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Liebe l.eserin
Lieber Leser

Thglich bekommen wir biindelweise Post; Leserdulfiern
sich zufricden oder auch kritisch tiber das seit einem
halben Jahr erfolgreiche Magazin “Hemecomputer”,
Aus der Falle der Gestaltungsvorschlage haben sich
zwel etwa gleich starke Inleressengruppen herausge-
schilt:

Die cine Gruppe mochte, dall Homecomputer so bleibt
wie es ist; nidmlich ein Magazin mit weit tiberwicgen-
dem Soltwareanteil.

Die andere Gruppe dagegen witnscht Inlormationenin
viel groBerem Malle: was in Homecomputer nicht
moglich ist.

Um beiden Gruppen gerecht zu werden, haben wir

CRpUiees
Frugramr‘.un

Zur nieriohiung
ins Leben gerufen.
In l4-tagigem Rhythmus kénnen Sie nun Software fur,
und Informationen iiber, Ihren Computer erhalten
oder sich entscheiden. ob "Homecomputer” oder ob
"CPU” mehr Threm Geschmack entspricht
Wer beide Magazine sammeln mochte, der spart Zeit.
Wege und Geld, wenn er sich fur unser Kombina-
tionsabonnement entscheidet. Aufdieses weisen wir im
Innenteil des Helles genauer hin.
Aber jetzt witnsche ich Thnen erst einmal viel Spall mit
den neuen Programmen und hoffe, dali Thnen CPU
gefallt und daf} es Thnen die Informationen liefert. die
Sie far Thr Computerhobby bendtigen.
Schreiben Sie uns, wenn Sie glauben, Ansatzpunkte fiir
Kritik gefunden zu haben, wenn Sie uns milleilen
mochten, was Thnen gefillt und was nicht.
Was wir tun kinnen werden wir tun.

Herzlichst Thr

Ralph Roeske
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bringt:

Hardware Reviews

Der Dragon 32 - ein sympathischer Hausdrache
TRS 80 Modell 100 - immer dabei
MPF II - der Microprofessor

Software Reviews

Time Destroyer fiir VC-20

Cyrus-Schachprogramm fiir den Dragon 32

Goto Jail - Deutsche Monopolyversion fiir ZX Spectrum
Tarzan - ein Geschicklichkeitsspiel fiir Spectrum 16/48K
Galactic Trooper - Invader-AufguB? VC-20

Colour Clash - Reaktionsspiel fiir den VC-20

Gridtrap VC-20

Penetrator - Arcadespiel fiir den ZX Spectrum

Star Jammer von Salamander fiir Dragon 32

Software

Sprite Generator
Reversi
Panzerschlacht
Irrgarten -
Bomber
Froschrennen
3-D-Labyrinth
Monsterjagd
Entenjagd
Caitch the Cheese
Ausbruch

Trends und News
Software Hits

Kleinanzeigen
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Der. Dragon, als Superspielzeug von ei-
ner Spielzeugfirma entwickelt und ver-
marktet, besticht durch seine attraktiven
Eigenschaften, die nicht nur ernsthafte
Hobbyisten - sondern auch Profis heraus-
fordern.

Der Dragon 32 ist ein vielseitiger Heim-Computer, der
den Markt itber den Kaufhaus- und Versandhandel er-
schlicBen soll. Mit einem Preis unter DM 800.00 ist er
dazu bestimmt das Weihnachtsgeschenk fur das Kind.
“das alles hat” zu werden.

Der Hersteller ist Dragon Data, cine Untlergruppe von
Mettoy.

Jede Woche verlassen Uber 2000 neue Drachen -das
FlieBband, um ihre Reise in alle Welt anzutreten. Auch
in Deutschland ist der Dragon seit einiger Zeit erhilt-
lich.

Der Dragon wird mit 32 K User RAM geliefert und hat
somit zu diesem Preis nur wenig Konkurrenz. Zudem
ist sein Basic fast vollig identisch mit dem des Tandy
Color Computers und auch der Modulanschluli ist

gleich. sodall sogar die Tandy Spiclemodule eingesetzt
werden konnen,

In der Zwischenzeit sind aber schon jede Menge Mo-
dule und Software aul Kassette, speziell fur den Dra-
gon. erhiiltlich.

Das System wird gesteuert von einem 6809-Micropro-
zessor, der von mehreren Chips aus der gleichen Fa-
milie unterstitzt wird. 32 KRAM und 16 KROM sind
bei Lieferung vorhanden. Die restlichen 16 K kdnnen
mit Spielen und anderen Programmen bestiickt wer-
den, einc Sache. die von Dragon fiir dic Zukunft ge-
plant ist. Das vorhandene ROM enthélt das bekannte
Microsoft Basic, das um dragonspezifische Befehle er-
weitert wurde,

Neben Grafikkomandos, gibt es vor allem mehrere
Eingabe/Ausgabe - Optionen. Daneben sind Sound-
befehle, die zur Tonerzeugung eingebaut wurden, in-
teressant.

Viel Wert wurde von Dragon offensichtlich auf die Gra-
fik gelegt. DRAW zieht z.B. schmale Linien tiber den
Bildschirm, und man kann Shapes definieren und sie
drehen und verschieben. Flichen kdnnen “ausgemalt”
und Kreise, Ellipsen und Bogen konnen gezeichnet
werden.
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Ein GET-Befehl nimmt Bildpunkt-Daten von jeder
definierten Stelle des Bildschirms und speichert sie als
Array im RAM ab. Ein PUT-Befehl - er tut das Gegen-
teil vom GET - plaziert Array-Daten als Bildpunkte auf
dem Schirm. Gerade diese beiden Befehle sind be-
sonders einfach zu programmieren und in Spielen
einzusetzen.

Beim Dragon 32 sind folgende Speicherplitze reser-
viert:

0 1023:

1024 - 1535:

Systemvariable, Inputbuffer, usw.

512 Bytes fiir Bildschirmtext (nicht
BTX) und Punktgrafik-Daten.

6144 Bytes fir Highresolutiongrafik-
Modus.

Basic-Text und Variable (24871 Bytes
frei)

16 K ROM und 16 K frei fiir ROM-
Erweiterungen.

1679:

7680 - 32761:

32768 - 65535:

wihrend die Startpunkte fiir den Text und die Grafik
immer gleich sind, ist der Basic-Beginn abhiingig
davon, welchen Grafikmodus der Anwender wihlt.
Highresolutionbilder bis zur Auflésung von 256 mal
192 Punkten kann das Gerit darstellen. Je nachdem wie
groB die Auflosung ist, sind vier oder zwei Farben pro-
grammierbar.

Die Dokumenitation ist ansprechend und, zuminde-
stens solange man nicht zum Programmierprofi ge-
worden ist, ausreichend. Besonders Anfinger werden

das Anleitungsbuch gerne zum Erlernen der Com-
putersprache Basic, in Anspruch nehmen.

Unser Eindruck: Mit dem Dragon 32 erhilt man einen
hervorragenden Microcomputer filr sein Geld. Als Zu-
behor sind Joysticks. Disk Drives, Drucker und Kasset-
tenrekorder vorgesehen.




Keine Idee geht mehr verloren

TRS-80 Modell 100 - immer dabei

Auf der Hannover-Messe wurde er vorgestellt
und seit einigen Tagen ist er im Fachhandel er-
hiiltlich -der TRS 80 Modell 100. CPU nutzte
die Gelegenheit, diesen Neuen aus dem Hause
Tandy eciner genaueren Betrachtung zu unter-
ziehen.

Der "Modell 1007gehort zur Kategorie der [transpoi-
tablen Microcomputer. Mit cinem Gewicht von 1,36 Kg
und einer GroBe von 300X215X51mm palit fer in den
Aktenkoffer, und kann somit zu einem wichtigen Rei-
sebegleiter fiir reisende Geschiftsleute wie Manager,
Vertreter, Versicherungsberater usw. werden. Aber auch
der Hobbyist -immer einer der wichtigsten Kunden fir
Computerhersteller (sein Engagement, seine Software,
sein besonderes Verhiiltnis zum Gerit, machen aus ei-
nem "Personalcomputer” crst cinen Personalcompu-
ter)- auch der Hobbyist hat mit dem TRS-80 Modell 100
ein Gerit, mit dem er schnell "warm wird”. Dafur sorgt
eine gut gegliederte Bedienungsanleitung: aber auch
dic Tatsache. daB das Gerit erheblich flotter au.'isicli-u
als die bisherigen Tandies. '

Am auffallendsten ist der grofic ™ Bildschirm ”. Was
bisher fiir transportable Basicrechner die Sichtverbin-
dung zur AuBenwelt darstellte, muB seit es den Tandy
gibt, als schr unbefriedigend eingestuft werden. Mit
sage und schreibe 320 Zeichen (8 Zeilen mit je 40 Posi-
tionen) kann er dem Anwender Informationen in Hiille
und Falle - fiir die meisten Anwendungsgebiete ausrei-
chend - darstellen. Leider gibt es noch keine Version
mit deutschem Zeichensatz - ein Umstand, den aber
alle amerikanischen Hersteller schnellstens absiellen
sollten.

Das nicht unerhebliche Kundenpotential in unserem
Lande wird sich wohl in Zukunft seltener mit einer
amerikanischen Tastatur abspeisen lassen, selbst wenn
¢s cine so gut ausgelegte, wie beim Modell 100 ist.
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Uberhaupt ist das Tastenfeld sehr angenchm zu bedie-
nen. GRPH, CODE Lmd NUM z.B. sind Tasten, die fir
Sonderfunk scn: GRPH und CODE produ-
zieren Graphiczeichen anstelle ihrer urspriinglichen
Funktion und mit NUM ( als l_u:l\kllhmh.';u‘lgclc-xl}
kann ein Teil der Tastatur als Zehnerblock fiir Ziffern
umiunkumnut werden. 7, 8,9, V. L. O, J, K. L und M
werden so zu 7.8, 9,4, 5.6, 1. 2. 3 und 0.

Das Geriit besitzt Funktionstasten. die zum Teil wich-
tige Steuerfunktionen tibernehmen. Z.B. PRINT. das
einen Bildschirmdump zum Drucker sendet oder auch
cin komplettes File ausdruckt.

Besondere Aufmerksamkeit hat

installierten Programmen gewidmet.
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Das TE 3. ist wirklich gut. Es ist leicht
zu benutzen und somit sicher das meistgebrauchte von
allen. Unter anderem wird es auch vom Basic zum
Editieren benuizt. Es ist schnell und einfach! Der
samte Bildschirm steht zur Verfiigung und alle spe-
iellen Kontrollfunktionstasten wie z.B. DEL/BKSP
finden Verwendung. Mit den Cursortasten kdnnen
Textstellen angesteuert werden: wort- buchstaben- oder
Zeilenweise - alles in allem eine hervorragende Sache:
es machl Spali mit dem Programm zu arb
Briefe zu schreiben, ader oder....
Whorler die iiber das Zeilenende laulen werden g
und i der neuen Zeile komplett untergebracht. s
man keine abgebrochenen Wo
Korrigieren entgegenkommt.
Auch das Basic hat uns gefallen: Mic
nigen spezifisc ' en, die je
Hier werden z.B. fiirdie Uhroder fiir In
neue Basicworte gebraucht. ON TIME

scht
wlali
ter hat; was einem beim

ft Basic mit ei-
Maschine hat.
..uupllunLLmﬂ

L5 mrd sich zeigen. ob Tandy in Deutschland mit
diesem Gerit der Durchbruch gelingt und den Rang
cinnechmen kann. den es in den Vereinigten Staaten hat.
Wie bereils erwahnt. es sollte speziell fur den deut-
schen Markt eine deutsche Tastatur vorhanden sein -
ohne Aufpreis, damit die vorhandenen Programme

och effektiver angewendet werden konnen.
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Atari 400: Warum Farbwechsel?

Herr H. Schmitt aus Diisseldorl. seit Kurzer Zeit Besit-
zer eines Alari 400-Computers wundert sich, warum
sein an cin Farbfernsechgerit angeschlossener Com-
puter selbstindig die Farben des Bildschirms verin-
dert, wenn er etwa 10-15 Minuten unbenutzt einge-
schaltet bleibt.

CPU: Dieser Effekt ist vom Hersteller gewolltund stellt
einen Schutz fur die Bildrohre des Fernsehers dar.
Denn cin Lichtstrahl. der langere Zeit ununterbrochen
aul ein und dieselbe Stelle der Bildrohre cinwirkt,
konnte sich in diese einbrennen und sie so beschédi-
gen. Wir haben durch eigene Versuche festgestellt, da
dieser Effekt, je nach der Einstellung des Geriites
bereits ca. 8 Minuten nach der letzten Betatigung einer
Taste eintritt.

Mil POKE 77.0 kann diese Schutzfunktion auller Be-
trich gesetzt werden.

Will man diesen Effekt als Gestalungsmittel cinsetzen
oder sofort schen. kann man dies mit POKE 77,128
erreichen.

Es besteht daher kein Grund zur Besorgnis: alle Alaris
haben diese Funktion.

riee, die die Redaktion

Ubrigens hat auch der TT-99/4A ¢inen dhnlichen Bild-
schirmschutz: Bei diesem Geriit verschwinden nach
ciniger Zeit, ohne daB eine Taste betitigt wird, alle
Zeichen auf dem Monitor, der stattdessen nun eine
neutrale Farbe annimmt.

ZX-Spectrum: Speicherkapazitiit

H. Gruber aus Wollsburg mochte wissen, wie er fest-
stellen kann. ob cin Spectrum 16 oder 48 KByte RAM
besitzt. Einen sichtbaren Hinweis hierauf, wie etwa bei
Commmodore-Computern. gibt es bei Sinclair be-
kannilich nicht.

CPU: Ein kleiner Aufkleber mit der Angabe. um
welchen Spectrum es sich jeweils handelt. ist auf der
Unterseite des Gerites angebracht.

Doch Scherz beiseite: Natiirlich kann man diese Ant-
wort durch eine kleine Abfrage vom Spectrum selbst
erhalten. Eine Systemvariable bezeichnet die Adresse
des letzten BYTE des RAM.

Diese erfihrt man durch die Abfrage
PRINT PEEK 23732 + 256 * PEEK 23733 (ENTER)
Lautet die Antwort 63533, so handell es sich um eine

48K-Version des Spectrum.
Ist die Antwort 32767, so ist es der 16K Spectrum.




ZX-81: Wieviel Steckmodule moglich?
Herr Friedrich aus Koln fragt, ob es moglich ist. seinen
mil einem 64K Memopak ausgestatieten ZX-81 durch
Zuschalten eines zweiten Erweiterungsmoduls auf ins-
gesam! 128KBYTE aufzustocken?

CPU: Die Idee ist nicht schlecht, aber leider aus zwei
Griinden nicht zu realisieren. Erstens kann das System
nur 64K verkraften, und zweitens ist es aus technischen
Griinden nicht moglich, zwei Memopaks hinterein-
ander an den ZX-51 zu adaptieren.

An ein avfgesetzies Memopak kénnenjedoch weitere
Peripheriegerite wie z.B. Drucker oder auch_ein I/0
Bus zur Steuerung elekirischer Geriite. beispielweise
Lichtquellen, angeschlossen werden.

TI 99/4A: Funktionstasten

TI 99/4A Anwender K.H. Wehner aus Hannover fragt,
ob und wie die Funktionstasten seines Computers mit
selbstdefinierten Zeichen belegt werden kiinnen. Das
Handbuch bringt Ihn nicht weiler.

CPU: Aus dem Handbuch 1Bt sich nicht ohne weiteres
die Anwendung der Funktionstasten erkennen.
Daher die folgenden Tips zur Programmierung der
Funktionsiasten und auch der Control-Tasten. die
ebenlalls selbst belegt werden kénnen.

Fiir dic meisten Anwender und die Mehrzahl der Pro-
gramme erweisen sich allerdings die Funktionstasten
als das geeignete Instrument.

Im TI-Basic Modus bewirkt die Control-Taste in Ver-
bindung mit den Tasten A-Z cine Anderung der Cha-
racler Codes 65 - 90 hoch nach 128 - 153,

TI-Pascal benuizt die Control-Taste, um diesen Code
von 1 nach 26 zu verschicben.

Die Funktionstaste in Verbindung mit den Tasten 1 -9
ergibt folgende Werte:

Tasten Hex-Code

FCTN und 1 03

FCTN und 2 04

FCTN und 3 07

FCTN und 4 02

FCTN und 5 O

FCTN und 6 0c

FCTN und 7 0l

FCTN und 8 06

FCTN und 9 OF
Diese Funktionen kénnen beliebig cingesetzt werden.
mit Ausnahme der Quit-Taste. Die bewirkt namlich
einen Abbruch im Programm.

Bilbo auf Wanderschaft

HOBBIT-Programm

bald auch fiir andere Computer lieferbar

Wer kennt Thn nicht. Bilbo Baggins. den Hobbit!

Nach dem Riesenerfolg den der Film und die Biicher
‘Herr der Ringe’ und 'Der kleine Hobbit'von J.R.R.
Tolkien hatten, brachte Melbourne House Publishers,
ein bekannter englischer Softwarcanbicter. vor einigen
Monaten das Abenteuerspiel The Hobbit fiir den 48K
Spectrum auf den Markt (s. Homecomputer 7/83 S.6).
Innerhalb Kurzer Zeit hat sich das Hobbit-Programm
zu einem Ricsenhitentwickelt und ist auch schon in der
Bundesrepublik erhiltlich, allerdings nur in der eng-
lischsprachigen Originalfassung.

Seitdem wurde von Besitzern anderer Computersysie-
me stindig gefordert, dieses Programm fiir ihr eigenes
Gerit umzuschreiben. Auch unsere Redaktion erhielt
solche Anfragen,

Wir haben uns daher beim Hersteller erkundigt und
dabei erfahren, dab man dort fieberhaft am arbeiten ist.
Ab Herbst soll es das Hobbit-Spicl fir drei weitere
Computer geben: ORIC-1. BBC und Commodore 64.
Wie bei der Spectrum-Version soll auch bei den neuen
Hobbit-Programmen das Taschenbuch (in englischer
Sprache nattirlich) gleich mitgeliefert werden.

CPU wird zu gegebener Zeit weiter berichten.
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Sehr geehrter Computer Hindlerxr!

WER SIND WIR ?

Wir sind die Tochtergesellschaft eines der fihrenden englischen

Softwarehouses, welches GroBhandelshiuser in ganz Europa unterhalt.

WAS IST ANDERS BET UNS 7 :

In einem Satz: WIR WISSEN; NUR VERKAUF BRINGT GEWINN !!

a) Unser Software Kataleg ist bewulit eng begrenzt gehalten; nur
50 besteht die Garantie fiir einen schnellen Absatz,

b) Die Programmauswahl erstellt jeweils ein Team von Teenagern
(12-18 Jahre alt), représentativ fiir die heutige Hauptalters—
gruppe der Software-Kduferschichr.

¢) Unser BACK-UP-SERVICE erméglicht Ihnen einen schnellen Absatz
der Software.

DER BEWELS 1!
UNSER SOFTWARE ANGEBOT SCHWANKT ZWISCHEN B AUS DER TOP 10

VON ENGLANDS BESTSELLER PROGRAMMEN UND gﬁ AUS DER TOF 30 .
(entnommen: Personal Computer News Magazine, we/e 15, Juli 1983)

WIE ERREICHEN SIE DINS 7

a) Per Post: MICRO DEALER GERMANY HKapuzinerplatz 7

L050 Ménchengladbach 1
b) Telefon: (02161) 14670 wochentags 10=19 Uhr samstags 10-14 Uhr

WIR FUNREH SOFTWARE' FUR : SPECTRUM 16K &48K
Commodore 64

ATARI vic20& ORIC1

400 & 80O

sSirci=ir—

COMMODORE 64

endlich gibt es nun auch flir den C 64 einen wirklich leistungsfahigen

Maschinensprachemonitor

Das 4 K lange Maschinenprogramm belegt keinen Basic-Speicherplatz und bietet folgende
Méglichkeiten:

@ Laden eines MP @® Assembler

@® Abspeichern eines MP ® Disassembler

® Aufruf eines MP ® Druckerausgabe

® Registeranzeige @ Floppyhandling,

@ Speicheranzeige + ASCII auch von Basic aus

@ Rechnen und Verknupfen ® Suchen und Austauschen
® Umwandlung Hex/Bin/Dez ® Kopieren und Vergleichen
u. a. m.

Preis auf ngsietttte Preise inkl. MwSt.
Handbﬁgh ISKStie Versand per Nachnahme

(wird beim Kauf angerechnet)’

Hermann Blos
. Rosenberger Str. 56
8458 Sulzbach-Rosenberg

SOFTWARE ENTWICKLLING MIEKRCCONMPUTER Tel. (0 96 61} 5 18 80
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ZX-Spectrum und ZX 81 J oysticks

Fiir schnelle Spiele unentbehrlich

Viele der wirklich erstklassigen Spielpro-
gramme sind nur mit groBer Miihe und
nach einiger Ubung auf dem Tastenfeld
des Computers spielbar. Joysticks schaf-
fen hier Abhilfe

Der wohl bekannteste Joystick fiir den ZX-Spec-
trum, auch in Deutschland erhiltlich. ist der
Kempston - Joystick. Anders als bei einigen der
anderen Joysticks fiir den ZX-Spectrum, ist das
Interface bereits eingebaut und wird einfach auf
den Erweiterungsanschluff aufgesteckt, und zwar
gleichgiltig, ob ein Drucker angeschlossen ist
oder nicht.

Der Joystick ist sehr stabil in seiner Ausfiihrung,
besitzt einen schweren Kniippel und zwei groBili-
chige, rote Feuerknopfe.

Dic meisten der aus England kommenden Spiele
sind fiir mehrere der verschiedenen Joysticks ge-
schrieben, mit Kempston laufen fast alle.

Ein weiterer gebriuchlicher Joystick ist der von
AGF, der sowohl fiir den ZX-Spectrum als auch
ZX-81 angeboten wird. Auch dieser wird einfach
in den Erweitcrungsanschlu cingesteckt. ist sehr
gut zu bedienen und verbessert dadurch die Spiel-
barkeit enorm.

Ein weiterer Vorteil dieses Geriites ist. daB bei
angeschlossenem Joystick das Tastenfeld auBer
Funktion gesetzt werden kann, was Fehler durch
zuldllige Bertihrung ausschlieBt.

Der Joystick simuliert die Cursor-Tasten und die
Taste 0 am Joystick 1 und die Tasten T-Y-V-I und
P am Joystick 2. Der ecinzige Nachteil ist der
Umstand, dall man nicht auswihlen kann, welche
Tasten belegt werden; dies ist fest vorgegeben. Fiir
Geschicklichkeitsspiele (Arcade-Games) ist er al-
lerdings gut geeignet.

Kleinpreis-Tastatur fiir ZX-81

Selbst die eingefleischten ZX-81 Fans
(und das sind auch bei uns sehr viele)
miissen zugeben, dall das von Sinclair
entwickelte Keybord nicht das Gelbe vom
Ei ist. Jeder der schon einmal ecin um-
fangreiches Programm in den ZX-81
eingegeben hat, kann ein Lied davon
singen. :

Dic tiblicherweise fiir relativ viel Geld (gemessen am
Preis des Computers) angebotenen Zusatztastaluren
sind zwar zum Teil recht komlortabel, aber fiir viele vor
allem jingere Anwender, einfach zu teuer.

Abhilfe konnte hier eine ebenso praktische wie preis-
werte Zusalztastatur schaffen. die in England von
Filesixty vertrieben wird und. wir haben es auf der
ZX-Microfair in London erlebl. ein groBer Verkaufs-
erfolgist. Der englische Preis liegt unter £10, d.h. betriigt
weniger als DM 40.00.Die Apparatur wird (eine Arbeit
von wenigen Minuten), einfach aul das Original-
Tastenfeld aufgesteckt.




Tips - VC-20

Ein leidiges Problem ist jedem VC - 20 Besitzer bekannt:
Commodore geht nicht gerade iippig mit Hinweisen und
Bedienungsanleitungen um,

Daher wollen wir an dieser Stelle einige niitzliche Befehle
und Funktionen dieses Gerdites aufzeigen, die in den
Handbiichern nicht enthalten und vielen Benutzern, vor
allem den Beginnern, nicht bekannt sind.

POKE 63(.128 Bewirkt eine Repeat (Dauer-)Funk-
tion samtlicher Tasten

POKE 6500 Hebt die Repeatfunktion wieder aul.

POKE 650,64 Mit dieser Anweisung kann dic Re-
peatfunktion, die bereits von Com-
modore bei einigen Tasten vorge-
sehen ist (z.B. Space) auch ausge-
schaltet werden,

POKE 657,128 Dieser Befehl sctzt dic GrofB- u.
Kleinschreibung auBier Betrieb.
POKE 36869.242 Bewirkt den GroB- u. Kleinschreib-
modus, d.h. nach diesem Befehl
kann entweder mit Grof- oder Klein-
schreibung gearbeitet werden.

POKE 36869240  Riicksetzung in den Normalmodus

PRINT CHR#14) Bewirkt Kleinschrift auf dem VC-20
PRINT CHR¥142) Rucksetzunginden Normalmodus.

Versetzt den VC-20 in den Einschali-
modus.

SYS 64821

Befehl schlieBt alle bis zu diesem
Zeitpunkt offenen Files.

SYS 65511

POKE 788, 194 Die Stop-Taste wird aulier Funkti-

on geselzl.
WAIT 37715764 Dieser Befehl, eingebaut in ein Pro-
gramm. bewirkt, dall das Programm
so lange angchalten wird, bis eine
Taste an der Datasette gedriickt
wird (z.B. fiir Programmstart zu
verwenden).

PRINT PEEK(160); Die im VC-20 cingebaute Uhr wird
PEEK(161); mittels dieses Befehls auf dem Bild-
PEEK(162) schirm sichtbar.

HOME

ORIC r 1 Bildschirm instabil?

Von den ORIC-Anwendern wird hiiuflig iiber ein an
sich kleines, aber fliir den optischen Eindruck ent-
scheidendes Problem geklagt: Der Bildschirm wackelt
und kann schlecht stabilisiert werden.

Eine mégliche Abhilfe wird in den meisten Fillen
durch das Einfiigen der folgenden Zeile. entweder nach
dem Einschalten des Geriites oder aber direkt in einem
Programm, erreicht.

Der Befehl lautet: PRINT CHR#27)."X".

Leserkritik - Leserreviews

Die CPU-Redaktion versucht den Leser maoglichst
objektiv iiber das kommerzielle Software-Angebot zu
informieren. Bei aller Objektivitit entscheidet am Ende
aber dennoch der Geschmack des Testers und der muf3
nicht zwangsldufig mit Threr Meinung, licber Leser,
ithereinstimmen.

