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Die neven
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zum Sammeln

ander abgestimmt sind. Man-
che Matrixdrucker verfligen
Uber Einzelpunktansteuerung.
Dadurch wird es madglich,
selbst programmierte Zeichen
zu drucken oder in dieser Be-
triebsart Bilder zu erzeugen.
Manche Home-Computer ver-
fligen tber Funktionen, mit de-
nen der Bildschirminhalt, sei
es Text oder Grafik, auf den
Drucker ausgegeben werden
kann (Hardcopy).
Die Technik, mit der Matrix-
drucker die Zeichen erzeugen,
wird immer ausgefeilter. Heute
verfigen auch Matrixdrucker
der unteren Preisklasse Uber
mehrere  Schrifttypen  und
SchriftgréBen, die programm-
gesteuert ausgewahlt werden.
Die Technik ist weitergeschrit-
ten und dadurch, daB die Na-
deln leicht versetzt anschla-
gen, werden auch die ,Lo6-
cher® zwischen den einzelnen
Druckpunkten gefiillt.
Moderne Matrixdrucker ver-
fugen Uber bis zu 24 Nadeln,
und ihr Druckbild ist auf den
ersten Blick von dem der klas-
sischen Schreibmaschine
kaum zu unterscheiden. Tech-
niken, die bislang teuren Druk-
kern vorbehalten waren, sind
inzwischen auch mit Geraten
unter der 2000-Mark-Schwelle
erreichbar. Es gibt bereits Ma-
trixdrucker, die mit Hilfe eines
vierfarbigen Farbbandes auch
in verschiedenen Farben druk-
ken. Daneben stehen Tinten-
strahldrucker, die fast
gerauschlos arbeiten. Auch
Typenraddrucker, diese Tech-
nik I0st bei der Schreibmaschi-
ne Typenhebel und Kugelkopf
ab, sind inzwischen mit preis-
werten Modellen am Markt.
Typenraddrucker besitzen
ein Speichenrad, das an sei-

So funktioniert ein
Typenrad-Drucker

nen Enden die erhabenen
Buchstaben tragt, die in Druck-
position geschwenkt und mit
einem kleinen Hammer ange-
schlagen werden. Auf einem
Typenrad kénnen 86 oder 92
Zeichen untergebracht wer-
den. Durch den Austausch des
Rades kdnnen andere Schrift-
typen und -gréBen eingesetzt
werden. Die preiswerten Ty-
penraddrucker erreichen aller-
dings nur Druckgeschwindig-
keiten zwischen 10 und 20 Zei-
chen je Sekunde.

Tintenstrahldrucker sprit-
zen durch eine feine Diise win-
zige Tintentropfchen auf das
Papier. Sie werden durch Elek-
troden abgelenkt. Es war
schwierig, eine geeignete Tin-
te zu finden, denn diese muB
elektrisch aufladbar und so vis-
kos sein, daB sie als rundes
Trépfchen auf dem Papier auf-
schlagt. Die technologischen
Geschwindigkeiten
deutlich, wenn man bedenkt,
daB die Tintentropfen einen
Durchmesser von 0,02 Milli-
meter haben, mit einer Ge-
schwindigkeit von rund
700 km/h fliegen und beim
Aufprall auf das Papier einen
Fleck von 0,16 Millimeter er-
zeugen. Diese Drucker arbei-
ten schneller als preiswerte
Matrixdrucker.

Kontroll -
Elektrode

Ablenk-
spannung

Ablenk -
Elektroden

Ableit-
rinne

Papier

Die moderne Art des Druckens mit Tintenstrahl

werden .



Stichwort:

Drucker

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefal3t

Ein Drucker ist in der Regel
das erste Peripheriegerat, das
neben Speichererweiterung,
Kassettenrecorder oder Dis-
kettenlaufwerk fiir einen Ho-
me-Computer gekauft wird. Al-
le preiswerten Drucker arbei-
ten mit dem ,Impact-dot-ma-
trix“-Prinzip. Die Buchstaben
und Zeichen werden aus ein-
zelnen Punkten aufgebaut, die
in einer 7+7- oder 7*9-Matrix
das Zeichen abbilden.

Fir einige Rechner, wie den
HX-20, werden eingebaute
Drucker angeboten, die als
Thermodrucker nach dem glei-
chen Prinzip arbeiten. Der Sin-
clair-Drucker arbeitet nach
dem Elektroerosionsprinzip
und baut die Zeichen ebenfalls
in einer Matrix auf.

Matrixdrucker verfligen
Uber einen Druckkopf mit sie-
ben oder neun Nadeln, die eng
Ubereinander in einer Reihe
stehen. Der eingebaute Zei-
chengenerator steuert den
+~AbschuB*“ der Nadeln, um ein
Zeichen zu drucken. Die Na-
deln driicken das Farbband auf
das Papier und setzen somit
aus lauter einzelnen Punkten
ein Zeichen zusammen.

Die Elektronik des Druckers
erzeugt nicht nur die Punktmu-
ster, sondern sie ,weiB“ auch
beim Druck, wo der Druckkopf

Schnittbild eines
Matrix-Druckkopfs

~ auf der Zeile steht und steuert

ihn auf Zehntelmillimeter ge-
nau. Der Druckvorgang lauft
mit einer Geschwindigkeit von
80 bis 200 Zeichen pro Sekun-
de. Bei einem langsamen
Drucker bedeutet dies, daB in
einer Sekunde eine Zeile ge-
druckt wird, da der Druckkopf
in der Sekunde 560mal posi-
tioniert wird und bis zu 5000-
mal je Sekunde die Matrixna-
deln zum Aufbau der Zeichen
angeschlagen werden.

Die Elektronik des Druckers
Uberwacht gleichzeitig den Da-
tenaustausch mit dem Home-
Computer. Da eine ganze Rei-
he von schnell ablaufenden
Vorgangen Uberwacht und ge-
steuert werden muB, verfligen
fast alle Matrixdrucker uber ei-
nen eigenen Mikroprozessor.

Je nach Druckermodell bie-
ten die einzelnen Hersteller
auch bereits bei preiswerten
Druckern mehr Mdglichkeiten
als nur die 26 Buchstaben des
Alphabets in GroB- und Klein-
schreibung und die 10 Ziffern
darzustellen. Die Dateniber-
tragung zwischen Home-Com-
puter und Drucker erfolgt im 8-
Bit-ASCII-Code (ein amerika-
nischer Standard zum Daten-
austausch), der 256 verschie-
dene Zeichen darstellen kann.
Zieht man davon rund zwei
Dutzend Steuerzeichen ab,
bleiben immer noch mehr als
200 codierbare Zeichen (brig.
Die rund 100 freien Zeichen-
platze, die nicht zur Darstel-
lung von Texten bendtigt wer-
den, sind in der Regel mit Gra-
fikzeichen belegt. Diese Gra-
fikzeichen entsprechen genau
denen des Home-Computers,
wenn der Home-Computer
Uber Block-Grafik verflgt und
Computer und Drucker aufein-
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SINCLAIR ZX ST L. it i 128.- SHARPPGC I245E - s i o 2 e 135.-
Der preiswerteste Computer bei VOBIS! Der preiswerteste BASIC-programmierbare Taschenrechner!
16 K Speichererweiterung ....... . ... 85.- SHARP PC 1401
SINCLAIR Drucker ............ . 179.- BASIC-programmierbar mit
Grof3e Aufsatztastatur ... . 39.- festverdrahteten'Bunktionent St . o L) 268.-
SOUND-BOX-SyntheSizer .............ccooooooivviimeieeroeeiecicriennn, 98.- CEIZ26 P Drucker it i i ... 195.-
HAUPTGERICHTE
SINCLAIR SPECTRUM 16 K 395..- SHARP PC 1500 ........ o s 395.-
SINCLAIR SPECTRUM 48 K : SHARP PC 1500 A (mit 8 K) ..o 598.-
Es gibt immer noch kein besserer in dieser Preisklasse! SHARP-CE 150 D1ucker & o il oot i i o 375.-
COMMODORE CBM 8032 ............ccocoooooiiiiiiiieii, - dazu 16 KRam fiir PC 15000 ... b ises 375.-
HEWLETT PACKARD HP 41 CX COMMODORE CBM 8250 FlOppY .......cccocovvvieviriericrenn. 3498.-
COMMODORE 64 je nach Jahreszeit, fragen Sie unser Personal!
BEILAGEN
EPSON Drucker Datenmonitore
5 RO S taeiine, = SRSt f ettt R O R . PHIEIPS TR 2000127/ 00 .l i i et iesi 248.-
ERROGROIB/AN .t i e R N e R e S e . PHILPS PCT 1201512 gelb s 0 o il 498.-
S Il e e R e e e . SANNOSIN2:10% arini RNl = 398.-
EMEIXATOOR -t oLl e . SANNOS212:112 % oclbizz s ol e i 428.-
MICRO Enterprise ME 80

Matrixdrucker Grafikfahig

OLIVETTI-TYPENRADDRUCKER Aufpreis fiir die nebenstehenden OLIVETTI-Maschinen

- UNDERWOOD 3000 .............ccoccoooiviiiiiiis . mit Computerinterface:
- PRAXIS 35 Reisemaschine mit Parallelschnittstelle: ... + 200.-
- PRAXIS 40 Biiromaschine fiir COMMODORE VC 20/64: ..............cccccooocvvvviiiiiinnnnnnn, + 200.-

DESSERTS

SHARPRDG2ODB: . =~ - " = oo o 79.- 2000iBlagED ruckerpaplers S i e 64.-

- Datenrecorder getestet fiir die meisten Homecomputer! - 12 Zoll x 24 cm, Quer- und Lingsperforation!

Fir alle 5,257 Diskettenlaufwerke empfehlen wir 10 Stiick, 77 Spuren, double sided, mit Mittellochverstiirkung

MULTILIFE-Disketten: iPlastikatchivboxos i S ORI & e D 69.-
10 Stiick, 40 Spuren, double sided ..., 49.- 10 Stiick, wie vor, jedoch in Nachfiillpackung .............. 59.-

HEUTE BESONDERS ZU EMPFEHLEN:

UNSERE KOMPLETTMENUS:

SINCLAIR ZX 81 SHARP PC 1500
+ 16 K Ram, + Aufsatztastatur komplettnur ... 219.- + Drucker CE 150 komplett nur ..o 698.-
Alle Preise inkl. MwSt. und Bedienung
Versandzentrale: Vobis-Feinschmeckerrestaurants in:
2000 Hamburg Krohnskamp 15 Tel. 040/2 79 46 76
Postfach 1778 3000 Hannover  Berliner Allee 47 Tel. 0511/81 6571
Vik 74
iktoriastrafse 4000 Diisseldorf ~ Heideweg 107 Tel. 0211/63 3388
5100 Aachen 4600 Dortmund Hamburger .}S’lr. 110 Tel. 02311573072
24]/5 5000 Kéln Mathiasstraf3e 24-26 Tel. 0221/24 86 42
T(.’[E’f on 0241/50 00 81 5100 Aachen Viktoriastraf3e 74 Tel. 0241/54 31 00
Telex 832 389 vobis d
elex 834 voois 5100 Aachen Pontstraf3e 60
6000 Frankfurt Frankenallee 207/209 Tel. 0611/73 40 49
umsa o i ialis 7000 Stuttgart Marienstraf3e 11-13 Tel. 071116063 36
Deutschlands tzgroBter MlcrocomputerspeZI £ 8000 Miinchen Aberlestraf3e 3 Tel. 089/77 21 10

C p/SE
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Editorial

Liebe Leser,

Ziel dieser Zeitschrift ist es,
Thnen den besten Nutzen Thres
Home-Computers zu erméglichen.
Und dazu gehort, wie wir meinen,
auch die/praktische Unterstiit—
zung. Wie Sie sicher schon bei
der letzten Ausgabe von HC be-
merkt haben, enthdlt jedes
Heft jetzt mindestens 30 Sei-
ten Programme und Bauanleitun-
gen. Damit wollen wir ganz
intensiv auf die Bediirfnisse
unserer Leser eingehen.

Fachchinesisch ist eine Spra-
che, die vor allem dann auf
Widerstand st6B8t, wenn sich
Einsteiger mit einer neuen
Sache beschaftigen. Wir haben
uns dies zu Herzen genommen
und wollen auch in Zukunft be-
strebt sein, gerade fiir Compu-
ter-Neulinge eine eindeutige
und verstandliche Sprache zu
schreiben. Unser BASIC-Kurs
soll auch mit dazu beitragen,
daB Thr neu erstandener
Rechner nicht schon nach eini-
ger Zeit im Regal verstaubt.

Der Home-Computer steht wie
immer im Mittelpunkt unserer
Zeitschrift. So stellen wir
Thnen diesmal drei brandneue
Gerdte vor: DenElectron von
Acorn, ein Home-Computer aus
England, der sich aufgrund
seiner Eigenschaften etwa
zwischen ZX 81 und Commodore
64 einordnen 188t. Und fiir die
versierteren Home-Computer—
Fans, die bereits mit einem
professionellen Einsatz
liebdugeln, bringen wir gleich
zwel Rechner zur Auswahl:

den MTX 500 von Memotech und
den SV-%28 von Spectravideo.
In die Situation eines Home-
Computerbesitzers, der sich
einen preiswerten Drucker kau—
fen m6chte, haben sich zwei
Mitarbeiterinnen der HC-Redak-
tion, Isabella Feigund Birgit
Schuckmann, begeben. Sie haben
sich auf der Computermesse
Systems in Miinchen umgesehen
und sowohl Neues als auch
Bewdhrtes iiber Drucker fiir Sie
zusammengestellt.

Neu in dieser Ausgabe ist auch
unsereiSpielediskothek. Sie
erhalten ab sofort jeden Monat
Neuheiten, interessante Fakts
und Wissenswertes aus der
Spieleszene.
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Fur Sie enideckt

Aus dem Schwarzwald
kommt MAX 1, eine Ent-
wicklung der Firma Bohm in
Schonberg. Der Rechner
1aBt sich durch Einschubmo-

dule an die entsprechenden
Problemstellungen anpas-
sen. Dabei liegt der Schwer-
punkt im Einsatz des Rech-
ners auf der Steuerung von

technischen Ablaufen. Das
Grundgerét enthalt 16 KBy-
te Speicher, ein Kassetten-
Interface, Echtzeituhr und
Wecker. Zusétzlich lieferba-
re Module sind digitale und
analoge Ein-/Ausgabe so-
wie Leereinschiibe zur indi-
viduellen Bestlickung. Als
Programmiersprache wurde

das spezielle BMM-BASIC
entwickelt. Es enthélt neue
Befehle fur die Steuerungs-
technik und die Fahigkeit
zur selbstandigen Erweite-
rung des Befehlsatzes. Das
stabile Stahlgehduse enthalt
eine deutsche Schreibma-
schinentastatur sowie ein
zweizeiliges LCD-Display.

Preiswerter Thermodrucker von Tandy

Sowohl fliir den neuen Mi-
krocomputer MC-10 als

auch flr den Tandy Color-
Computer eignet sich der

rund 280 Mark teure Ther-
modrucker TP-10. Das Pa-
pierformat geht bis zu 32
Zeichen pro Zeile mit einer
Druckgeschwindigkeit von
30 Zeichen pro Sekunde.
Das Thermopapier befindet
sich auf einer Rolle und ist
etwa 10,5 cm breit. Die Be-
sonderheiten des TP-10
sind eine erweiterte Schrift-
groBe und eine Wiederhol-
funktion zur einfacheren
Programmierung der grafi-
schen Maglichkeiten.

Professioneller Einsatz des € 64

Von Data Becker in Dis-
seldorf kommen neun ver-
schiedene Programme fir
den Commodore 64. Dazu
zahlen Dateiverwaltung,
rechnende  Textverarbei-
tung, Fakturierung sowie

6 HC

Einnahme-/UberschuBrech-
nungen. AuBerdem ein As-
sembler mit Monitor, Pas-
cal-Compiler, ein Synthesi-
zer-Programm, Grafik- und
Sounderweiterung  sowie
ein Disketten-BASIC.

+£DRAGON

Diskettenlaufwerke fir Dragon 32

Fir rund 1300 Mark wird
jetzt eine Diskettenstation
fur den Dragon 32 im Fach-
handel angeboten. Die
Grundausstattung  besteht
aus einem Laufwerk mit
Netzteil und Steckmodul fiir
das Betriebssystem. Ver-
wendet werden handels-
Uibliche  5%-Zoll-Disketten

mit einer Speicherkapazitat
von 180 KByte. Mit dem
Steckmodul erhalt man zu-
satzliche = BASIC-Befehle,
die das Programmieren ver-
einfachen. Wenn das Be-
triebssystemn CP/M imple-
mentiert ist, besteht damit
auch der Zugriff auf weitere
Anwenderprogramme.

Nr. 1 —Januar 1984



News

Commodore 64 als
Portable
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Drucker sind neben Bild
Festspeicher das wichtigste Peri
Beim Kauf sollte,ﬂggi nur der gu
eine Rolle splel__ >
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auf eines Ho- 600XL, 800XL un

86t sollte man Tandy bietet verschi
Bchner allein  nur zum AnschiuB an
g Arbeiten mog-  Computer an.
der Daten und
1se ader ein
ung pei-
2 en Kas-

Wenn man sich

sketten-

: ntscheld
ich Uberlg

grtzu-

en: Durch die entspréek
flieBt Strom und- trifft ‘auf das
i i Y dli '; r,SteIIe ist
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eif des Printers a
inige Rechner haben se
cker im Gerat integriert,
eisten Fallen missen sie extra er-
worben werden.

fvan vor, seinen Home-Com-
i kompletten System

kostspielig Einige Herstellerh
bieten Drucker an, die speziell zul

dieser rexsklasse ist. Man sollte dar-
an denken, daB sich ein Printer, der
von einer Computer-Firma angeboten
wird, nicht ohne zusétzliches Interface
an jeden beliebigen Rechner anschlie-
Ben I&Bt. So sieht Atari als Einsatzge-
biet seiner Modelle 1020, 1025 und
1027 die schon langer auf dem Markt
befindlichen Home-Computer: 400
und 800 sowie die neuen Rechner

und nicht nurin V
Computer ve
kgerét ist die elektronisé
h § egnerte

Schnittstelle. Neu

d%/elektronlsche Chre Srinter EP-
‘i 3 ann als

usgabegerat an den’ plter ange-
hlossen werden. Durch ein 16stelli-
jes Display ist der Einblick in den
yte-Textspeicher moglich.

ielseitiger Printer zu einem er-

ichen Preis ist der Matrix-Na-
. Im Gegensatz zur
Schrelbmaschme wird nicht die kom-
plette Type auf einmal zum Abdruck
gebracht, sondern das Zeichen wird
aus Punkten rasterartig zusammenge-
setzt. Zur Erzeugung dieser Punkte
dient ein Druckknopf mit mehreren
Nadeln. Diese werden je nach dem
Zeichen angesteuert und treffen durch
ein Farbband auf das Papier. Je bes-
ser das Zeichen abgebildet werden
soll, um so mehr Punkte mussen zur
Gestaltung verwendet werden. Ein
recht brauchbares Druckbild erzeugt
eine 7x7- oder 9X9-Punktmatrix.
Das bedeutet, daB der Druckknopf aus
sieben bzw. neun senkrecht Uberein-

HC ©
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Marktibersicht

Hersteller/ | Modell | Matrix- | Sonstige | Druckma- | Einzelpunkt- | Papier- | Druckge- uf- | Papierfiihrunt Schnittstellen GroB-Klein- :
Vertrieb Druck kéﬁyrs-gknﬂ( Drucker | trix ansteterung breite :clm;- %:: i é schreibung m geiI;Mark
= inmm ARl - : i A
el e ok 25T F s E M b e WS
Sek. [gaben) S| E | S| E B3| 3
Atari 1020 Printer- X 210 10 ja X 5
Plotter J : ! g =
Atari 1027 Leftem- X 210 2 ja X X X X 900-
walze :
Atari 105 |x 5x7 X 210 4 ja X " X X 1400~
Apple %grr Thermo 5x7 20 4 X X X X 1000~
BIQMmld BX 80 X 7x8 106-254 | 80 XeRelX X X X 1150~
Brother EP-2 | Thermo Elsrzlklroni- x5 X 210 17 2000 X X X X 550~
scher ’
Schreip-
Printer
Brother HR-15 X .. |13 5000 X X |x X X 1800~
CitizenMVB | CBM- | x 5X7 70 65 -
5601640 X . . : 2
CitizenMVB  [CBM- | 5x7 X 8 65 X b X X 500-
560LG-24 :
Elkutec D200 | Themo 5x7 % 60 4 1000 X XX X X 800
Elkutec TD400 | Themo 7x10 X 110 160 1000 X Xt X X X 1000~
EPSON RX-80 | 9x9 101-254 {100 80 X X X X 1200-
EPSON E}(rso % 9x9 101-254 {100 80 X e s X X 1400
MT80 | x 8x7 102-254 | 80 80 e X z
Yo X X 1300;
OKIPercom lMicrgB X 9x7 X bis216 |80 80/132 X X X X 1150~
ng
Olivetti 2300 Ink-Jet | 7x7 203-228 | 50-130 {1000 Y i e X X 1650-
g:rs‘aphﬂ- Zeilen/
is) Min.
Olivetti X Elektroni- X bis300 |14 12 X X X X 2100~
: sche
Schreib-
; masching
ORICMVB | MCP-40 Bal- 115 12 X X X X 700-
Point-
Pen-Sy-
stem

Bewdhrtes Modell von Epson

ander angeordneten Nadeln besteht
und fur das Zeichen ebenso viele
Spalten zur Verfligung stehen. Es gibt
Matrixdrucker mit Gber 20 Nadeln je
Zeichenhdhe, durch deren Punktdich-
te ein Druckbild, das sich dem eines
Schonschreibdruckers néhert, darge-
stellt werden kann. Diese sind aber
wesentlich teurer.

Viele Matrixdrucker sind standard-
maBig grafikfahig, das heiBt, daB sie
einzelne Punkte ansteuern konnen.

10 HC

Die Schnelligkeit eines Nadeldruk-
kers hangt davon ab, mit welcher Ge-
schwindigkeit der Elektromagnet die
Nadeln auf das Papier bringt, und wie
schnell die Federn sie wieder zurick-
ziehen. Die Verarbeitungsgeschwin-
digkeit der Matrixprinter liegt zwischen
30 und 200 Zeichen pro Sekunde.

Schnell und leise

Den flihrenden Marktanteil bei den
Matrixdruckern hat die Firma Epson
mit dem RX-80. Andere Geréte, wie
zum Beispiel der MT 80 von Mannes-
mann Tally, sind aber durchaus kon-
kurrenzfahig. Die preiswerten grafikfa-
higen Geréate zeichnen sich durch ein
gutes Schriftbild, eine relativ hohe Ge-
schwindigkeit und durch eine geringe
Gerauschentwicklung aus.

Im vergangenen Herbst wurde der
neue Star-Drucker gemini-10X vorge-
stellt, der eine Geschwindigkeit von
120 Zeichen pro Sekunde aufweist
und beim Plotten bis zu 1920 Zeichen
pro Zeile auf das Papier bringt.

Sucht der Benutzer ein besonders
leises Gerat, so ist ein Tintenstrahl-
drucker geeignet. Olivetti hat bei sei-
nem 2300 das Matrixverfahren ver-
wendet, nur sind anstelle der Nadeln
mehrere Rohrchen Ubereinander an-
geordnet, durch welche Tinte auf das
Papier gelangt.

Der Benutzer kann wahlen zwi-
schen einem normalen, schmalen und
doppelt breiten Schriftbild, und er hat
die Auswahl zwischen verschiedenen
Schrifttypen. Ebenso lassen sich Zei-
chen selbst definieren.

Schreibprinter EP-22

Nr. 1 —Januar 1984



Marktibersicht

Hersteller/  [Modell | Matriv- [T, Sonstige | Druckma- | Einzelpunkt- Papier- | Druckge- | Druckpuf- | Papierfiibrung |  Schnittstellen GroB-/Klein- Deutscher Preis
Vertrieh Drucker lmﬂ(- Drucker | trix ansteuerung brete | schwin- | fer = schreibung Zeichensatz | ca. in Mark
ker Nen inmm mﬂ Zeichen | | =Bl | B T Ty Nein inkl. MWSt,
O How wir 25553 2
Quen- DMP81 | x 9x7 24 80 2000 X X X X 850~
DatalNev-
milller
Riteman/ Personal- | x 9x9 100-250 | 120 80 e P R % X X 1300~
Tewidata Printer
Robotron D4 | Themo 5x7 X 90 4 X TIC X X 500
VIDEO-
TEX
Robotron/ 6311 X 9x7 bis252 | 100 80H120 | x [x X X X 1000~
Unitronic (Europrint)
Robotron/ 6312 X 9x7 bis406 | 100 132190 [x |x X X X 1000~
Unitronic | (Europrint)
Seikoshal GP-50A | x 5x8 125 4 80 X X X X 400-
Microscan
Seikosha/ GP-100A | x 5x7 bis250 |30 80 X X % X 800~
Microscan
Seikosha/ GP- X 57 bis250 |50 80 X X X 800~
Microscan 100AS
Seikosha/ GP-550A | x 9x8 210 50 S o o X X 1000~
Microscan
Seikosha/ GP-700A | x 5x8 20 50200 |80 X X X X 1500
Microscan
Sinclair ZX-Printer | Themo 8x8 200 50 2 X SIN- X X 20~
CLAR-
SPEZ.
Star Europe | stx80 | Themo 5%9 .20 |60 80 X X X X 600~
Star Gemini- | X 9%9 0. 120 816 X X X X 1200~
o 10X 200-250
Star/AFC- DP510 | x 9x9 a.250 (100 2000 g X X X 1000~
Computer
Star/AFC- DP515 | x 9x9 ca.300 | 100 2000 SEELY X X X 1400~
Computer
Tandy TP-10 | Themo 5x7 X 105 3 X X X 280-
Tandy CGP-115 4-Farb- X 10 12 X X X X 650~
Graptik
Tandy DMP-100 | x 57 114-241 |50 X X X X 800~
Tandy DMP-120 | x 9x8 14241 {120 X [x X X X 1500~
ucsL P42 | x 57 X 112-115 |40 ! X i X % 2000~
Koffer-
drucker

Preiswerter Typenraddrucker HR-15

Um ein qualitativ optimales Druck-
bild zu erzeugen, muB ein Typenrad-
drucker angeschlossen werden. Bei
diesem Printer liegen die Buchstaben,
Zahlen und Sonderzeichen aus Metall
oder Kunststoff auf einer Scheibe.
Das Rad dreht sich nach der Zeichen-
wabhl in die entsprechende Druckposi-
tion, und das Zeichen wird mit einem
Hammer durch das Farbband auf das
Papier gebracht. Im Gegensatz zum
Matrixdrucker ist der Schoénschreib-
drucker langsamer und aufgrund der
aufwendigen Technik teurer.
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Eines der preiswertesten Modelle
ist der HR-15 von Brother mit einer
guten Schriftqualitat. Seine Druckge-
schwindigkeit liegt jedoch bei nur
13 Zeichen pro Sekunde.

Da die meisten Home-Computer
nur Uber einen geringen Speicherplatz
verfligen, ist es kaum maoglich, mit
einem komfortablen Textprogramm zu
arbeiten. Sicherlich kénnen mit dem
Rechner Briefe geschrieben werden,
doch kann man mit ihm nicht die ge-

Thermoprinter von Sinclair

samte Geschaftskorrespondenz ab-
wickeln. Somit ist der AnschluB eines
Typenraddruckers nicht erforderlich.
Die oben stehende Tabelle soll ei-
nen Uberblick Uber die wichtigsten
Leistungsmerkmale eines Druckers
geben. Nicht berlcksichtigt wurde der

Atari 1027 mit Letternwalze

Gerauschpegel der einzelnen Model-
le. Leider sind die meisten preiswer-
ten Gerate sehr laut und lassen kein
stundenlanges Drucken zu. Bendtigt
man einen Printer haufig, so ist es
empfehlenswert, flir seine Anschaf-
fung etwas mehr Geld anzulegen.
Isabella Feig/Birgit Schuckmann
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vor einiger Zeit und brachte seinen
Home-Computer, einen Atari 800, mit
ins Rennen. Seitdem ist alles anders.
15 Minuten nach der Eingabe des letz-
ten Strafpunktes kann der Sieger das
Podest erklimmen und den Pokal in
Empfang nehmen.

Rennfeste Hard- und Software
(letztere selbstentwickelt) bestanden
ihre jiingste Bewahrungsprobe bei der
»Il.  ADAC/SFG-Clubrallye Long-
kamp“ wieder mal gldnzend.

Ein wolkenverhangener Oktober-
samstag Uber dem kleinen Weinbauort
unweit von Bernkastel. 27 Teams sind
zum Start angetreten, es geht um
mehr als Pokale, es geht um die Quali-
fikation flr den Eifelpokal und fur den
Lauf zur ADAC-Regionalmeisterschaft
West. Vor den Teilnehmern liegen
zwei Stunden harter Arbeit, éuBerste

ation und hochster Ne

Oac \NC ng
mit Teamnamen und
e in den Computer ein,
eine kurze Verschnauf-
ersten Bordkarten und
dnisse eintrafen. Es ha-
die ,Daheimgebliebe-
ber den aktuellen Punk-
eid wissen. Endlich war
2laufen, der Gesamtsie-
d das Endergebnis de-
séuberlich ausge-
nerunterstitzung
h stundenlang
omputer ging
olich schneller

e.

Der Atari 800 —
Exemplare auf dem de
brachte die erfi
mit — vor allen
rung auf \
selbst hat derzeit eing

chert. Wahrend die 5%-D|sk

tion von Atari 810 fiir direkten A
schluB an den 800er ausgelegt ISt
ware flr den Betrieb des eingesetzten
Epson MX 80 F/T ein teures Interface
notig. Aus Kostengriinden zog Pfeiffer
das Kabel einer Fremdfirma mit einem
kleinen Zusatzprogramm fir den

DruckeranschluB vor. Dieses Kabel

wurde an die Joystickports 3 und 4%
des Rechners angeschlosse .
Drucker-Interfaceprogra

dll€ Ol Ul VCIa

Programm mit Zukunft
Rallye-Auswertur

“speziell auf diese

tung zugeschnitten
tensammelprogrami
Menu umfaBt, 16_Pn

~fir die Eingabe und
~gabe: Emgegeben
“und-die Ergebnisse
Age@me Aus,gabe

arterliste
® Druckerausga
® Ausdruck der .
zelpriifungen (sec
@ Bildschirmausg
Teams nath Aufru
( Ausdrué#; C
Ein erwe‘itértéS’
tig nach der*Einga
einer Bestzeitprift
errechnen;jetzt
ste lediglich die. Pla
nehme.r'mmfequ
die.einzelnen Kilas
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... 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 GroBRrechner 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.

-

3

drei Oktaven. Bedienungsfreund-

liche Tastatur mit 40 Tipptasten. '

Hochauflosende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-
recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE in Hochgeschwindigkeit.
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A). VAllig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhandlern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handbucher kostenlos zu je-
dem Gerat. Und Sie erhalten nicht
nur einen Computer mit Zukunft,
sondern auch eine Anlage/ mit
fast unbegrenzten Ausbaumog-
lichkeiten. Der ZX SPECTRUM ist
ein Gerat, das seinemNamen Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

ALLE WEGE FUHREN /-
ZU SINCLAIR — ABER./

SINCLAIR ZX 81 - einer der olg-
reichsten Personal-Computer der

Welt, jetzt flr einen Bruchteilder — 7
summe zu haben, die vergleich-
bare Computer kosten! Die Mas-
senverbreitung dieses weltweit
beliebten Gerates (bisher Uber 1
Million Kaufer) macht einen se
sationellen Preis m@glich, inklusi-
ve ein 212-seitigés Handbuch,
Netzteil und alle /Anschlisse/Da-
bei wird am Ger3t selbst an pichts
gespart: Assembler Uber die USR-
Taste. Eingebauter Syntak-Check
mit/Cursor. Keyboard mit 40 Tipp-
tasten, fur Grafik, Symbole un v
Zeichen. Wie den SINCLAIR ,ZX
SPECTRUM /gibt es den ZX81/mit
der Original-Sinclair-Garantié nur

von uns./Und direkt bei unseren -
autorisierten Fachhandilern.

Simnci=ir
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Clubseite

ey

€

Austausch von Erfahrungen, Fachwissen oder Programmen —
Clubs bieten die Mdglichkeit, mehr Uber einen Computer zu erfahren.

Hier die Adressen der Tandy-, Vldeo Genie-, Sinclair-

und Texas-Instruments-Clubs

Klaus Stelter
HomburgstraBe 22a
1000 Berlin 49

Tel. (030) 7458038

H. P. Schmid
LenaustraBe 2
6906 Leimen 3

Ralf Preis
BergstraBe 18
6301 Staufenberg 4

r

Hans-Herm. Lotter
2393 Sorup

Helmut Reinecke
Larchenweg 15
3305 Veltheim
Tel. (05305) 1818

Interessengem. Arm. Fendel
GartnerstraBe 20

4300 Essen 1

Tel. (0201) 277323

Klaus Schmidt

Nr. 1 —Januar 1984

Birgerm.-Smidt-StraBe 147
2850 Bremerhaven
Tel. (0471) 40442

Aram Roken
Postfach 52 06
7500 Karlsruhe 1

Heinz Keppel

Odenthaler StraBe 136
5060 Bergisch Gladbach 2
Tel. (02202) 38884

Horst Brodowski
GordelerstraBe 7
5657 Haan

Uwe Detmers
TurnerstraBe 37a
2820 Bremen 71
Tel. (0421) 607604

Rolf Lumpe
Herrenheide 7
5138 Heinsberg

- Thorsten Meyer

AllerstraBe 7a
3100 Celle
Tel. (05141) 44245

Thomas Jenczyk
Postfach 65

3250 Hameln 1

Tel. (05151) 13449

M. Havemester
Ohkamp 60

2000 Hamburg 63
Tel. (040) 5313235

Thomas M. Edling
AuBerhalb 5
6096 Raunheim

Peter G. Poloczek
Kalbacher StraBe 71
6000 Frankfurt 56

Max-Josef Meusch
Friedrich-Ebert-StraBe 46
5020 Frechen 4

PC1210/11-TI-58/59-CLUB
Michael Havemester
Ohkamp 60

2000 Hamburg 63

Tel. (040) 5313235

Liebe Clubfans, diese Seite
ist flir Sie reserviert. Sobald
wir die Clubadressen verof-
fentlicht haben, stehen auf
dieser Seite Nachrichten,
Termine und Portrats aus
der Clubszene. Falls Sie et-
was dazu beitragen wollen,
senden Sie uns lhre Neuig-
keiten zu.

lhre HC-Redaktion

HC 15




Das lefzte Programm

Ein neuer VoIksSport macht sich breit: Computer-Fans wildern in frem-
den Datensystemen. Das Vergnugen kann verheerende Folgen haben —
nicht nur im Kino

Am Tag, als die Welt in Trummer
fiel, als innerhalb von drei Stunden
200 Millionen Menschen starben, als
in Nordamerika, West- und Osteuropa
Tausende von Atompilzen aufbliihten
und die Uberlebenden verbrannt, er-
blindet und verseucht durch die zer-
storten Reste ihrer einstigen Heimat
taumelten — da fragten sich die fuhren-
den Genossen im Bunker tief unter
dem Kreml ebenso wie die gleichfalls
verbunkerten Militdrs des Pentagon,
wer zum Teufel die Apokalypse aus-
gelost habe, die totale Katastrophe,
die keiner wollte, die vollig unvermit-

16 HC

telt Uber die ahnungslose Menschheit
hereinbrach. Der amerikanische Prési-
dent wascht seine Hande in Unschuld
und verweist auf die falschen Informa-
tionen, die ihn zum verhangnisvollen
Einsatz der ICBMs (Interkontinentale
ballistische Flugkdrper) bewogen hét-
ten, der Oberste Sowjet — ebenfalls
bei bester Gesundheit — verweist auf
die technologische Spitzenleistung
des Sozialismus, die vollautomatische
Gegenschlagauslésung.

Die Wahrscheinlichkeit, daB der
nachste Weltuntergang durch einen
Fehler im militarischen Computer-Sy-

stem verursacht wird, ist nicht eben
gering: Innerhalb von eineinhalb Jah-
ren meldeten die Rechner des ,North
American Defence Command® (NO-
RAD) 147mal einen massiven russi-
schen Angriff, jedesmal traten die Kri-
senstdbe zusammen, jagten auf 20
strategischen Luftwaffenstitzpunkten
die Bomber-Crews zu ihren B-52,
wurden die Besatzungen der Atom-U-
Boote und das Bedienungspersonal
der Interkontinentalraketen alarmiert.
Das Friihwarnsystem hatte Alarmstufe
Rot ausgeldst, irritiert von physikali-
schen Phdnomenen oder Fehlern in
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Ein Fehler kdnnte der letzte sein —
und die Anzahl der Fehlerquellen
nimmt gigantische AusmaBe an: Uber

eine Million Menschen hat Zugang zu -

den rund 8000 GroB-Computern, wel-
che die amerikanische Militarmaschi-
nerie in Gang halten. Ein geféhrlich
weites Feld flir Spione, Saboteure und
andere Ubeltéter.

Jagdwaffe Computer

Jetzt droht eine neue Gefahr fur das
verletzliche Netzwerk: Uber 600000
Besitzer von Home-Computern gibt
es derzeit in den USA, und ein be-
trachtlicher Teil davon wildert in frem-
den Revieren. Die meist jugendlichen
Computer-Fans kaufen sich fur eine
Handvoll Dollar véllig legal einen Aku-
stik-Koppler und schalten das Modem
zwischen Heimrechner und Telefon-
apparat. Dann beginnt die Jagd. Um in
einen fremden Computer einzudrin-
gen, bendtigt der Jager nur die , Teil-
nehmernummer® des Rechnersy-
stems und das passende Code;Wort.
Mit dieser Kombination 1aBt sich fast
jedes ‘- Mainframe-System knacken,
das in irgendeiner Art mit dem offentli-
chen Telefonnetz verbunden ist, also
die meisten.

Eines der letzten Opfer wurde der
Computer der Luftwaffenbasis bei Sa-

17jahrigen David Lightman aus dem

‘Filmhit ,War Games*“.

Per Home-Computer manipuliert
der etwas einseitig begabte Schiler
seine miserablen Noten, bucht — just
for fun — Flugreisen und versucht, ei-
nem Software-Hersteller das neueste
Computerspiel vorzeitig abzuluchsen.
Er wacht erst am Terminal so richtig
auf, seine knackige Freundin 12Bt er
links liegen. Im Lauf der Code-Jagd
gerét Lightman an einen Ubermachti-
gen Gegner, den Kriegs-Simulations-
Computer des Verteidigungsministe-
riums namens JOSHUA. Es beginnt
das Spiel ,thermonuklearer Krieg*.
JOSHUA nimmt die Herausforderung
an und den sowjetischen Vormarsch,
den der Junge auf seinem Home-
Computer eintippt, zur Kenntnis. Fir
die NORAD-Leute bedeutet die Spie-
lerei den Ernstfall. Nach dem bewahr-
ten Motto ,Erst handeln, dann den-
ken“ mobilisieren sie erst mal alles,
was zu mobilisieren ist, bis sich her-
ausstellt, daB der Alarm ein blinder

. war. JOSHUA 1aBt sich dadurch nicht

irritieren, er spielt die finale Partie wei-
ter. Zwischendurch knallen noch eini-
ge Sicherungen durch, worauf der Su-
per-Computer vollends auBer Kontrol-
le gerdt und beschlieBt, das geballte
amerikanische Nuklearpotential auf
Osteuropa loszulassen.

Fir den Film , War Games“ nachgebaut: das Computer-Zentrum NORAD

der Datenlbermittlung. Im November
1979 nahmen die Manner im unterirdi-
schen Hauptquartier sogar das
Kriegsspiel-Band eines Computers fur
bare Minze, das einen russischen
Erstschlag simulierte.

Nr. 1 —Januar 1984

cramento, zuvor hatten die ,Hacker”
den Zentral-Computer des Atomfor-
schungszentrums in Los Alamos und
das Forschungsinstitut von Massa-
chusetts angebohrt. Die neue Bewe-
gung hat bereits ihren Helden, den

In einem dramatischen Wettlauf mit
der Zeit schaffen es der Schiler und
der leicht vertrottelte Erbauer des
Rechners, den Computer von der
Sinnlosigkeit seines Vorhabens zu
Uberzeugen. Damit wére die Welt vor-
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Editor/Assembler
Sie mochten in Maschinencode programmieren? Dann

Im Fachhandel erhéltlich oder
anfordern:

ZX-81-Info
Spectrum-Katalog
Commodore-Katalog

gegen frankierten Riickumschlag
(Lang-DIN)

Héandleranfragen
willkommen!

O T

AuBerdem haben wir ein reich-
haltiges Hardwaresortiment.

Gebietsvertreter gesucht.

|
[

Die Hits aus unserem
Software-Angebot

Spectrum:

Spectrum Sprach-Schach (4sx)
Das bewahrte Schachprogramm von Artic, jedocn mit
Sprachausgabe des gewahiten Zuges (Englisch).

Art. Nr. SP222 DM 36,—

Tasword (48x)
Das Textverarbeitungsprogramm fur den Spectrum. Erlaubt
die Darstellung von 64 Z/Zeile, Einfugen, Loschen etc
Deutsche Umlaute, deutsche Anleitung.

Art.Nr.SP221 DM 39,—

Music Composer (48)
Music Composer erlaubt die Eingabe von bis zu ca.
23000 Noten, die dreistimmig und in der korrekten Schreib

weise auf dem Bildschirm angezeigt und uber den
Tonausgang horbar gemacht werden. Fur Musiker ein MuB.
Art. Nr. SP240 DM 35,—

3-Kanal-Tonverstarker
speziell fur Music Composer, aber auch beliebig einsetzbar.
om198,—

brauchen Sie dieses leistungsstarke Hilfsprogramm!
Zusatzlich besitzen Sie jetzt folgende »Extras«: Automatische
Zeilennumerierung. funfbuchstabige Labels, einfache
Editierung und Cursor-Kontrolle, Ausgabe an den

ZX-Drucker. Der Assembler akzeptiert alle
ZX 80-Mnemonikkurzel (und andere). Hexadezimal- und
-Befehle wie

und weitere
ORG END. DEFB. DEFW, EQU . . Sie sparen jetzt wertvolle

Arbeitszeit

ZX 81:

Meditor

Ein zweites Betriebssystem mit Screen-, Grafik- und

Texteditor, beliebig groBe Bildschirmmatrix, Fensterscroll,

Bildschirmmaske etc.
Art. Nr.081 DM 35,—

Commodore 64:

CBM Faktura 64
Das Fakturier- und Amkelverwaltungsprogramm Iur b:s

zu 1500 Artikel, A
Art.Nr.vC 166 DM 300,—

Preiskorrektur etc.

mit Editor/Assembler!
Art Nr SP206 DM 35,—

So wird bestellt:
Der Bestellung Scheck beilegen
oder per Nachnahme bezahlen.
Alle Preise incl. MwSt., Porto,

Verpackung.

-
Profisoft
Sutthauser StraBe 50-52 - 4500 Osnabruck
Telefon 0541/53905
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Bilder: Flugrevue, United Artists

erst—und im Kino — wieder mal geret-
tet. Am “eindrucksvollsten geriet den
Produzenten von ,War Games“ die
detail-realistische  Darstellung des
~NORAD “-Rechenzentrums.

In  Wirklichkeit sei das System
schon heute vollkommen dicht gegen
Manipulationen von auBen abgeschot-
tet, beteuern Experten — solche Be-
hauptungen gewinnen nicht an Glaub-
wirdigkeit, wenn die US-Regierung
erst jetzt beschlieBt, den Militar-Com-
putern ein eigenes Netzwerk einzu-
richten. Ein millionenschweres Vorha-
ben, welches das Budget des Penta-
gons noch zusatzlich strapaziert.
Schon jetzt kosten Aufbau, Erweite-
rung und Instandhaltung des Kommu-
nikationssystems jéhrlich umgerech-
net zwei Milliarden Mark, fir die Soft-
ware gibt das Verteidigungsministe-
rium pro Jahr Uber sieben Milliarden
Mark aus.

Tausende von amerikanischen
Computer-Fans begeben sich aber
vorerst unbekimmert auf die Pirsch,
teils als Einzelkdmpfer, teils in Gangs
organisiert — das FBI recherchiert mit
hangender Zunge und maBigem Er-
folg dahinter her. Immerhin zeitigten
die Razzien der amerikanischen Bun-
despolizei schon erste Ergebnisse:
Die bertchtigte ,,414-Bande*, die von
Milwaukee aus operierte, hat vorerst
ausgehackt. 60 Computer-Zentren
hatten die Jungs auf ihrer AbschuBli-
ste, darunter die Datensammlungen
eines Krebsforschungsinstitutes in
New York, der Security Pacific Bank
und einer bedeutenden Zementfabrik.

Die Verstandigung klappt bestens —
weit Uber 100 Datenbanken werden
von den Jugendlichen als ,Briefka-
sten® benutzt, um Gleichgesinnten
geknackte Computer-Codes und Tips
fir Einbriche zukommen zu lassen.
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Spezialist fiir
Kriegsspiele:
der Superrechner
JOSHUA

Ein New Yorker Biro handelte bis vor
kurzem sogar mit detaillierten Anlei-
tungen, wie man den Rechner des
Argonne National Laboratory, eines
Kernforschungszentrums, und den
Computer der ortlichen Schulverwal-
tung anzapft. Das FBI ermittelt.

Reise durch das Datennefz

Mit klassischem Verbrechen hat das
Ganze wenig zu tun; die sogenannte
Computer-Kriminalitdt, bei der es
meist um Kontenmanipulationen geht,
ist meist das Werk von Insidern (sie
erbeuten nach Expertenschatzungen
allein in der Bundesrepublik einige
Milliarden Mark pro Jahr). Die Reise
durch fremde Datennetze per Home-
Computer gilt in den USA eher als
Kavaliersdelikt, als sportliches Ver-
gnigen — auch wenn als Folge des
losen Treibens auf dem Terminal einer
Behorde nur obszone Spriiche anstatt
der erwarteten Daten erscheinen oder
groBere Teile der Datensammlung un-
widerruflich verschwunden sind. Eine
bosartigere Spezies von Computer-
Fans ist jedoch nur auf Zerstorung
aus. Frustriert von ihren miesen Zu-
kunftsaussichten — so Kriminalpsy-
chologen — dringen sie in fremde Da-
tenbestande ein und hausen dort wie
die Vandalen. Zurlick bleiben demo-
lierte Programme und Rechner mit to-
talem Gedéachtnisverlust. :

Ob Spiel, grober Unfug oder Betrug
— die Wahrscheinlichkeit, daB der Ta-
ter ertappt wird, ist denkbar gering —
sie liegt bei etwa einem Prozent. Die
meisten geschéadigten Unternehmen
genieren sich auBerdem, Uberhaupt
Anzeige zu erstatten, gerade Banken
fUrchten um ihr Image. Sie aber sind

David Lightning im
_ Clinch mit dem gewaltigsten
Rechnersystem der westlichen Welt

am meisten gefahrdet: Versuche in
den USA zeigten, daB Schulkinder in
nur 40 Minuten den (unbefugten) Zu-
gang zum Bank-Computer schafften.
Der Grund: Der Zugriff zur passenden
Telefonleitung bereitet haufig Uber-
haupt keine Probleme, das Code-Wort
des rechtmaBigen Benutzers 148t sich
dank- weitverbreiteter Phantasielosig-
keit meist auch unschwer auffinden. In
den USA wahlen die meisten Bank-
kunden den Namen der Ehefrau, ihr
Geburtsdatum oder die Sozialversi-
cherungsnummer als PaBwort. AuBer-
dem gibt es von Zeit zu Zeit ,,Mode“-
Code-Worter wie ,System® oder
»onoopy*“, die derart weit verbreitet
sind, daB der einbruchswillige Hacker
mit wenigen Versuchen eine hohe
Trefferquote landen kann.

Abhilfe kdnnte nur eine verbesserte
Verschlusselungstechnik  schaffen,
wie sie zum Teil schon im militéri-
schen Bereich verwendet wird. Dort
dienen Stimme, Handgeometrie, Fin-
gerabdricke und andere personliche
Eigenheiten zur Identifizierung des
Nutzers, bei der dritten Eingabe eines
falschen PaBwortes schlagt der Com-
puter Alarm. Doch auch perfekteste
Sicherheitsvorkehrungen bieten kei-
nen totalen Schutz vor Rechner- und
DatenmiBbrauch: ,Zahlreiche Versu-
che an kommerziellen Betriebssyste-
men haben gezeigt, daB keines dieser
Systeme ernsthaften Penetrationsver-
suchen widerstanden hat“, resimiert
eine aktuelle Untersuchung.

Vorerst steht die Prarie den Compu-
ter-dJagern noch vollkommen offen.
Bleibt nur zu hoffen, daB keiner von
ihnen das falsche Programm an der
falschen Stelle laufen |4Bt. Es konnte
das letzte sein. hs
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Fast genau ein Jahr ist es her, seit
der Sinclair ZX Spectrum das erste
Mal in Testberichten auftauchte. In
dieser Zeit sind in Deutschland bereits
einige zigtausend Stuck des engli-
schen Klein-Computers verkauft wor-
den. Die Tendenz ist steigend. Der
deutsche  Sinclair-Generalvertreter,
Jurgen Schumpich, erwartet mit dem
ZX Spectrum sogar einen noch groBe-
ren Verkaufserfolg als mit dem legen-
daren ZX81. Kein Wunder, darf
Schumpich doch im Frihjahr mit den
Microdrives zum ZX Spectrum rech-
nen, die nicht nur selbst fur Umsatz
sorgen, sondern auch das Grundgerat
interessanter machen.

