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Stichwort:
Schnitistellen (3)

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computertechnik —
in Stichworten zusammengefaf3t

IEEE 488 oder IEC-Bus

Eine besonders leistungsfa-
hige Form der parallelen
Schnittstelle ist der IEEE-488-
Bus. Diese parallele Schnitt-
stelle wurde international ge-
normt und findet sich in den
Computern verschiedener
Hersteller. Bei Commodore-
Rechnern wurde sie als |EC-
Bus implementiert, als HP-IB
von Hewlett-Packard zur Ver-
bindung der unterschiedlich-
sten Gerate mit Computer-Sy-
stemen konzipiert. Der beson-
dere Vorteil dieser Schnittstel-
le liegt darin, daB sehr viele
Geréate, maximal 16, miteinan-
der verbunden werden kon-
nen. Das Computer-System
Ubernimmt als Controller die
Verwaltung. Die anderen Geréa-

te arbeiten als Empfanger (Li-
stener) oder Sender (Talker).
Von den Protokollvereinbarun-
gen her kann nur ein Gerét
Kontrollfunktion Ubernehmen
und ein Gerat als Sender ar-
beiten, aber alle anderen Gera-
te als Empféanger.

Neben den acht Datenleitun-
gen gibt es Steuerleitungen
fur:

ATN (Attention) — vorher
festgelegte Gerate kénnen Da-
ten Ubertragen.

DAV (Data valid) — die Daten
sind gultig und kdnnen emp-
fangen werden.

EOI (End of Identify) die Da-
tenlibertragung ist beendet.

IFC (Interface clear) —alle an
den Bus angeschlossenen Ge-
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|EC-Bus: Bis zu 16 Geréte sind anschlieBbar



rate werden in den Ausgangs-
zustand gesetzt.

NDAC (No Data accepted) —
diese Leitung signalisiert dem
Sender, daB die Daten gelesen
wurden.

NRFD (Not ready for data) —
diese Leitung signalisiert, daB
keine Daten empfangen wer-
den konnen.

SRQ (Service requested) —
ein peripheres Gerat kann die
Ubertragung von Daten anfor-
dern.

REN (Remote enable) — mit
diesem Signal werden Peri-
pheriegerate so geschaltet,
daB sie nur noch vom IEEE-
Bus aus gesteuert werden
kénnen.

Mit diesem Buskonzept kon-
nen Computer, Empfanger wie
Drucker, Sender wie MeBgera-

te und Sender und Empfanger
wie Diskettenstationen oder
Grafiktabletts Uber eine einzige
Schnittstelle miteinander ver-
bunden werden. Welches Ge-
rat welche Funktion ausflihrt,
kann programmgesteuert fest-
gelegt werden. Fest eingestellt
an den angeschlossenen Ge-
raten ist lediglich ihre Adresse.
Eine Standardeinstellung ist:

0 fiir den Computer

4 fur den Drucker

8 flr die Diskettenstation

Beim HP-IB kdnnen auch
mehrere Computer in einem
Bussystem zusammenarbei-
ten, wobei jedoch nur einer als
Controller arbeiten kann. Die
anderen Systeme mussen
durch entsprechende Pro-
gramme als Controller abge-
schaltet werden.

ttt tt 4

Geréat 1
Kann steuern, héren

und sprechen

] Datenbus
(8 Leitungen)

Gerat2

Ubergabesteuerbus
(3 Leitungen)

T

Gerat3

Schnittstellensteuerbus

'y

(5 Leitungen)

Gerat4

DIO1...DIO8

DAV
NRFD
NDAC

ATN
IFC

SRQ

REN

EOI

Aufbau des IEC-Bus
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Editorial

Lieber Leser,

finanzielle Fehlin-
vestitionen - wo gibt
es dlenlcht‘?Dle

her nutzlos in der
Ecke steht oder im X
Regal verstaubt, 18uft ™
jedenfalls in diese
1chtung Wenn aber
der Beslitzer, des
Spielens uberdrus31g,
obendrein keine Lust
hat, eigene Programme
ZUu schreiben — dann
wird es schwieri ”Der
Rechner lduft Gefa

verkannt und abgescho—
ben zu werden.

mel um dem Home-Com-—
puter wieder auf die
Spriinge zu helfen. In
letzter Zeit tauchen
hierzulande fertige Pro-
gramme in Form von Kas-
setten, Disketten oder
Steckmddulen in groBer
Zahl auf. Sie bringen
Leistungeny die bis vor
kurzem nur teueren Per-
S computeérn vorbe-
halten waren. Briefe
schreiben, Musik kom-
ponieren oder Daten
sammeln sind nur einige
Beispiele.

Wir zeigen, wie sechs

Module vonu und
zwel Programme fiir den
GomimEeReIes don Spak an

Home-Computer zu neuen
Hohenfliigen anregen.

Flir diejenigen, welche
weiterhin ihrem Spiel-
trieb treu bleiben
mochten, haben wir eine
Auswahl an verschiede-
nen Joysticksy bereit-
gestellt. Und man
staune: Das Angebot
ist fast genauso
umfangreich und viel-
faltig, wie bei den
Computern selbst.
Jedoch auch hier gilt
die Regel: Sorgfaltig
prifen und vergleichen,
welcher Joystick den
eigenen Anforderungen
am besten gerecht wird.

reativitdt ist beson-
ders dann gefragt,
wenn es ans Ausdenken
sneruSpiele geht.
Aber dle Umsetzung von
Idee zum ablauffd8higen
Spielprogramm will ge-
lernt sein. Wir zeigen
IThnen anhand von Bei-
spielen, wie Spielfi-
guren entstehen.
dabei winscht Thnen
Thre HC-Redaktion.
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Diskettenlaufwerke fiir Acorn

Benutzer des Acorn-B-
Computers  (BBC-Micro)
kdnnen jetzt ihre Daten und
Programme auf Floppydisk
abspeichern. Die Laufwer-
ke sind im Vertrieb der
Minchner Firma Boston
Computer und werden in
verschiedenen Ausfihrun-
gen angeboten. Modell
200 S ist ein Einzellaufwerk
mit 200 KByte Speicherka-
pazitat und kostet rund
1300 Mark. Das Modell
400 D kostet knapp 2000
Mark und kann 400 KByte
speichern. Es laBt sich fur
rund 1450 Mark zum Dop-
pellaufwerk mit  2x400
KByte erweitern. Das Top-
modell 800 D, ebenfalls ein
Doppellaufwerk, kostet

rund 3000 Mark und faBt
insgesamt 800 KByte.

Sofern der Rechner be-
reits mit einem Disketten-
Interface ausgestattet ist,
mussen lediglich zwei Ka-
bel am Computer einge-
steckt werden. Falls der
Rechner ohne Disketten-
Interface gekauft wurde, fal-
len zusétzlich 100 Mark far
einen ROM-Baustein an.
Dieser IC muB auf die Pro-
zessorplatine gesteckt wer-
den. Aber Vorsicht: Wenn
die sechsmonatige Garan-
tiezeit noch nicht abgelau-
fen ist, sollte man dies vom
Fachhandler  vornehmen
lassen, da durch das Offnen
des Rechners die Gewahr-
leistung verfallt.

Programmierhilfen fir Commodore 64

Unter dem Begriff Gol-
den Tools bietet SM-Soft-
ware in Minchen drei Pro-
grammpakete zur Erleichte-
rung der Programmierung
auf dem C 64 an. KIT/64 ist

ein Satz von Routinen zur
einfacheren Erstellung von
Programmen und zum
leichteren Auffinden von
Fehlern. Mit dabei ist ein
Floppy-Monitor, der ein di-

rektes Arbeiten mit Be-
triebssystemroutinen  er-
maoglicht, um zum Beispiel
zerstorte Dateien zu repa-
rieren. Mit ISM/64 lassen
sich indexsequentielle Da-
teien aufbauen, die vor al-
lem dann wichtig sind,
wenn Daten schnell ge-
braucht werden. MAE/64 ist
ein Macro-Assembler fir
den Commodore 64.

Computer kriminell?

Mit der Meldung ,Besit- |

zern von Heim-Computern
drohen Strafverfahren® ver-
setzte die Siddeutsche
Zeitung zahllose Compu-
ter-Fans in  Angst und
Schrecken. Mit harten Kon-
sequenzen musse jeder
rechnen, dessen ,Gerét
nicht bei der Bundespost
angemeldet” sei, ,90 Pro-
zent der Heimcomputer”
waren betroffen —so die Ta-
geszeitung. In der HC-Re-
daktion liefen daraufhin die
Telefone heiB, verunsicher-
te Leser baten um juristi-
schen Beistand.

Unsere Recherchen for-
derten schnell zutage, wer
die Zeitungsente ausgebri-
tet hatte: Die Zeitschrift
~Computer aktuell® be-
hauptete in einem Artikel
(,Mit einem Bein vor dem
Kadi“), daB jeder Home-
Computer eine ,FTZ"-
Nummer bendtige und bei
der Bundespost angemel-

det werden misse. An-
dernfalls drohe eine Inva-
sion von Post- und Polizei-
beamten samt Sicherstel-
lung des Gerdtes und
staatsanwaltlicher  Verfol-
gung des Besitzers.

Kein Grund zur Panik:
Die Deutsche Bundespost
behandelt Computer ge-
nauso wie etwa Mikrowel-
lenherde oder elektroni-
sche Musikinstrumente. Sie
»durfen von jedermann oh-
ne weitere Formalitaten be-
trieben werden*, soweit sie
den geltenden Bestimmun-
gen entsprechen, also das
VDE-Funkschutzzeichen
tragen. Bei Geradten mit
FTZ-Nummer soll das der
Verpackung beigefligte For-
mular unterschrieben und
an die Bundespost einge-
schickt werden. ,In Zwei-
felsfallen empfiehlt sich
eine Bestatigung durch den
Hersteller oder Importeur*,
rat die Post.

Bessere Aufzeichnungsqualitéit beim

Kassettenrecorder

Das Laden von Kassetten
ist bei manchen Home-
Computern nach wie vor
Glickssache. Abhilfe soll
hier ein Puls-Regenerator
der Firma Interkom in Isern-
hagen schaffen. Das Gerat

wird zwischen Rechner und
Kassettenrecorder geschal-
tet. Es bereitet die durch-

laufenden  Datenimpulse
auf und filtert gleichzeitig
Stérungen heraus. AuBer-
dem ist die Amplitude des
Datensignals  einstellbar.

Sowohl DIN- als auch
Cinch-Buchsen sind vor-
handen. Preis: rund 40
Mark als Bausatz bzw.
50 Mark komplett.

L




Never Home-Computer Laser 2001

Sowohl Spielmodule aus
der Creativision-Reihe als
auch — (Uber Adapter — die
von Coleco und Atari sind
auf dem neuen Laser 2001
von Video Technology ab-
spielbar. AuBerdem besitzt
der Rechner eine Schreib-

maschinentastatur, 16-
KByte-Speicher fiir BASIC-
Programme, hochaufldsen-
de Grafik und vier Tonkana-
le. Im Lieferumfang mit ent-
halten sind zwei Joysticks,
eine Demo-Kassette sowie
funf Programme.

Never Rechner von Sinclair

Wie fast jedes Jahr Uber-
rascht Clive Sinclair die
Computer-Szene mit einem
neuen, wegweisenden Com-
puter. Sein neuester' Coup
wurde Mitte Februar der
europaischen Fachpresse
vorgestellt: Es ist der QL
Computer. QL steht flr
Quantum Leap.

Der Rechner arbeitet mit
einem 32-Bit-Prozessor von
Motorola. Der Arbeitsspei-
cher umfaBt 128 KByte. Be-
triebssystem ist das Sinclair
QDOS, und die Program-
miersprache ist Super-
BASIC, eine Erweiterung
des Spectrum-BASIC.

Das Gerat ist rund 14

Zentimeter breit, 4,5 Zenti-
meter hoch, 47 Zentimeter
lang und Dbesitzt eine

Schreibmaschinentastatur.
Zwei Microdrives mit je-
weils 100 KByte sind einge-

baut, zwei weitere konnen
angeschlossen werden.
Schnittstellen flir serielle
Daten, ROM-Modul, Netz-
werk, Joysticks, Fernse-
her und Monitor sind vor-

handen. Der Preis liegt vor-
aussichtlich bei rund 2000
Mark. Interessant ist vor al-
lem die dazugehdrige Soft-
ware. Vier verschiedene
Programme  ermoglichen
Textverarbeitung, Tabellen-
rechnen, Datenverwaltung
und Darstellung von Grafi-
ken. Der Sinclair QL soll
Ende des Jahres hier auf
den Markt kommen.

Color-Computer 2 von Tandy

Eine verbesserte Version
des TRS-80-Color-Compu-
ters bringt Tandy jetzt auf
den Markt. Die 16-K-Stan-
dard-Version kostet knapp
750 Mark, besitzt eine
schreibmaschinenahnliche
Tastatur, acht Farben und
Ton. Der 16-K-Extended-
Color-Computer-2 flr rund
950 Mark bietet zusatzliche
Moglichkeiten wie zum Bei-
spiel die Befehle PEEK,
POKE und USR, Testen
von Programmen und einfa-

Die Hitparade

Nach  AbschluB des
Weihnachtsgeschaftes ha-
ben sich in der Bestsellerli-
ste der meistverkauften Ho-
me-Computer, abgesehen
von den Spitzenreitern,
einige Verschiebungen er-
geben. Hier der Stand von
Ende Januar 1984 (Vormo-
nat in Klammern):

1. Commodore 64 (1)
2. Commodore VC 20 (2)
3. Sinclair ZX

Spectrum (5)

s ertﬂr.ﬂiﬂﬂﬁ
g"%%%%céracadgg il
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cheres Erstellen von Grafi-
ken. Die bisherige Software
fir den TRS-80-Color-
Computer ist ablauffahig.

4. Eaca Colour Genie (4)
5. Atari 600 XL (3)
6. Dragon 32 (7)
7.TI 99/4A (-)
8. Atari 800 XL (8)
9. Oric 1 (10)
10. Spectravideo
SV 318 (-)

Die Liste ermittelt jeden
Monat die Marktforschungs-
abteilung der Unterneh-
mensberatung Roland Ber-
ger & Partner GmbH im Auf-
trag von HC und CHIP.




Computerszene

Szenenwechsel in der Branche — HC zeigt, wie es weitergeht

Ort der Handlung: die Spielerstadt
Las Vegas in der Wiiste von Nevada.
Hier findet jedes Jahr im Winter eine
der groBten Ausstellungen der Unter-
haltungselektronik statt. Und in den
USA bedeutet das gleichzeitig die
groBte Messe flir Home-Computer.
Hier ist der Ort, wo Neuheiten vorge-
stellt werden, die sich das Jahr (ber
als Bestseller erweisen sollen. Hierher
pilgern Handler, Journalisten und Ver-
treter zu Zehntausenden, um die
Trends der Zeit zu erkennen, um ge-
wappnet zu sein fir die Uberraschun-
gen, die da kommen werden.

Was gibt es nun wirklich Neues in
den Computer-Laden, Kaufhausern,
Elektronikgeschaften? Welche Zu-
kunft bescheren uns die Geréte, die in
den USA angekiindigt wurden? Die
Antwort ist sicher nicht einfach und auf
keinen Fall vorausberechenbar wie die
Flugbahn einer Weltraumsonde. Doch
soviel dirfte jetzt klar sein: Die Pio-
nierzeit der Home-Computer, in der
es jemand fertigbringen konnte, einen
Computer in seiner Garage zusam-
menzuléten und damit eine Weltfirma
aufzubauen, ist vorbei. Home-Com-
puter sind spatestens seit dem letzten
Weihnachtsgeschaft zu einem Mas-
senprodukt geworden. Solche Mas-
senprodukte aber muB man in groBen
Stuckzahlen produzieren, um preis-
gunstig zu sein, und mit einem ge-
wieften Marketingteam verkaufen, um
durch den Wald der Konkurrenten
Uberhaupt noch bis zum Verbraucher
vorzudringen.

Einsteiger und Hobby-Anwender
haben die Home-Computer in den
vergangenen Monaten zum Massen-
produkt gemacht. Kein Wunder also,
daB die Industrie, die ihren Erfolg am
Absatz miBt, auf diese Kunden in Zu-
kunft besonders baut. Und diese Kun-
den wollen, wenn sie einen Computer
kaufen, nicht nur ein mdoglichst lei-
stungsfahiges Gerat, sondern auch ei-

8 HC

ne Auswahl von verschiedenartigen,
interessanten Programmen dazu, so-
wie Blcher, die ihnren Computer erkla-
ren und Programme zum Abtippen
bieten.

All dies bedeutet aber andererseits,
daB ihr Computer relativ weit verbrei-
tet sein muB, denn sonst wiirde es
sich fur Verlage und Software-Herstel-
ler kaum lohnen, Bicher und Pro-
gramme daflr herauszubringen. Und
damit ist ein Teufelskreis in Gang ge-
setzt, der bedeutet, die groBen Home-
Computer-Hersteller werden immer
groBer, die kleinen bleiben Exoten.

Dies hat in Las Vegas dazu geflihrt,
daB nur noch ein Computer-Hersteller
— ein ganz groBer — es wagte, neue
Home-Computer vorzustellen. All die
kleinen Firmen, die diesem Markt bis-
her die Farbe gegeben haben, sind
praktisch verschwunden. Bestenfalls
eine Minifirma aus Hongkong versucht
noch FuB zu fassen, oder ein Brite
stellte das Modell eines neuen Home-
Computers vor. Mit méaBigem Erfolg,
denn sein Stand blieb recht leer. Die
Geschichte der Home-Computer wird
in Zukunft vor allem von den GroBen
bestimmt. Und das sind, in den USA
wie bei uns, vor allem Commodore
und seit der Vorstellung des IBM-PCijr
auch ,Big Blue“ IBM.

Commodore kam im Januar (HC 2/
84, Seite 18) mit der neuen 264-Fami-
lie an die Offentlichkeit. Las Vegas war
der Platz, wo die neuen Computer
zum erstenmal der staunenden Of-
fentlichkeit prasentiert wurden.

Das Besondere bei den neuen
Computern ist die eingebaute Softwa-
re. Man schaltet den Rechner an, und
schon sind — aus dem ROM — Pro-
gramme laufbereit. Natlrlich hindert
das nicht daran, selbst zu program-
mieren oder Listings einzutippen.

Der Star ist das Programm ,Magic
Desk*“. Urspriinglich fir den C 64 ent-
wickelt und auch in den USA im Han-
del, macht es aus dem Home-Compu-
ter so etwas wie die legendare , Lisa"
von Apple. Dies ist der Name eines
20000 bis 30000 Mark teuren Com-
puters, der ein Auswahlment auf den
Bildschirm bringt, aus dem man wah-
len kann, ob man jetzt Texte erstellen
will, Daten abspeichern und sortieren
oder kaufmannische Berechnungen
machen will. Beim ,Magic Desk" ge-
schieht dies anstelle einer Mouse mit
den Joystick- oder den Cursor-Steu-
ertasten.

Dieses Programm, das in die neuen
264er fest eingebaut ist, bewegt eine
schwebende Hand Uber eine auf den
Bildschirm gemalte Schreibtischsze-
ne. Zeigt sie auf die Schreibmaschine,
kann man den Computer in eine elek-
tronische Schreibmaschine umwan-
deln, zeigt sie auf den Aktenschrank,
legt der Rechner auf Knopfdruck Kar-
teikarten an und sortiert sie ein, zeigt
er auf die Rechenmaschine, steht er
fur aufwendige Kalkulationsprogram-
me zur Verfugung. Natirlich gibt es
auch einen Papierkorb, in den man
alles Uberflussige werfen und verges-
sen kann.

