

den/Hoxter die Computer-
Interessen-Gemeinschaft ge-
griindet hat.

Wir sind ein privater Zusam-
menschluBl computerbegei-
sterter Leute und sind frei
von kommerziellen Motiven.
Es ist unser Ziel, den Infor-
mationsaustausch unter
Apple-Usern zu erhdhen
und das Wissen um den
Apple II Microcomputer zu
vertiefen. In der C.1.G. ist es
geplant, gemeinsam sowohl
Programme (Software) zu
schreiben, als auch Zu-
satzkarten (Hardware) zu
entwickeln und zu bauen.

Um das zu erreichen, méch-
ten wir Neulingen im Com-
puterhobby durch Hilfestel-
lung in Form von Einfiih-
rungen in verschiedene
Programmiersprachen (Basic,
Pascal, Assembler) das Pro-
grammieren leichter und in-
teressanter zu machen.

Zur Zeitist es bis auf weiteres
nicht geplant, einen Mitglie-
derbeitrag zu erheben. Um
den regelmiBigen Infor-
mationsaustausch zwischen
den einzelnen Mitgliedern
zu gewihrleisten, treffen sich
diese einmal monatlich in
Hoxter. Derweitere Informa-
tions- und Neuheitenaus-
tausch soll durch eine
Disketten- bzw. Kassetten-
aktion erfolgen.

Interessenten konnen sich
durch Einsendung eines aus-
reichend frankierten und
adressierten Freiumschlags
unter u.a. Adresse weitere In-
formation anfordern. Wir
sind auch Anregungen gegen-
tiber sehr aufgeschlossen.
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Atari

Maze Man

fiir den Atari 600 XL mit 16K

Der arme Maze Man hat wihrend sei-
ner Arbeit in den Géngen eines Berg-
werkes sein gesamtes Geld verloren.
Helfen Sie ihm. sein Geld wiederzufin-
den. Aber hiiten Sie sich vor den
blinkenden Geistern und den Toten-
kopfen. die dem Maze Man die Suche

Gang zuriickzulassen und durch den
Ausgang in den nichsten Gang zu ge-
hen. Wenn Sie die 5 Ginge geschafft
haben, fingt die Sache beim nichsten
wieder an.

Wenn Thnen das Geblinke der Geister
auf die Nerven geht, konnen Sie den

Ein Spiel. das aufden ersten Blick recht
einfach zu sein scheint, Sie aber schon
bald ganz schén in Schweill bringen
wird.

Viel Gliick!

Hinweis: Nutzen Sie unseren Tiptab-

schwer machen. Deswegen ist es hin Service aus CPU 10 (Eingabe-Hilfe)

und wieder sinnvoll, ein Geldstiick im

Feuerknopf driicken. um sich zu
erholen.

B REM 06060062600 30 M DEIEDEDEDEMEDEIEIENE 155 GO0SuUB ZEILE

1 REM ¢ » 168 SETCOLOR 2,0,12 -

Z REM » M & Z E M & N * 178 IF ATRI=1 THEN POSITION V1,VUZ:7 16
3 REM = * T :ATRI=O:GOTO 210

4 REM KLAUS HEMPEN * 188 POSITION Vi,.VU2Z:7 #6;" %" :ATRI=1

S REM ALTENKAMP 19 * 218 A1=STICK(O):IF AL1=14 THEN Yi=V¥1-1:
6 REM 2963 OHRMWEGE * IF ¥1<{@ THEN Yi-e

7 REM * 212 LOCATE H1,Y1i.H1:IF HA1=3S THEN Yi=Y
REM » i1+1

2 REM 3H3OCOOCOEEIEE NN 215 IF A1=13 THEN Yi=V¥i+1:IF ¥Y1i>22Z THE
18 GRAPHICS 17:SETCOLOR 2,0,0:SETCOLOR N Yi=2e@

4,.0,0:SETCOLOR ©.2,10 217 LOCATE H1,Y1,H1:IF H1=35 THEN Yi=¥
1S POSITION 2,5:7 M6:"M a Z e M a N 1-1

:POSITION 2,11:7 #6;:"by Klaus Hempen':
POSITION 3I,13:7 #M6:"CC) JULT 1984 H1i=©

17 POSITION 4.28:? R6;"BiTtE wArTeN' 222 LOCATE H1,Y1,H1:IF HA1=35 THEN Xi=X
280 R=PEEK(186)-8:FOR P=0 TO 1023:POKE 1+1

R¥256+P , PEEKC(S7344+P) : 225 IF ALl=7 THEN HI-Ki+1:IF X1>18 THEN
24 XIF ATRICS THEN POSITION 2.S5:7 36:"M

228 IF A1=11 THEN H1=-H1-1:IF X1<@ THEN

H1=18 :
a zZ e M a N 226 LOCATE Hi,Y1,H1:IF H1=35 THEN Xi=X
26 IF ATRI>S THEN POSITION 2.5:7 H6:"m 1-1 )
A z E m a n* 227 LOCATE X1,Y1i,H1:IF H1=164 THEMN FOR

27 ATRI-ATRI+1:XIF ATRI>10 THEN ATRI=@
28 MNEXT P %
38 READ I:IF I<@ THEN POKE 283,R:GOTO
108

48 FOR p=9 TO 7:READ K:POKE RX256+ (8%I
3P .K:NEXT P:GOTO 3@

58 pATA 1,60,60,60,24,255,60,36,102

51 DPATA 32,60,60,60,24,255,60,66, 195
52 DATA 2,608,126,219,219,255,255,102,0

P=@8 TO 255 STEP 10:S0UND ©.P,19,10:MNE
HT P:SOUND ©,0,0,08:5C=5C—-100
228 LOCATE H1,.Y1,H1:IF Hi=37 OR H1=165
THEN SC=SC+SB:FOR Q=166 TO 8 STEP -1:
SOUND ©.0,18,18:NMEXT Q:SOLUND ©,0,0,0:G
OSuUB 12e .
229 LOCATE V1,VZ . H1:IF H1i=33 OR H1-64
THEN SC=SC+S8:FOR P=50 TO @ STEP —-S5:50
uUND 1,.P,10,18
238 SOUND ©,255,08,4:IF Hi<{>HI OR Y1{>Y¥
3 THEN SC=S5C+1
235 HI-HL:Y3I=V1
248 LOCATE H1,¥1,H1i:IF H1i=38 OR H1=39
OR Hi=41 OR H1=42 THEN ZEILE=ZEILE+25@
:SC=SC+108:FOR 0O=255 TO © STEP -5
242 IF H1i=I8 OR Hi=39 OR Hi=41 OR Hi=4
2 THEN SOUND ©.0,18,10:NEXKT Q:G0T0 158
66 DATA 10,0,24,24,24,99,60,24,.0 245 IF ATARI=O THEN POSITION X1.¥i:? 2t
68 DATA 12,60,126,219,219,255,255,102, 6:"1":ATARI=1:GOTO 258
e 246 IF ATARI=1 THEN POSITION X1.,.Y1:? 8¢
99 paTa -99 6:"@":ATARI=0
198 GRAPHICS 17:POKE 756, PEEKC283) 250 IF H1=38 THEN SOUND ©,0.0,0:G0T0 i

S4 DPATA 3,247,247 ,247.0,253,253,253,0
56 PATA 4,62,42,62,20,28,65,62,6S5

S8 PATA S5,126,255,145,.181,149,213,145,
i26

60 DPATA 6,0,8,4,126,126,4,8,0

62 DATA 7,0,24,60,90,24,24,24.,0

64 pPATA 9,0,16,32,126,126,32,16,08

185 GOSUB 10808 Se

110 ZEILE=3I0800:LEB=S 255 SOUND 0,0.0.0

11S GOSUB 128 380 IF H=-8® THEN GOSUB I0ee

116 GOTO 1S@ 310 VU5=VUI:Vi8=V4:GOSUB IVSO:UI=UD:VU4=VU
120 VASINTCI(RNDCB) %183 :VZ-INT CRND CO) %21 ie

2:LOCATE V1,VUZ HAL1:IF H1<>3I2 THEN 12Z@ 312 U9=VUS:Vi8=V6:GO0SUB 3IOSO:VUS=VUI:VUE=V
12S COLOR H1L ie

139 POSITION V1,V2:7 116;° @ 314 VUS=VU7:Vi8=-VUB:GOSUB IVSO:VU7=U9:VE=V
140 RETURMN ie

158 IF ZEILE>3I1808 THEN ZEILE=I0008 316 US-U11:010=vV12:GOSUB 3IOS8:V11=VU9:y
153 BLD=9:H-8#:GOS5UB 1zZ@
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“ \k|:=!lll i
- .
:GRAPHICS 17: Hi=X:¥a.=0O: POKE 756 , PEEK (2
BI) IHI=:¥YI=0

318 VI=VII:V18=Vi4:GO0SUB 3I0SO:ViI=U9:V
14=vie

319 POSITION Hi,¥1:7 H6:' @' igﬁ:ﬁ ; :::::: n n &;
I280 LOCATE VUZ,V4,H1:IF H1i=3II OR H1=64 30028 2 u6: un e s B
THEN &OTO 3I180 30030 ? HE;un un = &=
322 LOCATE VUS,VU6,H1:IF H1=3I3 OR H1=64 30040 7 HE: 'um P n 8 -
THEN GOTO 100 30858 2 He;: 1 3 P o
324 LOCATE U7,U8,H1:IF H1=33 OR Hi=64 I0060 2 16 n n n e
THEN GOTO 3100 IBeze ? u6;:"n s HIIITIIRILILIL
326 LOCATE V11,V12,H1:IF H1=33 OR H1=6 30080 2 1u6;:mE un e
4 THEW GOTO 3108 0098 7 ne:n- nun g u
328 LOCATE V1I,V14,H1:IF H1i=33 OR H1=6 30108 7 u6;'w Eun iy
4 THEN GOTO 3Iie@e 30118 2 ue:w nn o
330 POSITION VI .V4:? #216: "W :POSITION VU 38128 2 LEELETTIBLRRARELLLE e
S.V6:7 16; "W :POSITION VU7,.U8:7 16;"W'": 8130 2 e 1
POSITION Vi11,V1Z:7 26 ; @ te1a6 = S33i8s ik
I35 POSITION VAI,.Vid4:?7 16; @ Ieise 72 e e
960 POSITION ©,23:7 36;"PUNKTE :";S5C;" S ice hn e poc ¥ e

“:POSITION 1S5,.23:7 #6;:"L:";LEB 30170 72 & P
998 IF STRIGCBI=0 THEN 998 0180 2 sezssssass P
1888 GOTO 1S5S : 0190 = | stmasnae
3060 UI-INT (RNDCOI*i8) :U4=INT CRND €O %2 T6za6 > PP
13:LOCATE VU3, V4, Hi:H=1:IF H1{>32 THEM IOZ18 ? 16 ; I

Ioeo
I085 VUS-INTC(RND(O)*18) : UG=INT C(RND (0 %2
1) :LOCATE VUS,V6,HL:H=1:IF H1<>I2 THEN
Iees
3088 VU7=INT(RND(8)¥18) :VUSB8=INT (RND (8) %2

382268 RETURMN
3925@ POSITION ©.8:IF BLD=9® THEN BLD=1
:GRAPHICS 17:H1i=9:Y1=2:POKE 756, PEEK(Z
B83I) :HI=B:¥YI=0

; = 8260 7 us-"naauuuunnnnnuuumuu
1) :LOCATE V7,V8,H1i:H=1:XIF H1<>I2 THEM TesTe o o s e
i0es 38280 7 N6;" 1 2o
3010 VI1=INT CRND COI¥*18) : UL2=INT (RND (03 30290 27 wE:w 48 gpes
I = tH=1: = 4 N
"2:)3;g§nrs Vi1,VU12,Hi:H=1:XF H1<>3I2 T 30300 7 #e;vun @ w TEEEEE Fre

I > =8 Frrrr ey .
3012 VII=INTCRNDCBI¥18) :V14=—INT CRND (0 ::;;: ;'::::: : . :L
* : TH=1: 2 .
Hz:)nggnre ViZ,Vid4 HI:H=1:IF H1<>32 T 168338 7 16:"n " s P
INI40 ? N6;*N £ #n @ snuae
38280 RETURN ) IBISO 7 NE;" - 1 i Frr: oLl
IOS8 POS1=INT CRNDCO)*8) :IF POS1=3 OR P eael o us:“u = et e
i — -~ - ¥ = 2
2:1_3 THEN V18=U18-1:IF V10<8 THEN Vi@ 30378 7 ue;'m P The
T i 38380 7 1n6;''n (5] se88te8e e
zgﬁfotgcarf U9,VU18,H1:IF H1=35 THEMN V1 30398 7 16 ;wumn wn e .
= ITV400 ? 16 ; NN un 3
V60 IF POSi=1i OR POS=7 THEN Vi8=Vi8+1 eaiE kL : e
. .
5 Rl

_:XF u;o}zzernzu Uie=22 - = 30428 2 #6;") 2 ; PR

:ass L:ch U9,U108,H1:IF H1i=3I5S THEN V 38430 27 16:' = sseastne=
=vie-— IB448 7 163" (5] 1IN
3078 IF POS1=4 OR POS51=6 THEN US=U9+%1i: ZRAS6. 7 165 -
7 ; 232223282222221208

IF V9>16 THEN VU9=16 ]* I0460 7 us."‘u g
e ) 2 : 22NN

f:;flLoc“TE YRR ML IE H1-aS SENEN U 30470 2 16 ;- un nmmnInn.
= I0480 7 16 ; “IEIIIIIIIIIIIIIIINTIINI s RIRIRIL "

3888 IF PO51=2 OR POS1=S5S THEN V9=V9-1:
IF v9<{@e THEN V3=8

38085 LOCATE V2,Vi8, Hi1:IF H1=35 THEN VU9
=U9+1

I8e%8 RETURN

3188 FOR 0=1 TO 255 STEP S:S0UND 8,0.1
B8,18:NEXT Q:SOUND ©,0.,8,0

3185 LEB=LEB—-1:IF LEB{=9@ THEN Iza0e
3118 &GOTO 1506

18088 POSITION I ,1:7? H6;""M a Z E M A

30498 RETURN
385800 POSITION ©,.0:IF BLD=0 THEMN BLD=1
:GRAPHICS 17:H1=-0:Y1=17:POKE 756, PEEKC
2833 :RI=B:¥I=17 :

368510 7 186 ; 11" ' NI IIIEIE"

Iesze 6 ;"1 e e

Ias3e 76 ;N 8
Ias40
8550

o 3ese8 il
"031 2 17 W6:7 W6:? BE:" ! MAZE M o % =
AORLRE Mo g :?? e st IOS8O 7 N6 ; HNIIIIIIINE] -
aN":? ne:s GESPENST 6 30590 2 ne:'an s33es
LEBEMN" i
: 30688 7 ue;"H n N 2+
18020 ? #6;" § TOTENKOPF'":? #6;"
— - - LLER 3
100 PHMKIE® ;2 Se010 & SELDSTUECK™: 7 38628 2 m6i"n R
o AUEE ) B RansaE 30630 7 N6 Uammuuu 1 uRnnngk une
186825 -7 N6; 38640 ? 6 ; “mmn e
19038 ? H6:" & AUSGANG:? B6;* 3  + 3

I86580
I8660
Iecre
Iocse
Iee%e
Ie7e8
3ezi0

1880 PUNKTE':? $16;" ¥* *

18840 POSITION 1,28:7 #M6;"DRUCKE START
FUER" :? 236;* EIN SPIEL"'"

18858 RESTORE I2868

1188080 IF PEEK(53279)=6 THEN FOR P=25S
TO 8 STEP —2.S5:SOUND O.P,10,18:NEXT P:
SOUND @.,0.0,8:RETURN

e

T

?

2

2

2

2,

? n

? 2 2 nnn

38610 ? H6:"N 2 U N B B 1B HEET

24 o I - n
2 n

e 3

¥ 4

4

7

7

?

L

2

38720 RETURMN

1166S IF ATARI=-8® THEN POSITION 8,.5:7 1 38758 POSITION ©,8:IF BLD=0 THEN BLD=1
6:" 1:ATARI=1:G6O0TO 11016 :GRAPHICS 17:POKE 756,PEEKE203I) 1Xi=2:V
11867 IF ATARI=1 THEN POSITION ©.5:2 8 1=0:XI=2Z:YI=0

6:" @":ATARI=@ IO760 7 ME;'I  NINNINHIHII

11910 READ A:IF A<0 THEN 18058 I0770 2 u6;:% At =

118626 SOUND ©,0,18,15:FO0R Q=1 TO 11:MNE 30788 2 16 ;s 2 1 PEC

HT N:READ A:SOLUND 0,A,10,18:FOR 0=1 TO Taroa o 3 u un on-

11 :NEXT 0Q:G0T0 ii08 zeses 2 # om0

30008 POSITION ©.0:IF BLD=0 THEN BLD=1 e e 2 o
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Atari

38 CPU

Iesze
Ies3e
Ios40
Iesase
Ie86e
Ies70
o880
I8e89%0
30900
Ie91ie
Iesze
IB93I0
I0e240
308950
18960
Ie97e
Ie980 M6 ; IIHHHNPEEE I NN

8998 RETURNMN

I19006 POSITION ©,.08:IF BLD=0 THEN BLD=1
:GRAPHICS 17:POKE 756, PEEK(2Z83I) :H1=7:Y
1=22:HI=T7:¥YI=22 3

226 ; ""I332EEER220220400022RR003E2002R030E

W W W W

Ii16ie ?

316828 7 He;:"'B RAEEREE 2 B
16360 ? u6;"'H N N N n n
Ii640 ? N6 HA " un n ua
108568 ? N6 mun n o n n"
1060 7 n6; " uEERr 4R BHMN 8
Iie7e ? n6;:""'N g g ne
316886 ? 16;:''R 1 BuuNNENn 7 nr
Iie%e ? un6;:;"'B B snEnniE 2 uBntt
31180 ? #6;"'B uN mn: 13 B
31110 ? #6;"'H. LBu g s n
31120 7 16;:" 0 sunn o mn ntr
‘I113I0 ? ME6;""'R R nies  n
31149 ? u6;""uR ‘N n
I1158 ? 16; "' TBEEEUTROLLERE ;-
31168 7 u6;''un pr by EL I
1170 7 06 "'nui] nnn n 2 o
31180 7 B6;"'u n 38 I It
T11906 7 N6 1t NN L8BREERE" "
I1200 7 N6; "Iz W  NMNNNNNNNERRNNE"
1218 7 16;"'ut P e
T121T 7 W6 ;"N I NNt
31226 7 W6 ; ""HINMNENINE INIHIIINNIERNNE"”

31998 RETURMN

I2000 POSITION S,18:7 6; FELEEIIS"
32805 RESTORE 32868

22010 POSITION 2,15:7 3#6; " fllleld efin [[eM
e@":POSITION 2,16:2 316; " Bpiell JdEuBc@e
":POSITION S,18:7 6" 0 B @ B

3I201S POSITION ©,23:7 #6;" PUNKTE :":S5C
3°  “:POSITION 15,23:7 M6;"L:";LEB
32020 IF PEEK(S3I279)=6 THEM GOTO 32050

32025 FARB=-FAORB+1:FARBL1I=-FARB1+1:IF FaR
Bi>15 THEN FaAaRBZ=FARB2+1:FARB1=0

32030 SETCOLOR ©,FARB,10:SETCOLOR @.FA
RB2.FARB1:SETCOLOR I,FARB1,1S

32040 READ A:IF a0 THEN RESTORE I2060
:G0TO 32040

320845 SOUND ©,A,18,15:FOR 0=1 TO 11:MNE
HT Q:READ A:SOUND .0,0,18,10:FOR 0=1 TO
11:MEXT Q:GOTO 32010

320850 FOR 0=1 TO 255 STEP 2.5:S0UND @,

ﬂ.lﬂ,lb:IEHT Q:SOUND ©,.8,0,0: GRAPHICS
17:CLR :GOTO 188

32055 REM ——ANFANGS+SCHLUSSMELODIE——

32060 DATA 24,121,193 ,121,162,121 ,144
+121,136,121 ,144,121,162,121,19X,121

32865 DATH 243,121 ,193,121,162,121,144
»121,136,121,144,121,162,121,193,121
32070 DAaTh 182,91,144,91,121,91,108,91
»102,91,108,91,121,91,144,291

32875 DATA 243,121 ,193,121,162,121,144
»121,136,121 ,144,121,162,121 ,193,121
32080 pPATA 162,81,128,81,108,81,96,81,
591,.,81,.96.81,188.81,.128,81

2885 DATA 182,91,144,91,121,91,188,91

»102,91,188,91,121,91,144,91,-1

TIPTAB: MAZEMAN

Zeilen/Block: 18

a8— 9:13222
18— 48: 189219
Se— 66:16381

68— 138:18139
148— 215:13685
217—- 235:25716
248— I14:28670
3I16- 3IIS:18568
960— I0SO:27111

3855— I105:17063
3118-11085:22711
119087-3I9850: 16382
I0060-3IP158: 13649
30160-30270: 14394
3I90280-383I70: 12789
30380-3I0470:14250
30480-3I8578: 133685
3I0588-3I0678: 13784
I8680—-38790: 143688
30800-3I8898: 13326
I9900-3I8990: 12932
31909-31090: 14768
31198-31190:14120
I1280-32020:21078
TOTAL:3I93I182

—
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—Laser 210/310

beachten. daB der verwendete Drucker
das Zeichen "SHIFT 0" nicht ord-
nungsgemil ausgegeben hat! Vorsicht
bei den Zeilen 50. 720 und 800!

Nach dem Eintippen des Programmes
wird ganz normal mit RUN gestartet.
Es kann jederzeit (auch wihrend des
Spiels) durch CONTROL BREAK un-
terbrochen werden.

100 185: Ddfd'i fir M/C Programm

“"Feuern™

205-235: Datas fiir M/C Programm
“"Wand” _

255-295: Datas fur M/C Programm
Zjel”

325-345: Datas fur M/C Programm

“Grafik Rakete”
610-680: Speichern der M/C Pro-
gramme mittels POKE-Befehl :
731: Einstellen des USR-Vektors auf
AI80H (Anfang "Grafik Rakete™) und
Aufruf des Programmes. Ergebnis: Die

10 CLS
it

130

20

2

40 SOUND31,1;15,1531,1

50 PRINT§236,“SAV1NG M/C

PP mmmm——m oo FEUERN=--=-=======
100 DATA 58,253, 104,254, 223,202,
105-DATA 20, -0, "1, 50, 0,205,
110 DATA ‘58, 1,163,111, &, 67,
115 DATALSE,159, &, 19, 35,126,

120 DATAZ254,239,202,214, 159, 126,
125 DATAZS4,173,202,254,159, &2,
130 DATAL94, 148,159,124, S0, 8,.
135 DATA 23,160,124, 50, 8,163,
140 DATA1&3, &1, S0, 5,163, 58,
145 DATALS®, 62, 0, 50, 5,163,
150 DATAZ205, 92, 52,195, 23,160,
155 DATA 9,163, 58, 5,163, &0,
LAOSDATAN-0, = iy T A P o o0= oo
165 DATA120,254, 0,194, 27,160,
170 DATAL&0, 58, 8,163,103, 58,
175 DATA &2, 32,119, 5,120,254,
180 DATALL3, 62,255;119, 35,119,
185 DATAZ254, 45,194, 84,160, 62,
200  F——to o ET WAND - === =———————

205 DATA 33, 86,112, 62,239,119,
210 DATA180,160, 33,118,112,195,
215 DATA 4, 62,239,119, &, 32,
220 .DATALFO, 180, &2, 239,119 &,

225 DATA194,203,160, 62, 32,119,
230 DATA 0,194,216,160, 13,121,
235 DATA182,113, 62,239,11%,195,
250 Vimmmmmm==e ZIEL=========

255 DATA 58, 11,163,103, S8, 12,
260 DATALLD; 4, 32, 35, 5120
T 265 DATA 32,119, 43,119,124, S0,

November 1984

Bei der Eingabe des Programmes bitte

¢

Defender

fiir den Laser 210 + 16K

X

Rakete wird aufgezeichnet.

740: USR-Vektor auf A100H einstellen
(Anfang "Ziel™)

750: Wenn RND (6)=1. dann wird die
Falle auf den Schirm gezeichnet, wenn
RND (6) ungleich 1 wird ein Blank an
diese Stelle gesetzt.

760: Wenn RND (2)=1, dann bewegt
sich die Wand auf die obere Position, -
sonst geht sie auf die untere Position.
(Diese Information wird dem M/C Pro-
gramm mittels POKE iibermittelt).
780: Aufruf der M/C Programme (in
folgender Reihenfolge):

Ziel: bewegt bei jedem Aufruf das Ziel
um eine Zeile weiter nach unten und
iberpriift. ob die Endposition erreicht
ist. wenn ja wird die Anfangsinitia-
lisierug wieder vorgenommen.

Wand: siehe Beschreibung Zeile 760.
Feuern: Uberpriift, ob die Feuer-Taste
gedrickt wurde, wenn ja wird tiberpriift
ob Gut- oder Schlechtpunkte erzielt
wurden.

‘keit nicht durch die Falle schie-

Riicksprung zu Basic und Aus-

gabe der Punkte.

Thre Aufgabeist es nun, durch Driicken
der Taste "F” einen Laserstrahl abzu-
feuern. Achtung! Wenn Sie die Falle
treffen CF’) oder an die Wand schieBen,
bekommen Sie einen Schlechtpunkt
(Hinweis: negative Punkte sind nicht
moglich). Wenn Sie diese beiden Hin-
dernisse tiberwunden haben, kénnen
Sie punkten. Falls Sie das Ziel treffen. be-
kommen Sie zwei Punkte, - wenn nicht
bleibt Ihr Punktestand gleich.

Ubrlgens - die charakteristischen Ge-
riusche “sind von Basic her nicht

erzeugbar!
Grafikbeschreibung:

Die Klammern bei 'F’ deuten nur
an, daB der Laserstrahl in Wirklich-

Ben kann.
Wir wiinschen Ihnen viel Spal3!

