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Liebe Leserin, lieber Leser,

wenn Sie diese Zeilen lesen, ist 
die Hannover-Messe 83 schon 
beendet.
Jetzt im Moment, in dem ich 
diese Zeilen schreibe, steht sie 
wenige Stunden bevor. 8 Tage 
lang werden wir uns bemühen, 
das Interessanteste für Sie, die 
Leser von Homecomputer, her­
auszupicken, werden wir versu­
chen, detaillierte Informatio­
nen über alles Neue und Be- 
richtenswerte zusammenzufas­
sen.
Im Juni-Heft werden wir dann 
darüber berichten. Darum wird 
die Neuheitenrubrik etwas ver­
größert werden. Allerdings 
würde ein allumfassender Be­
richt den Rahmen von Home­
computer bei weitem sprengen 
und weniger veröffentlichte 
Software bedeuten.
Dies möchten wir nicht. Auch 
in Heft 6/83 sollen, wie bei uns 
üblich, mehr als 15 Programme 
enthalten sein.

Aus diesem Grunde bringen 
wir ein „Sonderheft Hannover- 
Messe“ heraus, damit Sie sich - 
auch falls Sie nicht die Gelegen­
heit hatten länger oder über­
haupt diese wichtigste aller 
Messen zu besuchen -  über al­
les ausführlich informieren 
können.
Microcomputer, Drucker, Da­
tenspeichergeräte fürs Heim; 
darüber werden wir in Wort und 
Bild berichten und hoffen, Ih­
nen damit eine interessante Er­
gänzung zum gewohnten Ho­
mecomputer mit dem Pro­
grammservice zu bieten.

Herzlichst 
Ihr Ralph Roeske

Herausgeber, Chefredakteur
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Leserbriefe
Heft 3 noch lieferbar
Ich bin angenehm beeindruckt von dem Inhalt Ihrer Zeit­
schrift Homecomputer. Leider habe ich das erste Heft 
nicht mehr am Kiosk bekommen. Bitte senden Sie mir das 
Heft 3/83 und die VC20-Kassette Heft 4.

P. Hirsch Köln
Es ist ab Mai noch eine begrenzte Zahl von Heft 3 zu haben. 
Bitte bestellen Sie über den Verlag.

zu Slalom Heft 3/83
Zu Heft 3 habe ich folgende Frage:
Wie steuert man im Programm Slalom den Fahrer?

Johann Breitenfellner Linz
Die Tasten Z und /  steuern den Alpinisten. Das haben wir 
vergessen abzudrucken.

ZX-Dracke
Mit großem Interesse habe ich Ihre Zeitschrift “Home­
computer“ gelesen.
Beim Labyrinth-Programm für den ZX81 treten bei mir 
jedoch Schwierigkeiten auf. Das Unterprogramm in Ma­
schinensprache, welches in einem Stringausdruck unter­
gebracht ist, ist leider kaum lesbar.
Die Zeichen 8 und B sind teilweise nicht zu unterschei­
den. Aus diesem Grund läuft das Unterprogramm bei mir 
nicht.
Mein Tip für zukünftige Ausgaben: Geben Sie das Pro­
gramm in Maschinensprache in Dezimal an (wie bei U- 
Boot-Jagd), da dort eine Verwechselung zwischen Bund 8 
nicht auftreten kann.

Thomas Kaus Burladingen 1

Negativ...
Positiv finde ich ...
Negativ fällt es daher auf, daß Eure Zeitschrift eben gar 
nicht niedriger im Preis rangiert. Sie ist sogar, vergleicht 
man Preis und Umfang, so ziemlich die teuerste deutsche 
Zeitschrift ihrer Art! (z.B. kostet Computer persönlich 
nur 4,- DM!)
Anzeigen in denen sich der Leser über den deutschen Ge­
räte- und Softwaremarkt informieren kann, suchte ich in 
Homecomputer so gut wie vergeblich. Das ist nicht nur ei­
ne inhaltliche Lücke (ich kaufe eine Fachzeitschrift gera­
de auch wegen der Anzeigen!) - es heißt auch, daß der 
Käufer die Herstellungskosten alleine zu decken hat!

Franz Nagel Darmstadt

Besitzen Sie einen Homecomputer?
Sicher nicht, sonst hätten Sie das Preis/Leistungsverhältnis 
(von dem in der Computerbranche oft die Rede ist) schon er­

kannt. Für einen VC-20-Anwender z.B. sind allein die Pro­
gramme der ersten drei Ausgaben von Homecomputer einige 
Jahresabos wert -  und das bei nur 16.50 DM!

Nicht vollständig?
Wäre es nicht möglich, in zukünftigen Ausgaben alle 
(auch öde Tippereien wie Apple-Steno) Programme voll­
ständig abzudrucken, da 1 Disk/Monat die Taschengeld­
grenze manches Kleincomputeraners haushoch über­
steigt.

Wolfgang Schmidt München
Teilen Sie uns bitte mit, welche Seite in Ihrem Heft gefehlt 
hat. Oder haben Sie etwa nur den Absatz zum Leser-Service 
auf Seite 33 mißverstanden?

Umsonst geärgert -
Handbuch lesen.

Die Märzausgabe von Homecomputer hat mich 505,50 
DM gekostet! 5,50 für das Heft und für 500,00 DM habe 
ich mich geärgert. Ich habe nämlich das Robotprogramm 
(fehlerfrei!) eingetippt und dazu brauche ich ja anschei­
nend keine 16K-Erweiterung. Trotzdem läuft das Pro­
gramm nicht. Nachdem die Leertaste gedrückt wurde ist 
es aus und vorbei, Errors, so weit das Auge reicht. Da ich 
fehlerfrei getippt habe (das habe ich bis zur “Vergasung“ 
nachgeprüft), glaube ich nicht, daß der Fehler bei mir 
liegt.

Thomas Schiefer Eggenfelden

Und doch ist es so. Weil die meisten VC-20-Besitzer eine 
Speichererweiterung um mindestens 8 K besitzen, schreiben 
wir Programme fast immer für 8- oder 16-K-Versionen. 
Daß dann die Adressen für Video- und Farbmatrix angepaßt 
werden müssen, wenn man weniger als 11.5 K freien Spei­
cher hat, ist aus dem Handbuch zu ersehen.
Der VC-20 ist aber glückleicherweise der einzige Microcom­
puter, der uns auf diese Art und Weise angeschmiert hat, 
denn bei anderen Computern stellt sich das Problem nicht.

MID$ mit Dreien?
Bei Ihrem Kalender-Programm für den PET bin ich mit 
Ihrer Zeile 135 nicht ganz einverstanden. MID$ hat doch 
3 Argumente. Ich kann leider aus Zeitgründen nicht das 
ganze Programm durchgehen und möchte Sie bitten den 
Fehler zu korrigieren.

Stefan Munch Erlensee

Gibt es etwas zu korrigieren? Wer das Computerhobby ernst­
haft betreibt, muß sich hin und wieder ein wenig Zeit neh­
men, zu lernen, was noch nicht gelernt oder verstanden wur­
de. Probieren Sie den MID§ mit 2 Argumenten aus. Sie wer­
den überrascht sein.
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Ferien im Computer-Camp
Super Freizeitspaß mit Computer- 
learning für junge Leute!

News & Trends
Microdrive bald lieferbar.
Noch immer wartet die Homecom­
puterwelt auf die Fertigstellung 
des vor L/2 Jahren angekündigten 
Microdrives.

Im Luftkurort ’’Haltern am 
See” findet am 310 ha gro­
ßen Trinkwassersee der 
Stevertalsperre eines der 
ersten europäischen Com­
putercamps statt. Junge 
Leute werden hier spiele­
risch mit dem Mikrocom­
puter und der Program­
miersprache BASIC ver­
traut gemacht. Durch int­
ensive Beschäftigung mit 
dem Mikrocomputer 
COMMODORE (für je 
zwei Teilnehmer steht eine 
Commodore-Anlage zur 
Verfügung) wird die Angst­
schwelle schnell abgebaut 
und der Umgang mit der 
EDV-TECHNIK zur
Selbstverständlichkeit. 
Vorgesehen sind: 50 Un­
terrichtsstunden Compu­
terlearning unter Anlei­
tung von Fachdozenten, 
umfangreiches Unter­
richtsmaterial, Einsatz von 
Video, zusätzlicher theore­

tischer Unterricht, Einfüh­
rung in die EDV und Mi­
krocomputer, sowie deren 
Möglichkeiten und Gren­
zen. Neben dem Compu­
terlearning steht der Kon­
takt der Teens und Twens 
mit Sport, Spiel und Frei­
zeitspaß im Vordergrung. 
Das Freizeit-Aktionspro­
gramm bietet (teilweise ge­
gen geringe Unkostenbe­
teiligung) Fußball,
Schwimmen, Reiten, Fahr­
radverleih u. a.. Für das 
Rundumprogramm sind 
weiterhin vorgesehen:
Planwagenfahrten, Nacht­
wanderungen, Lagerfeuer 
und heiße Disconächte. 
Die Unterbringung, die ge­
meinsamen Mahlzeiten, 
die Programmierung der 
Mikrocomputer COMMO­
DORE findet in der ’’Ju­
gendherberge Haltener- 
Stausee” Overrath 39,4358 
Haltern-Stausee, statt.

Laut Sinclair stehen ledig­
lich noch die speziell für 
die Firma hergestellten 
Halbleiter-Chips aus, die 
zur Zeit noch eine Testpha­
se durchlaufen. Das De­
sign steht ebenfalls und in 
Kürze sollen für £40 per 
Stück die ersten 100.000 
Geräte zunächst an die er­
sten Spectrum-Kunden ge­
liefert und dann über den 
Handel auch der Rest der 
Interessenten bedient wer­
den.
Somit wird dann auch ein 
Gerücht sein Ende finden,

nämlich, ob es sich um 
Microfloppies oder um 
’’Microbänder”, ähnlich 
den sogenannten ’’Stringy 
Floppies”, handelt. Laut 
unseren letzten vorliegen­
den Informationen handelt 
es sich um ein Endlos- 
Band, das sich mit hoher 
Geschwindigkeit inner­
halb 7 Sekunden einmal 
am Übertragungskopf vor­
beibewegt. So wird eine 
durchschnittliche Zugriffs­
zeit von 3,5 Sekunden er­
reicht.

TRS-80/VG-Club in 
Wuppertal
Zu unserem Aufruf anläßlich der 
Clubecke im letzten Heft sandte 
uns Herr Gerd Breidenbruch aus 
Wuppertal folgende Mitteilung.

111 Cassetten
im Programm

SOFTWARE
AUTHORISED DEALER

Software-Anbieter für die 
populären Homecomputer 
sind zur Zeit noch nicht 
sehr zahlreich gesät. Einer 
der größten Anbieter für 
ZX 81, Spectrum, VC 20, 
Acorn, BBC und Dragon 
ist der Softwareversand 
Augsburg, der jetzt auch 
den Spectrum-Computer 
im Programm hat. Produk­
te der Firmen Artic, Bug 
Byte, Melbourne House, 
Publishers Personal Soft-

Mai 1983

ware A+F und Impact wer­
den zum Teil exclusiv ver­
trieben.

Alles mit ausführlicher (al­
lerdings englischer) Be­
schreibung und original 
verpackt. Ein Katalog mit 
dem vorhandenen Pro­
grammspektrum ist gegen 
Gebühr erhältlich.

Softwareversand 
Thomas Wagner, Augsburg

Der TRS-80/Mod.l hat 
meines Erachtens einen 
sehr großen Marktanteil 
und ist immerhin der 'Ho­
mecomputer mit dem 
größten Software-Ange­
bot'
Vielleicht interessiert es 
Sie in diesem Zusammen­
hang, daß es in Wuppertal 
einen TRS-80/Video-Ge- 
nie Club gibt (Anzahl der 
Mitglieder zur Zeit ca. 40, 
eigene Clubzeitschrift, 
Clubbeitrag keiner).

Die Mitglieder des TRS- 
80/VG Clubs treffen sich 
monatlich einmal in der 
Universität Wuppertal 
Raum 113.34. Jeder Com­
puter-Fan ist dort herzlich 
willkommen.
Da die Treffen noch in un­
regelmäßigen Abständen 
stattfinden, sollten sich In­
teressenten erst bei dem 
Leiter der Gruppe, Herrn 
Horst Brodowski, Görde- 
lerstr. 7, 5657 Haan/Rhl. 
Tel.: 02129/4891 erkundi­
gen.

Wir bedanken uns für die freundliche Unterstützung bei der Titelgestaltung beim

Round up W estern Shop
Frankfurter Straße 88 3500 Kassel

Homecomputer 3



ORANGE 2 COMPUTER 
(voll APPLE kompatibel)
Groß-/Kleinschreibung, Umlaute bei allen Ausführungen

electronic

Ko m p I ettsy stem wie abgebildet
Bausatz: Hauptplatine 48K-RAM und alle Teile, fertiges Netzteil, 
Cherry-Tastatur (4 Cursortasten, 2 Editiertasten, Hometaste, Gehäuse)
Fertiggerät: wie oben, jedoch fertig aufgebaut,
Orange 2 6 Monate Garantie
Gehäuse für Rechner und 2 Drives auf Anfrage.
Profitastatur zur Textverarbeitung:
Zehnerblock, Funktionstasten, Cursortasten, Umlaute, 
anschlußfertig im Gehäuse.

PERIPHERIE:
NEC-8023 BC m. Graphikinterf.

BMC-Monitor Typ 12 grün geätzte Röhre

Zenit-Monitor ZUM 121 (l o w c o s d

16 K Language Card
80 Zeichenkarte m. 40 so z. Softswitch

CP/M Z-80 CPU-Karte

Verbatim Datalife Disketten 5'A" (10)
Diskettenlaufwerke und weiteres Zubehör auf Anfrage!
Alle Preise verstehen sich inkl. 13% MwSt.
Weitere Informationen gegen DM 1,50 in BM.

ab DM 4 4 9 9 , -

DM 1 3 8 8 , -

nur DM 1 6 8 8 , -

Aufpreis nur DM 4 8 8 , -

DM 1 9 5 0 , -

DM 5 4 0 , -

DM 3 0 5 , -

DM 2 2 0 , -

DM 4 9 5 , -

DM 3 7 5 , -

DM 7 9 , -

Versand erfolgt unfrei.

3544  WALDECK-SACHSENHAUSEN  
TELEFON 0 5 6 3 4 - 1 7  24 TELEX

WINTERHAGEN 2 
991160 AEW  D
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Panzerkrieg
TI-99/4A +  Fernbedienungen
Der Sinn dieses Zwei-Per- 
sonen-Spieles besteht da­
rin, die gegnerischen Pan­
zer abzuschießen und da­
bei möglichst wenig Flur- 
und Sachschaden anzu­
richten. Am Anfang stehen 
sich die Feinde gegenüber, 
getrennt durch Baum- und 
Häuserreihen. Die Häuser 
können zwar abgeschossen 
werden, bringen aber 300 
Minuspunkte ein. Will 
man ein Haus umfahren.
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durchgehende Baumreihe 
getrennt sein, muß das 
Spiel mit ’’CLEAR” abge-

Texas
brochen und mit ’’RUN” 
neu gestartet werden.

Jürgen Hoppstädter

wird der Panzer zerstört 
und der Gegner bekommt 
1000 Pluspunkte. Ebenso 
bei Abschuß. Die Bäume 
können weder abgeschos­
sen noch umgefahren wer­
den, ’’wehren” sich jedoch 
mit Minuspunkten.
Anm.: Die Zeilen 740-930 
verbinden, daß ein Panzer 
am Anfang von Dämmen 
umgeben und bewegungs­
unfähig ist. Sollten die Ge­
gner jedoch durch eine
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TI-UFO
Ziel des Spieles ist es, ein 
Ufo um Hindernisse zu 
lenken. Die horizontale 
Steuerung erfolgt mit den 
Tasten A (nach links) und 
L (nach rechts). Wird keine 
Taste gedrückt, so bewegt

sich das Ufo vertikal nach 
unten. Wird ein Hindernis 
senkrecht überfahren, so 
werden 2 Fehlerpunkte be­
rechnet, beim waagrechten 
Überfahren 1 Fehlerpunkt. 
Ebenso werden beim waa­
grechten Zurückfahren 
und bei Erreichen des Bild­
schirmrandes Fehlerpunk­
te errechnet.
Die ersten drei Runden be­

stehen aus drei Durchgän­
gen. Jede weitere Runde 
aus zwei Durchgängen. 
Der Schwierigkeitsgrad 
nimmt ständig zu. Werden 
in einer Runde weniger als 
8 Fehlerpunkte verursacht, 
so kommt man in die näch­
ste Runde (Freispiel). Der 
Schwierigkeitsgrad kann in 
Zeile 170, der Schwierig­
keitszuwachs in der Zeile

770 verstellt werden. 
Runden 1-3: -tf $ % 
Runden 4 - 8: A B C D E 
Runden 9 - : Zufalls­
zeichen
Nachteil des Programms: 
Das Ufo kann aus Zeit­
gründen nicht gelöscht 
werden. Es bildet sich des­
halb eine Ufoschlange.

Hans-Peter A drion

100 CALL SCREEN(14)
HO CALL COLOR(1 ,1 6 ,1 4 )
120 BU=1 
130 JU=0 
140 FE=0 
150 ZE=35
160 REM HINDERNISSE PRO ZEIL 
E
170 PIT=5 
180 SC=0
190 FOR T=3 TO BU STEP -1
200 IF  FE>=B THEN 1050
210 CALL CLEAR
220 G=0
230 RANDOMIZE
240 GOSUB 560
250 IF  FE>=8 THEN 1050
260 CALL SOUND<400,131 ,2 ,165
,2 ,1 9 6 ,2 )
270 REM **UF0 SETZEN 
280 SPAL=16
290 CALL CHAR<130,"000000183 
C7E7E99")
300 G=G+1
310 CALL GCHAR < G, SPAL, WE)
320 IF  WE>33 THEN 330 ELSE 3 
60
330 CALL SOUND< 1 00 ,-2 ,1 )
340 CALL COLOR<1,5 ,14)
350 SC=SC+2
360 CALL HCHAR(G,SPAL,130) 
370 IF  G=24 THEN 660 
380 CALL KEY<0,KEY,STATUS) 
390 IF  STATUS=0 THEN 300 
400 IF  KEY=65 THEN 460 
410 IF  KEY=76 THEN 430 
420 GOTO 300 
430 SF'AL=SPAL+1 
440 IF  SPAL=33 THEN 460 
450 GOTO 480

460 SPAL=SPAL-1
470 IF  SF'AL=0 THEN 430
480 CALL GCHAR<G,SPAL, Q)
490 IF  Q>33 THEN 500 ELSE 53 
0
500 CALL SOUND(1 0 0 ,-1 ,1 )
510 CALL COLOR(1 ,1 6 ,1 4 )
520 SC=SC+1
530 CALL HCHARtG,SPAL,130) 
540 GOTO 380
550 REM »»HINDERNISSE SETZEN 
560 Z=3
570 FOR M=1 TO 100 
580 FOR C=1 TO PIT 
590 X=INT<32»RND)+1 
600 IF  Z>24 THEN 650 
610 CALL HCHAR(Z,X,ZE)
620 NEXT C 
630 Z=Z+T 
640' NEXT M 
650 RETURN
660 CALL SOUND<2500 ,131,3 ,17  
5 ,3 ,2 2 0 ,3 )
670 NEXT T 
680 CALL CLEAR 
690 FE=FE+1 
700 PRINT
710 REM »»ASCII-CODE 
720 PRINT 
730 ZE=ZE+1 
740 PRINT 
750 PRINT
760 REM HINDERNISZUWACHS
770 PIT=PIT+4
780 REM AUSGABE
790 PRINT "FEHLERPUNKTE :" ; S
C
800 JU=JU+1
810 IF  JU=3 THEN 1020
820 REM FREISPIEL SETZEN!

830 IF  SC< =8 THEN 840 ELSE 9
30
840 PRINT
850 IF  SC=0 THEN 860 ELSE '87 
0
860 PRINT " O P T I M U M  !" 
870 PRINT
880 PRINT " »»»FREISPIEL**»"
890 REM PAUSE
900 FOR V=1 TO 800
910 NEXT V
920 GOTO 180
930 PRINT
940 PRINT "C BY HOMECOMPUTER
II

950 PRINT
960 PRINT "NOCH EIN SPIEL? < 
J/N) "
970 CALL KEY<0,KEY,STATUS) 
980 IF  STATUS=0 THEN 970 
990 IF  KEY=74 THEN 120 
1000 STOP
1010 REM ZEICHENSETZUNG AB 

RUNDE 8
1020 BU=2
1030 ZE=65
1040 GOTO 830
1050 CALL CLEAR
1060 TR-TR+50
1070 FOR 0F'=1 TO TR
1080 WA=INT( 120*RND)+1
1090 WS=INT(2 2 :RND)+3
1100 WD=INT <32*RND)+1
1110 CALL HCHAR<WS,WD,WA)
1120 NEXT OP
1130 G=0
1140 GOTO 260
1150 END
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Killersatellit
Sobald das Spiel gestartet 
wurde, fragt der Computer 1 
nach der Wahl des Schiffes. 
Es stehen 4 Schiffe zur

Wahl, die sich jedoch nur 
äußerlich unterscheiden. 
Die Steuerung des Schiffes 
erfolgt über die 4 Cursor-

Tasten (E, S, D und X). 
Über die Space-Taste kön­
nen Schüsse abgegeben 
werden. Nach jedem er­
folgtem Abschuß erhöht 
sich die Schwierigkeit und 
Punktzahl der einzelnen 
Gegner.
Außerdem wird nach je­

dem Abschuß die eigene, 
sowie die Höchstpunktzahl 
angezeigt.
Das Spiel ist beendet, 
wenn der Satellit das Schiff 
abgeschossen hat. Alles 
Andere ergibt sich beim 
Spielen.

Ch. Bladoschewski

10 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
20 REM *  KILLERSATELLIT *
30 REM *  ENTWICKELT VON *
40 REM *  CH. BLADOSCHEWSKI *  
50 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  
100 CALL CLEAR 
110 CALL COLOR(1 ,2 ,2 )
120 CALL SCREEN(2)
130 PRINT TAB( 7 ) {"KILLERSATE
L L IT " ............................: : : : : :
140 CALL CHAR < 96,"00183C7E7E 
E3C18")
150 CALL CHAR(10 4 ,"00 183C7E7 
E3C18")
160 CALL HCHARU0,6 ,1 0 4 ,2 1 )  
170 CALL HCHAR(1 4 ,6 ,1 0 4 ,2 1 )  
180 CALL VCHAR(1 0 ,6 ,1 0 4 ,5 )  
190 CALL VCHAR(1 0 ,2 6 ,1 0 4 ,5 )  
200 FOR 1=6 TO 26 STEP 2 
21© CALL HCHAR(1 0 ,1 ,9 6 )
220 CALL HCHAR(1 4 ,1 ,9 6 )
230 NEXT I
240 CALL HCHAR(1 2 ,6 ,9 6 )
250 CALL HCHAR(1 2 ,2 6 ,9 6 )
260 CALL COLOR(1 ,1 6 ,1 )
270 CALL SCREEN(16)
280 FOR 1=1 TO 20 
290 FOR J=1 TO 2 
300 CALL COLOR(9 ,1 1 ,9 )
310 CALL COLOR(10,5,13)
320 NEXT J
330 CALL COLOR(9 ,5 ,9 )
340 CALL COLOR(1 0 ,1 1 ,1 3 )
350 NEXT I
360 CALL COLOR(1 ,1 ,3 )
370 CALL SCREEN(3)
380 REM 
390 SC=0 
400 CALL CLEAR 
410 RANDOMIZE 
420 M=2 
430 P l= l  
440 U = .1
450 A$=" 10101038BABAFE8211 
460 R$="42425A665A4242"
470 C *="183C7E3C3C7EFF”
480 D$="82828200828282"
490 E$="1818181818181818"
500 B$="1818183C66FFFF66“
510 G$="42425A5A7EFFFF42"
520 INPUT "WELCHES SCHIFF WI 
LLST DU (1-4)?":S C H IFF  
530 IF  (SCHIFF<1)+<SCHIFF>4) 
<0 THEN 520
540 ON SCHIFF GOTO 6 4 0 ,5 8 0 ,6
10,550
550 Z*=R*
560 Y$=E*
570 GOTO 670 
580 Z$=B*
590 Y$=E$
600 GOTO 670 
610 Y*=D$
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620 Z*=G*
630 GOTO 660 
640 REM 
650 Z$=A$
660 Y*=D*
670 X=10 
680 Y=10 
690 CALL CLEAR 
700 B=12 
710 A=16
720 CALL SCREEN(2)
730 CALL COLOR(1 ,1 ,1 )
740 CALL COLOR(9 ,4 ,1 )
750 CALL COLOR(1 0 ,1 4 ,1 )
760 CALL COLOR(1 1 ,9 ,1 )
770 CALL COLOR(1 2 ,5 ,1 )  °
780 CALL CHAR(9 6 ,Y*)
790 CALL CHAR(1 0 4 ,"5A5A5A5A5 
A5A5A5A")
800 CALL CHAR(1 1 2 ,C$)
810 CALL CHAR(1 2 0 ,Z$)
820 X = X -(IN T ( (R N D *2 )- .5 ))
B30 Y= Y- ( I NT( ( R N D * 2 ) 5) )
840 IF  X<1 THEN 1240 
850 IF  X>24 THEN 1260 
860 IF  Y<1 THEN 1280 
870 IF  Y>32 THEN 1300 
880 CALL KEY( 0 ,K, S)
890 IF  K=32 THEN 1320
900 IF  K=83 THEN 1040
910 IF  K=68 THEN 1070
920 IF  K=88 THEN 1100
930 IF  K=69 THEN 1130 ELSE 9
80
940 IF  B<1 THEN 1160 
950 IF  B>24 THEN 1180 
960 IF  A<1 THEN 1200 
970 IF  A>32 THEN 1220 
980 CALL CLEAR 
990 CALL HCHAR(B,A,120)
1000 CALL HCHARtX,Y,112)
1010 IF  X>21 THEN 820 
1020 IF  RND<U THEN 1580 
1030 GOTO 820 
1040 A=A-1
1050 CALL SOUND( -5 0 0 , -6 ,0 )  
1060 GOTO 940 

„1070 A=A+1
1080 CALL-SOUND( -5 0 0 , -6 ,0 )  
1090 GOTO 940 
1100 B=B+1
1110 CALL SOUND( -5 0 0 ,-6 ,0 )  
1120 GOTO 940 
1130 B=B-1
1140 CALL SOUND( -5 0 0 , -6 ,0 )
1150 GOTO 940
1160 B=B+24
1170 GOTO 980
1180 B=B-24
1190 GOTO 980
1200 A=A+32
1210 GOTO 980
1220 A=A-32

1230 GOTO 980 
1240 X=X+24 
1250 GOTO 880 
1260 X=X-24 
1270 GOTO 880 
1280 Y=Y+32 
1290 GOTO 880 
1300 Y=Y-32 
1310 GOTO880
1320 FOR P=B-1 TO B-M STEP -  
1
1330 CALL SOUND(1 0 0 ,-5 ,0 )  
1340 CALL GCHAR(P,A,L)
1350 IF  L=112 THEN 1390 
1360 CALL HCHAR(P,A,96)
1370 NEXT P
1380 GOTO 980
1390 CALL CLEAR
1400 PRINT "GEGNER ZERSTOERT

1410 SC=SC+P1
1420 IF  HS>=SC THEN 1490
1430 HS=SC
1440 FOR SI=1 TO 5
1450 FOR SJ=~3 TO -1
1460 CALL SOUND(1 0 0 ,S J ,0 )
1470 NEXT SJ
1480 NEXT SI
1490 PRINT "HIGHSCORE:";HS 
1500 PRINT "PUNKTZAHL:"5SC:
■ ■ • • ■ ■ • ■ ■ ■ a

0 1510 CALL COLOR(1 ,3 ,3 )
1520 CALL SCREEN(3)
1530 P1=P1+1
1540 U=U+.02
1550 FOR 1=1 TO 1000
1560 NEXT I
1570 GOTO 540
1580 FOR P=X+1 TO X+3
1590 CALL SOUND(1 0 0 ,-3 ,2 )
1600 CALL GCHAR(P,Y,L>
1610 IF  L=120 THEN 1650 
1620 CALL HCHAR(P,Y,104)
1630 NEXT P
1640 GOTO 820
1650 CALL CLEAR
1660 PRINT TAB( 5 ) ; " DU WURDES
T ZERSTOERT": : :"
GAME OVER": : :
1670 PRINT "HIGHSCORE: ” j HS 
1680 PRINT "PUNKTZAHL:"5SC:
■ ■ ■ ■ • ■ ■ a

1690 CALL COLOR(1 ,3 ,3 )
1700 CALL SCREEN(3)
1710 PRINT "WILLST DU NOCH E 
INMAL S P IE - LEN? DRUECKE <J> 
<N>"

1720 CALL KEY( 0 ,K,S)
1730 IF  S=0 THEN 1720 
1740 IF  K=ASC("J")THEN 380 
1750 IF  K< >ASC( "N") THEN 1710 
1760 END
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Eidechse 
Sharp MZ-80K
Das Programm EIDECH­
SE wurde auf einem Sharp 
MZ-80 K geschrieben und 
ist ungefähr 5,5 KB lang. 
Die Grundidee ist einem 
Buch entnommen und 
wurde von mir erweitert 
und an den MZ-80 K ange­
paßt.
Zum Verlauf des Spieles 
sei gesagt, es ist ein sehr 
einfaches Spiel.
Der Spieler soll versuchen, 
mittels einer beliebigen

Taste die Fliege zu fangen. 
Auf Tastendruck schnellt 
die Zunge der Eidechse 
nach oben und mit etwas 
Glück oder Geschick trifft 
er die Fliege.
Nach einer gewissen Tref­
ferquote gibt es einen Zeit­
bonus. Die Zeit, Treffer 
und Durchgänge werden 
dem Spieler auf dem Bild­
schirm angezeigt.

Egon Kwapil
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Die Eidechse mit der Fliege links von der Sonne

10 PRIN T" EEGOH KWflPIL 
20 MUSIC"R7R7R7"
30 PRINT"E 
40 PRINT"
50  PRINT"
60 PRINT"
70 PRINT"
80 PRINT"
90  PRINT"
100 PRINT"
110 PRINT"
120 USR(6 8  > :NEXTfls PRINT" 
130 PRINT"
140 PRINT"
150 PRINT"
160 PRINT"
170 PRINT"
180 PRINT"
190 PRINT"
200  PRINT"
210 PRINT"
220 PRINT"
230 PRINT"
240 PRINT"

50 PRINT"

HAMBURG 0 3 .1 9 8 3 "  

E I D E C H S E ! !  " :  MUSIC"R7"

«lÄ».

" : MUSI C" R7" 
" : MUSIC"R7" 
" : MI J S IC R 7 "  
":M USIC"R7" 
" : MUSI C"R 7" 
" : MUSIC"R7"j m m

M m m -, «■ > fm m m rnm m -, < * rm m m m , " :  MUS I C" R7"
FO Rfl=0TO255:P0KE4514 , fl

v.v.v.x«xv>xv>xyx*x*x*>: " : MUS I C " R7 "
(888 )888888888888888888 

•X4*X44444%’lJX<,>>X4,X,X44‘>N,%>>I4x>!&X£X,!;Xit$!;£I&!;j£j&v££

m >: .M iW

'WM8M8
$ m rm cm m m u m m - $

XiXvXvXv.:; w m m w  m

A 1 m m w  f;;3
■m

1 » Ä 1 !
tm p  Ui
m m m m r

":M USIC"R7" 
" : MUSI C"R 7" 
" : MUSI C"R 7" 
" : MUSI C" R 7" 
" :  M U SIC R 7" 
" : MUSIC"R7" 
" : MUSI C"R 7" 
" : MUSIC"R7" 
" : MUSIC"R72 
" : MUSIC"R7" 
" : MUSIC"R7" 
" : MUSIC"R7" 
" : MUSIC"R7"

290  TEMP07: MUSICfiT,B$, fl*> CS
300 PRIN T" E EIDECHSE"
310 PRINT" =========="
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Lesersoftware
Chiffrier/
Dechiffrier-
Programm
TI 99/4A +  Drucker
Eingabe
Das Pgm fragt zunächst, ob 
dechiffriert werden soll, - 
dann nur DE eingeben 
(wird im Pgm auch gesagt) 
Ansonsten verlangt es die 
Eingabe einer vierstelligen 
Codezahl (z.B. Datum in 
der Form 3103 = 31.03.) 
Diese Codezahl muß auch 
dem Entschlüssler be­
kannt sein.
Das Pgm nimmt nur Zah­
len an und zwar nur eine! 
Es sind also alle vier ein­

zeln einzugeben. Danach 
wird die Eingabe einer zu 
verschlüsselnden Zeile 
verlangt. Das Pgm nimmt 
nur 28 Zeichen an und sagt 
an, daß der Zeilenrest 
ggflls mit Punkten zu fül­
len ist. Die Eingabe ge­
schieht ganz normal und 
der Drucker druckt sie ver­
schlüsselt aus. So kann Zei­
le für Zeile eingegeben 
werden. Die letzte Eingabe 
soll eine 0 sein, damit das 
Pgm erkennt, daß die Ein­

gabe abgeschlossen ist. 
Das Dechiffrieren ge­
schieht genauso, nur daß 
hier eben der chiffrierte 
Text eingegeben wird, der 
dann Zeile für Zeile dechif­
friert herauskommt. 
Interessant und daher 
kaum zu „knacken“ ist der 
Algorhitmus des Pgms hin­
sichtlich der Verschlüsse­
lung. Manchmal ist der 
gleiche Buchstabe von 
gleicher Bedeutung, 
manchmal haben 2 gleiche 
Buchstaben eine völlig an­
dere Bedeutung und 
manchmal werden für ei­
nen Buchstaben im laufe 
eines längeren Textes bis 
zu 50 andere eingesetzt.

