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Hier im Heft: 50 mal
Unsterblichkeit
fur C 64 Spiele

—Jetzt auch Sprites
beim Spectrum

— Das neue
Handbuch

fur Hacker

Mit Uber 30 Programmen, Tips

+Tricks, News, Berichten, Leserforum

fur C 64, VC 20, Atari, ZX Spectrum, ZX 81, Tl
99/4A, Genie, Sharp, Schneider CPC 464, Apple Il.
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COMPUTER *'au
FUR KINDER Tany

erhéltlich;
Ein Buch fir Kinder und ihre Lehrer — ein kindgeméRes
Buch fiir die erste Begegnung mit Computerm. ihren Eigen-
willighkeiten, und ihren uners Iilch.en Meglichbeiten
Ein Buch zu urserer f_negaman und zur Zukunft unseret |
Kinder.

Jormputer fir Kinder” richiet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jabr
ren, fiir deren Interesse an Computern keines der unzihligen Computer
Bilcher gesclrieben wurde,

JCormpiter fir Kinder” ist gane auf Kinder dingestellt und beschaftict
sich unterhaltsam und leicht verstindlich mit folgenden Themen:

Wie arbeiten Computer

Wie funktioniert mein Computer

Wie programmiert man mit einfachen Flulldiagrammen
Wie kann ich BASIC leicht verstehen

Programme aufbasen mit Befehlen

Farbige Graphiken entwerfen

Erkliirung von Computer-Beqgriffen

campamr FUR KINDER

dispube Commodiice VC-20

Sally Greenwood Larson war Rindergartnenn, ehe sie selhst Computern begegnete und zwi
schien den Welten von Kinderm und Computern zu vermilteln begann
Computer {iir Kinder, Ad guer, Fadenheflung, Gber 100 Seiten, je Ausgabe DM 20,80

NELI! C-64 Fxlmpl.ltethnndhuth

Ein Handbuch fiir jeden Edabrungsstand: von
der ersten Begegnung bis zum prodessionellen
Einsatz des COMMOIORE 64 baw 1541 Das
Wherk ist sebr bildreich und bietet somir ging
schnelle [harsichl — als echtes Nachschlage
werk werden Sie es stets in der MNahe lhres
Computers linden.

Raeto West, ca. 400 Seiter, Soltcover

DM 56—, 1. Qu. 85

NEU! C-62 Akustik und Graphik

Ein planualler Lehrgang - keine Belspivlsamm
lung ~ in anschaulichem Stil - daher fily jedes
Alter, Dieses Werk erdfinet dem C-64-Benutzer
die Walt dor Graphiken und Klangbilder. Es ent
hali Programmbitdictheken und wird abgerun-
det durch zahlreiche Anhinga

John Anderson, ca, 200 Seiten, Soltcover,

DM 49— 1. Ou. BS

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandel austuhrlich die Assem
blersprachen-Programmierung Hir den weitver-
breitetery Mikroprosessor 6302, Er steckt auch
in Threm C-6d

Larce Leventhal 7(M Seiten, Softcover,

M 59—

Der sensible C-64

Eine Softwaresarmmlung zu den technologi
schen Neuerscheinungen im C-64 Fir Ersthe-
nutzer wie fur Experten - ein Buch der Soft
warenulzung aller technologischen Eigan-
heiten des C-64,

Highmare/FPage, Softcover, DM 29 80

te-wi Verlag GmbH
Then-Prosel-Weg 1
B0 Miinchen 40

C-64 Programmsammlung

[Roger Valenting)

[rm Mitledpunkt stehen Vest@ndnis und Freude
am Aufban von C-64-Programmen. Zur Vielfalt
der Programmanlfsse — Spiel, Lehre, Alltags-
hilfe — finden Sk in dieser Sammlung erlau

ternde Programmitisungen. 14 Lehrprogramme,

21 Splelprogramme, 15 NMulzprogramme.
200 Seiten, Softcover, DM 29.8(

NEL! LOGO Computersprache fiir Kinder
und Eltern

Dieses Buch beweist. Jeder kann program-
mieren. LOGC ist die Computersprache fir
Elrarn und Kinder Micht umsanst wurde disser
Titel 2um Buch des Jahres 1983" in den SA
LOGO st das Ergebniz der Erforschung
merschilicher ntelliger:; entwickelt von &inem
Pidagogan und Mathematikprofessor LOGO
st die erste Computersprache. die bewullt Sira
tegien menschlichen Denkens dient,

Daniel Watt, ca, 400 "'-i-ram i, Saftconoer,

D 59—

NELI!

C-64 /IEEE-488 Buch und Steckmodul
Wit diesen Steckmodul schaffen Sie sich
Mehrfachmatzung durch nur ein interface,
das speziell den 641 an die CBM-Groliperi-
phierie fihrl. Hiermit haben Ske zugleich en
Werkzeuyg, das 2. B simitliche Elemenle pro
[essioneller MeR- und Regelsysterne Thren
Bedisrfnissen zuganghcher macht.

40 Ssiten plus Modul, DM 239 -

CP'M und WordStar
VisiCale 1In:t CBM Diskette)

i 002
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Liebe CE-Leser,

die Lage ist besser ge=
worden. Allgemein haben
die Verkdufe der Computer-
zeitschriften in den Mo=
naten Dezember und Januar
angezogen. Das gibt auch
uns jetzt mehr Spielraum
in der Gestaltung der CK.
Nach und nach werden wir
deshalb einige redaktionelle Verbesserungen
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sind hier nur der Anfang.

Mit dieser Ausgabe kann ich sicher auch einige
neue Leser begriiBen, die bisher die eingestell-
te "Computer Praxis" gekauft haben. Ich hoffe,
sie fithlen sich auch bei uns gut aufgehoben.

Was meinen Sie iibrigens zu unserem neuen Titel-
bild ? Schreiben Sie mal, wie es Ihnen gefdllt.
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B Neu in diesem Heft ist auBerdem der Atari und
B der Spectrum Programmierwettbewerb. Auch unsere
B schneider CPC 464 Leser werden sich freuen: Die
B cpc sonderseiten bringen wir jetzt regelmdBig in
F Jjeder Ausgabe.

[ |
A
&
u
]
||
]
||
]
H
B
i
]
=
|
|
|
E]
|
||
]
|
| |
N
|
|

Jetzt zum Schluld noch eine Bitte an Sie, liebe
Leser; Wir stellen immer wieder fest, daR Com-
puter Kontakt noch zu unbekannt ist. Viele
Leute kennen uns iiberhaupt nicht, obwohl das
hier schon die 9. Busgabe ist. Teure Werbung
kdnnen wir uns aber nicht leisten, weshalb wir
auf Ihre Mithilfe angewiesen sind. Wenn Ihnen
die CK alsc gefdllt, dann erzdhlen S5ie es doch

weiter. Machen Sie fiir uns Fliisterpropaganda,
denn nach wie vor zdhlt fiir uns jeder Leser.

Fiir diese Mitarbeit m&chte ich mich bei Thnen
schon jetzt bedanken und winsche IThnen alles
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Gute bis zum ndchsten Heft. |
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Ihr
Thomas Eberle, Chefredakteur

SPECTRUM

Spectrym plus 48K DM B&5.00
Hlﬂﬂﬂ COMMAND
Spracheingabe mit Mikrofon, Hand-
pusch 1. Demo-kKassette mﬂﬁnﬁeﬂ
Eirfihrungsprete D

K!Ehﬂ'd {dik ' tronics) DH‘"B.N
inkL 4 Spislprograrnmal

Joystick-Interface DM B2.00
programmierbar Uber Keyboard
A8-K-Spalcherast DM 99.00
Digital Tracer DM 179,00
ZX-LPRINT I DM 185.00
‘| Druckerinterface m, ROM-Software
Beta Basic 18 DM 38.00
White Lightening ezt DM 48.00
Undarwuride DM 35.00

Waiters Software finden Sie im
nauen 18-saitigen Spectrum-infa.

CPC 464

SPEEDY 100-80
Matrixdrucker, BO .Z.l'aal:. ElnI.B!-
béatt, versch, Schriftarten kombs-
nierbar und Schinschrelbmodus,
besonders laise.

Centronlea-Kabal DM 48,00

Teosword 464

Textvararh. DM 62.00
Manic Miner DM 29,00
Assamibler DM T9.00
Pyiamarama+Schach DM 64.00

Sprachaymthesizer DM 155.00
mitl StereoverstBricer u. 2 Lawdspr.
Software

sighe CPC-INFO b DM 29.00
Glach bestelien (NN + Porto) oder
CPC-Liste/SPECTRUM-Into - enfor-
dem bel: L. KUMNE,

Junge Hilden 3, 7500 Harlanihe 41,
Telafon 0721/481812 (18-20 Uhrj

Power Soft
Dies Super Tl 99/4A Software
Spielprogramme  und  &ine

garzs Menge mehr.
P-Gert 14.890 DM
Taxt Master 19.090 DM

X-Wing-Fighter  24.90DM

Uisar Super Angebot solangse
der Vorrat relchl

Original Texas Instruments
Racorderkabel, Anschiul fir
enen Recorder 17.90 DM.

Kostenlos den grofen Kata-
log anfordemn bei:

POWER SOFT

Postfach 31

4178 Kewvelaer 1

SOFTWARE,
DIE SPASS MACHT!

SPECTRUM

c.und Katalog urler Angabe
lrer Computerarke  anfor-
dem! TELEDIENST Mainzer-
Tor-Anl. 45 k, 6360 Friedbarg,
Tal, 06031 /91650 Bix. 21321




INHALTSVERZEICHNIS -

Computer Kontakt 3/85
Inhaltsverzeichnis

| Atari-Programmierwettbewerb 5
Club-Nachrichten 8
Mikrocomputer ‘85 ] 7
Blcher 8
Spiei-Reviews v 10
Programmbeschreibungen 13
Abmahnung und Durd:e::}uhung 14
Tipsund Tricks 16
Spectrum-Tips 15

|Atari-Tips 16
Hobbit: Lésung, letzter Teil A
Apple Il Fundgrube R i
Colour Genie: Niitzliche Pokes 18
Sumdmaschhglfﬂr den Spéairum 29
Ultimate ist wieder dal X 21
Das neue Logitek Interface %> 22
Spectrum-Programmierwettbewerb 24
Sprites fiir den Spectrum 24
ZX Spectrum: Manic Train 29
C 64: 50 Superpokes & a2
C 64: Basic Erwelterungen az
C 64 Handbali;ﬂanagar a4

C 64: Faxen Freddy
C 64: Verdichter
Lesariragen
Zj'_: B1: Berichte

X B1: Aktienbdrae

VIC 20: Nirburgring

VC 20: Snail Race

Buch- und Spielreviews

CPG 464: MOP g
| Atari: Eundasf]ga—__ﬂ!mulatim-
Atari und die groBie weite Wek
Peter's Assemblerecke
Atari-Leserfragen

Atari: Munsterjagd
CK-Programmservice

Sharp PC 1500: Yatzy 74
Ti-Spielraviews 3 76
Ti: Rotation = : 77
Ti: Cube ] : e
Ti: Mergefiler :
Ti: Programmifile-Loadar
Paraflelintarface fir den T
Leserbriefe
Kleinanzeigen
Eunugrubﬂ
Imprassum
Inserentenverzeichnis
Fehlerberichtigung

iNE3IB 3B B2CI2I8| k8

RIZIREIBISBIES

~ Bei uns konnen Sie
- mitmachen

Computer-Kontakt ist  die
Homecomputerzeitung  zum
Mitmachen. Sic kinnen bei uns
Frogramme einsenden, Bacher
besprechen, Spicle  beschrei-
ben, Tips und Tricks schicken,
Fragen steflen und lhre Mei-
nung sagen. Wir haben fir alles
cin offenes Ohr, Damit wir aber
Thre Einsendung schnell bear-
beiten kinnen und alles mit
rechten Dingen zugeht, milssen
Sic folgende Punkte beachten:

1. Ihr Brief mul cin An-
schreiben mit Name, Anschrift,
Telefon und  Einsendedatom
¢nthalten. Wenn Sie uns ein
schwarzweild Bild vom [hoen
beilegen und auch einige Daten
zu Threr Person angeben, stel-
len wir Sic auch als freier Mitar-
beiter vor,

2. Geben Sic genau an, wel-
ches Geriit Sie haben. Liuft das
Programm nur mit Speicherer-
welterungen oder Zusatzperd-
len, missen diese unbedingt an-
gegeben werden.

3 Zun jedem Programm
sollte cin Programmbeschrei-
bung beiliegen. Diese kann mit
der Schreibmaschine oder mit
eimem  Drucker  peschricben
sein, Der Zeilenabstand muB 2
Zeilen betragen, damit noch
Korrekturen oder Anmerkun-
gen eingefilgt werden kinnen.

4. Die Ausdrucke (listings)
werden von uns im Original ab-
gedruckt, Kopien sind deshalb
ungeeignet. Der Druck soll im-
mer maglichst gut sein, sonst
lassen sich nachher in der Zei-
tung einipe Zeichen nicht mehr
recht erkensnen. Am besten
men verwendet ein  frisches
Farbband und achtet darauf,
dafl die einzelnen Buchstaben
immer vollstindig aus-
drucken. Der Druck mul
schwarz auf weil) erfolgen, ver

wenden Sic deshalb bei Endlos-
papicr die unlinierte Riickseite.

5. Zu jedem Programm ge-
hort cin Listing und eine Kas-
sette oder Diskette. Speichemn
Sie zur Sicherheit das Pro-
gramm zwcimal ab. Kassetten
und Disketten, konnen wir nur
zuriicksenden, wenn Rick-
porto beiliegt.

6. Berichte, Spielebeschrer-
bungen und Buchbesprechun-
gen milsscn chenfalls zweizeilig
geschrieben werden.

7. Wenn wir ein Programm
vun Thoen sbdrucken, vergiiten
wir cin Honorar fiir den einma-
ligen Abdruck und die Nutzung
des Programms in unserem
Kassetrenservice. Sollten wir
einmiil ¢in Buch oder cin Son-
derheft machen, in dem wir [hr
Programm noch einmal abdruk-
ken, crhalten Sie ein Extraho-
norar. Die Hohe unseres Hono-
rars richtet sich nach der Lange
und Oualitit des Programms.
Wir vergiten im allgemeinen
bis zu 300 DM, fiir sehr gute
Programme kann ¢s auch mchr
sein.

8. Mit der Emsendung gibt
der Verfasser die Zustimmung
zum Abdruck. Dies gilt auch fir
sein Folo und seine angegebe-
nen [Daten. Ebenso fiir User-
Clubs, die uns hicr die Daten
ruschicken.

9. Mit der Einsendung er-
klirt der Verfasser, dafl er Ur-
heber der Texte und Pro-
gramme ist und das uneinge-
schriinkte Nutzungsrecht daran
besitzt. Sollte der Finsender
Programme einschicken, an de-
nen er kein Urheberrecht und
kein Nutzungsrecht besitzt, hat
er bei Abdruck durch uns etwa-
ige  Schadenersatzanspriiche
von seiten Dritter selbst zu tra-
gen.

Die niichste Ausgabe
»Computer-Kontakt«
erscheint am 25.3.1985
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PROGRAMMIERWETTBEWERB s

Atari Programmierwettbewerb

L Preis: 600,- DM in bar

Jetzt sind die Atari-Spe-

zialisten gefordert. Nach
dem allgemeinen Program-
mierwettbewerb und dem
Wettbewerb fiir den C 64
jetzt in diesem Heft die Son-
derwettbewerbe fur den
Atari und den ZX Spec-
trum.
Gerade bei Atari glauben
wir, daBl da noch einige fi-
hige Programmierer im Ver-
borgenen schlummern. Des-
halb aufgewacht, bei uns
gibt es 600,- DM fiir den Ge-
winner des ersten Preises.
Die Preistriger 2 bis 5 erhal-
ten je ein Atari-Buch. Ein-
sendeschiufd ist der 10,485,

Das Programm muB eine

Eigenentwicklung sein und
gich fiir den Abdruck hier in
der Zeitschrift eignen. Das
Listing sollte nicht mehr als
4-5 DIN A 4 Seiten umfas-
sen. Sollte es linger sein,
konnen wir es moglicher-
weise fiir unseren Software-
versand ankaufen. Einge-
halten werden miissen aber
immer die Regeln von Seite
4 "Bei uns kdnnen Sie mit-
machen.”

Die Programme diirfen
bisher noch in keiner ande-
ren Zeitschrift verdffentlicht
worden sein, es kinnen aber
Programmeeingercicht wer-
den, die diesen Zeitschriften
schon vorliegen, der Einsen-

der von dort aber noch kei-
nen Bescheid diber eine pe-
plante Verdffentlichung er-
halten hat. lst das der Fall,
muB dies bei der Einsen-
dung vermerkt werden.

Eingereicht werden kon-
nen alle Programme, die der
Einsender fiir gut hilt. Eine
Beschrankung in der Menge
und der Art besteht nicht.
Dies kdnnen Adventure-
oder Actionspiele sein oder
auch Anwender- und Hilfs-
programme.

Mit- der Einsendung der
Programme erklart der Au-
lor, daB er mil einem Ab-
druck in Computer-Kontaki
cinverstanden st

Wie immer hoffen wir
auch diesmal wieder auf eine
rege Beteiligung aller Leser
und wilnschen jedem Ein-

-sender viel Gliack.

Die CE-Redaktion

P.5. Wer seine Programme
nach dem Wettbewerb wie-
der zurickwill, mufi Z50
DM Riickporto beilegen.
Dies gilt auch fiir alle ande-
ren  Programmeinsendun-
gen. Wer keinen Drucker
hat, kann uns sein Pro-
gramm auch nur auf Kas-
sette/Diskettc zuschicken.

SPECTRUM

Z5-50FT - Pf 2361
£240 Berchtesgadon
Meunhsiten!ll Unter 70 DM A=

4 DM Porto +
Dreeser Soft-
und Hardware

Meuhsiten aus England fir dan
IX Spactrum wia z. B.:

White &0.- DM
Knight Lore 39.- DM
Bruge Lae 30.- DM
Lords of Midnight 28.- D
Undarwuride 38.- DM
3 Kanal

Boundsynthesizer 138.-DM
NEUN

Abo-Bestellschein

Heftprein im Abho
trotz Preiserhihuang
wie bisher 3,50 DM

Ich méchte Computer-Kontakt in Zokunft regelméBig zugeschickt bekommen und nicht mehr
unndtiz beim Zeitschriftenhindler nachfragen. Meine Abo-Bestellung gilt ab der ndchsten Aus-
gabe, Dic Abodauer betrdgt 12 Ausgaben, also cin Jahr und kann bis spiitestens 4 Wochen vor
Aboende wieder gekiindigt werden. Der Abonnementspreis betriigt 42.- DM einschlieBlich
Mehrwertsteuer und Versandkosten. Fiir Bestellungen aus dem Aunsland wird es-aber nur ein we-
nig teurer: Hier kostet das Abo 46.- DM,

Mame Vorname
DR e e g ot TR B oAt O e e T s A
Ich bezahle wie folgt: Ich bestelle ab Ausgabe:;

O  Scheck liegtbei

O Vorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daf ich diese Bestellung inncrhalb B Tagen widerrufen kann und bestitige dies
mit meiner Unterschrift. (Dieses Wiederrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrichen. )

Datum/lnterschrift

Diwsen Beatellsclian awsschnerden oder fotokopicren und an Computer-Kontakt, Postfach 1550, 7518 Bretten schicken.
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CLUB-NACHRICHTEN &
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USER- CLUBS

Der Schneider Compi Club

Bei uns gibt cs cinen grofen
Softwarcpool  (eigene  Pro-
gramme), aus dem Mitglicder
kostenlos Programme tauschen
konnen. AuBierdem haben wir
Kontakl zu englischen Hand-
lern aufgenommen, so dafl wir
aus England Soft- und Hard-
ware beziehen kinnen, die dort
zum Teil billiger ist oder die
man bei uns gar nicht bekom-
mer kann.

Was gibt es sonst noch: Tips
und Tricks natiirlich, dann Li-
stings von Programmen und die
Maglichkeit, ecigene Pro-
gramme dber uns zu vertreiben.

Wir pilégen auch einen intensi-
ven Kontakt zu anderen CPC
464 User-Clubs. Unser Mit-
gliedsheitrag betrfigt 20 DM im
halben Jahr. Dieses Geld ver-
wenden wir, um ncuc Biicher
anzuschaffen, Listen zu verviel-
filtigen und um den Kontakt
mit den Clubmitgliedern -auf-
recht zu erhalten. Geplant ist
auberdem die Errichtung einer
Mail-Box.

Wer genavere Informationen
wilnschi, kann uns schreiben.

Compi-Club-Zentrake
Jorg Helse
Aut der Linde 8

' 5226 Reichehof-Briichermiihle

CPC 464 - User Club Nord

Die Schneider CPC 464-Be-
sitzer im duBersten Norden der
Bundesrepublik haben sich zum
CPC 4564 — User Club Nord zu-
sammengeschlossen, Sitz des
Clubs ist Flensburg, derzeit ca.
20 Mitglieder.

Schwerpunkte der Clubar-

{ Computer Kontakt scheint uns
sehr geeignet, dic Intcressen
der CPC 464-User angemessen
im Rahmen der anderen Gerite
#u vertreten. Siche Heft 1/83)
und viele andere Aktivititen.

Clubbeitragbetrigt DM 5,- mo-
natlich. Wer michte noch mit-

beit sind Erfahrungsaustausch, ~Machen?

gcpenseitige Hilfe, monatliche  ©PC 464-USER CLUB NORD
Treffen, Besprechung von  Heindch Bohremd

Hard- und Software, Mitarbeit 3y peeesas

in Computerzeitschriften  Tel 046135170

IsUG auch Nichtmitgliedern weiter,

Die ISUG (Intcrnational Spec-
trum User Group) wurde am
1.1.85 gepgriindet. Es erscheimt
in unregelmifigen Absianden
dic "Bit For Power”, cine Cas-
settenzeitschrift fiir den Spec-
trum 48 K. Der Clubbeitrag be-
trdgt 10 DM ohne BFP-Abo
und 4447 DM (Inland/Aus-
land) mit BFP-Abo (inkl. Ver-
sand). Clubtreffen gibt es noch
keine, kbnnen aber bei Inter-
esse durchgefihrt werden.,

Bei Anfragen legt man am be-
stem einen adressierten und
frankierten Riickumschlag bei.
Bei Problemen hilft der Club

Informationen gibt es bei

Helge Keller
Goethestrafie 13
T4 Karlshad 1

The Dragstore

So heibt der neue Computer-
club [ir dic Dragon Leute, Es
werden hicr alle 6809 Rechner
aufgenommen. Die  Clubzei-
tung ~The 6809 Colour Show™
erscheint unregelmiflig zum
Preis von 5 DM.

Hier die Anschrift:

Friedrich M. Hunold
MNelkenweg 19

4260 Bocholt

Tel. 2871 745058

Hobbyausstellung
in Salzhausen

Die MODELL-SPORT-
GRUPPE Salrhausen e. V. ver-
anstaltet eine. groBe Ausstel-
lung “HOBBY-TECHNIK-
FREIZEIT", die am 17. Mirz
1985 von 10-18.00 Uhr in der
Kreuzwegschule in Salzhausen
stattfindet, Da gibt es dann fol-
gende Dinge zu bestaunen; 2
Original Segelflugzeuge; viele
Fluogzengmodelle, Auto- und
Schiffsmodelle; eine 14 gm
grobc Modellbahnanlage; ein
groBer Flohmarkt und eine
Tombola.

Erstmals wird auch eine
Computerschau  cingerichtet.
Die Firma Radix aus Hamburg
wird ein recht interessanies Re-
pertoire an Homecomputern

und PCs sowie reichlich Soft-
ware auf dieser Austellung zci-
gen. Es werden also viele Neu-
heiten aus dem Bereich Soft-
und Hardware zu schen sein.

Wer mehr wissen mdchte,
der wende sich an

Klinzw-Diieter Ackermann
Lineburgerstrafie 11
2125 Salrhzuxen |,

Wollen Sie eimen Club
grimden; Thren Club vor-
stéllen oder suchen Sie
Kontaki zu einem Club?
Hier haben Sic die kosten-
lose Gelegenheit dazu!
Unsére Anschrify;
Computer-Kontekt

Postfach 1550
7518 Brettcn

User-Cracks IT

S0 heiBt der neue Usar Club
von Thomas Hahn und Thomas
Barten. Der Club befaBt sich
nyr mit dem TI. Monatlich er-
scheint ein Club Info, T1 Mo-
dule werden auf Herz und Nie-
ren getestet, cbenso Joysticks.
Und natirlich werden Tips und
Tricks auch nicht vernachlis-
sigt. AuBerdem ist ein monatli-
ches  Clubtreffen  geplant,
Riickporto mubB beiliegen, denn
eine - Maschine, die Briefmar-
ken druckt, hat dort noch nie-
mand.

Usar-Cracks 11

Thomas Barten

Butzstrafe 25

A& Dortmund 15

Tel. U231/ 350869 nach 14 Uhr

VC-20 User Club Fulda

Ich suche noch weitere Mitghe-
der, die sich fir Computer in-
teressicren. Die Zentrale des
Clubs ist Fulda. Der Beitritt ist
selbstverstiindlich  kostenlos.,
Wer Interesse hat, kann mich
anrufen oder mir schreiben.
Gesucht werden Mirglieder
iiberall. Schreibt, oder ruft an!

Michael Schroder
Richard-Wagner-5ur. 58
6400 Fulda

Tel, 0661777257

MTX-User-Club-Frankfurt

Gerite: MTX-512, MTX-500,
FDX-Station und DMXEB0-Ma-
trixdrucker

Clubbeitrag: nein!!
Clubzeitung: 12 Ausgaben pro
Jahr pepgen Sclbstkosten.
Telefondienst: Selbstverstind-
lich!

Mitglieder: 10 User

Sven Lehnfeld

Ginnheimer LandstraGe 40

S0 Frankfurt o0
Tel. 068/ 70T 2429

Club of Memory

Gehdren Sie auch zu den Leu-
ten, die daheim emen Compu-
ter haben, thn aber verroiten
lassen, weil Sie "der einaigste
aul der panzen Well™ sind, der
so ein altes Ding noch hat 7
Hier bekommen Sie Kontakt zu
Leidensgenossen.

Also Leute, schreibt und be-
kommt wieder Spal an Eurem
vergessenen oder seltenen
Computer. Denn nicht jeder
muB den “"Modecomputer” ha-
ben, iiber den man spricht.
Fragen, Antworten, Tips und
Adressen sind willkommen bei
Verlag Ritz-Eberle GdbR
Breitenbachweg 6

T51B Bretten

Tel 07252/47948
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MICROCOMPUTER 85 -

Microcomputer ’85 in Frankfurt!

Was gibt’s Neues auf dem Homecomputermarkt?

Mein allgemeiner Eindruck:
Die  Microcomputer "85 in
Frankfurt wurde in einem etwas
zu kleinen Rahmen ausgetra-
gen. Ich denke, daf auch die
Verantwortlichen (CHIP-Re-
daktion] wohl mie die Absicht
harien, eine Supermesse wie
etwa dic SYSTEMS zu veran-
stalten. Deshalb waren auch
nicht alle namhaften Compu-
terhersteller aof dieser Messe
vertreten, Trotzdem ist unver-
zeihbar, cine Messe dieser Gri-
Benordnung so schlecht zu or-
ganisieren wie diese. Hierbei
fiel dem Besucher besonders
dic schlechte Aufgliederung der
Messchalle in Teilbereiche auf.
So standen PC-Hersteller di-
rekt neben Sofrwarehdusern,
dic ihre Spiele fir den C 64 oder
APPLE anboten, wihrend im
iibernichsten Stand die newe-
sten Biicher zu sehen waren.

Nun zu den Produkimeuhei-
ten, die auf dieser Messe vorge-
stellt wurden, Wie vielleicht
schon  bekannt, besitzen die
Matrixdrucker der neuven Ge-
neration einen Schénschreib-
modus, mit dem man Briefgua-
litit erreichen kann. Zu diesen
Druckern zihlen auch der Fx-
80+ sowie der Fx-100+ von Ep-
yom. Diiese sind eigentlich bau-
gleich mit den Druckern Fx-80
bezichungsweise Fx-100. Der
einzipe Unterschied besteht
darin, daf der automatische
Blatteinzug durch die soge-
nanmien Escape-Befehle (ESC-
Befehle) besser unterstitzt
wird. Optional zu den Druk-
kern gibt es von Epson fiir dicse
neuven Modelle einen automati-
schen Blatteinzug sowie das
NLOQ-Board, das fiir die gute

Schonschreibqualitit  dieser
Drucker verantwortlich ist. Na-
e lr o EE ) 1

ek Pl Thhl.lui—ns‘r

‘nEn peLiew ok 2

tiirlich konnte man auch den
neuen Vierfarhdrucker Ix-80
bewundern, den man als Fx-80
mit Farbfihigkeiten bezeichnen
kann.

Mit dem Hi-80 stellte Epson
ginen neuen Plotter vor, der mit
Hilfe wverschiedener Stiftarten
selbst fiir Grafiken auf Owver-
headfolien eingesetzt werden
kann. Neben den 96 ASCII-
Zzichen besitzt der Hi-B0 au-
Berdem 10 internationale Zei-

hensitze sowic dic Schriftartcn/
Druckmodi: MNormatschrift,
Sperrschrift, komprimigrte

Schrift, Doppeldruck, Kursiv-
schrift, Superscript-Painting
und Mode (Exponent und
Index).

Voo der Star Europe GmbH
war die 5X-10 Seric zu sehen,
die durch ihre Bricfqualitit po-
sitiv auffiel. Sie ist fiir diese
Preisklasse wirklich bemer-
kenswert, Wer allerdings das
Optimum  an  Schrftqualitédt-
sucht, die Fur Zeit ein Matrix-
drucker bieten kann, ist mit
dem Powertype von Star be-
stens  bedient. Man konnte
sclbst mit der Lupe nicht fest-
stellen, ob der Ausdruck von ei-
nem Typenrad- oder von einem
Matrixdrucker erstellt wurde.

Der Maclntosh, durch seine
Cirafikfahigkeiten und Bedie-
nerfreundlichkeit bestens be-
kannt, wurde mit einem neuar-
tigen Drucker von Apple be-
tricben. Auch hier hegen die
Grafik- und Schénschreibfihig-
keilen jenseils von Gul und
Bése;, der Preis ibrigens auch.

Fir den Cot4, ZX SPEC-
TRUM sowie fiir IBM Compu-
ter wurden BTX-Module vor-
gestellt. Bei dem ASTECH
BTX-Modul for den ZX SPEC-

i.-hmm* {

TRUM kann man entspre-
chende BTX-Seiten anwahlen,
Mitteilungen versenden, Seilen
aus dem BTX-Netz verindern
und BTX-Texte ausdrucken,
Auch die Speicherung von Ta-
staturbetfitigungen auf einem
Microdrive ist moglich, wo-
durch oft bendtigte Seiten dber
eine Kurrwahl automatisch an-
gewithlt werden kinnen. Das
Modul wird komplett mit Soft-
warc gelicfert.

Das BTX-Modul von Com-
modore fiir den C64 steht den
Fihigkeiten des ASTECH-Mo-
duls in nichis nach., Man kann
dariiberhinaus noch BTX-Sei-
ten auf der Floppy abspeichern.
An Hardware braucht man na-
tilrlich auler dem Modul einen
Céd, cine Floppy und einen
BTX-fihigen Monitor, zur Not
tut’s auch ein Fernseher.

Nun fiir alle QL-Interessen-
ten, die sich bisher noch micht
zu ecinem Kauf entschlieBen
konnten, eine  interessante
Newvigkeit: Dic englische Firma
QUEST hat es endlich fertigge-
bracht, eine Alternative zu den
Microdrives anzubieten, die ja
bisher der gpriofte Hemmschuh
fiir eine professionelle Anwen-
dung waren. Es sind dic gutcn
alten Floppies! Da kann man
nur noch "Hurra™ jauchzen. Sie
arbeiten mit dem CPM 68K-
Betricbssystem und bendtigen
je nach Modell 37, 3,5", 5,57
oder 8" Disketten. Die Spei-
cherkapazitit reicht von 180 bis
zu 800 KBytes. Ein Winchester-
laufwerk mit 7.5 MByte ist
ebenfalls erhiltlich. Eine Ex-
pansion Konsole, die alle Er-
weiterungen des QLs aufneh-
men soll, sowie Speichererwei-
terungen und Zubehdr werden
bald auch bei uns erhiltlich
SEiM. .

i SPechruen
rew Specaiavdda!

Der vielversprechenste Neu-
zugang ist allerdings der ME-
PHISTO PHC 64, Er konnte
sogar dem neusn C 128 von
Commaodore ernsthafte Schwie-
rigkeiten bereiten, da dieser
Computer in fast allen Berei-
chen dem C 128 weit dberlegen
ist. Trotzdem kostet er nur 1198
DM,

Hier die vielversprechenden
Daten des PHC 64: CPL ZR0A,,
4MHz; 64 KByle RAM his 4
MByte ausbaubar; 48 KByte
ROM mit "EXOS” Betricbssy-
stem; 16 Grafikmodes, misch-
bar; 256 Farben; 672%512 Bild-
punkte; 50 Zeilen 2 84-Zeichen
fiir Textverarbeitung; 4 Kanile
mit je 8 Oktaven in Stereo; 8
verschiedene  Schmitistellen,
unter anderem mit einem RS
232 und Centronics-Druckeran-
schluf, einem Schacht fiir cine
64 KByte ROM-Erweiterung
und einem 64-poligen Bus fir
zukiinftizge Peripherie; CP/M-
kompatibel mit Diskettenlauf-
werk. AuBerdem kdmnen bis #u
32 PHC &4 zu einem Netzwerk-
verbundsystem  zusammenge-
schaltet werden. Ebenso sind
TV-, Composite- und RGB-
Monitoranschliisse sowie Ste-
reoausginge fir TV, Hi-Fi und
Kopfhirer vorhanden.

Dias sind natiirlich Daten, die
ein  Computeranwenderherz
hiher schlagen lassen. Fiir die-
sen Rechner kommt dbrigens
Mitte des Jahres eine Doppel-
floppy mit einer Speicherkapa-
zitt von B0 KByte for 2000
DM auf den deutschen Markt.

Bemugsquellenverseichni:
EPS0ON DEUTSCHLAND GmbH
Aum Seestern, 4000 Dilsseldorf 11

STAR EUROPE GmbH
Frankfurter Allee 1-3,
6236 EschiborniTs.

ASTECH COMPLUTER

Am Wall 153, 2800 Bremen

BT Modual fide C 64
COMMODORE
BUROMASCHINEN GmbH
Lyoper Str. 38, 6000 Frankfurt 71
QUEST-Erweiterungen fiir QL
SINCLAIR Research L.
Niederlassung Detschland
Hessenring 83, 6380 Bad Homburg
MEPHISTO PHC 64

HEGEMER+GLASER AG
Armulfsirafe 2 8K Minchen 2

Torsten Sammermann
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BUCHER

BUCHBESPRECHUNG
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Der Commodore 64
und der Rest der Welt

von Briickmann

Verlag Data Becker
229 Seiten, 49— DM
ISBN 3-89011-015-0

Das vorliegende Buch wen-
detsich an all jene Hobby-Elck-
tromiker, die bei ihrer Hard-
ware-Leidenschaft  auch wvor
dem Commodore 64 nicht halt
machen wollen. Einleitend wer-
den die unbedingt notwendigen
Grundlagen des dualen Zahlen-
systems und der Umgang mit
den Befehlen PEEK umd
POKE dargestellt, dansch folgt
einé Beschreibung des Schnitt-
stellenbaustems 6526, Der Au-
tor fihrt nach der Grundlagen-
vermittlung von der einfachen
Hardwareerweiterung wie
Leuchidioden- Ansteuerung bis
zu komplexeren Bauprojekten
wic cinem Eprom-Program-
miergerit. [Die notwendige
Software ist zumeist als BASIC-
Programm oder Maschinenpro-
gramm abgedruckt.

Teh habe drei der beschriebe-
nen  Hardwarcerweitérungen
nachgebaut und auf Anhieb
zum "Laufen” gebracht. Uber-
raschenderweise zeigt das Buch
bei den meisten Bauvanleilun-
gen cine Sorgfalt, die bei den
Biichern des Verlages insbeson-

DER
COMMODORE 84
uUND
TIEH REST DER WELT|

dere bei der ersten Aufllage
nicht diblich ist. Die zeichneni-
sche Darstellung sollte aller-
dings an ¢inigen Siellen diberar-
bettel werden, winschenswert
wiirc bei den umfangreicheren
Programmen auch =ine zusitzli-
che Dokumentation durch
FluBdiagramme. Der Abdruck
cines kommentierten Schaltbil-
des des Commodore 64 wiirde
sicher dazu fiihren, daP fiir den
Anwender dieses Buches die
Hardware nicht erst an den
Steckverbindungen . anfangt.
Fiir einige Bauanleitungen sind
im Anhang Platinenlayouts an-
gegeben. Diese sind  jedoch
sehleeht  reproduzierbar  und
2.T. mit wnvollstindigen Be:
stilckungsplinen erginzt.
Keine Platinenlayouts sind fiir
den Bau des Eprom-Program-
miergerites und Eprom-Mo-
duls angegeben. Wer sich das
Buch wegen dicser Bauanlei-
(ungen kaufen will, sollte auf
dic im Handel erhiltlichen we-
sentlich beszeren Bausfize zu-
rilckgreifen.

Im Anhang des Buches wiir-
den erginzende Datenblitter
und ein Bezugsquellenverzeich-
nis sicher besser ausschen, als
12 Seciten Data-Becker-Wer-
bung. Trotzdem ist das Buch fiir
Hobbhyelekironiker zu empfeh-
len, die an konkreten Beispie-
len das Verstindnis fir die

Hardware erlernen wollen.

P.5. Seit Juli 84 wird von Data
Becker cine 4-seitipe Erglin-
zung und Korrektur zu dem
vorgenannten Buch angeboten,
die auch Platinenlayouts fiir die
Eprom-Platine und das Eprom-
Programmiergerit enthilt. Al-
lerdings sind diese Lavouts
ebenfalls nicht reproduktions-
fiihig. Uber Klcinanzeigen bie-
tet aber cin Herr Wrede, Hor-
ner Hellweg 46 in 4790 Pader-
horn fertige Platinen an.

Mariu: Heyn

...ist doch Logo!

Es ist nicht mehr zu iberse-
hen: Die Schildkroten sind auf
dem Yormarsch —wird es Thnen
gelingen, unser gelichies BA-
SIC anruknabbern?

Was Schildkréten mit Com-
putert zu lun haben? Ganz ein-
fach: Schildkréten (neuhoch-
deutsch Turtles - sprich toerils)
sind das Aushingeschild der
Programmiersprache LOGO,
mil der in England und Ame-

rika schon Grundschitler dis

Rechner bearbeiten. Waruwm ist
LOGO nun so beliebt? Ein
Grund ist die Art, wic LOGO
bei der Programmersteliung be-
hilflich ist. Wenn Sie einen

| Start mit
Aturi-logo
Smrtation, 3

EEE BAREW

Computer vor sich haben, so
brauchen Sie nur "HALLO"
einzugeben, um dic Program-

miersprache  herauszufinden.
Bei der Antwort "ERROR-
HALLO" oder noch viel
schlimmer “"SYNTAX ER-
ROR" handelt cs sich bestimmt
um BASIC. LOGO ist hier mil
"I DONTT KNOW HOW TO
HALLO" viel gesprichiger —
oder?

LOGO ist ein’ Verwandier
von LISP (=LISt-Processing).
[Diese Sprachen haben pemein-
sam die Listen, zu denen die
Daten musammengelaBl wer-
den- kinnen. Auwch FORTH-
User werden sich schncll an
LOGO gewohnen: Eigene Pro-
reduren werden definiert und
durch Aufruf des Names abge-
arbeitet. LOGO kennt keine
Zelleonummern! Die Prozedu-
ren werden in dem einpebauten
Texteditor geschrichen, der
durch EDIT {oder kurz ED)

aufperufen wird. Nun steht Ih-
nen ein komfortabler
Bildschirmeditor zur Verfi-
gung, wihrend LOGO sonst
zeilenorientiert ist. Die Eseape
{ESC)-Taste verlift den Editor
wieder - Sie erhalten dann die
Meldung, welche Progzedur Sic
definiert haben (z.B. DEMO
DEFINED).

Grafik ist das Markenzeichen
von LOGO und hier gibt es
ecinige Besonderheiten: Grafik
entsteht bei LOGO nicht durch
PLOT- und DRAWTO-Be-
fehle mit X- und Y-Koordina-
ten, sondern mit Hilfe eines
Grafikcursors in Gestalt einer
Schildkrdte. Tatslchlich er-
scheint bei Eingabe des Befchls
"HOME" eine Schildkrote in
Bildschirmmuitte. Diese Schild-
krote fithrt einen Schreibstift
mil sich und bimterldBt daher
beim Gehen cine farbige Linic,
Versuchen wir es einmal mit
"FORWARD 80", Siche da, es
klappt — unser Freund wandert
80 Schrnitte vorwirts! Natiirhich
kénnen wir auch die Richtung
angeben, i der die Schildkrite
windern soll, indem wirihr eine
entsprechende Drehung befeh-
len: "LEFT ™™ dreht dic
Schildkréte um ™ Grad nach
links. Sollte unser gepanzerter
Freund emmal aber den Bild-
schirm hinauslaufen, so taucht
er an der pegeniiberliegenden
Kante wieder aul. Fehlermel-
dungen aus diesem Grund brau-
chen wir also nicht zu flirchtesn.

Ein Demeprogramm fir ei-
nen Stern sdhe dann z.B. so aus:

EDIT (Editor starten)

TO DEMO

FORWARD H)

LEFT 167

DEMO

Taste <ESC>

DEMO DEFIND

Dic Eingabe von "DEMO"

wird mit einem Stern belohnt.
<BREAK> unterbricht die
Endlosschieife mit der Mcldung
"STOFPPED IN DEMO”. Wer
licher Deutsch mit seinem
Computer spricht, kann sich die
Befehle auch ganz cinfach ein-
deutschen:
EDIT
TO VOR :SCHRITTE
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FORWARD :SCHRITTE
END
Taste: <ESC>

Jetzt  funktioniert  auch
"WOR 907", ":SCHRITTE" ist
die Variable, dic beim Aufruf
mit ibergeben werden mub,
sonst erhilt man den Hinweis
*NOT ENOUGH INPUTS TO
FORWARD IN VOR".
LOGO ist micht  besonders
schnell, jedoch hervorragend
geeignet, um die Fihigkeit zu
erlernen, Problemstellungen in
gine fir den Computer ver-
stindliche Form zu bringen.
Das von mir getestete ATARI
LOGO ist fur DM 199.- als
Steckmodul bei jedem pulen
ATARI-Fachhiindler zu erhal-
ten. [Uber den Befehlsumfang
kann sich ein BASIC-Fan nur
wundern: HEADING (gibt die
Richtung der Turtel an), PX
(wahlt Invertierschreiber anj,
PE (Radierstift), SETCP (Ge-
schwindigkeit der Turtel),
TELL (alle folgenden Kom-
mandos an alle genannten Tur-
tels), SETX und SETY (koordi-
natenabhiingiges  Zeichnen)
TOOT (Tonausgabe) und vie-
les mehr. Die Verbindung zur
AubBenwelt erfolgt iber Befchle
wie JOY, PADDLE, SETENY
(Hiillkurve fiir TOOT), KEYP
(Taste gedrick1?) usw. Auch
CATALOG (Inhaltsverzeich-
nis) fehlt in LOGO nicht. Insge-
samt stehen dber 100 Befehle

und Funktionen zur Verfilgung.
Leider hat ATARI dem
LOGO-Modul nur cine achisei-
tige englhische Beschreibung der
Befchle beigelegt — ein Buch
iiber LOGO ist also unbedingt
nutwendig. Daher méchte ich
Thnen nachfolgend noch kurz
ein Buch vorstellen, das sich
ideal als LOGO-Handbuch an-
bietet; Sturl mit ATARI-Logo
von Dietrich Senftleben aus der
Reihe aktiv computern, er-
schienen im  Vogel Verlag
Wiirzburg. Dieses Buch ist einc
systematische  Einfihrung in
LOGO, was anhand der TUR-
TEL-Grafik geschieht, da man
20 sehr gut die Reaktionen des
Computers sichtbar machcn
kann. Im Anhang finden Sie die
LOGO-Vokabeln  auch noch
cinmal in Deutsch zusammen-
gefabt, so dab Sie dic Mimmal-
anleitung des ATARI-LOGO
vergessen kinnen.

Fusammenfnssung

Programm: ATARILOGO
Datentriger: Modul
Hersteller: ATARI
Preis: 199 - DM

Start mit ATARI-LOGO
von Dietrich Senftleben
Vogel-Verlag Wirzburg
[SBN 3-8023-0794-1
Preis: 30— DM

ca. 220 Seiten, DIN A S
Theymzs 10060

Das Handbuch fiir Hacker
und andere Freaks

Als ich dieses Duch in die
Hand bekam, sagte ich zu mir
“Was sollst du damit, du weillt
doch schon alles.” Nachdem ich
den Inhalt jedoch eingehend
studiert hatte, wurde mir meine
klighiche Unwissenheit be-
wulit. Ich wurde neugierig, Ihe
Herausgeber hatten wirklich an
alles gedacht: Komplette Mail-
box und Darex-P Nummernh-
gten sind in diesem Buch eing
Selbstverstindlichkeit.  In  ei-
nem sachlich lockeren Schreib-
stil wird alles Wissenswerte ver-
mittelt. Allerdings mull man an
einigen Stellen schon gemauer
lesen, um alles zu verstehen. Im
allgemeinen ist das Buchaberin

einer auch fiir den Laicn leichi
verstindlichen Form geschrie-
ben.

Angefangen bei den Grund-
lagen der Hackerei bis hin zur
Liiftung dunkler Gehcimmisse,
iiber alles gibt dieses Buch Aus-
kunft. Es werden Fragen beant-
worict wic: “Wie baut man eing
Datex-I' Verbindung  auf?™
oder "Was ist cine RS 232-C
Schninstelle und wic funkiio-
niert sie” und, und, und. . ;. Bei
krtischen "Computerverbin-
dungen” werden Hinweise zur
Rechislage gegeben. Vielfdl-
tige Tips und Tricks erleichiern
die Arbeit am Computer we-
sentlich. Fachausdnicke, ber
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denen der Freak kapitulieren

‘mul, werden genauestcns er

kidrt. Es bleiben eigentlich
keine Wiinsche mehr offen.
Eine besonders guter Einfall
ist der beilicgende "Bezugscou-
pon”. Hiermit kann man sich

die letzien Erkennoinisse der
Redaktion (z.B. Erwcitcrun-
pen von Listen oder Berchti-
gungen) nachschicken lasscn.
(Das  kostet (brigens kein
Geld!) Aus diesem Grunde ist
cs auch ein Ringbuch, damit al-
les wieder schon sauber abge-
heftet werden Kann.

Das "Handbuch fir Hacker
und andere Freaks™ ist memer
Meinung nach ein sehr intercs-
sanles und hilfreiches Mach-
schlagewerk, das immer griff-
bereit neben dem Computer lie-
gen sollte. Hier 38,- DM zu in-
vestieren, lohnt sich auf jeden
Fall: Es eignet sich fiir "Newco-
mer” ebenso gut wie fiir erfah-
rene "Hacker”., Wiirde man
dieses Buch benoten, so wiirde
es locker mit einer 1-2 abschnei-
den.

Michael Ehlers

[ Busch kann Gber uns bestellwerden,
Best -Nr, 1000, Preis 18- DM

Spielprogramme
selbst erstellen

von Mc Bride

Texas Instruments
Deutschland GmbH
je Buch 24 80 DM

Diese beiden Biicher stellen
in ihrer Art ctwas ganz Beson-
deres dar. In leicht verstindli-
cher Sprache wird dem Leser
Schritt fiir Schritt erliutert, wie
Bewegung, Stringbehandlung
bei Wortspielen, Erstellung von
Labyrinthen, Sorlieren von
Kartenspiclen, SchicBspiclrou-
tinen gingesetzt und entwickealt
werden, Wenn man anhand der
aufgefihrien Beispicle die Bi-
cher durcharbeitet, dann hat
man zum Schiul ein sehr fun-
diertes Wissen nicht nur iiber
die Programmierung von Spie-
len, sondern auch iber die all-
gemeinen Funktionen beim
Computer selbst. Soist es mir—
trotz meiner 5 in Mathematik —
nicht schwergefallen, den Ein-
satz mathematischer Formeln
zu verstehen und umzusetzen.
Zeilen, die ich aus Listings zum
Abtippen kenne und die mich
immer $ehr beeindruckt haben
(mehrzeilige  Abfragen usw.),
werden verstindlich und plitz-

Teil 1und 2

lich kann ich sie auch selbst ver-
wenden. Letztens habe ich eine
Displayunweisung  mit  vier
Klammern hergestellt.

Im Anhang sind jeweils sechs
Spiclprogramme aufgelistet (im
2B-Zeilen Format), die viele
Anregungen zum Experimen-
ticren und Weiterentwickeln
der Spicle vermitteln. Dhie Li-
stings sind mit informativen
Remzeilen wverschen, die die
Programme sehr versténdlich
machen, auch wenn man sic vor
dem Durcharbeiten des Buches
eingibt. Das Vorhereingeben
ist dibrigens zu cmpfehlen, da
man dann jederzeit neues Wis-
sen an den "fertigen” Program-
men ausprobieren kanm.

Alle Programme sind im lau-
fenden Buchtext mit Fluidia-
grammen verschen, die sehr
verstindlich formuliert sind.
Der Preis von 24,80 DM pro
Buch ist sicherlich nicht zu hoch
gegriffen, da es gerade deut-
schen Autoren selten pelingt,
das Lernen so einfach und lusi-
voll zu gestalten. Ich wiirde die-
ses Buch deshalb jedem emp-
fehlen.

Ruth Gensicke-MNagel
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Submarine Commander

Fiir den VC-20 mit einer Mindesterweiterung von 16 K

Sie sind Kommandant eines
Unterseehotes im Mittelmeer.
Ihre Aufgabe besteht darin,
feindliche Convoys aufruspii-
ren und zu zerstiren. Gebrau-
chen Sie Thre Geschicklichkeit
und IThre List, um die feindli-
chen Schiffe mit dem Sorar aus-
findig zu machen und mit Thren
Torpedos zu versenken. An-
schliieBend miissen Sie Thr Heil
in der Flucht suchen, um den
Patrouillenbooten zu entgehen.
Sie werden mit allen Gefahren
konfrontiert, die auf einem U-
Boot lanern, wie z.B. Riffe,
Torpedomangel und Beschidi-
gungen an der AuBenwand [h-
res Li-Bootes.,

[he Grafik dieses Program-
mes ist Uberzeugend. Die Euro-
pakarte, auf der die eigene Po-
sition und die Position der Geg-
ner abgelesen werden kann, ist
in  erstklassiger, realistischer

Hires-Grafik dargesteilt. Alle
dbrigen fir den Ablauf des
Spieles wichtigen Daten sind
dbersichtlich um die Landkarte
angeordnet. Die Imitation der
Motorengeriusche st

gelun-

gen, obwohl sie bei langem
Spiel recht entnervend wirken
kann. Der Schwicrigkeitsgrad
kann in zehn Stufen eingestelll
werden, so dal auch der erfah-
rene Video-Spieler bei diesem
Spicl gefordert wird. Das Spiel
kann zu jeder Zeit unterbro-
chen werden,

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo

Die Anleilung dicses Pro-
grammes ist schr auvsfiihrlich
und geht auch auf Fragen der
Spieltaktik  genaucstens ein.
Diie Steuerung besteht aus einer
Art kombinierter Tastatur-loy-
slick-Steucrung und erweist
sich als fiullerst sinnvoll,

. Mame: Submarine Commander

Preis: ca. 39— DM
Systemm:  VIC-20 ¢ 16 K-RAM
Hersteller: Thorn Emi
Bezugsquelle: HLS-50Mt

Spiiren Sie die Convoys auf

STATUS:
L I

Zaim Gliick nur ein Spicl

Raid over Moscow

In diesem Spiel steuern Sic
einen amerikanischen Agen-
ten, dessen Ziel es ist, bis zum
russischen  Verteidigungszen-
trum vorzudringen. Dort muB
er den Haupteomputer zerstd-
ren, der die russischen Atomra-
keten pepgen cine amerikam-
sche Stadt lenkt. Schon am An-
fang der Mission miissen Sie Thr
ganzes Kénnen heweisen, Es
gilt, Thren Disenjiger aus ci-
nem Satelliten in .cine Luft-
schleuse 2u lenken. Haben Sie
dieses frihestens nach dem 10
Spiel geschafft, fliegen Sie
durch eine Landschafl den
feindlichen Raketensilos cntge-
gen. Dabei werden Sie von -Ab-
fangjigern und Panzern behin-
dert, Sollte Ihnen das Kabinest-
stiickchen gelingen, bis #u den
Raketenstellungen vorzudrin-
pen, miissen diese noch mit ge-
zielten Schiissen zur Explosion
gebracht werden.

Nach all diesen Strapazen
stehen Sie dann mit ciner Ba-
zooka vor dem Kreml, um dort
alle Fenster einzuschiefen. Da
s hier unter anderem awch né-
tig ist, Menschen abzuschicBen,
finde ich diese Szenc etwas pe-
schmacklos. Ein Auslassen die-
ses Bildes hitte den Spielwert
bestimmi  nicht  gemindert.
Doch Sie milssen auoch diese
Aunfgabe |0sen, um dann end-
lich vor dem Hauptecomputer zu
stehen, der verbissen von einem
Roboter verteidigt wird.

Fazit: Das Spiel sollte zwar
nicht zur politischen Erziehung
eingesetzt werden, aber trow
der Thematik ist es ein span-
nendes Spiel mit gutemn Sound
und bestechender 3-I Grahk
Ich kann das Spiel jedem Spicl-
profi empfehlen, vorausgesetzt
er erkennt den Unterschied
zwischen Spiel und Wirklich-
Keit.
Name:
Preis:
Systom:
Hersteller:
Bemgsquells:
Thomis Tai

Raid over Moskow
44 DM

Cod

Access Software
Profisoft

Space Taxi

Zur Zeitist ohne Frage Space
Taxi mein Lieblingsactionspiel.
Denn dieses Programm fordert
einem wirklich alles ab: Ge-
schicklichkeit, Schoelligkeit,
Reaktion und Strategic. Hinzu
kommt die ausgezeichnete Gra-
fik und der Sprachsynthesizer,
der dem im Programm Impossi-
ble Mission kaum nachsteht
Das Ziel des Spiels ist es, in 24
(1) Spielstufen Personen mit ei-
nem Taxi von Plattform zu
Plattform  #u  transportieren,
Der Autor mull eine sehr grofie
Phantasic haben, denn die ein-
zelnen Hilder weiszn eine so
grobe Criginalitéit auf, daB man
jedesmal wicder auf cin ncucs
Bild gespannt ist.

Hemsteller: Muse Soltware
System: Co4
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Raid on
KILLERWATI1 Bunueling Doy
Fiir den Commodore 64

Dieses von Alligata produ-
zierte Programm ist ¢in sehr gu-
tes Seroll-Actionspicl mit einer
hochauflésenden Grafik. Auch
igl es durch Bachs »Tocatta«
sehr gut mit Sound ausgestattet.
Mt dem Joystick kann man den
Scrollverlauf schncller oder
langsamer ablaufen lassen.
[Nies ist aber gar nicht so ein-
fach, da die Mini-Untertasse
recht schnell awf Touren
kommt. So kann man sich leicht
in den Tunnelgewdlben verfan-
gen. Flisgende Manner und
emporsteigende  Fische  er-
schweren zudem die  Durch-
fahrt. Trotz dieser Gefahren

mof der Spieler versuchen,

zwitlf Birnen abzuschieBen, die
im Scrollgang versteckt sind.
Erst am Ende dieses Ganges st
gine Art Aufnshmegerit, das,

wenn es beschossen wird (vor- °

ausgesetzt, man hat alle Bir-
nen), einen Gang freilegt, der
den Spieler wisder zum An-
fangspunkt bringt. MNicht dab es
jetzt langweilig werden wirde,
nein, denn nun kommen auch
noch Vigel ins Spiel, die in der
daraufMolgenden Runde auch
Eier werfen.

Das Spiel ist ziemlich fes-
selnd, da der Schwienghkeits-
grad stiindig steigt. Ratsam ist
es jedoch, einen Joystick zu be-
nuizen, denn die pgroBe Be-
schleunigung kann per Tastatur
nur schwer unter Kontrolle ge-
halten werden. Dem Spieler st
es durch die Funktionstaste {3
miglich, den Schwierigkeits-
grad innerhalb 5 Levels 2u ver-
dndern. Mit £5 kann er zwischen
Joystick- und KEey-Control wih-
len, mut £7 wird die Melodie ein-
oder ausgeschaltet und mit £1
kann er seinem »UFO« minde-
stens fiinf Schutzschilder ge-
ben. 500 Bonus Punkte erhilt
der Spicler, wenn er alle zwilf
Birmmen eingesammelt und auf
das Ziel geschossen hat. Fir je
10000 Punkte erhilt er ein Frei-
schiff.

Name: KILLERWATT
System: Commodaore 62
Hersteller: Alligata
Frank Eikel

Hier werden Birnen abgeschossen

Forbidden Forest

Fiir Atari und C64

Der Held (also der Spieler)
muB sich mit Pfeil und Bogen
den Maichten der Finsternis
stellen. Dabei kann man zwi-
schen 4 Schwierigkeitssiufen
wiihlen, wobei dem Anfiinger
die Stufe »innocents anzuraten
ist. Gesteuert wird mit Joystick
(port 2) — Keyboardstenerung
st micht mdghch., Nach ciner
kurzen Einstimmung gcht cs
los. Bevor der Spiclneuling
merkt, dafl das Spiel begonnen
hat, ist er wahrscheinlich schon
den ersten Spieliod gestorben.
Beim rweiten Mal denkt er sich
deshalb eine Taktik aus: Sobald
der Feind zu sehen ist, driickt er
den Feuerknopf. Doch was
macht sein Held — er zieht erst
einen Pfeil aus seinem Ko-
cher!!! Nun werden anfge-
weckte Leser von Computer-
Kontakt denken: Hiitte er die
Beschreibung richtig durchge-
lesen. Aber hier ist der Haken:
Selbige ist wie immer in Eng-
lisch,

In der ersten Spielkequenz
wird der tapfere Held von b-
scn Ricsenspinnen angegniffen.
Diese kommen von rechis oder
links. Im einfachsten Schwierig-
keitsgrad mull man vier dicser
Meonster mit seinen Pfeilen ins
Tenseits befirdern. Hat man
dies geschafft, fithrt unser Held
ginen kleinen Freudentanz auf.
Der Sound hierbei ist wirklich
eine goldene Stimmgabel wert.

Hier hat sich Programmicrer
Paul Norman sehr angesirengt.
Auch dic Grafik st ordentlich,
nur der etwas grobschlichtige
Wald lift zu winschen ibng,

In  weiteren Abschnitten
kommen dann noch eine Mdr-
derbiene, Killerfrische, ein
feuerspeicnder Drache, Ske-
lette, ein Phantom, das aussieht
wie der schwarze Abt in him-
melblaner Ausfihrung, ecine
giftsprithende  Schlange und
schlieBlich und endlich der Da-
monenfiirst selbst hinzu, Die-
sen giltes zu besiegen. Aber nur
durch gelegentliche Blitze kann
man ihn in der stockdunklen
Nacht erkennen. Zuerst machit

Spielen Sie Robin Hood

Raid on Bungeling Bay ist ein
exzellent gemachtes Action-
schiefispicl, bei dem es darum
geht, die Bungeling Bay zu zer-
stiiren. Dazu muf man den
Gegner ristungsunfihip ma-
chen und seine Fabnken,
Werfthallen und die darin her-
gestellten Kriegsschiffe zerstd-
ren. Hat man digse Aufgabe er-
fiillt, erscheint eine hervorra-
gend gemachte Titelseite der
Times aufl dem Bildschirm, die

aber den Sieg berichtet.
System: T o4
ginem Diabolo nichts, aber

nach einer gewissen Zeit ver-
liert er seine Maske und der
Kampf ist verloren. Punkte be-
kommt man fiir alle getroffenen
Feinde. Berithrt man beim Dira-
chen nur den Leib, bekommt
man je mach Stelle 50-500
Punkte. AuBerdem gibt es noch
einen Zeitbonus.

Die sich verdndernden Bilder
und Gegner machen schnelle
Reaktionen erforderlich. Der
Reiz dieses Fantasy-SchieBspiel
liegt deshalb sehr stark in der

Vielfalt der Gegner.

MName: Forhidden Forest
Preis: ca. 35-DM
System: Atar /C 64
Hersteller: Cosmi
Berugsquelie: Joysoft
Axe] Reimann
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Jack and the Beanstalk

Fiir den ZX-Spectrum und den Commodore 64

Jack, der Hauptdarsieller
dieses  Spieles, lebt irgendwo
rwischen uns und 1001 MNacht.
Er und seine Muticr sind arm.
Sie besitzen cine Kuh namens
Dhaisy, welche thnen Milch gibt,
jetzt aber alt und schwach ist.
Jacks Mumer hat deshalb be-
schlossen, die Kuh zu verkau-
fen. Da sie aber erkrankt ist,
mul Jack mit Daisy auf den
Markt. Auf dem Weg trifft Jack
cinen fremden Mann, der thm
die Kuh abkaufen will, ~Wie-
viel wollen Sie fiir die Kuh zah-
len?« fragt Jack. »Ich will Dir
etwas Wertvolleres als Geld ge-
ben. Hier ist ein Sack mit magi-
schen Bohnen, Pllanze sie, be-
vor die Nacht ginbrich! und am
ndchsten Morgen wird ein
Wunder geschehen.« »Was filr
ein Wunder?« fragt Jack, »Du
wirst eine gigantische Stange
der magischen Bohnén schen,
welche sich durch dic Wolken
bis in den Himmel erstreckt.
Dort wirst du ein  riesipes
Schlobd finden, voll von Reich-
timernts »Ich will sic haben.«
Jack mahm dic Bohnen und
rannte heim. Jacks Mutter sah,
dall er ohne Kuh zuricklkam
und war sehr erfreut dariiber.
Aber als sie die Bohnen sah,
warl sie diese aus dem Fenster
und schickte Jack ohne Essen
1 Bett. [)ie ganze Macht hin-
durch passierten die merkwiir-
digsten Dinge und am nichsten
Morgen als Jack erwachte, sah
er das Wunder.

Sie sind Jack und miissen dis
Reichtiimer aus dem SchloB ho-
len. Aber achiten Sie auf die sich
bewegenden Kreaturen und auf
den Weg, den sie gehen.

Die erstklassige Grafik und
die Idee ¢ines Reaktion-Grafik-
Adventure haben mich (iher-
zeugt. Durch die gute Grafik
und dadurch, dal es schwer zu
spielen ist, spricht es eine groBe
Spiclergruppe an. Man kann
das Spiel wahlweise aber Tasta-
tur, Kempsion Joystick oder
Cursor Joystick spiclen. Das
Spiel ist in gleicher Ausfithrung
fur den ZX-Spectrum und den
Commodore 64 erhiltlich. Be-
reits schon jetzt geht in England

die Fortsctzung von »Jack and
the Beanstalks fiber den Laden-
tisch. Da:s neue Spiel heibt
»Giant's Revenges zu deutsch
sDie Rache des Riesens. Auch
dieses besticht durch die sehr
gute Gralik und ist cbenso emp-
fchlenswert wie das erste.

MName; Jack and the Beanstalk:
Giiant’s Revenge

Preis: ca. 29— DM
System:  ZX-Spectrum 48K
und Commodore 64

Hersteller: THOR - (Games
from the Gods

Bezugsquelle: Joysoll

Patmek AMermaki

Hektik

Fiir das Colour Genie

Hier befindet sich der Spieler
mit szinem Minnchen in einem
Meubau. Er wird von zechs
Feinden verfolgt, die er nur auf-
halten kann, wenn das Minn-
chen mil seinem Pickel Locher
in die Decke schliigt, Die Verfol-
ger fillen dann hindurch und
sind ausgeschalict. Das klingt
alles ganz einfach, wird aber von
Runde zu Runde schwieriger;
Kaum hatl man nun zwei Licher
gegraben, sind die Verfolger
auch schon da, Und jetzt wollen
sie auch nicht mehr einfach so
durch die Licher fallen. Man-
che lassen sich da mit 10 Lo-
chern noch nicht anfhalten. Da
hillt oft nur die Flacht, aber
Achlung vor den offenen L&-
chem: das Spicler-MEnnchen
fillt immer hindurch. Es kommt
Zwar unten unverletzt an, doch
wenn da gerade cin Verfolger
wartet, dann geht die Heklik
erst richtig los.

Mame: Hektik
Preis: ca. DM 39,-
System: Colour Genie 16 K
Hersteller: TCS

Tiirgen Ladengnsd

Kleinanzeigen
zum
Superbilligpreis

Die Bohnenpflanze wichst ins Mérchenreich

Tiler

Eine weitere Manic Miner/
Jetset Willy-Vaiante, die nun
wirklich nicht mehr nétig war.
Trotzdem, schlecht gemacht st
das Spiel nicht.

Hersteller:
System:

Interceptor
Spectrum 48 K

Noch ein Abenteuer mil Ac-
tiom, Auch hier muBl eine ge-
stellie Aufpabe geldst werden
{was sonst 7). Der Spicler wird
zu einem Zauberer, der mil den
anderen Programm-Akleuren
seine Not hat.
Hersteller:
System:

Virgin (GGames
Spectrum 48 K

Danger Mouse in
The Black Forest
Chateau

Die "Danger Mouse”, be-
kannt ans dem Programm
“"Double Trouble™ ist diesmal
Hauptdarsteller in cinem Ad-
venture. Besonderheit: Man
bendigt kein Vokabular, son-
dern kann aus vorgegebenen
Aktionen auswithlen. Trotz der
diirftigen  Grafik ein  ncties
Spiel, das aus insgesamt zwei
Teilen besteht.

Hersteller:
System:

Creative Sparks
Spectrum 48 K

Deer Titel des Programms sagt
schon fast alles, Es wird erklirt,
wie ein Chip arbeitet und wie er
aufgebant ist. AonBerdem kann
man selbst zum Konstrukteur
werden und sein Werk auch

ausprobieren. Ein Lermpro-
gramm - fir Elektronik-Einstei-
ger.

System: Spectrum 48 K
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Niirburgring

Fiir den VC 20 in der Grundversion

as Spiel Nirburgring be-
stehi aus zwei Teilen. Zunachs!
mul} der crste Teil eingegeben
und abgespeichert  werden.
Dieser kopicrt dann den neu
definierten  Zeichensatz  und
gibt die Spielanleitung aus. Sa-
wven Sic nun den zweiten Teil un-
mittelbar nach dem ersten auf
Kassette mit dem NMamen "NLUI-
ERBURGRING 2" ab. Ia-
nach starten Sic das Spicl und
lassen sich durch die Spiclanlei-
tung in das Rennen einwelsen.
MNachdem dies geschehen ist,
wird das Vorprogramm auto-
matisch geldscht und Teil 2, der
das eigentliche Spielprogramm
enthilt, geladen. Starten Sic
dann Jas Spiel mit RUN, Und
nun Hals- und Beinbruch|

Behalten Sie die Startampel
im Auge, denn cin Fehistart
bringt Punktabzug, und der st
nur schwer wieder reinzufah-

ren. Es stehen zwel Geschwin-
digkeiten zur Verfilgung. So-
lange Sie den Feuerknopf go-
driickt halten, fahren 5Sie mit
der groBeren Geschwindigkeit.
Im unteren Teil des Bildschirms
werden durch zuffillige Aus-
wahl verschiedene Ereignisse
willkiirlich ausgegeben. Folgen
Sie den Anweisungen und hal-
ten Ste auf dem Pleil an, derauf
dem Bildschirm erscheint.
Sallte Thnen das micht gelingen,
mitssen Sie leider auf [hren Er-
satzwagen umsteigen. MNach
kurzer Pause kinnen Sie erneut

das Hennen auinchmen, wenn |

Sie nicht ecin Motorschaden
daran hindert. Dic zu errei-
chende Kilometer- und damit
Punktezahl ist unbegrenzt. Und
fir jede absolvierte Runde gibt
es rusdtzlich 1000 Punkte Bo-

TS,

(laus Trost

CUBE

Fiir den T1 mit Ext. Basic

Dies ist ¢in Spiel, das im Ver-
gleich zu seinem Vorbild O-
Bert leicht zu bewiltigen st
Also endlich wieder ctwas fiir
ungeiibte  Computerspieler!
Durch die hiibache 3-1 Grafik
wird " Cube” jedoch auch Profis
begeistern kémnen. Der Spiel-
ablauf dhnelt Q-Bert: Thr Bert
soll Punkte won den Wirleln
sammeln, wobei er hin und wie-

der von emem sciner Feinde
verfolgt wird, Je hoher dubei
der gewihlte Schwierigheits-
grad lizgt, desto ziclstrebiger ist
die Verfolpung. Bert hat fiini
Leben, die Anzahl der Restle-
ben wird auf dem Bildschirm in
Form ¢iner Reihe griimer Berts
angezeigt. Gesteuvert wird er
mit Joystick 1.

Alwin Brdd

Wear Probleme mit der Steuerung hat, sollte die folgenden Zeilen
findern und den Joystick beim Spielen um 45 Grad nach links dre-

hen.

H.-P. Schwaneck

850 IF JX=4 THEMN PY=-PYH PX=PX4
40 IF JXw=-4 THEN PY=PY-4 PX=PX+4
K70 IF J¥=4 THEN PX=FX—4 :: PY=PY-4
80 IF JY=-4 THEN PX=PX+d4 PY=P¥+4

Munsterjagd

Fiir Atari

Sie sind ecinfach nicht totzu-
kregen: die  Pac-Mimnner,
Mamplkreise, Punkielresser
und anders Labyrinthbewoh-
aer, denen die verschiedensten
Schattenwesen nach dem flak-
kernden Leben trachten.