275 DATA 50, 10,163, 58, 11,163, 45,119, 5,120,254, O
280 DATAL&L,119, 35, 62,162,119, LE3s 125,150,150 9,5 £ 65,195
285 DATA 0,194, 48,161, 62,174, 125, S0, 9,163, 58, S
‘290 DATA101,1&1, &2, 0, 50, 10, S,163,254, 255,194,242
293 DATA 62,123, S0, 12,163,205, 33, 80, 15 1, 25, (o]
320 '-s----n GRAFIK RAKETE--~--- 124, S0, 6,163,125, 50
325 DATA 33,197,112, 62,243,119, 60, 50, 5,163, 33, 7
330 DATA112, 62,253,119, 35, &2, 52, 14, 37, 6,255, 5
335 DATA 33, 6,113, 62,255,119, 13,121,254, 0,194, 25
340 DATAL13, 42,247,119, 35, &2, ?,163,111, &, 20, 43
345 DATA 33, 69,113, 62,252,119, 0,194, 51,160, 33, &
SOOI e s PORE S sttt 35,119, 33, 27,113,126
610 FORAD=-24704T0-24492 32,119,201

620 READA:POKEAD,A:NEXT :

630 FORAD=-24416T0-24337 58, 7,163.254, 1,202
640 READA:POKEAD,A:NEXT 183,160, 33, 84,112, 14
650 FORAD=-24320T0-24214 35, 5,120,254, 0,194
660 READA:POKEAD,A:NEXT. 32, 35, 5,120,254, O
670 FORAD=-24192T0-24134 6y 32, 35, 5,120,254
680 READA:POKEAD, A:NEXT 254, 0,194,185,160, 33
P00 e S e e e e W e S 129. 159

‘705 POKE-23808, 112:POKE-23807, 197: POKE-23803, 0

710 POKE-23801,1 163,11t, 62, 32,119, 35

715 POKE-23797, 112: POKE-23796, 123: POKE-23798,0 259 0,194, 15,161, &2
720 CLS:PRINTS&0, "PUNKTE:" 11,163,125, 50, 12,163
br . o e B e BEGINN-=====~= e 86,161, S8, 10,163, 40
731 POKE308642, 128: POKEIO0863, 161 X=USR (X) 103, 58, 12,163,111, 62
740 POKE30862,0:POKE30863, 161 6, 32, 35, 5,120,254
750 IFRND (&) =1THENPOKEZ8943, 6 ELSEPOKE28943,32 11%: 43, 62,173,119,195
760 IFRND(2)=1THENPOKE-23801, 1:ELSEPOKE-23801, 4163- 62,112, 50, 11,163
780 X=USR (X) 0, 52,195,160,1680
800 PRINTSZ,""§PEEK (-23803) :

Sio dbroTae 35, 62,242,119, 33,229

285, rig I g0 543116

139,159,195, 72,160, 33 35,119, 35,119, 33, 37
92, 52, 58, 0,163,103 255,119, 35, 62,252,119
35, 5,120,254, 0,194 35, 62,248,119,201
254, ©6,202,214,159,126

270 DATA 58, 10,163,254, 8,202, 254,161,202,254, 159,126 §
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BIT 90

Das Grab des Pharao

fiir den BIT-90

Finden Sie die Schatzkammer des
Pharao.
Sie sind unterwegs in einem dreidi-

mensionalen Labyrinth und nehmen

die abenteuerliche Suche nach dem
verborgenen Schatz des Pharao auf.
Beeilen Sie sich. die Zeit ist gegen

Nach dem Laden des Programmes folgt
die genaue Spielbeschreibuneg.

Ein schnelles 3-D-Labyrinth in BASIC.
Die Geschwindigkeit wird durch folgen-
den. auch vom TI-99 her bekannten
Programmiertrick erzeugt:

Das Bild wird nur einmal auf den Bild-

len 1240 bis 1500. Die veréanderten 3-D-
Ansichten der jeweiligen Riume wer-
den dadurch erzeugt. daB mittels
CHRCOL die Zeichen entsprechend
eingefarbt werden!

Gesteuert wird mit den  Cursor-

Steuertasten.

Siel! schirm gebracht. und zwar in den Zei-

10 REM  3-D-LABYRINTH

20 POKE 29162,@:FOKE 29163,190:CLEAR

4 ;QEL ELFFLML15,HJ:‘TM

:POKE 49150,200:POKE 49149,

m@lfmm&t Fagwm ﬁ“ﬁ?‘?ﬂ
=N OE FH Hi’Fi'l' T Ak
48 PRINT "BEHGETIBEH S1E EINE SPIEL- ANLEITUNG?":7:7

o€ A$=INKEYS :IF A$="J"GOSUR 2430

aé - IF A$="N"OR fH$="J"GDTO 7QELSE GOTO 56

7é  M1%="ESESESESESH#FSGSESBIAIRIA3GI#FIGIED EJQFJET"H°$="EaSFaB’#F3E7DaEJBJAJBJ#FSEEDJEJEJHJBSASH

80 MI4="GSHFIESESDSESBSASBIAIGI#FIBIEIDSET":NUSIC 1,-15,M1%,M1%,M28,N38:NUSIC 2,13,M18,M18, 2%, M38: TENPO 2: PLAY
70 LE=PEEK({ 4915¢):7"SIE HABEN NOCH "jINT( LE/10);" TAGE UND",LE-10¥INT{ LE/10);" STUNDEN IE!T A

iga  ?"DRS REICHT FUER “jLE;" SCHRITTE®,"BZW. DREHUNGEN. "7

11¢  PRINT "GLEICH KOENNEN SIE DAS FUER  UEBER 4340 JAHRE VERSCHLDSSEN EEBLIEEEHE GRAB DES PHARAD"

26 FRINT "BETRETEN. ":2: %:PRINT *... FALLS SIE ES FINDEN ...";
13¢  CLEAR :LE=PEEK( 49150):5CH=PEEK( 49149) :RANDOMIZE :RESTORE
146 DIN T (1v 19,4),F (10, 10)
156 READ Y,Fii,1), c Ik
168 GOTD 278 £+1)=050T0 430 660  IF J=860T0 760
178 IF J{> BBOTO 250 3070 396ELSE 60TO 450 670 IF F(I+1,K)<> 0GOTO 760
180 IF K{86OTD 226 070 420 686 N=3
195 3=l 8 D 596 GOTO 340
2% K=l 45 ON NGOTD 440,470,430,490,506,5(0 760  IF K(BBOTO 740
216 GOTO 248 456 DN ¥60TD 70,1030 ~ TieIF 1=160T0 170
29 =t 470 O XBOTO 950,1030 726 =1
20 R4 486 ON YBOTO 93,1030 73 GOTO 1036
253 5OTD 2 496 ON XGOTO 750,850,1030 740 IF F(J,K+1)<> 9GOTD 17QELSE BOTO 1030
250 =l 546 ON XBOTO 756,938,103 730 FlI-1,K1=C
L8 IF Fi3,K)=85070 170 : S1¢ DN XGOTO 856,930,103 108 T Lok 1o
379 IF J=1BaT0 590 526 IF J=8G0T0 540 770 TU-LK 2=
250 IF F{d-1,ki¢> RBOTD 596 536 IF F(J+1,K)¢> 960TO 560 780, Tidclykel =0
299 IF K=16010 52 S46  NeS 198, SHH L
380 IF FUJ,K-1)¢) 06070 520 550 B0TO 340 T e e
IS : e BlO  J=i-1
5¥%  IF J=8GDTO 35 568 N=l 5 B
16 IF Fi3#1,K00 9BOTO 35 570 6OTD 249 R .
SO al L B 86 IF K=160T0 649 Ly
g S0 IF FUJ,K-1)¢> 0GOTO 469 840 IF C=456010 1246ELSE 6070 2

st I S 560 1F J=80TO 646 : gzg ::j': :::f
350 42 510 IF F(J+1,K){> 0GOTO 446 sy 1)=
sl o R 870 T(J,K-1,2)=0
2 BT i £V, 436 BOTOD 340 VBSG T{I+1,K-1,4)=0 )
St s e e N2 : : 896 T(J,K-1,3)=1

1T Ko B6OTO 430 ' 558 BOTO 340 iR R

S e P e e e M g 7 T D T G e B e e P e i
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Bit 90

916
920
930
940
950
960
970
986
990
1660
1016
1026
1630
1040
1850
1060
1870
1089
1690
1100
1119
1126
113
1149
1350
1160
1170
1180
1190
1269
1218
1220
1230
1240
1250
1260
1276
1280
1299
1369
1310
1326
330
1340
1356
1360
1370
1380
1390
1406
1419
1420
1430
1840
1450
1469
1470
1489
1496

K=K-1

5070 820

FJ+1,K)=C

C=C+1 :

IF T(J,K,2)=160T0 940ELSE BOTD 999
TH,K,3)=1

T{d,K+,1)=1

BOTO 1610

T(1,K,2)=1

T+, K, =1

J=141

If C=5560T0 1240ELSE GOTO 580

IF 8=16070 1139

F(J,k+1)=C

IF T1J,K,3)<> 160TO 1690
Tid,K,2)=1
THI#1,K, 4)=1
600 1110
T(,K,31=1
T, k41, 10=1
K=K+

GOTD 830

1=1

B=0

IF T30
T(,K,2)=8
T(I#1,K, =1
8070 170
T(3,K,3)=1
T, K+, 1)=1
J=1

k=1

BOTD 250
HOME
CALL
CALL
CALL
READ
CALL
CALL
CALL
CALL

1G0T 1ige

CHRCOL (6,9, 15)
CHRCOL(7,9,15)
SCREEN (1)
AS,E$,D$,B%,08,1,Y,1,K
CHAR (45, A%)

CHAR {46, B$)

CHAR (67,C5)

CHAR (68, D$)

CALL CHAR(104,"")
CALL CHAR(105,E$)
CALL CHAR(97,"")

CALL CHAR(98,"")

CALL CHAR(72,A$)

CALL CHAR(80,B$)

CALL CHAR(81,CS)

CALL CHAR(75,D3)

CALL CHAR(88,E$)

CALL CHAR(B9,**)
PRINT $2:7:7"
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT "

A;TAB( 23);°C","
11X CYYYi®,”

i XXXihhbbbbhhiYYYi®,®
iXXYihhabbahhiYYYi®,"
oot BYYYi®,
iK";TABL 22);°Pi*,"

November 1984 :

. 1510 FOR A=1T0 8

1528 T(9,A,2)=0

1530 T(1,A,4)=0

1540 T(9,4,4)=0

1556 T(9,A,2)=0

1560 TiR,0,3)=0

1570 TiA,1,1)=0

1586 NEXT &

1596  60TD 1820

1600 - CALL CHRCOL(4,F(2,2)-1,F(2,2)-1)
1610 FOR A=8T0 13

1620 CALL CHRCOL(A,F(2,2)-1,F(2,2)-1)
1630 NEXT A

1646 PRINT CHRS${ 7);

1658  CALL HCHAR(23,15,J+48)
1668  CALL HCHAR(23,18,K+48)
1676 POKE 28487,2:POKE 28488, 0:PRINT LE;"h"
1680 X=ASC( INKEY$ )

1690 IF X=255607T0 1450

1760 IF X<246507D 2016

1716 IF X»24380TD 2010

1720 X=X-239

1736 LE=LE-1:IF LES8THEN ON XGOTD 1829,2010
1740 GOTD 1920

1750 Y=Y-1

1760 IF Y»060T0 1780

1770 Y=4

178¢  60TD 1820

1790 y=v4

1860 IF Y(SE0T0 1829

1818 ¥=1

1820 M=J

1836 N=K
1848 IF Y/2=INT( Y/2)B0TD 2030
1850 F(2,2)=18
1850 F(2,1)=4

1876 N=N-Y42
1898 IF T(M,N,Y)=0G0T0 2000
1890 IF ¥{> 16070 2119
1900 K=N
1918 IF K{> 96070 2096
+ 1920  CALL SCREEN{1@,0)

1930 FOR ¥=870 11
1940  CALL CHRCOL(X,1,0)
1950 NEXT X ;
1950 IF LECIGOTD 2540

iH";TAB( 22)

i XXXihhbbbbhhi

i XXXihhabbahhi

i XXXihhabbahhi
1XXK :

D TARE23) ;s

CALL VCHAR(@,0,176,48) :CALL VCHAR(0,2,104,144)

1596  CALL VCHAR(®,26,104,144)

yhait,” IXH*3TABL 21);"BYi"," iXXH
YYYi®,* 1XXXihhbaabhhiYYYi"
o s iXXXihhbbbbhhiYYYi®
i el 1X¥XikhabbahhiYYYi®
PYYi®, iXK"3TABL 2105 "PY1"

,1750,17940

ayyi®
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Bit 90 | |

197¢
1980
1998
2000
2010
2020
2038
2048
2058
2060
2070
2686
2058
2166
2118
2126
2138
2148
2158
2160
2174
2180
2190
2206
2218
2226
2238
2248
2238
2266

anT
&L/

2280
2298
2366
2318
2328
2538
2348
233

2368
237¢
23860
2398
2480
2418
2428
2436
2440
2450
2458
2476
2438
2498
2580
2518

qen

idi

2548

';:Eb

Lt

2558

.‘3&

7“GIE HABEN DEN SCHATZ, ABER DIEGIER LAESST SIE NJCHT LOS! AUF ZUR NAECHSTEN PYRAMIDE,  ZUM NAECHSTEN SCHATZ."
POKE 49150, LEsPOKE 49149, 5CH+1

2:27:7:6070 70 X

IF X<{> 160TO 1660
HUSIC @,-15,"+C@":PLAY
BOTO 1456

Fi2,1)=14

F(2,2)=h

H=H+Y-3

IF T{M,N,Y)=060T0 2060
IF X<» 160TD 2110

J=M

=2

GOTO 1828

I=Y

FOR A=1T0 4

IF I{560TO 2159

I=1

F{1,A)=T(M,N,1)

1=1+]

NEXT A

IF N{96OTD 2228

IF ¥<{> 18070 2220

IF T(M,N,1)=060T0 2220 2376 PRINT :?:7"NOCH EIN SPIEL?* =
CALL CHAR(98,"0GDF4Q5E427A02FR") 2588 IF INKEY$ ="J"CLEAR :6070 2618

CALL CHRCOL(4,9,8) 2398 IF INKEY$ ="N"END

CALL CHRCOL (13,F(2,1)-1,F(2,2)-1) 2606  BOTO 238

CALL CHRCOL(8,F(2,1)-1,1) 2618 IF INKEYS <> "J"GOTO 10ELSE GOTO 2610

IF F(1,3)=060T0 2280
CALL CHRCOL(12,8,)

§0T0 2290

CALL CHRCOL(12,11,F(2,2)-1)

IF FU1,2)=060T0 2320

Fi2,3)=1

BOTD 2330

Fi2,3)=F12,1)

IF F(1,4)=05010 2360

F(2,4)=1

§0T0 2370

F(2,8)=F(2,1)

CALL CHRCOL(11,F(2,3)-1,F(2,0)-1)
CALL CHRCOL(9,F(2,3)-1,) :
CALL CHRCOL(10,F(2,4)-1,6) "
BOTO 1646

DATA 2,1,2,1,1

DATA *8ACOEQF 6FBFCFEFF ", "FFFFFFFFFFFFFFFF*  “FFFEFCFAFOEOCO80"  "FFTFIFIFOFOT0301", "0103070F IFSFTFFF™,2,1,1,1
HOME

2"SIE BEFINDEN SICH IM EINGANG DER PYRAMIDE, RAUN 1,1.SIE  SEWEN NORDWAERTS IN DIE ZELLE 1,2."

7*ALLE WAENDE IN DST-WEST-RICH- TUNG SIND-BLAU, DIE VON NORD NACH SUED SIND ROT."

FuRITEGH

TR CEH F
l* H“ '_’:l eyl
L2

=
Jil— F
STEHM
=y

o Jiﬁllllljlll-t“ ;. = 1

RS ENTMEDER IST VOR 8__ IHNEN EINE EINFAR- 7 BIGE WAND ODER SIE &_____ SEHEN *;
PDURCH EINE*,"S. TUER IN DEN NAECH- 4___ STEN RAUM. SIE 3 SEHEN BEREITS, 08"
gip wmmmmwmmemmmmummmmw

£ IHRE AUFGABE IST , DIE SCHATZKAMMER DES. PHRRAD IU FINDEN, DIE IRGENDWOBEI ?.8 LIEGT."
F17:7" weeek WEITER = "5PACE’ *****" :

TF INKEY$ (> * "GOTO 2516

HOME :?"DANN SIEHT MAN EINE WAND, AUF DER DAS LEBENSIEICHEN ANGE-  BRACHT IST."

?*JETIT BRAUCHEN SIE NUR NOCH  EINEN SCHRITT VORWAERTS ZU TUNUND DAS IIEL IST ERREICHT!®:?

P"TASTEN:": 7"NACH RECHTS DREHEN: [)] NRCH LINKS DREHEN: [<] EINEN SCHRITT VOR: [*] *
2:RETURN

PRINT "... IHRE ZEIT IST UM. SIE HUESSEN ZURUECK. SIE HABEN  "jSCH;" SCHAETIE GEFUNDEN."

IllllllIIIIIIIIIIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIiIllIIIIIIIIIIIIlIIIIIlIIlIIIIlIIIllllllllllllIIlllllllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllllll
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Commodore 64

Pink Panther

fiir den Commodore 64

Nach dem Laden und Starten des Spie-
les erblickt man Paulchen Panther auf
dem Monitor, der mit den Augen
zwinkernd-rollend- und Augenbrauen-
hebend auf das Driicken der F1-Taste

wartet, die das Spiel startet. Danach’

fragt der C-64 "Spielanleitung” J/N?.
Nachdem er die Daten fiir die Sprites
eingelesen hat, gibt man das”J” ein und
bekommt so Informationen tiber das
Spiel. Zum Spiel selbst kommt man
durch Druck der FIRE-Taste durch
Joysticks in Pos. 2.
Jetzt erscheint "Paulchen Panther” auf
der obersten von 3 Etagen, die durch
Leitern miteinander verbunden sind.
Rechts von ihm ist eine glithende Platte
im Boden, die ihm verbietet, den
leichteren Weg zu gehen. In der nich-
sten Etage fliegt ein Schwarm Bienen,
die das Verlangen haben, P.P. die Nase
zu ruinieren. Die untere Etage hat et-
was besonderes auf sich, dort sind
mehrere Falltiiren zu iiberwinden, die
sich im 2.-, 4.- und 6,_Level 6ffnen und
schlieBen. Der Aufbau selbst ist in je-
dem Level gleich, nur die Farben der
Herzen und die Falltiiren bringen Ab-
wechslung in das Spiel. Die Herzen las-
sen sich einsammeln, indem man P.P.
‘genau davor stellt und auf FIRE

S REM
& REM

driickt. -

Allerdings ist es fiir Ungeiibte nicht
ganz leicht von der Leiter auf die mitt-
lere Etage zu gelangen. Dieses geht nur
von einer bestimmten Position aus. Hat
man einige Punkte gesammelt, und ist
entweder an der Zeit oder an dem ver-
lorenen Leben gescheitert, so kann
man sich in eine Bestenliste eintragen, bei
der jeweils die 6 besten Ergebnisse ge-
fithrt werden. Durch Driicken der ent-
sprechenden Tasten kommt man ent-
weder wieder zum Spiel oder zum
Titelbild.

HC(1-7: Highscore Werte -
HC$(1-7): Highscore Namen

HS: Stelle new Highscore

SC: Score im Moment

V: Adresse des VIC

WX: X-Wert der Wolke

WR: Richtung der Wolke

TIS$: Spielzeit

Z1: Laufvariable fiir Falltiir 6ffnen
Z2: Laufvariable fiir Falltiir schlieBen
ER: Bildschirmbereich von Paulchen
XX: X-Wert von Paulchen

YY: Y-Wert von Paulchen

KX: Kletternder P.P. 1

KY: Kletternder P.P. 2

RX: P.P. gehen rechts 1

RY: P.P. gehen rechts 2

LX: P.P. gehen links 1

LY: P.P. gehen links 2

SN: Jeweils eingeschaltet Paulchen
und Wolke

PA: Anzahl der Panter

HE: Gesammelte Herzen

PS: Umgerechnete X&Y Pos. von P.P:
fiir Herz

LL: Level 1 oder 2

QC: Bew. Falltiiren

JS: Joystickabfrage

HF: Farbe der Herzen

FH(1-3): Frequenz HI-Byte der Stim-
men 1-3

W: Wellenform St. 1

W2: Wellenform St. 2

W3: Wellenform St. 3

A: Anschlag St. 1

. A2: Anschlag St. 2

A3: Anschlag St. 3

TH(1-3): Tastenverhalten HI-Byte
Stimme 1-3
TL(1-3): Tastenverhalten LO-Byte
Stimme 1-3

LS: Lautstiarke

SI: SID-Register

Die restlichen Variablen sind Lauf-
variablen innerhalb von FOR-NEXT
Schleifen oder beinhalten Zufalls-
zahlen

9 RS=10:FORI=STOLSTEF-1:HCC(I)=RS 'HC$(I)="0BI" :RS=RS+16' NEKT HC{@>»=3888

18 POKES3221, 15:POKES3288, 15

11 FPRIMT"2";
12 FRINT"W~
13 PRINT"

19 FPRINT"H"

(459] 1584 BY ZWEBEIASHOEITEN GAMEWARE LTI
MAOBISOFT PROUDLY FRESENTS

20 PRINTTABL11); "D W afml i OF b
22 FRINTTRE«11);"d BV BG4 Y4 2

24 PRINTTAB(11),"Ngw B g8 3 VW

26 PRIMTTABL12)."d B GO R De T =3
28 FRIMTTRE(12):"3d ¥V . -
28 PRINTTAEC12),"Nd v ; w

22 FRINTTRBC13); "W WYl Wy W

34 FRIMTTABCL3); "y WM. Y3 5§ N

36 PRINTTAEC1Z);"LA— .4 . .~-4)

38 FRINTTABC1G) "B~ A/ .. M0 . A
48 PRINTTABC12) 5 " w8 e i/ W

42 PRINTTABC11),;"M” M ™ /8 N

43 PRINTTABLLT D i " e’
44 FORI=1TO10@:NEXT
45 PRINT"XMES

46 PRINT"E —
S8 X=INT(RND(1)#12)
51 PRINT " SSaulale

PAULCHEN THE® [l M SINKE (R l'[lll"ﬂ’il;TER‘ :

Sz OMXGOSUB?9,50,50, 180,110,120, 130,140,150, 160,170

56 FORI=1TOS08:HEXT

58 GETA$: IFA$="mM"ANDLL=ATHENZ20O

59 IFR$="M"AMILL{YPTHENZ0Z
61 FOKE198,9:G0T0S0

@18 = START
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78 PRINTTAB{11); "W = 49 i vw
72 PRINTTHEC12): "4 (- 1] [+ 1] =5
73 RETURN
80 FRINTTAB(11),"Wgw = iE o v
‘ 82 FRINTTRB(12);"4 K o037 X eD37 ]
83 RETURH
98 FRINTTARBC11);"Ygw ® g m i vw
92 PRINTTREC1Z2);"®A L -l -] =3
93 RETURM
160 PRINTTREC11);"VJvw = 4. a4 vw
182 PRIMTTAB(12):"d = O WIixy U3 1]
183 RETURM
110 PRINTTABL11):"9yw = am a ww
112 PRINTTARBC1Z);"@ L -] Lt
113 RETURN
120 PRINTTHBL11); "W HE= o0 B2 o0y oW
122 PRINTTAREC1Z27;"@ = (I -1 | =
123 RETURH
139 PRINTTARBC11), "W EIpf [ E3e0 5 W
132 PRIMTTAB(12);"A od B oA =5
133 RETURH
148 FRIMTTABC11);"NAW W Tofy R2a% 3 WV
142 PRINTTARBC1Z2:;" "4 B Da=s &3 =y
143 RETURH
158 PEINTTRBC11);: " THW W gifms iy OF N
151 RETURN :
160 PRINTTABC11);" T W g " W ZF
161 RETURHN 3
178 FORW=1TOZ:FRINT" sEse" : PRINTTABC11); " 7@ =g BF W e aiwvyne
171 PRINTTABC11):"9 4" | || | wwar
172 FRIMTTREC12):"3 SR L_+]
173 PRINTTAB(12); "&g N am” =
174 FORI=1TO136:NEXT : PR THT " STHTersqus]
175 PRINTTABC11); "3 59Ng BUR " Sl Y B
176 PRINTTREC11);"Wwr = am 4 W
177 PRINTTREC1Z);"®@ B GEEZe O =y
178 PRINTTAE:12); "&d Y .7 L}
1868 FORI=1TO1&8:HEXTW: RETURN ;
208 PRINT" sl eIy pBssBBPIES | MOMENT EITTE | 1 G0SUB40000
202 FRINT" ST R B R S R R B R i SPIELAMLEITUNG 7 ":PDKE193.,8@
203 GETA$
284 IFA$="J"THENGOSUBSBRED : 30TO208
205 IFA$="N"THENZGSZ
286 [F(PEEK:SE3260)AND1E)=aTHENGOTOZOS
287 GOTDZ83
208 FDKERZ,6%15+3:POKEH2, 8%1645 Y
209 POKERS.B#16+3 POKEHZ, 3%16+5
218 POKER,E#16+3:FOKEH, B#16+5
211 FORI=1TO3:POKETHCI),5:POKETLCI), 2 :NEXT ‘¥R=0:VE=0:YT=0
212 FORWD=1TO?
213 FORG1=18+YR+VETO20+YRSTEPS
214 PDKEFH(I?;QI:PDKEFH(2);91-3=PUKEFH(3);Q1-6iPDKEN:651PDKEN2;55=POKEN3:65
215 FORI=1TO1@:NEATI : POKEFH(2) , 16~YT : FOKEWZ , 65
216 FURI=1T02?HEHTI;Q1ZVT=VT+If?R=?R+15ivE=VE+185HEHTNB’PUKEN‘G:PUKENEJB
217 PDKENSsBiFDKEﬂ;1*16+1:PUKEH,3*16+B=FDRI=1T031PDKETH(I)aSiPﬂKETL(I);liHEHT
228 POKESZ280, 3 : POKESZ281, 8: PRINT " ; ¥
221 PRINT"2A TIME G888 - SCORE @ TRIES 3 L
£380 FPRINT"@ LS
248 PRINT"® & g |
241 FORI=1TO12
242 PRINT"3a = |
243 MEXT
244 PRINT"3@ ESTwl
2435 PRINT"& 4 i
246 PRINT"@
249 FORI=13984TOZ0O23 ' POKEL 224 :POKEI+54272, 14 : NEXT
431 GETA#: IFA$="J"THEWSC=G:G0T0Z65
432 PRIMT" SN0o0, s
473 PRINT")RERBREREDPRPRREERDRNDREREENEDRDEDRDNRNRERDERE I LIBBRRBDRRRER]
435 FRINT"INBE — W BB IBENRBRBERRNIBERW I BRI RIB SR RDRRR i | W e o e
4537 PRIMT" v Bessb, T rrrrrrrrr, ~"
435\ FlRIh‘T‘l"_‘__l“thiJll]llI[IIJ_A_lIIIIIJIlIJl]I LL’..-!H‘
3% FRINT"ENSEE —niBRDRRRES URNDPRENBERR BN NRRRENRRERRRRE, — i
340 FREINT" 0D W BRRNRRRRRERERERBRRRRRERERRER — \DERRDE L ERRR IR BRIR]" ;
441 FEIMT" iR IBRWEIRNREF b j
4‘42 PF‘I"JT"]I?:“HKI’T rTT Y riTyrT T T T Y Irl rrTerrrre "lHll‘ﬂ.HJ“Hhu_LJJll e .“l;
444 PRIHT"IDIBIHﬁlllllIllllIllll.llllllllllll”ﬁ%IIIIIIH~HhJIIIIIIlIIIIIIIIlPH
445 FPEINT"PARRMRBRERDRI ik . =
445 PRINT"IRBE - 'DRNRERERRRDREDRRBRRRRRDERRE] — M NRD"
4438 PRIMT"IEi% —_1
SEE GOTO925
Al POKEFHC L 3,45 FOKEL, 17
SES PR IHT " eleTele T T a s eI Te N B B e B oy TR EOREN, B