Aus diesem Grunde werden wir kiinftig neben (auch
kritischen) allgemeinen Leserbriefen, ebenso einen
Platz fir Software-Kritiken von Ihnen freihalten.
Wenn [hnen ein Programm besonders gut geféllt oder
aber wenn Sie mit unseren Reviews oder mit Aussagen

von Herstellern nicht einverstanden sind. dann schrei-
ben Sie uns. Aus redaktionellen Grinden missen wir
uns beim Abdruck jedoch vorbehalten, Zuschriften auf
das Wesentliche zu kiirzen.

Deshalb sollten Sie bitte keine Romane schreiben,
sondern kurz und prézise IThre Meinung darstellen.
Ubrigens sind wir der Ansicht, dali eine Leserzuschrill
mil dem Namen des Absenders bezeichnet werden mull
und bitten Sie deshalb, Thre genaue Adresse im Brief-
kopf anzugeben.




TIME DESTROYERS

von Romik, England fiir den VC-20 mit 3, 8 oder 16 K Erweiterung

Auf den ersten Blick sieht dieses Spiel aus, wie ein ge-
wohnliches Scramble: eine Planetenlandschaft und ein
Raumgleiter, der von Androiden und Ufos bedringt
wird. Doch zum Unterschied zu den Scramble-Spielen
kann dieses Schiff gedreht werden und einen Gegner
auch in die entgegengesetzte Richtung vcrfoigen was
die Sache schr reizvoll macht.

Gute Reflexe und ein kithler Kopfsind hier gefragt. Die
Grafik ist, wie bei den meisten Spiclen von Romik, an-
sprechend. Dal} das Programm in Maschinensprache
1duft, ist heute schon fast selbstverstindlich. Drei Spiel-
stirken stehen zur Verliigung. Die Lenkung erfolgt
durch Tasten oder Joystick. Unserer Meinung nach ist
fur fast alle diese Action-Spiele ein Joystick fast un-
entbehrlich. denn nur mit diesem kénnen die Mog-
lichkeiten der ncuen. superschnellen Spielegeneration
voll genutzt werden.

Ein spielstarker Drache

CYRUS-Schachprogramm fiir den Dragon 32

Das erste, was uns angenehm auffiel,
nachdem wir die ansprechende Verpak-
kung dieses von Dragon selbst vertrie-
benen Schachprogrammes éffneten, war
die Tatsache, dall es sich auf cinem
Steckmodul befindet. Ubrigens gibt es et-
wa ein Dutzend weiterer Dragon-Pro-
gramme als ROM-Cartridges.

In den néchsten Ausgaben von CPU
werden wir sicher weitere vorstellen kon-
nen.

Fir den an lange Wartezeiten bei konventioneller
Kassetten-Software gewdhnten Anwender ist es ein
vollig neues Gefithl! Zudem ist die Ausfallquote bei
Steckmodulen natiirlich wesentlich geringer als bei
Kassetten und Disketten.

50 weil so gut. Doch wie stark ist das eigentliche Pro-
gramm?

Wie die meisten der in letzter Zeit vorgestellten Schach-

programme fiir die Micros, beeindruckt auch Cyrus
durch eine ansprechende Grafik, dic das Hinein-

denken in das Spiel durch die gut erkennbaren Figuren,
die den Originalfiguren dhneln, erleichtert,

Zur Spielstirke ist zu bemerken, daB dieses Programm
im Jahre 1981 die “European Micro-Computer Chess
Championship™ fiir sich entscheiden konnte.

Nach dem Einschalten des Geriites erscheint das Spiel-
feld mit den Figuren in der Grundstellung, in den
Farben elfenbein und lila.

Eine Besonderheit stellt in diesem Programm die
Eingabe der Spiclziige dar. Bei den meisten anderen
Schachspiclen werden die Ziige mittels der Brettkoor-
dinaten (z.B. E 2 - E 4) eingegeben. Nicht so bei Dragon.
wo man sich eine andere Methode einfallen lassen hat.
Mit den Cursortasten wird hier ein blinkender Cursor
auf das zu verindernde Feld gesetzt. Danach ENTER
driicken und mit der entsprechenden Cursortaste auf
das Ziclfeld. Nach nochmaligem Betitigen der EN-
TER-Taste ist der Zug ausgefithrt.

Unzuliissige Eingaben quittiert Cyrus mit einem tiefen
Piepton.

Das Wort "Thinking” zeigt an, daB der Dragon gerade
iberlegt. Wie lange er iiberlegt, ist von der gewiihlten
Spielstufe abhingig. Neun Stufen von einer Sekunde
bis unbegrenzt stehen zur Verfiigung. Es wird gleich-
zeitig angezeigt, wieviel Ziige und Gegenziige vom
Computer durchgerechnet werden. Durch einen kur-
zen Ton gibt er seinen Zug bekannnt und fithrt diesen
aus.




In jeder Phase des Spiels ist ein Wechseln der Farbe
und der Spielstirke moglich. Alle im Reglement des
Schachspiels vorgeschenen Sonderziige sowie Bauern-
umwandlung, Remis und Patt sind mdglich.

Fiir den ungeiibten Spicler als Lernhilfe ist das Spiel
des Dragon gegen sich selbst gedacht. Auch kann der
Anfinger den Computer [ragen, welchen Zug dieser an
seiner Stelle spiclen witrde. Ob dieser den Rat annimmi
oder nicht, bleibt seine Entscheidung.

Auch an die Freunde von Schachproblemen hat man
gedacht. Mit entsprechenden Befehlen kéinnen entwe-
der einzelne Figuren entlernt oder durch andere ersetzt
werden oder vom leeren Brett aus véllig neu aufgestellt
werden. Auch hier werden unmdgliche Ziige angezeigt.
Das einzige, was wir bei diesem guten Spiel vermiliten,
ist das Fehlen einer Moglichkeit, den aktuellen Spiel-
stand zu retten. Dies war aber offensichtlich in der
Steckmodul-Version nicht maéglich.

Dafiir ist aber eine gut erklirende deutsche Spielanlei-
tung beigefiigt, was bei manchen anderen Programmen
nicht selbstverstandlich ist.

Wie WICOSOFT etz nllllt‘llli:. wird es {lu:w
gramm dhheptemher oder (Jk[' her chf_--sex Jahres in-ciner

engllschc ‘verslm
emt.u:h ist.

ge Regeln und ist so m:
thd l{lcnusch

Mark mrd e l}ollﬂrs gesp!éli, @,ﬂ mstand deﬁqalie
dings nicht weiter stort. ; o

Zwei bis [unl Spieler konnen mlitrg‘nelen einer der

Mitspieler kann auch der Computer scin, was reizvoll
ist. da dieser (wir haben uns davon tberzeugt) recht|
stark aufspielt.

] VOIIL {,mnputu 1.1111gcs'::1:zt3l
Julm Mlmpmle‘r wibl seinen Namen ein und withll ein
SviboliPer Tastendruck wird gewiirfelt, der Computer

zieht 11110111&1'1%0115%{' dm entsprechem‘le I"eld VOr. Die

ntn;land wird ‘s{zlllljl;;‘ aug_,uugl Alltﬂ Kiufe
eI (’:l’h;.lve'rsl..lmllu_h heriicksich-

- 1ﬁgebaut smu:i vac-thckcn ‘mit denen Strafen l.|1'1d
- Grundstireke belastet” werdenk6nnen, Tausch und An-
“kaufvon Besitz" mgiw Mltapwler. Versteigerung, usw.
Z.ur besser bersicht konnen die einzelnen Mit-
“in ihrem Besitz befindlichen Stralien und
_,hﬁm’oblhm aufgclistet erhalten.
“Auch die Maglichkeit. das Spicl auf einer anderen Kas-
sette abzuspeichern u,_nd i einem spiteren Zeitpunkt
ieder fortzusetzen, ist gegeben.
~ Ein Programm, das,schr einfach zu spielen und das
dem Spectrum wie- uach Mal geschneidert ist. Als Preis
“wurde unverbindlich ca. DM 40.00 genannt, was ange-
messen erscheint.




Tarzan

Ein Geschicklichkeitsspiel fiir Spectrum 16/48 K
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Fast simtliche Software fiir die Micros kommt aus

England. Der deutschsprachige Anwender, mehr oder

weniger der englischen Sprache michtig, muf3 sich
durch die oftmals englische oder nur mangelhaft ins
Deutsche iibersetzte Anleitung hindurchquilen. Auch
im Programm selbst sind sdmtliche Textzeilen eng-
lisch. Es wiire witnschenswert, daB kiinftig mehr deut-
sche Software von deutschen Firmen angeboten wird.
Dal} es den hiesigen Autoren an Spielideen und Pro-
grammiertechnik fehlt, daran liegt es sicher nicht. Doch
trosten wir uns, auch bei der Popmusik hat es lange
Jahre gedauert, bis sich die deutsche Welle durchsetzen
und etablicren konnte.

Ansétze sind bereits vorhanden. Als Beispiel mochten
wir hier das von Wicosoft vertriebene Spielprogramm
“Tarzan™ vorstellen und kritisch durchleuchten.
Tarzan wurde von R. Heinze, Salzgitter, fiir alle Ver-
sionen des Sinclair Spectrum geschrieben. Wie uns
mitgeteilt wurde, soll das Spiel demniichst auch in Eng-
land verkauft werden.

Zum Spiel: Tarzan der Naturbursche, lebt irgendwo im
Urwald, an einem kleinen, von Krokodilen umlagerten
Tumpel. Seine Freundin Jane mochte gerne Kokos-
ntisse haben. Die aber sind ausgerechnet auf der gegen-
uberliegenden Seite des Tumpels.

Tarzan scheut natiirlich weder Mithen noch Gefahren,
wenn es darum geht, Jane einen Wunsch zu erfiillen. So
springt er liber einige Inseln auf die andere Uferseite.
Fat er seine Sprungstirke falsch eingeschitzt und fallt
ins Wasser, so sind dic gierigen Krokedile sofort bereit,
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ihn aulzufressen. Nur cin schneller Riickzug ans Ufer
oder auf eine der Inseln kann ihn retten. Hat er
glicklich diese erste Hiirde geschafft und ist am an-
deren Ufer angelangt, machen ihm die Affen das Leben
schwer. Indem sie mit Bananen nach Tarzen werfen.
versuchen sie zu verhindern, dafl er mit einer Kokosnull
zu Jane zuriickkehrt. Weicht er den Bananen nicht
geschickt aus, wird er von diesen erschlagen und das
Spicl ist beendet. Fillt er auf dem Riickweg ins Wasser,
s0 hat er die Nufl verloren und muf} cine neue holen.
Jane ist erst zufricden, wenn es Tarzan gelingt. ihr 10
Kokosnitsse zu bringen. Dann gibt ¢s cin Happy-End.
Wir finden, daB dies eine nette Spiclidee ist. die in die-
ser Form sicher neu ist. Erfrischend, einmal, ein unkrie-
gerisches Spiel zu sehen. Grafik und Sound sind schr
ansprechend. Das Programm ist auch per Tasten gut
spielbar (Bewegung Tarzans mit den Tasten Z und M.
Sprungstirke Tasten 1 - 9, verlassen des Wassers mit
Taste H).

Die Spielanlage ist so, daB das Spiel nicht zu cinfach.
aber auch nicht unlésbar ist. Die lustigen Bilder lassen
keine Langeweile aufkommen. Stérend empfanden wir
lediglich, daB bei jedem neuen Spiel der gesamte
Vorspann wieder abliuft. Hier wiire eine Funktion. die
ein neues Spiel sofort wieder startet, angenchmer.
Fast ibertricben ist die Vorsicht des Herstellers. die
daftir sorgen soll, dal} das Programm auch einwandfrei
geladen werden kann: Es ist auf jeder Kassette insge-
samt viermal enthalten.

Fazit: Empfehlenswert. Preis ist angemessen.




Galactic Trooper und Colour Clash

von Romik Software, Slough,

AnlidBlich der ZX Microfair in London,
im Juni dieses Jahres, stellte u.a. der
englische Softwarehersteller Romik eini-
ge neue Programme fiir den Spectrum

Galactic

Nachdem wir von Romik bereits gute und sehr gute
Programme (vor allem fiir den VC-20) gesehen haben,
waren wir von diesem hier etwas enttauscht. Dazu pafit
das Sprichwort “wo viel Licht ist, da ist auch Schatten!™
Vielleicht ist man in Bezug auf die grafischen Moglich-
keiten des ZX Spectrum durch viele brillante Spiele in
letzter Zeit schon zu verwdhnt. Dieses erschien uns
daheretwas plump und bieder. Auch die Spielidee reilit

einen nicht gerade vom Hocker.

Colour

Colour Clash ist ein Spicl, das Reaktion und Geschick-
lichkeit erfordert. Drei Spielstirken sind moglich. Das
Spiel ist in vier verschiedene Phasen unterteilt.

1. Phase: Alle Rechtecke und Quadrate auf dem Bild-
schirm miissen ausgeliillt werden. indem man mit den
(Farb)Pinsel um sic herum streicht. Einige Storenfriede
behindern den Spieler, ihnen muf} ausgewichen wer-
den.

2, Phase:Wenn der Pinsel sich in der richtigen Position
zu einem der aufleuchienden Quadrate befindet und
die entsprechende Taste korrekt gedriickt wird. gibt es

Bonuspunkte.

England

YOr:

Galactic Trooper, Colour Clash, 3-D
Monster-Maze, Spectra Smash und das
Spiel Breakout.

Trooper

Grob gesagt, handelt es sich um eine abgewandelte
Version des mittlerweile schon arg strapazierten Inva-
der-Spiels, diesmal als galaktische Truppen getarnt.
Positiv ist lediglich die recht gute Spielbarkeit zu
bewerten. Da mittlerweile fiir den Spectrum bereits eine
Fiille wirklich schéner Programme auch hierzulande
angeboten werden, halten wir dieses weniger fiir emp-
fehlenswert.

Clash

3.Phase: Ahnlich Phase 1. jedoch muB hier im Recht-
eck nach den anderen in der richtigen Reihenfolge aus-
geftllt werden.

4. Phase: Der Pinsel mull einer Blrsie [olgen, und
versuchen, dic an manchen Stellen vorhandenen Farb-
topfe zu umschlicfien.

Die Moglichkeit. Namen von Spiclern cinzugeben und
diec 5 besten Ergebnisse zu speichern, rundet das
Programm ab.

Ein amiisantes Spiel. das grafisch vieleicht noch etwas
besser ausgeflillt werden konnte, jedoch gut spielbar
und daher zu empfehlen ist.

Gridtrap fir vC-20 o.Erw.

Dieses Programm eignet sich ganz besonders, um zu
zeigen.was selbst der VC-20 ohne jegliche Erweiterung
Zu leisten vermag. :
Der Spieler hat die Aufgabe, durch einen mit Bomben
gespickten Weg ohne Schaden hindurchzukommen
und dabei Punkte zu kassieren, wihrend die zufalliger-
zeugten Bosewichte ihn stindig verfolgen.

Damit es noch etwas interessanter wird, ziehen sie eine
Spur hinter sich her, die sie nicht bertihren oder tiber-
schreiten kénnen. Bonuspunkte werden erzielt, indem

man die per Zufall an verschiedenen Positionen des

Bildschirms plazierten Fahnchen aufsammelt. Nach
jedem vollstindig ausgefiillten Spielabschnitt werden
es mehr Hindernisse.

Was dieses Programm grafisch aufwertet, ist der Ein-
satz der selbstdefinierten Zeichen in doppelter Grolle
gegeniiber der fiblicherweise vorhandenen.

Wiihrend des gesamten Spieles wird der Soundge-
nerator dazu benutzt, eine gefillige Melodie, variiert je
nach Spielszenen, zu erzeugen. Ein konstantes Anzei-
genfeld zeigt dic Score. Highscore, und die verblei-
bende Zeit bis zur Detonation der nichsten Bomben




Penetl‘at()l‘ fiir den 48 -K-Spectrum

Melbourne House
software for the

48K SPECTRU

=
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Ein Penetrator ist zu deutsch ein Ein-
dringling. Eine Mission zwingt ihn in
diesem Spiel, durch vier Verteidigungs-
ringe hindurchzufliegen; es ist am Ende
ein illegales Depot von Neutronenbom-
ben aufzuspiiren und diese in die Luft zu
jagen.

Eine fast unlosbare Aufgabe wie es aus-
sieht. Feindliche Abwehrraketen und Ra-
darbasen verfolgen jede seiner Bewegun-
gen und die Landschaft, durch die er sich
bewegt ist ebenso tiickisch wie seine
Feinde.

Soweiteinc kurze Schilderung des Spiels, wie sic auf der
Kassettenhiille enthalten ist. DalB das Produkt “Made
in Britain™ ist, versteht sich fast von selbst. Schliefilich
wird der Markt (bei Sinclair-Computern sowieso) fast
ausschlieflich von den Briten kontrolliert.
Melbourne House Publishers, der Hersteller. ist den
Eingeweihten mehr als Verlag fiir Biicher (auch zu
Microcomputern) bekannt. Dic wenigen Software-Pro-
dukle aus diesem Hausc sind dafiir aber mit die besten
in ihrer Art.Hierbei ist als Beispiel das Abenteuerspicl
“The Hobbit" aulzufithren, das ebenfalls aus dem
Melbourne-House stammt und das sicherlich auch zu
den Klassikern geziihlt werden wird.

Was ist nun das Besondere am Programm Penetrator?
Zugegeben die Grafik, die Farben, die schéne mu-
sikalische Untermalung, das alles ist. man kann es
nicht anders sagen, von Profis gemacht. natiirlich in
Maschinensprache. Aber so etwas ist heutzutage schon
s0 gul wie selbstverstindlich und rechtfertigt allein
noch keine gute Kritik

Grafik und Gestaltung nutzt gar nichts, wenn am Ende
eine uralte Spielidee nur in eine ncue Verpackung mit
cinem neuen Namen gesteckt wird.

So gesehen kdnnte man Penetrator den allgemein als
“Scramble” oder dhnlich benannten Spielen zuord-
nen.Einige Raffinessen heben dieses Programm jedoch
heraus:

Ein Trainingsmodus gibt dem Spieler die Moglichkeit,
jeden der vier Sektoren simultan zu erforschen, wobei
die Geschwindigkeit des Flugzeuges stark verlangsamt
oder ganz gestoppl werden kann, Bei diesem Modus ist
die Zahl der Leben nicht limitiert.

Eine, das Spiel immer wicder aufs neue interessant wer-
dende Sache, ist die Moglichkeit. den Spielablaufselbst
bestimmen zu kénnen, indem man die gesamte Spiel-
szenerie verandert. So kann man eine unbegrenzte An-
zahl verschiedener Landschaften, einfache und schwie-
rig zu spielende. selbst konstruieren.

Auch die Zahl und Aufstellung der feindlichen Raketen
und Radarstellungen, sowie die Lage des zu vernich-
tenden Depots, kann selbst bestimmt werden.

Damit dies keine Eintagsfliegen bleiben, kinnen die
verschiedenen Landschaften jeweils auf einer Kassette
abgespeichert werden und eigene Bezeichnungen er-
halten.

Wir haben dieses Spiel ausfithrlich getestet und viel
SpaB dabei gehabt. Bei cleverer Handhabung der Va-
riationsmoglichkeiten kann man viele, recht grundver-
schiedene Spicle erreichen.

Das Spiel ist schnell, abwechslungsreich und sein Geld
wirklich wert.

Fazit:schr empfehlenswert!
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Star-Jammer von Salamander

Software fiir d

“Die Zerstérung einer weit entfernten Aullenstelle war
dic erste Warnung, die die Foderation auf den Angriff
durch die [remde Intelligenz aufmerksam machte. Der
Spieler als Commander der einzigen Abwehrstaffel in
diesem Raumsekior mull verhindern. dall die [eind-
liche Flotte die "Kolonisierten Planeten’ erreicht”.

Wie ein Sience-Fiction-Roman liest sich die Beschrei-
bung dieses Weltraumspiels. ;

Nach dem Einladen des Programms blickiman aulden
Bildschirm wie durch das Cockpit eines Raumschiffes.
Sterne rasen auf den Spieler zu und in der Mitte er-
scheint cin Fadenkreuz, mit dem dic angreifenden
Schiffe anvisiert und mittels des Feuerknopfes abge-
schossen werden konnen.Dies mul rechtzeitig gesche-
hen. denn sie haben das gleiche mil dem Spieler vor.

en Dragon 32

moglicht so cinc gute Kontrolle tiber das recht flotte,
aber nicht hektische Spiel.

Durch “schwarze Locher” gelangt man von cinem
Raumsektor in einen anderen. wo sich neue Gegner be-
finden.

In einer Tabelle kénnen dic besten 10 Ergebnisse des
Tages mit dem Namen des Spielers abgespeichert
werdern.

Unsere Meinung: Ein gutes Programm. daB vielleichtin
Dectails (Sound, Spielerlduteruhg) noch verbessert wer-
den konnte. -

Erfreulich ist, dall mit der Beliebtheit des Dragon-
Computers auch das Angebot an Software [lir dieses
Geriit zunimmt.

Neu auf dem Software-Markt

Der englische Software-Anbieter Audio-
genic beeindruckte schon geraume Zeit,
mit einer breitgeficherten Palette guter
Software, fiir die verschiedenen Anwen-
dungsbereiche des VC-20. |

Autokosten: Des zivilisierten Menschen licbstes Kind,
das Automobil und die damit verbundenen Kosten wer-
den in 5 Kategorien aufgeteilt (Benzin, Versicherung,
Steuern, Reparaturen und laufende Kosten).

Kreditkosten: Besichend aus zwei Programmen, die

alles analysiercn, was mit Krediten zu tun hat.
Hiiusliche Inventur: Alles. was im privaten Bereich no-
tiert und katalogisiert werden soll, kann mittels dieses
Programmes mit dem Computer erfalit und verarbeitet
werden.

Entscheidungshilfen: Anhand von 11 verschicdenen
Faktoren, die unterschiedlich gewichtet werden kon-
nen, helfen dem Anwender. finanzielle Entscheidun-
gen zu treffen.

Privatfinanzen: Ein Programm. das helfen soll, die
finanziclle Situation im privaten Bereich transparent
zu gestalten und so den grofen Durchblick zu erhalten.
Zur Zeit nur in England erhiltlich, Preis pro Pro-
gramm £ 1295
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S rl t e Sprites kénnen in 90 Grad Abstinden gedreht werden.
Sprites kénnen gelirbt werden.

Sprites kann man verschieben.
‘ e“ er t Sprites werden als Programm in DATA-Zeilen abge-
a Or speichert und kénnen dann spéter fiir ein Programm

£ verwendet werden.
Fiir den Commodore 64 stellt Ihnen CPU | nuch Eingabe von POKE 4464 und POKE 6453560

in diesem Heft einen Sprite Generator | kann man das Programm jeweils von der Kasette laden
- - und danach starten. Der Rest wird dann erklirt. Nach
vor, der gegeniiber dem in Homecom- Einlegen einer anderen Kasette kénnen dic Sprites

puter abgedruckten die folgenden Vortei- abgespeichert werden. Da_ das Programm alle Sr_?rites
¥ poked, kann man es ruhig unterbrechen und wieder

le bietet. neu starten.

Verarbeitung  von 128 Sprites, ca. 50 | Vor dem Eintasten des Programms gibt man die oben

Sprites kiinnen abgespeichert werden. angegebenen Pokes und NEW ein.

3 W=G03248: POKEVH2L, 8:POKEY, 248 POKEY+1, 5@ POKEVA2, 40 POKEY+3, 50 POKEV+16, 2
18 PRINTCHR#C 140 Bl=—1'x¥Y=1515  GOSURLA@@E: FOKESES, 3: Ti=}

28 FOREN+33, 0 POKEY+4E, 14 POKEY+23, 3: POKEV+29, 3 FOKEV+21, 3: POKEY+37, D
25 POREN+33, 1

208 PRIMT " IR

218 FORA=1TOZ1 FRINT ",

228 PRINT" st

280 PRINT"®"; TADC3E) ; " N TI0HKT: "

328 PRIMTTRRC3O; "Xl PR I TE~-CLI"

338 PRINTTABCIDY; "AL#IFRITE"

348 PRINTTAB(IG); "d -1 3

343 PRINTTABC36 Y "BELTIREHEN "

358 PRINTTHBCIE); "MowPRITEL2]"

A58 FRINTTRBLIO) "@ | !

