T:p:. und 'Ihcks furCommodefﬁ
..Specfmm 1( 20 ﬂ?&ﬁm A!&n

Super—Dlsassembler' e
fur ZX 81
*

Textverarbeitung

auf VC20
*
Neues fiir Spectrum

* laden in Sekundenschnelle:
Die ersten Steckmodule im Test

# Malereien auf der Mattscheibe:
Lithgriﬁel getestet

F r Atari

+* Volldampf mit dem Basic-Comy
* Preiskniilier: e
Die neue Parallel-Schnittste || S

*

Abenteuerspiel mit Pfiff

l.R.a

Jede Jede Menge Listings mr#"
Programmbe schreibung, sowre
Softwaretests, Tips und Tricks "=
fiir Spectrum, Atari,
ZX 81, Applell, VC 26
MZ 700, PC-1500, PC-13
1199 .1”1 Commodore &

Ay il

. "' R s
e ’




Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fir Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthalt eine rie-
sige Sammiung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Briickmann und Klaus
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar-
adressen, AnschluB einer schreib-
maschine am Userport, Drucker-
schnittstellen (Centronics, V24, IEC-Bus), hochaufldsen-
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan-
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei-
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes-
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb
den Teil Gber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstande, Naturlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
2.B. den _Device not present™-Fehler, Programme flur
formatierte Programme-Listings, flr den einfachen
Texteditor .MINITEX", fiir Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fir Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbehrlich fiir jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, Uber 300 Seiten, DM 49~
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VonAbisZ

So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und

seiner Programmierung. Allgemeines

Computeriexikon mit Fachwissen von A-Z

und Fachworterbuch mit Obersetzungen

wichtiger englischer Fachbegriffe - das

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64

stellt praktisch drei Blcher in einem dar. Es

enthalt eine unglaubliche Vielfalt an Infor-

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach-
schiagewerk und als unentbehriiches Arbeitsmittel. Viele
Abbildungen und Beispiele ergdnzen den Text. Ein MuB fir
jeden COMMODORE 64 Anwender!

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, 354 Seiten, DM 49 -

Rundum gut!

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfihrlich und
verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC-
1541 erkiart. Sein Inhait reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff,
von der sequentiellen Datenspeicherung
bis zum Direktzugriff, von den System-
befehlen bis zur detaillierten Beschreibung
der Programme auf der Test-Demo-
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem
Inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle -
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik — Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus -
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fir jeden
Floppy-Anwender! Bereits (iber 45.000mal verkauft.

g;s‘%nosu FLOPPY-BUCH, 2. Gberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und
Uberarbeitete Auflage von 64 INTERN
geworden. Das bereits Uber 65000mal ver-
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch
mehr Informationen. Hinzugekommen ist
ein Kapitel (ber den IEC-Bus und viele, viele
Ergdnzungen, die sich im Laufe der Zeit
angesammelt haben, Ebenfalls (iberarbei-
tet und noch ausfihriicher ist jetzt die
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control-
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite-
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi-
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232,
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program-
men. Dies und viele weltere Informationen machen das
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel
fur jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt-
pldane zum Ausklappen und zahireiche ausflhrlich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 INTERN, 4. Oberarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM 69~

Flr Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch flr Hobbyelek-
troniker hat Roif Brickmann vorgelegt. Er e

ist eln engagierter Techniker, fiir den der e
Computer Hobby und Beruf zur gleichen COMMODOHE B4
Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in- ||| ..n mei™ | weer
und auswendig. So werden einflhrend die
Schnittstellen des COMMODORE 64 detail-
liert beschrieben und kurz die Funktions-
weise der CIAs 6526 erldutert. Hauptteil des
Buches sind die Beschreibungen der vielfal-
tigen Einsatzmdglichkeiten des COMMO-
DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Brickmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erkldrt: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerat flr den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus-

gabe (). Zusdtzlich sind jeweils Schaltplan, Software-

listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz-

lich Platinenlayouts vorhanden.

DER COMMODORE &4 UND DER REST DER WELT, 1984,
€a, 220 Seiten, DM 49 -

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Dusseldorf1-0211/310010
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SV1-318/328 uberall in den Computer-Abteilungen
der Kaufhduser und Handelsketten, im qualifizierten
Phono- und Femsehhandel und im Computer-

Fachhandel erhdltiich,

\-w:.’i.!m!'ﬁd‘e"oE"A

SVI-318/328.

SVI-328 System

Die Computer fiir alles. Freizeit und Beruf.

Die Computersysteme SVI-318 und
SVI-328 zéhlen ohne Zweifel zu den lei-
stungsstarksten und ausbaufahigsten
Computersystemen im Heim- und Busi-
nessbereich, die zur Zeit am Markt er-
h&ltlich sind. Die Darstellung von 18 Far-
ben, der eingebaute Tongenerator, die

_Je—

(S e
8VI-318 Set

bildschirm-orientierte Cursorsteuerung
sind absolute Spitzentechnik. Das Erwei-
terte MICROSOFT-BASIC, die CP/M-
Kompatibllitat, die dariberhinaus Pro-
grammiersprachen wie FORTRAN, CO-
BOL, PASCAL usw. erschlieBt, sind her-
ausragende Merkmale dieser Systeme.
. Die Grundgeréte SVI-318
und SVI-328 werden von
Anfang an von einer
leistungsstarken und
attraktiven Palette
von Peripherie-
geréten unter-
stOtzt. Besondere Bedeutung kommt da-
bel dem Super-Expander SVI-605 zu, des-

Generalimporteur: Bernd J&llenbeck GmbH -

Internationale Industrievertretungen -

SVI-805 A Super-Expander

sen attraktiver Preis und komplette Aus-
stattung den Ausbau der Grundgeréate
zum kompakten Computersystem mit
vielfaltigen Mdoglichkeiten problemlos
gestaltet,

Es iIst kein Geheimnis, daB der Erfolg
eines Computers durch die Zahl und
Qualitat der zur Verfugung stehenden

Softwareprogram-
me begrindet
& wird.

:

T
\"---.‘_‘ i >

"

&
o

SVI-105 Grafik:
Tablett

Durch die Kompatibilitat mit den vorhan-
denen CP/M-Programmen, sowie die
mbgliche Benutzung verschiedener Pro-
grammiersprachen, ist bereits ein ent-
zcheidender Grundstock gelegt. DarGber
hinaus bietet die SVI-Soft-
ware-Bibliothek eine Viel-
zahl von Programmen auf
Kassette, Cartridge oder
Diskette zu allen Gebieten
des Computereinsatzes an.

Wichtiger Bestandteil
des SVI-Computer-
systems sind die Quick-
Shot-Joysticks SVI-101
und SVI-102, die pro-
blemlos auch an Com-
puter von Commodore und
Atari angeschlossen werden kbnnen,

Bitte besuchen Sie uns auf der hifi-
video 84 in DiOsseldorf vorn 24.— 30.08.
1984, Halle 9, Stand C38.

Svi

Bernd Jollenbeck GmbH

SVI-102

import - Export - 2730 Weertzen - Tel. (04287) 5171558 - Telex 248635



Kein Warten und keine miBlungenen Ladeversuche mehr;
Einschieben, Starten, Spielen — die ersten ROM-Module
fiir das Spectrum-Interface 2 sindda |

2Igl8 18

Gamﬁls ‘eIWarc

G251 UBooJagd

m-.

2lx 2 lalsle

Ausgabe 9/September 1984



138
139

140

142

144

147

148

154

156

. 149

150

154

159

160

Spielereien in der Fabrik 158
Nachhall 46

e

Mit diesem interessanten
Akustikkoppler wir Thr Com-
puter kontaktfreudig 23

~ Deutliche Verbesse-
rungen gegeniiber
dem Laser 210 fand
unser Tester beim
brandneuen Laser ?;12

Ausgabe 9/5eptember 1984




Ideen statt
Hardware

Wer die Farbfoto-ahnlichen
Kreationen der Grafik-Profis vor
allem aus den USA und aus Ja-
pan sieht, der konnie an seinem
Heimcomputer glatt verzwei-
feln. Wer sich keinen Supermo-
nitor und keine Megabytes lei-
sten kann, muB durch Ideen aus-
gleichen, was ithm an Hardware
fehlt. Dazu einige Tips:

Wer nicht allzusehr am Bild-
schirm »klebts und sich etwas
mehr mit seinem Drucker be-
schiftigt, kann auch mit einfa-
cher Ausstattung beachiliche
Grafiken zustande bringen: Gra-
fikfahige Matrixdrucker kom-
men — pro Quadratzentimeter
gerechnet — auf wesentlich ho-
here Auflésungen als die iibli-
chen Bildschirme. Schon die bil-
ligen Printer/Plotter ziehen (so-
gar in mehreren Farben) saube-
re Linienund Kurven inalle Rich-
tungen.

Viele interessante grafische
Effekte lassen sich erreichen,
wenn man mit Zufallsgenerator
und mathematischen Formeln
experimentiert und lieber den
Computer arbeiten 14B8t, anstatt
Kilobytes in Form wvon Data-
Zellen einzulasten.

Falscher Ehrgeiz racht sich:
Versuchen Sie, mit Kreativitat
die Moglichkeiten Thres Systems
auszuschopfen, aber nicht mit
Gewalt etwas nachzumachen,
was fiir einen génzlich anderen
Computer entworfen wurde.

Sehen Sie sich in Zeitschriften
und Bilichern sowie bei Benut-
zerclubs um, was es an arbeits-
sparenden Routinen gibt — man
mub das Rad nicht immer wie-
der neu erfinden. Unter den im
Handel angebotenen Grafikpro-
grammen ist manches sehr gut
— und manches duBerst diirftig.

Stellen Sie die Realisierung
der einen oder anderen Idee
lieber etwas zuriick, als sich her-
umzuqudlen. Es scheint mir an
Grafik-Hard- und -Software noch
einiges »im Busche« zu sein, was
das Arbeiten an und mit Bildern
vereinfachen wird.

Michael Pauly, Chefredakteur

Der Heim-

der Anwender.

n der letzten Ausgabe ha-

ben wir bereits von MSX-
Computern, Spielen mit her-
vorragender Grafik und Mu-
sikprogrammen berichtet.
Aber noch eine Reihe ande-
rer Trends und Neuheiten
lieBen das Herz des Freaks
hoher schlagen.

U HETITY
L G

wEngine«: ein Lernspiel, das einen Motor simuliert und durch
Computeranimation die Auswirkungen von Defekten zeigt

Die Zahl der Software-
Anbieter hat sprunghaft zu-
genommen. Schon herrscht
in einigen Bereichen harter
Verdrangungswettbewerb.

Bei den Videospielen zum
Beispiel haben kleine Anbie-
ter praktisch keine Chance
mehr. Viele wichen deshalb

GLANZLICHTER

computermarkt ist in den USA harter geworden.
Dies zeigten auf der CES (Consumer Electronics
Show) in Chicago Trends, wie zum Beispiel gestie-
gene Qualitat und sinkende Preise — zum Vorteil

auf bisher weniger beachte-
te Bereiche aus—dahereine

auffallend groBe Zahl Home-
management- und Edu-
cational-Programme.

Andere versuchten durch
Qualitat (zum Beispiel mehr
Bedienerfreundlichkeit) die
Konkurrenten auszustechen.

Inhaltlich neue Software-
Ideen waren dennoch sel-
ten. Das Softwarehaus Code
Writer lieB sich allerdings et-
was Bemerkenswertes ein-
fallen. Die Firma vertreibt

Ausgabe 9/September 13684



Programme, die ihrerseits
Programme nach MaB er-
zeugen (dabei kann sich der
Benutzer einfacher Anwel-
sungen in Englisch bedie-
nen): »FileWriter« fiir Datei-
eingabe, *ReportWriters fiir
Dateiausgabe und -Verarbei-
ung, Dialoge fir Text-
Programme (Lemn- Frage/
Antwort-Spiele, Tests eic),
»MenuWriter« fiir Bediener-
fiihrung und Programmver-
kniipfungen, »AdventureWri-
ter« fiir selbsterfundene Ad-
ventures, »ActionWriters fiir
eigene Arkade-Spiele und
»ELF Systems fiir alle moglhi-
chen Programme. Sie sind
fiir Commodore 64, Atari,
Apple- und IBM-Computer
erhaltlich (Commodore 64:
89 Dollar fiir »AdventureWri-
tere und »ActionWriter«).
Aber das ist noch nicht alles.
Mit den Code-Writer-Pro-
| grammen selbst erstellte
| gute Anwenderprogramme

"Run for the

Spial f5; A:':pMane?u: B

les Mﬂﬂiﬂr

Usiness_
05h

kénnen iiber das Vertriebs-
netz der Firma svermarkiete
werden.

Um das groBe Angebot an
Lernprogrammen fiir nahe-
zu alle Bereiche kann man
die Anwender in USA nurbe-
neiden. Leider sind wviele
dieser Programme auf hiesi-
ge Verhalinisse nicht iiber-
tragbar. Einige besonders
interessante Beispiele sollen
aber dennoch die Richtung
der Entwicklung aufzeigen.

Sprachsynthese und eine
Kombination von Lemeffekt
mit Freude am Spiel bietet
das Programm »Cave of the
Word Wizarde von Time-
works. Dieses Lemnspiel fiir
den Commodore 64 (Preis
zirka 35 Dollar) zeichnet sich
durch eme sehr echt klin-
gende Sprachausgabe und
viel Action aus. Es be-
herrscht 500 Worter und be-
sitzt 10 Lern-Ebenen sowie
vier Schwierigkeitsgrade im
Spieleteil.

Sehr gute Grafik und den
spannenden Effekt swas wa-
re wenn« kombiniert ein
Liernspiel von Imagic: »sEngi-
ne«. Mit diesem Programm
kann man die Funktionswei-
se eines Otto-Motors ken-
nenlermen, indemzudenein-

——m

zelnen Funktionsblécken er-
lauternde Texte aufgerufen
und Fehler »eingebauts wer-
den konnen. Der Computer
zeigt dann die Auswirkun-
gen. Zum Lernen konnen
auch vorgegebene Mangel
durch Diagnosen lokalisiert
werden. »Cell Defense« von
HES simuliert menschliche
Zellen. Hier konnen ver-
schiedene Bedingungen (Al-
tersfaktoren, Strefs, Drogen
und Alkchol) durchgespielt
werden. AuBerdem muB
man sich in der Rolle als Zel-
le gegen Bakterien und Vi-
ren wehren. Auf diese Weise
lernt man wesentliche biolo-
gische Funktionen kennen.
Ganz ahnlich arbeitet das
Lehrprogramm »Operation
Froge wvon Scholastic, bei
dem ein Frosch am Bild-
schirm eines Apple Ile oder
Ilc seziert werden kann. Fiir
angehende Meteorologen
gibt es ein weiteres Simula-
tionsprogramm,  »Forcasts
von CBS, mit dem (allerdings
nur fiir die USA) verschiede-
ne Wettersituationen in ihren
Auswirkungen untersucht
werden konnen. Alle vier
Programme faszinieren
durch den spielerischen
Aspekt. sEngines, »Cell De-
fense« und »Forcaste laufen
iibrigens auf dem Commo-
dore 64.

Ausgabe 8/September 1984




»tick Stationu,
ein Fichtenholzbrett
fiir schnelle Reaktionen

Daneben fiel eine Reihe
von Programmen auf, durch
die Kinder und Jugendliche
unmittelbar den Umgang mit
dem Computer lernen sol-
len. Von Mecc stammt zum
Beispiel sthe friendly Com-
puters, ein Programm fir 5
bis 8 jahrige (fiir Apple, zirka
30 Dollar). Fiir junge Com-
modore-Fans bietet sType'n
Write« von HES sowohl ein
Textverarbeitungsprogramm
wie auch ein Schreibmaschi-
nenlehrprogramm.

Erwdhnenswertist noch eil-
ne Computer-Universitat von
The Electronic University, in
deren Rahmen man eine gro-
e Anzahl von Féchern »stu-
dieren« kann. Pro Kurs lie-
gen die Preise zwischen 40
und 145 Dollar. Mit anschlie-
Bender Priifung an einer an-
erkannten Universitdt kann
man auf diese Weise sogar
zu akademischen Graden
gelangen.

Dem aufmerksamen Besu-
cher fiel iibrigens auf, daB
sehr viele sBranchenfrem-
de« im Softwaresektor — vor
allem im Educational-
Bereich — eingestiegen
sind, von Zeitschriftenverla-
gen aus der Unterhaltungs-
branche (so etwa Reader's
Digest) angefangen, iiber
Schulbuchverlage wie Scho-
lastic bis hin zum Biiroma-
schinenkonzern Rank Xerox.
Aus der Unterhaltungsbran-
che kommen zwei weitere
sEinsteiger«c Walt Disney
mischt bei Sierra und Lucas-
film bei Atari mit.

Einige im Prinzip interes-
sante  Programmagruppen
waren zwar in groferem Um-
fang vertreten, aber so sehr
auf spezielle amerikanische
Verhéltnisse bezogen, daB

sie fiir deutsche Anwender
nutzlos sind, darunter Pro-
gramme aus dem Finanzbe-
reich, zum Beispiel fiir Bor-
senspekulation und Steuer-
berechnung. Zumindest
aber ist eine Entwicklung hin
zu ernsthaften Finanzpro-
grammen im Bereich Home-
management zu erkennen.
Interessant, weil fiir den
Macintosh konzipiert (zirka
50 Dollar): »sRun for the Mo-
neys, ein Business-Spiel in
Action-Manier fiir Manager
und solche, die es werden
wollen.

Ein weiterer Trend in die-
sem Bereich sind komplette
Softwarepakete, die vom
Spreadsheet bis zum Koch-
buchprogramm alles enthal-
ten, was im Haushalt niitzlich
sein kann. Ein solches Paket
der oberen Preisklasse von
Practicorp fiir den IBM-PC
Junior kostet zum Beispiel
250 Dollar und besteht aus
»PractiWords, »PractiBases
und sPractiCalc Ill«. Ein inte-
griertes Paket mit einem
Telekommunikations-, einem
Datenmanagement- und ei-
nem Textverarbeitungs-Pro-
gramm von Batteries Inclu-
ded fiir Commodore 64 ko-
stet sogar nur knappe 50 Dol-
lar.

Allgemein herrschte ein
starker Zug zu niedrigen
Preisen. Extremes Beispiel:
eine vierteljdhrliche Zeit-
schrift, sOn Disk Magazines,
soll samt Diskette mit 17 Profi-
Programmen unter 15 Dollar
kosten! Und Batteries Inclu-
ded kiindigte fiir den Herbst
ein Textverarbeitungs-Pro-
gramm »Paperclip« an, das
gegeniiber einer schon jetzt
angebotenen Version erheb-
lich mehr kénnen und dar-

»Fire Command«

von Electronic

Games ist auch ohne Brett
standsicher

iiber hinaus mit 49 Dollar um
40 Dollar billiger sein soll
(fiir Commodore 64 und Ata-
ri). 49,95 Dollar verlangte
The Neon Software pro
Business-Programm fiir den
Upper-Class-Haushalt unter
dem Seriennamen »Women's
Ware«, darunter sBudgets,
»Calendare, »Checkbooks,
»Recipe«, Die Programmna-
men kennzeichnen die Funk-
tionen dieser zur Zeit fiir den
IBM-PC und ab Herbst fiir
den Apple erhéltlichen Soft-
ware.

Neuheiten gab es auch im
Bereich Biofeedback. Von
HES wurde das Biofeed-
back-Programm »Calmpute«
fiir den Apple llc/e und
Commodore 64 (Preis zirka
90 Dollar) angeboten. Es
stammt urspriinglich von
Thought Technology, einer
Firma mit Erfahrungen aus
dem klinisch-medizinischen
Bereich. »Calmpute« besteht
aus Software auf Diskette
(ein »Street-Racer«Spiel)
und einem kleinen MeBge-
rét flir den Hautwiderstand
von der Form einer Maus. Je
nach dem Grad der Entspan-
nung verandert sich dieser
Widerstand. Die Spiele-
Software ist so ausgelegt,
daf bei Entspannung das
Rennauto schneller wird, bei
StreB aber langsamer. Dane-
ben 148t sich der gemessene
Wert auch grafisch sichtbar
machen, zum Beispiel als
Balkendiagramm.

Etwas dhnliches présen-
tierte Atari unter dem Na-
men »MindLink« (Preis unter

100 Dollar). Als Sensor dient
ein Stirnband, das die winzi-
gen elekirischen Impulse re-
gistriert, die in den Muskeln
der Stirnhaut entstehen.
Uber Infrarot gelangen die
MeBwerte kabellos zu einem
Empfanger, deranden Com-
puter angeschlossen ist. Wie

Der MSX-Joystick »Hyper Shotu

von Spectravideo

»Super Sketchu von Personal Pe-
ripherals erlaubt eine schnelle
Eingabe komplexer Grafiken
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schon bei HES kann der An-
wender durch seine Ent-
spannungskiinste ein Video-
spiel steuern; bei Atari ist
es eine »Breakout«Version.
Weitere Software ist geplant,
darunter auch ein ESP-Pro-
gramm.

Uberhaupt hatte Atari eini-
ges zu bieten, Neben neuen
Spielen, darunter den ge-
meinsam mit Lucasfilm ent-
wickelten (»Ballblazers und
»Rescue on Fractalus«), fiel
ein Lernprogramm auf, das
so brandheiB zu sein schien,
daf Atari die Diskettensta-
tion mit der Diskette durch
ein VorhdngeschloB absi-
cherte: +This is Ground Con-
trol« aus der neuen »Future-
makers«Serie.  Mit  sehr
schoéner und interessanter
3D-Crafik soll dieses Pro-
gramm astronomisches Wis-
sen iiber unser Sonnensy-
stem vermitteln. Ein zweiltes
Programm, sThrough the
Starbridges simuliert eine fu-
turistische Reise durch die
-. Galaxis. Grafik,
Text und Sound
dieser lehrrei-
chen Action-
Abenteuer sind
fiir Science-Fic-
tion-Fans ein
\ Leckerbissen.
W\ Der Preis liegt

B bei je 39,95

Auch neue Hardware wur-
de geboten. Darunter — er-
ste Uberraschung — ein wei-
teres Videospiel-Gerdat mit
der Bezeichnung »7800 Pro-
systems, auf dem alle Spiele
der 2600-Serie, sowie zusétz-
liche weiterentwickelte Soft-
ware laufen soll, zum Bei-
spiel »Pole Position Ils, das
bereits als ROM fest einge-
baut sein wird. Der Preis
wird in USA beizirka 150 Dol-
lar liegen. Mit einer zusétzli-
chen Tastatur kann das Sy-
stem zu einem Computer mit
4 KByte RAM (erweiterbar
aufmaximal 20 KByte) ausge-
baut werden. Zweite Uberra-
schung: Der Prototyp eines
Atari-PCs mit der Typenbe-
zeichnung »1450«. Dieser
shigh-end«Computer  soll
bereits fest eingebaut ein
Disketten-Laufwerk mit 352
KByte (double-side, double-
density), ein  300-Baud-
Modem und ein Database-
Programm besitzen. Ein
Sprachsynthesizer-Chip und
64 KByte RAM gehdren
ebenfalls dazu. Kompatibili-
tdt soll mit allen Atari-
Peripherie-Geréten und der
Software der 2000er Serie
bestehen, bedingt angeb-
lich auch zum IBM-PC und
XT. Preis um die 1000 Dollar.
Ob dieser Computer nach
den jiingsten Vorgangen bei
Atari (Verkauf des Compu-

Von Koala stammt das Touchtablet sMuppet Learning
Keys«; hier von einer sehr aufgeweckten jungen
Dame praxisnah vorgefiihrt

ter-und Videospiel-Bereichs

an Jack Tramiel) tatsdchlich*

jemals in Serie gehen wird,
ist allerdings ungewiB.

Auf dem Joystick-Markt
gab es einige neue Modelle.
Wico bot unter anderem el-
nen Joystick — »Command
Controlls — mit drel aus-
wechselbaren Criffen fiir 33
Dollar an. Noch ein Neuer:
»Grip Handle«mit besonders
kleinem Gehause (er kannin
einer Hand gehalten wer-
den) fiir 25 Dollar. Beide ge-
statten eine wahlbare Auflo-
sung von vier oder acht Rich-
tungen. Einen besonders bil-
ligen Joystick hatte Competi-
tion Pro vorzuweisen, das
Modell »200 X« fiir 8,95 Dollar
(zwar nichts fiir Profis, aber
handlich). Im Friihherbst soll
ein analoger Joystick fiir 30

bis 35 Dollar angeboten wer-
den. Von Electronic Games
wurde der »Fire Command«
préasentiert, den es mit vier
Feuerknépfen (zirka 45 Dol-
lar) oder mit deren zwei (fiir
zirka 40 Dollar) gibt. Durch
eine breite Auflageflache 1st
dieser Joystick recht komior-
tabel. Suncom versprach, je-
dem der bis 31. Dezember
einen Starfighter-Joystick
kauft, zusatzlich ein Spielpro-
gramm zu schenken. Der Joy-
stick paPBt an alle Apple und
kostet knappe 50 Dollar
Recht massiv, mit einem
Kniippel aus blankem Stahl,
sahen die beiden Joysticks,
»Prostick Il« fiir Atari und
»Prostick Ill« fiir Colecovi-
sion, von Newport Controls
aus. Kennzeichen: Umschall-
bar auf vier oder acht Rich-
tungen, zwei FeuerknOpfe,
beziehungsweise eine Feu-
ertaste mit drei Funktionen
bei der Coleco-kompatiblen
Version und ein Preis von zir-
ka 25 Dollar. Fast schon ver-
wegen zu nennen ist die Ga-
rantiezeit von ganzen fiinf
Jahren! Als Zubehor fanden

= — )

sich bel einigen Anbietern
aufsteckbare Grundplatten
zur Verbesserung der Stand-
festigkeit: zum  Beispiel
»Stick Statione (ein Holzbrett
mit Aussparung) von Skywri-
ter fiir zirka 10 Dollar und
sL.ap-Board«(wie das Gehau-
se einer Personenwaage ge-
formt) von Thompson, eben-
falls fiir 10 Dollar. Die Funk-
tionstiichtigkeit ist bei bei-
den Modellen nicht gerade
berauschend.

Weitaus niitzlicher sind si-
cher Lichtgriffel. Sehr gut
war das System von Inkwell
(fir den Commodore 64).
Zum Griffel gehort das Soft-
warepaket »Flexidraws, das
neben der unbedingt ndh-
gen Steuersoftware noch ei-
ne Reihe fertige Zeichensat-
ze (zum Beispiel fiir elektro-

Epsons neuer Farbdrucker JX-80

nische Schaltungen) und
neue Disketten- und Zei-
chenbefehle enthalt, sowie
die Ubertragung von Bildern
per Modem erlaubt. Alles
zusammen kostet 150 Dollar.
Die Handhabung ist leicht
und sehr komfortabel. Der
Lichtgriffel wvon Madison
Computer, sMcPene, kostete
chne Software 50 Dollar (fiir
den VC20, Commodore 64
und Atari), beziehungsweise
70 Dollar (fiir den IBM-PC).
Fiir Software sind nochmals
50 Dollar zu bezahlen. Tech-
Sketch hatte gleich zwei Mo-
delle im Angebot, einen
Lichtgriffel »fiir Spiele und
Lemprogrammes, 40 Dollar
teuer, und einen Prézisions-
Lichtgriffel fiir 120 Dollar. Ei-
ne Interface-Karte fiir den
Apple kostete 100 Dollar.
Ahnlich prazise wie Inkwells
Griffel arbeitete der »Gibson
Light Pen« (vorldufig fiir den
Apple, spater auch fiir Com-
modore 64 und IBM) bei Koa-
la. Er wird mit Grafik- und
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Im Bereich der Ausgabe-

Peripherie gab es bei Edel-

man zum Beispiel einen IBM-

fiir den Commodo-
re 64 zum Preis von 179
Dollar. Es erkennt 400 Wér-
ter und muB vom Benutzer
APhitialisiert werden.

Schnittstellen-Module  fiir
den Commodore 64 und
Atari-Computer. Der knapp

schreibmaschinengroBe
Drucker kostet 238 Dollar
komplett mit einer Schnitt-
stelle.

Fiir den Commodore 64
gab es Diskettenstationen

Laufwerke Datenpuffer mit 4
beziehungsweise 6 KByte, so
daB mehr Dateien gleichzel-
tig gedfinet sein konnen. Sie
lassen sich zudem iiber den
seriellen und parallelen Port
betreiben. Ein Einzellauf-
werk fiir 389 Dollar zeigte
Concorde. Das »C-321P« (An-

Brillanter Farbausdruck mit dem »Okimate 10«

Musik-Software  geliefert.
Preis: 249 Dollar komplett.

Aber Koala hatte noch
mehr vorzuweisen. Bei-
spielsweise ein Touch-tablet
mit dem beziehungsvollen
Namen sMuppet Learning
Keyse, Fiir Kinder im Vor-
schulalter als einfach zu be-
herrschendes Eingabeme-
dium gedacht, besitzt das Ta-
blett eine phantasievolle Ge-
staltung des Sensorfeldes.
Zusammen mit Lernsoftware
soll es knappe 80 Dollar ko-
sten und fiir den Apple Ilic/e
und den Commodore 64 er-
haltlich sein.

Fiir die miihelose Eingabe
komplexer Grafiken zeigte
Personal Peripherals den
»Super Sketchs, ein Digitali-
siertablett mit einem Zei-
chenarm (Preis 60 Dollar).
Mit dem Arm fahrt man die
Vorlage ab, wobei die Win-
kelbewegung des Arms in
Koordinaten umgesetzt wer-
den. Auflésung: 160x200
Punkte beim Commodore
84. Der »Super Sketch I1« bie-
tet gleiches fiir den Apple
Ilc/e und den IBM-PC/PC Ju-
nior zum Preis von 80 Dollar.
Daneben gibt es bereits eine
Menge zusatzlicher und
niitzlicher Software, unter an-
derem fiir die Planung von
Gebdudegrundrissen und
Wohnungseinrichtungen
und fiir Musikkompositio-
nen.

Ein noch recht exklusives
Eingabemedium stellt die
Spracheingabe dar. ENGC
Manufacturing présentierte
eine solche Spracheingabe
mit dem Namen »Chirpeex«

PC-kompatiblen Typenrad-
drucker von Star fiir knapp
500 Dollar und von Epson
den neuen Farb-Matrix-
drucker JX-80 zu sehen. Der
JX-80 kann pro Sekunde 160
Zeichen in vier Farben
drucken. Sein Druckbild &h-
nelt dem des FX-80. Mit
Centronics-Schnittstelle soll
der JX-80 rund 1500 Dollar
kosten. Interessanteristaber
ein Drucker von Okidats,
der »Okimate 10s. Er arbeitet
nach dem Thermotransier-
Prinzip, bei dem von einem
Farbband Wachsfarben auf
das Druckpapier aufge-
schmolzen werden. Das gibt
ein sehr brillantes Druck-
bild. Nachteil dabei ist, daB
das Farbband nur einmal
verwendet werden kann und
relativ teuer ist. Beim »Oki-
mate 10« sind die Farben auf
dem Farbband zudem nicht
nebeneinander angeordnet,
sondern nacheinander in
Sektoren, jeweils von der
Breite einer Druckzeile. Ent-
hélt eine Zeile aber nichtalle
Farben (zum Beispiel bei
schwarzer Schrift) gehen im-
mer gleich mehrere Sekto-
ren und damit ein langes
Stiick Farbband ungenutzt
verloren. Ein farbiger Aus-
druck dauert sehr lange (die
Druckgeschwindigkeit be-
tragt bei Farbdruck leider
nur 18 cps). Die Zeichenma-
trix umfaBt 9x9 Punkte. Eine
Zeile des Rollenpapiers
kann mit maximal 136 Zei-
chen bei 60 Zeichen pro Se-
kunde bedruckt werden
(Einfarben-Modus). Es gibt
zu diesem Matrixdrucker

Preiswert aber langsam: »Okimate 10« arbeitet nach dem
Thermotransfer-Prinzip und kostet komplett 238 Dollar

von MSD Systems, zum Bel-

spiel das Einzellaufwerk
»MSD Super Disk Drive I« fiir
399 Dollar und das Doppel-
laufwerk Typ Il fiir 635 Dol-
lar. Besonderheit: Formatie-
ren, Kopieren und Verifizie-
ren 20 mal schneller wie mit
dem VC 1541. AuBerdem
besitzen die

schluB am User-Port) arbei-
tet zirka 10 mal schneller als
das VC 1541. Noch etwas bil-
liger (369 Dollar) aber auch
erheblich langsamer: das

Als ComputerTerminal brauchbar: »RC-1000«
von Seiko, eine digitale Quarz-Armbanduhr mit

AnschluEmaglichkeit an eine RS232-Schnittstelle
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Einzellaufwerk *Comman-
der Il«von Telesys(Anschluf
am seriellen Bus).

Fiir den TRS-80 Modell 100
prasentierte Percom Data
ein portables Diskettenlauf-
werk fiir 3%-Zoll-Floppys. Mit
NC-Akku soll es 500 bis 600

Von Heath/Zenith
kommt nHero jr.u,
ein RobotTeeny
mit eingebauter
nPersonlichkeita

Aus demselben Haus:
wUC-2000«, Armbanduhr und
Taschencomputer mit 2 KByte RAM

Dollar kosten und pro Disket-
te 360 KByte speichern kén-
nen. Ebenfalls mit 3%-Zoll-
Floppys und gleicher Kapa-
zitat arbeitet eine portable
Floppy-Station von Sharp fiir
den PC-5000. Preis: 698 Dol-
lar. Beide Stationen sind sehr
handlich und leicht.

wHubotu,

der Aliround-Roboter

mit den Eigenschaften
eines Personal Computers

Auch bei den Disketten
selbst gab es Neues. So will
Sentinel dem Wandel im Be-

nutzergeschmack folgen
und farbige Disketten auf
den Markt bringen. Auch el
ne schon langer zu beobach-
tende Entwicklung hin zu ex-
trem beanspruchbaren Dis-
ketten wurde durch Verba-
tim mit der Serie »ValuLife«
und TKD mit der sNo Risk Li-
ne« bestitigt. Die "aluLifes
Disketten sollen zirka 10 Pro-
zent teurer sein, aber auch
im Temperaturbereich zwi-
schen 10 und 52 Grad Celsi-
us korrekt arbeiten konnen.

Im Vergleich zu anderen
Bereichen war das Angebot
bei den Robotern recht ma-
ger. Neben sHubots, dem
Allround-Roboter mit den

Fahigkeiten eines Personal
Computers (er verarbeitet
sogar sWordstar«) wackelten
auch einige Kuriositdten von
The Robot Factory umbher,
die SesamstraBen-Unge-
heuern &hnlich sahen (Preis
ab 3750 Dollar aufwiarts).
Wirklich interessant war der
neue sHero jr.« von Heath/
Zenith. Der zirka 1000 Dollar
teure und rund 50 cm groBe
Bilderbuch-Robot soll erst-
mals eine eingebaute »Per-
sonlichkeit« besitzen. Er

kann einige Lieder singen,
Einbruchalarm  auslésen,
wenn er auf seinem Rund-
gang ums traute Heim einen
Fremden erspéht, als exklu-
siver Wecker dienen, der
auch gleich darauf achtet,
daB der Schidfer tatsachlich
aufwacht (ob er bei MiBer-
folg mit einem Elekiro-
schock nachhilft war leider
nicht zu erfahren), Drinks
servieren, Kinderverse auf-
sagen und Robotkauder-
welsch quasseln.

Etwas auBerhalb der gro-
Ben Themen lag eine Neu-
vorstellung von Sharp. Die
tragbare elektronische Ty-

penrad-Schreibmaschine
»PA-3250« (Preis unter 350
Dollar) kann mit einer zusétz-
lichen Schnittstelle auch als
Drucker fiir Computer ein-

gesetzt werden. Beim Uh-
renhersteller Seiko konnte
der Besucher sehen, dab
einige digitale Armband-
uhren sehr vielseitig sind.
Das Modell sRC-1000« zum
Beispiel besitzt einen An-
schluf fir die RS232C-
Schnittstelle eines Commo-
dore 64, Apple Ile/c oder
IBM-PC und darf auf diesem
Weg mit acht »Seiten« Daten
zu je 24 Zeichen gefiittert
werden, die dann auf dem
Uhren-Display abgerufen
werden konnen. Preis: 120
Dollar inklusive Software

und Verbindungskabel.

Noch interessanter ist das
System »UC-2000« von Seiko,
das aus der Armbanduhr
sUC-2000¢, der Tastatur
»UC-2100« und dem Control-
ler »UC-2200« besteht. Die
Digitaluhr besitzt eine 4-Bit-
CPU, 2 KByte RAM, 6 KByte
ROM und 4 Tasten. Das LC-
Display faft 10x4 Zeichen mit
einer 5x7-Matrix. Die Zusatz-
tastatur bietet 61 Tasten und
eine zusitzliche Stromver-
sorqung. Der Controller
schlieBlich weist eine zusatz-
liche Z-80-dhnliche CPU, 4
KByte RAM, 26 KByte ROM
(mit einem Notizbuch-Pro-
gramm und Basic) und 70 Ta-
sten auf. Auferdem ist ein
20-ZeichenThermodrucker
eingebaut. Erweiterungsmo-
dule mit 8 KByte ROM (unter
anderem Spiele) sind vorge-
sehen. Preis: 340 Dollar kom-
plett. Mit diesem Armband-
computer ausgeriistet ist
auch der weltfremde Freak
immer auf der Hohe der Zeit.
(g
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Neuer Mikro-

computer aus Taiwan

Im Zusammenhang mit ei-
ner Ankiindigung von Wico-
soft, daB man verstarkt Soft-
ware iiber den Fachhandel
liefern will, erwahnte das Un-
temehmen die geplante
Ubernahme eines neuen Mi-

triebsprogramm. Deraus Tai-
wan stammende Heimcom-
puter besitzt eine Z80-CPU
und 32 KByte RAM. Auch Pe-
ripherie fiir den Computer
soll angeboten werden. Ge-
naue Termine wurden noch

Vertrackte
Sonnenuhr

AnlaB® war ein Brief, indem
ein Leser behauptete, das
Adventure »Pimania» geltst
und dies dem Hersteller mit-
geteilt zu haben ohne dafiir
den versprochenen Preis —
eine goldene Sonnenuhr —
erhalten zu haben. Wir waren
neugierig und gingen der Sa-

che nach. Die prdsentierte Das Testhild
Ldsung schien uns tatsdchlich verrit es: J. Schumpich GmbH, Postfach 8352, B0L2
sehr slésungsverdéchtige zu | scharfund gut Otiobrunn

sein. Unsere Nachfrage bei
Automata UK., dem Spiele-
hersteller brachte uns folgen-
de Stellungnahme ein: »Bis zu
diesem Tag, dem 21 Mai 1984
hat noch niemand die Son-
nenuhr gewonnen.» Immer-

krocomputers mit der Be-
zeichnung »Bit 80« in sein Ver-

nicht genannt.

Farbwunder

Ein RGB-Monitor mit steck-
barem Interface fiir Sinclair-
Spectrum schafft brillante
Farben.

Der neue »CUB-Monitore hat
sowohl einen RGB-Eingang
als auch einen speziellen
Spectrum-Eingang. Die Auf-
l6sung auf dem 34-cm-Bild-
schirm betragt 585 x 452
Punkte bei 18 MHz Bandbrei-
te. Der Spectrum-AnschluB
erfolgt am User-Port mit ei-
nem Durchfiihrungs-Stek-
ker. Die Verarbeitung des
CGeréates ist wie das Farbbild:
brillant. Ein Dampfer ist der
Preis: 1190 Mark. Die not-
wendige FTZ-Zulassung
fehlt noch, ist aber bean-
tragt. (mk)

bild, das der Leser mit seiner
Spielstrategie erhalt, ver-
déchtig der vom Hersteller

Forth selbst installiert

beschriebenen Auflésung zu
gleichen. Leider — sicher

hin scheint uns das Schluf- sind wir uns auch nicht...

Bucher, auf die Laser

Ffeunde wat:tlelﬂl 210, den nme;:

H?ﬁ@delmfmum T%%,bt es
: Einsteiger*

'I'ncl@f“-‘]. n ein Buch, das

Die Reaktion auf unsere
Forth-Artikel in den Ausga-
ben 6 und 7 war sehr rege.
Viele Leser fragten uns, wo
es die erwahnten Assembler-
Listings fiir FIG-Forth géabe.
Solche Listings fiir die Selbst-
implementierung auf Com-
putern mit den CPUs 1802,
6502, 6800, 8080, 8086, 9900,
6809, Z80, 68000, Z8000 und
den Computern Apple, Nova,
PDPI1, VAX und Eclipse gibt
es bei der Forth-Quelle fiir 40
Mark. Ein Installationsma-
nual kostet weitere 40 Mark.
Forth-83-Listings fiir die Pro-
zessoren 6502, 8080 und 8086
sind fiir 88,20 Mark zu haben.
Fiir alle Forth-Interessierten
gibt die Forth-Gesellschaft in

Hamburg eine Zeitschrift mit
dem Namen sVierte Dimen-
sions heraus. Die Gesell-
schaft, der deutsche Zweig
der Forth Interest Group, hat
sich die Aufgabe gestellt,
Forth auch hierzulande zu
gréBerer Verbreitung zu ver-
helfen. Wer weitere Informa-
tionen wiinscht, wird gebe-
ten, seiner Anfrage 3 Mark in
Briefmarken und einen an
sich selbst adressierten DIN
A5-Umschlag beizufiigen.

Info: Dee Forth-Quelle Angella Flesch,
Schiltzenstr 3. 7620 Titisee-Neustadt, Telefon
0765116 65

Info: Forth-Gesellschaft, Common interface
Alpha, Holstenstr. 18], 2000 Hamburg 50, Te-
lefon 04043 50 70
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3,5-Zoll-
Disketten fiir
den MZ 700

FU.I’ den Sharp MZ 700 wird
jetzt auch ein 3,5-Zoll-Dis-
kettenlaufwerk mit dem Na-
men MFD 700 angeboten.
Mit einem Preis zwischen
850 und 900 Mark stellt es ei-
ne echte Alternative zu den
anderen Diskettenlaufwer-
ken dar. Das Gerat wird an-
schluffertig mit Netzteil,
Controller und Kabel gelie-
fert. Die beigelegte Software
enthdlt einen zum S-Basic
100% kompatiblen Interpre-
ter, sowie Dienstprogramme
zum Programmtransfer von
Band auf Diskette und Kopie-
ren von Disketten. Die Spei-
cherkapazitdt betragt 176
KByte. Bel der Auslieferung
soll das Diskettenlaufwerk
nicht im abgebildeten, son-
dern in einem stabilen Me-
tallgehduse geliefert wer-
den.

Die B80-Zeichenkarte des
CP/M-Systems (Test in die-
ser Ausgabe) wird ab sofort
auch fiir Basic angeboten.
Fiir einen Preis von ungefahr
400 Mark enthédlt die Liefe-
rung, neben der erforderli-
chen Hardware, den ange-
paften S-Basic-Interpreter.

(ha)

Info: Karsten&Partnar, Wildbachermiihle 8,
5100 Aachen, Tel. 0241/171087

Klein aber fein

Disketten-

laufwerke fiir den Spectrum

Die lang ersehnte Verbindung zwischen Spectrum
und Floppy- Laufwerk ist endlich moglich.

Stérungsfreien Datenverkehr
nicht nur mit Sinclair-Computern
verspricht ein neuer Recorder.
Dieses fiir C-Kassetten konzi-
pierte kleine Gerat ist selbst fiir
den wihlerischen ZX81 mit gu-
ten Ergebnissen zu verwenden.
Ein bei vielen Recordern not-
wendiges Umstecken der
Aufnahme Wiedergabe-Kabel

kann hier entfallen
Besonderheiten: abschaltbare
Mithorkontrolle, Band-Zahl-
werk, Batterie- und Aufnahme-
Kontrolle und Fernbedienungs-
buchse.

1SS Jirgen Schumpich,
Postfach 6352, 80I2 Onobrunn: Preis 129
Mark; Netzeil: 1350 Mark

in Floppy-Disk-System fiir

5Y%-Zoll-Disketten fiir den
Spectrum mit 395 KByte Spei-
cherkapazitat erlaubt nun
stichtiges Datenverarbei-
tung durch ein eigenes Be-
triebssystem (im eigenen
ROM). Massen-Daten kon-
nen mit einem Controller auf
bis zu vier Laufwerken ver-
waltet werden. Alle bisheri-
ge Software soll weiterhin
verwendbar sein. Eine Sy-
stemdiskette sowie deutsche
Dokumentation werden mit-
geliefert. Der Befehlssatz
des DOS wird direkt vom ei-
genen Betriebssystem oder
auch vom Basic aus ange-
sprochen und umfaBt neben
dennormalen Befehlennoch
neue spezielle Diskettenbe-
fehle. Der Systempreis fiir
ein Laufwerk mit Controller,
Software und Anleitung be-
trégt 1298 Mark. In der nach-
sten Ausgabe der Happy

Computer werden wir einen
Testbericht iiber das Interfa-
ce mit einem Floppy-Lauf-
werk verdffentlichen.

(mk)

Info: Profisoft GmbH, Sutthauser Str. 50-82,
4500 Osnabriick, Telefon 0541/53905

IBM: Vitamin-
spritze fir den

Junior

Um die schleppenden Ver-
kiufe des Junior anzuheizen
und den entduschten Fach-
handel beil der Stange zu hal-
ten gewahrt IBM den Héand-
lem in der USA grofziigigen
Zahlungsaufschub. Fiir Gera-
tezum Beispiel, die bis Januar
geliefert wurden sind die
Zahlungen erst am 3L August
fallig. Handler, die bereits
bezahlt haben, erhalten ihr
Geld als Kredit wieder zu-
riick.
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Atari-News

Video Interface

Digitalbilder sind jetzt auch
mit einem Atari moglich. Vor-
aussetzung fiir dieses Super-
interface sind: Ein Atani-Com-
puter mit mindestens 48 KBy-
te RAM, ein Videorecorder
mit Kamera und das Video-
Interface. Um (einfarbige) Bil-
der digitalisieren zu kénnen,
miissen diese auf Videoband
vorliegen. Vom Standbild
wird ein Bild in etwa drei Se-
kunden digitalisiert und im
RAM abgelegt, oder wahl-
weise auf Diskette iibertra-
gen, wo es 62 Sektoren be-
legt. Sehr interessant ist, daf
das Bild dann im Micropain-
ter-Format vorliegt und auch
von diesem Programm veran-
dert sowie mit Farbe verse-
hen werden kann. Das Inter-
face kostet etwa 800 Mark.

Info: Compy Shop, Am Seeufer 22, 5412 Rans-
bach, Tel 02623/1617

Mehr Software

Ende September 1984 kom-
men dreil neue deutschspra-
chige Anwendungsprogram-
me von Atari auf den Markt:
Datelverwaltung »SynFiles,
Tabellenkalkulation  »Syn-
Calce und Grafikpaket »Syn
Trend« zusammen mit »Syn-
Graph« und »SynState. Die
Programme, die einfach zu
handhaben sein sollen, dirf-
ten jeweils knapp 300 Mark
kosten.

2600 bekommt
neues Kleid

Das Video-Spiel System CX
2600 von Atari wurde mit ei-
nem neuen Gehduse optisch
aufgepeppt.  Linkshander
werden sich zukiinftig iiber
die zwei Feuerknopfe der
neuen Superjoysticks freuen.
Als»Bonbon«legt Atarijedem
neuen CX 2600 den Spiele-
renner »Centipede« bel. Der
zukiinftige Preis betragt, laut
Atar, etwa 349 Mark.

Haben Sie Programme, die Sie selhst gaschnah-an ha.ben? Wozu setzen Sie d.iase P
die schénsten Listings unserer Leser. Denn Happy-Computer ist dxe Zemclmft
Fiir jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint, zahlen wir ei z
von DM 100,— bis zu DM 300,— Mit dem Pauschalhonorar

abgegolten sind alle Verdffentlichungen des Beitrages

in der Zeitschrift Computer persénlich s !

und mdégliche weitere Ver-

"N geeigneten Datentrdger mit ausfiihrlicher Beschreibung dariiber, was
Sie rmt dlesem Programm alles machen. wie es funktioniert und 'me es
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Fiir Experimente:
Labor

»Atari Labors ist ein neuarti-
ges Paket, das sich aus Hard-
ware und Software zusam-
mensetzt. Es 148t sich in den
Bereichen Physik, Chemie
und Biologie einsetzen. Wer
gerne mit seinem Atari expe-
rimentieren méchte, kann
jetzt seinen Heimcomputer
VOn elner ganz neuen Seite
kennenlernen. Die neue Se-
rie beginnt zunachst mit der
Messung von Temperaturen.
Das beigefiigte Handbuch
vermittelt Grundwissen iiber
Temperatur, und die Zusam-
menhénge zwischen Warme
und Bewegung von Molekii-
len.

Die Grundausstattung
(Labor-Interface mit Ther-
mosensor, Steckbox und Be-
dienungsanleitung)  wird,
nach Aussage von Atari, 249
Mark kosten und, ebénso
wie das »Atari Labor I« (zur
Lichtmessung, Verkaufs-
preis 149 Mark) ab Oktober

erhéltich sein. Weitere Sen-
soren mit Software werden
fiir die Bereiche Akustik und
Biologie folgen.

Info: Atari Vertriebsgesslischaft mbH, Post-
fach 600169, Bebelallee 10, 2000 Ham-
burg 80

Assembler-Listing
fiir Sharp-Computer

Fiir die Computer der Se-
rien MZ700, MZ80A, MZB80B
und MZ80K bietet sds Com-
puter Service Assembler-
Listings der Basic- und
Pascal-Interpreter, sowie
der Monitorprogramme an.
Alle Listings sind kommen-
tiert und kosten zwischen 458
und 169 Mark, Bis jetzt weist
die Reihe je zwei Bande fiir
den MZB0A (Basic Interpre-
ter SAS510 und SA6510) und
den MZ700 (Monitor 1Z-013A
und Basic Interpreter

17-013B V1.0A) auf. Fiir den §

MZB0B stehen elf und fiirden
MZ80K sechs Listings zur
Verfiigung.

Info: sds Computer Service, Mainzer Str 47,
5568 Daun/Eifel, Tel 06552/1646

Vom Hobby zum

Beruf

Nach erfolgreichem Abitur
ndroht« dem Sinclair-Fan Helmut
Tischer ein Informatik-Studium.
Von ihm stammt der super-

schnelle Disassembler auf Seite 40.

Anruf am Wochenende zu
Uhr). Herr Kotting am Ap-
maéglichst

Auf diese Weise erfuhr ich
soeben, daB ich in »Happy 9«
Preistrager des Listings des
Monats sein wiirde. Deshalb
in aller Eile einige wichtige

‘Geboren wurde ich am 1L
April 1965. AuBer diesem,
meinem ersten Erlebnis und
der Tatsache, daB ich nach

Ausgabe 9/5eptember 1984

meiner Briefmarken- Ru-
bic’s Cube- und Herumgam-
melzeit mit der (mittlerweile
eintriglichen) Computerei
begonnen habe, verlief mein
weiteres Leben ziemlich er-
eignislos. Meine Schulzeit
durchlief ich auf geradem
Weg, so daB ich seit einigen
Wochen stolzer Besitzer ei-
nes (mittelprachtigen) Abi-
turzeugnisses bin. Falls mich
nicht ein bestimmtes Schick-
sal ereilt, das den groBten
Teil der ménnlichen Bevdl-
kerung trifft, werde ich im
Herbst ein Informatik-Stu-
dium aufnehmen. Daichalso

Lager meiner Branche iiber-
treten werde, betrachte ich
meine Karriere als (Hobby-)
Computer-Freak als been-
det. Die 2000 Mark méchte
ich deshalb nicht, wie die
letzten Gewinner, in eine
neue Computeranlage inve-
stieren, sondern werde sie
zur globalen Sanierung mei-
nes Girokontos verwenden.
Wer will, kann aber auch
meinen geplanten Urlaub
(den ich mir ohnehin gelel-
stet hétte) als durch das Ho-
norar finanziert betrachten.
(Helmut Tischer)
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Electron setzen auf Understatement.
Im wenig aufregenden Gehéduse
steckt eine Technik, die durch ihre
hervorragenden Fahigkeiten ver-
bliifft. Der Test beweist: Der
Heimcomputer aus Cambridge
ist seiner Konkurrenz
zumindest ebenbiirtig.

selt einiger Zeit eine neue Fir-

ma auf den deutschen Heim-
computermarkt. In Deutschland
noch wenig bekannt, gehort dieses
Unternehmen zu den fiinf gréften
Computerfirmen in GroBbritannien
und stellt mit seinem Mikrocompu-
ter Acorn B ein Gerét, dasin England
- einen Standard geschaffen hat. Der
Star einer Serie des britischen Fern-
sehens wurde bis heute weltweit
mehr als 350.000 mal verkauft und
stellt in englischen Schulen 83 Pro-
zent aller Computer. Das bei ihm
verwendete BBC Basic — eine Wei-
terentwicklung des Microsoft Basic
— ist somit unter englischen Compu-
terfreaks weit verbreitet.

Anders auf dem europdischen
Festland. In Deutschland setzte sich
nicht Acorn, sondern der damalige
Konkurrent im BBC-Projekt, Sinclair,
als typisch englischer Computer-
produzent durch. Munkelte man
doch, daf Clive Sinclairnach seiner
Niederlage geschworen hatte, einen
besseren und billigeren Computer
auf den Markt zu bringen. So ent-

18 ﬂ%! Ausgabe 9/September 1984
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stand der heute in Deutschland weit
verbreitete Spectrum, und die bes-
sere Verkaufsstrategie der Firma
Sinclair 148t Acorns Computer auf
dem deutschen Markt ein Schatten-
dasein fithren.

Das soll nun anders werden. Mit
dem Acorn Electron ist im Herbst
letzten Jahres ein Computer auf den
englischen Markt gekommen, der
mit seinen Fahigkeiten einen sehr
guten Eindruck hinterlaft. Kann er
doch fast alle Basic-Befehle des gro-
Ben Bruders, zu dem er software-
kompatibel ist. Nur einige wenige
Programme, die eine im Electron
nicht realisierte Hardware anspre-
chen, laufen auf dem neuen Gerét
nicht. Mit diesem Produkt — demer-
sten, das die Firma seit 1981 neu kon-
struiert hat — will Acomn zukiinftig
auch auf dem deutschen Heimcom-
futermarkt eine starke Rolle spie-

en.

Sieht man den Acorn Electron zum
ersten mal, so fallt als erstes die das
ganze Gehause bedeckende Tasta-
tur ins Auge. Anders als viele ande-
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re Computerhersteller in dieser
Klasse hat es Acorn nicht notig, fur
die Tastatur seines Gerats Reklame
zu machen. Alle Merkmale, die an-
dere Computer fiir sich beanspru-
chen — wie zum Beispiel ergono-
misch, bedienungsfreundlich, echte
Schreibmaschinentastatur —hatder
Electron. Auch im Gebrauch zeigte
sich die Tastatur als eine der besten,
wenn nicht die beste, die ich im Be-
reich der Heimcomputer kenne. Die
meisten der 56 Tasten der engli-
schen Tastatur sind dreifach belegt.
Neben den iiblichen Zeichen ener
Schreibmaschine kann man in Zu-
sammenarbeit mit der »CAPS LKe
Taste Basic-Schliisselworter aufru-
fen. Diese Befehle kbnnen aber
auch ausgeschrieben werden, der
Electron besitzt also zwei Eingabe-
moglichkeiten — die bei Sinclair
verwendete und die iibliche Buch-
stabe fiir Buchstabe.

Die zehn numerischen Tasten sind
mit frei definierbaren Funktionen
kombiniert. Um Platz und Geld zu

sparen hat man hierfiir kein eigenes
Tastenfeld benutzt, genauso wie fiir
die Cursortasten. Diese sind am
rechten cberen Rand in das alpha-
numerische Tastenfeld integriert
und haben somit nicht die gliicklich-
ste Position. Gemeinsam mit einer
»COPYeFunktion erlauben sie aber
schr starke Editiermoglichkeiten.
Bewegt man den Cursor mit den
Steuertasten weg von einer Zeile an
einen beliebigen Punkt auf dem
Bildschirm, so kann man die Zei-
chen der verlassenen Zeile mit der
»COPY«Taste ander neuen Stelle re-
produzieren.

Der iiber die Tastatur aufruibare
Zeichensatz ist der englische ASCII-
Zeichensatz mit allen grofen und
kleinen Buchstaben. Die »CAPS LK«
Taste, gemeinsam mit der SHIFT-
Taste gedriickt, bewirkt ein Um-
schalten zwischen Grof- und Klein-
schreibmodus. Basic-Befehle diir-
fen aber nur mit groBen Buchstaben
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eingegeben werden. Mogliche Feh-
ler hierbel zu vermeiden, hilft eine
kleine orange LED (lichtemittieren-
de Diode), die den eingestellten
Buchstabenmodus anzeigt.

An der rechten Seite des Gehau-
ses befindet sich die Buchse fiir die
Stromversorgung. Ungewohnlicher-
weise liegen hier 18 Volt an, die in-
tern auf die benétigten 5 Volt herun-
tertransformiert werden. Auf den
Stecker fiir Erwelterungen werden
18 Volt Wechselstrom-Versorgungs-
spannung gegeben, ein Wert der
bel anderen Heimcomputern nicht
iiblich ist.

Dieser Datenbusstecker fiir die
Erweiterungen befindet sich, mit ei-
ner Plastikkappe abgedeckt, auf
der Riickseite. Eine Ldsung, die den
guten Gesamteindruck stort. Mit
zwel Schrauben kénnen Erweiterun-
gen befestigt werden, so daB nur
selten Probleme beim Interfacebe-
trieb auftreten konnen. Auf der lin-
ken Seite findet man den Anschluf
fiir einen Kassettenrecorder, sowie
gleich drei Buchsen fiir Datensicht-
gerate. Der UHF-Ausgang stellt ein
Fernsehsignal im Bereich des Ka-
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nals 36 zur Verfiigung. Der Video-
Composite-Ausgang arbeitet leider
nur in schwarzwei. AuBergewohn-
lich fiir einen Heimcomputer ist der
RGB-Ausgang, der fiir einen Farb-
monitor gedacht ist.

Offnet man den Acorn Electron,
woran man durch keine Garantiesie-
gel gehindert wird, findet man im In-
nern einen 6502-Mikroprozessor. Er
arbeitet mit einer Taktirequenz von
2 MHz. Ein 32 KByte-ROM beinhaltet
den Interpreter fiir das Basic, vier
RAM-ICs stellen 32 KByte Speicher-
platz zur Verfiigung. Fiirden Anwen-
der sind hiervon fiir Programme ma-
ximal 20% KByte nutzbar. 3% KByte
RAM verwendet das Betriebssy-
stem und der Bildschirm bendtigt
mindestens 8 KByte Speicherplatz.
Bei hoherem  Auflésungsgrad
wachst der Speicherbedarf natiir-
lich noch stark an. Fiir die Ausgabe
von Gerduschen ist ein kleiner Laut-
sprecher eingebaut, dessen Lei-
stung gut gefallen hat. Die Lautstar-
ke ist mit der Software regelbar, je-
doch nicht hardwaremaBig.

Schaltet man den neuen Acorn-
Computer ein, so meldet dieser sich

mit der Meldung »ACORN ELEC-
TRON BASICe«. Bel diesem Basic
handelt es sich um das schon oben
erwahnte Basic des britischen Fern-
sehens. Seine Starke liegtdarin, daf8
es mit Prozeduren arbeiten kann.
Variablen, die in diesen Prozeduren
verwendetet werden sind lokal defi-
niert, das heift im &duBeren Pro-
gramm konnen Variablen mit den
gleichen Namen verwendet wer-
den, ohne daR diese vom Programm
durcheinander gebracht werden.
Somit lassen sich Programme in ein-
zelne Routinen aufsplitien, die ein-
zeln bearbeitet und getestet werden
kénnen, ohne auf irgendwelche an-
deren Programmteile zu achten. Aus
diesen einzelnen Puzzle-Stiicken
148t sich dann das Programm zusam-
menbauen,

Die Prozeduren werden alle mit
einem Namen hinter das Hauptpro-
gramm abschlieBende »END« ge-
legt. Aufgerufen werden sie, auch
im Direktmodus, mit dem Befehl
»PROC+« und ithrem Namen. Bei die-
sem Namen werden iibrigens Klein-
und GroBbuchstaben unterschied-
lich behandelt, das heit der Name
»HAPPY« ist fiir den Computer ein
anderer als shappys. Abgeschlos-
sen werden diese Unterprogramme
mit dem Befehl sPROCEND«. Wie
bei vielen anderen Programmier-
sprachen, die Prozeduren verwen-
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den, kann sich eine Prozedur auch
wieder selbst aufrufen.

Der Acorn Electron arbeitet mit
drei verschiedenen Variablenty-
pen. Neben den Stringvariablen
kann man noch Integer- und Realva-
riablen verarbeiten. Die Variablen-
namen kénnen beliebig lang sein,
miissen jedoch mit einem Buchsta-
ben beginnen. Verboten ist, ein
Basic-Schliisselwort an den Anfang
der Variablen zu stellen, da es sonst
zu Fehlern kommt. Mit kleinen Buch-
staben geschrieben, darf das

_ Schliisselwort jedoch verwendet
werden, denn Basic-Befehle wer-
den ja mit GroBbuchstaben einge-
geben und auch hier erkennt der
Computer kleine und groBe Buch-
staben als unterschiedliche Varma-
blen an. So darf man die Variable
» AUTOKOSTEN« nicht verwenden,
hingegen aber »autokostens.

Reale Variablen werden vom
Electron mit maximal neun Stellen
dargestellt, wobei die gréBte Zahl
die Zehnerpotenz 10 haben darf.
Fiir Integer-Variablen, die nur mit ei-
nem Buchstaben gekennzeichnet
sind, gilt noch eine Besonderheit.
Sie werden auch bei einer Pro-
grammunterbrechung mit »BREAK«
nicht geléscht, sondern kénnen wie-
der aufgerufen werden. Diese
»BREAK«Funktion entspricht einer
ResetTaste. Mit ihr kann man sich
aus allen verfahrenen Situationen
herausholen. Das Programm ist je-
doch nicht verloren, wenn man die-
se »BREAKe«Taste gedriickt hat. Mit
dem Befehl »OLD« kann man es je-
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derzeit wieder zuriickholen, sofern
noch keine neuen Programmschrit-
te eingegeben wurden. Auch nach
dem Befehl *NEWk kann man das
Programm mit »OLD« noch retten.
Wiederum mit den oben erwahnten
IntegerVariablen, Eine spezielle
Variable fTIME« speichert die Zeit
ab. Diese Softwareuhr @ndert alle
Hunderstel Sekunden ihren Wert, ist
allerdings hardwaremaBig nicht ab-
gesichert.

Die sonst iiblichen Basic-Befehle
verwendet auch der Electron. Er
kennt bedingte Verzweigungen mit
»IF ... THEN ... ELSE ...« genauso wie
Schleifen mit »FOR ... NEXT ... STEP
...« Auch boolsche Algebra ist mit
den Befehlen »AND¢, »OR« und
»NOTx moglich. Zur direkten Spei-
chermanipulation verwendet der
Acorn die Zeichen »% und »l« fiir
»PEEK« und »POKEx«, sowie das Zei-
chen»$«, um einen String direkt in el-
nen bestimmten Bereich abzulegen.

Strings werden mit den iiblichen
Microsoft-Basic-Befehlen verarbei-
tet. Neben den bekannten »LEFT#,
»RIGHT$« und »MID$« gibt es bei
dem Electron noch den Befehl
»STRING$«, der Zeichenketten oder
Teile davon vervielféltigen kann.
Die restlichen vom normalen Micro-
soft-Basic abweichenden Befehle
betreffen die Ton- und Bildschirm-
ausgabe.

Den Bildschirm kann man mit sie-
ben verschiedenen Modi anspre-
chen. Die Auflésung reicht bei den
Grafikdarstellungen von 160 x 256
bis hin zu 640 x 256 Punkten. Die bei-
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den Textmodi beinhalten entweder
40 oder 80 Zeichen in 25 Zeilen. Der
Speicherbedarf der Darstellungsar-
ten reicht von 8 KByte bis hin zu 20
KByte, wiahrend die Farbauswahl
zwischen zwei und — laut Acom
England — 16 schwankt. Die Zahl 16
ist aber nicht ganz realistisch, han-
delt essich doch beiacht Farbenum
die acht Grundfarben im Blinkmo-
dus. Man hat somit fiir nahezu jeden
Zweck einen bestimmten Bild-
schirmmodus zur Verfiigung. Mit 20
KByte Speicherplatz verschlingen-
den Modi kommt man aber schnell
an die Grenzen des Acorn Electron.
Schlieflich bendtigt auch das Be-
triebssystem noch 3% KByte von den
vorhandenen 32 KByte RAM. Im un-
giinstigsten Fall bleiben also nur
noch knapp 8 KByte fiir die eigenen
Programme iibrig.

Ungewthnlich zeigt sich auch der
Bildschirmaufbau. Unabhéngig vom
Darstellungsmodus ist der Bild-
schirm in jeweils zehn Zeichen gro-
Be Spalten aufgeteilt. In diesen Spal-
ten werden Zahlenwerte rechtsbiin-
dig dargestellt, Zeichenketten hin-
gegen linksbiindig. Zum Erstellen
von Tabellen erwies sich diese Dar-
stellungsart als ungeheuer prak-
tisch. Die Voreinstellung kann leicht
abgedndert werden, so daB auch
hier der Electron fiir individuelle
Nutzung geeignet ist. Ansonsten
verwendet sein Basic die iiblichen
Tabulatorbefehle ¥yTAB«, »,¢, »« und
die etwas unbekanntere Anweisung
»'«, Mit diesem Zeichen wird ein Zei-
lenvorschub erreicht, aber in der
gleichen Spalte wie vor dem Vor-
schub weitergeschrieben.

Zu den oben schon beschriebe-
nen Editierméglichkeiten bleibt nur
noch zu sagen, daB der Electron kei-
nen Syntaxcheck bei der Pro-
grammeingabe macht. Eventuelle
Fehler zeigen sich somit immer erst
bei der Ausfithrung. Die Routinen
yRENUMz¢, »DELETE« und »AUTO«
erweisen sich sowohl bei der Einga-
be wie auch beim Editieren als niitz-
lich. Der Befehl »LISTOs, der ver-
schiedene Formate beim LISTen von
Programmen zulaft, hilft, Ubersicht-

Acorn Electron,
das System mit
dem starken Basic
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lichkeit zu wahren. Abhangig vom
Parameter werden beispielsweise
bei Schleifen Leerstellen eingefiigt,
so daB das Programm sich iiber-
sichtlich darstellt. Dem verwende-
ten Basic merkt man eben doch die
Idee des strukturierten Pro-
grammierens an, die bei anderen
neuen Sprachen vollstdndig ver-
wirklicht wurde, Warum soll nicht
auch Basic die Vorziige dieser Pro-
grammiertechniken nachvollzie-
hen? Das Erstellen und Korrigieren
von Programmen fand ich auf dem
Acom Electron als angenehm ein-
fach zu bewerkstelligen.

Der Acomn Electron verfiigt natiir-
lich auch iiber frei definierbare Zei-
chen. Normalerweise lassen sich
die Zeichen mit dem Code 224 bis
255 selbst definieren. Durch den
Aufruf »FX« lassen sich aber bis zu
128 Zeichen frei definieren, eine un-
gewohnlich grofe Anzahl. Die Zei-
chendefinition ist sehr einfach,
wenn auch kein direkter Zeichenge-
nerator in dem Gerét realisiert ist.

Tone verwirklicht der Electron mit
vier programmierbaren Kandlen.
Bei der Ausgabe kann man aber im-
mer nur einen Kanal benutzen. Fiir
die Tonbefehle benétigt der Com-
puter eine groBe Anzahl von Para-
metern, Beispielsweise arbeitet der
Befehl sENVELOPE« mit 14 Werten.
Im Test konnten dem Electron nur
eher kldgliche Tone entlockt wer-
den, bestenfalls zur Untermalung ei-
nes Spiels geeignet.

Als Massenspeicher ist fiir den
neuen Computer zunachst ein Kas-
settenrecorder vorgesehen. Mit
den iiblichen Befehlen »SAVE« und
»LOAD« werden die Daten mit 1200
Baud iibertragen. Zum direkten
Starten nach dem Laden verwendet
man den Befehl »CHAIN«. Andere
Befehle stehen zur Feldiibertragung
oder zum Speichern von Maschi-
nenprogrammen zur Verfiigung.

Wurde der letzte Acorn-Compu-
ter mit eher spéarlicher Dokumenta-
tion ausgeliefert — eine Tatsache,
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die damals in England stark kxt-
siert wurde — erweist sich die Doku-
mentation des Electron als sehr aus-
fiihrlich. Dem Testgerat lag noch
das englische Handbuch bei, das
sich aber als sehr informativ heraus-
stellte, Ein zweites Buch soll dem An-
fanger helfen, einen guten Basic-
Programmierstil zu erlermnen. Ver-
vollstdndigt wird das Lieferpaket
durch zwei Demonstrationskasset-
ten. Die Informationen helfen her-
vorragend beim Einstieg in das
Acorn-Basic. Auch der Maschinen-
sprache des 6502 wird ein ausfihrli-
ches Kapitel gewidmet.

Mit dem Electron dringt Acorn in
einen Markt ein, der bis heute fast
auschlieBlich von Commodore und
Sinclair beherrscht wird. Aber ge-
rade gegeniiber diesen beiden
weist der Electron sehr viele Vorzii-
ge auf. Sein Basic ist — mit einem
Wort gesagt — einfach starker. Auch
die Hardware mit ihrer guten Tasta-

Laser-Kanone
oder
noch ein Exote?

Unter diesem Titel kiindigten
wir [hnen einen Testbericht iiber
den Laser 2001 an. Doch die Er-
eignisse iiberstiirzten sich. Sanyo
stellte zwischenzeitlich den Laser
310, ein verbessertes Modell 210,
vor. Wir haben beide getestet
und glauben, daf der 310 mehr
Interesse verdient. Deshalb pra-
sentieren wir Ihnen in dieser Aus-
gabe den Test des Modells 310.
Aufgeschoben ist aber nicht auf-
gehoben. Der Bericht iiber den
Laser 2001 kommt in der nachsten

Ausgabe.
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fur ist nahezu uneingeschrankt emp-
fehlenswert. In England kann der
Electron auf die Software des Acorn
B zuriickgreifen, eine Tatsache die
ihm auf dem dortigen Markt helfen
wird. In Deutschland, wo sein Bru-
der nahezu unbekannt ist, ist dies
bedeutend schwieriger. Hier muB
er auBerdem mit dem Handicap le-

Technische Daten
R e e 6502
Taktgeschwindigkeit . ... 2 MHz
Speicherplatz ROM . . . 32 KByte
RAM . : . 32 KByte
Auﬂosungsvermogen . 640x256
320x256
160x256
Zeichendarstellung 40/25 Zeilen
80/25 Zeilen
270 0 £ Bl A e 16
Bildschirmanschliisse. . . . . RGB
Composite
UHF 36
PSS i o 798— DM

ben, daB es nur wenig Hardware-Er-
weiterungen gibt, Zwar dringt aus
England die Kunde, dab inzwischen
auch Interfaces fiir den Electron an-
geboten werden, aber wann diese
in Deutschland erhéltlich sind, das
ist noch unbekannt.

Das erste fiir den Electron erhalili-
che Interface ermdglicht die Ver-
wendung von Joysticks und Spei-
chermodulen. Das 6ffnet zumindest
in England den Software-Markt fiir
Spiele. Ob sich diese auch in
Deutschland durchsetzen, hangt al-
lein von der deutschen Vertriebsfir-
ma ab, die aber alle in England er-
haltlichen Erweiterungen auch in
Deutschland anbieten will. Wenn
man bedenkt welche nicht beson-
ders quten Computer in letzier Zeit
auf den Markt gekommen sind, so
bleibt nur zu hoffen, daB sich dieses
neue Produkt aus England durch-
setzen kann. Verdient hétte er es.

(hg)
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Steigen Sie ein mit lInrem Computer in die neue Welt
der Datenbanken und Mailboxen. Alles, was Sie dazu
noch brauchen, ist geeignete Software und ein Akustik-
koppler, zum Beispiel den CX-21DB von Epson.

atenaustausch zwischen Com-
putern, die nicht in Kabelweite
zusammenstehen, wird immer
beliebter. Fir den Datentransport
bietet sich das difentliche Telefon-
netz an, was die Post sicher nicht un-
gern sieht. Professionelle Computer
sind meistens mit einem Modem zu-
sammengeschaltet, das direkt ans
Netz gehdngt wird und Gebiihren
kostet, Fiir den gemeinen Compu-
terfreund gibt es als Alternative den
Akustikkoppler. Der Epson CX-
21DB ist solch ein Gerét,
Auffallendstes Merkmal sind die
zwei schwarzen Gummimuscheln,
die den Telefonhérer aufnehmen.
Sie sind (in Grenzen) verschieb- und
drehbar und kénnen so an verschie-
dene Hérergréfien angepaBt wer-
den. Nur wenige Bedienungsele-
mente gibt es. Deshalb reichen die
20 Seiten der Bedienungsanleitung
(englisch) aus, um alle Funktionen
ausfiihrlich zu beschreiben.

Netzunabhéngiger Betrieb
moglich

Zwischen den beiden Muscheln
liegt das Akkufach. Die NiCd-Zellen
versorgen den Koppler maximal et-
wa vier Stunden. Bei der ersten In-
betriebnahme sollte man beriick-
sichtigen, daB der Akku teilweise
entladen sein kénnte, denn (Zitat aus
der Anleitung): »It's a long trip from
Japan!«

Auf der Oberseite erkennt man
auBerdem den Ein/Ausschalter und
je eine rote Leuchtdiode fiir »ausrei-
chende Spannung« und »Verbin-

dung hergestellt«. An einer Schmal-
seite befinden sich noch zwei weite-
re Schalter. Mit einem wéahlt man
zwischen Voll- und Halbduplex, mit
dem anderen zwischen ORIGINA-
TE, ANSWER und TEST. Vollduplex
bedeutet: Dateniibertragung erfolat
in beiden Richtungen gleichzeitig,
so daB gesendete Daten riickiiber-
mittelt und auf Korrektheit iiberpriift
werden kdnnen. Diese Einstellung
ist iiblich.

Der ORIGINATE-Modus ist einzu-
stellen, wenn der am Koppler ange-
schlossene Computer der Anrufen-
de ist. In Stellung TEST fiihrt der
CX-21 einen Selbsttest durch. Der
RS232C-AnschluB ist eine normale
DB-25W-Buchse.

Keine DFU ohne FTZ

Das aus Sicht der Post wichtigste
istdie FTZ-Nummer, Sie besagt, daB
der Koppler den Bedingungen der
Deutschen Bundespost fiir Daten-
ferniibertragung gentigt und ist
praktisch eine Betriebserlaubnis.
Was man nun noch benétigt, ist ein
Computer mit serieller Schnittstelle
und geeigneter Software, ein Tele-
fon (moglichst mit Nummernspei-
cher!) und ein paar Rufnummern
von Gleichgesinnten. Dann kann es
losgehen: Nummer wihlen; wenn
ein hoher Ton zu hdren ist, den Horer
fest in die Muscheln eindriicken. Wo
das Mundstiick hingehort, ist auf
dem Koppler gekennzeichnet, Exo-
tische Horerformen kénnen dabel
allerdings erhebliche Schwierigkei-
ten bereiten.

i > ¥ B B el

Mit dem Akustikkoppler in eine neue Welt: Der Epson CX-21
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Der CX-21DB iiberstand den Test
fast ohne Beanstandungen. Kamen
Ubertragungsfehler vor, lag es mei-
stens an falschen Parametern und
anderen externen Ursachen. Gele-
gentlich muBfte man den Horer
nachdriicken. Das einzige Kaufhin-
dernis diirfte sein Preis von 748
Mark sein. (nt)

Ccomputercamps -
Wianvsyrenae
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Test

aufwe cgen mejﬁ—

gestaltet sich das Nachrii-

sinem weiteren Laufwerk al-
ings etwas problematisch. In je-
dem zusitzlichen Laufwerk darf
namlich kein weiterer Controller
mehr eingebaut sein und zum An-
schiuf muB das Gehduse getffnet
werden. Man sollte dies also dem
Fachhéndler iiberlassen. Als einfa-
chere Alternative plant der Herstel-

Diskettenlaufwerks ler zwei Einzellaufwerke gegen ein
SFD 700 Doppellaufwerk umzutauschen, was

auch wesen_tlich sinnvoller ist.
cP/M ist die Abkiirzung fiirsCon- sionelle Anwendungsprogramme _ Zum Betrieb verwendet man Sk-

trol Program for Microcompu- sind fiir CP/M erhaltlich. Keine Fra- Zoll-Disketten (double side, double
ters« und ist eines der am weite-  ge also, daB die Umriistung auf die- density). Die Speicherkapazitdt ei-
sten verbreiteten Betriebssysteme sesBetriebssystemvorallemfiirden ner Diskette ist davon abhangig, un-
fiir Personal Computer. Zahlreiche ernsthaften Anwender durchaus in- €I welchem Betriebssystem sie ver-

Programmiersprachen und profes- teressant sein kann. wendet wird. Unter CP/M verfiigt
maniiber 340 KByte freien Speicher-

platz, mit S-Basic liber 286 KByte
Vier Laufwerke Diese Differenz kommt von der un-
anschlieRbar terschiedlichen Art der Formatie-
: rung, da man bemiiht war, zu den
Méglich wurde das Umriisten des MZ-80-Disketten kompatibel zu blei-
MZ-700 erst, nachdem ein Fremd- ben.
hersteller neue Hardware vorstellte.
Da ware zuerst die Diskettenstation. b
Sie ist als Einzel- oder Doppellauf- Anpae::ung von MZ-80
werk erhiltlich. AnschlieRbar sind ogrammen
maximal vier Laufwerke, die sich
durch einen ruhigen Lauf und kurze Zusammen mit dem Laufwerk er-
Zugriffszeiten auszeichnen. Da der hélt man ein neues S-Basic, das sich
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Test

nun Disk-Basic nennt. Es ist zum al-
ten S-Basic voll kompatibel, jedoch
um etliche Befehle erweitert, die
man zum Diskettenbetrieb und zur
Filemanipulation benétigt. Dariiber
hinaus lassen sich mit diesem Basic
alle Programme, die mit einem
Basic-Interpreter der MZ-80-Familie
geschrieben wurden und auf Dis-
kette lieferbar sind, konvertieren.
Die Zahl der zur Verfiigung stehen-
den Programme, vor allem im kom-
merziellen Sektor, steigt dadurch
betrdchtlich.

Der vom Interpreter Dbelegte
RAM-Speicher erhéht sich bei Disk-
Basicum 9 KByte. Das heift statt der
bei Kassettenbetrieb vezfugbaren
36 SKBYTe RAM kann mapsnitd&m

. 18 e voll

80-Zeichen-Karte
anschlieRbar

Die zweite Neuheit stellt die
80-Zeichen-Karte dar. Sie ist genau-
so wie das Diskettenlaufwerk
Grundvoraussetzung zum Betrieb
von CP/M. Die Karte ist in ein eige-
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nesGehauseemgebmnundmrdan
den Datenbus zwischen Computer
und Laufwerk angeschiossen. Da
am Datenbus keine Betriebsspan-
nung anliegt, man jedoch auf ein ei-
genes Netztell verzichten wollte,
ging man bei der Stromversorgung
einen etwas eigentiimlichen aber
praktischen Weg. Aus dem Gehau-
se fiihrt ein kleines Kabel heraus,

Doppellauf-
werk erhéltlich

Wordstar auf dem MZ—?Othher als
auf dem IBM-PC ist. Ein Beweis da-
fiir, daB sich dieser Computer mit
dieser Erweiterung nicht zu ver-
stecken braucht und dem direkten
Vergleich mit Personal Computern
gelassen entgegensehen kann.
(Wolfgang Czerny)

\\\\\\\\\\\\\\\\

2

das man an die Joystickbuchse an-
schlieft. Da fiir den MZ-700 in
Deutschland sowieso keine Joysticks
lieferbar sind und auch die entspre-
chende Steuersoftware dafiir fehlt,
erscheint diese Losung des Strom-
versorgungsproblems geradezu
ideal.

Preise:

Einzellaufwerk . ... ca. 1500 Mark
Doppellaufwerk ... ca. 2300 Mark
80-Zeichen-Karte mit
CP/M-Diskette ..... ca. 950 Mark

80-Zeichen-Karte mit
S-Basic auf Kassette . ca. 400 Mark

s, 28










Test

Seitensprung mitdem Afari

Die Atari-Computer eine zusatzliche
Schnittstelle, wenn en Fremddmeker ange-
schlossen wer -

testete ein Druc

250 Mark ke

eit Atari seine

puter herstellt

kanische Un
anschluBfertige
den stolzen Pre
kannman jedoch
beispielsweise e
stet. Mochte ma
Drucker mit paxa]lelez Schnitistelle
eines Fremdherstellers anschlie-
Ben, bendtigt man ein spezielles In-
terface. Hier hilft Atari seit einiger
Zeit nicht mehr weiter. Denn das Un-
ternehmen stellte die Produktion
des Interface 850 ein, als die neue
XI-Serie auf den Markt kam.

Happy Computer testete deshalb
ein Interface, das etwa 250 Mark ko-
stetund anschluBfertig fiir alle Atari-
Computer angeboten wird.

Mit dem Interface kann ein belie-
biger Drucker oder Plotter mit
Centronics-Parallel-Schnittstelle an
die Atari-Computer angeschlossen
werden. Es ist kompatibel zur alten
Atari 850 Interface-Box und wird
ebenfalls iiber den 1/O-Port des

Bild 2. Beispiel siner

sofern der Drucke

ausgefallen und ke
wender Schwierigke

Mit Hilfe von v
148t sich das Drucks -, :
verschiedenen Gemlekonﬁgmano-
nen und Einsatzbereichen anpas-
sen. Es lassen sich damit die in Bild
\ 3-geaeigtanf‘unlmmanmm

28 &

malcode $9B (155 dezimal); dieser
Code stellt beim Atari den Code fiir
»EQOL« (End of Line) dar und ent-
spricht dem Dricken der »RE-
TURN«Taste. Fiir einen Drucker
muB dieser Code in den Code fiir Li-
ne Feed ($0A) oder Carriage Return
($0D) umgewandelt werden. Diese
Umwandlung 148t sich mit dem Dip-

2 ern. Wenn dieser auf
der Code $9B in
»OFF« wird er in
t. Diese Umwand-
inmal das alte Ata-

alitzlich, da einige
nando fiir einen

tigt. konnen Sie dem
‘Handbuch entneh-
it selir wichtig, daB der

' den richtigen Code emp-
fangt da es sonst zu Fehlfunktionen
beim Ausdruck kommen kann. Vie-
le Drucker kénnen a]}erdmg auch
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Bei Ausdruck von Grafik (zum Bei-
spiel Hardcopy eines Bildschirms)
kann sich die Umwandlung aber
auch als Fehlerquelle herausstellen.
Zeichnungen oder Bilder, die Sie
vom Bildschirm ausdrucken wollen,
kénnen dadurch etwas verfalscht
oder verdandert werden.

Betrachten Sie dazu das Beispiel
aus Bild 4. Die Zeile mit den inversen

»A« wurde nicht ganz korrekt ausge-
druckt.

Dies liegt daran, daB der Code
$9B in den Code $QA umgewandelt
wird und somit die richtige Vollgra-
fikinformation fiir den Drucker ver-
loren geht. Um dies zu vermeiden,
kann bei dem Druckerinterface die
Umwandlung ausgeschaltet wer-
den. Dies geschieht mit dem Dip-
Schalter 1 (Grafik-Mode). Wenn die-
ser Schalter auf Position »OFF« steht

Funlstion Schalter- 0N OFF
YL M

braphi k-Mode 1 ein aus

Listing-Mode s 2in ALLS

Teatausdruck A ain aus

fellenvorschub 4 6D ERGTA

Bild 3. Die Funktionen der einzelnen Dip-Schalter
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wird die Codeumwandlung durch-
gefiihrt, auf Position »ON« unter-
bleibt sie.

Bei ausgeschalteter Codeum-
wandlung werden die inversen »As
wie in Bild 5 ausgegeben. Daran
sollte man immer denken, wenn
man Grafik mit dem Atari ausdruckt.

AuPBerdem ist es wichtig, daB bei
Vollgrafikbetrieb der Dip-Schalter 2
in Position »OFF« steht, das heiBt der
Listing-Mode ausgeschaltet ist.
Wenn der Schalter in dieser Position
ist, werden alle Zeichen unveran-
dert an den Drucker gesendet. An-
dernfalls werden namlich die Son-
der- und Kontrollzeichen des Com-
puters in Standard-ASCII-Zeichen

umgewandelt.
Die Umwandlung erfolgt dabei
nach dem Schema in Bild 6.

Dies geschieht, um einen fehler-
freien Ausdruck von Listings zu ge-
wahrleisten. Beimanchen Druckern
kann es vorkommen, daf zum Bel-
spiel die negativen Zeichen nicht
richtig interpretiert und dann falsch
ausgedruckt werden. Diese Gefahr
148t sich mit Hilfe des Dip-Schalters
2 umgehen, indem der Listing-
Mode eingeschaltet wird. Man muf
allerdings aufpassen, da in diesem
Mode keine Kontroll-Codes an den
Drucker gesendet werden kénnen.

Der Zeichensatz des Atari wird im
Listing-Mode wie in Bild 7 ausgege-
ben.

Das Interface hat noch einen wei-
teren Dip-Schalter (Nummer 3) ein-
gebaut. Damit soll sich laut Herstel-
lerfirma eine Testroutine aktivieren
lassen, die den Standardzeichen-
satz ($20 - $7E) auf die Centronics-
Schnittstelle ausgibt. Bei uns lieB
sich die Testfunktion trotz mehrfa-
cher Versuche nicht einschalten.

Laut den Angaben der Hersteller-
firma arbeiten alle Programme fiir
den Atari mit dem Interface. Wir ha-
ben es mit verschiedenen Program-
men und unter einigen Program-
miersprachen getestet. Bei diesen
Tests hat sich das Interface als sehr
zuverlassig erwiesen. Zum Beispiel
lauft das Textverarbeitungspro-

gramm »Atexte problemlos. Auch




Test

deraKaﬁnﬂqmﬂen«oderder»Fﬂenmk
nager« arbeiten einwandrei. Die
Tests haben wir mit einem Epson-
MX 80, Typ 3 durchgefiihrt. Aber
1 auch bei anderen Druckern diirften
keine Schwierigkeiten auftreten. Al-
le Druckoptionen, die auch beim In-
terface 850 moglich waren, lieBen
sich ohne weiteres implementieren
(Dip-Schalter 2 auf »OFF%).

Hierbel méchten wir aber aufeine
Eigenheit des Atari hinweisen:

In Atari-Basic ist es ratsam, die
»LPRINTw-Anweisung zu vermeiden,
vor allem, wenn Steuerzeichen oder
Grafikinformationen an den
Drucker gesendet werden sollen,
Jedesmal, wenn Sie diese Anwel-
sung geben, wird der IOCB #7 ge-
¥ hte Information
an den Drucker
danach wieder
s geschieht auch,
lon (»«) nach der
Dadurch ist es
ehlinformationen
en des Kanals ge-
erwenden Sie lie-
geoffneten Kanal
rfahren Sie dann

200 PRINT#IpD
iiber Kanal 1.«

Wahrend der
I gefiihrt haben, ist

Sel’rensprung m|’r dem Atari’

ATABCII~ Druck= teichen

Code Cade
90 — H1F 4G ~ $HF Sonderszei /e
Sy~ B F40 - LA Inverse Sooders
S a8 (Hah) End of Lin&
S - E9F 5 — 5F Inversse Sonde
HO00 - &FF F25 —~ EFF Inverse le

Bild 6. Umwandlungsschema der Druckercodes

] 1 2 3 4 S & 8 2 A B
@ § P a 5 P £ -] § P @
1 A 2 A 1 A B8 a qg A @ . 1 2
2 B R = v B R b r B R - 2 Sonl i
Sl T~ S AR RN o - R R o e e i e R
4 D T % 4 D T d t D ¥ $ 4 D T d 1
B E " H % S5 E u e u E u % S5 E u e i
& F v & [ F v ¥ v F v & & F v ¥ 0
P 12 = S e T 8u M gns owr B M i 7 AR - B e
a8 H X ( 8 H X h ® H X ( 8 H X h ®
b I Y ) 9  § i i ¥ I N ] 9 I b § i ¥
A J Z * 3 J z i z J z * ] J Z 3 z
B K A + H K A k a K * H K A k a
[ L =] » < L -} 1 -] L o - < L =] 1 ]
D M u = = M u m a M U - = M u m a
E N oy . > N 5 n ;] N Lol . > N X n B
B lnde g leysm a2 ipe Sdi-ulh [ AR 37 v s S T

Bild 7. Der Zeichensatz des Atari im Listing Mode

ner technischer Fehler aufgefallen, so keine Verbindung zwischen
- Computer und Peripherie zustande
kommt. Offensichtlich liegen durch
das nachtragliche Einschalten des
Druckers Fehlspannungen an den
Leitungen an, wodurch keine Ver-
bindung méglich ist. Hier kbnnen
Sie sich aber ganz einfach helfen:
Trennen Sie das 1/0-Kabel kurzzei-
tig vom Computer und schliefen Sie
es dann wieder an. Danach ist der
Fehler im allgemeinen behoben.
Beim Drucker kann auch ein Fehler
»ERROR 140« auftreten, der sich
aber, wie oben beschrieben, behe-
ben 148t
Im groBen und ganzen kann man
jedoch sagen, daB das Interface
sehr zuverldssig arbeitet und als

prexsglmmge Mtema've zZur
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Neu. Brother HR-5.

=

Hier haben Sie den
Thermo-Transfer-Drucker
zum echten Mondschein-Tarif.

Einen leisen, der niemanden stort.
Einen preiswerten, der so viel fiirs Geld
bietet. Der Brother HR-5 druckt Texte
bidirektional mit Schreibbandkassette
auf satiniertes Papier (dokumentenecht)
und chne direkt auf Thermopapier.
DIN A 4 mit 80 Zeichen pro Zeile!

Das Leichtgewicht mit seinen kompak-
ten Abmessungen paBt bequem in lhren
Aktenkoffer. Hier |&Bt er viel Platz. Fir

Leise drucken zum Mondschein-Tarit

einen mobilen Computer
z.B. oder andere wichtige
Dinge. Als Batterie-betriebener
Drucker ist er unabhé&ngig von jeder
Steckdose und {iberall und jederzeit
druckbereit. Einen Netz-Adapter gibt es
im Zubehdr-Programm.
Mit seinen Schnittstellen Centronics
Parallel oder V 24 (RS-232C) reiht er
sich in unterschiedlich konfigurierte
Systeme problemlos ein. Wo er mit einer
Geschwindigkeit von max. 30 Zeichen
pro Sekunde ausdruckt, was Sie in

Die Zukunft heute

Ihrem Computer gespeichert haben.
Auch Grafiken im Unidirektional-Betrieb.
Und alles schwarz auf weiB. Wenn Sie
leise drucken massen und auch der
Preis nicht auffallen soll, drucken Sie
zum Mondschein-Tarif. Mit Brother HR-5.

* :
s Unverbindliche
, Preisempfehiung.

BROTHERINDUSTRIESLTD, Nagoyal/Japan

e e e M T e e
Ja, den Brother HR-5 mochte ich kennenlemen
Schicken Sie mir Informationen und Bezugsquellen-
nachweis

|

|

Name |
StraBe: i
|

|

PLZ/Ort: |
| Ausschneiden, auf frankierte Postkarte kleben und

senden an: Brother International GmbH, Im Rosen-

garten 14, D-6368 Bad Vilbel. Heoos |




Hardware

10 REM »Mini-Synthesizers

20 REM von Stephan Wiesener
30 DIM SOUND(100)

40 SOUND(8I)=131

50 SOUND(8T)=141

60 SOUND(69)=165

70  SOUND(82)=175

80 SOUND(84)=186

Horhilte firden Spectrum |

160 IF 5=0 THEN 150
170 CALL SOUND(—100,SOUND(K),0,

SOUND(K)+5,0,SOUND(K)+10,0)
180 GOTO 150
190 END

Listing nMini-Synthesizer«

Das Programm »Mini-Synthesizer«
soll die neuen Fahigkeiten demon-
strieren. Es verwandelt den Tl in ei-
ne elektronische Orgel. Mit der
zweiten Tastenreihe konnen die
Téne C bis F abgerufen werden.

Die Zeilen 30 bis 140 legen fiir die
einzelnen Tasten die dazugehori-
gen Frequenzen fest. In den Zeilen
150 und 160 wird die Tastatur abge-
fragt, und das Programm springt zu
Zeile 170, wenn eine Taste gedrickt
wird. Dort wird nun die zur Taste ge-
horige Frequenz ausgegeben. Es
wird die vorher festgelegte Fre-
cuenz selbst und eine Variation da-
von gespielt, damit sich der Klang
fiilliger anhort. Es lohnt sich, mit den
Tonvariationen in Zeile 170 etwas zu
experimentieren. Mit etwas Phanta-
sie kann man zahlreiche Klangfar-
ben erzielen.  (Stephan Wiesner)

100 nF 1K S e +5V
MIC =1 ~ Pin 28 *= B s
Rx
g80 100 nF 2 x IN4148 EAR BCS5TB
EAR —1 ol DK
R36 N
IK | |R37 10nF IN4148 SPEARER /K
I o'
oV = 580
1 R3T
Bild 1. Tonteil Spectrum. X = Trennstelle, Bild 2. Zusatz-Verstarker
hier wird die Schaltung eingefiigt J. ov
EAR MIC
({1
==} cas
—r 1+
+ @3V

Stiickliste Modulator l 1
Transistor: BC 557 B o4. 71
Widerstand 1/4W: 10K, 27K, 39K Bild 3. Spectrum-Platine
Tantal-Elko (Perle): 0,1 xF/16 V
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Wettbewerb

orgiere |

Hallo Freaks!
Happy-Computer startet einen groﬂ';en Wettbe-
werb fiir die Kainstler unter Euch.

g Happy-Computer sucht die Die Gewinner-Buswahl trifft die
schonsten Computergrafiken. Redaktion unter Ausschluf des
B M Mitmachen kann jeder, auBer Rechtswegs.

'Mﬂarher:ex des Verlags Markt & Einsendeschluf ist Mittwoch,
Technik. Die besten Einsendungen  der 3L Oktuha 1984 CDatn.m des
werden in der Ausgabe 12 verdffent-
licht,

1. Preis ist ein Farbmonitor mit
RGB- und FBAS-Eingang von
Taxan

2. bis 20, Preis: je ein Buchgut-
ld:ohiiberﬂlMaﬂt

Fiir die Teilnahme brauchen wir
yon Euch einen Grafikausdruck vom
Drucker oder ein Bildschirmfoto
Von jedem Teilnehmer diirfen belie-
big viele Bilder eingereicht werden.

Zu jeder Einsendung benttigen
wir eine Beschreibung, auf wel-
chem Computer und in welcher
‘Technik die Crafik entstamien ist,
‘wie Euch die Idee dazu gekommen
mt woher und welcher .&rt die Bild-
‘vorlage war, oder ob auch der Bild-
entwurf von Euch selber stammt.
Vergeft nicht Euer Alter, Eure
ﬁdreeae und 'I‘elefonnmnmar anzu-

M.




e
)
3
e
&
=

e,
VT,
-

Ay ._-.. 44
v n_—-uuu-,.._—.-w_ n. % -.\_-ﬂm__.




LIS g0 e S MO S ey

280-
Disassembler
miiﬁp Pfiff e

Maschinencode-Routinen fiir den
ZX81 mit 16 KByte RAM.

Manche ZX81-Besitzer, die Erfahrungen mit Maschinen-
sprache sammeln mdchten, winschen sich ein Programm, mit
dem sie fremde oder eigene Maschinenprogramme auflisten
und analysieren kénnen, um sie vielleicht zu verbessern. lhnen
kann mit dem vorliegenden Disassembler geholfen werden. Er
ist vollstéandig in Maschinensprache geschrieben und sitzt in
einem vor dem Zugriff des Basic-Systems geschiitzten Be-
reich am oberen Speicherende, so daB in den unteren Spei-
cherbereich mit 3LOAD ™« ohne weiteres weitere andere Pro-
gramme dazugeladen werden kénnen, ohne daB der Disas-
sembler geltischt wird. Man kann also nicht nur das ROM des
ZX81 decodieren, sondern auch andere Programme, die sich
im RAM befinden.

Eine Probe des gewdhlten Ausgabeformates sieht man
gleichim Listing 1, das vom Disassembler selbst erstelit wurde.
Man erkennt deutlich, daB fir Zahlen vorwiegend die hexadezi-
male Schreibweise gewdhit wurde. Lediglich bei indizierten
Speicherzugriffen und relativen Sprungbefehlen wurden we-
gen der besseren Ubersichtlichkeit dezimale Zahlen zur Dar-
stellung der Distanzen verwendet. Bei relativen Sprungbefeh-
len wird zusétzlich die hexadezimale Zieladresse ausgegeben,
so daB man ohne lange Umrechnerei sehen kann, wo das Pro-
gramm fortgesetzt wird. Im Listing sieht man, daB nach dem
»RST 08H«-Befehl an der Adresse »7 AB3H« pldtzlich ein Da-
tenbyte eingeflgtist, das mit »\DEFB« gekennzeichnet ist. Dies
ist kein Fehler des Disassemblers, sondern zeigt nur, daB er im
Gegensatz zu vielen anderen Disassemblern in der Lage ist, ei-
ne Besonderheit des ZX81-Betriebssystems zu erkennen: Mit
RST 08H« wird die Fehlerbehandlungsroutine des
ZX81-Basic-Interpreters aufgerufen. Durch etwas Stapelakro-
batik erreichten die Entwickler des ZX81-ROMs, daB das ei-
nem »RST 08H«-Befehl folgende Byte nicht als Objektcode in-
terpretiert wird, sondern als Datenbyte, das spater als Fehler-
nummer auf dem Bildschirm angezeigt wird.