Gerade diese Microdrives sind es
auch, die den ZX Spectrum in einen
Bereich vorstoBen lassen, in dem man
Home-Computer bisher nicht erwarte-
te. Den Bereich der professionellen
EDV. Einem Bereich, in dem es nicht
um das AbschieBen von Space Inva-
ders geht, sondern darum, ob ein Be-
trieb Uberlebt oder nicht.

Verband man den Begriff ,,Compu-
ter” friher fast ausschlieBlich mit turn-
saalflillenden Elektronengehirnen,
setzt sich heute immer mehr das Sy-
stem der dezentralen Datenerfassung
und -verarbeitung durch. AuBerdem
konnen Home-Computer schon mit
Leistungsdaten aufwarten, die bis vor
kurzem der professionelleren EDV
vorbehalten waren. Die zunehmende
Verbilligung der Elektronik tat ihr tbri-
ges, um einen Home-Computer um
300-400 Mark leistungsfahiger zu ma-
chen, als einen 30000 Mark teuren
Buchhaltungsautomat Baujahr 1970.

Kaum Software vorhanden

So war es also durchaus logisch,
daB man versuchte, diese Vorteile der
Klein- und Kleinstcomputer auch be-
trieblich zu nutzen. Und dabei zeigt
sich schon ein gravierender Nachtell
der Spielgefahrten: Es existiert fir Ho-
me-Computer fast keine Software, die
sich auch betrieblich verwerten lieBe,
es sei denn zur Entspannung der Mit-
arbeiter. Hier gibt es noch groBe
Marktchancen fir junge Unterneh-
men. Im Moment bleibt, wenn man
den Home-Computer geschaftlich
einsetzen will, meist keine andere
Wahl, als die Software selbst zu
schreiben. Bereits ein wesentlicher
Unterschied zum Bilrocomputer, bei
dem Sie nicht zuletzt fir den Full-
Service bezahlen.
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7312 Busipack ARI
Inv., Mail. + Fakt. (D) 499,
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7099 ATMAS—1 (D) 299, —

7060 ATMAS (ROM-Mod.) 389, —

7022 ATMQONA-1 (Ma.-Monitor) (D/C) 49, —
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170 FORTH Learning by Using (Book)29,80
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7326 GO-Spiel (D) 99,—
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SINCLAIR ZX81 / ZX-Spectrum
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Diese Probleme fallen nattrlich
weg, wenn Sie ausschlieBlich mit ei-
nem Karteiprogramm arbeiten wollen.
Solche Programme gibt es fast fir je-
den Home-Computer. Denn schon bei
dieser Einsatzart kann ein Computer
hohe Kostenersparnis bewirken. So
zum Beispiel der Fall einer kleinen
Wiener Presseagentur. Solche Firmen
leben davon, daB Informationen Uber
bestimmte Produkte und Dienstlei-
stungen in Form von Pressemitteilun-
gen an Journalisten weitergeleitet
werden. Natlrlich gibt es noch eine
Fllle anderer Dienstleistungen, aber
die betreffende Agentur hatte gerade
in diesem Bereich durch den Einsatz
eines ZX Spectrum erhebliche Ko-
steneinsparungen erzielt. Die ,Com-
puteranlage® besteht aus einem 64K-
ZX-Spectrum mit Kassettenrecorder,
einem Typenraddrucker und einem
passenden Karteiprogramm (VU-FILE
von Sinclair).

Wurde friher jeder Umschlag von
Hand beschriftet, hat sich der Arbeits-
aufwand durch den Einsatz des
ZX Spectrum betrachtlich reduziert:
Heute genlgt ein Knopfdruck, und
kurz darauf liegen sauber bedruckte
und nach Postleitzahlen vorsortierte
Selbstklebeetiketten vor.

Avtomatischer
Karteikasten

Naturlich ist das fir einen Computer
nichts Besonderes. Besonders erfreu-
lich war die ganze Angelegenheit aber
fir die Agentur, die ihre gesamte
Computeranlage schon beim néch-
sten Auftrag amortisieren konnte. Wo
immer also hauptsachlich einfache
Karteisysteme gebraucht werden, ist
ein Heim-Computer wie der ZX-Spec-
trum geradezu ideal.

Flr Handelsbetriebe bietet sich der
Spectrum als elektronische Registrier-
kasse zum Billigpreis an. Fir etwa 100
Produkte funktioniert das wunderbar,
und es gibt dafiir sogar ein fertiges
Computerprogramm  flir den 64-K-
Spectrum, das zudem auch noch sehr
komfortabel ist (Computershop Bill-
rothstraBe, Wien). Damit lassen sich
samtliche Produkte speichern. Der
Verkaufer tippt dann einfach die ge-
winschten Waren in Form von zwei-
stelligen Kennziffern in den Compu-
ter. Der wiederum druckt automatisch
einen Ubersichtlichen Kassenbon mit
Namen und Anschrift des Geschéftes,
der ausgeschriebenen Produktbe-
zeichnung sowie dem Einzel- und Ge-
samtpreis. Steuern werden separat
ausgewiesen und zugeschlagen. Auf
Wunsch berechnet der Computer
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Fortschritt flir ZX Spéctrum: die Microdrivers

auch das Wechselgeld. Am Ende des
Geschéaftstages 1aBt sich durch Knopf-
druck der Tagesumsatz, der Umsatz
pro Gerat sowie das Kassensoll ermit-
teln, und eine Nachbestelliste kann
ausgedruckt werden. Bendtigter Ge-
réatepark: ein 64-K-Spectrum, Spei-
chermedium (vorteilhafterweise Mi-
crodrive wegen der zusétzlichen Spei-
chersicherheit, mit einem Cassetten-
recorder geht es aber genauso) und
ein Drucker beliebiger Bauart (wobei
ein Modell zu bevorzugen ist, das
Durchschlage druckt), was fir den
Original-Sinclair-Drucker ja nicht zu-
trifft. Bei Verwendung des ZX-Printers
muBte man die Rechnung doppelt
ausdrucken lassen, was Zeit braucht.
Wer ganz auf Nummer Sicher gehen
will, kann sich noch einen Akku mit
Ladegerat zum Schutz gegen Netz-
ausfélle zulegen.

Eine Taxifunkzentrale flhrt Teile ih-
rer Verwaltung und sogar der Fahrten-
vermittlung mit Spectrum-Rechnern
durch. Zum Einsatz kommen dabei ei-
nerseits AdreBkarteien (so zum Bei-
spiel zur Erfassung von Stammkun-
den und Lokalen, die haufig ein Taxi
bendtigen) und andererseits ein spe-
zielles Abrechnungsprogramm. Zwi-
schen der Taxifunkzentrale und den
Taxiunternehmern besteht eine Bin-
dung: Die Zentrale vermittelt Auftrage,
der Taxiunternehmer bezahlt neben
einer monatlichen Pauschale eine Ge-
buhr pro erhaltenem Auftrag. Das flhrt
dazu, daB jeder bei der Zentrale ein-
langende Auftrag abgerechnet werden
muB. Bei Uber 40000 Auftrdgen im
Monat sicher keine Kleinigkeit. Durch

den Einsatz der Spectrum-Computer
konnte diese aufwendige Verwal-
tungstatigkeit um vieles effizienter ge-
staltet werden: Jetzt tippt die Funk-
zentrale den Auftrag in den Computer
sofort nachdem sie ihn telefonisch
hereinbekommen hat. Dazu wird die
Nummer desjenigen Wagens getippt,
der den Auftrag Gbernommen hat. Am
Ende des Tages druckt der Computer
eine komplette Abrechnung aus, wel-
ches Taxi wieviele Auftrage bekom-
men hat.

Zusammenfassend kann man also
feststellen, daB Home-Computer auch
im Geschéftsbereich besonders dann
ihren Platz haben, wenn es um Einzel-
aufgaben geht. Immer wenn man vor
der Anschaffung eines Blro-Compu-
ters feststellt, daB man ihn eigentlich
nur fr eine bestimmte, klar umrissene
Aufgabe bendtigt, sollte man uberle-
gen, ob sich das Problem nicht auch
billiger mit einem entsprechenden Ho-
me-Computer l6sen 1aBt.

Tendenz steigend

Fir viele Bereiche ist der Home-
Computer aber mit Sicherheit noch zu
unprofessionell. So wiirde es zum
Beispiel niemandem einfallen, Text-
verarbeitung mit dem ZX Spectrum zu
betreiben. Dazu wire mindestens ei-
ne richtige Schreibmaschinen-Tasta-
tur notwendig. Es zeichnet sich aber
schon jetzt eine Entwicklung ab, wo-
nach Mikrocomputer flir weitaus mehr
professionelle Aufgaben eingesetzt
werden kdnnen, als bisher.

Thomas Guss
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Report

Mit der Idee ist schon einer der
schwersten Punkte angesprochen. Es
gibt n&mlich schon einige tausend fer-
tige Spiele, von denen sich allerdings
nur ein kleiner Bruchteil zu Verkaufs-
schlagern entwickelt hat. Ein Grund
liegt darin, daB es sich oft nur um
Variationen von gut laufenden Spielen
handelt und diese oft schlechter als
das Original sind. Tatsachlich gibt es
nur eine sehr kleine Anzahl von Grund-
ideen, an denen sich die meisten Pro-
gramme orientieren.

Zunachst wéren da die Spiele zu
nennen, bei denen man mit einem
Geschutz vom unteren Bildschirm-
rand aus Figuren abschieBen kann,
die sich in irgendeiner Form vom obe-
ren Bildschirmrand her dem Spieler
nahern. Die bekanntesten Spiele die-
ser Art sind ,Space Invaders“ und
»Centipede”.

Dann kommen die verschiedenen
Spiele, die ein Labyrinth als Grundmu-
ster haben. In diesem muB man ent-
weder einen Ausgang suchen oder
Punkte einsammeln. ,Pac-Man*“ ist
hier das bekannteste Beispiel.

AuBerdem gibt es Spiele, bei denen
das Spielfeld viel groBer als der Bild-
schirm ist. Man sieht daher nur einen
Teilausschnitt. Der Bildschirm ist dann
wie ein Fenster, das man mit dem

i

Von der ersten Idee zum fertigen Produkt—
Stephen Molyneux, Software-Manager von Atari, berichtet Uber die
Entstehung eines Computerspiels

Joystick uUber dieses Spielfeld bewe-
gen kann. Es gibt Variationen, in de-
nen dies nur horizontal oder vertikal
maoglich ist, aber auch welche, die sich
in allen Richtungen bewegen lassen.
Dieses Verschieben des Bildschirms
wird auch als ,Scrolling” bezeichnet.
Das bekannteste Beispiel fur horizon-
tales Scrolling ist , Defender”.
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Oft wird auch versucht, Sportarten
oder Spiele, die normalerweise nichts
mit Computern zu tun haben, in einem
Programm zu verarbeiten. Das ware
die Gattung der Simulationsspiele wie
»1ennis” oder , Pole Position* (Renn-
wagensimulation). Das Gegenteil da-
von wird auch versucht, die Spiele
maoglichst weit von der Realitat zu ab-

strahieren und spezifische Computer-
féhigkeiten zu nutzen, um ganz neue
Spielsituationen zu schaffen. ,Tem-
pest“ und , Qix" sind gute Beispiele
flr diese Art der Programmierung.
Eine ganz andere Art von Spielen
wurde erst durch die Home-Computer
mdoglich. Es sind die sogenannten
Abenteuerspiele, bei denen die Spiel-
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zeit mehrere Wochen betragen kann
und die daher natrlich nicht in Spiel-
hallen aufgestellt werden kdnnen.
Man muB dabei Schétze suchen oder
Gefangene befreien und sich durch
verschiedene Bilder und Aufgaben
durcharbeiten. Diese Art von Spiel
l&uft zum Teil nur Gber Texte und ist
daher auch auf GroBrechnern beliebt.

Die Entwicklung eines Spiels glie-
dert sich in mehrere Stufen. Zunachst
muB ein Spielablaufplan entworfen
werden (Story Book). Dies ist eine Art
Drehbuch, in dem das Spielfeld, die
verschiedenen Figuren, der Wechsel
der Schwierigkeitsgrade und Uber-
haupt alle Reaktionen, die das Pro-
gramm in bestimmten Spielsituationen
zeigen soll, beschrieben ist. In dieser
Entwicklungsphase kommt es sehr auf
gute Detailideen an, damit das Spiel
nicht langweilig wird. Es ist wichtig,
daB die Regeln leicht zu erlernen sind
und man auch als Anfanger nach kur-
zer Zeit versteht, worum es geht. Eine
Grundregel hierzu lautet, daB das
Spiel leicht zu lernen, aber schwer zu
beherrschen sein muB (easy to learn,
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difficult to master). Das extremste Bei-
spiel hierfur durfte Schach sein. Man
kann in einer halben Stunde lernen,
wie sich die einzelnen Figuren bewe-
gen dirfen, aber dieses Spiel zu be-
herrschen, kann zur Lebensaufgabe
werden.

Ein Spiel darf an einen Anfanger nicht
gleich zu hohe Anforderungen stellen.
Es mussen viele Zwischenziele vor-
handen sein, so daB man o&fter einen
Erfolg verzeichnen kann. AuBerdem
sollte einem fortgeschrittenen Spieler
die Mdglichkeit gegeben werden,
gleich mit einem héheren Schwierig-
keitsgrad zu beginnen.

Nachdem die Grundldee ausgear—
beitet ist, beginnt die eigentliche Pro-
grammierarbeit. Zunéchst werden die
verschiedenen Hintergriinde erstellt,
die im Spielablaufplan bereits auf Ra-
sterpapier vorgezeichnet wurden.

Man kann dies mit Hilfe von Dienst-
programmen (Utilities) machen. Ein
Grafikeditor kann zum Beispiel einen
ganzen Bildschirm in hochauflésender
Grafik editieren und bietet dem Pro-
grammierer die Mdglichkeit, mit einem
Joystick oder einem Grafiktablett die
gewunschten Bilder zu entwerfen. Es
hat allerdings den Nachteil, sehr viel
Speicherplatz zu belegen, wenn man
die fertige Grafik spater ins Programm
Ubernehmen will. Daher kommt diese
Methode nur flr Spiele in Frage, die
auf Diskette gespeichert werden.
Platzsparender, aber auch schwerer
zu programmieren ist es, die einzel-
nen Bilder aus einer begrenzten An-
zahl vorbereiteter Blocke zusammen-
zusetzen.

Wenn die Hintergriinde erstellt sind,
kann man beginnen, die beweglichen
Spielfiguren passend dazu zu gestal-
ten. Relativ leicht hat man es hier,
wenn das Spiel flr einen Computer
ausgelegt ist, der Overlaygrafiken ver-
arbeiten kann. Diese Overlaygrafiken
haben je nach Computertyp verschie-
dene Namen. Bei Commodore oder
Texas Instruments heiBen sie Sprites,
bei Atari Player-Missile-Graphik. Auch
zum Entwerfen der Overlaygrafiken
gibt es Hilfsprogramme, die die ferti-
gen Figuren so abspeichern, daB man
sie problemlos ins Spielprogramm
Ubernehmen kann.

Damlt der Spieler dle Flguren auch
bewegen kann, muB das Programm in
schneller Folge Eingaben verarbeiten
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kénnen. Die Eingaben erfolgen zum
Beispiel per Joystick, Drehreglern und
deren Drucktasten. Die Bewegung al-
leine reicht bei manchen Spielen nicht
aus, um alle Moglichkeiten auszu-
schopfen, dann werden zusatzlich
einige Tasten der Tastatur mit den ge-
winschten Funktionen belegt.

Die meisten Spiele verfligen Uber
umfangreiche Toneffekte, die parallel
zu den Bildschirmbewegungen erklin-
gen. Wenn der Computer Uber eigene
Tonprozessoren verfugt, braucht man
diese nur am Anfang und am Ende
eines Tons mit den entsprechenden
Werten zu versorgen. Manche Tonef-
fekte machen es allerdings erforder-
lich, diese Werte sehr haufig zu er-
neuern oder lassen sogar jede
Schwingung des Tons einzeln vom
Programm erzeugen.

Alle diese Komponenten mussen in
der Logik des Programms miteinander
verbunden werden. Die Logik ist der
schwerste Teil eines Computerspiels.
Zunachst mussen naturlich alle Initiali-
sierungs- und Grundroutinen darin
enthalten sein. Aber vor allem muB
jede mogliche Spielsituation vom Pro-
grammierer vorausgesehen und mit
den entsprechenden Routinen verar-
beitet werden.

Da sehr vvele Dmge glelchzemg auf
dem Bildschirm geschehen, muB eine
groBe Zahl von einzelnen Routinen
ineinander verschachtelt werden. Dies
|48t sich z. B. durch wiederholtes Ein-
springen in entsprechende Unterpro-
gramme erreichen. Eleganter ist es,
dieses Problem durch Interrupts zu
I6sen. Interrupts werden in bestimm-
ten Situationen von der Hardware aus-
geldst. Sie unterbrechen den norma-
len Programmablauf, sichern alle Re-
gister des Mikroprozessors und zwin-
gen ihn in eine vom Programmierer
festgelegte Unterroutine.

Ein wichtiger Interrupt ist der Verti-
cal Blank Interrupt. Er tritt auf, wenn
ein Bild auf dem Bildschirm fertig auf-
gebaut ist und der Elektronenstrahl
von der unteren rechten zur oberen
linken Ecke zurlcklauft. Beim PAL-
System tritt dieser Interrupt 50mal in
der Sekunde auf. Die Interruptroutine
darf daher nicht sehr viel Zeit verbrau-
chen. Aber sie reicht aus, um bei-
spielsweise Joysticks abzufragen und
die entsprechenden Bewegungen der
Spielfiguren zu veranlassen.

Bei den meisten Spielen spielt man
gegen den Computer. Das Programm
muB also selber wie ein Spieler rea-
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gieren kdnnen und daher gewisse In-
telligenzmerkmale aufweisen. In der
Forschung an kinstlicher Intelligenz
werden Klassifizierungen verschiede-
ner Intelligenzstufen verwendet: die
Alpha-, Beta- und Gammaklasse.

e X )

In der Alphaklasse reagiert ein Pro-
gramm nur in zufalliger Form auf eine
bestimmte Situation. Bei der Betaklas-
se wird bereits eine Strategie zur L6-
sung eines Problems verwendet, und
die Gammaklasse kann aus eigenen
Fehlern lernen und entwickelt daraus
eine Strategie. In den heutigen Com-
puterspielen sind allerdings nur die
Klassen Alpha und Beta zu finden.
Das Programm ,Pac-Man* beispiels-
weise verflgt Uber beide Klassen. In
der ersten Spielphase laufen die Ge-
spenster rein zufallig durch das Laby-
rinth, spater verfolgen sie gezielt den
Spieler und zingeln ihn ein.

Der enorme Aufwand, der in der
Programmierung all dieser Kompo-

nenten liegt, kann einen hochqualifi-
zierten Programmierer oft monatelang
in Anspruch nehmen. Nicht selten
wird dabei auch auf viel groBeren
Computern gearbeitet als der, auf dem
das Spiel spéter laufen soll. Diese
Rechner enthalten dann einen soge-
nannten Emulator, der die Prozesso-
ren und das Betriebssystem des je-
weiligen Computers simuliert. Pro-
grammiert wird meist in Assembler,
seltener in Forth. BASIC ware viel zu
langsam flr solche Zwecke.

Auch die Ubertragung eines Spiel-
hallenspiels auf einen Home-Compu-
ter ist sehr schwierig. Denn dort steht
viel spezialisiertere Hardware zur Ver-
fllgung und oft fir jedes Spiel eine
andere. Es werden also nicht direkt
die Programme Ubertragen, sondern
es wird nur das vorhandene Story
Book Ubernommen. Das Spiel muB
dann flr den Home-Computer ganz
neu programmiert werden.

Um dennoch maglichst realistische
Versionen der Spielhallenspiele (Ar-
cade Games) zu erhalten, ist es sehr
vorteilhaft, daB auch Home-Computer
Uber spezielle Grafik und Tonprozes-
soren verflgen, wie das zum Beispiel
bei den Rechnern von Atari und Com-
modore der Fall ist.

Die Hardware wird in den néchsten
Jahren voraussichtlich sehr schnell
weiterentwickelt werden. Es wird je-
denfalls schon an Spielen gearbeitet,
die eine groBe Anzahl vorbereiteter
Bildsequenzen von Videoplatten abru-
fen und somit die Realitdt eines Filmes
erreichen kénnen. Eine andere Ent-
wicklung geht dahin, zwar bei den
computergenerierten Bildern zu blei-
ben, diese aber mit Hilfe der Hologra-
phie auf drei Dimensionen zu erwei-
tern. Dazu kommen dann noch neue
Eingabemdglichkeiten wie Spracher-
kennung oder Geréte, mit denen man
die Bewegung der Augen verfolgen
kann. Man kann also auf die Compu-
terspiele der Zukunft sehr gespannt
sein. Stephen Molyneux

Ihre Programmier-
kenntnisse aus und schicken uns Ih-
re selbstentwickelten Spiele — wir
testen Ihre Einsendung und prémie-
ren sie mit einem Diplom. Die heiBe-

Sie packen
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sten Spiele werden in der HC verof-
fentlicht — natlirlich gegen ein sattes
Honorar. :

Und so lauft die Sache: Sie ent-
wickeln ein komplettes Computer-
Spiel — mit oder ohne Farbe, Action
ist Trumpf —, schreiben eine kurze
Anleitung zur Bedienung und zum

Programmablauf und speichern das
Spiel auf Kassette oder Diskette ab.
Dann packen Sie das Ganze samt
einem Listing sorgféltig ein und
schicken es an:

Eine Diplom-Urkunde, die sich se-
hen lassen kann, ist lhnen auf jeden
Fall sicher. Die besten Einsendun-
gen werden wir in den né&chsten
Ausgaben allen unseren Lesern zu-
gangig machen. Jetzt aber ran an die
Tasten — Phantasie zahlt sich aus —
in bar.

Die Karikatur wurde dem Buch , Vorsicht — Computer brauchen
Pflege" von Rodney Zaks entnommen, das im SYBEX-Verlag,
Disseldorf, erschienen ist.
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Vier gewinnt -

In dieser Ausgabe von HC befinden sich drei Programme zum
strategischen Denkspiel , Vier gewinnt*“. Durch diese Gegenlber-
stellung soll verdeutlicht werden, wie unterschiedlich die Umset-
zung eines Spiels in ein Programm ausfallen kann und zur weiteren
Ausgestaltung der Programme angeregt werden

Bei ,Vier gewinnt“ werden
mehrere benachbarte Schéch-
te von zwei Gegenspielern ab-
wechselnd mit Chips aufge-
fallt. Ziel jedes Spielers ist es,
als erster vier eigene Chips in
eine waagerechte, senkrechte
oder diagonale Reihe zu be-
kommen.

Die wichtigsten Unterschie-
de der Programme sollen hier
kurz zusammengefaBt werden.

Zunachst einmal missen die
AusmaBe des ,Spielfeldes”
festgelegt werden. Dies be-
deutet bei ,Vier gewinnt®, daB
die Anzahl der Schachte und
der Chips, die ein Schacht ma-
ximal aufnehmen kann, vom

Programmierer gewahlt wer-
den. Diese Entscheidung kann
sich schon auf die spatere
Ausformung der Strategie ei-
nes Spielers oder des Compu-
ters auswirken.

Die Programmversion fur
den Spectrum verzichtet dar-
auf, den Rechner als Gegen-
spieler einsetzen zu konnen.
Der Rechner dient hier nur als
Uberwacher der Spielregeln
und als Aufsplrer einer Ge-
winnstellung. Bei ,Vier ge-
winnt“ ist dieser Programmteil
nicht sehr umfangreich, da nur
erkannt werden muB, ob Gber-
haupt ein Schacht gewéhit
wurde, ob dieser nicht schon

aufgefillt ist und ob vier Chips
in einer Reihe sind.

Die Programmversion fir
den PC 1500 [aBt es zu, den
Computer als Spielpartner zu
wahlen. Der Programmteil, der
dem Computer eine Strategie
verleint, ist meist derjenige,
der den Programmierer die
groBte Anstrengung kostet,
und diese Anstrengung ist in
der Regel um so groBer, je
besser die Strategie ist. Ist die-
se Arbeit einmal getan, ist es
meist nur noch ein kleiner
Schritt, den Computer gegen
den Computer spielen lassen
zu kénnen.

Der PC 1500 braucht fiir ei-

nen Zug des Computers bis zu
einer Minute. Wegen der Zeit-
aufwendigkeit eines Compu-
ter-Zuges gehen getibte Pro-
grammierer oft dazu tber, die
Strategie des Computers in
Maschinensprache zu formu-
lieren. Dies wurde auch bei der
Programmversion  fir den
VC 20 getan.

Die grafische Ausschmiik-
kung des Spiels hangt von den
Moglichkeiten des Rechners
und des Ausgabegerates ab
(hier Bildschirm oder Printer/
Plotter) und nicht zuletzt da-
von, wie ausgepragt die Liebe
des Programmierers zum De-
tail ist. br

Vier gewinnt” fir den
PC 1500

Bei dieser Programmversion kann wahlweise gegen einen Partner oder
gegen den Computer gespielt werden; es ist sogar moglich, den

Computer gegen sich selbst spielen zu lassen. Es werden die 8-KByte-
Erweiterung und der Printer/Plotter bendtigt

Nach dem Programmstart
mit RUN oder DEF V und der
Eingabe der Namen der beiden
Spieler (COMP fiir Computer)
wird das Spielfeld geplottet.
Nun kénnen die , Tips® (Buch-
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staben A bis G) eingegeben
werden. Das Programm ermit-
telt den Gewinner, der aku-
stisch angekindigt und auf der
LCD-Anzeige sowie mit dem
Drucker angezeigt bezie-

hungsweise festgehalten wird.
Entsprechend dem Spielver-
lauf werden am Ende differen-
ziete Kommentare ausge-
druckt. Auf die Frage: ,ENDE
(J/N) ?”, kann das Programm

durch die Eingabe von N belie-
big oft neu gestartet werden.
Alle anderen Eingaben flihren
zum Abbruch, und das Spiel
muB wieder mit RUN oder
DEF V gestartet werden.
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Jetzt kénnen auch sie
ATARI spielen.
Mit ATARISOFT.

Produktabbildung fiir Commodore VC 20.

: rlSo(s.;' und Atari, Inc. Al rights reserved. Anderungen vorbehalten.

ATARISOFT

Die verriickten Superstars von ATARI
erobern jetzt noch mehr Anhinger.
Denn ATARISOFT ist da — das Pro-
gramm mit den erfolgreichsten Com-

puter-Spielen von ATARL.
Damit kann man ab sofort den Com-
modore VC 20, den Commodore 64
2 ', und den T199/4 A von Texas Instruments
T Zusatzlich fiittern. Ein gefundenes Fressen
Y. ir allep.die nur trockenes Zahlenjon-
glierenam: Computer satt haben. 3
~ Mit so»spannenden Hits wie: PAC |
 MAN' DONKEY KONG? CENTIPEDE,
DIG DUG?, DEFENDER®, STARGATE®
und ROBOTRON:2084° Allesamt er-
3 haltlich, wo es auch Atari gibt. Und

allesamt zum Verriicktwerden.

Ich mochte standig uber die Neuerscheinungen
von ATARISOFT informiert werden. HC1
ATARI-Club, Postfach 6001 68, 2000 Hamburg 60

Name: .

X9

Strafle: ...

s )
bn

Nint

Ich besitze einen ommodore

s '

‘_
-

by Namco 19694 &

A Warner Communications Company

Mehr als SpaB.




Einzelheiten im
Programm

Es wurde versucht, das Pro-
gramm strukturiert und in Blok-
ken zu schreiben, die alle mit
entsprechenden Remarks be-
zeichnet sind. Durch diese
Gliederung und die Bezeich-
nung der einzelnen Pro-
grammteile sollte das Pro-
gramm gut lesbar sein und sich
auch ohne nennenswerte
Schwierigkeiten in die Dialekte
anderer BASIC-Computer
Ubersetzen lassen.

Wenn man die Farbe der
Tips andern will, muB man in
den Zeilen 100 und 120 be

Vier gewinnt

19: "U"CLEAR
28:REN ¥ UIER
GEWINNT X%

25:REM XEINGABEX

39 BIHEARES,; 6,0
Cb5 s )ES
)

49: BEEP 1: INPUT *“

Name Spieler
1 ?2 ";40%

45: 1F O0$=5"THEN
BEEP 5:WAIT 99
TPRINTE ¥
Name angeben !
":G0TO 49

50:BEEP 2: INPUT *©

Name Spieler
252 35BS

S55elE B =2 THEN
BEEP 5:WAIT 99
P RN
Name angeben !
HE0TH- 50

60: PAUSE - ¥ Tail€
HERa2R Bk le 5k

Ell

65: TEXT
EES2

ZBRESTZE: 37 PRINT
"Uier gewinnt"

79 60SHB*=315

80:A=6:B=6:C=6:D=
6: E=6:F=6:6=6

85:N=1:W=0:X=0:Y=
162

SP:FOR I=BT0 6

Sl:FOR J=BTO S

92:AB(J, 1)=9

93:NEXT J:NEXT I

:Z=1:COLOR 9: 1F

A$="COMP" THEN

1820

SEs=t P BEER I

ENPUESS TIPS Sp
iefler 1 ? ";C$

:COLOR 8:

30 HC

COLOR 0 die Null durch eine
andere Zahl ersetzen.

Beim Vertippen (andere Ein-
gaben als die Buchstaben A
bis G) sowie beim Versuch, die
Spalten zu Uberflllen, springt
das Programm automatisch zur
Eingaberoutine des entspre-
chenden Spielers zurlck (Zei-
le 150).

Damit das Spielfeld relativ
rasch (circa 30 Sekunden) ge-
zeichnet wird, werden die Li-
nien als Rechtecke (wenig
Leerweg) geplottet. Sie sind in
zwei FOR-NEXT-Schleifen in
den Zeilen 920 und 925 pro-
grammiert.

118: IF C$="2?"THEN
189
115:GOTO 149

120:72=2:COLEER 3. IF
B$="COMP" THEN
1920

125 =t P = BEEPHE I
ENPU PSS ER eSS
ieler 2 ? ";C$

139: IF E$="2"THEN
128

149: PAUSE " 5
e e R e Sl T
EY

159: 0N ERROR GOTO

179:C$=C$+C$:
GOTO Cs

. Z= 6010180
IF Z=2G0OTO 128
REM XGRAPHIKX
REM FIPs SEEZEN
"ant:n=A-1:aB¢
A, B)=2: X=Y-308%
A:LINE —-(8, X),
9:G0TO 279
"BB":B=B-1:48B(
Bse =25 X=Y-"308%
B:LINE =¢38, X)
5 I GEOTE 220
HEC S E=E=1AaBk¢
€, 2)=7:%X=Y=-38%
C:LINE —(68, X):
GO0 2720
"DD":D=DP-1:A9B(
B, 3)=2: X=Y-3B%
BEEANE =985 X)
y o 6OTOR2208
HEEY SE=E 1N aB ¢
E, 4)=2: X=Y-39%
E:LINE —-(128, X
Y5 9 6ET0 2709
ZERE s =R IRABK
Es 5)=Z:X=Y-30%
EoEENE = ¢1 505X
), 9:G0T0 279
"GGY:G6=6=1:AB¢
G, 6)=2: X=Y-38%
G:LINE -(188, X
S

179:
125
¥85%:
198:
200:

218:

229:

230:

240:

258:

260:

Mit den Zeilen 1060 bis
1260 wird das Spielfeld CD
(5,6) je nachdem, ob der Com-
puter Spieler eins (A$) oder
Spieler zwei (B$) ist, unter-
schiedlich bewertet. Diese Be-
wertung wird dem Spielverlauf
entsprechend abgeandert. In
den folgenden Zeilen (1285 bis
4120) werden die leeren Fel-
der in allen Richtungen und je
nach Situation bewertet. Die-
ses Bewertungsschema be-
ricksichtigt mehrere Kriterien
in der folgenden Rangord-
nung:

1. Vier eigene Felder beset-
zen.

278: LPRINT Z:LINE

-(B, —-88), S: W=K

+l

IF AascoO"CcompP”
AND B$<>"COMP*"
THEN 2385

IF N<IBTHEN 28

5

IF NK2888THEN

878

IF N>SB@BATHEN

955

IF W<KZTHEN 888

REM PRUEFEN
HORIZONTAL X

FOR J=5T0 B

STEER =

FOR I=8T0 3

X=AB(J, 1)

IF X=BTHEN 365

FOR K=1T0O 3

K1=1+K

IF X<{OABJ, K1)
THEN 365

NEXT K

GEIES 9SS

NEXT I:NEXT J

REM PRUEFEN
VERTIKALX

FOR 1=8T0 6

FOR J=5T0 3

SER==—1
X=aBdJ, 1)

IF X=BTHEN 465
E@RK=1006 3
Kl=J-K

IF X<O>ABCKI, 1D
THEN 465

NEXT K

GOTO 3955

NEXT J:NEXT I

REM XPRUEFEN
DIAGOAL L-R%

FOR I=5T0 3

STER: =)

FOR J=8T0 3
11=1

X=AB(I1, J>

22N

280:
2855
23909:

ZESE
395:

328:

375
3308:
3355
349:
345:
3508:

39
360:
365:
495:

420:
425:

430:
435:
449:
445:
450:

455:
460:
465:
585:

520:
5257%

538:
535

2. Besetzung des vierten Fel-
des des Gegenspielers ver-
hindern.

3. Drei eigene Felder neben-
einander besetzen und das-
selbe beim Gegenspieler
verhindern.

4. Zwei eigene Felder neben-
einander besetzen und das-
selbe beim Gegenspieler
verhindern.

Zwischen den Punkten drei
und vier gibt es viele Spezial-
falle, wie zum Beispiel die Be-
vorzugung bestimmter Spalten
und Reihen oder die starkere
Bewertung der Diagonalen.

Karl Stadler

548: IF X=BTHEN 575
545:FOR K=1T0 3
558: 11=1-K
535:K1=J+K
568: IF X<>AB(I1,Kl
JTHEN 525
S65:NEXT K
578:60TO0 855
S75:NEXT J:NEXT I
685: REM XPRUEFEN
DIAGOAL R-L¥
FOR I=5T0 3
SFERe=
FOR J=6T0 3
SEER =1
638:11=1
635: X=AaB(I, J)
6408: IF X=BTHEN 675
645:FOR K=1T0 3
658: 11=1-K
655:K1=J-K
668: IF X<O>AB(I1,Kl1
DTHEN 675
665: NEXT K
678:G0TO 855
625:NEXT J:NEXT I
878: IF W=42THEN 85
(4]
8808: IF Z=1THEN 128
890@: IF Z=2THEN 128
900:REM XAUSGABEX
985: REM GRAPHISCHE
DARSTELLUNG
915: GRAPH :LINE —(
4,-218),3:
SORGN :LINE —¢
212,1825,9,8,B
FOR X=1T0O 181
STEP 68:Y=X+38
SERTNE S 10 = ¢Y
. 1815, 8,0, B:
NEXT X
FOR X=1TD 121
STEP 68:Y=X+39
SEINESNGIEEX ) =2
12, Y5, 8,8, B:
NEXT X:LINE (1
+181)-(212, 181
3,8,8:1=71

6208:

625%

920:

9235¢
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940:
858:

952:
953:
955:

960:
965:
970.

S

972:
9732
974:
9725%
989:

981:
982:
983:

984:
985:

393909:

9955

1985:

1818:

1920:

1825:
1930:
1835:
1940:

1945:

1858:

ESRIX=197 TEEED
SVER =30
GLCURSOR (X, 18
2):X$=CHR$ 1:1
=]-1:LPRINT X$
sNEXT X:LINE -
(@, _88)’ 9:
RETURN

REM WIE WEITER
BEXTECIESHZEN2:
BEEP 1B:PAUSE
> Kein Spiele
rihiat dUTER 1
LPRINT " Unent
schiteden L WEiiItE
2

GOSUB 8868
GOTO 985

FEXT- 2 ESTZE "3
BEEP 18:PAUSE
¥ Spieler";2
i b et R R
IF Z=1THEN 3878
IE Z=2THEN 388
LPRINT “ "“;AQ%$:
LPRINT 't hat U
FER
IELAS=EBRPY
THEN 3874

GOSUB 88382
GOTO 3885

GOSUB 8829
GOTO 985
EPRINTES
EPR NG
HE RSNES
EFEBS="EBHP
THEN 3884

GOSUB 88382
GOTO 885

GOSUB 8828
BEEP 3:WAIT 99
S PRAENAC

Wie weiter ?2Y:
PNPURE SN R
Eas2-cI7ZND) S50
$

IF W$="N"THEN
49
EBSEZE
B: END
REM

viBs$:
hat U

2:COLOR

%COMPU-
TER SPIELTX
REM % FELDER
BEWERTUNG
RASTER X
FOR J=BTO 5:
QCJ>=8:NEXT
J
FOR J=8T0 5
FOR 1=BTO 6
CDdJ, 1>=8
1F AB(J, 1)<>
PLET EBCT; T
=1
QCJ>=Q¢J>+CD
CIHDH
NEXT I:NEXT
J
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1855

1960:
1879:

1825:

1889:

1885:

18398:

18385:

1199:
1130:
1158:
{555

1168:

1165:

1178:

V7S E

1188:

118@:

1A IS 1557

1200:
120S:

1219:
1215

1220:

1225
1235:

124@:

:IF As$="COoMP"
AND Bs$="COMP
CIHENSTZ28S
IF Bs$="COMP"
THEN 1158

IF Q¢1)>3
THEN 1889
FOR 1=8TO0 6:
CDC1, 1>=51:
NEXT 1
IEZAE353
THEN 1838
FOR I1=8T0 6:
CD(3, 1>=181:
NEXT I

FOR _JI=1T 0S5t
CD¢B, 1>=31:C
D¢4, 1>=31:CD
(5, 1>=18:
NEXT 1

CD(2, 1>=51:C
DC2, 2)=181:C
DC2,4>=181:C
D(2,5)=51
CD(¢S, 3>=8
GOTO 1258

1IF Q<@ >3
THEN 1168
FOR 1=BT0 6:
CD(B, 1>=51:
NEXT 1

IF Q¢2)>3
THEN 1178
FOR I=BT0 6:
CD¢2, 1>=181:
NEXT 1

IF QC4)>31IF
QB (4, 3)<>2
THEN 1188
FOR I=BT0 6:
CD4, 1>)=145:
NEXT 1

FOR I=1T0 5:
CD(1, 1>=31:
NEXT 1

CD(3, 1)=51:C
D(3,2)=101:C
D(3,4)>=181:C
D(3,35>=51

1IF W>IBIF AB
GBI DT E0
C1)<STHEN 12
5}

GOTO 1219
FOR I1=1TOD 5:
CD(1, 1>)=81:
NEXT 1

IF W>12THEN
1228

GOTO 1258
FOR I=1TO 5:
CD(B, 1>=181:
NEXT 1

GOTO 1258
FOR I=1T0 S:
CD(S, 1)=1:
NEXT I

CD¢S; 3>=8

1245:
1250:

1255:

1260:

1265:
1279:
225
1280:
1285:
1380:
1318:
1315:
1329:
1325
1339:

13493:
1345:

13589:
1368:
13789:
13882:
1450:
1460:
1465:
1470:
1480:
14380:
1585:
16009:

1612:
HE S5

1629:
1638:

1648:

1658:
1655:

1660:
1689:

1690:
1208:

GOTO 1265
FOR J=2T0 4:
CDdJ, 3)=146:
NEXT J

IF B$="COMP"
IF AB(4, 3)<>
2EETIEBC35 3D
=201

IF B$="COMP"
IF AB(2, 3)<>
2LET CD(2, 3>
=281

FOR J=8T0 5
FOR I=8T0 6
IF ABCJ, 1)<
PLET CD¢J, ID
=-190809

NEXT I:NEXT
]

REM UVERTIKAL
FOR I=8BTO 6
FOR J=BTO0 5
Kl=1

IF AB(J, 1)>8
THEN 14389

IF J=5THEN 1
43909

BRSO R G i)
=ATHEN 1468
K2=AB( +1, I)
IF J=4THEN 1
478

FOR K=J+2T0
3

IF ABCK; 1)<
K2THEN 1478
K1=K1+1

NEXT K

GOTO 1479
NEXTJ

IF K1=2IF J=
PLET Kil=1

IF KI1=2LET K
1=2

GOSUB 7889
NEXT I

REM %HORIZON
-TAL (L-R>X
FOR J=3T0 8
SIER =1

FOR 1=8T0 6
IF AB(J, 1150
THEN 18889
Kl=1

IF I=6THEN 1
830

IF ABCJ, I1+1)
=BTHEN 1888
K2=AB(J, I+1)
TE-H=SEHEN -1
258

FOR K=I1+2T0
6

IF ABJ, KX<>
K2THEN 17580
K1l=Kl+1

NEXT K

1750:

1755:

17565

1760:

1770:

172753

1780:

1285
1798:
17955
18809:

1838:
1840:

18582:
1888:
183809:
LSR5
2000:
2019:
20852

20209:
28308:

2040:

20850:
2855:

2060:
2089:
20888:

2180:
21509:

2455

2156:

TR =2 T
BIF AB(J, 1-1
3=K2LET K1=3
IFESKI=2TE 1>
21F AB(J, I-1
DOBLET Kl=1
IF K1=21IF 1=
ALET Kl1=1

IF KI1=1IF 1>
BIF I<41F AB
(J, I-1)=K21IF
AB(J, 1+2)>=9
LET K1=2

IF I<41F Kl=
11F aB(J, 1+2
Y=RIF AB(J, ]
+3)=K2LET K1
=2}

TG BN
839

IF K1<>20R A
B(J, 1-1><>8
THEN 1839
1=1-1

GOSUB 72087
1=1+1

IF I<41F AB(
J, 1+3>=BLET
K1=6

GOSUB 7989
IE - I=STHEN 1
830

IF K=?THEN 1
839

NEXT 1

NEXT J

REM %HORIZON
-TAL (R-L)>¥
FOR J=5T0 8
SHIERY =

FOR I=6T0 2
SHhERE=

1F AaB(J, 1)>9
THEN 2289
Kl=1

IF I=PTHEN 2
2398

IEaB I A=l
=@THEN 2288
K2=AB(J, 1-1)
IF I=1THEN 2
158

FOR K=1-2T0
ASTER &1

IF AB(J, Ki<»>
K2THEN 2158
K1l=K1+1

NEXT K

TE KI=20F- I
61IF AB(J, I+1
J=K2LET K1=3
IF K1=2IF 1K<
61F AB(J, 1+1
IOBLET Kl=1
IF K1=21F I=
6LET Kl=1

HC 31



2178

2175z
2180:
21853
2190:

21950
2200:

2230:
2240:
2258:
2280:
2298:
3895:

3020:
3038:

3040:
3P50:
3879:
3989:
3190:
311@:
3128:
3125:
3130:
3149:

3158
3155:

3158:

3168:

3165:

2HZsh

31808:

:IF IJ>2IF Kl=
11F AB(J, 1-2
)=RIF AB(J, I
-3)=K2LET K1
=4

IE . I>STHEN 2
238

IF K1<>20R A
B(J, 1+1)<>9
THEN 2239
I=1+1

GOSUB 7289
1=1-1

LE =T >2TE AR
J, 1-3)=BLET
K1=6

GOSUB 7889
IF I=1THEN 2
290

IF K=-1THEN
22398

NEXT I

NEXT J

REM DIAGONAL
(L-RsU-0)
FOR 1=8T0 S
FOR J=5TO 1
SEER==1

1F AB(J, 1)>8
THEN 3218
Kl=1

1F AB(J-1, I+
1)=BTHEN 321
2
K2=AB(J-1, I+
D)

FOR K=2T0 3
Ji=0=K
11=1+K
TESELEERTJ!
<BTHEN 3155
1IF K2<>AB(J1
SISO RE NS S
5

Kl=Kl+1

NEXT K
HESEE= T
PA1F JKSIF AB
I+, 1-15=K2
LET K1=3

IE "K1=2TF 3>
21F I<4IF AB
(J-3, 1+3)=0
GOSUB 7369
VP K= LE: 1
A1F JKSIF AB
(J+1, 1-1)=K2
LET K1=2
LSRG = ()
IF K1=1IF AB
(J-2,1+2)=0
TR ARG I =351k
3)=K2LET Kl=
5

IF I<10R J>4
THEN 3288

IF K1<>20R A
BiGIE 15y 6
BATHEN 3280

32 HC

3185:
319@:

31852
313827:

3208:
32109:
3220:
3385:
3320:

3330:
3340:

3351.:
33712:
3388:
34p02:
3410:
3420:
3425:
34309:
3440:

3450:
3455:

3458:

3465:

3475:

3480:

3485:

3490:
3485:
3487:

3500:
3519:
3529:
36085:

36208:
3638:

I=I-1:J=J+1:
K1=8

GOSUB 7209
P=lekres F ==l
TE-IDP T ET¢d
IE“ABCJ—3, 1+
3)=BLET Kl1=6
GOSUB 79208
NEXT J

NEXT 1

REM DIAGONAL
(R-L/0-U)
EHRE=6RE 2
STER =1

FOR J=BTO0 4
IF AB(J, 1)>9
THEN 3518
Ki=1

e ARG =
1)=BTHEN 351
2
K2=AB(J+1,; I—-
1)
FBREK=21053
J1=J+K
Tl=1=i

1E 11<80R J1
>STHEN 3455
IF K2<>AB(J1
s I11)>THEN 345
5

Kl=K1+1

NEXT K

EE S =2 R
61F J>B1F AB
J-1, I+1)=K2
LET KI=3
EEEIKI=21F " J<&
3IF 1>21F AB
(J+3, 1-3)=1
GOSUB 73682
BE IO TE 7 J¢3
IF. K1=11F AB
CJ+25-1-25=0
IE AR CIE3
3)=K2LET Kl=
5

TESIDSOR I
THEN 3588

IF K1<)>20R A
BEI_ILET- e >
ATHEN 35209
1=+ ks J=J=1:
K1=8

GOSUB 7129
I=i=12J=J+1
T IS UE T2
IF - ABCJ+3, 1=
3)=BLET KI1=6
GOSUB 7229
NEXT J

NEXT 1

REM DIAGONAL
(R-L-/U-0)
FOR I=6T0 1
SIEEE -2
FORJ=5T08 1
SEER=—il

3640:
3650:
3670:
36802:
37802:
3710:
3728:
3725
37308:
3740:

3758:
3755:

3758:

3760:

3765:

3275:

3780:

3785:

379@:
37385
R797:

3809:
3818:
3820:
3985:

39208:
3938:
3948:

3950:
3978:

3988:

4900
4910:
4920:
4925:

IF ABJ, 1>>8
THEN 38189
Kil=1

IF AaB(J-1, I-
1)=BTHEN 381
2
K2=AB(J~-1, I-
1)

FOR K=2TO 3
J1=J-K
11=1-K

IF 11<B0OR J1
<{BTHEN 3755
IF K2<{>AB(J1
~ A THEN 375
5

K1=K1+1

NEXT K

IF K1=2IF I<
61IF JKSIF AB
(J+1, I+1)=K2
LET KI1=3

IF K1=21F J>
21F 1>21F AB
(J-3,1-3)>=8
GOSUB 7369
TEKCI =1 TE I
61F JKSIF AB
(J+1, I+1)=K2
LET K1=2

IE AD2FE =352
1F K1=1IF @B
(J"Z’ 1-25=0
IF AaB(J-3, 1-
3)=K2LET Kl=
=

B IS ORTED4
THEN 38928

IF K1<>20R A
BieIH 15010 G >
ATHEN 3808
e Tio — e
K1=8

GOSUB 78007
I=1-1:J=J-1
LREEID20E=1D
TECQB G =351 =
3)=BLET Ki1=6
GOSUB /888
NEXT J

NEXT 1

REM DIAGONAL
CE=RZB=)
FOR 1=RTO 5
FOR J=BT0 4
IF aB(J, 1)>8
THEN 4118
Kl=1

IF AB(J+1, I+
1)=BTHEN 411
2
K2=aB(J+1, I+
1)

FOR K=2T0 3
J1=J+K
11=I+K

IF 11>60R Jl
>STHEN 4B5S

40308:

4940:
4950:
4@55:

4p58:

4965:

4975:

4980:

4P85:
4990:

4885:
48387:

4199:
4110:
4128:
5485:

5509:
5520:
5538:
5550:
5609:
56085:
5618:
5615:
5628:
5625:

5630:
5631:
5632:
5633:

5634:

IF K2<>AB(J1
» T11)THEN 485
S

Kl=K1+1

NEXT K
TEAKGI=2 01>
BIF J>BIF AB
(J-1, 1-1>=K2
LET K1=3

TR =2 PR ¢
3IF ICK41F AB
(J+3, 1+3)=0
GOSUB 7369
TEsled b J¢3
IF K1=11F AB
(J+2, 1+2)>=0
IF AB(J+3, I+
3)=K2LET Kl=
5

TESECTIER ¢
THEN 4128

IF KI<>20R A
B¢ ISl e
ATHEN 4108
T=f=ld—=J=1"
K1=8

GOSUB 7888
I=I+1:J=J+1
PR
IF AB(J+3, I+
3)=BLET K1=6
GOSUB /P8
NEXT J

NEXT I

REM XERMITT-
LUNG HOECHST
BEWERTETES
FELD (N) X
FOR 1=BTO 6
LCI>=-

NEXT 1

N=1

FOR I1=BT0 6
FOR J=BT0 S
1F CDCJ, 1)<=
NTHEN 5689
IF J=STHEN S
675
IEAEBCTERETD
{BTHEN 5675
TE (ERCT, T2
PBBTHEN 5688
EECEBCIE 1D
>13993THEN 56
89

IF J=BTHEN 5
650

FEEEBICT- )<l
2PBBBOR CDCJ
-1, 1)<12880872
THEN 5633
PECERCISH G
P2PPBTHEN 56
27,
EE=EBGT, 1D 2
PBBYBTHEN S5S6
38
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Sl ADREVA64

SMSOFTWAREAG

: /ﬂ/(lr64

Die beriihmten SM-KIT's fiir die ,.gm&en CBM-Rechner sind nun auch fiir den 64er verfugbar.

