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zum Sammeln 

Stichwort: 
SchniHstellen (2) 
Die wichtigsten Begriffe aus der 
Computertechnik -
in Stichworten zusammengefaSt 

Parallele 
Schnittstelle 

Eine der einfachsten 
Schnittstellen, die die Compu-
ter-Technik kennt, ist die paral -
lele Schnittstelle. Der Grund 
hierfür ist, daß auch auf dem 
internen Bussystem des Com -
puters Daten parallel übertra-
gen werden . 

Nach einer internationalen 
Norm und bei 8-Bit-Prozesso-
ren ist der Datenbus acht Bit 
breit, also genauso breit wie 
ein Byte. Dieser interne Korn -
munikationskanal entspricht al -
so genau der Konvention, in 
der Daten gespeichert und 
verarbeitet werden . 

Für die Kommunikation über 
eine parallele Schnittstelle sind 
neben den acht Datenleitun-
gen nur noch zwei weitere Lei -
tungen notwendig , mit denen 
der Datenaustausch zwischen 
Peripheriegeräten, also zum 
Beispiel einem Drucker, kon-
trolliert wird . Eine Leitung, die 
anzeigt, daß eine Informations-
einheit zur Übertragung bereit-
steht und eine andere, auf der 

AnwenderEingabe/Ausgabe 

das externe Gerät mitteilen 
kann, daß es bereit ist, Daten 
zu empfangen. 

Centronics· 
Schnittstelle 

Bei der Centronics-Schnittstel -
le, die im allgemeinen einge-
setzt wird, um Drucker anzu-
schließen, gibt es noch weitere 
Verbindungsleitungen. Eine 
sorgt dafür, daß Sender und 
Empfänger im gleichen Takt ar-
beiten (Strobe), und Leitun-
gen, auf denen dem Computer 
mitgetei lt wird, daß das Papier 
zu Ende ist, eine Leitung , die 
einen Fehler im Drucker mit-
teilt, und eine Verbindung , die 
den Drucker in den betriebs-
bereiten Zustand schaltet. 

Da die Daten parallel, also 
alle Informationen, die zu ei -
nem Bit gehören, gleichzeitig , 
und nicht seriell , also hinter-
einander übertragen werden, 
ist die parallele Datenübertra-
gung recht leistungsfähig. Zu-
sammen mit vielen Druckern 
wird eine Übertragungsge-
schwindigkeit von 1 KB je Se-
kunde erreicht, eine serielle 
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zum Sammeln 

Schnittstelle müßte mit den 
entsprechenden Protokollbits 
mit 10 000 Baud arbeiten . 

Bei vielen Computer-Syste-
men ist der parallele Datenbus 
an einem Stecker herausge-
führt. Dieser Datenbus kann in 
der Regel nicht nur Daten nach 
außen , also vom Computer zur 
Peripherie übertragen, son-
dern auch umgekehrt. Dieser 
Anschluß eignet sich auch, um 
Daten von außen zu empfan -
gen, also, um den Zustand von 
Schaltern zu überprüfen. 

Eine Variante der parallelen 
Schnittstelle ist der User-Port 
an Commodore-Rechnern . Am 
User-Port sind die acht Daten-
leitungen herausgeführt. Mit 
POKE-Befehlen werden diese 

Bei Standard TTL Ebenen 

acht Leitungen als Ein- und 
Ausgabekanäle geschaltet. 
Ebenfal ls mit POKE-Befehlen 
können Daten über diesen An-
schluß ausgegeben und über 
PEEK-Befehle eingelesen 
werden . Allerdings folgen die 
Operationen über diese 
Schnittste lle den Gesetzen der 
Binärarithmetik. Die Werte, die 
an diesen Leitungen anliegen, 
entsprechen den Zahlen 2, 4, 
8, 16, 32, 64 und 128. Eine 
Abfrage der Ein-/ Ausgabeka-
näle ergibt diese Werte, wenn 
ein Signal an liegt. Mit diesen 
Zahlenwerten können die Ka-
näle auch auf die entsprechen-
den Werte geschaltet werden. 
Eine entsprechende Kombina-
tion erg ibt die Zwischenwerte. 

Signal- Stift 
Name Nr. 

-Impuls 1 

+ DatenbitO 2 

+ Datenbill 3 

+ Datenbit2 4 

+ Datenbit3 5 

+ Datenbit4 6 

+ DatenbitS 7 

+ DatenbitS 8 
Drucker 

Cl utranies + Datenbit7 9 
paralell 

-Antwort 10 

+in Arbeit 11 

+ Papierende 12 

+Auswahl 36 

-Fehler 32 

- lnitialisieren Drucker 31 

Masse 17,19-30 

PIN# TYPE BEMERKUNG PIN # TYPE 

1 GND A GND 
2 +SV 100 mA MAX. B CB1 
3 RE SET c PB0 
4 JOY0 D PB1 
5 JOY1 E PB2 
6 JOY2 F PB3 
7 LIGHT PEN H PB4 
8 CASSETIE SWITCH J PB5 
9 SERIAL ATN IN K PB6 

10 +9V 100 mA MAX. L PB? 
11 GND M CB2 
12 GND N GND 

• 
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Editorial 

Lieber Leser, 
aller Anfang ist schwer. 
Dieses Sprichwort könnte 
nicht zutreffender sein, 
wenn man sich zum_._ers.teii 
Mal mit einem Home-
Computer beschäftigt. B 
sonders wenn man sieht 
wie wenig Mühe sich so 
mancher Hersteller 
Bedienungsanlei 
macht. Da wird mei 
nur das englische 
übersetzt und di 
auch nur von Leu 
sich offenbar kafun mit 
der Computerei auskennen. 
Stundenlanges Auspro-
bieren und mühseliges Zu-
sammensuchen von In-
formationen sind die Folge 
für den Käufer. Um Ihnen 
dies zu ersparen, und Ihnen 
auch dieMöglichkeit zu 
bieten, das Beste aus Ihrem 
Home-Computer heraus-
zuholen, starten wir mit 
dieser Ausgabe die Serie 

Wir nehmenjedesmal einen 
bekannten Home-Computer 
unter die Lupe und bringen 
Hinweise und Tips, die 
Ihnen den Umgangmit diesem 
Rechner erleichtern. 

Und noch einweiteres Thema 
ist den Einsteigern 
vorbehalten: Unter dem 
Ti tel !.!!Z ehli e in facli'e: :G::.o..= 
gJ.:.ammi-3 hat HG-Redakteur 
Horst Brand leicht ver-
ständliche Programme für 
Einsteiger Zusammenge-
stellt und dokumentiert . 
Zusammenmit seinem BASIC-
Kurs wird damit die Pro-
grammierung eines Home-
Computers zum Kinderspiel. 

Nr. 3- März 1984 

Jede Menge-J015SiiliT Z"""wrun 
sind i mffi'er noch in der 
EDV zu haben. Vorteile bei 
der Bewerbung ergeben 
sich hierbei -unabhängig 
vom Schulabschluß-vor 
allem für diejenigen, 
die ihre erstenSchritte in 
der Datenverarbeitung 
zu Hausemit dem Home-Com-
puter zurücklegen und 
somit "Berufserfahrung" 
mitbringen. Um Ihnen die 
Auswahl Ihres <TraumjobS 
zu ermöglichen, stellen 
wir in Serie insgesamt 
elf verschiedene EDV-Be-
rufe vor. 

Aber auchdiejenigen Leser, 
die 

kommen 
nicht zu kurz: HG-Redak-
teur Rene Füllmann be-
richtet über die Unter-
schiede zwischen Fernseher 
und Monitor, was alles beim 
Kauf zu beachten ist, und 
er hat außerdem eine Über-
sicht über alle Monitore 
zusammengestellt. 

Für die (S.p i'eiK.UTi geiilbrin-
gen wir wieder unseren 
Spieletest sowie einen 
Bericht darüber, wie man 
aus einem Spiel- einen 
Home-Computer machen kann. 
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News 

Für Sie enteleckt 

Eigenheim für Tastaturen 

Endlich Hilfe für heimatlose 
Tastaturen : Die Firma Bünde-
plast offeriert elegante Leer-
gehäuse aus hochwertigem 
Kunststoff, in die sich alle 
gängigen Tastaturen einbau-
en lassen. Auf Wunsch wer-

den die Tastenfelder maßge-
nau (und preisgünstig) einge-
paßt. Die angespritzte Hand-
ballenauflage soll müheloses 
Arbeiten vor dem Bildschirm 
gewährleisten. Die Gehäuse 
nennen sich "Manta". 

Steckdosenleiste schont Peripherie 

Superdrucker von 
Epson 

Über einen eigenen Mikro-
prozessor und einen 12-
KByte- Arbeitsspeicher ver-
fügt der Druckcomputer FX-
1 00 von Epson. Den Spei-
cher nutzt das teure Gerät 
(etwa 2400 Mark) als Daten-
ablage für beschleunigte 
Textverarbeitung oder als frei 
definierbare Zeichensamm-
lung: 250 Zeichen können 
konstruiert und jederzeit ab-
gerufen werden, etwa exoti-
sche Schriftarten oder Son-

Die Hitparade 

Dezember 1983: ln der Käu-
fergunst behaupteten die Ho-
me-Computer von Commo-
dore und der Atari 600 XL un-
angefochten die Spitzenposi-
tionen. Auf den folgenden 
Rängen allerdings gab es in-
teressante Verschiebungen, 
obwohl Colour Genie, ZX 81 
und Atari 800 XL ihre Plätze 
gegenüber November be-
haupteten. Die Rechner Sin-
clair ZX Spectrum, Sanyo La-
ser 21 0" und Oric 1 rückten 
unter die 10 meistverkauften 
Home-Computer vor und 
verdrängten den Tl 99/4A, 

Eine Steckdosenleiste, die 
mitdenkt, stellt die Firma Fu-
tura-Datentechnik (Wietze) 
vor: Drei der insgesamt fünf 
Netzanschlüsse werden per 
Zentralschalter über Relais 
nacheinander eingeschaltet, 
also erst der Computer, dann 
der Monitor und zuletzt der 
Drucker. Beim Ausschalten 
wird die umgekehrte Reihen-
folge eingehalten. Damit ent-

fallen unter anderem "Fehl- I Neue KasseHen 
drucke" und Beschädigun-

6 HC 

gen der Walze. Die beiden 
übrigen Steckdosen versor-
gen externen Speicher, Ar-
beitsplatzbeleuchtung oder 
ähnliches. Die Netzschalter 
der Geräte bleiben einge-
schaltet, damit sich der Vor-
gang automatisch wiederho-
len kann. Die Leiste kostet 
etwa 170 Mark. 

derzeichen. Daneben be-
herrscht der Drucker noch elf 
internationale Zeichensätze 
sowie 136 verschiedene 
Schriftarten. Er schafft pro 
Sekunde 160 und 
verarbeitet Breitformat. 

den Atari 400 und den Spec-
travideo SV 3/8. 

1. Commodore C 64 
2. Commodore VC 20 
3. Atari 600 XL 
4. Colour Genie 
5. Sinclair ZX Spectrum 
6. Sinclair ZX 81 
7. Dragon 32 
8. Atari 800 XL 
9. Sanyo Laser 210 

10.0ricl 
Die Bestsellerliste ermittelt 
jeden Monat die Marktfor-
schungsabteilung der Unter-
nehmensberatung Roland 
Berger & Partner im Auftrag 
von HC und CHIP. 

Automatisch beim Punkt Null 
beginnt eine neue Spezial-
kassette zu speichern oder 
Daten abzugeben. Dafür 
sorgt in der "Home-Compu-
lter-Cassette" ein magneti-
sches Vorspannband. Der 
Datenträger von Magna 
(Köln) ist in den Laufzeiten 
1 0, 20 und 30 Minuten kon-
fektioniert. (Im Fachhandel). 
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Adliges Lernprogramm 

Harold Macmillan (90), Groß-
britanniens ehemaliger Pre-
mierminister, und Sir Clive 
Sinclair bringen eine neue 
Software-Palette auf den 
Markt. Insgesamt neun Lern-
programme sollen Kindern 
zwischen fünf und zwölf Jah-
ren das Lesen und wissen-
schaftliche Grundbegriffe 

Urlaub mit BASIC 

ln der letzten Ausgabe des 
HC präsentierten wir ein Rei-
seangebot - mit Computer-
Kurs- in die Rhön. Jetzt stel-
len wir zwei weitere Urlaubs-
möglichkeiten vor, die Erho-
lung mit BASIC-Seminaren 
für Anfänger und Fortge-
schrittene verbinden. Vom 
29. 6. bis 18. 8. 1984 finden 
Seminare in Kärntner Bau-
erndörfern statt (Dauer je-
weils eine Woche, ab 475 
Mark ohne Fahrt, ab 740 
Mark mit Bahnfahrt ab Frank-

Schlank dank 
Computer 

Gegen unerwünschte .. Ne-
benerscheinungen" des 
Computer-Hobbys hilft ein 
Kleinrechner namens .. Slim-
my" . Nahrungszufuhr plus 
sitzende Tätigkeit ergibt 
zwangsläufig wachsenden 
Umfang - das diätbewußte 
Gerät regelt bei Bedarf den 
Speiseplan und empfiehlt 

Nr. 3 - März 1984 

beibringen. Verwendet wer-
den Tierkreiszeichen und Ak-
tionsspiele, um Spaß und 
Lernen miteinander zu ver-
binden. Die Serien .. Lesen 
lernen " und .. Horizonte der 
Wissenschaft" laufen auf 
dem ZX Spectrum und sind 
demnächst auch in Deutsch-
land erhältlich. 

furt). Außerdem geht's ins 
sonnige Andalusien - vom 
27. 6. bis 22. 8. 1984. Zwei 
Wochen mit Flug und Kurs 
kosten 2140 Mark. Horten 
sorgt für die Organisation, 
Commodore für Hardware 
und Seminar und wir für wei-
tere Auskünfte - zu erfragen 
unter 
HC-Leserreisen 
Frau Grimm 
Bavariaring 8 
8000 München 2 
Tel. 089/5149338 

11 
II!!" 

notfalls sportliche Betätigung. 
Die Grundrechenarten sowie 
korrekte Zeitangabe liefert 
"Siimmy" ebenfalls. Der 
Schlankmacher wird von der 
Schwarzhaupt Medizintech-
nik hergestellt und kostet 
knapp 200 Mark. Dafür kann 
auch ein Diätplan über meh-
rere Wochen erstellt werden. 

News 

r ,- r<ersrec , & Pu' '' 1er 
Ac>_) ;c-n WPST Gc:rrnony 

Floppy-Station für Sharp 

Eine Single-Floppy-Station 
für die Sharp-MZ-700-Serie 
stellt die Firma Kersten und 
Partner (Aachen) vor. Zur 
Verwendung kommen 5Y.-
Zoii-Disketten mit einer Spei-
cherkapazität von 500 Byte 
(unformatiert). Der Controller 
formatiert 286 KByte und 
steuert bis zu vier Laufwerke. 
Das mitgelieferte S-Disk-BA-
SIC ist voll kompatibel zum 

Software per Funk 

Atari und Activision wollen 
die amerikanischen Home-
Computer-Fans per Funk er-
reichen. Die Firmen trafen be-
reits ein Abkommen, das im 
Laufe dieses Jahres in die Tat 
umgesetzt werden soll. Der 

Sharp-Band S-BASIC und 
ermöglicht das Lesen von 
BASIC-Programmen, die auf 
den Systemen MZ80 K/ A/B 
erstellt wurden . Es besitzt 
ferner ein Utility-Programm, 
welches das Kopieren von 
Disketten - auch mit nur ei-
nem Laufwerk - ermöglicht. 
Das Gerät kostet samt deut-
schem Handbuch etwa 1500 
Mark. 

Kunde braucht dann nur noch 
einen Empfänger, der an sein 
Video-Computer-System an-
geschlossen wird: Schon wird 
die Software frei Haus gelie-
fert. Auf dem Programm ste-
hen - natürlich - Spiele. 

Steuern mit dem VC 20 

Das Modul "32 1/0" ist eine 
Ein-/Ausgabeeinheit, die es 
erlaubt, bis zu 32 Ein- oder 
Ausgänge am VC 20 mit Hilfe 
des BASIC-Programms zu 

steuern - etwa Lichtschran-
ken oder Relais. Zusätzlich 
ist ein 28-Pin-Sockel für 
EPROMs (von Seitz Compu-
tersysteme) integriert. 
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Kinderleichten Zugang 
zum Computer 
verspricht die neue 
Programmiersprache LOGO. 
Gerät BASIC ins Abseits? 
8 HC 
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Report 

Kinder finden mit LOGO spielend leicht den Zugang zum Programmieren 

10 PR INT MID$(A$,3, 1) 
und der Rechner packt sie intern 

weg, bis mit RUN die Ausführung be-
fohlen wird. Ganz anders in LOGO: 
Soll ein Programm aufgeschrieben 
werden, tippt man TO wie " zu" und 
danach den gewünschten Programm-
namen. Durch TO oder später mit 
EDIT (wie redigieren) gelangt man in 
einen eigenen Programm-Redakteur, 
gekennzeichnet durch andere 
Schirmfarbe und eine Bodenleiste, die 
angibt, mit welchen Befehlen man 
wieder hinauskommt. Hier tippt man 
nun Befehlszeile um Befehlszeile ein 
und schließt mit END ab: 

TO TAKT1 
PLA Y [0 2 4 0] [15 15 15 15] 
END 

Der zerlegte ......... Jakob 
Mit der Tastenkombination CTRL-C 

wird der Redakteur verlassen und zu-
gleich das Programm im Arbeitsspei -
cher gebongt, worauf der Schirm mel-
det: 

TAKT1 DEFINED 
Soll das Programm laufen, befiehlt 

der LOGO-Freund kurz angebunden 
den Programmnamen: 

TAKT1 
worauf die ersten vier Noten des 

Liedes" Bruder Jakob " ertönen . Denn 
PLAY ist die LOGO-Vokabel für Mu-
sik, in die dahinterstehende Liste 
kommen Zah len für die Tonhöhen und 
in die zweite Liste die zugehörigen 
Tondauern . LOGO-Philosophie ist es, 
ein Programm wie den Bruder Jakob 
zuerst in kleine "denkgerechte " Pro-
blemchen zu zerteilen , hier etwa in die 

10 HC 

einzelnen Takte TAKT1 , TAKT2, 
TAKT3 und TAKT4. Haben wir diese 
Programmbausteine geschrieben , 
schreiben wir ein Oberprogramm: 

TO BRUDER.JAKOB 
TAKT1 TAKT1 
TAKT2 TAKT2 
TAKT3 TAKT3 
TAKT4 TAKT4 
BRUDER.JAKOB 
END 
Jeder Takt wird ja wiederholt. Wenn 

wir jetzt BRUDER.JAKOB befehlen, 
wiederholt sich das Lied ständig und 
kann nur mit der Notbremse CTRL-G 
gestoppt werden. in der vorletzten 
Zeile ruft das Oberprogramm nämlich 
kein Unterprogramm, sondern sich 
selbst auf - so einfach läßt sich in 
LOGO die Rekursion verwirkl ichen. 
Ohnehin ist eine der größten Stärken 
von LOGO, daß sich Programmbau-
steine genauso wie die eingebauten 
LOGO-Vokabeln verwenden lassen, 
man in derselben Zeile also beliebig 
LOGO-Befehle und Programmnamen 
hintereinander schreiben kann. Und in 
LOGO kann man ein Programm ein 
neues Programm schreiben lassen , 
etwa unser Lied. Im erzeugenden Pro-
gramm sähe die Zeile so aus: 

DEFINE " BRUDER.JAKOB[] 
[T AKT1 T AKT1 T AKT2 T AKT2 T AKT3 
TAKT3 TAKT4 TAKT4] 

Und die Ausführung wird vom Pro-
gramm aus befohlen mit der Zeile 

PR TEXT "BRUDER.JAKOB 
Indem man nun mit Listenbefehlen 

die Takte durcheinanderbringen läßt, 
kann man ein Musikquiz bauen, bei 
dem das ursprüngliche Lied erraten 
werden muß. Programmgesteuerte 

... ·.\ {-··-.. 1 
: 
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LOGO: Kleiner Aufwand, 
große Wirkung 

Programme verändern zu können, ist 
aber eine Grundvoraussetzung der 
künstlichen Intelligenz. 

Stinkt einem die LOGO-Vokabel 
REPEATMUSIC, weil zu lang, ist Ab-
hilfe einfach: 

TO DACAPO 
REPEATMUSIC 
END 
Und hinfort kann man statt dessen 

DACAPO verwenden - Flexibilität oh-
ne Grenzen! 

Mit Bedacht wurde bisher LOGO 
beim Schwanz aufgezäumt, denn das 
Lied von der Schildkröte pfeifen inzwi-
schen die Spatzen von den Dächern. 
Dennoch ist die Idee eines Grafik-
Cursors namens TURTLE, mit dem 
man die Zeichenbewegungen der 
Hand imitiert, nach wie vor beste-
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Kein Problem : Die programmierte Eule 

LOGO an der 
Schule? Fehlan-
zeige, soweit 
das Auge blickt. 
Warum sich 
die pädagogisch 
wünschenswer-
te Programmier-
sprache bisher 
kaum durchset-
zen konnte, beschreibt Autor 
Dr. Hans Basler. Dr. Basler (42) 
arbeitet am "Institut für die Pädago-
gik der Naturwissenschaften" der 
Universität Kiel. 

ls' doch LOGO ••• 
oder doch nicht so ganz? Es ist 

schon auffallend, daß im Gegen-
satz zur hiesigen Situation bei vie-
len ausländischen Forschungs-
gruppen von Kanada bis Australien 
Seymour Paperts Arbeiten schon 
vor vielen Jahren aufgegriffen wur-
den. Paperts neueres Buch " Mind-
storms-Kinder, Computer und 
Neues Lernen " wird zwar auch 
hierzu lande gelesen, aber die Zahl 
der LOGO-Projekte nimmt sich im-
mer noch bescheiden aus. 

Warum clie Schulen 
LOGOCIIIIehnetl 
e Die Hardware für Schulrech-

ner war bei uns bis vor einigen 
Jahren, bezogen auf LOGO, unbe-
friedigend . LOGO ist keine "nack-

Nr. 3- März 1984 

chend für Kinder und Erwachsene, die 
noch nie von Koordinaten gehört ha-
ben. Um ein auf der Spitze stehendes 
Quadrat zu zeichnen, muß man in BA-
SIC ja schon etwas von der Wurzel 
aus zwei gehört haben. LOGO hat 
aber auch die Koordinatenbefehle. 

Die LOGO-Versionen für die neue-
ren Heimrechner können aber noch 
mit weiteren grafischen Wesen rech-
nen, den im Engl ischen sprites ge-
nannten Kobolden. Einem unsichtba-
ren Nummern-Girl gleich laufen sie 
über den Schirm und tragen ein Mo-
saik (englisch: shape) vor sich her, 
das in einem eigenen Mosaiken-De-
signer durch Tasteneingabe entwor-
fen werden und unter einem Namen 
verbucht werden kann . Damit Kobold 
Nr. 21 das Mosaik TRUCK trägt, be-
fiehlt man : 

TELL 21 
CARRY :TRUCK 

te" , schöne Programmiersprache, 
sondern ein Programmiersystem, 
das die Systemumgebung konse-
quent mit einbezieht und grafische 
Möglichkeiten nutzt. Erst seitdem 
für das LOGO-System ein preis-
werter Personal-Computer mit gu-
ter Grafik zur Verfügung steht, ha-
ben sich die Einsatzbedingungen 
wesentlich verbessert. Papert ar-
beitete häufig mit Grundschülern. 
Er nannte LOGO auch ein " Baby-
LISP" . War es da nicht für PAS-
CAL-Jünger einfacher, LOGO als 
eine "Baby-Programmiersprache" 
für die Grundschule mißzuverste-
hen, statt sich ernsthaft mit LOGO 
auseinanderzusetzen? 

e Folgenreich für die Bundes-
republik war auch , daß mit der Auf-
lösung des Bildungstechnologi-
schen Zentrums die Darmstädter 
LOGO-Gruppe aufgelöst wurde. 

e Die Programmiersprachen-
Diskussion war stark von den Emp-
fehlungen des Arbeitskreises 
Schulsprache geprägt. Zwei Rich-
tungen waren hier vertreten : Die 
Befürworter des strukturierten Pro-
grammierens mit ihren Vorstellun-
gen, daß zunächst unabhängig vom 
Programmiersystem ein Algorith-
mus entwickelt und bereits vor dem 
Programmablauf weitgehend auf 
seine Richtigkeit überprüft wird. Mit 
dieser Richtung sind Sprachen wie 
ELAN oder PASCAL verbunden. 
Eine andere Gruppe sah ein opti-
males Problemlösen durch ein in-
teraktives Problemlösen mit inter-

Report 

Das Lastwagen-Mosaik ist übrigens 
in Tl-LOGO-Standard. Wenn mehrere 
Mosaiken tragende Kobolde gleich-
zeitig über den Sch irm in al le. Him-
melsrichtungen fahren , entsteht der 
Eindruck räum licher Tiefe, weil beim 
Übereinanderfahren nicht irgendwel-
che Falschfarben entstehen , sondern 
das Mosaik höherer Priorität dasjen ige 
mit der niederen abdeckt. 

Fazit : LOGO ist die Empfehlung 
sch lechthin fürs Programmieren-Ler-
nen - und wer das in einer Sprache 
ge lernt hat, kann das dann auch in 
jeder anderen . Ein lausiges Programm 
zu entlausen , geht in LOGO am ein-
fachsten, aber besonders schnell lau-
fen LOGO-Programme nicht. Aber 
beim Programmieren-Lernen ist ra-
sches Entlausen entscheidend. Fer-
tigprogramme für Nur-Anwender wer-
den ohnehin in Maschinensprache ge-
schrieben. Renate Lessing 

pretierenden Sprachen , die in eine 
umfangreiche Systemumgebung 
eingebettet sind. Mit dieser Rich-
tung ist der Name LOGO verbun-
den. Die Anhänger des strukturier-
ten Programmierens setzten sich 
im Arbeitskreis Schulsprache 
durch. Es fiel ihnen auch 'deshalb 
nicht schwer, weil die 1976 verfüg-
baren LOGO-Implementationen 
deutliche Mängel aufwiesen. 

e Den Empfeh lungen des Ar-
beitskreises Schulsprache schlos-
sen sich umfangreiche Modellver-
suche in vier Bundesländern an . 
Ich selbst habe diese Versuche mit 
betreut. Diese Versuche hatten -
was LOGO angeht - einen Ge-
burtsfehler: Nur eine Schule war an 
der Erprobung von LOGO beteiligt. 
Das Ergebnis war vorprogram-
miert: Die positiven Erfahrungen 
mit LOGO konnten nicht verallge-
meinert werden. 

Die überregional koordinierten 
Modellversuche machten aber 
deutlich: Der Systemeinbettung 
kommt eine viel größere Rolle 
zu, als vor Beginn der Schulversu-
che von den Beteil igten angenom-
men wurde. Die heißt, daß in aller 
Stille einige Eigenschaften von LO-
GO eine nachträgliche Rechtferti-
gung erfahren haben. Nachdem 
auch ein gutes LOGO-System auf 
einem Personal-Computer zur Ver-
fügung steht, sollten Sie mit Neu-
gier und Phantasie einmal mit LO-
GO arbeiten. Vielleicht sagen Sie 
dann auch : ls' doch LOGO. 
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Raubkopien 

Haltet clen Dlebl 
Vor vier Jahren verkaufte in 

der Bundesrepubl ik ein kleiner 
Verlag auf üblichen Tonkasset-
ten seine Programme. Beim 
Erwerb einer Software-Kasset-
te ergaben sich jedoch Proble-
me. Mancher Computer ak-
zeptierte die gespeicherten 
Daten nicht. Der Grund war 
einfach. Der Verlagsleiter kauf-
te in den USA für zehn Dollar 
ein Spielprogramm und kopier-
te diese Kassette beliebig. Bis 
zu zehn Kassettenrecorder ar-
beiteten gleichzeitig. Das glei-
che Verfahren kann man natür-
lich auch mit Disketten durch-
führen , wenn man bestimmte 
Dinge der Hard- und Software 
kennt. Ein Schutz gegen Soft-
ware-Haie ist nicht möglich, 
wenn auch viele Programmie-
rer anderer Meinung sind . 

Die DatenkaueHen 
Am einfachsten geht das 

Kopieren von Kassetten. Man 
nimmt einen Doppeldecker, 
das heißt, einen Kassettenre-
corder mit zwei kompletten 
Spielsystemen. Für etwa 300 
Mark kann man bereits einen 
Doppeldecker erhalten . Wer 
sich jedoct'l in keine finanziel-
len Unkosten stürzen will , ver-
wendet den Recorder eines 
Bekannten und überspielt die 
Informationen . Ein vermeintli-
cher Software-Schutz wird da-
durch umgangen. denn einem 
Schreib-Lese-Kopf, dem Ton-
kopf, ist es vollkommen egal . 
ob er Musik oder Daten auf-
nimmt oder abspielt. 

Die DiskeHen 
Wer seine Programme von 

einer Diskette kopieren will , 
muß seine Station genau ken-
nen. Wer nur eine Station hat, 
kann eine Raubkopie verges-
sen . Der Grund liegt in der 
Zwischenspeicherung bei ei-
nem Schreib-Lese-Speicher. 
Der Inhalt einer kompletten 
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Diskette paßt nämlich nicht oh-
ne weiteres in einen Speicher 
von einem Home-Computer. 

Das Auslesen von gespei -
cherten Daten von einer Dis-
kette erfolgt über einen Disket-
ten-Kontroller oder über einen 
Mikroprozessor. der als Kon-
troller arbeitet. Mit einem 
Suchbefehl wird der ge-
wünschte Inhalt angesprochen 
und automatisch durch den 
Kontroller in den Computer 
eingespielt. Hier liegt nun der 
Haken. Durch diesen Kontrol-
ler läßt sich ein Software-
Schutz realisieren. der aber 
umgangen werden kann. wenn 
parallel zum ersten Kontroller 
ein zweiter arbeitet. Die abge-
spielten Daten werden sofort 
auf die andere Diskette über-
spielt, wenn die richtige Hard-
ware-Verbindung, die Jumper. 
in den beiden Disketten einge-
lötet worden sind. 

Schwierig wird das Über-

spielen von Software. wenn 
beide Diskettenstationen mit je 
einem Mikroprozessor ausge-
rüstet sind. Hier muß man ei-
nen zieml ich hohen Grad an 
Vertrautheit mit Elektronik und 
Computer-Logik kennen, um 
die Feinheiten ausnützen zu 
können. Trotzdem läßt sich 
dieses Problem kostengünstig 
durch einen Spezialisten lö-
sen . Beim Kopieren wird ein-
fach der gesamte Kopierschutz 
mit übernommen. 

Das Datenfot ..... 
Die Aufzeichnung von Daten 

auf Kassette oder Diskette er-
folgt nach dem seriellen Ver-
fahren . Der Computer verar-
beitet jedoch die Daten paral-
lel. Wir müssen also vor dem 
Aufzeichnen die parallelen In-
formationen in einen seriellen 
Datenstrom umwandeln . Le-
sen wir eine Kassette oder 

Diskette, erhalten wir unsere 
Informationen seriel l, die dann 
wieder parallel umgewandelt 
werden müssen. 

Die Umwandlung von paral-
lelen in serielle Datenfolgen 
und umgekehrt ist kein großes 
Problem. Ein USART (Univer-
sal Synchronaus and Asyn-
chronaus Receiver-Transmit-
ter) übernimmt in Verbindung 
mit einem Baud-Generator 
diese Arbeit. Ein paralleles Da-
tenwort wird in den USART 
übernommen und mit einer be-
stimmten Baud-Rate ausgege-
ben. Verwenden wir .. ein 
baud ". so wird pro Sekunde 
ein Bit vom USART des Com-
puters ausgegeben. 

Wer den Schlüssel für ein 
Programm knacken will, zeich-
net sich die ersten Daten von 
einem seriellen Datenstrom 
auf. Damit erkennt man die 
.. Eröffnung " des Programmes. 
Aus diesem Grund kann es 
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keinen Software-Schutz ge-
ben , da jeder Techniker dieses 
Datenformat aufzeichnen 
kann , wenn ein Logikanalysa-
tor oder ein Speicheroszil lo-
skop zur Verfügung steht. 

Das Aufzeichnungsformat 
erfolgt im ASCII-Standard, dem 
"American-Standard-Code-
For-lnformation-lnterchange ". 
Dieser Code besteht aus sie-
ben Bits, und danach folgt das 
Paritätsbit oder Prüfbit Die 
Aufzeichnung beginnt bei ei-
nem Band immer mit einem 
Startbit Im Ruhezustand gibt 
der USART ein 1-Signal aus, 
also einen H-Pegel. Mit dem 
ersten 0-Signal beginnt die ln-
formationsübertragung. zuerst 
folgt das niederwertige Bit LSB 
(Least Significant Bit) , zum 
Schluß das höchstwertige Bit 
MSB (Most Significant Bit) . Für 
die einfache Fehlererkennung 
setzen wir das Paritybit ein . 
Besteht das ASCII-Format aus 

Nr. 3- März 1984 

einer geraden Anzah l von Bits, 
hat P = 1 oder P = 0, je nach 
Programmierung. Der USART 
erzeugt dieses Bit automatisch 
durch eine Ouersummenbil-
dung. Wir müssen nur die Wer-
tigkeit festlegen, ob bei einer 
geraden oder ungeraden 
Quersumme ein 0- oder 1-Si-
gnal erscheinen soll. Zum 

. Schluß erfolgt die Übertragung 
von zwei Stoppbits. 

Die Baud-Rate 
Beim Kopieren von Daten-

kassetten gibt es meistens kei-
ne Schwierigkeiten. Der Grund 
liegt in der relativ langsamen 
Baud-Rate, das heißt, pro Se-
kunde werden nur wenige B 
vom oder zum Tonkopf ü 
tragen . ln der Praxis setzt m 
auf 1200 Baud. Pro Se 
übertragen wir also 1200 Bits, 
einschließlich des Start- , Pari-
ty- und der beiden Stoppbits. 

Raubkopien 

© Walt Disney Productions 
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Raubkopien 

BitO Bit6 

- - I I - I 

0100001 t 1010001 0100101 0111001 
"v"'--v--'1 i 8 r E i R i .Stoppi N i Stopp i 

Start Prüfbit Start Prüfbit Start Prüfbit Start Prüfbit Start 
=0 =1 =1 =0 

Aufzeichnungsformat für das Informationswort " BERN" im ASCII-Standard, mit Prüfbit und Stoppbits 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
\ 

I 
I 

/ 

.// 
/ 

I SpurOO 

46 33 

/--
Diskette 

} 161 1 
alte Längenangaben 
in Bytes 

Daten 

Daten 

12& 

PrÜf· ,...,me 

Aufbau einer Diskettenstation mit den Spuren, den 
Sektoren und deren Bedeutung 

An das Kassettengerät werden 
keine hohen Ansprüche ge-
stellt. Der Rauschpegel, der 
dabei entsteht, hält sich eben-
falls in Grenzen. Nur wenn von 
einer Kopie nochmals eine Ko-
pie erstellt wird , kann es durch 
den Rauschpegel zu Schwie-
rigkeiten kommen. Das ge-
speicherte Signal muß durch 
eine Zusatzelektronik regene-

14 HC 

riert, also aufgefrischt, und der 
Rauschpegel elimin iert wer-
den. 

Wesentlich problematischer 
wird das Kopieren von Disket-
ten . Am einfachsten geht es 
mit zwei Diskettenstationen , 
die direkt für den Computer 
geeignet sind. Der Hersteller A 
bietet beispielsweise für einen 
Computer eine spezielle Ab-

0 
0 
0 

Computer- Datenbus 
system 

'--v---' 
parallele 

Verarbeitung 

Wandler 

Aufzeichnung 

Abspielen 

serieller 
Datenstrom. 

Aufzeichnungen von einem 8-Bit-Datenwort auf einem 
handelsüblichen HiFi-Kassettenrecorder 

:s :s :s 
", ", 

m ", ", 

Vl 0 0 

.... iii 
N 

• 1 1 1 1--- l -- r;rr -- r -- r ,,---·1----T -----l 1 

Band -
Aufzeichnung 

Format des Kansas-City-Standards, wie es die meisten 
Home-Computer bei ihren Kassetten verwenden 

Spielstation an. Befindet sich 
auf der Diskette ein Software-
Schutz, so kann nur das vom 
Programmierer festgelegte 
Programm ausgelesen und ko-
piert werden. Der Fachmann 
spricht hier vom "window-sa-
fe" , also vom "Fenster-Safe " . 
Will man den Schutz umgehen, 
so muß direkt an diese Station 
eine zweite angeschlossen 
werden . Der Software-Anbie-
ter liefert das Eröffnungswort 
mit, und praktisch gleichze itig 
übernimmt die zweite Diskette 
den gesamten Wortschatz der 
ersten Diskette, natürlich auch 
mit den Code-Wörtern, die ein 
Kopieren verhindern sollen . 
Wer das Programm nun ganz 
knacken will , muß ein Elektro-
niklabor besitzen. Die einzel-
nen Daten von der Diskette 
lassen sich relativ einfach über 
die Hardware, dem Kontroller, 

auf einen Logikanalysator ge-
ben . Aus dem Bitmuster wer-
den die einzelnen Code-Wör-
ter abgelesen und damit ein 
"Daten-Striptease" durchge-
führt. Diese Analyse kann aber 
nur von einem Spezialisten 
durchgeführt werden , der auch 
einen entsprechenden Geräte-
park im Labor hat. ..... , 

Einen Software-Schutz für 
unsere Programme gibt es 
nicht. Wer hinter die Geheim-
nisse von Programmen kom-
men will , muß nicht nur ein 
"Hacker " sein. Umfangreiche 
Kenntnisse in der Hardware, 
die richtigen Geräte und ein 
" Löter " brechen jeden Softwa-
re-Schli.issel auf, auch wenn 
Fachleute das Gegentei l be-
haupten. Herbert Bernstein 
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122 BASIC für Fortgeschrittene 
31 57 Praktische BASIC Programme 
34 Tl NY BASIC Handbuch 

255 BASIC I BASIC 
256 Stimulating Simulations 
257 BASIC Computer Programs in 

Science and Engineer ing 
260 BASIC Computer Progr. Business 1 39,-
284 BASIC Computer Progr . Business 2 49,-
266 Advanced BASIC Applications 39,-

19,80 DM 151 Microsoft BASIC 9.80 
270 BASIC with Style 39.-

27 Basic-M/Motorola 6800/09/68000 29,80 

-1c HOFACKER Bücher 
1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB 
3 Elektr . i. Auto m .HB f. Pol izei-Radar 9,80 
4 IC-Handbuch (TTL. CMOS, Linear) 19.80 
5 IC-Datenbuch 9.80 
6 IC-Schaltungen- NEUAUFLAGE 19.80 
7 Elektron ik Schaltungen u. Baubuch 19,80 
8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 19,80 

10 Elektronik und Radio, IV 19,80 
12 Beispiele integrierter Schaltungen 19,80 
13 Hobby-Elektronik-Handbuch 9.80 
15 Optoelektronik-Handbuch 19.80 
16 CMOS. Teil 1 19.80 
17 CMOS. Teil 2 19,80 

49 _ DM 18 CMOS. Tei l 3 19.80 
· 19 IC-Experimentier-Handbuch 19,80 

20 Operationsverstärker 19,80 
21 Digi taltechnik Grundkurs NEU 19,80 
22 Mikroprozessoren 19,80 
23 Elektron ik Grundkurs 9,80 
24 Progr . in ZBO Masch .-Spr_ II NEU 29.80 
26 Miereprozessor Teil II 19.80 
28 Mierecomputer Lexikon 29.80 
29 Mierecomputer Datenbuch 49,-

31 57 Praktische Programme 39,-
103 Oszillographen Handbuch NEU 19,80 
128 Programmieren m it dem CBM 29,80 
130 Programme für CBM 19,80 
132 CP/M-Handubch 19,80 
137 FORTH-Handbuch (deutsch) llt 49,-

ELCOMP Books -r 
150 Care a. Feeding of the Comm. PET 9,80 

29,80 
155 The First Bock of 80 US 29 .80 
156 Smal Business Programs 29,80 
157 The First Bock of Oh io 19,80 
158 The Secend Bock of Ohio 19,80 
159 The Third Bock of Ohio 19,80 
160 The Fourth Book of Ohio 29,80 
161 The Fifth Bock of Ohio 19,80 1r 162 AT ARt Games in BASIC 19,80 

I I) J 163 The Periph. Handbock 29,80 
164 AT ARI Progr . - Learning by Using 19,80 
170 FOATH an the AT ARI 29.80 
172 Hackerbock I (ATARil 29,80 

_. 173 Description Bock, PD-Book 9,80 

//';i iiirsi"\ 175 Astrologie with 48K. AT AR I 800 49, -
'j 177 CP/M-MBASIC and the 

'======' ie TRS-80 * .i GENIE lf-
141 29.so DM 

5013 Lagerverwaltung (Cl 49,-
5122 Lagerverwaltung (Dl 59.-

NEUE BÜCHER 5034 
!Cl 

89
.-

Programmier-Handb. 
für SHA RP 
Best .-Nr. 148 49.-
Programme für den 
TI99/4 A 

Nr . 149 49.-

Adressenverwattung 
5040 Inventurprogramm (engl.l (D) 298.-
5039 Textverarbeitung- Text 81 (D) 99,-
5037 Rechnungsschreibprogramm (0) 99 ,-
5101 Adressenverwaltung (D) 149,-
5102 Ladenkasse (Cl 69.-
5014 Adressenverwaltung {Cl 49 ,-
5123 Finanzbuchhaltung, Modell (0) 950,-
5124 Finanz- u. Bilanzbuchh. (D) 499.-
5035 Commerzielle Programme II (Cl 89,-

Ladenkasse und Terminkalender 
5038 Mailing L ist (eng!.) (D) 99.-
5063 Textprozessi ng (engU (Cl 4!:::1,-
5100 Texed (0) 199.-
5128 FtG FOATH für TRS-80 (0 ) 199,-
5025 Editor/Assembler f. TRS-80 (Cl 89.-

29,80 5088 Disassembler (Cl 99,-

240 TAS-80 Disk & other Mysteries 
245 Microsoft BASIC Decoded 
246 BASIC Fasterand Setter 
24 7 The Custom TRS-80 
283 The Captain 80 Bock of 

BASIC Adventures 
681 Machine Language Disk 1/0 
5125 TASDOS 2.3 Decoded 
5126 How to da it an the TRS-80 
680 The Custom APPLE 

79.00 
129,00 
129,00 
129,00 
79.00 

* Adressenverwaltung erlaubt es. Ihnen 
Massenbriefe (aus Bliztext ) mit verschiedenen 
Adressen automatisch zu schreiben . 
Best.-Nr. 4945 99. - DM 
BLIZTEXT 1.1 
Der Superwortprocessor fCr" C-64. Voll bild-
schirmorientiert. Mehr als 70 Kommandos. 
72 Seiten dt. Anleitung. Terminal-Software 
f. Netzwerke ist enthalten. 
Der neue Bliztext erlaubt jetzt zusätzlich : 

Neue Hardware Erweiterungen 
EPSON Printer KIT fü r Commodore-64 
Software und Anleitung zum Bau einer 
Schnittstelle zum Anschluß von EPSON und 
STAR Drucker (Disk oder Cassettel. 
Best.-Nc. 4990 Hell 
RS232 Anschluß für C-64 
Anleitung zum Anschluß von 
Druckern, Schreibmaschinen etc. 
Best.-Nr. 4705 
BLIZTEX T Anwendungsbericht I über Daten -

ano \.:lrapn rcs !:J9,UO J Mailmerge. Kompletter Terminal Modus, 
Editierung v. BASIC-Programmen. Angebote 
schreiben mit Rechenoperationen. 

übertragung. 
Best.-Nr. 4947 
Superspri te EDITOR 

Editor/Assembler voll bildschirmorientiert. 
lnctude von Disk oder Cassette sehr schnell. 

FOATH füc C-64 (< 

Geschäftsprogramme 

ICI 49.-
ICI 39.80 
ICI 29.80 

10/CI 39.80 

7212 Wortprozessor m . dt. Anleitung . Einer 
r besten Wortprozessoren weltweit ! 
ICI148. - 101159.-

(ROM-Modul) 199.-
101 89,00 

IC/01 99,-
ICI 99.-
101149.-
101 99.-

101499.-

Anleitung, 

101299.-

49.-

29.80 

(01199.-
10/CI 79.-

BÜCHER für AT ARI 

Best.-Nr. 4965 v-- 199, - DM 
(Aufpreis für Bliztextbesitzer DM 10,- plus 
Rückporto) 
BUSIPACK I NEU Das ist ein echter Durchbruch ! 
Lagerverwaltung mit Mindestmengen und 
Adressenverwaltung mit Fakturierung. 
Rechnungen schreiben, Lager wird mitgeführt, 
Adressen aus der Verwaltung. Ideal für jeden 
Kleinbetrieb. 
Best.-Nr . 4963 299,- DM 
Handbuch vorab (wird angerechnet) 49,- DM 
4962 Super Mailinglist: Adressenverwaltung 

bis 2000 Adressen pro Diskette m . 
C-64, sehr leistungsfähig (D) 199,-

4961 Superinventory {D) 199.-
4980 Adresskanei - 64 (Cl 49,-
4954 Fakturierung m. Text {0/C) 99,-

SPI E LE für den C-64 
10/CI 79.-
10/CI 79,-

4956 Mathematikprogramme tD/C) 79.-
4986 Ast-rologie für C-1$4 {0/C) 79,-

. 
4942 Rarngame • ,. (D/C) 49.-
Buch / Disketten Pakete im SB-Pack für C-64 
4700 Games for the C-84 79,-

The Custom Apple & ot her Mysteries 

79,-
79,-

Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer . 
Ca. 190 Seiten Großformat voll mit Hard-
wareinformationen u. Platinenvorlagen, Data-
AQuistion_ 1/0-Progr., EPROM-Burner. u.v.a. 
Best.-Nr. 680 79, - DM 
NEU - The APPLE in your Hand, Flöget 
Applications in BASIC . Ma.-Language, 
FORTH . Best .-Nr. 178 39, - DM 
6153 Lern FORTH (C) 79,-
6155 ELCOMP-FORTH IOI 199.-
6118 Sc·hach- SA RGON (0) 119,-
6126 Dateiverwaltung (D) 199,-
6127 Adressenverwa ltung 10) 199.-
6136 c;;ame Package (DJ 69.-

Leerplatinen m it An leitung 
604 Universal Exper imentierplatine 
605 Ein-/Ausgabe Platine 
606 Bus Expansion ELCOMP·l 

tiapplc 
609 EPROM-Karte f . 2716 
610 Analog-Digitalw .- Karte 

Ed itieren von Sprites mit dem Joystick, Mult i-
color. vergrößern. spiegeln. speichern auf 
Casserte oder Diskette. 
Best.-Nr. 4946 4! 
4970 Externe Experimentierptatine 

am Modul Steckplatz 
4992 Expansionsb. f . Modul Steckpl. 

(Bausatz). Erlaubt bis zu 
4 Best.-Nr . 4970. (:: 99,-

4847 User Port Stecker 24pol. 19.80 
7040 Joystickportstecker (Weibchen) 9.80 
4996 Cassettenportstecker 9.80 * Bücher- für den C-64 

- ln deutscher Sprache 
124 Progr . i. Ma.-Spr. m . dem C-64 
145 64 Programme für den C-64 
146 Hardware Erweiterungen f. C-64 
147 Beherrschen Sie Ihren C-64 19,80 
187 Mehr als 29 Progr . t . C-64 NEU 29.80 

ln englischer Sprache 
182 The Great Bock of Games. Val. 1 
183 More on the Sixtyfour 
184 How to Progr . your C-64 in 

i . 6502/10 Machine Language 
186 Small Business Programs for the 

C-64 (Geschäftsprogramme) 

Progr. i. BASIC u. Masch inencode m . d . Z X81 
Endlich ein dt. Progr .-Handb. für den Sinclair 
ZX81 . Viele Tricks, T ips, Hinweise. Progr . in 
Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustrge 
Spielprogramme zum Eintippen. 
Best.-Nr. 140 1. 
143 35 Programme für den ZX81 
119 Progr. i. Masch.-Spr. m . 280, I 
24 Progr. i. Masch.-Spr. m. 280, 11 

252 280 Reference Karte 
8029 ZSO Assembler Handbuch 

Erk l. der Maschinenbefehle 
2400 Adapterplatine f. ext. Experim. 
604 Ext. Exper iment ierplatine 

nur zus. m it 2400 verwendbar 
NEU • • • N EU • • • NEU • • • NE U 

108 Rund um den Spectrum 29,80 
144Mehr als 33 Progr . f. den Spectrum 29.80 
2401 Externe 1/0 u. Experimcntierpl . 89.-
2402 Alle Progr . aus Buch Nr . 108 auf 

Cassette (Spectrum) 

SHARP 1500 & RadioShack PC-2 
611 6502 Rechnerkopplung 249,- 690 Getting Started an the Sharp 1500 

& RadioShack PC-2 69, 
LEERCASSETTEN - C 10 - ELCOMP- Fachzeitschrift f . Microcomputer 

Handbuch für Selbststudium und Praxis. 8100 10 Cassetten E!l 29,80 DM und 6/1979 nu 
8089 1 Cassette 3,50 DM Sept. 78- Sept. 79, außer Nr. 2. 4, 5 

Für600XL / 800XL - 8096 100Cassetten • ••• 249,00DM Jahrgang1981.außerNr . 2,3,9 - 12 
Best .-Nr . 32 . 39,- DM J:.., . 1 Jahrgang 1982, außer Nr. 2, 10 
162 Games for your ATAA 1 19,80 'I AT ARI .JI\. Jahrgang 1983 (über 400 Seiten) 
164 AT ARI BASIC Learning by Using 19,80 
169 How to Progr . i. 6502 Mach. -Lang. 29.80 
170 FORTH- Learn rng by Usrng 29.80 
172 Hackerbock (Maschinensprachen-

Proarammsammluna) 

ln der Schweiz: TANATE K A G, Rainweidstr. 9, CH-6330 Cham, Telefon 042 - 365010 
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Mit dem BASIC V2 können auf dem 
Commodore 64 vielfältige Programme 
geschrieben werden. Hiermit lassen 
sich unterschiedliche Aufgaben 
durchführen wie zum Beispiel mathe-
matische Probleme lösen, einfache 
Grafiken erstellen, bewegte Objekte 
(Sprites) anfertigen, Klangeffekte er-
zeugen und auch einfache Musikstük-
ke komponieren. Schon bald jedoch 
ist die Grenze der Möglichkeiten er-
reicht, etwa wenn es darum geht, 
komplexe Grafiken zu erstellen oder 
anspruchsvolle Musikprogramme oh -
ne die in BASIC V2 erforderlichen 
zahlreichen POKE-Befehle, die sehr 
viel Zeit in Anspruch nehmen, zu 
schreiben . 

Eine sehr nützliche Erweiterung des 
BASIC V2 um circa 100 Befehle, die 
dem Anwender helfen , die spezifi-
schen Eigenschaften des Commodore 
64 optimal zu nutzen , stellt das auf 
Diskette erhältliche Programm "SI -
MON 's BASIC " dar. Mit Hilfe dieser 
Software lassen sich unter anderem 
Farbgrafiken in Hochauflösung (320 x 
200 Bildpunkte) mit Befehlen wie 

Das Sprachgenie 
Eindrucksvolle Programme für den Commodore 64 lassen sich bereits 
mit BASIC schreiben. Seine Höchstform erreicht der Rechner durch die 
Verwendung leistungsfähigerer Sprachen 

Neben BASIC, ihrer " Mutterspra-
che " , die sie zumeist in regional 
(sprich: firmenspezifisch) unter-
schiedlichen Dialekten beherrschen, 
verstehen fast alle Heim-Computer 
auch noch andere höhere Program-
miersprachen und besitzen somit 
mehr oder weniger gute " Fremdspra-
chen" -Kenntnisse. Der Commodore 
64 ist - gemessen an seiner über-
durchschnittlichen Sprachbegabung -
schon fast ein kleines Sprachgenie. 

Seine Muttersprache BASIC spricht 
der Commodore 64 im Dialekt BASIC 
V2 , das resident im ROM vorhanden 
ist, also unmittelbar nach Einschalten 
des Rechners zur Verfügung steht. 
BASIC (Beginners All-Purpose Sym-
bolic lnstruction Code) ist eine höhere 
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Programmiersprache, die unter den 
sogenannten dialogorientierten Spra-
chen am weitesten verbreitet ist. Die 
Dialogorientierung ist von großem 
Vorteil für den Anwender, da ein ein -
gegebenes Programm jederzeit edi -
tiert werden kann und dennoch ablauf-
fähig bleibt. Es ist also möglich, in ein 
bestehendes Programm neue Befehle 
einzuarbeiten. Da BASIC außeror-
dentlich leicht erlernbar ist und für ein -
fachere Probleme mit geringer Daten-
komplexität gut eingesetzt werden 
kann , gibt es wohl kaum einen An-
wender, der nicht mit BASIC seine 
ersten Schritte in die Datenverarbei-
tung getan hat. Viele geben sich mit 
ihren BASIC-Kenntnissen auch le-
benslang zufrieden. 

PLOT, CIRCLE, PAINT auf leichte 
Weise erstellen und auf dem Matrix-
drucker VC-1525 ausdrucken. Auch 
die Programmierung von Sprites oder 
selber entworfenen Sonderzeichen 
gestaltet sich sehr einfach und an -
schaulich. 

Einige der neuen Befehle ermögli -
chen das sogenannte "strukturierte 
Programmieren". Hierdurch können 
Programmteile durch die Anweisung 
PROC als Unterprogramme gekenn-
zeichnet und mit einem Namen verse-
hen werden, unter dem sie sich aufru -
fen lassen. 

Die Tonerzeugung mit dem Com-
modore 64 wird ebenfalls zum Kinder-
spiel. Der Anwender braucht nicht 
mehr in Tabellen nachzuschauen und 
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POKE-Befehle zu benutzen, sondern 
kann direkt Notennamen, die Dauer 
von Noten oder die Form der Hüllkur-
ve eines Tones eingeben. ........... __ 

Abfragen können durch IF ... THEN 
... ELSE differenzierter gestaltet wer-
den, und für die Konstruktion von Pro-
grammschleifen stehen unter ande-
rem die Befehle REPEAT ... UNTIL 
und LOOP ... EXIT IF ... ENDLOOP zur 
Verfügung. Weiterhin lassen sich die 
vier Funktionstasten des Commodore 
64 programmieren, indem die ge-
wünschte Tastenbelegung in Form ei-
nes Strings zusammen mit der Be-
zeichnung der Taste (zum Beispiel 
KEY 3) eingegeben wird. Da jede 
Funktionstaste vierfach belegt ist, ste-
hen 16 Funktionen zur Verfügung . 

Auch die Abfrage der Positionen 
von Steuerknüppeln, Drehreglern und 
Lichtgriffel wird unterstützt; man 
braucht nur die Werte von bestimmten 
Variablen, zum Beispiel POT (1 ), aus-
zulesen. Der Betrieb eines Disketten-
laufwerks wird ebenfalls vereinfacht, 
da zum Beispiel das Inhaltsverzeich-
nis einer Diskette auf dem Bildschirm 
gelistet werden kann, ohne den Inhalt 
des Programmspeichers zu löschen. 

Dem Programm " SIMON 's BASIC " 
ist ein 72seitiges Handbuch beigefügt, 
das zwar übersichtlich gegliedert ist 
und zu jedem neugelernten Befehl ein 
Programmbeispiel gibt, jedoch immer 
noch nicht die Leistungsfähigkeit von 
Programm und Commodore 64 völlig 
ausnutzt. Eine wertvolle Ergänzung ist 
daher das Buch "SIMON's BASIC " 
der Düsseldorfer Firma Data Becker, . 
das eine ausführliche Darstellung 
sämtlicher Zusatzbefehle mit zahlrei-
chen Beispielprogrammen gibt und in-
teressante Programmiertricks verrät. 

.Zwei elllfache Sprachetl 
Hervorragend geeignet zur Unter-

stützung der Grafikmöglichkeiten des 
Commodore 64 ist auch das Pro-
gramm "Turtle Graphics II" aus dem 
Vertrieb der Münchner Firma Ariosoft 
(Ariola). Das Programm wurde von der 
kalifornischen Firma HES (Human En-
gineered Software) entwickelt und 
enthält wesentliche Bestandteile der 
Programmiersprachen LOGO und PI-
LOT, die speziell für die Anwendung 
im Lehr- und Ausbildungssektor ge-
schaffen wurden. Die einfache Struk-
tur dieser beiden Sprachen erlaubt die 
Zerlegung komplexer Probleme in 
kleine überschaubare Einheiten. 
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Die vom Massachussetts Institute of 
Technology (MIT) entwickelte Pro-
grammiersprache LOGO ist nicht nur 
besonders für Kinder geeignet, auch 
für diejenigen, die noch nicht richtig 
lesen und schreiben können, sondern 
wird auch darüber hinaus von Anwen-
dern mit Interesse an der künstlichen 
Intelligenz benutzt. LOGO basiert auf 
einem funktionsorientierten Konzept 
und weckt damit beim Anwender nicht 
nur das Verständnis für die Weit der 
Computer, sondern bereichert auch 
seine mathematischen, logischen und 
kommunikativen Fähigkeiten. Com-
modore arbeitet derzeit an der Disket-
tenversion eines LOGO-Umsetzungs-
programms für den Commodore 64. 