7@ PRIMTTABC30; "Md - 7[ -] : 8 »

A73 PRINTTREL30: " 8L-IARBE "

37T PRIMTTAECZ2SY;"[1) C[2] [3]1"

88 FPRINT"T A~ RERWINKEL @ " HTREHPUNKTE 4

2321 DE=CHRE(ZTI+"T"+CHR$ (232 +"HNDE i

382 BE=CHREC(ZF)+"X"+CHREC(29D+"ERSCHIEREN X: i #

S83 AE=DF+EF

324 FORA=1TOLEMC{AS) : POKELS85+A, ASCCMIDEIRE AL 1))  POKESE2S7+A, 14 1 NEXT
390 BLECED="WETIEN "iBLFL1="L0ESCHEN" : B1${Z)="0ETER MNOCH"
223 GOSUR39Ra: COSUBL 156

408 T1=PEEK(RY)

418 GETR%: IFA$=""THENS1A

413 FOKEXY.T1

428 IFfAF="UJ"0RAS="1"0RAL="0"0RA="J"ORAL="K" ORAE="N"ORAZ="M"OkFA%=", " THEHIOB
438 IFAS="P"THENGOSUEBL 198 : G0TO400

448 IFAS="L"THENGOSUBZRDE : GOTO4RE

458 [FHE="5"THENGDSURIOOS : BOTO4AE

460 IFAS="D"THENGOSUR4AEE : BOTO466

478 IFAS="2"THEHMAT=] (GOSUBSAEE : A7=0  GOTO408

458 IFRg="F"THENGOSUBLABE : GOTO46A

438 IFAE="Y"THENGOSUE?808 : 30TO488

298 IFAF="E"THEMBOSURT 66 : GOTD408 :

5180 FORA=1TOZ05: HEKT  FOKEXY, T1+128%AM PEEK (XYY =T1) 1 GOTO4 10
208 IFAF="U"ANDPEEK(KY-413C> 1 B2THENR Y=XY=41 : GOTO1802

218 IFAF="I1"ANDPEEK (KY-48) (> 1682THENXY=KY-40: G0TO1 002

D28 IFAS="0"ANDPEEK (KY~35)F 1 82 THENKY=KY -39 GOTO LBEG

338 IFAS=" J"ANDPEEK (KY=1 2> 182THENX Y=Y~ 1 GOTD 1688

240 IFRAS="K"ANDPERK KY +1 ) CrIB2THENX Y= Y+1 : GOTO 1 988

56 IFA$="MN"ANLFEEKCKY+35) (> 102THENMY=KY+39: G0TO0 1800

368 IFR$="M"ANLPEEK (XY +48)C> 192 THENKY=XY+41 : GOTOL 805

2va IFA$=", "ANDFEEK (XY+41 3 <> 1A2THENXY=xY+41 : GOTOLR0R

1088 POKERY, 4240 1(B1 2 +4aM8 M B1-1 ) +PEEK (Y #0 T(B1-2>

1918 Si=KY-1065 S2=INT(51/48) S3=INTC(51-E2K40) /8) | S4mS | ~S2H40-SANE
1920 53=A2¥E4+S2%3+53  SE=PEEK(SS)

1838 [FR1=ATHENFOKESS. (SE0RZ1T(7~54 2

1848 [FBi=1AMDSa=(S80R2 T(F=542 ) THENFOKESS, S6~-2 1(7-54)

16859 GOTO40E

1189 Bl=El+1:IFBi>2THEMNEL=0

1116 PRIMNT" Hasdeanmm” ; TREC 36 ) ; BL£(R1 ) (RETURN

1152 GETA¥: IFAF="F"THENGOTO1168
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1168

Z2eEE
2818
Fe0n
el b
2828
2|2
@30
Jo4a
2E5G
pel e
4088
4063
4@1a

4926

4825
4033
A@4E
4045
4856
AR
4070
4858
GESE
4166
4118
4124
4130
4148
4156
4208
4210
4224
4258
SEaE
5819
SEz0
o638
S048
5838
S50a6
Ia =]
[oie TR,
% ]
[l ]nic
=018
GHE2E
[t e
£930
eS8
]
GE7TE
Gie8
TER3
vEia
veze
7B2a
TH4E
TH45S
TRSE
TEEE
vETE
TE29
TERg
Tie8
i1
FEEE
7R
7a2a
={aln 1)
BELR
ZE248
=iy
E648
SR58
/P66 F
BETE
2036

FORB=1TO226: NEXT : POKEL3I02, 32+ 1 20%0 1 PEEK (13025325 1 00TO1156

FORA=ETOZE  FORB=RTOZ23 FOKE 1 0E5+A¥48+B, 46 | POKERZ2¥E4+AH3+ INT(B/8), @
MEXT :MEXT :RETURM

A2%="" A2=0:FORA=1T03: Al=1{536+A: GOSURL210G: H;s~92$+ﬁs NEXT :A2aVAL(A2$)
IFARZC1ZB0RAZDESITHENCGOTOZS0E

POKEz848, Rz GOSUB122a8 IFAs="N" THENGOTO3868

S IFAS=1THENRETLRM

FORA=8TOZ8: FORE=GTOZ  D=FPEEK (AZ#64+A%3+E) :FORC=BTO?
E=1065+R#4A+BHA+C  IFT=(DORE T 7-C0 ) THEMPOKEE , 42 : GOTO3960
FOKEE. 45 .

HEXT - HERT (HEXT : RETURM

GOSUBSEEE

Tig="" Di=8:FORA=1TO3: Al=1955+R :GOSUP12100 : D1&=D1%+R%: NEXT
D1=VAL (D1 %) : IFDL /283 INT (D130 0ORD1>3SATHENADBDE

Drg="" D=0 :FORA=1TOZ: Al=1971+A:GOSUBL12190 DH$=DE$+H$ NEXT
Tr=AL (TRED : IFIXCORTH P24 THEN SR 26

Iv$="" D=0 FORR=1TOZ: Al=1377+R GOSUB121 00 DYe=DvF+AS | NEXT
IY=WRL{DY$) | IFDYC10RDY 21 THEN4B3E
Cl=1024+DYH40+Dx C2=FEEK ICL1)
AE=1:G0SUB12208  AS=6: IFA$="HN"THENGOTO4263

EEE#MﬁE&ZﬁfFUHBZQTﬂﬁﬁiE=!EES+H$4@+B’PDKES?B@E+H*24+HJPEEK{C)=PUKEC;46

FORYA=1TOZ1 YS=DY-v4
FORM4=1TO24 ! {5=Wd=-DH
FA=PEEK (35@Q@+ ('Yd4=1 %24+ (¥4=12)
ONCDLABE+10G0T04159, 4120, 4133, 4148, 4150
HE=YE4+TK  YE=KI+DY  GOTD4260
KE=2RDM-Kd  YE=2¥DY~Y4 : GOTO4268
KE=TK=Y35: YE=DY=-KT  GOTO42 28
HE=R4  WE=Y4
IFXE>BANNKEC2TANDY S AANDYEC22THENROKE 1824+ Y6 H48+:6, A
MEXT ' MEXT : POKEZ2@4 1, A3/ HEﬂHS GOSUR12388: A5=1" G0SUE3929 :RI=2
IFAZ=A3THEMRETURMN
GOTOZ9:36
AZSE="" A3=0:FORA=1TO3:Al=1736+0: GOSUR1 2196  AZF=AE+AL NEKT A3=VALIA3*)
IFA3CLZB0RAZZSS0RAI=AZTHENGOT 05342
FOKEZ841, A3 IFA7T=1 THENGOSUR1 2200 IFAS="N" THENGOTOI&88
FOKEW+28, @ IFA7=ATHENRETURM
FORA=ETOSZ  POKEASWE4+A, PEEK CAZHE4+R)  NEXT | BS=AZ : AS=1 :GOSUB3000: A3=0
IFRZ=ES0ORAZ=A3THEMRETIURHM
GOTO3032
GOELUBSA0R: POKEY+2E, 2: GOSUR1 22645 IFR$=“H"THEHSEHE
FORA=ETOZE FDPE—ETDE H=0 : FORG=@TOFSTEFPZ
D=1 @53+Ak4A+E¥E+G  E=PEEK LD ! FRFEEK€D+1)
IFE=45ANIF=46THENS 1 B8
GETA$: IFAE="1"0RAF="2"ORAE="3"THENEA3D
FORC=1TO28E  MEXT : FOKETD, E+J 2EATCPEEK (D) ~E ) | FOKED+ 1, F+120%0 M PEEK(D+15~F)
GOTOEE18
FPOKED, RSCLAED (POKED+L, ASCCAS) ( ONVAL CRF)GOTOSOSA ., 6868, 6070
H=H+21Ce-02 150T0s18d
HeH+2 1C7=Gr+2 M e-G  GOTOE1 88
HaH+2 17 =G
MEXT : FOKEAZSHE4+A¥E+R, H I MEXT  MEXT ! GOSUE32E6 : RETURM
GOSURIH0E  At=1
Wig=" W= FORA=1TOS (AL=231 1+A  GOSUBL12198 : WXS=Vr$+AS - HEXT
WE=NALCYHE)  IFARS (VI PR4THENTZ 1R
WeEs el FORA=1TOZ  Al=2017+A: G0SUELZ10a: Vvﬁh??‘+ﬁf MEXT
We=VALCYY S  TFABS (VYD X2 I THEMFEEE
AS=0:GOSURLZ28E: TFAS="H" THENTEaE
FORA=GTOZ6 ! FORB=GTO2E : C=1065+fi4 A+ B | POKE3S9@@+AM24+B, PEEK(C)  POKEC, 46
HERT :HEXKT
FORAR=ATOZE  I=A-YY: IFI<A0RD>ZATHENNEXT : GOTOT 1818
FORB=0TOZ23: E=B+yH  IFECAOREX23THENHNEXT tMEXT : GOTO7 184
FOKE1BES+IHAR+E , FEEK ( 29800 +H¥Z4+B 2  HEXT ( NEXT
FAS=0:30SUBLE308 tAS=1  BOSUR3983 : A%=1 [FAZ=A3THENRETLRN
GOTOZERE
Ri=2645:R2=0:R3=10: R4=R1=R5=0
FOKER1, 8 :R4=R1+1:POKER1+3, RIANDZSS  POKERL+4, INT(R3-256) 'R1=R1+5: POKERL., 131
R3=R3+18
WeSazds  POKEW+21 .8 PRINT"IM |ITTE GEBEH #IE HACHEIMANDER IHRE"
FRINT"® #FRITES AM.DIE wIE ABSPEICHERH LOLLEH."
FRIMT" M oEMM #IE EIM #PRITE WERSEHEMTLICH “
FRIMT"® ZWEIMAL ABSPEICHERM, KOMMT EIME “ELDUNG,"
FRIMT" 30 DRSS ®#l1E DAS KORRIGIEREMN KOEWHEM,"
FRIMNT"®M BEI DER —RAGE C(4BSPEICHERML “/'»337."
FORA=ETOL2S: POKER+4ANEE, B HEXT | GOSIUR12888 : PRINT " | POKEV+21, 0 POKEY+16,8
FORA=ETOZ: FORB=ATOL { POKEYV+(R¥2+BI%2, 24+48%B : POKEY/+ 1+ (A%2+ RO ¥2, TO+AN4Z
POKEV+39+40F+0, B NEXKT tHEXT : 5= ! POKEV+23, 255  POKEY+23, 255 : POKEV+25, 8




SE98 PRINT M THEC133; "$FRITE AIMMER:

8835 PRINTTARCLIY "HAMMESFEICHERNE Y217 ":PRIMTTABC13); "M.ERTIOL /172 "
2837 Bas="mlRDE SCHON ABGESPEICHERT!':B3#=" v
2108 E1£="":El=0:FORA=1TO3 Al=1096+A: GOSUBLZ2100  EL1$=E14+A%  HEXT ' El=VALCEL$)
3116 IFELCI1Z280RE]1>ESSTHEMGOTOS L GG .

8115 IFFEEKCRSE72+E) )=2S5THENPRINT"#" i TREC13); "XNH" ; B2%

8126 POKEZO40+5-1#8T(S-82,E1 ! IFSCBTHENPOKEY+21, 2 1¢(S+13~1

8138 GETAF: IFAF="J"0RAF="HN" THEMGOTOS145 : !

8148 FORE=1TOZ06: NEXT : POKEL 255, 32+1 20#AT(FEEK (1255 ~32) 1 GOTO8130

4145 IFSPSANDAE="J"THENFORA=ATOS | POKE26840+R, PEEK (2841 +A) 1 HEXT

2147 PRINT"S"; TABC13); "XAN"; B3E

5158 FOKELZSS5, ASCCASY  IFAS="N"THENFOKEZD4E+S~1 %8 1(5-8) , EL :60TOB210
Flen FOREIBZF2+E1, 255 GOSURS390

G2an [FSIBTHENS=S+1

2218 GETHE [FAf="J"0RAF="N"THENGOTOR238

B2l FORE=1TOZ8G: HEXT (FOKE 1326, 32+1 2880 M PEEK . 1338 ~32) 1 60TOS218

8238 FOKE1338, ASCOAE) | IFAE="HN"THENGOTOS 160

S35 POKEV+21,0:FRINT"TM Sesr"H #1E DIE % 45 SOFORT ARI"

8248 FOKER4, CR1+12AMDZSS: POKERYG+1, INTC(R1+1) /2560

8208 Rl=RIi-5:FORA=1TOZ . FOKER1+A,3:NEXT

5268 POKES41, (R1+30ANDZES : FOKES4Z, INTC(R1+3)/256) i POKE4S, PEEK (641)

2260 FOKE4E, PEEKCE42) (POKES4 . 8 END

2208 T1=Tl+1: FORA=BTOG2  BE=STRE(PEEKCE1¥64+A) ) (C=LENCES)

23218 IFRO+C>PETHENGOSUBSS0G

8328 FORD=1TO0CC~1) FOKERL+D, ASCOMINSCES, D41, 1) 0 NEXT  POKER1+C, 44 1R 1 =R 140
8330 RI=R5+C:MEXT

8508 POKERI1,®:POKER4, (R1i+1)RND25S: POKER4+1, INTC(R1+1)/256) i Rd=R1 +]

8518 POKERL+3.R3ANDZSS:POKER1+4, INTCRI/256) : POKER]+5, 131 ! R1=R1+5 ! RI=R3+18
B51S RS=8: [FR1+300<8192THENRETURN

8528 PRINT" erIWENeD]" ; TAEC 132, "8RS "ROGRAMM DER —RATAS!

B530 FRINTTABCL3); "MBERREICHT #PRITES!"

B535 IFR1+30@<16192THENRETURN

B548 PRINT'TI0 swPRITES MUESSEM ABGE##x"T WERDEN.WEIL"

B350 PRINT"N RSOMST DAS IAUPTPROGRAMM ZERSTOERT WIRD!":GOTOS23S

1eeoe FRINT"IDA WFRITE~| ENERATOR"

16818 PRINT"X _OLGENDE |ASTEM HABEW FOLGEMDE N EDEUTUNHG: "
190280 FRINT"M fURSOR'E [ ILINKS~[~IFBEM —[M1_ECHTS"

18@5@ PRINTTABC132; "ML MILINKS [<1_ECHTS"

18248 FRINTTABLEY ;"ML ILINKE=LN] MTEN-L. I_"CHTSY

18@5@ FRINT"HW @LTIUNKT® MIT DIESER |IRSTE WIRD

10068 PRINT"M #MGEGEBEN OB MAN EIMEM “WHKT SETZEM."

18678 PRINT"M LOESCHEN ODER MWICHTS WILL,DIES WIRD H DANN ANGEZEIGT."
12088 PRINT"M twPRITE-CLI® WIRD DA% RMGEZEIGTE $FRITE WGELOESCHT. "
18@38 BOSUB1zEBBE

18188 PRINT"IN twPRITE-/—:E UND EIMER AMMER ZWISCHEN"

10118 PRINT"NW 128-255 WIRD DIESES FRITE AUF DEM"

16128 PRINT"XY —ELD AUSGEDRUCKT.DAS #1E DANN B BEARBEITEMN KOEWMEH"
18138 PRINT"W @l—IREHENS IN 3@| RAD ABSTAENDEN KOEMMEN"

18148 PRINT"M «IE IHR ®PRITE,WENN ®IE @FRITECZ21."

12156 PRINT"M “REHWINKEL UND ~REHPUMNKT AMGEEEM."

18160 PRINT"HM @PRITEL21® KOPIERT IHMEN #FRITECLI AN

18170 PRINT"M DIE AMGEGEBEMWE eTELLE,®"

18175 GOSUBLzo0a

10180 FRINT"IM & ~7L %/~]1 8 pENM #IE DIESE .RAGE MIT"

i@lse PRINT"W [AJEIN BEANTWORTEN DAMN MUESSEM wIE"

18200 PRINT"N IHRE “RTEN HEL EINGEBEN.®ONST FUEHRT®

18218 PRINT"M DER ~OMPUTER IHRE |EFEHLE NORMAL RUS,"

106228 PRINT"M @l_-]ARBE®  ACH #NGABEHW YON $PRITEL2]Y

19238 PRINT"M KOEMNEM SIE IHR #PRITE FAERBEM,"

18246 PRINT"M ~IN —URSOR FREHRT WEBER DAS #PRITE UND®

10238 PRINT"M #IE MUESSEN ~HRE —FAREE BZi +AHL"

16268 PRINT"H ANGEBEN. -ARBEL1]=-EG.37 -ARBELZ)=_F(.538 M ARBELZI=_EG.39-45"
182768 GOSUB1zZREH

162686 PRINT"IM HIXIERSCHIEBENE KOEHMEN wIE IHR ®FRITE"

18258 PRIMT"X, HRCH #HGAEEYOMN #PRITELZI,UND DEM"

19388 PRINT"M # UND | *ERSCHIEBEFAKTOREM. "

1831@ PRIMT"M M[TINDE® BEDEUTET DRSS #IE FERTIG SIND®

16328 PRINT"MW UMD IHRE #PRITES ABSICHERM WOLEH.

19338 PRINT"M ~A ALLE AHLEN HUR DERER |71 -|EFEHLE"

18348 PRINT"M EINGEGEREEM WERDEW,BRAUCHEN #IE KEIME"

18358 FRINT"M -7l /- ASTE 2U DRUECKEM."

18355 PRINT"HM #eAHLEN MUESSEW DREI-ODER ZWEISTELLIGH

18357 FRINT"HM BANOUEGEBEN LIERDEM.#.|. i=@1"

18368 PRINT"M -ECHTS-TBEM KOEMMEN ®IE @PRITE 1UNMDZ  HMSEHEN, "

12088 GETA$: IFA#=""THEMN1Z00

12818 RETURN

12186 GETHS: IFA%=>"8"ANDASC="9" THENGDTO1 2135

12118 IF(A$="="0ORAS="+")ANDAS=1ANDE= 1 THENGOTOI 2150
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12143 IFA=1AMDAS=1THENAL1=MA1+1:A=A+1
121%5@ POKEAL, ASCCRED (RETURRM

12217 GOTOLZ2264
12238 RETURM
12318 [FEm42THEND=D+21(7-C)

12120 FORB=1TOZE@: MEXT : POKEAT, 32+128%0 M PEEK (AL 7-32) 1 G0TO1 2168
12130 IFA=LANDAF="+"0RAs="-"THENPOKEAL . ASCIAF) : RETURN

12206 GETAS$ ' IFA#="J"0RAF="H"THENGOTO1Z=228

12218 FORB=1TO200 NEAT 'POKEL1223, 32+1 288G PCFEEK (18230 -327

12215 IFAZ=1THENFOKEC] , C2+ 1 28EE T PEEK(CL 2~C20

12228 POKELIB23,ASCCAF) ' IFAS=1 THENPOKEC] , C2

12362 FORA=BTO2E: FORE=ATOZ =G FORC=aT07 : E=PEEK( | BES+AR4G+E#E+00

123268 HNEXT :POKEAS#S4+A¥E+E, D! HMEXT | NEXT ' RETURM

Reversi

Der Dragon findet tiglich mehr Freunde
in unserem Lande, weil-er ein preiswerter
und vielseitiger Homecomputer ist.
CPU wird regelmillig Programme und
Informationen fiir den Dragon veroffent-
lichen.

Heute bringt CPU das bekannte Strategiespiel Reversi.
Die Spielregeln sind zwar bekannt. Trotzdem noch

einmal in Kiirze, worum es bei Reversi geht:

Man setzt abwechselnd einen Stein so. daf dieser mit
einem bereits vorhandenen Stein (eigener Farbe -
braun) eine zusammenhingende Reihe gegnerischer
Steine einschliefit. Die eingeschlossenen Steine neh-

R R e e S S
i2ié 7 REVERSI (1383)

1@2@ * COPYRIGHT BY M. MORGENROTH
13D 7 sheskshakerhobsiofoboklok bk ok bhololobob ok
1040 DIMF (S 9)

1BE@ GOTOZEE@:" {+HAUPTPROGRAMM:*:Y
1870 ’PROCEDURE RICHTLUNG

1898 Y=Y+1:RETURN

1108 Y=Y+1:¥X=X+1:RETURN
1119 X=K+1:RETURN

1120 Y=¥Y-1:X=X+1:RETURN
1130 Y=Y-1!RETURN

1140 Y=Y-1:X=X-1:RETURN
1150 K=X-1:RETURN

11E@ Y=Y+1:X=X-1:RETURN
117@ RETURN
ii1g@ ' ENDE

1198 'PROCEDURE MEUER ZIUG
1208 SP=3:A1=0:B1=01Wz2=0
121@ FORE=1TOE:FORAR=1TOE

1230 Wi=@:G=1

12B@ X=A:Y¥=B:W=@
1290 FOR G=1TOE
1500 Y=Y+1

:C=1
1320 MEXT

105@ FrA, 4)=33F(5, 3)=3:F (4, S)=043F (5, 4)=4

igEa ON C cOTOL@S@, 110@, 111@, 1120, 1138, 1140, 1156, 11E0@

1220 IF FOAR.B) OO THEN NEXT:NEXT:GOTOLS16

124@ IF A=1 THEN IF B=1 DR B=8 THENM G=4:GDTO128@ ELSE G=1.5:GOTOL12E0
1258 IF A=8 THEN IF B=1 DR B=8 THEM G=4:GDTO128@ ELSE G=1.5:GOTOL2E80
1Z6@ IF B=1 THEN IF A=1 OR A=8 THEN G=4:G0TO12B@ ELSE G=1.5:GOTO1280
1278 IF B=B THEN IF A=1 OR A=8 THEN G=4:0G0T01280 ELSE G=1.35:G0TOLZ80

1718 IF F(X.¥y=8 THEN 8=8 ELSE IF F(X:Y)=4 THEN W=W+1 ELSE G=B:IF W1 {4 THEN Wi=W

men daraufhin die eigene Farbe an.

Gewonnen hat derjenige, der, nachdem alle 64 Felder
besetzt sind, die meisten Steine halt.

Zum Dragon 32 Programm:

Sobald der Soicler am Zug ist, blinkt das links oben
liegende Feld. Als erstes mull er nun den bereits vorhan-
denen, einschliefenden Stein ansteuern und ihn durch

‘Driicken der "Pfeil-nach-oben-Taste” (PnoT) vormer-

ken. Das vorgemerkte Feld blinkt nun stindig aul.
Daraufsteuert der Spieler das leere Feld an, aufwelches
er den zweiten Stein setzen will. Er driickt erneut die
PnoT und es erklingt eine kurze Tonfolge und Zug wird
ausgefiihrt.

Die Vormerkung eines Steines 1aBt sich rickgingig
machen, indem man ihn erneut ansteuert und die PnoT
driickt. Es erttnt ein tiefer Ton und die Korrektur ist
ausgefthrt. _
Die Steuerung geschieht mit den "GroBer-als- / Kleiner-
als-Tasten in Verbindung mit und ohne Shifl.
Bedienungsfehler machen sich durch einen hohen
bemerkbar.
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1330
1348
135@
1368
:C=2
1378
1388
133568
1488
141@
iC=3
1428
1438
1448
145@
14EG
iC=4
1470
1480
1490
1500
151i@
sC=5
15z1
13308
1540
1550
1560
:C=E
1578
158@

15908

1E@@
1618
26=7
1620
1630
1640
1650
1GED
1C=8
1E70
1680
1ES0
1700
171@
172@
1730
1740
1750
17ED
1770
1788
1790
1898
1818
1820
1839
1868
1858,
1BED
1870
1EER
1290
LSaa
1811
192@
1330
1948
195@
1968
1970
1980
15990
2000
2010
2020
pra
2040

X=R:Y=B:W=0
FOR R=1T0S
A=X+lz¥Y=Y+1
IF FiX,Y)=0 IF FiX:¥)=4
NEXT

E=A:Y=B:W=0

FOR @=1TOB

A=K+1

IF FCLX, Y)=0 IF FLXa¥)=4
MEXT

K=R:Y=B:W=0

FOR Q=1TO8

Y=¥-1:K=X+1

IF FiX.¥Y)=0 IFF FCXs Yi=4

MEXT

K=R:Y=BiW=0

FOR B=1TOS

Y=Y¥-1

IF FCX:¥2=0 IF FLX:Y)=4

MEXT
X=R:Y=B:W=0
FOR R=1TOE
X=l-11¥=Y-1
IF FLX,Yi=B IF FOX+YI=4
MEXT
X=Q:Y=RtW=0
£Og Q=1T0OS
X=X-1

IF FoX.¥Y)=Q IF FL¥,Yi=&
NEXT

i=f:1Y=B:W=0

FOR Q=1iTDE

Y=Y+l X=X~1

IF FOX¥2=0 THEN G=8 ELSE IF F(X.Y)=4&

NEXT

IF G4O1 THEN Wi=W1=G8:G0TOL7E@

IF W1{W2 THEN NEXT: LEXT coToiei@
K=R:Y=RB

GOSUBI@BA:IF FOX,Yr=4 THEN E=1:G0TOI7LR
IF FiX, ¥)=3 THEM E=Q:GO0TDi7iB

IF E=0 THEN GOTD i78@

X=A:Y=h

IF C)=3 THEN Cl=C-4 ELSE Cl=C+a
CI=C:C=Ci

GOSUB1@B@:IF F(X, Y)=0 THEN Wi=.1:C=CZI ELSE C=CZ

IF W1=WZ THEM IF RMD(2)=1 THEN AZ=Q:pB2= B C2=C 4

IF W2(Wi THEN W2=Wl:R2=A:B2=B:C2=C
NEXT:NEXT

X=AZ2:Y=B2:C=C2

RETURN

2 ENDE

' PROCEDURE ERSTELLEN

PHMODE: s SCREEML. i :PCLE <+
FORY=1TDE:FORX=1TOE y
CIRCLEGZA+X#23, YH23-T7), 10, 2 &

IF FOXa ) (10 THEN PAINTC(ZA+X#23, Y20-71,FCX. ¥): 2 &

NEXT2REXT

RETURN

P ENDE

*PROCEDURE LTNuHBE

SP=4:7=0

X=1:¥=1

CIRCLE(X#23+24, Y#23-7), 1@, 14—

FORE=I1TD2B0 :NEXT
CIRCLECX#23424, Y*#23-7), 1@, 2+

IF I=1 THEN CIRCLE(X1#23+24, Y1#23-7), 10, 14—
FORG=1TOZ@R: NEXT

IF I=1 THEN CIRCLE(XI#23+24,Y1#23—7),10,2 +—
A$=INKEY$

C=a

IF R%$=":" THEN C=7

IF A$="." THEN C=3Z

ELSE B=8:IF W1{W THEN

Wl {W THEN

W1 {W THEN

@=2:1F Wi {W THEN

W1 W THEN

WL THEN

Wi<W THEN

Wi=l

Wi=H

Wi=i
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IF A$="(" THEN C=S5
IF A$=")" THEN C=1
IF As="$" THEN GOT02140
IF C=8 THEN GDTO195@
IFC=7 AND X=1 THEN GOTO195@
IFE=3 AND X=8 THENW GOTD195@
IFC=S AND Y=1 THEN GOTD195@
IFC=1 AND Y=8 THEN GOTO195@ _ >
GOSUB1QE@:GOTO1950@ |
IF Z=0 THEN IF F(X:Y)=4 THEN Xi=X:Y1=Y:Z=1:GOTOLS50 ELSE SOUND12®:5:GOTO195
IF X1=X AND Y1=Y THEN SOUNDSS,S:Z=@:G0T01950<
IF FCX,Y) 1@ THEN SOUND10D,5:G0TO1850+
X1=X AND Y1(Y THEN C=5
X1=X AND Y1)}¥Y THEN
Yi=Y AND X14X THEN
Y1i=¥Y AND X1} X THEN
X1(X AND Y1<(Y THEN
2220 IF X1(X AND Y1)Y THEN
2230 XK1Y X AND Y1)Y THEN
224@ IF X1}X AND Y1{Y THEW
2250 RETURNM
2260 ENDE
2270 ' PROCEDURE ZIEHEN
Z2EQ PLAY"Y2ST2SSABFGBAP1BABFGEA"SA—
2298 FOX. Y)=5P
2300 PAINT (X#23+24, YH23-7), 5P, 24—
2310 GOSUB1080
2320 IF FOX.Y)=B THEN END
2330 IF FCX. Y)Y ()SP THEM GOTDZZOo@
2340 (+SPIELSTAND#)
2350 VI=0:DR=0
236@ FOR Y=1TOS:FOR X=1T08
2370 IF FiXsY¥Y)=3 THEN DR=DR+1
(23B0 IF FOX.Y)=4 THEN VI=VI+1
2330 NEXT:=NEXT

onoOooOnn
U | 1 I |
£ D00 e

2408 DRAW"BMD, 20"

410 DRAW"CIRED1IELEUERSBLEUESRLZREDLIELEUSREELEUSELZA"
2420 DRAW"CI"

24I0 DRAWZIAECFIXC(DR/1@2)

24640 DRAWZIASC(DR/1B-FIX(DR/1@) 2183

2450 DRAW"BMZ3Z, 2D

2450 DRAW'C1DIEREBUESLEREUELER1ZDIEREUELEREUSLZAY

2470 DRAW"CL™

2480 DRAWZASIFIXVI/ALBY)

2450 DRAWZASC(VI/LIB-FIX(VI/1B))#10)

S

2508 IF DR+VI=E4 THENM GOTO 2508
2518 RETURN

2528 ° ENDE

=238 ' ZAHLEN

2540 ZA$(1)="BREBDIEULEER4"

2550 IA%C2)="REDELEDSRZIBUIEER4"
Z5E@ IA$L3)="REDELEERSDELSBULEERLZ"
2970 ZA%(4)="DEREUSDIEBUIEBRA4"

2580 IAR%LS)="DERBDELEBUIEREBRA4"
259@ IA%(6)="DIEREBUSLBUSBR1Z"

ZE@0@ ZASL7)="REDLEBUIEBR4"

ZE1® ZAS(E)="DIEREUSLEREUSLEBRIZ"
2620 ZA%(3)="REDLEBLEBUSRELEUBBR1Z"
2630 ZR%(@)="REDIELBUIEBR1Z"

ZE4B RETURN
2650 ! ENDE

ZEE@ ° HAUPTPROGRAMN
ZE7D CLS

~—P= ZEE@ PRINT®i@. "REVERSI FDRTE®

ZE90 PRINT"###GHaditdtitotbbiit gt paonngy

2700 PRINT® CEBEN SIE BITTE EIN WER"

2710 PRINT" DRE SPIEL EROEFFMEN SOLL"

2728 INPUT"™ 1=DU ODER Z2=DRAGONM"IiWER

2730 PLAY"T1@0D2L4GG3L2GDLAER I LEGBLAGE  DSL2DDLACOZEL IALARBDILZCCOZLABAL 2BGLABRALZE
GLAGBLZADLAF#ALLIG" ; -

2740 'ERSTELLEN UND SPIELSTAND

2750 GOSUBZEZ0:GOSURLELG: GOSUBZILB

2768 *EPIELEN

2779 IF WER=2 THEN GDSUB119@:GDSUBZZTO

2780 GOSUB1320:C0OSUEZ270:50SUBL19Q0:GOSUBZZ7R:GOTO27ED

2790 GOTO2790

2800 ENDE
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Panzerschlacht |

Ein Spiel fiir den 48K-ZX-Spectrum.
Zwei Spieler fahren je einen Panzer, die
sich auf dem Spielfeld in acht verschiede-
ne Richtungen bewegen lassen.

