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Der neve STAR!

gemini-10X

Der neue STAR-Drucker. Fur alle, die etwas zu drucken haben. Schneller
und besser als bisher. 120 Zeichen pro Sekunde. Standard ASCII in normal
und kursiv, internationaler Zeichensatz, Sonderzeichen, Blockgrafik und
8 verschiedene Schrifttypen. Da hat man die Wahl. Auch beim Plotten: 480,
920 oder sogar 1920 Zeichen pro Zeile auf Rollen-, Einzelblatt- oder
Endlospapier. Mit Durchschlagen, wenn Sie wollen. Vertikal- und Hori-
zontal-Tabulator, programmierbarer Zeilenabstand, Selbsttest und vieles

andere mehr.

Wenn Sie jetzt noch den Preis beachten, verstehen Sie vielleicht, warum
wir auf unseren Neuen ganz schon stolz sind.
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zum Sammeln

Stichwort:
Home-Computer

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefait

Im ersten Stichwort steht der
Home-Computer oder, wie
man in der GroBdatenverar-
beitung sagen wirde, die
Zentraleinheit im  Mittel-
punkt. Die Zentraleinheit ist
das Herz des Home-Com-
puters, die alle Funktionen
steuert.

O Leiterplatinen sind die
Plattform, auf der der
Home-Computer aufgebaut
ist. Sie besteht aus Isolier-
material (Fiberglas oder
Pertinax). Leiterbahnen aus
einer dunnen Metallschicht
verbinden die elektroni-
schen Bauteile. Die auf der
Leiterplatte untergebrach-
ten Hauptkomponenten
sind die CPU, der ROM-
Speicher, der RAM-Spei-
cher und der Fernsehmodu-
lator.

O CPU ist die Zentraleinheit
(central processing unit),
die alle Abldufe im Home-

RAM

Computer steuert. So sorgt
die CPU dafir, daB die ent-
weder direkt oder als Pro-
gramm eingegebenen Be-
fehle richtig ausgefiihrt wer-
den. Gesteuert werden die
Signale im Takt der Uhr (Ti-
mer), die ebenfalls Teil der
CPU ist und mit einer Fre-
quenz zwischen 2und 4 MHz
schwingt.

O ROM ist der Lesespeicher
des Mikrocomputers. Im
ROM sind die Programme,
die den Rechner steuern,
gespeichert. Sie sind fol-
gendermaBen unterteilt:

O Betriebssysteme sorgen
daflir, daB Zeichen von der
Tastatur in den Rechner
ubernommen werden, daB
diese Zeichen auf dem Mo-
nitor (in der Regel ein Farb-
fernsehgerat) dargestellt
werden und daB Pro-
gramme ausgefihrt und auf
Kassette oder Diskette ab-

Leiterplatine

CPU

Kassettenrecorder-
AnschluB

Fernsehmoduiator




gespeichert und gelesen
werden kdnnen.

O RAM st der Schreib-
Lese-Speicher, in den Infor-
mationen geschrieben und
aus dem Informationen ge-
lesen werden koénnen. Er
wird geléscht, wenn die
Stromversorgung abge-
schaltet wird. Eine Aus-
nahme sind CMOS-Spei-
cher. Sie speichern die In-
formationen auch dann,
wenn sie udber einen Akku
oder eine Batterie mit Strom
versorgt werden.

O RAM-Speicher werden
von der CPU und dem Be-
triebssystem in verschie-
dene Abschnitte aufgeteilt:
O System-Variable enthal-
ten Informationen zur Sy-
stemverwaltung, zum Bei-
spiel, an welche Stelle das
néchste Zeichen am Bild-
schirm geschrieben wird.

O Programm-Bereich ist der
Teil des Arbeitsspeichers, in
dem Programme gespei-
chert werden.

O Bildschirm-Speicher sind
jene Teile des Speichers, in
dem eine Kopie dessen ab-
gelegtist, was auf dem Bild-
schirm dargestellt wird.

O Variablen-Speicher spei-
chern die Daten, die den
Variablen im Programm zu-
geordnet sind.

O Statuszeilen speichern
die Informationen ab, die
gerade eingegeben werden.
O Rechen-Stack ist ein Sta-
pelspeicher, mit dessen
Hilfe die CPU arithmetische
Funktionen ausfihrt.

O Reservierter Bereich st
ein Speicherabschnitt, der
von der CPU als Arbeitsspei-
cher genutzt werden kann,
der aber erst dann zur Verfi-
gung steht, wenn Speicher-
erweiterungen in den Rech-
ner eingebaut werden.

O Maschinen-Stack ist der
Bereich, wo interne Informa-
tionen fur die Arbeit der CPU
abgelegt werden, wie zum
Beispiel die Zeilennum-
mern, die in einem Pro-
gramm vorkommen.

O GOSsuUB-Stack héalt die
Zeilennummer fest, zu der
zurlckgesprungen werden
muB, wenn ein Unterpro-
gramm abgearbeitet ist.

O Dienstprogramme er-
leichtern den Umgang mit
dem Home-Computer.

O Editor ist ein Hilfspro-
gramm, mit dem Pro-

gramme in den Rechner ein-
gegeben werden kdnnen.
Viele Home-Computer ver-
fugen nur Uber einen zeilen-
orientierten Editor, mit dem
eine Programmzeile bereit-
gestellt wird, in der Zeichen
geldscht, eingefigt oder ge-
andert werden kénnen. An-
dere Rechner, wie der
VC 20, verfugen Uber einen
Bildschirmeditor, der einen
ganzen Abschnitt des Pro-
gramms anzeigt, in dem ge-
andert werden kann.

O Monitorprogramme Uber-
wachen unter anderem die
Tastatur. Wird eine Taste ge-
drickt, wird der Taste ein
Wert zugeordnet, der dem
Rechner Ubergeben wird.
Dieser Wert ist in der Regel
ein ASCII-Code (American
Standard for Information In-
terchange).

O BASIC-Interpreter Uber-
setzen Befehle der Program-
miersprache BASIC (Begin-
ners all Purpose Symbolic
Instruction Code) zeilen-
weise in maschinenausfihr-
bare Form, die Zeile fir Zeile
ausgeflihrt wird. Der Vorteil
ist, daB formale Fehler leicht
geéndert werden kdénnen.
Fur logische Fehler ist aller-
dings der Programmierer
zustandig.

O Kassettenrecorder-
Schnittstelle ist der Aus- und
Eingang des Home-Compu-
ters, an dem digitale Infor-
mation (Programme und
Daten) in analoge Impulse
Ubersetzt werden oder um-
gekehrt, um Information auf
Magnetband zu speichern.
Leider speichert jeder
Home-Computer die Infor-
mation nach einer anderen
Norm, so daB Programme
vom Hersteller S nicht vom
Computer des Herstellers C
gelesen werden k&nnen und
umgekehrt.

O Schnittstelle ist die Ver-
bindung zur AuBenwelt, um
andere Gerdte oder Bau-
gruppen an den Computer
anzuschlieBen. Die meisten
Home-Computer verfigen
Gber besondere Stecker, um
Kassettenrecorder, Disket-
tenlaufwerke,  Speicherer-
weiterungen, Drucker, Licht-
griffel oder Grafiktabletts
anzuschlieBen. Andere ver-
fligen Uber einen Standard-
anschluB, an dem die Erwei-
terungen Ubereinanderge-
steckt werden.



Stichwort:
Programmieren

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefalit

Programmieren fangt, wie man
zunéchst denkt, nicht mit dem
Programm an, sondern mit
dem Problem.

Problemanalyse ist der Vor-
gang, der immer am Anfang
steht. Die Aufgabe, gleichgul-
tig, ob es sich um ein Spiel
oder um ein Rechenprogramm
handelt, muB genau beschrie-
ben sein und in viele kleine
Stlicke zerlegt werden. Um zu
genauen Ergebnissen zu kom-
men, missen alle verschiede-
nen Falle, die in dem Pro-
gramm auftreten kénnen, ge-
nau bedacht sein. Wer mit ei-
nem einfachen Programm zwei
Zeilen durcheinanderdividie-
ren will, kann dem Rechner
nicht einfach sagen: Ergebnis
= Z&hler geteilt durch Nenner,
vielmehr muB in dem Pro-
gramm auch die Maoglichkeit
berlicksichtigt sein, die ein-
tritt, wenn der Nenner gleich O
wird.

Programmieren heiBt, dem
Computer in der richtigen Rei-
henfolge die Befehle mitzutei-
len, die notwendig sind, um
das Problem zu I6sen. Dazu
muB festgelegt werden, wel-
che Informationen der. Rech-
ner bendtigt, was er mit ihnen
machen soll und wie er das Er-
gebnis seiner Arbeit mitteilen
soll.

Um bei dem einfachen Re-
chenbeispiel zu bleiben: der
erste Schritt wére, die Abfrage
von Z&hler und Nenner Uber
den Bildschirm, die Eingabe
der Werte Uber die Tastatur, die
der Zéhler und Nenner anneh-
men soll. Der zweite Schritt
ist ein Test, ob der Nenner
gleich 0 ist. Wenn ja, muB die
Nachricht ausgegeben wer-
den: Diese Operation ist nicht
erlaubt. In diesem Fall beginnt

das Programm wieder beim er-
sten Schritt. Der dritte Schritt
ist die Ausfiihrung der Division
und zum SchluB als vierter
Schritt die Ausgabe des Er-
gebnisses auf dem Bildschirm
oder dem Drucker.

Bei diesem Beispiel war bis
jetzt noch keine Rede von Pro-
grammiersprachen. Denn die
Aufgabe his hierher war: Ana-
lyse des Problems und Be-
schreibung des Ldsungswe-
ges.

Die Hauptaufgabe beim Pro-
grammieren ist also die Be-
schreibung der Fragestellung
und die Skizze des LOsungs-
weges, wobei alle auftreten-
den Falle vorausgesehen wer-
den sollten.

Programmablaufplan heiBt
eine Methode, um das Ergeb-
nis der bisherigen Uberlegun-
gen Ubersichtlich darzustellen.
Mitbestimmten Symbolen wird
der Ablauf des Programms
festgelegt und gleichzeitig be-
stimmt, was mit den zu verar-
beitenden Daten geschehen
soll. Die Informatiker reden an-
stelle eines Programmablauf-
plans auch von einem Strukto-
gramm oder einem DatenfluB-
plan.

Die Ubersetzer dieser Plane
in ein Programm, das vom
Computer ausgefihrt werden
soll, ist eine reine Uberset-
zungsaufgabe. So wie ein Text
vom Englischen ins Deutsche
Ubersetzt wird, wird der Lo-
sungsweg in eine Computer-
sprache Ubertragen.

Die Befehlsworte in Pro-
grammiersprache, wie zum
Beispiel BASIC, Pascal oder
Logo, sind daher Worte aus
der englischen Umgangs-
oder Fachsprache. Der deut-
sche Computerneuling, der in
der Regel nicht tUber perfekte



Englischkenntnisse  verflgt,
steht zunachst in doppelter
Hinsicht vor der Sprachbarri-
ere. Die Begriffe sind nicht nur
neu, sie kommen zudem aus
der Fremdsprache Englisch.

Zu diesen Problemen kom-
men noch die eigenen Re-
chenstrukturen der Computer.
Das fédngt schom beim Z&hlen
an. Der Mensch rechnet im
Zehnersystem. Der Computer
kennt nur die bindre Welt, also
nur Nullen und Einser. Somit
muB der Rechner die eingege-
benen Zahlen zuerst ins Dual-
system Ubertragen.

BASIC-Interpreter stehen
auch dem Home-Computer
zur Programmausfihrung zur
Verfligung. Interpreter heiBt,
daB das Programm Zeile fir
Zeile in eine fur den Computer
verstandliche Sprache Uber-
setzt wird. Fur Ordnung in
BASIC-Programmen sorgen
Zeilennummern, die dem In-
terpreter sagen, in welcher
Reihenfolge die Befehle aus-
geflihrt werden sollen.

Texteditor ist ein Hilfspro-
gramm, um das Programm
Uber Tastatur einzugeben und
auf dem Bildschirm darzustel-
len. Die unterschiedlichen
Computersysteme verfligen
Uber verschiedene Textedito-
ren. Die einfachen Systeme
wie der ZX81 erlauben nur die
Korrektur ganzer Zeilen. Bei
komfortableren Systemen
kann innerhalb einer Zeile kor-
rigiert werden.

Bildschirmeditoristdaskom-
fortabelste Hilfsprogramm zum
Eingeben und Verdndern von
Programmen. Das Programm
wird auf dem Bildschirm dar-
gestellt, und eine Lichtmarke,
der Cursor, 18Bt sich mit vier
Steuertasten an jede beliebige
Stelle bewegen, an der dann
Zeichen geldscht oder einge-
fugt werden kénnen.

Programme sind eine Folge
von Befehlen, die der Com-
puter der Reihe nach ausfihrt.

Programmiersprachen stel-
len Befehle zur Verfligung, um
die unterschiedlichsten Ak-
tionen am Computer zu veran-
lassen. Es gibt Befehle, um
Informationen in den Rechner

einzugeben, sie dort zu spei-
chern, zu verarbeiten und wie-
der auszugeben.

Maschinensprache ist die
Ebene, die mit den Befehlen
PEEK und POKE erreicht wer-
den kann. Die Programmie-
rung erfolgt Uber Hexadezi-
malzahlen. Der Umgang mit
diesen beiden Befehlen erfor-
dert allerdings Detailkennt-
nisse Uber das Computer-
system.

Dokumentation ist ein wich-
tiger Bestandteil beim Pro-
grammieren. In der Dokumen-
tation wird festgehalten, wie
das Programm arbeitet und
welchen Zweck die einzelnen
Befehle erfillen. Dies kann so-
wohl in schriftlicher Form als
auch in Kommentaren, die in
das Programm eingefligt wer-
den, geschehen. Auf diese
Weise wird sichergestellt, daB
auch andere Personen die Ar-
beitsweise des Programms
verstehenundinderlLagesind,
eventuelle Anderungen des
Programms vorzunehmen.
Grundsétzlich gilt aber auch
furs Programmieren: grau ist
alle Theorie. Das Programmie-
ren von Home-Computern
lernt man am besten, indem
man mit Hilfe der Bedienungs-
anleitung einige Beispiele
selbst eingibt. Nach diesem
Anfangserfolg fallt es leicht,
durch Andern der ersten Pro-
gramme immer mehr mit der
Fremdsprache Programmier-
sprache vertraut zu werden.

Die verschiedenen Zahl-
systeme beim Computer

Dezi- Hexa- Binar
mal dezimal

1 1 1
2 2 10
3 3 11
4 4 100
5 5 101
6 6 110
7 7 111
8 8 1000
9 9 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 C 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111
16 10 10000



Editorial

Lieber Leser,

jetzt ist sie da, die Zeit-
schrift fir Home-Compu-
ter. Entwickelt vonder Re-
daktion CHIP, dem fihren-
den Mikrocomputer-Fachma-
gazin Deutschlands. Und
konzipiert £l
Markt, der zur Zeitwiekein
anderer wachst.

Um den Anforderungen des
Marktes gerecht zu werden,
haben wir ein namhaftes
Marktforschungsinstitut
beauftragt, die Winsche
der potentiellen Leser zu
ergriinden. Die Ergebnisse
dieser Untersuchung sind
indas Konzept dieser Zeit-
schrift eingeflossen.
Denn: Wir mdchten Ihnen,

' Cccommodsrs

lieber Leser, eine ,maBge-
schneiderte" Zeitschrift
bieten, und das Monat filir
Monat. Mit Belitrdgen, die
den Computer verstdndlich
machen und praktische Ar-
beitshilfe vermitteln.

Der Markt ist wvorhanden,
denn das Fieber mit den
nKleinen Gerdten", die zu-
sammen mit dem Fernseher
das Wohnzimmer 1in eine
Spielhalle oder ein Re-
chenzentrum verwandeln,
griff auch auf den Konti-
nent iber. Bereits imndch-
sten . Jahr  erwartet man

hierzulande einen Absatz

von iiber 500 000 Home-C
putern. ;

Dieser rasante Aufschwung
bringt auch Probleme mit
sich. Was kannder einzelne
mit dem Computer anfangen,
wie kann er das Gerdt sinn-
voll einsetzen, wo bekommt
er seinen Wissensdurst
nach dem Innenleben seines
Home-Computers geldscht?
L&sungen sind gefragt.

m -

einen &7

 Selbstbauanleitungen zum

Gleich von der ersten Aus-
gabe an hat sich die Redak-
tionder Zeitschrift HC zum
Ziel gesetzt, Problemld-
sungen anzubieten.

Die Redaktion hat sich auch
zur Aufgabe gestellt, die
Besitzer eines Home-Com-
puters zu unterstiitzen als
auch Einsteigern die Mog-
lichkeit zu bieten, sich

iiber die Szene zu informie-
ren und zu entscheiden,
welcher Rechner fiir Sieder
idealste ist.

Auf

16 Seiten bieten wir
' zum Abtippen und

Erweitern von Computern
und Peripheriegerdten an.
Einsteiger finden eine
Ubersicht der £ ¥ 4
Home-Computer. Dazu kom-
men Tips, wlie man Spiele
iberlistet-oder den Rech-
ner zum Briefeschreiben
verwenden kann.

Zum Sammeln konzipiert
sind die Serien ,das tec
nische Stichwort" und ,,die
Profi-Tips". Und mit dem
BASIC-Kurs wollen wir Th-
nen helfen beim Program-
mieren.

Ziel dieser Zeitschriftt
ist es, Thnen, liebe Leser,
zu helfen, eine zukinftige
Technologie 2zu verstehen
ihr umzugehen.
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Marktubersicht

Ob als Hobby, im Haushalt oder im
geschaftlichen Bereich — das Anwendungs-
gebiet der Home-Computer ist nahezu

unbegrenzt

Sie sprieBen wie Pilze aus dem
Boden. Kaum eine Branche kann
derartige Wachstumsraten vorwei-
sen. Und dies bei steigender Lei-
stung und sinkendem Preis. Lag
der Einstiegspreis in die Welt des
Home-Computers vor einigen Jah-
ren noch weit Uber 1000 Mark, so
sind jetzt Rechner in der einfach-
sten Ausfihrung bereits unter 200
Mark erhéltlich.

Ein Gerét in der Grundausstat-
tung bietet sich hauptsachlich flr
Einsteiger und Gelegenheitsbe-
nutzer an. In diesem Fall findet der
Rechner seinen Einsatz als Lern-
Computer, fur Spiele und flr be-
grenzte personliche Anwendun-
gen, zum Beispiel als Hilfe bei den
Haushaltsfinanzen.

Umfangreiche Uberlegungen bei
der Anschaffung sind dann not-
wendig, wenn der Home-Computer
auch als Helfer im geschéaftlichen
Bereich bendtigt wird. Hier lautet
die wichtigste Frage: ,,Wie kann
ich die Fahigkeiten des Rechners
sinnvoll erweitern?“ Notwendig
sind dann leistungsféhige Drucker,
Programme zum Schreiben von
Briefen oder Erstellen von Rech-
nungen sowie genigend Speicher
fur den Datenbestand.

AnschluB an Fernsehgerat

Home-Computer lassen sich mit
Hilfe eines Kabels an jeden Fernse-
her anschlieBen. Dazu wird der
Rechner mit der Antennenbuchse
verbunden und der im Handbuch
angegebene Kanal ausgewahlt.
Kann der Home-Computer bunte
Zeichen darstellen, empfiehlt sich
natlrlich ein Farbfernseher. Ein
SchwarzweiBgerat funktioniert al-
lerdings auch.

8 HC

Die Anzahl der ausgegebenen
Zeichen auf dem Bildschirm liegt
zwischen 20 und 40 in einer Zeile.
Wird ein Monitor angeschlossen,
kann diese Zahl auf 80 erh6ht wer-
den. Wer also eine ubersichtliche
Monitordarstellung vorzieht, sollte
vorher auf den entsprechenden
AnschluB achten.

Aufbau eines Computers

Der wichtigste Bestandteil ist der
Prozessor. Er holt sich die einzel-
nen Befehle des Programms aus
dem Speicher und flihrt sie nach-
einander aus. Nach Abschalten
des Rechners geht der gesamte In-
halt des Speichers verloren. Des-
halb speichert der Rechner auf An-
weisung des Benutzers Daten oder
Programme auf externe Datentra-
ger, wie Diskette oder Kassette.
Von dort kbnnen sie beliebig oft in
den Speicher geladen werden.

Der AnschluB eines Kassettenre-
corders als fester Speicher ist bei
jedem Gerat moglich. Vorteilhaft ist
die DIN-Buchse. Damit 188t sich
fast jeder handelslbliche Recorder
betreiben. Der Kauf eines herstel-
lerspezifischen Gerats ist um eini-
ges teurer.

Benutzt man den Rechnerim ge-
schaftlichen Bereich, sollte es
moglich sein, ein Floppy-Disk-
Laufwerk zur Datenspeicherung
anzuschlieBen. Erstens ist die
Speicherkapazitdt um einiges gro-
Ber, und zweitens geht das Abspei-
chern und Lesen wesentlich
schneller.

Ein wichtiger Punkt beim Com-
puter ist das Eingabefeld, die Ta-
statur. Viele Rechner haben Sen-
sor- oder Weichgummitasten.
Diese lassen keine hohe Schreib-

ey,
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40 40/11 % / W 16(32) | 40” 32 22 m 32 (64) |32
3 256 x 192 256><'1A92" W 256x192’ 160x 102 [256x 192 |184 x 176 %25&192 64 x32
in Vorbe- |nein nein nein nein l nein in Vorbe- |nein in Vorbe- |nein nein
reitung reitung reitung
+ + - + gl + + - t + -
seriell seriell sﬁ,/’ sﬁ serﬂ parallel segel seri seriell seriell
paralle p el | par el el
J, P J J L J Il J, L J, P JARFEL J —
~

geschwindigkeit zu und erfordern
aufgrund ihres kleinen Umfangs
eine hohe Zielsicherheit. Zum hau-
figen Gebrauch bewahrt sich die
Schreibmaschinentastatur.

is auf wenige Ausnahmen ist
auf {den Rechnern BASIC imple-
mentiert. Hierbei handelt es sich
um/eine einfache und leicht zu er-
lernende Programmiersprache. Zu
einigen Computern sind weitere

10 HC

Sprachen wie FORTRAN, Pascal,
COBOL, Logo, PL/1 oder Forth zu-
satzlich auf Kassette oder Diskette
zu erwerben.

Komfortablere Gerate besitzen
auch einen Monitor zur Programm-
entwicklung in Maschinensprache.
Damit kénnen Bastler auch auf
Prozessorebene arbeiten. Voraus-
setzung ist eine genaue Kenntnis
des eingebauten Prozessors.

Einige Hersteller bieten fertige
Spielprogramme an. Diese Kasset-
ten, auch ROM-Module genannt,
sind recht einfach zu handhaben.
Sie werden in einen am Gerat be-
findlichen Programmschacht ge-
steckt oder Uber eine Steckerleiste
verbunden.

Flrdie meisten Spiele ist die An-
schaffung eines Joysticks zur
Steuerung der Figuren notwendig.
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<A

Modellbe- |Panasonic Laser 210 |BBC-Com- |New Brain | Oric | % Komtek | |alphatro- |Jupiter-
zeichnung |JR 20 i ~ |puter g | s S 'nic PC Ace
Abbildung 8 16 i S 11 22 20
- ¥
Preis = ca. 300 ca. 40 ca. 30Q , |ca.400% |ca.2000 [ca.1200 |ca. 600 ca. 900 ca. 1500 |ca. 400
- Mark Mark Mark Mark Mark Mark Mark Mark Mark Mark ,\<

Aﬁn_esﬁ 348x208 [290x 160 167xi75 233x 144 |290x 160 [290x 160 [420x360 [270x150 |280x 180 |400x280 [405x255 [215x 190
sungen x56mm | x50mm |x40mm |x30mm [x45mm |x45mm |x70mm [x50mm |x50mm |x110mm |x73 mm [x35mm
BASIC + + + + + + + + + + —
weitere I *Hs - Forth Assem- - - unter Forth Pascal, unter Forth
Program- bler, CP/M Fortran CP/M in

mierspra- Forth, Pascal Vorberei-

chen Pascal 2 tung
Prozessor |MN 1800 A|Z 80 A Z 80 ZB80A Z80A ZB80A 6502 Z80A 6502 A Z 80 Z80 Z 80
Takt O 3,5 MHz 3,25 MHz |3,5 MHz 4 MHz 4 MHz 2 MHz 4 MHz k. H. 2 MHz 4 MHz 3,5 MHz
RAM- |32k 4K 1K 16K 4K 8K 32K 32k 16K 18K 3K
Speicher " :

verfiigbar |30K 3K 1K 9,2K 2K 6K 29K 32K 16K 16K . |28K 1K
eméﬂer_- 40K 64K 64K 48K 64K 64K 96K 2 MB 48K - 48K

bar auf 3

Floppy- - - - + (85K) — - + (800K) |+ (200K— [in Vorbe- |+ + (820K) |—

Disk 800K) reitung

Kassetten- | H H H H H H H H H H H H
rekorder

2

== 7 | V77 2 7 [
AnschiuB £84 4 -

Farbtone |8 9 siw |8 siw 8 8 siw 8 siw 8 siw
Tastatur |Weich- Weich- Folie Weich- Weich- Weich- Schreib- |Schreib- |Schreib- |Schreib- |Schreib- |Weich-

gummi gummi gummi gummi gummi maschine |maschine [maschine |maschine |maschine |gummi

Ton + (3) = = + (1) + (1) + (1) + (3) — +4(1) + (1) () + (1)
Zeilen |24 16 24 24 |16 16 4 m 28 16 24,16 24
Zeichen (32 32 32 32 32 32 % W 40 32 (64) M’ 32

pro Zeile - -

Grafikauf- (64 x 48 128 x 64 mit Zu- 256 x 192 |128x 64 128 x 64 sm 250 x 640 |240x200 |128x48 160 72 256 x 192
lésung L satzmodul .

CP/M- |- - - — — - +%/ — - -

fahig ;

Spielpro- | — + + + - - + + - + + +
gramme

Schnitt- seriell parallel Sinclair Sinclair parallel parallel / seriell parallel S| seyi parallel
stellen Apardilel - il |

Joystick, |J J, L - J, Lin J Jyk J J J - — J, P
Paddle, Vorberei-

Lightpen tung
k. H.: keine Herstellerangaben +: vorhanden H: handelsublich Die Daten beziehen sich auf

- nicht vorhanden . zur Zeit nicht lieferbar S: herstellerspezifisch Herstellerangaben.

Paddles (Drehregler) lassen nur

Bewegungen in horizontaler oder
vertikaler Richtung zu. Mit einem
Lightpen (Lichtgriffel) kann man
auf dem Bildschirm zeichnen. Be-
vor man sich fur einen Rechner
entscheidet, sollte man sich recht-
zeitig Uber die vorhandenen

Schnittstellen

informieren.

Denn

dort werden Drucker oder Disket-
tenlaufwerke angeschlossen.
Teurere Gerate haben stabileres
Gehé&use, Schreibmaschinentasta-
tur, Peripherie-AnschluBmoglich-
keiten und einen groéBeren Spei-
cher in der Grundausstattung.

Bei entsprechender Peripherie
erstreckt sich der Anwendungsbe-
reich bis hin zum begrenzt einsetz-
baren Kleincomputersystem fir
den geschéftlichen Bereich. Bis
dahin haben die Kosten allerdings
3000 Mark langst Uberschritten.

Birgit Schuckmann
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DATA BECKE

macht
aus

Neue Spitzenprogramme zum Superpreis

PROFIMAT

Ein Spitzenpaket fur Maschinensprachepro-
grammierer. PROFIMAT enthalt nicht nur
unseren komfortablen Maschinensprache-
Monitor PROFI-MON, sondern auch PROFI-
ASS, einen sehr leistungsfahigen Assembler fir
den COMMODORE 64. PROFI-ASS bietet
unter anderem formatfreie Eingabe, komplette
Assemblerlistings, ladbare Symboltabellen
(Labels), verschiedene Mdglichkeiten zur Spei-
cherung des erzeugten Maschinencodes, re-
definierbare Symbole, eine Reihe von Pseudo-
Codes (Assembleranweisungen), bedingte
Assemblierung und die Méglichkeit zur Erzeu-
gung von Assemblerschleifen. PROFIMAT
kostet komplett nur DM 99 -.

BASIC 64
Dieser neue 1-Pass-BASIC-Compiler macht
lhre Programme bis zu 10mal schneller. Er
erzeugt direkten Maschinencode, der beliebig
im Speicher plazierbar ist. BASIC 64 unterstitzt
FlieBkommaarithmetik, Stringverwaltung und
den gesamten 64er Befehlssatz bis auf FRE,
TAB, SPC, ON X GOTO/ GOSUB, mehrdimen-
sionale Felder und Klammerrechnung. Ein
Superkndller fir nur DM 99,-.

PASCAL 64

Endlich ein PASCAL flur den 64er. PASCAL 64
hat einen groBen Befehlssatz mit allen we-
sentlichen Standardbefehlen und enthélt auch
Dateiverwaltungsbefehle. AOS-Arithmetik real
und integer. Kein eigener Editor erforderlich, da
im Commodore Editor-Modus eingegeben
werden kann. PASCAL 64 ist sehr schnell, da
echter Maschinencode erzeugt wird, und kostet
komplett mit ausfihrlichem Handbuch nur
DM 99,-.

TEXTOMAT

Ein auBergewohnliches Textverarbeitungspro-
gramm. Bis zu 255 Zeichen pro Zeile mit
horizontalem Scrolling, Texte bis zu 24000
Zeichen, Textbaustein-Verarbeitung, umfang-
reiche Formatierungsmoglichkeiten, Schnitt-
stelle zu DATAMAT fir Rundschreiben und
Serienbriefe und vieles andere mehr. TEXTO-
MAT ist komplett in Assembler ‘geschrieben
und sehr schnell. TEXTOMAT ist naturlich in
deutsch, mit deutscher Bedienerfihrung und
kostet mit ausfuhrlichem Handbuch nur

DM 99,-.

FAKTUMAT

Eine Sofortfakturierung mit integrierter
Lagerbuchfiihrung. Die Kunden- und Artikel-
stammdatei ist voll pflegbar. Steuerséatze,
MaBeinheiten und Firmendaten sind individuell
anpaBbar. Schneller Diskettenzugriff auf Kun-
den- und Artikeldaten. Schnittstelle zur Text-
verarbeitung. Komplett mit ausfihrlichem
Handbuch nur DM 99,-.

Der COMMODORE 64 ist ein
Supercomputer zu einem schon
fast unglaublich niedrigen Preis.
DATA BECKER préasentiert
lhnen jetzt hierzu eine passende

Software-Serie:  ausgereifte,
professionelle Programme mit
hervorragenden Leistungs-

merkmalen und detailliert be-
schrieben, bei denen nur in ei-
nem Punkt ein KompromiB
gemacht wurde - beim Preis!
Jedes einzelne dieser aus-
schlieBlich auf Diskette gelie-
ferten Programme kostet sage
und schreibe nyr DM 99,-.

( DATAMAT

| TEXTOMAT
(BASIC 64

( KONTOMAT |

| PROFIMAT
| FAKTUMAT

SUPERGRAPHIK 64

Die neueste Version unserer beliebten SUPER-
GRAPHIK enthélt jetzt ber 30(!) Befehle zur
Ausnutzung der fantastischen Mdoglichkeiten,
die der 64 mit hochauflosender Graphik und
Farbe bietet. Mit SUPERGRAPHIK 64 konnen
Sie Punkte, Linien und Kreise ziehen, SPRITES
definieren und manipulieren, Farben setzen,
komplette Graphikbildschirme auf Diskette
abspeichern bzw. laden und vieles andere
mehr. Ergénzt wurde die SUPERGRAPHIK 64
zusatzlich um SUPERSOUND, eine neue Be-
fehlserweiterung zur Nutzung der hervor-
ragenden Soundmoglichkeiten des 64. Mit
SUPERGRAPHIK 64 machen Sie mehr aus
Ihrem 64er, und das fir nur DM 99,-.

DATAMAT

Eine universelle Dateiverwaltung, die Sie von
der Adressverwaltung Uber die Mitglieder-
verwaltung bis zur Lagerbuchfihrung auf
vielfaltigste Weise nutzen koénnen. Die frei
gestaltbare Eingabemaske kann bis zu 50
Felder, max. 40 Zeichen pro Feld und max. 253
Zeichen pro Datensatz enthalten. Bis zu 2000
Datensatze pro Diskette sind moglieh. Nach
allen Feldern kann sortiert und selektiert
werden, sogar nach mehreren gleichzeitig.
Auswertungen konnen als Listen und als
Etiketten gedruckt werden. Ein Superpro-
gramm, das zu jedem 64er gehoéren sollte.
Komplett mit ausfihrlichem Handbuch nur
DM 99,-.

KONTOMAT

Ein Einnahme-UberschuBprogramm nach § 4
(3) EStG mit Kassenbuch, Bankkontenuber-
wachung, automatischer  Steuerbuchung
(Brutto u. Netto), AfA Tabellenerstellung, Kon-
tenblattern & Journal, Ermittlung der USt.-
Voranmeldungswerte und Monats- und Jahres-
rechnung. KONTOMAT ist voll parameterisiert
(Firmendaten, Steuersatze, Konten, Buchungs-
texte) und laBt sich damit an lhre Bedurfnisse
anpassen. KONTOMAT ist geeignet fur alle
Selbstandigen und Gewerbetreibenden, die
nicht laut HGB zur Buchfluhrung verpflichtet
sind. Komplett mit ausfuhrlichem Handbuch
nur DM 99,-.

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramm verwandeln Sie
lhren 64er in einen professionellen, poly-
phonen, dreistimmigen Synthesizer, mit dem
Sie Uber die Tastatur ganze Akkorde spielen
konnen. Zu den unglaublich vielen Moglich-
keiten dieses Programms gehoért auch die
,Bandaufnahme-/Wiedergabe” direkt auf bzw.
von Diskette. Verwandeln Sie lhren 64er far
wenig Geld in eine Super-Musikmaschine mit
SYNTHIMAT. Komplett mit ausfuhrlichem
Handbuch nur DM 99,-.

Da bleibt kein Wunsch offen — und da steht alles drin

In unserem 1000 gm groBen Ausstellungs-

zentrum in Dusseldorf finden Sie

@flhrende Computermarken des Weltmark-
tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum
groBen Biurocomputer mit Festplatte

@vielseitige Peripheriegerate vom Spezial-
drucker bis zum Netzwerk

@cine riesige Softwareauswahl vom Spiele-
hit bis zur kompletten Anwendungslésung
flr viele Branchen

@®Europas groBte Auswahl an EDV-Literatur
mit Gber 1000 Titeln und internationalen

Wir sind von Montag bis Freitagundanlangen
Samstagen von 10 bis 18 Uhr flr Sie da,anden
anderen Samstagen von 10 bis 14 Uhr.

Fachzeitschriften

@qualifizierte Beratung durch geschulte
Fachberater

@cin umfassendes Schulungs- und Semi-  mierhilfen,
narangebot

Unser 80(!) seitiger Spezialkatalog mit
detaillierten Informationen Gber COMMO-
DORE 64, VC-20 und den neuen COMMO-
DORE EXECUTIVE, mit der groBen Druk-
kerauswahl vom kleinen Listing-drucker
Uber Vierfarbplotter und Typenraddrucker
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunkt-
graphik und Schonschrift, mit preiswerten
Floppies, Monitoren und weiteren vielseiti-
gen Peripheriegeraten, mit IEC-Bus und 80-
Zeichen-Karte, mit universellen Interfaces
3 und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten

neuen Programmen aus aller Welt vom Splelehlt bis zur
Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfihrung,mit Program-
BASIC-Erweiterungen und Compilern und mit
aktueller Fachliteratur aus aller Welt. Das neue VC-INFO 3/83
sollte jeder Computer-Interessent haben. Fordern Sie es noch
heute gegen DM 3,- in Briefmarken an.



mehr
Threm

COMMODORE

Die neuen DATA BECKER BUCHER

Darauf haben Sie gewartet: Endlich
ein Buch, das Ihnen ausfihrlich
und verstéandlich die Arbeit mit der
Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fur An-
fanger, Fortgeschrittene und Profis
gleichermaBen interessant. Sein In-
halt reicht von der Programmspei-
cherung bis zum DOS-Zugriff, von
der sequentiellen Datenspeiche-
rung bis zum Direktzugriff, von der
technischen Beschreibung bis zum
ausfihrlich dokumentierten DOS
Listing, von den Systembefehlen
bis zur detaillierten Beschreibung
der Programme der Test/Demodis-
kette. Exakt beschriebene Beispiel-
und Hilfsprogramme ergénzen die-
ses neue Superbuch. Mit dem
GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy.
DAS GROSSE FLOPPY BUCH,
1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-

Jetztin Uberarbeiteter und erweiter-
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklart
detailliert Architektur und tech-
nische Méglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfihrlich doku-
mentierten ROM-Listing Betriebs-
system und BASIC-Interpreter,
bringt mehr Gber Funktion und
Programmierung des neuen
Synthesizer Sound Chip und der
hochauflésenden Graphik;zeigt die
Unterschiede zwischen VC-20,
C-64 und CBM 8000 und gibt-Hin-
weise zur Umsetzung von Pro-
grammen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder
und als Clou: zwei ausfuhrlich
dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane

zum Ausklappen. Dieses Buch
sollte jeder 64-Anwender und Inte-
ressent haben.

64 INTERN, 3. Auflage 1983,

ca. 320 Seiten, DM 69,-

Die Uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von VC-20 INTERN
beschaftigt sich detailliert mit
Technik und Betriebssystem des
VC-20 und enthalt ein ausfihrlich
dokumentiertes ROM-Listing, die
Belegung der ZEROPAGE und
anderer wichtiger Bereiche, tuber-
sichtliche Zusammenfassungen der
Routinen des BASIC-Interpreters
und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfihrung in die Programmie-
rung in Maschinensprache, eine
detaillierte Beschreibung der
Technik des VC-20 und als Clou

3 Original COMMODORE
Schaltpldne zum Ausklappen! Damit
ist VC-20 INTERN fiir jeden interes-
sant, der sich ndher mit Technik
und Maschinenprogrammierung
des VC-20 auseinandersetzen
mdchte.

VC-20 INTERN, 2. Auflage 1983,
ca. 230 Seiten, DM 49,-

Klar, verstandlich, in deutscher Sprache und mit vielen Beispielprogrammen.
Mit DATA BECKER BUCHERN machen Sie mehr aus Ihrem Computer.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKE R

Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER
In unserem 1000 gm Ausstellungszentrum in Dusseldorf fihren wir Commo-
dore, DEC, HP, IBM, Osborne, SIRIUS und andere gute Computer.
Uber 30 geschulte Spezialisten freuen sich auf lhren Besuch.

Das groBe

Floppy-
Buch

Disketten-Programmierung
mit COMMODORE Computern
fiir Anfiénger, Fortgeschrittene

und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen ' Briickmann
Englisch - Gerits

64

intern

Das grofle Buch zum
COMMODORE 64
mit
dokumentiertem Schaltplan

‘H EIN DATA BECKER BUCH

L

Angerhausen * Schellenberger

64

fiir Profis

A o

gSprogr ung
in BASIC
fiir Fortgeschrittene

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen ' Briickmann
Englisch

VC-20

| intern

Betrieb und Technik
des VC-20

EIN DATA BECKER BUCH

I

Angerhausen - Englisch
Gerits

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen * Riedner
Schellenberger

VC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fir den
VC-20 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

W
|
M

Wer besser und leichter in BASIC
programmieren mochte, der
braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man er-
folgreich Anwendungsprobleme in
BASIC I6st und verrat Erfolgsge-
heimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iber Menu-
steuerung, Maskenaufbau, Para-
meterisierung, Datenzugriff und
Druckausgabe bis hin zur Doku-
mentation wird anschaulich mit
Beispielen dargelegt, wie gute
BASIC-Programmierung vor sich
geht. Funf komplett beschriebene,
lauffertige Anwendungspro-
gramme fiir den C-64 illustrieren
den Inhalt der einzelnen Kapitel
beispielhaft. Mit 64 FUR PROFIS
lernen Sie gute und erfolgreiche
BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS,

1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-

lieferbar ab Mitte November ‘83

Die Uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von 64 TIPS & TRICKS
enthélt eine umfangreiche Samm-
lurig von POKE's und anderen niitz-
lichen Routinen, Multitasking mit
dem C-64, hochauflésende Graphik
und Farbe flr Fortgeschrittene,
mehr Uber CP/M aufdem C-64, mehr
Uber AnschluB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT
und EXPANSION PORT, sowie
zahlreiche ausfihrlich dokumen-
tierte Programme von der SORT-
Routine Uber zahlreiche BASIC-
Erweiterungen bis hin zur
3D-Graphik (alle Maschinenpro-
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro-
gramm!). 64 TIPS UND TRICKS ist
eine echte Fundgrube fiir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,
ca. 290 Seiten, DM 49,-

Die Uberarbeitete und erweiterte
2.AuflagevonVC-20TIPS & TRICKS
enthalt eine detaillierte Beschrei-
bung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20,
mehr Gber Speicherbelegung,
Speichererweiterung und die
optimale Nutzung der einzelnen
Speichermodule, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen, umfang-
reiche Sammlung von Poke’s und
anderen nitzlichen Routinen, zahl-
reiche interessante Beispiel- und
Anwendungsprogramme, komplett
dokumentiert und fertig zum Ein-
tippen (z.B. Spiele, Funktionen-
plotter, Graphik Editor, Sound
Editor) und vieles andere mehr.
VC-20 TIPS & TRICKS ist eineechte
Fundgrube fiir jeden VC-20
Anwender.

VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage
1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-




Clubseite

Austausch von Erfahrungen, Fachwissen oder Programmen —
Clubs bieten die Moglichkeit, mehr Uber einen Computer zu erfahren.
Hier die Adressen der Apple- und Atari-Clubs

Apple Benutzer-Club M174
Herrn H. D. Schulz
Klausingring 29

1000 Berlin 13

Tel.: 030-3 81 51 15

Apple Benutzer-Club M177
Herrn M. Lemcke

Postfach 70 11 61

2000 Hamburg 70

Tel.: 0 40-66 14 17

Apple Benutzer-Club M213
Herrn W. Schliter
Eckernférder Str. 280

2300 Kronshagen

Tel.: 04 31-52 54 67

Apple Benutzer-Club M278
Herrn H. Mehlen

Ulmer Str. 1

2806 Oyten

Tel.: 042 07-24 38

Apple Benutzer-Club M494
Herrn K. Birkner

Kistriner Str. 30

2857 Langen

Tel.: 047 43-64 13

Apple Benutzer-Club M225
Herrn K. H. WeiB
Wiesenhof 17

2940 Wilhelmshaven

Tel.: 044 21-8 31 79

Apple Benutzer-Club M1027
Herrn H. Keil

Unter den Eichen 13

2950 Leer

Tel.: 04 91-7 3179

Apple Benutzer-Club M93
Herrn L. N. Stokes
Bulowstr. 5

3009 Hannover 1

Tel.: 05 11-66 99 05

Apple Benutzer-Club M215
Herrn R. Schweitzer
Kurt-Schumacher-Str. 14
3300 Braunschweig

Tel.: 05 31-7 22 23

14 HC

Apple Benutzer-Club M1085
Herrn U. Hoppe

Schillerstr. 3

3400 Gottingen

Tel.: 05 51-70 63 98

Apple Benutzer-Club M251
Herrn Dipl.-Ing. J. Heil
Kasseler Str. 14

3549 Volkmarsen

Tel.: 0 56 93-3 08

Apple Benutzer-Club M598
Herrn W. Scholten
Bachstr. 65

4052 Korschenbroich 3

Apple Benutzer-Club M535
Herrn M. Sommereisen
Neustr. 10

4152 Kempen 1

Tel.: 021 52-16 34

Apple Benutzer-Club M425
Herrn P. Derks
Bismarckstr. 2a

4150 Krefeld 1

Tel.: 021 51-2 30 49

Apple Benutzer-Club M855
Herrn J. Trenck

Postfach 10 16 53

4200 Oberhausen

Tel.: 02 08-65 33 97

Apple Benutzer-Club M354
Herrn Adalbert Schimek
Alter Warendorfer Weg 25
4404 Telgte

Tel.: 025 04-35 18

Aplle-1l-User-Club
Herrn Siegbert Pfeiffer
Kohlgarten 6

4504 Georgsmarienhiitte
Tel.::0 54 01-13 93

Apple Benutzer-Club M485
Herrn M. Lucas

Sternstr. 42

4600 Dortmund 1

Tel.: 02 31-14 49 20

Apple Benutzer-Club M46
Herrn A. Knille

Am Alten Amt 19

4690 Herne 2

Tel.: 023 25-79 72 81

Apple User Group Europe
Herrn Klaus Giese
Hiltruper Landwehr 8
4630 Bochum 4

Tel.: 02 34-86 14 10

Apple Benutzer-Club M471
Herrn H. Baldewein
Sennestr. 4

4811 Oerlinghausen

Tel.: 052 02-7 1553

Apple Benutzer-Club M67
Herrn W. Reinecke
Klettenberggurtel 61

5000 Koln 41

Tel.: 02 21-43 86 01

Apple Benutzer-Club M1076
Herren B. + M. Wilken
lternberg 86

5100 AC-Kornelimiinster
Tel.: 0 24 08-42 49

Apple Computer-Club
Herrn Peter Dietrich
Delpstr. 14

5300 Bonn 1

App!e Benutzer-Club M798
Herrn R.J.Hoer, Schulstr. 11
5401 Nortershausen

Tel.: 0 26 05-23 23

Apple Benutzer-Club M464
Herrn V. Littich

Postfach 13 25

6545 Bruchkdbel

Tel.: 061 81-7 21 51

Apple Benutzer-Club M843
Herrn W. Alexi

6200 Wiesbhaden

Tel.: 061 21-593 83

Apple Benutzer-Club M1001
Herrn K. Graf

Im Dattenbach 7

6239 Vockenhausen-Epp.
Tel.: 061 98-27 05

Apple Benutzer-Club M1225
Herrn T. Falbesaner
Sulzbachstr. 25

6600 Saarbriicken 3

Apple Benutzer-Club M1091
Herrn H. Bohm

Keplerweg 2

6701 Neuhofen

Tel.: 06 21-537 77

Apple Benutzer-Club M1069
Herrn H. Berger

Jasperstr. 7

6900 Heidelberg

Tel.: 062 21-38 23 83

Apple Benutzer-Club M8
Herrn E. Schéfer
Mutterstadter Str. 2
6700 Ludwigshafen 29
Tel.: 062 37-34 37
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Apple Benutzer-Club M1036
Herrn D. Kdhner

Mainzer Str. 25

6750 Kaiserslautern

Tel.: 06 31-4 99 73

Apple User Group Europe
Regionalgruppe Stuttgart
Herrn F. Pohlemann
Silberburgstr. 144

7000 Stuttgart 1

Tel.: 07 11-62 43 60

Apple Benutzer-Club M359
Herrn H. Grell

Oberer Bach 1

7118 Kiinzelsau

Tel.: 079 40-83 77

Apple Benutzer-Club M719
Herrn U. Schénbohm
Theresienweg 5

7115 Kupferzell

Tel.: 079 44-24 88

Apple Benutzer-Club M743
Herrn H. Vbgele

Basler Landstr. 107

7800 Freiburg

Tel.: 07 61-4 13 58

Apple Benutzer-Club M717
Herrn L. Fries, Uni-RZ
SchloBbau 38

7900 Uim

Tel.: 07 31-40 72 85

Apple Benutzer-Club M140
Herrn F. Rippinger

Am Ruppurrer SchloB 3 D
7500 Karlsruhe

Tel.: 07 21-88 37 81

Apple Benutzer-Club M6
Herrn A. Luhn
Buttermelcherstr. 4

8000 Miinchen 5

Tel.: 089-2 60 42 14

Apple Benutzer-Club M126
Herrn J. Gampert
Esperngasse 1

8481 Eschenbach

Tel.: 096 45-15 13

Apple Benutzer-Club M880
Herrn W. Kolbenschlag
Sonnenstr. 16

8560 Lauf

Tel.: 091 23-51 15

Apple-Club

Udo Schoeben
Bahnhofstr. 12'/2
8900 Augsburg

Liebe Clubfans, diese
Seite ist flr Sie reserviert.
Sobald wir die Clubadres-
sen veroffentlicht haben,
stehen auf dieser Seite
Nachrichten, Termine und
Portrats aus der Club-
szene. Falls Sie etwas
dazu beitragen wollen,

senden Sie uns |hre Neu-
igkeiten zu. =
lhre HC-Redaktion

Rechner, Computer
und Peripherie von:

Sharp, Casio, Texas Instruments,
Commodore, Epson, BMC, Hewlett-
Packard, Seikosha, Olivetti,

Sinclair, Laser, Brother, Dragon.
Hard- und Software in GroRauswahl.
Dauertiefpreise! Die neueste
Preisliste zeigt, wie viel Sie sparen.

Gleich anfordern bei

DONTENWILL

Versandzentrale: Dontenwill GmbH, 7880 Bad Séckingen
Postfach 1247, Tel. 077 61-3093, Tix. 792339

Filialen: 8000 Miinchen2, Landwehrstr.40
6000 Frankfurt1, Am Eschenheimer Tor2
7000 Stuttgart1, Kronprinzenstr. 6

KONG GRANDMASTER

Versuchen Sie, Ihre vom Affen KONG | Das beste Schachprogramm der Welt
entfihrte Geliebte zu befreien. Ein

ebenso lustiges wie spannendes
Action-Spiel mit toller Grafik und
schénen Sound-Effekten. Nattirlich zu
100% in schneller Maschinensprache

flir Homecomputer! Einmalig schéne
Grafik, komfortable Bedienung und
nicht zuletzt unibertroffene Spiel-
starke (hat u.a. den deutschen
Schachmeister Theo Schuster in

geschrieben! 29 Zugen besiegt).

VC-20 Grundversion 29.- | VC-20 mit mind. 8K-RAM 79.-
(1Bild mit Lift, Handtasche..) | C-64 79.-
VC-20 mit 16K-RAM-Erweiterung Lieferung erfolgt wahlweise auf
(4 versch. Bilder) 39.- | Kassette oder Diskette. Bitte bei

c-64 (4Bilder, Uber 30K lang) 39.- | Bestellung angeben!
Lieferung z.Zt. nur auf Kassette.
Dies sind nur 2 Beispiele aus unserem neuen Farbkatalog 5/83, der viele weite-
re Kniller enthélt (Spiele, Utilities, Sprachen, Geschaftsprogramme...). Gegen
2.- DM Schutzgebihr senden wir Ihnen diesen gerne zu.

VC-20 32¢RAM 179 OKINGSOFT

16K-RAM 129.- Fritz Schafer
Modulbox m. 3 Steckplatzen 89.- Schnackebusch 4 - D-5106 Roetgen
Modulbox m. 3 Steckpl. u. 8K-RAM 139.- Telefon 02408/83 19
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Der Schlager des Weihnachtsgeschaftes —
so die Prognosen — wird der Home-Com-
puter sein. Kein Wunder, denn die Gerate
leisten heute Erstaunliches fur wenig Geld

Die Hersteller raufen sich die
Haare, die Kunden fiihren Freu-
dentdnze auf. So |&Bt sich heute
die Situation auf dem Home-Com-
putermarkt umschreiben.

Was ist geschehen? Der Preis-
verfall in der Halbleiterindustrie,
also bei den Bauelementen, mit
denen Home-Computer entstehen,
hat sich in den letzten Jahren wei-
ter beschleunigt. Die Folge:
Home-Computer werden immer
preiswerter angeboten.

Gleichzeitig kdnnen die Herstel-
ler mehr Leistung in die kleinen
Gerate packen. Eine solche Ent-
wicklung 1&Bt sich zur Zeit in die-
sem AusmaB bei keinem anderen
Produkt feststellen.

Steigende Leistun:
bei sinkenden Preisen

Wirde man die Entwicklung auf
die Automobilindustrie Ubertra-
gen, so miBte heute ein Rolls
Royce bereits weniger als tausend
Mark kosten, und auf die Leistung
bezogen mit weniger als einem Li-
ter Benzin auf hundert Kilometer
auskommen.

Der Preisverfall hat zu einem rui-
nésen Wettkampf auf dem Markt
gefihrt. Die Hersteller sind ge-
zwungen, immer bessere Geréte zu
bauen und dem Kunden diese Lei-
stung mit gewaltigen Preisab-
schldgen anzubieten.

Wenn die Entwicklung in Ame-
rika auch nach Deutschland uber-
greift, dann werden Home-Compu-
ter bald nur noch zu Tagespreisen
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Repori

gehandelt. Bisher — so lehrt die
Historie — hat sich die Situation
in Amerika immer — mit einer
bestimmten Zeitverschiebung
— auch in Deutschland gezeigt.
Seridse Marktforscher gehen aller-
dings davon aus, daB es eine
Marktbereinigung geben wird —
-also weniger Anbieter auf dem
Home-Computermarkt. Eine wei-
tere Prognose besagt, daB das
Ende der Preisskala bald erreicht
sein wird. Die Hersteller werden
immer aufwendigere Computer
bauen. Fur den Heim-Anwender.

Schon heute bringen die Geréte
Leistungen, die friher nur von
GroBcomputern erwartet werden
konnten. Und wer hétte vor ein
paar Jahren noch geglaubt, daB
die kleinen Geréte, die oft schon
um die 300 Mark angeboten wer-
den, grafikféahig sind und mit Aku-
stik arbeiten?

Spiele sind am
meisten gefragt

Ein Bestseller geht also zur Zeit
um die Welt, genannt Home-Com-
puter. Er bringt dem Anwender ein
neues Freizeitvergnligen. Bestes
Beispiel dafir sind Hunderte von
Spielen, die speziell fir diese
Computer geschrieben wurden.

Ein Boom fordert bekanntlich
den anderen. So hat sich die Soft-
ware-Industrie, die Spiele produ-
ziert und vertreibt, vieles einfallen
lassen, um die ,,Games" interes-
santer zu gestalten. Langst vorbei
sind die Zeiten, als noch das von
Nolan Bushnel konzipierte Ping-
Pong-Spiel der Schlager unter den
Computerfreaks war. Allerdings
Nolan Bushnel hat das erste Com-
puterspiel vor weniger als zehn
Jahren entwickelt. Welch giganti-
scher Fortschritt zu den Spielen
von heute. |

Den Programmierern ist es ge-
lungen, technisch aufwendige
Darstellungen auf dem Bildschirm
zu ermoglichen. Nehmen wir das
Beispiel des Ping-Pong-Spiels. Da
flog nur ein Punkt, der den Tennis-
ball darstellen sollte, von einer
Ecke des Bildschirms zur anderen.
Der nachste Schritt waren Spiele,
die Uber Symbole bestimmte Konfi-
gurationen auf dem Bildschirm
versinnbildlichten. Um ein Beispiel

HC 17



Report

zu nennen: Ein Kreuz sollte ein
Flugzeug darstellen, ein Strich den
Abfangjager.

Und heute? Computerspiele
gleichen Kinofilmen. Ein Flugzeug
ist wirklich als Flugzeug zu erken-
nen, eine Person auch als solche.
Nehmen wir das Beispiel der zur
Zeit beliebten Spiele ,,Pitfall“ und
»omurf®. Flr beide wurden witzig
anzusehende Figuren kreiert, die
sich Uber den Bildschirm in wech-
selnden Szenen bewegen. Allein
bei Pitfall werden in einem einzigen
Spiel dem Anwender 256 verschie-
dene Szenen angeboten.

Home-Computer sind aber nicht
nur konzipiert, um zu spielen. Ja,
wenn man es genauer nimmt, sind
sie eigentlich viel zu schade dazu.

Mit Home-Computern lassen
sich heute Texte wie bei den Text-
verarbeitungssystemen in Blros
verarbeiten. Der Besitzer eines
Home-Computers kann also Se-
rienbriefe schreiben, ja selbst
schriftstellerisch tatig werden und
das Manuskript seines Buches so
aufbereiten, daB es druckfertig in
Satz gehen kann.

Oder nehmen wir das Beispiel
der Buchflihrung. Wer hat bisherin
seinem hauslichen Bereich schon
eine hieb- und stichfeste Buchfih-
rung vorzuweisen und wuBte Uber
Ein- und Ausgaben genau Be-
scheid. Die Arbeit war viel zu auf-
wendig. Mit einem Home-Compu-
ter 1aBt sich die Haushaltsbuchfuh-
rung in wenigen Minuten pro Tag
erledigen. Und man erhélt einen
Uberblick wie Firmen, die sich ei-
nes GroBcomputers bedienen.

=

Ein weiteres Beispiel: Die
Schallplattensammlung oder die
umfangreiche Privatbibliothek. Der
Home-Computer bietet die Mdg-
lichkeit, mit Hilfe eines Datenver-
waltungsprogramms schnelle
Suchzeiten zu garantieren.

Die Liste lieBe sich sicher belie-
big fortsetzen Uber das Lernen mit
dem Computer bis hin zum ,,Ur-
laubsvertreter Home-Computer®,
der das Licht zu bestimmten Zeiten
einschaltet, um Diebe abzuhalten
oder eine selbstkonstruierte Blu-
mengieBanlage bei Bedarf in Tatig-
keit setzt.
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Eine ganz neue Dimension fir
Home-Computer erbffnet sich,
wenn der jungste Dienst der Post,
Bildschirmtext, jetzt bundesweit
eingefuhrt wird. Home-Computer
und Bildschirmtext ergeben eine
ideale Kombination. :

Kein Wunder also, wenn Home-
Computer zum Bestseller in der
Consumerelektronik  aufsteigen.
Mindestens 300 000 Geréate, so die
Prognosen der Wirtschaftsfor-
scher, werden im nachsten Jahr
verkauft werden, und die Zahl
dirfte sich 1985 auf 500000 bis
600 000 erhéhen.

Die Macher in Deutschland

Aufgrund dieser Prognosen ist
es leicht zu verstehen, daB auch
der Kaufer hierzulande einem fast
unUbersichtlichen Angebot an
Home-Computern gegenuber-

steht. Die Auswahl fallt nicht leicht,
dain letzter Zeit vor allem auch Bil-
lighersteller aus dem Fernen Osten
mit ihren Produkten locken. Vorrei-
ter Multitech hat sich mit dem Mi-
croprofessor bereits einen Namen

A

Jirgen Schumpich vertreibt hier-
zulande die Sinclair-Rechner

s .

gemacht, und auch der SV-318 von
Spectravideo sowie die Laserserie
von Video Technologie sind keine
Unbekannten mehr.

Allen voran stehen, wie auch in
den Vereinigten Staaten, die gro-
Ben Hersteller. Harald Speyer, Ge-

Harald Speyer, Geschéftsfihrer
von Commodore Deutschland

schéaftsfihrer von Commodore
Deutschland, kann rund 100 000
verkaufte VC 20 vorweisen und hat
mit dem Commodore 64 ein zwei-
tes heiBes Eisen im Feuer. Und
auch Jurgen Schumpich, der die
Firma Sinclair vertritt, hat Grund
zur Freude. Aufgrund der Preisre-
duzierung zahlt der ZX 81 nach wie
vor zu den meistverkauften Rech-
nern. Durch die kirzlich vorgestell-
ten Microdrives ist auch der Sin-
clair Spectrum ein heiBer Tip fur
das bevorstehende Weihnachtsge-
schaft.

Erfolgversprechend  flir das
nachste Jahr sind vor allem die
neuen Computer von Atari und
Tandy, wahrend bei Texas Instru-
ments noch Unklarheit Uber die
Einfihrung des 99/2 herrscht. Neu
in der Branche der kleinen Compu-
ter ist seit kurzem auch Triumph
Adler mit dem alphatronic PC,
wahrend Mattel durch die Zurtick-
nahme des Aquarius die Konse-
quenzen der Preisreduzierung zog.

Nicht zuletzt erwdhnt werden
sollten die Marktanteile von Dra-
gon, Colourgenie oder Acorn. Und
wenn sich die Prognosen erflllen,
wird sicher keiner dieser Hersteller
im nachsten Jahr leer ausgehen.

Es lohnt sich, am neuen Freizeit-
spaB Home-Computer zu partizi-
pieren. -rk
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Damit soll erreicht werden, daB
der Atari-Anwender von Anfang an
die Moglichkeit hat, sich ein Sy-
stem nach eigenen Winschen zu-
sammenzustellen.

Preis'

Knapp unter 600 Mark kostet der
VC20 in der Grundausstattung. Der
Rechner verfliigt Gber eine Schreib-
maschinentastatur. Der fur den
Programmierer freie Arbeitsspei-
cher betragt 3,5 KByte. Als Pro-
grammiersprache ist ein Interpre-
ter mit dem Commodore-BASIC
integriert. Dadurch daB im Infor-
matikunterricht in verschiedenen
Schulen hauptsachlich an gréBe-
ren Commodore-Rechnern unter-
richtet wird, besteht fur Schiler die
Moglichkeit, erlernte Programme
zu Hause auf dem VC20 einzuge-
ben und ablaufen zu lassen.

Zum AnschluB externer Gerate
wie zum Beispiel Drucker bietet der
VC20 eine parallele und eine se-
rielle Schnittstelle, einen Modulan-
schluB fir Speichererweiterung
oder Computerspiele und eine
Spielebuchse fir einen Joystick.
Zur Speicherung von Programmen
oder Daten muB der Commodore-
Recorder (Datasette) verwendet
werden. Als Peripherie gibt es den
Matrixdrucker VC1515 und ein Dis-
kettenlaufwerk VC1540 mit einer
Speicherkapazitdt von 170 KByte
pro Diskette. Verschiedene andere
Hersteller haben dariber hinaus
nutzliches Zubehdr entwickelt.

“Grafik und Ton
n Vordergrund

Als fihrender Hersteller von Vi-
deospielen legt Atari auch bei den
Home-Computern den Schwer-

punkt auf die Spielelemente Farbe
und Ton. Gleichzeitig 128 von 256
Farbténen kann der 600XL auf dem
Bildschirm eines Farbfernsehge-
rats darstellen.. Die Grafikauflo-
sung liegt bei 320 x 192 Bildpunk-
ten. An diese Aufldsung kommt der
VC20 selbst mit dem Grafikmodul
VC1211A (184 x 176 Bildpunkte)
nicht heran.

Gersusche auf Befehl

Téne lassen sich beim Atari
durch vier unabhéangige Generato-

ren erzeugen. Der Umfang er-
streckt sich Uber 3'/2 Oktaven. Hier
ist der VC20 mit nur einem unab-
hangigen Tongenerator Uber drei
Oktaven sowie einem Gerduschge-
nerator einiges schwacher. Die
Tone erklingen bei beiden Rech-
nern aus dem Lautsprecher des
Fernsehers.
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Test

Die Programmiersprache beim
600XL ist Atari-BASIC. Vorteil die-
ses Rechners ist, daB praktisch die
gesamte Atari-Software der frihe-
ren Rechner ablauffahig ist. Und
das sind immerhin Gber 2000 Pro-
gramme. Computerspiele oder fer-
tige Anwendungen wie zum Bei-
spiel der Atari-Writer konnen in
einen Modulschacht im Gerét ein-
gesteckt werden.

Die Palette der neuen Periphe-
riegeréate fir den Atari ist umfang-
reich und vielseitig einsetzbar. Al-
lein drei verschiedene Drucker
sind direkt anschlieBbar: ein vier-
farbiger Printer/Plotter, ein Matrix-
drucker mit 40, 80 oder 132 Zeichen
pro Zeile und ein Schénschreib-
drucker mit schreibmaschinenahn-
licher Schrift. Ein Diskettenlauf-
werk, ebenfalls direkt anschlieB-
bar, hat eine Speicherkapazitat

von 127 KByte. Nachteil bei den Pe-

ripheriegeraten: Fir jedes Gerat
muB ein eigenes Netzgerat verwen-
det werden.

Entwurf von Bildern

Im Gegensatz zur USA-Version
hat der Atari 600XL neben dem
Fernsehausgang noch einen Moni-
toranschluB. Ende des Jahres soll
ein Programm mit dem Namen
Paint auf den Markt kommen. Zu-
sammen mit einen Grafiktablett
kénnen Bilder entworfen, gespei-
chert und verandert werden. Der
Preis flr dieses Paket zusammen
mit dem Grafiktablett liegt unter
200 Mark. Neu bei Atari sind auch
verschiedene Lernprogramme fir
Kinder und Jugendliche. Profes-
sionelle Arbeiten kdnnen dann mit
dem 600XL ausgefihrt werden,
wenn der CP/M-Einsatz durch eine
Erganzungsbox méglich ist.

MWy

3
3
2

Die Speicherkapazitdt des 600XL
liegt bei 16 KByte. Durch ein Modul
|1&Bt sie sich auf 64 KByte erweitern.
Um den derzeitigen Preiskampf bei
Home-Computern zu umgehen,
startet Atari gleich mit einem relativ
gunstigen Einstiegspreis: Unter
550 Mark soll der 600XL auf dem
Markt kommen.

Kaufer entscheiden

Der VC20 hat durch seine Ver-
kaufszahlen bewiesen, daB er so-
wohl als Einsteigermodell als auch
durch seine Erweiterungen zum
professionellen Einsatz durchaus
geeignet ist.

Aufgrund der umfangreicheren
Peripherie und nicht zuletzt auf-
grund der besseren Leistungen im
Detail ist der Atari 600XL durchaus
in der Lage, den Erfolgskurs des
VC20 zu unterbrechen. — wt

222200000000

Commodore-Drucker VC1526
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Die drei neuen Atari-Drucker
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M&F PARTNER, WURZBURG

ichern
iesich
elmdBig
alles

]

]
]
I

Ich machte »Bildschirmtext« kennemr
lernen. Bitte senden Sie mir die neve-

' ste Ausgabe. Fiir die Heftpriifung kann
' ich diese Ausgabe auf jeden Fall behal-
ten. Ich werde Sie innerhalb von 14 Ta-
gen nach Hefterhalt informieren, falls ich

»Bildschirmtext« bringt
alles iiber diese neue, revo-
lutionédre Kommunikations
technik: Branchen-Berich- " ABlclptte et e eloe
- - mochte. Lasse ich nichts von mir oren,
te, T ps fiir Kauf und A” " 0 erhalte ich »Bildschirmtext« zum Jahres-
wendung, ldeen, Entschei laboielgﬁp;g/; vw[iJ Z/Zf-_.HM. zzw. Az;s%d
- fy = usgaben) 1ur mint lestens 1 Jahr
dllllyShI/ f en. ,( lar un d 'soforr nach Erscheinen.

verstandlich — auch ]

fiir Nichtfachleute. ' Name, Vorname
1
. Stralle
Fordern Sie ]
ein kostenloses { riz0r
MM’LM/\ ' Datum/Unterschrift
l Einsenden an: »Bildschirmtext«, Leserservice
% Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg 1

. SANYO

Wir iiberlassen Ihnen
die Wahl des Computers!

Helfen konnen wir Ihnen,
das Beste

Komplettes Programm fur klare Daten:

Bei lhrer HiFi-Anlage kommt es im
wesentlichen auf die Lautsprecher-Box an.
Bei Ihnrer Computer-Konfiguration sollten
Sie deshalb auch den passenden
Monitor von SANYO einsetzen.

Das ,,komplette Programm fur klare Daten’
bietet Ihnen SANYO — egal ob im
monochromen oder Color-Bereich, ob fur
Hobby oder Profi-Anwendung. Wahlen
Sie unter 17 verschiedenen Monitoren im
Gehéuse lhren richtigen aus. — Fragen
Sie lhren Fachhandler. Er wird lhnen das
Passende fur Ihren Zweck und
Ihr Portemonnaie zeigen.
Prospekte erhalten Sie auch bei

Video Vertrieb GmbH & Co.
Lange Reihe 29 - D-2000 Hamburg 1
Telefon 0 40/24 62 66 - Telex 2 174 757

DIMAG AG

Video Systeme mbH & Co. KG R
Untere WeissgerberstraBe 5 - A-1030 Wien
Telefon 02 22/73 21 23

SANYO

Kanonengasse 28 - CH-4003 Basel
Telefon 061/23 65 15 - Telex 62 941
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Anwendung

Briefeschreiben ist
ein Bereich, den
Home-Computer
sinnvoll einzusetzen.
Man sollte aber die
alte Schreibmaschine
nicht gleich verkaufen

Bei der Typenhebel-Schreibma-
schine ist alles noch so unkompli-
ziert. Die Taste ,,A" ist Uber ein
mechanisches Getriebe standig
mit der Type ,,A“ verbunden.
Schlégt man die Taste ,,A” an, so
wird die Type ,,A" auf das Farb-
band gedrickt, und auf dem Pa-
pier erscheint schwarz auf weiB der
Buchstabe ,,A".

Ganz anders beim Computer,
egal ob er groB und teuer oder
klein und billig ist. Zwischen Taste
und Type liegt ein ziemlich weiter
Weg. Der fuhrt Uber den Arbeits-
speicher und den Bildschirm.

Die Home-Computer, auf denen
dieser Weg zurlickgelegt werden
soll, liegen in der Preisklasse von
etwa 150 bis 1000 Mark. Ganz ohne

SO AR Ashn 1o
2RSS 010

Peripherie geht es allerdings nicht.
Ohne einen Drucker kann kein
Computer Briefe schreiben. Wegen
des unverzichtbaren Druckers er-
geben sich aber finanzielle Fragen,
denen nicht ausgewichen werden
kann. Ein normaler Brief hat DIN-
A4-Format, also eine Papierbreite
von 210 mm. Drucker, welche die-
ses Format verarbeiten konnen,
sind meist teurer als der ganze
Home-Computer. So wird fir den
ZX 81 ein rund 1000 Mark teurer
Seikosha-Matrixdrucker angebo-
ten. Auch fir andere Home-Com-
puter werden vergleichbare Matrix-
drucker angeboten, die etwa 800
bis 1000 Mark kosten.
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Matrixdrucker drucken zwar les-
bar, aber nicht so schdén und sau-
ber wie Typenrad-Drucker. Die
sind aber teurer als Matrixdrucker
und scheiden deshalb aus dieser
Betrachtung aus. Wer mag, kann
zum Drucken sogar eine als
Schreibprinter mit Schnittstelle
konzipierte Reiseschreibmaschine
benutzen. Sie gibt es ab etwa 550
Mark. Und sie haben den Vorteil,
daB man sie auch als Schreibma-
schine benutzen kann.

Fur jede in Betracht gezogene
Kombination von Computer und
Drucker ist natirlich vor dem Kauf
zu prifen, ob passende Schnitt-
stellen da sind. Mlssen sie zusétz-

lich gekauft werden, so kostet auch
das wieder Geld. Deshalb ist es
wichtig, bereits beim Kauf dies mit
einzuplanen.

Unterschiedliche Papierbreite

Wer seine Briefe billiger schrei-
ben will, muB auf Normalpapier im
DIN-A4-Format verzichten, weil die
preiswerten Drucker, die von den
meisten Herstellern zu ihren
Home-Computern angeboten wer-
den, nur relativ schmale Spezial-
papiere von der Rolle bedrucken.
Dabei gehen nur so viele Zeichen
in eine Druckzeile, wie auf dem
Bildschirm Zeichen in eine Bild-

Nr. 11 — November 1983



schirmzeile gehen. Der Sinclair-
Drucker beispielsweise kostet un-
ter 200 Mark und druckt auf einen
120 mm breiten Aluminiumpapier-
streifen 32 Zeichen pro Zeile. Auf-
grund dieser Breite eignet sich der
Drucker eher nur fir kurze Mittei-
lungen.

BASIC-Programm
schafft Abhilfe

Hat man nun einen Drucker,
stellt sich die né&chste Frage: Wie
bewéltigt man den weiten Weg von
der Taste bis zum Druckwerk? An-
ders als bei der Schreibmaschine
wird dadurch, daB man beim Com-
puter auf die Taste ,,A“ drickt,
noch kein Buchstabe gedrucki.

Home-Computer arbeiten mit
der Programmiersprache BASIC.
Die BASIC-Anweisung, die einen
Text auf den Bildschirm bringt,
heiBt PRINT. Mit PRINT ,,LIEBE
TANTE ISABEL" bringt man die Zei-
chen LIEBE TANTE ISABEL aufden
Bildschirm. Aber wie bekommt
man den Text auf das Papier? Am
einfachsten ist das bei denjenigen
Home-Computern, welche die
COPY-Anweisung haben, wie etwa
der ZX 81 und der Spectrum. COPY
druckt stets den gesamten Bild-
schirminhalt auf dem Papier aus.
Allerdings genauso, wie auf dem
Bildschirm, beim Sinclair also mit
maximal 32 Zeichen pro Zeile. Des-
halb empfiehlt sich der Ausdruck
mit COPY nur in Verbindung mit
den schon erwahnten kleinen und
billigen Druckern, die ja von Hause
aus keine langeren Zeilen drucken
kébnnen. Schoéne Briefe sind es
also nicht, die man mit COPY zu-
stande bringt.

Die BASIC-Anweisung, die zum
Ausdruck einer bestimmten Ein-
gabe fuhrt, ist LPRINT. Tippt man
LPRINT ,,A* ein, so wird ein A aus-
gedruckt. Auf diese Weise kann
man mit LPRINT ,,SEHR GEEHRTE
HERREN" auch SEHR GEEHRTE
HERREN ausdrucken.

Die Sache hat nur einen Haken.
Langere Texte oder gar Briefe mit
Briefkopf, Anschrift, Datum, Be-
treff, Anrede, Text und SchluBfor-
mel lassen sich nicht drucken, weil
der Druckpuffer so viele Zeichen
nicht aufnimmt. Man muB langere
Texte deshalb erst mal in einem der

Alte Typenhebel-Schreibmaschine

normalen Computerspeicher hin-
einschreiben, etwa in den Spei-
cher A$. Wieviele Zeichen so ein
Speicher A$ aufnehmen kann, ist
aber von Computer zu Computer
verschieden.

Das hangt vom Entwurf des je-
weiligen Computerbetriebssy-
stems ab, welches im ROM steht.
Manche Computer, etwa der Ge-
nie |, bringen nur 25 Zeichen in A$
hinein, andere bringen erheblich
mehr in einem einzigen A$-String
unter, so etwa der ZX 81 232 und
der Spectrum sage und schreibe
13796 Zeichen. Das bedeutet aber
nicht, daB der eine Computer bes-
ser wére als der andere. Er ist nur
anders. Es ist leicht einzusehen,
daB die Art und Weise, wie man auf
dem Home-Computer Briefe
schreibt, wesentlich von solchen
technischen Eigenarten des Com-
puters abhangt. Was der eine
Computer in A$ unterbringt, das
muB der andere auf mehrere Spei-
cher A$(1), A$(2), A$(3) und so fort
aufteilen. Es ist also eine relativ
komplizierte Speicherbedienung
erforderlich, die man wéhrend des
Schreibens nicht mehr im Kopf be-
halten kann. Deshalb braucht man
grundséatzlich ein kleines Textver-
arbeitungsprogramm, welches sol-
che Sachen erledigt, ohne den
Schreiber zu belasten.

Fertige Software

Wer in BASIC schon fit ist, kann
sich solch ein Programm selbst
schreiben. Dabei kann er auch sei-
nen persdnlichen Winschen be-

Anwendung

zlglich der Briefgestaltung Rech-
nung tragen.

Wenn diese Losung nicht aus-
reicht, besteht die Mdglichkeit, in
dem reichhaltigen Software-Ange-
bot auch ein Textprogramm zu fin-
den, welches den eigenen Vorstel-
lungen entspricht. Solche Soft-
ware wird, sofern man sie nicht in
der Computerliteratur abgedruckt
findet, von den Computerherstel-
lern angeboten.Man kann solche
Programme auf Kassette oder als
Steckmodul kaufen.

Man darf von vornherein nicht
erwarten, Programme mit den Up-
pigen Editierungsmaoglichkeiten zu
finden, wie sie die groBen Disket-
tenprogramme bieten. Fir das
Briefeschreiben genligt es, wenn
eine gut bedienbare Cursorsteue-
rung da ist, wenn neben dem nor-
malen Eintippen von Buchstaben
auch das Uberschreiben (over-
write), Einsetzen (insert) und L&-
schen (delete) einzelner Zeichen
moglich ist, wenn weiterhin die
Zeilenlange des Ausdrucks ein-
stellbar ist, und wenn eine Pro-
grammroutine automatisch dafur
sorgt, daB am rechten Zeilenende
keine unvollstandigen Worte aus-
gedruckt werden. Jede Funktion
belegt Speicherplatz im RAM-Be-
reich. Daher sollte dieser Platz fur
den zu speichernden Brief frei blei-
ben.

Floppy schafft Abhilfe

Kann man also mit dem Home-
Computer Briefe schreiben? Die
ehrliche Antwort kédnnte von Radio
Eriwan sein: Im Prinzip ja. Aber
man darf nicht den Blick vor der
Wahrheit verschlieBen, daB derje-
nige, der mit 16-KByte-RAM und
ohne Diskettenlaufwerke arbeitet
und dennoch die beim Briefe-
schreiben unvermeidlich groBen
Datenmengen handhaben will,
sich schon mit Ricksicht auf den
knappen Speicherplatz mit einem
ziemlich anspruchslosen Textpro-
gramm begnugen muB. Er kann
zufrieden sein, wenn er ein Pro-
gramm findet, welches wenigstens
das oben genannte Minimum an
Funktionen beherrscht. Die ernst-
zunehmende Textverarbeitung be-
ginnt erst mit dem Diskettenlauf-
werk. Rudolf W. Ihmig
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Portrat

Mehr Spall mit dem
Home-Computer

Kaum zu glauben, was Home-Computer heute alles

Der beste Beweis: unsere Anwendungsbeispiele

Die Zeit fur den Einstieg ist
gunstig. Die Angebots-
palette bei Home-Compu-
tern ist groB und wird immer
groBer bei kleiner werden-
den Preisen. Das gilt far
Home-Computer ebenso
wie flr das Zubehor, wie

zum Beispiel Drucker,
Band- und Diskettenspei-
cher, Sprachausgaben,

Grafiktabletts und Plotter.

Gewisse Schwierigkeiten
bietet allerdings das Ange-
bot an guten Anwenderpro-
grammen. Spiele gibt es in
Hulle und Fille. Diese wer-
den von den USA lbernom-
men, und es reicht, wenn
die Spielbeschreibung in
deutscher Sprache mitge-
liefert wird. Kostenaufwendi-
geristdas Umschreiben von
Programmen mit Texten,
seien es nun Programme fir
die Haushaltsfihrung oder
fur Textverarbeitung.

Abgesehen von Spielen
und dem Erlernen von Com-
putersprachen lassen sich
die  Anwendungsbereiche
unterteilen in:

1. Hobby

Der Computer wird zur Un-
terstlitzung eingesetzt, zum
Beispiel zur Steuerung von
Modelleisenbahnen, Deco-
dierung von Funksignalen,
Katalogisierung von Infor-
mationen oder Daten
(Schallplatten, Videobéan-
der-Sammlung).

2. Lernen

Das kann Biffeln von Voka-
beln bedeuten, das Erlernen
von Fremdsprachen, von
Rechtschreibung oder viel-
fache Anwendung im ma-
thematisch-naturwissen-
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schaftlichen Bereich, ein-
schlieBlich  Ubersichtlicher
grafischer Darstellungen
von Kurven und Statistiken.

3. Haushalt/Beruf

Angefangen bei der Uber-
wachung der Haushaltsko-
sten einschlieBlich Autoko-
sten, uUber Datensammlun-

gen (Adressen, Geburts-
tage), bis zur Benutzung als
intelligente Schreibma-

schine (Textverarbeitung).

An dieser Stelle wollen wir
lhnen anhand von Beispie-
len aus der Praxis Anregun-
gen geben.

Vom Spielen zum

Programmieren
Stefan Taesler, Schiler, 17
Jahre. Er Dbesitzt einen

ATARI 400 mit Recorder.
Nach Spiel und SpaB mit
Super Breakout und Space
Invader befaBte sich Stefan
mit dem ATARI-BASIC und
schrieb schon bald ein klei-
nes Programm zum Ermit-
teln von Lotto-Zahlen.
Spéter benutzte Stefan
den Computer zur Ldsung
von umfangreicheren Ma-
thematikaufgaben, auch mit
eigenen Programmen, so-
wie zur Abbildung von Funk-
tionen mit Hilfe des ATARI-
Programmes GRAPHit.

Hobby und Verein

H. Kiechbusch, Ingenieur,
fing schon vor vielen Jahren
an, sich fir den Computer
zu interessieren und erlernte
BASIC auf dem Apple Il
Bald folgten kleine Anwen-
derprogramme, immer be-
zogen auf private Notwen-
digkeiten. Mit einem Pro-
gramm zur Uberwachung

H. K/ecf}buséh

welches
Uberwiegend beruflich ge-

der Autokosten,
nutzt wurde, lieB sich
schnell Uberschauen, wann
es Zeit wurde, eine Neuan-
schaffung vorzunehmen.
Berdicksichtigt wurden nicht
nur Kosten fiur Kraftstoff, Ol,
Wartung und Reparatur,
sondern auch die Verzin-
sung des Kapitals. Zwangs-
I&ufig entwickelte er sich ein
Programm bezogen auf die
Haushaltskosten, mit Versi-
cherungen, Zeitschriften
und Energiekosten.

Als Herr Kiechbusch er-
rechnete, wieviel Kosten er
sparen koénnte, wenn er die
monatlichen Einzel-Bank-
Uberweisungen zusammen-
fassen wirde, schrieb er ein
Uberweisungsprogramm.

Die Schecks wurden auf
dem Bildschirm ausgefillt
und auf Endlosformulare
ausgedruckt. Nebenbei
werden noch alle Daten ab-
gespeichert, und laufend
wiederkehrende Zahlungen
kébnnen automatisch ge-
schrieben werden.

konnen.

Auch Hobbys haben Herr
Kiechbusch und seine Frau.
Wéhrend sie Rassehunde
zlchtet und Schriftflihrerin
des entsprechenden Clubs
ist, hat er die Welt des Vi-
deofilms flr sich entdeckt.
Welche Frage, natdrlich
wurden auch hierfir Pro-
gramme geschrieben, aber
auch kaufliche Programme
werden verwendet.

Flar die Schriftfihrerin ist
naturlich die Textverarbei-
tung von Interesse sowie die
Sammlung verschiedener
Daten auf einer Datenbank
und der Ausdruck von
Adressen auf Endlosetiket-
ten. Die Kassiererin des
Clubs wurde zuséatzlich mit
einem Rechnungspro-
gramm versorgt.