Programmbeispiel:
Eingegeben wurde zeilen­
weise

DIES IST EIN CHIF­
FRIERTEST:: 
AUFGENOMMEN AM

31.03.83 FÜR DIE ZEIT­
SCHRIFT HOMECOM­
PUTER

Da die Eingabe automa­
tisch auf 28 Zeichen be­
schränkt ist, können Sie am 
Zeilenende jeweils auf 
dem . stehenbleiben, der 
Computer meldet sich mit 
einem BEEP.
So sah der Ausdruck aus:

und als der vorige Aus­
druck Zeichen für Zeichen, 
wiederum zeilenweise 
nach vorheriger Eingabe 
der Codeziffern eingege­
ben wurde, kam folgender 
Ausdruck zustande:

100 CALL CLEAR ::  CALL SCREEN<16

110 DIH ES<30)
120 DIM B <30>
130 INPUT "ZUM DECHIFFRIEREN DE 
EINSEBEN":DES :s IF DE$=“DE" THE 
N 370 • .
140 PRINT "GIB JETZT EINZELN DIE 
4 CEJDEZIFFERN EIN;"

150 ACCEPT BEEP VALIDATE ( D IG IT )S 
IZE <1 > : U
160 ACCEPT BEEP VALIDATE (DIGIT)S  
I Z E Q ) ; v
170 ACCEPT BEEP VALIDATE (DIGIT)S  
I Z E ( l )  ; Y
13 0 ACCEPT BEEP VALIDATE (DIGIT)S  
I Z E ( l )  : Z
190 PRINT "TEXTZEILE EINGEBEN < 
BIS £3= STELLE MIT PUNKTEN FUELLE 
N) ;"
300 ACCEPT BEEP S IZ E (28) :A3
£10 IF FS="0" THEN END
£20 FOR 1=1 TO £3
£3 0 B d ) =ASC (SLUG( iS ? I ?1))
£40 NEXT I
£5 0 FOR 1=1 TO £8 STEP 4 : : E d )
=B <I )  -iij ; :  NEXT I
£60 FDR I =£ TO £8 STEP 4 : : B d )
=B ( I ) - X ::  NEXT I
£70 FDR 1=3 TO £3 STEP 4 : : E d )
=B ( I ) -  Y : :  NEXT I
£30 FOR 1=4 TO £8 STEP 4 :: B d )

=B ( I ) - Z  ; ;  NEXT I 
8 9 U FUR 1=1 Tu 88 
30 0 IF  B ( I ) <=32 THEN E ( I ) =32 
310 NEXT I
380 FOR 1=1 TO 23 BS(I)=CHRS<
E ( I ) ) : :  NEXT I
330 OPEN # 1 : "T P .E "jOUTPUT
340 FDR 1=1 TO 38 : :  PRINT # 1 :ES
( I ) ; : :  NEXT I
350 CLOSE #1
360 GOTO 200
370 PRINT "GIB JETZT EINZELN DIE 

4 CODEZIFFERN E IN :"
330 ACCEPT BEEP VALIDATE(DIGIT) S 
I Z E ( l )  : Ul
390 ACCEPT BEEP VALIDATE (D IG IT )S  
IZE ( 1 ) : X
400 ACCEPT BEEP VALIDATE (D IG IT )S  
IZE ( 1 ) : V
410 ACCEPT BEEP VALIDATE (D IG IT )S  
IZE ( 1 ) : Z
430 PRINT "GIB DEN ZEILENTEXT E l 
N" :  A®
430 ACCEPT BEEP S IZ E ( £ 8 ) : AS 
440 IF  AS="0" THEN END 
450 FOR 1=1 TO £8 
46 0 E <I ) =flSC(SEGS(AS j I ?1 ))
470 NEXT I
480 FDR 1 = 1 TO £3 STEP 4 : :  E d )  
= B (I)+ U  : :  NEXT I 
490 FDR I=£  TO £8 STEP 4 : :  B d )  
=B ( I)+ X  : :  NEXT I
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Lesersoftw are
500 FDR 1=3 TO £3 STEP 4 : ; E d )
=ECI)+Y : : NEXT I
510 FOR 1=4 TO £8 STEP 4 : :  B<I>
=B<D+Z -  NEXT I
530 FOR 1=1 ID  £8
530 IF  B (D  <=41 THEN B ( I)= 3 £
540 NEXT I
550 FOR 1=1 TO 38 5: BS<D =C H R *<

B C I) ) m  NEXT I
56 0 OPEN # 1 : " TP. E" j OUTPUT
570 FOR 1=1 TO 38 : :  PRINT #1 = B$
< D j :s  NEXT I
580 CLOSE #1
590 GOTO 430
600 END

Rangliste
TI 99/4A +  Drucker
Aufgrund einer Wahl oder 
eines Wettbewerbes soll 
im Verein z. B. eine Rangli­
ste der Ergebnisse aufge­
stellt werden.

Die Verarbeitungszeit für 
100 Teilnehmer beträgt ca. 
5 min.

Das Programm fragt in ei­

ner Dreiergruppe für jeden 
Teilnehmer: 
LISTENPLATZ 
NAME
ERGEBNIS (in Punkten 
oder Stimmen)
Sind die Angaben für alle 
Teilnehmer eingegeben, 
erwartet das Pgm zum Ab­
schluß unter LISTEN­
PLATZ die Eingabe einer 0

und beginnt die Verarbei­
tung.

Ausgabeform:
1. (5.) Mayerhofer = 189 
dabei ist die erste Zahl der 
Ranglistenplatz die in ( ) 
stehende der bisherige Lis­
tenplatz und nach dem Na­
men folgt das Ergebnis aus 
den Punkten/Stimmen. 
Das Pgm stoppt - zur Ver­
lesung der Ergebnisse - au­
tomatisch nach der Ausga­
be von jeweils 5 Ergebnis­
sen und kann dann durch 
Drücken irgendeiner Taste

fortgesetzt werden.
Es erfolgt die Ausgabe ei­
nes kompletten Druckpro­
tokolls.
Falls mehr als 99 Teilneh­
mer erfaßt werden sollen, 
sind die DIM-Statements 
in den Zeilen 110 -120 -130 
entsprechend der Teilneh­
merzahl +1 zu erhöhen. 
Das Programm läuft auf 
dem TI 99/4 A mit Exten- 
ded-Basic-Modul + Druk- 
ker.

Herbert May

1 CRLL SCREEN <16/
£ DIM LP< 1 0 0)
1 0 0 DIM CYS < 1 00/
n o DIM R (1 00/
1 £ 0 FDR I = 1 TO 1 0 0
131 PRINT
133 INPUT "L IS TENPLRTZ

133 IF LP <: i  > = o THEN £3
134 INPUT "NAME
I)
135 INPUT " ErgEBNIS
136 N=N+1
137 LP (D =LP ( I / 1 0 0
138 R ( I ) =RC D+Lr ( I )
139 NEXT I
£3 0 GOSUB 330
£31 CRLL CLEAR
£3 0 FOR I = 1 TO 1 0 0
£4 0 RR=RBS <H ( I > -  I NT (H <
£5 0 H < I ) = I NT (A ( I / /
£6 0 RH=Rfl *  1 0 0
£7 0 B=B+1

—Ü • J PRINT ; ;
£8 0 PRINT : Bi " = <"? RR? “
j üY$ <HH/ THB <35/ 5 A ( I )
385 OPEN #1 = "T P .E "? OUTPUT : :  PRI 
NT # 1: B S " . < " ;  HR 1 " > " \ TfiB < 13) j CY$ < 
Hfl.-1 ? " s " i THB <.35/ ! H ( I )  = ' CLOSE #1 
390 Z=Z+ 1
300 IF  Z=5 THEN 590
301 IF  RA=ü THEN 311
310 NEXT I
311 END 
330 HL=N

330 FOR HK=INT <N-"3/ TO 1 STEP -1 
340 HI=HK 
350 GOSUB 460 
360 NEXT HK
370 FDR HK=N TO £ STEP -1  
380 HH=fi (1)
390 A ( ! ) =A <HK)
400 f l (HK)=HH
410 H I=1
430 HL=HK-1
430 bDSUB 460
440 NEXT HK
450 RETURN
460 HJ=£*HI
470 IF  HJ>HL THEN 570
480 IF  HJ=HL THEN 510
49 0 IF  H <HJ>< f l<HJ+1) THEN 510
500 HJ=HJ+1
510 IF  fl (H J)>fl(H I)THEN 570 
530 HH=fi <HD 
530 R (H I) =H (HJ)
540 r< :h j>=hh
550 HI=HJ
560 bOTD 460
570 RETURN
580 Z=Z+1
590 Z= 0
600 GOSUB 630
610 GOTO 310
63 U CALL KEY <. U j J ? 5 ! /
630 IF  ST=0 THEN 630 
640 IF  J=74 THEN 650 
650 RETURN 
660 Z=0
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Starship VC-20

■

HC-Invaders
Zum ersten populären 
Computer-Videospiel wur­
den weltweit die Space-In- 
vaders, kleine Monster aus 
dem All, die versuchen, die 
Erde zu erobern.
Sie haben es geschafft; kei­
ne Frage!

Homecomputer bringt Ih­
nen für Ihren VC-20, damit 
Sie Gelegenheit erhalten, 
den Editor/ Assembler zu 
testen, eine eigene Version 
der bekannten Invaders ins 
Haus.

b » * «  W

b « t !  b=»w w

0HI(k 0 W Ü  p U i

Instruktionen:

1. Editor eingeladen
2. INVADERS (Quellprogramm) eingeben
3. Assembler einladen
4. POKE 55,254: POKE 56,55: RUN
5. POKE 43,254: POKE 44,55: POKE 45,64: POKE 

46,63: POKE 56,64: POKE 55,0
6. SAVE „INVADERS“ (MASCHINENPROGRAMM)
7. POKE 43,1: POKE 44,28: POKE 168,0:
8. LOAD „ZEICHENDATAS“
9. RUN

10. LOAD „INVADERS“ (BASIC-PGM)
11. RUN

Wenn alles auf Kassette gespeichert ist, geht man vor wie 
folgt: POKE 43,254: POKE 44,55: „LOAD“ (Maschinen­
programm).
LOAD „INVADERS“ (Maschinenprogramm) fahre fort 
wie oben ab 7.
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Starship VC-20
'a i ORG $ 37FE 62 CMP # 17
s 2PTR1 EQU $33C 63 BNE ■$:•+• 3
fax 3PTR2 EQU PTR1+1 64 STV PTR3
©*— 4PTR3 EQU PTR2+1 65 INC PTR4

5PTR4 EQU PTR3+1 66 LBR PTR4©© 6UFF EQU $348 67 CMP #45
o 7 UP EQU $341 68 BNE #+3
CZ3 8BÜEZ EQU $342 69 STV PTR4Oh
w 9BBZ EQU $343 70 PL.fi
Q 101SF EQU $344 71 RTS

11 ZU ISCH EQU $345 72CHRRRDR LBV #0
s 12ZUSSCH EQU $346 73 STV $FF

1 3 1N V I EQU $347 74 RSL
14 ERG EQU $351 75 ROL $FF
15 BP EQU $352 76 RSL
16TRB EQU $353 7 7 ' ROL $FF
17SSF EQU $357 78 RSL
1 8 1 SCHRDR EQU ü 79 ROL $FF
19SSCHRDR EQU i 93 80 ST R $FE
20 HIM EQU $358 81 CL..C *
21HIMZ EQU $358 82 LDR $FF
22SBBZ EQU $353 83 RBC #20
23B I EQU $35B 84 STR $FF
2 4 IB Z EQU $350 85 RTS
25RZI EQU $35D 8SSC0 STR 87
26INVR EQU $33E 87 SED
2 7 Pi ZB EQU $390 88 CLC
28 LIZ! EQU $391 89 LBN #4
2 3 MR EQU $340 90 LBV #0
30BDZ EQU $34L 9.1 SCI RBC 87
31 MHZ EQU $84;: 92 ECO *+ 2
3 2 SC ZQU 4128 93 IN V
33ULR EQU 4096+66 94 CLC
3 4 BLR E ö ü 4 3 5 8 95 BEN
3 5 F 1 EQU 5 96 BNE SCI
36 F 2 EQU 2 97 STR 87
37F3 EQU 3 98 OLD
38 BEK 99 FIND #15
33 BEK 1 00 RBC SC+6
40RND LBN F'TEl 1 0 1 STR SC+6
41 LDR $368.. 102 CMP #$3R
42 LLK PTR2 103 BCC 5
43 RBC i 863J, Z 104 SBC #10
44 LBN PTR3 105 STR SC+6
45 RBC $ 3 7 0 ,N 106 PHP
46 l :d:k p t r 4 107 LDR 87
47 SIR $ 3 6 8 ,X 108 I.... S R:
48 PHR 109 LSR
49 LBV #0 1 1 0 LSR
50 INC PTR1 111 LSR
51 LDR PT'Ri 112 PLP
52 CMP #13 113 RBC C •+* 5
53 BNE #+3 114 STR SC+5
54 STY PTR1 .1.13 CMP #$3R
55 I NO PTR'2 116 BCC ■*+5
56 LDR PTR2 117 SBC # 1 @
57 CMP #15 118 STR SC+5
58 BNE *+ 3 119 TV IB
59 STV PTR2 120 LBN #4
60 INC PTR3 121302 RBC # 0
61 LDR PTR3 122 RBC 8C ,X
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123 STB SC,K
124 CMP # *3 f l
125 BCC *+ 5
126 SBC #10
127 STB SC, K
128 LDfl #0
129 BEK
130 ENE SC2
131 RTS
1 3 2 INVADER LDfl BOB 2
133 ORB BBZ
134 BEQ *4-1
135RTS RTS
136 LDfl ISF
137 BNE ISCH
138 JSR RND
139 CMP #8
140 BCS RTS
141 LDK IN VB+1
142 LDfl I NVfl
143 CLC
144 fine #176
145 STB $FE
146 BCC *4-1
147 INK
148 STK *FF
143 JSR RND
150 AND # *  1F
151 ■CMP #22
152 BCS * ..9
153 TflV
154 IS ! LDfl *FE
155 STB ISCHflDR
156 LDfl $FF
157 STB I SCHADEN-1
158 LDK #5
159182 LDfl O > , V
160 CMP #64
161 BCS I S3
162 SEC
163 LDfl ISCHflDR
164 SBC #44
165 STB ISCHflDR
166 BCS *4-*:!
167 DEC ISCHflDR 4-1
168 DEK
169 BNE IS 2
170 BEQ 184
1 7 1 1S3 FIND #3
1 i" ci CLC
173 BEQ IS  5
174 CMP #3
175 BEQ IS 5
176 IS 4 DEV
177 BPL I S I
178 LBV #21
179 BNE I S I
1 801S5 BCC *+ 3
181 LDfl # *4 0
182 DEB S 2 C ,* f l9 ,4
183 LDK #7
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184Z57 STB 6 5 2 8 ,K
185 DEK
186 BPL Z57
187 STK ISF
188 TVB
189 CLC
190 BBC #22
191 BBC ISCHflDR
192 STB ISCHflDR
193 BCC *4-2
194 IHC ISCHBDR+1
195 LDfl #32
196 STB ZUISCH
197 LDV #0
198 LDB #176
199 STB aS C H flD R >,V
200 RTS
2 0 1 ISCH LDV #0
202 LDB ZUISCH
283 STB CISCHflDR> ,V
204 CLC
205 LDfl ISCHflDR
206 ■ ADC #22
207 STB ISCHflDR
208 BCC *4-2
209 INC I SCHflDR 4-1
210 LDB <: I SCHflDR >, V
211 STB ZU ISCH
212 CMP #32
213 BNE I SSI
214 LDB #176
215 STB aS C H flD R >,Y
216 RTS
2 1 7 1 SSI CMP #76
218 BCC P3
219 CMP #140
220 BCS *4-4
221 CMP #84
222 BCS P3
223 CMP #174
224 BCS F'3
225 JSR CHRRBDR
226 LDV #7
227X20 LDB <*F E > , V
228 STB 6 5 3 6 ,V
229 AND 6528
230 BNE K21
231 DEV
232 BPL K20
233 LDV #7
234X22 LDB < *F E > , V
235 ORB 6528
236 STB 6 5 3 6 ,V
237 DEV
238 BPL X22.
239 IHV
240 LDB # 177
241 STB aS C H flD R >,V
242 RTS
243K21 LDV #0 ; GETROFF
244 STY ISF
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Starship VC-20
245 LDfl ZUISCH 306 SBC #22
246 CMP #84 307 STfl SSCHADR
247 BCS X23 308 ECS #+2
248 FIDC #48 389 DEC SSCHflDR+1
249 TflV 310 CMP #66
250 LDfl BP 311 LDfl SSCHflDR+1
255. L SR 312 SBC #:f: 1 0
252 LSR 313 BCS SF2
253 TAX 314 LDX HIM
254 TVfl 315 CPH #3
255 STfl BL.Fl , X 316 BCC #+8
256 CLC 317 LDfl SSCHADR
257 flue #1 318 BNE #+2
258 STfl BLFfl-1, X 319 DEC SSCHflDR+1
259 LDfl #10 320 DEC SSCHFIDR
260 STfl EBZ 321 ' TXfl
26 i STfl EDZ

•~t FlSL.
262 RTS 323 CLC
263X23 LDfl 6528 324 STV SSF
264 EOR #$FF 325 Fl DC #112
265 LDV #7 326 ST fl ( SSCHADR), V
266 PHfl 327 1NV
267X51 PL.Fl 328 ADC #1
268 PHfl 329 STfl (SSCHADR),V
269 AND ( $FE > , V 330 LDX #2©
270 STfl ( $FE) , V 331 STX HIMZ
271 DEV 3:32 STX SBDZ
•~t •";«,::i i s... Dr' L X5 :i. 3 3 3 RTS
273 PL. 19 3 3 4 S i" 2 LDV #0
274 I NY 335 LDfl ■: SSCHADR > , V
...........j...i.*:» i STY ISF 3 6 STfl ZUSSCH
276 RTS 337 CMP #32
277P3 LDX #28 BODEN 338 BNE ni.H-5
278 STH EOEZ 339 LDfl #178
279 STX BDS 348 STfl (SSCHADR),V
280 LDV #8 341 RTS
281 STV "i. SF 342 JSR CHRRADR
282 LDfl £• 3 4 3 LDV #7
283 CMP #64 344SF3 LDfl (T E E ) , V
284 BCC BOD 1 345 STfl 6 5 5 2 ,V
285 LDX I SC hi RDF: 346 AND 6544
2 fo EHE # + 2 347 BNE SFG
287 DEC ISCHADR+1 348 DEV
2 8 8 DEC ISCHflDR 349 BPL SF3
2 89BOD1 LDfl #0 350 LDV #7
290 ROL 35.1. SF4 LDfl ( $FE) , V
29 :i. FlSL 352 ORA 6544
292 flliC: #120 353 STfl 6 5 5 2 ,V
298 STfl ( I SCHflDR , V 354 DEV
294 I MV 355 BPL SF4
293 ADC #1 356 I NV
296 STfl ( ISCHflDR) , V 357 LDfl # 179
297 RTS 358 STfl (SSCHADR) ji V
298 8SCHINC LDfl SSF 359 RTS
2 SJ 9 EHE # + l 3 6 0 S F 0 LDfl ZUSSCH ; GETROFFEN
300 RTS 361 LDV #0
301 LDV #0 362 STV SSF
302 LDfl ZLISSCH 363 CMP #140
303 STfl ( SSCHFiDR).' V 364 BCC SF5
304 SEC 365 CMP #174
305 LDfl SSCHADR 366 BCS SF5
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Starship VC-20
36? LDfl 6544 428 TAX
368 BOR #$FF 429 LDfl # 3 2
369 LDV #7 430 STfl B L f l ,X
370 F'Hfl 431 S Tfl B L f l+ 1, X
371 F'Lfl 432 LDfl 1 9 7
372 F'Hfl 433 CMP # 3 0
373 AND <$FE>,V 434 BNE # + 1 0
374 STfl < $FE > ,V 435 LDV BP
375 DEV 436 CPV #83
376 EPL *:~9 437 BEQ *+ 3
377 ' F'Lfl 438 INC BP
378 RTS 439 CMP #33
379SF5 CMP #76 440 BNE #+8
380 ECS SF6 44.1 LDV BP
381 STfl BI. 442 BEQ *+ 3
382 LSR 443 DEC BP
383 BCC SF7 444 LDfl BP
384 LDfl SSCHRDR 445 LSR
385 BNE *+ 2 446 LSR
386 DEC SSCHFlBR+1 447 TAX
387 DEC SSCHRDR 448 LDfl BP
3 8 8 8 F7 LDX #10 449 AND #3
389 STX IBZ 450. ASL
390 INC SBDZ 451 ADC #76
391 RTS 452 STfl BLfl .■ X
392SF6 LDX #21 453 ADC #1
393 LDfl #32 454 STfl B L f l+ 1 >X
394 STfl U L fl, X 455T 1 RTS
395 DEX 456SS LDfl SSF
396 BNE 457 ORA IBZ
397 STX SSF 458 ORfl HIMZ
398 STX ÜFF 459 BNE 7"i
399 JSR RND 460 LDfl BP
4’00 CMP #254 461 AND #3
401 BCC *+ 4 462 TAX
402 LDfl #$60 463 STX HIM
403 BNE JSC 464 LDfl TAB, X
434 CMP #252 465 LDV #7
405 BCC #+4 466Z34T STfl 6 5 4 4 ,V
406 LDfl #$50 467 DEV
407 BNE JSC 1 468 BPl. Z34T
4 0 8 CMP #248 469 LDfl BP
40 9 BCC *+ 4 470 LSR
410 LDfl #$40 471 LSR
411 BNE JSC 472 CF'X #3
412 CMP #248 473 SBC #21
413 BCC *:+4 474 ADC #>BLfl
414 LDfl #$30 475 STfl SSCHRDR
415 BNE JSC 476 LDfl #<BLfl
4.16 CMP #224 477 SBC #0
417 BCC #+4 478 STfl SSCHADR+1
418 LDfl #$20 479 STfl SSF
419 BNE JSC 480 LDfl #32
420 LDfl #$15 481 STfl ZUSSCH
4 2 1JSC JMP SCO 482 LDV #0
422TRST LDfl 197 483 LDfl # 1 7 8
423 CMP #32 484 STfl (S S C H flD R !), V
424 BEQ SS 485Z449 RTS
425 LDfl BP 48SUFG LDfl IJFF
426 LSR 487 BNE IN C U
427 LSR 488 JSR RND
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Starship VC-20
489 CMP #254 550 BE ft
490 ECO 2449 - 551 BM I I M2
491 ST FI UFF 552 ft DC #44
492 LDR #0 553 BCC I Ml
493 SIR UP 554 INC *  FI-
494 LJjR #84 555 BCS IM l
495 SIR Li Lift 5 5 6 1 M2 STlft $FE
496 L.ER #85 557 LEV #21
497 STfi ulfh - i 558 LI) ft #0
498 LI) ft #86 559 IJRR < $FE > , V
499 ST ft ULfl+2 560 DEV
5@0 RTS 561 BPL i#--5
5 0 1 I HÜU LI) ft UP 562 AND #2
502 LSR 563 CMP #2
50:3 LSR 564 LDft MR
504 LSR 5 6 5 ' BNE I M3
505 Tfift 566 LBlft $FE
506 LBfl #32 567 ADC #0
507 8 Tift ULlft, ft 568 STR 88
508 ST ft ULFI+1 .. ft 569 LDft ■$FF
509 STFI ULlft+2, ft 570 ft DC #0
510 INC UP 571 STlft 89
5.1.1 l..:dr UF' 5 7 2 1Mft- LBV #21
512 EOF? # 160 573 LDR '  ( *F E > ,V
518 BNE #+4 574 P hilft
514 STFI UFF 575 LDft #32
515 RTS 576 STlft < :f F-E > , V
516 EOF: #160

..... ..... •...* r i PLlft
517 LSR 578 CMP #64
518 LSR 579 BCC IM 41
Si 19 LSR 580 EOR #2
520 TAX 581 STR (. 88 > V
521 LBlft UP 5 8 2 1Mft-1 DEV
522 RNIf #7 583 BPL IM4+2
523 STR *FE 534 PLP
524 A Si... 585 BEQ # + 1
525 fine *FE 586 RTS
526 ft DC #84 587 LBft INVR+1
527 STR U Lft, ft 53S LBlft INVR
528 ft DC # 1 58:8 STft #-FF
5 2 9 STlft ULR+1.. ft 590 STR TEE
530 1ft DC #1 591 LBlft #0
53 i ST ft ULR+2, ft 592 LBV #21
532 RTS 393 LBft #5
5 3 3 INVM DEC i'lBZ 594 I l i  5 URH < SFE ■■ V
534 BMI * + l 595 P hilft
535 RTS 596 LDft i'FE
536 LI) ft IB '2 597 CLC
537 BNE * .6 598 ft DC #44
538 LBN #4 599 STR i-FE
539 ST ft MDZ 600 BCC 2
5 4 0 [...lift L IZ 601 INC #FF
541 BE ft 602 PLlft
542 BPL 603 DEft
543 LI) ft #4 604 BNE IMS
544 ST ft L IZ 605 AND #3
545 RHP 606 CMP #3
546 LB ft I NVfi + .1. 607 BEQ * + l
547 STlft fF F 608 RTS
548 LDR INVP 609 DEC MR
5 4 9 IM 1 CLC 610 .IMP MD
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Starship VC-20
6 1 1 1 M3 l :ov #0 672 LDfl (8 8  > V
612 LDfl #FE 673 STfl C 9 P i , v
613 SBC #0 674 TVfi
614 ST 8 88 675 BNE MD1
615 LDfl $FF 676 LDfl #32
616 SBC #0 677 LDV #21
617 ST 8 89 678 STfl £ 8 8 ) v
618 IM 6 LDfl ( $FE > ,V 679 DEV
619 F'Hfl 680 BPL # -5
620 LDfl #32 681 LDfl 89
621 S'T'fl <f FE> ,V 682 CLC
622 PLfl 683 ADC #132
623 CMP #64 684 STfl 39
624 BCC IM61 685 LDfl 91
625 EOF: #2 636 ADC # 1.32
626 STR ( 88 > .. V 687 STfl 91
6 2 7 1M61 INV 688 LDV # 198
628 CPV #22 689MD2 DEV
629 BNE I. M6 690 LDfl (. 8 El > V
630 PLP 691 STfl C 9 0 ) .■ V
631 BEQ * + l 692 TV 3

RTS 693 BNE MD2
633 LDV #8 694 ' LDK #22
634 STV 87 695MB3 LDfl 451 3 K
635 LBX INVfl+1 696 CMP #64
636 LDfl I NVA 697 BCC MD4
637 STL SFF 698 CMP #76
638 STR SEE 699 BCC MD5
639 LBX #5 708MD4 BEN
6 4 8 1M7 LDfl <$FE ) , V 701 BNE MBS
641 CMP #64 70;2 RTS
642 BCC IMS 703MD5 INC 3
643 EOR #2 704 RTS
644 ORR 87 705BBL LDfl BEZ
645 STR 87 70S BEQ BB 1
6 4 6 IM8 LDfl TFE 7 07 DEC BDZ
647 CLC 708 BEQ 1
648 .  FIDO #44- 7 09BB1 RTF:
64-9 STfl $FE 713 LDfl #8
650 BCC #+2 71 1 STfl BDZ
651 INC $FF 712 DEC BBZ
Ö ,r.i DEL 713 BNE BB2
653 BNE IM7 714 LDK #22
654 LDfl 87 715 LDfl #32
655 AND #2 7.16BB3 STfl Bi_fl“ i  / X
656 BNE *+  :i 717 BEX
657 RTS 718 BNE BB3
658 INC NR 7 1 !:::’ !~I i ft ISF
6 5:9 Nil LDfl I NVA 720 DEC AZB
660 STfl 88 721. BNE *+ 2
661 CLC -r INC 3
662 ADC #22 7  ci 3 RTS
663 STfl 90 724BB2 LDfl BP
664 STfl I NVA 725 LSR
665 LDfl INVfl+1 72:6 LSR
666 STfl 89 f' ci i‘ 1 HH
6 in:* r? ADC #0 728 LDfl B L fl, X
668 STfl INVfl+1 729 CMP # 132
669 STfl 91 730 BCC *+ 4
670 LDV #198 731 SBC #8
671MD1- DEV 732 BCS #+2
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Starship VC-20
733 ABC #8
734 ST A BLA, X
735 CLC
736 ABC #1

*7.! •-? i *.J i ST A BLA+1.. X
738 RTS
739H IB L LB A HIMZ
7'40 BEG! HI 1
741 BEC SBBZ
742 BEG! * + l
743H 11 RTS
744 LB A #8
745 STA SBBZ
746 DEC HIMZ
747 BEG! H12
748 LB A SSCHABR+1
749 CLC
750 ABC # 132
751 STA *FF
752 LB A SSCHABR
753 STA $FE
754 LBV #0
755 LB A (:fF E > ,V
756 EOR #22
r!15 i'" STA <■. :TFE > , V
758 INV
759 STA ( TFE) , V
760 RTS
76.1. H12 LBV #0
762 LB A #32
763 STA CSSCHABR) , V
7" 6 4 INV
765 STA <SSCHABR) , V
i'1 I;;> RTS
767B0BL LB A BOBZ
768 BEG! BO 1
769 BEC BBZ
770 BEG! 1
771 BO1 RTS
772 LB A #8
773 STA BBZ
774 BEC BOBZ
775 BEG! B02
776 LB A ISCHABR+1

-r «• i * CLC
778 ADC #132
r‘ STA $FF
780 LB A ISCHABR
1'' y  1 STA *FE
782 LBV #0
783 LB A $FE ) .• V
784' EOR #22
785 STA ( #FE> ,V
r' 8 ib INV
787 STA ( TFE> , V
788 RTS
f" 89 BO 2 LBV #0
790 LB A #32
791 STA < ISCHABR), V
792 INV
793 STA < ISCHABR) , V

794 RTS
7 9 5 IB L LB A IBZ
796 BEG! *■•1-3
797 BEC SBBZ
798 BEG! # + l
799 RTS
800 LB A #5
801 STA SBBZ
802 BEC IBZ
883 BEG! IB 1
804 LBV #0
805 LB A >■. SSCHABR ) .■ V
806 CMP # 108
807 LB A B I
80 8 BCS IB 2
809 AND #2
810 ABC #108
811 IB 3 TSTA ( SSCHABR) V
812 ABC #1
813 INV
814 STA GSSCHABR) V
815 RTS
8 1 6 IB2 ANB m ? E
817 CLC
818 BNE IBS
8 1 9 1B1 LBV #0
820 LB A #32
821 STA <SSCHABR)■ V
822 INV
323 STA <SSCHABR) , V
824 LB A BI
825 CMP #68
826 BCS *+ 4
827 LB A #:|: 10
828 BNE JSC 1
829 CMP ••“»•If ;
830 bcs ; *+ 4
831 LB A m e
832 BNE JSC 1
833 LB A #2
8 3 4 JSC1 JSR SCO
835 BEC AZI
836 BEG! 5K+1
837 RTS
838 LB A #48
839 STA AZ I
840 LB A I NV I
841 CLC
842 ABC #22
843 :ST A INV I
844 STA I NVA
845 BCC 6
846 INC INV I -KL
847 INC IN V A + i
848 INC A ZB
849 LB A INV I
850 STA CFE
851 LB A IN V I+1
852 CLC
853 ABC #132
854 STA VFF
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Starship VC-20
855 L lif i # F 1 916 STR <*F E > ,V
856 LBV #43 917 DEV
857 SIR ( TFE> ,V 918 BEV
858 DEV 919 BPL # - 6
859 ERL *■“ 5 928 LDR $FE
860 LDfi TFE 921 CLC
861 CLC 922 ADC #44
862 ABC #44 923 STA $FE
863 ST A *FE 924 BCC * + 2
864 BCG # + 2 925 INC $FF
865 INC $FF 926 LDA #68
866 LB A #F2 927 LBV #14
867 LBV #87 928 STA C f-FE > .■ V
8 68 SIR < $FE > ., V 929 DEV
869 DEV 930 BEV
870 B PI­ # ..5 93.1 BPL ;+:-S
87:1 LE; A *FE 932 LB A #69
872 CLC 933 LDV #15
873 ABC #38 934 STA <$FE>,V
874 STA T-FE 935 DEV
875 BCC V+2 936 DEV
876 INC $FF 937 BPL # - 6
877 LBV #228 938 ■ LDA *FE
878 LDA #F3 939 CLC
879 BEV 948 RDC #44
880 STA C*FE> , V 94.1 STA $FE
881 TV A 942 BCC * + 2
882 BNE *~-8 943 I HC :fFF
883 LB A # 0 . 944 LDA #72
884 STA L IZ 945 LDV # 14
885 STA MR 946 STA <. #FE > , V
886 LB A I NVA 947 DEV
887 STA $FE 943 DEV
888 LB A IHVR+ 1 949 BPL * - 6
889 STA #FF 958 LDA #73
890 LB A #64 951 LDV #15
891 LBV # 14 952 STR <:$FE>, V
892 STA <$FE> ,V 953 BEV
893 BEV 954 BEV
894 BEV 955 BPL ;#-6
895 BPL V- 6 956 LDR $FE
896 '  LB A #65 957 CLC
397 LBV #15 953 RDC #44
898 STA ■::$FE>, V 959 STR $FE
899 DEV 960 BCC ■¥+2
900 DEV 961 INC TFF
901 BPL V- 6 962 LDA #72
982 LDA fF E 963 LDV # 14
983 CLC 964 STA f-FE > , V
904 ABC #44 965 BEV
905 STA *FE 966 DEV
906 BCC #+2 967 BPL * - 6
987 IHC $FF 968 LDR #73
903 LDA # 6 8 969 LDV #15
989 LBV #14 978 STA T FE > , V
9.10 STA CTFE) , V 971 DEV
91.1 DEV 972 DEV
912 DEV 973 BPL *~ 6
913 BPL * - 6 974 RTS
914 LDA #69
915 LDV #15
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Starship VC-20
Editor fur 

6502-Systeme
Seine Reihe „Programmieren in 
Maschinensprache“ setzt Home- 
computer diesesmal fort mit dem 
Editor.

Sie haben nun eine Programmse­
rie, mit der Sie Programme und 
Unterprogramme in der Assem­
blersprache für alle Microcompu­
ter mit dem 6502-Prozessor 
schreiben können.