Ziel des Spieles ist es, den gegnerischen Panzer abzu-

12 REM "PANZER"

g267 Bytes EBARASIC
1146 Z8O-ASSEHMBLER
S@8 Variable

® 15.07.83 by Wolfgang Hillpner

11 CLERR 4999

12 LORAD "PANZERITCOLCE : LORE ¢
PAMNZERZ2"CODE

13 DEF FHN =% (y) =(PEEK Y+256%PEE
K 2t9+13 :/BE

@ LET
ao4a 134@2@‘5@E‘ﬂ eg2acd
30 LET a%$=a$+'05040724Q06040504
@4B4G¢B5ﬂ#ﬂEIEBEBEQBB?EEEBBEGEGW

LET ag= i$+“EBGBG?BBGEBBBEE“
E4GBBEBQG5139?11@612@?12@5125

a%¥=a%+"0414@41504

5@ LET
B¢18@51?35159?153614@315&__

9618"
LET a%$=3%+"04220421
@52@@?29@32@@821&6222521
78 LET asS=as+'o0824a72
§¢E4H4EEB¢EEBSEEBEEEBE

8@ LET ags=a$+'"28
9@ LET agf=a5
159@16@115921 2

FOR ;=L TO 16
READ a: RERD b
EBEEP a,b

EEE;; !E 4 T :31?55 :? o Jlizfi E! F o E?
25,131, - s =

i; A = EEEE ' E? R Eafi F EE &

B DRPUOGRR B
N~BRPRERERID QNH
U~ NP EE8 ﬁﬁ§

a ki

'BEE@G?@@@EEBEEBBB4E.

schieBen, ohne selbst getroffen zu werden und ohne auf
eine Mine zu fahren. Im Programm ist alles zum
Spielablauf und zu den Tasten, die diec Panzer steuern
erklart.

Beim Eintippen des Programms ist es zweckmBig, die
"User-Defined-Graphics™ ab Adresse 65368 vorher ein-
zupoken. Auch das Maschinenprogramm muf} natiir-
lich vorher eingegeben werden. Die Reihenfolge beim
SAVEn: Basic-Programm, Maschinencode, User-De-
fined-Graphics.

Durch Poken der Adresse 41033 kann man die Ge-
schwindigkeit der Panzer verandern (normal: 65).

2480 FPRINT R‘T a.-b-f-:j“l'“: PRINT A&

a,b+iz;" '": PRINT H

-

TETC PRIMNT AT

LET c=21

j=i¥3 TO ix3+2
AT a+i,b;"=f

L
=iy

“"*,’- D

0w oy

LR Y
-

n*:: rq.

- e
W PR e

L
'f' ,

=1 = S

’?.§+?-l; wr r
r

s 15

4+ o+

|2 e

FLASH 1; IHNK




RESTORE

FOR i=i TO 16
PERD a: REARD b
BEERP a.,b

a1 3.8;"Zw
fahren Jje einen’,Pan
au em'™,,"Spielfel
ch s 'depe Richt

- "mK
“Ziel dms Sp

5]

mmn
L T e B T R LR o o N T e B B
aJ C g~

my
B g Boar 1]

= L ogran
NN TS E-+N~ QM

a
D ~TDneTC R DT

D ~TOImI

]
u)]
)|
T

“Panzer B berindsg
s"rechten Oberelug
sV Feids .’ !

“"Bewegungen: "
40 FERINT,
50 PRINT nnepENTFER""

n'
&6& BPRINT
7@ FPRINT

2, (a—INT
1290 NEXT.
138@ FOR i

L5 1.5 - 15 5 e o e s
BpppRGLLL
A ()11 151910 (0 <D
S0699868

pH 1. "Ab3

D 1888
g -TNT ql alka

16340 BEEE .1
JXEEe-MEXT 1

166@ CLS :
i67@ PRINT AT 11,8; FLASH 1; “"Pan
zer A ist an®™

168@ PRINT TAB B8; FLASH %; “Rand
zerschelLt"”

1685 LET pl=pi-i

162@ IF z<»2 THEN GO TO i178®@
17@@ LET 9=FN X (S@@11)

1705 GQ 3QQ@3

1;"Pan
“Rand

1868
INT Y %32

- 25,38

e Y ASH 1;"Pan
UrsrT: PRINT THEB &;
eine Mine zerstgrt ™
T p2=p2-1

IF z<¢>*5 THEN GO TOD EEEE

LET q9=FN x {Se0@@)

GO SUB 3900

FRINT AT INT 9. (9-INT 9q1=zx32

W

e

fo=d

e __.r.? e

L

IR L] e T




LASH 1;b%
i=l1 TO 3@ BTERP .25
ad, =30 =i
280 HEXT i

L]

=

fn
raif
1}
o
i

A

U
s
i

FLASH 1;"Pan
: PRINT TAB =&
L Maver zZerschellt!

n

m

o L
LIOLIE] L

nj
gL
VLT LT RS EATIVEAT VRN T Flseo<R A

m
s IR R ) T LT R

S I
DRk B
i

LET pl=pl-1

IYF z<¢>6 THEN GO TO 2120

LET g=FN X (5S@0011)

GO SUB 3@835

PRINT AT INT q, (9=-INY g9l 3323
;i FLASH 1;bs
Z05@ FOR 1=1 TO 3@ STEP .25

n
]

i
i

|
[
P

h3
L L LA B AR AR T

WIS R LA LIE A W =IO

&

]
b g

FLASH 1;"
t n einper”: PRINT TREB &
bt Mauer zerschelit!

LET p2=p2-1

PAUSE 100

IF_P1¢>@ THEN GO TO 21S@
PRINT TAP 3;"Spieter B hat
Schiacht"

FRINT TAB 3;"

s
.
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by
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IF p2<:>8 THEN GO TOQ 125@

CLS
PRINT TAREB G; "Srieler A hat
dig Schlacht"

Jd

s by
A

]
NG gL
)]
VEATAEY]

0

o 2 3 D D 00 00 -] = O 0 TR o e 3 03 PO PO e b 2 120000 Q0 00 ~d =) O T Ef) & - )
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2190 0 TO 2259

2RO S

Z22i6 G0 TD 12406

2230 PRINT AT @,89; FLASH 1;"**x%
FEEFEEEFEE

2248 PRINT TRB 9; FLASH 1, "3Xx*%#%¥

EEFEEEFREFRE

TAE 9; FLASH 1;"*2x";

;“GRHTULIERE"iﬂ

FLASH 1;"%=*'" = =
2260 PRINT TRE 8; FLASH 1;"F%%%¥
*EEFEFEFFE )
22870 PRINT TAE S9; FLASH 1;"¥*%#%¥
*********T
2555 FoR 321 70 5

J=

2273 L15,08: BEEP .5S5,15
2274 4l
2275

TV P U3 012 3 o o i e ]2 i 2 S 3 S R R e R S O EREEEEONEEEE

S5 S S W OO S O S L N L
]
[
#

0 B 5 8 3 o 3 o S o e o e R 3 A e e

LAL RN Do R ot =)

&
~
Ll
b

\Gip

£Ararn

o Il e

b
Ritivg~d

13

aLl.(jr )" il
2282 LET z&=INKEY%: IF z%= THE
TD 2282 :
IF z&%<»'"'n'" THEM GO TO 1240
PRINT “Gut, danh 2ben nNitht

cQ TO Sagg

LET c=PEEH Swvaaz

GO SUB SUlE

RETURM

LET c¢=PEEK S@0013

cO SUE 30210

RETURN

IF c=128 OR c¢=1 OR c=2 THEN

b$=“i"0

IF t=4 THEN LET b&%="k"q

IF _¢=§ OR c©=16 OR c=32 THEN
="

I? c=ﬂ£ THEN LET b&="4"3

RETURN
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41468
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Irrgarten

Fiir den ZX-Spectrum sind in deutschen
Computer-Magazinen noch nicht sehr
viele Programme abgedruckt worden. In
Homecomputer und in CPU gehort der
Abdruck von Spielprogrammen fiir dieses
erfolgreiche Geriit zum stindigen Reper-
toire.

Ein gar nicht so einfaches Spiel fiir den ZX-Spectrum
ist das im folgenden abgedruckte Programm: Irrgarlen.
Sie versuchen, cinen Weg durch den [rrgarten zu
finden. um im oberen Teil (Zeile 0) im Feld

"Suche Hier!” einen Kontakt zur Urne, die unsichtbar -
und solange man den Kontakt nicht gefunden hat -
auch nicht greifbar ist, zu bekommen. Hat man den

Kontakt (eine Fliese, die ihn bei Betreten auslost)
gefunden, wird diese Urne sichtbar.

Nun miissen Sie aus dem Feld "Suche Hier!” wieder
raus und zur Urne im Irrgarten laulen. Das Minnchen
bewegt man mit den Tasten A, Z, N & M. Beriihrt man
die Urne, hat man eine Runde gewonnen. Dic verblie-
bene Zeit wird als Pluspunkte gutgeschrieben. Je hoher
die Spielstufe, desto mehr Bonuspunkte erhilt man. Pro
Urne gibt es weitere Bonuspunkie und bei 555 Punkten
erhalt man einen Zusalzmann zu den 5 Leuten.

Die Spiclstufen:

1-3: Es ist nicht sehr schwer. hier zu bestehen, da das
Labyrinth sich nicht veriindert.

4-6: Ein Stein wird von ciner Stelle des Labyrinths an
einen anderen gesetzt.

7-9: Jetzt wird's ernst: Ein Monster verfolgt Sie. Unbe-
dingt ausweichen und beobachten, wic es auf Ihre
Bewegungen reagiert. Es kann Thnen den Weg ab-
schneiden.

10-: Hochste Stufe: 2 Monster haben es auf Sie abge-
schen. Unser bisheriger Rekord - 2209 Punkte.
Ubrigens, es gibt einen Trick, der aber nicht verraten
wird!




28): LET high=8

7: RERD a: POKE
NEXT f:ELET 9=9 +

BERIGHT ©®: LET
: 2
& DETRA 24.24,60,90, 99,24,35 3
6,24 ,25,62,88,152,20, 3¢,
2,324, 26,095,208 ,34 . 105 é é
30,255,185 ,219, 126,02, En 4, 96
,5@ 126,125
LET zr=0: LET zt
Zt=2t+1: LET zr—zri'.i‘.
te o tPND 2D

LET Lb=8

19 LET pts-a:

ET h=8: LET wm=INT (RND*25)

o IF Zr 39 THEN LET zr=18

égnL$T1x=g' P Eg%' LE? -3t
: = ;P
APER 5; INK e L s

i O NEXT F

. 28 LET ko=INT (RND29)+1: LET t
ime=99: LET a=21: LET b=1: LET ¢
=@: LET d=1: IF zt>8 THEN LET =zt

=8
21 BORDER INT (RMDx7i+1: FOR
FGR g9=1 TO NT (RNDX8)

=1 TO 19:
=22 LET IEgNI IRND®31) : PRINT A

+Z t
T f.Z2; PR
23 BEEFP .001,3@: NEXT g: BEEF
-B1,F+Ff+3: BEEP .0@3,f+f: HNEXT f
24 PRINT RT _8,2; FRPER 5; FLAS
FLHEH a;"

H 1;"3SUCHE HIER !";
25 PRINT AT 21.0; PAPER 5‘"

29 BEEP 1,39
38 PRINT AT @,28; PARAPER &; INT
time; AT @,27; PAPER 7;pts: IF ti
me<1a THEN BEES %, =5
PRINT AT a,b; PAPER S;" *
32 LET time=time-.d4: IF time:(®

THEN GO TO i1@4@
33 IF INKEY%="a'" THEN GO SUB 1
IF INKEY%="z'" THEN GO SUs 1
IF INKEY %="m" THEN GO SUB 1
IF INKEY3$=""n" THEM GO SUB 1

IF a=@ AND b«1@ THEM GO SUB

Zr*»3 AND zZr <7 THEN GO SU

Zr*»5 THEM GO 5UB 152
Zr»9 THEN G0 SUB 161
X=a AND y=bh THEN GG TO I

Ef <d THEN BEEFR .08 .30

43 PRINT AT a,b; PBPER 5; "&":
GO TO =8

188 IF IMNKEYS="a" AND ATTR (a-—-1
s bl =8B THEN LET a=a+l
1@1 IF INKEY$="a" AND ATTR (a-1
;b)Y ¢*8 THEN L a=a-1: PRINT AT

,b; PAPER 5; "&"

12 IF a<@ THEHW LET a=@

183 IF a>>21 THEMN LET a=21

l1@d RETLURN

185 IF INKEYH="zZ" RAND ATTR
;B =8 THEN L a=a-1

1868 IF INKEYZ="zZ" AND RATTR
bBY +>8 THEWN LET a=a+i: PRINT
a,b; PRAPER 5; "4&"

187 IF a4@ THEN LET a=0

168 IF a»28 THEN LET a=28-

(a+1

W +

F b<@
F b3>3@ THEM LET b=36

="n" AND RATTR (a6
b=b+1

="n" AND ATTR (3
b=b-1. PRINT A+

T
&

|

ET:: -ﬂ
IF b>»3@ THEN LET b-SG
RETURMN
IF bkixkho THEN RETURN
121 LETY zx=Z¥+1: IF zx=%
ET x=INT (RNDx1S) +1: LET

u=
RND#3@) +1
- 122 BEEP ,@1,44: BEEP .01;
RINT AT x,Y; FLASH 1; PAPE
MK E- i T
123’ RETURN
138 BEEP .091,49: LET t=INT (RN
D¥19) +1: SRND I3} 41
131 PR PER 1;" "
T INT tHND*iaJ+é &NT tnnn*&al+i
PAPER 5; INK
5%22 IF t=3 nHD u=b THEN GO TO 1
133 IF t=x AND u=y THEN GG TO 1

3@

134 RETURMN
=1l,-4@: PRINT AT h.,w;

ATTR (h+l,.w) <&
(h=1,w) ¢(>8

X
i
1
o
i
1
q
2
-1
1
1
2
A
i
i
il

MO 12 P e e A S T

JIF w<b PND

THEN LET w=w+1

(h,w+l) {>8
154 IF wyb AND
w
a,b; FLASH 1.,"H": BEEP .1
Bt .1,

}EB PRINT AT h,w, INK B,
162 IF Lte<a ANMD RATTR (te+l,lali <
>8&8 THEN LET Le=le-1
154 IF

Lab RND RTTR (Le.,la-1) <

LET ta=ia-1

(h,u=1) <>»&5
THEN LET w=w-1
159 IF h=a AND w=b THEN FRINT =]
BEEP .1,48: BEEP .1,23: BEE
20: BEEP .1,13: GO TO 1088
PRAPER
'@ : BEEP .81,0: RETU
151 PRINT AT Le, tLa; PHPEH |
*»83 ' THEN LET Llesle+l
1682 IF Lera AND BATTR (Le-1,Lal <
La<b AND ATTR (lLe,la+1l) <
*3 THEN LET la=la+l
Le=a AND la=b THEWN BEEF
BEEEFP .1.,43: BEEP .1.,27;: B

-1,49:;




SEP «1,13: BEEP
167 PRINT AT le,la;

HF 1; PRPER 5; "#&": ET
1BBB$BDHDEH 1 PRPER 2: BRIGHT 1

19@1 FOR f=1 TQ 25: BEFP .@03, F:
PRINT AT 13,f; INK B; PAPER 2; -
£": PRINT RT 1a,28; FLASH 1; IN

K 78" BE @5, _40: NEXT f

1282 FOR F=1 TO 15:

: BEEP .@3,2@.53+f: PRINT BT 1

; INK 7 PRAPER 2:"3".AT 14—

PAPER 2;~ ~: PRINT AT 13,26

FL?SH @; PAPER 2; INK 7; 8" NE

T
1083 BEEP .3,-3@: BEEP .4,-35:
ESP_.S —4@: PRINT AT 0,26

1904 FOR f=@ TO 26: LPRINT AT 13,
58~ r, PAPER 2; INK 7;°# °: BEEP

-3B+F: MEXT
FﬁIHT HFF 13,8

bE 13"
1906 BEEP .6,20: PRINT AT 6,2; P
APER 6; INK @;"PECH FUER DICH ,
nasn"-ﬁr 8,1; "DAS MONSTER WAR ST
HNELLE "

PGS LET (b=tbel:. IF

O TO 1260
a8 BEEP .B,/32a: POINT AT 31 + 8
APER 5; INK @;"Noch *“;Lb;" Mal
S0oWas und es ist ¥Yorbei i1 ™
émmg FOR F=1 TQ iLb: FOR g=1 TO 1
-1aia PRINT AT 13.8; INK 7; PAPER
1911 §EEP 281, Ff+f: NEXT 9: PRIMNT
AT 13, (g- 1J+F' INK 7, #HFEF 2;
BRIGHT 1;"#": MNEXT
1912 PRAUSE 350
18213 BRIGHT &: CLS
i¢id GO TO 17
1g4@ BORDER 3: PAPER 6-:
id41l BEEP .5,33: PRINT AT 8.,3; P
2¥EEH¢1" IMK : "SCHADE DIE ZEIT I

142 BEEP .081,34: LET Lb=thk-
1043 BEEP .31 38: IF Ltb=@& THEH =

O T iscee
1044 BEEP .2,36; PRINT AT 12,
INK 7;"NOCH ; Lb; " Ehs

PRAPER E,
1942 PHUSE Sae

«1,19: GO TO 1@
INK 2;

CLS

UCHE i

-1,—'!!’:

o 17
7: BEEP
; : BORDER 3-:

LS
1i@1 GU SUE 22e8: PRINT AT 5,3.;
FLASn 1, PRAPER &; astp
11@2 FOA f=@ TO &-
BEEP « 22X, f*F‘

11&3 PRINT AT 8,8; FLASH 1;

R 2; INK ?‘"FBIMTs-"

ila4 FOR f=1 TO time ¥

11@5 BORDER INT (RHNDx7)+1: BFEERP-
ptsnpts+1

RINT S INK
ts;BSE‘THEN 186%5us 1%
AT 1I3.,&; PRAPER 3; IHNK
“'zr4zr+1m'" Punkte rfu
d:e Urne t*
S FOR f=@ TO Zrszr+10: LET Pt
S+1: PRINT AT 18,9; INK

1 Pt
YF nis -BES THEN OO suBs Sach
@ BEEP .901,58: NEXT_f: PRINT

INK 7
APER 1;.1H

To a8
PAPE
HE O

Z:pta: X
o117

?, ‘G

' f=1 TO 49: BEEP
«.31,49-F: NEXT r: FOR

@1, F:
f=1. T

BRIG

PHPEﬂ'

Lb=@ THEN @& .

.U¢'r*r*-NEX'
PAPE:

?EEP «1,F%f: BEEP
122@ PRINT AT 8,0; "Sie

n sPplts; " Pun
1238 PRINT HT 1& &; FLASH 1; PAP
AT 12,8;b%t1) ;R

ER &; "HIGHSCQRE";
T 12,21;high
1231 IF pts»high THEN GD TO 1235
INPUT “NOCHMRL 7";c%
IF cs="ja" THEN GO TO 5
SAVE “irrgacten" LINE 2
BEEFP 1.,44: INPUT FLRSH 1;"G
Sie Ihren Mamen ein ", b&s(1)]
h G0 TO a2
«1,35: BEE
PRI AT 1i¢
2; INK ?,“Ex
: RETURN

INK @; PAPER
der im Weg*";AT

.1,4—9;’f:
erreichte

TRA MANM 1™

1301 LET Lb=ib

15@1 PRINT AT 7

6;"Du standest b
1a,8; "und wur t vOon einem Ste

EfS:hLage

1582 PRLISE 99: CD TDO 1887

Eaaa BORDER 2: PAPER 4: INK @:
s |

20@1 BEEP 1,-38: PRINT AT 06.,0; F

LASH 1;"TW GAME PRODUCTION Qabd P

RESENTS “x BEERP .1,11: BEEP .1.,1

QB@E FOR f=5 T 13: FOR g=1 TO S
20Q5 PRINT AT f,INT (RMDX1IS)+7,
FLASH 1; PAPER 3;" 5
2004 BEEP .R@2,f: NEKT g NEXT F
a, iz; e 15; "&";
INK =
F=14 TO 18 BEEP .D1,F+
2 PRINT AT F. 5, PAPER @; INK F
~12,;"I R R G A B N EXT F
2B08 PRINT AT 19,7, PHPER Ti INK
1;"H:l ﬂ UND ; INK g HNEK

EB@? § PUT “BRAUCHST DU EINE ERK

LAERUNG 72'";cC

Z@@as IF c${>“'a" THEN RETURN
221la CLS : PRINT AT 1,6; FLASH 21
; "SINN DES SPIELES"

211 PRINT ,,"Du bi * und muss
AL » CHE HIER den Geh
=312 PRINT ,,"Fleck suchen.Wenn
DU ibhn kast wird die Urne & si
cthtbar™

28013 PRINT ,,"Nun musst Du zur U
rnme die nun fm Irrgarten®

2014 PRINT ,,"aur dich wartet. B
zEruUehre Sie

2815 PRINT ,ﬁ"und Du entkommst o

em Irrgarten

20818 PRINT , "ﬂoch sieh Dich vor

den Hmn5tern

2817 PRINT ,,"vor.S5ie sind ir v

eindlich gesinnt"

2818 PRINT “a=rauf Z=runter m=re

chtspf=Links"

E@lQﬁERINT = PR E S8 T
BEEP 1,45: PRUSE B
CES
RETURN
FOR f=1 TO 2:
BEEF .1,93%9:
MEXT g: NEXT
FOR f=@@ TO 49
BEEFP .81,f: BEEP
NMEXT F

FOR g@=1 TO 7
?EEP «1,489-9

@1 ,49-F
agid
a% (1) ="DA5 WAR GROSSART
a%(2) ="PRIMA, ECHT SPIT
3% (3) =" AUSGERGR i
8% (4} ="NAJA SCHUEIMN GEH

P=INT (RND%4} +%
RETURN

281
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Bomber

Ein fantastisches Spiel fiir den ZX-81 mit
1K - also ohne Erweiterung, das zeigt,
was man mit dem kleinen 1K-Geriit alles

anfangen kann.

Bomber ist die ZX-81-Version, des in Homecomputer
Heft 3/83 abgedruckten T1-99-Programms Dive Bom-
ber. Man muli versuchen. das Flugzeug sicher zu
landen, ohne an einem Hochhaus (jedes graue Kist-
chen). zu zerschellen.

Eine Neuerung: Achten Sie darauf, daf} die Energie
ausreicht, um bis zum Boden zu kommen. Der Energie-
streifen (1-F) nimmt pro hochgeflogene Zeile um 1 ab.
Bomben konnen in belicbiger Anzahl abgeworfen
werden, ohne dall die Energie abnimmi. Wenn die
Energie alle ist, fliegt das Fluggerit unweigerlich der
Erde zu.

Mit "1” lenken Sic den Bomber nach unten, mit "07”

@ais|
175"

16514
el 6519
16524

16529
T A1B534
16539
16544

16549
Ti16554

16559
16564

16569
MLA16S 74

16579
16584
& 16589
2169594

16599
-Llseced

16629

118
215
249
S5d

157

nach oben (Energieverlust!) und mit =" werfen Sie
Bomben ah. ZX-81-Benutzer mit mehr als 1 K Speicher
miissen zuerst POKE 16389,69 - NEW cingeben.