Programmierhilfen fur Basic- und A bler-Prog ierer wie Merge, Find, Renumber,
Trace, Dump, ie A bler und Dis bler und Floppy-Monitor sind bereits fir einige
t d Prog i ein behrliches Werkzeug. Ohne SM-KIT zu programmieren

st Zeitverschwendung.

S ISVIG4

Die index-sequentielle Dateiverwaltung SM-ISM eroffnet villig neue Méglichkeiten des Daten-
zugriffs. Bis zu 40 Schliissel, Daten-Satze variabler Lange und 10 ISM-Dateien
im gleichzeitigen Zugriff erfillen jeden Zugriffswunsch.

ST MAE 64

Verarbeitung von Makros, bedingte A
Codes und ein leistungsfahiger Quell-Code-Editor. Dem Profi

en diese Eig haften A bler-Leistungen von weitaus
groBeren Systemenm, dem Neuling garantieren sie, daR dieses Werk-
zeug seinen Fortschritten keine Grenzen setzt.

SM SOFTWARE AG . ~~
ScherbaumstraRe 33
8000 Miinchen 83
Tel. (089) 6371211
[
\
SM SOFTWARE AG

Wi

ung, Er v




56353

5636:
263 72:

5638:
5639:

5648:
5645:
5647:

5648:
56508:
56955

5660:
5665:

5679:
5675:
5688:
568S:
5695%
5705:
571@:
S S
5720:
97225
5738:
5740:
5750:
5770:
5780:
57390:
5808:
5810:

5828:
5839:

5848:
5868:

6385:
7008:

/’850:

’P609:

’079:

/888:

34 HC

CD¢J, 1)=CDJ
, 1)-1090009
GOTO 5631
CD(J+1, 1)=CD
(J+1, 1)+1889
GOTO 5688

IF J=4THEN S
645

GOTO 5658
EBCI vl s =
IE BT, 1051
PBBBBLET CD(
TSI =5
GOTO 5689

L= fOBRCUEE 2 )
<(BTHEN 5668
GOTO 56872
CD(J+1; 1>=1
e EDCd, 1)1
P0BPBLET CD(
~J+1J 3I=S)
GOTO 5689
N=CDJ, 1>
NEXT J

NEXT 1

REM XTIP
ERMITTELNX
L1=9

FOR 1=BT0 6
FOR J=BTO0 5
TR EBCT; 1<
NTHEN 5789
IF J=5THEN 5
748

e CRET,, I
>=PTHEN 5788
Li=L1+1

M=1

LCI>=J

NEXT J

NEXT 1

IF L1=1THEN
5868

RANDOM :R=
RND 7

M=R-1

IF LM >=9
THEN 5868
GOTO 5819
M=M+B65:Cs$=
CHR$ M:GOTO
148

REM % BEWER-
TUNG %

IF K2<>ZTHEN
72259

IF KI1=1LET C
D(J, 1>=CDJ,
[)+18

IF K1=2LET C
DdJ, I1>=CDJ,
1>+398

IF K1=3THEN
LET CDCJ, I2=
CD(J, 1>+10089
20

IF K1=4LET C
D¢J, I>=CDJ,
1)+158

7839

7188

7119

7128

7150:
2258:

7260:

2279:

227 S

/2808:

72398:

’3082:

73118:

23209:

7358:
7368:

237202

7388:

73898:
8085:
8020:

8822:

SE=K =S E e
B¢ I =R T,
1)+350

: IE KI=6ISETE
B3 e RD=CRiCH
1)+3589

S E K= ETRE
BICH; 1D = EiEs
1)+78

s LS =8ISEFHE

DT, 13 =CB¢I,
1)+208

RETURN
IE KN =TLET G

B¢, 1)=CPi¢J,
1>+19
EIGI=2EETL €

B¢J, 1)>=CD¢J,
1>)+128
R CL=3EET €

B I =EDCJ;
1)+20800
FEC K= T e =

2GOSUB 23792
IE Kl=4LET €

BCd, AD=EBICT,
1)+159

TESKI=S1-ET=E

DI, 1)=CBJ,
1)+358

TEKU=6-ETF 6

B¢ y=ERCIs
1)+358

EE K =2 | FfiSE

BCIEEY=EBR TS
1>+58

TESHEI=B e S6

BCI, DH=EBI,
1)+208

RETURN

ERCIED=EBICT

» 1)+188:

RETURN

LES IS 2EE R
PES AB IS k=

2ACH2TENEDCY

25l 1D TE

ERCIE25 K

20BBLET CDCJ
£ 25 115 =2

IF I<41F 1>9
FESARGI

2D AR

E 23T

ERCIE2 81«

20PBLET CDCJ

2 Sl =D

RETURN

REM KOMMENT.
IF W<20

LPRINT . % Anf

genger':GOTO

8027

ESTZES2 20 Bl

L3221 PRENIE
Ist das all

es S GETE8

Bn27

8825:

8927:

808309:

8035:

88402:

8050:

80609:

88/8:

93938:

99899:

Uier gewinnt

A B

ESilZE 22
LPRINT "“Durc
hschnittlich
'":G0TO 8827
ESHZENZ:
LPRINT "Konz
entriere Dic
Rl PRATNGT
etwas besser
'":GO0TO 8879
EEC4T ERAPH =
FOR I=88T0 8
4STEP 2: J=(1
-80)/2:
GLCURSOR <J,
DS B ORI
CESTZE 4
EPRIENTEIB R
aQis @Y NEXT
1
FEXT : CSI1ZE
ZlEE D
IF W28
LPRINT "“Sehpr
gut gespiel
L 60T 807
2
IF W32
EPRINT=" G
ut gespielt!
":GO0TO 8879
EPRINTE G
eck gehabt!!
po
LF 3:RETURN
REM
COPYRIGHT BY
K.STADLER
B. SCHAEDLER
REM
KARL STADLER
NEUMATTWEG 8
CH-4532
WIEDLISBACH

B B S S

N
—_—0 N =] -

Uier gewinnt

ABCDETFG
222
R

1|2 e

2|1 2[1]2

MR B

2 g v M e 2 )

COMP

hatst TER

Ist das alles !

Konzentriere Dich
etwas besser!

Uier gewinnt

GBS CE D E G
T ) 1 S 50 RS T [
T [ e e O F e
7 B B IR B B
T (o0 0 o2 L 0 o BT
o .0 s T g i i
T 7 o % il e B g

Unentschieden !

Glueck gehabt!!!

Uier gewinnt

COMP
hat UIER
Anfaengenr

Konzentriere Dich
etwas besser!

ABCDESTFSG®
2 1|21 2
1 T2 1
2 B AR
TEE RS 2
7 or e A R R
Zl ez 25
CHRISTIAN

higite TER >

BRAUVDO

Glueck gehabt!!!
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ALPHACOM 32 X
@ 32 Zeichen pro Zeile, 100% kompatibel mit ZX81 und
B SPECTRUM. Alle Grafikzeichen und hochaufl. Grafik
kann ausgedruckt werden. Incl. Stromversorgung. S
Nr.106 DM 298,-

BROTHER EP 20

Die Super-Schreibmaschine Nr. 104 DM 395,-
BROTHER EP-20 INTERFACE fiir ZX81. Gleichzeitig

als Eingabe- und Ausgabegerat verwendbar! Cen-

tronics-Interface eingebaut. Nr. 105 DM 578,-

KEMPSTON-CENTRONICS- BB 5.0.5TRATEGY, 4-dimensionale Miie N 024 DM 39.-.

INTERFACE fiir SPECTRUM [ SMUGGLER COVE, Schatzsuche, Nr. 025 0M 39, -.
Per Software auf CassetteSeikosha, Epson, Shinwa [SMR VELNOR'S LAIR, Abenteuerspiel, Nr. 026 DM 39,-. 8

und andere Drucker ansteuerbar, hochaufl. Grafik |8 AQUAPLANE, Wasserski gefanrlich, Nr. 027 DM 39 -.
voll ausdruckbar. Nr. 108 DM 195, - mit Kabe! \ XADOM, versch. Spielehenen, Nr. 028 DM 39.-

SEIKOSHA GP-100A MARK I

50 Zeichen pro sec.. incl. Centronics Interface fiir
ZX81. Nr.116 DM 798,-

. @
SPECTRUM

KEMPSTON JOYSTICK
Joystick mit Interface, der meistverkaufteste in Eng-
land, daher sind viele Spiele von Quicksilva PSS, §
Vision u.a. programmiert. Nr. 118 DM 98-

BAUSATZ
ZX81

Preissensation!

Den ZX81 Bausatz mit der ausfiihrlichen Original

SINCLAIR-Beschreibung, ausfiihrlicher Bauanleitung fiir nur DM 129,-. il
8K-Byte BASIC ROM, 1K-Byte RAM, Z80A-CPU, komplett mit Netzteil, [
AnschluBkabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,-

l Q-SAVE VON PSS
Die Ubertragungsrate wird von 250 auf 4000 Baud
erhdht. 16 mal schneller! Mit Software fiir 16 und
64K-RAM. Nr. 029 DM 79,-

¥ BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ich D per Vorausscheck
[:l per Nachnahme (zuztigl. Nachnahmegeb.)

Stick Art.-Nr. Preis
ZX81 SPRACHSYNTHESIZER e —
250 deutsche festprogrammierte Begriffe, Lautspre- BACKGAMMON
cher, mittels 64 Phonemen eigene Wortschapfungen Tolle Aufldsung, sehr spielstark Nr. 022 DM 29,80
leicht selbst zu programmieren. THE GAUNTLET
L3 Nr. 107 DM 495.- Ein Weltraumspiel. Nr. 023 DM 24,80
Name
StraBe
nSPhEECTRUM-AUFRl']STSATZ PLZ/Ort
urch Einsetzen von 12 IC’s riisten Sie Ihren 16K auf FORTH LR i
48K um. (Bitte bei Best. ISSUE TWO oder THREE Mindest. 5 mal so schnell wie BASIC, durch den Datum___________ Unterschrift
angeben. Steht auf der Platine rechts unten) modularen Aufbau sehr flexibel. SPECTRUM Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen. HC T

Nr.111DM 98, - S -
: Sk SN erirsericn NecZE 0N 38 2 COMPUTER ACCESSOIRES INT'L - Jagerweg 10 : 8012 Ottobrunn



MNeu

MEIN
DRAGON 32

Haben Sie einen
DRAGON 32 oder einen
TRS-80 COLOR Computer?
Von der Inbetriebnahme
Ihres neuen Gerétes Uber die
ersten Kontakte bei seiner
Bedienung bis hin zur
Programmierung in BASIC
lernen Sie in diesem Buch,
die erstaunlichen Fahig-
keiten Ihres Computers zu
nutzen. Anhand von vielen
Beispielprogrammen werden
Ihnen alle notwendigen
Begriffe und Techniken
vorgefuhrt. Eine Auswahl
von kleinen Programmen
fiir Hobby und Beruf gibt

Ihnen Anregungen flr
weitere, selbstentwickelte
Programme.

Norbert Hesselmann
MEIN DRAGON 32
ca. 230 Seiten, 35 Abb.
Ref.-Nr. 3041 (1983)
ca. DM 28,—

Aus dem Inhalt:
Technische Daten
BASIC
Programmorganisation
Grafik und Gerausche
Mikroprozessor 6809 E

Grundkenntnisse in
Maschinensprache
Spielprogramme

‘ Sybex-Blicher sind erhéit-
lich bei Inrem Fachéandler.
Fragen Sie danach!

Verlagsauslieferung:
Berlin: Buchhandlung
_ Billig GmbH, Blissestr. 61
Osterreich: Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
. Schweiz: Versandbuchhandlung
Thali AG, Industriestr. 2,
6285 Hitzkirch
‘ Direktbestellungen beim Verlag

gegen Verrechnungsscheck
@ (+DM 2,50 Versandkostenanteil)

Fordern Sie ein
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

SYBEX-VERLAGE!

Abt. HC 184 Postfach 120513
4000 Diisseldorf 12
Tel. 0211/287066, Telex 8588163

00000000000
A

von Sybex:

MICROCOMPUTER

ATARI 600X
ATARI 800XL

Fir dieses Computersystem
gibt es bereits heute iiber
2000 Programme !

Wir sind autorisierter Handler fiir die
g ATARI-Cc -Palette.
Guter Gerad vice vorh GroR-

MUNZENLOHER GMBH

Tolzer StraBe 5

D—8150 Holzkirchen / Obb.
Telefon: (0 80 24) 18 14

Direkt an der Autobahn Miinchen - Salzburg.
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Servicestelle v. Atari in nd Nahe.

Die neue SUPERPALETTE
von ATARI
ATARI 600XL, 16K RAM, 24K ROM,
(inkl. ATARI-BASIC), Netzgerat,
dt. Dokumentation
ATARI 64 MODUL, Speicherer-
weiterung f. Atari 600X L

Technische Daten wie unten.

ATARI 800XL, 64K RAM, inkl. Atari-

Basic, Netzgerat, dt. Beschreibung 899,— DM
Technische Daten:

24K ROM, eingeb. BASIC, 256 Farben,
(davon 16 in BASIC gleichzeitig darstell-
bar), 320 x’' 192 Bildpunkte, 24 Zeilen mit
40 Zeichen, 5 Textmodes und 11 Graphik-
modes, 4 voneinander unabhdngige Ton-
kandle (Tonumfang: 3 1/2 Oktaven), Schreib-
maschinentastatur mit 4 speziellen Funktions-
tasten, internationaler Zeichensatz (dt. Um-
laute auf Bildschirm sichtbar) mit Graphik-
zeichen, Help-Taste fir Rickfragen und
Zwischentitel in verschiedenen Programmen.
CPU: 6502 C, 3 spezielle Prozessoren fiir
Graphik, Ton und Bild !

ATARI 1050 Diskettenstation

bis 127 K Bytes pro Diskette (ca. 100 Schreib-
maschinen-Seiten). Besonderheiten: Eingeb.
Interface, automatische Umschaltung v. einf.
auf doppelte Schreibdichte, optische Betriebs-
Kontrolle. ZusammenschluR bis zu vier
Diskettenstationen mdglich. Incl. 2 Master-
disketten (dt./engl.) f. DOS Il ab 1984 DOS
111, Netzgerat, Datenkabe, dt. Beschr. 999,—

549,— DM

349,— DM

‘@) SHARP MZ731 A,

Technische Daten:

Z-80A (3,5 MHz), 64 KB, ASClI-Tastatur
Cursor-Steuertasten, Definierbare Funktions-
tasten, Tasten zum Einfigen und Ldschen
(INS, DEL), Verwendung eines Fernseh-
gerdtes (PAL-System) oder einer Monitoran-
zeige mdoglich. RGB-AnschluB, Lautsprecher
u. Uhr-Funktion eingebaut, zusitzlicher
Drucker- und Floppy-Disk-AnschluR maglich.
Mit Sharp BASIC Interpreter, mit 2 Cassetten
u. ausf. dt. Handbuch. Mit Cassetten-Recorder
u. Vierfarbdrucker. nur 1.565, —

Komfortables Datenhaltungsprogramm 118,—

Textverarbeitung f. MZ-700 378,—
Rechnungsprogramm nach Kundenwunsch
erstellt, Standardversion C/D 498,—
Adressen- + Sortierprogramm, frei ein-
stellbare Druckersteuerung

Extended Maschinensprache

NEUE BUCHER

Schritt fir Schritt mit MZ-700

von Prof. Dr. Giinther O. Hamann
Programmier-Handbuch fir SHARP

148,—
128,—

29,80
49, —
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DONTENWILL

Versandzentrale: Dontenwill GmbH, 7880 Bad Séickingen
Postfach 1247, Tel.07761-3093, Tix. 792339
8000 Miinchen 2 - Landwehrstr. 40 - Tel. 089/597993
6000 Frankfurt 1 - Am Eschenheimer Tor 2 - Tel. 0611/283545
7000 Stuttgart 1 - Kronprinzenstr. 6 - Tel. 0711/294665
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KANTSTRASSE 70
1000 BERLIN 12
TEL. 0308918082

Centronics Drucker-
inferface fiir Specirum
inkl. Kabel,

at. Anleitung nur DM 198.=

Die Aliernative

ZX LPRINT, ein Centronics-
Parallel-Interface fir den Spec-
trum, ermdglicht den AnschluB
nahezu jedes Druckers, ﬂeich—
glltig ob Typenrad- oder Matrix-
drucker, da die Centronicsnorm
einen de facto Standard fir
Druckerschnittstellen darstellt.

Lei: sfiihig und
Pt A e

ZX LPRINT, ein Centronicsinter-
face fir den Spectrum, das ohne
jegliches zuladen von Steuer-
software sdmtliche im Spectrum
vorgesehenen  Druckerfunktio-
nen flir Normalpapierdrucker im-
plementiert. Denn neben den
LPRINT und LLIST Befehlen ist
im Eprom zur Verwendung ge-
brduchlicher grafikfahiger
Drucker auch die notwendige
Software fir den COPY-Befehl
enthalten. Es sind dies alle Sei-
kosha Drucker, einschlieBlich
des neuen Farbdruckers, sowie
alle Drucker mit Epson kompati-
bler Ansteuerung, wie natirlich
alle Epson-Typen, Shinwa- und
Star-Drucker und unter weiteren
anderen auch das neue
mannesmann-Modell.

Filesixty Zusaiziastaiur
richtige Tasten wie
DM

39.-

V€64

Sofiware auf
Diskefte schon
ab DM 78.=

Cassefien
ab DM 25 .=

SOFTWHERE?
Hotline 030/891 80 82
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Fordern Sie noch heute

unseren akivellen Sofi-

und Hardware-Katalog
egen frankierien A5
mschlag an!

MICROCOMPUTER LADEN




»Vier gewinnt” fir den
Specirum

Zwei Spielpartner benutzen den Rechner als Spielgerat, das die einzel-
nen Zuge auf Gultigkeit pruft und Gewinnstellungen erkennt. Die Starke
dieser Version liegt in der grafischen Ausfuhrung der Zige

Die Chips warten zunachst
rechts beziehungsweise links
neben den sieben Schéchten
auf einem Podest. Nach einer
Zugeingabe bewegt sich der
jeweilige Chip auf den gewahl-

ten Schacht zu. Auf dem er-
sten Teil seiner Strecke
schleppt er einen zweiten Chip
hinter sich her, der sich dann
aber abkoppelt und auf dem
Platz seines Vorgangers in Be-
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g PRINT =g{1.2}.:7TRg 23;
2.1 ; 3
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PRINT THRR 5; i%
DIM F{7.62

FQR g=31 TO 21
FOR h=31 TO 2
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LET 3 =3INT {73IRND 3

IF Ff{i, 1} THEN SC TQ 1I83
LET ink=b-23h

LET i=0CODE INKEY®-95

IF i<l DR i>7 THEN D TO 33

IF Fis,31) THEN S TD 1931
LET =33%i32-33h

PRINT AT &,33%i 323-33h; CHRS (
2¥HIRAT 1,331 383-3%h;CHRF 143
‘FQR J=8 TOQ 3x{i+iS-2%3i AND
QA s

LET k=i2i28-23xJj RND h=2)
BEEF RB.85.38

PRINT INK ink:AT Q.k;Z5th,=2
1.K;:Z%{h 32

LET KR=i31I-j AND h=21}

LET (=1313-j AND h=1)
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reitschaftsstellung verharrt.
Wenn der andere Chip seinen
Schacht erreicht hat, fallt er
den Schacht hinunter. Der Ab-
sturz wird dabei akustisch be-
gleitet.

Zum SchluB ertont eine Sie-
gesmelodie und der Gewin-
ner-Chip auf dem Podest fihrt
einen Freudentanz aus. Da-
nach beginnt sofort ein neues
spannendes Spiel. br

4—-1{3-3 AND h=2}
HEN PRINT INK ink;
tL TO @2;PT 1.Kk;ZH

]
£

k&)
204 IF j<4 THEN BEEP 2.32,.42

212 PRINT INEK 3
Ixi+3;zHth,. L2 TO
238 NEXT

228 NEXT

]
fw

X
2231 DECE Q.82 ,.26-43

228 NEXT J

227 IF i THEN LﬁT Fii,§x=h

229 FRR i=8 TO

ESB FOR §=1 T8Q@ 7-i
232 FOR k=1 TO B+i

234 LET Z={Z+1 AND Fii-{J-Kk) ¥i ;.

K+{3—KkY 3} =h}
238 NEXT &k

238 IF z>»>»=4 THEN GO TO 265

237 NEXT J
2383 NEXT i

TO E£3+3%3

248 LET T={z+1 RAND Ffija2tl-2%l*i,;

242 FOR i=@ TO 1
241 FOR §=133%i
242 FOR =1 TO 3
243 LET =z =@

244 FOR (=2 TO 3
K+l) =h2}

248 NEXT

25&

2531 NEXT

282 NEXT

283 NEXT 3

2858 NEXT h

288 NEXT g

258 BEEFP &.3,13:
HBUKE 25: EER 8.3
X BEEPR @.3,313 B
P R.85.22: BECPF A.

573 Fon

278 PRINT AT @.b: "

278 PRUSE =

L5
272 LET b=23x3-28

: t
T 2);4 THEN GO TO 2865

CATE X b

288 PRINT INK B-2%a3;RT R8,b;z&ia

2} ;AT
282 PRUSE 18
S84 NEXT i

CLS
S8R g0 TO 1aa
SRR BRRDER 7

1:b:2%1(a.,3)

PRPER F: LS

9@s LEY i3=CHR3 I43

HC 37



OB8 LET js=is s 2 =

ggg ;gg 553";9 s +3§g$L§§¢‘$t1,e,e TR 3 =CHRS 137

= J=B 924 LET zsi1,3 23 =0

312 tEr 3ETidlcume’TE8S 132 +CHRs 137" Sl g
iB=j%+0 85+ 42 +C 908 LET TsiD.2.2 TOo D@ -nz3:

(65141 sOHRS 343 JRarhas e T S EEeR L s A

9IS LET K3=k2:CHRS 143 228 LET 28$(2,3)=rsi2,2)

QIR NEXT

~
S22 DIM =$Hi(2,3,4)

[ER: S0 T 1AR

nVier gewinnt” fir den

VC 20

Der VC 20 mit 16-KByte-Speichererweiterung kann als Gegner bei
diesem einfachen, aber interessanten Denkspiel eingesetzt werden

In einem 8 X 7 Felder umfas-
senden Brett werden — von un-
ten beginnend — abwechselnd
rote und grine Steine wahl-
weise in 8 mogliche Spalten
gesetzt. Wem es gelingt, vier
Steine seiner Farbe in eine zu-
sammenhéangende waage-
rechte, senkrechte oder schra-
ge Folge zu bringen, hat ge-
wonnen. Die Gewinnposition
wird vom Computer ermittelt
und angezeigt.

Spielablauf

Nach dem Starten des Pro-
grammes erscheint auf dem
Bildschirm der Hinweis, daB
das Maschinen-Programm ge-
laden wird. In Zeile 10 erfolgt
der Sprung in ein Unterpro-
gramm ab Zeile 10000 bis Zei-
le 11000. Dieses Unterpro-
gramm wandelt den Hexcode
des Maschinen-Programms in
Dezimalzahlen um und poked
das Programm an die entspre-
chenden Speicherstellen.

Das Maschinen-Programm
wurde im Hexcode als Strings
in den DATA-Zeilen 11001 bis
11120 aufgenommen. Auf die-
se Weise konnen die DATA-
Zeilen Ubersichtlich und leicht
nachprufbar eingetippt wer-

38 HC

2 PRINT'O'SPC(23)" 4 GEWINNTAM" :PRINT” COPYRIGHTM" :PRINT"  BYN':PRINT" IR. S.BA
GIONATA

4 PRINT" DANZIGERSTR.GN":PRINT” 3512 REINHARDSHAGENM" :PRINT" TEL.05544/1517"
& PRINT"M BITTE WARTEN SIE!S":PRINT" DRS MASCHINENPRO-"

8 PRINT"M GRAMM WIRD GELRIEN!"

18 DIMMC12),RC18), 618 : GOSUB10998: US=0

20 FORI=6TOL1:RERDMCI) :POKE2BS76+1,MC1)  S=5+M( 1) NEXT

30 IFSCX177ATHENPRINT"TI"SPCC154) " MASCHINENPROGRAMN AB"

35 FRINT'M ZEILE 12690 BISK":PRINT" 1202 ISTM":PRINT®  FALSCH!!!"
58 FRINT"I"; :POKE36S79, 47 :0=0 PRINTSFC(154)" WOLLEN SIE GEGEN DENM"
68 PRINT® COMPUTER ODER EINEMA"

78 PRINT" FREUND SPIELEM?”

80 PRINT"N F ODER C DRUECKEN!"

32 GETGS:ON —(G$="F")GOT0118: IF G$="C"THEND=1:SP=0:G0TD118

108 GOTOZ0

118 OH-(3P=1)0R-(50=1>G0T0129: GOSUBS000

120 FORI=T03 POKEL, B:NEXT: VZ=PEEK(648)¥256  YF=4X(PEEK (36866)AND128)+37888
139 A=0:B=8:C=0: D=0 E=0:F=0:G=0H=0:P=44:3=217761=00=420N=0

148 PRINT"Q"; :POKE36579,8:FRINTSFC(D™

150 PRINTSFC(3)"d VIER GEWINNT ="

168 A$="100 0 0 0 0 0 OI":Bs="| I

176 PRINT"S"SPC(98)" ;

188 FORI=GTO6:PRINTSPC(2)R$: PRINTSPC(2)BS  NEXT

198 PRINTSPC(2)" T ;

200 PRINTSPC(Z)" 1 2 3 4 5 6 7 SN :Z=YZ+0:¥=VYF+Q

218 57520976

228 IFUS=1THEN26D

248 FORJ=0T018:READRCJY :NEXT

250 FORK=8T018:READGCK) HEXT

269 13=1 ;

318 ¥=4+1:IFK/2THT (/2 THENM=5:PRINT"W" ; :G0T0330

328 M=2:FRINT"N"; :IF 0=1THENGOTO708@

33@ INPUT" WELCHE SPALTE™N

248 IFN>B0RNCITHENPRINT™] 7" :N=8:G0T0O330

350 L=8 :

268 OM N GOSUR110@, 1200,1380, 1400, 1500, 1600, 1700, 1800

37@ FRINT"TI"

380 IFXCAGOTO318

48@ =8

418 FORK=L-3TOL

428 IFPEEKCK)<>M THENGOTOS@8

448 Y=V+1:SCH=(K-5)/16:RCND=INTLSCY))  BCI=(S-ACY IKIE

458 IF V=4 THEN GOTO980

468 NEXTK

509 Y=0
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den. Das Leerzeichen nach
den Anflihrungsstrichen in den
DATA-Zeilen ist wegen der
Step3-Anweisung in Zeile
10020 notwendig. Die richtige
Eingabe des Maschinen-Pro-
gramms wird in den Zeilen
10090 und 10095 Uberprift
und ein Fehler bei der Eingabe
ab Zeile 15000 angezeigt.

Nach dem Laden des Ma-
schinen-Programms erscheint
auf dem Bildschirm die Abfra-
ge, ob Sie gegen einen Freund
oder den Computer spielen
wollen (Zeilen 50 bis 110).
Wird eine entsprechende Ta-
ste gedruickt (F- oder C-Taste),
springt das Programm beim er-
sten Durchgang in ein Unter-
Programm ab Zeile 8000. Auf
dem Bildschirm werden Sie zu
entsprechenden Eingaben der
Namen aufgefordert. Nach
Driicken der RETURN-Taste
wird das Spielbrett auf dem
Bildschirm dargestellt, und der
Computer fragt, in welche
Spalte Sie setzen wollen. Sie
geben eine Ziffer ein und druk-
ken die RETURN-Taste. Haben
Sie die C-Taste gedrickt, so
zieht der Computer die roten
Steine. Unter dem blinkenden
Cursor ist immer die Nummer
der Spalte zu sehen, in die der
Computer gesetzt hat.

Achten Sie beim Eingeben
der Spaltennummer darauf,
daB Sie in der Zeile bleiben, da
sonst nach RETURN das Brett
nach oben verschoben wird.
Sollte dies trotzdem passieren,
konnen Sie ruhig weiterspie-
len; die Steine werden aber
nicht in den entsprechenden
Brettpositionen abgebildet.
Beim nachsten Spieldurch-
gang ist wieder alles in Ord-
nung.

Neves Spiel -
neves Glick

Nach der Gewinnmelodie
werden Sie vom Computer ge-
fragt, ob Sie noch einmal spie-
len mochten. Sie mussen dann
die J- oder N-Taste driicken.
Wird die J-Taste gedrickt, er-
folgt die weitere Abfrage, ob
der alte oder ein neuer Spiel-
partner gewinscht wird (J-
oder N-Taste drlicken).

Dr. Siegfried Bagdonat
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518 FORK=L-48TOL+43STEPL&

528 IFPEEKCKI<>M THEWY=8:GOTOSE8
S48 Y=L SO=0K=5) 16 ACYISINTCSOV) )t BOVI=C(ECY)-RIVI %16
558 IF W=4 THEN GOTOS88 :
368 HEXTK

660 V=8

619 FORK=L-45TOL+45STEP1S

628 IFPEEK(KI<>M THEHY=0:GOTOERA
£48 Y=i+1 P SOVI=CK-5)/16:ACYI=INTCSOYD ) (BIVI=(S(VI~AIVII¥16
£5@ IF VY=4 THEN GOTO228

658 MEXTK

789 Y=8 -

710 FORK=L-51TOL+S1STEPL?

720 IFPEEK(KI<>M THENY=8:GOTO760
748 V¥=V+1 i SOVI=K-80 /16 ROVISINTCSOY) ) 1 BOVI=(SCYI-A(VII¥16
758 IF Y¥=4 THEMW GOTOSG@

768 MEXTK

788 IF¥=>S6THENGOTO138

808 GOTO31@

S@@ ON M GOTO13@,2006.136. 130, 5068
1166 A=A+1

1118 IFAZ7THEMH=8:G0TO348

1120 POKEZ-A%P+1.81:POKEY-A%P+1.M
1138 L=S+A:POKEL.M: GOSUBEE0E

1148 RETURN

1288 B=E+1

1218 IFE>7THENN=8 :GOTO348

1228 POKEZ-B#P+3,81 : POKEY-BAP+3, M
1258 L=5+B+16:POKEL.M:GOSURG00E
124@ RETURH

1380 C=C+1~

1318 IFC>7THEMN=0:GOTO346

1326 POKEZ-C#P+35. 81 :FOKEY-CHF+5,M
1330 L=5+C+32:POKEL.M: GOSUBS@EE
1348 RETURM

1468 D=D+1

141@ IFDZFTHEMN=8:G0T0248

1420 POKEZ-D#P+7,81:POKEY-D¥F+7, M
142@ L=5+T+48:POKEL, M:GOSUBSAER
1448 RETURM

1568 E=E+1

1518 IFE>FTHEMMN=8:GOT0248

1526 POKEZ-E#P+3.81 :FOKEY-E¥P+3.M
1528 L=S+E+64:POKEL.M:GOSURSEE0
154@ RETURM

1688 F=F+1

1510 IFF>7THENH=8'GOT0348

1528 POKEZ-F#F+11,81:POKEY-F#P+11,M
1638 L=5+F+30:POKEL, M: GOSUBSEE0
1640 RETLRH

1768 G=5+1

1718 1FG>7THENN=8:GOT0348

1720 FPOKEZ-GH¥P+13,31 ‘FPOKEY-GH¥P+13, M

1738 L=5+G+36:FOKEL . M: GOSURSEEE

1748 FETURH

1888 H=H+1

1818 IFH>PTHEMM=@:GOTO248

1550 FOKEZ-H#P+15.81 ' POKEY-H#P+15,M

1328 L=5+H+112:POKEL.M:GOSURCBOE

1348 RETURH

2008 FORL=1TO20:FORI=1TO4:POKEZ-BCI#P+Z#ACI+1, 209 NEXT
2862 FORJ=8T38:MEXT

2604 FORI=1T04:POKEZ-BLI#P+2#R010+1., 81 tHEART

2086 HEXTL

2688 PRIMT"I! :POKESSRTS. 42

2616 FORI=ATO28

26028 H=IMTLRHD(12¥506+YZ,

2838 FOKEH. 42 HEXT

2548 PRIMTUSRI"SPCC1S45"  "h2# PRINT'EM HAT GEWOHHEMTY
2858 FORI=GT018:POKESGETS, ROI) :FORI=0TO156: HEXT : HEXT : POKES6S75. 0
Zasl GOTO30488

3628 PRIMT'IS"SPCOID42" HOCH EINMAL? (I M3"

F@lA GETCE

FAZ9 OM-(CE="3"2G0TO2108

5 IF CEC>"H"THEMGOTO3018

3@4E EHl

3186 FRINT"H HEUE SPIELER?"

2118 GETGS: IFGE="J°THENSA=8:SF=6:G0T05@

21268 IFGHI"HUGO0TO3118

3138 CGOTOLZE

39



SA08 FORL=1TO28:FORI=1TO4:FOKEZ=R( 1) ¥P+2#AC 1 1+1 . 209 HEXT 11932 IRTA” 93 18 £5 FC 85
Z862 FORJ=OTO38HEXT 11683 DRTR" FC AB 88 5@ 23
5864 FORI=1T04 POKEZ~BC 10 #P+2%ACT)+1. 81 HEXT 11824 DATA" 4C 9D 52 @9 A2
5866 MEXTL 11865 DATA" @4 A9 88 Bl FC
SARR PRINT'ZM : POKEZSS7S, 93 11686 DATR" 5D 53 54 AS FC
3816 FORI=OTORG 11887 IATA” 45 AS FC 18 7D
3028 H=INT(RMDC1)#586+VT) 11882 DATA" 5% 54 25 FC Bl
SE3A FOKEH, 42 HEXT 1185% DATAR" FC C5 FE D@ 9B
5240 FRINTUEMVSFCI154)"  "MI$:PRINT"ME HAT GEWOHHEM!” 11858 DATA" AD 32 54 18 55
5656 FORI=6TO18:POKESSETS. G(1) FORI=6TO156 : NEXT : HEXT : POKE3ELSTS. @ 11831 DATR" FE 8D 39 54 1@
SE6A GOTO3648 11892 DRTR” E7 63 85 FC 48
FHGG POKERGEFR. 15 11833 DATA® A5 FC 3% FD 59
G218 W=INTCRHDCLI%3+10 11854 DATA" 54 85 FC Bl FC
£828 R=INTCRMIN12¥2+1 )¥E0+68 11855 DATR" C©5 FE D@ OF AD
£838 FORI=GTOS: T=IHTCRHDC{ 3#60+10+R  POKEISRTI+U, T FORJ=1T0166 : HEXT : POKESES73+K. 0 11856 DATA" 59 54 18 &5 FE
HERT 118%7 DATAR" 8D 59 54 1@ E7
£548 RETURH 11858 DATA" €8 25 FC 29 FO
FEAE POKEZ.H 118%5 DRTA" 4R 47 4R 4R A2
TE1@ 57520952 11188 DRTAR" AS 65 C3 FE FO
7E28 M=FEEK{D) 'FOKE4S74, 48 FRINT"M"; 11181 DATA" i7 CA SA @R 8A
TE3E GOTO3SE 11182 DATA" @R BR 18 69 ag
SEE6 SP=1: IF0ETHENSORE 11183 DATA" 85 65 /S 58 &5
2318 PRINT"Z". :PRINTSPC( 108} 11164 DATR" @6 AL 52 54 91
2026 POKERSS79. 45 FRINT"GEEEN SIE IHRE MAMENM":PRINT" EIM!MM" :IMPUT" 1.SPIELER" 11i@5 DATAR" 85 4C 12 54 CA
H L 11186 DATA" SR @A BA A @A
8036 IMPUT"HE 2.5FIELER;H2% 11187 DATA" 15 62 58 4C FE
36489 FRINT"H0 TABCSINLS 11182 DATA" 52 EO 06 I@ 89
3658 FRINT*®'TAB(4)"BEGIMHT! " :FORI=6TO1ES: MEXT :RETURH 11103 TATAR" 60 &9 A9 85 85
2058 S0=1:FRINT'Q", :PRIMTSPCCLAR) 11118 DRTA* FE A5 81 85 62
2676 POKERGATS, 90 FRINT"GEREH SIE IHREM HMAMENM" :PRINT" EIN!X" :IMPUT" IHR NAME" illil DATR" A5 82 28 75 53
iNiE 11112 DRTA" BA@ 03 29 AS 52
2686 M2F=" COMRUTER! 11113 DATA" A% 98 AR 91 FC
2890 FRINT"HE SIE BEGIHMEM!":FORI=1TOIES:MEZT:pETURN 11114 DRTE" 18 E6 B2 /S 42
18608 K=CE9S2 :FH=0:E=0:E=0 11115 TATA" C5 @23 38 ES A2
16918 FORI=1T0129:READNME 11115 DATA" 32 ED 58 58 C9
16026 FORJ=1TO155TERR 11117 DSTA" 14 F8 83 CR D6
16636 AF=MID$ME, T. 3 11118 TRTA" FS &R 29 BF =D
16848 F=ASCIMIDECAS, 2, 10) ' B=ASCIRIGHTS$(RE, 137 11113 DATA" 62 54 A% @2 835

11128 DATA" FE &0 @0 60 80

18058 F=43: IFA>GETHENF=55

16660 G=43: IFE GATHENG=SS 12828 DATA1RZ. 9, 182,521, 157
18878 Z=(A-FI%16+E-G 12818 DRTRZ21.84. 202, 203, 257

12426 DATASE. 8

18086 POKEK.Z:K=K+1

o GOT0319

19 11878 DATA" AD &1 34 C3 66 =
4C 11871 DATA" 38 83 4C FE %2
BD 11872 DATR” C% 34 30 B3 4C

!

1igie DATR" IF 52 AS B2 C9 11843 DRTAY 568 @5 85
11817 DATA" 8% 38 B5 AS 85 11844 TATR" 8@ 35 O3
11818 DATA" 4C IF 52 A9 84 11845 DATR" €0 33 A2

FO 11872 DATA® 82 52 4C BE 52 =

18658 E=E+Z : :
18895 NEXTJ:HEXTI: IF E<367491 DR KCO21592THENGOTO1590@ 1aeed : 35,233, 225
i 13918 3,195,175
11888 RETURM cile 2,155,175
138za 79, 109,153
13938 3,135
14000 {250 o5
14810 30,236,235
14 2,223,225
11801 DATR" AS 62 C3 @@ D8 11823 DATA® 02 A5 92 C2 93 11855 DATA" BD 0@ 58 03 02 14 75
11882 TATA" 57 A2 DD AS @@ 11823 DATA® 30 £9 A2 32 BD 1iAS6 DATA" FO 18 CH D F& 15 a;
11863 DATR" 50 DD 57 BD DD 11933 DATA" 50 55 C2 14 F@ 11857 DATR" AS 81 C2 61 38 CHINEHRRO- :
11294 DATA" 54 D 0D 56 CA {1831 DATA" @5 O D8 F6 4C 11853 DATA" 67 A2 8O 85 61 PRINT" GRAMM AR N
116@5 TATR" D@ F2 AS @2 C2 11332 DATA® AZ 52 8A 29 @F 11859 DATA" 4C F4 52 8D 61 PRINT® ZEILE 11061
11086 DATR" @4 08 25 18 62 11833 DATA" 25 93 A3 62 85 11969 DATA" 54 SE'63 54 8A 1STH
11887 DATA" @1 595 00 A9 B2 11A34 DATA® FE /% &1 S5 8@ 11861 DATA" 23 OF 35 60 20 15818 PRINT"S FALSCHIIL®
116083 DATR" 35 FE 85 0@ 28 11935 DATR® A5 ©8 20 75 53 11@52 DATR" 75 53 A5 FC 4D 15628
11883 DATA" 75 53 A9 1@ 50 11835 DATR" B0 05 20 A3 53 11663 DATA" €9 54 A9 A9 81
11618 DATA" SR 54 AS @1 80 11037 DATA® A2 90 A2 31 FC 11864 DATA" €2 54 20 IE 54 RERT.
11011 DATA" 5B 54 AS 11 S0 11933 DATR® 18 EC @@ AS 99 11865 DATA" AD 62 54 C2 @l
11812 TATA" 5C 54 AS 6F 8D 11835 DATA® C2 05 29 E2 AZ 11066 TATA" 3@ 2B AD 68 54
11@13 DATR" 50 54 RS 9@ 68 11843 DATA® 35 BD @9 58 C2 11967 DATA" 85 FC A9 57 85
11514 DATA" AS 82 ©3 85 DB 11841 DATA" ©5 FO 1@ CR D@ 11863 IATA" FD AS 96 RS 91
11815 TATR" @6 38 ES G1 4C 11842 DATA" F6 AS @3 C° AL 11863 DATA" FC AE 63 54 CA
2
&
1
8
F
g
5
5

OO 00 o)y T 00 & E RO TN 00 00O e 0 O
o
D

11615 DATA" 4C IF 52 18 A2 11@46 DRTA" 58 38 C9 o o 0 oo oo ol
11828 DATA" LD RS @8 9D DD 11947 DATA® @6 CA D F6 4C 11674 DATR" SA 29 6F 85 69 LS R S
11821 DATR* 57 EG ID 54 S0 11945 DATA" F4 52 A9 82 85 11875 DATA" 18 68 66 6A 8A i ]
11222 TATA® DD 56 OF D@ F2 11845 DRTA” 81 4C OF 53 A2 11876 DATA" 8A 8A 29 FO 55 = oo ooy o
11823 DRTS" AS #5 85 FE A9 11856 DRTA" 32 ED ©6 55 C8 11877 DATA" FC A2 57 S5.FD e e
11624 TATA" @1 85 92 AS @2 11651 DATA" ©6 F@ 28 CA DB 119873 DATA" A9 87 Bi FC C9 ' !
11625 DATA" 28 75 53 B9 @2 11452 DATA" FS A2 38 BD B8 11672 DATA" 91 18 B3 85 D@ S T s e
1126 TATA" 26 A2 52 A% 00 11653 TATA® 52 C° @4 FA 1C 11889 DATR® F7 O @F FO BE R R
11827 DATR" AR 91 FC 18 ES 11A54 DARTA" CA 1@ F6 A2 33 11881 DATR" CA AS FE 91 FC S T T R
1 el o e S S e
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Commodore-Praxis

Auf Los geht’s los

Wie in der gleichnamigen Fersehsendung soll mit dem VC 20 ein Wort
erraten werden, indem man nach dem Vorkommen einzelner Buchsta-
ben fragt

1808 DIM A$(255) :DIMB$(255) : DIMCH(255) 1228 FORN=1TON1: IFR$CMI=DSTHENBS (NI=AFIND : N2=N2+1 AT (NI=CEIND
1801 L8=8:PRINT"J#MBUCHSTABENSPIEL" 1221 NEXT

1002 PRINT"NMMMOQIGEEEN SIE EIN WORT EINUND DRUECKEN SIE DANMN <7 11 1230 IFN2=H1THEN1388

1883 Ni=@ 1231 PRIMTHZ

1004 FORN=1T0255:BS(NI="-" :C$(NI="="NEXT 124@ cOTO1112

1085 FORN=1T0255 1250 FORM=1TON1:PRINTA%EC(H) i :NEXT :PRINT"X"

1006 L8=L8+1 1251 GOTO1304

1807 GETA$IND 1388 PRINT"I"

1808 IF A$CNY=""THEN 1067 1381 FORM=1TON1:PRINTBECH; (NEXT

1089 FRINT"H X INERENI"; 250~-L8,L8. A$(ND 1382 PRINT:PRINT"XIOOOMEG R A T U L I E R EXNOM"
1818 Ni=Ni+1: IFHS(N) "T"THEHI'!J 1383 FRINT"ES WAREN";M3; "YERSUCHE"

1812 NEXT 13084 PRINT"WEITERZCI/N)"

1815 Ni=N1-1 1305 GETD$:IF D$=""THEM1305

1816 PRINT"I" 1386 IFD$="J"THENRLUN

1817 N2=0:N3=8 1387 IFD$="N"THEN206@

1112 PRINT"H" 1388 GOTO1385

1113 FORN=1TOH1 :PRINT"ZM"; 1 ¥¥=SINC123) :PRINT" WI"; :PRINTEF(HD; :HEXT 1586 FORM=1TON1:PRINTRE(N; :NEXT

1268 PRINT:PRINT"XMMRATEN SIE EINEM BUCHSTARBEM!" 2000 PRIMT"TE":END

1218 GETD$:IFD$=""THEN1218

1211 PRINTDS:H3=N3+1:IFD$="1"THEN123@ READY.

—--——-——_—_—_-_-————_—_—- .——-——_-

WiR SUCHEN YVIRWARTSSTREBENDE,

die sich in der Welt der Computer
besser auskennen wollen!

Schaffen Sie sich eine solide Basis - durch ein qualifiziertes,

staatlich geprtftes Fernstudium:

@ Sie studieren neben |hrem Beruf, bequem zu Hause, ohne
Verdienstausfall

@ Sie bestimmen als Privatschiiler Ihr Studientempo selbst,
kénnen keinen Unterricht versdumen

@ Sie werden durch lhre Fachdozenten und Studienleiter indi-
viduell und vertraulich geférdert.

ENTSCHEIDEN SIE SICH HEUTE FUR IHREN ERFOLG!

Kreuzen Sie lhr Ziel soﬁan tragen Sie lhre vollstandige

Adresse ein, schneiden diese Anzeige aus und senden Sie

diese NOCH HEUTE ab.

Vollig kostenlos und unverbindlich kommt dann umgehend

per Post das neue,162seitige ILS-Studienhandbuch mit iber

100(!) ausfuhrlichen Lehrgangsbeschreibungen. Das gesamte

Ale ILs-Fern- Info-Paket geht in Ihr Eigentum uber,

Iehrgange sind Si€ brauchen nichts zuriickzusenden.

staatlich Nutzen Sie Ihre Chance, handeln Sie JETZT!

gepriift und Nur fiir HC-Leser ab 18 Jahren!
zugelassen.

[1 BASIC

[] Mikroprozessor-
Technik

[1 Grundlehrgang /4
Datenverarbeitung

[1 Programmierer

[1 Programmiersprachen

Assembler, RPG

...und 95 weitere
Fern-Lehrgange..

Vorname Zuname

2.B.: Kreuzen Sie Ihr Ziel so}{ an! L

StraBe/Hausnummer

O ABITUR OJ Englisch

[J Chemo-Techniker [J Elektronik-Techniker

O Maschinenbau-Techniker (] KFZ-Techniker ATl

[J Bilanzbuchhalter IHK O Werbung und Verkauf

(] Staatl. gepr. Betriebswirt (] Richtiges Deutsch

O Kautm. Grundwissen O Personal- und Ausbildungswesen Besut Gebutisraligy o)

O3 Hochbau-Techniker OJ Werbegrafik und Design ~ ILS Institut fiir Lernsysteme GmbH
Eliachschaleiie T Mittlere Reife Garantiertkeln l LS Rgberaner Weg 6-8, 2000 Hamburg 73

O Technik (O Wirtschaft ) Verkaulsleiter | Vertreterbesuch! gl el
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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 fiir Sie ntzlich
ist, welchen Rechner
und welche Zubehér-
geréate sie gegebenen-
falls brauchen. Zum
Studium dieses Bu-
ches sind keine mathe-
matischen oder com-
puterspezifischen Vor-
kenntnisse erforderlich.

RODNAY
| ZAKS

MEIN ERSTER
COMPUTER

APPLE II-Anwen-
derhandbuch

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

Dieser Leitfaden er-
spart das Suchen nach
wirklich verwendbaren
Dokumentationen fiir
den APPLE [I-Compu-
ter. Er beschreibt das
Gerat und informiert
ausfiihrlich liber Peri-
pheriebausteine und
Zubehor einschlieBlich
Diskettenlaufwerken
und Drucker. Er zeigt
die Anwendungsmog-
lichkeiten von BASIC
auf zwei verschiede-
nen Arten und gibt
Tips fur die fortge-
schrittene Programm-
erstellung. Mit Hilfe
dieses Buches werden
Sie lhren APPLE il er-
folgreich einsetzen
kénnen.

BASIC ohne Probleme

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 schlief3t
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 enthalt 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, fiinf
allgemeine Pro-
gramme, finf 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.

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
Erklérung einiger wich-
tiger Algorithmen.
Vollstandigkeit und
Optimalitét sollen und
konnen in diesem Rah-
men nicht gegeben
sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektire
in der Lage sein, seine
Datenverarbeitungs-
probleme anhand der
aufgezeigten Beispiele
in analoger Weise 16-
sen zu kénnen. Voran-
gestellt ist ein Kapitel
Programmiertechniken.