PILOT ist eine leicht lern- und an-
wendbare Programmiersprache, die 
von der Firma Atari speziell für interak-
tive Ausbildungsprogramme geschaf-
fen wurde. Der einfache Aufbau und 
die Textorientierung von PILOT lassen 
diese zur idealen Computer-Anfän-
gersprache werden . Eine Diskette für 
die Programmierung in PILOT ist bei 
Commodore in Vorbereitung. ............. 

Was sich der Programmierer aus-
denkt, muß in eine für ein Computer-
System verständliche Sprache (Ma-
schinensprache) umgewandelt wer-
den. Dies geschieht mit Hilfe eines 
Assembler-Programms, einer der Ma-
schinensprache sehr ähnlichen Sym-
bolsprache. Die Assembler-Sprache 
ist die niedrigste, das heißt die dem 
Computer am weitesten angepaßte 
Programmiersprache. Assembler ver-
langt eine genaue Kenntnis der Funk-
tionen des Computers und wird daher 
hauptsächlich von Computer-Exper-
ten eingesetzt. Im Regelfall wird As-
sembler nur für die Systemprogram-
mierung verwendet, wo es in besonde-
rem Maße auf die optimale Ausnutzung 
des zur Verfügung stehenden Spei-
cherplatzes und der Prozessorzeit an-
kommt. 

Anwendern , die ihren Commodore 
64 in Assembler programmieren wol-
len, bietet Data Becker auf Diskette 
das Programm "PROFIMAT" an , das 
neben dem sehr leistungsfähigen As-
sembler PROFl-ASS auch den kom-
fortablen Maschinensprache-Monitor 
PROFI-MON enthält. Bei Commodore 
ist ein Diskettenprogramm mit der Be-
zeichnung "Assembler 64" in Kürze 
erhältlich. 

Nach dieser kurzen Betrachtung ei-
ner maschinenorientierten Program-
miersprache wieder zurück zu den hö-

Programmiersprache 

heren Programmiersprachen. Eine ne-
ben BASIC ebenfalls weit verbreitete 
dialogorientierte Sprache ist Forth, die 
auch zur Gruppe der stackorientierten 
und interaktiven Programmierspra-
chen gezählt wird . Ein großer Vorteil 
der Sprache ist die in bezug auf BA-
SIC mehrfach höhere Geschwindig-
keit der Durchführung von Programm-
befehlen. Der Vergleich zu anderen 
Programmiersprachen ist nicht mög-
lich, da die Befehle durch den Pro-
grammierer nach Belieben erweitert 
werden können. 

Freunde der Programmiersprache 
Forth können derzeit zwei Programme 
auf ihrem Commodore 64 einsetzen: 
"FORTH-64 " in Form eines Steckmo-
duls der Firma Kingsoft (5106 Roet-
gen) und "FORTH für C-64 " auf Dis-
kette von der Firma Hofacker (8150 
Holzkirchen), bei der auch das 
"FORTH-Handbuch" erhältlich ist. 

Bei der letzten an dieser Stelle auf-
geführten Programmiersprache, die 
auf dem C 64 läuft, handelt es sich um 
die an der Eidgenössischen Techni-
schen Hochschule (ETH) in Zürich un-
ter Prof. Wirth entwickelten Sprache 
Pascal, die zu den blockorientierten 
Programmiersprachen gehört. Das an-
gewandte Prinzip der Blockstrukturie-
rung, durch das bestimmte Daten nur 
in exakt definierten Umgebungen Gül-
tigkeit besitzen, ist ein fundamentales 
Konzept moderner Programmierspra-
chen geworden. 

Die nach dem französischen Ph i-
losophen und Mathematiker Blaise 
Pascal (1623-1662) benannte Pro-
grammierprache ist dank ihrer klaren 
Struktur und ihrer hohen Verarbei-
tungsgeschwindigkeit für eine Vielzahl 
unterschiedlicher Probleme gut geeig-
net. Aufgrund dieser Erlernbarkeit ist 
Pascal zu einer der beherrschenden 
Sprachen bei Mikrocomputern gewor-
den. 

Computer-Freaks, die ihren Com-
modore 64 in Pascal programmieren 
wollen, sei die von Data Becker auf 
Diskette angebotene Software "PAS-
CAL 64 " empfohlen. Hierbei handelt 
es sich um ein Übersetzungspro-
gramm, das nicht nur die Pascal-Be-
fehle in Maschinensprache überträgt, 
sondern auch die hochauflösende 
Grafik und die Sprites des Commodo-
re 64 unterstützt. 

Der Commodore 64 besitzt eine un-
gewöhnliche Sprachbegabung. Was 
er nur noch braucht, ist ein geeigneter 
Gesprächspartner. Björn Schwarz 
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Vogel-Verlag 
Redaktion HC 
Bavariaring 8 
8000 München 2 

Progra111111•Listings ..... --=- _"_ 

''

Zuerst 
möchte ich 

Ihnen zum Ersehe i-
nen Ihrer neuen 
Zeitschrift "HC-
Mein Home-Computer" 
gratulieren. Sie 
haben damit den noch 
sehr neuen und auch 
noch sehr begrenz-
ten Markt der Home-
Computer-Zeit-
schriften um eine 
sehr ansprechende 
Zeitschrift berei-
chert. Nun habe ich 
noch eine Frage: 
Sind auch Sie an 
Einsendungen von 
Leser-Software in-
teressiert (Pro-
gramm-Listings)? 
Klaus-Peter 
Kuenkele 
7239 Epfendorf ' ' 
Anm. d. Red.: 
Für eine Veröf-
fentlichung von 
Programm-Listings 
ist es am besten, 
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wenn Sie uns das 
jeweilige Programm 
auf Kassette oder 
Diskette zusenden. 
Außerdem brauchen 
wir das Original-
Listing und eine 
genaue Beschreibung. 
Pro Druckseite 

· zahlen wir 150 Mark. 

Speclruiii•User 

'' Mein Hobby ist der Sinclair 
Spectrum. In Ungarn 
ist es unmöglich, 
entsprechende Fach-
li teratur zu bekom-
men. Vielleicht ge-
lingt es mir durch 
HC, Briefkontakt 
mit Spectrum-Usern 
zu bekommen. 
Antal Horvath 
Palkovics U. 1 IV /13 
Szekesfehervar 

Ungarn ' ' 

....... 

·: l 

''

In Ihrem 
Artikel "Mit 

freundlichen 
Grüßen" ist Herrn 
Ihmig ein Fehler 
unterlaufen. 
Herr Ihmig irrt 
gewaltig, wenn er 
schreibt, daß der 
Genie I nur 25 
Zeichen einer 
String-Variablen 
zuordnen kann. Pro-
grammiert man mit 
automatischer Zei-
lennumerierung, 
so lassen sich beim 
Genie I 235 Zeichen 
direkt zuordnen; 
programmiert man 
mit manueller 

Zeilennumerierung, 
so sind es 232 Zei-
chen. Ediert man 
mit Hilfe der Edi t-
Funktion diese 
Zeilen, so können 
einer String-
Variablen 250 (!) 
Zeichen zugeordnet 
werden. Ordnet man 
mit Hilfe von Read 
und Data einer 
String-Variablen 
Zeichen zu, so sind 
es immerhin noch 
249 solcher 
Zeichen. 
Werner 
Tomaschewski 
6458 Rodenbach 1 ' ' 

!Maschinensprache 
- . 

'' 

Ichbesitze 
einen Atari 400 

und bin vor kurzem 
bei einem Programm-
listing auf den Be-
fehl USR( ..... ) ge-
stoßen, der in Ver-
bindungmit Maschi-
nensprache in einem 
BASIC-Programm be-
nutzt wurde. Bei 
diesem Befehl dreht 
mein Computer durch 
und verabschiedet 
sich. Er kann auch 
nicht durch "BREAK" 
oder "SYSTEM RE SET" 
ins Leben zurückge-
rufen werden. 
Birger Johnsen 
2051 Kräppelshagen 

Anm. d. Red.: '' Mit USR X wird ein 
Maschinenprogramm 
aufgerufen, das bei 
der Adresse X be-
ginnt. Wahlloses 
Einsetzen von Zah-

Leserbriefe 

len für X führt meist 
zum "Absturz" des 
Rechners , 
weil sich bei X gar 
kein Maschinenpro-
gramm befindet oder 
bei X an einer unge-
eigneten Stelle in 
ein Maschinenpro-
gramm eingestiegen 
wird. 

' ' 

Ich möchte 
Ihnen 

hiermit mitteilen, 
daß das Spiel 
"Wurm" aus HC 12/83 
trotzder einzufü-
genden Zeilen 
1010-1060 nicht 
über die Tastatur 
zu steuern ist. 
Zudem lassen die 
GOTO-Schleifen in 
den Zeilen 300, 390, 
540 , 1 590 den 
Ablauf des Pro-
gramms nicht zu. 
Nach der Löschung 
dieser Zeilen lief 
zwar das Programm, 
der Wurm war aber 
dennoch nicht zu 
steuern. 
Max Nagler 
8492 Furth ' ' 

Anm. d. Red.: 
Der Grund für Ihren 
Mißerfolg ist, daß 
während des Fra-
grammablaufs die 
ALPHA-LOCK-Taste 
gedrückt war. 
Die im Programm 
verwendeten Code-
Zahlen an den von 
Ihnen genannten 
Stellen beziehen 
sich nämlich alle 
auf "Kleinbuch-
staben". 
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EDY·Berufe 

Kollege Computer 
Berufe mit Zukunft: ln einer Serie beschreibt HC die Chancen, die sich 
in der Datenverarbeitung bieten. Erste Folge: Der DV-Kaufmann 

Auf künftige DV-Kaufleute wartet 
ein weites Betätigungsfeld: Ihre Auf-
gabe liegt in der Problemanalyse und 
der ansch ließenden Übersetzung in 
Programmsprachen. Sie kümmern 
sich um die Entwicklung und den Test 
von Programmabläufen und sind für 
Terminüberwachung , Aufstellung von 
Zeitplänen sowie Bedienung und War-
tung der DV-Anlagen verantwortlich. 
Ihnen unterstehen die Programmbi-
bliothek und die Beratung der Fachab-
teilungen im Betrieb. 

Neben diesen Tätigkeiten bietet 
sich die Möglichkeit zur Spezialisie-
rung : zum Operator, Programmierer, 
Datenarchivar, Sachbearbeiter für Or-
ganisation oder Dokumentation. DV-
Kaufleute mit besonderen Kenntnis-
sen werden in der Arbeitsvorberei-
tung, in Fertigungsplanung, Rech-
nungswesen, Materialwirtschaft, Ver-
trieb, Statisti k und Personalwesen be-
nötigt, außerdem als Ausbilder. 

Mit einer Zusatzausbildung oder ei-
nem Aufbaustudium steht die Karriere 
zum EDV-Organisator, Bilanzbuchhal-
ter, staatlich geprüften Betriebswirt 
(EDV) oder Informatiker (grad.) offen -
um nur einige Beispiele zu nennen . 

Ein ebenso vielfältiger wie interes-
santer Beruf also, den es als staatl ich 
anerkannte Ausbildungsrichtung seit 
1969 gibt. Die Ausbildung selbst dau-
ert- je nach Schulabschluß-zwei bis 
drei Jahre und endet mit einer Prüfung 
vor der Industrie- und Handelskam-
mer. Verlangt werden Abitur oder 
Fachhochschulreife, mittlere Reife ge-
nügt jedoch auch , falls der Bewerber 
gute Leistungen in den mathematisch-
naturwissenschaftl ichen Fächern vor-
weisen kann. 

Lehrstellen bieten Hersteller von 
Datenverarbeitungsanlagen oder Fir-
men mit eigener DV-Abteilung an, die 
Ausbildung selbst erfolgt in Zusam-
menarbeit zwischen Betrieb und 
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Schule - einer Berufsschule oder ei-
ner staatlich anerkannten Ersatzschu-
le (siehe Kasten) . in der Regel umfaßt 
die betriebliche Ausbildung drei Ab-
schnitte : zwei in der DV-Abteilung, 
dazwischen in der kaufmännischen 
Abteilung. 

Der DV-Kaufmann beziehungswei-
se die DV-Kauffrau erwerben be-
triebswirtschaftl iches Grundwissen . 
Dazu gehören berufsbezogene Ma-
thematik, Rechnungswesen , Arbeits-
ablauf im Betrieb, Beschaffungswe-
sen, Produktion, Absatz und Lage-
rung. Der Lehrgang Datenverarbei-
tungstechnik vermitte lt Kenntnisse 
über Datenverarbeitungsanlagen, ihre 
Funktionen und ihr Zusammenspiel , 
selbstverständlich auch über Bedie-
nung und Zusatzgeräte. 

Großes Gewicht wird auf Program-
mieren gelegt: Auf dem Lehrplan ste-
hen das Entwickeln und Aufstellen 
von Datenfluß- und Programm-
abläufen, die Datenverarbeitungoor-
ganisation und ihre betrieblichen An-
wendungsmöglichkeiten, der Erwerb 
von Kenntnissen in maschinen- und 
problemorientierten Programmier-
sprachen sowie die Anwendung von 
Programmiertechn iken . Dazu kommt 
das Entwerfen und Einteilen von Da-
tenträgern, das Einteilen von Spei-

ehern , die Benutzung der Programm-
bibliothek sowie Kenntnisse über Be-
triebssysteme, Übersetzer- und Stan-
dardprogramme, die Erfahrung im 
Probelauf von Programmen sowie in 
Dokumentation und Archivierung. 

Das Wissen um Datenschutz und 
Unfallverhütungsvorschritten schließt 
die umfängliche Ausbi ldung ab. Sie 
beschert dem Absolventen fundiertes 
kaufmännisches Wissen und die Kom-
petenz eines DV-Spezialisten. Damit 
müßte sich doch was anfangen las-
sen. -hs 

Ausbildungsstätten für DV-Kauf-
leute außerhalb der staatlichen Bil-
dungseinrichtungen: 
Bildungszentrum für informations-
verarbeitende Berufe e. V. 
(Berufsschule Wirtschaft) 
Fürstenallee 3-5 
4790 Paderborn 

Speziell für Abiturienten, Fach-
hochschüler und Absolventen Hö-
herer Handelsschulen mit insge-
samt dreijähriger Berufstätigkeit 
oder sechssemestrigem Studium: 
lnBIT 
Institut für Betriebsorganisation 
und Informations-Technik GmbH 
Unterer Frankfurter Weg 
4790 Paderborn 
(Dauer: 48 Wochen) 

Besondere Bildungsgänge für 
Behinderte (auch Sehbehinderte): 
Berufsförderungswerk Harnburg 
GmbH 
August-Krogmann-Straße 52 
2000 Harnburg 72 
Berufsförderungswerk Heide/berg 
Postfach 10 14 09 
6900 Heide/berg 1 

Nur für behinderte Jugendliche: 
Südwestdeutsches Rehabilitations-
zentrum für Jugendliche 
6903 Neckargemünd 
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..._.._ ... lllfe6u: 
PHARAOH'S CURSE 
l)iakette und Cassette für Commodore 64 
Dillkette und Cassette für 
Atari 400/eooxL/800/SOOXL 

NECROMANCER 
Diakette und Cassette ltlr · 
Atan 400/fiOOXL/800/SOOXL 
PRQTECTOR ll 
Diskette und Cassette für Coa:unodore 64 

DRELBS 
und Casaette fürCommodore 64 

SENTINEl" 
Diakette und. CasllfJtte für Commodore64 SURVIVOR .. 

ui!l\t:CaSaehfürCommodore 64 
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Die feinen Unterschiede 
Was viele Computer-Freaks und Hobby-Elektroniker noch immer nicht 
wissen: Der Monitor ist dem Fernseher haushoch überlegen 

Die erste Ausgabe der Zeitschrift 
" HC - Mein Home-Computer " lag , 
fast noch druckfeucht, auf der Theke. 
Über unseren Vertriebsleiter hatte er 
es endlich geschafft, sich seinen Weg 
zu mir zu bahnen- der frischgebacke-
ne Leser. "Herr Füllmann, ich habe 
gehört, Sie können mir den Unter-
schied zwischen Fernseher und Moni-
tor erklären . .. " - Dieses Gespräch 
führte ich während der " Hobby '83 " in 
Stuttgart danach noch mit mindestens 
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20 anderen Lesern. Sie waren infor-
mationsbegierig , wie wir es alle sind, 
wenn etwas Neues den Markt erobert 
und die Informationen nur zäh tropfen 
- wie der winterliche Honig. 

Wervielfratlt geht viel inT , 
Wer glaubt, in diversen Lexika sein 

Informationsheil suchen und finden zu 
können , ist beim Begriff Monitor in 

den tiefsten Schluchten des Balkans 
angelangt. Vom stark gepanzerten 
Kriegssch iff über den Aufseher bis 
zum Mahnschreiben (Monitorium) lau-
ten die Erklärungen verheißungsvoll. 
Doch sinngemäß sind sie alle auf den 
Fernseh-Monitor übertragbar. Ihn ver-
wendet schließlich auch das Fernse-
hen als "Aufpasser " . Zwar sehen die-
se monströsen, heute manchmal 
schon in adretten Farbtönen angepin-
selten Metallgiganten im Prinzip wie 
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Fernseher aus. Doch unter ihrer Haut 
macht sich hochkommerzielle, ausge-
feilte Technik breit. 

Bild-Monitore werden je nach An-
wendungsgebiet unterschieden. Wäh-
rend der "normale" Haushaltsfernse-
her den günstigsten Kompromiß aus 
Ton- und Bi ldqualität in Verbindung 
mit einem marktgerechten Preis-Lei-
stungs-Verhältnis aufgebürdet be-
kommt, haben Daten-, Kamera- und 
Farbfernseh-Monitore ein wesentli-
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ches Merkmal gemeinsam: das gesto-
chen scharfe Bild , das Unschärfen so 
gut wie überhaupt nicht zu läßt. Der 
Monitor im Fernsehstudio muß weiter-
hin über eine absolute Farbreinheit 
(Konvergenz) verfügen- Fehler gilt es 
schon bei der Produktion im Keime zu 
ersticken . Deshalb benötigen Bild-
Monitore eine wesentlich größere Vi -
deo-Bandbreite. Bei manchen Sicht-
geräten - so heißt der Monitor in "Alt-
deutsch" - ist die Bandbreite vier- bis 
zehnmal größer als beim fast überall 
verbreiteten "Hausaltar". ........... ---ist das? 

Ein Dirigent, der ein Musikspektrum 
virtuos überstreicht, hat sie - die 
Bandbreite. Und wenn ein HiFi-Ver-
stärker von Gleichstrom bis 1 00 kHz 
(1 00 000 Schwingungen pro Sekun-
de) alles linear verstärkt, obwohl dies 
ein absoluter Unsinn wäre , so besäße 
er eine große Frequenz-Bandbreite. 
Und genauso ist es mit dem Video-
Verstärker (videre , lat. sehen) im 
Fernseher. Nehmen Sie einmal Nach-
bars neuen Videorecorder oder Ihren 
alten oder umgekehrt und zeichnen 
das Testbild auf, das die Sender täg-
lich ab ungefähr 8.30 Uhr ausstrah len , 
Nicht lang, drei Minuten reichen. Sie 

· betrachten nach dem Rückspu len des 
Videobandes einmal das Signal von 
der "Konserve " und dann direkt vom 
Sender. Der Unterschied, der sich Ih-
nen nun offenbart, ist die geri ngere 
Bandbreite des Videorecorders im 

·Vergleich zum Glotzophon . Das Bild 
vom Videoband ist sichtlich unschär-
fer, denn die ursprüngliche Übertra-
gungsbreite, die rechnerisch beim 
Fernsehen 6,5 MHz (Megahertz 
Mil lionen Schwingungen pro Sekun-
de) betragen sollte, ist auf 2,5 bis 3,0 
MHz zusammengeschrumpft. Wer je-
doch weit genug "der Unschärfe " aus 
dem Weg geht, wird den Fehler nicht 
mehr als so gravierend empfinden. 

24 .. 1 80 Zeicheft 
Beim Monitor sollte es keine Un-

schärfen geben, denn in der Regel 
beträgt die Bandbreite über 10 MHz. 
Auch ist der Betrachtungsabstand we-
sentlich geringer, dafür muß jedoch 
die Bildschirmdiagonale nicht so üppig 
gewählt werden . Wer 80 Zeichen auf 
je einer von insgesamt 24 Zeilen ab-
bilden möchte, tut schon gut daran, 
sich vom "schmalbandigen Hausal-
tar" zu trennen. Aus gutem Grund 
bestehen Video- und Bildschirmtext 
aus so Riesenabbildungen . Fokussie-

w-ISSen 

rung (Strah lschärfe) an den Rändern , 
Geometrierfeh ler, die bei Texten in Er-
scheinung treten, sind beim Monitor 
aufgrund der speziellen Bildröhre 
meist kein Gesprächsthema. 

Worauf Sie achten sollten 
Genau 625 Zeilen - das Fernsehen 

ist ein synchrones Bildübertragungs-
verfahren - muß auch der Monitor auf-
weisen. Hochauflösende Geräte für 
die Wiedergabe von Grafiken benöti-
gen für ihren 1000 Zeilen "fassen-
den " Bildschi rm ein spezielles 
lnterface. Auch farbige Monitore sind 
erhältlich. Doch hierbei muß man 
schon ein wenig kräftiger in die Ta-
sche langen . Unsere Marktübersicht 
beweist es auf den Seiten 30 bis 32. 

Meistens haben die Monitore kei -
nen Ton. Doch da diese Information 
separat aus Home-Computern her-
ausgeführt wird, die einen Monitor-
ausgang besitzen, läßt sie sich leicht 
über irgendeinen Verstärker und Laut-
sprecher wiedergeben. 

Phosphor 
Die Leuchtschicht der Bild röhren 

besitzt verschiedene Schirmfarben 
und Nachleuchtdauer. Schnel l sich 
ändernde Vorgänge benötigen eine 
schnelle Leuchtsch icht, besitzen aber 
ein ganz leichtes Flimmern (P24 
grün, P31 grün). Mittel nachleuch-
tende Schirmflächen (P1 gelblich 
grün) eignen sich für al le Abbildungen 
gleichermaßen gut. Langsame Vor-
gänge erfordern einen Leuchtschirm 
mit sehr langer Nachleuchtdauer (P20 

orange, P33 orange) . Was es 
noch zu den Leuchtschirmen zu sa-
gen gäbe: Ein Antireflexbelag verhin-
dert, daß sich der Nebenmann mit sei -
ner Neonlampe bei Ihnen auf dem 
Schirm spiegelt. 

Und noch etwas: Monitore besitzen 
eine galvanische Trennung vom 
Stromnetz - ein Netztransformator ist 
eingebaut. Beim Heimfernseher ist 
das bei älteren Modellen nicht der Fal l. 
Da liegt die Phase unter Umständen 
am Chassis. Je nachdem wie der 
Netzstecker "gepolt " ist, kann es 
dann mit einem schuko-geerdeten 
Gerät bei der Verbindung der beiden 
Geräte zu lebensgefährlichen Kurz-
schlüssen führen! 

Wer jedoch Geräte mit Kunststoff-
gehäusen betreibt, in denen sich ein 
Netztransformator befindet, sollte 
Floppies und Kassetten fernhalten, 
denn das magnetische Streufeld kann 
ganze Programme löschen! - rf 
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35 Monitore im 
Überblick 
Wohin das Auge sieht - die Vielfalt der angebotenen Monitore ist kaum 
mehr zu überschauen 

Irgendwann ist man die Unschärfen 
bei der Wiedergabe von Programmen 
leid . Spätestens dann hat die alte 
Fl immerkiste ausgedient. Ein Monitor 
muß endlich her. Wer sich diesen 
Wunsch erfü llen will, der sollte jedoch 
erst - vor einem möglicherweise 
schon bald bereuten Spontankauf -
das breite Angebot genau studieren. 
Die ohneh in recht üppige Angebots-
palette wi rd näml ich noch dadurch be-
reichert, daß mancher Spitzen-Fern-
seher Monitore der untersten Preis-

30 HC 

klasse ins Abseits stellen kann. Vor 
allem sollte man sich nicht vom 
Schlagwort-Fachchinesisch der Her-
steller blenden lassen. Denn Prospek-
te und Handbücher aus Fernost glän-
zen vorwiegend durch ihr meist 
schwer verständliches Holper-Eng-
lisch. Wobei hier auch ein gutes Wör-
terbuch oft kaum weiterhelfen kann. 
Eine Erläuterung der häufigsten Fach-
ausdrücke soll die Kaufentscheidung 
erleichtern und ein leichtverdauliches 
Grundwissen vermitte ln. 

Die wichtigen Baaallla 
Wer Bildschirmfarben auswählt, 

stößt auf (eng I. = Bernstein). 
Die Beschic tung der Bildröhre strah lt 
beim Beschuß mit Elektronen bern-
steinfarben. <8AS7 bedeutet Bild-Aus-
tast-Synchronisiersignal. Das Fern-
sehbild ist negativ amplitudenmodu-
liert. Mit (EJ:ä9angsif!!P]..Qa1!Y ist der 
Wechselstromwiderstand des Ein-
gangsverstärkers im Monitor gemeint. 
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Marktübersicht 
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Deutlich ist der gravierende Unterschied zwischen Loch- und Schlitzmasken-Bildröhre zu erkennen 

Er beträgt 75 Ohm (0). Auch das Ka-
bel, das Home-Computer und Monitor 
miteinander verbindet, muß einen 
Wellenwiderstand von 75 Ohm auf-
weisen. Sonst könnte es passieren, 
daß Sie Reflexionen in Form von 
"Geisterbildern" auf dem Bildschirm 
abgebildet sehen. Das in allen Fern-
sehfachgeschäHen erhältliche Anten-
nenkabel besitzt diesen Wert. Bild-
punkte sollte man soviel wie möglich 
abbilden können. Es ist wie beim Fo-
tografieren - je mehr Bildpunkte pro 
Quadratmillimeter vorhanden sind, 
desto schärfer ist das Bild. ln der Ta-
belle finden Sie den Begriff @ID die 
Abkürzung von Buchstaben und 
§plste"ßind die Bildpunkte, die abgebil-
det werden können. Personal-Com-
puter (PC) erzeugen meist 80 Buch-
staben auf 25 Zeilen. 

w ..... Sie, WaS ein PAL· 
FBAS·Signal ist 
(ComJ)osile-Viä@ bedeutet zusam-

mengesetztes Videosignal, das aus 
Synchronimpulsen für die jeweilige 
Zeile besteht. Während der Synchro-
nisierimpulse wird die Bildröhre kurze 
Zeit davor und danach dunkel gesteu-
ert. Außerdem ist jeweils der Informa-
tionsgehalt einer Zeile in diesem zu-
sammengesetzten Signal enthalten. 
Es entsr:>richt dem@'AS.;.Sig!@!) 

(EicheaJ (engl. = geätzt) sind Bil-
dröhren-Leuchtschirme, die verhin-
dern, daß SQiegelungen auftreten. 

rEBA.S-SIQJ"W bedeutet Farb-Bild-
Austast-Synchronisiersignal. Wichtig 
ist bei den Monitoren, daß das FBAS-
Signal nach der@il- (Phase alterna-
tion line zeilenfrequenter Phasen-
wechsel-)Verfahren aufbereitet wird. 
Auch Videokameras und -recorder lie-
fern das: PAITBA"s-=s rgB!P. 

Der Farbmonitor unterscheidet sich 
hauptsächlich durch die Art der ver-
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sind reflexionsfrei. Der Nachbar mit 
seiner Leselampe stört nicht mit sei-
nen Lichtspiegelungen. 

Home-Com uter besitzen entwe-
der einen odulator-Ausgang - ein 
eingebauter kleiner Sender wird mit 
dem FBAS- oder BAS-Signal modu-
liert- oder einem direkten BAS- oder 
FBAS-Ausgang. ln jedem Fall ist im-
mer der direkte Ausgang der bessere. 
Denn je mehr Stufen das Signal 
durchlaufen muß - Modulator, Tuner, 
ZF- (Zwischenfrequenz-) Verstärker, 
desto mehr leidet die Bandbreite und 
somit auch die Schärfe . Außerdem 
werden die Modulatoren meist mit den 
gleichen Spezifikationen hergestellt 
wie die der Videorecorder. Und da 
beträgt die Bandbreite bekanntlicher-
weise nur 2,5 bis 3 MHz (Megahertz). 
Sie sehen es schon aus den Band-
breiteangaben in der Liste, was wirk-
lich Sache ist. 

fi'Ciinäf@ (engl. = Neigung) sollte 
jeder Monitor aufweisen. Am besten 
sind 90 Grad. Dann entsteht nämlich 
ein rechter Winkel zwischen Bildröhre 
und Betrachtungslinie. Sie ersparen 
sich dadurch einen verrenkten Hals. 

Kontrast-, Lautstärke- und Hellig-
keitseinsteller sollten von der Front-

platte aus zu erreichen sein. Sie wer-
den meist fälschlich als Regler be-
zeichnet ("Lautstärkeregler"). Es re -
gelt vielmehr ein Verstärker, der zum 
Beispiel bei verschiedenen Eingangs-
lautstärken (Musik, Sprache) immer 
eine konstante Ausgangslautstärke 
liefert. Auch sollten die Einsteller für 
die Bildgeometrie an der Rückseite 
des Gerätes, ohne zeitaufwendiges 
und noch dazu gefährliches Abneh-
men der Rückwand bedienbar sein. 

(f!fSC:(National Television System 
Garnmittee Ausschuß von Inge-
nieuren und Technikern aus der Indu-
strie der USA) ist das Farbfernseh-
Verfahren der USA - meist auch mit 
Never twice the same colour (niemals 
zweimal die gleiche Farbe) scherzhaft 
interpretiert. Man benötigt zur Umset-
zung von NTSC in die PAL-Norm ei-
nen Normenwandler. 

Die Preise in der Marktübersicht 
sind Verkaufsempfehlungen inklusive 
Mehrwertsteuer. 

Die ([ersorgungsspan-nE:® ist die 
Betriebsspannung .. Sie0el7ägt hierzu-
lande 220 Volt Wechselspannung mit 
einer Netzfrequenz von 50 Hz (Hertz) . 
Die Angabe 220 V-/50 W besagt, daß 
das Gerät 50 Watt an Leistung bei der 
angegebenen Spannung aus dem 
Netz benötigt. Geräte mit 12 Volt Ver-
sorgung müssen mit einem separaten 
Netzteil betrieben werden, das aus 
den 220 Volt durch Transformation, 
Gleichrichtung, Siebung und elektro-
nischer Stabilisierung die erforderli-
che Betriebsspannung erzeugt. Ein 
Betrieb direkt aus der Kraftfahrzeug-
batterie ist dabei nicht möglich, weil 
diese Spannung ungeregelt ist. 

Der Kauflip 
Wer sich einen@'ON>CiirometiJ (ein-

farbigen) Monitor zulegt, sollte sich 
vor dem Kauf bei einem Fachhändler 
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Marktübersicht 

Hnaalar ladeil lllfdsdirm. Blldschlnn Auflösung Video-Band- §!gnal- V8ISIIIgllllgt- Gewicht Bezugsquelle Preis Diagonale Breite Eiiigiilge ....... lnkg inllll inmm 
BIIC BM 12A 31 cm P31 grün 80 Bu x 24 Zeilen 15 MHz BAS 75 0 220 V-/26 W 40x285 x 32 6,3 - Mirwald Electromc 329 

Fasanenstr. 8b 
8025 Unterhachtng 
(089) 6111224 

BIIC BM 12EN 31 cm P31 grün 80 Bu x 24 Zeilen 20 MHz BS 750 220V-/26 W 320 X 279 X 308 7,0 entspiegett 
BIIC BM 12E 31 cm P31 grün 80 Bu x 24 Zeilen 18MHz BAS 75 0 220V-/26 W 320 X 279 X 308 7,3 -
BIIC BM 12YE 31 cm P4Y bemstein 80 Bu x 25 Zeilen 20 MHz BAS 75 0 220V-/30 W 360 X 296 X 33 6,0 90' Neigung 
DATA- DVMSS 13cm grün 40 Bu X 25 Zeilen 10Hz- - ·BAS75n ' l 2V=f mx 1,28 7(f Ablenkwinkel - DATAMEGAKG 295 IEGA 256 x 256 Bpkte 18MHz 600mA Einbauset Hermann·Oberth· 

Slr. 7 
DA TA- DVM9G 22cm grün 80 Bu x 25 Zeilen 10Hz- BAS 7511 220V-/26W 245 X 195 X 265 5,5 - 8011 Putzbrunn 
IEGA 512 X 512 IIpide 22MHz (089) 463021/25 
FELlROll DM 8112CX 31 cm grün 80 Bu x 25 Zeilen 20MHz BAS 7511 220V-/26W 320 X 272 X 324 7,7 Geälzte Bildröhre ffiTRONELEK· 530 512 X 512 Bpkte RCA TRONIK GrOOH 

DM 8212CX PDB orange Postlach 11 69 
5210 Troisdorl 
(0241) 41004 

GRUIIliG PM015 37cm BTX-Farb- 25 Bu x 25 Zeilen - BNC und 220V- 360 X 360 X 380 11 nachrüstbar mtl GRUNDIG AG, ca. 850 monitor Scart-Buchse BTX-Decoder; Würzburger Sir. 150 
lieferbar Jum 84 8510 Furth 

HAN- CTM2000/ 22/31 cm P31 grün 80 Bu x 25 Zeilen 18 MHz BAS 7511 220V-135T 228 X 246 X Hanlarex 420/434 TAllEX 9112 AGA-Buchse sowie Deutschland GmbH 
Tei, Aufpreis =Str.23 

HAN- CT 200JJ 37cm P31 grün 80 Bu X 25 Zeilen 18MHz BAS 7511 220V-/65 W 385 X 315 X 340 11 LI/ Altenkirchen f------1 
TAllEX 15 ' ntspie- (02681) 3041 502 

HAN- CT900 36cm Farbmonitor 40 Bu x 25Zeilen 8MHz Pos. RGBI 220V-/ 385 X 290 X 410 12,9 Apple-111-E'mgang, "1071 TAllEX SR14 m IOOW entspiegett 
IEAlH- ZVM122 31 cm 80 Bu x 25 Zeilen 15MHz BAS/7511 0 220V-/26W 305x325x305 6,4 Formatumschaltung Zenüh-Data- 310 2BITH ZVM123 P4Y . 640Hx480V Systems 

Bildpunkte I für ROOeri-Bosch-Str. 
sämtflche 32-38 
HC-Typen 6072 Dreieich 

(061 03) 34037 
IEAlH- ZVM 131 33cm Farbmonitor 40 Bu X 25 Zeilen 6MHz Pos. RGBJm 220V-/95W 350 X 390 X 390 17 Urnschalbar auf 
2BITH 390 Hx 250V Grün, automatische 

IEAlH- ZVM133 33cm Farbmonitor 80 Bu x 25 Zeilen 20MHz Pos. RGBI 220V-/95W 350x390x390 17 
für ng, 'Ts75 2BITH m sämtflche HC-Typen 

IIONACOR CDM900 22cm grun oder 80 Bu x 25 Zeilen 22MHz BAS 7511 220V-127 W 264 X 220 X 253 4,8 INTER-MERCAOOR 370/375 
GR/OR orange Video- 1ngänge GmbH & Co. KG 

Zum Falsdl 36 
IIONACOR CDM 1200 31 cm grün ocler 80 Bu x 25 Zeilen 22 MHz BAS 750 220V-/30 W 350 X 278 X 330 7 2800 Bremen 44 I 390/395 

GR/OR orange Video- 1ngänge (0421) 488011 
IEC JB 902 MEt 22cm P31 grün 80 Bu X 25 Zeilen 30Hz-20MHz BAS 7511 220v::f'lBT 4,7 NECHOME 502 RCA Ton-Ein· u. Ausg;J1g aECTRONICS 

GmbH 
Wiesenstr. 148 

IEC JB 1201 MEt 31 an P31grün 80 Bu X 25 Zeilen 30 Hz-20 MHz BAS 750 220V-/30W 360 X 296 X 330 6,0 4040 Neuss 1 
RCA (021 01) 278-0 

IEC JB 1205 M(E) 31 an bemslein 80 Bu X 25 Zeilen 30 Hz-20MHz BAS 7511 220V-/30W 360x296x330 6,0 
RCA 

IEC JC 1201 D(E) 31 an Farbmonitor 40 Bu X 25 Zeilen - Pos. RGBI 220Y-/67W 308 X 272 X 360 10,5 Ton-Ein- u. ·Aus-m gang, laulsprecher 
PANA- TR·90T1G 22an P31 rün 80 Bu x 25 Zeilen 15 MHz BAS 7511 220V-I 276 X 210 X 267 - Entspiegett 600 
SOfiC P4Y ß::rnstein RCA 
SANYO DM 2112 31 an grün 80 Bu x 25 Zetlen 15 MHz BAS 7511 220V-123 W 396 X 285 X 333 6,8 Entspiegett SANYO-VIDEO 329 

RCA VERTRIEB GrOOH 
DM 2212 orange '34g-

Hamburg 1 
SANYO CD3185 A 36an Farbmonitor 40 Bu x 25 Zeilen - PAL-FBAS 220 V-/55 W 366 X 361 X 384 11 Gr\Jn- (40) 246266 

I 
BNC-RCA schaltung, GB-Ana-
Scart 

AR -Buchse 
.StWIP DV 1400 36an Farblemsehgeräl- 40 Bu X 25 Zeilen - PAl·FBAS 220V-/68W 390 x 393 'x 380 12,9 - Tc . - SHARP·ELEC- 898 

Monitor BNC :mes TRONIC, Sormilstr. 
Bedienteil 

1040123n 
TAXAN KX 1201 31 an P31grün 80 Bu x 25 Zeilen 22MHz BAS 7511 220V-/26W 320x390x303 7 Entspiegelt Melchers & Co. 449 

Postlach 103329 
TAXAN KX 1202 31 an bemstein 80 Bu x 25 Zeilen 22MHz BAS 7511 220V-/26 W 320x355x292 7 Entspiegelt 2800 Bremen 1 

(0421) 17690 
TAXAN VISion EX 31 an Farbmonitor 80 Bu X 25 Zeilen 18 MHz PAl-FBAS 220V-165W 320x393x303 12,5 Toneingang, r-ggs-

II . 
WATA- CD9 22cm P31 grun 80 Bu x 25 Zeilen 22 MHz BAS 75 0 220V-/20W 293 X 231 X 300 9,3 Entspiegett, auf Watanabe GmbH 430 
NABE CD12 31 an P31 grun ocler 12 V= Wunsch bemstein, Postlach 11 55 445 

P39 we18 oder grün 8036 Herrsclung 
(081 52) 3084 

-

umsehen. Vergleichen Sie dabei Bild-
schärfe und Auflösungsvermögen, Er-
gonomie und Bedienbarkeit der ein -
zelnen Modelle miteinander. Große 
Videobandbreite bedeutet nicht unbe-
dingt beste Schärfe, wenn die Bildröh-
re nicht in der Lage ist, diese wieder-

zugeben. Auf das Abbildungsvermö-
gen von Bildpunkten kommt es an- je 
mehr desto besser. Das gilt auch 
selbstverständlich beim Farbmonitor. 
Unsere Liste enthält auch einen 
Farbfernseh-Geräte-Monitor. Denn 
manchmal möchte man alles können. 

Disketten und Kassetten gehören 
nicht auf oder in die Nähe der Monito-
re und Netzteile von Home-Compu-
tern! Das Feld der Netztransformato-
ren magnetisiert diese hochempfindli-
chen Datenträger. Die Folge ist, daß 
die Daten gelöscht werden. - rf 
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Johnny ist jetzt der schnellste 
Diskjockey zwischen Flensburg und 
Passau. 

Dank dem Programm KARTEl-
KARTEN für seinen ATARI 800 XL 
Computer kann er mit einem Griff 
jeden Musikwunsch sofort erfü llen. 
Klar, daß er somit zu den Spitzen-
reitern unter den Diskjockeys gehört. 

Doch apropos Jockey. Gleichzeitig 
hat er sich mit KARTEIKARTEN 
alle Resultate der letzten Pferde-
rennen programmiert. Mit Gewicht 
und Bodenverhältnissen. 
© 1983 Atari lnc. All rights reserved. Änderungen vorbehalten. 

Dabei ist KARTEIKARTEN nur 
eines von vielen Programmen für den 
ATARI 800 XL. ln e iner Reihe von 
Programmen für Hobby, Lernen und 
Beruf. Und neben vielen spannenden 
Computer-Spielen, wie sie ATARI 
bietet. 

So sorgt der ATARI800 XL überall 
für Arbeitserleichterung, für Com-
puter-Faszination und jede Menge 
Spaß. ln der Familie, im Verein, in der 
Schule und im Betrieb. 

Und auch in Österreich und in der 
Schweiz. 

Das ATARI 800 XL Computer-System mit Schreibmaschi· 
nentastatur und eingeb3uter Basic-Programmiersprache hat 
64 K und kann an jeden normalen Fernseher angeschlossen 
werden. 

Für das Programm KARTEIKARTEN benötigt man ein 
ATARI 800 XL Computer-System und eine ATARI 1050 Dis· 
kettenstation. 

Das ATARIInformationspaket. 
Wir informieren Sie gerne ausführlich und kostenlos über 

die ATARI Computer - Systeme 600 XL/800 XL und das 
ATARI Computer-Software-Angebot. Außerdem erhalten Sie 
ein Gratis-Exemplar des ATARI Clubmagazins. Schicken Sie 
dazu einen mit DM 1.40 frankierten und mit Ihrer Adresse 
versehenen DIN C 4 - Umschlag an: ATARI , Atari-Ciub, Post-
fach 60 01 68, 2000 Harnburg 60. 

Werden Sie Mitglied im ATARI-Ciub. 
Wenn Sie Mitglied im ATARI-Ciub werden wollen, über-

weisen Sie bitte den Jahresbeitrag von DM 13,- auf das Post-
scheckkonto Nr. 687 800 200 in Hamburg. 

OffiZieller L•eferar.t 
fur V•Ceosp:ele unc 

der Qrymo•a· 
!:lan.,schat:er. cer .---. 

198.: 

ATARr a A W."_. Commounieatiof'l• eomp.ny 

Mehr als Spaß. 
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Clubseite 

Gleichgesinnte unter sich 
Austausch von Erfahrungen, Fachwissen oder Programmen -
Clubs bieten die Möglichkeit, mehr über einen Computer zu erfahren. 
Hier ein Porträt vom TI99-Ciub-Journal 

,c:;,e3 

#'!' #'!,, 
#'· tll' 

Nachdem immer deutlicher 
wurde, daß fast alle TI99/4A-
Besitzer isoliert ihrem Hobby 
nachgehen und mancher sogar 
durch Inserate in Fachmagazi-
nen Kontakt zu Gleichgesinn-
ten suchen mußte, entstand 
die Idee zur Gründung eines 
umfassenden Clubs. 

Doch wie soll man immerhin 
Tausende von Tl-Benutzer 
erreichen und verbinden, zu-
mal durch die breite Streuung 
ein Clubbetrieb im herkömmli-
chen Sinn kaum in Frage 
kommt. So wurde im Januar 
1983 das TI99-Journal als Fo-
rum für Problemanalysen, Er-
fahrungsaustausch, Software-

34 HC 

Vermittlung und beratendes 
Medium in Fragen der 99er-
Schar aus der Taufe gehoben. 

Nachdem dem Initiator und 
Gründer, Thomas M. Fiedler, 
von Tl-Österreich kooperative 
Unterstützung in Form von In-
formationen und Literatur zu-
gesichert war, fand sich inner-
halb kürzester Zeit ein sehr 
starker Mitarbeiterkreis . Das 
Redaktionsteam versucht nicht 
nur Grundlagen, Tips und 
Tricks für die Arbeit am Tl99 zu 
bieten, sondern vor allem kom-
plexes Spezialwissen in klarer, 
verständ licher Form und in auf-
bauender Weise zu vermitteln. 

So finden sich in den Jour-
nalen ein BASIC-Aufbaukurs 
(Dipl.-lng. Tatzl}, eine As-
sembler-Serie mit ausführli -

chen Programmbeispielen 
(Dipl.-lng. Dr. Peschetz) , Be-
richte über Hardware-Organi-
sation und Selbstbaupläne 
(Mag . Kar! Hagenbuchner} , 
grafisch veranschaulicht sowie 
Modulbesprechungen, Klein-
anzeigen, G rafikmöglichkeiten, 
Spielprogramm-Listings, Krite-
rien und viele Tips und Hinwei-
se. 

Weiters besteht die Möglich-
keit, eigene Software zum Ver-
kauf (Kieinanzeigen) oder 
Tausch anzubieten (bzw. Pro-
gramme und Kniffe zum Veröf-
fentlichen zur Verfügung zu 
stellen) sowie aktiv durch Arti-
kel , Besprechungen, Erfah-
rungsberichte und Kriterien am 
Inhalt mitzuarbeiten. 

Clubmitglieder (das sind al -
les Abonnenten - es gibt keine 
Clubgebühr!) erhalten außer-
dem eine Mitgliedskarte (mit 
der sie bei einigen Firmen Ein-
kaufsrabatte erhalten), . Club-
mitteilungsblätter und Soft-
warelisten. Außerdem besteht 

Liebe Clubfans, diese 
Seite ist für Sie reserviert. 
Hier stehen Nachrichten, 
Termine und Porträts aus 
der Clubszene. Falls Sie et-
was dazu beitragen wollen , 
senden sie uns Ihre Neuig-
keiten zu. 
Ihre HG-Redaktion 

für jedes Clubmitglied die 
Mögl ichkeit, für Problemlösun-
gen die Mithilfe der TI99-Re-
daktion in Anspruch zu neh-
men. 

Kontakte zu den amerikani-
schen und den Schweizer 
Clubs bestehen. Es wird an der 
Schaffung eines Clubtreff-
punktes in Wien gearbeitet. 

Auch nach dem Aussteigen 
von Texas Instruments aus 
dem Home-Computer-Ge-
schäft wird das TI99-Journal 
die TI99-Anwender in unver-
änderter Weise weiter betreu-
en. So sind zum Beispiel seit 
Dezember 1983 ein BASIC-
und Assembler-Spezial-Jour-
nal (Programmsammlungen) 
zu erhalten . 

Interessenten (Mitarbeit, Er-
fahrungsaustausch, Abo. usw.) 
schreiben an : 

-99 
JOURNRL 

Thomas M. Fiedler 
1060 Wien 
Mollardgasse 32/3 
Telefon (0222) 5654042 
(10-12 und 19--22 Uhr) 
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WISSEN 
istdie 
Buch reihe, 
mit derSie 
Ihr Mikro-
computer-
WISSen 
systematisch 
vertiefen 
können. 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 persönlichen 
Computerei beginnen . 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 

WISSEN 
Soltwo<e 

.L_._;.:": "j•J .. )._.'"" . 
J'P'.'- •· \• Hons-Jood-nmSocht 'ti 1 .., ... ;--,."'="-""''' • 

um .. <-, • ..._.,_,_._r": 

Ein Buch \OI'ID-iiP, dctlet-'..chrilt 
für 

Sacht, Hans-Joachim 
Vom Problem zum 
Programm 
328 Seiten, 108 Abbild. 
38 DM I 3-8023-0715-1 
Hier wird erklärt, wie 
vorzugehen ist, um ein 
Problem Schritt für 
Schritt durch Program-
mierung zu lösen. Die 
50 Beispiele sollen als 
Anregung für eigene 
Programmierarbeit die-
nen. 

WISSEN 

Dietrich Senflieben 
Programmieren 

mit Logo 
Einstieg · Proxis · Arbeitshilfen 

Ein Buch von D-IIP, der Zeitschrift 
für Mikrocomputer-Technik · 

Sacht. Hans-Joachim 
BASIC-Versionen 
im Vergleich 
ca. 180 Seiten, zahlr. 
Abbild., ca. 28 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 
Für Computerfreunde, 
die das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei-
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 

WISSEN 
Soltwo<c 

Esn Buch \OOD-IP. der Zeitschrill 
für Mkrocompulef·Tcchnik 

Pol, Bernd 
Wie man in BASIC 
programmiert 
368 Seiten, 16 Abbild. 
30 DM 
ISBN 3-8023-0637-6 
An zwei bis ins Detail 
ausgearbeiteten Fall-
studien werden die 
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen. 

Guss, Thomas 
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. 
ln Vorbereitung: 
Bernstein, Herbert 
Was der ZX81 
alles kann 
ca. 250 Seiten 
ca. 28,- DM 
ISBN 3-8023-0757-7 

Brown, Peter 
Senftleben, Dietrich 
Über BASIC zu 
Pascal 
ca. 200 Seiten 
ca. 30,- DM 
ISBN 3-8023-0731-3 
Das Buch setzt voraus, 
daß der Leser mit BA-
SIC vertraut ist. Es bie-
tet deshalb keine 
Grundlagen des Pro-
grammierens, sondern 
baut eine Brücke zwi-
schen BASIC und Pas-
cal. Die wichtigen 
strukturellen Unter-
schiede werden ge-
genübergestellt und 
mit vielen Beispielen 
erklärt. 

Senftleben, Dietrich 
Programmieren 
mit Logo 
Einstieg - Praxis -
Arbeitshilfen 
352 Seiten, zahlreiche 
Listings 
30 DM 
ISBN 3-8023-0744-5 
Logo ist die Program-
miersprache für PC. 
Ihre Stärke liegt im 
funktionsorientierten 
Konzept. 
Baumann, Rüdeger 
Computerspiele 
und Knabeleien 
programmiert in 
BASIC 
304 Seiten, zahlr. 
Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023-0703-8 
Anleitung zum schöp-
ferischen Umgang mit 
dem Computer: Aus 
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie. 
Baumann, Rüdeger 
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, Rüdeger 
Programmieren 
mit PASCAL 
272 Seiten, zahlr. Abb. 
23 DM 
ISBN 3-8023-0667-8 
Eine Einführung für 
Schüler und ':1obby-
programmierer. Die 
Einzelkomponenten 
von PASCAL werden 
mit den Aufgaben 
erarbeitet und durch 
Übungen 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-
destmaßes an Syste-
matik die kreative 
Seite angesprochen. 
Beispiele u.a.m. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte 'die am Heftende beigefügte Karte. 

Blume. Christ ian 
Dillmann. Rüdiger 
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-
tra! Program for Microproces-
sors (CP/M) sind ausführlich . 
von Operationen am System 
bis hin zu Problemlösungen. 
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 Einführung für alle. ins-
besondere für Nichttechniker 
und Anfänger. bringt in leicht 
faßbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei. 

Wernicke. Joachim 
Computer für 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 Bet rieb: Die Büro-
arbeiten •• ,Kleingedrucktes·· 
zum ComputereinStieg , 
Anhang . 

Schmidt. Klaus-Jürgen 
Renner. Gerhard 
Mikrocomputer-
Betriebssysteme 
CP/M, CDOS, DOS 
152 Seiten. 32 Abbild. 25 DM 
ISBN 3-8023-0655-4 
Zur Erfassung der Leistungs-
fähigkeit von 11P-Systemen 
werden Minibetriebssysteme 
dargestellt. dann Befehle 
u.v.a. 

Sacht. Hans-Joachim 
11P-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 erklären die 
Anwendung von Befehlen und 
Programmiertricks. Anhang: 
11P-Lerngeräte. 

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. daß das erwor· 
bene Wissen auch bei ande-
ren Prozessoren anwendbar 
ist. 

Lesea, Austin 
Zaks. Rodnay 
Mikroprozessor-
Interface-Techniken 
440 S .. zahlr. Abbild. 48 DM 
ISBN 3-8023-0685-6 
Anwendung von Bauteilen 
und Techniken : von der ZPU 
bis zu peripheren Geräten, 
von Interfaceproblemen bis 
zur Fehlersuche. 

VOGEL-
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 
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Commodore·Praxis 

Schreibmaschinen-Kurs 
Als geduldiger, aber penibler Lehrer stellt der 
Commodore 64 eine Alternative zum Lernen aus 
Büchern oder in Volkshochschulkursen dar 

Das Programm gliedert sich 
in vier Teile. 

Übungssatz aus 2 x 15 Zei-
chen. Hat der Anwender die 
Zeichen eingegeben, berech-
net der Computer - völlig un-
bestechlich - , ob man die 
Übung bestanden hat oder 
nicht. 

Schreibübung 
so ist nur etwas für Fortge-
schrittene. 

Fingerübung Wortübung 
Hier kann man die Kenntnis-

se einzeln erwerben, das 
heißt, man kann selber festle-
gen, welche Buchstaben man 
zusätzlich erlernen möchte. 
Dabei stehen vierzehn Mög-
lichkeiten zur Auswahl. Man 
kann zusätzlich angeben, wie 
oft man die Lektion üben 
möchte. Gibt man zum Bei-
spiel "2" ein, so besteht der 

Hat man sie bestanden, er-
tönt eine Musik und der Com-
puter geht zur nächsten Übung 
über, indem zwei neue Zei-
chen in die Auswahl einbezo-
gen werden. Hat man sie nicht 
bestanden, bleibt der alte Zei-
chenvorrat, und es wird mit 
diesem "weitergepaukt". 

Dabei werden alle Tasten als 
bekannt vorausgesetzt. Diese 
Lektion wird als beendet ange-
sehen, wenn man 4 x 15 Zei-
chen nachgetippt hat. Dabei ist 
es egal , ob die Übung bestan-
den wurde oder ob man zu vie-
le Fehler machte. 

Die Übung ist sehr schwie-
rig , da die nachzutippenden 
Zeichenketten keine Wörter, 
sondern wahllos ausgewählte 
Zeichen sind. Diese Übung al-

Um die Vorübungen auch in 
die Praxis umsetzen zu kön-
nen, ist diese Lektion geeig-
net. Es werden nicht irgend-
welche Zeichen abgefragt, 
sondern Wörter. 

Da auch Anfänger von die-
. ser Übung Gebrauch machen 
sollen , werden zwölf verschie-
dene Schwierigkeitsstufen ein-
geführt. Dabei wächst mit stei-
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Hunderennen 
Ein Transport wird von 16 heranstürmenden Hunden attackiert. 
Im geeigneten Moment sollte man ihnen Knochen vorwerfen. 
Eine wahre Knochenarbeit · 

Nach der Eingabe startet 
man das Programm mit RUN. 
Für 2 bis 3 Sekunden bleibt der 
Bildschirm leer, da das Ma-
schinenprogramm aus der DA-
TA-Zeile 1 0 erst in einen freien 
Speicherbereich hinter dem 
BASIC-Programm geschrie-
ben werden muß. Nach der 
Titelgrafik beginnt das Spiel , 
wenn man eine beliebige Taste 
drückt. 

Spielregeln 
Ziel des Spiels ist es, mög-

lichst viele Knochen mit Hilfe 

Nr. 3- März 1984 

eines Männchens am rechten 
Bildschirmrand von oben nach 
unten zu transportieren. Dies 
geschieht mit den Tasten "1 " 
(rauf) und "0" (runter). Dafür 
gibt es je nach Wertigkeit der 
Knochen Punkte. 

Weiße Knochen (auf lila Hin-
tergrund) zählen einen, 
schwarze Knochen (auf gel-
bem Hintergrund) drei Punkte. 
Blinkende Knochen zählen je-
weils das Dreifache. Nun wäre 
das Spiel nicht weiter schwer, 
wenn es da nicht 16 Hunde 
gäbe, die unermüdlich in 16 
Bahnen von links nach rechts 

3.0 DATR ".DD21F.4-7E3E .102A84-5C0SE 

9CB2910F97124712D25C110EEC1C5782 
C2CDD23063D20B7C9" 

.15 CLEAR 32499: RESTORE : RERD 
S$: FOR a=.1 TO 63: POKE 

.• C CODE s $ ( a -l.) -4-8 - i 7 AND- s $ f a * 
2-3.)>="A"))*.16+CODE S$(a-l-2)-4-8-f 
7 AND S$fa-I-2)>="A"): NEXT a 

20 DATA 0,0,13.1,.127,126,68,136 
,e,0,0,3.33.,3.27,3.26,6B,34-,e,e,e,e 
5,56,56,16,.16,.16,56,56,0 

30 RRNDOHIZE : RESTORE 20: FDR 
a =32600 TD 3..25.39: .flfJ=k"") 

a,b: NEXT a 
4-0 BRIGHT 3.: LET t=0: BORDER 2 
CI...S : LET 
50 DRTR 

32,72,46,68,85,82,83,67,72 

HC 41 
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Sinclair-Praxis 

laufen und eine Gefahr darstel-
len. Denn wenn alle Hunde am 

. rechten Spielfeldrand ange-
langt sind, ist das Spiel aus. 

Bekanntlich mögen Hunde 
Knochen, je teurer, desto bes-
ser. Und dies ist auch die Lö-
sung. Wenn ein Hund zu nahe 
nach rechts gelangt ist, gibt 
man ihm einfach einen; er wird 
sich sofort zurückziehen, um 
seinen Knochen einzugraben. 