Zur Eingabe: 2233 (A -NEW

I REM ... 109 Zeichen ...

Editieren Sie die Zeile 2 mal und wechseln Sie die
Zeilennummer in 2 und 3. 23%5%,0

Jetzt geben Sie ein: POKE 16511,85 POKE 165121
POKE 16510.0 (erste Zeilennummer ist jetzt "07)

Mit folgendem Unterprogramm werden die Maschi-
nencode-Zahlen gePOKEd:

4 FOR'N $38514 TO 36852

5 PRINT AT 21,0;N

6 INPUT I

7 POKE N.I

8 NEXT N

Im FAST-Betrieb gehts leichter.

Zum SchluB 18schen Sie die Zeilen 4 - 8 einzeln und
[Ggen folgende 3 Zeilen hinzu:

1 PALISE 464

2 CLS

3 RAND USR3E516

Viel Spal

Ci16614
16619
Lllee24
16629
Tul16634
16639
w16644
16649
Wie654
166599
1664
T 16669
N1BB7T4
16679
16684
16689
V16694
16699
{Wie7ad
167849
SM1e7Fl4a
16719
1e7a4
165729
L6734
16739
16744
16749
e Toh B =t 8
16759 114
16764 157
16769 @
M16774 S2
16770 12%S
16784 28l
16789
wie7 34
16799
wiegad
16809
faes8ld |
L AB819
WisB24




Ein lustiges Spiel fiir den TI-99/4A, bei
dem fiinf Frosche auf einer Rennstrecke
um die Wette hiipfen.

Die Mitspieler kénnen von ihrem Startkapital eine
beliebige Summe auf ihren Favoriten setzen. Die Wett-
quoten. wie auch der Rennverlauf selber werden mit
Hilfe von Zufallszahlen bestimmt.

Es kinnen maximal funfl Spieler teilnechmen. Mehr-

Die Bewegung der Frosche wird wie beim Zeichentrick-
[ilm aus mehreren Bildern zusammengesetzt und wirki
dadurch sehr [lieBend.

Nach dem Start des Programms miissen dic Anzahl der
Mitspicler und deren Namen cingegeben werden. Da-
rauthin erscheinen die fur den lolgenden Rennverlauf
ermittelten Quoten. Jeder Spieler wird aufgefordert, die
Nummer des Frosches, auf den er wetten will, sowie
seinen Einsatz anzugeben. Dann wird das Renmen
gestartet. Hat der erste Frosch das Ziel erreicht, so
erfolgt die Gewinnausschiittung. Es konnen beliebig
viele Rennen nacheinander durchgefithrt werden. Hat
cin Mitspieler sein gesamtes Kapital verspielt. so wird er
im folgenden Rennablauf nicht mehr aufgefiihrt.

Die Bilder 1 bis 6 zeigen cinen Probelauf.







b!!"

S D- Labyrmth

Labyrinthe sind immer wieder faszinie-
rend; besonderen Reiz erhalten sie aber
bei einem Computer erst, wenn sie auf
dem Bildschirm Dreidimensionalitiit si-
mulieren. CPU stellt ein Labyrinth-Pro-
gramm fiir den TI-99/4A vor.

Wie bei allen Labyrinthen, ist der Sinn des Spicles
schnell erklart: Sie befinden sich in einem Labyrinth!
Finden Sie den Ausgang!

Uber das Tastenfeld werden die einzelnen Schritte
gesleuert.

Q - Drehung nach rechts

P - Drehung nach links

Space - ein Schritt vorwiirts

A - Ausgabe des Labyrinths, was cinem Mogeln gleich-
kommt.

Vorsicht: Kein Break!

Besitzer des MINI-MEMORY konnen die Grafik auf
folgendem Wege noch einmal kriiftig beschleunigen:
Statt der Zeilen 1291-12935:

1290 CALL POKEV(784.0.0,,788,0,0.0,0,0.0.0,0)

Statt der Zeilen 1740-1743:

1740 CALL POKE\"{?Siﬂf’".?ﬁﬂ,(].{l._G.U.U_.D_U,[J)

Und aubBerdem:

1770 CALL POKEV(785,240)-

1790 CALL POKEV(788.240)- Und die restlichen
1810 CALL POKEV(789,240)- CALL COLOR’s ent-
sprechend (1.Zahl:790-795 mit POKE 240 auffiillen.
Besitzer des EXTENDED BASIC gehen #hnlich vor:
Auch sie verwenden bei 1290 und 1740 nur eine Anwei-
sung, eben die erweiterte CALL COLOR - Anweisung
des EX-BASIC (Das Setzen aller Farben auf einmal,
ohne Schleife, bringt erheblichen Zeitgewinn).
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L
Monsterjagd
Das folgende Spielprogramm liuft auf
einem VC-20 mit einer 3-K-Erweiterung.
Im Spiel "Monsterjagd” geht es darum,

moglichst viele Punkte in einem Laby-
rinth zu sammeln. .

Es gibt eBbare Pillen, die 10, 25, 350 oder 500 Punkte
bringen. Diese werden vom Monster als Spur hinter-
lassen. Leider ist dieses Monster dem Spieler aber un-
freundlich gesinnt: es hat sogar Appetit auf den armen

FEME MORSTER TR0
FEM% M. PrRKEHDORF®:
GOTO =85
CO=sUR1 588

Ll=0

Irrenden und méchte ihn gern verspeisen.

Dazu kommi noch, dafBl es ab und zu Gilipillen hinter-
liB1, die absolut tdlich wirken und die einem nach
lingerem Spiel den Weg versperren.

Wenn man Nachschub an Pillen braucht, mull man
einfach durch dic Mitte gehen. Daraufhin werden
cinige Tabletten versireut. <
Wenn man eine der blauen Tabletten einnimmt, dann
farbt sich das Monster blau. Nun kann man es fiir eine
kurze Zeit schnappen und vernichten. Das bringt 1000
Punkie - und ein weitercs Monster, das einen verfolgt.
Mit den Tasten I, J, K & M wird die Spielerfigur bewegt.
Es ist besser, nur kurz eine Richtung anzugeben, da die
Figur sich von allein bewegt. Die Tastaturabfrage
erfolgt iber den Get-Befehl, so dali jede gedriickte Taste
berticksichtigt wird.




Al PRIMT &"SPCCL4) 2O
TH O=32s [FOL=32THEHO=16%
20 IFO01=322AMY=ETHEMN=25
293 IF0L=S32ARDY =2 THENO=2323
18 GETZE:IFEE="M"THENGOSUEZAE
1168 IFZf="K"THEMGOSIBISE
123 IFZ$="7" THEHMGOZIB45E
120 IFE&=" 1" THEHGOSLIESEE
146 FORKEISSTA L WE PONEZSHTS  WR :Al=F :BE1=B:C1=C:01=0
14% A=FHACA? :B=FHELEY :C=FHZCC) sD=FHICD
158 Z=FEEKC R s Z23=FEEK (B t E3=PEEKICI : 24=FEEK LD
160 [E7= 180802 1Sa0RES=1SANRT 4= 1SATHENA=A1 :B=61 s C=C1 :0=01 :GOTOZ4A
17E IFZ3=83THERFO=FO+388
1860 IFT3=88THENFO=FPO+ 256 ’ :
1R IFZ5=1 11 THEMPO=PO425 0 C0=E 2 =7 1 T=75 1RO=8
208 IFZR=dETHENFDO=FO+14
218 IFZ=1820RIZ=1B20RIS=1B20RI=1@2THEN] 188
226 IFZE=202AMN0I0=A0RE3=F4ANICI=60RZ3=7F IANDCO=5 THEHDSE
2560 IFZE=2830RZ3=R50RE3=73THENFA=A1 :B=E1 :C=C1 :D=01 250TOG58
2413 POKEAL .22 POKEE] .32 :FOKECL .22 1 FOKED] 32 :POKER .M :FOKEE M :POKEC .0 :FOKED P
27 PGHEH|HN,..PDVFL+HH,.-PﬂhF|+Hm,._PﬂFED+HH s
275 IFC=FaS540RC=Fa8STHEMGOSUE 1550
opE POKEZSETE  WE sPOKE22VE bR 2 GOTOSSE
294 1
08 REM MACH LUHTEMN
318 &
215 WE=185:lR=17E&
A28 DEFFMACA=R+22 :DEFFHECE ) =B+ 22 s DEFFHCC i =C+22 it DEFFHINC O 0 =022
ZE38 IFR=GTHENEETURM
IFR=STHERY =6 s T 1 =0 50=F 2 F=
IFR=LTHEHC =CsC=00=0C1
Fe=fl:d=1 1Y =0 :M=233 tH=223:0=35 :F=1485
RETLIFRH

REM RECHTS

[El== 1 5t3 s biR=1 261

DEFFHECA Y =M1 iDEFFHEYE =B+ 1 1 DEFFHC{C)=C+1 :DEFFHD (DN =041
IFR=1THEMNRETLUREN

IFR=3THEMCL =C sC=R :H=1

01 =0 0= C=01 Mm B M=223:10=185

RETLI=ZH

REM |LIHES

WE=158::LR=158

CEFEHALAY=fA—1 sDEFFHELE ) =B=1 sNEFFHC(C ) =C~1 :DEFFNO (0 ) =0-1 1¥=081.J=1

IFR=ETHENRE=2 s RETLIREH

IFR=2THENEETLIEM

lFHdePrHGl 0 oal=F M=) sM=235 s F=1R5 1 0=2% 1
Di=0:0=C:C=013 H=2232:P= 185 :0=08 1R=2

RETLIRM

EEM HOOH

ME=175slE=155

CEFFMECEA Y efl-22 s 0EFFHBC B =B~ 22 1 DEFFHC G0 =0 =22 : DEFFHDCD N =022

IFR=2THEHREETURR

IFR:1 THEMC L =C 1 C=0 1 0=C1

IFJ=1THENAL=A:A=C:C=A1 tM=551P=185 : 0

Ol=fe0=C10=01 sAl=A:A=C10=A1 1P=23 0=

REME& MONSTER #

F‘FJKF— IRETe O FOKESSGY4.. 8

= s RETLIRM

?:J A:RETURH

233!
e B A B 2 1R=3:RETURH

&




IFCO=8THENR O=RO+1 : IFRJ=15THENR D=3 tC0=ed s =B s T=7 3

El=E:Fl=F:G1=51H1=H .

TFOF =1 THEML =L DY =IHT ¢4#RHOCOI 3 ) s 0P =G

IFOI=ATHEM.=1

IFRI=1 THEML==1

IFDI=2THEML=+22

IFOI=3THEHL=-22

2 IFL=—Cl 1 3THEHOP=1 sL=L1 :G0T 05

E=E+ 0l sF=F 0l ) sG=G4+0 L) sHzH+ 0L

Z=FEEKCED tZ2=PEEK CF 2 1 ZR=FEEKIG) s 24 =FEEK ¢ H)

IFE=18a0RI2=1680RI3=1 800RZ4= 1 6ATHEME=E1 tF=F1 :G=G1 :H=H1 :0P=1 =L =L1 :GOATOSA

IF ETHENTSS :

E R = 1 R =2 3R = 2 AR 2= 0RE 2= 1 ASOR S 2 =2 33 0RE2=2 23 THEMH I = 1 :GO0TOL 188
.ESUEEB:1ESDPES=23$QR23£EEBDR24=95GHEH=1@5DRE4=2330E24=223THEHHI=1:GDTQ

IH=aE =1 sMM= THT L BEERMNDC MR 3

TEPh = L RPN =2 0RMH=Z0RMN=4 ORMH=S0RMH=S THEM TH= 102 1 0 aS
IFMH= 1 AOREMH=00THENIN=22 : CH=2

IFMH=1 1ORMM=530RMN=5E THEHM I N=38 :Cx=2
IFMH=TORMH=20RMN=20RMN= 1 20RMH= 1 30RMH=1 4 THEMIN=1 11 104 =3
IFOI=ATHENBC=IN KL =32 :CO=32 2 1.J=22
IFRI=1THEHMCO=IH s T J=:32

LT

Lo LT POREF] L HL sFOREGL .CO i FQEEHL . B
L PIOEER S eaPOKEH U sROEEG . T
FIOEER L, Sk 2P OKER LaNM . CH s FOEEGL MM, T 2 PORKEH 1 KM . O3
BN COPOREF 4HM, CO s POREGHHM 000 2 FOKEH-MM, £

e=PEEECE -2 A=PEERCF-22 3 1 20 =FEER CH4+82 ) s TS =PEEK CGLZEy
IFDIEEGRDJ;BTHEHE:PEEKﬁE—lm:ai:PEEH{H—I):EE:PEEH(F+1h:ES:PEEK(G+1?
IFZOIaRRNDZ 1 < 1 GONRZ 2 1 SOAHDZ S 1 EATHEHOR = 1
GOS0

REM ESSEHN
FO=FO+ 18868
POKEE - S32 :FOKEF .32 :POKEG .22 s POKEH . 32

POKEAL . 32 :POKEEL , 32 :FOKEC] , 32 s FOKEDL , 22

FOKEA -M:POEEB M :POMEC , D :FOEED P

POKEA+HM, 7 : FOKEE+HM . 7 s POEEC +HIM . 7 : FOEKED+MM - 7

OP=1:E=7V324 1 F=r 325 iGer S04 7 s Ha T o8 s 0=200 s S=2@ 9 o Leds o T 70 s 00=

Z=FEEK{E} t:Z2=FEEK{FF} :Z2=PEEK L5} : Z4=PEEKCHY s B T=5
IFZ=350RZ=1 38 0RZ=C230R A= 0 3R E2=250RZ 2= 1 BS0R LEIOREE=22 I THENRT=1
IFZ3=50R23=18580F Z28=23G0RES5=20030RZ4=050RZ4= L HS0FR 7 = 2 330R Z =20 B THE ME T==1
IFRT=1THEME=F24@ :F=7341 : 3=TaE 5 s H=7252

FUKEE G :FOKEF .S :FOEEG . T tPOKEH . U s POKEE+MM . 00 s FOKEF+ MM . 1200 s PIOKEG+HM . S0 s P OKEH+

GOTOSE

FEM EHDE
FOKEZSEVS B POKESSSTE O
IFHI=1THEHMFOKEEL , 32 :FOKEF 1 . 32 tFOKEGL . 32 sPOEEHL . 22
POKEE ., Q:FOKEF , 5 tPOKEG T :POKEH, U s POKEE+HM . CO sFOKEF + MM . CO 2 POKEGHHM , S0 : FOKEH+
MM . CO
1155 IFHI=1THENFORI=1{25TO248 :POKESESPE, I tHEXT T tPOKERSETS .0
1168 POKEAL .32 :POKEE] .32 :FOKECI 32 :FUKED] , 32 ¢ POKEE . 22 1 POKEF , 32 s POKEG , 32 s POKEH, =
=
1178 POKEA.M:POKEE M ::POKED .01 POKED , P
1188 POKEA+HN . S :POKEE+HM .S : FOEEC+HM . S s POKEO MM .S
1138 FORI=135TO240:FOKEISETS, [ tNEXT I :POKESSETE 0
12868 POKEA.32:FOEEE, 32 :POKEC, 98 :FOKED . 32
1218 FORI=248TUL3SSTER—1 :FOKEZESTE . T s HEST I sPOKE3SS
12268 POKEC.48 :FORI=248TO1 353 TER—1 :POKESSS7S, 1 aMEXT
1243 PRIMT" ZIluad

i =pe s
I sFOKE3SSTIS 8




12568 PRIMTTHECS) " #F @ HllclTEE W: " :FO
1255 IFPD<4a008THENEND
1257 POEEZSEVE .15
1265 PRINT"MEREEBBHIGH-SCORE | " :FORI=1TO30 :POKESSETS , 290 tFORIH=1 TO23 tMEMTIN
12768 POKESSSTS . 180 :FORSK=1TOSS sHEXTEM tPOKESEETS , 1 38 FORZH= L TO2@ s NEXTZx
1280 POKESESTS, 208 tFORZY=1TOLA sHEXTZ: 1 POKEZSESTS . 168 tFORTH=1 TOZS sHEXTZH s NEXT L
1293 POEKERSSTS 8 :FOKEZSETE .8 :EHD
1308 -
1314 REM IHTEO
1323 :
1328 PRINT"D" :CLR :POKEZESTS 2 :FOKEZSE7E . 1
13490 PRIMTTAECS "0l WP W @ “am o e o WY
1345 PRIMTTAEBCS "4 ey & uE g oMl oo
1350 PRIMTTAECS)"H @ H @ 3 ! g A
1355 PRIMNTTASCS "M W 3 18 Blg e
1357 PRINTTRABC S O @ 3 W [ I R
1358 PRIMTTRE S reae W o B Geme
1355 FPRINTTRECS)"H # e R B
1378 PRIMNTTABCS) "~NE W T
1375 PRIMTTRENS." @ W e
1328 PRIMTTRABCS "My il B
1325 PRINTTAELS) " dEld I . I
15328 FRIWTTABCS»" H o Won
12395 PRINTTAB:S " 3 oo
1488 FRIMTTABCS» " M 3 I I I
1418 PRIMTTAECS) " 4 W o
1428 PRIMTTABY 132" 8- TAST
14468 GETRE:IFAS=""THEH1448
1578 GoTo468
1eHE =
16518 REM LHEBYRINTH
1888 =
1638 PRINT"I" sHil=28720 tFORZE=r 83TV T2 2t LEE POEEZS MM 5 s HENTES
1648 FORSH=FT44TOC1S4STERZZ sFOKED R, LES :FOREZR+HM . 6 t HEXT 25
16568 FORZHM=S1SSTOS1ESSESTER -1 sPORE R, 186 sPOREZS4HM , S HEXT 2
16558 FORZX=S143TOrPESSTER—22 sPIOKEZH 188 sPOREZS+ MM -5 tHERTIH
1670 FORZH=7214TO7S31 :FOKEZR 160 :POKEZR4HM .St HEXTZ
1E2E FORZE=8a5ATIRATI :POEEES . 180 sFOHEZR+MIT .5 s HE -
1898 FORZK=7EZTOVIR25TER ! HaM LG s HERT 2
1700 FORZH=TS3STOSSGSSTERES _ +hM L S s HERTER
1718 FORZH=VI9ATOSAOBSTERZZ :POKESS . 158 2P0OK %
1728 FORZH=TSESTTOVIIVSTERZE s FOKEZY , 1 68 sPOKEZH TR
1738 FPESTORE :FOREL=1TOZE iREADZH sFOEEZH , Lo s FOREZMH4MM S s HERTEL
1746 FORKL=1TO2 :RERDZR :PDEEZ . 32 tHEXTEL
7S5E DATAPTEL , PP3S,. FrSE. 7Tl . Five, 7ol . Fags, ¥
1758 DATRTEIL , FE32,. 7395, 7308 .50El . 2082,
1778 DATAS143,.3156
1780 DATAVSLR .FE18, P20V . FEES .. 8059, S90GH . 3RS EETE
1798 FRINT " :TRBCS » "IPUNHETE & “:FD
1268 A=7F252 :BE=F935 s C=795S s D=7 95 s M=038 sM=223P=55 2 0=32 1 I=] t¥=1 k=1 :0F=1 :Fl=8
1818 POEEA.M:FOEEE . H:iPOKEC D sFOEED P
1528 FOREFR+NM, ? tFPOKEE+HM . ¥ sFORKECwHM , 7 sFORED MM, 7
1830 CO=94 :E=7Fa2d tF=7925 tH= 76 10737 s 0=2is s S=009 o i=E5 1 T3
1548
[ 12 P ]
1558 FORZX=772oTOS147STERZE : IFPEEE (PR IHEBETHEMNNEN TR sGOT 01 2aa
1855 POKEZX, 45 POKEZS+HM L sHEXTZX
1360 FORZH=TF30TOS1S57PSTERZZ « [FFEEK (2 C2EETHENHE S TER s GUT U L27@
15355 POKEZS 45 :FOREESZ MM . 1 sMEST 2
18768 FORZX=7S5aTOFE7S 1 IFPEFK{ZH ) CHEETHEMHEXTEZR s30T 1SE6
157S POREZY, 46 s POKEZN+HM . 1 tHERTZH
1530 FORZM=SG34TOUSHS] « IFFEEE (28D 3SR THEMHERTZ  tRETURH
123968 FOKEZR .36 tFPOKEZR+HM . 1 tREXTZH
1288 RETURR
AOY
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Entenjagd

Fiir den VC-20 ohne Erweiterung

Nicht nur Jidger werden an diesem hiib-
schen Spiel Gefallen finden, in dem es
darum geht, die auffliegenden Enten mit
gut gezielten Schiissen zu erlegen.’

Der Entenjiger mul} versuchen, moglichst viele der 10
Enten aus ciner Serie zu treffen: natiirlich mit mog-
lichst wenig Schiissen, denn die Munition ist begrenzt.
Das Programm wurde fiir die Grundversion des VC-20
geschrieben und lauft nur aufl dieser. Erweiterungs-
module miissen also vorher entfernt werden,

Die Grafik ist recht hitbsch mit eigenen, selbstdefinier-
ten Zeichen, gestaltel.

Weidmannsheil!

1 REM # EMTEMJAGD #*

< FEM BEI MARCO KHEGRF

3 REM TEL. :@&AS1/ 14256

18 POKE3SABEH, 255

26 FRINT"IR o el e HEMTEMJIRAGD

TE PEIMT"AEEBEEL  MARCD KHOERP®

468 POKEZGETR, 15 PRINT"HMSSTE MACHEM JRGD AUF HEMTEM, "
S8 PRIMT"HERSCHIESSEN SIF YOM 18 BEMTEW MOEGLICHMST YIELE";
B FRIMT"ESR_EERTHSTE=FEURR"

FE TFALS=" BRUK " THEMP R TR " SieEme

2l PRIMT"Arem@pid  BELIERIGE TASTE DRUECKEM" :PRIMT
HEOPRIMT" TR e, B oM i i - " PR IHT

100 FORT=1TOLAG : MERXT

L18 PRIMT "™ TITTRAR - 5 o 3= e o A iy 46, " PRIMT

128 FORT=1TOL1G6: MEXT

138 IFFEEKC127 1=54THENZ®

148 IFAMWE="BRCK" THEMSWE=""  RETLRM

15@ DRTRIZ.8,68,68,8,8,8,8,0

166 DRATAG3, 56,127,116, 126,44, 32,04,24

178 DATAG2, 68, 127, 127, 125,124, 124, 56,56

126 DATAGL, 24, 24,24, 24,24, 24,28, 28

12@ DATAGR, 2,254,192, 128,0,8,8,2

<88 DRTRS2.8.2.8,8,68,80.,9,8

218 PRINT"

28 DRTA~-1

2380 POKESZ, 28 POKESS, 28: CLR

248 PRIMT""

228 FORT=ATOS11

268 RERALA: IFA==1THENGOTO32G

278 A=E%A+7 168

A A




SEE FORWN=@ATOY

2968 RERIR

SER PORKEA+H. R

Hla MERT MEXT

=R POKE3IRSRS. 255

HAE POKE3SETS, 27

H4@ FORT=GTOZ]1 FOKE7GRE+22%22+T., 194 FOKEZR4UR+22%E2+T , 5 MEXKT
S50 FORT=ETOZ21 (FOKE7ERA+2 182247, 212 POKEZS400+21 #22+T . 5 MERT
5@ FOKETERE4E%22, 63 POKEZS40A+8H2E, 2

VA FPOKEYeR@A+S®w22, &2 POKERR4004+2822, 2 )

288 POKEVSRE+1e%22, a1 PFOKEZS4Q29+10%22 ., &

228 0=2RA

AR E=INT(RMDC 1017 0+5  MI=IHNTIRMDL 120 #3 2 +=1 | =462 ~E
d1a Y=213: H=2a1

d2@ IFERHZ>STHEMGOTOr 28

430 PORKETPSSE+E+GH2Z2, 7 POKE2Q4024+=+0%22 , 3

448 POKE7GSEE+E+D%224 ], 2053 POKE28420Q+ 02 2+E+1, 7

458 PRINMT "8 M- "R " @i SCHUESSE: "sU"l "

460 FOKEVESO+E+O#Z2+2, W PDKFSE4BE+U#22+E+2;3

478 POKE3RETT 220

486 [FPEEKL 127 »=32THEMGODTOS2@

45908 IFECZTHEMMI=1

6@ IFEXIBTHEMMI=~1

G918 PORKEZGR?PT.A 3

528 IFFEEKL 127 »=32THENGOTOSZ@

538 L=E:G=0:0=0~-1 'E=E+MI: IFO/2=INT{0/2) THEMY=222 : ¥=2A3 ' A0TOS6E
548 FORT=1TORZ2

SEA Y=213¥=2081

S50 FORF=ATOZ: POKETESO+GHI2+L4+P, 32 HEXT

570 IFQCITHEMEM=EM+1 FORD=1T0«40@  MEKXT : GUOTO324

SEE GOTO4zE

H26 Sll=S041 0 POKEPSR0+2%22+ 1 , 68 POKESS40804+3%22+1. 6
EEE FORT=1TO48: POKESEETTY ., 238-T | MEXT

Al POKERBS7?.0

28 FORT=2T02R

£330 POKETERA+9%224T .59 POKEZS400+3%22+T, @

F4@ IFPEEKLTARBA+I¥224T4+1 2 >32THENGOTOESE

o FORY=1TO4E  MEKT t HEMT

EEA FORT=LTO21  FOKETASE+IH2 24T, 32 ' MEXT

670 FORT=BTOZ: POKE7ASO+E+DH22+T 32 1 MEXKT

fER GOTO418

E2E FORG=ATOY?

Y08 FORR=1TO3

718 PORKEIS4GRA+IR22+T+R. G

T8 FORU=1TO18: MEXT

PRt HEHIiﬂEHT=PU=PU+1

T4E FORE=1TO2]1 POKETESR+2%22+R , 32 1 HEXT : T=T+2

TESA FORF=1T0O11 :POKETAER+S#22+T+F#22, 2019 | POKE3S400+T+IH22+F¥22, 4
7E@ FORG=1TOLl8: NEXKT  FOKET7GAB+O#22+T+F#22, 32 MEXT | EN=EHN+1 : GOTO358
7YY FORT=1TO28

70 RAME="BRCK" ' GOSUR7E: GOTOL5R

TEA FRIMNT"ISCHURSSE "ec

EEEA FORT=1TOAPEMA  MEXRT : RUM

READY.
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Dieses Spiel fiir den Apple I handelt vom gefihrlichen

Leben der Miause, die auf Kise scharf sind. Natiirlich
fehlt diec Katze nicht, die ebenso den Kise, wie auch
a c e Miuse zum Fressen gern hat.

Wer gewinnt dieses Duell? Kater Tom oder Miuserich
Jerry?