Ahnlich liegt der Fall bei einem *RST 28H«-Befehl: Der nach-
folgende lingere Datenbereich ist als ein Programm in einer
Art »Zwischen-Programmiersprache« zu werten, das sich um
die Verarbeitung komplizierter arithmetischer Vorgange kim-
mert. Nachdem diese Datenbereiche verarbeitet sind, wird
das normale Maschinenprogramm an der unmittelbar folgen-
den Adresse fortgesetzt. Entsprechend verfdhrt natdrlich
auch der Disassembler. Im Ubrigen erkennt der Disassembler
alle 698 Objektcodes der Z80-CPU. Sollte doch einmal verse-
hentlich ein Tabellenbereich adressiert worden sein und da-
durch ein nicht existierender Objektcode zur Decodierung an-
stehen, wird nichts Sinnloses ausgegeben, sondern die Dis-
assemblierung bricht mit der Fehlermeldung sungditiger Ob-
jektcode« ab. Damit auch solche Tabellenbereiche ausgege-
ben werden kdnnen, wurde dafir ein eigener Modus einge-
fuhrt: Es stehen jeweils acht hexadezimale Bytes in einer Zeile,
wobei, um einen schnellen Uberblick zu bieten, rechts noch

eine Ergénzung im »>CHR$-Format« steht. Bytes, bei denen Bit
6 gesetzt ist, sind Basic-Kiirzel und lassen sich deshalb nicht
mit einem einzigen Zeichen abbilden. Deshalb werden diese
durch ein positives oder negatives Fragezeichen erseizt, je
nachdem, ob zusétzlich Bit 7 gesetzt ist oder nicht. Um diese
Funktionen bequem aufzurufen, enthadlt der Disassembler
auch einen komfortablen Editor, der mit >RAND USR 31010«
gestartet wird. Danach erscheint wie gewdhnlich (nur die An-
fuhrungszeichen fehlen) der L-Cursor, und es stehen die in
Bild 1 zusammengesteliten Befehle zur Verfigung. Dabei dr-
fen die vorkommenden Basic-Kirzel (LLIST, LPRINT, TO) nicht
Buchstabe fiir Buchstabe, sondern durch die entsprechenden
Basic-Tasten eingegeben werden. Sollte bei der Ausgabe ei-
ner Seite ein Datenbereich, wie er nach einem »RST 28H«-
Befehl auftritt, iber eine Seitengrenze hinausreichen, wird
dies vom Disassembler beim »automatischen Umblétterne
durch eine leere Eingabe nicht vergessen, sondern die néach-
ste Seite beginnt ebenfalls mit »DEFB«-Befehlen. Das automa-
tische Umbléattern funktioniert allerdings nicht, wenn der Feh-
ler sunguiltiger Objektcode« auftrat, wodurch man gezwungen
ist, eine neue Anfangsadresse einzugeben (was auch sinnvoll
ist, denn die Fehlermeldung zeigt ja, daB ein falscher Befehl
adressiert wurde). Spéatestens dann, wenn man sich das erste
mal vertippt, wird man bemerken, daB die Cursortasten und die
Rubout-Taste nicht funktionieren. In diesem Fall kann man ir-
gendetwas vollig Sinnloses eingeben und die Newline-Taste
driicken. Die eingebaute Syntax-Check-Routine kann dann
die Eingabe nicht interpretieren. Sie I6scht die Eingabezeile,
und man kann die Eingabe richtig wiederholen.

Wer die zugegeben umfangreiche Eintipparbeit auf sich
nehmen méchte, der solite vorher noch einen einigermaBen
komfortablen Hexmonitor einladen (zum Beispiel den aus Hap-
py Computer, Ausgabe 6/84), der fir ein so umfangreiches
Programm schon nétig ist. Spatestens wenn man nach viel-
leicht einer halben Stunde eine Sicherheitskopie aufnehmen
mdchte (unbedingt zu empfehlen), st68t man auf das Problem
der Abspeicherung eines Maschinenprogramms (zum Bei-
spiel des Hexadezimal-Codes des Disassemblers aus Listing
2) aus einem geschiitzten Speicherbereich auf Kassette. Da-
zu dient das Programm in Bild 2: Durch sRUN 9000« wird nach

Bild 1. Befehle des Disassembler

(leere Eingabe) : sUmblattern<. Weiter mit den der letzten
Ausgabe unmittelbar folgenden 22 Zeilen.

P : sUmbléttern« und gleichzeitiges Umschalten
in {P)rogramm-Modus (= Disassembler).

T : sUmblattern« und gleichzeitiges Umschalten
in (T)abellen-Modus.

XX : Nachste Ausgabe ab der eingegebenen he-
xadezimalen Adresse im derzeitigen Modus.

PXOOXK : Nachste Ausgabe ab der eingegebenen
Adresse und gleichzeitige Umschaltung in P-
Modus.

THOOK : Nachste Ausgabe ab der eingegebenen
Adresse und gleichzeitige Umschaitung in T-
Modus.

LLIST X0OX TO YYYY : Druckerausgabe des angegebenen Be-
reichs im derzeitigen Modus inklusive einer
Kopfzeile.

LLISTPXXXXTOYYYY : Druckerausgebe des angegebenen Be-
reichs im Programm-Modus.

LLUSTTXOOXXTOYYYY  : Druckerausgabe des angegebenen Be-
reichs im Tabellen-Modus.

LPRINT (Max. 32 Zei- : Unveranderte Druckerausgabe der Zeichen

chen) als Kommentar

STOP : Ricksprung ins Basic
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Bild 3. So stellt sich der Disassembler selbst vor
Ze0-DISRSSEMELER

==z=zzZzSZ===Z==SSSSSSESSSSISSESSES
EINGABEMOEGL ICHKEITEN:
BILDSCHIRMAUSGRABE:

4-STELL.HEXZ.: ~->NEUE RANFANGSADR.

LEERE EINGRBE: -)>WEITERBLRARETTERN
VORANGESTELLTES
P:UMSCHALTEN RUF DISASSEMBLER
T: TABELLE

DRUCKERRUSGRABE :
LPRINT +MAX, 32 ZEICHEN :
-)>UNVERRENDERTE RUSGARBE
LLIST <P ODER T)>XXXX TO
->AUSGABE DIESES BEREICHES
INKL. EINER KOPFZEILE

STOP :->RUECKSPRUNG INS BRSIC
BITTE MACHEN SIE EINE EINGABE

der Eingabe der Adresse des ersten abzuspeichernden Byte
(hier 31010) zunéchst eine Zeichenkettenvariable initialisiert
und das eigentliche Ladeprogramm hineingeladen. Durch die
Zeile 9070 wird zusétzlich der Disassembler in die Zeichen-
kettenvariable ibertragen und in den Zeilen 9080/90 das La-
deprogramm so abgewandelt, daB die Ubertragung beim
néchsten Aufruf umgekehrt erfolgt: aus *A$« in den geschutz-
ten Bereich. Diese erfolgt nach der Aufnahme in der Zeile
9160. Dabei wird der bendtigte Speicherbereich automatisch
reserviert, so daB vor dem Laden des Programms keinerlei
Vorbereitungen nétig sind. Eine Prifsumme wird ebenfalls be-
rechnet: Bei einem Ladefehler erscheint Fehler D. Vor dem er-
sten Test des fertigen Disassemblers solite man aber noch be-
achten, daB es beim ZX81 zwei verschiedene ROM-Versionen
gibt: Erhélt man bei sPRINT PEEK 768« den Wert 67 und nicht
70, hat man die ROM-Version, die etwa bis Mitte 1981 verkauft
wurde, und muB das Disassemblerprogramm geringfigig an-
passen. Es missen lediglich einige Einsprungadressen gean-
dert werden, was durch die vier Zeilen »POKE 31053, PEEK
3244« »POKE 31101, PEEK 1240¢, »POKE 31344, PEEK
3247« und »POKE 31351, PEEK 1698« erfolgt. Es schadet
nichts, wenn man diese Befehle auch beim ZX81 mit neuem
ROM anwendet. Fiigt man sie also in das Ladeprogramm nach
der Zeile 9160 ein, erhalt man eine Disassembler-Version, die
sich selbst an die verschiedenen ROM-Versionen anpaBt. Zum
AbschluB bleibt jetzt fir den Perfektionisten nur noch, ein an-
sprechendes Titelbild in den Maschinencode-Loader einzufl-
gen, mit dem sich der Disassembier nach dem Laden selbst
vorstellt, zum Beispiel wie in Bild 3. Ein besonderer Clou ist
noch der Aufruf der Druckerausgabe. Diese wird nur an einer
einzigen Programmstelle, namlich der Adresse »7A6FH«
durch »CALL 0871H« aufgerufen. Immer wenn diese Pro-
grammgzeile verarbeitet wird, befindet sich der ZX81 im »FAST-
Moduse, und im Druckerpuffer ab der Adresse *403CHze steht
eine komplette Ausgabezeile, die durch ein Newline-Byte (Co-
de 76H) abgeschlossen wird. Nur durch Anderung dieses ei-
nen »CALL-Befehis« ist es also moglich, eine andere Drucker-
routine als die ROM-Routine zu verwenden. Die Ausgabe kann
deshalb sehr leicht an »Nicht-Sinclair-Drucker« angepaBt wer-
den. Ein ginstiger Platz fir die neue Druckerroutine ist der
Speicherbereich unmittelbar vor dem Disassembler. Nur
durch eine Anderung der Anfangsadresse 31010 des Lade-
programms kann diese gleich mit auf Kassette abgespeichert
werden. (Helmut Tischer/mk)

PO A | e e e e

Bild 2. Lade-Programm
& EEH MRSCHINENPROGRAMMLOARDE

R
M (C) 1884 BY HELMUT TISC

HER, ASTERNSTR.40, 8052 MOOSBURG
16 REM ABSPEICHERN EINES MASCH

INENPROGRAMMES, DAS OBERHALBE R
TOP SITZT AUF KASSETTE
20 REM BEIM UIEDEREINLADEN UI
ENOET IGTE SPEICHERPLATZ
RESERVIERT
RUEFSUMMENBERECHNUNG :
TRAT EIN LADEFEHLER AUF, WIRD DA
8 PROGRAMM MIT FEHLER "D" ABGEBR
OCHEN
9022 FAST
2021 PRINT "ANFANGSADRESSE?",,"
tsnonon:ss§=327e?1"

80190 CLERR
2020 DIM Rg
*PEEK 1843

(32829-PEEK 16434-256

)

89930 LET Ha:"?ﬁlﬁ&ﬂﬂSESEBESEEQSS
6230130200 9EBED42444D210080ED42R
20440FQ3E3EFSES2176Q6E3ED7302400
QBCBFBRAFS6CEQOEDRACB7820F7FD772
1C8CF@C"

4@ FOR I=1 TO 81

?? Ag(I) =CHRS (CODE RS$(2#I
26
Q7
K

&0

ODE A$(2+I) -478)
SR (PEEK 18400+2S6%PE
(42) =CHRS§ 235

(57) =CHRS 190
“"SAVE? - EINE TRSTE D

a§n+
"o

ik

@
2
9
9
)
E
9
9

INT

AUSE 4E4
POKE 1838%,68

CLS

SAVE "PROGRAMMNAME"
RAND USR (PEEK 168400+256%PE
21+8)

LERR

ZD

R K

TMOrCDZO00N

8
9
e
a
2
E
9
)
8

Listing 2. Hexadezimal-Code zum Disassembler

LOC. STORAGE (HEXADECIMAL)

7CA7)3A332C3A 2A31392E (UNGUELTI)
7CAF>2C2R3700 272A2B2A (GER BEFE)
7CB7:20B1292R 2BA73134 (HENOEFELO)
20BF 28180034 272F 1828 (C, OBJ.C)
70C7>34202R00 38343R37 (ODE_SOUR)
7CCF 282A0038 3926392R (CE STATE)
70D7>322A3389 31342818 (MENJLOC.)
7CDF > 00383934 37262C2R( STORAGE)
7CE7>@0102D2R 3028292A (_ (HEXADE)
7CEF »282E3228 31913F7C (CIMALNZ?)
7CF7)7C7C837C 847CSAZC (77w ?)
7GFF)>377C1E7C 367C9C7C (R727 )
20075 727C6D72C 33783E73 (7777IN7Y2)
700F 82738233 BE317534 (772N7L20)
7017570128434 IE133513 (2 >OM<P <)
201F>A318A313 AP13ABIA (/B <H (@=
7027AD13B333 BF34BF 14 ([ (ENMON=)
7D2F >C714CA33 D4 130A33 (H=HNE (WN)
7037 )>DE13EQ@13 E238ER1S (<M< )
703F >EC143373 EE36F834 (= )
7047 >A13376FF 20263189 (i@ 1
7D4F »40C03129 48E61ACS ( )
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18BR JR
FD3685000 LD
FD4GSE LD
EDSBSF40 LD
ec INC
@0 DEC
2827 JR
FEE1 cP
2013 JR
113840 LD
i3 INC
23 INC
FD7338 LD
@D DEC
CRBS7A JP
7E LD
CB77 BIT
co RET
i2 LD
18F0 JR
FEE2 CcP
2840 JR
CD267R CALL
2807 JR
79 LD
o110 13 SuB
Co RET
CD7C7R CALL
FD7@61 LD
FD7@5E LD
EDS3SF4@ LD
2R0C40 LD
23 INC
220E40 LD
212118 LD
223940 LD
2616 LD
CSs PUSH
CDRB7A CALL
5 PUSH
EFF D
cbze7C CALL
Fl POP
cl POP
2007 JR
10F0@ DJNZ
EDS35F40 LD
ce RET
24 INC
CD2COoR CALL
1852 JR
FDCB@I1CE SET
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23 INC
D CEC
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B9 cp
Cco RET
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7E LD
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FEDF CP
203E JR
CD7C7A CRLL
DS PUSH
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Listing 1. Source-Code des Disassemblers 7B3R DE
78C3 13 DE 7838 c
78Ce 19Fe §-12>7A8A La: 24 Ziih
7067 3E10 A, 10H 7B3F
78C9 D7 10H 7840 A
76CA 0608 B,08H 7841 DE
7ACC 1A A, (DE) 7842 c
7ACD CB77 &, A 7843 A
7ACF 2804 . Z'$+4>7ADS 7B44 Nz§;‘5’75‘1
7AD1 E680 86H 7846 -22>7B32
7AD3 FEOF QFH 7848 -43>7B1F
7A08 D7 10H 7B4R 13 E
7ADE 13 DE 784B @C c
7R07 10F3 ~13»78CC 7B4C 18D1 3-47)751r
7A09 3E11 11H 7B4E FE2F FH
7808 D7 16H 7B5@ 28FS8 Z,%$-8>7B4R
7ADC AF A 7852 R? A
JABE Eosa7C 5 7858 Feal T i

s3H
7AE1 AF A 7857 28F1 Z,$-15>7B4R
2088 Ol rie 7858 fER UH o, 7mar

) 8=

70E6 A7 R’ 7BED FD71SE (Iv+924) ,C
7RE7 4F c,A 7860 D1 DE
7RE8 2818 z,3+za>75ag 7861 FD365D0R (IY+93) ,00H
7RER 0604 B 24H 7865 CDSE7C 2C8EH
7REC CDS8E7C 7&E8EH 7868 1R R, (DE)
7REF 13 DE 7B6S 21297E HL , 7E289H
7RF@ @D c 7B6C FEED EDH
7AF1 2802 z,3+2>?nrs 7BSE 282E z,t+¢g>759E
7AF3 10F7 §= » 7AEC 7870 21167E HL , 7E18H
7RFS FD71SE IY+84) ,C 7873 FECB CBH
7AF8 42 B,D 7B75 2827 Z,§+39)>78B9E
7RAFS 4B C.E 7877 214870 HL , 7D48H
7AFR 21B87C HL ,7CB9H 787RA EBDF DFH
7AFD C3C978 286aH 7B7C FEDD ODH
7800 DS = 7B7E 2021 Nz.3+33>7891
7821 1A A, (DE) 7880 1A A, (DE)
;ggf EEEE NZH$ 33,7809 ;ggé 3235 g'goﬂ

2 + ’ ']
28 o, Ciommso  Jhe A

+84)>7B5
7809 FEEF FH 7888 325D (4@SDH) ,A
7B0B 2812 Z,5+18)>7B1F 7B8B 2194 HL , 7E94H
7B@D FECD CHH 7B8E 13 DE
780F 204C NZ,$+76>7BSD 7B8F 1A A, (DE)
7811 13 DE 76800 1B DE
7B1i2 1A A, (DE) 7881 FE CBH
7B13 13 DE BS3 20 Nz,;+9)?aﬂz
7814 E&FS F8H BAS 21 HL,7Fl4
2816 FERD AGH B98 CD 7C80H
7818 2043 NZ,B+57>7BSD 7B9B CD 7C80H
7B1R 1A A, (DE) 7B9E CD 7C8DH
7810 2038 N2 se8257 78838 5 GetPe)
+62)>78B8D
7B1F 13 DE" 7BR4 28FB Z,$-5)7BA1
7820 @C c 7BR6 1A A, (DE
7821 1A A, (DE) 7BR7 AE (HL)
7822 EBEQ EdH 7BA8 23 HL
7B24 FES0 80oH 7BAS A6 (HL)
7826 1A A, (DE) 7BAR 23 HL
7827 2808 Z.§+6)7B2F 7BAB 20F4 NZ,$-12>7BR1
1258 5528 N gecr7eee  FERE B2 Be
+ >

7B20 3E01 A,B1H 7BAF 7E A, (HL)
7B2F EB1F 1FH 7BBO E&7F 7EH
7831 47 B,A 7BB2 40H
7832 13 DE 7BB4 @4H
7833 @C c 7BE6 NC, §+7)7BBF
7B34 é“ A, (DE) 7BB8 A
7835 EBAF 3FH 7BB9 Z,7C8DH
7837 1A R, (DE) 7BBC 7¢8pH
7838 2002 NZ,$+2)7B3C 7BBF 7, (HL)
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7BCl 2
78ca 28
ZB0R SREB INC HL
IBCE is JR_Z, 8-
7BC8 48 gHe 258 RIITEN: 7€33 b7
e o Poe o 7637 Sge L5 i
SReR EoED BUSH BC €38 aA LG B,2EH
7BCF CoaR?c A,E 7C30 DRSD"B LST 10H
e sawn'l EALL Fé3on JE38 co D_ Al
2 D1 CAL 20H (o~ RST b 405DH)
2R3 28 Ehs- gEoo 7830 &b Rer "
Ao08 o =il 2G40 CDERZS INC D .
BDS EG7F LD 7C4 FDCBSDS cALL 7E
7883 FEo & B e W ST
7000 2858 e Lon 7E4R D7 Rer B2 s
TERR Eoar JR C 3c48 1A LD s
L e Ml e
78E1 2500 LD HL,7CFEH IeiE 3F i R
on 29 ADD s o, cse 13 LD R,A
78E8 25 ass e 7e81 13 e DE"
78E7 48 LD St 7683 ee ADD  HL,DE
7353 FEQB LD BL 78%‘ CDBF7C LD gebﬁL
e caor ce i 7888 18 cALL zéer
;g;E S87F RETH BC 7BEE 3533 iR DEC 3;53;-;-33'
? ?
7BF3 1; lR'E A,B 7C62 @EGS Jg BalEH""'
JBE4 1L RRA 7ce3 ED4 LR LR
et RRA 7588 38 2 NEG s
e RRA 7883 02 B 58
78F9 1 AND @74 2882 2800 Lo éR
BFe 130 - 5.8 7628 £5880n 2 8 , 20H
78R 1A il @FH I5%F % LD 2A9SH
ZBEE 2F 2 B 2088 iE kBq TP
e R g e 7C7 1P RRA
21 Al DJ 1 E607 RRA
7808 25 ?Ngz §-3>78FE 7878 85°F AND @7
7 NC 7
Lot cave 0. 8 7832 ia Rer eR°
C07 28 Bir 7% 7678 E6 RET
5609 28F8 INC HitHLl 2848 E638 LO A,I(D
i8IS P 28 it oo 3,
7€9C B3 .gggﬁ ﬁc3>76323‘ EEEB cdso7e ING §310>7ce8
Sele R H DE c81 1 e e
7819 Bl CALL 7BD 7283 13°%= OEC ©OE i
Jeis G2 - e Je8s 13 R +
;g%g FOCBSD7E gae gE 2888 i3 NG §i2r7C88
2618 g7 BET G tECe Jc88 Seap = LD Badbi
Jg18 oEF REL 2o Ul fe3n B2 -t 42PN
iC AF JR HL c Co RST 20H
2838 S8 ~ I e 2Eok 1A RET 161
i e B v RRB B
5 CEO B 7¢ A
7%2; 2807 14E BIT gaqan 7c3? %; EgSH n#‘bz)
2C28 gBBD JR z’ IY+1) 2692 1F RRE
7658 1883 - 808 ﬂéﬁﬁﬂcao Je23 a8 RRA
2l foeee iy £4:58% e e AL 769
7C 147 RET , LIY+57 263AR EGOF POP 8H
32 AF LD g - ) 2880 18D7 ND ©OFH
XOR n:ﬁ 2CoF 21A77C R $-41
2808 ForRece Lo  HL Sy
2E0g LRLRROIS cALL 7cee "
RET » (IY 493
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Schnelle Hardcopy

(Ausgabe 3/84, Seite 64ff)
Im Programm kénnen je nach
verwendeter Speichererwei-
terung Fehler auftreten. Bei
einer Speichererweiterung
von 8 oder mehr KByte ist al-
les wie beschrieben in Ord-
nung.

In der Crundversion des
VC20 ist bei Beachtung der
Hinweise in Zeile 2 des Pro-
gramms ebenfalls keine
Schwierigkelt zu erwarten.
Anders sieht die Sache aber
aus, wenn man das Hard-
copy-Programm als Subrouti-
ne mit MERGE (POKE43,1:
POKE44,16) an ein bestehen-
des Programmm anhéngt. In
diesem Fall muf zunachst
das geschiitzte Merge-Pro-
gramm in den Arbeitsspei-
cher geholt werden, bevor
das Hardcopy-Programm ge-
startet wird.

Verwendet man das Grafik-
Modul VC-1211 (allein!), so ist
anders als in der Beschrei-
bung folgendes zu beachten:
Vor dem Einladen muf man
mit »"GRAPHICl« den Crafik-
modus einschalten und mit
»GRAPHICOx  (nicht mit
*GRAPHIC44«!) in den Textmo-
dus zuriickkehren. Ist dann
das Programm geladen, so
ergibt »PEEK(86}« den Wert
16 und »PEEK(648)« den Wert
30. Damit wiirde aber das un-
veranderte Programm in eine
Schleife geraten (Zeile 4 und
8). Deshalb muf die Zeile 8
neu lauten:
8 IFPEEK(86)(=16THENS
Verwendet man das Modul
VC-1211A allein, dann sollte
man alle nicht unbedingt not-
wendigen Zeilen entfernen,
nachdem man das Pro-
gramm gepriift hat, ob es
richtig 14uft. So spart man viel
Platz fiir aufwendige Grafik-
programme. Es lassen sich
ohne Probleme folgende Zel-
len entfernen: 0 bis 3, 30, 50,
60 und T0.

(Dr. C. Roosen-Runge)

Mit Charme + Chip
(Ausgabe 6/84, Seite 97)
Auf Seite 98 muB im Text
rechts unten die Zeile 9755

statt

»9755 PRINT AT 3,2;« Sie ha-
ben,LEN TS$-1;IF LEN T$2
OR LEN T$=1 THEN PRINT
iTone« GOTO«

»9755 PRINT AT 3,2;« Sie ha-
ben;LEN T$-1;:IF LEN T§>2
OR LEN T$=1 THEN PRINT
wTone;s COTO 9757« heiBen.

ACHHA

Gruseleien im

Monster-Labyrinth
(Ausgabe 5/84, Seite 561f)

Damit man mit der Figur nicht
nur links und rechts aus dem
Bild fahren kann, sondern
auch nach oben und unten
(ohne gleich die Meldung
»Out of Screen» zu erhalten)
muB man die Zeilen 410, 411,
620 und 720 ergénzen indem
man folgende Anderungen
am Listing durchfiihrt:
410IFh)30 THEN LETh=0:1IF
v)20 THEN LET v=0
411 IFh{(0THEN LETh=31:1F
v{0 THEN LET v=21
620 LET v=v+l1 : IF v=22
THEN LET v=0
620LETv=v1:IF v=0THEN
LET v=21

(Reinhard Wacker)

PRINT USING fiir

Commodore 64

(Ausgabe 3/84,
52/53)

Aller Vorsicht zum Trotz
habe ich dem Commodore
64 die Moéglichkeit gelassen,
in Extremféllen seinen swi-
derlichent« Abbruchfehler
auszuspielen, und zwar
durch den Einsatz von 10tUR

Seite

LLl

NACH

in Zeile 60030. Ich bin »in
mein eigenes Messer gelau-
fene, wie ein Anrufer meinte.
Vielen Dank fiir den Anruf!
Hier die Korrektur:
60026 IF UR=0 THEN UR=1
: GOTO 60030
60027 UI=UR: UR=1: FOR
Ul=
UI TO 1 STEPR-1: UR=UR*10:
NEXT Ul

Dafiir muP man zweimal in
Zeile 60030 den Faktor: »101«
léschen

Die komplizierte Konstruk-
tion mit Riickwartsschleife
wurde gewidhlt, um eine zu-
sétzliche Hilfsvariable zu
vermeiden. AuBerdem hat
sich in der linken Textspalte,
Seite 53, ein Druckfehler ein-
geschlichen: Die Formel fiir
zweistellige Rundung heiBt
nur »INT(100*A +.5)/100«, al-
so bitte »*A)« am rechten En-
de streichen.

(Prof. W. Tosberaq)

Listing des Monats:

Fallobst

(Ausgabe 6/84, Seite 14)
Bei diesem Listing fielen mir
einige Schénheitsfehler auf.
Statt nach zwei Tagen und
Néchten werden die Fehler

HA

erst nach der doppelten Zeit
gelGscht. Verbesserung:
»]470 GOTO 1510« statt #1470
GOTO 1560,

Nach der Frage sNochmals
j n?% und der Antwort »]» soll
das Spiel von vorne begin-
nen. Es werden jedoch nur
die Zahl der Korbe auf fiinf
und der Score auf Null ge-
setzt. Es beginnt auch kein
neuer Tag. Um dies zu &an-
dern, muB man folgende Zei-
len einfiigen:
2465 CALL HCHAR(2 MS,
MG)
2472 TZAEHL=0
2473 F1=0
2474 GOSUB 2050
2475 MOND =147
2476 MG=130

(Michael Ruck)

Hilfe fiir TI-Benutzer

Nachtrag zur Ausgabe
5/84 (Marktibersicht zu neu-
er Tl 99/4A-Software: Busi-
nessprogramme Wwie zum
Beispiel Lagerverwaltung
bietet Digisoft an.

Info: Digisoft, Krampnitzer Wag 17a, 1000
Berlin 22, Tel. (030) 3652347(10.00 biz 22.00
Uhry

pool-billard

(Ausgabe 5/84, Seite 58ff)
Durch einige Anderungen
kann das Programm sehr
vereinfacht und gekiirzt wer-
den. Die Eingabe der Teil-
nehmerzahl und der Namen
ist viel zu umstandlich (Zeile
350 bis 530). Durch den
ON..GOTO-Befehl und ein-
fache mathematische Kondi-
tionierungen 1&At sich diese
Routine um mehr als die Half-
te kiirzen.

Nach Abfrage der Spieler-
zahl folgt vor der CALL-KEY-
Routine eine Warteschleife
(Zeile 280 bis 350). Wozu?

Die IF.. THEN-Konditionie-
rungen in den Zeilen 530 bis
720 sind ebenfalls unratio-
nell. Das ELSE fallt durch ei-
ne einfache Umkehrung der
Konditionierungen weg.
Beispiel; »540 IF B=4 THEN
550 ELSE 580« wird zu »540 IF
B=4THEN 590s.

Das Spielfeld wird bei je-
dem neuen StoB neu hinge-
malt, nachdem der Name
des Spielers kurz vorher an-
gezeigt worden ist (Zeile 530
bis 1060). Dies 14t sich auch
durch Léschen des Namens
und des letzten Loches allein
umgehen. Der Name muf

dann mittels HCHAR in Zeile
24 hingemalt und auch wie-
der geloscht werden. So
wird auch das Scrollen des
Bildschirms verhindert.
Durch Einfiigen von »725 IF
KENN+0 THENI070« und
»1065 KENN=1« wird dann
auch noch das langweilige
und zeitraubende Loschen
des Bildschirms vermieden.

In den Zeilen 800 bis 1060
werden die Zeilennummern
fiir das Spielfeld mit Hilfe
von VCHAR hingemalt. Dies
ist durch ein DATA-Feld we-
sentlich speicherplatz-
freundlicher zu realisieren.

Die Zeile »1080 C=INT
(22—13+1)*RND)+13« 1aBt
sich auch rationeller schrei-
ben: »1080 C=INT(I0*RND)
+13«, Ebenso verhalt es sich
mit Zeile 1200.

Die IF.THEN-Abfragen in
den Zeilen 1480 bis 1520 las-
sen sich durch ON..GOTO
auf eine Zeile reduzieren.
Die Socund-Routinen fiir Tref-
fer und FehlstoBe (Zeile 1530
bis 2560) lassen sich durch
Verschieben ans Ende des
Programms und durch Auf-
ruf mit GOSUB kiirzen.

Die Eingabe der Strings
fiir die Spielernamen (Al$,
etc.) lassen sich wie auch die

Treffer- und FehlstoBvaria-
blen durch Feldvariablen ra-
tioneller gestalten, zum Bei-
spiel A$(l), T(1) und F(l). Da-
durch ist die Abfrage der
Spielernamenin einer FOR...
NEXT-Schleife méglich, die
Ausgabe der Spielernamen
und der Ergebnisse eben-
falls, AuBerdem wird das
Nullsetzen der Variablen fiir
ein neues Spiel (Zeile 2890
bis 3090) wesentlich kiirzer.

Es sind aber noch viele
weitere  Vereinfachungen
moglich.

Der Autor kann wohl kaum
behaupten, er habe das Pro-
gramm so gestalten wollen,
daB es fiir jeden versténd-
lich und nachvollziehbar sel,
denn versténdlich und nach-
vollziehbar ist es durch seine
Umstdndlichkeit lediglich
fiir Computerfans mit lange-
rer Erfahrung, nicht jedoch
fiilr Anfanger, die etwas ler-
nen wollen.

Tl-Besitzer, die an der ver-
besserten »pool-billarde
Version interessiert sind,
mochten sich bitte an folgen-
de Adresse wenden: Alfred
Manthey Rojas, Eichenkamp

22, 2200 Elmshorn, Tel
(04121) 74734
(Alfred Manthey Rojas)
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SPECTRUM

Das Super-System fiir den Sinclair Spectrum:

Eine Floppy-Anlage mit allem Komfort

a) Controller, ROM Software und Einzel- oder
Doppellaufwerk von 500k bis IMB (unform.)

b) Centronics Druckerinterface fiir alle géngigen Drucker

ab DM 1298,—

(mit COPY) DM 178,—~
c) Spectrum 48k, deutsches Handbuch, Netzteil und Kabel DM 498,—
d) Seikosha MS-15 Typenraddrucker DM 1498,—
e) Disketten SS/DD, 10 Stick nurDM 49,—~
f) Software, z. B. ,Spectrum CAD" nurDM  49,—~
g) Spectrum Tastatur DM 198,—
Neu: Editor-Assembler fiir den C 64, Cassette oder Diskette DM 75,~

Ferner fiihren wir ein umfangreiches Spielesortiment.

MEMOTECH MTX

MTX-500 32k RAM FDX Doppellaufwerk

+ 16k VID. RAM DM 935,— CPM, 80 Z

MTX 512 64k RAM Farbkarte, Software DM 3907,—
+ 16k VID. RAM DM 1335,— DMX 80 Nadeldrucker DM 1098,—
FDX mit 1 Floppy Bitte Sonderprospekt

40Z. DM 1598,— anfordern!

Dies ist nur ein kleiner Ausschnitt aus unserem Lieferumfang. Informieren Sie sich im Fachhandel, bei Kauthausemn und
Handelsketten oder fordern Sie mit Freiumschiag Informationen an. Die angegebenen Preise sind empfohlene End-

Sutthauser StraBe 50—52, 4500 Osnabrtick
Tel. (0541) 53905, Telex 94966

verkaufspreise inkl. MwSt.




Kahala — ein
wiustes
Strategiespiel

Das Denkspiel fir angehende Kameltreiber lduft auf jedem
Commodore 64. Versuchen Sie, lhrem Gegenspieler még-
lichst viele der niedlichen Tierchen aus den Stéllen zu locken.
Eine weitergehende Beschreibung zu diesem Programm fin-

den Sie auf Seite 35.

(K.O. Koch/hl)

Variablenliste

10 REM PROGRAMM KALAHA

11 REM COMMODORE &4 / GRUNDVERSION

1?2 REM————————————————————————————————
1Z REM

14 REM (C) K.O.KOCH

15 REM 35923 EDERTAL 1

16 REM 054623 / 4656

18 REM-————rr—r—— e e e e ——
19 REM

20 POKESZZ2B0.,9:POKES3281,12:POKEL46,0

21 PRINT:PRINT:PRINT" SPIELR
EGELN"

22 FRINT" .m"!PRINT
23 PRINT" JEDER DER BEIDEN SFIELER HAT
"sPRINT

24 PRINT" 1. EIN EIGENES FACH"

25 PRINT" 2. 5 FAECHER, DIE ER AUSLEER
EN DARF."

2& PRINT" {DRUECKEN DER ENTSPRECHEND
EN TASTE) ":PRINT

28 PRINT" DIE STEINE DES SICH LEERENDE
N FACHES"

29 PRINT" WERDEN IM UHRZEIGERSINN AUF
DIE"

30 PRINT" ANDEREN FAECHER VERTEILT.":P
RINT

1 PRINT" LAMDET DER LEZTE IM EIGENEN
FACH,"

32 PRINT" HAT DER SPIELER EIMEN WEITER
EN ZUG.":PRINT

I3 PRINT" 7IEL IST ES, MOEGLICHST VIEL
E STEINE"

34 PRINT" IM EIGENEN FACH UNTERZUBRING
EN. " i

325 PRINT:PRINT

&3 PRINT™ STARTEN : BELIEBIGE TASTE DR
UECKEN"

&5 BET Y#:IFY$=""THENA&S

90 PRINT"L"

91 PRINT:PRINT:PRINT: INFUT" 1. MITSPIELE
R":P1%

93 PIS=LEFT$(P1%,4)

95 INPUT" 2. MITSPIELER";P2%

98 PA$=LEFT$(P2%,4)

100 PRINT"L"

105 POKES3I280,0:POKES3281,14:POKES44,0
106 FORZP=0TO10:PRINT:NEXTZP

107 PRINTTAB(34)P3%

108 FORZP=0TO10:PRINT:NEXTZP

109 PRINTTAB(2)P4$

110 FOR SP=1T04:POKESS296+40%11+5P+33,0:
FOKESS294+40%23+1+SP,0: NEXT SP

114 y=53248

115 IZ=INT(RND(1)*2): IFIZ=0THENIZ=-1
120 DIM M(12),5(12),Z(12)

125 REM-———————————————————— KAMEL
130 DATA 24, 12, 48, &0, 30,124

140 DATAZSZ, 30,124,252, 62,126

150 DATA 28, 63,126, 28,127,255

160 DATA 30,127,255, 30,255,255

170 pata 15,255,255, 15,255,255

18C paTA 7,255,255, 7,127,255
190 pATA 2,119,221, O, 83,148
200 DATA 0,208, 52, 0,152, 38
210 DATA 1,136, 98, 1, 12, &7
220 DATA 3, 4,193, 2, 4,129
230 DATA &, 13,131
240 REM-————————————————————FPYRAMIDE
250 pDATA O, 14, O, O, 56, O
260 DATA O, S&6, O, 0,124, O
270 pata 0,124, ©, 0,254, 0
280 pATA 0,255, 0, 1,255, O
290 pATA 1,255, O, 3,255,128
T 25 er] g 2
700 DATA 3,233,128, 7,&39,1%E

310 DaTA 7,255,192, 15,255,224
320 DATA 31,255,224, 31,255,240
330 DATA 63,255,240, 63,255,248
40 DATA127,255,248,127,255,252
350 DATAZSS,255,254

360 REM———————————————————————— PERSON
s70 paTaA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
!0,0

0,0,112, 0,0,120
0,0,250, 0,0,254
0,0,248, 0,0,248
0,0,248, 0,0,248
0,0,252, 0,0,254
———WUESTE

20 DATA 0,0, 94,
I90 DATA 0,0,121,
400 DATA 0,0,252,
410 DATA 0,0,248,
420 pATA 0,0,248,
430 REM——-— -
440 FOR ZP=5TO24

450 IF ZP>10 AND ZP<17 THEN S30

460 IF ZF>17 AND ZP<24 THEN S30

470 FOR SP=0TO39

480 IF ZP=17 AND SP<& AND SP>1 THEN 520
490 IF ZP=17 AND SP<3BAND SP>33THEN S20
S00 POKE SS5294+IF%40+SP,9

S10 POKE 1024 +ZP*40+SP,102

520 NEXT SP

530 FOR SP=0TO1

540 SS=39-SP

S50 FOKE S5296+ZP%40+SFP,9

540 POKE 1024 +ZP#40+5P,102
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- Commodore64

570 POKE S55296+ZP#40+55,9 1110 GOTD 890

580 POKE 1024 +ZP*40+55,102 1200 REM-—————————————————————ANFANG

590 NEXT SP 1210 FOR I=2T012:M(I)=B:NEXTI

400 FORSP=7TD32STEFS 1220 M(1)=0:M(7)=0

610 POKE SS296+IF#404SP,9 1230 FOR I=2TD&

&20 POKE 1024 +IP*40+5P,102 1240 FORZ1=0TO1

530 NEXT SP 1250 72=11-6

540 POKE SS5294+7P*40+ &,% 1260 FORIZ=1TO4

&50 POKE 1024 +ZP*40+ 6,102 POKE 10+(21+Z1)*40+1%5-3+12,81

&£50 POKE S5S5296+IP%40+33,9 1780 POKE 1024+ (21+Z2)*40+1»5-3+12,81

&£70 POKE 1024 +ZIP*40+33,102 1290 NEXTIZ2:NEXTZ1

&80 NEXT ZP 1300 S(I)=5*I-2:Z(1)=14

481 FOR SP=1TOS:POKE 1024+40%11+5x5P+5,4 1310 S(14-13=5(1):Z({14-1)=20

B+SP 1320 NEXT I

£82 POKESS294+40%11+5%5P+5,0 1330 S(7)=34:Z(71=22

683 POKE 1024+40%23+5%5P+5,54-SP 1340 S(1)= 2:Z(1)=22

485 POKESS296+40%23+5%SP+5,0: NEXTSP 1350 RETURN

&90 REM - SPRITES 2000 REM ————ZIEHEN

700 FORN=0TO0AZ:READR: POKE B3I2+N,B:NEXTN 2010 GET Y#$:IF Y$="" THEN RETURN

710 FORN=0TOAZ:READG:POKE B96+N,B:NEXTN 2015 L= VAL (Y$)+1

720 FORN=0T0&2:READD:POKE 9&60+N,0:NEXTN 2018 IF L=0 THEN 3000

730 POKE V+39,0:FOKE Z2040,13 2020 IF L<2 OR L>5 THEN RETURN

740 POKE V+40,0:POKE 2041,13 2022 IF IZ=—1 THEN L=L+&

750 POKE V+41,0:POKE 2042,13 2023 IF M(L)=0 THEN RETURN

740 POKE V+42,8:POKE 2043,14 2025 17=-12Z

770 POKE V+43,B:POKE 2044,14 2095 FOR I=1TO M(L)

780 POKE v+44,8:POKE 2045,14 2100 78=Z(L):SA=S(L)-I

790 FOKE V+45,1:FPOKE 2046,13 2110 IFSA=1 ORA=1Z OR SA=17 THEN S({L)=S{

800 REM L)+4:Z(L)=Z(L)+1:60TO 2100

810 POKE V+21,127:POKE V+29,5& OR S33 THEN S(L)I=S(L)+4:Z(L)=Z(L)+1:G0TO

820 REM 2100

B30 POKE V+&, B0:POKE V+7,70 2130 POKE 1024+ZA*40+SA,32

840 POKE V+B,230:POKE V+9,73 2140 NEXT I

850 POKE V+10,255:POKE V+11,72 2150 MA=M(L):=MiL)=

860 REM 2170 IFL<7 THEN S(L) = S*L-2:Z(L)=1é

870 X0=350:X1=320: X2=290: X&=260 2180 IFL>7 THEN S(L)=(14-L)#*5-2:7(L)=22

880 GOSUB 1200 2230 FOR I=1TO MA

890 X0=X0-1:X1=X1-1:X2=X2-1:X&=X6-1 2240 J=L+1

B93 IA=0:FORI=2TD&: IFM(I)<>0THENIA=1 2250 IF J>12 THEN J=3-12:G0TO 2250

894 NEXTI: IFIA=0 THEN 3000 2255 IF J=1 AND MA=I THEN IZ=-1

895 IA=0:FORI=BTO12: IFM(I)<>0THENIA=1 29586 IF J=7 AND MA=I THEN IZ= 1

8946 NEXTI:IFIA=0 THEN 3000 2260 POKE 1024+7(J)*40+5(J),81

897 PRINT"g" 225 (J)+1: M(J)=M(J)+1

898 IF IZ=1 THEN PRINT" 2280 IF M(J)=40RM(J)=80RM(J)=120RM(J)=14&
"sP1% ORM(J) =20 THEN S{(J)=S5(J)}-4:Z(J)=Z(J)-1

899 IF IZ=-1THEN PRINTTAB(3)P2%:" 2285 IF M(J)=240RM(J)=280RM(J)=32M(J)=36&

900 GOSUB 2000 " ORM(J)=40 THEN S(J)=S(J)-4:Z(J)=1(J)-1

910 IF X0<S5 THEN X0=350:W0=1 2286 IF M(J)=440RM(J)=480RM(J}=S20RM(J}=

920 IF X1<S THEN X1=350:W1=2 SEORM(J) =60 THEN S(J)=S(J)-4:Z(J)=Z(J)-1

930 IF X245 THEN X2=350:W2=4 2290 NEXT I

940 IF X&<S THEN X&6=350:Wé=64 2390 RETURN

950 REM T000 PRINT"S="

940 IF X0<25& THEN WO0=0:KO0=X0:BOTO 980 3005 PRINT" ERGEBNIS ":M(1}:;" z "iM(7):"

970 KO=X0-255 NOCHMAL J/N?2"

980 IF X1<25& THEN W1=0:K1=X1:G0TO 1000 ZT010 BETYS$: IFY$=""THEN3010

990 Ki=X1-255 I0B0 FOR L=1TO 7 EP

1000 IF X2<25& THEN WZ=0:K2=X2:B0TD 1020 3095 FOR I=1TO M(L)

1010 K2=X2-255 3100 ZA=Z(L):SA=S(L)-1

1020 IF X&<2546 THEN W&=0:K&=X6&:G0OTO 1040 3110 IFSA=1 OR SA=7 OR SA=12 OR SA=17 TH

1030 K&=X6-255 EN S(L)=S(L)+4:Z(L)=Z(L)+1:60T0 2100

1040 REM =120 IF SA=22 DR SA=27 OR SA=33 THEN S(L

1050 POKE V+16,WO+W1+W2+WE ¥y=S(L)+4:Z(L)=Z(L)+1:60T0 2100

1060 REM =130 POKE 1024+ZA*40+SA,32

1070 . POKE  V,KO:POKE V+1,100 3140 NEXT I:NEXT L

1080 POKE V+2,K1:POKE V+3,100 I3I20 IFY+="J"THENB8O

1090 POKE V+4,KZ2:POKE V+5,100 3400 POKEV+16,0:END

1100 PDKE V+12,K&:POKE V+13,100 READY. Listing »Kahala«

AAPPYY
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Spiele

Basic-Listing »M.A.D.N.«
1:REM
= 2 REM 18
3 RANDOHIZE
eln n - S REM USSR GRAPHIKEN
& LET eg="
1@ FOR n=uUsk "a" TO USSR “q~37
=zt READ 3 FOKE i ,s
Z0 HEXT n
32 PRINT BRIGHT 1;8T 10.@:°*
= I_ h _rd E-F‘IELF-?F_GEI_H sehen (j/ni '?
Be de 35 IF INKEY$="j" OR IMKEYS=
sonaers argeriich wi .ES, wenn THEHN E-_t SUB 8000: GO TOo &
- = = =7 I THK s =" i P L — wa
man fir »Mensch argere Dich nicht« - 52, "L THEFLZ="n" OR INKEVS="N
. . 39 GO0 1O 35
keinen Gegner hat. Dieses Programm 4@ DATA 125,129,129,129,129,12
i = 2,123,128
macht den Spectrum zum Mitspieler S8 DATA 608,66,129,129 189,129,
d Bildschi Spi E-ri-érz-@,sa 8.0,255.6.0,@,0,16, 16, 1&
;16,16,16, 16
und den Bildschirm zum Spielfeld. B BATE B it h. a0 1 0,
Das Spiel sMensch drgere Dich nichte tragt seinen Namen ‘E‘Pg%g g E.-}_;:;;S-Ecq i) B
nicht zu Unrecht. Doch was niitzt es, wenn keiner Lusthat, mit- =, Z5= o== Ej%é%ji%g:;géfziéfZE
zuspielen. Dieses Basic-Programm fiir den Spectrum hatalles, = . g.'::“:' 255, £,159,159,231 ,231 .24
i i 7 g : |5 ,.249 2558
was man f-Ur em:ﬂ.. rlchtige Partie braucht; Wiirfel, Figuren und = ?‘.3 DATR =55 L1553 ,1553 ., 255, 255, 15
auf dem Bildschirm ein grafisch gut gestaltetes Spielfeld. Und 153.2855,1553,155 ,255,231 ,231 .25
2 i v T - = el e = — - = E
damit man es nicht alleine gegen den Computer spielenmuB, =-1ZZ.1%= S ek aeh el yaea s
- = - n At : 5 5 2 , = L= T — » o = S o, B, =
sind bis zu drei Mitspieler herzlich eingeladen. Wer willsichda =ES.24 LBl , éa ;24,24 ,6@, 126 D
noch &rgern? (Nilles Romain/mk) 7S DR 6@ .24, 153,255,255 ,153,
24,68 ,2 @,126,255,255, 126,64 ,2
4.,8,54, 127,127 ,62 .26 ,58
7E R URRIABLEN
S& DI Nn$i4.8): DIM U 4D CIM
e P41
Aifl-_=3!§: = S22 LET comp=@
EE LET move=1: LET fp=1: LET
: P =4
E B b1 2@ LIM 3(2FY: DI bB(=2): DIM c (S
o T=E5eCs )i DTN 431 DIM e(S): DIM f(3):
a AE R DI Q (Sl > I K 1S9
a5 LET =t=@- 75 = %
R e e BGRET O L LERT RS = ._:“E" Z U Eehgﬁe:': $d-3:‘ Fifg-{-r :
R RERy S e n R e S LI LET u%="": LET z%="%%3% UNEKORRE
ETE EINGCABE *3zs'"
51 el = 26 LET a(S)=4@: LET ci(Si=1@: L
RHNGEL & ET _e£i{S1=0a: LET giS:=3@
L 128 DIM % (43) : DIH 4 (48)
185 REH EINGABE DER CATEN
195 CLS
118 INFUT INK 1; PAFER 5; "ANZAaH
L CER SFIELER 7 ":plL
120 IF pl<<=1 OR pL>4 THEN FRINT
#@:z2%: BEEF =,-30: PAUSE S@: GO
TO 3118
125 PRINT 8T @.8; FLASH 1; """
“ ALS PREFIX —:>COMPUTER SPIELT™
130 FOR n=1 TGO pi
1@ IHFPUT "Nd me des Y i)YV .ten
Spiglers 7 " ;3% IF LEH a%s>a T
EE- BE IMES “&° UM EINE HE:‘-JE_ll_IF ;ﬂit’il ="#" THEH LET comp=1
L= HEHMERN 5 i = =5 iZ2 TO )
S B, o 145 IF LEN =%<=@ OR LEM a%$:8 TH
= CHE N = = Y ] F - = . o 3 —~
FL%’GF.JI—\ LE hﬁ;l-*.gggEt—'er‘!éEﬂ:— EHIE%IH- #@,2%: BEEP 2,-T58: GO0 T
+ LT B o . UTER DARS""RAUS-— - =
ECHMETSSEMD a & 148 LET n$in)=as: IF n=1 THEN C
LS
1s@ IMPUT “lelche Farbe bitte f
e s fta%y) ;™ truind
SIE KOEMNENM AUCH GEGEN DEN COM- 158 &F G nl«a O U iNlss THEN PR
PUTER SEIELEN INOBM ErE- oh INT #@,z%: EEEP 2,-38: GO TO 15@
OERNCESTEE-BHSHSTABEN Eansseey | Q7 CRINT AT Sunis; papER e
ENN_AUFGE VERT . DER COMEL £ 75 =i ;n; FLASH @;ns$in)
IST DAMM SPIELER 1. TR EOORE 2 R ARy ’
UM EIN BESONNES SPIEL QUF BaMND 18@ HEXT n
ZlUl SPETICHESMN BITTE "1 EIMNGE - 1565 REH FOORDINATEN CES BRETTS
B 1i7@&8 FOR n= 1 TO 4@
epen zu| 158 RERR 2 (n) v
ph@ghgﬁul e raniHEe Z@@ DATAR 28,12,158,12,16,12,14 .1
LITEDE R 2,1i2.12,12,1@,12,8,.12.6, 12,4 , 1@,
! W 4,8.4,68,6,8,8,8,1@:8,12,6,12,4,1
oM LWIECER e 2,2,12,@,12.9,14,@ .16 ,2,16,4, 16,
. J 5,16,8,16,8,15,8.20,86,22.,6,24,10
Spielanieitung ;24 ,12,24,152,25,12,2@.12.18,12,1
6,14 ,16,16,16,18,16,20,16 ,2&, 14
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Stareggs
In einer fremden Galaxie schiGipfen
Monster aus Sterneneiern. Sie als

Billiord

Kommandeur eines Verteidigungs-
schiffes der Erde machen sich auf
den Weg, die Wachen zu bekampfen.
AnschiieBend konnen Sie die ausge-

schiopften Monster toten und die
Sterneneier zerschlagen.

Sle brauchen nur Ihren C 64 und
einen Joystick.

Best.-Nr. MD 206A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Spatial Billard
In einem Raum befinden sich drei

+— Bélle. Ihre Aufgabe: Die beiden gro-
nen Kugeln zusammen mit der roten
in das in der Mitte gekennzeichnete

Loch zu stoBen. Das dreidimensiona-

Catastrophes +

Ein Bauvorhaben konnte wegen ver-
schiedener Naturkatastrophen nicht
beendet werden. Transportieren Sie

le Billardspiel, das interessante und
abwechslungsreiche Spieleffekte
biatet.

Sie brauchen |hren C 64 und einen

als Baumeister die einzelnen Bauein-
heiten mit dem Hubschrauber und
selzen sie zu einem katastrophensi-
cheren Bauwerk zusammen.

Joystick.

Best.-Nr. MD 209A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Sie brauchen nur lhren C 64 und
einen Joystick.
Best.-Nr. MD 208A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Plitsche-Platsch
In einem Becken schwimmen ein
Schwan und ein Fisch. Ist das

L OYO

Becken zu voll, schwimmt der
Schwan hinaus. Ist das Becken leer,
stirbt der Fisch. Retten Sie Schwan

und Fisch, indem Sie den Wasser-
stand stindig ausglelchen.

Sie brauchen Ihren C 64 und je nach
Spielerzahl ein oder zwel Joysticks.

Best.-Nr. MD 207A DM 38,— (Sir. 35,50)

Qx-se

QX-9 ist ein kleiner Satellit im Welt- __|
all. Sle als Kommandant einer Raum-
paltrouille stehen plotzlich einer
feindlichen Riesenfiotte gegendber.
Entfliehen Sie den Jagerufos und zer- |
storen Sie die riesigen Mutterschiffe!
Sie brauchen nur Ihren C 64 und

einen Joystick.

Best.-Nr. MD 210A DM 48,— (Sfr. 44,50) —

i

_ Marg&lechnik

Verlag Aktiengeselischaft, Hans-Pinsel-Str. 2,

el

8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
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CH-6300 Zug, Tel. 04222315556
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Soliten Sie diese Programme im Handel n
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die Bestelikarte im Heft
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Basic-Listing »M.A.D.N.« (Fortsetzung)
21@ FOR n=& TO @
22@ READ ain),b(n),c(n),dn), el
s f(n),gn) ,hin)

23@ NEXT n

=248 DATA 18,14 ,10,68,2,14 ,1@,22,
16,14 ,1@,8,4 ,14 ,1@,28,14 ,14 ,10,1
@i6,14,1B,18;12,14,15,12,6,14,1@

‘245 REM SPIELERETT ZEICHNEN
25@ EORDER E: PAFPER 6: INK @: C

LS
285 PRINT AT S.,4;" € G C C";AT
cCCcCC

& 168" & Q Q“'RT 1=,¢,
CV;:A i=2,16; L L C C”

2Ee0 PRINT HT 2.,12;" L C";AT 28,
i B [l e v e

2780 FOR n=13 TO 28 STERP 2

258 PRINT AT n-=-12.12; "RD":[AT n-1
2,165 "D
Rﬁl@ FRINT AT n,12; "L":;AT n,16; "
28 MEXT n

”339 PRINT AT 2.4;"R":AT 11.4; ">
340 PRINT AT 9,24; "D",;AT 11,24;
D

388 FOR n=1 TO 4@

135@ PRINT AT #®(nt .,din); BRIGHT

=10

ST MEXT n

S0 FOR n=6 TO 2

2@ PRINT RT ai(n) ,bin); PFPAHPER U
(1) ; "BY;AT cin)d ,din; PAPER uwui2)
+Ex(2:»p L) "BY,RAT 2in) ,find; PARAPE
R UilB) +6x (S:xp L) ; "B": AT ginl ,hin)
+ PAPER uvid) +&xid4:p L) "B"

382 IF ain) <»INT ain) THEN PRIN
I HTHa(hL,btnﬁj BERIGHT 1; INK ut

Yy UMt

3324 IF c(n) <»INT cin) THEN FRIN
Ejn‘]l‘gﬁtnl ydin); BRIGHT 1; INMK ul(

2

Z96 IF 2 (n) <»INT & (n) THEN PRINMN
T AT einl) ; Fin); BRIGHT 1; INK U(
L s =

98 IF gln) <>»INT g(n) THEN PRIN
T HTQgin!,hth; ERIGHT 1; INK ul(
41:"g"

4280 MEXT n

ﬁé@ PRINT AT 19,11;"E";AT 20,11
428 PRIMT AT 7.4; '"=2"

43@ PRINT AT &,17;"R";AT 1,17;"
E"

448 PRIMT AT 13.,23; " <=

45@ FOR =1 T L

4 5@ PRINT AT 17-(n<*1 AND n<:>4)
*13 ,24-IN<>»3 AND nx_¢3 *24; IHUVER
SE A:n%(n)

470 HEXT n

SR REM SPIELFIGUREN ZEICHNEN
S51@ FOR n=1 7O pL

S20 LET Xx=19-(n<*1 RAND nm<>4) 17
: LET u=27-(n«<»3 AND n4<x4) ¥x26
S350 PRINT AT = .,4,;" -

lE¢® FOR i=3 TO p(n)+bIin) STEF -
S5 PRIMT AT ¥ ,4-4+i INKE uin); CH
R% (1S64r)

560 MNEXT i

57a8 HNEXT n

5&® FOR n=1 TO pL

E832 IF ain) <>@ THEN PRINT AT X
anit,ytanl)l; INK utl);"N"

€84 IF cinl) <»@ THEN PRINT AT X
cindI,yicin) ) INK ui2) ;"Q"

536 IF etn) <8 THEN PRINT AT X I
enl)) yieniy; TINK u(3);"p" e
558 IF ginl <»@ THEN PRIMT AT xI(
ginl)) ,gtgini); TINK wvidl;"Q"

598 NEXT n

o REM HAUFTPROGRAMH

5@ PQIHT AT 15.,19; INK @; ERIG
HT 1;"%% SPIELER **";AT 1&,20;" -
“ngimoveld ;" ="

&5 PRINT AT 17-i(mowve<:1 AND WO
we  yd) 213,24 - (move <>3 AND move <>

4) ¥24; FLRSH 1 nimove + imove=al)
61@ IF ug<>*"" THEHN PRINT AT 21,
@; INUVERSE 1;u%: BEEP .2,30: BEE
P .3,258: BEEP .4 ,26: LET ugs="":
FPRUSE SO
615 IF move=comp THEN PRINT AT
21.6;" %% COMPUTER SFPIELT *% ¥
: BEEFP .3,0: BEEF .2,1: BEEFP .

1,2: G0 TO 648

£20 PRINT AT 21.,8; INK @; "% TAS
;E DRUECKEN ZUM WUERFELM #": PARU

E @

£25 IF INKEYS$="!" THEN GO SUEB &

£3@ IF INKEY$="@" THEN GO SUB &
E@@: GO TO 25@
aﬁ RLﬁF INKEY$="#" THEN PAUSE 1@
£4@ PRINT AT 21,0 ;e%
€45 PRINT AT S,18;"

65@ FOR n=1 TO RNDx1@+3

&E55 BEEF .@5.:n

56@ LET dice=INT (RND=x6] +1

E7® PRINT AT S,18+n;CHRS (1435+d
icel: PRIWNT AT S.18+n-=-1;" *“

88@ NEXT n

TG GO SUE (1la@@xmove)

71@ PRINT AT A17-(move <>1 HAND mo
ue<>4]*13,24~(mave<>3 AND move <>

4) #24; INUERSE 1; FLASH @;n$(mov
&

+=m0wg =@l

715 LET moOove=move+l

72@ IF maove:plL THEN LET move=1
80@ LET fp=1: LET \p=4

S8S IF st=1 THEN LET st=@: GO T

0O Seae
10 G0 TO SS@
le8@ REH SPIELER 1 RUNDE
1@le GO SUEB SQaad
1@2@ IF dice=& THENMN GO SUE S@00:

G0 70 1110
1095 PRINT FLASH
wga Ky ) ute Ry

INK ull) ;AT

1845 IF comp=1 THEW GO 5UBE ©6500:
G0 TO 111@
185@d FOR k=fp TO Lp
1@6@ IF ai(k)= THEN &0 TO lliea
1@8@ PRINT FLASH 1; INK u(l);RAT
¥ (alkl) ,gta(k)) "N
1285 PRINT AT 21.,@ INK @; FLASH
1;k; FLASH O;x%$
1290 PAUSE @;: IF INKEY&="J4" OR I
NEEY®="" THEN PRINT AT 21,@;e%:
@
&l
o
B

110@ NEXT _k: GO TO 1850

1105 UR- BE1

111@ FO ice

1120 FPRINT AT x(afk)) . gfatkl); I
NK @; BRIGHT 1;"A"

114@ IF a(k)=3(5] THEN GO TO 17@
@

1150 LET a(k) =a(k)+1

116@ PRINT AT _x(a(kl}, ufa(kl); I
MK U (1) ;"N": BEEP .1,RND:-20
117@ NEXT ¢

RN SRl EMAND GEPUSTET — ]
118@ FOR t=1 TO 4

1185 IF _a(kl=a(t) AND t<>k THEN
GO SUE 7i@@: GO TO 15@@

1129@ IF a(k)=cit) THEN GO SUB 7@
@2: GO TO 23ae

120@ IF atkl=e(t) THEN GO SUB 7@

121@ IF atk)l =g (1)} THEN G0 SUB 7@

3315 IF t<>pil1l) THEN LET 3(t)=act

13

PL1))Y: LET x=p (1}

136@ LET aix)i=0: LET p(li=piti1) -1
v EET sSt=d

1370 PETURH

17060 REM T4 AUS BANGEEOMMEN <
171® LET dice=dice—-r: LET aitk)=4
1-1

52, i
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1728 IF 41
G0 sUB 11
1780 LET P
17v4@ IF &1
E0 sSUB S3@

THEN

5 I e
aipos) +.1:
1765 BEEF .
17278 LET b
(1) -1

G
‘U-\.,

o

i

i

(
187@ GO SUB
1875 GO SUB
1580 GO TO S0

2000 REH SPIELER 2 RUNDE
291@ GO SUE 6000

2022 IF dice=6 THEN GO SUB S000:
GO SUB 230a

EEFRINSERN FICUR RUSUREHLEN

2050 FOR
2peR IF c
2280 PFRIM

-7
e 11574
HEB-m

-

ﬂTmH“IﬂD

a
INKREY$="j" 0OR I
RINT AT El @;e%:

1 FLASH @;RT
=)

b 131
<@

T
=
)]
i
i ]
D
H
=
= —~
I
=Z M-e-4=u7D
xE
o

%

GROPEPERIPE PRAPPFEPENODAGRO-~GEH
g Mo i ALY NRAE~0OMmps e 0m

= —#

HHTRDZNTOC HH DORZ~T004 7T
~H IO

1]
*® O
—m B

7
e

3 SSLE 0 T ol G 5 1 R

DHD I B
‘_|
-
1
D.—.ﬂ
T -
« =4+ =M =n

LET c ikl =@
EM S0 TO 270

mnH

P e B
==T
=T
nn . =
e
S
”4mﬁ&

-

_i_'
i
M m

(5]

L
o=
(o)

]
M~
M=
- 1L
-
bl ™
L 7N
#® M
| =
{11
B-\_—

4

TOMM=IZMm MMEDomm—n

<4 BIX-H
=

1

=

) RND t<>k THEN
o zsan

} THEN GO sSUB 7@
THEM GO 3UB 7@

THEM GO SUEB 7@

UNeaeces SEORUNE -~

1=
g ity s |

- —

~f

GRrOPPRPERRE RPREAFPPE~GHIE
ALRTGTETE™I

n
n
- &
&
]
T

i Wi il AW DPESEODOMp--

BUEURNNZ0UERN0Z0000X D
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O
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G
]
CHOnOnOnREN
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NG

I
- w1 R
RET~

-

THEN LET € (1l =C(
=

= !

=

e
DEa—dax

s

(el (V]

-

LET pt2)=p (2] -1

&
i,

nENBInink

AOMa LA~ AN PEON--

sACNE 068 & CEEME-NGESR
-1

C40 r—-Hued

H4Z e AZH
cn

1

o
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=
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Spiele Listing

_

(2) -1

278@ IF bi(2)1=4 THEHN GO T2 9080

279@a GO0 TO 71 ”
+

EEtaulESiot - NEUE FIGUR_MNEHMEN

i
5
281@ IF Fp Bi2) =4 THEN GO 3SUB
an
1

(2]
S200: RETURN
z82e FOR r=1 Q pi(2)
2830 IF ci(rl)=11 THEN GO SUB T400

: RETURMN
284@ NMEXT

+1
IF Cc(k) <:@ TH

zsse GO TD 5@@

SPIELER & RUNDE
3@i@ GO SUB cade

3P2@ IF dice=6 THEN GO 5SUB S8006:

35@ FOR k=fp TO Lp
3 @ IF ei(k)=G THEN GO TO 3le@
= 8 PRIMNT FLRSH 1; INK U (3) AT
% ki) ;g (elkyl B
S s PRINT AT 21,2; INK @; FLASH
k; FLASH @;x%
@ PRAUSE @: IF INKEYS$="j" OR I
Y$="d" THEN PRINT AT 21,0;e%:
TO Siilie
?JPHIET INK w3 ;AT x(e (k) ,y
1
@ NEXT _k: GO TO ase
S REM

@ FOR r=1 TO dice
@ PRINT AT x(etk!l,utetkll, I

@; BRIGHT 1;"H"
THEN LET e (k)

3
8
3
{
6
%
3
3
N
3 @ IF sik)=4@ =@
g @ IF ef(k)=e(5) THEN GO TO 37@
2 @ LET e t(k)=e (k) +1
5 @ PRINT AT x(e(k)) ,ylel(k)d; I
™ uiizr;;Up’ BEEP .1 ,RNDx-20
B @ NEXT r
= S REM JEHMBEND GEPUSTET
3 @ FOR t=1 TGO 4
3 = IF efk)=e(t) AND t <>k THEN
G SUB Fiea: GO TO 32@a
=3 & IF eifk)=a(t) THEN GO 3SUE ‘7@
@ GO TO 1506
32000 IF et(k)l=¢c(t) THEN GO SUB 7@
Q@: GO TO 2500
32160 IF e(ki=g{t) THEN GO SUB 7@
@2a: GO TO 4353600
S22 MEXT 1t
230 RETURN
EEcRlEENSISIREN . GERUSTET ol
e ol B [ I o e
3515 IF t<:p(3) THEN LET £ (L) =g(
p (3121 LET X=p(3)
S36@ LET e () =@ LET p(3)=p(3) -1
S I i e i
IE70 RETURI
SGVaR REM e,
Z71e LET dic
1-r
372@ IF dice»3 THEN GO SUE 5ie@@
G0 SUB 31ce RETURN
SI73A LET pos=6+dice
2740 IF e (pos) ¢>»INT € (pos) THEN
GO SUB SS00: G0 SUB S180: RETURNM
376@ PRINT AT etpos) ,flpos); INK
uil3r; BRIGHT i1;"P": LET e (p0s)=
e (pos) +.1: LET € (k) =0
3765 BEEFP .1,290: BEEP .1,3@
?g?@lLET LI(Z1=b(31+12: LET p(3)=p
} —
S7860 IF B(3)=4 THEN GO TOD SR200
378 G0 TO 718
3500 REM EEOMESNEENEENCRNEREEN
3810 IF pi3) +b(3) =4 THEN GG SUB
S2@0@0: RETURN
S62@ FQR =1 T0O p(3)
2653@ IF (ir) =21 THEN GO SUB S408
RET UPN
Basic-Listing »M.A.D.N.« (Fortsetzung)
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Basic-Listing »M.A.D.N.« (Fortsetzung)

SE4 NEXT

RELH LET Pk3' =p (3) +1
2850 FOR =1 10 . IF eflk) <»@ TH
Efd MEXT k

B

4ABRQ REM SPIELER 4 RUMDE
4R1E G0 SUB &SR0

AR2® IF dice=56 THEN G0 SUB 5000:
=0 SuUBE 45Q@

PPNl FIGUR AUSUREMLEN.

485G FOR kK=fp TO Lp

406@ IF gikl=0 THEM GO TO 4190
ARE® PRINT FLASH 1; INK u(4) ;AT
Witk Y gk R

455 PRINT AT 21.,9; INK ©@; FLASH

1 ky FLASH Bix%

4R2@ PAUSE @: IF INKEYS="j" OR I
NEEYd4='"J" THEM PRINT RT 21.0;e%:
GO TO 411@

4295 PRINT INKE ui4) ;AT X ig(k)) Y

tg LK) ;

4120 NEKT k: GO _TO 4050

4185 REM

41190 FOR r=1 T0Q dice

412@ PRINT AT xig(K)),dtatrl); I
MK @; BRIGHT 21;"8"

413@ IF g9 (k) =4@ THEN LET g (k) =0
$1¢$ IF aik)=g(S) THEN GO TO 47@
415@ LET glki=a (k) +1

416@ PRINT AT X(g(k)) ,9tgtk)); I
NE utd); "@": BEEP .1,RNDx-2@
417@ NEXT ¢

4175 REM HENEEERENESEVE =R
418@ FOR t=1 TO 4

4185 IF g9ik)=g(t) AND k<3t THEN
G0 SUEB 71@@: G0 TO 4300

419@ IF alk)=a(t) THEN GO SUE 70
o@: GO TO 1Z00

A2a@ IF gtkl=c(t) THEN GO SUE 7@
e@:. GO0 TO 2300

421 IF Qtk) =e (t) THEN GO SUB 7@
@@: GO TO 3308

473@ :
474@ IF g1t
G0 SUB S3e
4A7E® PRINT
utdlr; BRI
gIipos) +.1:
4765 BEEP
477@ LET b
(4) -1
4780 IF bi(4)} =4 -
473@ G50 TO 71i@
4508 REM wm
451@ IF p(4)+b(4) =4 THEN GO SUB
S20@: RETURN
4820 FOR r=1 TO p (4}
483@ IF.g (r] =31 THEN GO SUB S40@
. RETURN
454@ MEXT r
4856 LET p (4) =p (4) +1
4E6@ FOR k=1 TO 4: IF g(k)<2@ TH
EN NEXT kE
4865 LET g (k) =351
45790 GO SUEB 4130
4578 GO SUE SS9
4380 GO TO SO0

SEee REM SUBROUT INES

REM
S@@5 PRINT AT ©5,20; FLASH 1;"666

E@20 FOR n=@ TO S=2 STEF 2.67
5838 BEEP .95.n

5840 NEXT n

@55 PRINT AT &,20;"

@@ RETUERN

I
ZAHL ZU GROSS
FPRUSE 1@
FPRINT AT 21,8;e%
RETUERN
REM™M
FOR n=&a TO 15
BEEP .@2%5,n
NEXT n
PRINT AT 21,8; "N 0 P QFIGUR
SINDG RLLEu ge Q"
5240 BEEFP 2,0
25@G PAUSE 100
EEE@ FRINT AT 21 ,8;e%
So6S LET move=move-—-1: LET u%=" *
¥ UND GLEICH NOCHMAL *3x"
=270 RETURHK

L 0 U 1 1 9 51 1 2
N b 15 6 £ & AT R = 9
NEOENEEERZRGE

I
z

i

521@ PRINT AT 21,@; "SCHADE ! BES
Y EEES 1.5,@: PRUSE 1@@:.P

o

cEINE

S4@5 BEEP 1,40
ig="" %% UND GLEICH NOCH

L % o
S4.15% PRINT AT 21.6;' ** KEINME NEU
E FIGUR MOEGLICH =*¥%' FRAUSE S@
S42@ LET move=nove-— 1
425 PRINT RT 21.@;e%
=S4 3@ RETURN
S200 REH DENEREEREAEFAC T
521 IF pimovel +bimove) =4 THEN R
ETLURM
5215 LET fp=k: LET Llp=fPp
=az@ PRINT AT 21,98; INVERSE 1;°
2 % * % % ZUGZURNG * = * * *
SZa BEEP .3,3: BEEP .25,15: BEE

.4, 26
594@ PRINT AT 21,8;2%

GB@@ REM E 5 gt WUERFELN
E@18 IF p(mo»e)—@ AND dice<»& TH

i

na

6@320@ PRINT AT 21.,@; FPAPER 2 INK
7o FUERST CNE TUET WUERFELN

€04@ BEEP .S5,-2@: BEEP .S5,-2@: B
EEP .S5,-185

E@S@ PRINT AT 21 ,@;€%

eRe@ G0 TO 71@

650@ REM CDHPUTER—&PIELER 1
pu

652@ FOR k=1 TO 4

6S3@ FOR u=1l TO 4

&540 IF a (k) =0 THEN GO TO &598

8560 IF & (k) 4dice=c (u) THEN RETU

RN

E??@ IF 3 (k)+dice=e (U THEN RETU

R

gﬁa@ IF afk)l+dice=g(u} THEN RETU

M

6585 MEXT U

&518® FOR k=1 TO 4

662G IF aitk) »=a(l1) AMND alk) >=aI12
] AND a (k) »=a(3) AND a ikl >=ai(4)
AND a ikl 3@ THEN G0 TO 65625

&622 HEXT kK

6525 LET g=k

6630 REM

664@ LET myv=(a(kl+dice) -4@

E658 IF mv>@ AND mw<S THEN IF &l
Simw) =INT aiS+mwv} THEN RETLURN
&E700 REH

&71@ FOR k=4 TO 1 STEP
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6720 LET xX=al(kl+dice: IF x=all}

OR Xx=3(2) OR X=a(3) OR x=ai(4) OR

3(Kk)=0 THEN GQ TO &790

6730 FOR u=1 TO 4 .

E74@ IF 7:a(k) THEM RETURN

SEE@ IF cfu)-1+u+k=3(k} THEN RET

E;ﬁa IF e (u)-14+u+k=31(k) THEN RET

Eg;a IF g (u) =1+U+k=31(k}] THEN RET

578@ NEXT u

57280 HNEXT

ES0@ REM

63@5 IF mv <=0 THEWN LET k=9: RETU

£810 FOR k=1 TO 4: LET xX=a (k) +di

ce

6820 IF a(k)=a(g) OR xX=a(l) OR X

=5 (2) 0OR x%x=ai(3) 0OR x=al(4) OR atk

] =@ THEN G0 TO &560

685G RETURNMN

6860 NEXT k: LET k=9

569@ RETURN

7@ REM PUST -ROUT INE

7018 FOR n=1 TO 1@

@28 FOR a=1 TO 2

T@530 PRINT AT 6.,2@; CHR% (15S+a);

“PQPER INT (RND*RI, INK ?,“PUST’

7035 BEEFRP .0S5S,n-sa

7240 NEXT a

7Tase NEXT n

7@EQ EBEEFP 1,46

778 PRINT AT &,2@;"

7Tas8® RETURN

Tlaed REM SELEST GERUSTET

Ié%a FOR i=1 TO 3Z: FOR n=144 TO

2122 PRINT AT 6,18; PAPER INT (R

QD*IJ; INK 7;CHRS n; "BOOOH" BEE
- ;'l"!-.r'

7138 NEXT n: NEXT i

714@ PRINT RT 21,®; FLASH 1;" **

* ¥ % 5ELBSTGEPU5TET FEEEE b Y

AUSE 1@@: PRINT AT 21,0;¢%

7%5@ PRINT"RT €&,18; PAPER ©6; INK
4

7168 LET st=1

71680 RETURN

2002 REM SPIELREGELN

sgla CLS

PRINT PAPER 4" *XX¥%¥3¥%¥ sSP

e e eI A e DL R

STIE "rget
ABERN
» DER

1.

8129

EL

8125 PRINT °
RRM WIECER ZULADEN BITTE

INGEEEN (DRSS PROGRAMM KANN ABE
R AUCH EINZELN WIEDER GELADEN W
ERDEN)

S13@ PRINT “"UM _WIEDER NEU ANZUF
ANGEN " #®'"" EINGEBEN’

85140 PRINT ° FLARSH 1;°

BE

slga IF INKEYS$<>"4"

TSiL

S16@ RETURN
8508 REH
8512 INPUT

£51

GO TO 8t5l@

852
1,
EL
E53
854

S558
SSE6e

nl
a5l

GO TO &&la

sea
IEL
ez
SE3

p=Talal
=Tl

TR

5 r
P .

a@1@ CLS

@z
Qa3
22-
ClL
24
204

€
2@5S@ IF move=Ccomp THEN PRINT ﬁ@E

- Spiele Listing

ALS ERSTEN BUCHST
EINGEBEN UWEMN RUFGEFORCERT
COMPUTER IST DARNN SPIELER

PRIMT °"UM EIN BEGONNES SPI
AUF BAMND ZU 5PEICHERN BITTE
Lo EINGE - BEN"

‘UM EIN SGLCHﬁqeﬁBOS

REIT SE (J7
AND INKEY$<?
THEN G0 TO S15©

BEGOMNENES SPIEL SRVEN
“NAME DES SPIELS '";u%
OR LEM 4Y4%>1@ THERN

@ GO0 SuUB 992@: PRINT INUERSE

PRPER$2, INK 7; "SPEICHERE SPI

= )

@ SAVE y$ LINE ©S560

@ SAVE 4ys CODE USSR

0 TO 258

LORD 4% CODE

GO TO 25a

BEbDNNEHES SPIEL LADEN
“NAME DES (zu Ladende

SPIELS YiuS
OR LEN u$:>1@ THEN

S IF yg=""

@ CD SUE 2928@: PRINT "“"LADE SFP
‘iu%: PRINT AT @.,8;

S LGQD g$

@ GO TO 256

REM

LET..r%=" B

PRINT EBRIGHT 1] F%

(=]

S IF yg=""

“a'",21%29

$;AT 11,5;r%: BEE
3,5: BEEP N o

rl

E
@ FOR n=1 TO 44 STEP 4
©® CIRCLE 84+n,88,43: CIRCLE 1
-n,86.,495: CIRCLE 128 152-n,435:
RCLE 128,44 +n0,43

@ NEXT n
S IF u%<>"" THEN LET move=moVv

IELREGELNMN #x%%*¥%x
28030 PRINT A.D.N. IST EIN SPI FLARSH 1; BRIGHT a;" NNN COMPUT
EL FUER o BIS 4 SPIELER" R HAT CGEWONNEN NHN “: GO TO Sa7ve
8040 PRINT ‘“DIE SPIELREGELN UON 9@e@ PRINT #@; FLASH_1; ERIGHT 1
M.A.D.N. SIND FAST IDENTISCH ing(move) ;" HAT DAS SPIEL GEWONN
MIT DENEN DES WOHLBEKANNTEN B ENT
RETTSPIELS (EIS AUF EINIGE RUS 2102 PRUSE 300
NAHMEM) ** Q200 INPUT 'NOCHMAL SPIELEN ";a$
805@ PRINT ‘1) DER COMPUTER KON : IF ag="j" OR_ag="JA" OR ag="J"
TROLLIERT DASGAMZE SFPIEL (LWUERFE OR ag=" a“ THEN RUN
LN U. BEUEGENDER FIGUREMN)® Q210 LS . PRINT AT 12,5;" 0.K.
SEE@ PRINT -"2) SOBALD EINE FIGU SCHHDE DRUM 1}
o e v aNGELANGT IST , IST a2z2@ STOP
IHRE POSI N UNUERRENDERBAR" 99P@ REM GCANZES SPIEL SAVEN
8270 PRINT ‘"3) DIE FIGUREN SIND a91@ CLERR : LET Len=I(FPEEK 23627
UERSCHIEDEN UON DENEN DES ORIGI +256*PEEK 23628) -29480
NALSFIELS UNDES KOENNEN SOGRAR 2 gals G0 SUB 9930
FIGUREN DIE GLEICHE FARBE HABEN a92@ PRINT PRPER 4; INK 1;" @
3 1284 VON ROMAIN NILLES o
8075 PRAUSE ©: CLS a93@ SAVE "madn " CODE 2048@, Len:
£08@ FRINT ‘“"OBEN RECHTS WIRD DE RUN
R WUERFEL ERSCHEINEN UND UNTE Q990 REH BILDSCHIRM
NS§§EEEgSQEH NEAME DES JEWEILIGEN Q992 LET e$="
EP8E PRINT < “ZUM SELEKTIEREN DER agges FOR n=@ TO 7: PRINT PAPER N
7z BEWEGEN- DEN FIGUR IST JEDE i INK n;e%; PRPER _7-n; NK 7-n;e
TASTE AUSSER ""J"" MOEGLICH' %: NEXT n: PRINT FLASH 1, BRIGHT
839@ PRINT ‘"ES BENOETIGT EINER 1; "N 1] Qoo EEE Q@
nngenr UM EINE  FIGUR HERAUSZUNEH a2 N N LiEey P P [~}
MEN E N H HN ey aQ
£10@ PRINT ““AUF EINEM FELD DARF ﬁ N o =T = g [~
NUR EINE FIGUR SEIN.FALLS HE Q NG C ¢ PPE &
HRERE UEBER- NIMMT DER COMPUTER 5] g i
DAS" "RAUS - SCHHMEISSEN""". 9998 RETURN
g%?g pE%E; a'cgéﬁxosnmem AUCH GE
= fivg
GEM DEN COM- PUTER SFPIELEN INDEM Basic-Listing »M.A.D.N.« (SchiuB)
ir‘ﬂp.p"rd.
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Vorsicht:
Abgrund!

Fiir dieses Spiel braucht man einen
schnellen Finger. Es gilt, Mdnnchen
vor dem drohenden Sturz in den Ab-
grund zu bewahren. Das Spiel lauft auf
dem PC-1500 ohne Speichererweite-

rung.

Das vorliegende Programm umfaBt 1 206 Byte und ist aus-
schlieBlich in Basic abgefaBt. Nach dem Eingeben wird es mit
DEF A oder DEF B gestartet: Nach »DEF A« erscheint im Dis-
play der Titel, und die Erkennungsmelodie ertdnt. »DEF Be
startet das Programm ohne Titel und Melodie.

Zun#chst wird der Spieler nach der Anzahl Ménnchen, die er
heil tber die Anzeige bringen will, gefragt. SchlieBen Sie die
Eingabe mit ENTER ab. Nun kénnen Sie den Schwierigkeits-
grad bestimmen. Tasten Sie eine Zahl zwischen »1« und »3«
ein. Andere Eingaben werden nicht akzeptiert und der Compu-
ter wiederholt die Frage. Die Zahlen bedeuten:

1: schnelles Aufeinanderfolgen der Ménnchen
2: mittelschnelles Aufeinanderfolgen der Ménnchen
3: langsames Aufeinanderfolgen der Méannchen

Nun zum Spielveriauf: Gleich zu Anfang wird das Spielfeld
gezeichnet. Es ist ein durch sechs Gruben unterbrochener
Weg. Die Unterbrechungen liegen tber den Funktionstasten.

g A
- A

Das erste Minnchen iitberquert die erste Grube

= Qs e
AL . e BN
2 4 B
P S I R I
Das Minnchen stiirzt ab, weil der Spieler die Briicke nicht
hingestellt hat. Gleichzeitig erscheint ein zweites.

In dieser Situation méchte niemand gestdrt werden
Splelsituationen (Hardcopys)

q

5:"a"WAlT 8:
PRINT "Bruecke
nspiel” 3

—
=

:BEEP 1, 255,125
:BEEP 1,281, 17
5:BEEP 1, 168, 2
@#5:BEEP 1, 255,
2ee

95: GCURSOR D:

1808:
185:

118:

GPRINT "4B40482
4pg4p”

RETURN

BEEF 1,18, 2: W=
A

FQOR R=7T0 B+F:
J=@(RI%6-1:
CCURSOR ABS U:

56 R

15: 'B"WAIT B8:G=25 SCUF
H=0G: 1=G:F=8:P iF POINT ABS U
=9:C=0:D=131 ~PGPRINT "2234
17:PAUSE '"copyrig AFZE38": W=Vt 7=

ht bu M.Golder R:GOTO }29_

& 115.CPRINT "62744F
28: INPUT "Anzah | 6F 78" e

Maennchen? ;B ]23;U=U+5=GCURka-

22: INPUT "Level? aBS U:If_Po,q
(1=-3) ";%01F X ABS UGFRINT "4

¢10R ¥>3G0TO0 2 A40484042" .

2 CoTo 138
25:J=B:CLS :FOR A §25:FRJNT LT

=@TO 144STEP 2 138:NEXT R

4 135: 1F W{>BLET 0O=W
38.GCURSOR A: .G0TO 185

GPRINT "4B4P48 14P.COSUB 88

4p4P4B404840840 145: 1F B(>BGOTQ 49

00P2PRARARBRAAAR 158-;;§;ié§=lNT 1

49404P404P4048

" i 155:F0R Y=148T0 29
35:NEXT A:CGPRINT STEP ~4iun]T )

“4948" : GCURSOR 168:BEEP 1, 188, 25

D: CPRINT "4248 165.CLS :CCURSOR. Y

4p4940" GPRINT “4468)
4p:C0OSUB B88. 1F F= BRSF68";

PAND RND 39>3+X 178:W4A1T S:°RINT 2

LET F=1 % ueberlebtl
45.1F FYBLET G=G- eny "

1 125.NEXT Y:uAalT 28
SB:1F F>1LET H=H- A.PRINT
1 188.WA)T B:END

: F T 1=1- 198.DATA "2234@F2F
72 :F Ll 38", "44681FESEG

:1F G=BLET P=P+ A", "BR5P3C3L48
EB :;CEF—]. 'I:II]297B?B‘, 3

GCURSOR 5: 204827078", 408
GPRINT "4P4R48 neEREB"
ap4p" :G=H:H=1. 195:RESTORE 198:
1=25:B=B-1 FOR R=1TO 6&:
65: 1F F=1AND (G=1 CCURSOR 0:READ
90R G=15)AND T$:CPRINT “888
RND 93X+3LET F PAR": GCURSOR O
=2 - x GPRINT Ts$
7@: 1F F=2AND (H=] 2PP:.BEEP 1,RX16, 68
80R H=14)AND afR;GOSUB ga.
R SX+4LET F NEXT R
:gn s 2@5: GCURSOR O:

: . GOT PRINT " ".F=F-
> ?g?ug ResD 1:@¢2)=6:C=H.H
88:C=ASC INKEY$ : =]1:1=25:B=B-1.

1F C=BOR C>22 GQTO 145

OR C¢17GOTO 12

A
85:GCURSOR D:

PRINT " ™
9R:D=(C-172%24+11 5

BEEP 1
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Firr alle sechs st jedoch nur eine Briicke reserviert. Am Anfang
des Spiels befindet sie sich ganz rechts auBen, wo auch so-
gleich das erste Ménnchen anmarschiert. Setzen Sie nun mit
Hilfe der Funktionstasten die Briicke so, daB das Ménnchen
ohne Absturz durch die Anzeige wandern und links auBen ver-
schwinden kann. Wegen geringer Verarbeitungsgeschwindig-
keit des CMOS-Prozessors missen Sie die Funktionstasten
frihzeitig und gentigend lang betétigen. Piepstdne signalisie-
ren das schrittweise Vorwartskommen der Mannchen und
auch das Umstellen der Briicke. Die Schwierigkeit des Spiels
besteht darin, daB zufallsgesteuert auch noch ein zweites und
ebenso ein drittes M&nnchen hinzukommen kann. Sie erschei-
nen, wie die erste Figur, rechts auBen in der Anzeige und zwar

e S T A R e e e e R

so, daB es immer maglich ist, alle Mannchen mit dieser einen
Briicke heil von rechts nach links zu bringen. Die Situation, daB
sich gleichzeitig zwei Ménnchen Gber verschiedenen Unter-
brechungen befinden, trifft also niemals ein. Stlrzt ein Ménn-
chen in eine Grube, so verschwindet es schrittweise nach un-
ten in der Anzeige (siehe Hardcopy).

Beendet ist das Spiel, wenn die gewéhite Anzahl Ménnchen
entweder abgestlirzt oder gerettet sind.

Zum AbschluB gibt der Computer an, wieviel Prozent aller
gestarteten Ménnchen den Weg unversehrt (berstanden ha-
ben. Besonders SpaB macht das Spiel, wenn der PC-1500 mit
einem schnelleren Quarz (maximal 5,2 MHz) betrieben wird.

(Markus Golder/nt)

M

Mannlein,
Monster und
Moneten

Um das VC 20-Spiel »Bonzi« zum Laufen zu bringen, muB vor
dem eigentlichen Listing ein kieines Vorprogramm eingegeben
werden. Datasette-Benutzer sollten das Vorprogramm abtip-
pen, speichern und anschlieBend erst das Listing eingeben
und nach dem Vorprogramm auf Kassette abspeichern. Gela-
den wird nun das Vorprogramm unter dem Namen, unter dem
Sie es abgeSAVEt haben. Nach kurzer Zeit meldet der Compu-
ter sReady«. Nach Eingabe von sRUN« wird nun das Hauptpro-
gramm eingeladen und automatisch gestartet.

Ein wichtiger Hinweis fur das Abspeichern auf Diskette:
Auch hier missen das Vor- und das Hauptprogramm unter zwei
verschiedenen Namen auf Disk abgespeichert werden. Beim
Eintippen des ramms entfallen jedoch die beiden letz-
ten POKE-Befehle (»POKE 631,131:POKE 198,1¢)! Laden Sie
zuerst das Viorprogramm ein, starten es mit sRUN« und laden
dann das Hauptprogramm, das wieder mit »RUN« gestartet
werden muB. Der Autostart funktioniert nur beim Datasette-
Betrieb. Eine weitergehende Programmbeschreibung finden

Sie auf Seite 34. (Dirk Jager/hl)

ET Etagenvariable fOr Monster

TE Etagenvariable fir sBonzic

FF Variable f0r momentan verdecktes Zeichen (bei
sBonzi«)

FM Variable for momentan verdecktes Zeichen (beim
Monster)

E Farb-RAM

58 Ton (36876)

KK Schrittwelte fir Monster

LL Wie oft abgerdiumt?

ZAITS Zahlervariablen

Q Position des Monsters

H Position von »Bonzie

v Richtung des Monsters

PO Anzahl der abgerfumten Geldbeutel

MM Anzahl der »Leben«

P Punktezahl

HC Héchste Punktezahl (High Score)
Variablenliste

0 FORA=0TO1023:POKES120+A,PEEK (32768+A)
NEXT:POKE44 ,28: POKE7148,0: POKE&S1,131: PO
KE198,1

READY. Listing zum Vorprogramm

1 REM % BONZI *

2 REM

3 REM BY DIRK JAEGER

4 REM&728 GERMERSHEIM 1SREMTHEODOR-HEUSS
-STR.33

10 GOSUB15000:60OTO20000

1S GOSUBBOOO

45 S&=346876:ET=6:TE=1:FF=32:E=33792:KK=1
50 ET=6:7=0:PRINT"L2": POKE36869,205: POKE
Bb+3,31:PUKE$6+2,15:RESTBRE:FURI=1T06|RE
ADA

60 TE=1:FORB=ATOA+21:POKER,43: PFOKEE+Q,2:
NEKTQ,I:DQTA4EEO,44?2,4404,4316,422&,414
o

&9 Z=Z+1: IFZ=6THEN29S

70 READQR,W: FORA=1TOW: DATA4140,3,4228,3,4
316,2,4404,3,4492,3 ;

80 I=G+INT(RND(1)#%21): IFPEEK (1)=420RPEEK
(I+1)=42URPEEK(1-1)=420RPEEK(I—13=32THEN
80

85 IFPEEK(I+2)=320RFPEEK(I-2)=32THENBO

?ﬁ FORT=ITOI+6ASTEP22: POKET ,42: POKET+E, 6
sNEXT

100 IFRND (1) >. 8ANDR< 4492THENFORWE=1+88TO
1+15S4STEP22: POKEWE , 42: POKEE+WE , 6: NEXT
290 NEXT:GOTO&L?

295 FORA=1TO10: IFLL>OTHEN40OO

302 S=4096+INT(RND(1)*500):IFPEEK(S+22)B
43ANDPEEK (8)=32THEN310

305 GOTO302

210 IFNOTPEEK (S+1)=320RNOTPEEK (§-1)=32TH
EN302

=215 POKESL,128:POKES,44:POKEE+S,&6: POKESS
,O:NEXT:LL=LL+1:FORA=1TOVE

400 POKE4&02,32

410 G=4118+INT(RND(1)%21) : IFNOTPEEK (Q) =3
2THEN410

420 POKER,SO:POKEE+Q,&

430 T=0:H=4558+INT (RND(1)%21) : IFNOTPEEK (
H) =32THENA4Z0

432 POKEH,B81:POKEE+H,0:FM=32

445 IFT=0THENGOSUBS000

Listing zum Hauptprogramm »Bonzi«
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450 IFPEEK (Q+22)=42THENIFET>TETHENV=22:T

=0

455 IFFM=42THENIFET{TETHENV=-22:T=0

458 FOKERG,FM

450 Q=0+V

461 IFV=22THENET=ET-.23

4562 IFV=—22THENET=ET+.235

445 IFPEEK (Q+22)=32THEN@=@-V:G0OSUBS000:56
0T0465

444 IFPEEK (Q)=43THENG=Q-V:G0OSUBS000:50TO
4465

4567 IFPEEK(R) >SOTHEN70Q00O

480 FM=PEEK (R) : POKER,S50: POKEE+Q,6

500 IFPEEK(1%7)=13THEN&CO

510 IFPEEK(197)=37THEN&SO

520 IFPEEK(197)=21THEN700

530 IFPEEK(197)=22THEN7350

535 FORA=0TOSO0: NEXT

540 POKE37154,255: IFPO=10THEN2000:PO=0:6
0TOS0

550 GOTO445

600 IFFF<>42THENS40

605 POKEH,53:POKESSH,150: FORA=0TO40: NEXT:
POKES&, 0

610 POKEH,FF:POKEE+H,VV:H=H-22: FF=PEEK (H
) : WW=PEEK (E+H) : IFFF=50THEN70Q00

615 IFPEEK (H+22)=32THEN7000

&30 POKEH,B81:FPOKEE+H,0: TE=TE+.25: GOTOS40
6£50 IFPEEK (H+22)=43THENS40

455 POKEH,S54:FPOKES6A, 150: FORA=0TO40: NEXT:
POKESA,0

&60 POKEH,FF:POKEE+H,VV:H=H+22: FF=PEEK (H
) : W=PEEK (E+H) : IFFF=S0THEN700Q0

665 IFPEEK (H+22)=32THEN7000

&80 POKEH,B1:POKEE+H,0: TE=TE-. 25: GOTOS40
700 POKEH,S52:POKESA, 150: FORA=0TO20: NEXT:
POKESG,0

710 POKEH,FF:POKEE+H,VViH=H-1: FF=PEEK (H}
: VV=PEEK (E+H) : IFFF=50THEN7000

715 IFPEEK (H+22)=32THEN7000

720 IFFF=44THENPO=PO+1:FORA=200T0240:POK
ES&,A:NEXT: POKESAL,0: FF=32: P=P+10

722 IFFF=44THENPO=P0O+1:POKEH-1,32:FORA=2
00TOZ40: PDKESA ,A: NEXT: POKESS,0: FF=32:P=P
+30

724 IFFF=48THENPO=P0O+1:POKEH-1,32:FORA=2
00TOZ40: POKESG , Az NEXT: POKESS ,0: FF=32: P=F
+30

730 PDKEH,Bl:PDKEE+H.0:EDTD540

750 POKEH,S51:POKESS, 150: FORA=0TOZ20:NEXT:
FOKESS, 0

760 POKEH,FF:POKEE+H,VV:H=H+1:FF=PEEK (H)
: W=PEEK (E+H) : IFFF=S0THENPOKE37154 ,255: 6
aTo7o00

765 IFPEEK (H+22)=32THEN7000

770 IFFF=44THENPO=FO+1:FORA=200T0240: POK
ES&,A:NEXT: POKESA,0: FF=32:P=P+10

772 IFFF=46THENPO=PO+1:POKEH-1,32: FORA=2
00TO240: POKESSA ,A: NEXT: POKESSA,0: FF=32:P=P
+30

774 IFFF=4BTHENPD=PO+1:POKEH-1,32:FORA=2
00TO240:POKESG ,A: NEXT: POKESK,0: FF=32: P=F
+50

780 POKEH,B81:POKEE+H,0: 6070540

2000 FORA=0TO?92:NEXT

2002 POKER,61:FORA=128T0255: POKESS ,A: NEX
T:POKES&,0: POKEGR ,FM: FORA=0TO?99: NEXT
2003 IFLL—OTHEN2005

2004 GOTO2010

2005 FORI=0TO3:FORA=128T0255: POKESé,A:NE
XT:FORA=255T0125STEP-1. 1: POKES6,A: NEXTA,
I

2006 POKE36869,192:FORAA=1TO3: PRINT"(L"; ¢
POKE3&879,54: A$="BONUS 1000"

2007 FORA=0TO10:PRINTTAB(A)A$"E":PRINTTA
B(A)A$"{" : FORI=0TOS0: NEXTI ,A: FORA=0TO99:
NEXTA,AA

2010 P=P+1000:P0=0:KK=1:G0TO50

4000 IFLL=1THENKK=1.25

4001 IFLL=2THENKK=1.5

4002 FORA=0TO9

4005 S=40946+INT (RND (1) %500) : IFPEEK (S+23)
=43THENIFPEEK (5+1) =32THENIFPEEK (5+21) =43
THEN4010

4007 BOTD4005

4010 IFPEEK (S-1)=32THENIFPEEK (S)=32THEN4
050

4020 BGOTO4005

4050 IFLL=2THEN4100

4055 POKES6,128: POKES,45: POKES+1,46: POKE
E+S,6: POKEE+S+1 ,6: POKES6,0: NEXTsLL=LL+1:
G60TO410

4100 POKES6,128:POKES,47:POKES+1,48: POKE
E+S,6: POKEE+S+1 ,6: POKES6,0: NEXT:LL=0: 60T
0410

5000 IFPEEK (@+22)=42THENIFPEEK (2)=42THEN
IFET=TETHENV=0: RETURN

5005 IFRND (1) >.STHENV=KK:T=1:RETURN

5010 V=-KK:T=1:RETURN

7000 POKEE+H,4

7005 S=240:POKEH,53: FORA=0TO300: NEXT:FOR
A=S5T0&0: POKEH, A: POKESS , 5: 5=8-10: FORI=0T
0200

7010 NEXTI,A:FORA=0TO300: NEXT:FORA=130TO
2S0STEP2: POKESG , Az NEXT: POKEH, &1: POKES6E, 0
7020 FORA=0TD1000:NEXT:POKEH,49: FORA=0TO
3000:NEXT: POKE34869, 192

7025 MM=MM-1: IFMM=0THEN10000

7026 IFLL=OTHENLL=2:P0=0:B0T045

7027 LL=LL-1:P0=0:G0OTO45

7030 POKEI&879,25: GOSUBE101: RUNAS

8000 PRINTCHRS (8) : POKE36878,15: FORZ=1T02
: POKES6879,25: PRINT "L&#" ; : POKE37157,0: FOR
A=1TO2
8005 IFZ-Z#NDA—ZTHENPDKE?EB,194
8010 PRINT "BBESHS S

= .