Bei einem normalen weißen 
Knochen zieht sich der Hund 
um so viele Felder zurück, wie 
Hunde insgesamt noch im 
Rennen sind ; bei einem wei-
ßen blinkenden um das Dop-
pelte. Die wertvollen schwar-
zen Knochen bringen ihn im-
mer dazu, diesen ganz am An-
fang zu verscharren. 

Punktabzug 
Schafft es ein Hund, bis 

ganz nach rechts vorzudrin-
gen, dann gibt es Punktabzug. 

Und zwar einen Punkt, wenn 
man ohne Knochen, zwei, 
wenn man mit einem normalen 
und drei, wenn man mit einem 
großen blinkenden Knochen 
unterwegs ist. Mit der Taste 
"9" kann man den Hunden 
Knochen auf ihre Bahn legen, 
mit ,.2" kann man diese Kno-
chen wieder zurück ins Spiel 
holen. Wegen der vielen ge-
fährlichen Hunde darf das 
Männchen immer nur einen 
Knochen besitzen. 

Wenn ein neuer Rekord er-
reicht wurde, wird dies nach 
dem Spiel angezeigt. Zum 
Schluß noch ein kleiner Tip: 
Denken Sie bei "Hunderen-
nen " langfristig strategisch 
und nicht kurzfristig an den 
nächsten Punkt. 

Das kleine Maschinenpro-
gramm in Zeile 10 dient übri-
gens zum Erstellen der Groß-
schrift in zweifacher Normal-
größe. 

Helmut Dursch 

70 PAPER i: INK 6: FOR a=0 TO 
20: PRINT RT a,a;s$;: a: PR 
INT AT a,a;s$( TO .11): PAUSE 50; 

IF INKE'r-'$ < .'>" •• THEN GD TO 90 
80 PRINT RT 2.1, 3.1;" .. : FDR b=0 

TO 21: PRINT AT TO 3 
l.): NEXT b: PRINT AT 0_.0,: PRL'SE 
50: IF INKEY$= .... THEN GO TO 7'-" 

90 LET l=l.6: LET b=22848: LET 
C=215: GO SUB 3l.00: PRINT AT l.0J 
0; : RESTORE 50: GO SLIB 3000: PRLI 
SE 150 

100 DATA 84-, 79, 80, 32 .• 32_. 32, 58 
105 DATA 80,.85,. 

BORDER 1: PRPER 2: INX 7: C 
LS: LET l=7: PRINT AT 0,4;: RES 
TORE 100: GO 3000: LET 
28: LET c=l.34 : GO SUB 3l.3a 

120 RESTORE 105: PRINT AT 
: GO SUB 3000 : LET b=23168 : GO S 
UB 3100 

130 PRINT AT 0,21; : LET q=t: GO 
SUB 3200 · 
140 LET Z=0: LET q=Z: 

GD SUB 
.150 FOR a=24 TO .152 5TEP 8: PLO 

T 0,a: DRA\J 239,0: PLOT 24-8 .• a: t'• 
RRW 7,0: NEXT a 

160 LET r=16 : LET iii=0: DIM hl'r.l 
: LET Y=3 170 FOR a=0 TO 29: LET b=INT {R 
ND*S): PRINT PAPER 3+{3 AND NOT 
b); INK 7 RND b; NGT INT f 
RND*4-); AT 2 _.a; CHR$ 148_; : NEXT a 

180 FOR a=3 ' TO 18: PRINT OVER 1 
_;AT _. 0_; CHR$ 1.44-: NE..X7 a 
190 LET a=0: GO TO 290 
200 LET a=0: IF INKEY$="1" THEN 
LET Y=Y-1: LET a=2: IF Y<3 THEN 
LET Y=2 
210 IF INKEY$="0" THEN LET Y=Y+ 

1: LET a=1 : IF Y>18 THEN LET Y=1 
8 

220 IF T HEN IF a RND 
h Cy -1) < .>29 RTTR +.1_,.29.\ 
THEN. LET m=0: PRINT AT .• 29_; 

OVER C'-HR$ .14-6.; 0\.-'E.R lll; " ": Pt\tc; 
E BEEP 
GO TO 200 

230 ::C.F INI{EY $=-'·s .. THEN I F m AND 
h(Y-1)=29 THEN LET a=0: PRINT R 

T Y +1 .. 29; CHR$ 14-8; .. •• : LET c =Y-1 
POKE 22621+C*32,f: GO TO 4-30 

42 HC 

24-0 IF INKEY$="2 .. AND y < >2 RND 
NOTa AND ATTR Cy,29)>87 THEN LE 
T a=-1: LET f=RTTR CY, , .29): PRINT 
AT Y ,29; C'-HR$ C'.HR$ .3.4-B: .PC\KE 
22558+Y*32,f: LET Y=Y-1: PRINT A 
T y,Se;CHR$ 147: BEEP .1,30 
260 IF NOT a THEN GO TO 399 
270 IF a THEN PRINT AT Y+l.,30;C 

HR$ 148: POKE 
IF a =2 THEH PRIHT RT +-2, 30; •• •• 
290 PRINT AT y,30;CHR$ IF 

Y < >2 THEN PRINT' Al Y.-.1. 30; " •• 
300 IF a=2 AND NOT-aTHEN PRINT 
AT !:1+.1, 30; ·· ·· 
310 IF a=1 AND Y=18 AND a THEN 

LET b=i1+C5 AND f<>95 AND f<>223 
))*C1+C2 AND f>l.28)) : LET Z=Z+b: 

LET a::0: PRINT AT l.9,.29;CHR$' 14-
8; •• ••: POKE 23165, f: GO SUB 33'-"'-" 
: BEEP .1 .. 10 
320 IF m OR THEN GO TO 390 
330 LET f=PEEK 22621: PRINT AT 

2 I 30; CHR$ .14-B; OVER 1_: CHR$ .147: 
FOR b =22622 TO 22593 STEP -.1: PD 
KE b,PEEK Cb - 1): NEXT b 

34-0 POKE 22592,95+{17 AND NOT I 
NT CRND*8))+(1.28 AND NOT INT CRN 
.D-§-4-)): PRINT RT .l4-.El.- .P 
OKE 22654-,PEEK 22622: LET a=1: P 
RINT AT 2,S0; CHR$ 3.4-7.: CHR$· 146 

350 BEEP .1,30 
390 LET C=INT CRND*16)+1 
4-00 IF h .< c 3 =31 THEN LET c = f c _q].l 

D C<16)+1: GO TO 
4-20 RT c-r::?,h fC.I iCHR.$ .14-6: 
LET hCCl=hfC)+1: IF hCcl=30 THE 

N LET h f c .l =S.l: LET z =Z -1- l l. R.ND 
M)-(1 AND • RND f>1.28): LET Z=Z 
AND Z>0: GO SUB 3300: LET r=r-.l: 

BEEP .15 .. -15 
4-30 IF hCCl=29 AND ATTR (C+2,29 

) > 87 THEN LET b =RTTR ( c -f-2., 29.) : L 
ET RND b=223.lJ 
: LET hCC)=hfC) AND b<>1.12 RND b 
<>24-0 AND hCC)>0 : PRINT AT C+2r2 
9; CHR$ 14-6: BEEP • .1 20: BEEP • l. _. 
5 

PRIHT OVER l.;AT C+2JhCcl;CH 
R$ (14-4+(1 RN!> INT U·. (.:;) .·-2) -h (Cl 
/2)) 

4-50 IF r THEN GO TO 200 
4-60 DRTA 

8,101,.114-
470 RESTORE 4-60: LET l=9: LET b 

=2284-S : LET GD SUB 3100-: 
PRINT AT 10 .. 7.; : GO SUB 3000 

480 IF Z>t THEN LET t=Z: LET q: 
Z: PRINT RT GO SliB .3.200 

4-90 DRTA 
2 500 RESTORE 4-90 ; F C.;=t 5 = .:1 T O ft: 
RERD b: BEEP .2,b: NEXT a: PRLISE 

0 520 IF INKEY$= .... THEN GO TO 520 
530 GO TO 100 

3000 POKE 32521 1 l : FOR a=32500 T 
D 324-99-1- l : .b.- .P.DKE .- _b_-
T a: RESTORE USR 32516: RETURN 
3100 FOR a=b TO POKE a,c: 
NEXT a: RETURN 
3200 LET b=100 : FOR a=32500 TO 3 
2502: POKE a .. INT fq/b ) +4.!3: LfT q 
=INT t. 5+ \q "·o; ; *'o; : i-ET 

b=b/10: NEXT a : POKE R 
ESTORE USR 32516: 
3300 LET q=z: PRINT AT G 
0 SUB 3200: RETURN 
9000 SRl-'E "HR •• LINE 1.5 
91S0 REM @ 1983 H.DURSCH 

84-80 tJE IDEN 

! !-;r-a : .. __ : 

I J ! : I I I I I I l I I I I I l I 1 1 I I I I ! I ! I I 
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w 

PLii-.Jr{TE · 000 
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t} BMC Neue Produkte ab 1984: 
BM8181 

BM 12 EN 
BM 12 EY 
BM 12A 

Farbmonitor RGB 640 x 240 Pkt. für IBM, 
inkl. Kabel 
hohe Bandbreite v. 20 MHz, grün, entspiegelt 
Bandbreite > 18 MHz, bernstein 
Bandbreite > 15 MHz, grün 

DM 1584,60 
DM 498,-
DM 438,-
DM 298,-

.BMC-Monitor, einzigartig in Qualität und Leistung, mit Filterscheibe, 
> 18 MHz, grüner Röhre, im formschönen Datenmonitor-Gehäuse 
BM 12 ES = 398,- DM inkl . MwSt. 
(349,12 DM netto) Dazu passend ERGOTILT 89,- DM inkl. MwSt. 

Typenrad-Drucker mit 40 Z/s 
Friktion + Traktor, 
380 mm Papierbreite, 
Adaptionsmöglichkeit 
für Sheet-Feeder, 
Standard-8-bit-Schnittstelle 
Optional RS 232 lieferbar 

so 1152: 
4390,- DM inkl. MwSt. 
(netto 3850,88 DM ) 

Low-Cost-Typi:mrad- Drucker 
16 CpS, Schreibbreite 335 mm, 96-Z-Typenrad , Friktionsführung , mit 
Einzelb latteinzug, 8·-bit -Schnittstelle 2-KB-Puffer 
TD 16 = 2490, - DM inkl. MwSt. 
(netto) 2184,21 DM) 

Unser neuer unschlagbarer 4-Farben-Piotter 
DIN A3-Format, 0,1 mm-Genauigkeit, Schreibgeschwindigkeit 
100 mm/s, ASCII -Zeichensatz u. Kreisfunktion! Optional Graph-ROM! 
MP 1003 2690,- DM inkl. MwSt. 
(netto 2359,64 DM) 

Händler-Rabatte auf alle Produkte ab dem 1. Stück! 

0 mirwald aMc 
e1ectronic 

Fasanenstraße Sb, 8025 Unterhaching/München, 
Telefon {0 89) 611 12 24, FS 5 213 476 

Büro Frankfurt: Adalbertst r. 15 
Telefon {0611) 70 35 38 

Nr. 3 - März 1984 

Der C 64 bietet vielseitige 
grafische Möglichkeiten. 
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grafikfunk-
tionen anwendet - Infor-
mationen, die man im Com-
modore-Hondbuch nicht 
findet. Ausgehend von Gra-
fiken mitden,festen•Grofik-
Zeichen wird systematisch 
zu den anspruchsvolleren 
Möglichkeiten, illustriert 
durch typische Beispiele, 
geführt. 
138 S. Spirolh. DM 38,-

Eine Hilfestellung für wirt-
schaftliche Entscheidun-
gen sind Progrommsomm-
lungen, die die guten 
Grafik- und Farbmöglich-
keiten des Computers nut-
zen . Diagramme, Sprites, 
optische Darstellungen von 
Simulotionen werden ein-
gesetzt, die die Ergebnisse 
verdeutlichen. Die finanz-
mathematischen Grundlo-
gen sind zu jedem Pro-
gramm beschrieben. 
224 S. Spirolh. DM 38,-

Dieses Buch bietet eine 
systematische Einführung 
in die Programmierspra-
che BASIC. Außer vielen 
kleineren Programmen zur 
Illustrierung der BASIC-An-
weisu ngen gibt es eine 
umfangreiche Programm-
sammlung zu den verschie-
densten Themenberei-
chen. Die besonderen Fä-
higkeiten des C 64 werden 
mit vielen Programmbei-
spielen erläutert. 
356 S. Spirolh. DM 56,-
w -.. A 1.-

Wer hat nicht bereits ver- Die Programme sind in Tl - LOGO besitzt wichtige 
zweifelt versucht, das BASIC geschrieben, ver- Eigenschaften moderner 
·Computerchinesenglisch• wenden die Grundkonfigu- Programmiersprachen. 
zu verstehen? Hier hilftdas rotion des Computers und Wesentlich bei LOGO istdie 
Wörterbuch der Compute- machen ausgiebig Ge- •Igel-Grafik•. Mit einfachen 
rei mit seinen über tausend brauch yon den Forbgrofik- Befehlen und Programmen 
Begriffen. Außerdem sind möglichkeiten sowie dem können komplexe leich-
die wichtigsten Begriffe Tongenerotor. Sie sind so nungen erstellt werden. 
erklärt. Ein handliches angelegt, daß der Einstei- LOGO ist eine interpretie-
Nochschlogewerk für je- ger schnell Erfolge erzielt, rende Sprache, so können 
den, der sich mit Compute- der Fortgeschrittene ober olle Funktionen und Pro-
rei beschäftigt. die Spielprogramme noch gromme ohne Wortezeit 
144 Seiten. Kort. DM 32,- Belieben ergänzen, erwei- ausgeführt werden. 

MESSE·CeBIT lern od_er variieren kann. 186 S. Spirolh. DM 42,-
illHolle3Stond2402 190 Se1ten. Kort. DM 38,-

Ich bin neugierig auf Ihr Gesomtprogromm! Senden Sie mir umgehend 

D 
D 

Ihrenneuesten Computer- und 
Elektronik-Literoturkotolog. 
Ich interessiere mich für Ihre 
ROBOTI K-Idee. 

Name/Vorname 

Firma/Abt. 

Tel. 

Stroße/Housnr. 

PLZ/Ort 

D 
D 

Beruf 

Erbitte Unterlogen über Ihr 
umfangreiches Software-Programm. 
Ich möchte mit D.A.T.A.BOOKS o 
Zeit und Geld sparen. Ji 

IWT-Verlag, Vaterstetten 
Der Fachverlag für Information, Wissenschaft, Technologie 
Dohlienslroße 4, 8011 Voterstetten, Posl Boldhom, Tel. (0 81 06) 31017 
Aus I. Schweiz: Tholi 1\G, Buchhandlung u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. 041/85 28 28 
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Spaß mit 
Computern! 
Computer sind kein 
Hexenwerk! Sie gehö-
ren zum Alltag in Be-
trieben und Schulen, 
für viele auch in die 
Freizeit. Sie müssen 
kein Experte sein oder 
sich erst mühsam spe-
zielle Fachkenntnisse 
erwerben, wenn Sie 

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 1 
David Ahl 
224 Seiten. 32,- DM 
Das Dorado für Spielpro-
grammfans. jetzt in Deutsch. 
101 fantastische Mikrocom-
puterspiele in Microsoft-BA-
Sie mit Programmlisting und 
einem Spieldurchlauf sorgen 
für Freude aller Benutzer. 
Jede Kategorie ist mit einer 
größeren Zahl vertreten: 
Weltraum. Sport, Casino-
spiele, Logik- und Bildungs-
spiele. Programmänderungen 
für andere BASIC-Versionen 
werden er läutert. 

dieses Hobby betrei-
ben möchten. Die reich 
illustrierten Bände die-
ser Buchreihe geben 
Ihnen in leichtver-
ständlicher Sprache ei-
nen Einblick in Technik 
und Funktionsweisen, 
sie zeigen Ihnen die 
vielfältigen Einsatz-
möglichkeiten von 
Heimcomputern. Damit 
können Sie ihr/nter-
esse an moderner 
Technik aktiv nutzen. 

Einführung in die 
MC-Technik 
Adam Osborne 
432 Seiten, 66 DM 
Dieses Standardwerk der Mi-
krocomputertechnik ist die 
umfassenste, vollständigste 
und neutralste Darstellung 
auf diesem Gebiet. Mit d ie-
sem Werk hat sich der Autor 
den Beinamen .. Mikrocompu -
ter-Papst" geschaffen. An 
über 500 Hochschulen in vie-
len Ländern ist es als regulä-
res Studienwerk eingeführt. 
Die ins Deutsche übersetzte 
Fassung ist bereits mehrfach 
aktualisiert aufgelegt worden. 

-:. :...j.:-r ow• 

<'i: 
;-;? . ' """' überorbeitete 

Neuauflage 

· 
fiffii Adam Osbome 

J. Tatcheii/J. Sennet 
47 Seiten. 9,80 DM 
Für die rapide wachsende 
Zahl der Mikro- oder Heim-
computer-Benutzer wird hier 
eine reichhaltige, teils sach-
lich. teils witzig illustrierte 
Einführung in die Funktionen 
und Einsatzmöglichkeiten von 
Heimcomputern geboten: 
Die wesentlichen Bauteile 
des Computers und wie sie 
funktionieren; Die Bedie-
nungselemente und wie man 
mit ihnen umgeht ; Wie man 
Programme eingibt, lädt und 
selbst schreibt u.a.m. 

Das macht man mit 
dem Heimcomputer 
J. Tatchei/N. Cutler 
47 Seiten. 9,80 DM 
Praktische Beispiele und Pro-
gramme 
Wenn die ersten Bedienungs-
und Programmierhürden ge-
nommen sind, sucht man 
nach weiteren Einsatzmög-
lichkeiten für den Heimcom-
puter. Dafür bietet dieser 
Band eine Fülle von Anregun-
gen, praktischen Beispielen 
und Programmen : Der Com-
puter als Quizmaster; Texte 
verarbeiten und drucken 
u.a.m. 

Home-Computer 
klipp und klar 
P. Rodweil 
208 Seiten, 29,80 DM 
Verstehen - Kaufen -
Benutzen 
Eine attraktive und leicht ver-
ständliche Einführung in die 
Weit der Computer. Alle. d ie 
Interesse an Home-Compu-
tern haben - sich bisher 
aber nicht drangewagt haben. 
finden hier die gesamten 
Grundlagen der Computerei. 
Dazu: Spiele und Grafiken. 
Textverarbeitung, Program-
mieren in BASIC, Leitfaden 
für den Computerkauf u.a.m. 

Mein erster Computer 
Rodnay Zaks 
304 Seiten, 28 DM 
.. Mein erster Computer" ist 
die Übersetzung von .. Your 
first Computer." Es geht 
darum. was ein Mikrocompu-
ter ist. wie er funktioniert und 
wofür er zu gebrauchen ist. 
nach der Lektüre des Buches 
sind Sie selbst in der Lage, 
zu entscheiden, ob ein Com-
puter für Sie nützlich ist, wel-
chen Rechner und welche Zu-
behörgeräte Sie gegebenen-
falls brauchen. Keine Vor-
kenntnisse erforderlich! 

Mein erstes 
BASIC-Programm 
Rodnay Zaks 
218 Seiten, 32,- DM 
Für alle, die einen Mikrocom-
puter zum Spielen, Lernen 
oder Arbeiten benutzen wol-
len. Dieses Buch setzt keine 
technischen Vorkenntnisse 
voraus, eignet sich auch des-
halb als leicht verständl iche 

in BASIC. 
Aus dem Inhalt: Wir sprechen 
BASIC; wir unterhalten uns 
mit dem Computer; wir spei-
chern Zahlen mit Hilfe von 
Variablen; wir schreiben ein 
übersichtliches Programm u.a. 

Computerspiele 
I. Graham 
47 Seiten, 9,80 DM 
Heimcomputer sind inzwi-
schen ein beliebtes Spielzeug 
für Erwachsene, Jugendliche 
und sogar für Kinder gewor-
den . Wie man den Computer 
aktiv als .. Spielpartner" nut-
zen kann, ist aus dem farbig 
aufgemachten Band zu ent-
nehmen: 
Wie der Computer als Spiel-
gerät funkt ioniert; Wie man 
ihn programmieren muß; Wie 
Videospiele auf den Bild-
schirm kommen; Wie man 
Geräusche erzeugt u.a .m. 

Eür.. lhre verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 

Programmieren - ganz 
einfach 
Brian R. Smith 
47 Seiten, 9,80 DM 
Einstieg mit BASIC 
Dieser Band bietet eine reich 
und humorvol l illustrierte Ein-
führung in die Computerspra-
che BASIC, die von den weit-
aus meisten der auf dem 
Markt bef indlichen Heimcom-
putern verstanden wird. Sie 
soll dem Computer-Anfänger 
dazu verhelfen, sein Gerät so 
zu benutzen, daß er die Er-
gebnisse erhält, die er haben 
möchte. Er soll eigene Pro-
gramme aufbauen können . 
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lan Stewart/Robin Jones 
140 Seiten, 27,80 DM 
Lernen Sie die Eigenschaften 
des Spectrum-Betriebssy-
stems kennen, die man mit 
Maschinencode nutzen kann : 
Attribut- und Display-Da-
teien, System-Variablen und 
die Struktur des BASIC-Pro-
grammbereichs. Das Buch 
enthält ein komplettes Listing 
aller Z80-0pcodes in alpha-
betischer Reihenfolge und 
ein BASIC-Programm, um 
Maschinencode aufzuberei-
ten, zu laden und zu fahren . 
Sinclair ZX Spectrum 
Tim Hartnell 
232 Seiten, 28,- DM 
Programme zum Lernen und 
Spielen 
Dieses Buch ist ein Wegwei-
ser zum Computergebrauch 
und dient als Werkzeug zur 
unmittelbaren Nutzung Ihres 
ZX Spectrum. Es knüpft dort 
an, wo das Spectrum-Ge-
räte-Handbuch aufhört, und 
ist sowohl für Leser, die ge-
rade erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch für die-
jenigen gedacht, die ihre Pro-

• grammierfähigkeiten erwei-
tern möchten . 

Sinclair ZX Spectrum 
Programmieren leicht 
gemacht 
lan Stewart/ Robin Jones 
192 Seiten, 29,80 DM 
Wenn Sie gerade einen ZX 
Spectrum gekauft haben 
oder einen anschaffen wol-
len, dann ist dieser Band ge-
nau das Richtige für Sie: Hier 
w ird in verständlichen Schrit-
ten gezeigt, wie man es an-
fängt. se ine eigenen Pro-
gramme zu schreiben . Gebo-
ten werden Grafiken, Ketten, 
Daten, Methoden der Fehler-
suche und 26 Fertigpro-
gramme. 

Programmierung 
des Z-80 
Rodnay Zaks 
650 Seiten. 48,- DM 
Ausgehend von den grundle-
genden Konzepten bis hin zu 
fortgeschrittenen Datenstruk-
turen und Techniken, zeigt Ih-
nen dieses Buch mit vielen 
Abbildungen und Beispielen, 
wie Sie gut organisierte Pro-
gramme in der Sprache des 
Z-80 schreiben können . Alle 
Konzepte sind einfach und 
präzise beschrieben, sie kön-
nen zum Aufbau schwierige-
rer Techniken benutzt wer-
den. 

Weitere Kniffe und 
Programme mit dem 
ZX Spectrum 
lan Stewart/Robin Jones 
160 Seiten, 29,80 DM 
Dieser Folgeband zur .. Sin-
clair ZX Spectrum - Pro-
grammieren leicht gemacht" 
hilft Ihnen dabei, noch mehr 
aus Ihrem ZX Spectrum her-
auszuholen. Sie benötigen 
nur einen 16K-RAM-Zusatz-
speicher, und Sie können 
eine neue Auswahl von Pro-
grammen und Anwendungen 
mit Ihrem ZX Spect rum fah -
ren. Ein Buch für fortgeschrit-
tene Spectrum-Benutzer. 

Programmieren in BA-
SIC und Maschinen-
code mit dem ZX 81 
Ekkehard Flöge! 
128 Seiten, 29,80 DM 
Zahlreiche abgeschlossene 
Programme für den ZX 81 . 
Unter anderem f inden Sie 
hier Spiel-, Schul- und Daten-
verwaltungsprogramme, die 
nach eigenem Belieben er-
weitert und abgeändert wer-
den können. Für alle, die sich 
über BASIC hinaus mit der 
Programmierung des Prozes-
sors Z 80 beschäftigen wol-
len, ist ein Kapite l über Ma-
schinencode eingeschlossen . 

Sinclair ZX Spectrum 
BASIC- Handbuch 
D. Hergert 
192 Seiten, 32,- DM 
Dieses Buch hilft, die Mög-
lichkeiten von BASIC zu be-
herrschen. Das vollständige 
ZX-Spectrum-Vokabular wird 
beschrieben, erklärt und 
gleichzeitig mit praktischen 
Beispielen versehen. Jede 
BASIC-Funktion wird erläu-
tert und der richtige Einsatz 
sowie ihre Wirkungsweise 
anhand von kurzen Beispiel -
programmen gezeigt. Ver-
wendete BASIC-Schlüssel-
wörter runden das Buch ab. 

Rund um den Spectrum 
E. Floegel 
140 Seiten, 29,80 DM 
Programmieren in BASIC und 
Maschinencode 
Die Programme in diesem 
Buch sollen d ie vielfachen 
Möglichkeiten zeigen, w ie 
der ZX Spectrum eingesetzt 
werden kann. Es werden 
Alternativen zur häufig in BA-
SIC angewendeten Menü-
technik demonstriert. Die 
Grafik nimmt in diesem Buch 
breiten Raum ein. Dabei kom-
men grafische Spielereien 
nicht zu kurz. Ein Buch zum 
Experimentieren. 

Mein Sinclair ZX 81 
D. Hergert 
160 Seiten, 25, - DM 
Hier wird von Anfang an mit 
einfachen Beispielen erklärt , 
wie Sie Ihren ZX 81 voll nut-
zen können . Schritt für 
Schritt lernen Sie, wie Ihr 
ZX 81 an den Fernseher und 
Kassettenrecorder ange-
schlossen wird, wie Sie die 
Tastatur nutzen, um Ihrem 
Computer Befeh le zu geben. 
Sie lernen fü r Grafik-, Rech-
nungs-, Spiel- und andere 
Anwendungen Prog ramme 
schreiben, wie BASIC am be-
sten einzusetzen ist u.a.m. 

R. Arenz/ M. Görlitz 
214 Seiten, 39,80 DM 
Ein Spielebuch f ür alle ZX-
Spectrum-Freunde, die auf 
eine totale Mobil isierung ih-
res Gerätes aus sind. Die 
Grundlage bietet ein ausführ-
lich dokumentiertes Listing 
des Spectrum-Betriebssy-
stems. Sämtliche Bestand-
teile des ROM sind hier ver-
ständlich erläutert . Wer sich 
mit der Maschinensprache 
befassen will , muß diese 
Assembler-Programme als 
Nachschlagewerk besitzen . 

Spectrum ohne 
Grenzen 
T. Hartneii/ D. Jones 
204 Seiten, 29,80 DM 
Über 100 Programme 
und Routinen 
Von den einfachsten Grund-
lagen bis zu komplexen Pro-
grammtechniken hilft Ihnen 
dieses Buch, alles aus dem 
ZX Spectrum herauszuholen. 
Es führt Schritt für Schritt in 
alle Feinheiten Ihres Compu-
ters ein. Diese interessanten 
und lustigen Programme und 
Routinen sind speziell fü r den 
Spectrum geschrieben und 
laufen deshalb garantiert. 

Programme für den 
TI-99/4A und Tl-99/4 
R. Heigenmoser 
160 Seiten, 49, - DM 
Dieses Buch soll Ihnen Anre-
gungen geben, Überblick 
über die Mög lichkeiten des 
Tl-99 zu gewinnen und Ihnen 
mit seinen Programmen einen 
Grundstock für Ihre Pro-
grammsammlung geben. Der 
größte Teil ist in Extended 
BASIC geschrieben. Das ge-
währleistet einen hohen Pro-
grammi_!lrkomfort. Aus dem 
Inhalt : Uber die Kunst des 
Programmierens ; Anwendun-
gen aus der Physik u.a.m. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am beigefügte Karte. 

Spielen, Lernen, Arbei-
ten mit dem Tl 99/4A 
K.-J. Schmidt/G. P. Raabe 
ca. 210 Seiten, 28, - DM 
Dieses Buch führt Sie schritt-
weise in den richtigen Um-
gang mit Ihrem Tl 99/4A ein. 
Anhand von vielen Beispiel-
programmen lernen Sie, wie 
Sie die Fähigkeiten Ihres 
Computers beim Einsatz fü r 
Arbeit und Spiel wirksam 
nutzen können. Eine einge-
hende Erklärung der Bedie-
nung und eine Einführung in 
d ie Programmierung in BASIC 
lassen Sie schnell zum Profi 
werden. 

.,, 
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Beherrschen Sie Ihren Das lnterface-Age 
Commodor.e 64 Systemhandbuch zum 
C. Lorenz, 125 Seiten, Commodore 64 
19,80 DM R. Babei/M. Krause/A. Dripke 
Das von Commodore mit dem 306 Seiten, 74,- DM 
C-64 zusammen gel ieferte Das Buch wurde von Soft-
Handbuch führt Sie gut in die ware-Spezialisten für das Be-
Grundlagen ein. Fast alles, triebssystem des C-64 unter 
was Sie in diesem Buch fin- Einbeziehung des VC-20 ge-
den, baut darauf auf. Es gibt schrieben. Sie finden hier alle 
Ihnen das Wissen, noch tiefer Daten, die für die Program-
in die Materie Programmie- mierung des Computers 
rung einzusteigen. Neben vie- wichtig sind . Die lnformatio-
len Tips und Tricks finden Sie nen sind sowohl für den BA-
auch Vergleiche und Hin- SIC- als auch für den Assem-
weise auf den PET/CBM und bler-Programmierer geeignet. 
VC-20. So können Sie Pro- Ein Buch für Anwender, aber 
gramme aus dem Riesenvorrat auch ein Nachschlagewerk 
an CBM-Software schöpfen. für Profis. 

64 Programme für den 
Commodore 64 
C. Lorenz 
220 Seiten, 39,- DM 
Eine Programmsammlung für 
Büro, Schule und Freizeit. 
Dazu gehören z.B. Eingabe-
maske, Rand, grafische Dar-
stellungen, Mathematikpro-
gramme, aber auch lustige 
Programme, die eine erziehe-
rische und lehrreiche Neben-
wirkung haben . Außerdem 
finden Sie Geschäftspro-
gramme, Grafik- und Sound-
programme sowie eine Trick-
kiste mit vielen Überraschun-
gen. 

Commodore 64 
Der Computer für Einsteiger 
und Aufsteiger 
H. Riedi/F. Quinke 
160 Seiten, 29,80 DM 
Hier erfahren Sie alles über 
Daten, Text, Grafik, Farbe 
und Musik für den C-64. 
Schwerpunktmäßig werden 
drei Grundprobleme des Ein-
steigers behandelt : Wie er-
stelle ich Programme, die 
Grafik und Farbe nutzen? Wie 
nutze ich die Klangmöglich-
keiten des Musiksynthesi-
zers? Wie kann ich Pro-
gramme auch in BASIC 
schreiben? 

Lehr- und Übungsbuch 
für Commodore-Volks-
computer 
G. Oetzmann 
112 Seiten, 24,80 DM 
Der hier beschriebene Band 7 
der Reihe "Programmieren 
von Mikrocomputern" bietet 
eine umfassende Einführung 
in VC-BASIC, ohne daß Pro-
grammierkenntnisse voraus-
gesetzt werden. Besonderer 
Wert wurde darauf gelegt, 
neben der Vermittlung der 
Sprache auch den Weg von 
der ersten Lösungsidee bis 
zum fertigen Programm in 
verschiedenen Beispielen zu 
demonstrieren. 

VC-20 Spiele-Buch 1 
A. Dripke 
248 Seiten, 38,- DM 
Programmieren mit unterhalt-
samen Spielen für VC-20 
18 Spielprogramme, die eine 
Spitzenleistung der Program-
miertechnik darstellen und 
die vom Computer gegebe-
nen Möglichkeiten - beson-
ders hinsichtlich Grafik, 
Farbe und Sound - voll aus-
nutzen. Erarbeiten Sie sich 
zusätzliches Wissen über Ih-
ren VC-20 und lernen Sie da-
bei programmieren . Dabei 
kommt der Spaß am Spiel 
nicht zu kurz. 
Lerne BASIC mit dem 
Volkscomputer VC-20 
Günter 0 . Hamann 
488 Seiten, 29,80 DM 
Der Zugang zum Computer, 
der lange Zeit für den "Nor-
malverbraucher" verschlos-
sen war, steht heute jeder-
mann offen . ln diesem Buch 
wird das BASIC vermittelt, 
wie es auf dem Volkscompu-
ter VC-20 von Commodore 
implementiert wurde. Ein-
zelne Lern- und Übungsein-
heiten führen schrittweise 
zum sicheren Programmieren 
mit BASIC und zur richtigen 
Bedienung des VC-20. 

Commodore 64 
Programm-Sammlung 
Stanley R. Trost 
192 Seiten, 34, - DM 
Dieses Buch enthält mehr als 
70 getestete Anwenderpro-
gramme, die direkt eingege-
ben werden können. Es hilft, 
die vielseitigen Möglichkeiten 
des Commodore 64 zu ent-
decken und bei vielen neuen 
Anwendungen erfolgreich 
einzusetzen. Jedes Programm 
wird erläutert, um eine opti-
male Nutzung zu gewährlei-
sten. Programmiererfahrung 
ist für diesen Rechner nicht 
erforderlich . 

pas große suc:" z• 
c;orn"'odO'e 64 

""9erf1ausen (lel'its 

6-
j;IH pA"fA secl(j;P l 

j;IRC tiir deR 
CO"'",odore 64 ,\rtwerlder 

j;llll pA"fl' pUCII 

vc-20 An9$ 

.,.
0

"e.t.i:l';ngmit cittt 
Eirtiüflru n9 in dl4' vc-20 

Eir'IC fundgnlbß fi,ir dCI'I 
\fC·20 Anwende' 

DATA BECKER BÜCHER 
Die erfolgreichen und beson-
ders 
DATA BECKER BUCHER der 
Autoren Englisch, Szepanowski, 
Angerhausen, Grünhagen, 
Brückmann, Gerits und 
Schwinn können Sie auch bei 
uns bestellen: 

Das große Floppybuch 
ca. 250 Seiten, 49,- DM 
Maschinensprache 
ca. 200 Seiten, 39, - DM 
Simon's BASIC 
ca. 300 Seiten, 49, - DM 

lEising D.Herrmann 

• 

ü!m 

Wirtschaft auf dem 
Commodore 64 
J. Elsing/ D. Herrmann 
ca. 200 Seiten, 38,- DM 
Unternehmensführung, Be-
triebswirtschaft und finanz-
wirtschaftl iche Grundlagen 
gehören zum Inhalt dieses 
Buches. Programme zu Zins-
und Lohnsteuerberechnungen 
u.a.m. werden an Beispie len 
vorgerechnet, aber auch not-
wendige finanzmathemati-
sche Grundlagen werden ver-
mittelt. Besonders die grafi-
schen Darstellungen machen 
die Eigenschaften der Be-
rechnungen anschaulich. 

Tl-991ips & Tricks 
ca. 250 Seiten, 49,- DM 

VC-20 intern 
ca. 170 Seiten, 49,- DM 
VC-20 lips & Tricks 
ca. 230 Seiten, 49,- DM 

64 intern 
ca. 320 Seiten, 69,- DM 
64 lips & Tricks 
ca. 290 Seiten, 49,- DM 
64 für Profis 
ca. 220 Seiten, 49,- DM 

J.Eising H.Stemer AWagner 

m·OO}J 
lf!J.!J 

•• ttt1}lllll\>' I 

BASK:-&1ni!u:9<Td 

BASIC auf dem 
Commodore 64 
Elsing/Sterner/Wagner 
352 Seiten, 56,- DM 

Im 

Dieses Buch ist eine systema-
tische Einführung in die Pro-
grammiersprache BASIC für 
den C-64. Die umfangreiche 
Programmsammlung umfaßt 
die verschiedensten Themen-
bereiche. Speicherorgan isa-
tion, Sprites und 
sende Grafik, BASIC-Uber-
sicht und Tabellen. Beson-
dere Fähigkeiten des C-64 
werden in Beispielprogram-
men demonstriert: Kalender, 
Mathematik, Statistik u.a.m. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die_ am Heftende beigefügte Karte. 
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Apple-Praxis 

Renumber 
Programm zur Neunumerierung von BASIC-Programmen für Apple II 
mit Applesoft-lnterpreter und Diskettenlaufwerk 

Es können Programme, die 
als Textdatei auf Diskette ge-
speichert sind, bearbeitet wer-
den. Die Neunumerierung 
kann in beliebigen Schritten 
und ab einer beliebigen Zeilen-
nummer vorgenommen wer-
den. Zur Abspeicherung eines 
BASIC-Programms als Textda-
tei muß folgendes Abspeicher-
programm vorgeschaltet wer-
den: 
1 D$ = CHR$(4) 
2 INPUT "PROGRAMMNAME 

? ";PN$ 
3 PRINT D$;"0PEN";PN$ 
4 PRINT D$;"WRITE " ;PN$ 
5 LIST 10, 
6 PRINT D$;"CLOSE": 

STOP 
Läßt man das Programm ab-

laufen, wird das rieuzunume-
rierende Programm ab Zeile 10 
als Textdatei abgespeichert. 

Man kann das Abspeicher-
programm auch als EXEC-Da-
tei abspeichern und es dann 
einfach mit dem Befehl "EXEC 
Abspeicherprogramm" zu dem 
anderen Programm laden. 

Ist das Programm als Text-
datei abgespeichert, wird das 
RENUMBER-Programm gela-
den und gestartet. 

RENUMBER fragt: 
a) nach der Datei, die neu-

numeriert werden soll, 
b) nach dem Namen der 

neuen durchnumerierten Ver-
sion. 

Jetzt wird noch gefragt: 
a) nach der Schrittbreite, in 

der numeriert werden soll 
b) nach der ersten Zeilen-

nummer, ab der neu numeriert 
werden soll 

c) welche Zeilennummer 
die erste neuzunumerierende 
Zeile haben soll. 

Wird dreimal 0 (RETURN) 
eingegeben, so wird ab der er-
sten Zeilennummer numeriert. 
Die erste Zeile erhält dann die 
Nummer 10, und es wird in 10-

Nr. 3- März 1984 

er Schritten neu numeriert. An-
sonsten wird numeriert wie an-
gegeben. 

Die erste neue Zeilennum-
mer darf allerdings nicht niedri-
ger sein als die alte Zeilen-
nummer dieser Zeile. Eine sol-
che Eingabe wird ignoriert, und 
die erste neue Zeilennummer 
wird dann gleich der alten Zei-
lennummer plus der Schritt-
breite gesetzt. 

Das Programm arbeitet in 
zwei Durchläufen . Im ersten 
werden nur die Zeilennum-
mern gelesen und gespei-
chert, im zweiten Durchgang 
werden dann die Zeilen neu 
numeriert, Verzweigungsbe-
fehle gesucht und die Adres-
sen hinter THEN, GOTO, GO-
SUB, ON .. GOTO und ON 
.. GOSUB neu berechnet. Das 
geänderte Programm wird auf 
der Diskette abgespeichert. Es 
kann dann, nachdem der Spei-
cher mit dem Befehl NEW ge-
löscht wurde, mit dem Befehl 
.,EXEC Dateiname" wieder in 
den Speicher geladen werden. 

Das Programm weist eine 
Besonderheit auf. Man kann 
nämlich Programme in beliebi-
ger Reihenfolge der Zeilen-
nummern abspeichern . Die 
Zeilen werden dann in der Rei -
henfolge, in der sie in der Datei 
stehen , neu numeriert. Da-
durch kann man Programmtei-
le (z. B. Unterprogrammel auf 
einfache Weise im Programm 
verschieben, z. B. indem man 
Zeile 5 im Abspeicherpro-
gramm ändert in: 

5 LIST 10, 50: LIST 1 00, 200: 
LIST 51,99 

Falls das Programm Adres-
sen nicht findet, werden am 
Ende des Programms die Zei-
lennummern angegeben, in 
denen die nichtgefundenen 
Adressen stehen. Diese 
Adressen werden nicht geän-
dert. Dr. Falko Dienstbach 

10 REM ******** AENUMBER •••••••• 
20 REM AUTOR: DR.F.DIENSTBACH 
30 REM ••••••••1 983••******** 
40 REM 
50 xz =- 1 
60 D$ = CHR$ (4): DIM NU% (4000) ,B$(100), NIX 

(1 00,2) 
70 X = 0: GOTO 90 
80 GET A$ :NE$ = NE$ + A$: RETURN 
90 INPUT "WELCHES PROGRAMM ? "; FI$ 

100 PRINT D$;"0PEN" ;FI$ 
110 PRINT "WIE SOLL DIE NEUE " 
120 INPUT "VERSION HEISSEN? "; FJ$ 
130 PRINT D$; "0PEN "; FJ$ 
140 PRINT "AB WELCHER ZEILEN-NUMMER SOLL NEU" 
150 INPUT "NUMERIERT WERDEN? ";ZA 
160 IF ZA < 0THEN ZA = 0 
170 INPUT "NEUE ZEILENNUMMER? ";ZN 
180 IF ZN< 10 THEN ZN= 10 
190 IF ZN< ZA THEN ZN= ZA 
200 INPUT "SCHRITIBREITE? "; ZS: IF ZS < 1 THEN ZS 

= 10 
210 ONERA GOTO 300 
220 PRINT D$; " READ ";FI$ 
230 NU$= "" 
240 GET A$:· PRINT " ";A$;: IF (A$ = "0" OR (VAL 

(A$) > 0 AND NOT (A$ = "E"))) THEN NU$ = 
NU$ + A$: GOTO 240 

250 NU%(X) =VAL (NU$): IF ZA > 0 THEN Z0 = NU%(X): 
IF (Z0 > = ZA) THEN XA = X:ZA = 0/ 

260 IF A$ = CHR$ (13) THEN 230 
270 GET A$: IF NOT (A$ = CHR$ (13)) THEN 270 
280 IF NU%(X) = 0 THEN 230 
290 X = X + 1 : GOTO 230 
300 PRINT D$: PRINT D$;" CLOSE "; FI$ 
310 XMAX =X- 1 :X= 0 
320 ONERA GOTO 920 
330 PRINT: PRINT:PRINT" 2. RUNDE!! " 
340 PRINT D$; "OPEN";FI$ 
350 FOR X = 0 TO ( INT (XMAX I 1 00) • 1 00) STEP 100 
360 IF X= 0 THEN PRINT : PRINT " ALT NEU" 
370 PRINT D$ 
380 PRINT D$;" READ" ;FI$ 
390 XN = 99: IF (XMAX - X) < 99 THEN XN = XMAX - X 
400 FOR X1 = 0 TO XN 
410 FX = 0:NU$ = STR$ (NU%(X + X1 )):XL = LEN 

(NU$)- 1:NE$ = "" 
420 GOSUB 80: IF ( ASC (A$) < 48 OR ASC (A$) > 57) 

THEN NE$ = "" : GOTO 420 
430 FOR X2 = 1 TO XL: GOSUB 80: NEXT X2 
440 IF (X + X1 > = XA) THEN XZ = XZ + 1 :NE$ = 

STR$ (ZN + ZS • XZ) 
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450 NI$= NE$ 
460 PRINT " " : PRINT" "; NU%(X + X1);" ";NE$; 
470 IF A$ = CHR$ (13) THEN 820 
480 GOSUB 80: IF A$ = CHR$ (13) THEN 820 
90 IF A$ = " " THEN GOSUB 80: IF A$ "0" OR A$ = 

"G" OR A $ = "T" THEN 530 
500 IF A$ = " " THEN 490 
510 IF A$ = ":" THEN FX = 0 
520 GOTO 470 
530 A2$ = A$: IF A$ = "0" THEN GOSUB 80: IF A$ = 

"N" THEN GOSUB 80: IF A$ = " " THEN FX = 1: 
GOTO 470 

540 IF A2$ = "T" THEN GOSUB 80: IF A$ = "H" THEN 
GOSUB 80:1F A$ = "E" THEN GOSUB 80: IF A$ = 
"N " THEN GOSUB 80: IF A$ = " " THEN 600 

550 A3$ = " " : IF A2$ = "G" THEN GOSUB 80: IF A$ = 
"0 " THEN GOSUB 80: IF A$ = "T" OR A$ = "S " 
THEN A3$ = A$: GOTO 570 

560 GOTO 470 
570 A4$ = "" : GOSUB 80:A4$ = A$: IF (A$ = "0" 

AND A3$ = "T" ) OR (A$ = "U" AND A3$ = "S") 
THEN GOSUB 80: IF A3$ = "T" AND A$ = " " THEN 
600 

580 IF A3$ = "S" AND A4$ = "U" AND A$ = "B" THEN 
GOSUB 80: IF A$ = " " THEN 600 

590 GOTO 470 
600 REM ROUT ZUR ZAHLENERMITTLUNG 
610 N$ = '"':FLAG = 0 
620 GET A$: IF A$ = "0" OR ( VAL (A$) > 0 AND A$ 

<> " E") THEN FL = 1 :N$ = N$ + A$: GOTO 620 
630 IF FL AND (A$ = " " OR A$ = "," OR A$ = CHR$ 

(13) OR A$ = " :" ) THEN 660 
640 IF NOT FL THEN NE$ = NE$ + A$: GOTO 490 
650 NE$ = NE$ + N$ + A$: GOTO 470 
660 REM ZAHL GEFUNDEN 
670 12 = 0: FOR I = 0 TO XM 
680 IF VAL (N$) = NU%(1) THEN 760 
690 NEXT I 
700 REM KEINE REFERENZ GEFUNDEN !! 
710 PRINT " ACHTUNG ! DIE ZEILE ";N$;" GIBT ES 

NICHT !!" 

Poc-Man 

720 NI(X8,0) = NU%(X + X1):NI(X8,1) =VAL 
(NI$):NI(X8,2) = VAL (N$):X8 = X8 + 1 

730 IF A$ = CHR$ (13) THEN FX = 0 
740 NE$ = NE$ + N$ + A$: IF FX THEN 600 
750 GOTO 470 
760 REM ZEILENNUMMER GEFUNDEN 
770 IF (I < XA) THEN 740 
780 IF A$ = CHR$ (13) THEN FX = 0 
790 12 = ZN + (I - XA) * ZS 
800 N$ = STR$ (12) : IF N$ = "0" THEN N$ = "" 
810 GOTO 740 
820 B$(X1) =NE$ 
830 NEXT X1 
840 PRINT D$ 
850 PRINT D$; "WRITE ";FJ$ 
860 FOR 11 = 0TOXN: PRINTB$(11);:B$(11) = " " : 

NEXT 11 
870 PRINT D$: PRINT D$ 
880 11 = FRE (0) 
890 IF S = 5 THEN 980 
900 NEXT X 
910 GOTO 980 
920 REM ENDE 
930 S = PEEK (222) 
940 IF S = 5 THEN PRINT D$: PRINT D$; "CLOSE " ;FI$ 
950 IF S = 5 THEN 840 
960 PRINT " " : PRINT " • FATAL ERROR•ALL VALUES 

LOST!!" 
970 PR INT " EXITING DUE TO ERROR NR ";S 
980 PRINT: PRINT CHR$ (4);"CLOSE" 
990 IF Nl(0,0) = 0 THEN 1060 
1000 PRINT "FOLGENDE REFERENZEN WURDEN NICHT": 

PRINT "GEFUNDEN! " 
1010 PRINT "ZEILENNUMMER:" 
1020 PRINT "ALT"; SPC( 6); "NEU "; SPCC 11); 

"REFERENZ" 
1030 FOR X = 0 TO X8 - 1 
1040 PRINT NT(X,0); SPC( 6) ;NI(X,1); SPC( 13);NI(X,2) 
1050 NEXT X 
1060 PRINT" •READY•" 
1070 END 

Ein naher Verwandter von Pac-Man, der auf einem TI-99/4A 
von Geistern gejagt wird 

Das Spiel läuft in drei Durch-
gängen ab, wobei der Bild-· 
schirm jedesmal die Farbe 
wechselt. Nach dem dritten 
Durchgang werden die Punkt-
zahl und der Highscore ange-
zeigt. Der Highscore und der 
Name des besten Spielers 

48 HC 

können dann auf Kassette ge-
speichert werden. Zum Lesen 
dieser Angaben von Kassette 
muß dem Programm die Zeile 
100 GOSUB 3900 
hinzugefügt werden. 

Soll die Steuerung des Poc-
Man statt mit Joystick über die 

Tastatur erfolgen, so sind fo l-
gende Änderungen nötig : 
1510 CALL KEY (O,K,S) 
1530 IF S=O THEN 1510 
1540 IF K=101 THEN 1660 
1550 IF K=120 THEN 1720 
1560 IF K=100 THEN 1780 
1570 IF K=115 THEN 1840 

Die Tasten E, S, D und X 
(Alpha-Lock-Taste nicht ge-
drückt) geben dann die Rich-
tung an. 

Eine Einführung zu Beginn 
des Programmablaufs erklärt 
das Spiel noch einmal in allen 
Einzelheiten. Klaus Brackmann 
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246:GOTO 242 
24/:A=1/1:8=-/4:G= 

105:H=- 14 1 
248:LINE <A,8)-CG, 

H), 121, Q 
249:A=A-1;8=8+0.25 

:H=H+1.5 
25121: lF H>-125THEN 

GOTO 252 
251 : GOTO 248 
252;A=155:8=-/1:G= 

l05:H=-120 
253:LINE <A,8)-CG, 

H), 121, Q 
254:A=A-1;8=8+0.25 

:H=H+1.5 
255: lF H>-11121THEN 

GOTO 25/ 
256:GOTO 253 
25/:A=140:8=-/0:G= 

l05:H=-11215 
258:LINE CA,8)-(G, 

H), 0, Q 
260:Q=3 
261;A=136:8=-68:G= 

105:H=-11210 
262:LINE <A,8)-CG, 

H), 0, Q 
263:A=A-1;8=8+0.25 

:H=H+1 . 5 
264; lF H<-80THEN 

GOTO 262 
265:GOTO 345 
345:A=55:8=-130:C= 

53:0=-16121 

43:H=-13121 
350:LINE CA,8)-(C, 

0)-CE, F)-(G, H) 
·- < A, 8), 0, 0 

355:A=A-0.3 : 8=8-1: 
C=C-0.3:0=0+1 

356:E=E+0.3:F=F+1; 
G=G+0.3 : H=H-1 

360: lF A<48THEN 
GOTO 41121 

3/0:GOTO 350 
410:LINE <0,121)-(0, 

0), 9 
420: CHAIN ''CONCORO 

E2'' 

STATUS 1 

1121: "CONCOROE2'' 
20:GRAPH 

1415 

50:LINE Cl/5, -85) 
·- ( 9121, -90)' 0, 0 

60:LINE <14121, -/121) 
·-<145, -85)-(14 
s, -130)-(140,-
145), 0, 0 
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65:LINE (14121, -/121) 
·- <135, -85)- <13 
5, -13121)-(140,-
145), 0, 0 · 

100: LINE <40,-160) 
·-<38, -220), 0, 0 

110:LINE (38, -210) 
·-(50, -21121), 0, 0 

120:LINE <45,-16121) 
·- (50, -165)' 0, 0 

130:LINE (40, -205) 
-(45, -210), 0, 0 

140:A=40:8=-160:C= 
50: 0=-1/121 

150:LINE CA,8)-(C, 
0), 0, 0 

160:8=8-5:0=0-5 
1/121: lF 8<-200THEN 

GOTO 190 
180: GOTO 150 
190:LINE (50,-220) 

·-(53, -240)-(48 
'-260)-(45, -25 
0)-(25, -320), 0 
' 0 200:LINE <25, ·-320) 
·- (25, -350)- (40 
'-385)-(65, -54 
0)-(65,-3/5)-( 
60, -240), 0, 0 

21 121 :LINE (50,-205) 
·-(45, -21121), 0, 0 

220:LINE (45, -16121) 
·-(40, :-165), 0, 0 

230 :A=50:8=-160:C= 
40: o.,;-17121 

240:LINE CA, 8)-(C, 
0), 0, 0 

250:8=8-5:0=0-5 
260: l F 8<-200THEN 

GOTO 28121 
2/el:GOTO 240 
280:LINE (50, -220) 

·-(53, -24121), 0, 0 
290:LINE (48, -225) 

·-(51. 5, -245), 0 
'0 

300:LINE <45, -230) 
-(50, -250), 0, 0 

310:LINE <43, -235) 
- (49, -255), 0, 0 

320:L1NE <40, -240) 
- ( 48, -260)' 0, 0 

330;LJNE <35, -240) 
·- (45, -250), 0, 0 

340:LINE <30, -240) 
- (43, -253), 0, 0 

350:LINE <25, -240) 
·-(43, -258), 0, 0 

360;LINE <25, -245) 
-(41. s, -261 ), 0 
' 0 3/0:LINE <25,-250) 
·- ( 41' -266)' 0, 0 

380:LINE -255) 
·-(40, -2/121), 0, 0 

390:LINE <25, -260) 
·-(38, -2/4), 0, 0 

400:LINE <25, -265) 
·-(3/, -2/8), 0, 0 

410:LI NE <25, -2/0) 
·-(3/, -282), 0, 0 

420:LINE <25, -2/5) 
·-(36, -286), 0, 0 

430;LINE <25, -28121) 
·-(35, -290), 0, 0 

440:LINE (25, -285) 
-(34, -294), 0, 0 

450:LINE <25, -290) 
·- (30, -295), 0, 0 

460:LINE <27,-315) 
·-(25, -295)-(25 
'-240)- (35, -24 
121)' 0, 0 

4/0:LINE <25, -295) 
-<34, -295), 0, 0 

480:LINE (30, -240) 
-<25, 

490:LINE (35, -240) 
-(25, -25121), 0, 0 

500:LINE C40, -240) 
·-(25, -255), 0, 0 

510:LINE <42, -244) 
·-(25, -26121), 0, 0 

520:LINE <42, -24/) 
-(25, -265), 0, 0 

530:LINE (45, -25121) 
·-<25, -2/121), 0, 0 

540:LINE C43, -25/) 
·-<25, -2/5), 0, 0 

550:LINE <41,-264) 
·-<25, -28121), 0, 0 

560:LINE (4121, -2/121) 
·-(25, -285), 0, 0 

5/el:LINE <37, -2/8) 
·-<25, -290), 0, 0 

580:LINE <36, -284) 
-<25, -295), 0, 0 

590:LINE <35, -29121) 
·-<3121, -295), 0, 0 

628:X=121 
629:X=X+l 
660:GLCURSOR C/5,-

180):ROTATE 1: 
CSIZE ! :COLOR 
1:LPRINT "F-WU 
AF'' 

6/0:LINE (0,121)-(0, 
. 0), 9 

680:CHAIN 
E3" 

STATUS 1 

ZuiJeltör 
Spectrum 
,,., f<Jr 

fiJrw.ntiCII 

Ughtpen 
",,..,_" '"' 

-S.It:"""'"ll"'/f/tt/1 .. , .... ,,"_ ()1 .... 
;,-:;,':;, Mcwe U$ '" 

Grolle 
Zusatztastatur 
m<tGIJ/Uun""cfiO.. Tur..,. 
'•ltltiJ• Z•rt.,.,.,ng•N a ... ,., 
PIIUIOt.$pK/tumpiii .... -
NIIll .. l 0"fJitYIO.JCI"'IIuttg 
Nut IM.-

Profitastatur 
.. f:,;:J. .. 

, • ••• 

ZX 1PRINJ 
Llist, Lprint, Copy wte bei Sinc· 
fair Drucker. Ohne Software. 
Nur Anstecken. lncl. Kabel. 
Auch fOr Farbdrucker (Copy). 
Generalimport nur durch uns. 
Komplettpreis 198.-
Kempston Joyst. lnterf. 55.-
DK Tronics Joystick Interface 
mit 2 AnschlOssen (Kempston 
kompatibel) 59.-
Competition Pro Joystick69.-
Quickshot Joystick 33.• 
Triga Command Joystick 55.-
DK lnterf. mit Quickshot 85.-
RAM Erweiterung auf 80 K (Ge· 
rätetyp Model 2 oder 3 ange· 
ben) 218.• 

Commorlore 
Soft- & Hard-
ware 
Dl•lretten: 
Zeppelin Rescue 78.• 
Fort Apocalypse 98.• 
Juice 98.-
Moon Shuttle m. Cass. 98.-
Practica/c Spreadsheat 149.-
8/ue Max 118,· 
Pit Stop (Modul) 118,-
Sargon 2 118,-

Die_ ...... Meuelllb 
au•USA 
alle auf Dlüette 
Saxxon 
Siamball 
Sentinel 
Trains 
Flightsimulation 2 
Quasimodo 

129,· 
129,· 
129,· 
129,· 
180,· 
129,-

Grafiktablett Koala . Das DING 
fOr jeden kreativen C 64 Besi t· 
zer 298.-
Centronics Parallel Druckerin· 
terface. (ohne Grafik). Kom· 
plett mit Kabel. 198.-
Hungry Horace 34.-
Vortex Raider 39.-
Siren City 39.-
Hexpert 39.-
Moon Buggy 39.-
Matrix · 39.-
Mutant Came/s 39.-
Laser Zone 39.-
Trax 34.• 
Crazy·Balloon 34.• 
Eggbert 34.-
Hover Bovver 39.-
Fabu/ous Wanda. Ein Sex· 
Adventure 39.-
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Dragon·Praxis 

Backgammon 
k 
f7 

Schaffen Sie es, den Dragon 32 zu schlagen? 