687 RETLIEM 5
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& POKEFHC1 2, S5 POEEW, 17

S PRINT" SEiaIleTela AT T
a

a

PRERRP RN Rammenn® ' : POKEW, B RETURH

) ;’Rim'Jnmmmmmmmmmnnunnmm R CPOKEW. @

27 RETLIRH

638 FOKEFHC1), 55 POKEW, 17 %
B35 PRINT " SNu el Rl N B BN B R BN R BB fame®" | FOKEL , @ RETLIRH
£48 POKEFHC1),45:POKEN, 17

543 F‘RIHT“mL'Iﬂmmmlﬂﬂﬂﬂlmlll'llllllllllllllllﬂ‘ B FOKEW, 8
547 RETUEH

Bl POKEFHCL D, 55 POKEW, 17 : :
ARl NN NN RN B RN ER DR N DB R ™" : POKEW , @ : RETURN

A POKEFHC1 2,45 :POKEW, 17

68 POKEFHC1 3,45 POKEW, 17 :
655 PRINT " SIMNATs S e e MR BB B DO RN B BB EINRRRBRRRRIT™ =" - POKEW, O

FETLEH
3 POKEFHC12 .55 POKEW. 17
PRINT " =IsIeIalsIsIalaIsBIIsIATa AT

I
=] =] M
L B

AR E RN RN RN B E PR R BB B A" : F OKEL, @ RETUR

POEEFHC 1,186 POKEW. 65
PEIHT"#lmmmmhlllllllll!I'lllllllllllllll!llllllrw
PEIT" i- (AEREI — sHERI l—ﬂillli;  AEBEI — NN —
FOKEM. & :RETLREH
POEEFHC 1 2, 38 : FOKEW, 55 ;
PRIHT"EEEEEMIIIlllllllIIIIllllllllllllllllllllr“
FRIMT" EEl FAREI rEmm MEmE FEAEI FHEEI "
FOKEW, 8 :EETLUREH
2l=3Z22=0:LL=1 HF=2
POKEV+8, 136 POKEY+2, 89 LA=8: LY=2 1 YY=59 {K=130:Rx=2 'RY=3:KX=4 :K¥=5 :ER=1 :PA=3
POKEY+21 ., 16+64 :FOKEY+16,6: PGKE¢+1:;IST'PUKE¢+1_414U WE=4:WKE=137 Tl $="000088"
1888 JS=PEEK(SS328 2
1681 IFfPEELfT+31> A3 THEHGOSUEBZ260
1882 IFLL=2ANIYY=128THEHRC=QC+] : IFQF-GTHEH C=@:G0s1 I¢EG GOSUE146@a
1863 IF CJSAMHDL ) =ATHEMGOSUE 1568 : G0TO1645
1884 IFCISANDZE »=@TREN 0SUEL1SERA : GOTO1S: 5
1685 IFCJSAHDG ) =ATHENGOSUBL 708 i GOTO1 445
1888 IF{JSAMDE = 1KENL_sUB 1806 : GOTO 1145
1883 IFCJSAND1E)=aTHEHGOSUESERER
1845 FPORKEY+12, WX
1858 IFWR=3THEHM:=kA+E : IFWE>24ATHENWR=4 : GOSUBS9G
1a58 IFWR=4THEMW =Wy~5: IFWS<48THEHMR=3 : GOSLIBSSR
18735 IFCPEEK CVW+32E0 <0 ANDYY=1 45SAHIER=1 THENGOSUE 206G -
16928 FRIMT":DRNRNBRRILY  RIGHTH(TIS, =0
1826 IFTI$:"A8R230" THEHGOTOSOGE
1128 IFCPEEE(W+321 =83 THEMGDSUEZO6G
1159 GOTO1E86
288 Z1=F1+1:IFZ1=4THEHZ 1 =8
1218 DMZ1+1G0SUBERR, 626, 646, 558
12268 RETURH
14868 Z2=22+1: IFZ2=4THEHZZ=
1418 OHZZ+1G0SUBE10, 636, 656, 670
14268 RETUREH
1588 IFER=1RMDHEX<FZSTHEMRE TLRM
1585 IFER=ZANDAX<>3ATHENRETLURN
15687 GOSUB2a30: FETURM
1688 IFER=1ANDNXA<>3STHEHMRETURM
1688 IFER=ZAMIAH<>3aTHEHRETLIRN
1687 GOS UE 280 RETURM
1708 IFYY=230RYY=12680RYY=1450RYY=146THEN1 715
1716 RETUPH
1715 IFYY=146THENYY=145
1785 GOSUBzZeaa
1734 RETURH
1588 IFYY=820RYY=1200RYY=1450RYY=146THEN1E1S
15818 RETUREH
1815 IFYY=146THENYY=145 : "
1885 GOSUBzZ466
13968 RETURH
1599 GOTO1916
 2eEP@ POKESHC1),25:POKEW. 123
2828  IFKA=4THENKX=6KY=7 : SH=8+&4 : GOTO2038
2825 IFKA=ETHENKX=4:KY=5'SH=4+54
283268 POEEW+KA, %4 POKEV4KY, YY  POKEY+21, SN
2835 IFER=2THEHPOKEY+15, 5H-54
2848 YyY=Yy-4: IFYY<239THENYY=29
2197 FOKEW, @2
2139 RETUREH
2206 FPOKEFHC12.,28 POKEW, 129
2228 IFKE=4THENK:=6 KY=7 SH=5+564 :GOTOZ22328 :
2225 IFKX=E6THEHMK:=4 '@ KY¥=5:5H=4+54 A
2238 POKEN4EZR, 5% POKEY+KY, ¥V POKEY+21,SH .
2235 IFER=ZTHEHPOKEY+16& ., SN-64
2248 YY=YY+4: IFYY>198THENYY=19@
2397 FOEEW. @
2399 RETLURH
2488 POKEFHC1 2, 90 POKEW, 129 : 3 :
B D B R S R e T L P e B e i PR e
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Commodore 64— | —

2420 IFRE=ATHEMRH=Z :RY=3:SH=2+64  GOTOZ426@
2425 IFRA=ZTHEMRZ=G:RY=1:SH=1+54
2430 POKEY+RA, 13 POKEY+RY . vy
2431 2IEEV+21,5H
24532 IFER=ZTHEHPOKEY+16, SH-54
24358 RASHA+D
2448 IFER=1AMIXK>=253THEH =0 'ER=2 ' POKEY+1E,SH-54 : FOKEY+21 . 5H: GOTD2597
23441 IFER=2ANDKK>ISTHENAXR=33 -
2397 POKEW.8
2599 RETURH
2684 POKEFHCL ), 96 FPOKEMW, 12
2628 IFLA=ETHEHLA=1@" L?—ll SH=32+64=GUT0263§
2625 IFLX=1aTHENLA=2:LY=2:3SH=16+64
26368 POEKEW+LE, Bx  FOEEV+LY., ¥Y
2631 POKEY+21,5H
2632 IFER=2THEMFOKEY+1E.SH-54
2648 KA=KA-S
2641 IFER=1ANDFRACZSTHERKK=2S |
2543 IFER=ZANDHA<ATHEMA®=225 ' ER=1 POKEY+1E&, @
2797 POKEW. &
2739, RETURN
2698 IFYY=138THEHGOSLESBER
ZAZ8 FORD=1TODZZ —
2838 TF=IMTCRMDC1 #2903 +130POKES3281, 16 :
2040 POKEFHC1), TF :POKEW, 33 :POKEFH(Z) , TF~180 : FOKEWZ, 33 ' FORT=1TOZ :MEXTT
2045 POKES3231,68:HEATID:FOKEZW, @ FOKEWZ, @
2@5S POKEY+S. 130 POKEY+9, 89 La=8:LY=9 1 ¥Y¥Y=82  Hxi=130:R&=2 : EY=3 KK=4 'K¥Y=5 ERE=1
296 POKEY+21, 16+54 POKEV+16,8
960 FH=PH—1!PUKESSE&I;@!GDTO4@B&
3A7E RETURH
4688 PRIMT "ﬁmlllllllIlllllllllllllllIllillllllllﬂ" ;FPA
4820 IFPACITHENGOTOSE88
4@39 FORY=1TO188:HEAT :GOTOZE7A
S8 FOEEW+Z1 , Skl—gd @ RRTHT el s s iR b I
S@28 FRINT"NRRPRRERRRIX]I G A ME --O Y ER "
S50 FRINT"MERMERRRRNMNG L
5831 FORI=1TOZS60:NMEXT
S@22 POKEY+Z21,8:POKESZ2860, 0 HE=@A:LL=1
Sd46 FRIMT"O" :(FPOKETS281.8 -

5168 PRIMT"SA T G R e Y e T o T e
5181 FRIMT" e e S e e e
=182 FRIMT" AL A e v A s e W]

5183 HH=@:HS=a:FORU=1TOR : IFSCXHCCLUDANDSCCHC (U-1) THENHS=L  HH=1

S164 HEXTU: IFMH=1THEMFORM=ETOHSSTEP~1 {HCCH+ L )SHC (M) (HCH (H+1 ) =HCE (M) (HEXKTN
5186 IFHH=1THENNH=@:HCCHS ¥=5C  GOSUE] Bpak

5112 PRINT" =eeiiaee” - FORD=1TO6

5115 PRINT"& - YD CIEEE G HCODD I S HCE DD
5116 PRIMT:HEAT :PRINT

S288 FRINT"D @38 FOR TITEL PAGE

S21@8 PRIMT"H #5E START GAME

53508 GETA%: IFA$= "1I"THEH:C @ HE=@'G0TO2688
S540@ IFA$="M"THEHSC=@:HE=8'G0T018
S5SpE GOTOSZaa
53339 GOTOS52939
£00@ POKEFHCL ), 288 POKEFHIZ2) . 158 POKEFH(3), 186 PUKEN;lZS FOKEWZ . 129 : POKEW3, 129
6002 FORTU=1TO120:HEXTTL FOKEW, 8:FOKEWZ, 8
: EEAE POKEWS, @ POKELS, 15
£6@4 POKEWZ, B:POKELS, 13
e85 FORII=19aTOZIB5TEPZ -
£@18 POKEV+RY, IT:POKEY+LY, II:FOKEY+21,8H :
EE28 PDHEFH(I?;QEE-II=PUKEFH(2)J252~II’FDKEN;SE:PDKENZJEE
€@368 FORYU=1TO18: HEATYLMEATII : POKEW, B ' POKEWZ @ : RETLURN
SE88 AY=(OYY/BI#BI =208 AR= (KK 80 ~0
BO0Z6 PS=RAY+AK+1624
2930 IFFEEK(FS)s83THEMPOKERS, 32: G0TO8@48 '
235 RETURH
2040 SC=SC+5 PRINT"SIAMENENRIPREPRERBRBRIRRI" : SCHE=HE+]
26845 FORKMI=1TOZ
2E50 FORTA=Z20T014ASTEP~2@: POKEFH(1), TA: POKEFH(2), TA-1: FPOKEFHC3)  TR~2Z ' POKEW, 635

’

235 PDFEMZ*SS FOKEWZ: 65 HEXTTH

2PEE FORTT=1SaTO0Z1ASTERZE: POREFHCL Y« TTFOKEFH 23, TT~1 ! POKEFH(3) ., TT=2: POKEW, 65
EEES PDKEN&;S”'PDPEHj;bS MEXTTT :HEXTWI { POKEL, 8 FOKEWZ., @' POKEWE, @

E0EE IFHE=18AHILL=1THEMLL.=2  GOSLE2006 : HE=8

CEE7 IFHE=18fRHDLL=2THENLL=1 "GOSUESGEE  HE=A

2086 RETLRH

208 TIF="RE00aEa"  HF=HF+1 : IFHF=8THENHF =2

21 IFHF=3THEMHF=4

2892 POKEESE . HF

SEAQE PRIMT " el 1 :
G4 PRIMT"IMBRRBRBRIBBBNBEERNRWIBRBWIRD I RERERE R NI 5
SE12 FRINT"IBRRERDERMINRIINDIAN]"

4814 PRINT"MeiRRiwibRe .

2@1E POKERZ, 6¥16+3 FOKEHZ, 2%16+3

FA12 FOKEAZ, c#16+3: POKEHS, S%16+35

2@Za FOKER. E#15+2 POKEH. 81 6+5
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POk SEFOEEY4S, B3 H=0 LY=5 ??“Bq HH=130: RE=2
PDF§”+ 1 1F+r4 FOREEN+16, 8:ROKEY+12, 137
N L RS L DG DD LB DD T TR
1 RETLIREN
A6 BS=1 HCFCHS =""
FRIMT " SinaIaTaTe]ala] FLERSE EMWTER YOUR IMITIALST i
FORI=1TO3 - %
FORE1961+T .1
IFKPFFKKT’T”H-HIEQJEHTHFHPfuBQ+1 IFES:ZETHEMES=1
% IFCPEEKCSE22602HHDEY ) =ATHENES=ES~1 ' [FBS<{1THENES=2E
IFCFEEK S _JHHD1F%—HTHEHH$ I2=CHRFCES+E4 0 BE=1 FORO=1TO124: GOTOLlerce
FDP =1 T F1261+1,BS: GOTO128268

S “‘HL${H5}=HE${H IH4HECT D CHEXTI : FﬁHI 1251 TO196S5

TRY=31Kr=d KY=5 ER=1
'POKEY+12, 1487 WR=4 : WK{=137

2E22 FORI=1TOZ:FOKETHCI . 6: FD?ETL“I);a HEXT ‘WE=8:YE=8:%T=8

SE38 FORMD=1TO7

2E32 FORD=18+VR+YETOZE+YRSTERS

FE34 FOREFHC 1201 POKEFHCZ) . 01-3: FOKEFHL3) . Q15 PDKEN'6"FDFEN2;F5'FUKEH3 B3
836 FORI=1TO18:HEXTI:POKEFHCZ) , 16-%T :POKEWZ, 55

AE4Z FORT=1TOZ :HEATI.E1 WT=YT+1  YR=YR+1S5  YE=VE+16: HEXTHD : POKEW, @ POKEWZ . 3

#344 PUVEMJ a: POLEH 1#165 1 'FOEEH, Z¥16+8 ' FORI=1T03 ! POKETHCI ), 8 POKETLL 1), 1t HEAT
pls k)

_!II

5:POKEL. 32

3 IHT"Qﬁt!I!I!II‘M!Iﬂ]

" 'RETURH
FRIMT"THI";

PRINT"
3 PRIMT"

& FPRIMT"

58 FRIMT"
A4E PRIMT"
o8 PREIMT"
cE FREINT"
e FEIMT"
GE FRIMT
FRINT"

‘POKESZ226, 2 POKESZ281, 11

FAULCHEH THE &FIHE BFANTERMW
MZTECKEW ZIE IHREW JOYSTICK IW PORT #2.
SGEEOTEM ¢ i
SHMMELH. S1IE PER KHMOPFDRUCK ALLE HERZEM
EIH, WEMM F.P. MIT SEIMEM KDERFER GEHAL "
YWOR THHEM STEHT. g
S/ERBOTEH ¢ o
MIT F.F.“S KOPF IM DEN BIEWEMSCHEARM u
LAUFEM, AUF DIE GLUEHEMDE FLATTE 2
TRETEHM. AUF EIME “MWICHT YORHAMDEME -’ %
B FREIMT" LEITER STEIGEMW. UWD DURCH DIE OFFEWEH "
A4 FEIMT" FALLTUEREN INS LASSER FALLEH
H IFCPEEK C(S6323)AMD1 BTHEMRETURN -
3 GOTOEZEZ@8
FETLIRH

|

4088 FORI=ATOAZ  RERDA : POKE?H44 1. 5 HEXT

4a828 FORT=GTOSZ  RERDX  POKER32+1, & HEXT

40021 FORI=ATOEZ :KEADX  FOKESSE+T, & MEXT

4aE22 FORI=ATOEZ  EEADK : FOKESEA+], & HEAT

424 FORI=ATOe : READX  FOKEL1S8@@+] , 8 HEXT

4E2E FORI=ATOSZ | RERDY  FOKELERE4+1, K HEAT

$EB27 FORI ﬁT0521REHDH:PﬂFE16128+I AHERT

438730 Y=53248

4oa4E FOREZO46, 11 POKEZ841, 13 FOKEZ@42, 14 FDKE¢@43;15 POKEZBI44, 250 FOKEZ@435, 251
4EE5A POKEZO4E, 252 POKEN+23, 127

48058 FOKEV+32, 18:FOKEY+4E, 16

46678 POKEY+41, 10:POKEV+4Z, 16

4830 FOREY+43, 16 POKEY+44, 16

Clalacl) PDKEV+45»1

49188 SI=542V2 FLC1y=S1 FH{12=51+1 :FL(2)=81+7 FHCZ)=SI+B:FL{3)=81+14 :FH(3)=51+15
416 TLOLY ”149 THOL3=ST+3: TLCZI=ET+5: THCZD=E1+18: TLCZI=S1+16  TH I 3=51+17

4B182 HA=SI+3:A2=5]+12 A3=5]+19 ;

4183 H=SI+6:HZ=5]+13:H3=5]+20

48164 N SI+4:M2=51+11:M3=51+18

44118 Ls=51+24 :FOKELS, 13

43111 FPOKER. Z¥1e+2: FOKEH, 7#16+4

48112 POKERZ, 2#16+2  FOKEHZ, 7#15+4 238 DATH 1.eM,128,1,24.128,1.608.122
46112 POKEAZ. 3#16+2  POKEHZ . 7#16+4 =58 DATA 1.52.68.48,216,8,72,24.0
468115 FORJ=1TOZ:POKETHCI ), 5 POKETLCT), 8 1 DATA 132,24,8,132,216.8, 137.68.8
46116 POKEFHCTY, 14 POKEFL T3, 162 HEXT.S TEZ58 DATA 137.114.8.4,129,0,3,.64,128
41888 EETURH TEZ38 DATA A,192,128.1,193,08.6.2.08
SEg18 IATH 8. 25,8, 5,38,224.8, 15, 224 SE360 DATA 6.2,8.8,3,8,8,3, 125

SeE=0 DATA A.5.96.8,2,0,0,15,8.8.23.8 SEZER DATA @, 152.8.7,120.68,7.240.0
SERza DRTH B8.214.152,1,54,112,2,46.8 SEZEE DRATH 6,96, 8.08,64,8,8,240,0,8, 232
DEE4E DATH 4.71.68.4,142, 224;4;22 32 28346 DATA @, 25, 187,68, 14,188, 128.8. 116
SEESE DATAH 1,32.8,9,198,6,8,5,0,8,2.0,0 SEZ5A DATA 64,8, 286,.32,7.113.32. 4. 184
SEBel DATA 2,8,8,17,8,8,25,128,8,22, 132 SE2cE DATA 168,68, 166, 122.8,9%,48,0, 166.8
(SEAGEE IATR A,.0,0,0,25,0;0,30,224,0, 15 SAZVA DATA &, 144.60.6. 144, 8,8, 136,48
SEa5a DATA 224. BJ%:ED;B 15.8,8,22,132 SEzEa DATA 1. lJu)“!JJIJ4 &

SE188 DATA 7,22.112,24,142,8,32,135.0 Dedaa TIRTH @.60.08,6, 152,68, 7, 120,8, 7,248
S@118 DATA 1,6.224,2,30,32,2,33,0,2,62 SE418 DATH E;E~9E;3 B, 248, 68,25, 184, 0
SE1ZE DATH @,1,13 v~1;n-24u-lgo 8,884 SA428 DATA 14,104,224,0,113.24,0,225,4
SE1Z0 DATH G.165,64,1,224.48,1, 128,56 SA430 DATA 7.96,128,49. 120,64, 0, 108, 64.0
SE146 DATH A, 192,48 23448 DATA 162.64,1,3%,128,1.16,8,2, 168
SR1ed DRTH @, 182, 8.1.126,8, 1, SU:G 1,64 B458 DATA B.2,8.8,260, 7,128, 28.7. 128
SE1TE DATA 122.1.34,122.1,60,128.8,220 sedel DATH 28,1,128,12, 3.4

Se1ga TATA 128.68.27.6,8.24,8.48,24.8 SESO0 DATA 4.8, 68.68,84,8

S81268 DATA 72,27.68,58,508, 128,68.81,128 SET1E DHTA 1, 18.8.8,3,8.8,135.8.0,22.4
TEZAE DATH &2, 146,8,35,538.48,34, 131,48 SESZEE DATR 2, 133,89, 8,32, ﬁ 2.9,

oez1a DATA @, 131,128.68,654.8,0,64,8,0 DHESZE TATH B.e28,8,1,448.68 2

SA2ze DATH 192.8,1,192, B S8543 TATH 9,0.49.8,68,8,8,8,8.8,4.6
SEZ40 DATA 9, 182,68, &8, 126, 128,08, 68, 128 SE55E DATA B.60.8,8,.8,8,0,8,8,8,8.8,8,8,0,4, 8,8
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Commodore 64-

Neutrale Zone

| fiir den Commodore 64

Wir schreiben das Jahr 3004. Die Erde wird von  ist begrenzt!

den Wesen des NOHUC-Planeten bedroht. Denn  Viel Gliick! (Sie werden es brauchen!)
die ewig mampfenden Hucnos, sie bestehen aus 8

Rassen mit 15 verschiedenen Hautfarben, haben Steuerung: Mit Joystick II lenken Sie das Faden-
es sich zum Ziel gemacht, die gesamte Erde aufzu-  kreuz, mit Fire wird ein Schufl ausgelost

fressen. Sie sind die einzige Rettung, weil sich Thr e
Raumschiff im Weltall in einem schwarzen Loch ~ Gewinnstrategien: Beim SchieBen empfiehlt es
befindet und so von Hucnos nicht entdeckt werden  sich, den Fire-Button ca. 1-2 Sekunden lang zu
kann (schwarze Locher kann man néimlich weder driicken. Liingere Dauerfeuer haben wenig Sinn,
essen noch sehen). Mit Threr Laser-Bordkanone da wihrend dieser Zeit Thre Laserkanone sich

miissen Sie nun versuchen, die Invasoren in 5 nicht bewegen LiBt.
Sektoren zu vernichten. ACHTUNG! Ihre Zeit

978 REM : *x DATEN PRUEFUNG %

979 READR! IFR<BTHENSS1

980 A=A+112=2+Q:GOTOS7S :

981 IFAC442THENPRINT®iJ DATEN-ANZAHL ZU NIEDRIG !*:GOTO984

882 IFA2442THENPRINT"J DATEN-ANZAHL ZU GROSS ! ":GOTO984

883 PRINT". DATEN-ANZAHL RICHTIG"

884 1FZ<()>35544THENPRINT*DATEN-WERTE FALSCH !*

985 PRINT® DATEN-WERTE RICHTIG"

888 PRINT :PRINT“PRESS RETURN" tPRINT:PRINT :PRINT"GOTO 1gee@I1" :END
987 REM

988 REM DIESER TEIL * KANN NACH PRUEFUNG DER DATEN GELDESCHT WERDEN !!!
989 REM

938 REM :
991 REM---=--- FARB-STEUERZE ICHEN------
992 REM ¥

993 REM "H"-CLR/HOME """ -CLR/H+SHIFT
994 REM “M'CRSR DOWN  *M"CRSR LEFT
885 REM “"R"-BRAUN "@"-BLAU . *"W@*-GRN
986 REM “3"-ROT AN -CYN "2 -WHT
SRV UIREN === A e e e — e, e ———
888 REM

939 REM

1900 REM

1881 REM

1982 REM Xk dd ¥k kkkF Ak eXX kA ERKEF R Rk %X
1883 REM .
1884 REM
1885 REM
1206 REM
1987 REM

* ®
* NEUTRALE ZONE %
x *
] *
x x
1098 REM =x UWE HEISS el
* : 3
] *
x *
* *
£ 3 x

<C) 7.1884 BY

18838 REM GABELSBERGERSTR.7
le1® REM 6428 LAUTERBACH 1
1811 REM TEL @8641,/4387
iglz2 REM
1813 REM
1814 REM
1015 REM
1816 REM
1817 REM / -
1818 REM

1219 REM

18020 POKES3281,2 :POKES3288,0 :PRINT".J"

18621 VY=53248 :5=54272 :tN=8 :A1=0 iA3=0 i1X=148 :Y=140

1822 FH=S+1 :FL=S 'tW=S+4 :A=S+5 :H=S+6 :L=S+24

1823 GOSUB 1146 :REM DATEN: BEGINN

R B R e B T R e s ERTe
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1824 GOSUB 1879 :REM BILDSCHIRM

1825 A3=A3+1 :M=A3%S :T=48+4xM :A2=0

1826 IFA3>5 THEN 1137

1827 IFA3<4 THEN N=N+5

1828 B=INT(RND(1>%x88)+180 :Z=@

1829 FA=INT(RND(1)%15)+1

1830 RA=INTC(RND(1)%8>+1 tSN=CINT(RND(1)%¥5)+1) tSP=SN*2

1831 POKEV+339+SN,FA :POKEV+21, (65+21SN)

1932 FORC=1BT0258 STEPN 1POKES+4,@

1833 POKEW,® :POKEL,15 :POKEFH,1 :POKEA,188 tPOKEW,129

1834 Z2=2+.7 :T=T-.3 tIFT<=@THEN1114

1835 TR=PEEK (V+30)

1®36 ON RA GOSUBi®EE,1868,1870,1872,1874,1i675,1676,1877

1937 F=PEEK(56328) :TR=PEEK (V+30)

1838 IF(FAND16)=0 THEN1249

1839 IF (FANDS)>=8 ANDX<24® THENX=X+15

1848 IF (FAND4)>=0 ANDX>35 THENX=XK-15

1841 IF(FAND2)=0 ANDY<{230 THENY=Y+15S

1@42 IF(FAND1>=8 ANDY=>73 THENY=Y-15

1243 POKEV+0,X tPOKEV+1,Y

1944 GOSUB 1182

1845 NEXTC

1846 POKEV+21,65 : ~

1847 GOTO1@28

1848 REM *%x SCHUSS %%

1948 TR=PEEK (V+3@)

19580 POKEL,15

1851 POKEA, 1@

1952 POKEFH,1:POKES,1

1253 POKEW, 128 :POKEW, 123 :POKES3281,3

1854 FORQ=1T0O200 STEP4 1POKEFH,Q :NEXT

1855 POKES3281,0

1856 FORD=1TO188:NEXT

1857 IFTR=@ THEN GOTO 1@45

1858 A1=A1+SN%10 1A2=A2+1

1953 IFA2=M THEN1®392

1960 FORD=1TO2BBINEXT

1861 FORI=15T0® STEP-.5 :

1862 POKEW, 1:POKEL , 151POKEA, 15:POKEH, 1t POKEFH, 185+ 1%18:POKEFL, 185+1%10:POKEW, 33
1963 POKEV+38+SN,1 INEXT :

1864 POKEW,® :POKEA,® :1GOTO1028

1865 REM : *% FLUGBAHN %%
1866 2Y=SIN(Z)*38+B

1@67 POKEV+SP,C :POKEV+SP+1,ZY :RETURN
1968 ZY=SIN(2)*30+B

1869 POKEV+SP,2Y :POKEVY+SP+1,C !RETURN
1870 ZY=SINCZ2)%30+B

1871 POKEV+SP,255-C :POKEV+SP+1,2Y :RETURN
1872 2Y=SIN(Z)%30+B

1873 POKEV+SP,ZY 1POKEV+SP+1,255-C !RETURN
1874 POKEV+SP,B tPOKEV+SP+1,C :RETURN
1875 POKEV+SP,B :POKEV+SP+1,255-C $1RETURN
1876 POKEW+SP,C :POKEV+SP+1,BiRETURN
1977 POKEV+SP,255-C 1POKEV+SP+1,B IRETURN
1878 REM «% BILSCHIRM xx%
1879 POKES3265,PEEK (53265 )AND239

1980 FORZ=1T0O8©

1981 K=INT(S@@*RND(1)>

1882 POKE1124+K,46 :POKESS396+K,2

1983 NEXT

1@84 POKES3281,0 :FPOKES3280.,0

1885 FOR1=40T0S60 STEF4®:FORJ=38T039
1886 POKE1824+1+J,160 :POKE55296+1+J,8
1887 NEXT INEXT

1®58 FORI=1TO16:READR:POKE1824+450+1,Q:POKESS296+458+1,0: NEXT

1983 PRINT"E"TAB(191) *ENEUTRALEASERERERPR ONE BNOMBARER(C> BYRNERELENRRRERHE 1SS
1890 POKES3265,PEEK (53265)>0R16 :RETURN

1881 REM %% SECTOR,BONUS =%

1892 POKEH,249 :POKEL,15 :POKEW,17

1993 POKE 1824+458,A3+48

1894 FORJ=1TO23 FORI=1TO16

1995 POKESS2S6+450+1,1+J INEXT

1996 FORG=8T0250 STEP25 !POKES+4,17

1887 POKE S+1,G :NEXT tPOKES+4,32
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1888

1099
1100
1191
1102
1103
1104
1185
1106
1107
11e8
1129
1110
1111
1112
1113
1114
1115
1116
1117
1118

1118.