Ty

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
Lésungsmoglichkeiten,
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

Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.




Programme

wmm 4
Lernen und Spiclen

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
knipft dort an, wo das
Spectrum-Gerate-
Handbuch aufhort.
Dieses Buch ist sowohl
fur Leser, die gerade
erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch
fiir 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 missen und mit
RUN zum Laufen brin-
gen konnen.

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 hochauflé-
sende Grafik voll zur
Geltung bringen. Sie
konnen die Programme
einfach abtippen oder
auch als Fundgrube fir
Ideen benutzen und
mit dem Spectrum
spielen. Moglichkeiten
sind dazu genug gege-
ben: ,,Crazy-Kong”,
eine BASIC-Version
des bekannten Spiels
oder auch 3-D-Grafik
sind nur einige Bei-
spiele.

Computer

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-
grammieren — fir Pro-
gramme, die auch
funktionieren; Maschi-
nencode — fir ganz
schnelle Ablaufe; Ver-
schiedene Anhénge —
zur Unterstiitzung,
wenn Sie in Maschi-
nencode programmie-
ren. Der groRte Teil
des Bandes ist maschi-
nenunabhéngig fir 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

and
hine“‘;"giSlC

INY
M b

ossere

Birkhduser

Ian Stewart
Robin Jones

Birkhauser

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 ndher 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 zusatzlich eine
Einfihrung in das Pro-
grammieren des VC-20
in Maschinensprache.

Vorsicht! Computer

Rodnay Zaks

238 Seiten, 32,— DM
Dieses Buch zeigt |h-
nen, was Sie wissen
muissen, um lhr Com-
putersystem sicher
und problemlos nutzen
zu konnen. Es gibt lh-
nen Tips, wie Sie lhre
Daten schiitzen kon-
nen, welche Sicher-
heitsvorkehrungen
empfehlenswert sind

64 Tips & Tricks

Angerhausen/Eng-
lisch/Gerits

ca. 200 Seiten,

49,— DM

64 Tips & Tricks ent-
halt zahlreiche Pro-
grammierhinweise und
-tricks, niitzliche Ma-
schinenroutinen, mehr
tiber CP/M auf dem 64,
mehr Gber AnschluR-
und Erweiterungsmog-
lichkeiten, zahlreiche
Anwenderprogramme
u.a.m. Eine Fundgrube
flr 64-Anwender.

64 intern

Angerhausen/Becker/
Englisch/Gerits -

302 Seiten, 69,— DM
64 intern erklart aus-
fuhrlich Architektur
und Maglichkeiten des
64, insbesondere
Sound und Grafik, ent-
halt gut dokumentier-
tes ROM-Listing u.a.m.

brauchen Pflege

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.

Fir lhre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.



LHP

WISSEN
ist die
Buchreihe,
mit der Sie
lhr Mikro-
computer-
wissen

systematisch

vertiefen
konnen. Sie
bringt alles,
worauf es
ankommit.

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

LHW

WISSEN

Dietrich Senfleben
Programmieren

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 Ldsen

von Problemen betrei-

ben. Programmierer

konnen so Programme

ins eigene System

muf. tiibernehmen.
CHIP CHWP
WISSEN WISSEN

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 fur

Schritt durch Program-

mierung zu I6sen. Die

50 Beispiele sollen als

Anregung fiir 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.

Fir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefiigte Karte.

Guss, Thomas
Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,

Programme, 112 Sei-
ten, zahlr. Abbild.

20 DM

ISBN 3-8023-0743-7

Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;

Spiele: Race, Bomber.

Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

In Vorbereitung:

Bernstein, Herbert
Was der ZX 81
alles kann

ca. 250 Seiten

ca. 28,— DM

ISBN 3-8023-0757-7

Brown, Peter
Senftleben, Dietrich
Uber BASIC zu
Pascal

ca. 200 Seiten

ca. 30,— DM

ISBN 3-8023-0731-3

Das Buch setzt voraus,
daB der Leser mit BA-
SIC vertraut ist. Es bie-

tet deshalb keine
Grundlagen des Pro-

grammierens, sondern

baut eine Briicke zwi-

schen BASIC und Pas-

cal. Die wichtigen
strukturellen Unter-
schiede werden ge-
genlibergestellt und
mit vielen Beispielen
erklart.

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, Rudeger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahilr.
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, Rideger
Spiel, Idee

und Strategie
programmiert
in Pascal

336 Seiten, zahlr.
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, Riideger
Programmieren
mit PASCAL

272 Seiten, zahlr. Abb.
23 DM

ISBN 3-8023-0667-8

Eine Einfihrung fir
Schiler und Hobby-
programmierer. Die
Einzelkomponenten
von PASCAL werden
mit den Aufgaben
erarbeitet und durch
Ubungen gefestigt.

Tatzl, Gerfried
Praktische
Problemanalyse

ca. 300 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 38 DM
ISBN 3-8023-0745-3

Ohne den Leser in ein
enges Denkschema zu
pressen, wird bei
Wahrung eines Min-
destmaRes an Syste-
matik die kreative
Seite angesprochen.
Beispiele u.a.m.

Blume, Christian

Dillmann, Ridiger
Freiprogrammierbare
Manipulatoren

Aufbau und Programmierung
von Industrierobotern

232 S., zahlr. 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 ausfihrlich,
von Operationen am System
bis hin zu Problemlésungen,
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 fur Nichttechniker
und Anféanger, bringt in leicht
faRbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei.

Wernicke, Joachim
Computer fiir 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
Zahlreiche Beispiele zeigen
Aufbau und Entstehen von
Programmen und erkldren die
Anwendung von Befehlen und
Programmiertricks. Anhang:
uP-Lerngerate.

Zaks, Rodnay
Programmierung

des 6502

356 S., zahlr. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0686-4

Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden
so dargestellt, daR das erwor-
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar
ist.

Lesea, Austin
Zaks, Rodnay

Mikroprozessor-

Interface-Techniken
440 S., zahlir. Abbild. 48 DM
ISBN 3-8023-0685-6
Anwendung von Bauteilen
und Techniken: von der ZPU
bis zu peripheren Geraten,
von Interfaceproblemen bis
zur Fehlersuche.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wirzburg 1



Blinkender Cursor

Die Atari-Home-Computer haben einen ruhenden Cursor.
Mit diesem Maschinenprogramm konnen die Besitzer eines
Atari 400/800 ihn zum Blinken bringen

Das  Maschinenprogramm
befindet sich in den DATA-Zei-
len des abgedruckten BASIC-
Programmes. Nachdem man
das BASIC-Programm einge-
tippt hat, wird das Maschinen-
programm durch RUN in die
Speicherstellen 1745 bis 1768
geschrieben.

Die Aktivierung des Cursors
geschieht durch POKE 547,6.

Will man ihn wieder anhalten,
so ist POKE 547,231 und SY-
STEM RESET nétig.

Die  Blinkgeschwindigkeit
kann durch Anderung des
sechsten Wertes der ersten
DATA-Zeile (jetzt 16) geandert
werden. (Mit POKE 752,1 kann
man ubrigens den Cursor ganz
ausblenden)

Michael Kretschmer

3I20B@ RESTORE I200@:FOR I=1745 TO 17E8:READ A:POKE I,A:NEXT I
32010 DATA 2308, 209, 165, 289, 201, 16, 144, 12

32015 DATA 169, @, 133, 209, 173, 243, 2, 73

32020 DATA 2, 141,243, 2,76, 209,231, 0

Eine Abwandlung des Programmes ,, Galgenmannchen” aus dem
BASIC-Kurs von HC fur den Dragon 32

Durch Eingabe von Buchsta-
ben soll ein Wort allmahlich er-
raten werden, das in der Pro-
grammzeile 10 jeweils abgean-
dert werden kann. Es kann bis
zu 30 Buchstaben lang sein.
Sollen noch langere Worter er-
raten werden, muB Programm-
zeile 20 geandert werden.

7 CLS
10 LET R$ = "THERESIEN-
WIESENGRASHALM”
20 LETL$ ="————————
30 INPUT B$

40 FOR | = 1 TO LEN (R$)

Der PC1500 mit 4-Byte-Speichererweiterung
positioniert zehn Schiffe mit unterschiedlicher GroBe.
Diese sollen durch Eingabe von Koordinaten
getroffen und schlieBlich versenkt werden

Nr. 1 —Januar 1984

50 IF MID$ (R$,1,1) = B$

72 FORJ = 1TO 30

THEN LET L$ = LEFT$ 74 NEXTJ
(L$,1-1) + BS + 76 PRINT ® 95 + I, MID$
RIGHT$ (L$,LEN(R$)-I) (L$,1,1)

60 NEXT | 78 NEXT |

68 FOR | = 1 TO LEN (R$) 80 GOTO 30

70 PRINT ® 95 + |, CHR$

(128)

Unter den zehn Schiffen
sind ein Schiff, das vier Felder
lang ist, 2 Dreier-Schiffe, 3
Zweier-Schiffe und 4 Einer-
Schiffe. Sie sind in einem
10x10-Feld an zufélligen
Stellen versteckt; das Vierer-
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und die Dreier-Schiffe haben
eine gestreckte Form; die
Schiffe berlihren sich unterein-
ander nicht.

Nach einer Koordinatenein-
gabe zeichnet der Drucker in
das Zielfeld ein Kreuz, wenn
ein Schiff getroffen wurde,
sonst einen Kreis. Bei einem
Treffer erscheint zusatzlich in
der Anzeige entweder ,GE-
TROFFEN*“ oder , VER-
SENKT*“. Am SchluB wird die
Zahl der bendtigten Versuche
mitgeteilt.

Erléuterungen zum
Programm

50-110 Raster zeichnen und

beschriften

140 Ansteuern des eingege-

benen Punktes

150-160 Nicht getroffen oder

getroffen

180—-230 Abfrage, ob Schiff

vollstandig getroffen wurde

und ob alle Schiffe versenkt

sind

260-560 Schiffe erzeugen
Jurgen Wenz

18: "A":CLEAR :DIM
P(dﬂ.dﬂ):GRQPH
28:2=B*UAIT 1088:
GOSUB 268
3B:PRINT "Schiffe
versenken":
PRINT "gesucht
werden :"
48:PRINT "1%4 7 2
X3 7 3%2 s 4x1

S@:GLCURSOR (@, -2
89): SORGN

68:FOR I=0T0 18:A
=1%28

78:LINE (B, A)-(28
8, A)

88: IF I<1BTHEN
GLCURSOR (1392,
A+4):LPRINT I

98:LINE (A, 208)—(
A, 3)

188: IF I<1@THEN
GLCURSOR (A-5,
—15):LPRINT 1

118:NEXT 1

128: GLCURSOR (8, -1
88):2=2+1

138: INPUT "Deine E
ingabe X, Y ?";
X; Y

148: GLCURSOR (X%28@
+6, YX28+4): X=X
+1:Y=Y+1

158: IF P(X, ¥>=0
THEN LPRINT "O
":G0T0 128

168:LPRINT "X":
WAIT B:PRINT "
GEFROEEEN ! P 1%

178:K=P(X; Y):P(X, Y
)=8:Q0=8

189:FOR X=1T0 18

198:FOR Y=1TO 18

288: 1F P(X, Y)=K
THEN 128

218:1IF P(X, ¥)<>8
THEN LET Q=1

22B:NEXT Y:NEXT X

238:WAIT 28:PRINT
"UERSENKT !!!"
:IF @=1THEN 12
8

248:GLCURSOR (8, -4
8):LPRINT "Uer
suche :"3;Z

258: TEXT :LF 4:END

268:FOR 1=18T0 1
SEER =

278:X=RND 18:Y=RND
18:R=RND 2

29@: IF P(X-1,Y+1)
OR P(X-1, YDOR
P(X-1, Y-1)<>8
THEN 279

300: IF P(X, Y+1)OR
P(X, YIJOR P(X, Y
~1)<>BTHEN 278

318: IF P(X+1, Y+1)
OR P(X+1, Y)OR
P(X+1, Y-1)<>8
THEN 278

320: IF I<STHEN LET
P(X, Y>=1:GOTO
S50

330: IF X=1BTHEN 27
2

335: IF R=1THEN 478

346: IF P(X+2, Y+1)
OR P(X+2, Y)OR
P(X+2, Y-1)<>8
THEN 270

35@: IF 1=70R I1=60R
I=STHEN LET P(
Xy Y)=I1:P(X+1, Y
>=1:GOTQ 550

36@: IF X=9THEN 270

378: IF P(X+3, Y+1)
OR P(X+3, YIOR
P(X+3, Y-1)<>8
THEN 270

380: IF I1=80R 1=9
THEN LET P(X, Y
Y=1:P(X+1, Y)=1
(P(X+2, Y)=1:
GOTO 558

398: IF X=8THEN 278

400: IF P(X+4, Y+1)
OR P(X+4, YIOR
P(X+4, Y-1<>
THEN 278

418:P(X, Y)=1:P(X+1
s YI=IP(X+2, ¥)
=1:P(X+3, Y)=1:
GOTO 558

470: IF P(X-1, Y+2)
OR P(X, Y+2)0R

Schreiber beim Skat

Der ZX 81 mit 16-KByte-Speicherer-
weiterung Ubernimmt die Auflistung

und Abrechnung der Ergebnisse

beim Skat. An der Partie kdonnen sich

drei oder vier Spieler beteiligen

46 HC

Nachdem das Programm mit
RUN gestartet ist, muB die An-
zahl der Spieler eingegeben
werden, anschlieBend die An-
fangsbuchstaben der Spieler-
namen. Die Verzweigung fur
den unterschiedlichen Tabel-
lenkopf liegt in Zeile 290.

P(X+1, Y+2)<>8
THEN 278

4808: IF I=70R 1=60R
I=5THEN LET P(
X ¥YI=1:P(X, Y+1

; >=1:60T0 558

430: IF Y=STHEN 270

588: 1IF P(X-1, Y+3)
OR P(X, Y+3)0R
P(X+1, Y+3)<>8
THEN 278

S18: IF I=80R 1=8
THEN LET P¢CX, Y
)=1:P(X, Y+1)=1
tPC(X, Y+2)=1:
GOTO 558

528: IF Y=8THEN 270

538: IF P(X-1, Y+4)
OR P(X, Y+4)0R
P(X+1, Y+4)<>8
THEN 278

5408:P(X, Y)=1:P(X, Y
+1)=1:P(X, Y+2)
=1:P(X, Y+3)=1

S5S58:NEXT 1
560:RETURN
0] |0IS
X| [X] [X[X]|X| I8
0 X 0 Z
XX X 0| |6
X10|X| [O] |5
0 g] |4
0] {X|0 X|XIX|03
0 2
X X|0} [X}X] {1
9 X (8315]

12345627883
Uersuche : 36

Bei drei Spielern wird der
kartengebende Spieler durch
ein inverses Karo hinter dem
Namen angezeigt (Programm-
zeilen 300 bis 350). Bei vier

.Spielern ist der aussetzende

Spieler der Geber. Dieser wird
in den Programmzeilen 4300
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bis 4370 festgelegt. Vorher
werden in den Programmzei-
len 2050 bis 2059 alle Varia-
blen eines Spieldurchganges
geléscht. Die Programmzeilen
2205 und 2210 léschen die
Bildschirmzeilen 20 und 21 fir
neue Abfragen.

Nachdem die Karten gege-
ben sind und das Reizen been-
det ist, also der Spieler fest-
steht, erfolgt die Eingabe des
Spielernamens  (der erste
Buchstabe genugt). Anschlie-
Bend wird eingegeben, wel-
ches Spiel gespielt wird. Eine
Aufstellung der Abklrzungen
der Spiele erfolgt am Ende des
Textes. Die Aufforderung, was
einzugeben ist, erscheint je-
weils am unteren Bildschirm-
rand. Diese , Spielabfrage” er-
folgt in den Programmzeilen
400 bis 450.

In den Zeilen 1010 bis 1050
werden die Werte der Nulspie-
le eingegeben. Ist in Zeile
1060 X groBer als Null, wird ab
Zeile 3000 die Abfrage fir
Nullspiele fortgesetzt. Liegt
kein Nullspiel, sondern ein
Farbspiel vor, werden in Zeile
1110 bis 1150 die Werte flir die
Farbspiele angegeben. Die
Programmzeilen 1190 bei
Farbspielen und 3010 bei Null-
spielen halten das Programm
an, bis das Spiel beendet ist.
Nach Spielende genigt ein
Druck auf eine beliebige Taste,
und das Programm fahrt mit
der Spielabfrage fort.

Beim Farbspiel wird in den
Zeilen 1210 bis 1330 nach der
Anzahl der Buben, Handspiel,
Schneider, Schwarz, Kontra
und Re gefragt und danach, ob
der Spielmacher gewonnen
hat oder nicht. Bei der Eingabe
der Buben wird immer nur die
Anzahl ohne Vorzeichen ein-
gegeben, egal, ob ,mit“ oder
»ohne* gespielt wurde. Beim
Nullspiel wird von Zeile 3030
bis 3090 nach Kontra, Re und
Sieg des Spielmachers (ja
oder nein) gefragt.

Die Frage ,Fehler, ja oder
nein?“ in den Zeilen 1350 und
4020 ist wichtig, wenn bei der
Eingabe wahrend der Spielab-
frage ein Fehler unterlaufen
sein sollte. Nach der Eingabe
von ,J“ hat man die Mdglich-
keit, alle Eingaben zu wieder-
holen.

Nr. 1 —Januar 1984

Ab Programmzeile 1400
wird der Wert des Spieles be-
rechnet. In den Zeilen 1500 bis
1638 werden die Punkte zuge-
wiesen. Bei einem Sieg des
Spielmachers erhalten die an-
deren den einfachen Wert des
Spieles. Verliert der Spielma-
cher, erhélt er den doppelten
Wert.

Zur besseren Ubersicht und
Dokumentation wird in jeder
Bildschirmzeile auch das je-
weilige Spiel angezeigt. Der
entsprechende String wird in
den Zeilen 1640 bis 1800 auf-
gebaut. Es wird in der folgen-
den Reihenfolge angegeben:
Spiel, Buben, Hand, Schnei-
der, Schwarz, Kontra, Re. Aus
Platzgriinden wird Schwarz mit
einem inversen S und Re mit
einem inversen R angezeigt.
Schneider und Kontra werden
dann nicht extra angezeigt.

Der Programmteil in den
Zeilen 1850 bis 2040 ist fur
den Tabellenaufbau zustandig.
Ist der Bildschirm voll, nach 17
oder 35 Spielen, beginnt die
Tabelle am oberen Bildschirm-
rand von neuem. Zum alten
Bildschirminhalt werden zur
besseren Wahrnehmung drei
Leerzeilen eingeschoben (Pro-
grammzeilen 4100 bis 4190
und 4200 bis 4290).

Nach der Eingabe aller
Spieldaten erscheint zuerst am
unteren Bildschirmrand die
Angabe , Spielmacher gewon-
nen oder verloren“ und der
Spielwert (Programmzeilen
1870 und 1880). Nachdem der
neue Tabellenstand geschrie-
ben ist, bleibt das Programm in
Zeile 2042 stehen. Zum Be-
ginn eines neuen Spieles wird
irgendeine Taste gedrickt.

Roland Wenisch

Abkiirzungen fir
die Spiele
Farbspiele:
Kreuz

Pik

Herz

Karo

Grand
Nullspiele:

Null N
Nullovert (©)
Revolution R
Null Hand NH
Nullovert Hand OH

GO I VR

EEEN NG RLS SCHREIBER
BEIM SKR

ROLAND LENISCH

PETER-URGNERSTR .13

8702 ESTENFELD
TE¥EFEFEEEF SKATRABRETHN
FUER 3 OPER 4 S

CEEFEETEEEETTEEEEFTEEF

FEEXEZTEEEEY
(=

197
200
2asS

218 PRINT
&) BS:TRB

TR
220

258
298
388
..3es

s TRB

318
328
g
355

<28
410

REH FARBSPIELE
a I s

INT
PRINT “"JIEVUIELE SPIELER?™

C
8=4 THEN INPUT 8%
REM TABELLENKOPF

CLS z

“NR”:TRB (3);8%:TRB {
(13),C$,THB (223 ‘"SPIE
IF 8=4 THEN PRINT AT @.,18:;&
GOTO 2858

8=4 THEN GOTO 43808

REH GEBERANZEIGE BEI 3_S#.
PRINT BT &.2:°" T R 7 S S ST D

£12)
PRINT AT @.2:"

IF GZ=1 THEN
PRINT AT @&.7; "

IF GZ=2 THEN
IF GZ=3 THEN PRINT AT 8,312,

LET GZ=GZ+1
IF GZ=4 THEN LET GZ=1
REM SPIELRBFRQGE
NT 28,8; "WUER SPIELT"™
INPUT

$
PRINT AT 208.20; X%
PRINT AT 21.8; “URS HIRD GES

INPUT Y¥S

PRINT RYT 21.28:Y%&%

REM PUNKTEAUSRECHNUNG
REM NUL!l SPIELE

THEN LET
THEN LET

X=23

IF Y&="DH"
IF X>@ THEN GOTO 3000

5‘"
YEHE= T
Y=
YE="
¥Y&="G*" THEN L =24
INKEY %="" THEN GOTO 1ice
REM S5SP IELFIBF RAGE
GOSUB
PRINT FlT 21 @: "WIEVIELE 8uR
INPUT T
GO0SUB

g‘l‘ 21.8; "HAND7T JsN"

RT 21,8; "SCHNEIDER? .f

AT 21.8; "SCHUARZ? -

g’; 21.8;: "KONTRAT JsN"
2218
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Sinclair-Praxis

1312 PRINT RT 21,@; "RET J-sN”
1328 INPUT H3

3325 GOSUB 2218

1338 PRINT AT 21,.8; "HRT DER SPIE
L. GEWONNENT J-sN“

1335 INPUT K5

is4E@ GOSUB 2218

13ZSV® PRINT AT 221.@; "FEHLER? i.,N"
i35S INPUT Is

13660 IF I&="Jd" THEN LET GZE=GF-
1385 IF Ig="J” THEN COTO 2050
1488 REM PUNKTEBEREUCHN.

2418 LEE M=9

1428 LET M=M+URL T%

143@ IF DS="Jd” THEWN LET M=M+1
1548 IF Es="Jd" THEN LET M=M+1

1458 IF Fs="J" THEN LET M=M31
3468 LET X=X=zM
1472 IF GgE="Jd" THEN LET X=Xzx2
1489 IF HE="J" THEN LET X=X3x2
iSe8 REM PUNKTEZUHEISUNG
iT51Q@ IF K=" THEN GOTZ 1600
1588 I XEHAS (1Y THEM [ BT 7S
=8 {EZ-1) +X
i5gg IF \$\\B$S1} REEN I EE BNSTD
=5 {5 -
iS;g EF \}u$tl) ERIERE S Eal S Rk
LS PT -3 THEN GOTO 1568

4 I SRS TIY THREN LET DISZE:

1539 GOTO is3@

1888 IF X&=R&$(1} THENMN LET S{8Z}
RISET-13 +23xX

18318 IF X3=63%(31) THEN LET B(3Z2
BISZ-1) +3 X

18280 IF X$=C%H((1l) THEN (ET C(S5Z}
CIBRZ-1) 323X

1522 IF @=3 THEN GOTO 1638
1624 IF X%=0%(1)3 THEN.LET Di{SZX)
D(SZ-12 +2=X

15638 IF RISZ)Y=@ THEN LET 8(SZ} =9

1632 IF B{SZ) =8 THEN LET B(SZ)=B
15635 IF C{5SZ) =8 THEN LET GC{(SZ)=C

15636 IF =3 THEN GOTO iS39
1537 IF D(SEZ: =8 THEN LET DI(SZ} =%

i538 IF Q=4 THEN GOSUS 450808

i539 REM RUFEBRU 5%

16489 IF D&S=""Jd" THEN LEYT D%="",H"

i65e IF Es$="Jd" THEN LET ES$ e
¥

]

il

1l

]

1668 IF F&$="J" THEN LET E$%=" 7
i578 IF &6%="Jd"” THEN LET &3=",K"
16588 IF HE="Jd” THEN LET GH=".=&"
17198 FOR N=1 TOQ S

1728 IF N=1 THEN LET Z%5=Y3%

1738 IE N=2 THEN LEL E=35-1%

1748 IF N=3 THEN LET Z%=D%

1758 IF N=4 THEN LET Z%=E%

1778 IF N=5S THEN LET Z$=G%

1798 LET S%(SZ.N)} =Z%

i8@@ NEXT N

1858 REM Tﬁng%ENRUFBRU

186@ GOSUB 2

1879 IF K&="J" THEN PRINT_RT 21,
@; "SPIELM.GEU. SPIELUERT .

1888 IF K&<»>"Jd" THEN PRINT &T =
,&; "SPIELM.VERL. SPIELUERT M
1885 IF SZ>35 THEN GOTO 4208
1598 IF SZ 18 THEN GOTO 4186
1895 IF =4 THEN GOTO 4486

1988 PRINT RT SZ+1.8;:5Z-1:TRAB 3
I;RISZI:TAB (8);BISZI TRE (13 ;T

1995 LET M=22

2988 FOR N=1 TO S

2828 PRINT AT SZ+1.MISS(SE. N2
2038 LET M=t+2

2948 NEXT N

29842 IF INKEYS="" THEN GOTO 284 Z
2845 LET SZ=5Z+3

2858 REM UARIABLE LOESCHEN

w

&

[0}

&

r
097
WAL TEHT
Hﬁﬂﬂﬂﬁ

=
2896 GDSUB 221@
2188 GOTO 2398

2199 STOP
2288 REM ZEILENLOESCHEN
2285 PRINT AT =20.0

S218 PRINT AT 23i.8:"

2238 RETURN

SB8® REM ABFR. BEI NULLSP.

IEIG IF INKEYS="" THEN GOTO 3216
3828 GCOSUB 2288

3B38 PRINT AT 21,8; "KONTRAT JsN™
848 INPUT Gs

S858 GOSUE 2216

IS8 PRINT gT 21,8 "RET J-N"

3
SB588 GOSUB 2218
3998 PRINT AT 21,8; "HAT DER SPIE
LM. GEUONNENT JsN™
4888 INPUT Ks
4818 GOSUB 221
48328 PRINT AT 21,08; "FEHLERT JsNY
4238 INPUT Is
49488 IF IS="J" THEN SOTD 1368
4858 GOTO 147@e
4188 REM TRB. BEI >17 SPIELEN
4118 PRINT AT SZ-17.9;

4128 PRINT AT SZ-16.8;°
43125 PRINT AT SZ-is.a; "
4126 PRINT BT S&-1i4.@;"

4138 PRINT SZ-17.8:5Z-1:TAB ¢
3} RISZTY ; TRB €8 BISZTY ;TRE (13} ;
C (523

43148 LET M=22

4158 FOR N=1 TO S

43188 PRINT AT SZ-17.M:5%(SZ.N2
41T LET M=M+2

43188 NEXT N

4198 GOTO 2842

428 REM TRB.BEI 35 SPIELEN
4218 PRINT RT 3=-35.8:"

4228 PRINT AT 52—34,9;“‘
4235 PRINT AT SZ-33.8:"
4226 PRINT AT SE-32.3: °°

423@ PRINT AT 5Z 29SZ-1;,TRAB
RRISZ)TREB 132 !.TRB 3312 ;
C{(SZ3}

4248 LET M=22

4258 FOR N=1 TO

4268 PRINT AT SZ-O5. .M S$iSE. M
4278 LET M=Mi+2

4288 NEXT N

42989 GOTO 2@34=2

A508 REM GEBERSNIZ. BEI 4 SP.
432@ JIF GZ=1 THEN PRINT AT SZ+1.

3939 IF G&=2 THEN PRINT AT SZ+3%,
iS%Q IF §Z=3 THEN PRINT RT 5Z31%.

iisa IF GZ=4 THEN PRINT RT 5Z2:1,
136@ LET GE=G=+1

4378 IF GZ=5 THEN LET G=Z=31
4380 GOTO 426

4498 REM TAEB.AUFBRU & SP.
4418 IF GEZ=2 THEN PRINT AT 5Z+
§:55-1:TRAB (81 ;BISZT) :TRAE (13);
SE},TRB (18L,D(52§

ISL}‘TQB (83 ;
8 GOTD 1995

2 REM QUSGLEICH FUER GEBER

8 IF &8&Z=2 THEN LET 85I} =R{SZ
IF GZ=3 THEN LET BIiS5Z) =B {SZ
IF BZ=4 THEN LET £ {553 =C{SZ
IF GZ=1 THEN LET D{SE) =D{SZ

455@ RETURN
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Bildschirm bei drei Skat-Spielern

Argere

Das wohlbekannte ,,Mensch, argere dich nicht
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UAS WIRD GESPIELT

Bildschirm bei vier Skat-Spielern

ZX-Specirum

und der Spectrum

(48-KByte-Speicher) als Mitspieler auf einem naturgetreuen Brett und
mit einem richtigen Wurfel

Nach einer allgemeinen Ein-
fllhrung bestimmen Sie fur je-
de der vier Figurengruppen, ob
Sie von einem Spieler, dem
Computer oder gar nicht ge-
spielt werden soll. Anschlie-
Bend erscheinen die Spielre-
geln, versehen mit einer ge-
gensinnigen Laufschrift.

Auf dem Bildschirm wird ne-
ben dem Spielfeld angezeigt,
wer an der Reihe ist. Der Com-
puter wirfelt fur alle und liefert
die nétigen Kommentare wie
~WUERFELN“ oder ,KEIN
ZUG MOEGLICH®. Falls Sie
nicht aufgepaBt haben,, erfolgt
zu lhrem Leidwesen die Mel-
dung ,ICH MUSS PUSTEN®.
Darin erschépft sich die Kon-
trolle des Systems jedoch
noch nicht: Jede lhrer Einga-
ben wird tberprtft, um eventu-
ell ,BEACHTE ZUGZWANG*“
oder &hnliches monieren zu
kdnnen.

Ist die Partie von einem Mit-
spieler beendet worden, kon-
nen Sie jedesmal entscheiden,
ob die anderen noch weiter-
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spielen.  AbschlieBend er-
scheint eine Statistik, die so-
wohl flr jeden einzelnen Spie-
ler als auch insgesamt die
Haufigkeiten der einzelnen Au-
genzahlen angibt. Damit will
der Rechner nachweisen, daB
er beim Wirfeln fair ist.

Hinweise zum
Programm

Der Ablauf des Programms
ist mit Hilfe der ausfihrlichen
Spielregeln sowie der reichlich
eingeflihrten und erlauternden
REM-Zeilen leicht nachzuvoll-
ziehen.

Die anfanglichen DATA-Zei-
len generieren die bendtigten
Grafik-Symbole sowie die Po-
sitionen der Felder. Durch
Ausnutzung der Symmetrie
des Spielplans konnten diese
relativ kurz gestaltet werden.
Die Figuren haben die Codes
143 bis 146.

In den Programmzeilen
2600 bis 2816 bewertet der
Spectrum seine Figuren. st
kein gltiger Zug moglich, wird

1 REM

2 REM =
3 REM Eckhard GROUE 2
i REM Hansteinstr. 79 &
S REM

& REM 30@@ Hannover 21 &
7 REM i Ao 3
& REHM LREIXAIIEIEIRRAAI ARG
9 REM Daten, UDG, str.
1@ PAPER 7: BORDER 7: INK @: B

RIGHT @: INUVERSE @&

20 DIM N$(S5,3):

DIM ND{E.4)

‘72? DIM L(1IB): DIM XI78)Y: DIMN Yy
4@ DIM 2${d,.8Y: DIM miar: DIM
ki{d3: DIM sSiS5.8)
5@ POKE 23599 sa
&@ DEF FN finl=a=n-3: DEF FN Z

tn) =4xn: DEF

FN h(n}=9zxn+35: DEF

FN K{n)}=106¥n-9
65 LEFT a=25%: LET b=3S5: LET €
=24@: LET d=15: LET =234

7@ LET rf=68B: LET 9=126:
S L Eh OCB LET gi=D:

LET 5=9:
=142
8@ FOR n=u
Se& FOR m=0
USR p$+m.P
i1a@ NEXT
1i@ DRTR
&,182
ize DHTR
".-S.a +b,b,

139 DRTR
o Ialgl

: 9.
143 DRTH

&

TO

Natoeile ¥, f
sE,8, flglal‘c“aelglgla a.,

At SRRt~ o g 2 Tt 2 R 7 ]
iS@ DATA “iv.4ad.0.56.

53 ihi=
EETF =0
e LR R N o e e S

RERD p %
RERD p:

o B e 55
Tt

NEXT n

PORE

KT e ,182,66,129,129,6

“p“™,a,a.cC.
b, b,a,a,“r",a,a d,d.,

l‘al‘..q
d .

£5.9.23,3,"b

CrC,C>3

2,0,0,.2

+4@.0.56,. 7+ . F h,F.,
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Null zugewiesen; andernfalls 2770, 2804 und 2812 kénnen
geht die bereits zurlickgelegte Sie die Strategie des Spec-
Wegstrecke, die Moglichkeit trums leicht andern.

des ,Reinsetzens” oder Auf- Weil die Reihenfolge der Fi-
rickens sowie die Positionen gurenim Programm eine groBe
der gegnerischen Figuren in  Rolle spielt, wird nach jedem
die Bewertung ein. Durch An-  Zug eine Sortierroutine durch-

derung der Zahlen in den Zei- laufen. Nun viel SpaB beim
len 2620, 2624, 2704, 2762, Spiel! Eckhard Grove
0D,"0",48,0,56,h,
O.h.h.h. ,56,0
1668 LET n$il) =
= z nNHEI3
& “: LET n%
ive DRTR g, Bt
T 3 TR U R S T
Tho
188 FOR m=u TO = n &
READ nim,n): N t: NNEe m
i18@ DATAH s,ri-t,s,r,5,7+t,.5 ,5-1,
%,s,s—t,s_.r+t,s,r,s,r—t,s,r-t P
2@ DATAHA i-t,r-t,.r,r=t,ir-t,r,.r.
{,s,r—t,s+t,r,s+t,r+t,s+t,s—t,s+
a

-

o
REARDC X IX3i: RE

23 FOR X=X TO i: LET Xx {x)=9i{yx~—
J): LET 4y(x)=22-xix-4): NEXT x
248 IF i<»4@ THEN GC TO 27@

2580 FOR X=X TO 4S: REGC X {xX).u(l

@260 LET i=76: LET J=s: GO TD 23

i=0: LET Z=40

=0 TO 16: LET l{X)=ZX
: LET Jg=J+u

298 IF =4 THEN LET J=0: LET Z=

308 NEXT X
318 LET c©=f
S@@ REM Eincabe der Mitspieler.,
Spielregein
51@ CLS : PRINT “"Guten Tag, itch
bin Ihs Spiel- partner. Ich w
Fele FfUr alte Mitspister. Si
onnan - und muUssen - mir v

v
Z
m
35
x

i
o0
o)
7
0
I
e

K

trauen, dass ichdabei fair bin

An Ende erhaltenSie eine Stats

ik Uber die Uer-teitlung der R

nzahien. Sie RUSSEN ARUr DR

gie Position {"; PRAPER 4;"31

3 oder 4": PRPER 7,“)Ihrer F3

inge-ben. Ist kein ZFua nbg

h, 92— ben Sie ; PAPER §; """

% PAPER 7." ein."'

520 PRINT " Ach Ja., 85 hat kein

EN Sihpn ZU Mogeiln; ich Oberpsrivy
Jjede Ein- gabe ti1i1™

53@ PRUSE 258

S48 PRINT “"Geben Sie nun die °*°;

PARAPER 5;“Namen“' PRPER 7: " der
Spieter 2in. Soill der Comput

ar mitspielen, geben Sie dafur

MR Qe Yy s oo
w0

Je— weils ein s PAPER S;Uv“"@"""
; PRAPER 7;™ in. S0lt 2ine Fi-gu
rengruppe nicht mitspistan. ge
ben Sie ;- PAPER S;:"“"a™"". PRAPE

S68 INPUT “Spieter ! (n <3
Figuren : “; INK 7-n; CHRS (W

SR e Xl n i Name : ":05 nl
57 IF m&in) =" * THEN GG

TO 568

S8@ IF m$in) =" * THEN GOQ

TO &8ae

59@ IF mEini="C S THEN LE

T m$in) ="Spectrum™
S@@ NEXT n
51@ PAUSE f: BORDER &: €LS
&28 PRINT BRIGHT 1: INUERSEEiiB

T 0,0;" S S ESE SR E
KPS “

530 PRINT " Bei einer ""&"" mus
= eine neue Figur ins &Spiel g
gbracht wes-— den. Dann wird €3

n Twsites Mat gewtrfeit, damiil

50 HC

S5ie Ihrer Pflichti, freizums
then, nach- Kommen Konnen.' =~
648 PRINT PRPER 5; INK ;' Fres
machsen g=2ht v¥or Rausssizen, Raus
setisen v¥or ‘Raussgheeisssni’

658 PRINT “ Es Kkdnnen nis zZuwe
Figuren auf einem _Feld stehen
Ergibt sich die MOglichkeit, ei
ne fremds Figur hinaysIuwerse
T, S0 MUSS dies getan werden,
andernfattis “spustet"" der Cokp
uter."

&6 PRINT " Im ““Haus"“™ garf ni
cht gesprun- gen werden, die F

‘ggran mussen nacheinandev auwfr
ucken.’

5?@ FOR xX=U TD 21 PRINT AT .,
=i BT, X sore T EOCE

656@ POKE 23659.1: PDKE 23688.,.2
598 PRINT BRIGHT u: INUVERSE L, R
T 2823 B e s ey SRR S e
driicken! 5

T88 POKE =23&6£5393.,.2

7i@ LET asg=" WICHTIG REET

FT28 LET as=2%+a5s5

To8 FOR y=u TGO 29: LET b&S=2a%iy
TO 391 +asfue TO Y): 1LET cH=a$i3R-
¥ TO 2R aFic TO S@-gi3: PRINT PSS
FER 6:8T 8.u;ks:8T 1i.u:cC%

74@ PAUSE 5. IF INKEYS="S" DR X
NEKEY$="G" THEN GO TO 1588

7Ee@ GO TOD TIR
12060 REM Spaiecifeld
i81@ INK o: PRINT AT t.i;"Wl’: PR
INT AT t.20; " A: PRINT B 200 00
& PRINT /8T 20.28; X"
122@ FOR X=u TO 42
IG3@ PRINT AT X (X3, ,uixi; Do
i248® NEXT X
1058 LET k=6: LET i=0D
i@ FOR x=x 780 76
1@7€@ INK Kk: LET 31=3 4+
AR88 PRINT AT X ix) g ixy;" oo
IP9e IF =9 THEN LI'ETF :s=0: tET k=

1108 NEXT x

111 FOR i=u Tu ie

1126 INK B.7 -3

115€@ PRINT BT k(l(x)) St iyl ;Ex

1314@ NEXT i

1158 INK ©o: RETURN

1588 REM Uuerfein

1518 BORDER V: CLS : &G SUB 188

1528 PORKE 23552 .u: PDRKE 23&89.,2

ISE@ PRINT 8T o. o;"P.8T 0,22;"%

“IRT 22.0: VB 'RT 22,22 8"

1548 pLOT 183,.,0: DRBWY 0.175: DRE

M —-3183,0: DRAG D, =375

qu@ PLOT is@,.0: DRAW 0,172: DRRA
=3 FE,0: DRAL o,=-172

1“6@ FOR x=u TO 2i: PRINT AT 22,

X;U=": NEXT x

1S7@ POKE 2368%548.2

1575 IE f=u THEN RETULON

1588 FOR n=u _TO &

iI588 INK o: JIF n=5 THEN LET n=u

1688 IF ms$in) =""@a * O THEN NE

161@ PRINT AT 13, 24, PRPER B.mS

nNiI;AT 34.24; ist dran’

1523 PRINT 25 326,28 Figur Ny X

NR 7-n; CHRS (v+n)

16350 LET f=u: FLASH v

i648 BEEF .5.,-31

165@ FOR i=FN _ Ffinl TO FN gnx: P

RINT AT x(ttz)),y(l(;)) INK 7-n0
;CHR$ {(v+nl: NEXT

1555 IF K(nJ}S THEN PRUSE S@&: &G0
TO AR

1668 PBUSE Tt

16;@ IF f=u THEN LET F=80: FLRASH

G0 TO 1558

168@ IF min} s> THEN &GO TO 31532
i68@ IF s ini="Spectsum THEN GO
TO 1726 =
178 LET bug=" 2 EET 9%=
RHUERFELN"

1718 GG SUB BS5Sowe

172e¢ &G0 SUB &Sae

317368 LET 92-o

2808 REM Wieviel drausssen 7

SRl 1 F3 =0 - FEl g=p

2028 FOR i=FN fin) 7O FN gt(n): F
OR j=32 TO 3=
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ute Software
mul? nicht teuer sein!

Darauf haben Sie bestimmt gewartet: Passend DATA BECKER PROGRAMME - Spitzensoftware auf
zum Superhit COMMODORE 64 gibt’s jetzt die neuen Diskette zu unglaublich niedrigen Preisen.

DATAMAT

Eine universelle Dateiverwaltung, die Sie von der Adress-
verwaltung liber Mitgliederverwaltung bis hin zur Lager-
buchfiihrung auf vielfaltigste Weise nutzen konnen.

Die frei gestaltbare Eingabemaske kann bis zu 50 Felder,
max. 40 Zeichen pro Feld und bis zu 253 Zeichen pro
Datensatz enthalten. Bis zu 2000 Datenséatze pro Diskette
sind moglich. Nach allen Feldern kann selektiert und
sortiert werden, sogar nach mehreren gleichzeitig. Aus-
wertungen konnen als Listen gedruckt oder in eine Datei
als Verbindung zu TEXTOMAT geschrieben werden.
DATAMAT ist (nattirlich) menuegesteuert, in deutsch und
dadurch extrem bedienerfreundlich. Ein Superprogramm,
das zu jedem 64er gehoren sollte. Komplett mit umfang-
reichem deutschen Handbuch nur DM 99,-.

TEXTOMAT

Ein auBergewohnliches Textverarbeitungsprogramm: 80
Zeichen pro Zeile durch horizontales Scroliing, Ausdruck
bis zu 255 Zeichen, Textlange bis zu 24000 Zeichen im
Speicher, Verketten von Texten, umfangreiche Textbau-
steinverarbeitung und Formatierungsmaoglichkeit,
Formularsteuerung, Anpassung an fast jeden Drucker,
Diskettenverwaltung, umfangreicher Befehlssatz und ca.
30 Steuerzeichen, Schnittstelle zu DATAMAT zur
Erstellung von Rundschreiben mit individueller Anrede.
TEXTOMAT ist komplett in Assembler geschrieben und
dadurch extrem schnell. Menuesteuerung, deutsche

2 Benutzerflihrung, nattirlich deutscher Zeichensatz auf
FORMULAR AUSGABE DIENST dem Schirm und ausfiihrliches, 75-seitiges Handbuch
machen gerade fiir den Anfanger die Arbeit mit TEXTO-
MAT zum Kinderspiel und das zum sagenhaften Preis von
nur DM 99,—-.

PLssieh Tl et iy SUPERGRAPHIK 64

: Die neueste Version unserer beliebten SUPERGRAPHIK
enthélt jetzt Uber 30(!) Befehle zur Ausnutzung der fanta-
stischen Madglichkeiten, die der 64 mit hochauflosender
Graphik und Farbe bietet. Mit SUPERGRAPHIK 64
koénnen 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 SUPERGRA-
PHIK 64 zusatzlich um SUPERSOUND, eine neue Befehls-
erweiterung zur Nutzung der hervorragenden Sound-
moglichkeiten des 64 und der Farb-Hardcopy auf dem
neuen SEIKO GP 700 A. Mit SUPERGRAPHIK 64 machen
Sie mehr aus Ihrem 64er, und das fiir nur DM 99,—.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

K GRESHER B 2V E AP STUE

Gericht Bratkartoffeln westfaelisch




SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramm verwandeln Sie lhren 64er in einen professionel-
len, polyphonen, dreistimmigen Synthesizer, mit dem Sie iiber die Tastatur
ganze Akkorde spielen kbnnen. Zu den unglaublich vielen Méglichkeiten
dieses Programms gehort auch die Bandaufnahme/-wiedergabe direkt auf
bzw. von Diskette. SYNTHIMAT stellt gleichzeitig den Synthesizer optisch dar.
Samtliche Module sind farblich gekennzeichnet und iibersichtlich angeord-
net. Es ist ein Leichtes, mit SYNTHIMAT samtliche Klangeigenschaften
verschiedener Musikinstrumente zu imitieren, aber auch véllig neue Klang-
kreationen zu schaffen, selbst Weltraumklénge. Verwandeln Sie Ihren 64er
fur wenig Geld in eine Super-Musikmaschine mit SYNTHIMAT. Komplett mit
ausfuhrlichem Handbuch nur DM 99,-.

FAKTUMAT

Eine Sofortfakturierung mit integrierter Lagerbuchfiihrung. Ideal fiir jeden
Kleinbetrieb durch individuelle Anpassung von Steuersitzen, MaBeinheiten
und Firmendaten an eigene Bediirfnisse. Natiirlich sind auch die Kunden- und
die Artikelstammdatei voll pflegbar. So konnen Sie beliebig den Umfang der
Dateien wéhlen und diese Ihren Erfordernissen anpassen. Durch eine beson-
dere Programmierweise ist es moglich, sehr schnell auf Kunden- und Artikel-
daten zuzugreifen. Der Zugriff auf diese Daten erfolgt jeweils tiber einen
6-stelligen Schlissel, den Sie frei definieren konnen. Die Fortschreibung von
Artikel- und Kundendaten erfolgt selbstversténdlich automatisch. Komplett
mit ausfuhrlichem Handbuch nur DM 99,—. /

KONTOMAT

Ein Einnahme-UberschuBprogramm nach §4 (3) EStG mit Kassenbuch, Bank-
konteniberwachung, automatischer Steuerbuchung (Brutto und Netto), AfA
Tabellenerstellung, Kontenblattern, Ermittlung der Ust.-Voranmeldungswerte
und Monats- und Jahresabrechnung, geschrieben von einem Buchhalter und
einem Programmierer. KONTOMAT ist voll parameterisiert (Firmendaten,
Steuerséatze, Kontennamen...) und laBt sich damit an Ihre Bediirfnisse anpas-
sen. KONTOMAT ist geeignet fiir alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB
zur Buchflihrung verpflichtet sind. Mehrere Finanzamter haben die mit
KONTOMAT ermittelten Daten bereits anerkannt. KONTOMAT ist menii-
gesteuert und dokumentiert sich weitgehend selbst. KONTOMAT ist fiir den
gewerblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur Haushaltsbuch-
fuhrung geeignet. Komplett mit ausfiihrlichem Handbuch nur DM 99,-.

PROFIMAT DISKOMAT
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PASCAL 64

PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger
PASCAL-Compiler, der nicht nur den
Befehlssatz des Standard PASCAL
unterstiitzt, sondern auch die
hochauflosende Graphik und die
Sprites des Commodore 64.
Ein-/Ausgabe uber Diskette und
Drucker sowie REAL und INTEGER
Arithmetik. PASCAL 64 ist sehr
schnell, da echter Maschinencode
erzeugt wird. PASCAL 64 kostet
komplett mit ausfiihrlichem Hand-
buch nur DM 99,-.

Ein Spitzenpaket flir Maschinen-
spracheprogrammierer. PROFIMAT
enthalt nicht nur unseren komfor-
tablen Maschinensprache Monitor
PROFI-MON, sondern atich PROFI-
ASS, einen sehr leistungsfahigen
Assembler fir den CBM 64. PROFI-
ASS bietet unter anderem format-
freie Eingabe, komplette Assembler-
listings, ladbare Symboltabellen
(Labels), redefinierbare Symbole,
eine Reihe von Assembleranweisun-
gen, bedingte Assemblierung und
Assemblerschleifen. Komplett mit aus-
fihrlichem Handbuch nur DM 99,-.

Dieses neue Spitzenpaket hilft
lhnen, mehr aus lhrer Floppy zu
machen, mit SUPERTWIN, dem
Steuerprogramm, das zwei VC-1541
wie ein Doppellaufwerk verwaltet,
mit DISK-BASIC, den Disketten-
befehlen des BASIC 4.0, mit denen
Sie eine komplette Diskette oder
Ausziige mit einem Befehl kopieren
kénnen und mit einem komfortablen
DISK-MONITOR, mit dem Sie den
Aufbau der Diskette erforschen und
manipulieren konnen. Alles zusam-
men fiir nur DM 99,—.

WUNSCH OFFEN — UND DA STEHT ALLES DRIN!

In unserem 1000 gm groBen Ausstellungszen-

trum in Disseldorf finden Sie

@ fiihrende Computermarken des Weltmark-
tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum
groBen Biirocomputer mit Festplatte

® vielseitige Peripheriegerate vom Spezial-
drucker bis zum Netzwerk

® eine riesige Softwareauswahl vom Spielehit
bis zur kompletten Anwendungslosung fiir
viele Branchen

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

Unser 84 (!) seitiger Spezialkatalog mit detallierten
Informationen tber COMMODORE 64, VC-20

und den neuen COMMODORE EXECUTIVE, mit
der groBen Druckerauswahl vom kleinen Listing-
drucker Uber Vierfarbplotter und Typenraddrucker
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunktgraphik
und Schonschrift, mit preiswerten Floppies, Moni-
toren und weiteren vielseitigen Peripheriegeraten,
mit IEC-Bus und 80-Zeichen-Karte, mit univer-
sellen Interfaces und Erweiterungsmodulen, mit
preiswerten neuen Programmen aus alier Welt
vom Spielehit bis zur Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfiihrung
mit Programmierhilfen, 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.