Auch bei Munsterjagd tref-
fen wir auf diese Gesellschaft:
Das - Bildschirmebenbild  des
Spiclers findet sich nach RUN
amunteren Rand des Irrgartens
wieder. Jetzt gilt es, mittels des
Joysticks 1 seinem elektroni-
schen Ich” moglichst rasch all
die auf den Gingen ausgelegten
Punkie cinzuverleiben,

Das. rotgekleidete Monster,
das an der linken oberen Ecke
startet, wariel jedoch nur da-
rauf, daB man ihm zu nahe
kommt. Fir die Bewegung des
Unwesens wurde cine speziclle
Richtungssteusrung  verwen-
det, dic es méglichst auf den
Spieler zusteuert,

Das  Listing wurde im
ATARI-Formal ausgedruckt,
so wie es auch bei der Eingabe
aul dem Bildschirm crscheint.

TI-ROTATION

Rotation Liuft auf dem T1 99/
4A mit Extended Basic, wobei
16 Buchstaben in die richtige
Reihenfolge gebracht werden
missen. Diesmal aber nichi
durch Schieben, sondern durch
das Drehen von Blicken zu je 4
Buchstaben. Fiir den Gewinner
spielt dér Computer cine Kleine
Melodie. Durch Eingabe der
Feile "1 CALL MUSIK" kann
man sie auch vor dem Spiel er-
klingen lassen. Im Zeile 370
wird die Reihenfolge der Buch-
staben [estgelegt. Man kann sie
Andern, um 7z B. das A nicht in

der untersten Reihe zu haben.
Wem der Wirfel Freude berei-
tet hat, dem gefillt auch dieses
Denkspicl.

Rudolf Frommes

SNAIL-RACE

VC 20 Grundversion

Bei diesem  Schneckenren-
nen fiir 2 Personen mub man als
erster ins Zicl kommen. Es ste-
hen 2 Schwierigkeitsgrade zur
Verfiigung: Zwel oder vier
Schufl mit einem Pfeill pro
Durchigang, Mach dem Startsig-
nal hat Spieler 1 (f1) zwei baw.
vier Schulmoglichkeiten, die
rechis angezeigte 142 zu tref-
fen. Je nachdem, wieviel getrof-
fen wurde, bewegt sich die
Schnecke des Spiclers in Rich-
tung Ziel. Der Spicler, der als
niichstes sein Konnen unter Be-
weis stellen kann, wird oben
rechts angezeigt. Nach Beends-
gung kann ein neues Spiel mat
*1" gestartet werden

Faxen Freddy
Fiir den C 64

Faxen Freddy ist eine O-
Bert-Version fiir den C 6,
Auch hier gibi es eine Pyra-
mide, dic der Spicler mil sei-
nem Faxen Freddy umfarben
mub. Sind alle Stufen emnge-
fiirbt, kommt das nichste Bild.
Allcs wire ja ganz einfach,
wenn da nicht der Springteufel
wire, dem Freddy unbedingt
ausweichen muB. Einfach ist
das Spicl micht, denn bei jedem
Bild kommt cin Springicufel 2u-
siitzlich hinzu und Thnen sieht
nur ein Freddy zur Verfigung.
Gesteuert wird dber Tastatur
oder Joystick (Port 1).

Christoph Rotheri

Sie finden die Programmlistings fir

Mirburgring ab Seite 54
CUBE ab Seite 79
Munsterjagd auf Seite 71
Snail-Race ab  Seile 56
TI-Rotation ab Scite 77
Faxen Freddy ab  Seite 38
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Abmahnung und Durchsuchung -
was tun!

Wer akiiv ist, berlihrt auto-
matisch Interessen anderer, nur
wer nichls tut, kann niemand
storen. Wer mif seinem Com-
puter arbeitet, ist akuv, und je
mehr er aktiv ist, desto schnel-
ler kommi er mit anderen in
Konflikt, Mil anderen in Kon-
flikt zu kommen, heibt aber
noch nicht, mit dem Geselz in
Konflikt zu kommen, denn je-
der meint, daB das Recht auf
seiner Seite sei. Es gibt auch
Rechte fiir den einen und den
anderen. Kommt das Recht des
ginen mit dem des anderen in
Konflikt, entscheiden die Ge-
richte, wessen Recht vorrangig
ist.

Viele junge Compuler-
freunde haben mit Recht und
Giesetz nichts zu tun gehabt. Sic
sind unerfahren, die Eltern ha-
ben sich oft so bewegt, dafl auch
sie nie mit anderen Streit hat-
ten. S0 kionen viele auch nicht
aus Erfahrungen der Eltern ein
Wizsen ableiten. Umso wichti-
ger ist es, daB hier einmal klar
gesagl wird, was eine Abmah-
nung ist und wie man sich dabei
verhall, Und erst recht mul
man wissen, was man. hei
Durchsuchungen tut oder bes-
ser nicht tut. Zwischen Abmah-
nung und Durchsuchung sind
wesentliche Unterschiede. Wer
abgemahnt wird, wird von ei-
nem Privatmann prival ver-
folgt. Kommt die Polizei zur
Durchsuchung, wird man vom
Staat verfolgt. Wer abgemahint
oder durchsucht wird, braucht
erst einmal selbst nichts zu tun.
Michts ist falscher, als sofort zu
reagieren. Liegt dis Abmah-
nung auf dem Tisch, notiert
man die Frist und denki einmal
nach.

Abmahnungen
Waiahrend dieser Frist denkt
man nach, ob die Abmahnung
begriinder ist oder begriindet
wiire, beides kann der Fall sein.
Wer wirklich Urheberrechie
verletzt und es nicht mehr un
will, pibt eine Unterlassungser-
klirung ab. Aber immer schin
_in die Unterlassungserklarung

hineinschreiben; “Ohnz Aner-
kenntnis, Veranlassung gege-
ben zu haben”, und immer
schon den Satz rausstreichen,
dall man die Kosten tragen will.
Wenn nichts bewiesen werden
kann, kann einem insbesondere
nicht bhewiesen werden, dal
man die Abmahnung veranlaft
hat.

Wer meint, daB er tun darf,
wias abgemahm wird, braucht
nichts zm tun. Er wartet die
einstweiligpe  Verfiligung  ab.
Nichts tun ist dann am besten,
um den CGegner nicht erst aufin-
telligente Cedanken zu brin-
gen. Wichtig ist (was die mei-
sten Anwiilte falsch machen):
Keinen Widerspruch cinlégen!
Der Kivaner beantragt Fristset-
zung zur Erhebung der Hanpt-
sacheklage belm Gericht, Ei-
nen Anwali brawcht man so-
lange nmoch nichi, Dann mub
der Abmahner Hauptsache-
klage erheben und beweisen.
Beim  Widerspruch  verbleibt
der Rechtsstreil im Bereich das
juristischen Wischi-Waschi der
Wahrscheinlichkeitstheonen.
Das ist schlecht, besonders
wenn man eine seridse Firma
als Gegner hat. Gewinnt man
den HauptsachcprozeB, wird
die einstweilise Verfligung
auch aufgehoben und man hat
einen Schadensersatzanspruch
fiir die Zeit ihrer Geltung,

Durchsuchnngen

Gegen Durchsuchungen kann
man nichts machen, sondern
mull diese iiber sich ergehen
Jassen. Grundsétzlich muf man
wissen: die Polizei ist nur aus-
fihrendes Organ. Jeder Polizist
ist, leger gesagt, nur Hampel-
mEnn eines Staatsanwaltes. Die
Polizei kann nichts entschei-
den, sie ist fiir die Durchsu-
chung nichl verantwortlich. Sic
sammelt nor Material. Dcswe-
gen gilt: nichts sapen, denn un-
dberlegte Worte und miBver-
stindliche Sidize merken sich
die Polizisten, schreiben sie nie-
der und verwenden sie pepen
den Durchsuchten. Dal die Po-
lizei verpilichtet wire, sich auch

sugunsten des Durchsuchten et-
was  #u nolieren, ist o bloBe
Rechisthearie (§ 161 StPOY).

Beschwerden  gegen  die
Durchsuchungen sind wnzulis-
sig, weil die Durchsuchung im-
mer abgeschlossen ist, wenndie
Beschwerde beim Gericht ein-
gegangen ist. Also laGt die Poli-
zei suchen. Auf jeden Fall sollte
man sich aber eine Abschrift
des gerichtlichen Durchsu-
chungsbeschlusses aushiindigen
lassen. Wenn die Polizei was ge--
funden hat, erklar sie, ob sie es
beschlagnahmen will. Was sie
beschlagnahmen will, und hier-
auf miillt Thr bestchen, mub
einzeln im Protokoll aufge-
schrieben werden, Also nicht
emfach "10 Dhskeiten™, son-
dern: 1 Daskette, 3,5", BASF,
beschriftet mid, . .usw, Haben
die’ Beamten keine Zeit, dann
besteht darauf, dafl alles in ci-
nen Sack, nodalls eine Plastik-
tite verpackt wird, die zu ver-

siegeln ist, Das Verzeichnis
kann dann 4n einem der nich-
sten Tage, wenn die Leute mehr
Zeit haben, in Eurer Anwesen-
heit erstellt werden. Immer ver-
bal sehr zuriickhaltend sein!
Man darf keinem Polizisten Ge-
legenheit peben, Ordnungs-
macht zu spiclen. Der Polizist
mul} ganz in der Rolle des Hilfs-
beaméen der Staatsanwalt-
schaft bletben.

Gegen die Beschlagnahme
kann man dann eine Be-
schwerde schreiben. Meist sind
dic Durchsuchungsbeschlisse
der Gerichte aus der hohlen
Hand geschricben, ein Ver-
dacht aus den Fingem gesaugt,
Aber selbst wenn was dran ist,
reicht cs meist spater im Haupt-
verfahren nicht aus. Dann gilt
der Beweis, vorerst reicht aber
der Verdacht. Deswegen darl
man keinen Fehler machen und
selbst etwas zur Sache sagen.
Denn wer jede Woche Krimis
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' im Fernsehen sieht, merkt, daf
 die Marder sich durch cigencs
 Gerede iberfiihren. Deswegen
* gilt der Grundsatz: Ruhe ist dic
 erste Biirgerpflicht; in der Auf-
- regung sagt man mit Sicherheit
 das Falsche. Die meisten Loute
“werden verurtedlt, weil sie et-
" was sagen (sich zur Sache ein-
lassen), was ihnen widerlegt
* werden kann. Dann braucht ib-
" gen nichts mehr bewiesen zu
werden, sondern das Gerichi
~ beweist our, daB die eigenc
~ Aussage widerlegt ist. Und
‘dann hat man sich selbst seine
Chancen kaputt gemacht,

Was ist das Ergebnis einer
Durchsuchung? Die Polizei be-
schlagnabmt einen Computer,
So ginen darfl man haben. Sagt
man also nicht, daB man damit
auch kopiert hat (auch mal ganz
fiir sich privat kopiert hat), ist
nichts bewiesen. Auch wenn
Kopiermaterial gefunden wird;
&4 15t nichts bewiesen, weil man
seine eigenen Dateien so oft ko-
pieren kann wie man will. Man
darl auch eigene Programme
schreiben_und diese kopieren.

Dez = Biniir und
Hex - Dez
Umwandler

Digse 2 kurzen Programme
rechnen die Dexmalzahlen in
Bindrzahlen und diec Hex-Zah-
len in Demmalzahlen um.
5COUT.

Man kann sich also nur selbst
um Kopf und Kragen reden.

Kleinanzeigen
zum
Superbilligpreis

Und was ist, wenn die Polizei
fremde Kopicn fndet? Wer
sich nicht zur Sache einldBt,
brapcht dann Gberhaupt keine
Antworl zu geben. Wer sich
aber anfangs rauszureden ver-
suchte, der muB jetzt solche
Antworten entgegnen, die im
jetzt  peinlich werden. Wer
weise von Anfang an geschwie-
gen hat, crinnert an seine Aus-
sageverweigerung und die ge-
fundenen Raubkopien sind als
Beweismitiel  wertlos.  Man
kann dizse von einem Raubko-
pierer erhalten haben und
wollte diese perade priifen.
Diese denkbaren Mbglichkei-
ten trigt man aber besscr erst
im spétercn Verfahren vor,

Wie geht das spitere Verfah-
ren weiter? Drei von vier Ver-

fahren werden cingestellt. Also
werden, wenn man nichts ge-
sagt hat, nach eimiger Zeit die
Gcgéus[ﬂnde zuriickgegeben.

Dics ist das wahrscheinlichste.
Wer angeklagt wird, der kann
nun, aber erst jetzt, in einem
gliten Schriftsatz den Verdacht
entkriiften. Denn crst jetzt legt
man dic Beweise der Unschuld
hin. Wer zu frith seine Karten
ausspielt, seine Unschuld zo
frith beweisen will, @bt der
Staatsanwall nur Gelegenheit,
die Vorwirfe zu untermauern
und newe Argumente zu brin-
gen. Anklagen milssen diinn
bleiben. Das Wichtigste ist,
Merven zu behalten, weil ge-
rade in der ersten Aufregung
die Fehler passieren. Die Zeit
fiir die Verteidigung st dann,
wenn die Anklage geschricben
ist, Viorher flittert man bloB die
Polizei mit Wissen.

Weil vicle junge Leute auf
ricksichtslose Weise und auch
durch die heuchlerische
Freundlichkeit der Polizei her-

next:gotold

1i aotoil

P AEREERERANENEEE RN RN
3 dezimal in binaer umrechrnung *
4 9 ¥
5 = i) by s.c.o.u.t., ]
E EESURNEERSRRRRANER R R E A RN NN RN

1P inputa fori=i4toBster—1
z=aanod21ita=a—z: 2=z 2¢1
z4=right$istr$iz) 1) printz#;

28 I=lenth#) d=8

48 ifadi6thena=a-7
58 d=d+akibét(l-1)

r-?adg i

.

1 gotoll ;

5 gRAbERREsREaRRR RN E RN
= B hexadezimal - umwandler ¥
4 0 *
5 % fod by sS.c.o.u.t. ¥

& EEBE AR AR AN RN
inputhex—=zahl" ;h¥

fori=1itol ;a=ascimid¥{h¥,1,12>—48

next printd:gotoid

Spectrum
Leser-Tricks

R e E RSBl E R RN,

Wer in ¢inem BASIC-Pro-
gramm die BREAK-Taste aus-
schalten will, kemn dies mit fol-
gendem POKE machen: POKE
23613, PEEK (23730) -5. Diie-
ser POKE sollte im Listing an
verschicdenen Stellen unterge-
bracht werden (besonders in
Schleifen).

Inge Husleewis, Am Anger 77, 5630
Remscheid, Tel. 02191532262

eingelegt werden, etwas zu sa-
gen, habe ich mit anderen Pro-
fis einen COMPUTER PIO-
NEER CLUB gegrimdet. Wir
bilden unsere Mitglieder aus,
solchen Angriffen standzuhal-
ten, Wir helfen uns gegenseitig
mit Erfahrungen und kdnnen
gemeinsam manche Kopie ma-
chen, ohne uns zu pefihrden.
Warum wollt Thr Euch aus Ra-
che dafiir hiingen lassen, daB
die echten Profis micht schlag-
bar sind. Also verhaltet Euch
richuig und schreit und schreibt,
wenn IThr Euch verunsichert
fithlt. Die Polizei ist ganz gewill
nicht der Freund ond Helfer.
Sie ist es von Gesclzeswegen
nicht und kinnie es auch gar
nicht scin. Wer will schon sol-
che Freunde, die Demonstran-
ten verprigein und Parksiinder
anzeigen,  hinter  Bischen
Schnclifahrer  stoppen  und
wenn man sie braucht, nicht zu-
stiindig sind. In der Demokratie
schlieBt man sich mit Leuten zu-
sammen, die die gleichen Inter-
essen haben.

Geaf Adelmann, 7794 Wald 3

W Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips |l

Wihrend cines INPUTS oder
beim Schreiben einer langen
Zeile kann man den Text 1i-
schen, indem man EDIT beti-
tigt. Im Gegensulzzu DELETE
wird dann sofort dic ganze Zeile
gelischt.

Laorere Weiler

Ein Bildschirminhalt wird
normalerweise mit CLS ge-
lschl, Wer aher danach noch
dic PLOT-KEcordinaten bend-
tigt, sollte an Stelle CLS lieber
RANDOMIZE USR 3500 zin-
geben.

Uwe Roth, Irscherstr. 15, 5300 Trier

Diese POKEs verleihen Un-
sterblichkeit:
Lunar Jetman 36966,224;

36945,3
Tranz Am 254460
Jetpac 250200
Cookic 286980
Hunchback  26888,0
Eskimo Eddie 2468624 :

24687 76

Alsin Cupif, Langegasse 97, CH-41M
Oberwil
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i egel Kempston-kom-
Kempston- 010 feeet fempioni™ | HORACE GOES SKIING
Kompatibilitat s M o S 1 REM HORACE GOES SKIING

Bekanntlich hat der ZX
Spectum keinen eingebauten
Joystick-AnschluB. Diese Tat-
sache hat daru gefithrt, dad
nach Erscheinen des Compu-
ters nur Programme auf den
Markt kamen, die iber die Ta-
statur gesteuert wurden. Erst
Monate spiter entwickelten
Fremd-Anbieter die heule so
zahlreichen loystick-Interfaces

gramme per Joystick bewdltigt
werden konnen, dracken wir
nachstchend cinige Kurz-Pro-
gramme, die das erméglichen.
Die Anwendung ist einfach:
Machdem das jewcilipc Pro-
gramm eingetippt ist, kann ¢s
mit "RLIN" gestartet werden,
Danach idt man das Original-
Programm. Dwer 1. Teil, die La-
deroutine, wird dabei automa-
tisch ignoriert.

PENETRATOR

1 REM

20
23
Ko
30
40
ii
S0
&0

NEXT x
LOAD
POKE

LOAD
FOKE
70 POKE
80 POKE
0 FOKE
100 POKE
110 FPOKE
120 POKE
130 POKE
140

1 REM

Z0 LOoAD
LOAD "“CODE

a: POKE i,a:

&638,235:
75

, 0,230
‘4,203
4,120

79

S CLEAR 24575
POKE 2365%,0
FOR x=23232 TO 23263:

"s"CODE 1&284
234657, 0:

"p"CODE
35859, 31
358a62,40
35868, 40
35874, 40
35880, 40
358864, 40
35845, 240
35871, 232
PRINT USR 32768

HUNGRY HORACE

HUMGRY HORACE

10 CLEAR 24300
""CODE

I0 FOR i=25284 TO 25318:
MEXT 1

40 POKE PEEK 23435+2S&%PEEK 23
BORDER 7:
50 DATA 197,1,31,255,237,120,6
40 DATA 1S,40,19,203,95,32,11,
20 DATA 71,32,4,4,203,87,32,1,

€0 DATA S0,111,124,193,195,30,

FENETRATOR

POKE

FRINT AT 22,0

: PRINT AT 0Q,0j

READ

PRINT USR 245

ET vy=a:
ET m=23559

20 RESTORE :
203 BORDER ¥:
LS

25 LOAD

40 POKE m,z:
OAD ""CAODE

45 FOR
n: FOKE k,n:

S50 POKE my;z:
RINT USRE 29576

1 REM

71,a+1,40

10 CLEAR 24575:
LET o=PI/PI:

LET a=192:
PAPER v:

" MSCREENS
FEIMT AT l,ziii L

k=28383 TO 28403:
NEXT k
PRINT AT 1l,z53: P

&0 DATA y,z,?719,31,b,95,a,4,b,
71,a,4,b,87,a,4,b,7%9,a,4,201

HORACE & THE SPFIDERS

HORACE & THE SPIDERS

10 CLEAR 24575:
20 PRINT AT 10,04

OAD "h"CODE : FOR i=1 TO 14: REA
D a,b: POKE a,b: NEXT i: PRINT U
SR 24574

30 DATA 27528,223,27531,40,275
39,223, 27542, 32, 27579, 223, 27581,

40 DATA 27590,223,a+2,79,a+1,3
2,323?4.219| i+1 |223|a+1,4?, a+l .D

LET ‘z=PI-FII L

LET I=2Z% L

LET b=
INK vt C

READ

LOAD "s"CODE
RESTORE : L

Tips und Tricks
fiir ATARI

Programmschutz
Fiigt man in ein Programm
POKE 20121 ein, so wird es bei
jeder Unterbrechung  mit
STOP, END, BREAK oder
SYSTEM RESET usw. vollau-
tomatisch geldscht (NEW).

Twei inferessante Adressen

Mit 702 kann man den Tastatur-
status bestimmen, wie dies mit
der CAPS-LOWR-Taste ihn-
lich mtsglich ist: POKE 7020
schaltet auf Kleinbuchstaben,
POKE 702,64 ergibt Grob-
buchstaben, POKE 702,128
sorgt fiir CONTROL-Zeichen.

Es empfiehlt sich, z.B. vor
Eingahe gines Dateinamens in-
nerhalh  eines  Programmes

702,64 2ur POKEn, um die Ein-
gabe von Kleinbuchstaben zu
grschweren.

POKE 702,255 ergibt eben-
falls einen netten Effekt: Buch-
staben werden nicht angenom-
men, nur SPACE, Ziffern und
Sonderzoichen  (leider  auch
CONTROL) kommen durch.

Dic Adresse 766 ist for dic
Abbildung von Editierzeichen
zustindig: POKEd man hier
den Wert 1, so werden diz Edit-
Funktionen abgebildet (ent-
spricht dem Dricken von ESC
vor jedem Zeichen). Diese

_Funktion wird durch POEKE

Tobh, 0 oder
schaltet.

BREAK ausge-

Thomas Tausend
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The Hobbit

In dieser Ausgabe die restliche Losung

Beim ersten Teil unserer L&-
sung gab es Probleme, Die

lLeute sallen buchstdblich im,

Keller fest. In unserem Text
fehlte ganz cinfach cine Anwei-
sung an Thorin. In CK Heft 2/85
Seite 21, 2. Spalte mub es des-
halb richiig heifen: SAY TO
THORIN "OPEN THE WIN-
DOW", SAY TO THORIN
"CARRY ME”,  SAY TO
THORIN "GO WEST", S5AY
T0 THORIN "DROF ME".
Eventucll hilft auch noch auf
dem Weg nach Rivendell die
doppelie Eingabe von
SOUTH.

In dieser Ausgabe jetzt der
Rest der Losung: Bilbos Weg
vom Ring zum Schatz und sein
Riickweg mit dem Schatz.

Sie haben nun den Ring. Ver-
pessen Sie nicht, ihn alle 3-5 Be-
fehle emeut mil -WEAR
RING- zu aktivicren, damit Sie
unsichtbar bleiben. Um aus
dem Cewdlbe zu Beorns Hans
m  kommen, gehen Sie:
-NORTH, SOUTHWEST,
NORTHWEST, NORTH,
DOWN, SOUTH, WEST,
EAST-. Nun offnen Sie eine
verborgene Tir mit -OPEN
DOOR- und gehen -UP,
EAST, EAST-, Jetzt sind Sie
hei Beorns Haus. Wenn Sie den
Ring tragen, kann Thorn Sie
natiirlich mcht sehen und folgt
Ihnen jetzt nicht mehr, wie cr
das bisher getan hat. Gehen Sic
weiter in Richtung Drache -
NORTH., EAST (3 mal)-. Sie
kommen beim groBen Flufl vor-
bei und beim Tor von Mirk-
wood. Sie durchschreiten einen
dunklen Wald uwnd kommen

- schlieflich bei cinem kleinen

FluB an. Hier miissen Sie hin-
tiber, sehen aber kein Boot.
Werfen Sie Ihr Seil diber den
Flub -THROW ROPE
ACROSS-, vielleicht verfingt
s sich an einem Boot. Wenn es
dies nach mehrmaligen Versu-
chen gelan hat, ziehen Sie das
Boot heran und steigen ein
-PULL ROPE, CLIMB INTO
BOAT-. Das Boot transpoer-
tiert Sic ohne Thr Zutun auf die
andere Scite des Flusses, Stei-

m’-!i.t aus -CLIMB OUT- und

gehen Sie nach Osten -EAST-.
Sie sind in einem Wald, Um Sie
herum haben Riesenspinnen
ihre Netze. gesponnen. Hauen
Sie solange auf die Netze
-SMASH WEB-. bis diesc ka-
putt sind (The web is broken).
-NORTHEAST- auch hier sind
MNetze. Verfahren Sie wic eben
und gehen Sie -NORTH-.

Mun befinden Sie sich aof ei-
ner Lichtung der Elben und ste-
hen vor ciner magischen Tiir,
Tragen Sie Thren Ring und un-
tersuchen Sie dic Tiir -EX-
AMINE MAGIC DOOR- und
warten Sie -WAITT- bis ein Elb
aus der Tir kommt und gehen
Sie dann nach MNordosten
-MORTHEAST-. Vergessen
Sie nicht, alle 3-5 Befehle den
Ring zu tragen -WEAR RING-,
um unsichtbar zu bleiben, Sie
sind jetzt in einer groflen Halle
der Elbenkdnige. -SOUTH- Sie
sind im Weinkeller. Ein Butler
wirfll leere Fisser durch eine
Luke in den Flul, er hat cinen
roten Schliissel bei sich. Stehlen
Sie den Schlissel -STEAL
RED KEY-, éffnen Sic cin Fal,
klettern hinein, schlicBen Sie
das FaB -OPEN BARREL,
CLIMB . INTO BARREL,
CLOSE BARREL-. 5olite kein
FabB da sein, warten Sie. 'Wenn
Sic im Fall sind, warten Sic, bis
der Butler Sie in den Fhu wirft,
Sie stranden am Langen See.
-EAST- in der holzernen Stadt,
mitten auf dem See, treffen Sie
BARD, einen sehr guten Bo-
penschiitzen. Uberreden Sie
ihn, mitzukommen -SAY TO
BARD "GO NORTH"-. Nun
gehen Sie hinterher -NORTH,
NORTH-. Sie sind an einem
FluB -SAY TO BARD "UP,
UP"-. Von jetzt an geht cs nur
noch pach Norden zum Dra-
chen. Schicken Sie Bard nach
MNorden SAY BARD
"NORTH"-. Er wird nach Nor-
den gehen, bis er beim Schatz
ist. Wenn Sie jetzt schon den
Drachen treffen, keine Angst,
er tut lhnen nichts, solange Sie
noch nicht in seincm Schatz-
raum sind, -NORTH (3x}- Nun
sind Sic in dem Schatzraum des
Drachen. Warten Sie, bis der

Drache kommt -WAIT-, war-
ten Sic nicht, wenn cr schon da
ist. Nun sagen Sie Bard, er soll
auf den Drachen schiefien, da
Sie pichtinder Lage sind, thnzu
toten -SAY TO - BARD
"SHOOT DRAGON"-, Der
Drache ist tot! Nun konnen Sie
den Schatz nehmen -TAKE
TREASURE-.

Sie hahen nun den Schatz und
konnen den Rilckweg antrelen.
SOUTH (3 mal), DOWN,
SOUTH, SOUTH- Sie sind nun
an einem Wasserfall, Warten
Sie hier -WAIT-, bis Sie ein
Waldelb gefangen nimmit. Da-
nach sind Sic in dem Verlies der
Elben. Setzen Sie lhren Ring
auf -WEAR RING-, dffnen Sie
die rote TOr mit dem roten
Schiiissel und gehen Sie wicder
in den Weinkeller. -UNLOCK
RED DOOR, OPEN RED
DOOR, GO DOOR-. Gehen
Sie mach Norden in die Halle
der Elbenkdnige -NORTH-.
Trapen Sie den Ring, untersu-
chen Sie die magische Tir und
warten Sie, bis ein Elb die Tir
iffnet -WEAR RING, EX-
AMINE MAGIC DOOR,
WAIT-. Gehen Sie nach We-
sten zur Elbenlichiung -WEST-
. Die [olgenden Orte, die Sie
jetzt durchwandern, kennen Sie
ja bereits, Gehen Sie -WEST (3
mal), SOUTHWEST, WEST
(4x), SOUTHWEST- Sic sind
nun direkt vor Threm Ziel, der
Hobhbithdhle angelangt. -GO-
und schon sind Sie in der Hob-
bithohle, Jetzt milssen Sic nur

noch den Schatz in dic Schatz-
truhe legen -DROP TREA-
SURE IN CHEST-. Nun haben
Sie es geschalfi — Eine krei-
sthende Gruppe von Zwergen,
Hobbits und Elben erscheint.
Sie tragen Sie hinaus in den
Sonnenschemn, allen  voran
Gandalf und erkliren Sie fir
den Held der Helden und fir ei-
nen Meisterabenteurer.

Dies ist der Schlufisatz des
Hobbitadventures. Ich hofie, es
hat Thnen viel SpaB gemacht,
den Weg Bilbos durch Mittel-
cride mitzuerleben. Selbstver-
standlich kdnnen Sic auch an-
dere Personen toten, wic den
Butler, Gollum, Orks und sogar
Thorin oder Elrond. Versuchen
Sie das aber nur mit aufgesetz-
tem Ring, indem Sie -KILL
Person WITH SWORD- cinge-
ben. Sie kinnen auch Gandall
oder Thorin sagen, sie sollen
andere Personcn titen -GIVE
GANDALF THE SWORD
AND SAY TO GANDALF
"KILL GOLLUM WITH THE
SWORD™. Ich hofic, Sic haben
cinige schwierige Stellen dank
meiner Losung iiberstanden
und Hatten viel Frende an ei-
nem der besten und komplexe-
sten Programme, dic jemals filr
den Spectrum geschrieben wur-
den. 1
Rickfragen telefonisch (nur
nachmittags) oder per Brief mit
Riickporio an:

Anireas Zallmann
Eulenweg 5

4627 Exterial
052621825

Apple II - Fundgrube

In dieser Ausgabe wollen wir
uns mit wichtigen POKE- und
PEEK-Adrcssen sowie ROM-
Unterprogrammen fiir die Hi-
res-Uirafik beschaftigen. Wer
mit Shapes arbeitct und selbst
Grafikspicle schreibr, sollte die
Adresse 234 (SEA) kennen. Es
st der "Collison Counter™.
Nach jedem DRAW-Befehl
wird dieser Zahler ncu gesetat.
Er cnthiilt dann die Anzahl der
Punkte der Shapes, deren
Koordinaten mit schon vorher
gezeichneten  Punkien der
HGR-Seite  Gbercinstimmen.
Mit Hilfe von PEEK (234) liB1
sich also beispielsweise einfach
und schnell abfragen, ob in Ih-

rem Grafikspiel eine Raketc
vom Kometen getroffon wurde.
Der Apple 11 verfiigt ja tber
zwei hochauflisende Grafiksei-
ten (HGR und HGR2). Ublich-
erweise schaltct man vor der
Verwendung wvon Grafik-Be-
fehlen zundchst mittels HGR
oder HGR2 auf eine dieser Sei-
ten um. Dic Grafik-Befehle
(z.B. HPLOT, XDRAW) ar-
beiten dann automatisch mit
dieser Grafikseite. Will man je-
doch auf einer Grafikseite
zeichoen, wihrend die andere
gerade angezeigt wird, so muf
man eine Flagge in der Zero-
page fndern, welche die Fage
{Seile) angibt, mit der die Be-
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fehle zu arbeiten haben. Es ist
Byte $E6 (dez. 230). Wenn auf
Seite 1 geplottet werden soll,
mub $E6 den Wert 520 (dez,
32) enthalten, fiir die HGR2-
Page mul} dort $40 (dzz. 64) ab-
gelegt werden, Die Befehle
HGR und HGR2 andermn diesen
Pointer automatisch entspre-
chend um. Wird also gerade die
HGR-Seite angezeigt, s0 kann

man nach dem Befehl POKE
230,64 auf der unsichtbaren
Zweilen  Seite  zeichnen. Um
ewischen den Grafik- (und auch
Text-) Sciten umzuschalien,
ohne diese zu 16schen, verwen-
det man folgende Softswitches
{Softwareschalter), die man
durch POKEn oder PEEKen
mil der Adresse Tumlegen™
kann;

Hex Dez Funktion

$C050 16304 schaltet auf Grafik um (HGR oder GR)

$C051 16303 schaltet auf Textum (TEXT 1oder
TEXT 2)

$C052 16302 nur Text oder Grafik anzeigen

$C053 16301 Text und Grafik gemischi anzeigen

FCOB4 16300 erste Seite (Text oder Grafik) anzeigen

$C055 16299 zweite Seite (Text oder Grafik) anzeigen

$C056 16298 auf Lo-Res Grafik-Modus umschalten

$C057 16297 auf Hi-Res Grafik-Modus umschalten

Miihere Informationen zu diesen Softswitches cntnehmen Sie
bittc dem APPLE 11 REFERENCE MANUAL (Seite 12/13).

Weitere Peeks + Pokes
fiir das Colour-Genie

Das Colour-Genie, das ohne-
hin dber einen guten Befehls-
satz verfiigt, kann noch lei-
stungsfahiger werden, wenn
man cinige Systemadressen und
deren Wirkung kennt, So kann
man die Befehle PLAY(ox,
x,0) und SOUND n,0 (n steht
fur Kanal 1-3} durch den ginzi-
gen Befehl KILL ersetzen,
Mach POKEAHA192 195:
POKE&H4193,53 ist der Be-
fehl  KILL werfiigbar. KILL

ohne Kanalangabe (1-3) setzt/

alle 3 Kanile auf 0, KILL n den
entsprechenden Kanal,

Um sich ganze Serien von
LPRINT Befehlen zu sparen,
kann man den Display-DCB
umprogrammieren. Das ge-
schieht dadurch, dafi man den
Sprungvektor entsprachend
verindert, Nach POKE
&H401E,231; POKE
&HADIF 4 werden alle Zeichen
zum Drucker geleitet. Ist die
Druckerausgabe beendet, kann
durch POKE&H401E 228;
POKE&HAF 48 die Bild-
schirmausgabe wieder aufgeru-
fen werden. Allerdings ist
notwendig, dafl iberhaupt ein
Drucker angeschlossen  ist.

Aber das kann auch per Pro-
gramm gepriift werden. Als er-
stes muB mit CALL 0329 die
ROM-Routine  druckerbereit
aufgerufen werden. Dann miis-
sen wir den Wert des Ports 249
(FLAG=INP{249)) feststellen.
Danach stehen in FLAG die
entsprechenden Werte:

255 — kein Dirucker angeschlos-
sen; 143 — Drucker offline oder
beschiftigt; 207 - kein Papier

im Drucker; 127 —offline + kein’

Papier; 063 — Drucker online.

Um die Geschwindigkeit von Kasset-
tenoperationen zu verbessern,
kann durch POKE17168,47:
POKE 1716941: = FPOKE
17170,105 die Ubertragungs-
rate auf 1800 Baud erhdht wer-
den, was bei dem heutigen Kas-
settenmaterial 2u keinen Pro-
blemen fiihrt. Man mul our be-
achien, dab ein so abgespe-
chertes Programm auch nur
nach den obigen POKEs wieder
gelesen werden kann!

Fir die Leute, die schon mal
probiert haben, auf einem
Drucker mit z.B. 80 Zeichen/
Zcile eine TAB-Stelle =39 auf-
zurufen und dabei gescheitert

- Man kann den SE6-Pointer
jedoch auch verwenden, um
eine Grafikpage zu loschen,
ohne diese dann gleichzeitig
{wie bei HGRHGR2) anzuzei-
gen. Der Pointer muB wie oben
beschrieben mit der Page-Ken-
nung ($20 oder 340) peladen
werden. AnschlieBend ruft man
dic ROM-Foutine $F3F2
(CALL 62450 oder CALL
-3086) auf. Die Grafikseite wird
dann wie bei HGR/HGR2 ge-
l8scht, jedoch micht mittels der
Softswitches eingeschaltat, die
Anzeige bleibt also unverdn-
dert.

Wie Thnen sicher schon auf-
gefallen ist, enthilt $E6 (der
Page-Pointer) stets das High-
Byte der Anfangsadresse der
jeweiligen Grafikseite (HGR
beginol bei $2000, FE6 enthalt
dann $20). Probieren Sie doch
mal aus, was passicrt, wenn Sic
eine dritte ([!1) Grafikseite ver-

Computer-Kontakt

das Heft mit den

_preisgunstigen
Kleinanzeigen

sind, cs gibt cine Losung: Zu-
erst mull man durch CLEAR n
diz Zeilenhreite festlegen.
Dann kasnn durch LPRINT
STRINGS (n-PEEK
(&H409B),32); A% der Text A
an der TAB-Stelle n ausgege-
ben werden. Um das Programm
auf einen belichigen Tasten-
druck warten zu lassen, genugt
ein CALLO040.

Zum Schlufl noch zwei PO-
KEs fiir den Listschutz: Bei
POKEL6863,195: POKE
16864, 100: POKE16865,30 wird
nach List SN-Error ausgege-
ben. MNach POKEI6812,195:

"POKEIGELI (:POKEI6S14,0:

POKE16396,123 POKE
16397,61 sind Break + RST si-
cher gesperrt.

Uwe Janke

Rahmenfarben
Fiir den C 64

Diigses Programm dient dazu,
mehrere Farben gleicheeitig
ohne Beeintrichtigung des lau-
fenden Programmes auf dem

wenden wollen (ab 36000, $E6:
$60). Diese Psendo-Grafikseite
kann allerdings nur mit einem
klcinen Hilfsprogramm ange-
zeipt werden. Diese sehr kurze
Maschinenroutine wird in der
nédchsien Ausgabe von CK ab-
gedruckt,

Oliver Steinmeizr.

Bildschirmrahmen  darzustel-
len, wobel Anzahl, Grife und
Farbe der Abschnitte frei wihl-
bar sind. Dic Grole der Ab-
schnitte wird durch Angabe der
Rasterzeile - festgelegt, bis zu
der der Abschnitt reichen soll.
Der Bildschirm ist in 312 hor-
zontale Rasterzeilen eingeteilt.
Die Breite einer Rasterzeile
entspricht der Grife eines Pi-
xels, Dhe Zeilen 0-20 sind auf
dem Bildschirm micht sichtbar
{diese Zahl kann je nach Moni-
tor unterschiedlich sein), Der
obere Rand des Bildschirmfen-
sters beginnt bea Rasterzeile 50,
der untere endet bei Zeile 250
{daher dic Auflosung von verti-
kal 200 Punkien). Die Angabe
der Sprite-y-Koordinaten er-
folgt ebenfalls in Rasterzeilen,
wodurch ein Sprite mit der y-
Koordinate nicht am oberen
Rand des Bildschirmfensters
lizgt. Das Programm kann in-
nerhalb eines BASIC-Program-
mes stehen, dabei erhoht jedc
zusitzliche Randfarbe die Aus-
filhrungszeit des Programmes
um ca. 0,7 %. Gestartet wird
das Programm mit 575 941 und
SYS5 820, pestoppt mit SYS 920
Durch kleine Anderungen kann
jeder Anwender anch andere
Effekie wie 2.B. bewegte Farb-
streifen erzielen.

Rainer Dittrich



Computer Kontakt 3/85

Tips + Tricks 1

£8 b=8z8

Rahmenfarben

18 ifpeek (941)=162thendd

28 reada ifatd—1ithenpokeb,a: b=b+1:90t038
S 48 sysS52@ :suys941; print"EEBRBREEEs.c.0.u. 1, /T . dittrich 1984a"
58 input"EBwieviele asbschnitte" a:pokeB84,a

&0 fori=itoa-1i: print"ahschnitt"l

input'bis zTeile" ;b pokedd489+i, int(brs256) 2128
8 poke49153+i,b-2568int(br/256) input"ue lche farbe" c: poked4Iee4+i, cinexti

28 print“lbsuhnitt";a:input"?arue":nLpuke49153*l,5:Puke49439+|,E:pake4iﬁﬁ4+a,c
98 poked9152,08: pokedI488 .0 : susE20
i88 datniZB.iiZ.??,163.3.142.23,3;143.21.3.33.1?3,26*255,9,1,141.26.298.162
i18 dataﬂ,134,2;199,1.192,141.13,238,173.1?,299,13.153.159,1,193.151152.186
iza d;1;141,17,zaa.95,1?3,25.235,13,1?5,3,?5,49,234.166.2,165,1.194.141.32
i3a d.t.EBE,EBE,EEd,E,ZBB.E,iEE,B,134,2,139,1.192.141.19.233.1?3.17,253.13
148 ﬁltaisa,iﬁﬂ,1,193;15,152,136,141,1?;253,173,25,259,141,25,239.?5.129
ise data234,1za,162,49.163,234.142.23.3.149.21.3.1?3,2&,233.41,254.141,25
i68 datazag,88,956,162,8,138,157,8,192,157,8,193, 157,808,194, 282,288, 244.,36.-1

CK 2/85 verdffentlichien wir
Scite 21 cin Programm fiir

e [dee, den DATA-Zeiger
nabhingizp von  Zeilennum-
tnsetzen zu kiinnen, ist gut.
abgedruckte  Programm
Jdch jedoch nur als wenig
en bezeichnen. Das Pro-
m it keine Ricksicht
die Strukiur des abgespei-
en Basic-Programms: Es
m das DATA-Token (88H) -

Restore/Zeilennummer-
Programm

Fiir das Colour Genie

auch innerhalb der Zeilennum-
mer oder des Zeigers auf die

aus, obwohl ¢s daflir zwei Mog-
lichkeiten gibt: 3801 H/4801E

mitiohne HGR. Es ist auch

micht in der Lage, das Ende des
Basie-Programms zu erkennen
unidd die Soche nach dem
DATA-Token  ahzubrechen.
Als Parameter akzeptiert das
Programm  belichige Integer-
Zahlen, schneidet sie aber chne
Fehlermeldung auf den Bereich
O'bas 255 zurecht.

Ich habe ein eigenes Pro-
gramm geschriehen, das diese
Schwichen nicht hat. Das Ma-
schinenprogramm  wird durch
das Basic-Programm in einen
vom eingebauten Level-2-Basic
nicht benutzien  Speicherbe-
reich peschricben. Es kann
dann mit dem USR-Befehl auf-

d Colour Genie, Hierzu hat nichste Zeile finden. Das Pro- gerufen werden, Als Parameter
uns Grerd Klupe aus Witterieine  gramm geht von cinem festen
ve! Version ecinge- Anfang des Basic-Programms  fir den USR-Befehl sind Zah-

len zwischen 0 und 255 zulissig
{oder arithmetische Auvsdriicke
mit Ergebnissen zwischen 0 und
235), Eine Zah! zwischen 1 und
255 gibt an, auf die wievielte
Zeile, die mindestens ein
DATA-Statement enthalt, der
DATA-Zeiger gesetzt werden
soll. Wird {} angegeben, so wird
der DATA-Zeiger nicht be-
wegt. Zahlen auberhalb des Be-
reichs von 0 bie 255 rufen einen

1 REM

RESTORE

auf n—te DATA-Iei

3 REM  Aufruf: N=USR(N)
T REM
5 REM
9 REM Maschinenprogramm PDKEn
10 FOR X=&H4050 TO 2H407A
D: POKE X,D:z NEXT

USR-Adresse setzen
16526,80:

FPOKE 1&527,54

le

43 Bytes
205, 3i,

1, 58,
193,229,
35,215,254, 134, 32,230,
195,150, 29

Maschinenprogramm

43,183,200, 42,164, &4, 43,229
14, 0,205, 9, 31,183, 32, 11
35,126, 35,182,202,160, 34, 35
29, 32,229,225

FC-Exror hervor. Ist die ange-
gebene DATA-Zeile nicht vor-
handen, wird ein OD-Error ge-
meldet,

Gerd Khuge

Der
Bewerbungs-
ratgeber

fiir Studenten

von Thomas Eberle

Ein Buch mit konkreten
Anleitungen, einem um-
fassenden Ubarblick {iber
die verschiedenen Bewer-
bungsmethoden und mit
zahlreichen Literaturan-
gaben und Bicherhinwei-
Sen.

Mases Buch ist ain achies Ar-
baitsinatrument, das den Leser
Zu selbstandigem Handein an-
leitet und ihm alle Moglichkei-
ten fur eine erfolgreiche Stellen-
suche zeigt Es regt lhn zum
Weitarlesan und Weitersuchen
von Informationen an und for-
dert saine Kreativitit heraus,
Damrt kenn jedsr mit einer kia-

an seina Be-

w&rbi.mgsdﬂ:inn harangahen,

Das Buch kostet 12.80 DM, hat
136 Seiflen DIN A 5 und kann
iber den \erlag Rétz-Eberle
oder dber jede Buchhandiung
berogen werdan.

ISBM 3-924153-00-0
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Liebe Spectrum-Freunde!

Dank des neuen CK-Titelbil-
des werden sicherlich wieder
viele neue Spectrum-User die-
sos Heft in Hinden halten. Cie-
griifit seid Thr, die Thr spét, aber
doch mnoch rechtzeitiz den
Trend zur Qualitat erkannt
habt. Unter der grofien Leser-
schar wird es sicher cinige ge-
ben, die heimliche Eisenbahn-
Freaks sind, aber kcine éigene
Amnlage haben. Trauerl mcht,
denn es gibt "Manic Train”.
MNur gintippen und ab geht die
Past (pardon, die Bahn).

Wer bisher neidisch den C 64-
Kollzgen wegen der  Spritcs
itber die Schulter sah, kann auf-

atmen, Andreas  Zallmann
macht’s miglich: Sprites erstel-
len mit dem Spectrum. Neue
Hardware-Tests konnen wir na-
tiirlich auch anbictem: Der
Floppy-Controller von Logitek
(fiir die Commodore VC 1541-
Floppy), einen Soundgenerator
und SLOMO aus England.
Dazu wieder Software-Reviews
und Tips und Tricks und. . .

I:]brigcns': Wem CK pefillt,
der kann es ruhig weitersagen.
Vielleicht haben wir niichsten
Monat dann wieder viele neae
Spectrum-Leser. Bis dahin ver-
bleibe ich ‘

Eucr Rolf KEnomre

Eine Soundmaschine fiir
den ZX Spectrum

Was Besitzer eines C 64 oder
Cric Atmos schon lange genie-
Ben, wird nun auch filr Spec-
trum-Freaks Reahitat. Gememt
ist der Sound-Chip AY 3-8012,
der mit seinen 3 Ton- und Hill-
kurvengeneratoren und einem
Rauschgeneralor {und einer 8-
Bit-Pio} ¢in musikalisches Feu-
erwerk entfachen kann, Da
man mit dem Chip alleine herz-
lich wenig anfangen kann, hat
sich ein geschickter Litkolben-
artist gefunden, der aus dem
AY 3-8012 nebst einem Hiuf-
lein elektronischem Kleinkram
einen funktionstiichtigen
Soundgenerator fiir den Spec-
trum geémacht hat, Ein Demo-
Programm und eine beiliegende
Tabelle erkliren dem Anwen-
der, wie die gewiinschien Tiine
engegeben werden, Da man
auch
kann, ware ein wenig Kenntnis
der Musiklehre angebracht.

Matiirlich kann man das Ge-
rdt aber auch dazu verwenden,
Soundeffekte zu programmie-
ren. Die Téne werden diber ¢i-
nen eingebauien Lavtsprecher
dbertragem, der ein mehrfa-
ches des Spectrum-Speakers
leistet. Wer damit noch nicht
zufrieden ist, kann auch noch
einen zusitzlichen Verstirker
amschhicBen. Insgesamt gese-
hen leistet der Soundgencrator,

Fstimmig musizieren

was man von thm erwartet und
ist damit scin Geld wert,

Nachteilig ist aber, dal das
Geridt micht als "Black Box™,
sondern nur als Bausatz vertrie-
ben wird. Ich befiinchte, daB da-
durch manch cin Interessent
von der Anschaffung abpehal-
ten wird, da eine falsche Hand-
habung des Lotkolbens und der
einzelnen Bauteile dem SpaB
cin schnelles Ende bereiten
kénnen. Ein peiibter Hobby-
Bastler wird aber kaum Pro-
bleme haben. Der komplette
Bausatz mit einer Demo-Kas-
sette kostet DM 95 -, esist aber
auch mbglich, ner enzelne
Teile zu kaufen.

Bemugsguelle:

1. Hobmeser Elekironik
Schienkhoffsweg 27
472 Beckum

Sound fiir den Spectrum

it werhen Je oo T ﬁzwlml I

Switch Off-Schalter

Fiir den Spectrum

Sicherlich werden auch Sie
sich schon oft verwundert ge-
fragt haben, warum fast jedes
elekirische Gerat einen Ein-
und Ausschalter besitzt, nur der
Spectrum nicht, Auch nach léin-
gerem Uberlegen findet man
keinen verniinftigen CGrund da-
filr, Durch die scharie Kalkula-
tion von SINCLAIR kann das
nicht begrimdet sem, da ein
Spectrum fast nur 100 DM in

der Herstellung kostet. Nach-
dem der Spectrum nun schon
iiber 2 Jahre aul dem Marki ist,
bietet jetel ein englischer Her-
steller cinen genialen kleinen
Schalter an, der einfach in die
Haohlsteckerbuchse eingesteckt
wird und dort sauber mit dem
Gehiiuse  abschlicBt. Nun
bravcht man micht andavernd
den  Netzstecker zu zehen,
denn der Schalter erfiillt pro-
blemlos seinen Zweck.

Mame: Switch (Mff-Schalter
Preis: 20,- DM
Bezupsquelle:

Microcomputer Laden

Lietrenburger Sir. 90, 1000 Berlin 15

Die Spectrum+ Tastatur

Dier Traum wicler Sinclair-
Anwender hat sich verwirk-
licht: In diesen Tagen wird nim-
lich das "Plus" des neuen Spec-
trums, die “perfckte” Compu-
tertastatur, auch cinzeln zu
kaufen szin. Viele User werden
sich jetzt sicher freuen, doch
wiirde ich raten, sich diese Ta-
statur erst einmal genaver anzu-
sgchouen. Vielleicht ist es fir
den einen oder andersn, der
seinen  Computer nun fir
“ernsthalle Anwendungen™
cinsctzen will, besser, sich cine
andere Zuzatrtastatur anzu-
schaffen, da nach meiner An-
sicht die Tastenfunktion bei der
Spectrum + Tastatur besser sein
kinnte (z. B. kommt die Fuller
Tastatur einer Schreibmaschine
riemlich nahe )

An der Plus-Tastatur ist zu
hemangein, daf die Tasten sehr
flach liegen und so-ein biBchen
schwer zu bedicnen sind, Posi-
tiv sind die nitzlichen zusitzli-
chen Funktionstasten (Edit,
Inv, Video, Break,. . .) und die
Sttteen, durch die der Compu-
ter ctwas steiler steht. Leider
bietet das Gehduze kaum Platz
fiir Erweiterungen. Der Reset-
Taster, der bei einem werkseitig
aufgebauten Spectrum Plus di-

rekt angeschlossen ist, mull -
wenn er erwllnscht ist — selbst
angeldtet werden.

Die Tastatur wird derzeit in
England fiir 59 £ angeboten und
it fiir ca. 220 DM in Deutsch-
land zu haben.

Mame:  Spectrum+ Tastatur
Hersteller: SINCLAIR
Svstem: ZX Spectrum 16/48 K
Preis: ca. 220 DM
Bezugsquelle:  Computer und
Medientechnik

H. Meyer, Rahserstr. 58 a,
4060 Viersen |

Markus Pisters

Spectrum-Sound

Generator

m—
«Bausatz» 95-DM
bestohend aus: lincl.MwS

Piatine, gebohri u. verzinnt
slle Bauteile

Ic's, Stackarisints
fertiges Gehiuse

und ein tolles Musikprogramm|

i.HOBMEIER ELEKTRONIK
Schlankholfawag 27T
4720 Beckum

Tal m;“ == riv]
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ULTIMATE ist wieder da!

Neue Software-Spezialititen aus England

ULTIMATE - PLAY THE
GAME — diese Bezeichnung
hat sich in den vergangenen 12
Jahren als eine Arl Giltesiegel
fiir hervorragende Software bei
allen ZX Spectrum-Freaks ein-
gebiirgert. Bereits im Sommer
1983, als andere Produzenten
noch FROGGER und PAC-
MAN  kopierten, hat dieses
Softwarehaus mit den Program-
men "JET PAC™, "COOKIE",
*TRANZ AM™ und “PSS5T
cinen Meilenstein gesetzt, der
die ganze Branche auf-
schreckte. Wahrscheinlich hat
ULTIMATE damit dazu beige-
tragen, die Qualitit der ange-
botenen Software erheblich zu
verbessern,

Im Gegensatz zur Konkur-
renz, die immer versucht hat,
durch Masse zu glinzen und da-
mit oft hart auf den Bauch ge-
fallen ist (z.B. IMAGINE, ab-
woh! auch diese Firma teilweise
sehr gute Programme auf den
Markt gebracht hat), gabes von
ULTIMATE nur selten Neuer-
scheinungen. Besonders Mach-

folger zu den o.g, Programmen
lieBen lange auf sich warten,
Als dann endlich - nach fast ei-
nem Jshr — die Propramme
"ATIC ATAC” und "LUUNAR
JETMAN" im Handel erschic-
nen, iberzeugle auch hier wic-
der der Idecnreichtum und die
Qualitit dieser Software Fach-
leute wie auch Kinfer gleicher-
mallen. Nicht weniger erfolg-
reich war der nichste ULTI-
MATE-Hammer: "SABRE
WULF". Die Verbindung einer
aktionsreichen Handlung mit
den Strukturen eines Adventu-
res und ciner iiberragenden
Grafik (nennt sich in England
Arcade: Adventure) wurde
schoell von anderen Software-
hiusern kopiert (z.B. Imagine -
The Alchimist). Vor einigen
Wochen hat ULTIMATE nun
zwed weitere Programme. auf
den cnglischen Markt gebracht,
die wohl in Kiiree auch bei uns
erhiltlich scin werden. Compu-
ter Kontakt, stets im Dienst der
Leser, bringt hier einen kleinen
Vorgeschmack.

UNDERWURLDE

"Underwurlde™ 1=t die legi-
time Fortsetzong von “Sabre
Wulf”, Der aus diesem FPro-

gramm schon bekannte Held
muf sich wieder gegen Feinde
verteidigen, die dicsmal aber
noch vielffltiger auftreten. Wic
bei Ultimate gewohnt, ist der

Spiclwert hoch, die Grafik got
und dic Losung der Aufgabe
(Einsammeln  verschiedener
Gegenstinde etc.) schwer, Mir
personlich  pefalll  "Knight
Lore” besser, da es bei "Under-
wurlde™ doch etwas hekusch
zugeht,

WMach Sabre Wulf: Jetzt Underwuorlde

R

W

'

3

a
]
1
[
|

. Knight Lore

Fantastisch! Mit “Knight
Lore™ legt ULTIMATE das
wohl erste echte Action-Ad-
veniure vor. Zwar haben auch
die Programme “Sabrc Wull™
und “Atic Atac™ diesen An-
spruch crhobegn, aber erst
"Knight Lore” zeigt, was mit
diesem Begriff gemeint ist. Die
Grundidee ist nicht neu, ¢in La-
byrinth mub bewaltigt werden,
und trotzdem macht das Spiel
viel Freude. 40 fiktive Tape ste-
hen dem Spieler (der mal als
Forscher, mal als Werwolf dber
den Bildschirm wandern muf)
fiir die Losung der Aufgabe zur
Verfligung. Folterknechte,
Geister und- unzihliges Getier
erschweren den Weg in die
Freiheit. Die cinzelnen Riume
des Labyrinths sind von den Ul-
timate-Programmicrern =~ ™t
viel Fantasic hervorragend pe-

Der CK-Leser-
Service

Um Frust zu vermeiden, kdn-
nen wir fiir "Knight Lore™ und
"Underwurlde” auch gleich
Unsterblichkeit anbicten. Da
immer wieder Anfragen kom-
men, wie die von uns veraffent-
lichten POKEs eingesetzt wer-
den miassen, wollen wir am Bei-
spiel der neuen Ultimate-Spiele
noch emnmal dztaillierter darauf
eingehen. Grundsétzlich kann
pesagt werden, daB der POKE
(die POKEs) immer in der je-
weiligen Laderoutine vor der

staltet worden. Besonders gut
gelungen sind dabei Effekte,
die das Spiel noch realistischer
machen.

Da die 40 Abcntcucr-Tage
etwa einer Echtzeitstunde ent-
sprechen, der Spieler aber nur
fiinf Leben zur Verfiigung hat,
ist dic Lésung der Aufgabe fast
unméghich. Zeit und Geduld ist
bei "Knight Lore™ deshalb Vor-
aussetzung. In Verbindung mit
der tollen Gralik machtaber ge-
rade dic Schwierigheit der Auf-
gabenstellung  aus “Knight
Lore™ ein abendfiillendes Pro-
gramm, daf kaum langweilig
wird.

Beide Programme laufen nur
auf dem 48 K Spectrum. Der
Einsatz verschiedener Joystick-
Interfaces ist miglich.

RANDOMIZE USR-Zeile un-
tergebracht werden muB. Bei
“Knight Lore”™ und "Under-
wurlde” geschieht das wie folgt:

MERGE ™" eingeben (und
Kassettenrckorder  starten),
Laderoutine listen, Der Start-
befehl fir den Maschinencode-
teil steht bei diesen beiden Pro-
grammen in Zeile 60! Jetze bitte
eingeben: 35 POKE 53567,0
(Knight Lore} oder 55 POKE
59376, POKE 593800 (Un-
derwurlde)

e Laderoutine kann jetzt
mit RU'N pestariet werden, der
Rekorder zum Laden der niich-
sten Teile ebhenfalls.
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Die Commodore Floppy 1541 fiir den Spectrum

Das neue Logitek Interface macht’s moglich!

Nach einigen mehr oder we-
niger brauchbaren Floppy-In-
lerfaces gibt es nun auch ecincs
von der Firma Logitek. Dieses
Interface hat ez aber im wahr-
sten Sinne des Wortes in sich.

_ Es hat nichl nur die Elektronik
zum Anschlul der Commo-
dore-Floppy VC 1541 im Inne-
ren des Alugehfuses, sondern
auch gine vollstdndige Centro-
nics-Schnittstelle inklusive
Stewersoftware  fiir fiinf ver-
schiedene Druckertypen. Hal
man den Spectrum mit der
Commodore Floppy verbun-
den, meldet sich nach dem Ein-
schalten der Interpreter des In-
terfaces. Jetzt steht dem An-
wender eine Viclzahl ncuer Be-
fehle zur Verfiigung. Darunter
sind auch einige, die normaler-
weise fir den Betrieb des Mi-
crodrive-Laufwerks  zusténdig
sind, wic z.B. FORMAT,
CAT, MOVE und ERASE.

Doch um endlich zur Sache
7u kommen, formatiercn wir
erst einmal eine Diskette. Dies
geschicht mit dem schon oben
erwihnten Befehl FORMAT.
Wie cs sich wohl schon unter
den Computer-Freaks herum-
gesprochen hat, arbeitet die
Commodore-Floppy  ja  sehr
langsam, So davert auch das
Formatierenca. 2 Minuten, Da-
nach jedoch kann man alle Vor-
rilge: einer Floppy voll ausko-

_sten. Um Programme abzuspei-
chern oder zu laden, sind wie
auch schon fitr den Kassettenre-
corder die Befehle SAVE und
LOAD vorhanden, Dabei kann
man zwischen den drei [olgen-
den Befchlsarten wihlen:

LOAD "Programmpame”:
Sinclair-5yntax fir die Kasset-
1ENsIeuerung

LOAD «"M", "Programm-
name™; Microdrive-Syntax

LOAD &, "Programmname”;

Commodore-Syntax

Speichert man ein Programm
ab und schaut sich danach das
Inhaltsverzeichnis mit dem Be-
fehl CAT an, so [allt dabei auf,
dafl an den Programmnamen
noch ein Kirzel angchingt
wurde. Dieses Kuarzel gbt aber

nur an, um was fiir eine Art File
es sich handeli. Beim Laden ci-
ncs Programms braucht diese
Filebezeichnung aber nicht mit
eingegeben werden.

Zum Arbeilen mit der
Floppy gibt s noch einige wei-
tere Befehle. Will man ein Pro-
gramm zu einem anderen hin-
zuladen, mull man den schon
bekannten Befehl MERGE be-
nutzen. Auch gibt es einige Be-
fehle, um Dateien zu erdfinen,
abzuspeichern und zu verwal-
ten. Sogar ein Kopiarbefehl ist
vorhanden,

“Zum Anschlub cines Druk-
kers an das Interface ist cin Ver-
bindungskabel erforderlich, das
zgwar nicht zum Lisferumfang

gehort, aber bei der Firma Lo-
pitck bezepgen werden kann.
AuBerdem ist cinc softwarcmi-
Bige Anpassung an den jeweili-
gen Druckertyp erforderlich.

Drigs geschicht mit dem Befehl
STTY P X, wobei das X fir den
jeweiligen Druckertyp steht (E
= Epson, Shinwa und Star; I =
Tivh: 5 = Seikosha). Nach dem
Initialisieren des Interfaces er-
folgt cine Uberprifung der
Speicherkapazitat. Stehen 80
KByte RAM zur Verfugung,
erfolgt  diz Datenibertragung
parallel, bei 16 oder 48 KByte
RAM werden die Daten seriell
ilbertragen, Insgesamt stehen 3
verschiedene Modi zur Verfi-

gung:

— Beim ASCI-Mode werden
alle ASCIl-Zeichen dirckt an
dic Centronics-Schnittstelle
iihergeben.

— Im Texi-Mode werden alle
BASIC-5chlisselwirter au-
tomatisch in ASCII-Zeichen
dbarsetzt.

— Der Grafik-Mode funktio-
niert in Verbindung mit ei-
nem Grafikdrocker. Er dient
zum Drucken von Grafiken
oder Sonderzeichen.

Die  Druckerbefehle des
Spectrum konnen mm  ASCII-
und Text-Mode cbenfalls ver-
wendet werden. Der Befehl
COPY erzeugtim Grafikmodus
eine Bildschirmkopie. Er hatim
Gepensatz zum Originalbefehl

L] . s .
Hier die vollstindige Tabelle
a9

der Befehlsworter:

CAT Anzeipe des Disketteninhaltsverzeichnisses

CLOSE#+ SchlieBen von Files

CMD Ausfithrung direkter Floppykommandos

COPY Grafikausdruck des Bildschirms, Kopieren von Files

CREATE Erzeugen von relativen Files

DEYV Einbinden von Geriten

DREAD Einlesen von Datenblécken

DWRITE Ausgabe von Datenblicken

ERASE Laschen von Files

FLERE Auslesen des Floppy-Fehlerkanals

FORMAT Formatieren einer Diskctic

INIT Initialisieren einer Diskette

INKEY$ Finlesen von Zeichen

INPUT Einlesen von Draten

LLIST Listen von Basic-Programmen

LOAD Laden von Diskette

LPRINT Ausgabe von Daten an den Dirucker

LSEEK Werschiehen des Positionszeigers beirel. Files

MERGE Hinzuladen von Datcn =

MOVE Umlenken von Daten

NEW Lischen von Basie-Zeilen

ONERR Fehlerbehandlung

OPEN+ Eréffnen von Dateien

PRINT Ausgabe von Daten

REN AME Umbenennen von Files

SAVE Aunehmen von Basic- und Maschinenprogrammen,
Variablen und Feldern

STDIO Definicren der Standard Ein- und Ausgabe

STTY Umdefinition der Geriitetreiber

VALID Neuorganisation der Diskette

VERIFY Vergleich des Disketteninhaltes

sl Ein- und Ausschalien des Tnterfaces
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7 weiters Parameter. Damit
kann man dann nicht nur ein
ganzes Bild, sondern auch be-
licbige rechteckige Teilaus-
schnitte ausdrucken. Sogar eine
Vergroberung des Bildschirm-
ausschnittes ist moglich.

Fiir dieses Interface kann ich
der Firma Logitek eigentlich
mur cin dickes Lob ausspre-
chen, denn wo bekommt man

Spectrum48K

Super Story

Ein deutsches
Grafik-Adventure

DM 29.90

Versuchen Sie als Repor-

ter der New York Times,

die Story Ihres Lebens an
Land zu ziehen.

Exklusiv bei
Computer Kontakt

Verlag Rétz-Eberie GdbR
Postfach 1550
7518 Bretten

Bestellungen per Verrechnungs-
scheck oder Vorauskasse auf
Postacheckkonto Karlsnihe
434 23-756 oder per Nachnahme
[+ 3 DM Porta)

Handleranfragen erwinscht!

Doas Logi-
tek Interface

ein Floppyinterface und  cine
Druckerschnittstelle mit zo viel
Leistung? Wer aber jetz
glaubt, daf Leistung auch viel
Geld kosten mufl, hat sich in
den Finger geschnitten: Das In-
terface kostet mit Handbuch
208.- DM. Allerdings, einige
Kenntnisse werden schon vor-
ausgesetzl.

Jirg Witter

Kleinanzeigen
Zum
Superbilligpreis

Spectrum
Programmierwettbewerb

Jetzt fiir alle Spectrum Leser:
Der CK-Programmicrwetthe-
werb, Deshalb haltet Euch ran,
fiir den ersten Preis gibt es 600,-
DM in bar, als 2.-5. Preis auber-
dem je ein interessantes Spec-
trum Buch. Jeder Programm-
ginsender hat auBerdem die
Chance, dab wir sein Programm
in umserem Spectrum Sonder-
heft abdrucken, das Ende
AprillAnfang Mai erscheinen
wird. Deshalb Leuteé, ran ans
Cieriit, die Zeit ist knapp. Ein-
sendeschlul ist niimlich der
25.3.85.

Ihr kéont uns auch Anregun-
gen fiir das Sonderhelt schrei-
ben oder uns einfach nur Eure
Meinung darliber mitteilen.
Wir freuen uns iber jeden
Brief. Sicherlich kfnnen wir
den einen oder anderen Punkt
dann beriicksichtigen.

Die Teilnahmebedingungen
sind die gleichen wie auf Seite 3.
Wer keinen Drucker hat, kann
uns das Programm auch nur auf
dem Datentriger zusenden.
Wer noch Fragen hat, kann je-
derzeit bei uns anrulen.

Neue ZX Lprint
III-Ausfiihrung

Das bekanmte ZX Lprint 111
von Eurnelectronics (CEK 10084,
Seite 27) wird in den nachsten
Monaten in einer etwas voran-
derten Version angeboten. Diie-
ses prafikfahige Interface kann
dann auch Farben in hochaufla-
senden Grafiken durch unter-
schicdliche Graustufen wieder-
geben. Die Bilder (Hardcopys)
wirken dadurch plastischer und

SLOMO fiir den
ZX Spectrum

Englischen ~Hardware-Pro-
duzenten scheint ¢s an Einfalls-
reichtum nicht zu mangeln, Die
neuneste Kreation von der Insel
heifhit "SLOMO™. Das ist die
Abkiirzung von "Slow Mo-
tion”, was soviel wie Zeithupe
bedeutet. Das Geriit, das in
ctwa die Mafe ciner Streéich-
holzschachtel hat, bewirkt den

verlangsamten  Ablanf eines

Programms bzw. eine Reduzie-
wng der Arbeitsgeschwindig-
keit des Rechners. Die Verbin-
dung mit dem Spectrum erfolgt
iiber den Bus-Stecker (der auf
der anderen Seite durchgefihrt
ist). Ein Kabecl sorgt dafiir, dall
"SLOMO" immer griffbereit
nehen dem Spectrum liegen
kann, Wenn das Geriit ange-

schaltet ist, zeigt cine Leucht-
diode den Betriebszustand an.
Der Benutzer kann jetzt (an ci-
nem Potentiometer) stufenlos
die Ablaufpeschwindigkeit re-
geln. Die Skala reicht vom Nor-
mal- iber Schneckentempo bis
zum Standbild. Dadurch wird
es z.B, méglich, einen beson-
ders verswickten Spiel-Teil in
Zeitlupe  auszuprobieren, bis
man die Hirde beherrschi,

Wenn "SLOMO™ nicht akii-
viert ist, kann man auch dber
dic Taste "Freeze Frame" cin
sofortiges Standbild erreichen;
allerdings nur solange diese Ta-
ste pedriickt hleibt. "SLOMO™
ist cine nette Spielerei fiir den
Freak, der schon alles hat. Sic

dichtér. Der Preis des alten In-
terfaces in Hohe von DM 198

bleibt bestehen.
Name: ZX Lprint 111
Hersteller: Eurcelectromcs

System: ZX Spectrum 1648 K

Info: Microcomputer Laden,

Lietzenburger Sir. 9,

1000 Berlin 15

Preis: 195 DM
Markus Pisters

kostet allerdings zur Zeit DM
89,00,

Berugsquelle:
Microcomputerladen
Lietzenburger Str. 90,
1000 Berlin
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Sprites fiir den Spectrum

Im Gegensaiz zu vielen anderen Computern (z.B. dem C 64) hat
der Specirum den Nachteil, keine Sprites zu besitzen. Diesem
MNachtell kann nun durch mein Programm abgeholfen werden.
Sprites simd vom User definlerte grafische Zelchen, die man auf
dem Bildschirm herumfahren lassen kann. Im Gegensatz zu den
USER DEFINED GRAPHICS kann man diese Sprites um Pixel
bewegen und nicht nur um Printpositionen.

Das Programm vcrarbeitct
maximal 10 Sprites, die alle ver-
schigden oder auch alle gleich
oder gemix! awssehen kbnnen,
Es sind also 10 verschicdenc
Grafikzeichen vorgesehen, die
das Ausschen der Sprites be-
stimmen. Die Sprites sind 2 mal
2 Primtposibonen grof, o.h. 4
mal 50 groB wic dic UDGs, Mit
Farben arbeitet das Programm
nur insofern, indem es sie un-
verfndernt liBt. Das Sprite er-
scheint immer in der aktuellen
Vordergrundfarbe. Selbst-
stindlich lassen sich Geschwin-
digkeit und Richtung u.a. bei
jedem Sprite frei withlen,

In Ahb_ 1 sehien Sie den Spei-
cheraufban, Der RAMTOP ist
auf 64399 gesetst, das Maschi-
nenprogramm . beginnt - bei
64400. Der Speicherplatz der
Grafikzeichen und der fir den
Betrieh mil Sprites wichtigen
Varablen beginnt bei 64048
und endet bei 635367, gefolgt
von den vom Basic zugingli-
chen UDGs. Dhie Informatio-

nen, dic der Rechner benétigt—
in Abb. 1 kurz INFO genannt -
lassen sich noch einmal in zwei
Teile aufspalten (5. Abb. 2),
niamlich in dic Variablen
(B4M8-65047) Hir die Ge-
schwindigkeit der Sprites oder
ihre Richtung und in die Grafik-
zeichen (6G3048-65367).

Wenden wir uns zuerst den
Crratikzeichen zu, wovon 10 zur
Verfigung stehen. Jedes ist 2
mal 2 Printpostiongn grob und
verbraucht einen Speicherplat:
von 32 Byte, d.h. das 1. Sprite
beginnt bei 65048, das 2. Sprite
bei 65048 + 32 = 65080, Diese
Sprites bestehen aus einer Bit-
matrix (5. Abb._3), Ich habe das
Sprite in die beiden Spalten A
und B und in 16 Reihen unler-
teilt. Zuerst wird dic 1. Reihe
abgespeichert und zwar zuerst
Byte A und dann Byte B. Ana-

Nog werden die anderen 15 Rei-

hen gespeichert.