1120
1121

1122
1123
1124
1125
11286
1127
1128
1129
1138
1131

1132
1133
1134
1135
1136
1137
1138
1138
11498
1141
1142
1143
1144
1145
1146
1147
1148
1148
1150
1151
1152
1153
1154
1155
1156
1157
1158

1159

1168
1161
lie2
11683
1184
1165
1166
1167
1168
11€8
1178

1171 PRINT"[ 1@ 2e 30 40 se"

NEXT s

Ti=Tx2

PRINT“®"SPC<9) "SNDMIT IMEL BONUS (E"INTC(T1) M 03
T=T-.5 iT1=Ti-1 1A1=A1+1

IFT1=<® THEN 1108

FORI= B TO 24 :(POKE S+1,8 :(NEXT

POKE 5+1,138 1POKE S+5,9

POKE S+15,30 :POKE S+24,7 :POKES+4,21
GOSUB1182 : 2
FORI=1TO1BBINEXT

GOTO 19939

FORI=1TO16 :POKESS296+450+1,8 1NEXT
PRINT"&"SPC (9> " : .
GOTO10825

REM . *%* VERLIERER %%
FOR1=0TO24 :POKES+I,® :NEXT

POKEL ,9 :POKERA ,255 : POKEH ,255
FORG=1TO28 :FORI=1TO158® STEP1©
POKES+1,]1 :POKES+4,17 :NEXT
FOR1=158TO! STEP-18 :POKEFH,1 :POKEW,17 S$NEXT :NEXT
POKEL , 15: POKEFH ,2 ¢ POKEW, 128
POKEV+21,8@

PRINTSPCC15) "Miaeeieliiiexy __ *
PRINTSPCC1S)>"® // /71"
PRINTSPC(15)"'E & — — B ABEERERENLY B3 5.3 W "

PRINTSPCC(1IS) "Edl TTTT & B EEEREEARI & * - B/":FOR1=1TO10000 :NEXT
PRINT".JSS1E HABEN ES NICHT GESCAFFT.,

PRINT"DIE ERDE ZU RETTEN !!t*

PRINT:PRINT*RS1E HABEN "A1l“PUNKTE

PRINT:PRINT"RIHR RANG 1ST":

ON INT(Al/10@8> GOTO 1128 ,1138 ,1131 ,1132

PRINT"® BLINDER PASSAGIER" :GOTO1133 k

PRINT"32 MAJOR" :GOTO1133

PRINT"® LIEUTENANT" :60TO1133

PRINT"a COMMANDER"

FRINT: INPUT"EWOLLEN SIE ES NOCH EINMAL VERSUCHEN":AS

IF LEFT$(A$,1>="N" THENPRINT:PRINT"RSOSO-SIE WOLLEN SCHON AUFGEBEN ?!*:END
PRINT"H AUF EIN NEUES "i1FORI=1TO200@ :NEXT :60TO1020

REM *% GEWINNER %%
POKEV+21,8 IPRINT!PRINT"MSIE HABEN DIE ERDE GERETTET !t!!*
PRINT:PRINT"ASIE WERDEN ZUM COMMANDER BEFOERDERT bR

PRINT:PRINT"MIHRE PUNKTZAHL 1E"’A1l

FORI=1TO1BB:FORJ=1TO40tNEXT :

POKEL ,8 :POKER,28 tPOKEFH,20 1POKEW,32 I1POKEW,33 :NEXT:POKEW,®
PRINT:PRINT: INPUT"@JOLLEN SIE EINE WEITERE AUFGABE ANNEHMEN":AS$
IFLEFT$<A%$, 1 )="N"THENPR INTtPRINT" * AUF WIEDERSEHEN !!! 3"1END
PRINT"id OK, NOCHMAL*tFORI=1TOS@8:iNEXT!GOTO10208

REM %% BEGINN *x

FORI=1TOStPRINTINEXTIRESTORE

PRINT®" EBJILLKOMMEN BEI MWNEUTRALE ZONER"

PRINTIPRINT"M 2 BITTE WARTEN!"

POKEV+28,32 IPOKEV+37,6 1POKEV+38,4 IFORI=1TOS!POKEV+39+1,I+1 INEXT
POKE2841.,13 IPOKE2042,14 1POKE2®43,15 :POKEV+27,62
POKE2844,192 1POKEZ2845, 183 1POKE2048, 134 IPOKE2846,15
POKEV+16,64 tPOKEV+12,25 IPOKEV+13,1308 1POKEV+45,8

FORI=8TO62 !READQ !1POKEB32+1.,Q ITNEXT

FOR1=8TO62 $READRZ IPOKEBSG+1,0Q ENEXT

FORI=BTO62 :READQ :POKESE0+I1.Q INEXT

FORI=8TOB2 tREADR I1POKE12288+1;8 INEXT

FOR1=8TOE2 :READR 1POKE12352+1,Q@ INEXT

FOR1=BTOE2 tREADR tPOKE12416+1.Q@ INEXT

POKEV+21,127 :(POKEV+29,62 1POKEV+23,62

FORI=3TO11 STEPZ IPOKEV+1,1380 INEXT

POKEV+2,50 tPOKEV+4,100 1POKEV+6, 158 :POKEV+E,200 !PCGKEV+1D,250
PRINT“J  hxBEhxx ANEUTRALE ZONE Fshslshs®

PRINT " xval (C)> 1884 BY AUMWE HEISS*®

PRINT "EsBJIR SCHREIBEN DAS JAHR 3804. DIE ERDE"

PRINT"WIRD VYON DEN WESEN DES NOHUC-PLANETEN®

PRINT“BEDROHT! IS IER.ALS EINZIGE RETTUNG,HABEN"

PRINT“DIE SCHWIERIGE AUFGABE S5 SPACE SECTORS *

PRINT"VON DEN ANGREIFEN ZU BEFRE IEN! FCHTUNGER

PRINT*IHRE ZEIT I1ST BEGRENZT!!I3 VIEL GLUECK!!!®
PRINT:PRINT:PRINT" * 2JSE JOYPORT 2 %*
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1172 POKEL,15:POKES+2 ,8:PDKES+3,12

1173 POKEA,28:POKEH.,© ’

1174 FORI=1TO16 :POKEW,64 tREAD HI,LI.D

1175 POKEFH,HI !POKES,LI tPOKEW,B85

1176 POKEV+44,1

1177 FORJ=1TO D STEP.7?5 tNEXT tNEXT -

1178 PRINT" ixxisiy] £ ; * FIRE ="

1179 IF (PEEK(56320)AND16) <> @8 THEN 1173

1188 POKEW,® tPOKEV+23,64 tPOKEV+23,64 (POKEV+21,8 i(PRINT"U"

1181 RETURN -

1182 PRINT"IE HI1TS “A2"H SCORE "Al'M TIME “INTC(T>"H "tRETURN

1183 REM * SPRITE DATA *xx*

1184 DATA ©,0,8,0,0,8,8,126,8,7,255,182,31,187,248,57,239,56,56,254,56

1185 DATA 31 ,2338,248,15,215,224,15,125,224,61,238,120,121,198, 124 ,240.188,62
1186 DATA 224,168,308 ,224,40,30,112,0,60,56,0,112.,12,0,182,2,1,0,0.,0,0,0,0.,0
1167 DATA ©,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,8,254,0,3,255,128,7.,69,192

1188 DATA 14,48 .224,28,16,112,63,255, 248,234,170,174,255,255,2854,61,85,120
11838 DATA 31,255,249©,9,9,8,0,0,0,0,0,08,0,0,0,0,0,0,0,0,8,9,0,0,0,0,08,0,0,0
1188 DATA 38,3,192,41,5,32,33,4,32,30,3,182,4,1,0,4,1,0,2,2,06,1,4,08,7.,255,128
1181 DATA 8,8,64,17,84,32,16,170,32,8,08,64,7,255,128,15,135,182,85,206,96

1182 DATA ©,9,0,8,0,0,0,0,0,0,128,0,0,192,0,0,100,0,12,54,0,24,51,0,204,88,48
1183 DATA 1©2,198,96,102,204,96,51,25,1808,249,203,24,230,0,0,44 ,204 ,204

1194 DATA 56, 1@2,48,205%,51,8,24,48,176,54,102,192,67,182,0,6,51,0,0,16,128
1195 DATA ©,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

1186 DATA @ ,255,192,3,255,248,3,4,48,3,1?,48,15,182,252,15,2551252,52,255,233
1197 pATA 63 ,174,191,14,855,236,3,255,249.,1,17,80,1,5,0,8,64,16,4,4,64,1,0.,4
1198 DATA &, 8, 9,0,0,0,0,0,0,00,112,0,0,176,0,1,208,8.1,208,8,1,208,8

. 1198.-DATA 31.,823,192,33,182,128,127,255,64, 126 ,62,128,126,63,0,1,208,0,1,208,0
12e®@ DATA 1, 288, ©,1,208,0,1,224,0,0,0,0,0,0,0,8;08.,0

2@l REM %% SOUND DATA *x

1282 DATA 4,99 ,508,6,133,750,5,207,250,5,123,250.,4,226,250.,8,188,750,6,133,7508
1293 DATA 5,207.259,5,123,250,4,226,250,8,180,750,6,133,758,5,207 ,308,5, 123,300
1284 DATA 5,207 ,300,4,226, 1250

1285 REM % SECTOR DATA x*xx
12e6 DATA 18.,5,3.,20,15,18,32,32,32,8,12,5,1,18,5,4 ,-1
READY .

Commodore 64

“
contra B
\ °
| Schneider CPC 464 |
- DMPI Printer : Floppy Disk Drive
Y Speakers
| ' |
- Interface
]
| Mit dem neuen Schneider o E'c s ket
| CPC 464 prisentierte sich = v °
4 auf der Hifivideo "84 ein lei- p—— @
- | stungsfihiges Kompaktsy- MODEM ST
| stem der Superlative. Ab —
‘ Oktober 1984 wird der CPC. ' : e ] e R
464 im Handel erhaltlich sl EER
sein. ob er sich auf dem z T T
Markt durchsetzen kann. et s et
bleibt abzuwarten. - CRCARA Comibhter
Wir: vergleichen die techni- N : PERIPHERALS J
schen Daten des Schneider
mit den Daten des absoluten Commodore 64 Schneider CPC 464
Marktfithrers, dem Commo- Mikroprozessor Commodore MOS 6510 Z80 A Mikroprozessor mit
dore 64. 4MHz Taktfrequenz
In unserer nichsten Ausgabe - Uiy s >
erwartet Sie eine Befehls- ; Speicher 64K RAM. davon 38K in Basic 64K RAM, iiber 42K pro-
°| bersicht beider Systeme. adressierbar, 52K in Ma- . grammierbar
(sr) ; schinencode

—
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Berichte

Betnebssystem

20K ROM, Commodore
Basic V.2.0

Schreibmaschinentastatur mit
65 Tasten, 4 Funktionstasten
fir 8 programmierbare Funk-

320x200 .Bilclpunkte im HRG

Sprites aus je 21x24 Punkten

Fernschgeriit oder Monitor

Oktaven und 4 versch. Wellen-
formen; Ton iiber Fernseher

RS232C, IEEE 488-Bus seriell
Cassetten-Port fiir Datasette,
AnschluB fiir Steckmodule, 2

Tastatur
tionen
Grafik
Farben 16 Grundfarben
*Sprites 8 unabhiingig bewegliche
Zeichenauf- 25 Zeilen a 40 Zeichen
lésung
Bildschirm
Ton 3 Tongeneratoren mit je 8
Schnittstellen
Anschliisse fiir Joysticks
Speichermedium - Datasette (extern)
- Floppy 1541 (extern
(5 1/4-Zoll)
Preis cirka DM 698.-

Zeichen pro Zeile

32K ROM, Basic 1.0

Schreibmaschinentastatur mit &
74 Tasten, 13 programmier- | _
bare = Funktionstasten, ab
gesetzter Ziffernblock

640x200 Bildpunkte in HRG
320x200 Bildpunkte in Nor-
malmode

27 Farben

25 Zeilen a 80 Zeichen in
HRG umschaltbar auf 20/40

eingebauter S/W bzw. Farb-
monitor

Tongenerator mit 3 Kanilen, £
8 Oktaven, | Rauschgenerator; |
Ton iiber eingebauten Laut-
sprecher -

- Centronics-Schnittstelle

- AnschluB fiir Joystick

-3.5mm Buchse fiir Stereo-
Ausgang

- eingebauter Datenrecorder
- Diskettenlaufwerk (3",
180KB)
cirka ‘DM 899- mit S/W 8
Monitor '

DM 1.398.- mit Farbmonitor

Raubkopien -

Die portugiesische Software-
firma Microbaite vertreibt
Raubkopien in groBer Stiick-
zahl. Die Firma, mit Sitz in
Oporto, bietet ca. 50 verschie-
denen Programmkassetten
fiirden ZX-Spectrum an. Da-
bei handelt es sich aus-
nahmslos um Raubkopien,
sie wurden von den Autoren
nicht authorisiert. Die Kas-
settenhiille ist poppig aufge-
macht, Programmbeschrei-
bungen in portugiesischer
Sprache gehalten.

Zu den geschidigten Firmen
gehoren Softwarehiuser wie
Quicksilva, Melbourne Hou-
se oder Imagine.

Softwareklau in Portugal
- Portugiesische Firma verkauft

Raubkopien der Top-Charts
wie etwa Chequered Flag,
Hobbit, Manic Miner be-
scheren den Herstellern und
Autoren hohen Umsatzver-
lust.

Wie es scheint, konnen die
englischen Hersteller nichts
dagegen unternehmen. Kor-
respondenz und Coopera-
tion mit anderen Lindern ist
bekanntlich sehr schwierig
und zeitraubend.

So werden auch in Zukunft
billige Softwarekassetten in
Portugal zu haben sein. Die
Autoren trifft's zu meist am
hértesten.

STIEERY I R

32 CPU

WANTED

alive
Monsler. Ufos, Raumschiffe, Space-Invaders,
Trons; Kongs ... sprich: gute Software.

Belohnung: bis zu 300,- DM pro
ahgedruckte Seite, :

ROESKE VERLAG
Fuldaer StraBe 6
3440 Eschwege

abliefern Ilei_:

Nover '



— =Apple I

Jupiter Lander

fiir den Apple 11

Nach der Eingabe "RUN" erscheint
links oben die Anzeige der Punkte und _

Driicken Sie eine Taste.
Jetzt konnen Sie Ihre Raumfihre durch

einer Fahne landen.

daneben-die Hochstpunktezahl. das Labyrinth mit den Tasten JIK Variablenliste: < i
Der Computer fragt Sie nun nach der steuern. - A = Eingabe durch Tasten (ASC II
Spiclanleitung. g J = Raumschiff nach links Code)

Nach deren Erklarungwerden Sienach - K = Raumschiff nach rechts ASD = Ton

der Schwierigkeitsstufe gefragt: I = Raumschiff nach oben: aber vor- B = Fallgeschwindigkeit

1. Anzichungskraft leicht sicht, je linger Sie die J-Taste driicken, EN = Energie

2. Anzichungskraft mittel desto mehr beschleunigt das Raum- G = Energieverlust der vertikalen

3. Anziehungskraft stark
E Ende :

Jetzt erscheint ein Grafikbild einer Pla-

schiff.

Durch die geringe Anziehungskraft des

Planeten fallt die Raumfihre auto-
matisch. Wenn die J-Taste nicht ge-

Rakete

H = Energieverlust der horizontalen
Rakete

HP = Hochstpunktezahl

netenoberfliche in der ein Labyrinth driickt wird, steigt die Fallgeschwindig- P = Punkte

zu sehen ist. Im unteren Teil des Rildes keit stetig an. PA = Anzahl der Raumschiffe

wird die Energie. die Sie noch besitzen. Fliegen Sie am oberen Bildschirmrand X,Y = Einlesen von Daten durch -
durch einen schwarzen Strich darge- hinaus. wird IThr Raumschiff zerstort. READ

stellt. Darunter befindet sich die Anzei-
ge. die Thnen die Fallgeschwindigkeit

Das Ziel des Spieles ist, daB Sie Ihr
Raumschiff zu einer der beiden Fah-

X,Y = X und Y Koordinaten der
Raumfihre

des Raumschiffes in Meter/Sekunde nen fliegen. : XX,YY = Loschen des Iletzten
angibt. Eine negative Zahl bedeutet. Linke Fahne = 100 Punkte Raumschiffes ;
daB Thre Raumfihre steigt. Eine dritte Rechte Fahne = 200 Punkte WER = Schwierigkeit

Anzeige befindet sich im Bild. die die Z = Zahler

Anzahl Ihrer Raumfihren anzeigt.
Nachdem der Computer alles gezeich-
net hat. erfolgt ein kurzer Piepston.

10 LOMEMS g£4576

20 HOME =
30 REM THOMAS RaFP
40 REM 12.06.,1984

S50 DXM M(28,146)% DIM A$C17)

&0 - GOTO 1230

Das schwierigste am Spiel ist das Lan-
den. Umckein Raumschiff zu verlieren,
miissen Sie mitweniger als 10m/sec. auf

M,Q,X,U,ZX = FOR..NEXT Schleife

70 Z = 01A8 = 01U = 0% GOSUE 1020

80 EN = 3136 = +1iH = ,07¢F = 0

20 Fao= 61 RESTORE 2

100 HGR 3 HCOLOR= 3 _

110 A%(1) = "2 6"
120 A%(2) = "32 611113"
130 A%(3) = "332 : &33!
140 AB(4) = "332 6 132 611 6333"
150 A$(5) = "332 62 463312 6331 633"
160 A%(46) = "333111132 63332 63532 oyl
170 A% (7 )= 33383332 “£33332 T 53332 &
180 A$(8) = 1372 42 633332 6333332 - &Y
190 A%(?) = "3Z & 633332 63332 43"
200 A%CL0) = "2 611333332 63332 63"
210 A$C1l)y = "2 4333398838012 S ICRIER N
PZ0-AECIZ). = “J2 H33Y 6333 632 63"
230 A$(13) = “32 132 62 b2 Torh
240 AE(1l4) = "32 432 E G2 6
250 A$(15) = "32 13 632 4632 T4
260 A(1é) = "331111333113331111111333113"
270 DATA 4,0,10,0,19,0,45,0,90,0

280 DATA B3,93,30,62,31,104,32,62,9

290 DATA 45,62,119,9,13;43,191,45,45,53,63,63,55,45,45,53,31,255,23,23,1
09,73,45,28,4.0 :
300 DATA 54,54,54,54,46,36,36,36,36,21,54,54,54,46,36,36,36,37,53,62,54,5
E 4,46,34,36,37,12,54,54,46,36,36,36,4,8,54,54,54,54,246,27,36,36,4,0

November 1984 S

CPU 53



Schon so mancher Spectrum-Anwender

hatsich beim Eintippen von Listings

oder bei der Textverarbeitung wunde Finger geholt
Die Tastatur von d’K Tronics soll Abhilfe schaffen.

Nach dem Auspacken pri-
sentierte sich fiir uns ein Zu-

-satzgerat fiir den Spectrum in

gutem Design. Schwarzes
Kunststoffgehéduse und farb-
lich abgestimmte Tasten
machen einen soliden Ein-
druck.

Der Boden der Zusatzta-
statur ist nun aufzuschrau-
ben und abzunehmen. Es
kommen vorgesehene Steck-
platze zum- Vorschein, auf

. die der Spectrum aufge-

schraubt werden muB. Po-
sitiv, daB auch das Netzteil in
die Tastatur eingebaut wer-
den kann. Jetzt kommt aber
schon das erste, fiir viele
wahrscheinlich auch groBte
Problem. Denn um den
guten, alten Spectrum einzu-

bauen, muf} dieser ebenfalls
aufgeschraubt werden. Doch
damit erlischt auch gleich-
zeitig der Garantieanspruch,
falls er noch besteht.
Lediglich die Platine des ZX
Spectrum  wird benétigt.
Der groBte Vorteil ist dabei
die bessere Kithlung, die Ta-
statur ist innen groBziigig
gestaltet.

Die Kabelanschliisse werden -

durch die an der Riickseite
der Tastatur befindlichen
Locher verlegt.

Da inzwischen die Microdri-
ves und Interface I auf dem
Markt “sind, stellt sich die
Frage: Passen auch diese Zu-
sdtze in das Gehéuse.

Die Antwortist ja, um dies zu
ermoglichen, wurden ein-
fach die gleichen Bohrungen
ein Stiick hoher gesetzt.
(Abb. 2)

So, wir- haben unseren
Spectrum samt Microdrive,
Interface 1 und Netzteil im
Gehiduse untergebracht.
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Jetzt schauen wir uns die ei-
gentliche Tastatur mal etwas
genauer an. (Abb. 1)
Zunichst fallt der farblich
abgesetzte Zehnerblock ins
Auge. Der Zehnerblock be-
steht hier aus 12 Tasten, die
mit den Ziffern 0-9 und zu-
sitzlich “'mit Delete belegt
sind. Dies ist eine niitzliche
Einrichtung, gerade beim
Programmieren in Maschi-
nencode oder beim Eintip-
pen von Data-Zeilen wird
man den Wert eines Ziffern-
blocks zu schitzen wissen.
Unterhalb der QWERTY-
Tastatur befindet sich die
groBe Space-Taste, wie bei ei-
ner Schreibmaschine. Zu-

siatzlich zu der ansonsten

November 1984

normalen, beim Spectrum
bekannten Tastaturbele-
gung haben wir neben der
Symbol-Shift-Taste  noch
mal Caps-Shift.

So wird es wesentlich ein-
facher, ohne groBartige Fin-
gerverrenkung in den E-
Modus zu schalten.

Beim Lesen der letzten Sitze
konnte man nun meinen,
daB die Tastatur bereits be-
schriftet ist. Dem ist aber
nicht so, den blanken Tasten
liegt eine Schablone mit Kle-
befolie bei. Jetzt vergeht erst
einmal geraume Zeit, die Ta-
sten zu bekleben.

Es empfiehlt sich, die Ta-
statur vorher griindlich von
Staub und eventuellen Fett-
fingern zu sdubern, da die
Beschriftung ansonsten ein-
fach wieder abfillt. Hier
wire eine besseré Losung an-
gebracht, denn diese kleinen
Folien sind nicht von allzu
langer Lebensdauer.

Eine Bezugsquelle fiir Er-
satzschablonen konnten wir
nicht in Erfahrung bringen.
Doch jetzt wollen wir erst
einmal die neuen Tasten
“"hammern”.

Mir erschien die Tastatur
sehr leicht giangig, und das
tolle: es ist ein richtiger
Druckpunkt zu spiiren.
Auch bei langerer Text- und

‘Zahleneingabe ist eine we-

sentliche Verbesserung gegen-
iber der Radiergummi-
Tastatur zu verzeichnen.

In Anbetracht der Tatsache,
daB die Tastatur sehr groB-
flachig ausgelegt wurde, muB
ich nur die Konstellation der
Tasten beméngeln.
Zwischen diesen ist nur ein
sehr kleiner Zwischenraum,

der bei groBeren Hinden zu |

kleinen Komplikationen
fiihren kann, aber nicht
mub. \

Im iibrigen hitte die Hand-
auflage der d’K Tronics Ta-
statur flacher ausfallen kon-
nen, der Winkel ist doch
recht steil.