Mit solchen fest eingebauten Pro-
grammen geht Commodore ganz
deutlich weg vom Home-Computer
als Spielmaschine. Spiele bleiben
nach wie vor mdglich, schon die 128
verschiedenen Farbtone reizen zu
grafischen Darstellungen, aber im
Vordergrund wird mehr und mehr die
ernsthaftere Anwendung der heimi-
schen Rechner stehen, wobei man da
nicht nur an Karteien und Kalkulatio-
nen denken muB, schon ein realitats-
naher Flugsimulator, ein gutes Lern-
programm oder auch Tips und Tricks
flir das personliche FitneBprogramm
waren ja ganz seridse Anwendungen
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von Home-Computern. In den USA

sind tatséchlich solche Programme
bereits auf dem Markt.

Der Commodore 64 hat sich in den
USA im vergangenen Jahr zum Ren-
ner unter den Home-Computern ent-
wickelt. Zwar ist sein Marktanteil mit
etwa einem Drittel nicht ganz so groB
wie in Deutschland, doch wird er wei-
ter die Schaufenster und die Softwa-
re-Produktionen beherrschen, zumin-
dest zusammen mit seinen neuen
Briidern der 264-Familie. Wenn auch
noch die — nicht offiziell angekundig-
ten — kleineren Commodore-Rechner
der neuen Familie auf den Markt kom-
men, die wahrscheinlich die Typenbe-
zeichnungen 116 und 132 (fur 16-
KByte- und 32-KByte-RAM-Speicher)
tragen werden, dann deckt Commo-
dore vollig den Bereich der kleinen
und mittleren Home-Computer ab. Da
bleibt dann nur noch oben die Licke,
und die ist seit November 1983 auch
schon besetzt.

Am 1. November 1983 kiindigte der
Computer-Riese IBM seinen Eintritt
in den heiBumkampften Bereich der
kleinsten Computer an. PCjr ist der
Name des kleinsten SproBlings aus
dem Hause mit den blauen drei Buch-
staben. Und heute bereits kiindigt je-
der Software-Hersteller in den USA




Computerszene

schon Programme an, obwohl er auch
dort erst im Frihjahr auf den Markt
kommt. IBM erscheint auch im Home-
Computer-Markt als der groBe Zaube-
rer. Der Gigant mit seiner Macht, neue
Méarkte zu 6ffnen und mit seinen Pro-
dukten zu durchdringen, braucht nur
zu erscheinen, und schon scheint alle
Welt um ihn herum zu versinken.

Dabei ist der PCjr gar kein besonde-
rer Computer. Er ist ausgeristet mit
einer kabellosen Tastatur, die per In-
frarot die Signale zum Computer tber-
tragt. Aber das ist eigentlich schon die
einzige technische Besonderheit. Da-
bei ist diese Tastatur sogar bereits
jetzt Gegenstand heftiger Kritik, nicht
wegen der Ubertragung, sondern we-
gen der unprofessionellen Plastikta-
sten und wegen ihrer schwer lesbaren
Beschriftung. Doch darum geht es gar
nicht. Der IBM-Junior wird in den ho-
heren Regionen des Home-Compu-
ter-Marktes zu einem Standard wer-
den, so wie es in den letzten zwei
Jahren sein groBerer Bruder im Be-
reich der kommerziellen Personal-
Computer wurde. Gerade die Ver-
wandtschaft zum groBeren PC weckt
die Faszination fir den Junior. Denn
der Kleine kann Daten und, mit Ein-
schrankungen, auch die Programme
des GroBen nutzen. Und da vom gro-
Ben IBM-PC inzwischen mehr als eine
halbe Million Stlck verkauft wurden,
gibt es Programme und Zusatzbautei-
le flr den IBM-Computer in Hille und
Fille. Viele hoffen, sie zumindest zum
Teil auch fir den kleinen PCjr nutzen
zu koénnen, zumindest aber steht zu
erwarten, daB bald auch schon das
Zubehor fur den IBM-Home-Compu-
ter so zahlreich ist, wie die Ankindi-
gung von Spiel- und Freizeitprogram-
men flr diesen Jingsten.

Zwei Standards scheinen sich also
im Bereich der Home-Computer her-
auszuschalen: Commodore und IBM-
Junior. Da sind jedoch noch zwei Un-
bekannte in der Rechnung, deren Zu-
kunft sich schwer einschatzen |aBt:
Atari und Coleco. Coleco hat vor ei-
nem halben Jahr mit der Ankiindigung
seines ADAM-Home-Computer-Pa-
kets flir 600 Dollar Furore gemacht. Es
sollte komplett sein mit Drucker und
Massenspeicher und professioneller
Tastatur. Die ersten Schritte des New-
comers auf dem glatten Parkett der
Home-Computer waren dagegen
nicht mehr so welterobernd. Er kam zu
spét, konnte nicht genug liefern, muB-
te sich Klagen Uber mangelhafte Pro-
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dukte anhoren, und der versprochene
Niedrigpreis ist auch schon kréftig er-
héht worden.

Atari dagegen hat seine Fehistarts
schon léanger hinter sich. Der Gigant
der Videospiele hat Verluste von mehr
als einer Milliarde Mark einstecken
mussen und ist bei den Home-Com-
putern erst einmal schwer gestlrzt.
Jetzt versucht er, mit gut durchdach-
ten Geraten und einem reichen Soft-
ware-Angebot wieder auf gesunde
Beine zu kommen. Die Manager sind
optimistisch, daB dies gelingt. Die Fra-
ge bleibt, ob die Kaufer sich von die-
sem Optimismus anstecken lassen
und so Atari Gelegenheit geben, dem
Home-Computer-Giganten Commo-
dore Paroli zu bieten.

Und da gibt es noch eine weitere
Unbekannte in der Rechnung mit der
Home-Computer-Zukunft. |hr Name
lautet MSX. Diese Abkurzung steht fur
einen von dem amerikanischen Soft-
ware-Haus Microsoft entwickelten
Programm-Standard. Auf diese tech-
nischen Details haben sich im vergan-
genen Jahr vierzehn japanische Elek-
tronikkonzerne geeinigt, um vom Fer-
nen Osten her das Geschaft mit den
Home-Computern neu aufzurollen.
MSX bietet die Moglichkeit, Program-
me zwischen den Home-Computern
verschiedener Hersteller beliebig aus-
zutauschen. Ziel ist es, preisgunstige
und leistungsfahige Home-Computer
auf den Markt zu bringen, die sich in
groBen Stlckzahlen verkaufen. Als
Mikroprozessor benutzen sie alle den
ZX 80, ausgestattet sind sie mit min-
destens 16 KByte im RAM und mit 32
KByte im ROM. Die Programmierspra-
che BASIC ist einheitlich, aber auch
alle Anschlisse flir Kassettenrecor-
der, Diskettenstationen und ROM-Mo-
dule, genauso wie die Speicherplatz-
belegung und die Darstellung auf dem
Bildschirm in 16 Farben.

Durch den einheitlichen Programm-
standard, der inzwischen von 23 Fir-
men aus Japan, Taiwan, Korea, Hong-
kong und einem Hersteller aus den
USA unterstitzt wird, hoffen die Her-
steller, daB schnell so viele kéufliche
Programme fiir ihre Computer entste-
hen, daB sich viele Kunden fiir den
Kauf eines MSX-Rechners entschlie-
Ben. Tatsachlich stehen die groBen
amerikanischen Software-Hauser Ge-
wehr bei FuB, um die ersten MSX-
Programme herauszubringen, sobald
diese Computer in den Staaten auf
den Markt kommen. In Las Vegas bei-
spielsweise waren zwei MSX-Compu-
ter offiziell durch ihre Hersteller ver-
treten. Zwei weitere aber konnte man,
frisch aus Japan importiert, auf den
Stdnden von Software-Hausern ent-
decken. Sie haben vorgesorgt, um
von Anfang an dabeizusein.

Wie gut es japanische Elektronikun-
ternehmen verstehen, durch Massen-
produktion niedrige Kosten zu erzie-
len und dann mit Niedrigpreisen einen
ganzen Markt aufzurollen, war gerade
am Beispiel der Videorecorder welt-
weit zu beobachten. Bei den Home-
Computern wird es nicht anders sein,
zumal die MSX-Computer nach An-
sicht von Insidern die Moglichkeit bie-
ten, zum Stickpreis von 20 Dollar ge-
fertigt zu werden. Die offene Frage ist
lediglich noch, wann die Japaner mit
MSX die Markte in Europa und Ameri-
ka erobern, wann sie genligend Ho-
me-Computer produzieren koénnen,
um die Nachfrage nicht nur in Japan,
sondern auch weltweit zu befriedigen.
Kenner erwarten die ersten MSX-
Computer im Sommer in den Regalen
der Handler.

IBM wird vom MSX-Standard wahr-
scheinlich schon wegen der niedrigen
Preisklasse weitgehend verschont
bleiben. Doch Commodore wird sich
fragen missen, was es diesem Stan-
dard entgegensetzen kann. Die einge-
baute Software in der 264-Familie ist
ein erster Schritt zur Verteidigung.

Sicher scheint jedenfalls fur die
nachste Zeit nur eines: Die Zahl der
unterschiedlichen Home-Computer-
Systeme wird abnehmen. Doch selbst
wenn nur drei Ubrigbleiben, die nicht
miteinander vertraglich sind, wird das
fir den Benutzer immer noch eines
der traurigen Kapitel der Computerei
bleiben. Reiner Korbmann
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WISSEN

ist die
Buchreihe,
mit der Sie
lhr Mikro-
computer-
wissen
systematisch
vertiefen
konnen. Sie
bringt alles,
worauf es
ankommit.

Sacht, Hans-Joachim
Von der passiven
zur aktiven
Computerei

332 Seiten, 106 Abbild.
38 DM

ISBN 3-8023-0665-1

- Hardware, Software.
. Mit der personlichen

Computerei beginnen.
BASIC-Programme
schreiben, worauf man
beim Kauf achten

— Brown/Senftleben

Uber BASIC zu—
Pascal

Sprachenvergleich
Programmierung-Beispiele

LHWP

WISSEN

Sacht. Hans-Joachim
BASIC-Versionen
im Vergleich

228 Seiten, zahlr.
Abbild., 33 DM

ISBN 3-8023-0752-6

Fir Computerfreunde,
die das Programmieren
aus Freude am Losen
von Problemen betrei-
ben. Programmierer
konnen so Programme
ins eigene System

muR. tibernehmen.
CHWP CHWP
WISSEN WISSEN

Software

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem zum
- Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM/ 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie
vorzugehen ist, um ein
Problem Schritt fir
Schritt durch Program-
mierung zu I6sen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fir eigene
Programmierarbeit die-
nen.

Pol, Bernd
Wie man in BASIC
programmiert

368 Seiten, 16 Abbild.
30 DM
ISBN 3-8023-0637-6

An zwei bis ins Detail
ausgearbeiteten Fall-
studien werden die
Grundlagen des Pro-
grammierens verdeut-
licht und die wichtig-
sten BASIC-Bestand-
teile besprochen.

Guss, Thomas

Der Mikrocom-
puter ZX 81 im
Einsatz

Ideen, Anwendungen,
Programme

112 Seiten, zahlr.
Abbild., 20 DM

ISBN 3-8023-0743-7

Vom Taschenrechner
zum Sinclair ZX 81;
Spiele: Race, Bomber.
Pferderennen. Der ZX
81 als Lehrcomputer.

Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien
programmiert in
BASIC

304 Seiten, zahlr.
Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0703-8

Anleitung zum schdp-
ferischen Umgang mit
dem Computer: Aus
der Spielidee ent-
wickelt sich die Spiel-
strategie.

Tatzl, Gerfried
Praktische
Problemanalyse

320 Seiten, zahlr.
Abbild., 45 DM
ISBN 3-8023-0745-3

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

Brown, Peter
Senftleben, Dietrich
Uber BASIC

zu Pascal

264 Seiten, zahilr.
Abbild., 38,— DM
ISBN 3-8023-0731-3
Mit BASIC vertraute
Programmierfans
erfahren Struktur-
unterschiede und
werden liber viele
Beispiele zur Pascal-
Anwendung gefiihrt.

Baumann, Rideger
Programmieren
mit PASCAL

272 Seiten, zahlr. Abb.

23 DM
ISBN 3-8023-0667-8

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

Baumann, Rideger
Spiel, Idee

und Strategie
programmiert
in Pascal

336 Seiten, zahlr.
Abbild., 35 DM
ISBN 3-8023-0732-1

Spielerisches Lernen,
Programme in Pascal
zu gestalten und anzu-
wenden. Die Strategie
zu kniffligen Proble-
men.

Senftleben, Dietrich
Programmieren
mit Logo

Einstieg — Praxis —
Arbeitshilfen

352 Seiten,
zahlreiche Listings
30 DM

ISBN 3-8023-0744-5

Logo ist die Program-
miersprache fir PC.
lhre Starke liegt im
funktionsorientierten
Konzept.

In Vorbereitung:
Pomaska, Giinter
Computergrafik
2D- und 3D-
Programmierung
ca. 260 S, ca. 48,— DM
ISBN 3-8023-0759-3
Alle Aufgaben und
Beispiele in HP-BASIC,
z.B. Statistik,
Business- oder tech-
nischer Grafik, fiihren
zu weiteren Anwen-
dungen.

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

Blume, Christian
Dillmann, Rudiger
Freiprogrammierbare

Manipulatoren
Aufbau und Programmierung
von Industrierobotern

232 S., zahlr. Abbild. 30 DM
ISBN 3-8023-0651-1
Manipulatoren, Effektoren,
Steuerungen u.v.m.

Zaks, Rodnay
CP/M-Handbuch

310 S., zahlr. Abbild. 44 DM
ISBN 3-8023-0704-6

Die Anwendungen des Con-
trol Program for Microproces-
sors (CP/M) sind ausfuhrlich,
von Operationen am System
bis hin zu Problemlésungen,
beschrieben. Zahlreiche Fotos
veranschaulichen die Hard-
ware.

Willis, Jerry/Pol, Bernd
Was der Mikro-

computer alles kann
366 Seiten, 100 Abbild. 33 DM
ISBN 3-8023-0643-0

Diese Einfiihrung fir alle, ins-
besondere fir Nichttechniker
und Anfanger, bringt in leicht
faRbarer Form alle Grundla-
gen der Computerei.

Wernicke, Joachim
Computer fiir den
Kleinbetrieb

148 Seiten, 12 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0711-9
Unverzichtbare Grundlagen,
so kaufen Sie ihren Computer
ohne Risiko, der Computer-
einstieg im Betrieb: Die Biiro-
arbeiten, ,,Kleingedrucktes”
zum Computereinstieg,
Anhang.

Schmidt, Klaus-Jirgen
Renner, Gerhard
Mikrocomputer-
Betriebssysteme
CP/M, CDOS, DOS
152 Seiten, 32 Abbild. 25 DM
ISBN 3-8023-0655-4

Zur Erfassung der Leistungs-
fahigkeit von uP-Systemen
werden Minibetriebssysteme
dargestellt, dann Befehle
u.v.a.

Sacht, Hans-Joachim
uP-Programmierfibel
2650/6502/6800/8080-85

366 Seiten, 129 Abbild. 38 DM
ISBN 3-8023-0644-9
Zahireiche Beispiele zeigen
Aufbau und Entstehen von
Programmen und erkldren die
Anwendung von Befehlen und
Programmiertricks. Anhang:
uP-Lerngerate.

Zaks, Rodnay
Programmierung

des 6502

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

Vor- und Nachteile beim Pro-
grammieren des 6502 werden
so dargestelit, daR 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 Geraten,
von Interfaceproblemen bis
zur Fehlersuche.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wurzburg 1




Computer riechen aus dem Hals,
rilpsen und reiBen schmutzige Witze.
SchweiBfiiBe haben sie auch. Stimmt
nicht, meinen Sie? Warum ergreift
dann jedes Méadchen die Flucht, so-
bald ein Home-Computer im Ge-
sichtskreis auftaucht, sobald das The-
ma nur andeutungsweise ins Ge-
sprach kommt? Irgend etwas ist je-
denfalls faul an einem Produki, das
groBe Teile der mannlichen Bevolke-
rung in helle Begeisterung versetzt,

Sag mir, wo die Madchen sind — vor dem aber von der gesamten weiblichen Po-

Home-Computer sucht man sie vergebens.  *n"%n Computerapteiingen der
Eine Unzahl vermeidbarer Hindermisse NEILTRL e e
weiblichen Fans den SpaB am Rechner Rechner, ebenso in den einschldgigen
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Shops, die abendlichen Treffs von
User-Clubs gleichen Bischofskonfe-
renzen — was die Abwesenheit weibli-
cher Teilnehmer betrifft.

Gibt sich der Computer als abge-

feimtes Chauvi-Maschinchen, oder
sind alle Madchen doof? (wie ein
zehnjahriger Mini-Hacker lapidar fest-
stellte). Die Wahrheit ist komplizierter,
zumal der Suchende von Psycho-,
Sozio- und anderen -logen wieder mal
vollig im Stich gelassen wird. Zum
Thema ,Madchen und Computer”
gibt es vorerst keine wissenschaftli-
chen Erhebungen. Deshalb begaben
wir uns selbst auf die Suche nach dem
unbekannten Wesen — der Frau, die
Computer mag.

Nr. 4 — April 1984

Nach Dutzenden von Interviews
wurden wir flindig — und kltuger. Die
Ergebnisse vorweg: Eine ungeahnt
groBe Anzahl von Madchen im Alter
von zwolf bis 17 Jahren hat ein echtes
Interesse an Home-Computern, aber
noch keine praktische Erfahrung am
Gerat. Nur wenige sind aktiv und fuh-
len sich zudem mit ihrer Beschafti-
gung in die Isolation verbannt. Bei den
Gesprachen begegnet man oft ekla-
tantem Informationsmangel, aber nur
sehr selten deutlich ausgepragtem
Desinteresse oder gar klarer Aver-
sion. Es muBte also hierzulande von
Hobby-Programmiererinnen wim-
meln, wenn nur...

...wenn nur ein schier unuberwind-
licher Berg von Hemmungen, Vorur-
teilen, Geschaftsdenken und Uber-
kommenen Traditionen beseitigt wer-
den kdénnte — eine fast aussichtslose
Sache.

Den Home-Computer selbst trifft
keine Schuld. Er steht im Wohnzim-
mer, ladt ab und an zu einem Spiel-
chen, einer Runde Denksport oder zu
praktischer Nutzanwendung ein. Ob
sich Knaben oder Madchen mit ihm
vergnugen, ist ihm gleichgdltig. Fur
eine Geschlechtertrennung, die ihres-
gleichen nur noch in islamischen Ge-
genden findet, sorgen Eltern, Schule,
Altersgenossen, Medien sowie die
Produzenten von Hard- und Software.
Und zwar so grindlich, wie die Ameri-
kaner den bosen Russen moderne
Halbleiter-Technologie vorenthalten.