Fachzeitschriften

® qualifizierte Beratung durch geschulte
Fachberater

® ein umfassendes Schulungs-und Seminar-
angebot

Wir sind von Montag bis Freitag und an langen Samstagen von
10 bis 18 Uhr fiir Sie da, an den anderen Samstagen von 10 bis 14 Uhr.



Apple-Praxis

412 PRINT "ALGORITHMUS ZUR LOESUNG DIESES GLEICHUNGSSYSTEMS UNGEIGNET !"

414 FRINT

416 FPRINT

418 RESUME 252
420 REM

422 REM

424 REM

4246 REM
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Biorhythmus mit Pariner-
schafisberechnung

Der Apple-lI-Europlus vergleicht zwei Biorhythmus-Kurven und
gibt Kommentare zum Grad der Ubereinstimmung, die auf einen
Drucker ausgegeben werden

Zuerst mussen die Lebens-
tage vom Geburtstag bis zum
Vorhersagedatum  errechnet
werden. Die Anzahl der Le-
benstage wird durch 23 (physi-
scher Rhythmus), 28 (psychi-
scher Rhythmus) und durch 33
(intellektueller Rhythmus) ge-
teilt. Wichtig fir die weitere Be-
rechnung sind nur die ersten
drei Stellen hinter dem Kom-
ma. Diese werden dem Rhyth-

58 HC

mustag zugeordnet und dieser
wiederum dem Biorhythmus-
wert. Der Wert fiir den néch-
sten Tag braucht nicht mehr
errechnet zu werden, denn
man kann den Biorhythmus
einfach  fortschreiben; das
heiBt, es wird immer der in der
eingegebenen Tabelle folgen-
de Wert genommen. Der vierte
Rhythmus (Erfolgskurve) er-
rechnet sich aus der Summe

der drei Werte, geteilt durch 3
(Mittelwert). Das Programm er-
stellt immer den Biorhythmus
fur einen ganzen Monat.

Um die Partnerschaftsbe-
rechnung durchzufiihren, er-
rechnet der Computer erst die
Biorhythmuswerte fiir die ein-
zelnen Partner. Deshalb muB
auch bei der Eingabe der Da-
ten fur die Partnerin ein Vor-
hersagedatum angegeben

werden. Nachdem der Compu-
ter also die Werte fir die bei-
den Partner errechnet hat, ver-
gleicht er die Rhythmustage
der Partner. Die Differenztage
werden dann einer Uberein-
stimmung in Prozent zugeord-
net. Bei der Ausgabe der Be-
rechnung und der Kommenta-
re erscheinen der Biorhythmus
und die zugehdrigen Rhyth-
mustage der Partner.

Nr. 1 —Januar 1984
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Tandy-Praxis

2538 LET i=0:
&: PRPER &: CLE

S528 PRINT BRIGHT u:
J,4;"ZABL AT 4,

2,28; "TRAUGEN-"; AT
o, "NAMNE"

INUERSE o:

E0ORDER
PAPER 7:RT

9558 PLOT 2.,315&8: DRAY &7, 27

9548 FOR x=u 7O

L=
9558 PLOT SE+3532:xXxX,315%9: DRAY 0,1

=9

SEREd FOR X=2 T8 4@
BRIGHT U n$Fi{nix KD

4 ¥x; PRPER 7.
ASENENTE X
9578 NEXT Xx

9588 FOR n=uy 7O S
Q=G BLOT .52 -ns3s: |
SERE IF n=5S THEN LET i=u: G

9618 PRINT PAPER 7

4+3%n,0; BN

RINT BT k.5F

RAW 255,08
o TR0

BRIGHT 1:;87

2528 FOR x=u4 TO &

SEZE PRINT 87 44+i +nxI,.5-LEN STRF
5{D.xX}s+4xx: BRIGHT u s {(n.X)

SE4@ IF n=5 THEN GO TO S&6d

IESE LET S (S . XY= (S.x¥+s {n.x)

Q568 NEXT X: NEXT n

QEEeE PLOT o.25: DRELE SS5.0

SE98 PRINT &T =0 ,u; DRIGHT u; PR

PER T; USESSHTT

SEEaE PRUSE o: BORDER 0: FAPER o
LS - BRIGHT 4 PRINT DAPER 2

INVERSE o587 31=,.9; "UAGEN SIE EIN
NEHES SEIEL® thlePy ™

S53I8 IF INKEYS="uy" OR INKEYF=""u1"
THEN BN

QE2@ IF INKEYS="N" OR INREYS="N"
THEN NEW

983680 GO TO SSig

Gleichungssysteme

Es werden auf einem TRS-80, Modell 1, Level Il, mit 48-KByte-
Speicher lineare Gleichungssysteme untersucht und bei Losbarkeit
die Werte ausgegeben

Die Losung wird nach dem
GauB-Algorithmus mit Pivotsu-
che vorgenommen. Das linea-
re Gleichungssystem wird da-
bei als quadratische Matrix auf-
gefaBt, deren Elemente die
Koeffizienten der Variablen X
(1), ..., X (n) sind (das Matrix-
schema ist aus den Programm-
zeilen 112 bis 124 ersichtlich).
Der Algorithmus findet eine
Lésung, wenn die Determinan-
te der Matrix ungleich Null ist.

Der GauB-Algorithmus Uber-
fihrt zuerst die Matrix in eine
rechte Dreiecksmatrix, wobei
zur Sicherstellung der numeri-
schen Stabilitat eine Pivotsu-
che mit anschlieBendem Zei-
lentausch fiir jeden lterations-
schritt durchgefiihrt wird. Das
so umgeformte Gleichungssy-
stem wird danach durch
»Ruckwartseinsetzen“ schritt-
weise gelost.

Programmablauf

Zuerst wird nach dem Grad
n des Gleichungssystems ge-
fragt. Danach ist das Glei-
chungssystem zeilenweise
einzugeben, wobei zuerst die
n+1 Fakioren A (i,0), ..., AH
(i,n) einzugeben sind und da-
nach der Wert Y (i) (die Einga-
beaufforderung wird zur Ver-

56 HC

meidung von Eingabefehlern
mit der jeweiligen Elementbe-
zeichnung versehen). Die Ein-
gabe ist mit dem letzten Wert Y
(n) beendet. Nun kann auf
Wunsch eine Fehlertberpri-
fung der eingegebenen Werte
vorgenommen werden, wobei
alle Werte nochmals gelistet
und korrigiert werden kénnen.
AnschlieBend erfolgt die Be-
rechnung der Werte X (i).

Die Ausgabe der Werte kann
wahlweise Uber den Drucker
oder den Bildschirm erfolgen.
Das Programm erkennt Einga-
befehler zum Grad des Glei-
chungssystems. Ferner wird
eine entsprechende Meldung
ausgegeben, wenn die Deter-
minate der Matrix gleich Null
ist; dann ist das Gleichungssy-
stem nicht I6sbar.

Zur Anpassung an Rechner
mit mehr oder weniger verfug-
barem Hauptspeicher istin den
Zeilen 140 und 176 der maxi-
male Grad des Gleichungssy-
stems (hier 50) durch eine ent-
sprechende Zahl zu ersetzen.
Ist ein anderes Ausgabeformat
erwilinscht, so sind die Zeilen
480 bis 488 fir den Drucker
und die Zeilen 500 bis 508 fir
den Bildschirm maBgebend.

Gerd Kachel
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2588 GO 7O Soes
46508 NEXT n

46318 PRINT 97 21.,3&65; ™ &

4528 IF X=6 THEN &Q TO 1728

16538 NEXT n

See@ REM SPIELER SE

SRl PRINT AT 22,26, ° 1 F S

@828 LET uSs="POSITION": LET Q="
EINGEBEN": GO SUE &5ae

S8538 PRAUSE o: IF INKEY ="8"
NK§Y§="1" OR INKEYS$="2" OR INKEY
$="3" OR INKEY&="4" THEN LET 3=
BL INKEYS: GO TO Sa5p

E84@ GO TO Sa5a

SRS GO SUB 556508 :
SBEE BRIGHT ©: INK S: PRINT AT =2
1.26;*" s3; L BREGERE D

S@78 IF a=o THEN GO TO SS5@8

SOBP LET d=FN g9(n}-4+3

S@S8 REM ZugIwang T

51808 FOR ==FN fi{nd 7O Fi¥ gip}
S3138 LET K=t {xy

5128 IF Z<>FN gin AND K=FN X inx
THEN LET 1{S3=Kk+Xx: &0O 7O 5150
5158 IF K>=FN hin! -3 AND K<=FN b
(N} BND X=6 THEN LET it {Z3=FN Rk in
I: 68 TO 53155

52408 GO TO 5190

Si158 FOR i=FN fin: TO FN gi(nl
SA68 IF t(zy=1(33 BND z >3 THEN
LET t{Z3i=X: LET T=d: G5O TC 5528
S1TE NEXT i

188 6O TO 5280

S198 NEXT =

S288 IF T<xFN g(ni+u THEN LET LY

Th=RAET o2
S23@ IF zoxg BHD T xFN gini I TH
EN LET U$="BERCHTE *“: LET g%$="ZU

GCIZRENGT: GO SUE &6506: G0 TO SR
=228 LET x=d: &0 TGO S528

SS88 RER Setzan mosglich

S53e FOR =FN fin} TO FR ﬂiﬂJ
o528 LET R=\(Z]

SRS IF X>=FN hini - AND Kk<=FN &
iR UTHEN LET SLis) PN kidni - 68 38
S50

S42 GO SUB Teee

S558 GO SUB 5285

SS58 IF acro BND biwi >-3 THEN GO

]

T8 S588
SSF@ LET Liz) =
SSES0 TS ol DNREE Do L S OREN I ED
B E="ZUE TR T En s nmaREElL TEH

z GO SUE 650D, Su 7O Spee
STIE IF’3<}G THEN O 70 53870

S63B LET uS="KEIN ZUG: LET q$="
GEGLICH": GO SUS 85508

CEEG IF i THEN LET L$="NOCH HP

L™ G0 TO 165

SS530 G0 T 2500

5382 REM Sstzen

Sgi@ FOR i=1 TG 168

=g2@ IF i=FN fin} THEN LET i=iid

593 IF i=17 THEN GO 70 4818

Soi@ IF i1try=tfi3 THEN GO TO 28@

5958 NEXT i

SS69 GO _TD 4018

ESTE ug=" FTUG = EE et

LET
USRBOTEN“' G0 SUEB 6588: GO TO 5@

S REM Uﬁ mosslizich T

E238 LET w=Z+4-FN g ind

e228 IF N{>5 aND K >=FM hin: -3 AN
D K<=FM hi{ny} THEN LE7T biwi=-1: R

ETURN
S=5@ IF L¢3 >FN h (N} +S THEN LET
bi{wl=-31

Sz4® IF u=uw THEN GO TGO B52508

56o56 IF LTyl iz-—u3 AND LEZT-Ul >
& THEN LET biw=-1

eze@ FOR e=FN finY 7O FN ginl -1
S278 IF LizZ)i=tLi2) RND Z 8 THEN
LET biwl=-

258 NEXT =

586 REm Anweisungen

5588 NES1SU

£5i18 FLASH v: PRAPER 2: INK 7: PR
INT AT i8.24.uU% i
5528 PRINT A7 28, ;9%

5538 IF U$‘“POSITIQN‘ THEN RETUR
N
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£548 PRAUSE 250

S5688 PAPER T: FLASH ©o: PRINT AT
19,04; "

5578 PRINT fT 28,34, =
2280 REM Laurs

B S Fue dey Figuren
FRLG IF n=u RNleI JtiigRND LIz}
i‘éﬁﬁ THEN LET L{ZX¥=1L1{Z} +x+5: RE

=8 IF L{x5<41 AND 1{x3+xX>40 TH

Boa £5F LIZT¥I=LiZ} +X-48: RETURN
TESE ITFE n==2 8ND LiZ) FR X in) AND
LiZ3+o>=FN K(n)} THEN LET t{zi=

FEAE 17 n=3 AND L{T) <FN Kk (A} AND
> =FN X fh} THERN LET tizd=L

TEE@ .ET LIZ¥=L{z)+x
TETO IETURN

FELE REM Gewosfene Fig
?Sé? ?ET W=INT {(i-4+.85
-3 'N

To2@8 PRINT FLASH 1:87

1{i)3; INK 7-—-w;CHRS iw
7558 FOR b=t TO 38 STE
= XT b

TEAE INK T-w

P?EE5E FOR t=i TO wsd-u

7S68 LET L{ti=Lit+u)

TETE IF r1it: a0 AND Lit) <FN hiuwl
+2 THEN L1ET 1 fid=1 3113 -u

TEE® PRINT BT x{i1{t23 ,gii{tx; 0

TNy =~

THEESE LET 1t {wx4==
7E1® PRINT AT X (51,495} ;CHRS v+

7628 INK 7-n

FESE LET g92=uy: RETURN

S8 REM Pusten

SP3i8 LET a==z

S22 FOR z=FN fin TO FN giRX-1
8838 IF z=a THEN GO TO E16@

S84 LET k=t {Zz): GO SUB 788
2058 IF ti{z) >48 THEN &GO 7D 81C@&
5@68 FOR s=u 7O 16

SQ7Ee IF sS=FN f{n} THEN LET =S=3532
E888 IF s=317F THEN GO TGO 8i5R
S898 IF tezX >t {5} THEN &0 70 81

Si188 LET ug="3Ich muss™: LET q%=""
PUSTEN ™

51318 L.ET ti{z3y=k: LET 1i=ZX

gi28 GO0 SR TFTRaR. oD Dus

5138 PRINT FLASH o:RT X
INK o; D : RETURN

5348 NEXT =

853158 LET tizi =K

S168 NEXT =

817 RETURN

S588 REM Wusriain e

83518 INK o: PRINT BT 21i.26;

SS528 DIM bidd
8538 PRINT 8T &
P “;AT 318.27
o548 FOR m=0 TO
S558 LET X=INT (S*RND}+U

8578 PRINT AT _&,37;:°

S588 FOR k=2 TO 4&: PRINT 8T n+k -~
U,27:nEinix,K3¥: NEXT

S59@ BEEFR .85, -58: PQUSE Mt NE

XT
SE88 LET s (n.X}=3i{n,x3+u: RETLRN

= SR 8,27

&
S ex -
*

QBB REM Tabeiie

SBIE LET X=2: FLBSH o: BORDER &
PARPER 4: €1 & : PRPER 7

o2& FOR i=u T8 4: LET K=k+u: IF
&5!i)=“9 ** THEN LET k=RkR-vU

QBES IF i=S THEN EO TO SB4@

SESE IF miil) =D THEN SRINT AT 4%k

LETN$(3),' ist kein Sieger «.": N
i

Sa32 IF i=5S THEN O TC 34408

2835 PRINT 3T 43K SoeFEiix¥ -2 351
‘Imfi}iv. Sieger .U: FOR J=u TO
A4-m{id: PRINT BT 4£xK.35+J4:"1": N

LS
95RE REM Statistik
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28388 IF L2 =n¥9+j THEN LET t=t%
2848 IF 1{(1¥=n38+i+5 THEN LET Y=

2@5S@ NEXT J: NEXT i
SQ6@ IF mS$in) <:"Spectrus™ THEN L
ET b=uU: G0 TO S8R

2@7@ LET b=0

Z28® REM Freimachen?

2218 INK 7-n

222@ IF t=o THEN GO TO 25&B

2238 LET K=FN K (n)

22482 FOR ==FN fi{R) TO FN gin)-t
225@ IF Liz)=k THEN GO TO 3528
2268 NEXT =

227@ IF x=6 THEN GD TO 3086

2598 REM Dreimatl Wuerfein 7

231@ IF Yy+tid THEN GO TO 2S@2@
2328 FOR i=FN f(nR} TO FN Sinl-—43

]
S3IZ@ IF Liz2 <x»¥AIZ-31 337 THEN &GD
TO 25828

2348 NEXT 1
2353 LET uF="NOCH MSL™: LET Q="
UUERFELN"
23680 FOR i=u TO =2
2378 IF b=u THEN GO SUE &56@
2358 GO SUB SSee
2388 IF x=6 B8ND b=u THEN &GO TO ©

2428 IF x=6 THEN GQ TO Z8e@
24318 NEXT i

24280 NEXT n

258 REM & & o . ZE N

2584 IF b=u THEN NEXT n

2528 FOR g9=FN fin) TO FN gin) -1
5532 IF z=g THEN GO .7T0Q 2Sag
2538 IF L(z)=iLig) THEN GO 7O 231

Z548 NEXT g
Z6@® REM Gegner bkeruecksichtigen
2684 IF LIz} >4 THEN &0 TO 2754
26985 FOR i=u TO i&

2632 IF i=FN fip3¥ THEN LET i=334
2616 IF i=17F7 THEN GO 70 2764
2628 IF L{il <k AND Li{i)+B>K THEN
LET biwl=b{w) +5

2E24 IF Lii2>X AND LiiXiliz) THE

N LET b fwy —b X -

Liw2 +252D
=658 NEXT 3

278 REM Entfernung vom Start
STFES LET LigI=sbhin)+.5x{k+SR-n31E

TRE IF K>=FN k{n) THEN LET bi{n:
=b fwy —20

S732 IF biwl <=0 THERN LET bilwl=.3
2752 REM Reinsstzen

2754 IF K40 THEN GO TO 28R4
2758 IF 1tz)sFM hinl+5 THEN GQ T

| g™

{0y 31
o = 1]
o NZ
GO
-
T
-
Cad T8 0
ZHOEN
= “wt -l
L'd 4
NLw
M-
-/
e
DR

-

Iri iz THEN PER b

Z2oRPB REM Sufruscke
ZER@3 IF a=c A2MND K:FN {
YIZTIe=FEN hini +S THEN LE
n?+5@m

258 IF a=p THEN SO TO

212 IF K»FEN h;n?+u BRND L ¢
-3 THEN LET binl)=bin) +S09
SO P ERS = LET L(?xz': NEXT =

2854 LET k= bf“’: LET ==u

25558 FOR w= o

2562 IF bim?sk THEN LEEF TR =hEnty -
LET s=9%

U
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o
ol
|
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2328 NEXT :

2924 GO TO 4656

@80 RENM Rauvusseizsn

SIS TR E—R

3828 FOR K=FN b{n) -3 TO FN hin)
3REZP FOR S=FN §fin)} TO FN ginm
SP4B8 IF LizZI <>k THEN GO TO 387D
3858 LET L{Z3=FN K (n2

IQ6E GG TOo 2906

=S@7 NEXT =

@58 NEXT X

@88 &8 TO 1738

ISP REM Fre:imachan !

2518 LET L {Z) =K+X

3528 FOR i=FN f(n) 70O FN g ((n2
353@ IF 3=z THEN NEX7 1

354@ IF L(Z) =L {3} THEN LET tizx=

A808 REM Figur bewegen

1830 INK 7-n

49028 PRINT FLASH u AT X ik}, vyik};
CHRE (v +D)

1938 PRUSE <

4940 INK 0: IF K248 THEN INK 7-n
1256 FOR w=u TQ 4

4060 JIF X=FN kfw) THEN INK -
487 NEXT w

4@8@ FOR i=u TO Xx: BEEP .1,-2®:
PRAUISE 18: NEXT

31888 PRINT AT x(a\,rsxlg"ﬁ"

4311@ INK 7-n

43128 PRINT FLASH u;RT Xtl(zZl)d gi
L{ZT3II;CHRE {(¥v+N3J

13138 PRUSE <© "

33148 PRINT FLASH o :RT x¢i{zx)} ,y(
LIZX¥3I;CHR$ (v+nl

4158 REM Sortieran

4168 IF =317 THEN GG TO 42408
gl?e IF Z=FN fin) THEN GO TO 424

4178 IF izl >40 PAND L iz-u) 40 TH
EN GO TO 4248
4188 IF L{Z-ul)>4@ THEN BD TO 424

@

41898 IF Liz)>=FN Kin¥ BND Lz} <l
{(z-u} THEN &0 TO 4240
42@@ IF L{z3i>=FN X i{n)} 8ND tiz-u
<FN K in) THEN GD TO 4230
4230 IF LIz <l {zZ-uU) AND L{z-ul}<F
N K{n) THEN GO TO 4246

4228 LET s=t{x3: LET t(zi=t(z-u2
:: LET L{zZ-u)==s
423@ LET z=zZ-u: GO TC 417@&

4249 IF b=u AND g2=0 THEN GO 3uB

sSepe

4598 REHM Gswonnan 7

451® IF L{4xn) <>FN hinl +2 THEN &
O TDO 46319

%5§a &ET F=wu: LET gi=gi+u: LET ®»
nl) =9

4AS3@ LET ug$=wm%in): LET q9%=STR3 I
D»iN3I3+ . SIEGER": GO SUB &£5S&@&
4540 IF Ff=o THEN GO SUB £588B: NE

YT 0

4558 INUVERSE U: BRIGHT u: FLRASH
U: GO SUB 182

4568 FDR i=p TQ 28 SFEP 3: FRR

=1 TO
4578 BnRDEP S S s o =R e e S o o
;g7lq+:. BEER .1,441: BEEP .W7.J

48575 NEXT J4: NEXT 3

4578 FOR m=u TO 4: IF RN} =0 AND
mE{MY <> * THEN LET B=5:
GO TO 45831

4578 NEXT =

4588 60 TO SO88

4581 PAPER o: FLASH 0: BORDER ©

4582 €L.S : INUERSE o: PRPER 7: P
RINT BT 18,.0; " CWOLLEN DIE AND
EEE?JNQCH 5 UEITERSPIELEN
4585 IF INREY $="i0" OR INREY&="4"

THEN LET t=2: BRIGHT o: GO SUR
15S808: LET n=n+u: GO TO 155@
4587 IF INKEYS$="n" 0OR INKEYS$="N"

THEN BRIGHT n: GO TG 3888
4588 60 TO 458S
4598 BRIGHT o: INUERSE o: FLRASH
D: G0 S4B E568: G Sus 1828
4594 FOR_i=u TO &: IF mFEi{ildi>»>"e@

AND FN hi{i) +2<>t {4%32 TH
EN GO TO 46006
4596 NEXT 1
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Alles, was Sie schon immer uber

lthren COMMODORE wissen wollten!

Szcrepanowski Plenge

SIMON’s
BASIC

Das Trainingsbuch zum
SIMON's BASIC

EIN DATA BECKER BUCN

Englisch Szcrepanowski

Deas grofle

Floppy-
I Buch

Disketten-
i

" Computern
fur Antinger, Fortgeechrittens
wnd Protis

h EIN DATA BECKER BUCH

mit
dokumentiertem Scheitpian

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen Riedner
Schellenberger

VC-20

Tips & Tricks

EIN DATA BECKER BUCH

SIMON’s BASIC ist ein Hit — wenn man es rich-

tig nutzen kann. Deshalb gibt es jetzt zu dieser .

vielseitigen Befehlserweiterung unser umfang-
reiches Trainingsbuch, das lhnen detailliert
den Umgang mit den tiber 100 Befehlen des
SIMON's BASIC erklart. Ausfiihrliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nichtim Hand-
buch stehen!) Natirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON’s BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON’s BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das lhnen ausfiihrlich und verstandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fiir Anfénger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der
sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-
zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfiihrlich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme ergénzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch |hre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklart detailliert Architektur
und technische Mdglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr iber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochaufldsenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und

- CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung

von Programmen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthélt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr Giber
Speicherbelegung, Speichererweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammlung von Poke’s und
anderen niitzlichen Routinen, zahlreiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter,
Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine
echte Fundgrube fiir jeden VC-20 Anwender.
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230
Seiten, DM 49,-.

64

fiir Profis .

An
in BASIKC
tir Fortgeechritiens

EIN DATA BECKER BUCH

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fir den
COMMOOORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

VC-20

intern

Betriebssystem und Technik
des VC-20

Maschinen-

sprache

EMN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhduser und im Buchhandel.

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren mochte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC I6st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iiber Mentiisteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Finf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lernen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthélt eine umfang-
reiche Sammlung von POKE’s und anderen
nitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochauflosende Graphik und Farbe fiir
Fortgeschrittene, mehr iiber CP/M auf dem
C-64, mehr liber AnschluB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahlreiche ausfiihrlich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine Uiber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
firjeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,

ca. 290 Seiten, DM 49,—.

Die iberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschéftigt sich detailliert
mit Technik und Betriebssystem des VC-20
und enthalt ein ausfiihrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiche, libersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einflihrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltpléne zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich naher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-.

Eine leicht verstandliche Einfiihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fir alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautern jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten lhrer Maschinenprogramme
enthalt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fiir den
Anféanger sehr niitzlich ist. Natirlich
zugeschnitten auf lhren Computer,
den COMMODORE 64. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64,
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39,-.

Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG
- und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.
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HAASE COMPUTERSYSTEME

Wiedfeldtstr. 11 - D-4300 Essen 1 - Tel. 0201/422575

Geschéftsfiihrer: Hendrik Haase

Reptilian und und und.
supergiinstigen Preisen.

Handleranfragen erwiinscht.

IHR ATARI FACHMANN

Brandneue Soft- und Hardware aus USA:
Blue Max, AE, ARCADE Machine, Pinball C. Set,

Natiirlich auch die ATARI-Hardware-Palette zu

Wegen Dollarschwankungen aktuellen Tagespreis erfragen.

Neuerscheinungen

-
~

{ BASIC |
im Biiro|

Buchhaltung fiir Kieinbetriebe und muﬂ«J

UweTh. Siemens

COMPUTER

- 3|

Mantred Stede |

Ein.f.ijhrung_; in die
Kiinstliche
Intelligenz

oo 1

Hrsg. Heinz-Jurgen Rothe

Ba =
Methodische Grundlagen | =
%

) AR .
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Neill Graham

Kinstliche Intelligenz

Wie Sie thren Computer
2um Denken brngen

Lernen Sie PASCAL
mit lhrem
BASIC-Computer

Jarary o

Im Fachhandel

Katalog BN 3 gegen
Freiumschlag von

W.--D. Luther-Verlag

FUR WISSENSCHAFT UND TECHNIK

B4 | Elisabethenstr. 32 - 6555 Sprendlingen

FASZINATION DES SPIELENS -

Tempest (48k)

Spectropedes (48k) Genauso schnell und hektisch wie das Arcade-Game
- alle Features, joysticksteuerbar, Sound, in MC! 29.95
Captain Kirk ist out, SIE sind in. Steuern Sie die

Star Trek (48k)
Unwetter (48k)

Labyrinth (48k)
Black Friday (48k)
Kalaha (16k)

Star Trader (48k)
Galgen (48k)
Autorennen (48k)
TRON (16k)

Dice (48k)

in Maschinensprache, satter Sound!

U.S.S. Enterprise zum Sieg!

Wenn's blitzt und kracht, haben Sie dem Nachbarn

das Haus kaputt gemacht!

Fast vierdimensionales 3D-Game!

Ist das Ende der Weltwirtschaft auch lhres?
Das Spiel der indischen Weisen.

Wollen nicht auch Sie Planeten besitzen?
Wer’s nicht kann, wird aufgehangt!

Run for dots and points!

Der Kampf gegen das Master Control Program

Ein lustiges Wirfelspielchen!

Starke ZX 81 - Games ! Info anfordern!

Bestellung gegen V-Scheck oder per Nachnahme (zzgl.3DM NN-Gebthr) bei

BAGINSKI* STIEDA + SPONECKSTRASSE 8 * 8000 MUNCHEN 60

EMM SOFTWARE

62 HC

ZX SPECTRUM

Verdammt schnelles, joysticksteuerbares Actionspiel

39.95

2.95

HC-BORSE

Biete an
Hardware

Daten-Displays von Sanyo/Zenith, alle
entspiegelt, 12" Diagonale. 15 MHz,
griin, 287,— DM; bernstein 305,— DM; 20
MHz, griin, 468,— DM; bernstein 488,—
DM. Farbmonitor auf Anfr.
M. Matrai, Europaplatz 20,
7000 Stuttgart-Fasanenhof,
Tel. (07 11) 71567 75-7 1567 38.

Haben Sie Probleme beim Laden lhrer
ZX 81-Programme? Unser Interface
hilft Ihnen weiter. DIN-AnschluB, unab-
héngige Wiedergabeverstarkung, LED-
Anzeige.
E. Stix, Eisenhittenstr. 7 a,
4030 Ratingen 1

Wir reparieren lhren Mikrocomputer,

Drucker, Laufwerke. M. Matrai, Europa-

platz 20, 7000 Stuttgart-Fasanenhof,
Tel. (0711) 71567 75-7 1567 38.

xxxx % * SONDERPREISE * * % x x » »

SHARP: PC 1500 A + CE 150 815,—
DM, PC 1401 259,— DM, TI: CC 40
599,— DM, Casio FP 200 839,— DM u.
Atari-Langenscheidts  elektronisches
Waérterbuch, 2 x 4000 Worte, Uben-
Taste Sprachen: Engl., Franz., Span.,
Ital. Preisliste anfordern.
Hoffmann Electronic
Spinnereiweg 9, 8940 Memmingen

Verk. VC-20. Tel. (0631) 44608.

VC-20 — C-64 — EPSON — SHARP —

Hard- und Software und Zubehér — Dis-

ketten ab 4,90 DM — Toppreis! Piloten-
joystick nur 55— DM!

Doffiné und Fischer, Computervers.,
Postfach 1415, 4790 Paderborn
Héndleranfragen erwiinscht!

% %k % %k Sk %k ok ko ok ok ok ok ok ok
* CBM64 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. *

HAMEG Oszilloskope. Tl 99/4A
Cash + Carry DM 465. Compur-
Telefonanrufbeantworter. Giinstige
Mitnahmepreise. Weserstr. 225,
3970 Bad Oeynhausen, Tel. (057 31)
93086.

Biete an
Software

Rhythmuszentrale Hall/Echo 499,— DM,
Video-Genie-Comp. u. Software 1150,—
DM, Lichtorgelbaustein o. Geh. 29,-
DM. Tolle Angebote f. Musiker, HiFi-
Fans, Funkamateure u. Bastler! Preisli-
ste, Prospekte kostenlos! H. Haus-
mann-Versand, Weinstr. 8, 8835 Stirn,
Tel. (09144) 64 46. Meade-Teleskope,
Funkger. u. Zubehdr.

TI-99/4 A. u. Parsec u. Rek.-Kabel (6
Mon). P. Walter, Schonhoferstr. 1, 8387
RoBbach, Tel. (08547) 76 37

ZX 81-Hard- u. Software: 48 K, Daten-
rek., Lekt., Progr. Tel. (0711) 442884.

CBM-64, 40 Top-Programme auf Kas-

sette. Unkostenbeitr. 20,— DM (Disk.

30,— DM). Bestellung per VS oder bar

an M. Gunsche, Odenwaldstr. 13, 6980

Wertheim 2. (Info gegen 2— DM in
Briefm.)

TI-99/4 A u. Kass. u. Joystick u. Softwa-
re billig abzug. Tel. (02421) 52592.

PC 1500 (34 K) 650,— DM. (06241) 592329.

VC-20. Systemwechsel: Verkaufe mei-

ne gesamte Software fir 60,— DM.

Wert: 5000,— DM. Tel. (0208) 840811
ab 19 Uhr.

TRS-80-Modell 1/L2, 48 kRAM in der
CPU! Mit Monitor, num. Tastatur. Fest-
preis 750,— DM (mit Interface-Kabel fiir
Centronics 850,— DM). Tel. (0221)
212244, 8 bis 9 Uhr.

TI-99/4 A: Verk. Disk-Laufwerk (int.),

Module, Listings von Kass./Disk. Info

gegen Freiumschlag. F. Woitsch, Dr.-
A.-Leitz-Str. 18, 7527 Kraichtal.

@ ZX-Spectrum: Erw. a. 48 K, 89— ®

@® DM, a. 80 K 198,— DM. Joysticks @

@ U. programmierbares Interface
(fur alle Programme) auf Anfrage!
Computer- und Medientechnik
Heinz Meyer, Rahserstr. 58,

® 4060 Viersen 1, Tel. (02162) ®

@® 22964. Preise + Porto + NN! @

TI-99/4 A. Biorhythm., Bruchrechnen,
Bundesliga, Spiele u. div. Programme
preisw. Info gegen Rickumschlag. B.
Knedel, Tulpengasse 16, 3171 Wey-
hausen, Tel. (05362) 71187.

lhr Weihnachtsgeschenk CBM-64

wird richtig fit durch unsere Power-Soft-

ware. Info g. 2 DM bei U. Pasch,

Postfach 130173, 5650 Solingen, Tel.
(02122) 2006 44.

VC-64. Verkaufe meine gesamte Soft-

ware fiir 150,— DM, Wert: > 5000,— DM.

15 Disketten oder auf Kassette. Tel. ab
19 Uhr: (0208) 8408 11.

VC-20/64-Programme gegen Wiking-
Autos zu tauschen (auch altere).
Roland Koch, Schwanenweg 7, 2308
Preetz, Tel. (04342) 4325 ab 19 Uhr.

VC-20-Blitzversand. Sonderpreise. In-

fo frei. Sofort anfordern. PGME aller Art

sehr gut und billig. H. Wolf, Tangstedter

Str. 5, 2080 Pinneberg, Tel. (04101)
27293.

Tl 99./4A Software-Service.
Superprogramme aus aller Welt.
An der Weide 21, 3160 Lehrte,

Tel. ((5132) 54314.

6P100VC, ca. "2 Jahr alt, f. 600~ DM.
Anfr. tel. unt. (02043) 63703 ab 14 Uhr.

Gute Programme fur TI99. Tel.
(02841) 503207 nach 20 Uhr zu verk.
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Verk. Kass. CBS Coleco, neuw. Orig.
Vp., Cockpit mit Turbo, Kass. 140,—
DM. Smurf 90,— DM, Zaxxon 90,— DM,
Mouse-Trap 60,— DM, Looping 90,—
DM. Best. per Nachn. an G. Grosshen-
nig. Elsterstr 2. 3300 Braunschweig

Kostenloses Info Uber Spectrum-Pro-
gramme bei Friedrich Neuper, Leuch-
tenberger Str. 1, 8473 Pfreimd.

CBM-64 — VC-20. Christmas-Music
C 64, 300 Spiele, Simons-BASIC 50,-
DM. Profess. Programme. Text-Faktur,
Programme f. Amateurfunker. HB-Soft,
Postfach 420222, 3500 Kassel.

MZ-700-Software von LB-Software.

Z.Z. ca. 80 Programme im Angebot.

Spiele, Sprachen, Plottersoftware,

PCG-Software, Utilities und Compiler.

Katalog gegen Ruickporto bei LB-Soft-

ware. c/o Jorg Lorenz, Richardstr. 88,
1000 Berlin 44

VC-64. Verkaufe meine gesamte Soft-

ware fur 150,— DM. 15 Disketten oder

auf Kassette. Wert: 10000,— DM. Tel.
(0208) 840811 ab 19 Uhr.

VC-20-Spiele billig! Progr. Steuer-

fuchs (+ 8 K) 30,— DM. Berechnung der

Steuererstattung. Info: J. Wiedelmann,
Anhalter Str. 8, 4000 Dusseldorf

APPLE Il und lIE. Software-Tausch.
Suche Anleitungen u. kommerz. Soft-
ware. Tel. (0681) 780262.

® TRs-80, Komtek I, Video-Genie, ®

Colour-Genie [ ]
@ Soft- u. Hardware zu giinst. Preisen. @
@ Uber 300 Progr. am Lager. Stets d. @
@® neueste Software aus aller Welt. @
@ Spiele: Jungle Boy, Fury, Time Ban- @
@ dit, Venus, Clash etc. Utilities: Edi- @

= commodore

COMPUTER

@ tor/Assembler, Disassembler, Super @
Util+ etc. Sprachen: Z-BASIC, P
PASCAL, CFORTH etc. Systeme:
Newdos, Ldos, CP/M, Multidos etc.

® Hardware: CP/M mit 96 K (mod. |), ®
Lightpen, Memory, Speed UP (50 %)

® .ic. COLOUR-GENIE: Spiele: Das
schwarze Loch, Eatman, Schatzsu-

® che etc. Utilities: Editor/Assembler,

® Tiny Fortran, Erweitertes BASIC etc. ®
® Katalog fiir 2— DM (Colour 1,- DM) @

@ in Briefmarken bei: COMPUTER @

@ SERVICE, Beverbakstr. 46, 2900 @

@ Oldenburg, Tel. (0441) 36218. @

DonkeyKong, SG.
Frogger, SG .
Time Runner,
Jumpman, SG
Skramble, WA .....
Laser Strike, WA .....
Stellar War, WA .....
Moon Buggy, WA. ..
The Hobbit, AS .
Tgmpla of Apshai

i
- Snlelhallenﬂuﬂlllal
i~ Sirstegie/Geschici:

- "The Eess

loystick 2000 m. Kabelaufwtck
69,

lichkeit,

e
)iiBen u. Pilotengriff
3©' Drehregler 2 Stick .

Interface fir Kassettenrecorder . .
Zubehdr ParallekInterface (Centroni
ace .

Quickshoot Joystick m mit Saug
e S

Double Density, im Hartpack, 10 Stick.

@B DATA__ dito in stabiler Plastik-Box, 10 Stuck ..

IDlslleﬂen Control-Data Diskette, mit Verstarkungsring

73"

@ Standig Sonderangebote! [ ]
00000000060

C 64-Programmsammlung: Tausch

oder gegen Selbstkosten. D. Isert, Biir-

gerwehrstr. 30, 7800 Freiburg, Tel.
(0761) 2806 31.

Maschinensprachekurs
Umfangreicher Kurs zur Erlernung der
Maschinensprache auf dem ZX 81. Heft
und Kass. mit Demo und Hilfspro-
gramm: 34,— DM. Frank Beer, Kotten-

wiesen 7, 7090 Ellwangen

Staub-Schutz-Hauben Hurdwure
fur Commodore 64 ... s 39 Super-Preise|
fur Disk-Station 1540, 34, 64
fur Datasette 1530 .. 26,4 oo
fur Drucker 1526 .. 40,4

Disk 1541

Py t Tagespreis|
l"er L Dntaunge .
Programmers Reference Guide.... 75,- 129.- DM
The Elementary Commodore 64 ...49,-| Drucker 1526
Mikrocomputer-Lexikon . BN e

[Fordem ie unserendo-seitigen Katalog an,
3,- DM i.Briefmarken beil

ernand por Nechnahips & Vorsuskases
Eilbestellungen per Telefon sind méglich!

COMPUTERSYSTEME

0511/839596

Hannover 81 Tel.:

[Besuchen Sie uns i. uns. Ladengesch. i. Hannover/Dohren

Die ersten Adventure fir den CBM-64
sind da, z.B.: The Hobbit 78— DM,
auBerdem z. B.: Crazy Kong 29,— DM.
Gesamtliste geg. 2,— DM in Briefmarken
bei DB, PF 1308, 4830 Gutersloh 1.

* % * * ZX81(16K) * * * %
Die Superspiele Donkey Kong, Pac-
Man, 3-D-Monsterlabyrinth, Clown and
Pins, Billy-Jumper, Senso, Caverns of
Mars und Das Duell auf Chromd.-Kass.
zum Paketpreis von nur 45— DM. Ein-

zeln je 15,— DM.

Info oder Bestellung bei
Frank Beer
Kottenwiesen 7
7090 Ellwangen.

@ Computer-Cassetien ®

10er-Pack mit C 10 15— DM
BASF-LH-Band, C 20 16,— DM
inkl. Boxen, C 30 17-DM
und Etiketten, C 40 18—~ DM

Ab 25 Stiick noch giinstiger! BASF-
Chrom u. AGFA-super-fe in allen Lan-
gen lieferb.

@ Cassetten-Aufkleber ®
100 Rollen-Etiketten nur 3,90 DM
120 Stck. auf DIN-A4-Druckb. 7,—DM
Christomenia-Cassettenstudio
Gartenstr. 11, 3584 Zwesten, Tel.
(056 26) 281, Vers. per Rechnung

NEU: Katalog 3/83 (uber 50 Seiten)
NEU: Light-Pen fur VC-20

NEU: Echtes 3-D-Spiel mit Stereobrille

fur VC-20, CBM64 und Spectrum.
NEU: Noch mehr Hard- und Software
sowie Bucher fiir Spectrum, ZX 81, VC-
20, CBM64, Dragon und jetzt auch
Oric- 1. Katalog gegen 1,80 DM in Brief-
marken. Th. Wagner, Software-Ver-
sand, Postfach 112243, 8900 Augs-

burg

uber unsere Lehrgénge informiert — u.a. auch aber:

O Mikroprozessortechnik
O Mikroprozessor System 85
O BASIC mit dem VC20

IC-Labor
Digital-Labor

O Aligemeines Wissen
O Automatisierung
O Englisch/Franzdsisch

Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm an,

Fernseh-Labor
Elektronisches Messen

m}
(m}
m}
O BASIC +Mikrocomputerpraxis O Oszilloskop-Labor
a
m}
O Amateurfunk-|

Aufwind durch Fortbildung —
mit Christiani Lehrgéngen

4/”3,4
ristiani
ortbildung

Technisches Lehrinstitut

das Sie

Postf. 3527150 - 7750 Konstanz
in Osterreich: Ferntechnikum 6901 Bregenz

ich mich besonders.

———————————————————— >

Elektronik-Labor Senden Sie mir kostenlos und vollig unver-
bindlich das neue Christiani Kursprogramm

Fur den angekreuzten Lehrgang interessiere

Name, Vorname

Strafe, Nr

Lizenz Pzon

27150

Nr. 1 —Januar 1984

Neu
svon Sybex: 3

Commodore64 @
@ Programmsammiung @

Dieses Buch enthalt mehr .
als 70 getestete Anwender-
programme, die direkt
eingegeben werden kénnen.
Es wird ihnen helfen, die .
vielseitigen Moglichkeiten
lhres C64 zu entdecken
und bei vielen neuen
Anwendungen erfolgreich
einzusetzen. Jedes
Programm wird erlautert,
um eine optimale Nutzung
zu gewahrleisten. Sie
miussen Uber keine Pro-
grammiererfahrung ver-
fugen, um sofort Ihren
neuen Rechner einsetzen
zu kénnen!

S. R. Trost
COMMODORE 64
PROGRAMMSAMMLUNG

192 Seiten, 143 Abb.
Ref.-Nr. 3051 (1983)
DM 34,

Aus dem Inhalit: ‘

Zinsrechnung
Kaufmannisches Rechnen
Immobilien-Programme
Programme zur
Datenanalyse
Programme '
zur Dateiverwaltung
Programme fiir .
Sybex-Biicher sind erhéit- .
lich bei Inrem Fachandler.
Fragen Sie danach! ‘

mathematische Ubungen
Verlagsauslieferung:
Berlin: Buchhandlung
_ Billig GmbH, Blissestr. 61
Osterreich: Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz: Versandbuchhandlung .
Thali AG, Industriestr. 2,
6285 Hitzkirch
. Direktbestellungen beim Verlag

gegen Verrechnungsscheck ‘
. (+DM 2,50 Versandkostenanteil) .

Fordern Sie ein
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

SYBEX-VERLAGS!
AbtHC184 _Postiach 120513

4000 Diisseldorf 12
Tel. 0211/287066, Telex 8588163



HC-BORSE

MEMOTRONIC-Spiele fir Spectrum-
Puckman und -Kongman, wie in der
Spielhalle. 48 Kb. Maschinensprache
fir 22~ DM pro Spiel. Weitere Pro-
gramme auf Anfrage!
Bestellung/Info bei
Memotronic,
Dalkinger Str. 102,
7090 Ellwangen.

Nur das Beste ist gut genug!
Von unserem Londoner Buro ausge-
wahlte Hits u. Neuheiten v. englischen
Markt zu verniinft. Preisen f. CBM64,

Dragon u. Spectrum. Beispiele:
CBM64: Teach-Yourself-Programming
with the CBM64, 206 S., nur 19,90 DM;
phantastische Arcade-Spiele: Extermi-
nator: 32— DM; Stix: 39,— DM; Hover

Bovver 34— DM.
Dragon 32: Space Shuttle, eine Flugsi-
mulation, auf die Besitzer anderer Com-
puter neidisch sind: 39— DM; die offi-
zielle Frogger-Version aus den USA:
39,— DM.
Spectrum: HURG, die Sensation: Ge-
stalten Sie Ihre eigenen Arcade-Spiele
ohne Programmierkenntnisse! (69—
DM); The Quill (69,— DM) ermdglicht
das gleiche fiir das Schreiben von Ad-
ventures in Maschinencode.
Unser Angebot liest sich wie die Liste
der Top 30 in England. Jedes Pro-
gramm ist auf einer DIN-A5-Seite in
Deutsch beschrieben und mit den Kom-
mentaren der strengen englischen Kriti-
ker versehen. Zusendung des Katalogs
gegen 1,30 DM in Briefmarken. Bei Di-
rektbestellung bitte Scheck mitsenden
und 3,—~ DM Versandkosten addieren,
falls Auftragswert unter 50,— DM.
Nicht vergessen: Adresse und Com-
puter angeben.
in micros, Kraienkamp 7
2000 Tangstedt, Tel. (04109) 9617

Jetzt spricht er auch noch!
VS-100-Voice-Synthesizer fur TRS-80,
Modell 1, 3, 4, Color-Computer und Sin-
clair-ZX 81 und Spectrum. Vorteile: un-
beg. Vokabular, mit Netzteil, Software

und Betriebsanleitung: 359,50 DM.
Elefant-Hardware
Kirchweg 16
5962 Drolshagen/Bleche
Tel. (02763) 7144

Suche
Hardware

Suche Drucker m. Centronics f. ORIC-
1, DIN A 4, Tel. (0211) 307901, Jahn.

Tausch

Tausche CBM-64 u. Tl 99-Softw. Riipo Preul,
Steilshooper Str. 183, 2000 Hamburg 60.

ZX 81-LOAD / SAVE-6X — schneller
verschieblich mit Verify- u. Index-Funk-
tionen, sehr zuverléssig, ohne Hardwa-
re. Fir BASIC u. MC (Anfang/Ende-
Adresse f. Save mdglich). Programm-
Name erscheint auf dem Bildschirm vor
d. Laden. Info gegen Freiumschl. Kass.:
30,— DM. N. Kieffer, Feuerdornweg 5,
7513 Stutensee 4, Tel. (0721) 69031
tagstber, (07249) 1258 ab 18 Uhr.

ZX-Spectrum -,Computer-Club“
Ulrich Fiege
MarkstraBe 196
4904 Enger/W.:
Programmtausch oder -erstellung
gegen Unkostenbeitrag von 1,— DM
pro Stuck.

Fur lhre
Anzeige in
HC-Borse:

Auftrags-
karte auf
Seite 101

vorbereitet!

Die besten Games und Programme, die

es z. Z. fur den CBM-64 gibt (ca. 300).

Tausche auch gern. Info- geg. Porto.
Chiffre 171 002.

Tausche Software, Spiele fiir VC-20.
Liste 2~ DM bei M. Siepen, Adam-
Romboy-Str. 6, 4050 Ménchenglad-

Jetzt platzt
die Bombe!

Lautsprecher
Computer * HiFj

Auto - Alarm

HOT LINE, Postfach 32
7570 Baden-Baden

KONTAKTE

Genie-lll-Anwender sucht gleichen im

Raum Geilenkirchen-Ubach—Pal-Her-

zogenrath zu Erfahrungsaust. Zuschr.
an d. Zeitschrift unter Nr. 191 001.

BASIC-Programmierer
Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis-
sen als BASIC-Programmierer. Ohne
besondere Vorbildung lernen Sie, BA-
SIC-Programme zu entwickeln und Mi-
krocomputer zu bedienen. Als zukunfts-
orientierte berufl. Weiterbildung oder in-
teressante Freizeitbeschéaftigung. 45
weitere Fernkurse. Fordern Sie kosten-
losen Studienfihrer. Kein Vertreterbe-
such. Studiengemeinschaft Darm-
stadt, Abt. 28/29, Postfach 4141,
6100 Darmstadt

Unkostenbeitrag von 4,— DM im Monat. bach 5.
Sparen Sie 100,— | Speichervollausbau
Sparen Sie den Spezialrecorder | fiir VC-20

32/27 KByte-Modul

lnn\\\\\

Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+16KB
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 od.
C-64. Inclusive Motorsteuerung!

- Klaus Jeschke Hard-, Software

Im Birkenfeld 3 6233 Kelkheim 2 (06198) 7523 :

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

MTX 512

Der Profi
zum Hobbypreis

PrOfiSOFfE rrofisoft GmbH, Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabriick, Tel. (0541) 55488

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

i

Entwickelt fur jene, die schon ihre Erfahrung mit Home-

Computern gemacht haben und nun mehr Leistung und

Komfort suchen, bietet der MTX u. a. folgende Features:

® RAM: 32 bzw. 64 K, ausbaubar bis 512 K.

® ROM: 24 K (ausbaubar bis 72 K), mit Assembler/Disas-
sembler, MTX-BASIC mit Logo flr Grafik, Noddy, eine
Einfachstsprache,. Echtzeituhr, Centronics I/F, J/O-Port,
Kass.-Port., TV und Monitor-Ausgang, 3-Kanal-Tonaus-
gang und vieles mehr. PS 232 und Diskettenstation als
Option. MTX 500 1198,— DM, MTX 512 1390,— DM.

Info auf Anfrage.