Cheese Das Spiel ist recht flott und erfordert daher einige

Ubung, Alles weitere erklirt das Programm.

Die Katze lilt das Mausen nicht! Viel Vergniigen!

FOR I =1 70 15
REI’I £XK3 VARIABLEN %ixx _
= 1b:CY = 20 . HTAB 20: VTAB (7 + I): PRINT

: - " AS (1)
':m;lsiof e FOR Z = 10 TO 100 STEP 10: POKE
B : 768,11 POKE 769,5: CALL 770:

REM XREXKEXXEELRERRLLREN NEXT 2

4 MNEXT I
REM ¥ CATCH THE CHEEEE | ,’

o S 75B8,1: POKE 769,10: FOR PAU =
T >1 e : . £ :
gg: :*Egi:ﬁf?ux seu: W 1 TO 100: NEXT PAU: CALL 770
REM X BY CARSTEN EREY X oz NEXT I
REM  #ARKEKEOEEXREEERFHnn FUI = 100 '_FD 10 STEP +.10
DIM A%(15) o A RAKE 768,1: POKE 749,10: FOR

FOR I = 770 TO 790:/BERD T RBKE Pg : Néxiﬂlicﬂﬂ: NEXT PAU: CALL
: : TA 48,19 -
Al &”gé; Sl lgﬁ & 10 m OME~: PRINT "DO YOU NEED IN
1 ¥ i) LN o et | s » L A n
L ERELETHEMS™ (Y /N) ?"5: GET A%
2,208,245,174,043,76, oyt - - T2y wyv THEN GOTO
70 HOME o P ;

95 HTAB 13 —~—e. {7 ; -
100 PRINT "CATCHgHE CHEESE T _--ﬁ——;;g.,,
103 PRINT G 80} : hiE-vEECT IN

105 HTAB 44 PRINT N.COPYRIGHT >19 p BAME IS TO EAT ALLMY FOR
B3¢ BY CARSTEN FREY" : : =70 250 STERES: 7 o

109 INVERSE ; 1 POKE 2698 AL ¥ NEX

110 VIAB & g

111 NORMAL . , - T NI PRTRT " EPESE ON

113 PRINT HE PLAYINGSFIELDEBUT": FOR

115 FOR [ =-Y i b o 1 - S5: POKE

120 POKE 768, (I ¥~I0): : R s : #:1 CALL 770:
10 EALE-Z70 » T By

125 A% = "CATCH THE CHEESE" P BRI, hRE OF THE

130 PRINT LEFT$ (A$,D) : 4 240 TO 250 STEP

131 VTAB (6 + D): HFAB (40 - D)z AT e e ReadeW: WO 758, 5t CALL
PRINT RIBHT$QLLL - Fem, N O Bl
135 MNEXT I — S I R Ve

136 A%(1) = "B":A$(2) = "Y":A%(3) Tl & oLl :
= H ||=ﬂ$£4) = ”C" AF(5) =" '.'.- 2 Lh [NT- = upen

>
A":AE(8) = “E“W s "K ===> RIGHT"
#(B) = " "=ﬁ$(‘?! "EYiRs(1

) = "N":A$(11) = " ":A$(12) = "J ===} LEFT"
"Fr:A%(13) = "R":A%(14) = "E "M ===>> DOWN"
"IAGL1S) = "Y 2 "ALL CLEAR NOW




220

225

230
235

(Y/N) ?":i: GET A$: IF A% =
"N" THEN GOTO 175
PRINT : PRINT : PRINT "OH,I

FORGET SDMETHI HE GREEN P
| '%INT "ON TH
i TRRPS- o

TIME = TIME - 1: VTAB 11: PRINT
"WE BEGIN IN "3TIME:" TIME U
NITS.aeuan
POKE 768,200: POKE 749,10: CALL
770
NEXT I
FOR I = 250 TO 5 STEP =~ 10:

POKE 76B,1: POKE 749,10: G
770: NEXT I: FOR I = 5 TO

0 STEP 10: POKE 768,1: POK
769,10: CALL 770y NEXT I,

REM Xrxx LEVEL IN\KREX ™~

GR o

COLDR= 11

FOR I = 1 TO 39:

I: NEXT 1 :

COLOR= 1

HLIN 0,39 AT O: HLIN

39: VLIN 0,39 AT 0:¢

9 AT 39: VLIN 2,37 A :

2,37 AT 23 HLIN 2,37 AT 37 HLIN

2,3? AT 2

COLOR= 11

VLIN 18,22 AT 2: VLIN 18,22 AT
37

COLOR= 1

VLIN 4,8 AT 35: VLIN 4,8 AT

34: VLIN 4,8 AT 33: VLIN 4,8
AT 32 L s

VLIN 11,15 AT 35: VLIN 11,15
AT 34: VLIN 11,15 AT 33: VLIN
11,15 AT 32

VLIN 24,28 AT 35: VLIN 24,28
AT 34: VLIN 24,28 AT 33: VLIN

24,28 AT 32

VLIN 2,37 AT 30: COLOR= 11: VLIN
18,22 AT 30: COLOR= 1 :

VLIN 31,35 AT 35: VLIN 31,35
AT 34: VLIN 31.35 AT 33: VLIN

31,35 AT 32

VLIN 31,35 AT 7: VLIN 31,35 AT

&3 VLIN 31,35 AT S5: VLIN 31,
35 AT 4

VLIN 24,28 AT 7: VLIN 24,28 AT
61 VLIN 24,28 AT 5: VLIN 24,

28 AT 4

VLIN 11,15 AT 7: VLIN 11,15 AT
63 VLIN 11,15 AT Sz VLIN 11,

15 AT 4

VLIN 2,37 AT 9: COLOR= 11: VLIN
18,22 AT 9: COLOR= 1

VLIN 4,8 AT 7: VLIN 4,8 AT 6

: VLIN 4,8 AT S: VLIN 4,8 AT

4

FOR P = 11 TO 13 STEP 2

PLOT P,4: PLOT P,é4: PLOT P,8

: PLOT P,10: PLOT P,12: PLOT
P,14

PLOT P,3S: PLOT P,33: PLOT P
,31: PLOT P,29: PLOT P,27: PLOT
P,25

NEXT P

FOR P = 26 TO 28 STEP 2

PLOT P,4: PLOT P,&: PLOT P,8

: PLOT P,10: PLOT P,12: PLOT
F,14

PLOT P,35: PLOT P,33: PLOT P
,31: PLOT P,29: PLOT P,27: PLOT
P, 25

“%75( NEXT P
\ 380 ~60L0R= 4: PLOT 9,18: PLOT 9,
L **20f pLOT 9,22

0,18: PLOT 30,20: PLOT

- : PLOT 11,21: PLOT
20: PLOT 28,19: PLOT 28,2

¥
: PLOT 20,20: PLOT
SCOT 20,21: PLOT 19,2

0: PLOT 19,21: PLOT 19,19
VTAB 22: HTAB 4: PRINT "WALL
S : NDRMAL —-—— LEVEL : EASY
COLOR= 11: PLOT 9,9: PLOT 9,
10: PLOT 30,9: PLOT 30,10
PLOT. 9, 29: PLOT 9 ,30: PLOT 3
0,308 PLOT™30,

IF MOVE$ = "M" THEN GOSUB 1
300

450 GOTO 1400

1000 REM kkkx




1010 COLOR= 1i: PLOT X,Y

1020 ¥ = ¥ - 1 :

1030 IF SCRN{ X,Y) = 1 THEN Y =

¥ + 1: BOTO 1090 :

IF SCRN{ X,Y) = 13 THEN &OTO
2000
IF SCRN( X,Y) = 4 THEN GOTO

2100

1060 IF SCRN( X.Y) = 15 THEN GBOTO
2200

1090 COLOR= 10: PLOT X,Y

1095 POKE 748,40: POKE 769,10: CALL
Mt :

1099 RETURN

1100 REM 3333 K 3188

1110 COLOR= 1i: PLOT X,Y

1115 X = X + 1 ’

1120 IF SCRN( X,Y) = 1 THE ‘:,4"
X - 1: GOTO 1090 -

1125 BOTO 1040 Ll

1200 REM ¥8¥% J %133 /-

1210 COLOR= 11: PLOT X, v’

1040

1050

1215 X = X - 1

1220 IF SCRN( X,Y) = 14
X + 1: BOTO 1090

1225 GOTO 1040

1300 REM ¥¥kx M xRk

1315 ¥
1320

= Yo
IF  SCRN( X4
Y - 1z BOT,
1325 GOTO £030
1400 REM %33¥% CAT M MOVE ¥$%¥
1405 COLOR= 11: PLOT CWCY
1410 HEN :
CD$ = ¢
b
1420 IF X >
CD$ = “NN":E
1500 :
1430 IF Y < CY THEN CY =
BL = 1:CD$ = “UD": GOSUB 150
0

1440 ATy

IFY>CYT =CY +.ds :
BL = - 1:CD$ =-2D": GOSUB— =
1500 ¥

14460 COLOR= 15; PLOT CX,CY

1470 PUKE’;GBIEEO: 749,10: CALL
770 "

1480 GOTO 400

1500 REM #¥%% CAT RUN $%¥X

1505 IF CX = X AND CY = Y THEN HOME
: VTAB 23: PRINT “THE CAT JU
ST CATCH YDOU.NDW YOU ARE DEA
D.": GOTO 2110

1510 IF SCRN( CX,CY) = 11 THEN
RETURN

1600 1IF £D$ = "UD" THEN CY =

i

BL

IF CD$ = "NN" THEN CX = CX +
BL
RETURN
REM %%k% CHEESE ¥kix
HOME
COLOR= 11: PLOT X,Y
CHE = CHE + 1
X = 20:Y = 1
IF LEV > =
1
FOR I =1 TO 10
 POKE 768,200: POKE 769,10: CALL
770: POKE 768,100t POKE 749,
d¥ CALL 770
XT I
CHE = 1 THEN VTAB 22: HTAB
PRINT "YOU EAT ALLREADY 1
HEESE PIECE."'
IF CHE > 1 THEN VTAB 22: HTAB
: PRINT "YOU EAT ALLREADY "
CHE; " CHEESE PIECES."
IF CHE = & THEN FOR 1 =1 TO
ooo. NEXT I: HOME : VTAR 22
BV = LEV + 1z HTAB &: PRINT
oYDU#GAME INTO THE NEXT LEVE
LEV GOTO 2500,2800,3

2 THEN X =

hun CHE =

j 0 Y
A TEACL XXKX

~=.NTAB 22. HIAR 7: PRINT

5 THEN

; VTAB 22:
lb LDST ALL

N. DNLY ONE MDUEE LEFT"

IF MOUSE > 1 THEN VTAB 22:

HTAE 10: PRINT "YOU HAVE “,

MDOUSE; " MICE LEFT."

2150 FOR I = 1 TO 200 STEP 3: POKE
768,1: POKE 7469,3: CALL 770:
NEXT I

2160 FOR I = 200 TO 1 STEP - 3:
POKE 76B,I: POKE 769,3: CALL
770: NEXT I

2163 COLOR= 11

2140

FLOT X,Y




X = 20:Y
RETURN
REM ¥¥¥% RAN INTD CAT ®ixx

bB: NEXT 13 Fﬁ-
50 P S: POKE 748

COLOR=

FOR I =1 TO 38: HLIN 0,39 AT
Is. NEXT I

COLOR= 1: HLIN 0,39 AT O: HLIN
0,39 AT 39: VLIN 0,39 AT 39:
VLIN 0,39 AT 0

HLIN 2,37 AT 2: HLIN 2,37 AT
37: VLIN 2,37 AT 2: VLIN 2,8
7 AT 37

COLOR= 11: PLOT 272

+2: PLOT 2,3: PLOW QT

36,2: PLOT 37,3: PL®}

2,34: PLOT 3,37: PLO

PLOT 37,36: PLOT 3&

1

1
. PLOT 35,1: PLOT 33,

31,1

PLOT 4, (I + 27): PLOT 6, (I +
27): PLOT B,(I + 27)

PLOT 35,(I + 27): PLOT 33, (
I + 27): PLOT 31,(I + 27)

NEXT I ,

HLIN 2,8 AT 10: HLIN 2,8 AT
29: HLIN 31,37 AT 10: HLIN 3
1,37 AT 29

VLIN 4,10 AT 10: VLIN 4,10 AT

29: VLIN 29,35 AT 10: VLIN 2
9,35 AT 29

FOR I = 4 TO 10: VLIN 12,27
AT Iz VLIN 12,27 AT I + 25:
NEXT I

HLIN 12,27 AT 12: HLIN 12,2
7 AT 27

VLIN 14,25 AT 14: VLIN- 14,2
5 AT 16: VLIN 14,25 AT 25: VLIN
" 14,25 AT 23

VLIN 4,10 AT 18: VLIN 4,10 AT
21

VLIN 29,35 AT 18: VLIN 29,3

5 AT 21
HLIN 12,16 AT &: HLIN 12,16

AT 33

HLIN 23,27 .AT &: HLIN 23,27

AT 33

COLOR= 4: PLOT 18,14: PLOT
18,25: PLOT 21,14: PLOT 21,2

5: PLOT 19,1é6: PLOT 20,16: PLOT
19.23: PLOT 20,23

PLOT 12,4: PLOT 14,4: PLOT
16,4

PLOT 24,19: PLOT 15,19: PLOT
19,18: PLOT 19,19: PLOT 19,2

0: PLOT 19,21: PLOT 20,18: PLOT
20,1%: PLOT 20,20: PLOT 20,2

g

PLOT 12,8: PLOT 14,8: PLOT
16,8: PLOT 12,101 PLOT 14,10

. PLOT 16,10

PLOT 23,4: PLOT 23,8: PLOT
23,10: PLOT 25,4: PLOT 25,8:
PLOT 25,10: PLOT 27,4: PLOT
27,8: PLOT 27,10

,..2855 PLOT 12,35: PLOT 12,31: PLOT
Q% 12,29: PLOT 14,35: PLOT 14,3

ﬂ\ﬂjai i: PLOT 14,2%9: PLOT 16,35: PLOT
hd ! .

16y31: PLOT 16,29
LOT 23,35: PLOT 23,31: PLOT

st PLOT 25,35: PLOT 25,3
Y PLOT 25,29: PLOT 27,35: PLOT
WPLOT 27,29 ;

27,25: PLOT 27,23: PLOT
PLOT 27,16: PLOT 12,2
T 12,23: PLOT 12,14: PLOT

: PLOT 18,19: PLOT
18, 20: PLOT 21,19: PLOT 21,2
0: PLOT 12,19: PLOT 27,19
2680 X = 20:Y = 1:CX = 20:CY = 38

2681 CHE = 0:MOUSE = MDUSE + 1

2685 HOME : VTAB 22: HTAB Z

2690 PRINT "WALLS : NORMAL ~==-=
LEVE HIﬂBLE"‘(}%

PUNK -PUNK + ;43
2 (& ::a\hv'-’

AT 39: VLIN 0,39 AT Oz VLIN
0,39 AT 39
2830 VLIN 2,37 AT 2: VLIN 2,37 AT

37: HLIN 2,37 AT 2: HLIN 2,3




7 AT 37 :

COLOR= 11: VLIN 18,22 AT 37

: VLIN 18,22 AT 2: COLOR= 4
HLIN 14,24 AT 18: HLIN 14,2
4 AT 22: HLIN 29,37 AT 18: HLIN
29,37 AT 22: HLIN 2,10 AT 18

: HLIN 2,10 AT 22

PLOT 10,20: PLOT 16,20: PLOT
24,20: PLOT 29,20 -

VLIN 24,35 AT 10: VLIN 24,3
5 AT 29: VLIN 4,16 AT 10: VLIN
4,16 AT 29: COLOR= 11: VLIN
29,30 AT 10: VLIN 29,30 AT 2
9: VLIN 9,10 AT 10: VLIN 9,1
0 AT 29: COLOR= 4

FOR 1 = 4 TO 8 STEP 2: PLOT
1,4: PLOT I,é4: PLOT I,B: PLOT~
1,10: PLOT I,12: PLOT I, ;fﬁ/
1,16: NEXT I

FOR I = 31 70 35 sTEp’ 2 plot
I,4: PLOT 1,4: PLOT Y,8: #L0T

1,10: PLOT I 12: F"I...I.'.ITfT 14: PLOT

I,16: NEXT I
FOR I = 4 TO 8:
If NEXT I: FOR I
VLIN 24,35 AT I:
PLOT 18,19:
22,19: PLOT 22,24 :
COLOR= 11: PLOL 20,18: FLOT
20,22: VLIN :
24,35 AT 3} e :
VLIN 2¢10 ‘AT $9: VLIN 2,10 A
21: VLIN 29,37 AR_19: VLIN 2
9,37 AT 21
s 20, 2= FLOT
20.%7 o5y
COLOR= T 20,20: PLOT
3.3: PL  Sag RER
36,36 “ 7
HTAB 2: VTAB 2 » PR
LS : MDUSE TRAPS ——-- L
: HARD"

MOUSE = MOUSE & 1:CHE = 0
PUNK = PUNK QN&
X = 20:Y = 1:CX = 20:CY =

GOTO 400

REM ¥k#¥ WINNER K¥X%¥¥
TEXT e

T

PUNK = PUNK + 3
HOME : PRINT "YOU ARE THE W

INNER.YOU EAT ALL OF THE ": PRINT

: PRINT "17 CHEESE PIECES AN
D LEAVE THE CAT’S": PRINT : PRINT
"CASTLE.CONGRATULATIONS !!!

FOR I = 250 TO S STEP - G5:
POKE 76B,1: POKE 769,10: CALL
770: NEXT I: FOR I =1 7O 10

: FOR W = 100 TO 200 STEP 5t
POKE 768,W: POKE 769.5: CALL

770: NEXT Wz NEXT I: FOR I =

S TO 250 STEP 5: POKE 76B,1:
POKE 7&%,10: CALL 770: NEXT

1

3140 FOR I = 5 TO 250 STEP 5: POKE

768,1: POKE 769,10: CALL 770

: NEXT I: FOR I = 1 TO 10: FOR

W= 200 TO 100 STEP - 10: POKE

768,W: POKE 749,5: CALL 770:
NEXT W: NEXT I: FOR I = 250
TQ 5 STEP - S: POKE 748, 1:
FOIKE 746%,10: CALL 770: NEXT

RINT : INPUT "INPUT YOUR N
£, PLEASE :";NAME$
RINT : PRINT "OKAY,THE LAS
WINNER WAS ";LNAMES;",BUT"
PRINT : PRINT "NOW YOU ARE
THE NEW MICE - KING."
322dFL NAMES = NAMES$
8. PRINT : PRINT "NOW SOME SHO
SQR "3 NAMES;" t1m
1705
4\ OR 100 TO 200: POKE 76
8, W iﬁka 769,101 CALL 770: NEXT

: FOR
: POKE 7&

- ATS.BETTER LUC
K FﬂR ‘NEXT TIME.YDU": PRINT
: PRINT "HAVE "3 (PUNK + CHE)
3" PODINTS."

4020 FOR I =1 TO 10: FOR W = 50
T0O 5 STEP - 5: PDKE 7468,W:
POKE 76%,3: CALL 7703 NEXT
Wz NEXT I

4025 FOR I = 1 TO 20003 IF PEEK
{ - 16384) > 127 THEN GET R
$

4030 GOTO 3300




Micros - nur Miannersache?

In England ist man der Sache auf den
Grund gegangen und hat dabei festge-
stellt, dall 13-mal mehr Jungen als Mid-
chen Spall am Umgang mit dem Heim-
computer haben. Nur 4 Prozent insge-
samt betrigt der Anteil der weiblichen
Computerbenutzer. Und dies in Europas
Computerland Nr. 1!

Nicht viel besser sieht es in den Schulen aus, wo das
Verhaltnis, zuletzt vor 2 Jahren an Schulen in Sheffield
festgestellt, zwischen minnlichen und weiblichen Ab-
solventen bei den Computerkursen gar 11:1 betragt.

Mehrere Griinde sind wohl fir diese Entwicklung
ausschlaggebend: Das altehrwiirdige Rollenverhalten,
gemeinsam mit den Vorstellungen des Elternhauses
iiber die berufliche Zukunft, sowie der soziale Hinter-
grund, sind einige Griinde filr dieses krasse MiBiver-
hiltnis. Dazu kommt auch,vor allem bei den jiingeren
Anwendern, eine gewisse Agressivitit gegeniiber Miid-
chen am Computer.

Hinzu kommt, daB} es bei der Fiille der angebotenen
Soltware, vor allem im Bereich der Spiel- und Unter-
haltungsprogramme, nur wenig gibt, das auf den weibli-
chen Geschmack zugeschnitten ist.

Commodores Software-Management hat dies erkannt
und beabsichtigt, diesem Trend entgegenzutreten.

Das Madchen nicht programmieren kénnen, glaubt
wohl heute niemand mehr ernsthaft. Denn: Program-
mieren ist eine kreative Sache, verlangt logisches Den-
ken, gute Vorstellungskraft und weniger physische Aus-

|-dauver. Und das sind wohl eher Eigenschaften, die nicht

nur den Herren zugeschricben werden

Also nicht von vornherein gleich mutlos sein. Midels!
Und ihr Jungs, laBit auch eure Freundin einmal an euer
Allerheiligstes heran und winkt nicht gleich ab. Macht
doch einmal die Probe aufs Exempel. Allerdings ist der
Computer ein dulerst objektiver Kritiker, der keine
Geschlechtsunterschiede kennt.

Oder habt Ihr davor etwa Angst?

Computerhobby

Es ist wirklich erstaunlich, aber leider
war: Das, was uns, liebe Leser, bewegt,
nimlich unser Hobby, steckt trotz stin-
dig zu beobachtender wachsender Be-
liebtheit nicht nur noch in den Kinder-
schuhen hierzulande, sondern spielt sich
nach wie vor noch fast im Untergrund ab.

Machen Sie doch einmal selbst einen Test mit Leuten
die mit Microcomputern weder beruflich noch privat
etwas zu tun haben. Auf Ihre Frage, was man wohl al-
les als Hobby treiben kann, erhalten Sie eine Menge
Tips von Jogging iiber Fotografie, Briefmarkensam-
meln, Sport bis Schach und vieles andere.

Nur in den seltensten Fillen fillt in diesem Zusam-

im Underground

menhang das Stichwort Computer und wenn, denken
dic meisten Leute an die sogenannten Videospiel-
Computer

Doch wir geben die Hoffnung nicht auf, daB sich dies in
absehbarer Zeit dndert.

Das Versandhaus Quelle bietet immerhin schon seit
einigen Jahren Commodore-Geriite an und die Kauf-
hofkette ist zur Zeit dabei, v.a. den Sinclair-Markt fiir
Deutschland zu erschlieBen.

Auch das Fernsehen tut erste Schritte in dieser Rich-
tung. Die am 1. August in der Nordkette der 3. Pro-
gramme ausgestrahlte und von Alexander von Cube
moderierte Sendung “Kleine Computer - groBe Ver-
wirrung” war eine gute Demonstration, was die ‘Klei-
nen” Computer zu leisten vermogen. Bleibt nur zu hof-
fen, daB dies keine Eintagsfliege war.

CPU wird in zukunftigen Ausgaben auf interessante
Trends und Medienbeitrige hinweisen.




RAM DAM lost VC-20-Probleme

Fiir VC-20 Besitzer ist es immer wieder
ein leidiges Argernis, daf} eine im Geriit
als Steckmodul befindliche Erweiterung
z.B. 8 oder 16 K herausgenommen wer-
den muB, wenn im Programm entweder
fir die Grundversion oder fiir die 3 K-
Erweiterung geschrieben wurde.

Schon viele Losungen fiir dieses Problem wurden
angcboten, alle haben jedoch ihre Nachteile. Eine bri-

tische Firma (Mr. Micro) bringt dafiir jelzt einen Adap-
ter, der die Bezeichnung RAM DAM tréigt.

Benutzt man dieses Teil gemeinsam mit der 8 oder
l6-K-Erweiterungwird der Computer zum Narren
gehalten, indem ihm quasi vorgegaukelt wird, daB le-
diglich 3 KRAM eingesetzt sind. Ein fast genialer
Einfall! Vor allem, wenn man bedenkt, dal} die meisten
der heutigen Spielprogramme fiir den unverstirkicn
V(=20 geschrieben wurden. Ein Testprogramm (Mic-
roinvaders) wird gleich mitgeliefert.

Hoffentlich gibt es dieses niitzliche Zubehor auch bald
bei uns zu kaufen. Der englische Preis dafiir betrigt
umgerechnet ca. DM 60.

Kommt er - oder kommt er nicht

Sinclair ZX-Microdrive

Schon recht ungeduldig warten viele Sin-
clair-Anwender auf den lange versproche-
nen Microdrive, der dhnlich schnelle Zu-
griffszeiten wie ein Diskettenlautwerk
bringen sollte.

Wie jetzt aus gut unterrichteter Quelle zu erfahren war,
hat man bei Sinclair nicht nur mit der Fertigung dieses
Geriits Schwierigkeiten, sondern auch grofie Miihe, die
technischen Probleme zu lissen.

Eine durchscnittliche Zugriftszeit von 3.5 Sekunden auof
jede beliebige Stelle wurde vom Hersteller zugesagt.Die-
se Aussage loste schon fast eine euphorische Stimmung
unter den Spectrum-Freunden aus, die damit anderen
Computersystemen auch in dieser Beziehung zumindest
gleichgestellt worden wiiren.

Nund wird die Zugriffszeit in die Nihe von 8 Sekunden
gebracht, also mehr als die Hiilfte des vorher genannten
Wertes. Sicherlich wird dies eine gewisse Enttiuschung
bei vielen Spectrum-Besitzern die bereits seit vielen Mo-
naten in Wartestellung sind, verursachen.

Als Preis (ohne das zusitzlich benitigte Interface) wurde
ca. £50 (DM 220) genannt, was sicherlich gegeniiber her-
kiimmlichen Laufwerken extrem preisgiinstig wiire.

Bleibt abzuwarten und zu hoffen, dall diese Meldung Sich
als "Ente” herausstellt und Sinclair die Auslieferung des
Microdrives nur deshalb so lange hinauszigert, weil noch

cinige Finessen fehlen, um das Geriit zu vervollkommnen.
Wer weil}?

Der ZX-Microdrive, wie ihn die Sinclair-Werbung seit Lingerer Zeil
ankiindigt:

Kapazitit 100 K Bytes
Ubertragungsgeschwindigkeit 16 K Bytes pro Sckunde; Zugriff 3.5
Sekunden. Bis zu 8 Microdrives kimnen an jedem ZX-Spectrum
angeschlossen werden.