US-Forscher untersuchten die Aus-
wirkungen von Telespielen auf (ameri-
kanische) Kinder und brachten her-
aus, daB uber 80 Prozent der heutigen
Computerfans den Zugang zum ,rich-
tigen® Rechner Uber Videospiele fan-
den. Die meisten nutzen auch ihren
Rechner in gewohnter Weise, sie flit-
tern ihn mit Spielen — gekauften, ge-
klauten oder selbstgestrickten. Hier-
zulande dirfte es ahnlich aussehen.
Der Uberwiegende Anteil der kaufli-
chen Software scheint aber direkt im
Pentagon entstanden zu sein. Die Un-
tersuchung , Videospiele — regelbare
Welten am Draht" (Bamberg 1984)
kommt zu dem Ergebnis, daB die
Spielegruppe ,Futuristisches Ge-
fechtsfeld... rein zahlenméBig alle an-
deren Bereiche dominiert (und) die
hochste Praferenz erbringt”. For men

only: ,Wéhrend die mannlichen Spie- .

ler deutlich , Futuristische Gefechts-
felder” bevorzugen... meiden die
weiblichen Spieler diesen Bereich

Report

weitgehend.” Die Verfasser der Stu-
die kommen zu dem wenig Uberra-
schenden SchluB: ,Die weiblichen
Spieler ziehen Spiele mit hohem
Spielwert und geringem Leistungs-
druck eindeutig vor und wenden sich
aggressiveren Spielen mit geringerem
Spielwert, aber hohem Leistungs-
druck ab. Bei méannlichen Spielern ist
es nahezu umgekehrt.*”

Wenn die These zutrifft, daB der
Einstieg zum Home-Computer Ulber
Videospielautomaten oder Konsolen-
spiele erfolgt, dann genlgt freilich
schon ein Blick auf das einschlagige
Freizeitangebot, um die weibliche Ab-
stinenz zu erklaren: Spiele mit einem
hohen aggressiven Potential und ent-
sprechenden StreBwerten beherr-
schen die Szene, genau auf die mann-
liche Psyche zugeschnitten.

Der Kampf um den Erwerb eines
Home-Computers wird zu Hause aus-
getragen. Bei einer Anschaffung, die
betrachtliche Summen verschlingt
und den Taschengeldetat meist Uber-
fordert, haben die Eltern das letzte
Wort, bei Madchen meist die Mutter.

Die  meisten Interessentinnen
scheiterten an dieser Barriere, die
Grinde, die fir die ablehnende Hal-
tung der Erziehungsberechtigten ge-
nannt wurden, waren immer diesel-
ben: In der élteren Generation macht
sich zunehmende Ratlosigkeit gegen-
Uber den neuen Technologien breit,
personifiziert im Computer, der Quelle
alles Bosen. Das elektronische Unge-
heuer vernichtet in ihrer Vorstellung
Arbeitsplatze, sorgt flr totale Uberwa-
chung und bereitet den néachsten
Krieg vor. Alle Angste, welche die
GroBrechnertechnik schirt, werden
nahtlos auf die kleinen Hobbygeréate
ubertragen. Die férdern Uberdies die
Dummbheit und verhindern Leselust
und Herzensbildung. Punkt. So was
kommt mir nicht ins Haus.

Bei diesem Diskussionsstand ga-
ben die meisten Interessentinnen frei-
willig auf. Die Tochter, die heute tber
einen Rechner verfiigen, verdanken
ihr Glick ausnahmslos — im Rahmen
unserer Befragung — einer eher selte-
nen Konstellation: |hre Vater stehen
der Computertechnik positiv gegen-
Uber, da sie selbst iber einschlagige
Erfahrungen am Arbeitsplatz oder im
Hobbybereich verfligen. Die Miitter
beharren nicht auf ihrem Veto.
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In der konventionellen Erziehungs-
auffassung kommt jedoch noch ein
anderes Moment von betrachtlicher
Bremswirkung zum Tragen: Das tradi-
tionelle Rollenverstandnis gesteht den
Sohnen alle Entfaltungsmdglichkeiten
zu, falls die nur zu ihrer spateren Rolle
als Familienernahrer passen. Der Fi-
lius als kinftiger Computerfachmann
paBt da vorzlglich ins verbreitete
Denkraster — aber die Téchter sollen
sich immer noch auf ihre Karriere als
Hausfrau und Mutter vorbereiten. Der
perfekte Umgang mit Staubsauger
und Waschmaschine reicht als techni-
sche Vorbildung nach landldufigen
Auffassungen voéllig aus.

Es wére unfair, alle Schuld auf die
vermeintliche Rickstandigkeit der Er-
ziehungsberechtigten zu schieben —
sie sind auch nur die Produkte ihrer
Erziehung, und die mé&Bige Faszina-
tion, die Madchen generell der Tech-
nik abgewinnen konnen, hat histori-
sche Wurzeln. Was wirklich nottut, ist
eine umfassende Aufklarung tber die
Fahigkeiten, die im Werkzeug Home-
Computer stecken, ist die Entwicklung
einer realistischen Zukunftsperspekti-
ve: Auch in den ,typischen® Frauen-
berufen fuhrt heute kein Weg an der
Datenverarbeitung vorbei. Der friih-
zeitige Kontakt schafft Chancen-
gleichheit — erst recht gegenuber der
ménnlichen Konkurrenz, die mit
Feuereifer zur Sache geht. Eigeninitia-
tive kann zu héherer Qualifikation fiih-
ren — und die ist gerade fur Madchen
wichtiger denn je, wenn sie morgen
attraktive Jobs haben wollen.

Die Lage an den Schulen verbietet
ebenfalls Ubertriebenen Optimismus.
Im Informatik-Wahlunterricht sind die
Schilerinnen deutlich unterreprasen-
tiert. Auf Anfrage gaben Fachlehrer
eine Beteiligung von funf bis 20 Pro-
zent weiblicher Schiler an, ohne die
Grinde fur das matte Interesse nen-
nen zu kénnen. Allenfalls eine verbrei-
tete Abneigung gegen mathematisch-
naturwissenschaftliche Facher wurde
angefuhrt. Eine Lehrerin: ,Wahrend
man die Schiler kaum mehr vom
Rechner wegbringt, sind die Madchen
froh, wenn die Stunde um ist.” Die
Motivation, sich mit der komplizierten
Materie abzugeben, wird in der Schule
gar nicht erst vermittelt — meinte dage-
gen eine Schdilerin.

Wesentlich abschreckender als
Schulfrust und elterliche Verdikte wirkt
das Verhalten der Altersgenossen —
da waren sich alle befragten Madchen
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ohne Gegenstimme einig. ,Wenn ich
im Kaufhaus auch mal an einen Com-
puter ran mochte, hére ich bloB bldde
Bemerkungen®, meinte eine Drei-
zehnjahrige. Schon in diesem Alter
scheinen die ,Herren der Schépfung*
das Spiel mit Hard- und Software als
ihre ureigene Doméne zu betrachten,
von der Mé&dchen — klar doch — keine
Ahnung haben und nur den Platz am
Bildschirm wegnehmen.

Dazu kommt noch ein starkes Mo-
tiv, das gerade die jiingsten Compu-
terfans massenweise ans Gerét jagt,
das mittlerweile in einigen Untersu-
chungen und vielen Interviews nach-
gewiesen wurde: Die Kids erobern
sich ein Gebiet, ,von dem die Er-
wachsenen keine Ahnung haben®, sie
beherrschen erstmals souverédn eine
Technik, die alten Leuten — so um die
30 — enorme Kopfzerbrechen bereitet.
Mé&Bige Schulleistungen steckt einer,
der der King am Computer ist, locker
weg, der Rechner sorgt flir ungeahnte
Erfolgserlebnisse — der Star-Hacker
aus dem Film ,War Games"“ zeigt,
worauf es ankommt.

Nebenbei bekommen die Madchen
(als Konkurrenten in der Schule) die
Wirkungen des so erzeugten Uberle-
genheitsgeflihls deutlich zu spuren:
Sie durfen nicht an dem neuerworbe-
nen ,Herrschaftswissen” partizipie-
ren, und wenn sie es dennoch versu-
chen, treffen sie bestenfalls auf Her-
ablassung und Anziglichkeiten.

Kein Wunder, daB bei dieser Be-
handlung die meisten Betroffenen die
Nase voll haben, bevor der SpaB rich-
tig anfangt und sich lieber anderen
Freizeitbeschéaftigungen zuwenden.
»Die Madchen, die ich kenne, wollen
nichts von Computern wissen. Die ge-
hen lieber in die Disko oder zu Freun-
dinnen®, merkt ein 16jahriger Ober-
schiler zum Thema an.

Wenn sie sich aber tatsachlich mal
in eine Computerabteilung wagen,
treffen sie auf Verkaufer, denen sie
bestenfalls einen Seitenblick wert
sind. Sie fallen nicht unter die Gattung
.ernstzunehmende Kunden®, schon
aus Mangel an fachchinesischen
Sprachkenntnissen. Die Ambitionen
der Hersteller und ihrer Marketingab-
teilungen laufen auf derselben Schie-
ne. Sie propagieren den Home-Com-
puter fast ausschlieBlich mit einem
Wust technischer Daten, von denen
sich mannliche Konsumenten kaum
abschrecken lassen, auch wenn sie

keine Ahnung haben. Ein Marktfiihrer
lieB die Hosen runter: Im ,Lui*“, Aus-
gabe Oktober 83, konfrontierte er den
Leser mit einem knackigen Playmate,
das sich vor einem bekannten Rech-
ner rékelt. Ausklappbar und nur mit
einem scharfen Blick bekleidet. Zu-
mindest in diesem Fall ist die Zielgrup-
pe, auf die es der Computerproduzent
abgesehen hat, klar definierbar.

Die Perspektiven fiir Madchen, die
sich flr h&usliche Datenverarbeitung
interessieren, sind wenig erfreulich —
gelinde ausgedriickt. Dennoch be-
steht kein Grund zur Hoffnungslosig-
keit: Einige haben es tatsichlich ge-
schafft. Astrid etwa pappelt ihre La-
teinkenntnisse mit dem Home-Com-
puter (und einem selbstgeschriebe-
nen Programm) auf und setzt den
Rechner auch zu vielen anderen
Zwecken ein — zur Unterhaltung, zum
Programmieren, zum Ordnunghalten.
»Meine Freundinnen interessieren
sich alle wahnsinnig flr die ganze Sa-
che. Sie haben aber noch Hemmun-
gen, selber voll einzusteigen®, meint
die 16jahrige.

Noch muB man sie wie die berihm-
te Stecknadel im Heuhaufen suchen,
die weiblichen Computer-Freaks.
Aber es gibt schon jetzt eine schwei-
gende Mehrheit, die nur auf bessere
Startbedingungen wartet, um sich auf
das neue Hobby zu stirzen.

Was ist zu tun? Erstens: Auch Méad-
chen haben das Recht auf volle Infor-
mationen und ungehinderten Zugang
zur aktuellen Technologie. Hier sind
die User-Clubs gefordert, aber auch
die Kommunikationsfreudigkeit des
einzelnen Anwenders. Zweitens: Es
gilt, langst Uberholte Vorurteile weg-
zurdumen — bei Eltern, Lehrern und
Altersgenossen. Und drittens: Weg
mit den Hemmungen — und wenn die
Umwelt noch so damlich grinst. Die
Chips sind fir alle da. Nicht nur fur
eine Schar Selbsterwahlter. hs
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“Programmier-
Handbuch fiir

Ing. W. HOFACKER GmbH e

Lieferung durch den Fach- und

Telefon (080 24) 73 31 Ld
oder per

Tegernseer StraBe 18 @
Telex 526973

8150 Holzkirchen

oder Vorkasse. Postscheck-Kto.

Mchn 15 994—807 oder Euroscheck, Eurocard. Bei Bestellungen unter 10,— DM empfehlen wir

Best.-Nr. 182 R
29,80 DM ==

BASIC Biicher

139 BASIC fiir blutige Laien 12,80
113 BASIC Handbuch fir Anfanger E 19,80
121 Microsoft BASIC HB U 29080
122 BASIC fir Fortgeschrittene 39, -
31 57 Praktische BASIC Programme 39, —
34 TINY BASIC Handbuch 19,80
255 BASIC / BASIC 39, —
256 Stimulating Simulations. 19,80
257 BASIC Computer Programs in
Science and Engineering 39, —

284 BASIC Computer Progr Business 2 49 -

266 Advanced BASIC Applications 39, —
7 19,80 DM 151 Microsoft BASIC 9.80
270 BASIC with Style 39, —

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

¥ HOFACKER Biicher

1 Transistor-Berechn. u. Bauanl. HB 29,80

3 Elektr. i. Auto m.HB f. Polizei-Radar 9,80

4 IC-Handbuch (TTL, CMOS, Linear) 19,80

Bl 5 IC-Datenbuch 9.80

[—{o] -4 g, B 6ICSchaltungen — NEUAUFLAGE 19,80
7 Elektronik Schaltungen u. Baubuch 19,80

“andbuch 8 IC-Bauanleitungs-Handbuch 9.80
10 Elektronik und Radio, IV 19,80

12 Beispiele integrierter Schaltungen 19,80

G_rum“amm 13 Hobby-Elektronik-Handbuch 9,80
Einfiitrung 15 Optoelektronik-Handbuch 19,80
Beispiele 1@ 16 CMOS, Teil 1 19,80
17 CMOS, Teil 2 19,80

M 18 CMOS, Teil 3

127 49. =DM 15 |CExperimentier-Handbuch 19.80
20 Operationsverstarker 19,80
21 Digitaltechnik Grundkurs NEU 19,80
22 Mikroprozessoren 19,80
23 Elektronik Grundkurs 9,80
24 Progr. in Z80 Masch.-Spr. II NEU 29,80
26 Microprozessor Teil |1 19,80
28 Microcomputer Lexikon 29,80
29 Microcomputer Datenbuch 49, —

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

" ELCOMP Books ¥

'] 150 Care a. Feeding of the Comm. PET 9,80

152 Expansion Handb. f. 6502u.6800 19,80
140 29,80 DM154 Complex Sound Gen. w. Microc. 9.80
155 The First Book of 80 US 29,80
156 Smal Business Programs 29,80
157 The First Book of Ohio 19,80
158 The Second Book of Ohio 19.80
159 The Third Book of Ohio 19,80
160 The Fourth Book of Ohio 29,80
161 The Fifth Book of Ohio 19,80
162 ATARI Games in BASIC 19.80
163 The Periph. Handbook 29,80
164 ATARI Progr. - Learning by Using 19,80
170 FORTH on the ATARI 29.80
172 Hackerbook | (ATARI) 29,80
173 Description Book, PD-Book 9.80

— i A
s 1 175 Astrologie with 48K, ATARI 800 49, —

", 177 CP/M-MBASIC and the Osborne-1 29,80

*—————:NK TRS-80 » 2GENIE X

5120 Terminkalender (C) 49—
250 23,80:0M 5121 Terminkalender (D) 59,—
5013 Lagerverwaltung (C) 49,—
5122 Lagerverwaltung (D) 59,—
. 5034 Commerzielle Programme | (C) 89,—
NEUE BUCHER Textverarbeitung, Lager- und
Programmier-Handb. * Adressenverwaltung
fiir SHARP 5040 Inventurprogramm (engl.) (D) 298,—
Best-Nr. 148  49,— 5039 Textverarbeitung — Text 81 (D) 99,—
. 5037 Rechnungsschreibprogramm (D) 99,—
Programme fiir den 5709 Agressenverwaltung (D) 149,—
T199/4A 5102 Ladenkasse (C) 69.—
Best.-Nr. 149 49~ 5014 Adressenverwaltung (C) 49—
Mehr als 29 Progr. 5123 Finanzbuchhaltung, Model | (D) 950,—
f. d. Commodore 64 5124 Finanz- u. Bilanzbuchh. (D) 499.,—
Best.-Nr. 187 29,80 5035 Commerzielle Programme 11 (C) 89,—
Hardwara:Er Ladenkasse und Terminkalender
i 5038 Mailing List (engl.) (D) 99—
weiterungen f. d. C-64 5063 T %
Best Nr. 146 39— extprozessing (engl.) (C) 4y,—
* 5100 Texed (D) 199 .-
Progr. i. Ma.-Sprache 5128 FIG FORTH fir TRS-80 (D) 199,—
mit dem C-64 5025 Editor/Assembler f. TRS-80 (C) 89,—
Best.-Nr. 124 29,80 5088 Disassembler (C) 99,—

Unverbindliche

Vorkasse (+ 2,50 DM Versandkosten). Preise mkl MwSt. zuzugl Porto und NN-Gebiihr.

erkauf vorbehalten.

ing. Angebot freil

und Hardware Add-ons
* 1JG Biicher und Software *

240 TRS-80 Disk & other Mysteries 69,00
245 Microsoft BASIC Decoded 89,00
246 BASIC Faster and Better 129,00
247 The Custom TRS-80 129,00
283 The Captain 80 Book of
BASIC Adventures
681 Machine Language Disk 1/0
5125 TRSDOS 2.3 Decoded
5126 How to do it on the TRS-80
680 The Custom APPLE
Weitere Neuerscheinungen von 1JG sind:
5127 BASIC Disk 1/0 Faster and Better 129,00
5128 The TRS-80 Beginners Guide to
Games and Graphics 99,00

79,00
129,00
129,00
129,00

79,00

Maschinensprache Utilities —C-64

MACROFIRE - Macroassembler fir C-64
Editor/Assembler voll bildschirmorientiert.
Include von Disk oder Cassette sehr schnell.
4964 Cc (D/C) 199,—
4960 FORTH fir C-64 (D) 299,—
4983 Miniassembler fiir C-64 (C) 49—~
4984 Maschinensprachemonitor  (C) 39,80
4985 Disassembler (C) 29,80
4987 SUPERMON — 64 (D/C) 39.80

Endlich isterda !
150 S. vollgepackt m. neuen Biichern
fir Elektronik und Microcomputer.
Software fiir Osborne, Commodore 64,

AU . GROSSER ratrpin
wae Zukunft

Postscheck-
Kto. Mchn
15 994-807

ATARI 400/800 - 1450XLD

Geschaftsprogramme
7212 Wortprozessor m. dt. Anleitung. Einer
der besten Wortprozessoren weltweit !
(D) 159, —
(ROM-Modul) 199, —
(D) 89,00

7214 Lagerverwaltung
7021 Adressenverwaltung
7020 Fakturierung
7320 Superinventory
7312 Supermailing
7312 Busipack

Inv., Mail. + Fakt.

(C/D) 99, —

(C) 99, -
N o

(D) 99, -
ATARI

Maschinensprachen-Utilities
Macroassembler fur ATARI, dt.
einer der besten weltweit !
7099 ATMAS—1 (D) 299, —
7080 ATMAS (ROM-Mod.) 389, —
7022 ATMONA-1 (Ma.-Monitor) (D/C) 49, —
169 How to Program i. 6502
Machinelanguage (Book)

Fig FORTH fiir ATARI

mit dt. Anleitung und Handbuch

7055 ELCOMP FORTH (D) 199, —

7053 Lern FORTH (D/C) 79, —

NEU: BUCHER fiir ATARI

ATARI BASIC (deutsch)

Handbuch fiir Selbststudium

Fur 600XL / 800XL

Best.-Nr. 32

162 Games for your ATARI

164 ATARI BASIC Learning by Using

169 How to Progr. i. 6502 Mach.-Lang.

170 FORTH — Learning by Using

172 Hackerbook (Maschinensprachen-
Programmsammiung)

(D) 499, —

Anleitung,

29,80

und Praxis.

39,—- DM
19,80
19,80
29,80
29,80

29,80

In der Schweiz: TANATEK AG, Rainweidstr. 9, CH-6330 Cham, Telefon 042 — 365010
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More on the

Best.-Nr. 145
39,00 DM

fiir die bedeutenden Personalcomputer

Nk

BLIZMERGE fiir BLIZTEXT *
Diese Adressenverwaltung erlaubt es, lhnen
Massenbriefe (aus Bliztext) mit verschiedenen
Adressen automatisch zu schreiben.

Best.-Nr. 4945 m 99, — DM
BLIZTEXT 1.1

Der Superwortprocessor fur C-64. Voll bild-
schirmorientiert. Mehr als 70 Kommandos.
72 Seiten dt. Anleitung. Terminal-Software
. Netzwerke ist enthalten.