Obwohl die Reihe speziell 
für den VC-20 und VC-64 
begonnen wurde, sind die 
Programme fast ohne Um­
schreiben auch für die 
CBMs, den Apple, den 
Atari, usw. verwendbar. 
Lediglich die Bildschirm- 
Befehle und Tastatur-PO- 
KEs müssen angepaßt wer­
den bzw. können einfach 
ignoriert werden.

Der Assembler, der in der 
April-Ausgabe abgedruckt 
wurde, hat früher als vorge­
sehen schon weitere Zu­
satzfunktionen erhalten, 
denen in den nächsten Mo­
naten von Zeit zu Zeit wei­
tere folgen werden.

Auch der Disassembler 
aus Heft 3, wo übrigens für 
den VC-20 zwei Zeilen 
beim Druck verlorenge­
gangen sind, wurde ent­
sprechend angepaßt.
Man beginnt mit dem Ein­
laden des Editors. Nach 
dem Starten erhält man ei­
ne Tabelle mit den Befeh­
len, die der Editor kennt 
und den möglichen Para­
metern.

Es genügt, wenn die inver­
sen Buchstaben eingege­
ben werden und auch 
Blanks sind optional. Man 
kann aber auch den gesam­
ten Befehl eingeben oder 
Teile davon, sofern die 
signifikanten Buchstaben 
am Anfang enthalten sind.

Mai 1983

■ 50 PRIN T ” tBPHOMECOMPUTER-RSSEMBLERM
• i 00 RERDO< ; RERDflS : 0<**0<+fl< : RERDR<: 0<*0<+fl< = DIMR<<500NR<500>
110 FORI = 8 1 0 7 :RERDRI <<I > :NEXT
120 DIMO«< 58 > :FORI=0TO 55: RERDOXCIN NEXT 
138 FOR I =0TO7 • REflDSX < I > '■ NEXT

■ 140 DIMRDJi < 2 1 ) :  FOR I-0T O 21 ; RERDRD54 < I ) : HEXT
•200 PRINT "CASSETTE /  DISK SCBXKDB" :W R IT193,1 : OETG<: IF G « " C ” ORGO ” D " THEN200
• 210 D I - m = "D” : I FNOTDI THEMGOSUB58000 •
•228 I NPUT"FiLENRME" ; F $ : IFH I TMENF*=F<+ " ,S ,E "
•500 OPEN 1.. 1 + < 7RNDDI > , 2RNDDI .• F$ Z=0
510 2 - Z + l : I  NPUT# 1.. L$ '• FOR I = 1T09 : IF M IB « L < , I ,  1 ) 0 ’  "THENNEXT 
520 I F I - 1 THENfl<<LC>«LEFT*<L < , 1 - 1 ) : R<LC) «PC'•LC=LC+1 

•525 PRINTRIG HT«" "+ S T R « P O  ,3 )L E F T « L < , I )TRB< 10>M IB «LS , 1 + 1)
538 GOSUB4008 
548 PC-PC+L
900 I F <64RNDST) =0THEH518 
910 CLOSEI

• 1080 I FNOTDI THENGOSUB50000
*1010 OPEN 1, 1 + < 7RNDDI ) ., 2RNDDI , F< : F=~1 : 2=0 

1020 Z=Z+1 : I NPUT# 1, LT-: FOR 1 - 1 T09 : I  FM I D< < L < .. 1 , 1 > <> " " THENNEXT 
1030 GOSUB4000: IFO I >55THEN1150 
1040 0 = 0 ' / .  < 0 1) : I FO I >21 THEN 1078 
1050 IF R I =1RNDORND10RL=3THEN0=0+8 
I86 0  0*0+SK<RI)

• 1070 I FL>1THENGOSUB5000 = I FOI >46RND01<55THENS=S-PC~2:S=S+<236RNDSC0)
• 1080 S J i-S /2 5 6 : S»S-256#S)i = PRINTPCTRB<7>OTRB < 12>STAB<17)SK 
1090 POKEPC/ 0 : POKEPC+1 ,S : I FL-3THENP0KEPC+2, SX
1100 PC=PC+L: I F < 64RNDST>=0THEN1020 
1110 CLOSEI 

'1120  GOTO20000 
1150 IF0 I-57TH E N 1180
1160 K =0: FÜRF-PCTOP+L-1 : fi< = " " : F0RK=K+1TOLEN<L< > :J < = M ID « L < , K ,1>
1165 I FJ#-<> " , " THENfl<«fl<+J<: HEXT 
1170 GOSUB5000: POKEP t  S : NEXTP '• GOTO i  108 
4000 fl*=M I D< < L< I  + 1 ,3  ) : L=0

• 4010 FOR J= 1 TO 175STEP3 : 1 F flJ O fl I D* < OS, J , 3 > THENNEXT : PR I NT " OPCODE ERROR I N " Z : GOTÜ200
00

>4028 0 I = < J - l  > / 3  '■ L < = M ID « L «  1+5)
4830 I FOI=56RHDN0TFTHEHflS=L#: GOSUB5000: f l< L C -1 )=S 
4832 IF0I=57THENL=1: F0RJ=1T0LEN<L<)=L = L -< M ID S < L< ,J ,1 ) = " ,  " > : NEXT 
4035 I FOI=3STHENR<*L<:GOSUB3008: PC=S 
4840 I FOI>55THENRETURN 

•4045 IF0I>21THENR<-L<: G0TO4135 
4050 I FLEN < L< >=0ORL*=" f l " THENB*= " f l " : G0T04140 
4068 m = " "  ■ B$=" " : FORI ■= 1 TOLEN<LS) : J<«MID< <L<, 1 ,1 )
4878 IF J$ = "# "O R Jf= " < "THENB<=B<+J< : GOTO4130 
4090 IF J < = " ) "ORJ*=" "THEN4130
4100 I F J< « " , "THEN1 = 1 + 1 : B<=B<+MI D< < L< , 1,1> =G0T04130 

•4110 I F J f=  " ; 11THEN4135 
4120 RS=fl*+Jf.

•4130 NEXT
•4135 L= -< 0 I>21  ) -< 0 I> 4 6 ) -< 0 I> 5 4 )  : I FLTHENRETURN 
•4140 FORRI-0TO7 '• 1FB<O R I<<R I ) THENNEXT : GOTO 19990 
4150 L = 1 -< R I> 0 )-< R I> 3 ) : IF<0I=120R0I=15>flNDRI=4THENRI*7 

•4152 I F < 2 TR I  RNDRBJi < 0 1) ) »0THEN19990 
4155 IFRK6THENRETURN
4160 GOSUB5000 : I  FE= 1OROI -7THENL.-3 : RETURN '
4170 L=2-<S>255)

•4173 IFR I-7THENI FL-3RND<01- 1 0OROI■ 12 )THEN19990 
'413 0  RETURN
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Starship VC-20
\ -  5000 FOR I = 1TOLEN < . f t * '>  ' J--RSC < M IT J *  ( f t * , l , t > )
I • 5010 IF  J*»43THENSR*=M ID *  < f t * .. I +1) : flS=LEFT* C flip* I -1  > '■ GOSUB3040: Sfl=3 : A*»SA* : GOSUB5040 

•• S»S+Sfl: RETURN
I *5020 IFJ=45THENSRS«MI0* ( .  f t * * I +!. > : A*»LEFT*< f t * ,  1-1 > : GOSUB5040: Sfl=S '• A*«SA* : GO3UB5040 

: S=3fl-S '■ RETURN 
: <5030 NEXT
! »5040 I FflSC < f t *  >=62THENfl$=M I D* < f t *  *2 > ■  GGSUB6000 '• SX=S/256 '■ 3«S-256#SH : RETURN 

1 5050 I  FflSC < f t *  > «60THENB*»M I X l *  (  f l * , 2 > : GQSUB6080 : S= I NT < 8 /2 5 6  ) : RETURN 
‘ 6000 E =0:S -V flL<f t * > : I FS>0GRflSC< A *>“ 48THENRETURN 
.6010 J= flS C <fl*> ; IF J —36THENS030 

i «6020 FOR J=2T0LEN < flit > : J *-M ID *< fl*>  .J, 1 > : S« 16*S+VAL < J *  > + < ASC < J *  > -35ANDJ#> " 0 " )  ' NEXT: R 
ETURN

■ *6039 I FJ-37THENF0RJ-2T0LEN < A* ) '• S-S+S+VAL<MID* <A ** J * i > > : NEXT : RETURN 
«6835 IFJ=42THENS=PC+L: RETURN 

i < 6040 FOR J=0TOLC-1 s IF fi*= fl:£< J >THENS=fl< J > : RETURN 
«6058 NEXT: E“ 1 : RETURN 

10 0 0 0  DflTRORflflSLB I TANDROLEORLSRJMPADCRORSTVSTflSTXLDVLDflLDXCPVCMPDECCPXSBC INC 
10010 DATABRKPHPCLCPLPSECRTI PHRCL1 RTS»LASE I  DE VTXAT V ATXST A VT AXCL VTSXINVDEXCLD XNXN 
OF’
1G020 DATASEDBPLBMIBVCBVSBCCBCSBNEBEQJSREQUDFBORG 
10330 D flT flfl, * *  <X. C " " , X
10040 B flT flS .6 .3 6 .3 7 ,3 8 .6 3 *7 0 *6 8 .1 0 1 *1 0 2 *1 3 2 *1 3 3 *1 3 4 *1 6 4 *1 6 3 *1 6 6 *1 9 6 *1 9 7 *1 3 8 *2 2 3 *

10050 DHTA230*0* 8 * 24 * 40 * 5 6* 6 4* 72 * 88 * 9 6* 1 04 * 12 0* 136 * 1 33 * 15 2* 154 * 1 63* 17 0* 1 84 * 1 86* 2
08
10060 DHTH202* 216* 2 3 2 *2 3 4 *2 4 8 *1 6 *4 8 *8 0 *1 1 2 *1 4 4 *1 7 0 *2 0 3 *2 4 0 *3 2  
10070 DRTR4*-4 * -4 *1 2 * 1 2 *3 2 *0 *1 6  

<18080 DATR222*193* 64* 22 2*1 9 3 *2 2 2 *1 9 3 *9 6 *2 2 2 *1 9 3 *1 9 2 *2 2 2 *1 9 4 *1 9 4 .2 2 2 *1 9 4 * 66*222* 2 
0 4 .< 'S S

j '10090  BfiTfi222* 204 
1 <19930 PRINT"ADR ERROR IN "2 
I «20000 PRINT"»EINLADEN VOM:M

«20005 PR I NT " ED I TOR ? " : POKE 19 8 0 : WRIT198 * 1 : GETGf-s IFG *« " J " THENCLR '• LORD " ED I TOR " * 8 
I «28010 PRINT "HD ISASSEMBLER ?" : WR IT 198 * 1 : GETG* '■ IF G ** " J  " THENCLR: LORD "DISASSEMBLER" *

*2C020 END
50080 PRINT" »CASSETTE ZURUECKSPULEN " '• PR I NT" DANN H P 5  DRUECKEN ! "
50005 OETUflf : I FUR T O " P" THEN50005 
50010 PR I NT:RETURN

«60000 INPUTA* : f t * ~  " " + A * : GOSUB6030 ; PR I  NTS ■ GGTO60000 

RERDV.

Die Zeilennummern mit Punkt wurden gegenüber der Heft 4/83-Version geändert. 
Für Kassettenbetrieb entfallen in den Zeilen 20005 und 20010 die letzten beiden Zei­
chen.

ADD
Um ein Assembler-Pro­
gramm einzugeben, be­
nutzt man den Befehl 
A(DD) (Anm.: die Buch­
staben in Klammern sind 
optional).
Dann erscheint eine “1“ 
mit einem inversen Blank 
dahinter. Dies ist der Cur­
sor, während die “1“ die 
laufende Zeilennummer 
des Befehls ist. Wenn man 
einmal einen Befehl unter 
einer bestimmten Zeilen­
nummer eingegeben hat, 
so heißt dies nicht, daß zu 
dieser Zeilennummer im­
mer der eingegebene Be­
fehl gehört, denn man 
kann auch noch nachträg­
lich Befehle einfügen, und 
dabei ändern sich dann 
entsprechend die Num­
mern der folgenden Befeh­
le.
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ADD heißt immer Anhän­
gen von weiteren Befeh­
len. Wenn der Speicher 
leer ist, dann lautet die 
„nächste“ Zeile 1, wenn be­
reits 43 Zeilen vorhanden 
sind, dann ist 44 die Zeile, 
in die nach ADD geschrie­
ben wird.

INSERT
Hat man irgendwo im As­
sembler-Listing einen oder 
mehrere Befehle verges­
sen und nachzutragen, so 
benutzt man den Befehl 
I(NSERT). Und zwar gibt 
man nach dem Befehlswort 
die Zeilennummer an, hin­
ter der die Befehle einge­
schoben werden sollen. 
Fehlen Befehle direkt am 
Anfang, so wird nur der Be­
fehl ohne Parameter einge­
geben und die Zeilen wer­
den solange eingeschoben,

bis eine neue Editoranwei­
sung dieses beendet.

DELETE
Sind Assembler-Zeilen 
überflüssig geworden, so 
kann man sie mit D(ELE- 
TE) entfernen. Wie bei 
dem BASIC-Befehl LIST 
kann man hinter dem De- 
lete-Befehl entweder nur 
eine Zeilennummer einge­
ben, wenn man nur eine 
Zeile löschen will; oder 
z. B. “D-5“ eingeben, wenn 
man die ersten 5 Zeilen lö­
schen möchte; oder “D5-“, 
wenn alle Zeilen ab Num­
mer 5 gelöscht werden sol­
len; oder einfach “D“, um 
sämtliche Zeilen zu lö­
schen.
Damit man nicht aus Ver­
sehen Zeilen entfernt, die 
man noch benötigt, wird 
zur Sicherheit noch einmal

gefragt, ob man auch sicher 
ist. Die Frage (in Englisch) 
taucht immer dann auf, 
wenn mehr als 10 Zeilen 
gelöscht werden sollen.

LIST
Auch bei L(IST) ist die Pa­
rameterübergabe wie im 

'BASIC. Wird beim Listen 
die Taste “S“ gedrückt, so 
stoppt der Editor und er­
wartet zur Fortsetzung ei­
nen weiteren Tastendruck. 
Drücken der Taste “Q“ 
beendet das Listen bevor 
die letzte Zeilennummer 
erreicht ist.

EDIT
Stellt man fest, daß eine 
Zeile falsch eingegeben 
wurde, so kann sie mit dem 
E(DIT)-Befehl korrigiert 
werden. Die Parameterü­
bergabe ist wie unter DE­
LETE beschrieben. Der 
Editor listet die zu korrigie­
rende Zeile und setzt den 
Cursor an den Zeilenan 
fang.
Diesmal ist es ein „echter 
Cursor“ und es zählt, wie 
vom CBM gewohnt, alles, 
was in der oder den ent­
sprechenden Bildschirm­
zeilen steht. Deshalb kann 
man nach Durchführen der 
Korrektur sofort “RE­
TURN“ drücken, und auch 
der Rest nach dem Cursor 
wird übernommen. Oder 
nur “RETURN“, wenn in 
der Zeile nichts geändert 
werden soll.
Auch bei dem EDIT-Be- 
fehl kann man einfach eine 
neue Editor-Anweisung 
eingeben, wenn man auf­
hören will, sofern man den 
Rest der Zeile (oder Zei­
len) mit Spaces löscht.

COPY
Wenn man einen Block, 
den man schon einmal ein­
gegeben hat, an einer ande­
ren Stelle haben möchte, 
so verwendet man den Be­
fehl C(OPY). Direkt hinter 
dem Befehl gibt man aber 
noch keine Parameter an. 
Der Editor fragt diese näm-
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80 P0KE45, 32 '• P0KE46, 31 
90 CLR
100 DIMR*<500>
110 L$«" " : F 0 R I-1 T 0 5 : L$“ L E F T *< L *+ L * ,2 1 > :NEXT=L *= L $ + "n  
120 PR I NTTfiB '■ 6 > " »HOMECOMPUTER 
200 PRI NT"EIHOMECOMPIJTER EDITOR 
210 P RI N T " MM SDR P BP E N D HR]
215 PR I NT" ÄÜISÜ8BRVE C R K -H E 1  
220 PR I NT " JJÜ1 SSTv' SE RI F V CR1l - ] l E3 
225 PR I NT " ÄHISR8DD 
230 PR IN T"»IS IW S E R T ER]
235 F'R I NT " JUISEffiD I T CR3C-KE1
240 PRINT"WISDHELETE CR3 C-3 EE3
245 PRI NT" MM ÖLHI ST [ R l t - j C E j
250 PRINT"MM8CS0PV
255 PRINT"MiiaG!aUIT ~> R3S + DISflSS
280 IFB= 10RB=50RE«9THENRf« "L "  : GDTO308
290 IN PU T"»BEFEH L";fl*
300 PRI NT: RESTORE■FORE-1 TO 1 0 :RERDB*' IF LE F T *( f l * , LEN<B$> >O  
BtTHENNEXT
310 IF  B < > 2 R N D B < 9 T H E N 0 0 S U B5000
338 ONBOOT0 4 0 0 ,6 0 0 ,5 0 8 ,7 0 0 ,8 0 0 ,1 0 8 0 , i 2 0 0 ,9 0 0 ,1 1 0 0 ,5 4 0 ,2 0 0  
488 REM APPEND 
410 COSUB6000 
420 INPUT#1,R$
430 IFN2<NTHENF0RC~NT0N2+1STEP-1 : f i$ <C+1>- f i# <C> •NEXT 
440 N 2-N 2+1 '• N -N+1 : f l*  < N2 > * f l$  ■ IF  < 64RNDST > »0THEN420 
450 CLOSE 1 : OOTO280 
500 REM SAVE
502 INPUT " F I LENA ME " ; F t  ■ PR I NT " CASSETTE X DISK SC S ' SDS" ■ WRI
T 198.■ 1 : GETGS = IFG$="C"THEN510
505 15 0 * 0 ” D " THEN502
507 OPEN 1 , 8 ,  2 .■ F t +  " , S, W ’’ ; GOTO520
510 OPEN!, 1, 1, F 'i
520 FORC-N1T0N2 '■ PR I NT# 1, CHR$ < 34 > A* < C > ■ NEXT : CLOSE 1 
540 PRINT" HÖRSSEMBLER EINLADEN ?
558 WR I T 198 .■ 3 : GETGf
560 IF G $ -" J " THENCLR=LORD" ASSEMBLER" , 8  
570 PR I NT "DISASSEMBLER ?

• 580 WR I T 198 .■ 3 : GETG#
590 I F Q t -  " J " THENCLR : LOAD " DISRSSEMBLER " , 8
595 GOTO280
600 REM ADD
610 OH'-PR I NT "11
620 GO SU B4000 ■■ IFBF THEN.308
638 PRINTLS: GOSUB4500
648 m C > *R$ : N-C : GOTO620
708 REM LIST
710 PRINT" □ ” : FORC-N1T0N 2=f l$ « f l* <C> :GOSÜB4500 
720 GETGS : IFGS* ” S " THENWRIT198, i  '• GETGS 
730 IF G f“ " Q" THEN2S0 
740 NEXT : GOT0280i 
808 REM DELETE
810 D-N2-N1 + 1 : IFD>10THENPRINT"S ARE VOU SURE ? B " =WAIT 198 
, 7 : GETGS: IFGS~" N" THEN288 
828 N-N-D
830 FORC-N 1 TON •• AS < C > =RS ( C+D > ; NEXT : GOTO280 
980 REM VERIFY 
910 GOSUB6008
920 FORC-N 1T0N2 '• I NPUT# 1, RS
930 IFRSOAS ( C > 0R64ANDSTRNDC<N2THtNPR I NT " TVER IFV ERROR IN
"C"CLOSE1 ; GOTO280
940 'NEXT : CLOSE! : PR I NT "OK" '• G0T0288

lieh der Reihe nach ab. Er 
beginnt mit dem Bereich 
der zu kopierenden Zeilen. 
Die Zeilennummern wer­
den wie bei DELETE, 
LIST oder EDIT behan­
delt.
Danach erfolgt nach An­
weisung die Eingabe der 
Zeilennummer, hinter der 
die Zeilen eingeschoben 
werden sollen (fast wie bei 
INSERT).
Man kann den Block näm­
lich nicht nur anhängen, 
sondern an jede Stelle in­
nerhalb des Assembler- 
Listings einfügen, sogar in­
nerhalb des Blocks selbst. 
Lediglich wenn man den 
Block direkt an den Anfang 
kopieren möchte muß man 
sich eines kleinen Tricks 
behelfen. Man fügt dann 
nämlich vorher einfach ei­
ne neue Zeile 1 ein, kopiert 
den Block (Vorsicht! Die 
zu kopierenden Zeilen­
nummern haben sich jetzt 
um 1 verschoben!) hinter 
die Zeile 1 und löscht die­
selbe mit Dl. Der zu kopie­
rende Block steht jetzt am 
Anfang.

APPEND SAVE VERIFY
Drei Befehle dienen dem 
Laden, Retten und Verifi­
zieren von Assembler-Fi­
les auf Diskette oder Kas­
sette.
Der Befehl LOAD, den 
man in diesem Zusam­
menhang erwartet gibt es 
nicht. Ihn ersetzt der Be­
fehl AP(PEND), der einen 
Parameter haben kann; die 
Zeilennummer, hinter der 
das File vom Datenträger 
in das im RAM befindliche 
Programm geladen werden 
soll.
Ist der Speicher leer, so 
wird sich nach APPEND 
nur das Programm, das zu­
geladen wurde, im Spei­
cher befinden.
APPEND ohne Parameter 
hängt das Programm an das 
im Speicher befindliche 
an!
Um das Assembler-Listing 
auf Kassette oder Disk auf-

Mai 1983 Homecomputer 27



Starship VC-20
zunehmen, wird der Befehl 
S(AVE) benutzt. Ohne Pa­
rameter speichert man das 
gesamte, im Speicher be­
findliche Programm; und 
mit entsprechenden Para­
metern (wie oben unter 
DELETE beschrieben) 
können Teile des Pro­
gramms übertragen wer-

1000 REM EDIT
1010 FORCENi TON2 • PRIN T "ÄWTTT3":S=PEEK< 2 14 )■ B$=fl#<C>=GOSÜB4580 
1015 PRINT'TT' ; : I FPEEK<214> >STHEN1015 
1020 fl#= " " : SVS5052S
1030 FOR1=515TO 600■IFPEEK<I >THENfl*»fl*+CHR*<PEEK<I> >  =NEXT 
1040 GOSUB410 0 : I FBFTHEN300 
1050 fl# < C >= f l# :NEXTC:GOTO280 
1108 REM COPV
1110 INPIJT " COPV-BERE IC H "; fl#
1120 G0SUB5000: I NPUT"WOHI N <ZEI LEHNUMMER) " ; C 
1130 IFONTHENC-N 
1140 D=N2-N1+1

den.
Elm sich zu vergewissern, 
daß alles richtig gespei­
chert wurde, kann mit 
V(ERIFY) die Korrektheit 
der Aufnahme überprüft 
werden. Dabei ist zu 
beachten, daß wenn Para­
meter übergeben wurden, 
diese identisch sind mit de­
nen, die beim Kommando 
SAVE verwendet wurden.

GOTO 280
Elat man aus irgend einem 
Grunde Stop oder Break 
gedrückt, so kann mit GO­
TO 280 der Programmab­
lauf fortgesetzt werden, oh­
ne daß das Assembler-Lis­
ting gelöscht wird (was ja 
nach RUN der Fall wäre).

QUIT
QU(IT) sorgt als Befehls­
eingabe dafür, daß As­
sembler oder Disassem­
bler ausgeführt werden. 
Achtung! Zuerst muß das 
Assembler-Programm im 
Speicher auf einen Daten­
träger (Kassette oder Dis­
kette) aufgenommen wer­
den! Erst dann kann das 
Programm assembliert 
werden.
Ist der Assembler nachge­
laden, dann werden wie 
vom Bildschirm her befoh­
len, die Kassette zurückge­
spult und die weiteren Be­
fehle befolgt. Dies entfällt 
bei Diskettenbetrieb, wo 
lediglich darauf zu achten

1150 IFCXNTHENFORI=NTOC+i STE P -1 : fl# <I +D> =R# < I ) : HEXT 
1160 N=N+D '■ I FN1 >CTHEWN 1 =N 1+D
1170 FOR I =C+1TOC+B : fl# \ i  >=fl# (. N1 > '■ I. FN 1 --CTHENN1 =N 1+B
1180 N1=N1 + 1 :NEXT
1190 GOTQ280
1200 REM INSERT
1210 C=H1
122!0 G0 SUB4000 : IFBFTHEN380  
1230 PR I H TL#:GO8UB4503
1240 FOR 1 =NTOCSTEP— 1 :-fl# I +1 ? =fl# \ I  ) : NEXT : N=N+1 • R# ( C ) =1-1#
1250 GOTO1220
4000 li#= " " : I  = i  : C=C+1 : C#=R IGHT# < " "+STR# <C ) , 3 >
4005 PRINT"MSnT3
4010  S =PEE K 214 '■ PR I NTC#LEFT# fl# , I  -1  > " 8" LEFT# ( M I. D# ( R# ,i I .. 1) + " " 1 > " ■ 
"Mi d# <: R#.' i + n  " n
4015 IFPEEKC2 i 4>>STHENPRI NT"TI"; ;G0T04815 
4020 Wfl I T 198.. 15 : GE TG# : J=flSC < G# )
4030 I F J =2 9 T H E N4098
4840 I FJ= 157THEN 1 = 1 + <. I  > 1 > = G0T04810
4050 I FJ = 148THENfl#=LEF T#L fl# .< I — 1) + ' - +MI D# \ fl# , 1) • G0T048 i 8
40610 I F J=20THENfl#=LEFT# < fl# , I — 1 + < I > 1 > > +MI D#Cfl#, I  > : I  = I + < I  > 1) : G0T04818
4070 IF J = 13THEN4100
4080 fl#=LEFT#(fl#.. 1 -1  >+G#+MID#<fl#, 1 + 1 >
4890 I = I +1 + < I>LEN <fl# > ) :GOT04010
■+100 I-UR 1 = 1 tU L E N fl# > • 11-M I.U #H # .■ I.* 1 ) L7 * "THENHEXT ’ j:'F=—1 - RETURN
4110 J. FM I. D# ( fl# I + 1 1  > = ” " TH EN fl#--LEFT# < R# > I > +MI D# ( Fl# , I  +2 ) '■ GO TO 4110
41 2ß  B F=0•RETURN
4500 PR I NTRI GHT# C " " +STR# C C > , 3 >
4510 F OR 1 = 1 T08 ; I #=M I D# t fl# , I  .■ 1} : PR I N T I  # ; : I F I #■<>" " THENNEXT : 1 = 1 — 1
4520 PR I NTTflB T 10 '.> MI D# ( fl# , I  +1 V  " ■ RETURN
5000 D=0 : FOR I = 1 TOS : J=flSC < MI D# < fl# , 1 , 1 > +" ’si" > • I FJ-45THEND® 1
5010 I FJC4S0RJ>57THENNEXT
5020 N1=VflL<MI D#( fl# , I >>
5038 N2=VflL<MI D#( fl# , I +LEN<STR#<N1> > >>
5040 I  FN 1 »0THENN1-1  flNBBO? : N2=N
5050  I FBTHENN2-N 1 '• N1 = 1
5060 I F RI G H T # (. fl # > 1 ) = " —'' T H E N N 2=N
5070 I FN2<N1THENH2=N1
5080 I FN2>NTHE NN 2=N
5090 I FN1>NTMENN1=H
5100 RETURN
6000 I NPUT " F I LENflME"; F f  '• PR I NT "CASSETTE. /  D I SK sSCS/ KDS” '• WR T T 1.98 . j ■ RF 
TG#: I FO#="D"THENS100 
8  fl 8  2  I, F U #  y  ’' U ' T Ft 1“ N 1;:;i y 0  0
6003 P RI N T :' C Fi S S E 
6010 PR IN T"B IS  ZI

'T E Z URUECKSPULEN
l j-,-j pi h  p pi jp q j} jr c;" : p  f, j p j •- - q C|L P P _ F  T i FF

6020 P R I N T " MD fl N N 
6030 WflI T 1 9 8 ,1 : Of

a P a  BRUECKEM! 
ITG #:PRINT"O K":OPEN , 1 , P i , P i- ■ RETURN

6100 0P E N1 , 8 . 2 F i 
10000 D flTflflP ,fl,S .

“+ " , S ,R " '•RETURN

ist, daß sich Assembler 
und Assembler-Programm

READV.

auf der selben Diskette be- Für Kassettenbetrieb entfallen in den Zeilen 560 und 590 die letzten beiden Zeichen.
finden.
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SYNTAX und Features
Gibt man direkt hinter ei­
ner Zeilennummer einen 
Editorbefehl ein, so wird 
dieser ausgeführt - und 
nicht in die Zeile übernom­
men!
Alles andere, was direkt 
hinter einer Zeilennum­
mer steht und nach einem 
Blank mit weiteren Einga­
ben versehen ist, wird in 
die entsprechende Zeile 
geschrieben.
Labels werden direkt hin­
ter die Zeilennummer ge­
schrieben und dürfen kei­
ne Blanks enthalten. Ein 
Blank, das einem Label 
folgt, bedeutet dem Editor, 
daß nun ein Mnemonic- 
Befehl folgt. (Mnemonics, 
soviel sei für Anfänger ge­
sagt, nennt man die Code­
wörter wie z. B. LD A (Load 
Akku), STA (Store Akku), 
TAX (Tranfer Akku to X- 
Register), usw. - unser 
6502-Lehrgang, der in Kür­
ze beginnt und zu dessen

Zweck die Programme vor­
gestellt wurden, wird darü­
ber Auskunft geben)
Folgt direkt hinter der Zei­
lennummer ein Blank 
dann gehört hinter dieses 
Blank ein Mnemonic. 
Dahinter gehört, wenn es 
sich um einen Mehrbyte- 
Befehl handelt, wieder ein 
Blank und dann ein Ope­
rand.
Ein Semikolon wird Kom­
mentaren, die zur besseren 
Verständlichkeit des Pro­
gramms einer Programm­
zeile beigefügt werden 
können, vorangestellt.
Der Assembler versteht 
Hex- und Dezimalzahlen. 
Hexzahlen haben ein Dol­
larzeichen vorangestellt. 
Direkte und relative 
Sprünge zu Labels und zu 
labelabhängigen Punkten 
sind möglich. Z. B.:
JSR LABEL 
oder
JSR LABEL+86 
BNE MARKES 8-9

Auch Sprünge relativ zum 
Programm-Counter sind 
gestattet. Das Sternchen 
“ * “ ist in diesem Fall das 
Symbol für den Programm- 
Counter. Beispiel: BNE. -3 
Die bisher zusätzlich vom 
Assembler verstandenen 
Mnemonics sind:
ORG Programmbeginn 
EQU (Equate)
DFB (Define Byte)
ORG hat kein Label und 
muß eine Hex- oder Dezi­
malzahl im Operandenfeld 
haben.

Wie bereits angesprochen, 
werden weitere „Bequem­
lichkeiten“, nützliche Be­
fehle und Hilfsprogramme

Vor EQU muß sich ein La­
bel befinden und dahinter 
eine entsprechende Hex-, 
Dual- oder Dezimalzahl. 
Vor DFB kann ein Label 
stehen. Dem Mnemonic 
folgen ein oder mehrere 
Hex-Dual- oder Dezimal­
zahlen. Mehrere Zahlen 
werden durch Kommata 
getrennt.
Eine weitere nachträglich 
eingeführte Bequemlich­
keit ist, daß mit den Grö- 
ßer-als-und Kleiner-als- 
Zeichen Labels in High- 
und Low-Byte zerlegt wer­
den können.
Z.B.

zum Programmieren in As­
sembler (und somit in Ma­
schinencode) folgen.

1 ADRESSE EQU 34356
2 LDA #<ADRESSE
3 STA HIGHBYTE
4 LDA #>ADRESSE
5 STA LOWBYTE

Änderungen gegenüber Disassembler Programm aus Heft 3/83

600  I HP UT ; Fi* ; I F fl$ = " E " THENCLR ' LORD " ED I TOR " , 8
605 IFFi*= ''LATHEM 1 @08
610 IF R IG H T* F l*, 1 > = " L " THEHG0SÜB889: GOTO 1838 
68 U i üb00
890 I r i_.i:::.f" T *  f l *  .■ 1 ) ~ *  I HENG 18
80S PC*VftLXPi*> : RETURN
8 i  0 P O 0  : FOR I = STOLEN C f l *  > -  i
820 fl ~ fl SC <: MI I i*  < F l*, 1 , 1 > > - 4 8  ' I FFi>3THENR=Fl~7
838 PC-PC* i  6+ fl '• NEXT '■ RETURN
980 FOR J=3TQ 0STEP-1 '■ Fi= I NT C B Z / i  6 T J ) ' HZ=D2-~Fi* i  6 t J  : fl*R + 48  ; I  FFi>577'HENfl==Fl+7 
3 i  0 P R IHTCHR*( f l >; =HEXT•RETURN
958 FORT* 1T08STEP - 1 •• fi«  I NT CDZ/j. 6 TJ > : D ZAD Z-fi* 16  TJ '• f l« fl+ 4 8  : I F fl> 57THENFi= f l+7 
960 P R IHTCHR*<R >; : HEXT: RETURN*
1008 FOR I = i  TO 1 i  '• DZ=PC • PR I NTfc,.N : GOSUB980 : PR I NT ” - f r  ; P i  »PEEK <PC >
:i 005 ONLJi<P 1 > GOSUB1108, i  200.■ 1388 
:L 0 j G NEXT : GOT0680
1. i  00 DZ=P i  : G0SÜB358 ' PR I N T ' « ” .: TFiB < 13 > .; M* < P i  > ■ PC*PC+1 '• RETURN
i 288 DZ=Fi : SÜSUE350 : PRINT....... • ■ P2=PEEK<PC+1 ? '■ DZ=P2 : GÜSUB950
i 205 PR IN T”« " ; T f l B 10> :• M* < P 1 >
12 i 8 I FFZ r P 1 > =:3 THENP2=PEEl< <PC+ i > I FP2< i 28THENP2»PC+P2+2 : GOTO 1220 
i 2 i 5 IF F X <P i 7 *3 TNENP2 ~PC — f.253—P2> + i
i  220 P RI N T " ' U F i  *  < F X i i  > > ; ■ D Z« P 2 ■ 1F F X < P i  > = 3 T H E N 0 0 S ü B309 : G 9 T 012 4 0 
i  £30 OUoUBx :j'd
i 240 PR I NTF2* FX < P 1 > > • PC=PC+2 : RETURN
1380 B2*P i ; GOSUB950 '• PR I NT ' '9  : F2=PEEK < PC+1 > ' DZ«P2 : GO3UB950 : PR I NT " ” ; 
i  3 i 8 P3=PEEK < PC+2 > = DZ=P3 ■ G0SUB359 ■ PR I NT " «" ; TFiB ( i 0 > ; m  ( P1 > 1
i  320 PR I NT " " F 1 *  < FX < P1 > > ; : DZ=P3*25S+P2 : GO8UB900 : PR I NTF2* < FX < P 1 > > ’• PC -PC +3: RETURN

KEFiDV.