Fazit

Die Zusatztastatur ist in je-
dem Falle eine Verbesse-
rung. Das Gerit wird kom- .
pakt durch den Komplettein-
bau von Spectrum und
Zubehor. Fiir professionel-
len, also Dauereinsatz ist
aber auch diese Tastatur nur
bedingt geeignet.

groBtes Manko

Es konnen keine Erweite-
rungen mehr in den Ex-
pansionsport des Spectrum
untergebracht werden, dafiir
reichen die riickwirtigen
Bohrungen nicht aus.

Das -Testgerat wurde uns
freundlicherweise von der
Firma  Mikrocomputerla-
den, Berlin zur Verfiigung
gestellt.
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VC-20

- Froschfinger

fiir den VC-20 (Grundversion)

Versuchen Sie moglichst viele Frosche mit Threm

Netz einzufangen.

Die Frosche verstecken sich im Gras und lassen :
sich nur blicken, wenn der Jiger sich nicht ' . :
bewegt. g :

Fiir jeden gefangenen ”Kermit” bekommen Sie

100 Punkte! :

Gelingt es jeoch einem Frosch an das rettende

Ufer zu gelangen, so werden Ihnen Punkte
abgezogen.

Gesteuert wird mit einem Joystick, natiirlich ist

auch hier die Zeit gegen Sie!

Also dann, ”Frosch frei’’ zur ersten Runde!

108 REM (C)34 G.RAHM,LIMESSTR. 17,5200 WBN.-BIERSTADT

118 PRINT"Z34  #SPIELANLEITUNGE"

128 PRINT"MBEIN MANN VERSUCHT MIT EINEM NETZ FROESCHE ZUFANGEN.":GOSUB218

132 PRINT"DIE FROESCHE VERSUCHEM SICH IM GRAS ZUYER- STECKEN UMD KOMMEN NUR":GO
SUB218

148 PRINT""HERAUS WENN DER JREGERSICH NICHT BEMEST.":G0SUE219

159 PRINT"FUER JEDEN GEFANGENEM FROSCH BEKOMMT MAN 1@0FLNKTE":GOSUB218

168 PRINT'GELINGT ES EINEM FROSCH DRS RETTENDE LFER ZUERREICHEN"

176 PRINT"BEKOMMT MAN PUNKTREZUG": GOSUBZ218

189 PRINT"TIM UEBRIGEN IST DRS  SPIEL EIN SPIEL GEGEM DIE ZEIT.":GOSUB218

198 FRINT"VIEL SPASS!" .

200 GOTN22% :

210 FORAB=1T05E86 : NEXT :RETURN .
220 POKESZ, 23 POKESS, 28:CLR: L=7552:PL=7168

239 FORJ=AT0511:FOKEFL+], PEEK( 32765+ : HEXT Pl
= = = . Mariablen

248 FORN=1TD1% , Pl e

258 FORJ=ATO7 :READK: POKEL+J, K: HEXTJ StUY Positionen der Froesche
260 L=L+8:NEXTH: POKE3SS59, 255 Fosition des Masnnchen

278 DIMSC18) Beweaungzrichtung der Froesche
288 FOKEZS379.25 Punkte

2 Y=y L T=0  ME=S9  NE=50 Y= H= t :
EES ;Ezgg;Fg:Li3éagsa hona Do N i) Anzahl der gefardensn Frossche
318 FORI=1TOLG: S=INT(RHD(1)%4584) 1 S§=5+7702
328 S(I1)=S:POKES.55: T=5+36726 POKET,5:MEXT
330 P=8164:F=33584:R=1

348 POKE37FiS1.9

358 FORU=1T01@: IFS(U)=8THENS3

368 S(Ur=5010)+30720

7@ POKES(UD . 1:SCU=5010+Y

358 IFSID>329860RS (L) (38422 THENS () =35422+ INT CRHI 1 ) %484 ) : GOSUBSA@
3568 POKES(UY,5:3¢U)=8¢U>~3072@: POKES(L) , 58 z

488 V=22 IFY>2THENY=2 : -

418 A=PEEK(37151» :POKE3F154, 127 B=PEEK(37152) :FOKE37154, 255

420 IF (RANDS ) =BRHDFP 7745 THENP=F~22: Y=-22 : H=1

438 IF(RANDS =0RAMDIPLS1 64 THENF=F+22: Y=22 H=1

440 IF{BAND1Z8)=0ANIR=<21 THEHP=P+1 :R=R+1 :Y=1 :ME=5%: NE=5@: H=1

458 IF(AAND1E=BANIR=>2THENP=F~1:R=R~1:V=~1 ME=61:HE=62 :H=1

462 IFH=ATHEHGOTOSSE

473 PRIMT"& PPRVFINIVVVIVIIIANG. 7P 7o 72 o

458 FRINT"sm"J

Lty =IO
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VC-20

490 PRINTI? 2?7 % 1972 22%.939% 9% 9 3 9.000 g arals gl

380 PRINTY. 257207203902 0 9l 35 0708 97 228 Wich ¥ 3 3
‘jll

5ie PRINT'2 2 22 22 n 2 Rt 9o ginny g oG aoqgd o g o at o
i lr Ll

526 PRINT'277 2737 72 2729927292727 27 229792 % 2 2 2 w999
538 FRINT"77 2 N5 9 27 27 2979777 W 77 T

546 PRINT'? 72 22 27 72 77 2% 97 97 777 @

556 PRINT"27727277777777972222777 1" FOKES 185, 63: POKESE9GS, &

568 POKEF,ME: I=P~22: POKED: NE : POKEF » 1 : POKEE. 1

572 E=D+3G720:POKEE, 2:F=P+38728: POKEF, 2: H=@

538 W=l+1: IFW=35THENJ=J-19: GG=G5+1 : GOSUBE4@

599 IFGG=4THENGSE

668 FORI=1TO18: IFD=5¢1) THENGOSUBT 10

618 MEWTI:POKEL.D
£26 IFY=18THEHMPOKEL, 15 FORK=148T0Z56 PDKEH K HEXTK | POKEL, 8: GOTOG6E
530 MEXTU: GOTOZSE :
648 J=I-3:FOKEL, 15 POKEM, 245 748 DATREZ, 126,126, 14,14, 14,14, 14
£50 FORH=1TO260:MEXT :POKEL, @:W=@:RETURN 750 DATALZE. 126.6.30,125. 112,126,125
égg §§§ﬂ¥:g§§§gﬂﬂ Wﬁ:QJE;ﬁUELIEK"GG =0 760 IATAL26, 126, 14, 126,126, 14,126,126
(=T 5 3 e SR EL ML =l E - ':"
683 PRINTMDRNN 3P TRSTE DRUECKEN" bt TAhoe o L1 At 1o 4 1os. 1o
€38 GETWS: IFW#$="F"THEN25@ 738 DATA 126,126, 112,125,126, 118, 126, 126
798 GOTOE5E 80@ DRTR1ZE, 126, 14.36,30,39, 14, 14
718 S(1)=8:POKEL, 15 POKEM, 142 :¥=\f+1: -J+f1IBE1} ‘316 DATALZS, 126,102, 125,126,102, 125, 126
729 RETURN 520 DATAI26, 126,102, 126,126, 14,126,126
730 DATALZE7 126, 182,182,182, 1082,126.126 230 DATAR. 24,90, 126,24, 126, €E, B
A48 DRTALZ, 14,12.15,12.12,38,51
520 DATAZ.68,14.39,38,14.2.2
559 DATR1Z, 28, 12.68,12, 12,59, 51
a7@8 DATAB. 45, 56,66, 58, 56,532,532
850 DATHRD.34,.28,3.0, 144,85, 24
fzile
1EER-Z18 Sriglanleituns
P R o F‘r"l:igrsrurnlzfr"i.lu'-l der Sonderzeichien
315 Zufasliige StartPositionen der Frossche
228 Frogsche werden durch Foke-Befehls Sesetzt
G1@-458 Jowsti teusrund
47 E-550 Eils st bau -
s p mit MHetz w Pd durch Pokse~Esfehl ‘-?
el 3 gles und Berechnund sraftiurkie
i WS e
=17 1 T
SIS Fui Akt
F = EE bt *Ell-*ﬂ*'
Tia-7za Frosclh worde eindefanden: FunkbtSsaian
TEG B owen definiseh
?:’!: 1 11 n
7o ! i
e A L
TRE St u
ToE e o
;':':EIE.I T.‘ " 1"
aia St 4
o~ 82@ 9 1 "
238 Frosich -
S48 Maennchen rechts 9shend
ST MHetr rechizs
Magenchen links Sshsnd
fetz links
Gras
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fiir den VC-20 + 16K
| Nach dem Laden erscheint das Titel-

Bevor man das Spiel laden kann, muB fol- bild. Dann wird man aufgefordert. zu-
gende Zeile eingegeben werden: warten. Genau nach 30 Sekunden wird
Poke 44,28: Poke 7168,0:NEW” : das Titelbild nach unten gescrollt.
und dann RETURN driicken. Nun kann man sich enischeiden, ob

man eine Spielanleitung braucht oder
nicht. Wir tippen natiirlich “ja” ein,
denn wir kennen das Spiel ja noch
nicht. Nach dem Lesen der Anleitung.
wird nach der Anzahl der Spieler ge-
fragt, die mitspielen wollen. Dann darf
Jeder Mitspieler seinen Namen einge-
ben. Danach wird dererste Spieler zum
Start gebeten. Das Rennen mit der Zeit
beginnt.

Bei diesem Spiel mul man mit seinem
Fahrzeug die Rennstrecke so schnell
wie moglich durchfahren.

Gelenkt wird mit den “Cursor-
Tasten™.

Mit der "Shift-Taste” wird Gas
gegeben.

Mit der "C=-Taste"” gebremst.

Durch Betitigen der "CTRL-Taste”
wird das Gas gehalten.

Wenn man in das Ziel gelangt ist, wird
der gefahrene Spieler aufgerufen, und
seine gefahrene Zeit wird angezeigt.
Nachdem alle Fahrer gefahren sind.
wird eine "Zeittabelle™ gezeigt. wo alle
bisher gefahrenen Fahrer aufgelistet
werden: mit ihren entsprechen Zeiten.
die gefahren wurden.

Nun kann es von neuem beginnen.
Viel Spal3!

: MASCHIHEHPREG. LESEH
1 HELUER ZEICHEWSATZ
SFIELAHLEITUNG :

JE: EIMLESEH DERE WEESCH. STRECEEMABSCHHITTE
A REM #SPIELERZAHL & HAMEM#
118 FORA=1TOZE 5YS828 FORE=1TOISASTER 1S  GOSUBZEBE  NEXTE, A: FOKESESTS, B: POKESSS74,

H

128 FRIMTCHREFC 1422 PORERE s 143

1 [HFPUT" S TEY TELE SPIELER " S2:GOSUES 166

1 DIMENES 5 s EEVEED .

158 FORAAR=1 £ FREINT " T8WEMAME YO SFIELER "AA

1ed THPUT"&" JSHECAAD  GOSUEBZ 2868 NEXT

b FEM #LEFIMIEREN DER # :

214 - : IMTCRHDC 1 #8042 THEXT

=50 S T1=36874  I0=123: =14

S : i
Z1a 52, 205 POKEZERTR, 155 FRINT " I00EEE"  SME (AR : FRIMT" SEITTE AM DEN START.
"

(CANEN ]

Gt

GOSUEZ186: FREINT " AemEMTASTE DRUECKEH" FOKEL2E, 3: WAIT133, 1 : TI$="006505"
B FORA=1TO2Z  PRIMTS$C1, A2 CHEXT :FRIMTSEC1, 230

_
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FOREZ=1TO4R : FORZZE= hJTul TEF-1
FRINT"S"S$(SBiBZ2. 22
“THTHPHBFFHHE#

371 EB=FEEK (853
IFEE=1THEHY = "+4 : ID=0TI+2

SR IFRE=2ZTHEMY=Y=&  IID=D00-3

A8 IFBE=ATHEMY=%-1:DD=LJ-.5
IFAA=31THEML=M~-1 : IFW<ETHEHW=A
STHEM=L+1 : IFLL ZHTHEHM=213
THEHDII=
IFDD daTHEﬂnnh
IFYSATHERY =0
FOKETL. DD

FPE 1NT",:{umuwmmmmmammuma “THRE W "ml "
FORDR=1TO147 -4 HESTON : SYS5325

IFFEEE 45" --~+1-13—. STHEH1BGaA
IFB?~41 THEh Heds|

P Ry

(R O o R

R

,_

b

k7 . F, B8 ID=0:Y=a:=]11

- 142 PRIHT "TIFAHEER " SHE(AB)
PRINT"MMEEHOETIGTE FUER DIE  STRECKE EIHE ZEIT WOH®"
FEIMTHIDS CREZLEDY mMIM WYRIGHTE(EECAEB) 20" mSEC"

oy Ty L
= i

G4l FRIMT"AERMEITTE TASTE" POKELIZZ.@:WAIT1IZE.1
558 HEXTRE

FHAE J'E' *¥ZEIT- 'IH}_'LLLI:+

TaS

F L 0 T+1 *THENTZA

ZECTH1 0 7ECTHL 2 =GE$  SHECTH=5MF(T+1 5 SHECT+1 2 =GA%

= FFlHT""h F$UFE IT~-TARELLEm$$%% =
: ZEIT" :PRIMT

7El FORT=SZTOLSTER-1: TA=TA+1 PRIMT "SI SHECT
PRINT" " TAEBC LS MIDECEFIT 2, 2, 20 " @' RIGHTH ST 20
IFTAFIETHENPRIHT " SebBIATASTE"  POKELRS, 8:WATTLISS, 1 TH=6: FRINT "4 HAME

" AT n eia AT aT e e e e e e e R TR TE DROECEER" ( PORELZS, @ WAIT19S, 1
EIFRINT"JaeepeEmd0L LEH SIE EIM HEUES FEMHEM FAHREN CJAH>7"
2 BAITIZE, 1
GETAS$: IFA$="1" THEMRUNGE
IFI-I-’rhw "HUTHEHS1E

5. S+H0AA1E0  HEXTRA

. RSB -5 HEATRA

; g '~|i||l||ii,J"
SREISEALE FI-IHT" II_IH o e b B B B
TR et o o R e B e o e oy o] | T
ST 5 0 o ) e o] e (8 1 T o T 1 S
1aade PRINTY LF sFERGD b L e
18 FREIMT" BEati" TAEC 2 SO FREINT" ERBLOHANNES \TPHLLEH"
1aa36 PFIHTT“'“S'"LmMLJI- 1584 PRINTTAECS "MAMEITTE HARTEH" :RETURM H
1u1uﬂ REM %M =

o :REHEH-PDHETJH:E=B+H:HEHT
18129 IFE: ZTHEMPRIHT " ZeBaFEHLER IN DEH- MRZCHIMEMFREG. ~DATEN " :END
18124 F{:Tl IFH

18148 EEM +IIHTI:H FHFF‘ HHJ HIN[—.HFEH #*
18150 DHTth' 255, 155 22,17, 189,08, 149, 1J.ﬁ‘

r_qu ldb' ‘3 16, 15
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tH=ETOZE4T  POKEA+S1 28, FEEK CSE2785+A2 t MEXTH

ET 12 FORC=ATOF : EERDD : POKER+C, I F=F+1: HEATC
18248 B=E+5 'HESTR: IFF<>1 134ATHENPRIMT"CFEHLER IH DEM DRTEM  FUER HEUEM ZEICHENS
HTZ" :EHD
18258 RETURH
PEﬂ +DHThH F“EE HEUEH aEIIHEHZHT¢+

FJFB ITOISESTERLG: GOSUE285E : HEXTE, A POKEZEE7S, B: POKEIERT

FPOREZSE?R, 153 PRINT"I"CHRSC 140 : CHR$¢8>

FEINT" selrZeF IELAMLE I TUNG ERMWUEMZCHT © %"

PORELZS, 3: WAIT13E, 1 GETA$: IFA$="H"THEMRETURH

IFR$< " T " THEH1B83246

FRIMT" 34 e O B e

FRIMT" | el

PREINT"GEeMIET DIESEM #FIEL MUES~ZEM @IE MIT - HREM —HHEZEDG EIHE"
] FRIMNT"$TRECKE 50 SCHHELL WIE MOEGLICH DURCH- FAHFEH. "

14 FEIMT"Halem | ITTE | ASTE DRUECKEN": POKEL123, 8 WRIT198, 1

189060 PR THT a0 e s G e ]

18428 FRINT" &8 ELEMET WIED MIT DEM —.% . - |ASTEH."

18428 FRIMT"A-IT DER ® \_l - |HSTE WIED 1| AS GEGEEEN. "
18448 FRINT"®RIT DER e ARGl WIRD UEBF’EPL:»T. .
19458 FRINT"8rURCH —RUECKEM DER =1L - IASTE WIRD DA3"

18ded FEINT"|HS GEHALTEM. "
184768 PRINT "ol ITTE |ASTE HFUEL}EN" FORELZS, B WMAIT122,
1U46H FETURM

REM +LHDL” LER STRECEEWRBSCHHITTE#

Il I ”.-5‘ EE
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SN ke B
Fo w
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_Ulbh
20153
281e4
20169
2ales
20167 =
201658 =S4
28162 5
28178 5

28171

28172
SB1TS %
28174 S
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Planetenverteidigung

fiir den TI-99/4A

Das Spiel besteht aus zwei Bildern. Im
ersten Bild muB man die feindlichen
Gegner ins Visier bringen und ab-
schieBBen. Im zweiten Bild muB das ei-
gene blaue Raumschiff sicher auf der
Plattform gelandet werden. Es stehen
3000 Energieeinheiten zur Verfiigung.
Jeder SchuB kostet 100 Ener-
gieeinheiten. Wenn die Bildschirm-
farbe wechselt, so muBten Sie einen ge-
gnerischen Treffer einstecken, wofiir p~
Ihnen ebenfalls 100 Energiepunkte ab-
gezogen werden. In der ersten von ins-
_ gesamt vier Runden, miissen 8 Gegner
beseitigt werden.

Haben Sie das erste Bild erfolgreich ge-
schafft, so miissen Sie nun auf der Pla-
netenoberfliche landen. Hier fliegen
Sie nun durch die Anziehungskraft
automatisch nach unten. Um - nun
durch den Gang hindurch zur Lande- °
plattform zu gelangen, muB ein Gegen-
schub erzeugt werden. Dafiir werden je-
desmal 25 Energiepunkte abgezogen.
Nach erfolgreicher Landung beginnt
das erste Bild von neuem zu starten, je-
doch mit 10 Gegner und 250 Energie-
punkten mehr. Die Anzahl der Gegner
steigert* sich bis zu 14 bei 3750
Energieeinheiten. :

Steuerung:

Im ersten Bild wird mitJoystick 1'in alle
Richtungen, auch diagonal, gesteuert.
- Der Feuerknopf dient dem AbschieBen
der Gegner. :

Im zweiten Bild kann nur nach links
und rechts gesteuert werden. In Verbin-
dung mit dem “nach unten schweben”
ergibt sich so immer eine Diagonal-
steuerung. Der Feuerknopf dient hier
der Aktivierung des Gegenschubs.
Wem das Spiel zu leicht oder zu schwer
ist, kann die Werte in folgenden
Zeilen dndern. -

290 u = 6 (steht fiir Anfangszahl der
Gegner) !

300 EM=DM+250 (steht fiir den Ener-
giezuwachs je Runde) = :
310U=U+2 (steht fiir den Zuwachs de
Gegner je Runde) :
320 EN=2750+EM (Steht fiir die An-
fangsenergie in der ersten Runde)

62 CPU

100 CALL CLEAR

110 CALL SCREEN(14)
120 FOR Z=1 TO 1&

130 CALL COLOR(Z,16,1)
140 NEXT Z

150 PRINT " ERRRRERHXN R
EREFE 3 I *

Y * Planetenver

= ek il ‘* teidigung *
",

150 PRINT " *

g A T EEEXEREREXFRRH

®Elssrapesrsrayss "Juni o1

984 by Klaus Hofmann"

170 FOR Z=1 TO 750

180 NEXT 27

190 CALL CLEAR

200 PRINT "Willkommen bei Pl
anetenver- teidigund:"::'"Ges
pielt wird mit Joystick
1"::"Ziel ist es, die gruene

Sal .

210 PRINT "“Gegner in Ihr vis
ier zu bringen! Wenn -Sie
die erste Angriffswelle

ueberstanden haben, muesse

n"; i -

220 PRINT " Sie ver-"1"suche
n auf der Landeplatt- form
aufzusetzen.":: "Uebrigen

-ENN!"::"Sie koennen das Spie.

1 v;
230 PRINT “nicht unterbreche

n'"::"Fertig dann ""F I R Bl

nn

280 CALL KEY(1,K,S)

250 IF (5=0)+ (K< »18) THEN 249
260 FOR Z=1 T0 16

270 CALL COLDR{Z,1.1)

280 NEXT Z

290 U=é

T00 EM=EM+250

310 U=U+2

320 EN=2750+EM

330 CALL CLEAR |

340 CALL SCREEN(2)

350 DATA FEFFFF7F7F7F7F3F, 3F
3F3F3FIFLFIFOF, OFO7070303030
101, FF7F7F3F3F1FOFQ7, 070
3010100, FFFFFFFFFF7FIF1F

360 DATA OFQ7030100,FFFFFFFF
FETF3F1F, OF030100

370 DATA FFFFFF7F3FIFLFOF, 07
0300, FFFFFF7F3F1F0703, 7E1FO7
0100, FFFFFFFF7FLIFO703, FF
IFO701G0

380 DATA FFFFFFFF7F3FOF03, FF
3FOFOZ00, FFFFFFFF7F0700, FFFF
FFFFFFFF7FQ7

390 RESTORE 350

400 FOR Z=104 TO 122

410 READ A%

420 CALL CHAR(Z,A$)

430 NEXT 2

440 CALL CHAR{41,"4000000000
Q00001 ")

450 CALL CHAR{42, 0000000010
"y

460 CALL CHAR(43,"040")

470 DATA FFFFDFDFEFF7F9FF,FF
FFFDFBFEBDFFFF, FFFFC3BFFFFFE
FFF,FFCFB7FBFEFDFDFF, EFE
FEFDFFFFFFFFF, FDFBFFFFFFCTEF
7F :
480 DATA FFFFFFFFFFEFFFFF
490 RESTORE 470

800 FOR Z=152 TO 158

510 READ A%

520 CALL CHAR(Z,A$)

530 NEXT Z

540 DATA 03050C183060C08B0, CO
E£030180C060T01 , 0000001 8ICHLE
381,A22845E81RAB0CAZ, 181
81818243C86C3, 00IB2442FFFF24
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550 DHTA'42819935£7998142.C3
6618242418646C3, 0O3ZC7EASZEZLO
Q

S60 RESTORE 540

570 FOR I=132 TO 140
o580 READ A%

590 CALL CHAR(Z,A%)
600 NEXT I

510 CALL CHAR{144, "0000GOFFF
FOO™)

620 CALL CHAR{145
B8181818™)

630 CALL CHAR (96, "FFFFFFFFFF
FFFFFF™")

640 CALL HCHAR({1,1,96,748)
650 FOR ZI=4 TO 21

6860 CALL HCHAR(Z,S,32,24)
679 NEAT Z

680 FOR Z=1 TO 20

690 RANDDOMIZE

700 O=INT{(28-5+1)*RND)+5
710 P=INT ((21-4+1)%RND) +4
J20 B=INT{{43-41+1)*RND)+41
730 CALL HCHAR (F,0,0)

740 NEXT Z

7850 CALL HCHAR{12,11,144,4)
760 CALL HCHAR(12Z2,18,144,4)
770 CALL VCHAR(B, 16,145,3)
780 CALL VCHAR(14,16,145,3)
790 I1=103

800 DATA 4,16,5,16,6,16,7,17
38, 17.8,18,9,18,9,19,10,19,1
020, 11, 20,0 0211272201
At el b b de

810 DATA 14,26,14,27,14,28
820 RESTORE 800

830 FOR ZI=1 TO 19

840 Z1=I1+1

850 REARD A.B

860 CALL HCHAR(A,B,Z1)

870 NEAT 1
, 880 FOR I=4 TO &

990 CALL HCHAR{Z,17,158,12)
900 NEXT I

914 DATA 7,18,11,8,19,10,9,2
B, 10,21, 8,11,22,7,12,24,5,
13,25, 3

920 RESTORE <910

930 FOR Z=1 TO 7

940 READ A.E,C

950 CALL HCHAR(A,E,158,C)
560 NEXT Z

70 R=15 =

980 DATA 4,25,153,5, 19, 156,5
S20, P26, Ph IS T SBVT jJﬂ.B
22,154,8,24,157

990 DATA 11,22,155,11,26,152
s 12,28, 156,13,26,158 !
1009 RESTORE 980 -
101v FOR Z=1 TO 11
1020 READ A.H,C

1030 CALL HCHAR(A,E.C)
1040 MEXT 2

1050 A$="ENERGIE"

1060 CALL COLOR(9,S5.1)
1070 FOR Z=5 TO 8
1080 CALL COLOR(Z,
1090 NEXT Z %
1100 CALL COLOR(13,7,.1)
1110 CALL COLOR{1S,14,1)
1120 CALL COLOR(16,12,10)
1130 CALL COLOR(10,12,1)
1140 CALL COLOR(11,12,1)
115G CALL COLOR(12,12,1)
1160 CALL COLDR{2,FR,1)
1170 CALL COLOR{Z, 1&,5)
1180 CALL COLOR(4,16,5)
1190 GOSUR 5250

1200 GODSUR 5190

1219 GOSUER 2390

1220 CALL HCHARR{V,H,F)
1230 D=0

1240 FDR I=1 TO 4

."181818181

16,5)