Das Malen von Titel- und
Schrifttafeln flr Videofilme
nach herkdbmmlicher Art ent-
fallt. Mit einem kauflichen
Grafikprogramm werden far-
bige Schriften, auch Zeich-
nungen, mit der Tastatur auf
dem Bildschirm entworfen,
verandert und schlieBlich
sofort auf das Videoband
Ubertragen.

Werner Taesler

S R T N T AT
Elektronische Musik
im Vordergrund
Elektronische Schaltkreise
als Musikinstrument — eine
nicht alltdgliche Angelegen-
heit. Eine der wenigen
Gruppen, die elektronische
Musik live auf der Blhne
ohne Playback-Bé&nder pro-
duziert, ist die Mdulnchner
Gruppe Weltklang. Unter-
stltzt werden sie durch zwei
Commodore-Rechner.
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Richard Aicher erzahlt
den Werdegang der
Gruppe: ,,Ich traf 1978 zum
ersten Mal auf Andreas
Merz, als ich zusammen mit
anderen Musikern meine er-
sten Experimente mit elek-
tronischer Musik einstu-
dierte. 1980 hatte ich mit
Andreas die Gelegenheit, im
Studio des bekannten Musi-
kers Klaus Schulze unsere
ersten Bandaufnahmen zu
machen. Damit bestimmte
Rhythmen sich automatisch
wiederholen und zum Ab-
speichern der Einstellung
unserer Synthesizer setzten
wir einen Sinclair ZX81 ein.
Mit diesem Rechner arbeite-
ten wir bis Ende 1982."

Aufgrund der beschrénk-
ten Speicherkapazitdt des
ZX81 entschlossen sich Ri-
chard Aicher und Andreas

Andreas Merz

Merz, zwei weitaus groBere
Rechner von Commodore
einzusetzen. AuBerdem kam
mit Tom Hackl ein dritter
Mann hinzu.

Wer heute die Gruppe er-
lebt, merkt sofort, daB sich
dadurch einiges verédndert
hat. War beim letzten Kon-
zert im November 1982 der
Ablauf sehr stark von der
Technik beherrscht — die
Musiker muBten sich durch
Mikrofone und Kopfhérer
verstandigen und der ZX81
versagte einige Male seinen
Dienst — so steht heute die
Musik im Vordergrund. Und
dies nicht zuletzt dank der
beiden leistungsféhigeren
Rechner.

Die Gruppe produzierte
bisher drei Kassetten mit
den Titeln ~Klangwelt®,
~Weg von Europa“ und
,ZX81 in Concert“. Durch
den Einsatz der beiden

Fot‘os: Taesler, Taschner (3), Epson

Richard Aicher

Rechner heiBt die Pramisse
von Weltklang: von analog
nach digital. Die riesenhaf-
ten Elektronikapparaturen
auf der Buhne treten auf-
grund der Computersteue-
rung immer mehr in den
Hintergrund. -wt

Einsatz in der Schule
Kai Haller, 15, ist Schiler
des Matthias-Claudius-Gym-
nasiums in Gehren bei Han-
nover. Er begann wie viele
Computerfreaks mit Video-
spielen. Um mehr Uber
Computer zu erfahren, be-
suchte er einen Program-
mierkurs der Volkshoch-
schule, lernte nebenher die
Programmierung von Grafik
und begann zusammen mit
seinem Klassenkameraden
Manfred Herrlich eigene
Programme zu schreiben. In

dieser Zeit kaufte er sich ei-
nen HX-20 Handheld-Com-
puter von Epson. Unter-
richtsstoff in Physik waren
die Abbildungsgesetze an
optischen Linsen. Die Zu-
sammenhange zwischen
Brennweite, Gegenstands-
groBe, Gegenstandsweite,
BildgroBe und Bildweite
wurden anhand von MeBrei-
hen untersucht. Kai und
Markus entwarfen ein Pro-
gramm, das eine aufschluB-
reiche Folge von Grafiken
erstellt. Die physikalischen
Zusammenhange der opti-
schen Linse waren daraus
klar zu erkennen. Im nach-
sten Jahr planen Kai und
Markus die Fortsetzung die-
ses erfolgreichen Experi-
ments in Elektrotechnik.
Auch Kais Mutter profi-

Die Gruppe Weltklang bei einem Konzert im Minchner Palmenhaus

tierte von den Fahigkeiten
des Computers: Da sie ne-
benberuflich  Wohnungen
verwaltet, haben Kai und
Markus ein Buchflihrungs-
programm entwickelt. Es ist
menugesteuert und flhrt
automatisch Gegenbuchun-
gen durch. Die Ausdrucke
sind ohne Einschrédnkung
zur Vorlage beim Finanzamt
geeignet.

Kai hat sich inzwischen
auch einen 80-Zeichen-Ma-
trixdrucker angeschafft. Er
ist jetzt in der Lage, seine
Texte flr andere Unterrichts-
facher auszuarbeiten. Und
auch Markus hat sich mitt-
lerweile einen Tisch-Com-
puter zusammengespart, so
daB sie sich kinftig die Pro-
grammierarbeit fir neue
Vorhaben aufteilen kénnen.

Kai Haller und Markus Herrlich mit dem Epson HX-20
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Das
bietet Mein

~ Home-Computer
jeden Monat:

Im Praxisteil

Die gangigsten Rechner auf dem Markt haben in HC ihre
festen Seiten. Dort finden Sie fiir alle Fabrikate niitzliche
Programm- und Selbstbauanleitungen, auSerdem Tests,
Marktiibersichten, Kaufberatung - also wichtige Entschei-
dungshilfen beim Kauf eines neuen HC’s oder von Zusatz-
geraten. Natiirlich auch Anwendungsbeispiele aus der
Praxis und Listings.

Die Wissen-Seiten erklaren in allgemeinverstandlicher
Sprache z. B.:

® Wie funktioniert ein Diskettenlaufwerk, Kassettenrekor-
der, Bildschirm, Drucker, Mikroprozessor

@® Was ist eine Schnittstelle, ein Bildschirmtext, eine
Datenferniibertragung, ein Modem, ein Speicher

Die Rubrik ,HC und Spiele® bringt Neuheiten und Uber-
sichten sowie Informationen iiber das riesige Spieleange-
bot.

Der Einsteigerkurs hilft von Beginn an beim Umgang mit
Home-Computern, z. B. mit einem BASIC-Kurs, oder der

Einfiihrung in systematisches Programmieren. Mit ihm hat
der Beginner sehr schnell ein Erfolgserlebnis. '

Im Magazinteil

Die Magazinstories bringen interessante Reportagen
aus dem Home-Computerbereich, wie z. B.:

»Entwicklungsgeschichte eines Home-Computers®,
oder ,,.Der Mikro-Computer in der Ausbildung®, oder
»Entstehung eines Computerspiels™.

Der Report bringt einen aktuellen Bericht von der Home-
Computer-Szene - von Ausstellungen und Messen etc.

Die Anwenderstory stellt jemanden vor, der erklart, wie
er seinen Home-Computer nutzt und was dieser fiir ihn
alles leistet.

Das Portrait stellt bekannte Home-Computer-Leute vor,
wie z. B.

Clive Sinclair, oder

Der Mann, der den VC 20 entwickelte, oder

Der Mann mit der gréfiten HC-Sammlung.

Tips und Tricks



» JEDEN MONAT PROGRAMME FUR
IHRCN HOME-COMPUTER, BAUATILEI-
TUNGEN UND SGHNELLKURSE FOR

EINSTEIGER FOR WENIGER ALS
,-DM! MIT EINEM

HG-ABO/
Mit HC holen Sie
auch das Letzte aus lhrem HC!

Und auBlerdem macht es doch wirk- fiir die erste Bezugsperiode enthal-
lich noch mehr Spaf, wenn Sie Thren ten.

HC nicht nur zum Spielen nutzen
kénnen.

HC im Abo bietet unheimlich viel
fiir weniger als 5 Mark pro Monat,
denn aufler der Ersparnis (12 Hefte
zum Preis von 11) profitieren Sie
noch von folgenden Abonnement-
Vorteilen:

® Eine praktische Sammelbox
»,ermoglicht Ihnen jederzeitigen
direkten Zugriff zu Ihrem gesam-
melten HC-Wissen und ist im Preis

® Der Postbote bringt Thnen HC

regelmaflig druckfrisch ins Haus.

Das ist bequem und kostet Sie kei-
nen Pfennig extra.

® Wenn Sie im Urlaub sind, oder

wenn HC beim Handler mal vergrif-

fen ist — als Abonnent entsteht
Thnen dadurch keine Informa-
tionsliicke. Das ist wichtig, denn
nur HC-Komplett bedeutet kom-
plette Information iiber den Home-
Computer und alle Anwendungs-
moglichkeiten.

B 2stem | G ows | SpblissnU. ueb-Baw ~f1 4 11

i |
Mein Home-Computer =
Coupon bitte aus-
T | Ab I-C '
et obestell-Coupon
Vogel-Verlag,
Postfgch 67 40, I I
8700 Wiirzburg 1
| liefern Sie mir bitte HC von der Meine Anschrift: |
: Rusgabe:
regelmabig jeden Monat per Post |
| frei Haus. Ich erhalte HC mit einem Vorname, Name |
_ Preisvorteil von fast 10 % — Zustel-
| lung bereits inbegriffen. D. h., ich |
| bezahle nur 55 DM fiir 12 Hefte pro Sree I
Jahr. *
| Zusitzlich erhalte ich eine prak- PLZ Ort
l tische Sammelbox, die mir kurz
n«ch dem ersten Heft meines Abon-
I rements zugeschickt wird. Datum, Unterschrift I
I (Ich weif, daf3 ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann. I
Auslandspreise L *Auslandspreise und Kiindigungsbedingungen siehe Impressum.)
auf Anfrage - I S I DI DI DI DG G DD G S DD D D S S G Dae e e .



Lesertips

Liebe Leser!

Auf diesen Seiten werden
Erfahrungen sowie Tips von
Ihnen veroffentlicht. Falls Sie
daher irgendwelche Verénde-
rungen, die nicht im Hand-
buch stehen, an ihrem Rech-
ner vorgenommen haben
senden Sie uns diese bitte
an die untenstehende
Adresse zu.

Zum besseren Verstandnis
legen Sie bitte Handzeich-
nungen bzw. Listings bei. Wir
bringen sowohl Tips fur Hard-
ware als auch fir Software.
Sie erhalten fur jede Verdf-
fentlichung ein Honorar
Ihre HC-Redaktion

Vogel-Verlag
Redaktion HC
Bavariaring 8
8000 Minchen 2

Kiihlung

fiir den ZX81

’, Betreibt man
den ZX81 mit
einem 16K-RAM-
Modul ldnger als
eine halbe

Stunde, kann es

zu Programmaus-
fdllen kommen.
Grund: Der in-
terne Spannungs-
regler vom Typ
7805 wird zu warm
und die thermi-

30 HC

g

sche Uberlastung
spricht an.

Durch ein groBe-
res Kilihlblech,
statt dem kleinen
Aluminiumblech,
wird die Wdrme
leichter abge-
fiihrt. Besser je-
doch und einfa-
cher: dst: edinm gro-
Berer Abstand zur
Unterlage. Zwi-
schen dem ZX 81
und der -Unterlage
besteht ein Ab-
stand von etwa
zwel Millimeter.
Ein Abstand von
zehn Millimeter
bringt einen gro-
Beren Luftdurch-
satz und damit
eine bessere Kih-
lung im ZX81. Wer
seinen Computer
nicht mehr ver-
kaufen will, kann
noch zusdtzliche
Bohrungen an der
Rlickseite anbrin-

gen, aber vor-
sicﬁtig bohren ,,
Keine Storimpulse
Beim groBen

,, Bruder des

VC 20 dirfen sich
in der N&he keine
elektronischen
Leistungsschalter
wie Thyristor

-7 oder TRIAC befin-

den. Denn durch
die auftretenden
Stodrimpulse, den
Spikes, £f£4dl1llt das
Programm aus.
Durch ein kleines
Netzfilter am
Eingang wird der
Commodore 64
weitgehend durch
diese Storimpulse
abgeblockt. Auch
das An- und Ab-
schalten von
Leuchtstoffrohren
bringt dann den
Rechner nicht
mehr aus dem

Takt. Kosten-

punkt: etwa 20 ,,

Mark.

Herbert Bernstein

Zusatztastatur

beim ZX 81

, Mit Material-
kosten von
rund ;50 Mark
und einer Ar-
beitszeit von 17/2
Stunden 188t sich
fiir den ZX 81
eine mechanische
Zusatztastatur
basteln: Man
nimmt ein acht
Millimeter star-
kes Brettchen aus
Sperrholz. Es muB
in der Linge und
in der Breite ge-
nau der Folien-

J%wm&&%%ﬂ%

Tastatur
chen.
AnschlieBend
bohrt man 40 LO-
cher mit einem
Durchmesser von
6,5 Millimeter in
dieses Brett. Da-
bei ist darauf zu
achten, daB sich
jedes Loch genau
tiber einer Taste
befindet.

Aus einem Rund-
holz mit sechs
Millimeter Durch-
messer werden
dann 40 Stlickchen
in der Ldnge von
etwa einem Zenti-
meter abgesdgt.
Wichtig ist, das
sich die HOlzchen
gut in den LO-
chern des Sperr-
holzbretts bewe-
gen lassen.

Das Brett wird
jetzt genau lber
der Folien-Tasta-
tur befestigt.
Neben jedem Loch
kann man die
Beschriftung der
darunterliegenden
Taste anbringen.
AnschlieBend
steckt man in

jede Bohrung ei-
nes der Rundhol-
zer und kann mit
dem Eintippen
beginnen. ,,
Michael Simons

entspre-
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Hitze- und

Gerauschentwick-
lung bei Sinclair

, Gleich nach
dem Einschal-
ten fdllt es auf:
Das Arbeiten mit
dem Sinclair
Spektrum ist von
einem nervtoten-
den Sirren be-

gleitet.
Durch Nachmessen
fdl1llt auf, daB

vom Power-Supply

statt der gefor-
derten 9 Volt
leistungswillige
13- Velt "bereitge:-
stellt werden.

Der Versuch mit
einem regelbaren
Netzteil ergab,
daBR erst bei etwa
6 Volt der Rechner
nicht mehr arbei-
tet.

Neben der wohltu-
enden Ruhe wird
durch die Redu-
zierung der Span-
nung noch ein
weliterer Effekt
erzielt: Die
liberflissigen
4Volt bei etwa
0,8 Ampere erge-
ben eine Leistung
von 23,2 . Watts - die
innerhalb des
Computers regel-
recht verbraten
wird. Die kor-
rekte Versor-
gungsspannung
vermeidet auch
diese unndtige
Belastung der
Bauelemente.

Wie wird's nun
gemacht? Ganz
einfach, die Ver-

sorgungsleitung
innerhalb des
Netzteiles auf-
trennen und einen
Baustein 78 S 09
dazwischensetzen.
Zur Montage: der
Spannungsregler
wird mit geeigne-
tem Kleber auf
die Rilickseite des
Gehduses geklebt;
vorher natiirlich
ein Loch fir.die
nach innen abge-
bogenen Beinchen
bohren und einen
geeigneten Kihl-
kOrper an den
Regler schrauben.
Will man in das
Original-Gerdat
nicht' eingreifen,
148t sich das
Ganze auch extern
16sen. Zwei U-f0r-
mige Kihlkorper
gegeneinanderge-
klebt nehmen den
78 .S 09 sowie

eine Niederspan-
nungsbuchse und
den entsprechen-

-den Kabelausgang

mit Hohlstecker
auf. Bei dem ab-
gebildeten Adap-
ter wurde noch
ein Baustein 7806
in die zweite
U-Schale ge-
schraubt zur Ver-
sorgung eines
Kassettenrecor-
ders, der als ex-
terner Speicher
dient. Zu dieser
weiteren Span-

nungsversorgung
noch eine kurze
Anmerkung: Klin-
kenstecker immer
zuerst anschlie-
Ben!
PS.: Die Erwdr-
mung des ZX 81
148t sich damit
auch vermeiden.
Gerold H. Werner

Hohere Rechen-

geschwindigkeit fur
PC-1211

’ Ahnlich wie
das Orchester
seinen Dirigenten
hat, der das
Tempo angibt, so
hat ein Rechner
seinen Taktgeber,
der Impulse einer
bestimmten Fre-
quenz erzeugt.
Die Taktfrequenz
wird im PC-1211
durch einen
Schwingquarz be-
stimmt, der den
Taktgenerator mit
der Frequenz von
256 kHz arbeiten
1aBE . .wDieser Fre~
quenz wurde soO
gewdahlt, daB un-
ter Berlicksichti-
gung der Zeitver-
z0gerung aller
Schaltkreise in
jeder Situation
ein fehlerfreier
Betrieb gewdhr-
leistet ist. Da-
bei "1&a&B8t  man edl-
nen gewissen Si-
cherheitsspiel-
raum, denn nicht
alle die Produk-
tion verlassenden
Schaltkreise wei-
sen haargenau
dieselben Werte
auf. Beim ‘PC-1211
scheint der zu-
ldssige Frequenz-
bereich so groB8-
zligig bemessen zu
sein, daB der
Rechner auch noch
mit 455kHz kor-
rekt arbeitet.
455kHz sind eine
gdngige Quarz-
Frequenz, jedoch
sind nur sehr
groBe Bauformen
iiblich. Um an ei-
nen Miniatur-
Quarz dieser Fre-
quenz heranzukom-
men, muBte ich

Lesertips

deshalb einen
TI-58 dessen be-
rauben. (Das ge-
meinte Bauteil

ist rund und an
der Aufschrift
»455" zu erken-
nen. )

Der Umbau am PC-
1211 erfordert

es, beide Plati-
nen zu l8sen und
herauszunehmen.
Dann werden sie

so weit aufge-
klappt, daB der
Quarz (er ist

blau und vierek-
kig) gut zugdng-
lich ist und aus-
gelotet werden
kann. Dann wird

an seiner Stelle
der schnellere
Quarz mit Hilfe
verldngernder
Drahtstlicke ein-
gelotet.

DaB die Rechenge-
schwindigkeit nun
betrdchtlich
hoher liegt als
vorher, erkennen
wir klar daran,
daB der BEEP-Ton
etwa mit doppel-
ter Frequenz 2zu
hSren ist, oder
daB die PAUSE nur
noch ungefdhr
halb so lange
dauert. Denn ab
jetzt 1lduft alles
schneller, auch
die Bandaufzeich-
nung mit dem In-
terface CE-121.
Die auf Band zu
speichernden
Pieptne sind
jetzt hoher und
stellen an den
Kassettenrecorder
hohere Qualitdts-
anspriche.

Was nicht mehr
funktioniert,
die Zusammenar-
beit mit dem
Drucker-Interface
CE-122, denn die-
ses besitzt einen
eigenen Quarz von
256 kHz, was ihm
die Kommunikation
mit dem 455-kHz-
Partner unm&glich
macht. Mit einem
weiteren 455-
kHz-Quarz lieBen

ist
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g WER HILFT DER JU
ENTWICKLUNG?

Stdrungen aber
beseitigen.
Eine Moglichkeit,
die sogar Kompa-
tibilitdt mit
friher aufge-
zeichneten Pro-
grammen bietet,
ist der Betrieb
des Taschenrech-
ners mit zweil
Quarzen und einem
einfachen Um-
schalter, mit dem
die Geschwindig-
keit gewdhlt wer-
den kann. Wir
kSnnen vom
urspriinglichen
Einbauort auf der
Platine zweil
Drdhte zu dem
freien Platz
neben dem Batte-
riefach ziehen,
wo genug Raum
ist, um beide
Quarze aufzuneh-
men, auch um in
die rechte Sei-
tenwand einen Mi-
niaturschalter
einzubauen.
Der von der Pla-
tine kommende An-
schluBdraht wird
mit Jje einem FUB-
chen der beiden
Quarze verbunden,
der andere fihrt
iiber den Schalter
wahlweise zu ei-
nem der restli-
chen beiden FiB-
chen.
Mit dieser 2-
Quarz-Version
haben wir einen
PC-1211 vor uns,
der im langsamen
Modus immer noch
der alte ist, im
Schnellgang Jje-
doch brauchen wir
fiir Bandaufzeich-
nungen nur noch
die halbe Zeit,
Programme laufen
schneller .ab, das
Andern von Pro-
grammzeilen 1&Bt
uns nicht mehr so
lange warten und
nicht. - zuléetzt
lassen sich auch
die Tasten we-
sentlich schnel-
ler betdtigen.
Dietrich Lohmann
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GEND BEI DER

Der Commodore-Heimcom-
puter. Er berechnet, listet, und
er bringt sogar technische
Zeichnungen auf den Fernseher
daheim. Ein tolles Ding: ein
echter Computer mit unbe-
grenzten Moglichkeiten.

Er bringt aber auch riesigen
Spaf’ fur die Freizeit. Macht
Musik, fuhrt die Bundesliga-
tabelle und spielt die spannend-
sten Videospiele. Ein faszinie-
rendes Ding: ein echter Com-
puter, den man spielend
beherrscht. Der Commodore-
Heimcomputer — der belieb-
teste Entwicklungshelfer der
Jugend.

Beim Commodore-Vertragshandel, in fih-
renden Warenhdusern, guten Rundfunk- und
Fernsehfachgeschaften und beim Grofversand-
haus Quelle.

MehrInformationen gibt’s von: Commodore
Blromaschinen GmbH, Abt. MK, Lyoner StrafRe 38,
6000 Frankfurt 71. Die Anschrift des Commodore-
Fachhandlers in Ihrer Néhe erfahren Sie tele-
fonisch von den Commodore-Verkaufsbiros:
Disseldorf 02 11/3120 47/48, Frankfurt 06 11/
6638199, Hamburg 0 40/21 12 86, Minchen

089/46 30 09, Stuttgart 07 11/24 73 29, Basel
061/23 7800, Wien 0222/827472.

r commodore

COMPUTER

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN



Praxis

Drei mal zwei

Mit einer kleinen Zusatzplatine I&Bt sich der freie Bereich im
Schreib-Lese-Speicher des VC20 praktisch verdoppeln

Besitzer eines Computers vom Typ
VC20 von der Firma Commodore
kennen nach dem Einschalten des
Gerates den Bildschirmtext: 3583
FREE. Dieser Hinweis bedeutet,
daB von dem ublichen 5-KByte-
RAM-Bereich (also maximal 5120
Byte in der Grundausstattung) nur
3583 Speicherplatze flr unser Pro-
gramm Ubrigbleiben. Der fehlende
Speicherbeseich wird namlich vom
Bildwiederholspeicher des Com-

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10N

=
3

Funktion

ov
DO
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
BLK1

BLK2

© N U~ W N

-

;)
3

Funktion

oV
AQ
Al
A2
A3
AL
A5
AB
A7
A8
A3

T rX«cImMmoowmp>

Steckerbelegung des
Funktionen
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puters bendtigt, und im Grund-
RAM-Bereich fehlen diese 1537
Speicherplatze. Im Bildwiederhol-
speicher legt der VC20 alle Infor-
mationen fur den Bildschirm ab.

Die Speicheraufteilung

Die CPU 6502 im VC20 kann ei-
nen Bereich zwischen 0 bis 65535
oder 0 bis FFFF adressieren. Fur
die VC20 gilt folgende Aufteilung:
12 13

1622050960 517 ) 1817119, 202 2122

Pin Funktion
12 BLK3
13 BLKS
14 RAM1
15 RAM2
16 RAM3
17 VR/W
18 CR/W
19 IRQ
20 frei

21 +5V
22 oV
Pin Funktion
N A10

P A1

R A12

S A13

T 1/02

U 1/03

\ s02

w NMI

X RESET
Y frei

Z ov

VC20 mit den einzelnen Leitungen und

8222 BASIC-Speicherbereich 102g
8?;?:?: 3K-Speichererweiterung lggg
:(E))OSF Benutzer-Speicher ;1238
ﬁgg Bildschirm-Speicher gfgg
gg?:oF 8K-Speichererweiterung 12;22
gg?:?: 8K-Speichererweiterung ;ig%
?g?:?: 8K-Speichererweiterung g;’%?
gg?:?: VC20-Symbolspeicher Séggg
o020 VG20-Chip 6520 o
g};g VC20-Chip 6522 gé}gg
9400  Farbspeicher fir Er- 37888
95FF  weiterung 38399
9600  Zuséatzlicher Farb- 38400
97FF  speicher 38911
gg?:?: Erweiterungs-ROM jg?g?
g?:?:?: BASIC-Interpreter g%ig
Eggg Betriebssystem des VC20 ggggg

Fdr unsere Erweiterung verwenden
wir den RAM-Bereich zwischen
den Adressen 0400 und OFFF. Der
VC20 erzeugt uns die entsprechen-
den Steuersignale in einem 1K-Be-
reich:
RAM T1: 400 bis 7FF
RAM 2: 800 bis BFF
RAM 3: C00 bis FFF

An diese Steuerleitungen lassen
sich direkt die CS-Eingadnge der
RAM-Bausteine anschlieBen.
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ot c:
ol cs2
cs3
o— 18 18 18
o8 AO 7 7 7
ol Al 6 6 5
oD A2 5 5 5
oL A3 4 4 4
oFf AL 3 3 3
oA A5 Z 2 2
o AB 1 1 1
oX A7 21 21 21
ol A8 20 20 20
oM A9 19 pPD 19 uPD 19 pPD
s 06 5 421 4 421 8 421
o2 D1 9 9 9
o D2 10 10 10
o5 D3 12 12 12
o8 D4 13 13 13
ol D5 14 14 14
o8 D6 15 15 15
o2 D7 16 16 16
ol WE 17 17 17
o2l +5V 22 22 22
OL2AZ OV 11 11 11

Schaltung der RAM-Erweiterung mit der Ansteuerung

a1~ 22 esv
Ag 2 21 A,
A, 3 201 Ag
Ay 4 19 Ag
A, s 4PD 18] CS
Ay e 421 17 WE
Ag 7 16 1104
1oy O 8 151 1/0,
110, [ 9 4[] 110¢
1103 []10 13[1 1705
ov [On 121 170,

AnschluBB des RAM-Bausteines

m———

——— Fiir Commodore

Fir die Erweiterung bendtigen
wir nur drei Bausteine. Die Adres-
sen von A, bis Ag schlieBen wir di-
rekt an den Adressenbus an. Dabei
entstehen keine groBen Schwierig-
keiten bei der Ansteuerung. Das
gleiche gilt auch fir die acht Lei-
tungen vom Datenbus. Ubrigens,
wir missen uns bei den Datenlei-
tungen nicht an das angegebene
AnschluBschema halten. Im Ge-
gensatz zum ROM oder EPROM
durfen wir bei einem RAM die Da-
tenanschlisse vertauschen, ohne
daB sich ein Fehler ergibt.

Sparén Sie 1 OO,—
Sparen Sie den Spezialrecorder

Nutzen Sie den eigenen: %

Recorderinterface

I VC-20/64 | schiiest Inren Recorder an VC-20 od. " 49,— | Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+16KB
 m— C-64. Inclusive Motorsteuerung! kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!
/}

Speichervollausbau
fiir VC-20 ,

32/27 KByte-Modul

Praxis

Hat der Eingang CS einen H-Pe-
gel, sind alle Ein- und Ausgange
(Input/Output) inaktiv beziehungs-
weise hochohmig. Gleichzeitig
wird die Leistungsaufnahme durch
ein ,,power-down“-Schaltung von
0,6 W auf 0,1 W reduziert. Bei ei-
nem L-Pegel erhoht sich die Lei-
stungsaufnahme automatisch, und
der Betrieb ist von der WE-Leitung
(Write Enable oder Schreibsperre)
abhangig. Hat diese Leitung einen
L-Pegel, lassen sich Daten ein-
schreiben und bei einem H-Pegel
zerstdérungsfrei auslesen.

Die RAM-Erweiterung nimmt
durch die automatische ,,power-
down“-Schaltung einen Strom von
maximal 160 mA auf. Sind alle drei
Bausteine durch den VC20 ge-
sperrt, flieBt nur noch ein Strom
von 60 mA. Im aktiven Betrieb kann
ein Strom von 120 mA flieBen, im
passiven Betrieb dagegen nur
20 mA. Da immer nurs ein RAM-
Baustein von dem Computer ange-
wahlt wird und damit arbeiten
kann, ergeben sich 160 mA.

Der Test
Der VC20 Uberprift nach dem
Einschalten der Betriebsspannung
automatisch den Speicherbereich.
Ohne Erweiterung meldet der Bild-
schirm genau 3583 freie Speicher-
platze. Die RAM-Erweiterung mit
3K hat 3072 zuséatzliche Platze, und
der VC20 meldet sich nun mit 6655.
Die Platine fur die Speicherer-
weiterung darf aber nur in den
VC20 gesteckt werden, wenn die
Betriebsspannung  abgeschaltet
ist. Andernfalls wird der VC20 oder
die RAM-Karte unweigerlich zer--
stort. Dies gilt auch beim Entfer-
nen der RAM-Karte.
Herbert Bernstein

Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer.
6 Monate Garantie. Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse.

=

Viele weitere Angebote im VC-Info 4/83
gegen DM 1,60 Porto in Briefmarken.

Klaus Jeschke Hard-, Software
Im Birkenfeld 3 6233 Kelkheim = (06198) 7523

i
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Praxis

Bildschirmdump fir Video-Genie

Der Zeichensatz des Druckers ITOH 8510A stimmt mit dem
Grafik-Zeichensatz des Video-Genie nicht Uberein. Mit diesem
Programm ist es trotzdem maoglich, Grafik auszugeben

.
ik
0

UL e
UL %, Sq s HITES

3O

Der Ausdruck einer Bild-
schirmseite dauert etwa
95 Sekunden. Bei einer
Verwendung als Unter-
programm entfallen die
Programmzeilen - 50 000
und 50290. Eine Anpas-
sung an den TRS-80 kann
dadurch erreicht werden,
daB alle Befehle OUT XX,
NN mit XX=253 ersetzt
werden durch POKE XX, r¥xxxxxxzxx%% 3 T AR T R E C K *ExXEx£xxxy
NN mit XX=14 312.
Hans-Werner Hofmann  Beispiel eines Bildschirmdumps
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FRNST& PARINER

»--.Zusammenstellung zeigt eines
deutlich: hier liegt ein System der nahe-
zu unbegrenzten Mdoglichkeiten zu einem
akzeptablen Preis vor...” So beurteilt ’'Com-
puter persénlich’ den ACORN B COMPUTER.

Test: Heft 20 vom 21.9.1983.

L et
CBEOUPEI S o Av

e
S An gt 12 08 2

O e

- TH A P

Sie sind herzlich eingeladen, den Acorn Computerbesserkennenzulernen:
Sie schicken uns eine Karte, wir schicken lhnen die Information.
ACORN COMPUTER Deutschland, Anzinger StraBe 1/VI, 8000 Minchen 80.

BOAGPI . H
WA AP
o

Bt

i v
MR ORI

e
OSSP

PPN,
DA ARSI PRI

DIE ZUKUNFT HAT SCHON BEGONNEN comeons




Commodore-Praxis

Der Planet Jupiter soll vom Mars aus per
Raumschiff so schnell wie moglich erreicht
werden. Ein Spiel fur den VC20 mit

3,5-KByte-Speicher

Ziel des Spieles ist es, eine auf
dem Jupiter verunglickte Expedi-
tion zu retten. Dies ist wegen des
Asteroidengurtels nicht ganz un-
gefahrlich. Das Raumschiff befin-
det sich zunachst am linken Bild-
schirmrand und muB, um zum
Jupiter zu gelangen, den rechten
Bildschirmrand erreichen; dabei
muB der Raumschiffkommandant
stdndig herannahenden Asteroi-
den ausweichen.

Die Bewegung der Asteroiden wird
durch ein ,,Scrollen* des Bild-
schirms erzeugt. Das Mandvrieren
des Raumschiffes kann wahlweise
uber die Tastatur oder Uber einen
Joystick vorgenommen werden.
Bei Verwendung der Tastatur sind
dafiir die benachbarten Tasten X
und Z zustandig; X bewegt das
Raumschiff nach rechts und Z be-
wegt es nach links.

AuBerdem steht dem Raumschiff
zum Abwehren der schweren Brok-
ken noch ein Strahler zur Verfu-
gung. Er hat allerdings nur einen
Energievorrat fir insgesamt 10
Schiisse. Zum Abfeuern eines
Schusses dient bei Verwendung
der Tastatur die Funktionstaste F7.
Dem eigentlichen Spiel geht eine
ausfihrliche Spielerkldrung und
Anleitung voran. Danach kann eine
Spielstarke zwischen 1 und 5 ein-
gestellt werden. Mit steigender
Spielstarke verschnellert sich der
Programmablauf. Dem Komman-
danten des Raumschiffes fallt es
bei Spielstarke 1 wesentlich leich-
ter, einen ZusammenstoB mit ei-
nem Asteroiden zu vermeiden; al-
lerdings wird es ihm kaum gelin-
gen, die bisherige Rekordzeit zum
Erreichen des Jupiters zu unterbie-
ten.
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1 REM¥

2 REM¥ JUPITER RACE

3 REM¥ C. BY ROBERT REPPEL. SCHAUENSTEINER WEG 5 8674 NAILA *
4 REM¥

5 GOSUB150@

5 DIMA$C28)

8 @=0:L=0:R=0

11 AFCL="N. >

12 A$C2)="N . oyt

13 R$(3I="H . i 5w 7

14 A$C4="H . . "

15 RECII="T R A i

16 A$CEI=" . . WA,

17 A$(70="h S

18 A$(8X="N “ . e

19 A$(S)="T . 2
20 A$C18X="0 . . AT
21 A$CIL="N . .

22 AEdi2)="0 A e S
23 A$C13)=". . "

24 A$(14)="T P . -2
25 A$AIS="M . .

26 A$C160="T .

27 A$L7="0 . . A
28 A$I)="M. . . . v gy
29 A$C190="" . . .
38 R$C20)="N1 . oy e

48 POKE36873,8:TI$="000000"

75 OHWGOT0S288, 9508

8@ IFPEEK(R+7702)=460RPEEK{7688+R)=46THEN12000

85 IFJ@=1THENPOKE3840@+R,8:A=A+1: IFA>28THENS00G

99 IFJ2=1THENPOKE38488+R,8:A=A~1: IFALGTHENA=0

95 IFJ3=10RFR=1THENGOSUB10008

190 PRINT:POKE38408+R.5: POKE7680+R,S3:POKE38421.3:POKEY701,81
150 FORI=180T0500~100%X  NEXT

200 H=INT(RNDC1)%28)+1:PRINTR${ND

268 IFPEEK(R+7702)=460RPEEK(7688+R)=46THEN12000

400 PRINT:POKE384@0+R.5: POKE7?ESG+R,83:POKE38421.3:POKE?781,81
588 IFPEEK(A+7702)=450RPEEK(7680+R)=46THEN12000

&80 POKE36876,8:POKE3E87S.8

758 GOTO73

1828 END

1498 REM

1499 REM #¥¥ START

1509 PRIMT"I":POKE36879.118

1518 PRINT" AJUPITER RACE"

1515 PRINT"  #dsskdeisibioio”

1528 PRINT"MSIE BEFINDEN SICH RUF"

1538 PRIMT"DEM WEG ZUM JUPITER."

154@ PRINT"UM EIMEM HAYARIERTEN"

1558 PRINT"SCHIFF SCHNELLSTENS"

1568 PRINT"ZU HELFEM.

1588 PRIMT:PRIMT"DER ASTEROIDENGUERTEL"

1598 PRINT"MUSS DURCHQUERT WER-"

1608 PRINT"DEM. " :PRINT

1638 PRINT"WAFFE GEGEN RSTEROIDEN"

1640 PRIMT"ATOMBLASTER. 18 SCHUSS"

1645 INPUT"SPIELSTUFE (1-3)",¥:PRINT
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1658 PRINT"JOYSTICK: (1>":PRINT"TRSTATUR: (23
1655 GETW' IFW<10RW>2THEN1655: IFN=2THEN1E78
1638 IFW=2THEN1678

1668 PRINT"EI" :RETURN

1678 PRINT" OOOMRISTASTATUR : " : PRINT"IBDRECHTS

1675 PRINT"MBDFEUER: (F7)":FORT=8T03080:NEXT :PRINT"I" :RETURN

498 REM

6499 REM ##% TREFFERI

6500 PRINT" EINEN RSTEROIDEN"

6510 PRINT:PRINT" ERWISCHT.":PRINT:PRINT
6528 G0T0120818

6398 REM

6999 REM ##% TREFFERZ

7808 POKE36879,127 :PRINT"ESIE BLINDGAEMGER " :PRINT"HABEM NOCH NICHT MAL"

7981 PRINT"WAS ABGESCHOSSEM. " :PRINT:PRINT
ve@2 GOT012818

7398 REM

7399 REM ##¥% SIEG

3098 POKE36879, 127 :PRINT"mIIMMEELT: "
3020 PRINT"XII";MID$(TI£,5,2>;" SEKUNDEN"
8@30 PRINT:FRINT

38831 IFR$=""THENR$=MID$(TI%,5.2):G0TOSA33

8832 IFMID${TI$.5,2)<R$THENPRINT"GRATULIERE ! M" :PRINT"NEUERN" :R$=MIB$(TI%, 5.2 :G0

708833

8033 PRINT"REKORD: ";R$;" SEKUMDEW":PRINT:PRIMT
3935 IFG=1THENSS60

8037 IFE=@THEN12@1@

3048 GOT012085

3398 REM

8999 REM ##% JOYSTICK

9000 DD=37154:P1=37151:P2=37152 :POKEDD, 127
5948 P=PEEK(P2)AND128:J@=-(P=@) :POKEDD.255
9878 P=PEEK(F1>

9080 J2=-((PAND16>=@):J3=-((PAND4>=8>

9898 FR=-((PAND32>=@’:060T088

3498 REM

3499 REM k¥ TASTATUR

3500 GETK$: IFK$=""THEN1DO

9505 JB=J2=J3=0

9518 IFK$="X"THENR=A+1:IFAR>21THENSE0S

3520 IFK$="Z"THENA=A-1:IFA{BTHENA=0

9538 IFK$="0I"THENGOSUE10000

954@ GOTOle@

3938 REM

9959 REM ### SCHUSS

16660
18085
10088
10909
18818
19838
19188
18118
18111
18128
11998
119939
12008
12081
12082
12083
12004
12093
12018
12015
12028
12030
12048
14999
15080
15018
15020

RERDY.

IFL=18THENRETURN
POKE36878, 15:L=L+1

FORF=77@2T081645STEP22 : POKEF+38720+R, 2: POKEF+A, 93

FORM=241T0248STEP-1 : POKE36876, M: NEXT
IFPEEK{A+F+22)=48THEN181088

HEXT
FORF=77B2T08164STEP22 : POKEF+38728+A, 8

IFPEEK (F+A+22>=46THENPOKEF+A+22, 96 : @=0+1 : POKE36E78., 8: RETURN

POKE36875, 248 POKE3687E, 8
HEXT : POKE36378,0: J=3'RETLRN
REM

REM ##¥% TREFFER

PRINT"2"

POKE36878., 15:POKE36877, 220 : FORL=15TOBSTEP-1 : POKE36878, L : FORM=1T0158: NEXT

NEXT: POKE36877,0: POKE36878.0

POKE36873, 127 :PRINT"N¥MMSIE SIND GETROFFEN.":PRINT:PRINT: IFG=0THEN7000
PRINT"VYORHER HABEN SIE NOCH":PRINT:IF@=1THENESE0

PRINTQ; "ARSTEROIDEN ERWISCHT"
PRINT"MURBBMEITER J/N?"
IFA>28THEMGOSUB15008

GETE#: IFE$="N"THENPRINT"]" ' POKE36873, 27 ‘END
IFE$="J"THENS

G0T012020

REM

REM ###% SOUND

POKE36878. 15 FORL=138T0254 : POKE36876, L. : FORM=1T040 ' NEXT : NEXT

POKE36878. 8 : POKE3E876. 8 RETURN

X" PRINT"NRDLINKS:

Commodore-Praxis

Nach jedem erfolgreichen Ret-
tungsversuch werden die beno-
tigte Zeit und die bestehende Re-
kordzeit mitgeteilt. Sollte die Ak-
tion miBlungen sein, erfahrt der
Kommandant, wieviele Asteroiden
er abgeschossen hat.

Programmbeschreibung:

Zeile 8: Die Position A des Raum-
schiffes, der Zahler Q fur die abge-
schossenen Asteroiden und der
Zahler L fur die abgegebenen
Schisse werden auf O gesetzt.
Zeilen 11—30: Die Strings, in de-
nen sich die Asteroiden befinden,
werden festgelegt.

Zeile 40: Bildschirmhintergrund
und -vordergrund werden gewahlt.
Der Zeitzahler wird auf 0 gesetzt.
Zeile 75: Je nach gewéahlter Bedie-
nungsart (Tastatur oder Joystick)
wird zu der jeweiligen Unterroutine
verzweigt.

Zeile 80: Abfrage, ob Raumschiff
durch Asteroiden getroffen wurde.
Zeilen 85—95: Die Dbisherige
Raumschiffposition wird, falls no-
tig, geléscht. Das Programm ver-
zweigt zur Unterroutine ,,Sieg” (ab
7999), falls das Raumschiff den Ju-
piter erreicht hat (A>20). Zur Un-
terroutine ,,SchuB* (ab 9999) wird
gesprungen, falls  abgefeuert
wurde.