Spielverlauf 
Der Spieler zieht mit Weiß 

.. W" von X nach A Der Com-
puter zieht mit Schwarz .. S" 
von A nach X. Am Anfang wer-
den die Steine nach den Re-
geln automatisch aufgebaut 
Vor dem ersten Wurf wird 
durch Zufalls-Generator ent-
schieden, wer beginnt; auch 
die weiteren Würfe werden mit 
dem Zufalls-Generator ermit-
telt ; dabei werden ·auch Dop-
pelwürfe berücksichtigt 

Hat zum Beispiel der Com-
puter den ersten Wurf, so er-
folgt die Anzeige der gewürfel-
ten Augen in der ersten Zeile. 
Die zweite und dritte Zeile zei-
gen die ausgeführten Züge an, 
bei Doppelwürfen auch noch 
die vierte und fünfte Zeile, die 
beim Zeichnen des Spielfeldes 
jedoch überschrieben werden. 

Dann wird das Spielfeld ge-
zeichnet Nach etwa fünf Se-

kunden erscheint in der ersten 
Zeile die Aufforderung zum 
Würfeln. Dafür kann jede Taste 
gedrückt werden. Danach wer-
den in der ersten Zeile die ge-
würfelten Augen angezeigt 
und das Brett neu gezeichnet 

Die zweite Zeile zeigt jetzt 
.. DEIN ZUG VON ?". Damit 
wird nach dem ersten Zug ge-
fragt Es ist jetzt der Ausgangs-
buchstabe des Zuges einzutip-
pen und mit .. ENTER" abzu-
schließen. Jetzt erscheint die-
ser Buchstabe und .. NACH". 
Es ist jetzt der Zielbuchstabe 
des Zuges und .. ENTER" ein-
zutippen. 

Ist der Zug korrekt, folgt der 
zweite Zug, der durch ein 
zweites .. D" für .. DEIN ZUG 
VON" (DDEIN) angezeigt wird. 
Die Eingabe des zweiten Zu-
ges erfolgt wie die des ersten 
Zuges. 

Bei Doppelzügen sind vier 
Züge auszuführen, die durch 
weitere .. D" vor .. DEIN" ange-

Cl ... 
0 z : J 

f- · 

zeigt werden: Zum Beispiel 
.. DDDDEIN" für den 4. Zug. 
Nach der Eingabe und Ausfüh-
rung der Spielerzüge ist der 
Computer wieder am Zug, der 
auch sofort ausgeführt und an-
gezeigt wird. Darauf wird wie-
der der Spieler zum Würfeln 
aufgefordert und muß seine 
Züge eintippen. 

Sonderfälle 
Sollte der Spieler einen fal-

schen Zug eingegeben haben, 
so erscheint in der dritten Zeile 
.. UNGUEL TIGER ZUG", und 
der Cursor bleibt beim ersten 
Buchstaben stehen. Es muß 
jetzt der korrekte Zug eingege-
ben werden: Die Fehleranzei-
ge bleibt auch bei richtiger Ein-
gabe bestehen. Das .. D" vor 
.. DEIN" wandert aber weiter 
und zeigt an, daß der Zug an-
genommen wurde. Die Fehler-
anzeige erlischt erst, wenn der 
Computer wieder würfelt Trotz 

Fehleranzeige wird das Spiel 
bei korrekter Neueingabe fort-
gesetzt 

Wird bei der Eingabe des 
Zuges ein falscher Startbuch-
stabe irrtümlich eingetippt, so 
kann er mit der < -Taste ge-
löscht werden. Sieht der Spie-
ler dieses Problem erst nach 
dem Tippen der .. Enter"-Ta-
ste, so tippt er anstelle des 
Zielbuchstabens .. NO" ein und 
kann den Zug neu eingeben. 

Ist ein Stein des Spielers ins 
..Aus" gesetzt worden, so ist 
dieser Stein zuerst wieder ein-
zusetzen, sonst erfolgt eine 
Fehlermeldung. Das Einspie-
len erfolgt mit der Eingabe VOfl 
.. AUS" als Startbuchstabe. 
Danach muß der Zielbuchsta-
be eingetippt werden. 

Ist es nicht möglich, einen 
Stein einzusetzen, so wird 
nach .. DEIN ZUG VON" ein 
.. NO" eingetippt Akzeptiert 
dies der Computer als richtig, 
spielt er weiter. Kann der Com-

0 

O· 
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! 
I 
' 

110 CALL CLEAR 
120 CALL SCREENI141 
130 PRINT " ###########" 
140 PRINT " # #" 
150 PRINT " 
160 PRINT " 
170 PRINT " ......... . . . . . . . . 

# poc man #" 
# #" 
###########" 

180 FOR P=1 TO 1000 
190 NEXT P 
200 CALL CLEAR 
210 CALL SCREENI41 
220 PRINT "kennst du die spie 
!regeln <J><n>?'' 
230 CALL kEYIO,k,SI 
240 IF S=O THEN 230 
250 IF k=106 THEN 550 
260 PRINT "s p i e 1 r e g e 
1 n" 
270 PRINT "auf dem spielfeld 
erscheinen: II 

280 PRINT" 100 mal futter(bl 
aul" 
290 PFUNT " 4 mal SLtperfutter 
<weissl" 
300 PRINT " 
z) II 

mal kronelsehat 

310 PRINT " 4 gespenster" 
320 PRINT " 1 poc man" 
330 PRINT "du musst mithilfe 

des joy stick versuchen,so 
viele futter wie mo 
eglich zu fressen . " 
340 PRINT 
350 PRINT "versuche auch den 
schatz zu rauben . aber lass di 
eh nicht erwischen . " 
360 PRINT 
370 PRINT "weiter mit <a>" 
380 CALL kEYIO,K,SI 
390 IF S=O THEN 380 
400 IF K=97 THEN 420 
410 GOTO 370 
420 CALL CLEAR 
430 PRINT 
440 PRINT "wenn du alle punkt 
e gefres sen hast,kannst du 
durch denausgang unten 
weglaufen." 

450 PRINT "du kannst natuerli 
eh schon frueher gehen 

460 PRINT "den schatz kannst 
du aber erst holen,wenn -ein 

gespenstnachgeseroen h 
at,ob er noch da ist . "; 
470 PRINT "er vergisst die tu 
er hinter sich zu schliessen. 

480 PRINT "derenk dran:jeder 
schritt kostet kraft . " 
490 PRINT "alles verstanden? 
< j ><n > .. 
500 CALL KEY<O,K,SI 
510 IF S=O THEN 500 
520 IF K=106 THEN 550 
530 IF K=110 THEN 200 
540 GOTO 490 
550 BONUS=O 
560 GES=O 
570 POC=3 
580 K=O 
590 FR=O 
600 CALL CLEAR 
610 H4=28 
620 H3=22 
630 H2=17 
640 VTAB=2 
650 HTAB=3 
660 H1=8 
670 G4=20 
680 G3=16 
690 G2=12 
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700 G1=6 
710 REM ZEICHENtODES 
720 CALL CLEAR 
730 GOSUB 3810 
740 CALL SCREENISCI 
750 CALL CHAR<159,"FFFFFFFFFF 
FFFFFF"I 
760 CALL CHARI157,"FFFFFFFFFF 
FFFFFF"I 
770 CALL CHARI151,"FFFFFFFFFF 
FFFFFF" I 
780 CALL CHARI143,"3C367E7EFO 
F03C3C"I 
790 CALL CHARI142,"3C7EDBFFFF 
FFFF55" I 
800 CALL CHARI141,"00003C3C3C 
3COOOO"I 
810 CALL CHARI135,"00003C3C3C 
3COOOO"I 
820 CALL CHARI64 1 "0099999999F 
FFFOO" I . 
830 CALL COLORI16,2,21 
840 CALL CDLORI15,13,11 
850 CALL COLORI14,16,11 
860 CALL COLORI13,5,11 
870 CALL COLORI5,11,11 
880 REM SPIELFELDAUFBAU 
890 CALL HCHARI1,1,159,321 
900 CALL HCHARI23,1,159,141 
910 CALL HCHARI23,17,159,161 
920 CALL HCHARI24,1,151,321 
930 CALL VCHARI2,1,159,211 
940 CALL VCHARI2,32,159,211 
950 CALL HCHARI10,2,159 1 51 
960 CALL HCHAR'I 16, 2, 159,51 
970 CALL HCHARI4,2,159,51 
980 CALL HCHARI5,14,159,71 
990 CALL HCHARI9,14,157,51 
1000 CALL HCHAR<13,14,157,51 
1010 CALL HCHAR(20,13,159,71 
1020 CALL HCHARI4,27,159,51 
1030 CALL HCHARI10,27,159,51 
1040 CALL HCHAR<16,27,159,5) 
1050 CALL VCHARI2,10,159,41 
1060 CALL VCHARI11,9,159,41 
1070 CALL VCHARI19,9,159,41 
1080 CALL VCHARI10,14,157,31 
1090 CALL VCHARI6,20,159,21 
1100 CALL VCHARI10,18,157,31 
1110 VCHAR<15,16,159,31 
1120 CALL VCHARI2,23,159,41 
1130 CALL VCHARI12,24,159,41 
1140 CALL VCHARI19,23,159,41 
1150 CALL HCHARI24,5,143, IPOC 
-1)) 
1160 GOSUB 1280 
1170 REM KRAFTFUTTER SETZEN 
1180 RANDOMIZE 
1190 FOR I=1 TO 4 
1200 A=INTII21-3+11*RNDI+3 
1210 B=INTII30-3+11*RNDI+3 
1220 CALL GCHARIA,B,XI 
1230 IF X=159 THEN 1200 
1240 CALL HCHARIA,B,1411 
1250 CALL SOUNDI-100,500,01 
1260 NEXT I 
1270 GOTO 1400 
1280 REM FUTTER SETZEN 
1290 FOR I=1 TO 100 
1300 RANDOMIZE 
1310 C=INTII21-3+11*RNDI+3 
1320 D=INTII30-3+11*RNDI+3 
1330 CALL GCHAR<C,D,XI 
1340 IF X=159 THEN 1300 
1350 IF X=157 THEN 1300 
1360 CALL HCHARIC,D,1351 
1370 CALL SOUNDI-10,1000,01 
1380 NEXT I 
1390 RETURN 
1400 REM POC MAN SETZEN 
1410 CALL HCHARI11,16,641 
1420 CALL SOUNDI-100,110,01 
1430 E=3 
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1440 F=8 
1450 CALL 
1460 CALL 
1470 CALL 
1480 GOTO 
1490 REM 
1500 BEW=O 
1510 REM 

SOUNDI500,330,01 
HCHAR<E,F,321 
HCHAR<E,F,1431 
1490 

BEWEGEN POC-MAN 

1520 IF BEW=5 THEN 1900 
1530 CALL JOYSTI1,X,YI 
1540 IF Y=4 THEN 1660 
1550. IF Y=-4 THEN 1720 
1560 IF X=4 THEN 1780 
1570 IF X=-4 THEN 1840 
1580 GOT8 1510 
1590 REM BEW POC MAN 
1600 CALL GCHAR<E,F,XI 
1610 IF X<>32 THEN 2770 
1620 CALL HCHAR<E,F 1 1431 
1630 CALL SOUNDI-100,-4,01 
1640 BEW=BEW+1 
1650 RETURN 
1660 REM NACH OBEN 
1670 K=K-1 
1680 CALL HCHAR<E,F,321 
1690 E=E-1 
1700 GOSUB 1590 
1710 GOTO 1510 
1720 REM NACH UNTEN 
1730 K=K-1 
1740 CALL HCHAR<E,F,321 
1750 E=E+1 
1760 GOSUB 1590 
1770 GOTO 1510 
1780 REM NACH RECHTS 
1790 CALL HCHARIE,F,321 
1800 K=K-1 
1810 F=F+1 
1820 GOSUB 1590 
1830 GOTO 1510 
1840 REM NACH LINKS 
1850 K=K-1 
1860 CALL HCHAR<E,F,321 
1870 F=F-1 
1880 GOSUB 1590 
1890 GOTO 1510 
1900 REM GESPENSTER SETZEN 
1910 CALL HCHARIG1,H1,321 
1920 GOSUB 2710 
1930 H1=H 
1940 G1=G 
1950 CALL GCHARIG1,H1,XI 
1960 IF X=159 THEN 1920 
1970 CALL GCHARIG1,H1,XI 
1980 IF X=143 THEN 2320 
1990 CALL HCHARIG1,H 1 ,1421 
2000 CALL HCHARIG2,H2,321 
2010 GOSUB 2710 
2020 G2=G 
2030 H2=H 
2040 CALL GCHARIG2,H2,XI 
2050 IF X=159 THEN 2010 
2060 CALL GCHARIG2,H2,XI 
2070 IF X=143 THEN 2410 
2080 CALL HCHARIG2,H2,1421 
2090 CALL HCHARIG3,H3,321 
2100 GOSUB 2710 
2110 G3=G 
2120 H3=H 
2130 CALL GCHARIG3,H3,XI 
2140 IF X=159 THEN 2100 
2150 CALL GCHARIG3,H3,XI 
2160 IF X=143 THEN 2510 
2170 CALL HCHARIG3,H3,1421 
2180 GOSUB 2710 
2190 G4=G 
2200 H4=H 
2210 IF POC>1 THEN 2250 
2220 CALL SCREENI41 
2230 FOR DEL=1 TO 50 
2240 NEXT DEL 
2250 CALL SCREENISCI 
2260 CALL GCHARIG4,H4,XI 
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2270 IF X=159 THEN 2180 
2280 CALL GCHAR<G4,H4,Xl 
2290 IF X=143 THEN 2610 
2300 CALL HCHAR<G4,H4,142l 
2310 GOTO 1510 . . 
2320 FOR 1=1 TO 11 
2330 CALL SOUND<-100,1500,0) 
2340 CALL HCHAR(G1,Gi,142i 
2350 FOR PA=1 TO 50 
2360 NEXT PA 
2370 CALL HCHAR<G1,G2,143l 
2380 NEXT I 
2390 FOR PA=1 TO 50 
2400 NEXT PA 
2410 FOR I=1 TO 11 
2420 CALL SOUND<-100,1500,0) 
2430 CALL HCHAR(G2,H2,142) 
2440 FOR PA=1 TO 100 
2450 NEXT PA 
2460 CALL HCHAR<G2,H2,143l 
2470 FOR PA=1 TO 50 
2480 NEXT PA 
2 490 NEXT I 
2500 GOTO 2930 
2510 FOR I=1 TO 11 
2520 CALL SOUND<-100,1500 1 0) 
2530 CALL 
2540 FOR PA=1 TO 50 
2550 NEXT PA 
2560 CALL HCHAR<G3,H3,143l 
2570 FOR PA=1 TO 50 
2580 NEXT PA 
2590 NEXT I 
2600 GOTO 2930 
2610 FOR I=1 TO 11 
2620 CALL SOUND<-100,1500,0) 
2630 CALL HCHAR(G4,H4,142l 
2640 FOR PA=1 TO 50 
2650 NEXT PA 
2660 CALL HCHAR<G4,H4,143l 
2670 FOR PA=1 TO 50 
2680 NEXT F'A 
2690 NEXT I 
2700 GOTO 2930 
2710 REM BEWEGEN GESP 
2720 RANDOMIZE 
2730 G=INT<<21-3+1l*RNDl+3 
2740 H=INT((30-3+1l*RNDl+3 
2750 BEW=O 
2760 RETURN 
2770 REM AUFLAUF-ERKENNUNG 
2780 IF X=159 THEN 2860 
2790 IF X=157 THEN 2860 
2800 IF X=151 THEN 3170 
2810 IF X=142 THEN 2930 
2820 IF X=141 THEN 3110 
2830 IF X=135 THEN 3140 
2840 IF X=64 THEN 3040 
2850 END 
2860 REM AUFLAUF RAND 
2870 CALL SCREEN<4l 
2880 DRUCK$="du kannst nicht 
mit dem kopf durch die wand" 
2890 GOSUB 3620 
2900 FOR PA=1 TO 1000 
2910 NEXT PA 
2920 GOTO 3280 
2930 REM auflauf gespenst 
2940 CALL SCREEN<4l 
2950 DRUCK$="friede deiner as 
ehe!" 
2960 GOSUB 3620 
2970 FOR NN=1 TO 500 
2980 NEXT NN 
2990 DRUCK$="du bist gefresse 
n!" 
3000 GOSUB 3620 
3010 FOR PA=1 TO 500 
3020 NEXT PA 
3030 GOTO 3320 
3040 REM SCHATZ GEFUNDEN 
3050 FOR !=1 TO 8 
3060 TONE=TONE+110 

50 HC 

3070 CALL SOUND(50,TONE,Ol 
3080 NEXT I 
3090 K=K+100 
3100 GOTO 1620 
3110 REM kraftfutter 
3120 K=K+50 
3130 GOTO 1620 
3140 REM futter fassen 
3150 K=K+5 
3160 GOTO 1620 
3170 REM fluchtweg 
3180 CALL SCREEN<4> 
3190 DRUCK$="du hast den ausg 
ang benutzt" 
3200 GOSUB 3620 
3210 FOR PA=1 TO 500 
3220 NEXT PA 
3230 BONUS=BONUS+50 
3240 GOTO 3290 
3250 DRUCK$="f e i g 1 
3260 GOSUB 3620 
3270 CALL SCREEN<4l 

i n g" 

3280 DRUCK$="leider kein bonu 
s" 
3290 REM endroutine 
3300 POC=POC-1 
3310 IF POC>O THEN 710 
3320 FOR PA=1 TO 1000 
3330 NEXT PA 
3340 DRUCK$="punktzahl: 
$ (10 
3350 GOSUB 3620 
3360 DRUCK$="bonus 
$(BONUS) 
3370 GOSUB 3620 
3380 GES=K+BONUS 

"&STR 

3390 DRUCK$="gesamt : 
$(GESl 
3400 GOSUB 3620 
3410 IF GES<HS THEN 3460 
3420 DRUCK$="gib deinen namen 
ein 

3430 GOSUB 3620 
3440 INPUT NAME$ 
3450 HS=GES 
3460 DRUCK$="higthsc. 
$(HSl 
3470 GOSUB 3620 
3480 DRUCK$="spieler 
ME$ 
3490 GOSUB 3620 

"&STR 

"&NA 

3500 DRUCK$="noch einmal?" 
3510 GOSUB 3620 
3520 DRUCK$="ja,roten knopf d 
r-uecken 11 

3530 GOSUB 3620 
3540 CALL KEY<1,K,Sl 
3550 IF S=O THEN 3570 
3560 IF K=18 THEN 550 
3570 CALL JOYST<1,X,Yl 
3580 IF Y=4 THEN 3600 
3590 GOTO 3540 
3600 GOTO 3940 
3610 BONUS=BONUS+100 
3620 REM printroutine 
3630 FOR DRI=1 TO LEN<DRUCK$) 
3640 CODE=ASC<SEG$(DRWCK$,DRI 
'1)) 
3650 GOSUB 3690 
3660 NEXT DRI 
3670 GOSUB 3740 
3680 RETURN 
3690 REM 
3700 CALL HCHAR<VTAB,HTAB,COD 
El 
3710 HTAB=HTAB+1 
3720 IF HTAB<32 THEN 3790 
3730 REM 
3740 VTAB=VTAB+1 
3750 HTAB=2 
3760 IF VTAB<25 THEN 3790 
3770 VTAB=24 
3780 PRINT 

3790 RETURN 
3800 END 
3810 IF POC=3 THEN 3840 
3820 IF POC=2 THEN 3860 
3830 IF POC=1 THEN 3880 
3840 SC=14 
3850 RETURN 
3860 SC=15 
3870 RETURN 
3880 SC=2 
3890 RETURN 
3900 OPEN #1:"CS1",FIXED 192, 
INPUT ,INTERNAL 
3910 INPUT #1:NAME$,HS 
3920 CLOSE #1 
3930 RETURN 
3940 OPEN #1:"CS1",SEQUENTIAL 
,FIXED 192,0UTPUT,INTERNAL 
3950 PRINT #1:NAME$,HS 
3960 CLOSE #1 
3970 END 
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Kaypro bietet Computer-Power 
pur. Im robusten Alu-Koffer: 
alles, was Sie zum aktiven 
Computern brauchen. Sinn-
volle, Zigtausendfach bewähr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das 
sich sehen lassen kann - und, 
mit dem Sie sofort arbeiten 
können! 
Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine. 
Fragen Sie den Händler in 
Ihrer Nähe. Oder schreiben 
Sie uns. 

Daten zur Technik: 
CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2 
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert) 
für Kaypro II, 2 X 394 kB für Kaypro 4 und 
10 MegaBytes für den Kaypro 1 0! Ein 
Monster-Monitor (grün) mit fast 25cm. 
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zei len. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten. 
Centronics- und RS 232 C-Schnittstellen. 
12 ... 14 kg, je nach Modell; Breite 46, 
Höhe 22, Tiefe 42 (cm). 

Software inklusive: 
WORDSTAR - der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE 
WORD PLUS ein brandneues »Wörter-
buch« (in Deutsch!), SUPERCALC- ein-
fach super für Planung und Kalkulation. 
M-BASIC zum Programmieren. 
Und: d-BASE II von Ashton-Tate, das 
Programm um Daten zu verwalten. Ein 
Knüller für jeden Computer-Besitzer. Das 
ist die STANDARD-Software beim 
Kaypro II. Im Kaufpreis enthalten ! 
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Sharp·Praxis 

Concorde 
Ein fliegendes Beispiel, welch Grafik der Printer/Plotter 
des Sharp PG-1500 zeichnen kann: zwei Uberschallflugzeuge, eine 
Goncorde der Air France und eine Goncorde der British Airways 

Nachdem man die beiden 
Programme hintereinander auf 
Kassette gespeichert hat, geht 
man zL•m Zeichnen der beiden 
Flugzeuge folgendermaßen 
vor: 

Nach dem Einschalten mit 
REMOTE ON und Drücken der 
PLAY-Taste geht man in den 
PRO-Mode des PG-1500. 
Jetzt gibt man folgendes Pro-
gramm ein: 
10: "A" 
20:GHAIN "GONGORDE1 " 

Dann wechselt man in den 
RUN-Mode und startet mit 
DEF A. Jetzt läuft das Pro-
gramm von selbst ab. Wenn 
die erste Goncorde fertig ge-
zeichnet ist und am Display 
kein BUSY steht, geht man 
wieder in den PRO-Mode und 
löscht mit NEW. Nun gibt man 
wieder ein: 
10: "A" 
20 :GHAIN "GONGORDE1" 

Dann wechselt man wieder 
in den RUN-Mode und startet 
mit DEFA. Es wird die zweite 
Goncorde gezeichnet. 

Diebeiden 
Programme mit 
8·KBJ.Ie·Speicher· 
erweilerung 

Falls genügende Speicher-
kapazität vorhanden ist, kann 
das Ablaufein des Programms 
über Kassettenrecorder entfal-
len, allerdings muß folgendes 
beachtet werden : 

1. Die Zeilen mit den 
GHAIN-Befehlen müssen ent-
fallen . 

2. Die Zeilen müssen neu 
numeriert werden, denn eine 
Zeilennummer darf nicht in ei-
nem Listing mehrmals auftre-
ten. Johannis Likos 

52 HC 

10:"A" 
20:CHAIN "CONCORD 

E1'' 

S:"CONCORDE1" 
10: ''A" 
20:GRAPH 
30:GLCURSOR (0,0) 

170:LINE <90,-57)-
< 175, -75), 0, 0 

171:LINE <175,-75) 
- <175, - 110)' 0, 
0 

172: LI NE ·<175, -110 
) - <135, - 150)' 0 
'0 

173:LINE <135, -150 
)-(93, -235), 0, 
0 

174:LINE <93,-235) 
·-(90, 5), 0, 0 

175;LINE <90,5)-(7 
5, -35), 0, 0 

176:LINE (75,-35)-
( 55, -125)' 0, 0 

177:LINE (55, -125) 
- (50, -200)' 0, 0 

178:LINE (50, -200) 
-(50,-220),0,0 

179:LINE (50,-220) 
-(55, -175), 0, 0 

180:LINE (55,-175) 
·-(60, -240), 0, 0 

181 : LINE (60,-240) 
-(80,-240),0,0 

182:LINE <80,-240) 
-(80, -233), 0, 0 

183;LINE (80, -233) 
·-(60, -233), 0, 0 

184:LINE (60,-233) 
·-(60, -240), 0, 0 

185:LINE <60, -240) 
- <50,-220),9 

190:A=50;B=-220:C= 
40:0=- 240 

35:H=-220 

•••• ••• •• :iSJV 'ÄiiiCE 0 

200;LINE <A,8)-(C, 
0), 0, 0 

201;LINE <C,D)-(E, 
1=), 0, 0 

202:LINE <E,F)-(G, 
H), 0, 0 

203 : LINE <G,H)-CA, 
8), 0, 0 

210:A=A-0.5:8=8-1 : 
C=C-0.5:0=0+1 

211:E=E+0.5:F=F+1: 
G=G+0.5:H=H-1 

220: lF 8(-230THEN 
GOTO 239 

230:GOTO 200 
239:Q=1 
240:A=175;8=-75 
241:G=105 : H=-145 
242;LINE CA,8)-(G, 

H), 0, Q 
243:8=8-1 . 5 
244:H=H-1.5 
245: lF 8<- 100THEN 

GOTO 247 
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puter einmal nicht ziehen, so 
erscheint " ICH KANN NICHT 
ZIEHEN" in der zweiten Zeile. 
Die Eingabe "NO" muß auch 
erfolgen, wenn der Spieler 
nicht ziehen kann. Auch hier 
wird die Eingabe geprüft. Ist 
sie korrekt, spielt der Compu-
ter weiter, sonst erfolgt eine 
Fehlermeldung. 

Am Ende des Spieles, wenn 
alle Steine im eigenen Feld 
sind, werden sie ausgewürfelt 
Dies erfolgt mit der Buchsta-
beneingabe des auszuwürfeln-
den Steines. Erscheint dann 
"NACH ", so ist "REST" ein-
zutippen. Damit verschwindet 
der Stein vom Brett, wenn das 
Brett neu gezeichnet wird. 

Am Schluß zeigt der Com-
puter an, wer der Sieger ist 
und wie er gewonnen hat. 

Im Spielfeld erscheint zeit-
weise rechts von den Steinen 
auf der Zunge eine Zahl. Sie 
zeigt an, wieviel Steine sich auf 
der Zunge befinden, da nicht 

alle Steine gezeichnet werden 
können. 

Bei zweifachem Tippen der 
"Enter"-Taste wird das Spiel 
sofort abgebrochen. Es er-
scheint dann die Fehlermel-
dung "FC ERROR IN" 350 
oder 420 oder 470, je nach 
Spielstand. Soll ein neues 
Spiel gestartet werden, so muß 
wieder das Kommando RUN 
eingegeben werden. 

Der Ablauf in Kürze 
Eingabe: 
Erster Zug: Anfangsbuchstabe 
- ENTER - Zielbuchstabe -
ENTER 
Zweiter Zug: Wie erster Zug 
Einsetzen von Aus: 
AUS- ENTER- Zielbuchstabe 
- ENTER 
Setzen nicht möglich: 
NO nach "DEIN ZUG VON" 
Falsche Eingabe des Start-
buchstabens vor "ENTER" : 
<-Taste 

Falsche Eingabe des Start-
buchstabens nach " ENTER": 
(falscher Buchstabe)- ENTER 
- NO- ENTER und Neueinga-
be. 
Ausspielen: 
Startbuchstabe - ENTER -
REST- ENTER 

Variablenliste 
WO Position der weißen 

Steine 
B() Position der schwarzen 

Steine 
W31 Weiße Steine im Aus 
B31 Schwarze Steine im 

Aus 
W35 Weiße Steine vom 

Brett 
B35 Schwarze Steine vom 

Brett 
T() Entfernung der von 

Weiß gewürfelten Stei-
ne 

C,M Zufallsnummer für er-
sten Computer-Wurf 

D,V Zufallsnummer für 

J: u 
<'I 
LL 
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Dragon-Praxis 

zweiten Computer-
Wurf 

G$,GG Spielerausgangspunkt 
H$,HH Spielerzielpunkt 
DD Entfernung des Spie-

lerzuges 
F,J,K,L,N,S,Q,T,U,X,CC,TI 

Allgemeine Schleifen 

Programmaufbau 
10-170 
180 

Dimensionierung 
Zufallszahl , wer 
Spiel eröffnet 

180-31 0 Zufallszahl für 
Spielerwürfe und 
Anzeige 

330-960 Eingabe der Spie-
lerzüge 

970-2040 Computer-Züge 
2050-271 0 Spielbrett zeich-

nen 
2720-3400 Anzeige der Com-

puter-Züge 
341 0-3440 Abfrage, ob neu es 

Spiel 

Michael Mewius 
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NEUE SUPERHITS 
RUND UM COMMODORE 

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie, 
und mit diesem Buch lernen Sie alles über 
seine musikalischen Fähigkeiten . Der Inhalt 
reicht von einer Einführung in die Compu-
termusik über die Erklärung der Hardware-
Grundlagen und die Programmierung in 
BASIC bis hin zurfortgeschrittenen Musik-
programmierung. Zahlreiche Beispiel-
programme und leicht verständliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der 
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT 
und SYNTHESOUND. . 
Erschließen Sie sich die Weit des Sounds 
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64. 
Ca. 200 Seiten, DM 39,-:. 

So etwas haben Sie gesucht: 
Umfassendes Nachschlagewerk zum 
COMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines Computerlexikon mit 
Fachwissen von A-Z und Fachwörterbuch 
mit Übersetzungen wichtiger englischer 
Fachbegriffe-das DATA BECKER LEXIKON 
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch 
drei Bücher in einem dar. Es enthält eine 
unglaubliche Vielfalt an Informationen 
und dient so zugleich als kompetentes 
Nachschlagewerk und als unentbehrliches 
Arbeitsmittel. Vie le Abbildungen und Bei-
spiele ergänzen den Text. Ein Muß für jeden 
COMMODORE 64 Anwender. 
Ca. 350 Seiten, DM 49,-. 

Das sollte Ihr erstes Buch zum 
COMMODORE 64 sein: 64 FÜR EINSTEIGER 
ist eine sehr leicht verständliche Einführung 
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumöglich-
keiten und Programmierung des 
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt. Schritt für Schritt führt 
das Buch Sie in die Programmiersprache 
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine 
komplette Adressenverwaltung erstellen, 
die Sie anschließend nutzen können . 
Zahlreiche Abbildungen und vie le Anregun-
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
DORE64. 
Das Buch ist sowohl als Einführung als auch 
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut 
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,- . 

DachMI 

DAS 
MUSIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64 

EJH DATA IIECI<ER BUCH 

-·--DAS 
DATABECKER 

LEXIKON 
ZUM 

COMMODORE 64 

EJH OATA 8EC«ER BUCH 

-
64 

FÜR EINSTEIGER 

4t=ll 
EW OATA 8ECKER 8UCH 

Darauf haben Sie bestimmt gewartet 

-
DAS 

GRAFIKBUCH 
ZUM 

COMMODORE 64 

-EIN OATA 8ECI(Eif IJVCH 

-
DER 

COMMODORE 64 
UNDDER 

REST DER WELT 

EIH DATA SECleER 8VCH 

DATABECKER'S 
GROSSE 

64el' 

SAMMLUNG 

........................ . . 

. , .. . .... .... o .. ... . . .... - ., . . . :-.... ...... . . , ....... , . . . ........................ 

E1H DATA IIECICER 1WCH 

rl 

Graphik ist eine der Hauptstärken des 
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch 
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fähig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen. 
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der 
Graphikprogrammierung über das Erzeugen 
einfacher Figuren , die Arbeit mit Sprites, 
Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy 
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschritt, Statistik, 3-D, 
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele 
und Lightpenanwendungen. Zahlreiche 
Beispielprogramme ergänzen dieses Buch, 
das die faszinierende Computertechn ik 
jedermann zugänglich macht. 
Ca. 250 Seiten, DM 39,-. 

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch 
enthält nicht nur alles über Interfaces und 
Ausbaumöglichkeiten des COMMODORE 
64, sondern auch über seine vielfältigen 
Einsatzmöglichkeiten von der Lichtorgel 
über Motorsteuerung, Spannungs- und 
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese 
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen 
zum Selberbauen, vom Eprommer über 
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freuqenzzäh -
ler, Hardware-1racer, Pulsmeßgerät, 
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis 
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan, 
Layout und Softwarelisting. 
Ca. 220 Seiten, DM 49,- , ab Apri184. 

Diese neue, Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen -
programme für den COMMODORE 64 aus 
den unterschiedlichsten Bereichen, vom 
Superspiel ("Senso", ., Pengo") über Gra-
phik- und Soundprogramme (zum Beispiel 
., Fourier 64" oder "Orgel") sowie Utilities 
("Sort") bis hin zu Anwendungsprog ram-
men wie .,Videothek" oder "Finanzbuchhal-
tung ". Der Hit sind zu jedem Programm 
aktuelle Programmiertips und Tricks der 
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also 
-n icht nur abtippen, sondern auch dabei 
lernen und wichtige Anregungen für die 
eigene Programmierung sammeln . 
Ca. 250 Seiten, DM 49,-. 

Die- FrOhJahr 'tu DM 4,-

DATAWELT 
Ein Blick ln die 

COMMODORI!.ZUKUHFT 
mit Überblick OIMr 
die neuen Modelle 

Portreit ABACUS 

Die Z..uberfehrtlnge-
Waa ao ein Epaon-Drucker 

alleekann 

Die Schntttatellen dea C84 
waa palt wo dran? 

Aktuelle Buchneuerachalnungen 

Neuaa vom Softwaremartd 

Protla verraten wichtige npa & Trlcka 

Computer ala Beruf: 
Datenverarbettungakautmann 

.• . und vlalaa andere mehr! 
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BESTSELLER 
AUS BESTER HAND 

Insgesamt über 200 OOQmal wurden die nachfolgenden Bücher in nur 12 Monaten verkauft. 
Machen auch Sie mehr aus Ihrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewährten Bestsellern aus bester Hand. 

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 Ihnen detailliert 
den Umgang mit den über 100 Befehlen des 
SIMON's BASIC erklärt. Ausführliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natürlich 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 
Anwend er unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984, 
ca. 300 Seiten, DM 49,- . 

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch, 
das Ihnen ausführlich und verständlich die 
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklärt. DAS 
GROSSE FLOPPY BUCH ist für Anfänger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaßen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der 
sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-
zugriff, von dertechnischen Beschreibung bis 
zum ausführlich dokumentierten DOS Listing, 
von den Systembefehlen bis zur detaillierten 
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und 
Hilfsprogramme ergänzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH 
meistern Sie auch Ihre Floppy. DAS GROSSE 
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,- . 

Jetzt in überarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage : 64 INTERN erklärt detailliert Architektur 
und technische Möglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausführlich dokumentierten 
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr über Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound 
Chip und der hochauflösenden 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 ausführlich dokumentierte Original 
COMMODORE Schaltpläne zum Ausklappen. 
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und 
Interessent haben. 641NTERN, 3. Auflage 
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-. 

Die überarbeitete und erweiterte 2. Auflage 
von VC-20 TIPS & TRICKS enthält eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von 
Sound und Graphik des VC-20, mehr über 
Speicherbelegung, Speichererweiterung und 
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen, 
umfangreiche Sammlung von Poke's und 
anderen nützlichen 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 für jeden VC-20 Anwender. 
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230 
Seiten, DM 49,- . 

- ·-
SIMON's 
BASIC 

....."........., 

EIN DATA IIECitEft flUCH 

.-.... Floppy-
Buch 

64 
intem 

ElNDATABECKEit.ucH 

--·-
vc-2o 

J1ps & Tiicks 

..,....,_ 

EIN DATA 8ECICER BUCH 

--·-
64 

für Profis - .. IIASIC • .. 
EW OATA IIECKSI8UCH 

--·--
64 

J1ps & Tiicks 

5oM ,..undpube fürden 

COMMODORE .. -

EIN DA TA. aEC:::KDt BUCH 

--·--vc-20 
intem 

-IIC-20 

L--
Maschinen-

--zum COMMOOORE lU 

Efl DATA 8EC#CER IWCH 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf ·Tel. (0211) 310010 ·im Hause AUTO BECKER 

DATA BECKER BÜCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in 
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhäuser und im Buchhandel. 
Auslieferung für Österreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz TH.A.LI AG 
und Benelux COMPUTERCOLLECIIEF. 

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren möchte, der braucht dieses neue Buch. 
64 FÜR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich 
Anwendungsprobleme in BASIC löst und verrät 
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis. 
Vom Programmentwurf über Menüsteuerung, 
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich 
geht. Fünf komplett beschriebene, lauffertige 
Anwendungsprogramme für den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FÜR PROFIS lernen Sie gute und 
erfolgreiche BASIC-Programmierung. 
64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-. 

Die überarbeitete und erweiterte 2. Aufläge 
von 64 TIPS & TRICKS enthält eine umfang-
reiche Sammlung von POKE's und anderen 
nützlichen Routinen, Multitasking mit dem 
C-64, hochauflösende Graphik und Farbe für 
Fortgeschrittene, mehr über CP/M auf dem 
C-64, mehr über Anschluß- und Erweiterungs-
möglichkeiten durch USER PORT und EXPAN -
SION PORT, sowie zahlreiche ausführlich 
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine über zahlreiche BASIC-Erweiterungen 
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm !). 
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube 
für jeden COMMODORE 64 Anwender. 
64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, 
ca. 290 Seiten, DM 49,-. 

Die überarbeitete und erweiterte 2. Auflage 
von VC-20 INTERN beschäftigt sich detailliert 

-· mit Technik und Betriebssystem des VC-20 
und enthält ein ausführlich dokumentiertes 
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE 
und anderer wichtiger Bereiche, übersichtliche 
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems, 
eine Einführung in d ie Programmierung in 
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei 
Original COMMODORE Schaltpläne zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN für jeden 
interessant, der sich näher mit Technik und 
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen möchte. VC-20 INTERN, 
2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,-. 

Eine leicht verständ liche Einführung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in 
Maschinensprache und Assembler für alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC 
nicht mehr ausreicht. Beispiele erläutern jeden 
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und 
zum Austesten Ihrer Maschinenprogramme 
enthält das Buch einen kompletten Assembler, 
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders für den 
Anfänger sehr nützlich ist. Natürlich 
zugeschnitten auf Ihren Computer, 
den COMMODORE 64. DAS 
MASCHINENSPRACHEBUCH 
ZUM COMMODORE 64, 
1984, ca. 200 Seiten, 
DM39,-. 
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IX·SPEftRIPI 
ZX..Spectrum: Für Schachfans: Superehass 3.() (nur 48 K) , das 
Schachprogramm, das fast nicht mehr schlagbar ist (für nur DM 
39,90), oder bringen Sie Ihrem Spectrum mit Extended BASIC (nur 
48 K) DELETE, FIND, EXAMINE, RENUMBER (inkl. GOT & GOSUB), 
CLOCK und andere Befehle bei (mit UserGuide nur DM 39,90), oder 
SUPERCOOE, jetzt mit 100 Maschinencode-Routinen, die Sie alle in 
Ihre eigenen Programme einbauen können (16 K und 48 K nur DM 
39,90), oder Spectrum FORTH (nur 48 K}, die Programmiersprache 
der Zukunft mit ca. 1 Omaf schnellerer Laufzeit und wesentlich weniger 
Speicherbedar1 als BASIC (zusammen mit 44seitigem User-Handbuch 
sowie Editor-Manual DM 79,- ) und natOrfich noch einiges mehr an 
Sottware für Programmierer. 
Am besten, Sie fordern gleich unser Info an. 

Commodore-64 (auf Kassette): Wie für den Spectrum, so können Sie 
jetzt auch auf Ihrem CBM-64 mit Frogger über die Straße hüpfen, das 
Mädchen vor Kong retten, mit Panlc Löcher graben, im Moon·Buggy 
herumflitzen, Defaoder spielen oder im Labyrinth Pillen mampfen und 
sich vor Ghost's Revenge in acht nehmen) je DM 34,90). Mit Dan· 
clng·Feats können Sie zu voreingestelltem Baß, Schlagzeug und 
Begleitung über Joystick die Solostimmen komponieren {nur DM 
39,90), und für MtJsikexperten gibt es Ultlsynth 64. Damit wird aus 
Ihrem CBM-64 ein voller Synthesizer, der neben diversen lnstrumen· 
ten wie ein Vogel zwitschert oder gewaltig losdonnert (in Buchkassette 
mit SOseitigem Handbuch DM 69,90). Für Maschinencode-Experten 
(und solche, die es werden wollen): Assembler 64 (DM 34,90). 
Neugierig? Am besten, Sie fordern unser Info an. 

Hardware für den Spectrum: Tastatur im professionellen Metallgehäu· 
se- mit 41 Tasten und großer Leertaste- Originalbeschriftung (auch 
für ZX.S1)- vergoldete Kontakte - leichter Einbau des Rechners-
ergonametrisches Design - erstaunlicher Preis DM 179,-
Kempston-Joystlck für viele Einfach anstecken, für 
DM 94,50. 
Speicheradapter ZX..S11Spectrum. Einfach alten Zusatzspeicher 
(16 K oder 68 K) über Adapter anstecken. Jede Version DM 39,- . 
Alle Preise inkl. MwSt. Bei Nachnahme zuzügl. DM 4,90, bei Vorkasse 
mit Scheck zuzügl. DM 2,50. Ab DM 100,- Warenwert porto· und 
verpackungsfreie Lieferung. 

STEPHAN TRIEBNER 
Postfach 1272 · D-6103 Griesheim 

Neuheiten Cöiiiiiii 
BAUPHYSIK 

mit BASIC 

romochyJ.O'Mallcry 

25 Graphikprogramme 
in 

Microsoft -BASIC 

-;> 

Wärmeschutz und Raumakustik 

Die 
große 
BASIC 
Referenz-
tabelle 
der 
51 
Dialekte 

.. 
·-- canon 
.IEoco" &:Qlt! 
......_ EU];c; 

",_,.",_. 

..... 
l>fEC 

EPSON--oa -
..t"....,. 

...-... 

""'•""' """""" !BM 
" 

TOSHIU 

m3030 
CAIIOO. 

"i 
"C c 
! .c u 
t1. 

Wolf-Detlev Luther iii .5 

64 249,-
gestochen scharfes 

Profibild auf den Schirm! 
40/80-Zeichenkarte (20) 229,-
Monitor12", 15Mhz 295,-
Eprommer VII (20/ 64) 179,-
programmiert die EPROMS 
2508. 2516. 2716, 2532, 2732. 
Wird betriebsbereit inclusive 
Steuersoftware gel iefert! 
Eprommer VIII (20/64) 249,-
wie oben. jedoch auch für 
2764, 271 28 geeignel 
Forth-Modul (20/64) 115,-

Viele weitere Angebote im 
VC-Info 1/84 
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ci 

== 

Mehr Freude am Computer 
durch Dontenwill-Pluspunkte: 
I. Größte Auswahl Süddeutschlands 

in Hardware - Software 
Fachliteratur! 

2. Objektive Beratung! 
3. Fachhandels-Service! 
4. Stets aktuelle Angebote! 
Profitieren Sie von unseren Tief-

gleich Liste anfordern 
bei 

Für Commodore VC-20/64 
Speichervollausbau 
für VC-20 

Sparen Sie 
Sparen Sie 

Gunfight(20) 39,-
tolles Duellspiel für 2! 
Krazy Kong(20/64) 39,-
der Spielhöllenrenner! Mit allem 
wie Fässer, Feuerbälle uvm. 
GrancXI1aster(20/ 64) 79,-
Superstarkes -..r ......, -....... ........, 1 

Hard-, Software 
Im Birkenfeld 3 
6233 Kelkheim 
w (06198) 7523 
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Praxis 

Digital-Analog-Wandler 
Eines der interessantesten Kapitel in der Computer-Technik ist die 
Umwandlung von Daten in analoge Größen 

Unser Computer kann sein 
Programm nur mit 0- und 1-
Signalen verarbeiten, auch 
wenn wir unsere Befehle in 
BASIC eingeben. Durch den 
Interpreter erfolgt die Um-
wandlung der BASIC-Befehle 
in den Maschinen-Code. 

ln der praktischen Elektronik 
arbeiten wir relativ selten mit 
dem dualen Zahlensystem, al-
so mit 0- und 1-Signalen. Wir 
verwenden analoge Signalwer-
te, das heißt, Spannungs- und 
Stromwerte, die sich kontinu-
ierlich ändern. Die Umwand-
lung von der digitalen Signal-
verarbeitung in analoge Grö-
ßen übernimmt ein Wand-
lungssystem, der Digital-Ana-
log-Wandler, kurz DAW. 

Aus den digitalen Signalen 
des Datenbusses ZX 81 erhal-
ten wir über den Digital-Ana-
log-Wandler eine bestimmte 
analoge Ausgangsgröße in 
Form von Spannung oder 
Strom. Für uns ergeben sich 
daher neue Anwendungsmög-
lichkeiten im praktischen Ein-
satz für den Computer. 

Ein einfacher DAW 
Für die Realisierung eines 

einfachen Wandlersystems 
setzen wir die parallele 
Schnittstelle 8255 oder den 
Speicherbaustein 7 4LS37 4 
ein. Wichtig ist nur, daß uns 
pro Kanal acht Datenleitungen 
zur Verfügung stehen, die wir 
mit dem CMOS-Baustein 4050 
verbinden. Der Baustein 4050 
beinhaltet sechs nichtinvertie-
rende Verstärker, sogenannte 
Puffer. Mit diesen steuern wir 
ein Widerstandsnetzwerk an. 

ln der Schaltung setzen wir 
zwei Widerstandsnetzwerke 
ein, das heißt, wir können mit 
zwei 4-Bit-Wandlern eine X-
und Y -Ablenkung für ein Oszil-
loskop erzeugen. Pro Netz-

66 HC 

werk ergeben sich 16 ver-
schiedene Wertigkeiten zwi-
schen 0 bis 1111 . Jeder Aus-
gang des CMOS-Baustelnes 
4050 ist über einen 20-k!l-Wi-
derstand mit dem Leiternetz-
werk verbunden. Geben wir 
über die Programmierung des 
ZX 81 den POKE-Befehl aus: 
POKE 8000,0 
so entsteht am unteren Sild-
schirmrand des Oszilloskops 
ein Punkt durch den Elektro-
nenstrahl. Mittels der Program-

8255 oder 
74 LS 374 

mierung von X und Y wandert 
der Punkt auf die entsprechen-
de Koordinate, und es entste-
hen Symbole auf dem Bild-
schirm. 

Je nach Programmierung 
entsteht ein Symbol über den 
Befehl POKE. Wichtig ist nur 
der Wert rechts vom Komma: 
flllllf.lJ flllllf.lJ 

X y 
Der Ablauf des Bildes kann 

sehr. schnell erfolgen oder 
durch Verzögerungsschleifen 

PA3 
j--D--f------o H Hori zontaler Eingang (X ) 10k 

PA 2 

PA1 

PAO 

PA7 

PAS 

PA 5 

PA4 

10k 

10 k 

20 k 

10k 

10k 

10k 

20k 

des Osz illos kops 

Vertikaler E ingang (V ) 
des Oszilloskops 

Einfacher Digital-Analog- Wandler mit Widerstandsnetzwerk 

u ret(· )o ... , I scnau: 

Innenschaltung des integrierten Digital-Analog-Wandlers DAC-08 

verlangsamt werden, je nach 
Vorstellung des Programmie-
rers, also direkt von uns. 
Jeder Punkt vom Digital-Ana-
log-Wandler erscheint nach 
und nach auf dem Oszilloskop, 
bis sich ein Bild ergibt. Die 
Programmierung erfolgt in 
BASIC oder in Maschinenspra-
che. Bei BASIC bringen wir 
über den Befehl POKE den 
Wert zum Wandler, wobei die 
Schnittstelle als Speicherzelle 
behandelt wird. ln Maschinen-
sprache arbeiten wir über ei-
nen OUTPUT-Befehl und müs-
sen daher mit einer Kanalnum-
mer arbeiten. 

Der 
Wandler DAC-08 

Für einen schnellen Digital-
Analog-Wandler eignet sich 
der DAC-08 am besten. Inner-
halb von 85 ns entsteht aus ei-
nem Digitalwort ein Stromwert 
an den Ausgängen Ia oder 
Wir legen an die Dateneingän-
ge von BO bis 87 ein 8-Bit-
Datenwort an, und durch die 
Stromschalter mit dem Wider-
standsnetzwerk entsteht eine 
analoge Ausgangsstromgröße, 
entweder in direkter bei Ia oder 
in negierter Form an Ia. 

Für den Betrieb benötigen 
wir zwei Spannungen mit +Ub 

16 

2 15 

3 14 

4 13 

5 12 

6 11 

7 1a 

8 9 

Anschlußschema des DAC-08. 
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und - Ub. Diese Werte dürfen 
zwischen ±4,5 V und ± 18 V 
liegen. in der Praxis setzen wir 
entweder ±12 V oder ±15 V 
ein . Den Eingang von Pin 1 
legen wir als Bezugsgröße auf 
Masse (0 V) . Wir können durch 
eine Spannung den Schwell-
wert (threshold} verschieben . 
Dies ist aber nur für besondere 
Anwendungen erforderlich. 

invertierende Eingang (-) wird 
mit dem direkten Stromaus-
gang, der nichtinvertierende 
Eingang ( +) mit dem indirek-
ten (negierten) Stromausgang 
verbunden. Entsteht durch die 
Wandlung eine Stromverschie-
bung zwischen 10 und 10, so 
erzeugt uns der Operations-
verstärker die entsprechende 
Ausgangsspannung Ua. Es gilt 
folgende Spannungstabelle: 

Der Eingang ROM-CS dient 
beim ZX 81 zur vollständigen 
Decodierung des Bereiches 
zwischen den Adressen 0000 
und 3FFF. Normalerweise be-
nötigt das interne ROM, der 
Befehlsspeicher, einen Adres-
senbereich von 0000 bis 1 FFF. 
Die Adressen von 2000 bis 
3FFF treten als Pseudo- oder 
Echobereich auf. Durch eine 
Decodierung erhalten wir ei-

Praxis 

warfen werden. Hat eine der 
Leitungen einen H-Pegel , ist 
die NOR-Bedingung erfüllt, 
und der Ausgang schaltet auf 
L-Pegel. Das ROM vom ZX 81 
kann nicht mehr arbeiten. 

Wir können nun unseren 
Wandler zwischen der POKE-
Adresse 8192 und 16383 pla-
zieren, ohne daß der ZX 81 ei-
nen Echobereich erzeugt. 

Von +10V 
nach -10V BO B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 Ua in Volt 

Der Digital -Analog-Wandler 
soll mit dem Befehl 
POKE 1 OOOO,XY 

Die Erzeugung einer positi -
ven und negativen Ausgangs-
spannung durch den DAC-08 
ist relativ einfach , wenn man 
noch den Referenzspannungs-
baustein REF-01 und einen 
Standard-Operationsverstär-
ker 741 einsetzt. 

Die Referenzspannung von 
1 0 V und der Widerstand von 
5,000 kfi erzeugen uns einen 

F 

E 

0 

c 
8 

A 

9 

8 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

0 

+Ua max 1 1 1 

+Ua max - LSB 1 1 1 

+Null 1 0 0 

- Null 0 1 1 

- Ua min + LSB 0 0 0 

- Ua min 0 0 0 

Die Ausgangsspannung än-
dert sich um 80 mV pro Daten-
wort. Insgesamt entstehen uns 

0123456789ABCDEF 

Darstellung eines Symbols auf einem Oszilloskop 

Strom von 2 mA und damit den 
richtigen Wert für den Wandler 
DAC-08. Für diesen Wider-
stand müssen wir einen Tole-
ranzwert von 1 % verwenden, 
oder die Ausgangsspannung 
Ua wird zu ungenau. Daher die 
Bezeichnung 5,000 kn. Der 
Widerstand an Pin 15 kann die 
5-% -Werte aufweisen. 

Am Ausgang vom Digital-
Analog-Wandler befindet sich 
der Operationsverstärker. Der 

Nr. 3 - März 1984 

dadurch 256 Spannungsschrit-
te, die wir durch den ZX 81 
programmieren können. 

Die Adressierung 
Für die Ansteuerung des 

DAC-08 verwenden wir den 
Baustein 74LS377 mit seinen 
acht D-Fiipflops. Hier erfolgt 
die entsprechende Zwischen-
speicherung der Daten von un-
serem ZX 81. 

1 1 1 1 1 +9,960 

1 1 1 1 0 +9,880 

0 0 0 0 0 +0,040 

1 1 1 1 1 - 0,040 

0 0 0 0 1 - 9,880 

0 0 0 0 0 - 9,960 

nen zusätzlichen Adressenbe-
reich, der uns sonst nicht zur 
Verfügung steht. - Es handelt 
sich hier um 8192 Adressen. 
Der Bereich von 0000 bis 3FFF 
ist folgendermaßen im ZX 81 
aufgegliedert: 

Hex Dez 

3FFF 16383 

ansprechen. Für die Decodie-
rungsschaltung müssen wi r 
zuerst den hexadezimalen 
Zahlenwert ermitteln: 
10000: 16 = 625 Rest 0 

625 : 16 = 39 Rest 1 
39 : 16 = 2 Rest 7 +-
2 : 16 = 0 Rest 2 II 

Wir erhalten den Wert 
271 OH. Durch die direkte Um-
wandlung vom hexadezimalen 
Zahlenwert in binäre Größen 
können wir die Adressendeco-
dierungslogil< aufstellen: 

2 7 1 0 
0010 0111 0001 0000 
Jedes 0-Signal verbinden 

wir mit dem Eingang eines 

Pseudo- oder Echo-
Adressenbereich 

2000 8192 

1 FFF 8191 
8-Byte-ROM 
des ZX 81 

0000 0 

Diese Angaben erfolgen im 
hexadezimalen und dezimalen 
Zahlensystem. Wichtig für uns 
sind die Adressenleitungen 
von A12 bis A15. Für Werte bis 
1 FFF und über 2000 ergeben 
sich folgende Wertigkeiten: 
1 FFF = 0001 
2000 = 0010 

tlt_Adressenlei -
tungen für 
Decodierurig 

Damit kann über ein NOR-
Gatter mit drei Eingängen eine 
Decodierungsschaltung ent-

[7 ROM-CS 

Die ROM-Oecodierung 

NOR-Gatters, jedes 1-Signal 
mit dem NANO-Gatter. 

Für die Schaltung benötigen 
wir zwei 7427 (NOR-Gatter}, 
einen 7404 (NICHT-Gatter} , 
einen 7430 (NANO-Gatter) 
und als Zwischenspeicher den 
74LS377. Liegen alle Adres-
sen von AO bis A 15 in der rich -
tigen Wertigkeit an, wird durch 
die MREO-Leitung die Deco-
dierung ausgelöst. An dem 
Eingang T entsteht ein L-Pe-
gel und an dem Takteingang T 
eine positive Flanke. Der 
74LS377 übernimmt die Wer-
tigkeiten des Datenbusses. Für 
den 74LS377 gilt die Funk-
tionstabelle: 

E T Dn On 
H s X keine Funktion 
L s H H 
L s L L 

HC 67 
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Praxis 

® ® 0 ® @ ® @ @) 
00 01 02 03 04 

-i>• T 1 T T I T r I r r I r r I r r I r 1 I ,.. 1 I 1 

05 06 07 20 

CD 2 19 

3 18 

4 17 

r ----i>• r I I r I I r I I r I I 1 I I 1 I I 1 I I 1 5 16 ® 

QO Ql Q2 Q3 Q4 

® ® ® ® @ 

Innenschaltung für den Speicher-Flipflop-Baustein 74LS377 

lOk 5,0k 

+15V BO BI 82 8384 85 86 87 

-15V 

5 

Erzeugung einer Ausgangsspannung durch den Wandler 

MRÄ8 D 7427 
Al I 
A2 E I 
A6 E I 
A12 E 

1 

i,i l 
A13 ----------i 

Datenbus 
desZX81 

Adressenlogik für 100000 oder 2710HzurAnsteuerung 

Durch den T sperren wir 
den Zwischenspeicher. Erst 
nach Adressierung wird dieser 
Eingang freigegeben . Etwas 
verzögert erhält der Taktein-
gang eine positive Flanke. 

Programmierbarer 
Recliteck-
Generator 

Wir benötigen für ein Ent-
wicklungslabor einen sehr ge-
nauen Rechteck-Generator, 
der sich über den ZX 81 pro-
grammieren läßt. Durch den 

68 HC 

Digital-Analog-Wandler DAC-
08 erhalten wir 256 Span-
nungs- bzw. Stromschritte. Je-
der dieser Schritte erzeugt uns 
eine bestimmte Ausgangsfre-
quenz, da wir die Ladezeiten 
des 555 steuern können. 