Zeile 602 entfällt
Zeile 1020 entfällt
Für Kassettenbetrieb entfallen in Zeile 600 die letzten zwei Zeichen.
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Labyrinth in 3,5 K!

den, daß es inclusive Varia­
blen fast genau soviel Platz 
verbraucht, wie ohne Spei­
chererweiterung zur Verfü­
gung stehen.

5 Y~PEEi< < TC--Ü > = Z*PEEK < T C -ü + L L  > ; I FflBS < ü > ® 10RDC=8THEN7
6 I FV=32FlN:DZ®32THEMF0Rfl®TC- Ü+L L T0BC~V- LLSTEPLL : POKER, W3 : NEXT
7 POKETC, TW : POKEBC .■ BW : POKETC+VP, CO : POKEBC+VP.. CO
8 B®B + i I r B < B W 7 H E H T C *  T C+i J : B C=B C+V '• G 0 T 0 7
3 I FflBS <: U > = :i. THENPOKETC, T 1 : POKEBC, B1 : POKETC+VP, CO : POKEBC+VP, CO 
:i. 8 I F T C B C.L L T H E N R E T U R N
1 i FORB®TC+LLTOBC-LLSTEPLL : POKEB, SW : POKEB+VP, 5 '• HEXT = RETURN
12 F—ML : U®LL+ i : V“ i -L L  : T i =86 : B1= 122 : SW® i 83
:L3 F0RX-4T06STEP2 ; TW® 77 '• BW®78 '• B®0 '■ IFX*4THEN15
14 F=MR:ü ® L L - i;V®—LL~1■SW®18 i :T 1»79'•B1= 7 S ;TW®7 8 :BW®77
15 LM=M<F ■ LB=W<F >
1. 8 1 i~ i- 3 A N jJ U i"'® t:. C i ri i:::. Ci 8 8 
17 I F L D=O T H E L D® 2
13 I FQ LB* I NT '• Q/LD > »07HENTC=M < X •' : BC®M '■ X+1 > ■ G0SUB5 : 00T02 i
1.9 TW=9.9 : BW®i 08 • U®U-LL ; v®V+LL '■ N*PEEK<OP+LM>
2 0 I F N -  B !M I N T < H /  B > = 0 T H E Bi T C ® Pi X > + B W *  L L '• B C=i'i >• X +1 > + D W V -  L L.: G 0 8 ij B S
21 I F fl B S ■' ü > « :i. T H E N U ® ij+L L '• V ® V..L. L
88 i'i (. ) ® M + j j W * ü  • c i j .  i'i c. X+ i +BW* v '■ Ni” X V
2 3 I r i'i ® 3 ;:::! N L 0 P=E C T H E N R E T ü R N
24 I FQ---DVI NT C Q,- D > «0THEN27
25 OP®OP+M<M> : Q®PEEK<OP> : D O B C +i ; IFBC<CD7HENi2
26 IFBC=CBTHENRETÜRN
27 R®PEEK'::i'c::4).:i. >
28 I FR®32THENM\ 4 > ®M <4 > -- i : i'i■' 5 ) =11 < 5 > -  i ' I FM < 4 > <>TL+BWVLL7HEN27
29 R=PEEK ( i'i < 6 > + i ;
38 I FR«327HENM ( 6> =M ( S > + :i. : i'i 7 7 ) ®M ( >  + :i. : I FM < 6 > <>TR+DW* L.LTHEN29
3 :i. F 0 R T C=i'i \ 4 > T 0 M < S > : P 0 K E T C, W1 P 0 K E T C + V p , f: 0 : N E X T
32: FORBC®M < 5 > T OM 7  > : POKEBC, W2 : POKEBC+VP, CO : HEXT • RETURN
33 PR1 N7 " 0®’’0X ’’L.E''
34 üE i H6 '• lPR:f= "1 HEN34 
33 PRINT
36 NP®P • 8®P E E K P > : I F f l $ ® 3" THENNP*P+M < M >
3 11' 1 i~ N P ® P' i H i:::. H 4 2
3 8 i F N P ® E C T H E i'i P RI i’i 7 ” E i'i B E i " : ö 0 S U B 9 2 ■ R U N
33 I FQ.Ii*  I NT < Q/B > ><0THENP*NP : PR I NT " S I E G E H E N ; 00T048
40 I FRNB<1>>„9THENPRINT”RR" ; : OL*OL+1
41 PRINT"WAND GERAMMT” :G03UB91 :GOT031

30 Homecomputer Mai 1983

Wieviele Leser von Home­
computer uns angerufen 
haben, haben wir nicht ge­
zählt, aber wenn es um das 
Labyrinth für den VC-20 
ging, dann lag die Antwort 
auf der Hand, keine Spei­
chererweiterung vorhan­

den, Programm also nicht 
lauflahig. Wir haben uns 
deshalb bemüht (vielen 
Anrufern habe ich es ver­
sprochen), falls es über­
haupt möglich ist, das Pro­
gramm für den VC-20 ohne 
Erweiterung umzuschrei­

ben, es zum Laufen zu 
bringen.
Am Ende konnte durch 
Renummerierung, Dimen­
sionierung, Streichen der 
Texte und Poken eines 
neuen RAMTOPs das Pro­
gramm so weit gekürzt wer-

1 B I M M  < 7 > , W < 3 )
2 P0KE32,2 3  = P0KE34,2 9 : P0KE56,2 3
3 VP®30720■CO®5
4 GOTO79



Starship VC-20

42 NM=M '• I F f l$ = !’ R " THENNM-M+1
43 I F f l $ " ” M” THENG0SUB67
44 IF fl$ *"L "T H E N N M -M + 3
45  I.FNM=MTHEN33
46 IFNM> 3 THENNM=WM~4 # IN T ( N M /4 >
47 M-NM : FORINT "DREHEN”
40 B=W<n > : Q*PEEK <P > : OP-'P : M L-M -1 : MR-M+ 1
49 IFFIL< 0 THENML -  3
50 IFMR>3THENMR-0
51 OX=OX~OL: IFGX<0THENPRINT" LUFT»©" : G 0SUB92■RUN
52 T * T + l : IFT=TTTH ENTT=1 : P R IN T ” L IC H T " : GOSUB31
53  I F T T - i  THENDC=@■OO3UB90: GÜ8UB12
54 IFP-MCANDRM -0THENRM»!: G0SUB67
55 M<4 >- T L :M<5 > =BL:M<6>“ TR :N< 7 >=BR:G0T033
56 P=P+1 : IFP>EMTHENP*SM
57 f i*  I  NT C RND < i ) #4 > '■ 1)0-0
58 fl~ fl+ l :I)O D C + l : IFD 03TH E N 56  
53 IFfl>3THENR=0
60 M--P+M<fl>=IFM<SM0RM>EMTHEN58
61 CP-PEEK P > : CM-PEEK { M > : IF O G fiN D C F - 2  i  8THENP=ivi '■ G0T057
62 TM-M-SM : IF  < CP~CM0RCM<210 ) RNDO0THEN58
63 ME*TM-L# I. NT C TM/L > '■ I F C ME--8RNHM < R > *  i  > OR < ME-GANDM < R > 1) THEN58
64 0 1 )-1 NT 15/W < fl > > • CP-CP/Ui '• R > : POKEP.. CP ; CM=CM/0D : PÜKEM .■ CM
65 P -M :C=C+1; IFC<HTHEN57
66 RETURN
67 GO8UB30 : PR I NT " KARTE *'
68 RsTL+LL+1:M S -fl=HC=SM:BD=SM+G
69 FORB-BC'T'ODB = FORC-0TO3 ■ CB=PEEK < B ) '■ CB-CB-Ui < C > # I NT < CB/W <. C > >
70 RR= i : IFC - 1 0 RC- 3 THENflfl- LL
71 IFC> i THENRR=~flfl
72 B B -LL /R R :P2~Fi+flfl=P 1-P 2+B B :P3-P2-BB
73 IFB*PTHENPOKER, W4:P0KER+VP, CO
74 IFCB--0THENPOKEP1, W3 ■ PGKEP2, W3 : POKEP3, UI3
75 IFCB-0THENPOKEP1+VP, CO : POKEP2+VP, CO ■ P0KEP3+VP.. CO
76 NEXT •••fi-fi-i-2 ■ NEXT : DC=DC+L ; DD=BB+L : R-MS+ < 2#L.L > : MS-R
77 IFDD< - EMTHEN69
78 008UB91 RETURN
79 REM
80 T L -7 6 8 0  ; B L -8 1 6 4  : TR=TL+£ i  : BR -BL+2 i  • L L -2 2  : BUI-3 : CD-3
8 1 W1 - 3 9 : N 2 - 100■W 3= i6 0 : W 4*88
82 W C 0 ) =5 : U! (. 1 ') =7 LI C 2 ) - 3  : W < 3 > - 2  '• L™ I  NT < RNB < i  > #5+ 6  >
83 ivi ( 0 > -  i  : M < 1 > - L  : M<2 > 1 : M< 3 > = -L  '• MC 4 >-T L  : M < 5> -B L  '• M C6 ) «TR = M< 7 > -BR
84 IT-1 NT <. RNB < 1 > #5+6 > : H=L.#Ui-1 '■ G=L~ i  : C -3  ■ DC=0 ; T -0  ; RM=0
85 SM -7'480 : EM-SM+H '• FORfl-SMTOEM ■ POKER, 210  ; NEXT '■ P-SM+1 NT < RND < i  > #H >
86 EC-SM+1NT<RNB<1># L >■M C -1NT<RNB<1>#H > +SM
87 OX— I  NT H /3  > + i  : IF  P C 0 X THE N 0 X -  -  0 X
88 OX-'OX+H : 0L=  1 '■ IT  — I NT RND 1 > # 6 /8  > +1 ■ G0SUB5S ; GO SUB 93 
83 M=0 : NP-P : CE*PEEK<EC> '• CE-CE/NC3> : POKEEC, CE ■ G0T048
90 P R IN T 'T j" : RETURN
91 FORX=0TOTL: NEXT=RETURN
9 2 G E T fl % ■ IF  fl $ T H E N 9 2
93 RETURN

READY.
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IBM
PERSONAL

COMPUTER
6 Monate Garantie

❖
❖
❖
❖<0
❖❖
•0
❖
<0>
❖<>
<>
<>
❖
❖
❖
❖

Computerversan d
Albert-Schweitz;
3436 Hessisch L

Alle genannten Preise incl. Mehr*«

Systemeinheit 64 KB 
+  Disklaufwerk 320 KB 6590,—
Tastatur 870,—
Bildschirm 1110 —
Adapter für Drucker 
und Bildschirm 1090,—
Grafik Drucker 1980,—
Druckerkabel 185,—
2. Laufwerk 320 KB 1495 ,-
DOS 137,50
Speichererweiterung 950,—
Komplettes System (wie vor) 13300,-

Systemeinheit 64 KB 
+  Disklaufwerk 160 KB 5950,—
Tastatur 870,—
Bildschirm 1110,—
Adapter für Drucker 
und Bildschirm 1090,—
DOS 137,50
Komplettes System (wie vor) 8690,—
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❖
❖

H. Schädel !
•-Straße 1 f
ichtenau

;❖
rtsteuer +  Versandkosten 9

%
O

O l i v e t t i  -  m  2 0  -

Der eingeführte bewährte Personal Computer mit den 
perfekten Problemlösungen

olivetti-Computer M 20 
mit 160 KB
+  2 Disklaufwerken ä 320 KB 9950,—
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Software
Schach-

programm
Grandmaster -  
ein Meister 
seines Fachs
Seit es Computer gibt, übte das 
„Königliche Spiel“ eine starke 
Faszination und Herausforderung 
auf viele Leute aus, die sich mit 
dem Programmieren beschäftigen. 
War es anfangs selbst auf großen 
Anlagen kaum möglich, den Com­
puter zu einem guten und für den 
geübten Spieler ernsthaften Geg­
ner zu entwickeln, so ist dies heute 
dank der rasanten Entwicklung der 
Mikroprozessortechnik selbst bei 
den Kleinen möglich geworden.

Aus der Fülle der angebo­
tenen Schachprogramme, 
die inzwischen auf dem 
Markt sind, fiel uns das 
1982 von der Firma „King­
soft“ entwickelte Pro­
gramm GRANDMASTER 
auf. Grandmaster gibt es 
als Cassette für den VC-20 
und VC-64. Für die VC-20 
Version ist eine Speicher­
erweiterung um minde­
stens 8 K notwendig.

Kingsoft selbst bezeichnet 
sein Programm als das 
„stärkste Schachprogramm 
für Heimcomputer“. Diese 
Behauptung möchten wir 
an dieser Stelle weder be-
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stätigen noch in Frage stel­
len. Nachdem wir Grand­
master jedoch ausführlich 
getestet haben, können wir 
sagen, daß dieses Pro­
gramm in punkto Hand­
ling, Grafik und Spielstar­
ke sehr ansprechend und 
last not least auch vom 
Preis (79,— DM unver- 
bindl.) recht interessant 
ist.
Die gutverständliche deut­
sche Bedienungsanleitung 
rundet das Programm ab. 
Nach dem Laden des Pro­
gramms waren wir von der 
Grafik und der übersichtli­
chen Anordnung der Bild­
schirmanzeigen äußerst

G R A N D  
M < .S r '

angetan. Für die Ästheti­
ker unter den Schachspie­
lern wurden einige reizvol­
le Möglichkeiten, den Bild­
schirm nach persönlichem 
Geschmack einzurichten, 
eingebaut. So kann die 
Grafik mittels der Cursor­
tasten in horizontaler und 
vertikaler Richtung exakt 
auf die Bildschirmmitte 
zentriert werden. Über die 
Funktionstasten können 
das Spielbrett sowie Vor­
der- und Hintergrund nach 
Lust und Laune jede mög­
liche Farbkombination er­
halten. Zugegeben, eine 
Spielerei, aber dennoch 
sehr schön!

Doch nun zum eigentli­
chen Spiel:
Es stehen 10 Spielstufen 
mit Rechenzeiten zwi­

schen 5 Sekunden und 2 
Stunden zur Verfügung. 
Für Freunde des Brief­
schachs ist Stufe 0 vorgese­
hen, bei welcher der Com­
puter Stunden oder unter 
Umständen sogar Tage für 
seine Zugentscheidung be­
nötigt.
Eine Änderung der Spiel­
stärke ist zu jeder Zeit über 
die Taste “S“ in Verbin­
dung mit der entsprechen­
den Zahl möglich. 
Während Grandmaster 
überlegt, zeigt er den mo­
mentan favorisierten Zug 
und wieviel Halbzüge er im 
Voraus analysiert hat. Be­
tätigen der “Stop-Taste“ 
unterbricht seine Überle­
gungen und veranlaßt ihn, 
diesen Zug auszuführen. 
Diese Funktion ist sehr 
praktisch, wenn auf einer
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höheren Spielstufe ge­
spielt wird und der Spieler 
nicht die endgültige Ent­
scheidung des Computers 
abwarten möchte.
Die folgenden Möglichkei­
ten ergänzen die prakti­
sche Handhabung. Mit der 
Funktionstaste F2 kann auf 
automatisches Spiel umge­
schaltet werden. Grandma­
ster spielt nun so lange ge­
gen sich selbst, bis er ein 
Matt oder Patt findet. Für 
einen Anfänger zum Erler­
nen von Strategien ideal 
geeignet! Einfaches Betäti­
gen der STOP-Taste führt 
wieder zum normalen 
Spiel zurück.
Um eine Figur zu setzen, 
wird lediglich die Start- 
und Zieladresse eingege­
ben (z. B. E2 E4) und RE­
TURN gedrückt. Mittels 
der DEL-Taste können 
falsch eingegebene Zei­
chen gelöscht werden, 
wenn RETURN noch nicht 
gedrückt war. Auch nach 
dem RETURN-Befehl ist 
eine Zugrücknahme noch 
möglich und zwar über die 
^-Taste. Für den ernsthaf­
ten Spieler ist dies natür­
lich Mogelei und daher 
nicht akzeptabel; für An­
fänger jedoch unter Um­
ständen lehrreich. 
Grandmaster verfügt 
selbstverständlich über ei­
ne Eröffnungsbibliothek, 
die alle gängigen Varianten 
der Spieleröffnung enthält. 
CTRL 0 dreht das Spiel­
brett um; der Spieler kann 
mit Schwarz gegen den 
Computer spielen.
Alle Sonderzüge,Rochade, 
enPassant-Schlagen sowie 
die Bauernumwandlung 
sind möglich (Bauern wer­
den grundsätzlich in eine 
Dame umgewandelt).

Unser Urteil: Ein sehr gu­
tes, empfehlenswertes Pro­
gramm, den meisten rei­
nen Schachcomputern zu­
mindest ebenbürtig, je­
doch wesentlich preiswer­
ter, als alles bisher angebo­
tene.
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Starship VC-20
CAR-CRASH

Ein Spielprogramm für den 
VC-20 mit mindestens 8K 
Speichererweiterung. 
Spielen können zwei Spie­
ler gegeneinander oder ein 
Spieler allein gegen den 
Computer.
Ziel des Spieles ist es, das 
gegen den Uhrzeigersinn 
fahrende Auto mit den 
Tasten und (innen,

außen) möglichst lange un­
fallfrei zu fahren. Wenn fast 
alle Punkte verbraucht 
sind, erhält man ein “Bo­
nusauto“.
Beantwortet man die an­
fangs gestellte Frage nach 
der Spielerzahl mit “2“, so 
kann ein zweiter Spieler 
das im Urzeigersinn fah­
rende Crashauto gleichzei­

tig mit “C=“ (das ist die 
Commodore-Taste) und 
“Shift“ (innen, außen) 
steuern.
Vor dem Laden oder Ein­
tippen muß
POKE44,32 :POKE8182,0: 
NEW eingegeben werden.

Georg Foltin

1 REM
2 REM CFiR CRASH
3 REM
4 REM BV GEORG FO LTIN
5 REM
6 R iE M 1983

8 REM LRENGE: 4 « 2 K '
9 REM
10 FRI. NT " □ rM ifr CHE ■$ < 8 > .; ; POKE 7 9 ,2 5
2 U FGR I 1 TO21
25 FOK E6 46 .■RND < 1 >*  6+2 : PRINT n '■ i ;
38 hEX T
40 PR I NT ’’
41 FRI. NT TAB C 5 ) SS! IÜ r,

42 FR I NT TAB '% 5 !•' " k) VC“ 20 ::
43 FR I FTTTAB ( 5 ) a
4 4 FR I NT TAB f pi *;»” a CAR CRASH it
45 r R I NT TAB < 5 > !,a »»
50 FR I NT "SM S" , : FC R I ~ 1TO 21
60 FOK E6 4 6 , RND < i  >V6-i-2 ; RR JHT ;j Jt .; : NEXT
70 GOSUE 700 0
30 FRI. NT ” • PRI h I Lii 1 > : a: 1 SPIELER
85 FR I NT : pf? TTTTit ( 2 ) ’ H“' iSl. 3P I EL ER
86 GET m : IF fl$< > " 1 " ANDA iK >  " 2 "TH EN8S
•2’’ i'* ’l ..... i ■•••• yAL <. FM'+ " ‘i
Cj p FR I NT s;ÄWDS I.TTE WARTE
1 0 0 GCSUB30 00
1 10 REM BENEGUNO MENSOH
12 0 PC KEPM,
13 0 FiC-P EEK < PM4- »:; IM > >
14 0 I r AC c< 1 i HENGC SUES 0 0 0 :ON 300 TO1 1 8 ,2 8 8
15 0 IF AC 2 i rifcn.N2S 0
16 0 IF PC —PM+V < IM >THEN4080
17 0 I iv IM+ 1 > AMBS
20 0 PC. KET , O
20 5

Fi
Pi'1'
p f

=F
k'F

M+V
P M  .

<IM

2 .1. 5 I FPC =PMH-V < IM >THEN 4088
2 2 0 PC KEPC .*oc
2 8 0 AC —FEEK < PC+V( I  c  >
24 0 IF RC« 8 1ORA 2THE N300
2 8 0 FFPiv■“ PC+ V < I c  >THEN 4008
26 0 IC s.» i; I c - 1 ) FiNDS
30 0 PC =;Fc+ y < IC )
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Die ZX-Seiten

Ritter
Ihre Aufgabe ist es eine 
Burg einzunehmen. Sie 
können sich mit den Ta­
sten:

1 links

E —> rechts

P ®  Schild

L Schuß bewegen.

Sinn des Spieles ist es, die 
Kette der Zugbrücke 
durchzuschießen, indem 
Sie ganz nach vorne zum 
Graben gehen und dann 
auf „Teufel komm raus“ 
losfeuern.
Es ist natürlich klar, daß 
sich die Burgbewohner so 
etwas nicht gefallen lassen. 
Sie werden sich mit Bogen­
schützen und Wunderwol­
ken verteidigen.
Wenn ein Pfeil auf Sie zu­
fliegt, müssen Sie sich duk-
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ken „P“. Bei der Wunder­
wolke schützen Sie sich 
entweder mit dem Schutz­
schild „P“ vor dem Pechre- 
gen, aber besser ist es ihm 
auszuweichen.
Sie sollen die Kettenbefe­
stigung 16 mal treffen. 
Wenn Sie sich ducken oder 
das Schutzschild benut­
zen, wird Ihnen jeweils 1 - 
20 Treffer abgezogen.

Sie fangen mit 0 Treffern 
an.
Sie sollen 16 Treffer errei­
chen und können maximal 
-6  Treffer durch ducken 
oder Schutzschildbetäti­
gung bekommen. Jedes­
mal wenn Sie sich ducken 
wird nämlich die Kette er­
neuert bzw. repariert.

Zum Programm:
Als erstes geben Sie ein:
1 Rem... (19. Punkte. ein).

N/L
Danach schreiben Sie 
Poke 16510,0 N/L
und dann geben Sie das

Listing wie gewohnt der 
Reihe nach ein.

Bemerkungen:
Bevor Sie Ihren ersten Pro­
belauf machen, saven Sie 
lieber das Programm, denn 
wenn in den ersten 7 Zei­
len ein Fehler ist, kann 
dann das Programm ge­
löscht werden, wenn das 
MC-Programm in Zeile 
560 und 4010 abgerufen 
wird.

In Zeile 510 wird man in 
den Gefahrenabschnitt ge­

bracht. Durch verändern 
des Wertes hinter dem 
„RND“ beeinflußt man die 
Gefahren.
In Zeile 570 wird be­
stimmt, ob man dem Bo­
genschützen oder der Wol­
ke ausgesetzt wird.
In der Zeile 420 werden die 
Inputzeilen zu den Aus­
druckzeilen dazugegeben 
(Bildschirm) (24-Zeilen- 
Bildschirm)

Stefan Benk

***$$$$$$*********

0!|
K. \
a j

_ £ L i

Homecomputer 37



Die ZX-Seiten
0@REM E£RMD: , / 4.7 ?$4. NEXT TON
1 PRINT RT 0 , 0 , E EINE BURG... STEUERT UIRD MIT:

EROBERN SXGE
1 . E. L .
P ,

_ j_
RESCSC

INKS CHTS HUS3HUTS" , ,TRS 3  ; "UXEL 6 LUECK“
2  RRND
3  LET $ = '• P2 C2I0 4 E0 8 1 6 0 0 2 3 2 E7 E E0 3 7 7 0 1 9 F3 2 DO0 S3 FSU"
4  FOR 0  = 1 6 5 1 4 - TO 1 6 5 3 2
5  POKE R,CODE R$+1 6 *CODE R$ ( 2  ) - 4 .7 6
6  LET R$=R$ ( 3  TO )
7  NEXT R FOR R= 1  TO 5 0  NEXT R

2 5 0  REM 
2 6 0  REM 
2 7 0  REM 
2 3 0  REM 
2 9 0  REM 
3 © 0  REM 
3 1 0  REM 
3 2 0  REM 
3 3 0  REM 
3 4 .0  REM 
3 5 0  REM 
3 6 © REM 
3 7 © REM 
3 S0  REM 
3 9 © REM 
4 0 0  REM 
4 1 0  REM 
4 2 © POKE 1 6 4 1 3 , 0  
4 2 5  CLS
4 3 0  PRINT RT 7 , 0 ; R$;RT 1 7 , 3 :" 

m  / " ;  TR6  3 ; "  OV” ; TRB 3 ; "  @T I TRB 3 ; " f% "
4 4 0  LET R= 4  
4 5 0  LET L = 0

4 6 0  LET S= 0  
4 7 0  LET D= 0  
4 S0  LET B = 1
4 9 0  LET R =R — fINKEY $ = " 1 ” RND R> 0  ) + (INKEY$="E" RND R<1 5 )
5 0 0  PRINT RT 1 7 ,R; "  m  X " ; TRB R " oV ” ; TRB R; " gT I "; TRB R; " BV
5 1 0  IF RND< . 1 5  THEN GOSUB 5 5 0  
5 2 © LET D=INKEY$ = ”L"
5 3 3  IF D OR S THEN GOSUB 1 0 B0  
5 4 0  GOTO 4 9 0  
5 5 0  REM
5 6 0  PRINT TRB USR 1 6 5 1 4 ; RT 2 2 , 2  ; "RCHTUNG. . . " ; TRB USR 1 6 5 1 4  
3 7 0  IF RND> . 5  THEN GOTO 7 3 0  
5 B0  REM [ WffiTWffi
5 9 0  PRINT RT 1 6 , 2 4 ; "  ...  ' ; TRB
2 4 ; " < - |o  "; TRB 2 2 , "mm VBJ " ; tP|0 OO ; •»WrowlS»*»
oG©"- FOR 0 = 3 1  TO 0  STEP - 2  
6 1 0  LET R=R— (INKEY$="1 " RND R> 0  ) + (INKEY$ = "E" RND R<1 6 )
5 2 0  IF B THEN PRINT RT 1 7 .R;" m  X "; TRB R; OV "; TRB R; " Jgf |  ",

TRB R : ” PW "
6 3 0  IF NOT B THEN PRINT RT 1 7 , R; "  "; t r b  R; ” 5, ”; t r b  r ;  " «QI "; TRB R - l ;  " "S4 0  LET B=INKEY'$o"P"
6 5 0  IF NOT B THEN LET L=L-CL> - 6

6 5 5  LET D=INKEY$="L"
6 6 0  IF D OR S THEN GOSUB 1 0 8 0  
6 7 0  IF C < 2 5  THEN PRINT RT 1 7 , C;

“ < -  "
5 8 0  IF RBS (R-C+l ) <2  RND B THEN GOTO 2 0 0 0  
6 9 0  NEXT C 
7 0 0  PRINT RT 1 7 , 0 ; "
7 1 0  PRINT RT 2 2 , 2 ; "g RT 1 6 , 2 4 , "» IWBS I 'IT RB 2 4 ," ; TRB 2 2 ; "  1  OMT' ; TRB 2 2 ,
7 2 0  RETURN 
7 3 0  REM i t i ü j S y M  
7 4 0  FOR 0 = 2 2  TO R- 2  RND R> 3  STE P — i
7 5 0  PRINT RT 0 , 0 +3 ;"$ $ $  " ; TRB C +2 ;"$$$$$$ ” ;TRB C ; "$$$$$$$$$ "; TRB C+3 ; "$$$$$ ” . _ _
7 6 0  LET R=R—tINKEY$= 1 RND R-> 0) + ( INKEY$ = "E" RND R <1 6 )
7 7 0  LET B=INKEY$<>"P"
7 7 5  IF NOT B THEN LET L=L-CL> - 6

* 7 8 0  IF B THEN PRINT RT 1 7  ,R; ”  ms 
/  " ; TRB R ;" OV " ; TRB R ; " @"| ";

TRB R ;" Pb "
7 9 0  IF NOT B THEN PRINT RT 1 7 , R - l ; "  "; TRB R - l ;  Vo wT "; TRBfi; " gf ; TRB R; "
7 9 5  LET D = INKEY$ = "L”
8 0 0  IF D OR S THEN GOSUB 1 0 8 0  
8 1 0  NEXT C

IS, ' V ;  TRB 1 7 ; "
8 3 0  PRINT RT 6 " ; TRB 1 3 ; ” ";

1 3 ; "  " ; TRB 1 7 ; "

IS; ’V ;  TRB 1 7 ; ” 
8 5 0  PRINT RT 6  " ; TRB 1 3 ; "

1 8 , '• ” ; TRB 1 7 ; "
"; TRB 1 3 ;",
1 3 ; ' V ,  TRB 1 7 ;

3 7 0  PRINT RT 6 , 2 0 ; '  " ; t r b  1 3 ; "  ";
1 3 ; "  " : TRB 1 7 ; "SS0  PRINT RT 0  
C + 2 ; 0  " ; T

; TRB 1 9 , VTRB 1 7 ; - ^ V " , TRB
m*"u 2 0 ; " " ; TRB 1 9 ; "TRBf t 1 7 ; " , TRB
-,2 0 ; ’V ;  TRB 1 9 ; "a®TRB 1 7 ; " J " V " , TRB
»■"
1 / s o ; " " ; TRB 1 9 ; "TRB 1 7 ; " , TRB
' , 2 0 ; ' V ;  TRB 1 9 ;TRB 1 7 ; - J T V " , TRB

-  " ; TRB 1 9 ; "TRB 1 7 ; " , TRB
1 , C+ 3 ; " 0 ;TRBRB c + l ; 0
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ALLES
FÜR ZX81 UND SPECTRUM VON 

F + K
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

*

3D  D E F E N D E R  fUr ZX81/16K BestNr 152 
Vergessen Sie alles, was Sie bisher an Weltraum­
spielen gesehen haben. Bel 3D DEFENDER schauen 
Sie aus Ihrem Cockpit und sehen -dank der super­
schnellen Graphik- alles wie bei einem Flugsimu­
lator vor sich. Und das in dreidimensionaler

Radar, ÜFOs,

ORM-SPECTRUn

n u r  D M  2 7 ,

T U N N E L
R e a k t i o n s s p i e l  m i t  
s u p e r s c h n e l l e r  3D- 
F a r b g r a p h i k .  F ü r  
S P E C T R U M  1 6 K / 4 8 K .
W a s  l i e g t  im  T Ü N N E L  
v e r b o r g e n ?  D M  2 9 ,  —

E S C A P E
3 D - A d v e n t u r e . B i s  
z u  5 M o n s t e r  s i n d  
h i n t e r  I h n e n  her, 
w ä h r e n d  S i e  d e n  A u s ­
g a n g  d e s  I r r g a r t e n s  
s u c h e n .  T o l l e  G r a p h i k !  
F ü r  S P E C T R U M  1 6 K / 4 8 K .

Darstellung. Mit 8 Flugrichtungen, 
Plasmaangriffen,... Das m ü s s e n  Sie sehen! 
"Another 3D winner" schreibt SINCLAIR USER.

3D M O N S T E R  M A Z E  für ZX81/16K BestNr 1 *
Unglaubliche Graphik! COMPUTER & VIDEO GAMES 
schreibt: "3D MONSTER MAZE is the best game 
I have seen for the ZX81". Finden Sie Ihren 
Weg heraus aus dem Irrgarten, während R E X  
Ihnen nachjagt? Wände, Gänge und REX selbst 
sind dreidimensional dargestellt, sowas 1st 
noch nie dagewesen. Nur bei uns, nur DM 29,-

"If I had to choose just one programme to impress an audience 
with the capabilities of the ZX81, then 3D MONSTER MAZE would 
be the one without doubt" schreibt ZX COMPUTING.
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P o r t  Z X P 1 für ZX81, ZX-SPECTRUM BestNr 4oo
Technische Daten: Eingabe 8 Bit, Ausgabe 8 Bit, zusätzlich 5 SlftOBEs. Hoch- 
Stromausgänge (low*24mA), Schmitt-Trigger-Elngänge. Anschlüsse steckbar. 
Fertiggerät ohne Gehäuse mit ausführlicher Anleitung.
Besonderheiten: für den DruckeranschluB (GPlooA) vorbereitet (CENTRONICS)

•Normalpapierdrucker— ^ 
Relaisplatine 
andere Rechner—  *
D/A-Wandler Ü 2 S Ü  
A/D-Wandler mit 1mV Auflösung 
Experimentierplatine, LEDs, ... 
(fertige Zusatzgeräte ln Vorbereitung)

(nur ZX81) Z X P 1  F L U r  D M 9 9 , 5 0
Zusätzlich kann auch der SINCLAIR-Drucker angeschlossen werden.