8020 PRINT"ENBE: ## & 0 M8 B B o
BO3O PRINT"ERBEE & @ U @8 & & m
8040 PRINT SN I 2 U R am = "
B80S0 PRINT WG B B & & W@ & 8"
B0&40 PRINT'D NI 2 8 ¥ 8 38 = a8
B070 PRINT"@ BRSY Wy & W ji3 ™ mms ® &

EE" : NEXTA,Z
8080 A$=" BY DIRK JAEBER":POKE37157,70
BO90 FORI=1TOLEN(A%$):B$=LEFT#(A%,1):POKE
36B75,223
8095 PRINT"aq-HwUMUHHII:uwf eli"BES"R
—": PDKE3&B7S, 0:FORA=1TO100:z NEXTﬁ,I FORA=
oT02000
B09& NEXT
8101 PRINT"LEER j- T
#%% BONZI s#xxxxxj

-lt
8105 PRINT"EMVERSUCHEN SIE ALLE
NE ABZURAEUMEN"

58 e,
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8110 PRINT"[<EeREIN MONSTER VERFOLGT SI
EII

2120 PRINT"IEHRISIE HABEN 2 MAENNER":MM=
2

8130 PRINT"HGERERRELENVIEL GLUECKE™

8140 PRINT"=8§7UM SPIELEN DRUECKE mFE"
8160 FORA=0TO99%: IFFEEK (197} =13THENRETUR
N
8170
1
9000 POKEZA4B79,45: PRINT"(ENEEEEERRLESTEUE
RUNGE"

9010 PRINT"{ERERERII®™, = OBEN"

2020 PRINT"MIRid= By, = LINKSEiHE=:;®, = RECH
Tsll

9030 PRINT"[<hEEEBELIS. B, = UNTEN"

9035 PRINT"HEEE=DEINE PUNKTZAHL: "P: PRINT
"WEBBESTE PUNKTZAHL: "HC

9040 FORA=0TOS00C:NEXT:RETURN

10000 PRINT"LE":FOKE3&879,26:48=" GAME O
VER ":FORI=1TOLEN(A$) :B$=LEFT$(A%,I)
10005 PRINT“EN<aEEBEIZ" B4: FORA=0TOP9: NEXT
A, I:PRINT" DEINE PUNKTZAHL:"“P
10010 IFP>HCTHENHC=FP

10020 PRINT"[FFERBESTE PUNKTZAHL:"HC:FOR
A=0TO&LO00: NEXT

10030 PDKE3&B79,25:60SUBB101:LL=0:P0=0:F
=0; GOTO4S

15000 FORA=0TO15:READI:NEXT:FORA=0TO159:
READI : POKESAS&6+A, 1 : NEXT: RESTORE : RETURN
15010 DATA129,255,129,255,129,255,129,25
5,255,1465,102,153,153,102,165,255

15020 DATAO,0,0,126,209,149,213,209,0,0,
o 0 s I [ O |

15030 DATA0,0,254,17,213,149,213,17,0,0,
0,111, 1%

15040 DATA0,0,254,17,117,21,213,17,126,2
55,219,255,12%,195,255,126

15050 DATA1Z6,255,219,255,195,129,255,12
6,31,38,124,120,124,62,31,0

15060 DATAZ48,100,62,30,62,124,248,0,45,
99,119,95,95,127,462,28

15070 DATAZ8,62,127,95,95,119,99,65,0,99
,119,95,95,127 42,28

15080 DATA0,0,119,95,95,127,62,28,0,0,0,
62,127,127,62,28

1509¢ DATA0,0,0,28,62,127,42,28,0,0,0,8,
28,62,62,28

15100 DATAO,0,0,0,8,28,28,28,73,42,0,99,
0,42,73,0

20000 GOTO1S

20010 PRINT"[FEELTZAE = TASTATUR '™

20020 PRINT"ERIZBE = JOYSTICK !™

20030 GETA$: IFAS=""THEN200Z0

20040 IFA$="A"THENZZ000

20050 IFA$="B"THENZ3I000

20060 GOTOZ003Z0

22000 PRINT"LES0S":PRINT"S1S": PRINT"S25"
:PRINT"S3Z2": PRINT"GOTO24000" : POKESS1,19
22010 FORA=1TOD7:POKE&31+A,13:NEXT:-POKELT
B,&:STOP

2Z000 PRINT"[IXS00":PRINT"S10": PRINT"S20"
:PRINT"S30": PRINT"GOTD24000" : POKESS1 ,19:
BOTOZ2Z2010

24000 PRINT"[, 20000 GOTO1S":PRINT"GOTOLS
: POKE&T1, 19: FORA=1TO2: POKE&GS1+A, 13:NEXT:
FOKE198,5: STOF Listing zum Hauptprogramm sBonzi«
READY. (SchiuB)

NEXT: GOSUB?000: POKE3AB79,25: GOTOB10

(1 (3 G G IS,

Multikatalog (fir Com-
modore oder andere Com-
puter mit Floppy): Das Pro-
gramm soll Disketien-Ka-
taloge laden und dem Benut-
zer eine Zuordnung der geli-
steten Daten- und Pro-
grammfiles zu bestimmten
Kategorien erlauben. Fol-
gende Kategorien waren
mindestens erforderlich:
Spiele, Sprachen, Utilities, in
Zukunft nicht mehr zu listen-
de Programme. Nach diesen
Kriterien geordnet sollte der
neue Katalogauf Diskette ab-
gespeichert werden kon-
nen. Ausdruckmdoglichkel-
ten und Sortierfunktion wa-
ren hilfreich.

Computer als Schreibma-
schine: Jedes Zeichen soll
wie bel einer normalen
Schreibmaschine sofort auf
einem Drucker ausgedruckt
werden. Zellensprung nur
bei RETUREN. Bei Erreichen
einer voreingestellten Zel-
lenlénge soll ein Klingelsi
gnal erténen.

Pac-Man-Konstruktions-
Set: Es gibt bisher meines
Wissens noch kein Konstruk-
tionsprogramm fiir Pac-Man
(Ahnlich einem »Pinball Con-
struction Sets). Folgendes
miikte mindestens geboten
werden: Setzen der Wande
frei nach Wahl, freie Form
der Figuren (zB. In emner
24x21-Matrix, wie die Sprites
beim Commodore 64).

Detlel Wacker, Auf dem Kroppelfeld 4a,
4530 Detmoild

= e e = e ]

Ich stelle meinen Tausch-
kassetten (Spectrum) mit
wWU-Files erstellte Erlaute-
rungen zum Inhalt voran.
Dies ersetzt seitenlange Be-
gleittexte. Das Problem und
die Idee: Sclche Textfiles
kionnen nur von Besitzern
des VU-Files gelesen wer-
den. Es wire schén, wenn je-
mand ein Programm schrel-
ben wiirde, das nur das Le-
sen der Files ermoglichen
miiBte, dafiir aber sehr kurz
sein konnte (damit es auf der
Tauschkassette wenig Platz
einnimmt). Die notigen Funk-
tionen: LOADen, LISTen,
PRINTen und Vor/Zurick-
blattern im Text. Das Pro-

Vokbhhi

gramm sollte in Maschinen-
code programmierf sein.
Man kann dann Beschrei-
bungen per WU-Filex erstel-
len und mit der kurzen Lese-
routine verschicken. Das
spart Porto, Kopieren der Be-
schreibung, Platz auf der
Kassette und Arger iiber
Programme, die man nicht
versteht. Vielleicht ist es
auch in irgendeiner Form
moglich, aus einem File nur
bstimmte Protokolle abzuSA-

VEn?
Jirgern Lugtenburg, Tremmerupweg 46,
2390 Flensburg

e ——maeree
Warum immer Autorennen
simulieren? Meine Idee: ein
Motorradrenn-Simulator.
Der Bildschirm eines sol-
chen Spiels sollte ein Motor-
radcockpit mit Drehzahl-
messer, Geschwindigkeits-,
Gang-und Temperaturanzei-
ge wiedergeben. In der
rechten oberen Halfte kénn-
te eine Zeitansage und die
Bestzeit pro Runde ausgege-
ben werden. Beim Start wére
ein Signal, oder besser noch
ein Starter (M&nnchen mit
Fahne) wichtig. Auf der lin-
ken Seite kionnte der High-
score und die verbleiben-
den Runden angezeigt wer-
den. Zur grafischen Bele-
bung sind Zuschauertribil-
nen und Landschaften am
Weg denkbar. Warten und
Schalten: Feuerknopf driik-
ken und Joystick nach vorne
pressen. Wird der Hebel zu
stark gedriickt, zeigt das
Bild einen Hochstart. Ab-
bremsen: Hebel anziehen
und Feuerknopf andriicken
(Kupplung). Gefahren und
Schwierigkeiten: Wird eine
Kurve mit zu groBer Ge-
schwindigkeit angefahren,
stiirzt das Motorrad; ab einer
Motordrehzahlvon 13000 U/
min steigt die Motortempera-
tur an und der Motor explo-
diert; andere (computerge-
steuerte) Motorrdder miis-
sen iliberholt werden, ohne
daB eine Beriihrung staftfin-
den darf; plotzlich einsetzen-
der Regen muB durch Ge-
schwindigkeitsidnderung ge-
meistert werden.
Dirk Buse, Engelbertstr. 10, 4350 Reckling-

hausen
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Russisch

aus
dem Computer

Russisch-Kurse beginnen mit den ky-
rillischen Buchstaben. Eine Lektion,
an der schon viele scheiterten. Hier
hilft ein Lernprogramm fiir den TI
99/4A weiter.

Grundlage dieses Programms ist die Zuordnung der lautli-
chen Entsprechungen zu den russischen Schriftzeichen. Da-
zu werden im ersten Teil des Programmes (-zdef-; Zeile 40 bis
100) in zusammenhangender Reihenfolge die russischen Zei-
chen von Code 65 bis 96 definiert. Diese Folge entspricht den
GroBbuchstaben auf der Tastatur und einigen Sonderzeichen.
Weiterhin werden in diesem Programmiteil einige Sonderzei-
chen definiert, die spéter fiir die Lauttabelle bendtigt werden.

Diese Lauttabelle wird im 2. Programmteil (-ltab-, Zeile 105
bis 108) erstellt und besteht aus zwei Feldern. Das erste Feld
(UGS$(l)) enthélt in der Reihenfolge der Zeichencodes der
russischen Schriftzeichen deren (ungeféhre) lautiiche Ent-
sprechung in Normalschrift (TI-Kleinbuchstaben). Das zweite
Feld enthalt die entsprechenden Zeichen in vereinfachten
phonetischen Symbolen, die speziell fur diejenigen gedacht
sind, die die Lautschrift einigermaBen beherrschen.

Zur Erstellung dieser Lauttabelle wird ein etwas ungewdohnli-
cher Weg gewdhlit: Da die Codes der phonetischen Symbole
meistens groBer als 127 sind und daher im Listing nicht mehr
eindeutig erkennbar sind, werden die Symbole nichtals direkte
Stringzeichen abgelegt. Stattdessen wird der Code fir jedes
Zeichen auf eine Lange von 3 Stellen festgelegt und in den
DATA-Zeilen abgelegt und spéter mit CHR$(VAL...) eingelesen
(Zeile 140 bis 180). Dieser Vorgang ist zwar speicherplatz- und
zeitaufwendiger, aber auch gleichzeitig wesentlich eingabe-
freundlicher. Die einzige Ausnahme stellt Zeile 1220 dar. Alle
dort unterstrichenen Zeichen missen Gber die »CTRL«Taste
eingetippt werden.

Nach diesem langeren Vorspann beginnt das eigentliche
Programm. Im Hauptmend (-hmen-; Zeile 185 bis 240) kann
durch Tastendruck zwischen »Einzelzeichens, »Vokabeltrai-
ninge, »Vorsprechene, »Ende« und sTastenbelegung« gewahit
werden.

Wahl »5¢bringt die Belegung der Tastatur mit den russischen
und phonetischen Zeichen auf den Bildschirm und dient zur
Orientierung bei der Eingabe. Dieses Unterprogramm (-tbel-;
Zeile 1165 bis 1250) kann auch spater immer wieder aufgeru-
fen werden, wenn eine russische oder phonetische Eingabe
verlangt wird, indem man einfach »help« (in Kleinbuchstaben!!)
eingibt.

Wahl »4« (-end-: Zeile 740 bis 755) veranlaBt den Compu-
ter, sich hoflich auf Russisch zu verabschieden und das Pro-
gramm zu beenden.

Wahl »1« bis »3« sind die eigentlichen Lern- und Trainings-
teile.

Wahl »1« (-eint-; zeile 245 bis 375) erzeugt eine wahlbar lan-
ge Schleife, in der zufillig ausgewéhite russische Einzelzei-
chen angezeigt werden. Dabei muB deren lautliche Entspre-

Aufschrift Zeichen

-
w
>~f'—N-ch<:C-|w:uo‘nozgl—xh“zm“nmcnm}

sEawdw ¥<xEwpE-40mnfvoxzaxelIc Ampow >

Tastatur-Belegung

chung entweder in Normalschrift (Kleinbuchstaben) oder in
Lautschrift (mit vorangestelitem #) eingegeben werden. Je
nachdem, ob die Eingabe mit der internen Lauttabelle Uberein-
stimmt, wird entweder das nichste Zeichen abgefragt oder
zuerst die richtige Losung angezeigt und der Fehlerzahler er-
héht. Nach dem Beenden der Schieife erfolgt die Anzeige der
gemachten Fehler (-faus-; Zeile 800 bis 830) und der Ruck-
sprung ins Hauptmenil.

Wahl »2¢« (-vokt-; Zeile 380 bis 660) bringt zunéchst ein Sub-
mend, in dem eine Kombination von Aussprache- und Vokabel-
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IRRIS Allgem. Laufvanablen
TS K: Tastaturabfrage

DEFS: Definitionscode

N: Zeichencode

ASBE: Stringcodes

Ii; Durchlaufwahl

A Zufallszeichencode
LOES$: Lésungseingabe

FL Fehlerzahler

XVOK: Vokabelauswahl

RX§: Russ. Zeichenkette
UEBERS$: {Ubersetzung

LUS LP$: Aussprache

LUEBS: Ubersetzungseingabe
DEL: Verzégerung

X Einzelzeichenzwischenspeicher
Xl ASCII-Wert von X§$

X Tabellenzeiger
Variablenliste

training und die Anzahl der Durchléufe gewshit werden kann.
Danach wird aus einer internen DATA-Liste ein russisches
Wort und dessen Ubersetzung per Zufallsgenerator ausge-
wahit. Zu dem russischen Wort werden in einem Unterpro-
gramm (-phon-; Zeile 835 bis 1160) zwei Strings erzeugt, die
der Aussprache in Normal- und Lautschrift entsprechen. Da-
nach wird das russische Wort angezeigt und je nach Unterpro-
gramm-Wahl die Eingabe der Aussprache und/oder Uberset-
zung verlangt, die dann wie in Wahl »1« ausgewertet wird. Zu-
sétzlich werden dann zur Vertiefung des Lerneffekts Wort,

Ubersetzung und Aussprache in einer Art Vokabelkarte noch-
mals angezeigt. Nach Beenden der Schieife erfolgen Fehler-
anzeige und Ricksprung wie bei Option »1«.

Mit Wahl »3« kdnnen beliebige russische Zeichenfolgen ein-
gegeben werden, die dann im Unterprogramm -phon- in ihre
lautlichen Entsprechungen umgewandelt und angezeigt wer-
den .

Das Herz der beiden letzten Programmiteile ist das Unterpro-
gramm -phon-, welches die Lautfolge erstellt. Dabei wird jedes
russische Zeichen einzeln ausgewertet. Wenn es fir das je-
weilige Zeichen nur eine Realisierung gibt, werden die Ent-
sprechungen aus der Lauttabelle an Aussprachestrings
(LU%, LP$) angehangt (Zeile 910/915). Bei den anderen Zei-
chen werden die umgebenden Buchstaben bericksichtigt
und die sich daraus ergebenden Kombinationen individuell er-
stellt (Zeile 925 bis 1145).

ErfaBt werden von diesem Programm:

— bentféllt nach *, L1, ¥, LU, (Zeile 925)
—Jlvor A, E U, e, U KD, als »weiches I, sonst als »hartes
l« (Zeile 1025 bis 1055), dieser Unterschied ist nur in der Laut-
schrift erkennbar.

— B am Wortende und vor stimmlosen Konsonanten als »ffe,
sonst als »w« (Zeile 1060 bis 1095).

—Yim Wort ¥ TO als »sche (Zeile 1125 bis 1135)

— I’ vor K als »che, in den Silben EITO und O MO als »we,
sonst als »ge (Zeile 950 bis 1020)

— ungliltige Zeichen werden ignoriert (Zeile 905), ein Leerfeld
wird jedoch als Leerfeld wiedergegeben (Zeile 935 bis 940)
— nicht unterschieden werden allerdings Vokale in betonten
und unbetonten Silben! Bei O werden die beiden Mdglichkei-
ten als »a/o« angegeben.

Anmerkungen zur Lauttabelle:

1) Das Vookabelsystem bezuglich der Langenzeichen und der
i-Laute wird etwas vereinfacht.

2) Erweichte Konsonanten (das heiBt mit nachgestelitem|)
werden nicht durchihre Sonderzeichen (zum Beispiel k, t) wie-
dergegeben. Stattdessen wird das b durch ein »j« dargestelit,
was auch der sprachlichen Realisierung am nachsten kommt.
3) Die Unterscheidung zwischen stimmhaften und stimmiosen
Konsonanten ist nur in der Lautschrift zu erkennen.

Bemerkungen zur Vokabelliste:

Die Vokabelliste ab Zeile 660 ist zur selbsténdigen Erweite-
rung durch den Anwender gedacht. Zur Erweiterungist es not-
wendig, die russischen Schriftzeichen zunéchst in den Tl
Zeichensatz umzuwandein (hierbei ist Tabelle 1 sehr niitz-
lich!). Diese Zeichenfolge muB dann in GroBbuchstaben in die
entsprechende DATA-Zeile 660 eingetragen werden, gefolgt
von der deutschen Ubersetzung (in Kleinbuchstaben!). Da-
nach muB in Zeile 455 noch die entsprechende Anzahl der
Wortpaare eingesetzt werden. Im Listing sind zu Testzwecken
die Worte DA (ja) und HET (nein) vorgegeben, entsprechend
lautet Zeile 455 »XVOK=INT(RND* 2)+ 1<. Wenn jetzt zum
Beispiel diese Liste um das Wort TADETA erweitert wer-
den soll, so ist in die DATA-Zeile 660 die Folge »..,FASETA, zei-
tunge anzuh&ngen und in 455 statt der 2 eine 3 zu schreiben.

Fur die Vokabeln stehen noch mehr als 4 KByte RAM zur
Verfiigung, den Platz fir die DATA-Zeilen schafft man sich mit
»RESEQUENCE«. Zu beachten ist, daB keine DATA-Zeile vor
die Listingzeile 660 gestellt wird, andernfalls muB auch die
Zeilennummer in 450 geandert werden!

SchiuBbemerkung zum Lernen mit dem Computer:

Prinzipiell sei gesagt: Das Programm »Russisch Trainers
kann und soll keinen Russischkurs ersetzen! Einmal, weil es
wichtige Aspekte der Sprache, wie die Grammatik, vernach-
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I4ssigt und weil zum anderen eine Sprache erst dadurch le-
bendig wird, daB sie gesprochen wird (und zwar im wahrsten
Sinne des Wortes)!

Wer aber Russisch lernen will, sei es im Selbststudium mit
Schallplattenkurs oder auf der Volkshochschule, dem hilft die-
ses Programm besonders in der Anfangsphase beim Erlernen
der Schriftzeichen oder spéter beim Vokabeln lernen.

Wer aber nach dem Motto »Programm laden und dann kann
ich Russisch« handelt, dem kann nicht gehoifen werden!

{Michael Anton/wb)

i@ REM * RUSSISCH-TRAINER #*

15 REM * by michael anton #

2@ CALL CLEAR

25 PRINT TAB(7):"bitte warten™: : : = =
§oEdnEly (
I@ CALL SOUND(-4250,440,7) /
35 DIM UGS#(Z2) ,FPHONF(Z2) J

4@ REM —zdef-

45 DATA bB,BElCi41424?E4242.?B,Bﬂ?8424@4
E4U4G4,71,BB4B4B4B734444?E,73,%3424242?2
494R?2.74.44!3394444?9433C

S@ DATA ?6,B@BEERBR121222b2,?8,ﬂﬁ4143454
?51&141,Bl.HHEESE49493EHEGB,BZ,BQIC24241
CBC1424,83,0838440418844438

55 DATA 85,0B844444444447F01,86,002222261
HBZBZHZ,B?,BB4?494?4?4949?F,QG,BBBEﬁﬂﬂﬁi
C2A4949,91,007C404078444478

&@ DATA 92,004@4E51461514E40,93,203844041
Eﬂ44435,?4,3573444444444444,?5.0@5454545
4547F01 ,94, 180842464A526242

&5 DATA 12?,333&@5@3344C4C34,IEE,BE4H4BR
0?8444478,131.Bﬂﬂﬁﬂﬂlﬂ?ﬂlBZﬂlB,132,03543
4P4344C4C34,133,000038444478405C0

70 DATA 134.00182329?32325&,135.05354343
3333483,IS&,BB@G@GEE@BI4QZ41,139.9040454
ESB&ESB4B,14B.BBZBZBZEZBZHEBIB

75 DATA 141,35@53333546#4949,lﬂg,ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁ
BSH&B4B4E,145,BEEQHBEB44HQ&43B,14&,EBBBB
ﬁﬁEEEZEZEZ,143.03292H?@23252519

B@ DATA 156,@@3&433&13“8552.lSﬂ,@BBCEHEE
pBps2818,137,001081458501210aC

85 FOR I=1 TO 328

20 READ N,DEF#

95 CALL CHAR(N,DEFS$)

108 NEXT I

1@5 REM -1tab-

i1@ DATA ©97,129,11990471021@2,118047134,
115115,115,1@3,132.1@6101,106133.103B4TE
99104047119

115 DATA 135@47120047118,106,1856,118,142
,105,105,106111,186111,107,139,108,140,1
29,141,105101,105

120 DATA 111P47097,145047136,114,145,182
,134,106097,106129,115,122,116,148,122,1
48115

125 DATA 116115099104,148158,115099104,1
s8,099104,128,117,117, 115099104, 156,098,
130,1056117,1056117

130 DATA 1@1,131,112,112,115099104116115
297104,158148158, 105,105

135 CALL SOUND(-4250,880,58)

1490 FOR I=1 TO 32

145 READ A$,Bf

15@ FOR J=1 TO LEN(AS)ISTEF 3

155 UGS$ (I)=UGS$ (1) &CHR# (VAL (SEG# (A%$,J,3
)

1@ NEXT J

1465 FOR J=1 TO LEN(B$)5TEP 3

17@ PHON$ (1)=PHON% (I)%CHR$ (VAL (SEGS (B¥,J
3130

175 NEXT J

1B@ NEXT I

185 REM -—hmen—

19@ CALL CLEAR

195 CALL SCREEN(1&)

200 PRINT TAB(3);"russisch-trainer”: : :
«"i =5 pinzelzeichen": :"2 -> vokabeln"
+ "% —> vorsprechen”: :

2@5 PRINT "4 —> ende": :"5 —> tastenbele

gungz @ =

21@ CALL KEY(8,T,5)

215 CALL SOUND{-18,448,%)

228 IF S=0 THEN 21@

225 CALL SOUND(i®@@,220,5,440,7,886,8)

23@ IF (T<49)+(T>53)THEN Z1@

235 ON (T—48)GOSUB 245,380,6565,748,1155

24@ BOTO 185

245 REM —eint-

Z5@8 CALL CLEAR

295 CALL SCREEN(S?

258 INFUT "wieviele buchstaben? "L

265 FI=0

278 FOR I=1 TO L

275 RANDOMIZE

288 ZC=INT ( (RND*32)+1}

285 cALL CLEAR

298 PRINT "die lautliche entsprechung”:
z"von" ,CHR$E(IC+&4): :"ist:z":z 1 : :

255 PRINT "bei phonst. eingabe bitte & v

pranstellen.™: =

30@ INFUT LOES#

305 IF LOES$#<>"help® THEN 322

31@ 60DSUB 1165

315 GOTO 285

320 IF LOES$=UBS$(ZIC)THEN 330

=75 IF POS(LOESS,PHONS (ZIC),Z2)=8 THEN 345

33@ PRINT "richtig!'!!'!!"z = 3z : 3

335 CALL SOUND(1@e92,EE808,8)

34@ GOTO 3&5

345 PRINT “falsch!'!it?li": = =z

350 CcAllL SDOUND(S@ee,zZ20,8}

355 PRINT "richtig waere gewesen:": :TAB
(7);UBS$(ZC): :TAB(S); "oder": =TAB(7); "8
" PHON# (ZC): =

368 FI=FZI+1

3465 GOSUB 782

378 NEXT 1

375 GOTO B22

ZB@ REM —vokt-

385 CALL CLEAR

39@ CALL SCREEN(1@)

395 PRINT "1 —-> aussprache": :"2 —3» auss

prache + wvokabeln": :"3 -> vokabeln”: :

R

420 CALL KEY(@,T,S)

495 CALL SOUND(-1@,44@,%)

41@ IF S=0 THEN 42@

415 CALL SOUND(i@Pe@,270,6,440,7,880,8)

420 IF (T<49)+(T>»S1)THEN 482

425 CALL CLEAR

43@ INPUT "wieviele woerter scllen ge— p

rueft werden? ":L

435 FI=0

440 FOR II=1 TO L

445 RANDOMIZE

450 RESTORE 648

455 XVOK=INT (RND%2)+1

44@ FOR J=1 TO XVDK

4465 READ RX#%,UEBERS#

47@ NEXT J

475 GOSUB B35

48@ ON (T-48)G0OSUB 51@,59@,593

485 CALL CLEAR

49@ PRINT RX$,UEBERS#: : :LU$,LP$: : : :

495 GOSUB 788

S@8 NEXT II

S@5 GOTO See

510 CALL CLEAR

S15 PRINT "wie wird”: :RX$: :"ausgesproc

hen?": : :"(bei phonet. eingabe bitte #v

oranstellen)™: =

5228 INPUT LOESS

525 IF LOES$<>"help” THEN 548

530 GOSUB 1145
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535 GOTOD S1@

540 IF LOES$=LU$ THEN 558

545 IF POS(LOES$,LF#$,2)=B THEN S5&5
55@ PRINT =z = :"richtig'!'":s :
555 CALL SOUND(100@,88@,8)

568 GOTO S8@

545 PRINT : :"falsch'!'": :

57@ CALL SOUND(S2@,220,@)

575 FI=FI+1

58@ GOSUB 788

585 RETURN

5980 GOSUB S1@

595 CALL CLEAR

4B PRINT "was heisst": :RX$: :"auf deut
schy"s 4 ¢ £k -3 2

&@S INPUT LUEB$

410 IF LUEB$<>UEBERS$ THEN &38
415 PRINT : :="richtig!!™: :
420 CALL SOUND (1000,888,2)

&25 GOTD &45

&3@ PRINT : :"falsch!!": =

435 CALL SOUND(S@e@e,220,a)

648 FZI=FI+1

&45 GOSUB 7B@

458 RETURN

455 REM —vokdat-

&6@ DATA DA, ja,HET,nein

465 REM —vors—

&7@ CALL CLEAR

&75 CALL SCREENI(12)

&8@ PRINT "welches wort soll umgewan—":

&85 INPUT "delt werden? ":RX#

&9@ IF RX#$<>"help" THEN 7@5

695 BOSUB 1145

78@ GOTO &7@

785 GOSUB B35

718 PRINT : : :"die aussprache ist:": :L
U$:"in normaler schreibweise und®: :LP$:
"in lautschrift.": = :

715 PRINT "neues wort: {spacel": :

72@ CALL KEY(2,T,S)

725 IF S=@ THEN 7208

738 IF T=32 THEN &4&5

735 RETURN

748 REM -end-

745 CALL CLEAR

758 CALL SCREEN(14)

755 PRINT TAB(7);"DO CBNDAHNR!!'"z 1 z =

s e i i R
748 CALL SOUND(1202,88@,2)
765 GOsSuB 780
778 CALL CLEAR
775 END
788 REM —verz-—
785 FOR DEL=1 TO 1220
798 MNEXT DEL
795 RETURN
B@@ REM —faus—
B80S CALL CLEAR
B81@ CALL SCREEN(&)
B1S CALL SOUND(108@,220,5,448,7,880,8)
828 PRINT "bei "jL;" aufgaben haben sie"
: :"insgesamt ";FZ;" fehler.“: z z = 1 :

825 GOSuUB 780

830 RETURN

835 REM —phon—

B4@ LP$=""

845 LuUs=""

BS@ FOR-I=1 TO LEN(RX#$)
BSS X$=SEG$(RX%,I,1)
B&@ X1=ASC(X%)

865 X=X1-&4

18 LP$=LP$LPHONS (X)
P15 LUS=LUSLUGSS (X)
928 60TO 1135

925 IF POS("UVW_" ,SEG$(RX$,I1-1,1),1)=8 T
HEN 91@

938 B0OTO 1155

935 Lis=" "

4@ L2%=" *

945 BOTO 1148

95@ IF I=LEN(RX$) THEN 975

955 IF ASC(SEGS(RX$,I+1,1))<>75 THEN 973
68 L2%="x"

245 L1$="ch"

978 GOTO 1148

75 IF I+1<>LEN(RX%$)THEN 995

98@ IF ASC(SEG$(RX$,I+1,1))<>79 THEN 995
985 IF ASC(SEG$(RXf$,I-1,1)1=49 THEN 1218
9@ IF ASC(SEG$ (RX$,I-1,1))=79 THEN 1818
995 L2¢=CHR¥ (135)

1080 L1s$="g"

1@2@5 60TOD 1148

1818 L2%="v"

1815 L1$="w"

1222 GOTOD 114@

1825 IF POS("EJNR\'",SEG$(RX$,I+1,1),1)=
@ THEN 1@45

1838 L2%=CHR$(148)

1835 Lis="1"

1848 GOTO 114@

1245 L2Z2$=CHR$(137)

1@85@ Lis="1"

1@55 607D 1148

18468 IF POS("~@KTWUV_",SEG$(RX$,I+1,1),1
3<>@ THEN 1@78

i@&5 IF I=LEN(RX#)THEN 1@7@ ELSE 1085
187@ L1s$="+F+F"

1875 L2%=CHR$(134)

is8@ 60TO 1148

1885 Lis="w"

1298 L2$="v"

1895 GOTO 114@

1108 IF I=LEN(RX$ITHEN 1118

1185 IF SEGS$(RX&,I+1,1)=" * THEN 1118 EL
SE 7i@

1118 Lis="0"

1115 L2$=CHR$ (145)

1122 GOTO 114@

1125 IF RX$<{>"VTO" THEN 718

1139 Li$="sch"

1135 L2$=CHR$ (158)

1148 LPS$=LPS$LL2S

1145 LUS=LUSLL 1§

1155 REXT I

1148 RETURN

1145 REM —tbel-—

1178 CALL CLEAR

1175 PRINT "lage der russischen zeichen
1) ueber shift:": =

1188 PRINT "#'s'#'s'#'~'sisis!s!s";:" Q!'W
IETRIT!YIUITIOP!#":" A'S!DIF!B'H!JIKIL
IgiETs” FI1ZIXICIVIB!NIM!®=!#!2": =

1185 PRINT :"2) ueber fctn:": :

1198 PRINT "#'s!#'s's's's's's!is'#":" #!»
IRIf1]0%! 'EiEiaia":" #'slsisisislsisis
taiEtz EI\Ie!TialRlaiNIRISIN" 3

1195 PRINT TAB(28);">>"

128@ CALL KEY(@,K,S)

1285 IF S=@8 THEN 1208

i2i@ CAaLL CLEAR

1215 PRINT "lage der phonetischen sym—
bole, 1) ueber ctrlz": :

1220 PRINT "#'s'®!'s's's'#'G'*!#!x":" Q!=
IEIR!ITI#!'#'[ix'ais":" A!'='D!'F!G'H!*+!K'L
ey #iniwiCIRIBINIM IR IR ¢
1225 PRINT :"2) als kleinbuchstaben:z"

B78 IF X1=&& THEN 1068 E B

B7S IF X1=32 THEN 935 123@ PRINT “#!®i%i#!#!2'#!#!2'#!%":" #ln

88@ IF X1=7@8 THEN %50 iiEieiwlylilolp!aT:” =lsielslalaljisls

885 IF X1=71 THEN 925 iptEnyn Eizixialyizislsls!sie"; 3

892 IF X1=76 THEN 1825 1235 PRINT TAB(2@);">>"

895 IF X1=79 THEN 11@@ 1248 CALL KEY(8,K,S)

902 IF X1=B& THEN 1125 1245 IF S=@ THEN i124g  Listing zum

9@5 IF (X1<65)+(X1>94) THEN 1155 1258 RETURN Russischrainer

AAPPY

JHSE 63
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Textverarbei-
tung mit dem

VC 20

Die meisten selbsterstellten Textverar-
beitungsprogramme sind oft fiir einen
spezifischen Drucker ausgelegt. Das
folgende Programm kann gleich mit
vier verschiedenen Druckern arbeiten:
mit dem VC 1515 und VC 1525 von
Commodore, mit dem GP100 VC von
Seikosha sowie mit dem Epson RX-80
(mit Interface). Das sind jedoch nicht
die einzigen Leistungsmerkmale des
hier vorgesteliten Textverarbeitungs-
programmes.

Um mit dem Textverarbeitungsprogramm sinnvoll umgehen
zu kénnen, bendtigt man eine Speichererweiterung von min-
destens 8 KByte und eine Datasette beziehungsweise ein
Floppy-Laufwerk. Nach dem Starten des Programmes wird
nach der Anzahl der Zeichen pro Zeile gefragt. AnschlieBend
wird der Tabulator eingegeben. Es ist kein »echter« Tabulator,

sondern der Cursor springt bei Aufruf mit CTRLA1 (eins) um den
eingegebenen Wert nach vorn. AnschlieBend kann man den

Zeilenabstand und GrofB- oder Kleinschreibung wahlen. Da-
nach kann man mit der Texteingabe beginnen. Der Cursor be-
wegt sich dabei nicht aus den mittleren Zeilen heraus, stattdes-
sen wird der Text auf- und abgerollt. Es wird immer nur eine
Druckzeile von maximal 80 Zeichen bearbeitet. Eine Zeile wird
mit *RETURN« in den Speicher (ibernommen. Das Editieren
funktioniert wie beim Commodore-Editor mit «INSERTe, »DE-
LETEe, »HOMEe, »CLR/HOME« und den Cursortasten. Will
man den Text scrollen, geht man nur mit dem Corsor an den
oberen beziehungsweise unteren Rand und driickt dann die
entsprechende Cursortaste. Vor dem Ende einer Zeile wird mit
einem Piepton funf Zeichen vor dem Erreichen des letzten Zei-
chens gewarnt. Gelangt man dann an die letzte Stelle, wird die
Zeile automatisch wie bei «RETURN« (ibernommen.

Es diirfen alle Zeichen bis auf die invers dargesteliten ver-
wendet werden. Man muB aber darauf achten, daB nie eine un-
gerade Zahl von Anfiihrungszeichen in einer Zeile auftaucht.
Fettschrift wird mit der Kombination »! @« eingeschaltet und
mit »@ !« ausgeschaltet.

Soll eine Zeile eingefiigt werden, geht man mit dem Cursor
auf die Zeile hinter der eingefiigt werden soll und drickt Funk-
tionstaste 3.

Sall eine Zeile geldscht werden, geht man auf die zu 16-
schende Zeile und driickt die Funktionstaste 5.

Es besteht die Moglichkeit, Zeilen zu zentrieren, indem man
mit dem Cursor auf die betreffende Zeile springt und die
Funkktionstaste 2 driickt. Fettschrift wird dabei natdrlich be-
rlicksichtigt.

Um direkt an den Anfang des Textes zu gelangen, ist einfach
CTRL-3 zu driicken. Bei CTRL-4 springt der Cursor um drei
Zeilen vorwérts. Dies wird zum schnellen Scrollen des Textes
bendtigt.

Wenn der Text fertiggestellt ist, kann man ihn durch Betéti-
gen der Funktionstaste 3 ausdrucken lassen. Es dauert eine
kurze Zeit, bis der Text auf Fettschrift untersucht worden ist
und die entsprechenden Codes eingesetzt worden sind. Ab
dem zweiten Druck wird nicht mehr umgerechnet. Nach jeder
Verdnderung im Text muB der Rechenvorgang wiederholt wer-
den.

YARIABLEHLISTE

zL ZEILENLAENGE

2z ANZAHL FREIER ZEILEN ¢ IN BEZUG RUF RAM 3 Dis: verwendeten Variabisrnamen
T$¢..>  TEXTZEILE

EZ 2\ BEARBEITENDE ZEILE

T2 ANZAHL BESCHRIEBENER ZEILEN

R TABULATORWERT

DV LAUFVARIABLE BE1 STRINGEINGABE

b$ ZETLENABSTAND ¢ D ODER H >

os GROSS- ODER KLEINSCHRIFT

WW/Zv  HILFSVARIABLEN ZUM PAPIERVORSCHUR

As EINOEGEBENES ZEICHEM

D ZEILE, IN DER SICH CURSOR BEFINDET

£ SPALTE IN DER 0.0. ZEILE

F ZEICHEN UNTER CURSOR ¢ IM BILDSCHIRMCODE )

o FARBE DES ZEICHENS

HZ BESTIMMT, OB DER TEXT UMBERECHNET WERDEN MUSS ODER MICHT (HZCITZ/HZ=TZ)
FL FLAG FUER TEXTSCROLLING

1,3,T.% LAUFVARIABLEN

ac UMZUSETZENDES ZEICHEN ¢ BILDSCHIRMCODE -> ASC )

il A fnl'_- ”,
OMPUTER

64
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Far mehrfachen Ausdruck ist CTRL-7 zu driicken. Man kann
dann den Text nach Angabe der Anzahl beliebig oft drucken

lassen. FUNKTIONEM
Selbstversténdiich kann man Texte auch auf Kassette spei-
chern und von Kassette laden. Diese Unterprogramme wer- DER UNTERPROGRAMME

den mit den Funktionstasten 4 beziehungsweise 6 aufgeru-
fen. Soll ein neues Blatt gedruckt werden, betétigt man nur
Funktionstaste 7. Um einen Zeilenvorschub zu erreichen, 18-199  INITIALISIERUNG
driickt man Funktionstaste 8.

Mit CTRL-6 kann man noch einmal den Tabulatorwert festie-
gen, den Zeilenabstand bestimmen und zwischen GroB- und | 222-63¢  TEXTEDITOR
Kleinschrift wihlen. CTRL-6 veranlaBt einen Neustart des Pro- | 658-762  UEBERNRHME DER ZEILE BEI “RETURN’
gramms und mit CTRL-2 werden die Z&hler fur den Blattvor- 228-820  BILDSCHIRMAUFEBAU
schub auf Null gesetzt.

Beim Abtippen des Programms kann man selbstverstandlich
alle REMs auslassen und eventuell die Kassettenbefehle in | 869-882  UNTERPROGRAMM FUER TEXTSCROLLINO BEI “CURSOR UP
Diskbefehle umwandeln, Falls lhnen das Programm zu lang |ese-se@  UNTERPROGRAMNM FUER ’CLEAR-HOME”
sein sollte, kdnnen Sie einige Unterprogramme beim Abtippen | s1a-1100 RUSDRUCK DES TEXTES -- 918-183@ TEXT FORMATIEREN
weglassen und diese bei Bedarf ergénzen.

Da das Programm nur aus dem Editor und Unterprogram-
men besteht, sind eigene Unterprogramme verhéltnisméBig | 116@-1242 ZEILE LOESCHEN
leicht hinzuzuftigen. Der VC20 |48t durch sein Bildschirmfor- | 125e-133@ PAPIERVORSCHUB
mat keine »normale« Textverarbeitung zu. Durch die in diesem 1349-1380 ZEILENVORSCHUB
Programm gewahite Mdglichkeit der Textdarstellung ist eine
gewisse Ubersichtlichkeit gewshrleistet. Nach einiger Einge-
wdhnungszeit kann man damit gut arbeiten. 1599-1620. TRAT VON-CASSETTE: LADEN

(Sven Hesselbach/hl) 1638-1838 ZEILE ZENTRIEREN

1848-196@ UNTERPROORAMM FUER MEHRFACHEN AUSDRUCK

200 CURSOR AUF ‘HOME” POSITION

£30-850 UNTERPROGRAMM FUER TEXTSCROLLING BEI ‘CURSOR DOMWN’

1118-11%@ ZEILE EINFUEDEN

1390~1492 TEXT AUF CRSSETTE SPEICHERN

So funktionieren die Unterprogramme »

Listing »Textverarbeitung«

1@ POKEGER, 128 POKE36B73. 28

20 PRINTCHR#(142)"DImk TEXTVERARBEITUNG M"

2@ PRINT:PRINTFRECI>~2@@"BYTES FREI":PRINT

48 PRINT"WIEVIEL ZEICHEN PRO 2EILE (i@-82>"

%8 INPUTZL:IFZL<1Q0RZL>BATHEN40D

60 ZZ=INTC((FRECI>=-200>/2L)

70 PRINT:!PRIMT!PRINTZZ" ZEILEN FREI":PRINT:PRINT

80 DIMTS$(2Z) EZ=]:TZ=]

90 PRINT"TRBULATOR €@-"ZL">":INPUTTA: IFTACRORTA>ZLTHENS®

100 PRINT:PRINT"ZEILENARBSTAMD SWORMAL ODER":PRINT" GDEOPPELT 7> ")
11@ DVe=D$

120 GETDS: IFD$O"D"ANDDSCH "N THEN1 209

130 PRINTD#

140 IFDV${ODETHENYY=0':ZY=0 .

150 PRIMT:PRINT" #0BROSS~GRAPHIK. ODER #M_EIN~-OROSS 7> ",

160 GETO#: IFOECO"G"ANDOSCO "K" THEN16D

170 PRINTOS$! IFO$="K"THENPRINTCHR$(14) :G0T019@

180 PRINTCHR#$C1422

198 GOSUB?78

200 PRINT"2ueinm" ; : POKE214, 7:POKE211. 9 F=PEEK (425@) :00T0612

210 REMMRKSIIOKKORSHRRORRRRARNoR ANFRANG EDTTOR  HoksoRuNoM RN OO NN OO
228 GETR$: IFA$=""THENZ220@

230 POKE4996+DH22+E, F ' POKE37E88+D%22+E ., G

240 IFASC(A$)>31ANDASCCAS) C128THENTSA

25@ IFA$<OCHRE$C13) THEN33Q

260 POKE4SE0, 142 POKE4SR1, 133 : POKE4SA2, 151 :POKE4S04, 140 POKE4S8YS, 137 : POKE4S86, 14

2

270 POKE4387.133

280 IFFRECI><CEATHEN220
292 HZ=0:00SUBESA
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382
310
320
330
348
352
360
378
380
39
400
4182
420
430
4408
458
468
470
480
430
sea
S51@
528
539
540
Sse
56@
572
520
55@
£08
&61@
520
6538
648
650
660
670
688
€50
700
7i@
728
7309
740
750
760
770
780
790
sa8
818
a2a
832
848
852
a6e
a7e
880
898
see
sie
gze

1040

9za
548

EZ=EZ+1: IFTZCEZTHENTZ=T2+1

IFFRE (1) <2@0THENPOKE3EE7S, 12

GOSUB77@:00T0200

IFA$="¥" THENGOSUBS3@: IFFL=1THENFL=0: G0T0200

IFA$="""THENGOSUBSER : IFFL=1THENFL=2: 30T0200

IFA$="""THENS62

IFA$="11"THENGOSUBSS2 : GOTO2080

IFA$="8"THENGOT0200

IFA$="m"THENGOSLBS 18 : GOSUB779 : GOTN220

IFA$="8"THENGOSUIB111@ : GOSUR?79 : 60TO200

IFA$="11"THENGOSUR1 162 : GOSUR?72: GOTO200

IFA$="0"THENA$="" :FORT=1TOTA-1 : A$=AS+"N" : NEXT

IFA$="NI"THENGOSUB125@ : GOSUR?770 : GOTO200

IFA$="N"THENGOSUB1349 : 00SUB77@: B0T0202

IFA$="M"THENGOSUB1399 : GOSUR772 : GOTO200

IFA$="M"THENGOSUB1509 : GOSLUR770 : 6OT0200

IFA$="4"THENPRINT "3" : GOT092

IFAg="a"THENYY=0:ZV=2:060T0220

IFAS="N"THENS5@

IFAs$="1M"THENEZ=1: GOSUB77B : G0TO200

IFA$="N"ANDEZ+3<T2THENEZ=EZ+3 : GOSUB?72:00T0209

IFR$=CHR$ (20> THENSS0

IFA$="N"THENGOSUR163@ : GOSUB772 : GOTO202

IFAS="H"THENRUN

IFA$="®"THENGOSUB1848 : G0SUB?7: G0T0209

IF 4996+ I¥22+E>4250+7L ~ 1 OR (PEEK (4250421 ~1 ) C>32ANDAS=" (1" > THEN260@

IF4096+DH22+E 4250 THEN200O

éz#ggg+Bm22+E}425@+2L-?DRcPEEKE4ESB+ZL—?){}32HHDR$="W")THENSBE
2

POKE3£A78, 15: POKEIGB76, 242 : FORT=1T0S0 : NEXT : POKE3I6876. @

POKE216,@:PRINTAS;

D=(PEEK (205} +PEEK (210)¥256-4096) /22 : E=PEEK(211) : F=PEEK (4096+DM22+E)

G=PEEK(37688+DH22+E)  POKEARIE+DK22+E 102 POKEI78B84IND2E , 1

REMA KR d 4 A b w kRN ENDE EDTTOR Nkl ool ionoor

POKE4BIE+D¥22+E . F - POKE192, 2 POKERGS7S, 3 POKEIERTE, 220 TE(EZ)m"

T=0:FORI=4258T04250+2L

SC=PEEKCI)

IFSC>128THENSC=5C-128

IFSC32THENSC=SC+64 : GOTO732

IFSCCE4THENT3E

IFSCLIETHENSC=SC+128: 60TO?30

IFSCC128THENSC=5C+64

T$CEZ)=T4(EZ)+CHRECSC)

NEXTI

POKE36276. 0

RETLIRM

POKE216, @ : PRINTCHRS(1475" " ; : IFEZ-1>=0THENPRINTT$CEZ~1)

PRINT " MMOMOD" T4 (E2)

=TT "ZZ~TZ+1"ZEILEN YON" :PRINT" "ZZ"FREI";
RETURN

FL=0: IFEZ{TZANDPEEK (214> INT(6+2L/22) THENEZ=EZ2+1 : 30SUB77@:FL=1 :RETURN
IF(PEEK{EES)+PEEK(219)#256*4995)!22}INT(6+ZL/22)HHDEZ}-TZTHENFL-1
RETURN

FL=8: IFPEEK(214)<{8ANDEZ-1>ATHENEZ=EZ-1 : OOSLUR772:FL=1:RETURN

IFPEEK (214> <8ANDEZ<=1THENFL=1 :RETURN

RETLRN

FORI=4250T04350:POKEI , 32:NEXT

RETURN

IFTZ=1THENRETURN

POKE43520, 132: POKE4531 . 146 POKE45S2, 149 : POKE4S83. 131 : POKE4584, 139: IFHZ=TZTHEN

FORI=HZTOTZ-1
HY=8:FORJ=ZLTOI1STEF-1
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350 IFMIDSCTECI), T, 23C3" 48" THENS?D

360 TEC1)=LEFTS(TECIY, J~1)+CHREC1A)+MIDECTECT), J+2, LENCTECIY)-3)
970 IFMIDSCTECIY, T, 2)<>" R THENSS®

980 TECI)=LEFTE(TECI), T~1)+CHRECIZI+MIDECTEC LD, J42, LENCTSC T I-3)
990 IFHY=0ANDMIDELTECI), T, 103" "THENRY=J

1000 NEXTJ

1010 TECII=LEFTE(TECIY, HY

1020 NEWTI

1920 HZ=1

1040- OPENG, 4, ¢ (O$="K" S¥=7)

1950 FORI=1TOTZ~1

1960 PRINTH#4,T$CI>

1070 1FD$="T"THENPRINT#4

1980 NEXTT : WWeyy+I-1

1090 CLOSE4

11080 RETURN

1110 IFTZ<=10REZ>=TZTHENRETURN

1120 POKE4=30, 133 : POKE4SS1 , 137 POKE4SA2, 142 POKE4SS3, 134 | POKE4S84, 174
1130 FORI=2Z-1TOEZSTEP-1

1140 THCI+1)=THCI)

1158 NEXT!T#CEZ)="":TZ=TZ+1 ‘RETLRN

1160 IFTZ<=10REZ>=TZTHENRETURN

1170 POKE4SE0, 140 POKE4RA1 . 143 POKE4SE2, 133 POKE4SA3, 147  POKE4S84, 131 : POKEASES, 1
36

1180 POKE4AE, 133 POKE4SE?, 142

1190 FORI=EZTOZZ-1

1200 TECTI=TECI+1)

1218 NEXT

1200 T#(22Z)=""

1230 T2sT2-1

1240 RETURN

1250 IFYV=BTHENRETLRN

1260 POKE4SED, 159 POKE4SR1, 142 POKE4SA2, 146 : POKE4%A3, 147 : POKE4SA4, 131 : POKE4SSS, 1
26

1270 POKE4%86, 145 POKE4SST, 130

1280 NPEN4, 4: TFD$="]" THENY =\ %2

1260 Py=t INTCVY, 725 +1 Y%72  FORT =1 TORY~CWW42V)

1300 PRINTH4

1318 NEXTI

1320 CLOSE4:Yv=0: 2=

1330 RETURN

1340 DPEN4, 4

1350 PRINT#4

1360 CLOSE4

1378 Z2V=Z+1

1380 RETURM

1398 PRINT"TXCASSETTE EIMLEGEHM. WENM FERTIG. BITTE EINE TRSTE DRUECKEHN."
1400 GETA%: IFA$=""THEM1488

14190 DOPEM1 1,1

1420 PRINT#1,HZ

1430 PRINTH1,TZ

1440 FORI=1TOTZ

1450 PRINTHI, T$CI+CHRECLS :

14608 NEXTI

1470 PRINT#1

148 CLOSE1

1498 RETURN

1%@ PRINT"™CRSSETTE EIMLEGEN.  WENN FERTIG, BITTE  EINE TASTE DRUECKEN."
1510 GETA%: IFA$=""THEN1510Q

1520 OPEM1.1.@

1530 PRINT"MNFILE GEFUNDEN"

1540 INPUTH#1,HZ

1553 INPLITH1.TZ

1560 FORI=1TOTZ-1 Taxtvecarbeitungs (Fortsetzu
1570 GETH#1,A$: IFAS=CHRE (1Y THENISSD L » g ng)
1580 T#C1>=T4#(1)+AE: 6OTO1570

LD
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1950
1600
1618
1620
1630

1648
1650
1660
1670
1680
16902
17082
1710
1720
1730
1740
1750
1769
1779
1780
1790
1800
isie
1820
1830
1840
1852
1860
1879
1880
1850
1500
1910
1920
1930
1940
1950
1968
1978

NEXT
CLOSEL
E2=T2
RETURM

POKE4S20, 154 : POKE4S01 , 133 : POKE4SS2, 142: POKE4S33, 148 ' POKE4T84, 146 POKE43585, 1

DVE=TH#CEZ) : IFLENC¢DV4) =OTHENRETLIRN
FORT=1TOLENCDVE) -1

IFMID$COVE, T, 10=" “THENNEXT
FORI=LEN(DVE) TOTSTEP=1
IFMID#<DVE, I, 1>=" "THENHEXT
DVE=MINECDVE, T, I-T+1)

T=0: J=1

FORI=1TOLENCDYS)
IFMIDSCOVE, I, 2)=" 1" THENI =142 J=2
IFMIDSCDYVE, 1. 1)>=CHREC14) THENT =141 J=2
TFMIDECOVE, 1, 2)="B M THENI=1+2: I=1
IFMIDSCIVE, 1, {)=CHRECIS)THENT =141 T=1
TT+J

NEXT

TECEZ)=DV4

FORI=1TOCZL-T)/2

TECEZ)=" "4+T$(EZ)

NEXT

IFEZ{TZTHENEZ=EZ+1

RETURN

1FTZ=1THENRETURN

PRINT""WMEHRFACHER AUSDRUCK #":PRINT
PRINT"WIEVIELE EXEMPLARE  SOLLEN GEDRUCKT WERDEN"
INPUTT

PRINT"MSOLL JEDER TEXT AUF  EINE NEUE SEITE ¢J/NX?> ")
DETDVS : IFDVECS " T"ANDDYSCO "N" THEN 1850

1980 :
1950 :

2000
2010
2020
2038
2040
2050
2060
2070

2pea

2099
2100
2110
2120
2130
2140
21%0
2160
2170
2180
2150
2200
2219
2220
2238
2240

FORX=1TOT

PRINT " MMM IIKIa{NINTeCHTe] % "X". EXEMPLAR"
GOSURS1A

TFDV4=" T" THENGOSUR 1259 : 60TO1959
00SUB1340

NEXT

RETURN

REM ll.l1 i Fl

RE" II'II = Fa

REM "®" - F3

REM "M' - F4

REM "IM" - FS

REM "W" ~ F6

REM "H" = F?

REM ."W' - F8

REM "m" - CTRL+1

REM "a" ~ CTRL+2

REH !IHII - CTRL+3

REM "W" ~ CTRL+4

REM II.II - ETRL+5

REM "N" - CTRL+6

REM "@" - CTRL+7

REM "7" - CURSOR UP
REM "¥" ~ CURSOR DOWM

REM "mi" - CLURSOR RIOCHT

REM "NI" -~ CURSOR LEFT

REM "73" - CLRZHOME

REM "®" - HOME

REM "IB" ~ INSERT

REM "w" - DELETE Listing »Textverarbeitung« (SchiuB)
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Oft werden Zahlen nicht im Dezimalco-
de, sondern im Hexadezimal- oder Bi-
narcode bendétigt. Dieses Programm
fiir den ZX81 und den Spectrum rech-
net die Zahlensysteme um.

Das Programm startet selbst und erwartet im Eingabe-
Vorwahiteil die Angabe, ob Sie in Dual, Dezimal oder Hexadezi-
mal eingeben wollen. Nach dem Sprung in den entsprechen-
den Eingabeteil und der Eingabe von lhnen wandelt das Pro-
gramm die Eingabe erst einmalin Dezimal-Zahlen und anschlie-
Bend in Dual und Hexadezimal.

Fehleingaben werden abgewiesen. Hex-Eingabe kann bei
der Spectrum-Version sowohl in GroB- als auch in Kleinbuch-
staben erfolgen.

Die Dual-Eingabe erfragt zuerst das High-Byte, dann das
Low-Byte.

Wenn der Bildschirm mit 15 Zeilen gefuilit ist, kann mit 22« ei-
ne Hardcopy gefertigt werden.

Mit Enter wird der Schirm geléscht.

Variablenliste: a, b, ¢, d, & f, g, h, h1,h2, h3, h4,i,z, zzund a$ ().

Das Programm verwendet nur absolute Sprungadressen
und kann somit ohne Gefahr zum Beispiel mit Renumber umnu-
meriert und in andere Programme integriert werden.

(Manfred-D. Kotting)

UHLANDLUNGSPROGRRAMM

CURL-HEX-DEZ

Zeile Funktion

200 - 350 wandelt DEZ in DUAL

400 - 480 wandelt DEZ in HEX

500 - 680 wandelt HEXin DEZ

700 - 860 wandelt DUAL in DEZ

1000- 1090 Eingabeteil Vorwahl

1100-1150 DUAL-Eingabe

1200- 1230 HEX-Eingabe

1400- 1460 COPY-und CLEAR-Routine

l‘ 2 ‘s Programmablauf
.
DUAL Input HEX Input DEC Input
|
| DUAL-DEC I [ HEX-DEC ] /

16-BIT CDUAL HEX DEZ

200280008 111111311 = @GBFF = 255

REEERA08 1111111 = @@7F 127

1313133171 131131113111 = FFREE. = bSR3

01020000 2222 00G = 4088 16384

12000020 OQOARRAGE = SO = 32768

181@2l1@ll 11261101 REBCD 433981

22112002 @01116d1 = 3@39 12345

11912108 20118821 = D431 = S4321

Q22228202 18101218 = 8RR = 17a

20222838 18011191l = GOEB 187

12111él]l oCa00@2@ = BEOD = 47872

12121212 PQ022220Q@ = AABED = 43520

22222201 21201131 = @l4l = 333

22002211 oGeGl1eEl = @a3@8 = 777

2200808 811281111 = @G5F = 111

weiter mit Bildschirm-Ausgabe

Sl S ZX81-Listing zur
Zahlenumwandlung

120 SAVE “DURME"

130 REH

14@ GOTO 1002

15& REH

16@ REM UMUARANCLUNGSPROGRAMM

178 REHM

188 REHM HANFRED-DIETER EKOTTING

19@ REH

220 REM ===== DEZ-->DURL =====

210 INPUT R

220 IF A:65535 THEN GOTO 21@

23@ LET B=R

248 LET N=3276C

258 LET Z=0

26@ IF BrN:=1 THEN GOTO 290

278 PRINT "@";

26890 GOTO 310

292 PRINT "1';

388 LET B=B-N

31@ LET N=HNr2

320 LET Z=Z+1

338 IF Z=8 THEN PRINT * *;

340 IF M>=1 THEN GOTO 260

35@ PRINT " = “;
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408
416
42@
4350
440
452
468
47@
45@
Saa
S1a
s2e
S50
Sda
S50
SE@
578
S6a
sSa@
=y )
5502
51@
55@
620
6358
540
E5@
EEQ@
6702
=1=1c)
Jaa
710
720
Foa
74@
ra=1-)
=1
77a
750

720
goa
cla
820
S3a
S840
850
g6@
00
1@

l@1@
laza

-

REM ====== DEZ--3HEX ======
LET E=R

LET H=4@9&

FRIMT CHR% (INT (B-sHl +2&81 ;

LET BE=B-INT (BE-H) #H
LET H=H~s16

IF H>=1 THEN GOTO 43@
PRIWHT “ = “;A

GOTO 1aze

REM
CIH
LET
LET B=11"
LET C=12
LET
LET
LET
INFUT R%

FOR G=1 TO 4

IF CODE A%(G) {28 THE®W GOTO

—— e =
&

HEX -~ >DEZ

ZX81-Listing zur
Zahlenumwandlung
{SchiuB)

IF CODE R%(G) 43 THEN GOTO

HEXT G

LET Hd=sUHRL
LET H3=VUAL
LET Hz2=URAL RA%(2) *256
LET H1=UARL A%(1l! *4@26
LET A=Hl1l+HZ2+HS+H4
GOTO 250

REM
CIM A% (3]

CIM E%(8)

IMPUT A%

GOTO 113@

INPUT EBS

LET C%=R%+E%

FOR WN=1 TO 16

IF COCE C$(N) <258 OR CODE C%

A (4)
A% (31 #16

DUAL--:DEZ

(Nl >»29 THEN GOTO 1100

NEXT N

LET A=0

LET Z=3276%5

FOR N=1 TO 16

LET A=RA+UAL CH (M) %Z

LET Z=2Z/2

NEXT N

GOTO 230

STOP

PRINT AT @,@; "UMWANDLUNGSFR

OGRAMHM DURL-HEX-DPEZ---=-=m===—=—-

LET ZZ=0@
PRINT AT 5,@;"16-BIT-DURL";

TRAE 2@; "HEX";TRAEB 27; "DEZ"

18538 LET ZZ=ZZ+1
1@d@ IF ZZ»>=16 THEN GOTO 140@
1850 FRINT AT 21.@; "EIMGABE IN 1
JDUAL 21HEX 3)0EZ 7¢

186@ IF INHKEY %="1" THEM GOTO 11@
@

1@7@ IF INKEY&%="2" THEN GOTO 120
a

1080 IF IMNKEY$="3" THEN GOTO 130
%]

199@ GOTO laca@

118@ REM =====DUAL-EIMNSTIEG=====
111@ PRIWNT AT 21.,0;"CURL (1.B¥TE
) 3

112@ GOTO 7@a

1138 PRINT AT 21.6@; "CURL (2.BYTE
) v

114@ PRINT AT S3+7ZZ7.0

115@ GOTO 75@

1208 REM ======HEX-EINSTIEG=====
121@ PRINT RT 21,0; "HEXA-DEZIHAL
1249 FPRIMNT AT S+ZZ7.,0

125@ GOTO SO0

1288 REHM ======GEZ-EIRNSTIEG=====
1Z1@ PRIMT AT 21,@; "DEZIMAL

154@ PRIMT AT S4ZZ,0

1535@ GOTO 22

1402 REM ======5CHIRM WOLL======
1416 PRINT AT 21.@; "WEITER HMIT
T EL L INERES -

142@ IMPUT X3

145@ IF X&="2Z" THEN COPY

144G IF Xg="Z" THENWN GATO 1420
145@ CLS

1460 G0OTO 1000@

15880 REM ======= E N D E =======
100 REM UMWANCDLUNGSPROGRAMM
11@ REH Manfred-Ciseter Kotting
120 REH £ 1983 BREMEN

1Z@ REH FEFEFRF L FEIFFEFFFIFF LA
14@ G0 TO 1860

15@ SAVE "CUuRL"” LIME 160

1@ PRINT AT 9.,6; EBRIGHT 1;

FLARSH 1; "STOP THE RECORCDER"

1780 FRINT AT 15.12; BRIGHT 1;
"EWNTER"

180 FRUSE ©@: RUN

1920 REH FFFF I FFFIEFEFEFEF L2
2@ REH DEZ :» DURAL
21@ IMFUT a .

220 IF a365535 THEN GO TO 218

=

70 ks
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258 LET b=a 78@ IF CODE cs%(n) <48 OR CODE c%
248 LET n=327&6& (n) >49 THEN GO TO 1128

258 LET z= 798 HNEXT n

260 IF bsn>=1 THEW GO TO 299 300 LET a=0

278 PRINT “@"; 81@ LET z=327686

200 GO TO 318 82@ FOR n=1 TO 16

29@ PRINT "1'; 830 LET a=a+VRL cCc%in) *Z

S0 LET b=b-n 848 LET zZ=Z/2

318 LET n=n-s=2 85@ NEXT n

320 LET Z=2+1 860 GG TO 23@

5380 IF Z2=8 "THEN PRINT = %j 2P0 REM

340 IF n:=1 THEHN GO TO 268 1908 PRINT AT @,@; "UMUANDLUNGSPR
S50 PRINT " =-%; OGRAMM DURL -HEX-DEZ

4980 REM ====== DEZ > HEX ====== o

418 LET b=a 19018 LET zz=0@

420 LET h=40%36 1828 PRINT AT 3.0;"16-BIT DUARL";
425 LET 1=INHT (b/h+48) TAB 20;"HEX";TRB 27; "DEZ"

450 IF 1357 THEN LET i=i+7 1830 LET zzZz=ZzZ +1

4535 PRINT CHRS% (11} ; 1848@ IF zz»>=16 THEN GO TO 1408
4d4@ LET b=b-INT (brsh] #h 1052 PRINT AT 21.@2;"Eingdabe in 1
45@ LET h=hs16 IPURL 2)HEX SIDEZ 7

460 IF h»>=1 THEHNH GO TO 425 1260 IF IHKEY%="1" THEN G? TO 11
T BPRINT Y = M8 oG

4580 GO TO 1838 1878 IF INKEY&%="2'" THEN GO TO 12
E@0 REM ====== HEX > DEZ ====== 20

1@ DIH a3%id) 158 IF INKEY%="3" THEN GO TO 13
2@ LET a=1@ oa

53@ LET b=11 1@g9@ GO TO 1QE8

S4@ LET c=12 119@ REM ==== DUAL-Einstieg ====
55@ LET d4=13 111@ PRINT AT 21,8;"DUAL [(1.BYTE
S6@ LET e=14 ¥ B

570 LET =15 1120 GO TO 700

SS@ INPUT 3% 113@ PRINT AT 21.8;"BUAL (2.BYTE

$3® FOR 9=1 TO 4 3
@0 IF COLDE =a%(9) <48 OR COLCE as% 114@ PRINT AT 3+z2zZ.,0

{91 y1@2 THEN GO TO S&@ 115@ GO TO 758

58S IF CODE ag%ig9) 57 AND CODE a 1208 REM ==== HEX-Einstigg =====
(31 <65 THEN GO TO S5S@ 1210 PRINT AT 21.@; "HEXA-DEZIHMAL
£1@ IF COCDE as(g) »7@ AND CODE a =
(91 <97 THEM GO TO Sc© : 122@ PRINT RT S+zzZ.@

520 NEXT g9 123@ GO TOC S8

2@ LET hd4=UAL agid) 1308 REM ==== DEZ-Einstieg =====
E4@ LET h3S=UAL 3%(3) 16 131@ PRINT AT 21.,@; "DEZIMRL

£5@ LET h2=UAL as%i2) x256 7=

6EG® LET hl=UAL ag%il) 48306 1320 PRINT AT 3+4zzZ .@

&70 LET 3a=hl+h2+h3+h4d 1338 GO TO =208

658 GO TO 230 140@ REM ===== SCHIRM woll =====
“P@ REM ===== DURL 3 DEZ ====== 1410 PRINT AT 21.,0;"weiter mit B
710 DIM as%(8) NTER ~

72@ DIM b% (S} 1420 INPUT =%x%

73@ INPUT ag% 1430 IF x%="z" THEN COPY

740 GO TO 113@ 144@ IF x%$="z" THEW GO TO 1428
75@ INPUT b% 145@ CLS

TE@ LET cCc%=a%+b% 1468 GO TO 10e0

770 FOR n=1 TO 16 158@ REM ======= E N b E =======

T
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Variable
Sprung-
befehle fiir
den MZ 700

Eine kleine Anderung im S-Basic-

Interpreter ermdglicht eine wichtige
Sprungroutine.

Diese kleine Routine erm&glicht die Ausfiihrung eines »GO-
TO«-Befehls in Abhéngigkeit der Variable A. Besonders inter-
essant ist der Befehl, wenn man sehr viele Zeilen ansprechen
will und nicht den langen Befehl 20N A GOTO xoxx, X<, X0«
und so weiter eingeben will. Dieses Programm ist erheblich
einfacher zu erstellen und sicherer als ein »On A GOTO«-
Befehl, der ldnger als eine Programmazeile ist.

Die Zeilen 64000 bis 64090 werden beim Programmieren
verwendet; die Zeile 65000 wird sowohl beim Programmieren
als auch im spéteren Programm benutzt.

Die Zeilen 64600 bis 64750 dienen der Verdeutlichung und
zum Test der neuen Befehle.

Der Wert der Variablen A darf zwischen 1 und 65000 liegen;
es muB aber die entsprechende Zeile im Programm vorhanden
sein, genau wie beim normalen »GOTO«-Befehl. Die Zeile
65000 benétigt folgende Angaben: ZZ=Adresse fiur POKE-
Befehle (siehe unten!), A=Zeilennummer der Zielzeile.

Nun zum Programmieren: Der »GOTO«- beziehungsweise
»GOSUB«-Befehl wird so eingegeben: ». GOTO55 :GOSUB55
:...%, ZWischen »GOTO« und »55« darf kein Leerzeichen stehen,
aber hinter »55¢« muB ein Leerzeichen stehen. Jetzt kann das
Programm ab Zeile 64000 gestartet werden.

Dabei sind folgende Angaben notwendig:

Zeile = Eingabe der Zeilennummer mit sGOTOz- beziehungs-
weise »GOSUB«-Befehl.

A = Eingabe einer beliebigen Zeilennummer. Diese Zahl er-
scheint dann im Listing anstelle der alten Zeilennummer.

Startadresse = diese darf zwischen $6A00 ($8000 bei
Disk-S-Basic (K&P)) und $FDOO liegen.

Ist der »GOTO«-Befehl zum Beispiel in Zeile 10, so gibt man
$B6A00 ($8000) ein, liegt er weiter hinten, solite die Start-
adresse héher liegen (dies spart Programmierzeit). Die »GO-
TO« oder »\GOSUB«Eingaben gehen aus dem Programm her-
vor.
Nach kurzer Zeit erscheint: »ZEILE GEFUNDEN«, danach
»ZZ = $ 0 ¥ # READY 3 #:« Listetman die entsprechende
Zeile, so muB dann dort der Wert von A erscheinen. Jetzt muB
»ZZ = $rxo0ce und »A=xxxe eingegeben werden.

Fehlermeldungen: a) »ZEILE GEFUNDEN« erscheint nicht,
es wurde eine falsche Zahl oder falsche Startadresse eingege-
ben. b) »ZEILE GEFUNDEN« erscheint, aber das Programm
l&uft noch langer als finf Sekunden weiter, dann wurde der Be-
fehl falsch formatiert, denn ein 3GOTO«-Befehl mit Leerzeichen
zwischen »GOTO« und Zeilennummer wird nicht erkannt. ¢) Es
kann vorkommen, daB durch Zufall im Programm die gleichen

64000 CLRSOR®,23:INPUT"2EILE" ;2] :CURSOR®G

+ 23 1 INPUT™ A=" ;A :CURSORB, 23 : INPUT“ST
ARTADRESSE(Z2Z)" ;22 :CURSORG, 23: INPUT"BEF
EHL? GOTO=0 GOSUB=1 (BB)";BB:IF22<{BTHEN
Z2=22+1674

64881 2U=INT(2[-,256) :2W=2]-2U%256

64002 IF(PEEKE(22-11=8)%(PEEKR(22)=ZW)%(
PEEK@(Z2+13)=2U)THENCURSOR18, 22 :PRINT“2EI
LE GEFUNDEN" :GOTO64885

64003 22=22+1:1F22=$FEBBTHENPRINT"NICHTG
EFUNDEN" :STOP

64804 CURSOR®, 22 :PRINTHEX$(22) :G0T0648082
*REM GOTO4

64005 IF(PEEKe(Z2)=$80+BB)X(PEEKE@(Z22+]]=
$B)THENGOTO64288

64006 ZZ=22+1:IF22=¢$FFBBTHENPRINT"NICHTG
EFUNDEN" :STOP

64887 CURSOR®, 22 :PRINTHEX$(ZZ) :GOTO 6480
5

64808 CLIRSORB,22:PRINT" 22=. $7;HEXS(
22);:2U=INT(As236) :2k=A- 2UX2356 :POKERZZ+

2,2W:POKE@22+3, 32U :PRINT" ¥XREADT kX
" :STOP
645386 REM
64587 REM ¥xxXXTESTPROGRAMMXXX
64538 REM XXxxXTESTPROGRAMMI KX
64333 REN
6460808 :INPUT"WOHIN";;A:A=A%18+64658:C1=8:

PRINT"WERT" ;A:22=$837D:GOSUB 65080:G0T0S
64618 :INPUT"WOHIN" ;A :A=AX18+64658:CI=1"
PRINT"WERT" ;A:22=$83C5:GOSUB 65600 :GOSUB
54321 :REMHIER

646580 PRINT"28B" :GOT0B64758

64668 PRINT"212" :GOTOB42758

64678 PRINT"228" :G0T064.°58

64680 PRINT*238" :GOT064758

64638 PRINT"248" :GOT064758

64700 PRINT"250" :G0T064758

64718 PRINT"268" :GOT064758

64728 PRINT"278" :G0T064750@

64730 PRINT“28B" :G0T0647508

64740 PRINT“2390" :GOT06475@

64750 IF CI=1THEN RETURN

64760 GOTO64608

64396 REM

64937 XXUNTERPROGAMM (GOTO-/GOSUB(A)IXX
64998 XXUNTERPROGAMM C(GOTO-GOSUBCAJIXX
64333 REM

65880 2U=INT(A/256) :2W=A-2Ux256 :POKERRZ+
1,$B:POKER22+2, 2l :POKERZZ+3, 2V :POKERZ2+4
+$20 :RETURN

Listing fiir »Variable Sprungbefehle«

72 e
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Zeichen wie die der Zeilenkennung stehen. Ist das der Fall, so
muB die Zellennummer geéndert werden.

Achtung: Jede Veréinderung des Programms vor der Zeile
mit »xGOTO« beziehungsweise »GOSUB« bedingt einen neuen
Wert filr ZZ. Genauso eine Anderung in der »GOTO«-Zeile. Will
man zwei >GOSUB Ac«-Befehle in einer Zeile verwenden, so
wird einer der Befehle als »GOTO«-Befehl geschrieben. Sind
dann fir beide die Adressen (ZZ) eingegeben, so kann »GO-
TO« mit *§GOSUB« (iberschrieben werden. Dieses hat keinen
EinfluB auf die Adresse. (Heiko Rahn/hg)

U-Boot-Jagd

Dieses Spiel zeigt die grafischen Mog-
lichkeiten des Sharp PC-1251.

Einzelheiten zum Speicheraufbau und der Zeichendarstel-
lung auf dem Display finden Sie im Artikel »Ein Computer wird
entblétterte ab Seite 74.

Das Programm wird mit sRUN« gestartet. Es erscheint ein U-
Boot, das man mit den Tasten »1« und »3« nach links bezie-
hungsweise nach rechts bewegen kann. Es gilt, einem Hali, der
zuféllig auf der Anzeige erscheint, auszuweichen. Gelingt dies
nicht (Fehler), leuchten nacheinander die Statusanzeigen auf.
Nach dem achten Fehler wird das Spiel abgebrochen und die

erreichte Punktzahl angezeigt. (Martin Hagenauer/nt)
________________________ 1IRIO0KE SY46E1T8:8984 8
T JHGD 818

148:2= anl &

S e —————— P

(C) BY MARTIN AAGENAUER
WELNMEBERG.6/6/1
A=2340 MOEILING

a1YRY P0KE 48998, 255.2
@y 1B 1220218064

28:1P0KE ET3C Bl WAIT
306

JALPRINT "33 JER wziS
32 =AL 444K

a1 'S5 C_EAR ¢ «plT &t
PRINT ¥
¢ 13>

SRIP0KE @171 3,8y 127H 8
T

BBIPOKE BRZ15:8e 20270
1

658 P0KE 68262278 POKE
B2 ey 818,282,258, 81
POKE BB244s8s2894248
'8

T@1x= RND 822219 =81
GOSUE 298

8a:POKE SR+681TR818915
yilaBiY=Ryi=Z -

B55T=T+5

921202 6ULEB1 21881803
1 OPULE 8822598189809
O P PR

180:CAL. &B80B01<5=
INKEYS

1iQULF Kssv1Y _ET YamX-lt
IFRER LZT KEl

128117 £3='3" .27

T MM oLET M=B

nEX+ls

1991 R0KE G2+60:178:81818s
g8

1BB12IKE SZ+EB1TEB T2y e
day T2s28

T8 LF 2= TREN 186

L75406070 &0

180:70% =1 10 190

LB5IP0KE 60160+9+0,0,8,80
POPOKE 6922448584848
vy By A8 B0

L8P POKE Sk+68178:81090
@s9

2081 POKE SH+EBITABaT2s2
1ir 73948

ZiBINERT wiR=R=LE IF B

. GOSu® @@t G070 88

220:F0R Q=1 TO 1081 SEXT
Q1 wAlIT & ORINT ‘AT
2 = DVER"»TH 2MD

43B:G0T0 48@+10R

41@e¥1Y POKE &FE3CHQN 83
RETURN

27@1*2Y 20KE &FE3C@r 20
RETURN

239:*3¢ POKE GFE3CA41
RETURN

aapivay POKE &4FE3Cr40 8!
RETURN

4591Y5" P0KE &FE3ICHB.0:
RETURN

4631 °6" POKE BFE3CH 1@
REZTURN

47R3*7* POKE &FE3CH 2201
RZTURN

48B1"8Y POKZ &7ZZCH@r 1t
RETURN

Listing »U-Boot-Jagd«

Wieder-
belebung fiir
geloschte
Programme

Mit diesem Utility fiir den VC 20 ist
es moglich, versehentlich geléschte
Basic-Programme wieder in den Spei-
cher zu bringen. Sozusagen ein
Retter in hochster Not.

Die sechs Blocke des Utility »Unnew«

Ein versehentliches »NEWs, ein voreiliges »SYS 64802«
und schon ist das schinste Basic-Programm scheinbar fir alle
Zeiten verloren, wenn man es nicht gerade auf einem Datentra-
ger gespeichert hat. Programm-Rettung ist aber mdglich: Mit
dem Utility sUnnewe. Es besteht aus sechs Blocken, die im
Direkt-Modus, also nicht als Programm, eingegeben werden.
Der Wiedererwecker istaber nur wirksam, wenn nach dem ver-
sehentlichen Lisschen keine Berechnungen mit dem Compu-
ter ausgefiihrt wurden. sUnnew« lauft auf jedem VC 20, egal
mit welcher Speichererweiterung.

Die sechs Blécke des Utility missen der Reihe nach sorgféal-
tig abgetippt werden. Nach Eingabe eines Blockes — und nur
dann — ist die sRETURN«Taste zu betitigen. Die Basic-
Befehle (wie zum Beispiel »PEEK«) sind abgekirzt, weil die
Blécke 2 und 5 sonst mehr als vier Bildschirmzeilen einneh-
men wirden. Der Computer arbeitet den jeweiligen Block nach
»RETURN«schnell ab, nur nach den Blécken 2 und 5 dauertes
einige Sekunden, da hier zwei Schleifen eingebaut sind. Nach-
dem alle Bldcke tippfehlerfrei eingegeben worden sind, kann
das irrtimlich geldschte Programm wieder ganz normal gestar-

tet und gelistet werden.
(Alexander Schone/hl)
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Ein Taschen-
computer wird
entblattert

Das Handbuch zum Sharp-Taschen-
computer PC-1251 geht leider nicht
auf Einzelheiten des Speicheraufbaus
und der Befehiscodierung ein. Dem
ratlosen Besitzer geben wir einige hilf-
reiche Informationen.

Um mit den Vorgéngermodellen PC-1210, PC-1211 und
PC-1212 softwarekompatibel zu bleiben, besitzt der Computer
PC-1251 keine ASCII-Codierung, sondern eine erweiterte Co-
dierung des Computers PC-1211 (Tabelle 1).

Aus dieser Tabellle wird ersichtlich, daB im Anleitungsbuch
einige wichtige Befehle und Funktionen vergessen wurden:
sPEEK, POKE, CALL, ERROR, INSTAT, OUTSTAT, SETCOM
(OFF), COMS$, KEY (ON, OFF), ROM«.

Die ersten drei Befehle dieser Liste ermdglichen ein Pro-
grammieren in Maschinensprache, letztere funktionieren nur
bei extern angeschlossenem Gerét. (Am Drucker CE-125 be-
findet sich dazu eine 9-Pin-Steckerbuchse.)

AuBerdem kdnnen die Befehlskombinationen

»CSAVE M "Blockname”; Startadresse, Endadresse« und
»CLOAD M ("Blockname”; Startadresse)«

zum Speichern und Laden von Maschinensprachenprogram-
men verwendet werden.

Tabelle 2 zeigt den internen Speicheraufbau des PC-1251
und die Codierung der Zeichen auf dem Display. Wegen der
unvollsténdigen Codierung findet sich zum Beispiel ein Pro-
gramm viermal im Speicher. An die Stelle der Adressen &EBxy
kénnen auch die Adressen &FExy treten.

Das Display des PC-1251 hat eine unerwlnschte Eigen-
schaft. Im normalen Programmiauf wird es ausgeschaltet, da
die Adressen Hex (EBOO) bis Hex (EBO4) beziehungsweise
Hex (EB40) bis Hex (EB50) als Zwischenspeicher fir intemne
Rechnungen verwendet werden.

Der Nachteil liegt auf der Hand:

1) Da sich die Anzeige erst wieder bei einer Ein- oder Ausgabe-
anweisung (also auch »BEEP x«) einschaltet und dabei der
Speicherinhalt geldscht wird, ist es nicht méglich, Grafik-
Sonderzeichen darzustellen.

2) Folglich bleibt auch kein Text wahrend des Programmiaufs in
der Anzeige erhalten.

Ein von mir zufillig entdecktes Maschinensprachenpro-
gramm kann dem abhelfen:

225, 20, 10, 121, 118, 64

Der Befehlscode 121 entspricht einem JUMP-Befehl, die
Routine ab Adresse Hex (7640) ersetzt das fehlende RE-
TURN.

Das Programm ist flexibel, das heiBt es kann in jeder freien
Stelle im RAM stehen. Um jedoch den Programmspeicher
nicht unnétig einzuengen und um es vor Speicherbelegungen
und Dimensionierungen zu schiitzen, empfiehit es sich, das
Programm im Reservespeicher zu laden. (Durch den Code
255 kann es folglich auch nicht irtGimlich dberschrieben wer-
den.)

0 AT R, R TR 8 9 A 8 C D - F
0 ENTER &  *O ( 0 *'SPCP ‘- e TO SIN RUN GRAD IF **Beep **Beep’)
1 *% SPC *SPC ) A e “~ AND STEP COS NEW PRNT FOR **Beep **Beep
2 ¢ IR A A P >= THEN  TAN MEM  INPUT  LET “*wis **Beep
R TR e DRV R R s '~ <= RANDOM ASN usT RADIAN REM **SPC  **SPC
e Nt s = 4 D T ~ <> .. ACS CONT  DEGREE END **Beep **Beep!
TR DN g I TOER Sy e | ESR e WAT  ATN DEBUG CLEAR NEXT  **SPC  **Beep
R D OB SRR e A s e o ] ERROR EXP CSAVE **~  STOP  *‘Beep **Beep
7 *m ¥ ¥ 7 G W **~ ' B30R e LN CLOAD **~  GOTO  **Becp **Beep
8 %GPC - § - *Ag ) Bl X A i T A LOG  MERGE **~  GOSUB **SPC **SPCwus
9 I r r g Y ‘- COM$ KEY INT TRON CALL  CHAIN  **ls  **Beep
a €D ¢ v -O J  Z  **-  INKEYS **~ ABS TROFF DM PAUSE **Beep **Beep
Bl e SN SRR bR STR$  SETCOM SGN PASS  DATA BEEP  **Beep ""SPCw
Gy e T L LEFTS  **- DEG LSt  ON AREAD **Beep **Beep
D @ : s, sep M = RGHTS **~ DMS P OFF USING **Besp ASC
Elisg g g el iy sen el MID$S ROM RND  OUTSTAT POKE RETURN **Bsep VAL
F = g **& **# SPC O  **~ **~  **_  |PRINT PEEK INSTAT READ RESTORE *‘Beep LEN

Tabelle 1. Zeichen- und Befehlcode des Sharp PC-1251

* Drucker ** Syntheische Code

T4 S
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cPCidSMNC20— = TrarTnaE T ESYEE TR

— 60160
60161

lvvv

0001110 =8 + 16 + 32
0010001 = 4 + 64
0010001 = 4 + 64
0011110 =4 + 8 + 16 + 32 =60
0000000 = 64

=58
=68
=68

=84

0000 00000 (ROM) Page 0-63/unbesetzt C5D0 50840 Speicher Z($)
3FFF 16383 csDa 50648 Speicher Y($)
C5EOQ 0658 Speicher
7FFF 32767
R . i
: 8 Byte pro Speicher
4128 16683 Liste der Basic-Befehle
43DF 17375 ce98 50840 Speicher A($)
5A01 23041 sRESET«-Routine (Oberschreibt den CBA3 50851 Systembyte (normal:61)
kompletten User-RAM-Speicher mit 0) durch POKE &CBA3, 84, wird im Pro-
7542 30018 TAPE-Routine : PRINT # A N e
7589 30089 TAPE-Routine : INPUT # A —~END ; SE
75CE 301568 Ausgabe des Pufferinhaltes — END
TAAB 31403 wartet auf BRK-Taste — RET
7BOE 31502 LLIST-Routine D809 55001 PASS-Schutz (Byte >32: geschiitzt)
8000 32768 RAM-Reservespeicher Codlerung:
802F 32815 EBOO 60160 DISPLAY Segmente 1 - 12
Tastencode-Belegung-Tastencode- EB3B 60219 (siehe Bild 1)
Belegung ... EB3C 60220 Anzeigestatus (2 Byte)
Tastencode = Code des Buchstabens EB3D 60221
+ Hex(80) EB3C EB3D
[=] : Hex (F4) 1. Bit: DEG BUSY
[SPC] : Hex (F1) 2. Bit: P SHIFT
8030 32816 Trennbyte (255) als Zeichen fir die 3. Bit: G RAD
ERROR-Meldung 4. Bit: DE E
8031 32817 Basic-User-Programm Codierung: EBIE 60222 M
8DCF 38303 1.Bit 2.Bit 3. Bit
Zellennummer-Programmblock-0 (Enter) PRO RUN RSV
Zellennummer (2 Byte): EB3F 60223 Diese Adresse beinhaltet den Code
1. Byte: Hunderterstelle + Hex (EO) des zuletzt mit DEF aufgerufenen
2. Byte: Zehner- und Einerstelle hexa- Labels
dezimal EB40 60224 DISPLAY-Segmente 24 -13
Speicher A(255) — A(2T) EB7B 60283 umgekehrt codiert; (siehe Bild 2)
Tabelle 2. Interner Speicheraufbau
1 2. 12. Segment
20 1
21 2
22 4
23 8
24 | 18
25 | 32
28 | 64
m = n o n O :‘: @ E
A & SS88E
© © 2 3 28c oo

Bild 1. Zeichencodierung des Displays: Segmente 1 bis 12
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Nach dem Aufruf mit sCALL i 5 i o

(Startadresse des  Pro- 20

gramms)« wird der Display- 21

pufferinhalt unverindert an-

gezeigt. Der Computer wartet 22

nun, bis eine Taste gedriickt 23

wird, (auch die Tasten: EN- 24

TER, CL, >, <, 1, l)undfahrt

unmittelbar danach mit dem 28

Programm fort, ohne jedoch 28

den Anzeigeninhalt zu I6-

schen. Das Spielprogramm 22833 3 g & S 22822

»U-Boot-Jagde zeigt die neu- BB 2 g @ S B RN

en Méglichkeiten (Listing und R e

Beschreibung auf Seite 73). 0010001 =64 + 4 = 68 < |

Diese Angaben sollten ge- - E

niigen, um den Leser zu eige- i 1

nen Entdeckungen anzure- 0011111 =64 +32+ 16+ 12=124 <« Bild 2.

gen. (Martin Hagenauer/nt) 0010010 =32 + 4 = 36 < Zeichencodierung:
0010001 = 64 + 4 =68 4 Segmente 13 bis 24

Selbstimporte
aus dem
EG-Bereich

Beim Durchblattern von europdischen,
zumeist britischen Fachzeitschriften
kommt einem hin und wieder der Ge-
danke: »Schade, daB es das bei uns
nicht gibte.

Warum bestellen Sie nicht einfach im Ausland?
1. Weil Sie genauere Angaben Uber die angebotene Ware ha-
ben wollen?
2. Weil Sie vielleicht nicht korrekt Englisch kénnen?
3. Weil Sie nicht wissen, wie der Zoll funktioniert?
4. Weil Sie nicht wissen, wie die Bezahlung abgewickelt wird?
Fur »Kleinkram« bis zu 290 Mark Warenwert gilt folgendes:
1. Schicken Sie dem englischsprachigen Anbieter eine Post-
karte mit folgendem Text:

Diese Kurzform der Anfrage lautet in deutsch:
Sehr geehrte Herren,
ich interessiere mich flir den Artikel »XXXXX«. Bitte schicken
Sie mir Ihr Angebot mit genauen Informationen, dem Export-
preis inklusive Porto/Verpackung, Zoll und Lieferzeit.
Unterschrift
Wenn Sie statt 2X0X((X« den gewinschten Gegenstand ein-
setzen, ist die erste Hirde genommen. Das richtige Porto fiir
diese Karte sagt Ihnen die Post.
Nach 5 bis 15 Tagen sollte Innen die Antwort vorliegen.
3. Auf den in fremder Wahrung, bei meinem Beispiel in engl.

Pfund (£), genannten Preis missen Sie nach Umrechnung
zum Tageskurs noch 5 Prozent Einfuhrzoll hinzurechnen (gilt
bis max. 290 Mark Warenwert und nicht fur Handel/Gewerbe).
Beispiel:

Preis inklusive Porto/Verpackung. . .. ... ....
Kurs T4 (475X 4). —lia . sna i ime i
Dazu 5 Prozent Zoll (9,50 Mark) . . . . . ... .. 199,50 Mark
Wenn das lhren Preisvorstellungen entspricht oder deutsche
Anbieter teurer sind, bestellen Sie mit folgendem Brief:

4. Fillen Sie einen Euroscheck {iber 47,50 £ (nicht in Mark)
aus und legen Sie diesen dem Brief bei. Es geht natlrlich auch

mit einem normalen Scheck, Euroschecks werden jedoch be-
vorzugt. Die 300-Mark-Grenze brauchen Sie nicht unbedingt
zu beachten, rechtlich handelt es sich ohnehin in diesem Fall
um keinen echten Euroscheck. Die Ware wird erst nach erfolg-
ter Abbuchung von lhrem Konto versandt.

Ob Sie den Brief nun als Standardbrief oder als Einschreib-
brief auf den Postweg bringen, liegt an Ihrer Risikobereitschaft.
Opfern Sie lieber 2 Mark mehr an Porto und erkaufen Sie damit
die Sicherheit, daB der Scheck den richtigen Empfanger er-
reicht.

Trifft die Ware dann an Ihrem Heimatort ein, erhalten Sie von
der Post eine Benachrichtigungskarte. Damit gehen Sie zu
dem zusténdigen Zollamt, zahlen die Einfuhrsteuer-Pauschale
(nicht bei der Wertangabe mogein — der Zolibeamte packt mit
Ihnen die Ware aus und (berprift Rechnung/Lieferschein) und
erhalten Ihre Sendung ausgehandigt. Oder Sie beauftragen mit
der Benachrichtigungskarte die Bundespost, fiir Sie die Abfer-
tigung zu ibernehmen. Dies dauert dann halt ein paar Tage l&n-
ger — aber wer will schon warten.

Alles klar? Wie? Punkt 2 habe ich vergessen??? Den kbnnen
wir auch ruhig vergessen. Das englischsprachige Angebot war
ja auch (mit Hilfe des Worterbuches oder eines Freundes) zu
verstehen. (Manfred-D. Kotting)

Ausgabe 9/September 1984




Screen Design

Programme fiir die automatische Zei-
chendefinition beim T1 99 gibt es viele.
»Screen Design« kann jedoch viel
mehr. Benoétigt wird ein Tl 99/4A, das
Extended-Basic-Modul und ein Disket-
tenlaufwerk.

_——— =y

Das endlose Eintippen von Char-Strings gehért der Vlergan-
genheit an. Zeichendefinition und Bildaufbau lhrer Programme
missen Sie nicht mehr selbst eingeben, sondern kénnen die-
se zeitaufwendige Arbeit dem Computer tberlassen. Er be-
rechnet aus den von Ihnen kreierten Bildern eine Merge-Datei,
die Sie problemios in Ihr Programm einbinden k&nnen.

Die Bedienung von »Screen Design« ist 4uBerst einfach, da
alle Optionen per Men( ausgewshlt werden. Nach der Wahl
der Bildschirmfarbe und der Angabe, ob Sie in den oberen oder
den unteren zwei Dritteln des Bildschirms zeichnen wollen, er-
scheint das Hauptmenl. Es hat folgende Optionen:

1 = ASCIl— Der Cursor zum Zeichnen wird in das eingegebe-
ne Zeichen umgewandelt.

2 = CHAR — Mittels der Pfeiltasten (E,S,D, X} wird ein Rahmen
auf das gewiinschte Zeichen gesteuert und durch Dricken
der Taste »ENTER« tibernommen.

3 = CHAR Zeichnen — Auf einer 8 x 8-Matrix kénnen Sie ein
neues Zeichen definieren. Mit den Pfeiltasten (E,S,D,X) wird
der Cursor bewegt, mit einer beliebigen Taste setzen Sie einen
Punkt, mit der Taste »0« wird ein Punkt geltscht und mit der Ta-
ste »1« beenden Sie die Definition.

4 = FARBE — Der Befehl »CALL COLOR« erscheint auf dem
Bildschirm. Durch die Eingabe des Zeichensatzes und der
Vorder- und Hintergrundfarbe andern Sie die Farben der von
Ihnen gewahlten Zeichen.

5 = BILD wechseln — Sie kénnen wéhlen, ob Sie im oberen
oder unteren Bildschirmbereich zeichnen wollen.

6 = BILD sehen — Das Hauptmeni verschwindet und Sie kén-
nen das gesamte Bild betrachten. Auf Tastendruck gelangen
Sie wieder zum Hauptbild.

7 = BILD ablegen — Das Bild wird unter dem Namen
»SCREEN« auf Diskette als Merge-Programm abgelegt.

8 = HELP — Die Helpzeile halt Sie standig in bezug auf Cur-
sorzeichencode, Vorder- und Hintergrundfarbe auf dem lau-
fenden. Wenn Sie die Taste »8« driicken, kénnen Sie mit den
Pfeiltasten (E,X) in den Zeichencodes bléttern. Bei Betatigung
der Taste sENTER« wird der Cursor durch das momentan an-
gezeigte Zeichen ersetzt.

{Jurgen Wrede/Wolfgang Czerny)

Listing fiir schnelle Zeichendefinition »Screen-Design«

IP® !———— SCREEN-DESIGN ———+
i@ I
I?0 ! WITH BASIC-GENERATOR I
3 ! JUERGEN WREDE I
4@ ! FRODUCED MAI 1984 1
35 i——————————————— —————— -
4B DIM B(24,28),8(8,8) ,0CV 1

4) ,CH(14) ,GF (&) ,ZEIF(14T)
I7@ CALL CHAR(42,"",43,RFT$(
WE" 146} ,47,"FFB1818181818B1FF
"y

TE@ NEUF="+%/" CALL CHARP
AT(43,ZEI$(43) ,42,ZEI$(42) ,4
7, ZEI£(47))
I9@ SPRUNG=0

CHAR=%4& :: R

R=323Z :: HEXF="Q123454787ABCD

EF"

4068 ON WARNING MEXT =: CALL

TITEL

41 '-————colorfeld——————

420 CALL COLOR(Z2,2,16):: FOR
I1=1 Tf 14 =z EYtlII=2 £ LHt
I})=1 == NEXT I =::=: CH{(2i=16a

4338 '—-———bhildfeld-—————

448 FOR Z=1 T0 24 :: FOR 5=1
TO 28 =2: B(Z,S5)=32 13 NEXT

S =& NEXT Z

458 !