Die Aufladung des Konden-
sators Cerfolgt über den Tran-
sistor, wobei sich zwischen 
den beiden Transistoren ein 
Differenzverhalten ergibt. 
Fließt in den Wandler ein gro-
ßer Strom, wird der rechte 
Transistor mehr leitend, und 
die Aufladung des Kondensa-

a5 Q6 Q7 
@ @) ® 

tors C erfolgt schneller. Er-
reicht die Ladung des Konden-
sators einen bestimmten Wert, 
nämlich % der Betriebsspan-
nung, beginnt die Entladung. 
Diese Entladung dauert so lan-
ge, bis Ys der Betriebsspan-
nung unterschritten ist. Da-
nach folgt wieder die Aufla-
dung des Kondensators. 

Mit einem Schalter läßt sich 
der Dehnungsbereich für die 
Ausgangsfrequenz festlegen. 
Wir erhalten vier Tabellen: 

6 15 

7 14 

8 13 

9 12 

10 11 

Speicher-Baustein 74LS377 

Betriebsspannung für den 
Zeitgeber-Baustein 555. 

Das Tastverhältnis der Aus-
gangsfrequenz, also Impuls-
länge und lmpulspause, sind 
sehr unterschiedlich, da die 
Entladung und die Aufladung 
über einen konstanten Wider-
stand R8 abläuft, die Aufladung 

ub = 1s v Uret=15V 
Digitaler Wert C = 1 J.LF C = 100 nF C = 10 nF 

0000 0001 1,5 Hz 14,7 Hz 156 Hz 
1111 1111 328 Hz 3,3 Hz 33,33 Hz 

- L__ 

ub = s v Uret=15V 
Digitaler Wert C = 1 J.LF C = 100 nF C = 10 nF 

0000 0001 4,9 Hz 50 Hz 433 Hz 
1111 1111 717 Hz 7,3 Hz 60 Hz 

ub = 1s v Uret=15V 
Digitaler Wert C = 1 J.LF C = 100 nF C = 10 nF 

0000 0001 0,74 Hz 7,7 Hz 80 Hz 
1111 1111 328 Hz 3,3 Hz 33,33 Hz 

ub = s v Uret=15V 
Digitaler Wert C = 1 J.LF 

0000 0001 2,4 Hz 
1111 1111 714 Hz 

Die beiden ersten Tabellen 
gelten für den Linearbereich, 
die beiden letzten für den Deh-
nungsbereich. Alle Wider-
standswerte bleiben gleich, 
nur die Kondensatorenwerte 
werden geändert, ebenso die 

C = 100 nF C = 10 nF 

24,7 Hz 217 Hz 
7,3 Hz 60 Hz 

jedoch gesteuert wird . Benöti-
gen wir aber ein Tastverhältnis 

· mit gleicher Impulsdauer und 
lmpulspause, schalten wir 
nach dem Baustein 555 ein 
Flipflop ein. Das Flipflop wird 
entweder immer nur mit der 
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positiven oder der negativen 
Ausgangsflanke des 555 ge-
triggert. Es ergibt sich aber 
gleichzeitig noch eine Fre-
quenzteilung, das heißt, hat die 
Ausgangsfrequenz des 555 
noch 1 00 Hz, messen wir nach 
dem Flipflop nur 50 Hz. Fü r die 
Einstellung der Ausgangsfre-
quenz poken wi r über den 
ZX 81 einen Wert zwischen 0 
und 255 auf den 74377, der 
dort zwischengespeichert wird. 
Entsprechend von diesem 
Wert arbeitet der Timer 555 
und erzeugt uns die ge-
wünschte Ausgangsfrequenz. 

Adressen- { 
freigabe 

frei Rret 
5k -

Rref 1 
5k 

Datenbus 
•Ut, 

Praxis 

R2 
1k - • ub 

8 
Reset 

555 
Trigger 

Kontrolle 
Schwelle 

+Uo Ual.IU""Lov 

fon 

Herbert Bernstein Programmierbarer Rechteck-Generator mit zwei Ausgangsfrequ-enzbereichen für den ZX 81 

WISSEN 

istdie 
Buch reihe, 
mit der Sie 
Ihr Mikro-
computer-
wissen 
systematisch 
vertiefen 
können. Sie 
bringt alles, 
worauf es 
ankommt. 

WISSEN 

""""" . . . 
VomProblem 

zum Programm 

Sacht, Hans-Joachim 
Vom Problem zum 
Programm 
328 Seiten, 108 Abbild. 
38 DM/3-8023-0715-1 
Hier wird erklärt, wie 
vorzugehen ist, um ein 
Problem Schritt für 
Schritt durch Program-
mierung zu lösen. Die 
50 Beispiele sollen als 
Anregung für eigene 
Programmierarbeit die-
nen. 

Sacht, Hans-J'Oachim 
Von der passiven 
zur aktiven 
Computerei 
332 Seiten, 106 Abbild. 
38 DM 
ISBN 3-8023-0665-1 
Hardware, Software. 
Mit der persönl ichen 
Computerei beginnen. 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 

Sacht, Hans-Joachim 
BASIC ist nicht 
gleich BASI C 
ca. 180 Seit en, zahlr. 
Abbild., ca. 28 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 
Für Computerfreunde, 
d ie das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei-
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 

WISSEN 

""'""'' 
I ' 

Wie man in BASIC 
programmi2rt 

Pol, Bernd 
Wie man in BASIC 
programmiert 
368 Seiten, 16 Abbild. 
30 DM 
ISBN 3-8023-0637-6 
An zwei bis ins Detail 
ausgearbeit eten Fall-
studien w erden die 
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut -
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen. 

Guss, Thomas 
Der M ik rocom-
puter ZX 81 im 
Einsatz 
Ideen, Anwendungen, 
Programme, 112 Sei-
ten, zahl r. Abbild. 
20 DM 
ISBN 3-8023-0743-7 
Vom Taschenrechner 
zum Sinclair ZX 81; 
Spiele : Race, Bomber. 
Pferderennen. Der ZX 
81 als Lehrcomputer. 

VOGEL-
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 

Früh übt sich, wer ein großer Ha werden will ... 
Weitere In formationen über: 
Buchungsbüro 
Computercamp F..erien-
zentrum Schloß Dankern 
Holztwiete 4 D 
2000 Hamburg 52 
Tel. (040) 82 79 42 

. 4 D 2000 Hornburg 52 
S hloß Donkern. Holzrwrete , _ r:__ #_,.,..,.,".nrrum C • J _-

iu/J 
Buchungsbüro Computercomv • I;" I . .... .. ... -- - -

Antwort-Coupon 1" ro. 
Unser "Programm" überzeugt: N ame 

Straße e das größte Freizeitangebot weit 
und breit. (Ob Sport, ob Hobby -
hier findet jeder, was ihm ge(QIIt.) 

e kein Hotel, keine Jugendher-
berge, sondern feriengerechtes 
Wohnen in Ferienhäusern am See. 

Nr. 3·- März 1984 

e spielerische und fachlich quali-
(!zierte Beratung und Betreu -
ung am Computer- und reich-
lich Zeit zum Programmieren! 

e attraktive Pauschalangebote (Ur 
die Ferien. 

Alter 

PLZ Ort 

besitze Computer Typ 

HC 3/84 
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.. Jloysof!• 
•· Spectrum-Sottware • 
; 1801 Galactic Abductor, Anirog 33,- * 

1802 Missile Delence. Anirog 33.- tt 
"(:( 1901 30CombatZone,Artic 31.-
tt 1916 Cosmic Debris, Artic 27,- tt 
1:1 1917 Dimension Destructor. Artic 37.- * 
tr 2250 Manie Miner, Bug Byte 38,- '(1 
tt 2301 DLAN. Campbell System 59.- -(r 
i:l 2302 Gulpman. Campbell System 19,- * 
tt 2303 Masterfile-48. Campbell System 48,- ....., 
tt 2401 Spec1:rum Pool, CDC Micro Syst. 35,- ;:_ 
tt 2503 Superehass 111, CP Software 43,- .... 

2504 Snaii-LOGO, CP Software 79 - '(:[ 
2702 30 Desert Patrol. Computer Aent. 31 :- * 

tr 2703 Ftfth, Computer Aent. 44,- 1:! 
"(:( 2801 Halts of the things. Crystal Comp. 39,- 1:! 
tr 2901 3D Tanx, DK'Tronics 25,- tr * 2905 ZXED (Toolkit), DK'Tronics 39.- -h 
tt 2906 Speed Dual, S48DK'Tronics 39.- ;: 
<:r 2908 Pinball Wizzard, DK'Tronics 39,- ; 

i:l * 
tr 3301 Backgammon, Hewsoo Consult. 35,-
tr 3303 Heathrow, Hewson Consult. 43.- 1:! 
tr 3304 Nightflite, Hewson Consult. 28.- 1:! 
tr 3305 Quest, Hewson Consult. 32.- * 
tr 3306 Spectra!panic, Hewson Consult. 32.- tt 
tr 3402 Oevpac Assem/Monitor, Hisoft 49,- tt * 3501 Arcadla, lmagine Soft. 27,- * 
<:r 3502 Jumping Jack, lmagine Soft. 27,- -er 
tr 3504 AH Diddums. lmagine Soft. 30.- * 
tr = * * 3601 Splat, lncentive Sottw. 35,- 1:! 
<:r 3801 TapeMaster, Joysoft 29.- 1:! 
tr 3803 Charakter Generator. Joysott 29,- f:t 
<:r 4001 Valhalla, legend Product. 56.- * 
tr 4501 Penetrator, Malborne House 35.- * * 4502 The Hobbit. Metborne House 69,- * * 4503 Terror-Dakti14D, MelbomeHouse 37,- * 
tt 4504 Metborne Draw, Metborne House 49,- .,..,. 
<:r ; 
tt 4703 Panic, Micro-Gen 32,- tt 
i:l 4801 Ghost's Aevenge, Micromania 33,- tt 
f:t 4802 Cybotron, Micromania 33,- tt 
-'(:[ 4903 Omnicalc. Microsphere 59,- -tt * 4904 The train game, Microsphere 29,- tt * 5301 3D Tunnel, New Generation 29 .- tt 
tt 5302 Knot in 3D, New Generation 29,- * 
"(:( 5303 Corridors of genon, New Generation 35,- * 
tt Ocean Sottware * * 5405 Oigger Dan. Ocean 35,- * 
tt 5601 Editor Assembler, Picturesque 46.- * 
"(:( 5602 Monitor, Picturesque 41 ,- tt 
tt 5701 Trader, Pixel 45,- tt * 6201 Aight Simulation, Psion 45,- tt 
tt 6202 Hungry Horace, Psion 39,- tt 
tt 6203 Horace goes skiing, Psion 39.- tt * 6204 Horace & the spiders, Psion 39.- tt 
* * 
tt 6705 Space lntruders. Quicksilva 25,- tt 
-tf 6707 Time-Gate, Quicksi!va 33.- tt 
tt 6709 Velnor's Lair, Ouicksi!va 35.- '!!" 
tt 6712 Xadom. Ouicksilva 35,- tt 
-'(:[ 6713 Aquaplane. Ouicksilva 35,- * * 6714 Ant Attack, Quicksilva 35.- tt * 6715 GamesDesigner,Ouicksilva 49,- -er 
-'(:[ 6801 Apocatypse. Red Shift 44.- tt 

Commodore-Sottware 
tt 6904 Transsylvanian Tower. Richard Shepher 35.- tt 
Q- 6905 lnvincable lsland, Richard Shepher 35,- '!!" 
tt 6906 Devils in the deep, Richard Shepher 35,- tt 
tt 6950 Gridrunner. Salamander Soft 39,- tt "* 6951 Traxx, Salamander Sott 39.- * 
-er 7302 Tasword two. Tasman Sottware 59,- f:r 
tt 7501 Jet Pac, Ultimate Play 30,- ....., 

-er ; 
tt 7504 Trans Am, Ult1mate Play 30.- * 
tt 7505 At1catac. Ultimate Play 33.- tt 
tt 7506 Lunar Jetman, Ultimate Play 33,- tt * 7601 Android one. Vortek 34,- tt "* 9100 Centronics Interface. Stutech 159 ,- -.r:r 
-ä 9110 Spectrum Autoadapter. Stutech 69.- -er 
<:r 10 100 Pilot 64,Abbex theGames 39.- 1:! 
tr 10 201 30 Time Trek, Anirog 29.- tt 
<:r 10202 Hexpert, Anirog 39.- tt 
tt 10203 Moon Buggy, Anirog 39,- * 
tt 10301 Exterminator. Bubble Bus 35,-* 10302 Hustler, Bubb!e Bus 29,- ;:. 

10401 Egbert. Games Machine . 39 .- ;: 
tt 10402 The fabulous Wanda, Games Mach1ne 39,-* 10501 Assembler64,1nterceptor 38,- * 
'!!" 10601 Vultures. J. Morris 44 ,- 1:! 
-.::r 10701 Gridrunner, llamasott 29.- 1:! 
tt 10 702 Hover Bower, Uamasoft 39.- tt * 10 703 Laser Zone. llamasott 35,- tt 
tt 10 704 Matrix, Uamasoft 35,- y * 10 801 The Quest 01 Merrav1, Martech Games 39.- tt "* 10 902 The Hobbit, Metborne House 69,- * 
* * * 11 003 Ouintic Warrior, Ouicksilva 39,- * 
-ä 11 004 Ring of Power, Ouicksilva 44,- -tr 
tt 111 01 Grandmaster. Fritz Schaeler 79.- '!!" 

j * 11203 Star Trek 35.- tt 
tt 11 204 Mutant Camels 35,- * * 11 205 Motor Mania 39,- .,..,. 
-er ; 
tt 11 208 Kaktus 39 ,- * 
'Cf 11 209 Mangrove 39,- * 
-ä 11 210 Tank Atak 39.- * 
tt 11 211 Frogrun 29,- tt * 11 212 Stix 39.- <:r "* 11 213 Laser Strike 39.-

11 214 Arcadia 29.- ; 
11 215 Galaxions 35.- -h 
11 216 Kong 39 ,- ;: * 11217 Scramble 39,-* 11 218 Cosmic Convoy 39.- 'Cl 

tt 11219 R-Nest 39.- 1:! 
tt 11 220 Doglight 45 ,- -Ct 
<:r 11 221 Gridder 45,- -("f * 11 227 Zappy Zooks 39,- tt 
tt 12000 Busicalc 149,- * 

13 001 Forth 98.- -er 
; 13 002 Datei 64 , Ackermann/Joys. 98,- -Ct 
tt 15001 Texter 64, :C.ckermann/Joys. 89.- * 
.;, Post- und Versandanschritt· * 
.;, JOYSOFT Bahnstraße SO 4030 RatJngen * 
.;, Tel 102102125490 .;, 
.;, Fordern S1e unseren Software-Katalog an .;, 
.;, (Schutzgebuhr 3- DMJ * 
* Direktverkaufsstellen : * * Radio Ronhäuser, Düsseldorfer Straße 45, ! * 4330 Mühlheim/Saar, Tel. (02 08) 48 94 42 ;: * Electrocenter Linden, Wupperstraße 23, ; * 5040 Leverkusen-Rheindorf, Tel. (0214) 22053 * * Buchhandlung Gonski, Gertrudenstraße 2-4, 
'1:t 1:r * 5000 Köln 1, Tel. (0221 ) 2105 28 tt i:r * 
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Biete an 
Hardware 
**************** 
* CBM 64 ATTENTION! VC-20 * 
* Helle Computer-user, here we * 
* are. We have Soft- & Hardware * 
* from USA for you to play with. * 
* Piease write to us fo r your per- * 
* sonal INFO {1,30 DM in Brief-* 
* marken). RMC-SYSTEMS, Pf. * 
* 140134, D-4200 Oberhausen * 
* 14. Piease call for best prices * 
*Tel. {0208) 671530. * 
************** 

MEBB. Liste kostenlos. Horst Jüngst, 
Neue Sir. 2, 6342 Haiger 12. 

Wir reparieren Ihren Mikrocomputer, 
Drucker, Laufwerke. M. Matrai, Europa-
platz 20, 7000 Stuttgart-Fasanenhof, 

Tel. (0711) 7156775-7156738. 

Daten-Displays von Sanyo/Zenith, alle 
entspiegelt, 12" Diagonale. 15 MHz, 
grün, 287,- DM; bernstein 305,- DM; 20 
MHz, grün, 468,:- DM; bernstein 488,-

DM. Farbmonitor auf Anfr. 
M. Matrai, Europaplatz 20, 
7000 Stuttgart-Fasanenhof, 

Tel. (0711) 7156775-7156738. 

••••••••••• • • 
SPECTRUM-Monitoranschluß!!! • Eint. Einbau! Einbauplan 10 DM. • 

(Schein/Scheck) : F. Kopitzki, e Ameisenbergstr. 57c, 7 Stuttg. 1. e ••••••••••• 
Tl 99/4A + Ex!. BASIC + 4 Module + 
Joyst. + Rec. + Prog. + Büch., VB 700 
DM. Laser 210 + 16 KRam + Büch., VB 
350 DM. Tel. (02302) 48282, v. 12- 15 
Uhr, Antonio Bascone, Hörderstr. 330, 

5810 Witten. Tausch auch evtl. 

Hard- und Software für Commodore! 
VC20-64-K-RAM mit Steuersoftware 
nur 239,- * CBM Syst. Umsch.-Piat. 

3-4000 nur 89,50 * Liste kosten I. von 
R. Geue, Elektr., Rathausstr. 12a, 6238 

Hofheim 4 *Tel. (06122) 15327. 

Probleme 
mit dem ZX Spectrum lösen? 

Geht das? 
Fordern Sie unser Info mit. Demo-

Gasseite gegen 2,40 DM in 
Briefmarken an! Es lohnt sich! 

Holeta eieeirenie 
PI. 7025, 4700 Hamm 1. 

Verkaufe EPROM-Löschgerät m. Zeit-
uhr, neu, 210 DM. Tel. (071 59) 6311. 

ZX 81, 64 K Drucker, je 100 DM, Bücher 
u. a. nach Neupr. Tel. (040) 2006259. 

ZX 81, 16 K, mit Monitoranschluß, v . 
Programme, alle Kabel neuwertig, nur 
195,-. Tl99/4 A m. Rec.-Kabel u. 30 
Programm. Kompl. n. 400 DM. Tomb-
stone City 40, Tel. (02134) 96687. 

* Recorder-Interface VC 20/64 * 
auch CBM, anschlußfertig im Geh. m. 

allen Steckern. Ermöglicht den An-
schluß eines normalen Recorders an 

den Comp. Fertiggerät 39 DM. Bausatz 
m. Steck. 27,- DM. Fa. BOl, Hoye 1, 
2225 Schafstedt, Tel. (04805) 380. 

Apple II e comp. nur 1500,- , mit 64 K, 
CP/M, Groß-/Kleinschreibung, Tiefst-

preisliste, Tel. (09131) 26266. 

ZX-Spectrum-, ZX 81-, VC 20-Hard-
ware-Zubehör zum Selbstbau zu 

günstigen Preisen. 
Info mit Freiumschlag anfordern: 

Balles, Nordring 60, 6620 Völklingen. 

Verk. MZSOB, 32 K, VB 2000 DM. 
P. Schär, Tel. (0761) 2032873. 

DRAGON 32 + Assembl. + 1 Joystick 
gegen Höchstgebot zu verkaufen! 

4 Monate alt. Chiffre 171003. 

Neu * New * Neu * New * Neu 
alphatronic PC 

80X24Z, 64 KRAM, V24, Parallel, CP/M-
fähig, DM 1495. Floppy 320 KByte 
Single 1750 DM. Info anfordern! Sharp 
MZ 731 1260 DM, PC 1401 259 DM, 
PC 1500A + CE150 815 DM und ATA-
RI 600, Info anfordern! Bücher! Teilzah-
lung möglich! Hoffmann Electronic, 
Spinnereiweg 9, 8940 Memmingen, 

Tel. (08331) 86371 . 

6P1 00 VC, ca. % J. alt, I. 600 DM. Anfr. 
uni. Tel. (02043) 63703, ab 14 Uhr. 

Drucker für VC 20/64, Apple, Atari , 
SHARP, Genie usw. 

STAR gemini 10 x 939 DM 
Deutsches Handbuch!!! Wo? 

Bei MACHO, Tel. (0611) 733242. 

Verkaufe Speicher M44 für Ex44 
400 DM; Tl 99 Spiele in Originalver. 
Parsec 70 DM, lnvaders 35 DM, Attack 
35 DM, Munch man 75 DM. Suche 
Tl 99: 32 KRam u. Controller. Kurt Ban-
semir, 6452 Hainburg 2, Wilhelmstr. 8. 

Verkaufe ZX-Spectrum, 48 K, inkl. 
Joystick, Interface, 2 Spiele auf Gas-

seile, Programmsammlung und Daten-
recorder wegen Systemwechsel für nur 

.550 DM VB. Alles neuwertig. 
Tel. (06187) 22605. 

Verkaufe Sharp PC 1500 + Plotter + 
8-K-Erw. +Spiele. Tel. (089) 1412657. 

Genie I 64 K. Tel. (0211) 348526. 

Tl 99/4A, Ext. BASIC, Joyst., Tunnels 
of Doom Oldies but Goodies I, II , VI 
sonic Record, Tl-Kabel, BASIC-Lern-
kurs + Spielprogr., dtsch. TI'Hand-

buch + BASIC + Ex!. BASIC 
DM 795 DM. 

M. Kurwig, Tel. (02153) 51 20. 

Tricom Computer m. 4-Farb-Piott. 
BASIC 20 K ROM, 6/14 K RAM kompl. 

845 DM. Info gratis (vgl. MC 8/83). 
Oldix, PI. 600444, 8000 München 60. 

Jetzt zugreifen! Wir bieten aktive und 
passive Qualitätsbauteile zu Super-

preisen an. Fordern Sie unsere kosten-
lose Sonderliste 84/e1 an. Fa. Brand!, 

Talstr. 14, 5120 Herzogenrath. 

Biete an 
Software 

Commodore 64: Alle in BRD verfügba-
ren Pr. vorh., Superservice + Superpr.! 
Guido Does, Marienweg 40, 4230 
Wesel, Tel. (0281) 64613 od. 62205. 
Liste geg. DM 2,- (Superauswahl). 

• • • VC-64 • • • VC-64 • • • VC-64 • • • 
Verkaufe meine Softwaresammlung 

Super-Spiele u. Anwenderprogramme. 
Info Tel. (040) 6426911 , 

Hamburg, ab 18.00 Uhr. Auch Tausch! 

TI-99/4A: Bier., Bruchrechnen, Bundes-
liga, Spiele u. div. Programme. 

Preisw. Info. gegen Rückumschlag. 
B. Knedel , Tulpengasse 16, 

3171 Weyhausen, Tel. (05362) 71187. 

ZX-Spectrum-Software (16 + 48 KB), 
Grafik-, Spiel-, Anwendungsprogr. 

Alle auf Cass. 24,80 bis 29,80 DM. 
Info gegen 50 Pfg. Rückporto bei 
R. Drechsler, Breite Heerstr. 17-2, 

7260 Calw-Heumaden. 

Neue Supersoftware für Tl 99/4 A 
Spitzengrafik, tolle Spiele und Utilities. 

Info gratis! 
Tel. (089) 3132447, ab 19.00 Uhr. 

••• vc 20 - vc 20 ••• 
Preiswerte Programme 

(Spiel-, Anwenderprog., Listings-, 
Zubehör) . Info gegen 1 ,50 DM. Anfra-
gen an: Peter Kölling, 1000 Berlin 37, 

Argentinische Allee 152. 

CBM-64, 90 Top-Programme auf Disk 
o. Cass. 50,- DM. Schein/Scheck an 

M. Günsche, Odenwaldstr. 13, 
6980 Wertheim, Sofortversand!!! 

Info gegen 2,- DM in Briefmarken. 

Commodore-64-Sonderaktion: 
40 Superprogramme (aktuelle 

Top-Spiele u. Adventures) auf Disk od. 
Cassette, nur 50,- DM (NN). Postkarte 
an: Peter Weber, Am Hasenberge 26, 

2000 Harnburg 63. 

• • • Spectrum-Spielehits • • • 
Train Game/16 K 29,50 DM 
Lynchmob/16 K 29,50 DM 
Wheelie/48 K 29,50 DM 
Penetrator/48 K 29,50 DM 
Terror Daktil/48 K 29,50 DM 
Hobbit/48 K 59,50 DM 
Luecker/HC, PI. 4025, 6200 Wiesbaden 
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• • • SHARP MZ-80 B Software • • • 
Liste bei H. Gossens, Waldstraße 52, 

6053 Obertshausen 1. 

• • • CBM64-Spielehits • • • 
Superspielesammlung/A 49,50 DM 
Superspielesammlung/B 49,50 DM 
Hungry Horace 24,50 DM 
Luecker/HC, PI. 4025, 6200 Wiesbaden 

Atari 400/800/600XU800XL Spiel-
programme - auch auf Kassette - sehr 
günstig abzugeben! Dieter Gutsche, 

Krefelder Str. 52, 4154 Tönisvorst 1, 
Tel. (02151) 799036. 

• • • VC-20 Software/Superspielei • • • 
Abgabe gegen Kostenbeteiligung!!! 

Telefon (05722) 24642 

VC-20-Software günstig {ab 2,- ). 6 V-
3 K, 8 K, 16 K. Anfragen 

Tel. (0211) 663896, ab 18.00 Uhr. 

Spitzensoftware aus England 
- Arcade-Spiele, Adventures -

für VC 20, Commodore 64, 
ZX Spectrum. Sofort Gratis-Info anfor-
dern bei Rothfuß KG, Güntterstr. 45, 

7142 Marbach. 

Software, die Wissen schafft 
Ihr Home-Computer kann mehr als nur 

Space lnvaders spielen. SULIS 
Software, eines der führenden Häuser 
für Englisch-Lernprogramme, hat uns 

mit der Distribution in Deutschland 
betraut. 

Die Programme kommen 
selbstverständlich mit deutscher 

Anleitung. 
Ausführliche Informationen über 

Kassetten- und Diskversionen für den 
CBM 64 sowie über unser übriges 
qualitativ hochwertiges Angebot 

erhalten Sie gegen Einsendung von 
2,40 DM in Briefmarken. 

Händleranfragen erwünscht! 
in micros, Kraienkamp 7, 

2000 Tangstedt, Tel. {0 41 09) 9617 

••••••••••• e Spectrum e Spectrum e 
• Erw. a. 48 K, 89 DM; a. 80 K, 189 DM; • 
• programmierb. Joyst.-lnterf. (alle • 

Spiele) , 110 DM; Joyst.-lnterf. (wie e Kempston), 53 DM; Quicksh.-Joyst., e 
• 39,- DM; Light-Pen, 84,- DM, Profi- • e Tastatur m. Zwölferfeld, 188 DM. Info e e geg. 2 DM, Preise + Porto + NN. e 

Heinz Meyer, Rahserstr. 58, e 4060 Viersen 1, Tel. (0 2162) e 
• 22964 • ••••••••••• 

VC 20/64, Soll- und Hardware. 
Katalog gratis. A. Medinger Electronic, 
Königswinterer Str. 116, 5300 Bonn 3. 

CBM 64 Supergames, Software, Text-
verarbeitung gegen Tausch oder Un-
kostenbeitrag. Liste gegen frankierten 
Rückumschlag DIN A4. Tel. (030) 
3346158/3349711. Alles auf Diskette 

od. Datasette. Jürgen Piecuch, 
Wilhelmstr. 134, 1000 Berlin 20. 
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Commodore-Fiugtraining für VC 64 
+ PET bis 80xx. Jetzt A + B auch für 

VC 20 ( + 8 K oder mehr). 
Umfangreiche Auswertung Ihrer Flüge. 

Erklärung der Fluginstrumente. 
Steuerung mittels Tastatur oder 

Joystick. 
A) Hubschraubersimulator Hubschr. in 

Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit 
3 Flugprogramme zur Wahl. 25 DM. 

B) Space-Shuttle-Landung. 
Echtzeitsimulation, 25 DM. C) Boeing-

727-Simulator. Dieses 
Spitzenprogramm ist z. Anfänger- und 

Instrumentenflugschulung geeignet. Mit 
ausführlicher Anltg . 30 DM. Info gegen 

Rückporto. Ab 2 Programme jedes 
Progr. - 5 DM. Lieferung auf Kass. p. 

NN. Disk. 5 DM Aufschlag. 
Fluging. F. Jahnke, 

Am Berge 1, 3344 Flöthe 1 . 

ZX-Spectrum. Programme ab 1 DM für 
Action u. Hausgebrauch. Liste gratis: 

H. Sonnenhol, 5990 Altena 
Junkernweg 2, Tel. (02352) 5740. 

* * * Commodore VC 64 * * * * Superprogramme aller Art * * Info gratis innerhalb 24 Std. * * 25 Top-Spiele, 20,- DM (Schein) * * Rutz, Postfach 7036, * * 5810 Witten 7 * 
************** 
100 neue Progr. für MZ 80 K, MZ 80 A, 
MZ 731 , Video-Genie TRS 80, Komtek, 
ZX 81 , Tl 99 A, VC 20, VC 64, Spec-
trum, VZ 200, Laser 210. Info 1 DM in 

Marken v. H. Weisel, Königsberger 
Str. 20, 5412 Ransbach. 

• • Grazy Caverns • • 
• • für ZX-Spectrum 16/48 K • • 
Superaction für 20,- DM, Schein an 

J. Jörges, Länderallee 27, 1 Berlin 19. 
Schneller über Tel. (030) 3043098. 

ZX 81, tolles Programm zur 
Konstruktion von Schränken und 

Schrankwänden, Listing 5,- , MC 20,-. 
Schein oder Scheck an 0 . Ballmann, 

44 Münster, Montessoriweg 22. 

TI-99/4A: Ex-Ba. -Superspiele 
Action, Spannung, Spaß! Topgrafik! 

Da zeigt der Tl , was er kann!!! 
Von Frogger bis Defender! Ab 5 DM. 

Ausführt. Info (Rückp.), B. Waller, 
Pfortengartenweg 57, 6230 Ffm . 80. 

CBM-64 + VC 20 Spitzensoftware I 
Biete tolle Programme gegen 
gebrauchte WIKING-Autos. 

Roland Koch, Schwanenweg 7, 
2308 Preetz, Tel. {04342) 4325. 

Software für Spectrum und ZX-81. 
DIA-Kartei (MG-Programm) 40,- DM 
Einkommensteuertabelle 25,- DM 
Gesamtlohnsteuertabelle 30,- DM 

Info gegen Rückporto. 
Dipl.-lng. W. Grotkasten, 

Höfinger Str. 26, 7250 Leonberg, 
Tel. (07152) 54878. 

-MAN Computer--
Versand 
RoH W_ Neumann 

Allesfürden 
Home-Computer -rEWII.fA:R Gleich anfordern! 
ER.q TUIVC$. Kostenlos und unverbindlich erhalten 'ITALO Sie den großen Home-Computer C Beratungs-Katalog mit vielen tollen 

Angeboten. Einfach Coupon einsenden. 

_J lt}j@IE-1 
Wir haben nur Qualitäts-Markenartikel zu Preisen, die uns so 
leicht keiner nachmacht. 
Wir sind ein Versandhaus nur fUr Home-Computer, Hardware, 
Programme und Zubehör. 
Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie 
uns an. Wir helfen Ihnen weiter. 
Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen. Sofort-Liefer-
Bestätigung bei telefonischer Anfrage. 
Und außerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf 
alle Artikel. 
Teilzahlung ab sofort auch möglich. 

Commodore 64 
Newman liefert alles sofort, wer kann Ihnen das sonst noch 
bieten! Die gesamte Peripherie original von COMMODORE 
sofort ab Lager lieferbar. Und das zu Preisen, die uns so leicht 
keiner nachmacht. Fragen Sie unbedingt nach unseren Paket-
Angeboten. Sie werden staunen. 

Neu! Commodore SX 64 
tragbarer "C 64" 64 K, 170 KB, - Floppy und 2 9

4
8 

Farb-Monitor zum Sonder-Preis von DM • 9 
(kein Druckfehler) 

Sharp MZ - 721 
64 K, integrierter Cassetten-Recorder, 939 
10 Spielprogramme gratis nur DM ';"" 
{da nur begrenzte Stückzahl sofort lieferbar, bitte noch heute 
bestellen). 

1239 
integriertem Vierfarben-Drucker, nur DM • ';"" 
20 Programme am Lager. 

Sindair ZX Spectrum, 
39490 16KB, RAM DM , 

Sindair Spectrum, 
48 KB, RAM nur noch DM 539;-

DM 

Seikosha GP 100 A, 
Matrix-Drucker, 50 Zeichen/sec. DM 

795;-

675;-

Sanyo, Daten-Monitor, 2112, 
gestochen scharf, grüne Anzeige DM 299;-

Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309;-

Spectravideo, sv 318 DM 888;-

Spectravideo, sv 328 DM 1.248;-
{die gesamte Peripherie ist auch lieferbar) . 

Epson-Drucker . 
besonders preiswert, z.B. RX 80, nur DM L148;-
Außerdem lieferbar: Texas Instruments, Brothers und jede 
Menge Fachbücher, Spiel- und Lern-Programme, Drucker, Lauf-
werke, Monitore und und und . 
Am besten gleich nachfragen: 040/830 26 27 

040/830 28 29 
___ _ 

J :li D bitte senden Sie mir sofort kostenlos und 
_, unverbindlich Ihren Beratungs-Katalog. 

Für Ihre Bestellung bitte hier eintragen. 
Alle Preise incl. MWSt. zuz. Versand- NaiTie?Vomame 
Kosten. Lieferung per Nachnahme, 
Teilzahlung ab sofort möglich! <ST.tr;;;aßiGe:--------
Artikel Stück I Pre is 

PJ:Z70it 

VorW3.liJ/leleloil=N r. 

Unterschrift 
...... Alter: 

Computer-Versand 
RolfW. Neumann, Postfach 571261, 2000 Schenefeld. 
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EINMAL HC IST GUT-
REGELMÄSSIG HC 

IST BESSER !! 

Denn mit HC lernt man 
seinen Home-Computer 
erst so richtig kennen. 
Merke: nur wenn man 
alle Möglichkeiten des 
Home-Computers 

einsetzen kann, macht 
das Ganze richtig Spaß! 

Deswegen gilt: HC bringt 
in der 
Aprilausgabe: 
Titelstory: Die neuen Home-Computer e 
Report: Mädchen und Computer e 
Anwendung: Sinclair Spektrum für 
Anfänger e Serie: Berufe in der EDV e 
Software: Profisoftware für Commodore 
C 64, Anwendersoftware von Atari e 
Außerdem: News, Leserbriefe, Clubnach-
richten, Profitips, Lesertips, Spieletests, 
Preisrätsel und vieles mehr. 

Regelmäßig HC lesen ist 
der Schlüssel zu aktivem 
und kreativem 
Computern! 

I 
I 

I 
I 
I 
I 

I 
Abobesteli-Coupon 1 

I 
Liefern Sie mir bitte HC von der Aus- Meine Anschrift: 1 
gabe: an regel-
mäßig jeden Monat perPost frei Haus. 1 
Ich erhalte HC mit einem Preisvorteil 
von fast 10 % - Zustellung bereits inbe- Vorname, Name 1 
griffen. D.h., ich bezahle nur DM 55,-
für 12 Hefte pro Jahr*. st ß I 
Mit dem ersten Heft meines Abonne- ra e 
ments erhalte ich außerdem die Ver- 1 
braucherfibel »Mein Home-Computer« PLZ, ort 
und kurz darauf die praktische I 
Sammelbox. Beides kostet mich keinen X 

Coupon bitte aus-
schneiden und ein-

senden an 
HC-Leserservice, 

Vogel-Verlag, 
Postfach 67 40, 

8700 Würzburg I 1 Pfennig extra. Datum, Unterschrift I 
(Ich weiß, daß ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen kann. 

Auslandspreise I * Auslandspreise und Kündigungsbedingungen siehe Impressum) 
aufAnfrage L- - - - - - - - - - - - - -

t t aktives und kreatives 
Nm HC im mit dem Home-Computer! 
Computem und danut mehr 

HCim 
Abonnement 
bringt Ihnen 
folgende 
Vorteile: 
1. Druckfrische 
Frei-Haus-Lieferung 
perPost. Die 
Versandkosten trägt 
der Verlag. 

2. Ersparnis gegen-
über dem Einzel-
verkaufspreis. 
Sie erhalten 12 Hefte 
zum Preis von 11. 

3. Eine praktische 
Sammelbox ist im 
Preis für die erste 
Bezugsperiode 
enthalten. 

4. Sie versäumen 
keine Information 
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Biete an 
Software 

Color-Genie EG 2000: Progr. auf Kas-
sette * Weinkellerverwalt. 29,- DM, 
Adressenverwalt. 35,- DM, Tiefkühlgut-

verwalt. 29,- DM. Tel. 07053/6074. 

YC-20 Sp•tzenprosramme 
Superpreise. Info gratis: Santoro, 
U. Mühlwiesen, 7896 Degernau. 

Commodore-Fiugtraining für VC 20 
( + 8 K oder mehr). 

Umfangreiche Auswertg. Ihrer Flüge. 
Erklärung der Fluginstrumente. 
Steuerung mittels Tastatur oder 

Joystick. A) Hubschraubersimulator 
Hubschr. in Aktion, 9 Anzeigen im 

Cockpit, 3 Flugprogramme zur Wahl = 
25 DM. B) Space-Shuttle-Landung. 

Echtzeitsimulation 25 DM. Ab 
2 Programme jedes Progr. - 5 DM. Info 
gegen Rückporto. Lieferung auf Kass. 
p. NN. Disk. 5 DM Aufschlag. Fluging. 
F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 Flöthe 1, 

Tel. (05341 ) 91618. 

Spectrum Supersoftware Spectrum 
Info 0,80 DM, Dipl.-lng. G. Verse, 

4650 Gelsenkirchen, Grüner Weg 45. 

Es soll immer noch Spectrum-, 
ZX81-, VC20·, CBM64-, Dragon- und 

Oric-Besitzer geben, die unseren 
Katalog 3/83, mit mehr als 50 Seiten, 

noch nicht kennen. Hard- und 
Software sowie Bücher anfordern 

gegen 1,80 DM in Briefm. 
Wagner Softwareversand, Postfach 

11 2243, 8900 Augsburg. 
Händleranfragen willkommen. 

e COMPUI'ER·CASSEI'I'EM e 
1 Oer-Pack BASF-Band LHD mit 
Boxen, Etiketten und Einlegern 

c 10 (15,-), c 20 (16,- ), c 30 (17,- ), 
C40 (18,-) 

e CASSETTEN·AUFKLEBER e 
1 00 St. auf Lochstreifen 5,- DM 
120 St. auf A4-Druckbögen 7,- DM 

e VIDEO-CASSETTEN e 
Domiphon VHS E-180 17,80 DM 

Christomenia-Cassettenstudio 
Post!., 3584 Zwesten, Tel. (05626) 

281, Versandper Rechnung ab 20 DM. 

VC 64 - Ein wirklich gutes Angebot! 
Simon's-BASIC mit Anleitung für nur 
49,- DM. Bestellung an Martin Stiel , 

Adenauerstr. 6, 6400 Fulda, 
Tel. (0661) 55816. 

Tl 99/4Al Superprogrammel Z. B. Flugsi-
mulation, Mondlandung - Anti-Listschutz. 

H. Rafeiner, 2000 Harnburg 54 
Loksiedler Steindamm 69a. 

VC-20, 30 GV-PH's f. 25 DM!!! P. 
Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3006 Bern. 

Commodore 64, Spitzenprogrammel 
Viele in Maschinensprache! Über 150 

Spiel- und Anwenderprogramme, 
günstig! V. Maack, Breitergang 7, 

2000 Harnburg 36, Tel. (040) 343816. 
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Space Shuttle 
Die Sensation aus England- mit 

deutscher Anleitung. Holen Sie mit der 
Raumfähre in 5 Flugphasen einen 
fehlerhaften Satelliten aus dem 

Weltraum. 
Erhältlich für den 

DRAGON 32 (1 Joystick erforderlich), 
den CBM 64 (auch als Disk) und den 

Spectrum 48 K. 
39 DM für die Kassette 

und 49 DM für die Diskette + 3 DM 
Versandkosten. 

Bitte Scheck oder Postscheck Harnburg 
Nr.: 312021 -205. 

Ausführliche Beschreibungen über 
unsere qualitativ hochwertigen 
Programme für die genannten 
Computer erhalten Sie gegen 

2,40 DM in Briefmarken. 
Bitte Computertyp angeben. 
in micros, Kraienkamp 7, 

2000 Tangstedt. 

VC 64, VC 20-Programme günstig zu 
verkaufen. Freies Blitzinfo. 

M. Wolf, PI. 1247, 2200 Elmshorn. 

VC-20 Grundversion. 10 Superspiele 
(Frogger, Pucman, Skramble .. . ) auf 
BASF-Cass. nur 10 DM! Schein an : 

T. Holzner, 8 München 45, Linkstr. 13. 

TI 99/4A Prog. auf Cass., Infos geg. 
1 DM in Briefm. Dieter Heidmann, 

Hauptstr. 330, 6683 Spiesen. 

Achtung! An alle Commodore- u. ZX-
User. Spitzenpreise in Hard + Soft-

ware. Infos und Preise anfordern bei : 
Kari-Heinz Höfer, Comp.-Bürotechn., 

Postfach 1701 59, 5450 Neuwied. 

CBM-64: Biete Software jeder Art, 
z. B. : Actiongames, Adventures, Text-
Graphik- und Musikprgms. Gratis-Info 
sofort anfordern bei postlagernd Nr. 

012108 B, 1000 Berlin 12. 

Tl 99/4A: Druckerlisting V. Jed. 
Programm 10 DM. Listschutz entfernen 

10 DM. Versand postwend. 
R. Poos, Ottostr. 60, 4100 Duisburg 17, 

Tel. 02136/38423 nachm. 

C 64 über 500 Prog. Tausch oder ge-
gen Unkostenbeitrag. Nur Maschinen-
spiele, nur auf Diskette, zum Beispiel 
volle Diskette 80 DM. Anfragen an W. 
Waltenberger, Roderbirgenerstr. 30, 
4000 Dssd. 13, Tel. (0211) 766562. 

e VC 64 Software für helle Köpfe. e 
• Superbillig oder auch Tausch e 
e Top-Auswahi.Tei.(0471 ) 37151 e 

************** ZX Spectrum Software-Center 
Neue Super-Programme eingetr. , 

z. B. Beta BASIC, The Quill, deutsch-spr. 
Adventures, alle PGM aus dem Hause 

Sollek usw. 
Informationen bekommen Sie bei : 

Ultrasoft, Kamperweg 167, 
4000 Düsseldorf 12, Tel. (0211) 278386. 

JETZT IST ENDGÜLTIG SCHLUSS 
MIT 

GALACTIC 
DEFENCE 

LANGWE ILIGEN SPIELEN 

MÜDEN BAS ICPROGRAMMEN 
t'LRYERI ' ... . . Pli\YER! TEURER s 305m OFTWARE 
-- .... . DENN ES IST DA 

. GALACTIC DEFENCE vc.zo 
+ t 

_ I GETESTET IN TELEMATCH lll't 

. . . VC-VC- VC- 20- VC- VC - VC-V 

NUR 2., , so oM + PORTo AU F K ASSETTE 
_ 11 KBYTE M ASCH INEN SPRACH E 

VC20TOPGAME MEDIASOFT TEL 
GREIFSWALDER STR . 6 O't't2. 1/ 

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT l'&tO WILHEL MSHAVEN 5'Jt30't 

Probleme 
mit dem Z:X. Spectrum 

lösen? Geht das? 
Fordern Sie unser Info 

mit Demokassette gegen 
2,40DM in Briefmarken an! 

HOLOTA electronic 
Postf. 7149 - 4700 Hamm 1 

Für Ihre Anzeige 
in HC-Börse : 

Auftragskarte 
auf Seite 109 
vorbereitet! 

MC'S Computersysteme für Büro und Hobby, 
Software 

Auszug aus unserem umfangreichen 
L1eferprogramm 

SHARP MZ 731 , komplett mit 10 Spielen 1336,-
SHARP MZ n1, komplett mit 10 Spielen 998,-
Fioppy-Oisk für MZ 721n 31, 280 KB a. A. 
SHAAP MZ BOA, 48 KB 1799,-
SHARP MZ BOB 2698,-
Grafikdrucker PS tor 
SHAAP MZ BOA/81700 1699,-
PC 1251-Pocketcomputer 31 3,-
PC 1245-Pocketcomputer 159,-
PC 1500 + Orucker/Piotter/Kassetteninterf. 898,-
PC 1401-Pocketcomputer a. A. 

APPLE II Zubehor und kompatible Gerate 
ASTRA II, 48 KB, alle IC gesockelt 1049,-
Fioppylaufwerk Siemens. anschlußfertig 798,-
0isk-Controller f. Apple o . Siemens-Lautw. 228,-
Monltor Sanyo, 16 MHz, 12w. 
orange/grün 319,-1298,-
Riesenauswahl an Spielen, Utilities und BOchern 

185- Interface u andere !ur APPLE 
(und Applebus} 

16 KRAM-Karte (Languagekarter- 139,"-
Farbkarte PAL-VIdeo oder RGB 219,-
Druckerinterf. par. (1. div. Drucker) m. Kabel 189,-
64 KB RAM-Karte m. Pseudodisk 
(DOS. CP/M, P .) 
256 KB RAM-Karte m. Pseudodisk 
(superschneller Floppyersatz), 

470,-

64-256 KB 844.- bis 1398,-
80-Zelchen--Karte mit Softschalter 
(kein Umstecken des VIdeokabels mehr) 
SO-Zeichen-Karte mit 64 KB RAM hJr lle 
Z 80-Karte ohne Software 

EPSON·Drucker RX 80 
m•t Traktorluhrung 1119,-

RX 80 FIT m. Einzelblatteinzug u. Traktor 
FX 80 m. Einzelblatteinzug u. Traktor 
Seikosha GP1 OOA, komplett ffir Spectrum 
Seikosha GP1 00A, kompl. f. SHARP 
MZ 700 + MZ BOA 
Seikosha GP1 OOVC-Drucker tur VC 20/C 64 
Commodore C 64 
Commodore-RoppyVC 1541 
Sinclair Spectrum 48116 K 

DI SKY·D•sketten ia-Ouahtat 
doppelte bll·D•chte 

einseitig, 35-Spur, 50/10 Stck. 
5 ,25" einseitig, 40-Spur, 50/10 Stck. 
5 ,25" eins., 40-Sp., Verst.-Ring, 50/10 
5 ,25" zweiseitig, 10150 S1ck. 

MCPS Miere-Computer. 

288,-
449,-
189,-

1298,-
1699,-
898,-

898,-
715,-
748,-
798,-

a. A. 

5,31/ 5,90 
6,21/ 6,90 
6,721 7,46 
9,8811 0,98 

Peripherie und Sottware GmbH 
Verkaul G•bitzenholstraße 69. Postfach 

8500 Nurnoerg 1. Tel (09111 677093 
Versand oer Nachnahme zuzuglieh Postgabuhren 

Komplettpreisliste gegen 5- DM Scnutzgebuhr 
(8rielman1en1 

ß Buchreihe 
Elektronik 

Neuerscheinung Band 449 
RainerGölz 
Mehr über das Telefon 
80 Seiten, 96 Abb., kart. , DM 14,80 
Ein lockerer Streifzug durch die 
Weit des Telefons für Technik-
Fans und Bastler. Informationen 
bauen das Verständnis für die 
Materie auf. 
Geschichte, Kuriositäten und die 
Zukunft werden berücksichtigt. 

FUn ER 
für den C64 
Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne 
Benzin . 

Gute und preiswerte Pro-
gramme für Ihren C64 bieten 
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin . 

Jeden Monat erscheint eine 
Kassette mit 6 neuen , viel-
seitigen Programmen für Ih-
ren C64 . 

SYNTAX-Programme auf 
Kassetten und Disketten 
sind auch für die Cornmo-
dore CBM und VC 20 erhält-
lich . Nutzen Sie Ihr Gerät 
verstärkt durch neue Ideen. 

Fordern Sie gleich heute 
noch unter Angabe Ihres 
Gerätetyps kostenlose In-
formationen von 

Soft- u . Hardware GmbH 
Josefstr. 16, 7550 Rastalt 
Telefon (0 72 22) 7 23 15 
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Für Ihre Anzeige 
in HC-Börse 

- SPECTRA VIDEOSV-328 Das CP/M System-
---= bestehend aus: SV-328 80 K Computer. Super Expander, 

Disk mit Controll er -· und C P /M 2.2 (Test CP 25/83) kpl. DM 2.6"8.--

--
ORIC - 1 - Der Profi unter den Kleinen -
Hochauflosende Grafik und Sound vom Basic 
Eingebaute Centronic-Schnittstelle. {Test CP 16 / 83T 
ORIC-1 16 K DM 399 , --
0RIC-1 64 K DM 589.--
Fioppy für ORIC u . SPECTRUM a.A. 
SPECTRUM DM 129, --

Sprachsynthest zer DM 149 .-- ET 111 T ypeni"ad v. Olivetti 
DRUCKER: m. CentrQ.niC In terface DM 2.748, --
CP-80 Grafik-DruckerOM 898,-- m. RS-232 Inter face DM 2.868.--
PR-2300 der flüsterleise Ink-Je t 

Drucker von Olivetti DM 1.498,-- MONITORE: 
GP 100 A & VC Matrix-Drucker DM 678 , --
CP 700 A Farb Matrix Drucker DM 1.398, --

Taxan KG 12 N. grün 20 mHz DM 349 ,--
Sanyo CD 3185 Farb-Monitor DM 899.--

MCP-40 Fa rb Printer/Plotte r DM 548 , --

r--U U Uicrc lbcmputer §lysteme 
Brandenburgische Str. 39 1000 Berlin 15 Tel.: 030/ 892 20 . 63 

Donkey Kong 15,- DM 
Pacman 15,- DM 
3-D-Monster-Lab. 15,- DM 
Caverns of Mars 15,- DM 
Galactica 15,-DM 
Cosmic lnvaders 15,- DM 

,. Senso 15,- DM 
Clown and Pins 15,- DM 
Slippery Side 15,- DM 
Billy Jumper 15,- DM 
Das Duell 15,- DM 

ZX-81-Anwenderprogram-
zum Programmieren 

Assembler 15,- DM 
Disassembler 15,- DM 
ZX-Stuff 15,- DM 
Musiccomposer mit 
Orgel 15,- DM 
Maschinensprachekurs: 
Gedrucktes Kursheft mit As-
sembler u. ZX-Stuff, geeignet 
für Anfänger und Fortge-
schrittene, jetzt nur 34,- DM. 

Kongman 17,- DM 
Puckman 17,- DM 
Crosslire 17,- DM 
Back-
gammon 17,- DM 

Alle Areade-
Games in Maschi-
nensprache und 
aus England! 

[I} i ii I H HH Frank Beer und Wolfgang Labus 
Postfach 1116, 7090 Ellwangen 
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Biete an 
Seihware 
* * * VC-20-Super-Spiele * * * 

4 Stck. auf Kass. 39,50 DM p. NN. 
Mehr Progr. geg. Freiumschlag. 

L & P Hanninghof 3, 4408 Dülmen 1. 

••••••••••• 
• LASERNZ 200 • 

Software! Ca. 50 Software-Pro-
• gramme sind für Laser 11 0/21 0 und • 
• VZ 200 verfügbar sowie umfangrei- • 

ches Zubehör. Bitte tordem Sie un- • 
• sere Unterlagen an (1 ,20 DM in 
• Briefrn. beifügen). • 
• COMTRONIC Vertrieb GmbH • 
• Postfach 15 54 · 2070 Ahrensburg • 

Konto-Nr. 0774 111-1 ••••••••••• 
* * * * * TI-99/4A * * * * * * Deutsches Handbuch für den * * Editor/Assembler 120,- DM von * 
Wickanderware-Anders, 1000 Berlin 65 

Kolberger Straße 23 · Info 

ee ee DRAGON32 e e e ee 
e Neue Programme aus England! e 
• Info gegen Freiumschlag von • 
e ADS Software, Waldstraße SO A e 
• 6057 Dietzenbach 2 • 

Suche Hardware 

Suche VC 20 o. C 64. Tel. (0951 ) 66557. 

e Computer-Marke! Zürich • 
Meinrad-Lienertstr. 15, 01-4 62 19 57 
An- u. Verkauf von Home-Computern 

Suche Software 

Suche preisw. "Neue" Software f. 
C-64. H. Hertz, Pf. 2664,6750 K'lautern 1. 

Wir suchen Software für folgende 
Computer: (Ankauf der Copyrights!) 

Colour Genie, VC 64, Tl 99/4A, 
ZX Spectrum und VZ 200. 

Angebote (Cassette und Anleitung) an: 
R. M. Hübben, Verlag für Computer-

technik, D-5429 Marienfels, 
Tel. (06772) 1261. 

••••• Wir zahlen Spitzenpreise I ***** 

vc 64 vc 20 vc 64 vc 20 vc 64 
Suche laufend Programme 

zum Wiederverkauf. 
Software-Blitzversand M. Wolf 
Postfach 1247, 2200 Elmshorn 

Tausch 

SPECTRUM Softw.-Tausch: R. Vietze, 
lsolde-Kurz-Str. 50, 4400 Münster! 

VC-64 Prog. Tausch. K. -D. Moses, 4300 
Essen 11 , Teißelsberg 5, Tel. 606281. 

Kontakte 

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. WE!iterbildung oder in-
teressante Freizeitbeschäftigung. 45 
weitere Fernkurse. Fordern Sie kosten-
losen Studienführer. Kein Vertreterbe-
such. Studiengemeinschaft Darm-
stadt, Abt. 28/29, Postfach 41 41, 

6100 Darmstadt 

LOGO-USER/IN Raum 79 gesucht. 
Tel. (0731) 65991 . 

Verschiedenes 
Staubschutzhauben 

verhindern Tastaturprellen. Für jeden 
Computer, viele Farben! Info anfordern: 

H. Rafeiner, 2000 Harnburg 54, 
Loks!. Steindamm 69a 

Computer- u. Amateurfunk-Fiohmartll 
in Nürnberg: Samstag; 5. Mai 1984, 

Messezentrum 8.30 bis 16.00 Uhr. 
Ausstellerinform.: Hans Kammler 

Tel. (0911) 644434, ab 16.00 Uhr. 

•••••• STAUBSCHUTZHAUBEN •••••• 
erhalten Funktion und Wert Ihres Com-
puters. Für alle Modelle, z. B. C 64, 
VC 20, je 16,90 DM, inkl. bei Voraus-

scheck, NN + 4 DM, Gebühr. 
Weber, Postf. 201 237, 5600 Wuppertal 

Daten- u. Musikkassetten, 1. Qualität, 
Stach versehr 11 Oer-Pack. m. Boxen, Da-
tenkass. : C 10 15,-/C 20 16,- /C 30 17,-/ 
Musikkass.: Cr02: C 60 33,-/C 90 44,-. 
Best. unt. 30,- + 3,- DM Porto. 0. Jansen, 

Fahrenkrön 49, 2000 Harnburg 71 

C 10/C 2D-Kassetten m. BASF-LH-
Band. Kpl. m. Boxen u. Etiketten: C 10, 
Stck. 1,95/10 Stck. 17,90 + NN. C 20 

Stck. 2,10/10 Stck. 19,50 + NN. 
Geick, Goilandwinkel 2, 2300 Kiel 1 

Schutzhüllen: CBM 64, VC 20, BBC, 
Dragon, Oric, Texas Tl 99/4A, Spec-
trum, 29,- DM. Einige Marken Liefer-
zeit. Karte mit Zahlungswunsch: Vor-
auskasse, Scheck, Nachnahme an J. 
van Gelder, Wilhelmsaue 134/135, 

1000 Berlin 31, Tel. (030) 876970 
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O{]rnW8BEI UNS LIEGEN SIE RICHTIG! 
3 x IM RUHRGEBiET: .. • 

IIECKLINGHAU$[N 

C!LS(N· • 
e()TTROP KIA(:H(N . . • o•rrtLN 

.. • 

LU NEN • 

Homecomputer 1 Personal- Taschenrechner 
Computer -computer Sinclair: 

ZX81 138 _ Controller zu Siemens Sharp: 
--' Disk für apple 149,- 125 . 

Spectrum 16K 395 - PC 1245 ,- Colormomtor 
' - Commodore: Novex NC 1414, PAL u. 

Ci@\# " 

"" "'w 
•.• ) BURG U • 

0 --: 

Spectrum 48K 495,- cbm 8032/ SK 2195,- PC 1251 245,- RGB Eingang, 36 cm 
· 599 CE 125 288 _ Bildschinn, 

Onc-1 48K _____ ,_: cbm 8250 3495,- ' Metallgehäuse 848,-
Sanyo Laser 210 295,_: Epson: PC 1401 239,- Zubehör 
Sharp MZ 731 1188,- HX 20 1599,- CE 126 P 190,-

'- evt:LBtiiT 

...... 

Bücher und ·Kassetten 

. -t$·. ·. ·'-d.i. Ii\ Jil " . . 
I 
I! 

. • 

Tisch- und 
Taschenrechner 
SHARP · CASIO 
Hewlelt Packard 
Texas Instruments 

•• Personal-
-- computer 

• • - •- Commodore 
.,. 