Der neue Bliztext erlaubt jetzt zusatzlich:
Mailmerge, Kompletter Terminal Modus,
Editierung v. BASIC-Programmen, Angebote
schreiben mit Rechenoperationen.
Best.-Nr. 4965 199, — DM
(Aufpreis fiir Bliztextbesitzer DM 10,— plus

Riickporto) Eu

BUSIPACK |
Das ist ein echter Durchbruch !
Lagerverwaltung mit Mindestmengen und
Adressenverwaltung mit Fakturierung.
Rechnungen schreiben, Lager wird mitgefiihrt,
Adressen aus der Verwaltung. Ideal fir 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 leistungsfahig (D) 199.,—
4961 Superinventory (D) 199,—
4980 Adresskartei — 64 (C) 49~
4954 Fakturierung m. Text (D/C) 99—
SPIELE fiir den C-64
4950 Spielepaket | (D/C)
4951 Spielepaket 11 (D/C)
4956 Mathematikprogramme  (D/C) 79,—
4986 Astrologie fir C-64 (D/C) 79—
4940 Shaft Raider-64 (D) 49—
4941 GNOM t (D/C) 49—
4942 Raingame Ay:-r' (D/C) 49—

Buch/Disketten Pakete im SB-Pack fiir C64
4700 Games for the C-64 79,—
4701 More on the 64 79,—
4702 How to program machine language 79,

79=
79,=

APPLE Il

The Custom Apple & other Mysteries

Dieses Buch braucht jeder APPLE-Besitzer.
Ca. 190 Seiten GroRformat 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, Fldgel
Applications in BASIC, Ma.-Language,

FORTH. Best.-Nr. 178 39, — DM

6153 Lern FORTH €) 79, -
6155 ELCOMP-FORTH (D) 199, —
6118 Schach — SARGON (D) 119,
6126 Dateiverwaltung (D) 199,
6127 Adressenverwaltung (D) 199,
6136 Game Package (D) 869,
Leerplatinen mit Anleitung
604 Universal Experimentierplatine 59,
605 Ein-/Ausgabe Platine 89,
606 Bus Expansion ELCOMP-1 129,
607 EPROM Platine o 149
608 Musik Platine 'Clpple 89
609 EPROM-Karte f. 2716 59, —
610 Analog-Digitalw.-Karte 149, —
611 6502 Rechnerkopplung 249, —

LEERCASSETTEN — C 10 —
8089 1 Cassette 3.50 DM
8100 10 Cassetten 29,80 DM

8096 100 Cassetten 249,00 DM

» AARF AN &«

SUPERSI:;SATION COMME “K

Neue Hardware Erweiterungen
EPSON Printer KIT fiir Commodore-64
Software und Anleitung zum Bau einer
Schnittstelle zum AnschluB von EPSON und
STAR Drucker (Disk oder Cassette).
Best.-Nr. 4990 ueu

RS232 AnschiuB fiir C-64
Anleitung zum Anschiu® von
Druckern, Schreibmaschinen etc.
Best.-Nr. 4705 39,— DM

BLIZTEXT Anwendungsbericht | Gber Daten-

Ubertragung. \‘
\‘)\\3 19,80 DM

Best.-Nr. 4947

Supersprite EDITOR

Editieren von Sprites mit dem Joystick, Multi-

color, vergroBern, spiegeln, speichern auf

Cassette oder Diskette.

Best.-Nr. 4946

4970 Externe Experimentierplatine
am Modul Steckplatz

4992 Expansionsb. f. Modul Steckpl.
(Bausatz). Erlaubt bis zu
4 Best.-Nr. 4970.

4847 User Port Stecker 24pol.

7040 Joystickportstecker (Weibchen)

4996 Cassettenportstecker

% Biicher- fir den C-64
" In deutscher Sprache
124 Progr. i. Ma.-Spr. m. dem C-64
145 64 Programme fir den C-64
146 Hardware Erweiterungen f. C-64 39, —
147 Beherrschen Sie Ihren C-64 19.80
187 Mehr als 29 Progr. . C-64 NJEU) 29.80
In englischer Sprache
182 The Great Book of Games, Vol. |
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 (Geschaftsprogramme) 49, —
Neuerscheinungen i. engl. Sprache ab Marz 84
47 Mathematics, Statistics in BASIC 19,80
36 BASIC in 60 Minutes — a day 29,80
55 29 Programs for the C-64 29,80

59,— DM

seriellen

49,— DM

39—~

w g9 _
19.80
9.80
9.80

29.80
39, -

29,80
39, —

29.80

SINCLAIR @
Progr. i. BASIC u. Maschinencode m. d. ZX81
Endlich ein dt. Progr.-Handb. fiir den Sinclair
ZX81. Viele Tricks, Tips, Hinweise, Progr. in
Maschinenspr., Hardware-Erweiterung, lustige
Spielprogramme zum Eintippen.
Best.-Nr. 140
143 35 Programme fir den ZX81
119 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, |
24 Progr. i. Masch.-Spr. m. Z80, Il

252 Z80 Reference Karte
8029 Z80 Assembler Handbuch

Erkl. der Maschinenbefehle
2400 Adapterplatine f. ext. Experim.
604 Ext. Experimentierplatine

nur zus. mit 2400 verwendbar 59, —
NEU * * * NEU * * * NEU * * * NEU
108 Rund um den Spectrum 29,80
144 Mehr als 33 Progr. f. den Spectrum 29,80
2401 Externe 1/0 u. Experimentierpl. 89, —
2402 Alle Progr. aus Buch Nr. 108 auf

Cassette (Spectrum) 79, —

SHARP 1500 & Radio Shack PC-2
690 Getting Started on the Sharp 1500
& Radio Shack PC-2 69, — DM
ELCOMP — F: i ift f.
Sept. 78 — Sept. 79, auler Nr. 2,4,5
und 6/1979 nur
Jahrgang 1981, auRer Nr. 2,3,8-12
Jahrgang 1982, auRer Nr. 2, 10 35, —
Jahrgang 1983 (iiber 400 Seiten) 59,60

29,80 DM
29.80

39, —
29,80
e

29,80
39, -

23, —-
25~

7223 Astrologie / Atari 800,48k (D) 99,—
7326 GO-Spiel (D) 99—
7325 Flipper Buldog Pinball (C) 99,—
7209 Gunfight (Cowboykampf) (C) 79,—

7315 Biorhythmus

(D) 49 —§-

VC-20

4913 APPLE PANIC (ROM-Mod.) nur 49, —
4914 CHOPLIFTER (ROM-Mod.) nur 49, —
141 Programme fur VC-20 (Buch) 29 80




Test

Der Commodore 64 wurde 1983
von den fiilhrenden Mikrocomputer-
Zeitschriften aus den USA, GroBbri-
tannien, Frankreich, ltalien, Spanien
und der Bundesrepublik unter den
Home-Computern zum Computer des
Jahres gewahlt. Mit 1,5 Millionen welt-
weit verkauften Exemplaren seit Ende
1982 ist der C 64 derzeit auf dem
Markt der absolute Spitzenrenner un-
ter den Home-Computern.

Aber auch Atari, bekannt durch viele
Video- und Computerspiele, schickt
sich seit der Funkausstellung 1983 in
Berlin an, mit dem 600 XL und dem
800 XL als wesentlich verbessertem
Angebot wieder mitzumischen. Die
HC-Bestsellerliste vom Marz 1984
(Erhebungszeitraum vom Dezember
1983) zeigt Atari mit dem 600 XL an
dritter Stelle hinter dem C 64 und dem
VC 20. Der 600 XL unterscheidet sich
vom 800 XL, der an achter Stelle liegt,
nur in der Anzahl der Speicherplatze.
Die Verkaufszahlen zeigen zwar nicht
gerade ein Kopf-an-Kopf-Rennen,
aber Atari ist immerhin dabei.

Beim ersten flichtigen Tabellenver-
gleich zeigen sich keine groBen Un-
terschiede zwischen beiden Compu-
tern. Aufféllig ist hochstens die mit
256 Wahlmdglichkeiten lppig ausge-
stattete Farbpalette bei Atari. Erst auf
den zweiten Blick, beim Arbeiten und
bei der Suche nach geeigneter Soft-
ware, zeigen sich die Unterschiede.

Atari legt groBen Wert auf Grafik
und Musik, was bei einem Produkt

HC zeigt die deutlichen Unterschiede zwischen Commodore 64 und
Atari 800 XL

eines Spieleherstellers nicht verwun-
dert. Beim C 64 dagegen splrt man
deutlich, daB er aus einem Haus mit
groBen Erfolgen im Verkauf von preis-
werten Mikrocomputern fur den kom-
merziellen Einsatz kommt. Er ist als
Weiterentwicklung des einfacheren,
aber doch sehr erfolgreichen Volks-
Computers VC 20 gleichsam das Bin-
deglied zu den kommerziellen Mikro-
computern von Commodore. Durch

16 HC

diese Herkunft sind nattrlich auch die
Schwerpunkte gesetzt.

Das soll aber nicht heiBen, daB der
C 64 auf dem Grafiksektor Schwéchen
hatte, ganz im Gegenteil. Auf der Sy-
stems '83 in Minchen beispielsweise
war das mittlerweile bekannte dreidi-
mensionale FuBballspiel auf dem
Commodore 64 stéandig umlagert. Bei-
de Computer sind serienmaBig mit
hochauflésender Grafik ausgestattet.

Bei vielen anderen Home-Computern
muB dies erst durch zusatzliche Soft-
ware geschaffen werden.

Eine Besonderheit beim C 64 sind
die sogenannten Sprites. Dies sind
kleine grafische Objekte, die aus 24 x
21 Punkten bestehen und unabhéngig
voneinander kontrolliert werden kon-
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nen. Bis zu acht Sprites sind méglich.
Die Steuerung der Sprites erfolgt di-
rekt Uber POKE-Befehle mittels eines
Grafikprozessors. Eine ghnliche Funk-
tion erflllt bei Atari ein ,Players Missi-
les“ genanntes Verfahren in der Gra-
fiksoftware ,TM Animation*.

Interessant sind beim Atari auch die
2-D-Grafikpakete , Micropainter® und
,Grafikmaster”, ersteres mehr zum
Uben im Umgang mit Formen und Far-
ben, letzteres eher zur professionel-
len Anwendung im Bereich eines Ho-
me-Computers. Fiir den C 64 wird das
Programm Supergrafik 64 als gute
Grafiksoftware angeboten.

Musiker sind beide Rechner, wegen
der verschiedenen Ausstattung aller-
dings von unterschiedlicher Qualitat.
Der C 64 besitzt drei Tonkandle und
seine Musikalitét ist eher als durftig zu
bezeichnen. An die angepriesene
Qualitat  von Musiksynthesizern
kommt da der Atari 800 XL, mit vier
Tonkanélen und dreieinhalb Oktaven,
schon eher heran, ohne sie allerdings
wirklich erreichen zu kdnnen.

Besonders wichtig fur die Arbeit mit
einem Home-Computer ist die Ein-
satzmdglichkeit von sogenannten pe-
ripheren Ein- und Ausgabegeraten
wie Bildschirm, Tastatur, Drucker,
Kassettenlaufwerk oder Floppy-Disk.
Diese werden fir beide Rechner
preiswert angeboten. In jlingster Zeit
gesellen sich zu diesen klassischen

Test

Gerdten analoge Eingabeeinheiten
wie Lichtgriffel, Grafiktablets, Rollku-
geln, Mause und Steuerknippel (Joy-
stick) fuir die Spiele hinzu. Alle diese
Gerdte erlauben eine besonders
schnelle Eingabe und Veranderung
von grafischen Elementen und sind so
Voraussetzung fiir Spiele. Atari als
Spielehersteller bietet auf diesem Feld
eine besonders reiche Palette an.

Dieser Rechner kann mit bereits
125000 in Deutschland verkauften
Exemplaren auf dem Anbietermarkt
fur viele Bereiche des taglichen Le-
bens, wie Schule, Spiele und Home-
Business ein gutes Jahr nach seinem
Erscheinen eine erstaunliche Softwa-
re-Fulle verwenden. Gerade private
Software-Ersteller suchen diesen
Markt. Eine Auswertung der CHIP-
Borse in der Februar-Ausgabe zeigt
66 private C 64-Annoncen gegentiber
neun fur Atari. Dies gilt allerdings nur
fur den deutschen Markt. In amerika-
nischen Atari-Magazinen wird auch
Business-Software angeboten. Dies
|&Bt auch eine Verdnderung in
Deutschland erwarten. Derzeit gilt al-
lerdings immer noch: Home-Compu-
ter des Jahres 1983 als Alleskdnner
gegen Kunstler Atari 800 XL.

Rudi Kulzer

Mikroprozessortyp
Betriebssystem

Arbeitsspeicher
Massenspeicher

Bildschirmzeichen/Zeile | 40
Bildschirmzeilen
Grafikpunkte

Farbténe
Programmierbare Téne

Tastatur

Funktionstasten
Schnittstelle

Grundsoftware
Programmsprachen

Handbuch

Preis
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Leserbriefe

Vogel-Verlag
Redaktion HC
Bavariaring 8
8000 Miinchen 2

HC ist besser

, auf die Bediirf-
nisse und Interes—
sen eines Home—-Com-
puter-Besitzers
zugeschnitten als
zahlreiche andere
Computer-Zeit-
schriften auf dem
Markt. HC befallt
sich nicht iiberwie-
gend mit Problemen,
die auf einen "klei-
nen" Home—-Computer-
Anwender sowieso nie
zukommen wiirden. Da-
her begriie ich die
zahlreich abge-
druckten Programme
und den BASIC-Pro-
grammier—-Kurs, der
Losungen von tadgli-
chen Problemen bei
der Programmierung
anbietet.

Jens Hinckélmann
2320 P1on

Warum werden

,, auf Thren "Pra-
xis—Seiten" fast
nur Marken der be-
kanntesten Firmen
behandelt, bezie-
hungsweise dafiir
Programme vorge-
stellt? Ich meine,
wenn Sie informativ
wirken wollen,
sollten Sie auch mal
weniger bekannte

18 HC

Home-Computer
bertcksichtigen und
mehr Informationen
dariiber bringen. Ich
interessiere mich
besonders fir

LASER 210 und VZ-200.

Christian Tasche
4350 Reckling—
hausen.

Anm. d. Red.:

Wir sind natirlich
bestrebt, Programme
fiir sémtliche Home-
Computer abzudruk-
ken. Dazu sind wir
jedoch auch auf die
Mithilfe der Leser
angewiesen. Jeder,
der ein interessan-
tes Programm entwik-—
kelt hat, kann die-
ses auf Kassette
oder Diskette mit
Listing und
Beschreibung an
die HC-Redaktion
einschicken. Flir
jede Veroffentli-
chung gibt es ein
Honorar.

,, Mit groBem In-
teresse haben
wir den Artikel "Die
Super—-Home—-Compu-—
ter" gelesen. Lei-
der ist Thnen bei der
verwendeten Abbil-
dung ein Fehler un-
terlaufen. Abgebil-
det wurde der eben-
falls von uns ange-
botene Computer

SV 318. Wir schicken
Thnen ein Foto des
SV 328 mit der Bit-
te, dieses zu
veroffentlichen.

Bernd Jollenbeck
GmbH

2730 Weertzen ,,

i

&

99 gm

(HC 2/84, Seite 43)
” Trotz sorgfdl-
tiger Eingabe
und mehrmaliger
Uberprifung des
Programmes Invaders
64 erscheint nach
dem Start nur die
Fehlermeldung:
"ILLEGAL QUANTITY
ERROR IN 1050"

Liegt es anmir oder
am Programm?

Volker Jankel
2070 Ahrensburg

Anm. d. Red.:

Das Programm "In-
vaders" ist im Heft
ohne Fehler abge-
druckt und 1lauft!
Die haufigsten
Schwierigkeiten
sind in fehlerhaft
eingegebenen DATA-
Zeilen begriindet:
1. Es wurden inner—
halb der DATA-Zei-
len Kommas verges—
sen. Das fiihrt meist
zur Fehlermeldung
"ILLEGAL QUANTITY
ERROR IN 1050".Geben
Sie das Kommando
PRINT B nach der
genannten Fehler-
meldung ein. Der
ausgegebene Wert
gibt an, wieviele
Zahlen bereits

aus den DATA-Zei-
len gelesen wur-
den. Sie kOnnen
somit die falsch
eingegebene Stelle
leicht orten.

2. Es wurden Punkte
statt Kommas ein-
gegeben, ganze
DATA-Zeilen ver—
gessen oder DATA
falsch geschrieben.

Die Karikatur wurde dem
Buch ,Vorsicht — Computer
brauchen Pflege* von Rodney
Zaks entnommen, das im
SYBEX-Verlag, Dusseldorf,
erschienen ist.

Das fiihrt meist zur
Meldung

"**ZU WENIG DATEN**",
%. Es wurden Zahlen
falsch eingegeben.
4. Weitere mogliche
falsche Eingaben
sind:

ein Komma am Ende
einer DATA-Zeile,
zwei Kommas hin-
tereinander.

Zu beachten ist
noch, dal mehrere
falsch eingegebene
Zahlen und ver-—
tauschte DATA-Zei-
len trotzdem zur
richtigen Prifsum—
me fiihren konnen
und dann keine Mel-
dung auf den Fehler
hinweist.

, Der Aufbau der
HC ist gut ge-
lungen. Hingegen
méchte ich kritisie—
ren, dafBl3 z. B. dem
Sinclair rund 12
Seiten gewidmet
sind, dem Sharp
eine halbe Seite und
und dem Hand-Held-
Computer des Jahres,
dem HX-20, nicht
ein einziges Wort.
Sinclair gut und
recht, aber wenn man
nur noch Sinclair
liest, wird man
sauer. SchlieBlich
sind auBer Sinclair
auch noch andere
Computer auf dem
Markt.

Dipl.-Kfm.

Dr. Franz A. Potzl
4005 Meerbusch 1 ,,

Nr. 4 — April 1984



Christiani
Kursprogramm

1984

Werden Sie aktiv!
Investieren Sie jetzt in lhre Fortbildung.

Fordern Sie gleich das kostenlose Kursprogramm 84 an, das Sie tiber
unsere Lehrgénge informiert - u.a. auch tber:

O *Elektronik-Labor O Morsen - leicht gelernt
O *IC-Labor [J*Automatisierung

O *Digital-Labor [0 *Optoelektronik-Labor
[0 *Oszilloskop-Labor [1*El Steuerungstechnik
O *Fernseh-Labor [1*Videotechnik

O Elektronisches Messen [ Kompak_t-Kurs
O *Mikroprozessortechnik _ Elektronik
O *Peripherie-Bausteine [ Rechtschreibung

O Kompakt-Kurs BASIC L[l Englisch
O *BASIC O Franzosisch

+ Mikrocomputerpraxis [1 EDV-Grundlagen

*Alle Christiani Fernlehrgange sind von der Staatlichen Zentralstelle fiir
Fernunterricht (ZFU) gepruft und zugelassen.

Dr.-Ing. P. Christiani - Technisches Lehrinstitut

Postf. 3572160 - Btx 1380+ - 7750 Konstanz

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem
zum Programm

328 Seiten, 108 Abbild.
38 DM
ISBN 3-8023-0715-1

Ausflhrliche und gut
nutzbare Beispiele und
Programme als Anregung
flir eigene Programmier-
arbeit.

LHWF

WISSEN

Applikation

Ein Buch von EFP der Zeitschrift
for Mikrocomputer-Technik

Willis, Jerry / Pol, Bernd
Was der Mikro-
computer alles

Baumann, Rideger
Computerspiele
und Knobeleien

programmiert in kann
366 Seiten, 100 Abbild.
BASIC 366 S

ISBN 3-8023-0643-0

Diese Einfiihrung fir alle,
insbesondere flr
Nichttechniker und An-
fanger, bringt in leicht
faBbarer Form alle
Grundlagen der
Computerei.