Zeile 100: Der Bildschirm scrollt.
Raumschiff und Jupiter werden ab-
gebildet.

Zeile 150: Eine Warteschleife sorgt
fur eine Pause, deren Lange durch
die Spielstarke bestimmt wird.
Zeile 200: Ein Asteroidenstring
wird zuféallig ausgewahlt.

Zeile 260: Abfrage, ob Raumschiff
durch Asteroiden getroffen wurde.
Zeile 400: Der Bildschirm scrollt.
Raumschiff und Jupiter werden ab-
gebildet.

Zeile 500: Wie Zeile 260.

Zeilen 1499—1675: Erklarungen
zum Spiel, Wahl zwischen Joystick
und Tastatur, Wahl der Spielstarke.
Zeilen 6499 —7002: Hilfsunterrouti-
nen zur Trefferanzeige.

Zeilen 7999 —8040: ,,Sieg”

Zeilen 8999 —9090: ,,Joystick"
Zeilen 9499 —9540: ,, Tastatur*
Zeilen 9999—15 020: Unterroutine
,,»SchuB® mit ,,Treffer*-Anzeige und
Unterroutine ,,Sound*.

Robert Reppel
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Praxis

Grafik for

Reizvolle Muster lassen sich schon mit relativ einfachen Mitteln her-
stellen. Das Programm , BiGraph® benutzt im wesentlichen nur die

Funktionen Cosinus und Sinus

Das Programm bietet fol-

gende Moglichkeiten:
Erzeugung einer
neuen Grafik auf dem
Bildschirm
Speichern einer
neuen Grafik auf eine
Kassette
Laden einer gespei-
cherten Grafik von ei-
ner Kassette und Dar-
stellung auf dem Bild-
schirm

— Kopieren einer Grafik
vom Bildschirm auf
den Drucker

Hier die Programmbe-

schreibung mit Angabe

der Programmzeilen:

0001—0010
Programmstart
0015—0019

WahIimoglichkeiten

1 = Neuerstellung einer
Grafik auf dem Bild-
schirm

] B .
- i !
o= -
b, M Jr-l‘l‘f‘l]rh.ll_.ﬂl\.l’\" | .l
JJJ*iitﬁuijxtik t
d =24 _:_x‘
L
1 : mREERE TERE S ~J\Hﬁ\| |
o= j}a
B.2 RESET SEE s S
"v"lu"l‘.‘ﬂ-'rf.l'f.’.‘,l’,-' 3 .'
'. E E ff"hs
'f
i F
F{C .
3 = —I5 =
I
B=4 l
d =5a
W=
2.5
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L B =

10
15
16
17
18
19
20

30

40

200 LET f=INT
0 LET

500
550
600
b20
650
[<1=10)
&70
680
690
700
800
805
810
815
820
830
840
850
00
S0
90

2000

9(') 1 )

9050
9060
9100
9110
9150
998
5999

FLOT

O FRINT AT

O FRINT AT

0 FRINT AT O

0 FRINT

0 GO TO

ZX-Specirum

REM ©) Reinhard Farber

REM Bildschirmgraphik 8/83

REM letzte Anderung: 23.08.8%

FRINT "hochaufldsende Bildschirmgraphik":
INPUT "i=neu(TV) 2=alt(Band) 3I=Ende "jwahl
IF wahl=1 THEN GO TO 20

IF wahl=2 THEN GO TO 800

IF wahl=3 THEN GO TO 9998

GO TO 1S

CLS : INPUT "FParameter a = ";a

FRINT "a = "3;a

INFUT "Farameter b =
FRINT "b = ";b

INFUT "Schrittweite d =
FRINT "d = "3d
INFUT "Abstand w =
FRINT "w = "3w
INFUT "Farbe:
FRINT
INFUT
INFUT
IF a%="]

"ib
vad

Yiw

"skiz" Papier:s "jk2;" Rand.

"Nummer :
"plotten? J/n
i" THEN GO TO 100

0 GO TO 10

CLS

INK kl: FAFER kZ:
40,0

DRAW 0,175

DRAW 175,0

DRAW 0,-175

DRAW —-175,0

BORDER k3:

2,03"a=
5503"b

FRINT AT

FRINT AT
FRINT AT

FRINT AT 1,29:nr

FRINT
(3*b)))-1

(88/ (AES
%1=128+f % ( (a+b) +3%b)
LET y1=88
0 PLOT xi,yl

(a+b) +ABRS

> TO T STEF w

2#FI+FI1/d STEF FI/d

LET =2=INT (128+f*((a+b)*C0OS (j)-i*b*COS
LET yZ2=INT (88+f*((a+b)*5IN (j)-i*b*SIN
DRAW 1,y2-yl

EETFxt LET yil=y2

NEXT j
NEXT i
BEEP .50t
GO TO 2050
REM Graphik wvom
FRINT "Graphik vom EBand laden"

INFUT "Name: “inF

INFUT FLASH 1;"Kassettenrekorder starten!";f#
LOAD n% CODE

INFUT FLASH 1;"Kassettenrekorder stoppen!";f#
INFUT "kKopie? j/n ";f#

IF F#<>"3j" THEN GO TO 15

REM Hardcopy

COFrY

GO TO 1S

SAVE "BiGraph" LINE 1

FRINT FLASH 1;AT 10,53 "VERIFY":
CLS : VERIFY "BiGrap"
9998

"Flot abspeichern?
IF b#$<>"j" THEN GO TO 1S
INFUT "Name des Flots"ic#
SAVE c# SCREENF
GO TO 840

INK. O: FAFER 7:
STOF

FOR i=
FOR ji=0 TO

BEEF .5,4: BEEF .S5,7

Band

FAUSE ©

INFUT ji/n ";b#

BORDER 7: CLS

Nr. 11

FRINT

((a+b) /b*3)))
((a+b) /b*3)))
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2 = lLaden einer bereits
auf Kassette abgespei-
cherten Grafik

3 = Programmende

0020— 0070

Eingabe der Parameter

a und b bestimmen die
Form der Grafik (a muB
immer negativ gewanhlt

werden!)
d bestimmt die Anzahl
der berechneten

Punkte. Je groBer d,
desto runder der Plot,
aber auch desto léanger
dauert seine Erstel-
lung.

w bestimmt, wie eng die

Linien nebeneinander
liegen
k1, k2 und k3 legen die
Farbe fir INK, PAPER
und BORDER fest
nr ist die (willkirliche)
Nummer der Grafik
0075 — 0090

Moglichkeit, die Parame-
ter zu &ndern

i oder ,,n“

0100—0195

Zeichnen des Rahmens
und Beschriftung

0200

Skalierung der Grafik

0210—0250
Festlegen

Poltpunktes
0500— 0700
Berechnung und Zeich-
nung der Grafik; akusti-

des ersten

sches Signal am Plot-
ende

0800—0830

Laden der bereits auf

Kassette abgespeicher-
ten Grafik

0840— 0850

Mdoglichkeit einer Hard-
copy des Plots

,,j“ oder ,,n"

0900— 0990

Tl 99/4A schreibt Briefe

Das Programm ubernimmt den Aufbau eines Briefes und hilft beim
Korrigieren des Textes. Als Drucker eignet sich der Epson
MX100; der TI99/4A muB mit Extended-BASIC ausgestattet sein

Zu Beginn wahlt man zwi-
schen den beiden
Schriftarten ,,normal*
und ,,doppelt®. Es wer-
den nun die einzelnen
Elemente des Briefkopfes
abgefragt. Beim Absen-
der kann auf gespei-
cherte Angaben zurilick-
gegriffen werden.

Ein bereits vorhande-
ner Text kann von Kas-
sette eingelesen werden.
Eine Textzeile ist in drei
Segmente zu je 20 Zei-
chen unterteilt. Jedes
Segment wird mit ENTER
abgeschlossen. Eine
Textzeile gilt als eingege-
ben, wenn man das dritte
Segment mit ENTER ab-
schlieBt.

Es sind folgende
Steuer-Zeichenketten
moglich.

i (Fehler) Es wird
zur letzten Ein-
gabe bzw. zum
Zeilenanfang zu-
rickgesprungen

s Loschen Zeile

,,eeee” Einfugen einer
Zeile

,,Zzzz** Man trifft  die
Auswahl ZWi-
schen ,,Doppel-
druck®, ,,Ein-
fachdruck®* und
. Zeile”. Wahlt

man ,,Zeile”, so
kann man durch
Eingabe  einer
Zeilennummer
im Text umher-
springen
(Aufhoren)
Briefeingabe
wird beendet.
. Die Buchstaben A, O,
U, &, 6, G und B sind uber
die Tasten [, \, 1, {, :,g
~ erreichbar. Die Taste
steht fir das Zeichen §.

Es gibt keine Fehler-
meldung, wenn Uber das
DIN-A4-Format hinaus-
geschrieben wird. Man
kann den Text auf Kas-
sette speichern.

Max Johann Lemberger

,,aaaa“ Die

Praxis

Hardcopy auf ZX Printer
9000 — 9030

Laden und Verifizeren
des Programms ,,Bi-
Graph*

9050—9150
Moglichkeit, den Bild-

schirminhalt auf Kassette
abzuspeichern

,,j“ oder ,,n“

9100—9150

Abspeichern des Bild-
schirminhalts auf Kas-
sette

9998 — 9999
Programmende

1000 REM
1010 REM
1020 REM
1930 REM
1040 REN
1030 REN
1060 REM

HAY JOHANN LEMBERGER
LANDWIRTSCHAFTSMEISTER
HATTING 10

#-4922 5T, MARIENKIRCHEN/HAUSRUCK

107¢ REM
1080 REM

GSTERREICH

1090 REX
1100 REX
1110 AEH
1120 RN
1130 REN
1140 REN
1150 REY
1160 FEN

BRIEFSCHREIBEN

KONFIGURATION:

+EXTENDED BASIC+RS232¢CASS, RECORDER

1174 REM
1180 REN
1190 REM

1200 OPEN #3:"RS232.BA=9400", VARIABLE 63

1210 GPEN #4:"RS232,BA=9600.LF" VARIABLE 63
1220 PRINT #3:CHR$(27);"8";! PAPIERENDEERKENNUNG ALS

1230 ON HARNING NEXT

1240 CALL CLEAR

1250 REM =================zzmz=
1260 CALL CHAR(b4,

DEUTSCHE ZEICHENDEFINITION
001C201824180438") 1 CALL CHAR(91,"0044102844704444") s CALL

CHAR{9Z,"0044003B44444438") 11 CALL CHAR(93,"0044004444444438")

1270 CALL CHAR{123,"0000004410287C44")s: CALL CHAR(124,"0000004438444438"):: CAL
L CHAR(125, "0000004400444438") 1z CALL CHAR(126,"0000003R44484444")

1280 FOR I=0 TG i3 :: CALL COLOR(I,4,1)zs NEXT I :: CALL COLOR(3,15,1):: CALL CO

LOR(4,15,1)s: CALL SCREEN(2)
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Praxis

1290 CALL COLOR(13,16,16):: CALL COLOR(14,9,%)

1300 DIM E$(6},ARS(6),TS{A),1$(82),5C{B2),5C%(2),¥$(3),B$(4)

1310 UEs=""

1320 SC§{1)="DOPPEL" :: SC${2)="NORMAL"

1330 PRINT TAR(B);"BRIEFSCHREIBEN": : :

1340 PRINT "MIT DDPPELSCHRIFT? j/n i"

1350 ACCEPT AT{23,28)VALIDATE("jn")SIZE(-1)15T%

1360 IF ST$="n" THEN D,SCH=2 ELSE 5CH,D=! 5

1370 DRTA ==name==,==firga/beruf==,==strasse/nr.==,==postfach==,==pas

tl.z./post==,==1and=
1380 DATA Max Johann Leaberger,Landwirtschaftsseister Hatting 10,,4922 ST.MARIEN
KIRCHEN/H. ,G5TERREICH

1390 FOR I=0 TO 6 :: READ T$(I):: NEXT I

1400 FOR I=1 70 6 :: READ ES{I):: NEXT I

1410 PRINT = & :

1420 PRINT "datus ? - -"

1430 ACCEPT AT(23,9)SIZE(-10)VALIDATE(DIGIT,"-."}:D$ ::
1440 DISPLAY AT(1,8)ERASE ALL:"ABSENDER"

1450 FOR I=1 TO &

1460 DISPLAY AT(I¥3,8):T$(I):: DISPLAY AT(1+143,1):E$(1)
1470 ACCEPT AT(1+I¥3,1)SIZE{-24)BEEP:ABS{1) sz IF POSCABS(I),"FFF£", 10430 THEN IF
1>=2 THEN I=I-1 :: BOTO 1460

1480 IF I=5 THEN IF LEN(AB${I)){B THEN 1470

1490 IF I=1 OR I=3 THEN IF ES(I)=AB$(I)THEN 1510

1300 NEXT 1

1510 FOR K=I 70 & ::
1520 BOSUB 3050
1530 GOSUB 2870

1540 PRINT "TEXT AUF CAS5. GESPEICHERT ?": :" JIN N

1550 REM ======  VORHANDENEN TEXT VON CASSETTE EINLESEN =ss===============z===
1560 ACCEPT AT(23,2815IZE{-1)VALIDATE{"IN"}:5T% :: IF 5T4="N" THEN 1430

1570 OPEN #1:"CS1", INTERNAL, INPUT ,FIXED 192

1580 INPUT #1:11

1590 FOR I=1 TO IZ+{ STEP 2:
1600 CLOSE 31

1610 PRINT : :"GBERARBEITEN J/N 1

1620 ACCEPT AT{23,28)SI1ZE(-1)VALIDATE("IN®):UES ::

10 2260

1630 IL=1 :: CALL CLEAR

1640 RENM SEEES O pi i et i R O R kY
1650 REM BRIEFTEXT EINGEREN

1660 REM SRERdiis it dnpd i s iy
1670 PRINT TAB{9);SEG$(I$1IL),1,20):: PRINT TAB(9);SEGS{I${IL),21,20):: PRINT TA

B{9);5EG$(2$(IL),41,20): ¢

1680 FOR 7=IL 70 80

1690 PRINT TAB(9);SEG$(I%$(Z+1),1,20):: PRINT TAB(?);SEG$(I$(Z+1),21,20):: PRINT
TAR(9) ;5EGS 116 (Z+1),48,20)

1700 IF INT(Z/2)<>1/2 THEN CALL YCHAR(17,
CALL VCHAR(17,31,136,3)2: CALL YCHAR(LT,

1710 CQLL HCHAR (17,32, ASC(BEGS (STRELI), 1,
& 42,0

1729 Ir SF(Z}) THEN SCH=5C(I)

1730 DISPLAY AT{18,1)8IZE(7):5C4{BCH)s: DISPLAY 1

AY AT{24,1)SIZE{R):GTRE(KD) ;TAR(T) ;K043 11 CALL SOUND{150,

1740 REM 3

1730 FOR Y=t TO 3

1760 ACCEPT AT(16+Y,9)51IE(-20):Y8(Y)

1770 REN ========= &N DEN ANFANG DER ZEIL E TURGCKKEHREN — =s=ssssss=sszssss===

1780 IF POS(Y$(Y),"F#££",1)20 THEN DISPLAY AT(16+Y,9)SIZE(20):" " 51 CALL SOUND(

800,500,112 BOTD 1720

1790 REM == EINE ZEILE EINFGGEN
1800 IF POSYS(Y), "eeee”,1)=0 THEN 1830

1810 CALL SOUND(2000,1000,1):: FOR 1=79 TO I STEP -1 :: Z$(I+1)=I$(I):: SC(I+l)=

SCED)ss Z$(I)="" 53 NEXT I 52 IL=I 13 IZ=11+1 i3 BOTO 1990

1 20 REM ====== t= EINE ZEILE LoSCHEN

IF LEN(D$){8 THEN 1430

AB$(K)=E${(K)z: NEXT K

+ INPUT $1:5C4D),Z%(D),5C4I+1), 26 (141} 2x NEXT I

IF UE§="N" THEN UE$="J" 1: 60

31,128,011 CALL VCHAR(17,10,128,3)ELSE
10 : 6 3
12015 CALL HCHAR(18,32,A5C(5E6%(5TRS (1

1830 IF POS{YS(Y), "1111",1)=0 THER 1860
1840 CALL SDUND(ZOOO..JOﬁ 1)3s FOR 1= T0 77 :: I$(I)=Z8(I+1)s: SCLI)=5C({I+1}::
I$4141)="" 12 NEXT I 32 IL=1 31 177111 : SGTG 1990
1830 REM =s======== BPIEFEXNGABE BEENDEN (AUFHGREN)
1860 IF PBS£Y$(Y). aaaa", 1)1{>0 THEN I=I-1 :: GOTO 2260
1870 REM ====== EINE VON DEN DREI ANSCHLIESZENDEN MGGLICHKEITEN WAHLEN =====
1880 IF PBS!YS'V),':I”“,!)=0 THEN 2030
1890 FOR I=1 7O 2 :: X=1¥4 :: DISPLAY AT&X-S,i)SIZE(?):SCﬁ(I 11 DISPLAY AT(X-2,1
JSIZE{7):"SCHRIFT® :: DISPLAY AT(X-1,1)SIZE(7}:] 3¢ NEXT I
1900 DISPLAY AT(9,1)SIZE{(7):"ANDERE" :; DISPLAY 10.1)”12’f’) "TEILE™ 3+ DISPL
AY ATALL, LISTZE(T):" 3°
1910 CaLL SOUND (200,2000,1)
1920 CALL KEY(0,KE,S5TA}:: IF 5TA=0 HEN 1920 ELSE CALL SOUND(200,2000,1)
1930 IF KE=49 THEN 5CH=! :: CALL BCHAR{3,%,136,4):: GOTO 1730
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1940 IF KE=50 THEN SCH=2 13 CALL HCHAR(7,5,134,3):: BOTD 1730
1950 IF KE=S! THEN CALL HOHAR(L1,5.136,4):: BOTO 1570

1960 50TO 1920

1970 DISPLAY AT{13,1)81ZE(7) s "IEILE"

1980 ACCEPT AT(14,1)VALIDATE(DIGIT)SIZE(7)BEEP:IL 13
1990 IF UE$C3"J" AND ZL3Z THEN 1980

2000 Z6(0)="" 13 PRINT TAB(9);SEB${I${7L-1),1,20):: PRINT TAB(9);SEG$(I$(IL-1),2
1,20)5 PRINT TAR(9);SEB$(Z$(IL-1},41,20): :

2010 50TO 1470

2020 REX ====  20ER ZEILEN NIT LEERZEICHEN AUF 20 AUFFULLEN ==sss=sss========
2030 FOR T=LEN(YSIY)ITO 19 53 YSIVISYS(DE" * 13 NEXT I

2080 NEXT ¥

2050 FRINT

2060 REM ====== JEILE MIT NEUEM TEXT GBERNEHMEN
070 1840)

IF ZL41 OR 11580 THEN 1980

3 i IS(D)=IEADDEYS(I) s NEXT I
DBPPEL GDER EINFACHDRUCK UBERNEHMEN  ===s===sss==s=ss========

IEILENSPRUNG KONTROLLIEREN
1 THEN ZZ=Z

il BEI DUPLIKAT DRUCKROUTINE AUSSCHALTEN
2140 IF UE$="J" THER 2220
2150 REM ZEILEN DRUCKABSTAND HALTEN
2160 IF 24043 YHEN
2170 KB
2180 REM ===========  DRUCKROUTINE ERSTMALIGE TEXTEINGABE =s=================
2190 ON 5C{KDIGOTO 2204,2210
220C PRINT #3:CHR$(27);"E";I${K0)s: GOTO 2220 'DOPPELDRUCK EIN
2210 PRINT #3:CHRS(27);"F";1%(K0) 'DOPPELDRUCK AUS
2220 NEXT 1
2230 REN SEOOIBE i S R R R
2240 REM BEI ERSTDRUCK LETZTE 2 ZEILEN - BEI GBERARBEITUNG GANIEN TEXT DRUCK
EN
225¢ REH SO i e o R R
2240 IF UE$="J" THEN KD=0
2270 FOR I=K0+1 70 II
2280 IF SC(I)=1 THEN PRINT #3:CHR$(27);"E";I$(I)ELSE PRINT #3:CHR$(27);"F";Z4(I
2290 NEXT I
2300 CALL CLEAR
2310 REM UNTERZEICHNUNE =~ ======= ==
2320 £${1)="Hochachtungsvall® :s C$(2}="Hit freundlichen GriBen” :: CH{3)="Hit §
reundlichea BruB”
2330 DISPLAY AT(1,10)BEEF: "UNTERZEICHNUNG"
2340 FOR I=1 7D 3 52 Dla?LAY ATI2¢143, 1) s 13084 D)ss REXT 1
2330 DISPLAY AT(17,1):" 4 FREI DEFINIERT"
2360 CALL KEY(0,V,S5)1: IF 5=0 THEN 2380
2370 V=V-48 11 IF V(1 OR V34 THEN 2360
2380 IF V<4 THEN V4=C$iV):: GOTO 2400
2390 INPUT "Text? ":V$ :: IF LEN(V$))20 THEN 2390
2400 CALL CLEAR :: PEINT 11

EVTL. ANLAGE (BEILABE) ANGEBEN =========z===
2420 IF A$11)<>*" THEN PRINT : :"ANLAGE BLEICH LASSEN j/m  j" ELSE 807D 2430
2430 ACCEPT AT(23,28)5I1ZE{-1)VALIDATE(" jn") BEEP:ST$

2430 1F ST$=";" THEN 253
2450 FOR I=1 70 7 s: AS(I)="" 1z NEXT I

2460 DISPLAY AT(L,1):"ANLAGE? j/n n"
2470 ACCEPT AT(1,28)SIZE{-1)VALIDATE("jn")BEEP:STS :: IF 5T¢="n" THEN I=0 :: 60T
0 2330

2480 FOR T=1 10 7

2490 ACCEPT AT{2+T#2,1)SIZE({-28)BEEP:AS(T)z: IF AS(T)="" THEN 253

2500 IF POSAS(T), "F§£6°,1)50 THEN DISPLAY AT(2+T82,1):" ® :: CALL SOUND{800,300
,108: IF T0 THEN T=T-1 :: GOTO 24%Q

2310 NEXT T

2520 REM ======  ABSCHLUSS PLATZEINTEILUNG FUR DIN A4
2530 H={36-11-T)/2

2540 FOR 1=2 TO H :: PRINT #3:" " :: NEXT I

2550 PRINT #3:TRB(28);V$

2560 IF 57¢="n" THEN 2620

2570 FOR I=3 TO H :: PRINT 43" * 3: NEXT I
2580 PRINT #3:"ANLAGE": :

2590 FOR I=1 TB T
2600 PRINT #3:4$(1)
2610 NEXT 81

2620 CALL CLEAR :

: CALL SOUND(300,400,5,500,5,600,5,-3,5 21 PRINT "NEUES PAPIERB
2630 PRINT "brlef#npxe eruinscht j/n 3"

2640 ACCEPT AT(23,28)VALIDATE(" in")SIZE(-1)REEP:TTS
2650 IF TT$(" ;" THEN 2690

2640 PRINT $3:CHR$127);"F";:: GOSUB 2880
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2670 FOR I=1 T0 IT :: PRINT #3:I81):: NEXT I

2680 BOTO 2540

2690 CALL CLEAR :: PRINT "AUF CASS. ABSPEICHERN? j/n n®
2700 ACCEPT AT(23,28)VALIDATE(" jn®)SIZE(~1)BEEF:5TS
2710 IF §T$="n* THEN 2770

TEAT AUF CASSETTE ABSPEICHERN
2730 OPEN #2:*CS2*, INTERNAL, OUTPUT, FIXED 192

2740 PRINT $2:11

2750 FOR 1=1 TO 17+1 STEP 2 :: PRINT #2:5C(1),Z8(1),SC{I+1),Z8(I+1) sz NEXT I
2760 CLOSE #2

2770 CALL CLEAR :: CALL SOUND(300,400,5,500,5,400,5,-3,5)5: PRINT *NEUES PAPIERB
LATT EINLEGEN '3 : 5

2780 PRINT *BRIEF MIT GLEICHEM ABSENDER WIEDERHOLEN ;/n n®

2790 ACCEPT AT(23,28)SIZE(-1)VALIDATE (" jn") BEEP:STS

2800 IF §T$="j* THEN 2820

2810 GOSUB 3050

2820 SCH=D :: GOSUB 2870

2830 BOTO 1410

2840 REN BESEEREREEREREL I RE IAEES LIRS LA R A RN L LIRS S LR R L EL LR ELAARELNY
o REN ABSENDER DRUCKEN

860 REM HEERSSERMIKEETALE LN S TR O L LN R LR LR R LR LN LR L LAY
{a}

na B2 pgy

870 IF SCH=1 THEN PRINT #3:CHR${27);"E";
B0 PRINT #3:AB$(1):ABS(2):ABS(T)

2890 IF AB${4)<}"" THEN PRINT ¥3:RB&(4)
2900 PRINT #4:AB$(3)
2910 PRINT #3:"

2920 PRINT #3:° "1 3
2930 ED$=GEGS(ABS(3),1,POS(ABS(3)," ", 1)-1)&", am "WD§

2940 PRINT #3:E6{0): :ES(1):ES(2):E8(3

2930 IF LEN(ES(4))>1 THEN PRINT #3:E6(4)

2960 PRINT #4:E$(X):s IF ES(6)="" THEN PRINT #4:TAB(GB-LEN{ED$));EDS

2970 PRINT #3:" "sRPT${"_",LEN{E$(5)}-5)

2980 IF E$(6)(>"" THEN PRINT #3:TAB(7);E$¢6);TAB{3B-LEN(ED$));EDS ELSE PRINT 43:

=)

3

"sRPTS{"_" LEN(AB${5) -3} s TAR(7) :ABS(H)

Praxis

2990 IF E$(4)="" THEN PRINT #3:" "

3000 PRINT #3:" ": z 1 3" * :: PRINT #4:TI$ :: PRINT #3:RPTS("_",LEN(TIS$)): : :
3010 RETURN

3020 REN 3Oyt inad R R L L L R R R R R
3030 REXM ENPFANGER EINGEBEN

ROCTUR SIS I EEeeetititstssetiotessieitseieisottstitsseinsstitssitstistiisatiiiinty

3050 DISPLAY AT({,BIERASE ALL:"ENPFANGER"

3060 FOR I=0 70 &

3070 DISPLAY AT{3+143,8):T6(I}

3080 ACCEPT AT{4+ )SIZE(-24)BEEP:E$(I) 22 IF POS(ES(I),"FFF£",13C00 THEN IF I

¥=1 THEN DI AT{4:I33,10:" " 02 11 6OTR 3080

IF LER(E$(1))¢(8 THEN

1
-
L

1
SEGS(ES{1), POSIESI1)," *, 1) 41, LEN(ES

{£$
&

N }-POS(ES(L) " ", 104" 1*
ANREDE

{1)
MPFANGER

Sehr geshrie Frau "&EE$ :: B${2)="Sehr geehrter Herr “YEES

3150 B$(3)="Geschatzte Dasen und Herremnt !" :: B$(8)="Sehr geehrte Damen und Herr
en ¥

318G FOR I=1 70 4 :: DISPLAY AT(2+I%3,12):"=="30TR${I};"==":B%(I)ss NEXT I

3 ISPLAY AT(17,12):"==5==":"FRET DEFINIERT"

3180 DISPLAY AT(29,12): "BETRIFFT: *

3 ALL KEY(Q, + IF 8=0 THEN 3190

=K-48 :: IF K¢
0 CALL CLERR

0 IF K4 THEN 3240

9 T1s=Bs(¥):: G6OTO 3280

IF K=6 THEN PRINT “BETRIFFT: “: :

CALL SOUND{200,500,1):: INPUT "TEXT 7 M:iTI$
IF K=b-THEN TIS="BETRIFFT: "&7I%

) IF LEN(TIS$)>60 THEN 3240

280 CALL CLEAR :: PRINT TI$: : : :

3290 RETURN

1 OR K¥6 THEN 31%¢

09

g
[
=

4

Home-Computer

CREATIVISION 16 Farben, 6502A Mikroprozessor,

16 KByte Dynamic RAM. Erweiterung: Kassettenrekor-

der, Drucker, Floppy-Disc, 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
und verschiedene Interfacé-Module. - 12 Spiel-

kassetten. Weitere Software ist in Vorbereitung!

Bei Ihrem Handler oder
bei Generalimporteur

SANYO

LASER 110/210 MikrogrozessorZSOA, 16 KByte ROM,
4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben),
Tongenerator. Erweiterung: 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
AM, Drucker, Interface-Modul; Zahlreiche Programme
erhaltlich sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)!

SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.

Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 — Tel. 040/ 24 6266, Tx. 2174 757

HC 43



Mein erster Computer

Rodnay Zaks
304 Seiten, 28, — DM

..Mein erster Compu-
ter” ist die Uberset-
zung von ,,Your first
Computer”. Es geht
darum, was ein Mikro-
computer ist, wie er
funktioniert und wofiir
er zu gebrauchen ist.
Nach der Lektiire des
Buches sind Sie selbst

in der Lage zu ent-
scheiden, ob ein Com-
puter fir Sie nitzlich
ist, welchen Rechner
und welche Zubehér-
geréte sie gegebenen-
falls brauchen. Zum
Studium dieses Bu-
ches sind keine mathe-
matischen oder com-
puterspezifischen Vor-
kenntnisse erforderlich.

RODNAY
INKS

MEIN ERSTER
COMPUTER

Band 1: Unter-
weisung

Christian Langfelder
226 Seiten, 36,— DM
Eine Einfiihrung in
BASIC

mit CBM-Rechnern
(CBM 8032)

In 12 Kapiteln wird der
Leser Schritt fir
Schritt mit der Pro-
grammiersprache BA-
SIC, dem CBM-Rech-
nern und seine Bedie-
nung vertraut gemacht.
Jedes Kapitel schlieRt
mit Ubungen und Auf-
gaben ab — als Kon-
trolle fiir den jeweili-
gen Wissensstand. Im
Anhang befinden sich
dann unter anderem
die Lésungen der Auf-
gaben, ein Glossar, ein
Stichwortverzeichnis
usw.

Band 2: Ubungen
Christian Langfelder
119 Seiten, 26,— DM
Dieses Buch enthélt 20
ausgewahlte Routinen
und Programme zum
Uben allgemeiner Pro-
grammiertechniken auf
CBM-Rechnern (CBM
8032). Die Programme
sind in sechs Rubriken
unterteilt: drei allge-
meine Routinen, finf
allgemeine Pro-
gramme, fiinf kommer-
ziell-technische An-
wendungen, zwei Sta-
tistik-Programme, zwei
Mathematik-Pro-
gramme und drei Lehr-
und Spielprogramme.
Alle Programme kon-
nen direkt in einen
CBM-Rechner Modell
8032 eingegeben und
gestartet werden.

APPLE Il1-Anwen-
derhandbuch

L. Poole/M. McNiff/
S. Cook
400 Seiten, 49,— DM

Dieser Leitfaden er-
spart das Suchen nach
wirklich verwendbaren
Dokumentationen fir
den APPLE II-Compu-
ter. Er beschreibt das
Gerat und informiert
ausfihrlich tiber Peri-
pheriebausteine und
Zubehor einschlieBlich
Diskettenlaufwerken
und Drucker. Er zeigt
die Anwendungsmdg-
lichkeiten von BASIC
auf zwei verschiede-
nen Arten und gibt
Tips fiir die fortge-
schrittene Programm-
erstellung. Mit Hilfe
dieses Buches werden
Sie |lhren APPLE Il er-
folgreich einsetzen
kénnen.

BASIC ohne Probleme

Band 3: Programm-
entwicklung und Da-
tenverarbeitung

256 Seiten, 44,— DM
Sinn dieses Buches ist
die Darlegung von
grundlegenden Eigen-
schaften der Datenver-
arbeitung mittels Mi-
krocomputer sowie die
Erklarung einiger wich-
tiger Algorithmen.
Vollstandigkeit und
Optimalitat sollen und
konnen in diesem Rah-
men nicht gegeben
sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektiire
in der Lage sein, seine
Datenverarbeitungs-
probleme anhand der
aufgezeigten Beispiele
in analoger Weise 16-
sen zu konnen. Voran-
gestellt ist ein Kapitel
Programmiertechniken.

BASIC-Ubungen
fiir den APPLE

J. P. Lamoitier

252 Seiten, 189 Abb.
38,— DM

Das Buch ist konzi-
piert, um lhnen und al-
len APPLE-Anwendern
APPLESOFT-BASIC
durch praktische Pro-
gramme beizubringen,
Datenverarbeitung,
Statistik, kommerzielle
Programme, Spiele
u.v.m. Jede Ubung be-
inhaltet eine Beschrei-
bung der Problemstel-
lung, eine Analyse der
Lésungsmaoglichkeiten,
ein FluBdiagramm und
ein fertiges Programm
samt Probelauf. Dies
ist ein Buch, mit dem
es SpaR macht, durch
direkte praktische An-
wendung zu lernen.

Christian Langfelder

BASIC
in 100 Beispielen
100 BASIC-

Programme
in APPLESOFT

Klaus Menzel

332 Seiten, 62,— DM
Diskette in APPLE-
SOFT beiliegend
Anhand von numeri-
schen und nichtnume-
rischen Anwendungs-
beispielen wird BASIC
stufenweise entwickelt
und erlautert. Alle Pro-
gramme sind auf der
Mini-Diskette (5'/a”)
enthalten und kénnen
somit unter ihrem Na-
men auf dem APPLE-
11-System mit Floppy-
Disk (DOS 3.3) geladen
werden. Hier findet
der Anwender fiir so
manches Problem das
fertige Programm.

BAND 1: UNTERWEISUNG
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Sinclair
ZX Spectrum

Tim Hartnell
232 Seiten, 28,— DM

Programme zum
Lernen und Spielen

Dieses Buch ist kein
formales Lehrbuch. Es
ist als Wegweiser zum
Computergebrauch zu
verstehen und dient
als Werkzeug zur un-
mittelbaren Nutzung
lhres ZX Spectrum. Es
knlpft dort an, wo das
Spectrum-Geréte-
Handbuch aufhért.
Dieses Buch ist sowohl
fiir Leser, die gerade
erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch
fir diejenigen gedacht,
die ihre Programmier-
fahigkeiten erweitern
mochten. Klares und
sorgfaltiges Program-
mieren wird immer
mehr an Bedeutung
gewinnen.

Sinclair
ZX Spectrum

lan Stewart/Robin
Jones
130 Seiten, 29,80 DM

Programmieren leicht
gemacht

Wenn Sie gerade ei-
nen ZX Spectrum ge-
kauft haben oder einen
kaufen wollen, dann ist
dieser Band genau das
Richtige fir sie. Hier
wird in verstandlichen
Schritten gezeigt, wie
man es anfangt, seine
eigenen Programme zu
schreiben. Geboten
werden: Grafiken, Ket-
ten, Daten, Methoden
der Fehlersuche u.a.m.
Weiterhin sind am
Ende 26 Fertigpro-
gramme zum Beispiel
fur Videospiele aufge-
fuhrt, die Sie nur ein-
geben miissen und mit
RUN zum Laufen brin-
gen konnen.

3 3 Programme

T

R. G. Hulsmann

Viel mehr als 33
Programme fiir
den Sinclair
Spectrum

R. G. Hilsmann
138 Seiten, 29,80 DM

Dieses Buch enthalt
Programme, die die
vielfaltigen Moglich-
keiten dieses groRarti-
gen Computers opti-
mal nutzen. Es gibt
Programme, die Farbe,
Ton und hochaufl6-
sende Grafik voll zur
Geltung bringen. Sie
kénnen die Programme
einfach abtippen oder
auch als Fundgrube fiir
Ideen benutzen und
mit dem Spectrum
spielen. Méglichkeiten
sind dazu genug gege-
ben: ,,Crazy-Kong”,
eine BASIC-Version
des bekannten Spiels
oder auch 3-D-Grafik
sind nur einige Bei-
spiele.

Computer
Shop

Maschinencode
und besseres
BASIC

lan Stewart/Robin
Jones

190 Seiten, 32,— DM
Dieser Folgeband zum
ZX 81-Buch behandelt
die wichtigen Gebiete:
Datenstrukturen — fir
bessere Verarbeitung;
Strukturiertes Pro- T
grammieren — fir Pro- =~ =
gramme, die auch
funktionieren; Maschi-
nencode — fir ganz
schnelle Ablaufe; Ver-
schiedene Anhdnge —
zur Unterstiitzung,
wenn Sie in Maschi-
nencode programmie-
ren. Der groBte Teil
des Bandes ist maschi-
nenunabhéngig fiir auf
Z-80 aufbauende Com-
puter verwendbar. Alle
Programme laufen je-
doch unverandert beim
ZX-81 mit 16K-RAM.

Computer
Shop

Ian Stewart
Robin Jones
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(aschin€ "o 4 GIC
Mmltessews BA

22

Birkhauser

Ian Stewart
Robin Jones

Birkhauser

¥ 2]

VC-20 Tips &
Tricks

Angerhausen/Riedner/
Schellenberger

202 Seiten, 49,— DM
VC-20 Tips & Tricks
beschreibt detailliert
die Programmierung
von Sound und Grafik
des VC-20, beschaftigt
sich naher mit dem
Speicher und seiner
Erweiterung und bringt
zahlreiche Beispiel-
und Anwenderpro-
gramme, z.B. Textver-
arbeitung u.a.m.

VC-20 intern

Angerhausen/Englisch
175 Seiten, 49,— DM

VC-20 intern enthalt
ein umfangreiches,
ausfihrlich dokumen-
tiertes ROM-Listing
und zusétzlich eine
Einfihrung in das Pro-
grammieren des VC-20
in Maschinensprache.

Brioezri GRS iy nt

g 2 (B
64 Tips & Tricks
Angerhausen/Eng-
lisch/Gerits

ca. 200 Seiten,
49,— DM

64 Tips & Tricks ent-
halt zahlreiche Pro-
grammierhinweise und
-tricks, nitzliche Ma-
schinenroutinen, mehr
tiber CP/M auf dem 64,
mehr Giber AnschluR-
und Erweiterungsmég-
lichkeiten, zahireiche
Anwenderprogramme
u.a.m. Eine Fundgrube
fiir 64-Anwender.

64 intern

Angerhausen/Becker/
Englisch/Gerits
302 Seiten, 69,— DM

64 intern erklart aus-
fahrlich Architektur
und Mdéglichkeiten des
64, insbesondere
Sound und Grafik, ent-
halt gut dokumentier-
tes ROM-Listing u.a.m.

Vorsicht! Computer brauchen Pflege

Rodnay Zaks
238 Seiten, 32,— DM

Dieses Buch zeigt |h-
nen, was Sie wissen
missen, um |lhr Com-
putersystem sicher
und problemlos nutzen
zu koénnen. Es gibt Ih-
nen Tips, wie Sie lhre
Daten schiitzen kon-
nen, welche Sicher-
heitsvorkehrungen
empfehlenswert sind

und was zu tun ist,
wenn etwas nicht
funktioniert. Begin-
nend mit dem Rech-
ner, seinem Disketten-
laufwerk, dem Bild-
schirm und dem Druk-
ker, erklart dieses
Buch, wie Sie durch
schonende Behand-
lung zu einer langen
Nutzung lhres Com-
puters gelangen.




Praxis

Risikospiel

Eine Spielfigur sammelt unverhofft niederfallende Sterntaler auf. Sie
mussen jedoch darauf achten, daB Sie in keine Grube fallen oder
von einem Sterntaler getroffen werden

Das Spiel ist flir den ZX81 mit 16-
KByte-Speichererweiterung ge-
schrieben. Bei Verwendung der 2-
KByte-Version lautet die Pro-
grammzeile 721:

LET E=PEEK(Z+X*22+Y).

Nach der Eingabe des Program-
mes wird das Spiel durch die Ta-
sten RUN/NEW LINE gestartet.
Nach der Vorbereitung des Bild-
schirms durch den Rechner er-
scheint in der oberen linken Ecke
des Spielfeldes ein ,,X*, das die
Spielfigur darstellt. Eine senkrecht
untereinander angeordnete Reihe
von ,1“ ist die rechte Begrenzung.

Die Spielfigur kann durch die
vier Steuertasten Y/B/H/G in die
Richtungen  hoch/runter/rechts/
links um jeweils ein Feld verrickt
werden. Hierbei bewegt sie sich im
Takt des Programmdurchlaufes so-
lange weiter, wie man die Taste be-
tatigt.

Durch einen Zufallszahlengene-
rator werden im Spielfeld sich
standig  verdndernde  Gruben
(groBe schwarze Felder) aufge-

baut, um die man die Spielfigur
herumsteuern muB. Der Sinn des
Spieles besteht darin, zuféllig er-
zeugte Sterntaler einzufangen.

Trifft die Spielfigur auf eine be-
stehende oder gerade erzeugte
Grube, so ist das Spiel beendet.
Das gleiche geschieht, wenn der
Spielfigur ein Sterntaler auf den
Kopf fallt, d.h., wenn die Spielfigur
durch einen Sterntaler Uberschrie-
ben wird.

Das Spielende wird durch ein
,,L“in der unteren linken Ecke des
Bildschirms angezeigt. Durch dar-
auffolgende Eingabe der Spieler-
nummer (1—3) und Drlcken der
Taste NEW LINE wird der jeweilige
Punktestand ausgegeben. Das
Spiel kann jetzt fir den nachsten

50 HC
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Spieler durch eine Zahlentaste ge-
folgt von NEW LINE neu gestartet
werden. Im Spielfeld sind die ober-
ste und die unterste Zeile gegen
Angriffe des Rechners geschutzt.