November 1984

1250 CALL SOUND(-450,-5,16)
1260 CALL JOYST(1,X,Y)

1270 CALL KEY(1,K,S)

1280 IF K=18 THEN 1890
1290 IF X=-4 THEN 1500
1300 IF X=4 THEN 1370

. 1310 IF .Y=4 THEN 1780

1320 IF Y=—-4 THEN 1430
1330 NEXT Z
1340 D=D+1
1350 IF D=E THEN 2250
1360 GOTO 1240
1370 IF Y=4 THEN 4520
1380 IF Y=—4 THEN 47&0
1390 H=H+1
1400 CALL SOUND{-450,-5,16)
1410 IF (H<4)+(H»29) +(V<3) +(
V322) THEN 1470
1420 CALL HCHAR(V,H-1,B)
1430 CALL GCHAR(V,H,B)
1440 GOSUE 2470
1450 IF G=96 THEN 1470
1460 CALL HCHAR(V,H,F)
1470 D=D+1
1480 IF D=E THEN 2250
1490 GOTO 1240
1500 IF Y=4 THEN 45640
1510 IF Y=—-4 THEN 4880
1520 H=H-1
1530 CALL SOUND(-450,-5,16)
1540 IF (HCA) +{H>29) + (V<) +(
V322) THEN 1600
1550 CALL HCHAR(V,H+1,6)
1560 CALL BCHAR(V,H,B)
1570 GDSUB 2470
1580 IF G=9& THEN 1600
1590 CALL HCHAR(V,H,F)
1600 D=D+1
1610 IF D=E THEN 2250
1620 GOTO 1240
630 IF X=4 THEN 4760
1640 IF X=-4 THEN 4880
1650 V=V+1
1660 CALL SDUND{-450,-5,1&)
1670 IF (V<) +{V322) +(HEA) +(
H>29) THEN 1730
1680 CALL HCHAR(Y-1,H,6)
1690 CALL BCHAR{V,H,B)
1700 GOSUB 2470
1710 IF G=96 THEN 1730
1720 CALL HCHAR (V,H,F)
1730 D=D+1
1740 IF D=E THEN 2250
1750 GOTO 1240
1760 IF ¥=4 THEN 4520
1770 IF X=-4 THEN 4640
1780 v=v-1
1790 CALL SDUND{-450,-5,1&)
1800 IF (V<3)+(V322)+ (HEA) +(
H>29) THEN 1840
1810 CALL HCHAR(V+1,H.G)
1820 CALL GCHAR{V,H,6)
1830 GOSUB 2470  ~
1840 IF B=96 THEN 1850
1850 CALL HCHAR (V,H,F)
1860 D=D+1
1870 IF D=E THEN 2250
1890 GOTO 1240
1890 CALL BCHAR(12,
1900 Hi=&
1910 H2=26
1920 FOR Z=21 TO 13 STEF -1
1930 Hi=H1+1
1940 H2=H2-1
1950 CALL HCHAR(Z,H1,132)
1960 CALL HCHAR(Z,H2,133)
1970 NEXT Z
1980 CALL HCHAR(12,14.134)
1990 CALL SDUND{100,-7,0)
2000 Hi=6
2010 H2=2&
2020 FOR Z=21 TO 13 STEP -1
2030 Hi=H1+1
2040 H2=H2-

16, 1)-

2050 CALL HCHAR(Z,.H1,32)
2060 CALL HCHAR(Z,H2,32) -
2070 NEXT Z

2080 IF I<»32 THEN 2150
2090 CALL HCHAR(12,16,32)
2100 IF (H<4)+{H3Z9) +(V<3) +(
V>22) THEN 2120

2110 CALL HCHAR(V.H,F)

2120 EN=EN-100
2130 GOSUE 5190
2140 GOTO 1240
2150 CALL HCHAR{12,
2160 FOR L=0 TO 30
2179 CALL SOUND(-100,-6,L)
2180 NEXT L

2190 CALL HCHAR(12,18,32)
2200 EN=EN-100

2210 T=T+1

2220 GOSUB 5190

2230 IF T=U THEN 2530

2240 GOTO 1210

2250 D=0 _

2260 EN=EN-100

2270 FOR ZI=3 TO 14

2280 CALL SCREEN(Z)

2290 CALL SDUND(-20,-3,0)
2300 NEXT Z

2310 CALL SCREEN(11)

2320 CALL SOUND{-20,-3,0)
2330 CALL SCREEN(2)

2340 CALL SOUND(-20,-3,0)
2350 RANDOMIZE

2360 E=INT((18-11+1)#¥RND)+11
2370 GOSUE 5190

2380 GOTO 1240

2390 RANDOMIZE

2400 H=INT((28-5+1)*RND) +5
2410 V=INT((21-4+1) RND) +4
2420 F=INT{{140-13&+1)%RND)+
136

2430 CALL GCHAR(V,H,B)

2440 GOSUE 2470

2450 E=INT((18~11+1) %RND) +11
2460 RETURN

2470 IF B<152 THEN 2500

2480 N=12

2490 BOTD 2510

2500 N=1

2510 CALL COLOR(14,3,N)

2520 RETURN

2530 CALL CLEAR

2540 FOR Z=1 TO 1b

2550 CALL COLOR{Z,1,1)

2560 NEXT Z

2570 DATA 002024347E7FFFFF,0
000000CD2C1E3FF, BB71524C283A
FAFF, 00100E0207 1FFFFF, 10
0B08F090EOFBFF , 905051 393B7BF
FFF

2580 DATA 00000080442E2F1F, 1
F3F3F7F7F7FFFFF, 40EOEOFOFOFQ
FOFA, FAF 1F 1F9FEFEFFFF,FF
FFFF7F1F1FOF O3 FFFFFFFBETA4Z
242

2590 DATA FFFFSE1199145,FFFF
OC10ABCB141, BOCOCOEOFBFEFFFF
+ 000000000000COFQ, FOFOFO
FOFOFOFOFQ, FFFFFEFEFCFCFOF
2600 DATA FFFFFCFOEOFOCOS8,FO
80, EOCOCOEOEQOF3FFFF

2610 RESTORE 2570

2620 FOR Z=97 TO 117

2630 READ A%

2640 CALL CHAR(Z,A%)

2650 NEXT I

26560 CALL cHAﬂexzo "FFconxqa
8C9C92AL")

2670 CALL CHAR{121,"A0COCO81
473FLFO0")

2580 CALL CHAR (122, "F0488404
OG0EQEL1E")

2690 CALL CHAR(123,"BE7CFCFC
FCF19C22")

2700 CALL CHAR{128,"FF503018

16,135)
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OCOL03G1")

2710 CALL CHAR(129,"FFO3I060C
1830EOFF")

2720 CALL EHAR%13U "FFCO&030
180CO7FF")

2730 CALL CHAR{131,"FFO&0C18

J060CO80")

2740 CALL CHAR (40, "0000070F 1

F".\"Ja‘jE"}“ i

2750 CALL CHAR (41 ,"FFFF7F0&0

C1830F8")

2760 CALL CHAR (42,

5444647")

2770 CALL CHAR (43, “"FFFFFE&03

0180CIF") "

2780 CALL HCHAR$11,1,96,21)

2790 CALL VCHAR(12,1,96,12)

2890 CALL HCHAR{24,1,96,22)

"OO00EOFOF

2810 CALL HCHAP(AQ,:z 96,9)

2820 FOR Z=30 TO 32

2830 CALL VCHAR(1Z,7,96.13)
2840 NEXT Z

2850 CALL HCHAR(17,7,96,12)
2860 CALL HCHAR (18, 24,96,6)
2870 FOR I=107 TO 110  °
2880 CALL HCHAR(12,Z-85,1)
2890 CALL HCHAR(18,2-100,7)
29G0 NEXT Z

2910 FOR =97 TO 102

2920 CALL HCHAR(16,Z-84,1)
2930 NEXT Z

2940 CALL VCHAR(14,2,113,9)
2950 DATA 97,100,101,99,97.9
9

2960 RESTORE 2950

2970 FOR I=1 TO &

2980 READ Z1

2990 CALL HCHAR(16,Z+6,21)
T000 NEXT Z

3010 DATA 117,102,99,98,100,
101,97, 102,98,97, 104

3020 RESTORE 3010

3030 FOR Z=1 TO i1

3040 READ Z1

T050 CALL HCHAR(23,Z+1,I1)
3060 NEXT 2.
3070 DATA 103,105
,97,99,99,97,98
3080 RESTORE 3070
3090 FOR Z=1 TO 10

2100 READ Z1

3110 CALL HCHAR{2Z,7+11,Z1)
T120 NEXT I~

3130 FOR 7=99 TA 101

3140 CALL HCHAR{11,Z-69,1)
3150 NEXT Z .
2160 DATA 106,100,101,102,98
,99,97,98, 102,597,104

3170 RESTORE 3140

3180 FOR Z=1 TO i1

3190 READ 71

3200 CALL HCHAR(17,Z+18,71)
3210 NEXT 2

3220 DATA 12,2,96,12,3,115,1
2,4,116,13,2,118,16,19,105, 1
6,29,103,11,22,111

3230 DATA 11,23,112,23,22,11
1.23,23,112,24,23,113, 18,23,
107,19, 29, 107

=240 DATA 24,24,128,24,25,12
9,24,28,130,24,27,131,10,24,
120,11,24, 121, 10,25, 122,

123

,100,101,98

11,;.1.
Z250- DATA 23,29,103,24,29,10
P

32460 RESTORE 3220

3270 FOR Z=1 TO 23

3280 READ A.B,C

3290 CALL HCHAR(A,.E,C)

3300 NEXT Z

FOR Z=9 TO 11

CALL COLOR(Z,11,1)

NEXT Z

CALL COLOR{12,9.1)

CPU 63
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33350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
34460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
70
Ja00
)
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
THEN
3750
)
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870 .
THEN
3880

CALL COLOR{13,14,1)
FOR 7=3 TO 8

CALL COLOR(Z,1,14)
NEXT Z

RANDDMIZE

H=INT { {31-3+1) #RND) +3
V=2

A$="ENERGIE"

BOSUB 5250

BOSUB 5190 {
CALL ‘HCHAR (V-1,H-1, 40
CALL HCHAR (V,H-1,41)
CALL HCHAR(V-1,H,42)
CALL HCHAR({V,H, 43)
CALL COLOR(2,6,1). , =
CALL JOYST(1,X,Y)
CALL KEY(1,K,5) -
IF K=18 THEN 5000

IF X=4 THEN 3570

IF X=-4 THEN 3800
Y=v+1

GOSUB 5130

CALL GCHAR(V,H-1,A)
CALL BCHAR(V,H,E)

IF (A395)+(B:95) THEN 39

CALL HCHAR(V-2,H-1,32,2

CALL -HCHAR (V-1,H-1, 40)
CALL HCHAR(V,H-1,41)
CALL HCHAR{Y-1,H,42)
CALL HCHAR(V,H, 43)
GOSUB 5130

GOTO 3500

H=H+1

IF H>31 THEN 3930
V=y+1

GOSUE S130

CALL BCHAR({V,H,A)

CALL GCHAR(V,H-1,B)
CALL GCHAR{V-1,H,C)

TE. (A>95)+(B>95)+§B>95)
3780 %

CALL VCHAR(V-2,H-2,32,2

CALL HCHAR(V-2,H-1,32)
GOTD 3610

H=H-1

607D 3970

H=H-1 i

IF H{3 THEN 3950

V=Y+1

GOSUBE 5130

CALL GCHAR(V,H-1,A) i
CALL GCHAR(V,H,B)

CALL BCHAR(V-1,H-1,0)
IF (A>95)+(B>95) +(C>95)

3910

CALLVCHAR (V-2,H+1,32,2

IMCC
Micro Computer Christ

RathausstraBe 4, 2300 Kiel 1
Telefon (04 31) 96376

)
3850
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
4330
3980
3990
2)
© 4000
3010
3020
4030
3040
4050
)
4060
4070
4080
25
4050
4100
4110
-25
4120
5130
4140
4150
0)
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220

CALL HCHAR(V-2,H,32)
GOTO 3610

H=H+1

BOTO 3970

HeH-1 .

BOTD 3550

H=H+1

BOTO 3550

IF (A>127)+(B>127) THEN

V=y-1
CALL HCHAR(V-1,H-1,135,

CALL HCHAR(V,H-1,135,2)
FOR Z=0 TO 30

CALL SOUND(-2000,-7,7)
NEXT Z

CALL HCHAR{V,H-1,32,2)
CALL HCHAR(V-1,H-1,32,2

GOSUR 5130
FOR Z1=1 TO §
FOR Z=B0O TO 400 STEF -

CALL SOUND{-2000,Z,8)
NEXT Z
FOR Z=1400 TO. 1000 STEF

CALL SOUND{-2000,Z,4)
NEXT Z

NEXT 21

CALL ‘SDUND(-100, 40000, 3

FOR I=1 TO 1000
NEXT Z

CALL CLEAR

FOR Z=1 TO 16

.CALL COLOR(Z,16,1)

NEXT Z
PRINT "WOLLEN SIE ES NO

CHEINMAL":: "SPTELEN? DANN DR
UECKEN SIE"::"»"BACK"""s

4230
4240
4250
4260
4270
4280
4290
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370

APPLE
ATARI
BASIS

Commodore

DAI
EACA
OSBORNE
SHARP
TANDY

CALL KEY(5,K,S)
IF S=0 THEN 4230
IF K=15 THEN 4270
END _

FOR Z=1 TO 16
CALL COLOR(Z,2,1)
NEXT Z -

T=0

EM=0

BOTO 290

BOSUE 5130

CALL HCHAR (24, 1,948,217
A%="GUT *BELANDET"
BOSUB 5250

FOR Zi=1 TO 10

4380

S0
4390

FOR Z=B00 TO 1200 STEP

CALL SOUND(-2000,Z,6, I+

25,10)

4400
4410
4420
0)

4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
4500
4510
4520
4530
4540
4350

NEXT Z
NEXT Z1
CALL SOUND (-200,40000,3

FOR Z=1 TO 1000
NEXT Z -

IF T>13 THEN 5290

CALL CLEAR

FOR Z=1 TO 1&

EALL COLOR(Z,2,1)

NEXT 2

T=0

GOTO 300

H=H+1

V=V-1

CALL SOUND(-450,-5,14)
IF (HCA) + (H>29) + (V<3 +(

V>22)THEN 44610

4560
4570
4580
4590
4500
4510
4620
4630
4640
4550
4660
4670

CALL HCHAR (V+1,H-1,6)
CALL GCHAR(V,H,B)
BOSUE 2470

IF G=956 THEN 3410
CALL HCHAR(V,H,F)
D=D+2

IF D»=E THEN 2250
BOTD 1240

H=H-1

y=y-1

CALL SOUND {-350, -5, 16)
IF (HCA) +(H329) +{V<3) +(

V>22) THEN 4730

4680
4690
4700
4710
4720
4730
4740
4750
- 4760
4770
4780
4790

CALL HCHAR (V+1,H+1,6)
CALL GCHAR(VY,H,G)
GOSUB 2470

IF G=96 THEN 4730
CALL HCHAR{V,H,F)
D=D+2

IF D*=E THEN 2250
GOTO 1260

H=H+1

V=V+1

CALL SDUND{-450,-5,186)
IF (H<A) + (H>29) +(V<3) + ¢

V>22) THEN 4850

4800
4810
4820
4830
4840
4850
4860
4870
48B0
4890
4900

CALL HCHAR(V-1,H-1,B)
CALL BCHAR(V.H,B)
GOBUE Z470

IF G=95 THEN 4850
CALL HCHAR(V,.H.F) ~
D=D+2 i
IF D>=E THEN
60TO 1260
H=H-1

V=V+1

CALL SOUND{-450,-5,14)

2250

7

BUCHHANDLUNG

GONSKI

Fachbucher +

Fachzeitschriften
fiir Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—- 4 Ecke Neumarkt)
5000 Koir 1 Telefon (0221) 210528

AM MARSTALL 20/22 <

T 0511/146 29

3000 HANNOVER 1

Micro-Computer, Peniphene und Software GmbH

APPLE SHARP EPSON CENTRONICS FELTRON
IBS Interface SINCLAIR SOF TWARE ERSTELLUNG
Gibitzenhofstr 69, 8500 Nurnberg 1. Tel. (09 11) 67 7093

4910 IF (H<A) +(HX29)+(V<3) +(
V>2Z)THEN 4970

4920 CALL HCHAR(Y-1,H+1,G)
4930 CALL BCHAR({V,H,G)
4940 GOSUB 2470 :
4950° IF B=%4 THEN 4970
4960 CALL HCHAR(V,.H,F)
4570 D=D+2

4980 IF D>=E THEN 2250 °
4590 GOTO 1260

S000 IF V<3 THEN 3500

5010 IF EN=25 THEN 3550

S020 EN=EN-25

S030 GOSUB 5190

5040 GOSUE 5130

S050° CALL HCHAR(V-1,H-1,3%,2

)
5060 CALL HCHAR{V,H-1,32,2)
S070 CALL SOUND (-600, 110, 25,
880,22,-5,20)

S080 V=y-1 °
S090 CALL GCHAR (V-1,H, XA)

. 9100 CALL BCHAR(V-1,H-1, XE)
5110 IF (XAX95)+(XB>95) THEN
5340
5120 GOTO 3610
5130 IF R=1 THEN 5160
5140 R=1
5150 GOTO 5170
5180 R=5
5170 CALL COLORi2,R,1)

5180 RETURN
5190 CALL HCHAR(24,16,%6,8)

5200
)
5210 CALL HCHAR (24, 15+Z,ASCH
SEG${STR$(EN) ,Z,1)))

5220 NEXT Z

5230 IF EN<{=0 THEN 4070

5240 RETURN

5250 FOR Z=1 TO LEN(A$)

5260 CALL HCHAR(24,7+Z,ASC(S
EG$(A%$,Z,1)))

S270 NEXT Z

5280 RETURN

5290 A$E"GRATUL IERE “GEWONNEN

"

FOR Z=1 TO LEN{STR${EN)

S300
S310
S320
5330
S340
S350
2)

GOSUE 52850

FOR Z=1 TO 2000

NEXT Z

GOTO 4180

V=\+1

CALL HCHAR{V-1,H-1,135,

CALL HCHAR{V,H-1,135,2)
GOTO 3010

S380
5370

-6630 Saarlouis,

M() Lothringerstrafie 9
-Ahinninger

FLEK TRONIK

CP$

DATA BECKER

Merowingersir 30 4000 Dusseldor! Tel 0211 310010

IHR GROSSER PARTNER
FUR KLEINE COMPUTER
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Apple-Expo 84

| *Versuchen Sie nicht, eine Maschine zu werden’ ist das Motto, dds hinter einer
Philosophie steht, die sich’Die APPLE IDEE’ nennt. Um diese Philosophie dreht
sich die ganze Konzeption und Marktstrategle des bekanntesten Computer-

Die Entstehungsgeschichte
von ApplesComputer diirfte
jedem Freak bekannt sein
und steht als Paradebeispiel
fiir die rasende Entwicklung
der Computerszene in den
letzten 10 Jahren. Mit der
Entwicklung " der Apple
Computer entstand diese
Idee. die auch heute noch bei
der Innovation der ganzen
Produktpalette des mittler
weile riesigen Untern
mens = Pate steht Diese

im Kopfdes Apple Erfinder’s
Wozniack entstand war ein-
fach nur der, daB die Firma
Computer bauen wollte, bei
denen die Anwendbarkeit
auf den Menschen bezogen
ist und somit ein Hochstmal
an Anwenderfreundlichkeit
gegeben sein sollte.

Aus
duktion entstand der Apple
II. Durch diesen Computer.

geschaffen wurde, erl
die Firma Weltruhm
dieser Grundidee
jedoch bald hera
Apple II zwar fi
wender und B
ideale Instrument w
gene Ideen zu en
jedoch - Is PC von
wendern gemieden
Der relativ kleine Spei
bereich von max. 128
schreckte viele Kiufer abiE
entstanden dann noch einig

dells II (ITe, IT Europlus und
Modell III), jedoch der Ein-
zug in die GroBbiiros und
Chefetagen gelang erst mit
der Entwicklung der Apple
Lisa:

Mit 512Kb und der kom-
fortablen Bedienerfithrung
durch die MOUSE-Steue-
rung, wurde Apple der Ein-
stieg in die Welt der groBen
Personalcomputer ermog-
licht. Spéter kam dann noch
der MACINTOSH dazu,
der von seinem  Ge-

‘Herstellers der Welt.

Grundgedanke der damals *

der damaligen Pro-

der von Anfang an fiir Insider ¢

Nachfolgemodelle des Mo-

samtkonzept wese
sprechender war
alten Modelle.
Leider muBite Apyg
in den letzten Jah

nen und viele horte
die Totenglocken fii

tet Apple eine
Messe der Superlative. Paral-
lel zur ORGATECHNIK "4
lauft in den Kolner Mes-
sehallen auf 5000 Quadrat-
metern eine Ausstellung, die
dem Publikum die Apple
Philosophie nahe bringen
soll.

In der extrem kurzen Zeit von
8 Wochen wurden die kom-
plette Planung dieses Ereig-
nisses abgeschlossen und

iitber 90 Aussteller
Messe geworben.

Ein groBes Team von Desi-
nern wurde bemiiht, eigene
viessestinde im . Apple
sign zu entwerfen um die
nze Atmosphidre der
esse der Grundidee anzu-
n. Der ganze Rahmen
Ausstellung soll alles
nventionelle welt hmter

fiir die

Mode
Apple
Design vorgestellt werden.

Diese Produkte gehen weit

iber die bekannten T-Shirts
mit Werbeaufkleber hinaus.
In jedem Produkt der Firma
steckt Planung und Detail
genau der Apple-Idee ent-
sprechend. Angekiindigt wur-
de z.B. ein von Apple ent-
wickelter Ganz-Korper-Walk-
man in Form einer Weste mit

eingebauten Lautsprechern,
dieein ganz neues Horgefiihl
geben sollen.

Eine eigene Zeitung wurde
extra zur Messe gedruckt.
eine neues Leasing-Verfah-
ren mit dem Namen RENT-
A-APPLE und eine kosten-
lose Telefonberatung mit ei-
ner Call Free Nummer, die
auch nach der Messe noch

- bestehen wird, wurden extra

us diesem AnlaB erstellt. Es
de etwa 80.000 Besucher

publik zu
in ganz
groflen

ochen an allen
otenpunkten Ap-

atzlichen Anreiz zum
*h der Messe wird jeden
y'ein Macintosh verlost.
e Geschiftsleitung ist vom
rfolg dieser einmaligen
Werbeaktion so iiberzeugt.
daB die Apple Expo 85 schon
geplant ist. Der Eintritt be-
tragt 8,- DM und ist fiir Besu-
cher der Orgatechnik vollig
kostenlos. Mit Spannung ist
die Vorstellung des Macin-
tosh 512, des BTX-Modem.
sowie der neuesten Software-
pakete aus Amerika zu er-
warten. Aber am besten ist,
sie gehen einfach einmal hin
und sehen sich an, was Apple
zu bieten hat.

(tm)
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ROESKE VERLAG

Offener Brief ans ZDF

Sehr geehrte Redakteure in der Jugend-Redaktion,

daf Sie in Ihren Sendungen Computer-Zeitschriften vorstellen, finden wir nicht schlecht. Im
Gegenteil: kompetente Kaufberatung istim Sinne der Leser und darum auch von denjenigen
zu begriifien, die gute Magazine machen wollen...

Was sich allerdings in letzter Zeit unter dem Deckmiintelchen des gut gemeinten Ratschla-
ges eingeschlichen hat, kann die Attribute Fairness und Verantwortung keinesfalls fiir
sich verbuchen.

Wenn beispielsweise ”Computer-Freaky” zur besten Sendezeit (und nicht etwa im Werbe-

_fernsehen, wo Det und seine Freunde das Sagen haben) auf den Bildschirm gerudert kommt
und eine ”Computer-Zeitung” anpreist, als deren einziges Verkaufsargument ein niedriger
Preis ins Feld gefiihrt wird, so kann man so etwas nur als “unlautere Parteinahme”, ”’Ein-
seitigkeit” und ”iibelste Schleichwerbung” bezeichnen. :
Solche Entgleisungen sind schon bei privaten Fernsehsystemen abzulehnen, obwohl man
denen als mildernde Umstinde wenigstens die Abhingigkeit von einem allmdchtigen
Sponsor anrechnen kann. Einer ”6ffentlich-rechtlichen” Anstalt kann der objektive und ge-
rechte Beobachter derartige Machenschaften auf keinen Fall nachsehen.

Um Ihnen aber wohlwollend die M&glicﬁkéit zur Selbsterkenntnis und reumiitigen Umkehr

zu geben, mochten wir im folgenden Ihre Argumente aufgreifen, die Sie im Gesprdch mit ei-
nem unserer Redakteure als Motive Ihres Handelns nannten...

Wir stellen ausschlieﬁliéh Zeitschriften vor, die. nicht mehr als fiinf
Mark kosten, da die Leser hauptsdchlich Schiiler sind. :

Dem unbedarften Zeitgenossen mag eine solche A'uﬂerung als sozial und solidarisch mit fi-

nanziell Schwachgestellten erscheinen. Wie borniert sie tatséichlich ist, laft sich anhand

weniger Beispiele schnell an den Tag bringen:

Was ist mit den Unterhaltungssendungen, den Hitparaden in Funk und Fernsehen? Es ist ge-
radezu ausbeuterisch, jungen Menschen auf den einen oder anderen Titel Appetit zu
machen, wo doch jeder Zehnjihrige weif3, daf3 es fiir einen Fiinfer keine aktuelle Schallplat-
tenaufnahme mehr gibt.

Und wenn Sie sich, liebe Redakteure der Jugendabteilung des ZDF, einmal vom Schreib-
tisch erheben und in die Mainzer Innenstadt bemiihen, so werden Sie mit Entsetzen fest-
stellen, fiir wieviele Video-Kassetten junge Menschen mehr als den zitierten Betrag
zahlen. ‘ B

Stellen Sie sich vor die Kino-Kassen und sehen Sie mit an, wie Hunderte von Jugendlichen
acht bis zehn Mark fiir eineinhalb Stunden ”Neuen Deutschen Film” berappen miissen, der
von thren Eltern per Steuergroschen ohnehin vorfinanziert wurde. :

Und leisten Sie sich bitte nicht die Schizophrenie, einerseits die Fiinf-Mark-Grenze als eben-
so heilig zu nehmen, wie es die Kollegen der ARD-Fernsehlotterie seit Jahrzehnten tun,
andererseits aber Comic-Hefte vorzustellen, die monatlich runde sieben Mark dem jugend-
lichen Portemonnaie entziehen (gesehen u.a. am 22.09.84 im ZDF-Kinderprogramm,).