W i r  f u h r e n  a u c h  
S. C H I P  4 / 8 3  S. 179

HARDWARE

D e r  K n ü l l e r A P P E N D

ZX-SPECTRUM

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

*
*
*
*
*
*
** * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
*
*
*
*
*
*
*
***********

D B M S  8 1
Programm zur Erzeugung beliebiger 
Dateien/Karteien. Unterstützt Sie 
nach der Erzeugung bei der Verwal­
tung Ihrer Daten und ermöglicht 
durch eine spezielle Speicherart 
eine bessere Ausnutzung des RAMs. 
Z.B. werden Uber 155oo Zeichen im 
16K-RÄM verwaltet, im 64K-RAM sind 
es über 6 0 0 0 0 1i1I 
Ähnliche Systeme verwalten sonst 
nur ca. loooo Zeichen im 16K-HAM. 
Weitere Details in unserer Info. 
DBMS81 für ZX81/mindestens 16K 
äußerst preiswert nur DM45,-

***
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iKtnsa.ü I N K A

n u r  D M

29,-
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *  * r* *  *  *

*
U n s e r e  g e s a m t e  S o f t w a r e - P a l e t t e  ist a u c h  
e r h ä l t l i c h  b e i  u n s e r e n  S t u t z p u n k t h ä n d l e r n
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* £ *  
* *  H ä n d l e r a n f r a g e n  e r w ü n s c h t ! ! *
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

- T I X P E L

Nur bei uns: das erste 
SPECTRUM-Adventure in 
deutsch und in MC. Sie 
bannen sich Ihren Weg 
durch 53 Räume, um die 
7 Schätze des Tempels 
einzusammeln. Aber das 
ist schwerer, als es 
Ihnen jetzt vorkommt!!! 
Nur für 48K-SPECTRUM.

*
*
*
*
*
*
***
*
*
*
*

A P P E N D  e r m ö g l i c h t  d a s  Z u s a m m e n ­
l a d e n  v o n  v e r s c h i e d e n e n  B A S I C -  
Prograrnmen. A u ß e r d e m  1st n o c h  
e i n e  R E N U M B E R - F u n k t 1 on e i n g e ­
b a u t ,  d i e  I h r e  P r o g r a m m e  o d e r  
T e i l e  d a v o n  n e u  d u r c h n u m e r i e r e n  
k a n n  ( a u c h  G O T O ,  G O S U B  u n d  R UN).

U n s e r  A P P E N D  ist d a s  e i n z i g e  
d e r a r t i g e  P r o g r a m m ,  m i t  d e m  m a n  
z.B. a u c h  2 P r o g r a m m e  a 5 K B y t e  
z u s a m m e n i a d e n  k ann. A n d e r e  P r o ­
g r a m m e  g l e i c h e n  N a m e n s  k ö n n e n  
d a s  n i c h t !!
A P P E N D  ist n i c h t  b i l l i g ,  d e n n  
Q u a l i t ä t  h a t  i h r e n  P r e i s ,  a b e r  
es  l o h n t  sich!
A P P E N D  f ü r  Z X 8 1 / 1 6 K  D M 4 5 , -
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, *

H a m b u r g : n i k 
2 HH 19

F o r b a c h
L o l l a r

H T - E l e k t r o  
L a p p e n b e r g s a l l e e  38,
Tel. o 4 o / 4 o 5 7 o 2

n a h e  F F M : C O M P U T E R  P A R T N E R  D.
B e r g s t r a ß e  lo, 6 3 o 4  
Tel. o 6 4 o 6 / 6 6 4 8

N ü r n b e r g :  M C P S G m b H
G i b i t z e n h o f s t r a ß e  69, 85 N b g  
'Tel. o 9 1 1 / 6 7 7 o 9 3

s o w i e  im F a c h h a n d e l .  F r a g e n  S i e  I h r e n  
C o m p u t e r f a c h h ä n d l e r  g a n z  g e z i e l t  n a c h  
u n s e r e r  S o f t w a r e .  G u t e  H ä n d l e r  k ö n n e n  
I h n e n  j e d e s  P r o g r a m m  b e s o r g e n .

*  * 
*

A l l e  d i e s e  P r o d u k t e  k o m m e n  aus d e m  H a u s e  
W o l f g a n g  F l e i s c h h a u e r  u n d  N i l s  K o r b e r  GbR.

W o l l e n  S i e  m e h r  w i s s e n ?  W i r  
s c h i c k e n  I h n e n  g e r n e  e i n e  
g e g e n  V o r e i n s e n d u n g  e i n e s  
s e l b s t a d r e s s i e r t e n  F r e i u m s c h l a g e s  D I N  C6.

S c h i c k e n  S i e  d i e s e n  an:

INFO

» F + K - W A R E ,  Abt. 
R e b e n a c k e r  la.

H
2ooo «H a m b u r g  54 

S P E C T R U M - B e n u t z e r  f o r d e r n  b i t t e  'Liste
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f ü r  Z X 8 1 / 1 6 K :

A S T E R O I D E N
I N V A D E R S
B R E A K O U T *
P U C K M A N
C E N T I P E D E
* a u c h  f ü r

2 1 , -  
2 1 , -  
1 2 , 9 5  
27, -  
29, -

Z X 8 1 / 1 K

DM
D M
DM
DM
DM

ORDER
B e s t e l l u n g e n  b i t t e  a u c h  
an  d i e  v o r g e n a n n t e  A d r e s s e  
r i c h t e n .  V e r s a n d p a u s c h a l e :  
D M  6,-. A l l e  g e n a n n t e n  
P r e i s e  e n t h a l t e n  d i e  ges. 
M w S t  u n d  s i n d  g ü l t i g  
b i s  3 0 . 9 . 8 3  .

..................................................................................... * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
* * * * * * * * * * * * * * * * * * 4 f * * * * * * * * * * * * * * * * - ) f * * * - X - * * * * * * ' « - * * * * * - S ( - * * * * * - ! * - * * * - i < - * ' ü - * - ) ( - * * > k
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Die ZX-Seiten
" ; T R B  C + 2

E  " ;  t

; T R B

■'; T R B  C + 3 ;  " 0  
S S I  P R I N T  R T  0 , C + 3 ; "
'• E13 " T R B  C + l ;  "

R B  C + 3 ;  "13 
8 8 2  P R I N T  R T  1 , 0 + 2 ; "

C + l ; -  E 1 3 S  " ; t r b  C + 3 ;  " B
S S 3  P R I N T  R T  1 , 0 + 2 ; ”  " T R B

c  + l ; "  ” ; t r b  c + 3 ;  "B B B B ”
3 8 4  P R I N T  R T  3 , C + 3 ; "  " ; T R B  C

+ 3 ; "  "
S S 5  P R I N T  R T  4 , C + 3 ; " " ; T R B  C

+ 3 ;  " EB "
8 3 0  F O R  Z = 3  T O  1 3  S T E P  2  
9 0 0  L E T  R = R  — ( I N K E Y  $  = " 1 “ RND R > 0  

) + ( I N K E Y $ = " E "  R N D  A < 1 6 )
9 1 0  L E T  D = I N K E Y $  = " L  "
9 2 0  I F  D OR S  T H E N  G O S U B  1 0 3 0  
9 3 0  L E T  B = I N K E Y $  -£ > " P ”
9 4 . 0  I F  B T H E N  P R I N T  RT 1 7  , A ;  "
/  " ; T R B  r ; " o s  ” ; T R B  R ;  " § ?  |  " ;

T R B  R , " S S  "
9 5 0  I F  N O T  B T H E N  P R I N T  R T  1 7  , R  

- I . :  " mmm " ; T R B  R - l ;  " \ 0  f  T R B  
R ;  " Wr ; T R B  R ;  " I S  "

9 5 0  I F  N O T  B T H E N  L E T  L = L - ( L > - 6
)

9 7 0  P R I N T  R T  Z  , C +4-;  " B ” ; R T  Z - 2  , C
+ 4- .

9 8 0  N E X T  Z
9 9 0  P R I N T  R T  Z - 2 , C + 4  
9 9 5  P R I N T  R T  2 2 , 0 , "

' ; T R B  R -  
" ; T R B  

tJ H Ü " ; T R

; T R B  R -
" ; T R B

; T R

1 0 0 0  I F  R B S  f f l - C - 3 ) > 1 . 6  OR N O T  B  
T H E N  R E T U R N  

1 0 0 5  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D  
1 0 1 0  P R I N T  R T  1 7 , 0 - 1 . 1  " B  " ;  T R  
B f l - l ;  " " ; T R B  R - l ; "  " ;
T R B  R - l ; "  S?1 " ;  T R B  A ,  " ■
1 0 1 5  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D
1 0 2 0  P R I N T  R T  1 7 , 9 ; ” _____
X ; ” ; T R B  R — 1 ; "  *iaB 3
R - l ; ” SSI " ; t r b  R - l ;  "111 
E R ;  " B 2 Ü “ ;
1 0 2 5  L E T  L = R M D * * R M D * * R N D  
1 0 2 5  P R I N T  R T  I S , R ; *
1 ;  "  T R B  R - l ;  *
R - l ;  " g y S S y p ® "  ;  T R B  R - 1 ,

1 0 2 7  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D  
1 0 3 0  P R I N T  R T  0 , 0 ; " D E R  
p p o ;- " _ H O T  S I E  
5 C H L R G -  ■hummmamsmas:
1 0 4 . 0  GOT O 2 0 5 0
1 0 8 0  I F  S  T H E N  GOT O 1 1 4 - 0
1 0 9 0  L E T  H = 1 3
1 1 0 0  F O R  S = R + 3  T O  R + 9
1 1 1 0  L E T  H =H — 1
1 1 2 0  P R I N T  R T  H + 1 , 5  -  1  , R T  H , S ; " X "

1 1 3 0  R E T U R N  
1 1 4 0  N E X T  S  
1 1 5 0  P R I N T  R T  H , S - 1 ,
1 1 5 0  L E T  L = L +  ( S = 2 6 )
1 1 7 0  I F  5 = 2 6  T H E N  P R I N T  R T  1 1 , 2 5  
; CHR $  ( L + 1 5 6 )

40 Homecomputer

P E C H - B a
R

1 1 S G  L E T  S = 0  
1 1 9 3  I F  L = 1 6  T H E N  
1 2 0 0  L E T  D = 0  
1 2 1 0  R E T U R N  
2 0 0 0  P R I N T  R T  1 7 , R ;  
; "  O S  ” ; T R B  R ; "

GOT O 4 0 0 0

m /  " ; T R B  R
" ; t r b  r ; " r

2 0 0 5  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D  
2 0 1 0  P R I N T  R T  1 7 , A ; ” m  x ‘
; "  OS ” ; t r b  r ; " |§HB ” ; t r b

■ ; T R B  R

2 0 1 5  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D  
2 0 2 0  P R I N T  R T  1 7 , A ; " «  X '
; "  O S  " ; t r b  r ; " B - i  " , t r b

; T R B
R; " S

R
V

2 0 2 5
2 0 3 0

L E T  L = R N D * * R N D * * R N D  
P R I N T  R T  1 7 , 0 ; "

" ; T R B  R ; ” x  " ; t r b
1 ; T R B  R 
R - l ;  " O

2 0 3 5  L E T  L = R N D * * R N D * * R N D
2 3 4 0  P R I N T  R T  0 , 0 ; "UOM B O G E N S C H U
pry —-EN E R U I S C H T

P R I N T  R T  1 0 , 0 ; " N O C H M R L ? "
R U N  ( 2 0 6 0  R N D  I N K E Y $ < > " U " )  
F O R  Z = 0  T O  3 0
L E T  L = U S R  1 6 5 1 4 + U S R  1 6 5 1 4
N E X T  Z

-------------a a » '

2 0 5 0
2 0 6 0
4 0 0 0
4 0 1 0
4 - 0 2 0
4 0 3 0 P R I N T  R T  2 2 , 1 ;

4.04.S F O R  Z = 1 4 T O  2 0
4 0 5 0 P R I N T  R T Z - 2 3 ; "
4 0 6 0 N E X T  Z
4 0 7 0 P R I N T  R T 2 0 , 1 9 , "
4 0 3 0 P R I N T  R T 2 1 , 1 3 ; "
4 0 9 0 F O R  A = A  T O  2 5
4 1 0 0 P R I N T  R T 1 7 -A ; "
; ” OS " ; T R B  R ;

4 1 1 0 N E X T  R
4 1 1 5 P R I N T  R T

P R I N T

b§ /  " ,1 T A B  P  
; T R B  R ; " 8S

R T  7 , 0 ; R $ (  T O  L E N  A $ -4 1 2 0  
6 4 )
4 1 3 0  P R I N T  R T  1 0 , 0 , " N O C H M R L ? " 
4 1 4 0  R U N  ( 4 1 5 0  A N D  I N K E Y $ < > " J " )  
4 1 5 0 P R I N T  R T  6 , 2 2 - 6 ; " ) .  O

" ; T R B  2 2 ;    |
4 1 5 5  L E T  L = R N D * * R N D  
4 1 6 0  P R I N T  R T  6 , 2 2 - 6 ,•* jj Yjqg o o  j }
4 1 7 0  P R I N T  R T  5 , 2 2 - 6 ,  
” ; T R B  2 2 ; " B P i n H " ;  
4 1 5 0  P R I N T  R T  6 , 2 2 - 6 ,  
" ;  T R B  2 2 ,  " S d E H H " ,  
4 1 9 0  P R I N T  R T  6 , 2 2 - 6 ,
” ; t r b  2 2 ;  " M R i W B ” ;
4 2 0 0  P R I N T  R T  6 , 2 2 - 6 ,  
" ;  T R B  2 2 ; " » ^ P W i " ;  
4 2 1 0  G OT O 4 1 4 0  
9 9 4 0  S T O P
9 9 5 0  S A U E  " R I T T E S "  
9 9 6 0  R U N

O »
O
O

O
■ O
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Die ZX-Seiten
Missile
ZX-Command

In Mußestunden habe ich ver­
sucht, das bekannte Spielhöllen­
spiel “Missile Command“ so gut 
es mir möglich war, auf dem ZX-81 
zu gestalten.
Zur Eingabe:
Wenig angetan von der feh­
lerträchtigen Eingabeart 
eines Hex-Dumps in C$, 
habe ich durch Ausdruck 
der dezimalen Äquivalente 
und einer entsprechenden 
Eingaberoutine (Zeilen 
8000-8004) den Versuch 
gemacht, sowohl die Ein­
gabe schneller, als auch die 
Fehlerrate (z.B. Verwech­
selung von B und 8) gerin­
ger zu machen. Das hat 
obendrein den Vorteil, daß 
keine Initialisierung not­
wendig ist.
Nach einmaliger Eingabe 
der dezimalen Liste (von 
links nach rechts!) kann die 
Eingabe-Routine gelöscht 
werden, da die REM-Zeile 
ja mitgesaved wird.

Beim ersten Start des Pro­
gramms mit RUN muß 
zuerst die dezimale Daten­
tabelle eingetippt werden. 
Bevor man dann das Pro­
gramm ein für alle mal ab- 
saven kann, müssen die 
Zeilen 8000 - 8004 ge­
löscht werden. Jeder weite­
re Start erfolgt dann mit 
RUN.

Zum Spiel:
Die Aufgabe des Spielers 
ist es, möglichst lange die 6 
Städte vor den Laserstrah­
len zu schützen. Das kann 
er dadurch erreichen, daß 
er den grauen Zielbalken 
_nter einen der Strahlen 
bewegt und den Feuer- 
enopf betätigt.

Mai 1983

An der Stelle des Zielbal­
kens wird dann eine Explo­
sion entstehen, die den 
Strahl zerstört. Bis zu 3 Ex­
plosionen können gleich­
zeitig auf dem Bildschirm 
sein.
Es steht nur eine begrenzte 
Anzahl an Schüssen zur 
Verfügung. Sie werden un­
ten als Pluspunkte darge­
stellt. Zusätzlich geht 
Energie verloren, wenn ein 
Strahl die Basisstadt in der 
Mitte trifft. Nach 50 Strah­
len erfolgt eine Zwischen­
wertung. Das Spiel wird 
dann automatisch schnel­
ler fortgesetzt.
In der Version, die durch 
das Listing angegeben 
wird, haben die Tasten fol­
gende Bedeutungen (Zif­
fern links).

6 Zielbalken runter D
7 Zielbalken rauf O
8 Zielbalken finks W
9 Zielbalken rechts K
0 Feuer 0

Die Buchstaben (rechts) 
habe ich so vereinbart, weil 
ich parallel zu diesen Ta­
sten einen ATARI-Joy­
stick angeschlossen habe. 
Für ZX-Besitzer, die das 
nicht haben, wird durch 
folgende Befehle eine we­
sentlich besser zu greifen­
de Belegung erreicht: 
POKE 16561,117 
POKE 16556,85 
POKE 16566,109 
POKE 16571,77

Martin Zwerschke

1 r e m  ( 3-7 z e i
LEW

2  REM M I S S I L E  COMMAND B Y
M A R T I N  Z U E R S C H K E  3 / S 3

1 0  REM
2 ©  G O T O  S 0 0 0  

1 0 0 0  P R I N T  R T  0 , 5 ; ’ 
“ ; T R B  0  ; '■£!'■; T A B  2 1 ; T A B

T A B
fere

2 1 ;
OT O 1 0 1 S1 0  I B  I E  I N K E Y  T H E N

1 0 2 0  R U N
2 1 3 0  L E T  3 = 2 6 0 3 3
2 1 4 . 0  L E T  R $  = -' 1 1 1 2 1 1 2 3 1 3 1 2 2 3 3 2 1  
1 2 2 1 1 4 4 “
2 2 0 0  F O R  1 = 1  T O  LEW f l $
2 2 2 ©  L E T  S  = 5  + 1
2 2 4 . 0  P O K E  5 , U f l L  A $ C I J
2 2 6 0  N E X T  I
2 2 7 0  P O K E  3 . 0
2 2 S 0  L E T  R = P E E K  2 6 O 0 0
2 2 0 0  L E T  B = P E E K  2 6 0 0 1
2 3 0 0  P O K E  2 6 0 2 2 , A 
2 3 2 ©  P O K E  2 6 0 2 3  ,  B  
2 3 4 - 0  P O K E  2 6 0 2 6 ,  R 
2 3 6 0  P O K E  2 6 0 2 7 , B  
2 3 6 0  P O K E  2 6 0 3 © . - R 
2 4 - 0 0  P O K E  2 6 0 3 1 , 6  
3 0 0 0  L E T  L = U 5 R  1 6 5 1 4 -  
3 1 0 0  L E T  L = U S R  1 7 5 3 3
3 2 0 S  P R I N T  R T  © , 0  
3 2 1 0  F O R  1 = 0  T O  I S

3 2 3 0 I 5 M  E X T  I
3 2 4 - 0  I F  P E E K  2 7 0 3 0  > 3  T H E N  P O K E  2  
7 0 3 0 , P E E K  2 7 0 3 0 - 3
3 3 0 0  L E T  P U N K T E  = P E E K  2 7 0 2 4 - + 2 5 6 * P  
E E K  2 7 0 2 5
3 3 1 0  P R I N T  RT 2 2 , 1 5 ; P U N K T E  
3 3 2 0  L E T  D F  = P E E K  1 6 3 9 6  + 2 5 6  «-PEEK
1 5 3 9 7
3 3 3 0  L E T  S T R E D T E = 0  
3 3 4 - 0  L E T  B $  = ” "
3 3 5 0  F O R  I = P F + 6 9 3  T O  D F + 7 9 2
3 3 6 0  I F  P E E K  I < > 1 1 ©  T H E N  L E T  B *  =
B S + C H R S  P E E K  I
3 3 7 0  N E X T  I
3 3 6 0  L E T  1= 4-
3 3 6 2  G O S U B  4 - E 3
3 3 6 4  L E T  1 = 6
3 3 6 6  G O S U B  4 - E 3
3 3 S S  L E T  1 = 1 2
3 3 9 0  G O S U B  4 E 3
3 3 9 2  L E T  1 = 2 2
3 3 9 4  G O S U B  4 E 3
3 3 9 6  L E T  1 = 2 6
3 3 9 8  G O S U B  4 - E 3
3 4 0 0  L E T  1 = 3 0
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Die ZX-Se
34-0234-2034.3034-3534.4.0 34-50 3600 3610 3620 36304.000 4010 22.. I 4020 4030 4032 4034 4036 4040500050015002 5004 5006

GOTO 5000
GOSUB 4E3 FOR 1=65 TO 96 IF B$ (I) THENGOSUB 3600 NEXT I GOTO 5000PRINT RT 23,1-55;"1"LET PUNKTE =PUNKTE + 1 PRINT RT 22,15;PUNKTE RETURNIF " THEN RETURN
P R I& Ä - 2 1  ' I ~3 '  "S ® *8*8!"  i fiT
LET PUNKTE =PUMKTE + 10 LET STREDTE=STREDTE +1 FOR 1=1 TO 14JPRINT RT 22,15;PUNKTERETURNLET RBF = 1IF STREDTE =0 THEN GOTO 1003 PRINT RT 21,0;B$POKE 27025,INT (PUNKTE/256J POKE 27324,PUNKTE-256*PEEK27025500S PRINT RT 22,15;PUNKTE5010 GOTO 90008000 FOR 1=16514 TO 176S9S001 INPUT R©002 POKE I,R8003 PRINT I,PEEK I©004 NEXT I8008 POKE 16418,2©309 CL3©010 POKE 27024,0 8011 POKE 27025,08021 PRINT “STRAHLEN? (4X51"8022 INPUT STR8023 POKE 27034,STR =58024 PRINT ,,"GESCHUINDIGKEIT 7 

( 1 - 1 0 ) ”8025 INPUT G8026 IF G <1 OR G>10 THEN GOTO 8 ©248027 POKE 27030,102-10*G 8030 CL38999 GOTO 99989000 FOR 1=27600 TO 27625 9005 POKE 1,09020 NEXT I9030 POKE 26012,19035 POKE 16418,09039 IF RBF THEN GOTO 2000904® PRINT RT 21.0 : "Wgg*

9997 GOTO 20009998 LET RBF =09999 GOTO 9030

42 Homecomputer

DATEN :
33 208 101 34 163 101 34
101 34 176 101 52 7!\

4 152fl »Tî 4 0 64 RR £3fc
3^ 148 IS! •t

O. 24 -j ä 3 4 -
144 1 01 o ■34 143 ii 3 6 11 :w  /

203 92 £04 64- 203 64204 206 64 £03 1 0© £04 2 2 0 642©3 188 294 246 o4- 7T77L 205 -T K  
J .H -65 43 126 £54 113 194 53 6(535 195 53 55 2 ©5 •I jC 

—A «-r- -̂5 lb tr*126 254 118 194 53 65 43 19553 65 2Ö5 14 65 2. 3 3 «Tk
(4*175 237 6 6 £37 91 143 101 175237 82 25© 241 t?4- 4- JL 5̂P5 IQS 53 65 205 2_a 65 1

33 8 9 237 91 148 101 175237 s a 250 10 65 175 237 tMb
25 195 53 65 34 154 -7 Ofc -I it- 4 H -JL144 10 1 126 254 133 4© 3 54128 2 0 1 53 152 101 119 2 0 1 5365 1 33 0 9 237 91 146
101 175 237 82 250 52 65 176
C . { 56 25 34 144 101 l i i b 50152 lei -1  ■“ '• '9  

J -  w  W 4_2 -4- 101 2 0 1
A  -7

v i  «'* 54 203 76 204 11 6  642 12 1 149 o 62 0 •237 177 224 43 54 128 35 24-247 42 166 101 £37 75 153 101
10 167 4® 1 3 237 67 163
101 205 14 9 65 42 17Ö 10 i 23775 101 1® 167 4® 1 3237 67 172 101 205 149 65 ,12
174 101 037 75 176 101 10 16740 1 3 237 67 176 101 205149 65 2 0 1 2 0© 254 -s

JL. 4-V? 96254 Q du *3 62 254 4- 40 9 3P2 8 114 jL 34 © 175 237
6 6 205 3 66 40 i 114 35114 35 205 3 66 4© 1 114
1 31 © 9 205 3 65 40
1 114 35 35 205 •-3 6 6 A®
1 114 9 205 3 66 40 1!_14 35 114 35 205 o Ob
n  * i a
4  4 M - 2 0 1 54 © 43 205 3 664© 2 54 0 1 32 0 175237 58 54 0 «9 x3"6 35 205
■ry
■J 6 6 4© o 54 0 o 54
0 2 0 1 54 0 2 0 1 22 123 24161 126 254 118 192 52 0 157
2 0 1 58 146 105 157 250 52 t>t>
e x 50 146 105 42 163 101 _L166 101 126 167 40 23 42 172
101 1 170 101 126 167 40 1342 176 1 01 1 174 101 126 16740 3 219 255 2 0 1 42 X A  A

j L h - h -
4  OL 4  
JL *0 Ju125 -—v

£=. 3 124 ■9 9 33 101178 124 c l 3 125 n
4=. 2 0 1 20580 66 50 103 107 2 0 1 A  -3 120105 237 91 122 1®5 123 149 79

1 2 2 148 71 40 4 23 159 203199 5® 125 1©5 5© 127 105 121167 40 4 23 159 203 199 50124 105 50 126 IPS 121 o ? 2 b 3 12740 2 237 68 95 120 •5  1*S -7  
C L  aC?

-I -9  — T  
—L C L  {40 P 237 6 8 87 14- / w* tr* 04

175 5® 126 105 12 3 37 - 7  * .

4 - 175 50 1 2  X 105 75 203 *—i /

6 3 119 105 71 4_ 121 130 —y  v~v

■4 A  T  
A H - f o b 13 f  = * 5 3 li. ±  bi S • - -7

-L

111 58 125 105 132 103 24 1058 126 105 133 111 bj-o 127 105132 103 16 ppcr 229 — 7 —I
I  f 62

1 203 4-0 56 2 62 4 20341 43 1 7 245 4- 42 16S4- 17 223 255 25 16 253 3
95 “7 254 1 fi. / O 0. litP

A R -T o~?o 143 “7  1 4 -T ppq 3 3

1-56 101 203 7© 32 176 2447 160 £25 254 -Zf 56 2
238 143 119 193 S3 123 105 15432 3 62 s 2 0 1 123 167 4®3 62 0 2 0 1 62 1 2 0 1 33

107 17 119 1©5 1 «5 0

176 £-4 £ 24 2  4- 4- 34 2.4-0
Mai 1983



Die ZX-Seiten
105 4 3 4 3 4 3
£ 0 0 5 2 2 0 5 7 3
2 3 0 5 7 2 5 4 2
1 4 0 1 0 5 2 4 2 1 4
I i 3 7 1 6 7 4 3 3 8
1 0 7 1 6 7 4 Ö 3 0
1 0 7 1 6 7 4 6 2 2
1 0 7 1 6 7 4 0 1 4
2 0 0 1 4 2 0 5 3
1 2 0 1 3 3 2 0 3
BA 1 3 5 2 2 9
6 0 1 5 5 2 2 5 1 1 9
2 2 0 2 © 5 1 - 4 3 6 7
1 1 0 3 5 5 4 9
1 7 7 7 0 1 2 4
7 7 6 2 I S 3 3
1 ? 2 0 3 1 6 4 8
3 6 1 3 2 2 4 2
1 7 7 1 6 7 2 3 7 b b
2 2 3 7 6 2 3 4
1 5 6 1 0 1 2 0 3 1 3 4
S 0 1 7 5 2 3 7
2 2 0 2 3 7 1 7 6 2 0 5
3 2 2 2 0 3 3 1 5 6
U 8 1 0 5 5 2 2 0 2
3 4 - 1 4 4 1 0 5 2 4
4  a 4 3 1 2 6 2 0 3
4 4 © 3 6 3 0
3 0 3 0 1 1 2 5 4
1 5 4 © 7 3 3 0
1 4 3 0 2 5 2 5 4
2 0 2 5 4 2 © 4 ©
1 2 5 4 1 I S i
2 5 3 4 1 2 S 3 5
1 2 3 1 3 0 ©
5 4 . 1 2 8 2 2 2
1 3 7 3 5 5 4 1 3 7
1 2 6 2 5 4 3 5 4

1 9 5 1 9 3 6 7
2 5 0 1 3 3 5  7 1 4
i 0 5 1 9 5 1 3 3 6 7

2 2 6 3 6 2 1 2 S
2 0 3 3 0 2 2
9 1 1 3 2 G 1 3 3
6 2 3 6 5 0 2 4 6
2 5 4 3 1 2 0 8 5 3
2 0 0 2 - 3 5 I s a ■54
9 1 6 5 5 3 1 5 ©
6 1 1 5 7 3 2 2 5 2
L 0 5 6 2 6 7 2 3 5
6 7 2 3 5 1 3 2 S 3
2 0 7 S B 2 0 5 9 1
- 2 0 3 6 3 7 1 6  2
- 2 5 0 1 6 2 + S 2 4
1 2 4  S o -9
1 5 2 1 Ö S 6 w hz.
a5 5 Ü 1 5 2 1 8 5
1 4 S 2 4 - 5 4
2 0 1 3 -3 2  a
2 3 a s 2 6 2 ©

43 43 126 16765 254 2 2 0 2
2 0 2 230 57 4214 © S3 20324 5 S3 2 2314 I © 53 21324 15 S3 223S3 254 105 167223 207 267 40107 6 0 9205 143 67 6235 54 45 3562 c - S 265 225
2S1 42 5 8 5423 2 40 34 63
0 0 42 £034 25 43 i224 230 223 17543 5 35 2450 5-4 2 0 2 3342 240 205 1
66 27 120 20573 5 6 2 2S S3
102 203 293 3342 144 2 05 35
2 1 0 42 240- 20563 3 8 3 2547 254 3 40
12 40 24 254
2 1 254 2 0 4024 40 3 30
2 24 230 42
2 9 2 2 054 223 3 5 54
9 2  2 5 254 3
5 4 3 3 5 54
5 5 54 237 3 5
1 2 3 3 2 3 54
S 3 14 b 105 16 7
2 0 145 50 2 4 6
3 3 256 182 203
5 6 2 6 2 25564 2 1 3 ? t

SZ .143 105 54 0205 5 2 127 2 1 9143 2 05 254 S 3  “205 5 5 5 5 205
1 0 5 203 6 3 7 2
6 2 250 15 2 4 5163 64 205 27205 2 6 5 64 £ 8 5
6 - 5 5 8 1 5 8 - 1 0 5
2 6 7 3 2 252 62134 42 2 2 64
S 3 2 4  6 205 5 0
S 3 1 5 2 1 3 5 £ 1 4
2 - 5 0 2 3  7 5 © 5 4123 3 5 1 5 2 3 6
2 3 2 3 2  a £ 323 23 23 £ 6
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Linsac's ZX Companion series has received excellent press 
reviews:
"Far and away the best" — Your Computer
Thoughtfully written, detailed and illustrated with meaningful 
programs ... outstandingly useful" — EZUG
The Spectrum Games Companion' is the latest addition to the 
series and is aimed at the games player and programmer alike. 
Twenty-one games designed specifically for the ZX Spectrum are 
included, with clear instructions on entry and play. Each program 
is explained fully with complete details on how it is designed and 
written. Introductory chapters show how to set up and use the 
Spectrum and how to create your own games. Later sections 
cover number games, word games, board games, simulation

c o m p a n io n

only
£5.95

ISBN 0 907211 02 X

games, dice games, card 
games and grid games. If 

you want to enjoy your 
ZX Spectrum and learn 
its secrets at the same 

time then this is the 
book for you!

Bob Maunder is co­
author of 'The ZX80 

Companion' and author 
of 'The ZX81 

Companion'. He is a 
Senior Lecturer in 

Computer Science at 
Teesside Polytechnic, 

holds an MSc degree in 
Computer Science, and 

is a Member of the 
British Computer 

Society.

The Spectrum Games 
Companion is available 
from good book shops, 

or send £5.95 to:

LINSAC, ( ) 68 Barker Road,
Middlesbrough, Cleveland TS5 5ES

Postage is free within the U.K. — 
add £1 for Europe or £2.50 outside Europe.

Bob Maunder UNSAC

IBRITAIN'S LARGEST SIINIGLEl 
MICRO USER GROUP

BEEBUG™" 
BBC MICRO

INDEPENDENT NATIONAL USER 
GROUP FOR THE BBC MICRO

MEMBERSHIP NOW EXCEEDS 10,000 
BEEBUG runs a regular magazine devoted exclusively to the BBC Micro (10 
issues per year). Now 38 pages.
First issue April 1982. Reprints of all issues available to members.
Programs — Hints and Tips — Major articles — News — Reviews — 
Commentary.
PLUS members' discount scheme PLUS members' software library.

April Issue: 3D Noughts and Crosses, Moon Lander, Ellipse and 3D Surface. Plus articles 
on Upgrading to Model B, Making Sounds, and Operating System Calls.
May Issue: Careers, Bomber, Chords, Spiral and more.
Plus articles on Graphics, Writing Games Programs, and Using the Assembler.
June Issue: Mazetrap, Mini Word Processor, Polygon; plus articles on Upgrading, The 
User Port, TV set and Monitor Review, Graphics Part II, More Assembler Hints, 
Structuring in BBC Basic, plus BBC Bugs.
July Issue (36 pages) Invaders and patchwork programs. Fix for BBC cassette Bugs, 
Mode 7 explored, User define Keys, Software reviews, High res graphics printout, 
RS423 receive fix.
September Issue: Games programs! Higher/Lower, Hangman, plus string search 
program. Articles on debugging programs, a Safe Verifier, new User guide, errata, 
creating and moving multicolour characters, logic and the Beeb, ideas on colouring and 
shading, Acorn's ROM replacement charge plus much more.
October Issue. Program features: alien attack, calendar generator, Union Jack, memory 
display utility. Articles on debugging, improving key detection, Acorn press release on 
O.S.1.2. issue II Basic, the tube and second processor options, a new series for less 
experienced users, software reviews.

Membership
6 months £4.90, 1 year £8.90 
Send £1.00 and A4 SAE 
for sample 
Overseas 1 year only:
Europe £15.00, Middle East £18.00 
Americas ft Africa £20.00.
Other countries £22.00.