Besondere Gags

1. Wird die Spielfigur vollig von
Gruben eingeschlossen, so kann
sie durch Betéatigen der Tasten 7/6
die obere/untere Grube zuschtten
und sich so aus der Umklamme-
rung befreien. Jede Tastenbetati-

gung (6/7) ergibt 10 Punkte Abzug.

2. Bei Spielbeginn erscheint in
der unteren Freizeile ein $-
Zeichen, das beim Einfangen 20
Zusatzpunkte bringt. Nach Einfan-
gen eines $-Zeichens erscheint in
der gegeniberliegenden Freizeile
ein neues $-Zeichen, das ebenfalls
eingefangen werden kann.

3. Die Spieldauer betragt maxi-
mal 5 Minuten. Danach beendet
der Rechner das Spiel automa-
tisch.

Atari 400/800 —

Praxis

Zusatzinformationen

Die Wertigkeit der Spielpunkte
kann beliebig geéndert werden:
Sterntaler in Zeile 722, $-Zeichen
in Zeile 724, Befreiungsaktion in
Zeile 3550.

Die Spielzeitbegrenzung kann in
Zeile 85 neu festgelegt werden. Es
ist nicht ratsam, im Programm Zei-
lennummern zu andern, weil der
Rechner im Programm einige
Sprungadressen selbst berechnet.

Ingo Tegtmeier

Deutsche Umlaute, mathematische Sonderzeichen, andere Grafik-
zeichen oder ein neues Schriftbild kann sich der Atari-Besitzer in
einem eigenen Zeichensatz selbst definieren. Dabei hilit ein

Steuerknuppel

Beim Aufbau eines neuen
Zeichens (jedes Zeichen
besteht aus einer 8 x 8-
Matrix) kann dieses ver-
groBert und in Original-
groBe auf dem Bildschirm
betrachtet werden. Man
setzt oder I6scht die ein-
zelnen Bits dieses Zei-
chens mit Hilfe eines
Steuerknlppels (er wird
an die Buchse ganz links
angeschlossen). Es las-
sen sich auch aus dem
Atari-Zeichensatz ein-
zelne Zeichen uberneh-
men.

Gebrauchsanleitung

Nach Eingabe von RUN
braucht der Rechner zu-
nachst eine Weile, um
Speicherraum fir den
neuen Zeichensatz zu re-
servieren. Danach er-
scheint ein roter quadra-
tischer Rahmen, in dem
das neue Zeichen aufge-
baut werden soll. Jetzt

geben Sie das Zeichen

an, welches Sie definie-

ren wollen. Es folgt ein

Mend, das Ihnen die

Wahl zwischen acht ver-

schiedenen Optionen

|aBt:
0: Léschen von Bits
1: Setzen von Bits
2: Ubertragen eines Zei-
chens aus dem Atari-
Zeichensatz

3: Neues Zeichen (wenn
Sie SPACE neu defi-
nieren wollen, dann
geben . Sie vor RE-
TURN noch irgendein
Zeichen auBer SPACE
ein)

4: Anzeige eines Zei-
chens in OriginalgroBe
(normal und invers)

. Sprung zum MenU

6: Anzeige des gesamten

Zeichenvorrats (noch
nicht definierte Zei-
chen erscheinen als
leere Felder). Nach
Dricken einer beliebi-

(@)

1 BEM eSreressrernrssiiiisgg 2543 1333831
2 REM %
3 REM # ZEICHENSATZPROGRANHN 4
4 REM % H
5 REM # von ROLAND REYER %
6 REM % ¥
7 REM £ 5/83 ]
8 REM # H
9 REH s s P TS SRR RS

18 DIN AS(1),255(1824) :HEMD=INT( (PEEK(186)-8)/4)%1824

15 FOR J=8 TO 1823:POKE HEMD+J,8:NEXT J

28 CHBAS=MEMD/256:POKE 54279 ,CHBAS:OPEN H1.12.8,"X:"

38 POKE 82,1:GRAPHICS 3:COLOR 1

48 SETCOLOR 8,3,6:SETCOLOR 1,11,18

?g g?ﬂg 18,4:DRANTO 19,4:DRAWTO 19,13:DRAWTO 18, 13:DRAWTO 18.4

68 1=

78 PRINT "NlWelches Zeichen moechten Sie definieren (alle Zei i
e eichen ausser SPACE)
88 INPUT RS:IF RS="" THEN 88

98 A=ASC(AS):IF AX127 THEN A=A-128:AS-CHRS(R)

188 B=MEM0+Bx(A+(64%(R(32))-(322((A)31) AND (A(96))))

118 FOR J=B TO 7:POKE B+J,8:NEXT J

128 X=5:%1=5:Y=11:¥1-11

138 PRINT "SMPR":POXE 756,224:P0K-238

148 PRINT "B-LOESCHEN §4-DIREKTANZEIGE"

158 PRINT “1-SCHREIBENMS-DIREKTANZEIGE AUS*

168 PRINT “2-UEBERTRAGUNGM6-GES. ZEICHENSATZ"

178 PRINT “3-NEUES ZEICHENM7-ALLES ABSPEICHERN";:POKE 764,255
188 PLOT Y1.X1:COLOR 2:PLOT Y,X

198 GOTO POK

199 REM SETZEN BZW. LOESCHEN DER BITS

288 POKE B+X1-5,PEEK(B+X1-5)+INT(.5+(2"(8-(Y1-18)))):G0T0 238
218 POKE B+X1-5, PEEK(B+X1-5)-INT(.5+(2"(8-(¥1-18)))):G0T0 238
228 FOR J=8 TO 58:NEXT J

238 {1=X:¥1=Y

239 REM STEUERKNUEPPEL
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Praxis

gen Taste geht es mit
der Definition eines
neuen Zeichens weiter
7. Der gesamte Zeichen-
satz wird in der Varia-
blen ZS$ gespeichert

Normalerweise druckt
man nach der Wahl des
neu zu definierenden Zei-
chens die Taste ,,1“ und
fangt bei gedriicktem
Feuerknopf an zu malen,
indem man den Steuer-
knippel bewegt. Wenn
man mit dem Aufbau des
neuen Zeichensatzes fer-
tig ist, speichert man ihn
in der Variablen ZS$
durch Wahl der Option 7
im Menu. Das Programm
ist damit beendet.

Um die Variable ZS$
auf Kassette zu spei-
chern, dricken Sie zu-
nachst die Taste SYSTEM
RESET.

Es folgt:
OPEN#1,9,0, “C:“:
PRINT#1; ZS$

Vor einem Laden der

Variablen ZS$ von Kas-

sette muB sie natdrlich

mit DIM ZS$(1024) ver-
einbart sein. Es folgt die

Eingabe:

OPEN#1,4,0, “C:“:

INPUT$#1;ZS$

Das folgende Programm

schreibt den Zeichensatz

an eine andere Speicher-
stelle:

10 MEMO =INT((PEEK(1
06)-8)/4)*1024:
CHBAS =MEMO/256:
POKE 54279,CHBAS

20 FORJ=1TO 1024:
POKE MEMO +J,
ASC(ZS$(J,J)):
NEXT J

Mit POKE 756, CHBAS

kann der neue Zeichen-

satz danach eingeschal-
tet werden.

Das Programm lauft so-

wohl auf dem Home-

Computer Atari 400 als

auch auf dem Modell 800.

Roland Reyer

248 K=STICK(8):COL-STRIG(B)

258 IF (K=18 OR K=14 OR K=6) RND X)5 THEN X=X-1
268 IF (K=9 OR X-13 OR K=5) AND X<12 THEN X-X+1
278 IF (K-18 OR K=11 OR K=9) AND Y>11 THEN Y=Y-1
268 IF (K=6 OR K=7 OR K=5) AND ¥<18 THEN Y-Y+1

289 REM MENUE

298 IF PEEK(764)=255 THEN 378
388 GET #1,NHENUE:MENUE-MENUE-47
318 TRAP 378

328 ON MENUE GOTO 348.358.468.38,368.138.428,528

338 GOTD 378
348 CX-8:G0TO 378
358 CX-1:G0TO 378

368 PRINT “"Ad","&";AS$, “¢";CHRS(A+128): POKE 756,CHBAS

378 IF X1=X AND Y1=Y THEN 248
388 C-C1:LOCATE ¥,X,C1

398 IF CX-8 AND COL-8 AND C=3 THEN POK-218:COLOR 8:GOTO 188
488 IF CX-1 AND COL-@ AND C-8 THEN POK-288:COLOR 3:50T0 189

418 POK-228:COLOR C:GOTO 188
419 REM GES. ZEICHENSATZ
428 GRAPHICS B:POKE 756,CHBAS

438 FOR J=8 TO 255:PRINT “&";CHRS(J); :NEXT J

448 IF PEEK(764)=255 THEN 448
458 GOTO 38

459 REN UEBERTRAGUNG

468 GRAPHICS B:PRINT :PRINT :PRINT “ Welches Zeichen moechten Sie Diesen”
478 PRINT :PRINT :PRINT "M £4":PRINT :PRINT "MPE+ £":AS;" €¢":PRINT :PRINT “M

&1":PRINT :PRINT “Mhe«ZUORDNEN “;
488 INPUT RS:IF AS="" THEN 488
498 C-ASC(RS):IF C127 THEN C-C-128

588 D-57344 +B(C+(64%(C<32))-(326((C)31) AND (C<96))))
518 FOR J=8 TO 7:POKE B+J,PEEK(D+J):NEXT J:G0TO 38

519 REM ALLES ABSPEICHERN

528 FOR J=1 TO 1824:255(J, J)=CHRS(PEEK(HEND+J)) :NEXT J

Drehkorper mit PC-1500

Wenn man den Graph einer Funktion y(x) um die y-Achse dreht,
entstehen oft reizvolle raumliche Gebilde. Mit kleinen Anderungen
Ist das Programm auch ohne Speichererweiterung ablauffahig

Man startet das Pro-
gramm mit DEF Z. Darauf
erscheint in der Anzeige
,,Y =".Jetzt gibt man die
Funktion mit der Varia-
blen X ein. Dafur stehen
maximal 70 Zeichen zur
Verfugung; rechts in der
Anzeige steht die Anzahl
der noch verbleibenden
Zeichen. Folgende Funk-
tionen werden vom Rech-
ner erkannt: LN, SIN,
COS, TAN, LOG, ABS,
INT, ASN, ACS, ATN,
EXP, SGN. Die Zeichen

52 HC

A, mund i/ stehen mit ih-
rer entsprechenden Taste
ohne vorherige Betati-
gung von SHIFT zur Ver-
figung. Korrekturen sind
mit der Cursortaste <«
moglich. Tauchen in der
Funktion Ausdricke auf,
die der Rechner nicht
versteht, dann reagiert er
mit der Fehlermeldung
,,Funktion nicht defi-
niert®.

Der INPUT-Befehl ,,X-
Werte bis:“ erfragt den
groBten X-Wert, der in die

Funktion eingesetzt wer-
den soll (der kleinste ist
immer Null). Die nachste
Eingabe ,,MAX-MIN* be-
einfluBt die Streckung
des Drehkoérpers in y-
Richtung. Nachdem der
Rechner die Zeichnung
beendet hat, werden zu-
sétzlich die Eingabewerte
ausgegeben.  Dadurch
kann man eine beson-
ders reizvolle Zeichnung
jederzeit wiederholen.
Steht nicht genigend
Speicherplatz zur Verfi-

gung, so kénnen die Zei-
len 15 bis 180 weggelas-
sen werden. Die Funktion
wird in diesem Fall in
Zeile 5 eingesetzt. AuBer-
dem andern sich die
Adressen in den Zeilen
85, 100, 175 und 180. Der
neue Wert fur 14 538 er-
gibt sich durch die Ein-
gaben: NEW 0O, STATUS 2
+ 4, ENTER; der neue
Wert fur 14 610 ist um 72
groBer als der gerade er-
mittelte Wert.

Joachim Stroiczek
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5: Y=0090088020208080808030303030320003020000030300000002020300000008030828820

18 :WAIT B:PRINT "Y=";Y;" X=";X:RETURN
15 :"2"CLEAR :DIM W$(78), M(28, 28>, B$(B)%78

:REM
17 :REM Funktionseingabe
REM

28 :CURSOR :WAIT @:PRINT "Y=":CURSOR 2

25 :A$=INKEY$ :IF A$=""THEN 25

308 :IF A$=" "LET A$="~":GOTO 65

35 :IF ASC AS=1BLET A$="N":GOTO 65

40 :IF ASC A$=11LET AS="J":GOTO 65

45 :1F ASC A$=BAND TOBLET G$(B@)=LEFT$ (Qs(®), T-1):DD=2:GOTO 66

58 :1F ASC A$=8THEN 25

5SS :IF ASC A$=13THEN 85

6@ :IF ASC AS$C4BTHEN 25

65 :W$(T)=n$:Q$(B)=0$(B)+A%

66 :W2=T-18-DD: IF W2<ILET W2=1

78 :TT=24+DD: IF T<24+DDLET TT=T+2

75 :CURSOR :PRINT "Y=";MID$ (Q$(8), W2, TT):BEEP 1

80 :T=T+1-DD:DD=8: IF T<7BCURSOR 23:USING "###":PRINT 28-T:USING :GOTO 25
85 :CURSOR :PRINT "Bitte warten !":FOR S=14538T0 14618:POKE S, 48:NEXT S:5=0
98 :IF S>=TTHEN 188

&S]

1 TF ASC WCS)DE4AND WSCSICH"X"AND WSS X"~ AND WB(SICH TIAND WS(SH<H>"I"THEN 185

108:POKE 14538+, ASC W$(S):U=U+1:5=5+1:G0TO 98

1857 IF W$(S)+WS(S+ID="LN"LET We(S+1)="N ":0=118:5=5-1:G0TO 175
112:0N ERROR GOTO 355

115 Z8=(S)+HU$(S+1)+Hi$(S+2): GOTO 2¢

120: "SIN"W$(S+2>="N “:0=125:G0T0 175

125: "COS"W$(S+2>="S *:0=126:G0T0 175

132 “TAN"W$(S+2>="N " 0=122:GOT0 175

135: "LOG"We(S+2>="G " 0=118:G0T0 125

14@: "ABS"W$(S+2>)="S “ 0=112:G0T0 175

1457 *INT"W$(S+2)="T ":0=113:G0TO 175

158: "ASN"W$(S+2)="N ":0=115:G0T0 175

155: "ACS"W$(S+2)="5 ":0=116:G0TO 175

16@: "ATN"WS(S+2)="N ":0=112:G0T0 175

165: "EXP"W$(S+2)="P ":0=128:G0T0 175

1782 "SGN"W$(S+2)="N “:0=121:G0T0 175
125:POKE  14538+U, 241, 0: 5=5+3: U=U+2: GOTO 98
188:POKE 14538+, 58, 241, 171

181:REM

182:REM sonstige Parametereingaben

183:REM

185: CURSOR : INPUT "X-Werte bis:";H1:H=H1,7280
188: INPUT “Max—Min (Plot-Einh.): " ;Wi

195: INPUT “Farbe?($, B, G R):";J$

200 IF J$="S"LET F=8:G0T0 225

2085: IF J$="B"LET F=1:G0TO 225

210: IF J$="G"LET F=2:G0T0 225

215:IF J$="R"LET F=3:G0T0 225

220:60T0 185

222:REM

223*REM Berechnung der Y-Uersch iebungen
224:REM

225 USING “s#####. #4":C1=10000: U1=100: Y2=508
230:F0R 1=0T0 18

235:FOR J=@T0 18

240: X=0((1-18)%(1-18)+(J-12)X(J-18) ) ¥H
245:G0SUB S: IF YDYILET Yi=Y

250: IF Y<Y2LET Y2=Y

255:M¢J, D=Y:MC28-J, D=Y: M, 28-1)=Y: M(28-J, 28-1)=Y
260:NEXT J:NEXT I:U=hd/(Y1-Y2)

261:REM

262:REM Berechnung des Startpunktes

263:REM

265:FOR J=@TO 18:FOR I=18T0 139

278: 1F MCJ, DXU+18X]DCXU+1BXUZLET U2=1:C=M(J, 1)

275:NEXT 1:NEXT J:BEEP 1

280: C=CxU+18%U2

281:REM

282:REM Ausdruck

283:REM

285:GRAPH :COLOR F:GLCURSOR (@, -C):SORGN

298:FOR J=@TO 18:FOR 1=@TO 18:F=I%5

285:LINE (1BXJ+F, MCJ, IDXU+1BX1)-C1BXJ+F+S, MCJ, T+10XU+18%CI+1))
360: IF MCJ, 1DXU+1BXICCI%U+1BXUILET Ul=1:C1=M¢J, 1)

385:NEXT 1:NEXT J:F=@:D=Cl¥U+12%U1

318:FOR I1=@T0 19:FOR J=ATO 18

315:LINE C18%J+F, MCJy IDXU+18X1)=C1BX(J+1)+F, M(J+1, 1DXU+18%]1)
320:NEXT J:F=F+5:NEXT 1:F=0

325:GLCURSOR (8, -25+D): TEXT :USING

338: LPRINT "y=";

335:FOR S=BTO T-1:LPRINT  W$(S); :NEXT S:LPRINT "

348: LPRINT "X-Werte bis"jHI

345: LPRINT “Max-Min: " ;Wi

358:LF 3:END

355:KAIT 188:PRINT "Funktion nicht definiert !":GOTO 15
STATUS 1 : 2386; copyright by JOACHIM STROICZEK: Minden, den 18.26.1983
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Y=CUS X
X-Werte bis 1881
Max-Min: 48

Y=1/7(X+1)
X-Werte bis 4
Max-Min: 180

: \‘0/.'

Y=(XNn2-4)/7(X~2+2)X
COS (X%388)>

X-Werte bis B
Max-Min. 188

¥Y=C0S X
X-Werte bis 360
Max-Min. 1208

Y=(XN2-4)/ (Xn2+2)
X-Werte bis 3
Max-Min. 139

Y=ABS (Xr2-1)
X-Werte bis 2
Max-Min. 89
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Praxis

Tagesschau-Uhr

Eine laufende Uhr mit Stunden-, Minuten- und Sekundenzeiger ist
groB auf dem Bildschirm abgebildet. Damit konnen Sie Ihren Rechner
beschattigen, wenn er normalerweise Daumchen drehen wurde

Nach dem Programm-
start fragt der Rechner
Sie nach der Uhrzeit, die
er in der Form HH:MM
erwartet. Zwei-nach-acht
geben Sie also mit 08:02
ein. Die Uhr fangt an zu
laufen, wenn Sie zusatz-
lich eine beliebige Taste

dricken. Damit kann man
sie auf die Sekunde ge-
nau stellen.

Die folgende ausfihrli-
che Programmbeschrei-
bung kann den Besitzern
anderer Rechner beim

Umschreiben des Pro-

grammes helfen:

54 HC

Zeile Bedeutung

1000 Loscht alle Variablen und reserviert
200 Byte fiir String-Variablen

1010 Loscht den Textbildschirm

1020 Ausgabe der Uberschrift

1030 Ausgabe einer Leerzeile

1040—1110 Definition der Konstanten:
X0, YO sind die Koordinaten des
Uhrenmittelpunktes. R und R2 sind
die Radien des Ziffernblattes. RS,
RM und RH sind die Langen des
Sekunden-, Minuten- und Stun-
denzeigers.
Pl ist die Kreiskonstante

1120—1180 Eingabe der Uhrzeit im Format
HH : MM

1190—1220 Uhrzeit in die 12-Stunden-Form
bringen, ggfls. Fehlermeldung er-
zeugen

1230— 1250 Abfrage, ob eine Taste gedruckt
wurde, wenn ja: Uhr starten

1260 Computeruhr (TIMER) auf Null set-
zen

1270—1310 Auf den hochauflésenden Bild-
schirm umschalten und Vorder-/
Hintergrundfarben wéahlen

1320— 1380 Darstellung des Ziffernblattes

1390 Darstellung einer Xl Uber dem
Ziffernblatt

1400 Beginn der Programmschleife, die
die Zeiger verandert

1410 Stunden-Schleife

1420 Minuten-Schleife

1430— 1450 Neue Position des Minutenzeigers
berechnen

1460 Ausgabe des Minutenzeigers

1470—1500 Neue Position des Stundenzeigers
berechnen

1510 Loschen des alten Stundenzeigers

1520 Sekunden-Schleife

1530— 1560 Neue Position des Sekundenzei-
gers berechnen

1570 Léschen des alten Sekundenzeigers

1680—1600 Ausgabe der neuen Zeigerstellung

1610 Warten, bis eine Sekunde vergan-
gen ist, dann TIMER auf Null
zurucksetzen

1620 Ende der Sekunden-Schleife

1630 Alten Minutenzeiger |6schen

1640 Ende der Minuten-Schleife

1650 Minuten auf Null setzen

1660 Ende der Stunden-Schleife

1670 Stunden auf Null setzen

1680 ... und wieder von vorn

1 REM CLOCK-PROGRAM

2 REM WRITTEN IN MICROSOFT-BASIC

3 REM BY ULF-E. SCHMIDT

4 REM FOR DRAGON 32

5 REM (C) JULY 83 BY ULF SCHMIDT

1000 CLEAR

1010 GLS

1020 PRINT @ 45, ,,clock"

1030 PRINT

1040 X0=123

1050 YO=100

1060 R=80

1070 R2=85

1080 RS=75

1090 RM =70

1100 RH =40

1110 Pl =3.141592654

1120 PRINT “PLEASE ENTER TIME IN
HH: MM*

1130 GOTO 1150

1140 PRINT “?INPUT ERROR — TRY AGAIN*

1150 LINE INPUT A$

1160 COL=INSTR (1, A$, “:°)

1170 IF COL=0THEN 1140

1180 HR$=LEFT$ (A$, COL)

1190 IF VAL (HR$) > =12 THEN HR$=STR$
(VAL(HR$)—12)

1200 IF VAL (HR$) > =12 OR VAL (HR$) <0
THEN 1140

1210 MIN$ =MID$ (A$, COL+1,2)

1220 IF VAL (MIN$) > =60 OR VAL (MINS$)

<O THEN 1140
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1230
1240

1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390

1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460

1470
1480
1490
1500
1510

1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600

1610

- 1620

1630

1640
1650
1660
1670
1680

PRINT

PRINT “PRESS ANY KEY TO START THE
CLOCK*

A$=INKEY$ :IF A$ =" THEN 1250
TIMER=0

CLS

PMODE 4

COLOR 0,5

PCLS

SCREEN 1,1

‘DISPLAY THE CLOCK’

CIRCLE (X0,Y0), R

CIRCLE (X0,Y0), R2

LINE (X0,YO+R)—(X0,YO+R2), PSET
LINE (XO+R,Y0) —(X0+R2,Y0), PSET
LINE (X0,YO—R)—(X0,YO—R2), PSET

LINE (X0—R,Y0)— (X0—R2,Y0), PSET
DRAW “BM124,10; M+4, —10;
BM124,0; M+4, +10; BM130,10;
M130,0; BM132,10; M132,0¢

REM LOOP

FOR HR=VAL (HR$) TO 11

FOR MIN=VAL (MIN$) TO 59

BETA =MIN/30*PI

U=SIN(BETA)

V=S8IN (BETA-PI/2)

LINE (X0,Y0)— (X0+RM*U,YO+ RM*V),
PSET

ALPHA =HR/6*PI 4+ MIN/360*PI
S1=S:T1=T

S=SIN(ALPHA)

T=SIN(ALPHA-PI/2)
LINE(XO,Y0) — (XO4+RH*S1,YO+ RH*T1),
ERESET

FOR SEC=0TO 59

GAMMA =SEC/30*PI

W1=W:X1=X

W=SIN(GAMMA)
X=SIN(GAMMA-PI/2)
LINE(XO,Y0) — (X0+RS*W1,Y0O+ RS*X1),
PRESET

LINE(XO0,Y0) — (X0O+RS*W,Y0+ RS*X),
PSET

LINE(XO,Y0) — (X0+ RH*S,Y0+ RH*T),
PSET

LINE(XO0,Y0) — (XO+RM*U,YO+ RM*V),
PSET

IF TIMER <50 THEN 1610 ELSE
TIMER=0

NEXT SEC

LINE(XO,Y0) — (XO+RM*U,YO+ RM*V),
PRESET

NEXT MIN

MIN$ = 00"

NEXT HR

HR$ ="00"

GOTO 1400

_ BESTELL-COUPON I

¢ndlics s

Ein DATA BECKER BUCH
fur den TI-99/A

Schwinn

TI-99

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
TI-99 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Auf liber 250 Seiten enthélt dieses neue Superbuch
eine Fiille wertvoller Programmiertips, Tricks und Anre-
gungen, mit denen Sie mehr aus lhrem TI-99 machen
kénnen. Dazu eine groBe Vielzahl lauffertiger Pro-
gramme, die Sie direkt eintippen kdnnen. TI-99 TIPS &
TRICKS, 1. Auflage 1983, ca. 250 Seiten, DM 49,-.

Dieses Buch sollte jeder TI-99 Anwender haben.

Sie erhalten es im Computer-Fachhandel, in den Fach-
abteilungen der groBen Kauf- und Warenh&user, im
Buchhandel oder direkt mit dem Bestellcoupon. In der
Schweiz tiber THALI AG, in Osterreich liber Fachbuch-
Center ERB und in Benelux iiber Computercollectief.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - 0211/310010

Einsenden an: DATA BECKER GmbH, Merowingerstr. 30,4000 Diisseldorf
Bitte senden Sie mir"'_/1; Exemplare TI-99 TIPS & TRICKS je DM 49,
zzgl. DM 3,- Versandkosten.

X per Nachnahme O Verrechnungsscheck liegt bei

Bitte Adresse deutlich schreiben
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Praxis

Apple Il mit INSTR-Funktion

Die INSTR-Funktion sucht innerhalb einer Zeichenkette eine be-
stimmte. Teilkette. Mit dem Programm steht diese Funktion auch den

Apple lI-Besitzern zur Verilgung

10 REM XXR¥00K 00000000000 X K000 KRR KKKk X
11 REM % INGO BLANK ,ERNST V HARNACKSTIEG 4 ,3200 HILDESHEIM

12 REM %
13 REM %
14 REM X "INSTR™-FUNKTION AUF APPLE II
15 REM X%
16 REM X
17 REM X DURCH AUFRUF EINES OBJECT-PGMS AER $300 (768 DEC.) MIT HILFE DER USR(X)
18 REM X FUNKTION LAESST SICH EIN STRING (HIER STRING$) NACH EINEM ANDEREN STRING
19 REM % (HIER SEARCH$) DURCHSUCHEN.
20 REM ¥ DIE FUNKTION LIEFERT DIE POSITION DES SUBSTRINGS-1 (Z.RB.P=USR(0)+1...)
21 REM % WIRD DER SUBSTRING NICHT GEFUNDEN, IST USR(X)=255 !!
22 REM X
23 REM % WICHTIG:
247 REMSRE~m———a=r
25 REM % DER ZU DURCHSUCHENDE STRING MUSS DIE ERSTE VARIABLENDEFINITION IM PGM SEIN,
REM % DER "SUCH"-STRING DIE ZWEITE.
REM % DIE BENENNUNG SPIELT KEINE ROLLE.
REM X
REM ¥ ES WERDEN DIE ZERO-PAGE ADRESSEN & BIS 9 BELEGT !
REM X
REM X000 000K 0R 0000000000000 OO0 RO OO0 OO0 R KX

HOME

POKE 10,76: POKE 11,0: POKE 12,3

36 STRING$ = "FISCHERS FRITZE FAENGT FRISCHE FISCHE":SEARCH$ = "FRITZE"

37 GOSUB 57

78 INVERSE

39 PRINT STRING$: PRINT

40 NODRMAL

41 GOSUB 45

42 SEARCH$ = "FRANZEL"

43 GOSUB 45

44 END

45 P = USR (0) + 1

46 P$ = STR$ (P)

47 REPLY$ = " —— STECKT AN POSITION " + P$

48 IF P = 256 THEN REPLY$ = " —— IST NICHT DA '™

49 PRINT SEARCHS$;REPLY$

S0 PRINT : PRINT : RETURN

51 DATA 140,2,177,105,133,8,200,177,105,141,65,3, 141,99,3,200,177, 105, 141,66
52 DATA 3,141,100,3,160,9,177,105,133,9,200,177,105, 141,62,3, 141, 94,3,200
53 DATA 177,105,141,63,3,141,95,3,32,59,3, 138, 168, 169,0, 32,242,226, 96, 162
s4 DpaTA 0,173,147,8,221,43,8,240,8, 232, 228, 8, 208, 243, 162, 255,96, 134,7, 169
S5 DATA 0,133,6,230,7,230,b,164,6,196,9,240,12, 185, 147,8,164,7,217,43

56 DATA 8,208,222,240,234,96

57 FOR I = 768 TO 873: READ B: POKE I,B: NEXT : RETURN

FISCHERS FRITIZE FAENGT FRISCHE FISCHE

FRITZE —— STECKT AN POSITION 10

FRANZEL -- IST WNICHT DA !

Ausdruck nach dem Durchsuchen eines Satzes
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030C-
OZ0F-
0310-
0312~
0315-
0318-
O031A-
031C-
031E-
031F-
0321-
0324-
0327-
0328-
O32A0-

035D-
0360-
0362-
0Z65-
0367~
03469-

A
Bi
85
ca
Bi
8D
aDn
c8
B1
8D
8D
A
Bi
85
cs
Bl
t=3)]
8D
c8

FO
B9

D9
Do
FO
&0

02
69
08

&9
41
&3

69
42
&4
09
&9
09

69
3E
SE

08
F3
FF

07
00
06
07
06

09
oc
41
a7
D1
DE
EA

0=

0=
03

03
03

03

oc
OR

oc

0B

LDY
LDA
STA
INY
LDA
STA
STA
INY
LDA
STA
STA
LDY
LDA
STA
INY
LDA
STA
STA
INY
LDA
STA
STA
JSR
TXA
TAY
LDA
JSR
RTS
LDX
LDA
CMP
EBEQ
INX
CPX
ENE
LDX
RTS
STX
LDA
STA
INC
INC
LDY
CPY
BEQ
LDA
LDY
CMP
BNE
BEQ
RTS

#3502
($69),Y
$08

($69) Y
$0341
$0T63

($69) , Y
$0342
$0364
#$09
($69),Y
$09

($69) , Y
$033E
$0TSE

($69),Y
$OI3F
$035F
SO3ZR

#300
$E2F2

#$00
$0C41
$0ORD1, X
$034D

$08
$033D
#FF

$07
#3500
$06

$07

$06

$06

$09
$0T69
$0C41,Y
$07
$0OBD1, Y
$0345
$0353

Listing des Maschinenprogramms
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Praxis

16 KByle Speichererweite

Mittels einer einfachen und preiswerten
Schaltung 1aBt sich der 1K-Grundbereich auf 16K erweitern.
Die Speicherbausteine sind schon flir 20 Mark erhéaltlich

Auf der Rickseite des Computers
ZX81 befindet sich eine Steckerlei-
ste mit 46 Kontakten. Uber diese
Leiste erfolgt der AnschluB des
Druckers und der Speichererweite-
rung. Den dazugehdrigen Stecker
erhalt man bei Sinclair oder in je-
dem Computershop.

Fur die Speichererweiterung be-
notigen wir die acht Datenleitun-
gen, die 15 Adressenleitungen (A5
wird nicht bendtigt) und noch drei
Steuerleitungen. Die Adressen von
A,y bis Az liegen an zwei Baustei-
nenvom Typ 74 157. Hier erfolgt die
Erzeugung der zwei Teiladressen
fur den RAS- und CAS-Betrieb.

Der gesamte Adressenbereich
des ZX 81 wird nicht voll angesteu-
ert. Wir befinden uns zwischen der
Adresse von 16K bis 32K.

Die Funktionsweise

Die Bausteine 2116 oder 4116
sind dynamische Schreib-Lese-
Speicher, die man einfach als
DRAM-Bausteine (Dynamic
Random Access Memory) bezeich-
net. Es lassen sich pro Baustein
16 384 Informationen mit einem Bit
abspeichern. Die Speicherung er-
folgt in jeweils einem einzigen
MOS-Transistor. Da die Speiche-
rung dynamisch erfolgt, muB ein
entsprechender Refreshzyklus die
einzelnen Speicherzellen auffri-
schen.

Der Schaltkreis ist in einem DIL-
Gehause mit 16 Anschlissen un-
tergebracht. Um eine Adressierung
zu erhalten, wurden die 14 Adres-
senbits, die flir die 16 384 Informa-
tionen erforderlich sind, in zwei
Zeitabschnitte unterteilt. Jeweils
sieben Adressen werden in zwei
Zeitabschnitten auf die acht Bau-
steine geschaltet. Die beiden 7-
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Dp D

AD
A7

A8
A2

D2 D3 D4 D5 D6 D7

A9 OBk i v 38 e P P P VAR PO e Pl
i 2116 2
i — 2116 ] 2116 —] 2n6 (— 216 (— 2116
21166 ] 4116 [ ane 416 [ 4116 [ a6 [ 4116
Al == [ =) == == ) [
Al
—a —a —o —a —e —
AS — —a - - — —a —e
A2 —e —a —a o e [—
A6
A13
RAMCS

WR

MREQ

Die komplette Schaltung fir die 16K-Erweiterung mit den alten 16K-Bau-
steinen. Die gleiche Schaltung gilt auch fir die neuen Bauste/ne

bit-Teiladressen erzeugen wir Uber
die zwei Bausteine 74 157 in Ver-
bindung mit den Steuerleitungen
RD (Read = Lesen), WR (Write =
Schreiben) und MREQ (Memory-
Request = Speicheranforderung).
Die Ubernahme der beiden
7-bit-Teiladressen erfolgt mittels
der beiden Takte an RAS (Row Ad-
dress Strobe = Zeilenadressen-
Ubernahmeimpuls) und an CAS
(Column Address Strobe = Spal-
tenadressen-Ubernahmeimpuls).
Die Zeitanforderungen an diese
beiden Eingdnge sind nicht kri-

Der Unterschied zwischen dem al-
ten und dem neuen RAM

tisch, und daher kénnen wir durch
die beiden TTL-Bausteine 74 157
eine einfache Adressentrennung
durchfihren.
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I

ung fur ZX 81

Ausgang _  Ausgang
Eingange \ Eingdnge \
3y
9

+5V Strobe "4A 4B 4Y “3A 3B
10

WWW”J
) S 3Y

1A 1B WY 2A . 2B 2Y

I A T e
|ty el ] ]
Selekt JA 1B 1Y 2ZA | 2B 2\Y ov

Eingdnge Eingdnge

Ausgang Ausﬁcng

AnschluBschema des
Multiplexers 74 157

AnschluBschema des
NICHT-Gatters 7404

AnschluBschema des
NAND-Gatters 7410

Der Multiplexer

Zur Erzeugung der beiden Teil-
adressen bendtigen wir zwei Bau-
steine vom Typ 74 157. Die Bau-
steine weisen folgende Funktions-
tabelle auf:

Eingénge Ausgang
Strobe [ Selekt |A B |Y
H X R
L L B Ll
L L Bl 16
L H Xealilimslels
L H MR EIRSIEE

X = L- oder H-Pegel

Der Eingang Strobe wird mit
Masse verbunden und hat daher
immer einen L-Pegel. Die Um-
schaltung zwischen dem Eingang
A und B erfolgt Uber die Selektion.
Den Steuerimpuls fur diesen Ein-
gang erzeugen wir uns aus dem
NAND-Gatter-Baustein 7410 und
dem NICHT-Gatter-Baustein 7404,
die in Verbindung mit den drei
Steuersignalen arbeiten.

Fur die Verzbégerung setzen wir
einfache R-C-Glieder, also Wider-
stand-Kondensator-Kombinatio-
nen, ein.

Die Adressen

JAn der Grundausstattung hat der
ZX-81 einen RAM-Bereich von 1K.
Durch die Speichererweiterung er-
halten wir jedoch nicht 17K, son-
dern 16K. Das interne RAM mit 1K
wird namlich Uber die RAMCS-Lei-
tung abgeschaltet, wenn RAMCS
ein H-Pegel durch +5V erhait.
Es ergeben sich folgende Zuord-
nungen zu den Adressen:

Praxis

FFFF 65 535
Darf nicht be-
nutzt werden,
da Bildspeicher
8000 32 768
7FFF SUTOT
1K- oder
16K-RAM-
4000 16 384 |Bereich
3FFF 16 383
Pseudo-
bereich des
8K-ROM im
2000 8 191 | ZX 81
1FFF 8 191
ROM-Bereich
des ZX 81
0000 0

Der RAM-Bereich flr unsere Erwei-
terung liegt zwischen 4000 und
7FFF. Aus diesem Grund bendti-
gen wirauch nicht die Adressenlei-
tung Ays.

Die RAM-Wahl

Ein Problem ist die Auswahl! der
RAM-Bausteine. Verwenden wir
die preiswerten 16K-Bausteine vom
Typ 2116, Kosten pro Baustein um
die 3,50 Mark, wir missen jedoch
mit drei Betriebsspannungen ar-
beiten. Setzen wir die teueren 2118
ein, die mit nur einer Betriebs-
spannung versorgt werden, entste-
hen Kosten von etwa 20 Mark pro
Baustein. Bei den +5-V-Baustei-
nen mussen wir mit einem Preis
von 20 Mark rechnen, aber dafir
sind keine +12V und —5V erfor-
derlich, sondern nur eine Betriebs-
spannungvon +5V. Diese kdnnen
wir direkt aus dem ZX 81 ableiten,
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ohne daB es zu Problemen kommt.

Verwenden wir die alten RAM-
Bausteine, so missen wir zwei Be-
triebsspannungen erzeugen. Die
+12 V sind kein Problem. Hier wird
die Wechselspannung des ZX 81
gleichgerichtet und durch einen
Kondensator gesiebt. Die Z-Diode
garantiert uns eine stabilisierte
Ausgangsspannung von +12V.
Fir die negative Spannung mus-
sen wir einen DC-DC-Wandler ein-
setzen. Mit dem Timer 555 kénnen
wir dieses Problem einfach und
preiswert realisieren. Durch die
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Programm zum
Testen der in-
ternen oder ex-
ternen Schreib-
Lese-Speicher
bei dem Com-
puter ZX 81,
wobei sich
SRAM- und
DRAM-Bau-
steine testen
lassen

4
i
iy
i

Dioden-Kondensator-Schaltung
ergibt sich eine einstufige Kaskade

nach Villard, und wir erhalten eine’

Ausgangsspannung von —5V, die
als Substratspannung Verwen-
dung findet. Die +5V sind nur fir
den Ausgang des DRAM erforder-
lich.

Der RAM-Test

Mit diesem Programm [4Bt sich
der RAM-Bereich des ZX 81 testen.
In der ersten Programmzeile steht
der Befehl FAST, also schnell, das
heiBt, der. Rechner arbeitet sein

Programm schneller ab. Fir den
Grundbereich von 1K benétigt der
ZX 81 etwa 30 Sekunden, bei der
erweiterten Version mit 16K etwa 12
Minuten. In der Zeile 2 wird durch
CLS der Bildschirminhalt geloscht.
Mit dem LET-Befehl in Zeile 3und 5
definieren wir die Variable A und B.
Durch VAL werden Ketten als Re-
chenausdricke behandelt und ein
Rechenergebnis ausgegeben. Bei
RND handelt es sich um eine Zu-
fahlszahl, wobei wir kein Argument
eingeben mussen. Die Zahl liegt
zwischen 0 und 0,999.

Der Befehl RAND ist fur den
ZX 81 ein Schllisselwort, und mit
RAND I&Bt sich die Zufalligkeit von
RND beeinflussen. Wichtig fiir den
Test sind Zeile 7 und Zeile 11. Hier
mussen wir den Bereich der Adres-
sen eingeben. Bei beiden beginnt
der Anfangsbereich mit der
Adresse 16 384. Befindet sich keine
Erweiterung am ZX 81, geben wir
die Endadresse von 17 407 und bei
dem 16K-RAM von 32 767 ein. Zu
der Anfangsadresse addieren wir
entweder 1024 oder 16 384 hinzu,
mussen aber immer einen Zahlen-
wert von 1 subtrahieren, da eine 0
bereits mitaddiert werden muB.

Durch dieses Programm wird je-
der Speicherplatz im ZX 81 gete-
stet. Damit kdbnnen wir Hardware-
Fehler in den Schreib-Lese-Spei-
chern erkennen und diese entspre-
chend beseitigen. Da jedoch der
Test sehr aufwendig ist, dauert es
natlrlich etwas, bis der Rechner
dieses Programm abgearbeitet
hat.

Zur Bauanleitung

Der Aufbau der Schaltung erfolgt
auf einer kleinen Experimentierpla-
tine und ist recht problemlos. Es
wird jedoch empfohlen, zwischen
die Anschlisse +12V und 0V je-
des zweiten Bausteines einen ke-
ramischen Kondensator mit 0,1 uF
einzuschalten. Das gleiche gilt
auch fur die Betriebsspannung von
—5V und 0V, und far +5V und
0oV.

Die Zugriffszeit der dynamischen
RAM-Bausteine soll in der GroBen-
ordnung von 250 ns sein. Damit er-
gibt sich ein sehr unkritisches Ver-
halten.