440 DATA =ASKII1 UEBERNEHMEN,
=CHAR UEBERNEHMEN,=CHAR ZE
ICHNEN ,=FARBE SETZEN,=BILD
WECHSELN,=BILD SEHEN,=BIID
ABLEGEN

47@ DATA =HELF,BITTE WARTEN
488 FOR I=1 70 % READ GF(
Iyes NEXT 1

49@ ACCEFT AT(18,25)BEEF 517
E{—-Z2)VALIDATE(DIGIT):: 5CR

s@@ IF SCR<Z OR SCR>1S THEN
498 ELSE CaAlLL SCREEN(S5CR)
51@ ACCEPT AT(12,25)BEEF SI1Z
E(—1)VALIDATE("OU" ) : WAHLS
5720 IF WAHLF="0" THEN Z1=1
: Z2=16 S=17 ELSE Z1i=9

"=
= &
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Listing fiir schnelle Zeichendefinition »Screen-Designe
(Fortsetzung)

s 72=28 :: 75=1
3@ CALL CLEAR ::
I ——maske——

548 IF SPRUNG<>@ THEN GOSUE
94@ ELSE SFRUNG=1
550 ! +—— _—

GOSUEBE B&@

—_—
568 ' | HAUFTPROGRAMM H
578 ! | zeichnentmenue
s88 ! +——————————————— +
S2@d FOR Z=71 TO Z2 ::
1 TO 28

&80 CALL HCHAR(Z ,5+2,CHAR)
618 CALL TIC{(CHAR,Z,5,K)

£28 IF =83 OR K=48 OR K=&%9
OR K=BB THEN GOSUB 798 :: GO
T0 &88@

&0 IF K=48 THEN B{(Z,5)=32
548 IF KE=49 THEN GOSUE 8568 :
: GOTD &2@

&5@ IF =50 THEN GOSUE 133506
:: GOSUB B&R2 :: GOTO &80

L£&@ IF KE=S1 THEN GOSUE 976 :
: GOTO &28@

&7@ IF k=52 THE
:: GOTO &282
&80 IF =53 THEN GOSUE 228 :
= BT S22

N BOSUEB 1220

&98 IF K=54 THEN Z1=1 :: ZZ=
Z4 :: BOSUB 748 ::: CALL BET{
Kis: CALL TITEL :: BOTO 478

7B 1IF k=55 THEN 1448

7i@ IF E=54 THEMN GOSUB

:: GOTO &BE

728 IF E=1Z THEN B(Z,5)=CHARE
: CALL HORAR{Z S*E,P%Qn?

733 CALL HCHAR(Z ,5+2,B(Z,5))

740 NEXT & = NEXT Z :: GOTO

2 "182

FEQ +
7@ ' ERDE HAUPTEROGEASMM
S A SR R R i iy e e eI STy ¥
788 -——u.ptogr.cursor—————

798 CALL HCHAR((Z ., 5+2,B{71,5))
828 OH FSS{("EDXEY CHR¥(K) , 1)

GOTCO B1G,978,538,840

Bif S5=5—1 :: IF 5<:A THEN EE
TURN ELSE 5=28 :: RETURN
g28 S=S+1 =z IF 5<£=29 THEN E
ETURN ELSE ==1 :z2: RETURN
a3 Z=F+1 z: IF Is:Z2ai THED
QCTUEN ELSE Z=Z1 ==z RETUREN
B4R Z=7-1 =: IF 2<>E1-1 THEHK
RETIIRN CLSE =722 :=: RETDT'=N
858 !———asaske amzeigen——-
B58 ¥=9 12 FBR I=235 10 IS+7
miwe sl e, = a0 HOHAERIT o851
FA4EY: Tl HEHSR(I S.42.8)
=z IISPLAY AT{I,i@::GF{kK =<
AEXT I
878 TA4ALL FAREBANZ TV} ,CHI C
HR,Z5i 31 RETURK
588 ——————askii—holen———
890 DISFLaY AT(ZIS; 18 : "WELLH
ES ZEIEHER 2 :: ACCEPT AT(Z
e nrED SI2F I3 EHORT = 1
F CHaE$="" THEN 553
ZBE CHAR=AEC(CHARF):: DISFLD
¥ ATIZS 1805111 £ FAOE
BaNZ(CV L) ,CH{: ,CHAR,Z5)2: RE
Tl
QiE '——————hild wechsel—
D28 SERELhE=1 =: IF W&t ai._it— g
THEN WaHE £="U" :1: RETURN EL
SE WAHLF="0O" :=: RETiUEN
9Z8 !'—hild zeigen——
o485 FOR 2Z=Z1 TQ ZIZ2 :=:: FOR 5=
i1 T8 S8 =2z CALL HEHAR(Z 532,
BLZBEYizs NEXT & s nEXT £
C5@ SPRUNG=1 :: FOR I=142 70
11& STEF —18 :z: CALL SOUND(
108,.3 .5, 1+ 1,512 NEXT L =2 R
ETLURN
258 ‘——char new erscelden—

978 DISFPLAY AT{(ZIS2
LOESCHEN 7 JM" z:
E{i@@:: CAlL BET(KYz: IF k=
782 OR ¥=118 THEN 998

B8 I=0 =:: FOR k=75 TO ZS5+7
- ﬂ(;?lk,ﬁ(l,g) AL
1,ALI,5) ,8(1,56) ,A(
)= Call HCHQEQ

s

CALL FALS

’!g’: - HFE! g

18 i
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K,3,42,8):: NEXT K
99@ DISFLAY AT(ZS5+2,9):"1=EN
DE @=LOESCHEN"
100@ FOR ZE=ZS TO ZS5+7 :: FO
R SF=1 TO B
1210 ZEI=ZE ::
ZEI=ZEI-1&
1820 CALL TIC(3Z@,ZE,SF,X)
1830 IF ¥=BT OFR k=48 DR K=6%
OR ¥=88 THEN GOSUE i@S2 ::
BOTO 121@ .
1342 IF k=45 THEN CALL HCHAR

IF ZEI>E THEN

'IE,:P+2,4”+Rf7EI SR} Yy BOT
Q 1ige
iﬁEE IF K=48 THEf K=@ ELSE K

iB&@ A(ZEI,SF =k :1: CALL HCH
ARTZE ,EP+2  A2+K)Y2 2 NEXT SF :
: NEXT ZE :2: G070 1828

1878 '————uJiprogr.ttiesar—=v-
1022 Call. HCHAR(ZE,24E8F ,42+5
(ZEI SFP v OGN PRS(UEDXE"CH

R$(¥) ,1)B0TC 1858,1108,1118,
1120

1@7@ SP=SF-1 :: IF SP:3@ THE
M ORETURN ELSE SP=8 :: RETURN
1108 SF=SP+1 :: IF SP:>9 THE
N RETURN ELSE SP=1 :: RETURN

111@ ZE=ZE+1 :: IF ZE<>ZS+B

THEN RETURN SILSE ZE=7S :: RE
TN

112@ ZE=7E-1 2: 1F ZE<3>ZS5-1

THEN RETURN ELSE ZE=Z5+7 =

RETURN

1138 '——r—ausrechnen—r————

1142 M$="" :: FOR R=1 TO B :

: RE=A(R,S)#0+A(R,4) %4+0(R,7
) RZ+A(R,E)+L :: LI=A(R, 1) *B+
A(R,Z) %4+ (R, T) %2+A (R, 4) +1
115@ M#=M$2.SEGS (HEX$,LI,1)%5
EG$ (HEX$,RE,1):: NEXT R

1140 DISFLAY AT(Z5+2,9):" 2
CICHENKODE TU2STR#E (CHAR+1)::
ACCEFT AT(ZS+2,24)SIZE(-3)V
ALIDATE(DIGIT): X1

1170 IF (X1<33 OR X1»143)0R!

%3, 128)

Sy
3

o

MOT{X1>47 DR X148 )7HEN 11é&
@ 5

1183 1IF 3EI${KI‘=““ THEN RNEU
F=NEUFLTHRF (X1

1198 EEII{Xi)—M; =z LALL CHA
FRIXi,MFic: CHAR=Z1 :: DISFPLA
Y QT{25+_.?‘-‘3"?D$£3)

12088 CaLL FARBANZ(CV () ,CH((3,
CHAR L, Z5) 2 : RETURN

1Zz1@ !'———color aendern————
1228 DISFPLAY AT (ZS5+35,2):"CAL

L BHLARE - 7 vy D ®

1273@ FOR I=1 TO 3 :: ACCEFT
AT(Z5+3,17+{I#3))VALIDATE(DI
GIT)SIZE(?)::ZVH(I):: NEXT I
1240 IF ZVH{1)=2 OR ZVH(1) »1
4 DR ZVH(Z)>14 OR ZVH(3) >16
THEN 1220

125@ CALL COLOR(ZVH(1) ,ZVH(Z
) ,ZVH(Z) Y2z CV(ZVH{1))Y=ZVH(Z
Yz: CHUZVH(1)I=ZVH(Z)

1268 DISFLAY AT (Z5+3,9) - "4%%

DF(4):: CALL FARLANZ(CV () ,CH
,CHAR,Z3) - : RETURN
o G i

1288 =R=CH&R ::
CEV L EHO) RR,Z0) 55
z

1260 CALL SETiEYz: IF E=1Z T
HEN CHAR=RR :: CALL FARBANZ(
CViY ,CHO) ,RR,Z5) s+ RETURN
{ZBE IF ﬁré? AND FR<143 THEN
RR=RR+1 ELSE IF K=88 AND RR
»23 THENW BR=RR-1

1218 DISFLAY AT(ZS+7,16):CH
£(RE}3;RR :: GOTD 1270

1328 == -char wagalen-—--
1338 CcaLl SF%"E(#i AT 2L TS
DR I=Z5 TO Z5+7

CaLL FARBANZ
0T 131

= =IS’ LaY QT€L,1}:: NEXT I
s ISFLAY AT(IS+1 ,12:NEUF
1"4E DAY WF*IDN!%E,E,E):: C
ALL GET(KI) =z ON d-+-PREL"SDXE"

,EPQ*fIT},EﬁF:LL ,LYEOTD 134
2,1352,1348, 1“?@,1”ﬂa,14mm
1350 Xi=—4 :: Y1=38 :: BOTD 1
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1808 SUE BET{(K)

181@ CALL KEY(@,K,S):: IF
@ THEN 1810

182@ SUBEND

1838 SUB TIC(CHAR,Z,S,K)
184@ CALL HCHAR(Z ,S+2,3%)::
BOSUB 1BS@ :: CALL HCHAR(Z,S
BOSUE iSS5@ ::

b
‘d
0
a2

EY(@,K,STiz: IF ST<>@ THEN S
UBEXIT

1948 NEXT I :: RETURN

1578 SUEEND

188@ SUS TITEL

1858 DISPLAY AT(1,B)ERASE AL
L:RPTH("*" 13):TAB{7); "*": TA
B(Z1);"*":TAB(&) ;"% SCREEN D
ESIGN *":TAE(7);"*"; TAB{Z1);
ngt: TAB(B) ;RPTH ("% ,13)

198@ DISFLAY AT(18,2):"BILDS
CHIRMFAREE 7 315 4": :" OBE
N ODER UNTEN 7 U

191@ SUBEND

192@ SUB FARBANZ (CV () ,CH( ,X

,Zi:: P=INT(X/8)-3 ! P=ZEICH
ENSATZ

193@ DISPLAY AT(Z+7,1&):CHRS
(X33 X

194@ DISPLAY AT(Z+7,22):"Y*%
STRE(CVIEIIR" H"RSTRE(CHF))

+2,CHAR) = = GOT :: SUBEND
C 18486 1958 SUS FPAUSE(X):: FOR I=1
185@ FOR I=1 70O 1@ ::: CaLl K TEH X =2~ NEXT I =& SLBEND

2
1@ CALL CLEAR :: CALL SCREEN(4)

20 CALL COLOR(Y,2,1,2,2,16,3,2,1:8,2,1,5,2,1,6,2,1,7,2,1,8,2,1)
30 CALL COLOR(9,13,1,10,7,1,11,15,1,12,11,1,13,2,1,14,2,1)

40 As(1)=" qr
® gpps apps qpPpPpPpPs =

5@ A% (2)=" gs qppPPS QPPPPPPS dPPPPPPPPPS A4gPPPPPPPPS

pPPPPPPPPPE  PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPS "

&2 A$(3)="

70 A$(4)=" Jjkl

k1l b ih "

8@ As$(5)=" gd b edb b

gd ab edb "

90 A$(&)="a ‘aedb 'a agda a f ff° fb'¥ ‘Ffb £'af'f"
ca‘aaa‘aa‘aaaa’'f' """ [ A A R ke il =0 il

96,"21818181A1212828" ,97 , "2000404242525210")
,101, "@2@387@F 1E1C1C38" , 102, "0000000000042424")
1", 106, "BOCOEGF87F7F3F3F", 107, "00000187 IFFFFFFF")
F*,114,"@0@OCOFBFBFCFEFF",115, "BACOEBF@FSFBFCFC™)
148 CALL CHAR (120, "183C7EFFFF7E3C18")

158 REM DISPLAY AT(1,1):AF(1);AF(2);A%$(3) ;A% (4) ;AF (D) ;AF (L)
16@ GOTO 140

1 ! DIESES PROGRAMM WURDE AB ZEILE 1@ VYOM PROGRAMM >SCREEN DESIGN< GENERIERT

gs

qPPPPPPPPPPP=q
ih 3
gd

*£ff'aa’aacaa’aaa
120 CALL CHAR (42, "0000000200000000",43, "FFFFFFFFFFFFFFFF" ,47,"FFB18181818181FF",
11® CALL CHAR (98, "EQEPERE@QEREREQER" ,97, "EOEDEBEBEBEAEAEA" , 108, "BBFOFBF87C3C3ELF"
120 CALL CHAR(1©3,"E@E3E7EFFFFEFEFC",1@4,"FFFFFEFEFCFCFB8F@",1@5,"1F1FAFOFQ707010

130 CALL CHAR(108,"10304PEQCOCO8@80",112, "FFFFFFFFFFFFFFFF",113, "00@0BIAF 1F3F7FF

Ausgabe 9/September 1984

sz 8l




Tolle Zufalle

Picture ist ein Programm, das fiinf ver-
schiedenartige Zufallsgrafiken zeich-
net. Es lduft auf jedem Spectrum.

Eigentlich handelt es sich um finf selbsténdige Programme,
die in einem Rahmenprogramm mit Hauptmeni zusammenge-
faBt wurden.

Sie kénnen also die Eingabe des Basic-Programms untertei-
len und auch weitere Programmteile anfiigen.

Das Zufallshild wird generell in den Zeilen X450 bis X999 er-
zeugt, die Zeilen X000 bis X450 sind bis auf den Programmna-
men gleich. Somit kdnnen diese Teile vereinfacht mittels EDIT
eingegeben beziehungsweise vervielfacht werden.

(Manfred Kotting)
Basic-Listing »Picture«
130 REM 553533 AFFHEFFLE2TFEXXILE
240 REM %3 P I €7 U R E& 33
120 REH 3454343343333 X FFFXX2x%
13@ REH #3%% HEHUE FICTURE ##:x%
140 REM $33F35FTFFFFEEXFFEXFTEERRF

150 =0 TO 222 HMEUSTRRT
150 REM
170 SAVE

188 SHYUE

REM

FRLIERFFALFTEEIIRERTETRSSR
"PICTURE"

“PICTURE"

LINE Z20a
LINE 288

190 REM X333 %3533 FXF5F3¥4X3F5xx4%
202 CLE PRINT AT 11.8; BRIGHT
1: FLASH -
21d PrRUZ
2@ BoORD
=30 BRIG
248 FRI M E
rd U
258 aehleEn Szre €
ine
2o =5 Vs orkandens
o dua
27 2 "der ZiEFEeER
1-53 au
2880 FR ii SEEIGHT i F
LAsH 1;:°
29a REH i Fx s EEFEEETEREE
Z@a8 LET O v
SIE& IF ng="rar HEM RUN 123&
s2g IF pg="2" THEH RUN 26G28&
3E@ IF ns="3" THEHN RUH SR8
43 IF nE="4" THEH RUN 4289
IF nm$="5" THENM RUN SEB&
IF ng=""k" THEHR CLS EI=T
IF = THEH CLE LIST
GO TOo Zag
REEH
CEF ¥ ¥I333FFFTEFFFF X533

181 REM 33 P I C 7T URE 1 *x%
1320 REM 33353 FFFTTFIFFFTEFTFEIXESS
1838 REM Manfred-Daster Kotting
140 REM 3+ 333 FFFETFEFETTEXRATIER
1@5@ GO TC iid@

1IPE0 REH 335 FFiFFIFFTERTEFIIXFIRRX

1a7@ CLS FRINT AT 11.8: BRIGHT
1, FLASH 1;  EEEEGEREE
1888 PRUSE 28&: CLS

L]

1098 FREM I FIFFFIFFIETIFTLIXTXRTEIFRY
116@ FRINT BRIGHT 1:A7 S5.9;:;"Z U
ERLLBABEGRAFIK Hir .1
1118 FRINT RT 10.3:"BORDER (Umfe
Ldl '

1126 PRINT ST 1i2,3: "FARPER (Unters
Jrundl

1133 PRINT AT 14,3; "TIHE (Tenpo
)

114® INPUT "BORCDER (@& to 7):":b
1i5@ IF b<@ OR b>7 THEW GO TO 11
4@

1162 FERINT AT 18,235.b

1178 IMPUT "PRPER (& to 7):", P
1180 IF p<i@ OR p3:7 THEN GO TO i1
7@

11e® PRINWT AT 12.25;p

1298 INPUT “"TIME (1 to 9):";t
121@ IF 141 OR 132 THEW GG TO 12
ae

iz220 PRINT AT 14 .,25;:1

12538 BPRINT BRIGHT i:AT 16.3;" E
H T ER tasten

1248 PRUSE @: GO TO 12382

1250 REM *%3I2FTEFFFIFFFTEFIIRERF
izelE CLERR

1=27@ SAVE "PICTURE 1 LINE 1260

1280 STOP

12960 REN Z3F3ZFFFITEXFEXIFTIERTERR

1=%@@ BRIGHT 1i: BCGRCDER b: PHFER P
153188 CLS SO TO 1458@

TE2A REM $I3IIFFFIEIFEIIERTEFETEEIEES
1232@ CLS : BORDE 7 FARPER 7
1542 BRIGHT @ IMK @ ELS

135@ PRINT AT 5,6;":> Wiid €16 a3
nderes Programm 3s-" k
168 PRINT "wuenschi, dann deEs=e

n Hamen ein-"
13768 PRINT “d&eben,

i
m

i

~*

zons=t bi

NTER tasten.”
1380 INPUT “INPUT:";n%
139@ IF ng="" THEN RUN 10390

14@@ SRIWMT AT i2,8; BRIGHT 1; FL

AsH 1, EESEERSEAEE

141@ PRINT AT 1S5, {16-(LEN n%s2)1
ERIGHT 1:n%
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i42@ PRINT AT 2@.@
1430 LORD ng

1440 FEM ¥ 3333323333345 4533354+4
145@ REM #3%%%% PICTURE 1 #3%%%%
146@ LET %1=0: LET yl1=0: LET z=0
147@ LET ®2=INT I[(RMD*256]

1488 LET u2=IMT (RNDz176)

1490 DRAW INK z:¥2-¥1,d42-41l

15808 LET xi=x2: LET uyil=u2

1516 LET z=z+1

1520 IF z3=8 THEN LET z=0

153@ IF IMHKEY&="m" THEN GO TO 1S5
(=%

154@ PRUSE 1t

155@ GO TO 1470

156@ IF INKEY$="n" THEN GO TO 14
70

1570 IF INKEY$="a" THEN RUN

158@ G0 TO 1562

159@ REHM

2000 FREM %4 4%34FF4FFFFFF 2552555
2816 REM 2%+ P I C T URE 2 %#*%
2020 REM 433 ¥4 335333544525 5558%%
2038 REM Manfred-Dister Kotting
2040 REM %4 ¥ %5+ F 43 FXFFF2X2555%%
205 GO TO 210@
Z0E@ REM $H4%%¥F5344FF4FF5 2555822
2878 CLS PRINT AT 11,&; BRIGHT
1:; FLASH 1; "SRRG
20588 PRUSE 20@: CLS
2090 REM 34+ 53 ¥+ 45X FFTXLX5F%%5%%
212@ PRINT BRIGHT 1;RT S.,@;"Z U
R - o R PN - - R S < NP 2
211@ PRINT AT 18,3 "BEORDER (Umfe
Ldl A
212@ PRINT AT 12.,35; "PRAPER (Unter
garundl) :
213@ PRINT AT 14,3; "“TIHE

(Tempo

3 -
£

2140 INFUT "BORDER (@ to 7):";b
215@ IF b<® DR b>7 THEN GO TO 21
40

216@ PRINT AT 1@.,25:b

2170 IMNPUT -"PAPER (® to 71:";p
2150 IF p<@ OR p>»7 THEN GO TO 21
70

2120 PRINT AT 12,25:p

2200  INPUT “TIME (1 to 91:";t
2210 IF 141 OR t:29 THEN GO TO 22
@

2220 PRINT AT 14,25;t

2253@ PRINT BRIGHT 1;AT 12.3;" E
NT ER tasten ™

2240 PRUSE B GO TO 2220

S50 REM #3343 33 4%3 4375355542 %
2268 CLERR

227@ SAVE “"PICTURE 2" LIME 2060
228@ STOP

2290 REM 433533 T43¥3¥33 25344748 %
23098 SRIGHT 1: BORCER b: PRPER P

2318 CLS GO TO 245@

2320 REM 3345353333333 558%%585¢%

2332 CLS BORDER 7: PRPER 7

234@ BRIGHT @: INK &8: CLS

2350 PRINT RT 5,8;"3: Wird ein a

nderes Progiramm ge-"

236Q PRINT "wuenscht, dann desse

n Mamen ein-="

2370 PRINT "geben, sonst bitte E

NTER tasten."

25380 INPUT "INPUT:";N%

23980 IF n%="" THEN RUN 2030

2402 PRINT AT 12.5; ERIGHT 1; FL

CEIEEEE S TART -THE TARE §

24190 PRINT AT 15, (16-(LEM n%-/21)
BRIGHT i.n%

2420 PRINT AT 20,0

2430 LORD ng$

2440 REM #4235 FF¥XFFFXLFFF25555%

2450 REM *%%%%% PICTURE 2 #%%%#%

24688 LET #=RNLC*256

2472 LET 4Y=RNMND2176

248Q@ LET z=RND %88

2498 IF %x-4+<@ THEN GO TO 2460

250@ IF x+4:25% THEN GG TOQ =246@

251@ IF 4-z <@ THEN GO TO 2470

2520 IF 4+z>175 THEN GO TO 247@

285@ INK (RND%7): CIRCLE x,4,2

2548 IF INKEY%="m" THEN GO TO 25

70

2550 PHUSE t

2568 GO TO z24se@

2570 IF INKEY$='"n" THEN GO TO 24

5@

2580 IF INKEY#="a'" THEN RUN

25a@ 80 TDO 2570

2688 REMN

SOPA REM 225543 34X $EFF%25055 %53
3012 REM #z% P T C T URE 3 %%
ZTO2ZD REM ##Fi 5334354345355 5844%
303@ REM HManfired-Dieter Fotting
SO040 REM R X1+ ¥ E¥TLE4AFX42FEFTHE5F
305@ GO TO 3108

GOE0 REM S+ %3353 3537435583 F555%%
S@7@ CLS PRINT AT 11,&8; BRIGHT

1; FLASH 1 "EEie=aSns=misisi=

RS2 PRUSE =220@: CLS

SS90 REM 333433 £35¥¥+%¥xxx4¥%%%
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Basic-Listing »Picture« (Fortsetzung)

5180 PRINT BRIGHT 1:A8T 5,6;"Z U
Fom Ll L 58 'RrR A F I K M .3"
5119 FPRINT AT 1@ .3; "BORCDER Umfe
Ldl

3120 PRINT AT 12.3: "PRHFPER {Unter
garundl

3138 PRINT AT 14,3 "TIME iTenpo
%14@ INPUT "BORDER (© to 7):";b
31856 IF b<@ OR b:7 THEWN GBO To 51
48

216880 FPRINT AT 12.,2%5:b

3170 IMPUT "FRPER (8 ta Ti1:"]p
3188 IF p«® OR p2>»7 THEM GO TGO 351
7a

219@ PRINT RT 12.,2%,pP

Z320@ INPUT "TIME (1 to 9i:";t
3210 IF t<1 OR t1:2 THEHN GO TO 32
aa

220 FRINT AT 14 .25;t

3258 PRINT BRIGHT 1:ARAT 18.3;" E
NS E R tasten v

3240 FPRUSE @:. GO TG 3290

S2S0 REM #3334 4FFFXFFF X 335355554
3260@ CLERR

32780 SRAUE "PICTURE 3" LINE 3@&6d
Z28@ STOR

Z290 REM 231534+ F3F ¥ 25533555853
533028 BRIGHT 1: BORDER b: PHPER P
S818. - cLS GO TO 34509

G320 FEM 33434533 ¥ FF 33534353534
S33@ CLS BEORDER 7: PARPER 7
3340@ BRIGHT @: INK ®: CLS

3535@ PRINT AT 5.,8;">»>» Wird €an a
nderes FProgrammk ge-"

3360 PRINT "wuenscht, dann desse
n Mamen =in-"

3370 PRINT "geben, sonst bitte E
NTER tasten."

338@ INPUT "INPUT:",;n%

339@ IF ng="" THEN RUNM 3QS0

3408 PRINT AT 12,8: EBRIGHT 1; FL
ASH 1" 5

341@ PRINT AT 15, (16-=(LEN n%/2)1
;7 BRIGHT 1;n%

Id28 PRINT AT 20,9

343@ LOAD n%

3440 REM 34 %$ 35533 3Fx XXX XTXFF X4
2450 REM **%x%% PICTURE 5 #%%%%%
2460 LET #x=INT (RND:x73! +100Q

Z347@ LET y=INT (RND*63}

3480 LET z=INT {(RHMHD%*3) -4

3490 FOR w=¥ TO 4 STEP 2z

3500 PLAOT w,w

351@ CDRAW @,175-2%u

2520 CDRAUW 255-2=xuw .8

2530 DRAUY @,-17S+23%4

354@ DRAW -25S+2%w ,0

35580 INMK RHND%7

2868 IF INKEYS$="m" THEN GO TO 36
aa

578 PAUSE (t=5)

3588 HNEXT w

3580 GO TO S45@

3602 IF INKEY$="n" THEN GO TQ 35
oe

3612 IF INKEY%="3" THEN RUN

352@ GO TO 36Q@8

35538 REM

4000 REM $3£4 343335 FFTETXTXTTETXXXTF
401i@ REHM 32 P I C T URE 4 =53
4022 REM F3IFFF 4 FF X XFFTT2T55%%%
40838 REM Manfred-Dieter Kotting
42048 REM F#+ZF3 X553 FFXFFFX3FTFFTXFT
425&@ SO TO 4188

ADEQ REM £ 353 ¥ FFXXFTXXFIXFTTTFXFEF
4878 CLS FRINT AT 11.,8; BRIGHT

1= FLRSH 20
4@5@ PRAUSE =2008:

CLS
4238 REM 33333 FFEFXFFFFIFTFFEEE
412@ PRINT BRIGHT 1;AT S5,0;"Z U

Ea L LS 6 RAEE IK Nir.4"

411@ PRINT AT 12,3;"BORDER (Umfe
Ld) (ot 1

412@ PRINT AT 12,3;"PAPER ((Unter
grundX: "

4138 PRINT AT 14,3; "TIME {Tempo
414@ INPUT “BORDER (@ to 71:";b
415@ IF b<«@ OR b>7 THEN GO TO 41
4a

4160 PRINT AT 18,25:b

4170 INFPUT "PRPER (@ to 71:";P
418@ IF p:@ OR p>»7 THEN GO TO 41
72

419@ PRINT AT 12.25;P

4208 INPUT “TIME (1 to 9):";1
421® IF t<1 OR t1:9 THEN GO TO 42
a2

4220 PRINT AT 14,251t

4238 PRINT BRIGHT 1;AT 18,3;" E
N T ER tasten

4249 PRUSE @®: GO T4 429@

425Q@ FEH 433533547233 XFXXXF555%%
4268 CLERR

4272 SRUE “"FICTURE 4" LINE 40G2
428@ STOP

4290 BEM 5 $$35¥33 ¥4 FFExF%23
4300 BRIGHT 1: BORDER b: PRPER P

GO TDO 4458

431@ CLS

84
ICOMPUTER
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4320 REM 3433354533535 33355+5%%
4338 CLS EQREER F: PHPER 7
4348 BRIGHT @: INK @: CLS

4350 PRINT AT 5,8; "> Wird ein a
ndeves Programm ge-=-"

4360 PRINT "wuenscht, dann desse
n HKamen 2in-"

4378 FPRINMT “geben,
NHTER tas=ien.”

43880 INFUT “IMPUT: " n%

sSonst bitte E

4330 IF n%="" THEHN RUN 4890
4420 FRINT RT 12 .8; BRIGHT 1i; FL
ASH 1; " THE THEE

441 FRINT AT 15, (16- (LEN n$./21)
: BRIGHT 1;n%

4420 PRINT AT 20,06

4432 LOAC 1§

44480 FEH 2433333355333 3353553+3%
4450 REM #3%%%% PICTURE 4 z%3%%%
4460 LET x1=2: LET 41=0@: LET z=90
4478 LET x2=IMT I(RND3256}

445@ LET y2=INT (RMD:176)

4492 PLOT x1.41

4500 DRAW INK zZ;x2.42

451@ LET z=2z4+1

d52@ IF z:>=8 THEN LET z=0
4530 IF IHEEY$="m" THEN GO TO 45
=3

4548 PRUSE t

455@ GO TO 4476

456@ IF INKEY%$="n" THEN GO TO 44

TR

457@ IF INKEY¥Y&%="a'" THEN RUN

4580 GO TO 45&@

45980 REM

SRP@ BEM 333344533535 35555525353%%

Sp18@ REH #2% P I C T URE S *%=%

SOZ20 FREM 4333533333534 F55555555%

SA38 REM Manrfred-Distiler Kotting

SR4P REM F3#33 44333333 fX XXX FF

SP58 GO To S100

SOEE@ REHM 333333 X ¥+ FEEXEFTETF%%

5878 CL3 PRINT AT 11.8; BRIGHT
1; FLASH 1; " IEEEERs=sis=

S@8@ PRUSE 2@@: CLS

SA90 REH #3333 3$+5F 3513 xxxx£3%3%%

5122 PRINT BRIGHT 1:;AT S§,0;"Z U

F ARLLSGRAETIHR N .5"

5112 PRINT AT 18,5; "BORDER (Umfe
Ldl T

512@ FPRINT RT 12,3; "FPRAPER ((Unter

grundl :

51390 PRINT AT 14,3;"TIHE
i ol

S1i4@ INFPUT "BORDER € to 7)1:";:b

(Tempo

5150 IF bi@ OR b:?7 THEN GO TO S1
49

5168 PRINT AT 18.25;b

517@ INPUT "PRPER (8 to 7i:";p
Si1808 IF p<@® GOR p>7 THEH GO TO 51
7a

5192 FRINT 8T 12.,2%5;pP

s28@ INPUT “"TIME (1 10 9):";t
5210 IF t4¢1 OR t1:8 THEN GO TOD 52
oa

S228 FRINT RT 14 ,295. 1t

5230 PRINT BRIGHT 1;RAT 19,3;" E
N T ER tasten

£2438 PRAUSE @: GO TGO 5298

S258 REM 334 FFFITF2FER45+%%%%
Sz2e@ CLERR

5270 SAVE "PICTURE 5" LINE S@68
S25@ STOF

S5290 REM #3333 33433 $F53x55555%+%
S388& BRIGHT 1: BORDER b: PARPER P
5510 LS GO TO S459

5320 REM 333333343+ X35F2535x%%
s338 CLS BORDER 7: PRPER 7
S24@ BRIGHT 8: INK @: CLS

5358 PRINT AT 5.8;:"»> Uird ein 3
nderes Progcramm ge-"

S368 PRINT "wuenscht, dannh desse
n Namen ein-"

S37@ PRINT "g9=bsn,
NTER tasten."
S38@ INPUT “"INPUT:";n%

S390 IF n%="" THEN RUN 58390

5S40 PRINT AT 12.8; BRIGHT 1; FL
K5H 1; " 3
2418 PRINT RT 15, {16—-{LEN n%-/2))
; BRIGHT 1:n%

5420 PRIHNT AT 20.@

5438 LOAD n$ -

S44@ REM 333 +3FE33FFT X225 55F3F
S450 REM 2x¥3%: PICTURE S #£3%%%%
5468 LET X =RHNCx25

5478 LET c=RHND=z8

5488 IF ¢=p THEN GO TO 5478
S49@ CIRCLE IMNE ¢;:123,88.%

5588 IF INKEY$="m" THEHN GO TO 55
3

551 PRUSE t

5520 GO TO S4&6@

S538 IF INKEY%="'n" THEN GG TO 54
1=1%)

sonst bitte E

5542 IF INKEY$="3a" THEN RUN

555@ GO TO S5SS3@

556@ REM

€008 REM ENDE
Basic-Listing »Picture« (SchiuB)
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Super Grafik

auf dem VC 20

Entlocken Sie ihrem VC 20 mal eine
Grafik, die es in sich hat. Lauffahig ist
das Programm »Goofy« mit einer

8 KByte-Erweiterung.

»Goofy«ist ein sehenswerter Beweis dafir, daB man mit dem
VC 20 plus 8 KByte in Sachen Grafik eine Menge anfangen
kann. Vor dem Eintippen oder Laden des Programmes muB der
Basic-Programmstart mit dem Befehl »POKE 44,34:POKE
8704,0:NEW« nach oben verlegt werden. (Heimut Loepp/hl)

CGRAHIK-LISTINGS =

10 REM»>%x3x GLOFY %%kxs
11 REM* VC-20 * 16 K *
12 REM* HELMUT LOEPP *
13 REM» ELEIBERWEG17 =
14 REM»446 DORTMUND 30#
15 REM####%#aninsdnsnss
20 REM SCHIRM LOESCHEN
T PRINTCHRF(147)

IS5 FORN=4ZS2T0OBOA47:FPOKEN.O:NEXTH

40 REM GRAFIK AN

50 POXEZ&BAT7 ,151:POKE3SLBLG,21: POKESSEBET,
204: POKEZLEB&4S, 14

&0 REM GRAFIK ZEICHNEN

70 FORN=1&6T0255: PDKE40O9&6+N-16,N:FOKES78BE
B+N—-146.2: NEXTN

BCG FDORN=0TO3495:READA: POKE43IS2+N,A:5=5+A
sNEXT

85 IFS<>1B3770THENZS0

g0 E0TO90

29 REM DATA-ZEILEN

Listing zu »Goofy«

100 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0
101 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,2,2
102 DATAO,0,0,0,0,0,16,46,71,67,140,144,
0,0,0,0

10% DATAC,0,0,1,1,7,31,120,224,128,96,24
yE,1,0,0

104 DATA0,0,0,192,192,192,192,0,0,0,0,0,

0,128,.94,2
105 DATA0.O,:
104 DATAO,O
107 DATARO.0O
108 DATAC,0
,B.8,8
109 pAaTaA0,124,199,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0
110 DATA0,0,128,128,64,564,32,32,16,16,16
,24,8,8,8,8
111 DATAO,C,0
112 DATAO,O,
11T DATAO0,0,
114 DATAO,0,
115 DATA0,O,
114 DATAO,O,
24
117 DATAO0,0,
0,0
118 DATAO0,O,
119 DATAO0,O,
120 DATAO0,O,
121 DATAO,0,
122 DATA4,4,8
8,0,0,7,120
123 pATARO0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,120,12
= 4
%
124 partao,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,120,128,7,
bb,162
125 pATA&,1,0,0,0,0,0,0,7,120,128,16,136
,68,35,33
126 DATAO,128,96,24,6,1,7,120,128,0,64,6
4,128,128,128,0
127 DATA0,0,0,0,7,249,129,0,0,0,0,0,1,1,
1o
128 DATA0,0,0,0,0,1,2,140,144,160,64,128
l01010'0
129 DATa8,8,28,20,244,36,32,32,0,0,0,0,0
»0,0,0
130 DataAc,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
131 DATAiZ20,14,1,0,0,0,0,0,3,7,15,15,31,
£T, 63,127
132 DATA0,0,128,112,12,31,127,255,255,25
5,255,255, 255,252,240,192
133 DATA0,0,0,0,0,0,128,192,225,246,248,
196,0,0,2,28
134 DATAD,0,0,0,0,0,0,0,252,3,0,0,0,4,2,
1
135 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,54,54,64
,128,128
134 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
137 DATAlb,16,16,48,48,32,32,32,32,32,32
,32,32,564,54,54
18 patao0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,5,8,48,63,
128
139 DATAOD,0,0,0,0,1,6,8,48,96,128,0,0,0,
0,0
140 DATAO,0,0,0,124,203,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0
141 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
142 DATA7,120,128.0,8,4,4,2,3
0,0
143 DATA128,0,64,32,32,16,48,208,8,8,4,0
,128,0,24,364
144 DATAL,193,160,144,144,184,196,130,13
0,128,0,0,12,212,178,146
145 DATA17,17,161,192,128,64,54,32,0,2,1
7.,233,48,68,40,48
144 DATAGLA,128,0,128,128,44,3,14,65,65,3

I T
WO Qo

O
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o
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o
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2,32,144,144,144,72
147 DATA128, 1¢8,64,b4,2,12,144,9,9,6,132
,132,130,66,65,32

148 DATAZ,2,2,9,116,34,34,20,28,19,8,8,4
,96,128,0

149 DATA0,0,0,0,128,64,112,31,4,2,130,13
O 1yl sI,0

150 DATAO,0,0,0,0,3,40,224,0,0,0,0,0,0,0
,128

151 DATAO,192,97,27,231,1,0,0,0,0,0,0,0,
G,0,0

152 DATA2SS,25S,254,252,248,240,224,32,3
2,b4,64,64,64,65,99,62

153 DATA129,2.4,14,16,32,64,0,0,0,0,0,12
9,195,103, 39

154 DQTQ’E 192,0,0,0,0¢0,0,3,3l*63,127,2
55,255,255,255

155 DATA0,0,0,0,0,0,31,255,255,255,255,2
55,254, 252,252, 248

156 DATA192,96,32,32,14,16,252,255,255,2
55,255,255,56,0,0,0

157 DATAD,0,0,0,4,31,63,255,255,255,255,
s e o e S 0

158 DATA&S,&&,68,72,89,210,228,222,254,2
54,254,254 ,254 , 238,204,142

159 DATAQ,0,0,7,248,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
)

160 DATAC,0,0,128,96,16,8,6,1,0,0,0,0,0,
0,0

161 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,64,32,16,8
24,2

162 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

143 DATA1l4,14,8,8,4,4,4,2,2,1,0,0,0,0,0,

0

164 DATA34,34,35,35,17,9,9,6,32,192,0,0,
0,0,7,120

165 DATA&A,LS,s5,32,32,16,0,0,0,0,0,0,7,
120,128,0

166 DATA32,16,16,136,128,0,0,0,0,0,7,120
,128,0,0,0

1647 DATA72,48,0,0,0,0,0,0,7,120,128,0,0,
0,0,0

148 DATAO,0,0,0,0,0,7,120,128,0,0,0,0,0,
0,0 g

149 DATAC,0,0,0,7,120,128,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

17¢ DATAO,0,7,120,128,0,¢,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

171 DATA128,128,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,
Talal

172 DATA0,0,0,0,0,0,1,2,12,48,44,128,1,2
y 4,4

173 DATAO0,0,7,25,33,193,129,1,2,4,24,48,
192,0,3,6

174 DATAZ1,31,63,49,65,129,1,2,2,4,8,16,
96,192,0,0

175 DATA2SS,255,255,255,255,255,127,63,3
1,31,30,62,42,126,126,254

174 DATAZ40,224,2724,192,192,128,128,0,0,
0,0,0,0,0,0,0

177 DATA0,0,15,112,128,0,0,0,0,0,0,7,31,
47,31,31

178 DATA1,0,240,12,0,0,0,0,0,0,0,224,128
,132,130,135

179 DATA14,14,14,6,7,135,71,39,23,23,15,
15,7 65646

180 DATAC,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
181 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
182 DATAZ,1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,

o0 0

183 pAaTAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
184 DATA7,120,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0,0

185 DATA128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0

186 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
187 DATAO,C,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
188 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,7,31,40,

112

189 DATA0,0,0,0,0,1,7,15,31,62,120,240,1
92,128,0,0

190 DpATAO,0,0,0,63,255,255,255,255,1,0,0
,0,0,0,0

191 DATAO,24,&0,42,255,255,255,255,255,2
55,127,127,63,63,63,63

192 DATAZ,28,40,124,248,248,248,240,240,
224,224 ,224,192,192,192,192

193 DATAS,8,14,16,32,32,32,564,564,64,128,
128,0,0,0,0

194 DATAZ4,164,32,32,33,35,566,68,48,48,68
,132,132,132,130,129

195 DATA7,24,96,192,128,0,0,0,0,0,0,0,0,
7,8,0

196 DATAZ2SS,3,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,254,
3,0

197 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,12
B

198 DATA31,31,30,12,0,0,15,48,0,3,0,0,0,
0,0,1

199 DATA15,31,31,31,31,30,204,32,127,128
,0,7,24,0,0,0

200 DATA132,204,148,136,8,16,32,32,64,12
8,120,133,6,8,48,0

201 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,15,48,64,128,0,0
20,0

202 pATAO0,1,3,7,15,15,31,31,255,31,15,3,
0,0,0,0

203 DATA127,255,255,255,191,31,31,191,25
5,255,255, 255,254,58,2,2

204 DATAO,128,192,224,224,224,224,224,19
2,192,128,0,0,0,0,0

205 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
206 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
207 bATARO,0,0,0,0,0,0,0,0,1,3,7,15,30,12
4,248

208 DATA0,0,1,3,7,14,50,120,240,224,192,
128,0,0,0,0

209 DATA112,224,192,128,0,0,0,0,0,0,0.0,
0,0,0,0

210 paTta0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0

211 bATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

212 DATAL3,31,31,31,15,15,15,15,31,31.31

31,351 ¢,,61,6>

213 DFlTﬁ!‘?Z,I'?E,1?2,!23,128,1?2.224,?_95+

200,196,194,193,192,192,128.123

214 DATAD,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,1346,48. &

8,34

215 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,132,48,5

&,34

21¢& DATA1Z28,128,64,64,32,31,4,2,1.0,0,0,

0,0,9,0

217 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,4

5,8,8

218 DATAL4,464,32,48,16,8,4,4,132,46,50,1

= A AT

419 DATA0,0,0,0,0,2,0.0,0,0,0,0,128,856,3
y16

220 DATA240,14,1,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0

« 3

32, 16,1
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221 DATAD,0,192,94,16,8,4,2,0,0,14,0,0,0
30,0

222 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

223 pATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

224 DATA4,4,4,B8,8,22,25,32,44,44,128,0,0
,0,0,64

225 DATA0,0,0,0,0,0,0,128,44,33,34,36,40
,49,35,103

226 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,1,3,7,15,31,63,1
27,255

227 DATA1,3,7,15,31,63,126,252,248,248,2
40,224,224,192,192,128

228 DATAZ240,224,192,192,128,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0

229 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,16,8,4,2,2,1,1,0
230 DATA0,0,0,128,128,128,192,44,44,64,&
4,64,54,64,64,192

231 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0

232 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

233 DATALSI,&3,127,126,124,120,120,112,24
0,224,224,192,195,132,152,144

234 DATA128,0,3,7,15,31,63,63,127,127.12
7,127 ,255,127,63,63

235 DATA1B,121,249,252,252,254,255,255,2
55,255,255,254,254, 193,136,136

236 DATA33,17,16,136,136,72,0,0,128,94,2
8,3,0,0,128,94

237 DATAO,0,128,128,64,&4,0,0,0,0,0,255.
0,0,0,0

2328 DATAB,8,4,7,4,8,8,8,8,16,32,208,14,3
2,32,64

239 DATA4,24,96,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.
0,0

240 DATAZ28,19,32,32,32,28,15,15,15,15,15
,15,31,31,31,31

241 DATAO,0,192,43,31,43,255,255,255,255
, 255,255,255, 255,255,254

242 DATA0,0,0,255,128,128,128,128.128,12
8,0,0,0,0,0,0

243 DATA0,7,58,193,0,0,0,1,2,3,0,0,0,0,0
20

244 DATA192,0,2,0,128,224,152,7,0,128,12
0,15,8,17,35,71

245 pATAO,0,4,0,3,7,27,231,79,95,191,255
,254,252,250,241

244 DATA79,95,255,255,254,252,248,244,22
6,201,194,36,28,146,33,73

247 DATAZSS,255,255,254,254,254,252,252,
248,248,248,248,248,248,248,248

248 DATA128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
0

249 DATA0,0,0,0,0,
250 DATA0,0,0,0,0,
251 DATA192,128,12
128,0,0,0,0,0,0,0
252 DATA0,0,0,0,0
253 DATAO,1,1,1,1
254 DATA128,0,0,0
o

255 DATA31,39,67,139,17,34,34,36,36,32,3
2,16,16,40,72,132

256 DATA134,133,135,67,65,33,32,0,0,0,0,
0,0,0,0,0

257 DATA252,255,255,255,255,255,255,63,

5,0,0,0,0,0,0,0

258 DATAO,255,254,249,240,224,192,128,12
e,124,0,0,0,7,58,3

259 DATAL4,128,0,0,128,64,64,32,16,16,16
,96,128,0,0,0

~NO ©OOOC

- o

GRAFIN-LISTINGS

260 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
261 DATA31,31,39,66,132,4,4,8
0,0,0

262 DATAZS4,252,248,16,8,4,4,2,0,0,0,0,0
,0,0,0

243 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,1,2,4,8,146,32,
b4

264 DATAO,1,2,4,8,17,35,71,143,31,63,127
,126,126,57,16

245 DATA143,31,63,127,254,254,249,244,23
6,228,146,46,201,20,36,229

266 DATAZ36,233,146,76,202,85,44,225,144
,12,106,89,44,225,147,12

247 DATA194,36,28,146,57,89,195,34,158,2
10,48,73,231,103,14,156

248 DATAZSZ2,252,254,255,255,255,255,255,

255,255,255, 255,255,255, 255,255

249 DATA0,0,0,0,128,192,248,255,255,255,

255,255,255, 255,255,255

270 DATA0,0,0,0,0,1,463,255,255,255,255,2

55, 255,255, 255,255

271 DATA1,1,1,1,31,255,255,255,255,255,2

55,255,255, 255,255,255

272 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
273 DATA0,0,0,0,0,0,0,0, ,0,0,0,0
274 DpATA4,8,8,8,8,8,8,8, ,8,9,10,1
2
275 DATA1,1,2,2,4,8,16,32,32,96,64,64,12
8,0,0,0

276 DATAZ,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
277 DATA0,0,128,44,48,12,3,0,0,0,0,0,0,0
,0,0

278 DATA0,0,0,0,0,1,254,4,4,8,16,32,32,4
4,128,128

279 DATAZ,2,4,8,48,192,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0

"’

280 DATAO,128,128,128,44,64,32,32,32,32,
32,48,16,16,24,8

281 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
282 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,2,4,8,16,32,

&4

283 DATAO,1,2,4,8,16,32,44,128,0,0,1,2,3
i .

284 DATA128,0,0,1,2,6,9,146,44,101,210,45
,74,85,174,205

285 DATA44,101,146,110,73,20,44,225,146,

78,169,24,164,57,147,12

284 DATA1464,78,73,82,36,229,147,12,72,22
,48,201,183,103,14,156

287 DATA104,147,50,201,135,55,62,156,120

0,0,0,0
8,8,8,8
2,3

[

,112,224,192,128,0,0.0

268 DATA120,112,224,192,128,0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0

289 DATAZSS,255,255,255,255,255,255,255,
255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255

2690 DATAZSS,255,255,255,255,255,255,255,
255,255, 255, 255,255,255, 255,255

291 DATA25S,255,255,255,255,255,255,255,
255,254,252 ,248,240,192,128,0

292 DATAZSS,255,255,255,253,249,225, 193,
Vilidyl 2 tiiit

253 pATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,128,12
8,128

254 DATAO,0,0,0,1,2,4,8,16,48,32,54,64,1
92,128,128

295 DATAZ4,32,44,128,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
,0,0

294 pDATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
297 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,1,2,4,11

[olo Qi APP Iy
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298 DATA1,2,4,4,10,18,18,33,46,48,132,8,

9,30,96,128

299 DATA0,0,0,3,14,48,192,0,0,7,28,96,12

8,0,0,0

300 DATAB,16,224,128,0,0,0,0,0,192,120,1
4,0,0,0,0

301 DATAB,8,4,4,4,4,6,2,2,3,1,1,1,1,2,2

302 DATAO,1,2,4,8,14,48,72,132,2,1,0,0,0
,0,0

303 paATA128,0,0,1,3,4,6,7,3,1,0,128,64,3
2,16,8

304 DATAO,b4,160,14,72,180,114,105,150,2
04,234,118,57,29,14,7

05 DATAZ226,117,57,28,14,7,3,1,128,64,32
,208,136,4,172,92

306 DATA72,210,48,73,135,39,142,220,248,
112,32,0,0,0,0,0

307 DATA120,112,274,192,128,0,0,0,0,1,2,

4,8,17,33,64

308 DATA0,0,2,5,8,22,37,82,137,100,62,17
,10,132,136,16&

309 DATA0,0,0,0,128,54,32,144,161,67,135
+15,31,63,127,255

310 DATA25S,255,255,255,255,255,254,252,

248,240,224,192,128,0,0,0

311 DATAZS4,252,248,231,192,0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0

312 DATA0,0,0,131,126,0,0,0,0,0,0,0,0,0,

0,0

313 DATAC,0,15,248,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
0

14 DATA128,128,128,128,128,64,54,32,32,
16,16,8,4,4,3,1

315 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,129,
255

316 DATAO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,60,224
0

L ]

317 DATA0,0,0,0,0,1,2,4,15,17,32,64,140,
16,8,4

18 DATA14,16,32,44,128,0,0,0,0,224,48,8
14:4,2,2

219 pATA128,44,32,16,8,4,2,1,0,0,0,0,0,0
30,0

320 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,128,128,64,45,34
,36,72,112

321 DpATAO0,0,0,0,0,1,2,12,16,32,64,128,0,
0,0,0

322 pATA4,12,20,36,194,1,1,0,0,0,0,0,0,0
,0|0

323 DATA0,0,0,0,0,0,0,128,64,32,16,8,4,2
Sy

324 DATA4,2,1,0,0,0,0,64,96,112,120,124,
126,127 ,63,159

325 para3,i,o,iz8,44,32,i46,8,4,2,1,0,0,0
,128,192

24 DATA184,240,224,64,0,0,0,0,0,0,0,128
,64,32,16,8

327 paTRO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

328 DATA32,16,8,5,2,0,0,0,1,3,7,15,31,563
,127,255

329 DATAZ3,&7,135,15,31,63,127,255,255,2
55,255,255 ,255,255,255,255

<30 DATAZSS,255,255,255,255,255,255,255,
255,255,255 ,255, 255, 255,255,255

350 POKEZ6869,192: POKESABA7 ,174: POKESSEES
&,22: POKE36864,12

250 FRINTCHR$(147) 3 SPC{30) 3 "FEHLER"

370 END
READY. Listing zu »Goofy« (SchiuB)

Ottofant —
ein schmuckes
Sprite

So sieht das Sprite in der Matrix aus

DATAs: Dezimal Hexa
DATA 0. 0. 0 00,00, 00
DATA 3 0, 0O 03,00, 00
DATA 4,128, 0 04,80, 00
DATA 4,255, 224 04, FF, EO
DATA 6,128, 24 08,80, 18
DATA 6,128, 4 06,80, 04
DATA 15,128, 6 OF, 80, 06
DATA 16, 8, & 10,08, 05
DATA 32, 24, 5 20,18, 05
DATA 386, 104, 5 24,68, 05
DATA 43,136, 5 2B, 88, 05
DATA 72, 18, 5 48,10, 05
DATA 72,224, 4 48,E0, 04
DATA 80,128, 78 50,80, 4C
DATA 80,138, T2 50,88, 48
DATA 248, 72, 72 FB,48, 48
DATA 0, 79, 200 00, 4F, C8
DATA 0, 72, 72 00,48, 48
DATA 0,204, 204 00,CC,CC
DATA 0,132, 132 00,84, 84
DATA 0,252, 252 00,FC, FC
Die DATAs zum »Ottofante

AnlaBlich des Grafik-Schwerpunkts gibt's an dieser Stelle ein
duBerst putziges Sprite fir den Commodore 64: der »0Otto-
fante, Dieses possierliche Tierchen Ia8t sich anhand der oben
aufgefihrten DATAs in jedes Programm einbauen. Die Matrix
zeigt, wie das originelle Sprite aufgebaut ist.

(Stefan Marksteiner/hl)

Anermmba O/Santembar 1984



BRAFIN-LISTINGS!

Geben Sie jedoch »Ac ein, wird dieses Programm beendet,

:i; *‘!"t=1t|-l1||1r| und Sie kdnnen ein anderes Programm laden oder Draw erneut
starten. (Manfred Kotting)
kreativ

ERKLRERUNG
§ = Zeichnen

Draw ist ein Zeichenprogramm, das @ = rRadicren
sich speziell fiir eine gesonderte Zeh- + - schnett
nertastatur eignet. - = Langsan

5 = Dichern

Mit Hilfe dieses Programms zeichnen Sie mihelos aufdem 2 = Drucken
Bildschirm, und zwar inacht Himmelsrichtungen, wieesdasTi- . _ | .- - en
telbild auch erklért. i 5 RO

Nach dem Ladevorgang kénnen Sie mit sJ« abgespeicherte ~ H
Bilder dazuladen und daran weiterzeichnen oder mit sEENTER«
neue Kunstwerke erstellen, die Sie natiirlich mit »S« abspei- Die Bedienungsanieitung wird auf dem Bildschirm aus-
chern, mit »Z« kopieren oder mit »X« I6schen kénnen. gegeben

= Abbruch

1000 REM 4% 3533455533555 5535%5%% 120@ LET ag(li=zl=" s
1@1®@ REM *3%% ZEICHEMFROGRRMH xx=x 1318 LET a%{l13)="56 = Sichern "
1020 REM 3+ 35334+ 3 XX ¥4 ¥55%%5%% 1328 LET ag(ld) =" M
18aZ@ REM fuer ZHX-SPECTRUMH 1330 LET ag(is5y="Z = Drucken
1848 REM ira t Zehnertastenfeld 15342 LET agi(lg)l ="

1050 REM $55%4%FX54 4355 X555 255%% 1352 LET ag(17)="X = Loeschen"
18680 REM Yo 13660 LET agilis) =" 2
1a7@ REM Manfred-Dieter HKotting 1378 LET ag(19)="A = Abbructh "
108@ REM E 1983 BREMEN 155Q REM #4353 %433 FF R XX XS X5 5%
1090 REM 353344355 X EXFF X445 %%%% 139@ &IM bs (19,141

1182 R0 TO 11850 1400 LET b% (A1) =" mem [o—

111@ SAVE "DRAW" LINE 11560 141@ LET b&%(@2)=" S ot
112@ SRAVE "DRAW" LINME 11359 1420 LET b%H(®3)=" M - B | i
1170 HEM 4454453435525 38538553 143@ LET bg(@4)=" ® " e S
1149 BORDER ©: BRIGHT @: CLS _144@ LET b%(@S)=" s
115@ PRINT FLASH 1; BRIGHT 1;RT 145@ LET b (@6l =" 4 —— -
1@,8; " STOP THE TAPE " 1450 LET b%(@7) =" lebe foes o "
1160 FOR i=@ TO 989: NEXT i 147@ LET bg@31=" |} E B 1
1170 REM #3535 5453334355545 F355%% 148@ LET bg(@g)=" ® — e
118@ ©0IM ag(la,.12) 149@ LET b&i(l@)=" 'y
118@ LET 2% (@1)=" ERKLRERUNG " 15@@ LET b$(l1l)=" mm - e
1280 LET ag(@dz2) =" b 151® LET bf(l=2)=" ] p— -
121®@ LET a%(@31="5 = Zeichnen" 152@ LET bg(isy=" 1 ] B
1220 LET a%(@4) =" i 153@ LET b#%(14) = . e o
1250 LET a3 (@51 ="@ = Radieren" 154@ LET bg(ls) ="

124@ LET a%(@&)=" ¢ 1550 LET bl =" [
1250 LET ag(@¥)¥="+ = Schnelti " 156@ LET b$(17)=" ® W L EAL R AR
126@ LET agi@as) =" i 1570 LET b%(18) =" a n e 1 1"
127@ LET ag(838)="~ = Langsam " 1550 LET b&(l19)=" -t
1280 LET a%i(l1@) =" i 1590 REM %33 S 44 ¥ %4327 25335 T%%%
129@ LET agi(lllscceee e mn e == u 16@@ BORDER 7: BRIGHT 1: CLS
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1613 PRINT IWVERSE 1;"ZEICHENPROD
GRRAMHM ZEHMERTRSTATUR ™

162@ FOR i=1 TO 21
1632 PRINT AT i,15;
164@ HEXT i

165@ PRINT AT ©@2,91; BRIGHT @;as
(@11

1668 FPRINT AT ©02,17;:b%(21)

1678 FOR i=2 TO 19

1680 PRINT AT i1+1,@1;33(1)

1698 PRIWT AT i+1,17;:b%i(i)

1788 MNEXT i

171@ PRINT #@8: BRIGHT 1; &
LORD () oder "ENTER® tasten "
1720 REM 3333333533 5FF555F555%%3
1738 PLOT 220,12: DRAU 22,22
174@ FLOT 228,13: DRRAW 22,22
1758 LET i=1&780: LET inv=@

176@ GO SUB i1: DRAW 468, +60@

1778 GO SUB CRRARU +68, @8

1788 GO SUB CRAU +68,-606

179@ GO SUB DRRAELW aa, -6

1800 GO SUB DROW -2, -60

18318 GO SUB DRRW -588, 2@

i1g2@ GO sSUB CRRAW -6Q, +680

1838 GO 3UB i: DRAW gd, +50

184@ LET inv=inv+l: INUERSE 1
185@ IF inv./.2=INT (inv-,s21 THEN
INUERSE @

186@ GO TO 1768

170 REM #3535 X354 FFX5F355F555%5%
1886 FPLOT 122 .,182: PAUSE 20

1898 IF INKEY &="" THEN RETURN
190@ IF INKEY$=",4" THEN RUN 2410
191@ IF INKEY$="dJ" THEN RUN 2418
1920 REM 4% 3455433453535 554552%
1930 ERIGHT 1: INUERSE ©: CLS
1948 LET anw=@: LET i=inv

1850 LET x=128: LET 4=0&88

196@ LET sp=01l: PRINT #O;RAT 1.,0;
"S=5ave Z=Copu X=Clear H=5to0
P

1970 REM 333 #¥ X33 XFFXEFFTEFFXXFTHZ
1980 PLOT % .4 LET CcS=INKEYS%
12968 REM X443 $+3 34550 F 4254355555
2002 LET xX=xX+(CH="9") +(CH="6")+{
T =)

2018 LET X=xH-(CcH="7")1~-(C%="4")=1(
cg="'1")

2028 LET y=d+ (c%="7"1+(CHE="8") +(

ERIGHT @;" "

B Bee B B B B

cg="a")
2030 LET y=y-(c$="1")-(c$="2") -
c&="3")

2040 LET #=X-(®»255) + (%X 4@)

2050 LET uy=y-(43175) + (4@}

2060 REM 3333353333534 F3557%%%2
207@ IF c%="5" THEWN LET inv=0
20ec@ IF c%="8" THEM LET inv=1
2052 IF inv=1 THEN INUVERSE 1
2188 IF inv=08 THEN INUVERSE @
2110 FREM 24+ F¥3 533 F4FFFFXXFXF555%%
2328 IF <%="k" THEN LET sp=1
2153@ IF cg="K" THEN LET sp=1
2148 IF cs="j'"" THEN LET sp=0
215@ IF cs="J" THEN LET sp=0
2168 IF =p=02 THEN FOR p=@ TO 1@
217@ IF sp=0 THEN NEXT p

2130 REM £#3¥$5$+3FEX$F5¥5F5%2%3%
2189 IF c%="=" THEN GO TO 2460
2202 IF c%="S" THEN GO TO 2460
2210 IF cs="z" THEN COPY

2228 IF cg="Z'" THEHN COPY

2230 IF Cc%="%" THEN GO TO 1908
224@ IF cg="X" THEN GO TO 1S9S0@
225 IF cg="a" THEN GO TO 22390
226@ IF c%="A" THEWN GO TO 2298
2270 REM *#%3XF4F34FF4XFHFF7585%+
22808 GO TO 197@: REH Schleife
2290 REM #3333 F+$75X53 535545255+
2388 ERIGHT @: CLERR REM ends
2310 PRINT AT 5.0;"Wenn &in ande
res Programm”

2320 PRINT "gewuenscht wird, dan
n dessen”

25332 PRINT "Wamen =ingeben.”
2348 PRINT ““;"Uenn nicht, dann
ENTER tasten.”

2350 FOR 1= TO S99 MNEXT i

2360 INPUT “"Name :";:ng$

23780 IF ng="" THEN RUN

23580 PRINT AT 15.,7; BRIGHT 1; FL
ASH 1:;" START THE TARPE "

23292 PRINT AT 18, (14-I(LEN ng/21)
5 BRIGHT 1" "Sn%y”

=24@@ LORD n%

2410 REM $# 33535343555 F55 5555554
2422 BRIGHT 1: INUVERSE @: CLS
2432 PRINT 8#@; BRIGHT 1;" RUN th
€ tape to lLoad SCREENg ! "

2440 LORD ""SCREENS GO TG 1940

2450 REM 23X 3FFE3¥FXXEXXETXTFEFERH

246@ INPUT "¢ SAVE "X"SCREEN%
2472 RUN 11Z@

2450 REM X3 FFFFEXFFTXXFFTXEx%F
2450 REM x#+#%%%% E N D E #%%%%%%

2500 REM #3543+ F ¥4+ 4335533334532 3%%

Listing »Draw« zum schnellen Zeichnen
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Atari-Gomputer,
Atari-Assembler —
und Biicher daruiber

Die Atari-Computer besitzen vie-
le hervorragende Fahigkeiten.
Wer sie nutzen will, mul eine
Menge liber seinen Computer
wissen. Zwei Biicher haben wir
aus dem Angebot an entspre-
chender Literatur herausgesucht
und fiir Sie durchgeblattert.

eim Buch »Mein Atari-

Computer« handelt es
sich um die deutsche Uber-
setzung des Buches My
Atari-Computers von Lou
Poole, Martin McNiff und
Steven Cook. Das Atan in
der Bedienungsanleitung
der XL-Gerate selbstals wei-
terfiihrende Lektiire emp-
fiehlt. Da das Buch urspriing-
lich nur fiir den Atari 400 und
800 geschrieben worden ist,
werden in einem nachtrag-
lich eingefiigten Anhang die
Unterschiede und Verbes-
serungen der XL-Gerate be-
schrieben.

Im ersten Kapitel gehen
die Autoren auf den Aufbau
eines Atari-Computersy-
stems ein. Dieser Abschnitt
ist somit eigentlich nur fiir
die unbedarften Einsteiger
interessant. Doch die Exi-
stenz einer solchen Be-
schreibung belegt, daB mit
diesem Buch wirklich kein
Anfanger iberfordert ist
Das zweite Kapitel fiihrt in
die Bedienung des Compu-
tersystems ein und diirfte
besonders fiir diejenigen,
die nur fertige Software be-
nutzen wollen, wichtig sein,
zumal Bedienungsanleitun-
gen héufig diese scheinbar
selbstverstindlichen Dinge
iiberhaupt nicht erwahnen.

Im Kapitel sProgrammie-
ren in Basics wird der Leser
Schritt fiir Schritt in die
Grundbeariffe der Program-
miersprache Basic einge-
fiithrt, wobeiauch immer wie-
der auf die Editiermdglich-

keiten des Atari eingegan-
gen wird.

Der folgende Abschnitt
soll die Basic-Kenntnisse
vertiefen. Dabei bleiben
auch Feinheiten, Vor- und
Nachteile des Atari-Basic
nichtunerwahnt. Eserldutert
zum Beispiel das Setzen des
eingebauten Tabulators, die
Positionierung des Cursors,
die Fehlerbehandlung, die
Abfrage von Joystick und
Paddle, die Benutzung der
Ein- und Ausgabefunktio-
nen, die Abschaltung der
BREAK-Taste und ahnliches.

In den folgenden drei Ab-
schnitten werden eingehend
der Programmrecorder, der
Drucker und das Disketten-
laufwerk beschrieben. Da-
bei wurden auch praktische
Bedienungshinweise  und
Beispielprogramme  nicht
vergessen. Weiter geht es
mit der Beschreibung der
Grafikstufen und -befehle
des Atari-Basic, wobei die
FILL-Funktion (XIO 18) be-
riicksichtigt wurde. Im fol-
genden lernt der Leser auch
(fast) samtliche grafische Fa-
higkeiten kennen, die nicht
unmittelbar iiber Basic zu-
ganglich sind (Displaylist,
Zeichensatz, Player-Missile-
Grafik).

Das Kapitel iiber die Ton-
erzeugung beim Atari be-
schréankt sich auf die Be-
schreibung der Ansteue-
rung des bei XI-Modellen
nicht mehr vorhandenen ein-
gebauten  Lautsprechers
und die genaue Erkldrung

des SOUND-Befehls. Im letz-
ten Abschnitt findet der Le-
ser eine komplette Aufstel-
lung der Basic-Befehle und -
Funktionen mit Erlauterun-
gen. Dabei wird auch genau
darauf eingegangen, wie
man die 1/0-Befehle fiir die
verschiedenen Ein- und
Ausgabemedien, wie Bild-
schirm, Tastatur, Editor, Dis-
kettenstation, Recorder
oder Interface, beniitzt.

Im Anhang befinden sich
allerlei niitzliche Tabellen
iiber Speicheraufbau, Feh-
lermeldungen, Zeichenco-
des oder Zahlenumwand-
lung. Dazu kommt eine Auf-
stellung der wichstigsten Sy-
stemvariablen und deren

Bedeutung. Zu guter Letzt
gibt es noch ein paar Infor-
mationeniiber die neuen XL~

Gerate.
sMein  Atari-Computers
bietetneben einer guten Ein-

fiihrung in das Basic viele
niitzliche Tips und Tricks,
die den meisten Atan-
Besitzern unbekannt sein
diirften. Doch auch bereits
erfahrene Programmierer
werden hier noch einige zu-
sitzliche Anregungen fin-
den konnen. Insgesamt ist
dieses Buch auf jeden Fall
sein Geld wert und enthalt
viele interessante Informa-
tionen, die man sich sonst
miihsam aus meist amerika-
nischen Fachzeitschriften zu-
sammensuchen miifite.

Forth auf gut Deutsch

Wer eine Alternative zum lang-
samen Basic sucht, jedoch die
Maschinencodeprogrammierung
scheut, fiir den bietet sich die
Sprache Forth an.

sgibt sie mittlerweile in et-

lichen Versionen fiir die
verschiedensten Computer.
Da die Einarbeitung in diese
stackorientierte Sprache je-
doch nicht so leicht wie bei
Basic ist, empfiehlt sich der
Riickgriff auf Fachliteratur.
Diesem Zweck dient die
sEinfithrung in Forth« von Ken
Knecht. Im Stil eines umfang-
reichen Handbuches fiihrt
dieses Buch auf 220 Seiten in
die Benutzung eines Forth-
Interpreters ein, und zwar
nach der Methode shands-
one. Damitistdieses Buch ge-
nau das Richtige fiir alle, fiir
die die Ergebnisse wichtiger
sind als theoretische Ab-
handlungen. Letztere sind
namlich nicht der Gegen-
stand dieses Buches, auf ent-
sprechende Quellen wird je-
doch verwiesen.

Vom Kennenlernen der
Grundfunktionen der Spra-
che iiber die entscheidende
Moglichkeit, eigene, nur vom
Speicherbedarf begrenzte
Wortschédtze  aufzubauen,
fiihrt das Buch hin zu komple-

xeren Programmiertechni-
ken wie Stringverarbeitung
oder Dezimalzahlarithmetik.
Der Benutzung von Ein- und
Ausgabetechniken ist eben-
so ein Kapitel gewidmet wie
der Entwicklung von Grafi-
ken.

Beschrieben ist der Inter-
preter des MMSForth fiir
den TRSI/111, jedoch liegtes
in der Natur der Sprache,
daB die Verwendung ande-
rer Forth-Systeme keine Pro-
bleme macht. Die im Buch
verwendeten Befehle kon-
nen im Gegenteil als Anre-
oung fiir den Aufbau eigener
Wortschitze benutzt wer-
den. Ein umfangreicher An-
hang, der unter anderem ein
nach Anwendungsgebieten
geordnetes Inhaltsverzeich-
nis enthélt, rundet dieses gut
zu lesende Arbeitsbuch ab,
das allen empfohlen werden
kann, denen Experimente
lieber sind als graue Theo-
rie.

(Bernd Schulte Osthoff)

Een Knecht, sEinfilhrung in Forthe, Marii &
Technik, ISEN 3-822120-73-3, 68 Mark

92 s,

Ausgabe 9/September 1884




...der nachste
Schritt: Assembler
Der Untertitel des Bandes

sDer Atari-Assemblers ver-
spricht folgendes: »sLernen
Sie, wie man das Atari As-
sembler-Modul benutzt, und
entdecken Sie die Vorteile
des Programmierens in As-
sembler fiirden Atari 400 be-
ziehungsweise 800«. Um es
gleich vorweg zu sagen, nur
das erste Versprechen wird
gehalten. Der wichtigste Vor-
teil dieses Buches wird je-
doch im Untertitel nicht er-
wédhnt: es beinhaltet einen
kompletten und gut aufge-
bauten Assembler-Lehr-
gang. Er ist gerade fiir dieje-
nigen ideal, die bisher nur
einige Basic-Grundkenntnis-
se gesammelt haben und
nun das Programmieren in
Maschinensprache erlernen
méchten. Jedes Kapitel en-
det mit einer Zusammenfas-
sung. Ein anderer wichtiger
Punkt; Die Autoren gehen
sehr genau auf die Einbin-
dung von Maschinenspra-
che in Basic und auf die Be-
nutzung des Assembler-Mo-
duls ein, mit dem Nachteil,
daB sich der fortgeschritte-
ne Programmierer auf jeden
Fall einen schnelleren As-
sembler mit mehr Méglich-
keiten zulegen wird.

Ein anderes Problem be-
steht darin, daB das Buch lei-
der nicht fehlerfrei ist und in
den Programmen nicht ge-
normte Einspriinge in das
Betriebssystem benutzt wer-
den. Damit diirften eimige
der Programme auf den XL-
Geréaten nicht laufen (das gilt
tbrigens auch fiir die Bii-
cher vom Hofacker Verlag
iiber Maschinensprache auf
dem Atari). Dariiber hinaus
werden die Vorziige und zu-
satzlichen Méglichkeiten auf
dem Gebiet der Grafik, der
Tonerzeugung oder der Ein-
und Ausgabe iiberhaupt
nicht angesprochen.

Der Kaufer erhalt mit die-
sem Buch dennoch einen gu-
ten Assembler-Liehrgang,
speziell fiir das Assembler-
Modul. Wer jedoch genaue
Informationen iiber die An-
steuerung der speziellen Ei-
genschaften des Atari er-
wartet, wird enttduscht.

(Julian Reschke)

sMein Atari-Computers, te-wiVeriag, Preis
55 Mark. ISBN 3-921803-18-T
»Dar Atari-Assemblers, ideaVerlag, Preis
36 Mark, [SBN 3-88793-025-8

Gommodore-Basic

Dieses Buch ist ein Beispiel fiir
eine saubere didaktische Aufbe-
reitung von Einfiihrungsliteratur
in das Commodore-Basic.

) er Autor Edward H. Carl-

son versteht es, aufgrund
seiner Erfahrungen in
Computer-Camps  beson-
ders Kinder und Jugendli-
che zum Lernen zu motivie-
ren. Das 320 Seiten starke
Buch, iibrigens das sechste
einer ganzen Reihe, die mit
3Kids and the Apple« be-
gann, ist bis zur letzten Kon-
sequenz auf den Commodo-
re 64 zugeschnitten. Nach ei-
nem Vorwort, gerichtet an
sEuch Jugendliches, »die El-
tern« und »den Lehrers, folgt
ein in drei Teile gegliederter
Lehrteil, dem sich ein um-

fangreicher Anhang an-
schlieft. Durchsetzt mit drol-
ligen, sich auf den momenta-
nen Textinhalt beziehende
Zeichnungen, wird der Lehr-
stoff recht lebendig vermit-
telt. Die Theorie wurde da-
bei laut Autor auf das suner-
14Rliche MaB reduzierts.
Nachdem vorjeder Ubung
(insgesamt 33) einige Fragen
aufgeworfen werden, deren
Abhandlung auf den folgen-
den Seiten zu finden ist, wird
eine Aufgabe gestellt, diees
nun selbstandig zu 16sen gilt.
Und wer einmal an eine
schier uniiberwindliche

Hiirde gelangen sollte, kann
eine Beispiellosung aus dem
Anhang entnehmen. Jener
Anhang enthdlt auBerdem
eine Befehlsliste, ein Fach-
worterverzeichnis, samtli-
che Fehlermeldungen und
deren Erklarungen sowie
ein Stichwortverzeichnis.

Neben den Standard-Be-
fehlen wird intensiv auf die
Ton-und Sprite-Programmie-
rung eingegangen, die jabe-
kanntlich die besonderen
Starken des Commodore 64
darstellen.

Selbst demjenigen, der
dieses Buch erfolgreich
durchgearbeitet hat, bleibt
ein wertvolles Nachschlage-
werk erhalten. Obwohl »Ba-
sic mit dem Commodore 64«
laut Vorwort fiir Schiiler der
siebten Klasse geschrieben
wurde, kann ich es unbe-
dingt jedem Neuling emp-
fehlen, gleich welchen Al-
ters. (Mark Lissy)

Edward H. Carlson, »Basic mit dem Com-
64s, Markt & Technik, ISBEN
3-923190-911 48 Mark

Programmierhilfen fiir
»Fortgeschritiene-
Programmierer«

Das »Commodore 64 Buch,
Band 3, Ein Leitfaden fiir Fortge-
schrittene« beinhaltet Program-
mierhilfen und Unterprogramme,
die in das eigene Programm ein-
gebaut werden kdnnen.

ie Hilfsprogramme sind

sowohl in Basic als auch
in Maschinensprache ge-
schrieben. Dadurch, daB al-
les umfangreich erklart ist,
hat der Anwender die Még-
lichkeit, jedes Programm
nach seinen Vorstellungen
abzudndern. Im ersten Kapi-
tel geht es um Sprites. Es
wird gezeigt, wie man eine
Sprite-Hintergrund-Kollision
programmiert, wie man Spri-
tes vergréBert und wie sie

iiberhaupt bewegt werden
kénnen. AuBerdem wird mit
Multi-Color-Sprites gearbei-
tet. Das zweite Kapitel bein-
haltet Grafik-Unterprogram-
me in Basic und Assembler.
Im néchsten Abschnitt be-
kommt man weitere Basic-
Ergénzungen, wie zum Bei-
spiel ein Programm fiir deut-
sche Fehlermeldungen, pra-
sentiert.

AuBerdem gibt das Buch
Tips, wie man das Optimum

aus dem Sound-Generator
des Commodore 64 heraus-
holt. SchlieBlich kann man
noch einen guten Disassem-
bler abtippen, den jeder,
der in Assembler program-
mieren will, gebrauchen
kann, weil dieses Programm
ein Objektcode-Programm
in ein Quell-Programm Zzu-
riickiibersetzt. Der Leser
kann sich also iiberall Anre-
gungen fiir seine eigenen
Programme holen.
AlsLetztes gehen die Auto-
ren Hans Lorenz Schneider
und Werner Eberl noch auf
die Datenverwaltung (sowohl
mit Floppy als auch mit Kas-
settenrecorder) ein. Man
kann also ruhigen Gewis-
senssagen, daB das Buch mit
seinen iiber 200 Seiten eine
recht niitzliche Hilfe fiir all
diejenigen ist, die mehr aus
ihrem Computer herausho-
len wollen. Anfanger aller-
dings sollten sich vor dieser
Lektiire erst noch ein paar
Einfithrungs-Biicher  zule-

gen.
(Michael Dobrat)

HL. Schnetder/W. Eberl, »Commodore 64
Buch Band 3, Ein Leitiaden fiir Forige-
schrittenes, Markt & Technik, ISBN
3-822120-66-0. Eine Diskette mit Beispialen
kostet 48 Mark.
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i Wer kennt den
| Atari?
Wie bekommt man beim Atari

800 XL in hochauflésender Gra-
fik 16 Farben auf den Bild-

'scm:m?
Thomas Blank

I Wie kann ich beim Atari 8300XL
ein Programm hngsamer.i'au!en
llmn? Kann man auch einen
normalen Kassettenrecoder an-

| schiieBen?
Harald Russ

' Wo gibt es ein Modem fiir den
l Atari?
Thorsten Kiinzlen

' Wo kann ich einen Schaltplan
vom Atari 400 bekommen?
i Michael Mehran

| Welche Diskettenlaufwerke
kann ich an den Atari 400 an-
Imﬁbeﬁan?
Michael Litsche

' Ist es méglich, den Inhalt von
ROM-Modulen (Videospiele) in
Iden RAM-Speicher eines Atari
zu itberspielen?
' Herst Dréttboom

l Nicht alle Programme von
Atari 400 und 800 laufen auch

auf Atari 600X1 und 800XL. Was
kann man da tun?

I Stefan Kimmlingen

I Ich finde die Speichererwei-
terung fiir den Atari 600XL sehr
teuer. Gibt es billigere Alterna-
tiven oder eine Selbstbaumdég-
lichkeit?
Christoph Blumstengel

Wie kann man Daten und Mu-
sik beim Atari 600 gleichzeitig

l abspeichern?
Johann Riedl

' Mit welchem Befehl kann man
beim Atari 600XL, eigene Figu-
ren definieren und aufdem Bild-
schirm darstellen?

I Kilaus Hempen

Wie bekommt man die Atari-
myamw (Sprites)?
Oliver Schneider

Wie bringe ich beim Atari
600XL den Cursor zum Blinken?
’ Jens Thurmann

Wo gibt es billige § Y-Zoll-
Diskettenlaufwerke fiir Atari?
' Axel Kunze

Wo kann man einen CP/M-
Zusalz fiir Atari 600XL kaufen?
René Gally

Wie kann ich mit dem Atari
600 XL elektrische Gerdte (220
Volt) steuern? Wer hat einen
Schaltplan fiir ein entsprechen-
des Zusatzgerdt?

Frank Riickert

Wer kennt den La-
ser 210/VZ200?

Wo gibt es Software, Biicher
beziehungsweise Dokumenta-
tion und Peripheriegerdte fiir

den VZ 2007
Tim Glauner

Wie kann ich beim VZ 200 die

Wer kennt die POKE-Adres-
sen beim VZ 200 zum Blockieren
der LIST, BREAK- und RAM-
Taste?

Olaf Wagner

Weiche Gerdfe sind bau-
gleich mit dem Laser210, sodaB
man deren Programme verwen-
den kann?

Walter Sennlaub

Der VZ 200 ist baugleich mit
dem Laser 210.

Wer hat einen fiir
den Laser 210 Colour Compu-
ter?

Daniel Frydryszak

Wo gibt es einen Laser-210-
Benutzerclub? Kann man Atan-
Joysticks an den Laser 210 an-

schlieBen?
Daniel Frydryszak

Wer kennt den
Oric-atmos?

Der Oric-atmos besitzt eine
Funktionstaste. Wie wendet
man diese an? J.Basserhoff

Selbst

bei sorg-
faltiger Lek-
tiire von Hand-
biichern und Pro-

grammbeschreibungen

bleiben beim Anwender
immer wieder Fragen of-
fen. Viel mehr Fragen er-
geben sich bei Computer-

keine festen Kontakte zu
Handlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Sie koénnen der Re-
daktion Thre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der vorn beigehefteten
Karte sLiesermeinungs).
Wir veranlassen, dab sie
von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten wer-
den verdffentlicht, die
ibrigen breflich beant-

Interessenten, die noch wortet.

Wie l&Bt sich der VZ 200 in Ma- COmmodore
schinensprache programmie- .
ren? Wie ist der Befehl UsR zu  ©4-Spezialisten

handhaben?
Jens Decker

Wie kann man beim VZ 200
Zeichen neu definieren?
Markus Losse

Der VZ 200 hat keinen GET
Befehl. Wie kann ich dennoch
direkt iiber die Tastatur steu-
ern?

Heinz Dieter Hoppe

Wer hat ein ROM-Listing fiir
den VZ 2007 Wie kann man die
Grafik-Auflésung verbessern?
Sind 256 x 192 Punkte méglich?
Ist ein Textfenster im Grafikmo-
dus realisierbar?

Hubert Koschnik

gefragt

Gibt esemhogmmm das es
t, im Standard-Basic

des Commodore 64 mit GOTO,
GOSUBund RUN nach Variablen
oder Rechenoperationen (zum
Beispiel: »GOTO A« oder »GO-
SUB 30*15¢) zu springen, &hnlich
wie mit dem Befehl CGOTO in
Simon's Basic?  Andreas NGh

Ich bin mehr oder weniger
gliicklicher Besitzer eines Com-
modore 64 und méchte kauf
ménnische Programme erstel-
len. Dazu suche ich Routinen
oder Tricks um eine aufswei De-

lese:

So muB der Computer zum Bei-
spiel »5.40 DM« statt des iibli-
chen »5.4 DM« ausgeben. Auch
mubB es »0.90 DM« statt ».9 DM«

dem Dezimalpunkt ausgerich-
tet auszugeben, statt linksbiin-
dig? Michael Mauns

Basicode-2 fiir
MZ-700?

Ich besitze einen Sharp
MZ-73]1 und méchte Basicode-
2-Programme WDR-Ci
sum aufnehmen. Wie kdnnen
diese Programme mit dem i
emngmn Dater-
2 .

ASCIl-Tastatur
Ich will einen Heimcomputer
mit Folientastatur nachtréglich
mit einer gebrauchten ASCII
Tastaturausstatten. Im Gehiduse
der Tastatur befindet sich eine
Platine mit ICs fir die ASCIF-
. Kann diese bei der
beabsich

tigten Anwendung
entfallen? Die jetzige Folienta-
statur kennt Einzelzeichen- und

Mnmmchemmﬁw
che Entprellschaltung? Wie s&-
Mmmaﬁggx‘}usm
sprechende

Computerdaten auf

Mikrofilm?

Ich interessiere mich sehr fiir
Computer und besonders fiir
die EDV. Kénnten Sie mir wohl
sagen, wie Computerdaten mi-
kroverfilmt werden miBten,
wenn es — wie frither — kein
COM-Verfahren (Controller/
Recorder und so weiter) gidbe?
Und welche zweite Moglichkeit
steht mir fiir eine Protokollie-
rung beim Dialogverkehr mit
Hilfe eines Bildschirmgerites
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Wenn Sie mit einer Kleinbild-
kamera die einzelnen Bild-
schirmseiten fotografieren, er-
reichen Sie, verglichen mit el
nem Ausdruck, schon eine
bachtliche Verkleinerung (Film
beziehungsweise Dia im Format
24 x 36 mm statt eines DIN
A4-Blattes). Sie kénnten die Da-
ten auch ausdrucken und an-
schlieBend den Ausdruck zu ei-
nem Service-Unternehmen ge-
ben, das Mikroverfilmungen
durchfithrt; wenn die Qualitat
der Ausdrucke nicht ganz aus-
gezeichnet ist, haben Sie daran
allerdings moglicherweise we-
nig Freude. Der Miinchener Un-
ternehmensberater Bodo Muh-
lert bietet in Zusammenarbeit
mit einer Miinchener Firma an,
den Inhalt von Commodore Dis-
ketten auf ein postkartengroBes
Mikrofiche aufzunehmen; das
erste Mikrofiche kostet B0
Mark, jedes weitere Mikrofiche
2 Mark — allerdings muf man
vorher zirka 1500 Mark in ein in-
dividuelles Auswertepro-
gramm investieren.

Den Dialogverkehr konnten
Sie auf einem Datentrdager pro-
tokollieren; in der GroB-EDV
wird das zum Teil aus Kontroll-
zwecken oder zum Zwecke der
Datensicherung gemacht. Eine
weitere Maglichkeit der Doku-
mentation ware wiederum das
Fotografieren des Bildschirms.

Kopierschutz fiir
Commodore-

Computer?

Wer kennt Software-Kopier-
schutz fiir die Commodore-
Computer VC 20 und C 64 (zum
Beispie]l MOD-Befehl)? Wer
kennt Angebote von Exbasic-II-
Softmodulen?

H.Klatt

Klare Sicht aus
eigener Hand?

In der Happy Computer 6
weckte vor allem der Monitor-
ausgang fiir den Spectrum mein
Interesse. Nun besitze ich zwar
einen relativ neuen Farbfernse-
her, dieser hat aber keinen Mo-
nitorei . Ist es mir als
Hobby-Elektroniker mdglich,
einen scichen Eingang nach-
trdglich einzubauen? Kann man
das Gerdt danach trotzdem
noch als Fernseher betreiben?
Was wiirde ein solcher Umbau
schatzungsweise kosten?

Udo Nassenstein

Ein solcher Umbau ist bei je-
dem Farb- und SchwarzweiB-
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Fernsehgerit méglich. Dennoch
rate ich vom Selbstumbau drin-
gend ab. Auch Hobby-Elektroni-
ker haben in der Regel nicht die
Erfahrung mit derart hohen
Spannungen, wie sie gerade bei
Farbgeréten vorkommen. Hinzu
kommt im Beschadigungsfall ein
moglicherweise sehr hoher
Schadensbetrag. Dejustierun-
gen sind eine weitere Gefahr.
Wer nicht aus eigener Erfah-
rung heraus mit dem Schaliplan
in der Hand den Losungsweg
findet, dem gehen die fachli-
chen Voraussetzungen fiir den
Umbau ohnehin ab. Noch ein
Hinderungsgrund: Minimale
Werkzeugausriistung fiir ein si-
cheres Gelingen sind, neben ei-
nem Lotkolben, ein Vielfach-
meBinstrument und Oszlloskop.
Ohne diese handelt es sich um
ein Lotteriespiel. AuBerdem er-
lischt mit einem solchen Eingniff
natiirlich jede Garantie.

Ein Umbau durch eine authori-
sierte Werkstatt (nur eine solche
besitzt die Umbaupléne und
kann ohne Garantieverlust An-
derungen vornehmen) dirfte
zwischen 50 und 100 Mark ko-
sten. Der Materialwert liegt in
der Regel bei zirka 20 Mark,
kann aber je nach Modell ganz
erheblich héher sein. Selbstver-
stdndlich kann ein derart umge-
bautes Gerat nach wie vor als
normales Fernsehgerat weiter-
benutzt werden. Einen solchen
Eingang bezeichnet man dbn-
gens als Videoeingang. Emp-
fehlenswert ist es, diesen An-
schluB in Form einer sogenann-
ten Scart-Buchse anbringen zu
lassen, da in Zukunft immer
mehr Computer, aber auch Bix-
Peripherien diese Norm besit-
zen werden.

Apfelkobold statt
Apfelmus

Ich habe das Listing Apfel-
Kobold aus der Happy Compu-
ter 1/84 ohne Schwierigkeiten
zum Laufen gebracht. Leider ist
die Adresse von Herrn Wolf (Le-
serforum in Ausgabe 6/84, Seite
116) nicht angegeben, damit ich
die ausgelobten 50 Mark von
muB ich Herrn Wolf aber in der
Kemnaussage zustimmen. Lei-
der enthalten die abgedruck-
ten Listings hdufig Druckfehler
oder wichtige Teile des Pro-
gramms fehlen. Hier wire mehr
Sorgfalt angebracht, denn die
Freude schidgt sehr schnell in

ol Peter Gahbler

Diese und noch ein Dutzend
weitere Leserzuschriften &hnli-

cher Art haben uns erreicht.
Herr Wolf bekommt sie gesam-
melt von uns zugesandt. Auf die
EiniGsung seines Versprechens
haben wir keinen Einfluf. Ehr-
lich gesagt, wir hoffen fiir Herrn
Wolf, daB keiner der Leser
ernsthaft auf den 50 Mark be-
steht, denn das Problem ist uns
nur zu gut bekannt. Nahezu alle
Mitglieder unserer Redaktion
haben in ihrer Freizeit schon vie-
le Programme eingetippt oder
tun dies immer noch. Wir verste-
hen deshalb auch seine Reak-
tion aus der ersten Enttduschung
heraus und haben bewubBt eine
Zuschrift ausgesucht, die eben-
falls Verstindnis zeigt. Zu unse-
rem Bedauern haben wir noch
keinen zeitlich und kostenmaBig
vertretbaren Weg gefunden, ei-
ne wirklich sichere Prifmetho-
de zu realisieren. Derzeit wird
aber jedes Programm mit Hilfe
des von den Einsendemn gelie-
ferten Datentragers geladen
und ausprobiert. Wir hoffen
dennoch die Zahl der Fehler ins-
gesamt in Zukunft weiter redu-
zieren zu kGnnen.

Welcher Taschen-
rechner zeichnet
Koordinaten?

Fiir Gelidndeaufnahmen und
Kartenzeichnen verwende ich
einen entsprechend program-
mierten Taschenrechner Casio
FX 602 P. Damit rechne ich die
im Geldnde ermittelten Polar-
in rechtwinklige Koordinaten
um und zeichne sie nachher auf
Millimeterpapier. Gibt es eine
Méglichkeit, die Punkte durch
ein an den Rechner anschlie-
bares Geriit auch gleich zeich-
nen zu lassen? Oder gibt es ein
Gerdt, das eingegebene Koor-
dinaten (mit der Hand eingege-
benel) punktweise zeichnet?
Die Zeichenfliche braucht nicht
grofBer zu sein als etwa 10cm x
10 em. Dr. Wolfgang Linke

Es gibt einige Taschen- bezie-
hungsweise Aktentaschencom-
puter wie beispielsweise den
PC-1500, in die ein Drucker inte-
griert ist. Fir verschiedene Ta-
schencomputer gibt es auch ein
Schnittstellen- beziehungsweise
Interface-Modul, das den An-
schlu® eines groBeren Druk-
kers oder eines Plotters eriaubt.
Solche Geratekombinationen
sind dann nicht mehr ohne wel-
teres transportabel oder im Ge-
lande einzusetzen. Sie miiBten
die Datenerfassung drauBen
und den Ausdruck zu Hause be-
ziehungsweise im Biiro vor-
nehmen.

Zum Spectrum bendtigt man
eine bidirektionale serielle
Schnittstelle nach RS232C. Das
derzeit angebotene Interface 2
von Sinclair ist nur unidirektio-
nal. Auferdem benétigt man da-
zu eine entsprechende Kommu-
nikationssoftware. Wir bemithen
uns, ein derartiges Programm in
absehbarer Zeit in einem Test
vorzustellen. Mit einer solchen
Software ist es dann ohne weite-
res moglich, auch zwischen voll-
kommen unterschiedlichen
Co Daten auszu-
tauschen. Denn die Aufgabe ei-
nes solchen Kommunikations-
programms ist es ja gerade, die
Daten so aufzubereiten, daB sie
einer gewissen Norm entspre-
chen. Den Akustikkoppler AC-3
vertreibt in Deutschland die Fir-
ma Tandy, Christinenstr. 11, 4030
Ratingen, Tel. 02102/47 1096. Sie
besitzt in jeder groBeren Stadt
Niederlassungen.

Was darf man ko-
pieren?

Gibt es eigentlich
me, die nicht vom Copyright
betroffen sind? Gibt es schon
Gesetze, die beim Kopieren
mnkﬂnmhmm@n?

Hanns Giinther

Fiir Programme gilt das glei-
che Urheberrecht, wie bei
spielsweise fiir Biicher. Danach
hat, vereinfacht gesagt, der Au-
tor das Recht an seinem Werk.
Irgendwelche Vervielfaltigun-
gen sind nur mit Zusimmung
des Autors mdglich — oder mit
der Zustimmung desjenigen,
den der Autor mit der Verwer-
tung seimer Rechie beauftragt
hat. Vom Copyright sind alle
Programme betroffen — es gibt
jedoch sogenannte Public Do-
maine Software, (vor allem in
den USA), die jedermann kopie-
ren darf (dadurch erwirbt er
nicht das Copyright). Eine ahnli-
che Regelung gibt es manchmal
innerhalb Computer-Clubs, die
Software-Bibliotheken haben:
Mitglieder diirfen sich von den

Programmen aus der Bibliothek I

eine Kopie machen.

------------------—-------J
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| »Gulpman« von
: Micromega
geknackt

Es gibt bei dem Spiel sGulp-
mane« von Micromega eine Még-
lichkeit, einige Eigenschaften
zu manipulieren, die nicht in
der Spielanleitung erwahnt
werden. Zuerst lddt man das
Spiel mit »RAND USR 836« im
FAST-Modus. Es erscheint nach

l dem Laden die Meldung »C/6x.
Nun kann man das Programm
auflisten lassen. Es ist in Ma-
schinencode geschrieben und
besteht angeblich nur aus den
REM-Zeilen | und 2. Dazu kom-
men noch die Starizeile »5
RAND USR VAL "16514"« und
eine SAVE-Zeile. Man lésche
nun die Zeilen 6 bis 8 und gebe
folgendes ein:

10 FOR N=16514 TO 1E8
20 PRINT CHRSPEEK N;
30 NEXT N

Cestartet mub das kleine Pro-
gramm mit *GOTO 10« werden.
Auf diese Weise wird die ganze
erste REM-Zeile ausgedruckt.
Nach jeder Meldung »5/20¢
mu man »CONT« eingeben.
Dem Ausgedruckten sieht man
sofort an, daB es sich um das

l Maschinencode-Programm
handelt. Aber die Zeile geht
noch weiter! Es erscheint ein
Text, der vorher iiberhaupt
nicht zu sehen war. Ab Adresse
20344 erscheint folgendes:
""" —JAILOR,BREAK SAVE
AND POKE WITH CARE//.«
und so weiter! Aha! Es scheint,
als solle da jemand etwas ma-
chen, némlich den SAVE-Vor
gang unterbrechen und dann
folgendes eingeben:

POKE 17339 X (dies ist die Ge-

schwindigkeit der Monster)

POKE 17356,X (die Geschwin-

digkeit im ganzen)

POKE 17508, X (die Geschwin-

digkeit des Spielers)

POKE 18018,X (die Anzahl der
I Bonus-Laser)

Man kann also mit diesen
POKE-Adressen die Geschwin-
digkeit von 255 (also langsam)
bis 1 (sehr schnell) verandern.
Bei »POKE 17356,1« lauft zum
Beispiel das Spiel so schnell ab,
daB das Auge den Bewegun-
gen kaum folgen kann (Demo),
Bei »sPOKE 18018,50« erhalt man
nach jeder bestandenen Spiel-

'runcie 50 statt der iblichen 10
Bonus-Laser. Damit kann man

Idas Spiel leichter oder auch
schwerer machen.

Mit »GOTO 5« kehrt man in
das Spiel wieder zurigk.
| (Peter Herbrand)

So kann man Atari-
Programme listen

(Anfrage in Ausgabe 5/84, Sei-
te 108)

Zur Anfrage von Georg Bittorf,
wie man Atan-Listings in Ma-
schinensprache listen kann, fol-
gender Tip: Programm normal
laden und starten. Wenn dann
wahrend des Programms eine
Antwort oder Eingabe mit der

daB die Wirksamkeit von Rat-
schldgen sehr gerdteabhangig
sein kann:

Ich besitze einen TI99/4A mit
Diskettenlaufwerk und einen
Spectravideo SV-328 mit dem
dazugehérigen SV-802-Lauf-
werk. Meine bevorzugten Dis-
ketten-Marken sind Disky und
Maxell. Trotz der extrem hohen
Ubertragungsgeschwindigkeit
des SV-902 ist bei doppelseitiger
Nutzung noch kein Blockfehler

: Wir
veroffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen,
die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der
Sachkunde eines Herstel-
lers beziehungsweise Pro-

grammierers beantworien |
lassen. Das ist vor allem
der Fall, wenn es um be-
stimmte Erfahrungen geht
oder um die Suche nach
speziellen Programmen.
‘Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier verdffentlichte
Frage wissen — oder eine
andere, bessere Antwort
als die hier gelesene, dann
schreiben Sie uns doch.
Antworten publizieren wir
in einer der nachsten Aus-
gaben. Bei Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.

Tastatur verlangt wird, die Kom-
bination *CONTROL 3« driicken.
Hochstwahrscheinlich erscheint
dann die Fehlermeldung »ER-
ROR- 133«. Nun kann man das Li-
sting mit LIST anschauen.
Helmut Trzaska

Waurzelziehen mit
Spectrum

Antwort auf die Frage des Le-
sers Armin Wagenlénder im Le-
serforum der Ausgabe 1/84.
Man kann mit dem ZX-Spectrum
auch die 3., 4. oder andere Wur-
zeln ziehen. Diese Wurzeln muB
man folgendermaBen einge-
ben:

PRINT x! (%) fiir die 3. Wurzel
PRINT x1 (%) fiir die 4. Wurzel
Holger Gorba

Gute Erfahrung mit
doppelseitiger Dis-
kettennutzung

Unser Leser M. Buchholz hat
in Ausgabe 5/84 aufgrund eige-
ner Erfahrung davor gewamt,
Single-side-Disketten so zu pra-
parieren, daB sie doppelseitig
benutzt werden konnen. Hier
nun die Stellungnahme eines Le-
sers, der gute Erfahrungen ge-
macht hat, als Beispiel dafir,

aufgetreten. Allerdings: Die TI-
Diskettenstation sperrt bei billi-
gen Disketten und beidseitiger
Nutzung in der Regel einen Sek-
tor wihrend der Initialisierung.
Ich entwarf deshalb ein Disket-
tenkatalog-Programm mit inte-
griertem Diskettentest. Ernst-
hafte Fehler konnten weder mit
diesem noch mit dem Disket-
ten-Manager-Modul gefunden
werden. Auch ein sLoading Er-
roreist bis jetzt nicht aufgetreten.
Die Diskdrives 1540 und 1541 —
die Herr Buchholz zum Beispiel
beniitzt — sind allerdings fiir ih-
re Anfilligkeit bekannt. Cegen
Einsendung von 10 Mark und ei-
ner Leerdiskette konnen ibn-
gens alle TI99-Besitzer gerne
das erwdhnte Disketten-
katalog-Programm von mir er-
halten. Meine Adresse:
Burgstr. 14, 4980 Biinde L.
Frank Hagemeier

LIST(iger) Schutz

(Anfrage in Ausgabe 6/84, Sel-
te 117)

Zur Anfrage von Max Schld-
che folgender Tip: Es gibt eine
kleine Maschinensprache-Rou-
tine, die 100 prozentig sicher vor
dem LISTen schiitzt. Dazu muB
man das Programm als Maschi-
nencode-Programm  abspei-
chern. Zum Laden muB man
dann natiirlich sLOAD""CODE«

eingeben. Die Routine lautet I
1 REM (mindestens 17 beliebige
Zeichen) '
2 REM (geben Sie ab hier Ihr ei-
genes Programm ein, mit Zeilen-
nummern zwischen 2 und 9998)
9999 RESTORE  9993FOR
i=23760 TO 23776:READ a:PO-
KE 1.a:NEXT i:DATA 33, 0, 91, 34,
61, 92, 1, 168, 0, 33, 6, 93, 237, 91,
237, 176, 20LRANDOMIZE USR
23760: SAVE ‘'name"CODE
23552, (PEEK 23841+PEEK
23642*256)-23582: GO TO 1

Zum Abspeichern des Pro-
gramms muB man »GO TO 9599«
eingeben. Wenn man versucht,
das Programm wahrend des La-
dens zu BREAKen, stiirzt der
Rechner ab! Diese Methode hat
den Nachteil, daB man auch
selbst nicht mehr an das Pro-
gramm herankomimt.

Thomas Ulbricht l

Hier sind Clubs '
Neu gegriindet wurde derl
Computer-Club Niederbayern.
Die Mitglieder verwenden
Sharp MZ80, VC20, Spectrum
und ZX8l. Kontaktadresse: Chri-
stian Buchhuber, Hofmarkstr. §,
8311 Poxan '

In Berlin wurde der 1|
VZ200-Fan-Club gegriindet, der
sich mit Softwaretausch von Mit-
gliederprogrammen und dem
Sammeln von Tips und Tricks
zum VZ200 (auch fiir den Laser
1107210) befaBt. Im Juni-Club-
Info wurden verschiedene
POKE-Befehle behandelt. Eine
kleine Kostprobe daraus: Durch
sPOKE 31003,1« wird die TRACE-
Funktion eingeschaltet (ent-
spricht dem TRON-Befehl), und
durch »POKE 31003,0« wird sie
wieder ausgeschalitet (TROFF).
Bei eingeschaltetem TRACE er-
scheint jede gerade abgearbei- l
tete Zeilennummer auf dem Bild-
schirm.

Kontaktadresse: Wolfgang Maschke,
Waltersdorfer Chausee 89, 1000 Berlin 47,
Tel. 030/6 63 64 03

In Baden-Baden gibt es einen
Roboter-Club. Er nennt sich »Er- |
ster Roboter-Club Deutschland
eV.e und ist iiber Peter Kalms,
Poststr, 24, 7570 Baden-Baden 11,
Tel. 07223/5 T0 47 zu erreichen.
Mitglied kann werden, wer mit
einem Freiumschlag (80 Pfenni-
ge), auf dem die eigene Adresse
steht, die Satzung anfordert. Der
Jahresbeitrag betrégt 12 Mark.
Der Club will ein Sammel-
becken fiir alle an der Roboter-
Technologie Interessierten sein.

h_------_------—---------J
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Wollen mUmmmmmwwmmwaM?mmzw
Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sle Programme oder Verbindungen? Die FUND-

GRUBE von sHappy-Computers bietet allen

sine private Kieinanzeige mit bis zu § Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahi auf-

zugeben. Und so kommt Ihre private Klei

nt am 17. September

Spdter eingehende
Ausgabe (erscheint am 15. Oktober 84) verdifentiicht.

Y FUNDGRUBE

die Gelegenheit, fOr nur DM 5,—

in die FUNDGRUBE der
Schicken Sie Ihren
Post-

mmmmmmmmmnuwwmmmmmm
beachlen Sie: Ihr Anzeigentext dardd maximal 5 Zeflen mil je 32 Uber-

waisen Sis den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das
Postscheckamt

schicken Sie uns DM 5,— als Scheck,
Verlag behalt ﬁc&:l& Wro!fmtlnhuno l&ngerer Texte vor. Klginan-
28 entsprac

ext auf eine gmtﬂ!
den in der Rubrik «Gewerbliche Kieinanzeigens zum  Preis
von DM 10,— Je Zeile Text verdifentlicht.

Buchstaben betragen.
das Postschackkonto Nr. 14199-803 baim
nik, Happy-Computers oder
in Briafmarken oder in Bargeld. Der

nzeichnet sind oder deren
Tatigkeit schileBen |aBt, wer-

FUNDGRUBE Y

Bitte verwenden Sie fiir Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

APPLE

Suche Apple Il kompatibel (>800} Con-
troller + Floppy (>700) Joyst. Centro-
nics, Z-80 Karte, B0 Zeichen u.a.
02165/1231 Rale Segschneider,
4053 Jdchen 1, Postiach 43

Suche Drucker mit Karte fir Apple Il und
5%"-Laufwerk Apple-komp. mdgl. kein
Slim Line, Verk. Seikosha GP 100 VC 1.
350,—, 05406/1098

Suche Software flr Apple:

Spiele, Adventures, Ulilities und Sy-
stemsoftware, J. Lubkoll, 1 Berlin 45,
Boothstr. 23 B

ded d ke ko ok ok ok ke e ke
Gesucht ... Apple lie

Student sucht Apple lle zu einem glnsti-

gen Preis. Angebote an; Hartmut Wer-

ner, Akazienslr, 22, 4150 Krefeld oder

02151/471977

Apple-Freunde: Lemt Fremdsprachen
mit E.T. Umfangreich, benutzerfreund-
lich, Super-Soundeffekte. Info bei
Tamm, Solmsstr. 43, 1000 Berlin 61
anfordem,

Verkaufe superpreiswerte Software fir
Apple IlNle. Liste for DM 1,— erhaitbar.
Es lohnt sich! LOGOSOFT, Postfach
1963, 4750 Unna 1

Verschleudere Koala Pad und Sanyo
Monitor, Grin far je@ 200,—. Beide Geré-
te neuwertig und keine Raubkopien!!
0511/882464 Ekkehard

EEENEEENENEDEEERNERE
ApplelAtari-Joystick-Interfacel Bau-
satz DM 30,—, Fertig DM 40,— mit
Stecker = + DM 20,— Info/Best.
(Vers.p.NN) bei Florian Kopitzki, Amei-
senbergstr. 57¢, 7000 Stutigart 1
EENENENEENEEENEEEEER

ATARI

Atari 800 XL, 64 K-Modul, Datasette
1010, Modul Donkey Kong + 2 Joyst,,
Buch sMein Atari-Computere, 4 weitere
Bacher, ca. 100 Superspiele, evil. auch
einzeln. Tel. 077 31/67357

Verkaufe for Atari 400/800/XL —
Steckmodule wie: Buck Rogers 80 DM,
Dig Dug, Shamus, Pac Man, Defender,
Donkey Kong, Star Raider, je 50 DM.
Einfach aﬂnﬂan Tel. 051 21#43484

Verkaufe Atari VCS 2600 + Space In-
vaders und einem Joystick. 12 Monate
alt. Insgesamt 150 DM. Olaf Gerdes, Ul
menstr. 37, 2890 Nordenham. Oder
Tel. 04731/38914

Verkaufe wegen Systemauigabe 1 na-

gelneuer Trackball statt NP 128 DM nur

95 DM, Marc Junger, Maxsir. 7, 7140
Ludwigsburg

Tausche Atari-Software auf Kass.!
Schickt mir Eure Listen! Kostenlose Li-
ste von: Thomas Richter, Bruchstr.
104, 405 M. Gladbach 2, Tel. 02166/
186550, aber 250 Progr.!!!