304 Seiten, zahlr. Abbild.
30 DM

ISBN 3-8023-0703-8
Anleitung zum schépferi-
schen Umgang mit dem
Computer: Aus der Spiel-
idee entwickelt sich die
Spielstrategie.

VOGEL-BUCHVERLAG WURZBURG
Postfach 6740 — 8700 Wiirzburg 1
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Neues aus Vaterstetten:

J.Elsing H.Sterner AWagner

Der C 64 bietet vielseitige
grafische  Méglichkeiten.
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grafikfunk-
tionen anwendet — Infor-
mationen, die man im Com-
modore-Handbuch  nicht
findet. Ausgehendvon Gra-
fiken mit den>festen<Grafik-
Zeichen wird systematisch
zu den anspruchsvolleren
Mdglichkeiten, illustriert
durch typische Beispiele,
geflhrt.

138 S. Spiralh. DM 38,—

Giinther Daubach

Worterbuch
der Computerei

Wer hat nicht bereits ver-

zweifelt  versucht, das
»Gomputerchinesenglische
zu verstehen? Hier hilft das
Worterbuch der Compute-
reimit seinen Uber tausend
Begriffen. AuBerdem sind
die wichtigsten Begriffe
erklart. Ein  handliches
Nachschlagewerk fir je-
den, der sich mit Compute-
rei beschaftigt.

144 Seiten. Kart. DM 32,—

Halle3 Stand 2402

lhren neuesten Computer- und
Elektronik-Literaturkatalog.

Ich inferessiere mich far Ihre

Eine Hilfestellung far wirt-
schaftliche Entscheidun-
gen sind Programmsamm-
lungen, die die gutfen
Grafik- und Farbmoglich-
keiten des Computers nut-
zen. Diagramme, Sprites,
optische Darstellungenvon
Simulationen werden ein-
gesetzt, die die Ergebnisse
verdeutlichen. Die finanz-
mathematischen Grundla-
gen sind zu jedem Pro-
gramm beschrieben.

224 8. Spiralh. DM 38,—

Die Programme sind in TI-
BASIC geschrieben, ver-
wenden die Grundkonfigu-
ration des Computers und
machen ausgiebig Ge-
brauch von den Farbgrafik-
moglichkeiten sowie dem
Tongenerator. Sie sind so
angelegt, daB der Einstei-
ger schnell Erfolge erzielt,
der Fortgeschrittene aber
die Spielprogramme nach
Belieben ergdanzen, erwei-
tern oder variieren kann.

190 Seiten. Kart. DM 38,—

__T______________“__-____________>§__

Ich bin neugierig auf Ihr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend

[]
]

Erbitte Unterlagen Uber Ihr
umfangreiches Software-Programm.

Ich mochte mit D.AT.A.BOOKS 5]

Dieses Buch bietet eine
systematische Einflhrung
in die Programmierspra-
che BASIC. AuBer vielen
kleineren Programmen zur
lllustrierung der BASIC-An-
weisungen gibf es eine
umfangreiche Programm-
sammlung zu denverschie-
densten Themenberei-
chen. Die besonderen Fa-
higkeiten des C 64 werden
mit vielen Programmbei-
spielen erldutert.

356 8. Spiralh. DM 56,—

fwr)

LOGO besitzt wichtige
Eigenschaften moderner
Programmiersprachen.
Wesentlich beiLOGO ist die
slgel-Grafike. Mit einfachen
Befehlen und Programmen
kénnen komplexe Zeich-
nungen erstellt werden.
LOGO ist eine interpretie-
rende Sprache, so kénnen
alle Funktionen und Pro-
gramme ohne Wartezeit
ausgeflhrt werden.

186 S. Spiralh. DM 42,—

ROBOTIK-Idee. Zeit und Geld sparen. 3
Name/Vorname
Firma/Abt.
Tel. Beruf
StraBe/Hausnr.
PLZ/Ort

IWT-Verlag, Vaterstetten IO

Der Fachverlag fir Information, Wissenschaft, Technologie

DahlienstraBe 4, 8011 Vaterstetten, Post Baldham, Tel. (0 8106) 31017

Ausl. Schweiz: Thali AG, Buchhandlung u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. 041/85 28 28

HC

19



Wissen

Der ZX Spectrum erfreut sich nicht
nur in seinem Mutterland GroBbritan-
nien, sondern seit einiger Zeit auch
bei uns zunehmender Beliebtheit. Die
Einarbeitung ist dank eines umfangrei-
chen Handbuchs, das dem Gerét bei-
geflgt ist, relativ einfach. Zunachst
sollte man jedoch die 31seitige Ein-
fihrung lesen und dann das auf Kas=
sette gespeicherte Lehrprogramm
mittels Kassettenrecorder in den
Computer laden. Einfiihrung, Hand-
buch und Kassette sind gut aufeinan- A ! | !
der abgestimmt. Trotzdem lassen sich Tl % 3 : J_
Fehlbedienungen nicht vermeiden. 0 BT ; o R TR

Hierzu einige Tips. s cwi T

Wechselnder Cursor

Da der ZX Spectrum/Uber keinen
Netzschalter verfiigt, meldet er sich
sofort mit dem Hinwels: ,1982 Sin-
clair Research Ltd“. Drickt man nun
die ENTER-Taste @\ so verschwindet
die Mitteilung, und es erscheint ein
blinkendes Zeichen, auch ,Cursor*
genannt. Im vorliegenden Fall darge-
stellt durch ein/inverses ,K“. Dieser
Buchstabe zeigt an, wie der ZX Spec-
trum die nachiolgende Tastatureinga-
be interpretiert. Das blinkende ,K*
steht fur das englische Wort ,Key-
word*“, dag Ubersetzt ,, Schlisselwort*
oder aueh ,Kennwort® bedeutet.
Schlissélworter stellen eine Beson-
derheif'des ZX Spectrum dar: Sie las-
sen sich im Gegensatz zu den mei-
sten/Heim-Computern mit nur einem
einzigen  Tastendruck  eingeben. £ ) i B
Driiekt man zum Beispiel die P-Taste 4 n s 13
@. so wird auf dem Bildschirm nicht e X
ein ,P" angezeigt, sondern der Befehl
,PRINT®, und der K-Cursor verwan-
delt sich in einen L-Cursor (englisch:
letter). Der ZX Spectrum erwartet nun
kein weiteres Schlisselwort mehr,
sondern zeigt die nachfolgenden Ein-
gaben als Kleinbuchstaben an.

VERIFY
SGN

ZX Spectrum ohne
Geheimnisse

Trotz Handbuch sind Fehlstarts bei der Inbetriebnahme
kaum zu vermeiden. Unsere Tips leisten Hilfestellung
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Mit der BREAK/SPACE-Taste @
lassen sich Leerzwischenraume zwi-
schen den eingegebenen Buchstaben
erzeugen. Betatigt man nun vor jeder
Buchstabentaste die CAPS/SHIFT-
Taste @, so werden GroBbuchstaben
erzeugt. Drickt man die CAPS/
SHIFT-Taste zusammen mit der 2-Ta-
ste @, so wird auf GroBbuchstaben
umgeschaltet. Der ZX Spectrum quit-
tiert diesen Befehl durch Umwandlung
des L-Cursors in einen C-Cursor. Die
nochmalige Eingabe dieser Tasten-
kombination schaltet wieder auf Klein-
buchstaben um. Hierzu ein kleines
Beispiel:

Nr. 4 — April 1984

Zunachst trennen wir den Computer
kurzzeitig vom Netz und schlieBen ihn

wieder an. Nach Betatigung der
PRINT-Taste erscheint der L-Cursor.
Nun driicken wir die P-Taste zusam-
men mit der SYMBOL/SHIFT-Taste
@. wodurch Anfiihrungszeichen an-
gezeigt werden. Tippen wir nun das
Wort ,SPECTRUM®" ein, schlieBen mit
einem Anfuhrungszeichen ab und
driicken die ENTER-Taste, so er-
scheint in der linken oberen Ecke des
Bildschirms das Wort ,,SPECTRUM®“.
Hatten wir nach den ersten Anfiih-
rungszeichen die CAPS/SHIFT-Taste
zusammen mit der 4-Taste @ ge-

7

/[ Wissen
‘-..,‘:"

&
AL

druckt, so wulgdén weiBe Buchstaben
auf dunklem/ Hintergrund abgebildet.
Mit der gleiehzeitigen Betétigung der
Taste CAPS/SHIFT und der 3-Taste
© machen wir diesen Vorgang riick-
gangig, ‘und es erscheinen wieder
schwarze Buchstaben auf weiBem
Hintergrund.

Umschalten in den
Grafikmodus

- Neben Schlisselwortern, Buchsta-

‘ben, Zahlen und verschiedenen ande-
‘ ren Programmierausdricken verflgt

die Tastatur auch Uber acht Grafikzei-

" chen, die oberhalb der Tasten 1-8

stehen und wie Buchstaben und Zah-
len auf dem Bildschirm angezeigt wer-
den kénnen. Hierzu muB die Tastatur
allerdings in den Grafikmodus versetzt
werden, was erreicht wird durch
gleichzeitige Betatigung der CAPS/
SHIFT-Taste und der 9-Taste @. Der
K-Cursor verwandelt sich nun in einen
G-Cursor. Durch erneutes Driicken
der 9-Taste geht er zurick in den L-
Modus.

Es existiert noch ein letzter Modus,
in den die Tastatur versetzt werden
kann: der sogenannte erweiterte Mo-
dus, angezeigt durch einen E-Cursor.
Dieser Modus |aBt sich erzielen durch
gleichzeitigen Druck auf die CAPS/
SHIFT- und die SYMBOL/SHIFT-Ta-
ste. Damit lassen sich die oberhalb
der Tasten in grinen Buchstaben an-
gegebenen  Programmierfunktionen
erreichen. Erneute Betatigung beider
SHIFT-Tasten bringt die Tastatur wie-
der in den L-Modus zurtick.

Verbessern vorhandener
Programme

Die Cursorsteuerung erfolgt Uber
die Tasten 5-8 in Verbindung mit der
CAPS/SHIFT-Taste. Mochte man den
Cursor zum Beispiel zur Korrektur ei-
nes falsch eingegebenen Zeichens
nach links bewegen,/so drickt man
die 5-Taste @ gleichzeitig mit der
CAPS/SHIFT-Taste! so oft, bis der
Cursor rechts neben dem zu léschen-
den Zeichen steht. Nun betatigt man
die CAPS/SHIFT-Taste zusammen
mit der O-Taste @), und das Zeichen
unmittelbar links vom Cursor wird ge-
I6scht. An seine Stelle konnen nun ein
oder mehrere richtige Buchstaben
eingetippt sverden.

Eine der schonsten Eigenschaften
des ZX Spectrum ist seine Farbtiich-
tigkeit. /Der Bildschirm ist aufgeteilt
in zwei Bereiche. Der duBere wird
»BORDER" (Umrandung) genannt,
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Wissen

und die Flache in der Mitte
heiBt ,PAPER“ (Papier).
Man kann die Farben dieser
beiden Flachen verandern.
Der ZX Spectrum verfigt
Uber eine Palette von acht
Farben (schwarz, blau, rot,
violett, griin, hellblau, gelb
und weiB), die mit Zahlen
zwischen 0 und 7 bezeich-
net werden. Die Farbe der
auBeren Umrandung des
Bildschirms 4Bt sich ein-
fach dndern durch gleich-
zeitige  Betatigung  der
CAPS/SHIFT-Taste und der
B-Taste @ mit nachfolgen-
der Farbwahl — zum Bei-
spiel 4 fur griin — und Driik-
ken der ENTER-Taste. Die
Wahl der Farbe fir die In-
nenflache erfolgt auf ahnli-
che Weise. Man betatigt
gleichzeitig die Tasten
CAPS/SHIFT und SYM-
BOL/SHIFT und anschlie-
Bend noch einmal eine die-
ser beiden Tasten in Ver-
bindung mit der C-Y-Taste
@®. Nun wahlt man wieder
die Farbe — zum Beispiel
gelb mittels der 6-Taste —
und schlieBt die Befehlsein-
gabe ab mit zweimaligem
Dricken der ENTER-Taste.

Musik in Halbténen

Diirftig ausgefallen beim
Spectrum sind die musikali-
schen Fahigkeiten. Mittels
des Befehls ,BEEP" wird
ein Ton erzeugt. BEEP ist
ein Befehl im erweiterten
Modus, der durch gleichzei-
tige Betatigung der CAPS/
SHIFT- und SYMBOL/
SHIFT-Taste sowie dem
nachfolgenden Druck auf
die Z-Taste @ erreicht wird.
Die Mittelfrequenz fur den
BEEP-Befehl ist das mittle-
re C. Jeder andere Ton wird
ausgedriickt als Halbton
oder Teil eines Halbtons
Uber oder unter dieser Mit-
telfrequenz. Gibt man den
Befehl BEEP 4,0 ein, 148t
der ZX Spectrum vier Se-
kunden lang einen Ton ho-
ren, der dem mittleren C
entspricht. Andert man den
Befehl ab zu BEEP 0,5,1, so
ertont eine halbe Sekunde
lang der Ton Cis.

Bjoérn Schwarz

22 HC




WER ENTFUHRT EUCH
IN DIE WUNDERWELT

DER WISSENSCHAFT?

COMMODORE
COMPUTER.

Den einen fihrt der Commodore-Heim-
computer von den ersten Schritten der
Physik in die grenzenlose Welt der Astro-
physik. Den anderen von Bio und Chemie in
die irdische Welt der Biochemie.

Ein faszinierendes Ding: ein echter
Computer mit unbegrenzten Maglichkei-
ten. Mit ihm kann man spielend die Welt-
sprachen der Computer lernen. Kann man
Daten, Adressen oder Plattensammlungen
organisieren. Sogar videospielen kann
man damit.

Ein tolles Ding: ein echter Computer
fiir eine gute Idee nach der anderen.
Der Commodore-Heimcomputer. Er kostet
nicht die Welt.

Beim Commodore-Vertragshandel, in filhrenden Waren-
hausern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschéften und
beim GroBversandhaus Quelle.

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71. Die
Anschrift des Commodore-Fachhéndlers in [hrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufshiiros:
Diisseldorf 0211/312047/48, Frankfurt 0611/663 8199,
Hamburg 040/2113 86, Miinchen 0 89/46 30 09, Stuttgart
0711/24 73 29, Basel 0 61/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72.

i { der
gig uns au
gesuchen \.
“annwex—N\esse '
4.-11 mmm =
HALLE ceBll. STAND 0-1%\/8“

Commodore

Eine gute Idee nach der anderen.




Steverknippel fir
Profi-Spieler

Jeder SchuB ein Treffer — Die Wahl des richtigen Joysticks kann das

Spiel entscheiden

Luxus ist jetzt auch bei Computer-
spielern gefragt. Wahrend man sich
friher noch mit dem ,Volkswagen*
begnugte, soll es jetzt bereits ein ,, Ca-
dillac* oder ein ,Porsche” sein. Die
Rede ist hier von den Joysticks, also
jenem Gerét, das bei Computerspie-

24 HC

len zum Bewegen von Figuren auf
dem Bildschirm und zum Auslosen
von Aktivitaten notwendig ist.

Der Vergleich mit Volkswagen, Ca-
dillac und Porsche wurde deshalb ge-
wahlt, weil sich das Angebot bei Joy-
sticks zur Zeit ebenfalls nach Normal-

klasse, Luxusklasse und Rennkatego-
rie einteilen 1aBt. Bleiben wir beim
»Volkswagen®. Dem entspricht zur
Zeit immer noch der Joystick aus dem
Peripherieangebot von Atari, der stan-
dardméBig zu jedem Video-Spiel ge-
hort, auch fur die Atari-Home-Compu-
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ter eingesetzt werden kann und als
eine Art Norm bei Joysticks heute gilt.
Der Atari-Joystick 1aBt sich namlich
auch an viele Home-Computer ande-
rer Gerate anschlieBen. Ja, noch
mehr: Hersteller von Joysticks, die
sich diesen Markt erschlieBen, ohne
selbst einen Home-Computer im An-
gebot zu haben, bieten ihre Steuerge-
rate meist mit der Quasi-Norm von
Atari an. Ein Beweis daflr, wie ein
weitverbreitetes Produkt — in diesem
Fall das Atari Video-Spiel — Akzente in
einer Branche setzen kann.

Ja, und wenn wir von ,Cadillac*
und , Porsche® sprechen, dann mei-
nen wir jene Joysticks, die meist von
Anbietern, die keine Home-Computer
produzieren, sondern sich auf das Ge-
schaft der Peripherie spezialisiert ha-
ben, in die Laden gebracht werden.
Dabei ist ein deutliches Interesse die-
ser Anbieter an diesem wohl lukrati-
ven Markt zu beobachten, da sich das
Produktspekirum standig erweitert.

Nun muB man fragen, warum das
Interesse steigt. Die Antwort ist sim-
pel: Immer mehr Besitzer von Home-
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Computern, die sich mit Spielen ver-
gnugen, werden zu ,Profis®. Ubung
macht eben den Meister.

Mit den Ublicherweise zu diesen
Home-Computern von den Herstel-
lern angebotenen Joysticks wird der
Profi aber nicht mehr zufrieden sein.
Es geht ihm alles zu langsam. Er
glaubt, ein besserer Partner im Spiel
gegen den Computer zu werden,
wenn er mit besseren Geraten arbei-
ten kann. Radrennfahrer bestreiten ih-
re Wettkampfe schlieBlich auch nicht
auf Opas Tourenrad.

Die Klasse der Luxus- und Renn-

modelle unter den Joysticks zeichnet
sich vor allem durch ergonomisch ge-
staltete Griffe und durch zwei Feuerta-
sten, statt der Ublichen einen aus.
Aber: Nicht alles, was bei den Super-
modellen unter den Joysticks so kom-
fortabel und schnell aussieht, halt im
Praxistest das, was optisch signalisiert
wird. Der Kaufer sollte sich also nicht
von AuBerlichkeiten blenden lassen.

Schwierige Auswahl

Wie findet man nun aber den richti-
gen Joystick? Zuerst einmal sollte
man den Kauf am eigenen Kdnnen
orientieren und auch an bestimmten
Zukunftsperspektiven. SchlieBlich
sind Joysticks auch ein Posten beim
Zubehor, der ganz schone Locher in
den Geldbeutel reiBen kann. Dazu
muB man wissen, daB das Paar Atari
Joysticks um die 70 Mark kostet. Da-
fur bekommt man bei den Luxusmo-
dellen gerade einen Joystick. Bei
manchen Modellen muB man sogar
den doppelten Betrag hinblattern.

Wichtig beim Kauf eines Joysticks
ist also die Frage nach den Anforde-
rungen. Wer nur ab und zu den Home-
Computer fur Spiele verwendet, ist
auch mit den Standardmodellen unter
den Joysticks gut bedient. Selbst der
,Oldie“ von Atari tut gute Dienste.
Anscheinend haben die Konstrukteu-
re vor ein paar Jahren mit guter Treff-
sicherheit vorausgedacht. Selbstver-
standlich wird eine Hand beim stun-
denlangen Spielen mit diesem Stan-
dardmodell schneller ermiden als mit
den Profimodellen.

Nur wer sich also die Weihen eines
Profis erschlieBen mochte, der sollte
tiefer in den Geldbeutel greifen. Bevor
er das allerdings tut, ist es ratsam,
beim Handler die Leichtgangigkeit der
Steuerknuppel der angebotenen Lu-
xusmodelle zu prufen.