Herbert Bernstein
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in BASIC

In diesem BASIC-Kurs werden vier der
meistgekauften Homecomputer besonders be-
rucksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC20,
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL

Den Besitzern eines ande-
ren Rechners wird es nicht
schwer fallen, ihr Geréat in
der Nahe einer der genann-
ten vier Homecomputer an-
zusiedelr, dem ihr Gerat
verwandt ist. AuBerdem
kann potentiellen K&ufern
eines Homecomputers die
besondere Hervorhebung
von Unterschieden zwi-
schen den Rechnern als
Entscheidungshilfe dienen.

Nachdem der Homecom-
puter mit Strom versorgt
und Uber ein Antennenkabel
an einen Fernseher ange-
schlossen ist, wollen wir zu-
nachst wissen, ob mit ihm
alles in Ordnung ist und er
Eingaben entgegennehmen
kann. Jedes Homecompu-
ter-Modell sendet dazu eine
typische Meldung aus, mit
der es sich vorstellt oder
auch angibt, wieviel Spei-
cherplatz es zur Verfigung

er bereit ist, auch beschei-
denen Anweisungen Folge
ZuU leisten.

Der Home-Computer
zum Taschenrechner
degradiert

Das ist eigentlich eine Zu-
mutung fuar ihn, aber er
nimmt es nicht Ubel.

Er soll die Aufgabe 3 x 8
+ 4 ausrechnen und das Er-
gebnis auf den Bildschirm
schreiben. Die Anweisung
PRINT vor der Rechenauf-
gabe hat dies zur Folge.

PRINT zum Schreiben auf
den Bildschirm

Das Wort PRINT und die
anderen BASIC-Befehle
mussen bei manchen
Homecomputern Buchstabe
fir Buchstabe eingegeben
werden. Bei anderen kann
jeweils ein ganzes Wort (ge-
nannt Schllsselwort) durch

Programmieren

den Bildschirm gebracht
werden.

Wenn man sich an das Ar-
beiten mit Schlisselwdértern
gewdhnt hat, geht es natlr-
lich viel schneller (Tab. 1).

Jeder Homecomputer be-
sitzt eine Taste, mit der das
Ende einer Eingabe mar-
kiert wird.

Zum Lésen der obigen
Aufgabe ist also folgende
Eingabe ndtig:

— PRINT3 x 8 + 4

Taste zum Ende der Ein-
gabe

(Wir werden im weiteren Text
die Taste zum Ende einer
Eingabe nicht mehr erwéh-
nen, weil ihre Benutzung
sich schnell einpragt.)

Wenn von |hnen eine Ein-
gabe in den Computer ver-
langt wird, so ist dies immer
durch einen Pfeil am Anfang
der Zeile gekennzeichnet.

Das Ergebnis der kleinen

andere Stelle des Bild-
schirms gedruckt. Das liegt
an ihrem unterschiedlichen
Bildschirmverhalten. Bisher
haben wir ausschlieBlich
den sogenannten Direktbe-
trieb benutzt. Anweisungen
im Direktbetrieb nennt man
auch Kommandos. Erst spa-
ter wenden wir uns dem Pro-
grammbetrieb zu (Tab. 2).
Mit dem PRINT-Befehl

kénnen auch kompliziertere

Aufgaben berechnet wer-
den. Hier ein Beispiel, in
dem die Exponentialfunk-
tion und die Sinusfunktion
vorkommen:

PRINT ((3 x 19 + 7) x SIN
(0.5) — 3.216) x EXP(—1.2)

Gezieltes Drucken an
eine bestimmte Stelle

Der Raum, der auf dem
Bildschirm zur Verfligung
steht, ist durch die Anzahl
der Zeilen und die Anzahl
der Spalten unterteilt.

Die Durchnumerierung
erfolgt jeweils von links nach
rechts und von oben nach
unten. AuBerdem muB man

stellt. Zunachst soll der Dricken einer (oder von Aufgabe wird je nach Home- wissen, ob der Homecom-
Homecomputer zeigen, daB hochstens zwei) Tasten auf computer-Modell an eine puter die Durchnumerie-
Spectrum VC20 TI99/4A Atari 600 XL

Taste /INEW LINE/ Taste /RETURN/ Taste /ENTER/ Taste /RETURN/

Das Ende einer einzelnen Eingabe (Tab. 1)

Spectrum VC20 TI99/4A Atari 600 XL

Kommandos erscheinen
stets am unteren Bildrand in
einer oder mehreren extra
reservierten Kommandozei-
len. Vor Ausfihrung des
Kommandos wird der Bild-
schirm geldscht (auch die
Kommandoeingabe).

Der Bildschirm wird von
oben nach unten allméhlich
vollgeschrieben. Danach
scrollt der Bildschirminhalt,
das heiBt er rickt zeilen-
weise nach oben.

Kommandos erscheinen
stets am unteren Bildrand.
Der Bildschirminhalt scrollt.

Der Bildschirm wird von
oben nach unten allméhlich
vollgeschrieben. Danach
scrollt der Bildschirminhalt.

Bildschirmverhalten bei Eingabe eines Kommandos im Direktbetrieb (Tab. 2)
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rung mit 0 oder mit 1 beginnt
(Tab. 3).

Wir wollen jetzt das Wort

“MUT“ in die Zeile 5 begin-
nend mit der Spalte 10
schreiben. DaB es sich dies-
mal um einen Text handelt
und nicht um eine Zahl, ma-
chen wir dem Homecompu-
ter durch Anflihrungsstriche
klar (in der Weise, wie wir es
oben schon getan haben)
(Tab. 4).
(Beim VC20 erscheint das
Zeichen B durch Dricken
der Taste /CLR HOME/.
Hiermit wird erreicht, daB
der Cursor nach links oben
springt und der Bildschirm
geldscht wird. Das Zeichen
B erreicht man durch die Ta-
ste /CRSR/. Es bewirkt ei-
nen Cursorsprung um eine
Zeile nach unten).

Kann man mit Buch-
staben rechnen?
Versuchen Sie es! Geben
Sie das Kommando
— PRINT A + Bein!
(Haben Sie C erwartet oder
sagen Sie jetzt, daB Sie es ja
schon immer gewuBt haben,

ner geben als Ergebnis Null
an (nur der Spectrum rea-
giert mit einer Fehlermel-
dung). Um das zu verste-
hen, wollen wir etwas weiter
ausholen.

Buchstaben kénnen stell-
vertretend flr Zahlen ste-
hen. Ein Buchstabe steht
dann jedoch nicht immer fur
die gleiche Zahl, sondern er
kann seinen Wert laufend
wechseln: sein Inhalt ist
variabel. Man nennt diese
Buchstaben deshalb auch
Variable und sagt z.B.: die
Variable A hat gerade den
Wert 5.

In der obigen Aufgabe
hatten die Variablen Aund B
aber noch gar keinen Wert
zugewiesen bekommen. Die
meisten Rechner setzen in
diesem Fall den Wert der
Variablen von sich aus auf
Null. Deswegen kam auch
als Ergebnis der Aufgabe A
+ B Null heraus (auBer
beim Spectrum).

Die Zuweisung beispiels-
weise der Werte 7 und 16
kann die Anweisung LET
Ubernehmen.

LET Zuweisung von Werten
zu Variablen

Diese Werte beinhalten
die beiden Variablen so
lange, bis sie in einem Kom-
mando oder in einem Pro-
gramm ausdricklich geéan-
dert werden.

Folgende Kommando-
folge fihrt also zum Drucken
der Zahl 23:

Um den Vorrat an Varia-
blennamen zu vergroBern,
sind auch Folgen von meh-
reren Zeichen zugelassen.
Namen, die mit einem
Buchstaben beginnen, dem
sich dann Buchstaben oder
Zahlen anschlieBen, sind
auf allen Rechnern erlaubt.
Unterschiedlich ist die maxi-
male La&nge eines Namens
(Tab. 5).

Wir wollen Quadrad-

zahlen berechnen
Eine Moglichkeit ist na-
tarlich, laufend Kommandos

einzugeben:
— PRINT9 x 9
PRINT 31 x 31

PRINT 26 x 26 usw.
Der Tippaufwand soll je-
doch moglichst gering ge-
halten werden. Hierzu be-
nutzen wir die Anweisung
PRINT A x A

Sie quadriert den Wert
von A und druckt das Ergeb-
nis. Vorher muissen wir der
Variablen A jedoch einen
Wert zuweisen. Der Home-
computer soll auBerdem
diese beiden Anweisungen
oft wiederholen kdnnen,

Genau diese Aufgabe
Ubernimmt das folgende
(unser erstes) Programm:
— 5INPUTA

10 PRINT A x A
Hierzu muB einiges erklart
werden.

Nur dadurch, daB wir An-
weisungen Zahlen voran-
stellen, werden aus Kom-
mandos  Programmzeilen.
Diese Zahlen sind die Zei-
lennummern und sie legen
fest, in welcher Reihenfolge
die Anweisungen spéater
ausgeflihrt werden sollen.
Zeilennummern von 1 bis
9999 sind auf allen vier
Rechnern méglich (bei eini-
gen sogar groBere); dabei
dirfen zwischen den einzel-
nen Nummern beliebig
groBe Licken sein.

Die Programmzeilen eines
Programmes werden vom
Homecomputer in der Rei-
henfolge ihrer Zeilennum-
mern gespeichert. Sie wer-
den nicht wie die Komman-
dos sofort ausgefiihrt und
auch nicht danach gleich
wieder vergessen. Ein Pro-
gramm kann spater ergénzt
oder geéndert werden.

Wie Sie schon bemerkt
haben, Ubernimmt in unse-
rem Programm die Zuwei-
sung eines Wertes nicht der
Befehl LET, sondern eine
neuartige Anweisung:

INPUT A

Wie der Befehl INPUT ar-
beitet, werden wir sehen,
wenn wir unser kleines Pro-

—

daB man mit Buchstaben — LETA =7 ohne daB wir sie beide je- gramm ausfihren.

nicht rechnen kann?) Die — LETB =16 desmal als Kommandos neu Der Kurs wird in der néach-

meisten unserer vier Rech- — PRINTA + B eingeben missen. sten Ausgabe fortgesetzt.

Spectrum VC20 TI99/4A Atari 600 XL

22 Zeilen 23 Zeilen 24 Zeilen 24 Zeilen (abweichend in
anderem Textmodus)

32 Spalten 22 Spalten 32 Spalten 40 Spalten

Durchnumerierung
beginnt jeweils mit 0

Durchnumerierung
beginnt jeweils mit 0

Durchnumerierung
beginnt jeweils mit 1

Durchnumerierung
beginnt jeweils mit 0

Anzahl der Zeilen und Spalten und deren Durchnumerierung (Tab. 3)

Spectrum vVC20 TI99/4A Atari 600 XL
PRINT AT 5, 10; “MUT* PRINT ‘AREREAEE; TAB |[CALL HCHAR (5, 10, 77, 1) POS. 10,5: PRINT “MUT*
(10); “MUT* CALL HCHAR (5, 11, 85, 1)

CALL HCHAR (5, 12, 84, 1)
(nur in einem Programm
sinnvoll)

Drucken eines Textes an eine

bestimmte Stelle des Bildschirms (Tab. 4)

Spectrum

VC20

TISS/4A

Atari 600 XL

Léange unbegrenzt

maximal 2 Zeichen

maximal 15 Zeichen

Lange unbegrenzt

Zugelassene Ldange von Zahlvariablen (Tab. 5)
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Der Home Computer T1 99/4A
von Texas Instruments.
Suchen Sie doch mal einen,
der so viel leistet
und so wenig kostet.

Der Kauf eines Home Computer will
wohl tiberlegt sein. Sicher kaufen Sie
sich nicht gleich den erstbesten. Sondemn
Sie vergleichen. Und da fahren Sie gut,
wenn Sie den Home Computer

TI199/4 A als MaBstab setzen. Er
braucht den strengsten Vergleich nicht
zu scheuen.

Er bietet mehr, als der Profi
erwartet und der Einsteiger sich
wiinscht.

Das féngt schon bei der Genauigkeit an.

Der Home Computer TI99/4 A
rechnet bis zu 13 Stellen hinter dem
Komma. Rechnen Sie mit ihm mal
¥/25-5. Und tun Sie das mit anderen.
Sie werden staunen.

Dann haben Sie die Moglichkeit, mit
5 Programmiersprachen zu arbeiten:
BASIC - ist schon eingebaut,
EXT.BASIC, UCSD-PASCAL,
TI-LOGO und ASSEMBLER.
Weitere sind in Vorbereitung. In der
professionellen Software-Bibliothek
finden Sie Programme, die sonst meist
nur bei teuren Systemen verfligbar sind,

Weitere Vorteile als
Entscheidungshilfe.

Ausgezeichneter Editor mit komfortablem
Fehlermeldesystem. Schnelle ASSEMBLER-
Programme — weitestgehend kompatibel zu
TMS 9900-System — erstellbar. Gleichzei-
tiges Verarbeiten von Sound, Sprites und

" Rechenprogrammen méglich. Zugriffsmog-
lichkeit auf Daten- und AdreBbus des
TMS 9900.
Einer der wenigen mit 16-Bit-Mikroprozessor.
Dadurch ein optimales, extrem schnelles
Fahren von ASSEMBLER-Programmen
moglich.
Sprachsynthese ist moglich. Genauso die
Datenferniibertragung mit Terminal-Emulator
II (Solid-State-Software™-Modul), Voll-
Duplex-Betrieb und automatisches LOG-ON.
Der Ausbau zum vollstindigen ASSEMBLER-
und /oder UCSD-PASCAL-System ist
tibrigens sehr preiswert.
DirektanschluB an jedes TV-Geriit oder
jeden Monitor (RGB mit Scart-Stecker).
AnschluBméglichkeit an TI-Kassettenrecorder
oder alle anderen handelsiiblichen Kassetten-

' recorder.

z.B. TI-Writer fiir die Textverarbeitung
und Microsoft-Multiplan.

Sie kénnen ihn zum vollstiindigen
System ausbauen.
(Gesamtkapazitit 110 KB, Grund-
kapazitat 42 KB)

Die meisten Computer verlieren viel
Speicherkapazitit, wenn man Peripherie-
Gerite anschlieBt. Nicht so beim Home
Computer TI1 99/4 A. Die Peripherie
wird weitestgehend softwaregesteuert.
Dadurch entsteht nur eine geringfiigige
Belastung des Arbeitsspeichers. Sie
konnen ein komplettes Floppy-Disc-
Speichersystem anschlieBen — und sogar
bis zu 8 weitere Peripherie-Geriite, wie
z.B. auch einen Sprach-Synthesizer, mit
dem Sie Thren Computer sprechen
lassen konnen.

Ab sofort noch preiswerter

und ein volles Jahr Garantie.
Der Home Computer T1 99/4 A von
Texas Instruments bietet Ihnen so viel
mehr, ohne daB Sie mehr bezahlen
miussen.
Und ab sofort ist es sogar noch preis-
werter, wenn Sie ihn zu einem System
ausbauen wollen: alle Peripherie-Geriite
kosten jetzt erheblich weniger. Das ist
aber rioch nicht alles: Weil wir so von
der Qualitit des Home Computer
TI199/4 A tiberzeugt sind, haben wir
ab 1. Oktober 1983* die Garantie der
Konsole von 6 Monaten auf ein volles
Jahr erhoht. Das ist doch ein guter
Grund mehr, den Home Computer
TI199/4 A von Texas Instruments bei
Ihrem Fachhindler zu testen. Und vor
allem mit anderen zu vergleichen.
Erhiltlich in den Fachabteilungen
fihrender Warenhiuser, in guten Biiro-
*Datum des Kaufbeleges

maschinen-, Rundfunk- und
IJ
TEXAS

Fernsehgeschiften sowie
INSTRUMENTS

bei den Versandhiusern
Otto und Neckermann.

Ausfiihrliche Informationen bekommen Sie natiirlich auch direkt von
TEXAS INSTRUMENTS, Haggertystr. 1, Abt. CEE & CC, 8050 Freising.
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Tel.: 0611/57 95 59

#”Imrunische Bauteile

GmbH u. Co. KG - 6 FRANKFURT/M., Miinchner StraBe 4—6
Telefon 0611/234091/92 23 4136

Hamburg

G.P.0. MICRO COMPUTERLADEN

Vertragshandler fir: (xcommodore
Softwarepartner von: y 7 E——
Wir fithren alphalronic PC, P2, P3 u. P4
Cxcommodore VC 20 u. VC 64
ATARI400 und 800 Philips G 7000
viel viel Zubehor und Elektronikteile.
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19,
Telefon (0 40) 40 66 10.

Computerfachgeschdft
Qualitat

preiswert kaufen

!‘ﬂ- J Lam ﬂ Y]
EE N e & eoisaanas

Elektronik-Vertrieb

- Alexanderstr.18

2000 Hamburg1
- Fs 211768 agev d

Tel.(040)2451 31

RMCS

Radio Matemik
Computer-Systeme

Das gesamte GENIE-Spektrum
Werkstatt und Programmierung

Bramfelder Chaussee 383

Telefon (0 40) 6 41 00 41

=
SPECTRUM LASER
, H (zcommodore  Ananas

08 O m

Bismarckstr. 5 u. 18 - 6360 Friedberg Tel. (0 60 31) 148 63

66 HC

Hannover

TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM

EPSON-SPEZIALIST
3000 Hannover 1, PodbielskistraBe 129,
2 (0511)6966329
JEDEN MITTWOCHNACHMITTAG SPEZIAL-DEMO

Kassel

r commodore

COMPUTER

Jisdher

Hermann Fischer oHG,

Rudolf Schwander-Str. 5,
3500 Kassel, Tel. 0561-770087

Koin

BUCHHANDLUNG
Fachbiicher +
Fachzeitschriften

G []N SKI fiir Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—4, (Ecke Neumarkt)
5000 Koln 1, Telefon (0221) 210528
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Ludwigshafen

TROST

ELEKTRONIK
MICROCOMPUTER + ZUBEHUR
6701 Altrip, Tel. 62 36-32 90

Beratung
Verkauf
Software

und Service
diverse Fabrikate

Libeck

1'qesser1 & Lenz
mikrocomputer
Beratung, Programmierkurse, Service, Software
WahmstraBe 36, Lubeck, %! (0451) 705030/7051 51

Mannheim

+++ BASF +++ BASF +++
BASF-DISKETTEN

weil Qualitdt kein Zufall ist!!
Sonder-Preise giiltig ab 1. 5. 83 inkl. MwSt.

®

A

8 Zoll ab 50 100 200 500 1000
+ X, 88/SD 638 615 598 581 564
1D, SS/DD 7,01 672 656 633 6,15
+ 20, 00/0D 992 923 9.00 889 878
+ 5252l
Q 1X, SS/SD 6,09 581 564 547 5386
1D, SS/DD 644 6,15 598 581 564
u  20,0D/DD 975 9,06 882 872 861
a 1D.%TPI 820 787 763 740 723
1 2d, 96TPI - 992 951 923 9,00 878
! (F P
i NEU ++ NEW ++ Fast alle Farbticher und Farbbandkassetten in dt.
t Qualitét lieferbar.
5 Platten-Sonderangebot
BASF 681 Magnetplatten-Kassetten (Phonix)
t per Stick ab 364,80 DM
+ Kompatibel Zu. Nixdorf, Siemens, Kienzle, HB, CTM, NCR, MDS, Prime,
+ Wang, CA, DDC, Ampex, CDC
£ Disketten-Ablage Inhalt 40 Disks. 80 Disks.
525 Zoll p. St. 7 9348
8 Zollp.St 8348 134,52

G — DAS - Datenservice

@ Str. 72, 6800 im 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTRAGE: (0621) 705625
+++ BASF +++ BASF +++

@

SCHAPPACH-COMPUTER
6800 Mannheim S6, 36, Tel. (06 21) 1 26 62.
Wir fithren:

Apple, Atari, Sharp, Commodore, VC20, Centronics,
Sanyo und andere Hersteller.

Wir bieten:

Bestpreise * Service * Beratung * Software %
Lieferfahigkeit * Erfahrung...!

Monchengladbach
EPSON

Cx commodore

Hindenburgstr. 249
> 4050 MG 1
Tel.: 02161/1 87 64

ot —n O+ ++

COMPUTER SHOP

* ATARI
GLADBACH ol
Am Sternenfeld 67 - 4050 Ménchen- * XEROX
gladbach 2-Giesenkirchen- Tel. 02166/  « C. ITOH

82502 - Hardware - Software - Zube-
hér - Leasing - Schulung

Niimberg

HochstraBe 11

8500 Niirnberg 80

Tel. 09 11/28 90 28
Computer fir Beruf, Schule und Freizeit:
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65

Microcomputertreff- @ mit'

Beratung - Programmierung - Einarbeitung - Betreuung

alphatronic - VC-64-VC-20 ......

H. Herzog-Microcomputer & Zubehor

Albrecht-Achilles-Str. 5 - 8540 Schwabach - Tel. (09122) 14920

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

CP$

APPLE, SHARP, EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON,
IBS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Niirnberg 1, Tel. (0911) 677093

Oberhausen

P ak ug
COMPUTER-SHOP
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97
czcc:mmodore
é EACA (Videogenie)
VC 20 Commodore 64 SANYO (LASER)

Recklinghausen

Lompuier Cenirale

Douaistr. 1 - Dortmunder Str. - Tel. (02361) 45708
4350 Recklinghausen

c: commodore ®

EPSON = BASS

COMPUTER

O 6630 Saarlouis,
|' LothringerstraBe 9

inMmnNper
ELEKTRONIK + FUNK
Hardware — Software — Biicher

Schweinfurt

QUALITATS-DISKETTEN

2.B.: einseitig, einfache Dichte 20 St. 100 St.

490(559)  450(5.13)
550(627) 520(593)

amball

Postfach 43 53

D-8720 Schweinfurt 1. Qualitétsdisketten

2. BASF Qualimetric

(09721)43177,48378

Stuttgart

R SR S R,
DRAGON 32

VL

DRAKOS
+ CSC+CASIO
g1l el ] Mikrocomputer
Ludwigstr. 87 A =+
7 Stuttgart 1 Peripherie

Tel. (0711) 612252 4

Wiirzburg

Ihr Partner in Wiirzburg
wenn’s um Computer geht

Snschatiicn SO

® kaufen
COMPUTER MARTIN GmbH

® anwenden
Ludwigsstr. 10, 8700 Wiirzburg, Tel. (09 31) 165 58

mMe-c30NiC
| P't\ §
Micro-Prozessor-Electronic-GmbH

Computer- + Electronic-Shop - Hard- + Software
RoBstr. 46, 8702 Giintersleben, % (09365) 2240

OSTERREICH

GENERALVERTRETUNG
EHlF - Buchservice

Fachbuch Center Erb
A_merlingstra,&é 1 - 1061 Wien
Tel. 566209, 579498, 570525 FS 136145

SCHWEIZ




Ian Stewart
Robin Jones

Sinclair ZX 81

Programme, Spiele, Graphik
2. Auflage 1983

144 Seiten, Broschur

DM 28.80

Ian Stewart
Robin Jones

Maschinencode
und besseres BASIC

2., verbesserte Auflage 1983
240 Seiten, Broschur
DM 32.—

Ian Stewart
Robin Jones

Sinclair ZX Spectrum

Programmieren leicht gemacht
2. Auflage 1983

192 Seiten, Broschur

DM 29.80

In Vorbereitung:

Owen Bishop
Einfache Peripherie-

gerite im Selbstbau
ca. 170 Seiten

Jan Sinclair
Programmieren mit

dem Commodore 64
ca. 140 Seiten

Ian Stewart

Robin Jones

Weitere Kniffe und
Programme

mit dem ZX Spectrum
1983. 160 Seiten, Broschur

ca. DM 29.80

Dieser Folgeband zu “Sinclair ZX Spec-
trum — Programmieren leicht gemacht”
hilft Ihnen dabei, noch mehr aus Ihrem
ZX Spectrum herauszuholen. Das Buch
prasentiert eine ganz neue Auswahl von
Programmen und Anwendungen, die
nur einen 16K-RAM-Zusatzspeicher
benoétigen, also mit beiden Versionen
des Spectrum gefahren werden konnen.

Warum also nicht Thr Spektrum erwei-

tern?

Computer
Shop

Ian Stewart
Rubm lones

Birkhiiuser

Ian Stewart
Robin Jones

ZX Spectrum Maschinencode

1983. 140 Seiten, Broschur

ca. DM 27.80

Lernen Sie Eigenschaften des Spec-
trum-Betriebssystems kennen, die man
mit Maschinencode nutzen kann: Attri-
but- und Display-Dateien, Systemvaria-
blen und die Struktur des BASIC-Pro-
grammbereichs. Nutzen Sie die Schnel-.
ligkeit von Maschinencoderoutinen in
Thren eigenen Programmen. Mit einem
sicbenteiligen Anhang, der das Pro-
grammieren in Maschinencode erleich-
tert, ist das alles gar nicht so schwer. Das
Buch enthilt ausserdem ein komplettes
Listing aller Z80 Opcodes in alphabeti-
scher Reihenfolge und ein BASIC-Pro-
gramm, um Maschinencode aufzuberei-
ten, zu laden, sicherzustellen und zu
fahren.

Bei allen Daten, Preisen etc. Anderungen vorbehalten.

Stand September 1983

Birkhauser

Martin Wren-Hilton
Spiele mit dem ZX Spectrum

1983. ca. 72 Seiten, Broschur
ca. DM 15.—

Konnen Sie

— Einen Geheimcode knacken?

— Auf einem Motorrad iiber neun Au-
tobusse springen?

— Ein feindliches Schiff in die Luft
sprengen?

Vielleicht sind aber “Gértner spielen”
oder “Regenwurm-Rennen” eher Pro-
gramme nach IThrem Geschmack. Alle
diese Spiele sind dazu da, um Thre Fa-
higkeiten und die Moglichkeiten des ZX
Spectrum zu testen. Das Buch enthilt
ausserdem einige Progamme, die Thnen
beim Schreiben von eigenen Spielen
helfen sollen. Alle beschriebenen Pro-
gramme konnen auf dem normalen ZX
Spectrum mit dem 16-K-RAM Speicher
gefahren werden.

Computer
Shop

MartinWren-Hilton

nude

Birkhiuser

Birkhiuser
Verlag

Basel - Boston - Stuttgart

jicher
,— die
mvers

run gsb
tehen,

Martin Wren-Hilton
ZX 81 und
ZX Spectrum Ausbaubuch

Moglichkeiten und Grenzen
mit Zusatzgeraten

1983. ca. 100 Seiten, Broschur
ca. DM 19.80

0O.K., Sie haben Ihren ZX 81 oder ZX
Spectrum bekommen und gelernt, wie
man ihn programmiert. Nun wollen Sie
aber mal etwas wirklich Niitzliches mit
ihm anstellen! 5

Dieses Buch bietet einen Uberblick
iiber die Hardware, die Sie zu Ihrem
ZX 81 und ZX Spectrum kaufen kon-
nen und zusatzlich einige sehr brauchba-
re Programme, um diese Hardware
dann auch zum Laufen zu bringen.

Ian Stewart

Robin Jones

ZX-Spielkiste

Spiele und Ritsel mit dem

ZX 81 oder ZX Spectrum

1983. 98 Seiten, Broschur

DM 19.80

Das Ratsel hat eine lange Tradition, die
bis aufs alte Babylon und noch weiter
zuriickgeht. Den Beweis dafiir liefert
die Tatsache, dass Ritsel nun auch in
der Computeraera Anklang finden.
Dieses Buch enthalt Ratsel in der Form
von Computerspielen, die auf die bei-
den Sinclair-Computer ZX 81 und ZX
Spectrum zugeschnitten sind und Ihnen
helfen werden, manch verregneten
Sonntag kurzweiliger zu gestalten.

aputer
Con PI 5

%f nbgl Jones Ste

AINTYpards N SO )

Die hier angezeigten

im Buchhandel,
in vielen
Computer Shops
oder durch den
HC-Buchladen
Postfach 6740
D-8700 Wiirzburg

Biicher sind erhaltlich
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Profi-Tips

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? —
An dieser Stelle erhalten Sie Tips fur ganz alltagliche Situationen

Wie kann ich einen teren Ende. Es miissen an
handelsiiblichen Kas- ieden Klinkenstecker zwei

Kabel angeldtet werden. Am
settenrecorder an besten verwendet man Ka-

den TI-99/4A an- bel in verschiedenen Far-
schlieBen? ben, um spatere Verwechs-
Da gibt es verschiedene L6- lungen zu vermeiden.

sungen. Zum AnschluB ei- Flr den AnschluB an den

nes Kassettenrecorders ist Rechner missen jetzt an je-
beim TI-99/4A auf der linken des dieser sechs Kabel
Gehduseseite eine 9polige kleine Kontaktstecker ange-
AnschluBbuchse vorgese- |6tet werden. Beim Kauf ist
hen. Texas Instruments bie- darauf zu achten, daB diese
tet ein Verbindungskabel Stecker genau auf die Stifte
an, das auf der einen Seite am RecorderanschluB auf
die drei Recorderstecker der Gehduseseite passen.

MIC, EAR und Remote be- Die neun Stifte am Rech-
sitzt und auf der anderen neranschluB sind mit Num- ‘
Seite genau in die An- mernversehen. Die Kontakt- o

schluBbuchse des Rechners  stecker missen auf fol- Die beiden Leitungen missen getrennt werden. An-
paBt. Nachteil dieses Ka- gende Stecker gesteckt schlieBend wird das rechte Kabel von der Platine direkt

bels: Es kostet im Handel werden: mit der Antennenbuchse verbunden
rund 45 Mark. Stift Klinkenstecker

Eine wesentlich billigere 5 MIC vorn b
3 MIC hinten : : : gen auftrennen. Das Kabel,
man - sich die Einzelteile 2 Remote vorn Wie .kann ich einen das in den Fernsehmodula-
selbst besorgt und zusam- 1 Remote hinten Momto_r an den ZX81 tor hineinfihrt, muB direkt
menlétet. Der Aufwand: 9  EAR hinten anschlieBen? mit der Antennenbuchse
etwa eine halbe Stunde Ar- 8 EAR vorn Auf der Platine des ZX81 ist verbunden werden. An-
beit und knappe drei Mark AnschlieBend kann jeder neben dem Fernsehaus- schlieBend kann am Fern-
Materialkosten. handelsibliche Kassetten- gang auch ein Monitorsi- sehausgang ein Monitor an-
' recorder mit dem TI-99/4A  gnal vorhanden. Es ist aller- geschlossen werden. Denk-
betrieben werden. dings von auBen nicht zu- bar w&re auch, einen

Die Recorderstecker EAR,  géanglich. Man kann aller- Schalter anzubringen, um
MIC und Remote sowie die dings die auf dem Foto zwischen Fernseher und
Kontaktstecker beschafft gekennzeichneten Leitun- Monitor umzuschalten.
man sich am besten in ei-
nem Fachgeschaft fir elek-
tronische Bauteile. Anson-
sten durfte es fiir jemanden, - 5
EEEE Y Gcr it cinem Lotkolben  der Spe_lchererwelte-
Die AnschluBbelegung fiir ~umgehen kann, kein Pro- rung beim ZX81
den Kassettenrecorder beim  blem sein, die Verbindung Zur Erhéhung der Speicher-
T1-99/4A : zu erstellen. kapazitédt gibt es eine 16-

. KByte-Erweiterung fir den

Schwierigkeiten mit

Fir den Kassettenrecor- 5
der missen drei Klinken-
stecker besorgt werden.
Zwei gleiche fur die Buch-
sen EAR und MIC sowie eine
etwas dinnere flir den Re-

Sinclair ZX81. Sie wird auf - =

einer Steckerleiste an der Vor dem AnschluB der Er-
Geh&userlickwand  ange- Wweiterung sollten diese Kon-
bracht. Dadurch, daB diese akte gereinigt werden
Steckerleiste  nicht  ge-

schutzt ist, kann es zur Ver-  terbrochen. Es empfiehlt

mote-Ausgang. Jeder die- unreinigung bzw. Oxidation sich, vor Gebrauch des

I
I
|
I
I
I
I
|
I
I
|
I
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
I
I
|
|
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| Lésung bietet sich an, wenn
I
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ser KIir)_kensteqker hat zwei : : S \\ “ | der Kontakte kommen. Die 16K-Moduls die Kontakte
Anschlisse: Einer geht in- : _ Verbindung einzelner der Steckerleiste zu s3u-
nen zur Spitze, und der Die erforderlichen Teile ko- Signale vom Rechner zur bern. Sie befindet sich hin-

| : 1 ! . : ’
x) zweite befindet sich am un-  sten weniger als drei Mark Speichererweiterung ist un-  ten rechts auf der Platine.
|

HC ©9




Profi-Tips
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Mit diesen drei Potentiometern 148t sich Farbe bei

m ZX

Spektrum auf den Bildschirm br/ngen

Woran liegt es, wenn
der ZX Spektrum
keine Farbe auf den
Bildschirm bringt?

Es kann vorkommen, daB
man den Sinclair ZX Spek-
trum an ein Farbfernsehge-
rét anschlieBt und trotzdem
keine Farbe sieht. Um die-
sem Mangel abzuhelfen,
muB man zuerst den Rech-
ner 6ffnen. Auf der linken
Platinenseite findet man ne-
ben dem Fernsehmodulator
vier Potentiometer unterein-
ander angeordnet. Zwei da-

von sind jeweils von dersel-
ben Bauart.

Bei gedffnetem und ein-
geschaltetem Rechner dreht
man jetzt an den drei unte-
ren Potentiometern und be-
obachtet gleichzeitig den
Bildschirm. Die drei Poten-
tiometer missen so lange
verstellt werden, bis ein far-
biger Hintergrund auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Das
obere Potentiometer dient
Gbrigens zur Einstellung der
Sendefrequenz des Modula-
tors und sollte daher nicht
verstellt werden.

Was tun, wenn die
ZX81-Tastatur nicht

mehr funktioniert?

Die Folientastatur beim
ZX81 ist durch zwei helle
Flachbandkabel mit der
Prozessorplatine verbun-
den. Die Kabel befinden
sich in Steckerleisten an der
Platinenseite. Wenn jetzt die
gesamte Tastatur oder auch
nur einige beieinanderlie-
gende Tasten nicht mehr
funktionieren, liegt dies
meist an der Verbindung
zum Rechner.

Man o6ffnet den Computer
und prift, ob die Kabel rich-
tig eingesteckt sind. AuBer-
dem kann es vorkommen,
wenn der Rechner bereits
mehrmals geodffnet wurde,
daB eine Leiterbahn durch
Knicken des Kabels unter-
brochen ist.

Dadurch, daB die Tastatur
des ZX81 nach dem soge-

70 HC

Die Verbindung zwischen
Tastatur und Rechner

nannten Matrixverfahren co-
diert wird, ist eine unterbro-
chene Leitung in den Ver-
bindungskabeln zum Rech-
ner daran zu erkennen,
wenn zum Beispiel eine be-
stimmte Tastenreihe oder
nebeneinanderliegende Ta-
sten nicht mehr funktionie-
ren. Oft hilft auch ein leich-
tes Verbiegen der Stecker
auf der Platine.

Was kann ich tun,
wenn sich ein
Programm nicht mehr

laden 1aBt?

Die verschiedensten Ursa-
chen kénnen daflr verant-
wortlich sein, wenn sich ein
gespeichertes Programm
nicht mehr von Kassette in
den Rechner Ubertragen
|aBt. Die einfachste Stor-
quelle kdnnte darin liegen,
daB sich die Verbindungs-
stecker geldst haben. Uber-
prifen Sie deshalb immer
zuerst die korrekte Verbin-
dung zwischen Rechner und
Kassettenrecorder.

Eine weitere Ursache, die
vor allem beim ersten Ge-
brauch eines Recorders auf-
treten kann, liegt darin, daB
die Pegeleinstellung des
Recorders zu hoch oder zu
tief ist. Das hat namlich zur
Folge, daB die Signale fiur
den Rechner entweder zu
schwach oder ubersteuert
sind. Die richtige Laut-
starke-Einstellung des Kas-
settenrecorders sollte man
am Anfang ausprobieren.
Dazu gibt man ein kurzes
Programm ein und speichert
es ab. Man merkt sich die
Stelle, wo das Programm auf
Band steht — am besten
durch Notieren des Band-
zdhlwerks vor dem Abspei-
chern. AnschlieBend spult
man das Band zuriick und
|aBt das Programm vom
Rechner laden. Sollte das
nicht moglich sein, muB
man den Vorgang mit einer
anderen Lautstarkeeinstel-
lung am Kassettenrecorder

In jeder Apotheke: Wein-
geist und Wattestébchen

wiederholen. Erst wenn sich
das Speichern und Laden
einwandfrei durchfihren
|&Bt, sollte man gréBere Pro-
gramme archivieren. Am be-
sten notiert man sich den
richtigen Lautstarkepegel.
Trotz dieser Vorsichts-
maBnahmen kann es nach
einem l&ngeren Zeitraum
vorkommen, daB das Laden
nicht mehr funktioniert.
Durch héufiges Benutzen
des Recorders verschmutzt
sich der Tonkopf, weil er
standig mit dem Band in Be-
rihrung ist. Zur Reinigung
des Tonkopfs eignet sich am
besten Alkohol (Weingeist),
den man in jeder Apotheke
besorgen kann. Man be-
feuchtet ein Wattestdbchen
und saubert damit den Ton-
kopf. Diesen Vorgang sollte
man mehrmals wiederholen.
AnschlieBend geht der La-
devorgang wieder normal
vonstatten. Oft erweist es
sich als Vorteil, die Pro-
gramme mehrfach hinter-
einander abzuspielen.

Der Tonkopf des Kassettenrecorders sollte in bestimmten

Zeitabstédnden gereinigt werden
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SHINWA CP 80

160 Zeichen pro sec., 136 Schriftarten, Grafik, 4 80 Zeichen pro sec., 228 ASCII-Zeichen, 1 T
4 k-Byte RAM Charaktergenerator mit Interface u. 4 Schriftarten, Grafik, BROTHER EP-20 INTERFACE filr ZX81. Gleichzeitig
Kabel fiir ZX81, Nr.101 DM 1.998,- EPSON RX-80 & Nr.103 DM 945.- z als Eingabe- und Ausgabegerat verwendbar! Cen-

m. Interf. u. Kabel Nr.102 DM 1.398,- e 3 tronics-Interface eingebaut. Nr. 105 DM 578,

| ALPHACOM 32
™Y 32 Zeichen pro Zeile, 100 % kompatibel mit ZX81 und

B SPECTRUM. Alle Grafikzeichen und hochaufl. Grafik
kann ausgedruckt werden. Incl. Stromversorgung. i
Nr.106 DM 298,-

BROTHER EP 20
Die Super-Schreibmaschine Nr.104 DM 395,-

SEIKOSHA GP-100A MARK I

50 Zeichen pro sec., incl. Centronics Interface fiir
ZX81.Nr.116 DM 798,-

Mindest. 5 mal so schnell wie BASIC, durch den
modularen Aufbau sehr flexibel. SPECTRUM
48K-RAM erforderlich. Nr. 021 DM 98.-

s> BAUSATZ
5,7 ZX81

Preissensation!
- Den ZX81 Bausatz mit der ausfiihrlichen Original
BACKGAMMON SINCLAIR-Beschreibung, ausfiihrlicher Bauanleitung fiir nur DM 129, -. KEM
Tolle Aufldsung, sehr spielstark Nr. 022 DM 29,80 8K-Byte BASIC ROM, 1K-Byte RAM, Z80A-CPU, komplett mit Netzteil, Jnystigﬁmgrmejgnmﬁ;ru'kﬁtﬂ(esle inEng-
THE GAUNTLET AnschluBkabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,- land, daher sind viele Spiele von Quicksilva PSS,

Ein Weltraumspiel. Nr. 023 DM 24.80 Vision u.a. programmiert. Nr. 118 DM 98,-

SPECTRUM

gy

ZX81 SPRACHSYNTHESIZER

§ KEMPSTON-CENTRONICS-
250 deutsche festprogrammierte Begriffe, Lautspre- INTERFACE fiir SPECTRUM

cher, mittels 64 Phonemen eigene Wortschapfungen

3-D-STRATEGY. 4-dimensionale Miihie Nr. 024 DM 39 -.
SMUGGLER COVE, Schatzsuche, Nr. 025 DM 39.-.
B VELNOR'S LAIR, Abenteuerspiel, Nr. 026 DM 39, -.

Q-SAVE VON PSS

ol _ 2 Per Software auf Cassette Seikosha, Epson, Shinwa [ i Die Ubertragungsrate wird von 250 auf 4000 Baud
AQUAPLANE, Wasserski gefahrlich, Nr. 027 DM 38 -. 3 leicht selbst zu programmieren. : = s =
XADOM, versch. Spielebenen, Nr. 028 DM 39, und andere Drucker ansteuerbar, hochaufl. Grafik erhaht. 16mal schneller! Mit Software fiir 16 und

\r-1070M 485,- B yoll ausdruckbar. Nr. 108 DM 195, mit Kabel 64K-RAM. Nr. 028 DM 7.~

BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ichD per Vorausscheck
D per Nachnahme (zuzigl. Nachnahmegeb.)