Wenden wir uns nun dem an-
deren Bereich zu, den Vana-

blen. Jedes Sprite bendtigt 10
Bytes Speicherplatz fur diese
Variablen. Beim 1. Sprite he-
ginnt dieser Speicherplatz bei
64948, Fiar das 2. Sprite bei
64048 + 10 = 64958, usw. Den
Aufbau dieser Speicherzellen
Zeigt Abb. 4. Indas 1. Byte wird
dic x-Koordinate des betreffen-
den Sprites eingepokt. Die x-
Achse ist die vertikale Kompo-
nente, 0 ist unten, 175 oben.

Hyte 2 ist die y-Achse, alsn die
horizontale Komponente, links
ist (), _rechis 255. Die Darstel-
lung st genau umgekehrt wic
der Basicbefehl PLOT: PLOT
10,20 ergibt x,20; ¥,10. Diese
Plotposition bezeichnet die Po-
sition der linken, oberen Ecke
des Sprites. Ragt ein Sprite aus
dem Bildschirm, so erscheint
der Rest auf der gegeniiberlie-
genden Seite. In den unteren 2
Reihen (22423) kommen die
Sprites micht #um Einsatz, wie
auch der Basichefechl PLOT
nicht. Byte 3 beinhaltet die Ge-
schwindigkeit. 1 ist am schnell-
sten, 255 am langsamsten (0
nicht verwenden). Bei 1 bewegt
sich das Sprite bed jedem Aufruf
des Maschinenprogramms, bei
255 nur bei jedem 255, Aufruf.
Dasselbe gilt Squivalent fiir alle
dazwischenliegenden Zahlen.

Evte 4 beinhaltet die Nummer
des UDGs, mit dem das betref-
fende Sprite angezeigt werdan
soll, Moglich sind Zahlen zwi-
schen 1 wnd 10. Byte 5 enthilt
the Richtung des Sprites. Mig-
lich sind Zahlen von (-8; die
entsprechende Richtung sehen
Sic in Abb. 5. Bei 0 bleibt das
Sprite stehen. Byte 6 zeigl an,
ob das Sprite angeschaltet ist.
(1=an, O=aus). Die Bytes 7-10
bendtigt der Rechner zur inter-
nen Verwaltung der Sprites.
Di=se Repister dirfen nicht ge-
dindert werden.

e Benuizung der Sprites

Sic werden jetzt wiclleicht
ziemlich erschrocken sein tdber
soviel Pokerei, aber keine
Angst, ich habe das Programm
GRAFIKEDIT (Listing 2) er-
stellt, Tippen Sic das Programm
ein und saven Sie ez mit GOTO
U9y ab. In den Feilen 5770,
5820, 5990, 6030, 6110 und 6220
sind die Buchstaben Grafikeesi-
cheén. Danach starlen Sic bitte
mit RUN. Sie haben nun die
Miglichkeit, GRAPHICS zu
erstellen (Oplion 2). Dricken
Sie 2. Sic schen auf dem Bild-
schirm die Bitmatrix aus Abb,
3. Mit 5, 6, 7, 8§ kimnen Sie
Punkte setzen, mit Symb. Shift

Abb. 1 Abb. 2 Abb, 4
73550 Gh4O0 FAGL 5368 4348 B5048 65356 T ¥-Coord e
BASIC | MC | INFO | UDGs | MC | VARS [GRAFIKS | UDGs| s :
Emutuﬁxagg > V 2| Y-Coord fik 549
INFO 3| Speed 64950
R Gt | Grofik 6L 951
OO S , Richtung 54352
F el 5 Byte AQ |Gies
M Byte BO s an/aus 64 953
: Oyte A1 |[esrso 64354
; Byte B1 jusis Rechner- 6L g
g :
m 3 Byte A2 jas0s2
i - Intern
i : i fi4 956
2
¥ et s :
ﬁ HirSnis HByte B3 |asim : 64 857
A B Richlung 0-8 fur 5|]F|TE' 1
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~ und mit CAPS Shift + 5,6, 7, 8
 hewegen Sic nur den Cursor.
Mt X léschen Sie das Feld. it
G kinnen Sie cin alies schon im
Speicher sbeelegtes Grafikzei-
chen wicder auf die Bitmatrix
holen. Loschen Sie aber zuerst
mit X das Feld und geben Sie
dann die Nummer des Sprites
cin. Mit P speichcm Sic die Ma-
trix im Speicher. Mit B kehren
Sie ins Hauptmenii zuriick.

Wiihlen Sie Option 1 und 5ie
konnen die Anfangswerte der
10 Sprites bestimmen. Geben
Sic die NMummer des Sprites
oder ENTER ein, um wieder
ms Hauptmenii zu kommen.
Mun konnen Sie die Werte fir X
ond Y usw. eingeben. Sind Sic
mfrieden, dricken Sic P zum
ginpoken, ansonmstcn Vo zum
Verindern. Mit Option 3 kin-
nen Sie dic Anfangswerte und
dic GRAPHICS abspeichern
. oder auch hereits erstellte Va-
riablen vom Band in den Rech-
ner laden. In Threm spatcren
. Programm laden Sie die GRA-
PHICS +Variablen mit LOAD
= CODE. Irgendwelche Ver-
anderungen missen Sie natlr-
lich selbst vornehmen. Die
Koordinaten und die Richtung,
auch die Geschwindigkeit kdn-
nen Sie jederzeil dndern, Wol-
len Sie das Sprite abschalten,
poken Sie in Byte 6 des entspre-
chenden Sprites die 0 flir aus
und rufen mit RAND USR
400 das Maschinenprogramm
auf. Wollen Sie die Nummer
des GRAPHICS findern, dem
Sprite also ein anderes Ausse-

5,6, 7, 8, ldschen Sic Punkte

hen geben, milssen Sie e5 zuerst
wie oben beschrieben ausschal-
ten, indern dann Byte 4 und
schalten es durch Poken von 1
in Byte 6 wicder an. Wollen Sic
z.B. ein Sprite mil der Ge-
schwindigkeit 1 100 Platpunkte
bewegen lassen, misscn Sie 100
mal das MC-Programm aufru-

fen {z.B. in einer FOR-NEXT

Schieife), Wollen Sie das glei-
che auf Geschwindigkeit 2,
miissen Sie 200 mal das MC-
Programm aufrufen,

Tippen Sie Listing 1 ein und
starten Sie es. Es erzeougt den
Maschinencode, Sollte ein Feh-
ler auftreten, zeigt das Pro-
gramm die Zeile des Fehlers an.
Verbessern Sie diesen und star-

‘ten Sie ereut. Der Code wird

nun automatisch abpesaved.
Lim ihn spéiter benutzen o kin-
nen, tippen Sie CLEAR 64399,
LOAD "SPRITEMC" CODE
64400, Damit wird das Maschi-
nenprogramm geladen und mit
LOAD "MName” CODE 64948
die vorher mit Grafikedit er-
stellien GRATPHICS. Anson-
sten missen Sie die Werte in Lh-
rem Programm einpoken. Li-
sting 3 ist das Demoprogramm
eu Sprites. Bevor Sie das Pro-
gramm starten, milssen Sie mit
CLEAER 64399 LOAD ™
CODE. das Maschinenpro-
gramm laden. Danach starten
Sie mit RUN™,

Mun vicl Spalh mit Sprites.
Bei Fragen wenden Sie sich te-
lefonisch direkt an mich: Tel.
05262 /22 56 (nachmittags oder
am Wochenende).

Andreas Zallmann

Listing 1

| REM LISTIRG 1

5 REM SPRITES
Nov/Dez 1984 by

dndreas Iallmarn
Eulenweq 3

4523 Extertsl
Tel.:05262/2256

30 READ d.a:

{nachnittags)

10 CLEAR 44399: LET p=gddll
20 FOR 1=11% 7O 180 STEP 10

15 LET ¢=0: FOR n=1 70 LEN af STEF 2

A LET &=CODE a#in)-48: LET b=(OOE a$inti)-48

50 LET a=a-39%4a»%)s LET b=b-39#[b3%11 POKE g,
fotath

b LET c=c+PEEK p1 LET p=p+

70 NEXT ns PRINT 13" *i& IF c»d THEN PRINT *
error’; STOP

B¢ PRINT "OK"3 NEXT 1

30 PRINT “Achtungs Absave BAVE
SuCPRTTECADE®® CODE H&400,300°

LG0 SAVE “BPRITECODE*COLE &&400 500

|95 REM [Daten fuer WC-Programs

110 DATA 9832, %e5c5d5t SddeitdeSd21hdidIelat ded
$5edb94bd Ll 010ab009e5fdel 3d2ieafdelddetfldlcle])
t94dTe05F 0020294 d7e09F e00cBIo00F 770921 18F 001 20

120 DATA 7585, "00¢d7e033d20040934204 ceSddelfdTe
0047 FdTe0] 4§ T99F 4709 ¢ e (0200d3e01Fd7705+dTR0T
§877081Brefd7e0R3dédTT0EFR0cidTR024dTT 0B dTRI4

130 DATA 485h,"fe00cBfaTe00td7706474d7=01E4TT0T
44 §47e04400] 200304183 340220060400 1820 20320030¢
1824§20420040c051 814 205200305181 5420620040504 1 B

140 DATA 314, "0cfe072003061006f20820020d0478F e
§£200204aF4 b0 20020600784 7700794477015 2118401
20004d7e03362804093d20¢ ceSddel ddeSidTelbd7idTe0]
Ll

150 DATA 7534, "4fcd994cddelcl180032103204504421
005hadTe00fT700dd7e014d7701dd23dd 233008 7702
cd 0§ de 42007804 § dch00 3ad deb0l Lef deb021 36204 15

{60 DATA SESE, "td7edlae??2379ckld L0901 20003734
ed423e00 04 fd7elianT72379ch08 200704 200037 Medd 24d
Teb2aeT] tliaﬂiﬁhhcﬂlzﬂi BhOSTAfef F209 70004 18532

170 DATA 7134, "a057784e30fa31#d11c00737 4 edTide
T04edfal 184110008373 ed52ded0 104 Gf 0B a4 1 4d L 120
0037 1 edS2detB 1B 0fR00IB0A] 10001 3T M ed 5224204925

LB0 DATA 2017,"0403chIF05204b040OONSC] T91c1d28
0737134 deliBEd 204946 cF0H00D0O0000H 00000 DROHLLB00
T e e e T T e L R TR

Listing 2
5004 RER - SPRITE-EDITOR

5001 CLERR 44399

Satd REM Laden 7

5020 BO SUE 9900

5030 BORDER 7: PAPER 7: IMK ©: BRIGHT 0: CLS
5040 LET W§="Laden*: GO SUB 99%0

SO50 PRINT AT 10,3;"SPRITE-CODE laden (i/n] ?*
S04l PRUSE 0

SO70° LET 1$=INKEYS ,
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SOBO IF 144" 3" AND 1$<3"]1" THEN B0 7D 5120
3100 LOAD “SFRITECODE®CODE 54000

5110 REM Hauptsenug

5120 TLS 1 LET m$="Hauptaenue": GO SUB 9990

9130 FRINT AT 7,0;* 1 - Grafiks erstellen”
5140 PRINT AT 9,1;" 2 - Sprites initialisieren

S50 PRINT AT 11,L;" 3 -~ Speichern/Laden”

5155 FRINT AT 13,15 4 - Ende®

3160 PAUSE

SITO LET 14=INKEYS

5175 IF 1%="4" THEK STOP

SlB0 IF 1%="3" THEN &0 TO 9500

5190 IF i$="1" THEN B0 7O 5720

G200 IF i#¢2"2" THEN B0 TO 5180

5210 REW Sprites initialisieran

5220 CLS

5230 LET m¥="Spritesmenue”

5240 G0 SUB 9990

3230 PRINT AT 8,3;"Bitte tippen Sie die Numeer
Sprites (1-10) ein, das Sie veraender

n wallen,*

3260 PRINT AT 14,73;"Wollen Sie zus Haupteenue,
tippen Sie nur ENTER.®

5270 REN  Wahl Spritenunser

3280 INPUT LINE a8

5290 IF LEN a$=0 THEN 60 TO 5120

3300 IF a®(1}"0" OR a%{1)>*9* THEN &0 TO 5280

3310 LET a=VaL af

5320 IF a{l OR a¥10 THEN BO TO 5280

5330 LET sp=£4533+a10

3340 CLS

3330 LET n¢="Sprite Nr."+5TR¥ 2

3360 GO SUB 9990

5370 REN fAnzeige der alten Werte

J3B0 PRINT AT 3,0;"L. X-CODRDIMATE (0-175)"

5390 PRINT = PRINT "2. Y-COORDINATE [0-255)°

S804 PRINT : PRIMT "3, GESCHWINDIGKELT®

S410 PRINT : PRINT "d. BRAFIK (f-10)°

SAZ0 PINT : PRENT "5. RICHTUNE (081"

JA30 PRINT 1 FRINT "6. RN/AUS 10=ALS/1=hK)"

SA%) FOR [=0 TOD §

SA30 PRINT AT 1#2+43,29; INVERSE 1;PEEK (i+sp)

J860 NEXT i

3470 PRINT 4T 15,3;"Dies sind die alten Werte,
geben Sie die neuen eip,"

5480 REM Eingabe der neuen Werte

5450 OIN uwig)

5500 FOR i=0 70 5

F310 PRINT AT 1#243,0; FLASH 13 OVER 15" °

2520 TNRUT a

9530 IF 23235 OR ad0 THEN &0 1O 5520

5340 IF 1=1 AND a=0 THEM B0 T0 5520

S350 IF 1=1 AND a>10 THEN 60 70 5520

5560 IF 1=4 AHD 238 THEW &0 70 5520

S370 IF =5 AND ack1 AND ad)0 THEW 68 TO 5520

9380 IF 1=0 AMD a:175 THEN B0 7O 5520
3370 PRINT AT i#243,29; INVERSE 1ja; INVERSE 0;°

SE00 LET ulitli=a

3610 PRINT AT i#243,0; OVER §3* *

5620 NEAT i

3430 PRINT AT 13,3;"Druecken Sie P zum Einpoken,
oder ¥ zus veraendern.

S&40 PAUSE O

9450 LET i$=INKEY4

obt0 IF i4="v" OR 1#="V" THEN BO TO 5330

S6TO-IF i#<>"p" AND 18{)"P* THEN G6O0'TD 5640

S6B0 REM Werte einpoken i

5690 FOR i=0 TD 5: POKE spti,uli+liz NERT §

S700 FOR i=4 70 9: POKE i+sp,0: WEAT i

S710 60 TO S210

a7l REN Grafiks einpoken

5730 CLS

ST40 LET mé="Braliks"

3750 B0 SUB 9950

S7ol) REM Graf-Display erstellen

Die unterstrichenen
Buchstaben missen im
»G«  (Graphics)-Modus
eingegeben werden!

G770 LET ad="AAARARAAARARARAA": REM 1a%Grafik &
S7E0 FOR i=|-TD 1&

S790 PRINT AT i+1,0;a8

B0 NEXT 1

G810 LET x=2: LET y=i

9820 FRINT AT x,y; OVER 15"B": REM Brafik B
9870 REN Info ausgeben

JB40 FRINT AT 19,0;°3,8,7,8 - Punkte setzen®
3830 FRINT AT 20,0; “Caps+ 5,6,7,8 - Bewegen®
2850 PRINT AT 21,0;"Syab+ 5,6,7,8 - Punkte lomsc
hen®

SB70 FRINT AT 2,17;*K-Feld loeschen?

S8B0 PRINT AT 3,17;"P-Einpoken®

3B90 PRINT AT 4,17;"0-Brafik";AT 5,19; "einlesen®
3900 PRINT AT 7,17;*R-RETURN"

3910 LET i$=INKEYS

4720 IF i%="" THEN &0 TO 5910

w930 TF i%="r" DR i$="R" THEN GO 7O 5120

U940 IF i$="x" OR i$="X" THEN GO TO 5730

5950 IF i#="p® OR 1§="P* THEN 60 TD 6240

5960 IF i$="g" OR i$="G" THEN BO TD 2480

5970 REM Tastatur auswerten

5980 LET i=CODE 1%

3985 IF 19=53 AND i{=56 OR 1)=37 AND i¢=40 OR i)

=8 AWD i<=11 THEN &0 TO 5990

o%87 BO TO 5910

S9%0 IF i3=37 AND 14=3¢ THEN FRINT AT 4,¥s OVER
l; PAPER 3;1&:: LET i=i~32: 60 T0 &120: REW Gra

fik B :

a0 IF 148 OR §212 THEN &0 TO &110

6010 LET a=22528+324x+y
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6020 LET at=PEEK a
030 PRINT AT xyyj OVER 1;°B": REM Grafik B
B340 POKE &,at
&050 IF 1=5 THEW LET i=l
BO&0 IF i=% THEN LET i=4
6870 TF i=10 THEN LET i=2
© B0BO IF i=11 THEN LET i=]
B0%0 IF 1=B THEN LET i=1
610G 60 10 6120
6110 IF i3=37 BMD i<=40 THEN PRINT AT u,y; OVER
1; PAPER 7;'B": LET 1=i-3b; REM Brafik B
b120 TF i=1 THEN = LET y=y-1
6130 IF i=2 THEN LET s=xtl
6140 [F i=3 THEN  LET x=u-1
4150 IF 1=4 THEN LET y=y+l
GL60 [F y205 THEN LET y=0
L170 IF yi0 THEN LET y=13
BIB0 IF k€2 THEM LET ==17
B1%0 IF %017 THEW LET #=1
B200 LET a=22323+y432%s
§210 LET at=PEEK a
6220 PRINT AT x,y; OVER 1;°B": REM Grafik 8
4230 POKE a,at
6240 BD TO 5710
$250 REM Gratik speichern
6260 DIN 1(32)
5270 FOR y=2 TD 17
4280 PRINT AT 15,203y-2
6290 FOA t=1 70 2
300 LET e=128: LET p=l0
6310 FOR »=0 T0 7
6320 LET xi=u+tad-g
£330 LET a=PEEK (2252841 f4y012)
6350 IF a=24 THEN LET p=pte
5350 LET e=e/2
5360 NEXT 3
E370 LET fiyaZet-2i=p
BIB0 NEAT t
B350 WEIT y
L800 INFET "Srafik (1-10) “;g
k410 IF g¢0 CR g10 THEN G0 TO &400
£A20 FOR i=g#32+55014 TO ge32+45047
o430 POKE 1,41i-g#12-45015)
b440 NEXT i
sA50 PRINT AT 15,203 °
£460 B0 TO 5720
BAT0 REM GErafik lesen
6480 INPUT "Brafik (1-10) 7 "jq
b490 IF gil DR glD THEN B0 TO &480
500 DIM #1320
6510 FOR i=1 TO 32
6520 LET fli)}=PEEK (1+g#l2+55015)
B330 NEIT i
8540 FOR p=2 T0 17
5550 FOR t=1 10 2
s60 LET e=128
8570 LET a=fip+2et-§)
4580 FOR g=0 TO 7

6590 LET xl=q+12B-8

BLO0 IF ad=p THEN FPDLE 225284y 14324p,74: LET &=

a8

bald LET e=e/2

Bb20 NEXT g

B6J0 NEXT E

b440 HEXT p

B650 LET =2 LET y=0

bbh0 LET a={22578+y4nsll)

E6T0 LET at=FEEE a

6680 FRINT AT x,y; OVER 1;78": REM Brafik E

6450 POKE a,at

&700 BD TD 3510

9500 REW Save/Lnad

%510 LET w$="Save/load"

9524 CLS : GO SUB %990

§530 PRINT AT 10,3;°1 - Laden von bereits

eretellten Grafiks"

9540 PRINT AT 13,3;"2 - Saven der erstellten
~ Brafiks®

0550 FRINT AT 18,3;°3 - luerueck zus Hauptwenue®

F580 PAUSE O

9570 LET i$=INKEYS

9580 IF i§="3" THEN GO TG 5020

9590 IF 1#="1% THEN &0 1O 9700

900 REM Laden

§&10 LET wm$="Laden"

929 CLS : B0 BUB 7990

9630 INPUT "Mame des Files 7 “ja$

9e40 [F LEM a$:10 THEN BO 1O 9410

650 PRINT AT 10,3; "Nasez"jad

9660 FRINT “LOAD CODE &494E,420°

9670 LOAD a$TODE &4948,420

9680 B0 TO 3i2¢

G700 REM Saven

9710 LET a$="Saven"

9720 CLS : BO. OB 79%0

9730 INFUT "Mame des Files 7 “;a$

9740 IF LEN a®»10 THEM G0 10 9730

9750 [F LEN a%=0 THEN &0 TD 9730

9760 PRINT AT 10,3; "Name:";aé

9770 PRINT *SAVE CODE e4%48,420°

9780 SAVE a$CODE 64948,420

9790 INPUT “Verify tifal 7 “;b4

Y800 IF o&iLli<>™3" AND bsti)<>=d* THEN GO 70 51

0

9810 LET a$="Verify"

%820 CLS : 60 SUB 9990

9830 PRINT AT 14,3;'Nans®;a$

9840 PRINT "VERIFY CODE &4948,420"

9850 VERIFY a$CODE &494B,4Z0

G860 B0 TO 5120

9900 REM Grafiks

F910 RESTORE 9570

0920 FOR i=USR 'a* T0 USR "a"+13

9930 READ p

9940 POKE 14p

F950-NEAT 1
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F9&0 RETURN

F970 DATA 2353,129,129,129,129,129,179,755,0,0,24

236, 36,24,0,0

FEE0 REM Statusanzeige

9950 PRINT AT 0,0; PAPER 3; INK 7;*SPRITE-EDITOR
= "iW$3AT 0,195 DVER 13" *1 RETUR

N

7795 FRINT AT 0,1%; OVER 13" "

595 PETURNM

F998 REM Saveroutine

9999 SAVE "Grafikedit" LINE SO00: VERIFY *®

Sprite-Demo

10 REM LISTING 3

EFRITE-DERD

15 CLEAR 50600
20 PAPER 7: INK O: OVER O: INVERSE O: FLASH Ot

550 RANDOMIZE USR mc
A00 FOR i=1 70 100
610 RANDOMIIE USR mc
G20 KEXT 4

k30 POKE spltricht,5
b4 POKE sp2+richt,3
&S0 FOR i=1 TD 1B
bl RENDOMIZE VSR ac
B0 NEET i

GB0 POKE spi+richt 4
b5 POME spZ+richt,b
700 FOR i=1 70 100
710 RAMDONIIE USR mc
720 NEXAT i

TI0 PRUSE 100

140 POKE spl+an 0
750 POKE sp2tan,b
760 RENDOMIZE WSR ac
785 POKE spl+an,!
Thb POKE spltan,|
710 POKE splégrafik,d

780 POKE spl+grafik 4

900 FOR i=1 TO B
210 RAMDOMITE USR ac
920 MNELT i

930 FLOT 81,7

940 DRAN 72,0

941 OVER 1!

942 PLOT B1,7

947 TRAW 72,0

G44 OVER 0

¥50 FOXE spl+richt,l
980 POKE sp2+an,0
970 RANDOMIIE USR mc
980 PLOT 1737

950 DRAW -92,0

1000 OVER 1

1080 PLOT 1737

1020 DRAM -92,0

1030 POXE spl+an,d
1040 RANDDHIZE USR mc
1050 POLE spi#an,l
1060 POKE spZ+an,|
1070 POXE spl+grafik,s

BRIBHT 0
30 CLS

30 PAUSE 0
b0 CLS

100 BVER 1

110 LET spl=64%48

LH LET spl=b&950

130 LET ®coor=(Q

140 LET ycoor=l

LH) LET speed=2

160 LET grafik=3

170 LET richt=4

1689 LET an=3

[0 LET mc=£4400

200 REM Start

210 POKE spltan,l

1M POKE spl+speed,]
230 FOKE splegrafik,!
240 POKE spl+richi,d
250 FOKE spl#ncoor,173
260 POKE spi+ycoor,0
270 POKE sp2tan, |

280 FOKE spi+speed,l
%0 POKE sp2+grafik,l
J00 POKE sp2+richt,s
310 POKE sp2+xcoor,iis
320 POKE spl+ycoor,139
330 RANCOMIIE USR mc
J40 FOR 1=1 TD 50

350 RANDOMIIE USR . mc

70 &0 SUB 9000; REN Brafiks
B0 FOR i=64948 TO 63047t POKE 1,0 MEXT 1

40 PRINT *Wenn Sie Spritecode noch nicht gela
den haben, dann druecken Siebitte BREAK und lade
n das Ma- schinenprograea !'"

JH0 NEXT 1
310 PLOT b4, 113
380 DRAW 121,0
370 OVER 1

400 PLOT &6,113: DRAW 121,0

/05 OVER 0O

. 810 POKE ep2+an,0

420 POKE splericht,0

470 RANDOMIZE USR mc

440 PLOT 188,113

450 DRAW -121,0

460 OVER 1

470 PLOT 188,113

480 DRAN =121,0

483 OVER O

470 POKE spl+an,?

504 RANDOMIZE USR ac

310 POKE spl+gratik i
5H POKE sp2+grafik,?
530 POKE spl+an,!

540 POKE sp2+an,)

550 POKE spl+richt,s
Se0 POKE sp2+richt, 4

570 POKE spltspeed,?

380 POKE sp2+speed,?

750 POKE spléricht,3
800 POKE spZéricht,]
B10 POKE spléspeed 8 1100 RESTORE 1200
420 POKE sp2+speed, 1110 FOR i=1 T0 18

1120 READ w,vs BEEP x,ys NEXT i

1200 DATA .4,7,.4,7,.8,12,.4,18,.8,12,.8,14,.4,1
2.8, 18,.0,16,.4 16,.8,17,.4,16,.8,9,.4,14,.8, 14
(1.8,12,1.5,11,3.2,12

1219 CLS

1230 PRIMT AT 19,10;"THE END"

1250 STOP

6959 STOP

9000 REM Grafiks
3005 RESTORE 9030

9010 FOR i=5504B TD &3207

§020 READ a1 POKE i,a: NEXT 4

9070 DATA 0,0,B,32,4,b4,2,18,1,0,3,128,7,192,8,3
7,24, 48,56, 56,120,60,255, 254,170,170, 255,254,126
ool b, 120

2040 DATA 15,224,31,280,63,288,127,752 64, 4,64,4
32,8,19, 144, 41,160,5,64,15,224,3,128,3,128,2,12
8,2,128,6,192

505G DATA O,0,0,0,0,0,0,0,3,0,3,0,2,0,3,0,7,224,
Tl 0, 5,042,0,2,0,240,3,0

§0&0 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0,192,0,64,0,192
o1 492,60, 192,0,192,6,192,0 464 ,0,54,0,64,0,192
070 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,192,14,2
24,30, 240,24 48, 30,240,30, 240,30, 240,30, 240,31 ,2
44

9100 RETURM

5500 FOR 1=04748 TO 450473 POKE i,9: MEXT i3 STO
P

9900 REM Absaven von OEMD und COOE

5910 SAVE “DEMD': SANE °MC"CLOLE &4400,500: VERIF
¥ ' VERIFY ""CODE

1080 POKE sp2+qrafik,d
1090 RANDOMIZE USR amc
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Manic Train

Fiir den Spectrum

Ein klemer Zug soll an meh-
reren Bahnhiofen vorbeifahren
und die dort stchenden Men-
schen eémnsammeln. Doch so
einfach ist das micht, denn so-
bald ein Bahnhof wvorbei ist,
verschwindet der Zug hinter cin
paar Prellbocken, die man nicht
berihren darf. Auferdem be-
findet sich auf der rechien Bild-
sehirmseile ein Zeitband, das
nicht ablaufen darf, denn sonst
ist einer der vier Spielziige ver-

Eintipphilfe fiir
Manic Train

Wenn Sie sich das Listing zu
"Manie Train™ einmal genauer
anschauen, wird |hnen sicher-
lich auffallen, daf dort ein paar
Zeichen bzw. Buchstaben vor-
kommen, diec Thr Spectrum ja
gar nicht besitzt (2.8, §, A, B

Hierbei handelt es sich nicht um
einen Druckfehler, sondern
dies ist durch die Beschaffen-
heit der Gerite bedingt: Ein
vernlinftiger Nadcldrucker ver-
figt leider nicht dber alle Zei-
chen, die der Compuler erzeugt
bzw. einprogrammiert hat (z.B.
Klammeraffe,  verschiedens
Elammerformen etc). Uim aber

loren. Die Schienen sind nicht
festgelegt, sondern licgen in ¢i-
nem 4x4 Raster in Form von 15
guadratischen  Schienenteilen,
die mit den Tasten Q. A, O'und
P oder einem Kempston Joy-
stick verschoben werden kin-
nen. Dabei darf der Zug aber
nicht cnigleisen oder gegen die
Prellbécke fahrem. Wenn alle
Leute eingesammclt sind, folgt
die nichste Stufe mit weniger
Zeit.

hier trotzdem ein Zeichen as-
drucken zo konnen, verwendet
der Drucker dafiir andere Son-
derzeichen, die man nicht auf
den Tasten des Computers fin-
det. Diese Feichen sind hicr
anfpefithrt. Immer wenn dann
#.B. ecin Paragraphenzeichen
(&) im Listing auftaucht, mis-

-sen Nie dafir pur einen Klam-

meraffen (SYMBOL SHIFT +
Taste 2) eintippen. Falls Sie
aber wegen diesem kleinen
"Schémheitsfehler” die Lust am
Abtippen verlieren, sollten Sic
immer an das Endergebnis Th-
rer Mihe denken: MANIC
TRAIN, ein sehr schines Pro-
gramm mil guter Grafik, ausge-
fallener Spielidee und Kemp-
ston-Joystick-Steuerung!
Markus Pisters

!om oYM EHIFT

Tamtm L §
= EYHEOL SHIFT ]

Tamra 2

= SYMEOL SHIFT Taste 3 §

1 -
L *
L] -
% = EYMBOL BHIFT =
& = SYMBOL BHIFT + Tasts & §
=
+
* Tamt®E I §

= SYHEDL BHIFT = Tami=m h 3

HEENENLNE

MICHAEL ARMDT

= SYMEOL SM]FT + CAPS SHIFT,

Weiherstrasse 1&
T457 Bisingen 5

Foigends Ieichen muspen Siw o sinflogens

i
6 = SYMBOL SHIFT + CAPE SHWIFT, dann SYHBOL BHIFT + Taste 3 ;
U = ESYMEOL BHIFT = CAPE BHIFT, dann S¥HBEOL SHIFT <+ Taste U j
a
-
Y

dann EYHAEOL SHIFT + Taste F §

= SYMBOL SMIFT « CAPS SHIFT, dann BYMOL SHIFT + Taste ¥

1 REN assxmiasaaxxuxxnsnnsy
SRR NN RN NN AN R XA
ECEEAE AN RN KR XA NRNN AR ERRRT N
R TN AT AN ARL AR R HRNN
EE AR NE NN RN TN IR XA RN ARY -

2 LET maschinencode=USR- 23740
70 REM Copyright 1984 by

40 B0 SUB 5500
50 LET hi=3&0
B0 DM 144,50« RESTORE B0: FOR =4 70 § STEP
-1: RERD Y8i£)1: MEAT 4
B3 DATA "a-6 %" & "y"6 %" 2
20 DIN p$iZ,5,5)
55 RESTORE 1G0: FOR f=1 70 3: FOR g=1 TO 5: RE
AD p¥if,gls NEXT g: NEAT ¢ .
PRI N e W R
e e by e BELIR LR TEUN o W ST
s § ulu!!}:!n‘n g g M
{15 DATA “%E884%, 4,0, b& ", 4,1,%1 &8 1" 4.2
2, 0868510 4,20
120 DATA "YEREER", 14,0, &% '" 14,1, &k "1
R 22, HEREET" 14,27
125 LET sc=0; LET lev=l
130 LET nen=(: LET leb=d4
150 BORDER O: PAPER O: INE 7: CLS
155 PRINT AT O,4; INK S3"Li'1'4
TR R
156 FOR f=4 10 19: FRINT AT £,25; PAPER 23"
s WEAT f
157 PAPER 2: INK 7: BRINT AT 5,26;"SCORE";AT &,
26; "00000%; AT B,28; "STABE*AT 9,2¢;" 000 "34T 11
y2hs" TOF_";AT 12,20;°00000% ;AT §4,26;" MEN_"{AT
15,25; " _000_";AT 17,26; "TRAIN®
158 B0 SUB 1000
160 RESTORE 115: FOR h=1 7O 2: FOR 4=1 TO &r RE
AU s$,a,bs FOR g=0 TO 5: PRINT INE SpAT atq.bjs
$lg+1); NEXT g: WEMT 45 NEXT b
165 PRINT #1;AT 1,4; INK 53 "3AT 4,9 "sil 1,
143 %AT 1,090
167 PRINT ®13AT 0,4 INK §4"8 & §  §°
|70 1M 51 FOR £s0 FC L&D STEP 40: PLOT 1&8,4: 0
RAW 160,0: NEXT §
172 FOR #=1& T0 177 STEP 40: FLOT +,0: DRAW o,
£0: KERT §
175 INE 7
177 LET Ef="HKehiuaiishanss"s LEY ti=i3: REM &=l
daf{undzeichen
184 DIN g.4,4:: FOR £=1 T 32 FOR g=1 T3 3
LES LET a=INT [RMDad+lis LET b=INT (RMDad+¢ld: 1
F gla,bi=0 THEN LET gla,bi=f: MEXT gz WEXT §: B
070 195
190 30 7O 1BS
195 FOR £=1 TC & FOR g=t TO & FOR h=) 7O 52 1
Fogif,gl <30 THEN PRINT GVER | INK 5;AT #45+h-
A,g#E-Tipdiqlf,nl Rl
197 IF gil, Y4=0 THER 60 TO ig0
Z00-MEXT b MEXT gi MEAT §
230 LET gr=1: LET yr=0
255 LET pe="p~
200 LET »=2: LET xl=xz LET y=#3 LET wi=y: LET 2
§="q"
242 FOR #=1 70 4: FOR g=0 TO 4y [F gif,gi=t THE'
K LET ==f: LET t=g
24T MENT g3 NEXT §
284 LET ti=t: LET s5l=s

STLLERT AT L
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65 PRINT AT x,y: PAPER B [VER lja$

247 LET qe=

248 FOR #=0 TO 7+ PRINT AT 21,26; INK f;"ENTER®
AT 2,28: INK 7-F:“STICK®: NEXT §

249 IF INKEYSCOCHRS L3 AND 1Y 314316 THEN GO 7
0 248

750 PRINT AT 2,25;t418 TO 134T 21,25;t80 T2 7)
252 PRINT AT x,y; PAPER B; OVER 1;2%;AT 11 yish
$

255 LET xl=x: LET ylsy: LET b¥=ad

260 LET x=y4ur: LET y=yiyr

265 IF x»21 THEN 60 TO 504

270 IF SCREENS 1x,yi="#" AND zl{x THEN LET xr=
s LET yr=1: LET a$="g"

272 IF SCREENS (x,y)="#" RND w1y THEN LET xr=
=11 LET wr=0: LET ag==y*

275 IF GCREEMS (x,yi="4" AND yi<y THEN LET =r=
13 LET yr=0b: LET a$="g"

277 IF SCREENS (x,y)="8" AMD 11>x THEN LET #r=

O: LET yr=-1z LET ag="3"

280 IF GCREENS (x,y)="1" AMD 31{x THEN LET xr=
G: LET yr=-1: LET af="a" .

282 IF SCREENS (x,yi="1" AND y1>y THEN LET xr=
1t LET yr=0: LET af="R"

283 IF SCREENS {x,yi="1" AND y1{y THEN LET %r=
=1 LET yr=fz LET a¥="i"

287 IF SCREENS {x,y)="T" AND x1¥« THEN LET xr=
0t LET wyr=t: LET a$="d"

290 IF SCREENS$ {x,yi=" " THEN BQ TO %00

292 IF SCREENS$ [x,y)="'" THEN B0 TD 400

294 1F SCREEN$ (x,y)=CHR$ 0 THEN &0 TO 400

300 IF (INKEY$="a" OR IN 31=4 OR IN 31=5) AND 5
¥ THEN LET sl=s-1: LET t1=t: BO SUB 501 LET 3
ls,t)=qlsl,t11s LET qisl,tl)=0: GO SUB &00

305 IF [INKEY$="g" OR IN 31=B OR IN Ji=9] AND s
(4 THEN LET sl=s#li LET ti1=t: 60 SUB &30: LET q
{s,t)=qisl, t1d: LET gisl,k11=0: 60 SUB 00

310 IF (IMKEY$="o" OR [N 31=2 OR IN 31=10) BKD
EC4 THEN LET tl=t+l: LET si=s: 6O SUB &30: LET
qls,ti=qisi,tl): LET gisl,t1)=0s 6O SUB 600

313 IF CIMKEV$="p"™ DR IN Ji=I OR IN 31=31 BND t
* THEN LET 'ti=t-1: LET sl=s: GO SUB b50: LET g
(g, th=giel  t1bs LET gisl,t11=03 §0 SUB &00

T I 3
120 IF y=2 AND yi1=1 THEN LET men=nen+Z: G0 SUB
700: B0 SUB 1000

323 IF y=21 AND y1=22 THEM LET nen=aen+2: 50 §
U8 Te0: BO SUB 1000

375 IF x=2 AND =1 THEM LET men=men+l: BO SiE
130: GO SUR LOGO

327 I8 7

330 IF men=12 THEN BQ 10 1100

135 LET qesgetl+ilev/S): IF ger=40 THEN LET t#
Lti*1d=* *; LET ki=ti-1: LET qe=-l: IF ti=0 THEN

B0 70 400

195 B0 TQ 230

800 PRINT AT 2,25;" rAT Te

402 LET sen=0: PRINT. OVER ;AT x1,v1;té

805 FOR =1 TO 4: FOR q=7 70 0 STEP =13 FOR hel

T 2

410 PRINT QVER 1; PRFER By INK giAT +1,yi;b$
{5 BEEP .005,%-g-h: BEEP ,005,f+g-h: BEEP ,005

heg=Fz NEXT h: NECT gi NEXT 4

120 LET leb=leb-1: IF leb=0 THEN GD 7O 1500

425 FOR 4=1 TO 100¢ NEXT §: BO 70 150

500 FRINT AT 2,25;" “iAT 21,25;"

303 LET men=0: PRINT - PAPER By DVER 1387 xl,yl;
b

510 FOR #=1 TO & FOR g=7 70 © STEF -1: FOR h=l
T2

515 PRINT #1; OVER 13 INK g;AT 0y1;b8

S20 BEEP .005,f-g-h: BEEP ,00S,¢+g=h: BEEP .0(S
jhtg=#4 NEXT hi NEAT g: MEXT #

522 BO SUB 1000

525 LET 1eb=leb-1: IF leb=0 THEW &0 TO 1300
527 B0 SR 1001

530 FOR #=1 TO 100: NEXT #: BD 7D 150

B0 FOR h=1 TO S: PRINT OVER I; INK 3;AT s#feh
-4, t¥5-T;p8igis, b1 ,h)

&07 WEXT h: LET s=gi: LET t=t1

a05 RETURN

k50 FOR ®=1 TO S5¢ FRINT OVER 1; 1K '5;AT sieS+
h-4,E43-3;p84qis], 110 hl: WERT b

bS5 RETURN

760 IF 410 THEN 60 7O 715

702 PRINT AT #,0;% 1= AT 5,0; “;AT b,0;* “;A
Vit il B AT R L e

165 BEEP 01,302 BEEP .01,32: BEEP .01, 33r LET
sesrklayEdl

113 PRINT OVER 1:AT #1,y15098

714 RETURN

115 FRINT BT 14,03 P 54AT 15,0:% - 3+8T 15.0:%
AT 17,0;% pAT 18,0:% T3AT 1%,0;° 01

775 BEEP .01,J0r BEEP .01,37: BEEF .01,3%: LET
scEscHievell

127 PRINT OVER 1;RT x1,¥1;b8

7129 [M¥ T: RETURN

T30 IF ¢x10 THEN 60 TO 745

732 PRINT AT 0,4;%"  "':AT 1,4;"5 &

135 BEEP ,01,70: BEEP .01,32: BEEP .01,33: LEY
sc=sctlavel

T2 PRINT OVER 134T ¥1,v1;h4

Ta% INK 52 PLOT 16,150: DRAN 1400

T&4 THE 7: RETLRN

765 PRINT AT 0,443 ‘*;AT 1,14;%% ¢

T30 BEEF .01,30: BEEP .01,32: BEEF .01,3%: LET
at=ac+ieyil)

156 PRINT OVER 1;AT xl,y1;b4

757 IMK §s PLOT 16&,150: DRAW 180,0

7539 INK 7: RETURN

TEO TR 2310 THEN "GO FD 773

762 PRINT AT 8,22:"1"™:AT 5,225 “;AT &,22:"
MY TG AT 8B RRRE RN
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755 BEEP .01,30: BEEF .0L,32: BEEP ,01,33: LET
sc=sc+levell

Thb THE 53 PLOT 176,0: DRAN 0,169

73 PRINT OVER 1387 xi,yl;b%

174 RETURN

775 PRINT AT 18,22;% 1 "%3AT 15,221 447 18:22;
T TR AT AT T T
TTh 1HE 3 PLOT 174,0: DAAW O, k&0

TBG BEEP .01,20: BEEF .01,72: BEEF .01,33: LET
scasctlevell

7B FRINT DVER 1;AT al,yl;bd

789 RETURH

9%3 B0 TO 999

1600 PAPER 2z IN= 7

1692 IF schi THEN LET hi=sc

1005 PRINT AT &,24; "00000*( T0 S-LEN 5TR$ schjsc
1007 PRINT AT %,27;"000"| TO 3-LEN STRE® levljlev
1009 PRINT AT 12,26;"00000"L TO S-LEN STRE hi)sh
i

1010 PRINT AT 15,27;°000"( TO J-LEN BTRS menljme
n

1013 PRINT AT 18,26;148(1eb}

1050 PAPER Oz INK 7:; RETURM

{160 FOR £=-30 7O 30; BEEP .01,f: BEEP .01,-1: B
EER .01,0: WNEXT §

1103 LET sc=sc+30#levs B0 SUB 1000

1807 LET lev=levtl

1110 LET aen=d

{115 FOR £=1 TD 100s KEAT #: BD TD IS0

1500 PRINT AT 2,25;" “ofT 2128

IS01 PRINT AT 1B,25; FAPER 2;" -

1502 FOR £=1 TO 100: NEXT £

15065 BEEP I,~10: BEEF 1,-12: BEEP 2,-14

1540 FOR £=0 70 7

1515 PRINT AT £1,26; TNK +; GAME": PWIHT ELIAT O
275 INK7-93"OVER"

1518 PRINT 87 1,26; INK §;*GAME;AT 2,273 INK 7-
f1"OVER!

1520 IF IMKEYS$=CHRS 13 OR 1M 31=1b THEN G&0-70 &
0

1325 MEAT #: B0 TO 1310
BOOO DATA 203,124,0,39,9%,225,1,15,0,%,235,42,b]
(92,115,235, 114,201,118, 205,142,2,123,254, 255,32,
"248,58,38,%2,254,12, 40, 10,254, 16,40, 6,234, 20,40,
2,24,25,60,50,129,92,253,54,0, 255,33, 80,35, 4 . bb
+92,33,4,0,34,46,92,59,59,195,125,27,195,3,19,0,
0,0,0,0,6,0,0,33,0,91,34,41,52,1,168,0,33,4,95,
17,91,237,176,201,0,0,0,6,8,120,211 ,254,5,32,250
(237,120,487, 230,31, 40,241,201 ,0,0,0,0,0
BO4S RESTORE BOQO: FOR £=23760 70 Z2BE0: READ a:
PORE f,a: KEXT 41 POKE 23738,0: 57OP
H40 EQRDER O: PAPER 0: INK 7: CLS ; POKE 23458,
B: LET c¥=""; LET ¢=f
9005 OPEM #3,"k"s PRINT ¥5;AT 1, 1;'SECURITY CODE
s e - S
RO10° IF INFTYE()*® THEN B0 7D %010

3015 LET 19=IMKEYS$: IF CODE +%=0 ThEN B2 TC 301
g

3620 1F CODE is=13 THEN &0 10 9050

8025 IF CODE i%=12 THEN IF >0 THEN LET ch=c#!
TO:c=11s LET c=u=1: GO H 9043

3030 1F CODE i5432 THEM &0 7O 9015

9035 1F CODE 14127 THEN 6O TO 9015

o048 IF cf12 THEN LET cé=ch+if: LEY. c=cel

F045 BEEP ,01,10: BO TO %003
9050 LET Ci=[5+" ol

PRESS" THEN B0 70 Foa0

9055 POKE 238580 STOP

O0LD OPEN 3, "c": PRINT #3;AT 1 !,'EEHR? KROME
CODE... TRY AGRIN.*: CLOSE 45

9045 IF INKETSL " IHEH G0 10 9045

§470 IF INEEY$="" THEN GO TO %070

5375 G0 10 3000

5500 FOR f=15516 TO 1838%: PORE (f+4BTRA: FEEK {
¢ NEAT +

9505 POKE 23607,249: RESTORE 9500+ FOR 4=1 T 13
t READ a$; LET adr=637449+E+(0DE of: FOR g=0 TC 7
1 READ a; POKE adr+g,a: WEXT gs NEXT 4

§507 RETURN

9510 DATA *'*,255,0,0,0,0,0,0,255," 8", 129, 129,12
B 129,128,129, 127 121,'I‘,!cﬂ,bi IE 16,8:4,2,:4,"
£1,2,4,8,16,32,04, 128

9520 DATA "%" h0,102,193,145,129,50,102,60,""",1

85, 165,90,60,60,90, 165,195, *,0,0,0,126,426,0,0
0,8 60, 60,30,25,24, 24, 24,0

S50 DATA 8", 0,0,228,212,212,224,0,0, 6" ,0,24,2
§,24,24, 36,40, 60,%4",0,0,7,123,123,7,0,0, 1,129
000 0,0,179 '

9549 DATA "A",254,254,254 254,254,204, 254 234
5950 CLEAR : RAMDOMIZE USH 23840: SAVE “MANIC TR
«"CODE 23552, (FEEX 2364 1+PEEK 236421258)-13337:
RN 1

IF o1 704 °ER

q SCORE
alslulsls)

S5TARGE

=@3@1-

~TOP=

aazse

=MER-

@_!I

-2 B-
TRAIN
(T T

R
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50 Super-Pokes fiir den C 64

Fiir die C 64 Leute gibt es diesmal die ersten 50 Pokes far ewi-
ges Leben. Weitere folgen in den niichsten Ausgaben. Auch an-
dere Computer werden wir beriichsichtigen, wenn es da was gibt.
Diese Pokes klappen allerdings nichi immer, da es von manchen
Spielen anterschiedliche Versionen gibt. Deshalb siehen auch
manchmal rwel Pokes dabei. Sollte es also troiz dieser Liste bei
dem einen oder anderen Spiel nicht klappen, so hat anch elne
Riickfrage bei uns keinen Erfolg. Wir wissen dann auch nichi
welter. Wer selbst noch Pokes hat, die hler nichi verzeichnet sind,
kanm slé uns ruschicken. Wir werden sie dann gegen Hoaorar

veriffentlichen.
Shamus Case 11 15475, 238
oder 3888, 128
Kickman 7424, 23
Radar Rat Race 7194734
Galaxy 3369,230
3378,230
Crisis Mountan 2665238
3144 238
Revenge Camels 2599230
276,230
5931,238

Zeppelin 1001100
oder 14337, 100
Matrix Ta20 238
TOR3 238
Space Taxi 16911200
Bruce Lee S686,128
S6TT.128

Quest for Tires T341,99
oder 11485125
Fire Ant 17568, 1040
Motor Mania #646,255

BASIC-Erweiterungen

Und wie man sie selbst programmieren kann!

Machdem im ersten Teil das
BASIC des C64 um einen
PAUSE-Befehl erweitert
wurde, sollen nun die Befehle
DEEK und DOKE hinzukom-
men. Diesc Befchle entspre-
chen dem PEEK und POKE,
jedoch  werden zwei Bytes
gleichzeitig  behandelt, d.h
man mull eine Adresse nicht in
Lo- und Hi-Byte zerlegen. Die
beiden ncucn Befchle erhalten
die Namen |PEEK und
'POKE. Wie schon in Teil I ge-
sagt, sollte man die Grundlagen
der Assemblerprogrammierung
beherrschen und dber en
ROM-Listing verfugen, wm (as
Programm verstchen zu kin-
nen. Das Assembler-Source-Li-
sting  wurde mit dem "T.E-
X AS" Aszembler Swslem er-
stelit. An den Stellen. wo ein
“#" mit nachfolgendem Namen
steht, wird dieses File automa-
tisch von Diskette geladen und
an dieser Stelle eingefiigt. Man
hat so den Vorteil, dall man
diese Programm-Moduls bei
eventuellen Anderungen nicht
neu eingeben mul. Wer keinen
Assembler mit dieser Moglich-
keit besitet, mulh an den Stellen,
wo cin "+ steht, das jeweilige

Programm-Modul von Hand
cinfiigen. (Die Zejlennummern
gpielen in Assembler keine
Rolle). Wer nur einen cinfa-
chen Hex-Monitor hat, kanno
das Hex-Listing eingeben, und
wer weder einen  Assembler
noch einen Momitor besitzt, das
Programm aber doch gerne aus-
probieren mochte, kunn den
BASIC-Loader (DATAS) cin-
geben,

Zur Initialisierung wird zu-
niichst der Vektor (T76777) and
die newue Befehlserkennungs-
routing verbogen. Hier wird
nun bei "TEST 1" gepriift, ob
der nachste Befehl mit cinem
Aupsrufezeichen beginnt. Falls
nein, erfolgt mit JMP 42983 der
Sprung in die Interpreter-
schlcife, nachdem mit JSR 121
das letzte Zeichen wiederin den
Accu geladen wurde. Falls ja,
wird bei "TEST 3" das nichste
Zeichen gelesen und peprift,
oh s das Token von WAILT
oider POKE ist. Wenn das nichr
zutrifft, crfolgt dic Ausgabe
"SYNTAX ERROR”. Anson
sten wird zu der entsprechen-
den Routine gesprungen, diese
ausgelihrt und in die Interpre-
terschicife zurnickgesprungen.

Anmbhilator 6295,11
Dimension x 645,129

Black Hawk B189.99

Dinkey Doo 1198999

oder 11980,18
Clowns 3566,255
Dig Dug 10473 255
Pedestrian ZIRR. 255
Kaktus 4565255
Laser Strike 16475,173
Crazy Kong 30624,173
Snokic 33242 255
Crossfire 27625,173

oder 5353 ,44

Blagger 35608

Sealox 7337,173
Frogger 22341173
China Miner 34623.234
_ 34624234
Jumpin® Jack 27904.173

Lady Tuat 2392,50
Pitfall {Activision} 5393255

Um den ncucn DEEK-Befehl
verarbeiten zu konnen, mul je-
doch noch ein anderer Vektor
geandert werden, namlich (778/
T79). Dieser Vektor zeigt aof
dic Elcmentarauswertung des
Interpreters. Das Ergebnis der
Funktion wird im FAC (Floa-
ting Point Accumulator) abge-
legt. Bei dem Einschalten der
Erweiterung (mit 8YS 49152)
erfolpt die Ausgabe einer Ein-
schaltmeldung.  Hierfiir wird
ging Systemrouting benuizt.
Bei deren Aufrufl mub im Akku
das Lo-Byte und im Y-Register
das Hi-Byte der Startadresse
des auszugebenden Textes ste-
hen. Der Text muB mit einem 0-
Byte abgeschlossen sein,

Hier nun eine prakiische An-

Pakakuda T015,234
Roundabout 12843,234
Bat Attack 11061,234
Sheep in Space 3503944
Frogger Sega 22341,173
Revenge of the M.C, 35518250
Petch (Pengo) 2029544
China Miner 33301245
und 33457255
Squish'em 2562,100
Battlezone 8909,100
Herby 7191255
Robin to the Rescue  6144,234
Donkey Kong 12118,234
Falcon Patrol 16764,234
und 16765234
Kid Grd 10020,234
Lary Jones 297119
Jet Set Willy 11345,33

Dare Devil Dennis  29173,255
Bestimmt Tempo  17958,X
(normal=5)

wendung der ncucn Befchle:

APPEND (d.h. Anfagen von

Programmen). Dabei ist folgen-

dermalien vorzugehen:

1. Erstes Programm laden.

2. 1MOKEA43IPEEK(45)-1
<RETURN=.

3. Anrufiigendes Programm
laden.

4. IPOKE43 2049
<RETURN=.

Das zweite Programm sollte
hihere Zeillennummern haben
als das ersie, da es sonst zu un-
erwinschien Efekien kommen
kann. Die Erweiterung kann
mit SYS 58451 ausgeschaltet
werden.- Hiermit werden die
Vektoren 768 bis 779 auf die
Normalwerte gesetzl.

Stefan Markowitr

i

-1 CA@d A% IC A@ CB BD
.3 [CAIA &3 OC BB @3 A7
-t CASA 21 FR B4 7R T
CEI@ CF 97 FA 17 AC
Céqa =8 DB FD N D@
CEAS@ =@ BA AD 28 F7
CAs@ A% &1 CF 91 BA
CA7@ AT &4 71 14 4L
Clo@ @@ C? 21 F@ o0&
CEYa F@ @3 4C B8 aF
Cepd AE 28 BA AD 20
COEE &8 ES &2 HA &3
COCE BC AC F7 AE 45
LoDd 41 4B 54 49 So

cHaEERE

SREIGER

BASIC—ERWEI TERUMNG

FC- IR WV-BDIIC AC ¥R YR BF
-1 ELI4F7 EAJ] 28110820 9@ &8 D0 F3

a3
L]
an
BaF
ch
>4
za
AT
79
s -]
B7
B
57
45

HE X DL

BC @F @3 AT 74 AD CB BHOD @A
CR 7@ 1E AR &A@ 20 73 8@ C9
F7 a7 70 73 M CF 92 FO @7
20 9B BT 84 B2 AZ SA A8 CH
B2 @ F2 AC NE AT 28 73 88
FO AE 20 80 A0 A% &6 38 17
PE BC AR @@ AZ &% F1 14 CH
4C %8 BZ A7 M@ BT @AD 2@ 73
B@ 4C 80 AE 2@ 73 @@ C¥ CZ
A8 A5 14 A8 2@ TI a0 28 FA
AR @1 B1 14 AG BB Bl 14 A8
14 &8 55 15 n2 9@ 34 29 a9
45 45 54 45 52 55 4L 47 20
S52 54 o 385 55 55 55 55 55
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100 FEM 5050 000 360 R R A R R R R AR R R H R R R R R R R R R R R R
1180 REM #s=as EEEEE
120 REM #azaw BASIC-ERWEITERUMNG FUER COMMDDORE &4 f R
138 REM #aaas EREEE
140 REM #8888t m s e om0 00 00 05 5 0000 5 6 0 5 0 0 R N
208 FOR I=49152TD4936F:READFP: POKE] ,F:5=5+FP:NEXT:REM 235
Z21@ IFS<>»235082THEN PRINT"DATA-FEHLER" 1END:REM 83
ZZ8 SYS47152:REM 127
300 DATA 1469,028,160,192,141,008,003,140,009,003,169,122,140,192,141,010:REM 194
381 DATA @B3,140,011,003,169,196,14608,192,032,030,171,096,032,115,000,201:REN 180
82 DATA B33,240,.00854,852,121 L0808 ,8746,231,147,0832,115,000,201 ,1446,240,007:REM 159
3@3 . DATA 281,151,240,025,074,008,175,0832,155,183,134,002,1462,090, 160, Z00: REM 193
384 DATA lEﬁ,ZBﬂ.Eﬂ,ZEE,ZBﬂjZ#E,IW,WE,M,E4E,B76,I?4,1&?_..332,115,MB=R'EH 219
385 DATA ©32,138,173,032,247,183,032,253,174,832,138,173,145,1082,048,0823: REM 218
P& DATA 145,097,201,1485,176,017,032,155,1688,140,000, 145,101,145 ,020,200: REM 205
207 DATA 145,100,145,0208,@876,174,147,076,072,178,149,000,133,013,032,115:REM 214
308 DATA @00,201,033,240,004,032,121,000,075,141,174,032,115,000,201,194:REM 166
387 DATA 240,003,076,008,175,1465,021,072,145,020,072,032,115,000,032,250: REM 191
318 DATA 174,832,138,173,032,247,185,160,001,177,020,872, 134,177,020, 168: REN 224
311 DATA 184,133,098,132,099,104,133,020,104, 135,821 ,1462, 144,055,832,0873: REM 205
312 DATA 188,874,247 ,174 857,082 ﬂHT,ﬂﬁ? a73,884,047,882,885,878, H'.?i EEZ-REH 22
313 DATA B&S5S,075,084,873,084,073,06%,082,084 ,000: REM 83
18 BT E=ERWE I TERLURMGE 108 1 DEE
i e 11e LDA 21 JADRESSE 28721
138 .gm - DIME 178 FHA i AUF STACK
law 138 LDA 29 i RETTEN
1580 m 47132 14 FHA
178 LoA niTESTI 158 JSA 11%  jMAECUSTES ZEICHEM HOLEN
188 LDV #3TEST) 168 JSR 44794 ;FOLET KLAMMER AUF 2
190 SFA 776 WVEXTOR FLEW RIUTIMENMFRLF TES TNTENFRETERS 17a JER 4842& :AUSDRUCK-AUSWERTUNG
i e 160 JER 47095 ;| UMMANDLUNG IN |&—BIT-INTEGER
P LOY ®XTESTZ 198 LI #1
nt | H2Ta 7B FPVRETOR MUCH CLEMENT AUSSERTLING e | LDa (2E) |"f
z4m o = Z10 A
E LOY #XTRAT 2 DEY
7| JER 4308 §ELRSCHAL THEL RS ALEE BEN 230 LD¥ (20 Y
; :m 280 TaAY
258 PLA
. etk 250 &TA 98
£ ToR 121 i ﬂ e ADRESSE Z@0/21
208
36 WET3 Jm i 278 ETA 2B : WOM STACK
A P #ian § TOMEN FUER WAIT S PLA § HOLEM
=7 BED WAITL il 51A 21
T otk L PR gt 320 LDX ®144  §UMWANDLUNG
E ﬂ ﬁ PEVNTAT ERADR Ize SEC v IN
A1l WALTI AT 08 JGR 28281 ;3 GLEITEOHMMAIAHL
e e e JSTRING-FLAB MUECKEETIEW e dmPe 447¥1 ;FOLGT KLAMMER ZU 2
AR STA 13
A Jeh 116 READY .
AL CHE B!
e bla TESTE
A JBR 121
AR ARP 4685 §WAECHETES ELERLMT AUSHERTEM
bW TEBTA JBR 113 i 1 EA ;H.MT
p CHP A L TERY. SN T 780 WAIT JER A7SE3
53R JEF S40EN  SYNTAX ERROR 72a 8Ty 2
=4d DEEX ®DEEK T30 LOOFL LDOX #va
548 TEET B “ORME I TERURE SETIVIERT® B ;;:fﬁg ﬂ: H200
READY. L BME LODOPT
788 DEX
: a0 BME LOOPZ
104 3 DOKE
118 JER 11T §MAECHSTES ZEICHEM HOLEM g‘:‘g E‘E“E Ew’
129 JSR 44424 AUSWERTUNG VDN ALUSDRLUECKEN
178 J5R ATETS :ADHEEIBE MACH 20771 BRINGEN gz0 il
140 JBR 44797 jKDMMA T
158 JSR 44424 jAUSWERTUNG VDN AUSDRUECKEN
160 LIV 182 §VORZEICHER
17 BMI ILLEBAL
100 LDS: 97 3FXPTNENT
199 CHE #145
208 BCS TLLEBAL ;
Zle JGH AQTET | LIWAMDLLRNG IN 1&6-BIT-INTEGER
270 LDY #B
Z3a LA 1AL ;LO-BYTE
240 ETA {283 ,Y
758 INY
Z60 LDA 180
zZha STA (28),Y
288 JMP 42924 3 INTERPRETERSCHLEIFE
0@ ILLEBAL JHP 45448 ; ILLEGAL QUANTITY ERADA
READY .
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Handball Manager

Firden CG4

Nachdem der Vorspann ab-
gelaufen ist und Sie withrend
der Lavfschrift F1 gedriickt ha-
ben, fragt das Programm lhren
Mamen ab. Als nachstes geben
Sie die Nummer lhrer Mann-
schaft an, woraufhin das Pro-
gramm sich mit dem Meni mel-
det. Am erslen Spicltag st es
am sinnvollsten, Fuerst einmal
weiterzumachen, um die gigene
Mannschaft kennenzulernen.
Haben Sie also C pedriickt, er-
scheint das erste Ergebnis {au-
Ber bei Essen und Diisseldorf),
Schon bald ist auch IThre Mann-
schaft an der Reihe, die 5ie al-
lerdings zuerst rusammensiel-
len kimnen. Dazu zeigt der
Computer dic Stirken uond
Schwichen des Ciegners. Lim
die rotgefirbten Torleute zu

veriindern, drilcken Sie zuerst
Fl. In der unteren Ecke er-
scheint: “SPIELERT?”. Jetzt
tippen Sic dic dem Spieler ent-
sprechende weibe (1) Nummer
ein. War der Spieler eingesetzl,
stand ein "8™ hinter seinem MNa-
men und er ward jetet micht auf-
gestellt (Space hinter seimem
Namen). Genauso verhilt es
sich umgekehrt. 1st ein Spicler
verletzt ("W hinter dem Na-
men), so kann er selbsiver-
stitndlich auch nicht cingesetzt
werden. (Insgesamt kdnnen 12
Spieler eingesetzt werden, daes
im Handball viele Verletze
gibt ). Ahnlich laull diese Proze-
dur fir Kreisspicler (F3 driik-
ken'blau gefirbt) und fir Rick-
raumspieler (F5 dricken/braun
gefdrbt) ab, Wollen Sie das

225

258

Spiel anpfeifen, dricken Sie F7.
Dann wird das Ergebnis ausge-
geben, das der Computer dber
komplizierte Formeln ermit-
telt. Ist der Spieltag abgelaufen
(0 Spicle), wird die aktuelle Ta-
belle auspegeben, aus der man
ebenfalls mit Tastendruck wie-
der herauskomml.

Sie werden jetzt natirlich
Spieler kaufen wallen. Dazo
stchen Ihnen 50000 DM zur
Verftgung, Jeder Spicler kostel
S000 DM # Stirke des Spielers,
Haben Sie zu wenig Kapital,
konanen Sie natirlich auch Spie-
ler verkaulen, Sie driicken also
dic Taste B und das Programm
fragt ab, aus welcher Spieler-
gruppe Sie Spieler kaufen wol-
len (T/K/R). Haben Sie T, K
oder B cingetippt, zcigt das
Programm .die Spieler der je-
weiligen Gruppe. Sie geben nun
die weilie Platznummer des aus-
pewahlten Spielers ein. Gehir
der Spicler schon zu Threm Auf-
gebot, kehrt das Programm
rum Meni zuriick. Beim Ver-

fortfahren. Nach 11 Spieltagen
beginnt die Rickrunde wnd
nach 22 Spieltapen ist die Saison
beendet. Mach Ehrung des
deurschen Meisters kdnnen Sie
als Trainer den Vercin wech-
seln oder beim alten Verein
bleiben.

Zu beachten ist, dall Spicler
natielich auch verletzt sein kion-
nen. Weiterhin kaofen selbsi-
versiandlich auch die anderen
Mannschaften neue Spicler und
haben Verletzte, auch bei thnen
treten also Verinderngen auf.
Somit  sind  Favoritenstirze
durchaus - mdghch, Ebenfalls
au-;s:ihlagg,chend fiir Spith:r-
gebmisse sind schliefilich auch
diec Faktoren Moral und Fit-
ness, Noch zwei Anmerkungen
sum Schluf: Das maximale
Spiclerpolential  betriigt 16
Spicler und als Tip, die Kreis-
spieler sind meistens ctwas sLar-
ker einzustufen als die Rick-
raumspicler.

Vicl Spaf und jetzt schon

herzlichen Gliackwiinsch zam 1.
eurschen Meister-Titel
wiinschr Thnen

Chgrhuml Grob

von S.C.0 LT -Koblenz

1 gotol8d : - :

2 OEEREEEREEE R RS R IR TR RN AR R AR kauf wird Ihr Spielerpotential
3thandball-manaagerHs aufgelistet und Sie missen ge-

48 * nauso verfahren. Sind dic Ein-

5 & ein sport-strategiespiel . “‘Fd \"r,“rkﬂ"'fc gctatlgt, !:qunfn

e _ * Sie mit dem nichsten Spieltag

T8 written by gegro-zoft L

8- ¥ oy by =.o.0.u0%. ¥

S OEEEEREEEEEENNRERA R RN AN RN

18 fori=5238B8to3E2525 readg pokei q:b=b+q next: ifb(24304thenprint"fehler" end
I8 =ysEEERR print"H" (poke33272 ,29 pokeS3280 , 1% poke$3281 , 15 uy=82 =i 2288+82%8
42 aosubSe

58 forj=itoan:pokel 55 pokeS6334 .1 :fori=8+to01l: ifyd255theniisd

&8 pokeb+j+i¥48 ,y pokef+j+iK48 ,Ffa y=utl next readq poke56334,8 :pokel .51

TR fori=8to7 c=peek (S3Z24B8+(qWB)+i) - forkaBtol pokez, coz=z+i nextk ,1,Jj

ER pokel;SS pokeSE334 ;1 go0to4B

98 reads,ze.,an,fa:'ifs=—1theniia

128 b=l@24+s+Zeld4l  f=55296+s+zeN48 :raturn

118 fori=1tole8d next: pokels8,6 pokebt3dl , 82 pokes32 213 pokes3d , 49 pokeas34,51
128 pokeE35 , 48 pokeb36,13 susB20 end

128 s#$=" handball-manager ist ein super strategie-spiel.

148 s$=s$+"(p) by oegro-soft we jtere programme von S.c.o.uw.t.