Ein weiterer Punkt zum Nachderiken ist die Tatsache, daf3 auch jenseits der beriihmten
Fiinfmarkgrenze Preis und Leistung eine gliickliche Verbindung eingehen kinnen. Schlieflich
verlangen ja auch die Damen und Herren der GEZ Monat fiir Monat fast das Dreifache des-
sen, was Sie fiir zumutbar halten. :




£ g, '

Die Konkurrenz reagiert auf Freaky oder die Computer-Corner nur
deshalb so empfindlich, weil eigene Zeitschriften nicht vorgestellt wur-
den. '

Niemand bestreitet, daf3 die von Ihnen vorgestellte Computer-Zeitung fiir ihren Preis eine
gute Gegenleistung bringt. :

Deshalb aber die Ansicht zu vertreten, eine teuerere Zeitschrift miisse somit iiberbezahlt
sein, ist nicht nur lacherlich, sondern iiberdies auch hochst unbillig. :
Wenn ich 1 Kilo Kartoffeln fiir drei Mark bekomme, so heif3t das Ihren Rechenregeln zufolge,
dap3 die Erdépfel im 5-Kilo-Beutel zu zehn Mark ein vergleichsweise kostspieliges Vergnii-
gen sind. .

Im Mathematik-Unterricht der Grundschule lernt ein Mitteleuropder jedoch, daf3 er beim
2weitgenannten Angebot pro Kilo eine Mark sparen kann. Und was fiir die Kartoffeln un-
seres Beispieles gilt, lif3t sich auch auf beliebige andere Erzeugnisse iibertragen — auch
Computer-Magazine. i

Deshalb ist die Bemerkung Freaky’s ganz einfach blode: ’Die... ist gut gemacht und kostet
nur 1,80”-Die beriihmte 2CV-Ente von Citroen ist auch “gut gemacht”, was allerdings nicht
bedeutet, daf3 Mercedes-Kdufer fiir ihr Geld Schrott erhalten.

Freaky gibt die Ansicht der Redaktion wieder und bedeutet so Infor-
mation fiir den Zuschauer.

Information ist ein einseitiger Werbe-Spot im Abendprogramm (ohnehin verboten im
éffentlich-rechtlichen Fernsehen) firwahr nicht. Der Zuschauer darfsich somitnichtals der
Belehrte, sondern Genarrte fithlen.

Information wurde ausdriicklich angekiindigt. Dazu wire es aber notig gewesen, von den mehr
als vierzig konkurrierenden Titeln zumindest zehn vorzustellen, um dem Interessierten die
Chance zu geben, ein eigenes Urteil zu bilden. Schlief3lich wird in unserem Land der miin-
dige Biirger gefordert, der von den Privatmeinungen einiger weniger Fernsehjournalisten
unabhingigist. Und da die Objektivitict durchaus nicht auf der Strecke bleiben sollte, hdtte .
man mit den betreffenden Magazinen sehr wohl kritisch umgehen konnen.

Information hiitte es zum Beispiel bedeutet, wenn man Stirken wie Schwichen einzelner
Titel niher beschrieben hiitte, wenn sich der zustindige Redaktionskollege der Aufgabe ge-
stellt hiitte, die prisentierten Zeitschriften nach Verbreitungsgrad, Programmanteil und di-
versen anderen Kriterien aufzuschliisseln. Der Zuschauerund Computer-Fan hitte es sicher
zu schditzen gewuf3t. ] ‘ :

Unsere Position mag der Leser unserer Magazine, derja zugleich auch Zuschauer des ZDF-
Programmes ist, verstehen, wenn er sich eine Stiftung Warentest denkt, dieim Rahmen ihrer
- Produkitpriifung lediglich ein einziges Erzeugnis vorstellt und diesem in allen Testpunkten
zwei Kreuzchen gibt. Gliicklicherweise arbeitet die genannte niitzliche Einrichtung nicht
nach Ihrem Konzept. :

Aberauch Sie werden bestimmt noch lernen, was serioser Journalismus ist. WirwerdenIhre

Arbeit weiter verfolgen und wiinschen Ihnen gute Erfolge und vor allem ein paar neue
Erkenntnisse... ' '
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Dieser Epson-Drucker, wohl
eine Mischung zwischen der
Epson -RX und -FX Serie,
hateine Reihe von Vorziigen,
die bei den wenigsten Bil-
ligdruckern zu finden sind.
Da ist die serienmiBige Pa-
pierseperatur, und das aus-
fithrliche Handbuch (leider
nur in englisch), genauso er-
wihnenswert, wie seine 7
Arbeitmodes:

Normaldruck (max. 96 Zei-
chen)

Engdruck (max. 159 Zei-
chen) .
Hervorgehobener Druck
(max. 96 Zeichen)

68 CPU

Breitdruck (max. 48 Zei-
chen)

Doppelte Dichte Breitdruck
(max. 79 Zeichen)

Einfache Dichte-Bitimage-
mode (max. 576 Punkt
horizontal)

Doppelte Dichte-Bitimage-
mode (max. 1152 . Punkt
horizontal)

AuBerdem hat man die Aus-
wahl zwischen 8 verschiede-
nen Zeichensitzen, was man
wohl auch nicht als Nachteil
sehen kann.

Auch wird ein Warnton aus-
gegeben, wenn das Papier
alle ist.
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Der Druckkopf hat eine
Matrix von 9x9, was ein
sehr sauberes Druckbild
- ergibt. :
Obwohl seine Zeichensitze
nur aus einer 5x9 Matrix be-
steht, ist das Schriftbild wohl
dem billigen und weitver-
breiten Seikoscha GP100 weit
liberlegen. Mit dem hervor-
gehobenen Druck 148t sich
die Matrix eines Zeichens
auf 10x9 anheben. Dieses
kann man schon fast als Kor-
respondenzdruck bezeich-
nen. Die Larmbelédstigung ei-
nes Epson hélt sich ebenfalls
in Grenzen. Man kann ihn
durchaus als leise bezeich-
nen. Seine Geschwindigkeit
erreicht durch Druck in bei-
de Richtungen 80. Zeichen
pro Sekunde, was einer
durchschnittlichen Leistung
entspricht. AuBerdem kann
er auch FEinzelblatt verar-
beiten. Alle diese Optionen
lassen sich hard- und soft-
waremibBig einstellen.
Meine Meinung: Zu empfeh-
len.
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HALLO EINFACHER DRUCK

HALLD ENGDRUCK

HALLOD HERVORGEHOBENER DRLCK
HAL L O EREITDRUCK

HAL L O HERVORGEHOBENER BREITDRUCK

Nebenbei ist noch folgendes
zu bemerken: 1
Dieser Drucker ist bei uns
seit 1982 in Betrieb. Bis jetzt
arbeitet er einwandfrei und
hat noch niemals Fehler ge-
macht. Ich persénlich halte
Epson-Drucker fiir die be-
sten "Billigdrucker” der
Welt.

Die Bedienung ist denkbar
einfach. Weder das Einlegen
von Papier oder Farbband,

noch der Anschluf an den
Computer bereitet. Schwie-
rigkeit. So ist z.B. einstell-
bar, ob nach einen Carrige
Return (Enter)ein Line Feed
gemacht werden soll. Somit
paBt er an jedes Centronics-
interface.

Die Lebensdauer des Druck-
kopfes soll bei 3 Millionen
liegen; wahrscheinlich noch
mehr.

Der Drucker 148t 2 Durch-

LTIREAT

PLAYN THE GRME

schlige zu, die ebenfalls, je
nach verwendeten Kohlepa-
pier, sehr sauber sind.

Optional kann eine RS232
bzw. IEEE 488 Schnittstelle
eingebaut werden. Das Ge-
wichtdes MX 82 F/T liegt bei
7kg. Die Breite von Papier
148t sich stufenlos von
10,16cm bis 254cm einstel-
len. Gesamianteil - einfach

il
(hf)
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Spectrum-Tastatur von d’K Tronics,

Schon somancher Spectrum-Anwender

hatsich beim Eintippen von Listings

oderbei der Textverarbeitung wunde Fmger geholt.
Die Tastatur von d’K Tronics soll Abhilfe schaffen.
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Nach dem Auspacken pri-
sentierte sich fiir uns ein Zu-
satzgerat fiirden Spectrum in
gutem Design. Schwarzes
Kunststoffgehiuse und farb-
lich abgestimmte Tasten
machen einen soliden Ein-
druck.

Der Boden der Zusatzta-
statur ist nun aufzuschrau-
ben und abzunehmen. Es
kommen vorgesehene Steck-
pliatze zum Vorschein, auf
die der Spectrum aufge-
schraubt werden muB. Po-
sitiv, daB auch das Netzteil in
die Tastatur eingebaut wer-
den kann. Jetzt kommt aber

.schon das erste, fiir viele

wahrscheinlich auch groBte
Problem. Denn um den
guten, alten Spectrum einzu-

bauen, muB dieser ebenfalls
aufgeschraubt werden. Doch
damit erlischt auch gleich-
zeitig der Garantieanspruch,
falls er noch besteht.
Lediglich die Platine des ZX
Spectrum  wird benétigt.
Der groBte Vorteil ist dabei
die bessere Kithlung, die Ta-
statur ist .innen groBziigig
gestaltet, :

Die Kabelanschliisse werden
durch die an der Riickseite
der Tastatur befindlichen
Locher verlegt.

Da inzwischen die Microdri-
ves und Interface I auf dem
Markt sind, stellt sich die
Frage: Passen auch diese Zu-
sdtze in das Gehéuse.

Die Antwort ist ja, um dies zu
ermoglichen, wurden ein--
fach die gleichen Bohrungen
ein Stiick hoher gesetzt,
(Abb. 2)

So, wir haben unseren
Spectrum samt Microdrive,
Interface 1 und Netzteil im
Gehéause untergebracht.
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Jetzt schauen wir uns die éi-
gentliche Tastatur mal etwas
genauer an. (Abb. 1)
Zunichst fallt der farblich
abgesetzte Zehnerblock ins
Auge. Der Zehnerblock be-
steht hier aus 12 Tasten, die
mit den Ziffern 0-9 und zu-
sitzlich mit Delete belegt
sind. Dies ist eine niitzliche
Einrichtung, gerade beim
Programmieren in Maschi-
nencode oder beim Eintip-
pen von Data-Zeilen wird
man den Wert eines Ziffern-
blocks zu schitzen wissen.
Unterhalb der QWERTY-
Tastatur befindet sich die
groBe Space-Taste, wie bei ei-
ner Schreibmaschine. Zu-

satzlich zu der ansonsten
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normalen, beim Spectrum
bekannten  Tastaturbele-
gung haben wir neben der
Symbol-Shift-Taste noch
mal Caps-Shift.

So wird es wesentlich ein-
facher, ohne groBartige Fin-
gerverrenkung in den E-
Modus zu schalten.

Beim Lesen der letzten Sitze
kénnte man. nun meinen,
daB3 die Tastatur bereits be- "
schriftet ist. Dem ist aber
nicht so, den blanken Tasten
liegt eine Schablone mit Kle-
befolie bei. Jetzt vergeht erst
einmal geraume Zeit, die Ta-
sten zu bekleben.

Es empfiehlt sich, die Ta-
statur vorher griindlich von
Staub und eventuellen Fett-
fingern zu sdubern, da die-
Beschriftung ansonsten ein-
fach wieder abfillt. Hier
wire eine bessere Losung an-
gebracht, denn diese kleinen
Folien sind nicht von allzu
langer Lebensdauer.

Eine Bezugsquelle fiir Er-
satzschablonen konnten wir
nicht in Erfahrung bringen.
Doch jetzt wollen wir erst
einmal die neuen Tasten
“hammern”.

Mir erschien die Tastatur.

sehr leicht gingig, und das
tolle: es ist ein richtiger
Druckpunkt zu spiiren.

Auch bei langerer Text- und
Zahleneingabe ist eine we-

~sentliche Verbesserung gegen-

iitber der Radiergummi-
Tastatur zu verzeichnen.

In Anbetracht der Tatsache,
daB die Tastatur sehr groB-
flachig ausgelegt wurde, muB3
ich nur die Konstellation der
Tasten beméngeln.
Zwischen diesen ist nur ein
sehr kleiner Zwischenraum,
der bei groBeren Hianden zu

kleinen Komplikationen
fiihren kann, aber nicht
mub.

Im iibrigen hitte die Hand-
auflage der d'K Tronics Ta-
statur flacher ausfallen kon-
nen, der Winkel -ist doch
recht steil.

Fazit

Die Zusatztastatur ist in je-
dem Falle eine Verbesse-
rung. Das Gerit wird kom- .
pakt durch den Komplettein-
bau von Spectrum und
Zubehor. Fiir professionel-
len, also Dauereinsatz ist
aber auch diese Tastatur nur
bedingt geeignet.

groBtes Manko

Es konnen keine Erweite-
rungen mehr in den Ex-
pansionsport des Spectrum
untergebracht werden, dafiir
reichen die rickwértigen
Bohrungen nicht aus.

Das Testgerat wurde uns
freundlicherweise von der
Firma  Mikrocomputerla-
den, Berlin zur Verfiigung
gestellt.
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Weorterbuch

CHARACTER GENERATOR:
elektronischer Schaltkreis, der norma-
lerweise im ROM untergebracht ist,
Er hat die Aufgabe, binire Computer-
daten so umzuwandeln, daB die ent-
sprechenden Zeichen und Buchstaben

- entstehen.. Ein Zeichen ist dabei aus

vielen Einzelpunkten entstanden. Fiir
diese Darstellung ist der Character Ge-
nerator verantwortlich.

CURSOR: :

ein blinkender Zeiger auf dem Bild-
schirm. Er gibt die Stelle des Bildschir-
mes an, wo Eintragungen gemacht wer-
den kénnen. Der Cursor ist freibeweg-
lich, d.h. er kann positioniert werden.
In der Regel befinden sich auf
Computer-Tastaturen gesonderte Cur-
sortasten.

FESTPLATTEN-SPEICHER
Ein Diskettenlaufwerk (auch Floppy

. genannt) arbeitet mit auswechselbaren

Magnetplatten und bietet eine beacht-
liche Zugriffsgeschwindigkeit. Da aber
stets andere Platten verwandt werden,
fehlt es an einer optimalen Anpassung
der Schreib-/Lese-Kopfe. Dieser Nach-
teil wird beim Festplattenspeicher ver-
mieden: die Magnetplatte mit hoher
Aufzeichnungsdichte und robuster
Hardware-Charakteristik ist fest einge-
baut, der Zugriffsarm sowie die
"Tonkopfe” sind 100%ig justiert und
liefern eine noch wesentlich héhere Zu-
griffsgeschwindigkeit als ein Standard-
Diskettenlaufwerk. Man unterscheidet
dariiber hinaus noch zwischen Ein-
und Mehrplatten-Systemen, wobei bis
zu sechs iibereinander liegende Schei-
ben als Speicherelemente dienen. Die
Kapazitat liegt zwischen 1 MB (Single-
Disk) und etwa 500 MB (Sechsplatten-
‘Laufwerk). Bekanntestes System ist die
Winchester-Drive.

— s me e e e e e e

~den folgenden kleinen Satz:

REDUNDANZ i

bedeutet eigentlich "UberfluB”. Wenn
Computerfachleute diesen Begriff be-
nutzen, meinen sie die mehrfache Ver-
wendung von Daten, um groBtmog-
liche Sicherheit beim Ubertragen von
Informationen zu erhalten.

Das System ist an sich gar nicht neu:
Wir Menschen benutzen es seit Jahr-

 tausenden in unserer Sprache. Man

kann sich das leicht dadurch verdeut-
lichen, daB man sich einzelne Worter
oder auch ganze Sitze aufschreibt und
anschlieBend ein paar Buchstaben her-
ausstreicht. Nehmen Sie zum Beispiel
En
Cmpuer chnt schnll un icher. - Nach
kurzem Uberlegen werden Sie sicher
auf seine Bedeutung kommen, nim-
lich 'Ein Computer ‘rechnet schnell
und sicher’. Wiirden wir durch unsere
Sprache Informationen nicht redun-
dant iibertragen. wire es nie moglich,
ein nicht komplettes Wort sinngema8
Zu ergidnzen.

MONITOR

ist ein lateinisches Wort und bedeutet
“Kritiker”, "Mahner”, "Warner™: in der
Technik bezeichnet es zunichst ein
Bildschirmgerit (ohne TV-Empfangs-
teil), auf dem Arbeitsablaufe kontrol-
liert und liberwacht werden konnen.
Diese Funktion ist sicher auch heute
noch voll giiltig. Seit es allerdings Com-
puter gibt, hat der Begriff noch eine Zu-
satzbedeutung erlangt: er steht fiir ein
Programm, das den Ablauf anderer
Programme selbststindig steuert und
iiberwacht - also eine #hnliche
Funktion ausiibt, wie derjenige Mensch;,
der vor dem Bildschirmgeriit "Monitor”
sitzt.

HEAD CRASH - .

bedeutet soviel wie "Kopf-Zusammen-
stoB” und meint den Fall, daB ein
Schreib-/Lesekopf aufgrund man-
gelhafter Justierung die Oberfliche ei-
ner Magnetplatte beriihrt und somit zu
erheblichen Schiden des Speicherme-
diums fiihrt.

CP/M:

eines der weitverbreitesten Betriebssy-
steme bei Personal-Computern. CP/M
wurde 1976  von Digital Research ent-
wickeltund kann heute aufeine fast un-
tiberschaubare Softwarepalette zu-
greifen. CP/M steht fiir "Control Pro-
gram fiir Mikrocomputer”.

- e s e e Ee e Ee e G S e

ON-LINE/OFF-LINE

- sind zwei Begriffe, die uns beim Um-

gang mit dem Computer immer wieder
begegnen. Sie bezeichnen die Art, wie
ein Peripheriegerit betrieben wird: ver-
bunden oder getrennt vom Computer.
Dazu ein Beispiel: Sie benutzen eine
elektronische Schreibmaschine als
Ein-/Ausgabe-Einheit fiir Thren Rech-
ner. Wenn Sie sich nun an das Gerit
setzen und einen Brief schreiben, ar-
beiten Sie off-line, wenn der Computer
nicht mit im Spiel ist. Sie sprechen hin-
gegen von on-line, wenn IThr Rechner
die Schreibmaschine als Schonschreib-
drucker nutzt.

NESTING

ist der Fachausdruck der Computer- '

Spezialisten fiir das Verschachteln von
Programmteilen. Typisches Beispiel:
mehrere Schleifen.

QUASI-KOMPILIERUNG

Manche Basic-Versionen
nach diesem Prinzip, das einen Com-
piler (sieche auch dort) simuliert. Jede

einzelne Eingabe wird dabei iiberpriift.

und intern rationell umgewandelt. Vor-
teile sind: a) weniger Speicherbedarf,

b) schnellere Abarbeitung des so ver-
kiirzten Programmes, c) geringere Lei-
stungsanspriichein Sachen Interpreter.
Auf Editierfunktionen kann Weitest-
gehend verzichtet werden, da die An-
fangskontrolle eine umstindliche Kor-

- emm e e s s Gms S e e oem e

BALKEN-CODE
ist ein Schliissel aus verschiedenen

dicken Strichen, der zur Produktkenn-+

zeichnung benutzt und auf Waren-
packungen gedruckt wird. Mit einem
Lesestift (vgl. auch dort) kann die so ge-
speicherte Information in ein Rechensy-
stem iibertragen werden.

arbeiten -
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BIETE AN SOFTWARE

VZ 200/Laser 210/310 Superspiele
- Liste hel: E. Jurschitza,
Ellensindstr. 7A, 8900 Augsburg 21

TI-99/4A:  Bundesliga und andere
Tl-Programme. Info gegen Riickporto.
B. Knedel, Tulpengasse 16,

3171 Weyhausen, ®05362/71187

Interessante Denkspiele und An-
wenderprogramme fiir ZX-Spectrum.
Kostenloses Info anfordern besi:
Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd

Amateurfunk — u.a. andere Programme fiir
ZX-81 und Spectrum. Ausfiihrliche Liste
gegen Riickporto. Michael Schramm,
FreiligrathstraBe 5, 2300 Kiel 1

TI-99/4A: Riesenauswahl an  Soft-
ware + Modulen aus USA zu Super-
preisen. Info gegen DM 1, Riegert,
7324 Rechberghausen, Schlosshof 5

Lernprogramme fiir VC-84 + TI
(z.B. Mathematik, Elektronik, Bio), Paedco,
Postfach 2021, 4057 Briiggen 2

BIETE AN HARDWARE

Computer + Zubehiir + Software — aus
einer Hand, Liste gegen Riickporto
bei Computerversand Filke,
Weidendamm 5, 3167 Burgdorf 2

*LOAD ZX-81 4 ladt jedes ZX-81 Prog.
mit Variablen In jeden SPECTRUM.
Die meisten Basic-Programme sind
sofort  lauffahig. Info  anfordern
oder sofort hestellen: DM 39,
Michael Naujoks, - RottmannstraBe 40,
6900 Heidelberg, T06221/46885

TOP SOFTWARE FUR TOPMICROS
CBM 64, VC-20, ZX-Spectrum, ZX-81, Oric,
Memotech, CPC 464, Dragon
Auch Hardware! Handleranfragen erwiinscht!
Riickporto von 2,- DM beilegen
Windmill Software, Herzog-Franz-Str. 12,
3170 Gifhorn, B (05371) 58367

Apple II: ET: (Alleslerner), u.a.
S. Tamm, Solmsstr. 43, 1 Berlin 61

% % % Musik-Schrelbmaschine % 4
Neu — Test: Happy Comp. 8/84 — neu
Spectrum 48 (16)K
Notenschrift — nach Musiktheorie!
- mit ”Balken” — Gleichz. mit Ton!
16 Musikstiicke — 254 Takte = Compo-
nieren, ZX Drucken + Transponieren!
nur DM 59,-/ SFr 49,-

+ SOFT MUSIC + B. Mikolasek, Dipl. Ing.
CH-8112 Otelfingen, T00411/8442300
¥ Je % % e d ok ok ok ok ok ok ok

" SUPERTIP!!

IX-Spectrum (48K)+Ger Packung Software*
*Chequered Flag, Chess, Scrabble, Horace
goes Skiing, Survival, Make a Chip!
Superpreis!! Komplett 465,- DM!

Nur bei Windmill Software,
Herzog-Franz-Str. 12, 3170 Gifhorn,
T(05371) 58367
Auch telefonisch bestellbar!

Wir haben tiber 700 Titel im Programm —
fiir alle Heimcomputer.
Héndleranfragen erwiinscht!

Kleinanzeigen —
fiir jeden etwas

Software — Hardware

Leser -GPU- Leser
die Kombination

TI-99/4A -+Ext Basic+Recorder+Kabel
+ Joystick + Modul Alpiner + Software
z.B. Flugsim., Moonpatrol, Maga u.a. + 3
Biicher u.a. VB 750,- ®0221/394854

Verkaufe Drucker + Kabel
Zillner Axel, ®A-06542/3238

*******ﬁ******
Soft- & Hardware fiir CBM Rechner

Olympia Typenradschr. 1198,--
Doppellauf Floppy 2698,--
Parallelinterf.f.1541 185,--
32K RAM Karte schaltb. 179,-
Akustik-Koppler ab. 498 --
Teleterm mit Schnittst. 198,--
Toolkit 64 98,--

Weitere Soft- und Hardware in
unserem Katalog. Anfordern bei
Flesch Elektronik
Lippspringerstrafe 14,

4650 Gelsenkirchen
T0209/395447
% % od g e ko ok ok ok ok ok

TAUSCH

Tausche TI-99/4A Ext Basic gegen
C-84, T06127/2881

ot

Auch kieine Anzeigen
bringen grofe Erfolge

T1-99/4A + Kass.Rek. + Module: FuBball,
Defender, Attack, Adventure
4 Abenteuerspiele. Auch einzeln
zu verkaufen. Albert Kriiger,
SchitzenstraBe 19, 3152 lisede 4

__GEBEN SIE BITTE BEI ALLEN ZAHLUNGEN UNBEDINGT DIE GENAUE RECHNUNGSNUMMER AN.
Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in GPU

An GPU
FuldaersiraBe 6
3440 Eschwege

Unter der Rubrik “Kieinanzeigen”
veriffentlichen wir Gele-
genheitsanzeigen fiir Verkaufsan-
gehote, Kauf— und Tauschgesuche,
Kontaktaufnahme bzw. Erfah-
rungsaustausch usw.

Preise fiir ‘“Kleinanzeigen’’:
Private Kieinanzeige je Druckzeile
5,- DM inki. MwSt. Chiffregebiihr je
Anzeige 10,- DM.

Gewerbliche Gelegenheitsanzeige
- Je Druckzeile 10,- DM inkl. MwSt.
(diirfen nicht unter Chiffre er-
scheinen).

Gewerhliche Gelegenheitsanzeige
in der Kombination
CPU/Homecomputer je Druckzeile
15,- DM

(Chiffre nicht maglich).
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Kein monatlicher ’Kaltstart”” am Kiosk ...
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Unser Softwareversand bietet Th-
nen zu wirklich einmalig giinstigen
Preisen jeden Monat die neuesten
Programme (zu den bereits in frii-
heren Ausgaben veriffentlichten),
auf Kassette bzw. Diskette an.
Wenn Sie die hier aufgefiihrten
Bedingungen beachten, konnen
auch Sie von unserem Angebot
Gebrauch machen.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines
Schecks oder Vorauszahlung auf
unser Konto bei der Kreisspar-
kasse Eschwege.

Bankleitzahl 522 500 30

Kto.-Nr. 45 22 934

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

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse. Schein
(Kassette 10.- DM. Diskette 20.-
DM). Keine Schecks oder Uber-
weisungen!

Lieferung noch nicht erhalten?

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

Oft passiert es. daB auf der Uber-
weisungsdurchschrift weder Na-
me. noch Ort. noch Art der Be-
stellung zu erkennen sind.
Schreiben Sie uns! (Anrufe
kosten viel Geld und bringen.
weil dann Schriftvergleiche nicht
moglich sind. kein Ergebnis)!.

assettenservice

Wenn es bei uns besonders hek-
tisch zugeht.dann kann es schon
mal passieren.dal es mitder Lie-
ferung etwas linger dauert. Ver-
gessen Sie bitte nicht: Der Kas-
settenservice ist ein zusitzlicher
Service von uns. der Thnen, dem
Leser. Tipparbeiten ersparen
soll (Sie kennen den Versuch
einer anderen Zeitschrift. dieses
per Lichtgriffel zu erméglichen).
Wir tun unser moglichstes. Aber
Pannen sind nie ausgeschlossen.
Bitte haben Sie in solchen Fil-
len Verstindnis.

aus GPU 11/84

VG-20
Froschfanger
Rallye

Commodore 64
Pink Panter
Neutrale Zone

ZX-81
Kegeln
Romme

ZX Spectrum
Moonpatrol
Extended Basic

Testbildgenerator

TI-99/4A K12,-DM
Punkte plotten
Saulendiagramm
Planetenverteidigung

Bit-90 K10,-DM
Das Grab des Pharao

Atari K10,-DM
Maze Man

Sharp MZ-700 K10,-DM
Superhirn

Laser K10,-DM
Defender

Apple K10,-DM
Jupiter Lander D 16,-DM



J.Weilharter
Spaf} mit Algorithmen

Das von J. Weilharter geschriebene
Buch "SpaB mit Algorithmen” ver-
sucht, den Leser auf unterhaltsame
Weise in die "trockene™ Materie des
strukturierten Programmierens einzu-
fiihren. Neben lustigen Zeichnungen.
die den Text auflockern, gelingt es dem
Autor mit einer groBziigigen und iiber-
sichtlichen Kapitelgliederung, dem
Leser den ProzeB des Programmierens
anschaulich zu machen. In jedem Bei-
spiel wird von der konkreten Problem-
stellung ausgegangen. Diese Problem-
stellung wird einer Analyse unterwor-
fen. Dabei wird der iibliche mathema-
tische Formalismus nicht auBler acht
gelassen. Zusitzlich findet man gut
dokumentierte Programmablaufpline
und Struktogramme:; daran anschlie-
Bend den Programmcode in BASIC
und die Druckausgabe eines Probe-
laufs.