64 HC
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Die Super-Sound-Box

Hardware-Praxis

Eine Kombination von einigen integrierten Schaltkreisen und durch
kleine Programme ergeben sich zahlreiche Soundvariationen

Viele Besitzer von Klein-
Computern koénnen bereits
Musik per BASIC erzeugen,
jedoch: der Griff zu Létkolben
und Experimentierplatine zeigt
neue Moglichkeiten fir einen
Computersound.

Als Rechteckgenerator ver-
wenden wir den Baustein 555,
der sich in einem achtpoligen
DIL-Gehduse befindet. Der
Vorteil dieses Bausteines ist
nicht nur der sehr gilinstige
Preis von etwa 1,50 Mark, son-
dern auch die sehr einfache
Beschaltung. AuBerdem darf
bei diesem Baustein die Be-
triebsspannung zwischen 4V
und 15V schwanken, ohne
daB sich die Funktionsweise
andert.

Der Mini-Sound

An Pin 1 schlieBen wir die
Masse von unserem Computer
an. Bei der Betriebsspannung
von Pin 8 kdnnen wir entweder
die interne Stromversorgung
verwenden, oder wir schlieBen
ein externes Netzgerdt mit
12V oder 15V an, was auf je-
den Fall besser ist.

o
1 E 2 E’Ub
™ [2] (7] Vet
555
Ua E E Uschw
Reset E E Ue

AnschluBschema des Timers
555, der als Rechteckgenera-
tor arbeitet

Bei dem Mini-Sound erzeugt
uns der Timer 555 nur eine
Ausgangsfrequenz, die wir
aber einstellen kénnen. Legen
wir den Schleifer von dem
Trimmer auf a, hat dieser kei-
nen ohmschen Wert. Schalten
wir die Betriebsspannung ein,

Nr. 1 —Januar 1984

kann sich der Kondensator mit
470 nF nach einer e-Funktion
aufladen, wobei der Auflade-
strom Uber die beiden Wider-
stande mit je 1 kQ flieBt.

Im Betrieb

Erreicht die Kondensator-
spannung den Wert von % der
Betriebsspannung, dndert der
555 sein Verhalten. Bei einer
Betriebsspannung von 12V
liegt diese Umschaltschwelle
bei 8 V und wird von dem Ein-
gang Uschw gemessen. Der in-
terne Transistor von Pin 7 (Ugn

= Entladung) wird leitend, und
der Kondensator entladt sich
iiber den 1 kQ-Widerstand.
Die Entladung erfolgt nach ei-
ner e-Funktion (exponentiell),
bis die Spannung den Wert
von % der Betriebsspannung,
beispielsweise 4V, unter-
schreitet. Uber Pin 2 mit der
Bezeichnung Trigger (Tr) ver-
andert der Baustein 555 sein
Verhalten und sperrt den inter-
nen Transistor von Pin 7. Nun
kann sich der Kondensator
wieder nach einer e-Funktion
aufladen.

5..15V
l
3 |+ 1005F
LU
555 [
el
5 1
c {700 :|: +IDnF
ov
%07

L=gesperrt
H=Ton D

Einfacher Rechteckgenerator mit Schnittstelle zum Computer

Die Ladezeit fir den Bau-
stein 555 errechnet sich aus

t, =0,7-(Ra + Rg)-C

Bei einem Widerstand von
Ra = 1kQ erhalten wir eine
Zeit von 65,8 ms. Stellen wir
den Trimmer auf 10 kQ ein, er-
rechnet sich eine Ladezeit von
3,95 ms. Die Entladezeit be-
stimmt jedoch nur der Wider-
stand Rg und

tg = 0,7 3 RB S C

Es ergeben sich die Zeiten
von 33 ms (1 kQ) und 3,6 ms
(10 kQ + 1 k). Die Perioden-
dauer fir die Frequenzerzeu-
gung ist

T=07(Ra+2-Rg):-C

und die Ausgangsfrequenz
errechnet sich aus
o P 1

T 07(Ra+2-Rg)-C
Fir unsere Schaltung 148t sich
durch den Trimmer die Fre-
quenz zwischen 1520 Hz und
130 Hz stufenlos einstellen.

Als Schnittstelle zwischen
Mini-Sound-Box und Compu-
ter setzen wir einen Puffer vom
Typ 7407 ein. Hat der Reset-
Eingang (Pin 4) einen L-Pegel,
kann der 555 nicht arbeiten.

+— 5.5V
RS S O I S I TP O CTPS I TP B K
1K
po 7409 1k e A A LM L AL
—-—D 3 b~y 7xIN4IL8 8
"
7 100uF
D1 3 + M
) > =
74|
D2 1K
:l} Bt 555
D3
:D B K
D4 6 4
:[} Bt 1 2
D5 P ?
l; B =|:L70nF TlOnF
Di_ oV
D 2
i
D7
D
Adresse

Programmierbarer Rechteckgenerator mit 128 verschiedenen Tonfolgen
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Hardware-Praxis

Bei einem H-Pegel nimmt der
555 sofort seine Arbeit auf und
ein Ausgangston wird erzeugt.

Die Schaltung laBt sich fir
die Mini-Sound-Box einfach
realisieren. Das Programm ar-
beitet mit
POKE XXXXX,XX

Nach dem POKE-Befehl
folgt die Adresse und der Wert.
Wir missen den Eingang von
dem 7407 entweder auf L-
oder H-Pegel legen. Der 555
gibt so lange einen Ton ab, bis
der Puffer wieder einen L-Pe-
gel hat.

kombinationen an. Dabei mus-
sen wir jedoch Dioden als
elektronische Schalter fir die
Entkopplung der einzelnen
Zweige  einschalten. Die
Schnittstelle zwischen Com-
puter und Sound-Box sind acht
UND-Gatter vom Typ 7409.
Dieser Baustein beinhaltet je-
weils vier UND-Gatter mit offe-
nem Kollektor.

Hat die Datenleitung Dy und
die Adressenfreigabe einen H-
Pegel, ist die UND-Bedingung
erfullt und der Ausgangstransi-
stor vom offenen Kollektor ge-

Ausgangsfrequenz. Liegen
zwei Ausgange auf H-Pegel,
kann sich der Kondensator
Uber zwei Widerstande aufla-
den, und die Ladezeit verkurzt
sich entsprechend. Die Aus-
gangsfrequenz wird héher.
Insgesamt stehen uns fir
die Programmierung des Ti-
mers 555 sieben Eingénge zur
Verfligung, das heiBt, wir kon-
nen 2’ = 128 Toéne erzeugen.
Die Datenleitung D7 benétigen
wir fur die Freigabe. Zwischen

Computer und den UND-Gat-
tern muB sich ein~Zwischen-
speicher befinden, damit der
Wert fir die Tonfolge gespei-
chert wird.

Etwas Orgeleffekt

Der Timer 555 erzeugt nicht
nur eine Rechteckfrequenz am
Ausgang (Pin 3), sondern auch
eine Dreieck- oder Sagezahn-
funktion an Pin 2 und Pin 6.
Dies kommt von den Lade-
und Entladezeiten des Kon-

2 —0 +U,,
o sperrt. Uber den Festwider-
Die erweiterte s’?and nd den Trimmer kann Ra Ry
Mini-Sound-Box e e Re (10k)
flir den Timer 555 ein Auflade-
Durch die Steuerung der La-  strom flieBen, wobei wir die RS T
dezeiten fiir den Timer 555 Schleusenspannung der Diode Z 9 JuL
durch den Computer ergeben noch berlicksichtigen missen.
sich bis zu 128 verschiedene Durch den Abgleich mittels der s : o IV
Toéne und Tonfolgen. einzelnen Trimmer erhalten wir 2 o
Wir steuern die Aufladezeit flir jede Ansteuerungswertig- S e
des Kondensators durch un- keit, die nach dem dualen Zah- _J_
terschiedliche ~ Widerstands- lensystem erfolgt, eine andere _|__c 81kQ
10X 10kQ % 0
8x IN41S
+12V
T
DO—D Q ﬁ ﬁ ﬁ ll] ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ lII 7 Sinuseinstellung 1 E o
B D rei
m_D b b g— ﬂ—DS Sinusausgang [Z _1—_3_|
D2:DD Bt L) qﬂ:gs (o Dreieckausgang [_T_ [12] Sinuseinstellung
D3 B i
5 ——l Tastverhattnis | [ | 8038 (1] 0w
16 S 13
7 th—-n-rL und Frequenz E —1__0] Kondensator
[ ot go3g : S +U, E E' Rechteckausgan:
) TN, b gang
10 |11 |12 .
WInFT qtoommn Fu 7] | 8] FM-Eingang
ov
Schaltung einer Juke-Box mit drei Ausgangsfunktionen AnschluBschema und Grundschaltung des ICL 8038
densators. AuBerdem hat der
Timer 555 noch einen Kontroll-
N R —0+12V z :
x x spannungseingang (Pin 5).
N 8 1K Diesen Eingang legen wir nor-
= 2407 BXINLILB 590k b 100k malerweise tber einen kleinen
T 2 l1 Kondensator an Masse. Schal-
2l % ten wir hier eine veranderliche
pzo—D ik 22k Frequenz auf, dndert sich die
q
7 8 714 183 8D 644 Ausgangsfrequgnz entspre-
- 3 INEIEE chend. Steigt die Spannung an
e Yi00[] 2 0y [ sss : SeRiaaag
NGB | ¢ 555 2/” 3 "5 Pin 5, erhéht sich die Aus-
L 2] [ 2 | gangsfrequenz, verringert sich
.,{5 1 JS 1 die Spannung, erhalten wir ei-
1,5n + . . .
: £ 8Q ne niedrigere Ausgangsfre
o—D—-I o 10F] IN4001 25
02 27n ; nF 3 = quenz.
D4 2l I Die Maxi-Sound-
28 L,72T . S0V Box

p6o—1)

Schaltung fiir die Maxi-Sound-Box mit einem kleinen Orgeleffekt
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Am Eingang der Schaltung
befinden sich zwei 7407 mit
offenem Kollektor. Dadurch
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Home-Computer

CREATIVISION 16 Farben, 6502A Mikroprozessor,

16 KByte Dynamic RAM. Erweiterung: Kassettenrekor-
der, Drucker, Floppy-Disc, 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
RAM und verschiedene Interface—Module - 12 Spiel-

kasseﬁen Weitere Software ist in Vorberextung'

LASER 110/210 Mikroprozessor Z80A, 16 KByte ROM,

4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben)
Tor%?enerator Erwexterung 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
Drucker, Interface-Modul; Zahlrelche Programme
erﬁalthch sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)!

Bei lhrem Handler oder

! : Y SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.
bei Generalimporteur SAN Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 — Tel. 040/ 24 62 66, Tx. 2174 757

HEW-
HEW-Computer mit dem Rlesenangeboi
Shop
n
"0 Basg, DUISBURG
Dy 47skette,, Neu bei HEW: e
COMPUTER VON

SANYO
= CASIO =,
m:sz:;gﬁzer alfuckecr:ur t FX-602 P BASIC-programmierbare
A ’ icro-Computer 10-Taschen- 2
eine Farbe, Einfach stark, | pm1es- |Saer: e
"§ Epson d | gder 196 Speicher main und
ie Auswah' ! el
|RX-80 F/T1177,- ‘ 1 Spﬁi,% FP-200 ;yggg:yx .
5,4 FX-80 1488" ‘ dle Beratung, | 8K RAM auf 32 K Prs0zp. DM 169.. 512 Progr -
| -y H 8 erweiterbar, 32K | Schntte. 88
i & RO f40 K 50 Funktionen. .mn D ispiay
Shinwz dle Prelse i’ emhgna:mar. Mit Orucker FP12: OMI72.-, 01
SRR Cafrons ot <l TSN NS, e WO
Star-Drucker auf UG, Hoe FA-2, DM 81.-
Anfrage DM 756,— "
PC-1401 BASIC- Programmierbare

£ 4 [ = L D —
m‘ Taschencomputer ﬁ 1 " 77| Taschenrechner von HP.
§ Diverse Tastaturen, sowie CPU CMOS 8-bit HEW. ey L]
1zxm mit 16 K R;r:‘-;:;._ Spiel- und Rechner- ROM 40 KBytes & J 1) HP 41 CX NEU

auf Kasette RAM 4,2 KBytes

S gg‘éogl:asr\%grstz/sakﬁ:blen ‘L;.L ,‘k 2) Kartenleser o
SHARP M2-700 SERIE Dmzsss CILE %
WILLKOMMEN IN DER WELT =
DER ,,CLEAN“- HEW-

Computer-
Shop

Preiswerte
Schulrechne!
Sharp EL 530
DM 26—
Casio FX 7.
DM 29—

ZX-S

:)6 KanAM Version
M 399,- o

Hochaullosende Farb- Monitore, z.B.

fik, 256 x 192 Punkte, :
& Farben, ASCIl-Charak. Prince, 12 Zoll,

tersatz, erweitertes 24 MHz, grin .
A BASIC : » S1 ORIC 1, DM 589,~
Dernede o 48 K naM Version oder orange, 399,— HEW-Com puter 48 K Speicher, Farb-
bringt mehr als nur Bech Beferber. 12 Zoll Aus unserem  graiik, erweitertes
etteSpleundbrave Sanyo, 12 Zo so sprengt Software- BASIC, gute Aufiosung,
~Programme au ren Bildschirm. - . - i
° .Clean-cgompuler* bedeutet, daB der groBe 64 KB 1 5 MHZ, grun, ’ dle Prelse' Preramm x?l:is:::‘(tg;‘a:gg:’rdﬁg.

==
|

Hauptspeicher vollig frei und .sauber* ist. Programmier- I
|

sprache und Programm werden von der Kassette gela- - = ‘.. ENEEEE ..
Gon Sl knnen desnald nicht nur it BASIG, sonsern Famazarl ~Computer-Technil & :rercnrarit
auch mit PASCAL, Assembler oder Maschinensprache 8 Minuten far

arbeiten.

e, 84 KB-RAM, BASIC, 23 Pf. von:

> APPLE Il
® Der integrierte K sorgt fir e Gratik: |92 280, Fl 5810 Witten 3,  Zentralverkauf: Wittener Str. 13, Tel. 02302/73231 @
sicheren und i Controller: DOS 3.3, 123 KB, 4300 Essen 1, Verkauf: KeplerstraBe 69, Tel. 0201/748849 m Bochum, Castrop-
® Der dirokt gesteuerte, ntegtierto 4-Farb.Druckor for 2. Lautwerk. Monilor, u. 80- 4100 Dui 1, imer Str. 89, Tel. 0203/330343 m Rauxel, Dortmund,
gex( und Grafik macht Sie unabhangig vom Bildschirm. ﬁg;g;’;;‘;;ff';;?;;’““’“'“” 5810 Witten 3, 27 m Gelsenkirchen,
ie konnen den MZ-700 einfach mitnehmen und aberall S—— i
D it g0 Postf. 3106, Tel. 02302/73247 o. 79955 Tx. 8229164 = :2?:: s“::;["j;"

MZ-731: 1.277,~ (wie Bild) MZ-721: 966,— VEIBen Wetter

T T
A Jeden 1. Samstag bis 18.00 Uhr.
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Hardware-Praxis

kénnen fir die beiden Timer
die Steuerfunktionen erzeugt
werden. Der linke Timer arbei-
tet als Orgelfunktion, der rech-
te 555 als Rechteckgenerator.
Zwischen den beiden Schalt-
kreisen befindet sich der Ope-
rationsverstarker 741, der die
Dreieckspannung verstarkt.
Mit den Datenleitungen DO,
D1 und D2 bestimmen wir die
Ladezeit von dem 10uF-Kon-
densator. Fir die Ladefunktion
kann der 100-kQ-Widerstand
nicht arbeiten, da parallel dazu
eine Diode liegt. Die Auflade-
zeit wird praktisch nur von den
drei Widerstanden bestimmt,
die von den Gattern angesteu-
ert werden. Wir erhalten 2° =
acht Tonfolgen, wobei sich
durch den 220 kQ eine Grund-
folge ergibt. Der Kondensator
entladt sich uber den 100-kQ-
Widerstand, da die Diode nun
in Sperrichtung betrieben wird.

Die Funkiionen

Die Dreieck- oder Séage-
zahnspannung liegt direkt an
dem nichtinvertierenden Ein-
gang des Operationsverstar-
kers. Die Einstellung der Aus-
gangsspannung nehmen wir
uber den 10-kQ-Trimmer vor.
Die Verstarkung 2Bt sich in ei-
nem weiten Bereich einstellen.
Ebenfalls 148t sich durch den
100-kQ-Trimmer die Span-
nung fiir den Eingang von Pin 5

U

O1pF
et
10pF % 2200pF
TDA 2003 ki
2
3 R1 B
|. / e To,1,.u-'
Ue TL?O;:F

Leistungsverstarker mit HiFi-Qualitéten fir die Sound-Box

beeinflussen. ~ Wir kdnnen
praktisch alle Funktionen nach
unseren Winschen justieren.

Die eigentliche Ausgangs-
frequenz bestimmen wir durch
finf ~ Kondensatoren. Als
Grundwert setzen wir 1 nF ein
und schalten tber den Compu-
ter vier weitere Kondensatoren
hinzu. Die Parallelschaltung er-
hoht die Kapazitat, und die Fre-
quenz verringert sich. Da vier
Dateneingange in der Schal-
tung vorhanden sind, ergeben
sich 2 = 16 Tonfolgen. Die
Schaltung kann jedoch nur
dann arbeiten, wenn der Com-
puter den Eingang D7 auf H-
Pegel legt. Hat dieser Eingang
einen L-Pegel, konnen beide
Timer nicht arbeiten.

Ein Joystick und ein Lichtgriffel fur den VC 20 bedeuten optimale
Spielmoglichkeiten, wobei die Hard- und Software besonders einfach

aufzubauen beziehungsweise zu programmieren sind

Uber einen Joystick 1&Bt sich
ein Ball auf dem Fernseh-
schirm in X- und Y-Richtung
bewegen. Setzen wir einen
Lichtgriffel ein, kénnen wir auf
dem Fernsehschirm Bilder und
Figuren zeichnen.

70 HC

Fur die Realisierung von
Joystick und Lichtgriffel befin-
det sich auf der rechten Seite
des Computer-Gehéuses ein
»Control-Port* mit einem 9po-
ligen Stecker. Die Pinbelegung
lautet:

Am Ausgang der Schaltung
befindet sich ein Leistungs-
transistor, der im A-Betrieb ar-
beitet. Die Diode am Lautspre-
cher verhindert eine Selbstin-
duktion und der Transistor ist
geschutzt.

Die Juke-Box

Statt dem Timer 555 kénnen
wir auch den integrierten Funk-
tionsgenerator ICL 8038 ver-
wenden, der uns drei Aus-
gangsfunktionen erzeugt: Si-
nus, Rechteck und Dreieck.
Durch die Ansteuerung des
Computers ergeben sich zahl-
reiche Klangvariationen.

Der Bereich der Ausgangs-
frequenz liegt zwischen 0,1 Hz
und 50 kHz. Hohere Frequen-

Pin Funktion

1 Joystick 0

2 Joystick 1

3 Joystick 2

4  Joystick 3

5 Potentiometer Y

zen lassen sich nicht erzielen,
wie die Versuche zeigten. Die
Ausgangsfrequenz wird von
den beiden Widerstianden Ra
und Rg bestimmt. Wahlen wir
zwei Werte mit je 10 kQ und
einen mit 470 nF, erhalten wir
64 Hz an den drei Ausgangen.

Uber den Eingang FM 4Bt
sich der Baustein wobbeln, das
heiBt, die Ausgangsfrequenz
erhéhen oder verringern. Wir
verbinden Pin 7 und Pin 8, da-
mit sich keine Wobbelfunktion
ergibt. An Pin 8 1aBt sich aber
auch der Ausgang des Opera-
tionsverstarkers von der Maxi-
Sound-Box anschlieBen. Die
Ausgangsfrequenz andert sich
um einen Wobbel- oder Fre-
quenzhub von etwa 50 zu 1.
Dies bedeutet, daB die Aus-
gangsgrundfrequenz von 64
Hz auf 3,2 kHz durchgefahren
wird.

Die einzelnen Ausgangsfre-
quenzen missen wir noch ver-
starken. Hier eignet sich der
TDA 2003 am besten. Bei ei-
ner Betriebsspannung von
12V gibt der Baustein eine
Leistung von 8 W ab, voraus-
gesetzt, der Baustein hat einen
Kuhlkérper, damit die Warme
schnell abgefiihrt wird. Ohne
ausreichenden Kihlkorper
spricht der interne Uberla-
stungsschutz an. Damit ist der
TDA 2003 gut geschiitzt.

Herbert Bernstein

Lichtgriffel
+5V/10 mA
oV -
Potentiometer X

©O© 0o ~N®

Fir den AnschluB an den
VC 20 bendtigen wir einen
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Stecker von Canon oder AMP.
Zum Abfragen der einzelnen
Méglichkeiten ergeben sich
wesentliche Unterschiede in
der Programmierung.

VC 20 mit
Atari-Joystick

Der Joystick von Atari IaBt
sich direkt an den VC 20 an-
schlieBen. Wir bendtigen kei-
nen speziellen Stecker, jedoch
sind fir die Programmierung
einige Besonderheiten zu be-
achten, da der Joystick mit flinf
Schaltern versehen ist.

Im Joystick befinden sich
funf Schalter, vier flir die X-
und Y-Richtung und einer fir
den Feuer-Schalter. Wir erhal-
ten fir die Adressen folgende
Werte:

Wert von der Adresse 37137.
Dies gilt jedoch nur dann,
wenn wir keine Funktionen auf
den Joystick ausiiben. Drik-
ken wir den Feuerknopf, erhalt
der Eingang vom Lichtgriffel ei-
nen L-Pegel, also ein 0-Signal.
Auf dem Bildschirm erscheint
nun 255 und 94, das heiBt, le-
gen wir Pin 6 auf Masse, andert
sich der Wert.

Geben wir auf Pin 1 einen L-
Pegel, andert sich der Wert
von 126 auf 122. Bei Masse an
Pin 2 erreichen wir den Wert
118, bei Pin 3 den Faktor 110,
wobei immer noch der Wert
255 vorhanden bleibt. Erst
wenn wir Pin 4 auf OV legen,
ergibt sich 127. Durch den
Joystick kénnen wir auch Zwi-
schenwerte erzeugen, wenn

Adresse bit-Stelle Funktion
7 0
37137 |- |- |s2]w.]8]4a] | ]
A A A
nach oben
nach unten
nach links
Feuer frei
7 0
37152 120 ] 1

?

Wir schlieBen den Joystick
an den VC 20, schalten diesen
ein und tippen folgendes Pro-
gramm ein:

10 POKE37154,0

20 PRINT PEEK (37152)
30 FOR I=1 TO 500

40 NEXT |

50 PRINT PEEK (37137)
60 FOR I=1 TO 500

70 NEXT |

80 GOTO 1@

Nach AbschluB des Pro-
grammes geben wir den Be-
fehl RUN ein, und auf dem
Bildschirm erscheint die Zah-
lenkolonne 255 und 126. Der
Wert 255 kommt von der
Adresse 37152 und der andere

0 -
onN
0o w
o =~
o w

Die Belegung des ,, Control-
Port* am VC 20

Nr. 1 —Januar 1984

nach rechts

wir beispielsweise gleichzeitig
den Knuppel nach oben und
nach rechts bewegen.

Paddles fir den
Computer

Im Gegensatz zu den Schal-
tern im Joystick sind die Padd-
les mit einstellbaren bezie-
hungsweise  veranderbaren
Widerstanden ausgerustet.
Hierzu ist jedoch ein Wandler
erforderlich, der die analoge
SpannungsgroBe in einen digi-
talen Wert umwandelt. Der
VC 20 hat zwei spezielle Ein-
gange, die mit POT X und POT
Y bezeichnet sind. An Pin 5
und Pin 9 schlieBen wir unsere
Potentiometer von den Padd-
les an. Wichtig sind folgende
beiden Adressen:

36872 fur die linke Position
(POTY)

36873 flr die rechte Posjtion
(POT X)

Das Problem fiir die Pro-
grammierung ist der Wert der
Widerstandsbahnen. Nach die-

Hardware-Praxis

sen beiden GroBen von X- und
Y-POT mussen wir die Fakto-
ren in dem Programm andern.

1@ PRINT "O”

20 POKE 36879,60

30 X1=INT(PEEK(36873)*2)
40 Y1=INT (PEEK(36872)*20)
+7825

50 IF X1<>X THEN POKE
(X+Y),32

60 IF Y1<>Y THEN POKE
(X+Y),32

70 X=X1:Y=Y1

80 POKE(X+Y),81

90 GOTO 10

In der ersten Programmzeile
mussen wir PRINT eingeben.
Das Zeichen zwischen den
beiden Apostrophen (Anfih-
rungszeichen) erzeugen wir
uns durch das gleichzeitige
Driicken der Taste SHIFT und
CLR-HOME. Mit diesem Zei-
chen wird der Bildschirminhalt
sofort geldscht.

Mit dem POKE-Befehl auf
der Zeile 2@ setzen wir die ein-
zelnen Farben fur die Darstel-
lung auf dem Bildschirm. In

bruches in eine Ganzzahl. Da-
zu kommt noch eine Multiplika-
tion mit einem Wert. Dieser soll
um die 2 liegen, und damit wird
der Wert von der Adresse er-
génzt. Die Programmzeile 40
beinhaltet im wesentlichen das
gleiche, aber nach der Klam-
mer kommt die Hauptspeicher-
position. Auch hier lassen sich
entsprechende  Anderungen
vornehmen.

Auf der Zeile 5@ und 60 sind
zwei Vergleichsoperatoren mit
»ungleich®. Ist X1 oder Y1 un-
gleich mit X oder Y, dann er-
folgt ein |IF...-THEN...-Ver-
gleich. In der Zeile 7@ sind Ver-
gleichsanweisungen vorhan-
den, die durch einen Doppel-
punkt, einem Trennzeichen,
voneinander isoliert sind.

Mit der Zeile 8@ bringen wir
den Ball auf den Bildschirm,
und mit 90 erfolgt der Rick-
sprung auf Zeile 10.

Der Lichtgriffel
Der VC 20 hat an seinem

»Control-Port“ auf der rechten
Seite einen , Light-Pen“ oder

Haupt-

speicher-
position

——T 7 |81

Haupt-

speicher-

position

speicher-

position
81

Aufteilung des Bildschirmes mit der Ballfunktion

diesem Fall ist der Bildschirm-
rahmen violett und der Hinter-
grund tlrkis. Der Ball erscheint
weiB, wenn wir starten.

Durch den PEEK-Befehl er-
fahren wir den Wert vom X-
Potentiometer, der sich auf der
Adresse 36873 befindet. Vor
der Klammer steht der Aus-
druck INT, eine Funktion zur
Umwandlung eines Dezimal-

Lichtgriffel-AnschiuB. Hier
schlieBen wir eine kleine Hard-
ware an, die aus einem 555,
einem Fototransistor TIL 78,
einem Transistor und einer
Leuchtdiode besteht. Die ge-
samte Schaltung kostet ohne
den Stecker nur flinf Mark.
Der Timer 555 arbeitet als
Schmitt-Trigger, das heiBt als
Schwellwertschalter. Um dies

HC 71
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WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
lhr Mikro-
computer-
wissen
systematisch
vertiefen
kdnnen. Sie
bringt alles,
worauf es
ankommt.
Fur Ein-
steiger, Fort-
geschrittene
und Profis.
Mit praxis-
nahen An-
wendungs-
beispielen.

L

WISSEN

Software

Hans-Joachim Sacht

Von der passiven

mukﬂvenCompuhnf

Eine Computer-Fibel

Ein Buch von EHIP der Zeitschrift
fiir Mikrocomputer-Technik

Sacht, Hans-Joachim
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

332 Seiten, 106 Abbild.
38 DM
FSBN 3-8023-0665-1

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wiirzburg 1

72 HC

zu erreichen, wurden Pin 2
(Trigger) und Pin 6 (Schwelle)
verbunden. Uber die Wider-
standskombination stellen wir
die Vorspannung ein, wobei
aber der Fototransistor als
Lichtempfanger arbeitet.

Beim AnschluB des Foto-
transistors kann es zu Proble-
men kommen, und dazu fol-
gendes: Der lange Pin ist der
Emitter und der kurze der Kol-
lektor. Der Kollektor hat auBer-
dem noch eine Kerbe.

Der Ausgang (Pin 3) steuert
einen Transistor an, der eine
Leuchtdiode und den ,Light-
Pen“-AnschluB betreibt. Beim

5 9
Y-POT X-POT
2x10kQ

oV
7

Anordnung der Potentiometer

Joystick von Atari mit den Schaltern

Einstellen im Betriebszustand
kénnen wir durch die LED den
Triggerimpuls beachten.

Das Programm lautet:
10 X=PEEK(36871)
20 PRINT 0"
30 X=INT((X-40)/4)
40 FOR I=1 TO X:PRINT
CHR$(17)::NEXT
50 PRINT
”***HC***HC***"
60 FOR |=1 TO 200:NEXT
70 GOTO 10

In der Programmzeile 10 fra-
gen wir den Speicherplatz
36871 ab, und hier befindet

Adresse 36871 mit der Formel.
Wir kénnen die Werte entspre-
chend andern und damit die

10k

TIL78

M /

==10n

+5V (Pin7)
[I]uon

sd‘;SZ

3 1k p——— Pin6
555 —D—(BC 547
o.d.

Hardware fiir den Lichtgriffel

sich der Wert flr die vertikale
Position vom Lichtgriffel. Holen
wir uns Uber PEEK den Wert
von dem Speicherplatz 36870,
kdnnen wir die Position vom
Lichtgriffel feststellen. Das Zei-
chen wird durch gleichzeitiges
Driicken von SHIFT und CLR-
HO 11 E erreicht. Die Zeile 20
liefert uns die Funktion fiir eine
Bildschirmloschung.  Danach
verarbeiten wir auf der Zeile 30
den Wert der Toleranzen der

OV (Pin8)

Joystick mit Potentiometern fir die X- und Y-Achse

Toleranzen der einzelnen
Bauelemente ausgleichen.

Die Steuerung des Cursors
erfolgt in der Zeile 40@. Der
Wert 17 in der Klammer ist die-
ser Cursor.

In der Zeile 5@ kdnnen wir
jeden Text einschreiben, der
innerhalb der Anflihrungszei-
chen steht. Danach kommt in
60 eine kleine Verzdgerung
und in 70 der Rucksprung.

Herbert Bernstein
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Rabatt

Diz Suysrorugrainigg

Monster Muncher (16/48K) In 9 verschiedenen
Schwierigkeitsstufen missen Sie im Labyrinth Pillen
mampfen; — aber Vorsicht, die Geister sind hinter

Ihnen her. DM 25,80
Road Frog (16/48K) Sie sollen Froggy sicher tber die
StraBe, dann den FluB und schlieBlich in die richtige Box
bringen. Naturlich gibt es dann noch Monster. . . .DM 25,90
Frenzy (16/48K) Der absolute Test fir Ihre Nerven und
Konzentration; — eleminieren Sie Roboter in deren elek-
trisch geschitzten Hauptquartier. DM 25,90

Ocean: Armageddon (16/48K) Als Kommandant einer Ra-
ketenstellung sollen Sie Stadte gegen todliche Weltraum-
strahlen verteidigen, aber geben Sie auch auf die Spionage-
satelliten acht! (Auch mit Kempston-Joystick spielbar’) DM 29,90
Kong (nur 48K) Sie kennen die Story: Retten Sie das Mad-
chen aus den Armen von Kong; — und das Uber vier ver-
schiedene Bildschirme.

(Auch mit Kempston-Jopystick spietbar!) DM 28,90

Microgen: Panic (16/48K) DAS Hektik-Spiel Uberhaupt; —
Sie sind in einem Labyrinth tief unter der Erde; — Ihre ein-
zige Chance gegen die Monster: Graben Sie Locher. Soliten
Sie nicht alle schaffen, sind sie noch schwieriger zu bekom-
men — dann geraten auch Sie in PANIC! DM 25,90
Space Zombies (16/48K) Eines der aufregensten Welt-
raumspiele fur einen oder zwei Spieler;

— tolle Grafik und Sound! DM 25,90
Galaxions (16/48K) Seien Sie wachsam: galaktische
Kriegsschiffe brechen aus der Angriffsformation aus und
fGhren Gberraschende Angriffsflige

gegen Sie durch. DM 25,90

Softek: Joust/Ostron (16/48K) Originalspiel mit fanta-
stischen Flugfabelwesen. Fliegen Sie mit Ostron gegen die
Shadow-Lords! (Auch mit Kempston-Joystick spielbar’) DM 29,90
Firebirds (16/48K) Selbst wenn Sie die Angriffe der Fi-
rebirds heil iberstehen, missen Sie erst noch die blauen
Krieger und weiBen Bomber ausschalten, bevor Sie gegen
das Firebird-Mutterschiff antreten kdnnen, aber Vorsicht vor
der Leibgarde. . . . DM 29,80
Meteorids (16/48K) Zu diesem Spiel gibt es nichts mehr
2zu sagen. Original und in Farbe.

(Auch mit Kempston-Joystick spielbar') DM 29,90
Megapede (16/48K) Eine echte Steigerung zu dem be-
kannten Spiel. Geschwindigkeit wahlbar. Tolle Grafik!

(Auch mit Kempston-Joystick spielbar') DM 29,90

Lothlorien (nur 48K) Zwei Taktik-Spiele mit hohem Spielni-
veau:

Warlord (48K) Adventure-Spiel aus dem mittelalterlichen
Japan mit drei Spielstufen.

Johnny Reb (48K) Spannendes Brettspiel fir einen oder
zwei Spieler: Sie sollen im amerikanischen Birgerkrieg die
Fahne der anderen Partei erringen. DM 29,90

Artic: 3-D-Combat-Zone (nur 48K) Bestes 3D Spiel
in Vektorgrafik; volle bewegte 3D-Darstellung aller Objekte;
— Sie werden diese unglaubliche Grafik bisher fir unmég-
lich halten. (Auch mit Kempston-Joystick spielbar!) DM 34,90

CP-Software: SUPERCHESS 11 (nur 48K) Sieger in
vielen Tests; — sieben Spi . — spielt franzdsi
sizilianische Verteidigung; Kéniginnen Gambit und andere

— Self-Play-Modus; — Zugempfehlung; — starke Endspiel-
strategien. Sensationell auch der Preis DM 34,80
16K SUPERCHESS (16/48K) Der kleine Bruder von
Superchess Il; — spielt die ersten drei Spiellevel
der 48K-Version.

DM 31,90

Software flr Programmierer:

Artic: Spectrum Forth (nur 48K) Die Programmier-
sprache der Zukunft auch fur lhren Spectrum. lhre in

FORTH geschriebenen Programme laufen circa 10 mal
schneller als in Basic, und lhre Speicherkapazitit erhoht

sich um den Faktor 4. Dazu 44-seitiges User Handbuch so-
wie Editor Manual. Komplettpreis DM 79,00
Spectrum Assembler (nur 48K) Neben einem lei-
stungsstarken Editor/Assembler auch integrierter Monit-
or/Debugger. Sehr komfortabler Bildschirmeditor; — 2-
Pass-Assembler verarbeitet auch symbolische

Adressen. Komplett mit 26-seitigem User Manual DM 44,980
Supercode CP-Software (16/48K) Maschinencode-
Tool-Kit mit 60 Routinen. 16K und 48K-Versionen
auf einer Cassette DM 29,90
ZX-81 / ZX-SPECTRUM Speicheradapter
Endlich die Idee fir den Besitzer von ZX-81 Speichern. Ver-
wenden Sie diese auch an lhrem 16K-SPECTRUM. Mit einem
16K-Speicher erhalten Sie 32K, und mit einem 64K-RAM-
Pack die volle SPECTRUM-Kapazitt von 48K. Einfach auf-
stecken; — fertig! Jede Adapterversion DM 39,00

Bestellungen gegen Nachnahme oder Vorkasse mit Scheck.
Alle Preise inkl. MwSt. Bei Nachnahme zuzlgl. DM 4,90, bei
Vorkasse zuziigl DM 3,00. Bestellungen ab DM 100, — Wa-
renwert porto- und verpackungsfrei.

STEPHAN TRIEBNER

Elektronische Datenverarbeitung
Postfach 1272

6103 Griesheim/Hessen
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Computersysteme fur Biro und Hobby, Software

Unser Angebot des Monats Januar!!!
SHARP MZ 731 m. Farbplotter, 64 KB RAM  1336,—

(Auszug aus unserem umfangreichen Lieferpro-

gramm)

SHARP MZ 80A, 48 KB 1799,—

SHARP MZ 80B

Grafikdrucker P 5 fir SHARP MZ 80 A/B/700 1699 -

PC 1251 Pocketcomputer 313,—

PC 1245 Pocketcomputer 178,—

PC 1500 + Drucker/Plotter/Cassetteninterf. ~ 898,—

PC 1401 Pocketcomputer aA.

APPLE-II-ZUBEHOR und kompatible Gerate

ASTRA I1, 48 KB, alle IC gesockelt 1049, —
Shugart i 828, —

F ug g

Disk-Controller f. Shug. od. Siemenslaufw.  228,—

Monitor Sanyo, 15 MHz, 127,

orange/grin 299,—/219,—

Riesenauswahl an Spielen, Utilities und Buchern
1BS-Interface fur APPLE (und Applebus)

16 K-RAM-Karte (Languagekarte) 139,—
Serielles Interface RS 232/V24 389,—
Farbkarte PAL-Video oder RGB 219,—
Druckerinferf. par. (f. div. Drucker) m. Kabel ~ 199,—
64-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk
(DOS, CP/M, P.) 470,—
256-KB-RAM-Karte m. Pseudodisk (superschneller
Floppyersatz), 64—256 KB 844, — bis 1398, —
80-Zeichen-Karte mit Softschalter (kein Umstecken
des Videokabels mehr) 288,—
80-Zeichen-Karte mit 64-KB-RAM fir lle 449, —
Z80-Karte ohne Software 199,—

EPSON-Drucker RX 80 T mit Traktorfuhrung  1113,—

RX 80 F/T m. Einzelblatteinzug u. Traktor 1298,—
FX 80 F/T m. Einzelblatteinzug u. Traktor 1699,—

Seikosha Grafikdrucker GP 100 A 748,—
Seikosha GP100VC-Drucker fur VC20/VC64  715,—
Commodore VC64 675,—
Commodore Floppy VC 1541 675,—
Sinclair Spectrum 48K/16K aA.

DISKETTEN la Qualitat, doppelte Bitdichte

5.25" einseitig, 35 Spur 10 Stck.  59,—
5.25” einseitig, 40 Spur 10 Stck.  69,—
5.25" einseitig, 40 Sp., Verst.-Ring 10 Stck. 74,60
5.25" zweiseitig 0 Stck. 109,80

ab 50 Stiick 10% Rabatt

MCPS

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH
Verkauf: GibitzenhofstraRe 69, Postfach 14 21
8500 Nurnberg 1, Telefon (09 11) 6770 93
Versand per Nachnahme zuziiglich Postgebihren

FUTTER
fir den C64

Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne
Benzin. -

Gute und preiswerte Pro-
gramme fur lhren C64 bieten
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin.

Jeden Monat erscheint eine
Kassette mit 6 neuen, viel-
seitigen Programmen far Ih-
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
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WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
Ihr 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.

Vom Problem

um Programm

r-\&u vor OHAP der L:"{hvh
‘Mikrocompiser-Tec!

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 lésen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fiir eigene
Programmierarbeit die-
nen.

Wie man in BASIC

programmiert

i Buch \onDHAR der Zatschit
socomputer-Tochrk

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.

Sacht, Hans-Joachim
BASIC ist nicht
gleich BASIC

ca. 180 Seiten, zahlr.
Abbild., ca. 28 DM
ISBN 3-8023-0752-6

Fiir Computerfreunde,
die das Programmieren
aus Freude am Losen
von Problemen betrei-
ben. Programmierer
koénnen so Programme
ins eigene System
ubernehmen.

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,
Programme, 112 Sei-
ten, zahlr. Abbild.

20 DM

ISBN 3-8023-0743-7
Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;
Spiele: Race, Bomber.
Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

VOGEL-BUC
WURZBURG

Postfach 67 40,
8700 Wirzburg 1

HVERLAG
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Analog-Digital-Wandler fir
den ZX 81

Durch einen Wandler werden analoge Spannungswerte in digitale
Informationen umgesetzt, die dann der Computer verarbeiten kann

Das Hauptproblem in der
Computer-Praxis ist die Erfas-
sung von analogen Span-
nungswerten. Ein MeBgeréat
liefert uns beispielsweise eine
Spannung von 2 Volt, die sich
jedoch laufend andert. Der
ZX 81 verarbeitet aber nur digi-
tale Informationen. Was also
tun?

Die Industrie bietet uns zahl-
reiche Analog-Digital-Wandler
an. Der Unterschied liegt nicht
nur im Preis, sondern auch in
der Umsetzungsbreite: 8, 10,
12, 14 oder 16 bit. Fiir einen 8-
bit-Wandler mussen wir etwa
10 Mark zahlen, flr einen 16-
bit-Wandler dagegen gut und
gerne 500 Mark. Préazision hat
eben ihren Preis.

Preiswert und
genau

Fir nur einen Spannungs-
eingang setzen wir den ZN427
von Ferranti ein. Dieses Wand-
lersystem befindet sich in ei-
nem 18poligen DIL-Gehause
und kostet um die 15 Mark. Es
sind jedoch zwei Betriebs-
spannungen erforderlich.

Die Datenausgange fir den
Wandler sind so ausgelegt,
daB wir direkt auf den Daten-
bus des ZX 81 gehen kdnnen.
Hat der Pin 2 fiir die Ausgangs-
sperre einen L-Pegel, sind die
acht Datenausgange auf Z-Pe-
gel, also hochohmig. Bendtigt
der ZX 81 Daten von dem
Wandler, muB dieser Pin 2 auf
H-Pegel gelegt werden.

Als Betriebsspannung wah-
len wir +5 V (Pin 10) und =5 V
(Pin 5), wobei wir zwischen
—5V und Pin 5 einen 82-kQ-
Widerstand einschalten, damit
der Komparator arbeiten kann.
Die interne Vergleichsspan-
nung fiir den Wandlerbetrieb

74 HC

ist mit +2,5 V vorhanden. Wir
mussen nur Pin 7 und 8 ver-
binden. Die Eingangsspan-
nung U, liegt Gber Pin 6 an
dem Komparator an. Dieser
vergleicht die Eingangsspan-
nung mit der internen Ver-
gleichsspannung. Der Aus-
gang des Komparators steuert
einen Funktionsblock an, der
mit SAR (Successive Approxi-
mation Register) bezeichnet
wird. Dieses Register arbeitet
im Wageverfahren und ver-
gleicht Uber die elektronischen
Analogschalter und dem Wi-
derstandsnetzwerk die Ver-
gleichsspannung mit der Ein-
gangsspannung. Dazu bendti-
gen wir Uber Pin 3 noch einen
externen Takt.

Wir legen an den Analog-Di-
gital-Wandler eine Frequenz
von 0,5 MHz an. Da der ZX 81
mit einer Frequenz von 3,25
MHz arbeitet, missen wir die
Frequenz herunterteilen. Hier-
zu verwenden wir den 7490,
der an den 0-Ausgang ange-
schlossen wird. Der Wandler
arbeitet mit einer Frequenz von
325 kHz, und dieser Takt ga-
rantiert uns eine sehr sichere
Arbeitsweise.

Die Umsetzung

Fir die Umsetzung bendti-
gen wir neun Taktimpulse. Die
Frequenz von 325 kHz ergibt
uns eine Impulszeit von 3 us,
und damit dauert die gesamte
Umsetzdauer nur 27 us.

Beginnt die Umsetzung, so
missen wir auf den Eingang
LStart“ einen L-Pegel geben,
der sehr kurz sein soll. Am ein-
fachsten ist hier die Zwischen-
schaltung eines Monoflops mit
einer Zeitverzbégerung von
2 us oder eine Software-Lo-
sung wie in unserem Fall. Nach

dieser Zeit muB ein H-Pegel
vorhanden sein.

Sofort nach dem Start schal-
tet der Ausgang ,Ende* auf L-
Pegel. Beendet der Baustein
die Umsetzung, kippt der Aus-
gang wieder auf H-Pegel und
signalisiert uns dies. Nach die-
ser Zeit sind die einzelnen
Flipflops im SAR gesetzt oder
rickgesetzt, so daB uns ein 8-
bit-Datenwort an den Ausgan-
gen zur Verfligung steht.

Das MSB kennzeichnet das
hoherwertige bit (most signifi-
cant bit) und das LSB das nie-
derwertige bit (least). Diese
Ausgédnge missen wir ent-
sprechend mit dem Datenbus
verbinden.

Die Schaltung

Fir die Adressierung ver-
wenden wir einen NOR-Gat-
ter-Baustein 7427 und einen
NAND-Gatter-Baustein 7430.

Vergleichsspannung R-2R-Widerstands-
netzwerk
e | I
elektronische
Analogschal |
NE T
Wandlerregister nachder. | o
1] lw |
45V o0 5 2 _ Ausgangs-
O e Tri -State-Ausgangspuffer =2 sperre

1 |12 |13 |14
MSB

15 [16 |17 |18
LSB

Datenausgange

Innenschaltung des ZN427, der
verfahren arbeitet

nach dem sehr schnellen Wage-

SRS EATATSRARAR AT AT ARER 2 F A% &

Start L

Ende Z)\ [sEyzea,

MSB,1 7 [«—MSB-Umsetzung 0
2 A | 1
3 m | 1
L 7 [ 0
5 27 73 0
6 A d 1
1 724 ]| 1
8 7 r_'k—biwsse-tzung 0

Impulsdiagramm fiir den Wandler. Es sind nur neun Taktimpulse

Nr. 1 —Januar 1984



Damit erhalten wir folgende
Ass

EREEE R FREEEE
——— . —— (S
7 C

Fir.die Ansteuerung uber
die Befehle PEEK und POKE

Grundadresse:
Ao
[Pl IE s B E
N, e’ D
(0] (0]

Wir beginnen mit der Adres-
se 31745, wenn wir fir den

missen wir die dezimale ZN427 die Freigabe durchfiih-
Adresse errechnen: ren missen. Das NAND-Gat-
7 CHEONE
L—»C((12)- 256 = 3072
/. - 4096 = +28672
31744
Ende [1] U 18] sitsiLse)
Ausgangsperre IZ E Bit 7
Takt E EI Bit 6
Start 'z E Bit 5
Rext [s] (1] Bits
Ue [s] [13] sit3
Uef —Eingang l—_'l_— 1___2] Bit 2
Uref — Ausgang E E Bit 1(MSB)
oV E 10| +5V

AnschluBschema flir den Baustein ZN427

Li—®

7430

I

2 212
+5Y_ Cleor 20 ClockPresel 20 20

EEN B

"7

7400

Cleor 10 ClockPreset 18 10 OV

ter G1 hat zwei H-Pegel am
Eingang und schaltet auf L-Pe-
gel, der von dem nachfolgen-
den NICHT-Gatter invertiert
wird. An dem D-Eingang des
Flipflops liegt ein H-Pegel, und
das Flipflop kann sich setzen.
Der Ausgang Q schaltet den
Pin 4 auf L-Pegel, und der
Baustein beginnt zu arbeiten.
Wir miissen den Befehl
POKE 31745,0
eingeben, und damit wird der
ZN427 aktiviert. Nach der Be-
fehlsausfiihrung hat das Flip-
flop an dem D-Eingang einen
H-Pegel und setzt sich zurick.
Nun missen wir verzdgern:
FOR N =1 TO 100
NEXT N

Danach setzt der ZX 81 sein
Programm fort, und wir kénnen
uns mit
PEEK 31746
den Wert holen.

Das Programm

Fir das Programm sind nur
wenige Schritte erforderlich:
10 POKE 31745,0
20 FORN =1 TO 100
30 NEXT N
40 LET | = PEEK 31746
50 PRINT "MESSERGEBNIS
VON ”; |

Im Bildschirm erscheint ein
Wert zwischen 0 und 255

Herbert Bernstein

7480

Iny
Tt Tl

lopot Ry Ry Y Ry Repay

Eingonge

Ausgonge
g 0

Ruckstelleingtnge Ausgange

set  Clear Clock D

Ry Reg2) Rs i Rs

L=

() ?

a* 2

el 3

=T &

G O 5
]
7
8
9

Exameoe=
s <<
e e <<
=
..

» Dieser Zustond ist micht stobil; dh.er
bleibt nicht erholten, wenn Preset und/
oder Clear inoktiv [ High) werden

B e i I

L

_Frxa:,
(AP o e
L SR
N e
8
£

2X 81-Datenbus

Digtae Avsginge

Bl 7 L

Ll

] 7 1% 15 213

INL27

o 14

AT,
-5V

Ue =25Vmax

10k

Gesamtschaltung fir das Wandlersystem mit der Decodierung und den AnschluBbelegungen
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Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahir. Abbild.
30 DM

ISBN 3-8023-0703-8
Anleitung zum schopferi-
schen Umgang mit dem
Computer: Aus der Spiel-
idee entwickelt sich die
Spielstrategie.

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem
zum Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM

ISBN 3-8023-0715-1
Ausfihrliche und gut
nutzbare Beispiele und
Programme als Anregung
fiir eigene Programmier-
arbeit.