158 s¥$=s535+" ¥ shareholder ¥ dusll % horizon ¥ 3d-laburinth ¥ abenteusr

168 sfmsi+"=tart f1 druecken Yrprint'H " pokeS3281 .5 pokaeS3280.5

178 er int ' CEEDSHNSIEET 2

188 print " O =

198 print"pERESEREEIERT ks

288 forisltolen(s%) goEubZZ@ pif=midsi(cs,i 28)+midfis¥,1 20-lenimidsi=t, 41,2833
218 print' ' EEEEEERNRRRRRREN P $; for j=1to6R next) nexti gotoZe9
el getas ifasOchrici33a)>thenreturn
input"EEEEEEEEERIihr name" ;n¥ kb=8
230 dimm${12) mmi12) ,tm012) ,emC12) ,rmCi2) ,kmid2) ,+4042) ,g012) ,puci2) mi412>
235 dimmt3Ci2) (u=500880 se=0 tawi:ra=4 ka=4 fori=0toi132 reada next

237 fori=43152t049288 reada:poke i, q:b=b+q :next: ifp{I27314theanprint"fehler” -end

248 fori=BtoZ resdtf(i) ts(id=intirnd(@)¥5) +1 . next
fori=B8to? readk$(i) ks(id=int{rnd{@) ¥5) +1 next
268 fori=Bto7 readr$(i) rs(id)=int(prRd(B)>15) +1 next

(c) 'by s.0.0.u.%, "

treasure raocos"
Fum "
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278
275
iz 1)
298
a8
218
3£0
338
348
. 358
68
are
388
S99
488
428
430
448
458
468
519
bk e
Fi2
28
525
38
=48
S45
558
68
=78
88
5B
86
599
&aa
618
e28
638
&48
&58
658
678
=317
&£98
783
928

gia
528
921
922
923
24
925
926
238
S48
9%
968

prlnt”lln":Fnri-atniizreadmiti}:ifi)gthnnprinti;m}{jﬁ-next:gotaEEH
printi” "mEdid next

input'Blihre mannschaft e 3" cae cmEine ) ="@" +m¥ {nr ) +"E"

fori=8tol

reintirAd (@) ¥2) fori=Ptol: iftscr)=ts§(jdthendBo

nextj tessiir=t${r) :t{idatsd{r) tplid=1 :nexti

fori=ato4

r=int(rnd{ﬂ}.95:fnrjlﬂtui'iFk!(P}-ksitj)thenﬂﬂﬂ

ne=tj ks$tid=kiiry:kiid=bka(r) kplir=1nexti

fori=a8tod

r=intirnd<(@)8#8) forj=0to4 ifrfiri=rst(jdthendcn
nexti-rs#éid=rfirdirtid=rsirl: retlil=1 nexti

for i=Rtgil: ifi=prthennext - ifnr=11then48a

tmiit=intirnd (@) 88 45 kmiid=int{rnd(@) ¥16) +5.: rmiil=inti{rnd(@) ¥16) +5 nﬂxt
fori=@tolidl nmdid)=15 :emii1)=15 next

print"EEEE ihre wahl: o

print'Bla - spieler verkaufen" print"Bo - zpieler einkaufen"
erint"Be — weiter” print"Efllspieltaa: " sg+l
getaf:ifas=""then458

oni-tag="a ny_ogcaf="p")—-38Cas="c"IgotodSA,TRER , 0800 ,518 go0to450
Erint"ER" sg=sg+l: ifsg)22thentBBa

ifsg=12thenrestore : fori=0+to0212 readaf next:pr int "B ueckrunds{g"
ifEgliithenreadsz,y aoto525

ready,z: ify==1then488a

ifz=—loru=-1then4B888

ifu=nrorz=nrthenaosub4339
ifrmiyr=tmiz)thenh=h+tint{rmiy) ¥.23
ifrmizi=tmiyltheng=g+intirmiz) #.23
h=h+jnt;:rmfgj—tmcz))y,g:;i#(rm(g!-tm(z)?}ﬂthenﬁ?ﬂ
heh+intC(tmiz) —rmiy) ) 8.9
a=gtinti{rmizr-tmiy? > #.9) - ifi{rmiz)—tmiud ) >B8then338
gEg+intiitmiv) —rmiz?} ¥.92

ifumiyi=tmiz) thenh=htint(kmia) ¥, 3}

ifkmiz) =tmiu) theng=a+int (kmiz) ¥, 3

heh+tintf (kmiuy)=tm{=33 kL. 1} iFCkmiyg? — —tmiz} ¥ 2BthenblB
h=h+int{{tmiz)~Hmiy? 1 ®l.1?

ge=g+inti(kmizi—tmiud » ¥1,.1) - ifikmizdy—tmiyld i >athens3a
asg+intC{tmiy)— —“kmizdr®i.1)
goguneaga:gusuhﬁﬁﬁﬁ:agsubﬁaﬂﬂ=EU5ubESBB
reintirnd(B) £43+1 i frnd(@128,5thenr=-r
g=g+r:r=1nttrnd(33141+1:i?rndtﬂ)}a.sthenr=-r
h=h+r:lfem(g}-tm{z)}Ethenh=h*intfrndfﬂﬁiﬁi

ifemtzt-emiu) 3Btheng=g+int (rnd{@) ¥3)

ifrmczd—mmiuyd d8thengsa+tint irnd (8) ¥3>
1me(u!-nnﬁiﬁ}ﬂthenh=h+lﬂtﬂrﬁdﬁﬁ?*3)

an=zUubs388 bb=y

ifRYathenss=2 nnN=8 -mmiu}=mmiyd +5 iz =mmiz)—18 emiwd=emiu) -3 emiz)=emiz) +2
ifh€athenss=0 nn=2 :mm{y)=mmiyd =18 mmiz)=mmiz) 45 emiyl=emiyr +2 - emizd=emiz) -3
ifh=athenss=1:nn=1

ifemibbl>»Z8thenemibb)=g8

ifemibb) CBthenemibb?=8

ifmmibb) *28thenmm bbb} =28

ifmmtbbl <athenmmibb) =8

ifob=zthen338

hbh=7 aoto321
t1(g1=t1cu}¢h:g(g)-gfuﬁ+g:puiu&=pu(g}4:5:m(g)-mt5!+ﬁn
ti(z)=t1(z!+g:g{z}=grz$+h:pu<:)=pu<z}+nn:m(z)=m{z?+ss
priﬂt“.”mt(g)“-“mf(z};h;gtpukelgﬂ,ﬂrwaitiﬁﬁ,i-pﬁkel?ﬁ,ﬂ
o=@ :h=8:ao0to512

AREE ifal=Sandrd)SBthena=qa¥7

A818 iforSPandh{=Sthenh=h%7

3828 ifg}aﬁandh}asthina=int{gfi+5):h*intfhfi.SJ
225 ifh¢3andal}SandaiB@thenh=h¥2: ifhC4thenh=4
=B2E i*gCSandhjsnndh{181heng=gtz:iFg{#theng=4
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2827 ifodldtheng=4
3828 ifh{dthenh=4
3838 ifh<=1fanda<=18thenh=hk3 g=g9¥3
3831 ifgl=1fandh?25theno=g#2 h=int{h&l.2)
Ja3z2 ifar2fandh{=1Btheng=int{go%¥l.2) : h=h&2

Ia33
IB34
3835
3836
Je4e
agsa
48688
4818
4828
4838
4248
4858
4868
4878
488
489
4188
411
41286
4130
4135
4148
41358
4168
4178
4188
41398
4288
4218
41220
4238
4231
4232
4233
4234

4237
4236
4237
4238
4239
4248
4241
4242
4245
4999
s588a
=s8ia
5828
o825
S830
5835
s5a37
se49
sese
=068
S8e7
saTe
5871
5875

ifg€=1Bandh21Sthena=intia¥l.5) h=sint{(h#¥i.2}
ifeg2iSandh<=18theng=inti(ag®1.2) th=int (hXi.5}
ifat=1iBandh2>iRandh<=13theng=int(g%1.5) h=intih&l.S?
ifgdiBandagt=1Sandht{=18theng=int{a81.5) h=Intih&l.5>
ifhd=1Bandh{=23%andal=18andg{=35thenreturn

goto3Iaes

fori=Btold mtf(id=m$Ci) next

print”"El" :print"die aktuel le tabelle™

printtab (S} "vereintab{19"EF tore"tab( 302 "E punkte™

print’ ifork=@toll: =12 :putjl)=—-1
fori=a8toll ifisdid="8"thend4lia ’

ifpuli)2pudjid>thendiag

ifpulid=pudjlandmdid?<mi)) then4 188
ifrutid)=puijrandmii'=mijlanditi(il-g (i3 (ti(jr=aljdthendlone
ifpufil=pudflandmiid=miiland(tidid—g(i)i=(t1iC(jr—ad{jdlandtl(id>t1(j)thend4 188
agotod4iid -

Jeiputjl=pulil

next i

printk+imt$d o tabd19)"B"tid ) tabi240gCj) ;

printtab(38) "B "pulidtabi(34imij) ' ifk=Bthendmf=mt §( i)

mtfCjim"E" pexth

pokel98 B waiti198 1 pokei98 .8 fori=Atoll
reintirnd(2) 423 S ifrnd (@) 28 . Sthenr=s-r
Amlidetmiider iftmi i) C2thentmii)=2
iFEtmiid»>18thentm{i»=18
r=intirnd{(8>#2) - ifrnd(8) 28 .5thenr=-r
kmiid=kmiid+r t ifkmi i) {Sthenkm{ i) =l
ifkmiir>28thenkmiir=28
reint{rnd{8) %22 : ifrnd (828 .5thenr==r
roaCid)esrmiid+e i Ffrmd i) (Sthenrmil) =5
ifrmii) >Z28thenrmiil=20

rext  fori=Btota+i:iftpliid=2thentp{(il=8
next fori=toka+l:ifkplilt=2thenkpl{il=8
rext:for isg@torarl: ifrpliila2thenrp{il=8
next ifrad(@)2.2thend237 ;
rejirnti{rnd{@)¥ta+1i? - ifteir?=8thend237
tpirli=2 1
ifrndi@)> . 2thend 248 :
rEintirnd<@)*ka+1) :ifkpirr=a8thend4Z248
kpiri=2 -
ifrndi@) 2. 2thend 245

reintirndi@)¥ra+l) cifrpiri=Rthend245
rpiri=2

gotod4zZe

gosubS808 - gctcSE48
tg-E:ngB:rg-E:53=E:print"H.EhpiElEPpntEntlél:“:fﬂrl=ﬁtuta:x=25—len(tst(i??
print"@"i" "t=${id;mspaix) ;£0(i); :p=tpli) ‘gosubT7TAA next
fori=ftoka : »=25—-lentks${ i) :print"B"1" "k=${1) spoix) ;Ki1l);
p=kpfi) ' ao=ubS780 next

fori=Btora:»=25—lenirs${id) :print"B"1i" "re=$f{i) ;spoixd  ;rii};

p=rei{i} ao0sub3708 : next

return

print"spieleranzahl:"sa: ifu=nrthenzz=z" g9o0to58c8

ZE=YW

print"B"'mE&dnrd ;" - Y mfizz) fori=Btota:iftp(id Iithennext ifi=ta+ithenSa7e

ta=tg+t{i) :next

fFori=Btoka:ifkp{id{rithennext rifiska+tithenSa7s _
hgmkg+hk (1) inext 4
fori=8tora. ifrelii<ilthennext ifisra+lthenS877
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ar

sa7e
=877
Q78
=ase
sg9a
s188
181
=182
51418
5128
s13@
5140
z15a
5168
s5aa
5518
5520
5530
548
sss@
ss55
ssel
EETa
=sop

sTa8
5718
s728
s73@
&888
PR L)
€828
6838
848
EE58
EBES
878
CRE@
&388
E3i8
328
6338
£34@
6358
368
6378
6388
€398
£488
Teap
TEol
Tae2
7883
TEe4
Taas
7ees
7eav7
Taie
7828
TEz21i
7az22
7823
Taz4
TE2S

ra=rg+r{i) next

{fra¥»28thenrag=28

ifhad2ethenka=268

print"toryart-staerke"” ;spcid4) jte;tabiz4 " otakb(26) ;tmizz)
priht“kreis4staerke“;spniﬁ);kg;tah(Ed)“:“;tathE};kmtzz}
print“runckraum—stlerke“;EPQEE};rg;tab<241”r”;iah(EE&;rm(zz)
priﬁt"mnral";spc(14);mmfnr>;tah{24}“:";tab(EE);mm(zzl

print " fitnase” ;spcci2) jeminr) ;tab(247" " tabi(26) jemizz?
asta¥:ifas=""thens1l1iB 7

ifas=chr$ci3adrthena=ta for i=Btota plid=tpdi} next ao0toS568
ifas=chr${i34)thena=ka : : fori=8toka plid=kpii? next actoSS08
ifas=chr$ci35)thena=ra forisftora:pdid=rp(il next gotoSse8
ifas=chr$ci3a)thentminr}=ta - rminrl=rg kminri=ka return
antoSi1@ £

pokezil, 30 poke214,19 isys5ET32 print''sepieler il
getbh$:ifhé=""then3518
hrualib$) - ifb{B@andblathens11@
ifpibi=2then5118
ifepib)=1thene (b)=0 goto3360
ifpih)=Athenpi(bi=1
{fsa+1312thenantodoo
ifas=chr$ii133)thente (b)=pib)
ifas=chri(134)thenkp(b)=p(b)
ifas=chr$(135)thenrpibl=pib?
fori=B8to9 pii)=8 next goto4399
ifp=ithens$="s" ‘sa=sa+i
ife=0thens $=" "
ifp=2thensi="y"

prints¥: return
print"@W" - ifdmEf=mEinr) thentBza
print'deutscher meizter " printdm$ print"herzlichen glueckwunsch" :goto6BTE
print"sie sind ein auter trainer, denn ihr'":printm¥inri” i=t neuer”

print Bdeutscher meisterB@" print”herzlichen glueckuwunsch “n¥

print"BPueil =ie so gut waren erhalten sie jetztuiele anasbote '

print"werden sie diese nutzen, oder bleiben sie bei ihrem alten werein?"
pokeid®8,B-waitl198,1 pokeil8,8 run238

prirt'Bich an ihrer stelle wuerde safort den verein wechseln, "'n§
pokeidss B wait198,1 pokel98, 8 rundd

ifg{8thena=-a

ifh<{8thenh=—h

ifa=0theng=g9+1

ifh=8thenh=h+1

ifa-h¥=1Sthenh=h+5%5

ifh-a¥=15theng=a+5

ifh—-gr=1i8theng=g9+3

ifa—h»=18thenh=h+3

ita-h>=Ethenh=h+1

ifh—aX*=6thena=g+1

return

aosubsSe08 print " fBwe lche spieleraruppe (L k) P
getad:ifas=""thenTBO1
iFa!="t“th|nr-ta:#oﬁi!ﬂtnta:uE!(i}-tsf(ih:ub!(l)‘itrl{t(i)):ﬂ!ﬂt
ant-“k"{henr-ka-Forl-atoka:ues(iltksti1):ub$(i}-ntr$(k(i}}:n9xt
ifni-”r“thenrlra:*nri=ﬂtcra-ut#(i)=r5!(1):Ubi(i}=StF$(F(133inEHt
iFi#{)“t“nndnli}“r"andai()“g"thEﬁ?ﬁBl

input'fiepieler nr.";x: ifxdrthen7e08

u=u+iual (ubEixd ) #5888
fnrinxtnr:sus#?isztueitil,ua!(i*i}l:;us4?152cuhicl),ub#{i+1}):next
r=r—1:ifat="t"thenta=r :fori=gtota+ti:tsf(i)=vesii) next tefitas+si)=""
ifa$="k"thenka=r fori=Btoka+l ksfiid=uvesii) et ksSlkas+i)=""
ifas=""r"thenra=r:fori=gtorati:-rs$(iimuefdid next:ref(ra+l)=""
ifas="t"thenfori=Btota+l tCid=valivbsCcidi next :t(tas+1)m=B
{fatn"k"thenfori=Btoka+l : kiidEual{ub$Cil) next Kika+l)=8
ifatm'pr'thenfori=Btora+i :rdid=ual(uvb$Ci)) ‘next rira+lid=8
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Baaa
8818
2828
8825
BR38
8835
e840
EB45
s846
gasa
8855
B2&0

gesa
8058

g1e8

| 2118

40008
48891
58988
sgo10
s@azae
58838
s0848
5p858
s@8s51
sags2
58853
=g058
S8aTa
sa@38
s@a9a
E@a18a8
58118
SB8i128
@130

se15a
SEi168
T 5B1ve
s@ioa
saioa
>azea

7838 aotodz28

print"BEBuwe lche spielergruppe (troksr) 7" iftatka+ra+3di6orud=S888thendZA
geta$:ifat=""thenBB 18 f
ifas="1"thenr=ta:c=2:for i=0tota:p#fid=t=s${i) next
ifas="t"thenfori=0toc qi(ii=t#Ci) :q{il=tsCi) ‘next:aotolase
ifas="k"thenr=ka:-c=T7 fori=Btoka - psfid=ks$7i) next 5
ifas="k"thenfori=8toc q#{il=k$(id:qiil=sk=s{il) next: aoctoBB58
ifa$="r"thenr=ra:c=7:fori=Btora pf{id=srsfci) next
ifas="r"thenfori=Btoc ¥ idl=r$(id qiid=r=sd(i) next:ootobdsSa

gotoBR18

fori=Btoc print"@B"1i" "asfidtab{Z283)qadi) inext :input"Bspieler nr.";x
ifx{Borx2octhenB888

fori=Btor:ifafx)=pflidtheni=r actoBRaR

8878 next ir=r+i:pfiri=qgfix)
lFa*-“t"thenta=r:fcri-atnta:tsicih=P¢<ih-nExt:t(ta)=t=(H>=u~u—(t(ta]!SBEEJ
ifas="k"thenka=r:for i=8toka ks$f(id=p$iid -next kikad=ks(x) cu=u—(k(ka) #5800
ifa¥="r"thenra=r:fori=8tora:rsfcid)=p$ii) next rirar)=rsdix) u=u—(r(ra) ¥S008)
fori=0to9: qf{id="":pf{l)i=m"" . a{i)=B :next goto4za

aeth : i fb=Bthend4BB088

erinth
datai34,64,16?,8*133.254,15214E,134,255.152,3,145.25#,299.293.251,23ﬂ.255
datalEs,255,224,56,208,241,96,12 ,4,17,5,8,1,14,4,2,1,12.12,32,32.,13
catail,14,1,7,5,18,12,8,17,4,40,3,41,32,2,.25,32,19,46,3 ,46,15 ,46, 21,46
datl25:45-12-12.17.5.43.15;41aEE;E;ES,32.?.5,?;15,15,45.19,15,6.25.13.1&
dataiﬁ;19,9;14,19—15;9;13.5.4.32.2.25,32,3.19,?.12,25,1?,14;13,21,5,12,3
ﬁﬁtistga13;45111:1;5Lia;izuguguﬁl_ir“ljﬁix‘i
dnt132.253,1?4,32,159,i?3,32,143,173.155,199.133;24?,155;131:133;2#3;32
datalF3,174,32,158,173,32,443,173,160 ,0, 177,247, 133,249,177 . 100, 145,247
datailEs, 249,145, 188,288 ,192,3,2808,239,32,247,174,96

data" @l manfred hofmann” ,"B1Z2 rudolf bauer","W@i6 andreas thiel"

data"B2 arnulf meffle”,"B3 claus hormel" ,"B4 richard boczkowski”
data"B5 dieter waltke","Bs manfred freisler”,"B13 arnoc ehret"

data"Bi7? ulrich roth" ,"B1% rusdiger neitzel’

data"B7 gerd rogsendahl”," @8 horst spenaler”,"BY erhard wunderlich®
data@{i0 claus feu" ,"li11 Jjoachim deckarm"”,"Wid4 heirer brand®

data'"l{ji5 kurt kluphspies","B1i8 Jjochen fraatz"

data"tusem essen”,"turu duesseldf.”,"thw kiel”,"tu arosswallstd"

58148 data'"tv huettenberg","wfl gummersbach®,"tus hofweler”,"r-drfer fuechseg"

data"gw dankersen","mtsv schwabinag”™,“tura bergkamen”,“sg weiche-hwitt"
ﬂataﬂ;i.2,3,415,617;3.9,13,11,—1,—1,5,3.1,2,7;4,9,5,11.E,E,lﬂ,—i,—i,ﬁ,?,i
ditis-2:13;4-9-ﬁ,11;3;3,—11"119,3,?,1,5.?;11;4;3,5,19,9r—ip—1.3.11.1;9:5;7
dhtt2,3,4;3,ﬁ.13.-1;—1;3,3,11,1.9,5,7,2,19.4,3,54—1.—1,3,15,1,3,5,11,7,9;2
d&tlsu4gﬂr—i,—1;ﬂjﬂj19,1,3}5.11;7J3,2,5.4,—1;*1,3,5,1,3,5,19.?;3;9,11,2.4
data—l,—1,4;9.E,1,8,5;19.?.3,9.11;2,—1,—1.9,2,1,4,5,6.T.E,E,iﬂ.ii,ﬂ.*i,—i

Faxen-Freddy

Il REMEd s 3 X2 RERRS0 R Rk bR b ke b xiid

2 REMe*FAXKEN FREDDI*3 33k Xes iR EETRERE

3 REM=**LRITTEN BY CHRISTOPH ROTHERT#%x%

4 REM#«x(C) 18SB4 BY RED APPLE SOFTWAREs

S REMiskxdzsxddddddds ks kb ek kd ik kdiddnsny

7 POKES3E80, 10!POKES3E8] .0 IPOKEEAE . [ :PRINT " LN"
B PRIMNT® ™ e T T o "
a8 PRINT" I | S | | I
18 PRINT® = —d = ] |
28 PRINT" | I Y e I £
38 PRINT" 1 I i =1 f==1 | =
48 PRINT" i o S L e b oW




GComputer Kontakt /85 C64

39

52 PRINT:PRIMT:FPRINT

BR PRINT™ — = 1 —m o T

T PRINT" i I | B I ] | |

B2 PRINT" ZE I ERS S TR R B R

88 FRINT" I | | | Eal e

188 PRINT" | | I | I e

118 PRINT" Rl S [ | i Dol =n =R

115 POKEGA4E 1@ =
128 PRIMT:FRINT:=FRINT" WRITTEN BY CHRISTOPH ROTHERT®

138 PRINT"M DISTRIEBUTED BY RED APFLE SCOFTWARE"

198 FORI=1TO4S80:MEXTI

218 PRINT “J":POKES3281,3:FOKEE4E,R

2280 GOsSuEBl13@

za3g 51.542?E=F1:|R1-5T:|155TEF7=PDKESI+l,15=F'EIKE51+H1,Eﬁﬂ:hlszltFﬂREEHEq,lﬁ
240 POKESIZ290 ., B:PRIMNT W IFORI=ITOB:PRINTINERT

258 PRINT*"IEC YOU WAWMT TO PLAY WITH®":FRINT

ZE@ PRINT'"MIOYSTICEK ¢J3 ®":PRINT"M OR ":FRINT"M KEYEBOARD <(K3I":PRINT

278 PRIMT:BE=""

FEQ IFPEEK (2831=37THENPOKE 198 ,8:FOKES32E8 0 IPOKES3281 ,8:POKEE46,3:GOTO3EE
298 IFPEEFK (2@331=340RPEEK (283 =52THENES="J":FPOKES3ESQ .0:POKES328] ,8 tPOKEG4E ,3:60T
o3ge

308 D=D+1:1FD:7E@THEND=0:5G0TO1
218 GOTO2E8@

2E@ PRINT"U"

230 PRINT:PRINT"®EHICH KEY IS :":FRINT
240 INPUT"-TOP LEFT ":LOSIPRINT
358 IMNPUT*-TOF RIGHT ":ROZ:PRINT
368 INPUT*-DOLMN LEFT "SLUS:PRINT
are INPUT*-DOLE RIGHT ":RUS:PRINT
388 PRINT"J":L=@:FA=3iF=0:RU=2498
390 B=116@iF=55422:FORA=0TDE:G0TO 1B38
400 FORA!=ATOE:H=Ax72+Al 42

410 FORI=ATO2:POKEF+H+I ., 1:NEXTIIPOKEB+H 223 POKEB+H+1 224 :POKEB+H+2.,185
428 FORI=8T0]:POKEB+H+T+48 224 tPOKEF+H+I+4@ 2t NEATI tHNEXTAL I NEXTA

430 FORI=4TOIBSTEFT:POKESI+] @:NEXTIIRESTORE

448 PRINT"JSCORE :@".P" #H IGHSCORE :B" .RE

450 B=1162:F=55435!FORA=ATOE :POKEF+A%42 , 1 IPOKEB+A®42 , 181 1 NEXTA

468 B=1454:1F=55726:FORA=ATOE {POKEF+A%7S 1 :POKEE +A®73 7B I NEXTA

478 B=1434:F=557E6:FORA=0TOS:FOKEF+A*7T3 1 tPOKEB+ARTI, 181 NEXTA

488 A=INT(RMND(TI =7 ):Al=INT(RND(TI>*?315=1161+A*73+Al*42:0=A01=A1
4898 POKES ,222:POKES-48.178: IFA=BTHEMNPOKES -48 . 181

5880 SF=5-1924+55296

5i® FDRI=SF-1TOSF+1:POKEIl ,FRIMNEXTI

%20 POKE33280 .FR

5308 L=L+1:IFL*IBTHEHNL=182

548 FORI=1TOL !

=g L,g;;;-gmcnm:T:“?):Ln1:.-lnrcr-tchl}:T}:LHJ:I151+annt‘?s+i.l:IHL-:E
=s@ IFPEEK(LCI})<>224THENSSE

=78 POKELCI),EBA3:POCI =LOCI2iPICI)=LICIY:NERT]

S88 IFES="J"THEN1232

=50 GETA#: IFASE=""THENGS8

EPR IFAS=LOFTHEMAl=Al-1:G0TOSHAA

BiR IFAS=RUSTHENMALl=Al+]1:60TOEBOB

E28 IFAS=ROSTHENA=A-1:G0TOS88

630 IFAS=LUSTHEMA=A+]::G0TOS88

648 Iml+1:sIFILTHENI=]1

g%g I[FPOCI)=ATHEMZ =3:G0OTO7AA

ES@ IFPOLIX=BTHEMZ =2:GQTO7B8

678 IFP1<{I)=BTHEMZ=1:G0TOVaD

g8@ IFPI<I}=ETHEMZ =R:GOTO7BRA

E38 Z=INTI(RMOCTI %4}

788 IFZ=3THENLOCII=LOL]I »+]1:G0TO748

718 IFZ=2THEMLOCI)=LOCI>-1:G0TO748
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2@ IFZ=I1THEML1¢I)=L1c¢11+1:G0TO748

738 L1¢Iy=L1¢1)-1

749 FOKES1,EP71FOKES1+41,34:POKES]I+E,80:POKESI+S ,B:POKESI+4,17

758 L¢1)=LOC1)$79+L1<1)%42+1161¢ IFPEEK(L < 1) >=E@STHENSS®@

76@ PC1)sPOC1)8794P1¢]1)#4241181 tPOKEPCI) E24:POCII=LOCIIIP1CII=LICT)
7780 POKESI+4,0

788 IFPEEK(L¢I11=222THENPOKEL (I} ,E0SIPOKEL (I 2-4@ ,224:G0TOSZ@

790 POKEL(I) ,.Z939:6G0TOS80

298 POKESI+7.1@31POKES]+8, 17 POKESI+13,2840tPOKES1+12 ,B:POKESI+11,33
219 S=0$79+01#42+11611POKES , 224! POKES-40 ,224: IFO=ATHENPOKES-49, 181
E29 0=A!01=AliSsA*79+A1%x42+1 161! IFFEEK (S) ¢ >224 THENPOKES1+11,8:50T0328
830 POKES.222:POKES-40,178: IFA=BTHENPORES-4@, 181

H49@ PDKESI+11,@:SF=S~1@824+35296! IF (PEEK (SF»AND 15} =] THENSED

858 GOTOE48

BE@ FORW=SF -1 TOSF +1 tPOKEL,FAIMNEX T P=F +5: IFP yRETHENRE =F

870 PRIMT EHN" .P, .RE! IFP=RUTHENSS0

| BE@ GOTOE4D

' BS2 FA=FA+11IFFAYISTHEMFA=3

999 POKES3280 FAIRU=RU+240+184L1AS="":P=P+18+L : [FP YRETHENRE =P

218 PRINT"W" :GDOTO390

928 IFA=ATHENPOKES-48,181

930 FORI=BTOBIPRINTINEXTI

948 FOR1=180TO130STEP-1

8508 POKES!+24,15:POKES] ,207:POKESI+], 1:POKESI+E, 143

968 POKESI+S,15: tPOKESI+4,17iNEXTIPOKES]I +4.0 :

970 POKESI,S0!POKESI+1,41POKES | +6,255:POKESI+S, 15

580 POKESI,S@:iPDKESI+l,17IPOKESI+6,32:POKESI+S B1POKES[+4 .17

59@ FORT=1TOIERINEXTTIFPOKESL+4,@

1800 PR INT " 2OOeahaudddg” : POKESAE , 3TPRINT" GAME OVER!
1995 FORAK= 1 TOSARA ! NEXTAK

1919 PRINT LIRS PRESS 'E' TO END AMD 'S’ TO ¢

1820 PRINT"@ START AGAIN®

192 GOTO130D

1838 READK : READKL : READKH

1848 POKESI+E ,KLI!POKESI+K+1 ,KHIPOKES] +K+4,17160TO488

1858 R=(255-PEEK(SE3212)AND1S

1068 IFR=BTHENG4D®

1878 IFR=4THEMA1=A1-1:130T0282

1988 IFR=BTHEMNAl=Al+1:50TOS20

i@a@ IFR=1THEMA=A-11G0TOZ8A

1180 IFR=2THEMA=A+1iG0TOSPA

1112 GOTOG4®

1128 DATAD , 189 ,8,7.247,10,7,10,13,7,103,.17.14 ,837,21,14.20,.26, 14,287,349
1130 POKESS ,42:FORI1=1TOE21 1READAIMNENT

11498 FORI=8228TOS7R:READDIFPOKE I ,RIMNEXT

1158 DATA120,182,499,133,1,169,A,133,98,132, 190, 169 ,2088,133.98, 169.48,133, 181
1160 DATAIG2,16,160.,8,177,98,145,100,200,208,249,230,989,230, 191,202,208 ,292
1178 DATA1ES ,.55,133,.1.88.98

1188 SYSES28:POKES3272, (PEEK (S3272)AND2400OR 12

{180 READA: IFACBTHENRESTORE : RETURN

1200 FORJ=ATO7:READB!POKE12E888+A%8+T BINEXTIGOTOL IS@

1218 DATALE®,25% 295 255,255 255,255,255 ,.259

1220 DATAI?A,255 255,231 ,195,193,.123,0,8

1230 DATAS22,129,195.219.189,219,24,255,255

|248 DATA2PY,195,129,36.0.0.60,153,19%,-1

1200 GETAKS! IFAKS=""THENI1388

1210 IFAKS="E"THEM1348

1320 IFAKS="S"THEN3ED

1239 GOTD1308

1249 POMECA4E,2:PRINT . 20@d RED APPLE SOFTWARE HTHAMNKS YDU FOR®

1358 PRINT"N PLAYING FAXEM FREODDI !*
1370 PRINT " N THE@ HIGHSCOREM WAS " ,.RE
1389 PRINT"N THE SL.AST SCORE MRS !".P

1398 POKEGAE .@:END
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. Leerzeichen

Verdichter

Fiirden C 64

Den BASIC-Programmicrern wird von allen Seiten geraten, iiber-
sichtliche Programme zu schreiben und sie so ausfiihrilch wie
miglich zu kommentieren. e Nachteile sind bekannt: Viele
Kommentare kosten Speicherplatz und Rechenzeil. Anfierdem
damert das Laden eines Programmes um so linger, Je mehr Uber-

Missiges es enthilt.

Ein Ausweg legt darin, bei
der Programmentwicklung mit
Kommentaren groBzigig zu
sein, um Fehbler schnell beseiti-
gen zu kdnnen. Sobald ein Pro-
gramm  dann  funktiomiert,
miifte man eine von allem Bal-
last befreite Kompaktfassung
erstellen. Mur ist es halt sehr
mihsam, alle Leerzeilen und
Kommentare aus grofien Pro-
grammen von Hand zu entfer-
nen. Man wird es also nie
grimdlich hinbekommen. Hier
setzt nun der Verdichter an
Das Maschinenprogramm be-
seitigt alle mit REM begonne-
nen Kommentare, alle Zeilen,
die nur einen Doppelpunkt ent-
halten sowic alle itberflilssigen
in Sekunden-
schnelle. Dabei ist der Verdich-

ter selbst nur ein sehr kurzes
Maschinenprogramm. Es be-
stehit aus 245 Bytes und belegt
auf der Diskette nur einen
Block.

Ubernahme in den Rechner

Wenn Sie nicht mit dem Assem-
bler-Listing arbeiten wollen
oder kbnnen, steht Thnen der
sPokers zur Verfiijgung - ein
BASIC-Programm, das den
vorgeschenen Speicherbercich

pokt. In der abgedmckten Fas-

sung ist der Poker filr Disket-
tenbetrieh ausgelegt. Mochten
Sie mit der Datasette arbeilen,
dann mub die Zeile 180 wic

folgt geindert werden:
180 SAVE "M-VERDICH-
TER",1,3,

Tippen Sie das Programm

sorgfiltig ab und speichern Sie

es vor dem Start unbedingt, es

lischt sich namlich selbst. Mach
dem Start mit RUN werden in
der obersten  Bildschirmzeils
laufend die gerade bearbeitete
Speicherstelle und die dorthin
gepokte Zahl angeesigt. Fehlt
cine DATA-Zahl, dann stoppt
das Programm mit dem ibli-
chen »0ut of DATA= -Ermror.
Sind Fehler in den Werten ent-
halten, dann erscheint die Mel-
dung »DATA-FEHLER=. ‘In
diesem Falle sollten Sie nichit
nur die DATA-Zeilen, sondern
auch die Prifsumme in Zeile 20
genaucstens lesten. Das abge-
druckte Programm ist mit Si-
cherheit korrekt.

Wenn alles richlig war, er-
zeugt der Poker nun automa-
tisch ein Maschinenprogramum-
File auf Floppy Disk (oder Ka-
sette). Sie brauchen den Poker
also nicht mehr jedesmal new
laufen zu lassen. Bendtigen Sie
das Maschinenprogramm in
mehreren  Exemplaren, dann
kénnen Sie nach dem automati-
schen Lischen am Programm-
ende die Zeile 150 bis 180 auch
im Dircktmodus eingeben.

Der Verdichter im Einsatz

Bei der Entwicklung des Pro-
gramms wurde besonders auf
gute Kompatibilitit geachtet.
Der Verdichter schrankt den
fiir BASIC nutzbaren Speicher-
platz micht ein. Der erweiterte
Floppy-Befehlssatz (DOS 5.1)
kann ebenso weiter benutzt
werden wie Simon's BASIC.
Nach dem Einschalten sollte
der Verdichter immer zuerst ge-
laden werden , und zwar von
Diskette mit LOAD "M-VER-
DICHTER" 8,1 : NEW und
von Kassctte mit LOAD "M-
VERDICHTER",1,1 : NEW.
MNun laden Sie das BASIC-Pro-
gramm,das verdichtet werden
sull wie gewohnt. Diann starten
Sic den Verdichter durch SYS
51200 : CLR. Kurz darauf mel-
det er sich mit »readys= zurick.
Das Programm steht jelzt in
Kompaktform zur Verfiigung
und kann abgespeichert werden
(am besten unier einem leicht
gefinderten Namen). Bitte den-
ken Sie an den Befehl CLR, nur
durch ihn verwaltet der Rech-
ner den frei gewordenen Spei-
cherplaiz richtig. Der Verdich-
ter selbst bleibl so lange im
Speicher erhalten, bis der

S8 DATA
51 OATA
52 DATA
532 DATA

58 DATA
59 DATA
E@ DATA

62 DATA
53 DATA
g4 1@

128
138 REM LOAD
198 =

158 POKE 43,8 t

178 1
18@ SAVE
198 SYS 654738
2080 REM R E S E T

1@ FORI=S12€e8 TO 51444 1
28 IF SUCIZEESE THEN PRINT"U DATA - FEHLER®
42 PRINT".MMMALLES 1M ORDNUNG!"
165,944, 133,168, 165,.043,133,167, 105,804,133, 163,165,168, 105,288, 133. 164
133,169,.280@,177 167,133,178 288,815,
133,545,1?3,352,593.155.!3!,lEE,BdE;BBE,IEE,lE?;Iﬂﬁpﬂﬂq,133 165,165,168
195,880, 133, 166,832, 138,200,024, 173,060 .883 .249,@494, 185,804 ,1901.,167.141
=4 pATA BEI,.@@3,165.168,.105.9000,141 ,06¢2 ,083,160@ 008,173,061 ,003, 195,001,141 ,861
== pDATA BB3,145,167,.208,173,062,083,105,890,141,862,883,145,167, 133,.1€8,173,861
=& DATA P03 ,133.167.024,160,008,177.1€69,145,167, zee, 192,084 ,208 ,E47 ,1ES5, 163,185
=7 pATA 903,.133,163.165,178,185,808,133,164,076.018,2088,163,000., 141,864,083 ,141
PER .M, 141,063,003, 172,863,803 .177,163,141,065.,003 238, nE3,.083,201.143
EHE;EiE,lBS.EBB,ld!,EEE,UBE,I?E.BEE,EHE;Eﬂﬂ,ﬂﬁq,EBE,BEB,BEE;E?ErEEE;EBB
173,555,BEE,EEI,ESE,EEE,BBB.1?3.&54,Eﬂﬁ,Eﬂﬂ,EIE,BTErEEB;EHH;l?E;HEE;BEE
61 DATA Eﬂi,EﬁﬁrEBB,ﬂﬂﬁ,1?3,535,!33,245;155,1?5,&55,333,251,ﬂ34.253;ﬂld,1?3,554
533,245rBBE,EBE,HE#,BHE,E?E,EEE,EBB,EBE.HEd,EBE,173;555,353,1731555.353
145, 165,208,801 ,056,238 ,060,003,0876, 149,208

168,808,177 .167,

READA @

180 REM AUTOMATISCHES ABSPE ICHERM
11@ REM ALS MASCHIMNENPROGRAMM

REM LADEM SPARETER MIT
"M-VERDICHTER.B, 1" :MNEW

FPOKE 44 .288
168 POKE 495,245 : POKE 4&.288

*M-VERDICHTER" .8

POKEL .A

: BU=SU+A * PRINTW".1.A

: END

173,061 ,.883. 185,882

i NEXT

Rechner ausgeschaltet wird,
NEW, Restore oder auch em
Reset konnen ihm nichts anha-
ben.

Simon's-BASIC-Programme
werden dbrigens einwandfrei
verdichtet, Erzengen sic aller-
dings hochauflosende: Grafik,
dann wird der Verdichter iiber-
schricben und muB fior die nich-
ste Anwendung neu geladen
werden.
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Bitte setzen Sic den Verdich-
ter nur auf Programme an, die
einwandfrei  pelaufen sind,
denn er nimmt keine Uberprii-
fung der Symtax mehr vor.
Trotedem kann es passicren,
dall wverdichtete Programme
nicht auf Anhieb korrekt lau-
fen. Fehler reten auf,wenn im
Omginalprogramm solche Zei-
len mit GOTO oder GOSUB
angesprungen werden, die nur
einen Kommentar (REM) oder
nur einen Doppelpunkt enthal-
ten. Solche iberflissigen Zei-
len werden beim Verdichten ja
gelascht: Vermeiden Sie es bei
der Programmierung also bes-
ser, Kommentarzeilen als
Sprungzicle einrusetzen,

Wie funktioniert der Verdich-
tex?

Dras Programm macht es sich
zunutze, dall das Commodore-
Betriebsystem'  BASIC-Pro-
gramme in Form verketteter Li-
sten abspeichert. Der Eintrag
fiir jede Programmzeile enthilt
als erstes Informationen dar-
iiber, wo sich die nichste findet.
Dann folgt die Zeilennummer
{zwei Byte low, high) und an-
schlieBend der Programmiext
selbst. Dieser ist in sinar spe-
ziellen Kurzform codiert, denn
die Belehlsworter werden nichi
ausgeschneben, sondern durch
jeweils cine Zahl dargestellt.
Details zu dicser Speicherme-
thode findzt man z. B. im »In-
terface Age Systemhandbuch
zum C 64« von Babel, Krause
und Dripke. Der Verdichter in-
teressiert sich nur fiir cine An-
weisung, nimlich REM, die mit
hex. 8F codiert wird. Dancben
sind noch Leerzeichen (hex.
20), Doppelpunkt (hex. 3A)

und Anfihrungszeichen (hex.
22) wichtip.

Um cine Zeile zu verdichten,
wird sie Byte fiir Byte gelesen.
Das Unterprogramm sZeile«
erledigt die Bewertung. Als Pa-
rameter erhill es die Zeiper
READ und WRITE. Ein gele-
senes Byte wird macheinander
mit allen relevanten Codes ver-
glichen und nur dann zuriickge-
schrichen, wenn es fiir das BA-
SIC-Programm  unverzichtbar
ist. Nurin diesem Fall wird such
der Zihler LEN fir die ncue
Linge der Zeile erhoht. Mach
und nach wandert der Zeiger
READ also viel weiter im Pro-
grammspeicher nach vome als
der fiir das Zuriickschreiben zu-
stindige Pointer WRITE.

Das Ende einer Zeile erkennt
das Programm daran, dall das
gelesene Byte den Wert Null
hat. Aus der ermittelten Lange
LEN berechnet das Hauptpro-
gramm den Anfang der ndch-
sten neven Zeile und vermerkt
diese Information (den soge-
nannten Linkpointer) am An-
fang der gerade fertigen Zeile.
AnschlieBend werden noch die
Zeiger fiir die nichste Zeile pe-
selzl.

[rgendwann kommt dann der
ganze Apparal zum Ende des
BASIC-Textes. Hier ist der
Linkpointer auf die folgende
Zeile durch zwei Nullen ersetzt.
Diese Kennzeichnung muf
auch das Ende des verdichisten
Programms erhalten. Inder Ze-
ropage, dem Motizzettel des
Betmebssystems, wird nun noch
das neue Programmende ver-
merkt.
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Ti-Probleme

Ich habe verschiedens Pro-
gramme in T1-Basic und Exten-
ded Basic auf Kassette gespei-
chert. Mit der nun erworbenen
Tl-Erweciterungsbox und cinem
Laufwerk wersuche ich nun,
diese Programme aof Diskette
zu Ubertragen. Das klappt aber
micht so rechi, deshalb er
meine Fragen;

L. 'Wie lassen sich Programme
in Extended Basic von der Kas-
setle aul Diskelle bringen?
2. Braucht man dazu ein Disk
Manager Modul fiir Extended
Basic?
3. Kann man an die interne
RS 232 Schmittstelle der Erwer-
terungsbox jeden Drucker an-
schliefien?
4. Der TI 99/4A schreibt auf
dem Monitor keine echlen
Kleinbuchstaben. Werden
beim Anschlul sines Druckers
automatisch Lisings mit echten
Kleinbuchstaben und richtigen
Unterliingen geschrieben?
5. Kann man das Verbin-
dungstilck mit Breithandkabel
von der Erweiterungsbox in die
Konsole cinstecken oder her-
auszichen, wenn beide Gerfte
* eingeschaltet sind? Mul beim
Einschalten dieser Geriite emne
bestimmie Reibenfolge cinge-
haltcn werden?
6. Wie kann man vom TI-Ba-
sic. ins Extended Basic gelan-
gen, ohne die in der Konsole ge-
laderen Programme zu verlie-
ren?
Wemier Doppelsem, Bertin

Ihre Frapen méochte ich wie
folgt heantworten: Das Absper-
chern von Extended Basic Pro-
grammen geht genauso wie bei
T1 Basic Programmen. Also
Erw. Box einschalten, Konsole
einschalten und Ex. Basic Mo-
dul einstecken. Ex. Basic wih-
len und das Programm mit
+OLD CS1« von Kassette la-
den. Wenn das Laden beendet
ist, wird es mit »Save DSKI.
xxxxx« auf Diskette pgespei-
chert. Das Manager Modul

B LESERFRAGEN @
EEENLEEREDNEE

wird dazu also gar nicht bend-
tigt. Es dient hauptsichlich
dazu, Disketten zu formatieren
und zu verwalten (kopicren, 16-
schen, Andern usw. ).

An die RS 232 Karte lassen
sich nicht alle, aber sehr viele
Dirucker anschlieBen: Sie miis-
sen dazu eine Parallele Centro-
nics Schnitistelle haben oder
cing scriclle RS 232 Schnitt-
gtelle. Echte Kleinbuchstaben
sind midglich, auch wenn sie auf
dem Bildschirm nicht erschei-
nen. Echte Unterlangen druk-
ken jedoch nicht alle Drucker
(mein Seikosha GP 100 zom
Beispiel nicht). Wenn Sie also
einen Drucker erwerben wol-
lcn, dann lassen Sic sich aus-
flihrlich beraten und bestehen
Sie auf einer Vorfithrung.

Verbindungskabel sollten Sie
grundsiitzlich nor bei ausge-
schaltetem Geriit anschliefen
oder entiernen. Beim Einschal-
ten der Anlage missen Sie zu-
erst diz Expansionsbox ein-
schalten und dann die Konsole.
Die Konsole fragt sofort nach
dem Einschalien den Expan-
sions Port ab und wenn die Box
ausgeschaltet ist, wird nicht er-
kannt, daf Laufwerk und 32K
Erweilerung angeschlossen
sind,

Meines Wissens pibi es keine
Miglichkeit, von TI Basic auf
Ext. Basic umzuschalten, ohne
die Programme im Speicher zu
lschen.

Hans-Peter Schwanek

Fragen zum Tl

Ich habe ginen TT 9944 mit
Extended Basic und RAM-Ex-
pansion. Dazu meine Fragen:
1. Woran liegt es, dafl ich nur 4

Sprites horizontal darstellen

kann? Kann man da mit Po-

ken etwas machen?

. Wo gibt es nitzhiche Poke-
Adressen fir den TI?

3. Wic bringe ich meinen TI
dazu, Gleichungen aufzulé-
gen ader die Variablen von
Ungleichungen zu errech-
nen?

Sven Kosel, DHetzenbach

L]

Kie kinnen auf dem TT 9944
nur 4 Sprites in einer horizonta-
len Reihe darstellen. Mehrsind
von der Hardware her micht
maglich: Dieses kann man auch
durch Poken oder eine speziclle
Software nich! dndern.

Niitzliche  Poke-Adressen
gibt ¢s beim TI nur wenige. In
unserer Ausgabe 11/84 haben
wir die meisten davon schon
vorgestellt,

Der Tl kann nur mit numeri-
schen Groben rechnen, daher
isl das Lisen von Gleichungen
auf dem analytischen Weg nicht
mdglich. Einen Ausweg bietet
die hithere Mathematik durch
die Matrizen-Rechnung, deren
genavere  Erklirung diesen
Rahmen hier bei weitem spren-
gen wiirde.

Hana- Peter Schwaneck

Wie druckt der Tl
Grafikzeichen?

Wie kann ich mit dem Druk-
ker EPSON RX 80 vom TI defi-
nierte Zeichen drucken lassen?
Ich habe den Drucker diber eing
RS 232-Schnittstelle  ange-
schlossen. Sowohl der T1 99 als
anch der EPSON RX 80 lassen
doch eine freie Zeichendefi-
nittion zu? Gibt es Einschrin-
kungen wegen des Extended
Basic Moduls?

Dictmar Kohler, Wendimpgen

Auf dem T1 definierte Zei-
chen missen aul das Grafikfor-
mat Thres Druckers umgeformt
werden, Denn im Gegensate
gum TI, bei dem Grafikzeichen
honzontal definiert werden, ist

diE_DEﬁﬁitiun ber Druckern
vertikal. Wie das oun genau
funktioniert, stcht recht aus-
fithrlich mit mehreren Beispiel-
programmen  im  T1-Spezial
Ausgabe 1.

Hans-Peter Schwaneck

Debugger fiir Tl

In CK 1284 steht eine Notiz
iber das Debugger-Programm
der Firma Movarone. Konnen
Sie mir hier die Anschrift sines
Lieferanten mitteilen?

Horst Caspers, Moshach

Digses Debugger-Programm ist
nur mittels Direktbestellung in
den USA erhdltlich. Die
Adresse lautet:

Navarune Industries

510 Lawrence, Expressway 800
Sunnyvale CA 94086

LISA

Die Kosten fir das Programm
hiegen incl. Zollgehithr bei ca.
150 DM,

Hans-Peter Schwancck

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

Currah
Sprachsynthesizer

In Ausgabe 11/84 wurde in
der CK ein Bericht {iber den
Currah Sprachsynthesizer ver-
offentlicht. Dazu habe ich fol-
gende Fragen:

1. Hat der Sprachsynthesizer
einen durchgehenden Bus?

2. Daich einen Sanyo Monitor
ohne Ton habe, wiirde ich
gerne wissen, ob man dann
den Sprachsynthesizer an -
nen Kassellenrekorder an-
schlieBen kann?

Uwe Fischer, Komtal

Der Microspeech hat leider
keinen durchgefiihrien - Port.
Meiner Meinung nach wird er
bei Verwendung eines Moni-
tors uninteressant. MNatlirlich
kann man — wic: bisher auch -
den Ton iber einen Kassetten-
rekorder verstirken, dazu
milBie aber eine entsprechende
Steckverbindung anpeldtet
werden,

Ralf Knome
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Probleme belm
Colour Genie

" Mach Eingabe der Pokes fiir
Listschutz ("Miitzl. Pokes [iir
das Colour Genie”, Heft 1/85,
5. 21) kdnnen leider keinerlei
Werte iber INPLIT eingegeben
werden. AuBerdem 136t sich
noch jede cinzelne Programm-
zeile mit dem Edit-Befehl edi-
tieren.

Haorst Schuhmacher, Oberhauscn

Die POKEs sind keineswegs
fr einen LIST-Schutz gedachl.
Kie fithren nur dazu, daf der
LIST-Befehl ausgeschaltet
wird, Leider 15t mir bei der Er-
stellung dicser FOKES ein Feh-
ler unterlaufen, der dazu fithrt,
daBl auch nach emem INPUT
das Programm wverlassen wird
und READY erscheint. Auch
mit dem EDIT-Befehl konnte
man noch jede Zeile editieren.

Um dicse Miingel zu behe-
ben, habe ich ¢in Maschinen-
programm geschrieben, Nach-
dem man das BASIC-Pro-
gramm eingegeben und gestar-
tet hat, wird der Befehl LIST
und der Befehl EDIT mnicht
mehr ausgefuhrt. Mach LIST
erscheint nur READY und
nach EDIT erscheint bei exi-
stierender Zeilenmummer diete
Nummer und dann READY.
Das kleine Programm, das ab
4322H im Speichar steht, sorgt
fiir diese "Erscheinung”. Von
der Adresse 4322H bis 4330H
wird LIST bearbeitet und von
4331H bis 4341H EDIT. Beide

1a
28 READ A
FOKE I.R
HEXTI
POKE
POKE
DATA
DATA
OATA
DATA

48
sa
=1s)
Ta
£a
=14
a3

ZH4 10F , 19SiFPOKE &H41E®, 341
&H41C4 , 195 POKE
evi,217,.208 212,833,871 ,8432.223
@88 .,217,.282, 182,888,128 281 .217
241,133,209,213,197,245,833.,153
646 .223,888 ,217,202, 182,888 .281

FOR 1=2H4322 TO &H43491

FOKE &H41E1 .B7
&EH41CS . 49:FPOKE

'LIST

AH41CE ,B7 'EDOIT

Programme sind so konzipiert,
daB sie feststellen, von wo aus
dic beidem RAM-Adressen
41C4H (= LIST) und 41DFH (=
EDIT) angesprungen werden.
Dies ist notwendig, da diese
Adressen im Kommuanikations-
bereich von mehreren Stellen
des BASIC-Tnterpreters aus an-
gesprungen werden. Nur wenn
von LIST oder von EDIT ange-
sprungen wird, ergibt sich auto-
matisch ein Warmstart, d.h. es
crscheint READY,

Ich weise nochmals daraul
hin, dal dieses P'rogramm kei-

nesfalls als LIST-Schutz  ge-

dacht ist. Fiir diesen £weck
habe ich bereits ein Programm
entwickelt, das fiir 5, DM in
Briefmarken mit Erliuterun-
gen bei CK berogen werden
kann.

Christian Elein, Wiggersbach

Lesertip

Eine Berichtigung zu "Spicle
im Test” Ausgabe 2/85, Seite
12, Chequered Flag: Thr Tester

Hans-Peter Schwaneck
Hapen Vileke

Franz Eugen Mattes
5.C.O0UT.-Club
S.COUT.-Chub
Rolf Knorre

Thomas Tausend
Marcus Schneider
Rudolf Maliebeck

Schreiben Sie uns,
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten fiir Thre Fragen:

Es kann also gefragt werden. Wenn Sie ¢in Problem haben,
bei dem Sie nicht weiler wissen und gern jemand fragen wiir-
den, einfach die Frage schriftlich mit Rickumschlag bei uns
einreichen - fiir eilige Fille wic immer Thr direkter Draht zur
t Redaktion: B 07252/42048, 3

TI%9%4A

Hardware YC 20/ C 64
Apple 1

Crd

FX8l

ZX Spectrum

Atari

Colour Genie
Telekommunikation

schreibt, daf dieses Programm
micht mit Joystick zu spielen ist.
Dras ist nicht ganz richtig, denn
es funktionicrt. Mit dem ZX In-
terface 2 und einem Joystick mit
Kniippelfeverknopf hat ¢s so-
gar den Vorteil, daf man zu-
sammen pasgeben und steuern
kann.

Probieren Sie es cinmal aus, Bei
mir klappt's.

Christinn Wittenherg, Hertmannsweiler

In Computer-Kontakt Aus-
gabe 2/85 (Scite 37) fragt Herr
P. Miiller, ob er den Verkauf
seiner selbstgeschriebenen Pro-
gramme anmelden muf. Es
wurde darauf von Threr Seile
(R. Knorte} nur ungenigend
geantwortet. Der Versand eige-
fier cder fremder Programme
mub auf jeden Fall angemeldet
werden. Die Menge der ver-
kauften Programme oder die
Héhe des Umsatzes spielen
hierbei keine Rolle. Die An-
meldung selbst ist ganz einfach:
Man geht auf die zustindige
Gemeindeverwaltung, fallt ein
Formular avs und zahlt die Ge-
bithr (DM 10,-).

Friedtrich Neoger, Plreimd

Wer kennt sich aus
beim Timex 10007

Ich habe mit meinem Sinclair
Timex 1000 zwei Schwiergkei-
ten. Vielleicht kinnen S mir
helfen? :

1. Beim Eintippen von Pro-
grammen oder beim Spielen
verschwindet plitzlich das
ganze Bild und der Cursor
erscheint wieder links unten
in der Ecke oder cs erschei-

Wir prisentieren
GENIE 16 B

sinen der sohvelisten [BM-kampatibien, ectie
160 CPU EBE, 128 kB RAM. 2 ¥ 3% kR

Flappylautwarka, Capirunies und RS20 —
Schnitisigion, 16 Farken, HiRes-Grafik, -
itur O 559~ IncL Softwarapaet

Tobislir praismant 2.6,

Spechererweilerung 128 tB oM 575~
Anthmedikprosasaar BIET N .-
NEUII!

GENIE Il =

wall gollwamkampatibe zu GENIE L/I/HI, Spel

chei aulslsthar biz BOO K, Systermtakd G Wiz
r8. Grundpert, 64 kB, Basic, Assemiler

iur B 1RO

wie wir @il 1 xB0 Spur Laubserk DS/00

nur BN 3260

wievor mit 2280 Sper Laulwerken DE/D0

it W 3950~

alir

GENIEIlls

128 WB, 2 x B0 Sp Lautwerken, 05/00, Hies-

Gralik 512 0512 Puniae, 2 xzarkell, 1% camne-

i, 1P, Systemlakl 7.2 MHL incl Mosibor
nur 0N 6990,

Zii BEMIE Wu und Mg gitd &= viske Erwelte-

ramgskartex, din nu gl dis Siols pesteck

Werden massan,

BIME weitece Hardwars, Sofware und Jusehir

Fordarn Sie ensore aeshierlichen, kaeslenlusen

Imormationga &n 1! ©

‘erbrauchsmaterial win Diskntien, Papies, Fart-

bénder sbe. stndig 7u ginstigen Presen ab

Laper listerbar.

[Alia Fress Incl. 16% MW5L

Dl Garamtia auf unsem Hamwarn hatriigl | el

Inr Fartner in Sachen TS GENE:

Olat Hahn
Betrisbimirl

Satware + Hangwers
Bervice

Auf dem Winksl 27
0- 5860 |seeiuhn
Ruf (023 71) 61812

Unser Telmfon ist bis 31 Uhe besetz

nen total wirre Zeichen auf
dem Bildschirm.

2. Alsich heute den Computer
einztellen wollte, kam dber-
haupt kein Cursor. Ich habe
afles versucht, am das Ding
wieder in Gang zu sctzen,
aber er blieb weg. Ich ver-
mute, dal ein IC kaputt ist,
aber welches?

Wer kann mir hier hellien?

Christian Marcie
Aldter Postweg &
4782 Erwitte 2
Tel. 02643/ 26%1



Adams/Beardsmore/Gllbeart
Alles (ber Sinclalr Computer

180 Saftan

Mobery  den  rehinschen
Softw

enthall dissss Buch ainigsa
(ber rusitrich srhiliicha
Herdwara dar wichilgsten
Herstoler: Joysboks, Koy-
boands, Frintar usw, Jada
Zursate wird gana beschne-
ban und dia lechnischen
Basondarheiten skl fus-
Bardern sind hisr such Hin-
targrundirdormationan Jbear
Mr, Sincisir und seine Com-

Lance A. Leventhal

68502 —=Programmieren in Assembler

Cai )
4304

PACCARTITWERE! | AT

Adrian Dickens
ZX Spectrum Hardware-Handbuch

120 Baiten 4
in  diesern Buch  avkiin
Adrian Cickens egiche Ba-
sandarheiton, die im Orig-
ral-Handbuch von Sl
micht Tur Spracha kommen:
Wie Sie LB dan Compules
an thren Color Tv-spparm
anpasssn Konman oder wia
der Ton des infamen Laud-
aprachon werstAnd wenen
kann. Prakdische Schaltun-

pustar amthalben. twr, die Verbindung - das
Spectrum mil axtermen Ge-
riten und can Bau cirse ai-
¥ gemen Sheusrkonscle
Bostellinummar B 508 DM 29,20 | Bestolnumemer TW 104 oM 59— Bastelinumaner Bl 803 oM 28,80
Andrew Pennal Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann Don Inman / Kurt inman
ZX Microdrive-Buch Spab mit Basic Hir Anwendor Der Atari Assembler
[ — lw.i?ﬂm. m&mxﬂﬂlm
130 Saiten 51 Abb., 47 Programme ca. 100 din
Digsca Buch vermielt il Spaf mit SN Der B | o '©Poaamme
o Encst sss s | I =22 | | Assembler | Seimoammemn

drivim brauchen warden, Da-
bal spiell ee keira Rolle, ab
Sie mn Meuling oder gin.er-
Eahranar Routiner ail doem
Gebist der BASIC-Program:-
mkanung sincl. Eingroder Tail
s Buiches widfrel sich dar
Crganisation von Files und
erkliin  Eigenscrafien, de
Bongt nur aud Oerfiten mit
Dimboitenisufaerk  worhan-
dar: sind. Ebanfals anihel-
b gt aif gridenss Daban-
barkprogramm

DM 29,60

Bestallnummar B 305

Praxis aus welan Earei-
chan des taglichan Lae
bk, Unlsrschiadlich
den inaislen Programen-
sammiungan, e fast im-
mar einsaitig  oriertert
sind, bringt das Buch Pro-
grammae aus sner Yietzahi
wor Bargichen, sus Ma-
thematk, Lemen, Spie-
lan, Wirtschal, Tachnik,
Sprache und Graghik,

ERMST, Eva/DRIPKE, Andreas
Basic-Kurs fiir Baginnar

rammierie  Unterweisung
fir slle Gommodon-Come-
o putar. Dieses Buch seizt
keina Workanninissa beim
Leser voraus. Dia Audtoren
baginngn bel der Funktion
der singatnen Tashen, lelten
dber ergl = einfachen wund

SChig@lich zu komplexaran
bbglichkafien des BASKC-
Woirtachatres. Das Erstallin
mmml’m—
rarnmetrukiuren wid viekss
anders wird erlart.

1563, 408 Seslen, eing Pro-

A Dripka

VC 20 Spiala-Buch 1

1833, 248 Bejlen
Digses Buch enmir 18

sichtfich der Grafk, Farbs
und Sewrnd — woll ausmaoer
Al Speaky wurden mit grii-
tar Sorglelt evsbelll uno aus-
Winrfich pelestel. Der Sinn
dieses Buches ist aber nicht
mur, thnon gine Aeihe fagri-
nisrender Splele in die Hand
Tu gaben, sondermn Sie war-
dan anhand der SpeEipro-

grarmems Nach und nach ains
Fiilia vonn Dingan dbar Bwen
Computter erfahrar.
Bastshnummear L& 709 DM 58~ | Bestslinummeor ik TOZ DM 38~ | BesteSnummar LA 703 DM 38—
Mika Grace Jahn Hardman / Andrew Hewson Owen Bishop
venturs-Sp Maschinencode-RAoutinen Einfache Zusatzgerite fir
:':' ““":cnml:::m 64 fiir den ZX Spactrum ZX Spactrum, Z)X 81 und Jupiter Acse
1B2 Balban 18684, 169 Salien 1084, 120 Seitan
Mirses Buch haschersht, win [Ein Buch sowohi i dan Diesas Bluch beachneibt,
Sim W sgeres At Anizinger als such Kir dar wig Sie mil wenig Aui-
Bpiad  schreiben  kKbnnen, arlahranan Eo-'npimrt-a- mwuﬂ‘m—
Cowahl &6 In erstar Linkg nutzer, mit  mehrenen ren ZX Spectum, ZX 81
ana Anlgitung  sein  soll, nitzlichen und  interes-

wunde versuchl, auwch die
Spannung  aines  solchon
Spisla nr Gallung D brin-
gon. Hier wird erkliir, we
Ha yerschiecana Riumes ar-
richéen und sich darwischen
Bewagen Binnen, wis S8
Gogenstdnde  aufnshemon
wid  verschisfen  RIonen
und wiz Sie Fisiken sinfo-
gen, danen Ihr Spicler ba-
e Soll.

Bastabinummear BI 08

O 22~

B eatedl numnmers 1 201

santen  Maschinencode-

Dweck besteit das Buch
iz vl Tallan. Tell A be-
schreibi  da Merkmale
chies Sipepactrum), oh flir chasn
M hirencode- Pro-

gind, Ted B schildert dann
diediganticnen Routinagn.

DA 20,80

mesn Gardbs sind anfach
il il e Bw i lo-
diglich ain paar Transisto-
ren und |C'e 2u irer Her-
slalung. Das Zisl dleser
Enfdbrung soll a5 san,
Buch dem Anfanger don
Baw und den Beirieh der
Gerite so minfach wie
miglich zu mschan,

DM 29,80

Beslalnummar BI 302
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Klaus-Jirgan Schmidt/ Georg-Peter Raabe

Splaien, Lernen, Arbslten
mit dem TI §8/4A

R. Valentine
C 64 Programmsammiung

183 Seftan |

m Mithalpunid disses Bu-
chen  gtehon Frouds  und
Versthndnis am Aufbau von

Besislinummar 5Y 800 Baatasiinummar 5Y 801 O 29,80
C. Lorenz
Tom Rowley -
roBe Splelebuch fHir Atar
Sprilhende ideen mit Atari Grafik m'1 Spl

Bastelnummar TW 104

O 48, Beetolinurmmer H B20 Dl 20,50 Bagtollummear H 821 DM 20,80
D. Highmore/L. Page Owen Bishop Karl-Heinz Koch
Das VC-20 Spiele Buch ATARI Spiele programmieren

Der senszible C 64

Al

Bestallnummer TW 103 DM 29,80

Bostelnummar MI 822 DM 2680 | Bastelinummer Bl BOT DM 32=
Alfred Gargens Raobert Erskine/Humphrey Walwyn Woltgang Black, Matthias Richter
ATARI Sound- und Musik-Buch Sechzig Programme fiir Pibipiele mit sders Commedare &

Bantalinummar Bi 504 Ol 20,50

Boastalimmmmar HB 955

DM 32,80

Bastelinummess 5 825
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VC 6% und VC 20

Elsing. JH. Stamar’A. Wagner
Basic auf dem Commodore 64
Basic-Einflibrungen und Erldute-
rung spezifischer Eiganschafien,
IWT 1983, 355 5., zahlr. Abb.,
Spiralh.

Bestellnummer MWT 10 DM 56.-
Grafik auf dem Commodors 64
Anregungen und Erdutarungsn in
Baszic. IWT 1983, zahir, Abb. u. 1
Folia, Spiralh,
Bastalinummer IWT 11

Lonanz, C.
Beherrschen Sie thren

DM 38—

© Commuodore 64

Tips und Tricks, Hochauflisende
Grafik, Tonerzeugung, Praktische
Hinweise, viele nitzliche Unterro-
gramme. Hofacker 1983, 125 5,
ca. 20 Abb., Kart.

BastelinummearH 12 DM 19,80

ﬁlﬂl’llll; X 81

Stewart, |./ R, Jones

Weitere Kniffe und Programme
mit dam ZX Spactrum
Birkhiyser 1984, ca. 180 5., ca.
10 Abb., Brosch.

Brandl, H./S. Sauver

Das ZX 81 ROM

Fompéettas, dokumentiaries
Listing des ZX 81.

Huber 1983, 152 5., Kart.
Bestelinummer HB 34 DM 39,80

Toms, T.

Das ZX 81 Buch
Hueber, 128 5., Kart.,
Bastallnummer HB 35

Hartnell, T,

Enidecken Sie die unandlichan
Dimensiconen lhres ZX 81
Samtliche Funktionsn, uber 100
Super-Programme fir den Sinclair
2% 81 und B0.

Huaber 1984, 148 5, Kart.
Bastelinummer HB 36 DM 29,80

Gourlay, A

34 1K-Superspiele fiir den
Sinclair ZX 81

Hueber 1982, 52 5., Kart.
Bestallnummer HE 37 DM 19,80
Heargert, D.

Sinclair ZX Spectrum

Basic Handbuch

Sybex 1884, ca. 218 S., Ph.
Bestellnummer SY 30 DM 32—

Hartnell, T.

Sinclair ZX Spoctrum
Programme z2um Lemen und Spia-
len,

Sybex 1083, 224 £, 105 Abb., Pb.

DM 29,80

Hilsmann, R.G.
35 Programme flir den ZX-81
Hofacker 1983, 186 S.,ca. 20 Abb.,
Kart.
Bestallnummer H 44

Stewart, L./R. Jones
Sinclair 2 81

Programme, Spiels, Graphik
Birkh&usar 1983, 144 5., Brosch.

D 29,80

Bestellnummear Bl 45 DM 28,80
Logan, |.

Larnan Sie das 2% 81 ROM
verstahen

Birkh&user 1984, ca. 170 5.,
Brosch.
Bestallnummer Bl 46

Kahlig, P.
Assambler-Programmisrung
von Mikroprozessoren (8080,
8085, Z 80) mit dam ZX 81

Vieweg 1883, (Progr. v, Mikro-
comp. Bd. 8} VIII, 185 5., Brosch.
Bastallnummer V 42 DM 38—

TI99/4A

Heigenmosar, A.

Programme fiir den Tl

B0/4A und TI 99/4

Uber d. Programmiaran, Anwend.,
ad. Physik, Sortieren u. Suchen,
Geschaftaprogr,, Statistik, Mathe-
matik, Spiele. Hofacker 1983,

156 5, ca. 20 Abb,, Kart.

DM 32—

Rowley, T.E.

Pahlberg, G.

TI 90/4A

Farbaen, Grafik, Ton, Spieks in Basic
IWT 1963, (auch als Programmias-
satte heferbar), 220 S., div. Abb.,
Kart.,

Bastallnummer IWT 50 DM 38—

Gahrar, E.

Musik mit dem T199/4A

Vieweg 1984, ca. 120 S,, Brosch.
Bestalinummer V 51 DM 48—

Atari Basic spielend lemen
Frech 18983, 68 5., 28 Abb., Kart.
Bastellnummer FR52 DM 10,80

Zoschike, H.
Die Fundgrube

Tips & Tricks fir Atari 400 und 800
Zoschke 1982, 114 5., DINA 4

BestallnummerZ053 DM 20—
Zoschke, H.

Neue Tips, Tricks u. Programme
fiir Atarl Computer

Zoschke 1983, 106 5., DIN A 4
Bestellnummer 20 54 Dl 38—
Peter Finzal

Die Hexenkiiche

Fiir Alari 400/500/500 XL

104 Seiten, DIN A 4
Bestalinummer FI 007 DM 29,80
Die Programme im Buch gibt ac
auch auf Disketta:

Bestellnummear Bl 28 DM 32— Bestelinummear 5% 31 DM 28~  Baestallnummer H 47 DM 49~ Bestellnummer FI008 DM 18,80
J. Cassidy/P. Katz T. Bridgs D. Laine
Im Land der Abentauer Atari-Abenteuerspiela
148 Seitan
Dieses Puch Dringl alles
dbar e Anfinge der fhen-

teuarspisle. Es geht damn
wadler mll Taxlabeabmmsm,
Schatrsuchs, Hamgd mit

Freuda

Bestetinummer MT 302

Spislsprogramme
Beostallnummar MT 304 DM29.50 | Bestelinummer MT 300 DM 2080 | Bestolinummer MT 304 DM 32~
M. J. Winter J. Whita H. Kohl/T. Kahn ‘
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64 K-RAM-Speicher
fiir den ZX 81

Wer ernsthaft mit dem ZX 8]
arbeiten will, wird mit den han-
delsiiblichen 16 K BRAM kaum
auskommen. Abhilfe verspricht
ein 64 K-RAM-Modul der Ber-
liner Firma Logitek. Es handelt
sich dabei um ein schwarzes
Aluminiumgehiuse (85 x 160 x
25 mm), das direkt an den ZX
Bl angesteckt wird und dabei
flach auf dem Tisch aufliegt.
Der Sinclair-Port ist durchge-
fithrt, so daB weitere Peripherie
problemlos angeschlnssen wer-
deft kann. Die Arbeitsge-
schwindigkeit des Computers
wird durch die Erweiterung
nicht beeintriichtigt; der Strom-
verbrauch ist micht héher als
beim 16 K-Rampack. Wer nun
glaubt, aufgrund der Bezcich-
nung volle 64 K einsetzen zu
konnen, irrt sich gewaltig: Dem

Anwender stehen nur 56 K zur
Werfigung, die sich nochmalsin
48 K fiir BASIC (16 K Pro-
gramm- und 32 K Variablen-
speicher) und 8 K nur flir Ma-
schinensprache aufteilen. Ge-
wihnungsbediirftiz ist auch,
dal die Basic-Befehle LOAD
und SAVE nicht werwendet
werden konnen, An ihre Stelle
treten PRINT USR-Anweisun-
gen. Zusammen mit dem Mo-
dul liefert Logitek auch die not-
wendigen Erlauterungen und
Kurzgprogramme, um die neue
Speicherkapazitil in den Grriff
zu bekommen. Dadurch ist si-
chergestellt, dall der Anwender
scine Erwerbung auch sofort
zum Einsatz bringen kann.

Bezugsquelle:
LOGITEK, Pankstr. 49, 1000
Berlin 65

Ersatztastatur fiir den ZX 81

Wer kennt beim ZX 81 nicht
das Problem Folientastatur?
Beim FProgrammieren oder
Spiclen kommt es immer wie-
der vor, daB die Eingaben keine
sind, da man neben den Kon-
takt pednickt hat. Dieses und
andere Probleme kann man
aber durch eine "richtige Tasta-
tur™ ldsen. Bine recht einfache
und doch ideale Lisung bietel
hier die Firma Egeler an: Fiir
nur #%.- DM plus Versandko-
sten bekommt man eine mit Di-
gitasten bestiickte Platine, die
einiges bietet, Die Tasten ha-
ben alle die Original Sinclair
ZX 81 Beschriftung, sind gul zu
bedicnen und wic im Original
angeordnet. Eine zusitzliche
Shifttaste erhiht die Sicherheat
bei Eingaben mit den mehrfach
belegten Tasten. Das Beste ver-
birgt sich jedoch hinter einer
graoen Taste mit der Aufschrifl
"Dauver”. Mit dicser Repeatta-
ste lassen sich alle Funktionen
der Tastatur ansprechen.

Uim jedoch in den Genul die-
ser Vorzige zu kommen, mul
man zucrsl ctwas loien. Das
beilicgends, bereits mil einem
Stecker fir dic Platinenseite

versehene  Verbindungskabel
5l zu diesem Zweck bereits ab-
isolicrt. Es wird im Computer
unter die Verbindung der Fo-
licntastatur geldtet und durch
einen Einschnitt im Gehiuse
herausgefihrt. Dadurch bleibt
der ZX 81 als Ganzes bestehen
und die Folientastatur kann pa-
rallel sogar noch weiter genutzt
werden. Die Tatsache, daB die
schwarz gespritzte Platine (90
mal 220 Milimeter) mit ihren
Digilasten etwas ungewohnt
aussicht, &6t sich durch ein
selbst  gebasteltes Gehfuse
leicht korrigieren. Es ist auch
ein Kunststoffgehiuse auf An-
frage erhiltlich. Mit etwas Ge-
schick hat so auch ein Laie in
circa einer Stunde sich und sei-
nem ZX 81 cimige Probleme ab-
gENOmMmen.