; R Stiick Art.-Nr. Preis
SRLAASKS 1z
INTERSPEAK PACK
R DCP'SPEEQH'PACK_ In-u. Output Ports: 8 Bit TTL kompatibel, schaltbare
8K-Byte-Rom. Enthalt alle Zahlen zwischen 0 und R Eingange: 4, gepuffert, Relais-Ausgange: 4, belast-
1Mio., das gesamte Alphabet und einige Warter. bar mit 1 Amp. 24 V. Erweiterungsbus,
° Erweiterbar durch Word-ROM'’s. Nr.109 DM 198 .- Nr.110 DM 198.-
o
T
Name
StraBe
DSPECTRUM-AUFRUSTSATZ WORDPACK- PLZ/Ort
urch Einsetzen von 12 IC’s riisten Sie Ihren 16K auf - i .
48K um. (Bite bei Best,ISSUE TWO ader HREE %Eﬂiiﬂﬁﬁ}f,{‘hS,hsne?,gmu?wm g Datum____ Unterschrift

angeben. Steht auf der Platine rechts unten)

A . /
Nr. 111 M 98, zur Verfiigung. Wortliste anfordern! Nr. 112, 113,

Bei Bestell Al 0
114 0M 8. alle 3 2usammen hr. 15 DM 175.- | ungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen.

COMPUTER ACCESSOIRES INT’L - Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn



Fortsetzung
einer erfolgreichen
Reihe ) SPECIAL 12

Der zweite Sonderband
fiir alle, die mehr iiber
Faszination und Anwen-
dungsbereiche der
Computergrafik wissen
wollen.

Fiir all jene, die die
Faszination noch nicht
verstehen, die eine selbst-
entwickelte Computer-
grafik auf einen ausiibt,
schreiben wir nicht nur da-
rilber,was man damit macht,
sondern vor allem wie man es
macht. Der Kniiller:

Die komplette Anleitung fiir
den Bau eines taschenrechner-
gesteuerten DIN A 4 Plotters,
mit Schaltplan, Fotos, Skizzen;
das ganze fiir rund 500,-DM
realisierbar. Dazu heute be-

reits mogliche Anwendungen im
industriellen Bereich und das
Neueste iiber Computer-Kunst. Zum
Futtern Thres eigenen Computers
stellen wir Ihnen eine Reihe von
Programmen vor, bei denen auch

Sie in Farben und Formen schwelgen
konnen.

CHIP Postfach 6740

D-8700 Wiirzburg 1
N B BN B B N A .

Bitte senden Sie mir
I ..... Expl. Computergrafik II

I zum Preis von DM 24 ,-* (Ausland DM 30,-)
I Lieferanschrift:

Name,Vorname
CHIP und '
CHIP-SPECIAL
gibt es im Zeitschriften-,
Buch- und Elektronikfachhandel.
In der Schweiz beim Verlag Thali AG,
CH-6285 Hitzkirch. In Osterreich beim
Fachbuch-Center Erb, AmerlingstraBe 1, A-1061 Wien

I StraBe,Postfach

I PLZ,Ort

I Datum,Unterschrift

I *zuziglich Versandkostenanteil DM 3,50.Inlandspreise incl. Mwst.
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Die Redaktion von HC hat sich zur
Aufgabe gemacht, Einsteiger in die
Welt der Home-Computer einzufiih-
ren. Gleichzeitig erhalten die Prakti-
ker unter den Lesern viele Seiten
Programme und Bauanleitungen.
Uns interessiert naturlich, wie lhnen
dieses Heft gefallen hat. Aber noch

wir Ihren Winschen gerecht werden
kénnen. Dabei soll uns dieser Fra-
gebogen helfen. Das sollte auch in
Ihrem Sinne sein.

Wir bitten Sie deshalb, die nachfol-
genden Fragen vollsténdig zu beant-
worten und uns den Fragebogen bis
zum 23. November 19883 zurlckzu-

Leserumfrage

Als Lohn fur Ihre Mihe nehmen alle
Einsender an einer Verlosung teil.
Zu gewinnen sind:

10 Jahresabonnements fir HC —
Mein Home-Computer

15 Buchgutscheine im Wert von je
25,— DM

Herzlichen Dank fur Ihre Mithilfe.

wichtiger fUr uns ist die Frage, wie schicken.

1. Sie interessieren sich fiir Home-Computer. Warum? Woher kam
eigentlich fiir Sie der AnstoB, sich damit zu beschéftigen?
Kreuzen Sie bitte alle Aussagen an, die fir Sie zutreffen.
AnstoB erfolgte durch die Schule — im Unterricht
Freunde/Bekannte haben mich dazu gebracht

Wurde durch Auslagen in Geschéften angeregt

Habe mich bisher schon mit Videospielen oder &hnlichen
Dingen (Schachcomputer) beschéftigt

Bin bereits beruflich mit Thema Computer beschaftigt
Bin grundsatzlich an technischen Dingen interessiert

KO DOOX

2. Wie sind Sie zu dieser Ausgabe von HC gekommen?
Habe ich persdnlich abonniert

Ein anderes Familienmitglied hat abonniert

Habe ich im Handel (Elektronik, Computer) gekauft
Habe ich im Zeitschriftenhandel gekauft

Habe ich geschenkt bekommen

Habe ich auf andere Weise bekommen, namlich

OOROOO

3. Wie stark haben Sie sich bereits mit Home-Computern beschaf-
tigt? Welche der drei Aussagen trifft auf Sie zu?

Besitze kaum/wenig Vorkenntnisse, bin jedoch sehr inter- [X]
essiert am Thema Home-Computer

Beschaftige mich schon langer mit Home-Computern, O
moéchte mein Wissen jedoch noch vertiefen/ausbauen
Bin Experte auf dem Gebiet der Home-Computer

O

lhre HC-Redaktion

Seminare, Kurse I
Messen und Ausstellungen O
Andere Informationsquelle, namlich E

6. Nachfolgend sind einige Beitrdge dieser Ausgabe von HC aufge-
fiihrt. Bitte geben Sie an, ob bzw. wie intensiv Sie die einzelnen
Beitrage gelesen haben. Geben Sie bitte mit Schulnoten von 1 bis 6
zusatzlich an, wie diese Beitrdge Ihnen gefallen haben. 1 bedeutet
,.sehr gut gefallen*, 6 ,,iiberhaupt nicht gefallen*.

grind- teilweise gar Meine
lich ge- gelesen nicht Note
lesen gelesen

Die 25 besten Home- X O O 2

Computer, S. 8—11

Superbestseller Home- | 2
Computer, S. 16—18

Vergleichstest Atari/ X O O 2
VC 20, S. 20—22

Briefeschreiben mit Com- [] Il 5

puter, S.24—-25

Modelleisenbahn gesteu- [] O X &
ert, S. 7677

Pac-Man und Centipede [ ] B O ¥

Uberlistet, S. 80—82

Technik: Diskettenlauf-  [] =B | g

werk, S. 84—85

7. Wie stark sind Sie an den folgenden Einzel-Rubriken in HC interes-
siert? Wahlen Sie die GroBe des Kastchens bitte entsprechend lhrer
Interessenstarke

4. Welche Informationen bendtigen Sie liber Home-Computer? ganz wenig ganz stark
Theoretische Grundlagen ] interessiert interessiert
Anwendungsmdglichkeiten (grundsatzliche) News, S. 6 O X

Allgemeine Informationen Uber das Software-Angebot [ Portrait verschiedener Anwen- [ =
Programm-Listings [ der, S. 26—27

Anleitungen, die das Selbst-Programmieren ermoglichen Clubseite, S. 14 X O

Aligemeine Informationen lber das Hardware-Angebot [ Programmlistings, S. 34—60 X O
Testberichte/Konkrete Kaufberatung Selbstbauanleitungen, S. 34—60 4 O
lnformat.ionen zum Selbstbau von Computer-Erweiterun-  [] Lesertips, S. 30—31 O X
gen/Peripherie Profi-Tips, S. 69—70 O X

Andere Informationen, nédmlich ..................... ... B BASIC-Kurs, S. 62—63 0O X

5. Und woher beziehen Sie diese Informationen? 8. Kreuzen Sie bitte bei den unten aufgefiihrten Home-Computern an,
Computer-Fachgeschéfte welchen Sie besitzen oder ob Sie die Anschaffung eines dieser Gerite
HiFi-/Foto-Fachgeschéfte =] beabsichtigen.

Blro-Fachhandel el Besitze dieses Anschaffung
Fachabteilungen von Waren-/Kaufhdusern N Gerat geplant
Einschlégigen Fachzeitschriften/Fachmagazinen Acorn Atom | O
Hersteller-/Handlerinformationen (Anzeigen, Prospekte) X Apple Il =] -
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Leserumfrage

Apple lle

Atari 400

Atari 600XL

Atari 800

BBC Microcomputer
Colour Genie
Commodore VC20
Commodore 64
Creativision

Dragon 32

Laser 110 (VZ 100)
Laser 210 (VZ 200)
Sharp MZ-80A

Sharp MZ-80B

Sharp PC-1500
Sinclair ZX 81

Sinclair ZX Spectrum
Tandy Color Computer
Tandy TRS 80 (Model I, 1)
Tandy TRS 80 (Model II)
Tl 99/4A

Video Genie

Eigenbau

ANSTE MBTKD: . v suinn sien siois smnh s siais ses s o 5155 soate sions Soars 610 it w08 o e s e 2

Besitze dieses Anschaffung

Gerat

LOOO0O0000O000O00OO0O00000oaO

geplant

UOOO000000O00000OXOOOOOO0O

12. Wie wichtig sind lhnen Testberichte als Entscheidungshilfe beim
Kauf von

sehr wichtig  weniger nicht

wichtig wichtig  wichtig
Software = O =
Hardware Jral O O O

13. Welche der folgenden Fachzeitschriften lesen Sie — wenn ja, wie
intensiv — welche lesen Sie nicht, welche kennen Sie nicht?
Lese ich re- gele- sel- kenneich, kenneich
gel- gent- ten leseich je- nicht

ma- lich doch nicht

Big
CHIP £ @ 44 o L]
me L[] npgn vEgAs XN [
microcomputerwelt [] [ [ K ]
computer pers. ] D ] Ol @
PC I 80 O B OJ
Homecomputer ] son o Ediost X [l
CPU fed2 n[@nat [Edi= o >
micro [ viafals il apefel R
PM Computerheft [] Etlirsodel [l
PE [teberd]d] wrsfei0m[ o (B3}
PM ] B ]
Telematch ] ] ] [
Hobby (] Deinshdaaz b ]
Bravo [Ed slElimeld] ]

9. Falls Sie noch keine konkreten Vorstellungen iiber ein Modell/Fabri-
kat haben: Geben Sie uns doch bitte an, wieviel Mark Sie fiir die
Anschaffung eines Home-Computers — in der Grundausstattung —

ausgeben wollen.
bis 200 DM
200—500 DM
500—800 DM
Uber 800 DM

U
U
U
U

10. Geben Sie uns bitte auch fiir die folgenden Zusatzgerate an,

welche Sie bereits besitzen bzw. wo Sie eine Anschaffung planen.

Drucker

Floppy-Disk
Kassettenrecorder
Plotter

Monitor

Zusatzliches TV-Gerat

Anderes Gerdt, NAmMICH ...ttt

Besitze ich

Anschaffung
geplant

11. Wozu méchten Sie lhren Home-Computer verwenden? Geben Sie

bitte lhre Interessenstérke zu jedem Thema an.

Lernhilfe (Schule, Studium, Wei-
terbildung)

Spielen

Briefeschreiben

Erlernen einer Programmier-
sprache

Anwendungen zu Hause (Haus-
haltsbuch, Alarmanlage)
Berufliche Anwendung (Buchfiih-
rung, Kassenabrechung)
Entwickeln eigener Programme

ganz wenig
interessiert

L1

"

J4C

O K X

ganz stark
interessiert

X

X O 0O ROX
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Zum AbschiuB noch einige Fragen zur Statistik:

14. Welche grundsétzliche Richtung hat lhre Ausbildung?
kaufménnisch

technisch

SONSHGES. NAMMNGN -... copeis s s o s it Skt sos o wet

OO

15. Was machen Sie zur Zeit?
bin Schiler

bin Auszubildender

bin Student

bin berufstatig

16. Fiir den Fall, daB Sie berufstatig sind: Welchen SchulabschiuB
haben Sie?

Volksschule

abgeschlossene Lehre
weiterfihrende Schule (ohne Abitur)
Abitur

Fachhochschule/Universitat

17. Wie alt sind Sie? .-7. 5. Jahre
18. Geschlecht
[x] méannlich ] weiblich

Bitte Fragebogen aus dem Heft herausnehmen und bis zum 23.
November 1983 an die untenstehende Adresse schicken. |hre Fra-
gebogenangaben sind geschitzte, personenbezogene Daten und
unterliegen dem Datengeheimnis. Die Auswertung erfolgt anonym.
HC garantiert, lhre persénlichen Daten Dritten nicht zugénglich zu
machen und nach Auswertung die Fragebogen zu vernichten.
Vogel-Verlag KG Postfach 67 40

Abt. Marktforschung 8700 Wiirzburg

LO0OK

(][ .

Zur Verlosung der Gewinne bendtigen wir noch Ihre Adresse.

name .. (Ma.rkus). Sfaschenuk ...

Vorname ../ Q. .[‘.."3.&/..5 .........................................
strage .../ .a Lt B nov ipolanins
pizion ...5. 9. .0.0....}f)..q.g} Eilomighsnodd oy inns
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DAS Hilfsprogramm fiir den
Programmierer. Mit neun Befehlen
incl. RENUMBER und APPEND
sparen Sie Stunden! 28,~

Erweitertes Basic
Erweitert den Befehlssatz mit einer
Vielzahl von Befehlen, die Sie schon
immer vermiBt haben (READ, DATA,
ON/ERROR/GOTO u.v.a.m.).

1,7 K Speicherbedarf.

Art. Nr. 42083 DM 29,—~

Software
Commodore 64

Diese spannenden Action-Spiele sind
nur ein Auszug aus unserem standig
wachsenden Angebot. Fragen Sie uns
nach weiteren Neuheiten fiir den
Commodore 64.

Centropod Art. Nr. VC 160 DM 29,—
Cyclons Art. Nr. VC 161 DM 29,—~
Escape-MCP Art. Nr. VC 162 DM 29,—
Pakacuda Art. Nr. VC 164 DM 29,—~

Soft- und
Hardware Spectrum

Scramble

Dieser Flug durch einen mit mannigfaltigen Gefahren
espickten Tunnel fordert Geschicklichkeit und schnelle
ntscheidungen. Haben Sie die Nerven fir dieses

aktionsreiche Spiel? Wagen Sie den Versuch!
. N 1 DM —_
Invaders Art. Nr. SP201 DM 25,
tzt

Jel 1 Sie dieses schon ische
Computerspiel in Farbe auf Ihren Spectrum. Zusatzlich kénnen
Sie jetzt auch einen Schutzschirm in Aktion treten lassen. Die
igkeit fen ermoglichen jedem

Art. Nr. SP202 DM 25,—

Meditor

Ein zweites Betriebssystem mit Screen-,
Grafik- und Texteditor, beliebig groBe
Bildschirmmatrix, Fensterscroll, Bild-

schirmmaske etc. at Nr 081 DM 35,

Sortierverfahren

Wer sich ernsthaft mit Basic beschéftigt
und diverse Verfahren des Datensortie-
rens studieren mochte, ist mit dieser
Programmcassette + Dokumentation

bestens bedient. Art. Nr. 030 DM 25,_
Maschinencode-Fibel

=3 \

rei ie
sein individuelles Spiel.

Guilpman

Das ist Gulpman, den Sie vom ZX 81 her kennen. Diese
Puckman-Version erméglicht Ihnen die Wahl zwischen 15
verschiedenen Labyrinthen, 10 Tempo- und 10

E;/]‘mi;;i%;/eﬂsstufen. Ein hervorragend o4 fiir de n zx 81
Art. Nr.SP204 DM 239,— (mit ROM-Listing) von J. Merz.
gggg;#lgchsag’hgﬁgmm T e SR H ardware ZX 81 Eine leichtversténdliche Einfiihrung in die
ettt o Sper,grurgn 48K! g quchingnsprache fiir den Anfénger, der
Art. Nr. SP223 DM 34’— Memopak 16 K DM 98,— weiter mochte. Art. Nr. 078 DM 19,80

Spectrum Sprach-Schach = : b
Wie Spectrum Sc?a‘:h, Jjedoch mit Sprachausgabe des Memopak Tastatur oM 175, Drucker, Speicher, Schnittstellen etc.

gewdhlten Zuges (Englisch). ASZMIC-ROM DM 1681— finden Sie im ZX-81-Katalog.
Art. N SP222 DM36,~ | (mehrim Katalog)

SPECTRUMV

‘;

Editor/Assembler -
Sie mochten in Maschinencode programmieren? Dann

y l

hen Sie dieses lei Hilfsp:
stz itzen Sie jetzt folg Extras«: ische
= bl i 4 Fafe

g, ig 3
Editierung und Cursor-Kontrolle, Ausgabe an den
ZX-Drucker. Der Assembler akzeptiert alle

ZX 80-Mnemonikkirzel (und andere), Hexadezimal- und
Dezimalzahlen und weitere spezielle Assembler-Befehle wie
ORG, END, DEFB, DEFW, EQU . . . Sie sparen jetzt wertvolle

g . . mit Edi y
Art. Nr. SP206 DM 35,— ZX Spectrum
M-Coder i
Ein verbesserter Basic Compiler, der jetzt Stringvariable
i s keine Gleitkc i ik! )

Art. Nr. SP207 DM 35,=~

Tasword
Ein Textverarbeitungsprogramm mit der Option fir
64 Z/Zeile. Mit deutscher Anleitung. 48K.

Art. Nr. SP 221 DM 39—
Toolkit
DIE Hilfe fiir den Basic-Programmierer nun auch fiir den

Spectrum. RENUMBER, BLOCKVERSCHIEBUNG —
BLOCK-LOSCHEN, VARIABLENANZEIGE, STRING-

TAUSCHua. Art. Nr. SP218 DM 30—
Maschinencode-Fibel

fiir den Spectrum
Deutsche Einfuhrung in die Maschinensprache auf dem

Spectrum. Mit ROM-Listing. Art. Nr. SP307 DM 25,—
Sbif 'y
Aufriistsatz

16 K Grundversion —

fir den Spectrum 16K auf 48K. =
w01 w98~ | It deutschem Handbuch
Joystick + Interface
fiir den Spectrum. Art. Nr. 310 DM 95,—~ s 0 ftwa re vc 20.

Interface Centronics-parallel s
Akzeptiert LLIST, SPRINT ohne Software. Jetzt lieferbar. Alle Programme laufen auf dem Grundgerét Im Fachhandel erhéltlich oder anfordern:

Art.Nr. 311 DM 178,— Night Crawler * ZX-81-Katalog
Acti iel. 40 Spielstufen! Bestehen Sie

geé-en Spinnen, R:esensrchlangen und . .. den kleinen gelben spectl' um-Kafalog

SteinbeiBer.
. Nr. 29,— =)
ZX- DRUCKER iy Art. N VG101 DM 29y COmquore uKatalog
Kampfen Sie sich Ihren Weg frei um nach Hause zu kommen! gegen frankierten Riickumschlag

e

Bestehen Sie gegen alle Angriffe! 8 Phasen!! Die starkste uns
bekannte Version! e T 29 (D IN C 5) ¢
I . Nr. 103 DM
fiir ZX 81 Space Phreeks ¥ = Handl f
A g TR £ Es bleibt Ihnen nur eine Chance zu tberleben! Erreichen Sie anaieranir agen
i H i einen neuen Planeten! Starke Kampfverbande versuchen dies H
zu verhindern. .. v willkommen!

Art. Nr. VC 102 DM 29,—

Anhilator *
Retten Sie die Menschheit mit Ihrem Kampfgleiter vor schnellen
Raumschiffen, Fernlenkraketen und anderen Gegnern.

So wird bestellt:
Der Bestellung Scheck beilegen
oder per Nachnahme bezahlen.

Alle Preise incl. MwSt., Porto,
Verpackung.

=
Profisoft
* Sutthauser StraBe 50-52 - 4500 Osnabriick
Telefon 0541/53905

mit
Bewegungsmoglichkeiten.
Moonbase Alpha

Retten Sie Ihre Mondbasis Alpha vor einem herannahenden
Kometen. Geben Sie Ihrem Computer dazu einige
ein und by Sie die i iten, die er

Ihnen anbietet. Fur Denker! Art. N VC 105 DM 25,
1. Nr. 1 M —
Hopper * .
Nun auch fiir den VC 20: Hopper, der neue Spielhallentavorit!
Bringen auch Sie Ihren Frosch sicher in sein Laichgebiet im
Kampf mit der Natur und gegen die Uhr!

Art. Nr. VC 106 DM 29,—

Art. Nr. VC 104 DM 29,—

—

Komplettsystem mit Centronicsschnittstelle
und Verbindungskabel

864,— + Porto

gy

nur DM * Joystick erforderlich
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Anwendung

Wo gesteuert und berechnet werden muB, findet der Rechner seinen
Platz. Aber nicht nur diese Aufgaben bewaltigt der Home-Computer

Rangierbahnhof Minchen: Auto-
matisches Zusammenstellen von
Gulterzligen. Da werden Weichen
wie von Geisterhand bewegt — je-
der Wagen findet in dem Gewirr
von Gleisen seinen Platz. Im Mittel-
punkt des Geschehens steht der
Computer. Von Hand lieBe sich
dieser aufwendige Betrieb kaum
bewaltigen. GleichermaBen in eine
StreBsituation kommt derjenige,

76 HC

der versucht, mehr als zwei Zlige
gleichzeitig auf einer Modelleisen-
bahn unter Kontrolle zu halten. Ein
Computer schafft hier wirkungsvoll
Abhilfe. Da allerdings mehr nétig
ist, als nur mit zwei Kabeln die Mo-
delleisenbahn an den Rechner an-
zuschlieBen, sind einige Fach-
kenntnisse notwendig. Elektronik
und Computertechnik Uberlappen
sich dabei.

Der erste Schritt, einen Home-
Computer einzusetzen, besteht
darin, sogenannte Paradestrecken
aufzubauen. Dort verkehren sechs
bis acht Zuge automatisch gesteu-
ert. Damit sich die Zugfolge nicht
stadndig wiederholt, verschwinden
diese Zige in gewissen Zeitab-
stdnden in einem versteckten
Schattenbahnhof und werden dort
durch andere ersetzt.

Nr. 11 — November 1983



Ein solcher Schattenbahnhof
besteht zum Beispiel aus sechs
Abstellgleisen und einer Haupt-
strecke. Fahrt ein Zug in diesen
Bahnhof ein, entscheidet der
Home-Computer durch seinen Zu-
fallsgenerator, welcher Zug als
nachster den Bahnhof verlaBt. Der
ankommende Zug wird an dessen
Stelle abgestellt. Dadurch ist eine
sich wiederholende Zugfolge fast
unmoglich.

Unbegrenzter Spielraum

Das erforderliche Programm fUr
den Schattenbahnhof ist relativ
leicht zu entwickeln und der Spiel-
raum flur weitere Einsatze des
Home-Computers offen: Ein Ab-
laufberg kann ebenso mit einem
Computer gesteuert werden, wie in
der Modellstadt alle Lichterspiele,
Laufschriften, Ampeln, Wechsel
von Tag- auf Nachtbetrieb oder die
Fahrgeschwindigkeit der einzelnen
Zlige. Automatischer Halt vor ei-

nem Sperrsignal und exakte An-
fahr- und Bremsstrecken sind far
den Home-Computer ein Kinder-
spiel. Einfahren in ein gesperrtes
Gleis oder ein Auffahrunfall ist un-
moglich. Vergessen, eine
Schranke zu schlieBen oder ein
Lautewerk einzuschalten, ist Ver-
gangenheit.

Ein beliebter Aufbau ist die na-
turgetreue Nachbildung von sché-
nen Bahnhoéfen. Die Anlage wird
nach dem neuesten Fahrplan ge-
steuert mit allen notwendigen
Durchsagen. Da der Computer
auch Gerdusche ausgeben kann,
ist ein naturgetreues Fauchen und
Pfeifen der Lokomotive keine
Schwierigkeit.

Schon ein alterer KIM oder AIM
sowie ein Eurocom oder Micropro-
fessor neuer Bauart kbnnen eine
komplette Modellbahn wirkungs-
voll steuern. Mit einem Commo-
dore oder Apple ist es eleganter
und reizvoller, da man zum Bei-
spiel ein Stellpult am Bildschirm

1 Hauptstrecke e

il

A

Aufbau eines Schattenbahnhofs: Ein ankommender Zug 10st bei Punkt
P den Zufallsgenerator aus. Danach werden die Weichen A-F so ge-
steuert, daB entweder einer der sechs wartenden Zige den Bahnhof

verléBt oder derselbe Zug weiterféhrt

Haltepunkt

Bahnhof B

Bahnhof A
TTTTTTIT

T T T I T T T Y T T T IO DT ITTITTTTT

Fir Home-Computersteuerung kein Problem: eine Eisenbahnstrecke
mit zwei Wendebahnhdfen und einem Haltepunkt

AnschluB3-

Elektr.

Computer 5
platine

snnn S

Fahrpult %

Fz'jf Home—Computersteuerung kein Problem: eine Eisenbahnstrecke
mit zwei Wendebahnhdfen und einem Haltepunkt

Anwendung

darstellen kann. In beiden Féllen
kann man Uber die Ausgangsports
mit acht oder 16 Leitungen steuern.
Und an diese Ports wird eine ent-
sprechende  Peripherie  ange-
schlossen, die es ermdglicht, mit
der Anlage in Verbindung zu tre-
ten.

Man kann per Programm diese
acht Leitungen gleichzeitig, nach-
einander oder durcheinander ein-
und ausschalten. Damit &8t sich
ein Wendezugbetrieb mit sechs
Zigen einwandfrei betreiben.

Ein- und, ausgeschaltet werden
die Leitungen mit den entspre-
chenden Befehlen. Im Maschinen-
code klingen diese Befehle sinn-
voll und sind einfach zu verstehen:
IN und OUT. Bei den grdBeren
Computern, die mit BASIC pro-
grammiert werden, sind es die Be-
fehle POKE und PEEK, die die
Ports ansprechen. Je nach Com-
puter sind die sogenannten Port-
adressen verschieden. Es gibt
noch eine zweite Portart, die se-
rielle Ausgabe. Da stehen die
Werte in schneller Folge nachein-
ander zur Verfigung.

Das nachste Problem ist die
Schnittstelle zwischen Computer
und der Modelleisenbahn. Man
bendtigt zundchst einmal eine An-
schluBplatine, die es ermdglicht,
die aus dem Port kommenden
Signale zu verstérken. Das kann
mit einfachen Transistorverstarkern
geschehen. Ebenso muB eine Um-
setzung vorhanden sein, um an-
kommende Signale auf einen
brauchbaren Spannungswert zu
beschneiden oder anzuheben. Das
kann mit einem einfachen schnel-
len Mono-Flop geschehen. Um
diese Peripherie zu betreiben, ist
ein Netzgerat notwendig.

Schrittweiser Aufbau

Vorhandene Beispiele zeigen,
daB es durchaus mdglich ist, einen
vorhandenen Bahnhof komplett
nachzubauen. Der Home-Compu-
ter hat den aktuellen Bundesbahn-
fahrplan gespeichert und 188t die
Zuge danach fahren. Wichtig beim
Einsatz eines Home-Computers
ist, klein anzufangen, die entspre-
chende Erfahrung zu sammeln und
dann nach Belieben auszubauen.

Friedhelm Schiersching
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Auf Seite 37
ist eine Postkarte
der Firma
ACORN, Miinchen
aufgeklebt.

In der Heftmitte ist ein
Einhefter der

Triumph Adler,
Nirnberg

mit aufgeklebter Post-
karte eingeheftet.

MCP$

Computersysteme fiir Biro und Hobby, Software

Das Angebot des Monats November!!!
SHARP MZ80 A, 48 KB RAM nur 1888,—
(Auszug aus unserem umfangreichen Lieferpro-
gramm)

SHARP MZ 80 B -
RAM-Aufriistung 32 KB fiir SHARP MZ 80 B 260 -
Grafikdrucker P 5 fir SHARPMZ 80 A/B  1699,—
PC 1251 Pocketcomputer 313,—
PC 1245 Pocketcomputer 178,—
PC 1500 + Drucker/Plotter/Cassetteninterf. ~ 898,—
SHARP MZ 700, Farbgrafikcomputer 64 KB~ a.A.
APPLE-I-ZUBEHOR und kompatible Gerate
Floppy (Shugart od. Siemens) anschluBfert. 848, —
Disk-Controller f. Shug. od. Siemenslaufw. 228,—
Monitor Sanyo, 15 MHz, 12", orange/griin
299,—/219,—
Riesenauswahl an Spielen, Utilities und Bichern

1BS-Interface fir APPLE (und Applebus)

16 K-RAM-Karte (Languagekarte) 139,—
Serielles Interface RS 232/V24 389,—
Farbkarte PAL-Video oder RGB 219,—
Parallel-Interface 16 Bit |/0O 253,—

Druckerinterf. par. (f. div. Drucker) m. Kabel 199,—
64-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk

(DOS, CP/M, P.) 549,—
256-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk (superschneller
Floppyersatz), 64—256 KB 844, — bis 1398, —
80-Zeichen-Karte mit Softschalter (kein Umstecken
des Videokabels mehr) =
80-Zeichen-Karte mit 64-KB-RAM fiir lle 587,—
280-Karte ohne Software 199,—

EPSON HX 20 Computer komplett 1666, —
EPSON-Drucker MX 80 F/T Il m. Einzelblatteinz.
1

EPSON-Drucker RX 80
EPSON-Drucker FX 80
Seikosha-Grafikdrucker GP 100 A 798,—
SINCLAIRZX81 + 16K-RAM + 9 Programme
289,~
Sinclair Spectrum 48K/16K
2000 Blatt Papier, 12" x 24 cm, weiB, perforiert auf
DIN A4 49,—

DISKETTEN la Qualitat, doppelte Bitdichte

5.25" einseitig, 35 Spur 10 Stck.  65,—
5.25" einseitig, 40 Spur 10 Stck.  69,—
5.25" einseitig, 40 Sp., Verst.-Ring 10 Stck. 74,60
5.25" zweiseitig 10 Stck. 109,80

ab 50 Stiick

MCPS
Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

10% Rabatt

Verkauf: GibitzenhofstraRe 69, Postfach 14 21

8500 Niirnberg 1, Telefon (0911) 6770 93
Versand per Nachnahme zuziiglich Postgebiihren

& &K xR R

Ein Riesenspab -
die neuen Telespiele!

Wir haben Sie!

@® Top Angebote

® Top Preise

® Top Service

Gratis Infos anfordern !

TCS tele+ Computerspiele
Spezialversand

Postfach 73d
6943 Birkenau/Odw.

o

FUTTER
far den C64

lhr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne
Benzin.

Gute und preiswerte Pro-
gramme fiur lhren C64 bieten
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin.

Jeden Monat erscheint eine
Kassette mit 6 neuen, viel-
seitigen Programmen fur lh-
ren C64.

SYNTAX-Programme auf

Kassetten und Disketten
sind auch fur die Commo-
dore CBM und VC 20 erhalt-
lich. Nutzen Sie lhr Gerat
verstarkt durch neue Ideen.

Fordern Sie gleich heute
noch unter Angabe lhres
Geratetyps kostenlose In-
formationen von

Soft- u. Hardware GmbH

P.B. 16 09, 7550 Rastatt
Telefon (0 72 22) 3 42 96

HAASE COMPUTERSYSTEME

Wiedfeldtstr. 11 - D-4300 Essen 1 - Tel. 0201/422575
Geschéftsfiihrer: Hendrik Haase

IHR ATARI FACHMANN

Brandneue Soft- und Hardware aus USA:
Blue Max, AE, ARCADE Machine, Pinball C. Set,
Reptilian und und und.

Nattirlich auch die ATARI-Hardware-Palette zu
supergiinstigen Preisen.

Wegen Dollarschwankungen aktuellen Tagespreis erfragen.
Handleranfragen erwiinscht.
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Biete an
Hardware

ZX81-LOAD/SAVE-6X — schneller
verschieblich mit Verify und Index-
Funktionen fiir BASIC und M-C (An-
fang/Endeadresse fiir Save mog-
lich). Programm-Name erscheint auf
dem Bildschirm vor dem Laden. Info
gegen Freiumschl. Cassette: 30 DM.
N. Kiefer, Feuerdornweg 5, 7513 Stu-
tensee 4, Tel. (0721) 69031 tags-
tiber, (07249) 1258 ab 18 Uhr.

VC20-Hard- + Software: Modul-
platine f 5 Steckmodule 99 DM;
Cass-Interf. 33 DM; Schaltuhrprogr.
f. Schalterinterf. 28 DM; Echte 64 KB
RAM 209 DM; 40/80 Zeichenk.
199,99 DM; C64+ 1541 nur 1650
DM; VC20 398 DM; Drucker GP
100VC 758 DM; Textverarbeitung fiir
VC20 und C64 139 DM. Infos gg.
Freiumschlag. VE-Computer-Syste-
me, Goethestr. 46, 4390 Gladbeck 1.

* % VZ200 Color Computer % %
VZ200 nur 280 DM
16K Erweiterung nur 139 DM
VZ200 Schach-Pgm.  nur 79 DM

Rest auf Anfrage.
Fa. R.M. Hiibben, 5429 Marienfels.

TRS 80 Mod. | mit Monitor und
Stringy-Floppy sowie ca. 40 Wafer
und Programme fiir 1900 DM. Tel.
(07321) 24315.

Komtek 1 fiir 660 DM. Tel. (07321)
24315.

TI-99/4 A Basic + Ex.B-Software.
Alexander Hansmann, Krokusweg
27, 7515 Linkenheim, Tel. (07247)
7446.

HAMEG Oszilloskope. TI 99/4A
Cash + Carry DM 465. Compur-
Telefonanrufbeantworter. Giinstige
Mitnahmepreise. Weserstr. 225,
3970 Bad Oeynhausen, Tel. (057 31)
93086.

C-64, 5 Mon. 440 DM! K. Jaschke,
Im Birkenfeld 3, 6233 Kulkheim 4.

NEWBRAIN 32K RAM. 25X40,
25X 80 Zeichen. Grafik 640 X 200.
Deutscher Zeichensatz. Fiir wissen-
schaftliche Zwecke geeignet. Mit
Monitor und Cassette. 1600 DM. Tel.
(06102) 33194 ab 18.00 Uhr.

% % ok % %k ok %k sk ke ke ok ok ok ok ok
* CBM 64 ATTENTION! VC-20 %
* Hello Computer-user, here we %
% are. We have Soft- & Hardware %
% from USA for you to play with. %
* Please write to us for your per- %
% sonal INFO (1,30 DM in Brief- %
* marken). RMC-SYSTEMS, Pf. %
% 140134, D-4200 Oberhausen %
* 14. Please call for best prices %
* Tel. (0208) 67 1530. *
(8. 8.2 8868608888 6 6.0

Computer-Discount.

SHARP MZ711 Tagespreis erfragen.
MZ731: 1425 DM. MZ3541 auf Anfr.
Schrittmotoren f. Roboter und Plot-
ter, Selbstbau. Laser-Bausdtze ab
479 DM. Liste geg. Freiumschl.
Hdsch Elektronic, Bruchstr. 43, 4000
Disseldorf 1, Tel. (0211) 6762 14.

Biete an
Software

OOoOoOoO0ooooooooooog
SINCLAIR-SOFTWARE POWER
LENCER-SOFT hat (fast) alles Neue
fir SPECTRUM und ZX81. Unser
neuester Erfolg: SYS COPY fiir den
Spectrum. Mit diesem Programm
haben Sie die Moglichkeit, jedes!
Programm zu saven! Fordern Sie ge-
gen DM —,80 in Briefmarken unse-
ren Gesamtprospekt an oder schau-
en Sie mal bei uns vorbei. LENCER-
SOFTware, Wilhelm-Schroder-Str.
18, 4130 Moers 1, Tel. (02841)

25083.
OOooOooooooooooooo

ZX Spectrum PASCAL-Compiler
Basic-Listing in: J. Ruston, Lernen
Sie PASCAL . .. DM 39,80. Katalog
m. Tips 80 Pf: Sunsoft, Pf. 1364,
D-8202 Bad Aibling.

CBM64 CBM64 CBM64 CBM64
Die neuesten Spiele aus den USA
und Profi-Software Text/Lager/
Adress. Info (2 DM): UKA-SOFT,
Bergstr. 71, 4200 Oberhausen.

Apple Il Interface-Karten, Bauséize,
Leerplatinen 29, 80, MB98, Spei-
chererw. auf 192 K o.R. 198 DM,
Slime Line Drive SS/SD bis DS/DD,
CPU 65C02 CMOS 2 MHz erwei-
terter Befehlssatz steckkompatibel.
Samtliches Apple [I-Zubehor. Sie
sollten unsere Preise kennen! A.C.T.,
Am Schneisbroich 36, 4000 Diissel-
dorf 30, Tel. (0211) 410293.

VC64 Software

Verwaltung, Spiele, Text, Mathe, Pro-
grammierhilfen, Interpreter usw.
Dipl-Ing. M. Bongartz, Rjickerweg 6,
4790 Neuenbeken, Tel. (05252)
2154,

% % %k ok ok %k ke ke ke ok ok ok ok
* Jetzt spricht er auch noch! *
* TRS-80 Modell 1, 3,4 und Coco *
* Sinclair ZX-81 und Spectrum %
% VS-100 Voice-Synthesizer *
* 1. Unbegrenztes Vokabular

% 2. Basic Programmierung

* 3. eingeb. regelbarer Verst.

% 4. Coco Ver. spricht durch TV
* 5. echte Votrax SCO1 Qualitat
* 6. einfach an Bus stecken

* 7. komplett mit Netzteil,

*  Software und Betriebsanl.
* Nur 359,50 DM(})

* Elefant Hardware, Kirchweg 16, %
% 5962 Dro./Bleche, Tel. (02763) *
* 7144. *
% % %k %k ok ok ok ok ke ok ok ok ok

LB D B D

Verbatim-Disketten: 5.25"” mit Ver-
starkungsring
SS/SD Verbatim Verex:

10 Stck 59,— DM

50 Stck 284,50 DM
100 Stck 556,— DM
SS/DD Verbatim Datalife in Kunst-
stoff-Box:

10 Stck 75,— DM

50 Stck 362,50 DM
100 Stck 705,— DM

RTM-Computersysteme, Rolf Bre-
mer, Dornréschenweg 19, 3000 Han-
nover 1,Tel. (0511) 6963248.
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Geb.-Daten-Datenbank-System
zur Verwaltg. astrolog. Geburtsdaten
(autom. Einsetzen der geogr. Posi-
tionen aus Stadte-Daten-Files,
autom. Einsetzen der Zonenzeiten
etc.). DATASTAR erforderl. Peter
Niehenke, Wippertstr. 8, 7800 Frei-
burg, Tel. (0761) 405563.

COMMODORE-NEUHEITEN
EPROM-Programmer mit L&schge-
rat, EPROMSs, Disketten, Erweite-
rungs- u. Umschaltplatinen, RAM-
Module (Soft), Copy-, Hilfs-, Spiel-
programme und weiteres Zubehor.
An- u. Verkauf von gebrauchten
Rechnern. Liste kostenlos. MERZ-
Computer, Bergstr. 12, 8947 Sont-
heim, Tel. (08336) 329.

% % % %k %k Kk %k ok k ok k ok kok

* AdreB-Datenbank *
* Deutschland - Osterreich %
* Schweiz *
* COMPUTAS [>Hersteller *

* Drosselw. 37 [>Softwareh&duser *

* 5 Koln 71 >Systemhduser *
* Tel. (0221) [>Handlerschaft *
* 5901164  >Benutzer-Clubs *

* % F %k Kk %k Kk %k ok ok ok ok ok ok ok

CBM 3/4/8000 %« CBM 3/4/8000
Viele hundert Programme und viel
nutzliches Zubehor fir lhren CBM in
einer einzigen u. kostenlosen Liste
mit fast 30 Seiten. Abgabe nur gegen
groBen Freiumschlag A5 (Porto DM
1,10) von Manfred Zeller, Postfach 1,
8901 Batzenhofen.

CBM 3/4/8000 % CBM 3/4/8000

Computer-Cassetten

mit BASF-LH-Band, C20 19 DM
je 10 Stiick C30 20 DM
HIFI-Musicassetten

mit AGFA-super-fe. C60 27 DM
je 10 Stiick C90 34 DM

Andere Mengen/Langen auf Anfra-
ge. Christomenia-Cassettenstudio,
GartenstraBe 11, 3584 Zwesten,
Versand per Rechnung. Tel. (056 26)
281.

* * SUPER COLOUR GENIE * %
SOFTWARE!

Z.B. Wurmi nur 29 DM, CG Monitor

nur 39 DM. CG Schach nur 59 DM.

u.v.a. NUR BEI UNS!

Fa. R. M. Hiibben, 5429 Marienfels.

Sonderangebote

BASF 6101 8” 390 DM
BASF 6106 5” 390 DM
Philips-Tastatur 90 DM
Siemens-Tastatur 120 DM
Philips-Monitore 150 DM
versch. Tastaturen ab 50 DM
Terminals V 24 ab 400 DM
Netzteile ab 90 DM

verschiedene Systeme etc. Liste ko-
stenlos. Alle Preise frei Haus. Labib
GmbH, Postf. 1240, 4990 Liibbecke,
Tel. (05741) 8010.