Make cheques to 
BEEBUG 

and send to
BEEBUG, DeptM  
374 Wandsworth Rd. 
London, SW8 4TE.
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6 V  VideoChips
Mondlandung
VC-64
Ein Raumschiff soll auf der 
Oberfläche des Mondes 
weich gelandet werden. 
Bei zu hartem Aufsetzen, 
bei zu starker seitlicher 
Abdrift oder beim Berüh­
ren der Felsen explodiert 
es. Wenn es zuweit aus 
dem Bildschirm ver­
schwindet, hat es sich ver­
irrt, was ebenfalls Minu­
spunkte bringt. Die Punkt­
zahl errechnet sich nach 
der Schwierigkeit des Lan­
deplatzes, nach der Entfer­
nung des Landeplatzes 
vom Ausgangspunkt, nach 
dem noch vorhandenen 
Treibstoffvorrat und nach 
der Landegeschwindigkeit. 
Bei mehreren Spielen er­
scheint für jeden Teilneh­
mer im selben Durchgang 
die gleiche Landschaft, die 
vom Zufallsgenerator ge­
zeichnet wird.
Die Steuerung erfolgt 
wahlweise mittels Joystick 
(in Control-port 1) rechts 
und links mit dem Steuer­
knüppel, die Bremsraketen 
werden mit der Feuertaste 
gezündet, oder über die Ta­
statur. Nach links mit 
nach rechts mit 1. Ge­
bremst wird mit der Space­
taste. Zubeachten ist dabei 
die Trägheit, d.h. das 
Raumschiff reagiert nicht 
sofort, sondern mit Verzö­
gerung. Mit S kann der 
Countdown unterbrochen 
werden, mit der Spacetaste 
oder mit dem Feuerknopf 
wird er abgekürzt.
Die Schwierigkeitsgrade 
können in folgenden Zei­
len verändert werden: 
Zeile 2
T% = Treibstoffmenge

Zeile 5106
V = Fallgeschwindigkeit

Zeile 5107
RX = seitliche Abdrift
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64' VideoChips
Wurm VC-64
Der Wurm soll Futter 
(Herzchen) fressen, muß 
aber das Gift (Kreuzchen) 
liegen lassen. Er darf nicht 
gegen die Wand laufen 
oder sich selbst anbeißen.

Passiert dies, skelettiert er. 
Die Todesursache wird an­
gezeigt. Steuerung über 
Joystick (Control-port 2) 
oder über die Tastatur mit 
den Buchstaben I, J, K, M.

Der Wurm startet bei der 
ersten eingegebenen Be­
wegungsrichtung. Das An­
zeigen der Todesursache 
u. s.w. kann abgekürzt wer­
den durch Betätigen des 
Feuerknopfes oder einer 
beliebigen Taste während 
des Skelettierens. Bei der 
Punktberechnung wird die

Länge des zurückgelegten 
Weges negativ berücksich­
tigt. Jeder Spieler hat 3 
Würmer, wenn alles Futter 
gefressen ist, wird im näch­
sten Level die Zahl des Gif­
tes und die Geschwindig­
keit erhöht.

Dennis Merbach

0 REM * * * * * * *  "WURM—3" * * * * * * *
1 JO *56320:FB=12:FU=1:FW=7:FH=2:FK=0=V=9:51=54272
2 TS=100 :135=30 : FS=50 : LW=5 'F it*" I " :Bt="_rr :Ct="J" ’■ Df
3 PRINTCHRtC8 D  "LT : P0KE5323TVFU ■P0KE53280 , FB • W=3;

:GOT050000 
= "K"|D I MPa  000 
LX=1 : L=LW : T=TS

>
:G*GS:F*FS

5 GOTO20000
100 FORA=0TO39 : POKE1064+A, 102 • P0KE55336+R, V '• P0KE56256+R.. V : P0KE19S4+R, 102 = NEXT 
110 FORR-0TO920STEP40 ■ POKE1064+R, 102 ■ POKE! 103+R, 102 '■ P0KE3533S+R, V : P0KE55375+A, V 
120 NEXT.: TX=T
200 FÜRR=0TOL-1 '■ P C R) = 1698+fl : P0KE55962+R, FW '• POKEPCR> , 160 : NEjXT = POKEPC0>,81  
210 F0RR=1T0F
215 PF= I NT C960*RND C ID  +48 : I FPEEK C1824+F'F > 032TH E N 215 
220 POKE 1024+PF, S3 : PÜKE55296+PF, FH '• NEXT : F0Rfl= 1TOG 
230 PG=INT( RNDC1 > *3 6 0 )+ 4 0 : IFPEEK <PG+1024 >O32THEH230  
240 POKE1024+PG, 4 3 :P0KE55236+PG, FK:NEXT 
238 GETRt: IF R fO "  "THEN298
233 PRINT " «nF’UNKTE " j S = PR I NT" SS", , " LEVEL " ) LX, " WUERMER".: W
300 I F J t * "J "THEN310
301 GETRt: I FRf * " " THEN300
302 GOTO1000
310 I F <PEEK < JO) AND13 > = 15THEN310 
315 P0KE649,0  : R=0 '• GOTO 1010
999 GETRt
1000 IFRf=fltTHENR=~40:GOTO1004
1001 I FRf*BfTHENR«40 : GOTO 1004
1002 IFRt-CtTHENR— 1
1003 IFRt*DtTHENR*l
1004 FORfl-LTOlSTEP-1 '• P Cfl > =P < f l - 1 > : HEXT '• P C 0 > =P < 0 > +R = I FPEEK CP C 0 > ) O32THEN2000
1005 POKES I +P < 0 >, FW : POKEP < 0 >, 81 : POKEP < D ,  160 : POKEP C L >, 32
1006 FORA*1TOT=NEXT:N=N+1 : IF J $ = ”K"THEN399
1010 J-PEEK(JO) '• I FflBS<R>O40AND CJFlND 1 >*8THENR*-40 : GOTO 1004
1011 I FRBSCR ) O40RND< JRND2) *0THENR“ 4 0 : GOTO 1004
1012 I FflBS C R X >  1AND CJRNB4>=0THENR=-1 ;GOTO1004
1013 I FRBS <R >0 1AND CJRND8> «0THENR*1
1014 GOTO1004
2000 PX-PEEK C P < 0 > > : I FPXO83THEN2020
2001 SP«SP+1 : L=L+1 : P < L > =0 : 8=8+ i 0 : PR I NT" ISSPUNKTE" S '• I FSP*FTHENSP*0 : GOTO3000
2002 I FTX>1THENTX»TX-4
2003 GOTO1005
2020 IFPX* 102THENP#CD*"33SICH BEN OPF EI NGERRNNT" : PtC2> ="DÜ \0ERDER ! " :GOTO5000 
2030 I FPX*43THENPfCD*"52HRT I IFT GEFRESSEN” : PtC2>*" OÜERG" :GQTO5000 
2040 Pt C D * " 53SI CH SELBST RN GEKNABBERT" : P t  C 2 > *  ” Dü NOERDER ! " '• GOTO5000
3000 POKEPC0) , 81 : POKEPC D  , i 60 : P0KE34272+PC0>, FW
3001 FORA*1TO1000:NEXT
3005 P0KE532S D  13: PR I NTCHRt C14 > .: " [»« 'M kßKra *  I E HABEN DEN OURM GEFUETTERT ! "
3010 FORA* 1 TOC NX3> : S *S - i  : PR I NT " . -  " UNK TE: "; S; " 11 " : NEXT ; N*0
3015 FORA*1TO1000:NEXT
3020 LX-LX+1 :S P*0 :T * T / 2 =G*G+1 5 :GOTO6018
4000 FORA* 1TO2000 '• NEXT : P0KE53281,0
4005 PR I NTCHRt Ci 4).; #LLE OÜERMER SIND TOT!"
4010 FORA* 1 TO I NT CN/3 > = S * S -1 : PR I NT" , ” UNKTE : " ; S "11 " HEXT
4015 N*0 '• PRINT, " S IOECHSTPUNKTZAHL" J Hl}

~4020 P0KE649,9  '• PRI NT" / OCH EIN #PlEL C V / ) ? "
4025 GETNt: IF N tO "  "THEN4025
4030 GETNt: IFPEEK CJO >0 127THENNt*"J "
4031 I F N t * ""THEN4038
4033 IFN t O "N"THENPRINTCHRtC142 > :GOTO4040 

— 4035 PR I NTCHRt C9 >i CHRt C 142 > j " LI" : PR I NT" VOR flüFNEHMEN RUNSTOP,--'RESTORE DRUECKEN" : EN
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D
4040 IFHI CSTHEHHI*S 
4050 SP-0 '• S*0 : G0T03
5000 FORA* 1TO800 ; NEXT : POKES I +P < 0 ) , 0 : PÜKEP < 8 > / 07 
5818 FORA* 1TOL : GETXf : I FSO® 1THENNEXT '■ SO®0 : GOTO6000 
5815 I FPEEK < JO >0 1270RPEEK ( 203 > O64THENS0- 1
5020 FORB“ 1 TO 100 : NEXT : POKES I +P < fl) ,  0 : POKER < fl ).. 91 = F'OKEP < 0 > , 87 : NEXT
5038 FORA» 1 TO 1000 : NEXT '■ P0KE53281 ,0  : PR I NT OHR# (1 4 )"  “ER OURM HAT " ;
5040 PRINTP*<1> rFORA*1TO1500 = NEXT:PRINT" □ " :FORA«1TO280:PR I NTP*<2 ) ; : FORB-1TO15 
5050 NEXT : NEXT '• FORA* 1 TO 1000 : NEXT 
6000 W-l'J-1 : IFW-0THEN4000
6010 POKE5 3 2 8 1 ,F ü : PR INTOHR#< 1 4 2 ) ; " Z T :L-LW=S P -0 :GOTO100 
28000 P 0K E 6499 : PR I NTCHR* (.14); " IfflZÜS I ITTE WflEHLEN
20018 PRINTj"MMBaiB SPIELBEGINN"
20013 PR I NT, " 3 1" : PR I NT, " 02B OECHSEL W S T I  CK/-' EVBOflRD "
28015 P R IN T /" S M":PRINT, "03® OERTE RENBERN"
20016 PRINT.. " 0 " : PRINT,. " 04S ~NDE"
20019 PRIN T , " KDfflPi ITTE /UMMER EINOEBEN"
20020 GETN#: IFPEEK<J O ) 0 127THEN28831
20021 l FN#=""THEN20820
20025 I FNf» ” 1" ORN#*" 2" ORN$*" 3 " 0RN#=" 4 " THENfl«VAL < N$) : GOTO20030 
20826 GOTO20028
20030 ONAGOTO2 00 3 1 ,20832 ,20040 ,4035
20031 PR I NTCHR* C 142) ; "El" : L»LW '■ F=FS '• 0“ GS : T=TS : GOTO 180
20032 I F J $ *" J " THENJ#* ” K GOTO20008 r -
20033 I F J$“ "K"THENJ$“ "J " :OOTO20000
20048 PR INT" 5101 I ITTE WflEHLEN
20058 PRINT.. "MMSMSl! ♦NZflHL DES i IFTS" '■ PRINT.. " 8 PRINT/."BEB ANZAHL DES -UTTERS" 
20068 PR INT, " «  " : PR I NT, " S3* I ESCHWI NDIOKE IT ":R E I NT/ " 8 "
20870 P R IN T /"8 4 !  —ICHTUNiäSSTEUERUNG” :PRINT/ " 8  P R IN T /"851 OURMLflENGE"
20073 P R IN T /"8 "
20875 P R IN T /"8 PRINT/ " BUS® OERTE IN rRDNUNG"
20080 GETN#: I FN#~""THEN20080
20098 I FN#«"1"ORN*«”2 ”ORN*»"3"ORNf«"4 ”ORNf*"5"ORNf*”6 "THEN20100 
20891 GOT020080
20.180 fl-VRL ( N$) : ONRGOTO20120.. 28140 / 20168 / 20180,. 20200.. 20000
20128 PR INT" rMOTMBIWNZflHL DES I I FTS '■ " / " *LTER OERT : ".: GS : PR I NT,. / " /'EUER OERT " ;
20130 I NPIJTGS : GOTO20040
20140 PR I NT ” NZflHL DES -UTTERS '• ".. " *LTER OERT : "; FS : PR I NT / / " /EUER OERT " ;
20158 I NPUTFS:GOTO20040
20168 PR I NT " ESCHW I ND I GKE IT  '■ " / "tLTER OERT : " j TS : PR I NT / / " /EUER OERT : " ;
20170 I NPUTTS:GOTO20040
28180 PR I NT "5WMdW-I CHTUNGSSTEUERUNG '• *LTE OERTE : " '• PR I NT/ " MM*IJFWflERTS" / fl#
20.181 PR I NT.. " JlWBWflERTS " / B$ : PR I NT.. " ÄLINKS" / CS '■ PR I NT.. " M-ECHTS " / D*
2.0.182 PR I NT.. " MÄt/EUE OERTE : " : PR I NT,. " WTOUFWAERTS " /
20183 GETfl#: IFA#®""THEN20183
20184 PRI NT f l# :PRIN T/"  SH'BWflERTS"/
20185 GETS# : IFB$®" " THEN20185 
2 0 i 86 PRINTB#:PRIN T / " KL.INKS"/
20187 GETC# : IFC#® ’"'THEN201S7
20188 PR I NTC* : PR I NT,. " W-ECHTS " ..
28189 GETB*: I FD*“ " "THEN20189
20190 PRINTD*:FORA«1 TO1000:NEXT:GOTO20040
20208 PR INT" ZWKWKiCtWOIJRMLflENGE : " / " *LTER OERT " } LW : PR I NT / " /EUER OERT < MflX 10)" ;
20210 I NF'IJTL : GOTQ20040
50080 p r i n t  " rm m " .." i Tau /----------------- :*can "
50010 PR I NT /":(!»»»«I FBI I WURM I Äll I " : PR I NT,. " ^ M W » "
58015 ■ FORA-14T09STEP-1 '■ B=B+2. 79
50020 PR I NT TAB (f l)  "FE IN "; : FORC* 1 TOB : PR I NT " " ; : NEXT '■ PR I NT" SP I EL " :
50030 FORC“ 1TO200:NEXT; IFFKl4THEN50050
50040 PR I NT / " M VON" : PR I NT / " »DENN I S MERBflCHTTTT' : FORC* 1TO2000 '■ NEXT
50050 NEXT:FORA*1 TO1000:HEXT:PRINTTAB(1 3 )" FDROSSflRTIGES" :FORR-1TO2000:NEXT 
50060 PR INT" WiMWWMW JOYSTICK ODER KEYBOARD (J /K )"
50070 GET J*  '• I FPEEK < JO ) 0 127THENJ#“ " J " '• G0T02 
50075 IFJf*""THEN50070  
50080 IF J * “ "J "ORJ*®"K"THEN2 
50090 GOTO50070
READY.
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Geisteijäger
Geisteijäger ist ein weiteres Spiel 
unseres freien Mitarbeiters Den­
nis Merbach für den VC-64. Es 
nutzt die interessante Sprite-Gra- 
fik-Fähigkeit des Gerätes, um Fi­
guren über den Bildschirm zu be­
wegen.

In diesem Spiel jagt ein 
Geisterjäger die herab­
schwebenden Gespenster 
fort, was ihm allerdings nur 
kurzzeitig gelingt. Dann 
haben sie ihn wieder er­
reicht und versuchen ihn 
in den Burggraben zu sto­
ßen und zu ertränken.
Nur eine schnelle Auffas­

sungsgabe bewahrt den 
Geisterjäger vor diesem 
Unglück.
Mit den Tasten 1 und 2 
oder per Joystick kann der 
Jäger gesteuert werden 
und mit der Space-Taste 
oder der Feuertaste kann er 
seinen Speer gegen die 
Geister schleudern.

1 PR I NT " m ” : V C-53248 : 8 1 =54272  : POKEVC+21 ,0
20 DATR0, 5 4 , 0 , 0 , 1 2 4 , 0 , 0 , 2 1 5 , 0 , 0 , 2 1 5 , 0 , 0 , 2 1 5 , 1 2 8 , 2 8 , 2 5 5 , 1 4 0 , 3 1 , 1 9 7 , 1 5 6 , 1 5 , 1 9 9
21 DRTR252, 3 , 2 5 5 , 2 4 8 , 1 , 2 5 5 , 2 2 4 , 1 , 2 5 5 , 1 2 8 , 1 , 2 5 5 , 1 2 8 , 3 , 2 5 5 , 1 2 8 , 3 , 2 5 1 , 1 2 8 , 3 , 2 5 5 , 0
22 DATR3, 2 2 3 , 0 , 3 , 2 5 5 , 0 , 1 , 1 2 7 , 8 ,  1 , 2 5 5 , 0 , 1 , 2 4 4 , 0 , 0 , 2 4 0 , 0 , 0
23 BRTR0, 6 9 , 0 , 0 , 1 2 6 , 0 , 0 , 1 5 3 , 0 , 0 , 1 5 3 , 0 , 0 , 2 5 5 , 0 , 0 , 1 3 2 , 0 , 0 , 6 0 , 0 , 0 , 2 4 , 0
24 BflTfll6 0 , 2 4 , 0 , 1 9 1 , 2 5 5 , 0 , 1 9 1 , 2 5 5 , 1 2 8 , 1 6 0 , 6 1 , 1 9 2 , 0 , 6 8 , 2 2 4 , 0 , 6 0 , 1 1 2 , 0 , 6 0 , 5 6
25 :DRTR0, 6 0 , 2 4 , 0 ,  1 2 6 , 0 , 0 , 1 0 2 , 0 , 0 , 2 3 1 , 0 , 1 4 , 1 9 5 , 1 1 2 , 1 5 , 1 9 5 , 2 4 0
26 DRTR0, 6 4 , 2 2 4 , 8 0 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 6 4 , 0 , 0 , 0  
100 F0RR=832T0959 '• RERDB : POKER, B : NEXT
102 FORR-960TO1023STEP3:RERDB: POKER, B •F0KEFI+1 , 0 : POKER+2, 0 : HEXT
110 PO KE204ßi ,1 5  = P0KE2841, 14 : F0Rfl=2842T02847 : POKER, 13 : NEXT
111 POKEVC+27 , 2 5 5 : POKEVC+39,0 : POKEVC+40,1 2 : F0R R »41T046:POKEVC+R, 1 : NEXT: GOTO10008 
113 F 0R A -4T 014STEP2:POKEVC+R, 8 5 :POKEVC+1+R, 7 8 : NEXT
120 PIS < 2 > =248 : F0RA-3T07 : MS C fl ) «MS C f l - 1 > - 2  Tfl : D < fl > = 2 8 /  < 2 5 5 -  < f l * 4 5 - 100 ? ):  HEXT
140 PR INT "558" : FORA« 1 TO 12 : PR I  NT, , , " SJ— F T “.r~ "  : PR I NT, , , " 1  ETI i I TT]" : NEXT
150 FORA« 1984TO2023 : POKER, 160 : POKES I+ f l ,  12 '• NEXT : PR INT" SS", , , " s#l »i »I »I »I "
160 PRINT, , ,  "mSHünütg r i k i i  M l i i l  ST5KRIHHKI ": FORR»2013TO2015 : POKER, 32  
178 POKER+S1 , 9 : NEXT: POKE201 2 ,2 2 3
300 TifCl ) = " I 1" : TS<2) = " I GEI STER JREGER I"
305 T $ ( 3 )  = " I E IN  SPIEL VON I" : TSAS)«" 1_____________________ I"
306 T $ < 4 > "  i DENNIS MERBRCH I"
310 POKEVC+21 , 4 : PQKEVC+1 6 ,4
320 FORR=85TO30STEP-1 : POKEVC+4, f l :NEXT:POKEVC+27,0
330 FORfl=30TO0STEP-l■POKEVC+4,fl:NEXT:POKEVC+16,0 :FORR-255TO20STEP-1:POKEVC+4,R 
340 NEXT: FORA« 1T021 : PRINT"C8®1MM" : FORB« 1T05 ; PR I NTRI GHT t< T # < B ) ,8 ?  '■ NEXT 
350 POKEVC+4, 20+fl*8  '■ FORB« 1T088 : NEXT : HEXT 
360 POKEVC+1 6 , 2 4 8 : POKEVC+21 ,2 5 3
400 F 0 R R -3 T 0 7 : FORB=90TO30STEP-1:POKEVC+2*fl,B:NEXT: POKEVC+27,MS<8?
410 FORB-30TO0STEP-1:P0KEVC+2*R,B:NEXT: POKEVC+16,MS<8):D»78  
420 F 0 R B -255T 0<f l * 4 5 - 100 >S T E P -1 : P0KEVC+2*fl, B :D»D-D <f l )
430 POKEVC+1 + 2 * 8 ,D : NEXT:NEXT
440 PRINT" flUHOVSTICK ODER SK SEABOARD"
450 GETflf : IFPEEKC 56321 )»239THENflf=" J" '• GOTO470 
460 I F f l f -O  " J " 8NDfl*<> " K " THEN450
470 POKEVC+1 ,221  : POKEVC+3,221 : FORR=0TO150 : POKE VC, fl '• POKEVC+2, fl : NEXT 
480 FORA« 188T0255  : POKEVC+4, fl : NEXT : POKE VC + 1 6 ,4 :  FOR8-0TQ30 : POKEVC+4, R '• NEXT 
500 L = 4 : IFflf="K"THENL«1
2000 P J -1 5 0  : SX-PJ : POKEVC+30,0 : F'3=50 : P4=50 : P5=50 : P6=50 : P 7 -5 0  : T I * * " 0 0 0 0 0 0 "  : C=0 
2010 POKE VC, PJ : POKEVC+1,221  '• POKEVC+2, F'J : POKEVC+3, 221 : POKEVC+27,255  
2020 P R INT" K 3 " : FORA»1TO1 5 : PRIN T " " , :HEXT
2500 J=F'EEK<5 6 3 2 1 ) : IF<JRND8?*0THENPJ=PJ+6.6+C
2501 I F < JflNDL) =0THENPJ=PJ-6. 6 -C
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2506
2510
2512
2513
2514
2515
2516
2517
2518
2519
2520
2521
2522
2523
2524  
5000  
5010  
5020  
5030  
5040  
5050  
5055  
5060  
5090  
5100  
5110  
6000  
6010  
6020  
6030  
6040  
6050  
6060  
10000 
10010 
10020 
10030  
10040  
10050  
10060  
10070  
10090  
10100 
10110 
10120 
10130  
10140  
10150  
10160  
10170

IF < J A N D 1 6 ) -0 f lN D S W < » 0 f lN D S V -2 2 iT H E N S W * l  
IF S W > 0 T H E N S V "3 V ~ 1 6  '■ SW -S W -. 0 8  
IF S W O 0 T H E N S W -0  '• S Y -2 2 1  : S X -P J  
G E T fl*  '• I  F f l f X  " V " T H E N 2 5 12  
G OTO2510
IFPJ>2360RPJ<24THEN3000
P0KE53249, SV : P0KE53278.. 8 : P0KE53248,8X : POKE53250, PJ '• O C + .  015  
SC«PEEK<53278>; IF<SCAND8)«8THEHP3»40: SW-0 
P3«P3+1 . 6+C  LP0KE53255, P 3 : IFP 3>-200T H EN fi-3  '• GOT06008  
IF<SCflND1 6 ) - 1 6THENP4®40: SW“ 0
P 4»P 4+1 . 3 + C :P 0K E 5 3 25 7 ,P 4 : IF P 4 > -2 0 0 T H E N fl-4 ;GOTO6000 
IFCSCRND32)*32THENP5-40: SW«0
P5«P5+2. 0+C : P0KE53259, P5 : IFP5>»200THENfl»5 : GOTO6000 
IF  C SCRND64) -G4THENP6-40s3W«0
P6«P6+1 . 6+C : P0KE53261 , PS '■ IFP6>«200THENA«6 : GOTO6000 
IF<SCAND128)-128THENP7«40: SW«0
P7«P7+1. 2+C '• P0KE53263, P7 : IFP7>«200THENA»7 : GOTO6000 
PR I NT " »" , MI lit  C T I  * ,  4 ,  1) ; " : " RI GHTt- ( . l i t , 2 > '• GÜTO2500 
IFPJ<24THENPJ=24: G0T02513
T$»T 11 ■ PR I NT " BKUBfl S IE  HABEN S I CH ERTRRENKT ! "
POKEVC+1,221  '• F0RR-237T0255 ; POKEVC+2, R : POKE VC, fl : NEXT 
F 0 R R -2 2 1 T 0 2 5 5 : POKEVC+3,fl:POKEVC+1, f l :NEXT 
PU»VflLCMITjt ( I t , 3 , 2 )  >*60+VflLCRIGHT t  <T t , 2> >
PR I  NT, " *WJiS IE  HABEN SICH " PR I  NT, P li" SEKUNDEN "
PRINT" GEHALTEN"
PRINT" ALTER REKORD ’• " ; H I J "SEKUNDEN" '• IFPU>HITHENHI«PU
W AIT56321,1 6 , 1 2 7 :  F0RR-3T07 : P0KEVC+2*fl, f l# 4 5 -1 0 0  ; P0KEVC+2#fl+l, 28 '• NEXT
POKE VC, 150 ■■ POKEVC+1,22 1  : POKEVC+21,2 5 5  : POKEVC+2, 150 : POKEVC+3, 221 '• SY»221 : SW-0
FORA« 1 TO 1580 '■ NEXT '• GOTO2000
T *« T  11 ■ P«PEEK < VC+fl*2 ) '• POKEVC, P J : PÜKEVG+1 ,2 2 1 :  FORB=202TO221 : P0KEVC+AW2+1, B
NEXT:RG=~1: IFPJ>PTHENRG=1
PQKEVC+R#2,P
I F P O I  NT < P J ) THENP*P+RG : GOTO6020
P «P +2 :PQKEVC+A#2,P:POKEVC+2,P;POKEVC,P
IFPC254THEN6040
PR I  NT" S5ÄÄI DAS GESPENST HAT S IE  ERTRRENKT! " : GOTO5O20 

POKEVC+21, 1 5 : PGKEVC+23,1 5 : POKEVC+29,15
POKEVC,4 8 : POKEVC+1, 2 0 8 : POKEVC+2,40■ POKEVC+3,2 8 8 : POKEVC+6,3 0 ;POKEVC+7,50 
POKEVC+16 , 4 : POKEVC+4,2 0 : POKEVC+5,58 
PRIHTCHRf < 14 ) , "»  IEISTERJAEGER"
PRINT" ÄWffBM - I E  IESPENSTER MOECHTEN
PRINT"
PRINT"
PRINT"
PRINT"
PRINT"
PRINT"
PRINT"
PRINT")
PRINT,
G ETA*:

ERSUCHEN « IE ,  S IE  DARAN ZU 
INDEM « IE  S IE  MIT DEM «PEER 
« IE  KOENNEN SICH NACH LINKS 
RECHTS BEWEGEN, ENTWEDER 
' l '  UND ' 2 '  ODER MITTELS

« IE  FANGEN! 
HINDERN," 
TREFFEN." 
UND NACH " 

MITTELS" 
HDVSTICK, "

UND
BZW

S IE  KOENNEN MIT DER •'«PACE"'- "
MIT DER -EUERTASTE DEN «PEER":PRINT" 

-ALLEN « IE  NICHT IN DEN I RABEN! ” 
ÄLERTIG?"

I F A $ « " " THEN10150  
PRINTCHR*C 142) J "51" : PGKEVC+23, 0 : POKEVC+29, 0 : POKEVC 
G0T0113

WERFEN.

+ 2 1 , 0 : POKEVC,0 : POKEVC+2, 0

READY.
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VC-64-Sprites-
Generator
Sprite-Grafik ist eine verhältnis­
mäßig neue Form, um Zeichen und 
Figuren über den Bildschirm zu 
bewegen. Beim VC-64 lassen sich 
Sprites zusätzlich zum normalen 
Videobild auf dem Bildschirm dar­
stellen.

Das Programm soll das Er­
stellen von Sprites erleich­
tern, indem es durch die 
Cursorsteuertasten und 
die Space-Taste in einer 
24*21-Matrix die Kon­

struktion von Sprites er­
laubt.
Nach Erstellung aller Spri­
tes werden die entspre­
chenden Bytes in Datazei- 
len übernommen und das 
Etilfsprogramm gelöscht.

Erklärung des Programms:
Zeile 20 Abfrage der Spriteanzahl (max. 4)
Zeile 60 Abfrage der Speicherbereiche (11,13,14,15) 
Zeile 70 Abfrage der Zeilennummer ab der die Datazei- 

len gespeichert werden sollen (größer als 1000) 
Zeile 100 Ausgabe des Zeichenfeldes

Klammeraffe: Löschen des Spritepunktes 
Fl übernimmt fertig gezeichnete Bytes in 
DATA-Zeilen

Zeile 200 Sprites zeichnen und berechnen des Sprite- 
Punktes 

Zeile 400 Sprites übernehmen 
Zeile 650 Unterprogramm Punkte setzen/löschen 
Zeile 690 Löschprogramm

Einschränkend sei ver­
merkt, daß maximal 4 ver­
schiedene Sprites erstellt 
werden können, da mehr 
als 4 Sprites nicht problem­
los abgespeichert werden 
können. Es dürfte aller­

dings kein Problem sein, 
das Programm entspre­
chend abzuändern. Außer­
dem können die Sprites 
nicht in Multicolor erstellt 
werden.

R o l f  W erdehausen

1 0  PR I N T "  E R S T E L L E N  VON S P R IT E S !
2 0  P R I N T " » W I E V I E L  S P R I T E S " I N P U T S Z *
3 0  I F  V f lL < 8 2 $ > O 0 Ü R V R L <S Z '$ >>4TH E N  10
4 0  S Z - I N T < V f l L < S Z * > > : P R I N T " M I N  WELCHE S P E I CHERPLRETZE SOLL GEPOKT WERDEN < " j
50  PR IN T "F R E I S IN D 1 11, 1 3 ,1 4  UND 150?
60 P R IN T :FORI-1 T O S Z :P R IN T "S P R IT E S  N R "I"H "
70  PRINT"»DATA ZEILEN NR. : <>10‘00>
80 IF V f lL <DA* > 0 1000QRVAL<DR* > >65000THENPRI NT"m  
90 DR“  I  NT < VRL <. DR# > )
100 D IM B S C Z 1 ,3 ) : I « 0

IN P U T S B : S iK  I ) = S B * 6 4 : NEXT  
i : IN P IJT D A *
: GOTO70

1 1 0  P 0 K E 6 4 6 , 1 4 ; PO KE1 9 8 , 0 : I « I  +  1 1 IF I > S Z T H E N 6 9 0  
1 2 0  P R I N T " nSlSBBPRI TES N R : " I " n "
1 3 0  PR I  NT : F O R Z *  1T 0 2 1 '• PR I NTTRB < 11 )  ZTRB < 1 5 ) "  m m M M m m w m m M m w m  " : NEXT
1 4 0  PR I  NT " iSW SlIlMMifliftiiZE I CHNEN - >  A
1 5 0  P R I N T " SmCURSOR/SPRCE
1 6 0  P R I N T " »  l i  LOESCHEN
1 7 0  P R IN T "  I7!SKfi> X
1 8 0  P R I N T " » » I  SENDE
1 9 0  P R IN T "  i l H K F l X l  / I
2 0 0  S P - 1 ; S « 1 : Z Z * 1 : B S ® 7
210  PO»1024+S P +14+ <Z Z + 2 ) # 4 0 : I FPEEK< PO) - 1 S0THENPE*1
228 ZE» 178 '• FR»7 : GOSUB650 : GETT*
230  Z E * 4 2 : FR »1 4 : GOSUB650: IFP E »1T H E N Z E *160 : F R » 7 : P E » 0 : GOSUB650
240 IFT*»""THEN210
250 REM SPRITES ZEICHNEN
270 I F T " >1" ORT#* " "THEN340
280 I FT*= " II" THEN380
290 I FT$» " TI" THEN430
300 I F T " » " THEN450
310 IFT$»"lS"THEN470
320 I FRSC < Tf- > »133THEN490
330 GOTO210
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3 6 0  I F S P - 2 4 T H E N 2 1 0
3 7 0  S P »S P + 1  : BS=*BS-1 : G O TO 400
3 8 0  IF S P - 1 T H E N 2 1 0
3 3 0  S P “ S P - 1 : B S » B S + 1
4 0 0  I F B S » ~ 1T H E N B S ® 7: 8 * S + 1 : G 0 T 0 2 10
4 1 0  I F B 8 - 8 T H E N B S - 0 : S « S - 1
4 2 0  G O TO 210
4 3 0  I F 2 2 0 1 T H E N Z Z * Z Z - 1
4 4 0  G G TO 210
4 3 0  I F Z Z 0 2 1 T H E N Z Z - Z Z + 1  
4 6 0  G G TG 210
4 7 0  IF P E E K  < PG )  0 4 2 T H E N Z E - 4 2  '■ F R «  14  : GOSUBS50 ; BS < 2 2 ,  S > «BS < Z Z , S > - 2  tB S  
4 8 0  G O TO 210
4 9 0  REM S P R IT E S  UEBERNEHMEN
3 0 0  F Z -D R  •• D R =FZ+1  NT < < S Z + 10  > / 1 0  > tt 10
3 1 0  D R $“ STR:t: < DR ) + 11 DATA "
3 2 0  P G K E 6 4 6 > 6  : P R I N T 'T l " S T R * <F Z ) + " F O R J -0 T O 6 2  : RERDQ '• PO KE" S B < I  )  " + J , Q : NEXT  
3 3 0  D 1 - 0 : F G R Z Z « 1T G 2 1 : F O R S - 1T 0 3
5 4 0  I F L E N <D R * > > 7 0 T H E N D f l -D f l+ 10  '■ PR IN T L E F T *  <D R *  t LEN< D f l *  > - i  > ■ D R S -S T R *  <D R + 10 > +  " DRTR " 
5 5 0  D R * » D R * + R IG H T *  < STR $ <BS <Z Z , S > > , LEM <S T R * <BS C ZZ , S > > > - 1 >  +  " , "
3 6 0  N E X T :N E X T
5 7 0  I F D R * » S T R *  <B R + 1 0 )  + " D R T R " T H E N 5 4 0
5 8 0  P R I N T L E F T # < D R $ , L E N < D R * > - 1 > : D f l -D f l+ 1 0
5 9 0  PR I  MT " 9 0 D I  MBS < 21  j 3  > > SB " S 2  " > : I® "  I "  : S Z » " S Z "  :D R « " D f l+ 1 0
6 0 0  P R I N T " 1 0 0 " ;  : F G R N " 1 T 0 S 2 1 P R I N T " S B < " N " ) * " S B < N ) " J ■N E X T : P R I N T " I I  "
6 1 0  P R I N T " 5 0 0 F Z ® " F Z + l  ^ — /
6 2 0  P R IN T " G O T G 9 0 "
6 3 0  G O TO 730  
6 4 0  END
6 5 0  POKEPO, Z E : P Q K E 5 4 2 7 2 + P Q , F R : RETURN  
6 9 0  Z f l » 1 0 : Z E « 1 2 0
7 0 0  P G K E 6 4 6 j 6  ; P R IN T " Z I6 9 0 2 f l“ " Z E + 1 0 "  : Z E » " Z E + 1 1 0 "
7 1 0  F Ü R I - Z R T O Z E S T E P 1 0 : P R I N T I : N E X T : P R I N T " G O T G 6 3 0 "
7 2 0  I F I > 7 0 0 T H E N P R I N T " ! T P 0 K E 6 4 6 > 1 4 "
7 3 0  P Q K E 6 3 1 , 1 9  : F O R I®  1 T 0 1 4 '• P 0 K E 6 3 1  + I , 13'• NEXT : POKE 1 3 8 ,  1 5 :  END

r

Fotosatz-Studio
Belichtungs-Service
Reproduktionen
Druckformherstellung
Plattenkopierstraße
Ganzseitenumbruch 
über Bildschirm 

Konturenprogramm
Postfach 1207 Daten-Fern-Ubertragung

3436 Flessisch Lieh ten au über Post-Modem
®  Sa-Nr. 05602/4041 Weiterverarbeitung

rfxl 994026 vogt d Ihrer EDV-Daten zu Fotosatz
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Disketten­
schutz fur
Apple II (Teil 2)

Nachdem im letzten Heft ein Pro­
gramm beschrieben wurde, mit 
dem Daten in einem nicht standar- 
tisierten Code auf Diskette aufge­
zeichnet wurden, wird hier nun ein 
Verfahren vorgestellt, das nur be­
fugten Personen die Benutzung 
der Diskette erlaubt.
Das Wesentliche bei einem 
solchen Schutzsystem ist, 
daß der Benutzer keine 
Möglichkeit besitzen darf, 
in das Operationssystem 
(hier Applesoft-Basic mit 
DOS) zu kommen. Dies 
wird durch das Programm 
DOS PROTECTOR (Abb. 
1) gewährleistet. Alle Ab­
bruchbefehle wie RESET, 
CTRL-C, Erzwingen einer 
Fehlermeldung und auch 
IRQ und NMI werden von 
einem mit diesem Pro­
gramm geänderten DOS 
mit einem „Aufhängen“ 
des Systems quittiert.