Bezugsquelle:
Reinhwld Egeler
Griinthal 21, 8301 Raubling

Stefan Oppel

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
K!‘alnanzalgen

Die 64 RAM Karte

Aktienborse
ZX8Imitlo K

Das Programm wird mit
LOAD +AKTIENBORSE«
geladen und startet danach von
selbst. Spielziel isl es, durch den
Kauf und Verkauf von Aktien
ein Vermégen von 150000 DM
zin erreichen. Der Spieler wird
jeweils aufpefordert, die Ak-
ticn einzugeben, die¢ er kaufen
bew. verkaufen will. Dabei muB
zuerst die Kennziffer der pe-
wiinschten Firma und anschlie-
Bend die Aktienmenge einge-
geben werden, Durch Driicken
von Newline wird angezeipt,
daf die Geschiftsvorginge be-
endet sind oder dafl keine geté-
tigt werden sollen. Das Pro-

gramm ermittelt dann  die
neuen Kurse und drockt diese
aus, a

Drer Versuch, Aktien zu ver-
kaufen, die man nicht besitzt
oder mehr Aktien 2o verkaufen
als man besitzt, wird bestraft,
indem die Hilfie des Kapitals
abgezogen wird. Ansonsten er-

hiilt man fir das vorhandenc
Kapital bei jedem Durchlauf
4% Zins. Werden mehr Aktien
eingekaull, als mit dem yorhan-
denen Kapital bezahlt werden
kimnen, ist der Spieler pleite
und das Spiel zu Ende. Es kann
durch Druck auf eine belichige
Taste neu gestariet werden.

Zuerst gibt man mit folgen-
dem kleinen Programm das Ma-
schinenspracheprogramm cin

| REM 26 BELIERIGE
LZEICHEN
10 FOR N=16514 TO 16539
20 INPUT I
30 POKE N,
d0NEXT N

- Anschliefend werden die Zei-

len 10 bis 40 geléscht und das
BASIC-Listing  eingegeben.
Die Datas fiir die Adressen
16514 bis 16539 lauten: 42, 12,
64, 35, 237, 91, 16, 64, 167, 237,
g2, 25, 208, 70, 120, 7, 7, 56,
240, 15, 15, 238, 12K, 119, 24,
233,

Ralf Schamze]
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Hey! Mimm gefdliligst die Finger '
aus den Ohren, wenn ich mit Bir/

_FEdEA Will...

- EENZIN

Tank- B
sielle b




ol ol ———

S—=

ZX 81

Computer Kontakt 3/85 51
Aktien-Bors
1€N-Dorse 530 PRINT AT 21.,8; "TRSTE DRUECK
1 REM D7 GOSUB 7 (RNDP GOS o M . 09
ugzg;aan Egﬁﬂu LI87Y%, :Npﬁm i?f 538 L io514
10 LET K=2000 £§37 NEXT N
20 DIM J(8) B40 IF INKEYS§="" THEN GOTO 480
30 DIM ALS) E45 CLS
40 DIM AS(B,13) SER
5@ DIM CS(3.27 570
o 511-"ﬁllﬁniilliiiilii
£ ia) N aRAFTISHEOR]
58 L (3) ="
500 LET A1) =INT (RND#100) +50 61 OLLEN AN DER B
118 LET Ai2) =INT (RND#150) +5@ OERSE SFE- UL IEREN
120 LET A(3) =INT (RND#200) +50 SPIELZIEL IST ES,DR
150 LET A(4) =INT (RND#28@) +EQ 55 s1E EIN EMBUERMOEGEN UON 150.0
140 LET AB(S)=INT (RND#38Q) +100 2@ DM ER - EICHEN.
150 LET A(8) =INT (RND¥32@) +120
16@ LET A7) =INT (RND+500) +100Q 820 PRINT "IIHR STARTKAPITAL BE
178 LET R(8) =INT (RND#5@0) +109 TREEGT 2000 "DAMIT SIND SIE I
200 LET n:ni}-"nnuunxa" : N DER
218 LET A (2) =" MANNESMANN DIESE INN U
230 LET R$(3) ="SIEMENS" IECER ZU
230 LET AS(4)="HOECHST"
a4@ LET HEIE]-"THLHQT" 625 PRINT
2E@ LET AB(B) =" IBN"
260 L H:t?l-"DEUTEBHE BANK " €30 PRINT ENN SIE NICHTS MEH
270 LET AS(8) ="BAIM v R 71, UERKAUFEN WOLLE
o R DAUEGKEN TE NEWLINE.
= 64@ PRINT E_ERHALTEN DANN D
" 1 IE NEUEN 3Rs GEDRUCKT .
-
W"— FORE TR b
5@ FOR N=1 TO 150
348 PRI 880 NEXT N
; o LE70 PRINT AT 21,8; “TASTE DRUECK
66¢ FOR N=i1 TO 8
B899 NEXT N
708 PRINT AT 21,8, "INEEREIN N
19 FOR N=1 TO &
220 NEXT

AT N
RAND USR_ 18514
FOR N=1 TO 2@

2 MNEXT W

XT
PRINT AT 21.8;"0D

@
@ FOR N=1 TO 8
@ NEXT N

730 IF INKE?!’“" THEN EOTO E?

740 PRINT 21,0;Z%; AT 5,0;
ER VERSUCH RIT AKTL M
ELN DIE IHMEN NICHT GEHOEREM
IRD ALS BETRUG GEWERTET ,UND
EE§$T SIFE DIE HAELFTE IHREE
745 PRIHT AT 18,90,

75@ PRINT AT 11,0,
S SPIELVERLAUFS HA
EINIGEN UEBER -

‘BUREHREND DE
BEN SIE MIT
RASCHUNGEN

EI MRANCHEN
ﬁHHELLEH o
RACHT ,ANDE

Ls LnéNGER
DOCH NU

]
798 FOR H=1 TO 152
8028 NEXT.:
EE}G PRINT HT 21,8; "TASTE DRUECK
828 FOR _N=1 TO B
830 MEXT M
Eﬁﬁ-‘a PRINT AT 21.8;"
5@ FOR MN=1 TO B
8588 NEXT N
878 IF INKEY%="" THEN GOTO 210
880 CLS
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9@ PRINT ZIS§.
WA g sllllp o o
=

PN TSRS TN

$Hﬂﬂﬂ THEN
13,2, "KO

=
=
0

% it THEW GOTO 1878
g§<"1" OR W§»"8" THEN GO

= THEN GOTO 9880
£"1" OR Q%:»"8" THEN GO

H

e
IF
BOT
PRI
FOR -]
1LET (M} +INT (RMD251-R
)
IF THEN LET R IN] =50
IF & THEN LET AN} =%
NE
FO 2 T0 8
PR AT MN,168;" o
HEXT M
FOR H=2 TO ©
PRINT AT MN:16iRA(MN=1)
NEXT M
LET K=sK+INT (Ksl0@#d) ]
H“IHT AT 13,&; "KONTOD: "; K; ™ ' OR N=1 TO 12@
XT N
OR N=1 TO & INT . v
IEE:-:“!J'I[ ) ¢>@ THEN RETURN ng nF('E:Z ?‘E‘mm’t
GOTO S50
GOTO 98 PRINT 'E
LET T=] REMC 1@ r I Ir
IF My=3 @ THEM a
IF K»3@ AND RN
6008
GOTO (3 ANEG T
2) + (320 L T=3
+ (34 T=5)
SJEDQ TI+(3
aa A + 1390
IF o HEN R

JiLd) = -
OR N=1 TO 100
EXT N

RINT AT 2,28;J(1);" g -
6TO 5S20
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3345 IF K-AiN) £lJ¢=0 THEN GOTO 35

5@5@ LET UENI-J{H!+H
EBEE PRINT HT Htiﬁ

é O LET heK-R N
RINT AT 13, 2 KONTO: " K;

F Ky=15Q00@2@2 THEN GOTO 2290
ETURM
FOR Nﬁl TO 109

NE
=17 TO 21
PRINT AT N,D; X%

EXT N
RINT AT 13,.2; "KONTO - "; K3 ™

JI?JJHT N+l

H (4] =k -20
OR N=1 TO 100
EXT N
RINT AT 5 18;A(4) ;"
GO L1]

210 L
£220 GOT
€300 IF

a
8430 FOR N=i TO 100
6430 NEXT N
B44d PRINT AT 9,23;J(8)
£450 BOTO 5520 :

®T M

INT AT S AB:Ris) "

TO S520
“ -

RETURN
EN RETURN

-

1,2;Z%
1 TD &
STRS% D THEN GOTO 7@3%5
H g EOTO ES008

mmmMoooDmo
ﬂHﬂHﬁﬂ

=f

Do WIrTHZHMTODE

-GS D

Sl 00 - T
SEENUEoEL

o Ll Bl e

W a N

100110 - A

D
—| = o R

= Z N=HOOOO0000)
g f T

12
T F.H+5;"Hl" ;AT F,N+8

mney

NEXT N
2 IF INKEYS¢»"" THEN GOTO 999
3 REND U5R11551¢

=i~
ol
r
mm
T

THEN GOTO 939

AND USR 16514
NEXT F

POKE 15416.,0@
OR MN=@ TD 23
RINT AT H

NEGE GUE

R0 08 O O O 0 (OB O 000 - - 0
gad iy

~delxdsds) v
e OoE

87382 GOTO 9352
S290 FOR N=l TO 20
g282 FAST

S283 5LOW

5294 NEXT M

8298 FOR N=1 TO 1@
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9300 RAND USA 16514 S250 MEXT M
9318 NEXT N 8355 POKE 18418 ,@
9328 LET L I"M" 8360 FOR N=23 Tlf.'l @ STERP =1
2325 LET Ks=" e =¥y PRINT AT N.28; ' ;
9QEF27 PRINT AT 11.@:Z% R R e e T P T o
3330 FGR M@ TO 81 3388 poke 16418,%
3380 FOR N=@ 3
9333 IF N»>24 THEN GOTO 9343 3366 FOR N=1 10
9343 PRINT AT 11.M;KS$;AT 11,MN-1; 9367 RAMD USSR 16814
i 3 $388 NEXT N
9341 NEXT N S329@ GOTO BS75
9343 LET y=y-1 9986 STOP =
2344 PRI AT 11,M;K$( TQ U);RAT 997 SAVE "AKTIENBOERSE"
11,N-2; "W AT 120NS O AND N=31 5396 CLS

1) L] -

Nurburgrmg Teil 1

5 POKE3sEES . 242

18 POKESE-28

28 FORI=BTOS11:POKEVIEE+1 ,.,PEEK(3ETEE+I ) tMNEXT

30 FORMN=BATO17S5:READI:POKETIEE+N  Q1MEXT

48 FORI=ATO34:READK:POKETSAB+] ,HIiNEXKT

s@ DATATI.127.,73.28.20.85,1287,.83.2381.66.,85,251.,95,66,231 ,8
| EP DATARA1BE.254.,178.498 .56 ,.1486 ,259 ,196 .8 .231 66,258 ,E2E€ ,298 ,66,231
7B DATAD.E3,81.,153,121,.78,.14,14,188,1£8,192,192 .224 ,248,2852,&39
80 DATAL.1.2.3.,.7.15,683.2595%.255,63.19,7.,3,2,1.,1 55,25 ,298,224,.192,. 192,128,186
88 DATAL.7.31.63.B83.127 127,855,295, 187 127,62 ,63,31,7,1

1898 DATASSS .294 .294 .252 ,.252 .248 .224 , 128, 128 .24 ,248 ,252 ,252 ,299 .254 233
| 118 DATAGV 126,126,255 ,.28595 ,855 ,855,2595,895 ,255,255,293,2595, 126,126 .60
E 128 DATA248 .254 ,.855.855,855 855 294,898,331, 187,855,855 ,2595,2595 , L7 31
] 138 DATASSS 255,255,255 .255 .255 ,.255 .25 206,848,112 ,234 ,87,14,31,11
l 198 DATALL .21 ,14,8?{,234, 112,246 .208 ,£884 ,8252, 126,231 ,851,63,14 .12
158 DATA25S.8,1E,.55,84,1E,1E.,1E

r 1808 DATARISS 127,141,394 ,.145,.17V3 ;32,145,411 ,128,133,831,169,235 ;141,39
! 121P DATA145,172.31,145,41,E8,84,181,851,1323,851,172,.31,145.41,3¢C
: 1828 DATAL33 . 232 .96
| 1PA3@ POKEZ2E279.25@:PRINMT " NINIEEE:++% M UEREBURGR INGEER *++%"

1848 PRINT " S 9F JIEL -~ NN NNERNEE LE [ TUMNG :

1958 FORT=ATO300@:MEXT:FOKE3BS7TS, 12ZTIFRINT .MRCIR BEGRUESSEN ¥IE ZURCERTUNGSFRUE
FUME AUF

iBEA PRINT*DER ORDSCHLEIFE.NM ®IlE HRBEN DREI OAGEM ZUR XERFUEGUNG."
1878 PRINT"EERSEUCHEN WIE MDEG- LICHST VIELE YILOMETERZU":

1886 PRINT" FAHREM. "!PRINT"NMWEIEN WIE AUF #JISCHENWFRAELLE GEFASST! ™

10898 PRINT"ETARTEN ¥IE ERST, WENMOIE #MFEL GRUEW ZEIGT.H-EHLSTARTE GIBT":
EBER PRIMT" "UNKT- ABEZUG. ERRRRRERRN A=TE > "7
2010 POKE192.,.2:RAITI198,.1
2015 FORX=39TOI1SB:POKEZEBE] . X=MNEXT
2B28 PRINT".NE—IE WTEUERUMNG ERFOLGT BIT DEM “OYETICK®
20380 PRINT"ENMEE|ESCHLEUNIGUNG : iMENERERERREERNI-EUVERKMNOPF DRUECKEM®
2840 PRINT"EEEEMEEREMSUNG ! MEENNEREBERE-E UERKNOFPF LOESEN" : PRINT " MENNEENREREE A5 TE » »
2058 FORX=1SBTO29STEP-!:POKEZEEE] ,HtNEKT
SEe@ POKELISS . @1ldARITISE, 1
iPEER PRINT"LM"!PRINT"MEW"IFRINT "M .- OARD'"CHRE (34 ) *"NUERBURGR ING Z2Z"CHRF(34>
ie21@ PRINT " EiEieiaeiaig=1r "

10020 FORY=0TO4:POKEE31+Y ., 13 'MNEXT:POKE L1322 , S:PRINTCHREC 1S 1END

- L ] » o
Niirburgring Teil 2
488 GOTO2E=Z38
S0P FPOKE3E878.15:i57Y57698
| 581 GQ=PEEK(231):B=PEEK(ESE)
S903 IFR=152THENK=-22t =0

S05 IFO=148THENK=E221l=2
S18 IFQ=148THEN<==12ki=1
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515
S28
SES
538
535
=48
545
Sea
5835
S9a
=10
El18
628
658
TBa
988
885
886

Jaea
308
3818
4088

4818
45808
4518 POKET915,321RETURN

oBae FDRM=HTD4=PDKEHEEI?B,PEEH(EEﬂ?B)-B:FRIN‘I""“_"‘IJTDREEH&DEN': tFORJ=1TO
25t NEXT

SA18 PRINT"SMME TAB(S) " IFORJ=ITOSSA:MEXTINEXTIU=U~-1: IFU=BTHEM] 1888
sp20 POKER-H,322:POKE2E874 .0:6G0TO2B380

EEOa PR IMNT ¥ S AR . RE IFENPANMNE -BDXENSTOP "7 :P=1:POKEVZ15 .21 :FOKE
38635, 1 tRETURN

9908 PRINT " SEDIOEEEPOPPPDIINERMS.d F E HL 5 TART I

980% FORT=1TODZ2800 :MEXT:FOKE3SEES B! FOKEZE8641 .1 2=C-188R0:E0TO28383

11988 POKESES77 ,0:FORT=ATOEM:POKE3EE73, T:FORI=BTO2BINEKT:NEXT:FOKESEETS, i3

11882 FORT=3142TC8185PDKET . SPINEXT:C=L*188+0% 1020 +B+508t IFC>STHEMNS=C

11818 PR INT " S - as #&C ¢ "0 7 " Seoe gy SPC (113 " #H-S5C
Hlh—

11038 PR INT " SRR (D SR N A NI - - i S S

11838 PR INT "S- SPC < 1 1 ) "EEEE I T "MIDHECTIE, 4,1 "1 "RIGHTS(TI=,2)
11048 GETAS! IFASS Y " J"ANDAEL > "N"THEM1 1248

118958 IFAS="J"THENZSBE3S

11868 IFAS="N"THENEND

IFQ=2BTHENK=114=32

IFE=13ETHENK=-23t =18

IFR=24THENK=-21:=19

IFA=132THEMNHM=21: =19

IFR=2@8THEMN{=23:i=18

IFE=0THENG=0: FOKESEATS . 148

IFB=32 THENG =280 : POKE3E874 , 128

R=R+X:F=F+X: IFPEEK (R){ y320RR{=7EBBTHENR=R-H IF =F -X:GOTO3000

Z=INT¢RND¢ 132588 : IFZ=2THEMIFF =@ THENGOSUB 4008

IFZ =STHEMNS2BB

1FZ =3 THENIFT=8THENGOSUEEB8D
IFP=1THENIFR=79840RR=79860RR=79850RR=7938THEN1Z@08
IFF=1THENIFR=7937 THENFORT=1TO2020 :NEX T GOSUB4580
IFT=1THENIFR=79840RR=78850RR=79860RR=7959THEN 12000

POKER-¥ ,32:FORJ=1TOG:NEXTIFOKER W2 IFR=7860THENIF T=1THENGOSUB4500
IET=2ANOR=79840RR=73ES0RR=738ETHEMD =D+

K=K+1t IFK=3THEML=L+1tK=0 =

PRINT "B "SPC{S)D:PRINT"2A"TAB (3L :GOTOSHO
POKESEST4,@iFOKEIEE77, 150:FORI =1 TO2:FORT=ATOE: FORO=1TOBB :NEXTtPOKEF . T
POKESE87E ,FEEK (36878 -1 1NEXT:NEXT tU=U-1: [FU=BTHEN] 1888

POKER ,32:FOKE3S662 , 01 POKETS38 ,32: POKE?S37 . 32 POKE3SE87T . 0: 6OTO28383
FRINT " Sy e 2 TANKERN! A AN DIE ZAPFSAEULE! "

FPOREVI1E,21¢ PEIKE'EBESE.-I T=1:RETURN
FORJ=8142TOR 185 :POKE] .32 NEXT!FORJ=1TO2002 ' NEXTIU=U+]1: T=0:0=0+1 IPOKEYI16,.32

| 12099 POKE3G6S74 0:!FORT=8142TO2185:POKET 3B MNEHT

12005 PR IMT " Sisipeeppeaiafeaaaalelel=lelaus " ;

12618 IFP=1THENPRINT" REIFEM BREMNNT ! "; :GO0TOl=DEd

12815 PRINT" TANK L EER ! %2

12P29 PRINT"mS8 STARTEM SIE ERMEUT"! :FORT=1TOZ@PB:NEXTIPOKER-K ,38¢ FOKEZEEEZ .B:G0O
TOE2B385

28298 POKE3EBE3 ,.E355
28295 TIS="RERAARA":L=0:0=A1C=0:U=3:K=8

ZP208 POKE3S872, 13:PRINT = ERH GEMM mEDH oo
28385 PRINT"Q &ARD i aa JEEAAK M G*;
28218 PRINT"G M  GOH Ed. 868 -BE- M IeEK  Gv7
=ra15 PRINT'G  OOL FoM Ge Goe 160 LF
2p328 PRINT"@ COOE FEQE M 00 2 OQOOODOCOCOZMEWE © 2 Q%5
, 28325 PRINT'S ©OH GOCCOEMONG 208 EIes@ O JooGaaEE S0l mEeEE";
20230 PRINT"G O M GOOZESE @0H m#2eEE ¢ GE GCOBWNGSl kD@ B G
28335 PRINT"Z @ JCL ©GG@ N @8 Q@ GE& GO R
2@340 PRINT=GD O o og ga OE @' GOF Q"
24345 PRINT"C JOO Q JOQOD oo G -
29358 PRINT'QE FOE EQ";

28358 PRINT"CIROEEZECEAEGEGANGREI0 "
oP38% P=D:R=7O9E3:F=35EE3:¥=0:POKEZE619 .E*FOKER ,@:FPOKETE1E ,32:PORETII1S,32
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28396 FORT=B142TO8I85:POKET .32 NEXT : GOSUEZQEDD
20408 POKE38E41 . 7:GOSUBZEE2A

20428 POKESBE13,B:POKEZZE3] ,BIFDKE3ISEES ., 5:T=0
28430 =YS7E4Q:1 IFPEEK {25157 X152 THEN2B4232

203588 GoToSee

20ER® FORT=I1TOEQ:SYSVE4®: IFFEEK (251 )=152THENSOBA
2EE18 MNEXT:RETURM

Snail-Race

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM #--—--————mmme e +

18 :

11 REM MUR FUER VC-20 GV

12 ¢

19 POKESE863,240

28 GOTO23

21 DATA®.0,0,0,0,0.0,0

22 DATAB,B,255,255,255,255,0,0

23 DATA®,B,182,255.255,192,0,0

24 DATA12,28,28,12,12,12,39,30

25 DATAEO®,60,12,60,48,48,60 ,60

26 DATA3,15.31,31,31,7,127,255

27 DATA128,224,290 241,226, 196,254,254

*
|
1
1
|
|
|
i
i
i
1
1
]
]
I
]

-+

SMNAIL - RACE

4 *

{CY 13849 BY

HARTMUT WEBER

& & & % 4 + +

L7 RN B B - B '
*

29 PRINT" md ., " ;
30 PRINT @i |-
31 PRINT "@| SMNAIL - RACE || ;
32 PRINT vg@| |
23 PRINT "@|(C)>'84 BY H., WEBER |m";
24 PRINT "g@| |-y
35 PRINT "gL I
36 PRINT"EMMDAS SPIEL IST FUER "

37 PRINT"ZWE] PERSONEN GEDACHT . BSELOMNMEMN HﬁT DER. WER MEUERST IM ZIEL IST."
282 PRINT"MGEWORFEN WIRD MIT #F1m"

38 PRINT"MUND MIT 2N, g LEVEL (2-4) EIMNGEBEM: "
98 GETTEIIFTEL »"2"ANDTSS > "4 "THENAD

41 SH=VAL(TE)

42 POKESZ ,2B:POKESS .28

4E FORB=PTOSS:!READC :POKET1ES+E ,CiNEXT

47 POKE2E8E3,255

48 PRINTY“.J":

48 FORI=FECATOB 185 :POKE!] ,O:NERT

22 FPRINT"ZEEMNAIL-RACE * PLAYER P

S1 PR TN S e R DI e e g

52 FRINT " SRS s | - s -

53 PRINT " e R S SR o F iRl ;

54 PRINT " e n s S s

=0 PRINT"J START ZIEL"?

VC20 s
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58 D[=EB?EE=FI=7?Eu=Bﬁ=?724:BE=?EES=U=EE=BE=EH:P=E=Eﬁ=9355156=3121
=7 SE=8PT74:SD=8140:POKE36873,15:TG=38873

ER IFP=2THENFP=1:GOTOBZ2

Bl P=g

62 PRINT"IDESSSRRRRRRSRRRRNE" 7 F = B" ;

63 FORT=FI+22TOSQRESTEFP22:POKET B MNEXT

64 FI=FI+CINT{RND(1>x13)+1)%22

ES FEsFI+CINTCRMNDC1 %133 +10#22

66 IFFEZ=F1THENSS

§7 POKEF1+D1,8:POKEF1,31POKEF2+D1,8:POKEFZ.4

53 POKEBA+D1 .E:FOKEBA.1

ES FORI=1TO3SEB:MNEXHT:L=0

78 POKETG,181:FORI=1TOGAOINEXT:POKETG ,8:S6=02

78 FORII=1TOSE

8@ POKEBC ,@:EC=BC+U

81 POKEBC+DI ,E6:POKEBC.,1: IFBC=BETHENU=-U

82 IFBC=BATHERNU=-U

B4 IFP=1ANDPEEK (187 < >33THEN148

8= IFP=2ANDFEEK{1387>< >8THEN148

g7 SGE=SG+1! IFSG=SH+1THENSG=S6G-1:G0TC140

98 FORV=BC+1TOBC+17:POKEV+DI S1FOKEV.2

91 FORO=1TO23:NEXTIPOKEY .B:MNEXT 4
g5 IFBC+18=F1THEML=L+1:POKEFI JBRIF1=8

gE IFBC+18=F2THENL=L+2:POKEFZ ,0:F2=0

198 MNEXT

ise [FL=@THEMNEA

152 IFP=1THENIG®

154 POKESC,B:POKESC+1 .8

155 SC=sC+L! IFSC>=SDTHENSC=SD:WI=2 -

1SE& POKESC+DI,B:POKESC+D1+1,0:POKESC,S5:iPOKESC+] B
157 GOTO1I7A

16@ POKESA . B:POKESA+] .8

162 SA=SA+L: IFSAY=SBTHENSA=SBilWI=1

{€4 POKESA+DI ,A:FOKESA+DI+1 ,8:POKESA,S5:POKESA+].E
178 IFWI=10RWI=2THENZOEZ

172 GOTOED i

2@ FORI1=1TORA:FORJ=187TO212STEPE

o202 POKETG,J:MNEXKTIMNEXT:FOKETG .8

228 PR INT " S SPIELER":WI; "HAT GEWORNMNEM! ! ™
2% HA=HA+1:GETHAS! IFHAS="J" THENRUN

228 IFHA{SABTHEMNZZSS

227 RUN

——

! Hensdh Bons,
wok it dewn mait
Dir passiert?

Y Ana! Und desnalb

musst DuDubiols |
Neger verileoden!

Wir macneu qevade e
Advewturf fud sdirarl
Advika |




= -

i -

Computer Kontakt 3/85

CPC 464 s:

Das grobe
BASIC-LEXIKON

zum Schneider CPC 464
294 Seiten, DM 58,-
Heim-Verlag Darmstadt

Man nehme ein gut geschrie-
benes Handbuch ‘eines Home-
Computers, schreibe eine Ein-
leitung dazu, veriindere ein we-
nig die Wortwahl und Fige je
¢in Beispiel zur Anweéndung ei-
nes Belehles hinzu.

S0 ungefihr sieht das Rezept
aus, welches der Autor fir das
vorlicgende Buch benutzt hat.
Und das ist keineswegs iiber-
trieben. Selbst der Aufbau der
Befehlserliuterungen ist aus
dem Handbuch des CPC aber-
nommen. Nach der Uberschrift
folgt der komplette Befehl ein-
schlieBlich der genauen Syntax,
Danach kommt im Original-
handbuch das Wort FUNK-
TION, im vorliegenden Buch
ZWECK und ANWEN-
DUNG. AnschlieBend stehtgin
kleines Beispiel mit einem Pro-
belauf. Der Befehl wird mit den
Worten = "Wergleichen  Sie
hierzu. . ." (im Original: "Ver-
wandie Befehle™) abgeschlos-
gL,

Die Erliuterungen der ein-
#elnen Befehle sind recht aps-
lithrhich, jedoch in einer recht
umstindlichen = Schreibweise
ausgefiihrt, welche einen An-
fanger eher verwirrl als dab sic
ihm mniitzlich ist. Anschcinend
hat sich der Autor zwar person-
lich mit dem CPC 464 beschaf-
tigl, jedoch nicht in dem Um-
fang, wic es notwendig gewesen

DAS GROSSE
BASIC-LEXIKON

uinuun:;:n-mpuhr
CPC464

Nechechlagawaik und
!ﬁrwuﬂl-‘mmm

wire, um wirtklich profunde
Kenninisse vorzuweisen. So hat
er beispielsweise richtig er-
kannt, daB der Befehl MID%
emne im Handbuch nicht er-
withnte erfreuliche Zusatzfunk-
tion kennt, nimlich den Einsatz
als  Pseudo-Varigble (MIDS%
{a%,2,4)=b%). Andererseits
sind ithm jedoch Fehler des Lo-
comotive-Basic nicht bekannt,
welche so schwerwiegende Fol-
gen haben, daf sie nicht ver-
schwiegen werden dirfen. Ei-
nes mub man den Herawsge-
bern jedoch lassen; Papierman-
gel ist kein Thema. Vielleichi
wurde bewnbt fast auf jeder
Seite viel leerer Platz pelassen,
um als Schmierzettel und Notiz-
buch zu dienen.

Besonders aufgefallen ist mir
[ein echtes Argernis) eine Ta
belle der Farbstift- und Farhen-
ruordnungen bei jedem Befehl,
welcher in irgendeinem seiner
Parameter darauf Bezug
nimmt. B isl immer die gleiche

(falsehe!) Code- und Farbtafel,

insgesamt 10 mal,

Bei den Grafikbefehlen sind
die Beispiele wenig mitreifiend,
obwohl sich gerade dicser Be-
reich fiir eine gute Demonstra-
tion des Befehissatzes und sei-
ner Anwendungsmdglichkeiten
eignet. Im Original-Handbuch
ist ein recht ausfiihrliches Kapi-
tel fiber Farben und hochanfla-
sende Grafik vorhanden, in
welchem sich sogar das Voa-
fithrprogramm der Demo-Kas-
sette wiederfindet.

Ebenfalls vermifit habe ich
eine ausflihrliche Erliuterung
der Musikbefehle, welche doch
beim Schneider wahrlich nicht
die leichtesten sind. Hier wurde
leider erheblich von der Vor-
lage abpewichen; wiellzicht
wollte man den Umfang des Bu-
ches nicht allzusehr aufblihen.
Eine kleine Zeichnung hittc
Wunder wirken kdnnen. Dafiir
hat man das Mysterium der
Warleschlangen, Rendezvous
und Ton-Interrupts nur moch
dichter verhill. . .

Ein wenig mehr Sorgfall bei
den Korrekturen des Manus-

kriptes hiitte cbenfalls nicht ge-
schadel. Gerade bei der Erliu-
terung  eines  Befehlssatres
kommt es doch auf eine mog-
lichst genave Wiedergabe der
erforderlichen Syntax an. Bei-
spielsweise wiirde sich der CPC
464 bei der Eingabe von
ERASE mit einem himischen
SYNTAX ERROR melden.
Ganz  verschwiegen wurde
auch, dall bei der Funktion
HEX$ noch die Formatlinge
{wie bei BIN$) angegeben wer-
den kann. Als Ausgleich hierfiir
wird auf Seite 19 geschricben;
"Wergleichen Sie hierzu auch:
HEX3$, DEC§, STR$". Ich
habe iber den Befchl DECS bis
jetzt nur in ciner Zeitschrift ge-
lesen, welche einen Preis fiir dic
Anwendung und die Syniax die-
scs Befehles ausgesetzt hat. Zu
finden war ¢r in diesem Buch
nicht:

Etwas susfiihrlicher ist das
Kapitel iiber die Fehlermeldun-
gen des Interpreters auspefal-
Ien. Jedoch wurden auch hier

zwar mehr und andere Worte
gewihlt, aber nicht mehr ausge-
sapt.

Ebenfalls vermibt habe ich in
diesem "Lexikon™ zum Schnei-
der die Himweise zum Ge-
branch des Copy-Cursors und
das fiir den Anfiinger recht
brauchbare "Lexikon der Com-
puter-Fachbegriffe”. - Beson-
ders letzteres wire beim
Schreibstil des Autors durchaus
angebracht geweasen.

Alles in allem kann ich dieses
Buch nicmandem empfehlen,
Fiir den stolzen Preis von 58.-
DM bekommt man eine gebun-
dene Ausgabe des dem Compu-
ter beiliegenden und bedeutend
besseren Handbuches. Im {ibri-
gen sind alle abgedruckien Bei-
spiclprogramme auch auf ciner
Kassette zu haben, zu licherli-
chen 50 Plennigen je "Pro-
grimmchen” - was zusammen
immerhin noch 74.-DM aus-
macht.

Sicgiricd Bauer

Masterchess

Fiir den Schneider CPC 464

Urspriinglich fiir den Sinclair
Spectrum  entwickelt, wurde
dicses Schachprogramm &hn-
lich wie Manic Miner fiir den
Schneider CPC umgeschrieben,
Dvie zehn withlbaren Schwieng-
keitsstufen, angefangen vom
wenigen Sckunden Bedenkreit
bis zu mehreren Stunden, wer-
den Anfingern und Fortge-
schrittenen  gerecht. Diesen
Schwierigheitsgrad kann man
auch wihrend des Spieles én-
dem. Ebenfalls wihrend des
Spieles kinnen auch dic Spic-
lerseiten  gewechselt werden,
d.h. der Computer dbemimmt
die eigencn Figuren und umge-
kehrl, Hat man einen héheren
Level eingestellt und der CPC
{iberlegt einem zu lange, kann
mian ihn mit einem Tastendruck
zu dem Zog zwingen, den er
sich bis dahin {iberlegt hat.

Die Bedienung ist relativ ein-
fach zu handhaben, eine Menii-
Zeile belindet sich immer am
unteren Rand deés Bildschir-

mes. Lediglich wenn man nicht
von der Grundposition aus
spielt, sondern eine cigene Stel-
lung eingeben will, wird es et-
was kompliziert. Die Zugstirke
wihrend cines Spieles ist am
Amnfang und in der Spielmittc
recht gut, nur in der Endphase
lafit der CPC eiwas nach. Aber
dies isl bei den meisten Schach-
programmen ghnlich,

Farbe und Grafik ist sehr an-
sprechend gestaltet. Alle Figu-
ren sind einwandirei zu erken-
nen. Zu bemerken wire noch,
dafl alle Fige auf dem  Bild-
schirm neben dem Spiclbrett
notiert werden. Mit  diesem
Frogramm sind diz Schachspie-
ler unter den CPC-Besitzern
gut beraten.

Mame: Masterchess
Preis: 37T DM
System:  Schneider CPC 464
Hersteller: Mikro-Gen
Bezugsquelle: Windmill-

Software
Friedrich Newper
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‘Tasword 464

Das Textverarbeitungssystem
fiir den Schneider Computer

Man muoB sicher keine
“Withlmaus™ sein um zu erken-
nen, dafl der Schaeider in Rich-
tung Personalcomputer schielt.
Um eincn Computer aber fir
peschiftliche Zwecke einsctzen
zu kémnen, ist Software notg,
dic aul solche Zwecke zuge-
schnitten ist, allem yoran ein
Textverarboitungsprogramm.

Ein solches Programm muB
komfortabel und leistungsfihig
scin. Dic Firma Tasman mit ih-
rem Programm "Tasword Two™
fiir den Spectrum hat nun dicses
Programm auf den Amstrad/
Schncider ibertragen. Dabei
gelang es, einige Verbesserun-
gen einzufiigen, die den Kom-
fort von "Tasword” noch erh-
hen.

Tasword enthalt sehr prakii-
sche Optionen, dic es ermogli-

chen, cinen Text belichig zu
formatieren und ihn somit nach
gigenen Vorstellungen awsse-
hen zu lassen. Man kann zen-
tricren, Abschmitte verschic-
ben, selbstverstindlich  den
Text ausrichten (d.h. der Text
wird auf die gewilnschic Breite
auseinandergerogen), man
kann in mehrere Spalten schrei-
ben, ganze Absiitze kopieren
bew. entfernen, Tabulatoren
setzen und andercs mehr, Wird
ein Wort fiber die Zeile hinaus-
geschrieben, so wird es bei cin-
geschalteter  “"Word-wrap™-
Funktion {(Wortombruch) auto-
matisch in die ndchste Zeile
iibernommen.

Hier sieht man schon, dali in
dheser Textverarbeitung einiges
steckt. Mit den Maglichkeiten,
den angeschlossenen Drocker
anzusprechen (Eng- und Fett-

ekt
& hey der Tul'utnrbt:ihlr'ﬂ L]

MOP
Fiir den CPC 464

Im 1. Level befindet sich ir-
gendwo auf dem Feld ein Gold-
stiick. Dier Spicler, dargestellt
durch den roten grinsenden
MOP., muf nun versuchen, mit-
tels des Joysticks in das Gold-
stilck hineinzufahren. Dabei ist
aber zu beachten, daf MOP mit
der Zeit immer schneller wird
und nicht die Umrandung be-
rihren darf. Trifft MOP nun ein

Cioldstick, so prallterin entge-
pengesetzter  Richtung zuriick
und das Goldstick verwandelt
sich in einen Goldgeist. Dicser
Goldgeist ist sehr gefihrlich
und kostet MOF bei Beriihrung
eines sciner drei Leben.

Hat man nun fiinf Gold-
stiicke gesammelt, so0 kommt
man in den ndchsten Level
Hier und in den anderen Levels
engen Hindernisse das Spiclfeld
gin, Diese Hindernisse dirfen
ehenfalls nicht beriihrt werden.
Berithrt man dennoch einen
Geist, ein Hindernis oder die
Umrandung, so wird MOP ecin
Leben abgezogen (soweit er
noch eines hat) und der Level
wird um 1 zurickgesetzt. Es ist
also etwas schwierig, Level 5 zu
erreichen.

Am Ende des Spiels werden
die Punkte und der Highscore
angezeigt. Will man wihrend
des Spiels pausicren, so driickt
man nur den Feuerknopf und
fihrt dann wieder weiter,
Michacl Strusser

Das Listing zu MOP
folgt auf der niichsten Seite

druck, Unterstreichungen) und
in Verbindung mit Tasprint
{verschiedenc Schriftarten wic
Compacta, Data-Run, Lectura
Light, Median und Palace
Script) ist das Programm her-
vorragend geeignet, um schrift-
liche Arbeiten zu erledigen, Da
sich iber den Basicteil von Tas-
word das Programm auf die ver-
schiedensten Drucker einstel-
len ilt, kann auch mit anderen
Diuckern gearbeitet werden.

Samitliche Funktionen wer-
den vom Maschinencode aus
gefahren, daher geht alles sehr
schnell vor sich, ein Effekt ist
alzo immer sofort sichtbar. Dic
Such-/Ersetzfunktion 188t sich
bei der Ausfihrung allerdings
ctwas mehr Zeit. Grofen Ge-
fallen findet avch der Umstand,
daB sich dic Tasten des Zehner-
blocks mit Redewendungen
oder vielpebrauchten Ausdriik-
ken belegen lassen (2.B. Ab-
senderadressen, Anreden). Al-
lerdings diirfen hier 120 Zicd-
chen nicht dberschritten wer-
den.

Fazit: Ein Textverarbei-
tungsprogramm, das den An-
spriichen im semiprofessionel-
len Bereich gerecht wird, sei
dies im Geschift, fir Brele
oder Rechnungen oder in der
Praxis fiir die Erstellung von
Gutachten.

Mame: Tasword 464
Preis: ca. 70,- DM
System: CPC 464
Hersteller:  Tasman Software
Rerugsquelle: Z5-5aft
Anton Spiteer

o [ e[ = 10 I

Ghouls, ein schnelles Spizl

Ghouls
CPC 464

Im Moment ist Ghouls in der
englischen Schoeider/Amstrad
Hitparade die Nommer 2. Esist
gine Mischung aus den Spiel-
ideen von Manic Miner und
dem Klassiker Pac Man. Der
Spieler hat diec Aufgabe, den
Energie-Diiamantén 71 er-
obern. Doch nur gin beschwer-
licher Weg fihrt zum Zicl. Mit
der Pac Man &hnlichen Spiclfi-
gur mufi von einer Plattform zur
anderen gesprungen werden,
bis man den Dismanten oben
rechts am Bildschirm erreichi
hat, Aufl dizsem Wep lauern
viele Gefahren wie z.B. giltige
Spinnen, bewegliche Plattfor-
mien, gefihrliche Pllanzen und
einige sehr unfreundliche Gei-
ster, die standig aul neve Opfer
lanermn. Nach jedem croberten
Schatz folgt cin neuer Screen
und es kann weltergehen.

Ghouls [Guft mit einer enor-
men Spielgeschwindigheit ab,
die leider nicht zu variieren ist.
Darum erfordent dieses Spiel
besonders viel Geschick und
eine schr gote Reaktion. Es ist
ein in Grafik und besonders im
Sound gutes Spiel, das aber
einiger Ubung bedarf, Auffal-
lend ist das Preis/Leistungsver-
hiiltnis.

Name: Ghouls
Preis: co. 25, - DM
System:  Schneider CPC 464
Hersteller: Micro Power
Bezugsquelle: Z3-50FT
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MOP

10 REM seisictsisior MOP stk (c) 1985 BY ms-Software

20 ° #»% JEICHENDEFINITION %

30 SYMBOL AFTER 32:SYMBOL FAEX1I11100- X111 11110, 8X11011011, &X11111111.8X11100111
s BX10111101,.&X11000011.8X1111110

40 SYMBOL ‘?B,&Ill11!}0;&!1100110,&21101011I-&111110111;&!11110111:&111110111:&111
10110 &X111100

S0 SYMBOL 9?-&!11lIDOs&!1111110;&11011010:&!1111110-&IIOOOGIG-&Hlﬁﬂlﬂﬂ:&liiﬂﬁﬁrl
X1100

&0 SYMBOL 100,255, 129, 127, 129, 129,129, 129, 255:SYMBOL 125, &X1100110,%X0, &X1100110
+EX1100110, X1100110.5X1100110,5X111100,&X0

70 SYMBOL 101;&!11llﬂﬂsﬁﬂiﬁﬁﬂﬁlﬁ;&!lﬂﬂl1001;&Ilﬂlﬂﬂ!ﬂl:&llDlUﬂlDls&IlﬁﬂilOﬂis&11
000010, %X111100:SYHMBOL 125, 8X10111010, %X1101100:2X110001 10 EX11000110, &X11000110
s&X1101100;%X111000:&X0D

B0 ON BREAK GOSUB &4£40:G0SUB 490

F0 7 *=k& FARBEM DEFIMIEREM %%

100 HI=1420:MODE Ot INK O, 1:BORDER 1:INK 1,562 INK 2,28, 251 INK 3.9 INK .11, 155 INK

1T 110 INK &, 87 INK 7, 162 INK 8,5t INK 9.22,. 231 INK 10.0:SPEED INK 15,15

110 p=0:]lev=0 '

120 ' sk SPIELROUTINE #%

130 FOR li=2 TO 0 STEF -1

130 lev=lev+lilF lev>5 THEN lev=5 ELSE IF lew<l THEN 1lev=1

150 ON lev GOSUB 450,500,530,.570.430

140 X=10:¥=22: j1=4:ve=25—-INT (LEV*1.5)

170 LOCATE 1.1:PEN 1:PRINT "L: "::PEN 2:PRINT LEV:iPEN 1:PRINT"a:"::PEN 9:PRINT 1
IfLOCATE 11:1:PEN 1:PRINT"SCORE:"::LOCATE 17: 1:PEN 7:FRINT USING "“####":P:PEM 1

180 FOR ZI=1 TO S:SPEED INK (&-2)#%242, (h—2) %243

190 VP=INT (RND*18) +2: HP=INT {(RND*2%)} +2: IF TESTIUP*32—I&:401—lhp*1ﬁ?I{}ﬂ THEN 150

200 PEN Z:LOCATE vp: hp:PRINT"B":PEN 1

210 xi=x:yl=y

220 j=JOY{(0):IF J=1& OR J=18 THEN 300 ELSE IF J<>8 AND |<>4 AND j<>1 AND i€<>»2 TH
EN j=jl

230 jl=j

240 x=x+(1 AND j=8)—(1 AND j=4):iy=y—{1 AND j=1)+{1 AND j=2)

230 IF TEST(I*EEhlb;#Dl-(?*i&?I=2 THEN 330 ELSE IF TEST{:*EE“IG-#GI-(ywlél!}1 TH
EN 370

250 LOCATE x.yXPRINT“a"iLOCATE x1.y1:PRINT" *

270 FOR ver=1 TO ve:NEXTISOUND 2,0:5:5.1.1:5: ve=ve—0.15

280 6OTO 210

290 * w»x POAUSE aow

300 col=13FOR ver=1 TO 1000:NEXT:WHILE JOVY (0)=0:PEN cal :LOCATE 1,1:PRINT" F
AU S E "::col=col4+0.1:IF col>3 THEN col=1
310 WEND

320 LOCATE 1.1:PEN 1:PRINT “"L:i"::PEN Z:PRINT LEV; sPEN 1:PRINT"a:z"s:!PEN 9:PRINT 1
iZLOCATE 11,1:PEN 1:PRINT"SCORE:"::LOCATE 17.1:PEN 7i1PRINT USING "“HHEN":PIPEN 1:
6OTO 220

330 LOCATE x,y:PEN SIPRINT"c"ix=x1:y=y1i1FOR ver=LI#*100 TO 1000+LI*100 STEP S0:1S0
UND 2,vers1,7,1, LsNEXT!IF jl=1 THEN j1=2 ELSE IF jl1=2 THEN jl=1 ELSE IF ji=4 THE
N j1=8 ELSE IF ji=8 THEN j1=4

340 7 w4 AUF GOLD GELAUFEN +=
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IS0 P=P+ (LEV={10+LI)*ABS{(ve) ) /103 LOCATE 17:15FEN 7:PRINT USING “####"“:F:FEN 1
340 MEXT:PEN 1:GO0TO 140

370 " sok ENDE %

280 PEM 4:LOCATE x1.y1:PRINT" "=El1}=1‘96lt(2?7—19?:.!:[3‘=193=£t4?"1‘?9=|:ﬂﬂ n=f TO 1
OIFOR nn=i TO 4:LOCATE x.y:PRINT CHRS(c{nn)):SOUND nn:cinnl#4, 1, 71FOR ver=1 TO 2
S:NEXT ver:nn-ntLOCATE x.y:!PRINT CHR%(225):FOR n={LI)*1000 TO (LI+1)*1000+1000 5
TEP S5 ;

250 SOUND Z:N»1,7:NEXT Nzlev=lev-2:=NEXT 1li

400 CLSIPEN 1:LOCATE 1.2:FPRINT USING "IHRE FUNKTE: ###8"ipshi=MAX(hi,p}:LOCATE 1
r?'FEN SiPRINT USING "HISCORE: ####":HI:LOCATE 1-15:PEN Z:PRINT"NOCH EIN SPIEL?"
tPEN 7:PRINTIPRINT">J<A ODER N<EIN"

410 as$=UFFERS {INKEY®%)

420 IF a$="J" THEN CLS:GOTO 110

430 IF a%="N" THEN MODE 1:PEN 1:SYMBOL AFTER 32:END

440 60TO 410

450 * =k LEVEL 1 %%

440 GOSUB 970:PEN &:A%="dddddddddddddddddddd"1Bs="d d"IREM 18%S5
PACE
470 LOCATE 1.2:PRINT A$:FOR N=3 TO 23:LOCATE 1.N:PRINT Bs%: tNEXT:LOCATE 1,24:PRIN
T AS

480 PEN 1:60SUB ¥80:RETURN

490 T sk LEVEL 2 ek

500 GOSUB 990:160SUEB 970:SPEED INK 15.13:PEN S:LOCATE 1.2Z:PRINT a%:iFOR N=3 TO 237
LOCATE 1,NiPRINT BSINEXT:LOCATE 1,24:1PRINT A%:c%$="dddddddd":PEN 32:FOR n=% TO 17z
LOCATE 7:.n:PRINT c$:NEXT

510 EOSUB 980:iPEN L:RETURNM

S20 ' & LEVEL 3 +%+

S3I0 EBOSUB 990:60SUB $70:PEN Z1PAPER 2:LOCATE 1. 2:PRINT a%:FOR n=3 TO 23:LOCATE 1
snIPRINT"d"s : PAPER O:PRINT" “.1PAPER 2:PRINT"d";:iNEXT:LOCATE 1-
Z9:PRINT a%

540 PENM 7:PAFPER O:d$="s 2 2 & & 2"iFOR n=9 TO 15:IF ni{>12 THEM LOCATE &.n:PRINT
ds \

590 NEXT

=50 GOSUB F80iFEN 1:PAPER O1RETURN

570 GOSUB 990:50SUB 9701PEN &:LOCATE 1.Z2:PRINT ASIFOR N=3 TOD 23:LOCATE 1.N:PRINT
B$:NEXT:LOCATE 1.24:PRINMT AS

580 " 4% LEVEL 4 =

590 D$="pmmpepr peeeee"ipl="p d d e":PEN S:LOCATE 3,.B:PRINT 4%:FOR n=% TO
171 IF n<>»12 AND n<>13 THEM LOCATE 4.n:PRINT e%

&00 MNEXT:LOCATE 4, 1B:PRINT d%

&10 PEM 1:G0OSUB 920:RETURN

620 " e LEVEL 5 =

£30 GOSUB 990:G0SUB 970:PEN 9:LOCATE 1,2:PRINT a$:FOR n=3 TO 23: LOCATE 1.nIPRINT
b$:NEXTILOCATE 1.24:PRINT a%

FOR n=1 TO 202 x=INT (RND#17)+21y=INT (RND*1%)+3:FOR z=401-y+16 TO 40i—ywls+8 S

2IPLOT x*+32-20,: z:DRANW z#ZZ-T:Z» INT (RMD#2) +1:NEXTINEXT

GOSUB 980t RETURN

* ok BREAK wok

MODE 1:SYMBOL AFTER 32:PEN 1:END

* %% TITELBILD #+

&£90 MODE 1:CLS:INK 0.0:INK 1,0:INK 2.01INK 3.0:BORDER O

§3E873
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700 READ a.b,cydsIF a=-1 THEN 750

710 FOR n=1 TO 20 :PLOT a+n-b—n.2:DRAW c4n-d—n:*NEXT:PLOT a+n.b—n,1:DRAW c*n.d—nt
PLOT a:b.1:DRAN a+21.b-21:PLOT c.d, 11 DRAW c+21.d-21

720 PLOT a-b,1:DRAW csd:=G0OTO 700

730 " @+ DATAS SCHRIFTZIUG #+

740 DATA 10,200, 10,390, 10,390, 20, 330, 80. 330, 150. T30, 150, 390, 150, 200

720 DATA 180,200, 180,370, 120,390, 220, 370, 320, 370, 320, 200, 320, 200, 180, 200

750 DATA 350,200, 350,390, 350,390, 4790.390. 420, 370, 470, 270, 470, 290, 350, 250

770 DATA 550, 200,550, 240,550, 280, 550, 350

780 DATA =-1:=1.0.0

790 INK 1.24.4:IME 2.4,28:THNK 2;21:SPEED INK S5.S5:!:TAG:PLOT &£40,.400,2:FOR n=1 TO 2
QOO:MNEXTzFOR n=1 TO 100!SOUND 2,n#%2,n/L0+1.7:S0UND 2, n*2+50.n/10+1. 72SPEED INK n
F3L:n/I+1NEXT: INE 1-.29:INK 2:6

800 AS="NIE"IFOR N=1 TO LEN{(A%)-Al$=" "+MIDS(AS: M. 1):FOR 7=—10 TO 243-N*15& STEP

SIMOVE I.180:PRINT Al%::SOUND 2, ABS(z)*S+n.S, 7INEXT Z.N i

810 AS="SPIEL":B$="VON ":FOR N=0 TO 140 STEFP 2:MOVE 2ZBO,MNIPRINT A$::MOVE 535-M.1
SOIPRINT B%$3:S0UND 2:0,3: 70 (In/LOY+1TNEXT

820 PLOT &40,400,3:A%=" HS-":B$="SOFTWARE ":FOR N=120 TO O STEP —-2:MOVE 214-N.11
O-M:FRINT A%®::MOVE Z78+N. 110-N!PRINT BS::SOUND 2. n*5.2.7::.n/8+1:NEXT

830 ORIGIN 0,0,378,550, 345, 200! a%=" "+CHR$(1&64)+" 1985":FOR n=290 TO 370 STEP 4:
MOVE n, 340:PRINT a$; tNEXT:ORIGIN O:0,0: 440, 400,0

840 TAGOFFIPEN 1:LOCATE 1,22:PRINT"W}NSCHEN SIF EINE SFIELANLEITUNG (J/N)7*

8350 WHILE a$<>"J" AND a$<{>"N" !a$=UPPER%{IMNKEYS) : WEND

840 IF A$="N" THEN 950

870 FOR N=1 TO 175 STEP 2:PLOT 0.N,0:DRAW 4£40.M:MNEXT

880 LOCATE 1.14:PEM 2:PRINT"STEUERN SIE MOFP (a) DURCH DAS SPIELFELD UND SAMMELM
SIE SOVIEL GOLD (b) WIE MiGLICH. WENN SIE AUF DAS 60OLD AUFGE- FAHREN SIND-
PRALLEN SIE IN DIE ENT- EEEENEEEETZT;E RICHTUNG ZURYCK!''"™

890 " w% SPIELANLEITUNG %

900 PRINT"DAS 60LD VERWANDELT SICH DANM IN EINEN GOLDGEIST (cl}. DEN SIE. GENAUS
0O WIE DEN RAND UMD DIE HINDERNISSE. MNICHT BERY*HREN D}RFEN'":PEM 1IPRINT

SPC(E)"BITTE EINE TASTE DRICKEN"

910 CALL &BE1&

920 FOR N=1 TO 175 STEP 2:PLOT O.N,0:DRAN &£40.MsNEXT

930 PEM 3=_LDCF‘sTE 1, 14'PRINT"SIE STEUERN MOP MIT DEM JOYSTICK O. FiR PAUSE DR
iEKEH S1IE DEN FEUERKNOFF . UM DIE PAUSE IU BEENDEN, BEWEGEN SIE DEN JOYSTICK
IN IRGENDEINE RICHTUNG."™

940 LOCATE 8.23:PEN 1:PRINT"BITTE EIMNE TASTE DRXCKEN":CALL &BB1S

950 FOR N=1 TO 175 STEP 2:FLOT O.M.0:DRAW S40: NENEXT: LOCATE 11.20:PRINT"VIEL GL3»

ml

F60 FOR N=1 TO 1S00:NEXT N:RETURN

F70 FOR n=0 TO 10:IMNK n.0:*MEXT:RETURN

980 INK O,1:BORDER 1:INK 1.&:INK 2:24.25:INK 3.9:INK 4,11.15:INK 5.15,11:INK &8
TINK 7.182INK S,55INK 9,22,23: INK 10, 1:SPEED INK 15:15:RETURN

990 INK 10,0:FOR n=0 TO 210 STEF Z:PLOT n-n-10:DRAW n.400-n:DRAW &40-n.d400-n:DRA
W 540-n.n:DRAN n-n2SOUND Z.n#+{LEV+1). 1. 7:NEXT:RETURN
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Liebe ?ATARIaner”!

Bei der Windstille, dic den
ATARI-Kapitinen in der letz-
tcn Feit etwas zu  schaffen
machte, scheint es sich um die
Ruhe vor def Sturm gehandelt
7 haben. Auf der CES (Consu-
mer Electromic Show) in Las
Vegas stahl ATART allen ande-
ren Anbietern dic Show.

Beim neucn Flagschiff der
ATARI-Flotte handelt es sich
um einen 16-hit Rechner, der
den Motorola 68000-Prozessor
beherbergt, Mit einer Aufli-
sung von bis zu 4(x640 Punk-
ten (selbstverstindlich auch 80
Zeichen/Zeile), Windowtech-
mik, 128K RAM und ciner
Maus, will Jack Tramiel auch
Firmen wie Apple Konkurrenz
machzn — was bei ginem Preis
von knapp 4008 zu schaffen
sein dirfte!

Auch die neuen ATARI-
Rechner beruhen auf ATARIs

bisherigem Leitmotiv; KOM-
PATIBILITAT - di¢ Pro-
gramme der 4 bisherigen Typen
sollen ‘auch weiter lauffihig
bleiben. Auch hier isi ein Preis-
kniller angekindigt: 1208
{also unter 400,- DM) mit 64K
RAM.

Auch hier im Heft gibt cs wie-
der ciniges Neucs: Wie immer
Tips und Tricks, Mini-Utilitics
und die zweite Folge von Peter
Finzels Assembler Ecke, Fur
die Sportfans unter Euch haben
wir diesmal das Programm Bun-
desliga-Simulation abgedruckt
und fir die Spielcfreaks hitten
wir da auch noch "MUNSTER-
JAGD®, Wic man mit cinem
ATARI-Computer telcfonie-
ren kann, das lest Thr unter der
[Iherschrift "ATARI und der
Rest der Welt™.

Euer Thuanas Tavsend

Bundesliga-Simulation

Fiir Atari-Computer

Dieses Programm ermoglicht
auf einem Atari Computer mit
mindestens 16 K cine komplette
FuBball-Bundesligarunde. Im
Programm enthalten sind die
augenblicklichen 18 Mann-
schafien, die aber sehr komfor-
tabel gegen andere ausge-
tauscht werden komnen. Jeder
Mannschaft it einc Note von 1-
& zugeordnet, die deren Spicl-
starke angibt. Auf dem Bild-
schirm werden nun samtliche
Spicle sowie der augenblickli-
che Spicltag angegeben. Dic je-
weils aktuellsten Spielstinde
kimnen rechts abgelésen wer-
‘den. Nach Beendigung eines
Spieltages wird die aktuelle Ta-
belle erstellt, die die Mann-
schaften sowie die jeweilizen
Punkte, Tore, Tordifferenzen
und die Plazierungen vom vor-
angegangenen Spicltag enthilt.
Mach simtlichen 34 Spicltagen
werden noch cinmal alle Tabel-

- lenfithrer der Saison und der
Meister aufl dem Bildschirm
ausgepchen.

Wenn Sie wollen, kinnen Sie
zur  Abwechslung guch [hre

Lieblingsmunnschaft aus der 2,
Liga in dic Bundesliga aufstci-
gen lassen, um zu sehen, wic sie
sich dort hiillt. Die Mannschaf-
ten und deren Stirken, die Sie
eingegeben haben, gehen iibri-
gens nicht verloren, weil sie in
DATA-Zeilen abgelegt wer-
den. Wenn Sic das Programm
neu saven, kinnen Sic so jeder-
zeit Thre eingegebenen Mann-
schaften wieder einsetzen. Re-
gen Sie sich aber micht zu sehr
auf, wenn Thre Mannschaft ver-
liert!

Achtung: Dic Kursiven Zei-
chen milssen invers eingegeben
werden,

Inhannes Plenio

S8 T, Ll

18 REM #8883834333338000RRRtititid
2@ REM # BUNDESLIBASIMULATION &

38 REM # _ JOHANNES PLENIO 3
40 REM & MA1 UND DEIEMBER 19B4 #

45 REM #4835dddi4iaaaasainissitit

58 SETCOLOR 2,@,B

b8 POKE 752,1:0PEN #1,4,8,"K:"

70 LIM T1(18),T2(1B),P1(18) M6 (1B%15),
§(18),U$(15),D19),E(9) HID) ,A(T) VIIB)
,ST(18)  HE(18415)

8@ DIM TIT(18),T2T(18),PIT(1B) ,VT(18]),
TF$(34215)

90 PDKE 82,2:7 "i":? 27 12 " HEHH
FREERRR R RRRRARI BB 7 " & BUN
DESLIGASIMULATION #°

iag ? * # VON JOHANNES PLENID
R FEFERERERES SRR ERERERE IR

185 FOR K=7 10 2B:POSITION &,N:? "#*:P
DSITION I3,N:? "#":NEXT N

118 POSITION 11,18:7 "Druecken Sie 5TA
RT*:POSITION 13,11:7 "um zu spielen®
112 POSITION 1B,15:? "# #":POSITION 17
y16:7 *# # #":POSITION 18,17:7 "% #%:P
DSITION 17,18:? *# & #";POSITIDN 18,19
7 "& #

114 GOSUD 20@@:7 “u"

120 FOR N=1 TO 1B:T1(N)=B:T2(N)=8:PLIN
)=B: VIN)=B:NEXT N

130 RESTORE 132@:FOR N=1 TO 1B:READ U$
yS2M$ (N#15~1 4 N&15)=U$:5(N)=5:NEXT N
148 BOSUB 378

149 REM SCHLEIFE FUER HINSPIELE

158 7 "i":POKE 82,@:POKE 752,1:FOR N=i
TD 17:RESTORE 149@+N#1@:7 N;". SPIELT

AG (HINRUNDE)":?

168 FOR B=1 TD 9:READ A,B

178 GOSUB 7358

188 NEXT @:G0SUB 82@:NEXT N

199 REM SCHLEIFE FUER RUECKSPIELE

288 FOR N=18 TD 3J4:RESTORE 132@+N#18:7?
N;*. SPIELTAG (RCKRUNDE)":?

218 FOR R=1 7D 9:READ B,A
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228 EDOSUB 738

238 NEXT D:6OSUB B2B:NEXT N

258 7 "

260 ? "Und nun noch einmal alle Tabell
en~"12 4

" hrer der Saison:®

278 7 :FOR N=1 TOD 34 STEP 2

280 POSTTION 2,N/2+2:7 N:POSITION a,N/
2+2:7 TFS(N¥15-14,N%15)

J18 POSITION 22,N/2+42:? N+1:POSITION ?
3,N/2+2:7 TFSIN#15+] N#15+15)

320 NEXT N

330 POSITION 2,22:? *Deutscher Meister
P "3 TF$(34215-14,34+15) :POKE B2,2

348 GET B1,E:RUN

330 HS(PR15+1,P¥15+15)=U$:5T (P+1)=5; T1
TIF+11=T1iﬂ+1F:TET{P+11=TEIH+11=P1T{F+
1I=PTIR+1) sVT(P+1)=V10+1)

J&B RETURN
J&9 REM NERUE
378 7 "

Jap 7?2

<

398 7 :? :? "BUNDESLIGARUNDE:"

488 ? :? "ait den gespeicherten Mannsc
haften.A"

418 ? :? "ait neuen Mannschaften......
TR

420 ? :? "Mannschaften neu mischen....
LT T o

438 ? :? :? "Programm auf Kassette spe
ichern....D"

Bundesligasimulatic

435 7 17 "Prograse auf Diskette speich

g TOURE 34,

04D 7 27 "beenden. . uvasisnrdininiai sl
PR i

458 BET ¥1,E

458 [F E=ASC("A™) THEN RETURN

478 IF E=ASC("B") THEN 528

408 IF E=ASC("C") THEN ? "i":60TD &90
498 IF E=ASC("D") THEN ? :? 3?7 "Kasset
te positionieren und RETURK",,"druecke
n,"sCSAVE :60TD 378

495 IF E=ASCI"E®) THEN 2 “SAVE";CHRS(3

4);"D:BUNDESLI.BA  RETURN druecken®:5

ET #1,E:5AVE "D:BUNDESLI.BA":G0TD 370

288 1F E=ASC("F") THEN ? ®=j":7 ;7 "
Aut Wiedersehen®:SETCOLOR 2,8,4:

END

318 6070 458

919 REM EINGABE VON NEUEN WANNSCH,

928 ? "u":RESTORE 1328:POKE 72,8

930 ? *  Nur Staerkewerte von 1-6 ne

haen!® sk

548 FOR N=1 TO 18:READ US$,5:POSITION 2

yN¥2:7 US:POSITION 1,N+2: INPUT US

338 IF LEN(U$)=15 THEN 6DTD 599

368 FOR Q=LEN(U$)+1 TO 15

o718 Us(e,Q)=" *

388 NEXT @

970 M§(Ne15-14, N#15)=Us

688 POSITION 38,N+2:7 5:POSITION 29,N+

2: INPUT 5:1F S(1 OR S>& THEN GOTD 429

618 S(N)=S:NEXT N

618 REM ROUTINE FUER WEUE

619 REM DATA-ZEILEN

628 FOR N=1 TO 18

63B POKE 53277,8

b4B ? "G":? 17 17 17 17 1310+N*10; "DAT

A MS (NE1S-14,N015); ", ":5(N)

638 7 "CONT":PDKE 33277,0:PDSITION 0,8

:POKE B42,1:570P

660 POKE B42,4:7 "i";:POKE 53277,3

&78 NEXT N

680 RETURN

6BY REM NISCHEN DER MANNSCHAFTEN

498 FOR N=1 TO 28

708 A=INT(RND(®) #18) +1:B=INT (RND(B) 18

)+]

7id US=N$ (A#15-18,A%15) ;N8 (A#15-14, A%!

51=H$f!+15-l4,3115}:H$t3115-14,B*15}=U

§

728 5=5(R):5(A)=5{B):5{B)=5

738 NEXT N

740 GOSUB 528:RETURN
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758 7 0;* *;MEIARIS-14,A¥1S);" - Ty
B#15-14,B#15)

768 D=5(B1-51A)+1

778 D(D)=8. 825+ (D>8) #D/19@- (D) #D/308
780 E(0)=0.0725- (DYR)*D/300+(DCB) #1/ 100
798 1F DQ)(5.BE-3 THEN D{@)=5.BE-83
888 IF E(Q){5.DE-83 THEN E(Q)=5.BE-83
B18 H(B)=0:A10)=0: RETURN

B18 REM ~AKTUALISIEREN DER

BI9 REM SPIELSTAENDE

§28 FOR 5=1 T0 50

B30 FOR B=1 TO 9:H(R)=H(Q) +INT (RND(@)+
D{G})tA(R)=A(E)+INT (RND(@)+E(2)):POSIT
10N 35,042:7 H{B);":";A(R)NEXT 0

B4R NEXT S -

850 POSITION 1,15:7 "SPIELE BEENDET":
POSITION 11,18:7 *BITTE WARTEN®

960 RESTORE 149@+N#1B;1F N>17 THEN RES
TORE 1328+N+18

B70 FOR =1 TO 9:IF N»17 THEN READ B,A
388 IF N¢1B THEN READ A,B

B9 TI(AI=TL(A)+H(D) : T2(A)=T2(R) +A(8):
TL(B)=T1(B)+A(R) :T2(B)=T2 (B)+H (D)

08 P1L(AY= (H(E)XA(D) 142+ (H(B)=ALR) ) +P1
(A)

910 P1(B)=(A(E) YH(QI ) #2+ (A1B)=H(D)) +P1
(B)

929 NEXT @

929 REM ORDNEN DER NANNSCHAFTEN

930 FOR T=17 T0 1 STEP -1

949 FOR J=1 T0 1

95@ IF PL(J+1}(P1(J) THEN 1820

968 IF PLUJ+1)=P1(3) AND T1(J+1)-T2(J+
1}¢TL(J)1-T21d) THEN 1020

978 IF P1{J#1)=F1(J) AND T1(J+1)-T2J+
1)=T1I)-T200) AND TH(I+1)CTILI) THEN
1020

GB@ P1=PL{J+1):sU$=MS (J#15¢1, J#15415):T
=TI+ 1 T2=T20041) 1525 (3+1) 2V=V (J41)
990 PL{J+1)=P1 1)) N8 (J#15+1,I¥15+15) =N
§(JH15-18,3815) s THIHD=TL 1 T2041) =
T213):V(I+11=Y4d)

1088 S(J+1)=5(J)

1018 P1(J)=P1:M$(Jn15-14 J#15)=Us: TL1 1]
1=T1eT200)=T2:54)=5:V{J)=V

192@ NEXT J:NEXT I ;

1838 FOR Q=13 70 @ STEP -@.,5:5OUND @,2
,18,B:NEXT @

1840 POSITION 1@,1B:? “RETURN DRUECKEN
“:GET ®L,E:? "u"3

1849 REM AUSDRUCK DER TABELLE

1850 ? N;°, SPIELTAG  TABELLE®:?
1068 RESTORE 1320
147 7 °* DIFF

T A
1080 FOR @=1 T0 18
1998 POSITION 8,+3:1F DC1D THEN ? " *
1
1100 7 B3:IF V{B)C1@ THEN ? " %
1110 2 "MVt
1128 7 W (Q¥15-18,0#13);
1138 IF TL(@)OT2(0) THEN 2 * +*T1(Q)
-T2(R);
1148 IF TL(@)=T2(@) THEN 2 * 0"
1150 IF TL@)CT2(D) THEN 2 * *;TL(D)-
T210);
{160 POSITION 27,8+3:1F TL(B)(18 THEN
I ]
: }
1170 IF TL(@)C1@ THEN 2 " %
1188 7 T1(Q);":";T2(R):POSITION 15,043
:1F PLI)C1O THEN ? * *;
1198 7 P1(@);":";Ne2-P1(R): V(@) =Rz NEXT
B TF$ (N#15-14,N815) =N$ (1,15)
1208 RESTORE 1328:FOR P=@ T0 17
1218 READ U$,S:FOR B=0 T0 17
1220 IF U$=M$(D#15+1,Q%15+15) THEN 6OS
UB 358
1230 NEXT Q:NEXT P
1240 M$=H$
1250 FOR Q=1 70 18
1268 SI@)=ST(@) :THM=TIT(R):T2(R)=T2T
(@) V(@) =VT(R):PL(R)=PIT()
1278 NEXT @
1280 FOR Q=15 70 @ STEP -8.5:50UND 8,4
1,1@,8:NEXT @
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1298 POSITION 18,22:7 "RETURK DRUECKEN
":BET B1,E

1388 ? "i":RETURN

1318 REM  NANNSCHAFTER MIT

1319 REN JENEILIGER STAERKE

132@ DATA Bor. Dorteund 2.4

1338 DATA W. Mannheia v b

1340 DATA V1B Stuttgart ,1.3

1350 DATA E. Braunschu, 4.4

1368 DATA 1.FC Kaisersl, ,3.5

1370 DATA B. Leverkusea ,3.1

1380 DATA Karlsruher SC 4,2

1392 DATA B. Muenchen y1.6

1400 DATA ®. Bremen ide

1410 DATA Ara. Bielefeld ,3.2

1428 DATA F. Duesseldorf ,J.1

1438 DATA Bor,Moenchengl.,1.7

1440 DATA Hamburger SV ,1.5

1458 DATA B, Uerdingen ,J

146Q DATA E. Frankfurt 4

1470 DATA 1.FC Koeln P

140@ DATA Schalke B4 I

1498 DATA VFL Baochus y3.8

L1499 REM DIESE DATA-ZEILEW BESTIMMEW,
KER GEGEN HEN SPIELT

138@ DATA 1,2,3,4,5,4,7,8,9,108,11,12,1
3,14,15,16,17,18

1310 DATA 12,9,6,1,4,17,18,15,14,11,18
3 748,5,2,3,18,13

1328 DATA 3,6,1,8,5,19,7,12,9,14,11,14
y13,18,4,2,17,15

1330 DATA 18,11,14,7,12,5,10,1,8,3,8,4
vy 17,15,13,16,9

1340 DATA 4,8,7,10,1,12,5,14,7,14,9,18
o11,15,2,6,17,13

1330 DATA 18,7,14,1,12,3,18,4,8,2,4,17
y13,11,15,9,14,5

1368 DATA §,18,3,14,1,14,7,15,9,13,4,8
vy 10,8,12,17,11

1578 DATA 14,4,12,2,16,3,18,1,10,6,8,1
7,11,9,13,7,15,5

1388 DATA 5,13,3,18,1,15,7,11,8,18,6, |
2,2,14,4,16,17,9

1398 DATA 14,4,16,2,18,4,12,8,10,17,9,
7,11,5,13,1,15,3
1680 DATA 3,13,1,11,5,9,18,12,8,14,8,1
by2,18,4,15,17,7
1618 DATA 19,6,14,10,12,17,7,5,9,1,11,
3,13,4,15,2,16,8
1628 DATA 6,15,2,13,1,7,3,9,12,14,18,1

6,8,18,4,11,17,5

163@ DATA 16,12,18,18,14,17,5,1,7,3,9,

4,11,2,13,6,15,8

1640 DATA 6,11,3,5,1,17,12,18,18,15,8,

13,2,9,4,7,16,14 :
1658 DATA 13,18,18,14,1,3,5,4,7,2,9,4,
11,8,15,12,17,14

1660 DATA 1,17,18,15,12,13,10,11,8,9,4
1712,5,4,1,16,18

1999 REN NMUSIKRDUTINE FUER DIE AN-
FANGSKELODIE

2000 RESTORE 2188:POKE 53279,8

2@1@ READ A,B:IF A=-1 THEN RESTORE 218

B:READ A,B

2020 SOUND 1,B,18,3:FOR N=15 TD @ STEP
~1.5:SOUND B,A,18,N: IF PEEK(53279) =4

THEN SOUND 8,8,8,8:50UND 1,8,0,8:RETUR

N

2838 NEXT N:GOTD 2019

218@ DATA 121,8,108,8,94,121,108,121,}

21,1b1,0,161,8,121,8,121,121,161,96,14

1,188, 144,8,144,0,161,8, 141
2110 DATA ©,144,0,144,128, 161,121, 181,
108, 144,121,144,128, 1410, 141,08, 1440,
144,128, 141,188, 161,121,121

2124 DATA @,121,8,161,8,161,8,121,8,12
1,121,161,108,161,9,121,8,121,8, 161,08
,161,8,121,8,121,91, 141

2130 DATA B1,161,72,91,8,91,8,188,9, 18
§,8,91,8,91,91,188, 188, 108,94,121,8,12
1,121,162,8, 152,188,121

2140 DATA @,121,-1,-1
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ATARI und die groBe weite Welt

Jeder, der den Film "WARGAMES” gesehen hat, kennt das
»Einbruchswerkzeug”, mit dem der jugendliche Hacker diverse
durcheinanderbrach

Schul- ond Kriegscomputer

te. Seit einkger

Mﬂﬂuﬂlﬂﬂmmhmnlni:&duiﬂmdi-
fiir die friedliche Kommunikation zwischen Computern iiber Te-

lefon.