In derlockeren Art von Weilharts Buch
werden diese Eckpfeiler des Program-
mierens., wird das Problemlosen zu ei-
ner kurzweiligen Angelegenheit: Der
"Spal mit Algorithmen” wird zu einem
SpaB an der eigenen Fihigkeit, al-
gorithmisch zu denken.

Der Text richtet sich an Micro-
computer-Hobbyisten, Schiiler der
Sekundarstufe IT und auch an die Erst-
semester der Mathematik und Infor-
matik.

Die Daten: Vieweg. 1. Aufl. 1984.216 S..
36.- DM. ISBN 3-528-04281-8

Harald Schumny
17 Spiele fiir den
PC-1500

Spielen im Dialog mit dem Mikrocom-
puter ist ein unterhaltsamer und kurz-
weiliger Zeitvertreib. Das spielerische
Moment und die damit verbundene
Motivation, zum selbststindigen Pro-
grammieren zu gelangen. findet neben
der ernsthaften. technisch-wissenschaft-
lichen Anwendungsprogrammierung
immer mehr Verbreitung. Jedoch kann
es beim Spielen mit dem Mikrocom-
puter nicht darum gehen. Programme
einfach nur zu kaufen und zu tiberneh-
men. Vielmehr sollten die Programme
entweder selbststindig oder aber mit
Hilfe von Vorlagen und Beispielen
(Programmlistings) eigenstindig ent-
wickelt sein. Ebenso kann die Verwen-
dung einzelner Programm-Module
ohne Zweifel eine Erleichterung und
Anregung bieten.

In der Programmbibliothek Mik-
rocomputer. die von Harald Schumny
herausgegeben wird. findet man Pro-
gramme. die mit dieser Intension ge-
schrieben wurden. In den Biéinden 7. 12
und 13 finden Spiele ganz besondere
Beriicksichtigung. Der Leser wird iiber
eine ausfiihrliche Beschreibung des
Spielablaufs, die algorithmische Erfas-
sung. das Programmlisting und den
sich anschlieenden Probeablauf zum
selbststindigen Programmieren an-
geregt und angeleitet. Verdnderungen.
Verbesserungen und Weiterentwicklun-
gen der einzelnen Programme sind
erwiinscht. :

Aus diesen Programmsammlungen
wurden Spielprogramme fiir den Sharp
PC-1500 A herausgesucht und zum
Spielen bereit gestellt. Die Programme
wurden von Thomas Kwasniok und
von R. Jumpertz sowie F. G. Klimek
erstellt.

Mittlerweile stehen in der Reihe "Pro-
grammbibliothek ~ Mikrocomputer”’
dem Benutzer des attraktiven Hand
computers Sharp PC-1500 A iiber 5
sorgfiltig ausgearbeitete Programm
zur Verfiigung.

Die Daten: Vieweg. 1. Aufl. 1984, 122
14.80 DM. ISBN 3-528-04298-2




Fiir viele Spectrum-Anwender ist i
Maschinensprache noch immer ein
Buch mit sieben Siegeln.

Dieses Buch verschafft jedem einen Ein-
blick in die Welt des Z-80 Mikroprozes-
sors und seiner Programmierung.
Dabei wurde auf iiberfliissige techni-
sche Erlauterungen verzichtet, dafiir
in seinem Inhaltund Aufbau leicht ver-
stindlicher Text gebracht.

Der Bezug zum Basic wurde sehrguter-
ldutert. so daB die doch sehr schwie-
rige. Assemblersprache etwas durch-
sichtiger wird.

Das Buch enthiilt neben dem komplet-
ten Z-80 Befehlssatz auch eine Dez/
Hex Umrechnungstabelle.

Dem Maschinensprache—Einsteiger
wird dieses Buch viel Freude bereiten.
Die Daten: Profisoft 1983, 76 Seiten.
ISBN 3-923985-02-9

(sr)

R. A. King
Das IBM PC-DOS
Handbuch

Fiir die Besitzer des IBM-PC, die eine
Beschreibung des Betriebssystems
suchen. die iiber das hinausgeht. was
das IBM-Handbuch zu bieten hat, und
ihr Betriebssystem sowohl auf System-
ebeneals auch auf Anwenderebene voll
ausnutzen wollen. Das bedingt gewisse
Vorkenntnisse im Computerbereich.
Fiir Anfinger ist das Buch daher nicht
unbedingt geeignet.

Eine Beschreibung des PC-DOS so-
wohl auf System- als auch auf Anwen-
derebene. Die Unterprogramme des
Betriebssystems und das Zusammen-
spiel mit dem ROM-BIOS sind ausfiihr-
lich erlautert. Zeichenausgabe auf die
verschiedenen Bildschirme und den
Drucker sowie die Programmierung
und der AnschluB der seriellen Schnitt-
stelle werden behandelt. ebenso wie die
Organisation des Speicherplatzes so-
wohlim Computer als auch auf Disket-
ten der verschiedenen Formate und der
Festplatte. Besonders ausfithrlich wer-
den di= neuen erweiterten Mog-
lichkeiten der Version 2.0 des PC-DOS
dargestellt.

Dieses Buch erméglicht eine Benutzung
des Betriebssystems, die in ihrer Ef-
fektivitat iiber das hinausgeht, was
durch alleiniges Studium der IBM-
Handbiicher zu erzielen wiire, und gibt
einen tiefen Einblick in die Funktions-
weise des PC-DOS.

Die Daten: Sybex, 1. Aufl. 1984, 320 S..
54.- DM. ISBN 3-88745-034-5



Berichte

CFA ’84
vom

6.-8. September 84

e

Thre CPU war natiirlich auch
diesmal fiir Sie in Frankfurt.
Wir haben uns fiir Sie um-
gehort  und  umgesehen,
gleichfalls konnte die brand-
neue Zeitschrift fiir Commo-
dore-User “Compute mit”
des Roeske-Verlages dem
Publikum vorgestellt wer-
den. Hierbei handelt es sich
um ein wochentliches Maga-
zin fiir Commodore Freaks,
von dem 10.000 Exemplare
der Erstausgabe in kiirzester
Zeit an den Mann gebracht
wurden. Folgen Sie uns ei-
nem Rundgang iiber das
Messegelidnde:

Auf tiber 4000gm® Ausstel-
lungsfliche konnten die
Neuheiten an Soft- und
Hardware begutachtet wer-
den. Der Commodore-Stand
war natiirlich besonders um-
lagert. Hier konnten die un-
terschiedlichen Rechner fiir
Privatanwender, Klein- und
Mittelbetriebe bestaunt und
fachlich begutachtet wer-
den.

78 CPU

frmore VOmM 0.-8. 1984 stand die Messe des
Marktfithrers im Microcomputer-

bereich "Commodore” im Blick-
punkt der Offentlichkeit. Die bis-

ﬁl _lang einzige Ausstellung “eines
' DV-Unternehmens”, so Werbetext
Commodore, sollte alle bisherigen

Ergebnisse iibertreffen.

Verlosungen und Work-
shops hielten die Zuschauer
bei guter Laune und ver-
tieften die Kenntnisse.

So fanden u.a. die Vortrige
von Jim Butterfield (Toron-
to) iiber die neuen Gerite
I-116. C-16 und plus/4 und
Horst Labusch iiber Com-
modore-Assembler reges
Interesse.

Von besonderer Bedeutung
waren auch die Beitrige
iiber AnschluBmoglichkei-
ten der Computer an BTX,
Teletex und DFU.

Neben diesen Entwicklun-
gen standen die Softwarepro-
gramme fiir die Heimcom-
puter fiir viele Besucher an
erster Stelle.

Die neuesten Hits aus den
USA, England und der BRD
wurden prasentiert. Die
Schwerpunkte im Software-
markt liegen eindeutig bei
Lern- und Anwendungssoft-
ware, Spielprogramme sind
nur in entsprechender Qua-
litat gefragt.

—

November 1984




Berichte

Eimpressum

CPU (Computer programmiert zur Unterhaltung)
erscheint monatlich im:
Roeske Verlag, Eschwege

Herausgeber:
Ralph Roeske

Redaktlon:

Christian Widuch (Chefredakteur, verantwortlich)
Gertrud Marx-Fischer, Horst Franke,

Stefan Kaus, Thomas Morgen, Stefan Ritter,

Gestaltung und Fotografie:
Renate Wells, Gerd Kdberich

Programmbearbeitung:
Th. Morgen, H. Franke,

Frele Mitarbeiter:

C. Hofmann, H. Leitloff, A. Fabianek, A. Gwosdz,
K. Obarski, U. Heiss, K. Roeder, W. Krieg,

K. Hempen, A. Resch, R. Hiilsmann,

M. Vorwieger, H. Busse, Th. Rapp, G. Rahn,

K. Hoffmann, J. Struller

Herstellung:
Roeske Verlag, Eschwege

Saiz und Reproduktion:
Roeske Verlag, Eschwege

Druck:
E. Jungfer, 3420 Herzberg

Yertrieh:

Inland (GroB-, Einzel- und Bahnhofsbuchhan-
del), sowie Osterreich und Schweiz:
Verlagsunion

Friedrich-Bergius-StraBe 20

6200 Wiesbaden

Tel.: 06121/2660

Anfragen nicht an Veririeh oder Druckerel, son-
dern nur an den Verlag!

Anschrift:
Roeske Verlag
CPU

Fuldaer StraBe 6
3440 Eschwege
Tel. Sa. Nr. 05651/8558

Anzelgenleltung:
Roeske Verlag, 3440 Eschwege

Erscheinungswelse:
Erstverkaufstag von CPU ist Mitte des Monats.

Bezugsprelse:

Einzelheft: 5,50 DM

Abonnement: Inland 55,- DM im Jahr
(12 Ausgaben)

Ausland: Europa 80,- DM USA 110,- DM

Anzelgenpreise:
Es qilt die Anzeigenpreisliste Nr. 1 vom 1. 8.
1983. Bitte Media-Unterlagen anfordern.

Urheberrecht:

Alle in CPU verdffentlichen Beitrage sind urhe-
berrechtlich geschiitzt. Alle Rechte, auch Uber-
setzungen, vorbehalten.

Reproduktionen jeder Art (Fotokopie, Microfilm,
Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen, usw.)
bediirfen der schriftlichen Genehmigung des
Verlags. Alle vertffentlichte Software wurde von
Mitarbeitern des Verlages oder von freien Mitar-
beitern erstellt.

Aus ihrer Verdffentlichung kann nicht geschlos-
sen werden, daB die beschriebenen Ldsungen
oder Bezeichnungen frei von Schutzrechten sind.

Autoren, Manuskripte:
Der Verlag nimmt Manuskripte lll Software zur

sinverstanden sind.

Bei Zusendung von Manuskripten und Software,
erteilt der Autor dem Verlag die Genehmigung
zum Abdruck und Versand der verdffentlichten
Programme auf Datentrager.

Riicksendung erfolgt nur gegen Erstattung der
Unkosten. Zusendungen von Software zur Ver-
Sffentlichung soll bitte folgendes enthalten:
Kopierfahige Kassette oder Diskette mit dem
Programm (Computer-Bezeichnung), von Druk-
ker erstelltes Listing oder Serie von Bildschirm-
fotos (keine Schreibmaschinenlistings), evtl.
Bildschirmfotos von einem Probelauf, ausfiihr-
liche Programmbeschreibung. (Erklarung der
Variablenliste, Beschreibung des Bildschirm-
aufbaues, Farbe, Grafik usw.)

Fir eingesandte Programmunterlagen kann kei-
nerlei Haftung ibernommen werden.

IVW gepriift.

Reges Interesse fand das
Keyboard der Firma Wersi,
das in Verbindung mit ei-
nem C-64 als Synthesizerta-
statur gespielt werden kann.
Hier wird es auf dem Gebiet
der  Synthesizer-Software
noch einige Uberraschungen
geben. wie die Firma Orgel-
Schmidt dies bereits andeu-
tete.

Adcomp Datensysteme aus
Miinchen présentierten ne-
ben vielen anderen Features
fiir Profis und Semi-Profis
auch ihr Produkt "64+", ein
Steckmodul, das nicht nur
den C-64-Befehlssatz er-
weitert, sondern gleichzeitig
einen IEEE-488 Bus bietet.
Aztec-Software prisentierte
das Sprachmodul "Speak-
easy’ ., das mit beliebig vielen
Vokabeln gespeist werden
kann. Eine echte Konkur-
renz also zum Modul der eng-
lischen Firma Churrah.
Regelrechte Sprachkurse am
Computer wurden von der
Firma SM vorgestellt, hier
werden die zu erlernenden
Sprachen in psychologischer
Form nihergebracht. Kurse
fiir Italienisch, Englisch,
Spanisch und Franzosisch
sind bereits im Handel.
Grofl war das Angebot der
verschiedenen Software-
Hiuser. KINGSOFT aus
Roetgen bei Aachen war mit
"Zaga” vertreten, einem Vi-
deospiel der allerjiingsten
Generation: 60K reine Ma-
schinensprache, fast schon
zu realistische 3D-Grafik
und ein Sound, der alle Regi-
ster moderner Heimcom-
puter zieht.

HANDIC bot aber auch eine
Menge anderer Software, vor
allem fiir den Commodore 64,
an: FORTH-64 (eine Pro-
grammiersprache der "vier-
ten Generation”), STAT-64
(ein Basic-Toolkit fiir statisti-
schen Einsatz), REL-64 (pro-
grammgesteuerte Apparate-
Kontrolle, beispielsweise fiir
die Steuerung der elektri-
schen Eisenbahn-Anlage),
MON-64 (die "perfekte” Ter-
minplanung fiir mittleres
Management), = GRAF-64
(grafische Analyse von Glei-
chungen) und vieles mehr.

Aus Schweden kam handic-
software’, bekannt durch das
Finanzplanungsprogramm

"Calcresult”.  Die  “ad-
vanced” Version hat statt
zwei nun drei Dimensionen

Wir hoffen, daBl unser Rund-
gang die gegebenen Infor-
mationen wie auch die
zahlreichen Bilder bei Ihnen
so gut wie bei uns all an-
(32 Seiten, 254 Zeilen, 64 | gekommen sind, die die 4.
Spalten, soll jedoch minde- | CFA in Frankfurt besuch-
stens ebenso  bediener- | ten.

freundlich sein wie die kon- (sr, sk)
ventionelle Ausgabe.

Anmerkung
zu CPU 10/84

In der Oktober-CPU beka-
men Sie nicht nur einen aus-
fithrlichen Testbericht zu
Sanyo Videos LASER-Com-
puter 2001, sondern iiberdies
einige Demo-Programme frei
Haus geliefert. Eines davon -
die “Lineare Optimierung”,
wurde dem Autor freund-
licherweise vom

IWT-Verlag,

Postfach 1002 43,

8011 Vaterstetten,
zur Verfiigung gestellt.
Bitte notieren Sie sich daher
auf Seite 8 Ihrer CPU 10/84:
Programm " Lineare Optimie-
rung” aus dem Buch: *Wirt-
schaft auf dem Apple 11/11e”
des IWT-Verlages.

Der NEWMAN Beratungs-Katalog

Rund 1.000 Angebote. Alles von COMMO-
DORE, Sinclair, Dragon, Sharp, Spectra-
video und anderen mit Original-Werks-

Garantie. SOFORT LIEFERBAR. Ob Hard-
ware, Peripherie, Bucher, Programme oder
Zubehor, Sie erhalten alles aus einer Hand.
Teilzahlung, technischer Ser-
vice, BERATUNG.

“Gutschein fur 1 atalog_|

Ausfallen, ausschneiden, auf Postkarte kleben
und absenden.

Name/Vorname |
PLZ/Ort MG 11 I

[TAMAN Computer~Versand Postfach 501126,
2000 Hamburg 50, Tel. 040/850 60 71
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Diesesmal werden wir wieder
zwei kurze Programme vorstel-
len, die in der oberen Pixelweite
einen Strich zeichnen.

1. Befehl:

Das ORG 23760 gibt dem Assembler
an: das Programm soll ab der Adresse
23760 beginnen.

2. Befehl:
LD A,255. Dieser Befehl ladt den Akku
mit 255 (ein Strich).

3. Befehl:

LD HL,16384. In das HL-Register wird
die Anfangsadresse des Bildschirms
geladen.

80 CPU

4. Befehl: Schau 1
LD BC,31. Dieser Befehl lidt. wie soll
es anders sein. das BC-Register mit , ) |
3l. <E Al T O O O
>
LBYTE DER ADRESSE 16385
5. Befehl:

LD (HL), A. Im Register HL steht eine BYTE DER ADRESSE 16384

Adresse. In dieser Adresse soll der Wert

des Akku gebracht werden (in Basic: HL = 16384
Poke 16384.255). DE = 16385
BC = 31

Nun werden die Register HL und DE
inkrementiert.. Das Doppelregister BC
wird decrementiert.

6. und 7. Befehl:
LDD,H: LD E,L. Mitdiesen beiden Be-
fehlen wird der Wert des HL-Registers

ins DE-Register kopiert. HL = 16385
DE = 16386
BC = 30

8. Befehl:

Nun wird gepriift. ob das BC-Register
INC DE: (INC =Inkrementiere =+1

den Wert O™ hat. Ist dies nicht der Fall.
wird der Befehl wiederholt. Andern-
falls wird der nichste Befehl ausge-
fiihrt. Da BC aber auf 30 steht, kommt
9. Befehl: nur eine Wiederholung in Frage.
LDIR. Dieser Befehl ist sehr wirkungs-
voll. Es istein Automatikbefehl und hat
folgende Funktionen: P
Zuerst wird der Inhalt des HL-Register hsdasd "l | | | | ] .
zum Inhalt vom DE-Register ge-
bracht.

Schau 2

BYTE MIT DER ADRESSE 16381
BYTE MIT DER ADRESSE 1638:
BYTE MIT DER ADRESSE 1638:
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Dieslauft dann 31mal so, weil wirin der
Zeile 40 das BC-Register damit
geladen hatten.

Danach folgt der néchste Befehl.

Ein RET. Dieser Befehl miiite bekannt
sein. Durch ihn kommen wir wieder
zum Basic-Interpreter zurtick.

Das folgende END ist wie das ORG fiir
den Assembler gedacht.

Nun zum 2. Programm. das genau das
Gleiche macht, nur in einer anderen
Vorgehensweise:

|
[x[]
o

Ly
Rl LR
L ol
[
ci
.

S
I

(]
ey

= 7
Pl RS,

Die ersten 4 Befehle:

ORG 23760; LD A,255; LD HL,16384:
LD B,32 dirften keine Schwierigkeiten
machen. Es ist eine reine Initiali-
sierungsroutine.

Nun zum Hauptteil:

Der 5. Befehl:

Labl LD (HL),A: Es wird ein Label mit
dem Namen Labl angelegt. Jedesmal
wenn Labl als Adresse benutzt wird.
dann wird zu diesem Befehl gesprun-
gen. LD (HL). A 14dt in den. vom HL-
Register adressierten Byte. den Wert
des Akku (A-Register).

Der 6. Befehl:
INCHL. Auch dieser Befehl miiBte be-
kannt sein (HL =HL +1).

Der 7. Befehl

DJNZ Labl. Dies ist wieder ein Auto-
matikbefehl der folgendes tut: Er dekre-
mentiert das B-Register (B= B - 1). Da-
nach priift er. ob das B-Register gleich
"0" ist. Ist das nicht der Fall. dann
springter zu der angegebenen Adresse -
also nach Labl. Dort fiithrt er wieder
den 5. Befehl aus, usw.

FREOGRAMM 1

Ist das B-Register 0, so fahrt er mit dem
niachsten Befehl fort. Alles klar?

Wie in der letzten CPU auch diesesmal
die Listings in Basic zum Eintippen.

-1 P|=H
L LY * ¥ 2 3 3 3 8 B B B FE X X X B ¥
_ imin, 15 Zeicheni
= LET PROG=FPEEK Z23B835+2S5S+FEE
E E2EE532545
3 LET A%="3EFFZ10048811F8877S
45D I3ZELRBRRACS”
4 FOR I=PROS TO PROS+14
S LET A=15x{C0ODE RA%-45-7x (C0OD
E H%:5711+C0DE A${2) -43-7+ (CODE
HF (=1 =571
& LET A%=82%(3 TO
T POQEE I.8
4 Rilmy T T
= A L
18 RANDOMIZIE USR PROG

B0 =] CRODC A e

U3k PROG

REGISTER A I B I C
BITCODE 111 000 001
Der Aufbau des Befehls LD R, R’
Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit
Lof ]| r

4 Bit

D | E H L
010 | o1 100 101
3 Bit 2 Bit 1 Bit 0

| | £ |

Beispiel: LD A,B= 01111000 = 120 Dez. = 78 Hex

In der niichsten Ausgabe wollen wir versuchen eine vollstin-
dige Umrandung zu verwirklichen. AuBlerdem lernen wir

ROM-Routinen zu nutzen
(hf)

82 CPU

Abdiesem Kurs werden wir uns immer ein
paar Befehle aussuchen und diese aus-
fiithrlich erklidren.

1.) LD R’R (R = Register)

Lange des Befehls 1 Byte
Beschreibung:

Der Inhalt des Registers R’ wird in das
Register R kopiert. Zulidssige Register
fir R und R’ werden im biniren Ma-
schinenprogramm  durch folgende
Bitkombinationen charakterisiert:
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4 pas unabhéngige Magazin fir Anwender und Interessenten von Commodore Computern

42

Programme Programme Programme Programme
Pl'llgl'amme Prﬂgramme Programme Programme Programme Programme Programme rogrines

Spiel und Anwenderprogramme fiir Ihren Commo-
dore-Computer.
Wir haben fiir Sie u.a. ausgewahit:

% Simons Newplot (C-64)
Die hervorragenden Eigen-
schaften des CBM 64 las-
sensich nicht nur fiir Spie-
le verwenden. Benutzt
man zum Programmieren
noch eine Basic-Hilfe wie
Simons Basic, so ent-
stehen solche tollen Hilfs-
programme wie Simons
Newplot mit dem man me-
nuegesteuert, mathem%

sche Funktionen grafi
und farbig dars
Sie finde
wender

Seite 25

An-
m auf

% Gold der Geister (VC-20)
Finden Sie das Gold der
Geister und bringen es in
Sicherheit.

2,80 DM
24 58
2,80 sF

% Light Pen (VC-20)
Unergriindlich und ver-
schlungen sind die Wege,
in denen Firmen die Preise
fiir ihre Hardware errech-
nen.
Das Erweiterungen fiir Ih-
ren Computer nicht teuer
sein  mgl , beweisen
wigJEser Ausgabe am
’\\\@ piel eines Lightpens.
Sie finden die komplette
Bauanleitung und Trei-
bersoftware fiir VC-20
und CBM 64 auf Seite 21
s Jumping Painter (VC-20)
Donkey Kong und Q-Bert
sind tot... es lebe der Jum-
ping Painter.
In diesem Heft eine Kom-
bination dieser beiden welt-
bekannten Programme.

Hannover ’'85 -

ein Ausblick auf die Messe der Messen

Noch miissen sechs Monate ins Land ziehen, bis die Hannover-
Messe "85 ihre Pforten dffnen wird, doch schon heute laufen die
Vorbereitungen auf vollen Touren. Was fiir uns Fans der Infor-
mationstechnologie so alles ausgetiiftelt und im April '85 pra-
sentiert wird, erfahren Sie schon heute, wenn Sie Seite 4 an-

steuern.

U-24 Schnittstellen-
Umschalter

Besitzer einer umfangreichen
Peripherie auf V-24-Basis
finden mit diesem Gerét ein
niitzliches Requisit, das die
tagliche Programmierarbeit
wesentlich angenehmer
macht.

Computer und Peripherie wer-
den gemeinsam angeschlos-
sen und konnen beliebig per
Knopfdruck gekoppelt
werden. Schauen Sie sich das
Késtchen auf Seite 5 mal
an!

Assemblerkurs
(Teil 6)

In dieser Folge unseres Lehr-
ganges fur angehende Ma-
schinensprache-Program-
mierer dreht sich wieder alles
um Erweiterung des Editors.
Wenn Sie den vorliegenden
Teil durchgearbeitet haben,
werden Sie in der Lage sein,
reine Assemblerlistings {ber
lhren Drucker auszugeben,
ohne den nur begrenzt lei-
stungsfahigen  "T"-Befehl
einsetzen zu miissen.




Mal endlich alles komplett

Fiir alle die noch nicht genug hahen, gibt es die Heftserje
CPU & Homecomputer aus dem Jahre 83. :
CPU & HC bringen in jedem Heft bis zu 14 und

mehr Programmlistings fiir "USER” und
"VID-KIDs"'. Fomeconputer

81
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Sie bekommen jedes Hett von Homecomputer & CPU fir 4,- DM zuziiglich 1,40 DM Versandkosten.

Sie kénnen aber auch die hier abgebildeten Hefte gesammelt zu einem Sonderpreis von 46,50 DM zuzigl. 6,- DM Ver-
sandkosten in unserem Verlag bestellen.

Bei Lieferung von 2 Heften betragen die Versandkosten 2,- DM, ab 3 Hefte 3,- DM und von 8 bis 13 Heften 6,-DM.
Bitte beachten Sie bei Ihrer Bestellung: Die Lieferung erfolgt nur per Vorauszahlung des Rechnungsbetrages und der Ver-
sandkosten auf unser Konto bei der Kreissparkasse Eschwege: BLZ 522 500 30, Kto.Nr. 45 22 934.

AuBerdem méchten wir Sie darum bitten, unbedingt bei Ihrer Bestellung die genaue Ausgabenummer des Heftes anzuge-
ben (z.B. CPU 10/84).

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