Willis, Jerry / Pol, Bernd
Was der Mikro-
computer alles
kann

366 Seiten, 100 Abbild.
33 DM

ISBN 3-8023-0643-0
Diese Einflihrung fir alle,
insbesondere flr
Nichttechniker und An-
fanger, bringt in leicht
faBbarer Form alle
Grundlagen der
Computerei.

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40

8700 Wiirzburg 1
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wand trieben die Autoveredler mit
dem Fahrerinformationssystem, vor-
mals Armaturenbrett genannt: Sie grif-
fen zum Edelsten — einer Vakuum-
Fluoreszenzrohre, die neben dem ub-
lichen Informationsangebot auf zwei
zwanzigstelligen alphanumerischen
Anzeigen Auskunfte des Trip-Compu=
ters ermoglicht und Uber das Fahr-

Die Zentraleinheit im Motorratim:
Zustandig fir das Kabel-Bus-System

o

B

A o] Fa

Vollig neue' Wege gingen die Moto-
rola-Leute bei der Verkabelung: Sie
entfernten samtliche elektrischen Lei-
tungen aus dem Lancia — insgesamt
500 (!)Meter — und erseizten die
Strippen durch ganze 75 Meter Kup-
fer-Multiplexkabel und Lichtleiter.
Multiplextechnik bedeutet, daB nicht
fir jede Information eine eigene Ader

Der unauffillige Lancia wurde mit
modernster Elektronik ausgestattet

Motocar’s Innenleben

1 Zentraleinheit Multiplex-Bus
(Kabel)

1a Kabel-AuBenstation zur Steue-
rung der Verbraucher

2 Zustandsanzeige

3 Motorsteuerung (Kraftstoffzufuhr,
Zundzeitpunkt)

4 Geschwindigkeitsregelung

5 Klimaregelung

6 Zentraleinheit Multiplex-Bus

(Glasfaser)

zeugbefinden Bescheid gibt, in allen
Sprachen; ,auf besonderen Wunsch
bieten wir auch Hessisch, Platt-
deutsch oder Bayerisch an®, riihmt
der Erfinder seinen Beitrag zur Vélker-
verstandigung. Auf Sprachausgabe
verzichtete man aus prinzipiellen
Grunden.
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6a Tureinheit: steuert Verriege-
lung, Fenster und Spiegelposition
6b Sitzeinheit: steuert und
speichert Sitzposition

7 Codierungs-/Decodierungsein-
heit — encodiert alle Bedienungs-
funktionen auf den Glasfaser-Bus
8 Fahrerinformation —
Elektronisches Armaturenbrett

9 Zentraler Taktgeber

10 Autoradio

im Ubertragungskabel erforderlich ist.
Vielmehr kénnen mehrere Signale
den gleichen Pfad<benitzen, wobei
spezielle Schaltungen fur die zeitliche
Koordination der Signaliibermittlung
sorgen. Dieses System ermoglicht
kiinftig den nahezu unbegrenzten Ein-
satz von Elektronik.

Bilder: Motorola

Technik

Das Ganze funktioniert auch im Ge-
gen- oder Dialogverkehr, soll heiBen,
die AuBenstationen erhalten Befehle
zur Steuerung der Verbraucher und
geben gleichzeitig Bescheid lber den
Zustand des Verbrauchers. Um die
Verhéltnisse im Motorraum kimmert
sich die , Fahrzeuguberwachungsein-
heit“. Sie gibt ihre Erkenntnisse via

Der Kabelbaum muBte dem neuen
Multiplex-Bus-System weichen

Zentraleinheit an das Fahrerinforma-
tionssystem weiter. An den Kupferlei-
tungs-Multiplexbus ist auBerdem ein
separater zentraler Taktgeber ange-
schlossen, der alle nétigen Zeitinter-
valle, etwa fiir den Betrieb von Blin-
kern, Warnblinkanlage, Scheibenwi-
schern oder beheizbarer Heckscheibe
zur Verflgung stellt.

Daten im Gegenverkehr

Turverriegelung, Fensterheber, Au-
Benspiegel- und Sitzverstellung steu-
ert erstmals in der Geschichte des
Automobilbaus das Glasfasersystem.
Es arbeitet “vollig storsicher mit
Leuchtdioden im Bereich des sichtba-
ren rotenyLichtes ebenfalls im Halbdu-
plex=Veriahren. Die Datenubertragung
per Glasfaser durfte Zukunft in def
Fahrzeugausristung haben: Siefist
nicht nur wesentlich leichter, sghdern
auch weniger pannentrachtigérals die
Steuerung uber Kupferleituhgen. Vor
erst klappt es allerdingé noch nicht
perfekt mit den Abzweigungen von el
ner Faser in gine andere.

Immerhin — der Lancia Delta rollt
schon heute im Dauertest Uber Euro-
pas StraBen, seine 23 Mikrocomputer
funktionieren wie geplant, auch ande-
re Ausfélle sind nicht zu verzeichnen.
Sogar der TUV hatte an dem rollenden
Elektroniklabor nichts auszusetzen.
Motorola stapelt unterdessen tief: Die
Halbleitersysteme, die jetzt in dem Ex-
perimentierfahrzeug arbeiten, ,stellen
nur einen kleinen Teil dessen dar, was
uns die Zukunft bringen wird“.

Demnéchst ist wohl der Fahrer dran.

hs
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Nach dem BBC-Computer ist Acorn auf dem Weg, einen weiteren
Rechner auf dem Markt zu plazieren

England ist derzeit das Land mit der
gréBten Verbreitung von Computern
in Europa. Das beste Beispiel dazu ist
Sinclair mit ZX 81 und Spectrum. Aber
noch ein zweiter Hersteller macht in
England Furore. Anfang 1981 startete
das britische Fernsehen BBC eine
mehrteilige Fernsehserie Uber Mikro-
computer. Damit der Zuschauer die
dargebotenen Themen gleich in die
Praxis umsetzen konnte, wurde ei-
gens fir diese Sendung der BBC-Mi-

78 HC

krocomputer entwickelt. Und dieser
Rechner stammt aus dem Labor der
Firma Acorn.

Giinstiger Einstiegsp

Durch eine derartige Publicity wur-
de der BBC-Mikro und damit verbun-
den auch die Firma Acorn innerhalb
kiirzester Zeit in ganz England be-
kannt. Anfang 1983 wurde der BBC-
Computer auch hierzulande vertrie-

ben. Die beiden Ausfihrungen Modell
A und Modell B unterscheiden sich in
der ArbeitsspeichergréBe und in den
vorhandenen Schnittstellen.

Im Herbst letzten Jahres stellte
Acorn den neuen Electron dem engli-
schen Publikum vor. Der Rechner ko-
stet rund 200 englische Pfund und ist
von der Leistung her unterhalb des
BBC-Mikros angeordnet. Und dies
nicht ohne Grund: Nachdem auch vie-
le Schulen mit dem BBC-Computer
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ausgestattet wurden, haben die Schu-
ler jetzt die Mdglichkeit, einen preis-
werten Home-Computer zu erwerben,
mit dem sie in der Lage sind, ihre im
Unterricht _entwickelten Programme
fast ohne Anderung zu Hause ablau-
fen zu lassen. Umgekehrt laufen die
Electron-Programme problemlos auf
dem BBC ab.

Das auBere Erscheinungsbild des
Acorn Electron ist dhnlich dem des
neuen Atari 600 XL. Der Rechner be-
sitzt eine Schreibmaschinentastatur
mit 56 Tasten in QWERTY-Anord-
nung. Das heiBt, die Buchstaben Y
und Z sind im Gegensatz zur deut-
schen Tastatur vertauscht. Die Ziffern-
tasten werden auch als Funktionsta-
sten verwendet. Deshalb ist deren
Zahlweise etwas ungewohnt. Man be-
ginnt mit F1 bis F9 und anschlieBend
kommt FO. Einfach ist deren Bele-
gung: Es genlgt die Eingabe *KEY1
und die gewdlnschte Definition. Da-
nach wird diese Definition bei jedem
Druck auf die Tasten FUNC und 1
ausgegeben.

Das Netzteil fir den Rechner befin-
det sich in einem separaten Gehause.
Der Vorteil liegt darin, daB sich da-
durch keine zusatzliche Warme im
Computer bildet. Allerdings hat man
dadurch immer ein zweites Teil auf
dem Arbeitstisch stehen. Ein Nachteil
ist, daB sich weder am Rechner noch
am Netzteil ein Schalter befindet. Man
muB, wenn man mit dem Arbeiten fer-
tig ist, die Verbindung zwischen Netz-
teil und Rechner trennen.

Der Prozessor des Electron ist ein
6502A mit einer Taktfrequenz von 2
MHz. An Festwertspeichern sind zwei
16 KByte-EPROMSs vorhanden. Einer
flr das Betriebssystem und einer fir
den BASIC-Interpreter. Fir den Ar-
beitsspeicher sind weitere 32 KByte
vorhanden.

Genauso wie beim BBC-Mikro kann
der Anwender verschiedene Betriebs-
arten verwenden. Das heiBt, der Pro-
grammierer kann selbst entscheiden,
ob er zum Beispiel eine hohe Grafik-
aufldsung will oder nicht. Der Unter-
schied liegt darin, daB bei einer hohen
Aufldsung weniger Speicherplatz fiir
das Anwenderprogramm (brigbleibt.
Wé&hit man den Modus 6, sind knapp
20 KByte frei zur Programmierung.
Dafir hat der Bildschirm nur 25 Zeilen
mit jeweils 40 Zeichen, keine Grafik
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und nur zwei Farben. Opfert man
2 KByte vom Arbeitsspeicher, erhalt
man im Modus 5 32 Zeilen mit jeweils
20 Zeichen, 160 x 256 Grafikpunkte
und vier Farben oder im Modus 4 32
Zeilen mit 40 Zeichen, 320 x 256
Bildpunkte und zwei Farben.

Die nachste Stufe ist Modus 3. In
Verbindung mit einem Monitor gibt es
jeweils 80 Zeichen in 25 Zeilen, keine
Grafik und nur zwei Farben. Der ver-
bleibende Arbeitsspeicher betragt
dann noch rund 12 KByte. Die restli-
chen drei Betriebsarten lassen jeweils
knappe 8 KByte-Speicher frei zur Pro-
grammierung. Es sind Modus 2 mit 32
Zeilen und je 20 Zeichen, 160 x 256
Bildpunkte und 16 Farben; Modus 1
mit 32 Zeilen/40 Zeichen, 320 X 256
Punkte und vier Farben sowie Modus
0 (nur Monitor) mit 32 Zeilen/80 Zei-
chen, 640 x 256 Bildpunkte und zwei
Farben. Die verschiedenen Betriebs-
arten erlauben damit eine optimale
Nutzung des Arbeitsspeichers flir den
jeweiligen Zweck.

Einer der Vorzlige beim Acorn Elec-
tron ist die Programmierung im Short-
hand-BASIC. Shorthand bedeutet,
daB BASIC-Befehle auf Tastendruck
eingegeben werden kdénnen. So ge-
nigt zum Beispiel der Druck auf
FUNC und R, damit das Kommando
RUN einschlieBlich der RETURN-Ta-
ste ausgefihrt wird. Andererseits
kann im Gegensatz zu den Sinclair-
Computern der Befehl ausgeschrie-
ben werden. Hervorzuheben ist auch
die hohe Grafikaufldésung sowie deren
Programmierung.

Auf der linken Rechnerseite sind
vier verschiedene Schnittstellen her-
ausgefihrt: Fernsehsignal, Kassetten-
recorder, RGB- und SchwarzweiB-
Monitor. Und unter dem Gerét ist fur
spatere Erweiterungen eine Schnitt-
stelle vorgesehen. Was jedoch fehlt,
ist eine AnschluBmaoglichkeit fur Joy-
stick — Spiele mlssen uber die Tasta-
tur gesteuert werden. Daflir hat der
Rechner jedoch einen eigenen Laut-
sprecher. Vorteil: Auch im Monitorbe-
trieb kédnnen TOne ausgegeben wer-
den. Nachteil: Die Lautstarke ist nicht
regelbar.

Der Verkauf des Rechners ist in
England bereits am Laufen. Unter-
stltzt wird dies durch gleichzeitiges
Anbieten von Blichern und Anwen-
derprogrammen. Die Markteinfihrung
hierzulande wird nach Aussage von
Acorn voraussichtlich Mitte des Jah-
res sein. —wt

dicher

einsteigen.

Schnell

verstehen:

Rodnay Zaks
Mein erstes BASIC Programm
218S., illustr., Best.-Nr. 3033, geb. Verkaufspr.: DM 32,—
Dieses Buch gibt allen BASIC-Anfiangern zwischen 8
und 80 Jahren die Méglichkeit, ganz schnell zu lernen,
wie man in BASIC programmiert.
In einer Stunde etwa kann der Leser sein erstes
BASIC-Programm schreiben.
Aus dem Inhalt: Wir sprechen BASIC - Wir unterhal-
ten uns mit dem Computer - Wir rechnen mit BASIC -
‘Wir schreiben ein tibersichtliches Programm - u.v.m.
Sybex-Biicher sind erhaltlich bei Threm Fachindler.
Verlagsauslieferung: Berlin: Buchhandlung Billig GmbH,
Blissestr. 61 - Osterreich: Fachbuch-Center ERB, Amer-
lingstr. 1, 1061 Wien - Schweiz: Versandbuchhandlung
Thali AG, Industriestr. 2, 6285 Hitzkirch
Direktbestellungen beim Verlag gegen Verrechnungs-
scheck (+DM 2,50 Versandkostenanteil)
Fordern Sie ein Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

Computerwissen
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-
SYBEX-VERLAGE!
Abt. HC 184 - Postfach 120513 - 4000 Diisseldorf 12
Telefon 02 11/28 70 66 - Telex 8 588 163
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HC-Aktion

Computer brauchen Pflege"

von Rodnay Zaks entnommen, das im SYBEX-Verlag, Diisseldorf, erschienen ist.

Die Karikatur wurde dem Buch ,Vorsicht —

Bei dieser Aktion von HC haben die Leser zum ersten Mal die
Gelegenheit, einen neuen Home-Computer selbst zu testen

Der SpieB wird umgedreht. Nicht
die HC-Redaktion, sondern der Leser
hat das Wort. Und damit gleichzeitig
auch einen Auftrag. Es gilt, den neuen
Home-Computer MC-10 von Tandy
zu testen.

Die Sache lauft folgendermaBen ab:
In den elf Computer-Centern von Tan-
dy in Deutschland steht der MC-10 fir
Sie bereit. Sie haben die Mdglichkeit,
das Handbuch zu lesen, den Compu-
ter zu programmieren und genau die
Dinge zu tun, die Ihrer Meinung nach
wichtig sind, um herauszufinden, wie
gut der neue MC-10 ist.

Wir haben ein Testblatt fur Sie vor-
bereitet. Nachdem Sie sich mit dem
Rechner beschaftigt haben und der
Meinung sind, die einzelnen Kriterien
beurteilen zu kdnnen, bitten wir Sie,
dieses Testblatt auszuflllen. Sie dir-
fen fur jedes ausgefillte Kriterium
Schulnoten zwischen 1 und 6 verge-
ben.

Sie haben die Mdglichkeit, Ihr Te-
stergebnis in einem verschlossenen
Umschlag im Computer-Center abzu-
geben. Dort werden die Bdgen ge-
sammelt und an uns weitergeleitet.
Oder Sie senden den ausgeftllten Bo-
gen direkt an uns.

80 HC

Die Adresse lautet:

Vogel-Verlag
Redaktion HC
Kennwort: Lesertest
Bavariaring 8

8000 Miinchen 2

Die HC-Aktion endet am 20. Januar
1984. Danach machen wir uns an die
Arbeit und werten die Testbogen aus.
Das Ergebnis dieser Aktion erfahren
Sie in der April-Ausgabe von HC.

Als Dank flr Ihre Mihe verlosen wir
unter den Teilnehmern einen Tandy-
MC-10. Mitglieder des Vogel-Verlags,
der Firma Tandy sowie deren Angeho-
rige sind von der Teilnahme ausge-
schlossen.

In diesen Tandy-
Computer-Centern findet
die HC-Aktion stait:
Bismarckstr. 94

1000 Berlin 12

Brandsende 7
2000 Hamburg 1

BalgebrickstraBe 13
2800 Bremen 1

Kurt-Schumacher-StraBe 15
3000 Hannover 1

CorneliusstraBe 68—70
4000 Dusseldorf

KampstraBe 47
4600 Dortmund 1

Offenbachplatz 3
5000 KoIn 1

Bornheimer StraBe 20-22
5300 Bonn 1

Eschersheimer LandstraBe 55
6000 Frankfurt 1

Fritz-Elsas-StraBe 30
7000 Stuttgart 1

Brienner StraBe 46
8000 Minchen 2
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Profi-Tips

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? —
An dieser Stelle erhalten Sie Tips fur ganz alltédgliche Situationen

Mit dem folgenden Pro-
gramm haben Sie die Moglich-

Im TI-BASIC gibt es keinen
Befehl, mit dem man den zur
Verfligung stehenden Spei-
cherplatz ermitteln kann. Es
muB ein kleiner Umweg einge-
schlagen werden. Man gibt,
nachdem das zu Uberpriifende
Programm geladen ist, folgen-
de Programmzeilen ein:
1X=X+8
2 GOSUB 1

Nun startet man das Pro-
gramm mit RUN. Nach einiger
Zeit erscheint am Bildschirm
die Fehlermeldung:

MEMORY FULL IN 1.
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keit, auf den Atari-Computern
Zahlen formatiert auszugeben.

Jetzt wird im Direktmodus,
also ohne Zeilennummer, ein-
gegeben:

PRINT "FREI ="; X + 40;
"BELEGT ="; 14573-X.

Der Rechner gibt jetzt so-
wohl die Anzahl der noch
freien als auch der belegten
Speicherplatze aus. Bevor nun
mit dem urspriinglichen Pro-
gramm weitergearbeitet wird,
muB man die Zeilen 1 und 2
wieder entfernen. Falls X im
Programm schon verwendet
wurde, muB eine andere Varia-
ble gewahlt werden.

Bereits in der November-
ausgabe haben wir einige Hin-
weise gegeben, wie man beim
Spiel Pac-Man einen mdglichst
gefahrlosen Weg durch das
Labyrinth gehen kann. Hier
nun ein Vorschlag, um den Ge-
spenstern Blinky, Inky, Pinky

und Clyde — wie sie bei Atari
heiBen — zu entkommen. Falls
Sie dhnliche Wege herausge-
funden haben, senden Sie uns
diese bitte zu. Wir werden sie
gesammelt in einer der nach-
sten Ausgaben verdffentli-
chen.

In der Ausgabe 11 brachten
wir bei den Lesertips Hinwei-
se, um die UbermaBige Erhit-
zung des ZX 81 zu vermin-
dern. Hierzu nun eine Ergén-
zung von unserem Leser Ge-
org NaB aus Bremen.

Wenn man die flachen Gum-
mifiBe des ZX 81 wegen der
besseren Luftzirkulation gegen
groBere auswechselt, sollte

man vor dem Aufkleben die
GummifiBe in der Mitte mit ei-
ner Zange lochen. Dies hat
den Vorteil, daB man beim
spateren Offnen des Rechners
die Schrauben l6sen kann, oh-
ne die GummifiiBe entfernen
zu mussen.

Auch mit einem vergroBer-
ten Kuhlblech 1aBt sich die
Wérmeentwicklung  reduzie-
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Profi-Tips

ren. Am besten verwendet
man dazu etwa 1 bis 1,5 mm
dickes Kupferblech. Das frei-
schwebende Ende des Kiihl-
blechs sollte durch ein Stiick
Schaumstoff zum Gehause hin
abgestltzt werden, damit die
Platine durch das erhdhte Ge-
wicht nicht belastet wird. Um
die Erwarmung des eingebau-
ten Spannungsreglers 7805 zu
reduzieren, besteht weiterhin
die Moglichkeit, Uber einen

Scan:.S. Héltgen

zweiten vorgeschalteten Span-
nungsregler mit der Bezeich-
nung 7808 die Spannung von
10 oder mehr Volt auf 8 Volt zu
reduzieren. Der zweite Span-
nungsregler |&Bt sich leicht auf
dem vergroBerten Kiihlblech
anbringen, wenn man die zwei
angegebenen Bohrungen be-
nitzt. Durch das vergroBerte
Kihlblech erhélt der ZX 81 au-
Berdem eine verbesserte

Standfestigkeit.

Die vielfaltigen Maoglichkei-
ten der Programmierung erlau-
ben auch bei einem so kleinen
Computer wie dem ZX381
Funktionen zu erledigen, die
sonst  nur
Rechnern vorbehalten sind.
Will man z. B. erreichen, daB
bei der Ausgabe verschieden-
stelliger Zahlen der Dezimal-
punkt jedesmal an derselben
Stelle steht — unabhéngig da-
von, wie lange die Zahl ist —,
genligt bereits die Eingabe der
Programmzeile:

PRINT TAB X-LEN STR$ INT
(2); Z

X bedeutet dabei die Posi-

tion des Dezimalpunktes in der
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professionellen .

Bildschirm-

entsprechenden
spalte. Die Zahl selbst ist in der
Variablen Z gespeichert.

Zu beachten ist, daB die An-
zahl der Stellen vor dem Kom-
ma den Wert X nicht Uber-
schreiten darf. Falls die Zahl
als Zeichenkette vorliegt, muB
die Programmzeile in
PRINT TAB X-LEN STR$ INT
VAL Z$; Z$

abgeandert werden.

Besonders nitzlich ist diese
Funktion beim Schreiben von
Rechnungen. Da in diesem Fall
nur zwei Stellen hinter dem
Komma sinnvoll sind, kann
man die Programmzeile zur
Rundung ab dem Semikolon in

INT(100+*(Z+.005))/100

beziehungsweise

INT(100*(VAL Z$+.005))/100
abandern.

Eine ebenso nitzliche Funk-
tion bei groBen Rechnern ist
der SORT-Befehl. Damit kon-
nen Texte alphanumerisch sor-
tiert werden. Auf dem ZX 81
wird dies mit einem elfzeiligen

Beim Texas Instruments
TI99/4A muB man bei der Ein-
gabe von BASIC-Programmen
jeden Befehl Zeichen flr Zei-
chen eintippen. Besitzt man
den Modul TI-Extended BA-
SIC, gibt es die Maglichkeit,
Uber die Control-Taste in Ver-
bindung mit einem bestimmten
Zeichen einen BASIC-Befehl
komplett einzugeben.

Die abgedruckte Tabelle
zeigt, welcher Befehl Uber wel-
che Control-Taste eingegeben
werden kann. Einziger Nachteil
bei dieser Methode ist, daB bei
der Eingabe das Control-Zei-
chen nur durch ein Blank am
Bildschirm angezeigt wird. Erst
beim Ausgeben des Program-
mes Uber LIST werden die ent-
sprechenden BASIC-Befehle
angezeigt. Dieses sogenannte
Short-Hand-BASIC  funktio-

niert allerdings nur im Pro-
grammiermodus.

Programm erledigt. Die Varia-
ble X muB die Anzahl der zu
sortierenden Worter enthalten,
und die Worter selbst sind in
dem Feld W$ gespeichert.

“Falls sich zwei identische Wor-

ter unter den zu sortierenden
befinden, muB folgende Zeile
eingefligt werden:

55 GOTO 100.
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Ein DATA BECKER BUCH
fur den TI-99/A

Schwinn

I-99

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
TI-99 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Auf liber 250 Seiten enthalt dieses neue Superbuch
eine Fiille wertvoller Programmiertips, Tricks und Anre-
gungen, mit denen Sie mehr aus lhrem TI-99 machen
konnen. Dazu eine groBe Vielzahl lauffertiger Pro-

gramme, die Sie direkt eintippen kdnnen. TI-99 TIPS & °

TRICKS, 1. Auflage 1983, liber 300 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 Warenhauser, 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 Disseldorf - 0211/310010

BESTELL-COUPON

Einsenden an: DATA BECKER GmbH, Merowingerstr. 30,4000 Diisseldorf

Bitte senden Sie mir
zzgl. DM 3,- Versandkosten.

O per Nachnahme

Exemplare TI-99 TIPS & TRICKS je DM 49,

O Verrechnungsscheck liegt bei

Bitte Adresse deutlich schreiben
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Wir iiberlassen Thnen
die Wahl des Computers!

Helfen konnen wir Thnen,
_das Beste

Komplettes Programm fir klare Daten:

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

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

SANYO Video Vertrieb GmbH & Co.
Lange Reihe 29 - D-2000 Hamburg 1

Telefon 0 40/24 62 66 - Telex 2 174 757
Kanonengasse 28 - CH-4003 Basel =
Telefon 061/23 65 15 - Telex 62 941
SANY Video Systeme mbH & Co. KG
Untere WeissgerberstraBe 5 - A-1030 Wien

Telefon 02 22/73 21 23
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In diesem BASIC-Kurs werden vier der
meistgekauften Home-Computer besonders be-

rucksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC 20,
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL

Am Ende der vorigen Folge
dieses Kurses stand das Pro-
gramm ,Galgenmannchen”
(Tab. 6). In ihm tauchten zum
ersten Mal Textvariable auf.
Die Listings fir die vier Rech-
ner zeigen, daB die Verarbei-
tung von Text jeweils etwas
anders gehandhabt wird.

Gemeinsam ist allen vier Li-
stings, daB zunéchst durch IN-
PUT B$ ein Buchstabe einge-
geben wird und danach eine
FOR-NEXT-Schleife mit der
Laufvariablen | abgearbeitet
wird. Die Laufvariable | hat da-
bei die Aufgabe, nacheinander
auf alle Buchstaben des Rét-
selwortes zu zeigen. Die obere
Grenze flr die Laufvariable ist
LEN(R$). Dies ist die Lange
des Ratselwortes. Das Pro-
gramm setzt beim Réatselwort
~HIMBEEREIS*“ dort also die
Zahl 10 ein. Man kann sich so-

mit ersparen, bei jedem neuen
Rétselwort die obere Grenze
der Laufvariable | &ndern zu
mussen.

In Zeile 50 wird jeweils ein
LET-Befehl nur unter einer be-
stimmten Bedingung ausge-
fihrt. Diese Bedingung lautet:
»Wenn der I-te Buchstabe des
Ratselwortes der abgefragte
Buchstabe B$ ist".

DaB der |-te Buchstabe des
Ratselwortes gemeint ist, muB
man jedem Rechner auf ande-
re Weise klarmachen:

Beim Herausgreifen eines
Teiles aus einem Text muB al-
so bei manchen Rechnern die
Stelle des Anfangsbuchstaben
und des Endbuchstaben, bei

anderen Anfangsstelle und
Lange des Teiles angegeben
werden. Beim Spectrum reicht
es bei einem Einzelbuchsta-
ben, einmal die Stelle anzuge-
ben. Bei gréBeren Teilstlicken
missen auch beim Spectrum
Anfangs- und Endstelle mit TO
dazwischen mitgeteilt werden;
wenn eine von beiden wegge-
lassen wird, setzt der Spec-
trum automatisch 1 bzw. die
ganze Lange des Textes ein.

Der VC20 kennt auBer
MID$ noch die Funktionen
LEFT$ und RIGHT$, mit
LEFT$ kann der linke Teil ei-
nes Textes in bestimmter Lé&n-
ge herausgegriffen werden,
mit RIGHT$ kann das gleiche
fiir den rechten Teil eines Tex-
tes getan werden. Weitere Un-
terschiede  zwischen den
Rechnern werden direkt aus
den Listings heraus verstand-
lich.

In allen vier Listings wird in
Programmzeile 50 (und 55
beim TI-99/4A) der I-ten Stelle
des Ldésungswortes der abge-
fragte Buchstabe B$ zuge-
wiesen, wenn er beim Rétsel-
wort an dieser Stelle auftaucht.
In Zeile 70 wird das mehr oder
weniger vollstandige Losungs-
wort gedruckt, und in Zeile 80
wird zur Eingabe des néachsten
Buchstaben  zurlickgesprun-
gen.

Mit dem INPUT-Befehl ha-
ben wir eine Mdglichkeit ken-
nengelernt, in einem Dialog mit
dem Home-Computer einen
Programmablauf zu steuern.
Zu einem echten Dialog fehlt
eigentlich nur, daB der Home-
Computer vor der Eingabe des
Benutzers eine entsprechende
Frage stellt. Im Galgenmann-
chen-Programm kdnnte diese
Frage in der Programmzeile
—30 PRINT ,WELCHER
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BUCHSTABE?“ stehen (Sie
missen nach Eingabe dieser
Programmzeile auch die Zeile
— 35 INPUT B$ eingeben,
weil 30 INPUT B$ (berschrie-
ben wurde.

Wir wollen nun eine weitere
Dialogmdglichkeit besprechen.
Sie besteht darin, daB das Pro- -
gramm die Tastatur danach ab-
fragt, ob eine und welche Taste
gerade gedriickt wird (Tab. 8).
Im Unterschied zum INPUT-
Befehl hélt das Programm da-
bei nicht an, es ist auch kein
Tastendruck zur Markierung
des Endes der Eingabe notig.
Die Tastatur wird nur einmal
kurz abgefragt, und danach
wird im weiteren Programm
fortgefahren.

Wenn man sowieso nur ein
einzelnes Zeichen eingeben
will, spart man also im Ver-
gleich zu INPUT mit der Tast-
aturabfrage einen Tastendruck.
Ein Problem scheint zunachst
zu sein, als Dialogpartner den
Zeitpunkt der Tastaturabfrage
zu erwischen. Wie man dieses
Problem einfach 6st, wird sich
in dem folgenden , Schatzsu-
che”-Programm zeigen (Tab.
9). Dort wird in den Programm-
zeilen 70 und 80 eine Tastatur-
abfrage standig wiederholt, so-
lange noch keine Taste ge-
driickt wurde. Starten Sie nach
dem Eintippen das Programm
mit
— RUN und driicken Sie da-
nach
— eine der Tasten |, J, K oder
M, um den Schatz zu suchen.

Wir wollen die Schatzsuche
jetzt Zeile fur Zeile analysieren.
Zunachst einmal wird der
Schatz versteckt. Dafiir steht
eine 14 Spalten breite und 21
Zeilen hohe Flache am linken
oberen Bildschirmrand zur
Verfligung. Der Ort wird durch
Berechnung einer Schatzzeile
SZ und einer Schatzspalte SS
in den Programmzeilen 10 bis
22 festgelegt.

Damit die  Schatzsuche
Uiberhaupt interessant ist, soll
natiirlich niemand (auch der
Schreiber des Programmes
nicht) wissen, wo sich der
Schatz befindet. Dazu wahlt
der Home-Computer eine Zahl
zwischen 0 (einschlieBlich der
0) und 1 (ohne die 1) zufallig
aus. RND (RND[1] beim VC20)
steht stellvertretend fir diese
Zahl. Prifen Sie diese Be-
hauptung nach, indem Sie
mehrmals hintereinander das
Kommando
— PRINT RND
...(PRINT RND [1] beim VC20)
eingeben (ganz nebenbei kon-
nen Sie sehen, daB |hr Heim-
computer Dezimalzahlen mit
einem Dezimalpunkt und nicht
mit einem Dezimalkomma
schreibt).

Auch fur die Eingabe einer
Dezimalzahl verlangt er diese
Schreibweise  von  lhnen.
Durch Multiplikation mit 21 und
Addition von 1 entsteht aus
RND (RND[1] beim VC20) eine

zufallige Zahl zwischen 1 (ein-
schlieBlich der 1) und 21 (ohne
die 21). Im allgemeinen wird es
sich dabei um keine ganze
Zahl handeln. Als Schatzzei-
lennummer kdnnen wir jedoch
nur eine ganze Zahl gebrau-
chen. INT macht aus einer De-
zimalzahl die nachstkleinere
ganze Zahl (falls schon eine
ganze Zahl vorlag, bleibt es
nach INT bei dieser ganzen
Zahl).

In den Programmzeilen 10
und 12 wird also der Variablen
SZ eine ganze Zahl zwischen 1
(einschlieBlich der 1) und 21
(einschlieBlich der 21) zuge-
wiesen. In den Programmzei-
len 20 und 22 erhélt die Varia-
ble SS eine ganze Zahl zwi-
schen 1 (einschlieBlich der 1)
und 14 (einschlieBlich der 14).
In den Programmzeilen 30 und
40 wird festgelegt, daB der Su-
cher seinen Weg in der Bild-
schirmzeile Z=11 und der
Spalte S = 7 beginnt, also un-
geféhr in der Mitte der Flache.

In Programmzeile 50 wird
die momentane Position des
Suchers auf dem Bildschirm

sichtbar gemacht. In Pro-
grammzeile 60 wird Uberpraft,
ob der Sucher den Schatz
schon gefunden hat
(moglicherweise sitzt er ja
schon ganz am Anfang auf
dem Schatz), woraufhin die
Suche beendet ist. Dies uber-
nimmt wieder eine bedingte
Anweisung. Die Anweisung ist
ein Vorwartssprung nach Pro-
grammzeile 180. Die Bedin-
gung besteht aus zwei Teilen.
Es mussen sowohl die Zeile

‘Spectrum VC 20 TI-99/4A Atari 600 XL
INKEY$ GET A$ CALL KEY(0,K,ST) OPEN#1,4,0,"K:"
GET#1,K

Tab. 8. Tastaturabfrage
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des Suchers und die Schatz-
zeile als auch die Spalte des
Suchers und die Schatzspalte
Ubereinstimmen. Die Verknlp-
fung beider Bedingungen

durch ,,sowohl-als auch® Uber-
nimmt im Programm AND.

In den Programmzeilen 70
und 80 wird (wie schon er-
wahnt) eine Tastaturabfrage so
lange wiederholt, bis endlich
ein Tastendruck vorliegt. In
Programmzeile 85 markiert der
Sucher hinter sich die schon
betretenen Stellen.

Die Textvariable R$ legt die
Richtung fest, in die der Su-
cher sich bewegt. Fur Bewe-
gungen auf dem Bildschirm
eignen sich die Tasten I, J, K
und M wegen ihrer benachbar-
ten Lage gut. In den Pro-
grammzeilen 90 bis 120 wer-
den entsprechend der Positio-
nen dieser vier Tasten inner-
halb der Tastatur die Zeilen-
nummer Z oder die Spalten-
nummer S um 1 vergroBert
oder verringert. Dies flhrt
dann zu einer Bewegung nach
Norden, Westen, Osten oder
Siden.

In den Programmzeilen 130
bis 165 wird verhindert, daB
der Sucher die Flache verlaBt.
Falls die Zeilennummer oder
die Spaltennummer einen Wert
annehmen, der auBerhalb der
erlaubten Flache liegt, macht
der Sucher sofort eine Kehrt-
wendung, bevor sein ,Fehl-
tritt” auf dem Bildschirm sicht-
bar werden konnte.

In Programmzeile 170 wird
durch einen Ruckwartssprung
ein neuer Suchschritt ausge-
fuhrt. Die Programmzeile 180
schlieBlich zeigt durch einen
Stern den Fundort an.

Der BASIC-Kurs wird im
nachsten Heft fortgesetzt.
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Spectrum VC 20 TI-99/4A Atari 600 XL
5 DIM R$(10)
6 DIM L$(16)
" 7 DIM B$(1)
10 LET R$ = "HIMBEER 10 LET R$ = "HIMBEER 10 LET R$ = "HIMBEER 10 LET R$ = "HIMBEER

EIS”

EIS”

EIS”

EIS”

D0 LET B —io o S 2ot Tz i S OERIS = 7 PG HERIS — 2 T
30 INPUT B$ 30 INPUT B$ 30 INPUT B$ 30 INPUTBS
40 FOR|=1TOLEN(R$) [40 FOR|=1TOLEN(R$) |40 FORI=1TOLEN(RS) |40 FORI = 1TO LEN(RS)

50 IF R$(l) = B$ THEN

50

IF MID$(R$,1,1) = B$

50

IF SEG$(RS$,I,1) = BS

IF R$(L,I) = B$ THEN

THEN GOTO 180

THEN GOTO 180

65

ELSE 70
IF S=SS THEN 180
ELSE 70

LET L$(l) = B$ THEN LET THEN 55 ELSE 60 LET L$(Ll) = B$
L$ = LEFT$(LS$,1-1) 55 LET L$ = SEGS$(L$,1,1-1)
+B$+RIGHTS(LS, 16—1) &BS&KSEGS(LS,I+1,16—1)
60 NEXT | 60 NEXT | 60 NEXT I 60 NEXT |
70 PRINT L$ (TO LEN(R$)) |70 PRINT LEFT$ 70 PRINT SEGS$(L$,1,LEN 70 PRINT L$(1,LEN(RS))
(L$,LEN(RS)) (R$))
80 GOTO 30 80 GOTO 30 80 GOTO 30 80 GOTO 30
Tab. 6. Programm ,, Galgenménnchen “
Spectrum VC 20 TI-99/4A Atari 600 XL
5 OPEN4#1,4,0,"K:”
10 LET SZ=RND*21+1 10 LET SZ=RND(1)*21+1 10 LET SZ= RND=21+1 10 LET SZ=RND(1)*21+1
12 LET SZ=INT(SZ) 12 LET SZ=INT(SZ) 12 LET SZ=INT(SZ) 12 LET SZ=INT(SZ)
20 LET SS=RND*14+1 20 LET SS=RND(1)*14+1 20 LET SS=RND*14+1 20 LET SS=RND(1)*14+1
22 LET SS=INT(SS) 22 LET SS=INT(SS) 22 LET SS=INT(SS) 22 LET SS=INT(SS)
30 LET Z=11 30 LET Z=11 30 LET Z=11 30 LET Z=11
40 LET S=7 40 LET S=7 40 LET S=7 40 LET S=7
50 PRINT AT Z, S;"+" 50 SPC(Z):TAB(S):PRINT”+"| 50 CALL HCHAR(Z,S,43,1) 50 POS.S,Z:PRINT”+"
60 IF Z=SZ AND S=SS 60 IF Z=SZ AND S=SS 60 IF Z=SZ THEN 65 60 IF Z=SZ AND S=SS

THEN GOTO 180

70 LET R$=INKEY$ 70 GET R$ 70 CALL KEY (0,K,ST) 70 GET #1,K
80 IF R$="" THEN GOTO | 80 IF R$="" THEN GOTO 80 IF ST=0 THEN 70 80 IF K=0 THEN GOTO 70
70 70
85 PRINT AT Z,S;"—" 85 SPC(Z):TAB(S):PRINT”—"| 85 CALL HCHAR(Z,S,45) 85 POS.S,Z:PRINT”—"
90 IF R$="M" THEN LET 90 IF R$="M" THEN LET 90 IF K=109 THEN 95 ELSE | 90 IF K=77 THEN LET
Z=7+1 Z=7+1 100 Z=7+1
95 LET Z=Z+1
100 IF R$="1" THEN LET 100 IF R$="1" THEN LET 100 IF K=105 THEN 105 100 IF K=73 THEN LET
Z=7—1 Z=7-1 ELSE 110 Z=7-1
105 LET Z=Z-1
110 IF R$="K” THEN LET |110 IF R$="K” THEN LET 110 IF K=107 THEN 115 110 IF K=75 THEN LET
S=S+1 S=S+1 ELSE 120 S=S+1
115 LETRS=S+1
120 IF R$="J" THEN LET 120 IF R$="J” THEN LET 120 IF K=106 THEN 125 120 |IF K=74 THEN LET
S=S-1 S=S-1 ELSE 130 S=S-1
125 LET S=S—1
130 'IF Z<1 THEN LET 130 IF Z<1 THEN LET 130 IF Z<1 THEN 135 ELSE | 130 IF Z<1 THEN LET Z=Z+1
Z=7+1 Z=7Z+1 140
135 LET Z=Z+1
140 IF Z>21 THEN LET 140 IF Z>21 THEN LET 140 IF Z>21 THEN 145 ELSE | 140 IF Z>21 THEN LET
Z=7—1 Z=7-1 150 Z=7-1
145 LET Z=Z-1
150 IF S<1 THEN LET 150 IF S<1 THEN LET 150 IF S<1 THEN 155 ELSE | 150 IF S<1 THEN LET S=S+1
S=S+1 S=S+1 160
155 LET S=S+1
160 IF S>14 THEN LET 160 IF S>14 THEN LET 160 IF S>14 THEN 165 ELSE | 160 IF S>14 THEN LET
S=S-1 S=S-1 170 S=8-1
165 LET S=S—1
170 GOTO 50 170 GOTO 50 170 GOTO 50 170 GOTO 50
180 PRINT AT Z,S;" " 180 SPC(Z):TAB(S):PRINT”=" | 180 CALL HCHAR(Z,S,42,1) |180 POS.S,Z:PRINT"+"

Tab. 9. Programm , Schatzsuche “
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Poriréit

DaBB Computer-Hobby und unbeschwerte Geselligkeit kein
Gegensatz zu sein brauchen, beweist eine muntere
Stammtischrunde von TRS-80- und Video-Genie-Nutzern

Do hoggan de wo oiwei do
hoggan.“ Nein, der Sinn-
spruch kiindigt keine japani-
sche Exportoffensive an, er
hangt vielmehr (ber vielen
bayerischen Stammtischen
und heiBt auf Hochdeutsch et-
wa, daB in der Wirtschaft im-
mer dieselben Leute sitzen
und ununterbrochen Uber FuB-
ball und Politik reden, wobei
sie sich enorme Mengen Bier
einfillen und dann sturzbe-
trunken zum Auto wanken.

In einer Gaststatte im Min-
chener Westend — unweit des
Messegelandes — trifft sich
einmal im Monat eine Stammti-
schrunde ganz anderen Zu-
schnitts, die in keiner Weise in
das gangige Klischee paBt. Die

einen weiten Heimweg vor
sich, bis zu 70 Kilometern,
doch ihr Hobby war ihnen auch
die lange Anreise wert.

Obwohl die Gruppe bundes-
weit ber 100 Mitglieder zahlt,
kommt sie ohne Vereinsmeie-
rei aus, ohne Schriftflihrer,
Kassier und Fahne. Viele
Schiiler und Studenten sind
darunter, aber auch Rentner,
Lehrer und Landwirte, alle be-
geisterte Computer-Fans. So-
gar Landerspiele, die anderen-
orts die Stammtische verwai-
sen lassen, beeintrachtigen
den Andrang am Clubabend
keineswegs.

Im Brennpunkt des Interesses — der Home-Computer

zwanzig bis dreiBig Manner,
die sich regelmaBig im Neben-
raum versammeln, unterhalten
sich einige Stunden lang nur
Uber ein Thema, den Compu-
ter. Und zwar speziell Gber den
TRS 80 und das Video-Genie.
Einige von ihnen haben noch
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Man tauscht Erfahrungen
und Software aus, man begut-
achtet die Entwicklungsarbeit
von Mitgliedern — so beim letz-
ten Mal eine CPM-Erweiterung
fur den TRS 80, das Ganze
lauft in lockerer und unge-
zwungener Atmosphare ab.

Vor dreieinhalb Jahren griin-
dete Gregor Thalmeier zusam-
men mit einem Kollegen den
User-Club, einige Kleinanzei-
gen in CHIP flhrten schnell
zum Anwachsen der Mitglie-
derzahl. Zugleich nahm auch

Software-Demonstration: Informationen aus

der Arbeitsaufwand zu: Alle
sechs bis acht Wochen er-
scheint eine Clubzeitung mit
Listings und Tips, eine Zeitlang
wurde auch eine Programmbi-
bliothek geflihrt, die allerdings
nicht den erhofften Zuspruch
fand. Sammelbestellungen —
etwa von Disketten — bringen
den Computerfans handfeste
finanzielle Vorteile. Der jahrli-
che Beitrag von 48 Mark fallt
bei diesem Angebot an Gesel-
ligkeit und Informationsaus-
beute nicht weiter ins Gewicht.

Engen Kontakt hélt die Miin-
chener Gruppe zur ,Arbeits-
gemeinschaft Mikroprozessor/
Minicomputer Stuttgart e. V.",

einem groBen Verein mit 270
Mitgliedern. Demnéchst  will

Thalmeier auch mit der User-
Gruppe Bremerhaven néheren
Kontakt aufnehmen. Vorerst ist
er mit dem Aufwand an Mana-
gement und Korrespondenz,
den eine groBe Gruppe mit
sich bringt, reichlich ausgela-

dem Hinterzimmer

stet. Eine Aufnahmesperre, die
ein Jahr lang den uferlosen
Zulauf unterband, wurde mitt-
lerweile wieder aufgehoben.
Unbeschwerte Stunden mit
hohem Nutzwert (und guter
Kiche) ergéanzen gerade ein
Hobby ideal, dem oft der Ruf
einsamer Hackerei anhaftet.
Falschlicherweise, denn ,Die
meisten von uns sind ganz
normale Menschen,” betont
Gregor Thalmeier, chronisti-
sche Bit-Besessenheit ist hier
die Ausnahme.
Mitunter scheint es dennoch
vorzukommen, daB Vergnlgen
und Arbeit schwer unter einen
Hut zu bringen sind. Ein Teil-
nehmer zeigte schon Anzei-
chen von Resignation: , Mit ei-
nem muB ich aufhdéren — ent-
weder mit dem Studium oder
mit der Computerei. “ hs
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Die Profis

Kaum ein Bereich der Industrie
kann die Wachstumsraten der Com-
puterbranche aufweisen. Und es ist
noch kein Ende abzusehen. Immer
neue Gerdte kommen auf den Markt,
die sich in Preis und Leistung &hneln.

Mittlerweile gibt es Rechner, die in
der Grundversion unter 200 Mark ko-
sten. Doch auch der Einsteiger hat die
Grenzen dieses Computers schnell
erreicht, und der Ausbau zu einem
leistungsfahigeren System beginnt.
Nun Uberschreitet das in der Anschaf-
fung preisglinstige Gerat mit der not-
wendigsten Ausstattung schnell die
1000 Mark. Zu diesem Preis sind je-
doch Rechner erhaltlich, die schon in
der Grundversion einiges bieten.
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Zwei Computer, die laut Aussagen
ihrer deutschen Importeure die Fahig-
keiten eines Personal-Computer-Sy-
stems besitzen, sind der SV-328 und
der MTX500.

Der SV-328 stammt von Spectravi-
deo und wird in Hongkong gebaut. Er
befindet sich seit Mitte des letzten
Jahres in Deutschland auf dem Markt.
Die englische Firma Memotech, die
bekannt wurde durch die Herstellung
der ZX81-Peripherie, hat den MTX500
entwickelt, der bei uns Anfang Januar
1984 zu bekommen ist.

Beide Rechner haben als Prozessor
den Z80A. Die CPU des SV-328 weist
eine Taktfrequenz von 3,6 MHz auf,
der MTX500 ist bei einer Frequenz
von 4 MHz etwas schneller.

Der SV-328 verfligt schon in der
Grundversion (ber einen RAM-Spei-
cher von 64 KByte. Leider kann dieser
Bereich im Rechner nicht erweitert
werden. Bendtigt der Benutzer mehr
Speicherplatz, so muB er sich eine
Erweiterungsbox kaufen. Mit Hilfe des
Mini-Expanders 18Bt sich eine zusatzli-
che Karte an den Rechner anschlie-
Ben. Ist aber vorauszusehen, daB ein
groBerer Ausbau des Systems erfor-
derlich sein wird, so empfiehlt sich die
Anschaffung des Super-Expanders.
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Diese Box, die mit den AusmaBen von
40,7 x 25,5 x 11,7 cm die GroBe des
Computers Uberschreitet, jedoch Platz
flir den Monitor zum Draufstellen bie-
tet, kostet cirka 450 Mark. Sie hat eine
eigene Stromversorgung im Gehause
und sieben Steckplatze. Der Super-
Expander wird Uber eine Schnittstelle
auf den SV-328 gesteckt, und mit et-
was Muhe |&Bt sich das Fernsehkabel
durch die Box ziehen. Bisher ist es
maoglich, den Speicher mit je einer 16-
und 64-KByte-RAM-Kassette  auf
144 KByte erweitern. Die Ubrigen flnf
Steckplétze sind fir den Floppy-Disk-
Controller, je eine Centronics- und
RS232-Schnittstelle, eine 80-Zei-
chen-Karte und das Telefonmodem
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vorgesehen. Der Preis der sieben
Kassetten betragt zusammen zirka
2300 Mark.

Fir fertige Module besitzt der Rech-
ner oberhalb des Tastenfelds einen
Programmschacht.

Zum Abspeichern der Daten und
Programme muB an den SV-328 das
herstellerspezifische Kassettengerat
angeschlossen werden. Dieser Zwei-
kanal-Daten-Recorder ermdglicht das
gleichzeitige Abspeichern von Daten
auf der einen Spur und von anderen
Informationen, zum Beispiel Musik,
auf der zweiten. Die Ubertragungsrate
liegt bei 1800 Baud.

AuBer dem Recorder 1aBt sich noch
ein SW-Monitor oder mit Hilfe des mit-
gelieferten PAL-Modulators ein Fern-
sehgerat direkt an den Computer an-
schlieBen. Auf der rechten Seite des

Erweiterungsméglichkeiten: Spectra-
video Uber Expansionsbox

Memotech auf der Platine im Gehéduse

Gehauses sind zwei Joysticks oder
ein Grafik-Tablett steckbar.
Jedes weitere Peripheriegerat muB

Uber die Erweiterungsbox ange-
schlossen werden.

Ein groBer Vorteil des MTX500 liegt
sicherlich darin, daB er schon serien-
maBig mit den wichtigsten Schnittstel-
len ausgerustet ist und Erweiterungen
auch im Gerét Platz haben.