Verkaufe Atari Computer Module!! Dig
Dug, Buck Rogers, Orc Attack, Jumbo
Pilot, Donkey Kong und JR, Pole Posi-
tion, Choplifter, U-Boot, Qix, S. Cobra,
Tel. 0611/43T7072

Verkaule Atari-Steckmodule Donkey
Kong u. Dig Dug zu je 50 DM (Vereinba-
rung) for 600 XL, Sascha Buchner, Tel.
ab 18.00 Uhr 0641/21204

Ich verkaufe Kassetten fir VCS: Donkey
Kong 60 DM, Soccer 60 DM, Sky Skip-
per 50 DM, Haunted House 45 DM,
schreiben Sie bitte an Martin Ryll, Emst-
Reuter-Str. 4 B, 3330 Helmstedt

Verkaufe: Atari VCS 2600 m. 2 Joy-
sticks u. 7 Kassetten, u. a. Pac Man,
Pole Position, Pitfall, Q-Bert fir nur 500
DM. Tel, 0B761/1082. Ab 13 Uhr

Atari-Telespiel + 4 Kassetten, Decath-
lon, Space Shuttie, Enovru und Amida.
Alles neuw.! DM 350,—. Anrufen bei
Markus Keller, Tel. 040/6476096,

Anruf gendigt.

Atari 400/600 XL/800/800 XL.
Tausche und suche Software. Liste ge-
gen Freiumschiag oder eigene Liste an
T. Worreschk, Am Zippen 30, 46 DO,
Tel. 0231/590374

Suche Atari-Fans zum Programm- u. Er-
saustausch im Raum FFM-
Darmst.-Bergst. evil. Clubgrindung,
Henrik Wrede, Im Herffsgarten 1, 6104
Seeheim 1, Tel. 06257/81222

Verkaute Atari 400 (48 K) + Basic + Li-
teratur + eingebautem System-Reset-
Schalter + 9 Originalprogr. (2.B.: Chop-
lifter) fir nur 1200 DM (auch einzeln).
Tel. 0481/7 2839

Varkaufe Atari-Telespiel mit 24 Kasset-
ten (Neupreis: 1800 DM) far 800,—
DM.

Kassetten auch einzeln. Tel. (097 33)
3408 ab 14.00 Uhr

Atari; Verkaufe Miner 2049er nach An-
gebot. Suche und tausche auch Pro-
gramme auf Diskette. Anton Haschner,
Markiplatz 8, 8062 Markt Indersdorf

FOr Anfanger: Verkaufe Original Atari
TB-Programme Graphit (4), Black Jack,
Protector, Shooling Arcade u. Canyon
Climber. Zusammen DM 100. Tel
08201/75216 (n. 17.00 Uhr)

BUNDESLIGA-TA
Das Superprogramm fir Sportfans! Inkl.
Disk oder Kass. fir 29,— DM, V-Scheck
an; L. Wentorp, Yedisoft, Heldelust 22,
2110 Buchholz 1

Verkaufe Atari-Software/ROMs: Pole
Pos. B0 DM, Space Inv. 60 DM, Defen-
der 80 DM/zus. 200 DM/Pilot 160
DM/Viele Spiele auf Kass. Info B0 Pi.
bei M. Blumenstein, Ténnisweg 3, 64
Dortmund 15

Atari VCS 2600 zum Superpreis: 2.B.
Grundgerat 170,—; Pitfall 2 60,—, De-
cathion 50,—; Vangvard, Phoenix je
50,— viele andere ab 20— Wo? M.
Kaspers, Disseldorfer Str. 147, 4100
Duisburg 1

Atari 800 XL mit Rec. + Prg. VB 800
DM. Module (Dig Dug, Qix, Schach, Pac
Man, Galaxien, Astercids, Assem. Edi-
tor) je 30 DM. Trackball, Antikhafte und
div. Zubehiyr, VB, Tel. 0511/804391

Verkaufe Atari 1010 Programmracorder
DM 190,— und Steckmodule Pole Posi-
tion + Donkey Kong je DM 55 —.
Philips-T mit 3 Kass. DM
250,—, Tel. 07 11/702239

Verkaufe ROM-Module fir Atari-Compu-
ter: R'Bert, Star Raiders, Defender, Pac
Man, Basketball, Centipede, St. 40 DM.
Bodo Epper, Eichelh&her Weg 3, 5010
Bergheim, Tel. 02271/83548

Verkaufe Atari Disk 1050 DS/DD % Jahr
Garantie/Motordrehzahl regelbar mit Li-
teratur nur DM 850,— VBJ/J. Schadier,
Immenhafweag 37, 4150 Krefeld 1. Tel.
02151/591914

Verkaufe Atari 800 XL + Rec. Interface
fir 500 DM. Biete 5 Module je 75 DM
2.8. J. Hunt, D. Kong. Galaxien, Pac-
Man, Fole Position. Andreas Knodel,
4300 Essen, Tel. 0201/308077

Verkaufe Atari 800 XL + Kasseltenre-
korder + Kasselten + Viele Biucher +
ROMModul for 1000 DMIl  Jens
Schadier, immenhofweg 37, 4150 Kre-
feld, Tel. 02151/591914

Suche Software aller Art (nur Disk) fOr
Atari 800 XL und Sprachbox und Mikro-
softbasic und Forth. Angebote an Amin

Nahawi, Schwarzer Weg 1, 8100

Darmstadt

Verkauf, Kaul und Tausch von VCS
Kass. Gute Games ab 20 DM! Bause [h-
ren Joyst. um 5,—! Suche: QBert, Pitfall
2 uvm: B. Hillert, Im A. 10, 3262 Auetal
8, Tel. 05752/380

XL-Load! (Diskette). Damit laden Sie je-
des 400/800 Programm in fhren
600/800 XL. 20,— DM Schein oder
Scheck an: D. Lencer, Gausstr. 4,
4130 Moers 1

Strom oder/und Gaskostenrechnung.
Wollen Sie Ihre wirklichen Kosten jeden.
Monat genau wissen? Programm nach
Iren Angaben 20 DM. Tel. 02151/
734120 ab 18 Uhr.

Verkaufe Atari 600 XL + 1010 Pro-
gramm Recorder + Supersoftware
(Pengo, Caverns of Mars, Dig-Dug elc.
+ Basic-Spiele) fir 600 DM, Herbert
Maurer, Gymnasiumstr. 7, 8070 In-
golstadt

HARD-/SOFTWARE GESUCHT
Suche billg. Hard-/Software (Kas.), Au-
Berd. Atari-Editor-Assembiler! Listen an:
Chr. Kanja, Mainzer 11, 6117 Schaaf-
heim

Centronics-Interface fir 400/800
Ausdruck aller Atari-Zeichen, auch In-
verse; keine Kopie! ab DM 39,—, Info
geg: Freiumschlag, W. Kress, Linden-
weag 17, 7580 Achem

lch suche ginstigen D. Recorder 10r
600 XL. Tausche auch Softw. (Disc). D.
Hansel, Morgensternstr, 3, 6073
Egelsbach, Tel. 06103/42929

Verkaufe Atari 400/48 KB + Rec.
1010 + 4 ROM-Module + Joysticks +
viel Software + viel Literatur! Zustand
1a, Preis VS! Telefon ab 17.00 Uhr
0511/81 374511

Suche Tauschpartner 600 XL
Wer hat Programme bis 16 KB. Suche
Kontakte in Berlin, Liste an Ofiver
Busch, Waidmannsluster D. 120, 1000

Berlin 28

— —— Tausche Atari-Software — — —
(nur auf Disk)
ab 19 Uhr bei:
Tel. 02129/51822
oder: 0212971751

Tausche oriq!nmarmckte Apple-
Floppy te Atari
31D-Floppy Falls gut erhalten, zahle ich
bis DM 100,— drauf. Tel. 0511/
8824 84 Ekkehard

Suche das Atari Basicmodul!! Biete Star
Raiders oder River Rescue-Modulll Ver-
kaufe Tennis und Pole Position-Modul je
100 DM. Interessenten an: Tel. 0421/
700583

Atari 800 XL + Soccer + Bicher »Ga-
mes for your ATARIe und sMein Atfar
Computere fir 700 DM abzugeben. Tel.
02174/5927, Martin Felix, ab 16.00
Uhr. AuBer Mittwochs.

Suche glnstig Atari 600 XL

Eventuell mit 1010 Programmrec., gon-
stigstes Angebot wird beantwortet: Mi-
chasl Denno, Erlenstr. 38, 4390
Gladbeck, Tel. 02043/63940
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Verkaute Atari VCS 2600 fir 180 DM
{neuwertig) und ZX-81 (1 K| fir 90 DM
+ 11 Programme.

Nikolal Fromke, Steinackerstr. 2,
7800 Freiburg im BRSG.

Verk. Atari VCS (Neuw.) + 2 Kassetten:
Pele’s Soccer (FuBball) + Pitfall (der Hit
in UISA) fir VB 200 DM (1 Joy.) (Neuw.
539 DM) an; Guido Kemper, Igelweg
24, 5000 Kdin 80

* & & Achtung!!! % & % Giinslig!
Verkaufe ATARI 400/48 K mit div. Su-

und Recorder inkl_ Joyst. +
Basic + Handbuch (Mein A.C.} 6 Mon.
alt, Tel. 0451/55497 usw.

Suche Computerspiele zum Tausch
oder Kauf (preisw.) fir Atari, Rolf Ber-
cio, Mansfelder Str. 25, 4630 Bochum
7, Tel. 0234/2901 28 (nach 7 Uhr).

508! Suche: Bilige MS-Prog. (ca. 5
DM) wegen Taschengeldmangels. Nur
CC!! At. 4, 6, 8. Bitte schreiben an:
Laurenz Priiner, Stockflethw. 867,
2000 Hamburg 62

Verk. Atari 400 48 K. inkl. Recorder +
2 Joyst. + div. Spiele, VB 750, — DM,
Tel. 040/7 37 2306

Atari 2600 mit 18 Kass. Q-Berl + Pitfall
usw. 2 Drehregler Pr. 650 DM, CBS-
Coleco + 6 Kass. Xaxxon Peepper Il
Smurf Venture Spac-Panik Donkey
Kong Pr. 850— DM, Tel
087 42/8187

Hilfall Hilfe!! Hilfe!!

Suche 600-Softw. (Kass. od. zum Ein-
tip.). Nur bis 16 K! Demo-Band od. Liste
bitte an: C. Levenberger, Amriswilerstr.
53, CH-B5T0 Weinfelden

leh verkaufe 1 Atari VGS + 10 Kass.
Berzerk. D. Kong fir 1000 DM. Suche
Figuren von Action Force, zahle pro
Stck. 5 DM, Tel. 06321/82469

* % & Atari VCS 2600 & + &
Verkaufe VCS + Compumate + 1 Joy-
stick + 3 Kassetten z.B. Pac-Man: Nur
280,— DM: Roy Leigraf, Auf den Hellen
1 a, 2800 Bremen 44

EREEEEENEEEENEEENER
84 K-RAM-Board 10r 600 250 DM
Erwaitere 400 auf 48 K: 160 DM
€ Mon. Garant, Tel. 0431/542543

EEEENEENEERENNEEEESE

Suche Atari Diskettenstation. Nicht Ober
1 Jahr alt. Angebote an Markus Fischer,
Rasingstr. 19, 2800 Bremen 1, Tel
0421/550579

Verkaufe Atari Telespiel mit 6 Kassetten
fur 400,— DM; ZX81 + 64 K for 200,—
DM zus. 500,— DM. 5. Platz, An der
Ziegelhitte 37, 8740 Landau oder Tel.
06341/31989

Verkaufe Atari 600 XL + Progr.-Rec. +
40 Progr. + Donkey-Kong + Joyst. +
Buch Mein Atari-Computer. Preis VB:
Tel. 06821/72274 (ab 18 Uhr) PS: 3
Monate alt

Verkaute Atari Telespiel, 11 Kassetten
+ 2 Joysticks fir VB 800 DM. Info bei
Dietmar Felten, 5483 Bad Neuenahr

1. 600 XL/64 K + C. Interf. {+8 V AK)
+ Literatur + Software + Joystick (6
Mon. alt).

2, 600 XL/64 K + Programmr. + Joy-
stick + Literatur + Software (3 Mon.
alt), Preis n. VB, -1, 02626/430, 2,
02602/60102

Kaufe gebr. Atari 800 XL + Floppy +
evil. Drucker Preis VB. Verkaufe VC 20
+ 3 K 4 18 K + Datasette + Joystick
+ Infos + 3000 DM Software far 625
DM: E. Lensker (02563) 31389

Verk. Atari 600 XL, 16 KB + Kass.-
Interface + 4 ROM-Module + Software
auf Kass. (z.B.: Zaxxon) + Q.-Shot Il —
Joystick fir 600 DM !! Ulrich Hoffmann,
Tel. 0281/6 4006

Cherry-Tastatur DM 100,—, ROM-
Modul Star-Raiders DM 50,—, 3 Atari-
Bicher + Orig.-US-Basic-Rel.-Manual
DM 80,—, Info: Fuhrmann, Karl-Keliner-
Str. 50, 3012 Langenhagen 1

Atari 600 XL + Donkey Kong + Litera-
tur (Mein Atari-Comp.), 5 Monate alt for
VB 500,— zu verk. Tel. 0421/88751,
G. Kiosa, Leester Str. 117 A, 2803
Weyhe-Leeste

Verkaufe Atari-Telespiel + 9 Kassellen
+ Joystick + 80 X fur Atarf und Kasset-
ten flr 650 DM NP 1300 DM.

Peter Litfler, Tel. 089/359 15867

Wer verkauft gute Listings fir den Atari
800 XL. Angebote an: Thomas Strake,
Fanfhausenstr. 10, 3257 Springe 1,
Tel. 05041/1661

Suche Atari B00 mit 48 K Verk. Atari
Maitafel. Tausche Atari Software. Mi-
chael Alers, Rehweg 23, 4817 Leo-
poldshdhe, Tel. 05202/81278

Suche billige Software fir Atari 800 XL
(64 K) auf Diskette. Verkaufe, tausche
Spielmodul Centipede. Schreibt an: St.
Zahler, Jahnstr. 32, 4972 Lohne 1

Suche dringendst Atari Floppy
Solite sehr gut erhalten sein. Zahle gut!!
Gleich anrufen, Tel. 07056/519

Supergiinstig — Atari 600 XL + 410
Datasette + Joystick + Spiele (Defen-
der u.a) zu verkaufen. Preis nach
Vereinbarung. Tel. 08078/27 53

Atari — Suche Software (nur Disk.) Liste
an L Becker, Alter Henkhauser Weg
11, 58 Hagen 5

([ E N R E NS RN ERNERENN NN}
Atari 400

Netzteil, Basic-Modul, Recorder, Lem-

programm, 8 Spiele + Joystick, 3 Wo-

chen alt. Preis VB, Andreas Beck, Tel,

07134/17313

EEEESEEEEEEEEEENEEE
Software-Tausch

Auf Kassette. Fir Atari 600/800 XL. Li-

ste gegen Frau.mscliag bei R. Puchner,

Aubing-Oststr.: 26, -8 Minchen 60

lllllllllllllllllll

Verkaufe Software 1. 931 freie Sektoren
pro Disk, 256 Farben auf einem Bild-
schirm. Suche auch Kontakte, W. Wulf-
hekel, Tel. ab 8 Uhr: 02224/75403

Verkaufe Atari 800 + Dataselte +
Softw. + Literatur fiir 1000,— DM, Tel,
040/7388186

Achtung Atari-Besitzer, zahle Hochst-

preis fir Atari 850 Interface Madul

Bitte melden bei: A Wolf, Tel
05251/21783

CASIO

Software fOr Casio FX 700 P und PB
100. Infos gegen frankierten Rickum-
schiag. Amdt Macke, Schigferkamp 40
B, 3000 Hannover 91

CASIO FP-200 Handheld Computer,
Garantie noch 9 Monale, originalver-
packt. Umsthaib. abrugeben, flr nur
600,— DM. Apel, Eimstr. 1, 3000 Han-
nover 51

Casio PB T00. Suche Software, Spiele
und Profianwendung. Tel. 02103/
557865

PB-100/200 und FX-700 P
Actionspiele, Mini-Adventures und Elek-
1! Gratisinfo bei: A. Al-
hambra, Flurstr, 12, 8132 Egg.
Schweiz

Top Adventure fir alle Atari Computer:
Der Schwerpunkt ist Text und Taktik.
Uber 350 Raume und 19 Befehle. Ganz
deutschsprachig u. Anl., Tel 06144/
1738

Verkaufe Atari 2600 mit 4 ¢. for 350,—
DM z.B. Demon Attack, Air-Sea Battle,
Pac-Man und Space War. Tel
05054/581 zwischen 18 Uhr und 20
Uhr

Suche laufend Software in Masch. und
auf Kass. for 600 XL (64 K). Angebote
oder Listen an: M. Reinel, Warthstr. 16,
8670 Hofo. 09281/38 14 nach 18.00
Uhr {ab 25.8.)

Tausche Star Raiders- und Schach-

"ROM gegen andere ROMs. Einzein oder

zusammen. Besonderes Interesse an
Basketball, Star Trek, Tennis, Tel.
06203/5895

Suche fir Atart 800 XL:

Steckmodule Zaxxon und Centipede
(auch einzein) ebenso Datenrecorder
1010, Christeleit, Tel. 07475/7685
16.30-20.00 Uhr

Verk. neuw. Atari 600 XL mit 2 Modulen
+ Rec. 1010 + Literatur + Joyslicks -

VB 700 DM- oder Tausch
VC 64. Tel. Q 0202/522115

neusn

Suche Software for 600 XL nur 16 K
Kas. Listen an:
Ronald Hoppmann, Bismarckstr. 37,
3353 Bad Gandersheim, Antwort gegen
Freiumschiag.

Atari 800 XL Suche Software. Nur Kas-
setten oder Module. Auch Tausch von
Listings. Schickt Eure Liste an M. Zim-
mermann, Bachweg 6, 7528 Karisdor,
Tel. 07251/41973

XL-TRANSFORMER fir XL/64 K und es
laufen ALLE Programme. Inkl. 7-Bit Tre:
ber Ausdruck ALLER Programme Ober
Port 1 + 2. Info: BO Pf. an T. KoB, Nord-
lingerstr. 179, 741 Reutiingen

Varkaufe Atari Spieicomputer + 5 Kass.
{Pitfall, Vanguard, etc.) Kaum gebraucht
fir 500 DM. Bitte schriftich meiden an.
Ralph Kersten, Malzstr. 20, 5600 Wup-
pertal 1

[ RN RN E RN RN NN
FX-602 P:
Super-Action-/Adventurepgme. m. be-

wagter Grafik + 3D-Effekten!
info + Gratispgm. f. 80 Pf, Stumpp,
Weingartenweg 13, 8951 Schefflenz

FX-802P —— Software und Hardware
{602 P nur 155 DM, viele Spielprogram-
me), Katalog gegen 1 DM bei CASIC-
WARE, G. Wagner, Gartenstr. 4, 8201
Neubeuern

Casio FX-702/700 P Soft-/Hardware!

Anwendung, .

lig neue Tricks, Speichererweiterung,
IVO-Port... Info 1 DM bei Olaf Hartwig,
Rosenschule 8, 2340 Kappein!

COMMODORE

Verkaule VG 20 gebraucht ca. DM
200,— inkl. Software, Zustand ok,
Heiko Goller, Tel. 07134/31 26

VC 20/C 64: Schaltlen + Steuern,
Temperaturmessung, Datendbertra-
gung, VC 20- C 84 Info 80 Pi. Oliver Bi-
niasch, Thalmaierstr. 31, 8440
Straubing. Es lohnt sich!

VC-20 Basic-Compiler ab DM 40,—
C-64 Basic-Compiler, Kompaktor, Disk-
Copy, Listschulz, Renumber, Kartei. In-
fo BD Pi. Klaus Raczek, Wickrathber-
ger-12, 5140 Erkelenz

Modem-VC 20/64. Fir AnschiuB eines
Modem (Spez. Tandy) an Commadore
verkaufe ich Schnittstelle und Software
55 DM. A Wenzel, Tel 040/
4394553, 4394490

Commodore VC 64
Verkaufe VC 64 mit Datass. Software +
Bicher wegen Systemaufgabe VB
780,— DM. F. Wilhelm, Tel 0221/
131387

Suche ganstigen VC 20 ader C 64 evil.
defekt. Moers, Tel. 02841/34117
nach 17 Uhr.

Suche 4040-Betriebs-System fir meine
3040-Floppy! Angebote an: Dieter
Temme, Freiherrenstr. 15, 5100
Aachen
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Suche Hardware fir VC 20/C 64
(Erweiterungen, Floppy, Drucker etc )
und C 64 (alles auch defekt). Angebote
an: F. Lehmann, Metjendorfer Str. 13,
2902 Rastede

Commodore 64 — Topprogramme —
Spiele und Anwendungen — alles auf
CC. Superpreise. Tel. 0621/708185
ab 17 Ubr oder am Wochenende

Verkaufe: Floppy VC-1541 + Floppy-
Buch v. Data Becker = 650,— inklusive
Porto + Verpackung F. ist neuwertig. A.
Augustin, K.-Schumacher-Str. 3 a,
6631 Ensdort

VC-64 neu originalverp. mit Gar. fir DM
660, — z.vk. 9 x 8 Matrix Printer neu
(1048,—) . 950,— DM z.vk. Tastatur-
Meister DM 35,—, Tel, 04121/78511
ab 18 Uhr

Floppy fir VG-64 + VC-20 100 % Gom-
modore kKompatibel bald lieferbar! 125
KB Preis ca. 555— Info's unter Tel.
04121/76511 ab 18 Uhr,

Verkaufe neuwertigen VIC-20 mit Dala-
satte 20 Superspielen + drei Blchern
ideal f0r Einsteiger, wegen System-
wechsel, VB 550.— DM, Tel
08178/3340

Microtec-Userprg. FIBU, DATEI, TEXT
{schon ab DM 15—} nutzen bereits
(ber 50 CBM-8032/C-64-Anwender
Info g. R-Umschl. bel Tietjen, Rigaweg
1, 3300 Br.sch.

TEEEELE SRS RS E S
Suche Software {Spiele) fir 8032 mbg-
lichst auf Diskette, Reinhard Gursch,

Input-Routine VC 64, MP wahlweise al-
phanumerische/numerische Eingabe mit
maximaler Langenangabe,
Tel. 06032/33203

Schwanheimer Str. 58, 6140 Bensheim

Fabrikneu Drucker GP 100 VG direkt
anschiieBbar mit Kabel DM 525 —, Tel.
0B761/4245 ;

Koml. C-64-Haushaltsprogramm

bis 900 Behg. pM, schneller Datenzu-
gritf, Grafik, Ausdruck, Disk. 25—,
Kass, 20,—, Info —,B0. F. Hornung,
Seewlesen 1, Reutlingen 28

RESET-TASTER VC 64/20 DM 7,—

ab 10 Stck. 6,—, ab 100 DM 5,—
Joystick-Verlingerungskabel

Lange 2 m, Stck. 20,— ab 10 18,—,
Zimmer, Hochstadter S. 44, 8 FFM

Commodore G 64 nur DM 679,—, Flop-
py 1541 679 —, Drucker MPS 801
669, —, Disketten 10 Stck. 55,— DM,
Anrufen lohnt sich!! Alles mit Garantie,
fabrikneu, Tel. 07562/3430

VC-1540/41: Ab sofort Lesekopt in ca
10 min. selber eingestelit — Einstellbe-
schreibung gegen Einsendung von
10,— von: Volker Micke, Im Hag 32,
5180 Eschweiler

VIC-20/64 Tips und Tricks: Je Compu-
tertyp ca. 9 DIN-A4 Seiten! Sofortige
Lieferung gegen :25— Vorauskasse.
Info fur 2,—: Volker Miicke, Im Hag 32,
5180 Eschweller

An alie Commodore-Fans!

Verkaufe wegen Systemwechse| VC 20
fiir 280 DM. Angebote an K. Schwarz,
Morioweg 11, 6501 Lbrzweller, Tel
06138/6366

Ab sofort heiBt der VC-20-Miniciub
CB4/VC-20-Miniclub und wir nehmen
auch CH4-Besitzer auf. Schreibt doch
an uns: Dirk Smits, Bruckersche Str
11, 4150 Krefeld 29

COMMODORE 64 & VC 20
Wenn Sie einen Commaodore besitzen,
erhalten Sie sinen kostl. Katalog von T,
Hofstade, An der Windmihie &, 5010
Bergheim 5
VC 64 #VC 64 «VC 64 #VC 64
Komi, Vokabellernprogr. umfangr. Kas-
settenoperationen. Kassete 20 DM inkl,
Andreas Wirtz, Brehmstr. 83, 4000
Disseldorf 1

Staubschutzhauben aus Kunstieder z.B.
fur C 64 DM 9,90, & #benisoft* *
Obere Str. 30, 8720 Schweinfurt

AR R TR R R R NN

Pet 2001, 3-er Betr.system, 32-KByte,
+ Datasette + Lit, + SW (Schach, 3D-
Spiele) zu verkaufen BOD,— DM. An-
schr, U. Haage, Breitastr. 5, 7265 Neu-
bulach 0T053/7618

Verk. C 64 + Floppy + Drucker MBS
BO1, Tel, 0811/44 4301

ITEEE R RS RS S E &R S S
RESET-TASTER

Fiir VC-20 0. C-64 Vorkasse 5 DM, Ha-

rald Krist, Henri-Donantstr. 4 A, 5205

St. Augustin 3

VC 64, Drucker MPS 801, Floppy, Da-
tasette, Databeckerprg. Textomat, Data-
mat, Faktumat, Papier, 3 Monate alt, zu
verkaufen, VP 1800,— P. Parys,
06052/2066 Hotel Diaita

Resetschalter for VG 20 und C 64 chne
Léten und Bohren Wirkung wie Aus.
schalten jed. ohne Prg.-Verlust geg. 10
DM Schein bei R. Weisang, Butterpfad
14, 6682 Ottw. 4

VC 20 C 64 & VC 20 C B4
Software; z.B. Disk-Menli, Adressen
Rouletta: (Grilleau), PNZ'EN, Info 50 Pf.
W. Popp, Richard-Wagner-Str, 4, 8500
Mainz

Verkaufe VC-20 + 16 K + Datasette +
Grafikmoud! + 3 A Programmkassetien
(Wert > 10000 DM) + viel Literatur +
Zubehdr = VH: 600 DM!!

T. Hellnick, Tel. (0511)584441

Schachspieler! Habe Software aul VC
64 und VC 20 fir den Amateur, den
Vereinsspieler und den Turnierleiter. In-
fo kostenl.! Hang Schwarz/Herlenstr.
18/6233 Kelkheim
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| Der INTERFACE AGE

Musile-Synthesizer

fur den ~ Commodore 64

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM dem Spielablauf auf dem Bildschirm

ist ein professionelles Musik-Synthe- zeigt Alle Moglichkeiten, die es

sizer-System, das es lhnen erlaubt, rn er Musik gibt, bietet lhnen

alle Sound-Moglichkeiten des Com-  EXTENDED SYN'I'I—IESlZER SYSTEM

modore 64 in vollem Umfang aus- in drei Stimmen. Preis: DM 138, 111!

zunutzen. Sie konnen fertige Musik-

stiicke abspielen oder neue Kompo-  Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-

sitionen entwerfen. Die Noten samt ~ ZER SYSTEM fiir Commodore 64

aller Zusatzzeichen werden in und Floppy 1541 inkiusive ausfiihr-

grafisch hervorragender Weise in lichem deutschen Handbuch mit ca.

allen Details mit der Eingabe oder 50 Seiten.
BASIC-COMPILER

® Macht Ihre Programme wesentlich schneller.

® Kompatibel zu IC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.

® Ausfuhriche 40-seitige Dokumentation.

e Fur Commodore 64/1541: DM 298 - inkl. MwSL

o Fur CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698 - inkl. MwSt

INTERFACE AGE veriag G+

Josephsburgstr. 6, 8000 Minchen 80,
Tel. {089) 434089, Telex 5213489 iavmd

Ausfuhrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daf das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urhebemechtiich geschitzter Software nur for
Originalprogramme eriaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkoplens verstsét
gegen das Urheberrechisgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bel VerstdBen mul mit Anwalts- und Gerichtskosten von Ober DM 1000.—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeltigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-
rechtigte haften fOr ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunfi keine Anzeigen mehr verdffentiichen, die darauf

Fur den anspruchsvollen Spieler:

NEU Compstition Pro Joystick . . DM Gdly= Joystick Adapter TI9n/4A . OM 28,=
MEU Arcade Joystick scwarz . . DM 88— Joystick Adapter Coleco . . DM 28,—
NEU Arcade Joystick Commodore DM B0,= Joystick interfacs

Arcade Professional Joystick . DM 139y= firSpectrom . . . .. .. . DMB8,=
Unsere Joysticks sind fur den anspruchsvollen Spieler und entsprechen den
hochsten Anf . Es sind gie Geréte flr Profis und Aufsteiger!

{Siehe Bericht im _HC - Mein Home-Computer” 6/84 Seite 130/131)
Alisinvertrieb tir die BRD fir EMAX- und SUZO-Produkts,

Fordem Sie unsere Handlerunteragen an!

Eckard Begerow

EBR-Vertrieb
Electronic- und

Computer-Zubehor
Postfach 30 - 8428 Rohr - Telafm 08783552

100 s

X FUNDGRUBE

Suche defekte Commodore-Geréite
{VGZDGM}MFMW

erweiterungen
18.00 unter 0211!863896

Text-Adre8- u. Datenverarb.-Prg. gOn-
slig abzugeben. R. Smazinka, Lodeistr.
10, 85 Nomberg 40, Tel. 0911/
438432. Kontaktaufnahme lohnt sich
aul jeden Falll

schrift- A. Voss, Rodenbusch 89, 4030
Ratingen 5

Grafik-Printer Seikosha mit direkiem An-
schiu an VC 20/64 info E. Gabrecht,
2060 B. Oidesloe, Ratzeburger Str. 71

C B64: Haushaltsprogramm

12 X 99 KST, Menil, Grafik, Anieitung.
PK 50— DM, Liste 25— DM + NN.
Tel. 040/233071 oder 6313478 Pio-
chatz, Prechtsweg 12, 2 HH 60

Gratis # % VC-20 * & & Gratis
Nitziiche Tips und Info Ober ca. 400
Programme. Anfordem bei Siegfried Ot-
ter, Villenkol. 224, A-2752 Wollersdor!
* % Gratis

Gratis #« * VC-20 % % % Gralis
Notzliche Tips und Info dber ca. 400
Programme. Anfordem bel Siegfried Ot-
ter, Villenkol. 224, A-2752 Wallersdor!
% % Gratis

Gratis % * VC-20 * * % Gratis
Notzliche Tips und Info Gber ca. 400
Programme. Anfordern bei Siegfried Of-
ter, Villenkol. 224, A-2752 Wollersdori
* % Gratis

C 64/VC 20 Resstschaiter 13,50, 35
Kassel, PF 420222, T. 0561/41980

COMMODORE 64

50 Spiele-Kassette »Spiele fiir die gan-
zen Feriene, neu nur 80,— DM, keine
Kopien!! Auch fir Spectrum, Oric, Vic
20 und Atari da!

H. Lotz, Thrasoltstr. 9, 1 Berfin 10

111 ACHTUNG 1!
Alle muhe C B84 Programmiisten verfie-
eit! Jorgen Wehner, Ei-
c!weg 5, 4722 Ennigerioh

ABC-Elektronic
1. ZX Spectrum 48K 477~
2. ZX Microdrive 199,
3. ZX Interface 1 189~
4. ZX Paket, 1 bis 3 865,
Catridge 1St 19,50 5 St. 92,

Speichererweiterung 164K 92~
Speichererweiterung 16-80 K 179,-
O St oyt 7,

u i

dk’tronics Tastatur for ZX-Spec
trum (Microdrive geeignet)
Verbindungskabel von Intetfaca 1
an RS 232 Zubehor 60,~
Bestellu (SdueddNad-m.) an
Andreas

4800 Belefeld 1
Telefon 05 21 / 89 0381 (15.00-20.00)

COMMODORE 64 Club

Software-Abonnements
Komplettidsungen, Reelle
auch fiir Neueinsteiger. Info.: (0221)
433109 ab 18 Uhr

Preises,

khkkkdkkkkkhdkhd ok kd

C-84 Programmet!!!!

Rudi Pauls, 1, 8160
Miesbach, Tel. 08025/3237,
Gratis-Info

CE64CBACEB4C 04

Verkaufe meine gesamte Software, 300
Pgr. Rufen Sie mich an: Markus Rotzer,
Wichheimersir. 165, 5000 Koin 80,
Tel. 0221/638635

SRS SRS SR SRR R R
4000 Prgrm. haben wir nicht ganz, da-
far aber 500 superprgrm. Nur Tausch.

Prgrm. Disk und Kassette. Liste anfor-
dern bei: Thomas Pach, Posti. 1802,
4750 Unna, Ruf

02303/40183
khkkkkhkkkhhkhkk ok w

Commodore 64 — Topprogramme —
Spiele und Anwendungen — Alles aut
CC. Superpreise. Tel. 0621/7T08195
ab 17 Uhr oder am Wochenende

#+ C 64 HELP % Masch.-Hifspro-
gramm. Funkl.: Fehlermedd. in Deutsch,
Merge, Dump, Auto-Z-Num. usw. *
Kassette nur 19,85 inkl. # V-Scheck/
V. Houtte, Vesperweg 33 A, 2110
Buchholz

*C 84 Disco-Start * Vol fiexibles Dat.
F'rog fir ca. 100 M-Kassetiten * Kom-
. N-entw. ® Kass. nur 18,85, So-

., V-Scheck an V. Houtte,
Vesperw. 33 A, 2110 Buchholz

EENEEEENNEEEENEEEEER
Verkaufe C 64-Software, Software alier
Art, Info Matthias
Mutke, Mittellelde 4 3203 Sarstedt
Illlllll.llllllllll

Suche Programme flr C 64, ltemenTn-
nef! Angebote mit Preisvorstellung an
H.-J. Kiewitt, Kiapperstr. 100, 430&
Essen 14

C-64 + 1541 (neu) + viel Software +
Anleitungen + Literatur zu verkaufen.
VHEB 2250 DM. Nur komplett!

Tel. 04191/2142 ab 18.30 Uhr

Reset-Taster fiir VC 20/C 64
mit Anieitung und Beschreibung fOr nur
10 DM (inkl. Porio). Schein an Ofiver
Eichhom, Ribekamp 10-12, 2800 Bre-
men 1

Achtung! Suche Spitzensoftware nur
aul Kassette! Fir C 64. Listen mil Prei-
sen an: T. Romalzki, Scheideweg 15,
2000 Hamburg 20

Verkaufe wegen Systemaufgabe 1 na-

gelneuenTRACKBALL statt NP 128, —

nur 95— Marc Junger, Maxsir. 7,
7140 Ludwigsburg

fir Commodore 64 +

(NP 200,—) tir 98,— zu verk. bei R

Hohmann, Ulfaerstr. 5, 6478 Nidda 19,

Tel. 06043/8561 od. 2932
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C 64 UMSONST VC 20
gibt's nichts. Aber gute Software
tauscht + verk. billig (Liste 80 Pf.) L.
Remus, Balthasarstr. 81, 5 Koin 1

Verkaufe Commodore 64 m. Floppy u.
fir 3500 DM Software kpl. fir 1600
DM zu verk. Tel. 02323/45732ab 16
Uhr

Verkaufe VC-20 + Recorder + 64 K +
Lit. + viel Software fir 700 DM, Tel.
030/7117594 ab 18 Uhr.

Verkaufe VC-20; 16 K Erw., 3 K-Grafik
Erw., Datasette, 1 Buch. Jewells an
Hochstbietenden. Mur Einzelverkauf!!!
Anrufen  bel Dirk Leutheuser,
07861/2582

Suche VC-64 evil. mit Kassettentape
fur ca, 400 DM bis 500 DM. Interessen
an: Alexander Marx, Faistenberg 7 a,
8196 Beuerberg

VC 64/NGC 20
Light-Pen fiir VG 20 und YC 64 mit Soft-
ware DM 125,—, Ginter Bittke, Wa-
genfeldstr. 25, 4980 Bonde 12, Tel,
05223/43137

Hilfe % % Hilfe # % * Hilfe

Losungen fir Adventures gesucht, Su-
che neue Spiele besonders: Aziec
Tomb,T 2, N. Himmer, U. Dorfgasse 3,
8722 Waigolshausen

SUCHE gnstig Software, Drucker, 80
Z-Karte, Master 64 m. Anl., Fastcopy
sowle Anl. fir Datamat. Angebote an W.
Diemert, Zum Lerchental 16, 7760 Ra-
dolfzell 18

Suche flir den C 64 das Modul MUSIC-
COMPOSER zum glnstigen Prels
Angebote an: Thilo v, Selasinsky, Im
Kanzelacker 23, 6148 Heppenheim

BASIC-MATHEMATIK-PROGRAMME
z.B. Funktionazeichner, Statistik, Grafik,
Integralrechnung u.v.m. zum Preis von
DM 50,— Disk./Kass. VK/NN Martin
Kunde, Postf. 2432, 2432 Lensahn

Heyll C-64 Userll
Wer tauscht mit mir Prg.? (Tape) Liste
an: Guldo Rasch, Lowenstr, 5, 7964
Kisslegg 3, T. 07563/8384 (ab 18 h)

Suche sehr gute Spielprogramme fir VC
64. Micht zu teuer. Listen an H, Bi-
schoft, Oesterwieher Str. 2564, 4837
Verl 1, Nur auf Kassette

Hallo Leute!!

Suche C 64 Software. Listen an: A, Ger-
rath, Hermann-Kéhler-Str. 11, 5884
Halver 1

Suche dringend: Anleitungen fr Datel
84, Paint Magic, Tool &4, Zahle bls 5
DM pro Anleltung, Michael Krebes, Hel-
fensteinstr, 9, 7338 Uhingen, Tel.
(07161/39908)

Commodore 64
Suche Tauschpartner zum Programm-
und Erfahrungstausch!! Liste an: G.
Frank, Flachsbleiche 2, 5140 Erkelenz

Hallo Lehrer! Schraiben Sie noch Ihre
Zeugnisse mit der Hand? Mit dem Com-
puter Klassensatz in ca. 35 Min. Info ge-
gen 1 DM bei W. Miting, Siemensstr. 4,
478 Uppstadt

Modem-Bauanleitung, verkaufe C-64
Software aller Art, auch Mathematikprg.
GCE und Fun Mathematiks R-Schalter 6
DM. Frankfurt, Marcus Naghachian,
Fralherr v. Steinstr. 11

1 A-Splelautomat for C 64, Super Gra-
fiTon/Gamble 10 DM (70,—) + Disc.
od, Kass., Michael Mrvka, 1040 Wien,
Kettenbrickengasse 12/19

C-B4 Englisch Vokabelprogramm (ber
1000 Vokabeln, Begritfe, 30 K Disk.
DM 30~ + Porto, Woalff, Eichen-
dorffatr. 28, 4052 Ko'Broich 2
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Wegen Systemwechsel verkaufe ich
meine gesamte Software (groBtenteils
auf Band) Info gegen B0 Pfg. bei Ch.
Feigl, 8260 Muhidorf

B4/20 Quicksave macht Datasette 10
mal schneller. Das Besondere: Zum La-
den kein Programm nétig! Kass. 20
DM/Info 80 Pf. Ch. Malier, Minsterplatz
18, 7800 Freiburg

% % % C 64 Business & &
§ Prg. (k. Raub) Fakturierung b. Liefe-
rungsverz., f. Epson o. Typenradm.
einf, z. bed., Umlaute a. a. Monitor, Tel.
07355/1285

Suche biliges Modem Tandy TC-3 fOr
C-64 Angebote bitte an: Oliver Bogers-
hausen, Am Dollanger 2, 8022 Grin-
wald, Tel. 089/6411484 ab 18.00
Uhr

hhkkhkhkhkhkhkkhk bk dk ok k
|1 Tausche |! C-84 Software nur Kasset-
tell Liste an: Xaver Stoiber, B380 Lan-
dau, Moosgries 10

khkhhk xRk hkhkrhhkhkhkdhkh &

Suche gebr, C 64 nicht alter als 1 Jahr,
guter Zustand + Turbotape + Toppro-
gramme, Preis VB, Angebote an L. Lin-
den, Tel. 02171/33168 (von 19-21
Uhr) Raum Kéin/Leverkusen

hdk ko ok ok ok ok ok ok h ok ok ok k&
Suche Software fir CBM 64. L. Kinzel,
Postfach 21486, 4830 Gotersioh 1
dkkkkokdk ok ok okokokokokok kK

Suche C-64 auch defekt bis DM
400,—, Lehrke Walter, Am Richtsberg
34, 3550 Marburg 1, Tel. 06421/
481226ab 17 h

Tausche C 64 Programme! Zuschriften
(bitte mit Rickporto) an: Th. Schmid,
Bayerwaldstr. 15, 8409 Tegernheim

* % % Osterreich * & *
C-64 Tausche Programme aller Art, su-
che Anleitung flir Synthy-84 (Disk!)
Tauschiiste an (Disk!) J. Hiebl, Reich-
hub 36, A-3350 Haag

C 64l C 64! C 841
Verkaufe: Text-84 + Adressen-84, Ori-
ginal 4+ Handbicher far 200,— DM. Rai-
ner Benda, Georg-Treber-Str. 114,
6090 Risselsheim/Main

Speedy 64, schneller C-64 Basic-
Compller f. Kass./Disk nur DM 75,—.
Kompaktor DM 20,—, Listschutz DM
15,—. Info B0 Pi. Klaus Raczek; Wick-
rathberger Str. 12; 5140 Erkelenz

Verkaufe und tausche Original Spiele
{keine Kopien) und Bocher far Commo-
dore 64

Volker Schiitz, Max-Planck-Str. 17,
6680 Neunkirchen

PRG.-Sammler sucht PRG. Wer hilft?
Habe 50 PRG.-Spiele zum Tauschen
Liste kostenl. nur auf Datas. Uwe Rodig-
hiero, Dillingerstr. 61 A, 6632 Saarwel-
lingen, Tel. 06838/3831

Suche Tauschpartner Commodore VC
641 Datasette BM. alt 70— DM.
Schicke Deine Liste bitte an: Thiele Die-
ter, Koslinerstr, Nr. 5, 4620 Castrop-
Rauxel 4

ok ok ok kg ok ok ke ok ok ok ok ok
Suche Commodore-Floppy 15411 Zahle
bis DM 500,—! Angebote an: (04262)
5721 Anrufe ab 18 Uhr!

dedk drode ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kX

SOLLEN IHN
ALLE HABEN.

ALLE WARTEN AUF [HN.
SETKOSHA GP-505.

Hier wird bestellt:

[ per Vorausscheck
[0 per Nachnshme (zuziigl Nachnahmegeb.)
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COMPUTER ACCESSOIRES INT'L GMBH
Jigerweg 10 - 8012 Ottobrunn
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Sk [ Arikeifr | PreisinDM
-Exﬁl-ﬂl_.ugatz 98-

™ | SetxoshaDrucker |

| | opoosNr1®6 | 398~ |

| ZX8lAdapter | 280 |

Hame = ik

Blrafle — - L

PLZfOrt =5 =

Datum AL D L AR

Unterschrift :

Bei Bestellungen unter DM 260, HA9

zuziglich Versandspesen.
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g ko gk otk gk e e o o e e ek
Suche VC 64 und Floppy f0r unter 500
DM. Hartmut Werner, Akazienstr. 22,
4150 Krefeld 11, oder.
02151/471977
khkkkhkhhkhhhhkkhhkkkk

Neu! 2+ ladt alle {!) C64-PRGM 2 x 50
schnell von Disk. Voll kompatibel!! 2+
(2 Blocks!) + Disk + Anl. 25 DM
(Schein/Schack) 06245/4596 Jig,
Beethov. 21, 6845 G-Rohrh.

Tausche C 64-Software aller Art!! Nur
Datasette: Liste an: Roberto Mattei, Ur-
banusstr. 28, 4650 Gelsenkirchen, kei-
ne finanziellen Interessent!!

C-64 Gebe wegen Systemwechsel alle
Programme, 50 Disks, fir DM 480 ab
Auch einzeln. Preis chne Disk! Chr. Te-
rorde, Chatlenstr. 21, 465 Gelsenkir-
chen. Keine Data Becker.

Rocket-Save; Speedway-Constuction-
Set; 3D-Construction-Set:
s. Info

Super Maschinensprache-PGM’
geg. BO Pf. bei: A. Gauger, Adenauer-
str. 4, 7505 Ettiingen

Hurra! Der Hobbit ist gelast!!! Ausfahrk-
che deutsche Beschreibung des kom-
plexen Losungsweges for 10 DM bei:
Carsten Elfering, Dimker Allee 54,
4270 Dorsten 11

Lemprogramme: Vokabeitr. (E/F), k.
Verben (E), Zeichensetzg. (D), Kopl-
rechnen (M), ab 28,— DM. Info gegen
1 DM in Briefm. G. Wagner, Boddinstr.
60, Berlin 44

sscsesOOBROPOROROR
Resettaster zum Einstecken gegen 10
DM bei S. Schramm, Rembrandistr. 5,

6074 Rodermark
2000 CNIEIEOIBREOBON

Suche Tauschpartner im Raum Heidel-
berg. VC-64-Fans, bitle melden bei
Stefan Haag, Friedrich-Eberl-Str. 27,
6945 GroBsachsen, Tel. 06201/
53558

Suche Tauschpartner(in) im In- und Aus-
land fir Commodore 64. Liste bitte an:
Kurt Schulhof, Weizenweg 34, 1226

Wien
Ostereich

Verk.: 5% Zoll BASF Disketien garan-
tiert beidseitig verwendbar mit Loch-
verst. St 675 DM Resetschalter;
uv.m. IBO, An Deroy 30, B728 Ger-
mersheim, Tel. 07274/4658

EEEENNEEENEEENEEEEER
Suche neue Hardware Ideen, Moduie,
Frank Brunken, Gladbecker Str. 123,
4650 Gelsenkirchen 2, 0209/397862
EENENENEENENNENEENER

Monoverbindungsleitung zwischen
ter und Sterecaniage, Lange 1 m
DM jeder zusétziiche m koslet
3,80 DM. Christoph Franzen, Bonifati-
ussir. 70, 4130 Moers 1

Verkaule fir VC-684 das Original Pascal
64 (mit Betriebsanleitung) von Data
Becker fir DM 70,—. Keine Raubkopie.
Rohrmann, Kantstr. 32, 5882 Neuenra-
de, 02392/82631

Wer tauscht fir 6 Monate seinen C 64

CB4C64CB4CE4
Suche gebrauchte Floppy 1541 bis zu
450 DM.

Hartmut Hoburg, Driftweg 15, 3331
Warberg, Tel. 05355/8190

Verkaule Commodore-64, groBes Soft-
wareangebot, Epsondrucker und Data-
sette!! Billigst!! VB fur alies: 200 DM
Anruf genGgt!! Tel 089/6123051
gletch anrufen!!!

C 64: Simon's Basic Demoprogramme
Erklarung d. meisten Befehle mit De-
moprg. Kass./Disk 10/15 DM VK [NN +
5 DM) Info 0,50 DM Spitze! Sommer,
Mihlenkamp 21, 209 Winsen

C 64: Suche Vokabel, Nutz, Schach,
Mathe, Synth, Spiele, Adventure W Nur
Tape® Angebote an: Jirgen Plisser,
Lindenfelser Str. 14, 6147 Lautertal 1

C-64 Software auf MC. Rechnung, Da-
tei je 19,50. Drucke Listings A4 0,50.
Info 80 Pf. Herbert Blshm, 8391 Schiin-
ding 7

C-64 Software auf MC. Rechnung, Da-
tei je 19,50. Drucke Listings A4 0,50.
Info 80 Pi. Herbert Biéhm, 8391 Schiin-
ding 7

RS S S SRS R TR EEES]
Osterreich

Tausche und kaufe Software fir den

CBM 64 M Schreibt an B Marcus Fle-

schner, Scharitzerstr. 5, 4020 Linz,

Ostereich

dhk ok ok k ok ok ok kR ok ok

Suche: Mr. DO-Arcade Maschine 64
Bruce Lee, Dimension X usw. Suche
schriftiche Anleftungen, Frank Wolk,
Leharstr. 15, 7535 Kolstein 2

C-64 Software auf MC. Rechnung, Da-
tei je 19.50. Drucke Listings A4 0,50.
Info B0 Pf. Herbert Biohm, 8391 Schiin-

ding 7

VC 64. Suche Programmanleitungen
fir: The Hobbit, Token of Ghall, Gruds in
Space, Aztek Tomb und Twin Kingdom.
Angebote an M. Wiens. 6706 Wachen-
heim, Romerweg 42

Verkaufe superschnelles Kopierpro-

gramm Copy 58.5 K (45,—), Michael

Chmelik, 8302 Mainburg, Schwalben-
weg 3

C 64! Suche ginstig: C 64!
C-684./Floppy 154 1/Datasette VC 1530,
auch Einzelteile/ingolf Kriger, B044
Lohhof, Buchenstr. 91

Tel. 089/3101920

Verkaufe 5 Bicher wegen Systemautf-
gabe (120 DM)

i Auskunft bei:
Begic Igor, Denninger Str. 110, 8 Man-
chen 81, Tel. 089/9101132

Kaufe Commodore Hardware (Floppy
1541, C-64, Drucker) Angebote mit fai-
ren Preisen an: Christian Radigruber,
Passauer Str. 22, 4780 Schirding-
Osterreich, suche Software (C-64)

Verkaufe C 64 + Floppy fir 800 DM,
audl getrennt!! 1 A-Zustand!! Heliwig.

ing 197, 6802 Laden-
bug Tel. 06203/2104, ab 20 Uhr,
samt Software

Losungen zu allen Adventures!!

z.B.: Gruds in Space, The Hobbit, The
Dallas Quest usw. Pro Losung 5,— DM
in bar!! Bestellen bei: C. Hein, Im Frei-
hof 32, 4224 Honxe 1

Supersonderangebot: C 64, Floppy
679,—, MPS 801 669,—, Disketten 10
Sick. 55,—, alles neu mit Garantie, an-
rufen; 07562/34 30, G. Stimer, 7972

lsny, Veilchenweg 35, Lohnt!

VC €4 Resel-Schalter
Solort betriebsbereit ohne Loten fiar nur
5,— DM. Bitte 1,50 Porto, 5000 Koin
1, Rul. 723995

Tausche TH99/4A + 5§ Spielmod. + Joy
+ Rec. + Kabel + Mattel + 9 Kass.
geg. C 64 mit Datasette cder Atari B0O
mit Rec. (Verkaufe auch alles einzeln bil-
lig!!) Tel. 09574/8863

Wer verkauft Floppy fir VC 64, Preis bis
300 DM? Angebote an Michael Dubins-
ki, Kempener Allee 190, 4150 Krefeld,
Tel. 02151/752736 (Anrufbeant-
worter)

C 64 + 20 — Verkaule Resel-Taster fir
DM 8,80 par NN.

Jarg Loder, Otto-Brenner-Str. 99, 4800
Bielefeld 1

Seikosha GP 100 VC Direktanschiu8 fGr
C-64 grafikfghig DM 400, —. A. Gerzen,
Marienstr. 24, 4018 Langenfeld, Tel
02173/80229

VC 64: Top Spiele [keine Kopien!) Ad-
ventures, Userprgs., Construction Sets.
Alles in M.-Code. Liste g. R.Porio: Matt.
Gartner, Schwarzwaldring 48, 7505
Ettlingen 4

Far Commodore 64:

CPM Modul B Sehr viel CPM Software
B Orig. Microsoft Multiplan mit d. Hand
B AuBerdem die neusten Programme
far C-64, 0511/57 3603

COHMODORECG-!
rrilDa!m‘tsnenh&

rung auf Disk for DM 28—

oder Vorauskasse Joh. Flm Kie-

femweg 5, 2241 Bargen

Graphik-Tablett

__an Zeichnen u. Schreiben Sie in
= den Rechner! Keine
L morng ron 1t o

Alle Prese s lutove Mehvwmititeues
6 Monste Garantse Versand eriolgl per
hil oder Vorkame

102 s,

Speichervollaus!
fiir VC-20

32/27 KByte-Modul
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + B + 16 KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbarl

Recorderinterface
Schiiedt Ihren Recorder an
VC-20 oder C-64.

inclusive Molorsteuerung!

WI’BIC“M.
Gestochen scharfes Profibild!

40/80-Zeichenkarte (20)
Monitor 12", 15 Mhz

249,—
285,—

2716, 2532, 2732 Wird belriebsbarei! inclu-
sive Steversoftware gelisfert!
Eprommer Vill (20/64)
wis oben, jedoch auch fir
2764, 27128 geeignel.
Forth-Modul (20/64)
Centronics Intf. (20/64)
schileBt centr. komp. Drucker an VC's

249,—

115, —
198,—

Viele weiters Angebote im
VC—Infon

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3d
6233 Kelkheim

= (06198) 7523

Ausgabe 9/Seplember 1984
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Suche VC-84, Floppy 1541, Drucker
MPS B01 oder VC 1525, Joystick und
Geschaftsprogramme. Angebote auch
einzeln an K. Schéfer, Kupferdreherstr.
176, 43 Essen 15

C-84 Komfortables Vokabelprg. 12 K,
umfangreiche Menlsteuerung. Fir VC
64 & VC 1541, Bis zu 217 Datenpaare
pro Disc, 10 Meniteile inkl, Disc + Por-
to 15 DM. Tel. 04121/7T 1444

% e e e gk v o ok v e e ok o
Suche Software fir den VC-64

111 Vor allem Olympic Programme. Listen

an: Andreas Krause; Reesenberg 23;

2352 Bordesholm

Suche C 64 Software auf Kassette. Li-
ste mit Preisen an: Kark-Kurt Berger,
7302 Ostfildern 4, Mahistr. 8

64’ Einsteiger sucht Gleichgesinnte in
Goftingen, besonders Eliehausen. Zu-
schriften an: Lauer Heiko, Am Burggra-
ben 17, 34 Gottingen

Synthesizer fir Commodore 64

Wer kann Synthi-PRG. for Spiele tau-
schen {(Liste anfordemn). Angebote an
Robert Stocker, Rauhenstein &, 8961
Wiggensbach

Tausche mein Atari-Telesp. + 16 Kass.
gegen C 64 + Drucker o. Floppy. Auch
einzein, dann aber mit Software. Ange-
bote an: Torsten Rienass, Kantstr. 2,
3106 Eschede

Verkaufe C 84-Computer + Dalaselte

+ (ber 100 Spiele! VB 600,— Stefan

Lemm, Hockenstr. 16, 2820 HB 77,
Tel. 635832

VC-64 Reset-Taster, sofort betriebsbe-
reit ohne Laten. Einen fir 10 DM, drei
far 20 DM, (Schein). Zu bestellen bei

Achtung! An alle C-64 Splelesammier.
Als Einsteiger suche ich Spiele jeder Art
auf Kassette. Listen an M. Beck, Men-
delssohnstr. 8, 8011 Baldham o. Tel.
08106/8687 18-18 Uhr

——— Telefon-Modem fir C-64
Norm CCITT V.21. Bausatz DM 75,—
betriebsbereite Platine DM 145,— Dipl.-
ing. Drust, Landwehrstr. 5, 6100
Darmstadt

Neu >> MATHE II-64 << Neu
(ber 50 Mathe-/Physikprogramme Neu:
Funkt.-zeichner, Grafik u.v.a. mendge-
steuert (38 KByte) Disk 50 DM, Martin
Kunde, Posti., 2432 Lensahn

Software fir C-84 und TI28/4A. Keine
Raubkopien! Ab 5,— DM. Info: 1,— in
Briefmarken an: Franz Hofer, Bruckgas-
se 1, 8080 Wasserburg/inn

C 64: FuBbal-Ligen. Rundfunkerprob-
tes Tabellenberechnungsprog., spiel
tagorientiert, Anwendung for drei Ligen.
Info: 80 Pf. U. Nutteimann, Mohienstr.
29, 2933 Jade 2

Neu > > MATHE II-64 < < Neu

Ober 50 Mathe-/Physikprogramme &aus
allen Bereichen voll meniigesteuert (38
KByte) Disk./Kass. 50 DM, Martin Kun-
de, Post., 2432 Lensahn

Universal-Epromplatinen  einsteckfertig
Fr. 30,— unbestickt/ungebohrt Fr.
10,—. Info gegen Rickporto bei W.
Knoch, Pf. 819, CH-8021 Zirich

HEEHE Suche C 64 Software!! HEE
Grafikadventures, Actiongames,
wenderprogramme, C  64-Compiler,

7900 Ulm, Michelsbergstr. 13

Verk. RecorderInterface, suche Pro-
gramme aller Art, Jlrgen Feyerherd,
Panoramastr, 24, 7178 Michelbach,
Tel, (0781) 43389 (z.B. Simon's B.,
Spiele ...)

Tausche C 64 Programme. Eure Liste
an Kiaus Otto, Neuburger Str. 152,
8390 Passau. Grafis Liste zurlck.

* % TAUSCH = »
Suche Tauschpartner fir C 64! Nur
Kms Liste gegen Liste, Michael Sie-
g 6, 4300 Essen 14,
Tal O2D1f5337?3

MPS-801 Drucker Unser USER-SET er-
méglicht den Druck von elnigen hundert
DIN A4 Seiten mit einem Farbband. Set
{dr 10 DM im Brief, Hontzia Kurhausstr.
84, 4690 Herne

Suche gute Software! Nur Spiele! Biete
ab 3,— DM pro Spiell Angebote an: Ofi-
ver Kohl, Untergasse 25, 6470 Bidin-

gen 2
Tel. 06041/6103 (ab 19.00 Uhr)

Kein Drucker?? Kein Problem. Ich
drucke alle druckbaren PRG. von Disk
auf MPS B801/30 PF/Blat + Por-
to/Verp. — Monterkampweg 41, Wies-
ner, 4132 Kamp-Lintiort

SUCHE
Commodore 64 (mit Datasstte) bis
450,— DM. Angebote an P. Sbrisny,
Brodersdorfer Str. 12 a, 2300 Kiel 14,
Tel. 0431/26331

CBM 64 Suche Floppydisk CBM 64
Wer hat VC 1541 neuwertig? Biete je
nach Zust. auf VHB bis 75% NP Ange-
bote an: Sven Schilnzen, Feldstr. 15,
2217 Kellinghusen

COMMODORE
VC 20

Verkaufe for VC-20 Supergrafikmodul
VIC-1211 A und Maschinensprachemo-
dul mit Anleitung und ROM-Listing von
Data Becker for je DM 50, Tel
0841/74442

Christiani Basic-Kurs
for VG 20 + Begl.-Kass. (NP 200,—)
fr 88,— und Basic-Buch fiir VC 20 fir
20,—, R. Hohmann, 6478 Nidda 18,
Tel. 06043/8561 od. 2032

WICHTIG: Ich suche dringend Listings
u. Schallpiine zur Geratesteuerung mit
dem USER-PORT! Th. Schabinger, Wal-
derseestr. 31, 824 Berchtesgaden.
VIELEN DANK!

Verkaufe VC-20 (2 Monate alt) mit Ga-
aft for 230 DM

rantie +

Tel. 0BB1/T170
Verkaufe #uBerst giinstige VC=20
Software; Lightpen (34 DM), etc. Liste
gegen 70 Pf. in Briefm. von M. Hirmer;
Meerbodenreuth 34; 8481 Alten-
stadt/WN B Suche Floppy

Suche fir VC 20

Drucker, 32 KByte-Modul, Telefonmo-
dem, Textverarbeitung, Angebote an:
H. Stihmeyer, Triftenstr. 21, 497 Bad

Oeynhsn.

Verkaufe PRG. far VC-20!!!

GV-27 KB, auch Module, alle PRG bilii-
ger als 6 DM, gratis. Liste bei Martin
Plum, Welschendriesch 28, 5130 Te-
veren, Tel. 02451/5371

VC 20 + Reset-Taster + 16 K-RAM +
2 Bucher + 1 Spielmodul + ca 50
Spiele fiir 400 DM bei K. Hofer, Frie-
densir. 12, 7311 Hochdorf zu ver-
kaufen.

Ausgabe 9/September 1984

Studlo GmbH

ElisabethstraBe 5
4500 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ceesd

COMPUTERSYSTEME

Die 16-Bit-Sensation...

Genle 16 mit 128 KB RAM

8086 CPU, 2 Laufwerke je 360 KB,
Farbgrafik, mit Perfect-Calc,
Perfect-Text und Perfect-Filer 5800,—
Zenith

Professional PC 150 mit 2 Disketten,
MS-DOS, 2 ser. und 1 Centronics-
Schnittst., Farbgrafik,

128 KB-Hauptspeicher 7285, —
PERIPHERIE

Telefon Modem Tandy AC3,
Akustikkoppler, Voliduplex, 300 Baud
FTZ-Nr. 18.13.1801.00 nur 385,—

Slim-Line-Laufwerk, Doppelfioppy,
kompl. mit Geh&use, Netzteil u.

Kabel 1489, —
Expansion Interface fOr TRS-B0® inkl.

32 KRAM und 2 Jahre Garantie  925,—
Double Density Controller fr Tandy
und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung f0r Colour Genie 78,—
IDS Microprisma Schonschreib-

Matrixdrucker 1495,—
Star Drucker Gemini 10X 998, —
Brother HRS

Thermo-Transfer-Drucker 578,—

Brother HR 15 Typenraddrucker 1585,—
der ideale Schonschreibdrucker mit den
vielen Kombinationsmoglichkeiten.
Katalog und Testbericht kostenlos.
Zenith Monitor, grin o. bernstein,

18 MHz, entspiegeit —
Zenith Farbmonitor 20 MHz 1585,—
Neu: Datenrecorder 6019

{bitte Datenblatt anfordern) 149,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

10 Stock mit Verstarkungsringab 48,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring, 10 St., mit orig. Reinigungsset78,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 2,45
Sonderlisten for Disketten und
Diskettenzubehtr kostenlos

Farbbé&nder fOr:

Tandy Line Printer |, Il u. IV jo 15,—
Tandy Line Printer Il u. V je 19,50
Tandy DW I je17,—
Epson MX-80 je19,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Okl Microline, Star je 9,50
Weitere Typen auf Anfrage.

Alle hier angobotenon Produkte sind

Lager lieferbar.
Alle Prein inkl. Mehrwertstauer.

Jetxt 28 Selten Colour-Genle-Katalog!
Kostenlos enfordem!
Wir suchen stiindig neue Programme
tilr Colour Genle!




Die aktuellsten Spiele
Tolle Angebote fir VC-20, Katalog 16
Seiten: Schutzgeblhr DM 3,—, Santo-
ro, U. Mihlenwiesen 11, 7896 De-
germnau

FUNDGRUBE * F

ISSACK, das Spiel mit dem kleinen
dicken Penner im Central-Park fiir
VC-20 + 16 K, nur 10 DM, 100%
MCode Info 0. Bestellung bei T + M
Landgraf, Palmenweg 2, 3580 Fritzlar

VC 20-Einsteiger sucht Literatur-Spiele,
Programme u. Tips fir den VC 20-GV,
wo ist der nachste VG 20-Club? Stefan
Hoffer, Wieselweg 6, 7120 Bietigheim-
Bissingen, Tel. 07142/63444

Listings auf Papier, aber nicht einge-
tippt? Tippe Ihre Listings fir 0,5 DM pro
KByte. Anfragen und Listings an: Harald
Meyer, Goerdelerstr, 132, 7100
Heilbronn

Superangebote fir VC-20 (al. neu) in-
tern, Tips & Tricks, Floppy B. jew, 30
DM, VC Prog.-Handb. 15 DM Chip-
progb. 15 DM, VC 2 Basic (Lernb. G,
500 5.) 25 DM, 3 K Supererw. m. Anl.
60 DM, 8 K Erw. 80 DM.

Suche Atarl Joyst. schaltb. 16 K o.
27/32 K Erw, (ADOD — BFFF) Eich-
horst, Querkamp 44, 3170 Gifhorn, Tel.
05371/7894 n. 18.00 Uhr

VC-20 intern 20,—; Progr. 1. VC-20
10,~; Leme Basic m. d. VC-20 10,—;
Homecomputer 3/83-3/84 25,—; Chip
5-7/82 u. 11/82-2/B4 40,—; 2 Elcomp
20,—; Th. Bauer 08533/1315ab 18 h,

Suche Donkey-Kong-Splel fdr VC-20.
Auf Modul oder Kassette. Kelne Disket-
te. Mdglichst billig. An Guido Kette-
mann, Crailsheimer Str. 7, 8801
Schelidorf, Tel. 07850/379

Verkaufe VC 20 + 3 KB. Mit allen Ver-
bindungskabeln + Netzteil und Handbi-
cher. Kaum gebrauch! 260,— DM.
Oberbdrsch ab 18 Uhr 0221/6836 10,
Kéin 80

VC-20 GV Wunderware GV  VIC-20
46 Spilele for nur 50 DM aul Kassette,
Schein an Georg Mede junior, Lortzing-
wag 1, 4018 Langenfeld, Suche 8, 18
oder 27/32 K-Erw. (Schalt.)

Tausche Thorn Emi Modul U-Boot Com-
mander gegen Pole Paosition oder Con-
go Bongo, e an: Thomas
Ammersdorfer, Bahnhofstr. 11, B0OS6
Neufahrm

Tausche VC-20 Programmae (GV, 3 K, 8
K und 18 K) aus allen Berelchen, Mi-

B Suche B Drucker fir VG-20-Preisla-
ge: bis 600 DM. Informationsunterlagen
an: A. Probst, Holzlarerstr. 29, 53 Bonn
3. Wer verkauft billig Floppy 1541,

RUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

oot VC-20 xxx Verkaufe und tausche
Software und auch fOr Erw. Liste gegen
80 Pi. anfordern bei Ralph GroBmann, 6
Fim 60, Wilhalmshaherstr. 200 K

Verkaufe VC 20 + Datasette + Spiele
+ Joystick + Literatur 6 Monate alt,
Prels 400~ DM WHS, Tel
06203/42379 ab 15.00

Tausche ca. 100 GV-Games + 50 DM
gegen 32/27 KB Speichererw. suche
3, B und 16 K-Spiele wie: Zaxxon:
Bon-60; A.E. 0.4 Michael Stock, Am
Lohberg 27, 6105 Ober-Ramstadt

Schach! VC 20: Spielen Sie thr Grand-
master mit Joystick (3 Kod. >8 K-RAM
erforderl.) Kags. 25,— DM NN od. Vor-
kasse; W. Popp, Richard-Wagner-Str,
4, 6500 Mainz

Hiermit widerrufe ich meine Anzeige aus
Heft 4/84. Alle Listen verlieren thre Gl
tigkeit. Hannes Baumann, 8000 Min-
chen 50

Verkaufe: VC 20 (Grundversion) + Lite-
ratur + 2 Splele + Basic-Kurs (even-
tuell Datasette) DM 199

Tel.: 06196/22806
sk ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Ja, kaufe alle guten Spiele auf (z.B.
Frogger, D. Kong, Mine, C. Kong, 30-
Road, Dig Dug u. viele andere
VC=20-GV-Spiele) ... Schreibt an M.
NuB, Taunusstr. 4, 6309 Gambach

Achtung VC-20 Besitzer
Verkaufe franzdsisches Vokabel und
Ubersetzungspro. oh. Erw. far 25 DM,
K.U. Kodiin, 2850 Bremerhaven, La.
Landstr, 156, 0471/802487

* % VC-20 % Erweiterung auf 20 K! & *

Verkaute 16 K-RAM-Modull Auch

Tausch gegen Forth-Modul! F. Neumei-

er, Wacholderweg 5, 8120 Weilheim,
Tel. 0BB1/2476

Suche 32 K-Erweiterung oder 64 K
schaltbar in 8 K + 16 K ROM. Biete
1600 DM far 32 K, 185 DM fir 64 K.
Angebote an H. Lickes, Vorsterstr. 15,
4154 Tonisvorst 1

Achtung VC-20 Anwender
Anwenderprogr. wie Textverarbeltung;
AdreBverwaltung usw. Gratisinfo geg.
Riickporto bel; M. Koch, Jahnstr. 16 A,
8300 Altdort

VC-20 + Datas. + BK + 36 Mod. + 3
Bicher + 70 Spiele zu verkaufen. Auch
Tausch gegen C 64 + Datas.
Angebote an Josef Michailov, Tel.
02182/6350, 4047 Dormagen 11

Verkaufe 4 Monate alten VC-20 + ca.
100 Splele + Basic-Kurs + Handbii-
cher + Recorder-Interface fir 380 DM.
Angeb.anT. 089/6 135161 ab 18 Uhr

20 Spiele Kassette VC 20, Normal »Lo-
ad« oder mit VC-Extra abgespeichert bit-
te angeben. 10 DM-Schein an: G.
Kaczor, GroB-Ziethenar-Str. 100, 1000
Berlin 49

Verkaufe VC-20 mit Spiele u. Listings u.
Handbuch VB 230,—, Tel. 0611/
735621, Atari VCS + 5 Kass. 400,—

VC-20-Suche: alles was es an Software
gibt, insbes. MARIO-Brothers. Suche
auch Hardware — zahle gut. Liste an:
Torsten Rienass, Kantstr, 2, 3106
Esachede

chael Seyser, Thiringerstr. 86, 42
Oberhausen 11

VC 20: Verkaufe Intelligenztest (m. +
8 K) for 10,— (Schein). Tausche 50 Fo-
tozeitschriften gegen Grandmaster-
Schach. Wollgang Eggert, B552 Hoch-
atadt, Sudentenstr. 18

Fir VC-20 (alle Erw, ) suche ich Textver-
arbeitung, Datel, Statistk Verwaltungs-
progr, aller Art. Liste an: L. Gllker,
Eichenweg 1, 4474 Lathen

Suche preisglnstige Software (Ur
VC-20 (alle Spelcher)!!! Listen oder Ka-
taloge an: Bernd Butschaldt, Heerstr. 3
d, BODO Frankfurt a.M./90

VC-20 + 16 K + Datasette (2N-B) +
Software + Bilcher (2 Data-Becker)
6902-Masch, Prg.-Handb, zu verkau-
fen. VB B850 DM. Th. Siemens, Tel
(02485) 1676

Automatisches Spulen der Kassette
kein Problem mit dem Spulprogramm. In-
klusive Porto und 2 und GV-Prgr, Fir 10
DM bl Har, Meyer, Goardaleratr, 132,
7100 Helibronn

Woer schenkt oder verkauft mir billlg el-
nen defekten VC-20. Angebote an J.
Niederauer, Ludwig-Hotter-Str, 32,
8952 Marktoberdorl, Tel. 08342/
8590 ab 19,00 Uhr. EILTIN

VC-20 + 32 K-Erweiterung + Dataset-
te + Superjoystick + 40 Spiele (Pac-
man, Kong) + Literalur, erst 4 Monate

alt, wegen Systemwechsel zu verkau-
fen, VHB €50 DM, J. Dechering,
06142/64107

Suche: 40/80 Zeilenkarte, Disketten-
lautwerk, Modulbox und Monitor. AuBer-
dem noch einen VC-20 Clubl M. Bilger,
Alb.-Braun-8tr. 16, 75 Karlsruhe 21

ENEENEEENENENEEEEEN
VC-20

Suche VC-20-Freaks (. Software-
Tausch, An- u. Verkau! u, Aufbau e,
Software-Rings: R. Low, Hochweg 8,
8411 Bernhardswald

VG20 + Dataselte + 32 K + 1 Modul
+ Joystick + 2 BOcher + Superspiele
pralsgnstig for 650 DM abzugeben. Al
les !a:ionam alt. Tel. (09955) 336 ab
14 Uhr,

VC 20 + 8 K + Datasette + Quicksave-
modul + Modulbox + ExBasic II-Modul
+ Blcher + Tips u. Tricks 4+ Software
glnstig zu verkaufen, evtl einz, VB
500,~, Tel. 06106/14761 ab 18 Uhr,

Verkaufe VC-20 + 16 K-RAM + Kass.-
Interface + Spitzensoftware + Selko-
sha Drucker-GP 100 A (alles ca. 5 Mon,
alt). Verkauf zusammen oder einzeln.
Tel. 02668/4542 (ab 14 Uhr)

VG 20 Bin immer auf Suche nach guten
Progr. Ab 3 K-18 K oder ROM. Eure
Liste an H. Rolinskl, Liegnitzstr, 58, 28
Bremen 21, auch Tausch??

* & % Lernen aul dem VIC-20 & & &
Grundschul Mathematik Programm, trai-
niart 4 Grundrechenarten DM 10 (Porto
u, Kass, inbeg.) IGEL-Soft, Pf. 231,
4150 Krefeld 1

Dr. Morbos Wahnsinnskatakomben,

neues deutschsp, Grafikadventure +

16 KByte fir nur 25 DM Kassatte,
Sven Fiegert

Barbarastr. 28, 4630 Bochum 1

ok g o ok ok koo ok o ok ok ok ok
VC-20 SOFTWARE

Vark, und tausche Progs, fir alle Barel

che, Info: B0 Pl-Marke an Karl Tschent-

acher, Stadiplatz 33, 8482 Neustad!/

W.N.

DRAGON

Dragon 32/64
Wer besitzt ein Modem und méchte mit
anderen Dragonbesitzern Kontakt auf-
nehmen (Erfahrungsaustausch)
02103/47123

Prelswerte Software, von Usern flr

User & keine Raubkoplen # auch An-

gebote erwlinscht * Kontakte zu

DRAGON-Usern * Info nur 2 DM bei:

gu;.cuﬂ * 2044 Wittmund 1  PF
1

Drucke Listings! Sle senden Programm-
kassette + 10 DM-Schein pro Pro-
gramm — ich schicke Kassette +
Listings zurlick! M. Beyer, Grelfstr. 1%,
8070 Ingolstadt

Verk. weg. Anschaffung 0S-9 Basic-
und Pascal-Compiler aul Kassette m,
Anl. {engl.) u. Demo-Kassetten Preis:
zus, BO DM, NP ca. 130 DM, Tel.
089/426801 ab 18 h

Verkaufe Dragon 32 + 2 Joyst, + div,
Software + 3 Originalmodule (Schach)
+ Literatur + Basic-Assembler, Ge-
samtwart: 1500 DM for 960 DM, VB
Blechschmidt, Lange Relhe 88, 28 HB

VERKALFE DRAGON 32
+ 2 Joysticks + Chessmodul + 2 Bo-
cher + 2 Splelprogramme (Kassetta)
nur DM 740,— Tel. 06074/99014

Hallo Dragon User!
Super Software
z.B.: Deutsches Basic, Tronn, Basic V.,
Newedit — der Supereditor u,v.a.m,
Tel. 02181/662959 ab 18 Uhr

A E RS EEEEEEESE
Colour Genie + 32 K-RAM + n. ROMS
+ Lit. + Software (1A Top) 500 DM.
Rudolf Willsch jun. 0431/23308

LAt AR SR EEEEE LS

Verkaufe Colour Genie (m, n. ROM's, 3
Monate alt) + Joystick + 50 Spitzen-
programme + Literatur fOr 820,— DM:
Oliver Behrendt, Heldeweg 7 a, BO11
Baldham,

Colour Genle 32 K, 8 Mon. alt, neuer
ROM, Software Im Wert von 1000 DM
(Assembler, Monitor, viele Spiele, Com-
pller usw.), nur 6518,—  Tel
07731/27400, Mo-Fr. 18-20 Uhr

Suche Software + Info jeder Art fir Co-
lour Genle. Bin auch an CG-Club inter-
asalerl. Antworten an: Bemh. Hoppe,
Himbeerweg 22, in 4630 Ibbenblren 1
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Hilfe! Wer kann Schiler Colour Genie
Software (bevorzugt Spiele) schenken
oder billigst verkaufen, Listen an: Till
Brachvogel, Lohdckerstr. 3, B011
Heimstetten

Colour Genle Software, Tausch und
Verkauf, Liste 1 DM oder eigene Liste
zum Tausch senden an: M. Zenz, 5592
Kiotten, Hauptstr, 6

Verkaule Colour-Genie Floppy VB 800
DM, A. Kleinschmidt, 18-20 Uhr. Tel.
07731/23909 Singen

Zu verk.: Colour Genie EG 2000 5 Mon.
alt, kaum benutzt, neue ROM 32 K, 2
spiele, 2 Utilites DM 550,—, Kass. Re-
corder DM 30,—, Tel. 02984/1830 ab
17, 15 Uhr

ENESEEENENDENEEEREE
Gerie |, 64 K, mit Sanyo-Monitor (bern-
steln), Parallel-Interf. und sehr viel Soft-
ware DM 850,— VB, L. Germscheid,
Tel. 05608/3290

Suche fir Colour Genie, Maschine Pro-
gramm Abspeicherroutine. (Gegen PGM
zu System Befehl). Tausche auch PGMs
aller Arten.

Tel. 08322/5633/19.30-33 Uhr

Verkaufe Colour Genie 32 K wegen Sy-
stemwechsel mit 3 Handbichemn u. Pro-
gramme fiir nur 450,—. Jorg Dohring,
2180 Cuxhaven, Kurparkallee 1, Tel.
04721147280

Verkaufe Genle /64 K-Speicher, Moni-
tor, viel are aul Kassette,
Drucker STAR DP 8480 mit Interface
(Matrix).

Preis nach VB, Tel. 0561/403208

LASER

Schiiler sucht for Laser 210 preisglin-
stig 18- bzw. 64-K-Erweiterung (evt.
bes. billigen Drucker). Ute Henker, Zep-
pelinstr. 12, 7110 Ohringen

Verkaufe gute Software f0r Laser
210/VZ 200 (auch Grundversion). Z.B.
Mondlandung, Mauerbrecher, Ufo u.a.
Gratle-Liste von K. Kadau, An der Land-
wehr 93, 4223 Voerde 2

Verk. Laser 210 8 K DM 150,— oder
Tausch gegen Spectrum Aufrists. 48
K. lssue WO

Erich Braungardt, Sterenweg 9, 7000
Stuttgart 80, O7 11/7801838

VZ 200 + 18 K-RAM + Superspiele
{z.B. Key Hunter, Froggie, Adventures,
und vieles mehr) fur 350 DM. Bei Martin
Napps, 4650 Gelsenk., Wiehagen 132,
Tel. 02098/136860

1. Deutsches Laser-User-AdreBbuch!
Fiir 5 DM seid Ihr dabell Eure Adresse
mit Abdruckerlaubnis an: Christian Ta-
sche, Josef-Wulll-Str, 58, 4350 Reck-
linghausen (D.E.84)

Achtung Laser-User: FOr 15 DM
schicke ich Euch eine Kassette voller
Topprogramme:  Christian ~ Tasche,
Josef-Wulfi-Str, 59, 4350 Recklinghau-
san (Bitte Vorauskassel!)

Future-Soft-Club fir Laser 210:

Der Club Oberhaupt!!! Schnell anmeiden
bel Christian Tasche, Josef-Wulfi-Str.
58, 4350 Recklinghausen, Tel.
02361/14401

Verkaute VZ 200 (6 Monate alt) + 16 K
Erweit. + Datasette (Sanyo) + Daten-
kas. (Leer) + Spiele + Basicbuch (50
Progr) for 500— DM. Tel
07522/6327 {ab 17.00 Uhr)

FUNDGRUBE *~ FU

de e g v i ok ok ok ok ok ko ok ok
VZ 200/Laser 210

Software zu Traumpreisen: Carrace

usw. Liste bei: M. Goes, Philosophen-

weg 22, T4 Tlbingen

Ak Ak khkkkh kb kkhkdh

Endiich ist die neue Liste dal!

Jetzt auch mit neuen Spielen, die Ma-
schinencoderoutinen enthalten!! Sofort
Liste anfordern! Diegelmann, Birkenweg
4, 2411 Neu-Lankau

Laser 210 B K + 16 K + Joyst. +
Kass.rec. + Printer Interface + Plotter
Laser DR 30 % untar NP (1500 DM) zu
verkaufen, Tel. 0711/31680376 od.
07153/26717 ab 18 Uhr.

VZ 200 * Die neue Software-Genera-
tion Ist da: BRUCKE, BERGSTEIGER,
PIONEERING u.v.a.m. Brandneu!!
Gratisinfo: Jérg Heise, Auf der Linde 8,
5226 Reichshol-Brichermihle

TEE R YR NN RN
An alle Oric Besitzer
Tauscht mit mir Tricks, ideen und Soft-
ware, Wolfg. Saige, Ziethenstr. 2, 495

Minden, Tel. D571/49856
Ab 20 Uhr
20RO ROROOREBOEBS

Textprogramm fir Oric 1 fir 15 DM ge-
gen VK oder Scheck zu verkaufen. Fir
Anwendungen im Heim- u. Hobbybe-
reich. Armin Moennig, Holteistr. 12, 41
Duisburg, Zimmer 304

Verk. Oric-1 (16 K) + 2 Handb. + Re-
corderkabel + Software (inkl. Centi-

200,—/Gewinner Norbert, 514 Erke-
lenz &, Drosselhof 7, 024 32/7387

ORIC 1-48 K + Rec. in gr. Gehéuse mit
ext. Reset, EIN/AUS + Blcher + Forth
+ viel Software. Wert: > 1000 DM. VB
500 DM. Peter Fink, Tel. (0911)
487930 (17-12 h)

Joystick + Interface Atmos + Drucker
RGB Monitor: Info 2 DM Rickporto, Ga-
brecht E., Ratzeburger Str. 71, 2060
Bad Oidesioe, ORIC-64 K 588.—,
ORIC-Atmos 654,—, Drucker ab 389.—

Sind Sle schon Mitglied im Oric-Club
GieRen? Bis jetzt sind wir 35, mit Zeit-
schrift und anderen Aktivitaten. |. Pe-
ters, GieBener Str. 11, 6301 Fernwald 2

ssssReRROERROERERES
Verkaufe ORIC-1/48 K + Software (The
Hobbit/Chess 2/etc.), kaum benutzt:
400 DM. Tel. 040/8689343

esscsesenceenesee

Drucker 1, Oric-1 + Atmos, volle grafi-
sche  Druckfahigkeit  Centronics-
Schnittstelle 8-Bit-ASCIl-Code, Info bel
E. Gabrecht, Ratzeburger Str. 71,
2060 Bad Didesloe

Verkaufe: ORIC ATMOS (48 K} m. Gar.
+ Extended Basic + Oric CAD = neu:
800 DM nur 588 DM (VB)Ill

Jan Reiners, 2307 Déanischenhagen,
Tel. 04349/8865

Verschenke PC-1245 und CE-125 in-
kiusive Software gegen Unkostenerstat-
tung (Nachnahme): Peter Wild,
Mérikestr, 7, 7913 Senden

PC-1401
Reichhaltige Software fir den PC 1401
info gegen 1,— DM und Freiumschiag
an: R. Ziegler, Kriinerstr. 66, 5810 Wit-
ten 3 X

Verkaufe MZ 80 K inkl. 6 original Sharp
Kass. + viele Maschinen + Basic-

Spiele (ca. 400 Programme) VB 1250
DM.
M. Bartels 02 14/88537 {nach 19 Uhr)

Computer Software Centrum Post

— Sharp MZ 80 A/KI/T00 Software —
Spiele, Text, System. Liste anf.! Am
Lohsiepen 147, 56 Wuppertal 21, Tel.
0202/461538

Sharp: PC-1251/1245/1401 Software
alle Anwendungen; Basic, Machine, Un-
bedingt neus Liste + Gratispgm. bestel-
len (+ 2 DM-BM): Sascha Wistemann,
Haus-Nr. 49, D-4459 Halle

For PC 1245; PC 1251, PC 1401

® Recorderinterface nur 18 DM

® Externer BatterieanschiuB f0r Mig-
nonzelien 8,50 DM. Wenzel, Ritaweg 5,
5650 Solingen

PC-1500 (A) u. T-99A-Software, Info
reiumschlag und 3 DM in Bﬂef

rer Str. 249 + 2800 Bremen 44

PC-1401: Habe viel Software z.B. Flug-
simulator 4 DM, Hamurabi 3 DM, Schif-
fevers. 4 DM, Biorythmus 2 DM, Liste +
Info 1,50 DM. R. Kreuzpointner, Gr.
Zeppelinpl. 17, A-5020 Salzburg

PC-1401: Biete fir 10 DM im Brief (Bar
0. Verr.Scheck) 2 Spiele > 2 KB + 10
Seiten Kurzinfo + PGM Liste + Einzel-
punktanst. R. tner, Gr. Zep-
pelinpl. 17, A-5020 Salzburg

PC 1251
Viel Software fir den Sharp PC 1251.
Info gegen Riickporto von P. Schmitz,
Alt . 7, 8740 Bad Neustadt 1,
Tel. 097 T71/2817

MZ-T31 + S-Basic + Hisoft-Pascal
Compiler 4 Literatur + Staubschutz-
haube + 10 Spiele

VB DM 1150,— (089) 986056 auch
tagsiber

PC-1251: Wer will sainen PG (mit Erwei-

% % PC-1260 und PC-1401 + *»
System & ML-Info/Software/1 DM Info
+ 1 Pgm. (Typ angeben) bei: Klaus Dit-
ze, Nikolaus-Ehlen-Sir. B,

MZ 7 00-Software/Universaldatei for An-
schriften, Videodatei usw. Als Suchbe-
griff reicht ein Begriff der Kopfzeile (+

) DM 20 + NN, Grein, P
1513, 3550 Marburg

RUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

NEUHEIT! fir PC 1251/1245/1401
8-Bit-Ausgabeparallefinterface 69 DM.
Info bei Wenzel, Ritaweg 5, 5650 Solin-
gen, Tel. 02122/54865

PC-1500 ME Sie brauchen gute Soft-
ware for lhren Computer?! Gratis-info
bel: Christian Meisterl, Veitschstr. 28,
A-8662 Mitterdorf M Il PC-1500

PC-1251 Assembler, Disassembier
(CPU-ROM), 256 Tone, Moprogs wie
Datentausch, Renum., Actiongames, In-
terfaces u.v.m. Info gr. M. Rohregger,
Bachibergw. 61, A-4040 Linz

MZ-T00: Software-Tools wie Sort,
Matchcode, Basic-Eingabroutine, Datei-

etc. Info gegen 2 DM. Tel.
04 21/2334 79. Engelhardt, Rich.-Deh-
mei-Str. 50, 2800 Bremen 1

PC-1500 + 8-KB-Modul + Plotter (ein-

mann, 4500 Osnabrick,
21, Tel. 0541/596539

Sharp MZBOK kaum gebraucht mit Lite-
ratur und ca. 1000 Programmen billig
zu verkaufen, VB 1850,—, Peler Hau-
ser, Schonbomring 3, 6078 Neu-
Isenburg 2

Gesucht: Speichererwelterung 10-20
KB RAM {Extern) fir Sharp PC-1251 +
CE 125/oder { 1261, Ostermann Ste-
fan, Grundmannstr. 43, 3130 Herzo-
genburg, Austria

Verkaufe Sharp MZ-721! 3 Mon. alt +
10 Spiele + Demo Kass. + Basic Hand-
buch 4+ BBG Buch umsth. fGr 780 VB,

17.00 — 1900 Uhr, Tel
06103/21102
MZ 80 AJKITOD Programmbuchhaltung,

Rechnungsprogramme, Briefeditor in
ML/mit Umiauten. Liste anf. David Wie-
busch, Tel. 0202/420948 Viehhofstr.
3, 5600 Wuppertal 1

TS s R R B & 8 5 81
PC-1251 Disassembler

in Maschinensprache und Basic ge-

schrieben 20 DM, Info gegen ROckpor-

to an Frank Siedel, Posener Str. 18,

2945 Sande

MZ-731 Textverarbeitung. Das Super-
programm fir nur DM 35,—. Viele Funk-
tionen. Mahere Info mit Rickumschiag
bei L. Plaschke, Am Kellerberg 23,
7080 Ellwangen

MEZ-T00
Programme aus d. Bereich AKTIEN-
WERTPAPIERE, z.7. mit Grafikl! Info:
H.-D. Zimmermann, Marienplatz 6/8,
5100 Aachen

MZ-700-VC-20-Programmtausch!!!
Schickt Eure PGM-Listen an: P. Post,
Josef-Klisberstr. 16, A-2500 Baden b.
Wien, Schicke Euch meine Liste # %
SHARP-MZ-T00/VC-20 * »

Kassatteninterface
for 1401, 1245, 1251 kompl. Fertigoe-
rat getestet ® 15 DM ® Progr. 1. 1401
Mathematik, E-technik, etc. ® ZX
81/16 Recorder, Tast. ®200 DM
0202/420612

Tausche Software in ML + Basic

for den SHARP MZ-700 (731), Wilhelm
Frank, Hopfenstr. 1, 8309 Au/Haller-
tau, umifangreiche Softwareliste vor-
handen.

PC-1500 STAR WARS PC-1500
Wie Arcaden Game! TOP LCD-Grafik 7,
7K Basic a GC 20 DM im Briefl M.
Steck, Kollostr. 31, 4800 Bislefeld 14.
Info gegen Freiumschiag!

Verk. MZBOK 48 K (Monitor u. Kasset-
tenree integriert) wie neu Basic + M/C-
Sprache Programmierkass./Handb. +
det. Schaltp. VB DM 950, Tel
D83B1/5232

Suche: PC 1245 bis 100 DM, mbgl. mit
Softw.; Listschutz, biete fir den be-
sten 20 DM!!! Anrufen o. schreiben
an: Thomas Schréer, Hohlstr. 11, 6791
Steinbach, Tel. 06383/7480
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Kassette fir MZ 700 mit 10 Prog. DM
30, mit 13 Prog. DM 40 z.B. Superhim,
Maxen usw. Bar o. NN. an H. W. Gra-
nitzka, 2000 Hamburg 28, Zollvereins-
str. 6, Tel. 040/787293

Achtung! MZ 700-731 Besitzer!!
Sharp MZ-Club f. Deutschland. Suche
Mitgleider! Tolle Organisation! Treflen
tberall in Deutschl. K.-W. Moll, Waldhof
1, 3588 Homberg 4

Scharp MZ-700 C-64
Leistungsféhiges Vokabellernprogramm
8 K in Basic nur 25,— per NN auch fir
C 84 an K. Salzmann, Im Mihiengrund
6, 6393 Wehrheim 2

MZ-731: neu Copy (100% ML), Hard-
copy des Displays von Basic aus Gber
Fkt. Taste DATA STAR (100% ML) Da-
tenbanksystem u.v.a. A, Michalak,
07156/34127

EEEEESEEENEENENENEN
Tausche Original Spectrum-Software,
Liste an: T. Fronius, Ulmenweg 10,
3110 Uelzen-8

FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Spectrum 16 K + Interface 2, Software
+ 2 Bocher fiir 480 Mark, Ramon Kling-
beil, Buchfinkenstr. 8, 5431 Daubach,
Tel. 02602/18820

Verkaufe wegen Systemwechsel: ZX
Spectrum 48 K (5 Monate alt) + 160
Programme (ca. 100 MC) + 3 Bacher -
VB: 650 Mark, Tel. 089642/26 30

Tausche 16848 K-Programme! (Sabre
Wulfj. Liste an M. Hartmann, 4100
Duisburg-11, Beecker Str. 186

Super Adventure fir Spectrum, tolles
Text-Adventure mit Ton, 48K-Version
erforderlich 10-DM-Schein an T.
Schwarz, Lauberg 21, BO51 Marzling

Unsterblichkeit tir Fred, Programme auf
Cassette, 10 Mark Schein an, Ulrich
Durgeloh, Herderstr. 1, 4535 Wester-
kappeln,

SINCLAIR

SPECTRUM

Verkaufe ZX-Interface Il {or ROMs und
Joysticks fir 90 Mark. Weiterhin tolie
aktuelle Programme aus England. Info
1,50 Mark/Bestellung: T. Freitag, Lehar
10, 8552 Hochstadt

Spectrum Softw. ab 2 Mark + Tausch!
Liste gratis!l! Suche Seikosha GP 50
S bis 330 Mark, Schreibt oder ruft an.
T. Schrber, Hohistr. 11, 6791 Stein-
bach, Tel. 06383/7480

Ak hkhkhkh Ak hhkhkhkx
Spectrum-Software

Verkauf Software, Spiele + Anwender-

programme zu Dumping-Preisen, sofort

Liste anfordern von Axel Ropp, Postfach

1911, 76 Offenburg

Suche Kontakt zu anderen Spectrum
Usern. Tel, 0228/229384

Das Spectrum-info nun auf Cass. Uber
30 Screens; voll mit SW-Tips + Tricks
fir 5 DM (Schein/Scheck) von (neue
Anschrift): Reinh. Wacker, Untergasse
6, 8456 Langenseibold

ZX-Spectrum 48K + Zubehdr = 500
Mark Zubehor: Netztell, Kabel, Software
{aber 20 Orig.Programme, Pimania,
Phonix etc.) Literatur...Tel, 08029/
1056

Spectrum 48 K + Interface + Kemp-
ston Joystick + Software + Blcher
usw. NW 1100 DM, fir 600 DM, Tel.
0241/531228

Timepoiice-Adventure in Deutsch! End-
lich ein deutschsprachiges Adventure.
100% MCode. 34KB! Info gegen Frei-
umschiag von V. Dittmar, Brummers-
kamp 31, 2 HH-61

Dateipgm. . Spectrum 48 K mitiohne
Microdrive: 40 Mark/20 Mark Univers.
einsetzb. Suchroutinen.
info g. Rickporto. M. Scholz, Haber-
mannstr. 37, 2050 HH-80

ZX-Spectrum Software, tausche alle Ar-
ten vom Spectrum-Software. Habe Gber
100 Pr . R. Welte, Seestr. 63,
798 Ravensburg, auch bei kleiner Liste

Spectrum Programmtausch (16/48K)
Viele gute vorhanden.
Schickt Eure Liste sofort an: St. Beck,
Eichendorfistr. 8, 4420 Coesleid-2

Suche ZXB81+16K (gg!. m. weiterem
Zubehor) fir ca. 150 Mark, Timo Bottin-
ger, 6451 Hammersbach 1, Romerstr.
4, Tel. 06185/2769

Sinclair QL, Superinfo fir alle Interes-
senten dieses Toprechners, echte
Uberraschung gegen Rickporto bei Ek-
hard Thurau, Flrst-Benth.-Str. 4, 4838
Herzebrock 2

Original-Software und
Literatur fOr Spectrum, faire Preise: Li-
ste bel/an: Franz-Josef Burkart, Haupt-
sir. 85, 8571 Martinstain

Sinclair Spectrum 48K, 350 Mark, &
Recorder & Software (HOBBIT & PAS-
CAL & Assembler-DE-Bugger & Jetpac
& Penetrator & Cosmic Debris) Alles ori-
ginal. Tel. 07 11/461032

ZX-Spectrum-Schachbuch. Spielen und
Speichern Sie Ihre eigenen Partien oder
Meisterpartien. Auch fir Microdrive. In-
fo 80 Pi. C. Spark, Kurzer Buckel 1,
6900 Heidelberg

Mitgllederverwaltung: Anschriften Sta-
tistik: akt/pass, m/W. Listen n. Sparten
0. Gesamt. Name o. Mitgl.Nr. sort. Zus.
38 Mark, Rolf Wendiandt, Beckerskamp
26, 4300 Essen 14
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P00 MABEhinensaderoutines j0r ton Wildnchirm yaw. ., SUPEACODE DW 3050 Chan M Joyetion Mysi komyonmet ] FEATE DM 38,60

Ewtnion nortberen, spsicham, schen DATASAVE DM 3800 Ein Aroude-fipiel ma 800 versohied. Rlurmen TRANGILV, TOWER (W 28,50 PRy ———

Fanl nich maks schingSer, Fonngt §- 10 20ge voraus . SUPERCHESS" DM M.60 e Originalspsbl, ik B B 117mt i Hpitib Brvngl PANDC DN 20,00

Caa Ciriginninpied mil vier varschisdenan Bidechirman NOMO*® DM 2990 Briechen Sle garne dutch unterirtische GangeT. . CHINA MWDK Db 35,05

Wahischainlich das bests 3D Spied oberhaupt ;n-comtmul' D 34080 Augh Finem CBM wiell 800 vollwsriges Bynihesine mi VLTISTRTH DM 80

Das Ovigrine laplal mit totes Grafix wnd Bourd PENGY OM 2690 For alle Masohi . ABBEMDLER O 3490

Uimberung.

It Ktiiog Hir Spctra + OB, Dt 100 St mit vais Prograrmes St
Puen ADtpoes, Tipg = inde J0er Dvien Aschne:, Peniphenie und wes T ceml
machen ke ot naddrict jede Meage Programmbeschrsiiutgen pegen DM

mmmuhmmmm-mu
Berwck IOl DM 180 Ay DM G =
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Spectrum Software, Superchess 3,
30 Mark, Pool Ship of Doom Flight Sim.
Penetrator, Zip Zap je 24 Mark, etc. Ab
14 Uhr. Tel. 0241/531228

Anwendbare Software fiir Spectrum und
viele Utilittes. Kostenloses Info anfor-
dem bei: Omega-Soft, Postfach 72,
8473 Pireimd

Sinclair-Spectrum 48K - Cass.-Recor-
der, Literatur, Software, 500 DM, T.
Stojek, 6700 Ludwigshafen, Tel. 0621/
581945 ab 18 Uhr

ZX-Spectrum 48K + ZX Printer + Re-
corder + List, + Software, Wert 5000
Mark. wegen Systemwechsel VB: 850
Mark, Tel. 05651/8771 nach 17 Uhr

Tasword mit Shinwa CP 80 Drucker u.
deutschen Umlauten, Steuerz. auch im
Meni, opt. Anpassung, Anleltung far 5
Mark bei G. Trietsch, Westmarkstr. 21,
7500 Karisruhe 41

Tausche Spectrum, Software 16/48K,
Liste an: Peter Dickten, bitte Rickporto:
Am Steinicht 10, 8630 Coburg, Tel
09561/60522 ab 15 Uhr

Verkaufe Spectrum 48K + Recorder +
Joyst-interface +  Assembler-Kurs
ASEM-4 + ca. 80 Pr e + Litera-
tur for 700 Mark, Tel. 06151/714344

Fremdsprachen leichter lernen: Wir
verkaufen |hnen einen vielfach erprob-
ten und emplohienen Vokabeltrainer,
Versand per NN 18 Mark, Tel
0D437712/36822

Suche Spectrum mit defekler Tastatur,
Ang. an J. NuBbaum, Kampsheide 18,
4050 Monchengladbach 1

The Bond 20 Mark. Einmalig, deutsches
3D-Adventure fir den Spectrum. weite-
re Eigenprogramme auf Anfrage (RP). R.