Um dieses Verhalten zu er­
reichen, werden im DOS 
auf Diskette einige Bytes 
geändert. So wird zum Bei­
spiel der Programmteil 
„Fehlermeldung ausge­
ben“ so modifiziert, daß er 
die gleiche Aktion wie die 
RESET-Taste ausfuhrt, 
nämlich den Sprung in ei­
ne Endlosschleife. Außer­
dem wird ein CTRL-C-Fil- 
ter eingebaut. Wirkung: 
siehe oben.

Um nur befugtem Bedie­
nungspersonal einen Zu-
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griff auf Diskette zu ge­
währleisten, ist die Einga­
be eines Codewortes sinn­
voll. Ein konstantes Code­
wort allerdings schränkt 
dessen Funktion ein, da die 
Gefahr des „Abguckens“ 
doch relativ groß ist. Daher 
verlangt das Programm 
SPERRE, das in Abb. 2 zu 
sehen ist die Errechnung 
des einzugebenden Code­
zeichens. Eine 5 Zeichen 
lange Zeichenfolge, in der 
genau zwei Zahlen zwi­
schen 0 und 4 Vorkommen, 
wird angezeigt. Diese zwei 
Zahlen müssen addiert 
werden und das Ergebnis 
„geshiftet“ werden. Das 
heißt, die erhaltene Zahl 
muß zusammen mit der 
SHIFT-TASTE gedrückt 
werden. Eine Ausnahme 
bildet die Zahl 0: wenn sie 
als Summe erscheint, muß 
die Leertaste gedrückt wer­
den. Als benutzerspezifi­
scher Wert steht in Zeile 
999 als DATA-Wert der Na­
me der Diskette, der im 
oberen Bildschirmteil er­
scheint. Bei einer falschen 
Eingabe reagiert das Pro­
gramm mit ... Aber lassen 
sie sich überraschen.

Das Programm SPERRE 
ruft seinerseits das Pro­
gramm HELLOl auf. Die­
ses Programm stellt ein 
einfaches Menüprogramm 
dar, das sich als Auswahl 
für bestimmte Programme 
eignet. Auch hier erschei­
nen die benutzerabhängi­
gen Werte in DATA-Zei- 
len. In Zeile 999 wird der 
Name der Diskette abge­
legt. Ab Zeile 1000 sind 
dann die einzelnen Pro­
grammnamen gespeichert. 
Als Zusatz zum Pro­
grammnamen wird noch 
eine Ziffer abgerufen, die 
die Art des Programmauf­
rufs spezifiziert. 1 steht da­
bei für BRUN, 2 für RUN 
und 3 für EXEC.

Die Programe sollen nun 
etwas genauer untersucht 
werden.

Zuerst DOS PROTEC­
TOR: Diese Routine liest 
bestimmte Sektoren der 
Diskette ein, ändert einige 
Bytes und schreibt dann 
die geänderten Sektoren 
wieder auf die Diskette zu­
rück. In den Zeilen 70,110, 
140,170, 200 und 220 wird 
der einzulesende Sektor 
definiert und mit einem 
GOSUB 1040 gelesen.

Was bewirken jetzt aber die 
einzelnen POKES? In den 
Zeilen 70-100 wird der Teil 
des DOS geändert, der spe­
zifiziert, welche Werte in 
den Speicherstellen 3DO- 
3FF stehen. In Zeile 90 
werden diese Werte so um­
gestellt, daß die Speicher­
stellen von 3EF bis 3F1 
und von 3F5 bis 3FF alle 
den gleichen Wert enthal­
ten, nämlich ein JMP 
($03F2). Dieser Befehl be­
wirkt einen Sprung zu der 
Adresse, die in $3F2 abge­
legt ist. Genau das passiert 
aber auch bei einem RE­
SET. Die Zeile 80 ändert 
den Teil des DOS um, der 
die RESET-Adresse er­

rechnet. Normalerweise 
wird nämlich in $3F2 und 
$3F3 die gleiche Adresse 
wie in $3D1 und $3D2 ge­
speichert. Anstelle dessen 
steht dort nun die absolute 
Adresse $3F8. Da dort ein 
JMP ($03F2) steht, führt 
ein Reset zur Endlosschlei­
fe.

Zeile 120 bewirkt, daß, 
wenn nach einem LOAD- 
Befehl, aber vor Rück­
sprung in das Basic CTRL- 
C gedrückt wird, dieser Ta­
stendruck ignoriert wird. 
Er würde nämlich vom 
DOS nicht verarbeitet wer­
den und somit auch nicht 
zur Endlosschleife führen. 
Zeile 180 ändert das Feh­
lermeldungsmodul, so daß 
ein Sprung in die Endlos­
schleife erfolgt.

Zeile 205 schließlich er­
stellt den CTRL-C-Filter 
und den Unterprogramm­
teil, der CTRL-C nach ei­
nem LOAD-Befehl unter­
drückt. Die Zeilen 150 und 
230 sorgen dafür, daß die­
ser CTRL-C-Filter auch ak­
tiviert wird.

Die Zeilen 1000-1035 stel­
len ein Unterprogramm 
dar, das den IOB (1/O-Con- 
trol-Block) lokalisiert. Die­
ser IOB wird in den Unter­
programmen in den Zeilen 
1040-1060 und 1070-1090 
benutzt, um die RWTS 
(Read or Write a Track and 
Sector) zu steuern.

Nun zur Analyse des Pro­
gramms SPERRE. In Zeile 
1 werden zunächst zwei 
Zufallsfunktionen defi­
niert. Die Funktion RI lie­
fert den ASCII-Wert eines 
zufälligen Zeichens zwi­
schen 0 und 4, generiert al­
so eine Zufallszahl. Die 
Funktion R2 hingegen ge­
neriert ein zufälliges Zei­
chen zwischen § und /. Zei­
le 4 ist sehr interessant. 
Hier wird nämlich in RL 
und RH der momentane 
RESET-Vector gespei-
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chert. Anstatt dessen wird 
dort der Wert $E199 ge­
speichert. An dieser Stelle 
steht die Applesoft-Fehler- 
meldung „Illegal Quantity 
Error“. Wichtig ist an die­
ser Stelle der Befehl CALL 
-1169. Warum, wird an spä­
terer Stelle erläutert. In 
Zeile 5 steht nun der Be­
fehl ONERR GOTO 210.

Durch die Änderung des 
RESET-Vektors wird also 
bei RESET die oben ge­
nannte Fehlermeldung 
ausgegeben. Diese wird 
aber vom ONERR GOTO- 
Befehl abgefangen und 
führt zu einem Sprung 
nach Zeile 210. Damit wur­
de also der Befehl ON RE­
SET GOTO 210 simuliert. 
Die Zeilen 10-40 führen zur 
Ausgabe des oberen Bild­
schirmteils. Wichtig sind 
wieder die Zeilen 50-70. 
Diese Zeilen entstanden 
aus der Notwendigkeit, die 
Zufallsfunktion RND(l) 
wirklich zufällig zu ma­
chen. Denn das ist sie kei­
nesfalls. Dieses kann mit 
Hilfe eines kleinen Pro­
gramms leicht bewiesen 
werden, das als HELLO- 
Programm auf Diskette ab­
gelegt wird, und Zufalls­
zahlen erzeugt. Nach dem 
Kaltstart des Systems wer­
den dort immer die glei­
chen Zahlen erscheinen.

Daher warten die Zeilen 
50-70 des Porgramms 
SPERRE auf einen Tasten­
druck. So lange dieser nicht 
erscheint werden „Dum­
my-“ Zufallszahlen er­
zeugt.

Die Zeilen 95-180, die 
durch die FOR-NEXT 
Schleife in Zeile 90 insge­
samt 5 mal durchlaufen 
werden, fordern den Be­
nutzer zur Eingabe eines 
Codezeichens auf. Da die­
se Zeilen relativ komplex 
aufgebaut sind, würde eine 
Analyse hier zu weit füh­
ren und bleibt dem Leser 
selbst überlassen.

Die Zeilen 210-310 werden 
bei einer Fehleingabe 
durchlaufen. Das Ergebnis 
soll hier nicht verraten wer­
den, sondern selbst aus­
probiert werden.

In Zeile 500 wird wieder 
der alte RESET-Vektor zu­
rückgeschrieben. Der 
CALL 1002 ist zur Reakti­
vierung des DOS unbe­
dingt notwendig.

Der Befehl CALL -1169, 
der nach jeder Modifika­
tion des RESET-Vektors 
auftaucht hat folgenden 
Sinn: Um unterscheiden 
zu können, ob der Rechner 
gerade einen Einschalt-Re- 
set ausführt oder einen 
Lauf-Reset, wird in der 
Speicherstelle $3F4 ein be­
stimmter Wert abgelegt, 
der vom Autostart-Moni- 
tor-ROM abgefragt wird. 
Sollte dieser Wert vorhan­
den sein, so wird ein JMP 
(S03F2) ausgeführt, an­
dernfalls ein Cold-Boot. 
Um diesen Cold-Boot zu 
verhindern wird der Befehl 
CALL -1169 verwendet, 
der diesen bestimmten 
Wert in $3F4 schreibt. Da 
dieser Wert nicht konstant 
ist, muß er nach jeder Mo­
difikation des RESET-Vek­
tors neu errechnet werden. 
Näheres dazu findet sich in
(D-(6).

Das Programm HELLOl 
ist sehr einfach aufgebaut. 
Auch hier findet der 
ONEER GOTO-Befehl 
Verwendung. Er wird be­
nutzt, um das Ende der Da- 
ta-Zeilen zu erkennen. In 
Zeile 10-55 wird der Bild­
schirm erstellt. Die Zeilen 
60-80 geben die in den DA- 
TA-Zeilen gespeicherten 
Programmnamen mit ei­
nem vorausgestellten 
Kennbuchstaben aus. Da­
bei ist anzumerken, daß ei­
ne Leere DATA-Zeile eine 
Leerzeile auf dem Bild­
schirm bewirkt (siehe Zeile 
70). In Zeile 99 wird der 
ONEER GOTO-Befehl

wieder gelöscht, und es 
wird die Eingabe des Kenn­
buchstabens vom aufzuru­
fenden Programm ver­
langt. Nach dessen Über­
prüfung (Zeile 120) wird 
der entsprechende Pro­
grammname auf dem Bild­
schirm mit blinkender 
Schrift gekennzeichnet 
(Zeilen 140-185) und das 
Programm aufgerufen 
(Zeilen 190-210).

Eine optimal geschützte 
Diskette würde also das 
Bootprogramm das Pro­
gramm HELLO von der 
SYSTEM MASTER-Dis- 
kette enthalten. Dieses 
Programm würde dann das 
Programm SPERRE aufru- 
fen. Von dort aus wird dann 
das Menüprogramm HEL­
LOl aktiviert.

Wichtig: Aus den im ersten 
Absatz geschilderten Be­
dingungen darf natürlich 
kein Programm mit dem 
END-Befehl aufhören. 
Dieser Befehl bewirkt 
nämlich genau das, was mit 
dem Schutzsystem verhin­
dert werden soll: den Aus­
stieg in die Kommando­
ebene des BASIC. Der Be­
fehl END sollte ersetzt 
werden durch CALL 1016. 
Damit wird ein Sprung in 
die Endlosschleife er­
reicht.

Der Autor möchte noch er­
wähnen, daß dieses System 
keineswegs absolut knack­
sicher ist. Es ist aber eine 
einfache Möglichkeit, nur 
befugten Personal Zugriff 
zu bestimmten Disketten 
zu gewähren. Das typische 
Vorgehen beim Erstellen 
einer geschützten Diskette 
ist wie folgt:

Zuerst, wie im DOS-Ma- 
nual beschrieben, das 
Standard-Hello-Programm 
von der System-Master- 
Diskette so modifizieren, 
daß das Programm SPER­
RE aufgerufen wird, nach­
dem die Language-Card

geladen wurde. Der ver­
bleibende END-Befehl ist 
zu ersetzen durch CALL 
1016. Mit diesem Pro­
gramm als Boot-Programm 
die Disketten nun initiali­
sieren. Jetzt die Program­
me SPERRE und HELLOl 
auf die neu initialisierte 
Diskette kopieren. Dabei 
jeweils den in Zeile 999 ab­
gelegten Diskettennamen 
ändern. Im Programm 
HELLOl sind daraufhin in 
die DATA-Zeilen ab 1000 
die wählbaren Programme 
einzutragen (Bitte nicht 
die Codeziffer für den Auf­
ruftyp vergessen). Eine 
leere DATA-Zeile bewirkt 
dabei eine Leerzeile auf 
dem Bildschirm. Als letz­
tes werden die Programme 
auf die Diskette kopiert.

Bei Basic-Programmen ist 
dabei jeder END-Befehl 
durch CALL 1016 zu erset­
zen. Bei Maschinenpro­
grammen ist das Vorgehen 
wesentlich komplizierter. 
Diese Beschreibung würde 
den Rahmen dieses Arti­
kels sprengen.

Damit ist die Diskette 
bootfertig. Um sie nun zu 
schützen, muß zuerst das 
Programm DOS PROTEC­
TOR aufgerufen werden, 
mit dem das DOS modifi­
ziert wird. Danach kann 
das Programm SPECIAL 
DOS aktiviert werden, mit 
dem die Daten im Spezial- 
Format aufgezeichnet wer­
den. Damit ist die Diskette 
geschützt und fertig für die 
Verwendung.

Vorschläge und Anregun­
gen zu diesen Programmen 
richten Sie bitte an die Re­
daktion.

Jörg Bliesener
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Apple-Kiste
Trollhöhlen Obwohl für den Apple ge- I VTAB bedeuten: 

schrieben, paßt das Pro- ‘Lösche Bildschirm1 und 
gramm in jeden Rechner. ‘Vertikal-Tabulatorb 
Die Befehle HOME und I

50 HOME : VTAB 5
52 PRINT "HOEHLE NR. 1": PRINT
55 PRINT "TROLL: 'DU DARFST DIR SOVIELE KUPFER- MUENZEN NEHMEN WIE DU WILLST

DAZU SCHENKE ICH DIR SCHLUESSEL NR 1 . ’
60 PRINT : INPUT "TROLL: 'ALSO WIEVIELE MUENZEN WILLST DU
65 KM = VAL (A$):BM = 0 :S  = 1
100 HOME : VTAB 5
102 PRINT "HOEHLE NR. 2": PRINT
110 PRINT "TROLL: 'DU BEKOMMST SOVIELE KUPFERMUEN-

NEHMEN?' " ;A *

ZEN WIE DU BRONZEMUENZEN HAST
UND UMGEKEHRT.,'"

120 KM = KM + BM:BM = KM
130 GOSUB 5000
200 HOME : VTAB 5
202 PRINT "HOEHLE NR. 3": PRINT
210 PRINT "TROLL: 'WENN DU WENIGER ALS 3 MUENZEN HAST, DANN SCHMEISSE ICH DICH IN

EINE BODENLOSE GRUBE'"
220 IF  BM + KM < 3 THEN 300
230 GOSUB 5000
290 GOTO 400
300 GOSUB 5000
310 HOME
320 END
400 HOME : VTAB 5
402 PRINT "HOEHLE NR. 4": PRINT
410 PRINT "TROLL: 'IC H  NEHME MIR ZWEI BRONZEMUEN- ZEN VON D IR !'"
420 BM = BM -  2: IF  BM < 0 THEN BM = 0
430 GOSUB 5000
500 HOME : VTAB 5
502 PRINT "HOEHLE NR. 5": PRINT
510 PRINT "TROLL: 'IC H  JAGE DICH ZURUECK, WENN DU MEHR ALS EINE BRONZEMUENZE BEI

DIR HAST."
520 GOSUB 5000
530 IF  BM > 1 THEN 400
600 HOME : VTAB 5
602 PRINT "HOEHLE NR. 6": PRINT
610 PRINT "TROLL: 'WENN DU KEINE BRONZEMUENZEN HAST DANN MUSST DU DIE TUER ZU DER

DEIN SCHLUESSEL PASST OEFFNEN! ’ "
620 GOSUB 5000
630 IF  BM > < 0  THEN 700
640 IF  S < 5 THEN 800
650 HOME : VTAB 12
652 PRINT "HOEHLE NR. 7": PRINT
660 PRINT "ZAUBERER: 'WENN DU MEHR ALS ZWEI KUPFER- MUENZEN HAST VERWANDELE ICH

DICH IN EINEN WURM!'"
670 GOSUB 500O
680 HOME : VTAB 12: IF  KM > 2 THEN PRINT "DU BIST EIN WURM.": END
690 PRINT "DU HAST ES GESCHAFFT...": END
700 HOME : VTAB 5
702 PRINT "HOEHLE NR. 9": PRINT
710 PRINT "TROLL: 'IC H  TAUSCHE DEINEN SCHLUESSEL GEGEN DEN NAECHST HOEHEREN.

WENN DU MIR SCHLUESSEL NR.5 GIBST, DANN FRESSE ICH DICH."
720 IF  S < 5 THEN S = S + 1: GOSUB 5000: GOTO 900 
730 GOSUB 5000
740 PRINT "TROLL: 'IC H  HABE DICH VIERMAL GEWARNT!'"
750 END
800 HOME : VTAB 5
802 PRINT "HOEHLE NR. 8": PRINT
810 PRINT "DU BIST IN EINE HOEHLE VON MENSCHENFRES-SENDEN BANDWUERMERN GERATEN UND WIRST GERA
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DE VERSPEIST.": END
900 HOME : VTAB 5
902 PRINT "HOEHLE NR. 10": PRINT
910 PRINT "TROLL: 'IC H  TAUSCHE DEINE BRONZEMUENZEN GEGEN KUPFERMUENZEN.'"
920 KM = KM + BM:BM = 0
930 GOSUB 5000
1000 HOME : VTAB 5
1002 PRINT "HOEHLE NR. 11": PRINT
1010 PRINT "TROLL: 'IC H  GEBE DIR EINE BRONZEMUENZE.’ "
1020 BM = BM + 1
1030 GOSUB 5000
1100 HOME : VTAB 5
1102 PRINT "HOEHLE NR. 12": PRINT
1110 PRINT "TROLL: 'IC H  NEHME MIR ZWEI KUPFERMUEN- ZEN .'"
1120 KM = KM -  2: IF  KM < 0 THEN KM = 0
1130 GOSUB 5000
1200 HOME : VTAB 5
1202 PRINT "HOEHLE NR. 13": PRINT
1210 PRINT "TROLL: 'DU DARFST NACH OBEN, WENN DU KEINE KUPFERMUENZEN MEHR HAST.

ANDERNFALLS GEHT ES DURCH DEN ZWEITEN AUSGANG ZURUECK!'"
1230 GOSUB 5000
1240 IF  KM = 0 THEN 100
1250 GOTO 1000
4999 End
5000 PRINT : PRINT "KUPFERMUENZEN: " ; KM
5010 PRINT "BRONZEMUENZEN: ";BM
5020 PRINT "SCHLUESSEL NR.: ";S
5030 PRINT : PRINT "DRUECKE EINE TASTE. "J: GET A$: RETURN

THE EXPLORERS GUIDE TO THE ZX81 £4.95 The book for the ZX81 enthusiast, now in edition 2 w ith  1 52 pages of games,
engineering & u tility  programs plus much useful inform ation on machine 
language and hardware. M ike Lord.

WAKE UP YOUR ATOM £4.95 20  great programs to make the most of your Atom ; including the colour board (old or new type) if fitted.
Plus copious programming tips. Brian Lloyd.

THE ATOM MAGIC BOOK £5.50 A wealth of games and other programs plus much useful software and hardware information.
Mike Lord.

Also available:
MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZX81 Toni Baker 180 pages £7.50 WHAT CAN I DO WITH 1K? Roger Valentine £4.95
GETTING ACQUAINTED WITH YOUR ZX81 Tim Hartnell £4.95 ATOM RAM BOARDS S A E. for details.
GETTING ACQUAINTED WITH YOUR ACORN ATOM Tim Hartnell & Trevor Sharpies £7.95 ATOM ROAM BOARDS £35.00 inclusive Software switch
PRACTICAL PROGRAMS FOR THE BBC COMPUTER & ACORN ATOM D. Johnson-Davies £5.95 between 3 utility ROMs and 4K RAM (fitted) to load your own

utilities from tape or disc.

All prices include U.K P&P and VA T where applicable. Overseas customers add £1 50 per item for surface mail.

TIMEDATA Ltd. Dept HC 5
16 Hemmells, Laindon, Basildon, Essex Tel: (0268) 418121
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PCT-Bytes
Computerhirn 
=  Mastermind

Für den CBM stellt Homecompu­
ter heute 2 Mastermind-Versionen 
vor. In der einen erhält der Spieler 
die Option, selbst den versteckten 
Code zu finden, oder dem Compu­
ter die Aufgabe zu stellen! In der 
anderen spielen zwei Spieler 
gleichzeitig gegeneinander und je­
der kann das Ergebnis des Geg­
ners mit auswerten, um die Lösung 
zu finden.

Mastermind 1
Nachdem man das Master- 
mindprogramm eingeta­
stet hat, darf man nicht 
gleich mit RUN starten! 
Zuerst wird RUN 2000 ein­

gegeben. Dabei wird erst 
einmal überprüft, ob man 
die Zeilen 0 bis 5 exakt ein­
gegeben hat. Das ist nötig, 
da dort das Maschinenpro­

gramm hingePOKEd wird. 
Wenn alles in Ordnung ist, 
dann kann man das Pro­
gramm starten.
Wenn der Computer die 
Zahl raten soll, dann wen­
det er folgende Strategie 
an:
Zuerst nimmt er Zufalls­
zahlen als Versuch, bis er 
alle Ziffern einmal probiert 
hat; höchstens jedoch drei 
mal. Daß er alle in der Lö­
sung vorkommenden Zif­
fern einmal probiert hat, 
merkt er daran, daß die 
Summe von allen Schwar­
zen und Weißen gleich 
Drei ist. Dabei kommt kei­
ne Ziffer doppelt vor, weil 
Ziffernkombinationen mit 
Ziffern, die schon einmal 
vorkamen, am Anfang 
nicht so informativ sind. 
Für den Menschen ist es 
vielleicht einfacher, wenn 
er auch schon am Anfang 
Ziffern wiederholt verwen­
det, weil er dann nicht so 
viel denken muß. Den 
Computer stört das nicht. 
Falls unter den ersten drei 
Versuchen keine Ziffer 
doppelt vorkommt, weiß 
der Computer nach drei 
Versuchen, wenn man ihm 
noch nicht drei Schwarze

und Weiße gegeben hat, 
daß die noch nicht probier­
te Ziffer in der Lösung vor­
kommt.
Dann wird erst das Maschi­
nenprogramm benutzt. 
Und zwar wendet es fol­
gende Strategie an: Es 
zählt von 000 bis 999. Bei 
jeder Ziffernkombination 
geht es alle Versuche durch 
und berechnet bei jedem 
Versuch, wieviel Schwarze 
und Weiße es hätte erhal­
ten müssen, wenn die an­
genommene Kombination 
die Lösung wäre.
Wenn es bei allen bisheri­
gen Versuchen genauso- 
viele Schwarze und Weiße 
berechnet, wie es auch be­
kommen hat, so verwendet 
es die laufende Ziffern­
kombination als nächsten 
Versuch, d.h., daß es als je­
weils nächsten Versuch die 
kleinste Zahl nimmt, bei 
der die Annahme, daß es 
sich um die Lösung han­
delt, zu keinem Wider­
spruch zu den bisherigen 
Versuchen führt.
Die Versuche werden nicht 
in dimensionierten Variab­
len, sondern in den zwei­
ten Kassettenbuffer abge­
legt.

0 REM COPYRIGHT BV CORNELIUS OEPPERT
1 REM HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER
2 REM HOMECOMPUTER-HOMECQMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECQMPUTER
3 REM HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPUTER
4 REM HQMECOMPUTER-HÜMECOMPUTER-HOMECOMPUTER-HOMECOMPIJTER-HOMECÜMPUTER
5 REMCOMPUTER 
70 OOTO3B0
75 Rfi* 10#RNIK 1 > : I FZ < RX > THEN75 
77 ZCRJO*l: RETURN 
80 P0KE285,N:SYS1068
100 fl7.-PEEKi;263? : BK*PEEK<268> : CX=PEEK<267>
120 IFPEEK<271 )*=0THENPRINT ' PRINTTflB(7) "ERRflRE HUMRNUM EST" : GOTO 1230
240 N-N+5
250 IF'ETHENl 140
260 GOT0430
280 END
.300 PR I NT" Ti m  HOMECOMPUTER - M A S T E R - M I N D  "
305 F'R I NT" Ä3ÄBP WOLLEN SIE DIE ZAHL RATEN? ";
310 GETB-f : IFB$=*" "THEN310 
312 GOSUB1400 : FI$=B#
320 PR IN T:PRINT: IFfl#*"N"THENPRINT" SOLL DER COMPUTER GEGEN":PR IN T:PRINT" SICH 
SELBER SPIELEN? ”i
330 IF f i * = "N”THENWflI T 1 5 8 ,1 : GETB*:GOSUB1400 
338 N=0 : POKE2S0.' 1 '
340 FORM-267TO270:POKEM,N:HEXT 
342 FORW* 1T01E3: NEXT : PR I NT" ZI 
345 I FA *="J "THENE=0:GOTO1020 
347 I FB$="J "THENE*1 =GOTO1020
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•

360 G0SUB73 ; AZ*RZ = G0SUB75 '• BZ=RZ; G0SUB75 '• CZ*RZ 
425 IF E « 1THEN1140 •

#

427 I FN=0THEHF'R I NT " MÄHt/ERSUCHn 
430 PR INT : PR I NTAZBZCZ
440 PR IN T : I NPUT" WI EVI ELE SCHWARZE UND WE I SSE " j S, W:SU=SU+S+W •

•

445 I FS+W>3THENPRINT"ÄMAN MUESSTE MASTER-MIND SPIELEN KOENNEN ! ” : GOTO440 
447 P0KE896+N, AM '• P0KE897+N, BZ : P0KE898+N, CZ = P0KE899+N, S : POKE900+N, W 
458 GOSUB1300 •

•

480 IFSUC3ANDNC10THENN=N+5 '• GOTO3S0 
490 IFSOTHEN80
500 PR INT:PRI NT" I CH HABE NUR"N /5 + 1"VERSUCH"LEFT* <"E" ,1 ANDN>0>" GEBRAUCHT" : GOTO12 
50
1020 A= I NT < 10*RND C 1 ) > ■ B= I NT < 18*RND < 1 > > : C*I. NT < 10*RND < 1 > >
1030 IFE-1THEN360

•

• •

#

1040 IN P U T "»!IE LAUTET DER ERSTE VERSUCH "V:GOTO1110 
1050 GOSUB1300 
1070 IFE=0THENN=N+3 •

•

•

1075 I FSU<3ANDN< 10ANDETHENH=N+5 '■ GOTO360 
1080 IFS<3ANDETHEN30 
1085 IFETHEN300 
10S6 IFSC3THEN1090
1087 PRIN T ' PRINT"SIE HABEN NUR"N /5 + 1"VERSUCH"LEFT*<"E’M ANDN>0>" GEBRAUCHT" : GOTO 
1230

•

•

•

•

•

1090 INPUT"XUIE LAUTET DER NAECHSTE VERSUCH"V
1110 A Z -V /100+ 1E -4
1120 BZ* 10# < VX1 0 0 -1NT < VX100) +1E -3  >
1130 CZ«10* < VX1 0 -1NT < VX10 > +1E -3 )
1140 S1»1 '• S2»S 1 : S3*S 1 : S4=S 1 : S5*S 1 = S6*S 1 : S=0 '• W*S
1150 IFA*AZTHENS»S+1 :S1 *0= S 2 -S 1
1160 I FBZ-BTHENS-S+1 :S 3-0  = S4-S3
1170 IFCZ-CTHENS-S+1:S5=0=S6-S5
1 1 8 0 1  FAZ»BANDS2ANDS3THEHW*W+1 '• S2*0 • S3=S2
1190 I FAZ*CANDS2ANDS5THENW=W+1 •• S5»0
1200 I FA*BZANDS 1 ANDS4THENW*W+1 '• S 1*0 = 34*31

•

•

•

•W

A

1210 I FBZ-CANDS4ANDS5THENW=W+1 
1220 I FA*CZANDS1ANDS6THENW-W+1= S6=0 
1230 IFCZ*BANDS3ANDS6THENW*W+1 •W

m

1235 P0KE896+N, AZ : P0KE897+N, BZ = P0KE898+N, CZ = P0KE899+N, S = PÜKE900+N, W = SU*SU+S+W 
1240 GOTO1050
1250 P R I N T " i i M I ' I O C H M A L  SPIELEN (LASSEN) ? •w

•

1260 WA IT  158, 1 : GETB£-; I  FB$= " J " THENRUN 
1270 P R iH T ''7 im m m m m t* ts c m T jE  !"
1280 PRINT; PRINT" rijf WI EDERSEHENM«9l»*M!iÖiW •W

•

1290 END
1300 IFEANDN>0THENFORN1*N 1+5T0N1STEPS = GOTO1330 
1303 INPUT=PRINTTAB<22>;"ANZAHL DER •

m

1310 PRINT" VERSUCH"SRC< 9 )"SCHWARZEN UND WEISSEN 
1320 FORN1«896T0N+N1 STEPS
1330 PRINTPEEK(N1)PEEK<1+N1)PEEK<2+N1) ,  , PEEKX3+N1) , PEEKC4+N1) : HEXT:N l-N 1 -5 •

•

1340 RETURN
1400 PR I NTLEFTiF < " JA", 2ANDB$*" J " ) LEFT# ( " NE I N " , 4AHDB*= " N " ) = RETURN
2000 FORI*0 T O 5 :READA: I FPEEK<A) ORPEEK<A+4>THENPRINT"DI E ZE ILE " I " STI MMT N ICHT.":EN
D
2010 NEXT
5000 DATA1 0 6 1 ,1 1 3 2 ,1 2 0 3 ,1 2 7 4 ,1 3 4 5 ,1 3 5 9

•

• •

•

5010 FORI »1062TO1 3 5 9 :READA:POKE I , A ;NEXT 
5020 PRINT"JETZT KOENNEN DIE ZEILEN AB 2000  
5030 PR I NT"GELOESCHT WERDEN. •

•

6000 DATA129,4 ,1 ,0 ,1 4 3 ,3 4 ,1 4 1 ,1 5 ,1 ,1 7 4 ,4 1 ,4 ,1 6 9 ,1 ,1 6 0 ,6 ,1 5 3 ,1 5 ,  1 ,1 3 6 ,2 0 8 ,2 5 0 ,1 4 0  
6010 DATA22,1 ,1 4 0 ,2 3 ,1 ,1 8 9 ,1 2 8 ,3 ,7 7 ,1 3 ,1 ,2 0 8 ,9 ,2 3 8 ,2 2 ,1 ,1 4 0 ,1 6 ,1 ,1 4 0 ,1 7 ,1 ,1 8 9 ,1 2  
9
6020 DATA3,7 7 ,1 2 ,1 ,2 0 8 ,9 ,2 3 8 ,2 2 ,1 ,1 4 0 ,1 8 ,1 ,1 4 0 ,1 9 ,1 ,1 8 9 ,1 3 0 ,3 ,7 7 ,  11, 1 ,2 0 8 ,9 ,2 3 8

•

•
6030 DATA22,1 ,1 4 0 ,2 0 ,1 ,1 4 0 ,2 1 ,1 ,1 8 9 ,1 3 1 ,3 ,7 7 ,2 2 ,1 ,2 4 0 ,1 1 ,7 6 ,2 6 ,5 ,0 ,8 0 ,5 ,2 ,0 ,1 4 3  
6040 DATA34,6 6 ,1 8 9 ,1 2 8 ,3 ,7 7 ,1 2 ,1 ,2 0 8 ,1 7 ,1 7 3 ,1 7 ,  1 ,4 5 ,1 8 ,1 ,2 4 0 ,9 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,  140, 17, 1 •

•

6050 DATA140,1 8 ,1 ,1 8 9 ,1 2 8 ,3 ,7 7 ,1 1 ,1 ,2 0 8 ,1 4 ,1 7 3 ,1 7 ,1 ,4 5 ,2 0 ,1 ,2 4 0 ,6 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,1 4 0 ,2  
0
6060 DATA1,1 8 9 ,1 2 9 ,3 ,7 7 ,1 3 ,1 ,2 0 8 ,1 7 ,1 7 3 ,1 6 ,1 ,4 5 ,1 9 ,1 ,2 4 0 ,9 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,1 4 0 ,1 6 ,1 ,1 4 0 •

•

6070 DATA19,1 ,1 8 9 ,1 2 9 ,3 ,7 7 ,1 1 ,1 ,2 0 8 ,1 1 ,1 7 3 ,1 9 ,1 ,4 5 ,2 0 ,1 ,2 4 0 ,3 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,1 8 9 ,1 3 0 ,3  
6080 DATA77,1 3 ,1 ,2 0 8 ,1 4 ,1 7 3 ,1 6 ,1 ,4 5 ,2 1 ,1 ,2 4 0 ,6 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,1 4 0 ,2 1 ,1 ,1 8 9 ,  1 3 0 ,3 ,7 7 , 12 
6090 DATA1,2 0 8 ,1 1 ,1 7 3 ,1 8 ,1 ,4 5 ,2 1 ,1 ,2 4 0 ,3 ,2 3 8 ,2 3 ,1 ,1 8 9 ,1 3 2 ,3 ,7 7 ,2 3 ,1 ,2 0 8 ,6 ,2 3 6 ,2 9 •

•

6100 DATA1,2 0 8 ,4 6 ,9 6 ,  173, 1 1 ,1 ,2 0 1 ,9 ,2 4 0 ,6 ,2 3 8 ,1 1 ,1 ,7 6 ,4 7 ,4 ,2 0 5 ,1 2 ,1 ,2 4 0 ,9 ,2 3 8 ,1 2  
6110 DATA1,1 5 2 ,1 4 1 ,1 1 ,1 ,2 4 0 ,2 3 9 ,2 0 5 ,1 3 ,1 ,2 4 0 ,9 ,2 3 8 ,1 3 ,1 ,1 5 2 ,1 4 1 ,1 2 ,1 ,2 4 0 ,2 3 7 ,1 4 0  
6120 DATA15,1 ,9 6 ,2 3 2 ,2 3 2 ,2 3 2 ,2 3 2 ,2 3 2 ,7 6 ,5 0 ,4 ,0 •
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Mastermind 2
Bei dieser Version spielen 
zwei Spieler gegeneinan­
der und versuchen zur glei­

chen Zeit die versteckte 
Zeichenkombination zu 
erraten, wobei jeder die

Versuche des Gegners und 
die eigenen in seine State- 
gie zur Lösungsfindung 
mit einbeziehen kann.
Die Spielanleitung am An­
fang erklärt, wie das Spiel 
bedient wird. Hat man sei­

nen Versuch auf dem Bild­
schirm mitttels Zahlen und 
den ‘Größer-als- Kleiner- 
als-Tasten‘ plaziert, so 
schließt man ihn mit der 
Spacetaste ab.