AuBerdem sollte man prifen, wie
gut das Gerat in der Hand liegt. Gera-
de durch wenig ergonomisches Sty-
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ling treten beim Spielen bald Ermu-
dungserscheinungen auf. Wichtig flr
den fortgeschrittenen Spieler sind |
auch die Feuertasten. Sie mussen
schnell greifbar sein. Gute Gerate sind
mit zwei Feuertasten — eine oben am
Steuerkntppel und eine unten an der
Konsole — ausgerlstet. Bei manchen
Modellen kann zwischen den beiden
Feuertasten umgeschaltet werden. Es
gibt aber auch Modelle, die gar keinen
Schalter bendtigen. Geballert werden
kann uber beide Tasten.

Beratung notwendig

Mancher hat sich schon verkauft,
weil er glaubte, die Zusatz-Joysticks
wilrden fur jeden Home-Computer
geeignet sein. Das ist nicht der Fall.
Also den Handler fragen oder die Hin-
weise auf der Packung beachten.

Es gibt Spieler, die den Joystick
nicht in der Hand halten mochten,
sondern bevorzugen, das Zusatzgerat
auf eine glatte Unterlage zu stellen.
Bei den meisten Modellen ergibt sich
dabei allerdings das Problem der Haf-
tung: Die Joysticks rutschen auf glat-
ten Unterlagen. Im Handel sind aber
auch Gerate mit einer Art Saugnapfen,
die an der Unterseite der Konsole be-
festigt sind und im allgemeinen einen
guten bis optimalen Halt gewahren.

Wer lange SpaB3 mit seinem Joystick
haben maochte, der sollte vor allem auf
eine glattlaufende Bewegung des
Steuerknippels in mindestens acht
Richtungen achten, um so jederzeit
reaktionsschnell auf das Geschehen
auf dem Bildschirm einwirken zu kon-
nen. Als Fazit kann gelten: Der Markt
der Joysticks ist von der Zubehorindu-
strie entdeckt worden. Was bisher auf
den Markt an verbesserten Profi-Mo-
dellen gekommen ist, durfte nur die
Spitze des Eisberges von dem sein,
was in diesem und in den folgenden
Jahren noch erwartet werden kann.
Wenn heute schon — wie zum Beispiel
beim Modell von Wico — der Steuer-
knuppel durch einen ,Rollball* ersetzt
ist, so kann das als Hinweis auf kom-
mende, neue Techniken verstanden
werden. Das Spielen am Computer
durfte also immer schéner und aufre-
gender werden.

Wico Command Control

Three Way de lux ®

Das ist das Luxusgerat fur Profi-
Spieler. Wer hat schon drei Griffe zum
Auswechseln flr einen Joystick? Al-
so: Das Grundgerat wird mit drei Grif-
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fen zum Auswechseln geliefert. Feu-
ertasten sind wahlweise am Griff oben
und unten an der Konsole angebracht.
Geeignet ist das Gerat fur Atari-Video-
Spiele und Home-Computer wie
Commodore VC 20 und C 64. Zusatz-
einrichtungen machen das Geréat auch
noch fur andere Computer einsatzbe-
reit. Kabellange 1,60 m. Wico im Ver-
trieb von Harman Deutschland, Heil-
bronn. Preis: rund 130 Mark.

Wico Command Control

Famous Red Ball ®

Dieser Joystick erinnert in seiner
Handhabung etwas an ein Ruhrgerat
aus der Kuche. Der Steuerknippel ist
im Gegensatz zu anderen Modellen
dieses Herstellers nicht sehr stark
nach ergonomischen Gesichtspunk-
ten gestaltet. Deshalb treten bei lan-
gerem intensiverem Spiel Ermi-
dungserscheinungen auf. Hervorzu-
heben ist der Umschalter, der sowohl
eine Feuertaste oben am Griff als auch
unten an der Konsole aktiviert. Kabel-
lange 1,55 m. Wico im Vertrieb der
Harman Deutschland, Heilbronn.
Preis: rund 120 Mark.

Wico Command Control
Power GRIP ®

Wie ein Pilot im Flugzeug am Steu-
erknippel sitzt, so agiert mit diesem
ausgereiften Joystick der Computer-
Spieler vor dem Bildschirm. Der Griff
ist nach ergonomischen Gesichts-
punkten gestaltet und hat Griffele-
mente flr die Finger. Eine Feuertaste
befindet sich sowohl am Griff als auch
unten auf der Konsole. Mit einem
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Schalter kann entweder die obere
oder die untere Feuertaste aktiviert
werden. Geeignet flir 14 Gerdte —
auch fir Commodore 64. Lange des
Kabels 1,55 m. Fazit: Gut geeignet fir
schnelle Spieler. Von Wico im Vertrieb
Harman  Deutschland, Heilbronn.
Preis: rund 120 Mark.

Wico Command Conirol

Trackball @

Das ist sicher der ungewohnlichste
unter den zur Zeit angebotenen Joy-
sticks. Der Steuerknippel entfallt hier.
Er wird durch eine Kugel ersetzt, die
Richtungsanderungen von 360 Grad
zulaBt. Das Gerét hat keine besonders
gute Haftauflage, verhindert aber die
Ublichen Ermudungseffekte von Hand
und Unterarm. Nach einer Eintibungs-
zeit kann man mit diesem eigenwilli-
gen Joystick sehr schnell sein. Kabel-
lange 1,68 m. Fur Atari-Gerate und VC
20 geeignet. Von Wico im Vertrieb der
Harman  Deutschland, Heilbronn.
Preis: rund 120 Mark.

Quick Shot ®

Ein Gerat, das ausschlieBlich im
Hinblick auf den wachsenden Markt
der Profis unter den Computerspielern
konzipiert wurde. Bei der Planung
flossen auch Erkenntnisse der Ergo-
nomie mit ein. So ist der Griff gebogen
und hat dort, wo die Finger aufliegen,
spezielle Einkerbungen. Es gibt zwei
Feuerknopfe: einen oben am Griff und
einen unten an der Konsole. Eine auf-
gerauhte Flache sorgt unten noch fur
eine gute Auflage des Fingers am
Feuerknopf. HaftsaugfiBe sorgen fur
einen guten Halt auf einer Auflagefla-
che. Kabellange 1,30 m. Spectravideo
im Vertrieb von Bernd Jdllenbeck
GmbH, Weertzen. Preis: rund 50
Mark.

Atari-Joystick ®

Man konnte ihn als den , Oldtimer*
bezeichnen. Ohne Zweifel hat Atari
mit seinem Joystick einen Markstein
gesetzt. Er wurde zu einer nichtoffi-
ziellen Norm und IaBt sich nicht nur fur
Atari-Gerate, sondern fur viele Home-
Computer anderer Hersteller einset-
zen. Der Atari-Joystick stellt immer
noch ein sehr ausgereiftes Gerat dar.
Allerdings kann bei langerem Spiel
ohne Pause das Betatigen des Steu-
erknippels Schmerzen und krampf-
ahnliche Zustande verursachen. Ka-
bellange 1,25 m. Atari, Hamburg.
Preis: rund 45 Mark.

Atari-Drehregler @

Fur verschiedene Spiele wird dieser
Drehregler bendtigt. Dabei erfolgt das
Dirigieren der Figuren auf dem Bild-
schirm nicht mehr Uber den Steuerhe-
bel, sondern mit Drehelementen. Zwei
Drehregler bilden eine Einheit, die
zwar an zwei Kabeln fir jedes Gerat
hangen, aber zu einem Stecker zu-
sammengefuhrt werden. Der Einsatz
von Drehreglern ist im Verhaltnis zum
Joystick sehr gering. Atari, Hamburg.
Preis: rund 80 Mark.

~SpaBstifte”

.opaBstifte” nennt der Hersteller
die Joysticks fur den ,Dragon 32°.
Der SpaB vergeht allerdings nach lan-
gerem Gebrauch, denn dann stellen
sich durch die wenig ergonomische
Form Schmerzen in der Hand ein. Der
Steuerknuppel ist leicht gangig, die
Mechanik nicht zu langsam. Kabellén-
ge ca. 1,70 m. Fazit: Jedenfalls eine
Moglichkeit, um den Spielspall am be-
liebten Dragon-Computer zu erhohen.
Noris Computer Vertrieb, Nurnberg.
Preis: rund 100 Mark das Paar.

Wirless Remoute Video
Controllers ®

Die Technik schreitet auch auf dem
Gebiet der Joysticks immer weiter
voran. Sozusagen als Rolls-Royce un-
ter den Joysticks kann das drahtlos
funktionierende Gerat gelten. Aus
knappen flinf Metern Entfernung 1aBt
sich drahtlos das Geschehen auf dem
Bildschirm  kontrollieren. Meistens
wird man dabei den Joystick in der
Hand behalten. Dabei kann allerdings
die wenig ergonomisch gestaltete
Konsole zu Ermudungserscheinun-
gen der greifenden Hand fuhren. Das
Gerét eignet sich flr Atari-Computer
und ebenso fur Commodore VC 20
und C 64. Im Vertrieb von Unimex,
Wiesbaden. Preis: rund 200 Mark.

Christa-Maria Sopart
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Wenn sichere Daten lebenswichtig sind:

Neu. BASF FlexyDisk Science.

Absolute Datensicherheit
selbst unter hartesten Einsatzbedingungen.

Der Computer ist aus unserem
Leben nicht mehr wegzudenken.
Das gilt gerade auch fiir die
Medizin. Ohne elektronische
Datenverarbeitung wéren viele
neue Verfahren auf diagno-
stischem und therapeutischem
Gebiet nicht maglich. Die hier
anfallenden Daten miissen
selbst bei extremer Beanspru-
chung des Speichermediums
noch nach Jahren absolut sicher
zur Verfligung stehen.

Die BASF Forschung hat mit der
neuen FlexyDisk Science eine
spezielle Diskette fiir den Einsatz
in Wissenschaft und Technik
entwickelt, die selbst unter
hartesten Einsatzbedingungen
absolute Datensicherheit bei
nahezu unbegrenzter Gebrauchs-
dauer gewahrleistet. Dariiber-
hinaus fiihrt die intensive
Forschungsarbeit der BASF auf
dem Gebiet der elektronischen
Speichermedien zu einer fort-
laufenden Optimierung lhres
gesamten Diskettenprogramms.

— EIBASF

FlexyDisk

Das neue BASF Disketten-Programm.
Technologisch weiter.

BIBASF



Software-Test

Computer ersetzt
Schreibmaschine

Was ein Text-

und AdreBprogramm
fur den Commodore 64
leistet, zeigt

dieser Praxistest
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Gegenwartig wird flir den.Commo-
dore 64 aufgrund seiner auBerordent-
lichen Beliebtheit neben zahlreichen
Programmen, die mehr oder weniger
auf hdusliche Bedurfnisse zugeschnit-
ten sind, auch eine Flle von Software
flir den kommerziellen Bereich ange-
boten. Von besonderer Bedeutung fir
den Anwender sind hierbei die, Text-
verarbeitungs- und Adressenselektie-
rungs-Programme.

Aus dem reichhaltigen - Angebot
derartiger Softwarepakete hat HC
zwei Programme ausgewahlt und ge-
testet. Es handelt sich um das Text-
verarbeitungs-Programm ,SM-TEXT
64" und das Adressenverwaltungs-
Programm ,SM-ADREVA® von der
Minchner Firma SM Software AG.

AN

Herausragende Merkmale des Pro-
gramms. ,SM-TEXT 64" sind Bau-

steinverwaltung, Schreibbreite bis
120 Zeichen/Spalte, Suchfunktionen,
Worttabulatory® Justierung, Zentrie-
rung, Zeilentrennung und insbeson-
dere/der mentgesteuerte Programm-
ablauf.

Text fir Profis

Nach dem Programmstart meldet
sich das Programm ,SM-TEXT 64°
mit dem folgenden Hauptmenu:

F1 = Text bearbeiten

F3 = Text laden

F5 = Text abspeichern

F7 =_Drucken

F2 = Text im Arbeitsspeicher
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I6schen

F4 = Floppy- und Druckerbefehle
F6 = Farbeinstellungen andern

F8 = Text mit Dateinamen drucken

Reichhaltiges Meni
Wahrend der Textverarbeitung be-
steht jederzeit die Mdglichkeit, Uber
den Befehl ,HLP“ eine Funktionsta-
sten-Ubersicht auf den Bildschirm zu
holen und durch#wiederholte Beta-
tigung der Ta in das Haupt-

d|eser Situation die
(,Text bearbei-
nt das folgende

Textbewegung
Justieren

Will man statt dessen jedoch lieber
diverse Tabulatoreinstellungen vor-
nehmen, so betatigt man im Menl
. 1ext bearbeiten” die Funktionstaste
F3 und erreicht damit das Untermend
» labulatoren setzen/léschen®.

Insgesamt stehen flr das Editieren,
Formatieren, Speichern, Laden und
Drucken 85 Befehle zur Verfugung.
Beim Arbeiten mit dem Programm
~SOM-TEXT 64 ist zwischen Bild-
schirm- und Textzeilen zu unterschei-
den. Auf dem Bildschirm lassen sich
25 Bildschirmzeilen darstellen, von
denen jedoch nur 20 Zeilen fur die
Textdarstellung benutzt werden kon-
nen. Die Ubrigen Zeilen — die ersten
beiden und die letzten drei Zeilen des
Bildschirms — bendtigt das Programng
um alle wichtigen Funktionen und

Textzeile entspricht
Bildschirmzeile. In™

name eingegeben werden, dé
bearbeitet wird. Pro Zeile kdnné )
Zeichen auf dem Bildschirm darge-
stellt werden. Es lassen sich jedoch
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durch die Scrolling-Funktion
Texte mit gréBeren Zeilenld
zeigen (bis zu 120 Zeichen

Die vielfaltigen Cursorhe
erleichtern eine schnelie
im gesamten Text, was be
Texten eine groBe Hilfe
meisten der von profe
verarbeitungs-Syste
Funktionen, wie zu

tige Laden mehrerer Te
beitsspeicher, bietet , S
auch, wobei es allerdings fir'e
helose Ausflhrung aller zur
gung stehenden Funktionen einer lan-
geren Einarbeitungszeit bedarf.

Die Funktion ,,Adressen laden® er
maoglicht es, zur Erstellung von Rund-
schreiben, dem Programm ,SM-
ADREVA 64" die bendtigten Adres-
sen zu entnehmen. Der Commodore
64 setzt nun die gewinschten Adres-
sen in den angefertigten Brief ein, wo-
beiweine angemessene personliche
e hinzugefliigt werden kann.
est erwies sich ,SM-TEXT 64
icht nur fir den privaten Bereich,
sondern auch flr eine Vielzahl von
professionellen Einsatzgebieten als
auBerst leistungsfahiges Textverarbei-
tungs-Programm. Wenn man Uber-
haupt von Schwéchen des Pro-
gramms sprechen kann, dann ist es
lediglich die relativ lange Einarbei-
tungszeit, die man zu dessen vollstan-
diger Beherrschung bendétigt.

~SM-ADREVA 64" ist ein Adres-
senverwaltungs Programm, das auf-
eistungsfahigkeit und

setzt werden ka
_ Die hervorste Merkmale
dialogorien-

bis zu 622

sicherung gegen
rch Plausibilitats-

er oder Suchbegriff)
Uckwartsblattern im

)
Korrektur- und Ande-
hkeiten

offtware-Test

— Ausdruckmoglich kom-
plette Adresse, oder
Aufkleber

— Mdglichkeit fur s > Ausgabe
der Adressen

— Schnittstelle zu EXT 64 flr

die Erstellung Formbriefen.

Im Test zeichnete sich das Pro-
gramm ,SM-TEXT 64“ durch eine
sehr leichte Handhabung aus, die auf
dem menugefuhrten Programmablauf
beruht. Dieg¥lerwaltung von Adressen
i i emlos vornehmen, wo-
2rs die einfache Korrektor
- eise  Anderung  der
sssendaten angenehm auffiel. Flr
=n privaten Gebrauch ist das Pro-
gramm mehr als hinreichend und soll-
te auch den hohen Anspriichen pro-
fessioneller Nutzer in vielen Féllen ge-
recht werden.

Beim Betrieb von Druckern am se-
riellen Bus des Commodore 64 kann
es jedoch zu Verlust von Adressen
oder sogar der gesamten Adressen-
datei kommen. Um derartige unliebsa-
me Uberraschungen zu vermeiden,
sei an dieser Stelle folgende eindring-
liche Warnung aus der Betriebsanlei-
tung fir das Programm ,, SM-ADREVA
64" zitiert:

Nie zum Erfassen oder Andern der
Adressen den Drucker einschalten,
und immer den Drucker ausschalten,
bevor die Funktionstaste flr das Pro-
grammende gedrlckt wird.

Da bei Verwendung von Druckern
des Typs VC 1526 bei der geringsten
Unachtsamkeit regelmaBig Datenver-
lust auftritt, wird dringend empfohlen,
von den Adressendateien Sicher-
heitskopien anzufertigen.

Bjérn Schwarz
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Die Super-Spiele fiir Home-Computer
c HeiBBe PpreiseI far

Mehr Freude am Computer
durch Dontenwill-Pluspunkte:

PURPLE
TURTLE

Cé64
Kas. DM 33,~

GroRte Auswahl Siiddeutschlands
in Hardware - Software -
Fachliteratur!

Objektive Beratung!
Fachhandels-Service!

Stets aktuelle Angebote!

Profitieren Sie von unseren Tief-
preisen — gleich Liste anfordern
bei

TORNADO
VC-20+]

DONTENWILL

Versandzentrale: Dontenwill GmbH, 7880 Bad Séckingen HEXPERT fi,il' c 64 Kas. DM 37,-

Postfach 1247, Tel.07761-3093, Tix. 792339

8000 Miinchen 2 - Landwehrstr. 40 - Tel. 089/597993 Das freundliche Programm

6000 Frankfurt 1 - Am Eschenheimer Tor 2 - Tel. 0611/283545 ¥ £
7000 Stuttgart 1 - Kronprinzenstr. 6 - Tel. 0711/294665 ANA’s Programmiaden, Hochleite 4, 8000 Miinchen 90

Nur Versand, zzgl. DM 3,50 Porto und Versand. Lieferung gegen Vorauskasse
(Verrechnungsscheck) oder Nachnahme, Software-Katalog gegen Freiumschlag
gratis.

Neu SCHREIBERS

SCHLUSSEL ZUR
COMPUTERWELT

O vollig neu fir deutsche Verhaltnisse entwickelt

5 O farbig illustriert
O in leicht verstandlichen Abschnitten

O mit zahlreichen Anwendungsbeispielen
O Einkaufstips

Dr. Theo Lutz/Rolf Lohberg
Heimcomputer (Best.-Nr. 13201)
Taschenrechner, ganz einfach
(Best.-Nr. 13204)

Basic programmieren, ganz ein-
fach (Best.-Nr. 13203)

»,BTX fiir jedermann”

(Best.-Nr. 13202)

Daten im Haushalt

(Best.-Nr. 13205)
Heimcomputer-Lexikon
(Best.-Nr. 13206)

Verlag J. F. Schreiber
7300 Esslingen - Postfach 285

Erhaltlich bei

Ihrem Fachhandler! je Band DM 9,80
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Portriéit

Der ,Computerclub 64 e. V.*"
ist ein eingetragener Oster-
reichischer Verein, der sich
vorrangig mit der Software-
Entwicklung fiir den Commo-
dore 64 beschaftigt. Unsere
Vereinsaktivitdten ~ umfassen
folgende Leistungen, die von
den Mitgliedern kostenlos in
Anspruch genommen werden
kdnnen:

@® Monatliches  Mitteilungs-
blatt CLUB 64 mit vielen inter-
essanten Artikeln

@® Monatliches Vereinstreffen
in Wien zur Kontaktférderung
und Problemldsung

@® Umfangreiche Programm-
bibliothek

@ Ginstige Einkaufsmoglich-
keiten, Sammelbestellungen,
Informationen  Uber Neuer-
scheinungen usw.