Direkt an das Geréat laBt sich ein
handelstblicher  Kassettenrecorder
anschlieBen, dessen Geschwindigkeit
von 1—2400 Baud variieren kann. Au-
Berdem befinden sich auf der Rick-
seite des Rechners AnschluBmdglich-
keiten flr das Fernsehgerat und einen
RGB-Monitor sowie eine HiFi-Buchse.
Zwei Joysticks lassen sich anschlie-
Ben, und eine Centronics-Schnittstel-
le ist integriert. Zusétzlich ist Platz fir
den nachtréglichen Einbau von zwei
seriellen Schnittstellen vorhanden.

Vergleichstest

Auf der linken Seite des Gehduses
wird der Systembus ausgeflihrt, an
den das Diskettenlaufwerk ange-
schlossen wird. Klappt man den Rech-
ner, der sich mit einem Imbusschlis-
sel leicht 6ffnen laBt, auf, so sieht
man, daB nur zwei Drittel des Inneren
belegt sind. Der restliche Platz ist fur
die RS232-Schnittstellen oder die
Speichererweiterungskarten vorgese-
hen, die als 32-, 64-, 128- und 265-
KByte-Platinen erhaltlich sind. Memo-
tech sieht vor, diese Speicherkarten
auch als Module zu liefern, die auf den
Systembus gesteckt werden kdnnen.
Das Geréat ist mit einem 32-KByte-
RAM-Speicher erhéltlich, der voll zur
Verfligung steht. Wie auch beim SV-
328 nimmt der Bildschirmspeicher
des MTX500 zusétzlich 16 KByte-
RAM in Anspruch.

Uber- die Expanderbox lassen sich
an den SV-328 zwei Diskettenlaufwer-
ke anschlieBen, die 5Y:-Zoll-Disket-
ten mit einer Kapazitat von 164 KByte
(formatiert) steuern.

Fir den MTX500-Zusatz gibt es ein
recht groBes Aluminiumgehduse, in
dem neben zwei Laufwerken noch
Platz fur die 80-Zeichen-Farbgrafik-
Platine, den Floppy-Disk-Controller
sowie flr Speichererweiterungskarten
vorhanden ist. Die 5%-Zoll-Disketten
haben formatiert eine Kapazitdt von
rund 360 KByte.

AuBer den Laufwerken befindet sich
eine Silicon-Disk im Geh&use. Hierbei
handelt es sich um einen Teil des
RAM-Speichers, der wie eine Diskette
verwaltet wird, auf den der Anwender
jedoch 50fach schneller zugreifen
kann. Beim Abschalten des Gerates
gehen die hier gespeicherten Daten
jedoch wieder verloren.
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Vergleichstest
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Memotech: Zehnerblock und Funktionstasten separat

Von Diskette wird von beiden Rech-
nern das Betriebssystem CP/M gela-
den. Der AnschluB der Diskettenlauf-
werke setzt bei beiden Computern ei-
nen Speicherplatz von 64 KByte vor-
aus. Der SV-328 hat diesen Bereich
bereits im Grundgerét, der MTX500
bendtigt eine Erweiterungskarte von
32 KByte. Memotech bietet in Verbin-
dung mit dem Floppy-Disk-Laufwerk
den MTX512 an, der in der Grundver-
sion 64 KByte RAM hat, ansonsten
mit dem MTX500 identisch ist.

Beide Rechner verfligen Uber ein
ausgezeichnetes BASIC mit einem
groBen Befehlsumfang. Der SV-328
hat ein 32-KByte-ROM integriert, das
das erweiterte Microsoft BASIC ent-
halt. Das 24-KByte-ROM des Memo-
tech-Computers beinhaltet auBer dem
MTX BASIC, das an Microsoft ange-
lehnt ist, zuséatzlich noch eine neue
Programmiersprache, Noddy. Diese
Sprache besteht aus elf Befehlen und
ermoglicht es, Seiten mit Texten her-
zustellen. Es kdnnen Formulare ange-
legt werden, die man zu jedem Zeit-
punkt aus dem BASIC abrufen kann
und die auch beim Ricksprung erhal-
ten bleiben. Die beiden BASIC-Inter-
preter kontrollieren jeden eingegebe-
nen Befehl auf Syntaxfehler. Der Bild-
schirmeditor beider Rechner ermdg-
licht es, mit Hilfe des Cursors an jeder
beliebigen Stelle des Programms An-
derungen vorzunehmen. Zur Grafik-
generierung sind dem MTX BASIC
einige Logo-Befehle zugesetzt. Wie
auch der SV-328 besitzt der MTX500
gute grafische Fahigkeiten und eine
hohe Auflésung von 256 X 192 Bild-
punkten. Beide Rechner bieten die
Maoglichkeit, bis zu 32 Sprites zu defi-
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nieren und unabh&ngig voneinander
zu steuern. Jedes dieser Objekte
kann aus maximal 16x 16 Punkten
bestehen. Durch je drei Tongenerato-
ren und einen Gerduschgenerator, die
Uber die Software angesprochen wer-
den, 1aBt sich mit den Computern mu-
sizieren. Zur Ausgabe der Tone kann
an den MTX500 ein Lautsprecher ex-
tra angeschlossen werden, beim SV-
328 steht nur der Fernsehlautsprecher
zur Verfligung.

Die Bildschirmdarstellung erfolgt
bei beiden Rechnern mit 24 Zeichen
in 40 Zeilen in WeiB auf blauem Hin-
tergrund. 16 Farben sind auswahlbar,
wobei die Farben des SV-328 blasser
sind und sich teilweise kaum vonein-
ander unterscheiden.

Der schwarze Memotech Computer
fallt besonders durch seine unge-
wohnliche Breite auf. Da sein Einsatz-
gebiet hauptsachlich der kommerziel-
le Bereich sein soll, wurde viel Wert
auf die Tastatur gelegt. Sie ist in drei
Einheiten unterteilt: das Schreibma-
schinentastenfeld, 12er-Block mit
Zehnerfeld und Doppelfunktion und
acht zweifach belegte Funktionsta-
sten. Das Arbeiten mit dem MTX500
macht auch Uber einen langeren Zeit-
raum Freude, da die Tasten leicht zu
bedienen sind. Beim SV-328 hinge-
gen muB man etwas mehr Kraft auf-
wenden. Die unterschiedlichen Funk-
tionseinheiten dieser Tastatur gehen
ineinander Uber und unterscheiden
sich nur durch zwei unterschiedliche
Farbtdne.

Bei beiden Computern befindet sich
die Stromversorgung in einem Kasten
auBerhalb des Gehé&uses. Beim SV-
328 wird der Betrieb durch ein einge-

SV-328: Funktionseinheiten farblich getrennt

bautes Led angezeigt, beim MTX500
leuchtet der Schalter des Netzteils.

Wichtig fur einen Home-Computer,
der an die Fahigkeiten eines Personal-
Computers gelangen will, ist die Soft-
ware. Da beide Rechner in Verbin-
dung mit einem Diskettenlaufwerk
CP/M-fahig sind, besteht die Moglich-
keit, vorhandene Programme auf dem
Computer zum Laufen zu bringen.

Fur den SV-328 stehen bereits
das  Kalkulationsprogramm Multiplan
und das Textverarbeitungsprogramm
Wordstar zur Verfligung. Die Program-
miersprachen COBOL, FORTRAN,
PL/1, Pascal und Assembler sind auf
Diskette erhéltlich. Spiel- und Lern-
programme gibt es als Steckmodule.

Im 24-KByte-ROM des Computers
ist ein Assembler/Disassembler im-
plementiert, der fir den Entwickler,
der auf der Prozessorebene arbeiten
will, von groBem Interesse ist. Ein BA-
SIC-Programm kann an beliebiger
Stelle unterbrochen und durch As-
sembleranweisungen fortgesetzt wer-
den. Der Rucksprung in die BASIC-
Programmierung ist zu jedem Zeit-
punkt moglich.

Die Sprachen Pascal und Forth sind
als Module angekindigt, und einige
Spielprogramme gibt es auf Kassette.

Aus England kommen MTX Calc

(Kalkulationsprogramm) und MTX
WordProzessor  (Textverarbeitungs-
programm), die zur Zeit des Tests
noch nicht vorlagen.

Beide Computer haben die Voraus-
setzungen, sich zu kleineren kommer-
ziellen Systemen ausbauen zu lassen.
Wichtig ist jedoch, daB in der nahen
Zukunft das Softwareangebot vergro-
Bert wird. Birgit Schuckmann
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_ | Spectravideo |MTX500
1Z80A Z80A
3,6 MHz 4 MHz

" |64 KByte, auf 144 KByte erweiterbar,

16 KByte- und 64 KByte-Module erhéltlich

32 KByte, auf 512 KByte erweiterbar,
32, 64, 128, 256 KByte-Platinen erhaltlich

Bildschirmspeicher |16 KByte 16 KByte
ROM - 32 KByte (erweitertes Microsoft BASIC) 24 KByte (MTX BASIC, Noddy, Logo,
Assembler/Disassembler)
Massenspeicher herstellerspezifischer Kassettenrecorder handelstblicher Kassettenrecorder
(1800 Baud), 2 x 5%-Zoll-Disketten- (1—-2400 Baud), 4 x5%-Zoll-Diskettenlauf-
laufwerke, je 164 KByte werke, je 360 KByte, Winchester-Festplatte in
Vorbereitung
Ton 3 Tongeneratoren, 1 Soundgenerator 3 Tongeneratoren, 1 Soundgenerator
Farbe 16 16
Auflésung 256 X 192 Bildpunkte, 32 selbstdefinierbare|256 x 192 Bildpunkte, 32 selbstdefinierbare

Sprites (16 X 16 Matrix)

Sprites (16 X 16 Matrix)

Bildschirmdarstellung

24 Zeilen mit 40 Zeichen oder 80 Zeichen
(80-Zeichen-Karte erforderlich)

24 Zeilen mit 40 Zeichen oder 80 Zeichen
(80-Zeichen-Karte erforderlich)

Tastatu|"

Schreibmaschinentasten,
ASCII-QWERTY-Tastenfeld, 10er-Feld umge-
ben von arithmetischen und Funktions-Ta-
sten, finf frei programmierbare Tasten mit 10
Funktionen

Schreibmaschinentasten,
Standard-QWERTZ-Tastenfeld mit deutschen
Umlauten, 12 Tasten mit 10er-Feld und Dop-
pelfunktion, acht frei programmierbare Tasten
mit 16 Funktionen

Schnittstellen

als Option Uber Expanderbox: Centronics-
Standard, RS232

Centronics-Standard, als Option RS232-C,
RS232-1

AnschluBmaoglich-
keiten

Zwei Joysticks oder Grafiktablett, hersteller-
spezifischer Kassettenrecorder, TV oder
SW-Monitor, Mini-Expander (1 Steckplatz), Su-
per-Expander (Centronics, RS232, 64 KByte
RAM, 16 KByte RAM, 80-Zeichen-Karte, Flop-
py-Disk-Controller, Telefonmodem)

Zwei Joysticks, handelsublicher Kassettenre-
corder, TV oder RGB-Monitor, HiFi, Disketten-
laufwerke, Drucker

MaBe

40,5x21,8X 7,7 cm

48,8 % 20,2 % 5,6 cm

Gewicht

4 kg

2,8 kg

Preis

ca. 1250 Mark

ca. 1200 Mark

SPECTRUM

Bug Byte

Arcadia

(
A Ah-Diddums (16/48K) ..... 25-DM Backgammon 2,— DM
Imagine Aquarius (16/48K) ....29,~DM | Catscha Snatscha ... ...25~DM
Manic Miner (48K) ... 30,-DM Crazy Kong ...
lntercepter Jumping Jack  (16/48K) .....25~DM | Hopper
Penetrator (48K) ... 32,-DM i
Melbourne House Schizoids (16/48K) .....25-DM

Rabbit

The Hobbit
3 D Comdat Zone(48K)

Arcadia. ..........

16/48K) ..... 25~DM

(48K) ... 68,—-DM

..... 32,-DM

COMMODORE 64

Computer-Software-Versand

Spielbeschreibungen kostenlos ! -

Computertyp angeben.

Arcadia (Cass.) ..25-DM Sychold
Centropods (Cass.) ..30,—DM Postfach 730165
Crazy Kong 64 (Cass.) ..30,—DM 2
4630 BOCHUM

Cyclons (Cass.) ..30,—DM Telef
Frogger 64 (Cass.) ..30,—DM clelonites (295953
Horace&the Spiders(Cass.) ..32,—DM Versand per N.N. oder Einz.
Horace goes Skiing (Cass.) ..32,~ DM Postsch.-K. Dtmd. 248500-467
Monopole (Cass.) ..30~DM + 3,— DM Versandkostenant.
Star Trek (Cass.) ..32—DM Alle Preise incl. Mwst.

Ab 3 Cass. Versandkosten frei

7. Ausstellung_ f:"

23 —26. Feb
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Spiele-Diskothek

Kopieren

ist immer ein heiBes Eisen. Ich will
auch nichts empfehlen, was nicht den
Gesetzen standhalten wiirde. Selbst-
verstandlich drangt es einem, seine
Spielesammlung flir wenig Geld zu
vermehren. Aber immerhin gibt es Ur-
heberrechte, die beachtet sein wollen.
Noch gibt es keine , Kopiermaschine“
fir Spiele, die auf Home-Computern
laufen. Gesehen habe ich allerdings
ein Gerat, das die Spiele fur Videoge-
rédte duplizieren 1aBt. Nach dem Motto:
»Aus eins mach zwei*“ in einer kleinen
Box auf der einen Seite die fertige —
also bespielte Kassette — geschoben
werden und auf der anderen eine
Leerkassette. Auf Knopfdruck beginnt
das Uberspielen. Funktioniert so ein-
fach wie bei Musikkassetten.

Der Hersteller macht darauf auf-
merksam, daB das Uberspielen
»Selbstverstandlich nur fir den eige-
nen Bedarf“ erfolgen darf. Man will
sich schlieBlich vor RegreBanspri-
chen sichern. Ob es so ein Gerat bald
fir die Computerspiele der verschie-
denen Hersteller geben wird? Ein Ver-
kaufsschlager wird es sicher werden.
Deshalb diirfte so ein Geréat auch bald
auf dem Markt sein. Ubrigens: Das
Kopiergerat flr Video-Spiele gibt es in
den Computer-Centern von Horten.

Quizfrage

flir Computerspieler. Wer hat die er-
sten Abenteuerspiele entwickelt und
wie waren die Spiele benannt? Nach
Meinung der amerikanischen Compu-
ter-Zeitschrift ,Family Computing®,
die es eigentlich wissen muBte, da ja
bekanntlich der ganze Rummel von
Amerika ausging, waren es Will

=

w :
# sind Sie
" wahrend der

" Weihnachtsfeier-
’' tage auch an lhrem
f Computer ,versackt”?
Mir ist ist es jedenfalls
so ergangen. Eigentlich
‘wollte ich viel mehr zum
Skilaufen gehen. Aber
dann bekam ich eine
DEMO-Diskette mit einem
Computerspiel fir den
Commodore 64. Ein Su-
perautorennen. Gerne
wiére ich mit Niki Lauda
gestartet. Am Bild-
schirm versteht sich.
Ich habe jedenfalls
etzt Schwielen an
den l-hnden

Ab eﬂte“e i
DScerUng| Huﬂt

ben et

Crowther und Don Woods, die Mitte 4

der 70er Jahre ein Spiel mit dem Titel
»Colossal Caves" (riesige HOhieR
entwickelten. Geschrieben habef
das Programm fir einen D

vers;tat Einige Jahre
gesagt: im Jahre 197,&
Adams aus Orlandét
ste Programm fide

'( ‘g,eiﬁersplel
ué‘i' Genannt
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steuere ich

mein Bild-

schirmauto wie

ein Weltmeister

Uber die Piste, und

vor allem in den Schi-
kanen bin ich beson-
ders schnell geworden.
Aber auch die anderen
Hersteller wie Atari,
Texas Instruments, Dra-
gon und andere werden
neue Spiele auf den
Markt bringen. Ein span-
nendes Spielejahr

steht uns also bevor.
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~Adams Adventureland” (Adam'’s
Abenteuerland). Es lief auf einem
TRS-80 Model |. Wahrscheinlich war
es Adams Spiel, das die Industrie auf
die ldee brachte, Abenteuerspiele auf
den Markt zu bringen. .Oder noch
mehr: Scott Adam machte die Aben-
teuerspiele erst hoffahig.

Weltmeistertips

soll man ernst nehmen. lch habe die
letzte’ Weltmeisterschaft im Centipe-
de-Spiel von Atari beobachtet. Da ist
mir. schnell klar geworden, was ich
immer noch falsch ‘mache. Gemerkt
habe ich mir:
@ Keine  hektischen Bewegungen
machen
® Nicht auf den Joystick schauen,
sondern standig den Bildschirm im
Auge behalten
® Von nichts, aber auch gar nichts
ablenken lassen
® Bequem und entspannt sitzen
@® Den Joystick fest umklammern

Abenteuverspiele

kommen in der letzten Zeit immer
mehr auf. Vielleicht ist es ein klein
wenig , Weltraummudigkeit“, die dem
Abenteuer auf dem Bildschirm mehr
Chancen einrdumt. Ich glaube jedoch,
es liegt auch daran, daB die Spiele
eben besser geworden sind. Fur die
meisten guten Abenteuerspiele sind
heute 30 bis 40 ,Computerstunden®
anzusetzen, um diese verzwickien
Spiele zu durchschauen. Ganz schon
viel Zeit, die man da investieren muB.
Wer noch zur Schule geht, der kann
sich gegen das Abenteuer am Bild-
schirm schnell schlechte Zensuren
eintauschen.
Also: Schule geht vor.

Lehrbuch

konnte man das von Rudiger Bau-
mann geschriebene Buch ,,Compu-
terspiele und Knobeleien, program-
miert in BASIC", nennen, das eine
Fllle von Anregungen bringt. Gefallen
hat mir vor allem die leichtverstandli-
che Darstellung. Ich habe viel daraus
gelernt und eine Menge Anregungen
bekommen. Das Buch ist im Vogel-
Verlag in der Reihe ,CHIP-Wissen*
erschienen und kann uber den Buch-
handel oder direkt beim Vogel Fach-

buch-Verlag bestellt werden.
Christa-Maria Sopart
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HC-EINKAUF

Bad Kissingen

’ o
.apple computer
lhaeu Computer-Systeme
Radio Tel.: (0971) 64660

Vertragshandler und Servicestation
SOFTWARE - HARDWARE - UMRUSTUNGEN — BERATUNG - SERVICE - EILVERSAND

8730 Bad Kissingen - Winkelserstr. 23

Berg. Gladbach

COMPUTER DEPOT

Klaus Stelter

ON 32

DRAG

GENIE L, I1, II1 + Color

Zubehor, auch fur VC20+ Modell I&III
Sonnenallee 15-1 Bin. 44-& 6233248

MICRO 80 Computer
GENIE CENTER

mit eigener Servicestation
Computer = Monitore
Typenrad u Matrixdrucker

E D Voisketten-Etiketten -Tabellierpapier

VIDEO GENIE

tung + Lohnbuchhaltung

System-Software

Berlin12,SchliterstraBe 16
Tel.030/312 59 13

- Spielprogramme

Bielefeld

T commodore

COMPUTER
EPSON

GKB Biiroelektronik GmbH
Autorisierter Commodore-Vertragshandler
Travestr. 1, 4800 Bielefeld 11, Tel. 05205/3336
Hardware - Beratung - Service - Software

Hannover

TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM

EPSON-SPEZIALIST

3000 Hannover 1, PodbielskistraRe 129,
2 (0511) 6966329
JEDEN MITTWOCHNACHMITTAG SPEZIAL-DEMO

Bremen

WEBER::::'="
Computer

EPSON-SHARP-VC 20/64-GENIE u. a.
Emil-von-Behring-StraBe 6, 2800 Bremen

Telefon (04 21) 4900 10/19

L + S Computer-Lésungen
Beratung-Programmierung-Service
Autorisierter Vertragshandler
Computer: SHARP ®Televideo D{iét-16
Drucker: brother <€>c. ITOH @oymeia f\Arscex
Problemiésungen fiir:

Arzte, Architekten, Hausverwaltungen, Lagerwirtschaft, Kunden-
verwaltung f. Klein- und Mittelbetriebe, Individual-Lésungen

E LORENZ + SCHECKEL
DATENSYSTEME
ZeiRstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81

Diisseldorf

IHR GROSSER PARTNER
FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 304000 Diisseldorf-Tel.0211/310010

Frankfurt
—n ,’ / z Elektronische Bauteile

GmbH u. Co. KG - 6 FRANKFURT/M., Miinchner Strafie 46
Telefon 0611/234091/92 234136

Hamburg

Keithstrafie 26
D-1000 Berlin 30
= (030) 2611126

Btx: * 1611 # Uroelektronik

Berlins Fachgeschaft mit der groBten

Auswahl

Cxcommodore  gfoppie computer

SHARP - SINCLAIR Teexas INSTRUMENTS

[ﬁ HEWLETT SEIKOSHA - BROTHER _am
PACKARD EPSON - CASIO .

Umfangreiche Software + Zubehor '—__';‘
= ==

G.P.0. MICRO COMPUTERLADEN

Vertragshandler fir: (fcommodore
Softwarepartner von: y /7 E——
Wir fiihren alphalronic PC, P2, P3 u. P4

zcommodore VC 20 u. VC 64
ATARI400 und 800 Philips G 7000

viel viel Zubehor und Elektronikteile.
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden

Radickestr. 26 —28, 2100 Hamburg 90
Telefon (0 40) 7 63 49 91
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19,
Telefon (0 40) 40 66 10.

Kassel

T commodore

COMPUTER

Jischer

Hermann Fischer oHG,

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

Sie haben den

DIMPUTER
= Bucher

dazudie
Vaternahm amRathaus Tel. 104021

Kiel

CP 80/MCB 40-Drucker, snap-shot-Kopierkarten, 1BM/
PC-Erweiterungskarten, alle Sorten Computerkabel
+ Homecomputer-Stecker.

computer studio, 2300 Kiel, Ringstr. 70,

Telefon 0431/676766.

MICROCOMPUTER LADEN

1000 BERLIN 12
0308918082

Bitte fiigen Sie schriftlichen An-
fragen einen frankierten Riick-
umschlag bei.

offener fir Sie.

10 bis 18 Uhr,
Mo. bis Fr.

94 HC

Computerfachgeschaft
Qualitat

preiswert kaufen

amad | asassosm
I"V ,I -VIII-IIII

Elektronik-Vertrieb

2000 Hamburg 1. Alexanderstr.18
Tel.(040)245131 - Fs 211768 agev d

Koln

BUCHHANDLUNG

ﬁ " N S KI fiir Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—4, (Ecke Neumarkt)
5000 Koln 1, Telefon (02 21) 210528

Fachbiicher +
Fachzeitschriften
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Ludwigshafen

Oldenburg

Beratung
Verkauf
Software

und Service
diverse Fabrikate

TROST

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

Home- u. Personalcomputer, Peripherie u. Zubehor,
Software und Beratung fur CSC, Franklin, Sharp, Ti,
Video Genie, . .. vom Fachhéndler. Ab 84 Basic-

Kurse.
Beverbakstr. 46, 2900 Oldenburg, Tel. 04 41/3 62 18

Computer Service

Mannheim Recklinghausen
SCHAPPACH-COMPUTER Computer Centrale
6800 Mannheim S6, 36, Tel. (06 21) 1 26 62. "
Wir fiihren: Douaistr. 1 5 Dortmunder Str. - Tel. (02361) 45708
Apple, Atari, Sharp, Commodore, VC20, Centronics, 4350 Recklinghausen B0
Sanyo und andere Hersteller. = 2= Sirius
Wir bieten: C‘ commodore & ComPUTER
Bestpreise * Service * Beratung * Software % EPSON BASIS

Lieferfahigkeit * Erfahrung...!

HC-EINKAUF

Stuttgart

ﬁ

DRAGON 32

=

DRAKOS e
- CSC+CASIO
Tg iV d el 101, Mikrocomputer

Ludwigstr. 87 A 7
7 Stuttgart 1 Peripherie

Monchengladbach

COMPUTER SHOP

* ATARI
GLADBACH * DIGITAL
Am Sternenfeld 67 - 4050 Ménchen- * XEROX
gladbach 2-Giesenkirchen- Tel. 02166/ = C. ITOH

82502 - Hardware - Software - Zube-
hér - Leasing - Schulung

Rheine

Niimberg

HochstraBe 11
( ompuiersior €. 8500 Niirnberg 80
— Tel. 09 11/28 90 28

Computer fur Beruf, Schule und Freizeit:
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65

Commodore

L]
ARt  sovic Software zu oben.
Erfragen Sie unseren ak-
tuellen Preis.

4440 Rheine 1, MinsterstraBe 1a
4407 Emsdetten, Rheiner StraBe 3

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

MCP$

APPLE, SHARP, EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON,
IBS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Niirnberg 1, Tel. (0911) 677093

Oberhausen

Saarlouis

@ 6630 Saarlouis,
| ' LothringerstraBe 9

inNMNQer
ELEKTRONIK + FUNK
Hardware — Software — Bucher

Schweinfurt

QUALITATS-DISKETTEN

2.B.: einseitig, einfache Dichte 20 St. 100 St.

amball

Postfach 43 53
D-8720 Schweinfurt
(09721)43177,48978

1. Qualititsdisketten ~ 490(559) 4,50 (5,13)
2. BASF Qualimetric ~ 550(627) 520 (593)

b aku
COMPUTER-SHOP
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97
X commodore
E EACA (Videogenie)
VC 20 Commodore 64 SANYO (LASER)

Siegen

=z commodore

COMPUTER

Der Partner fiir lhren Erfolg!
Computer Schmeck
Bahnhofstr. 12— 14 - Siegen 1 - (02 71) 5 53 66

Tel. (0711) 612252 g

Wiirzburg

lhr Partner in Wiirzburg
wenn’s um Computer geht

@ informieren
ischaition . SEPEIS

@® anwenden
COMPUTER MARTIN GmbH

Ludwigsstr. 10, 8700 Wiirzburg, Tel. (09 31)165 58

MeP-c30NiC

Micro-Prozessor-Electronic-GmbH
Computer- + Electronic-Shop - Hard- + Software
RoBstr. 46, 8702 Giintersleben, % (09365) 2240

OSTERREICH

GENERALVERTRETUNG
LCHWP - Buchservice

chibuch Erb

AmerlingstraBe 1 - 1061 Wien
Tel. 566209, 579498, 570525 FS 136145

SCHWEIZ
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Wir haben uns vier Spiele ausgesucht

und fur Sie getestet

,Hustle“ Ubersetzt Langen-
scheidts Taschenworterbuch mit
»im Gedrange stoBen, drangen,
treiben, sich drangen, eilen, mit
Hochdruck arbeiten, sich dran-
halten“. Und ein Gedrange ist
es wirklich, das bei diesem Spiel
auf dem Bildschirm zu sehen ist.
Ziel des Spieles ist es: ,ein
schlangenéhnliches Objekt auf
Ziele zu richten, aber ohne lhren
Gegenspieler, den Rand des
Bildschirms oder sich selber zu
treffen!* Rasche Reflexe und ei-
ne gute, vor allem aber schnelle
Koordination zwischen Auge
und Hand sind notwendig, um
bei ,Hustle® Punkie zu sam-
meln. Beim Spiel ,Schlangen-
kampf“ muB versucht werden,
den ,Punktezielen® auszuwei-
chen und die gegnerische
Schlange zu fressen... ,Ge-
fressene Punkteziele® werden
dem Mitspieler zugerechnet. Je
schneller der Spieler ein
»Punkiziel“ erreicht hat, um so
mehr Punkte kbnnen gesammelt
werden. Je nachdem wie ge-
spielt wird, erklingt eine Melo-
die, die sich zu einem wahren
Konzert steigern kann. Fir den
Gewinner spielt der Computer
einen Evergreen — den vom
,Old Fellow“. Das Spiel wird
besonders interessant, wenn
die ,Blockade“ angepeilt wird.
Dann gilt es, die gegnerische
Schlange in die Enge zu treiben.
StoBt sie mit irgend etwas zu-
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sammen, erhalt der Spieler 100
Zahler auf seinem Punktekonto
gutgeschrieben.

Schwierigkeitsgrad:  Vier
verschiedene Varianten kénnen
gewahlt werden. Von normal
Uber Anfanger und Amateur bis
hin zu ,Profi“.

Spieler: 1 oder 2

Unser ~Testurteil: Keine
leichte Aufgabe, bei diesem
Spiel Punkte zu sammeln. Je-
denfalls hat uns das Spiel sehr
viel SpaB gemacht. Wir meinen,

~die Herstellerangabe ,ab 10

Jahre® ist korrekt. Aber auch
Oldtimer unter den Spiele-Fre-

aks werden noch ihre Freude

daran haben. Vor allem die aku-

. stische Untermalung  bringt

Schwung in das Spiel. Wer
schnell zu SchweiBausbriichen
neigt, wird nach diesem Spiel
schnell unter die Dusche gehen
missen. Mitdenken und Kon-
zentration sind gefragt, um sich
gegen die Schlange behaupten
zu konnen. Wer einen Mitspieler
aktivieren kann, wird mit , Hust-
le“ vielleicht noch mehr SpaB
als beim Kampf gegen den
Computer haben. Fazit: Ein
Spiel, das ohne kriegerische
Handlungen spannend ist.

Hersteller: Texas Instru-
ments

Geeignet fiir: Tl 99/4A

Preis: 79 Mark

Die héchsten Gipfel

Der Extrembergsteiger Rein-
hold Messner bekommt Konkur-
renz. Allerdings nur auf dem
Bildschirm. Der Held dieses
Spiels ist namlich ein ehrgeizi-
ger Kletterer, der es sich zum
Ziel gesetzt hat, die berihmten
Gipfel dieser Welt zu erklimmen.

Fir Normalbergsteiger schon
schwindelerrregend, beginnt es
flr unseren Helden noch fast
wie ein Sonntagsspaziergang.
Der Hood mit 3427 m Hohe
steht an. Doch dann kommen
ernsthafte alpine Schwierigkei-
ten: Matterhorn (4477 m), Ke-
nya (5193 m), McKinley
(6194 m), Garmo (7495 m) und
schlieBlich der Mount Everest
mit 8848 Hohenmetern. Unser
Bergsteigerheld hat nun auch
noch den Ehrgeiz, gegen die
Uhr zu klettern. Deshalb werden
Zeit und Hohenmeter einge-

blendet. Auch will er moglichst
viele Hohenmeter auf sein Kon-
to verbuchen. Das alles ware ja
noch nicht einmal so schlimm,
wenn auf dem Weg nach oben

_nicht vielfaltigste Gefahren lau-

ern wirden. Da gibt es Stein-
schlag, Eisfelder, Lawinen und
gar noch Baren, die immer wie-
der des Weges kreuzen. Wie
gut, daB eine Art Schneekonig
Yeti auf allen Bergen wohnen
muB. Mit einer synthetischen
Stimme warnt er vor Gefahren.
Zum Beispiel vor Bergléwen,
Baren und Flederméausen, die
den wackeren Alpinisten abstr-
zen lassen konnen. Schon, daB
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er nicht zerschmettert unten lie-
gen bleibt, sondern so weich

fallt, daB er den Aufstieg wieder-_«

holen kann.

Schwierigkeitsgrad: Acht-
zehn Schwierigkeitsstufen wer-
den angeboten.

Spieler: 1 oder 2

Unser Testurteil: Ein Spiel,
bei dem die Spannung einmal
nicht in das Abknallen von au-
Berirdischen Eindringlingen ein-
gebaut ist. Bergsteigen, sonst
ein eher ,langweiliger Sport,
wird sehr spannend dargeboten.
Damit der SpaB erhalten bleibt,
sind in das Spiel Gags einge-
baut, bis hin zum Gipfelbild mit
dem ,Erstbesteiger”, der die
berihmte Fahne in der Hand
halt. Echte Alpinisten werden si-
cher bei den eingebauten Ge-
fahren nur schmunzeln. Da ist
die Phantasie des Programmie-
rers etwas durchgegangen.

Hersteller: Tl

Geeignet fiir: TI 99/4A

Preis: 99 Mark
Fast wie Formel |
fahren

Atari hat wieder einmal einen
Standard gesetzt — flir Autoren-
nen auf dem Bildschirm. Mit
»Pole Position" wird ein ziem-
lich realistisches Autorennen auf
einer anspruchsvollen Renn-
strecke simuliert. Der rennbe-
geisterte Computerspieler kann
mit Hilfe des Joystick die Ge-
schwindigkeit bestimmen,
schalten, Uberholen, sich in der
Technik des Kurvenfahrens
Uben und sogar ausbremsen.
Super die Rennstrecke, die
wirklich Konzentration verlangt.
Und dann die Geschwindigkeit,
mit der uber die Piste gedonnert
wird. Da huschen die Seitenbe-
grenzungen nur noch schemen-
haft vorbei. Um sich flir einen
Startplatz im Grand Prix zu qua-
lifizieren, missen erst die Quali-
fikationen bestanden werden.
Das heiBt, die schwierige Renn-
strecke in 73 Sekunden oder
weniger zu durchfahren. Schon
hier wird die Spreu vom Weizen
getrennt. Und nur Superfahrer
am Bildschirm sichern sich ei-
nen Startplatz. Auf dem Bild-
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schirm werden der gewahlte
Gang, der Punktestandzéhler,
der Runden-Zeitmesser, der Ta-
chometer und der Wettrenn-
Zeitmesser eingeblendet. Da
weiB der Computer-Fahrer stan-
dig, wie es um seine Position
und vor allem um sein Fahrver-
mdgen bestellt ist. Pole Position
macht auch jedem Spieler
schnell deutlich, daB noch kein
Meister vom Himmel gefallen
ist. Wer sich dem Ende einer
Runde néhert, erkennt das
durch blinkende karierte Flag-
gen, wie im echten Rennen.

Schwierigkeitsgrad. Zwei
Génge bestimmen zwei Ge-
schwindigkeiten.

Spieler: 1

Unser Testurteil: Um das
Resimee  vorwegzunehmen:
ein Superspiel. Pole Position
gehort nicht zu jenen Spielen,
die nach ein paar Tagen bereits
langweilig werden und die in ih-
rem System schnell zu durch-
schauen sind. Im Gegenteil. Ge-
fallen hat uns die gute farbliche
Darstellung des Renngesche-
hens und die Mdoglichkeit, Ge-
schwindigkeiten selbst zu be-
stimmen. Selten haben wir eine
Kassette so lange getestet.
Oder, um es ehrlich zu sagen:
Das Pole-Position-Fieber hat
uns erfaBt und nicht mehr losge-
lassen. Wahrscheinlich findet
sich schwer eine Medizin gegen
diese ,Krankheit“.

Hersteller: Atari Electronic

Geeignet fiir: Atari 400/800,
600 XL

Preis: 149 Mark

2688 POLE POSITION

Jagd in der Hohle

Das Spiel ist zu einer aufre-

F genden Jagd in einem verbor-

genen Labyrinth von Hohlen
und verschlungenen Wegen ge-
staltet. Auf dem Weg zur Wum-
pus-Stadt lauert eine Menge
Gefahren in dem Labyrinth aus
kleinen Hohlen. Es gibt einige
Richtlinien, um sich zurechtzu-
finden. Wer in die Nahe von
Wumpus kommt, bemerkt dies
an Blutspuren in der Hohle. Und
vor der Wumpus-Hdhle sind im-

mer zwei Blutspuren zu erken-
nen. Zum SchluB gilt es, den
Wumpus genau auszumachen.
Wer glaubt, ihn geortet zu ha-
ben, der muB einen Pfeil auf das
Versteck des Wumpus abschie-
Ben. Doch aufgepaBt. Ein Fehl-
schuB, und das Spiel gilt als ver-
loren. Jeder Spieler hat namlich
nur einen Pfeil zur Verfligung.
Ja, wer hatte das gedacht, daB
die Wumpus-Jagd so schwer
sein kann. Kaninchen in freier
Wildbahn scheinen dem Jéger
leichter vor die Flinte zu laufen.

Schwierigkeitsgrad: leicht,
mittel und schwer.

Spieler: 1

Unser Testurteil: Das Spiel
ist bisher in die Sprachen Nie-
derlandisch, Englisch, Franzo-
sisch, Deutsch, ltalienisch und
Schwedisch (ibersetzt worden.
Ein Zeichen daflir, daB sich der
Hersteller hohere Absatzzahlen
verspricht. Das kann er auch.
Und er muB auch nicht bangen,
daB ihm das Spiel als ,kriege-
risch“ um die Ohren gehaut
wird. Tl sollte nicht bei der Be-
dienungsanleitung  knausern.
Die ist sehr dirftig und sollte
verbessert werden.

Hersteller: Texas Instru-
ments

Geeignet fiir: TI 99/4A

Preis: 59 Mark
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Die Computer

fir alles.
Freizeit und Beruf.

Der Einstieg in die
Profiklasse mit dem
Sv-318

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32k ROM, 32k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanéle, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Inte-
grierte Cursor-Steuerung. 75 Tasten. 10
Funktionstasten. Komplette Peripherie.
DM 888,— inkl. MwSt.

Der Weg
an die Spitze mit dem
Sv-328

CPU: Z80A, 3,6 MHz, 48k ROM, 80k RAM
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanale, 7
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fahig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastatur mit 87 Tasten. Zehner-
Tastenfest. 10 Funktionstasten. Komplette
Peripherie. DM 1248,— inkl. MwSt.

COUPON
Bitte senden Sie mir ausfiihrliche Unterlagen
iber die Computer SV 318/328, die komplette
Peripherie und die Software.

Name:

Tel.-Nr.:

StraBe:

PLZ: Ort:

Computer + Elektronik

Direktversand m

p-t-m Elektronik GmbH - 2730 Heeslingen
Am Stimmbeck 2 - Telefon 04281- 5550
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Beim HC-Preisratsel geht es darum, sechs Begriffe aus der Welt der
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Home-Computer

Wir haben uns sechs Fragen fiir Sie
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die
Antworten auf diese Fragen in das
daftir vorgesehene L&sungsfeld. Die
dick umrahmte Spalte ergibt das
Losungswort. Es ist der Name eines
Elements, das zwischen Computer
und Peripherie und bei Programmen
eingesetzt wird.

Schreiben  Sie  bitte  dieses
Losungswort auf eine Postkarte und
senden diese an:

Vogel-Verlag KG
Kennwort C 64
8000 Minchen 100

EinsendeschluB ist der 25. Januar
1984 (Datum des Poststempels).

Die Namen der Gewinner werden in
der April-Ausgabe 1984 veroffentlicht.

Die Gewinner werden unter Aus-
schluB des Rechtsweges ermittelt.
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und
deren Angehorige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen.

Zu gewinnen gibt es als Haupt-
gewinn einen Home-Computer Com-
modore 64, sowie 10 interessante
Bucher aus der Welt der Mikrocom-
puter und Elektronik.
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einheit
. Datenausgabe
. Abkurzung fur spezielle Form des
Datentransportes

Elementarer Teil eines Programms
Sammelbegriff fur alle Zusatzge-
rate eines Computers

Andere Bezeichnung fir Computer
Der Hauptgewinn wurde von der
Firma Commodore gestiftet.

o ar W

. Andere Bezeichnung fir Zentral-

Und das hat der Commodore 64:

— 6510-Prozessor mit zwei MHz

Systemtakt

64 KByte Arbeitsspeicher

3 Ton- und 1 Gerduschgenerator

16 Farben _

Schreibmaschinentastatur mit

8 Funktionstasten

— 25 Zeilen mit jeweils 40 Zeichen
Bildschirmaufteilung

— 320 % 200 Bildpunkte Grafikauf-
|6sung

— Schnittstellen fiir Drucker, Joystick,
Paddle, Lichtgriffel, Kassetten-
recorder, Floppy-Disk, Fernseher
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sset ecorde® sind neben
der Floppy-Disk der wichtig-
ste Datentrager. Doch was tun,
wenn Aufnahmen nicht gelesen
werden, weil sich der Home-—
Computer strikt weigert, die
Daten zu schlucken? Wir haben
den Umgang mit Recorder, Stek—
kern und Kabeln unter die Lupe
genommen und zeigen, wie man
diese Problematik bewdltigt.

Das nachste HC

Speicherplatz ist besonders
dann rar, wenn der Home-Compu—
ter nur iiber wenig Arbeits—
speicher verfiligt. Hier hilft
nur eins: Sparen, wo es geht.
Selbst wenn Sie nur einige
unserer Tips anwenden, kann
ein zu groBes Programm in den
Speicher passen, ohne daB
gleich eine RAM-Erweiterung
fallig ist.

ab 30. Januar 1984
bei lhrem Zeitschriftenhandler

S . ferizun
Einsteigerpreis. Seit der
Preissenkung werden im
Bereich zwischen 600 und

1500 Mark Rechner angeboten,
die zum Teil professionellen
Anforderungen geniigen. Wir
haben die Leistungsfahigkeit
der gehobenen Home-Computer—
Klasse untersucht und bringen
Thnen dazu eine Ubersicht.

Software fiir Commodore 64
breitet sich aus. In der
Februar-Ausgabe stellen wir
Thnen Programme zur pro—
fessionellen Anwendung vor.

vHome—Computer erhalten Sie
wie immer auf 30 Seiten in
unserem Praxisteil.
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Spiele stehen im Mittelpunkt
unserer Spielediskothek.
AuBerdem haben wir im Test eine
Auswahl der neuesten Compu-—
terspiele.

Ratlos vor dem Home-Computer?
Welche ungeahnten Moglich—
keiten wirklich in den Rech-
nern stecken, zeigt ein
HC-Report

Computer vom Band: So entste—
hen die Erfolgsmodelle Commo—
dore VC 20 und VC 64 . Ein Bericht
iiber die Rechnerschmiede in
Braunschweig

7

aus Fernost standen in der
HC-Testredaktion. Es sind der
Bit 90 aus Taiwan und der Comx
35 aus Hongkong.

Nr. 1 —Januar 1984



Gelegenheits-
anzeigen

Avftragskarte-Gelegenheitsunzeige

Bitte verdffentlichen Sie in der ndchsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:

‘ | | L L F g L L LB 0§ 010y ]

Unter dieser Rubrik veroffentlicht
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

(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile — einschlieBlich Satzzeichen und Wortzwischen-
rdumen). Bitte Absender nicht vergessen!

O Bietean O Suche O Tausch O Kontakte O Verschiedenes B Hardware oder Software suchen
O Hardware 0O Hardware
O Software 0O Software Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.

I----_---_------1

Hc BUChlﬂden Bitte Absender nicht vergessen! 1/84

Ich bestelle mit Rechnung

HC-Buchladen

Der HC€-Buchladen hat viele Liefe-
ranten, teils im Ausland. Nicht alle
Verlage liefern so piinktlich, da8B je-
der Titel immer vorratig ist. Bitte ha-
ben Sie deshalb Verstandnis fiir ge-
legentliche Verzogerungen. Auch
bei Teillieferungen berechnen wir
den Versandkostenanteil nur ein-
mal! Preisanderungen vorbehalten!

Anzahl | Autor, Titel Preis

zuziigl. 3 DM Versandkostenanteil
Preisanderungen vorbehalten

Datum Unterschrift

HC Abrufkarte e

Ja, liefern Sie HE€ ab Monat fiir die Dauer eines Jahres und weiter bis zur
Abbestellung* zum Jahresbezugspreis von 85 DM fiir 12 Hefte frei Haus.
Ausland: 64,— DM. Osterreich und Schweiz: siehe Impressum.

Abrufkarte
fir HC-

Abonnement

Absender und Lieferanschrift
Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (& = ae, 6 = oe, i = ue)

1 A I A I I B A
Vor- und Zuname

1 1 1 I O O O O
Beruf

1 1 A O O

Strafe und Hausnummer

AbMonat__

habe ich H€ zum Jahresbezugs-
preis von 55DM 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

RN n 2
PLZ Wohnort RaEE,
Datum/Unterschrift zugszeit mit einer Kiindigungsfrist von 2 Monaten
* Abbestellung ist nach Ablauf der Mindestbe- jeweils zum Quartalsende madglich. Datum

-----L-_—--_-_



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 GCelegenheitsanzeigen 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 750,— DM. Mikrocomputer-Kits,
Peripherie-Software duferst 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 Gelegenheits-
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

Vor- und Zuname

L | |
Beruf

StraBe und Nr.

‘Wohnort

PLZ

Bitte veroffentlichen Sie den umstehenden Text
von Zeilen a DM in der ndchster-
reichbaren Ausgabe von HE

Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung
unter Angabe der Rechnungsnummer.

Unterschrift Datum

HC 1/84

Antwort

Anzeigen-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte
freimachen

[ —————————

1 HC
| Buchladen

I Absender

\ R I O I A

Vor- und Zuname

1 A O A

I I A I I I I I
.

StraﬁeundNr
I T I O
Wohnon
Ll i1 ]
PLZ

L---------—-_---

Antwort

HC

Buchladen
Vogel-Buchvertrieb
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Antwort

HC

Leser-Service
Vogel-Verlag
Postfach 67 40

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte
freimachen

Bitte
freimachen




CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen:
Commodore VC 20 Programme.

Eine Publikation von CHIP,
r Microcomputerzeitschrift Nr.1

Die CHIP-Redaktion meint zu
Commodore VC 20 Programme:

99 Wenn Sie einen preiswerten Home-Com-
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und
vielen Erweiterungsmoglichkeiten suchen,
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer-
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen-
mal wegen dieser Eigenschaften gekauft.
Und allein im deutschsprachigen Raum
arbeiten oder spielen rund 100.000 Be-
nutzer mit dem VC 20.

K
T
g}
IS

S
g

5 Expl. Commodore VC 20 Programme
< g fur nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754)

Lieferanschrift:

2

Vielen Besitzern geniigt es jedoch nicht,
nur mit den im Anleitungsbuch abge-
druckten oder im Handel erhiltlichen
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Fiir
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro-
gramme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel-
seitig der VC 20 einsetzbar ist.

Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik,
Musik oder Wissenschaft — kein Bereich
wurde ausgelassen.

So konnen Sie in einem Intelligenztest Ihr
Wissen und logisches Denken priifen, an-
hand eines beigefiigten Listings lernen,
wie man eine dreidimensionale Grafik
aufbaut oder mit einem kurzen Programm
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Gerdu-
sche wie Vogelstimmen, Wind und Wel-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs,
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln
eines Telefons. Diese Gerdusche kénnen
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen. Hinzu kommt, daf die Anzahl der
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler
Héndler iibertreffen diirfte.

Sie konnen Ihre eigene Textverarbeitung

und Ihr eigenes Archiv aufbauen oder an-
hand eines eigenen Programmes das Mor-
_sen »spielend« lernen.

Vor allen Dingen werden Sie geniigend
Anregungen bekommen, um neue, eigene
Programme zu entwickeln, aufzubauen
oder bestehende entsprechend Ihren
Wiinschen zu éndern.¢6

D-8700 Wiirzburg 1

' Bitte senden Sie mir

Name, Vorname

CHIP Postfach 6740

/

Strafle, Postfach

lich Versandkc

Ideen aus der Welt 2 I PLZ/Ort

der Mikrocomputer. :

Eine Publikation von CHIP. 5*,3 II e Umeml% %
S - 0

s
i)
I
=
3
g
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o
=
5
5

il 3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst.



Endlich mal einer,der mitzieht.

RX-80: ,Liebe Heimcomputer Commocdiore 64,
VC 20, Atari, Sinclair ZX 81, Video Genie,
Casio, Acorn, wir sind fureinander bestimmt.’

,Deshalb hat mich EPSON mit allem Sie erhdhen die Effizienz der Benutzer an
ausgestattet, was fiir eine gute den Computersystemen.
Zusammenarbeit erforderlich ist. DaB wir bestens zusammenpassen, dafiir
Mit einer kompakten Mechanik, / sorgen meine Schnittstellen.
die selbst im hartesten Dauerbetrieb : Und mein Preis? Ganze DM 1198,-.
zuverlassig arbeitet. (Unverbmdhche
Mit 136 Schriftarten, einem P““e"“’fc']'”rﬁ,‘i iy

deutschen und 10 internationalen Zeichen- R, g R i St e g .

sitzen; mit 6 Grafik-Modi, Tabulatorfunktion und . Mehr tiber den Matrixdrucker RX-80, wenn Sie

einer Druckgeschwindigkeit von 100 Zeichen , uns schreiben.

pro Sekunde. . Name: Tel.:

Trotzdem koste ich weit weniger als : Vorname:
vergleichbare Matrix-Drucker. In der Anschaffung  Firma: !
wie im Betrieb. ' StraBe: (X]
Ich bin auch leichter bedienbar. Durch PEZe Ort: |
meine 8 KByte ROM. PRSI s dbul 2. 8 el o 080T © 0 T N 5

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschland GmbH - Am Seestern 24 - 4000 Diisseldorf 11 - Telefon (0211) 59 52-0

Unsere Reprisentanten in Europa: Osterreich: HAYWARD, Alpenstr. 108a, A-5033 Salzburg, Tel. (06222) 20026 - Schweiz: EXCOM AG,
Einsiedelerstr. 31, CH-8820 Widenswil, Tel. (01) 7807414 - ADCOMP Equipment AG, Lerzenstr. 27, CH-8953 Dietikon, Tel. (01) 7414111
Belgien: MANUDAXN.V., Stephensonstr. 108-110, B-1020 Briissel, Tel. (02) 215 89 05 - Niederlande: MANUDAXb.v., Meerstr. 7, NL-5473
ZG Heeswijk-Dinther, Tel. (04139) 2901 - Griechenland: Electronic Commercial Services, Ermou & 8 Fokionos, Athen, Tel. (01) 3225426
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