Selbstverstandlich  kinnen
Sie auch Thren ATARI mit an-
deren Rechnern Verbindung
atifnehmen lassen und Mailbo-
xen anwihlen. Ein geeignotes
Interface und ‘dic zugehirige
Software stellen wir Thnen hier
vor. Zuerst jedoch noch einige
allgemeine Erklarungen zum
Belrieh  cines  Telcfon-Mo-
dems:

Das Telefonnetz ist ja dafir
ausgelegt, menschliche Sprache
zu fibertragen. Deshall miissen
die Diaten des Compulers 2uerst
in eine fbertragungsfahige Ver-
sion umgewandelt werden, in-
dem aus den Bits Tonsignale ge-
machi werden. Der Angeru-
fene erhilt durch die umge-
kehrte Umwandlung wieder foir
den Computer verstindliche
{digitale) Datenwarter, Fiir die
Umwandlung zwischen Daten
und Tonsignalen isl ein entspre-
chendes Fusatzgerat erforder-
lich: das Modem,

MODEM ist cin Kunstwort,
das aus den Anfangssilben der
Worte MOdulator und DEMo-
dulator gebildet wurde. Grund-
sitzlich lassen sich hier zwei Ty-
pen unterscheiden: akustisch
und galvanisch gekoppelte Mo-
deme. Akustisch gekappeltc
Modeme bestehen aus zwei
Muscheln, auf die der Telefon-
horer aufselegt wird (Akustik-
koppler). Da der Ton jedoch
zuerst vom Modem in ginem
Lautsprecher erzeugt und vom
Telefonmikrofon  wieder in
elektrische  Signale umgewan-
delt wird, laBt cin solches Mo-
dem keine allzu hohe Ubertra-
gungsgeschwindigheit zu, Bes-
ser sind galvanisch gekoppelie
Modeme, die direkt an das Te-
lefonnetz  angeschlossen  wer-
den. Selche direkien Modeme
werden allerdings von der Post
nicht ohne weiteres geduldet.
AuBer der Moglichkeit, ¢iné
hohere Ubertragungsrate  zu
withlen, kdnnen manche dieser
Gerite auch computergesten-

. rufer

ert wihlen und Tauflegen™.
Beim Kanf eines Modems sollte
man neben dem Geldbeutel
auch die FTZ-Prifoummer im
Auge behalten, damit man sich
keinen Arger mit den Fernmel-
dern emhandelt.

Mit wem kinn man denn nun
iiber ein Modem kommunizie-
ren? (GGanz einfach: Mit jedem
anderen Computerbesitzer, der
chenfalls ein Modem besitzt.
Da mit einem Modem norma-
lerweise nur dic ASCIH-Zei-
chen dbertragen werden, muf
dies nicht cinmal ein Besitzer
desselben  Computersystems
sein, 50 kann z.B. ein ATARI-
Freak bei einem EPSON-Sy-
stem anrufen. Intcressanter
sind jedoch die offentlichen
Mailboxen, von denen €s in
Deutschland schon einige gibt.
Was ist nun wieder eine Mail-
box? Eine Mailbox ist nichts an-
deres als ein  elcktronischer
Briefkasten, in dem jeder An-
Machrichten aufgeben
und abrufen kann, So erfahrt
man z.B. Kontaktadressen oder
Telefonnummern andcrer
Mailboxen. Manche Firmen
bieten auch die Moglichkeit,
Programme im ASCII-Format
abzurufen oder Bestellungen 7t
titigen. Die Funktionen kin-
nen dber verschiedene Meniis
vom Anrufer ausgewiihlt wer-
den.

Nun jedoch zum Modem-1n-
terface. Dieses stellt die Ver-
bindung zwischen Computer
und Modem her, Es wird mil
dem neunpolipen Stecker am
Gameport 1 des Compulers an-
geschlossen. Die Buchse am In-
terface nimmt die Leitung vom
Telefon-Modem auf. Nachdem
dic dazugehfrige Systemdis-
kette pebootet wurde, ¢rscheint
bei eingelegler Datendisk das
Meni:

Online Mode

Senden Datei

Drucke Buffer oder Datei
Anschen Buffer oder Datei

Die Funktion *Terminal Pa-*
rameter” 186t umfangreiche
Verdnderungen am Ubertra-
gungsformat zu: Baudraten
zwischen 300 und 1200 Baod
{Bits pro Sekunde), Wortlin-
gen 7 oder B Bit, Anzahl der
Stoppbits, Input und Ourput
Parity. Translation {Umsctzung
von Inverszeichen...), Zeilen-
vorschub. Nitzlich fdr die
Kommunikation zwischen zwei
Privatcomputern ist die Echo-
Funktion: Empfangene Zei-
chen werden dann sofort wieder
zurilckgeschicki. Sie erscheinen
dann beim Parmer auf dem
Schirm, da man ohne Echo des
Angerufencn ja keine Kon-
trofle diber die eigenen Einga-
ben hitte.

Problemlos lassen sich so
viele Tage und Nichte im "Cie-
spriich” mit andern Computem
verbringen, was mich gleich auf
den Wermutstropfen 2u spre-
chen kommen1aB4: die Telefon-
gebithren.  Modem-Besitzer,
dic iiber das normale Telefon-
netz miteinander Verbindung
halten, missen hierfir die dbli-
chen Telefongebithren bezah-
len. Beim Datennetz der Post
(DATEX-P) ist dic Gebihr
zwar bedeutend geringer, aller-
dings muB fiir die NUI (User-
Kennziffer) e¢inge maonatliche
Grundgebiihr entrichtet -wer-
den.

Retten Bulfer
Inhaltsverzeichnis
Terminal Parameter

MNach "0" fiir Online ist der
Computer fiir die Kommunika-
tion bercit. Sie kbnnen dann
Daten empfangen oder aussen-
den, Eingehende Zeichen wer-
den auf dem Bildschirm darge-
stellt und gleichzeitig in einem
Buffer gespeichert, dessen Fas-
sungsvermogen Sie stindig mil
den Funktionstasten kontrollie-
ren konnen. Thre Tasteneinga-
ben werden an den angerufe-
nen Computer geschickt, even-
tuelle gleichzeitig eingehende
Zeichen werden ignoriert.

Mit "Senden Datei” kinnen
Sie den Bufferinhalt (7. B. Pro-
gramme in ASCI-Format) aus-
senden.

"Anschen Buffer oder Da-
tei" gibt den Inhalt des Buffers
bzw. einer auf Diskette gespei-
cherten Datei aul dem Bild-
schirm wieder. Sie kénnen so
die Nuchrichicn, die Sie emp-
fangen haben, in aller Ruhe
nochmals durchsehen.

*Retten Buffer” schreibt den
Inhalt des Buffers auf Diskette,
um in spater senden oder druk-
ken zu kénnen. Haben Sie 2.B.
¢in Programm im ASCII-For-
mal empfangen, so kinnen Sie
das Programm spiter problem-
los mit dem ENTER-Befehl
cinladen und starten. Compu-
ter, die keinen vergleichbaren
Hefehl kennen, missen auf die-
sem Wep empfangene Pro-
gramme zuerst umwandeln.

Das Interface kann inklusive
Software [ir 198.- DM bezogen
werden bei:

Compy-Shop, Am Seeufer 21,
5412 Ransbach, Tel. 02623 /1617

Thomias Tansend

— MSX — EPSON — STAR

rrasohungs-Preislista anfordarn|

ATARI

T
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PETER'S

ASSEMBLERECKE

fir aTarIl

-Computer

Bewegte Grafik

MNachdem wir uns in der letz-
ten Ausgabe mit dem Atari-Be-
triehssystem befallt haben, wol-
len wir uns diesmal etwas Hand-
festeres vornchmen. Genauver
gesapt beschaftigen wir uns mit
dem, was der Atari am besten
kann: Mit bewegter Grafik,
Richtig geraten, es geht um
Player-Missile Grafik, kurz
PMG genannt, Die PMG ist
cine recht leistungsfithipe An-
gelegenheit, aber leider anch
#iemlich schwer zu handhaben.
Besonders wenn man sie in Ba-
sic einsetzen mdchie, gibt es
einige Klippen zu umschiffen:
Der Arbeittsspeicher der PMG
umfabit bei cinzeiliger Aufls-
sung, und nur diese wollen wir
hier betrachten, etwas mehr als
cin KByte. Vor dem Einschal-
ten der PMG ist c3 notwendig,
diesen Speicherbereich zu 16-
schen, wobei sich deutlich zeigt,
wie langsam eine BASIC FOR-
MEXT Schlcife scin kann, Wei-
terhin muf die vertikale Bewe-
gung der Objekte durch Ver-
schicbung der Bitmuster im
PMEG-Speicher  bewerkstelligt
werden, was bei Programmie-
rung in BASIC nicht eben zu
flissigen Bewegungen fihrl.
Durch Programmierung in Ma-
schinensprache lasscn sich diese
beiden Hindemnisse schnell be-
seitigen, und genau darin liegl
der Grundgedanke des PM-
Helfers,

Und so funktioniert’s: Das
Einrichten der PMG und Lio-
schen des Speicherberciches
werden vom ersten Teil des
PM-Helfers in Sekundenbruch-
teilen erledigl. Aufgerufen wird
dicser Programmtcil vom BA-
SIC aus mit A=USR (1560, PM-
Adresse), wobei die PM-
Adresse die Basisadresse der
FPMG angibt. Wie man dies nor-
malerweise macht, kdnnen Sie
dem Demo (Listing 2) ab Zeile
1030 entnehmen.

Gleichzeitip wird in diesem
Maschinenprogramm c¢ine. In-
terruptroutine in den Vertical
Blank Interrupt (VBI) einge-
fiigt, die den Umgang mit den
Plavers entscheidend erleich-
lert. Sie brauchen ab jetzt nur
noch die Adressen der darzu-
stellenden Shapes und deren X-
und Y-Koordinaten angeben,
das VBI-Programm erledigt
den Rest fir Sie. Diese Me-
thode der PM-Programmizsrung
bringt uns noch einen zositzli-
chen Vorteil: Da alle Grafikin-
derungen im VBI stattfinden,
sind die Bewegungen ahsolut
sidrungsfrei und flieBend.

Im PM-Helfer Demopro-
gramm (Listing 2) sehen Sie,
wic's gemacht wird: man defi-
niert die Variablen HPOS =
1536 und VPOS = 1540 und
kann dann mit deren Hilfe die
Koordinaten poken. POKE
VPOS+1, 100 wiirde z.B. die
vertikale Position von Player 2
(daher +1) auf 11K} setzen. Vor-
her miissen Sie noch die Lange
der Shapes in dic Speicherzelle
LAENGE = 1552 schreiben
und die Adressen der Shapes
eintragen. Letzteres wurde, um
griBere Poke-Orgien zu verhin-
dern, mittels eings USR-Pro-
grammes erheblich vereinfacht,
Mit A = USH (1566, Shape-
adresse 1,...) konnen bis zu vier
Adressen gleichzeitig iiberge-
ben werden,; immer beginnend
bei der Shape-Adresse von
Player eins. Im Demopro-
gramm finden Sic den entspre-
chenden Befehl in Zeile 2040,
hierbei wird allerdings die glei-
che Adresse viermal iberge-
ben, da auch viermal das glei-
che Shape verwendet werden
soll. Auvsgeschaltet wird der
ganze ZFauber mit A=LISR
(1563).

Jetzt ist es an der Zeit, sich
die inneren Vorginge im Ma-
schinenprogramm = anzusehen.

Im ersten Teil von Listing 1
werden der Koppelspeicherbe-
reich mit Basic sowie cinige in-
terne Variablen definiert. Es
schlieBt sich eine kleine Sprung-
tabelle an, die die Einsprung-
adressen ins Programm versin-
heitlicht, Dic Einschaltrouline
PMHEIN beginnt mit dem La-
schen der Variablen und des
PMG-Speichers, fiigt die Rou-
tine PMHVBI dem VBI cin und
teilt ANTIC und GTIA mit,
daB ab jetzt Players darzustel-
lem sind. Genau umgekehrt ar-
beitet  die  Ausschaltroutine
PMHAUS, welche ANTIC und
GTIA in den Normalmodus zu-
riicksetzt und die Interruptrou-
tine beemdet.

Dhas VEBI-Programm
PMHVBI besteht hawptsfich-
lich aus einer Schleife, in der
alle vier Players beginnend bei
Player Nummer vier bearbeitet
werden, Zoerst wird dabei im-
mer die Horizontalposition ins
zugehdrige Hardwure-Register
geschrieben und anschlieBend
anhand der alten und neuen
Vertikalposition entschieden,
ob das Shape an der alten Stelle

im PMG-Speicher geldscht und
an eine neue kopiert werden
mull. Es folgt das Shape-Set
Uulity, in dem schlicht und er-
greifend die  Shapeddressen
vom Stack gemommen und in
die dafiir vorgesehenen Spei-
cherzellen geschrieben werden.
Vorsicht: Bitte beim Aufruf der
SHPSET-Routine nic mehr als
vier Adressen fibergeben, da
dies nicht dberpriift wird,

Am leichtesten TiBt gich das
Programm als BASIC-Loader
{s. Demo-Listing 2) in ein eige-
nes Programm integrieren. Sie
brauchen dazu nur die Zeilen
ab 30000 zu Ohernchmen. Wir
von Computer-Kontakt wiirden
uns natirlich freven, wenn ein
selbstgeschriebenes Programm
bei uns eingehl, das den PM-
Helfer bentitzt.

Das war's filr diesen Monat
und nicht vergessen, wenn je-
mand etwas germe im Rahmen
der Assembler-Ecke bespro-
chen haben méchie, dann soll
er sich fiber den Verlag an mich
wenden,

Peter Fivzel

(=4 L] |Ill"‘"l ]

Assembler-Listing

Lok |
G130 Fwter Finzel ‘@3

£110 gPA=bul fers Flapsrs im VBI b_ﬂ;n

G40 peEsrssinsansman

A g
AT

G418 jFoppmiberwich mit RARIC

Yimr Byles f. Horiz. Fomiton
Wertiksle Fastionen

s-.dle Adressan g Bhaieeielerc
Dim Lamnge der Ghapes

Himr wird FRBSEE aufEpsahet

LLE R R

e Q160 HFDE = (LT
=0 0150 WoOE - (00
=g OO0 EHPRDR = jaea
=L L0 LATHEE - [§=4
aII0 §
TII0 ) jEtrl sewh @inige irberee Adressn
280
=010 IS0 PRRADA = S0k
=047 CRel VPRLT = SO0RIT
i | CET) Fram - FOa L
=B00C S8 FADM = =
=BOCE EO BADR = SCC
A
G310 pharchiars und Rt shays besss saner
G304
=BT OIN0 PRBiiE = D80T
=T DRACTL = #0400
=0T GEN0 GRACTL & EDOID
=R T L0 BRAFPD = EDOOO
=D OATE MPDERD = EDOOD
DERG |
G DIP0 GOACTE = BT
=EASC 000 SETVEN =  #E4SC
=EdLT A0 EITWERY =  SEAAT
AT g
oA g
DA § jekxt geht & cichilyg Jos
5O [ EEmaLs
odsD g
osrD #=  ®0a1E
Ok IR &C2 G QRED JMF FHEETH
CLID SCAFGSE JHF PRHAUG
CRIE ACESOH DS aFP SHPEET
aaie g
I
[
&2 &8 - 4D FRHEIN FLA
DI &8 TR FLA
DRI AR ST FLA
A4 B L P - F ETH PEERALR
TAIT D L (=)
DATE AR L= LE& ®o
faTd 30T L2 LER &3
Gh I D00 BAID WWELR ETE HPDE, T
DHIF FOOAGL O ETA VFDE.L
OA3T TR Ga3a ETA VPALT, I
CET OO a ] ETH HFMEFG
CEH Ca O biEx
DATY LOF| el BFL wWARCLA
oI g

Armmhl e Aege e BRETE-UEE )
PER dwr Flayerpsge (s OF
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1000
1010
1020
1030
1040
1050
10860
1070
1080
2000
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2000
7100

Cub o glwich wird sddierg. .. OaTA A1 s LS80 ALLES LD FHus sl | dcien
QAT Lo PHBADR Flayer Hissile bewisc—Page D&TD 1 LIB0 AL w wal J
oToa ADC 83 Drai leers Poges b=i sire. PH OATE AR LT TAE wlm fir wswindes
orie ETA PrM+L  Ieropagerelger aufleusi CasF  RO0B0E E3FG LI EHADH, X Ghape Adreses LER
orEe LOA &0 iisachen des PR-le sl ches vorber . T RACE 1380 ETA BALR in Teropagereyg
T TR PADR LEE Zwa gur sl eyl BEOTOR 1350 LDA BHPADA+L, 1 Shaps fudrssss HON
LTS Lom 5 12 Pages losschen (incl. MALES.) DRAT 1400 STh BAIR+] Lo Decopger
o7mn rMLCLmI LBY B tndms +Fissr #inm Pege oSschen OLAT AELoDG fET] LUE PR micum] T Pl
OT&D PLOLED BTA DPADRS,Y usd lom geht 's DEAC BIKHHM L2 LDA HFOE,1 - floriroeials Foxitios
aTre IRy dwr nasehake BiEEs! DA TOOODG 140 BTA HPOSFD, £ in Herdear srsgi ater
TR BHE FLOLAT noch flohk ferkig —F OAEZ D015 440 LB YR T,E alte Figur lossches
arvo i DAFS DDOAnG N CWF VPG, Figur Vertikal besegt?
.25 IMC PATRI L maprhabes Fage Dl FOXE BABC BED WACCHWETER rmin, fertig! —F
LG £ schin sllm 377 (Lri-
DO B PLOAL  nwin, welier -3 oualh BTG PEL HTA PADe WPRLT alm LSE im Fh—lelger sinir.
oA el AR 140 LIY Ewi | naasnler suf
OB43 § mchlimaslich das VBT -Frograss snebertess oalE AR 1600 LDA & sl wim §osmchen
DS g SACO TIOD 1B40 PLRCLA TR (PEGRT W
(==t LEA BPTEVEL IS8 IR b GaCT CA VP THY
AT SPRNDILTSS LER in W [ e et ¥ (=] CFY LEEMEE noch el UérT
o0 LA 8T Daferred VRl int guesint nach DOFE 10 BHE PLRCLA. ja —3
DES J8A RETVIN Dam DB erledigt alles... el |
o0 § b Bl inan LA VPOE,E  rew Verlllalpomition
O¥10 § und lendlichil dis PA-Srephik simschalten bl BECT 15T SR PRIR als LES |m PR-Imige-
o720 § e e EES o] LDV w0 Eep 5 arn i md fe worber i D
oFI0 LD PEBROH  NATDEn mir s gess kb GntF WS 1990 FLREHP | A IRADIT ¥ Shapswieter |sden
fenr) GTA PHEGEE etk det ANTIC i= Bild. .. aabi SO Al BTA IPADRG ¥ 0 PR-Bersich sdilrsgen
[y o] LEWS S83E [T . aabT 8 (T 1] THY Bytm om Tytm ..o
e ETA SOMCTL  sawh achar? gesacii! Dabd CO100E L2 CPY LARRBE  wihos 6)]eT
1] oA &3 such der BTG =lll'e wisser DAET THFR 1630 B PLISRF poch nicht -
e aTh SARCTL jetzt sst PHE ol ngeschalbet. 1B |
oEst HTE Tucikruess (ShEr7 BDCAOE 165 Lo WPl mesas Yerti kel position
I LT T T 1 by HTA VPELT,T ais “mite’ fusr neschaten Lasf
1010 g AdrwRCnAl Trouk Lo BADF CAIT 144N NAECHETEN BEC FADR+ 1 naschaber Pl
1oz g CAE1 CEl&0E 1470 BEC Fhm schon alle % PlaysraT
a%o PEHAE PLS 1R -Reet veom BlECh nehasn [=1" L | (L] BFL MLLEY  meim —3
e LOA NG ETIA ausschal L I3
(Lo ETA DRACTL s SCATER iTad dFF ETTVEN  VBI—fmile ==}
{10 LOE W iTLD 3
1670 BTCLR STA BRAFPG,T Inters OF 1A~HEy §osacran L - wapane
1 R allm 3 gulowscid? 1730 § Hier roch ®ln Eiliy, =it des dl= Shepe—
1090 WL BTELR  nein b 1740 § adresesn leicht singebragen wercen koenren
i 7m0 AUFFLFs X=UBRCLSTS, Cfdr. won Srace ligie.]
Y] L T und AT EC mormsl schsl e ITa0 § bis mes. 4 Rdressen (nlEs sshe?)
LE20 HTA EDMCTL 1T g . -
LA LEE SN TN IR VB shachaiten ATER)
LR LOW ®ITWEVREES DEET BHMP L7990 SHFEET LDY B0 Twiger wirprichten
10T LDA Wi DeER &8 NESHN PLE sl der Arge o UBRTE
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ETR0 FTA PR o g
(BT ]
1320 jIn 0. Schimifs werden alls & Flayers bessgt ASECHOLY CRODRS: © 2 2116 BYTEE FRES
1330 ]

Basic-Listing

REM ##% Listing 2: PM—Helfer Demo #%%
HPDE=153£:VFDE=154U=LHENEE=1552:FHEDL-?Q4=REH # Koppelvariable
FMHE 1N=15&01 PMHAUS=1543: SHPSET=1564:REM # PMH-Einsprungadressen
RAMTOP=PEEK (106)-1&:REM Speicherplatz reservieren

POKE 106,RAMTOP: GRAPHICS 3+1&

EBOSUB 20000:REM # Maschinencode ‘poken’...

POKE LAENGE,1&:REM * die Shapes sind 16 Bytes lang

A=USR (PMHEIN,RAMTOP) :REM PM einschalten

SHP1=(RAMTOP+1) #256:REM * Hier ist Platz fuer das Shape

REM # ab hier folgt eine einfache Bewegungsroutine

RESTORE 9100:FOR I=0 TD 15:READ D:POKE SHP1+I,D:NEXT I

POKE PMCOL,12:POKE PMCOL+1,186:POKE PMCDL+2, 134: POKE PMCOL+3,46
A=USR (SHPSET ,SHP1,5HP1 ,5HP1 ,SHP1) : REM * Shapeadresse an PHH
POKE VPOS,120:POKE HPOS+1,120:REM und Bewegung...

FOR I=1& TD 232:H=255-1

POKE HPOS,I:POKE VPOS+1,I:REM PLAYER 1 & 2

POKE HPOS+2,1:POKE VPDS+2,I1:REM PLAYER 3

POKE HPOS+3,H:POKE VPDS+3,H:REM PLAYER 4

NEXT I:=:GOTOD 20&0

REM * Shape—-Beispiel

DATA D,Z#,ﬁﬂ,ﬁﬂ,12&,?0,255,231,255,255,90,102,6&,&0,24,0

0000 REM # Binaer—-File laden

30010 S=0:RESTORE 30100

0020 FOR A=1540 TO 1789:READ D:FOKE A,D:5=5+D:zNEXT A
I0030 IF S<>24772 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP
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30030
30100
30110
30120
30130
30140
30150
0160
30170
30180
30190
0200
30210
30220
F0230

RETURM
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

76,33, 6,764,111 ,6,76,233,6,104,104,104,141,17,6,216,169
0,162,3,157,0,6,157,4,6,157,18,4,157,0,208,202, 14,241 ,24
173,17,6,105,3,133,205,169,0,133,204,1462,5, 160,0, 145,204
200,208,251 ,230,205,202,208,244,162,6, 1560,140,169,7,32
92,228,173,17 ,6,141,7,212,169,62,141,47,2,169,3,141,29
208,96,104,169,0,141,29,208,162,4,157,13,208,202,16,250
169,34,141,47,2,162,228,160,98,169,7,32,92,228,96,216,173
17,6,24,105,7,133,205,16%9,3,141,22,6,173,22,6,10,170,189
8,6,133,206,189,9,6,133,207,174,22,6,189,0,6,157,0,208
189,18,6,221,4,6,240,37,133,204,140,0,169,0, 145,204,200
204 ,16,6,208,248,189,4,4,133,204,1460,0,177 ,206, 145,204
200,204,16,6,208,246,189,4,6,157,18,6,198,205,206,22,6
16,180,76,98,228,160,0,104,170,240,14,104,153,9,6,104,153
8,6,200,200,202,76,237,6,94

Atari-Leserfragen

Hier wiedereinige, hiufig ge-
stellte Fragen, die von allgemei-
nem Interesse sind:

(zibt es fir die ATARI-Compu-
ter "Turbotape™-Programme?

Theorctisch. ist ¢s auch bei
den ATARI-Computern még-
lich, dber bestimmte Verdnde-
rungen der Kassettenroutinen
eine schnellere Ein- und Aus-
gabe zu bewirken, Dies wird auf
den ATARI-Rechnem jedoch
praktisch nicht angewandt, da
e Datensicherheit zu schr dar-
unter leiden wiirde. Der Grund
hierfiir ist eéinfach: Der
ATARI-Rekorder werwendsat
nur eine Halbspur fiir die Pro-
grammdaten — die andere Halb-
spur kann (auch wihrend des
Ladevorganges) Musik und/
oder  Sprache wicdergeben.
Dics kann man dbrigens sehr

gut beobachten, wenn man eing
Musikkassette einlegt, PLAY
driickt und POKE 34018,52
eingibt — 60 schaltet wieder aus.

Ksnn man auf den ATARI-
Computern aoch Krelse umnd
Ovale zelchnen oder wird hier-
fiir eine BASIC-Erwelterung
benditigt?

Matilirlich st ¢s auf den
ATARI-Geriten auch ohne Er-
weiterung moglich, Kreise und
Ovale zu zeichnen.  Hierffir
miissen  allerdings  cinige
Punkte auf dem Kreisbopgen be-
rechoet und mittels DRAWTO
verbunden werden — schon ist
der Kreisfertig. Fiir die Rerech-
nungen der Punkie schaltet
man seinen Computer mit dem

DECG-Befehl in den DEGREE- |

Modus. Eine Schleife von 0 bis

1@ GRAFHICS 8
20 COLDR 1

ST
4B X=16B+SIN (W) *4D
S8 Y=9S+COS (W) »48

&0 R=4B:XF=1: YF=1

7@ GOSUB 9000

80 NEXT W

9@ END

00
I01@
Faza
838
Fa48
5050
999
9971
I
9993

NEXT N
RETURM

REM = (C)

FOR W=B TO 3&@ STEF 15

REM Unterprogramm fuer Kreise

DEG FLDT X,Y+R*YF

FOR N=@8 TO 3I&B STEF 15 !
DRAWTD X+SIM{M}sR«XF ,Y+COS (N} *R*YF

FUE T 3303 8 0 03030 08 3643 30 0600 00 00 08 98 3630 908 6 6
REM # Unterprogramm f.
by Thomas Tausend *
REM Bax3asddddsdddd i fittneisnny

Kreizse =

360 (STEP 15 liefert gentgend
Punkie) stellt dic Gradanga-
ben, aus denen mit Hilfe von S1-
Nus und COSinus die zugehdri-
gen  Koordinaten  berechnet
werden. Da die SIN- und COS-
Werte jedoch immer zwischen
-1 und 1 heégen, werden sie mit
dem Radius multipliziert. Fiir
OVALE kommen noch zusitz-
lich die Faktoren fiir dic Strek-

kung in X- ond Y-Richtung
hinzu (Normalwert: 1). Die Pa-
rameter, die an das abge-
druckte Unterprogramm iiber-
gehen werden miissen, sind die
Koordinaten des Mittelpunktes
(X und Y), der Radius (R) und
die Streckungsfaktoren (XF
und ¥F).

" Thomas Tausend

Strategische Computer-
spiele fiir Ihren ATARI

von John White

150 Seiten, DM 32.-
Verlag Markt & Technik
ISBN 3-89090-004-6

Wic vicle andere ist auch die-
ses Buch eine Ubersetzung ei-
nes englischsprachigen Titels
("Writing strategy pames on
your ATARI computer™).

Fiir all diejenigen, denen die
Space Invaders in den Ohren
drihnen . die PacMans Schmat-
zen nervt oder die Mitleid mit
Donkey Kong bekommen ha-
ben, ist dicses Buch cine will-
kommene Abwechslung, '

Aunf ca. 150 Seiten Nindel der
Leser ausfithrlich allerlei Wis-
senswertes  dber strategische
Computerspiele. Alle verwen-
deten Verfahren und Techniken
werden ausfithrlich erklirt, so
daB sehr leicht eigene Spicle mit
intelligenten  Komponenten
ausgestattet werden kOnnen.
Als Beispicle finden Teilpro-

bleme bei Dame und Schach
Verwendung. Aber auch einige
komplette Strategiespicle sind
tippfertig enthalten.

Wer aus dicsem Buch cinen
Mutzen ziehen michte, sollie
bereits dber grundlegende BA-
SIC-Kenntnisse verfigen.
Theomias Tausend
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Munsterjagd

8 GOSUB 7880:58=1:TK=0.1

1 W=S19:D=%:0=1: J=B:V=255

2 R=31:7=12

3 U=32

18 CHSET=(PEEK{186)-8)%*256

18 READ A:IF 4=-1 THEN I88

40 FOR J=0 Td 7:READ B:POKE CHSET Hiveg+
J,B:NERT J

59 GOTOD 30

&9 DATO 1,0,0,0,24,24,68,0,8

76 DATA 2.1ﬁ,55,ﬂ4,254,155,1?5,254,1?&
0 DATA I,68,126,213,255,189,195,176,6

]
;g bETA 4.255,111.1?5,125,129,155,231,
5
180 DATA S,0,8,60,608,50,560,8,08
119 pATh 6,0,0,0,8,8,0,0,0
170 pATA -1
208 GRAPHICS 1+16:POKE 756, CHSET/256
216 7 H6; " EEEEEEERLEL 553 5H
208 7 WE; UG EITENNRNEEELLIER
21N S0
246
258
268
278
288
z298
iBa
118
iz
330
340
Is0
160
178
188
320

408

418 7 #6:" 5555355

428 ML=SGNID-2) :MZ=5aM(N-J)

474 IF M1 GMD M2 THEM Mi-Mi¥((D-0) {{H-
J3) i MZ-HZE D0} (H-J))

426 LOCATE Q#Mi,J¥M2Z,U:IF U=164 THEN H
“H1:MI-MZ :MI-H

429 COLOR IT:PLOT Q,J:0=0+ML:J=J¥N2
4310 LOCATE 0,J,U:IF U=165 THEN GOTOD 40
L]

433 IF U=3 THEW 58088

435 IF U{}33 THEN 0=0-Ml:J=J-n2

448 COLOR J4:PLOT @,

586 5=5TICKiD)

5!$‘?=?*Tﬁ:iﬂ“lﬁ 2,¥,14,15:1IF Y-8 THEN
6008

518 IF 5=i1 THEN XR=-1:YR=8

528 IF 5=7 THEN RR=1:YR=@

5318 IF 5=14 THEM XR=8:YR--1

548 IF 5=13 THEN RKR=8:YR-1

55f IF 7=I4 THEN 6080

568 COLOR I8:PLOT D, MW:D=DFXR:N=HIYR:LO
CAHTE B, M,Z:IF Z=33 THEN SOUND Z,200,17
(A5:FOR AB=0D TO 18:MEXT Al SC=5C+3

551 SOUND 2.8.0.9

52: IF 2038 aNd Z{>33 THEN B=P-XR:W-H
578 COLOR I:PLOT P,W:XR-BiIYR=©

26080 GOTOD 429

PRSP JL JUCNE S - P P R R R R
ﬂ. - - - - - - - - - - -' = - - -
e WA EE EE e e teE e HE RS WA R Ee e e e =

4888 SC=SC+1908:U=U+1:IF U=5 THEM RES5T
ORE 5830:G0T0 S688

4010 SOUMD 2,8,8,8:FOR AS5=1 10 38D
4878 SOUND 8,RWD(8)%50+50,18,3:HERT A5
:S0UND B,0,0,8

4836 D=5:M=19:0=1:J)=8:Y=255:G0TD 208
Sef0 READ UH,OH:IF UH=-1 THEM TK=TK#8.
1:G0TD 4830

SHid SOUND Z,UM,10,15:FOR T=0 T OH/4:
%E#T T:SOLUMD 2,8,8,08:FOR T=6 TO 18:MEX
5028 GOTO0 50488

5§30 DATH 182,16068,182,100,162,1608,144,
155,1#2,1&1,144,1II,152.1&H,251,1HH,13
2,188,182, 1080

58408 DATA 162,100,144,188,187,280,133,
166,0,100,1587,108,182,100,162,1086,144,
166,136,104

5858 DATA 144,180,162,1900,183,100,1%3,
166,251,100,217,16890,197,100,182 786,18
zl 1'#1 _14 _.1

6006 SOUND 2,8,0,0:FOR X=1 TO 7:FOR 5=
1 TO 11:50UMD ©,5,0,15-5:FOR T=1 TD 16
{MEXT T:NEXT 5S:SOUND 8,0,0,8:MEXT X
6810 SB=5B-1:IF 5B=8 THEN &390

6838 RESTORE :G0TO 1

6580 GRAPHICS 185:POSITION 5,3:7 H6;"La
we Over™

6581 POSITION §,5:7 &6 :"your"

6582 POSITION 5,7:7 B6:"Score:";5C
55683 POSITION ©,9:7 Bb;"press START to
begin®™

6589 FOR J=—1 T0O ia

6518 SOURD ©,288,4,10-465(J)

55206 SOUND 1,255,.4,10-4B500)

6530 SOUND 2,225,4,10-0BS{))

BS540 SOUND I,150,4,18-AB50J)

6545 IF PEEK(53I279)=6 THEN RLM

5550 FOR N=1 TO Z0H:NEXT M:MEXT J

65560 EMD

7000 GRAPHICS 1%156

7018 T HE;*~

EBES 7 f#6:* TIMD XEHL and BERND WENDEL

7830 7 He;"M

7Jode T Q6" presenis:"

7§58 FOR P=166 TO 1086:FOR D=0 TD 15:50
LMD 6,P2,0,10:FOR X=1 TO 15:MEXT K:NEXT
B:MEXT P

7855 GRAPHICS 18

7668 POSITION 2,6:7 #6;" Munsier jagd!

7070 POSITION 6,Z:7 856;“(C) 184"

Tagn POSITION 9,.4:7 HE:"hy"

7898 POSITION @,6:7 #16;" t.KEHL & b.KWE
NDEL"™

7108 POSITION B,8:7 n6;“press START teo
begin™

7118 IF PEEK(53279)(}6 THEN 7118

7128 RETURM

igasd REH e

ifBdZ REM ®  MUNSTERJAGDH *
10084 REM * Uon *
ifBeE REM * TIMO KEHL *
16088 REH * & *
16610 REW ¥ BERND MENDEL =
i80i6 REM *# TEL.0S688/1056 %
if0id BEN BEE8HEHHEEE0BHE0EH
10019 REM % 428-426 () TTES *




CK-Programmservice

S A N O

Endlich hat auch Computer Kontakt einen Kassetten/Dhsketten-Service. Als besonderes Leserangebot haben wir gleich alle
bisher erschienenen guten Programme auf cine Diskette oder Kassette gepackt und bieten jetzt »The best of '84« an. Diese
Superlcistung gibt cs fiir den T199/4A, den ZX Spectrum und den Commodore 64. Jede Kassette/Diskette enthélt minde-

stens 10 Programme. (Hinter dem Titel steht jeweils die Heftnummer. )

0 M 0

TI89/4A

Hier haben wir ¢mne Diskette bis zum
Rand vollgepackt mit den Program-
men:

Burglar Time (12/84)
Cowboy (6-7/84)

Desert Flight (8-0/84)
Fassadenkletterar (11/84)
Hangman (noch nicht verdffentlicht)
Miner-Pai {1/85)
MNova-Madaga (1/85)
Parachute Jumper (5/84)
Permanente
Kleinbuchsiaben (10/84)
Pokehistengenerator {12/84)
Screen Utilities {11/84)

Fiir unsere TT Fans kostet das ganze

Diskette 39.00 DM Best.-Nr. Tl 1

Fiir die Spectrum Fans hat Rolf Knorre
dic Superkassettz zousammengestellt.
Insgesamt enshilt sie 14 Programme:

Paint (noch nicht verdffentlicht)
Pyramide (6-7/84)

Superhimn (B-9/84)

Drawer (8-9/84)
Siulendisgramme (10/84)
GroBe Buchstaben (10/84)
Farben beim Spectrum (10/54)
Promodo (11/84)

Toolkit {12/84)

Libelle (12/84)

3D Schrift (12/84)

Neuer Zeichensatz (12/84)
Kriimelmonster (1/85)

Fast 1/S (1/85)

Diese Kassette gibl es 2um absoluten
Sonderpreis von

Gommodore 64

Was fiir die Spectrum und T1 Fans gilt,
das gibt's natiirlich auch fiir dic C 6dcr
Leute. Eine Duskette/Kassette mit 11
Frogrammen:

Druell (6-7/84)
Miuserennen (8-9/84)
Speicherplatzanzeige (10/34)
Basic-Erweiterung (10/84)
Through the wall (11/84)
Maze Ball (11/84)
Priifsummengenerator

+ Indikator {11/84)

Girafik Erweiterung (12/84)
Bierkiste (12/84)

Phalanx {1/85)
Nirburgring { 1/85)

Dias alles zum Supersuperpreis!

Diskette 34.80 DM BesL.-Nr.C1

Kasseite 34.80 DM Best.-Nr.Tl1a 29.80 DM Best.-Nr. $1 Kasseite 20.80 DM Best.-Nr.C2
Iier jetet noch unsere Sperial-
Software-Bestellschein By ety e W Cae Issack
Ich bestelle aus dem CK-Programmservice folgende Software: lem wir noch welter ausbunen ls:ack, der Kleine Penner,
£l " treibt sich im Central Park
Anzahl Bestell-Nr. Eimzel-Preis  Ieh witniche und gute Programme zu giin- .. - - ¥ B
Prelsen g herum. Er lebt von Wiirstchen .
?._E;"};Ft . ’S‘;ﬂ anbicten. Diese i Facchenbier. Ab und zu
S fiware gibt es dann bis sul ;00 o0ch kesse Bienen an.
i it wenige Ausmahmen nur hei el
i a * System: VC20+ 16K
= s Preis: 24,- DM (Kassetie)
- ' AR e T R Hestellnummer: VC1
= O Vorauskusse Ein Spiel; bei dem es auf Re-
—~ — '["‘3:;: :;‘:"J aktion und Strategie ankommi.
= iz Hier ist man als motodsicrter
Rei V
h:m. ﬁ:y Schatzsucher unterwegs. Es Breakfast
Scheck beile- gibt den Burgschatz, cin Spuk- Frankie, der Hochhaus-
gen oder aof schlof, Explosionen, Poltergei-  baucr, will - Frithstlckspause
= E mﬁihmm ster und Mini-Manster. machen. Leider hat aber je-
| 4321736 System: C6d mand sein Frihstiick tber die
ikhe rwetsen Dhtal 24,- DM (Kasselte) gesamten .25 EEEEBI_I des Geril-
Bestellnummer: C3 stes verteilt, Frankie muf 3!5’"
.................................................................................................. sammeln gehen. Gefihrlich
Nome des Bestellers wird die ganze Angelcgenheit
durch herabfallende  Ziegel-
Am.h"ﬁ_-;ﬂ;—nue .............. Fﬁ%" ................................................. SIEan und E-I.ﬁl:il G{!iﬂﬂlmhul}
karren ohme Fahrer.
'II:':;:IiIe.Iﬂ.Ii --------------------------- D u_1_u'|';1,.-'l_|'r||;|’l_":|'lm::hr|l1;l -------------------------------------- ]5}]{":::?“: 5 D:;:;i!:;;;'ellﬁt;
Coupon ausschnciden, aul Postkarte kleben und sinserden: Bestellnumaier: vC2
Verlag Ratz-Eberle. Postfach 1550, 7518 Bretten




_ Achtung:
Etle—legIbl-ljeht-ﬁmhulﬂ A4
auch auf Kassettel
Ti-Bomber und Ti-Aunner auf einer Disketie, Baat.-Mr. Tl 4, 63.— DM

T1 Bomber

Bei diesem schocllen Maschi-
nencode-Spiel mmissen Sie IThr
Flugzeug auf einer Landebahn
voller Hindernisse landen. Das
Programm hat 9 verschisdene
Schwicrigkeitsgrade und eine
immerwihrende Hizcoreta-
helle.

System: Ext. Basic+ 32K

Preis: 39 - DM (Diskette)
Bestellnummer: TI2

Snakomanka (17T)

Hier jagen Sic mil Threr stén--

dig wachsenden Schlange den
Bonuspunkten nach. Nur dir-
fen Sic dabei sich selbst nicht
treffen oder des Spielfeld ver-

lassen. Ein Spiel fir Leute und -

Taktiker mit schnellen Reaktio-
nen. Autor und Verlag haficn
nicht fir zerbrochenc Joysticks
oder eventucll ndtige Entze-
bungskuren. Das Spicl hat 3
Schwicrigkeitsgrade und eine
permanente  Highscore-Ta-
belle.

System: Ext. Basic+ 32K
Freis: 39.- DM (Diskette)
Bestcllnummer: TL7

MNibbler (TT)

Bei diesem schnellen Spricl
steuern Sie Mibbler durch 5 ver-
schiedene Labyrinthe, um da-
bei Edelsteine aufzusammeln.
Das Spiel hat neun Schwierig-
keitsgrade und -eine perma-
nente Highscore-Tabelle,

System; Ext, Basic+ 31K
Preis: 39.- DM (Diskette)
Bestellnummer: TI6

Fast Copy
Diese Programm kopicrt
jede Diskette in4 Durchgdngen
mit nur einem Lanfwerk, Mach
2 Minuten und dreimaligem
Dizkettenwechsel ist die ganze
Aktion heendet.

Swstem: Ext. Basic 432K
Preis; 49 90 DM [ Diskette)
Bestellnummer: TLS

TI-Runner

Moch ein hesonderes Maschi-
nencode-Spiel.  Hier  milssen
Steine eingesammelt werden,
bevor die superschnellen Wach-
hunde zubeiBen kinnen. Mehr
als 20 Schwierigkeitsgrade und
eine immerwihrende Hiscore-
tabelle stehen zur Verflgung.

System: Ext. Basic + 32K
Preis: 39,- DM (Diskette)
Bestellnummer: TI3

Wir kaufen lhre Programme

Haben Sie noch eigene Programme, die Sie
bisher keiner Zeitschrift angeboten haben
oder bei einer anderen Zeitschrift schon seit
Monaten liegen. Schicken Sie uns diese Pro-
gramme, wir drucken sie entweder hier im Heft
ab oder nehmen sie in unseren Softwarever-
sand auf. Fiir Listings hier im Heft zahlen wir
fiir den einmaligen Abdruck und die Nutzung in
unserem Programmservice. Je nach Umfang
Ihres Programmes sind das bis zu 300,- DM,
iir Spitzenprogramme sogar noch mehr. Wir
suchen auch kleine niitzliche Hilfsprogramme,
die wir sehr gut honorieren.

Schicken Sie uns also Ihre Programme zum ZX
81, ZX Spectrum, VC 20, C 64, Atari, Tl 99/4A
und Schneider CPC 464.

Beachten Sie bitte dazu auch den Text »Beiuns
kinnen Sie mitmachen« auf Seite 4.

Verlag Ritz-Eberle GdbR
Postfach 1550

7518 Bretten
Tel.07252/42948

3 Programme filr den ZX 51

Mit Meteor (ein Reaktions-
spiel mit schinen grafischen Ef-
fekien), Schiffe versenken (je-
dem bekannt) und Biorhyth-
mus {immer brauchbar).

System: ZXB1mit 16 K RAM
Preis: 20.- DM (Kassette)
Bestellmummer: 52

5 Programme fiir den ZX 81

Mit Special Load (ladt Pro-
gramme, die normalerweise
nach dem Laden automatisch
starten), Reaktionstest (be-
stimmt Thre Reaklionszeit},
Datum (errechnet den Wo-
chentag zu jedem Datum unse-
res Jahrhunderts), Mastermind
(Wer knackt den Zahlencode
des Computers?), Grafik
(zeichnet Bilder auf den Fern-
sehbildschirm, die sich auch ab-
speicherm lassen).
System: X A1
Preis: 25.- DM (Kassette]
Bestellnummer: 53

Steuem sparen
mit dem Computer!

Lohnsteuerjahresausgleich’.;
Einkommensteuererklarung?

Mein C-64 hilft mir dabei!

ca. 220 S., kart. DM 38,~ ISBN 3-7785-1084-3

mit kompletten Programmlistings,
laufféhig auf C-64.
Das Programm ist auch auf
Diskette erhéltlich

und ausfiihrlichen Kommentaren
zu Fragen der Lohn- und
Einkommensteuer

e i

Dr. Alfred Hiithig Verlag, Im Weiher 10, 6900 Heidelberg
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Sharp PC 1500

YATZY

Mit diesem Programm dber-
aimmt der PC-1500 mit minde-
stens 4K Speichererweiterung
und dem Drucker CE 150 die
Protokollier- und Rechenarbeit
bei dem Spiel "YATZY"™, das
auch unter dem Mamen "Kmif-
f2l” und "Yatzeeh” bekannt pe-
worden ist, Fir diejenigen, dic
das Spiel nicht kennen sollten,
hier eine kurze Beschreibung:

Fiir dieses Spiel wird neben

o dem PC 1500 ein Wiirfelbecher

mit sechs Wilrfeln bendtigt.
Ziel des Spiel ist s, eine mog-
lichst hube Gesamtpunktzahl
zu erreichen. Hierzn miissen
alle auf der Spielkarte awfge-
filhrten Positionen in belichiger
Reihenfolge mit der Anzahl der
jeweils in cinem Druckgang ge-
worfenen Punkte besetzt wer-
den. Umz.B. die Position "2er”
zu besetzen, mub &in Spieler
versuchen, in drei Wirfen mog-
lichst wvicle Zweien zu wiirfeln,
Hat der betreffende Spieler in
seinem ersten Wurf bergits eine
oder mehrere Zweien, so kann
er diese herausnehmen und ver-
guchen, in seinen beiden nach-
[olgenden Wirfen mit den ver-
bleibenden Whirfeln weitere
Zweicn zu erzielen, Hat er am
Ende dieses Durchgangs bei-
spielsweise finf Zweien, so gibl
er auf die Frage “"Punkte aul
2er™ die Zuhl 10 ein. Gezihlt
werden also fiir dic Wertung

* nur die Augen, die zur Erlan-

pung des auf der Spielkﬁ-rte vor-
gegebenen Zieles - erforderlich
sind. Erreicht ein Spieler in den
ersten sechs Positionen insge-
sami mindestens 63 Punkte, so
erhalt er zusatzlich einen Bonus
von 25 Punkten.

Ein Wurf, in dem alle sechs
Wiirfel die gleiche Augenzahl
aufweisen, wird "YATZY™ ge-
nannt, Fir einen Yatzywurf er-
hilt ein Spieler einen Bonus
von 50 Punkten, Die Reihen-
folge, in der dic oben beschrie-
benen Positionen besetzt wer-

Computer-
Kontakt
jetzt auch

im Abo

den, ist dem einzelnen Spigler

fiberlassen. Erwirfelt cin Spie-

ler eine so ungliickliche Kombi-
nation von Zahlen, daB er sie
keinem der noch offenen Felder
zuordneén kann, mull er bestim-
men, welche der verbleibenden
Positionen micht bewertet wer-
den soll. Sieger des YATZY-
Spicles ist derjenige Spieler,
der die hichste Gesamtpunkt-
zahl erreiche hat.

Das Programm wird ot
RUN oder DEF Z pestartet,

“woraufhin der Rechner nach

der Anzahl der Spieler fragr. Ist
dic Eingabe hicrauf crfolgt,
werden die Namen der Mitspie-
ler eingegeben und der Spiel-
plan vom Flotter ausgedruckt.
Da die einzelnen Positionen
michl der Reihe pach beset#t
werden missen, springt der
Rechner in eine INKEYS Rou-
tine und das. Display zeigt den
Namen des wiirfelnden Spiclers
mit Fragezeichen. Dann muB
cine der aufgefiihrten Tasten
gedriickt werden, bis cin BEEP
ertint und nach den Punkten
gefragt wird.

Position KEY

ler 1

Zer 2

Jer 3
der
Ser
fer
1 Paar
2 Paar
IGlei
4 Glei
KL5tr.
Gr.51r.
¥ol.Ha.
Chance
Yatzy

HAZOR<AONTO s

Wird die Taste S gedriickt,
crscheint im Display die akiu-
elle Summe der Zahlen in den
ersten sechs Positionen, Das
Diriicken einer Positionstaste,
die for cine schon besetzte Posi-
tion steht, hat zur Folge, dab
der Rechner sich mit NICHT
MEHR FREI meldet und in die
Frageroutine  zuruckspringt.
Wurde verschentlich eine freie
Position gewihit, die micht er-
wiinscht war, gibt man ¢infach
als Punktzahl Error ¢in.

Manfred Zotzmanm

L "REREEREERRR Y Y
b s Yarzy ¥
3:"% =4 ¥
4: "% M. Z0TZNANNYX
Si"% 4 Ddorf *
G:"% HUETTENSTRX
Pl 121 ¥
8:"% JUN] 1384 %
CHEE F 223322533484

18: "YATEY"

28: "Z"TEXT

3P:CLS :CLEAR :
WAalT BiUSING :
BEEP ON :CSI1ZE
3:LF |

4f; GRAPH :COLOR B
:50RGM :CSI1ZE
4

SE:FOR 1=07T0 4
STEP 2: I=]

GB: GLCURSOR. (I, J)
ILPRINT "YATZY
"iNEXT 1

7B: GLCURSOR (@, -8
B): SORGH

BE: INPUT "Wiewiel
e Spieler (1-4
JT "3NIGOTD 95

98:G05UB 1188:
GOTO B8

85:1F N<I10R NX>40R
INT HN<>NBEEP 1
s 2BRICLS ¢
PAUSE " FAL
SCHE EINGARBE !
":GOTO 88

188:01IN N$(N)%28

118:FOR 1=1T0 N:
BEEP I, 188

128:CLS PRINT "Ma
mia (NIt "y

138: INPUT M$(]):
GOTOD IS@

148: GOSUB 11@a:
GOTO 128

158:MEXT [:CLS

168:LINE (8,8)-(2]
8, 48), 8, 1, B

178:FOR 1=58T0 178

STEF 48

188:LINE {1,83-(],
4@, 8, !

198:NEXT 1:CS51ZE 1
:COLOR 8

Z88: GLCURSOR (8, 18
J:LPRINT "NAME
AT CSIZE-2

Z218:FOR [=8T0 N=]

220:GLCURSOR ¢ [x48
+94, |A):LPRINT
LEFT# (N&(l+12
a3

23B:NEXT 1:LIME (4
B, 48)-(48, -588
}j E:j

248: GLCURSOR <8 -5
B8): S0RGH

258:LINE (8,8)-¢21
B, 5882, 8 |, BI.'Q
=g:B=218

268:F0R [=28T0 478
STEP 328
278:LINE <R, 1)-(B,
[J):H=A:4=B:B=H
2BBIMEXT l:a8=R:B=5
28
Z298:FOR 1=178T0 38
STEP -48
38R:LINE (l;A)=C];
BY:H=A:A=B:B=H
J1IBINEXT 1
328:RESTORE ‘DIN B
50172
338:F0R 1=1T0 17
348:READ Bs{l):
HEXT 1 !
358: DATA "ler", "2e
ey "Jert, "der’
y "Sen”; "Ger"
36@:0ATA “SUMMEY;
BONUSY, "1 PAAR
"y 2 PRAR"; "3
GLE1",™4 GLEI"
37R:0ATA “KIl.Ste."
y TBrLSteL "y "Uo
|.Ha,*"; "CHANCE
= B
A88: COLOR 3:CSI1LE
1: GLCURSOR (8,
4)ILPRINT Bl
2
A98:FOR 1=16T0 1
STEP =-l1:A=pBS
(1=12): J=n%38:
IF I<27C00L0R -8B
4@8: I1F I=8COLOR 3
418: GLCURSOR (B, JJ
!LPRINT B$(l):
HEXT l1:CSI1ZE 2
478:0IM SCM), ESCH)
s ECNI WEC(NI%RLA
438:FOR 1=1T0 Wi
FOR J=1T0 12
44 WEC L )=LS (1 )+"R
PINEXT J:MEXT
1
450;: B=25:E=999
46@: FOR J=1TO0 15
478:FOR 1=1TO N
480:CLS :PRIMT M&C
lj+ll ?JI;
498: P$=1HKEYS$ : IF
P$=""THEN 498
495:'|\F P&="5"CLS :
BEEP 1, 158:
PAUSE “"SUMRE:
“$5(13:60T0 48
a

S88: IF P$="1"LET P

; =UaL F%:COTO &
&8

S18: [F P$="2"LET P
=UAL P$:GOTO 6
314

J28: 1F FP#="3"LET P
=UAL F#£:00T0 &
Lalc]

538: IF PS="4"LET P
=UAL P#:00T0C &
62
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S54A:1F P#="5"LET
=UaL . P$: GOTO
68
55@: |F P$="B"LET
=UpL P%:GOTO
6e
IF P%="E"LET
=3:G07T0 C68
s70: 1F P$="2"LET
=1R: 50TO 568
SER: IF P#="0"LET
=11:G0T0 668
59@: IF Ps="U"LET
=]12:00T0 S68
EREB: IF P$="K"LET
" =13:00T0 GGA
G18: IF FP$="G"LET
=14:GOTO BE8
628: |F P#="H"LET
=]15:60T0 668
E38: IF P$="C"LET
=16:GAT0 G668
IF P#="¥Y"LET
=17:G0T0 278
E58: GOTO 4398
GEA: IF MiOs (WECl)
s Pil)a" I "BEEP
3:CLS PAUSE
NICHT NMEHR
FREL":GOTO 488
G78:CLS !PRINT "PU
HKTE auf "+B%{
Pt
BEEP 1, 1B8:
INPUT PU:GOTO
788
598: GOSUB 118Aa:
GOTO 678 i
1F PU=333G0TO

om O

S60:

s I [k v R PRl BV A R ¢ S

G48:

538:

Jaa:

480

FB: IF PLPLET S¢l)
=SlI)+PUI ZC 1) =
raa 0

72B:ESCIy=ESL]3+PU

tUSING “"H##88"

=(1=-1)¥48=+43:

GLCURSOR <R,

aRS (P-17)%¥38)

;LPRINT PU

748: 1F 2¢{13¢»660T0
988

75@: GLCURSOR (R, 38
By:LPRINT S5C12
201057

7E@: IF 5¢13»=G3LET

- ESCII=ESC])4B:

GLCURSOR (R, 27
BAYILPRINT B

778: IF P<>1260TQ 9
a8

788: IF H1D$ (W&C1)
s EITPCES 4
PRIMT " MICH
T NEHE FREI";:
BEEP 2, 15, 3980
:CLS :COTO 488

73@:

79R:CLS PRINT Y
aTZY Llm
(EX)?";sR=CI-
1)%4B+43
BED: IF INKEY$ ="J"
GOTO B48
B1@: IF INKEY# ="N"
GOTO BEE
BZ2B: 1F IMKEY$ ="E"
BEEP 1, 258:
GATO 484

83@:G60TO 8@@

g4@:CLS :PRINT "
HERZL 1CHENM GLU
ECEWUNSCH" ;
BSR:FOR S=1T0 5
g5A: FOR T=18T0 15:
BEEP I, RHD Ti
HEXT T:NEXT 5
g7B:ESC1i=ESC1)+58
:GLCURSOR (R, 4
F:LPRINT S5B:
GaTo 988
gep:CLS (PRINMT "
S CHADE
weiBEEP 1; 258,
588
B98: GLCURSOR (R, 42
:LPRINT B
9@R: GLCURSOR (8, )
sWALT 99:CLS ¢
PRINMT M&(])+":
TYESCI); T PUN
KTE":WAlT B
Qi@ eI d=LEFTE (U
FCI, P=13+"1"+
RIGHT® (LsC]l),
172-P1iNEXT |
S7@:MEXT J
93@:CLS :PRINT *
ABRECHMN
U N G";:COLOR
3

S4@: L INE (58, -48)—
(718,838, 1, B

95@:FOR 1=89@8T0O 178
STEP 49B:LINE ¢
1,8)-(1,-48), 8
s 1ENEXT 1

96@: GLCURSOR {8, -4
B):SORGN

COLOR 2
978:FOR 1=1T0 N
9g@A: R=(1-1)k4B+43:

IF GSESKIJLET

G=ES{]1): ¥=]
99@: GLCURSOR (R, 8)

tLPRINT ESCI2:

MEXT 1

18@B: COLOR 2: TEXT
iCS12E 2°LF
3
1A18: LPRINT
= At mit
1822:LPRINT G3" P
unkten ¥
1B38:LPRINT "gewo
nnen":LF 2
1948 LPRINT "————

MNECK)

e e .

-="iLF 2
1858: CLS :PRINT *
NOCH EIN SPI
EL (J/N)?e

]
1@6@: [F INKEYS ="
je0TO 28
1878: |F INKEYS ="
N"GOTO 1898
1888: BEEP 1, 5:
GOTO 1868
1998: CLS :WAlT ;
USING :COLOR
@:END
118@:CLS :BRINT
EINGOA
B -E o reg
. BEEP 1, 208:
CLS :RETURN

* % % Neue Biicher * * *x Neue Biicher % xx

Das Bach zum Apple I
210 Seiten, DM 54.-, Franzis
Verlag

Ein Buch fir alle Apples 11
Es erklist besonders die Fille

der - mdbglichen

Unterpro-

grammi¢ und wie man sie nutzen
kann. Es erhilt zahlreiche neue
Tips und Tricks, die auch den
erfahrenen Benutzer iberra-
schen,

Basic-Karse

In der Reihe Mr. Micro sind
bisher im gleichen Verlag drei
EKurse fiir Basic erschienen.
Einmal fitr Spectrum und Com-
modore 64 die Basic Abenteuer
Band [ und fir den CH4 ein rei-
ner Basic-Kurs. Zwar wird mit
"Hasic- Abenteuer” anch Pro-
grammieren gelernt, hier wird
aber gleichzeitig eine Ge-
schichte ersihlt, Die Software
dazu gibt es auf Kassette/Dis-
kette. Beim " Basic Abenteucr™
kostet das Buch mit Software
38.- DM, beim Basic-Kurs 64.-
DML

Mein erstes BASIC Programm:
Schneider CPC 464
2% Seiten, 32.- DM, Sybex
Verlag

Dieses Buch ist aus dem
schon bekannten Titel »Memn
erstes BASIC Programme« cnl-
standen und fithrt wie dieser in
einer kluren und verstindlichen
Sprache in die Grundlagen der
BASIC Programmierung ein.
Tahlreiche farbige Tlustratio-
nen und viele cinfache Dia-
gramme helfen dabei.

Commodore 64
Grafik und Design
280 Seiten, Broschur, DM 3%.-,
Sybex Verlag
Dieses Buch wendet sich an
Leute, die schon ein wenig Er-
fahrung haben und jetzt etwas

(rafik in thre Spiele hineinbrin-
gen wollen. Ausfilhrliche De-
monstrationsprogramme  und
niitzliche Routinen vertiefen
die technischen Informationen,
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Liebe TI-Freunde!

Zunéichst einmal machte ich
mich fir die gigantische Teil-
nahme an unserem Program-
micrwettbewerb bedanken.
Die. Auswertung der Einsen-
dungen Euft perade auf Hoch-
touren, so daB wir bereits in der
nichsten Ausgabe die Gewin-
ner vorstellen werden. Leider
waren dicsmal auch  ecinige
schwarze Schafe dabei, die ver-
suchten, uns leicht verinderte,
schon i anderen Zeitschriften
verdffentlichte Programme un-
terzuschichen. Dazu se1 gesagt,
dafh auch wir andere Zeitschrif-
ten lesen und solche “Alte Mei-
ster” recht schnell erkennen.
Cianz davon abgesshen, dall die
Einsender solcher Machwerke
die evil. Konsequenzen durch
die Anspriiche der Urheber und
der betreffenden Verlage selbst
zu tragen haben.

Auch war die Resonanz auf
ursere Software im CE-Service
50 prof, dal wir uns entschlos-
sen haben, dicsen Bereich zu
erweitern und zusdtzlich wvon
den  Sammeldisketten  auch
Kassetten-Versionen herauszu-
geben. Bitte werdet nicht unge-
duldig, falls Wartczeiten von
ci. 2 Wochen entstehen, wir tun
unser Moglichstes. Oft tancht
dic Frage auf, was auf den spe-
ziellen Tl-Assembler Spieldis-
ketten enthalten ist und wann
diese Spicle verdffentlicht wer-
den. Es ist nun so, dal der Ver-
~ lag fiir diese Assembler-Spicle
nur die exclusiven Vertnichs-
rechte besityt und nicht dic Ver-

offentlichungsrechie, Das be-
dentet im Klartext, dad wir
diese Programme nicht abdruk-
ken werden. Diese Spiele sind,
da in Assembler programmiert,
hesonders schnell und mit be-
sonderen Fealures verschen.
Die Mindestkonfiguration, die
zur Benutzung notig ist, besteht
aus Ext. Basic Modul, 32 K

"RAM Erweitéerung und emer

[Mskellenstation,. Nihere Ein-
zelheiten stelle ich in einer der
nichsten Ausgaben in einem
Test vor.

Doch pun zum Inhalt diegser
Ausgabe: Wer hat sich beim La-
den wvon Assemblerprogram-
men mit dem Ext. Basic Moded
noch nicht tiber die langsame
Ladegeschwindipkeit peirpert.
Abhilfe schafft hier das Utility
von K, Hagenbuchner, mit dem
cin Laden von Maschinenpro-
grammen im Programm-Image
Format méglich ist. Eine wei-
tere nitzliche Sache ist das Pro-
gramm Merge-Filer, mit dem
ein Basic-Programm, das mit
dem TI-Writer oder mit dem
Assembler Editor geschrieben
wurde, in ein Basic-Programm
im Merge-Format umgewan-
delt werden kann. Die Freunde
von Spiclprogrammen  diirfen
sich auf einc O-Bert Version in
Ext. Basic freuen, wihrend filr
Riitsel- und Knobelspezalisten
das Programm "Rotation” pe-
boten wird. Daneben natiirlich
wie immer Tips, Tests und Be-
richte aus der TI-Welt,

Euect Hans-Peter Schwuneck

Neue Module fiir den
TI99/4A

Storymachine
und Facemaker

Hierbei handelt es sich um
Spiele fir Kinder, Storyma-
chine erlaubt es, mitvorgepebe-
nen Figuren und Thtigkeiten
cine zusammenhingende Ge-
schichte zu erfinden und auf
dem Bildschirm ablaufen zu Jas-
sen, Facemaker entspricht im
wesentlichen dem bekannten

Spiel Senso, bei dem man ver-
suchen mufBl, vom Computer
vorgegebene.  Bewepungsab.
ldufe eines Gesichtes zu rekon-
strueren. Zum Beispicl wak-
kelt das Gesicht auf dem Bild-
schirm zweimal mit den Ohren
und zwinkert danach mit dem
Auge. Die Anfangsbuchstaben
der entsprechenden Bewegun-
gen missen nun in der richtigen
Reihenfolge eingegehen wer-
den.

Grundsiitzlich st zu diesen
Spielen zu sagen, dab sie fir die
angesprochene  Altersgruppe
durchaus vom Aufbau her ge-
cignet sind. Da jedoch Kinder
dieses Alters der englischen
Sprache micht michtig sein
dirflen, sind diese Spicle auf-
grund der englischen
Bildschirmein- und Aunsgaben
nicht fiir sie geeignet.
Bezngsquelle: CSV Riegert

Star-Treck

Mach etlichen Fernseh- und
Kincfilmen jetzt auch auf dem
Monitor des TT99: das Raum-
schiff Enterprise. Aufgabe bei
diesem Weltraumspiel ist es,
verschiedene  Raumsektoren
von den angreifenden Klingo-
nenraumschiffen zu befreien.
Dazs mufl der Spieler mit dem
Raumschiff die feindlichen
Raumflotten anstevern und mit
Phaserkanonen und Photonen-
torpedos den Kampf aufneh-
men. Die Klingonen schieBen
jedoch auch zurick und man
muB unbedingt darauf achten,
dab man nicht zu oft getroffen
wird, da die Schutzschilde der
Enterprise nur. eine begrenzie
Energiereserve besitzen. Zur
Kontrolle des Spiclgeschehens
dient cin Radarschirm, auf dem
der gesamte Raumsektor dar-
gestellt wird, und cin Monitor,
der die nihere Umgebung in
Fahrtrichtung zeigl. Encrgican-
zeigen der Waffen- und An-
tricbssysteme  vervollstindigen
dic Kontrollen.

Ein Spiel, das leichi zu be-
greifen ist und vor allem in den
hitheren  Schwiengkeitsstufen
mteressant wird.

Bezugsquelle: CSV Riegert

Burger Time

Bei dicsem Spiel geht es dhn-
lich wie bei Mr., Wimpy um
Hamburger, Salz und Pfeffer.
Auch hicr wird der Spieler zum
Kiichenchel ernannt und hat
die Aufgabe, Hamburger zu
machen. Dabei dar{ natiirhch
nichts fehlen, denn man weill
ja, was cinen guten Hamburger
auszeichnet: das Browchen, ein
gutes Stiick Rindfleisch, Salat

und natirlich die rchtigen Ge-
wilrze,

Wir sind aber hier nicht bei
Mg Donalds oder Burger King,
sondern beim T1, und da gibt es
natiirlich dann noch die Bise-
wichte, die einen an der wichti-
gen Aufgabe hindern wollen.
Hat man sich bei einer Stufe
durchgekimpft, folgt die nich-
st mit einem erhdhten Schwie-
rigkeitsgrad,

Burger Time hat &ne ab-
wechslungsreiche Gralik aber
leider einen  ncrvtdtenden
Sound, der beim Spiel leicht ir-
riticren kann.

MName: Burger Time
Preis:  ca. 89— DM (Modul)
System: TI 99/4A
Hersteller; Data East

Bezugsquelle: Computer Hiish
Torsten Genzel

Computer-Kontakt
hat preisglinstige
Kleinanzeigen

Mikrosurgeon

Hier hat der Spieler die Aul-
gabe, eine kleine Robolsonde

_durch den Korper eines kran-

kin Menschen zu stesern, um
ihn zu heilen. Dies ist gar nicht
so einfach, da sunichst die eng-
lische Bedienungsanleitung
dem Hobbychirurgen das Le-
ben schwer macht. Doch st
diese’ Hiirde genommen, hal
man 1000 verschiedene Patico-
ten zur Verfigung, um seine
medizinischen  Kinste. unter
Bewcis zu stellen. Dabei wird
runiichst mit der Robotsonde
das am meisten hedrohie Organ
angestenert, um dort den
Erankheitsherd durch Beschull
mit Ultraschall von seinen Lei-
den zu befreien. Dabei ist Eile
geboten, denn die Lage der an-
deren kranken Organe wird in
der Zwischenzeit immer be-
drohlicher, ganz zu schweigen
von den weitlen Blutkfirper-
chen, die ihrerseits der Robot-
sonde als FremdkGrper zuset-
ZEn,

Ein sehr interessantes Spiel,
das vom normalen Schema ab-
weicht ond eine Herausforde-
rung an das Koordinationsver-
mogen stellt. Grafik und Sound
sind dabei sehr gut.

Bezugsquelle: CSY Ricgert
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Rotation

R T e e e ey
110 % ROTATION #
120 ' #H4FHERERETEE R EEREERE SR
130 '+ RUDOLF FROMMER *
140 !'# DANZIGER STR.100 #
150 '« I320 SALGITTER 31 *
160 = (05341 ) 2565980 *
170 ' FFFRFFEEFREFEER RS AR
180 '#MUSIK PROGRAMMIERT: #

190 !# LUTZ ROTHE #*
DD AR R
210 ¢
220 !