& IIIJ. .-*I ---Drucker 
Epson 
Jtoh 
Olymp1a 
Sh1nwa 
Sanyo 

---- 519 10BASFDisketten 47,-Commodore: Taschenrechner PC 1500 A ,- ---·-------
sx 64 mit eingebautem •COmputer D k abschließbare Archivbox 
Farbmonitor + rUC er mot Rauchglas-
Floppy Disk 2950 - TEXAS für 49 I ' - Epson: 40 Dosketten ,. 
vc 1701 INSTRUMENTS: F T 

77 5,- Tl 66 139,· RX 80 1 1155•• Spectravidio 
MPS 801 Hewlett Packard: FX 80 1466,- Quick Shot 
Grafik Drucker 695,· HP 10 C 165 _ Gemini-1 ox 945,· Joystick für VC20/C64, 

- ' ATARI 
Personal- HP 15 c 327,- PDM-8 948,· NEC, ' 29 • 
Computer HP 41 cx 844,- Monitore sears ' 

Casio: Sanyo: 
apple II e 2695,- fx 602 p 165 -
apple: Grafik-Interface 

apple - Epson 248,-

----8 
Home-
computer 
Commodore 
Sinclai r 
Sharp 
Dragon 

=-=='-"===-e::. 
CASIC f --

J__j -? ---__ ,.." Epson 
Sharp 

. . . ' DD 2112 12 Zoll 140 leere Magnetkarten 
Ongonal apple fx 700 p 169,· grün 15 MHz 299,· für Tl 59 
D. mot C. 1199,· . . (ohne Tasche) 39,-
0riginal apple PB 700 415,- Prmce. 
D. ohne C. 950,- 12 Zoll, grün oder 

. FA 10 529,· orange 
Oric Tool Kit 
8 + 3 neue Befehle 49,-

Oric 

Monitore 
Sanyo 
Pnnce 

Soemens Disk 695 24 MHz Oric -kommentiertes-
für apple ,. FP - 200 7 55,· ROM - Listing 49,-

HEW-Computer-Technik :worn CJ 

Versandzentrate: Zentralverkauf: Verkauf: Verkauf: UNSER PROGRAMM VON A BIS Z: 
5810 Witten 3 5810 Witten - Herbede 4300 Essen 1 4100 Duisburg 1 Apple · BASF · Casio · Commodore · Dragon · Epson · 
Postlach 3106 W•ttener Straße 13 Kepterstraße 69 Müthe•mer Straße 89 Hewlett Packard. ITOH· llT· Oric· Prince · Sanyo· Sharp · 
Teleton 023021732 47 c 79955 Teleton 0230217 3231 Telefon . 02011748849 Telefon 02031330343 sh· s · I . T I st t w ta b z •th 
re:e, 8229164 hew c - mwa · onc aor · exas n rumen s · a na e · eno 

Öffnungszeiten: 1 0 - 13 u. 14 • 18.30 Uhr. Samstag von 1 0 • 14 Uhr Jeden 1. Samstag bis 18.00 Uhr. 

Der Inlandsauflage ist ein Prospekt der 

Finna Christiani, Konstanz Beilagenhinweis 
beigelegt. 

Auf Seite 37 ist eine Karte der 

Triumph-Adler, Nümberg 
aufgeklebt. 

Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64. 

Mit MULTIPLAN haben Sie 
Ihre Planung jetzt auch auf 
dem Commodore 64 bequem 
und sicher im Griff. MULTIPLAN 
spricht Ihre Sprache. Vom 
Original-Handbuch bis zu den 
Befehlen ist alles durchgehend 
deutsch. Ergebnis, ,ein flüssiger 
Dialog. 

Auch in anderen Punkten 
beweist MULTIPLAN seinen 
Arbeitskomfort, So können Sie 
mehrere Tabellen miteinander 
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verketten, die gegenseitig 
kommunizieren. Sie können 
jederzeit Daten löschen, aus-
tauschen oder umstellen. Sie 
können Zeilenabstände und 
Spaltenbreiten beliebig ver-
ändern. Und selbstverständlich 
merkt sich MULTIPLAN auch 
Zusammenhänge. Ändert sich 
eine Bezugsgröße, dann wird 
der ganze PLAN automatisch 
neu durchgerechnet. 

Ihr Fachhändler zeigt Ihnen 
mehr! 

Ihre professionelle 
Planungshüfe. 
Vielseitig und 
anwenderfreundlich. 

MICReSOFt 
Microsoft GmbH 
Eschenstraße 8 
8028 Taufkirchen 
Telefon 089/ 61020 
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Programmierbarer 
Super-Sound 
Ein integrierter Baustein kann alles, der Superbaustein A Y -3-891 0, wenn 
wir Töne und Musik erzeugen wollen 

Computer-Freak Karl Meier 
hat die Zahlenkombinationen 
am Bildschirm satt, immer das 
gleiche: Zahlen, Zahlen und 
nochmals Zahlen. Dieser ganz 
normale Computer-Wahnsinn 
hat nun ein Ende. Über POKE-
Befehle wird der Baustein AY-
3-891 0 programmiert, sanfte 
Bachmusik a Ia Meierischer 
Interpretationen erklingen. 

Das starke Stück, das den 
Computer-Sound erzeugen 
kann, ist der AY -3-8910 von 
General Instruments. 

Der programmierbare 
Sound-Generator, kurz PSG, 
erhält seine Daten von dem 
Mikroprozessor über den 8-
Bit-Datenbus. Für die Kontrolle 
sind noch Steuerleitungen vor-
handen, und wi r können das 
Taktsignal vom Computer für 
die Erzeugung der Tonfolgen 
verwenden. Über drei Ausgän-
ge wird ein Verstärker ange-
steuert, der uns die Computer-
Signale verstärkt. 

DerBaustein 
Der Baustein A Y -3-891 0 ist 

in einem 40poligen Gehäuse 

Mikroprozessor 
Mikrocomputer 

untergebracht. Der Baustein 
benötigt an Pin 1 die Masse 
(0 V) und an Pin 40 die Be-
triebsspannung von +5 V. 
Durch die drei Analogkanäle 
erhalten wir die einzelnen Mu-
siksignale, die dann auf einen 
Operationsverstärker geschal-
tet werden. Der Operations-
verstärker arbeitet in diesem 
Fall als Addierer, das heißt, die 
drei Kanäle von A, B, C werden 
zu einem Ausgang zusam-
mengefaSt und dann einem 
NF-Verstärker zugeführt. 

Die Daten und Befehle erhält 
der Sound- und Musik-Prozes-
sor über die DA-Leitungen, die 
sich zwischen Pin 30 und Pin 
37 befinden. Hier schließen wir 
die Datenleitungen des Com-
puter-Systems an. Der Bau-
stein kann Daten erhalten oder 
diese ausgeben, je nach An-
wendungsfall. Wichtig ist nur 
die Ansteuerung der beiden 
Adressenleitungen A8 und A9. 
ln unserem Fall verbinden wir 
A8 mit +5 V und A9 mit Masse 
(0 V) . Wir schränken uns zwar 
hiermit etwas ein, aber die Pro-
grammierung ist wesentlich 
einfacher. · 

Der programmierbare Soundgenerator für BASIC und As-
sembler in einem Computer-System 
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Durch den Eingang Reset 
können die internen Reg ister 
des Bausteines auf den Zu-
stand 0 zurückgesetzt werden . 
Ein 0-Signal setzt den Bau-
stein zurück. ln unserem Fall 
lassen wir den Eingang einfach 
offen, das heißt, der Baustein 
erkennt immer ein 1-Signal. 
Für den Betrieb benötigen wir 
an Pin 22 noch einen Takt, da-

mit ein Ton, ein Geräusch oder 
eine Hüllkurve erzeugt werden 
kann. Hier schließen wir das 
Taktsignal des Mikroprozes-
sors an oder einen externen 
Rechteckgenerator. 

Wichtig für die Steuerung 
sind die drei Eingänge BDIR 
(Bus DIRection) , BC1 und BC2 
(Bus Control). Wir erhalten fol-
gende Funktionstabelle: 

BDIR BC2 BC1 Funktion 

0 0 0 Baustein ist gesperrt 

0 0 1 Adressierung für den Zwischenspeicher 
0 1 0 Baustein ist gesperrt, DAO bis DA? 

sind hochohmig 

0 1 1 Lesen des Bausteines. Der Wert eines 
angewäh lten Registers wird auf DAO bis 
DA? geschaltet. 

1 0 0 Adressierung für den Zwischenspeicher 

1 0 1 Baustein ist gesperrt 

1 1 0 Schreibvorgang für den Baustein. Die an-
gelegten Daten von DAO bis DA? werden 
in ein adressiertes Register übernommen. 

1 1 1 Adressierung eines Speichers. Hier wird 
ein bestimmtes internes Register adres-
siert. DAO bis DA? sind ansch ließend im 
Eingabemodus. 

ln unserem Fall legen wir die 
Leitung BC2 auf + 5V und er-

halten die folgenden Funktio-
nen für den Baustein: 

BDIR BC2 BC1 Funktion 

0 1 0 Baustein gesperrt 

0 1 1 Lesen des Bausteines 

1 1 0 Schreiben in den 
Baustein 

1 1 1 Adressierung der 
Speicher 

Mit dem Eingang BC2 kön-
nen wir den Baustein nicht 
sperren, da dieser Eingang di-
rekt mit + 5V verbunden ist. 

Wir müssen vor die Eingänge 
BDIR und BC1 jeweils Gatter 
und andere elektronische 
Bauelemente einschalten. 
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Ä9 AB DA7-:DAO----i: ______ _ ------------------, 
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I 
I 
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I 
I I Adressen-
! register mit 

Speicherund 
Decoder 

L---------------------------

Reset 
Register 

drei DIA-
Wandler 

A 

I 
I 

_ _j 

Interner Aufbau des programmierbaren Sound-Generators mit den Registern und den anderen Funktionsblöcken 
' 

frei 

IOAI 

Das Innenlallen 
Der Baustein besteht aus 

zahlreichen Funktionsblöcken. 
Am Eingang befindet sich der 
Datenpuffer und parallel das 
Adressenregister. Über den 
Puffer können wir Daten in die 
internen Register einschrei-
ben, wobei uns 18 Register zur 
Verfügung stehen. 

Das Register RO und R1 ge-
hört zum Ausgangskanal A. 
Dabei müssen wir zwischen ei-
nem 8-Bit- und einem 4-Bit-

Nr. 3- März 1984 

X I X 
X X 

I 

0 @vvvv 
I 

I / 

0 /'V'V'V'V'.. 

I 
--l WP -----Möglichkeiten für die Aus-

gangskurven 

Anschlußbelegung des 
AY-3-8910 

Datenwort unterscheiden. Ge-
ben wir ein Datenwort in RO 
ein, so lassen sich 256 Tonhö-
hen über den Kanal erzielen. 
Wir sprechen hier von einem 
Feinten. Das Register R1 kann 
ein 4-Bit-Datenwort speichern , 
und wir erzielen 16 Töne über 
den Kanal. Register RO, R2 
und R4 sind im Funktionsauf-
bau identisch, genau wie Regi-
ster R1 , R3 und R5. Jedes Re-
gisterpaar steuert einen Kanal, 
der über drei Tongeneratoren 
zusammengefaSt wird. Die 
Ausgäng·e der drei Tongenera-

toren steuern einen Mixer an, 
und hier erfolgt das eigentliche 
Mischen der Töne. 

Im Register R6 wird die Pe-
riodenfrequenz für das Rau-
schen gespeichert. ln diesem 
Register wird ein 5-Bit-Daten-
wort gespeichert, und damit 
ergeben sich 32 Möglichkei-
ten. Der Rauschgenerator gibt 
seine Werte an den Miseher 
oder Mixer ab . 

Über das Register R? lassen 
sich die einzelnen Steuerfunk-
tionen durchführen. Das Bit B6 
und B? dient für die Schnitt-
stelle Port A und Port B. Hier 
können wi r ein externes RAM 
oder ROM anschließen . Port A 
übernimmt beispielsweise die 
Adressierung von 0 bis 255, 
und durch Port B erfolgt der 
Datenaustausch. Mit B4 den 
Bitstellen B3, B4 und B5 las-
sen sich die einzelnen Tonge-
neratoren durch den Rausch-
generator steuern. Jeder 
Tonkanal ist mit A, B oder C 
gekennzeichnet und wird über 
BO, B1 und B2 angesteuert. 
Hier ergeben sich unwahr-
schein lich viele Möglichkeiten 
in der Programmierung. 

Mit den Registern R1 0, R11 
und R12 erfolgt die Steuerung 

der Ausgangsamplitude, der 
Lautstärke. Entweder wir wäh-
len in B4 die Betriebsart der 
Amplitude oder zwischen BO 
und B3 eine feste bzw. starre 
Amplitude, die einen Wert von 
0 bis 15 aufweisen kann. Die 
Ausgänge der Register steu-
ern die Verstärkerkontrolle an. 

ln dem Register R13 und 
R14 wird die Hüllkurvenfre-
quenz gespeichert. Auch hier 
unterscheiden wir zwischen ei-
nem Fein- und einem Grobton. 
Die beiden Register lassen 
sich zusammenfassen und da-
mit ergibt sich ein 16-bit-Wort 
für die Hüllkurve. 

Das Register R15 speichert 
die Form und den Rhythmus 
für den Hüllkurvengenerator. 
Die Werte in den einzelnen Bit-
stellen sind: 
BO: Halten der Hüllkurve 
B1 : Wechsel in der Hüllkurve 
B2: Anstieg oder Abfall einer 

Hüllkurvenflanke 
B3: Fortführung einer gleich-

bleibenden Hüllkurve 
Die Register R16 und R17 

speichern einen Wert von OD 
bis 255 D oder OOH bis FFH für 
die beiden Schnittstellen. ln 
unserem Fall setzen wir die 
beiden Schnittstellen nicht ein . 
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Der Baustein A Y -3-891 0 hat 
18 Register, wobei aber 
16 Reg ister eine Schreib-Le-

se-Funktion durchführen kön-
nen. Es ergibt sich fo lgender 
Aufbau für die Adressierung: 

A9 A8 DA? DA6 DAS DA4 DA3 DA2 DA1 DAO 
0 1 0 0 0 

höhere 
Reihenfolge 

Wir legen den Eingang A9 auf 
Masse und A8 auf + 5 V. Damit 
entfällt ein Teil der höheren 
Bitreihenfolge. Die drei Reg i-
ster für die Tongeneratoren 
fassen wir zusammen: 

Diese Anordnung in den Re-
gistern erlaubt eine 12-bit-Fre-
quenz (TP = Ton-Periode) für 
die Tongeneratoren. Der 
·Rauschgenerator ist unterteilt 
in folgende Wertigkeiten: 

[87JB6Tssj B4j B3j s2j s1jso/ .__, 
frei 5-bit-Rauschfrequenz 

0 0 0 0 0 .._,_ 
niedrige 

Reihenfolge 

Grobton- Kanal Feinten-
Register Register 

R1 A RO 
R3 B R2 
R5 c R4 

I 

Das Eingangssignal, der 
Takt wird entsprechend durch 
die Wertigkeit dieses Reg isters 
heruntergeteilt Es ergibt sich 
ein programmierbares Teiler-
verhältnis zwischen 0 und 31. 

Den Rauschgenerator, also 
die beiden Register R13 und 
R14 fassen wi r ebenfalls zu -

......---- Grobton ......---- Feinton 
für die Hüllkurve 

R14 R13 

Der Ausdruck EP steht für .. Envelope Period " 
(Umhüllungsperiode) 

EP EP 

Aufbau einer Hüllkurve durch Spannungsschritte 
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Ein Problem ist die Program-
mierung der Hüllkurven. Hier 
sind zehn Möglichkeiten im 
AY -Baustein vorhanden . Als 
Demonstration wurde ein 
Kreisausschnitt vergrößert dar-
gestellt. Wir sehen hier die 
Dreiecksfunktion im Aufbau 
und in der Arbeitsweise. Wi r 
können neun Hüllkurven pro-
grammieren , wobei jede aus 

Spannungsschritten besteht. 
Durch die Definition der einzel-
nen Spannungsschritte erge-
ben sich die Ausgangsformen 
für die Hüllkurve. 

Die analogen Werte der 
Spannungsschritte werden in 
einem Digital-Analog-Wandler 
zusammengefaßt, und damit 
ergibt sich die programmierba-
re Ausgangsspannung. 

Für das Register B15 ergibt 
sich die Zusammenstellung, 
die wir in .ßASIC eingeben : 

Funktion 
Hold (Halten) 

ohne 
Funktion 

L.__ _ _. Alternate (Wechseln) 
L..._ ___ Attack (Anstieg) 

L__ ____ _. Continue (Fortführung) 

Für die Adressierung des 
Bausteines stehen uns zwei 
Möglichkeiten zur Verfügung . 
Entweder wir arbeiten mit dem 
Verhalten einer Schnittstelle 
oder wir betrachten den 
Sound-Generator als Spei -
cherzelle. Bei der Betrachtung 
mit einer Speicherstelle kön-

nen wir mit dem POKE-Befehl 
den PSG programmieren. Wir 
erhalten für den POKE-Befehl 
folgende Adresse: 

1111 1000 0000 0000 ...__, ...__, ...__, ...__, 
F 8 0 0 

Diesen hexadezimalen Wert 
müssen wir nun in eine dezi-
male Zahl umwandeln : 

F800 
1 

16 
256 

. 4096 

0 
0 

2048 
61440 
63488 

Mit dem Befehl POKE 63488,XX setzen wir das Register RO auf 
einen bestimmten Wert. Damit läßt sich ein Wert zwischen 0 und 
255 darstellen . 

POKE 63488,XX R 0} K I AT h .. h 
POKE 63489,XX R 1 ana on ° e 
POKE 63490,XX R 2} K I B T h .. h 
POKE 63491 ,XX R 3 ana on ° e 
POKE 63492,XX R 4} K I C T h .. h 
POKE 63493,XX R 5 ana on ° e 
POKE 63494,XX R 6 Rauschfrequenz 
POKE 63495,XX R 7 Steuerungsfreigaben 
POKE 63496,XX R1 0 Kanal A} 
POKE 63497,XX R11 Kanal B Lautstärke 
POKE 63498,XX R12 Kanal C 
POKE63499,XX R13} H"llk f 
POKE 63500,XX R14 u urven requenz 
POKE 63501 ,XX R15 Hüllkurvenform 
POKE 63502,XX R16 1/0-Port A 
POKE 63503,XX R17 1/0-Port B 

Das Register R16 und R17 soll nicht angesprochen werden. 
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1V ,15 1S 

1. EP I EP .1 

Ausgangsspannung über 
eine Hüllkurve 

Wir geben folgenden Befehl 
in den Computer ein: 

POKE 63488,201 
Die Adresse liegt in binären 

00 2 74241 J! 
01 4 1§. 
02 6 1!. 
03 8 _ll. 

0- und 1-Signalen zwischen 
AO und A 15 auf den Leitungen. 
Das gleiche gilt auch für den 
Datenbus zwischen DO und 
07. Da der Computer die 
Adresse wie einen Speicher-
platz behandelt, schaltet die 
MREO-Leitung auf . L-Pegel. 
Damit ist die Bedingung für das 
NANO-Gatter erfüllt. Am Aus-
gang entsteht ein H-L-Wech-
sel, also eine negative Flanke. 
Das Monoflop M1 setzt sich für 
etwa 1 f.LS. Der Eingang BC1 
schaltet auf H-Pegel, und der 
Eingang BDIR erhält durch das 
NANO-Gatter einen H-Pegel. 
Damit kann der Baustein A Y 
eine Adresse aufnehmen. 

Durch zwei NICHT-Gatter 
und einer AC-Kombination 
schaltet etwas verzögert der 
Leitungspuffer auf L-Pegel. 
Die Adressen von AO bis A3 

Hardware-Praxis 

liegen nun an dem PSG und 
werden in dem Adressenregi-
ster abgespeichert. 

Nach 1 f.LS sperrt das Mono-
flop M1 den Leitungspuffer 
wieder, und gleichzeitig erfolgt 
eine Triggerung von M2. B.C1 
vom PSG hat einen L-Pegel 
und über das NANO-Gatter er-
hält BDIR einen erneuten H-
Pegel. Nun lassen sich die In-
formationen des Datenbus in 
das angewählte Register RO 
einschreiben, da gleichzeitig 
der Leitungspuffer für die Da-
ten freigegeben wird. Für die 
Ansteuerung des Datenpuffers 
ist ebenfalls eine kleine Verzö-
gerung notwendig. 

Nach etwa 2 f.LS (Mikrose-
kunden) ist der gesamte Vor-
gang abgeschlossen. Sollte es 
bei der Programmierung aber 
Schwierigkeiten geben, so 

Kanal A 

liegt dies an den vier Verzöge-
rungen. Durch Veränderungen 
der einzelnen Zeiten lassen 
sich diese Hardware-Probleme 
jedoch beheben. 

Nach Abschluß der Daten-
. übernahme sind die beiden 
Eingänge BC1 und BDIR auf L-
Pegel und damit wird der PSG 
blockiert. Ebenfalls sind die 
Ausgänge der Leitungspuffer 
im hochohmigen Zustand . 

Die Ausgangsfrequenzen 
müssen für jeden Prozessor 
bestimmt werden. Der Grund 
liegt in den unterschiedlichen 
Eingangsfrequenzen für den 
AY-Baustein. Mittels Versu-
chen lassen sich jedoch die 
einzelnen Frequenzen bestim-
men, aber es sollte beim Ab-
stimmen etwas Gefühl für Mu-
sik- bzw. Ton vorhanden sein. 

Herbert Bernstein 

04 11 
Kanal B 

9 I I I I I DAO-DA7 
OS 13 .2.. 
06 1S 2.. 
07 17- 3 

74241 
AO 2 
Al 4 
A2 6 
A3 8 

MREQ 7427 
o---

A4 

AS 
A6 
A7 
A8 
A9 
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A11 
A12 
A13 
A14 
A15 

Nr. 3- März 1984 

AY-3-8910 
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I I IBDIR IBC1 

+SV 

4,7k 

A 
A 

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

+SV 

4,7k Gesamtschaltung eines 
programmierbaren Sound-
Generators mit der 
Ansteuerung für alle 
Z-80-Systeme 

Klaus Jeschke Hard-, Software 
Im Birkenfeld 3 6233 Kelkheim 2: {06198) 7523 
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Die z8hn einfachsten 
Programme 
"ln der Kürze liegt die Würze." Auch kleine 
Programme können leistungsfähig sein. Dem blutigen 
Laien vermitteln einfache Programme oft ein erstes 
Verständnis dafür, wie Computer in der Sprache BASI 
angesprochen werden wollen 

80 HC 

Rechenlehrer 
10 PRINT "MALNEHMEN 

PAUKEN " 
20 LET Z1 =INT(RND 

*100) 
30 LET Z2=1NT (RND 

*100) 
40 PRINT "WAS IST "; 

Z1 ;" * ";Z2; "?" 
50 INPUT A 
60 IF A=Z1 *Z2 THEN 

PRINT "RICHTIG " 
70 IF A<>Z1 *Z2 THEN 

PRINT " FALSCH " 
80 GOTO 20 
Zwei Zahlen zwischen 1 und 
100 sollen multipliziert werden. 
Das Programm stellt die Aufga-
ben und sagt, ob man richtig 
oder falsch gerechnet hat. 
Die Zeilen 20 und 30 wählen 
die beiden Zahlen aus; die Zei-
le 40 stellt die Frage. Nachdem 
in Zeile 50 die Eingabe entge-
gengenommen wurde, wird 
das Produkt mit der Eingabe 

verglichen und "RICHTIG" 
oder "FALSCH " ausgedruckt. 
ln Zeile 80 erfolgt ein Rück-
sprung zur nächsten Aufga-
benstellung. 

10 PRINT "SUMME DER 
ERSTEN N 
NATUERLICHEN 
ZAHLEN" 

20 PRINT "BIS ZU 
WELCHER ZAHL?" 

30 INPUT N 
40 LET S=O 
50 FOR 1=1 TO N 
60 LET S=S+I 
70 NEXT I 
80 PRINT S 
ln der Zeile 40 wird die Summe 
zunächst auf Null gesetzt. Sie 
vergrößert sich in den Zeilen 
50 bis 70, indem jeweils die 
nächste Zahl addiert wird . Die 
Zeile 80 druckt die Summe. 

10 PRINT "ZAHLEN 
RATEN " 

20 INPUT A 
30 PRINT "WAS TIPPST 

DU? " 
40 INPUT B 
50 IF A=B THEN GOTO 

100 
60 IF A>B THEN PRINT 

"ZU KLEIN" 
70 IF A<B THEN PRINT 

"ZU GROSS" 
80 PRINT "VERSUCHE 

ES NOCH EINMAL" 
90 GOTO 30 

100 PR INT " RICHTIG " 
110 GOTO 10 
Der Home-Computer teilt mit, 
wie man mit seinem Tip liegt. 
Die Geheimzahl wird in Zeile 
20 von einer zweiten Person 
eingegeben. Zeile 40 erwartet 
einen Tip, und die Zeilen 50 bis 
70 stellen fest, ob man richtig, 
drüber oder drunter liegt. 

Nr. 3- März 1984 
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10 PRINT "LOTIO-
ZAHLEN" 

20 OlM L(7) 
30 FOR 1=2 TO 7 
40 LET L(I)=INT(RND 

*49+1) 
50 FOR J= 1 TO 1- 1 
60 IF L(I)=L(J) THEN 

GOTO 40 
70 NEXT J 
80 PRINT L(l) 
90 NEXT I 
Vielleicht verhilft Ihnen Ihr Ho-
me-Computer zum großen 
Glück: Dieses Programm 
schlägt Ihnen Lotto-Tips vor. 
ln Zeile 40 wird eine Zahl zwi-
schen 1 und 49 zufällig be-
stimmt. Durch die Zeilen 50 bis 
70 wird vermieden , daß eine 
Zahl zweimal gezogen wird. 

Begrü8ung 
10 INPUT N$ 
20 PRINT "GUTEN TAG 

HERR ";N$ 
30 GOTO 10 
Dieses Programm zeigt, wie 
freundlich Ihr Home-Computer 
sein kann. Jedem, der seinen 
Namen eingibt, wünscht er ei-
nen guten Tag . ·-10 PRINT "EINGABE 

KAPITAL" 
20 INPUT K 
30 PRINT "DAUER 

ZINSSATZ ZINSEN" 
40 FOR 1= 1 TO 10 
50 FOR P=1 TO 10 
60 LET Z= K*(1+P/ 

100) j I 
70 PRINT I;TAB 7;P;TAB 

16;Z 
80 NEXT P 
90 NEXT I 
Welchen Einfluß haben Lauf-
zeit und Zinsrate auf das An-

Nr. 3 - März 1984 

wachsen eines Kapitals? Das 
Programm druckt eine Tabelle 
aus, in der die Zinsrate zwi-
schen 1 % und 1 0% und die 
Laufzeit zwischen einem und 
zehn Jahren variieren . 

l . ," . . : . ;) .. 
10 PRINT "SATZDES 

PYTHAGORAS " 
20 PR INT "EINGABE DER 

KATHETENLAENGEN " 
30 INPUT A 
40 INPUT B 
50 LET C= SOR(A*A+ 

B*B) 
60 PR INT " LAENGE DER 

HYPOTHENUSE= " ;C 
70 GOTO 20 
Nach der Eingabe der beiden 
Katheten längen eines recht-
winkligen Dreiecks in den Zei-
len 30 und 40 wird in der Zeile 
50 die Länge der Hypotenuse 
berechnet und in Zeile 60 aus-
gegeben. 

10 PRINT 
"UMRECHNUNG 
GRADMASS IN 
BOGENMASS " 

20 PR INT "EINGABE 
EINES WERTES IM 
GRADMASS " 

30 INPUT G 
40 LETB=3.14159*G/180 
50 PRINT 

"GRADMASS= " ;G, 
"BOGENMASS= "; B 

60 GOTO 20 
Bei den meisten Home-Com-
putern erwarten die trigonome-
trischen Funktionen (sin, cos, 
tan, cot usw.) , daß ein Winkel 
im Bogenmaß angegeben 
wird. Dieses Programm über-
nimmt die Umrechnung einer 
eingegebenen Zahl vom ge-

wohnten Gradmaß ins Bogen-
maß. ln Zeile 40 wird die ein-
gegebene Zahl mit der Zahl Pi 
multipliziert und das Ergebnis 
durch 180 geteilt (stattdessen 
könnte man auch mit dem 
Doppelten von Pi multiplizieren 
und dann durch 360 teilen, was 
natürlich zum gleichen Ergeb-
nis führen würde). 

Grö8ter , ............ 
eiler 
5 PRINT "GGTVON 

DREIZAHLEN " 
10 PR INT " EINGABE 

VON DREI ZAHLEN " 
20 INPUT A 
22 INPUT B 
24 INPUT C 
30 LET X= A 
40 LET Y= B 
50 GOSUB 200 
60 LET X=G 
70 LET Y= C 
80 GOSUB 200 
90 PRINTTAB 13;"GGT" 
95 PRINT A;TAB 

5;B;TAB 9;C;TAB 
13;G 

100 STOP 
200 LET O= INT(X/Y) 
210 LET R=X-0* Y 
220 IF R=O THEN GOTO 

300 
230 LET X=Y 
240 LET Y= R 
250 GOTO 200 
300 LET G= Y 
310 RETURN 
Das Programm ruft zweimal ein 
Unterprogramm auf. Dieses 
Unterprogramm steht in den 
Zeilen 200 bis 310 und kann 
den größten gemeinsamen 
Teiler (ggT) von zwei Zahlen 
berechnen. Zur Bildung des 
ggT der ersten beiden Zahlen 
wird es in der Zeile 50 zum 
ersten Mal aufgerufen. Danach 
soll der ggT des Ergebnisses 
und der dritten Zahl berechnet 

Für Einsteiger 

werden; dazu wird das Inter-
programm in der Zei le 80 er-
neut aufgerufen. Schließlich 
werden alle drei Zahlen und 
der ggT in der Zeile 95 ausge-
druckt. 

10 PRINT "STATISTIK 
DER SUMME VON 
2 WUERFELN " 

20 OlM H(12) 
30 FOR 1= 1 TO 100 
40 LET W1 = INT(RND 

*6+1) 
50 LET W2=1NT(RND 

*6+1) 
60 LET A= W1 +W2 
70 LET H(A) = H(A)+1 
80 NEXT I 

100 PRINT "AUGEN 
ANZAHL " 

11 0 FOR I = 2 TO 12 
120 PRINT I;TAB 7;H(I) 
130 NEXT I 
Als Augensumme von zwei. 
Würfeln tritt ja zum Beispiel die 
Zahl 12 häufiger auf als die 
Zahl 3. Dieses Programm si-
mul iert 100 Würfe und gibt da-
nach eine Statistik über die 
Häufigkeit der einzelnen Au-
gensummen aus. 
ln den Zeilen 40 und 50 wer-
den ganze Zahlen zwischen 1 
und 6 für die beiden Würfel 
zufäl lig ausgewählt. Die Sum-
me wird in Zeile 60 errechnet. 
Die Häufigkeit für die erreichte 
Augensumme wird in Zeile 70 
um eins erhöht. Die Statistik 
wird schließl ich ab Zeile 100 
ausgegeben. 

Hinweis 
Einige Home-Computer ver-
langen kleine Änderungen in 
den Programmen bei den IF-
Anweisungen, RND, TAB oder 
der Stringvariablen N$ im 
Programm ,. Begrüßung " . 

br 
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Realität. 
Pio-lnterface für den 
DM 95,-. Dasselbe 
gibt es auch für 
den S 
Nr.121. 
DM 115.-. 

ZX81 . Nr. 120. 

r unter 
Stundenlanges und sicheres Arbe 
viel Spaß. 
Das Standard-Moving-Keyboard ist eine 
Neuent-
wick-
lung auf 
dem 
Tasta-

llu . ..-un•"· ..... - . .... uuu• .ur hochauf- turen-
.-. lösende markt. 

raphik. Mit Die 
Iösung von Bele-

über 47000 Punkten. 16K erforderlich. gung 

Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein-
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit 
6 Schrauben in die bereits vorhandenen 
Aufnahmebohrungen von der Gehäuse-
unterseite befestigt. Große, bedienungs-
freundliche Tasten erleichtern das Pro-
grammieren. Nr.133. DM 98,-. 
Diese formschöne und benutzerfreund-
liche Tastatur besitzt außer allen SPEC-
TRUM Funktionen darüberhinaus noch 
viele weitere Vorzüge. Der Anschluß ist 
denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel-
Anschlüsse in die vorhandenen Steck-
kontakte der Folientastatur eingesteckt 
werden. Kein löten erforderlich! Hier 

Auch bewegte Displays möglich. Modul der entspricht f 
ansteckbar. Nr. 126. DM 179,-. ZX81-Fohentastatur. Kem loten, kem ..r· i · · -
Eazyload -eine tolle Erfindu g. Basteln. einfach nur einstecken - und % · · · ,., j 
Nun gehören SAVE schon ist Ihr Microcomputer betriebs- • 
oder LOAD-Proble e bereit. Ein formschönes, schwarzes und 
der Ver- ergonomisch gestaltetes Gehäuse wurde 
gangenheit an. Wird auf das ZX 81-Design abgestimmt. Die 
einfach zwischen Cassettenrecor- Tasten sind auf ihre Funktion millionen-
der und Computer geschaltet. 2 Funktio- fach geprüft. Nr.123. DM 98,-. 
nen durch Schalter - LOAD oder SAVE. Außer der - normalen ZX 81-
Nr. 127. DM 29,-. 
ZX81 --- ohneGrenzen mit 

der 23-poligen 
Steckerliste. 

Nr.129. 
. DM 14.50. Das 

gleiche Produkt für den SPECTRUM 
unterN r. 119. DM 17,50. 
Das 16 K RAM PACK. das jeder 
für seinen SINCLAIR ZX 81 
braucht bestellen Sie unter 
Nr.125. DM 98,-. 

Tastatur besitzt das Super-Moving Key-
board eine zusätzliche SHIFT-Taste, einen 
10 er Block für eine schnelle Zahlen-
eingabe. Die obere Tastenreihe läßt sich 
auf Dauerfunktion umschalten; mit nur 
einem Tastendruck können Sie z. B. eine 

em1ge technische Einzelheiten: Große 
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz), 
große ENTER-Taste (1 112-fach Taste 
schwarz). 2 große CAPS-SHIFT -Tasten 
links und rechts (beide 1112-fach 
schwarz), 2 SYMBOL-SHIFT-Tasten 
(jeweils neben den CAPS-SHIFT-Tasten), 
zusätzlich eine E-LOOK-Taste. CURSOR-
BewegungstasteR zusätzlich neben der 
großen SPACE-Taste (in Verbindung mit 
CAPS-SHIFT). Nr.134. DM 198,-. 
Und hier die Kompakt-Idee für Ihre Com-
puter Anlaae: Comouter Gehäuse zum ,_.., 

Mit diesem Baustein erhöhen Sie die 
Speicherkapa- ..... zität auf 32K-Byte. 
An der können 

komplette Programmzeile löschen. 2 zu. l."''lo nü·· """ddt':;:l 

weitere 
Zusatzgeräte, 
wie z. B. der ZX-
Printer angeschlos-
sen werden. Dieses 
Gerät ist mit allen bei 
uns erhältl ichen Modulen kombinierbar. 
Nr. 132. DM 149,-. 
RS 2321nterface zum Anstecken an Ihren 
ZX 81. Kabel mit montiertem Normstecker 
wird mitgeliefert. Ansteuerbar in Basic-
oder Maschinensprache. Kompatibel. 
Nr.130. DM 198,- . 
Ab sofort können Sie auf ihrem Bildschirm 
und Printer mit dem ZX 81 groß und klein 
schreiben. 
Das Kabel 
und Modul 
werden ge-
steckt. sodaß 
dieses bei Nicht-
gebrauch leicht abzu-
nehmen ist. Kompatibel. Nr.131. DM 69,-. 
Schluß mit allen Kassetten-Problemen 
macht der japanische Nobel-Kassetten-
recorder. Slim & Mini mit allen computer-
notwendigen Funktionen wie Zählwerk. 
Klinkensteckerbuchse für MIC + EAR. 
Netzanschluß sowie Batteriefach, Batte-
riekontrolle durch LED-Anzeige, eingebau-

tes Mikro-
fon, Pause-
Taste. ein-

sätzliche Tasten, um die PIO aus- oder ein-
zuschalten. (High oder low). Eine Taste 
können Sie nach Ihren Wünschen belegen. 
leichte lötarbeit erforderlich. Nr. 124. 
DM 175,-. 
Diese 
Tastatur 
kann 
direkt 
nach Ab-
nehmen 
derOriginalblende und derdarunterliegen-
den Silikontastenmatte ausgetauscht 
werden. Zum lieferumfang gehört die 
komplette Aufsatztastatur und die Origi -
nai-SINCLAIR-Beschriftung. die auf die 
Tasten geklebt und mit transparenten 
Abdeckungen versehen wird. ln dieser 

Wir haben den ZX 81 BAUSATZ im Ange-
bot. Für alle Einsteiger. Elektroni_k-Freunde 
und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am 
Basteln und löten 

gebauter ,.._ 
Lautspre-
cher und 
natürlich 

Selbstbestücken. Nr.135. DM 49,-. 

Für alle, die die Weit und die Faszination 
der Microcomputer erleben wollen und 
natürlich für alle Computer-Fachleute 
haben wir ein SUPER-EINSTEIGER-PAKET 
geschnürt. Unter der Besteii-Nr. 007 
erhalten Sie für nur DM 498,- den kom-
pletten ZX 81-Bausatz wie unten beschrie-
ben und den SEIKOSHA GP 50S (Beschrei-
bung nebenstehend). Inbegriffen ist ein 
212-seitiger Basic-Kurs zugleich Ihr 
ZX 81-Handbuch. Auf die Komplett-M ini-
Micrlicomputer-Anlage sind wir stolz. hier 
nochmals die wichtigsten Daten zum 
Bestellen: Nr. 007, DM 498.-. 

•• recorder. Und 8 K-Byte 
BASIC ROM, 1 K-Byte RAM 

und Z80A-CPU. Außerdem 
haben Sie auf alle Teile die 

Original SINCLAIR Garantie. 
Achten Sie auf unser SUPER-

alle ande-
ren Funktionen wie Vor- und Rücklauf 
usw .. Nr.122. DM 119.- . 

haben. Denn d1e 
0 

Montageanleitung stamiln 

EINSTEIGER-PAKET - Drucker 

l lfl!l und Bausatz zu einem Super-
' ' Preis. Den Bausatz alleine bestel-

l :r.::: t • len Sie bitte Nr. 001, DM 129,-. 
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Und die SPECTRUM-Edition: 
Spectrum Spektakulär. Fifty-fifty Spaß und 
Nutzen. Nr. 205. DM 29,80. 
Spaß & Proft SPECTRUM. 60 Spiele und 

Anwendungen. 
Nr. 206. DM 24,80. 
Das Spectrum Buch. Programmieren in 
Maschinensprache und Spielprogramme. 
Nr. 207. DM 29,80. 
DasSPECTRUM ROM.Nr.209.DM 39,80. 
SPECTRUM ohne Grenzen. Über 100 Pro-
gramme und Routinen. Nr.208.DM 29,80. 

omputer ist so tüchtig 
ware, die für ihn angeboten wird. 
Hier ein Elite-Angebot für den ZX 81: 
Die 4 folgenden Programme 'sind Profi-
Anwender-Programme: 
Basic-Compiler/M-Coder. Nr. 300. 

29,50. 
VU -Calc. Kalku-

lationsprogramm. 
Nr.322. DM 59,- . 
VU-File. 
Dateiprogramm. 
Nr. 321. DM 59,-. 
Machine Code Test 
Tool. Nr. 307. 
DM 29,50. 

Das ist unser Unterhaltungsprogramm: 
Maze Death. Todesrennen. 
Nr. 301 . DM 19,50. 
Ghost Hunt. Gespensterjagd. 
Nr. 302. DM 19.50. 
Crazy Kong. Gefährliches Abenteuer im 
Dschungel. Nr. 303. DM 19,50. 
Tai. Invasion auf dem Staubplaneten mit 
viel Action. Nr. 304. DM 19.50. 
Hopper. Frosch wie Frogs. Nr. 306. 
DM 19,50. 
Cosmic Guerilla. Kosmische Banditen im 
Weltraum. Nr. 308. DM 19,50. 
Damper/ 
Glooper. 
Engergie-
Chaos/ 
Räuber & 
Gendarm. 
2 Spiele. 
Nr. 309. 
DM 19,50. 
Ocean 
Trader. 
Teuflische 
Piraten, nicht naß 
werden. Nr. 310. DM 19,50. 
3D black Star. Galaxis-Spiel. 
Nr. 311. DM 19,50. 

Pioneer Trail. Wildwest Abenteuer ohne 
Fuzzy und Joe. Nr. 312. DM 19,50. 
Asteroids. Kennt jeder. Nr. 313. DM 19,50. 
ScrambJe. Galaxisjagd. Nr. 314. DM 19.50. 
M unchees. Geister & Power Pillen steigern 
die Spielerpotenz. Nr. 315. DM 19,50. 
Croaka-Crawla. Grüne Frösche gegen 
chromblitzende Trucks. Nr. 316. DM 19,50. 
Defender. Kennt jeder. Nr. 317. DM 19,50. 
lnvaders. Die Außerirdischen mit ihren 
fliegenden Untertassen. Nr. 318.DM 19,50. 

uians & Gloops. Galaxis & Labvrinth-
Spiel. 2 Spiele. Nr. 319. DM 19.50. 
Schach. 6 Schwierigkeitsstufen bis 

zum Großmeister. Nr. 320. DM 39,50. 
Flug-Simulation. Nr. 323. DM 39,50. 
Weltrauminvasion. Nr. 324. DM 39,50. 

Und hier die Gala-Kollek-
tion für den SPECTRUM. 
Mit ausführlicher deut-
scher Beschreibung vom 
Joe: 
Mit diesen Programmen 
können Sie professional 
arbeiten: 
Tasword II. Das einzige 
wirkliche brauchbare Text-
vera.rbeitungsprogramm. 

25 Funktionen von 
kursiv bis Super-Lettern. 
und und ... 
Nr. 452. 69,-. 
VU-3 D. Entwurf. Gestal-
tung und Bewegung von 
3-dimensionalen Körpern. 
Nr. 412. DM 59,50. 
Adress-Manager. Adres-
sen. Dateien, Register. 
Nr. 420. DM 49,-. 
Machine Code Test Tool. 
Nr. 421. DM 49,-. 
Basic-Compiler/M-Coder. 
Nr. 422. DM 39,50. 

Editor Assembler. Nr. 425. DM 59,-. 
Finance Manager. Super-Finanz-Pro-
gramm mit vielen Funktionen. 
Nr. 428. DM 49.-. 
Collector' s Pack. Archivierungsprogramm. 
Nr. 413. DM 39,50. 
Melbourne Draw. Das Super-Grafik-Pro-
gramm, 16-fache Vergrößerung, indivi-
duelle Farbgebung pro Punkt. 
Nr. 446. DM 49.-. 
Und jetzt wird gespielt mit Super-Action, 
toller Grafik und Sound: 
Mined out. Der gefährlicheWeg über die 
Minenfelder. Nr. 400. DM 39,50. 
Space Raiders. Banditen im Weltraum. 
Nr. 401 . DM 29.50. 
Meteor Storm. Im Kampf gegen die Astro-
Wolken. Nr. 402. DM 19,50. 
Space lntruders. Eindringlinge aus dem 
Weltall. Nr. 403. DM 19,50. 
4D Time Gate. ln rasendem Tempo durch 
die Zeit-Zonen. Nr. 404. DM 39,50. 
Ghost Hunt. Geisterjagd. 
Nr. 405. DM 29,50. 
Maze Death Race. Bei diesem Autorennen 
lauern tödliche Gefahren. 
Nr. 406. DM 29,50. 
Horace goes skiing. Viel Spaß mit Horace 
im Schnee. Nr. 407. DM 39,50. 
Hungry Horace. Katz-
und Mausspiei.Nr.408. 
DM 39,50. The Chess 
Player. Sehr stark mit 6 
Schwierigkeitsstufen. 
Nr. 409. DM 39.50. 

Planetoids/Missile. ScienceFiction. 
2 Spiele auf einmal. Nr. 410. DM 29,50. 
Reversi. Nr. 411. DM 39,50. 
Flight Simulation. Nr. 414. DM 39,50. 
Psion Chess. Nr. 415. DM 39,50. 
Chess the Turk. Fast unschlagbar mit 
Super-Grafik. Nr. 419. DM 49,-. 
Astro Blaster. Kampf um die Galaxis. 
Nr. 426. DM 29,50. 
Horace and the Spiders. Horace in den 
Spinnenbergen. Nr. 427. DM 39,50. 
Arcadia. All -Abenteuer. Nr. 429. 
DM 24,50. 
Zzoom. AlsAbfängjäger in der unendlichen 
Galaxis. Nr. 430. DM 24,50. 
Schizoids. Odyssee durch die Weiten der 
Galaxis. Nr. 432. DM 24,50. 
Zip-Zap. Kolonisieren Sie die Planeten. 
Nr. 431. DM 24.50. 
Jumping Jack. Ein lustiges und harmloses 
Spiel. Nr. 433. DM 24.50. 
Molar Maul. Sie als todesmutiger Bakte-
riologe. Nr. 434. DM 24,50. 
Ah Diddums. Der abenteuerlustige Teddy-
bär im Kinderzimmer. Nr. 435. DM 24,50. 
Pool. Billard. Nr. 436. DM 39,50. 
Aquarius. Tauchergruppe im Einsatz gegen 
Mordmaschinen. Nr. 437. DM 29,50. 
Magie Miner. Verschiedene Abenteuer im 
Wilden Westen. Nr. 438. DM 29,50. 
Styx. Die abenteuerliche Reise ins Todes-
reich. Nr. 439. DM 29,50. 
Electro Storm. Weltall-Schock. 
Nr. 441. DM 24,50. 
Pa nie. Hält was der Name verspricht. 
Nr. 442. DM 24,50. 
Light. Cycle. Ein gefährlichesSpiel mit dem 
Licht. Nr. 443. OM 24,50. 
The Hobbit_ Tolkien-Spiel mit phantasti -
scher Grafik. Nr. 444. DM 78,-. 
Pentrator. Wehren Sie sich gegen die 
Eindringlinge. Nr. 445. DM 39,50. 
ZX-USER-TAPE. Die Zeitung auf Kassette, 
mit ganzen Programmen und brandheißen 
Informationen. Nr. 453. DM 19,80. 
Außerdem führen wir Programme für alle 
Heim-Computer wie BBC. Commodore, 
Dragon, Oric und viele andere. Fordern Sie 
unsere Software-Liste an. 

Hier wird bestellt:- 't 
D per Vorausscheck 

D per Nachnahme (zuzügl. Nachnahmegeb.) 
IMück Artikei·Nr. re1s 

in DM 
Seikosha·Drucker GP 50S Nr.136 398,-

I Einsleiger-Paket Nr. 007 498,-
I 

MH3 
Name 

Straße 

PLZ/Ort 

Datum 

Unterschrift 
Bei Bestellungen unter DM 250.- zuzügl. Versand· 
spesen. 

COMPUTER ACCESSOIRES INT'LGMBH 
Jägerweg 10- 8012 Ottobrunn 
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Da hilft kein Exorzismus mehr: Der 
Teufel ist los- in Deutsch lands Schu-
len . Lehrer verzweifeln , Kultusbüro-
kraten grübeln, fremde Mächte drin-
gen in ehrwürdig verstaubte Bildungs-
reviere ein. Die einzigen, die in dem 
chaotischen Durcheinander von Emo-
tionen , überspannten Theorieabhand-
lungen, pädagogischen Verrenkungen 
und abend ländischen Untergangsvi-
sionen noch einen kühlen Kopf behal-
ten, sind die Schüler. Denen kommt er 
gerade recht, der Daten-Beelzebub. 

Erstmals seit Jahrhunderten macht 
sich ein völlig neues Fach, die Infor-
matik, in sämtlichen Schu lstufen und 
-gattungen breit, findet eine aktuelle 
Wissenschaft fast ohne Zeitverzug 
Eingang in den reichlich verkrusteten 
Fächerkanon . Und damit auch ein zeit-
gemäßes Handwerkszeug- der Com-
puter. Zwar zögernd noch, aber unauf-
haltsam erobert das neue Fach Gym-
nasien, Haupt- und Realschu len in al-
len Bundesländern . National zu Wah l-
fachwürden erhoben, soll das Wissen 
um Datenverarbeitung - in der Sekun-
darstufe II erhoben- sogar dem Abitu r 

Der neue Pauker blickt 
nicht durch 
Was schon längst fällig war: Computer erobern die Schule. 
Die Einführung des Faches "Informatik" läuft vorerst noch recht zäh an-
die Hilfsbremser sitzen überall 

den rechten Glanz verleihen. Bayern, 
dem sonst nicht der progressivste Ruf 
anhaftet, hat das Projekt bisher am 
heftigsten gefördert: in spätestens 
zwei Jahren ist jede weiterführende 
Schule mit einer kompletten Personal-
Computer-Anlage samt dazugehöri-
ger Peripherie ausgestattet, die ande-
ren Schularten werden Schritt für 
Schritt aufgerüstet. 

NachhiHe für Lehrer 
Das Lehrpersonal unterwirft sich ei-

nem .. rollierenden System " und erhält 
so Nachhilfeunterricht im neuen Pen-
sum. Sollte der bis zum Erbrechen 

84 HC 

rekapitul ierte Sinnspruch .. Non scho-
lae, sed vitae discimus " auf einmal 
Wirkl ichkeit werden, fragt sich der 
Schüler, oder "PacMan als Pauker?" 
dessen Eitern. 

Angesichts der gegenwärtigen Eu-
phorie stellt sich jedenfalls die Frage, 
wem sie nütze. Auf jeden Fall den 
Computer-Herstellern: Sie rechnen 
nicht so sehr mit dem Umsatz, den sie 
mit ihren Geräten an den Schulen ma-
chen können, sondern vielmehr ·mit 
der lebenslängl ichen Fixierung der 
Unterrichteten auf eine bestimmte 
Marke. Sodann den Software-Liefe-
ranten, die sich von der Programman-
lieferung eine erfreu liche Ergänzung 

des müden Schulbuchgeschäftes ver-
sprechen - soweit im einschlägigen 
Verlagswesen beheimatet. Die Kultus-
behörden mögen dringend benötigte 
Image-Kosmetik im Sinn haben, die 
Schulleiter Etappensiege im Planstel-
lengerangel. 

lnclustrie IIICICid •it 
Ungeachtet derlei schnöden Ge-

winnstrebens fällt für die Hauptleidtra-
genden, die Schüler, eine Menge ab: 
in der Gesellschaft, in der sie sich 
dereinst bewähren sollen, läuft ohne 
Datenverarbeitung überhaupt nichts 
mehr. Wenigstens die Grundkenntnis-
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se über das Gebiet benötigt man in 
fast jedem Job, auch im Studium ge-
hört der Computer zum selbstver-
ständlichen Hilfsmittel, sogar ein guter 
Schulabschluß in dieser Fachrichtung 
brachte schon einigen Absolventen 
den lockeren Anschluß an die Berufs-
karriere. Außerdem kann ein Fach, 
das mit Computern zu tun hat, gar 
nicht so tödlich langweilig sein - hofft 
jeder, der sich selbst gern privat mit 
einem Rechner beschäftigt. 

Fehleneie Fachkräfte 
ln der Zwickmühle sitzen jedoch die 

Lehrer. Es dürfte noch Jahre dauern, 
bis die ersten Pädagogen mit Informa-
tikabschluß die Universitäten verlas-
sen; vorerst besteht der mengenmä-
ßig dürftige Lehrkörper aus autodidak-
tischen Enthusiasten oder Kollegen, 
die sich im Hauruck-Verfahren einem 
Schnellku rs unterzogen. Im Einzelfall 
sei das Zustandekommen des Unter-
richts davon abhängig, "ob ein Lehrer 
Computer mag oder nicht" - so eine 
Amtsperson aus norddeutschen Lan-
den, wo das exotische Fach noch 
nicht curricular ausgebrütet wurde. 

Nach wie vor umstritten ist der Stel-
lenwert, den die Informatik im etablier-
ten Kanon einnehmen soll- als eigen-
ständiges Fach oder in das bestehen-
de Konzept integriert. Ein Industrie-
vertreter plädierte kürzlich für die tota-
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le Integration des Computers in jede 
Unterrichtssparte und verwarf Bestre-
bungen, ein neues Fach "aufzupfrop-
fen". Die Mehrzahl der mir bekannten 
Lehrer bedankt sich für die binäre 
Zwangslektion. Auf längere Sicht wür-
de sie außerdem eine gründliche 
Neuordnung der gesamten Lehrer-
ausbildung voraussetzen. 

Demgegenüber zieht ein völlig neu-
es Fach , das plötzlich an der Schule 
auftaucht, die etablierten Gebiete in 
Mitleidenschaft, von dem eklatanten 
Mangel an Planstellen ganz zu 
schweigen . Was nützt es, wenn die 
Industrie erstklassiges Gerät (teilwei-
se zum Nulltarif) zur Verfügung stellt, 
wenn der Etat der Ministerien nicht die 
Bereitstellung der nötigen Lehrkräfte 
gestattet? 

Konkurriereneie Syste1ne 
Auf dem Hardware-Sektor herrscht 

beträchtliches Durcheinander: Auto-
nome Klein-Computer konkurrieren 
mit Mehrplatzsystemen und An-
schlüssen an externe Rechnerkapazi-
täten. Dabei kommen vorerst die 
Schüler noch zu kurz: ln den Gymna-
sien Nordrhein-Westfalens etwa ste-
hen durchschnittlich 2,7 Schülerar-
beitsplätze zur Verfügung, die berufs-
bildenden Schu len sind besser aus-
gerüstet (gewerblich-techn ische : 3,1; 
kaufmännische: 4,7). 

Das Kuckucksei, erst mal ausgebrü-
tet, entfaltet allerdings auch Qualitä-
ten, die weniger der Weiterbildung als 
der Schülerverwaltung dienen: "Die 
primär für den Unterrichtseinsatz be-
schafften schuleigenen Rechner wer-
den in erstaunlich hohem Ausmaß zur 
Unterstützung der schulinternen Ver-
waltung eingesetzt ", resümiert das In-
sider-Blatt "Log ln". Sie sollen das 
heillose Du rcheinander, das gerade 
im Bereich der Oberstufenkurse von 
Gymnasien und Gesamtschulen ein-
gerissen ist, einigermaßen unter Kon-
trolle bringen. Daneben leisten sie Hil-
festellung bei der Erstellung von Stun-
denplänen, bei der "Schülerpersonal-
datenverarbeitung", bei der "Lei-
stungsdatenverarbeitung" und beim 
Zeugnisausdruck. Der Computer in 
der Schule beschert also nicht nur 
Wissensgewinn, sondern auch den 
"gläsernen Schüler" . Sehr zur Freude 
der Pädagogen, in deren reichlich pro-
duziertem Schriftwerk zum Rechner-
thema der Begriff" Datenschutz " nicht 
auftaucht. 

Eben dieses Schriftwerk spiegelt 
eindrucksvoll die totale Verunsiche-
rung der Lehrerschaft angesichts der 
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Anwendungsmöglichkeiten des re lativ 
rieuen Mediums wider: Da wird die 
bange Frage gestellt, wie man den 
elektronischen Alleskönner im Biolo-
gie- oder Chemieunterricht gewinn-
bringend einsetzen könne, wie der al-
te Physi kschnee schülerlustfördernd 
auf dem Bildschirm zu ungeahnten 
Höhepunkten transportiert werde -
Display statt Tafel , heißt die Devise. 

Co1nputer als 
Der Verdacht liegt nahe, daß die 

enorm vielfältigen Fähigkeiten der 
Computer-Technik vorwiegend zu 
Showzwecken eingesetzt werden , ob-
wohl herkömmliche Demonstrations-
mittel ihren Zweck mindestens 
ebensogut aber weniger aufwendig 
erfüllen. 

Die Opposition artikuliert sich deut-
lich: Es wird auf die Raffgier der Ma-
thematiklehrer hingewiesen, die das 
Fach Informatik als ihre ureigentliche 
Domäne betrachten , auf die Rückstän-
digkeit der Physiklehrer, die eben erst 
- laut Lehrplan - den Transistor ent-
deckten. Bezeichnend ist in der Tat 
das weitverbreitete an 
der Hardware. Die Erziehungsspezia-
listen stürzen sich mit Begeisterung 
auf die unterrichtsgeeigneten Pro-
gramme, wollen aber nichts von Rech-
nerqualitäten wie Halbleitertechnik 
oder Speicherkapazitäten wissen, ge-
schweige denn weitervermitteln. 