@® Seit Januar 1984: User
Group PASCAL und Arbeits-
gemeinschaft FORTH
® Clubausweise

@ Programmierkurse
beitrag)

@® Geblhren: einmalige Ein-
schreibgebihr von 6S 50, jahr-
licher Mitgliedsbeitrag 350 6S.

(Kurs-

Interessenten wenden sich
an: Mag. Helmut Hackl, Erd-
bergstraBe 134/4/7, A-1030
Wien

Clubseite

Austausch von Erfahrungen, Fachwissen oder Programmen —
Clubs bieten die Moglichk

Computerclub Ahrensburg
André Moller

Elsterweg 7

2070 Ahrensburg

Tel.: 04102/59312

Der Club besteht seit Januar
1984. Neben Sinclair-Besit-
zern  kénnen auch andere
»Computer-Typen” in den
Club eintreten. Vorgesehen ist
ein  wdchentliches Meeting
zwecks Erfahrungs- und Pro-
grammaustausches.

Unabhangiger
Computer-Club Weiden
Berthold Weber
LandgerichtsstraBe 11
8480 Weiden

Ziele des Clubs sind Erfah-

rungsaustausch und gegensei-
tige Hilfe bei Hard- und Soft-
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o

ware-Problemen.  Unterstutzt
werden alle Rechnersysteme.
Es finden monatliche Treffen
statt.

Future-SOFT

fur LASER 210/VZ-200
Christian Tasche
Josef-Wulff-StraBe 59
4350 Recklinghausen

Casio FP 1000/1100 — Club
Thomas Seeholzer
ElisabethstraBe 43

8044 Lohhof

— Geringer Clubbeitrag
Programmaustausch

Tips & Tricks von ,Profis*®
Yijahrliches Info

Beratung

ZETTIX SC/Saar
Markus Packenius
SteinwaldstraBe 10
6680 Neunkirchen

Regionaler Club fur zX 81
und ZX Spectrum im Saarland,
kein Mitgliedsbeitrag, umfang-

reicher Software-Tausch —
auch mit anderen Clubs (Sin-
clair-Usern).

CBM 64 Userclub
»Sudbadische 64er"
Sulzburger StraBe 46
7800 Freiburg

Sinclair Spectrum User-Club
Rolf Knorre

SiegesstraBe 146a

5600 Wuppertal 2

VC-20 ,HC-Club*

Mike Bozinar

Neue Maastrichter StraBe 13
5000 Kolin 1

CLUB 80
Gunther Wagner
GartenstraBBe 4

CLUBLu

eit, mehr Uber einen Computer zu erfahren.

8201 Neubeuern
Tel. 08035/3361 (abends)

Der Club ist fur alle Tandy-
Freunde gedacht. Aufgabe ist
der Austausch von Erfahrun-
gen, Programmen und BU-
chern. Die Clubnachrichten
sind kostenfrei. Ausflhrliche
Infos gibt es gegen Rickporto.
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Wer nur spielt, sundigt nicht— aber schopft die Moglichkeiten seines
Atari-Computers in keiner Weise aus. Erst mit den richtigen Anwender-
programmen geht die Reise ab ins volle Vergnugen

Ronald Reagan, Franz Beckenbauer
oder mich kennt fast jeder. Gegen IHN
verblassen aber auch die prominente-
sten Zeitgenossen zu gesichtslosen
Nobodies. Sein Hobby: Fressen und
gefressen werden. Kennzeichen:
GroBe Klappe, knallgelb und kreisfor-
mig. Hort nur auf Joystick.

Die Rede ist von Pac-Man-Super-
star, dem gréBten Mampfer aller Zei-
ten, dem unbestrittenen King auf Mil-
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lionen von Bildschirmen. Ihm und sei-
nen Kollegen — etwa dem ebenfalls
gefraBigen TausendfuBler Centipede
— verdankt der Videogigant Atari inter-
nationalen Ruhm und marktbeherr-
schende Stellung auf dem Sekior
Spielmodule. Neben einem umfang-
reichen Angebot an Steckmodulen,
die auf Konsolen laufen, bietet der
Konzern seit einiger Zeit die beliebte-
sten Spiele auch fur den Einsatz in

seinen Home-Computern an. Die
Fans schlugen begeistert zu und
deckten sich mit der actiongeladenen
Software grindlich ein.

Patente Programme

Uber der allgemeinen Spiele-Eu-
phorie vergessen aber die meisten
Besitzer von Atari-Computern, daB die
Firma eine relativ kleine, aber feine
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Palette von Anwenderprogrammen
auf Lager hat, welche die Mdglichkei-
ten des Computer-Einsatzes mit ma-
Bigem finanziellen Einsatz erheblich
erweitert. Die perfekte Beherrschung
einer Programmiersprache wird nicht
vorausgesetzt. Was bringen die Pro-
gramme in der rauhen Wirklichkeit,
welcher Aufwand an Speicherplatz
und Peripherie ist notig, was kostet
das Vergnugen? Wir testen:
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@ Karteikasten

® Paint

® Programmieren leichtgemacht
@ Europaische Lander und Stadte
® Music Composer

® Sprachbox

Kampf dem Papierkram

Um die gesamte hausliche Zettel-
wirtschaft fir alle Zeiten loszuwerden,
benotigt man erst mal einigen Gerate-
aufwand: einen Atari-Computer mit
mindestens 32 K RAM — also entwe-
der einen Typ 800 (XL) oder einen
600 XL mit Speichererweiterung — so-
wie eine Diskettenstation. AuBerdem
149 Mark. Daflir erhédlt man die Pro-
grammdiskette, eine Leerdiskette und
eine ausfuhrliche Gebrauchsanwei-
sung. Sobald der Computer das Pro-
gramm verdaut hat, kann die Arbeit
losgehen. Auf dem Bildschirm er-
scheint das Menu: Erste Karte heraus-
suchen; eine bestimmte Uberschrift
suchen; Kennwort suchen und mar-
kieren; Diskette initialisieren/wech-
seln; Programm beenden. Dann
schiebt sich die erste von 370 mdgli-
chen Karteikarten ins Bild. Falls die
Karten nur halb voll beschrieben wer-
den, steht die doppelte Anzahl zur
Verfligung. Also jede Menge Platz fur
Dateien aller Art. Etwas abstrakt aus-
gedriickt: Ganz gleich, ob man eine
Uberschrift oder einen Begriff (bezie-
hungsweise eine Zahl) eintippt — in
Sekundenschnelle présentiert der
Computer samtliche Karten, die das
gesuchte Wort enthalten.

Selbstverstandlich lassen sich auch
alle  beschriebenen  Karteikarten
durchblattern, die alphabetische An-
ordnung hat der Rechner schon von
sich aus vorgenommen. Das Kopieren
einzelner Karten ist per Knopfdruck
ebenfalls moglich und erspart so
Schreibarbeit, wenn nur einzelne Ein-
tragungen geandert werden.

Im richtigen Leben helfen Biro-
klammern, héaufig gesuchte Karten
schnell aufzuspuren. Der elektroni-
sche Karteikasten bietet diese Mog-
lichkeit ebenfalls — dann ragt eine stili-
sierte Klammer ins Bild. Das Pro-
gramm garantiert so den totalen Uber-
blick bei kirzestem Zugriff und bringt
die ersehnte Ordnung in jede Art von
Sammlung — ob Adressen, Schallplat-
ten, Briefmarken, Miinzen oder Bii-
cher. Unubersichtliche Materialberge,
wie sie etwa bei Fachaufsdtzen oder
Seminararbeiten anfallen, werden auf
einmal verbluffend transparent. Das
Ganze 4Bt sich auBerdem kinderleicht
und flott bedienen.

Software

Auch der Gebrauch des Paint-Pro-
gramms (149 Mark) setzt den Besitz
einer Diskettenstation voraus. Dafiir
garantiert die flexible Scheibe fir ta-
gelanges Malvergnigen: Die grafi-
schen Méglichkeiten des Computers
werden in einem solchen Umfang er-
weitert, daB leicht ein Wochenende
beim Studium des neuen Befehlsvor-
rates draufgeht.

Der Anwender hat die Wahl zwi-
schen 256 Farben und 81 verschiede-
nen Pinseln. Er kann auf einfachste
Weise ,radieren”, Flachen ausfillen,
Farben austauschen oder mischen,
Bilder speichern, abrufen, Details ver-
gréBern und mit variablem Tempo ver-
andern oder geometrische Grundfigu-
ren aus dem Speicher abrufen. Samt-
liche Modifikationen werden entweder
mit dem Joystick — der auch der Pin-
selfihrung dient — oder Uber die Ta-
statur abgerufen. Bei mangelndem
Durchblick hilft das ,Help“-Programm
weiter. In den meisten Fallen gentgt
jedoch die Uppige Bedienungsanlei-
tung (eine wahre Wohltat, verglichen
mit dem Manual, das Atari seinen Ho-
me-Computern mitgibt).

Die Produktion asthetisch anspre-
chender Bilder erfordert natirlich eini-
ge Ubung, aber der Gebrauch des
Handwerkszeugs selbst  bereitet
schon eine Menge SpaB.

Mit Charme serviert

Fur 69 Mark fihrt Dagmar Berghoff
den ahnungslosen Einsteiger an die
Geheimnisse seines Computers her-
an, vorausgesetzt, er besitzt einen
Kassettenrecorder und das Programm
»Programmieren leichtgemacht”. So-
bald der Kurs in den Rechner einge-
speichert ist, beginnt die bekannte
Fernsehmoderatorin mit ihrer Aufkla-
rungsaktion, mit sanfter Stimme und
schén langsam — zum Mitdenken.
Waéhrend des kurzweiligen Vortrags
erscheint auf dem Bildschirm die pas-
sende lllustration — unterbrochen von
haufigen Fragen, die per Tastatur rich-
tig geldst werden missen, bevor der
Lehrgang weitergeht.

Der leichte Weg zum
eigenen Programm

In sechs Abschnitten macht der An-
fanger Bekanntschaft mit den wichtig-
sten BASIC-Begriffen und lernt gegen
Ende des Kurses sogar die eigenhan-
dige Herstellung einfacher Program-
me. Die letzte Lektion vermittelt zu-
dem noch nutzliche Grafik-, Colour-
und Sound-Befehle.
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Software

Die originelle Kombination von Vi-
deounterhaltung und Computer-Akti-
vismus leidet etwas unter den haufig
notigen ,Ladepausen”, da das Me-
dium Kassette gleichzeitig als Tontra-
ger und Datenspeicher benutzt wird.
Perfektes Programmieren mit allen
Schikanen lernt man mit diesem Pro-
gramm nicht — fur einen ersten Anné-
herungsversuch (an den Computer)
ist es jedoch gut geeignet.

Wer Winsen an der Luhe noch im-
mer fur die Hauptstadt Albaniens halt,
dem kann geholfen werden: ,Europa-
ische Stadte und Lander® nennt sich
ein Geographiespiel von Atari, das so-
wohl auf Kassette als auch als Disket-
te flir 39 Mark erhéltlich ist. Auf dem
Bildschirm erscheinen die Umrisse
Europas und darin wiederum die Kon-
turen eines Landes. Es gilt, zuerst das
Land zu erraten — und dessen Namen
einzutippen. Dann soll der Lernbegie-
rige die zugehdrige Hauptstadt nen-
nen. Der Computer bestétigt richtige
Antworten oder geht spatestens beim
dritten Irrtum zur nachsten Frage Uber.
Die Umrisse der abgefragten Lander
bleiben stehen, so daB sich Europa im
Lauf des Frage- und Antwortspiels
langsam fillt. Ein Punktekonto — ge-
trennt fir 26 Lander und Stadte — do-
kumentiert fortlaufend den Kenntnis-
stand des Priiflings. Beim ndchsten
Durchgang mischt der Rechner die
Geographie kraftig durch. Die Ande-
rung der Reihenfolge verhindert den
beriichtigten Litanei-Effekt.

LaENDER URD STAHEDTE

g IN EUEOP? L5

“ETERw

e

Geographie mit Fragezeichen

Leider geriet Europa ziemlich mick-
rig — in der Atari-Version: Die Abbil-
dung ist viel zu klein und unprézis, um
die genaue Ortung der L&ndergrenzen
zu gestatten. Vermeidbare Irrtimer
stellen sich haufig ein, mit Frust im
Gefolge. Der Nachhilfeunterricht ver-
liert auch schnell an Reiz und nahert
sich dem Unterhaltungswert einer
Erdkundestunde.  Ubrigens:  Die
Hauptstadt von Albanien heiBt Tirana.
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»Der Music Composer eignet sich
nicht dazu, zu erklaren, wie Musik ge-
lesen oder geschrieben wird. Dazu
sollte in einschldgiger Fachliteratur
nachgelesen werden*®, mahnt das Ma-
nual zu Ataris elektronischem Kompo-
nisten (Steckmodul, 149 Mark).
Grundkenntnisse sind also die Vor-
aussetzung, bevor man sich in den
Clinch mit dem musikalisch aufgeru-
steten Computer begibt. Die Software
erlaubt die Eingabe von maximal zehn
Notenzeilen (ber drei Oktaven, das
Abspielen einzelner Zeilen oder kom-
pletter Harmonien (bis zu vier Stim-
men gleichzeitig), das Andern der Mu-
siknoten, Lautstdrke, Tempo, Noten-
schlissel, Takt — sowie das Abspei-
chern oder Abrufen, falls der Anwen-
der eine Diskettenstation oder ein
Kassettengerat anschlieBt.

Komponieren — Note fir Note

Wahrend der ganzen Prozedur er-
scheint die aktuelle Partitur auf dem
Bildschirm und kann so leicht verén-
dert oder ergédnzt werden. Solange
sich der Komponist mit eher schlich-
ten Stiicken zufriedengibt, bekommt
er keine Probleme. Oberhalb von
,Héanschen klein® jedoch wird’s kri-
tisch. Dort verschworen sich die Tuk-
ken der Harmonielehre mit betréchtli-
chen Anspriichen an die Program-
mierkiinste. Komplexe Klangfolgen
erfordern gewaltigen Denkaufwand,
Experimentierfreude und viel Geduld.
Das anspruchsvolle Programm ist eine
echte Herausforderung —auch fur fort-
geschrittene Computer-Fans.

Singen kann er auch, der Rechner —
falls er Uber mindestens 48-K-RAM-
Speicherkapazitat und eine Disketten-
station verfligt. AuBerdem muB sein
Besitzer tief in die Tasche greifen:
Ataris Sprachbox kostet samt Diskette
und Netzgerat 399 Mark. Nach dem
AnschluB des Sprachsynthesizers an

den seriellen Port des Disketten-Lauf-
werks beherrscht der Computer 64
Phoneme, ausreichend fir samtliche
Woérter unseres Kulturkreises.

Es kdnnen jetzt bis zu tausend Wor-
ter eingetippt werden — unter Beach-
tung der phonetischen Zusammenset-
zung. Betonung, Tonfall und Tonhdhe
lassen sich modifizieren. So entsteht
ein umfangreiches Warterverzeichnis,
das natirlich auch komplette Satze
aufnimmt. Eine Liste — auf Befehl er-
stellt — erleichtert die Ubersicht tber
den gesammelten Sprachschatz. Der
wird bei Bedarf wieder ausgespro-
chen, sei es in Form von grammatika-
lisch korrekten (aber inhaltlich unsin-
nigen) Zufallssétzen, sei es als Kom-
mentar zu jedem beliebigen BASIC-
Programm.

Damit der Programmierer sieht, mit
wem er es zu tun hat, erscheint auf
den Befehl *G ein Gesicht auf dem
Bildschirm, das sogar die Lippen syn-
chron zur Sprachausgabe bewegt.
Sollte die Nase nicht gefallen, so kon-
nen mit dem Befehl *GK gezielte kos-
metische Verschdnerungen vorge-
nommen werden (mittels Cursor), et-
wa der Anbau eines Vollbartes. Den
Ubergang von Sprache zum Gesang
regelt ein eigenes Musikprogramm,
das einfach zu handhaben ist. Der
Umgang mit dem Synthesizer dirfte
auch Anfiangern keine Schwierigkei-
ten bereiten. Die Sprachwiedergabe
hort sich bestenfalls gewdhnungsbe-
dirftig an, mit Dagmar Berghoff kann
die elektronische Plaudertasche in
keiner Hinsicht konkurrieren. Eher

noch mit einem heiseren Papagei.

Farbenfroh: das Paint-Programm

Die Besitzer eines Atari-Rechners
sind also keineswegs zum ewigen Vi-
deospiel verdammt oder nur auf die
eigenen Programmierkinste angewie-
sen. Die Anwender-Software — wir er-
wahnten nur einen Ausschnitt aus
dem Angebot — vergroBert den Ein-
satzbereich des Home-Computers
nach Belieben: Aus dem Spiel mit
Pac-Man wird so das Spiel ohne
Grenzen. —hs
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Die perfekte Erweiterung lhres CBM64
.. mit Zukunftperspektiven

Digitale Uhr
Mischméglichkeit {

Grafik-Text, auch in Farbe
Haarscharf und stabil
Grafische Darstellung;

in den Hintergrund umschaltbar

Oberste Reihe kann festgesetzt werden.
Einstellbarer Zeilenabstand.

Nimmt keine Speicherbereich in Anspruch!
Ton bleibt voll erhalten.

Keine extra Stromversorgung erforderlich.
Videospeicher des CBM®&4 kann frei zugeschal-
tet werden.

GRATIS AUSSERGEWOHNLICHER
DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER
mit umfangreicher deutscher Betriebsanleitung

DIE 80- ZEICHEN / GRAFIKKARTE DM 279, -

*Warnung: Passen Sie auf vor (mangelhafte) Kopien von ROOS-Produkten!

Das schonste und lustigste Spiel, das Sie auf Inrem VC-20 erleben kdnnen, ist da! In 6 verschiedenen Bildern soll
Bongo, die Supermaus, die verlorenen Ringe der Prinzessin einsammeln und zun)(kbringen. Dabei muB sie sich

Gber Leitern, b portern vor retten. Die weich gleiten-
e HiR ik mit den g ites wird Sie garantiert begeistern! 3 verschiedene

Schwierigkeitsstufen; 1 oder 2 Spieler, Joystick erforderlich. VC-20 (+16K-RAM)

NEU! cndiich auch far den C-64 ="

Weitere Renner aus unserem Angebot:
Fl RE GALAXY Ahnlich Scramble, aber mit 8 versch. Hohlen. Fur Joyst. VC-20 +16K 39.-

GALAXY immer neue Welien der Galagas starzen sich auf Sie. Joyst. + Tast.
der Welt fur

GRANDMASTER Das beste 2
VC-20 +8K, C-64 79.-

STAR DEFENDER wicinderspiclh. mit Mutant, stargate...J. + . VC-20 +16K 39.-
SPACE PILOT riugzeug kampf. 60k Maschinensprache.