Stobbe, Moomregerweg 63, 2082
Tormesch
German Football 20 Mark, gegen

Freund oder Computer mit Joystick
oder Tastatur 100% MC, Aktion nur
2082 Tomesch

Sp. 16/48K, verk. Zeichnerprg. in MC,
sowie Prg. zum eing. der Befehle in Ein-
zelbuchstaben + Beschr. f. je 10 Mark,
tausche Prg. in MC, F. Hamann, Ma-
rienstr. 6, 5205 St. Augustin-3

IIIIIIIIIIIIIIIIIII

Suche Spectrum-Adventures, Gerwin
Braun, Im Steenesch 4, 2860
Osterholz-Scharmbeck, Tel. 04791/
6533, ab 19 Uhr

Verkaufe Kempston, Interface und Joy-
sﬁck (noch 2 Jahre Garantie) incl. 15

Programme for nur 70 Mark,
Rolf Bahler, Harzburgerstr. 10, 2800
Bremen

Hallo Spectrum-User, tausche Top-Pro-
gramme, bitlte meiden bei, Holger Wal-
brohl, Nelkenweg 28, 5308 Rheinbach,
Tel. 02226/3118

Hey, Spectrumuser - Eure Zeltschrift
auf Cass. ist da, mit Tips + Tricks,
Software + vielen Berichten. Fir nur
5 Mark, von Reinh. Wacker, Untergas
6, 6456 Langenselbold

Aul Wunsch vieler: Das Spectrum-
User-info nun auf Cass. Fir nur §
Mark bar, von R. Wacker, Untergas 8,
6456 Langenselbold, mit viel Softwa-
re, Tips + Tricks u.v.a.m.

Das Spectrummagazin auf Kassette. Be-
richte; Infos u. viele Tips, 48K nur 5
Mark + 1,10 Mark Rickporio bei
Friedrich Meuper, 8473 Plreimd,
Leuchtenberger Str. 1

Hardware-Bauanieitungen: Reset 0.
Prg.Verl., Ton aus TV-Gerdl, versch. In-
terface... Info gegen adressierten Frei-
umschlag, Postfach 2532, 3300
Braunschweig

Hallo Freunde!!! Wer hilft mir,
suche PIO A/D Wandler, Lightpen,
Schaltbilder, Vorschlidge elc. Kontakt

far W. Jabs,
Komh. 9, 7801 Staig

Achtung Spectrum-Freunde, baut Euer
Joystick-Interface selbst, Platine mit
Bauanieitung nur 10 Mark Schein, kin-
derleichter Aufbau. W. Jabs, Komh. 9,
7901 Staig

Dringend! Suche Spectrum-Fans in der
N&he wvon Markt Schwaben, Tel
08121/2639

Wien: Ich verkaufe meine Software fir
den ZX-Spectrum. Habe ca. 100 Prg.,
Spiele, Utilities, etc. Kempston-komp.
Joysticks! Interface, Info Tel. 4650435

Suchen Sie Titelbilder fiir lhre Pro-
gramme? Metapher 1 enthall 10 fertige
Screen$ fir nur 15 Mark (Scheck/
Scheine), an: H. Heinrich, Burgsteinfur-
ter Sir. 3, 4650 Gelsenkirchen 2

Verkaufe Systemwechsel
ZX-Spectrum 48K, 7 Mon. ali, kaum be-
nutzt, mit Netzt. 25 Superprogrammen
und Literatur for 400 Mark, Ziermann,
Latielburgerweg 62, 3520 Hofgeismar

BARMY-BURGERS die Burger-Time-
Version! 1000x besser als Mr. Wimpy!
Direkt aus England! 10 Mark Schein an:
R. Woidich, Veilchenweg 20 a, 62
Wiesbaden. Nur 48K Spectrum!

ok ok ook o ko ok ok ek o ko
Sucha i

ngen
Hurg+ Vu3D +Hobbit+Melboune Draw
+ Kaufe giinstige Spiele + Liste an: T.
Woltaire, Ahomsir. 20, 4801 Hidden-
hausen, Tel. 05221/627 47

Wer kann mir helfen? ich kann mit ZX
Lprint Il + Praxis 35 das Masterfile 08
nicht ausdrucken. M. Moller, 2162 Mit-
teinkirchen Nr. 188, Tel. 04142/2316

Freak verkauft ZX-Spectrum 48K, reich-
haltiges Zubehtr + Software, Wert ca.
2800 Mark, Preis VB 1300 Mark {fauch
einzein). Info: Rene Oser, Industriestr.
10, 764 Kehl, Tel. 07854/1682

EEENEEEEEEEEEEEEEEE

Achtung!

Verschicke gegen Rickporto meing
; (ca. 80 Prg.), Achim

Mein-

Stindt, Obere Dorfstr. &, 3448
hard 1,

Verkaule 0. tausche meine besten Pro-
gramme und das fir 5 Mark. Nicht lange
fackeln und frank. ROckums. oder Liste
an: Heiko Hartmann, Sonnenbergstr
41, 7015 Korntal

4BK, Orig. Cass. Timegate, Autorenn.
Star Trek, Toolkit, Schach, Grafik, Pima-
nia, Lotto, Kobold; eine 20 Mark, 3
Stick 50 Mark. Tel. 0681/63387

Verkaufe ZX-Spectrum 48K + Software
+ Bocher, Recorder, Joystick + inter-
face for 450 Mark. Matthias Janke, Vir-
chowstr. 2, 3170 Gifhomn, Tel. 05371/
53120

Verkaufe Normaipapierdrucker, Seiko-
sha GP-100A Mark Il + Kemp. Centr .-
Interf, Pass. fiar Spectrum wenig gebr.
{wie neu) Preis: 498 Mark, Tel. 0431/
521728

Achtung! Spectrum-Software: Superrei-
se und Spitzensoltware! Info gegen
Freiumschiag an: S. Vierkotten, Lichten-
bergerstr. 48, 4019 Monheim

sessssssERRRRREREEE

nlenemerffrumcomomvc-zo:

Baderm
Do e 1 England Al o 0-Ram
1

e BATTLEFIELD

L L e L P R R R R R R R LR LR R L R L L L L Ll

ATARI — VC 64 —

EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

SIERSHAHN
BERGSTR. 18

LOAD ZX81-Program in Into SPECTRI.IM

* <LOAD ZXEV. 5t poes DE1-Programms =i den
mﬂmmlu Frogramme
weten i mphaerpn Teden

. mmmw—mmu

-m-m_wmmnm
;mmwmuw

MIMLtMI lll-lilh!’ NAm ;':wm y

mwumm-m
cher aufhall
+ Ade ZXEY-Drafieshes fgtan rur Verfiguog.
+ SLOW und FAST werden rnchi beachiel
+ SCROLL wid m sinen Ersatzhelehl oege-

und UNPLOT weroen Sem onferscheed-
Sachchormenaisial argatelt
LOAD 7X51 DM 39—

sé;

Computerversand Wittich
Tulpenstr. 16, 8423 Abensberg, Tel. 0944/453 ab 18 Uhr
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4BK-Spectrum + Profi-Tastatur +2{!)
Microdrives 4+ Drucker + Kempston-
In. + Fuller-Master-Unit + Gber 300
Prg. + Zub, (neu > 2500 Mark) VB
1500 Mark! Padberg A./Volimannstr.
32 B, 8000 Manchen 81

EXPLORER - Das Deutsch-ADVENTU-
RE! fiir 48K-Spectrum: Grafik, Humor! !
viele Schauplétze, Befehie, 10 Mark an:
Clockbyte, Eichendorffstr. 17, 3167
Burgdorf {oder Info. gg. Rackp.)

AENENENEESEEEEEEEEE
Sinclair QL User-Club
Grindung demnachst, wer will mitma-
chen? Aufnahme der Arbeit ab Sept/
Okt. — Dirk Nitschke, Bohnbiichel 1 A,

508 Leverkusen 3

Verkaufe 3 neue komplette Schriftsatze
fr nur 10 Mark Schein oder Scheck,
Besteliung oder Info gegen 1 Mark
ROckporto, bei: K.H.P. Hogisberger-
sir. 8, B387 RoBbach

Verkaufe 48K-Spectrum + Recorder +
dk tronics-Lightpen + prg. Interface +
Quickshot + Softw. + Literatwr. VB
680 Mark. Bei: A. Schiott in 5657 Haan
1, Tel. 021298/4703 (nach 20 Uhr)

ZX-Spectrum 48K mit gr. Profitastatur
und ZX-Drucker, sowie Bus-Platine und
Software for 650 Mark zu verkaufen,
Hans Peter Neubert, Brucktorstr. 61,
42 Oberhausen-1

* Spectrum % Spectrum & Spectrum *
Deutsche Software {nicht im Handel er-
haltich), preiswert von: Dipl-ing. W.
Schulz, Baslerstr. 62, 7888 Grenzbach
(INFO kostenlos)

Wer hat 80 - 140 Programme und will
mit mir tauschen? Andreas Mai, Mozart-
weg 5, T187 Schrozberg, Tel. 07935/
420

Wer nimmt mit Einsteiger (48K) Kontakt
aul? Bin an Hilfesteliung in allen Berei-
chen interessiert. Porto wird erstatiet!
R. Wemer, 4777 Welver, Birkenstr. 11

Super-Grafik-Routine! 8 Spites jew
18x16 Punkle groB. mit belieb.
Geschw., Richtg. u. Farbe bewegen!
100% MC! Einschl. Sprite-Erzeuger-
Rout. u. Anleitung 15 Mark, Tel. 040/
5242810

Suche Kontakt zu User Club im Raum
Miinchen/ Verk. Bauandeitung f. Licht-
grilel + SW + Manual, 20 Mark, im
Brief, (Materialk. ca. 16 Mark) F. Schu-
ster, LangbOrgenerstr. 12, 8000 Min-
chen 80

Verkaufe Light-Pen (1 Mon.alt) fir 55
Mark, Tel. 089/6853 36. Suche: Hard-
wareenweiterungen (Baupiane, Schalt-
bilder)

Morex Centronics- und RS232-Inter-
tace mit Software und Anleitung in ang-
lisch, etwas susgebaut, d.h. nur fir
Bastier, billig, 50 Mark. C. Dudley, Tel.
abends (030)3058189

AGF programmierbarer Joystick, Interia-
ce, fast neu, fir alie Programme,
braucht keine Software, mit Beispiel-
Prog. Preis 80 Mark, C. Dudley, Tel
abends (030)3058189

EEEEEENEEEEEEREEEEE
Mathematikprogramme

2.T. Pascal-compiliert, daher 20mal

schneller als Basic. Liste gegen Freium-

schiag: Uwe Schmid, Tannenacker 94,

7900 Uim-10

FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Tausche Spectrum-Software, schickt
Ewre Liste an: B. Bammann, Bergersir.
406, 6000 Frankfurt/M-60

ZX-Spectrum (48K) + Software + Lite-
ratur 4+ Joyst. (+ Interf.) wo??

M. Schyroki, Niederstr. 41, 4350 Reck-
linghausen

Hitfe!!! Hilfe!!!
Wer weil Bescheid Ober effekivolles
MC-intermupt- 7 10 Mark
| Beeil Dich, Tel. 06721/
12282, ab 20 Uhr

Z¥-Spectrum 48K + gr. Tastatur + Joy-
st. 4 Interface + Programme + Bicher
for nur B00 Mark, U. Herbert, Weil-
dornweg 4, 2878 Wideshausen, Tel.
04431/4414

Tastaturfolie. Andreas Reimer, Tel
02403/28024

Alte Weinsir. 33, ?SEZGenEbach Tel.
07224/2239

Verkaufe fir Spectrum Sprachmodul
sSweet Taker« Neupreis 198 Mark fir
130 Mark. Nur einmal vorhanden!!! R.
Elze, 46 Do-50, Baropersir. 448

Spectrum 48 K + groBe dk'tronics-Ta-
statur + Programmbiicher+ viele Pro-
gramme + Koffer + SW-Monitor +
verkauft fr VB 835 Mak —
D. Miller  , Fresheitstr. 25, 5630 Rem-

System am Spectrum

0431/12270 ab 19 Uhr. Rockruf er-
foigt sofort

Das ROM beachiet BREAK nicht + fahrt
das Programm fort. Schickt 10 Mark an:
D. Kiose, A d. Ziegelhitte 14, 674 Lan-
dau, Antworte sofort

Verkaufe Sinclair ZX-Spectrum, 48KB,
Neu + 1 Buch, 430 Mark, Peter Gilles,

* FUNDGRUBE

Landstuhl, ?el W3?11?1 ?GFI’

Tausche Spectrum-Software, Liste bitte
an: T. Aukthun, Kirchenstr. 28, 2082
Ustersen

Verkaufe AGF-interface (programmier-
bar) und Gr. Tastatur (DK-Tronics). Su-

che und Kontakte
in 0221. Manfred Balg, Tel. 0221/
441721

Schnelles Copy fir Seik.GP-100 Dru.

Escherstr. 26, 5561 Klausen, Tel. 20.-A. . 43, 800D
06578/297 Manchen 82, Tel. 089/ 424866
- Tausche oder Spectrum 48K,

Bedienungsanigitungen
Verkaul. Liste bei: Vierhauser, PR,
8228 Freilassing

Spectrum 48K, Gr. Tast. Lichtgr. ZX-
Drucker, 10 Bicher, v. Literat w. um-
fangr. Softw., kaum gebr. w. Systemw.
1. 965 Mark, VHB abzugeben. Tel
06828/26802

Neue Software fir den Spectrum:
Speech « Toolkit » Cassette-Monilor
Music-Play * Tape 5200 & Notice-
Book. Ab 10 Mark, Info bei Marco Pries,
Waikirenring 5, 3300 Braunschweig

MICRODRIVE u. INTERFACE 1 Neu!
Originalverpackt! Unbenutzt! Nur 450
Mark, incl. Versandkst Scheck an: D.
Lencer, Gausslr. 4, 4130 MOERS 1/
Tel. 02841/35469

Jetzt gibt es die zweite Ausgabe des ZX
Spectrum User Clubs, dem Magazin auf

MICRODRIVE u. INTERFACE 1 — Neul

Lencer, Gausstx 4, 4130MGEFtS Tei
02841/35469

. beste Qualitat, ab 3

Commodore Floppy 1541 an Spectrum
anschiieBen: Softw. + Interface (Baus.)
189 Mark, C. Raecord, Postiach 1251,

8998 Lindenberg

Mit dem LIGHTPEN fir SPECTRUM wird
Spisle + Grafik-programmieren kinder-
leicht!! Info 0.80 Lightpen + Interi.+
Software 59 Mark + NN., C. Record,
Forst 108, 8299 Scheidegg

Hallo (Schweizer?) Spectrum-Fans,
Tausche Software, Liste [auch kleine)
an Jirg Romann, Dorfstr. 47, CH-8184
Bachenbulach/Schwelz

Suche groSa Tastatur (dk’ tronic Fuller
0.4 ) Biete ZX-Printer, 4 Rolien Papier u.
Software n.W., Dupont, Mitteistr. 60 c,
4708 Kamen

Verkaufe ASTRONOMIE-Programm 48
K, 10 Mark Schein, MC-Sound-Pro-
gramm 5 Mark. A Keliner, Thanellersir.
10, 8959 Hoplerau, Tel. 08364/1072
nach 14 Uhr

1enwﬁsaveda&nﬂbﬁzu4m6e-
schwindigkeit, neu ab (z.8. Manicminer
in 45 Sek). 10 Baudraten einstellbar.
Zum schnellen Laden wird Quicksave
nicht bendtigt. Incl. Anl. Cass, Porto: 30
Mark Schein, V. Marohn, Am Beilstick
30, 4600 Dortmund-50

(Seikosha-Dr.) 20 Mark, 64 Z/Zeile an
TV. Weigand, Brinelistr.7, 4000 Dissel-
dorf 12

SPECTRUM-Programmiausch 16/4BK
Liste genOgt an: Thomas Weibel,
Bruchstr. 57, 4156 Willich-3. Jede Zu-

VB 1150 Mxk.TeI 06438/1738 ab
18 Uhr

Sprache fr den Spectrum aus TV-Laut-
sprecher durch pSpeed\_\‘Er 12&&1;#&,

ok ok ok ok ok k ok ok ok ok ko ko ok

Specﬁmms!adgef
48K und Schiler sucht billigst Software
+ Tips + Info f. Grafik u. Dateil H.
Schulz c/o Postiach 4, 3107 Ham-
blhren

Verkaufe ZX-Spectrum 48K neuw. mit

Manic-Miner u.v.m. flr nur 695 Mark.
Tel. 06325/8865

Sinclair ZX-Spectrum 48K + Kass-Rec.
IPSMOG&EQS2+2BMH+W.20O

08533/1315 d: 18 Uhr

MULTI DATA (Datenbank) 20 DM, 16 K:
7000/48 K : 50100 Zeichen! 65 Tips +
Tricks (16 K) 15 DM, fiir Anf. + Prof.,
fiir Basic + MC, DURSCH, Fichtestr.
3, B480 Weiden

&)ectmx\'tﬁ#xﬂﬂCxDﬂx?i

nissen! 10 Mark Schein, R. Eize, 4600
DO-50, Baropersir. 448

Suche 12/14"-Monitor (Orange o.
Griin) bzw. port. Farbferns.(-42 cm) for
hochstens 150 Mark bzw. 200 Mark.
Suche Manic-Miner + Jet Set Wily
(Zus. 10 Mark) C. Schiid, Im Tal 41,
8017

108 s,
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Spectrum, 80K + ZX-Printer + Recor-
der + TV + Lit. wegen Systemwechsel
zu verk. Preis VHS Tel. 02273/54014

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Super-Mathesammiung

Die wichtigsten Formein der Geome-

trie/Algebra, sehr ausfihriich. Nur 20

Mark Bar/Scheck an: Wasian, Baben-

hauser Str. 200, 48 Bielefeld-1

Suche RTTY und CW Decodierpro-
gramm (Amateurfunk) for ZX-Spectrum
4B8K. Angebote an : Robert Weidinger,
Schonmetzlerstr, 10, 8050 Freising,
Besilung bittell!

Arcade Games mit irrer 3D-Grafik durch
Stereo-Brille, Logo, Forth, vdllig neue
Tricks/Tips,...Software aus allen Berei-
chen im Super Info bei: O. Hartwig, Ro-
senschule 8, 2340 Kappein

Anfénger + Profis

Achtung! Zugreifen!
Freak verkauft wegen Systemwechsel:
Nur noch Software und Blcher vorhan-
den, Absclute Dumping-Preise! Liste
gegen B0 Mark bei:

M. Eckert
Frank{. Landstr. 69
61 Darmstadt 12
Tel. 08151/375783

Spectrum 48K, Kemp.-Joystick + Spie-
le wegen Systemwechsel sehr giinstig
abzugeben! St. Leiner, Roseneck 17,
A-2120 Wolkersdorf, Tel. 02245/
21184

Suche dringend Software fir. Inge-
rieurstudium (NT) -Mathe, Kundenkarte,
Kommerz.Prog. Copyprog. Cass-Micro-
drive!l M. Groh, Bauerweg 4, 7 Stutt-
gart 40

Spielend Basic leren # Kass. mit 10
Prg. + Listing + Erklarung + Tips +
Tricks = 20,—. Bei A, Meuser, Goathe-
sir. 18, 5205 St. Augustin-1, 2 x Spec-
trum Super Software 168K

Hallo Spectrum Freaks!! Neuwertiger
Spectrum 48K + viel Software + Data-
sette + Light-Pen + Joystick + Interfa-
ce + Literatur for 900 Mark zu
verkaufen, Tel. 0811/702624

Verkaufe Microdrive + Interface | + I,
Cariridges fUr 500 Mark oder tausche
gegen Software an: Begic Igor, Dennin-
gerstr. 110, 8000 Minchen, Tel. 088/
8101132

DK Tronics Tastatur 100.-; 5 x Original-
kassette (TasWord, Integration, Polyno-
minals, Matrixoperations, EDV) je 15
Mark, 4 Bacher je 15 Mark: Gerd Bor-
ger, Am Park 20, 4156 Willich 1

* Z2X-Spectrum & ZX-Spectrum
Tausche bzw. verkaule Software, Liste
an bzw. anfordem bei: Frank Schnitzer,
Gabelsbergerstr. 14, 6143 Lorsch, Tel,
06251/51131

ZX81

Alle Quicksitva (Hersteller aus GB)-
Programme ab 19,— DM. z.B.: Scram-
ble, Defenda, Crooka Crouda, Asteroids
... Info BO Pi.. T. Freitag, Lehar 10,
8552 Hochstadt

2X81! Viele Superprg. zu Minipreisen
Programmierhilfen und Spiele. HRG oh-
ne! Erwelterung 35 DM. Info Graltis!! Bei
R. Backer, Postiach 4111, 6820 Ge-
velsberg 11
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Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer:

Wir suchen Menschen, die

BASIC-PROGRAMMIEREN

lemen wollen

Basic ist die Basis fiirjeden, der anderen
voraus sein méchte

Basic gilt als die Zauberformel fir den ge-
schaftlichen und persdnlichen Erfolg. Was bis-
her Spezialisten und Groffirmen vorbehalten
war, kann sich heute jeder Kleinbetrieb, Ge-
schafts- und Privatmann leisten: den eigenen
Mikrocomputer. Erschwinglich fir einige hun-
dert DM, in der Aklentasche unterzubringen,
leistungsiahig wie friiher ein GroBcomputer.
Dieser  dienstbare Geist” kann nahezualles. er
entlastet von taglichen Routinearbeiten im
Betrieb und Baro, macht Ihre Arbeitskraft wert-
voller, schult Ihr logisches Denken. Der
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die
Hehe der Zeit, wird auch Sie faszinieren -
beruflich und privat. Allerdings missen Sie
seine .Sprache” beherrschen: BASIC. Denn
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC.

Wer braucht BASIC?

Jeder, der im Beruf mit EDV zu tun hat oder sie
besser verstehen will. Jeder, der sich die
Fahigkeiten von Mikrocomputern zunutze
machen will. Jeder, der Freude an interessan-
ter Freizeitgestaltung, am Spiel mit dem Com-
puter hat. Jeder also, der im beruflichen und
persdnlichen Bereich nicht den AnschluB ver-
passen will, Flr jeden, der deshalb eine Pro-
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt
einen einfachen, erfolgssicheren Weg:

den SGD-Femkurs
BASIC-PROGRAMMIERER
Fachlaute eines dergrdBten Computerherstel-

r.....__..—_.__..-_—._.-.__..__....__.—u_u.—-—_—.——

H fiir das kostenlose und
u m eln unverbindliche Informationspaket

Geeignet for Erwachsene ab 18 Jahre.

ich mbchte Naheres Ober den Kurs
J BASIC-PROGRAMMIERER erfahren.
Ich erwarte dasInformationspaketindennéch-
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver-
pllichtung far mich. lch brauche auch nichts
zuriickzuschicken.

Name Vorname
Strabe

PFLZ/On ZustPA
Bitte Umschlag so adressieren:

1 Managementkurs
@ muu,mm ABL2IAR: O Arbeitsvorbersiter

e ——— — —

;’"@ Wie alle unsere Kurse entsprichtauch
-F.‘.._, Al

ler und fernunterrichtserfahrene Padagogen
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die
Computerwelt und in BASIC einflhrt. Mit
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und
Kontrollaufgaben, die Inre Fortschritte standig
berwachen. Fir jeden, der mit den Gblichen
Bedienungsanleitungen und Handbichern
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und
Geld fiir teure.Seminare opfern will.

Ihr Fernlehrer hilft Ihnen weiter

Er Oberprift, kommentiert und benotet lhre
Aufgabenldsungen, berat Sie bei lhren Pro-
grammierungsproblemen. Und stelit lhnen am
Ende das SGD-Zeugnis Gber Ihren Kurser-
folg aus. Fir |hre Teilnahme werden keine
Kenntnisse vorausgesetzt. Es spielt auch
keine Rolle, ob Sie im kaufmannischen oder
technischen, Dienstleistungs- oder Verwal-
tungsberuf tatig sind.

Diese Kenntnisse vermittelt Ihnen der
Kurs

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC-
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas-
sen kdnnen sowie ber allgemeine Kenntnisse
in EDV verfigen - kurz gesagt: praktisch mit
dem Computer umgehen und ihn optimal ein-
setzen kbnnen.

der Lehrgang BASIC-PROGRAMMIE-

RER dem Fernunterrichtsschutzge-
setz. Er ist beruflich verwertbar und von der
Staatlichen Zentralstelle flir Fernunterricht
(ZFU) aberpriift und zugelassen.

Informieren Sie sich unverbindlich
néher

Ein kostenloses Informationspaket liegt fir Sie
bereit, mit allen Auskiinften dber diesen Kurs
und 45 welitere allgemein- und berufsbildende

Lehrgange.
Fillen Sie den untenstehenden Gutschein
aus, trennen Sie ihn heraus, und schicken Sie
ihn im Umschlag an die Studiengemeinschaft
W. Kamprath GmbH & Co. KG, Postfach 4141,
6100 Darmstadt. Kein Vertreterbesuch.

AuBerdem interessiere ich mich fir folgenden
angekreuzten Kurs:

[ Industriefachwirt INK [ Gebrauchsgrafik

|
|
|
£ Abitur 00 Sekretirin IHK |
[) Reaischulabschiug [ Biirosachbearbeiter |
] HauptschulabschluB [ Kaufménn. Grundkurs I
[ Deutsch [ Buchtishrung
] Mathematik und Bilanzierung |
CJ Lebendiges Englisch () Kostenrechnung |
0 1 Kitm. Schriftverkehr
fiir Fortgeschrittens (] |
] Lebendiges [J Maschinenschreiben |
(] Franzosisch [ Maschinenbautechniker
fiir Fortgeschrittene [ Minerale-Sammeln |
m [ Elektroniktechniker |
[ Lebendiges Spanisch [ Radio- und
O Latein Fernsehtechniker |
] Praktische Psychologie O Elektronik-Grundkurs |
[ Persnlichkeitsbildung [ Autotechnik
U Yoga (] Technisches Zeichnen |
{J Kindererziehung [ Bauzeichnen |
[} Betriebswirt (] Zeichnen und Malen |
1 Handelstachwirt IHK [ Karlkatur |
{1 Fachkaufmann IHK [ Innenarchitektur
[ Antiquititen |
] Technik der Erzahlkunst |
1 EDV-Grundkurs [ Gitarre el

"EE' E‘li':!-gs o 109




Achtung! VC 20/VC 64

x FUNDGRUBE *

Wir haben alles fiir Ihren Computerl! Uber 1000 Programme
aus allen Bereichen! Schon ab 0,5011,—/1,80......!!
Internationale Software...Textverarbeitung...
Dateiverwaltung Utilitys..! Komplette Programmpakete
schon ab 3,—...5,—..8,—...und...und...und!!

Dieser Katalog mit iiber
60 Selten wartet auch auf Sie!

Nicht nur Katalog, sondern
auch ein Informationswerk f0r
den Anflinger und F
schrittenen. Hier finden Sie...
Tabellen..Tips und Tricks...
Detaillierte Programmbe-

Der neus VC 20/64
Katalog

!W..F«m«hm
Utilitles..Programme zum Ein-

Sichern Sle sich
heute noch Ihr per-
s&nliches Exemplar!

ACHTUNG! Ab sofort! Ein umfangraicher Katalog mit visien Informationen,
Tips, Tricks und Progra wartet auch au! Sie. TI 98/4A Super-
spisle, Datelverwaltung, Programmpakets Actlon und Gemes sind
nur ein kieiner Auszug aus unserem umfangreichen Angebol. Graifen Sie zu!
Lassen Sie sich Oberraschen| Elne Gratiskassette wartet such auf Siel Und na-
torlich auch hier.. SUPERPREISE! (Programme ab 1,—...1,50..2,—, Pakele ab
8,—...) und, und, und!

Achtung ! Fur 2

Kata

S$+S So

J. Schiliter
Schittelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel 9

LASER/VZ 200

Software!

50 Programmefir LASER 110/210/310/
VZ 200 verfugbar - sowie Zubehor
wie Floppy-Disc und Biicher!

Alle Unterlagen von: COMTRON'C

Vertrieb GmbH - Postfach 1554 - 2070 Ahrensburg
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ZX-81 Verkaufe  Wahnsinnsspiel
sSpace-Firee (16 K). Alles in Basic.
Solch etwas gab's noch nie fir 10,—
DM. Bestellung an: O. Batz, Maigidck:
chenstr. 20, 2964 Wiesmoor ZX 81

E R EEREEE RN}
ra @}
Wer Programme aller Art tauschen
mdchte, wendet sich an Axel Scholz,
Tel. 04481/8835 ab 14 h

Suche Kassettenrecorder fir ZX 81.
Nehme billigstes Angebol. Meine Adres-
se: Siegiried Kohlert, Haidecker Str.
48, 8679 Oberkotzau. Bitte Telefon-
nummer angeben.

Tolie ZX81-Prgme. AFu-Software, Ulili-
ties, Tips, Bauanleitungen, Spiele etc
Ausfihrliche Liste gegen Rickporto. Mi-
chael Schramm, Frefligrathstr. 5, 2300
Kiel 1

ZX Bug User (Artic) Ausdruck ohne Co-
py. Bugprint erfordert keinen zus. Spei-
cherplatz. Bei R. Béacker, Pf. 4111,
5820 Gevelsberg. Bugprint fir nur 12
DM.

Verk. Computer ZX 81/32 K + Softwa-
re (Schach/Kniffel) + 5 BOcher + ZX
Drucker. Alles ca. } Jahr alt DM 450.—.
Tel. 02351/79986 ab 19.00

Suche gebr. ZX 80 oder ZX 81. Biete
30 DM und/oder VC-84-Progr. Angebo-
te an: P. L. Reuter, Ludwigstr. 1, 5354
Weilerswist 1. Auch ZX-Zubehdr will-
kommen!

ZXB1-TURBOTAPE, das sensalionelle
Programm fir 12x schnelleres Load/Sa-
ve, supersicher, Kalistart!ll Kasselte
nur 20 DM, Gratisinfo von SCC, Linden-
seestr. 9, 609 Riselshm.

ZX 81 22 DM + 16 K-RAM 69 DM +
Buch 49 exp. Los. Spiele 19 DM + Ka-
bel + Anleitung — Originalverpackung
— zu verk. Ab 21. 8. bis 18.00,
0911/464195 Herr Kalzenmaier ver-
langen.

Ak khkkkkkhk ok kdkkk ko
Super Seikosha GP 100 A fertig mit
Schnittstelle 1. ZX 81 VB 500,— HRG
Modul 120,— DM, 3 Mon. alt beide
05273/51868
ARk ohk ok ok ok ok ko ok ok

Schnelladeprogramm for ZX 81. Ladt 0.
10x schneller. Verschiebt sich autom.
im Speicher. Nur 339 Byte lang. Kass.
26— DM Info 1,20 H. J. Moysiszik,
Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

ZX 81 Super-BuchfBhrungsprogramm.
Volle 16 K. Monats- u, Jahresbilanz.
Kass. DM 16,— Vorkasse, J. Moysiszik,
Kemnade 19, 5820 Geveisberg 14

ZX-Printer mit Papier 140,— DM Digital-
Tracer fir Spectrum nur 140.— DM.
Tel. 07156/25852

* ke Z0-B1 % e 20B1 & #ZX-B1 % %
Verkaule wegen Systemwechsel ZX-81
+ 16 K-Speicher + ca. 60 Top-Pgme.
fGr nur 160 DM. W. Schulz, Baslersir.
62, 7889 Grenzach

Suche jemanden, der seinen VC 20 o.
TI'89 gegen meinen ZX 81, 16 K, auf
Tast., orig. Verp., alles 4 Mon. tauscht.
Bitte wenden an: Tel. 07575/761

Absolute Supersofiware fiir ZX 81
wia Phantasia, Maexie, Canasta und
Tut-Ench-Amun zu Superpreisen. Pro-

bei: PW Productions, Posttach
1104, 7251 Weissach 1

Die S tion! 1 K Vokabelprogramm

ZX81-TUROBTAPE, 12x schnelleres
Load/Save, 20 DM, ZX DUPLICATOR
kopiert alles, 15 DM, ZX BREAKOFF
schallet BREAK aus, 10 DM, Info gr.
SCC, Lindenseestr. 9, 609 Risselshm.

ZX 81 + 16 KB + Recorder + Bicher
+ Programme 150 DM. Q-SAVE wie
neu 50 DM, ZX 81 Grundversion + Re-
corder wie neu 120 DM, ab 18 Uhr,
Oberbdrach 0221/683510 Kbin

Verk. meine ZX 81-Software (1 K/16 K}
(auf 15 Kass. verteilt): u.a. Compiler,
Toolkit: 30 DM/16 K-RAM-Modul de-
fekt: 30 DM/Andreas Jung, Klosterstr.
21, 8602 Dudweiler/Saar.

Verk. ZX-B1 + 16 K + Handbuch fir
nur DM 140,— aber voll funktionsfahig.
Suche 64 K-Programme und giinstigen
Drucker unt. Tel. 094 36/8834

Verkaufe ZX 81 m. Monitoran. 95,—
Memotech gr. Tastatur 130,— DM VHB
HRG-Modul 80.— DM, div. Bicher u.
Programme 50 % igung, Seikosha
GP 100 A, * *05273/5168+ &

V 24, Schaltung der Hardware und Da-
tenbl. auch v. Basic benutzbar. ZX
81/Spec. u. andere per out/20 DM per
Post an F. Kube, Ankerstr. 8. 5205 St
Augustin 1, Ideal f. Selbstbau

ZX-81 + 16 K + Tast. + Drucker +
Recorder und 15 Begleitblicher plus
div. Software (haupts. Fibu-Prgrme)
zum Preis von DM 420.— (KP: 850)
Tel. 08681/1699 ab 15 h-20 h Mo-Sa

Verkaule ZX 81 + 16 K Erwaiterung +
2 Programmen! V. B. 220 DM Tel
05062/8284

Abfrage wahiweise DeutschiFremdspra-
che. In besserer Ausflhrung auch in 16
K. Liste bei: PW Productions, Postfach
1104, 7251 Weissach

ZX Spectrum (48 K) + Software + Lite-
ratur 4 Joyst. (+ Interf.) Wo?

M. Schyroki, Niedersir. 41, 4350 Reck-
linghausan

Verkaufe 16 K-RAM chne Gehiuse
50,— DM; delekten ZX 81 30.— DM
Schuster 089/68 5336

ZX 81/16 K + Aufsatztast. + Recorder
zus. Eingeb.: Repeat, Tastatlurpiep, Vi-
deoausg., ZX Bocher, Prog., 5-Piine
Zeitu., Tips, etc. Basic + Masch.-Kurs,
VB 250 DM, Enz. Pr: Tel
0202/420612

Load/Save/Verity/index 16 K-64 K, 10
x schneller. Prg. Name erscheint aul
dem Bildschirm vor dem Laden, Kass.

22 DM. Kieffer, Fi 5, 7513
Stutensee 4, 07249/125B8 ab 18 h.
#Verschenkex ZX-B1 (168 K) +

Drucker natrfich nicht. Aber gegen ein
Trinkgeld in Hohe von 300 DM ist alies
(einzeln) zu haben. D. Wylezol, Am
Mahibachbgn. 41 b, B052 Moosburg

ZX-81/16 K: MC-Spisle: Death Duell,
Galaxian usw. 2 Spiele 15 DM, Tel
06182/5987, Info: Freiumschl. Ach-
tung! Keine! Raubkopien!

Selbst eingetippt!

Verkaute ZX-81 mit 64 K, Literatur und
Programmen z.B. Flugs., Schach usw.
for 300 DM. (Auch einzeln), Tel
0911/5054 24 [Nur am Wochenende
anrufen)

Einsteiger hergehori
Verkaufe ZX 81 + 32 K + Aufsatztasia-
tur + QSave + 5 Programme + 4 BO-
cher for 550 DMIC. Hinzmann,
Heidornstr. 22, D-3000 Hannover 1

ZX-81 BundesiigafuBbalitabelie 1./2. Li-
ga mit Heim-/Auswartsbil. Kass. 20 DM
+ Listing 5 DM + Info gratis + Freium-
schiag von H.W.K. Bostel, 2084 Rellin-
gen 1
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Suche! For ZX 81 Memopak 84 K, Me-
mo Pak High Resolution Grafik, Centro-
nics Interface und Tastatur, nehme die
preisglinstigsten, Angeb. an R. Fiala,
0841/75194

Verkaufe ZX B1 + 16 K Speicher + 3
Bocher + Spiele (Battlestar-Galactica +
Castle Dracula + Flugsim. usw.) fir
200 DM, Tel. 08153/7792 ab 15-20
Uhr

* FUNDGRUBE

TEXAS

INSTRUMENTS

TI 99/4A Superprgme fir Basic. Ext
Basic, MM u. E/A (Masch.) Liste gegen
0,50 in Briefm. von M. Hofmann, Bau-

jdstr. 130 b, 7 Stgt. 1! Actionsp.-

' TTESSSS S S SR8 88 % &
ZX 81

Verk. wegen Systemwechsel ZX 81 +

16 K + Tastatur und ca. 30 Programme

auf Kassette fir 300 DM, Carsten Bre-

va, Tel. 05141/45414

Endlich auch fir den Spectrum! Der Ait-
deutschzeichensatz! (16/48 K} nur 5
DM (bar/Scheck) an Jens Licking,
Durchholzer Str. 22, 5810 Witten 3,
Tel. 02302/77219

MAGIE — — absolut neu — — MAGIE
komplettes Zauberprogramm, 3 un-
durchschaubare Tricks, volle 16 K 15
DM + P., Info geg. Porto K. Mexner,
Tulpenstr. 8, 6670 St. Ingbert

Software fOr ZX 81 (16 K}, bei Sven Vo-
gelgesang, Im Hassel 35, 8801 Dos-
senheim, ROckporto fir Info Dbitte
Info-Prospekt

Systemwechsel, Verkaufe: ZX B1 + 16
K + Erw. Zeichens. + Keyboard +
Software, Pac-Man, Centip. for VB 388
DM (Neu (ber 720 DMI!). Bitte melden
bel: 02204/7 1454

Verkaufe ZX-81, 16 K, 64 K (beide Me-
motech), Blcher, Programme (z.B.
Schach), Sound Box, Tel.
02129/51822 ab 19 Uhr

Verkaufe ZX 81 + 64 K + 4 Blcher flr
200 DM; Atari Telespiel + 6 Kass. fir
400 DM; zus. 500 DM, S. Platz, An der
Ziegelhotte 37, 6740 Landau, Tel
08341/31989

Z¥-B1-Lemprogramm (Karteiprinzip) 10r
Vokabein, Formeln, Merksétze, reines
Basic, leicht individuell anderbar, 20
DM, Stenger Josef, Gentilstr. 6, 8750
Aschaffenburg

Z¥-81 Softw. Kassette od. Listings
{auch Tausch) Kast. DM 5,— List. 0,40
DM bis zu 200 Prog. Liste anfordern ge-
gen Rickporto. Herrmann Josef, Ober-
linderweg 14, 8415 Nittenau

ZX B1 18 K, 2 Pr. auf Kass. Ober 40
Schigsser u. Burgen sind auf BRD-Karte
eingez. u. werden beschrieben, DM
39,—, * *benisoft % %, Obere Str. 30,
8720 Schweinfurt

Suche Memotech sMemotexts- und
»HRGe«-Modul, Alexander Brohl, Bis-
marckstr, 20, 4005 Meerbusch 3,
02150/5131

HILFE!
Wer hifit mir? Suche ZX-81 (— 8 K) An-
gebote unter 45 DM an: Jan Timmer-
mann, Tel. 04102/568334 (Mo 5-8
Uhr)

® NEU # ZX-Spectrum Software ® NEU
Neue Anwendungen — Neue Spiele, tol-
le Preise/keine Raubkopien, vollig neu
am Markt/Gratis Info, ZX-Soft, P.O.Box:
2361, 8240 B'Gaden

Memotech-Tastatur mit Einsteckmodul
{3 Wochen benutzt) fir 90— DM zu
verkaufen, Bemnd Koszack, Tel.
05502/17 52 (Sa, So)

ramm Tausch — An-/Verkauf fr ZX
81! Tel. 06304/14186 User Club ge-
sucht! P.S. Steffen Oppinger, biite
melden

Anwenderpr.

EEENEEEESENEEEEEEEE
Verk. 10 TI Basic-Spiale fir 5 DM u. 10
Ex Basic-Spiele for 10 DM + 2 DM Por-
to. Geld an E. Schober, Rdmerstr. 53,
6530 Bingen

Suche Dringend:
for Peri-Box: DISC-CONTROLLER,
RS232, 32K-Erweit. (alles intern) DISC-
Laufwerk (ext) — EPSON-DRUCKER.
Tel.: 0261/85163 ab 19 Uhr

T 99/4A + Kass.rek. + Rekorderkabel
+ Joysticks + Literstur + 2 Kassetten
Jens Manthey — 0281/25164, Kas-
sette m. 20 PGMs f0ir 40 DM — 423
Wesal 1, Klever-Tor-Platz 8

Ti 89/4
Verkauft gegen Hoéchstangebol inkl.
Modulator, Netzteil und Rekorderkabel,
sowie Software und HandbGcher. Tel.:
02103/47123

House of usher (Advent., 2.18 K) Ent-
decken sie das Geheimnis des Hau-
ses usher! T)-Basic, ACF Kass. DM 20
an D. Bielenstein, Sterkradersir. 43,
422 Dinslaken

+ORIGINAL TI THERMODRUCKER #*

Von T for Tl Daher ohne jedes Interface
direkt anschlieBbar! used, but usefull!!
Preis: 899,— DM Tel: 06232/42626
EXTENDED BASIC fur nur 298,—DM
Tel.: 06232/42626

Verk. TI-99/4A (6 Mon. alt, einwandfrei)
mit Rekorderkabel + Databecker-Buch
fiir 240,— DM. Tel.: (nach 18.00 Uhr)
D681/874343

TI99/4A + Joyst + Rekorder + Ex-
Basic + Sprachsynt. + Bicher + ADV-
Modul + 100 Progr. Nur komplett bar
500,— Abholer Tel. 02203/
35531

khhkhkhkkhkhkrkhkhhkhkhk
Tel.: 06331/735861

Suche Software fir Ti-Basic, Kein Ext.

Kauf/Tausch — Horst Schaffner, Schil-

lerstr. 20, B780 Pirmasens.

T 32K Memory Expansion DM 580,—
Editor/Assembler Paket Neu 270,— Tl
Writer Textverarbeitung neu! 310,— W.

Unsere Anschrifi:
MICROCOMPUTER LADEN, Lietzenburger Sir. 90,
1000 Berlin 15, Telefon 030/882 65 91

ELSA DATA
Computer-Handelsgesellschaft mbH

Soft- und Hardware, Bocher und Zubehor far Ihren
Homecomputer (zum Beispiel C 64, VC 20, Atari,
Ti 99/4, Spectrum, Dragon, Apple Il ORIC und
BBC).

Fordern Sie unseren Katalog |-1 gegen DM 2,50 in
Briefmarken an.

FriedenstraBe 9, 8011 Aschheim
Handleranfragen erwnscht!

Streicher, Klopstockstr. 5, 62 Wiesb
den Tel.: 06121/844659

Bin verzwaifelt! Suche ginstiges Mini
Memory Modul fir Tl 99/4A Adresse:
Otmar Roniger, Lainzerstr. 31, A-1130
Wien. Erbitte schriftiche Angebote

Grafikpaket f. hochaufidsende Grafik
(Circle etc) auch Spiele, alles in Maschi-
nensprache {. MINI MEM. ohne 3ZKB
auf Kass. bei Andreas Diestel, Fech-
nerstr. 21, 1 Berlin 31

THO9/4A
Verkaufe Peribox/Disc:
Fiir DM 1100,—
Garantie bis 12/84 | Jorg Noa, Wie-
senstr. 51, 509 Leverkusen 1

Verk. TI 29/4A + Recorder + Anschiuf
+ Box + Disclaufw. + Contr + Ext. Ba-
sic + Mini-Memory + PGM-Routinen
1/2 + 2 Module + Literatur + PGMs,
ab 19.00 NP: 5300,— VB: 2600.—
Tel: 08708/759

Ausgabe 9/September 1984
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UNIVERSELLE COMPUTER PRODUKTE

@® EPROM PROGRAMMER ® EPROM- | @ MONITOR
for 2116, 2732, 2784, 2128, 2552 EPROMS Ldsc ot protempionyi] Sy
Diesor Programmisne kaan ganz iekcht an fast peden
Mikrocomputer angeschinssen werden, 1B
Q51 P, PET. CAM, TRS 80, EXIDY, SWTPC, EXOR-
GISER, NASCOM, MAXBOARD, AMICOS, VC 20,
ACORN ATOM, APPLE, JUNIOR, SYM, D, AlM,
EXPLORER, ZxB1, ABC und CEM 64

139,50

EPADM mit Steuersoftware DM 35,

PRODUKTE fiir den VC 20!

PRODUKTE fiir den CBM 64

® BO-ZEICHEN/
& Digiials Uhe GRAFIKKARTE
® Mischmagiichkelt | :""'mkm:,;lm
® Grafische Darstediung:
in den Hintergrund umschalibar
e aranacine . v :-w:‘:-ﬂ mw
urBschagl L]

@ Videaspeichar des CBM 64 kann Trel
Fupaschallol wardan.

® im Kunatstofigohiuss
@ achalthar

. g:ﬂgm Saroemver VvC 20
32 KByte
RAM
Modul

Im Preis Textverarbeitungs- +

inbagriffen! Kalkulations-Programm

@ 40/80 ZEICHENKARTE

Iht WG 20 wird win professionalier Computer

&0 cder B0 Zatchen stalt 22, hasrschar und stabil,
Probisren e sie freibbelbend aus!

@ EPROM

+ Twed 2R

= Admasen akngd
winstelibar

@ BAKRAM + 2I

Mt Soltwane fie RAM-Files. Ohne Probleme ansu-
Sohiebon,

279,
andore AL inhe

@ Printerbuffers @ Epromcopierer

mahi 5t unisrwegs

5 Stackpldize, Vollpulferung,
$v-a-ummrag31m slots,

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7~ N
4190 KLEVE
TELEFON 02821/28826

Firmen: Miodsrinnde: Tel
England: Tel. j0483) 2023 - Schwoden: Tel

* GroBe LEISTUNG — KLEINER PREIS — Typisch STEINS *'
BURO-ELEKTRONIK-STEINS

Preissensation ab 13.08.84

SHARP MZ 721 758, — Oid CASIO P8 TOO 6. — DM
SHARP MI TI — DM PB 700 + FA10 + CM1 1058, — DM
dizu Bingie Floppy 1208, — DM CASIO FP 200 589, — DM
SHARP FC 1241 229 — OM CASIO FP 1100 111 1458,— DM
SHARP PC. 1500 A 477, — DM Dar naue CASIO FX 750 Pr.u A,
SHARP PC 1260 neu 39, — OM [EPSON FX B0 BST,— FX B0 1438, — DM
SHARP PC 1212 98, — DM [EPSON R B0 FIT 1085, — DM
SHARP PC 1401 238, — DM FX 100 1035, — OM
SHARP 1401 + CE126P 06— DM EPSON DX100 1888, — DM
GCOMMODORE VG 1520 LGi500 3608, — DM
Pigtier 358, — DM EPSON HX20 1288,— OM
MPEB02 768, —, MPSB01 589, — DM PX B neu 2898, — DM
TAXAN Drucher CPBO 700, — OM EPSON P 40 for HX 20
TAXAN Monitor KOW | il + PXE 399, — DM
Ma X HP 41 CX s noch = B
LASER 210288, —, 2001 neudia, — DM HP 718 neu nur iE.— DM
Atnr B00XL 708, —, 00 XL 498, — DM HP IL Modul f0r 718 nur 368, — DM
Ei&g“ﬂ'&:}i";"“' m = m Solar Scheckk. Fechner
CAS|O FX 700 P 135, — DM 2, 10 Do

Sonderangebot: Typenrad Schr.Masch. Quen Data Excallence 70 nur 689, — DM
TAXAN Drucker CP BO Matrix Drucker nur 788,— DM
Alle Preise inkl, MwSt., Versandkosten B,— DM.
Zahlbar per Vorauskasse oder per NN, Lisferung sofort.

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4781 Lichtenau/Westf., Tel.: 05847/350
Ladenverkauf jeden Mittwoch 15.00 bis 18.00 + jeden Sa. 11.00 bis 14.00 Uhr
* 4791 Lichtenau-Klsinenberg, Untern Bruchgarien 2 *

ewrrre  ATAR )IKATARI Czcommodore

Hardware:
Atari — C 64 — Monitore — Drucker — Zubehdr

Software von A bis Z:
Atari — C 64 —IBM — Zenith-PC

Info-Preisliste for 2,— DM in Briefmarken anfordern!
Computertyp angeben!

Vecos-WARNECKHE

Hildesheimer Str. 52 - 3000 Hannover 1
Tel. (0511) 882799

112 s,
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Verkaufe: TV99/4A + EX-Basic + Joy-
st. + Riesensoftware + 3 Bilcher (Tips
+ Tricks, 1001 Anwendungen, B, Ub.
f. Anf.} 4+ ev. Recorder + Kabel; Tel.:
Osterr. 06244/67705

Ti 99/4A: 14 Programmiistings in Tl -
und Ext-Basic (Anwendungen und
Spiele) Mappe 25— DM, Mappe +
Kass. 40,— DM Nachn. / D. Lindlar, Im
Kieefeld 14, 5110 Alsdorf

TI/99/4A. Erstelle Druckerlisting v. In-
ren Programmen in Tl- u. Ext. Basic. Je
Pgm.-Zeile 4 Pi. + 2,50 DM Kass. m.
V-Scheck o. Brefm. an H. Schwab,
Loch 21, 8504 Stein.

s de g % A e ek ok ok ok ok ok
Verkaufe T| 99/4A + ExBasic + Rek.-
Kabel + Spiele (Kassette) + Blicher +
Lemnkurs + Modul + Joyst. VB 850 DM
Tel: ab 14.00 Uhr 02241/381682

Verk. T 99/4A + Ex.Basic + D. Handb.
+ Box + Diskwerk + Contr. + Dsk-
Manager + Farb-TV + Rec. + Kabel +
Joystick + Lit. Ch. Kreutzberg, 1 Beriin
30, Kulmer Str. 30, — 16.00 Uhr Tel.:
030/860476, App. 31

Verkaule T1 88/4A + Rec.-Kabel +
Ext-Basic + Di-Anleitungen gegen
Héchstgebot, Angebote an: Wemer
Naujok, Allerstr. 12, 3180 Wolisburg 1

Verk. Ext. Basic + 8 TEMAG. + 29
SPEZ 1 + EXT.-Bas.-Kurs + Flugsim.
+ weltere Software zus. DM 290,— /
auBerdem Deut.Ed.Ass. Handb. fr 50
DM / W. Fried M.-Planckstr, 17, 8680
Neunkirchen

Ideal fir Anfénger
TI-99/4A + Ex-Basic + Recorder-Kabel
+ Joyst. + versch. Bocher (org. Ti) +
10teilig Basic-Kurs (Prgm) + Software
VB 500— fan Schulze, Tek
07082/14086

Verk. T1 99/4A + Ext. Basic + Joyst. +
2 Bicher + Rek.Kabel + Programme
% 4% % % sehr billig!!! intressenten an
Frank Schulz, Braunschweiger Str, 2,
3340 Woifenbattel, Tel: 00331/
76896

Verkaufe Diskette Lagerverwaltung neu
100,— DM, Modul Minus Mission 15—
DM Tel.: 024 34/63 24 nach 18.00 Uhr

Verk. fir Tl 99: Minimem mit dt. Hand-
buch + Chrisholm Trail + Invaders +
Parsec + Ti-Soystick + Ti-Bacher.
Prels VB. Auch einzein. Tel.: 06432/
5254 W. Dietenbach

EEEEENENENEEEENEENEE
Tl Verkaufe mein gesamtes System!
Softhard + Lit. Wahnsinnig viel! Super
Preise! C. Bubenheim, Dr. Wernerstr,
32, 8038 Grobenzell, Suche MSX!
Alles

Osterreich-Wien: Tl 99/4A + Ex.Basic
+ Minimem + Dateiverwaltung + Par-
sec + Startrek usw, + Literatur + Joy-
sticks. Neuwert: 23000 Sum 13000 S
zu verkaufen Tel.: 0222/6852863

ACHTUNG
Extended-Basic ca. 15 Uhr gel. DM
400 Dt. Handbuch 30 DM: T1 99/4A DM
250,— Prog.-Rek. DM 150,— Rek.-
Kabel DM 250,— Tel: 07258/1538 ab
20.00

Module Parsec, Alpiner & Othallo zu ge-
winnen. Karikaturmalwettbewerb. The-
ma: Hugol der TI/99 Hacker. 1-3 Preis
8.0. EinsendeschiuB Mo. in 14 T. an Hu-
go, Sophienstr. 55 6 FFM

T899 Ex-Basic-Software fir 32K-+
Diskd. Bistet: Hugoi, Sophienstr. 55, 6
FFM — A) REM-REMOVE & REMCON-
NECT F. Softwareentwickler B) Genera-
tor Prog's je 30,— per N.N. Gratis Info.

Ti-88 Maschinensprache Prog's bietet:
Hugoi, Sophienstr. 55, 8 FFM — A)
Anti-Listschutz, 32K + D. Drive B) Ex-
Basic: Bildschirm-Manipulat. Info ko-
stenios P. je 30,— per N.N

T1 99/4A + V24 Schnittst. + M-Box +
Ext. Basic + T-Lit. + Joystiks + Pro-
gramme neuwertig zu verk. Tel:
07051/6495

Texas Steckmodule Thinvaders = 25—
DM, The Altack = 25 — DM, Parsec =
60,— DM, Music Maker = 40,— DM
Donkey Kong = 70,— DM, Stafistiks =
50— DM — H. Oppenhéiuser, Holun-
derweg 15, 4630 Bochum 6

Suche dringend gut erhaltenes Disket-
tenlaufwerk zu niedrigem Preis!! Tel.:
0841/34088

Verkaufe: T1 989/4A + seibsigeb.
Rec.Kabel + angepaBtem Joystick for
280, — DM, alles fast wie neu. Tel
07433/35188 ab 17.00 Uhr

Endlich ein Superspiel — CAPTURA. Ein
Denkspiel fior Sie & TI-98/4A mit dt. Anl.
wahiw. CS oder DSK far DM 29,— per
NN bei S. Holzhausen, Akazienstr. 8,
3410 Northeim

GRAPHIK-ADVENTURE-GENERATOR-
SET 18 K Nachladeprogramme Tl-Basic
Demo, Anleitung, Kassette, 15 DM, Info
gegen RP: T. Siréter, Am Monchgraben
26, 4 Dasseldorf 13

T-89/4A + Extended Basic + Schach
+ diverse Spiele fir 400, — DM abzuge-
ben. T. Westheider, 4801 Hiddenhau-
sen 5, Im Schingen 15, Tek
05221/62067 ab 17 Uhr

Verk. Ti-99 mit Recorder u. Kabel, Ex.-
Basic, Alpiner, Joyst, viel Softw. und Li-
teratur. NICHT EINZELN!! fOr 520 DM
von Briining Tel: 0B431/7134, ab 16
Uhr.

TI99/4A + XBasic for 10,— kriegt ihr
das Bundeslige-Tab.-Progr. aul Kass.
Schein an A. Maler, Erenstr. 5, 8051
bach oder anrufen  bei
DB761/2993 zwecks Info.

Verkaufe Tl 99/4A + Joysticks + Par-

Tel: 0951/30683 ab 19 Uhr

% T1 89/4A # Schnelie Ext. Spiele *
Dschungel Pit 1 + 2, Dracula, Miner,
Starraider, Schiumpf, Alpha Alarm, At-
lantis, Utopia Spielwitz, Action Span-
nungsgeladen, Tel.: 02226/7440

mMachten Sie ein anspruchsvolies Spiel
kennenlemen? — CAPTURA — mit dt.
Anl. wahlw, CS oder DSK. for DM 28
per NN bei S. Holzhausen, Akazienstr.
8, 3410 Northeim

Tl 99/4A

75 Extended B_Programme Je 2 Mark
120 Ti B. Programme (1 Mark) The At-
tack 50 Mark, Stafistik 80 Mark. Suche
Programme fOr Sprachsynthesizer z.B.
Deutsche Sprache, wer kann helfen? Ti
Adventures The Count, Savage i., Gol-
den Voyage, Ghost Town. Lésungshin-
weise an; Gerald Kloos, Georgenstr. 9,
6104 Seeheim 1, Tel. 06257/81415
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99/4A: Konsole + PeriBox + 32 KRAM
+ Floppy + Ext.Mod + Datenverw +
Rec.Kabel + RS232 Intern+otelloMod
+ 40 Disgkett+ WRITER +Monitor+
Programme (200 Stk) VB 3500 Mark,
Tel. 02327/71811

Osterreich! Superpreis! T 99/4A+XBa-
sic + Philips-Rec. + Kabel+ Parsec+
Schach + Joyst. usw. + Soft. z.B./
Funkzplot, Zeich. mit D. Joyst./+ Lit.
NP 12000 &S Fur 6000 68, A-0222/
7328525

Verkaufe T1 99/4A + Recorder +
Rel.Kabel tir 150 Mark. Michael Dirk-
mann, Breddenkampstr. 104, 4370
Marl, Tel. 02365/32851

FUNDGRUBE

e

Verkaufe fast neue Ti-Biicher: Tips &
Tricks 35,— DM! Tl Farbe — Grafik —
Ton — Spiele 30,—! Texas Programme
10,—! Porto extra. D. Behrends, Tel.
05802/235 (Sa + So)

Ti 99/4A + Ext. Basic + Kass.-Rec. +
Rec.-Kabel + Sprach-Synth. + Joyst.
+ Software + 2 Bicher///mind. 700
DM; Hbchstangebot/ab 20 Uhr bei
(02173} 72235 zu melden/Eilig

EEESEEIEENEENNERENE

Suche fir TI 99/4A: Disk-Laufwerk (in-
tern) + Contr. (intem) + Peripherie-
Box. Nehme glinstigst. Angebot! Kapp-
ler, Frank, Robert-Koch-Str, 27, 8652
Bexbach

TINIBBLER fir 32 K + Ed/AS-Modul,
90 KBytes HiResGrafik, Super Sound
Demodisk 20 Mark. Spieldisk 140
Mark, Roman Majer, Heidelberger Str.
111, 7100 Hellbronn, Tel. 07131/
41845

THNIBBLER Fir 32K + Ed/As-Modul,
90K-Spiel f. 10 Labyrinthen und 12 Mu-
siksticken. HiRes-Graphik. Demodisk
20 Mark. Spieldisk 140 Mark. Roman
Majer, Tel. 07131/41845

POP-DEMO iir TI + 32K + Disk+
Ed/As. Der Tl wird zum Synthesizer!
Lassen Sie sich von dieser Disk fir 40
Mark Oberraschen. Roman Majer, Tel.
07131/41845

Verk. Tl 98{250) Floppy (1200) Modu-
le, Programme auf Cass + Disk uva-Info
Gegen Rlckumschlag oder an: Ralf
Segschneider, 4053 Juchen-1, Post-
fach 43, Tel. 02165/1231

Achtung Tl 99/4A User, Fernbedienung
mit 18 frelbelegbaren Tasten und
Joystick-AnschiuB  zur Fernsleuerung
des Tl von jedem Raum aus. Tel
06764/832

Tl 99/4A EXT.
Achtung nur for Erwachsene, bitte Alter
ang. Top-Spiel incl. Cass.+ Port. wu.
Info-Progr. Nur 10 Mark in Umschl. an:
Karbach, Remscheid.Str. 18, 565
Solingen-1

Software fr TI 29/ 4A und C-64, keine
Raubkopien! Ab 5 Mark, Info: 1,— in
Brietmarken an; Franz Hofer, Bruckgas-
se 1, 8090 Wasserburg/inn

Schiler (13) sucht for den Tl 99 das
Ext.Basic Modul, kann bis 100 Mark
zahlen. Tel. 089/30851 24

Verkaufe: T 99/4A + Ext.B. + Joyst.
+ Rec. K. + Lit + Software; 640 DM
(4500 ©OS); R. Prerostin, SOS-
Bartmannstr, 7, 2484 Weingelsdorf,
Osterreich, Tel. 02254/28303

Achtung — T1 98/4A — Verkaufe
Module preiswert: Buchungsjournal,
Ext. Basic, Datenverwaltung, Othello,
Schach, Pac-Man, Donkeykong, Adven-
ture + Kas.; Tel. nach 18 Uhr
06502/2228

Atronic-Schnittstelle far TI 89 abzuge-
ben. Ende April gekauft, wegen Defekt
an meinem Tl ungebraucht; ist allerdings
getestet, Or-verpackt, Kabel, Tel
06291/7943

% o ok e ek e e o ok ke ok ke ok ok
Mur in TI-B. laufendes Programm in Ex-
B. geladen? An Miller J. Kothvogel
127, A-8510 Stainz; 20 Schiling sen-
den und sie bekommen Ex-TI-
Umschalterkldrung

Suche Minimem + Handbuch (nehme
Niedrigstangebot); suche Literatur Gber
Maschinencode vom Tl 99/4A: Maller J.
Kothvogel 127, A-8510 Stainz.

Je % e g e o e e de e ok o e o e W ok

Verkaufe TI 99/4A (270,—) + Orig. Tl
Joyst, (70,—) + 5 Bicher (je 30,—) +
Recorder (Kabel 100,—) + div. Unterla-
gen oder Zus, fur 550,— VM; M. Selin-
ger, Tel. 07 11/702996

EEEEEEEEEEENEEEEEEE
VERKAUFE
EDITOR/ASSEMBLER Handbuch
{engl.) for TI 99/4A um DM 40,—, S
280, G. Eggenberger, Michalekg.

25/7, A-1180 Wien
ENEEEEENEEEEEEEEEEE

Dracula fir TI 99/4A mit Ex.Basic;
10-DM-Schein im Umschiag an Andreas
Mller, Rudolfstr. 6, 4680 Hemne 2;
dazu noch Informationen Uber Memary-

Soft
ENEEEENNNENENEEEEER

Verkaufe Star DP515 Matrixdruck. DIN
A3, eingebaut. Paral. <+ Seriel.
Schnittst, mit Kabel far T1 89/4A, 9
Mon. alt, Neupr. 1 700,— Verkauf,Preis
1200,—, Tel. 07174/5168

TI 99/4A
General-Enterprises
Software-Versand
Info gegen DM 2 bei Marco Scheloske,
Von-Grootestr. 154, 4050 M.-Gladb.

Suche filr TI 99/4A

slektronische  Schreibmaschine  mit
Centronics-Schnittstelle od. Drucker
(auch Bezugsnachweisl); H. Hansen
04321/73450

Verkaufe Tl 98/4A + Kass.-Kabel +
Ext. Basic + Joystick + Parcec +
Tombstone City + The Attack + Alpiner
+ 15 Prgr. 4+ 2 Bacher zus. 800,—
DM, Tel. 02252/6415

Verk. TI 99/4A + Ext. B. + Sprachsyn-
thesizer + 2 Joysticks + Recorderka-
bel + ca. 100 Sp + viele Bicher, Preis
VB 850, —; Tel. 02181/43691 nach
17 Uhr

Ti-Basic — das bekannte Spiel Super-
hirm mit viel Grafiksound + Anleitung im
Programm + C60 BASF-Band. 10-DM-
Schein an: Erich Wunder, Inselstr. 54,
6149 Firth

EEEEENEEENEEEEEERERE
Verkaufe:

Sprachsynth. + Joysticks; Info bei: Ste-

fan Everling, Elbinger Str. 2, 2805

Stuhr 2, Tel. 0421/560817

EEEEREESSEEEENEEEERE

Verk.: T 99/4A + Rec. + Sprachsyn-
thesizer + Speeched + Joyst. + Par-
cec + Software + 1 Buch. Preis: 800
DM Uwe Ruckaberle, Seitenbachstr.
13, 7039 Weil im Schinbuch, Tei.
07157/62010

Verk. Tl 99/4A + Ex. Basic + Handb.
+ Box + Diskwerk + Contr. + DSK-
Manager + Farb-TV + Rec. + Kabel +
Joystick + Lit.; Chr. Kreutzberg, 1000
Berlin 30, Kulmerstr. 30, 16 Uhr (030}
860476 App. 31
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Neues aus Vaterstetten:

Grafikprogramme  werden
sgehirngeracht:  aufberel-
fet, d.h. man sieht, wie Gro-
fikbefehle gehen: Neua Art
des Formols — man be-
kommt ein Biidk des Be-
fehls, Demo-Progromme
unterstirtzen dos Geddcht-
nis, Bildschirm-Hardcopies
uIsschnalIasNochschloEE—
werk, farbige Ubersichis-
karten zur Progrommier-
Erlelchtarung.

2088 %Iﬂ:ﬂh. DM 44~/
Fr. 44 /5306~

Die Progrommigrung des
Videointerfoce Chips 8667
ist Houptthema des Bu-
chas, Bosic - Grofikpro-
gromme warden von Mo-
schingnprogrommen um
Punkt-fLintenzaichnen un-
terstitzt, wos die Schnaliig-
ket vietfach erhdht, teilwel-
e Basic-Progromme direkt
in Moschinensprache po-
rollel dorgestelit

162 S./Spiralh. DM 38~/
Fr. 38.~/5 342~

Bakanntlich wverf
C 64 svon Haus aus: Uber a-
nenBoustein, der dieErzeu-
un? von mhmmgr
uslk eroubl. Sowohl ger
Anf ohne musikali- |
scha Vorkenninisse wird |
angesprochen, ols ouch
der Musiker, der seine
|deen mit Hilte des Compu-
tars umsaetzan mdchbe.
Co. 200 S. Spiraih,
Co. DM 38,~/co. Fr. 38~/
c0.S342-

.
it fotre

i

pobc i

m

'SPIELE[UND!
[SIFUUATIONEN

?e-sqasu:I Bur%h moig:; w:T? sich
omﬁ erte rationen
verstandiich beschraiben
lossen. ES wird demon-
striert, wie einfoch sich
dreidimensionale Proble-
me 1bsen lossen. Die Bak
spiale reichan von der Ge-
radan Ober dos Dreikirper-
problem bis hin zum drei-
dimensionalen Ploneten-
system.
£0.260 5. Kort. DM 44—/
Fr. 44 ~/3 396,-

ROBOTIK-dae.

Nome/Vorname

Ieh bin nauglerig aut Ihr Gesamtprogramm! Senden Si

Inren nauasten Computer- und
Elektronik-Literaturkatalog.

Ich interessiare mich fir Ihre

EinfGhrungaufdem Drogon
32/64 onhond sinzelner
Routinen in 6808-Maschi-
nansprache, doher guch flr
ondersa  6809-Systeme
gesignet. Assembiar, Dis-
gssembler und FleBkom-
mapaket gehdren zu den
Programmen.  Hilfreiches
schiogewerk durch
gusfihriche  Bafehisbe-
schreibungen u. Tabelien.
Ca.288 5. Spiralh.
Co. DM 48.—/ca. Fr. 48.-/
co. 5432~

Ll

e mir umgehend
Erbitte Untariagen dber ihr
umfangreiches Software-Programm.

Ich mdehte mit DA TABOOKS
Zeit und Geld sparen.

Dieses Buch anthdlt aine
anze Relhe vonsotortiout-
Ghigen Spiel- und Simulg-

tionsprogrommen, machie
aber quch dozu anregen,
diese Programme zu verin-
dern und waiterzueniwik-
kein. Besonders raizvoll
darfte es wohisein, dendar-
nenden: Frogramman noch
atwas menr dntelligenz: zu
varlgihan.

208 S./Spirath. DM 38,-/
Fr.38-/5342 -

Hrma

Abt.

StraBe Housnr.

PLZ/Ort

IWT Verlag, Vatersietten i
Der Fachverlag fur Information, Wissenschaft, Technologie “N ? ] '
Dahlianstr. 4, B0 Vatarstetten, Tel. (08106) 31017 Tx 5213989 wt

Auslief Schweiz: Thali AG, Buchhandi. u. Verlog, CH-8285 Hitzkirch, Tel. (041) 8528 28
Ausliet_Osterreich: Oberdsterr. Landesverlag Linz, Fochbuchableilung, Londstr. 41,
A-4010 Linz, Tel. (07 32) 27 8121/296/245, Tx 02/1014; Meirica Versandbuchhand!.
Ing. Werner H. Bartak, Neugebdudesir. 18/12/8, A-1112 Wien, Tel

(0222) 7610472

der |
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Verkaufe T] 89/4A und Kass. und Joyst.
und Software und vier Module zB. Par-
sec und Munchman fir 600 DM; Ober-
nehme Versand- und Verpackungsko-
sten; Tel. 0911/8079886

EESEEEEEENNEEEERNERE
Tl 98/4A selbstgeschriebene Softw.:

Action, Mathe, Datel, Adventuresiab 1
DM; Info 1 DM/ C. Wurzer, Griintenweg
14/ 85 Nbg.

Achtu‘aﬂQBMA-Exi Basic, Freunde,

Pit der Abenteurer m.
Kms ]e&DM+Verp u. Porto/ R. Ba-
sche, T. 04936-64 76, 2087 GroBhei-
de 3, Kiebitzweg 4

Verkaufe Tl 99/4A
Verkaufe: Tl 99/4A + Exi-Basic +
Rec.-Kabel + event. auch
27. 6419 Rasdori, Tel. 06651/308

Verkaufe Tl 99/4A + Org. Joystlick +
org. Rec.-Kabel + Buch: Tl 99/4A Far-
be, Grafik, Ton, Spiele + 14 Spiele auf
Kassette, VB 350 DM; Thomas Beu-
mer, Tel. 05971/3383

Verk.: TI 99/4A + Ex-Basic + Joyst. +
9 Module (Advent) + 140 Spiel- und

Anwenderprogramme + Rec.-Kabel
+ Lit; Preis ist V5! Gileich melden!
Tel. 05139/867499

d ok et otk e sk ok ok ok e o
SUCHE far T1 99/4A 32-K-Erweiterung,
Editor-Assembler {beide gebraucht) +
Diskettenstation mit V.24-Schnittstelle
sowie Prgm.; Lessing, E'brick, Tel
02753/2780

EEEEENEENESEEEEEEEDE
Suche dringend billiges Disk-Laufwerk
mit dazugehdrigem Modul u. Anleitung;
Tel. 04421/701028, auch Ext. Basic

EEEEEEEENNENEEEEEEE

T1 99/4A: ca. Ti-Basic und ca. BO Ex-

Basic-Programme zu verkauten. Info ge-

Rockumschiag; B. Knedel, Tulpen-

16, 3171 Weyhausen, Tel
05362/T1187

Schachmodul und Joysticks zu verkau-
fen; 04662/4900 oder schriftiich;
0. S!u.mach. 2262 Stadum,

Am Wadtberg 14

Verkaufe 50 Ti 99/4A-Programme +
Joystick + Joystickadapter; Tel.:
0261/21422, Andreas Weller, Trifter-
weg 66, 5400 Koblenz

Ti 99/4A Software-Tausch
Wer mir Kass. m. Prgr. + 2 DM Porto
schickt, bek. selbe Anzahl Prgr. zurdck;
Siegfried Habner, Obere Vorstadt 21,
8802 Windsbach

EENEENEENNEENEEREEE
TI 99/4A T 99/4A
praiswerte Software in Tl-Basic! Preisli-
ste gratis bei: Harald Eckhoff; Fi-
scherstr. 16; 5600 Wuppertal 2

Suche Extended-Basic Modul
+ Handbuch, zahle bis zu 210 DM, Tel.
0671/65933, Anschrift: Oliver Krd-
cher, Mannheimer Str. 267, 6550 Bad
Kreuznach

Ti 99/4A
Verkaufe das Spieimodul »Hunt the
Wumpus« — fast wie neu! Deutsche
Spielanleitung; Tel. 089/6123383

s e kb ok vk ke ok ke e ok e ok ke ke ok

Suche
Peri-Box + RS5232 + Ex-Basic; Ange-
bote an W. Leuenberger, Postiach
135, CH-8406 Winterthur, Tel. {aus D)
004152/235681 (12-13 Uhr)

Verk. TI 99/4A m. PBox + 32 K + Disk
+ XBasic Controller + Kassrec. Softwa-
re (Assembler + Kurs) Basic + XBasic
+ viele Spiele u. Bicher; Verl. nur zus.
2000 DM; Rolf Malz, Tel
06035/3584 nach 18 Uhr

VERKAUFE
Editor ASSEMBLER Modul + engl. An-

T 99/4A + Ex-Basic + Rec.-Kabel +
Joystick + Laufwerk + Diskcontr. +
RS232 + invaders + Software + Lite-
ratur (Wert = 500 DM) fir 850,— DM
oder Tausch gg. EPSON-Drucker, Tel.
081865/5687

(EE AR ERE RN ERER R RN
VERKAUFE Extended Basic Modul und
WWW
fir 230,— DM; Tel.

(0 2135) 72423

Verk. T198/4A m. Ext. Basic und ca. 20
Spielen. VB. ca. DM 600,—; Tel. ab 20
Uhr 089/3005024

PREISWERTE SOFTWARE TI 98/4A
Bior.-Spiele (jedes Land) Info
gegen S 10,— od. DM 1.5: M. Kamp,

Mitterberg 7, A-8954 St. Martin
SCHREIBEN SIE! ES LOHNT SICH!

T1 99/4A 32 K + ITOH-komp. Printer:
supergroBe Zeichen, max. 16fache
GroBe. BIG-CHAR + Hilfspgm. auf Disk
(XB) f. 40,—/INFO g. R-Porto: H.-J. Ad-
ler, Kurze Str. 2, 3392 Clausthal

Verkaufe T199/4A + Ext. Basic + Hust-
le + Parsec + Wumpus + Tombstone
my+mmerﬂ+FLK.ﬂ)el+Lh-
ratur + B Kass. mit Programmen; Kai
Johnen, Franzstr. 8a, 4132 K.-Lintlort

ENEEEEENENEEENEEEER
2 Datenrecorder Stick 55 DM + Recor-
derkabel Stick 75 DM

Tel. 02581/45056
EEEENEEENENNENENENEE

TI 99/4A Achtung! Tl 89/4A
Tausche u. verkaufe Tl + Ex.Prgms. Q-
Bert, Scramble, etc. Schickt eure Liste
an: Matthias Apelt, Plettenbergstr. 7E,
2050 Hamburg 80

Verkauf: T1 98/4A + Rec.-Kabel +
DATA-Becker-Buch + Joystickad. + Z.,
Amiga-Power-Sticks (Neuw. ca. 120
DM) + Software fiir VB =300 DM! (Al
les 8 Mon. alt), Tel. 040/5512198

Verk.: T 99/4A + Tombst. + Schach +
Rec.-Kabel + ick + ~ 25 Pro-

4+ Literatur; VB 380 DM; Atari
2800 + 8 Topkassetten, VB 430 DM;
alles in Topzustand! Tel. 02234/
B2645

Verkaule T 99/4A + 4 Module (Inva-
ders, The Attack, Tombstone City, Hunt
the Wumpus) + Joyslick + Software:
VB 500 DM: :Frank Huneke: :Tel.
05253/88122: :ab 15 Uhr

Suche Ext. Basic + Minimemory, zahle
~ 200 DM pro Modul; Ridiger , Ellerbe-
kerweg 117, 2084 Reliingen 1

Tl 98/4A-Software! Neue Gratis-info
verschickt Torsten Niemitz, Marbacher
Weg 39, 2800 Bremen 1! Anruf (04 21)
374255 oder Postkarte genigtl!

Suche Extended-Basic-Modul mit Hand-
buch und Sprach-Synthesizer far Ti
99/4A
Thomas Bozek, Hagener Str. 87, 5840
Schwerte, Tel. 02304/21674

SuperspaB mit dem Ti!
Holen auch Sie sich die tollen XBas-
Spiele, 10 Stick nur 50,—; Ch. Koh-
nert, Kardinal-Kopp-Str. 17, 3408 Du-
derstadt, Tel. 05527/2827, ab 18 Uhr

T 99/4A + Ext. Basic (neu) RS232
(neu) + EP22 (neu) + 6 Mocule:
Schach, Parsec usw. + Joyst. + Rec.
4+ Kabel + Softw. + Literatur; VB 2000
DM; Helmut Wurzier, 82 Rosenheim,
Tel. DBO31/6TT 18

TI 88/4A Tl 99/4A T 99/4A
Verkaufe Tl + XBasic + Minimem +
Joyst, + Parsec + 3 A. Module, auch
einzein A. StollenfuB, Am Katterbach
76, 5080 Bergisch-Gladbach 2,
02202/82841

de gt e e ke g ek ke ke ke ke ok ok
‘erkaute

Vi
TI89/4A + Ext. Basic + Joystick + Re-
corderkabel + Spielpr. + Handb. 1. Ext.
B.. Preis V.S.. M. Fahidieck, Tel.
07251/4619
d % ok ek ok ok ke ok ke ko ok ke

S22 2222220 2 8 8 & 4
Verkaufe Ext. Basic & Handbuch

Emst Wiihelm, 06432/5240
Jde koo ok ko ok ok ok ok ok kR

Raum Stuttgart — Tl 99/4A-User ge-

andere, Tel, 0711/6071288: T. Biger,
Altenbergstr. 62, 7000 Stuttgart 1

VMTIBBIM+EM¢M+
+w+mtmm&m+

Lit. for ca. 800,—; Andreas Kiumpf, Tel.
08237/8135

l-lllllIlllllllllll
erkaute Mink-Memory 110 DM mit Zu-

Bhadal Tel. 065/324842

NEUPREIS!!I T1 88/4A (150) + Recor-
der (60) + 2 Kabel (2 20) + Parsec
(50) + Lit. (50) + Softw. (30) + Joy.
{25), alles zusammen 365 DM. C. Putz,
Behnstr. 81, 2 HH 50, 040/383464

Sprachwnm 110 DM; Ulrich Bilstein,
Hermann-Lons-Str. 54, 5828 Ennepe-
tal, 023.33/7 5365

EENESNEEEEEEEEENEEEE
FUR T1 89/4A NEU
Verkaufe: Tl 98/4A: 2800 DM; Etll:l

{
i
224
i
t
¢!

nenb, 224,4180 Goch 6

ﬂﬂ!ﬂ!Vma.10m3do—
(Ext) for 25 DM; M.
WeiB, Rosliner Str. 42, 5350 Euskir-
chen, Tel. 02251/7 2069; suche Atari-

Soft-Module for TI
ENNEEENNENENEEEEEES

Das bessere Programm.

Gute Software von bekannten Herstellern kénnen Sie jetzt bequem per Post bestellen.
Fordem Sie die kostenlose Information fiir Inren persénlichen Computer noch heute an.
Klaus-Peter Lucius, Theodor-Komer-Str. 5 B, 4220 Dinslaken 1, Tel. 02134/52782.

LUCIUS

COMPUTER-PROGRAMME
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* FUN

Vearkaufe: Org. ThJoystick: 79 DM,
Antennen-Comp.-Umschalter 19 DM +
5 DM NN.-Gebdhr an: W. Moskens/
Kranenburgstr. 224, 4180 Goch 6

UBE

Tl 99/4A Supersoftware fir Basic +
XBasic + Maschinensprache (chne Mi-
nimem) von 50 Pf. - 20 DM/auf Disk +
Kass./auch (ber 16 KB/Daniel Maier,
Tel. 0821/605483

FUNDGRUBE

Verkaufe Star DP515 Malrixdruck. *
DIN A3 * eingeb. par. + seriel
Schnittst. mit Kabel far TI 99/4A, 9
Mon. alt, Neupr. 1700,—. Verk.-Preis
1200,—. Tel. 07174/5158

20 Super Ext. Basic Spiele (Q-BERT,
Miner 2000, Kong) fir 10 DM auf Kas-
sette; Olal Famers, Mihlenweg 4,
5609 Hickeswagen

EEEENNEENNEEEEEREREE
T1 99/4A! Verkaule die 10 besten Spie-
le meiner Sammiung fir 25 DM (Ext) M
WaiB, Kosliner Str. 42, 535 Eurskir-
chen, Tel. 02251/72089, Suche
Atarisoft-Module (T1)

VERKAUFE Tl 99/4A + Recorder + Ka-
bel + Buch + Modul Tunneis of Poom;
neu DM 130,— + 15 Softwares VB DM
400; Tobias Mehner, Tel. 089/1714 38
ok ddrok g okok ok ok ok ok k ok ok ok

Verk. T199/4A 160 X-B m. dt. Hdbuch,
240 Peribox m. Disk + 10 Disketten
950 Speechsym, + Speech-Editor 200
Term. Emult. 2 80 Carwars 20 Attack
20 Parsec 60; 0217/30851

Verkaufe TI 99/4A + Ext. Basic + Buch
+ Spr-Synth. + Joystick + Rec. +
Rec.-Kabel + jede Menge Software
zus. nur 700 DM. V. Merkel, Kdnigsber-
ger Str. 2, 6748 Bad Bergzabern, Tel.
06343/3370

Suche 32-K-Erw. extern (keine Card f.
Peri-Box)! Angebote bitte schriftl. an:
G. Link, Schulstr. 43, 5241 Scheuer-
feid, Tel. 027 41-24366

Extended-Basic-Modul, original  ver-
packt und ungebraucht gegen HoGch-
stangebot zu verkaufen; Versand per
INN:; Tel. 05901/37 30 ab 19 Uhr

T199/4A + BASIC + KABEL + JOYST.
+ LITERATUR + PARS. + Inv. +
Munch. + T-CITY + CARW. + viel
Softw.: neu 1100 DM kompl.: 850 DM,
VB Robert Hencke, Wittenauer Str. 30,
4520 Melle 1

Suche Software rund um Olympia;
hauptséchlich in Ti-Basic, aber auch gu-
te Versionen in Ext. sind gesucht; Ange-
bote an: Ch. Hinsch, Achtemn Diek 5,
2082 Vetersen

Riesenauswahl an Modulen + Software
for TI 99/4A. Info: Woligang Riegert,
SchioBhofstr. 5, 7324 Rechenberg-

hausen
EENENEEEEENEEEEEEER

Pimania, das Spectrum-Super-
Adventure, jetzt auch far T1 99/4A (Tl
Basic, 3 x 16 K) auf Kass.
DM-20-Schein an F. Bielenstein, Stern-
raderstr, 43, 422 Dinslaken; auf
Wunsch auch Nachnahme

TI 09/4A + Rec. Kabel & Rec. +
Drucker (Seikosha GP 100) & Interface
MBI + 2 Joyst. + Module Tombstons,
Parsec, Invaders, Munch Man, Othello,
Adven. & 3 Kass. zusammen 1350 DM,
Tel. {(D214) 76331

Biete Buchungsjournal 150 DM, Daten-
verw_-Analyse/Statistik/Schach je 100
DM, Fitness-Training/Diagnostic-Tl 98-
Checkup-Mod je 80 DM, Othello/Soc-
cer/Carwars je 50 DM; suche Minimem,
Logo, TerminalEmulator, Sprachmod.;
0431/85288

Tl 99/4A:

Verkaufe  32-KByte-
Speichererwsiterung + E/A-Modul +
Wycove FORTH + 2 Assem i
VB 600 DM; Tel. 02261/52728

Suche:
Modul Text- u. Dateiverwaltung
Verkaufe:
Modul Attack, Tombstone, City u. Video
I je DM 30,—. Tel. 04321/73450

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. Basic mit dt.
Buch + Schach-Modul + Recorderka-
bel + 3 Programmbicher. Mur komplett
zu verkaufen. VB 850 DM. J. Loureiro,
Tel. 07 31/28618

T1 99/4A mit Ext. Basic + Rec.-Kabel +
Joysticks + Lit. + viele Progr. zu ver-
kaufen. Nur 570 DM. Jens Tillmann, Am
Golfplatz 30, 4100 Duisburg 29

TRS-80

Verkaute Computerzeftschriften 80 mi-
cro & 80 us ab 7,50 CHIP, MC u.a. ab
2.00. Liste geg. 2,00 auf PGiro FFM
4476B5-607 M. Sturm oder fir Anfra-
gen, Tel. 05601/4828

TANDY's COLOR-COMPUTER: Spei-
chererweiterungen — 16-32 K-RAM fir
100,— DM (nicht der WeiBe), 16-64 K-
RAM fir 200,— DM, J. Knutzen, Ville-
momblerstr. 41, 5300 Bonn, a. Tel
0228/614653

Tl + Ext. Basic + Disk + Conir. +
RS232 + Editorassembl, + R.-Stell. +
B.-Journal + Personalreport + Adr.-
Verw. + D-Manager + Recorder +
Ass. dt. + engl. Preis 2500,—. Tel.
5025604, Samstag, MGnchen

Verkaufe Ti 99/4A + Ext. Basic + Re-
corder + Literatur + 30 Spitzenpro-
gramme z.B. Pac-Man, Routinen, for VB
450,—. Marcus Belke, 02246/5980
.l....l..."..l..

Verkaufe TRS-80-M1 komplett mit Mo-
nitor, Recorder und viel Softw. und Lite-
ratur n Hochstgebot oder Tausch
geg. VC 64 + VC 1541, Tel. 04451/
ATO7 (Zw. 17 + 20 h).

sssscRRRORRROERRAS
Meu fOr TRS-80/Genie. Das bekannte
Warfelspiel, KNIFFEL mit Grafik & Ton,
Diskette gegen 15— DM aul PGiro
FFM 44 7685-607 M. Sturm

esenonssssRsReRON

Computer-Bucher
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Computarsystene I BOro und Hobby, Software

SHARP MZ T31, komobatt mit 10 Spielen 1088, —
SHARP MZ 721, kompbatt it 10 Spielen .-
SHARP 3" Flappy | MI 720731 i, —
Fi IDbwk 0= MZ T217731, 280080 RE 1308, —

mit CPIM or MZT207T30 -~
SHARP MZ S04, 48 KB 1488, —

PC 1500 + DrochenPottermasseiianinierd. 858 —
PC 140 Pockeicomputar
CE 128 Kassetteninteriace u Druckar

PC 1280 PochatcOmpuier Id=
ASTAA N, 48 KB, slle IC gesociel 1048, =
ASTRA N mit 100 Tastatur 1198 —

Blimnfing angchiotart 848 —

18 KB RAM- Karis | -
Fartharte PAL-Video oder RGE 18, —
84 WE AAM Karte m_Pasudodish i —
58 KB FAM-Karie m P.-uﬂodrﬂl isupares kol

LM Flogpy) 8- 844 — bia 1308 —
m!::mhrMMWI %8, —

B0-Zwichen-Karte mit B4. lH-ﬁAII for e
IB0-Karim ohne Software

AX 80 FiT . Einsaiblaiisingug o Trasbor 1290, —
FX 80 mit Einzwiblaiteindug u. Trakior 1809, —
Manaaamann. m. Engwibiat -
Seiosha GPIO0A mit nterf | Specirum e —
Seixoshs GR100A m_ Intedl
SHARP MITO0 + MIBOA [ -
mmummc.nr.gurmwcncu 08—
Commodon G 70—
WFW WE 1541 Tl —
Samcinir Spacium imblt ()
Flopgy-Dish M 1a—
Sinciair 14K AA lmtlﬂ‘l " —
525" snaatig. 35 Spuf S0 Sick 52V 590
525" sinaeitig, 40 Sour 50/ 10 Bice. a1 B
425" mna A0 Sp., Verst Ring 5010 ATH 108

i, 115




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

VZ 200

Verkaufe VZ-200 + 16 K-Erweiterung
+ Software bei Kauf gratis DM: 199, —
Tel. 08406/348

VZ 200/Laser 210: Biete Software DM
2,00 pro Programm. Zum Teil mit Grafik.
Suche Drucker fir VZ 200. Dietmar Ha-
fele, Marénenweg 18, 7962 Wolfegg 2

Fir nur 20,— DM erhalten Sie die Prgs.
Master Mind, Coinmachine, Grand Prix
(keine Raubkopien), S. Oppinger, Bir-
kenweg S5, 6720 Speyer, Tel.
06232/43362

VERSCHIEDENES

Wer verschenkt oder verkauft bis 50—
DM Computer (auch defekt) oder 18,
32 oder 64 K-RAM Module bis 30,—
DM fiur ZX81. Freue mich (ber Zu-
schrift. N. Maller, Osterfeldweg 2,
2257 Bredstedt

Apple kompat. ab 1198 — DM; Sie-
mens Laufw.-A-Komp. 628,— DM; In-
terface 138, 50 DM; alles an Hard- und
Softw. fir Oric Atmos, Commodore,
Drucker CP80 neu 828,— DM, Tel
02747/2999

Staubschutzhauben aus Kunstieder 2.B.
far C64 DM 9,90, * %benisoftw %
Obere Str, 30, 8720 Schweinfurt

EEEEREEEE R RN N AN N

Adressen
Verk. Anw.-Adressen sort. n. lhren Be-
darf preiswert a, List. od. Etik. min. 100
Adr, = 50,— DM {Scheck/Sch)
Tel. 07157/8259/ab 19 Uhr

Mattel Telespiel + 5 Kass. z.B. Sub-
Hunt, Beauty and the beast soccer elc,
plles in 1a Zustand und Garatie for VP
480,—, Th. Freimann, K.-Adenauer-Str,
2, Tel. 07232/66 34

Programmieren Sie selbst???
Stellen Sie Hardware her???
®®® Wirkaufen ® o ®
Angebote an: ZX-Soft P.O.Box: 2361,
B240 B'Gaden ® ® Es lohnt sich ® @

SPECTRAVIDEO SV 328 zu verkaulen
mit Datenrecorder, fast neu DM 900,—
od. Hochstgebot!

Tel. 040/7 650461 abends.

Sind Sie an JP Software interessiernt?
Dann schauen Sie mal unter den gew.
Kleinanzeigen nach. Ein Cave Desaster
(Scrambler) ist in Vorbereitung! Axel &
Max

Suche fir mein KDL FT 5001 ein Soft-
ware Progr. der im Grafik Printen last auf
dem TI99/4A, ParalielanschiuB, M. Ta-
gage, Craneveldstr. 52, 5914 5J Ven-
lo, Nederland

HP-Drucker 82162 A
Kugelkopfmaschine
Tel. 0551/57949

Saturnsoft Games: Zirkus, Ocean-
Trader.. (GV/Erw.) Liste gegen Rack-
porto bei Axel Schmidt, Hainstr. 19,
6277 Bad Camberg. Suche Atar's
Maonpatrol

Da ich mir diese Tage iiber die Strafbar-
bewuBt wurde, widerrufe ich samti. Anz.
in Hac. und 64., C. Kuntz, Spreiberg
11, 576 Amsberg 1

Keine Ahnung!

Deshalb suche ich Tips zur Einfihrung.
Infos u. Ratschiage in die Basic usw.
Berndt Sonntag, Alte Poststr. 113, B85S
Kaufbeuren

Verkaufe CBS-Colecovision + Afari-
Adapter + 18 Kass.| Neu: >2200 for
nur VB 1200 DM! Suche CBM B4 +
Floppy, evil. Tausch! Padberg A., Voll-
mannstr. 32 B, 8000 Manchen 81

Tests fiar VC 20 u. C 64 auch einfacher
Art. Angebote an R. Heiderich, Freihof
8, 46 Dortmund 15

Tel. 0223%3431 nad'rrﬂlnns

Alphatronic-PC

Gibt es einen Club in Bariin? Wer kann
mir die Adresse nennen? TH. Veigel,
Putbusserstr. 33, 1000 Berfin 65

Verk. CBS m. 3 Kass. zu 450,—, Atari
400 m, 5 Spielen, Recorder + Basic-
Kurs zu 550,—, 3 Kass. for Atari 2600
je 20,—. Ab 11.8. bei M. Lilie, Booken-
weg 40, 4620 Castrop-Rauxel

SV 328 144 K-RAM
(Erw.) + Super Exp. + Dataseftte + 2
Joyst. + 3 Telesp. + div. Software +
Textver. + Datei + Spritgen. + Lit. 5
Monate alt, Neupreis: 2500,— Pr: VS
—, Tel. 0228/614174

Ein- u. Ausgnge Zu :
VHS, Tel. 07228/1421 ab 18.00 Uhr

HP 41 CV HP 41 CV
Suche (Technik + Daten-
verwaltung) for meinen HP 41 CV, Woll-
gang Breden, Zedemweg 9, 2850
Bremarhaven

Verkaufe Telespiel Philips G7000 mit 8
Kassetten, NP 700 DM, VKP 300 DM.
Meiden bei Michael Nawroth, Hiddestor-
fer Str. 19, 3005 Hemmingen, Tel.
05101/4832 von 14-20 h

ZX 81 + Gr. Aufsatztastatur u. Memo-
pak 16 K 185, — DM, VC 20 3 Mon. alt
250,— DM, 2 Data-Becker-Blcher zu
VC 20 65,— DM, Tel. 02274/4908

48 Bielefeld 14, Berfiner Str. 14, T'al
0521/449247

sucht defexte Hardware (Speicher,
terface von T, ZX, VC}ksmTotdscm-

Verkaufe CBS-Colecovision mit Donkey-
Kong, Zaxxon, Donkey-Kong JR fir
500,— DM. Andreas Rudolf, Grlner
Weg 25, 5202 Hennef 1, Tel
02242/B1686

Computer-Schaltnetzteil DM 175, — +5
VITA+12VI3A—-S5VI1 A—12VI A,
Metaligehause, neu, mit Garantie, Preis
inkl. Versand bei Scheck, Ott, Robert-
Koch-Weg 15, 7988 Wangen

Superangebot
Verkaufe Philips GT000 (gut erhalten)
mit 5 Kassetten (22, 35, 36, 38, 43)
fir 200 DM. Markus Neumann, 8370
Oberursel, Tel. 06171/52103

den! Preis je nach Zustand, Tel
07433/35189ab 17 h
DM 10— Na also! DM 10—

Bis zu 97, SEMThlI'hhH‘l!Unﬂnngr

Top Soft- und Hardware
Das neuste aus England fir C-84,
Z%-81 und Spectr. Hobbit/Valhalla
HURG: je 53,90. Info (Porto): Wasian,
Babenhauser Str. 200, 48 Bielefeld

*IBM PC+ Original Microsoft-Maus
(mit Software, Mouse-Interface Card
und Handbuch) fir sensationelle 398, —
DM. Alles noch originaiverpkt.
06232/42626

EPROM  Programmierservice! Intel
2716, 32, 64 + Komp. duplizieren, 5
DM/K, Eingabe: 25 DM/K. Hexdump
oder EPROM + LEEREPROM an: R
Bécker, Pf 4111, 5820 Geveisberg

Software {. Ihren Alphatronic PC {auch
auf Kassette) gibts bei K-F-S, Hofbrede
5 a, 4830 Gdtersioh, Info gegen Frei-
umschiag, Demopgm. gegen Freium-
schiag und Leerkass.

Ab sofort liefert
MA&T-Buchverlag
in Osterreich aus iiber:

Rudolf Lechner & Sohn
Verlags- und Commis-
sionsbuchhandlung
HeizwerkstraBe 10
Postfach 105

1232 Wien

Telefon: 0222/677526

Bitte geben Sie lhre
telefonischen und schrift-
lichen Bestellungen in
Osterreich nur noch Ober
©.g. Adresse auf.

Markt&lechnik

Veriag Aktlengeselischaft

Ausgabe 9/Saptember 1984
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Suche Speichererw. fir Spectrum |ssue
two, tausche Laser 210 8 K (7 Monate).
Erich Braungardt, Starenweg 9, 7000
Stuttgart 80, Tel. 07 11/7801839

Verkaufe Mattel Telespiel + 27 Kasset-
ten (Neuwert: 3500 DM) fiir 985 DM.
Anrufen zwischen 17-18 Uhr unter
0511/714853. Einfach nach Jens
fragen,

Suche preisw.: Simon's Basic, Gra-
fikpr., Lightpen, Joystick, Textpr., 80-Z-
Karte fiir C64 Angebote an: R. Schmid,
Pf. 105027, 689 Heidelberg

sescoseeRORRRROORES
Spitzendisketten

ab Fr, 3,95 Info geg. Rickporto, W.

Knoch, Pf. 819, CH-8021 Zirich

essssBOsRBROEIRGRRS

System-Roulette SR 1.3. Gewinnchan-
ce sensationell hochi!!! Preis inklusi-
ve Pocketcomputer! Ausf. Info 1,10
DM Porto. T. Schrder, Hohistr. 11,
6781 Steinbach e se e e e s e e

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

BETA BASIC 1.8 ist da!

Fiir jeden 48 K SPECTRUM
Jetzt Microdrive-kompatibel, mit Ober
50 neuen Befehlen + Funktionen, 36
USER-Tasten, RENUM, ON ERROR,
TRACE, FILL, WHILE, UNTIL, ELSE,
und pixetwelse Gratik, alles durch einen
Tastendruck! Info gegen Freiumschlag.
Preis mit 50 Seiten dt. Handbuch DM
49 — + 3,— Porto.

Uwe Fischer
Posttach 102121, 2000 Hamburg 1

TANDY — Osterreich!

kurzfr. Sonderangebot ss/sd, ds/sd
DISKETTEN: 8.S. 25,— m. Garantie
Stolbergg. 31 — 1010 Wien, 5551 27

% % % Colour Genie % % %
Centronics Interface komplett ab sofort
lieferbar, Hard- und Softwareliste anfor-
dem bei;

GERBER ELECTRONIC, 7819 Buch,
llertisser Str, 2

Hobbyisten!

0OSZI-DISK m. Garantie (sd) 4,38
Verst. Ring, je Sorte (dd) 4,79
Inkl. Preise, ab 30 St., Nachnahme,
OSZI-DISK, Pi. 1222, BO50 Freising

Supergrafikprogramme fdr den Tl in Ma-
schinensprache (»Becherer-Grafike) Ex-
klusivevertrieb  fir BRD, HeGa-Soft,
Postfach 1107, 8044 Lohhof, Tel
089/286036, 813 h

ihr COMMODORE B64-Spezialist

Preisliste anfordern gegen DM 1,10
Ruckporto, SIREN COMPUTERSYSTE-
ME GmbH, Hildesheimer Sir. 388,

D-3000 Hannover 81, Tel.
0511/863036
ENGLISCHLERNENDE
HABEN LANGE DARAUF GEWARTET
Jetzt ist es da!