W"ISSeiiSYorsprung der 
Schüler kau1ft einzuholen 

Schwergewichtiges macht sich 
ebenfalls breit. Erzieht die binäre Lo-
gik, die Einengung aller Probleme auf 
algorithmische Lösungsmöglichkei-
ten, nicht zwangsläufig zum geistigen 
Blindgänger? Kommen die Kollegen-
frisch mit innovativer Technik konfron-
tiert, überhaupt noch mit Schülern 
klar, die den Computer schon längst 
als heimischen Spielgefährten be-
trachten und dementsprechend sou-
verän beherrschen? Bevor sich das 
Herrschaftswissen endgültig auf der 
fal schen Seite etabliert, bläst die Leh-
rerschaft zum Sturm auf die Grund-
säule des Schülervorsprungs: BASIC, 
die am weitesten verbreitete Compu-
ter-Sprache, soll Schulverbot erhal-
ten. BASIC ist "keine Dialogsprache", 
"statisch " , "schwer strukturierbar ", 
"unfreundlich" und "undefiniert " . Ori-
ginalzitat "Da es ziemlich Spaß 
macht, mit BASIC zu arbeiten, neigt 
der typische Benutzer dazu, diesen 
Spaß vol l auszunutzen . . . BASIC 
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verführt damit zum "Hak-
ken", dem wilden unsyste-
matischen Programmieren." 

Und Spaß ist ja wohl das 
letzte, was an der Schule 
stattzufinden hätte. Dort soll 
dem spielerischen Umgang 
mit dem Computer Einhalt 
geboten werden, ganz 
gleich, wie kreativ er sich 
"draußen " schon entwik-
kelt hat. Das heißt natürlich 
keineswegs, daß sich die 
Pädagogen in der Frage der 
"besten " Programmier-
sprache nur andeutungs-
weise einig wären. Zwi-
schen LOGO und PROLOG 
wogt ein heftiges akademi-
sches Geplänkel hin und 
her, ohne Aussicht auf eine 
verbindliche Ein igung . 

Kein gratira:ierter 
AbscliluB 

ln den Insider-Kreisen 
herrscht also beachtliche 
Konfusion, den Schülern 
wäre ein sol ides Konzept, 
wie es in Bayern schon an-
satzweise verwirklicht wird, 
zu wünschen. Am Ende des 
Informatik-Kurses steht zu-
mindest ein staatlich abge-
segnetes Zertifikat, das bei 
der Stellensuche von NL!t-
zen sein könnte. Allzu gro-
ßes Gewicht dürfte das Pa-
pier dennoch nicht haben -
wie die Erfahrungen in an -
deren Schulfächern bewei-
sen: Die Professoren an 
Unis und Fachhochschulen 
jammern seit jeher über die 
dürftigen fachspezifischen 
Grundkenntnisse der Jung-
studenten, und die Industrie 
schickt Newcomer erst mal 
auf Lehrgang . 

Die Befürchtung, daß wir 
uns zu einem Volk von 
Computer -Analphabeten 
entwickeln, kann man ge-
trost vergessen: Erstens 
beweist die massenhafte 
(private) Begeisterung für 
das Rechner-Hobby das 
Gegenteil , zweitens stam-
men die Bedenken aus ei-
ner Gegend, wo jeder dritte 
Highschool-Absolvent kei-
nen grammatikalisch kor-
rekten Satz zustande bringt. 
Ohne daß dabei die We it-
macht Schaden leidet. - hs 
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WER HILFT EUCH IN BIO 
AUF DIE SPRÜNGE? 

COMMODORE 
COMPUTER. 
Bio und Mathe, Computersprachen und 
Physik: mit dem Commodore-Heimcom-
puter macht's Lernen riesig Spaß. Weil 
man zwischendurch auch spielen kann -
spannende, bunte Videospiele. Ein tolles 
Ding: ein echter Computer, den man 
spielend beherrscht. 

Er führt die Bundesliga-Tabelle. Ver-
waltet Adressen und Taschengeld. Er 
spielt sogar Klavier und Schach. Ein un-
schlagbares Ding: ein echter Compute r, 
mit dem man nicht nur spielen kann. 

Der Commodore-Heimcomputer. So 
preiswert, daß man selbst mit kleinem 
Beutel große Sprünge machen kann. 

Beim Commodore-Vertragshandel. in führenden Waren-
häusern. guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
beim Großversandhaus Quelle. 

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi-
nen GmbH. Abt. MK. Lyoner Straße 3B. 6000 Frankfurt 71 . Oie 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbüros: 
Oüsseldorf 0211 /3120 47/4B. Frankfurt 0611 /6 63 B199. 
Harnburg 0 40/21 13 86, München 0 89/46 30 09. Stuttgw_ 
0711/24 73 29. Base l 0 61/23 78 00. Wien 02 22/82 74 72. 

(:: commodore 
COMPUTER 

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN 
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und 
Fernsehgeliühren 
Wenn der Beauftragte der Rundfunkanstalt im Raum steht, ist es meist 
schon zu spät 

Ein technischer Assistent hält 
Schulstunde - Computer-Techn ik. 
Zehn Sinclair-Spectrum und einige 
ZX 81 sind auf 20 Schü ler verteilt. Es 
summt wie in einem mittelprächtigen 
Bienenstock, der Eifer ist groß. Doch 
plötzlich fliegt die Tür des Klassenzim-
mers auf, und er steht mitten im 
Raum. "Jerry Cotton ", Ledermantel 
und Schlapphut, vor dem Bauch ein 
komisch-krächzendes Etwas mit An-
tenne. Er grinst leicht gequält. 

Den Empfänger stellt er auf eine 
Schulbank, seine rechte Hand fingert 
in der Manteltasche herum. Er zieht 
einen Ausweis heraus und stellt sich 
vor: "Grüß Gott, Schulze vom Bayeri -
schen Rundfunk. Sind die vierzehn 
Fernseher angemeldet? Zahlen Sie da 
Gebühren an die GEZ (Gebühren-Ein -
zugs-Zentrale)?" Torsten , groß und 
blond, baut sich vor Schulze auf: "Det 
brauchen wa nich, wir sehn doch keen 
Fernsehen ." Der Assistent lächelt und 
nickt mit dem Kopf: "Hier, wir gehen 
direkt mit einem Kabel in den Video-
Verstärker, also Fernsehen ist gar 
nicht möglich. " - "Aber mit ein paar 
Handgriffen können Sie die lokalen 
Programme sicher empfangen. " Tor-
sten ist noch nicht fertig: " Det jeht 
nich, wir liegen in eina Kuhle ." Der 
Assistent eilt ihm zu Hilfe: " Nein , es 
ist wirklich nicht möglich, die Sender 
zu empfangen . Außerdem haben wir 
hier gar ke in Interesse daran. Deshalb 
habe ich auch den direkten Video-
Eingang in die Geräte gebaut. " Doch 
Schulze weiß es besser. Schließlich 
ist es ja nicht das erste Mal, daß er 
sich in diesem Metier bewegt. Er 
kennt seine Kunden, die da alle nur 
Gebühren sparen wollen. Und hier hat 
er vierzehn "Schwarzseher " auf ein-
mal "geortet " - so nennt man das, 
wenn man nach einer Peilung den 

88 HC 

II ANMELDUNG 
Rundfunkgebühren 

für Hörfunk und Fernsehen 
Wenn Sie ein H6rlunkvertlt oder ein Femsoh9erl t enzumelden haben 

Sehrgoeet>neO_,I.AI!Hortan. 
be'f'OI'S.dtnVordruek_fillltn, ..._.S.t.m.cS .. ........... 

... 

Anmeldung 
......... ......_...,,SieurnltveAnmeldungbmen. 

meldung-Ru<ldlunllgeflles.<t.B.- Radios.-zvrAnmuldunQ-I'IIn:ugekomrnenen 
Gorliii)S.LB.-FII!I'Noi!Mwa. 
Oa.r;ueonoge....chhgoErilutorul'lgCIII! 
• --
e 

..... 

S.ne bNchtcn Soeaul !Oden Fan auch die ErtS..nerungen aul Se.ce. 

"Sender " gefunden hat. Sämtliche 
Ton-, Rundfunk- und Fernsehempfän-
ger sind sogenannte Überlagerungs-
empfänger. Die Empfangsfrequenz 
wird nämlich im Abstimmteil mit einem 
kleinen Hilfssender überlagert. Dieser 
Schwingungserzeuger, auch Oszilla-
tor genannt, wird synchron mit der 
Empfangsfrequenz abgestimmt. Aus 
der Überlagerung , der Mischung von 
Hilfssender und Empfangsfrequenz, 
entsteht eine feste Zwischenfrequenz, 
die dann im eigentlichen Gerät optimal 
verstärkt werden kann. 

Den Hilfssender kann man hören -
nicht weit, doch zu einer Peilung reicht 
es allemal. Doch immer "gurrt" der 
Zeilen-Oszillator des Fernsehers 
durch die Gegend - meistens noch 
viel weiter. Und abends sieht man die 
Bildschirme durch die Gardinen 
der Wohnsiedlungen leuchten. Zu die-
ser Zeit sind sie meistens unterwegs, 
die "Schulzens" oder wie sie sonst 
noch heißen mögen . 

Wenn in einem Haushalt der zweite 
Fernsehapparat im Schlafzimmer ver-
wendet wird oder vom Sohnemann als 
Sichtgerät für den "Professor-Mikro" 

benutzt wird, ist nichts zu bezahlen. 
Wenn aber der Sohnemann nicht 
mehr Schüler, sondern Selbstverdie-
ner ist, jedoch im Haushalt der Eltern 
wohnt, muß für den zweiten Fernse-
her bezahlt werden. Das gilt auch, 
wenn das Zweit- oder Drittgerät in ei-
ner zweiten Wohnung installiert ist. 
Hierbei handelt es sich nämlich um 
einen zweiten Haushalt. Auch Auto-
fahrer, die ihr Autoradio in einem Fahr-
zeug betreiben, das sie dienstlich 
oder geschäftlich nützen, werden zur 
Kasse gebeten, da in diesem Fall das 
Fahrzeug nicht zum Wohnhaushalt zu 
rechnen ist. Beispielsweise muß ein 
Hotelbesitzer für jeden Fernseher se-
parat bezahlen, der in einem Gäste-
zimmer steht. 

Zwar sieht die jeweilige Landesre-
gierung bei Antrag einer Ermäßigung 
wohlwollend entgegen, doch mit der 
halben Gebühr ist man meist doch 
dabei. Auch wenn neben dem Hotel-
bett ein Rundfunklautsprecher steht, 
den man auf vier oder mehr Kanäle 
umschalten kann, muß der Hotelbesit-
zer Gebühren entrichten - für jeden 
einzelnen! Die Gebühren können von 
Bundesland zu Bundesland verschie-
den sein, denn die Rundfunkanstalten 
obliegen dem jeweiligen Länderrecht 
Die GEZ (Gebühren-Einzugs-Zentra-
le) ist nur die Beauftragte des jeweili-
gen "Landessenders" (BR, HR, NDR, 
SFB oder WDR) . 

Home-Computer besitzen meist 
eine allgemeine Genehmigung oder 
eine FTZ -(Fernmelde-Technisches-
Zentralamt-)Nummer. Beim Tl 99 lau-
tet sie: FTZ C075/80, bei VC 20 und 
C 64 ist es die Allgemeine Genehmi-
gung DBp-Vfg 529/70. Auch der Be-
trieb von Akustikkopplern ist geneh-
migungs- und gebührenfrei. Jedoch 
benötigen sie eine FTZ -Nummer. -rf 
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6502-Anwendungen 
Rodnay Zaks 
272 Seiten, 38, - DM 
Hier wird systematisch be-
schrieben, wie vielseitig der 
6502-M ikroprozessor zu· nut-
zen ist. Die gezeigten Anwen-
derprogramme geben dem 
Leser die Möglichkeit, z.B. 
eine elektronische Orgel, eine 
Alarmanlage fur sein Haus 
mit Feuerwehrmelder oder 
eine Geschwindigkeitsrege-
lung fur Elektromotoren zu 
bauen. Ein 6502-Assembler in 
BASIC wird ebenso beschrie-
ben wie Peripheriegeräte und 
andere 6502-Systeme. 
Programmieren mit 
PASCAL 
Rüdeger Baumann 
272 Seiten, 23,- DM 
Diese Einführung in die Kunst 
des Programmierens für 
Schüler, Hobby-Programmie-
rer, Volkshochschüler u.a. 
verlangt keine Vorkenntnisse 
in Mathematik oder Elektro-
nik. Oie Sprachkomponenten 
von Pascal werden nicht sy-
stematisch abgehandelt, son-
dern beim Lösen konkreter 
Aufgaben nach und er-
arbeitet. Zahl reiche Ubungs-
aufgaben dienen der schritt-
weisen Festigung. 

Einführung in PASCAL 
und UCSD PASCAL 
Rodney Zaks 
544 Seiten, 48,- DM 
Programmierkenntnisse setzt 
Rodnay Zaks beim Leser 
nicht voraus. Sein einfaches 
und doch umfassendes Werk 
führt schrittweise in das We-
sentliche von Standard- und 
UCSOf.PASCAL ein . Abge-
stufte Ubungen vertiefen das 
Erlernte so, daß bald das Er-
stellen eigener Programme 
möglich ist. Genau dies, Ler-
nen c;!urch Programmieren, 
legt der Autor seinen Lesern 
besonders ans Herz. 

Programme für VC-20 

wissen 
Allgemeinverständliche Ein-
führung in die Mikrocompu-
ter-Technik 
Adam Osborne 
300 Seiten, 36 DM 
Deutsche Erstauflage eines 
Osborne-Bestsellers für Elek-
tronikneulinge . Ohne großen 
Zeit- und Kostenaufwand 
kann im Selbststudium das 
Grundwissen erarbeitet wer-
den. Nach sechs Lernschrit-
ten beherrscht der Leser die 
Materie und kann mitreden, 
wenn es um den Mikrocom -
puter geht. 

BASIC-Brevier 
Winfried Hofacker Eine Einführung in die Pro-
164 Seiten, 29,80 DM grammierung von Heimcom-
Wollen Sie mehr uber die putern Siegmar Wittig 
Anwendungsmöglichkeiten 232 Seiten, 34,- DM 
Ihres VC-20 von Commodore Dieses Buch führt auf leicht 
erfahren? Hier werden Sie verständliche Weise in Mikro-
mit vielen Tricks, Tips, Anlei- soft-BASIC ein. Es wendet 
Iungen zum Ausbau Ihres Sy- sich besonders an Leser ohne 
stems, vor allem mit guten Vorkenntnisse in der Mathe-
Programmen, versorgt. Aus matik, Elektronik und Pro-
dem Inhalt: ELCOMP-Wort- grammierung . Bereits nach 
prozessor; Rechentest mit der 2. Lektion ist der Anwen-
VC-20, U-Boot-Jagd; VC-20- der in der Lage, kleine Pro-
Speichererweiterung ; Joy- gramme zu schreiben. Es folgt 
Stick-Programmierung mit ein Aufbaukurs , der mit den 
dem VC-20; einfacher Moni- Feinheiten der BASIC-Pro-
tor für VC-20 etc. grammierung vertraut macht. 
Die schnellen Denker Spaß mit BASIC 
Peter Muller 
208 Seiten, 24,80 DM 

K.-0. Kaufmann/P. Krizan 
224 Seiten , 29,80 DM 

Fur Jugendliche, die alles Ein heiterer Computer-
über Daten, Speicher und Sprachlehrgang von der Pike 
Programme wissen wollen. ln auf für alle Programmierer, 
einleuchtender, sachlich kor- Computerfans und Hobby-
rekter Weise, werden auch Computer-Besitzer mit vielen 
schwierige Begriffe und Vor- Programmbeispielen und Hin-
gänge auch durch verständli- weisen auf Einsatzmöglich-
ehe Vergleiche verdeutlicht. keiten. Im didaktischen Auf-
Je mehr Sie uber diese ver- bau überzeugen; verständlich 
meintlieh .. allwissenden" Ma- für jeden, auch den techni -
schinen wissen, desto eher sehen und mathematischen 
verlieren Sie den Respekt vor Laien ; voller Humor und 
ihnen. Sie lernen, was hinter spritziger Einfälle, damit das 
dem Computer steckt und Lernen auch Spaß macht. 
den Umgang mit ihm. 

Software-Auswahl 
leicht gemacht 
425 Seiten, 58, - DM 
Mehr als 2000 Programmbe-
schreibungen aus allen An-
wendungsbereichen für Per-
sonal-Computer. Dieses Buch 
bietet Auskunft über Sy-
stem-Software, branchenneu-
trale Anwendungssoftware 
und technische Software in 
Form von Kurzbeschreibun -
gen der einzelnen Software-
Pakete. Ein Programm kann 
mit Hilfe des alphabetischen 
Programmverzeichnisses 
nach seinem Namen und ei-
nem wesentlichen Stichwort 
gesucht werden. 

Software richtig einge- FORTH-Handbuch 
kauft E. Floegel 
Peter Ewald 189 Seiten, 49, - DM 
142 Seiten, 34,- DM Kennen Sie FORTH? Die 
Eine methodische Vorge- Grundlagen dieserneuen 
hensweise bei der Suche Computersprache, die sich 
nach der richtigen Software durch ihr Wörterbuchkonzept 
ist notwendig: Der richtige grundsätzlich von anderen 
Weg, der in diesem Buch ver- Sprachen unterscheidet, ver-
ständlich und umfassend dar- mittel! ihnen dieses Buch. 
gelegt wird, ist eine systema- FORTH entspricht mehr der 
tische Vorgehensweise fest- gesprochenen Sprache als ir-
legen; für die Vorgehens- gendeine andere höhere Pro-
weise einen Zeitrahmen grammiersprache und läßt 
stecken und konsequent ein- dem Programmierer viel Frei-
halten; Möglichkeiten und Ri- heit. Oie daraus resultieren -
siken bewerten; Alternativen den Vor- und Nachteile wer-
suchen und entscheiden. den verdeutlicht. 

Spaß mit 

E::; :::::: I · · 
für Profis 

IDEA 

Spaß mit BASIC 
für Profis 
P. Krizan 
176 Seiten, 26,- DM 
Ein Programm-Potpourri für 
versierte Programmierer und 
solche, die es werden wollen. 
Die Programme aus den ver-
schiedensten Bereichen ha-
ben sehr starken Praxisbezug, 
so daß man sich etwa 
Schreibmaschinenschreiben 
und damit den besseren Um-
gang mit seinem Computer 
selbst beibringen, Primzahlen 
berechnen, seine Englisch-
kenntnisse auffrischen, Grafi-
ken erstellen u.a.m. kann. 
Mikrocomputer-
Lexikon 
Reinhold Falkner 
1500 Fachbegriffe exakt defi-
niert mit Register 
Englisch/Deutsch 
181 Seiten, 29,50 DM 
Dieses Lexikon ist nicht aus-
schließlich für die erfahrenen 
Computer-Benutzer, sondern 
vor allem für die .,Newco-
mer" geschrieben, die sich in 
die Mikro- und Personalcom-
puter-Anwendungen einar-
beiten . Jeder Suchbegriff ist 
mit seiner englischen Uber-
setzung versehen. 

Der AT AR I-Assembler 
Don und Kurt lnman 
270 Seiten, 36,- DM 

Oieses bisher einzige Werk in 
deutscher Sprache zum 
AT ARI Assembler stellt eine 
ausgezeichnete Einführung 
für Leser mit einigem Grund-
wissen in BASIC dar, setzt 
aber keinerlei Assembler-
Kenntnisse voraus. Der 
ATARI-Assembler geht in ein -
facher Weise durch jedes 
Programm. Die schrittweise 
Befehlsverarbeitung ermög-
licht ein leichtes Lernen der 
ATARI-Sprache. 

APPLESOFT- BASIC 
Wolfgang Dederichs 
188 Seiten, 22,80 DM 
Für Schüler und Studenten 
der angewandten Informatik 
sowie für alle, die am prakti-
schen Einsatz von Mikrocom-
putern interessiert sind, be-
handelt dieses Buch die Pro-
grammiersprache APPLE-
SOFT-BASIC, eine BASIC-Va-
riante, die derzeit auf dem 
APPLE II läuft. 
Der Autor setzt voraus, daß 
Taschenrechner-Funktionen 
bekannt sind, die Verfugbar-
keit eines APPLE II wäre 
ideal, aber nicht zwingend. 

Für Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende beigefügte Karte. 

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 2 
Oavid Ahl 
224 Seiten, 32,- DM 
Computerspiele gewinnen 
immer mehr Freunde. Dieser 
Folgeband bietet w ieder eine 
Menge Spaß und Anregun-
gen mit 84 brandneuen Spie-
len, ausgestattet mit den fan -
tasievollsten Attributen: M it 
.. Camel" lernen Sie das 
Überleben in der Wüste, 
durch .. Millionaire" erhalten 
Sie die Gelegenheit, Ihr Le-
ben noch einmal zu planen, 
viele weitere Spiele lassen 
keine Langeweile zu . 
Personal-Computer-
Lexikon 
Günter Rolle 
136 Seiten, 19,80 DM 
Die 1000 wichtigsten Hard-
und Software-Begriffe des 
Personal Computing mit aus-
führlicher Erklärurig für alle, 
die sich privat oder im Beruf 
für Personal-Computer inter-
essieren. Ein englisch-deut-
sches Register erleichtert das 
Studium englischsprachiger 
Dokumentationen . Darüber 
hinaus ist dieses Lexikon ein 
wichtiger Beitrag zur Klärung 
von Begriffen, die auch heute 
noch angewendet werden . 

• Analog-Digital· 
Wandler 

in der Praxis 
;;, 
;<. 

............ clle......._.. ..... 

Analog- Digital-Wandler 
in der Praxis 
Horst Zander 
283 Seiten, 48,- DM 
Ziel ist es, ausgehend von ei-
ner allgemeinen Beschrei-
bung digitaler Systeme und 
des Prozesses der Analog-Di-
gital-Umsetzung, die Fehler-
quellen abzuleiten, die bei 
der Anwendung dieser Tech-
nik, bedingt durch den Pro-
zeß sowie durch den Einsatz 
realer, also fehlerhafter A-0-
Wandler auftreten können . 
Ein reichhaltiges Glossar 
'runden dieses Arbeitsbuch 
für den Praktiker ab. 
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Werden Sie aktiv! 
Investieren Sie jetzt in Ihre Fortbildung. 
Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm '84 an, das Sie über 
unsere Lehrgänge informiert- u.a. auch über: 

0 *Elektronik-Labor 0 Morsen - leicht gelernt 
0 *IC-Labor 0 *Automatisierung 
0 *Digital-Labor 0 *Optoelektronik-Labor 
0 *Oszilloskop-Labor 0 *EI. Steuerungstechnik 
0 *Fernseh-Labor 0 *Videotechnik 
0 Elektronisches Messen 0 Kompakt-Kurs 
0 * Mikroprozessortechnik ·Elektronik 
0 *Peripherie-Bausteine 0 Rechtschreibung 
0 Kompakt-Kurs BASIC 0 Englisch 
0 *BASIC 0 Französisch 

+ Mikrocomputerpraxis 0 EDV-Grundlagen 
*Alle Christiani Fernlehrgänge sind von der Staatlichen Zentralstelle für 
Fernunterricht (ZFU) geprüft und zugelassen. 

Dr.-lng. P. Christiani · Technisches Lehrinstitut 
Postf. 35 72160 · Btx •1380# · 7750 Konstanz 

Wir sind autorisierter Händler für die 
gesamte ATAR 1-Computer·Palette. 

Guter Geräteservice vorhanden. Groß-
Servicestelle v. Atari in nächster Nähe. 

Die neue SUPERPALETTE 
von ATARI 

ATARI600XL. 16K RAM. 24K ROM. 
(ink l. ATARI-BASIC). Netzgerät. 
dt . Dokumentation 549,- DM 
ATARI64 MODUL, Speicherer· 
weiterung f. Atari 600XL 349,- DM 
Technische Daten wie unten. 
ATAR1800XL, 64K RAM. inkl. Atari -
Basic, Netzgerät, dt. Beschreibung 899,- DM 
Technische 
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 unabhängige Ton-
kanäle (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 fUr RUckfragen und 
Zwischentitel in verschiedenen Programmen . 
CPU : 6502 C, 3 spezielle Prozessoren fUr 
Graphik, Ton und Bild ! 
ATARI1050 Diskattenstation 
bis 127 K Bytes pro Diskette (ca. 100Schreib-
maschinen-Seiten). Besonderheiten: Eingeh. 
Interface, automatische Umschaltung v. einf. 
auf doppelte Schreibdichte, opt ische Betriebs-
Kontrolle. Zusammenschluß bis zu vier 
Diskettenstationen möglich. lncl. 2 Master-
disketten ldt./engl.) !. DOS II ab 1964 DOS 

NLOHER 
Tölzer Straße 5 
D-8150 Holzkirchen I Obb. 
Telefo.n: (0 80 24) 18 14 

... - - ' 
.. l· -

t.:-l'l ·' - ';.).')...:l-l.l-'W ... "'i___._ 
:.1 .. -

Technische Daten : 
Z-OOA 13.5 MHz) . 64 KB. ASCII -Tastatur 
Cursor-Steuertasten , Definierbare Funktions-
tasten, Tasten zum EinfUgen und Löschen 
(INS. DEU. Verwendung eines Fernseh-
gerätes (PAL-Systeml oder einer Monitoran -
zeige möglich. AGB-Anschluß, Lautsprecher 
u . Uhr-Funktion eingebaut, zusätzlicher 
Drucker- und Floppy-Disk-Anschluß möglich. 
Mit Sharp BASIC Interpreter, mit 2 Cassenen 
u . ausf. dt. Handbuch . Mit Cassetten-Recorder 
u . VierfarbdrUcker. nur 1395,-
Komfortables Datenhaltungsprogramm 118,-
Textverarbeitung f. MZ-700 378,-
Rechnungsprogramm nach Kundenwunsch 
erstellt, Standardversion C/ D 498 ,-
Adressen- + Sortierprogramm, frei ein-
stellbare Druckersteuerung 148,-
Extended Maschinensprache 128,-
NEUE BOCHER 
Schritt für Schritt mit MZ-700 
von Prof. Dr . Günther 0 . Hamann 29 ,80 

fiir SHARP 49.-

DerHome-Computer LASERTM2001 
LASER 2001 
ist ein komplettes, sofort 
betrj ebsbereites Computer-
system auf der Basis des 
Mikroprozessors 6502A. Her-
vorragende Merkmale sind: 
16KByte Mikrosoft BASIC in 
ROM's, hochauflösende Farb-
grafik, 4-Kanai-Tongenerator 
programmierbar,16KByte-
Anwender-RAM und 16KByte-
Video-RAM, Kassetten- und 
Druckerinterface, Anschlüsse 
für Joysticks, Video- und 
TV -HF-Ausgänge. 
Zum Lieferumfang gehören: 
Gerätehand buch, BASIC-
Handbuch, Netzadapter, 
2 Joysticks und 5 interes-
sante Software-Pro_gramm-
Kassetten. 

Große Auswahl an Software : 
Steckmodule 
(interessante Spiele) 
und Programmkassetten. 

... das 
Mu 

Generalimporteur: SANVO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. · Lange Reihe 29 · D-2000 Harnburg 1 · Tei.040/2801045-49 · Tx.2174 757 svvh d 
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Profi·Tips 

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft?-
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche Situationen 

Für eine stabile Datenüber-
tragung setzen wir in der Regel 
die RS232C ein. Im Gegensatz 
dazu steht die parallele Daten-
übertragung nach IEC. Beide 
verwenden den gleichen Stek-
ker mit 25 Polen . 

Die EIA (Eiectronic lndu-
stries Association) hat die 
Schnittstelle nach RS232C ge-
normt und festgelegt. Bei uns 
wird auch die Bezeichnung 
V.24 geführt, da zwei Span-
nungen von +12 V und -12 V 
für den Betrieb erforderl ich 
sind. Bei der RS232C erfolgt 
immer eine serielle, aber asyn-
chrone Datenübertragung mit 
1 0 oder 11 Bit langen Bitfol-
gen. Im Ruhezustand liegt die 
Leitung auf positivem Potenti-
al , und mit einem negativen 
Spannungssprung erfolgt der 
Start. Die Reihenfolge der zu 
übertragenden Bits beginnt im-
mer mit dem niederwertigen 
und danach folgen die höher-

Stift 
Nr RS232C 

Schutzerde 

wertigen Bits. Nach dem sieb-
ten Bit ist die Übertragung der 
Daten beendet, da der ASCI-
Code ein 7-Bit-Code ist. Es 
folgt das Parity-Bit, ein Bit, das 
durch die Quersummenbi l-
dung erstellt wurde. Den 
Sch luß eines Datenbündels 
bilden ein oder zwei Stoppbits, 
wobei man in der Praxis mei-
stens zwei Bits verwendet. 

Der IEC-Bus ermöglicht als 
genormtes Interface-System 
die gleichzeitige Verbindung 
versch iedener Geräte, wäh-
rend die RS232C meistens nur 
zwei Geräte miteinander ver-
bindet. Der IEC-Bus (lnternai-
Eiectric-Commission) hat in 
den USA die gleiche Norm, 
aber die Bezeichnung IEEE 
488/75 (Institute of Electrical 
and Electronic Engineers) . 
Während IEC einen 25pol igen 
Stecker verwendet, setzt IEEE 
einen 24pol igen ein . Wer von 
IEC nach IEEE muß oder um-

JEC-Bus 

Daten I 0101 1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

Sendedaten . TxO Oalen2 0102 

9 
10 
11 
12 
13 

" 15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

25poliger Stecker I 22 
23 
24 
25 

Nr. 3- März 1984 

l:iT1lfangsdaten RxO 
Sendeclnfordenq RTS 
Sender bereit CTS 
Betriebsbereit OSR 
Erdleitung 
Signal vorhanden OCR 

Frei 

Drucker bereit OTR 

}"" 

Daten 3 0103 
Oaten4 0104 
Fembedakt. REN 
Ende Übertr. EQI 
Daten gültig OAV 
nicht bereit NRFO 
Dat.richt illern.NOAC 
Reset IFC 
lnterrupt-Ant. SRQ 
Daten gültig A TN 
Erde 
Daten 5 
Daten 6 
Oatan7 

0105 
0106 
0107 
0108 

geerdet 
Logikmasse 

gekehrt, setzt einen Busstek-
ker ein , ein Adapterkabel für 
beide Steckersysteme. 

Mit dem IEC-Bus können wir 
parallel Daten übertragen und 
zahlreiche Funktionseinheiten 
direkt ansteuern, wobei zwei 
zwischen drei Systemen un-
terscheiden müssen: 
- Talker (Datensender) 
- Listener (Datenempfänger) 

Auf der Rückseite der Com-
puter-Gehäuse befindet sich 
eine 44polige Stecker/eiste. 
Die Firma Commodore hat 
zwar den gleichen Stecker ver-
wendet, jedoch sind die An-
schlußbelegungen etwas un-
terschiedl ich ausgefallen . 

Bedeutung 
Pin VC64 VC20 

1 ov ov 
2 CDO CDO 
3 CD1 CD1 
4 CD2 CD2 
5 CD3 CD3 
6 CD4 CD4 
7 CD5 CD5 
8 CD6 CD6 
9 CD? CD? 

10 DMA BLK1 1 

11 BA BLK2 
12 ROML BLK3 
13 110 2 BLK5 
14 EX ROM RAM1 
15 GAME RAM2 
16 1/0 1 RAM3 
17 Dot VR/W 
18 CR/W CR/W 
19 IRQ IRQ 
20 + 5V frei 
21 + 5V + 5V 
22 ov ov 

- Controller (Steuereinheit) 
ln der Praxis arbeiten mei-

stens alle drei Systeme in ei-
nem Gerät. 

Für die Ad ressen-Codierung 
wird der IS0-7 -Bit-Code (In-
ternational Standards Organi-
zation) verwendet, den wir als 
ASCII-Code (American Stan-
dard Code fo r Information ln-
terchange) kennen. 

Hardware-Erweiterungen für 
den VC20 dürfen nicht ohne 
weiteres an den VC64 ange-
schlossen werden . Das glei-
che gilt auch für die Hardware 
des VC64 zu seinem kleineren 
Bruder. Die Tabelle zeigt die 
einzelnen Wertigkeiten. 

Bedeutung 
Pin VC64 VC20 
A ov ov 
B CAO CAO 
c CA1 CA1 
D CA2 CA2 
E CA3 CA3 
F CA4 CA4 
H CA5 CA5 
J CA6 CA6 
K CA? CA? 
L CA8 CA8 
M CA9 CA9 
N CA10 CA10 
p CA11 CA11 

IR CA12 CA12 
s CA13 CA13 
T CA14 1/02 
u CA15 1/03 
V S02 S02 
w NMI NMI 
X RE SET RE SET 
y ROMH frei 
z ov ov 

- -
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Profi-Tips 

1 2 3 4 s 6 7 8 9 10 11 12 13 14 1S 16 17 18 19 20 21 22 

I :::::::::::::::::::::: I 
ABC D E F H J K L MN PR S TU V WX V Z 

Wer in seinen Computer 
blickt, wundert sich häufig über 
die IC-Sockel. in einem 
28poligen Sockel steckt ein 
Schaltkreis mit nur 24 Pins. 
Der FC\chmann spricht hier von 
BYTEWIDE, das heißt, Pin-
Kompatibi lität. Wir kaufen uns 
ein Gerät mit 64 k-Bausteinen. 
Das " k" steht für "ein Bit " . 
Insgesamt hat unser Computer 
jedoch 64 K oder 64 KByte. 
Das "K" steht für Byte, also für 
acht Bit parallel . Wer später 
seinen Computer mit den neu-
en 256 k-Bausteinen auf 256 K 
ausrüsten will , muß nur die 
Bausteine wechseln. Der 
Grund liegt in BYTEWIDE. 

Bei den EPROM-Bausteinen 
verwenden wir heute fast nur 

21256 2164 2164 4S28 4164 
2S6k 64k 16k 128k 64k 
!SV) !SV) (SV) (SV) (SV) 

die 16 k- oder 32 k-Bausteine 
mit ihren 2 K- oder 4 KByte-
Speicherkapazitäten. Damit ist 
die Verwendung eines 24po/i-
gen Sockels möglich. Für ei-
nen weiteren Ausbau greifen 
wir jedoch zu den 64 k-, 128 k 
oder 256 k-EPROM-Baustei-
nen. Hier verwendet die Indu-
strie bereits die 28poligen 
Sockel. Bitte betrachten Sie 
sich das Anschlußschema der 
einzelnen EPROM-Bausteine 
zueinander. Sie erkennen 
deutlich die Möglichkeiten des 
BYTEWIDE-Prinzips. So läßt 
sich schnell mit geringem Auf-
wand und vernünftigen Preisen 
das Betriebssystem in einem 
Computer ändern. 

Bei den DRAM-Bausteinen, 

4S32 4S16 4332 4116 4027 
32k 16k 32k 16k 4k 

I SV) (SV) 

den dynamischen Schreib-Le-
se-Speichern, verwendet man 
das gleiche Prinzip. Durch 
Auswechseln von acht Bau-
steinen wird die Speicherkapa-
zität von einem 16 KByte-
Computer auf 64 KByte er-
höht. Und zwar ohne Löten, 
nur durch Auswechseln der 
acht Bausteine. Natürlich sind 
die alten 16 k-Bausteine dann 
überflüssig , aber man hat rela-
tiv preiswert seinen Speicher-
inhalt vervierfacht, wobei man 
aber den Adressenbereich des 
Betriebssystems noch berück-
sichtigen muß. 

2764 
<D "' <( 
Ln N N <D N r:: "' c:: ... ... 
"' "' "' "' 

Upp Upp Vpp 
A,z A,z A,z 
A, A, A7 A7 A7 
As As As As As 
As As As As As 
A, A, A, A, A, 
A3 A3 A3 A3 A3 
Az Az Az Az Az 
A, A, A, A, A, 
Ao Ao Ao Ao Ao 
Oo Oo Oo Oo Oo o, o, o, o, o, 
Oz Oz Oz Oz Oz 
OV ov ov OV OV 

4027 4116 4332 4S16 4532 
4k 16k 32k 16k 32k 

(SV) (SV) 

-SV [ 1 (1) (18) 16 .l A8 RFSH RF5H RFSH RFSH -SV -SV .l .l .l .l 

o, o, o, o, o, o, o, o, o, o, [ 2 (2) (17) 1S p CAS CAS CASI CAS CASI 

WE WE WE WE WE WE WE WE WE WE [ 3 (3) (16) 14 p Do Do Do Do Do 

RAS RAS RAS RAS I RAS RAS I RAS RAS I RAS RAS [ 4 (4) (IS) 13 p Cs As As As A6 

AQ Ao AQ Ao Ao Ao Ao Ao Ao Ao[ S(S) (14) 12 b AJ A3 A3 A3 A3 

A2 A2 A2 A2 A2 Az A2 Az Az Az [ 6 (6) (13) 11 ::J A4 A4 A4 A4 A4 

Al A1 Al Al Al AI Al Al Al Al [ 7 (7) (12) 10 ::J As As As As As 

+SV +SV +SV +SV +SV +SV +SV +I2V +12V +12V L 8 (8) (11) 9 ::J +SV +SV +SV 

RAS2 RAS2 RAS2 c (9) (10) ::J CAS2 CAS2 
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Viele Hersteller halten sich 
jedoch nicht an dieses Prinzip. 
Während alle EPROM-Baustei-
ne, außer die von Texas Instru-
ments, untereinander aus-
tauschbar sind, ergeben sich 
bei den DRAM-Bausteinen 
(dynamischer Schreib-Lese-
Speicher) erhebliche Unter-
schiede. Der Grund ist ein 
technologischer Fortschritt. 
Früher benötigte man drei Be-
triebsspannungen, ±5 V und 
+12 V. Heute setzt man nur 
noch +5-V-Bausteine ein. 
Dies wird besonders bei den 
21-er-Bausteinen deutlich . 

<( "' <D 
<D N N Ln r:: "' ;:: . N ... ... 
N "' ... "' 

SV SV 
i5GM Av. 

OV SV SV An All 
Aa Aa Aa Aa Aa 
Ag Ag Ag Ag Ag 

o, o, o, o, o, 
Os Os Os Os Os 
Os Os Os Os Os o, o, o, o, o, 
03 03 03 03 03 

I 

4164 4S28 2118 2164 21256 
64k 128k 16k 64k 256k 

(SV) (SV) (SV) (SV) (SV) 

.l .l .l .l .L 

CAS CAS1 CAS CAS CAS 

Do Do Do Do Do 

A6 A6 A6 As A6 

A3 AJ A3 A3 A3 

A4 A4 A4 A4 A4 

As As As As As 

A7 A7 A7 A7 

CAS2 I .. 
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fürt ommodore 64 
Steckmodul für VIC 20 und 

Commodore 64 
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Kurs 

Programmieren 
in BASIC 
ln diesem BASIC-Kurs werden vier der 
meistgekauften Home-Computer besonders be-
rücksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore 
VC 20, Texas Instruments 99/4A und Atari 600XL 

Zweidimensionale 
Variablenfelder 

Ein Beispiel für ein zweidi-
mensionales Variablenfeld ist 
die Suchfläche des Program-
mes "Schatzsuche " aus der 
vorherigen Folge des Kurses. 
Um ein Element dieser Fläche 
herauszugreifen , müssen eine 
Zeilenzahl und eine Spalten-
zah l angegeben werden (man 
bezeichnet diese beiden auch 
als die Koordinaten oder die 
Indizes des Feldes). Im 
Schatzsucheprogramm war die 
Vereinbarung eines Feldes je-
doch überflüssig . Das Pro-
gramm benötigte nämlich nir-
gends die Information, ob an 
dem momentanen Standort 
schon einmal gesucht worden 
war oder nicht. 

Erforderlich ist die Benut-
zung eines Feldes beim Spiel 
"Solitaire". Das Spielfeld die-
ses Spiels besteht aus einem 
9x 9-0uadrat, dem aber in je-
der Ecke ein 3x3-Quadrat 
fehlt. Alle Einzelfelder sind mit 
Steinen besetzt. Nur das Mit-
telfeld ist frei. Ein Stein darf 
einen benachbarten Stein (ein 
Feld hat vier Nachbarn) über-

. springen, wenn das Feld da-
hinter frei ist. Der übersprun-
gene Stein wird danach ent-
fernt. Ziel eines Spielers ist es, 
daß am Ende mögl ichst wenige 
Steine übrig bleiben. 

Um später im Programm 
besser beschreiben zu kön-
nen, daß ein Stein sich nicht 
mehr auf dem Spielfeld befin-
det, vereinbart man im Pro-
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gramm ein etwas größeres 
Feld (1 1 x 11-Feld) mit der An-
weisung OlM F$(11 ,11 ). Die 
1. Koordinate des Feldes sol l 
gleich der Zeilenzahl und die 2. 
Koordinate gleich der Spalten-
zahl der Bildschirmdarstel lung 
sein. Mit F$(6,8) ist also zum 
Beispiel das Einzelfeld in der 6. 
Zei le und der 8. Spalte ge-
meint. 

F$ ist ein Textvariablenfeld . 
Als "Spielfeld " eignet es sich 
besser als ein Zahlvariablen-
fe ld, weil ein Zeichen genügt, 
um den "Zustand " eines Ein-
zelteldes zu beschreiben. Wir 
legen fest: "X" soll ein mit ei-
nem Stein besetztes Einzelfeld 
bezeichnen , "0" ein verbote-
nes Feld außerhalb des Spiel-
feldes und " " ein Leerfeld 
innerhalb des Spielfeldes. 

'Das Spiilfi...-
von ,LSolitaire'' 

Wir wollen ein Programm 
entwickeln , das den Computer 
in die Lage versetzt, selbstän-
dig Solitaire zu spielen. Der er-
ste Tei l so ll das Spielfeld in 
seiner anfänglichen Besetzung 
auf dem Bildschirm abbilden . 
Er reicht bis Programmzeile 
140 des Listings aus Tabelle 
12. Tippen Sie diesen Teil zu-
nächst ohne die Zeilen 50 bis 
95 und 130 bis 140 ein und 
starten Sie ihn mit RUN. 

Das eigentliche Spielfeld hat 
aber viel weniger Steine. Wir 
wo llen zunächst dafür sorgen, 
daß die linke obere Ecke nicht 
zum Spielfeld gehört. Die Ele-
mente, die sich dort befinden, 

sollen das Zeichen "0 " zuge-
wiesen bekommen. Ihnen al-
len ist gemeinsam, daß die 
Zeilenzahl und die Spaltenzahl 
kleiner als 5 sind. Weiterhin 
soll die Laufvariable I die Zei-
lenzahl und die Laufvariable J 
die Spaltenzahl angeben. Fol-
gende Programmzeile bewirkt 
dann, daß ein in der linken 
oberen Ecke zunächst als be-
setzt gemeldetes Element 
nachträglich als außerhalb des 
Spielfeldes vermerkt wird: 
50 IF 1<5 AND J<5 THEN LET 
F$(1,J) = "0" 

Ein RUN nach Eingabe die-
ser Zeile zeigt sofort, wie sie 
sich auswirkt. 

O(e Bedingungen für die an-
deren drei Ecken lassen sich 
ebenfalls leicht finden. An je-
dem Flügel des Spielfeldes ist 
jetzt noch der äußere Rand zu-
viel. Für ihn gilt, daß entweder 
die Zei lenzahl oder die Spal-
tenzahl den Wert 1 Gder 11 
annehmen. Durch entspre-
chende Bedingungen ab Zei le 
90 wird dieser Rand abge-
schnitten. 

Sch ließlich wird in den Zei-
len 130 und 140 das mittlere 
Feld freigemacht. Im weiteren 
Verlauf (ab Zeile 200) sucht 
das Programm nach Zügen 
und führt einen aus. 
in den Programmzeilen 310 bis 
360 wird ein Element des inne-
ren 9x9-Feldes zufällig ge-
wählt und eventuell versucht, 
in eine ebenfalls zufällig aus-
gewählte Richtung zu sprin-
gen. 

R(2,1)=-1 
R(2,2) = 0 

' N 
0 
r 

R(3,1)=0 .. I d .. R(1 ,1) =0 
R(3,2) = -1 West Ost R( 1 ,2) = 1 

s 

R(4,1) =1 
R(4,2)=0 

Feld R für vier Richtungen 

Es kann nun drei Gründe ge-
ben, weshalb ein Zug nicht 
ausgeführt werden kann; es 
wird in diesen Fäl len der Zug 
neu bestimmt. Die drei mögli-
chen Gründe sind : 
- es befindet sich an der Stel-

le gar kein Stein (Zeile 330) 
- es wird in der Richtung kein 

Stein übersprungen (Zeile 
350) 

- hinter dem übersprungenen 
Stein ist kein Feld leer (Zeile 
360) 

lnalie 
Himmelsrichtungen 

Die vier Richtungen werden 
durch die Programmzei len 200 
bis 280 im Feld R gespeichert; 
es handelt sich um ein zweidi-
mensionales Zahlvariablenfeld. 
Sein Aufbau ist nicht so leicht 
einsichtig , da es nicht wie F$ 
als Spielfeld unmittelbar ver-
standen werden kann. Seine 1. 
Koord inate numeriert die vier 
Richtungen durch (Reihenfol -
ge: Ost-Nord-West-Süd); sei-
ne 2. Koordinate gibt an, wel-
che Koordinate des Feldes F$ 
gemeint ist (1 entspricht Zei le, 
2 entspricht Spalte) . 

Der Wert eines einzelnen 
Elements von R legt fest, wie 
sich die angesprochene Koor-
dinate von F$ ändert, wenn 
man sich im Spielfeld um ein 
Einzelfeld in der betreffenden 
Richtung bewegt. 

R(3,2) =-1 bedeutet also: 
Die Spaltenzahl verringert sich 
um eins, wenn man sich im 
Spielfeld um ein Einzelfeld 
nach Westen bewegt. Die Zu-
ordnung aller Elemente von R 
zu den vier Richtungen zeigt 
die Zeichnung . 

in Zeile 360 muß bei der Ab-
frage, ob das Einzelfeld hinter 
dem übersprungenen Stein 
frei ist, zu jeder Koord inate von 
F das Doppelte des jeweiligen 
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Spectrum VC20 
5 LET C$ = 

"[;lrfl rilrflrflOOrflrflrflrflOO" 
10 DIM F$(11 ,1 1) 10 DIM F$(11,11) 
20 FOR 1= 1 TO 11 20 FOR 1= 1 TO 11 
30 FOR J= 1 TO 11 30 FOR J= 1 TO 11 
40 LET F$(1 ,J) = "X" 40 LET F$(1,J) = "X" 
50 IF 1<5 AND J<5 THEN 50 IF 1<5 AN D J<5 THEN 

LET F$(1 ,J)= "O" LET F$(1 ,J) = "0" 
60 IF 1<5 AND J>7 THEN 60 IF 1<5 AND J>7 THEN 

LET F$(1,J)= "0" LET F$(1 ,J)= "0" 
70 IF 1>7 AND J<5 THEN 70 IF 1>7 AND J<5 THEN 

LET F$(1 ,J)= "O" LET F$(1 ,J)= "O" 
80 IF 1>7 AND J>7 THEN 80 IF 1>7 AND J>7 THEN 

LET F$(1 ,J)= "O" LET F$(1, J)= "O" 
90 IF 1=1 OR 1= 11 90 IF 1= 1 OR 1= 11 

OR J= 1 OR J= 11 THEN OR J= 1 OR J= 11 THEN 
LET F$(1 ,J)= "O " LET F$(1 ,J) = "0 " 

100 PRINT AT I,J; 100 PRINT LEFT$(C$,1); 
F$(1,J) TAB(J) ;F$(1,J) 

110 NEXT J 110 NEXT J 
120 NEXT I 120 NEXT I 
130 LET F$(6,6)= " " 130 LET F$(6,6)= " " 
140 PRINT AT 6,6;" " 140 PRINT LEFT$(C$,6) ; 

TAB(6) ;"" 
200 DIM R(4,2) 200 DIM R(4,2) 
210 LET R(1 ,1)= 0 210 LET R(1,1) = 0 
220 LET R(1 ,2)= 1 220 LET R(1 ,2)=1 
230 LET R(2,1)= - 1 230 LET R(2,1)=-1 
240 LET R(2,2) = 0 240 LET R(2,2) = 0 
250 LET R(3,1)= 0 250 LET R(3,1)= 0 
260 LET R(3,2)=-1 260 LET R(3,2) = -1 
270 LETR(4,1)=1 270 LET R(4,1)= 1 
280 LET R(4,2)=0 280 LET R(4,2) = 0 
310 LET Z= INT(RND •9)+2 310 LET Z= INT(RN D(1)•9)+2 
320 LET S= INT(RN D•9)+2 320 LET S= INT(RND(1) •9)+2 
330 IF F$(Z,S)<>"X" 330 IF F$(Z,S)<> "X" 

THEN GOTO 310 THEN GOTO 310 

340 LET W= INT(RND •4)+1 340 LET W= INT(RND(1 )• 4)+1 
350 IF F$(Z+R(W,1 ), 350 IF F$(Z+R(W,1), 

S+R(W,2))<> "X" S+R(W,2))<> "X" 
THEN GOTO 310 THEN GOTO 310 

360 IF F$(Z+2 • R(W,1), 360 IF F$(Z+2• R(W,1), 
S+2•R(W,2))<> " " S+2• R(W,2))<> " " 
THEN GOTO 310 THEN GOTO 310 

370 LET F$(Z,S)= " " 370 LET F$(Z,S)= " " 

380 PRINT AT Z,S;" " 380 PRINT LEFT$(C$,Z); 
TAB(S);"" 

390 FOR 1= 1 TO 10 390 FOR 1= 1 TO 10 
400 NEXT I 400 NEXT I 
410 LET F$(Z +2• R(W, 1 ), 410 LET F$(Z+2•R(W,1), 

S+2• R(W,2))= "X" S+ 2• R(W,2)) = "X" 

420 PRINT AT Z+2• R(W,1 ), 420 PRINT LEFT$(C$,Z+ 
S+2• R(W,2);"X " 2• R(W, 1 ));TAB(S+2• 

R(W,2));" X" 
430 FOR 1= 1 TO 20 430 FOR 1= 1 TO 20 
440 NEXT I 440 NEXT I 
450 LET F$(Z+R(W,1), 450 LET F$(Z+R(W,1 ), 

S+R(W,2))= " " S+R(W,2)) = " " 

460 PR INT AT Z+R(W,1), 460 PRINT LEFT$(C$,Z+ 
S+R(W,2);" " R(W,1)); 

TAB(S+R(W,2)) ;" " 
480 GOTO 310 480 GOTO 310 

Tab. 12 Listing des Programmes So!itaire 

Elementes von R hinzugezählt 
werden , weil dieses Einzelfeld 
ja vom Ausgangseinzelfeld um 
zwei Einzelfelder entfernt ist. 

Nachdem ein Zug gefunden 
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ist, folgt in den Programmzei-
len 370 bis 460 die Ausführung 
des Zuges. Die Programmzei-
len 390 bis 400 und 430 bis 
440 sind sogenannte Warte-

TI-99/4A 

10 DIM F$(11,11) 
20 FOR 1=1 TO 11 
30 FOR J= 1 TO 11 
40 LET F$(1, J)= "X" 
50 IF 1>= 5 THEN 80 
60 IF J<5 THEN 95 
70 IF J> 7 THEN 95 
80 IF I<= 7 THEN 90 
82 IF J<5 THEN 95 
84 IF J>7 THEN 95 
90 IF 1= 1 THEN 95 
91 IF 1= 11 THEN 95 
92 IF J=1 THEN 95 
93 IF J<>11 THEN 100 
95 LET F$(1 ,J)= "O" 

100 LET X= ASC(F$(1 ,J)) 
101 CALL HCHAR (I,J,X) 
110 NEXT J 
120 NEXT I 
130 LET F$(6,6)= " " 
140 CALL HCHAR(6,6,32) 

200 DIM R(4,2) 
210 LET R(1,1)=0 
220 LET R(1 ,2)= 1 
230 LET R(2,1)=-1 
240 LET R(2,2)=0 
250 LET R(3, 1 )= 0 
260 LET R(3,2)= - 1 
270 LET R(4,1)= 1 
280 LET R(4,2)=0 
310 LET Z= INT(RND •9)+2 
320 LET S= INT(RND •9)+2 
330 IF F$(Z,S)<> "X" 

THEN 310 

340 LET W= INT(RND•4)+1 
350 IF F$(Z+R(W,1), 

S+R(W,2))<> "X" 
THEN 310 

360 IF F$(Z+2• R(W,1 ), 
S+2•R(W,2))<> " " 
THEN 310 

370 LET F$(Z,S)= " " 

380 CALL HCHAR (Z,S,32) 

390 FOR 1= 1 TO 10 
400 NEXT I 
410 LET F$(Z+2 • R(W,1), 

S+2• R(W,2)) = "X" 

420 CALL HCHAR 
(Z+2• R(W,1 ), 
S+2 • R(W,2),88) 

430 FOR 1=1 TO 20 
440 NEXT I 
450 LET F$(Z+R(W,1), 

S+R(W,2)) = " " 

460 CALL HCHAR(Z+R (W,1), 
S+R(W,2),32) 

480 GOTO 310 

schleifen; sie sollen nu r Pau -
sen einlegen , damit der Ablauf 
auf dem Bi ldsch irm gut verfolgt 
werden kann. Danach erfolgt 
ein Rücksprung nach Pro-

Atari 600 XL 

10 DIM F$(121 ) 
20 FOR 1=1 TO 11 
30 FOR J= 1 TO 11 
40 LET F$(11 •1 +J - 11 )= "X" 
50 IF 1<5 AND J<5 THEN 

LET F$(11 •1 +J - 11 )= "0" 
60 IF 1<5 AND J>7 THEN 

LET F$(11 • 1+J - 11 )= "0" 
70 IF 1>7 AND J<5 THEN 

LET F$(11 •1 +J - 11)= "0" 
80 IF 1>7 AND J>7 THEN 

LET F$(11 •I +J-1 1)= "0" 
90 IF 1= 1 OR 1= 11 

OR J= 1 OR J= 11 THEN 
LET F$(11 • I+J - 11)= "0" 

100 POS.J,I:PR INT F$(11 •I 
+J - 11 ) 

110 NEXT J 
120 NEXT I 
130 LETF$(61 ,61 )= "" 
140 POS.6,6:PRI NT" " 

200 DIM R(4,2) 
210 LET R(1,1 )= 0 
220 LET R(1 ,2)= 1 
230 LET R(2,1)= -1 
240 LET R(2,2)= 0 
250 LETR(3,1)=0 
260 LET R(3,2)= -1 
270 LETR(4,1)= 1 
280 LET R(4,2)= 0 
310 LET Z= INT(RND(1)• 9+2) 
320 LET S= INT(RND(1)•9+2) 
330 IF F$(11 • Z+S-11 ,11 

•Z+S- 11 ) <> "X" 
THEN GOTO 310 

340 LET W= INT(RND(1)• 4+1 ) 
350 LET X= 11 •(Z+R(W,1)) +S 

+R(W,2)-1 1 :IF 
F$(X,X)<> "X" 
THEN GOTO 310 

360 LET X= 11 •(Z+2 • R 
(W,1 )) +S+2• R(W,2)- 11 :IF 
F$(X,X) <> " "THEN 
GOTO 310 

370 LET F$(11•Z+S 
- 11,11 •Z+S- 11)= " ": 
POS.Z,S:PRI NT" " 

390 FOR 1= 1 TO 10 
400 NEXT I 
410 LET X= 11 •(Z+2 • R(W,1)) 

+ S+2• R(W,2)- 11 :LET 
F$(X,X) = "X" 

420 POS.Z+2 • R(W,1) , 
S+2• R(W,2): PRINT" X" 

430 FOR 1= 1 TO 20 
440 NEXT I 
450 LET X= 11•(Z+R(W,1)) 

+S+R(W,2)-11 :LET 
F$(X,X) = " " 

460 POS.Z+R(W,1), 
S+R(W,2):PRI NT" " 

480 GOTO 310 

grammzei le 310, und der 
Home-Computer sucht nach 
weiteren Zügen . 

Der BASIC-Kurs wird im 
nächsten Heft fortgesetzt. 
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Vergle-ichstest 

Auch Spie4er werden müde. Irgend-
wann fällt Poker-Eddie die Kinnlade 
runter. Dann wünscht er die Karten 
zum Telllfel, den Partner in die Wüste 
und seinem Kopf eine Generalüber-
holung. Wenn die Leidenschaft nur 
noch Leiden schafft, ist es Zeit für ein 
neues, ganz anderes Spiel. 

Video-Freaks, die von Kons_p le un,g 
Joysticks die Nase voll haben( geraten 
in Schwierigkeiten: Ihr Gerät verfügt 
nur über beschränkte Talente, Spiel ist 
seine Weit, sonst gar nichts. Die rech-
ten BASIC-Freuden bleiben den Konso-
len-Freunden verwehrt, andererseits 
müssen sich die Eigner von .. richti-
gen" Home-Computern mit schlichte-
ren Bildschirmspielen zufriedenge-
ben. Ein Rechner, der sogar die neuen 

Der flache .. COFrfPu mate " pa.ßt ge-
nau auf Cilas Oberdeck csles Atari 
VCS 2600 und das 
beliebl t .YideospieJgefät in) inen Ho-
me-Computer:....._Zuvor steckt man das 
Rechnermodul i'n den Schacht, der 
s0nst die Video-Cartridges aufnimmt, 
und schließt es mit zwei Steckern an 
die Joystick-Awsgange des Grundge-

an. Eine zusätzliche Stromver-
sq,r:gtmg wird Aicht benötigt. Jetzt ent-
faltet die Spielkonsole vormals unge-
ahnte Fähigkeiten- dank Folientastat-

r und zusätzlichem Speicherplatz 
(156 I) ROM und 2 K RAM). 