Vier Spitzenbiicher fiir
VC-20 und Commodore 64

Wer tiefer in Geheimnisse und
Fanigkaiten des Commodore ¥ G-20
eindringen méchte, mul sich mit
der Frogrammierung in Maschinen-
sprache befassen. VC-20 INTERN
bigtel hier eine wertvolle Linter-
stitzung. Neben siner EinfOhrung
in die Programmierung in Maschi-

nensprache und Assambler enthalt |
VC-20 INTERN ein ausfuhrlich |

dokumentiertes ROM Listing, die
Belegung der Zeropage und wei-
terer wichtiger Barasichesowie (ber-
sichtliche Zusammenfassungen der
Routinen des BASIC Interpreters
und des VC-20 Betriebssystems.
Cramit ist VC-20 Intern filr jaden
interessant, der sich nisther mil der
Maschinenprogrammlerung des
VC-20 auselnandersetzen méchita.

VC-20 INTERM,
1883, ca. 140 Saiten, DM 49,-

64 INTERN erklart delailliert Archi-
tektur und technische Méglichkel-
ten des Commadore 84, zerlegt mit
einem ausfihrlich dokumentierten
ROM-Listing das Belriebssystem
und den BASIC-Interprater, brifat
mehr Gber Funktion und Program-
migrung des neuen Synthesizer
Chips, beschreibt Interfaces und
AnschluAmaglichkeltan, fuhd in
Assembler und Maschinenpro-
grammigrung des Commodore 64
ain, erklart detaillient die hochauf-
lsende Graphik und ihre Program-
migrung, zeigt die Untarschiede
gwischen VC-20 und Commodare
64 und gibt Hinweise zur Um-
selzung von Programimen. Zahl-
reiche Blockdiagramme und lauf-
fertige Beispielprogramme runden
das Buch ab, 64 INTERN is! beraits
uber 10000mal verkaull und liegt
jazt in Uberarbeiteter und arweiter-
ter 2. Auflage vor. Dieses Buch
sollte |eder 64-Anwender und
-Interessent haben.

64 INTERMN, 2. uberarbaitete und
erweiterte Auflage,

1983, ca. 300 Seiten, DM 69,-

Angerhausen - Englisch

VC-20

intern

Ausfiihrlich dokumen-
tiertes ROM-Listing
mit einer Einfiihrung in
die Maschinen-
programmierung

EIN DATABECKER BUCH

—

Angerhausen - Hiednejl
Schellenberger

VC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
VC-20 Anwender

EIN DATABECKER BUCH ||

Angerhausen - Becker
Englisch - Gerits

B4

intern

Das grofie Buch zum
Commodore 64

| EIN DATABECKER BUCH

|| Commodore 64 Anwender

Angerhausen - Englisch
Gerits

64 |
Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den

EIN DATABECKERBUCH |||

_

VC-20 TIPS & TRICKS enthéltunter

anderam

@ dataillierte Beschreibung der
Programmierung von Sound und
Graphik des VC-20 (z.B. mehr
uber dis Mdaglichkeiten des
Supererweiterungs-Maoduls)

® mehr Uber Speicherbelegung,
Speichererwaiterung und die
oplimale Nutzung der einzelnen
Speichermodule

® BASIC-Erweiterungen zum
Eintippen

@ umifangreiche Sammiung ven
Poke's und anderen niitzlichen
Routinen

® zahirelche interessante Beispiel-
und Anwendungsprogramme,
komplell dokumentiert und fartig
zum Eintippen, 2.B. sine Datei-
verwaltung.

VC-20TIPS & TRICKS isteine echte

Fundgrube jlr jeden YC-20

Anwender.

VC-20 TIPS & TRICKS,
1883, ca. 200 Seiten, DM 49, -

64 Tips & Tricks enthait unter ande-

rem

® eine umfangreiche Sammilung
von POKE's und anderen nutz-
lichen Routinen

@ mehr Ober CP/AM auf dem Com-
modore 64

@ zahireiche ausfihriche doku-
mentierte Programme, komplett
fertig zum Eintippen {z.B. Sor-
tieren von Strings, BASIC-Er-
weiterungen, farbige Balken-
graphik, Zeichendefinition incl.
deutschem Zeichensatz, 30
Graphik etc.)

® mehr uber AnschiuB- und Erwvai-
terungsmdglichkelten durch
LUser Part und Expansion Part
(z.B. Commodore 64 an Sterec-
anla

@ hochaufldzende Graphik und
Farba fiir Fortgeschrittene

64 Tips & Tricks ist eine echie Fund-

grube fiir jeden Commodore 64

Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 1983

ca 250 Seiten, DM 49.-

Klar, verstandlich, in deutscher Sprache und mit vielen Bespielprogrammen.

Mit DATA BECKEFI BUCHERN machen Sie mehr aus lhrem Computer.

Wir liefern nicht nur VC-20 und Commodore 64, sondern
auch ein riesiges Angebot an Software, Peripherie, Zube-
hér und Literatur dazu. Mehr dariiber enthalt auf 80(!) Seiten
unser aktuelles VC-INFO 2/83, z.B. Compiler, IEC-Bus mit
BASIC 4.0, die neuen EPSON-Drucker, die ersten Steck-
module fiir den 64, neue Programme aus aller Welt, CP/M fir

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 312085 - im Hause AUTO BECKER

den 64, neue Fachliteratur und vieles andere
mehr. dazu wieder viele Programmiertricks

und -tips. Am besten sofort
gegen DM 3,- in Briefmarken
anfordern oder uns

in Dusseldorf besuchen.

ab 1. 8. '83: (0211) 310010 > o
\ : ot
e : . S~ de o /
In unserem 800 gm Ausstellungszentrum in Dlsseldorf flihren wir Commo- o R =8
dore, DEC, HP, IBM, Osborne, SIRIUS und andere gute Computer. AN {&{-_Qgpb P o ?‘.5{3\
Uber 30 geschulte Spezialisten freuen sich auf Ihren Besuch. o ’C;}‘f} B /_/ s ‘\Q-:i@;@o
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Die Software-Hitparade ist eine Mog-
lichkeit fiir den Anwender, das fiir ihn
richtige Programm aus der groflen Zahl
der mit viel schonen Worten und klang-
vollen Namen angepriesenen Angebote
herauszusuchen. Doch dies allein geniigt
sicher noch nicht.

Es gibt aus anderen Branchen (und nicht nur dort)
genligend Beispiele, dall das Produkt, welches am
haufigsten ge- bzw. verkauft wird, nichl immmer das
bei Wiirdigung aller Umstinde, tatsdchlich beste ist.

Eine ansprechende Verpackung ist zwar beim Kaul
einer Ware sehr hitbsch. umso grofier ist dann die Ent-
tiuschung. wenn spiiter festgestellt werden mub, dal
das groBl Angepriesene nicht hiilt, was es versprach.

Keine rechte Einigkeit herrschte lange Zeit in unserer Re-
daktion dariiber, ob es ratsam sei, fihnlich wie dies bei Mu-
sikzeitschriften iiblich ist, eine Hitliste der Software-Best-
seller zu veriffentlichen. Uber die Schwierigkeit,eine
wirklich objektive Liste der tatsichlich verkauften Pro-
gramme im deutschsprachigen Raum zu erstellen, waren
sich alle im klaren.

Dennoch glauben wir, dem Anwender sowie dem Fach-
handel diesen Service schuldig zu sein. ;
Immer schwieriger wird es, bei dem stiindig expandier-
enden Markt die Ubersicht zu behalten und dic fiir sich
richtige Kaufentscheidung zu treffen.Die liegt zwar bei
dem Anwender selbst; an Hand der Hitliste kann er sich
jedoch iiber Trends und neue Programme informieren.
Da uns fiir diese erste Ausgabe unseres Magazins noch
nicht geniigend Meldungen fiir die Erstellung eigener

So etwa, wenn das angeblich “tolle Superspiel”. ge-
witrzt mit wohlklingenden Ausdriicken aus der Welt
der Sience-Fiction, in Wirklichkeit cin ziemlich ange-
staubter muder alter Hut ist.

Natiirlich gibt e¢s auch hier zu bedenken, dall es sich bei
den, in den Reviews gemachten Aussagen, um die
(vielleicht unmaBgebliche) Meinung der Redaktion
handelt. die mit den Empfindungen des Lesers nicht
unbedingt tibereinstimmen mub. Geben Sie ruhig Kon-
tra. d.h. schreiben Sie uns, wenn Sie anderer Meinung
sind. Wir werden Thre Kritik, wenn diese berechtigl
scheinl, zum Nutzen anderer Leser gerne abdrucken.
Und noch eines: Wir bemiithen uns. die Reviews in der
Form einer lockeren Erziihlung und nicht als tabellari-
sche Gegeniiberstellung zu bringen, die ohnehin bei
der Verschiedenheit der einzelnen Programme nicht
méglich wire, Die Entscheidung ob und was Sie fiir
Thren Computer an Software haben mochten. kénnen
und wollen wir Thnen nicht abnehmen.

Hitlisten vorliegen, schauen wir diesmal (wie so oft) iiber
den Kanal nach England, um zu sehen was sich dort auf
diesert Sektor tut. Ida das meiste der dort vorgestellten
Software zwischenzeitlich auch hierzulande angeboten
wird (nicht zuletzt dank des in unserem Verlag erschei-
nenden Magazins "Homecomputer™), ist dies fiir uns
durchaus interessant.

Aus dem groBen englischen Computer-Blitierwald haben
wir die interessantesten herausgegriffen und daraus einige
Charts zusammengestellt (Stand August 83).

In Zukunft hoffen wir auf die Mitwirkung der hiesigen
Software-Hiiuser.

Ubrigens finden wir es erfreulich,wenn wir kiinftig mehr
Software ‘Made in Germany. Schweiz, Osterreich® usw. in
diesen Listen vorfiinden.
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VC - 20

. Choplifier

. Arcadia

. Cosmiads

. Bargon I Chess
5. Skramble

. Wacky Wailers
. Kaktus

. Jelly Monsters
9. Panic BUG-BYT
., Gorf

Dragon 32
.Space Wars
2, Talking Android
3. Nightflight
. The King
. Dragon Trek
Madness & Minotaor
Katerpillar Anack
. Planet Invasion

. Chess

Creative Software
Imagine
BUG-BYTE

Rabbit
Imagine
Audiogenic
Commuodore

Microdeal
Microdeal
Salamander
Microdeal
Salamander
Dragon
Microdeal
Microdeal
Diragon

. Dragon Treck Wintersoft

ZX Epestoum

Sinclair Spectrum

ol

mr T e = A o
o - ; i v

The Hobbit

. Arcadia

Jet Pac

Penetrator

Flight Simulation

. 3-I3 Tunnel

. Time Gale

. Transylvanian Tower
. apectral Invaders
PPSSST

N

4
5
6.
7
3
4
0,

Sinclair ZX 81

Flight Simulation

. Football Manager
Fantasy Games

. Mazogs

. Q8 Galaxions Gloops

. Spuce Radiers

. ZX 81 Chess

. Gobbleman

9. Gulpman [I

. Scramble Quicksilva

Atari 400/800
. Defender

. Pacman

. Star Raiders
Zaxxon

Centipede

. Choplifter

. Xenon Raid

. Miners 2049 er

RS

6~:¢a--1c:~;.n4:~w1-.:

. Missile Command Atari

Melbourne House
Imagine

Ultimate
Melbourne House
Psion

New Generalion
Quiclksilva

. Richard Shepherd

BUG-BYTE

Ultimate

Psion
Addictive
sinclair
BUG-BYTE
Quicksilva
Psion
Sinclair
Arlic
Campbell

Alarn

Adlri

Atar

Calisto

Atari

Creative Software
English Software
Tipervision

Alari




ahiles,
adernes Gehduse

rofessionelle
hreibmaschinen-
statur

ir hohen

chreibkomfort

Steckmodul- (ROM)
und Erweiterungs-
buchse |

L

e

Funktions- !
sicherheit .
jeder Taste fiir e
20 Millionen -
Anschlige |

— LEICHT VERSTANDLICH

Der DRAGON 32 ist ein lebender Beweis dafiir, dab
man kein Experte in ,Gomputer-Chinesisch” sein
muB, um ein Computer-Fachmann zu werden. Zu-
sammen mit ihm erhalten Sie gines der am einfach-
sten zu verstehenden Programmierhandbiicher fiir
Basic (der am weitesten verbreiteten Programmier-
sprache der Welt) das je fiir einen Heimcomputer
geschrieben wurde.

Jeder Schritt, jede Erlauterung ist auch fir Anfanger
leicht verstandlich. In wenigen Minuten kinnen Sie
bereits gin einfaches Programm schreiben, inweni-

gen Stunden werden Sie fasziniert sein von den

Maglichkeiten, die sich lhnen bieten.

|m Kurs-Handbuch sind 60 Programme gingebaut,
die lhnen eine neue Welt erschliefien - mit Hilfe des
vielseitigen und leistungsstarken DRAGON 32,

- SOFORT EINSATZBEREIT

Sie miissan nicht gleich mit dem Programmieren
anfangen. Es gibt ein sténdig wachsende Anzahl
fertiger Programme auf normalen Rekorder-Kasset-
ten und Steckmodulen. Sobald Sie Ihre ersten Pro-
gramme schreiben, kinnen diese bequem auf nor-
malen Kassetten gespeichert werden.

Dazu einfach lhren Kassettenrecordsr mit dem
DRAGON 32 verbinden und mit jeweils einem:einzi-
gen Befehl erhalten Sie Zugang zu den phantasti-
schen Moglichkeiten eines Familien-Computers!

~ BRINGT FARBE INS PROGRAMM

Meun Farben bringen Leben auf den Bildschirm.
Die duBerst’ leistungsfahige Programmiersprache

Microsoft Extended Colour Basic ermdglicht es, mit
ginfachen Befehlen Vorder-und: Hintergrundfarben
zu bestimmen, einen einzelnen Farbtupfer auf den
Bildschirm zu bringen oder auch die ganze Flache
auszumalen. :

- EIN GRAFIKER

Eine besondere Stérke des DRAGON 32 sind seine
ginfach zu handhabenden, erstaunlichen Grafik-F&-
higkeiten: 8 Grafik-Bildschirmsgiten, 5 verschiede-
ne Aufldsungsgrade von 512 Textstellen (16x32)
bis zu 49152 Bildschirmpunkten (192x256). Mit
ginfachen . Grafik-Befehlen kdnnen Sie Linien,
Rechtecke, Quadrate, Bogen, Ellipsen oder Kreis
zeichnen; oder Sie entwerfen eine Gestalt und an-
dern dann deren MaBstab von 1/4 ihrer GriBe auf
15fache VergriBerung! Die Grafik 1aBt sich zusatz-
lich auch noch iiber vier rechtwinklige Positionen
drehen.

~ ST MUSIKALISCH

Volle 5 Oktaven stehen Ihnen fiir Musik und Sprach-
synthese zur Verfiigung. Melodien sind leicht zu
programmieren und Klangeffekte beleben die Hand-
lung in Programmen.

Maturlich konnen Sie mit dem DRAGON 32 auch
komponieren; Sie geben Noten, Vorzeichen, Tempi
efc ein - der Computer spielt lhnen das komponierte

Lied vor.

- FLEXIBEL UND LEICHT ZU BEDIENEN

(Oie Programmiersprache Microsoft Extended Co-
lour Basic bietet dem Programmierer unzahlige Ge-

staltungsmaglichkeiten. Ein komfortabler Zeilene-
ditor gestattet zligiges Korrigieren von Program-
men.

- EIN ANPASSUNGSFAHIGER COMPUTER

Das Design des DRAGON 32 ist so ansprechend,
daf er sich iberall sehen lassen kann. Aufgrund
seiner hervorragenden Fahigkeiten kann er auch in
der Schule oder im Biiro eingesetzt werden. Der
DRAGON 32 stellt sicher, daB Sie mit der schnellebi-
gen Welt der Microcomputer Schritt halten.

- EIN EH&LIT.&TSEHZEUEH]S
Der DRAGON 32 besitzt eine professionelle Schreib-

maschinentastatur, (iber die Sie die Programme,

Spiele und Befehle an den Computer eingeben. Die
Tastatur - bei Computern der untersten Preisklasse
oft eine Schwachstelle - ist fir starke Beanspru-
chung ausgelegt. Die Funktionssicherheit jeder Ta-
ste bestand den Test von 20 Millionen Anschlagen.
Mit den' Zeilen-Editor bietet der DRAGON: 32 die
Mdglichkeil, Programme besonders schnell und
leicht zu schreiben.

~ VIELSEITIG UND AUSBAUFAHIG

Der DRAGON 32 hesitzt serienmaBig Anschlilsse fiir
viele Zusalzgerale zum Ausbau des Systems:

@ 2 Eingange flr Joysticks (Spielhebel), ideal fir
viele Spiele.

@ AnschluBbuchse fiir handelsiiblichen Kasset-
tenrekorder zum Speichern lhrer Programme auf
normale Kassetien. Eingang fiir ROM-Steckmodule,
die unmittelbar und schnell gelesen werden.




@ Centronics-Schnittstelle zum AnschlieBen eines
Druckers, damit Sie Programme, Listen usw. druk-
ken kdnnen,

@ Farbiernsehausgang und zusatzlicher Monitor-
Auspang, damit sie Fernsehgerat oder Monitor oder
beides gleichzeitig anschliefien konnen,

~ WACHST MIT IHREN ANSPROCHEN

@ Sie konnen die Speicherkapazitit (RAM) Ihres
DRAGON 32 auf 64 K erweitern lassen.

® In Kiirze kommt das DRAGON-Floppy-Disk-Sy-
stem mit Steuermodul und bis zu 2wei Disketten-
Laufwerken.

@ Noch 1983 erscheint ein Ausbausystem, das Ih-
nen die Wahl folgender. Erweiterungen gibt:

— Disketten-Betriebssystem (anstelle des Steck-
moduls)

~ RS 232-Schnittstelle fiir Netzwerke

- Zusdtzlicher 8-Bit-Microprozessor zur Nutzung
einer Vielzahl von Programmen fiir Beruf und Be-
trieb.

- SEINE PROGRAMME (SOFTWARE)

Viele der bekanntesten Computerspiele der Welt
sind als fertige Programme fiir den DRAGON 32 er-
héltlich. Won Schach:iiber Kimpfe mit Geistern bis
hin'zu fesselnden Abenteuern. Die ganze Familie
kann spielend die Computerwelt entdecken und mit
sinnvollen Programmen, wie Budget, Adressen,
personliche Finanzen und anderen Programmen al-
le: Maglichkeiten: moderner Computertechnologie
chne viel Schwierigkeiten nutzen. Die leicht ver-
standlich geschriebenen Anleitungen machen den

e e B A o o e

Ansprechendes
thaches Diesign)

Reset-Knopt

Jovstick/Spielhebel
Anschliisse

Centronmis
iruckeranschiul

Buchse for
Kassettenrekorder

Anschluls fiir
Fernseher (LUHF)

Netzgeral-Eingang
EmnAus-Schalter

Anschluls fiir
Farbmonitor

Einstieg in die ,,Computerei” kinderleicht.

- EIN EUROPAISCHER COMPUTER

Der DRAGON 32 wurde in Swansea, im Westen
GroBbritanniens von einem Fach-Team fiir Compu-
terforschung von DRAGON Data Ltd. entwickelt. Die
ganze Erfahrung jahrzehntelanger Entwicklungs-
und Produktionstétigkeit steht hinter dem DRAGON
32 und stellt dadurch ssine kontinuierliche Weiter-
entwicklung sicher.

TECHNISCHE EINZELHEITEN

@ Hochmoderner Microprozessor 6809E

@ SerienméBiger Anwenderspeicher (RAM) 32K,
erweiterbar auf 64K. Noch 26K frei verfiigbar bei 4
Seiten hochaufiosender Grafik.

@ SerienmaBig die erweiterte Basic-Version: , Mic-
rosoft Extended Colour Basic” (Microsoft Basic ist
die gebrauchlichste Basic-Version der Welt).

DIE VORZUGE:

- hochentwickelte Grafikbefehle wie SET, LINE,
DRAW, CIRCLE, PAINT

- komfortable Ausgabe mit PRINTz, PRINT USING
- umfassende Ton- und Gerduscherzeugung mit
SOUND, PLAY

- automatische Fernsteuerung des Kassettenrekor-
ders

- volle Edit-Funktion mit Insert, Delete, Change,
USW.

@ BILDSCHIRM-AUSGABE:

- 9 Farben

- b verschiedene Aufldsungsgrade von 512 Text-
stellen (16x32) bis 49152 Bildschirmpunkten

{192x256) bel hoher Auflosung

- Heimfernsehgerét (UHF) und/oder Farbmonitor
@ TASTATUR

-Tastatur in professioneller Qualitat und Norm, wie
sie EDV-Eingabeterminals verwendet wird

- weicher, angenehimer Anschlag

- hoher Schreibkomfort

- Funktionssicherheit jeder Taste fiir 20 Millionen
Anschlége 5 >
@ EINFACHE STECKANSCHLUSSE FUR:
- 2 Joysticks/Spielhebel

- handelsiiblichen Kasssttenrekorder
Start/Stop)

- Drucker (Centronics-Parallel)

- Steckmodule

@ 190-seitiges |, Basic-Programmierhandbuch™
und Anleitung im Freis enthalten.

{ginschl.

Gomputerversand H. Schédel

Albert-Schwailzer-Strafe 1
3436 Hessisch Lichtenau
Tel.; D5602-4503
Preisangaben incl. MWSL.. Porlo und Verpackung.
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme.
Angebot freibleibend,

Ihr DRAGON 32 kostet nur 798; DM

Ausfiihrliche Liste mit Informationen
tber Software-Module und- Kassetten
liegt jeder Bestellung bei.




'Biete an Software

0000 APPLE I
Verkaufe Spitzen-Software
Spiele Adventures Utilities
Tel 05271 8343 ab 19 Uhr
000K APPLE 1l

X000
zB CPM

WK

VC-20! Die besten Spiele fiir GVI
Info &0 pf evl. Liste an T.Langens
Schevenhofer Weg 44 D-56 Wuppental

ORIC-1 ®ORIC-1®@0RIC-1 @
Originale  Prog. Aus England '@
va.100% Machine Code Software®
Centipede, Hopper & wmehr@®
jede Kassette DM 39- M0 L)
Freiumschlag = DM 1 (Marke) @
AQuinn  'Windmill Software’, @
Ff.15G63,3170 Githorn®

Specirum @ Spectrum @ Spectrurn. @
Originale Progr. aus England 1@
ua. 100% Machinge Code Soltware @
zh. Mare Death Race, Ghost Hunt@
Jede Cassette DM 28- W @
@® Freiumschlzg + DM 1 (Marke)®@
® AQuinn ‘Windmill Software’ @
® PF-1563,3170 Githern @

Z%81  Test-und
fiir ASW  (AuBersinnliche . Wahrngh-
mung). Benulzen Sie Ihren Gomputer
Zum Testen und Entwicklen
Ihrer Fahiakeit varaugzuahnen,
Casselte DM 35-. Vorauszahlung
Klo.Nr.  262901-309  Postscheckamt
Hannower 0. per MNachnahme zzgl
NM-Gebahren. PSI-Work. Kiaus
Reisewitz, Bachstr, 87, 4930 Detmold

VC-20 Basic-Compaler nur DM 59-
Info B0 Pf. Klaus Raczek, Wick-
rathbergerstr. 12, 5140 Erkelenz

VC-20-GV:25 Programme nur DM 20,-
Tolle Spicle! Pro Stilck nur 80 PL
Vorauskasse oder NN, Best an
JM  Gebhardt, PF42, B5B1 Ekersdorf

T 9948 Software - Service
Superpragramme A, aller  Well
Programmkasselte  {Info geg.  Riickp)
99'Service, An  der  Weide 21,
3160 Lehrte, Tel: 05122/54314

CBM 64 Geist statt Utos
Info 80 Pf. in Bricfmarken wvon A
Grdbe, Merckstr. 17, &1 Darmstadt

GBM Basic Kassctten M.Mind40 PR
Ogr. Spiele, Assembler, Datei, Biorh
NUR 40 oM

500 Splele fir zusammen nur Z0ODM
kinnen wir nicht  anbieten, weil
wir unsers Programme  noch  imimer
selbst  schreiben,  wir  Troftel, und
nicht  einfach  irgendwo  abkuplem
was  wir aber auch ganz ehilich
gesagl, night nell finden ! 1 |
Mso, falls  euch  euerTEXAStratz
reichlich  Futter eiwas blaB vor-
komml, dann  liegl es  vielleicht
daran, dass ihm Einheitskost nicht
sa gul bekommil? Gonnt ihmo rehig
mal was richtig gutes. Er wird
sich  mit  fesselnden  Spielen  bei
euch bedanken. Fir DM 1,30 in
Briefmarken,  anHOMESOFT, Bahn-
hatstr. 35, 3060 Stadthagen,
kinmt  dhr schon  bald  erfahren,
warum euerm TI 994K unser Menue
g0 gut bekommt und ihr deshalb
mehr Spass an ihm  haben werdet.

®@®o9@® YC-20/CEM B 290
Super-Software®@ Neue  (berr.  Text-
verarh. @ Flex. Hardcopy-Routine [
Hires-Grafik @ Grafikprom. @ Aufierst

umfanar. Programmierhiifen @ Super-
spicle®Die  meisten Programme in
Maschinensprache mit  ausflibriichen
Anleitungen® Info gegen 1,10 OM won
Jueismann,  Crispinstr. 4, 4600
Dorimund il

RIESEN-ANGEBOT an Programmen und
Modulen fir TI 9944 Inlo gegen
DM 050 : WC Riegerl, Schloss-
hofst. 5. 7324  Rechberghausen

Sie  bekommen bei uns Software
folgender Hersteller: Artic,
AGF, Bug-Byte, CampellViking,
PSS, Imagine, Melbourne House,
Hewson  Consultants,  ImpactA-+F,
Spectrum  Games,  dktronics  fiir
ZX Spectrum, ZX81, VG20, CBMG4,
Dragon umd BBC. Wer in Deutsch-
land ist ginstiger? Auch  Hard-
ware z8. Lichtgriffel, RAN-
erweiterung, Joysticks usw. Ka-
talog gegen OM 1,80 in  Briefm.
Th Wagner, Soltwareversand,
Postfach 1122438, 8900 . Augsburg

Faszinatlon des
Spigle  fir  Sinclir  ZX  Spectrum
EMM Software prasentiert
Tempest (48K) noch OM  45-
Centlpedes  (45K) nmur DM 349-
Starlrek  [48K) nwr DM 22-
Viele weitere Spiele auch 16 K
sind  erhdltlich.  Bestelung  und/
oder Info  (geg. Freiumschlag)  bei
Boris Baginski &  Peter  Slieda
Sponecksir. 8, BOD0 MUnchen &0

Splelens

® auch ZX-81 Spiele erhiiitich &

VG20 Bildschirm  wergrifiern  auf
25x30="750 Punkle. ldeal fir Grafik
Softw. und Demo-Action-Spiel DM 25.-
Info DM 0,80 Video-Games usw. Ass.
Genech,Derner Str. 36346 Dortmund 14

®® VC20 Assembler Software @@
Viele Gv Spiele ab 1,50 DM, (ber
40 Modulprogramme, einige 16 KB
Adventure und  vieles mekr. Info
gegen BO PL oder Tauschlisfe bei
ME&T Wisniewski, Wilhelmstr. 33,
7505 FEftingen Tel 07243/16582

Trainingsprogramm .