AngloComp 1 erldutert und (bt die Zei-
ten des englischen Verbs. Fir Sinclair
ZX Spectrum 48 K, Kassette, DM
29,80 Infowlnsche/Bestellungen an
Windecker Verlag, 5227 Windeck-Hau
oder jede Buchhandiung

SPECTRUM TOP 5
® Zaxxon 28,-, Throshman 28,-, ®
® Fighter Pilot 38,-, Pole Position @
® (echt Ataril), Ant Attack 33—, @
® Per Scheck od. NN an: H. Stein, ®
o Hohefeldstr. 55, 1 Berlin 28 »

d ook e % s ok e ok ok ke ke ko e ok
LASER 310/2001 Hard- u. Software
LASER KOMPLETTANGEBOTE
CBM-64 Grappler Superinterface,
CBM-1526 Farbbandkassette Carb.,
Sonderpreis DM 20,— statt 35, M.C.-
VERSAND Keseling & Odefey,
Brookstr. 3, 2050 Hamburg 80
khkhkhkhkh kA hkhhk

Spectrum Microdrive und Interface 1
zusammen nur 488,— DM. CBM 64 Co-
lossus Chess Cass. 44,80 DM, Disk
57,80 DM. VC 20 schaltbare 16 K-
Erweiterung 149,80 DM. Weitere Soft-
ware, Hardware und Bicher, auch for
ZX%81, Oric und Dragon im 7Oseiligen
Katalog, den's far 1,80 DM in Briefmar-
ken gibt. Wagner Softwareversand,
P.O.Box 112243H, 8900 Augsburg.
Héndleranfragen willkommen.

TANDY-TRS 80 sucht SOFTWARE
(H#user) fir OSTERREICH Stolberggas-
se 31-33, A-1050 Wien, Tel. 555127

Simon's Basic (Modul) 168,—
Plattenarchiv (Disk) 19—
Kartelbox (Disk) 19,—
Stammbuch (Disk) 18—
Haushalt (Disk) 18—
Bundesliga {Disk) 19,—

Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittstel-
le fur Datenfernibertragung, Mikrocom-
puterladen, Stederd, Str. 36, 3150
Peine, 05171/15881

ENNENENENNANENEENEE
ENDLICH!!

Soft- u. Hardware aus einer Hand,
Commodore-Atari-Apple-Sinclair-
Katalog gegen DM 2,— Riickporto,
E. Bialon/G. Nagy, Mikrocomputer,

Postiach 100461, 5620 Velbert 1

ENEEEEENEENEEEEEER
Jupiter-Ace 19 K
Digital Wordprocessing + deutsche An-
leitung nur DM 40,—
Features: Komp. Texteditor, 2 TextMo-
di, 17 Seiten, Textverschieben, 50%
M/C. Texttransplantation, User-freund|.
+ vieles mehr!
Wir wollen, daB Sie wiederkommen. Be-
zahlung per Scheck oder Bankiberw.
Sparda-Bank Koin Nr. 784583, Gallic
Digital Max & Axel Berle, Kievermont
173, B-2440 Geel/Belgien
EEEEENEEEEEENEEEEEE

ZX Microdrive/IF1 je 249 — DM
Komplettpreis zus. nur 489 — DM
Weitere 1500 Soft- u. Hardwareartikel
f. Spectrum, ZX 81, CBM 84, VC 20,
ORIC, BBC, Acomn, Dragon im Angebot.
Liste gratis (Comp. Typ angeben), Ek-
hard Thurau, Abt. HPY, F.-Benth.-Sir.
4, 4836 Herzebrock 2

Staubschutzhiillen

schitzen Ihren Computer VC 84, VC
20, Floppy Kas.Station, Monitor und
Drucker. Je Stck, nur DM 16,—, ab 3
Teile DM 14,50, Porto 3,— DM, Yco
Hillen, Kruse, Postfach 1233, 2082
Uetersen, Abt. 6, Tel. 04122/3455

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordern bei; Fa. R.
M. Hobben, Verlag, 5428 Marien-
fels/Ts.

Disketten ab Werk, Super-Qualitét zum
Super-Prels. Abgabe nur in Kleinen
Mengen. Nicht an Wiederverkiufer,
Verkaufsunterlagen anfordern  unter
Kennziffer: CA 22, bei: Computer & An-
wendungen, Postfach 720115, 2000
Hamburg 72

Olivetti Praxis 40 nur 985 ,—, Monitore
20-22 MHz ab 275— RGB-
Farbmonitor 14" nur 638,—, Disketten,
Kassetten uvm. info S. Reindl, Pf.
662305, 8 Minchen 66

Ausgabe 9/September 1984
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HOME-COMPUTER

MUGSY SOLO
Enlld E:mh&ﬂp-:g:anmrl FLIGHT
m 8im -
unli: der 20er th‘l“a. ?:&mﬁwm:n"&wm"
boten in , Washington,
a9 — Colorado,
SPECTRUM | Cc64 69,-
SABRE BEACH AZTEC
WULF HEAD (CHALLENGE
i Eine grafisch auf's hervor- |\ n aavanture dar Supedtativel
Magh Pssst" und , Aticatac” el -
nwir;upnr:ﬂ ﬁ: Ulﬂrrut:. : samuﬁmn 3 mmm ﬁﬂlﬂ wmh.:im -ﬁm:m.
44 #in wann die Flieger kommenl
"
SPECTRUM |C64 49,- | C64 49~
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in der Schublade
und malen Sie mit
werden sehen,
auch in lhnen
steckt ein Kiinstler.

dem Computer. Sie
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e tolle Farben

it Hilfe des Computers auf dem
M Bildschirm zu malen ist eine

feine Sache Gerade fiir Leute,
die glauben, daf sie kein Talent zum
Zeichnen haben. Der Computer hilft
dem Anfianger auf die Spriinge und
wer sowieso gerne malt, wird die
Vorziige eines guten Grafikpro-
.gramms zu schétzen wissen. Wir
gtellen die Programme »Koala Pain-
tert, sMicro Tllustrator« und »Paint
Magics vor.

Ausgabe 8/September 1684




Was zeichnet ein gutes Grafikpro-
gramm aus? Ganz grob gesagt: Vie-
le Funktionen. Je mehr Funktionen,
desto mehr nutzt das Programm die
Fahigkeiten eines Computers aus.
Dann kommen naturlich die Farben.
Bei Atari-Computern kann man in
Farben schwelgen. Beim Commo-
dore 64 reicht die Palette aus. Ein
weiteres wichtiges Kriterium ist die
Bedienerfreundlichkeit, Sie hangt
von dem Geréat ab, mit dem die Far-
be auf den Bildschirm kommt:
GrafikTablett (TouchTablet), Licht-
griffel (Light pen) oder Joystick. Das
ist letztendlich eine Frage des Gel-
des. Programme mit GrafikTabletts
kosten tiber 200 Mark, mit Lichtgrif-
fel um die 200 Mark. Ein Joystick ist
meist vorhanden. Deswegen zahlt
man bei Crafikprogrammen, die mit
dem Joystick gesteuert werden, nur
die Programmdiskette (zirka 100
Mark). Wir stellen fiir jede Art der
Farbiibertragung ein Programm
vor. Und noch etwas: Um in den vol-
len GenuB der Grafikprogramme zu
kommen, mupf ein Farbmonitor oder
ein guter Farbfernseher ange-
schlossen werden. Bitte keine alte
Fernsehkriicke, die fiir das Pro-
grammieren abgestellt wurde, weil
sie sonst zu nichts anderem mehr
taugt.

»Koala Painter« gibt es fiir den VC
20, den Commodore 64, den IBM-
PC, die Atari-Computer und fiir den
Apple 11. Die Version fiir den Com-
modore wurde fiir den Test heran-
gezogen. Auf dem Bildschirm er-
scheint zuerst das Hauptmeni. Mit
dem mitgelieferten Plastikstift oder
einfach mit dem Finger steuert man
iiber das Tablett die einzelnen
Funktionen an. Diese leuchten dann
auf dem Monitor auf. So wird auch
die Farbe ausgewdhlt. Als Bestati-
gung nimmt der Rahmen der Malfla-
che diese Farbe an. So weiB man im-
mer, mit welcher Farbe gerade ge-
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malt wird und wo das Bild aufhort.

Aufer dem normalen Zeichnen
kann man die »Hilfent des Pro-
gramms anwahlen, zum Beispiel
»Frames«. Hier zeichnet der Compu-
ter, nach Angabe von zweil Eckpunk-
ten, Rechtecke. »Circle« erzeugt
Kreise. Rechtecke und Kreise kann
man auch gleich ausfiillen lassen
(»Boxs, »Disce). Bel »Line« sefzt man
zwei Punkte, die der Computer ver-
bindet, »Lines« fiihrt die Linien wel-
ter und »Rays« bildet Strahlen um ei-
nen Fixpunkt. »Fille fiillt begrenzte
Flachen aus und »Copy« kopiert ei-
nen beliebigen Bildausschnitt so oft
man will, auch iiberlagernd, aufden
Bildschirm. Man kann mit sSwap«auf
dem zweiten Bildschirm malen und
dieses Bild oder einen Teil davon
auf den ersten Bildschirm kopieren.

Alle bisher beschriebenen Funk-
tionen arbeiten auch im sMirror-
Modus«. Er wird zuerst angewahit
und alles, was danach gezeichnet
wird, erscheint vierfach, um die x-
und die y-Achse gespiegelt, aufdem
Bildschirm.

Da der »Fille-Befehl alles inner-
halb einer Begrenzung einfarbt,
mup die Begrenzung auch vollstan-
dig sein. Sollte beim Fiillen emner
Flache die Farbe sauslaufens, macht
»Oops« die letzte Farbe riickgéngig
(auch bei anderen Fehlern). Der
»ZoomeBefehlvergroBertjeden Bild-
ausschnitt; die sonst winzigen einzel-
nen Punkte auf dem Bildschirm wer-
den sichtbar und kénnen verandert
werden. Auf diese Weise wird zum
Beispiel ein Leck in einer Begren-
zung gefunden und »zugestopfts. Um
ein Bild wieder zu Idschen, gibt es
die »Erase«Funktion. Es stehen au-
RBerdem verschiedene Pinselbrei-
ten und -arten zur Auswahl

Um vom Menii zur Malflache zu
kommen, muf man den Stiff am un-
teren Rand des GrafikTabletts ent-
langziehen und einen der beiden

- hinder gedacht). Im »Storages-

Knépfe des Tabletts driicken (einer
ist fiir Rechts-, der andere fiir Links-

Modus kénnen die Bilder abgespei-
chert werden. Da die Onginaldis-
kette bald gefiillt ist, wird auch das
Formatieren einer neuen Diskette
angeboten. Das geht so einfach, daB
mir eine ganze Diskette voller Bilder
beim Experimentieren mit den
Funktionen verloren ging. Das Aus-
drucken der Bilder ist beim »Koala
Painter« nicht vorgesehen. Wer trotz-
dem sein Bild auf Papier haben will,
mup sich mit Bildschirmfotos helfen.
Da mit »Zoom« die einzelnen Bild-
punkte zu sehen sind, kann manden
Bildschirm auch als Stickvorlage be-
nutzen. Dazu wird ein Bild Stiick fiir
Stiick vergroBert und mit Kreugsti-
chen nachgestickt. Der »Koala Pain-
ter«, mit allem was dazugehort, ko-
stet zirka 260 Mark. Dafiir bekommt
man aber ein Grafikprogramm, das
garantiert nicht so schnell wegge-
legt wird.

Der »Micro Nlustratore fiir Atar-
Computer und den Commodore 64
arbeitet mit einem Lichtariffel. Gete-
stet wurde die AtariVersion. Mit
dem Lichtgriffel wird direkt aufdem
Rildschirm des Monitors oder Fern-
sehers gemalt.

Das Hauptmenii des »Micro Illu-
stratore ist dem des »Koala Painter«
sehr ahnlich. Zusétzliche Funktio-
nen sind »Points, mit der einfach
Punkte gesetzt werden und »Aligns,
mit der der Lichtgriffel justiert wird.
Aufgenommen wurde auch »Color
Menii«, denn Atari-Computer kon-
nen mit diesem Programm 256() Far-
ben und zwdlf unterschiedliche Mu-
ster darstellen.

Fiir jedes Bild werden vier Farben
und ihre Helligkeit vorgewahlt. Jede
Farbe kann spéter iiber das »Color
Menii« durch eine andere ersetzt
oder Teile des Bildes mit dem Licht-
griffel auf dem Bildschirm umge-
farbt werden. Ein besonderes
Schmankerl sind die »Rainbow Co-
lorse. Alle 256 Farben wandern,
nach Farbfamilien sortiert, als Hin-,
tergrund oder Bildteil iiber den
Bildschirm. Leider liel sich dieser
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Farbenzauber nicht fotografieren,
denn man kann die Streifen nicht an-
halten. AuBerdem fehlt dem »Micro
Mustratore die Kopierfunktion; man
kann auch nur auf einem Bildschirm
malen.

Auch beim sMicro lllustrator« kon-
nen die Bilder abgespeichert wer-
den. Mit dem Untermenii von »Stora-
ge« geht das einfach und schnell,
genau wie das Formatieren einer
neuen Diskette. Ein Ausdruck der
Bilder ist moglich, Es wéare schon,
wenn auch bei diesem Crafikpro-
gramm der Hintergrund die jeweili-
ge Arbeitsfarbe annehmen wiirde.
Oft muB ein Ausschnitt vergroBert
werden, weill man den Rand nicht
genau ausmachen kann.

Leider lagzum Test nur eine provi-
sorische Anleitung vor. Mit einer
ausfithrlichen Anleitung ist sicher
noch mehr aus dem Programm her-
auszuholen. Der sMicro Illustrators
wird zusammen mit dem Lichtgriffel
fiir zirka 285 Mark angeboten.

»Paint Magics heift das Grafikpro-
gramm fiir den Commodore 64, das
nur mit dem Joystick gesteuert wird.
Die meisten Funktionen, die die bis-
her vorgestellten Grafikprogramme
aufweisen, findet man auch in »Paint
Magice — nur etwas umstandlicher.
Anstelle: des Hauptmeniis, in dem
die Funktionen zum besseren Ver-
standnis mit kleinen Beispielen ver-
deutlicht werden, gibt es ein »Com-
mand«Menii, Alle Befehle werden
als Textzeile dargestellt. Mit der
Funktionstaste »Fl« kann man jeder-
zeit in das »Command«Menii zu-
riickkehren. Die einzelnen Funktio-
nen werden mit der Tastatur aufge-
rufen, mit dem Joystick ausgefiihrt
und durch Tastendruck wieder
beendet.
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Etwas Besonderes ist »Paint Ma-
gic« mit der »Fill«Funktion gelun-
gen. Es gibt vier Moglichkeiten, ei-
ne Flache zu farben: mit einer rei-
nen Farbe oder mit zwel Farben in
waagrechten, senkrechten oder
diagonalen Streifen. Eine Auswahl
der Pinselart und -starke bietet
»Paint Magice nicht. Dafiir gibt es
den »Grabs-Modus. In ithm wird der
Pinsel bis zu einer bestimmten Grd-
Be selber in Form und Farbe gestal-
tet. Er gilt solange, bis ein neuer Pin-
sel entworfen wird. Auch in den an-
deren Funktionen kann die Ge-
schwindigkeit in acht Stufen veran-
dert werden.

sTranspose« kopiert ein gemaltes
Bild auf einen zweiten Bilschirm. Da-
bei kann das Bild beliebig vergro-
Pert oder verkleinert werden. Diese
auBergewoshnliche Moglichkeit bie-
ten die anderen beiden Programme
nicht. Die normale Kopierfunktion
sImagex« ist bei »Paint Magice« noch
erweitert worden. Je nachdem, wo
man die Begrenzung des Teiles, das
kopiert werden soll, beginnt, er-
scheint dieser Teil gedreht oder ge-
spiegelt. Die vergroferte Darstel-
lung eines Bildausschnittes bietet
der sMagnifys-Modus.

Die Farbwahl ist etwas kompli-
ziert. Uber die Funktionstaste »F3«
gelangt man in das »Color Pattern
SelectioneMeni. Fiinf Arbeitsfar-
ben werden ausgewahlt. Davon ist
die erste die Hintergrundfarbe und
die letzte die Rahmenfarbe; die Mal-
flache ist so klar erkennbar. Zusatz-
lich werden vier Muster angeboten.

Auch »Paint Magick speichert die
Bilder ab, allerdings miissen die
Disketten schon formatiert sein. Da-
fiir kann man sich Bilder anschauen,
ohne vorher das Grafikprogramm
zu laden. Auf der Originaldiskette
sind schon elf schéne Beispiele ab-

gespeichert, die man noch weiter
bearbeiten kann. Alle mit »Paint Ma-
gice gemalten Bilder kénnen ausge-
druckt werden. Das Programm wird
zirka 80 Mark kosten.

Das Malen mit dem »Koala Pain-
tere und seinem Grafik-Tablett hat
am meisten Spaf gemacht. Trotzdes
umsténdlichen Wechsels vom Bild
zum Menii und zuriick, war es die
angenehmste und praziseste Art zu
arbeiten. Doch hat die hohe Bedie-
nerfreundlichkeit ihren Preis.

Mit dem Lichtgriffel lieR es sich
exakt arbeiten, wenn er genau ju-
stiert wurde. Darauf muf man unbe-
dingt achten. Das Umschalten Bild/
Menii ist beim »Micro Painters sehr
bequem: Entweder die Leertaste
driicken oder mit dem Lichtgriffel
aus dem Bildschirm fahren. Man
kommt allerdings in Versuchung,
den Monitor vor sich auf den Boden
zu legen, denn das sténdige waag-
rechte Heben des Arms wird mit
der Zeit anstrengend.

»Paint Magice ist ein Grafikpro-
gramm mit wirklich auBerordentli-
chen Fahigkeiten und Funktionen.
Mit dem Joystick kann es zwar
manchmal Probleme beider genau-
en Ansteuerung der Bildpunkte ge-
ben, aber das ist Ubungssache. Der
grofte Pluspunkt ist jedoch der
Preis. (wg)
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Billiger oder preiswerter

vier Teile vor mir liegen: den

Lichtgriffel selbst, daszugehori-
ge Interface fiir den Spectrum, die
— wieder einmal — englische Anlel-
tung und die Kassette mit der néti-
gen Software.

Im Gegensatz zum Digital-Tracer
(siche Bericht Happy-Computer,
Ausgabe 7/84) ist der Lightpen
schnell und »idiotensichert« anzu-
schliefen: Computer-Netzstecker
ziehen, Interface an den Erweite-
rungsport anstecken, Lichtgriffel in
das Interface stépseln, Computer
wieder einschalten, Kassette laden.
Dafiir braucht man weder Anleitung
noch Skizzen oder Schablonen. Der
Lightpen benétigt nicht mehr Platz
als ein Bleistift, der Digitaltracer da-
gegen fast einen Quadratmeter. Das
Kabel des Lichtgriffels ist schén
weich und stért nicht nennenswert
bei der Bewegung.

Was aber kann man mit dem guten
Stiick nun anfangen?

Eine der Nutzungsmoglichkeiten
wird im Programm demonstriert:
Meniisteuerung. Nachdem ich mich
dazu entschlossen hatte, mit dem
Lightpen zu malen (am Anfang hat
man die Wahl zwischen »Malen«und
»Kalibrieren«, dazu aber spiter), er-
schien auf dem Bildschirm ein riesi-
ges »Fadenkreuz« mit dem Schnift-
punkt in der Mitte des Bildschirms
und eine Meniizeile am unteren
Bildschirmrand, Quadrate, iiber de-
nen Buchstaben stehen.

Jetzt brauchte ich die Anleitung.
(In deutscher Sprache ware sie mir
allerdings lieber gewesen, obwohl
ich Englisch kann. Aber viele kon-
nen es nicht oder nicht ausreichend.
Man stelle sich vor, ein deutscher
Hersteller exportierte nach England
nur mit deutschen Anleitungen...)

In dem Handbiichlein sind nun
die einzelnen Buchstaben erklart:
E — Erase (=Radieren)

D — Draw (Linie Zeichnen)

M — Move (Fadenkreuz bewegen)

C — Circle (Kreis zeichnen) :

R — Rectangle (Rechteck zeichnen)

F — Fill (Figur ausmalen)

H — Hand-draw (Freihandmalen)

B, I, P — Border, Ink, Paper-Farbe

wihlen

N — New Screen (Bildschirm aus-
wischen)

T — Tape (SAVEn, LOADen von
SCREEN)

Aﬂpﬁht
[COMPUTER

"ach dem Auspacken hatte ich

K — Keep (nur 48 KByte Spec-
trum, speichern von SCREENS)

R — Recall (Zuriickholen auf den
Bildschirm)

L. — Letters (Einfligen von Text)

B — Arc (Zeichnen von Winkeln
und Kurven)

Das erste, was man benétigt, wird
»Movex sein. Also, wie geht das?
Lichtgriffel an das Feld (oder den
Buchstaben) halten und eine Taste
driicken. Aha. Und nun den Stift an
den gewiinschten Punkt halten und
wieder eine Taste driicken. Das gro-
Be Fadenkreuz wandert jetzt an die-
sen Punkt, am vorherigen Schnitt-
Eunkt bleibt ein kleines Kreuz ste-

en.

Diese beiden Punkte werden be-
notigt, um irgendeine der Zeichen-
routinen auszufithren (mit Ausnah-
me von Arc und Letters). Weiter im
Text: Ich habe also den Lichtgriffel
an »D« gehalten und eine Taste ge-
driickt. Und siehe da: Er malte eine
Gerade zwischen den beiden Punk-
ten.

Was Neues: Erst wieder sMove,
aber gleich zweimal. Es werden im-
mer die beiden zuletzt gesetzten
Markierungen angezeigt und ver-
wandt. Jetzt mal einen Kreis: Licht-
griffel an »C« halten, Knopf driicken.
Fertig. Und nun noch ein Rechteck:
Zweimal »M« (an gegeniiberliegen-
de Ecken), »R« anwahlen. Das Recht-
eck erscheint jedoch erst, wenn der
Cursor noch einmal bewegt wird.

Vorher werden zwei rechte Winkel
gezeigt. Nun wollte ich die Figuren
ausmalen: Cursor in die auszuma-
lende Figur bringen, »F« anwahlen.
Die Fillroutine des Lightpens ist bes-
ser als die des Digitaltracers, wenn
es um geschlossene Figuren geht.
Es geniigt, wenn der Cursor irgend-
wo in der Figur ist, diese wird auch
nach unten hin ausgemalt. Dasist al-
lerdings sehr nachteilig, sollte die
Figur irgendwo ein kleines Loch ha-
ben: Dann wird so nach und nach
der ganze Bildschirm gefiillt ... Arc,
die letzte Zeichenroutine, habe ich
nicht hinbekommen. Es ist mir nicht
gelungen, drei Punkte vorzugeben,
die ja fiir eine Kurve oder einen
Winkel nétig sind. Letzterer 1aBt sich
auch mit zweimal Draw konstruie-
ren, aber eine Kurve nicht.

Zuletzt habe ich »L« fiir Letters aus-
probiert. Auf der Hardcopy ist un-
schwer zu erkennen, daB auch die
»UDGs« benutzt werden konnen. Fir
Texte muB (logischerweise) nur die
Startposition vorgegeben werden;
denn die Richtung liegt ja fest. Beim
Eingeben sollte man auf die Ldnge
der Eingabezeile achten, damit der
Bildschirm nicht scrolit. Auf dem
Bildschirmfoto ist erkennbar, daB
die Figuren mit verschiedenen Far-
ben gemalt sind. Die Farbwahl ist
genauso einfach wie alles andere:
Pen auf »B« (oder sy, »Pe) halten, eine
Taste driicken. Darauf erscheinen
unten alle moglichen Farben. Nun
soll man mit dem Griffel auf die ge-
wiinschte Farbe zeigen und eine Ta-
ste driicken.
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" [Lichtgriffel oder Digitatracer
fir den Sinclair Spectrum? Der Unterschied
liegt nicht nur im Preis.

Inverse, Flash wie beim Di-
ar ist nicht moglich. Wenn

" eine Figur miBgliickt ist, gibt es zwei

~ Maéglichkeiten der Korrektur:

L |

»E, aber nur, wenn man die Cursor-

_positionen noch nicht verdndert hat

5% ‘(oder aber supergenau trifft)

»Lie, Leerzeichen drucken, denn das
mit dem Treffen ist so eine Sache,
und beim Text »PRINTen« ist es ein-
facher, Zu guter Letzt noch das Frei-
lflarhclimalen: oha, das war nicht ein-
ach!

Ich habe mir als Hilfestellung den
Namenszug mit Non-permanent-
Folienschreibern auf dem Bild-
schirm vorgemalt; denn auch mit
dem Lightpen darf man wie mit dem
Digital‘Tracer nur langsam malen.
Hier habe ich auch die Méglichkeit
des Abspeicherns von »fertigens« Bil-
dern begriit. Die »erste Halftes
ging namlich ganz gut, schon im 3.
Versuch hatte es geklappt. Da mir
aber das dauernde »Radieren« zu
umstandlich war, habe ich dieses
Teilbild dann gespeichertund da je-
desmal neu angefangen mit der 2.
Halfte. Wie man leicht sieht: Sie ist
immer noch nicht so gut...

Beim Freihandmalen erscheint
immer ein breiter, blinkender Strei-
fen, der den bis dahin gezeichneten
Abschnitt teilweise unsichtbar
macht und sehr stért, schlimmer als
der blinkende Cursor des Digital-
tracers.

Ubrigens: Beim Freihandzeich-
nen werden die beiden zuletzt ge-
setzten Punkte nicht geldscht.
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Beim 48KByte-Spectrum kann
man fiinf Bilder abspeichem. Leider
besteht nicht die Moglichkeit, nur ei-
nes davon wieder zu ldschen, entwe-
der alle oder keines.

Nun zum Thema Technik: Wie ar-
beitet der Lightpen?

Ein Fernsehbild wird zeilenweise
aufgebaut. DaB wir ein ganzes Bild

sehen, liegt erstens am Bildschirm
und zweitens an der Tragheit unse-
rer Augen. Ein Elekironenstrahl
bringt der Reihe nach die Punkte auf
dem Bildschirm zum Leuchten. Zum
einen leuchten diese Punkte nach
und zum anderen durchlduft dieser
Strahl das Bild 50 Mal pro Sekunde.
Das koénnen unsere Augen nicht
mehr trennen, so daB wir ein ganzes
Bild sehen.

Diesen Elekironenstrahl macht
sich der Lightpen zunutze: Er regi-
striert die Zeit, die der Strahl
braucht, um »bei ihm anzukommens
und berechnet darausdie Position in
X- und Y-Koordinaten.

Die Treffsicherheit des Lightpen
hat ihre Grenzen: Da der Empfangs-
teil an der Spitze des Stiftes zwangs-
ldufig einen gewissen Durchmesser
hat, der immer groBer sein mub als
der Elektronenstrahl dick ist,
ywackelte er. Nur hier duBert sich
dieses Wackeln im Gegensatz zum
Digitaltracer nicht in einem Verrut-
schen des Cursors. (Nur bei Option
»H« bemerkt man es wirklich.)

Im iibrigen ist es recht schwierig,
das gute Stiick immer genau senk-
recht auf den Bildschirm zu halten.

Tut man es nicht, werden auch die
Nachbarpunkte registriert (siehe
oben am »k« im Namenszug).

Um die Werte etwas genauer zu
erhalten, besteht zu Beginn die
Méglichkeit, den Lightpen auf sein
eigenes Fernsehgerat einzustellen
(das ist das oben erwahnte Kalibrie-
ren). Der dadurch gebildete neue
Code kann auch geSAVEt werden,
so daB man dies nur einmal machen
muB.

Den Maschinencode des Light-
pen und damit den Lightpen kann
man auch in eigenen Programmen
benutzen. Da jedoch die Beschrei-
bung nur in Englisch vorliegt, wird
es fiir viele nicht einfach sein, das
notige Systemwissen zu bekommen.

Ich finde die Meniisteuerung mit
dem Lightpen reichlich unbequem.
Man muB zwar den Stift nicht direkt
an das Fernsehgeréat halten, jedoch
sinkt die Trefferquote mit dem Qua-
drat der Entfernung (Meisterschiit-
zen haben gute Chancen). Daraus
folgt, da® man sehr nahe vor dem
Gerdit sitzen und den Arm mit dem
Pen dauernd hochhalten muB, zu-
mindest bei der Benutzung des
Lightpen als Grafik-Zusatz. Ich fand
das sehr ermiidend.

Ich glaube, der Digitaltracer hat
mich etwas verwohnt. So eine niedli-
che Mietzekatze habe ich mit dem
Pen nicht hinbekommen. Ich hatte
sie namlich »abgepinnts. Und das
geht mit dem Lichtgriffel nicht, wenn
man den Bildschirm nicht mit Folien
bepflastert. Dazu braucht man aber
Overhead-Folien und Non-perma-
nent-Folienschreiber. Zudem fehlen
mir eine Reihe von Festfunktionen,
die der Tracer hat: Ein Gitter iiber
den Bildschirm legen, damit man
genauer trifft, Angabe der aktuellen
Position in X- und YWerten, Schraf-
fieren mal Absetzen konnen, ohne
die Position zu verdndem, (relativ)
genaues Kopieren einer Vorlage....

Nun gut, dafiir braucht er nicht so-
viel Platz (den habe ich namlich
nicht). Allerdings sehe ich keine Ein-
satzmdglichkeit, bei der der Licht-
griffel dem Digitaltracer {iberlegen
ist. Die Meniisteuerung iiber die Ta-
statur ist wesentlich bequemer, und
Freihandzeichnen kann man mit
dem Tracer auch, nur horizontal, so
wie man es halt gewShnt ist. (Man
konnte natiirlich seinen Fernseher
in den Tisch einlassen....)

Der Lightpen ist ein nettes Spiel-
zeug, ordentlich und betriebssicher
gestaltet (keine Selbstverstandlich-
keit!), und eine 98 Mark teure Zei-

chenhilfe.
(Erika Holscher/mk)
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auf einen Blick

Beim Kauf sind nicht
alle Grafikfahigkeiten
der verschiedenen
Computer sofort zu
erkennen. Deshalb
haben wir sie hier in
einer Ubersicht
zusammengestelit.
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Computer Darstellungs- Aufls- Zahlder Bemerkungen
weise sungs- Farben | ;
grad
Acorn B/Electron Modus0 640x256 zwel
Modus 1 320x256 wvier
Modus 2 160x 256 sechzehn |
Modus 3 B0x 25 =zwei Textmodus
Modus 4 320x 256 zwel
Modus 5 160x 256 wier
Modus 6 40x 25 zwel Textmodus
Apple Ile Textmodus 40x 24 zwel | mit Zusatzkarte 80 Zeichen pro
Zeile
Low-Res. 40x 48 sechzehn
High-Res. 280x 192 sechzehn
Apple lic Textmodus 40x 24 zwel softwaremiBig auf 80 Zeichen
pro Zeile umschaltbar
Low-Res. 40x 48 sechzehn |
High-Res. 280x 192 sechzehn
Double
High-Res. 560x% 192 sechs |
Atari * Modus 0 38x 24 eine 16 verschiedene Hintergrundfar-
ben:; alle Farben in 16 Abstufun-
| gen; softwaremaBig auf 40 Zei-
| chen pro Zeile umschaltbar
Modus | 20x 24 wvier 16 verschiedene
Modus 2 10x 12 wvier Hintergrundfarben;
Modus 3 40x 24 vier alle Farben
Modus 4 80x 48 vier in 16 Abstufungen
Modus 5 80x 48 vier
Modus 6 160x 96 vier
Modus 8 320x 192 zwei
Commodore Textmodus 22x 23 sechzehn| achtFarben fiir den Bildschirm-
vC20 rand
Grafikmodus 176x 184 sechzehn | achtFarben fiir den Bildschirm-
rand
Commodore 64 Textmodus 40x 25 sechzehn
Grafikmodus 320x200 sechzehn |
Dragon 32/64 Alphamode 32x 16 neun Textmodus
Semigrafik 64x 32 neun
High-Res.0 128x 98 drel elfenbein/schwarz oder
griin/schwarz
High-Res. 1 128x 96 acht zwei Gruppen zu je vier Farben
High-Res. 2 128x 182 drei elfenbein/schwarz oder
grin/schwarz
High-Res.3 128x182 acht zwei Gruppen zu je vier Farben
High-Res.4 256x192 drei elfenbein/schwarz oder
griin/schwarz
Laser 110 Textmodus 32x 16 S/W
Grafikmodus 64x 32 S/W | nur iiber Charakterstring-Aufrufe
Laser 210/310/ Textmodus 32x 168 zwei zwei verschiedene Hintergrund-
VZ 200 ‘ farben
Grafikmodus 64x 32 acht | nur {iber Charakterstring-Aufrufe;
zwei Gruppen mit verschiedenen
‘ Hintergrundfarben; Farben nur
| fiir Charakterstringhintergrund
Oric 1/Atmos Textmodus 40x 28 acht | acht Punkte nebeneinander ha-
Grafikmodus 240x200 acht ben immer die gleiche Farbe
Sinclair ZX 81 Textmodus  32x 22 S/W | sofwareméaBigauf 24 Zeilen um-
schaltbar
Grafikmodus 64x 44 S/W
Sinclair Spectrum  Textmodus 32x 22 acht softwareméssig auf 24 Zeilen um-
schaltbar
Grafikmodus 286x 192 acht 8 x 8 Matrix jeweils in zwei Farben
TI89/4A Textmodus 28% 24 sechzehn | softwaremédBig 32 Zeichen pro
Zeile nutzbar
High-Res. 256% 192 sechzehn | in Basic pro 8 x 8 Matrix nur in
zwei Farben
* noch mehr Modi méglich
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Varschiabe-Faxen
l— Auf geht's zur ersten Ver-—
schiebe-Runde am Bild-
schirm: Es mOssen ver-
schiedene Bllder zusam-
[~ mengesetzt werden. Ver-—
schiedene Schwierigkeits-
grade lassen keine Lange-
weile aufkommen: Kinder
™ und Erwachsene werden ™|
sich spielend zum Ver-
schiebe-Faxen-Melster
| mausern knnen. Bedient
wird das Lernsplel aus-
schlieBlich Ober die Tastatur des
Heimcomputers. Best-Nr. MD 214A
DM 39,— (Sfr. 35,50)

e — g
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Puzzelelen

lelen.

DM 39,
(&fr. 35,50)

L

Nicht nur die JOngsten,
auch Erwachsene kbnnen __
sich erfolgreich an die-

sem elektronischen Puzz-

le versuchen, da es ver-
schiedene Schwierigkeits- —
grade gibt. Die verschie-
denen Puzzle-Motive wer-

den ausschiieBlich Ober
Tastatur-Eingaben zusam- —
mengesetzt. Viel SpaB bel
diesen Bildschirm-Puzze-

Bestell-Nr. bjD 213A—T—

Wortschatz-Trainer Latain

Wortschatz-Trainer Latein werden
Eure Latein-Vokabeln schon bald

programm bekemmt Ihr den ferti-
gen Wortschatz zu Eurem Roma-

—— Mit dem Computerlernprogramm ~—|

besser sitzen. Mit dem Lern- __ |

Lehrbuch geliefert. Ihr kbnnt aber
— 1 auch zusétzlich dén €omputer
noch mit Eurem gl n Wort-

schatz fottern.

Der Computer tel

—_— mit. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, kdnnt Ihr Euch auch

die Vokabe|

Wortschatz-Trainer Latein Roma |

It Euch Euren jeweiligen Leistungsstand

In, die Ihr noch nicht beherrscht, ausdrucken

lassen. Mit dem Wortschatz-Trainer kénnt Ihr laufend

Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollisren — ein
unbestechlicher Partner beim Lernen!

Best.-Nr. MD 2154 DM 59,— (Sfr. 54,50)
Wortschatz-Trainer Latein Roma |l Best.-Nr. MD216A DM 59,— (Sfr. 54,50)

Mari¢&lechnik

Verlag Aktlengeselischaft, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar, Tel. (088) 4613-220
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14,

CH-6300 Zug, Tel. 042.:223155/58

In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten Sie diese Programme im Handel nicht
erhaiten kdnnen, so benutzen Sle bitte

die Bestellkarta Im Heft
* inkl. MwSt. Unverbindiiche Preisempfehiung.
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Grafik in 16 Farben

Wie sieht es nun mit der Farbge-
bung im Grafikmodus aus? Grund-
satzlich sind alle 16 Farben gleich-
zeitig verwendbar und jeder Punkt
kann in einer anderen Farbe darge-
stellt werden. Es gibt allerdings eine
Einschrankung. Die Farbgebung ei-
nes Punktes wirkt sich auch auf die
sieben daneben liegenden Punkte
aus. Dies fallt vor allem bei dem
»PAINT« Befehl unangenehm auf,
wenn zwel Fldchen zu dicht bei-
einander liegen. Es kommt dann zu
Uberschneidungen und der Uber-
gang wirkt etwas eckig.

Auch bei den Spritebefehlen hat
es einige Anderungen gegeniiber
dem Extended Basic gegeben. Sie
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sind neu angelegt worden und liber
»CALL LINK« in etwas abgewandel-
ter Form vollstédndig verfiigbar.

Die Fahigkeiten von »EX-Basic II«
erschopfen sich allerdings nicht al-
lein in der hochauflosenden Grafik.

Software-Uhr einblendbar

Man findet auch einige niitzliche
Routinen, wie beispielsweise eine
Softwareuhr. Mit Hilfe von fiinf Be-
fehlen 1a#t sich diese Uhr steuern
und ist jederzeit in der rechten obe-
ren Ecke des Bildschirms abzule-
sen. Die Genauigkeit ist sogar recht
gut, solange nicht gewisse Routinen
vom Computer nebenbei ausge-
fithrt werden miissen, die den Inter-
ruptimpuls, der zur Steuerung der
Uhr verwendet wird, unterdriicken.

Zusatzlich verfiigt man noch iiber ei-
nen Timer, mit dem man zum Bei-
spiel Zeitmessungen vornehmen
kann.

Interessant sind auch die Befehle
»PEEKVk und »POKEVs, Mit ihnen
lassen sich Bytesausdem VDP-RAM
lesen beziehungsweise hinein-
schreiben. Auf diese Weise ist zum
Beispiel endlich die Form des Cur-
sors oder des Border-Characters
abdnderbar.

»EX-Basic Il« ist zusammen mit ei-
nem Demoprogramm sowohl auf
Kassette wie auf Diskette lieferbar.
Fiir einen Preis von 98 Mark wird al-
so einiges geboten und so ist dieses
Programm jedem TI-Benutzer nur zu
empfehlen.

(Wolfgang Czemy)
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HAPPY: Herr Meyfeldt, von Beruf
sind Sie Fluglotse beider Bundesan-
stalt fiir Flugsicherung. Technische
Neuerungen stoBen bei [hnen somit
sicher auf groBes Interesse. Kénnen
Sie uns kurz Thren Weg zum Compu-
ter beschreiben?

Meyfeldt: Die ganze Geschichte
fing damit an, daf ich — wie vielean-
dere Leute auch — ganz plotzlich
den Computer entdeckte. Ende der
siebziger Jahre wurde in einer ame-
rikanischen Zeitschrift ein Compu-
ter von Atari angeboten. Allein vom
Preis her war das ein interessantes
Gerét fiir mich. AnlaBlich eines USA-
Besuchs — dort fand gerade das er-
ste groBe Weihnachtsgeschaft mit
Heimcomputern statt — brachte ich
mir meinen ersten Computer mit. Ich
kann mich noch gut an den Riesen-
rummel erinnern. Jeder fragte nach
den Geraten und kein Handler hatte
welche auf Lager. Letztlich hatte ich
aber Gliick und konnte einen Com-
puter, eine Diskettenstation und
zwei, drei Steckmodule kaufen.
Noch ein diinnes Handbuch, das
war alles was ich am Anfang hatte.

HAPPY: Und wie ging es weiter?

Meyfeldt: Ich fing an wie jeder an-
dere und war gliicklich, wenn auf
dem Bildschirm irgend etwas blink-
te oder in Farbe erschien. Aus ver-
schiedenen Zeitungen versuchte ich
Informationen zu bekommen, aber
damals gab es nur ganz vereinzelt
brauchbare Artikel. So suchte ich in
Deutschland Ansprechpartner und
fand dann auch die Atari-Vertriebs-
gesellschaft. Aber zu der Zeit wur-
den nur Videospiele verkauft, man
dachte noch nicht an den Import von
Computern. Dennoch versprach
man mir, in Kontakt zu bleiben.

HAPPY: Dann waren Sie also vom
ersten Schritt an dabei, den der
Computer in Deutschland machte.

Meyfeldt: Ja. Zur Hobbytronik
1980 in Dortmund erhielt ich einen
Anruf. Man wollte den Computer
vorstellen, hatte aber noch jede
Menge Schwierigkeiten. Die Gerdte
aus Amerika waren nicht rechtzeitig
da und bei Atari Deutschland kann-
te sich niemand mit Computern aus.

Messe ohne Gerate

Ich erinnere mich, daB zu Anfang
der Messe nur Privatgerdte unter
dem Dach der Gesellschaft vorge-
stellt wurden. Als dann in Deutsch-
land der Computerboom begann,
nutzte ich meine Kontakte und tiber-
getzte viele amerikanische Pro-
gramme ins Deutsche. Dabei erfuhr
ich sehr viel iiber Programmgestal-
tung. Es gibt Dinge, die sind einfach
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toll, und andere, die sehr schnell
langweilig werden. Ich lemte zwi-
schen guten und schlechten Pro-
grammen zu unterscheiden.

HAPPY: Heute erstellen Sie selbst
Programme. Was betrachten Sie als
das wichtigste bei der Programmer-
stellung?

Meyfeldt: Jeder Benutzer muB
gerne mit dem Programm arbeiten.
Die Bedienung darf keine Fragen of-
fen lassen, sie muB bei jedem er-
denklichen Fehler weiterhelfen.
Lieber soll ein Programm weniger
kénnen. Aber das, was es kann, muB
es iiberzeugend tun. Es gibt tolle
Moglichkeiten, Fehler anzuzeigen.
Da macht der Computer bei einer
falschen Eingabe »Brrrre und schiit-
telt sich, aber man weif nicht, was
nun falsch gemacht wurde. Zu ei-
nem guten Programm gehort, daB
der Benutzer zu einer richtigen Ant-
wort gefiithrt wird. Am besten kann
man sich das vielleicht so vorstellen:
Der Benutzer muB iiber einen Ab-
grund gefithrt werden. Auf der ei-
nen Seite steht er zu Anfang und auf
der anderen Seite ist die Ldsung. In
der Mitte ist ein Seil gespannt — das
Programm. Der Computer muf den
Anwender fithren. Dabei gibt es
mehrere Mbglichkeiten: Fallt der
Seiltanzer herunter, so kann man sa-
gen: »Atsch, reingefallen« oder sDas
war falsche. Beides hilft nicht weiter.
Nach Moglichkeit muB man eine
Stiitze einbauen, die gar keinen Ab-
sturz zuldaBt. Ganz egal, welcher
Schritt gemacht wird, der Benutzer
darf nicht herunterfallen.

HAPPY: Das bedeutet aber sehr
viel Arbeit, die weit iiber das norma-
le Programmieren hinausgeht. Még-
liche Bedienungsfehler miissen

schon bel der Programmentwick-
lung bedacht und Losungen einge-
baut werden.

Meyfeldt: Exakt Der Program-
mierer muB sich iiberlegen, welche
Fehler ein absoluter Laie machen
kann. Manche Leute haben Gespiir
dafiir, andere nicht. Das Uberprii-
fen auf Fehler nimmt oft mehr Zeit in
Anspruch, als das eigentliche Pro-
grammieren. Aber fertig ist man
erst, wenn alle Eingabefehler aus-
geschaltet sind. Leider wird hier oft
vor dem Ziel aufgegeben.

HAPPY: Mogliche Eingabefehler
zu beriicksichtigen, ist sicher nicht
der einzige Anspruch an gute Pro-
gramme. Auf was muB man bei der
Programmerstellung noch achten?

Mevyfeldt: In Amerika wurde ein-
mal der Begriff der »USER»-Schnitt-
stelle kreiert. Auf der einen Seite
steht der Benutzer, auf der anderen
der Computer. Dieser Schnittstelle
mufB der Programmierer sehr viele
Gedanken widmen. Er muB sich
iiber die verschiedenen Eingabe-
moglichkeiten — und ihre effektive
Anwendung — gut informieren. Ein
Beispiel: Ein Punkt soll von links
nach ganz rechts iiber den Bild-
schirm wandern. Meist wird dies im
Schneckentempo vollzogen, da eine
gewisse Feinfilhligkeit vorhanden
bleiben soll. Die Frustrationszeit —
das Warten bis der Benutzer wieder
etwas machen darf — ist sehr lang.
Besser ist es, eine »intelligentes Ein-
gabe zu realisieren. Halte ich den
Joystick langer nach rechts, so muB
sich der wandernde Punkt be-
schleunigen. Der verzogerte Beginn
der Beschleunigung ermdglicht mir
immer noch die notwendige Fein-
fithligkeit. Ladngere Strecken kénnen
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aber in kiirzerer Zeit iiberfahren
werden.

HAPPY: Kann ich solche Frustra-
tionszeiten nicht durch einen ge-
schickten Bildschirmaufbau uber-
winden?

Meyfeldt: Nein. Jeder kennt das
Problem mit den langen Vorspan-
nen. Am Anfang habe ich mich auch
immer an stundenlangen Vorspan-
nen ergotzten kénnen. Dann aber
habe ich gemerkt, man mup aus je-
dem Vorspann heraus kommen. Es
muB méglich sein, mittels eines ein-
zigen Tastendrucks — direkt in das
Hauptprogramm zu springen. Glei-
ches gilt fiir die Uberbriickungszei-
ten. Beim ersten Mal mag der Bild-
schirm noch sehr aufmerksam be-
trachtet werden. Aber schon beim
zweiten Mal wird er langweilig. Es
hilft nichts, man muf sich tliberle-
gen, wie man die Frustrationszei
moglichst kurz halt. -

HAPPY: Kénnen Sie unseren Le-
sern einige Tips zum Bildschirmauf-
bau geben?

Sparsame Effekte

Meyfeldt: Ein gutes Programm
geht mit seinen Effekten sehr spar-
samum. Das Bild mu? fiir den Benut-
zer einpragsam sein. Fiir Mitteilun-
gen soll ein bestimmter Platz reser-
viert sein, nur hier sollen Fehlermel-
dungen — oder dhnliches — ausge-
geben werden. Der Benutzer weiB,
dann muf ich nachschauen wie es
weiter geht. Farben miissen Sym-
bolgehalt haben, diirfen aber das
Auge nicht belasten, beispielsweise
durch stindiges Blinken. Gleiche
Aussagen sollen immer gleiche Far-
ben benutzen, beispielsweise Rot
fiir eine Warnung und Griin fiir eine
gefahrlose Eingabe

HAPPY: Fiir den Computer gibt
es mehrere Eingabemoglichkeiten.
Fiir Spiele bieten sich, neben der
Tastatur beispielsweise auch Joy-
sticks an. Mit welcher Eingabe wiir-
de Sie Thr Programm ausstatten?

Meyfeldt: Einer Tastatur sind si-
cher alle anderen Eingabegerdte
vorzuziehen. Allerdings kann man
aufgrund der Verbreitung nur auf

Ausgabe 9/September 1984

o Pt

den Joystick zuriickgreifen. Die Ta-
statur ist ein hervorragendes Einga-
beinstrument fiir den Programmie-
rer; filr den Anwender hingegen, ist
sie zu unprazise. Die Taste »A« kann
in verschiedenen Programmen un-
terschiedlichste Aufgaben haben.
Schlechte Programme benuizen
iiberwiegend die Tastatur. Aber ir-
gendwann hat man 100 Programme
und jedes Programm verwendet ei-
ne andere Tastaturbelegung Wie
ein Pfadfinder muB man sich dann
durch das Programm wiihlen.

HAPPY: Herr Meyfeldt, die mei-
sten Programme, die Sie verkaufen,
entstanden aus eigenen Ideen.
Wenn ein Programmierer eine [dee
hat, wo muf er mit der Arbeit begin-
nen?

Meyfeldt: Jeder, der ein Pro-
gramm entwickelt, muf sich zu An-
fang tiberlegen, wie sein Programm
aussehen soll. Nicht nur formal, son-
dern auch inhaltlich. Besonders fiir
Spiele gilt — und die meisten Pro-
gramme im Hobbybereich werden
fiir Spiele geschrieben —, daB es
leicht zu erlernen sein muB, schon
aussehen soll, aber auf keinen Fall
schnell langweilig werden darf. Es
diirfen nur wenige Fragen iiber die
Bedienung auftreten. Die muB sofort
offensichtlich sein. Auf der anderen
Seite muB die Spannung erhalten
bleiben. Der Abnutzungswert darf
nur gering sein. Programme, fiir die
das nicht gilt, fehlt es meist an genii-
gend vorheriger Uberlegung. Bel
einem Konzept muB ich mir iiberle-
gen, wie ich die Spannung tber el
nen langeren Zeitraum erhalten
kann. Welchen Effekt ich einbauen
kann, damit das Programm nicht
gleichférmig wird. Variable Dinge
— und erst zum Schluf auftretende
Szenen — konnen hier helfen.

HAPPY: Wenn ich mein Konzept
entworfen habe, wie gehe ich dann
weiter vor? Frither war es iiblich,
nach der Idee ein FluRdiagramm
anzufertigen. Heute setzt man sich
normalerweise an den Computer
und fangt einfach an.

Meyfeldt: Das Flufdiagramm ist
Theorie. So lernt man EDV, aber so
gestaltet man sie nicht. Fir Ge-

schaftsprogramme ist es unbedingt
notwendig, ein FluBdiagramm zu er-
stellen. Damit kann man eine voll-
standige Analyse machen. Die alten
Programmiersprachen, wie zum
Beispiel Algol oder Coboal, verlan-
gen auch eine vorherige Variablen-
definition. Mit Einfithrung von Basic
ist diese Vorarbeit zwar noch sehr
sinnvoll, aber nicht mehr notwendig.
Basic ist so bequem, da man an je-
der Stelle des Programms neue Va-
riablen definieren kann. Auch die
heutigen Eingabeméglichkeiten mit
Bildschirm — Editor und so weiter —
ermdoglichen ein Arbeiten wie auf ei-
nem Schmierzettel.

HAPPY: Aber dadurch ist doch
die Gefahr, fehlerhafte Programme
zu schreiben, bedeutend gréBer ge-
worden?

Trial And Error

Meyfeldt: [a. Programmieren er-
folgt heute nach einer Methode, die
die Amerikaner #Irial And Errore
nennen. Frei iibersetzt: Versuchen
und aus den Fehlemn lemen. Nach
dem Programmieren muf man die
Fehler ausmerzen, was natiirlich
sehr aufwendig ist. Denn schon bei
zehn Programmezeilen gibt es nach
der Regel der Kombinatorik weit
mehr Fehlermoglichkeiten, als ein
einzelner Mensch je austesten kann.

HAPPY: Was kann man tun, um
ein Programm méglichst fehlerfrei
zu schreiben?

Meyfeldt: Man mup sehr sorgfal-
tig arbeiten und — besonders wich-
tig — sein Programm strukturiert
aufbauen. Vereinfacht kann man sa-
gen, daB das Programm in lauter
Modulen aufgebaut sein soll. Be-
stimmte Routinen, sei es Bildschirm-
aufbau oder das Lesen von der Dis-
kette, sollen in Unterroutinen, mit
REM-Zeilen als Kopf, ausgefiithrt
werden. In den REM-Zeilen sollen
auch alle Variablen dokumentiert
werden, mit ihrer Aufgabe und 1h-
rem Namen. Das Hauptprogramm
braucht dann nur noch aus verschie-
denen GOTO- und GOSUB-Befeh-
len zu bestehen. Jeder, der das Pro-
gramm liest, kann sofort feststellen,
wo was geschieht.

HAPPY: Auch das leidige Thema,
Programme von anderen Compu-
tern umzuschreiben, ware damit be-
deutend erleichtert.

Meyfeldt: Richtig, dann ist das
Programm nicht modular aufge-
baut, dann ist es nach einem halben
Jahr schwierig, etwas zu &ndern. Gu-
tes Programmieren heift, daB kei-
nerlei zusitzliche Dokumentation
notwendig ist, um das Programm zu
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verstehen. Nur dann kann man
leicht Anderungen an dem fertigen
Programm vornehmen, ohne daB
andere Teile in Mitleidenschaft ge-
zogen werden. Das Listing ist sozu-
sagen der Lebenslauf fiir ein Pro-
gramim.

HAPPY: Die REM-Zeilen.bendti-
gen aber sehr viel Speicherplatz.
Gerade dieger ist bei Heimcompu-
tern recht rar. Wie kann man sich in
dieser Situation helfen?

Meyfeldt: In so einem Fall kann
man das Programm ganz ochne REM-
Zeilen — aber mit dem gleichen mo-
dularen Aufbau — schreiben. Dazu
legt man sich einen Index an, dhn-
lich einer Inhaltsangabe in einem
Buch, der die fehlenden Erklarun-
gen enthilt, Dieser kann beispiels-
weise als extra Programm mit lauter
REM-Zeilen gespeichert werden.

HAPPY: Bei vielen Sprung-Befeh-
len kann die Ausfiihrungsgeschwin-
digkeit sinken. Aber gerade bei
Spielen bestehen doch oft Zeitpro-
bleme.

Meyfeldt: Das ist nur zum Teil
richtig, Es stimmt, daP viele Basic-
Dialekte das Programm von Anfang
an nach den Zeilennummern unter-
suchen. Es bietet sich — bescnders
bei langen Programmen — an, die
Unterroutinen an den Anfang zu stel-
len. Andere BasicVersionen legen
sich eine Sprungtabelle an und su-
chen gar nicht mehr nach der Zei-
lennummer. Die Spriinge werden
dann mit der Geschwindigkeit der
Maschinensprache vollzogen.

HAPPY: Ist es nicht sinnvoll, seine
Spiele gleich in Assembler zu pro-
grammieren? Die Ausfithrungsge-
schwindigkeit ist doch viel héher?

Meyfeldt: Natiirlich, Maschinen-
sprache ist sehr schnell. Aber eins

muf man ganz klar sagen. Viele pro-
fessionellen Spiele, die heute ange-
boten werden, sind mit Character-
grafik in Basic geschrieben und
nicht in Maschinensprache. Hierbei
werden Buchstaben mit anderen
Zeichen unterlegt und die umdefi-
nierten Buchstaben, die aneinander
gefiigt irgendwelche Bilder erge-
ben, werden auf den Bildschirm ge-
PRINTet. Diese Stringverarbeitung
erfolgt namlich sehr schnell.

Basic oder Assembler

HAPPY: Schneller als in Assem-
bler?

Mevyfeldt: Vielleicht nicht ganz,
aber Basic erledigt Stringverarbel-
tung mit einer, der Maschinenspra-
che &hnlichen Geschwindigkeit.
Charactergrafik ist eine der Grund-
lagen in der Spieleprogrammie-
rung. Sich damit zu beschéftigen,
halte ich fiir bedeutend sinnvoller,
als die Arbeit mit der Maschinen-
sprache. Natlirlich i1st das immer
vom Computertyp abhdangig. Wer
aber mit seinem Computer beil-
spielsweise erst zwel Jahre arbeitet,
der sollte sich um Maschinenspra-
che nur dann kiimmern, wenn er al-
le Feinheiten von Basic woll be-
herrscht, Braucht er wirklich mal ei-
ne kleine Routine, dann gibt es ge-
niigend Literatur, aus der er eine
passende Maschinenroutine ab-
schreiben kann. Dazu braucht er
notwendigerweise keine Kenntnisse
uber Assembler. Das Arbeiten mit
Assembler verlangt viel Wissen um
den internen Aufbau des Compu-
ters und fithrt bei ungeiibten Pro-
grammierern leicht zu Abstiirzen.

HAPPY: Esist also sinnvoller, sich
gut in Basic einzuarbeiten, alsc ein
Basic-Experte zu werden. Wiirden
Sie zur Steigerung der Geschwin-
digkeit einen Compiler empfehlen?

Mevyfeldt: Wenn man eine hohere
Verarbeitungsgeschwindigkeit er-
reichen will: Ja. Fiir fast alle Compu-
ter gibt es Basic-Compiler, doch alle
sind hinsichtlich Befehlssatz und
Ausfithrungsgeschwindigkelt ver-
schieden. Man sollte sich gut infor-
mieren, um einen geeigneten Com-
piler zu finden. Auch muf man even-
tuell seine Programme etwas abén-
dern, um sie kompatibel zu gestal-
ten. Diese Miihe wird aber mit einer
sehr hohen Ausfiihrungsgeschwin-
digkeit belchnt.

HAPPY: Hat ein Hobbyprogram-
mierer ein gutes Programm erstellt,
wie kann er es dann verkaufen?

Meyfeldt: Hier bieten sich mehre-
re Mdoglichkeiten an. Wirkliche Spit-
zenprogramme konnen jeder Soft-
ware-Firma angeboten werden. Um
vor Nachteilen geschiitzt zu sein,
sollte man sich aber zuerst ein Ver-
tragsangebot machen lassen. Nur
dann ist man gegen eine unrechtma-
Bige Nutzung geschiitzt. Ich selbst
vermarkte Programme und verfiige
somit natiirlich iiber Kontakte zu vie-
len gréBeren Software-Firmen, nicht
nur in Deutschland, sondern auch in
den USA. Diese Tatigkeit biete ich
natiirlich jedem Programmierer an.

HAPPY: Wie kann ich mein eige-
nes Programm richtig einschéizen?

Meyfeldt: Wichtig ist, neben der
Programmausfithrung, die neue
Programmidee. Viele Programmie-
rer machen den Fehler, andere
Ideen nachzuproduzieren. Die
Spielidee von »Pacmans ist heute
nicht mehr gefragt, man kann damit
kein Geld mehr verdienen. Ein Pro-
gramm kann nur verkauft werden,
wenn die Idee stimmt. Bel Anwen-
dungsprogrammen fiir Heimcom-
puter istaber sicher noch ein grofies
Feld fiir neue Ideen vorhanden. W

Anschluprobleme?

Ein Heimcomputer ohne Zu-
satzgerate ist eine ziemlich ma-
gere Angelegenheit. Schlieft
man einen Drucker, Plotter, ein

Diskettenlanfwerk oder ein Mo-
dem an, fingt der Kabelsalat
schon an. Stets benétigt man
spezielle Kabel, die meist auch
noch sehr teuer sind. Haufig fin-
det man das Gewiinschie noch
nicht einmal — spatestens dann
muB man zur Selbsthilfe greifen.
Entweder man l3Bt sich vom
Fachmann ein entsprechendes
Kabel nach eigenen Vorstellun-
gen loten oder man kauft beim
Héndler die Einzelteile und ba-
stelt sich selbst etwas zusam-
men. Frei nach dem Moito:
»Selbst ist der Computer-Manns.

Inden néchsien Ausgaben von
Happy-Computer méchien wir
iiber Ihre Erfahrungen mit Ver-
bindungskabeln berichien.
Schreiben Sie uns, wenn I[hnen
die Kosten fur fertig konfektio-
nierte Kabel zu hoch erschienen
und Sie selber zu einer preis-
werieren Losung, beispielswel-
se durch Selbstbau oder Preis-
vergleich, ogekommen sind.
Richten Sie Thre Zusendungen
an: Werner Breuer, Redaktion
Happy-Computer, Aktion »Ka-
belsalate, Hans-Pinsel-Str. 2 8013
Haar bei Miinchen.
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Grafik

gegeben wird. Die Nullen hingegen
stehen fiir die Hintergrundfarbe
Diese Binarzahl entspricht der Dezi-
malzahl 15.

CURSET 120,100,1

PATTERN 18

DRAW 120,0,1

Diese Befehlsfolge zeichnet eine
gestrichelte Linie nach oben.

Auch im Hires-Modus kann man
iiber den ASCII-Code Zeichen be-
stimmen, die mit der Funktion
CHAR ausgegeben werden.

Mit dem Befehl CIRCLE kann man
Kreise auf den Bildschirm zeichnen.
Neben dem Radius gibt man an, ob
der Kreis im Hintergrund oder im
Vordergrund gezeichnet werden

Bild 2. Mit wenigen Befehlen fix aufgebaut:
Abstraktes vom Spectrum

soll. Als Mittelpunkt wird die aktuel-
le Position des Cursors angenom-
men. Uber PATTERN kann man ein
Muster bestimmen, in dem die
Kreislinie ausgegeben werden soll

Uber den Befehl POINT erfahrt
man, ob ein Punkt dem Vorder-oder
dem Hintergrund angehort.

Mit FILL kann man ein bestimmtes
Gebiet auf dem Bildschirm mit ei-
nem vorgegebenen Zeichen ausfiil-
len.

Spezielle Effekte wie blinkende
Zeichen oder doppelte Zeichen rea-
lisiert man iiber Kontrollzeichen und
den Befehl CHRS. In einer Tabelle
im Oric-Handbuch findet man, wel-
chesKontrollzeichen welchen Effekt
hervorruft.

Uber den Befehl WAIT kann man
festlegen, wie lange ein Bild auf
dem Bildschirm steht. Die Dauer ei-
ner Pause gibt man in Millisekunden
an. LaRt man ein Bild nur kurzstehen
und folgt dann ein anderes Bild, ah-

132

nelt die schnelle Folge von Bildern
einem Film. Das funktioniert jedoch
nur, wenn es sich um Bilder handelt,
die der Oric sehr schnell aufbaut.
Das Zeichnen der Kurven in Bild 1
dauert dagegen ziemlich lang.

Der Vorrat an Grafik-Befehlen des
Oric-l ist beachtlich. Alle Beiehle
sind leicht aufzurufen, jedoch im
Handbuch nur sehr knapp erklart.

Bid 1. Wie ein moder-
nes Sphéaren-Modell:
Grafik mit dem Oric-1

Grafik auf dem Spectrum

Der Spectrum unterscheidet nicht
die drei Modi wie der Oric-l. Der
Bildschirm ist bei ihm folgenderma-
Ben aufgeteilt: Es gibt 768 Zeichen-
positionen in 24 Zeilen und 32 Spal-
ten. Jede dieser Zeichenpositionen
ist wiederum unterteilt in ein Qua-
drat von 8 x 8 Punkten. Innerhalb ei-
nes solchen Quadrates kann man
sich selbst ein Zeichen entwerfen.
Beispiel:

Bin 00011000
Bin 00111100
Bin 01111110
Bin 11111111
Bin 00011000
Bin 00011000

Bin 00011000
Bin 00011000

Diese Folge von Binarzahlen ent-
spricht beispielsweise einem Pfeil.
Jede der acht Zeilen ist eine Binar-
zahl. Die Nullen stehen fiir die Hin-
tergrund-und die Einsen fiir die Vor-
dergrundfarbe. Eine Binarzahl kann
nach dem Aufruf der Funktion BIN
eingegeben werden, chne vorher in

eine Dezimalzahl umgewandelt zu
werden. Die grafische Auflosung
entspricht also mit 49152 Bildpunk-
ten in etwa der-des Onic-1 mit 48000
Bildpunkien.

Der Spectrum kennt ebenfalls
acht Farben. Vorder- und Hinter-
grundfarbe werden genauso wie
beim Oric-1 iiber INK und PAPER
eingestelit. Mit BRIGHT bestimmt
man, ob eine Position besonders hell
oder normal aussehen soll, und mit
FLASH, ob eine Zeichenposition
blinkt oder nicht. Die Funktion IN-
VERSE vertauscht Vorder- und Hin-
tergrundfarbe. Will man ein neues
Zeichen auf ein altes schreiben, oh-
ne das alte zu ldschen, ermoglicht
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dies OVER. Man sieht quasi durch
das neue Zeichen hindurch auch
noch das alte Zeichen. Mit BORDER
kann man die Farbe des Bildschirm-
randes verdandern. Die Funktion
ATTR gibt Auskunft iiber eine Zei-
chenposition. Uber sie erfdhrt man,
ob die Zeichenposition blinkt, be-
sonders hell ist, sowie den Code der
Vorder- und der Hintergrundfarbe.

Zum Zeichnen selbst kennt der
Spectrum die Befehle PLOT, DRAW
und CIRCLE. Als Koordinaten wer-
den hier nicht die Zeilen und Spal-
ten der 24 x 32 Zeichenpositionen
angegeben, sondern gleich die ein-
zelnen Zeichenpositionen in den
Quadraten mitberiicksichtigt. Das
ergibt dann 256 Bildpunkte in der
Horizontalen und 176 Bildpunkte
entlang der Vertikalen. (0,0) kenn-
zeichnet die linke obere Bildschirm-
ecke und (255,175) die rechte untere
Ecke.

PLOT gibt einem Bildpunkt die
Vordergrundfarbe. DRAW zeichnet
eine Linie, beginnend bel der ak-
tuellen Cursorposition. Mit PLOT
kann man den Cursor an die Stelle
setzen, an der man eine Linie begin-
nen mochte.

Gibt man bei DRAW zusatzlich
nach den Bildpunktkoordinaten
noch eine Anzahl von Radianten ein,
die unterwegs durchlaufen werden
miissen, zeichnet DRAW einen Teil-
kreis. Die Funktion CIRCLE zeich-
net einen vollstindigen Kreis, wobei
der Mittelpunkt und der Radius an-
gegeben werden miissen.

Die Funktion POINT teilt mit, ob
ein Bildpunkt Vorder- oder Hinter-
grundfarbe besitzt. Im Gegensatz zu
ATTR gibt POINT Auskunft iiber el-
nen Bildpunkt und nicht iiber eine
Zeichenposition,

Bewegte Bilder, die den Eindruck
erwecken, als ob ein Film ablautft,
kann man mit dem Spectrum eben-
falls programmieren. Man teilt dem
Spectrum mit, wie lange ein Bild auf
dem Bildschirm erscheinen soll. Auf
einem Fernsehgerét kénnen 50 Ein-
zelbilder pro Sekunde ausgegeben
werden. Nach dem Befehl PAUSE
gibt man an, wieviele Einzelbilder
lang die Pause dauern soll. Dauert
die Pause nur kurz, beispielsweise
nur ein Einzelbild lang, und folgt
dann ein anderes Bild, wieder eine
kurze Pause und wieder ein ande-
res Bild und so fort, sieht die schnel-
le Bilderfolge fiir das menschliche
Auge wie ein Film aus. Vorausset-
zung ist allerdings, daB der Spec-
trum die Bilder sehr schnell ausgibt.
Das geht nicht mit allen Bildern. Das
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Bild 2 ist zum Beispiel blitzschnell
aufgebaut.

Der Spectrum kann mit seinen
grafischen Fahigkeiten durchaus
mit dem Oric-1 konkurrieren. Auch
beim Spectrum sind die Befehle ein-
fach zu bedienen und leicht ver-
sténdlich. Mit den gebotenen Moég-
lichkeiten und etwas Phantasie kann
man eine Vielfalt von Crafiken er-
stellen.

Commodore 64:
Leistungsfahige, aber be-
nutzerunfreundliche Grafik

Der Commodore 64 besticht mit
seiner hohen Aufldsung — 320 x 200
Punkte (Bild 3). Die Programmie-
rung ist jedoch duBerst kompliziert.
Der Commodore 64 kennt keine ei-
genen Crafikbefehle, wie sie beim
Oric-1 und beim Spectrum so zahl-
reich sind, sondern nur den Befehl
POKE. POKE schreibt in eine be-
stimmte Speicherzelle einen Wert.
Beispiel: POKE 55796,2. Die erste
Zahl ist die Speicheradresse und
die zweite liegt zwischen 0 und 255
und entspricht einem ASCII-Zel-
chen, dasin diese Speicherzelle ge-
schrieben werden soll. Der Commo-
cdiore 64 kann 16 Farben unterschei-

en.

Eine weitere Besonderheit des
Commodore 64 sind die Sprites.
Sprites sind kleine Bilder, die
schnell auf dem Bildschirm hin- und
herbewegt werden konnen. Solch
ein kleines Bild kann aus 24 x 21
Punkten bestehen. Es wird vom Be-
nutzer selbst in einem Bitmuster ent-
worfen. Das Bitmuster wird dann mit
dem Befehl POKE in die Register
des dafiir zustandigen Crafikpro-
zessors geladen. Gleichzeitig kon-
nen acht Sprites iiber den Bild-
schirm fliegen.

Der Commodore 64 bietet dem
Benutzer, der bereitt ist, sich mit der
Hard- und Software intensiv ausein-
anderzusetzen, grafische Fahigkei-
ten wie kaum ein anderer Heimcom-
puter. Das POKEn von Crafiken ist
jedoch sehr kompliziert und lang-
wierig. Crafikprogramme werden
dadurch sehr schnell umfangreich.

Sieht man die Grafik auf dem
Commodore 64, dem Oric-1 und
dem Spectrum im Vergleich, stehen
der Oric-1 und der Spectrum mit ei-
ner grafischen Auflésung von zirka
49000 Bildpunkten und leicht ver-
standlichen Crafikbefehlen dem
Commodore 64 mit noch besserer
Auflésung — zirka 64000 Bildpunk-
ten —, aber komplizierter Benutzung
gegeniiber. (gu)

Fortsetzung von Seite 27

Alles in allem kann man iiber den
Basic-Interpreter das Gleiche sa-
gen wie iiber den Interpreter des
Laser 210. Und das ist eigentlich viel
Gutes. Variablen werden zum Bei-
spiel automatisch mit Leerzeichen
getrennt, eine Option die Speicher-
platz spart. Aber auch Kritisches ist
zu bemerken: Der eingebaute Laut-
sprecher erwies sich leider als de-
fekt, erst ein provisorisch ange-
schlosser Lautsprecher brachte die
gewiinschten Ergebnisse. Bei den
spéiter ausgelieferten Computern
wird dieser Fehler hoffentlich nicht
mehr auftreten.

Anleitung aus Japan

Dem Laser 310 ist, neben einer an-
sprechenden Demonstrationskas-
sette, eine gute Dokumentation bei-
gefiigt. Die Basic-Anleitung wies
zwar — wie so viele schriftliche Er-
zeugnisse aus Japan — einige
sprachliche Fehler auf, aber man
konnte sie doch gut verstehen. Ein
beigelegtes Keyboard-Layout (Karte
mit der Tastaturbelegung) vervoll-
standigt die Tastaturbeschriftung.
Ich finde diese Lisung besser als ei-
ne iiberladene Beschriftung der Ta-
sten, auch wenn sich die Befehle auf
der beigelegten Karte nicht so
schnell in das BewuBtsein des An-
wenders einpragen.

Der neue Computer ist — wie sein
kleiner Bruder — ein Gerat fiir Ein-
steiger. Dafiir spricht auch der giin-
stige Preis und das Fehlen mancher
wiinschenswerter Optionen. So las-
sen sich keine Kleinbuchstaben dar-
stellen und auch die Grafikmoglich-
keiten sind nur beschrankt. Als gut
erwies sich der serienmdabig vor-
handene MonitoranschluB (Compo-
site). Die Erweiterungen der ande-
ren Laser-Computer kénnen voll ge-

nutzt werden. (hg)
Technische Daten

GPU s pmeses Z80A
Speicherbereich
ROM 16 KByte
RN o s el 18 KByte
TNVEREM oo 2 KByte
Auflésung
Textmodus ............ 32x 16
Crafikmodus ......... 128 x 64
Farben ........covvnvvvnss 8
Schnittstelle, .. ..... Centronics
Preis
Laser 310. . coswvuwins DM 388-
JBKBYtE: ... DM 149-
B4KByte ......co0nnn DM 298-
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Computerchinesisch fiir Einsteiger
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ternenkriage

ngen zum Schral-
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C64/VC20

M. L Winter

Lehrspielzeug Computer:
C 64/VC-20

Juli 1984, ca. 120 Selten
spaziell 10r Kinder entwickelt fahrt die-

chen Spielpn
lichkeiten cleinere Kinder b i
die Hilfe lhrpr sachkundigen Eltern

Best.-Nr. MT 695 DM 24,80

(Sfr. 23,—/65 193,40)

M. J. Capella/M. D. Weinst

Spiele fiir den Apple
1984, 270 Seiten

Eine Sammlung von Ahrien alten

mit leichi verstindl|
dia Ihnen den Spiel-

Best Nr, MT 725
(51r. 35, —/ti5 206,40)
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J.R. Brown
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Best Nr. MT 680
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M. J. Winler

Lehrspielzeug Computer: Atari

Juli 1984, ca. 120 Seiten

Das neue Computer-Kinderbuch 0r den
Atari 400, BOD und 1200 - Spielprogram-
me und grafische Darstellungen far Kin-
der ab 8 Jahren - viele Rechenaulgaben
for den kleinen Einstein - so macht Ler-
nen Freuda!
Best.-Nr. MT 686
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J. Cassidy/P. Katz el al.

Im Land der Abenteuer

1884, 146 Seiten

Eine Hiltestellung tar zahir e Coam-
puterspiala - Tod in dar & Trans-
sylvanien - Unternehmen id - Das
geheimnisvalle Haus - Zaubarer und
Prinzessin - Das goldena VI Zaitzo-
ne - Der dunkle Kristall - mit Losungen.

Best.-Nr. MT 689 DM 29.80

(Sfr. 27 50165 232,40)

Maschinencode-Programme
fiir den ZX Spectrum

| 1984, 204 Seiten

Notzliche Maschinencode-Programme
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Parametern dir

Program
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Best. Nr. MT 702
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H. KohlT. Kahn &t al.
Spiel und SpaB mit dem Atari

1984, 338 Selten

Einfache Programme in Basic - wie man
@ln Splal entwickelt - Lernstoff trainie-
ren - Zahlen und Logik - Gralik - Farben
- Tone und Musik « den Atarl-Computer
spielend erforschen,

Best.-Nr. MT 672

{Str. 38,6065 327,60) DM 42,—
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Commodore B4

F. Ende

Das groBe Spielebuch —

Commodore 64

1684, 141 Selten

48 Spielprogramma Wissanswaertas
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uber Joystick- und Paddleansteuarung ¢

das Spielebuch mit Lernetfakt.
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K. Knechit

Microsoft-Basic
1984, 204 Seiten
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J. White

Strategische Computerspiele filr

Ihren Atari

1984, 148 Seiten

Aufbau eines Splelfeldes - der Bewe-
gungsablaufl + Mustererdffnungen - das
Endspiel - Dame, Schach, Warp Trog als
Belspiele strategischer Spiele + Anlel.
tung zur systematischen Fehlérsuche
Grundkenninisse in Atarl-Basic erfor
darlich,

Besl-Nr. MT 681

sir. 29,505 24000 DM 32,—

A. E. Williams

CalcRasult richtig eingesetzt

1984, 236 Seiten

Ein Ubungsbuch speziall tir Anwandar
des CalcResult-Compularprogramms -
zahlraicha Einsatzmb hkeiten im tag-
lichen Leben - Kreditriickzahlung - Ra-
battbarechnung + Kostendeckung © In
ventur - Finanzierung und Ankaul elnes
Hauses und vieles andere mehr,

Best.Nr. MT 87
L1 . L DM 48'—

(Sfr, 44,20/85 374,40)

Basic-Programme fiir CBM/VC-20-
Computer

1884, 150 Seiten
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W. B. Sanders

Elnwnrungslmrs Commodore 64
1884, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic « Ein-
salzgebiete des Commodore G4-Basic:
Graflk, Musik, Dateiverwaltung + mit vie-
lan Beispielprogrammen, hauflg bend-
tigten Tabellen und nitzlichen Tips « f0r
Einsteiger und Forigeschrittene,

Best.-Nr. MT 685 DM 38 -

(Sfr. 35,— 185 206,40)

JW. Willis/D. Willls
Commodore 64 —

leicht verstindlich

1984, 154 Seiten

Informa n fur den Computer-Neu
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@ Einfihrung in das Arbeiten mit h-

rer-n Commaodore 64
Best-Nr. MT 700
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H. L. Schnelder/ W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1884, 180 Selten
Programmieren auf dem Commodorne 64
spielend gelernt - Programmlisting mit
anschlieBender Programmbeschrai-
bung - Variablentbersicht + Tips zum
Andern und Ergénzen des Programms.
Besl.-Nr. MT 619 (Buch)

165 286,40) DM 33,—
Best.-Nr. MT 620 (Beisplele aul Disketts)
(Str. 58,—/65 622,—) DM 58,—

M. Waite/M. Pardee

Basln—Programmier—Handhun:h
1884, 506 Selten

Grundlagen : Basic und seine Dialekte -
geschaftiiche- und wissenschallliche
Anwendungen - Splele - Larnprogram-
ma - allas dbar Programmsteuerung -
Schleifen und Verzweigungen « Amortl-
satlonsprogramm - numerische Funk-
tionen - Stringfunktionen « Varlationen
mit PEEK und POKE - der Zaubarwlrfel,

Best..Nr. MT 658
i.71,8 DM 78,—

{Sfr. 71,B014S BOB, 40)
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Gl S rocho, Matisermoiik

H. Stain

Logo — Grafik, Sprache,
Mathematik

1984, 257 Seiten

Eine Einfdhrung in Loge als Lehr- Lmd

Arithim ld\.
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In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.
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M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20-Buch

1883, 351 Saiten

Eine Sammlung gut erkiarter Program-
me vie_le_ Spielabeispiale elnfache
kammarziglia Anwandungan

Boal-Ni. MT 518 (Bueh)

(Sir. 45,10/5S 382,20) DM 49,—-—

BaglNr. MT 581 (Balsp. aul Kassalls)
(Slr. 18,80/88 178,10) DM 16,90

Boat.Nr. MT 582 (Belsplele aul Diskette)
(Sir. 29,80/6S 269,1 DM 29,90

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1

1884, 270 Selten

Der Commodore 64 und seine Handha-

bung - Einfohrung in die Grafik - Bal-

kendiagramme - Einfihrung in die Spri-

tetechnik - Basic-Erweiterungen in As-

sembler - Ein Leitfaden fOr Erstanwen-

der,

Best.-Nr. MT 581 (Buch)

le 44, 20/85 374,40) Dmm rmy
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Computerspiele & Wissenswertes —

Commodore 64

1084, 156 Seiten

Eine Sammiung von interessanten und
nifziichen Maschinenprogrammen
schnelle bindre Artithmetik - Basic-
Erweiterungen - mit unterstitzendem
Assembler-Listing for den forige-
schrittenan Programmiarar.

Bast.-Nr. MT 801 (Buch)

(Sfr. 27,50/85 232,40) DM 29 8{]
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele aul Dlskottnl
(Sfr. 38,—/85 342,—) DM 38,—
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P. Radsch

Programme und Tips filr VC-20
1983, 152 Seiten
programme fir die A lqll

dung In der Textverarbellung, Fe
fung und Lagerverwaltung Mrigllthhﬂll

ten hochaufidsender Grafik Gber eine

Assemblemoutine unterhaltsame
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r35.—oses DM 38,—

(Sir. 35,— /55 296,40)

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2
1884, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro
grammliisting - Programmbeschreibung
+ VariablenObersicht - Programme nach
Anileltung frei erg@nzbar - das ideale
Buch, um Programmieren spielend zu
larmen.

Best.-Nr. MT 593 (Buch)

(Sfr. 35,— /55 296,40) P
Best.-Nr. MT 584 {Baitpuln auf Dlskatsa:
(Sir. 58,—165 522,—) DM 58—

T. Rugg/Ph. Feldman
Mehr als 32 Basic-Programme fiir

| den Commodore 64

| 1984, 279 Seiten

| Programme speziell for den Commodo-
| re 84 - umfassende praktische Anwen-
{ dungen - jede Menge Lehr- und Lemnhil
| fen - super Splele - fGr Basic-Neulinge
| und Experten.

| Best.-Nr. MT 613 (Buch
{Sl': as:niassnztzﬂ;w ' DM 49 —

BesL.-Nr. MT 614 (Beisplele aut Dilhl‘tal
(Sfr. 48,— 155 432,—) DM 48,—

(Sfr. 35,—16S 296,40)

R. ZamoralD. Inman et al

Basic mit dem VC-20

1984, 364 Seiten

Eine schrittweise Einfohrung in das Ge-
biet von VC-20-Basic - Gerausch- und
Musikﬁ-r‘reugunﬁ Drucken ven E!al'i-
schen Schriftzeichen - Erstelien eines
lauff&higen VG-20-Programms - Arbei-
ten mit Zeichenvariablen, einfachen Fe-

dervariabion, READ. und DATA-Beleh:
len - Zeichentricks

Besl-Ne. MT 848 DM 38,—

Commodore
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H. L. Schnelider/\W. Ebarl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3
1884, 206 Seiten

Alles Ober Sprites - Wissenswertes Ober
Multi-Color-Grafik AssemblerDisas-
sembler jede  Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem
Soundgenerator - ein Leitfaden fOr Fori-
geschrittena.

Besi-Nr. MT 585 (Buch)

k. 35,6 208,40 DM 38,—
Best.-Nr. MT 596 (Baispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,— 155 522,—) DM 58,—

1
E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fiar den jugendli-
chen Anfanger - Obersichtlich geglie-
derte Lernprogramime Alles Qber
INPUT-GOTO - Let-Befehile - Editorfunk-
tionen - POKE-Befehle for die Grafik
geeignet auch als Leltfaden fOr Lehrer
und Eltern.
Best.-Nr. MT 857

str. 42008 37440 DM 48,—

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 volisténdige Programme - zahireiche
grafische Darstellungen - alies Ober
hochaufitsends Grafik und Multicolor:
Modus - prakiische Anwendungen und
Simulationen von Kunst Ober Videospie-
le, Mathematik, Nalurwissenschafien

ug.ia mrp'a zu&ltiurmiﬂmicm Bersich,
L-Ni. MT 644
(Sir. 29,50/85 249,80) DM 32,—

H. L Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1884, 261 Seiten

EinfGhrung in Maschinenprogrammie-
rung - VerknOpfung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmen - alles
Ober Assembler/Disassembler der
Lettfaden fOr Sysiemprogrammierer
Best-Nr. MT 587 (Buch)

(Sir. 35, —/55 296,40) DM 33 o
Besl.-Nr. MT 588 (Beispisle aul I:li:lhttl]
(Str. 58,—65 522,—) M 58,—

A A—

L L L

| Dr. P. Albrecht

| Commodore 64 — Multiplan
! 1884, Z30 Selien
| Multiplan jetzt auch for den Commodo-
'le 64 - der volle Leistungsumfang der
| 16-Bit-Version - EinfOhrung in die Ar-
| beitswelse von Tabellenkalkulations-
| programmen - praxisnahe Beispiele
Beschreibung alle Befshie und Funktio-
| nen - nichl nur fidr Anfanger.

Besi.-Nr. MT 855 DM 48 =
L)

(Shr. 44,2045 374,40)




Foenis Llarsa b Shefan Lowin

L. Poole/M, McNIfl!S, Cook

Main Atari-Computer

1083, ca. 400 Seiten

Alles Ober Aufbau und Bedienung des
Atarl-Computers Programmleren In

Basic - Graflkfunktionen - Tonerzau-
gung abgeleitete Trigonomaeltrische
Funktionen - Tabellen zur Zahlanum-

wandlung ¢ das Standardwerk 10r An-
fanger und Fortgeschrittene.

Best.-Nr. PW 554 I]'M 59 =

(S1r. 54,30/85 460,20)

BAND I: UNTERWEISUNG

Z. StankarS. Loach

Unix-Fithrer durch das System

1984, 258 Seitan

Einleitende Erklérung aller Standardbe-
fehle und ihrer Syntax « Darstellung des
Belriebssystems « Programme for den
Administrator hardwargabhangige
Programme + Shell - C-Shell - die awk-
Programmieisprache « der sed-Editor
fur den getbten Unix-Anwander,

Best.-Nr. PW T04 DM 59‘_

{SIr. 54,30/65 460,20)

Ch, Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 1

1983, 226 Selten

Eine Untarwalsung In Basic mit CBM:
Aechnermn (CMB BO32) - Grundlagen des
Batriebssystoms © Funktionsweise des
Interpreters - mathematische Program:

ma « Verarbeltung von Texten und Zei:
chen « Glossar der wichtigaten Fachbe-
gritfe

Best.-Nr. MT 480
(Sfr, 33,10/85 280,80)

DM 36,—

Ch. Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 2
1982, 119 Salten

Fur alle CBM B032-Rechnar ausga-
withiteg Routingn und Programma - dral
allgemaine Routinen - fon! kemmerziell:
techniacha Anwendungen © zweal Statl-
atikprogramme - wel Mathematikpro-
gramme -« drel Lahr- und Splelprogram:
.

Basat.-Mr. MT 490

(Sir. 24,10/65 202,80) DM 25,—

3 Wollgang MaaB

H. L. Schnaidear

Basic ohne Probleme, Bd. 3
1983, 2566 Seiten
Won der Problemanalyse Ober Pro-
grammentwurl zur Programmiartachnik
Boachreibung allgemeingr, IMImer wid-
derkehrandor, wichtiger Programmse:
quenzen @+ elniges zum Thema Datenver-
waltung © mégliche Datellormen - 2u
grifisverfahren aul Datelen, 2B, Bin#r-
léaumu.
est Nr. MT 500
isir. a050i68 343,20 DM 44, —

1
|
|
|
1
|
|
|

H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 4

1983, 428 Seiten

Eine komplette Datalverwaltung © dalel
beschreibende  Variablen | Pt
aequentlelle Schilsselverwaltung - ver-
kellele Listen « variable Drucklisten
varlabler Etikettendruck,

Bost. Nr. MT 514

str.4g,80i68 413400 DM 53, —

dnaignge U P UTE DS Ul

]

1 guien bu
Fachabteilungen der Kauthduser.

Blch { nicht erhalt n,
tellke 1 Hell

r de

Software-Auswahl leicht gemacht
1983, 423 Seiten

Uber 200 Programme {ir Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen « Systemsofltware - branchen-
neutrale und branchanorentierte Anwendungssofiware + tech-
nisch-wissenschaftliche Software - Hardware- und Betriebssystem-
register -+ Anbietarvarzelchnis,

DM 28,— (Sfr. 25,00/8S 218,40)

Best.-Nr. MT 340

K. Knecht

Einflhrung in Forth

1984, 218 Selten

Ausfohrliche Informationen Uber die MMS Forth-Version der Computersprache Forth
syntaktische Grundlagen - zahlreiche Programmierbelsplele « derrichtige Einstieg in das

Programmieran mit Forth,
Best.-Nr. MT 835 DM B8, — (Sir. 53,40/45 4562,40)

J. Purdum

Eintilhrung in C
1884, 304 Selten
Die grundlegende Charakteristlk von C - Operatoren, Variablen und Schiaifen - Eratel-
lung elgener Funktionen « Ein-und Ausgabeoperationen in G - Anlagen einar AdreBkartel
- Elnsatzmdglichkelten in nahezu allen Bereichen - fir Einstelger und Fortgeschrittene.
Best-Nr. MT 561 DM 89,— (Sfr. 63,50/88 538,20)

Alles {iber den Commodore 64

1984, 478 Seiten

Ein kompleties Basic-Lexiken mit allen Befehlen « Anweisungen und Funktionen In al-
phabetischer Reihenfolge « Programmierung der Eln/Ausgabe und von Sprites sowle
Sandaerzelchen « sowoh| {0r den Anféinger als auch fr den erfahrengn Programmierar,
Bost.-Nr. CM 674 DM 58,~ (Sir. 54,30/85 460,20)

Alles {iber den VC-20

1984, 190 Selten

Eine knappe, Obarsichtiiche Anleitung zum Selbstprogrammleren - mit allgemeiner Be-
schralbung des YC.20-Systems - Erluterung der Basic-Funktionen + alles Ober VC-20-
Baslc + Hardware und Betrlebssystem des VC-20-Basic-Grundkanntnisse erfordaclich.
Best.-Nr. CM 675 DM 24,80 (S1r. 23,10/85 194,20)

R. Thomas/J. Yates

Das Unix-Anwenderhandbuch

18684, 518 Seiten

Ein Leitfaden fur das Betriebssystem der Zukunft - Einplatz- und Mehrplalz-Computersy-
stéeme * Tutorials + die wichtigsten Befehle mit anschaulichan Belsplelen « Einsatzmg:
lichkelten in der Texiverarballung, Buchidhrung, Datenbankverwaltung.

Best.-Nr. PW 555 DM 78,— (Slr. T2,70/68 618,20)

Personal Computer Lexikon
1982, 136 Seiten
Ubar 1000 Suchbegrifte aus Hard- und Software - deutschienglisch - austihrlicher Artikel

2u jedem Suchbegriff - englischideutsch Rogister im Anhang - der ideale Einstleg Ins
Homecomputing + das unentbehrliche Nachschlagewerk fUr den Profi
Best.-Nr, MT 380 DM 19,80 (Sir. 18,50/65 154,40)

M.-P, Gottlob/G, Strecker

Die Btx-Fibel

1984, 119 Seiten

Eina ElnfOohrung in die Einsatzmoglichkelten, die Funktionsweise und den Mulzen von Bix
im privaten und professionelien Bereich - Aulbay, Funktion und Bedienung der Geréte
ohne technischen Ballasi erkiart - das neue Kommunikationasystam (Gr |edermann
Best.-Nr, MT 519 DM 28,80(S1r. 27,50/85 232,40}

L. Poola/M. Barchars

77 Basic-Programme

1880, 193 Seiten

Eine Sammiung von Programmiosungen der haufigsten Fragestellungen im Kapitalwe-
sen, Statlstik und Mathemat |k sowie im Alltag, zum Belsplel Umwandiung physikalischer
Einheitan, volistdndiger Kalender 1ir die Jahre 1583 bis 2100

Bast,Nr, PW 256 DM 39,— (Sir, 35,90/45 304,20

L. A, Leventhal

6502 — Programmieren in Assembler

1981, ca. 400 Seiten

Das vorilegenda Buch enthall elne austihrliche Beschrelbung der Assemblersprache des
Mikroprozessors 6502 - zahlralche Programmierbelspiele, vom einfachen Laden aines
Speichers bis 2u vollstandigen Entwicklungsprojekten.

Bost.-Nr, PW 328 DM 58, — (Slr. 54,30/85 460,20)

Multiplan deutsch

1984, 115 Seiten

Multiplan schnell erachlossen, Wie man Tabellen arstellt, verandart, auswertot, Die daul-
gchen Batehle und Funktionen in alner praktischan Anleltung.

Bast.-Nr. MT 687 DM 37, — (Sfr. 34, — (85 288,60)

W, Maab é
Software-Schnellkurs: Multiplan e
1684, 111 Salten e

Der schnalle Einstleg in Multiplan ¢+ alle Befehle und die wichtigsten mathematischen 4

Funktlonen - Tips lar den praktischon Einsatz, :
Bast.Nr. MT 810 DM 37, (Sfr. 34, — (85 288,60) ~
‘W. MaaB

Software-Schnellkurs: Lotus 1-2-3

1984, 156 Seiten
Arbeitsbogen, Datenbanken und Graflken erstellen, auswerion und ausdrucken © alle
wiehtigen Belehle der Tellprogramma Kurz und bindig - eln ainfacher Einstleg in eln kom-

plaxes Programm,
Bost-Nr. MT 611 DM 48, — (Sfr, 44,20/85 374,40)

W. Maag
Software-Schnellkurs: GP/M-86

1084, 93 Seiten
Der thgliche Umgang mit dem Betriebssystom « wie man Datalen anlegl, koplert, sichort,

Ihacht,
Best.-Nr. MT 816 DM 37,— (Sfr. 34,—/035 208,60)



Splsadtest - o Do i

.hBI‘t wird jeweils der Spieler, der
‘dem Ball am n&chsten steht. Einwiir-
fe und (etwas schlaffe) Ecken sind
ebenso moglich wie harte Torschiis-
se. Hemmungslose Begeisterung
vermochte sich bei mir nicht einzu-
stellen, aber wer eine ansprechen-
de FuBball-Simulation fiir seinen
Spectrum suchte, wird mit »World
Cup Football« gut bedient.

Von Los Angeles inspiriert prasen-
tiert sich »Olympicse von CRL, eben-
falls flir den 48KByte-Spectrum.

ARusgabe 9/September 1984




Spiele-Test

Konzentration und
Fingerspitzengefiihl werden beim
Gewichtheben verlangt

Tial-HAND SNATCH LIFT M 125 e 2TS 50

".. *'ﬂh 3
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Mit Cowboys

am Lagerfeuer hatte die Eroberung des Wilden Westens
bis nach San Francisco erst durch den Bau der beriihmten Eisenbahnlir

New Yorker Wall Street das Sagen hatten. Mit einem Apple llu

us Vanderbilt? Wenn nicht, ho-

len Sie es nach. Diesen Mann
gab es wirklich (1794-1877), vom Be-
treiber eines Fahrdienstes zwischen
Staten Island und New York City
brachte er es zur grauen Eminenz
der Wall Street; eine beispiellose
Karriere. Studieren Sie die Lebens-
geschichte dieses Mannes, machen
Sie diesen Charakter zu Ihrem eige-
nen. Werden Sie einer der gerissen-
sten Wall Street-Spekulanten, zu ei-
nem machthungrigen »Robber ba-
ron« im Big Business des Eisenbahn-
baues im wilden amerikanischen
Westen. Kaufen und verkaufen Sie
Aktien, handeln Sie mit Schuldver-
schreibungen und Staatsanleihen.
Vermehren Sie skrupellos Ihr Start-
kapital oder iibermnehmen Sie mit
den schmutzigsten Finanztricks die
Kontrolle iiber moglichst viele Ei-
senbahngesellschaften. Bauen Sie
Ihre eigene Transcontinental Rail-
road, aber wenden Sie Ihre ganze
Energie auf, um aus diesem Ge-
schéaft nicht nur mit heiler Haut, son-
dern auch als Sieger herauszukom-
men.

Kennen Sie Commodore Corneli-

Unter dem Druck des Biirgerkrie-
ges zwischen den Nord- und Siid-
staaten ist das Eisenbahnnetz der
Ostkiiste — nach damaligen Ge-
sichtspunkten — bereits voll ausge-
baut. Im gesamten Westen dagegen
teilen sich 1870 vier Linien die
Strecke von St. Louis im Osten bis
nach San Francisco im Westen. Ge-
sellschaften mit so klangvollen Na-
men wie Union Pacific (UN PAC)
oder Central Pacific (CEN PAC) sind
dabel, das ganz groBe Geschaft zu
machen. Riesige Rinderherden auf
den Weiden des Westens miissen zu
den Schlachthéfen von Chicago
transportiert werden; Kansas City
und Wichita warten auf ihren direk-
ten AnschluB. Steigen Sie ein in den
Zug nach Westen, jeder bekommt
seine Chance und das, was ihm zu-
iteht. Dieses Land ist ein offenes

and...

140 sz,

Ein Teil der amerikanischen Ce-
schichte wurde mit dem Spiel »Rails
Weste auf perfekte, ja fast brilliante
Art und Weise als absolut reale
Computersimulation in Szene ge-
setzt. Jeder Apple-Besitzer, der in
diese Simulation einsteigt, 188t sich
auf ein Abenteuer mit unbestimm-
tem Ausgang ein. Allerdings ist die-
ses Abenteuer kein Adventure her-
kommlicher Art, es ist das Abenteu-
er, mit Zahlen, Tabellen und Ver-
kaufsstrategien, mit Aktien und
Staatsanleihen umzugehen. Das ein-
zige Bild in hochauflésender Grafik
ist deshalb auch eine Darstellung
des westlichen Teils des amerikani-
schen Kontinents. Der jeweilige ak-
tuelle Stand im Eisenbahnbau wird
hier durch farbige Linien zwischen
insgesamt 33 verschiedenen Stad-
ten dokumentiert. Noch nicht reali-
sierte Eisenbahnlinien werden wei
dargestellt, fertiggestelite Linien in
den Farben Violett, Orange und
Griin, je nach ihrem Status im Spiel.
Maximal 68 Railroads sind vorgese-
hen, mehr als genug, um im fortge-
schrittenen Spiel ohne Farbmonitor
oder mindestens Farbfernseher to-
tal die Ubersicht zu verlieren. Als
einzige, aber ausreichende Ent-
scheidungshilfe, kénnen dann nur
noch die Railroad Statistics
dienen.

Ein Drucker erweist sich daher bei
intensivem Spielverlauf als unver-
zichtbare Hilfe.

Vor dem Spielstart sollte eine lee-
re Diskette bereitgelegt werden, auf
der der Spielstand zwischengespei-
chert werden kann. Kurz nach dem
Laden der »Rails WesteDiskette
wird ein Einstiegsmenii présentiert,
aus dessen Optionen die gewiinsch-
ten Parameter auszuwahlen sind.
Die Anzahl der Spieler (8 Compa-
nies) sowie die Anzahl der vom
Computer vertretenen Eisenbahn-
gesellschaften (0 bis 4 Companies)
und der Schwierigkeitsgrad (1 bis 4)
werden hier fiir die nachsten (Spiel-)
Jahre festgelegt.

Fiir die ersten Versuche ist der
Schwierigkeitsgrad vier zu empfeh-
len. Die Anzahl der vom Computer
vertretenen Parteien sollte nicht gro-
Ber als zwel bis drei sein, will man
nicht hoffnungslos den Winkelzii-
gen des Computers unterlegen
sein. In drei verschieden langen
Zeitabschnitten konnen Sie gegen
den Computer antreten. Fiirden An-
fang reicht die Zeit von 1890 bis 1895,
spéter kann man sich an einen
sZehnjahresplan« von 1890-1900 wa-
gen.

ATRSEesess s l”
1 P oy g
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nur wenig zu tun. Richtig erschlossen wurde das weite Land von Chicago
en. Und das war ein Geschift von knallharten Spekulanten, die an der

dem Borsen-Adventure »Rails West« konnen Sie

o L A e L
Ein Ausdruck der Railroad Statistics

Fiir fortgeschrittene »Brooker«
steht das »GroBe Spiel« bereit: Drei-
Big Jahre Uberlebenskampf von
1870 bis 1900. Wer hier, auch nur in
der Spielstufe vier, einen der ersten
Platze belegt, kénnte sein Geld auch
an der Frankfurter Bérse verdienen!

Um das Ganze abzurunden, ist
der Hintergrund wéahlbar, das heift
der Computer legt seinen Berech-
nungen historische Begebenheiten
zugrunde oder — wahlt der Spieler
die Option Random — eben zufalli-
ge, nicht kalkulierbare Startbedin-
gungen. Nach einem ersten Land-
kartendruck und der Eingabe des
Namens, mit dem man in Zukunft an-
gesprochen werden will, und nach
Auswahl der Ausgabeeinheit erfolgt
eine Vorstellung aller am Spiel be-
teiligten Gesellschaften. Deren mo-
mentanes Barvermtgen, der Be-
stand an Aktien und Schuldver-
schreibungen etc. wird hier aufge-
deckt. Kurg, die Liquiditat einer Ge-
sellschaft kann {iberpriift, strate-
gisch interessante Ziele konnen aus-
gewahlt werden, Es folgt eine Uber-
sicht der aktuellen Borsenkurse al-
ler Papiere, dann gehts ins
Spielermenii und zur Sache! Ab so-
fort wird mit harten Bandagen ge-
kampft. Der Spielzyklus muf bis
zum (meist bitteren) Ende durchge-

Ausgabe 9/5eptember 1984

standen werden, bevor der Spiel-
stand auf einer vorbereiteten Daten-
diskette gerettet werden kann.

Das ausgezeichnet gemachte An-
leitungsheft gibt auf alle méglichen
Fragen erschopfend Auskunft. So ist
hier nachzulesen, daB jeder Spieler
bis zu elf Handlungspunkte fiir ein
Spieljahr zugeteilt bekommt und
daB die Hohe des zugeteilten Start-
kapitals nicht nur vom gewdahlten
Schwierigkeitsgrad abhangig ist,
sondern mehr noch davon, ob das
Startjahr ein Jahr der Hochkonjunk-
fur oder der Rezession ist. Jede
Transaktion kostet einen Punkt. Vom
Punktabzug ausgenommen ist ledig-
lich der Ausdruck der Railroad Stati-
stics oder der Einblick in die eige-
nen Kontoausziige.