Mit diesem Potential läßt sich eini-
ges anfangen, vor übertriebenen Hoff-
nungen sei dennoch gewarnt. ln schö-
ner Offenheit meldet das (dürftige) 

. mit 
H• d • 0 1n ern1ssen · · · · · 
Wenn Spielcomputer BASIC treiben, dann sind Kompromisse fällig. 
Die Konsolen von Atari und Philips lassen sich zu Home-Computern 
umrüsten- aus dem Spiel wird Ernst 

Super-Spielmodule verdaut, müßte 
her. Oder eine Konsole, die auch mit 
der Steuererklärung fertig wird. 

Daß guter Rat nicht teuer sein muß, 
beweist Spektravideo mit dem .. Com-
puMate" -daß Allraund-Künstler da-
gegen ihren Preis haben, demonstriert 
Philips am Spielcomputer G 7400. 
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Manual, daß BASIC wesentlich mehr 
Möglichkeiten biete, als mit der Kom-
bination von Konsole und Rechnerauf-
satz zu realisieren seien . Ernsthafte 
Computerbenutzer möchten doch -
bitte schön- gleich zum Spectravideo 
SV-318 greifen - eine Empfehlung, 
die nicht ganz unberechtigt scheint. 

Für einen ersten Einstieg ist der 
Baustein aber allemal gut. Man ver-
mißt zwar die trigonometrischen Funk-
tionen und die Gelegenheit, Felder zu 
dimensionieren, außerdem zwingt der 
Rechner zur Beschränkung: Pro Zeile 
läßt der Bildschirm zwölf Zeichen zu, 
eine BASIC-Zeile kann maximal 49 
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Zeichen umfassen. Ärgerlicher ist das 
System der Zahlen- und Textvaria-
blen, da wenig benutzerfreundlich ge-
staltet. Die 16 Zahlenvariablen sowie 
die zehn Textvariablen müssen mit 
Buchstaben-Codes abgerufen wer-
den. Erfreulich wirken dagegen die In-
stallation von Schlüsselwörtern - die 
Befehle müssen nicht umständlich 
eingetippt werden - und die Tastatur. 

Bei einem Preis von 198 Mark kann 
man zwar keine Schreibmaschinen-
tastatur erwarten, aber die Folien-Kla-
viatur des "CompuMates" erfüllt i 
Zweck auch, da die 42 .. Qr'oßdi-
mensioniert und begrenzt 
sind. Nach getaner Arbeit lassen sich 
Programme auf 
chen abspe1chern. 

So richtig Spaß macht die Eige'npro-
duktion von Musik und Grafik, da der 
Zugriff sehr einfach ist.'-zweistimmige 
Gesänge können Okta 
ven erstrecken - Ahnlicli 't_eiten mit 
echtem Klavier- und Oraelsound sind 
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eher zufällig. Das "Magic-Easel" -Pro-
gramm produziert Grafiken, wobei 
zwischen zehn verschiedenen Farben 
für Bildschirm oder Zeichnu 
wählt werden darf. Sechs 
merkt sich der Computer und 
sie bei Bedarf hintereinander 
tig ist der Mini-Trickfilm. 

Der Philips Videopac 7 
von ganz anderem Kaliber 
vom Preis her ..... Has Gerät 

Vergleichstest 

Z80. Seine Herkunft kann er dennoch 
nicht ganz verleugnen: Mit Textverar-
beitung oder ähnlichem hat er wenig 
im Sinn, dagegen spricht schon die 
Fol ientastatur. Wenn es aber um das 
Programmieren von Tele-Spielen 
geht, stellt er die meisten Konkurren-
ten in den Schatten: Das Gerät verfügt 
über Spezialroutinen für Grafik und 
nicht weniger als 96 Grafiksymbole 
sowie einen umfangreichen Tonvorrat 

Bei reiner Schreibarbeit fir,den auf 
dem Bildsch irm 23 Zeilen zu je 40 
Zeichen Platz, wobei der Zeichensatz 
(96 ASCII Schriftzeichen) Groß- und 
Kleinschreibung zuläßt. Die Ergebnis-
se konserviert ein spezieller Data-Re-
korder. Der Preis für das BASIC-Mo-
dul steht zur Zeit noch nicht fest. 

Wer aber noch tiefer in die Abgrün-
de des Computers hinabsteigen 
möchte, dem sei die Videospiei-Kas-
sette 9 empfohlen (99 Ma1 k), der 
Lehrgang .. Programmierung". Eine 
Einführung in Rechner-Anatomie, Ma-
schinen-Sprache und Assembler von 
solcher Qualität hat Seltenheitswert. 
An Gründlichkeit kaum zu überbieten 
und dennoch verständlich eröffnet die 
umfangreiche Begleitbroschüre den 
Weg zu den RechenvorgängeJ.t.die im 
Computer ablaufen - Bit für Bit. Die 
Dokumentationen, die Phi lips zum 
Thema Programmieren der einschlägb 
gen Software mitgibt, einigen 
anderen Anbietem die Schamröte ins 
Gesicht treiben - die schmalbrüstigen 
Manuals einiger Herste fl e 
sind _i hr" l?aoier nicht 

Phi lips wi ldert ,n-Re-
vieren-:ä i"e'bislan g den Home-Compu-
tern vorbehalten w.eren : Es gibt neben 
Telespielen black Jack- und 
Musikprogramme, atter auch1 ine Rei-

artiger "Brettspiele'" - teils mit 
____!!Stltigen Brettspielen kombiniert. Hier 

sich deijVorteil der integrierten 

Microsoft-BA-
odul gibt sich der 

pieler als potenter 
puter mit 16 K ROM und 
und dem Mikroprozessor 

Tastatur ge_genüber einer tastenlosen 
Konsola,./cleren Besitzer allein mit 

ins Spielgeschehen ein-
reifen kann. 
Der G7400 bräuchte die Konkur-

renz "ausgewachsener" Homecom-
puter keineswegs zu scheuen, wenn 
er über eine komfortablere Tastatur 
und üppigere Peripherie (samt An-
schlußmöglichkeiten) verfügen würde. 
So bleibt er eben, was er ist: ein Spit-
zenspieler und ein vorbildlicher Ma-
thematiklehrer. hs 
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Die Beschwerdeflut steigt! 
Unsere Leseraktion soll Klarheit 
schaffen, ob Ärger mit dem 
Computer die Ausnahme ist. Oder 
steckt der Wurm in der Branche? 

Sind die Computer-Hersteller unter 
die Schrotthändler gegangen? Haben 
sich die Service-Stellen zu einer kri-
minellen Vereinigung zusammenge-
schlossen? Betreibt die Werbung vor-
sätzliche Volksverdummung? Die 
Lektüre zahlreicher Leserbriefe hin-
terließ die HG-Redaktion in tiefer Rat-
losigkeit. Wir arbeiten zwar selbst tag-
täglich an einem guten Dutzend ver-
schiedener Computer-Modelle, aber 
im allgemeinen genügt ein gesell-
schaftsfähiger Wortschatz, um die 
Qualitäten unseres Werkzeugs zu 
charakterisieren. 

Schlechte Qualität ••• 
Die Hardware, die in unseren Hallen 

herumsteht, verrichtet ihren Dienst 
recht klaglos, Macken und Mängel tre-
ten relativ selten auf - außer bei eini-
gen Prototypen, die noch nicht auf den 
freien Markt losgelassen wurden und 
somit auch keine größeren Schäden 
anrichten. 

Bis gegen Mittag ist die Welt in Ord-
nung. Dann kommt die Leserpost, die 
von Hohn und Verwünschungen nur , 
so trieft: Da werden bedrückend oft 
eklatante Servicemängel angezeigt, 
da fehlen selten Hinweise auf desin-
teressierte und ahnungslose Verkäu-
fer, da hapert es an der werblich hoch-
gepriesenen Hard- und Software. Vor 
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allem mehren sich die Stimmen, die 
über mangelnde Qualitäten und Fähig-
keiten des teuer erworbenen Gerätes 
klagen. 

••• und mangelnder Service 
Die Redaktion sitzt in der Klemme, 

dort, wo sie am engsten ist: Einerseits 
leiden zufriedene Computer-Fans an 
galoppierender Schreibfaulheit - wo-
zu auch rühmen, was zur Selbstver-
ständlichkeit gehören sollte -, ande-
rerseits wissen die Leser, die sich be-
klagen, sehr genau, wovon sie spre-
chen. ln der Praxis sprechen wir die 
Angeklagten auf die Beschwerden an 
und hoffen, daß es was nützt. Was bei 
diesem Verfahren nicht zustande 
kommt, ist der Überblick. 

Wir wollen wissen, wo der Hund 
begraben liegt in der Computer-Bran-
che, an welchen Ecken unsere Leser 
den meisten Ärger anstauen. Dazu 
brauchen wir repräsentative Aussa-
gen, von einem möglichst großen Le-
serkreis. Doch auch die rundum zu-
friedenen Leser sollten Gelegenheit 
bekommen, ihre positive Wertung 
auszudrücken. 

Schreiben Sie uns bitte massenhaft 
- jeder ausgefüllte Fragebogen 
kommt schließlich allen Computer-
Fans zugute. Die Auswertung der 
Testaktion versetzt uns in die Lage, 

die Stärken und die Schwachstellen 
der Branche auch zahlenmäßig bele-
gen zu können. Schließlich weiß- !<ei-
ner besser Bescheid über ein be-
stimmtes Gerät als derjenige, der 
ständig und intensiv mit ihm arbeitet. 
Dabei spielt es keine Rolle, ob sich 
der Tester als Einsteiger oder Profi 
einschätzt, wichtig ist die persönliche 
Erfahrung. Ihrer Zufriedenheit - oder 
dem Gegenteil - mit den einzelnen 
Kriterien können Sie auf einer Notens-
kala Ausdruck geben, die ebenso wie 
in der Schule funktioniert: Eine Eins 
bei totaler Begeisterung, eine Fünf 
kurz vor dem Schlaganfall - mit allen 
Zwischenstufen. Damit die Mühe nicht 
ganz umsonst ist, verlosen wir unter 
den Einsendern 20 Buchgutscheine. 
Geben Sie also Ihrer Freude wie auch 
Ihrem Ärger reichlich Ausdruck, und 
zwar bis zum 
30. April 1984 

Auf Ihren Fragebogen wartet sehn-
liehst die 
Redaktion HG - Stichwort Lesertest 
Vogel- Verlag KG . .J 
Bavariaring 8 -
:sooo München 2 

Ihre Angaben werden selbstver-
ständlich streng vertraulich behandelt. 
Herzlichen Dank für Ihre Mithilfe. 
Ihre HG-Redaktion. 
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HC·Aktion 

Leser testen ihren 
Computer 

Lieber Leser! Auf dieser Seite haben Sie Gelegen-
heit, Ihren Rechner zu benoten. Kreuzen Sie bitte die 
entsprechenden Kästchen an, die genauen Teilnahme-
bedingungen an unserer Leseraktion können Sie der 
nebenstehenden Seite entnehmen. Jetzt geht's los: 

Sie besitzen einen Home-Computer der 
Marke ...... .... .......... .. .... ..... ..... ... ... ... ...... .. Typ ....... ... ... ... . 

seit ........... ....... ...... .. .. ........ .. .. . Monaten. 

Erst mal zur Handhabung. Wie kommen Sie mit der 
Tastatur zurecht? üOCX:X) 
Mal zu mager, mal zu üppig: . 

_Wie ist die Bezeichnung der einzelnen T.asten gelöst? :. . - üOCX:X) 

Wie beurteilen Sie die grafischen Fähigkeiten? 
a Auflösung üOCX:X) 
b Farben üOCX:X) 
c Befehlssatz üOCX:X) 

Wie beurteilen Sie die Sound-Qualitäten? 
a Tonumfang üOCX:X) 
b Tonregelung üOCX:X) 
c Befehlssatz üOCX:X) 

Was halten Sie von der Bedienungsanleitung? 
Wie beurteilen Sie 
Verständlichkeit 
Ausführlichkeit 
Praxisnähe 

Wo erwarben Sie Ihren Rechner? 
a Computer-Shop 
b Hersteller 
c Versandhandel 
d Kaufhaus 
e privat (gebrau9ht) 
f , -Eiektronik,J=:achhandel 

Wie lief die Beratung beim Kauf ab? 

Wie schätzen Sie das Angebot der 
Verkaufsstelle an 
Peripherie 
Software 
Zubehör 
Fachliteratur 

üOCX:X) 
üOCX:X) 
üOCX:X) 

() 
() 
() 
() 
() 
() 

üOCX:X) 

üOCX:X) 
üOCX:X) 
üOCX:X) 
üOCX:X) 

Litt Ihr Home-Computer schon mal an Defekten? 
Einmal () 
Öfteffi () 

Was halten Sie vom BASIC-Befehlsvorrat? 
ausreichend 

Wo ließen Sie den Defekt beheben? 
() Hersteller () 

() 
() 

knapp 
ungenügend 

() Service-Center 
() Fachhandel 

Die RAM-Speicherkapazität in der 
Grundausstattung: Genügt Sie Ihren Ansprüchen? 

üOCX:X) 

Wie weit eignet sich Ihr Home-Computer 
zur Textverarbeitung üOCX:X) 
zum Programmieren von Spielen üOCX:X) 
zum Erstellen von Anwenderprogrammen üOCX:X) 

Zu den Peripheriegeräten: 
Halten Sie die eingebauten Anschlüsse für ausrei-
chend? () 
für zu knapp? () 
für teilweise überflüssig? () 

Wie beurteilen Sie das Angebot an Software? 
Umfang üOCX:X) 
Qualität üOCX:X) 
Lieferbarkeit üOCX:X) 
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Wie lief die Bearbeitung des Reparaturauftrags ab? 
Zeitbedarf üOCX:X) 
Gründlichkeit üOCX:X) 
Kulanz üOCX:X) 
Kosten üOCX:X) 

Gesetzt den Fall, Ihr jetziger Rechner genügt Ihren 
Ansprüchen. Würden Sie dasselbe Modell wieder 
kaufen? 
Ja () 
Nein () 

Würden Sie Ihr Rechnermodell einem Anfänger 
weiterempfehlen? 
Ja, ohne Vorbehalt () 
Mit Einschränkungen () 
Abzuraten () 

Notenskala: 
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Spiele-

KaHlsalat 
am Computer würde man sicherlich 
manchmal gerne in Kauf nehmen, 
wenn - ja wenn dadurch die Bewe-
gungsfreiheit erhöht würde. Jedenfalls 
scheinen manche Hersteller wirklich 
an jedem Zentimeter Kabel zu sparen. 
Das zwingt dann, beim Computerspiel 
fast in den Fernsehapparat oder in den 
Monitor zu kriechen , um überhaupt 
spielen zu können . Warum zum Teufel 
vermiest man das Spielen mit dem 
Computer durch zu kurze Kabel? 
Für den Anwender gibt es in solch 
einem Fall nur zwei Möglichkeiten: 
Entweder man informiert sich vorher 
und entscheidet sich bei gleichwerti-
gen Computern für den mit den länge-
ren Kabeln oder man besorgt sich 
nachträglich ein längeres Kabel. Aller-
dings nicht beim Hersteller des Gerä-
tes - der bietet es meist nicht an -, 
sondern bei Firmen, die diese Markt-
lücke erkannt haben . Zum Beispiel bei 
einem Spezialisten für Computerzu-
behör. Dazu gehört die Firma Dyna-
rnies (Postfach 11 20 05, 2000 Harn-
burg 11 ). Dynamics bietet ein Paar 
Verlängerungskabel mit jeweils zwei 
Meter Länge an. Ein Paar deshalb, 
weil die linken und rechten Bedie-
nungselemente wie Joystick, Track-
Balls, Paddels, Lichtzeichner und an-
dere Kontroll- und Steuerelemente 
versorgt sein wollen . Die Kabel gibt es 
für verschiedene Systeme. 

Sei••••• 
aus dem Joystick ist bei den meisten 
serienmäßig mitgelieferten Periphe-
riegeräten nicht möglich. Man bleibt 
am Computer ein schlaffer Schütze 
und verliert deshalb nicht selten ge-
gen den Gegner am Bildschirm. Profis 
haben sich schon längst nach Ersatz 
umgesehen. Die Geheimwaffe nennt 
sich "Schnellfeuer-Adapter für Joy-
sticks" . Dieses kleine Gerät macht 
aus der Feuertaste jedes Joysticks ei-
ne Schnellfeuerwaffe. 
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Spiele 

Beill)l'" Zusatzgerät von Dynamics 
11 20 05, 2000 Harnburg 11) 

st die Schußgeschwindigkeit von ein 
bis zwanzig Schuß pro Sekunde ein-
stellbar. Das Gerät wird einfach am 
Computer-Ausgang für die Bedie-
nungselemente zwischen Ausgangs-
buchse und dem Joystick eingesetzt. 
Über einen Handregler erfolgt die Ein-
stellung der Schußgeschwindigkeit 
bis zu zwanzig Schuß pro Sekunde, 
sofern die Schußgeschwindigkeit im 
Programm nicht unter dieser Zahl be-
grenzt ist. 

Wechsel-Spiele 
lassen sich mit dem Joystick-Adapter 
von Dynamics (Postfach 11 20 05, 
2000 Harnburg 11) veranstalten. Das 
Adapter-Kabel erlaubt es, alle Joy-
sticks und andere Bedienungsele-
mente, die für <Jen Atari passen, an 
der gleichen Eingangsbuchse un9,zur 
gleichen Zei'f mit den Original Bedie-
nungselementen am Coleco-Vision-
Gerät anzuschließen. Ein weiteres Be-
dienungselement ermöglicht, alle Joy-
sticks und andererr Bedienungsele-
mente für Atari aft das Texas-Instru-
ments-Gerät T199/4A anzuschließen. 

splele·Kat .. ••• 
werde 
öfters a.w( den Markt 

sie .oft nicht die Be-
"Katakig", sondern eher 

e "Lose Blätter ". Der 
TreAd ist rdings deutlich zu spü-
ren: Im r mehr Anbieter haben den 
tukra en Markt der Spiele für Horne-

puter entdeckt. Das freut selbst-
verständlich den Besitzer eines sol-
chen Gerätes. Und es freut ihn noch 
mehr, daß der einsetzende Konkur-
renzkampf auf die Preise drückt. 
Schon unter 40, ja sogar unter 30 
Mark werden heute durchaus gute 
Spiele angeboten. Unser Tip deshalb: 
Preise vergleichen . Nur wer zuviel 
Geld hat und die Scheine unter die 
Leute bringen will , der kann sich den 
Preisvergleich sparen. 
Ein gutes Angebot auch sehr preis-
werter Spiele bietet die Firma King-
soft. Im letzten Katalog dieser Firma 
zählten wir 70 Spiele für den VC20 
und 52 Spiele für den C64. Dazu An-
gebote über Computer und Periphe-
riegeräte . Kingsoft Fritz Schäfer, 
Schnackebusch 4, 5106 Roetgen. 
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HC-EINKAUF 

Bäd Kissingen 
·applc!·computxu TaßdU Computer-systeme 

Tel.: (09 71) 40 44 
Vertragshändler und Servicestation 

SOFTWARE- HARDWARE- UMAUSTUNGEN- BERATUNG- SERVICE- EILVERSAND 

8730 Bad Kissingen · Lindesmühlpromenade 10 

Berg. Glädbach 
c;. 'lo'lO e{ 3{e 

...,.,et''e' ... & \1 . 'o \..39 so\\" v • 0 s•· "o{ 3 \e{ . 
se''f.! ?..V.'oe c o0'?1). 
.. \\ICX\eS \'J(I\l{O' 

<;30' e{i1e\W 
\lo0'0' 

Berlin ...._ __ .:::._: 

MICRO 80 Computer 
GENIE CENTER 
mll ei'il'" "' Serv i cestation 

Computer • Mon itore 
Typenrad u Matrixdrucker 
E 0 V Disketten• Eti ketten-Tabellie rpap ier 

F i nanzbuchhaltung Lohnbuchhaltung 

System-Software Spielprog r amme 

Berl in1 2 , Schlüterstraße 1 6 
Tei.030/312 5913 

-------------- --------- -------- ------ -- ----- --- ----
e • c II • Z • l I e n 0 I. - F ' • 1 0 - 18 u • se .. : II .Zel l e n 0 1. - F•. 10 - 18 u. No. (; es cr.lo s•• n 

Buro 
Berlins Fachgeschäft mit der größten 
Auswahl 

p.a computczr 

SHARP · SINCLAIR 
FJ/o- HEWLETT SEIKOSHA · BROTHER _. ... 

PACKARD EPSON · CASIO _.._ 
Umfangreiche Software + Zubehör ., 

10 bis 18 Uhr, 
Mo. bis Fr. 

Bielefeld 
(:: commodore 

COMPUTER 
EPSON 

GKB Büroelektronik GmbH 
Autorisierter Commodore-Vertragshandler 

Travestr. 1, 4800 Bleiefeld 11, Tel. 05205/3336 
Hardware · Beratung · Service · Soltware 
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Bremen 
1•1/l!!!!.ßi/I!!!!.R Fachbereich W. SiiJ SiiJ Computer 
EPSON · SHARP · VC 20/64 ·GENIE u. a. 
Emil-von-Behring-Straße 6, 2800 Bremen 

Telefon (04 21) 49 00 10/19 

Düsseldorf 
IHR GROSSER PARTNER 
FÜR KLEINE COMPUTER 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 ·4000 Düsseldorf · Tei.0211 /31 0010 

Elektronische Bauteile 
GmbH u. Go. KG - 6 FRANKFURT /M .. Münchner SiraDe 4-6 
Telefon 0611 / 23 40 91 /92 23 4136 

Harnburg 
G.P.O. MICRO COMPUTERLADEN 

Vertragshändler für : (::cornrnodo r e 

Softwarepartner von : 1JITR,uMPitAOI.ER 
Wir führen alphaTronic PC, P2, -?3 u. P4 

(::cornrnodore VC 20 U. VC 64 
ATARI400 und 800 Philips G 1000 

viel viel Zubehör und Elektronikteile. 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Radickestr. 26.- 28, 2100 Harnburg 90 

Telefon (0 40) 7 63 49 91 
G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 

Schulweg 25a, 2000 Harnburg 19, 
Telefon (0 40) 40 66 10. 

[

Computerfachgeschäft] 
Qualität 

preiswert kaufen 

-•-=·-.. A -····----•••••-v-•••••••••••• Elektronik· Vertrieb 
2000 Harnburg 1 Al exander s tr . 18 

Tel. IO 40 )24 51 3 1 · Fs 2 11768 agev d 

RMCS 
Radio Matemik 

Computer-Systeme 
Homecomputer und Personalcomputer 
Hardware + Software, Meisterbetrieb 

... Bramfelder Cnaussee ,.)0.) 

Telefon (0 40) 6 41 00 41 

Hannover 
TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM 

EPSON-SPEZIALIST 
3000 Hannover 1, Nordfelder Reihe 27/Nikolaistr., g 
(0511) 1 4658/59 (50). Kundenparkplätze auf dem Hof. 

Drucker von Stroetmann an alle Systeme! 
Computer von Stroetmann für alle Probleme. 
Jeden Mittwoch-Nachmittag Spezial-Demo. 

L + S Computer-Lösungen 
Beratung-Programmierung-Service 

Autorisierter Vertragshändler 
Computer: SHARP O.lHeVideo D{IM.J6 
Drucker: t:lrottler {)>c. ITOH .,_ /j....-x 
Problemlösungen für: 
Ärzte , Architekten. Hausverwaltungen, lagerwirtschaft , Kunden-
verwaltung f. Klein- und Mittelbetriebe. Individual -lösungen. 

LORENZ+SCHECKEL 
DATENSYSTEME 

Zeißstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81 

Kassel 

(:: cornrnodore 
COMPUTE 

:Fi1ther 
Hermann Fischer oHG, 
Rudolf Schwander-Str. 5, 
3500 Kassel, Tel. 0561-770087 

CöfhPlJTEA 
wir haben B • • h 

Kiel 
CP 80/MCB 40-Drucker, snap-shot-Kopierkarten, IBM/ 
PC-EIWeiterungskarten, alle Sorten Computerkabel 
+ Homecomputer-Stecker. 
computer studio, 2300 Kiel, Ringstr. 70, 
Telefon 0431 /676766. 

Köln 
BUCHHANDLUNG 

GONSKI 

__ -----...J 

Fachbücher+ 
Fachzeitschriften 
für Mikroco·mputer 

Gertrudenstraße 2- 4, (Ecke Neumarkt) 
5000 Köln 1, Telefon (02 21) 21 05 28 

Beratung 
Verkauf 
Soft:vvare TRQ)ST 

ELEKTRONIK und S ervice 
diverse Fabrikate MICROCOMPUTER + ZUBEHÖR 

Mundenhelmer Str. 232, 6700 Ludwlgshafen, Tel. (06 21 ) 58 18 73 

Mannheim ,____ 

E1 SCHAPPACH 
C DM PU,T ER .. ::,_"':;.... 
68 Mannheim, S6,36 Tel.12662 Hobby u.Schule 
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+++ BASF +++ BASF +++ 
BASF-DISKEnEN . 

weil Qualität kein Zufall ist!!! 
Sonder·Preise gültig ab 1. 2. 84 lnkl. MwSt. 

8 Zoll ab + IX, SS/SO 
10, SS/00 + 20, 00/00 + 5,25Zoll 

Q IX, SS/SO 

u 
a 
I 

10. SS/00 
20, 00/00 
10, 96TPI 
20, 96TPI 

50 100 200 500 
5,81 5,59 5.4 I 524 
6,38 6,16 5,99 5,81 
8,44 8,09 7,87 7,54 

5,47 
5,54 
8,21 
7,52 
9,23 

5,24 
5,42 
7,87 
7,24 
8,84 

5,07 
5,24 
7,54 
7,01 
8,61 

4,96 
5,13 
7.41 
6,78 
8,38 

Händleranfragen erwünscht - Preisliste anfordern ! 

1000 
5,fJ7 
5,54 
7,41 

4,79 
4.96 
7,24 
6,61 
8,10 

NEU t t NEW t t Fast alle Farbtücher und Farbbandkassetten in dt. 
Qualität lieferbar. 

+ 
+ 
+ 
Q 
u 
a 
I 

ä 
t 
+ 
+ 
+ 

Platten-Sonderangebot .ä 
t 

Kompatibel zu: Nixdorf. Siemens. Kienzle, HB. CTM, NCR, MOS, Prime, Wang, + 
CA, DDC, Ampex , CDC + 

Dlskenen-Ablage Inhalt 4a Olsk. 80 Disk. + 
525 Zoll p. St. 62,70 93,48 
8 Zoll p. St. 93,48 134,52 

G - DAS - Datenservice GmbH 
OsterburkerStr.72,§800Mannheim52 

Tei.-Nr. für EILAUFTRAGE (06 21)70 56 25 ' . 

+++ BASF +++ BASF +++ 

COMPUTER SHOP 
GLADBACH 

Hauptstr. 175 · 4050 Mönchenglad· 
bach 2 ·Tel. (021 66) 21949 

Hardware · Software · Zubehör 
Leasing · Schulung 

Neumünster 
Computersysteme 
Frank von Thun 

Johannisstr. 7, 2350 Neumünster 
Telefon 0 43 21 /4 48 27 0 
Ladengeschäft ab 15.00 Uhr 
COMMODORE · SINCLAIR- DRAGON · HP 

Nürnberg 

* DIGITAL 
* XEROX 
* ATARI 
* C.ITOH 

Hochstraße 11 
ompu1ers1ore,". 8500 Nürnberg 80 

:::> Tel. 09 11/28 90 28 
Computer für Beruf, Schule und Freizeit: 
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65 

Microcomputertreff- e mit. 
Beratung · Programmierung · Einarbeitung · Betreuung 

alphatronic · VC-64 · VC-20 ..... . 
computer & Zubehör 

Schwabach Tel. (0 91 22) 1 42 20 

M<roit c·; 1 Gm_, 
APPLE, SHARP, EPSON, VC 20NC 64, FELTRON, 

ISS-Interface. SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG 
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Nürnberg 1, Tel. (0911) 677093 

Oberhausen --
}\.bakus 

COMPUTER-SHOP 
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97 

Abakus Apple-kompatibel 
EACA (Videogenie) 

Oric SANYO (LASER) 
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Recklinghausen 

Douaistr. 1 · Dortmunder Str. ·Tel. (0 2361) 45708 
4350 Recklinghausen 

(:: comrnodore 
-.sirius 

EPSON 86SIS· 

Computer 
Studio 

Hardware + Software 
+ passende Literatur 

Recklinghausen 
Herten Süd, Ewaldstr. 181, Tel. 02366/84454 

Rheine --

Commodore 
Atari sowie Software zu oben. 

Erfragen Sie unseren ak-
tuellen Preis. 

4440 Rheine 1 , Münsterstraße 1 a 
4407 Emsdetten, Rheiner Straße 3 

Siegen 
/ (:: cpmmodore 

COMPUTER "' 
Der Partner für Ihren Erfolg! 

Computer Schmeck 
Bahnhofstr. 12 - 14. Siegen 1 · (02 71) 5 53 66 \... 

Solingen 
ELEKTRONIK Bauelemente, Geräte, 

• 

::1: Computer EH + Versand 
0 EHC-Center 
Dl' Kari-Leverkus-Str. 3A 
Dl' 5632 Wermelskirchen 1 -c Telefon 02196/92290 

COMPUTER sehen, hören, mehr erfahren ... 

.____ ] tuttgart 

DRAGON 32 
111 j 

CSC+CASIO 
Mikrocomputer 

+ 
Peripherie 

Tel. (0711} 6122 52 

HC-EINKAUF 

Würzburg 
Ihr Partner in Würzburg 
wenn's um Computer geht 
____."_ einformieren 

ekaufen 
eanwenden 

COMPUTER MARTIN GmbH 
Ludwigsstr. 10, 8700 Würzburg, Tel. (09 31) 165 58 

mP-tFIOßiC 
Micro- Pro;zessor- E lectronic-G mb H 
Computer- + Electronic-Shop. Hard- + Software 
Roßstr. 46, 8702 Güntersleben, !1: (0 93 65) 22 40 

commodore 

; . ·} 

51:HD--ll Q• Dominik.anerplatz 5 8700 Wurzburg 
TeL {09 31) 5 04 88 ... 

0-STERREICH 
GENERALVERTRETUNG 

· Buchservice 

Amerlingstraße 1 • ·1061 Wien 
Tel. 566209, 579498, 570525 FS 136145 

JOSEF» Kriegsauer 
Sottware-Hardware Ges.m.b.H. f 03332/2212 
Bücher- Peripherie A·8230 Hartberg 

Interfacetechnik - Spiele Hauptplatz 2 

SCHWEIZ 
GENERALVERTRETUNG 

Cl-IP • Buchservice 

!Ei THALIAG 
Fachliteratur, Bausätze, Bauteile 

6285 HiUkirch • Tel. 041/85 28 28 
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Flr 
Wir haben uns vier Spiele ausgesucht 
und für Sie getestet 

River Raid: 
Jet-Pilot 

im TiefRug 
Stellen Sie sich vor, Sie sind der 
Pilot eines Aufklärungsflugzeuges, 
das im Tiefflug über den gegneri-
schen Kampfzonen fliegen muß. 
Die besondere Aufgabe Ihres 
Kommandeurs lautet dabei: Nicht 
nur aufklärend wirken, sondern so-
zusagen "im Vorbeiflug" feindliche 
Schlachtschiffe, Hubschrauber, 
Treibstoffdepots, Flugzeuge, Pan-
zer, Heißluftballons und Brücken 
zu zerstören. Doch Vorsicht: 
Schnelle Kampfflugzeuge, wie das, 
das Sie fliegen, verbrauchen viel 
Treibstoff. Sie müssen also ständig 
Ihren Treibstoffvorrat berechnen, 
um nicht abzustürzen. Und dann 
sind da selbstverständlich die 
feindlichen Kommandos mit ihren 
Waffen. Sie werden von Schiff, 
Flugzeug, Hubschrauber, Panzer 
und so weiter beschossen. Doch 
nicht genug der Ge1ahren. Da Sie 
gezwungen sind, möglichst tief zu 
fliegen, können auch natürliche 
Hindernisse wie Berge, Dämme 
und Brücken Gefahren bilden. Nur 
wer reaktionsschnell seine Flug-
route anpaßt, wird den abenteuer-
lichen Flug überleben. 
Schwierigkeitsgrad: Acht ver-
schiedene Schwierigkeitsgrade 
können mit der Taste "Select" 
oder "Option" gewählt werden. 
Spieler: 1 oder 2 
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Unser Testurteil: Wir wollen ein-
mal die Diskussion Kriegsspiel 
oder nicht beiseite lassen. Auf je-
den Fall haben wir beim Testen ei-
nes Spiels schon lange nicht mehr 
so geschwitzt, wie bei "Ai-
ver Raid". Wer bei diesem Spiel 
nicht höllisch aufpaßt, der verliert 
das Spiel gleich am Anfang. Be-
sonders gefallen hat uns die aus-
gezeichnete grafische Darstellung 
des Spiels. 
Hersteller: Activision im Vertrieb 
von Ariola 
Geeignet für: Atari 400, 600 XL 
und 800 
Preis: 139 Mark 

Shamus: 

Gefährliche 
Entcleckungsfahrt im 
Labynnth 
Ziel des Spiels ist es, in die Höhle 
des "Shadow" zu gelangen und 
ihn zu vernichten. Aber der Weg 
dorthin ist voll von Gefahren. 
Durchquert werden müssen näm-
lich unterschiedliche Etagen mit 
unterschiedlichen Räumen in ei-
nem kaum überschaubaren Laby-
rinth. Jede Etage ist in 32 unter-
schiedliche Räume aufgeteilt. Und 
nun kommt Shamus in das Spiel. 
Den gilt es zu beherrschen. Einiges 
Training ist notwendig, um sich in · 
den einzelnen Räumen und Etagen 
zurechtzufinden und auch die Ge-
fahren kennenzulernen. Der Spie-
ler verkörpert den Shamus. Er kann 
mit dem Steuerknüppel in acht 
Richtungen bewegt werden. ln die-
se Richtung lassen sich auch die 
Ionenstrahlen abfeuern. Die ei-
gentliche Gefahr geht von den Ro-
boter-Androiden, den Spiral-Droh-
nen und den Schnapp-Springern 
aus. Der Shadow beobachtet den 
Eindringling permanent. Ac;htung: 

Wenn das Klingelzeichen ertönt, ist 
Gefahr im Anzug. Dann betritt näm-
lich der Shadow den Raum. Und 
der läßt sich nicht unschädlich ma-
chen, da er einen Trigamma-
Schutz trägt. Einzige Möglichkeit: 
Sie lähmen (was möglich ist) für 
kurze Zeit den Shadow und suchen 
schleunigst das Weite. 
Schwierigkeitsgrad: Über die 
"Select-Taste" können die vier 
Schwierigkeitsgrade Anfänger, Er-
fahrener, Fortgeschrittener und Ex-
perte gewählt werden. 
Spieler: 1. 
Unser Testurteil: Spannung und 
Geduld vereint dieses Spiel. Insbe-
sondere Szenen in einem Laby-
rinth sind ja durch den Bestseller 
Pac-Man und seine vielen Artver-
wandten in letzter Zeit zur Genüge 
auf den Bildschirm gebracht wor-
den. Bei Shamus ist das Labyrinth 
anders, und wie wir meinen, intelli-
genter aufgebaut. Das macht sicher 
den Reiz dieses Spieles. Gefallen 
hat uns die Variante mit den Frage-
zeichen. Werden sie berührt, dann 
kann es angenehme und unange-
nehme Überraschungen .geben. 
Wir meinen, zu diesem Spiel ge-
hört viel Merkvermögen, um die 
Positionen im Labyrinth geistig zu 
behalten, während man sich auf 
das Spiel konzentriert. 
Hersteller: Synapse im Vertrieb 
von Ariosoft (Ariola) 
Geeignet für: Commodore 64 
Preis: 99 Mark 
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Kaboom: 

Der Bombenwerfer ist los 
Die Gegner von Kriegsspielen wer-
den schon wieder den Zeigefinger 
heben, wenn von Bomben die Re-
de ist. Doch bei "Kaboom" führt 
sie das Foto auf der Verpackung 
ganz schön an der Nase herum. 
Der .. verrückte Bombenwerfer " 
entpuppt sich auf dem Bildschirm 
als eine sehr witzige Figur, die dem 
Spieler das Reagieren ganz schön 
schwer macht. Und hier sind wir 
bereits beim Zweck dieses Spiels : 
Das Reaktionsvermögen wird auf 

harte Probe gestellt. Jeden-
falls herrscht im wahrsten Sinne 
des Wortes .. Bombenstimmung" 
auf dem Bildschirm. Also: Da tritt 
der Hauptdarsteller, der verrückte 
Bombenwerfer, auf. Er schleudert 
seine hochexplosiven Bomben 
vom Dach eines Hauses nach un-
ten. Der Spieler bekommt auf dem 
Bildschirm drei Wasserwerfer, die 
er so geschickt bewegen muß, daß 
die Bomben damit aufgefangen 
werden können. Wehe, das gelingt 
nicht. Jedesmal, wenn nämlich ei-
ne Bombe danebenfällt, explodie-
ren die auf dem Bildschirm verblie-
benen Bomben, und der Spieler 
verliert seinen unteren Wasserei-
mer. Der "verrückte Bombenwer-
fer" kommentiert das Mißgeschick 
mit breitem Grinsen, um damit sei-
ner Freude Ausdruck zu verleihen. 
Doch auch wenn sich der Spieler 
geschickt verhält und die Bomben 
auffängt, muß er sich weiter mit 
dem Verrückten herumschlagen. 
Je mehr Bomben aufgefangen wer-
den, um so schneller wirft der Ver-
rückte weitere hinterher. 
Schwierigkeitsgrad: Mit der Op-
tion-Taste können drei verschiede-
ne Schwierigkeitsgrade gewählt 
werden. 
Spieler: 1 oder 2 
Unser Testurteil: Ein Spiel, das 
trotz der "Bombe" auch für den 
Familienkreis geeignet ist. Wir mei-
nen, den Programmierern ist mit 
Kaboom ein sehr spannendes 
Spiel gelungen, das auch auf Dauer 
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nicht langweilig wird. Wer viele 
Computerspiele kennt, der wird in 
Kaboom ein altes Spielmuster er-
kennen, das ähnlich auch bei Weit-
raumspielen zu beobachten ist -
der Angriff von oben nach unten 
durch herabfallende Gegenstände 
oder Waffen. Nach unserem Test 
möchten wir Kaboom auch als Par-
tyspaS empfehlen. Da zwei Spieler 
gleichzeitig die Joysticks bezie-
hungsweise Drehregler bedienen 
können, ergibt sich jeweils ein 
spannender Zweikampf, der nach 
dem K.-o.-System zum spannen-
den Ausscheidungskampf umfunk-
tioniert werden kann. Fazit: Ein 
Spiel, das die Reaktionsfähigkeit 
fördert. 
Hersteller: Activision 
Geeignet für: Atari 400, 600 XL 
und 800 
Preis: 139 Mark 

siCh nähern, und macht auch auf 
.diej Siiuation ·beim Treibstoffver-
braUch aufmerksam. Geht der 
TreibStoff zu Ende, muß ein 
sChwieriges Flugmanöver durch 
de.n .Betankungstunnel -gemeistert 
werden. Gefahr droht auch durch 
einen Astroidengürtel, durch ·den 
das Raumschiff seine Flugbahn 
freischießen muß. Besonders kri-
tisch sind die Angriffswellen von 
sieben verschiedenen fremden 

Achtung auf die 
·Wir sind bei unseren 

Tesuf:tmrrmr wieder ab9esch6ss.en 
worden, weil wir nicflt'bedacht ha-
ben, -daß die fremden Flugzeuge 
tückischerweise .unter dem Rumpf 
ihre . Bordkanonen abfeuern. Ein 
Spiefe-"Freak erwartet deo·gegneri-
schen Schuß auS Ef.fahrung in Hö-
he der Tragflächen. 
Schwierigkeitsgrad: drei Spiel-
stufen 
Spieler: 1 
Un.ser Testurteil: Nach unserer 
Memong eines der raffiniertesten 
Spiele aus dem Programm von Te-
xas Instruments. Es wäre schon 
der Anlaß, sich einen Tl 99/4A zu 
kaufen, um das Programmodul ab-
spielen zu können. Da kommt man 
so in das -Schwitzen. Und 

aufpassen muß man dazu 
nocf).; Geschicklichkeit und strate-
gische· Fämgkeiten sind gefragt. 
Die ausführliehe Anleitung erklärt 
die . versChiedenen 'Spielstufen; 
Gefallen hat unsauch .der Anzeige-
mOcl.ijß · :.bstoff ·zu Ende 
geht,:?ife &S'&Jt<a0"6ae' iibeihltzt ist 
oder . das Raumsetlift ,von feindli-
chen getroffen WtJrde .• 
aHeS'Witlf anaezeiat'-' mit Worteri in 

Der :-.:Antrieb 
drei ,gti.J,j 

HC 105 

Scan: S. Höltgen



Die Computer 
für alles. 
Freizeit und Beruf. 

Der Einstieg in die 
Profiklasse mit dem 
SV-318 
CPU: Z80A, 3,6 MHz, 32 k ROM, 32 k RAM 
(bis 144 k erweiterbar). 3 Ton-Kanäle, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/M-fähig . MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Inte-
grierte Cu rsor-Steuerung. 75 Tasten . 10 
Funktionstasten . Komplette Peripherie. 
DM 888,- inkl. MwSt. 

DerWeg 
an die Spitze mit dem 
SV-328 
CPU : Z80A, 3,6MHz, 32kROM, 80 kRAM 
(bis 144 k erweiterbar) . 3 Ton-Kanäle, 7 
Oktaven pro Kanal. Super-Grafik mit 32 
Sprites. 16 Farben. Erweitertes MICRO-
SOFT-BASIC. CP/ M-fähig. MSX-Stan-
dard-Software von MICROSOFT. Schreib-
maschinentastaturmit 87 Tasten . Zehner-
Tastentest 10 Funktionstasten . Komplette 
Peripherie. DM 1248,- inkl. MwSt. 

Bitte senden Sie mir ausführliche Unterlagen 
über die Computer SV 318/328, die komplette 
Peripherie und die Software . 

Name: 

Tei. -Nr.: 

Straße: 

P.LZ : Ort: 

Computer + Elektronik 
Direktversand 
p·t·m Elektronik GmbH · 2730 Heeslingen 
Am Stimmbeck 2 · Telefon 04281- 5550 

106 HC 

SANYO-Color-Daten-Monitor 
CD 3195 865,-
14", PAL-Composite- und Audio-Eingang 
SANYO-Daten-Display 
DM 8112 CX 483,-
12", 20 MHz Auflösung 
SANYO-Daten-Display 
DM 2112 CX 309,-
12", 15 MHzAuflösung 

Weitere Monitoren auf Anfrage 
Thermodrucker stx 80 534,-
60 Z./Sek., 9-Punkt-Thermodruckkopf, 80 
Z./Zeile 
4-Farb-Printer-Piotter PP 40 544,-
10 Z./Sek., 26/40/80 Z./Zeile, 
0,2 mm Auflösung 
Matrixdrucker PDM 4 432,-
40 ZJSek., 5x 8-Matrix, grafikfähig 
Matrixdrucker gemlni - 10 X 998,-
120 Z./Sek., 9 x 9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier, 
Grafik, 816-Zeichen-Textspeicher, 8(}-
136 Z./Zeile 
Matrixdruckerdelta -10 
160 Z./Sek. , 9 x 9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier, 
Grafik, 8-KByte-Textspeicher, 8(}-136 ZJ 
Zeile 
Alle Drucker mit Centronics-Schnittstelle; 
Interface für COMMODORE, APPLE 
und ATARI lieferbar. 
COLOUR-GENIE 575,-
Analog-Joysticks 1 09,- ; Diskettenstation 
1150,- . 
Große Auswahl an Spiel- und Anwender-
programmen. Fordem Sie bitte unser ko-

stenloses COLOUR-GENIE-Info an. 

Kostenlose Infos für DRAGON 32, LA-
SER 110/210 (VZ 200), ATARI 600/800 
XUCREATIVISION/CT 65 (JLP-Lehrsy-

stem). 

>' 
Hochstraße 11 

8500 Nürnberg 80 
Tel. (0911) 289028 

Vom Industrie-Chassis bis zur Sild-
schirmeinheit für hochauflösende 
Grafik, vom kbmpakten Kontrollmoni-
tor bis zum kommerziellen Studio-
gerät bietet Hantarex Monitore für 
den Einsatz in allen Datenverarbei-
tungs- und Kommunikationsanlagen. 
Extrem ruhiger Bildstand, entspiegel-
te Bildröhrenoberfläche, prazise 
Abbildungseigenschaften und hoher 
Bedienungskomfort machen die 
dauerbetriebssicheren Geräte zu 
idealen Monitoren für professionelle 
Anwendung. 
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Preisrätsel 

Zenith ZVM·I22 EA • zu gew1nnen 
Beim HC-Preisrätsel geht es darum, sieben Begriffe aus der Welt der 
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Monitor 

Wir haben uns sieben Fragen für Sie 
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die 
Antworten auf diese Fragen in das 
dafür vorgesehene Lösungsfeld. Die 
dick umrahmte Spalte ergibt das Lö-
sungswort. Es ist der Name eines Pro-

oder -gerätes 
zur VIsuellen Uberwachung. 

Schreiben Sie bitte dieses Lö-
sungswort auf eine Postkarte und sen-
den diese an: 
Vogel-Verlag KG 
Kennwort ZVM- 122 
8000 München 100 

Einsendeschluß istder28. März 1984 
(Datum des Poststempels). 

Die Namen der Gewinner werden in 
der Juni-Ausgabe 1984 veröffentlicht. 

Die Gewinner werden unter Aus-
schluß des Rechtsweges ermittelt. 
Mitarbeiter des Vogel -Verlages und 
deren Angehörige sind von der Teil -
nahme ausgeschlossen . 

Die Gewinner cles 
Preisrätsels aus HC 12183 

Eine Glücksfee hat aus den vielen 
Einsendungen zum Preisrätsel aus 
HC 12/83 den Hauptgewinner und die 
Gewinnerder 10 Buchpreise gezogen. 
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Die Preise 
Zu gewinnen gibt es als Hauptge-

winn einen Monitor ZVM-122EA von 
Heath-Zenith sowie zehn interessante 
Bücher aus der Weit der Mikrocompu-
ter und Elektronik. 

Uncl hier clie Fragen: _____ _. 
1. Abkürzung für Direktzugriffsspei -

cher 
2. Begründer des Lochkartenverfah-

rens 
3. Halbleiterbauelement, mit dem Lei-

stungsverstärkung erzi elt werden 
kann 

4. Fassungsvermögen von Arbeits-
oder externen Speichern 

1 

2 

3 

4 

r 
6 

7 

Der 1. Preis, ein Horne-Roboter, 
geht an: 
Peter Keßler, 
4134 Rheinberg 1 

Die 10 Buchpreise erhalten : 
Rita v. Aspern, 2201 Kollmar 

-

Stefan Baum, 5464 Asbach-Limbach 
Themas Dellmann, 4994 Pr. Oldendorf 2 

5. Übergangsstelle zwischen zwei Be-
reichen 

6. Kurzname für eine flexible Magnet-
platte 

7. Peripheres Gerät zur Klartextaus-
gabe 
Der Monitor wurde von der Firma 
Heath-Zenith gestiftet. 

Das bietet cler 
Zenith ZVM-122 EA 

- 640 x 480 Punktauflösung 
- bernsteinfarbener Bildschirm 
- NTSC-Composit-Video-Signalein. 
- entspiegelte Röhre 
- 40180 Zeichen-Schalter 
- anschließbar an alle gängigen Com-

puter (Zenith, Apple, Commodore, 
Texas Instruments, Atari, Osborne) 

I 

I I 

Georg Eden, 7015 Korntai-Münchin -
gen 2 
Dieter Fuchs, 6400 Fulda 
Georg Gawehns, 5860 lserlohn 
Karl Hilkinger, 8300 Landshut 
Oliver Kukla, 5090 Leverkusen 3 
Maes J. G. M., 6041 PC Roermond/ 
Niederlande 
Michael Reinhard, 6121 Mosautal 3 
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Das nächste HC 
ab 26. März 1984 

bei Ihrem Zeitschriftenhändler 

64, daß sie mit Recht zu den macht man spätestens 
beliebtesten Home-Computern dann, wenn sich das Punkte-
zählen. Eigenheiten in konto auchmit größten An-
der Hardware und vor allem strengungen nicht mehr er-
Umfang und Art der ver- höhen läßt. Ein anderer 
fügbaren Anwendersoftware Joystick bewirkt wahre 
bestimmen den späteren Wunder. Wir haben die ver-
Einsatz dieser Computer . schiedensten Versionen ge-
Unsere Testredaktion testet und ermittelt, für 
zeigt, wo die Unterschiede welches Spiel sie am 
liegen. besten geeignet sind. 

AuBerclem lesen Sie: 

IJ>l.J.Mv.J. ca.u :,.U±J_e.k:trij,yl ist der 
Nächste in unserer Reihe 
Computer für Einsteiger. 
Wir bringen Hinweise zur 
Bedienung des Rechners . 

ein Com-
puter, der für 38 Dollar 
in Hongkong erhältlich ist. 
HC hat das Geheimnis dieses 
Billigrechners enthüllt. 

108 HC 

bei den Home-
Computern zeichnen sich 
ab. IBM setztmit dem Pe-
Junior auf professionelle 
Anwender, Commodores neue 
Rechnerfamilie soll den 
Erfolg früherer Modelle 
wiederholen und die Japa-
nerbringenmit den MSX-
Computern den ersten Pro-
gramm-Standard auf den 
Markt. Unser Report zeigt, 
wie es weitergeht. 

....,_............._e r_lirtn ;J.!t ihat jeder 
Rechner seine Eigenheiten. 
Wir zeigen Ihnenmit ein-
einfachen Programmen die 
Unterschiede. 
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Wenn Sie Abonnent sind, übertra-
gen Sie bitte Ihre Lesernummer 
vom Adressenaufkleber auf die 
HC -Auftragskarte 

Gelegenheits-
• anze1gen 

das heißt 
gezielt und kostengünstig 

• kaufen 
• verkaufen 
• tauschen 
• Kontakte knüpfen 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt. 

Musteranzeige 

Suche Mini-Printer, Ansteuerelektro-
nik, möglichst 64 Zeichen/Bit parallel 
Eingang/Zeichen seriell. H.]. Kraft, 
S 17/ 68 Mannheim 

nur 30,-

Gewerbliche Gelegenheitsanzei-
gen je Druckzeile 10, - DM zuzügl. 
MwSt. 

Musteranzeige 

Verkaufe Datensichtgeräte 80 X 24 
Z, VB 750,- DM. Mikrocomputer-Kits, 
Peripherie-Software äußerst günstig. 
H. Jung, Telefon (0 40) 31 46 

nur 40,- zuzügl. MWSt. 

Chiffregebühr 6 DM inkl. MWSt. 

Für 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 Abschluß schriftlich zu wider-
rufen. 

HC 
Leser -Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Lesernummer 
Absender 

I I II II I 

I I I I I I I I I I I I 
Vor- und Zuname 

I I I I I I I I I I I I 
Beruf 

I I I I I I I I I I I I I 
Straße und Nr. 

I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

I I I I I 
PLZ 

Bitte veröffentlichen Sie den umstehenden Text 
von ___ Zeilen a ___ DM in der nächster-
reichbaren Ausgabe von HC 

Bitte zahlen Sie nach Erhalt der Rechnung 
unter Angabe der Rechnungsnummer. 

0 
L_ _ _ ____ 

Unterschrift Datum 

Antwort 

HC 
Anzeigen-Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg l 

Bitte 
freimachen 

r---------------
1 HC . 
1 Buchladen 
I I Absender 

I I I I I I I I I I I I I I I 

I Vor- und Zuname 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I Beruf 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I Straße und Nr. 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

I I I i I 
PLZ 

I 

Antwort 

HC 
Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg l 

Bitte 
freimachen 

1 HC 
: Abrufkarte 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Antwort 

HC 
Leser -Service 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg l 

Bitte 
freimachen 

Scan: S. Höltgen



Auftragskarte-Gelegenheitsanzeige 
Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I I I I I 
(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile - einschließlich Satzzeichen und Wortzwischen-
räumen). Bitte Absender nicht vergessen! 
o Biete an D Suche D Tausch D Kontakte D Verschiedenes 
D Hardware D Hardware 
D Software D Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. ·---------------HC Buchladen 
Ich bestelle mit Rechnung 

Anzahl I Autor, Titel 

Datum Unterschrift 

Bitte Absender nicht vergessen! 3/84 

Preis 

zuzügl. 3 DM Versandkostenanteil 
Preisänderungen vorbehalten 

·---------------HC Abrufkarte 3/84 

Ja, liefern Sie HC ab Monat für die Dauer eines Jahres und weiter bis zur 
Abbestellung* zum.Jahresbezugspreis von 55 DM für 12 Hefte frei Haus. 
Ausland: 64, - DM. Osterreich und Schweiz: siehe Impressum. 

Absender und Lieferanschrift 
Bitte in jedes Feld nur einen Druckbuchstaben (ä = ae, ö = oe, ü = ue) 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Vor- und Zuname 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Beruf 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Straße und Hausnummer 
I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PLZ Wohnort 

Datum/Unterschrift 
* Abbestellung ist nach Ablauf der Mindestbe-

zugszeitmit einer Kündigungsfrist von 2 Monaten 
jeweils zum Quartalsende möglich. 

: Gelegenheits· 
• 1 anze1gen 

I 
I 

Unter dieser Rubrik veröffentlicht 
HC Textanzeigen zu einem beson-
ders günstigen Preis. 

I Nutzen Sie den Anzeigen-Service, 
wenn Sie 

I • Hardware oder Software verkau-

1 fen wollen 
• Programme austauschen möch-

ten I • Kontakte und Erfahrungsaus-
tausch anstreben 

I 
I , 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

..1 

• Literatur suchen oder anbieten 
• Hardware oder Software suchen 

HC -Buchladen 
Der HC-Buchladen hat viele Liefe-
ranten, teils im Ausland. Nicht alle 
Verlage liefern so pünktlich, daß je-
der Titel immer vorrätig ist. Bitte ha-
ben Sie deshalb Verständnis für ge-
legentliche Verzögerungen. Auch 
bei Teillieferungen berechnen wir 
den Versandkostenanteil nur ein-
mal! Preisänderungen vorbehalten! 

1
1 

Abrufkarte 
für HC-

: Abonnement 

I 
I 
I 
I 
I 
I -

Ab Monat -=-=---
habe ich He zum Jahresbezugs-
preis von 55 DM für 12 Hefte frei 
Haus (Ausland 64 DM) bestellt. 

Abbestellung ist nach Ablauf der Min-
destbezugszeit mit einer Kündigungsfrist 
von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende 
möglich. 

Scan: S. Höltgen
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CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen: 
Commodore VC 20 Programme. 

Eine Publikation von CHIP, 
Microcomputerzeitschrift Nr .1 

Die besten 
Ideen aus der Welt 
der Mikrocomputer. 
Eine Publikation von ClllP. 

Die CHIP-Redaktion meint zu 
Commodore V C 20 Programme: 

"Wenn Sie einen preiswerten Home-Com-
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und 
vielen Erweiterungsmöglichkeiten suchen, 
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer-
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen-
mal wege.n dieser Eigenschaften gekauft. 
Und allein im deutschsprachigen Raum 
arbeiten oder spielen rund I 00.000 Be-
nutzer mit dem VC 20. 

Vielen Besitzern genügt es jedoch nicht, 
nur mit den im Anleitungsbuch abge-
druckten oder im Handel erhältlichen 
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Für 
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 können Sie in einem Intelligenztest Ihr 
Wissen und logisches Denken prüfen, an-
band eines beigefügten Listings lernen, 
wie man eine dreidimensionale Grafik 
aufbaut oder mit einem kurzen Programm 
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Geräu-
sche wie Vogelstimmen, Wind und W ei-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs, 
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln 
eines Telefons. Diese Geräusche können 
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen. Hinzu kommt, daß die Anzahl der 
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler 
Händler übertreffen dürfte. 
Sie können Ihre eigene Textverarbeitung 
und Ihr Archiv aufbauen oder an-
band eines eigenen Programmes das Mor-
sen »spielend« lernen. --
Vor allen Dingen werden Sie genügend 
Anregungen bekommen, um neue, eigene 
Programme zu entwickeln, aufzubauen 
oder bestehende entsprechend Ihren 
Wünschen zu ändern." · 

CHIP Postfach 67 40 
D-8700 Würzburg 1 

1 .... ------• Bitte senden Sie mir 
§ I Expl. Commodore VC 20 Programme 
j 1 für nur 18,-DM* pro (Best.-Nr. 754) 

·ff Lieferanschrift: §I 
Name, Vorname 

fj Straße, Postfach 
1:51 ! PLZ/Ort I I D=-

cJ I • zuzUglieh Yersandkostenanteil3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst. 

I HC 111 
u :z: 

Scan: S. Höltgen
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