TI 99/4A SUPERSPIELE in EX-BASIC
Action, Spannung, Spass. Top Grafik
DIE  Spitzensoftware! Ab DM &
INFO gg. 80 Pfg. Briefm, B.Walter
Plortenpartenweg 57, 6230 Fim-80
VG-20 Programme Tausch oder Kauf
gegen  Kostenbeteiligung  (Shamus
8K Modulprog. 560} v. Albusheit &
Wolf  Sotware-Interessennemeinschaft;
5216 Mdk-Rheidt, Am  Abtsberg 20

Wic20 Softwaresammiung ]
varkaulen, Infa anfordern.
R.Birwoll,,  Paostiach 100321,
4650 - Gelsenkirchen

VG-20  Software  zB.
o0 TEXAS Assembler w Lehr-
a® syslem 278,-
ae Exbasic  Level |l 368.-
[ X ) Info wom;  Peter  Hemmer
@® hihiweg 54, 6730 Neustad 19
a9 Tel: 06321-31992

(N B R N RN R NN N R

Software fir VC20/64 wund ZX81
Finanzbuchhaltung,G-+¥  und  Bilanz
16 - 64 K aul Kassette DM 30 oder
auf Diskette for nur DM 38.- porto-
frei; bei Vorauskasse (Scheck) NN + 4,50
Feddermann, Bundesstr 101, 2 Hbg. 13

TI99/4 4 Saft
Progr. ab DM 2-
Quint,

{her 100
RP  an
8411

Lessingslr. 24,
Lapperadort

Ihr Hobby als lukurativer Nebenverdienst
Gratisinfo geo. RP Quint, Lessingstr. 24
8411 Lapperstorf

SINCLAIR
SOFTWARE - POWER
Fordern Sie gegen
[ 0,80 in Briefmarken
unser avsfithrliches INFO
an. Wir haben alles, was
Sie schon immer suchten!
LENCER - Software
Wiln-Schriider Str. 18
4130 MOERS 1

-

eee VC-20-Software 2009
@® Info gegen 59 PF bei J.GiOttel @
@ @ Kolner Str. 99, 5650 Selingen @ @

ZX B1 Prg (MCY Info geg. Rickporto
M. Stammer, Seelhuwve 24, 4670 Linen

Suche Software

Professionellc Software  fir  Hand
-Held-Computer (EPSOM, HP, SHARP)
pesUcht. Micro-Computer GmhH,
Kralst. 17d, 4018  Langenfeld

= HALLO-COPUTER-FANS =
=Hiichstpreise 1. Minzen, Brieim.=
=gte. erzielt man durch  Auklion=
=WARUM nicht auch f. Computer??=
=SIE  wollen Hochstpreise  erzie-=
=lgn?? Einligferungsbedingungen=
=[, COMPUTER-AUKTION geg. 3-DM=
Rickporto ERWUNSCHT:  alles  ume
den COMPUTER, Lileralur, Zubehor=
=Schiltze Sonenwen 434190 Kleves

Biete an Hardware

®® Soit u Hardware fir VC-20@ @
@8K Speichererw. m. Sch. 90— @
@16k Speichererw. m Sch. 160--@
®Modulbox  Ferlig ment.  160,--@
@0uick Save  Stechm, i0--e
®Maschinensprachm. Steck.  50,--®
@ Programmierhilfem. 50--@
@ Grafikmudul 50~ @
@iiber 100 Prg. Ino  gegen @
@130 i.Briafm. von L
@M. Flesch.Scheideweg 636 L
@®@4650  Gelsenkirchen-Buer L]
@ @ Soft u. Hardware fir VC-20@ @

£X-81

+Hekorder
{iber 100
Alle Gerile
verpackt gl in
fir 0OM 400 zu haben bai
H.  Jordans. 5000  Keln 80,
Tel. 623807 ah 17 Uil

+ Orucker--GK-Enweilerung
- Blicher fiir
Superpronramre.
original
1A-Zustand

VG-200  +8K
Karebn, Tak

400~ DM
06039742134

Erw. auf 4BK f. ZX Spectrum  B9.- DM |
=+ Parto und MN, Postkarte an H. Mayer}

Ii Rahserstr. 58, 4060 Viersen 1

Ver. ATARI 400 +HRecH 2ZROM +Joy.
+Lit. Alles DM 1040-- Einzelverkauf
miglich F.  Metter, Gurtensir. 17,
7087 Urbach Angebote  schriftlich

APPLE Interfaces-Karlen sowig
Kompatibler Computer und Dmucker
rm glnstigen Preis.  BASF-Diskel-
ten 5 Zoll 10 ST. 65-DM Preis-
liste anfordemn bai Emig-Elektronik
Postfach 149, 6101 RoBdorf 1

Verkaufe TI 99/41 mil  Joysticks,
3 Softwaremodule und seperater Software.
Info: Th Hirte
005 Hemmingen 4, Im Bergfeld 11
(05101) 14

IX-B1/64 K/Mech. Tastatur Blchar +
Prog.  (Schach.Teolkit-Mcoder)  VHB
DM 750.-/SCiMP-Compu. Dt 200~
{Selbstbau-Plat) 06233/1865 ab 21 Uhr




ZXB1H16K  RAM--Dtsch.  Handbugch - VC20/VCE4 Kassetteninterface -
Neusustand DM 230~ TOEG2056-B8960 | o paciar 0 Tonbandgerst

ZX-B1-H1BK-RAM--Software + Blcher zu anschligBbar.  Ferfiggerdt im  Geh
vorke VH 270~  Tel: 02041-21630 | mit Sreck  48-DM auch for CBM.

Rund um den VC-20 U-Portst. 9.80DM  Gritf 3-DM NN

@ @ G4K RAM m. Gehduse 243 @@ ¢ .
rlof Fa. BOI Ho 1 [2225
®® 4080 7 Karle 24— @@ | T°oiei  Fa BOI Hoye 1 /2225
@ ® Busplatinem. G Pl. 198~ @@ Schafstedt Tel 04805/380
@ @ Info von: Peler Hemmen LY}
® @ Milhlweg 54,630 Neustadt 19 @@ Suche HHFEIWHI'E
L E R N A R R NN E NN

EREAE W REEKEEREARRER AR R RO RREEXN R IR SRR DR

978, --

832,--
7EP =

EUROCOM 11, woll APPLE Kompatibel,
48 KB, Tastatur mit Zehnerblock,
Grof= und Kleinschreibung 1498, ==

AFPLE = kompatibles Motherboard
unbestiickt .... PEy=—
beatickt uw. getestet o AF0 ==

Laufwerk Shugart Sa-asg 760, ==
Gehause 2u Fos. & . 40,-=

Contreller DOS 3.3 ...... 190, ==
14 KB — Erwreiterungzkarte PR Léa,—
Z=30 Karte ...aacansinies DM 186,--
80 = Zeichen m. Softswitch 346, -~
Printerkarte, Grafiksusdruck,

fir STAR, EPSOM, C.ITOH, MEC ..... 240 ,——
128 KB Erwelterung mit DOS 3,3,

CP/M + PASCAL Sof tware . arg,--

ZXB1:16K B5- 64K 185 -(ingl Gehtuse, Z% Priter oA sucht 08761/2451
kein  Bausatz), 1K  Schach 15- 2
SPECTRUM:32K 95, Tastatur 150-,
Centronic-Int. ~ 120,-, Schach 30-
A/D Wandler 100- Katalog SP 3-
VC-20:Frogger 25-Krazy Kong 25.-,
Galaxians  25- .. Liste 1- Tausch
VC-G64:Frogger  28-Krazy Kong 28-

Scramble 207, Liste 1 BIMAHeistor- | & J;”w&;ﬂ"c f‘érf;:i‘;fmww;
weg 6, 2382 Kiopp. 04G24/8728 Moritzsi. 70, 4300 Essen 1

@ DRUCKER {, VC-20 08173/62403@

Suche fir Acom Atom Hard-u Sofi-
ware R MNeikes Tel 02036-63063 Monitor ZENITH 1277 grdn 27—
HMonitor S&NYD 12°¢ grdn entspieg. 26858, -~
HonitorKabel coiisvise.ss 10 ;==

Matrixdrucker STAR DF=510 1097, ==
Matrixdrucker C,ITOH 8510 ........ 1697 ,==
Matrixdrucker SEIKOSHA i

EURDCON 11 Komplettget
bestehend aus:
Pos: d; &, 7, B, 1d, 84 ..uveinias 2750, ——

i.*'**Px*‘s‘**t*l¥l*¢1*#t!*t!lltlt.!‘t‘..t

VERBATIM Disketten 55 +ar

®  HALLO-COMPUTER-FANS @ | lausche ZX Spectrum-Soltware, vor- APALE - anwencer ; 10 Stk 59,
ARUFEEXE RN AR AERE TN A EERNEEN RO LB R EER TR -

: = gsweise Spicle  Tel: 0231485546
®Hochsipreise f. Minzen, EBriofm. @ P % Alle Prois [0kl MUST, aUSERT. Porte ond versetromy
@etcerzielt man  durch  Auklion @ * Versand per Machnahme oder Uorauskasse auf Konto:
SWAHUN nicht auch f. Computer??@ Kontakte % 2 855 $87 bei Dresdner Bank Geilenkirchen, DLZ 390 800 05

r : FEERAREEEE LR L1 et aHEE
.SlE ml!En HDEHSTPHE'SE m—cie-. % RN E13 HEEEEE R R I:
@ [an?? inlieferungsbedingungen & Hannover: Suche ZX Spectrum User- 2?::“;:2 ?A'[EN'IEC:I-JIKP o =
®(.COMPUTER-AUKTIONgeg DM3~@ | Club oder Leute, dis an dessen e R il L

-

5130 Geilenklrchen :

@Hickporto. ERWUNSCHT: Alles ume GrUndung  interessiert  sind.  Bilte Tel. D2451/48587 .
-

x5

IR EREERER S R R R R S EEE T

"

®den COMPUTER, Literatur, Zubehir@ Karte an: M. Hoetker, Heimatweg 26,
@ 5chiltzeSonnenweg 434190 Kleve® 3000 Hannover 21
o0 doov0eeae i
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Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in CPU

Name und Adresse

An GPU
Westring 59¢c
Postfach 629
3440 Eschwege

Unterschrift leh zahle sofort nach Rechnungserhalt.

Unter der Rubrik ,Kleinanzei-
gen” verdifentlichen wir Ge- lch wiinsche folgenden Text zu verdtfentichen:
legenheitsanzeigen flur Ver- SR | | |
kaufsangebote, Kauf- und
Tauschgesuche, Kontaktauf-
nahme bzw. Erfahrungsaus-
tausch usw.

| I |
| I I
l [ |

[

|

e i ; s |
Preise fir ,Kleinanzeigen®:

Private Gelegenheitsanzeige |

l

l

je Druckzeile 5= DM inkl.
MwSt. Chiffregebthr je Anzei-
ge 10,— DM.

I
I
l
I
I
I
|

Gewerbliche Gelegenheitsan- |
zeige je Druckzeile 7,— DM inkl. I
I

I
||
|
[ |
1=
[

MwSt. (dirfen nicht unter Chif-
fre erscheinen).

Zulreflendes ankreuzen
sucha [7] Software suche 7] Hardware [J Tausch [] Versch,

biete an [7] Software biete an [} Hardware [] Kontakta [ Chiffre




Abonnement

Im Dutzend billiger

Sie haben sich zum Kauf von CPU
entschieden und wir hoffen, da3 Sie mit
unserer Mischung aus Hardware- und
Software-Reviews, News und dem nicht
geringen Programmteil zufrieden sind.

Sie mochten sich durch CPU kiinfig
jeden Monat neu iiber wissenswertes
auf dem Gebiet der Heimcomputer in-
formieren; ohne Fachchinesisch, in gut
verstindlicher Form.

Ein Abonnement ist die einfachste und
preiswerteste Moglichkeit zum Bezug
von CPU.

Ein Jahresabonnement kostet Sie nur
55,--DM inclusive Porto. Bei Zusen-
dung im européischen Ausland betragt
der Preis fiir ein Jahr 80,--DM, nach
Ubersee 110.--DM.

Sie sparen eine Menge Geld gegeniiber
dem Einzelbezug.

Abo-Kombination CPU plus
Homecomputer
Sicher gibt es viele Leser, die beide, in
unserem Verlag erscheinenden Maga-
zine, ndmlich
CPU und Homecomputer
interessant finden. Da jeweils am Mo-
natsanfang Homecomputer und in der
Monatsmitte CPU erscheint, haben al-
so diese Leser alle zwei Wochen ein
neues Magazin zur Hand.
Fiir diese, unsere treuesten Leser, ha-
ben wir eine Abo-Kombination zu bie-
ten, die noch guinstiger ist!
Ein Jahresabonnement, beider Maga-
zine (insgesamt 24 Hefte) kostet zu-
sammen nur DM 100.00, d. h. Sie spa-
ren nocheinmal DM 10.00!
Bitte schicken Sie die im Innenteil des
Heftes befindliche Karte baldmoglichst
zuriick, damit wir Thnen ab der nich-
sten Ausgabe, das oder die gewiinsch-
ten Magazine zusenden konnen.
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MPF 1II - der Microprofessor

Aus Taiwan kommt ein apple-kompatibler Mic-
rocomputer, hergestellt von der Firma Multi-
tech Industrial Corporation.

Vor zwei Jahren wurde er schon in den USA
vorgestellt, doch dauerte es einige Zeit, bis er
seinen Weg in unser Land fand. Eigentlich erst

seit drei bis vier Monaten ist er in ausreichenden
Stiickzahlen hier erhiltlich.

Was er kann, wie weit er apple-kompatibel ist,
das wollten wir, von CPU, herausfinden und
haben uns einige Zeit mit diesem Geriit beschif-
tigt,
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Der Apple II sieht aus wie eine typische Schreib-
maschine - der MPF II, ein 64 K apple-kompatibler
Microcomputer. hat auf den ersten Blick das Aussehen
eines zu grofb geratenen Taschenrechners, mit einem
kleinen Tastenfeld, das nicht einfach zu bedienen ist
Allerdings ist eine bessere Tastatur ausschlieibar; und
dann hat der Multitech einige Vorteile, z.B. die Eingabe
von Basicwdrtern mittels eines Tastendrucks.

Das Geritwird angekondigt mit 64 K RAM. Ob und wie
diese 64 K genutzt werden konnen. steht nirgends. Das
Handbuch sollte statt Minnchen und Comics, lieber
mehr auf das Gerit eingehen. So wie es scheint. bleiben
dem Anwender lediglich 30 K RAM, wenn er Farben
und High Resolution Gralik benuizen mochte.

Dies wiederum bedeutet, dafl der MPF Il keineswegs
billiger ist als seine Konkurrenten, dic gleiches oder
mehr zu bieten haben.

Der Zeichensaltz ist vollstindig wie der des Apple 1L,
aber auch ohne Kleinbuchstaben und ohne Umlaute -
als Zugabe gibt es Grafikzeichen wie beim PET.

Der Lautsprecher ist laut, aber ohne Apple-Handbuch
nicht in Gang zu bekommen - das MPF-I[-Handbugh
sagt iiber Sound wenig aus.

Was auffillt ist, dall die PRINT-Funktion duberst lang-
sam ist. Fast 4 mal langsamer als beim ZX Spectrum
und der Apple ist dagegen ein Supersprinter! Schon
daraus folgt, dall nicht 100%ige Kompatibilitat zwi-
schen beiden Geriiten besteht.

Am drgerlichsten wird der Anwender die Tatsache zyr
Kenntnis nehmen, dafl bei der Maschine keinerlei
Editiermoglichkeiten vorhanden sind. Obwohl die Be-
dienungsanleitung erklirl, wie man eingegebene Pro-
grammzeilen dndern kann: wir haben es nicht ge-
schafft! Entweder lag bei unserem Geril ein Fehler vor.
oder die Dokumentation ist an dieser Stelle irrefiith-
rend. Jedenfalls blieb uns nichis anderes tbrig.” als
Zeilen mehrfach neu einzugeben. wenn sich Fehler
eingeschlichen hatten. '

Wie beim Apple. zeigl der Bildschirm 40 Zeichen in 24
Zeilen und 2 Auflosungen fiir Grafik (280x192 und
40x48). Die Farbdarstellung (nur 4 Farben) auller
schwarz und weili ist ebenfalls gleich.
Software fur den MPF II wird aul Kassette und im
ROM angeboten. Apple Kassetten kénnen gelesen
werden, was bedeutet, dald der Microprofessor 11 milf
eine grolle Menge Soltware zurtickgreifen kann - mehr
als 3000 Programme gibt es im Handel.
Neben diesem kompatiblen Format, gibt es noch ein
anderes, ein MPF-spezifisches, das MPF-Software fiir
Apple-User unerreichbar macht.
Multitech bictet dem Anwender ein weites Feld von
Peripherie. Eine grolle Tastatur, Joysticks, Monitor,
Drukker. Recorder und Floppy Disk-Drives. worin die
cigentliche Stiirke des Geriites liegl. Alles ist sofort zu
beziehen - ohne mehrjahrige Wartezeiten nach Vor-
ankiindigung. Jeder Drucker mit Centronics Interface
kann angeschlossen werden. Der Multitech-Drucker
{er stand uns leider nicht zur Verliigung) arbeitet aul
Thermobasis und druckt Text und Grafik auf schones
weiles Papier.
Eine gewisse Apple-kompalibitit ist vorhanden, ob-
wohl sie sich auf Kassettenprogramme in Applesoft be-
schrinkt. Ansonsten ist der Multitech ein interessantes
System. dem leider noch ein kleiner Fehler (Editier-
funktion) anhaftet. Es wiire zu wiinschen, dafi die
Firma diesen Fehler auf dem Kulanzweg in Kiirze
behebt.
Daten:
Prozessor: 6502
RAM: 64 K
ROM: 16 K
Text: 24 Zeilen mit je 40 Zeichen
Grafik: 6 Farben bei 140 x 192 Punkten

2 Farben bei 280 x 192 Punkten
Interface: Druckerinterface eingebaut




Ausbruch

Ein Spiel fiir den VC-20 o. Erw.

Dieses bekannte Spiel fiir den VC-20 erhielten wir kurz
vor Redaktionsschlufl und haben uns spontan zum Ab-
druck entschlossen. Es ist. weil es eine Unterroutine in
Maschinensprache benutzt, sehr schnell und sehr nett
anzuschauen. Die Bedienungsanleitung ist im Pro-
gramm enthalten.
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1 60SUB4208:POKE®, 137 ‘POKEL . B PDKEG‘” a: FHhEGT4 18: PHBE
2 Xhi'"ﬁhﬂﬂﬂhﬂﬂﬂﬂhﬂlFiR =36864 ‘R2=R1+1 ‘R3=R2+1: R4-P
9 PRINT"J4" :POKEV+1.138
& FORI=3TO7:T(I)=1:NEXT:GOTOZ808

18 POKEY+1,138:POKEY, 15:¥Y=26:DY=-1:G03
11 SC=8: INPUT"LEVEL";L: IFL<1

2 C=L:PRINT"I" :FORI=F&86+

FORI=3TOz22:POKE?T :

A * T

e U] Sl

£

POKE2E421+1%22 . A% HEXT
FORI=ATO21: FDKEFli»--HI 207 i AX=EHDC L D %7+1 :FOKE JR¥ I HEXT
FORI=3TO7 :FORJI=1T0ZP
POKE?7&S 9+”':I+J.EB4=PDHESH4E 22¥[+J,TCl) HEXTJT. I
FOKEVEE@+H+22%Y, 81
PRIHT"ﬂ:bEDEE "SCIPRINT" PERERRDBRERERH] : "H] "= dBRBBCHANCES"C
SYS688
1808

126 ]

280 ‘{CE \.”..“ 19THENDX=-I% : POK 228

218 "r =Y+

228 22THEN3G@

2 IF'F’EEK FEO8+HX+22¥Y )=2B4THENDY=1 : FOKES3, 2368 : FOKETES

&
e




240
258
233
260
3668
318
3208
400
465
418
412

1 220+1

413
414
228+
415

285
sar

IFPEEK {7702+ X+ 22%Y ) =22 4ORFEEK { 7658+ X+ 228 1 =224 THENDY==D : POKES 3 , 244
POKES3. @

IFSC> 1 98THENSYS736 | IFPEEK ¢ 673 =1 THEN4B@

SYSASA:GOTO7S

POKEY. 15:FORI=228T016ASTEP—. 15: POKES2-1 ., [ ' HEXT :FOKES2-1.0

C=C—1: IFCO@THENY=28: DY=-1 : GOSUE 1 089 : GOTOFS

GOTO465 ;
PRINT"" :POKEV+1, 27 :FORI=16ATOZ4A5TEF. 5: FOKESS: I : AX=RHIIC 1 2505+ 1
POKET680+A, 160 : POKEZS408+R%, INT(RNDC 1)%7 3 +1

NEXT : POKES3, 8 PR=(SC/CL#¥3)+,5): I=0: J=0

J=J+1:FORI=BT0ZZ ' POKER] ., 12+1 :POKERZ, 38+1 | FOKERS. 158~1 ' POKER4, 1 74— 1¥2 - FOKES3

NEXT

gURI =22TOBSTEP-1 'FOKER1, 12+1 :FOKERZ . 38+1 : PDhERS 158-1 :FOKER4, 174-1%2 :FOKES3
NERT: IFJCSTHEN412

POKES3, @: PRINT"SARENYOL GET A BOMUS OF"PX"S0 YOUR SCORE IS"SC+PH:SC=5C+FH
FORI=ATO4808 : HEXT

FRINT"TRCONGRATULATIONS YOU-VE® MADE IT.YOUR SCOREM WAS"SC"."
IFSCOHITHENPRINT"WYOUR SCORE IS THE BESTM 50 FAR.WELL DONE!! 1"

GOTO47@

PRINT"=fpREBRICHANCES"C :FPOKES:, 8 FOKESZ, &

FOKE138.,8:PRINTXx$" ANOTHER GOCYAM3".

INPUTANS : IFLEFT#{ANE, 1 <" Y "ANDLEFT# (ANE . 1 2 "N" THEMSG&

IFLEFT$CANS, 1 )="Y"THEN1G

PRIHT" I SAID YW OF 34!.....m Or HPE YOU BLINDZ! 2"
FORTT=1TO4666 : NEXT
GOTO471

1080 X=THT(RNDC1)#280+1 : IFK<20RK> 12THEN]1 BAG
16016 DX=INTC(RNDC1)¥3)-1: IFTIx=ATHEN1G1A

16368 RETURN
2808 PRINT" THIS IS SB@MRaESHEHEIAIAT X ® TO PLAY WM YOU MUST ".
201@ PRINT"KNOCK ALL W THE BRICKS FROM THE  sWALL.EACH LAYER OF M  EBRICKS "

2026 PRINT'SCORES MOREM FOINTS THAM THE LAST."
2036 PRINT"H SHIT AlY KEYS!

2831

GETR#: IFA$=""THEN2G21

2032 PRINT"JA THE SCOREING SYSTEM M IS AS FOLLOWS: - "
2035 PRINT"M EACH LAYER OF BRICKS ® SCORES FOINTS
2036 FRINT"MMLAYER 1:- 2 POINTS- - !LH?EE d:—-4 POINTS - M-LAYER S5:~—b6 POINTS"

2038 PRINT"HUSE KEYS:- W 7 - LEFTM-INNNENGEC - RIGHT"
2058 PRINT"HM SHIT AHY KEY®"

2068 GETAS$: IFAF=""THEM2@5E
2870 PRINT"7a BEFORE YOU START.YOU W WILL BE ASKED WHICH W LEVYEL YOU WANT."

2071

PRINT"® THE LEVEL INDICATES M THE NUMBER OF BATS ®W YOU GET:-

2072 PRINT"MML EVEL 1- OME BRT.....M LEVEL 2- TWO BATS....HM ETC."
2875 PRINT"M RSHIT ANY KEY TO STRARTE®

2088

GETA%: IFA$=""THENZB2&

2885 GOTO1@

3880 SC=5C+¢18-Y> :RETURN

4600 DATAAC,A2,02.A9,208,99,CD. 1F, 99, CE, 1F, 99, CF, 1F, A2, 88, Hi 6a,CD. A3, 62,08, 67
4065 DATACE.82,F8.683,88,A1.80.CD.A4.682,08,85.C0,13,F8,81.,C8,R9,EQ,59,CD, 1F.,39
4016 DATACE, 1F.99.CF,1F.8C.A2.82,60.YY.A2,08, ED, 06, 1E,C9.CC.F8.6R.E8.EX,FF.DB.F

4,R9,

a1

4815 DATASD.AL .02, 6@, YY

4200 I=I+1:READAS$: IFA$="4Y"THENI=@:GOT0425@

4205 A=ASC(A$)-48: B=ASC(RIGHT$(A$, 11248 IFA>16THENA=A-T

4210 IFB>16THENE=B-7

4215 POKEG79+], A¥16+E: GOTO4200

4258 1=1+1:READAS: A=ASC(A$)—45: B=ASC(RIGHTS$(AS, 1) 1-45: IFA> 1 6THENA=A-T
4255 IFB>16THENB=E-7

4260 IFA$="vv" THENRETURN

4265 POKE?35+1.A%16+R:GOTO4250
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fir den Gummodare 64
.~ Zeichengenerator zum emtachen Er
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SUPERFONT
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-'Spntl:maker

fiir den Commodore 64
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CASSETTE

Chur mew charactor
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Time Warp
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DELXE JOYENCK COMTROILER

'."'De Luxa Joystl_ck
- fiir VG-20 und Atari .i i

fiir schnellere Aktionen:
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.~ sehr stabil e
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ROMIK SOFTWARE 5

FREGINT

SPACE FORTRESS

QR THT UNLEPanDED VIG ?b =5y

“ACRTAL .'.r.'r]tm SP{.‘;'E-QI THE GAME
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WORLD CHAMPION?

ROMIK SO'FT\'\MRF
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e
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ROMIK ngmnﬂ : ROMIK SDFI'WAHE n;
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Hindleranfragen erwiinscht. @ Softwareautoren gesucht - Info anfordern!
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