0000000000000000
@ Astrologie-Programme f. Apple @
® u. CBM: Horoskope, Transite, ®
@ Solare, graph. Skalen. Astro- @
@® Software, C. Landscheidt, Im @
@ Dorfe 14, 2804 Lilienthal. Info @
® n.Voreins. 1 DMin Briefmarken, @
@® Computertyp angeben. @
0000000000000000
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ATARI 600XL HARD/SOFT. Tel.
(07321) 24315.

Verschiedenes

HHE STAUBSCHUTZHAUBEN HE
fiir CBM 64 und VC 20 DM 29.
Andere Modelle auf Anfrage.
Lieferung bei Vorauskasse oder
Scheck. Alle Preise inkl. MwSt. v.
Vers. Fa. Schellhammer, Kugystr. 7,
8 Miinchen 45, Tel. (089) 132977.

Kennen Sie schon GENIE DATA? Die
spezielle Fachzeitschrift fiir Genie |,
I + lll, Colour Genie u. TRS-80-
Anwender! Alle 2 Monate neu! Nur
DM 5!

% % Fordern Sie ein Muster an! % %
Fa. R.M. Hiibben, 5429 Marienfels.

Wir kaufen stéandig gebrauchte Com-
puter, Peripherie u. Zubehor!
Fa. R. M. Hiibben, 5429 Marienfels.

Der Kniiller fiir Computershops,
Messen usw.: Elektronische Musik
live — Weltklang lockt die Massen!
Kontakt: Amazonasstudios, Tel.
(08131) 3168 od. 3163.

% %k %k sk kK ke ok ko ok ok ok ok ok
*  NEUFUR IHREN ATAR: %
% DIE TRICK-KISTE: Deutsches %
% Buch m. neuen Tips, Tricks u. %
* Progr. DM 39. *
* HZ-INFOCARD: Programmka- %
* te m. haufig gebr. Daten auf %
% einen Blick DM 4,95. *
* HOCHWERT. STAUBSCHUTZ- %
* HULLEN fiir alle ATARI-Gerite %
* auf Anfr. *
* SOUND BOX: Schalleingabe %
% z.B. f. Super-Lichtorgel. *
* Lief. p. Nachnahme zzgl. Porto %
* u. Verp. od. per Vorkasse. *
* ING.BURO H.ZOSCHKE, Klein- %
* hartpenning 7a, 8150 Holzkir- %
% chen 2, Tel. (08024) 3592. *
% %k ok %k ke ke ke ke ko ok ke ok

Fur Ihre
Anzeige in
HC-Boarse:

Auftrags-

Karte auf

Seite 85
vorbereitet!

SOFTWARE DIE SPASS MACHT

Unser Mann in London hat ein strenges Auswahlsystem ent-
wickelt. Aus dem reichhaltigen internationalen Angebot des
Marktes mit der gréBten Homecomputerdichte der Welt wer-
den nur solche Programme eingekauft, die aus dem engli-
schen Hartetest als Hits hervorgegangen sind.

Aber nur solche, die
GUT BEWERTET,
COMMODORE 64 PREISWERT und
DRAGON 32 AKTUELL sind.

Fordern Sie gleich unseren kostenlosen Katalog
per Telefon an (04109 9617) oder schreiben Sie uns.
Bitte Adresse und Computertyp angeben !

Wir bieten Programme fir:
ZX SPECTRUM

7/ I oros Kraienkamp 7 - 2000 Tangstedt

04109 9617

' CH . GUHR ‘

Soft- und Hardwarevertrieb
Siegfriedstr. 87
4800 BIELEFELD 1

Tel: (0521) 177138
DRUCKER

ITHO 85104 1459,00

SIEMENS PT88T  1994,00

STAR DP-510 1075,00
12’ MONITORE

SANYO DM8112 gr. 458,00

SANYD DN8212 or. 479,00

SANYD DN2112 gr. 299,00

SANYD DN2212 or. 318,00
FARBMONITORE

SANYD CD3185 939,00

SCOTCH-DISKETTEN
5.25 Z0LL SS/DD 6,76
5.25 ZOLL DS/DD 10,25

ABLAGEKASTEN MIT SCHLOSS
fir 40 Stck 5.25° 48,50
fir 80 Stck 5.25¢ 47,50

PAPIER M.TRAKTORRAND
35,95

2000 Bl.weiss
’ Versand p. NN oder Vorkasse

Preise incl.Mast ohne Versandspesen
Liste mit weiteren iberzeugende

]
kﬁngeboten gegen 2 DM Rickporto ‘

“eu‘, Programmieren
lernen mit Basic

B Aufbau einer Anlage

B Die Basic-Befehle und ihre typischen Anwendungen
B Systematische Programmentwicklung
Sortierverfahren

Rekursion in Basic

Backtracking Algorithmen

Computergraphik

Ca. 220 Seiten, Preis 18,40 DM plus 1,60 DM Versandkosten.
Bestellung gegen Vorkasse (Schein oder Scheck)

oder per Nachnahme plus 3,40 DM beim

WARO Fachbuchverlag Kiel GmbH
Heitholmer Weg 31 b, 2300 Kiel 1
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Centipede
und Pac-Man

AN Sl

Sie konnen die Spieler zur Verzwerfiung
treiben: Pac-Man und Centipede. Hier €in
paar Tips und Tricks,/um bei diesen belieb-
ten Computerspielen zu gewinnen~—<




Scan: S. Holtgen




Die Gespenster kbnnen nun den
Pac-Man auffressen. Doch wenn
Pac-Man eine Krafttablette gefres-
sen hat, ist er gedopt und kann far
kurze Zeit seinerseits ein Gespenst
verspeisen.

Es gibt Ubrigens viele Varianten
dieses beliebten Spiels. Zum Teil
trégt dann die Hauptfigur auch ei-
nen anderen Namen und statt
Krafttabletten, Videowaffeln und
Vitamine gibt es Frichte usw.

Was ist nun zu tun, um Pac-Man
gesund und munter durch sein La-
byrinthleben zu bringen?

Hier ein paar Tips:

@® Pac-Man darf eine Krafttablette
erst dann fressen, wenn sich ein
Gespenst — am besten gleich
mehrere — sozusagen in seiner
»Schnappweite” befindet. Die Kraft
halt nadmlich nur kurze Zeit an. Und
diese Zeit reicht nicht aus, um
noch hinter einem Gespenst durch
das Labyrinth zu jagen.

@® Hat Pac-Man keine Krafttablette
gefressen, dann muB er sich mdg-
lichst weit von den Gespenstern
entfernt halten.

® Pac-Man sollte am Anfang mog-
lichst viele Videowaffeln verspei-
sen. Das gibt Punkte.

@® [st Pac-Man von zwei Gespen-
stern eingekreist, muB genau dar-
auf geachtet werden, welches Ge-
spenst sich wieder von Pac-Man
fortbewegt. Vorsichtig folgen heiBt
die Devise. Aber Achtung: Das Ge-
spenst kann sich pldtzlich eine
Richtungsanderung einfallen las-
sen. Dann heiBt es blitzschnell rea-
gieren.

@® Das Auffressen der Videowaffeln
sollte systematisch erfolgen. Zu-
erst im unteren Teil, dann im Zen-
trum und schlieBlich oben.

@® Kimmern Sie sich am Anfang
nicht primér um den Gewinn von
Punkten. Versuchen Sie gleichzei-
tig auch, einige Geister unschéad-
lich zu machen.

@® Nochmals die Mahnung: Lassen
Sie Pac-Man ganz gezielt die Kraft-
tabletten verspeisen und zu-
schnappen, wenn ein Gespenst so
in der Nahe ist, daB es in klrzester
Zeit erreicht und verspeist werden
kann. 3

® Benitzen Sie die Offnungen im
Labyrinth, wenn flir Pac-Man Ge-
fahr droht. Damit kann man auch

82 HC

Zwei Systeme, die nach Meinung ihrer Erfinder Pac-Man ein Leben ohne

Geisterbedrohung sichern

noch so bedrohlich nahen Ge-
spenstern entkommen.

® Versuchen Sie Pac-Man nach
den auf den beiden Zeichnungen
vorgezeigten Wegen zu bewegen.
Diese Wege benltzen amerikani-
sche Pac-Man-Stars (auch so et-
was gibt es bereits), um beim Spiel
viele Punkte zu gewinnen und bei
Pac-Man-Meisterschaften auf dem
Siegertreppchen zu stehen.

Centipede

Wer der englischen Sprache
nicht machtig ist, der sollte wissen,
daB im Englischen Centipede fur
TausendfiBler steht. Es handelt
sich also um ein Spiel mit einem
TausendfiBler.

Auf dem Spielfeld erkennt man
zuerst nur wahllos verteilte Pilze.
Dann kommt der TausendfuBler.
Sein Ziel ist es, den unteren Bild-
rand zu erreichen. Doch das sollte
der Spieler verhindern. Dazu muB
er Segment fir Segment des Tau-
sendflBlers abschieBen. Gelingt
das nicht und erreicht Centipede
den unteren Bildrand, dann stdBt
er ein Schwanzteil ab, das sich
wieder zu einem TausendfluBler
verwandelt. Der Spieler wiederum
muB wissen, daB das SchieBen mit
der Kanone, die er am unteren
Bildrand zur Verfligung hat, nicht
so leicht ist. Die Aktionen werden
durch vielerlei Getier gestort.

Erhéhung des Punktekontos
Wie macht man nun das Beste
aus dieser Situation und hindert

den Centipede daran, ganz unbe-
schadigt den unteren Bildschirm-
rand zu erreichen?

Hier ein paar Tricks:
® Am besten gleich am Anfang
alle Pilze wegschieBen.
® Die erste Regel 1aBt sich auch
modifizieren. Ein Meisterschafts-
spieler beginnt immer mit allen Pil-
zen auf der linken Bildschirmfla-
che. Dann folgt die rechte. Sobald
sich nun der TausendfiBler in die
untere Region des Bildschirms be-
wegt, wird er vom Spieler unter
Feuer genommen.
@® Je weniger Pilze auf dem Bild-
schirm vorhanden sind, um so we-
niger besteht die Gefahr von den
anderen Tieren.
@ Konzentrieren Sie sich beim Ab-
schieBen auf alles, was nach unten
auf dem Bildschirm kommt.
@® Immer daran denken: Die Tau-
sendftBler werden schneller, je
weiter sie nach unten kommen.
@® Einige Spezialisten lassen im
unteren Teil Pilze stehen. Das lockt
die Fliegen an. Und Uber die Flie-
gen lassen sich Punkte machen.
® Vermeiden Sie zu risikoreich zu
spielen. Gerade bei Centipede
kann sich das bitter rachen.
® Achten Sie immer darauf, alle
neu entstandenen Kdpfe sofort zu
eliminieren.
@® Vielen Spielern hat schon der
Hinweis geholfen, daB der Tau-
sendfuBlerkopf gerne von der lin-
ken Seite in das Bild kommt.
Christa-Maria Sopart
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Séamtliche Verdffentlichungen in HC — Mein Home-Com-
puter erfolgen ohne Berlicksichtigung eines eventuellen
Patentschutzes, auch werden Warennamen ohne Gewahr-
leistung einer freien Verwendung benitzt

Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer:

Wir suchen Menschen, die

BASIC-PROGRAMMIEREN

lernen wollen

Basic ist die Basis fiirjeden,deranderen
voraus sein mochte

Basic gilt als die Zauberformel fur den ge-
schéftlichen und persoénlichen Erfolg. Was bis-
her Spezialisten und GroBfirmen vorbehalten
war, kann sich heute jeder Kleinbetrieb, Ge-
schéfts- und Privatmann leisten: den eigenen
Mikrocomputer. Erschwinglich fur einige hun-
dert DM, in der Aktentasche unterzubringen,
leistungsfahig wie friher ein GroBcomputer.
Dieser ,dienstbare Geist” kannnahezualles:er
entlastet von taglichen Routinearbeiten im
Betrieb und Buro, macht Ihre Arbeitskraft wert-
voller, schult |hr logisches Denken. Der
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die
Hohe 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, derim 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
personlichen Bereich nicht den AnschluB ver-
passen will. Fur jeden, der deshalb eine Pro-
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt
einen einfachen, erfolgssicheren Weg:

den SGD-Fernkurs
BASIC-PROGRAMMIERER
Fachleute eines der gréBten Computerherstel-

ler und fernunterrichtserfahrene Padagogen
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die
Computerwelt und in BASIC einfihrt. Mit
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und
Kontrollaufgaben, die Ihre Fortschritte sténdig
Uberwachen. Fur jeden, der mit den Ublichen
Bedienungsanleitungen und Handbichern
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und
Geld fur teure Seminare opfern will.

lhr Fernlehrer hilft Ihnen weiter

Er Uberpruft, kommentiert und benotet lhre
Aufgabenlésungen, berat Sie bei |hren Pro-
grammierungsproblemen. Und stellt Ihnen am
Ende das SGD-Zeugnis Uber lhren Kurser-
folg aus. Fur Ihre Teilnahme werden keine
Kenntnisse vorausgesetzt.
keine Rolle, ob Sie im kaufmannischen oder
technischen, Dienstleistungs- oder Verwal-

tungsberuf tatig sind.

Diese Kenntnisse vermittelt lhnen der

Kurs

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC-
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas-
sen kénnen sowie Uberallgemeine Kenntnisse
in EDV verfugen - kurz gesagt: praktisch mit
dem Computer umgehen und ihn optimal ein-

setzen kdnnen.

A

ndher

Ein kostenloses Informationspaket liegt fir Sie
bereit, mit allen Auskinften Gber diesen Kurs
und 45 weitere allgemein-und berufsbildende

Lehrgénge.

Fullen 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.

Wiealle unsere Kurse entsprichtauch
| der Lehrgang BASIC-PROGRAMMIE-

%% RER dem Fernunterrichtsschutzge-
setz. Er ist beruflich verwertbar und von der
Staatlichen Zentralstelle fur Fernunterricht
(ZFU) Uberpruft und zugelassen.

Informieren Sie sich unverbindlich

Es spielt auch

Gutschein

Geeignet fur Erwachsene ab 18 Jahre.

ich moéchte Naheres tUber den Kurs
Ja BASIC-PROGRAMMIERER erfahren.
Ich erwarte dasInformationspaketin den nach-
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver-
pflichtung fur mich. Ich brauche auch nichts
zurtickzuschicken.

Name Vorname
StraBe
PLZ/Ort Zust.PA

Bitte Umschlag so adressieren:

Studiengemeinschaft Darmstadt,
Abt. 27/50
Postfach 4141, 6100 Darmstadt

fiir das kostenlose und
unverbindliche Informationspaket

AuBerdem interessiere ich mich fur folgenden

angekreuzten Kurs:
O Abitur
[0 RealschulabschluB
O HauptschulabschluB
[ Deutsch
[ Mathematik
[J Lebendiges Englisch
O Englisch

fiir Fortgeschrittene
[ Lebendiges Franzosisch
[ Franzosisch

fiir Fortgeschrittene
[J Lebendiges Italienisch
O Lebendiges Spanisch
O Latein
O Praktische Psychologie
O Personlichkeitshildung
[ Yoga
O Kindererziehung
[ Betriehswirt
O Industriefachwirt IHK
[ Handelsfachwirt IHK
[ Fachkaufmann IHK
[J Managementkurs
[ Arbeitsvorhereiter
OJ EDV-Grundkurs

|
I
I
[ Sekretarin IHK I
[ Biirosachbearbeiter |
O Kaufmann. Grundkurs
[ Buchfiihrung '
und Bilanzierung |
[0 Kostenrechnung
O Kfm. Schriftverkehr l
[ Stenografie |
[0 Maschinenschreiben
[J Maschinenbautechniker |
[J Minerale-Sammeln |
[ Elektroniktechniker
[ Radio- und I
Fernsehtechniker |
[ Elektronik-Grundkurs
[ Autotechnik I
O Technisches Zeichnen |
[J Bauzeichnen
[ Zeichnen und Malen |
O Gebrauchsgrafik |
[ Karikatur
O Innenarchitektur I
O Antiguitéten |
O Technik der Erzahlkunst |
[ Gitarre



Technik

Ein komfortables Gerat zur Speicherung von
Daten ist das Diskettenlaufwerk. HC zeigt,

was dahinter steckt

Schallplatte oder Kassette — ein
Problem, vor dem fast jeder bei der
Anschaffung einer Musikanlage
steht. Bei der Schallplatte kann
jede beliebige Aufnahme in kirze-
ster Zeit gefunden und abgespielt
werden. Im Gegensatz zur Kassette
entfallt die lastige Umspulzeit.
Genau dasselbe Problem findet
man bei der Speicherung von Da-
ten und Programmen. Auf der Kas-
sette ist die Information seriell, das
heiBt Zeichen flir Zeichen abge-
speichert. Sollen jetzt die Daten
wieder in den Rechner geladen
werden, muB das Band zuvor von
Hand wieder an die Stelle, wo die
Information abgespeichert ist, zu-
rickgespult werden.

)

Eines der wichtigsten Bestand-
teile des Laufwerks ist das Disket-
tenbetriebssystem (DOS). Das
DOS ist ein Programm, um den ge-
speicherten Datenbestand zu ver-
walten und die Ubergabe der Infor-
mation zwischen Laufwerk und
Rechner zu regeln. Der Manager
des Floppy-Laufwerks — einfach
ausgedrickt.

Soll zum Beispiel ein gerade
entwickeltes Programm zur Be-
rechnung von Primzahlen auf Dis-
kette gespeichert werden, lautet
der einzugebende Befehl an das
DOS: SAVE ,,PRIM". SAVE bedeu-
tet dabei die Anweisung etwas ab-
zuspeichern und dahinter steht in
Anflihrungszeichen der gewahlte
Name des Programms. Gleichzei-
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tig leuchtet in der Regel wahrend
des Speichervorgangs eine rote
Lampe am Laufwerk. In dieser Zeit
darf die Diskette nicht entnommen
werden, weil sonst ein Teil des Pro-
gramms nicht gespeichert wird
und auBerdem Schaden an der
Diskette entstehen kénnen.

Der Name des Programms ist
beim Abspeichern frei wéahlbar.
Uber samtliche abgespeicherten
Programme flahrt das DOS Buch.
In dieser Ubersicht, Directory ge-
nannt, ist der Name und die Stelle,
wo das Programm steht, abgelegt.
Soll jetzt das Primzahlenprogramm
wieder in den Rechner geladen
werden, lautet der Aufruf an das
DOS: LOAD ,,PRIM“. Das DOS
Uberprift im Directory, ob unter
dem Namen PRIM ein Programm
vorhanden ist. Entweder kommt
dann die Meldung ,,Programm
nicht vorhanden®, oder es wird in
den Rechner geladen.

Es gibt Rechner, bei denen
gleichzeitig mehrere Diskettenlauf-
werke angeschlossen sind. Die
Unterscheidung, welches Laufwerk
gemeint ist, erfolgt Uber Numerie-
rung (DO, D1, D2, usw.) oder Uber
Buchstaben (A, B, C, usw.). Pro-
gramm PRIM wird Gber SAVE ,,D1,
PRIM* bzw. SAVE ,,B:PRIM* auf
das zweite Laufwerk gespeichert.
Eine Ubersicht der gespeicherten
Programme liefert das Kommando
DIR oder CATALOG. '

Hergestellt sind Disketten aus
einem Material, das dem Tonband
ahnlich ist. Die kreisrunde Scheibe
hat einen Durchmesser von entwe-
der 3, 3'/4, 3'/2, 5'/4 oder 8 Zoll.

Zum Schutz und zur mecha-
nischen Stabilisierung be-
findet sich die Scheibe in einer

guadratischen Plastikhtlle. Auf-
grund des Durchmessers unterteilt
man die Disketten auch in Mikro-,
Mini- und Standard-Disketten. Bei
Home-Computern kommt die
Mini-Diskette mit 5'/4 Zoll am héu-
figsten vor.

Drei Offnungen sind an der Dis-
kette sichtbar: In der Mitte befindet
sich das Antriebsloch. Dort greift
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die konische Antriebswelle ein,
wenn die Diskette eingelegt und

die Verriegelung geschlossen
wurde. Gleich daneben ist das In-
dexloch.

Uber eine Lichtschranke

Uberwacht die Elektronik,
daB die Geschwindigkeit von 300
Umdrehungen in der Minute ein-
gehalten wird. Dazu ist die Diskette
an dieser Stelle gelocht.

Durch die ovale Offnung be-

rahrt der Schreib-/Lese-
Kopf die Magnetscheibe. Hier ist
der wunde Punkt: Fingerabdriicke,
Haare, Zigarettenasche oder ahnli-
ches an dieser Stelle kdbnnen die
Diskette unleserlich machen.

= T
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Damit Daten an die richtige
Stelle gespeichert und anschlie-
Bend wieder auffindbar sind, ist die
Diskette in einzelne magnetisierte

Spuren unterteilt. In der Regel 35
oder 40. Sie sind vergleichbar mit
ineinanderliegenden Ringen. Der
Magnetkopf, dhnlich dem Tonkopf
eines Kassettenrecorders, ist be-
weglich.

Ein Fortschaltmotor positio-

niert ihn auf eine bestimmte
Spur, wo dann Daten gelesen bzw.
geschrieben werden. Die Auswahl,
wo positioniert werden soll, ent-

scheidet das DOS anhand der Ein-
trége im Directory.

Jede Spur ist in einzelne Sekto-
ren, das sind einzelne Kreisab-
schnitte, unterteilt. Je nach System
finden in einem Sektor 256 oder 512
Byte Platz. Aufder duBersten Spur
ist die Directory abgelegt.

Die magnetisierte Schicht befin-
det sich generell auf beiden Seiten
der Diskette. Um die Kapazitat auf
einen Schlag zu verdoppeln, kann
man auf beiden Seiten einen

Technik

Schreib-/Lesekopf anbringen. Ent-
sprechend hoéher liegt aber auch
der Preis des Laufwerks. Bei nur
einem Schreib-/Lesekopf spricht
man von singleside- und bei zwei
von doubleside-Disketten.

Eine weitere Verdopplung der
Kapazitadt ist das Aufzeichnungs-
verfahren. Single density bedeutet
einfache und double density dop-
pelte Schreibdichte.

Wichtig bei der Entscheidung,
Diskettenlaufwerke zu verwenden,
ist, bereits beim Kauf eines Home-
Computers darauf zu achten, daB
die Schnittstelle dafiir vorhanden
ist. Anhand des schnelleren und
einfacheren Zugriffs hat das Dis-
kettenlaufwerk enorme Vorteile ge-
genuber dem Kassettenrecorder.
Spétestens dann, wenn umfangrei-
che Arbeiten mit dem Home-Com-
puter anfallen, fihrt fast kein Weg
an der Floppy-Disk vorbei. — wt

HC 85
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LHW

WISSEN
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| WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
lhr Mikro-
computer-
wissen
systematisch
vertiefen
konnen. Sie
bringt alles,
worauf es
ankommt.

Sacht, Hans-Joachim
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

332 Seiten, 106 Abbild.
38 DM

ISBN 3-8023-0665-1

Hardware, Software.
Mit der personlichen
Computerei beginnen.
BASIC-Programme
schreiben, worauf man
beim Kauf achten
muB.

Diefrich Senftieben
Programmieren
mit Logo

Einstieg - Praxis - Arbeitshilfen

Ein Buch von EHWP der Zeitschrift
fur Mikrocomputer-Technik -

Sacht. Hans-Joachim
BASIC-Versionen
im Vergleich

ca. 180 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 28 DM
ISBN 3-8023-0752-6

Fir Computerfreunde,
die das Programmieren
aus Freude am Losen
von Problemen betrei-
ben. Programmierer
konnen so Programme
ins eigene System
ibernehmen.

zum Programm

Wie BASIC-Progromme entstehen

Ein Buch von DHIP der Zeitschrift
fir Mikrocomputer-Technik

Bemnd Pol

Wie man in BASIC
rt

Ein Buch von OFMP der Zeitschrift
fir Mikrocomputer-Technik

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem zum
Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM/ 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie
vorzugehen ist, um ein
Problem Schritt fir
Schritt durch Program-
mierung zu I6sen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fir eigene
Programmierarbeit die-
nen.

Pol, Bernd
Wie man in BASIC

programmiert

368 Seiten, 16 Abbild.
30 DM
ISBN 3-8023-0637-6

An zwei bis ins Detail
ausgearbeiteten Fall-
studien werden die
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen.

Guss, Thomas

Was der ZX
Spectrum alles
kann

Grafik, Farbe und
Musik :

ca. 150 Seiten, zahlirei-
che Abbildungen

ca. 25 DM

ISBN 3-8023-0762-3

Die vielfaltigen Mog-
lichkeiten mit dem ZX

Spectrum erfolgreich
zu arbeiten.

Guss, Thomas
Paweska, Peter
Spannende Simu-
lationen mit dem
ZX Spectrum

ca. 150 Seiten,

ca. 25 DM

ISBN 3-8023-0761-5

Guss, Thomas
Was der CC 40
alles kann

ca. 150 Seiten,

ca. 25 DM

ISBN 3-8023-0768-2

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,
Programme, 112 Sei-
ten, zahir. Abbild.

20 DM

ISBN 3-8023-0743-7

Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;
Spiele: Race, Bomber.
Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

Senftleben, Dietrich
Programmieren
mit Logo

Einstieg — Praxis —
Arbeitshilfen

352 Seiten, zahlreiche
Listings

30 DM

ISBN 3-8023-0744-5

Logo ist die Program-
miersprache fiir PC.
lhre Starke liegt im
funktionsorientierten
Konzept.

Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahir.
Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0703-8

Anleitung zum schop-
ferischen Umgang mit
dem Computer: Aus
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie.

Baumann, Riideger
Spiel, Idee

und Strategie
programmiert
in Pascal

336 Seiten, zahir.
Abbild., 35 DM
ISBN 3-8023-0732-1

Spielerisches Lernen,
Programme in Pascal
zu gestalten und anzu-
wenden. Die Strategie
zu kniffligen Proble-
men.

Baumann, Rideger
Programmieren
mit PASCAL

272 Seiten, zahlr. Abb.
23 DM

ISBN 3-8023-0667-8

Eine Einfiihrung fir
Schiiler und Hobby-
programmierer. Die
Einzelkomponenten
von PASCAL werden
mit den Aufgaben
erarbeitet und durch
Ubungen gefestigt.

Tatzl, Gerfried
Praktische
Problemanalyse

ca. 300 Seiten, zahilr.
Abbild., ca. 38 DM
ISBN 3-8023-0745-3

Ohne den Leser in ein
enges Denkschema zu
pressen, wird bei
Wahrung eines Min-
destmalRes an Syste-
matik die kreative
Seite angesprochen.
Beispiele u.a.m.

Blume, Christian
Dillmann, Rudiger
Freiprogrammierbare

Manipulatoren
Aufbau und Programmierung
von Industrierobotern

232 S., zahir. Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0651-1
Manipulatoren, Effektoren,
Steuerungen u.v.m.

Zaks, Rodnay
CP/M-Handbuch

310 S., zahlr. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0704-6

Die Anwendungen des Con-
trol Program for Microproces-
sors (CP/M) sind ausfuhrlich,
von Operationen am System
bis hin zu Problemldsungen,
beschrieben. Zahlreiche Fotos
veranschaulichen die Hard-
ware.

Willis, Jerry/Pol, Bernd
Was der Mikro-

computer alles kann
366 Seiten, 100 Abbild. 33 DM
ISBN 3-8023-0643-0

Diese Einfihrung fir alle, ins-
besondere fir Nichttechniker
und Anféanger, bringt in leicht
faRbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei.

Wernicke, Joachim
Computer fir den
Kleinbetrieb

148 Seiten, 12 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0711-9
Unverzichtbare Grundlagen,
so kaufen Sie ihren Computer
ohne Risiko, der Computer-
einstieg im Betrieb: Die Biiro-
arbeiten, , Kleingedrucktes”
zum Computereinstieg,
Anhang.

Schmidt, Klaus-Jirgen
Renner, Gerhard
Mikrocomputer-
Betriebssysteme
CP/M, CDOS, DOS
152 Seiten, 32 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0655-4

Zur Erfassung der Leistungs-
fahigkeit von uP-Systemen
werden Minibetriebssysteme
dargestellt, dann Befehle
u.v.a.

Sacht, Hans-Joachim
uP-Programmierfibel
2650/6502/6800/8080-85

366 Seiten, 129 Abbild. 38 DM
ISBN 3-8023-0644-9
Zahireiche Beispiele zeigen
Aufbau und Entstehen von
Programmen und erklaren die
Anwendung von Befehlen und
Programmiertricks. Anhang:
uP-Lerngerate.

Zaks, Rodnay
Programmierung

des 6502

356 S., zahir. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0686-4

Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden
so dargestellt, daB das erwor-
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar
ist.

Lesea, Austin
Zaks, Rodnay
Mikroprozessor-

Interface-Techniken
440 S., zahlr. Abbild. 48 DM
ISBN 3-8023-0685-6
Anwendung von Bauteilen
und Techniken: von der ZPU
bis zu peripheren Geréaten,
von Interfaceproblemen bis
zur Fehlersuche.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wirzburg 1




Beim HC-Preisratsel geht es darum, finf Begriffe aus der Welt der
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Home-Computer

Wir haben uns finf Fragen fur Sie
ausgedacht. Schreiben Sie bitte
die Antworten auf diese Fragen in
das daflr vorgesehene LOosungs-
feld. Die dick umrahmte Spalte er-
gibt das Ldsungswort. Es ist der
Name eines Teils in einem Mikro-
prozessor.

Schreiben Sie bitte dieses Lo-
sungswort auf eine Postkarte und
senden diese an:

Vogel-Verlag KG
Kennwort MC-10
8000 Mdnchen 100

EinsendeschluB ist der 21. No-
vember 1983 (Datum des Post-
stempels).

Die Namen der Gewinner werden
in der Februar-Ausgabe 1984 vero6f-
fentlicht.

Die Gewinner werden unter Aus-
schluB des Rechtsweges ermittelt.
Mitarbeiter des Vogel-Verlages

und deren Angehérige sind von
der Teilnahme ausgeschlossen.

Die Preise:
Zu gewinnen gibt es als Hauptge-
winn einen Home-Computer Tandy

MC-10, sowie 10 interessante Bi-
cher aus der Welt der Mikrocompu-
ter und Elektronik.

Und hier die Fragen:

. Kleinste Informationseinheit

. Bauelement eines Computers

. Zweckbezogenes Wissen

. Elektrisch programmierbarer
Festwertspeicher

. Befehlsfolge fir einen Computer

o SN =

Der Home-Computer wurde von

der Firma Tandy gestiftet.
Das bietet der Tandy MC-10:

— Mikroprozessor 6809 E

— 16K-Arbeitsspeicher

— Floppy-Disk und Kassette an-
schlieBbar

— 32 oder 64 Zeichen pro Zeile auf
16 Bildschirmzeilen

— 256 x 192 Grafikpunkte

— 8 Farbtdne

— Tongenerator

— schreibmaschinenahnliche Ta-
statur

— serielle Schnittstelle

— BASIC in der Grundausstattung

Bty peee
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Im ndachsien

Das nachste HC

472 ab 28. November
:{zﬁ bei Ihrem Zeitschriftenhandler

Grafik, Farbe und Ton
sind wichtige Features
eines Home-Computers.
Kaufentscheidend sind
aber auch Fragen nach
der Speicherkapazitdat,
Art der; Tastatur ‘und
verwendeter Programmier-
sprache. Um Ihnen die
Kaufentscheidung zu er-
leichtern, haben wir
zehn verschiedene Home-
Computer unter 600 Mark
getestet.

Hat sich die Wartezeit
gelohnt? HC war bei der
Weltpremiere der Sin-
clair Microdrives dabei
und bringt alles Inter-
essante dariber.

Als Helfer unermiidlich
und gelehrig: Home-Robo-
ter. Einen davon im Wert
von 10000 Mark kdnnen
Sie in unserer Namensak-
tion gewinnen.

88 HC

Der Commodore 64 ist
derzeit auf dem Weg,
sich zum Verkaufsschla-
ger zu entwickeln. Nicht
zuletzt aufgrund seiner
leistungsfdhigen Tech-
nik. Wir haben drei fer-
tige Programmpakete aus-
probiert und geprift, ob
man tatsdchlich in der
Lage ist, Adressen zu
verwalten, Texte zu er-
stellen und Tabellen zu
berechnen.

Sie erhalten Tips, wie
sie durch Taktik, Ge-
schick und Training zum
Spielprofi werden.
AuBerdem testeten wir
neueste Computerspiele.

Drucken und Zeichnen mit
einem Gerdt in vier ver-
schiedenen Farben. Wir
berichten Uber den
preiswerten Printer/
Plotter.

Belagerte Stdnde auf der
Funkausstellung sprechen
fiir sich. Die Redaktion
hat sich unter den Her-
stellern umgesehen, und
die neuesten Spiele zu-
sammengestellt. Einige
darunter sind bereits
auf dem Weg, sich zu den
groBen Rennern des ndch-
sten Jahres zu entwik-
keln. Unser Bericht ent-
hdlt auBerdem Neues aus
der Szene.

Auf tber 16 Seiten brin-
gen wir Programme und
Bauanleitungen fir
Apple, Atari, Commodore,
Drialgon j¢iSharp,, #Sinciair ,
Tandy und TI.

Zum Sammeln gibt es un-
ser Stichwort sowie eine
Menge Profi-Tips. Der
zweite Teil des BASIC-
Kurses bringt die

FOR . . . NEXT-Schleife.
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Wenn Sie Abonnent sind, iibertra-
gen Sie bitte Thre Lesernummer
vom Adressenaufkleber auf die
HC-Auftragskarte

Gelegenheits-
anzeigen

das heifit
gezielt und kostengiinstig

B kaufen

B verkaufen

B tauschen

B Kontakte kniipfen

Private Celegenheitsanzeigen je
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt.

Musteranzeige

Suche Mini-Printer, Ansteuerelektro-
nik, moglichst 64 Zeichen/Bit parallel
Eingang/Zeichen seriell. H.]. Kraft,
S 17/68 Mannheim

nur 30,—

Gewerbliche Gelegenheitsanzei-
gen je Druckzeile 10,— DM zuziigl.
MwSt.

Musteranzeige

Verkaufe Datensichtgerdte 80 X 24
Z, VB 150,— DM. Mikrocomputer-Kits,
Peripherie-Software duflerst giinstig.
H. Jung, Telefon (0 40) 31 46

nur 40,— zuziigl. MwSt.

Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.

Fiir Ihren Auftrag verwenden Sie am be-
sten die nebenstehende Celegenheits-
anzeigen-Auftragskarte.

Garantie

HC garantiert jedem Abonnenten
das Recht, seine Abonnement-Be-
stellung innerhalb einer Woche
nach AbschluB schriftlich zu wider-
rufen.

HC

Leser-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Lesernummer
Absender
I T [ I

Vor- und Zuname

I N O A O

Beruf
N A A O B

StraBe und Nr.

I I O O O

‘Wohnort

Ll 1]

PLZ

Bitte verdffentlichen Sie den umstehenden Text
von Zeilen a DM in der ndchster-
reichbaren Ausgabe von HC

Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung
unter Angabe der Rechnungsnummer.

Unterschrift Datum

HC 11/83

Antwort

HC

Anzeigen-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte
freimachen

l HC
Abrutkarte

Antwort

HC

Leser-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte
freimachen




Auftragskarte-Gelegenheitsanzeige

Bitte verdffentlichen Sie in der ndchsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:

S N S I O O
S N N

‘ |
S N N A
N N A I O O O B B B B B

(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile — einschlieBlich Satzzeichen und Wortzwischen-
rdumen). Bitte Absender nicht vergessen!

O Biete an O Suche O Tausch O Kontakte O Verschiedenes

O Hardware 0O Hardware

O Software O Software Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.
=

11/83

HC abrufkarte

Ja, liefern Sie HC ab Monat fiir die Dauer eines Jahres und weiter bis zur
Abbestellung* zum Jahresbezugspreis von 558 DM fiir 12 Hefte frei Haus.
Ausland: 64,— DM. Osterreich und Schweiz: siche Impressum.

Absender und Lieferanschrift

Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (& = ae, 6 = oe, ii = ue)

MlalRIKIULSL ISITIAISICIHIENIVIRE L L L L L L]
Vor- und Zuname

SlciHlvlefelelRl Ll
Beruf

IMIOILITIRESITRIASIsIEl flzl [ [ [ I 1Pl
Strafe und Hausnummer

2 o = A I I O A
PLZ ‘Wohnort

Datum/Unterschrift

* Abbestellung ist nach Ablauf der Mindestbe- jeweils zum Quartalsende méglich.

zugszeit mit einer Kiindigungsfrist von 2 Monaten

Gelegenheits-
anzeigen

Unter dieser Rubrik verdffentlicht
HC Textanzeigen zu einem beson-
ders giinstigen Preis.

Nutzen Sie den Anzeigen-Service,
wenn Sie

B Hardware oder Software verkau-
fen wollen

B Programme austauschen moch-
ten

B Kontakte und Erfahrungsaus-
tausch anstreben

B Literatur suchen oder anbieten

B Hardware oder Software suchen

HC-Buchladen

Der HC-Buchladen hat viele Liefe-
ranten, teils im Ausland. Nicht alle
Verlage liefern so piinktlich, da8 je-
der Titel immer vorrdtig ist. Bitte ha-
ben Sie deshalb Verstandnis fiir ge-
legentliche Verzogerungen. Auch
bei Teillieferungen berechnen wir
den Versandkostenanteil nur ein-
mal! Preisanderungen vorbehalten!

Abrufkarte
fir HC-
Abonnement

AbMonat__

habe ich HC zum Jahresbezugs-
preis von 55 DM fiir 12 Hefte frei
Haus (Ausland 64 DM) bestellt.

Abbestellung ist nach Ablauf der Min-
destbezugszeit mit einer Kiindigungsfrist
von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende
moglich.

Datum



L_‘ der sicherste Weg, einen SIN-
\ CLAIR ZX81 oder SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der. Weg
zum Sinclair-Fachhandler, von de-
nen_es Uber 300 in der Bundes-
republik gibt. Nur da bekommen
Sie SINCLAIR mit allem: fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die, Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben -'garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise 'mit einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groBen
Profi-Geraten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fur Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos uber

\

Wo Sie Ihren Original-Sinclair
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachweis.

Schreiben Sie uns,
Sinclair-Generalvertretung
Deutschland, Postfach 6352

8912 Ottobrunn.

ALLE WEGE
SINCLAIR — ABE!

drei Oktaven. Bedlenungsfreund
liche Tastatur mit 40 Tipptasten./

Hochauflosende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-

recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE fin Hochgeschwindigkeit.
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A). V6llig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhandlern dige 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbucher kostenlos zu je-
dem Gerdt. Und Sie erhalten nicht
nur einen,Computer mit Zukunft,
sondern auch eine Anlage  mit
fast unbegrenzten Ausbaumo6g-
lichkeiten. Der ZX SPECTRUM ist
ein Gerat, das seinemNamen Ehre
macht: das Spektrum von/Spec-
trum reicht unendlich weit!

FUHR

B
SINCLAIR ZX é1 - einer der

sat:oneﬂen Prels.m' glich, inklugi-

Tasge. Eingeb
mit/Cursor. K
tasten, fur Grafik,

Zeichen. Wie den
SPECTRUM /gibt es
der Original- S|nclaw-Garan i /
yon uns./Und leéK‘t bei unseren /

Jautorisierten Fachhandiérn.

sinci=ir . . /
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Viom Software-Spezialisten fiir lhren

Spiel Steckmodul Compact-
Cassette
Commodore Commodore Atari Commodore Atari
VIC20 54 400/800 4007300
) 731001736 732001738
Gridrunner HES HES :
731002-736 733002740 752002734
Protector HES Synapse Synapse
Predator Lot
731004736 733004738 752004734
S HES Synapse Synapse
Turtle 732005742
Graphics I HES
731006736
) AE Broderbund
) 731007736 732007-738 733007-740
e Creative Softw. Broderbund Broderbund
Pharaoh's 733008738 752008734
Curse Synapse Synapse
733009738
Necromancer Synapse
St "o
’
Dimension X Vit
Fort 733012738 752012734
Apocalypse Synapse Synapse -
731013736 732013738
Sevt New Yk Creative Softw. Creative Softw.
731014736 732014738
Seatex Broderbund Broderbund
] 731015736 732015738
Sapenne Creative Softw. Broderbund
S TI06T3s
x T 731017736
g Creative Softw.
£ %s.m Steck Spiel —
T Texas Instruments Commodore  Atari Tandy Tandy
TI99/4R 64 | 400/800 | TRSBOI&N | TRSBO Color | . Applell
T
734024738
Heshonss Fumvare Voyager 755018732 Microcomputer Games
o T ® ® ]
o 734025738
Rabbit Tl Fumware Telengard 755 018-732 Microcompter Games
o 734025738 Guns of L R AN L | 5
Funware Fort Defiance 755 020-732 Microcomputer Games
® ®
734021738 Roadracer & I | | [
Ast Caloay Fumvare Bowier s 755021732 Microcomputer Games
C 734028738 im0 © | © | & -
Uriving Demon Funware Conguest 755022-732 Microcomputer Games
Moon Patrol Sl L] I |
. 755023-732 Microcomputer Games
B = g
3 > Fode e R ] 3

S s

|—6 &~ Broderbund Software -
S%oMr: SYNApse A
FURMAEIFE" microcomputen

games:

Homecomputer
‘ 4 |
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Ariola Ariosoft
Steinhauser StraBe 3

8000 Mtinchen 80
Tel. 089/4136-461
- — 1 Telex: 523487
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