Gewinnen ist alles

Nach Ablauf eines Jahres ist nun
der Computer, im wahrsten Sinne
des Wortes, am Zug! Allerdings trifft
diese, fiir den Spieler vorteilhafte,
Reihenfolge, nur in der Spielstufe
vier zu. Bereits die ersten Operatio-
nen miissen also ganz konsequent
darauf abzielen, auf eine der drei
méglichen Arten das Spiel zu gewin-
nen. »Money Winner« wird, wer sein
Startkapital am meisten vermehrt.

daran teilnehmen.

Auf den Titel sTranscontinental Win-
ners hat nur der Eigner maoglichst
vieler und gesunder Eisenbahnli-
nien quer durch die Staaten An-
spruch, Hat jemand alle Konkurren-
ten aus dem Feld geschlagen, die
meisten Dollar's »gemachts, die
langsten Trassen gebaut und die
Aktienmajoritdt der gréBten Linien
in der Tasche, so gebiihrt ihm die
Anrede yThe Grand Winners,

Die Anleitung enthalt einige Vor-
schlage, wie mit verschiedenen
Strategien diese Ziele erreicht wer-
den kénnen. Der Programmierer
hat bei der Ausarbeitung von »Rails
West« sicher viel Miihe aufgewandlt;
die Kontrolle der Spielereingaben
auf bewuBte und unbewupte Fehl-
eingaben ist dabei aber etwas zu
kurz gekommen. Die Méglichkeit,
durch ein »CTRL-C« oder verse-
hentliches »BREAK« als Spekulant
sein Gesicht zu verlieren, ergibt fiir
das ansonsten ausgezeichnete Spiel
einen Minuspunkt.

(Helge Baars/wg)




Die erfolgreichste (8

Fernsehserie der Welt |

feiert ihr Debdut

als Computer-Spiel.
Aus »Dallas« wurde
ein originelles
Grafik-Adventure.
J.R. ist selbst-
verstandlich auch mit
von der Partie.

mmer wieder dienstags wird die
Ibundesdeutsche Nation in zwei

Lager gespalten, denn es ist »Dal-
las«-Zeit. Der weltweite Erfolgdieser
Endlos-Seifenoper hat auch vor der
Software-Branche nicht halt ge-
macht, Fiir die Atari-Computer und
den Commodore 64 kann man sich
nun mit der Diskette #The Dallas
Quest« in echte Ewing-Stimmung
bringen. Und das farbenprédchtige
Adventure, das sich hinter diesem
Namen verbirgt, diirfte selbst einge-
fleischte »Dallas«Muffel liberzeu-
gen,

Beim Abenteuer-Spiel kommt es
bekanntlich nicht auf geschulte Re-
flexe und Ubung im Umgang mit
dem Joystick an, sondern auf Phan-
tasie, Kombinationsgabe und
Englisch-Kenntnisse. Dem Pro-
gramm liegt zwar eine deutsche An-
leitung bei, der gesamte Ablauf ist

g
* gt
w Erail

aber in schonstem Englisch gehal-
ten, also sicherheitshalber ein Wor-
terbuch bereitlegen! Zur Handlung:
Der Spieler findet sich in der Rolle
eines Detektivs wieder, der einer
Einladung Sue Ellens auf die South-
fork Ranch folgte. Hier erhélt er den
Auftrag, den Lageplan eines gehei-
men siildamerikanischen Olfeldes
aufzustébern, an dem auch J R, der
Fiesling vom Dienst, interessiert ist.
Dies ist die Ausgangssituation zu ei-
nem aufergewdhnlich witzigen und
grafisch erstklassigen Adventure,
das den Spieler bis tief in die Nacht
vor dem Bildschirm zu fesseln ver-
mag,

Da die heiRbegehrte Karte — so-
viel sei hier verraten — im finster-
sten Siidamerika auf ihre Ent-
deckung wartet, muB man zunéchst
mal versuchen, von der Southfork
Ranch zu entkommen. Selbstver-

Abenteurer biiBen leicht

Unvorsichtige
ihr Leben ein

standlich ist
dies alles andere
als einfach. Von J.R.
engagierte bose Buben,

eine grofe Ratte mit schlech- Lo

ter Laune und andere Widrigkeiten
wollen erst mal umgangen sein.
Klappt die Flucht nach Siidamerika,
geht es erst richtig los. Von farben-
blinden Geiern bis hin zu knurrigen
Kannibalen-Stimmen ist einiges auf-
geboten, was das Leben des unvor-
sichtigen Spielers rasch beenden
konnte.

Was mir an #The Dallas Quest« be-
sonders gefiel, war der (fiir ein Ad-
venture) auBergewdhnliche Humor
des Programms. Fiir Gags ist reich-
lich gesorgt und das Spiel nimmt
sich des ofteren ein biBchen selbst
auf die Schippe, was sich ausge-
sprochen erfrischend bemerkbar
macht, Die Crafiken sind ausge-
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zeichnet und setzen einen neuen
Standard fiir Adventures. Komforta-
bel ist das Programm auch noch: Bis
zu neun Spielstinde lassen sich
gleichzeitig auf Diskette speichermn
und jederzeit wieder aufrufen. Hat
man vom »DallaseTreiben einmal
genug, kann man das Spiel also
beim nédchsten Mal an der Stelle fort-
setzen, wo man zuletzt angelangt
war. Ich war von diesem Adventure
regelrecht begeistert, wenn es auch
ein Manko zu vermelden gibt: Es ist
zu einfach. Zwei Wochenenden stri-
chen voriiber und schon hatte ich
die »Dallas Quests bis zum letzten

September 1984

Priigel fiir alle:
Eine Kannibalen-Horde
ist sauer

Punkt gel6st, wobei ich als eher ma-
Big begabter Adventure-Spieler be-
riichtigt bin. Das Programm macht
zwar viel SpaB, aber wenn man den
Lageplan erst mal gefunden hat, ist
die immerhin um die 150 Mark teure
Diskette praktisch witzlos gewor-
den. Wer sich bei Adventures leicht

zurechtfindet, wird an »Dallase« nicht
allzulange seine Freude haben. Von
diesem Haken abgesehen, handelt
es sich aber um ein Spitzen-Pro-
gramm. Experten seien also ge-
warnt, aber fiir Adventure-Einstel-
ger ist¥The Dallas Quests ein absolu-
ter Volltreffer. (H. Lenhardt)

sSheE, 143




Spiele-Test

den ZX-Spectrum das Interface

2 auf dem Markt, das einen An-
schluf fiir zwei 9-polige Joysticks
bietet und — als eigentlichen Clou—
den Einsatz von ROM-Modulen er-
moglicht. Einen ausfithrlichen Be-
richt iiber dieses Interface brachten
wir bereits in Ausgabe 3/84 von

s eit Anfang diesen Jahres ist fiir

144 3

Happy-Computer. Da die schonste
Hardware aber ohne ein anspre-
chendes Software-Angebot auf Dau-
er keine groRe Freude bringt, haben
wir den ersten Schwung von Modu-
len, dieiibrigens alle bereitsaufder
16-KByte-Grundversion des Spec-
trum laufen, kritisch unter die Lupe
genommen.

Ohne Ubertreibung; Ein Spiel mit-
tels ROM-Modul zu laden, ist kom-
fortmaBig ein fortgeschrittener
HochgenuB! Kein gelangweiltes D6-
sen beim Einlesen von Kassette
mehr. fTape loading errorseund ver-
sehentliche »Breaks« gehoren der
Vergangenheit an — denn jetzt heifit
es nur noch: Netzteil raus, Spiel rein,
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“Reany

Eine Spielhdile mit
dem Spectrum

Netzteil wieder rein und schon geht
es los mit den Spielereien. Zehn Mo-
dule sind zur Zeit fiir das Interface 2
zu haben, darunter zwei »geistrei- wieder. Der hat ein etwas unge- i,
che« Programme, namlich Schach wohnliches Problem zu meistern:
und Backgammon. Ansonsten gibt Seine Zutaten wandern namlich
es die iblichen Spielvergniigen, nicht bravinden Kochtopf, son-
vom Weltraumgetliimmel bis zur dermn flitzeninder Ge-
Labyrinth-Hatz. Und hier sind die gend herum und
ROM-Module im einzelnen: versuchen
Charlie zu
Cookie: DaB der Tatort mitreifen- beriihren,
der Reaktionsspiele nichtunbedingt woraufhin
im finsteren Weltraum beim sound- dieser eines
. sovielten Laser-Geballer sein muB, seiner Bild-
wird mit dem vorliegenden Pro- schirmleben
gramm eindrucksvoll bewiesen, Ort  verliert,
der Handlung ist namlich eine Kii- Dochals
che — und der Spieler findetsichin abgebrithter
der Rolle des Cheikochs Charlie Videospieler

DR I RO IR
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Spiele-Test

M - ‘ 4 Punkte,
I Y ),‘ Ve Ansonsten gilt es, den
y L PR~ Kontakt mit den Spinnen
& .. : tunlichst zu meiden.

Unterm Strich also auch kein

{iberwéltigendes Spiel, aber

1A
M greift man
natiirlich zum Kochléffel

(beziehungsweise Joystick) um die
garstigen Zutaten ihrer Bestimmung
zuzufithren. Diese Verfolgungsjagd
in der Kiiche hat mir sehr gut gefal-
len. Die Grafik ist Klasse, das Tempo
hoch und die Spielidee witzig. Man
hatalle Hande voll zu tun, die Zutaten
in den Kochtopf zu beférdern und
gleichzeitig darauf zu achten, daB
keine rostigen Konservendosen im
Eintopf landen.

Gesamturteil: spitze

Tranz Am: Ein Auto-Rennspiel ganz
besonderer Art. Es gilt namlich, mit
einem roten Renn-Flitzer durch die
USA zu kreuzen und acht Pokale, die
irgendwo im Lande verstreut sind,
aufzusammeln. Dabei ist auf den
Sprit zu achten (Tankstellen sind vor-
handen). Baume, Felsen und andere
Hindernisse machen die Gegend
unsicher. Vor allem aber trachten ei-
nige andere Fahrzeuge unver-
schamterweise danach, unser scho-
nes Gefahrt zu rammen, Dem Spie-
ler stehen ein Radarschirm, mit dem
er die Ramm-Autos lokalisieren
kann, eine Landkarte und diverse
weitere Anzeigen zur Verfligung.
yI'ranz Ameist eine etwas ungewohn-
liche Verkniipfung von Action-
Elementen und Abenteuerspiel-
Bestandteilen, wobei der Action-
Anteil iberwiegt. Alles in allem kein
neuer Stern am Spielprogramm-
Himmel, aber auf jeden Fall eine in-
teressante Bereicherung,
Gesamturteil: gut

Horace & the Spiders: Da ist er
schon wieder — unser guter alter
Freund Horace, Jagte er im vorheri-
gen Spiel noch seinem Imbif nach,
so schldgt er sich diesmal mit eini-
gen Spinnen herum. Zundchst muf
gut gezielt gesprungen und iiber ei-
nen Abgrund gehangelt werden,
bevor Horace Spielszene 3 erreicht,
mit der es eigentlich erst richtig los
geht: Inein riesiges Spinnennetz mii-
Ben zundchst Lécher getrampelt
werden., Hangt sich nun eine der
zahlreich umherspazierenden Spin-
nen zwecks Reparatur in eine solche
Liicke, kann er das arme Tierchen
zertrampeln und erhalt dafiir viele

doch etwas ansprechender und spa-
Biger als der Vorganger sHungry
Horacex.

Gesamturteil: befriedigend

Jetpac: Holen Sie tief Luft und
schnallen Sie sich gut an — »Jetpacu
gehort namlich zur Spitzengruppe
der Interface 2-Software. Zur Hand-
lung dieses rasanten Vergniigens:
Ein geldgieriger Astronaut fliegt mit
seinem Raumschiff (das zundchst
einmal zusammengebaut werden
muB) von Planet zu Planet, um dort
diverse Schitze einzusammeln. Au-
Berdem muB er sechs Treibstoff-
Behalter erwischen, um mit seiner
Rakete weiterdiisen zu kénnen — oh-
ne Sprit geht natlirlich nichts. Dabei
behindern ihn allerlei farbenfrohe
AuBerirdische, die, wie konnte es
anders sein, per Laser weggezappt
werden konnen. Gerade beidiesem
Spiel ist die Steuerung iiber die
CursorTasten besonders umstind-
lich, deshalb empfehle ich Joysticks!
vJetpacs setzt MaBstdbe in puncto
Schnelligkeit, Grafik und Spielmoti-
vation. Wer Action-Spiele liebt, wird
an diesem Programm kaum vorbei-
kommen,

Gesamturteil: spitze

Planetoids: Im Bereich der
Weltraum-Spiele sind einigermafen
neue Spielideen (wie zum Beispiel
beisJetpac«) Mangelware. Zu oft ent-
puppen sich »neues Spiele als Auf-
giisse altbewdhrter Klassiker. Auch
»Planetoids« hat ein grofes Vorbild
— namlich den SpielhallenVete-
ranen »Asteroids«. Die Handlung ist
schnell erzahlt: Killen Sie mit Ihrem
im freien All stationierten Geschiitz
umherschwebende Gesteinsbrok-
ken und schieBwiitige UFOs, bevor
Sie von diesen zerstort werden. Tref-
fer Dbringen selbstverstandlich
Punkte, und per Hyperspace kann
man, wenn's mal sehr eng werden
sollte, blitzartig den Standort wech-
seln.

Gesamturteil: mdBig

Hungry Horace: Von einem grofen
Fressen zum anderen: Diesmal
huscht ein »Horace« getauftes Tele-
Maénnlein durch einen Haufen Laby-
rinthe, die einen Park darstellen sol-
len, um dort Kirschen und Erdbee-

ren zu verputzen. Dabei wird er von
einem, spater sogar mehreren Park-
wachtern verfolgt und haucht bei Be-
rithrung mit einem solchen ein Le-
ben aus. Erwischt Horace jedoch el-
ne Alarmglocke, kann er einige Se-
kundenlangdie Wachter jagen. Das
ganze klingt nicht nur wie eine neue
»Pac Man«-Variante, es ist auch eine.
Selbst fiir Labyrinthspiel-Fans diirfte
dieses Programm keine grofe Of-
fenbarung bedeuten, da die Crafik
etwas mager wirkt.
Gesamturteil: méBig

Pssst: Auch das originelle Spriih-
statt SchieB-Spiel um einen gart
nernden Roboter ist auf Modul er-
héltlich. Da wir »Pssste jedoch be-
reits in Ausgabe 7 von Happy-Com-
puter vorgestellt haben, spare ich
mir die Beschreibung und vergebe
kurz und biindig das...
Gesamturteil: gut

Space Raiders: Bei diesem Pro-
gramm stellte sich schon nach weni-
gen Minuten das grofe Gahnen ein,
denn zum x-ten Mal muBten die gu-
ten alten »Space Invaders« als Vor-
bild fiir ein sneues« Spiel herhalten.
Ein Haufen AuBerirdischer nahert
sich allm&hlich dem unteren Bild-
schirmrand. Erreicht einer der far-
benfrohen Feinde ihn, heift es »Ga-
me overs. Verhindern Sie dies also,
indem Sie die armen Kreaturen mit
Ihrem Lasergeschiitz abballern. Ein
wirklich alter Hut in einer recht diirf-
tigen Umsetzung.
Gesamturteil: flopverdéchtig

Wer nach soviel Action auch mal
sein Gehirn etwas strapazieren will,
der kann zu den Modulen Schach
und Backgammon greifen. Beide
Programme sind grafisch anspre-
chend gestaltet worden, wobel aller-
dings das Schach-Modul spielerisch
nicht unbedingt das starkste auf
dem Markt ist.

Fiir Spieler-Naturen ist das Interfa-
ce 2 zweifelschne eine praktische
Sache — sofern man iiber das notige
Kleingeld verfiigt. Alle Module gibt
es namlich auch als etwa um die
Halfte billigere Spiel-Kassetten. Wer
den Komfort liebt, muf also zum Bei-
spiel fiir »Jetpac«in der ROM-Version
statt 29,80 Mark volle 69 Mark hin-
blattern. Soviel kostet namlich jedes
Modul. AuRerdem schlédgt die An-
schaffung des Interfaces allein mit
zirka 130 Mark zu Buche, wobei man
sich als Nebeneffekt allerdings ein
Joystick-Interface spart.

(Heinrich Lenhardt)
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ter eingebaute Standard-Basic
gehort zu den langsamen auf
dem Markt,

Um etwas gegen dieses Dilemma
unternehmen zu kénnen, muB man
zuerst einmal verstehen, warum die
Sprache Basic so langsam ist.

Auch Sie werden sicherlich schon
gehort haben, daB Basic zu den so-
genannten Interpretersprachen ge-
hort, Ein Interpreter libersetzt jede
Programmzeile einzeln wahrend
der Programmausfiihrung in fiir den
Computer verstindliche Befehle.
Das hat den Nachteil, daf oft immer
wieder die gleiche Zeile iibersetzt
und damit wertvolle Zeit verschwen-
det wird.

Ein anderer Grund fiir die gerin-
ge Geschwindigkeit von Basicistdie
Verwendung von FlieBkommaarith-
metik, die in den meisten Fillen
tiberhaupt nicht benétigt wird. Ein
weiterer Nachteil von Basic ist, daB
wahrend der Programmausfithrung
ungefahr 4 KByte RAM vom Be-
triebssystem belegt werden.

Hier schafft der ABC-Compiler (A
Basic Compiler) Abhilfe. Der erste
Schritt zur Beschleunigung der Ab-
arbeitung des Basic-Programms ist
die Umwandlung aller Zahlen in ein
3-Byte-Integer-Format. Dadurch
kénnen Zahlen nur noch im Bereich
zwischen —8 und +8 Millionen lie-
gen, was in den meisten Fallen aber
keine Probleme bereiten sollte. Eine
direkte Folge des Wegfalls der
FlieBkommaarithmetik ist aber, daB
die Funktionen »ATN«, »CLOGk,
»COS«, »EXPe, sLOG«, »RND4, »SIN«
und »SQR« nicht mehr funktionieren
konnen (RND (1) wiirde im Integer-
format immer Null sein). Auch die
Befehle »DEG« und »RAD« werden
deshalb vom Compiler nicht ver-
standen.

AuBerdem wird das Basicpro-
gramm in einen Zwischencode, den
sogenannten P-Code, iibersetzt, der
dann vom Runtime-Interpreter, der
in jedem compilierten Programm
enthalten ist, wesentlich schneller
abgearbeitet werden kann. Da-
durch kann auf das Basic-Modul ver-
zichtet werden, und es steht mehr
Speicherplatz fiir Daten und Pro-
gramme zur Verfiigung. Da nun die
normale Basic-Umgebung wegfallt,
werden noch einige andere Befehle
iberfliissig. So kann der ABC-
Compiler sNEW«, »CLOAD«, »ENT-
ER¢, »*CONTY, »LISTe, »RUN«, »CSA-
VE«, »LLOAD« und »SAVE« nicht com-
pilieren (wozu auch?). Weiterer Ne-
beneffekt: da das Programm nicht
mehr im Standardformat vorliegt, ist
es vollkommen sicher vor Leuten,

n as serienmaRig in Atari-Compu-
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Atari-Basic mit
Siebenmeilenstiefeln

Wenn es auf kurze Laufzeiten von Pro-
grammteilen ankommt, stoRt das eingebaute
Basic der Atari-Computer schnell an seine
Grenzen. Der A-Basic-Compiler beseitigt
dieses Dilemma.

die sich einen SpaR daraus machen,
anderer Leute Programme zu veran-
dern oder gar den Copyright-
Vermerk zu l&schen.

Unverstandlich ist allerdings, wa-
rum die Befehle »BYE«, »DOS« und
»LPRINT« nicht kompiliert werden,
wo doch gerade DOS der einzige
Weg ist, aus dem kompilierten Pro-
gramm in das Diskettenbetriebssy-
tem zuriickzukehren. (Hier kann
man sich allerdings mit USR(PEEK
(10) + 256*PEEK(11)) behelfen, doch
welcher Anfanger weif das schon?)

Die Bedienung des Compilers ist
denkbar einfach: Die Masterdisket-
te wird ins Laufwerk eingelegt und
durch Einschalten des Computers
geladen. Anschliefend wird der
Benutzer nach den Namen des zu
kompilierenden Basic-Programms
und des kompilierten Programms
gefragt. Dann wird das Basic-
Programm geladen, die Anzahl der
Variablen und der Programmazeilen
ausgegeben, woraufhin der Kompi-
liervorgang beginnt. Sollten dabel
Fehler auftreten, dann wird eine
Fehlermeldung ausgegeben, aus
der die Zellennummer, in der der
Fehler aufgetreten ist, und die Num-
mer des Fehlers hervorgeht.

Da die Dauer des Kompiliervor-
gangs bei langen Programmen oh-
ne weiteres 5 Minuten iiberschrei-
ten kann, sollte man nur fertige, feh-
lerfreie Programme kompilieren.
Das kompilierte Programm kann
nun, wie ein gewodhnliches Maschi-
nenprogramm, ohne eingelegtes
Basic-Modul vom DOS aus geladen
werden, Hat man keine anderweiti-
gen Kommandos gegeben, dann
beginnt der Maschinencode bei
$2600. Wiinscht man eine andere

Anfangsadresse, so kann man den
Compiler durch Dricken der »OP-
TION«Taste wahrend des Ladevor-
gangs auch dazu auffordern, die An-
fangsadresse nach $1F00 oder
$3000 zu legen. Mit Hilfe eines Zu-
satzprogrammes ist es sogar mog-
lich, frei verschiebbare Programme
ZU erzeugen.

Die Beschrankungen des ABC-
Compilers sind nicht besonders
schwerwiegend, wenn man schon
bei der Programmerstellung daran
denkt, Befehle zu vermeiden, die
nicht kompilierbar sind und auch
von vornherein auf FlieBkomma-
Arnthmetik verzichtet. Da in der Be-
dienungsanleitung an Beispielen
gezeigt wird, wie man fehlende
Funktionen (zum Beispiel RND) si-
mulieren kann, ist es wirklich nicht
schwer, kompilierbare Programme
zu schreiben. Ein Programm zur
Verwaltung einer Programmbiblio-
thek wurde beispielsweise ohne
weiteres voll funktionstiichtig kom-
piliert.

Doch auch der Compiler hat seine
Grenzen: Selbst die Geschwindig-
keit von kompiliertem Basic reicht
nicht aus, um wirklich gute Action-
Spiele zu schreiben. Da miifte man
schon auf reine Maschinensprache
wie Forth oder Action! zuriickgrei-
fen!

Zusammenfassend kann man sa-
gen, daB der ABC-Compiler seinen
Preis (etwa 285 Mark) nur dann wert
istt wenn man oft Programme
schreibt, die sich im Rahmen des
vom ABC-Compiler sErlaubten« be-
wegen und bei denen je nach Pro-
gramm bis zu zehnfache Ausfiih-
rungsgeschwindigkeit unbedingt
notwendig ist. (Julian Reschke/wb)




Programmier-
sprachen

Nach der Einfiihrung in die

Programmierung mit dem Hisoft-Compiler
fiir den Spectrum und den Erlduterungen zum Editieren

und Compilieren in der Ausgabe 8 folgen hier Anleitungen zum
Speichern und zur Ausgabe aus dem Drucker.

Tape-Routinen

Fiir das Speichern und La-
den stehen verschiedene
Befehle zur Verfigung, Da
unterschiedliche Datenfor-

mate verwendet werden, ge-
horen bestimmte Save/Load-
Routinen gzusammen und
kénnen nicht vermischt wer-
den.

speichern: Pn,ms

Text, zum Ubertragen in den Textspeicher

n = Anfangszeile, m = Endzeile, s = Na-
me (8 Stellen) Meldung »START TAPE ...«

rend des Compilierens
Text wird gezielt von Band
eingefiigt, ist aber nicht im

laden: [$F Name]

fiillen
Beispiel:
‘W50, 120, PLOT 50 bis 120
50 [$F PLOT]

laden: G5 s = Name
Befindet sich ein Text im Speicher, so
wird an das Ende kopiert. Zeilen werden
neu numeriert

Beispiel:

P10,250Test gespeichert wird von Zeile 10 bis 250 un-
ter dem Namen »Test«.

G, Test der Text »Test« wird geladen

Text, zum Ubertragen wih- Listing verfiigbar. Sinnvoll,

speichern: Wn, m, s n = Anfangszeile, m = Endzeile, s = Na-
me (8 Stellen). Es folgt kein »START TAPE

ﬁamen bis auf 8 Stellen mit Leerzeichen
speichern der Prozedur PLOT von Zeile

bindet beim Compilieren PLOT direkt

vom Band in den Objekicode. Bei Zeile
50 stoppt das Listing, ist PLOT auf dem
Band gefunden erscheint die Meldung
»USING PLOT«.

wenn vorzeitig fertige Pro-
grammteile ausgelagert
werden.

speichemn:

laden:

Beispiel:

Variable zam Ubertragen aus dem lanfenden Programm
Programmgesteuerte Ein- und Ansgaben

TOUT (Name, Start, Linge)

Der Name muB 8 Zeichen lang sein (mit
Leerstellen fiillen), Startadresse und Linge
kénnen mit den Prozeduren ADDR und SIZE
ermittelt werden.

TIN (Name, Start)

Name mup wieder 8 Zeichen Linge haben,
die Zieladresse ist mit ADDR zu finden

180 TOUTCFELD  \ADDR(AR),SIZE(A));

240 TIN(FELD ADDR(A))
Das Array »A« wird unter dem Namen »Feld«
im Programm aus- und eingegeben

Arbeitskopie

Besonders erwdhnen moéch-
te ich, daR Hisoft beschreibt
wie man sich eine Kopie von
dem Pascal-Compiler ma-

chen kann. Eigentlich sollte
das fiir Arbeitsprogramme
geine Selbstverstandlichkeit
sein, aber einige Hersteller
sehen das wohl anders.

Laden des Programms fiir ei-
ne Kopie:

MERGE "":LOAD "" CODE
Speichern mit:

SAVE "HP4S" LINE 1 : SAVE
"HP45" CODE 24598,21105

Anschliefend noch die tibb-
che Pritfung:
VERIFY "
CODE

Nun kann man das kostbare
QOriginal wieder sicher ver-
wahren,

VERIFY "

PRINTER-Steuerung

Zwel Befehle fiir die
Druckersteuerung werden
im Handbuch genannt, bel-
de bewirken eine Umschal-
tung der Bildschirminforma-
tionen auf den Drucker be-
ziehungsweise umgekehrt.
Damit lassen sich Listings-

und Programmausdrucke
steuern. Man kann natiirlich
auch die COPY-Routine im
ROM iiber das Programm
aufrufen. In vielen Féllen
wird das sinnvoller sein, als
die Verwendung von CHR
(16), weil man Drucker und
Bildschirm bedienen kann.

Befehle:

$P; Compilerliste geht auf den Drucker bzw.
umgekehrt (ohne Angabe Schirm)

WRITE(CHR(16)) Programmausdruck (Print-Anweisung)

oder geht auf den Drucker bzw. zuriick auf

WRITELN(CHR(16)) den Schirm

USER(3756) Aufrufen der COFY-Routine im ROM

Beispiele: nach Zeile 50 wird bis Zeile 100 auf den

80 ($P] Drucker geschaltet

100 ($P)

300 WRITE die Variable »A« wird gedruckt,

(CHR(16))

310 WRITE(R), danach wieder Ausgabe auf dem

320 WRITE Schirm

(CHR(6));

310 WRITE(R); die Variable »A« wird auf dem Schirm

320 USER(3756); und auf dem Drucker ausgegeben

Grundsatzlich besteht na-
tiirlich noch die Maéglichkeit
der Stream-Umschaltung,
das heiPt man leitet die Bild-
schirminformation um auf
den Drucker. Das ist etwas
umstdndlich in der Handha-

bung, kann aber in einigen
Fillen vorteilhaft sein. Man
erhalt zum Beispiel ein Textli-
sting ohne die Hex-Adressen
des Compiler. Beispiel fiir
die Eingabe (nach jeder Zei-
le ENTERY:

K129 listet 129 Zeilen, nach ENTER
jeweils weitere 128

B Umschaltung ins Basic
OPEN #2,"P™; Stream auf den Drucker und Warmstart
GOTO 9 ins Pascal
L listet ab Zeile 1

ist die gewlinschte Liste gedruckt, dann:
B Umschaltung ins Basic
OPEN #2,°5": Stream auf den Screen und
GOTO 9 ‘Warmstart ins Pascal
K21 listet wieder 21 Zeilen
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Atari Programmiersprachen
So liegen die TAPE-Programme im Spei.cher
Spectrum Compiler Variable PascalCode
S Basic Bamic
Lader Lader
Ramitop ey 238 Bye
24576
24598 7 25172 25172 25608
Runtimes -a Byie -a Byte Runtimes
Ua?lr'l'lo.pultl 4804 Byte
T
21105 Byted 23416 | Objel
Code
'
43558
Code
v
45702 e
E‘
Topol Lo *55365
RAM
uDe *Top of RAM-1
Was mich an Pascal als Compiler abgestiirzt, nicht | Was steht im Header?
Sprache iiberzeugt, ist die alle Fehlereingabensind ab- Programm BAuto- Basic/ Bytes Adresse
klare Struktur, die allerdings  gesichert, aber wasist schon Start Code Anfang  Ende
zZu einem prazisen Pro- perfekt. Am wenigsten war 3
grammmaufbau zwingt. Eine  ich es, als mein Abenteuer %;nspﬂer 1 g 2?1505 p— .
Fiille von Prozeduren und Pascal begann.
Funktionen(so heifendie re- In der nachsten Ausgabe Text mit »Ps C 2 25172 25173
servierten Befehlsworte) er- werde ich anhand eines Sta- gespeichert C var 43559 var
leichtern das Programmie- tikprogramms die verschie- : =
ren. Und was ich am Hisoft- denen Prozeduren erklaren Variable mit c 2 25172 25173 :
Pascal schitzen gelernt ha- und besonders auf Menii- | *TOUT«gesp. c var  var 65365
be, ist der komfortable Edi- technik, Ein/ARusgabe auf Pascal-Cod 5 B 238
tor. Manchmal habe ich ver- Kassette, Sortierroutinen, Hi- (Runtimes f
gessen, daB ich »nure« vor ei- stogramme und anderes ein- Obijektcode) c ~ 4808 24608 > 20416
nem Spectrum sitze. Einige gehen. —
Male ist mir allerdings der (Jirgen Howaldt) var = abhéingig von der Programmldnge
* Top of RAM — 1

Makehoot — der richtige
Tritt fiir den ABG-Gompiler

Dieses Hilfsprogramm laRt mit dem ABC-
Compiler compilierte Basicprogramme selb-

standig startet.

o jedenfalls verspricht es die

Werbung. Nach dem Einschal-

ten erscheint ein Menii dhnlich
dem des ABC-Compilers. Nach Ein-
gabe des Filenamens des compi-
lierten Basicprogramms wird dieses
eingelesen. Fiir den Extender des
Filenamens wird iibrigens wie beim
ABC-Compiler selbst, CMP als De-
fault benutzt. Nachdem das Pro-
gramm im Speicher ist, konnen als
zusatzliche Moglichkeit weitere Pro-
grammteile oder Datenfelder wie
zum Beispiel Zeichensétze oder Da-
ten fiir Player-Missile-Graphik in
den Speicher geladen werden. Ma-
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keboot zeigt dabei das erstmogliche
freie Byte, die erste freie Page- und
KBytegrenze fiir diese weiteren Da-
ten an. Der Benutzer gibt nun eine
fiir ihn passende Stelle im Speicher
an, an die spater beim Bootvorgang
diese Daten geladen werden sollen.
Das Hauptprogramm muf natiirlich
noch daraufhin iiberpriift werden,
ob die Daten an der richtigen Stelle
im Programmspeicher stehen und
diese dann richtig manipuliert wer-
den. Dieser Eingabeteil kann nun
beliebig oft wiederholt werden. An-
schlieBend kann die fertige Bootdis-
kette oder -kassette erstellt werden.

Es fehit allerdings die Moglichkeit,
die zu erstellende Bootdiskette vor-
her zu formatieren. Dasist eigentlich
schon alles, was Makeboot leistet.
Eine Einschriankung muB noch be-
achtet werden: Da beim Booten nur
das Basicprogramm nicht aber ein
DOS geladen wird, kénnen natiir-
lich auch keine Files von Diskette
gelesen oder geschrieben werden.
Zusétzlich werden noch zwei wei-
tere Interpreterfiles fiir den ABC-
Compiler mitgeliefert, die es er-
moglichen, das compilierte Basic-
programm ab den Adressen $700
oder $E00 beginnen zu lassen, was
mehr freien Speicherplatz bietet.
Makeboot zu bewerten ist schwie-
rig (es kostet iibrigens etwa 69
Mark), da es eigentlich nur fiir den
Benutzer, der iiber den Aufbau der
Diskettenfiles und iiber den Boot-
prozef nicht Bescheid weiB, der
aber einige Bootdisketten oder
-kassetten erstellen méchte, sinnvoll

und nitzlich ist. (5 4veac Wiethoff)
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Software-Test

icht alle hier besprochenen
Tool-Programme sind fiir jeden
Anwender geeignet. Vor allem
der weniger gewandte Hobbypro-
grammierer wird nur einen Teil als
hilfreich empfinden.
Extended Basic fiir ZX81 (16 bis 64
KByte).

So ist zum Beispiel das Programm
»Extended Basice (Erweiltertes Ba-
sic) ausschlieBlich fiir Anwender
geeignet, die sich in der a]lgemel
nen Basic-Programmierung zumin-
dest fundamental auskennen.

Ist dies der Fall, wird das Pro-
gramm zu einem kaum entbehrli-
chen Hilfsmittel Verwendbar fir
Speichererweiterungen von 16 bis
64 KByte RAM bietet das Programm
folgende zusétzliche Befehle:
READ, DATA, RESTORE n, ON, GO-
TO, ON, GOSUB, ON ERROR GQOTO,
SCROLL (auf, ab, links, rechts),
TRON, TROFF, BRKON, BROFF.

Zudem werden die Basic-Befehle
CLS, SCROLL, PRINT und COPY
verbessert, indem sie schneller
(CLS) und erweitert (SCROLL in vier
Richtungen, PRINT auf 24 Zeilen) an-
wendbar sind. Somit ndhert sich der
Befehlssatz des ZX8] gréBeren und
teureren Computern.

Naheliegend ist auch der Gedan-
ke, mit Hilfe dieses Programms und
einer seriellen Schnitistelle RS232
(ASCII-Code durch Transforming),
Kontakt mit anderen Computern anf-
zunehmen.

Das Maschinencode-Programm
bendtigt eine Speicherkapazitat von
1777 Byte und wird bei einem 16
KByte-Speicher liber RAMTOP ge-
laden, bei 64 KByte RAM in den
Adressenbereich 8192 bis 16383.

Bei der Verwendung elnes
64-KByte-RAM-Speichers und zu-
satzlichen Peripheriegeraten wie et-
wa Schnittstellen, HRG-Modul, Digi-
taltracer oder Soundbox ist auf die
Belegung der verschiedenen Spei-
cheradressen zu achten.

Auf die neuen Programmierbe-
fehle einzeln einzugehen, wiirde
diesen Rahmen sprengen. Sie dirf-
ten aber dem etwas fortgeschritie-
nen Programmierer — fiir den die-
ses Programm ja geschrieben wur-
de — bekannt sein.

Die Anleitung zum Programm (lei-
der etwas klein geschrieben und
kurz gefaBt) erlautert jeden Pro-
grammbefehl. Zusammenfassend
darf man sagen, daB Extended Ba-
sic eine willkommene Bereicherung
fiir den ZX81 bringt.

Nach einer gewissen Einarbei-
tungszeit ist es dem Programmmie-
rer moglich, Befehle einzugeben,
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die frither bei einem Mini-Computer
in dieser Preisklasse noch niemand
fiir moglich hielt.
Disacsem fiir ZX81 (ab Grundversion)
ZX8l-Freunde, die sich naher mit
Hexadezimalcode und Mnemonics
befassen wollen, erhalten mit die-
sem Programm eine wertvolle Hilfe.
Es verfiigt iiber alle Mnemonic-
Kiirzel, mit einer Ausnahme: den re-
lativen Sprung. Hier muf anstelle
der Sprungweite die Zieladresse
emngegeben werden.

Nach dem Laden des Programms
(mit Autostart) wird nach der Start-
adresse gefragt, ab der die Disas-
semblerfunktion gewiinscht wird.
Ist diese Adresse eingegeben, wer-
den fiir die ersten 21 Speicherstel-
len der jeweilige Dezimalcode, der
Hexadezimalcode sowie das ent-
sprechende Mnemonickiirzel auf-
gelistet.

Das Bildschirmlisting kann eben-
falls ausgedruckt werden. Begrii-
Benswert ist, dab die Disassembler-
Funktion durch einen entsprechen-
den Befehl mit einer anderen
Adresse fortgesetzt werden kann.

Man muf aber unbedingt beriick- -

sichtigen, daB dieses Programm die
Bytes 32491 bis 32499 als Zwischen-
puffer benutzt und diese somit als
Speicherplatze nicht mehr zur Ver-
fiigung stehen! Als interessant be-
trachte ich die Moglichkeit, das Pro-
gramm Disacsem mii dem Pro-
gramm Progstore zu verbinden.
Dann kann man namlich Routinen
biszu einer Lange von 2736 Byte ent-
schliisseln.

Insgesamt bieten also beide Pro-
gramme zusammen die optimale L&~
sung fiir diejenigen ZX8l-Anwen-
der, die germne ndheres iiber ihre
Programme und die Arbeitsweise
ihres Computers wissen wollen.
Acsembler fir ZX81 (ab Grundver-
sion)

Bel dem Programm Acsembler
handelt es sich um ein Hilfspro-
gramm zum Erstellen eigener
Maschinencode-Programme, m-
dem es Mnemonic-Kiirzel in Ma-
schinencode (M-Code) umsetzt.

Acsembler 148t sich mit den Pro-
grammen ACS-Debug und Disac-
sem kombinieren, so daR die in M-
Code transformierien Daten auch
wieder decodiert werden kénnen.
Diesesist{iir eine eventuelle Fehler-
suche fast unentbehrlich.

Nach dem Laden des Programms
kann man nun die Mnemonic-Kiirzel
in REM-Zeilen eingeben. Hierbei
miissen jedoch emige Punkte be-
achtet werden.

Die Eingabe der Mnemonics darf
erst mit der dritten REM-Zeille be-
ginnen.

Die erste REM-Zeile muB3 genii-
gend Speicherplatz fiir die ge-
wiinschte M-Code-Lange zur Verfii-
gung haben. Die zweite REM-Zeille
bedarf eines GO-Befehls, um dem
Computer mitzuteilen, daB nunmehr
die Mnemonics verarbeitet werden
sollen.

NEUNA

PROF]=P

Fir den ZX81 gib
nWerkzeuge«. Wi
diesen Prog
lhnen die

lei

Nach Beendigung der Eingabe
von Mnemonics muB die folgende
REM-Zeile unbedingt mit dem »Fi-
nish« besetzt werden, um dem Com-
puter das Ende der Eingabe zu si-
gnalisieren. Hiernach braucht der
Acsembler nur nochmitsRAND USR
30512« aktiviert zu werden.

Vorausgesetzt, man hat bei der
Eingabe Abstinde, Trennzeichen
und so weiter genau beachtet, steht
nach Betdtigung der RUN-Taste nun-
mehr das entsprechende Maschi-
nenprogramm in der ersten REM-
Zeile.

Sollte man sich vertan haben, was
mir selbst zu Beginn haufig passier-
te, wird anhand der Fehlermeldung
deutlich, was falsch gemacht wurde.
Das Programm erzieht somit zum lo-
gischen Denken.

Ansonsten diirften bei ZX8l-
Anwendern, die sich mit Mnemo-
nics und M-Code befassen wollen,
kaum Schwierigkeiten bei diesem
niitzlichen Programm auftreten.

Ausgabe 3/September 1984




Software-Test

ZX-Bug fiir ZX 81 (ab 8KByte)

Wohl jeder von uns kennt Mébel-
Supermarkte, die zum Teil qualitativ
hochwertige  Einrichtungsgegen-
stande verkaufen, — jedoch mit der
Einschrankung, diese selbst abho-
len und aufbauen zu miissen.

Ein ahnliches Empfinden hatte ich
(beziiglich der Vertriebsart) beim
Betrachten der Programmkassette
sowie der beiliegenden »Beschrei-

L=RKLUGE

OERASMME

es kistenweise
haben neun von

men getestet, um
wahl zu er-

bungs,

Hier wird ein durchaus brauchba-
res »Arbeits«-Programm, welches
auch im Detail Brisanz zeigt, mit el-
ner Anleitung versehen, die ganz
abgesehen von Druckfehlern, wirk-
lich unzumutbar ist.

Nun kann ein Programm fiir den
Anwender nur so gut sein wie seine
Beschreibung. Dieses weiB jeder
Insider, Warum also diese rigorosen
»SparmaBnahmens bei der Anlei-
tung? Die Vertriebsfirma sollte die-
ses liberdenken.

Zum Programm selbst: Das 4
KByte RAM umfassende Programm
mit seinen 29 abzurufenden Befeh-
len wird wie iiblich, in den oberen
Bereich des Speichers geladen, al-
s0 liber RAMTOP Erwahnenswert
ist fiir interessierte Programmierer,
daB ZX-Bug in Hexadezimalcode ar-
beitet und somit alle Adressen maxi-
mal vier »Hexstellent« beanspru-
chen.

Ich habe versucht,

auf die
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Maschinencode-Routinen einzeln
einzugehen. Dieses héitle allein
schon ein halbes Dutzend Seiten er-
geben,

Betrachten wir also nur die inte-
ressanten Anwendungsmoglichkei-
ten: Eine gute Routine ist das Suchen
von Hexbytes in einem definierten

Speicherbereich, wobel jede
Adresse mit einem Hexadezimalco-
de gelistet wird.

Oft verwendet wird sicher die
Routine, die das Ubertragen eines
Speicherinhalts in einen anderen
Speicherblock ermdglicht. Fiir den
Programmierer interessant ist auch
die Méaglichkeit, Auskunft iiber den
Wert von Flags zu bekommen. Ein
Korrigieren (Austauschen) einzelner
Bytes in einem definierten Speicher-
bereich ist ebenso mdglich.

Selbst das »ZX-Bug« 14Bt sich ohne
weiteres in einem anderen Spei-
cherbereich transferieren.

Zur Disassembler-Funktion sel
vielleicht noch gesagt, daB sie auch
fiir ZX8l-Anwender geeignet ist, die
noch keine grofen Erfahrungen in
der Maschinencode-Programmie-
rung haben und sich noch in der
Lernphase befinden. Alle anderen
Routinen sind aus anderen Pro-
grammen bekannt und im Prinzip
nichis Neues.

Programm Meditor fiir ZX81 (16 KByte
RAM)

Das Programm Meditor stellt den
Tester bei dem Versuch einer Be-
schreibung vor Probleme.

Dieses Maschinencode-Pro-
gramm mit einer Ldnge von 3,57
KByte (cberhalb von RAMTOP ge-
speichert) und seinen zirka 200 Un-
terprogrammen gehort zu den be-
sten und umiangreichsten Arbeits-
programmen, die mir bislang fiir
den ZX81 bekannt sind. Daher ist es
in diesem Rahmen auch nur kom-
plex zu beschreiben. Cliicklicher-
weise hat sich die Vertriebsfirma
entschlossen, eine entsprechend
ausfithrliche und verstandliche An-
leitung beizufiigen. Durch diese An-
leitung wird das Arbeiten mit dem
Programm zur Freude. Die Behaup-
tung der Vertriebsfirma, sMeditore
bilde ein zweltes Betriebssystem, ist
sicher nicht iibentrieben. In der
Testzeit war es mir trotz intensiver
Bemiihungen nicht mdéglich, alle
Funktionen durchzuarbeiten, da
diesen teilweise nur durch die eige-
ne Phantasie Grenzen gesetzt sind.
Also eine wahre Spielwiese fiir ex-
perimentierfreudige Programmie-
rer. Der Entwickler dieses Pro-
gramms hat es verstanden, mit nur
einem Programm dem ZX8] eine

Fiillle schneller Funktionen beizu-
bringen. Was kann nun Meditor?
Hier eine Auswahl der wichtigsten
Funktionen:

— Screen-Editor (direkte Cursor-
steuerung, Léschen, Setzen, Inver-
tieren, Autorepeat aller Funktionen
und so weilter)

— Grafik-Editor (Nachzeichnen, di-
rektes Setzen von grafischen Sym-
bolen, Blockmanipulationen und so
welter)

— Text-Editor (Tabulator links und
rechts, beliebiges Setzen und LG-
schen von Tabulatorstellen in belie-
bigen Zeilen, Verschieben, L&
schen, Austauschen, Verdoppeln
und Invertieren von Zeilen, Spalten
und Blocken)

— Sortierméglichkeiten nach ver-
schiedenen Kriterien

— Verschiedene Druckroutinen fiir
den ZX-Printer

— Verschiedene Bildschirmfunktio-
nen (Flash, Fill und so weiter)

— Erstellung von Bildschirmmasken
verschiedener Art mit und ohne be-
liebig angeordneten Fenstern

— Fenster-Scrolling und viele ande-
re Scroll-Funktionen wobei die un-
terschiedlichsten  Scroll-Routinen
gleichzeitig auf einen Bildschirmin-
halt anwendbar sind.

Das Programm besteht aus dem
eigentlichen  Meditor-Programm
und einem Demo-Programm, wel-
ches beim Beobachten auf dem Mo-
nitor schon Vorfreude fiir die eigene
Anwendung aufkommen a8t Auf-
grund der guten Beschreibung hat-
te ich keine Schwierigkeiten mit
dem Abrufen der Maschinencode-
Routinen. Im Gegenteil: Mein Inter-
esse an der Erstellung eigener Pro-
gramme wurde geweckt Meine
Ideen lieBen sich Dank dieses
»Multi-Editors« ziigig realisieren.

Es ist so gut wie unmdoglich, unbe-
absichtigt das Betriebssystem »ab-
stiirzen« zu lassen, da ein Eingabe-
fehler sofort eine Error-Meldung zur
Folge hat. Der gemachte Fehler ist
anhand des Error-Code-Listings oh-
ne weiteres zu erkennen und leicht
zu korrigieren.

Das Programm 188t sich leicht in
eigene Basic-Programme einbin-
den und kann durch diese beliebig
manipuliert werden. Der Cursor,
welcher auch den jewelligen Modus
anzeigt und beliebig gesetzt werden
kann, sowie 76 verschiedene Funk-
tionen, die unmittelbar iiber die Ta-
statur eingegeben werden konnen,
erlauben eine Vielfalt von Bild-
schirm — und Speichermanipulatio-
nen. Hierdurch wird auch dem noch
etwas unerfahrenen Programmie-
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rer die Moglichkeit gegeben, eige-
nen Basic-Programmen ein profes-
sionelles Design zu verleihen,

ZX —Toolkit fiir ZX-81 (16 KByte RAM|

Es ist schon erstaunlich, welche
Moglichkeiten dem ZX-81-Program-
mierer teilweise nur durch gut
durchdachte Software geboten wer-
den.

Eines dieser niitzlichen Hilfs- und
Arbeitsprogramme ist sicher das
Programm »ZXToolkite. Das zirka 2,3
KByte lange Programm (iiber RAM-
TOP gespeichert) erlaubt das Abru-
fen neun verschiedener Maschinen-
code-Routinen. Diese konnen nach
dem Laden mit »RAND USR« und
der entsprechenden Adresse abge-
rufen werden. Hier nun die neuen
Toolkit-Befehle:

RENUM, DEL, MEM, DUME FIND,
REPLACE, REMKILL, SAVE, AP-
PEND.

Die Beschreibung des Pro-
gramms ist knapp gehalten, reicht
aber aus, um alle Funktionen zu ver-
stehen. Das Aufrufen und Arbeiten
mit den Maschinencode-Routinen
ist einfach und auch fiir den nicht so
erfahrenen Programmierer zu ver-
stehen,

Von mir am meisten benutzt wurde
die RENUM-Routine, wahrend die
DEL-Routine meines Erachtens sel-
tener bendtigt wird, da in den we-
nigsten Fallen viele hintereinander-
liegende Zeilen aus einem Listing
genommen werden miissen.

Auch die MEM-Routine hat sich
als duPerst niitzlich erwiesen, zeigt
sie ja jederzeit den noch verfligba-
ren Speicherplatz an. Optimal ist
ebenfalls die DUMP-Routine. Wer
kennt bei langen Programmen nicht
das dauernde Suchen nach schon
definierten Strings. SAVE und AP-
PEND in Verbindung mit RENUM
bieten jederzeit die Moglichkeit,
zwel Programme durch Umnume-
rierung der Zeilen eines der beiden
Programme aneinanderzufiigen.

Im Ganzen gesehen bietet Toolkit
also einige wirklich brauchbare Er-
leichterungen beim Programmie-
renund hat sich in der Praxis voll be-
wahrt,

Screenkit 1 fur 2X-81 (bis 64 KByte
RAM)

Dieses Maschinencode-Pro-
gramm bietet die Mdglichkeit, Bild-
schirmgrafiken effektiv zu gestalten
und anschlieBend auf Band zu spei-
chern.

Mit einem Speicherbedarf von zir-
ka 3,5 KByte RAM in einem 16 bis 64
KByte groBen RAM-Speicher bietet
es neun abrufbare Routinen, die
sich leicht in Basic-Programme ein-
fiigen lassen.
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Folgende Routinen sind mit der
USR-Funktion abrufbar:
SCREEN-SLIDE (mit vier verschie-
dene SCROLIL-Funktionen)

CLS (Eine schnellere Funktion des
gleichen Basic-Befehls)

RANDER (Hiermit wird die Moglich-
keit geboten, Rénder um eine belie-
bige Flache zu zeichnen. Die Koordi-
naten werden einfach mittels POKE-
Adressen in einem Basic-Programm
aufgerufen.

CPS (Mit CPS ist die Loschung eines
Teilbereiches des Bildschirminhal-
tes moglich. Die Parameter kénnen
wie bei RANDER durch POKE-
Adressen beliebig gesetzt werden.)
REVERSE (Eine interessante Mdg-
lichkeit, Teilbereiche des Bild-
schirminhaltes invers darzustellen,
indem in Verbindung mit RANDER
die Koordinaten bestimmt werden.)

DURSOR (Der rhythmisch invers
blinkende Cursor signalisiert eine
Eingabemoglichkeit und 1aBt sich
iiber den gesamten Bildschirm ver-
schieben)

MEMORY (zeigt die jeweils noch
vorhandene Speicherkapazitit an)
SAVE VARS und LOAD VARS (Diese
sehr interessanten Routinen bieten
die Moglichkeit, BasicVariable auf
Band zu speichern — in doppelter
Geschwindigkeitl Durch SAVE
VARS in Verbindung mit LOAD
VARS lassen sich zudem zwischen
verschiedenen Programmen Daten-
satze austauschen, was in vielen Fal-
len eine Arbeitserleichterung be-
deutet, speziell flir Anwender, die
iberwiegend gleiche Daten verar-
beiten (wie Datelen, Karteien und so
weiter).

Screenkit 1 bietet dem Program-
mierer einige Erleichterungen bei
der Erstellung seiner Programme.
Die Vorteile des Programms liegen
in der sehr guten CPS-Routing, die
es auch dem noch ungeiibten Pro-
grammierer ermoglichen, gute Bild-
schirmeffekte zu realisieren. Auch
die CLS-Routine beeindruckte
mich, da die Bildschirmldschung so
schnell vonstatten ging, das kaum
ein Ubergang beim Wechsel des
Bildschirminhaltes zu sehen war.

Diesesist ein nicht unwesentlicher
Faktor beim Programmieren von
Spielprogrammen mit verschiede-
nen Bildern, die schnell gewechselt
werden sollen.

Leider hat man auch in diesem
Programm versaumt, eine durchaus
machbare SCROLL-Routine einzufii-
gen, die immer wieder gewiinscht
wird: das diagonale Scrollen nach
vier Richtungen.

Dennoch bin ich der Meinung,

XOF(=PROG

RAMME

daP man mit diesem Programm eine
gute Arbeitshilfe geboten bekommt.

Promerge fiir ZX-81 (ab Grundver-
sion)

ProgMerge bietet die Mdoglhch-
keit, Basic-Programme (oder Teile
davon) iiber RAMTOP zu speichern
und diese in einem zweiten Pro-
gramm zu intregieren. Die so zusam-
mengefaBten Programme werden
in Zehner-Schritten neu durchnume-
riert. Ein gutes Hilfsprogramm also,
welches dem Programmierer die
Arbeit wesentlich erleichtert.

Nachdem ein Programm, das
iibermommen werden soll, am An-
fang und Ende durch REM-
Anweisungen gekennzeichnet wur-
de, kann dieses in dem geschiitzten
Speicherbereich zwischengespei-
chert und durch einen RAND-USR-
Befehl mit einem anderen Pro-
gramm zusammengesetzt werden,
Auch Befehle wie GOTO1I + V oder
GOSUB ZZ werden einwandfrei ver-
arbeitet,

In dieser verbesserten Prog
Merge-Version werden beide Pro-
gramme zuerst einzeln durchnume-
riert, so daB es keine Probleme mit
identischen Zeilennummern gibt.
Variable wie GOTO A miissen aber
nachtraglich eingesetzt werden. Hat
man einen Fehler begangen, wird
dieser angezeigt,

Wie bei anderen Arbeitspro-
grammen, zum Beispiel ACS-
Debug, ProgStore und ProKit, gilt
auch hier: Das Programm ist gut —
nur die Anleitung kénnte tibersicht-
licher sein.

Progstore fiir ZX-81 (ab Grundversion)

Das Programm ProgStore be-
herrscht nur eine, dafiir aber um-
fangreiche Routine. Diese ermég-
licht dem Programmierer, ein Pro-
gramm mit einer Ldnge bis zu 2759
Bytes in einem vor NEW gesicher-
ten Bereich zu speichern und dieses
spater nach dem Laden eines zwei-
ten Programmes durch USR-Anwei-
sungen beliebig abzurufen. Ideal al-
so fiir Unterprogramme.

Jedoch mit einer Einschrankung:
FOR/NEXT-Schleifen sind als Ein-
gabe bei ProgStore nicht méglich.
Ist man nun gezwungen, eine Schlei-
fe zu verwenden, muf diese im
Hauptprogramm definiert werden.
Eine Tatsache, die nicht unbedingt
nétig ware, wiirde man das Pro-
gramm noch einmal griindlich tiber-
denken und entsprechend erwei-
tern. Dann wére es ein durchaus
sinnvolles und komfortables Hilfs-
programm fiir viele Programmierer.

(Heinz W, Gier/mk)
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plorer
Ein bedeutender Geheimnistrager
liegt im Sterben. Sie lassen sich zu-

Als Kommandant eines Raumglel-

| ters bafinden Sie sich auf dem Weg
zu Ihrer Raumbasis. Angreifende
Raketen, unwegsame Landschatien
in sachs varschiedenen Szenerien
lassen [hren Flug zu einem spannén-

UK

- den Ereignis werden. Sle brauchen —
Ihfen C B4 und sinen Joystick.

sammen mit elnem U-Boot mittels
moderner Verkleinerungstechnik in
die Blutbahn des Patienten injizie-
ren. Zerstoren Sie den Tumor im Ge-
hirn des Patienten. Sie brauchen nur

Ihren C 64,
Best.-Nr. MK 1244 DM 34,80°

(Str. 32,50

— Za

WRie 22,

uberschiol
In einem streng bewachten SchioB
lavert ein unheimlicher Zauberer.
EntreiBen Sie ihm die Krone und da-
mil die Regentschaft Ober das VoK. e

Alles, was Sie brauchen, ist der

Commaodore B4, 2

Best.-Nr. MK 121A DM 29,90
1 | [Sir ﬂ.m

Sie mOssen mit einem U-Boot ein
Hohlensystem durchqueren und eing
Schatzkiste ans Tagesiich! bringen.
Sie brauchen Ihren C 84 und einen
Joystick. :
Best-Nr. MK 1234 DM 34,90
(Sfr. 32,50)

l

WILDWASSER

I~ schnell durch den kurvenreichen

Wildwasser
Stevern Sie Ihr Kanu maglichst

Fiug, ohne auf das Ufer oder im
‘Wasser liegende Felsen aufzulaufen.
Best.-Nr. MK 1224 DM 29,90°

Froleah! 20 apurmgnin i ——
Merschanlaben. Sain Endrlel die

Weitherrschaft! Sie versuchen,

ihn an seinem Vorhaben zu
hinderm. Sie bravchen nur -
Ithren C 64. Best-Nr. MK 12TA
DM 34,90"(S1r. 32,500

{Sfr. 27,50)

.

ll i (>

ol s ilaly
SchioB Schreckenstein

SchioB Schreckenstein beherbargt
jede Menge von bosen Geistern und
Gespenstern. Eines Tages gelingt es
ihnen auszubrechen. hre Aufgabe:
Fangen Sie die Gespenster wieder
ein! Sie brauchen nur fhren C 64 und
ginen Joystick.

DM 34,90
(Str. 32,50}

Best.-Nr. MK 2124

Marit&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2,
B013 Haar, Tel. (089) 4613-220

Markt & Technik Veririebs AG, Alpenstr. 14,
CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

Labyrinth des Sohreck

in guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.
Sollten Sie diese Programme im Handel nicht
erhalten knnen, so benutzen Sie bitte

Begeben Sie sich auf Schatzsuche!
Lassen Sie sich in alne Welt der
Drachen, Zauberwdrter und Hexen-
meister entfihren! Sie brauchen

die Bestellkarte im Heft
* jnkl. MwS1. Unverbindiiche Preisempfehiung.

1 i i 3

nur Thren C B4
Best.-Nr. MK 126A DM 34,90*
| | (Str. 32,50)
i [
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Software

Das neue Betriebs-
system ProDOS lauft auf allen
Apple Il mit mindestens 64 KByte

chon wieder ein neues Be-
triebssystem wird jemand sa-
gen, was soll das eigentlich.

Welche Antwort man auch finden
mag, neue Betriebssysteme bringen
immer — mehr oder weniger —
neue Aspekte fiir den Benutzer mit
sich. Lohntsich diese neue Lernpha-
se und die damit verbundenen Aus-
gaben fiir die Anschaffung?

Die folgende kurze Beschreibung
soll Ihnen die Entscheidung fiir Pro-
DOS erleichtern.

ProDOS ist eine Abkiirzung fiir
»Professional Disk Operating Sy-
steme. Das neue Betriebssystem fiir
den Apple 1II ist insbesondere auf
die Dateistruktur bezogen, an dem
Betriebssystem des Apple 1III (SOS)
orientiert und zeigt damit ebenfalls
Unix-dhnliche Strukturen. Es ist zum
Einsatz anstelle des jetzigen DOS 3.3
konzipiert. Daher werden sich alle
zukiinftigen Sprach- und Systeman-
derungen auf ProDOS beziehen.
AuPerdem ist zu erwarten, daB zu-
kiinftige Software fiir den Apple II
unter ProDOS laufen wird. ProDOS
ist ein Betriebssystem mit ahnlichen
Fahigkeiten wie SOS.Kernel (Apple
IIN). Im weiteren wurde hier fiir den
Benutzer eine DOS 3.3-kompatible
Applesoft-Schnittstelle geschaffen.
Integer Basic wird leider nicht un-
terstiitzt. So wie manche Computer-
Benutzer es vielleicht schon von Pas-
cal aus gewohnt sind, werden dem
ProDOS-User hier — jedoch in einer
noch wesentlich komfortableren
Weise — mittels Meniisteuerung so-
wohl Filerfunktionen als auch File-
konvertierungen zwischen DOS 3.3
und ProDOS zur Verfiigung gestellt.
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RAM. ProDOS ist
schneller und
benutzerfreundlicher
als das bewahrte
DOS 3.3.

Zudem unterstitzt
es den Zugriff

auf Festplatten.

Programmierung eine ganze

Menge machen. Leider ist das
eingebaute Commodore-Basic
»dank« seiner Umstandlichkeit alles
andere als ein Gliicksgriff. Der ge-
nervte Programmierer wird sich
bald nach einer Abhilfe umsehen.
Dabei landet er dann entweder bei
einer Basic-Erweiterung oder einer
von vomherein komfortableren Pro-
grammiersprache.

M it dem C 64 148t sich in Sachen

Als zusétzliche Werkzeuge stehen
ein 6502 Assembler/Editor und ein
symbolischer Debugger zur Verfii-
gung.

Mit vier neuen Handbiichem sol-

Unter den zahlreichen
Programmiersprachen, die fiir den
Commodore 64 angeboten werden, ragt
Comal heraus. Sie besticht durch die
speziellen Sprite-Befehle und die erfreuliche
Tatsache, daR sie kostenlos angeboten wird.

Zur Familie der Programmier-
sprachen z&hlt auch Comal, dassich
als Konkurrenzfiir Pascal, Modula-2,
PL/1 und »C« sieht. Zunadchst gilt es
einmal, die Vorteile von Comal ge-
geniiber dem Commodore-Basic zu
vermerken: Die Sprache ist ein gan-
zes Stiick schneller und besitzt eine
komfortable Befehlspalette, die sich
insbesondere bei der Crafik-Pro-
grammierung angenehm bemerk-
bar macht. Neben 69 snormalen« Be-
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len dem Einstelger und auch dem
Profi alle Mittel in die Hand gege-
ben werden, um ein optimales
Handling mit diesem Befriebssy-
stemn zu ermoglichen.

Die herausragenden Punkte, die
fiir ProDOS sprechen, sollen hier
kurz zusammengefaBt werden:

— Das Handling mit gréBeren Datel-
en und Volumes wird vom Betriebs-
system unterstutzt

— durch eine hierarchische Datel-
struktur ist ein schnellerer Disket-
ten-Zugnff und eine komfortablere
Datelorganisation gewahrleistet

— Je Volume sind mehrere Directo-
ries definierbar, je Directory mehre-
re Datelen

— Netzwerk und Data-Com-Anwen-

fehlen verfiigt Comal iiber drei wei-
tere Befehlsblocks, wobel je einer
der Sprite-Crafik, der Sound/Musik-
Programmierung und der HiRes-/
Turtle-Crafik gewidmet ist. Erstaun-
lichist, daf} Comal selbst gegeniiber
der pcpuldren Programmierspra-
che Liogoiiber je fiinf zusédtzliche Be-
fehle bei der Sprite-Programmie-
rung und den HiRes-/Turtle-Crafik-
Befehlen verfiigt. Positiv fallt auch
die leichte Handhabung der Comal-
Befehle auf, die man sich nach eini-
ger Zeit gut merken kann.

In Sachen Tempo ist Comal dem
guten alten Basic auch ein ganzes
Stiick voraus: Es ist im direkten Ver-
gleich sechsmal schneller. Nach An-
gabe des Herstellers soll die Suche
nach Strings sogar 79mal flotter ge-
hen, als in Basic und auch das Pro-
grammieren soll zirka drei- bis zehn-
mal schneller funktionieren.
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dungen werden durch Interrupt
Handling unterstiitzt

— Files werden automatisch im Di-
rectory mit Datum und Zeit verse-
hen, wenn eine Uhr eingebaut ist
— Disketten-Kompatibilitat mit App-
le II1

Wie in obigen Punkien bereits an-
gedeutet, wird mit ProDOS eine Da-
teistruktur unterstiitzt, welche auf
dem Apple III mit dem SOS-Be-
triebssystem schon seit 1980 reali-
siert ist.

Gegeniiber DOS 3.3 zeichnet sich
mit ProDOS eine Entwicklung ab,
die eindeutig — im besonderen be-
ziiglich der externen Daten — auf
Benutzerfreundlichkeit abzielt.

Beziiglich der Diskettenzugriffs-
zeiten haben sich ebenfalls erfreuli-
che Verdnderungen ergeben.

Konnten unter DOS 3.3 zirka 1 KBy-
te je Sekunde von der Diskette ein-

Fiir Komfort sorgt ein »Three pass
interpreter/run time compilers. Der
erste »pass¢ macht sich beim Pro-
grammieren angenehm bemerk-
bar: Sobald eine Zeile abgeschlos-
sen ist, wird sie auf die Syntax hin
tiberprift. Stimmt etwas nicht, war-
tet Comal gleich mit 57 Fehlermel-
dungen auf und 143t auch hier Basic
weit hinter sich. Die Fehlersuche in
Programmen 1aBt sich so spilirbar
verkiirzen. Im zweilten »pass« wer-
den dann alle Befehlsstrukturen auf
ihre Korrektheit hin liberpriift, was
in der Regel eine knappe Sekunde
dauert. Beim dritten »pass« handelt
es sich dann um den normalen Pro-
grammlauf,

Vorteile gegeniiber Basic bringt
Comal zu Genlige. Was es anderen
Programmiersprachen aber voraus
hat, ist der erstaunliche Umstand,
dal3 es kostenlos abgegeben wird
(Informationen: Interpol, Prof.
Leuschner, Wiesengrund 6, 7487
Gammeltingen-Bronnen). Man kann
auch von einer Diskette, auf der sich
Comal befindet, beliebig viele Ko-
plen ziehen und — ganz legal — im
Freundeskreis verbreiten. Ledig-
lich die Kosten flir den Datentrager
fallen fiir den Comal-Interessenten
an. Einen Haken gibt's unseres Wis-
sens nach nicht.

(Christian Rogge/Heinrich Lenhardt)

Software

gelesen werden, so wartet ProDOS
mit erfreulichen 8 KByte je Sekunde
auf und erreicht damit Apple-ll-
Werte. Benottigte ein 16 KByte-Ma-
schinen-Programm unter DOS 3.3 17
Sekunden zum Laden, so sind nun-
mehr nur noch drei Sekunden not-
wendig. Ahnlich hervorragende
Werte werden mit Festplattenspei-
chern erreicht — 24 KByte je Se-
kunde.

Wie der Hersteller ausdriicklich
betont, ersetzt ProDOS in keinem
Fall das Apple-llI-Betriebssystem
oder gar den Apple III selbst. Hier
noch eine kurze Cegeniiberstellung
von ProDOS und SOS:

ProDOS S0S
Max.
Memory 128 EByte | 256 KByte
Taktfre-
quenz | 1 MHz 2 MHz
Grafische |
Anflésung | 280%192 560*%182
Treiber limitiert voll

integriert
Pascal | nichtinte- | voll inte-
| griert griert

Es bleibt nur noch zu hoffen, daB
ProDOS mit seinen positiven Eigen-
schaften einen besseren Platz in der
Mikrocomputer-Szene einnehmen
wird, als dies SOS unverdienierwei-
se zur Zeit tut.

(Hartmut Dillmann/gu)

DATACOLLISION Kollionsabfrage mit
_ Data

DEFINE Ein Sprite filr den
spiteren Gebrauch

IDENTIFY Einem Sprite eine
Nummer zuordnen

PRIORITY Gibt einem Sprite
Multicolor-Sprite-
Farben

SPRITECOLLISION Testet Sprite-

SPRITECOLOR Setzt die Sprite-
Farbe

SPRITEPQOS Positioniert ein Spri-
te auf xy-Position

Die speziellen Sprite-Befehle von Comal
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Programmiersprache

che halten, die so leicht zu be-

dienen ist, wie Basic und trotz-
dem weniger Speicherplatz ver-
braucht? Und wenn diese Sprache
auPerdem ahnlich komfortable
Programm- und Datenstrukturen
wie Pascal erlaubt? Und wenn sie
auch noch genauso wie C direkt in
Maschinensprache compiliert, und
das in liberragender Zeit?

Nun, all das trifft auf Action zu.
Aber das ist noch nicht alles: das
Programm, das wir zur Messung der
Geschwindigkeit geschrieben ha-
ben lief in Action iiber 100 mal so
schnell wie in Basic, tiber 20 mal so
schnell wie in compiliertem Basic
(sieche ABC-Compiler) und immer-
hin noch zehnmal so schnell wie das
entsprechende Programm in C ab.
Natlirlich sind diese Werte nicht fiir
alle Programmtypen giiltig, doch
man kann mit Sicherheit sagen, daB
Action abgesehen von direkter As-
semblerprogrammierung, die ja
nicht jedermanns Sache ist, die
schnellste Sprache fiir Atari-
Computer darstellt. Doch eines soll
hier nicht verschwiegen werden: Da
Action keine FlieBkommaarithmetik
kennt, diirfte die Anwendung im
wissenschaftlichen Bereich nicht
ohne weiteres moglich sein!

Da die Programmiersprache Ac-
tion nicht zeilennummernorientiert
ist, wurde ein komfortabler Editor in
das Modul integriert. Genauso wie
in den meisten Textverarbeitungs-
programmen gibt es den »INSERTe-
und den »REPLACEs-Mode. Hier
werden Worter einfach, wie ge-
wohnt, iiberschrieben. Im »INSERTs-
Mode dagegen werden neu einge-
tippte Buchstaben eingefiigt und
der nachfolgende Text um entspre-
chend viele Zeichen nach rechts
verschoben. Angenehm ist auch,
daB die Geschwindigkeit der Ta-
stenwiederholfunktion gesteigert
wurde. Normalerweise ist der svir-
tuelle« Bildschirm 120 Zeichen breit.
Wenn man iiber den Rand hinaus-
schreibt, wird die Zeile, in der man
sich befindet, nach links verscho-
ben. Dieser Bildschirmaufbau hat
den Vorteil, daB® man ohne weiteres
Kommentare einfiigen kann, ohne
daB das Listing dadurch uniiber-
sichtlich wird. Ein Nachteil von zei-
lennummernunabhéngigen Spra-
chen ist, daB® man manchmal eine
Weile suchen muf;, bis man einen
bestimmten Programmteil wieder-
gefunden hat. Im Action-Editor hat
man die Méglichkeit, an Stellen, die
man haufig wiederfinden muB, so-
genannte fTags« zZu setzen, die man
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w as wiirden Sie von einer Spra-

- ‘chan ((

Ein Modul bringt

eine neue
Programmier-
sprache in den Atari.
»nAction« ist eine feine
Sache fiir alle, die
sich bereits etwas in
Pascal oder C
auskennen.

spéter durch Driicken von nur zwei
Tasten wieder erreichen kann, Eine
andere interessante Fahigkeit des
Action-Editors ist, daf3 man den Bild-
schirm in zwei verschieden groPe
Hélften unterteilen kann, in denen
man unabhéngig voneinander edi-
tieren und somit zwei Programmab-
schnitte gleichzeitig bearbeiten
kann. Weitere Erleichterungen sind
die Befehle zum Suchen, Ersetzen
und Verschieben einzelner Text-
blocke, AuBerdem hat man noch die
Madglichkeit, einzelne Programmzei-
len zusammenzufiigen oder zu tren-
nen.

Insgesamt gestaltet sich die Pro-
grammerstellung mit dem Action-
Editor sehr komfortabel, zumal sich
die meisten Parameter, wie etwa die
Zeilenldnge oder die Hohe der ein-
zelnen Bildschirmfenster tber ei-
nen Monitor-Befehl verandern las-
sen.

Der Monitor ist die Befehlszentra-
le des Action-Moduls. Von hier aus
kann man in den Editor und in das
DOS gelangen, sowie Programme
compilieren und testen.

Fiir die Fehlersuche stehen Kom-
mandos zur Anzeige einzelner Regi-
ster und ganzer Speicherbereiche
zur Verfilgung. Durch »SET« hat man
die Méglichkeit, einer Speicherzel-
le einen bestimmten Wert zuzuwei-
sen. Mit dem »OPTIONS«-Befehl las-
sen sich verschiedene Paramter er-
stellen: so konnen zum Beispiel die
GréBen der Fenster im Editor einge-
stellt, der Brummton, der in be-
stimmten Féllen ertdnt, abgestellt
oder dem Carriage Return am Ende
einer logischen Programmezeile ein
sichtbares Zeichen zugeordnet wer-

't,l
e T2

den. Somit kann man iiberfliissige
Leerzeichen im Programmtext wie-
derfinden. AuRerdem bietet sich
die Mdglichkeit an, wahrend des
Compiliervorgangs die Bildschirm-
ausgabe abzuschalten, um die Com-
piliergeschwindigkeit zu erhdhen.
Daneben 148t sich auch der
y[RACE«Mode einstellen, in dem
bei jedem Aufruf einer Unterroutine
der Name des Programms und die
Parameter auf dem Bildschirm aus-
gegeben werden,

Schlieflich kann man im Moni-
tor noch iiber das Kommando
»XECUTE« (keine Sorge, es reicht
stets die Eingabe des ersten Buch-
stabens) alle normalen Action-
Befehle direkt ausfiihren.

Action enthalt Strukturen shoher«
Sprachen wie C und Basic wie auch
Elemente der Maschinensprache.
So kann man in jedem Programm
die verwendete Programmiertech-
nik auf die Aufgabenstellung ab-
stimmen, indem man zum Beispiel in
zeitkritischen Routinen auf alle sho-
heren« Befehle verzichtet.

Action verfiigt iiber drei verschie-
dene Standarddatentypen: »BYTE«
oder »CHAR« (1-ByteVariablen, da-
her Bereich nur zwischen O und 255),
»CARD« (2-ByteVariablen, Bereich 0
bis 65535) und »INT« (ebenfalls
2 Byte, jedoch zwischen — 32768 und
+ 32767). Jede Variable muf am An-
fang des Programms beziehungs-
weise beilokalen Variablen des Pro-
grammabschnitts definiert werden.

Dabei kann der Variablen ein An-
fangswert und eine Adresse im
Speicher zugeordnet werden. Dies
geschieht zum Beispiel durch die
Deklaration:

»BYTE farbe = $2C6+«, mit der man ei-
ne l-ByteVariable erhdlt, die im
Byte $2C6 abgespeichert ist.
Schreibt man dann irgendwann im
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__wai’

Programmfarbe = O« sowird diese
Variable 0, und der Bildschirm
schwarz (Farbwert 0). Gibt man bel
der Deklaration keine Adresse an,
so sucht sich der Compiler automa-
tisch eine freie Speicherstelle. Das
folgende Programm erzeugt den
beliebten 256-Farben-Effekt:

PROC bunt()

BYTE color=3$D01A, ;Farbregister
;Hintergrund

uhr = 20, sinterne Uhr

veount=$D40B wertikaler
Zeilenzihler

DO ;endlose Schleife

color=uhr + vcount LSH 1

oD

RETURN

Die Zeile innerhalb der Endlos-
Schleife multipliziert den Wert des
Zeilenzahlers mit 2 (mehr dazu spa-
ter), addiert dazu den Wert der in-
ternen Uhr und schreibt das Ganze
in das Farbregister fiir den Hinter-
grund. Wer sich ein wenig mit der
Grafikprogrammierung auf dem
Atari auskennt, wird wissen, daB
dieses Programm nur dann funktio-
nieren kann, wenn der compilierte
Maschinencode  ausgesprochen
kurzist. Dazu tragt bei, daB statt »*2«
der Befehl »LiSH l« benutzt wurde,
der die einzelnen Bits um eine Stelle
nach links verschiebt, was einer
Multiplikation mit zwei gleichkommt
(so geht es wesentlich schneller).
Damit waren wir auch gleich bei
den bitweisen Operatoren w8«
(AND), »%« (OR) und »l« (EOR), die
die Abfrage und Veranderung ein-
zelner Bytes ganz wesentlich verein-
fachen.

_Viele Elemente der Sprache Ac-
tion zelgen, daP die Programmierer
ihre ganze Erfahrung benutzt haben
und eine der groBen Schwéchen
der Benutzer kennen: die Faulheit.
Méchte man den Wert einer Varia-
blen verdndern, dann reicht es,
rechts vom Gleichheitszeichen, statt
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des Namens, ein zweites Gleich-
heitezeichen anzugeben. Mit dem
Befehl szaehler = = + le wird also die
Varnable »zaghler« um eins erhoht,

Fiir die strukturierte Programmie-
rung stehen »IFy, yTHEN«, »ELSEIF«,
»ELSE« und »Flx zur Verfiigung. Ge-
rade durch den »neuen« Befehl »EL-
SEIF« kann man oft einige Befehle
einsparen. AuBerdem gibt es die
»DO-OD«-Schleifen, die entweder
ohne Bedingung, alsc unendlich,
oder durch »FOR«» WHILE« und
»UNTIL« gesteuert werden kénnen.
Wem der Befehl »OD« zur Beendi®
gung der »DO«-Schleife nicht gefallt,
kann ihn ohne weiteres mittels »DE-
FINE« in "ENDWHILE« oder sINEXTk«
umbenennen, was das Programm
beivielen verschachtelten Schleifen
iibersichtlicher macht. Mit »EXITk
kann man, wenn es einmal unbe-
dingt sein mub, alle Befehle bis zum
nachsten »ODw liberspringen.

Ein weiteres Merkmal hoherer
Programmiersprachen sind selbst
definierbare Prozeduren und Funk-
tionen, In Action kénnen einer Pro-
zedur mehrere Parameter iiberge-
ben werden, die dann in der Unter-
routine aus den dafiir definierten lo-
kalen Variablen abgefragt werden.
Das heiflt, daB der Prozedur oder
der Funktion nicht Variablen, son-
dern nur die Werte der Variablen
zugeordnet werden, So ist es mog-
lich, eine bestimmte Unterroutine
aufzurufen, ohne sich darum kiim-
mern zu miissen, dafB die Parameter
in den richtigen Variablen stehen.

Selbstdefinierbare
Prozeduren

Funktionen sollten immer dann an-
gewendet werden, wenn irgendein
Resultat zurlickgegeben werden
soll. Dazu setzt man einfach hinter
den Befehl sRETURN« am Ende der
Routine den Namen der Variablen,
die das Ergebnis enthélt. Dabeimuf
man natiizlich darauf achten, daf
die Datentypen der Ergebnisvaria-
ble und der Variable, in die das Er-
gebnis spater Ubertragen wird,
itbereinstimmen. Ein wenig lastig
ist, daB man auch bei Unterroutinen,
denen man keine Parameter ilber-
geben will (wie zum Beispiel In-
putB), eine leere Klammer hinter
den Namen setzen muB.

Zu Action gehért eine fertige Bi-
bliothek an Unterroutinen, die alle
wichtigen Ein- und Ausgabefunktio-
nen ansteuern, zu denen ja auch die
vom Basic unterstiitzten Grafikfunk-
tionen wie »GRAPHICS«, »PLOTy,

»COLOR« etc. gehoren., Anders ist
es mit der Player-Missile-Graphik,
fiir die man die Routinen schon
selbst beisteuern mul.

Selbstverstandlich sind auch
Stringvariable in Action mdglich.
Dazu bildet man einfach einen »Ar-
ray« von CHARs mit der benétigten
Lénge. Weitere zusétzliche Datenty-
pen sind Pointer und Records, diees
auch in Pascal und C gibt.

Kommandos fiir Compiler

In den Programmtext kénnen so-
genannte Compilerdirektiven inte-
griert werden, iber die man dem
Compiler bestimmte Kommandos
iibergeben kann. »DEFINE« erlaubt
es beispielsweise, beliebige Zei-
chenketten im Listing durch andere
zu ersetzen, Wenn man zum Beispiel
die Anweisung »DEFINE null="0%
voranstellt, kann man statt der Ziffer
»0x das Wort »nulle benutzen. Action
unterscheidet iibrigens normaler-
weise nicht zwischen GroB- und
Kleinschrift; durch einen Monitor-
befehl kann man aber auch eine sol-
che Unterscheidung einschalten.
Bei langen Programmern ist es még-
lich, einen Teil des Listings als Datei
abzuspeichemn und ihn dann durch
»INCLUDE dateinamen« in das com-
pilierte Programm zu integrieren.
Andererseits kann man diesen Be-
fehl natiirlich auch dazu verwenden,
fertige  Unterprogrammbibliothe-
ken (Librarys) einzubauen, ohne
dab sie im eigentlichen Programm-
text auftauchen. Uber »SET« kénnen
einzelne Bytes wahrend der Com-
pilierung verdndert werden und
beispielsweise die Adresse, an der
ein bestimmter Programmabschnitt
beginnt, bestimmt werden.

Die Starke von Action liegt in jhrer
enormen Flexibilitat. Daher gibt es
auch Mboglichkeiten, wirkliche Ma-
schinensprachprogramme emnzu-
bauen. Die Methode, die sich fiir ei-
nige wenige Kommandos anbietet,
ist die Benutzung von »CODE
BLOCKS¢, mit denen man direkt
Bytes in eine Routine einfiigen kann.
Hat man vorher durch »DEFINE
sta="58D"« die Zeichenkette ssta«
definiert, dann konnte man an jeder
Stelle des Action-Programms mit
s[sta adressel« diese Maschinen-
sprachanweisung einbauen. Positiv
ist, daB Werte, die iiber 255 liegen,
automatisch als »CARD«Wert inter-
pretiert werden.

Fiir lingere Unterroutinen bietet
sich die Moglichkeit an, die An-
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Leser testen Spiele

Kinder ab sieben Jahren und Er-

wachsene. Es lauft auf Atar-
Computern und dem Commeodore
64. Der Grundgedanke des Spieles
ist, Werkstiicke in Form quadrati-
scher Platten nach eigener Vorstel-
lung oder nach Vorlage des Compu-
ters mit Lochern und Streifen zu ver-
sehen. Die Kinder iiben, sich mit el
nem Problem auseinanderzusetzen
und im Falle komplizierter Zusam-
menstellungen, diese in Telle zu zer-
legen. Das Koordinationsvermogen
wird mit diesem Spiel ebenso ge-
schult, wie die Fahigkeit, mit den
Funktionen des Computerszu arbei-
ten. Dieser Lemeffekt wird jedoch
nur bedingt erfiillt, da sich die Ab-
wicklung des Spieles fast aus-
schlieBlich auf die Bedienung der
GriBer- beziehungsweise Kleiner-
Tasten und des sRETURN«Befehles
beschrankt,

Stanzen mit Képfchen

In der deutschen Anleitung sind
die drei Abschnitte des Lemspiels
in deutlicher und einfacher Form mit
vielen Skizzen dargestellt. Im ersten
»Jobe stellt der Computer die Ar-
beitsweise und Maoglichkeiten der
drei Maschinen (sStanze-, »Streifens-
und »Drehmaschine«) vor. So 1aBt
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T he Factorys ist ein Lernspiel fiir

¢ DO YOU
i?ES\
PRESS < OR > TO MOVE THE BOX.

Die zweite Aufgabe besteht darin,
ein selbsterdachtes Werkstiick an-
zufertigen. Dabei erscheinen zu-
nachst die Bezeichnungen der drei
Maschinen, sowie die Befehle »Do-
ne« (fertig) und »Erase« (I6schen) auf
dem unteren Bildschirmrand. Nun
wird jeweils eines der Gerate auf

HANT TO CHALLENGE SOMEONE? ¢

NO

Mit diesen Maschinen werden die Werkstiicke gefertigt

sich zum Beispiel der Stanzer auf
runde oder quadratische Locher
einstellen oder die Anzahl seiner
Stanzungen variieren. Die Streifen-
maschine unterscheidet zwischen
diinnen, mittleren und breiten Strei-
fen und die Drehmaschine zwischen
den WinkelmaBen 45, 90, 135 oder
180 Grad.

das stilisierte FlieBband in der obe-
ren Hilfte des Bildschirms proje-
ziert, indem man einen Sucher mit
Hilfe der GroBer- und Kleiner-
Tasten auf die gewiinschte Bezeich-
nung schiebt. Nach der Variations-
einstellung, die durch dieselben Be-
fehle erfolgt, erscheinen neuerlich
die Bezeichnungen der Maschinen.
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Lernprogramme

Sind alle gewiinschten Arbeitsvor-
gdnge eingespeichert, fahrt man
den Sucher auf den Begriff »Dones
und signalisiert somit das Ende der
Eingabe. Ein Werkstiick lauft jetzt
durch die festgelegte »Fabrike und
zelgt am Ende des Bandes dem
Spieler seine fertige Form. Leider

Monika

Ich bin also der Urheber dessen,
was auf diesen Seiten steht: 17
Jahre jung, seit zehn Jahren Schii-
lerin und echte Minchnerin.
n ich gerade nicht am
ibtis itze, lasse ich mich

»Home Babysitter« heiBt
ein Lernspiel fir Vor-
schulkinder, das auf

dem VC 20 lauft.

BABY-S

er Name »Home Babysitter«
nscheint fiir

ein Lemspiel
schlecht gewdhlt, Kinder scllen
schlieBlich auf eine neue, interes-
sante Art an einen Lerninhalt heran-
gefiihrt, jedoch nicht vor den Com-
puter »abgeschoben« werden. Der
»Home Babysitter« besteht aus drei
Teilen: Buchstaben, Zahlen und For-
men. Die Funktionstaste »Fl« startet
»Das Alphabet«. Jeder Buchstabe,
der auf der Tastatur gedriickt wird,
erscheint in einem Wiirfel auf dem
Bildschirm, Wird eine andere Taste
gedriickt, erscheint Buchstabe fiir
Buchstabe das gesamte Alphabet,
unterlegt mit Musik.
Der nachste Teil iibt das Zahlen.
Das Programm zeigt einfache, bunte
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sind die halbbearbeiteten Platten
zwischen den einzelnen Arbeits
schritten nicht zu sehen.

Die dritte und anspruchvollste
Aufgabe besteht darin, ein vom
Computer vorgegebenes Produkt
mit moglichst wenigen Arbeitsgédn-
gen (hochstens acht) anzufertigen.
An Konzentration und Koordination,
in Anbetracht des empfohlenen
Spielalters ab sieben Jahren, wer-
den extrem hche Anforderungen
gestellt. Allerdings 4Bt sich vor je-
dem Spielgang die Schwierigkeit
der Produktion in drei Stufen veran-
dern.

FlieRbandarbeit ohne Frust

Wahrend das Bestimmen der
Stanzlocher keinerlei Probleme be-

. reitet, so fordert es doch ein ausge-

Symbole. Driickt das Kind die richti-
ge Zahl, erscheint ein freundliches
Gesicht auf dem Bildschirm. Das
dritte Spiel heilt Grimassenschnel-
der. Mit den Funktionstasten kann
das Kind ein Gesicht auf dem Bild-
schirm umformen. Fiir die Auswahl
der Haare, der Ohren, des Mundes,
der Augen, der Nase, des Kinns und
der Farbe des Gesichtes wird die je-
weilige Funktionstaste so oft ge-
driickt, bis das Kind mit dem Ergeb-
nis zufrieden ist,

Der »Home Babysitter« ist leicht zu
verstehen und einfach zu bedienen.
Kinder werden nicht iiberfordert,

pragtes Vorstellungsvermogen, die
Werkstlicke zu drehen und fiir jeden
Streifen- oder Stanzgang in die rich-
tige Lage zu bringen. Ein weiteres
Problem ist die Unterscheidung zwi-
schen schmalen und mittelbreiten
Streifen, die bei diagonalliegender
Zeichnung durch die grafische Ver-
zerrung nur schwer vorzunehmen
1st.

Die Idee des Spieles»The Factorye
halte ich fiir gelungen, jedoch sind
die Drehmaschinen fiir Siebenjahri-
ge zu kompliziert. Eine Altersemp-
fehlung ab zirka zehn Jahren wéare
meiner Meinung nach sinnvoller.
Wenn ein Kind das Spiel aber erst
einmal begriffen hat, miissen sich
Erwachsene schon anstrengen, um
mit ihnen zu konkurrieren. »The Fac-
tory« kostet zirka 109 Mark.

(Monika Pausch/wg)

Buchstabenwiirfel A ...

sondern spielen und lernen dabel.
Beim »Grimassenschneider« miis-
sen manchmal zwel Tasten auf ein-
mal gedriickt werden. Das ist fiir
sehr kleine Kinder noch zu schwer.
Die Eltern sollten sich auf jeden Fall
die Zeit nehmen und mit dem Kind
gemeinsam das Programm erkun-
den und besprechen. Der »Home
Babysitter« wird fiir zirka 59 Mark als
Steckmodul angeboten. (wa)




den und Spielen. In der Funktion
»Malens werden die Gesichter zu-
_-sammengeeetzt Der ganze Ablauf
wird nur mit der Lieer- und der
RETURNTaste gesteuen. da es fiir
die einzelnen Teile eine Meniiaus-
wahl gibt, Im Modus»Fratzen schnel-
den«kann das Gesicht, durch Einga-
be des Anfangsbuchstabens, auf fol-
gende Arten bewegt werden: Zwin-
kem, Orinsen, Spotten, Ohren-
wackeln, Trotzen und Weinen. Wenn
man jetzt die Leertaste driickt, er-
scheint ein Rahmen in den die An-
fangsbuchstaben einfach eingetippt
werden, zum Beispiel «TSOGe. Das
Gesicht schneidet die Fratzen nun
genau in der Reihenfolge des klei-
nen »Programmest.

Der dntte Teil zeigt hintereinan-
der verschiedene Fratzen, deren
Anfangsbuchstaben das Kind ein-
geben muB. Am Anfang ist nur ein
Buchstabe, aber mit jeder richtigen
Losung kommt ein weiterer hinzu.
Laut Beiheft kommen die meisten
Spieler auf sieben Punkte, also sie-
ben Fratzen gemerkt und richtig ein-
getippt. Mit»Fratzenschneiders wird
spielerisch das Gedéchtnis des Kin-
des trainiert und die Konzentrations-
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fahigkeit geférdert. Dem Programm
liegt eine einfache, aber ausfiihrli-
che Anleitung bei.

Doug Davis hat sKindercomps ei-
gentlich fiir seine Tochter Amy ge-
schrieben. Da er sich vom Erfolg sel-
nes Programmes bei seiner Tochter
{iberzeugen konnte, mochte er, dah
andere Kinder genausoviel SpaB
haben und dazu noch etwas lernen.

yKindercomp« ist eine Spiele-
sammlung auf dem Heimcomputer
fiir Kinder von fiinf bis acht Jahren.
Cleich fiir das erste Spiel braucht
man einen Joystick, denn hier wird
gemalt. Das geht zwar schnell, ist

i
Geschwindigkeit, mit der gemalt
wird und den Wechsel der Hinter-
grundfarbe. Die letzte Funktion ist
besonders sinnvoll, da sie auf Papier
fast nicht nachvollziehbar ist. Die Bil-
der kénnen nicht gespeichert wer-
den.

sFlinke Reihe« heiBt das zweite
Spiel. Auf Druck irgendeiner Taste
wird der Buchstabe oder das Sym-
bol eine ganze Zeile lang wieder-
holt. BeisWortzauber« kann das Kind
ein Wort oder einen kurzen Satz ein-




Bei dieser Aufgabe
wird die Zuordnung von
Wort und Bild geiibt

rieda Lekkerkerker, eine ameri-

kanische Lehrerin, hat sich auf

das Programmieren von Lern-
spielen fiir kleine Kinder speziali-
siert. Schon 1983 entwarf sie»Kidson
keysy, das wir hier vorstellen. Mit
dem Programm fiir Atari-Computer
und den Commodore 64 wird das
Erkennen von Zahlen, Buchstaben
und Wértern geiibt.

»Kids on keys« bietet drei Spiele.
Im ersten Spiel wandem Buchsta-
ben und Nummern iiber den Bild-
schirm. Das Kind muf nun die pas-
sende Taste erkennen und driicken.
Zwischendrin erscheint ein Ballon,
auf dem ein Wort zu sehen ist. Auch
dieses muB eingetippt werden. Mit
hoherem Schwierigkeitsgrad wan-
demn die Buchstaben schneller und
die Worter im Ballon werden
schwieriger.

Ausgabe 9/September 1984

Einfache bunte Bilder erscheinen
im zweiten Spiel. Im ersten Schwie-
rigkeitsgrad reicht es, den Anfangs-
buchstaben des Bildes zu driicken.
Spéter muB das ganze Wort getippt
werden und die Zeit wird knapper.
In einer Sonderrunde werden nur
Teile der Bilder gezeigt.

Die Zuordnung von Bild und Wort
wird im dritten Spiel getibt. In jeder
Runde erscheinen Bilder, die von
eins bis fiinf numeriert sind. Der
Computer wahlt eines davon und
gibt das passende Wort aus. Das
Kind muf die entsprechende Num-
mer der Tastatur driicken.

Bei der richtigen Losung stoppen
die Bilder oder Buchstaben und hu-
schen oben aus dem Bildschirm. Es
erfolgt keine Bestrafung irgendei-

In den USA werden

Programme fiir Kinder im
Vorschulalter angeboten. Mit
»Kids on keys« Giben die
Drei- bis Neunjahrigen das Lesen.

ner Art. Das ist fiir kleine Kinder
sehr wichtig, denn Lernen soll SpaB
machen.

In Deutschland ist mir bisher kein
dhnliches Spiel bekannt. Aber mit
etwas Tiiftelel ware das eine schine
Programmienidee fiir Eltern oder al-
tere Geschwister. Das hat dann den
Vortell, daf die jeweiligen Schwie-
rigkeitsstufen der Entwicklung des
Kindes angepaPt sind und daB im-
mer neue Bilder dazukommen kon-
nen. sKids on keys« wird in Amerika
fiir zirka 22 Dollar angeboten und
die Beispiele, die verwendet wer-
den, hat ein Kind schnell auswendig
gelemnt. Deshalb ist das Selberpro-
grammieren dieser Art Spiel eine in-
teressante und sinnvolle Aufgabe.

(wg)
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SOFTWARE-SERVICE

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fiir Heimcomputer.
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer ver&ffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

FERTIGE PROGRAMME AUF KASSETTE

anbieten, die Sie direkt in Ihren Computer laden kénnen.

m

Lagerverwaltung auf dem VC 20

Mit siner 21-KByte-Erweiterung und diesem Programm machen Sie Thren VO
Biirorechner. Dieses Programm dient zur Lagerverwaltung und zur Fibrung &

Kegelturnier
Kegeln mit dem VC 20, Werm-der Weg zur ndchsten Kegelbahn za weit ist, kann Jetat mil diesem Pro-
oramm zu Hause kegeln

all sum professionellen
ner Lisferantendatel.

Datageneratox
Der Datagenerator hilft Thnen bei der Erstellung von Datazeilen
Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VO 005, Preis: DM 24,80%

Jetzt honnen Sie wieder Kassetten aus fritheren Ausgaben von rHappy-Computer: bestellen:

Orakel — Horoskop nicht ganz ermst genommen - Darts
Reide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 008, Preis: DM 29,80

Poker gegen den VC 20 (min. 8k Erw)
Schnelle Hardcopy fiir den VC 20

Beide Programme auf einer Kassette; Bestell-Nr. VC 004, Preis: DM 19,90%
Monopol — Ein echtes Monopoly fiir den C 64

Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel
Beide Programme auf einer Kassette: Bestall-Nr. CB 004, Prais: DM 28 80*

Joypainting — hochauflosende Crafik mit dem Joystick
Spiedie — ein Spiel der Spielhallenkategorie »Break Outs

Alle drei Programme auf einer Kassette; Bestell-Nr, CB 005, Preis; DM 29,90%
Jumper II — Listing des Monats, Ausgabe 8/1984
MOP - DER GOLDGRABER — schnelles Reaktionsspiel, Ausgabe T/1984
Beide Programme fiir den Atari auf einer Kassette: Bestell-Nr. AT 001

" C 64/VC 20/T1 99/4A | Disassembler — Programm zur Erstellung von
= W g @ Maschinenprogrammen, Ausgabe 9/1984

Baguamarin — Listing des Monats, Ausgabe 7/1984

Beide Programme filr den 2X81 aufl einer Kassette: Bastell-Nr. 1 001

Mensch argere dich nicht — Cesellschafts-
spiel, Ausgabe 9/1584

Senso — gut gelungene Simulation des bekannten
Spiels, Ausgabe 6/1984

Beide Programme filr den Spectrum auf einer Kassette: Bestell-Nr. SI 0028

Weitere Homecomputer-Programme auf Anfrage!
Alle hier angebotenen Programme konnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen.

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte

verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die Auftragsabwicklung
erheblich und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller.

*Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempiehiung
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fangsadresse einer Routine
anzugeben. Durch »PROC
coldstart=3$E477( )« wiirde
man beispielsweise eine
Prozedur definieren, die
nichts anderes macht, als ei-
nen Kaltstart auszufiithren
($E477 ist bel allen Atan
Computern die Adresse fiir
den Kaltstart) AuBerdem
kann man der Maschinen-
sprachroutine auch Parame-
ter libergeben, die in die
Prozessorregister und einen
speziellen Parameterbuffer
von $A3 bis $AF iibertragen
werden. So kann man bis zu
16 Ein-Byte-Parameter iiber-
gebern.

Fiir den fortgeschrittenen
Programmierer ist es sicher-
lich wichtig, daf das mitge-
lieferte Manual auch detail-
liert die Arbeitsweise des
Compilers beschreibt und
dabei auch Moglichkeiten
der Manipulation des compi-
lierten Programms aufzeigt.

Fiir diejenigen, die gerne
mit Action geschriebene
Programme kommerziell
verwerten oder auch nur an
Freunde weitergeben wol-
len, folgt jetzt eine schlechte
Nachricht: Da die fertigen
Prozeduren und Funktionen
(wie zum Beispiel PRINT)
vom compilierten Programm
als Unterprogramm im Mo-
dul aufgerufen werden, istes
nicht moglich, das fertige
Programm ohne eingelegtes
Action-Modul ablaufen zu
lassen, Wer Programme wei-
tergeben will, muf bei OSS
ein RunTime-Package er-
werben.

Da mit Action praktisch je-
de  Programmieraufgabe
elegant, einfach und schnell
geldst werden kann, mochte
ich behaupten, daB wohl fiir
keine andere Programmier-
sprache der Kaufpreis (etwa
349 Mark) besser angelegt
sein konnte,

(Julian Reschke/wb)
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Oft sind die eingebauten
Basic-Versionen noch lange
nicht das Optimum fiir die
Programmierpraxis.
*Graphics Basice ist zum

Beispiel eine wirkungs-

volle Befehlserweiterung
fiir das Basic des Commodore
64. Ob die Grafik- und Sound-Pro-
grammierung damit auch einfacher wird — wie es das
Handbuch verspricht — zeigt unser Test. Fiir Atari-Fans haben wir das
»Basic XL« unter die Lupe genommen. Es verheifit dem Anwender
unter anderem schnellere Programme.

]_64 é% Ausgabe 9/September 1984
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Liefern Sie mir zum Ladenpreis und gegen Rechnung folgende Programme auf Kassette:
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Verlags-Garantie

Sie erhalten sHappy Computers ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe
*

-Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer, Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten,

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verléngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils gilltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
2 Monate vor Ablauf schriftlich kindigen.

Hans Hérl + Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrnift

PLZ Ort

Telefon

Bitte
frei-
machen
Postkarte
Antwort i|- .

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Stra3e 2

8013 Haar bei Miinchen

—

Bitte
frei-
machen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
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