226 CALL CHAR(99,"*0000000000FFO0FF")
=30 CALL CHAR(104,"00FEFEFEFEFEFEOD")
250 CALL SCREEMi1S):z:z CALL COLDR(Z45,14,10,7,1}
ZLo CalLL CLEAR 11 DISFLAY ﬁT{lil}:"hhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh ROTATID
M hhhhhhhhhRRRhRhRhRRRRRRRRRERRR"
270 DISPLAY AT(4,1):"crccccccoceececcocEeeEcnetee”
280 DISPLAY AT(&,1):"ES IST DAS 7IEL DIE BUCHETA-EEN IN DIE RICHTIBE REIHEN- FOL
GE ZU BRINGEN. =
-9 DISPLAY AT(10,13:"DIES WIRD ERREICHT DURCH DREHEN VON VIERERBLOCKS, wWo
BEI DU DEN BUCHSTABEMN LINKSOBEN DES BLOCKS ANGIBST,DEN DU DREHEN WILLST."
=00 DISPLAY AT(15,1):"DADURCH WIRD DER BLOCK LM EINE STELLE IM UHRZE IGERSINNGE
DREHT. EINMAL FRO SPIEL HAST DU DIE MOEGLICHKEIT a
Zi0) DISPLAY AT(19,1):"IWEI BUCHSTABEN MITEINANDER ZU TAUSCHEN, INDEM DU EIN @ EI
NEIEST. AUFGEBEM MIT R.™
320 DISPLAY ﬁTtEE,i?:"cc::cccc::::::::c::::cccc:::“
=30 DISPLAY AT(24,101:"WEITER MIT ENTER"
<40 CALL KEY(0,E,S)ss IF S=0 THEN 340
350 IF K<»1T THEN 340
Z&0 DATA 1,2,3,4,5.&.?.3.?,10.11,12.13;14,15,1&
3?0‘ DHTQ 14,3.?.&,19,11.3,15.5,1&,13,1,4,2,12,9
R0 2X=0 313 AS=0 1: AX=0 1: QW=0 :
CALL DELEPRITE(ALL)

390 _
oo oI 616 '
420 CALL CHARI(97,"FFOOFF")

470 CALL CHAR (98, "S090909090909070" )

440 CALL CHAR (100,"09030%0909050%09")
450 CALL CHARI(101,"F090909070FFO0FF ")
440 CALL CHAR(102,"0909090909FFOOFF")

470 PRINT cCoCcEccocecceccCEECE B b ] b d b b
B b d = b b b b d i
480 FPRINT " b b b b d ececeececeacecceccof ! "
490 PRINT " b b b b d b b b b d 'y
500 PRINT " b b b b d - b b b b d i
S10:PRINT ¥ ecccceccccecccceccoef b b b b d n
520 PRINT © b b by =] d b b b b d o
=5X0 PRINT " b b b b d . ecceceprcccecccoeccot '
540 PRINT " b b b b d B b B b d o
550 PRINT * b =] b b d b b b b d ] b

b b d A33443AAAS34333333343 "
540 FDR I=1 TD 1& ;
570 READ A(L)
SEO - NEXT 1
S50 FPRINT
&S00 CALL MAGNIFY (2}
&10 C=1
620 FOR J=1 TO 4
&30 FOR I=1 TD 4 ‘
&40 CALL SPRITE(#AIC),&4+A(C) ,7,I#40-20, 1440422
650 C=C+1
&80 NEXT 1
&70 NEXT J
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]

&B0 CALL ERK(ZIX,EBW)

&F0 IF IX=1 THENM 370 ELSE DISFLAY AT(Z3,1)BEEF:"DEINM TIP:"

700 CALL KEY(0,K,S):: IF S=0 THEN 700

710 RESTORE 370

720 IF E<&S OR K»B2 THEM &80

730 IF K=81 THEN CALL TAUSCH(AS):==: BOTOD &80

740 IF k=82 THEN CALL AUFGEBEN (G ,AX)

750 CALL POSITIONM (#K—=&54 XC,XDY:r OW=DW+1

Fa0 IF (XC+20) /4033 DR(XD-22) /74027 THEN DISFLAY AT(Z2Z,1YBEEP: "DREHUNG NICHT -MOEG
“ICH"™ ELBE 780
770 FOR I=1 TO S0O ::
7BD DISPLAY AT(2Z,1):

720 IF AX<1 THEM CALL LOCATE (#K—54,XC; XD+A40ELSE 370

800 FOR I=1 TD 1& :

B1lO IF K=&4=] THEN B40

B20 CALL COINC (#kK—&4 ,#1,1,JN)

B30 IF JN=-1 THEN CALL LOCATE (#I ,XC+40, XD+40) g 8 EDTD BSO

B0 NMEXT 1

850 FOR J=1 TO' 16

B&0 IF J=I THEN B%0

870 CALL COIMC(WI,®HJ,2,NJ)

880 IF NJ=-=1 THEN CALL LOCATE {(&J , XC+40 , XD} sz GOTO SO0

890 MEXT J

200 FDR L=1 TO 1&

F10 IF J=L THEN 740

920 CALL COINC(#J,#L,2,JA)-

P30 IF JA=—1 THEN CALL LOCATE(#L  XC,XD):: GOTO &BO

40 NEXT L

250 SUB TAUSCH({AS)

940 IF AS< >0 THEMW DISPLAY RTIEE.IJHEEP:“EE WURDE SCHOM MAL GETALSCHT™ ELSE %BO
970 FOR I=1 TO 700 :: MEXT I rr SUBEXIT

FEO AS=1

NEXT I :¢ BOTO &80

770 DISPLAY AT(23,1)BEEP: "WELCHENM BUCHSTABEN MDECHTESTDU TRAUSCHEN?™

1000 CALL KEY(D,K1,5):: IF S=0 THEN 1000
1010 TAl=K1-44

1020 IF TA1<0 DR TA1>1& THEN 990

1030 DISPLAY AT(23,1):" “ :: FOR I=1 TO S00 :: NEX
-1

1040 DISPLAY AT(23,1)BEEP:"MIT WELCHEM EUCHSTABEN? "
1050 CALL KEY{(0,K2,53:: IF S=0 THEN 1050

1060 TAZ=K2-64

1070 IF TAZ<0 OR TAZ>1& THEN 1040

1080 DISPLAY AT (24,1):""

1090 CALL POSITION(#TAL,TI1,TIZ2)

1100 CALL PDSITION (#TAZ,TO1,TO2)

1110 CALL LOCATE (#TA1,T01,TO2}

1120 CALL LDCATE (#TA2,TI1,TI2)

1130 SUBEND

1140 SUB ERK (ZX,0W)

1150 AZ=1

1140 FOR I=1 TO 4 :: FOR J=1 TO 4

1170 CALL POSITION(#47,X,Y) |
1180 IF (X+20)/40=1 AND(Y—22)/40=] THEN 1190 ELSE SUBEXIT
1190 AZ=AZ+1 1t NEXT J :: NEXT I

1200 IF BD=0 THEN DISFLAY AT(11,11)SIZE(8):"ROTATION" =: DISPLAY AT(2E,13:" S

0D MUSS ES AUSSEHEN'" ELSE 1220

1210 DISPLAY ATI(24,1):" bld FUER EINMALIGEN TAUSCH"

1220 FOR J=1 TO 17 :: CALL COLOR(?,INT(RND#1S+2),1):: CALL SOUND (S0, RND* 1 000+200
y2li3 NEXT J

1230 CALL COLOR{%,S5,1)z: FOR I=1 TO 900 z: NEXT I

1240 IF SD=0 THEN 1310

1230 DISPLAY AT(23,1):"BESCHAFFT NACH";0OW;"VERSUCHEN"

12580 CALL MUSIE

1270 DISPLAY AT(23,1)BEEP:" NOCHMAL? (J/N) "
1280 CALL KEY(D,K,S):: IF S=0 THEN 1280

1290 IF K=74 THEN ZX=1 :: RESTORE 370 :: SUBEXIT z: ELSE IF K< »>78 THEN 1280
1300 CALL CLEAR :; CALL DELSPRITE(ALL):: DISFLAY AT(12,8): " TSCHUESE! '" ¢ END

1310 5D=1 =& IX=1
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1%20 SUBEND

1330 BUB ALFGEBEM{(QW.,AX)

1240 CALL DELSPRITE(ALL)

1350 DISFLAY AT(12,1)ERASE ALL:"DU HAST NACH" 3 OWy "VERSUCHEN AUFGEGEBREN"

1360 DISPLAY AT(20,1)1"ccCCCECCEECCCEECEEECECECCOLEEE NOCHMAL? (J/ N1

1370 CALL KEY(0,ik,S)ss IF B=0 THEN 15370

1380 IF K=74 THEN AX=1 :: SBUBEXIT =: ELSE IF K<>78B THEM 1370

1390 CALL CLEAR 1: CALL DELSPRITE(ALL):: DISFLAY AT(1Z2,8):"TSCHUEBE!''" :: END
1400 SD=1 1@ ZIX=1

1410 SUBEND

1470 S5UB MUSIK

1430 CH=1047 13 B=392 1 A=440 :: H=474% i: C=S23 g=: [=587 :: E=4S9 =21 F=&58 1 B
H=784 :=: AH=880 :: B=%&4& 13 TE=1000 =: TO=7S0 23 TH=SCO :: TV=250 =: TA=125

1440 FT=34% 1: F1=175 :: O1=194& :=¢ A1=020 13 H1=247 1: B1=F33 :1: Cl=262 =@ D1=2%
4 z3 E1=330 :: L2=10 :: L3=20 2z C2=131 a3 HZ=123 t

1450 FOR Li=30 TO O STEP -5 E

1480 CALL $ﬂUNﬁE—TD,E,L1,El,LZ.CE}LE!I: MEMT L1 s: Li=0 g1 CALL SOUNDI(TA,D,L1,B1
JL2,H2,LT¥c: CALL sOUND(TA,C,L1,61,L2,02,L3)

1470 CALL SOUND(TD,D,L1,51,L2,H2,L315: CALL SOUND (TA,D,L1,B1,L2,H2,L.3):: CALL SO

UND(TA,E,L1,61,L2,C2,L2)
1480 CALL. SOUND(TD,F,L1,F1,L2,02,L3):: CALL SOUND(TA,E,L1,61,L2,C2,L3):: CALL SO

UND(TA,D,L1,561,L2,H2,L3)

1490 CALL SOUND{(TG,.E,L1,81,L3,C2,L2):: Li=0 z: CALL SOUND ( 100, T0000 ,30) : = DUR=1
1=00 CALL SOUND(TD,E,L1,81,L2,C14L3)2: CALL SOUND(TA,D,L1,61,L2,H1,L3):: CALL SO
UND(TA,C,L1,61,L2,E1,L3)z: CALL SOUND(TA,D,L1,51,L2,H1,L3

1510 CALL. SOUND(TD,D,L1,81,L2,H1,L3)3: CALL SOUND(TA,D,L1,81,L2,H1,L3) s CALL SO
UND{TA,E,L1,61,L2,C1,L3)s: CALL SoOUND(TD,.F,L1,F1,L2,C1,L2)

1520 CALL SOUND(TA,E,L1,61,L2,C1,L3}s¢ CALL SOUND(TA,D,L1,B61,L2,H1,L3)¢: CALL SO
UND (TA,E,L1,81,L2,01,L3)5: CALL SOUND(TA,D,L1,61,L2,H1,L3)

1%=T0 CALL SOUND(TH,C,L1,B1,L2,E1,L2i:: CALL SDUND(TA,D,L1,61,L2,H1,L5)z2: cALL SO
UND (TA,C,L1,61,L2,E1,L3):: CALL SOUND(TD,AM,L1,F1,L2,C1,L2)

1S540 CALL SOUND(TA,BH,L1,E1,L2,C1,L3) 11 CALL SOUND(TA,F,L1,A1,L2,C1,L30:: CALL 5
OUND {TD,BH,L1,E4,L3,61,L2) 1y CALL SDUNDI(TA,F,L1,C1,L2,A1,L3)

1550 CALL SOUND(TA,E,L1,B1,L2,C1,L3):: IF DUR>1 THEN 1380 :: CALL SOUND(TD,D,L1,
B1, L2 H R i N ;

1560 CALL SOUND(T L1,61,L2,E1,L3)s¢ CALL SOUND(TD,D,L1,61,L2,H1,L%)=z CALL SO
LND (TA,C,L1,t 1,L3):: CALL SOUND(TA,D,L1,B1,L2,H1,LS)
0 : BUTO 1500

SOUND(TB,D,L1,61,L2,H1,L2)s: CALL SOUND(S00,30000,30):: SUBEND

Cube

10 ! EEFHEEEREEEEEEEEEEEESE
20 ' # C u B E #*
T P EEEEEE R 39 5 0
&0 ' # wvon ALWIN ERTL #*
5O ! = MALS && *
60 ! = B457 NEUKIRCHEN#*
70 ! # (g) 1984 bio bug *
BO ! = software #
OO 1 ENEEEEEEERERRN R NN R

400 CALL CLEAR =: CALL BCREEN(Z):: CALL CHAR(120.RPT$("F".14))

110 CALL COLOR{(12,11.11)

420 DISPLAY AT(1,.&):"MMKM M M ¥ annn” 53 DISPLAY AT(Z,4):"H R
.

130 DISPLAY AT(3.&4):"x % % KK wEw" :: DISPLAY ATUL.4&):'M XX WW
x' 3: DISPLAY AT(S5.4):1"®XxK HMEX HER  uXEX"

140 FOR 1=1 TO B :: CALL COLOR(I.4.1):: NEXT 1

150 DISPLAY AT(12.4):"WRITTEN BY ALWIN ERTL" :z: DISPLAY AT{15.,19):"1984"

160 DISPLAY AT(23.4):"TASTENDRUCK >>> START"

170 FOR I=110 TO 990 STEP 55 :: CALL SOUND(20.1.0.1+1.0.1+2,0082 NEXT 1
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180 FOR I=790 TO 110 STEP -55 :: CALL SOUNDCZD.I1.0,.I+1.0.1+2.000: CALL SOUNDL1.2
E4,30):: NEXT I

190 CALL KEY(1,K.S13:: CALL KEY(2,K.52):: IF NOT §1 AND NOT 52 THEN 170

200 ! vorbereitunag

210 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(Z2):: RANDOMIZE s: CALL MAGNIFY{3)

220 CALL CHARC(10&,"FFT7F3F1FOFO703010080COEOFOFBF CFEFFFFFFFFFFFFFFFFFF )

230 CALL CHAR(112,'"FFFFFFFFFFFFFFFFFF7F3FAFOFO70301" 120, "BOCOEQFOFBFCFEFF )

240 CALL CHAR(%&,"0D000D000010YOFOFOFOFD7041000000000000000080E0FOFOFOFOEDR ", 100.R
PT&("0D".16))

250 CALL EDLGE(?.E.iE,iU,?.3.11.3.1.12,?.13:: FOR I=D TO 8 :: CALL COLORCI.11.1)
£2 NEXT I 2: CALL COLOR(3.16,1.%.146.1)

260 CALL EHﬁHiiEb.?iEUAﬂFiF?FTFFFFFFFFFFF?FEFiﬂiBiﬂ#DBD&UEDEDEDFEFFFU?UEUFUEDEDC
ﬂEIr} 3

270 OPTION BASE 1 :2: DIM C%(3) ,PTC(4&) . ZA(LH) .RF{&)

280 Ce(1)="O1D7AFIF3F3FT7ETATA7D7D7F3FOFO7O0EOFDACF CFCF6A40000244EFEFCFEF "

290 C$(2)="D0D3070F1F333F 3FTFeB&0LF7FTF TF 6A000000B0EOAOFOF AFBLCO4ACFCFCFCACY

200 C+{3)="00000000070F3CTBFEFEFCYF7F3FOF000000DD00OCOFOT7BRCECEBCTEFCFAFOCY

310 DISPLAY AT(5.,1)ERASE ALL:"WIEVIELE MITSPIELER 7 1..4" z: ACCEPT AT(5.Z81SI7F
(1)VALIDATE("1234")BEEP NP {

320 DISPLAY AT(40,1}:"SCHWIERIGKEITSGRAD 7 1..9" :: ACCEPT AT(10.2B83SIZEC1)VALI
DATE("12345478%9")BEEP:LEY :: LEV=LEV/1D

330 ' spiel z

340 FOR I=1 TO NF :: RF(1).PTC(I)=0 :: ZACI)=5 =z: NEXT 1

350 DISPLAY AT(1,1)ERASE ALL:"PUNKTE™ :: DISPLAY ATC1.19):"HIGH" :; DISPLAY AT(Z
&,21) :"PLAYER"

340 FOR I=1 TO NP

370 DISPLAY AT(Z2.&4):"'FIRE®‘ DRUECKEN"

380 CALL S0UND(-%0,%00,.9,902,100:: CALL KEY(1.K,.S51)

390 DISPLAY AT(2,4): :: IF K<{>18 THEN 370

400 FOR J=1 TO 4 :: IF RF(I}THEN &8O

410 OM J GOTO 420,430,440, 450

420 RESTORE 1130 :: GOTOD 44D

430 RESTORE 1350 :: GOTO 440

440 RESTORE 1570 :: GOTO 440

450 RESTORE 1790

460 FOR K=3 T0 23 :: READ A% :: DISPLAY AT(K.1):A% :: MEXT K

470 CALL VCHAR(1,31.32,24):: IF J=3 THEN CALL HCHAR(3.31.,120):: CALL VCHAR(4,31,
10&6,3):: CALL HCHAR(T ,31.,10%)

480 IF J=2 THEN CALL HCHAR(T7.31.120):: CALL VYCHAR(8,31.10&4.31:: CALL HCHAR(11.31
~A104)

490 READ PX,PY,ANZ :: SX=P)Y :: SY=PY :: GOSUB 1100

E00 CALL SPRITE(#1,1346,10,.PX*B-7,PY#8-7)

510 DISPLAY AT(1,8)S1ZE(S):USING “##8I8":PT(I);:; DISPLAY AT(1.24):USING “####s":
HS :: DISPLAY AT(24,28)S1ZE(1):STR$(I)

520 CALL SOUND¢-1D0,110,0.220,0,440.0):: FL=0

30 X=INTC17¥RND)+4 :: Y=INT(2B#RND)+3 :: CALL GCHARCX,Y,.PI1C)

E&0 IF PIC»9S AND PIC<100 THEN FL=1 :: ON INT(RND*3+1)G0TO 640,650,660

550 GOSUE &40 :: IF RF(I)THEN &80

G&0 CALL COINC(M1.#2Z.10.C):: IF ¢ THEN GOSUB 1050 :: GOTO 530

570 IF FL THEN GOSUB 970

SE80 CALL COINC(#1.,#2,10,C):: IF € THEN GOSUB 1050 :: GOTO S30

590 CALL GCHARCPX.FY.PIC)

&00 IF PIC=9& THEN DISPLAY AT(PX.PY-2)SIZE(2):"dd"™ :: DISPLAY AT(PX+1.PY-2)SI1ZE¢
2):"dd" z: CALL SOUND(—10,392,0.494,.0)

610 IF P1C=9& THEN PT(L)=PT(I)+10%J :: DISPLAY AT(1,.8)SIZE(S):USING ("#e#Ns") :PT
(I)a: ANZ=ANZ-1 '

620 IF ANZI<1 THEN CALL s0UND(-1000.784,0,.880.0,1047,0):: LALL DELSPRITE(#2)z: FL
=0 :: GOTO &80
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&30 IF FL THEN 550 ELSE 530

640 CO=14 s: CH=1 :: S0=-3 :: GOTO &70

450 CO=1é4 :: CH=2 :: S50=-1 :: GOTO &70

&bl CO=13 :: CH=3 :: 80=-5

&70 CALL CHAR(14D,.C$(CH))z: CALL SPRITE(#2.140.,C0.X*8-7,Y#B8-7):: CALL SOUND(-124
§0,11:: GOTO 550

&80 CALL DELSPRITE(#2):: FL=0 33 MEXT J :: IF ZAC13>D THEN 370

490 FOR K=400 TO 20O STEF -20 :: CALL BOUND(-40,K,0.K-1,00:: NEXT K 23 CALL DELS
PRITE(#1):: FOR K=1 TO 50 :: NEXT K :: NEXT 1

700 ' spielende

710 RESTORE :: FOR I=3 TO 23 :=: BEAD A% =: DISPLAY AT(L.13:A% :: NEXT I == CALL
VCHAR(1,31,32.24):: CALL DELSPRITE(ALL}

720 OISPLAY AT(1.,1): :: DISPLAY ATI24,1): :: DISPLAY ﬁTEE.i]ElIE(&]:”PUNKTE“

730 FOR I=1 TO NP :: DIEFLﬁY'ﬁTf3+1tilSIIE(iD}:ETHi(I):”: HaBTRE(PT(I s NEXT 1
740 DISPLAY AT(3.19):"HIGHSCORE" :

750 FOR I=1 TO NP :: IF PT{I)>*H5 THEM DISPLAY AT(4,20):STRE(PT(I)):: HS=PT(1JELS
E DISPLAY AT(4,20):HS

760 NEXT I

770 FOR I=147 TO 947 STEP 10 =i CALL SOUND(-S.1.0,I+1.00z: MEXT I :: CALL SOUNDC
~00,110,0,111,02 |

780 OLISPLAY AT(24,1):"NOCHMAL 7 J ODER N" ;

790 CALL KEY(D.K.S):: IF NOT 5 THEN ?Eﬂ

BOD 1F K=74 DR K=10&6 THEN 310

810 IF K<>78 AND K<>110 THEN 770

820 DISPLAY ERASE ALL:"(o) 1984 BY big bug software" :: STOP

B30 ! subroutine steuerunq

B4D CALL JOYSTC(1.JX,JY):: IF JX=0 AND J¥=0 THEN RETLURN

B0 IF J¥=& THEN PY=PY+& z: GOTO B70 -

B&O IF JX=-& THEN PY=PY-4

B70 IF JY=4 THEN PX=PX-4& 1: G070 890

B8O IF JY=—-4 THEN PX=PX+4

890 IF PX<1 OR PY<1 OR PX>24 OR Py232 THEN F20

900 CALL GCHAR(PX.PY.PICi:: IF PICL>%56 AMD P1C<>100 THEN 920

910 CALL SOUND(-7,880.0.B81,00:=: CALL LOCATE (#1 ,PX#B-7 ,PY#B-71:: RETURN

920 IF PX>0 AND PX<25 aMD PY>D AND PY<33 THEN CALL LOCATEC#1.PX%B-7,PY®E-T7)

930 FOR L=15 TO 2 STEP -1 :: CALL SOUND(=-30,-6,L.110.L%2,120.L%2)2; CALL COLOR(%
1,0 38: NEXT L

940 CALL COLORC#1.103):: ZACID=ZALI1)-1 :: IF 7ZACIY<1 THEN RF(I)=1 2: RETURN

950 GOSUB 14100 :: RETURN o

840 ! subroutine bewegung gegner

970 IF RND<LEV THEN 970

A0 X=X+4#SGMCRND-RND ¢ : Y=Y+4¥56N(RND-RNDY s : GOTO 1000

Q90 X=X+L4#SEMNIPX-X) 12 Y=Y-+4x86N(FY=Y)

1000 IF %<1 OR ¥%>24 OR ¥<1 OR ¥Y>»32 THEN 1030

1010 CALL GCHAR(X.Y.PICy:z: IF PIC<F& OR PICr100 THEM 41D30

1020 CALL LOCATE (#2,X#B-7.Y#B-T):: CALL SOUND(-12,50,1):: RETURNM

1030 CALL DELSPRITE(#2):: FL=0 :: CALL SO0UMD(-12,200,123: RETURN

1040 ' subroutine zusammen— stoss gegner/spieler

1080 CcALL SOUND(-1D0,-5,0.,110,0%:: CALL SOUNDC-200,-7.0.800,00:: CALL DELSPRITEC
#2)

1060 CALL SOUND(-50,-3,0):: CALL SOUND(-50,-2,00:: CALL SOUNDC(-50,-1.0):: FL=0O
1070 ZACI)=ZAC1)=1 :: IF IAC1)<1 THEN RFLL)=1 :: RETURN

1080 GOSUB 4400 =: RETURN

1090 ' subrputine anzeige noch verbl. runden

1100 CALL DELSPRITE (#25.%#26,.#27,#28):: CALL LOCATE(#1 . SX#B8-7 ,5Y#B-T):: PX=5X :1:
PY=5Y

1110 FOR L=1 TO ZA<I)-1 =z CALL SPRITE (#244L . 136,4.,177.L¥16)z: NEXT L :: RETURN




Computer Kontakt 3/85 ] . Tl 9914A 82
1120 ' datas fuer display 1 T 1470 DATA " apppddddippph®
1130 DATA " ddddx" 1700 DATA " d'bdj"
1140 DATA ™ d 'bd j" 1710 DATA " dacd j"
1150 DATA " dacd j" 1720 DATA " : dddd "
1140 DATA * dddd j" 1730 DATA " ddddipppddddx™
4170 DATA " ddddipppddddx™ 1740 DATA " d'bdj d'bdj"
1180 DATA " d'bdi d'bdi" 1750 DATA " dacdj dacdj"
1190 DATA * dﬁﬂdj dacd j* 1760 DATA ." dddd i dddd j"
1200 DATA ddddj dddd;j" 1770 DATA appph  qppph®,4,12,12
1210 DATA " ddddipppddddipppddddx"” 1780 ! datas fuer display 4
1220 DATA " d'bdj d'bdj d'bdj" 1790 DATA " ddddx  ddddx  ddddx"
1230 DATA dacdj dacdj dacdj" 1800 DATA " d'bdj d'bdi d'bdj”
1240 DATA ™ ddddj ddddj dddd;j" 1810 DATA " dacdj dacdj dacdj"
1250 DATA " gpppddddipppddddippph" 1820 DATA " ddddi ddddj  ddddj"
1260 DATA d'bdj d'bdj" 1830 DATA " qpppddddipppddddipppddddx®
1270 DATA dacdj daocdi" 1840 DATA d'bdj d'bdi d'bdj"
1280 DATA ddddji ddddj" 1850 DATA “ dacdj dacdj dacdj"
1290 DATA " apppddddippph” 1840 DATA " ddddj ddddj ddddi"
1300 DATA “ d'bdi" 1870 DATA " ddddipppddddipppddddippph”
1310 DATA " dacd i" 16880 DATA * d'bdj d'bdj d'bdi”
1320 DATA * dddd 1" 1890 DATA " dacdi dacdj dacdi”
1330 DATA gppph' . 4.16.9 1900 DATA “ ddddj ddddi ddddi"
1340 ! datas fuer display 2 1910 DATA " gpppddddipppddddipppdddds”
1350 DATA : d?ddﬂ ﬂ?dﬂ% dqddﬂ: 1920 DATA " d\hdj duhdj dahdju
1340 DATA i d bdq d bdq d hdq“ 1930 DATA ™ dandj' dacd 7 dacd.j"
1370 DATA * - daadj dacdi  dacdi” 1940 DATA " ddddj ddddi  ddddi"
Lot PRTA dddd} ddddj  ddddj 1950 DATA " ddddipppddddipppddddippph

1390 DATA ddddipppdddﬁinppddddipppdddd 1960 DATA " d'bdj dibdj d\bdjn

1‘!EB DATﬁ d‘hdj d‘hd_j d‘hdi d"hd 19?ﬂ DATﬁ n dand".r dandj dand_‘j"

1420 DATA ddddj ddddji ddddj dddd 1990 DATA " h h SophY k& 18

1430 DATA qpppddddipppddddipppddddippp i sl
LI

1440 DATA d'bdj d'bdi d'bdj"
1450 DATA " dacdy dacdji dacdi”
1460 DATA " dddd j dddd i dddd 3"
1470 DATA " qpppddddipppddddippph"
1480 DATA " d'bdj d‘bdji"
1490 DATA " dacdji daodj"
1500 DATA " dddd j dddd i" =
1510 DATA * geppddddippph"
1520 DATA ™ d ‘b 7"

1530 DATA “ dacd 1"

1540 DATA ™ dddd 3"

1550 DaTa v appph",4,16,13

1560 ! datas fuer display 3

1570 DATA ddddux ddddx _ddddx dddd
1580 DATA d'bdj d'bdji d'bdi d'bd
1590 DATA dacdj dacdj dacdj dacd
1600 DATA ddddi ddddj ddddj dddd
1610 DATA gqpppddddipppddddipppddddippp

1620 DATA “ d'bdj d'bdi d‘bdi
1430 DATA " dacdj dacdj dacdj”
1640 DATA ™ ddddi ddddj  ddddi"
1550 DATA " qpppddddipppddddippph®
1640 DATA " d'bdj d'bdi"
1570 DATA " dacdj dacdj"
1680 DATA " ddddj  ddddi"
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MERGEFILER

Dicses Programm wandelt
eine scquentielle Datei, die aus-
sehen mufl wie ein Basic-Pro-
gramm (2.B. LIST "DSKI
.LIST™), in ein ablanffihiges
Programm um,

Das Beispielprogramm  er-
zeugt auf der Diskeite cin se-
quentielles File, das aussichl
wic ein Extended Basio-Pro-
gramm. Tippen Sie nun RUN
"DSK1.MERGEFILER” und
geben Sie bei den Eingaben fol-
gendes an:

EINGABEFILE : DSELLIST
AUSGAREFILE: DSK1L.MERGE
LISTING? SCREEN

Der MERGEFILER fertigt
num eine Datei DSK1L.MERGE
an, die dem MERGE-Format

entspricht. Sobald die
READY-Mitteilung erscheint,
geben Sie NEW und MERGE
"DSK1I.MERGE" &in. Wenn
Sie das Programm listen, wer-
den Sie sehen, dalh alle Basic-
Befehle in REM-Zeilen abpe-
legt wurden. Entfernen Sie nun
dicse REMs ("1™}, s0 entstzht
ein ablauifertiges Programm.

Mit diesem Programm kin-
nén Sic 2 B. den Computer
selbst ein Programm- schreiben
lassen: oder dieses mit dem
komfortablen T1-Writcr-Editor
gingeben, der eine Menge
Funktionen bictet,
Zeileneditor in Extended Basic
fehlen.

~ Wariin Kotulla

10 OPEN 1:°DSK1.LIST”

20 FOR 1=1 70 §

30 READ A3

40 PRINT $1:A8 23 NEXT I

S0 CLOSE 31 :: END

&0 DATA 10 CALL CLEAR"

70 TATA "20 CALL HAGNIFY(2)®

80 DATA “30 CALL CHAR(100,RPT$(*"F**,&41)"

90 DATA "40 CALL SPRITE(%1,100,5,100,100,120,30)"
100 DATA *50 GOTO 50

die beim.

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo

200 ON ERROR 440

270 OPEM S1:Di%

FhiLI%

340 LINPUT F1:D%

140 1 (C) MARTIN KOTULLA
150 | GRABEESTRASSE 9
160 | 9500 MUERNBERG 90
170 1 -
184 1 EEREERFRRERERRELERRER
190 1

280 OPEN 42:028,DISPLAY ,VARIABLE 143
290 ACCEPT AT(12,10)BIZE(-16):L1%

300 IF LI4="SCREEN" THEN DA=0 1z GOTO 320
310 DAL :: IF LI$="CSL* OR LI$="CS2" THEN OPEN 3:L1%,0UTPUT,FINED 90 ELSE OPEN

120 EOF$=CHRS(255) ACHRS(255)
330 DEF LNS 1) =CHRS CINT00/256) JRCHRS (X-INT (X/256)¥256)

210 DISPLAY AT(3,7)ERASE ALL:"MERGE-FILER" z: CALL HCHAR{S,3,42,28)
220 DISPLAY AT(8,1):"EINGABEFILE: DBK1.LIST"
230 DISPLAY AT(10,1):"AUSGABEFILE: DSK1.MERGE"
240 DISPLAY AT(12,1):"LISTING? SCREEW®

250 ACCEPT AT(B,14)SIZE(-14):D1%

240 ACCEPT AT(10,14)5IZE(-14):D2%

150 IF DA THEN PRINT £3:B$ ELSE DISPLAY AT(18,1):DS&RPTS(* *,112-LEN(D®))

340 IF LER(DS)=0 THEN 400

370 A=POS(DS," “,1)s: HkLMIUHL{EEEHEi,i,AAHH

180 PRINT 22:B$ACHRS{131)45EGS (DS, A+l Z55IACHRS(D)

390 Gs=D% - Al

400 IF EOF{1)=0 THER 340

410 CLOSE 41 2: PRINT %2:EOF$ :: CLOSE 32

420 IF DA THEM CLOSE 33

430 END -

440 CALL ERRIX1,X2,X3,2%4)

450 IF {¥1=79 OR X1=7R)AND X4=370 THEN 470 :
460 CALL SOUND(150,220,0):s PRINT = <" FEHLER";X1:;"IN IEILE"3X4 :: END
470 ON ERROR 440 : _

480 DS=0%LD% =: RETURN 370
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Quellcode fiir

Programmfile Loader

E
-
-

T Ba8 1

FaED ITA JEO0
DATA 31000
[ATA 20000
PATA 2000
DA TS 0000
FRELER EG 4-PARD

] BYTE 00
H1 BYTE X

PLOAD LWFL WS
CLR A
L ma
Ll Rz.tEt
Li R3.:oFD0
MOV RE. 4R
ELHF Bl

noem
PABLR - FL®P animm
FATA HIFOD. PAED. P
LI B2 TET
FOUE +RT. R
EFL FZ.8
INC FZ
iy B2 SDEEN
BLEP asLEm
DATA SOFOR, TIT
DEVLEN S8 3
L1 R, SOFOR
MU RICLSXE3E
ELWA FLESLMN
DaT4 B
ELLIP B RRET
CLWP SELUERD
DATA >1000
DATA ME+IZ.h .
O R
JHE SETFLE
Rl B, SERANCHY T
BETD ™
SETFLE HOW W, SATAL
MOV A7 BIATAZ
ELLF adullic
DATA 100
DATA], BEE 2
DaTAZ BSE 2
MY BL A2
G BRANCH
L1 AZ,TET
HIVE =82, A3
HAL-A3.A
& RART
L SRR
JHP PABLS

ERANCH I &M0n
FEHLFI MO S3R&KCHZ_ R10
Limr 7
e 333030
» FBME BEE 32
BLERL  DaTA SLBME, S
ELERZ DATA SLEBHE, BB
ERRfD. (AT GUEMS.JEAD
DERLKK - DATA DERME, DSAGD

WOPAC] FVE «Ri+, Brdln0

CFall Zurp Ao
FWE RODL&AB002
BWPE RO
REVE R EcRCOr
RT

WOFACE AOVE & 8800, #H1 ¢
DEC R2

= .
L] LOATER FIN FERDAY-[FEE—PRDGRANT FILES 1IN ZBASLC AM 1199748 &
ot F) = [l
L] ®
* Mt diesew Prograsa kinnam Le Mesory-|sage-Forast sbgesmeicharte ®
*  HEschirenproorasne oplader WeiSen, das geledene Proorass wied ®
- watosatizon gestartet ! "
- =
®  mclpuf: CALL LIMK|TFLOAD", "DSKL . Frograssnass” ! B
* e "
= Heml Luedtan: SBamic, MAM-syparmion, aind. | Lawfueck a
® s
L] Li Fag. Hatl HagenEuchmsr 1FRS /0N a
® a

DEF BLOAD Elriphungnane

WIRE 2eTh &0RG-Fegarm der Laderculine
HE B85 32 Elgers ArbslLarsgimter

Puffar [Fr Prograssnaee

PéS-Dalen orne [evicenare . (Load-Bvie geseizt?
YIP-Pul [eddd fewns

Arpah] der Tu lademcen Bytes in einew’ Biook

Clmarivhe
Irocoesentbvie

Elporwsi Rasiwtsraats (mden
Paraseteriherhabe worteceitan

raler und minTiger ParometeE

wipud {mr

sax. Strimglinger MEHn. L sak. 10 Is:chen
warne in Tewtpalier wlekckisben 7
Tewt toernerman (STRREF )

Flaa 1iachen

f. PEB-Tail mchrewiben

SBLEM

Twitadrwmne |aden

Lengthoyte kapieran

und (T Lodbyie belmgen

dirses Eyte in GEmant linge herdicksichtigen

und alg Bybea{sler in CATA TeBELlE &37S0hLEte
2. Tell des PaEs schredben

Swvivenesenatartadresse Ln V0P
wmoden gugehirlgsn Palnies Eggaeren
Dwe pom-Gervlow/Rouline susithren

wurde win Fehlur gefunden T
3 burke an die Mepister A6, RT.RE s UUF-Fafier
uinlemem

Flag gesetzt 7

Frograssstiriasreies in Sorungedrosse Noosiecsr
Flag setien

Prosrassstist sl Schreibadresse Ls CPU-#AR
Prograsablask | {mge

i VOF-Fyifer ins CFL-RAM Priegramm kopieren

Proarsss nur sok sines fegl 7

Jm == Frograme cbarten

mein —2 Devicanamen laden

Lengtfibyie KEoieren

ires Lowhybs beirgen

miowr aul |etrien Buohgtaoes des Deo Mamers
Himsern sroressntinren

reuen PAE pohirelben

Verzuwigure jum Progracerbare
Fahlecislls O einlesen

wnd anm Titelbsle swreumicen
b b L P e s e

Eirguborsgvekiarer

Teil der WES-Roubine

I der VEBR/VPEM-ADULIFe
Twal cer WM‘P‘_'

Teil dar VSBR.VPER-Rautine

ELES

DERERZ
‘DSRERR
DSRER3

WOV s@iLs ,AD
ROV #8716+, Rt
MO ARLLA RS
BL BOPACT
B SVErAC)
nTHF

IV *RLe+ RO
WY adiay By
MOV AR AT

[ O
KA SRMEKT, RIS
PCA 3ME3GE RO

YDF- Aoresss aden

Fui fmredresss -
Bytearqahl

irsgessat. gin VEK auel Hoen

Byteanzahl
IPEOEEASL #ih VPER aumd lhren

Fealerbyte In PAE
Finlesan i

gesetzt 7

3 -=} Fehlorimrandlirg

BER-Puffur Tir Device—Mass

ER-dorkspace

Stilunnetsbyie

baev i em-Roict o= ldeet f 2er f

Fremmeung zuischen Device—Sassr urd Proooassnase

BATA mish BLEP 30SBLW kooperen

Btites 1lachen

PELAtEe aud Bmgire levlve—blanes

komieren

Beginn ces PARs errechnmen

Bevipenenen] {noe Lesen

Lingunkrie sopimcen

ins Lowbysts bringen

Ifa8lar aud -1 wsbzen

Pointer suf Mssengifler

lmiger auf Hamenshegirm is Pag

Ithier erh hen

itnier schon gledoh Licwe T

a8 =% hEln PEviveneasws detwr Fehler

Maaenabyie [eeen

wrd “1n Pulfer bopiscrwn

schon ‘.0 gelumsen T

w3 Dwviversme kosplett

fehit Devicenass 7

im —» Fehlar

Deviverdas l{nser als ! ¥

Ja =—2 Fehler, Msse 7u lang

CR-Seacchporrter | Isches

leviemnarer| irgerpointer Daden

us wire wrhlher :

Fojmter sul Pegirn des Frogramsnssens
amter ladern

Fetlertisg 1lcchan

CRU-Eaeis laten

CRiH-Basis noch gesstit 7

CRU-Bawis hochrlhlen zur [GR-Gucha
Chl-Search=Poirter 1|schen

szhon (orrgranze des Suchberwichs 7
Ja =3 Fahlac

aktuplle [ABasis in Sesrch-pointer
Bit elrmshalien (FOFR sbtlvieren)
Stacladresse im BF

wbehi dort b T

mein =3 FOM nicht eirgesshalist

8 oder 10 zur Adresss sccieren

Foialsradreass boniscer

Hit. mynenhalten

knri Wopleces

Endg dar DEV Warenlowts

sunel Adcesss clckladen

@ul Beguon der Aouting zeloen
und decen Adcesee hopleren
Dawiverarenl{inges kopleren
fallew lper, held Divicersss '
mtimsen Devlesl{nsan Jemrein 7
nein. waiber sucken

Lirgm ins Lowoyte

Fointer sul [evivesasen

und byléewine auf @lwichheit ockier
wlnsl wwitwr wushen

Weryleish Yoer ganze dortlircs

Flag setren

Lang EH'- auslFhewn

v eT RlokEafun: mis
gy vy Brocreas
Bubiroutinerworkspece riokladen
Fab-Startadseas

yom port Byis [esen

Dpocde aud GFltipheil prHen

Fetelerbahars lung
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Pokeliste

10 Ve R R R
20 '» POKELISTE FUER ®
30 '# PROGRAMMFILE LOADER #
40 '# ERSTELLT AM 19.1.85 =+
50 '# VON H-P SCHWANECK +
&0 R Lt Bk bbbl &
100 DIM CH(4D):: CALL CLEAR :: PRINT “ICH UEBERPRUEFE DIE DATA-  IEILEN. BITTE
WARTEN"
110 RESTORE 620 :: FOR I=1 TO 39 :: READ CH(I):: NEXT I
120 RESTORE 190 :: FOR I=1 TO 39 :: SUM=0 :: FOR I=1 TO 1& :: READ A :: SUM=SUMN+
A s: NEXT I s: IF SUM<SCHCZ)THEN PRINT “EINGABEFEHLER IN IEILE":Z#10+180 :: CALL
SOUND(100,.110.0%z: STOP
130 NEXT Z
140 PRINT “EINGABE KORREKT, JETZT WIRD GEPOKED"
150 RESTORE 190 :: ADR=945& :: CALL INIT
160 READ A == IF A<>-1 THEN CALL LOADCADR.A):: ADR=ADR+1 :: GOTO 160
170 CALL LOAD(8194,36,.244,63,248)
180 FOR 1=156376 TO 16383 :: READ A :: CALL LOAD(L.A):: NEXT I
190 DATA 00O,DD0,DDO0,000,000,000,000,000.000,000,000.000,000.000,000,000
~00 DATA 0OD,DDOD.DO0O0.000,000,000,000,000,000,000,000.000,000.000.000.000
210 DATA 0OO,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000.000.000,000,000,000
=250 DATA 000.0D0,000,000,005.000,016,000.000.000,032,000.000.000.000,001
230 DATA 002,224,03&,244,004,192,002,001,000,001,002,002,057,020,002,003
240 DATA 015,000,212,131,004,032,032,020,004,193,006,032,037.232.015,000
250 DATA D37,034,000,010,002,002,037,020,208,146,00%,130,005,130,200,002
>80 DATA 037.106,.004,.032,037,232,015,009,037,020,000,000.002,010.015.007
270 DATA 200,010,131 ,086,004,032,037.244,000,008,004,032,037,240,004,032
=80 DATA 037.23&.016,000,037,000,000,006,192,065,022,003,200.008,057.1856
290 DATA DO7.004,200,D08,037,140,200.007,037,162,004,032,037,236,016.006
300 DATA DOO,000,008.000.193.134,019,008,002,002,037.020.208.210,009,131
310 DATA 1&0,131,180,160,037,047,.016,201,004,096, 000,000,194 ,160,037,184
320 DATA 003,000.000,002,004.032,000 nnn*uuu.uuu 0oo0.0Do ., 000,000, 000,000
330 DATA nun,uﬂn.nnu.uuu,ﬂnu,unu,nﬂﬂ.uuu.nﬂu,nnﬂ.ﬂnﬂ.ﬂﬂu.nﬂn.nnn.unﬂ.uua
340 DATA 0OO,000,000,000,000.000,.000,000,037,.200.038.030,037,200,038,048
350 DATA 0Z7,200,038,04%,038,094,038,132,216,049,140,000,006.002.021,252
340 DATA DO4,091,002,09&,064,000,006,192,216,000,140,002.006, 192,214,000
370 DATA 140,002,004,091,220,096,136,000,004,002,021.252,004,091,192,062
380 DATA 192.126.162,1%0,006,140.038,002, ﬂﬂﬁ.iﬁﬂ 037.248,003,128,192,062
390 DATA 192,126,192,190,006,160,038,006,004,160,038,020,003,128,002,000
400 DATA 015,001.004,032,032.040,208,065,022,185,003.128,000,000,000,000
410 DATA 0OOO,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000. 000,000,000,000
420 DATA 000,000,000 ﬂDﬂ 0oo, 000,000, nun,nun ooo, 000 . 000,000, 000,000,000
430 DATA 000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000,000
440 DATA 032,170,044 .000.193,126.083,224.038.128,192.032.131.,086,194.06%
450 DATA 002,041,255,248,004,032,032,040,706,193,009.131,007,004,002,002
440 DATA 038,074,005,128, nuﬁ.izz 123.1?& 019.00&.004.032,.032,040,220,129
470 DATA 152,001,038,130,022,244,193,004,019,071,002,132,000,007,021,0658
480 DATA 0OD&,224,.131,208,200.004,131,084,005,132,148,004,131.086.002,224
490 DATA 131.224,004,193,002,012,015,000,195,012,019,001,0350,000., 002,044
o0 DATA 001,000,004, 224 131 208 ,002.140,032,000.019.044,.200.012,131,208
510 DATA 029,000,002,002,064,000,152,018,038,129,022,238,160,160,038,106
520 DATA D14, uuaﬁiqz 140,131 ,210,029,000,192,146,019,230,200,002,131,210
530 DATA 005,194,194,114,209, 094,131,085 ,019,009,156.133,022, 42.EE?.133
540 DATA 002,004,038.076,156,182,022,237,006,005.022, 252,005,129,006,153
550 DATA 01&,232,030,000,002,224,038,096,192,009,004,032,032.040,009,209
540 DATA 022.004,003,128,002,224,038,0956.004,193,006,193,215.065,243,224
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580 DATA -1

590 REM NAMENSTABELLE:
&00 DATA Dﬂﬂ.ﬂ?ﬁ,ﬂ??,ﬂﬁE,UﬁE.D32*537¢UGE,DUﬂ,ﬂﬂﬂiﬂﬂﬂ.UUD1EUE.DEE,BBU,DED

&10 REM PRUEFSUMMEN '

620 DATA 0.0.0.54.772,963.974.565,1101,1045,1150.973.14609.41.0,626

&30 DATA 1327,1227,1319.1742,1267,735,0,0,0,1739,1210,1190,110&,1738, 884 ,1354
440 DATA 1158,1871,1751,1297,1145,1640,297

570 DATA 0O3&.128,003.128,000,000 .,I:I-ﬂEII...DDD,DEIEI,DDD.DDD,DDD.DDD,DDEI 000,000

Druckerinterface
aus osterreichischer
Produktion

Fiir den TI 99/4 A

Der viclfach totgesagte TT99
4A lebt ungebrochen weiter:
mit Jahresende 1984 kam von
einer  dsterreichischen Firma
gin neues Parallelinterface in
den Handel, das die bisherigen
teilweisen MNotldsungen (z.B.
Klein-Interface, angesprochen
als R5232, Ausgabe trotzdem
parallel bei eingeschrinkter
Grafikfihigkeit) in seinen Fi-
higkerten haushoch iibertriffi.

Uintergebracht in einem kiei-
nen KGI0-Kunsistoffoehiiuse,
das zu einem guten Viertel allein
von Stecker und durchgefiihe-
tem Systembus gefillt wird,
pabt es problemlos an die Kon-
sole. Der zukiinftigen Erweite-
rung durch TI- oder Fremperi-
pherie stchi also nichis mehrim
Wege, solange das angeschlos-
sene Gerat nicht auch die CRU-
Basis-Adresse  >1900 belegt
(keine Kollision mit der 128K-
RAM-Expansion von Founda-
tion oder der Analogkarte von
A/D-Electronics). Nach hinten
fiihrt aus dem kleinen Kistchen
der 16-polige, durch cine PVC-
Hiille verstirkte Centronicsbus
an einen MNormalstecker. Der
Anschlufd an den Drucker ist so-
mit in Sckundenschnelle durch-
gefiibrt,

Beim Einschalten der TT99-
Konsole zeigt bereits die im Ti-
telbild erscheinende Meldung,
dall der Penta-Drucker-Port in-
stalliert isi. Der Autor kennt
sich also im Betriebssystem des
TI 99 hervorragend aus, denn

. ?eichen,

zur Verinderung des Titels ist
ein ticfes Verstindnis der Po-
wer-up Routinen notwendig.
Es wundert daher nicht, in der
Software der Schnittstelle dber
das reine Druckerinterface hin-
aus noch weitergehende Funk-
tionen i finden,

Die Schmttstelle selbst wird
als Datei behandelt (mittels
OPEN, CLOSE). Die Druck-
datei PRINTP erlaubt die auch
an der TI-Originalschnitistelle
schaltbaren Optionen wie z.B.:
.LF oder .CR, sctzt aber bei
Fehlen dieser Amgaben auch
standardwerte voraus, Kom-
fortabel ist das sofiwaremaBige
Setzen des linken Druckrandes
mit LM=xx (xx ist dabei die
Druckposition). Ein LIST
"PRINTP" entspricht woll dem
LIST "PIO" des TI-Originals.
Der Clou dieser Schmttstelle
liegt aber in weiteren Psendofi-
les, die quasi cine Betriebssy-
stemerweilerung  darstellen.
Das File CHAR erlaubt den
Aufruf von fiinf Satzen Sonder-
darunter  selbstver-
stindlich echte Kleinbuchsta-
ben, aber auch PI und x hoch 2
in gewohnter Schreibweise oder
sehr kleine Ziffern.

Das File HEX erlaubt eine
Peeken und Poken selbst auf
der Girundkonsole in alle RAM
und ROM-Bereiche inklusive
der gemappten Berviche des
VDP: und der GROMs. Es ist
somit mdglich, als Hexdump
vorliegende Programme in he-

lichige RAMs einzugeben und
durch Peeken auf Systempoin-
ter nene Effekie selbst in ge-
wihnlichen Basicprogrammen
zu erziclen.

Ein File PORT lift die
Schnittstelle anel zum 8-Bit Di-
gitalinterface werden, weil da-
mit die einzelnen Datenleitun-
gen des Centronicsports einzehn
geselst und anch vier davon ein-
#eln abgefragt werden kinnen.
Somit steht der Anwendung des
Interfaces fiir einfache Steuer-
und Regelvorginge nichts mehr
im Wege!

Idea] [ir extensive Cirafik-
prograunmicrung ist auch das
Fil: MONITP, das gesendetc
Daten in Hexdarstellung aus-
gibt und somit die zigige Gra-

fikprogrammierung erleichtert..

Abgerundet wird die Schnitl-
stelle durch den Befehl CALL
HELPPP, worauf eine ca. ein-
einhalbseitige Selbstdarstellung
der Schaittstelle am angeschlos-
sanen Drucker ausgegeben
wird. Ein begriBenswerter Lu-
xus, denn die mitgelieferte Dao-
Kumentation ist ausnahmsweise

s newe Parallzlinterface fiir den TI

so ausfithrlich, dall bereits we-
nige Minuten nach der Installa-
tion der Schnaitistelle auch un-
gelibte Programmierer bereits
mit ihrem Drucker arbeiten
kémnen.

Bezugsquelle:

Fenia Electromics, Schaumburggasse &,
A-T40 Wien

Karl Hageabuchner
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Ich bin erst vor kurzem aul
Ihr Magasin aufmerksam ge-
worden und habe die Fanuar-
Ausgabe pelauft. So will ich
gleich etwas zum Vorwort sa-
gen: Ich habe die wohl grobte
dicser "Glanzblitter” abon-
niert, aber weder wegen des Pa-
piers noch wegen des Wucher-
preises. Sondern wegen des In-
halts, und aus dicsem Grund er-
wiige ich auch, Thr Magazin 2u
abonnicren, was sich nach dem
Mirzheft entscheiden wird.

Doch nun zur Bewertung der
Jlanuar-Ausgabe: Recht gut ge-
fallen haben mir dic meisten der
Buchbesprechungen und  die
Clubseite, da man mit solchen
Informationen wenigstens et-
was anfangen kann. Absolut
miPfallen dagegen haben -mir
die Reviews auf Seite 12, die ih-
rer Kilrze wegen nichtssapgend
waren. Dann lieber weniger,
aber ausfiihrlicher wie auf den
Seiten 13, 14 und 63. Der Arti-
kel "Telekommunikation™ war
sehr erheiternd . Dazg habe ich
gwiei Fragen: Woher bekomme
ich diese Telefonnummermn und
woher die erforderliche Soft-
ware fiir den CPC 4647

Sehr gut dann wieder die Tips
& Tricks, wo man schr brauch-
bare Informationen crhilt, die
s von keinem Handler gibt.

Was mir schliefilich auch
nicht gefillt, ist, daf Sie zuviele
Listings bringen und vor allem
viele Spiele. Bringen Sie licber
mehr Ultilities!

Mit den besten Wiinschen fiir
Sie und Thr Magazin
Walf Gicsen. Ratmpen

Hier kurz unsere Antwort: Es
gibr soviel Software filr die ein-
zelnen Computer, dafl wir nur
einen Bruchteil vorstellen kdin-
nen. Um aber unseren Lesern a1-
nen griferen Oberblick zu ge-
ben, haben wir zum Teil diese
Form der Darstellung gewdfle.
Falls wir damir falsch liegen soll-
tew, dann schreibt ung bitte Evre
Meinung.

P LEEE PL AL
IDEE e S ENENES
7
/AEEEENEEEEEE

LESERBRIEFE g

Die  Teleformummern  der
Muailbaxen sind in dem Hand-
buch fiir Hacker enthalien, das
wir in diesem Heft ebenfalls vor-
stellen, Der Schneider Cowmpi-
Club, Jirg Heise, Auf der Linde
8 in 5226 Reichshof-Bricher-
miihfe plant eine Mailbox. Viel-
leicht ist dort die erforderliche
Software schom vorfumden.
Hoi-Line: 12286/ 1703,

Sehr geehrie Redaktion!

Zuerst méchte ich Thnen ein-
mal mitteilen, dafl mir Compu-
ter Kontakt sehr gt gefallt.
Dach pun muBie ich das Ergeb-
nis Ihrer Umfrage sehen, in
dem unter anderem stand, daB
die Rubrik "Spiel-Reviews" ne-
gativ beurteilt wurde. Da Sic
immer schreiben, Sie wiirden
cine Zeitschrift fiir den Leser
machen, wire es logisch, eine
solehe Rubrik einzuschrinken
odergar abzusetzen. Solllen Sie
s0 ctwas vorhaben, so mochte
ich folgendes zu bedenken ge-
ben.

1. Man kauft sich als Compu-
terbesitzer doch wohl eher Soft-
ware als Hardware, (Regelmi-
Big meine ich!) Dabei sind Spie-
letests dann sehr hilfreich.

2. Heutzutage erscheint cine
Unmenge an Software. Dabci
verliert man sehr leicht den
Uberblick. Spicletests kdnnen
aber bei der Programmauswahl

helfen. Und was noch viel wich- -

tiger 15t Sie vermeiden umnd-
tige Programmeinkiufe. Wenn
man nur bedenkt, wieviele
Nachahmungen es von allen
miglichen Spiclen gibt!

Ich hoffe, Sie mehmen sich
diese zwei Punkte #u Herzen,
denn Sie sind ein userfreundli-
chez Heft. Dicnn der User ist
derjenige, der sein Geld fiir
schlechte Software mum Fen-
ster rausschmeifiz!!!

Stefan Barth, Kaarst

Bei der Befragung wurden die
Spiel-Reviews nur schwach ne-
gativ beurteilt, Dechalb werden
wir auch weiterlin pro Heft 3-4
Seiten bringen. Allerdings nichi
mehr ganz so lange, denn lfeber
etwas kilrzer und dafiir umso
mehr Spiele.

An die Redaktion!

Ich mdchte Thnen mitteilen,
dafi es doch mehr Leser gibt,
die ein Colour-Genie ihr eigen
heiben, als dic von Thnen ge-
nannten 3 %. Aus meinen Er-
fahrungen vom CG-Userclub in
Wiggenshach und Hamburg,
deren Mitgliederzahl sich auf
fiber 100 belauft, kann ich Th-
nen mit Sicherheit sagen, dabh
ca. T0% dieser Mitglicder Thre
Zetsehrill regelmabig kaufen,
Dicsc Zahl scheint dbertrieben
hoch, doch entspricht sie durch-
ans der Kealitit, wenn man be-
denkt, daf Computer Kontakt
die cinzigste Zeitschrift ist, dic
regelmiiBiz Artikel {iber das
COLOUR GENIt bringt. Es
gibt zwar noch die GENIE
DATA, doch seit der Preiser-
hihung von 5.00 DM auf 10,00
DM haben viele ihr Abo gekiin-
digt, weil Schiiler, die das Gros
der CG-Besitzer ausmachen,
sich keine solch’ ubertrichben
teure  Fachzsitschrift  leisten
kiénnen.

Ich kann Thnen deshalb zu-
versichilich mitteilen, daB sich
die oben genannte Zahl om
mehr als 3% beziffert, da ich
von viclen weil, daf sic deon
Fragebogen gar nicht ausgefillt
und an Sie gesandt haben, so
wie ich zum Beispiel. 5 % wiire
deshalb korrekter!!|

Des weiteren machic wch Sie
bitten, in Zukunft etwas mehr
Artikel Gber das CG zu bnn-

gen. Mit ciner halben Seite in
CK 1/85 sind dic Leser be-
stimmi enttiuscht, weénn man
bedenkt, dall T1 99%4A mit nur
8% (also etwa 2 mal soviel Le-
ser wie das ©G) in der letzien
CK sage und schreibe 8 (acht)
Seiten abbekam. Genauso ver-
hilt es sich auch mit Jden ande-
ren Computern,

Ein weiteres Argumeni fiir
eine Erhéhung der Seitenzahl
fiir Colour-Genie Leser: Fast
alle Artikel, insofern sie sich
auf Soflware beziehen, sind aul
allen TRS 80 und GENIE Mo-
dellen lauffahig, da diese Com-
puter ROM-kompatibel sind!
Und diese Zahl der verkanften
Modelle iiberschreitet sicher
die Anzahl verkaufter Ataris
oder TIs, wenan nicht die des
Cod,

Christian Klein, Wigeenshach

Sehreibt uns alio, Thr OG-
CK-Leser, damit wir wissen,
daf Thr noch da seid. .Eni‘fﬂrﬁf
einen Sturm der Entrilstung und
schreibt uny Eure Meéimung.

An die Redaktion!

Tch bin zwar erst 11 Jahre alt,
gber ich Oode Thre CK got!
Doch ich meing, es stehen ein
hifchen wenig Spiele drin. Ich
habe seit 5 Monaten den
Schneider CPC-464 und ich bin
sehr zufrieden. Ich weib, daB
dicses Gerdt noch nicht lange
auf dem Markt ist, trotzdam
meine ich, Sic sollten zum
Schneider noch mehr Spicle
bringen.

Thomss Peters, Kéln
An die Redakiion!

Compuier Kontakt scheint
die einzige kritische Computer-
zeitschrift zu sein. Ich hatte
mehrere Artikel und Spectrum-
Programme an einen bekann-
ten Verlag geschickt, darunter
auch cinen Arlikel iiber den
millungenen  Heimcomputer-
Test. Postwendend kam die
Aniwort: "Danke fiir die guten
Manuskripte, Zur Verbifentli-
chung vorgeschen.” Einige Wo-
chen spiter kam der Artikel
iber die Stiftung-Warcnlest

_ Umtersuchung zuriick: "Leider

von hoherer Stelle abgelehnt.”
Ein sachlicher Lescrbrief, den
ich an die Zeitschmft “test”
schrieh, wurde bislang micht ab-
gedruckt,

Diliver Vilckers, Bedlin
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Floppy-Drucker-
interface fiir den
ZX Spectrum:

a 30 Bedehls sofort verfiighar!

» Verbindet lhren ZX Spectrum mit
Commodore C 64 kompatiblen Lauf-
werkean

» Sehr leistungsfahiges Druckennterface filr Drucker mit Centronlc-
schniftstalle

» Preis 208 - DM, Druckerkabel 49.- DM

Weiterhin erhalten Sie bei uns:
» Spectrum Stecker 14.-DM
e Gegensitck 30 mm 7.-DM
o ZX 81 Stecker 12.-DM
= Gagenstick 26 mm 6.-DM
* Commaodore C 64 Stecker 14.-DM
& 32 bit Pormaodul ZX 81 ung Spectrum 138.-DM
oG K RAM ZX 81 210.-DM
o B0 K RAM Spectrum 188.- DM
o ZX Spectrum 16 K 375.-DM
» ZX Spectrum 48 K 525.-DM
e ZX Spectrum B0 K 573.-DM
& ZX Spactrum + 649.-DM
# ZX Spectrum + BOK mit Videoausgang 798.- DM

NEU: ZX Spectrum Reparaturservice

Aindress Hoft und Frank Lesser oHG
Liste anfordemn! Parkcstralle 4, 1000 Barin 65

Tl [0°340] 182 30 52

LOAD ZX81-Program into SPECTRUM

» "LOAD Z¥BE1" lldmm1hwmﬂm\lmlnm SPFECTALBA, Zu
langs wawden in mahreren Teilan galaden.
» Resrs IC-Progrommie sind in don maistor Fillen dank ausgakd(geitar An
aung soloe laufidhig)
& "LOAD Z¥01 " wurds bererts in falgendan Zeltscariftan getestst und Bullemss paskiv be-

warlel;

Funhz i 1984, Sester 3d —Happy Conmgauter 1008, Saile 127 — HG-Haim Homecomputer

E.MU—WEW 11/84, Geita 24 — HC-Haim Homecomputar 11/34, Seite
® "LDALD ZXETT st nuveridasiy und berukzarfreondich und koshel wellarhin mar DM 38, -

Auszug aus unseren Angebot B SPECTRUM  Backgammean DM 24.-
Hrainiasen *Chequersd Fisg DM 24.-
Dias Limesniger-Paket OMasa- Lookia oM 18.-
[SPCETAUM 48K LOAD 2X81) “Flight Simuation DM 24
Das klgine Lrsisiger-Paket DM aia.  Horace And Tha Spiders DM 24.-
(EPECTHLIM 16K + LOAD FXB1) Horaca Goas Skaing DM 24.-
k' tronics- Keytaard B DM 190  Hurgry Homce DM 24.-
Jed Pac E: 1
Joystickinterf. progremmioar BM 148- 18-
[k tronieal *Paion Chass DM 2 -
3-Kanal Sound Synthestoer DMiza- PSSST g:;:_-—
“lrowice, getesisl in Happy-Computer Faorvarsi g
™ . Space Aaiders DM 18-
* 48 M-Progrime

Erbwickung § Verkien von Compuns Satt-

+ Hardwers, Rofimanrar. 40, LOAD ZXE1 D6 09~
MIGHAEL RN Huichebany, 8 0167 71) 3 6488 NAUJOKS O, hwiSt ausigl. Poro
SPECTRUM 16K - Sotwarm-Spack DMAZA-  ° ZX Furih DM TE.-
Parfrimteate nut 48K Rl DM 118=  * Hisoft Pascal 4T DM 75
Aarfrilatzats auf BOK RAM DMZ3R-  VU-Caie DM 45.-
SPECTALIM 48K + Scftwers-Eghpec DMB48.-  VU-Flis DM 45.-
Micreddiive + 1 Cartridge DM 248~  * Hanse-Faki DM 98-
Gartricge fir Microdrive DM 24- " Avalon DM 31.-
Intesface | DM 248~  * Battinzone DM 31.-
Iriteeface i DM 118 " Esic and The Floaters DM 31.-

Biir 2 Joysticka DM’ 84~  * Fighier Pilot Dol 26.-

ek | DM B8~ Wanic Miner DM 27

b DM BB~ " Match Point DM 39.-

Drucker Seikosha GP.505 DM mE- * DM 23.-

Dinuckes Alphacom A32 DM2BE- " SeubaDive DA 24

Dightad Trager DM 150~ Btop The Express DM 3.~

Ecflor Agsembier (OGP DM 45.- " The Hobbit D 56.-

Masber Toal Kit [DCF) DM 45- *Vahalla DM 53

12-Comnphear oM 38 * Zippar Fippar DM 3.~

FR-Compilar DM 75.- - " Zomels Zomble Dl 31

- Dirrwi DM 3.- Hostenlosen Katslog anfordemnl
Software - SPECTRUM - Hardwara
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Sim:!air
ZX81 + Spectrum

Diese Software labt X 81-User-Her-
zan hbher schiagen! Ganz aldusll:
Phantaala + Tut-Ench-Amun — 2 Ad-
veriures fr nur DN 25~ Violle 161K Tolle
Grafie. Peychotest nur OM 10.- uv.m.
MCS, P 1104, D-T251 Weilssach 1

Kaufa Programmanizitungent!l Schreibt
an Peter Mayr;, Polrerg. 27; A-BO1D
Graz-Cistermaich

!-unhu :Hnnull ‘!H{ Eruulhluuﬂk
ZX81. Zahle fir das perfekie Gerfl
bis zu DM 60.-. = 0831/61120 ab
17.00

® NEL:1SO-COPY, EINER FUR ALLES)
Sensationell: Das bisher erste Kopier-
programm, welches z.B, Decathion ko-
piaran kann? AuBerdemn kopiert es alles
MNormalgesaveds,’ sogar mahr alz 48K
[in 2 Teden) Inkl. Kass., dt. And, v, Poro:
20 DM {Schein/Scheck] 0. Marshn,
Schilnuderstr. 41, 4600 Dortmund 30

TX81 - LOAD/SAVE 10 = SCHNELLER
1BEB4K MIT VERIFYANDES FLIMNKTIO-
MEM, MENOGESTEUERT, AUTO-
START, FUA BASIC/MC-PROG. AM-
FAMG/ENDE ADR. FUR SAVE MOG-
LICH PROGMNAME ERSCHEINT ALUF
DEM BILDS, YOR DEM LADEM. INFO
{PORTO) CASS. 22 DM INKL: AMLEI-
TUNG/PORTONVERP. KIEFFER N,
FEUERDORNWEG 5, 7613 STUTEN-
SEE4

& Z¥B1-Hi-Res-Toolkit, sensationall
mit 256 = 192 Grafikpuniten und 16
Hiflsbefehlan i MC: PLOT, DRAW,
COPY, TEXT mic., 16-84kAAM, Cass, 28
[+ ]

Z{B1-Turbotapas, 12 x schnelleres
LOALDVSAVE, 16 oder S84k, Cass. 20
DL Info v. 8. Schmidt, Lindenessstralia
9, 6090 ROsselshelm 5, W DE142/
31874

Verk, 2X81 32K + Meolzt. + RecKab, +
dautsche Anltg. fur ca. 205 DM, =
08852 /97 26, Oiver Kieasl

VERKALIFE 2 81
+ 16K + Aufsatriastatur + Netzted +
engl. HE + 3 Blcher nur DM 175.-. Div.
Owig.progranmime (kawn beswlet) je DM
10.-. Alles sinzein erhaltich won D.
Kendziorra, Haupistr, 2a, G069 Rech-
ertshausen, 5 081 37 /8545

LY FeSil ¥
+ 16K Erwaiterung + Netrtsil + Hand-
buch + alle Kabal + Softwarepaket. NP
330 DM -fOr nur 160 DM 1 Jak alt. =
e T3/ TREET

ZX-B1 + 16K + Tastatur + Rekorder + &' -

w-Fomsecher + Software (Spisla...)
Praiswert zu verkaufan. Stefan Rose,
Bebelstr. T8, 4600 Dortmund 15, &
02 31 /5584 65

Das  Bundesliga-Programm  fir
nigin
Wie hat misin Varain gesplelt? Alls Deten
(hesm, auswins u gesamt) sl eisen
Blick| Aunch fiir ndchste Bundesliga-Sai-
son zu verwenden! Ausf, Beschrelbung
gegan Rickports (DM 1,50) von Heloe
WK.EHBWI Friedenstr, 14, 2084 Ralin-
gen 1

Spactrum-POKE-CaoBaction

Wer kennt noch POKES i Splade, Ltill-
ties oder das BASIC-Betrisbssystam?
Jeder, der mir elnen nauan POKE 2u-
schicki, bekommt ein Exemplar dar
Sammiung koatanlos! Volker Maroha,
Am Bailetick 30, 4500 Dortmand 50

SNEL® TOLL @ NELI & TOLL
L3-S pectrum-Computer-Info-Liser-
Club. Brigfinto, Clubkasselte mur 4.
Ditl, Kostenlosa Mitgliedschatt + Gratis-
ghzeige. Barzahlung im Erisf! Oder EC.
Vorabinformation DM Z-  Schnel
schreiben an R. Frank, 7922 Harbrach-
tingen, BrenzstraBe 3

Spectrum-ROM-Routinen
‘Vollstindiges ~\Werzeichnis mit
Einsprungadressen und verdnderten
Regigtemn. Erkl@rung von Syetemvaria-
bilen und Flags. Mt Erfuterungsn von
Kalkodator und Editor: 10 DM {Schein/
Scheck). V. Marohn, Am Beilatick 30,
m Dm‘lm.lndsﬂ

[ ] (HJFCHEWE fir jeden Spactrum @
Liicht Programme, Byles, DATA und sa-
ved sis mit bis 4-facher Geschwindig-
ket neu ab (2.8, Manic Minar in 45 Seik.)
10 Baudraten sinsiellber. QUICKSAVE
wird zum schrellen Laden michl bend-
Hgt. Mit db. Anitge 30 DM {Scheine). V.
Marchn, Am Basilstick 30, 4600 Dori-
mund 53

ACHTUNG | BETA DISK BESITZER 11!