1 H *2 :GOSUB1000
3 INPUT"ÄWIEVIEL ZEICHEN < 3 - 1 0  > " WZ : WZ« I NT < WZ > : I FWZ> 10QRWZOTHEN5 
10 D IM T R *< 2 ,12 ,3> ,R P < 2 ,12> ,R Z < 2
20 FORI - 1 T 0 5 :CZ <I > *  INT < RND<1>#W;
21 F 0R I-1T 05:IF C Z < I> -0T H E N C Z *< I
22 I FCZ <I ) *  1THENCZ®< I ) ■" #"
23 IFCZ< I )«2THENCZ$< I )=*"♦"
24 I FCZ <I ) «3THENCZ$<I >“ "#"
23 I FCZ <I >«4THENCZ$ < I > ■ " ♦ "
26 IFCZ< I ) |=5THENCZ*< I ) * " ♦ "27 IFCZ<I)«6THENCZ*<n»"r"
28 I FCZ < I )  -7THENCZ* < I  > » " V
29 IFCZ< I ) I=8THENCZ#< I30 IFCZ< I )*9THENCZ$< I )«"SI"31 NEXT
32 FORI “ 1TO1 4 ;RERDP*<I > ;NEXT
33 PR INT "ZI"
30 F « 0 : I FH«1THENH-2:OOTO70 
60 IFH«2THENH*1
62 DATR" " j "0 «
63 DRTR"7 « ■*", "8 ■ * " , " 3  « »"
64 DRTfl"
70 PR INT"»« m  MASTERMIND 
73 I FV<1THENFORI«1TO1 4 :PRIN T " H 
80 PRINT"
82 PRINT" K S B S  RETURN
84 PRINT" « "Hw«" Biw.— m » w .n
95 PRINT"»«"
100 F 0R I« 1T 0 12 :F0RJ«1T03 
110 PRINT" SHM";LEFT$<TR*<H, L J ) ,  1 );  : IFTR$<H, I ,  J ) - "  "THENPRINT" * .
113 NEXT
120 PRINT"« " j : IFRP<H,I>«0THENPRINT"« " i ■LF»3
121 IFRP<H*I>*1THENPRINT"« • " ; : LF«4122 IFRP<HjI)«2THENPRINT"«•• ";:LF»3
123 I FRP< H, I >«3THENPRI NT" « * * t  " ; : LF-2
124 I FRP < H, D-4THENPR INT " « • * • *  " ;:L F «1  
123 I FRP <H / D-3THENPR INT " « • • * • • " ;
126 FO RI1«1T0LF:PRINT"H" > ■NEXT
130 I FRZ < H; I ) ■ 1THENPRINT"« 0 " i
131 I FRZ < H, I ) -2THENPRINT"«00 " j
132 I FRZ<H, I >«3THENPRI NT"«000" i
133 I FRZ< H, I ) «4THENPRI NT"«0000" i
134 I FRZ<H<I >«3THENPRINT"SOOOOO" J 
140 PRINT
150 N E X T :IF F -1THEN50
200 F«1 '■ L“ L+1 : V“ I NT < L /2 .000001  > +1
210  p r in t" o tp s p ie le r" ;h ;  "ii
215 FO RI2*0TO 4:P0KE32810+V#40+12#3,1 9 1 :NEXT
216 GOSUB600 
oo i nncji
223 F 0 R I“ 1TQ3 : CZ*< I )«LEFT#<CZ*< I > > 1) '■ NEXT
230 F0R I-1T03:IFTR *<H ,V ,I)«C Z*<I>THEN RP<H ,V)«RP<H ,V>+1:Q O SU B900  
233 NEXT
240 F0R I«1T03 : F0RJ*1T03 '• IFTR *<H ,V , I  >«CZ*< JJTHENRZCH, V)«RZ<H, V) + l : GOSUB910 
243 N EXTJ,I
230 IFRP < H .> V ) «3THEN300 
260 IFV-12RNDH-2THEN400 
270 GOTO30
300 PRINT"»E«WW«K«««««:««St«)([«SPIELER"; H; " II GEWONNEN IM" i VI " II.’ VERSUCH K«roP" 
310 QQTO430  ()

401 PR IN T"«ALLE SPIELER SIND NACH 12 VERSUCHEN® «GESCHEITERT!";
402 PRINT"«

. 12> .■ CZ$<5>/ P$<14)
I') '■ NEXT
)«"#"

'1 .  # " , " 2  *  * ’V 3  ■ * ' V 4  » t " /  "3 « ♦ ,L " 6  « V

I " ; p * < i >; "  " !NEXT
«M l

i > a "
M.«

it
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403 PRINT"a
410 PRINT"BDER ZRHLENCQDE LRUTETE1 " i ■F 0 R I-1 T 0 5 :PRINTLEFT*CCZ*CI) , 1 ) i " " i •NEXT;
PRINT •
420 PRINT"a
430 INPUT"»NEUES S P IE L "JJN *; IFLEFT* CJN*, 1) *  " J "THENRUN
440   "
443 POKE158, 0 : W A IT138,1 :PGKE138,0 
430 END
301 F 0 R I-1 T 0 5 : IFTR *C H ,V ,I> -"0"TH EN TR *C H ,V , I ) - " # "
502 I FCZ C I ) ** 1TH EN C Z*Cl)»"*"
303 IFCZ CI)»2THENCZ*C l ) - " * "
504 IFCZCI)»3THENCZ#CI)» " *"
503 IFCZ C I) »4THENCZ* < I> -" * "
506 IFCZC I )»5THENCZ*C I )■ "♦ "
507 IFC ZC I>»6TH EN C Z*<I)»"r"
308 IFCZCI )»7THENCZ*C I )»"*."
509 IFCZCI )-8 T H E N C Z *C I)-"$ "
310 I  FCZ C l)  »9THENCZ* C I )■  " i8"
511 NEXT
512 RETURN
600 13 -3 2 8 1 0 + V*40 '■ 14 - 13 -1 :  POKE 14 , 156: POKE 158 ,0  
610 GETR* : I  F R *- " " RNDPEEK C14 ) » 191THENPOKE 13 ,6 3
612 I F f i * - " "RNDPEEK0 4 ) »63THEN610
614 IF A *» "<" AND 14> 13 -1  THEN 14» 14 -3  '■ POKE 14 , 158 : P 0 K E I4 + 3 ,160 
616 IF fl*»">"R N D I4<13+11 THEN14®14 + 3 :P 0 K E I4 ,1 3 8 :P 0K E I4 -3 , 160
613 IF fl*» "  "THENPRINT"MU»»»»»»»»»»»)^^ ":GOT
0700
620 IF R * - "0"THENPOKE14+1 ,163  
623 IF A *» "1 "THENPOKE14+1,211  
630 IF A *» "2"THENPOKE14+1 ,193  
633 IF R * - "3"THENPOKE14+1,170  
640 IF fl*-"4"TH E N P G K E I4+ l,2 1 6  
643 IFR*-"3"THENP0KE14+1,218  
650 IF R * - " 6 " THENPOKEI4 + 1 ,23 3  
635 IF f l * - " 7 "THENPOKE14+1,253  
660 IF R * - "8"THENPOKE14+1,164  
665 IF fl*-"9"T H E N P 0K E I4+ l,2 30  
670 GOTO610
700 16-0  '• F 0R I5 -I3T 0C  I3+12)STEP3 : I6 - I6 + 1
701 IFPEEK C I3 ) » 2 11THENTR* C H, V ,1 6 ) - " * "
702 IFPEEK C I3)-193TH EN TR *C H,V,1 6 ) -" * "
703 IFPEEKC I3)-170THENTR*CH, V., 1 6 ) -" * "
704 IFPEEK C I5)-216TH EN TR *C H,V,1 6 ) -" * "
703 IFPEEK C I5)-210TH EN TR *C H,V,1 6 )» " *"
706 IF P E E K C I5 )-233T H E N T R *C H ,V ,I6 )»"r"
707 IFPEEKC 1 5 )-253THENTR*CH, V, 16)»"*."
708 IFPEEKCI3)-164THENTR*CH,V, 1 6 ) -" * "
709 IFPEEKCI5)»230THENTR*CH,V,16)»"«"
710 IFPEEKCI5)»163THENTR*CH,V,1 6 ) -" * "
712 NEXT
720 FOR15 - 13 -1 TO 13+11STEPS:POKE 15 ,1 6 0 1 NEXT 
730 RETURN
900 TR*CH, V, I) -T R *C H ,V ,I)  + " t " :CZ*CI)»CZ*CI) + " 0 " :RETURN 
910 T R *C H ,V , I ) -T R *C H ,V , I )+ " i" :CZ*CJ)-CZ*CJ)+"0":RETURN
1000 PPTk,T"-Trtn
1010 PR I  NT " I I S  MASTERMIND #2 "
1040 PRI NT"»»FINDEN SIE DEN VERSTECKTEN ZEICHENCODE."
1030 PRINT"MIT DEN TASTEN 8 < B & S > 8 HABEN SIE"
1053 PRINT"DIE MOEOLICHKEIT DEN PLATZ ZU BESTIMMEN,"
1060 PRINT"HAN DEN SIE EIN BESTIMMTES ZEICHEN SET-"
1063 PRINT"ZEN MOECHTEN C EINGABE EINER ZAHL! ) . "
1070 PRINT"MIT DER LEERTASTE BEENDEN S IE  IHREN VER-"
1075 PRINT'TJSUCH. "
1080 PRINT"DIE Ö» »-ZEICHEN ZEIGEN RN: CODEZEICHEN ISTAN DER RICHI GEN STELLE!" 
1085 PRINT"DIE BÖS-ZEICHEN ZEIGEN RN: CODEZEICHEN ISTRICHTIG ABER RN DER FALSCHE 
N" i
1090 PRINT" STELLE!"
1100 RETURN
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Kleinanzeigen
Biete an Software

■  SINCLAIR-ZUBEHÖR VOM FACHMANN ■
■  Hardware DM ■
■  neu: ZX Spectrum 16 K 650 ■
■  neu: ZX Spectrum 48 K 830 ■
■  Seikosha GP-100 80  Zeichen 995 ■
■  Große Tastatur 245 ■
■  Memdpak 16K  Erweiterung 165 ■
■  Memopak 32  K Erweiterung 265 ■
■  Momopak 64  K Erweiterung 365 ■
■  HRG Hochauflösende Grafik 215 ■
■  Memopak l/F  Centronicsschn. 215 ■
■  Soundbox 3-Fach-Tongener. 155 ■
■  Software DM ■
■  1 K Chess läuft auf 1 K 35  ■
■  ZX Chess 2 läuft für 16 K 69  ■
■  Toolkit Befehlserweiterung 49  ■
■  Aszmic-Rom Assembl. Betr. 215 ■
■  Puckmann Pacman-Version 40  ■
■  Pilot Flugsimulator 40  ■
■  Überw. an Dresdn. Bank, W'burg ■
■  Kto. 3 2 9 4 2 2 5 , BLZ 7 9 0 8 0 0 5 2  ■
■  Info g. DM 2 a/Konto von hsd-soft. ■
■  Pf. 1418. CH-6020 Emmenbrücke ■

* * * * *  SUPER-VEW * * * * *  
Einmaliges EXBASIC-Level-II-Prg. 
zur Auswertung sämtlicher VI W 
Systeme (6/49 & 7/38). Info: Th. 
Preymesser, Hesselbergring 19, 
8500 Nürnberg 60

TI99/4A SOFTWARE - zB.Kle inbuch- 
staben, SPIELE, MATHE etc.
ZX 81 PROGRAMME ab 1,- !!!
H. RAFEINER 2 HAMBURG 54 
LOKSTEDTER STEINDAMM 69A

VC20 ANWFNI)ER * Programme di­
rekt vom Autor. HAUSH.-KONTO 
FÜHRUNG mit max. 50 Konten + 13 
S. Handbuch nur 50 DM. Info gegen 
2 DM in Briefmarken von Elmar hb- 
ronn, Rathaus-Str. 306,7981 FRON­
HOFEN * PROFIWARE

ZX-SPECTRUM16K NUR 496.-DM 
ZX-SPECTRUM 48K NUR 7 2 4 -DM 
SPECTRUM 32K-RAM

NUR 198.-DM 
NEU:Spectrum LICHT-GRIFFEL 
16/48K m. Softw. NUR 89.-DM. 
BÜCHER z.B.Complete ROM Disas­
sembly 44.80 DM
Spec 3-D Spawn of Evil 29.80 DM 
Spec 3-D Pharao’s Tomb 34.80 DM 
Spec Voice Chess, das sprechende
Schachprogramm(48K) 49.80 DM 
Spectral Invaders 24.80 DM
Spec FORTH,incl.Editor 88.80 DM 
Aspect Editor/Assembler 44.80DM 
VC20 SCRAMBLE 34.80 DM
VC CHESS 34.80 DM
VC Games Pack 29.80 DM
Auch Progr. fur ZX81, ACRON ATOM 
und BBC. Katalog gegen 1.80 DM in 
Briefm.T. Wagner, Softwareversand, 
Postfach 112243H, 8900 Augsburg

Super VC-20 Programme •K auf od. 
Tausch über 200 Pgm •  Spiele •  
Toolkits kommerz.Te!0721/594785

VC-20: Spielpr. günstigst; Info mit 
Spielbeschr. gegen 1,20 DM; Fink, 
Oberstimmerstr. 33,8070 Ingolstadt

* *  l/C-20 Superprogramme je 5 , -  DM 
* *  über 300 Programme auf Cassette 
* *  Info 1 -  DM bei Peter Doffine 
* *  Heugärten 9: 47 63  Ense 5

VC-20/VC-64 Software! Etwa 500 
Programme: Tel. 022 2 2 /3 6 4 0

Verk. VC-20 Software. Liste geg. 
80 Pf. in Briefm.! Thomas Baum, 
Wimmelstr. 2a, 3500 Kassel

* * * *  Apple-Software * * * *  
Große Auswahl von Apple II Soft­
ware. Bitte Liste anfordern. 
Zuschriften unter 8305/1

Kostenlos -  ZX81 Programme aller 
Art -  Info: Ingewai 16, 2280 Keitum 
Christian Goltz!

VC-20 Assemblerprogramme äußerst 
preiswert. Auch Tausch. Info gg. 
Rückporto bei A. Sauren, Vennstr. 
49, 5190 Stolberg. Es lohnt sich!

VC-20 oder ZX81 Software! Katalog 
VC-20 4 DM, Liste ZX 1 DM. Schnell 
anfordem von: TREICHEL, Mittel­
bruchzeile 105-1,1000 Berlin 51.

* * * *  VC-20 Soft- u. Hardware * * * *
*  Z .B .8K  Speicher 9 5  DM, Schnell- *
*  Lademodul für Recorder 120 DM *
*  viele Spiele u. anderes Zubehör *
*  Info gegen Freiumschlag oder *
*  1.30 DM in Briefmarken an *
* * *  N. Flesch, Scheideweg 63 g  * * *  
* * *  46 50  Gelsenkirchen-Buer * * *

Super Arcade u. Strategiespiele 
(SF/Fantasy/Wargames) für Apple/ 
TRS-80/Atari/PET/IBM-PC auf 
Cas/Disk. Katalog für DM 1,- in 
Briefm. von: Fantastic Shop, Abt. H. 
Postf. 3026, 4000 Düsseldorf 1

Hard- u. Software (Programme, Mo­
dule) für TI-99/4a, VC-20,64, MZ-80 
A zu Sonderpreisen, Info gg. DM 1: 
Boxler, Mittelfeldstr. 50, 732 Göpp. 8.

■ ■ ■  *  VC-20 Supersoftware *  ■ ■ ■  
■  ActionSLift, Info: 99 Pf. J. Güttel ■  
■ ■ ■  Kölner Str. 99 . 5650 Solingen ■ ■ ■

* * * *  VC-20 Software??? * * *
*  Spitzensoftware in großer *
*  Auswahl bei: H & M  Kohlen *
*  Volkartstr. 36,8000 München 19 *
*  Info geg. 2 ,- DM in Briefm. *  
* * *  oder Ihre Tauschliste. * * *

ZX-81 (16 K): 2 Brettspiele = >  
Backgammon +  Mühle auf Cassette 
zusammen nur 10 DM (Info gegen 
Freiumschlag). S. Wimmel, Thielen- 
str. 4, 2800 Bremen 1

ZX-81-Katalog DM 1: Programme 
auf CC z.B. IQ, Multimaze. Nur bei 
C. Goltz, Ingewai 16, 2280 Keitum.

Verkaufe meine Software für VC-20 
Liste gegen Rp 
B. Konecny
O'Briengasse 54/1,1210 Wien

Biete an Hardware

TI-99/4A, Joysticks, Extended •  
Basic, Software, VB: 1050.- DM •  
P.DASSOW, Tel.(0661)44194 Sa!*

Günstig! ZX81 MIT 16K ERWEITE­
RUNG, KOFFER, PROGRAMMEN 
AUF KASSETTEN UND LISTEN, 
SPIELEBUCH GESAMT NUR 3 0 0 - 
DM J. GROSSMANN NACHTIGAL­
LENWEG 30,2070 AHRENSBURG

-  VC-20/VC-64 Kassetteninterface -  
jeder Recorder o. Tonbandgerät 
anschließbar. Fertiggerät im Geh. 
mit Steck. 48 DM auch für CBM. 
U-Portst. 9,80 DM Griff 3 DM NN 
Portofrei Fa. BOI, Hoye 1, 2225 
Schafstedt, Tel. 04805/380.

Verkaufe ZX-81+Memotech-16K  
+  div. Software (Schach u. a.)
+  Bücher für 400 DM  
Tel.: (0751) 93170

VC-64 +  1541 +  Datasette 8 Wo­
chen alt, 2000 DM Tel. 09602/5252 
ab 18.00 Uhr

MZ-80 K mit Deb., ML, ASS, Extend.- 
Basic, Pascal König (07159) 6779

Suche Software

Suche Pascal für Apple II Euro +  
und andere Sprachen. M. Köwing 
Lohbrügger Weg 1, 2050 Hamb. 80

Suche Software für alle Homecom­
puter. Nehme alle Pgm. C. Zalesiak, 
Broicher Str. 42,4200 Oberhausen 1

Verschiedenes

Hochaufl. Grafik f. Epson MX-80 FT 
Umbau in 3 Min. Statt 298 nur 98 
DM, Info oder Scheck an E. Noack, 
Wilhelmstr. 43, 4620 Castrop-R.

•  ZX-81-Monitoranschluft: •
•  Zeichen grün auf schwarz; auch •
•  Invertierung d. Fernsehbildes •
•  möglich. Info: F. Kopitzki, •
•  Ameisenbergstr. 57 c, 7 Stgt. 1 •
• • • • • • • • • • • • • •

Kontakte

Suche Kontakt zu VC-20 Besitzern. 
Robert Elmshäuser, Teichweg 6 
3550 Marburg 7

Freie Mitarbeiter für Softwareent­
wicklung VC-20/64 gesucht. 
Assemblerkenntnisse erforderlich. 
Tel.: 06121/708427, 8 -1 6  Uhr.

Nutzen Sie den Kleinanzeigenteil.
Homecomputer ist die Zeitschrift für di 
Anwendung der kleinen Microcompute 
Im Heim, in der Schule, im Club.
Zum Spielen, Lernen und Verwalten.

Fortsetzung von Seite 7
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Der VC-64
Videochip Teil 1

In diesem Heft beginnt eine Serie, 
in der dem Computer etwas näher 
in die Bytes geschaut werden soll.

PEEKs + POKES

Die maximale Anzahl der 
Zeilen im Tastaturpuffer 
läßt sich durch POKE 649, 
N bestimmen, wobei N ei­
ne Integerzahl zwischen 0 
und 255 ist. Tippt man 
noch mehr Tastendrücke 
ein bevor die nächste GET 
Anweisung kommt, so 
werden die weiteren Ta­
stendrücke ignoriert. Es ist 
jedoch nicht empfehlens­
wert, in 649 eine größere 
Zahl als 10 zu poken, da der 
l l te abgespeicherte Ta­
stendruck den Computer 
aussteigen läßt.
Man kann das Basic umän­
dern und sich sozusagen

sein eigenes Basic schrei­
ben. Dazu muß man erst 
das Basic aus dem ROM in 
den RAM-Bereich gleicher 
Adresse kopieren. Das 
macht man mit:
FORI = 40960 to 49151: 
POKEI, PEEK (I): NEXT. 
Jetzt muß man dem Com­
puter noch sagen, daß das 
Basic im RAM steht. Das 
tut man mit POKE 1,54. 
Zurückschalten kann man 
mit POKE 1,55.
Nun kann man nachsehen, 
an welcher Stelle die ein­
zelnen Befehlsworte ste­
hen; z. B. indem man die 
STOP-Taste drückt, wenn

das gesuchte Wort kommt 
und dann die Variable I 
drückt. Dann PEEKed man 
die Bytes in der Nähe von I 
ab, um den genauen Wert 
zu bekommen. Per POKE 
kann man jetzt die Befehls­
worte umändern. Man 
muß aber darauf achten, 
daß man bei dem letzten 
Buchstaben oder Zeichen 
das höchstwertige Bit setzt, 
d. h. zu dem ASCII-Code 
128 addiert, und bei den an­
deren nicht, da sich sonst 
die Interpretercodes der 
darauffolgenden Befehle 
und Funktionen ändern. 
So kann man z. B. mit PO­
KE 41118, ASC (”U)” den 
Befehl END in UND 
umändern. Dann kann 
man schreiben: END = 7 : 
PRINTEND und erhält die 
7. Dagegen führt die An­
weisung END zu einem 
7SYNTAX ERROR. Am 
Programmende kann man 
UND statt END schreiben.

Die Befehlsworte stehen 
ab 41118 bis 41372 in der 
Reihenfolge ihres Interpre­

tercodes. Der erste Befehl, 
END, hat den Interpreter­
code 128. Das Ende eines 
Befehlswortes ist dadurch 
gekennzeichnet, daß das 
höchstwertige Bit gesetzt 
ist.

Wenn man die Befehlswor­
te auslisten will, muß man 
das höchstwertige Bit lö­
schen, da sonst statt des 
letzten Buchstabens des 
Befehlswortes das Gra­
phikzeichen erscheint, das 
man erhält, wenn man den 
letzten Buchstaben mit ge­
drückter Shift-Taste tippt. 
Hier ein Programm dazu:

10 FOR 1 = 41118 TO 41372 
20 P = PEEK(I): 
PRINTCHRS (127 AND 
P); IF P >  127 THEN 
PRINT 
30 NEXT

Im nächsten Heft werden 
wir uns dann näher mit 
dem VC-64-Zeichensatz 
und seine Möglichkeiten 
befassen.

ab 20. Mai '83
bei Ihrem Zeitschriftenhändler

oder direkt bestellen beim: 
Roeske Verlag 
Postfach 629 
3440 Eschwege
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W ettbewerb 
250 Computer zu gewinnen.
Jeder Abonnent, der einen Abon- über die populärsten Microcom- 
nenten für Homecomputer wirbt, puter.
erhält als kleines Dankeschön Außerdem verteilen wir noch 250 
’’Das Microcomputer-Taschen- Computer an diejenigen Leser, die 
buch” (Erscheinungstermin Juni Homecomputer die meisten Abon- 
1983) mit viel Wissenswertem nenten zuführen.

Die Gewinnverteilung erfolgt nach einem für alle 
Leser sehr interessanten Schlüssel. Jedesmal 
wenn bei uns 1000 neue Abonnenten registriert 
wurden, dann erhalten diejenigen 10 Leser, 
die zu diesem Zeitpunkt die meisten Abon­
nenten geworben 
haben-also in der 
Wettbewerbsliste 
vorne liegen - ei­
nen Microcompu­
ter ihrer Wahl und 
zwar der Erste die­
ser Wettbewerbs­
liste einen Micro­
computer im Werte 
von 2500.- DM und die 
9 folgenden jeder einen 
im Werte von 1000,- DM.

Die 10 Gewinner werden aus der Wett­
bewerbsliste gestrichen (sie können 
allerdings von neuem 
beginnen und wieder 
gewinnen), und die 
ihnen Folgenden rük- 
ken nach.

Sind wieder 1000 
Abonnenten erreicht, 
geht es weiter wie 
oben beschrieben.

ZX Spectrum

Teilnahmeberechtigt ist je­
der, der Homecomputer re­
gelmäßig im Abonnement 
bezieht.

Die Gewinner werden so­
fort benachrichtigt und in 
der jeweils folgenen Aus­
gabe von Homecomputer 
bekanntgegeben.
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L eser-Software-Senn'ce Korrekturen
K = Kassette D =  Diskette
TI-99/4A K 10,-DM
Panzerkrieg
TI-Ufo
Killersatellit
Chiffrier/dechiffrier-PGM
Rangliste
VC-20 K 14 ,-DM

D 2 0 ,-DM
Invaders (3PGME)
Editor
Assembler (neu)
Labyrinth
Car-Crash
ZX-81 K 8.- DM
Ritter
Missile ZX-Command
VC-64 K 8 ,-DM

D 15 ,-DM
Mondlandung
Wurm
Geisterjäger
VC-64-Sprite-Generator
Apple II D 12 ,-DM
Diskschutz
Trollhöhlen
Pet-Bytes K 8,-D M
Mastermind 1 
Mastermind 2

Programme auf Diskette 
und Kassette

Nicht jeder Leser hat die 
Zeit und die Geduld, alle 
Programme, die er gerne 
hätte, in sein Gerät einzu­
tasten.
Wir haben uns deshalb 
überlegt, daß es das ein­
fachste ist, wenn wir die 
Programme, die wir ohne­
hin auf Diskette oder Kas­
sette vorliegen haben, die­
sem Leserkreis zum Selbst­
kostenpreis (Datenträger, 
Kopierzeitaufwand, Porto, 
Verpackung und Mehr­
wertsteuer) anbieten.
Es genügt jeweils die An­
gabe eines Stichwortes, z. 
B.: VC-20-Disk Heft 5 oder 
Sinclair-Kassette Heft 5.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines 
Schecks oder Vorauszah­
lung auf unser Konto bei 
der
Kreissparkasse Eschwege, 
Bankleitzahl 522 50030

Nummer 45 22 934 senden 
wir Ihnen die gewünschten 
Programme schnellstmög­
lich zu.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse Schein 
(Kassette 10,- DM, Disket­
te 20,- DM). Keine 
Schecks oder Überweisun­
gen!

Lieferung noch nicht 
erhalten?

Bei Überweisung auf unser 
Konto kann es bis zu 2 Wo­
chen dauern, bis wir Ihre 
Bestellung in Händen ha­
ben
Oft passiert es, daß auf der 
Überweisungsdurchschrift 
weder Name, noch Ort, 
noch Art der Bestellung zu 
erkennen sind. Schreiben 
Sie uns! (Anrufe kosten 
viel Geld und bringen, weil 
dann Schriftvergleiche 
nicht möglich sind, kein 
Ergebnis!)

Heft 5/83
Spät, aber nicht zu spät fiel 
auf, daß das Listing vom 
Assembler in diesem Heft 
die „Generalproben-Ver- 
sion“ war.

Später wurden noch 3 Zei­
len geändert

1070 IF Al <6 AND L>1 
THEN..  .
4135 AI = 0: (Rest wie ab­
gedruckt)
10000 DATA (der Wert 170 
muß durch 176 ersetzt wer­
den)

Heft 4/83
Das Listing des Program­
mes Asteroiden hatte fol­
genden Fehler:

930 IF KEY=74 THEN 170

Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in Homecomputer
An Homecomputer Name und Adresse--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Gartenstraße 47
----------------------------------------------------------------------------------------------------Abo.-Nr---------------------------------------

3440 Eschwege

Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhalt. Datum

Unter der Rubrik „Kleinanzei­
gen“ veröffentlichen wir Ge­
legenheitsanzeigen für Ver­
kaufsangebote, Kauf- und 
Tauschgesuche, Kontaktauf­
nahme bzw. Erfahrungsaus­
tausch usw.

Preise für „Kleinanzeigen“ :
Private Gelegenheitsanzeige 
je Druckzeile 5 — DM inkl.
MwSt. Chiffregebühr je Anzei­
ge 10,- DM.
Gewerbliche Gelegenheitsan­
zeige je Druckzeile7—DM inkl.
MwSt. (dürfen nicht unterChif- 
fre erscheinen).

Zutreffendes ankreuzen
suche □  Software suche □  Hardware □  Tausch □  Versch.

biete an □  Software biete an □  Hardware □  Kontakte □  Chiffre

wünsche folgenden Text zu veröffentlichen:
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AD 16-3
Echtzeitdigitalisierer

1356 -  DM
incl. MWSt.

* HGR-512
Graphicinterface

1 3 5 6 - DM
incl. MWSt.

NEUANKÜNDIGUNG:

AD 16-4
Echtzeitdigitizer mit 
Sofortdisplay und 
eigenem Bildspeicher

Digitalisierung und Display geschieht in 1/50 sec.
Karte enthält eigenen Bildspeicher.
Auflösung: 256 x 256 Bildpunkte.
Fremdsynchronisation der Kamera notwendig.

mit AD16-3 digitalisiert durch HGR-512 dargestellt

Bartscher Elektronik Westring 84 • 3440 Eschwege • Tel.: 05651/1795

HGR-512 Graphicinterface
•  Eigener 32 k Byte Bildspeicher
•  Graphic-Controller EF 9365
•  Umschaltbar 512 x 512 Punkte in schwarz-weiß oder 

256 x 256 in 16 Graustufen bzw. 16 Farben auf jedem 
dieser Punkte

•  Hardcopymöglichkeit von 512er-Modus
•  ASCII-Zeichensatz in Größe und Richtung 

programmierbar
•  Vektorplot mit 1 Millionen Punkte pro Sekunde
•  Ausgang für RGB- und BAS-Monitore
•  Demosoftware auf Diskette

AD 16-3 Echtzeitdigitalisierer
•  Echtzeitdigitalisierer in 40 m sec.
•  ca. 65 000 Bildpunkte mit 16 Graustufen
•  eingebauter DA-Wandler zur Betrachtung 

des digitalisierten Bildes
•  Digitalisierung von Videorecorder, 

Kamera oder Fernseher
•  Keine Software für Bildlesevorgang 

nötig

BARTSCHER ELEKTRONIK
Rüsten Sie Ihren Apple auf 
mit unseren Video-Interfaces!
(auch für Apple kompatible Computer)



Demnächst

Neu: s ä
Der Fluch des Pharao

Adventure-Spiel f. VC-20
(Speichererweiterung mind. 16K)
ein Superspiel m. 
High-Res.-Graphik

Cassette
Diskette

19.50  DM 
2 5 .0 0  DM

5 Programme für den VC-20 auf einer Cassette! 
Geschicklichkeits- und Denkspiele f. Joystick und 
Tastenbedienung.

•  Autorennen
•  Rememby
•  Roulette
•  Mastermind 19.50 DM

Fadenkreuz

alles zusammen nur

□ V-Scheck ist beigefügt
□ per Nachnahme

(zzgl. Nachnahmegebühr)

W1COSOFT
Nordstr. 22, 3443 H erleshausen

Ich bestelle:

Der Fluch des Pharao 
VC-Prog ram m kassette

Name, Anschrift:____

□ Cassette
□ Diskette
□ VC-20 o.Erw.
□ VC-20 +8K

19.50 DM 
25.00 DM