023 /413738

Kaufe defekia Z¥-Spactrum Platinan
sowie endere defekte Handware, Mur
anrufen und Tal-Mr. hintedegen. lchnfe
auf maing Kostan zurbck. Jorgen Urban
042, /2097

DL-SPECTAUM * ZX-SPECTRUM * ZX-
SPECTRLUM
Gealisinde * Gralisinfo *  Gratisinfo
Kaoine Ballersplala, sondem sinmvolie
e, Ulilitiee  und
Denkspisle. Wo? Bai Friadrich Neuper,
5473 Pirgimd, Postiach 72
ZX-SPECTAUM * ZX-SPECTRUM * ZX-
SPECTALIM *
Gmaiainh * Gratisinfo *  Gratisinio
ummr-zx Spau:.'h'wn A8 K + Joyatick-
Imterface: + Jowstick + ZX-Printer + Er-
saterolle + ca 50 Programme (Hobloit,
Jat Pﬂ. summn Scuba Dive, Nm"
fight, Chess etc.) + 6 Bicher. Alles zus.
nur D84 500.-. Bitte medden bel: Alex
Disrmaier, Speringsweg [8a, 2000
Hamburg &1, 8 040/ 55187 41
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SPECTRUM-ORMGEINALE
Standig newe und skiuelle Programme
aus England und den USA. Liste arfor-
dern, Ihr kinnt mir auch Eure ganr spe-
siglle ‘Wunechliste schicken. ich gabe
Euch dann mein ganz unverbindliches
Praisangebotl. R, Stobba, Moomeger-
wagy B3, 2082 Tormeseh

andAGUIRS-SPECgeman-asnA0 08
Dia Autwertung fir Ihren Spectrum.
Detstache Zeichen auch bel LPRINT +
LLIST, Fir fast glle Programma und
Druchar, Kas, DM 15.-, Listing DM 10.-,

Heuar, Gabalsverger Sir, 18
8261 Tittmoning, ¥ 088 B3/ 696
ME?EFWMWE@

hochklassige und packende . Taklik-
splele fir NUR DM 101 A, Waltes, 7117
Bitzfed, Windischanbaches Weg 27

Kaufe Copyrights van Spectrumprogr.
{Spislafinwend /Ul auch mERiga).
Zahie bia zu 2000 DM Prg./Boriolén-
leit. unverbindl. an T. Schriser, Honlstr.
11, 6791 Steinbach

Varkaule ZX-Spectrum 18K + Hand-
buch + div. Software iSpielay for 350.-
DL 24-81 + 16 K + gr. Tastalur + Hand-
buch + Softwara fir 280.- DM. Axel
Wundarer, Ulerstralle 7, TET1 Altrach

Spectrum-WAFADRIVE zu - verkaufen:

‘mur 400.- inkl. 5 Wafa-Tapes! Neupreis

580,-}. Gerantia bis Juni 85, 0. Schiebel,
& 0761./445302

BORIS diplomal Schachcomp, DM
125.-, SPECTAUM COrigingl-Prgme!! jo
DM 15.-. SUCHE SPECTRUM-PRGME.
Lista an T. Bom, S000 Kain 40, Kurze
Str. 13

KALUFE DEFEKTE ZX-SPECTALIM-
PLATINEM UND INTERFACE ONE, MI-
CRODRIVE ETS. GEGEN BAR ODER
ALICH 713 HUNDERT PRG REPARA-
TURSEAVICE VON/AN PRIVAT AUCH
ERSATZTEILLAGER VORHANDEN
HARDWARE RESET OHNE PRO-
GRAMMVERLUST EPROM-SERVICE.
MORBERT PUGHTA, KARL-MARTELL-
STA. 8, 8500 NURNBERG &0, = 0811/
A2 EE08 :

DA-SPECTAUM, Gr. Tast., Infesf. 1, 2
Micro-Drivas, Light-Pen, Jovstck, Div.
Proge. +:Lit VG 1400.- Th. Friederich,
Ginnheimer Landstr, 42, Appartemeni
652, G000 Frankfur

IN-SPECTRUM-DFO
@88 D-TERM 1.0 899

Das Modem-Programm fir den 2
. Spectrurm 48K [mit Interface 1)

@ 2001200 Baud
. @ Download

# Upload

-~ ®und, und, und.....

firganze DM 28.-
[Eurachaque oder per Machnanme) Be-
stefiung an: Joh, van Hove, Postfach
1622, 2970 Emdan

WER? WER? WERT WER? WER?
such! noch gute Softwane fir sénen
4B K-Specium? |ch, habe In meinar
Freizsil ein paar gule Spisle In MG ge-
schriaban, dis Euch viel Spaf und Span-
nung bereflen. Wenn lhr Interessa hak,
dann schredbit doch wm infol Legt bitte
£0PY. bal; Michasl Hauck, Lirchenstr, 2,
BOA Matenbeath

® SUPERPREISWERTE @

@ SPECTRUMHARDWARE @
Kempston-kompat.  Joystickintor-
face Bausatz 26.- DM/ Fertig 35.- DM.
Fir abaciut alls Spisls, progh.: Joyst.-
Intert, 2. Anliten: 29 [ 38 DM, z. Stek-
Jenc 45/ 58 DM = PI0 - Info og. Rilck-
porte von Jirg Goachke, Neus Str. 45,
8385 Rosbach 3

¥ 48K ca. Y ). &t + 64 Programme
Literatur + Zubehir Kir nur 382 OM VE.
L Fed 0203/438173 aze

Iicrodrives, birlerface 1

: jo 188.-
Sinclair OL mur noch 1595.-
Microdrive Cartridga 18.-
B original Sinclalr Spiele ZUS M-
Sinchair Flat-Screan TV 4B -

Best. per V-Schack bei. WASIAN, Ba-
banhauser Str. 200, D-4800 Bialatasd 1.
= 0521160291

ZX-Printer zu verkaufen, Preis: 111 VE.
Michasl Demand, Beathowonstr. 14,
5210 Troisdorf 19, 28 02241 /4097 87

___Vc20,Ce4

VIC-20: Vi, 1EKBundBHE[CEM]Er—
waitarung fir zusammen 180 DM
Svan Faulhaber, @ 05507 /1274

FLUGSIMULATOR
und andare Frogramme flir VO-20 16K
gesuchl.  Angebols  an:  Reinhard
Prauss, Breeda 64, 4410 Everswinkel

Varkaufe neuwertigen VG-20 + BASIC-
KLIRS + Blcher + gute Software fiir nur
200 DM! Hachwehnachtaprels) Meidst
Euch b mir: Holger Bier, Slegeibachsr
St 117, 6750 Kalsersiaitem 265, &
06301 /3391 - Geantworte |edes An-

Tausche 12 Spisle und Basic-Kurs ge-
gen B Kb-Erweilenng [ 11 X8
oeee Pala Gancarto, Trefienwiss
17, CH-B064 anid'i

Verkaufa WG 20 + Da‘taﬁal!s + 18K
sehaithar + Spisle (Bonge, Skramble...]
+ 3 Bicher + 8 Zeltachriften fibr nur 450
DMH-HTIFEWDU noch alles in Ord-
Aungtl

I..Adlh.mglll"l'ﬂ-éﬂ+ﬂﬂiﬁ1-
MALSOFT @ & @ Achiung & @ @ VC-20
+ ORIGINALSOFT NUR 180 0M @ & &
Bel: B. Breitenfeld, Garlenstrafa 14,

BE22 rach, & 09132/
BaBd. TOP-ZUSTAND - KALM GE-
BRALICHT

VE-20 Software. Alle Splele In GV Li-
ste gegen B0PL 5. Varetto, Luchsweg
15, 4830 Bochum 7

@ & Alle Einstaiger Achtung & @
Verkaufe das optimals Geriit fir don Ein-
gieiger: Dan VC-20, 34 Jahr alt, fir nur
98 OM! (Ev. mit Softwara). Bitte melden
bei: Rainar Mitsche. Lindesmweg 4, 7518 *
Blankaninch-Bilchig

& @ Alfe Einstelger Achtung @ @

Zu verschanken!!! Haba ich nichis, aber
ich werkauba melnen VG-20 + 322TKB +
Joystick + Spisle und Blcher. Alles in
Topeusiand (4 Monate ali), Fir NUR
395- DM! 88 MoFr. 18<18 Ubr,
o230 /el

SUGHE VC-20 [wern mogl, mit schwar-
Fas i) mw‘ﬂ Hardware jedar Art
filr VC-20. 58 D5 41/4 27 85 (ab 18 Uhr)

" YC-20 und C &4 Fanall
Verkeufe Printer-Plofter VO-15208 Ma-
geineu (kaum 1 Monail}l inklushe Kabsl
und 2 Handbiicher. Prais nach Varein-
barung! Schreiben Sie an Jan Mar-
meser; Schauinsland 4, 4300 Exsan 1

sse@BVCIMMieeeDl
Suche VG 1541, bis 400 DM, 1 Tag
Proba. Maldan bec Andress Licke,
Rosfeld 54, 5100 Aachan, &8 0241/
78107, dringend

eReeR VL IS4 e0eee

VC-20: \okabeBemnprogramm  (dt.-fr.
Zelchensaty), FuBbalitabedken (10 Tab. )
und Pragramim, das FARBIGE| Sonder-
zeachan entwidt flr je 10 DM (18K Er-
weilerung wird benitigl)! Sven Faulha-
bor, Bisinghfussr Weg 3, 3401 Waske,
o® 0R507/1274. Nur gegen Voraus-
zahlung (Scheck/bar).

Suche C 64 + Disketienbaufwerk + Druk-
ker. Woll Amold, Schetthitle 17, 7762
Relchenaw, & 07534/ 7283 e

sedodOSSOBRRORRED
Software fiir C 84:

Hypertape macht thre Datasetts 10 =
schneller] Crssatte nur 10 0OM. Die deut-
scha Tastatur ist sina ideale Ergdnzung
tir Textverarbeliungsprogrammal  Gie
stallf alls dt; Sonderzechan (RASO01)
auf Drucker  (MPSBOY, MPSB03,
WE1525, GP10OVC und Bildscharm dar.
Diskatts; 20 DM, Cosscle: 16 Db
Hardware fir C-84 und VG200 Joy-
sthok-Daverfsuar-Stackmodul fir
neus HIGH-Scores nur 10 Ok 8-Fol
Joyefick-Verlangerungekabal (3mj: 20
DM, 2 Stick nur 35 DM, Cassattenin-
tarface fir alle Racordar mit DIN-
Buchza nur 20 [, Resst-Tasber. En-
fach anstecken, sofort batiebshersi
fohma lotenf Mie wiadar Programmvie-
sl bei Systemabsturz! Nur 10 DM,
Preisa inkl, Porto und Vierpackung. Zah-
fung mit Scheck. Schain 0. Briefmarken
ader Per NN 24-5td.-Schneliversand.
Stefan Haupt, Im Grohfald 25, 6000
Aigzeishaim

[ RIS RTINI NN Y |

Ced: Viela PEEKS u. POKES filr Anfan-
ger und Fortg. 2.8, Listschute etc. Ge-
gen 10 DM In Bar bei M. Gauger, Weis-
sanhofatr. 21, 7121 Lbchgeu

* G 84 Software
15 Topsplela auf Disk, fir 30 DM
(Scheims). Auch Liste erhattlich. Bezug
{iber ). Frihling, Suceckstr. 3, 2000
Hamburg 20

SUPER STORY
Das Grafik-
Adventure fiir
den Spectrum.
Nur bei uns!

DRUCKE LISTING UND VIELES AN-
DERE von lhrem C64 (Kess.) auf End-
bogp. 0. Enzalblatt mit MPS-802. Schd-
nes und seubaeres Schriftbild, Schritt-
proba qegen AD PL [Brisfm.) von: M.
Gauger, Weissenhaolatr. 21, 7121 Loch-
gau B8 CE4 08

~*Relaizplatine fir C 84"
MR 5 oo 8 Anlals rur Steusnmg von Fi-
schartachnik, Eisenbatw o4 ab 48 DR
It (Rickp.) won: Jochen Schirdewahn,
Hilmerburg 15, 4873 Victho. Auch Saoft-
wanalt

C64 USER! 2 Advertunes auf alner Kas-
settel Der Superspal fir nur DM 20.-1
Die Programme mit der Supangrafik.

C 54 Teufalshof

C 84 Dracula

Pwai ADVENTURES zum SUPERPREIS!
G. Koster, Herm.-Ehlers-Str. &, 2803
Orfen

ACHTLIMEE Wir haben das, was Sie fir
Ihwan CE4-VG 20 suchen!!! Einige B
splele aus unsaram Angebot

1} Resel-Schalter. Ohne Sten! Ohne
Garantievarust!l! MatQrich ohne Pro-
grammwerust!! Alla Sehalter sind ain-
fach pum Aulstecken! Auf alle Fesst-
Schalter gibt &5 1 Monat Funktionsga-
rantiall! Kein Eingrifi in den Computer!|
Fidr VG 200G 64 gesignet’ Bei Goldisof
nidr 10.- DM

2] Das grobe Spigletestprogramm|l Die
besten B0 Spista lir den C 64 im Test!
tion, andauemos Spistmotivation, Spiel-
idea und derm Gesamiureill! Wann Sia
gich vor bosen Programmubemaschun-
gan schitzen wollen, dann solfler Sia
hier nicht zbgem |11 Bei Goldésoft nur 10.-
DA

3} Tips & Tricks!| Ein Progeamm, das es
in sich hat!t! Was dann alles? Nun z.8.
die Lasungen fillr The Hobbit, Tres Dallas
Ouest, Gruds i Space, Atztec Tomb,
Blade of Blackpools und Mask of the
Sunl Dese Losungen sind auch nosh-
mal schriftlich dabedtll Mun der Hemmer,
50 Spielpokes!l! Solltan Sie Snoklebe-
sitzan und sich argern, wail Sie nicht bis
2um Flel kommen, dann hilft ein Spiele-
poke und Sle haban unendlich vielell

In Tips & Tricks steckan 50 Pokes dieser
Art! Mur fir dis Verbreitesten natarfich
{Hard Hat Mack usw}ii Aber a2 gibt
noch mahrlll Die Schreib'Lesskopl-Ein-
stellung fir thre WG 1541 st natleich
auch dabeilll Dle Betehlsfonmen - Be-
deutung von Comal und Exbasic Level
IL Mathriich' List-Save-Schutz!l! Ganz
kiar, dafi auch sine Peask- und Foke-
sammbsng dabel Ist! Ein umfangreicher
mMizchmeschteill (Fragen + Beantwor-
tung von Céd-Anwendam). Filr Pro-
oremmisrer sl @in Basiclel enthalten
{Programme verbinden wsw. 1l Kurzum,
man braucht dieses Programm auf jo-
den Fall! Wenn man nun noch den
Preis siaht, dann diirfta sina Bestellung
unausweichlich sein!t Murbai Goldisof,
nur 10.- DM Alle Programms nur fiir
chen 64 ligtarberl! Auf alle Programme
komman noch folgende  einmalige
Mehrpraise hinzu: Di. + 5 DM, Ka. + 2
DM. Fordern Sie bitte dia gesambe Ver-
kaufelists an (gratis)!ll Machnahme + 5.-
DM

Goldisaft, Frankfurter Str, 4, 6123 Bed
Kidrrig




BHK-ELEKTRONIK BIETET:
Comp. f. ppdermann, nebst Zubehor und Software. Vom Homecomp. 1.
Anfénger 2.B. Commadora C-18 DM 208.- biz hin 2um MSX-Standard
und professionelle Anwendung .8, Panasonic Portable 256 K RAM, 2
Floppy 4 360 kb f. DM 5,808 -

UMD HIER EIN KLEINER EINBLICK IN UNSER PROGRAMM:

BONDWELL 12,14, 16 D"!'“""E“ .

e Test 11 B4 kHAM, Saiknsha GP-50 niir 348.-
Taatay m Doutscham Zaichansats, 2 icg.  Seikoeha GP 100 Acd.VC nur 448,-
pye & 180K, B Monitar Derrestein Cantr. In-  Farbband fir GP 100 20,=
ferface, 2 R 232 Schritishelken, Balhstmny- Panasoric Druckes KX-P-1080 8a8.-

siem CRM 2.2 -+ fokg. Saftware fin Deutsch;
MedAmerge, Word Star, Calc Saar, Info Star
(Data Star + Feparl St Spracha 1. St ug =

P‘wmw Drucker KX-P-1081  998.-
Panasoric Drucker KX-P-1082  1348.-
Cantronic Interf. 1. Al (C) g8 -

EIMN EGHTER FROFI .

e A : Candronic Interf. VC-64 109.-
i “Wur (Bondwei 12/ 3980,-  L-Frint Canr. Interf. Bpg"tr 188.-
Bondwell 14 wia12 Zu :
jodoch 128 kiRARM 1641 B29.-

SVI-T28 BGE:L“HA aalﬂgﬁm Speac- !
fravideo k 88~ -
Flao im MSX- Etmdard Digky S5O0 105t 49.-
mit Ty VBN MR 1388.- undare Diskettanformate 2. Anfrage
Schnelder CPC-484 griin BB8.-  Microdrive + Interface | 399.-
Schneider CPC-464 ig 1388.-  Big Shot (3,30 m Kabal) 25.-
Spectrum + Super Nur B28.-  Quick Stick iw. Quick Shot I o DF.~ 26.-
oL 15805.- Quick Shet || m, Daverfousr a25.-
ntron FT-80 T88.~  Profi Joyst (wie Boss) 45.60
Appla kompatible ab 1088.- Competition Pro 58.-
Wi
Creailvislon Comp, 16k 38~ T-Power Stick Paar i1t
Sharp MZ-T21 689.- Buck Roger. StarTreck I 51 T0.-
VO-20 Module (Sar Treck ate ) 5%, 19.- Congo Bongo - 1. At
Fort Apokalypse,
Star Trok, 51 38.-

Weitariun fiihran wir immer die NEUESTE Hard- u, Software fiir fast alla Compu-

ter u. Telaspisla: VC-84/20, , Atarl » Schieider, MSX, Apple,

BBC, G1 w-}.m'}.mmmu GP/M Softwers zu absoluten Spitzen-

kostenlose Liste ani. ([Bitte System angeben). Ausfiindichar Kata-

wirel Im Sommaer 1885 erscheinen. Erhaltlich zum Selbstkostenpres. Bastal-
lungen und Anfregan an:

B-H-K-ELEKTRONIK-VERSAND Inh. Bernd u. Hardy Katiner
Klausan 100 Darmstadt # 06151 /31 52 88
Versand innerhalb 24 Stundenl!l

BrandheiBe Software aus den

USA und ENGLAND:

Gmmulaursmp

C 64 (Cass.)

Bruce Lee DM 39.00

Beach Head DM 39.00

Strip Poker omagoo Atari(Cass.)

Snokie DM 39.00 Fort Apokalypse DM 39.00
Flak OM38.00 Drelbs DM 39.00
Stellar 7 DM39.00 Spitfire Ace DM 39.00
Space Walk DM11.95 Snokie DM 39.00
Ghostbusters DM 49.00 Bruce Lee DM 42.00
Indiana Jones DM 39.00  Zaxxon DM 45.00
Impossible Mis. DM 48.00

Staffof K. Il DM 48.00

Gad Gam pm3soo Module

Sentinel DM 39.00 Buck Rogers DM 49.00
Break Fever OM22.00 Congo Bongo DM 49.00

Bei uns erhalten Sie auch glinstige Hardware, Zubehér,
Bicher und Anwenderprogramme.

Fordern Sie bitte unsere Preislisten an (Computertyp
nicht vergessen.
Achtung!l!
Neue Programme fiir Schneider CPC 464
Flight Simulator Il fikr Atari, C 64 und Apple ~ nur DM 168.00

« Inh.: Haf & Langhammer (GdbR), Hauptstr. 12
8901 Kénigsbrunn, Tel. 08231/31850
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{:ﬂ-l . SWL 8TAR TF!EH:!
10 D w. Kassatla midssen Dailisgen. M.
Gauger; Weissenhofstr. 21, 7121 Lbch-
gau
Suche mngmd gebr. CE4, Floppy
1541 und Matrixdnicker (MPS 802 be-
vorzugtl) Einzel-Angebote  erwinschi.
Angebote an: Hams Rodl, Ostpreu-
Banstr. 10, 3400 RAegensburg 2, =
0941/6 7480 ab 20.00 Uhr

VCB4-VOB-VE64- Ve VICES- VoS
TOP-Frogramme zum Spitzen-Preis!
AD-CONSTRUCTION-5ET: 3D-Grefik
wird zum Kindersplel. Erstelien Sie 30-
Kimer, DRAEHEN, ZERREM, VER-
SCHIEBEM, SPENCHERN, DRUCKEN
Bestehende u. schneile Grafik durch
Maschinensprache.

M.A.G -GRAFIK: Das gab &s noch nia,
zu diasem Prelsl COLORA, LINE, POINT,
INVERSE; BLOGK, PRINT, TEXT, SAVE,
LOAD sowie Text in der Grafik und Spri-
iebewegung 100%  Maschinenspra-
challl f
STATISTIK-PROFI: Unser Schlager
Sie kdnnen Daken speicharn, abéndem,
und mehrana Statistiken In hochaufld-
gender Grafik erstellen lassen und aus-
drucken. Das Besondere: Sie kinnen
mit 10! Datansfitzen gleichzoibig arbed-
ten, Super komfortabal.

DIE FREISE: Ein Programm 19.- Db,
Zwel = 35.- DM, drei =48 - DM, Auf Disk.
+ B.- Divl; NN+ 5 Dt
M.A.G. Softwara, Bchwarzwaldring 40,
7505 Ettlngan 4.

VCEL-VCB-VCE-VOBL- VOB VOGS

Datadress 84 das professionslle
Adressprogramm fur den G B4, Verwal-
tet bis zu 1500 Adressen, da das Pro-
gramm mit Bel Fies arbeitel, Sehr
schngdl durch Maschinenspracha: Viels
Funktionen, menigesteuert nur Db 58.-

= Infir bet: J. AlhBuser, Lichtenvoornder
Stfr. 3, 4044 Kaarsi 2

" G684 Super-Software-Tausch C64
Haba nur achte Superspiale, nur Kas-
sutte, Schickt mir sine Kassatie mit au-
r=n Suparspielen. Ich achicks ale garan-
tiart mit meinen Top-Spicken zunick.
Bitte Fraiumschlag beilegen. Wer mir
nicht traut, der hat selbst schuld, Also
Hassetie abschickan an: A Meufeld, Rio-
wankampstr. 1, 4460 Nordhom
Wer tauscht seinen Ced m. Datasetie
gegen einen ATARI 600XL m. Datas +
Programme + Joystick und ein Pella-
dhum-Teleapial mit 1 Cassetta ™ Aulongn-
nen™? Dvever Ralf, Mittlere Orissir. 81,
G729 RAlizhaim, 2072 72/7 3664
64 jotet winder 2u haben. Die begten
Spiele auf Disk, viele Mewzughnge, keine
Raubkopie. INFO 80 PI. U, Weg, G-
zoarstr. 4, 4040 Neusa

B4 GB4 G684 G4 C8d.
Akustik-Koppler, anschiufferig  mit
mehreren Betriets-Progr. u. Anleitung:
MNUR 238.- DM. Vorkasse - Nachn, + 10
DM &n Postt. 0125, 1000 Beriin 21

CB4: 12hhschlnwapm=|mnh2u
864 Blocke mit tofler Grafk ZB.

DRELES; Désk 40 DM Verk. POWER-
COPY: Kopiert Disk in 2 Min. und kom-
Tortables FILE-COPY mit Floppy-Befeh-
len und 10 weitera Hilfeprog's 40 DM.
Eelde Disks nur 50 DM. L. Wag, Girdit-
zarstr. 4, 4040 Neuss

Datadress B4 - das professionslls
Adrassenverwallungsprogramm il den
G54, Durch die Verwandung van Rel. Fi-
s kinnen Sie max. 1500 Advessen
varw. Sehrschnedl durch Magschinenspr.
Disketta und: Handbuch nur 58.-_ Info
bed; J, AlhBuser, Lichtervoorder Sir. 3.
4044 Kaarst 2

SPEEDDOS CB4/1541 = 10.x schielier
— nur Hardware = Bausatz DM 269.-
Disketten S5/D0 10 St. DM 45.-, Aus-
fishriiches: Info Db 1.- van J. Wirth, Pari-

ger Sir, 24, 8801 Miedsr-Olm, =
D&136/3291
L Commodorne- Software L

INFQ
Gegen Porlo fwird . gof. vermachnet).
Gérd Harinig, Pf. 126665, 1 Berin 12

B4 Hallo Pomofreaks!! 64

Filr nur 5 DM bekommt thr von mir dia 2
Pomos, de neu uberar-

beitet worden sind. Disy oder Cass. mul

belliegen, Bitte legl auch Porto bei.

Nicht vergessen, e braucht Simon's

Basic. Melden bait Errorsoft, Hauptsir.

153, 4224 Hunxe |

Texas Instruments

TIE0-PEYCHOTEST ** ([{6Kb + XB +
DISI). Kuin Spistzeug! Emsthafter kiini-
scher Test. 50Kh Fragen sud Disk. Dis
mitgelisferte Anlatung hilft imerpratie-
ren, Kass, aul Anfrage. Gratis Infol Prels:
05 DB0.- (DM 150.-), MEP-UNION, A-
1050 When, Zentagasse 47/5

Barsenprogrammea  filr C84; Linien-,
Balkencharts, Point + Figure usw. Infa
gegan 3,00 DM in Brisfmarken, Pohl,
Schauermveg B, 7518 Bretten.

64 Schnlippchen! B Diske mit dber 100
Progr. aus allan Ber. — Text + Gral, +
Mug. + Games + LMilties (Turbo-D.J/
Fastcopy). — Ideal £ Sammiung, Kaine
Gopyr. Mur Vorkassa (Scheing) DM BO.-
Inkdusive AnlDisks, Porto Lief. in 3 Ta-
gen., Post!. 0125, 1000 Barln 21

Tl B2/4A Super Programme in Tl- und
EXT-BASIC / Schnelle Spisle, Spltzen-
grafik, irrer Sound, alles zu vernlnftigan
Praisen, Katalog gegen 2 DM Rickporto
bei Power Soft, Postfach 31, 4178 Keve-
L 1

SUPER SOFTWARE filr den Tl 98/4A
sehr billig zu haben beii A Hetzl,
Heimetr. 1, BO3D Bad Worishofan (Info
gegen 1 DM im Brisf)

Céd Splelahancbuch i, 70 5. Mit: Ad-
venturslisungen, Trainerpokes. Daut-
sche Anleifungen; z.8, Utimate |1, Nato-
commander. Flir 20 DM vom C 84 Club,
Lunterdamm 134, 4550 Bramsche 1

DRINGEND! Suche billige Software fiir
G B4, Nehme auch Listings billg enlge-
gen. Hauptsichich Actionspiale auf Da-
takassetten gesuchi. 5. Behnke, Adal-
bertstr. 48, 2300 Kial 1

Verkaufe neuw., T 984A mit EXBASIC +
Joyst-Adapter fir Ateri Joyst, + Fec,
Kabel + Literstur und ca, 70 Spielen (BA-
SIC/EXT.) i nur 580.- VB. Schnell mel-
den bai: A. Hetzl; Tekefon OB2 47 14172
{bin sb 15 Lhr emeichbar)

Hoehaifidsends Pixalgrafik
Endliich ain Grafikeet nur fiir TI-Basicl in-
los: W. Miskens, Kranenburg 224, 4180
Goch&

ﬁl
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Hallo Einsteiger| V. TI 99/4A (1 Jahr.
reeuwertig) + X-Basic + Datarecorder (6
Manabe alt) = SP-Modul + 2 Joyst. + 7
Handbiicher + 12 Dgtencass. + Sofi-
ware + viele Listings & Tipz. Nur&50 DM
VB (WP 0. 1000 DMLY} Womer Barth,
Bauberg 13, 6321 Hingen, & 07268/
22 82 ZUGREIFEN

T oo/ 4h,
Jetzt kinnan Sie Ihren Taschenrechner
vergessen. Sehrkomiortables, menige-
stauaries Rechenprogr. mit 13 Aschan-
arten. Cas. 20.- DM, Dak. 25.- OM In
Umschi. an D, Karbach, Remschelder
Str. 18, 5650 Solingan 1 _

ACHTUNG AGHTUNG
Varkauta Ti 99/4A System bestehand
aus: T) #6/4A Konsose, Centronics Infer-
face, Monitor und Rekorder. Des waite-
ren die Module: Ext. Basie, Buchunge-
joumal, Statistll, Schreibmaschnen-
Lehrgang. Yhatzea, Hangmean, Tl Imva-
dhors, Minus Mission, Alien Addition. Au-
Berdem diess Biicher: TWExtended Ba-
sig fir..., Tips u. Tricks, Programma
Spislan Lemen Arbaitan. Komplett 1200
DM bei: JH. Care, 6331 Katzenfur,
Challensirefie 26, = 06448/ 6253

T G054A @@ T) 30048 @8 T1E0LA
1EMEWW
- Cava Jumper - So ial - 30
Screens - auf Cassatte - 10 DM (bar) an:

Gerold Lisch, Elchwiass 6, 5801 Wiksn-
doef 11

Rechnungsstellung aul dem Ti 88M4A
mit Ex-Basic und 1 Disklaufwerk. Aus-
druck #uf alnam Epson-Dretser mig-
lich. Schnelle Datenerassung. Ober-
sichtiichs Mendstelenng. Leterning auf
Disk ©. Cass. 48.80 DM am Genold
Utech, Eichwiesa 8, 3801 Wenadorf 11

T1 8e/4A-Hardcopy fir GP 1004 ohna
Assembler oder Minimam - nur Ex; Basic
arforderlich - beliebige Zeichen bes Bx7
Punkte + ca. 1 Z/SEC. - Usting (nur 15
Zellend) flir DM 5.- (Schein oder Post-
wartreichen) - M. Keczmarek, Krnomgnes
Kamp 12, 4406 ODrensteinfurl. bitte
- adressierten Frelumachiag|

e 0@ TIE4A @ & & @
Ext.-Spial nur 10r Erwachsens. Bitte Al-
ter ang- Zum abschuben Preshit von nur
108 10.- [nikd. Info-Progr. + Porto + Casa.
~ Bohain in Umachlag an T. Karbach,
Remachaidar Str. 18, 5650 Solingsr 1

Verkaute T1 9944 — besonders Gt

flir Elnateiger. Niheres per Gasprach.
Stefan Wosnik, ® 052 33/ 7396

TI 9ds/ AD-Superspied 13KB fang!
HELII DHMENSION S MELN Eraben Sie
ECHTE BEWEGTE 3D-Grafik auf [hrem
Th+ X5 + Joyst. Alls Zeichan und Sprites
wurtien verwendat, um dan bestmdgli-
chen Effekd ru erzislen. Preis 20.-
(Cass.) Adressa: V. Wichort, Linzgauslr,
T, 7980 Ravensburg

Varkaufe Tl B3/4A, Rac -Kabel, Exp.-
Box, Floppy, 32 KRAM-Kars, Ed.As
gambl Ext. Basio, 1411 westerse Modula,
Joystioks, Sprech-Synih., 38 Diske!l mit
Super Software, wahns. Literatur, Bu-
cher usw., Farblemasher 31 emo_. VB
2B00.- DM, 2 071 81/58068 ab 19.00
Lihr

T 99/4A — Suche 32 K Speicharerweile-
rung fir Tl-Box. Martin Vioss, @ 040/
B3024 41 2

Varkaufa Tl 93/4A + Ex. B. = Speach-
synth. + Rec, + Kabel + Joyst. + Adaptar
+ 20 Computerhafte + 1 Spielebuch + 3
Sonderblicher + Daut. Hamdbuch + 7
Module (Dtalio, Schach, Soccer, ugw.) 1
Baslo Lemkassatts + 100 Spials. Prels
1100 DM VHE. Rens Decheal, Burgun-
denstr. 47, B700 Lucwigshaten, &
0621/514838 ab 18.00

Achtung!

Analie T #@f4A-Anwander

Eir Superspial in X-Basic. Mur fir Br-
wachsars! Ditte Aler angaben. Top-
Sound — Top-Grefik. Das wird Si@ In
Btimmung halten. Preishit incl. Cass.
Porto w info-Proge. nur D8 10.- In Um-
schl. an T. Karbach, Remschaider Sir.
18, 56:50 Solingen 1

Ti-Box, Controller, Floppy, Assem-
bler, Pascal, eic. zu verkaufen. &
026 24 /3817 + 081 31 /73660

CHP Downsoft G, PELE presernts:
TI-FROGGY (Ext. B.) 15.- DM, TH-100-
Meters (Ext. B.) 15.- DM, DRAW-99er,
Malprogramm  (Ext. B) 10.- DM,
ASTRON (TI. B) 10- DM. GEBE
MASHIM] filr ESPLAL. Suche Lésung fllr
Pir. Adv. CHP Downsoft C. Palz, Max-
Planck-Str. 3, 8000 MO. &0, = 089/
482352 |
Q-Bart Il flr TI 9v4A mit Ext.-Basic 15
DM und eine Mange anderer toller Pro-
grammea. info gegen 1 DM Rickporto
bail R. Toonan, Posttach 31, 4178 Keve-
Far 1

Tl 98/4A, Orglnal-Viesp. + Ext -Basic +
Handbuch + Rec-Kabel + Joyst +
Adagter + 2 Progr.-Biicher + 40Pgr, auf
Cr02-Cass,, VO 650 DM, % 02244/
4281

filir dan T1-88 bis 2y 60 Dk
an Ghristian Schiup,
_ Grossackarstr, 70, CH-B041 Zirich
Ti 98/44 User sucht Homtakt im Baum
Stormawn, L Kassalayu, 2061 Elman-
horst, Jersbekerstr. 41, = 04532/
B8 08

TH-89/4A EXT,

Jetzt kinnen Sie thren Taschenrachner
Dmaaahcrn‘rfnrlm+m

gastmrm Progr. verfugt Ober 14

varech, Rechanaran inkl, Cass, + Porto

rur DM 20.- In Umschlag an Dieler Kar-

bach, Remscheidar Str. 18, 5650 Sofin-

DM 548.-

anrraalur-lectwill Frga b

Tl 99-PP

@l verk, Prala Inkl. MWEE.
AE TRIERSSYSTEMERWE TERUNG UND PRINTER PORT FUR DEN:TI 88
it Inmaressactas Funhoonen wis =, 0, Pesken und Posen in sSmlicssn

Speichartsreichen  schie Klslbuchstaben arm Blldserirm, Hes-Listing ...

Sarrpaiter HIsl D B35 Unterhacring, Mincheae Ste. 4B Tal. 8551 B 48
Bigier & 1030 Wien, Faseng. 34 Tal. 78 aT 18
|arrationen, Héindier= el Vertrieosanfragan bei;

BENTA ELEC TROMGS Gas, rmbH. & 10dd 'Wisn, Schawtburgergssss 0

PENTA

05 3.990.-

’ SPITZENSOFTWARE Fiir den T1 $9/94
zum Beizpinl .
198 .-

).n COMPILER ¥ 7.0  wisk
lﬂ" die 2-8 Fache Gaschw.

lhre EXT, BASIC Programmi
b ) EX-BASIC Il koD

Migh Reselwifon Erarikarw. ine.
Sprites wod Sebeift

i ) EX BASIC WePAINTER o
wnarliisstieh fur fhre Titel xad

98 .-

748~

Nintergrundyrafikes
INFQ  bes

- Petar Kull - Softwareentwickivag

keldste. FT/ 7, TOOQ Etattgert !  (OFI7) 60 #8573

Wer sucht noch alte CK-Héfte?

Wir miissen unser Telefon etwas entlasten. Davernd rufen
Leute an, die alte CK-Hefte wollen. Genaunso gefragt ist der Un-
sterblichkeitspoke fiir Sabre Wulf aus Heft 10V84. Allen neuen Le-
sern bieten wir deshalb jetrt die Moglichkeit, die zuriicklizgenden
Hefte nachzubestellen. Die Ausgaben Mai und Juni-Juli "84 sind
nicht mehr lieferbar. Bestellt wird mit untenstehendem Bestell-
schein. Die Lizferung erfolgt aber nur gegen Vorauskasse in Form
von Briefmarken oder gegen Scheck.

Bestellschein fiir CK-Hefte
Ich mochte folgende CK-Hefte bestellen:

........ Ex. Heft August-September (2,40 DM)
= Ex. Heft Oktaber (3,50 DM)

........ Ex. Heft November (3,50 D)

.. Ex. Heft Dezember (3,50 DM)

... Ex. Heft Januar (4,50 DM)

... Ex. Heft Februar (4,50 DM)

Versandkosten (1-2 Hefte 1,40 DM,
2-4 Hefte 2,00 DM, 5-15 Hefte 3,00 DM)

Meine Anschrift:

Den Bestellschein simsenden an den Verlag Rte-Eberle, Postfach 1550, 7518 Bretien
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Vﬂtnuh“-ﬂuﬂwarm EFmgfammﬂ
it Cazs gegen 10 DM. 4 Spiels + 3

tu'mr&tr 1, 4750 Unna

 Schnelder CPC 464

CPGC 484 Mirndal Taballan-Veryallung -
Esxtrem Ledetungestark + visdsaitig + Da-
tumrechnungen + Maskangeneratar,
inkl. 30 Seit Beschreibing DM &0
{emck Grafik-Progr.) Erhard Schreck, Zur
Frigdrichshdhe 8, 7750 Konstanz, &
B7531/882065

Schneider CPC 484 = RH-Software hal
e Prog., van denen endera reden| 2.8,
RH-ADW 40.- DM, RH-MAIL 20.- DM,
RH-TEXT 40.- DM, RH-VOKABULA 30.-
DM, AH-GAAPH 30.- DM, Druckarkabel
= Canironics - 65.- DM, RH-Sofware, A,
Hilchner, Rheydter Str. 48, 4040 Neuss

Suche Hontakt zu enderen Schnaider
CPC 4684 Anwenderm: Thomas Peters,
Marienberper Wag 68, 5000 Kaln 71, %
0221/799614

Schnstder CPC 454 Schneider CPC 464
Softwareisto  kostonlos!  Centromics
Druckerkabet DM 5%.- fir CPC 464,
Textverarbeitungsprogramm und Hard-
copy-Routine. Dipl. Ing. W, Schulz, Bas-
lersir. 62, TBAS Grenzach
Haben Sie noch keine Saftware fiir ih-
ren Schneider CPC 4847 Fordern Sie
doch einmel das kostenlose Infoe an:
Friedrich Neuper, 8473 Pirelmd, Post-
fach T2

Super-Datenbank fiir lhren CPC 4841
kit 11 Menl-Funkiionsn und vislen an-
daran innarhalb einas Untarprogramms
{mit Sortieran, Suchan, Andam, atc.) DM
50.- als Scheck oder Schein. Norbert
Sﬂ'mu‘:l.ﬂﬁm nammomum

& Soltware !Er Bﬂl'ﬁﬂ&f CPG 464 @
Ui, Diavbes it Windlows = 35.- DM, FRan-
dite bei festverzinal. Renten 40 DM bai F.
Worms, Weldegrund 25, 4780 Lipp-
stadt. Info gegen frank. Rdckumechiag

GPGC #84: Super Software! Z.B. Flagsi-
midl, NIGHT FLIGHT rur DM 20.-1 ErsthL
Taxtverarbeitung mit autom. Zefenum
bruch;, Tabudator, Sarienbriafe, eic, nur
Db 45.-| Hancbuch vorah 5.-. Supes-
Ciub midl Programmitausch, Infos usw,
Infio: J. Heima, Auf der Linde B, 5226
Reschshof

CPC 464

EVELYME

Baft+ Herd + Tipa + Tricks

10 Spiale Inkl. Kass. / P. ¢ Vemp, 39.-
Hard: USER-Porl, Staubschutz, Reset
Soft: Text, Adr., Arcade, Adventure,
Az5., Mon. Koplerprgr., Info gr. bel oo
EVELYHE, Pf 281, 4280 Bochoit

@88  SchreiderCPC 464 @8
Masoh, Monitor Dissssembiler
DM 30.- in Sehack oder bar
5, Schrader, 2805 Stuhr 5

Schneider CPC 484 Musikprogramm —
Lautstirke und Tonhillkures grafisch
darstefien (vergréBern, verkdeinam), bl
40 Noten zeichnan und spialen ::: Basic-
Listing fir 5 DM in Marken 2= Richard
Kinsutwer, Herrmann-Treibe-St. 2, 6000
Heidelberg 1

Schrsider CPC 469 — Adressenveryal-
Adveaaenligten 60.-, KomofGhrung: 25.-,
Kniffal: 20.-, Welgand, Beingllstr, 7, 4000
Diesaldorf 12

Suche Kontakt zu CPC-464-Usem im
Raum Dortmund rwecks Erfahrungs-
austauach und Progremmtausch. Har-
bart Martens, Junglamitaistr. 38, 4600
Dortmund 18

Baumngartl, Am Steinberg 13, 6057 Diet-
zanbach

Astro Comiart 2002 1,0 CPC 464, Aul-
wendiges Asirologseprogramm mun e
hdtlich. (Radix + div. Prognosemeatho-
den) sehr genaul 802, Windows, OV,
Spocler, etc. incl. Fachiiteratur (ca.
5005) bel H. W. Wollers, Cpladenear Str.
13, 4000 Dlssaldor], 8 02 11/7651 78,
Info gegen Alckporto!

*** Bchneider CPC 454 ** Hardcopy
640 = 400 Pkt / Meschinensprache-
Progr. 3, B min. pro Ausdr. / |, versch.
Dineckeer. INFO 1.= in Briefm. / B. Hartwig,
Schiogstr. 10, 7463 Rosenfislid 1

Computer ahne Programme

singd wig Autes ohre Banzin

Darsm jetzt ned fur dan CPC 464: Voka-
bel-Leman. Ein . Manid-
sheueruing - Komforlabes - Schnell - Er-
héittiich gegen Learcass. + 20 DM bed M.
G. Rlemer, Poatfach 1130, 5407 Rup-
pichbarath

"Textstar I filr CPC + Epson
Textvararbattung mit doppatter Leistung
zum haiban Freisl Homdort durch
Serean-Editor, Formatbrisfoption und
nachir. Umformatieren. Preis mit Anlai-
tung: DM 50.-, Scheck an: J. Baumgartl.
#Am Steinberg 13, B05T Dietzanbach

Euche Kontaki zu andersn Schnpider
CPC 464 Anwendam. Frenk Schnitzer,
Gabetsbergerstr, 14, 6143 Lorsch, &
oE251/5113

NELU! SCHNMEIDERCPC484 HNEUL
Casinn Royal — Rowlatte wie in Monta
Carlo mil allen Setzarien fir § Spielerl!
Cass, 30.- DM + NN,

MNEW COLOURGEMIEIZE  NELR
Gasing Royal w.o., Space Trap von Ro-
bats gejagt, Superaction, 26 DM. D.
Schulze, Katherinenhof 5, 5 Kéin 1

Software 1lr gen Schnelder GPC 464,
Spiel und Anwenderprogramme. Info
won Harst-5. Miller, Dértehweg Sa, 1000
Bertin 49

Schneiger CPC-464, 50 Programme aut
Cassatta gagen DM 40.- in Schainen an:

-Glnsche, Postfach 5604, 8700 Wikz-

burg 1. Keine Raubkoplen, alle Pro-
gramme voll LISThar

SCHNEIDER CPC 484 - Software Ver-
kaufiTausch/Ankauf. Liste armaltet fhe
gegen 2 DM Flickporio oder Zusandg.
sigener Listel K. Mayer, 4980 Blnda,
Brandal 14

Schnelder CPC 464 — HEI.Pmmrura
Abenteuer Dschungal in  deutscher
Sprache und mit Grafik Kassatte nur
20.- DM + Versand (o, Baz. mit Vemrech-
nungsscheck + 1.50 DM). Eufinger, Am
Hauotfrisdhot 1, 5860 lserohn od. &
D237 /22102

Colour Genie

Colour Genla Softwara: Stall + Push and
Pop + Senso + Pinsel + Aster aul Kas-
gatte flr e 15 DM, Scheina and Dirk Bi-
ker, Vechtarweg 4, 4440 Rineing 1

NEU! & COLOUR GEMIE & NEUI
Alles Uber d. Mond mit Mondphasengra-
fik, Zeiten d. New-, Voll- u. Halbmonda,
Aud- 0, Untergang v. Sonne u. Mond
wv.aum,, fir 900 Jahre u, jeden Ol d,
Erde. 32 K. Info gg. Rdckporto. H. Schu-
macher, 4200 Oberhausen 1, Eichstr.
40, M 0208/ B7 BE 61

Sharp

MZ-F31-Banutrer, Suche Kontakt zu
Clubs, Armwendem u. Software-Anbie-
149, 2450 Hotzmindan

PC-1401
Katalog mit vislen Programmen rum
Splelen, Lamen und Verwaltan und Tips
& Tricks zum System. Gegen Rickporto
wvan: Ofver Gaber, Hunsbeng 14, 4180
Goch 1

SHARP PC 1245/1261/1401
Wiirfeln Sis gegen den Computer! Li-
sting =Wirfelspiele= 5.- DM + Porio,
PASS-Wort vergessen beim PC-14017
Kein Problem, Lsting 5.- + Porta bai Ji-
gén Reinboid, Bahnbrickener Str, 22,
7518 Zaisenhausen, % 072 58/8521

Atari

Vark. star Video Splal mit 12 Splelen u,
Computer Tastatur fir: 420 D84 VB, Su-
iwe Billigen G84 + Floppy (1541), Verk,
C-20 Softwara zu Spitzenpraisan.
0234 /20 16 30, Saacha Varetia, Luchse-
wedg 15, 4630 Bochum 7

Tausche Atari 600 XL + Recorcer 1010
toriginalverpackt) + 2 Joysticks + Soft-
wire + & Modide + 5 Blichar gegen C 64
+ Datasette « evil. Software oder ver-

kaufe fllr DM 750.- Angebote an: An- -

dreas Droher, Am Bildstock 10, 7768
Stockach

Varkaufs Atar 800 XL + 1 Joystick + 1
Modul Moan-Petrol 4 Wochean alt mil
Gaarantie {r D 300.-. A. Loesch, 6450
Henau, = 06181 /33330

VERMALFE Alar 400/48 K mit Softw,
VERKALIFE Atari 410 mit 32 Cassatton
VERKALFE Rana Disk 3 Speicherdich. +
DBL {183 KBYT) alles sinzein VB.
VERSCHEMKE fast sin Atarl VCS mit
Gasselten fca. 16 St) fir 450 OM. =
02225/2834

Suche Software fur Alari B00 XL nur L
Thorsten Maier, Hauptatrefla 4a, 3061
Lausnhagen

Bdk-Ram-Board-600 KL fikr 158 DM
Rilste 400 sufl 48 K filir 160 DM
Profitastalis fr 200er 134 DM
ESoftware, Bicher, Zubahdr

Gtefan Schmeling, Henr-Ounant-Alles
32 2300

EEEAEm TR R R RN F R R R R R R

Modem - Modem - Modem - Modem
Dias Supermodam

300, 1200 Baud, V21, V23, Bell 103-202,

BT¥-Standard, answer-ofg, AR |eden

Atarl ooer Zusatrhardware mil Soft-

wara, Superblllg, Info bei Siefan
L 04 31./54 2543

R e T TR TR TR TR R T

Atarig: verk. Software z.B. O-Berd, Di-
mension X Archon I, Bruce Lse, Pit
Siop, Comp. War, River Raid, Tennis,
Jumba Jet P, Jat Booth Jacku.a V.25 -
big BO,- DM bed Jers T, h'lHll'ﬂbl.l‘ﬂ =
040/ 502887

L L] ATARIBDO XL L L]
Asfronomia - 35 KBYTE - Tabellen +
Stamibilder + Planaten - Bitsoft - Super-
grafik + Sound — auf Cass. 20.- an: Ge-
rold WUtsch, Eichwicss €, 5901 Winsdorf
11

Fir Atard G00-XL / 800 XL
Schloss Schreckermsiein 23.-DM
Fligit Simaulation A 148.- DM

Wo? Ma klar, bek L Marischin, Feher-
weag 5, 3258 Aarzan 1, Vers. par NM.
Porto und Verpackung fral

@8% SUPER #88 STARK *e9
#88 HKENERALUBKOPIEN &a®

Sonstiges

C &4 und Schnelder
Wirklich profess. Astrodaglaprogr. 5-sel-
tg: Berechnung + Grafik + Analysa.
Frohnapfel, 2120 Lonebung, Ritberstr.
5-1 !ﬂdi&”dhﬂm

THH.IMF'I'I—M:IL.EH Suche fir Alphatro-
nic P2 Taxtverarbeitungsprogr. z.B.
Tex-Ass Standardkalkulation 2.8. Logl-
calc oder Bhnliche Progamme E
Schneider, Kehr 316, CH-0056 Gais,
(ev. 4-5 Tage leiheise f0r Test)

Aus meiner ngm'mmmmk Origi-
naks aus England: z.B. Rivarraid 40 DM,
Avalon 38 DM, Beschhead 33 DM, Ko-
kedoni Wi 28 DM, Booty 20 DI, Alian 8
44 DM undMamu;las.rHDM Ligte an-
forcarn, auch eigans Programme wie
Tha Bond, en :lauhd'm 3-D Adven-
ture. Reiner Stobbe, Moomegerweg 63,
2082 Tormesch

ACHTUNG
Wir kauten Spéeiprogramme zu Hochst-
preimen fur TI 98444, CB4, Schneider
LR, Kassette und evil. Listing zu sen-
den an; Bodo Baumgart, 4680 Hema,
Leckmannshof 67

Bausatz Disketten Box B0 Disk, massly
Holz, eintaches Zusammenbay, Stauk-
dicht. 20 DM-Schein an US Soft,
Krohnsir, 8, 2210 izshoe

Selbstverteidigung, % 07578/1050,
mﬂq 7784 Sentenhart, Plarmau
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P A o s Gewerbliche  MITSUPERPREISEN NG NEUE JAHR |
Spitrensattwars Suche Doppelfioppy , Ange- * * Spactrum-Tiefstpreisakilon

INFO gegen Rickportol Be- Bane B pote an Otin Deck, Rappenwirtnstr. 14, Kieinanzeigen nr.. neussts und begte oftwars fast

::n.Tr:}L m Emw 7512 Rhainetatten 2 varschenkt” wirklich * einfach toll, Sie
BETABASIC 18 Galdl

TI 86 Progr. Taschensechner - NELI! Filr jeden 48K SPECTRUM SR Y o e i

TRS-A0 Mid. 1[.5#ITMKB+EJ¢‘| +
Cass. Rac. + Disc-Controller + 2 Déas
{S5/D0) + Keinschritt + oiv, Software
{30 Disc). Georg Lewandowski, &
OB0G2/2E2 48 20-21 Uhr

HYPERBASIC: 100 nsus Befshle mil
Diamobeispedan, Maonitor nur
49 - DM, 2-Pass Assermblar mit Aniei-
fwng, schnall u. gut nur38 DM, Tesxtpro-
gramm mit Ankeiffung 38 DM. Info u. Be-
siallung an Kl Brissal, Bussardetr. 30,
7031 Jettingan, Alle Prograrnme nur auf
Disk! '

T-K Sott! Bplole und Anwendungen ab
1 DM Ausdrucken von Listings, Wer-
kauf von Kasssttan und visles mahr.
Das bietet nur T-K Softwaral Katalog
fiir 1 DM bel T. Kerschat, Falkensear

" Chausses 204, 1000 Berin 20. Echt

Spitrall

Erdkundeprogramm BAD + DOR
Abfrage Oer wichtigaten Stadia und
Fiisse sowia aller Bundesinder + De-
momode und musiosstermaltes Mend.
15.- DM als Postanweisung, Scheck an
Christion Speckmann, Taletr. 7, B057
Digtzanbach

¥ Spectrum, VZ-200 Programims such
51 A28 Sof-
ware gb 10 DM. Gar. k. Raubkopien.
Computertyp + Spalcher angaban, Nur
10-20 DM, paif, Barnd Denk,
FrihEmgetr. 12, 8831 Walboldshausen
od. Robeart Goth, HEttingerstr,, BE36 E--
lingen

Birse
Beobachten — Spakuliaran — Gewinnen
= Bilig kaden + tever verkaufen. Ba-
stimmen Sie dis Kurse mit eder varlisnan
Sle alles. 10 DM Vaork. an MS Software,
Schweoigerweq 65, 8015 Markd Schwa-

Drucke
(Drisk / Kessette f. C64). INFO amordem;
Jirg Loffler, Rotenbergetr. 11, 7053
Kafmen-Statten, @071 51/44101

Schnesder ¥Z 200, . LASER 2104310,
MEX, Colour Ganie, Casio FP-200: Ka-
talog mit Top-Spielen  anfordarm:
Sphisls, Beethovenstr. 3, BO00 Augs-
burg

Diskettan anorm billigl 2. Bsp.:
BASF de'da 10/50 & 5.90¢5.60 DM
Mashim - ss/dd 10/50 4 4 A0V4. 60 DM
datalife ea/cd 10v50 & 5. 7OVE.45 DM
Mashua + dakalife m. Lechrandvarst. Auf
elle Produkta goban wir (118 Monated!!]
Garantie. Manfred Wenzel, % 07245/
2332

Dilsic-Bon, B0 Disks, Holz massiv 30 DM
Monitorstinder  Kisfer drehvarstedbar
40 DA, Schack od, Bar an U, Schuhma-
char, Krohnatr. B, 2210 ltzehos

Filr 150 DM -2 0831/ 2 27 41 18 Uhr

An alle Science-Fictions-Fans! Wegen
Aufidsung meiner Taschenbuchsamm-
lung [Heyna, Goldmann, Baatei, Lilstein
usw,) gebe ich samitiche TBS zum hal-
bar Prats ab. Einfach Gratis-info anfor-
e bai Friedrich Neuper, Leuchtenber-
ger Str. 1, 8473 Piraimd — Yermerk: Bi-
charfistal

Tausche SB-Kamera BEAULIEU 5008
M5 + Zub, (MP ca. 4500.-) gegan C&4 +
VG 1541 + Farbmonitor. B. Lasinger,
Marienstr. 8, 6748 Hauenstein, &
0B392/3382

COMAL-PIONIERE!
Haben Sie echon VOM BASIC ZU
COMAL {Luther-Verlag) ?

Haben Sie Inleressa an ainem CO-
MAL-HEWSLETTER?

‘Wellen Sie Infoa, Tips, etc? Dann
wandon Sie sich-an:

COMAL GRUPPE BREMEN, Alex
Knapp. Glersdorferstr. 10, 28 Bra=

Alls Testberichts sind sich einig: BETA
BASIC mul man ainfach abaen] Dbar 50
nmdizhiche Bafshle urd Funkfionan,
Preis mit 50 Seften deutschem Hand-
buch DM 48.- + 3.- Porta, Jetrt das ko=
stenipsa BETA BASIC BUCH anfordamn!
Visle Superprogramme fir wenig Gald!
Uwe Fischer, Postfach 102121, 2000
Hamburg 1

german data computersystems
sp.48k 420 drn, &P plus 536 dm
watedrive mit deutschem begleitheft
4565 drn, speicherareaiterung 16-48x 66
dim, times fdd 1 30k Noppy mit combral-
lar 810 dm. gp 50 as 289 dm, gp 100 a3
860 dm, alphacom printer 230 dm, mps
803 470 dm, wir filbren alle hard - soft-
wiare sp; cfid, cpe, atar, usw. b, white
Eghtning 47 dm. ab sofort software ver-
lein flir alle systeme 3162 uelze, ale
dortstr. 11, % 051 77/ 13 82, handleran-
fragen erwilnachi

CPC 464 — Fast 400 Titel aus dem ge-
samten Softwarebereich. Info gegen
DM 3.- in Briefmarken bel DEMISOFT,

tis-Liste. ZS5-Soft, P 23461, &240
Barchtasgadan

Farbmonitore ab 795,- DM
Datsnmonitore ab 225.- DM

Disketten zu ginstigen Konditionen.
Wo? Bel m'l’-i..ﬂw:‘ﬂ?iﬂ

Star gemini 10, anschlubfertig an
C 64 1008, - DM (grafikiBhig)
Wo? Bei MACHD, Tel. DG2/44T71 71
+ Zubehr, Daten-
Display-Monitoren, Eleidronischs Bau-
{sihe + Baus. zu Superpreisan. Lista ko-
stanlos. Orgel-Bausatz-Katalog DM 2 -
Horst Jingst, Mews Sir. 2, 6342 Halger
12, Tal. (D27 T4} 27 80

Drucker CP 80 inkl. VC §4-interface,
voll grafikfihig! DM 878,-.
Wo? Bei MACHO, Tel: 062/44T1 T1

Dalenkasastien (deuisches Marken-
band) ate GroBen von C0-CA3, Chrom!
Ferro lisferbar, z.B. © 10 b 0,94 DM,
Copy-Service. Laufend Sondarange-
bote, interessant auch flr Wiedaner-
kbufer, Preisiiste sofort anlordern von

men. (Bitie adressierlen/anklerten |  FOStECH 106421, 2800 Bremen 1. - Halschuh-Tape, Postfach 110551,

Umsching beilegan ) CPC 484 1 6100 Darmstadt
=R WAGNER SOFTWAREVERSAND

a74.- DM i Diisc. Cams. z B - VG 20, Dy -
Epson RX Bl T Ml 53,00 TR0 3850 Ciric-hrtiked jotzt 10 % billiger,
FX &k 1340.- DM Bopech bieerd S WA BB sslange Vorat reichi,
RX B0 F/T 1040.- DM Erecalos WE SO0 31 Allg Pratse incl, Mwist, und
Lmxxon SLE  3BA0 3180 Podn. Bai NN +3,230M. T0-s8i-

Grlitz Interface 280,- DM 21 S Vil k- 3180  ETBO tigar Katalos gagen 1,80 DM in
STAR gemini 10x, dalta 10 2u sehr o R S Wi HE Priefmarken, Wirhabon auch
glinstigen Preisan! Cokerasi Chisea 51,80 36,80 e Hardhwians und Blcher!!
WoT Nakiart ey = = 50 Ag P S
Bal MACHO, Tl 060/ 4471 T Famagizad - BE e o s

Bestellschein fiir private Klemanzaig_en

Bitte verGffantiichen Sie in der ndchsten Ausgabe folgende Anzeige:

| |

|

1

Meine Anreigesallin 10 20 30 Ausgaben erpcheinem. e L PP sbihr DM .-,
el mehreren

scheln kopleren. Witte den Betrag in Brief-

Kieinanreigen bitie Bestell-

Vom- ool Janans marien sder als Scheck rusammen mif der
Kleinanzelge einsenden an:

Strwiic

P Vering Ritz-Fherle GdhH
Breitenbachweg &

{ Trerrami 7518 Bretten
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Homeword endlich in
deutscher Version

. ein besonders bhedie-
nungsfreundliches Programm:
Homeword.” So steht es im
Heyne-Computer-Lexikon von
1984, Dieses Lob bezog sich
aber noch auf die bis dahin nur
licferbare amerikanische Ver-
sion, die zu den Textverarbei-
tungs-Bestsellern in den LISA
gehdrt. Nun gibt es bei Langen-
scheidt-Software die deutsche
Version fiur Commodore 64 und
Apple II: mit den dringend er-
forderlichen deutschen Befeh-
len, den unumginglichen Um-
lauten, dem "B und natirlich
mit emer leicht verstindlichen
Anleitung. Neuw ist auch cin aus-
fuhrliches Trainings-Hand-
buch, das an einem praktischen
Anwendungsbeispiel die vicl-
FEltigen Maoglichkeiten von
HOMEWORD demonstriert.

GegenﬂhEr der bisher be-
kannten amerkanischen Ver-
sion wurden aber moch einige
Verbesserungen  vorgenom-
men:
~ einige Befehle wurden noch-

mals vereinfachi;
= Schreibmaschinenmodus

(das sofortige zcilenweisc

Ausdrucken, um Formulare

oder Briefumschlige zu be-

schriften) ist jetzt mogiich.
Geblieben sind natiirlich die
groben Vorteile des HOME-
WORD: die einfache Bedie-
nung und die komfortablen
Korrektur- und Umbruchmdég-
lichkeiten.

HOMEWORD gehért zu der
modernen Generation  von
Textverarbeitungsprogram-
men, fir deren Anwendung
kein dickes Manual notwendig
ist, weil sie mit dbersichflichen
Bildsymbolen arbeiten [die der
Profi allerdings “ausschalten™
und direkt anstepern kann).
Gerade der Anflinger und
Computer-Einsteiger aber wird

durch die Bildsymbole Schritt
fiir Schritt durch die Meniis ge-
fiihrt.

PC Office-Station

Eine in sich runde Sache ist
disser neue PC-Arbeitsplate.
Micht nur wegen dem Rundrohr
als Material und dem modernen
Design, sondern auch weil da-
hinter ein durchdachtes Kon-
zept steht, 50 gibt ¢x das Modell
fir den Einsatz als Beistell-Ele-
ment zum  Schreibtisch, als
Standmodell fir stehende Be-
dienung, z.B. im Konstruk-

Name: Homeword
Preis: 128 DM
System: C 64, Apple I
Hersteller: Langenscheidt

Verlag

Mit einem neuen Video In-
lerface, das cinfach hinten auf
den Sinclair Spectrum oder
Spectrum+ aufgesteckt wird, ist
jetzt der Anschiuf an jeden
handelsublichen Schwarz/
Weill- oder Farbmonitor mit
Videoausgang moglich. Risher
haben findige Freaks zu diesem
Zweck den (“.n-mpuu:,r aulge-
schraubt und Anderungen an
der Platine vorgenommen. Bei
diesen Manipulationen entfiel
natiirlich dann die Garantie,
Das Video Interface ist zum
Preis von 69 DM 2u haben.

tionsbiiro, in der Werkstan
oder im Lager, als schwenkba-
res Element mit Klemmbefesti-
gung direkt am Schreibtisch
cder als Bildschirmtriger fir
dic Positionierung aufl dem
Schreibtisch.  Systemeinheit
und Drucker werden dabei auf
einem scparaten Ciestell pla-
ziert.

Die PC Office-Station kann
j& nach Bedarf nachgeriistet
werden, entweder mit Beleg-
ablage oder Plotterplatte. Alle
Elemente, die fiir den Bediener
notwendig sind, kénnen in der
Hithe versiellt werden und sind
schwenkbar,

Bomeword - sndlich in deutscher

Varsio
-

sfreundl och und nug ro - das

gr fur

ommodore &4 und

# B 73 @[5

Kopfzeilan-Fufzaillen

Homeword in Deutsch

Iinserentenverzeichnis

B-H-K Elektronik 5.90
Computer Kontakt  5.23

Compy Shop S5.67
| Dreeser Soft-
| und Hardware 5. 5
Elektor-Verlag 5. 96
Haf - Langhammer  S.90
Hahn S. 45
HLS Soft 5.43

Hobmeier Elekironik  S. 20
Holschuh-Tape 59

Hiithig-Verlag 573
Kull-Software-
entwicklung 5. 91
Kunz 5 3
Logitek S. 88
Naujoks 5. 88 |
Panta Electronics 5.0
Teledignst o 3
te-wi Verlag S 2
Toonen 5. 3
Wagner S.83
Z5-Soft S 5
Ir_np!'a_snln

Verlag Rite-Eherls GdhR
Breitenbachweg O

7518 Bretten

Tel. (725242048

VYernntworthch far Text unad .&.n:riggn'
Thomas Eberle.

Computer-Koatakl erwhent jeweils am
leteten Montag des Vormonasts ind ko-
stet pro Heft 450 DM AnreigenschioB
istamm 5. des Vormamsats. ur Feil gili die
Anzeigenpreisliste Nr. I vom 15.6.84,
Eine Halung fir die Richtighein der V-
affentlichungen kann trotz sorgfaltiges
Fl'i.i.rllI:IH\II'_rLil-iliL' Realak ticm mchi ikler-
nommen werden.

e gewerhliche Mutzung, mshesondens
der Schaltplfine wiwd Programme, ist our
mit gchrifilicher Genchmigung des Her-
ausgehers rulissig.

Grafik + Satz: Druckerel Sprenger,
7143 Vaihingen/Enz

rruck; Romnbach + Co,

TR0 Freibarg

Trledbild uid Kanksluren:

Christeph Héneo

Vertrich: Yerlagsunion
Fracdrich-Berghus-5ir. X, 6200 Wieshaden




Computer Kontakt 3/85

FUNDGRUBE

Gregors Tische

Letzten Samstag besuchte ich
Gregor in seiner Werkstatt, Er
sollte mir einen antiken Stuhl,
den ich giinstig ersteigert hatte,
renovieren. Als ich ihn be-
griibite, arbeitete er gerade an
rwei  ziemlich  ladierten ~Ti-
schen. “Ich bin our an dem
Tischilichen interessiert”™, er-
klirte er mir. "Du siehst, sie
sind mit quadratischen Fliesen
bedeckt, die ich gern fiur einen
gréBeren  Tisch verwenden

méchte.” Jeder Tisch war mit
sehr hitbschen, quadratischen
Flicsen ausgestattet und zwar
mit sovielén in ¢iner Reihe, wie
er Reihen hatte. Einige Wo-

Keep smilingim C5
Sinclair-News

Kaum hat Sinclair Deutsch-
lamd seine Arbeit aufgenom-
men, gibt es auch schon einen
Weechsel im Management. Der
neue Sinelair-Chef heilit Ri-
chard Horowitz (scin Job nennt
sich European Operations Ma-
nager). Er soll den Sinclair QL
auf dem deutschen Markt ein-
fithren.

Vom Meister selbst gibt es
auch Neuigkeiten. Am
10.1,1985 hat Clive Sinclair in
England sein neuestes Werk
vorgestellt, dem Sinclair C5.
Wer jetzt annimmt, daB Sir
Clive damit cmen neuen Wun-
der-Computer entwickelt hat,
liegt vollig daneben. Es handelt
sich beim C 5 namlich um cine
Art Auto, Das Gefahrt wird
durch einen Elektromotor an-

chen spéiter rief mich Gregor
an, um mir mitzuteilen, dal der
Stuhl fertig sei. Ich suchte ihn
sofort auf. "Was hiltst Du von
meinem neuwen Tisch®, [ragle
Gregor,  Die  quadratische
Tischfliche bestand aus jenen
schiénen, alten Fhiesen. "Leider
ist eine Fliese bei der Arbeit
zerbrochen”, erffiuierie mein
Freund, "jedoch war das nicht
weiter tragisch, denn dadurch
haite ich genau die Anzahl, dic
fiir eine Quadratfliche notwen-
dig ist.”

Wievicle Fhicsen verwendele
Giregor filr den nenen Tisch?

getrieben, mit dem der Fahrer
cine Reichweite von sage und
schreibe ca, 32 km hat (danach
muf} die Barterie wieder aufge-

laden werden). Die Héchsige-

schwindigkeit licgt bei 24km/h.
Der C5 darf in England von
jedermann iiber 14 Jahre ohne
Fithrerschein gefahren werden
und kostet zur Zeit etwa DM
1.600—. Was der deutsche
TUV zu diesem Vehikel sagen
wird, ist nicht bekannt.
Ralf Kndrre

Sinclair’s
Neuester

Und wieder einmal hat Sir
Clive Sinclair zugeschlagcn.
Mein, kein ZX-85, kein neuer
Computer, sondern ein Fernse-
her so groB wie eine halbe Vi-
deo-Cassette: der "Flat-Screen

18 PRINT

Losungsprogramm

1 REM GREGORE TISCHE
"Aa':THB B "ATE":TAB 1
SE"S5")TABR 213 "Sra~' "

20 LET A=1

30 LET S=VAL STR$ SOR (2+A+A-1)

48 IF INKEYE="5S" THEM STOP

=08 1F sS=INT S THEN PRINT ArTRB

Br:A%ATAE 15:S:TRAE 21:5%S5

E@ LET A=A+l

78 GOTO 379

20 REM (CIHARALDO BENSOM
CK-Fehlerkorrektur

In CK 2/85, Seite 25, Listing "Fill-Routine™ fir den
Spectrum lauten die Zeilen 150-170 wie folgt:

150 DATA 62,2,205,1,22,6,175,14
,255,17,0,150,62,190,186,40,7,62
,195,186,40,2,24,29,213,197,205,
206,34,205,213,45, 193,207

160 DATA 254,1,40,5,17,0,1%0,24
,47,62,195,186,40,42,17,0,178,24
,37,213,197,205, 205,34,205,213,4
5,193,209,254,0,40,9,62,178,186

170 DATA 40,18,22,195,24,14,62,
178,186,32,2,80,89,213,197,205,2
29,34,193,209,13,32,175,62,190,1
86,40,7,62,195,186,40,2,24,4,5,3
2,155,201,123,185,40,248,12,245,
197,205,22%,34,193,241,24,243

Als ich ihn zum erstenmal in
der Hand hatte, dachie ich, da
wird man wohl nicht vicl crken-
nen. Aber der Schein trog. Ein
streichholzschachtelarofer
Bildschirm lieferte cin gesto-
chen scharfes Schwarz™Weil-
Bild. Dag Gerit, wic immer im
schwarzen Sinclair-Design,
macht cinen soliden Eindruck,
denn s besitzt nur zwel Regler:
Den Ein/Aus-Schalter kombi-
niert mit dem Lautstarkerepgler
und den Kanalwahlregler mit
ciner kleinen Skala. '

Per Flat Screen TV hat einen
eingebauten Lautsprecher, und
am oberen Teil des Geriits be-
findet sich die ausziehbare An-

tenne. Er bendtigt 6 ¥V Gleich-
strom, was entweder tiber cine
cigens fir Sinclair entwickelte
Flachbatterie oder dber ein
Metzteil mugefithrt wird. Zum
Liclerumfang des 548 DM
teuren Gerfits gehdren awei
Flach-Batterien, ein Ohrhorer
sowie cine sehr gute Ge-
brauchsanweisung, Der Flat-
Screen besitzt erstaunlich gute
Empfangseigenschaften, und
wenn man jetzt in Zukunft of- °
ters Leute sicht, die mit einem
kleinen schwarzen Kasten ge-
gen Laternen laufen, so darf
man dreimal raten. was die in
der Hand haben.

Michael Wasaim



Der IbﬁrenStarke
elektor-Selbstbau-Computer

Samson_ 65

Ein transparentes Entwicklungssystem
swngcem preiswerter und leistungsfahi-
ger PC.

Die Hardware hat einen giinstigen Preis und ist leicht im Fach-
handel zu beschaffen. Drucker und Modem sind softwarema-
Big vorbereitet (Druckerschnittstelle; Centronics und seriell)..
Dag Gehidnse wurde spegiell fiir den Samson 65 entwickelt.

Der elektar-Selbstbaucomputer arbei-
tet mit dem von den Elektor-Entwick-
lern stark verbesserten Ohio-DOS —
dem woll schnellsten 6502-Disketten-
betriebssystem.

Ium Ohio-DOSPaket gehdren:
Milcrosoft-BASIC, Assembler, Editor,
17 Utility-Programme, ausfiihrliche Do-
kumentation. . Von Elektor hinzo-
gefiigt:

* Entwicklungssystemsoftware: Der
starle verbesserte Miloo-Ware-As-
sembler (an das Ohic-DOS angepaft
mit neuem Editor und symbolischen
Disassembler)

* Weitere Utility-Programme (INUM-
CON, GARBAG MERGCER....)

* Anwenderprogramme (ADRESS,. . .)

*ﬁmrmheitungsprggﬁﬂm;"g:ﬂﬁ—
": Ein Full-Screen croll-

Selbstbaucumpute:: s B/ Sl = Sontvisiibilies

: . schnell, einfach und komfortabe

mit tollexr Software: : (] “rome

* Full-Screen-Editor fiirs BASIC und

Steno-BASIC

Das b&'mnstke Gesal:e

Die von Elektor entwickelte Software erhalten Sie kostenlos! Das
Ohio-DOS ist preiswert beim Elektor-Verlag erhdltlich.

Im Sommer erscheint z.B: eine farbfihige Velktorgrafil-
Karte, eine Echtzeituhr usw.

Eine barenstarke Neuigkeit! i dem

Kauf dieses Sonderheftes ermSglichen Sie sich den
ersten Schrtt zu diesem Computer, Tun Sle ihn! Schik-
ken Sie ganz einfach den Coupon an den
ElektorVerlag GmbH, Postfach 11 50, 5133 Gangelt 1