Alle Spiele 100% Maschinensprache, Lieferung auf Kassette oder Diskette mit deutscher Anleitung. Die
Spiele sind im guten Fachhandel oder direkt bei uns erhaltlich. Preise inkl. MwSt. + DM 5.- Porto & Verpackung.
Versand gegen Nachnahme oder Vorkasse.

c-64 39.-

c-64 39.-

vczuzxm'm‘uoa | schaltbay r 175, i I

20 32K-RAM-Modul L saeriisiti 179

Ariarat iy S senen Stocepiae e TG Modui o »PLAY IT AGAIN«
MoGulbox mit 3 Steckplatzen und 2 EPROM: Sockeln "\ 89, F.Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen

C-64 Grafik-Tablett mit Diskette & deutscher Anleitung 69.- Telefon 02408/8319

CVIAA

e
COMPUTING
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flirVC20 und CBM 64 oI
40/80 ZEICH EN KARTE fur 2716, 2732, 2764, 27128, 2532.

anzuschliessen an jeden Microcomputer.
40/ 80 Zeichen p/z,haarscharf und stabil. DM 249.-

Mit Software, DM 174.50
64kRAM + 2k EPROM EPROM-LOSCHGERAT
Mit schneller Software fur RAM-Files

DM 279,—{ I16scht 4 EPROMS gleichzeitig. DM 120.-
EPROMKARTE pm 45.-@IEPROM-BANK 125k £prom
Zwei 4kEPROM Sockel. Adressen einstellbar

far TRS 80 en VIDEOGENIE DM 379.-
steckpLaTz-ERWEITERUNGEN @MACH3 DRUCKER-PUFFER
2 Steckplatze ls Steckplatze, VC20 DM 139.-

Vollpufferung 16k 32k 48 k
o par.ein — par.aus 389.— 445.— 499.-
B StromversorguggBM64 DM 169. seriein — par.aus 431.— 497.— 559.—

DM 69.- JEin-Ausschaltbar.
— Fur all unsere Produkte: Handler Anfragen erwiinscht.
o Alle Preise einschliesslich MwSt.
e Versand per Nachnahme oder Vorkasse.
® Von al unseren Produkten haben wir
ausfuhrliche Prospekte, die wir lhnen
gerne kostenlos zusenden.
u H I H Tagen zurickgesandt, bezahlen Sie nur
. Verpackungs- Versandkosten.
® KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE +TELEFON 02821/ 28826

® Alle Gerate konnen freibleibend ausprobiert
werden. Unbeschadigt innerhalb von 10

te-wi Verlag GmbH
technisch wissenschaftliche Elektronik-Literatur
Theo-Prosel-Weg1 8000 Miinchen 40

Handler-Anfragen
erwunscht

Allein-Vertrieb
Eckard
Begerow

D-8428 Rohr
Tel. 087 83/552

DM l 39’_

incl. MWST
+ NN

far VIC 20, C 64
Artari

Spectrum
(mit Interface)

x
x
x
X
x
x
x
X
*
x
x
x
x
x
X
x
x
X
X
X
X
*
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Report

Billige Einsteiger-Computer haben
einen Nachteil. Immer dann, wenn es
ans ernsthafte Programmieren geht,
lassen sie einen im Stich. Entweder
reicht der Speicherplatz nicht aus oder
die notwendigen Befehle sind nicht
vorhanden oder die Tastaturbedie-
nung ist muhselig oder das Laden von
Kassetten funktioniert nicht einwand-
frei. Die Liste 14Bt sich beliebig lange
fortsetzen. Soll man einem Einsteiger
Uberhaupt ein Gerat mit den genann-
ten Nachteilen empfehlen, oder be-
steht dabei nicht die Gefahr, daB er
frustriert aufgibt und zukinftig ande-
ren Beschéftigungen nachgeht?

Der Jedermann-Computer

Ein typischer Einsteiger-Computer,
der ZX 81 von Sinclair, kostet zur Zeit
rund 150 Mark. Dafiir erhdlt man ein
schwarzes Késtchen, welches zur
Eingabe von Zeichen eine Folientasta-
tur besitzt. Wer Uber langere Zeit an

Gelungene Kopie

des Sinclair ZX 81}

Schwachstellen erkannt und verbessert. Nach diesem Motto entwickelte
eine Firma aus Hongkong den ersten ZX 81-Nachbau. Der Preis flr den

Power 3000: 38 Dollar

diesem Computer gearbeitet hat, weiB
eine richtige Tastatur zu schatzen.

gmi.:‘:ruerchdu

Creon Enterprises aus Hongkong
hat es als erste Firma gewagt, einen
Nachbau des ZX 81 auf den Markt zu
bringen. Und die Entwickler haben aus
den Problemen der Sinclair-Benutzer
gelernt: Der Power 3000 ist aus einem
stabilen Plastikgehduse hergestellt.
Der Rechner ist etwa doppelt so breit
und besitzt zur Eingabe von Daten
und Programmen Tasten aus Weich-
gummi, die sich wesentlich besser be-
dienen lassen als eine Folientastatur.
Die Programmierung erfolgt nicht wie
beim ZX 81 Uber Schllsselworter,
sondern jeder Befehl wird Zeichen flr
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Zeichen ausgeschrieben. Folge davon
ist eine wesentlich geringere Einarbei-
tungszeit.

Sinclair-Zubehér passend

Die groBte Uberraschung ist zwei-
fellos der identische Systembus. Das
bedeutet, daB der Power 3000 sowohl
mit dem Sinclair-ZX-Printer als auch
mit der 16-K-Erweiterung des ZX 81
funktioniert. Weitere Vorteile des Po-
wer 3000 gegenlber dem Vorbild
ZX 81 sind:

@® AnschluBmadglichkeit eines Moni-
tors

@ Buchse flr Atari-Joystick

@® Automatische Zeilennumerierung

@ Betriebsanzeige durch eine
Leuchtdiode

® Fehlermeldungen erfolgen aku-

stisch und durch entsprechende

Buchstaben gekennzeichnet

An Schwachstellen geblieben ist
dem Power 3000 lediglich die lange
Speicher- und Ladezeit mit dem Kas-
settenrecorder, fehlende Farbdarstel-
lung und Méngel in der Grafikauflo-
sung. Die Bildschirmaufteilung betragt
wie beim Sinclair 22 Zeilen mit jeweils
32 Zeichen, und der 2-K-Arbeitsspei-
cher 1Bt sich auf 16 beziehungsweise
32 KByte erweitern. Die Firma Creon
Enterprises ist noch auf der Suche
nach Handlern, wobei sie in England
und Danemark bereits flindig wurde.
Die Vertriebsfreudigkeit deutscher
Handler durfte jedoch — mangels ent-
sprechender eigener Produkte — aus-
reichend genug sein, diesen Rechner
auch hierzulande zu vermarkten. —wt
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Hannover-Messe 84

Dabeisein ist nicht alles

Wer unvorbereitet und ohne Plan o T ) T Tax ‘\A‘L‘i_'_ L]
diese groBe Industriemesse besucht, Hier finden Sie uns auf der /I_]\ 2> if
Hannover-Messe ’84: /"ml\ﬂ \\\é
O

der wird vieles sehen und trotzdem

MESSESCUNE(LWEG § §

unvollstindig informiert bleiben. E] \31
1 P f 1 1ere NORD-WEST =
Unsere breite Palette fachorientier \s> =

ter Printmedien hilft den Ausstel-
lern, die richtigen Zielgruppen,und
den Besuchern, die richtigen Aus-
steller zu erreichen.

Ausstellern in Hannover empfehlen > ==
wir, spezielle Media-Informationen EI s j
mit dem Kupon anzufordern. /////

&
Auf drei Stdnden bieten wir ein % B
umfangreiches Informationsangebot:

In Halle 3, »talkshop« im
Stand Nr.1800 Ladentraki vor In Halle 16,
(CeBIT-Ost) Halle 4 (Raum 6) Stand Nr.10

Hier konnen Sie probelesen und Messeclub-Zentrum, Treffpunkt Unser Stand ist ein Teil der Sonder-
blattern in Fachzeitschriften, fiir unsere Anzeigenkunden aller schau "Jugend + Technik’. Hier
Magazinen und Fachbiichern; hier = Objekte. konnen Jugendliche speziell fiir sie
erscheint tdglich neu unser aktuel- ausgewdhlte Zeitschriften, Biicher
ler “12.00-Uhr-Dienst*; hier zeigt und Videofilme kennenlernen.

unser Computerturm Neuheiten
aus der Computerwelt; hier werden
Sie sachkundig beraten iiber alle

unsere Leistungsbereiche. Catosrnohig ek
Es lohnt sich, uns zu besuchen! \w..-’no.,.gGEL

VOGEL-VERLAG

Unser Medie ogli
ienangebot ermdglicht VOGEL-BUCHVERLAG

Ihnen,in Hannover vollstindig VOGEL-DRUCK

informiert zu sein. VOGEL-SERVICE
r—_-—--—--—_---_—-_—_-—_—_-—_—-———_———-—-—--1
I Anforderungen fiir das Abs. (bitte gut lesbar ausfiillen) |
' lub i b '
i Messeclub-Serviceangebot !
I s Name, Vorname |
] zur Hannover-Messe "84 1
I Ich werde voraussichtlich am auf der Hannover-Messe sein. In Firma/Agentur l
: O Bitte senden Sie mir Ihr spezielles “Messeclub-Serviceangebot* :
i Weiter benétige ich fiir eine gezielte werbliche Ansprache Media- Postfach/Strafe j
; Informationen tber Zeitschriften aus den Bereichen I
| O Technik O Elektronik PLZ, Ort |
| DO Management O Wirtschaft 1
I Senden Sie diesen Kupon bitte an: Vogel-Verlag, Abt. 27 :
L Postfach 6740, 8700 Wiirzburg 1 Unterschrift i



Scan: S. Holtgen

Muihle fir den
Dragon 32

Beim bekannten Brettspiel sitzt Innen der Dragon 32 gegentiber und
versucht, lhnen Muhisteine in den Weg zu legen

Sefzen

Im unteren Teil des Bild-
schirms erscheint ein ,P“
(fir Positionieren). Sobald
der Spieler am Zug ist,
blinkt das links oben liegen-
de Feld. Mit Hilfe der Tasten
,GroBer-als“, , Kleiner-als“
sowie den Tasten ,1%, ,2°,
»,3" kann es bewegt wer-
den. Zum Setzen driickt
man die ,Pfeil-nach-oben-
Taste” (PnoT).

Ziehen

Im unteren Teil des Bild-
schirms erscheint nun ein
LZ" (fir Ziehen). Nun steu-
ert der Spieler zunachst
den Stein an, den er ziehen
will. Durch Driicken der
PnoT wird dieser Stein vor-
gemerkt, welches rickgén-
gig gemacht werden kann,
wenn diese Taste erneut
gedriickt wird. Jetzt begibt
er sich auf das Feld, auf das

der Stein gesetzt werden
soll. Durch die PnoT wird
der Zug ausgefiihrt.

Im unteren Teil erscheint
ein ,S* (fur Springen). Die
Zige erfolgen wie beim
Ziehen eines Steines.

Hat man eine Mihle, so
wird dies durch eine kurze
Melodie angezeigt. Der
Spieler kann seinem Geg-
ner nun einen Stein weg-

nehmen, indem er einen
gegnerischen Stein ansteu-
ert und die PnoT drickt.
Die Anzahl der sich auf
dem Brett befindenden
Steine wird durch die ober-
ste Anzeige beschrieben.
Die mittlere Zahlenreihe
gibt die Anzahl der Zlge an,
wobei die Einser- und Zeh-
nerstellen auf der rechten
Seite und die Hunderter-
stellen auf der linken Seite
angezeigt werden.
M. Morgenroth
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Commodore-Praxis

Muhle fir den V€20

Jetzt konnen Sie auch dieses Brettspiel gegen lhren VC 20 mit 16-

KByte-Erweiterung spielen. Vermeiden

Sie in die Zwickmuhle nimmt

Vor dem Eingeben des Pro-
gramms und vor jedem Laden
muB durch POKE 56,81 : PO-
KE 52,81 und RETURN das
Maschinenprogramm ge-
schutzt werden.

Die DATA-Zeilen des Ma-
schinenprogramms sind sehr
umfangreich, und ein Tippfeh-
ler im Maschinenprogramm
kann das Vernichten des BA-
SIC- sowie des Maschinenpro-
gramms zur Folge haben.

Nach dem Eintippen solite
man deswegen das Programm
unbedingt vor dem Starten auf
Kassette speichern. Zu beach-
ten ist: Selbst wenn die Test-
summe (E = 255665) und die
Speicherbelegung (K =
24 289) in Zeile 510 nicht vom
Computer beanstandet wer-
den, kann das Maschinenpro-
gramm trotzdem durch Einga-

befehler — zum Beispiel ergibt

das Vertauschen zweier DA-

TA-Zeilen gleiche Testsumme
und ,korrekte“ Speicherbele-
gung — unkorrekt sein.

Programmablauf

Nach dem Starten des Pro-
gramms erscheint auf dem
Bildschirm die vollstandige
Adresse des Autors. Wahrend
dieser Zeit wird das in den DA-
TA-Zeilen befindliche Maschi-
nenprogramm ,eingepoked*.
Dies dauert etwa 42 Sekun-
den. AnschlieBend wird zur
Eingabe der Spielstarke aufge-
fordert (Zahl von 1 bis 4 und
die RETURN-Taste driicken).
Das Spielbrett erscheint jetzt.

Man hat immer die griinen
Steine und muB den ersten
Stein setzen. In dieser Setz-

phase gibt man nur das Feld
ein, auf dem der Stein stehen
soll (zum Beispiel A1 und RE-
TURN-Taste). Der Buchstabe
des Feldes wird immer vor der
Zahl eingegeben. In der Zieh-
und Springphase muB man das
Ausgangsfeld eingeben, da-
nach die ,—“-Taste (Minusta-
ste) driicken und dann das
Endfeld eingeben (zum Bei-
spiel D1 bis D2 und RETURN-
Taste).

Falsche Eingaben werden im
allgemeinen nicht angenom-
men. Bei einer Fehlermeldung
kann sofort durch RUN 530 ein
neues Spiel begonnen wer-
den.

Wenn eine Mihle erreicht
ist, kann ein freier Stein des
Computers, der nicht in einer
Mihle steht, durch Eingabe
des entsprechenden Feldes

ie, daB der Home-Computer

genommen werden. Sollte
kein freier Stein vorhanden
sein oder sogar auf das Neh-
men verzichtet werden, so gibt
man das Wort PECH ein.

Falls man vom Computer
wahrend des Spiels festge-
setzt wird, so daB man also
keinen Stein mehr korrekt zie-
hen kann, hat man verloren.
Man gibt das Wort ENDE als
Zeichen der Aufgabe ein. Im
Ubrigen kann das Spiel jeder-
zeit durch die Eingabe von EN-
DE beendet werden.

Auf dem Bildschirm werden
unten die jeweils letzten Zlge
angezeigt. Die Zahl in der Mitte
gibt die Anzahl der Zige an.
Zum SchluB eines Spiels wer-
den oben links die Anzahl der
griinen und roten Steine ange-
zeigt und der Gewinner ange-
geben. Dr. S. Bagdonat
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Home-Computer
klipp und klar

P. Rodwell

208 Seiten, 29,80 DM
Verstehen — Kaufen —
Benutzen

Eine attraktive und leicht ver-
standliche Einfihrung in die
Welt der Computer. Alle, die
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
fir den Computerkauf u.a.m.

Programmieren —
ganz einfach

Brian Reffin Smith
47 Seiten, 9,80 DM

Einstieg mit BASIC

Dieser Band bietet eine reich
und humorvoll illustrierte Ein-
fihrung in die Computerspra-
che BASIC, die von den weit-
aus meisten der auf dem
Markt befindlichen Heimcom-
putern verstanden wird. Sie
soll dem Computer-Anfanger
dazu verhelfen, sein Gerat so
zu benutzen, daR er die Er-
gebnisse erhélt, die er haben
mochte. Er soll eigene Pro-
gramme aufbauen kénnen.

PelerRodwell

HOME

COMPUTER

klippundklar

hen

Mikrocomputer

J. Tatchell/J. Bennett
47 Seiten, 9,80 DM

Fir die rapide wachsende
Zahl der Mikro- oder Heim-
computer-Benutzer wird hier
eine reichhaltige, teils sach-
lich, teils witzig illustrierte
Einfihrung in die Funktionen
und Einsatzméglichkeiten 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, |adt und
selbst schreibt u.a.m.

Computerspiele

I. Graham
47 Seiten, 9,80 DM

Heimcomputer sind inzwi-
schen ein beliebtes Spielzeug
flr Erwachsene, Jugendliche
und sogar fir 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-
geréat funktioniert; Wie man
ihn programmieren muR; Wie
Videospiele auf den Bild-
schirm kommen; Wie man
Gerausche erzeugt u.a.m.

Programme fiir den
TI-99/4A und TI-99/4

R. Heigenmoser

SpaB mit C

MIKRO
I:IIIIIPII'I'ER

Wie sie funktionieren -~ was sie konnen

SpaR mit Comput
I]as macht man

HIEIMCOMPIJTER

Praktische Beispiele und Programme

Ein Buch von £

COMPUTER
| SPIELE

Ein Buch von OHP

Spielen, Lernen, Arbei-

ten mit dem TI 99/4A

K.-J. Schmidt/G. P. Raabe

Das macht man mit
dem Heimcomputer

J. Tatchell/N. Cutler
47 Seiten, 9,80 DM

Praktische Beispiele und Pro-
gramme

Wenn die ersten Bedienungs-
und Programmierhiirden ge-
nommen sind, sucht man
nach weiteren Einsatzmog-
lichkeiten fir den Heimcom-
puter. Dafiir bietet dieser
Band eine Fille von Anregun-
gen, praktischen Beispielen
und Programmen: Der Com-
puter als Quizmaster; Texte
verarbeiten und drucken
u.a.m.

Wie man in BASIC
programmiert
Bernd Pol

160 Seiten, 49,— DM

Dieses Buch soll Innen Anre-
gungen geben, Uberblick
Uber die Moglichkeiten des
TI-99 zu gewinnen und lhnen
mit seinen Programmen einen
Grundstock fur lhre Pro-
grammsammlung geben. Der
groRte Teil ist in Extended
BASIC geschrieben. Das ge-
wabhrleistet einen hohen Pro-
grammierkomfort. Aus dem
Inhalt: Uber die Kunst des
Programmierens; Anwendun-
gen aus der Physik u.a.m.

ca. 210 Seiten, 28,— DM

Dieses Buch fiihrt Sie schritt-
weise in den richtigen Um-
gang mit lhrem Tl 99/4A ein.
Anhand von vielen Beispiel-
programmen lernen Sie, wie
Sie die Fahigkeiten lhres
Computers beim Einsatz fiir
Arbeit und Spiel wirksam
nutzen kénnen. Eine einge-
hende Erkldrung der Bedie-
nung und eine Einfihrung in
die Programmierung in BASIC
lassen Sie schnell zum Profi
werden.

368 Seiten, 30 DM

Ein Buch fir Praktiker, und
mehr als nur eine Einfihrung!
An zwei ins Detail ausgear-
beiteten Fallstudien werden
die Grundlagen des Program-
mierens verdeutlicht und die
wichtigsten BASIC-Bestand-
teile eingehend besprochen.
Vor allem: Wie ist ein Pro-
blem zu I6sen? Warum ist
das so formuliert? Wie wen-
det man Programmiertechni-
ken an? Was gehort zu einem
guten Programmstil?

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 1
David Ahl

224 Seiten, 32,— DM

Das Dorado fir Spielpro-
jrammfans, jetzt in Deutsch.
101 fantastische Mikrocom-
puterspiele in Microsoft-BA-
SIC mit Programmlisting und
einem Spieldurchlauf sorgen
fur Freude aller Benutzer.
Jede Kategorie ist mit einer
groReren Zahl vertreten:
Weltraum, Sport, Casino-
spiele, Logik- und Bildungs-
spiele. Programmanderungen
fir andere BASIC-Versionen
werden erlautert.

Einfiihrung in die
MC-Technik
Adam Osborne

432 Seiten, 66 DM

Dieses Standardwerk der Mi-
krocomputertechnik ist die
umfassenste, vollstandigste
und neutralste Darstellung
auf diesem Gebiet. Mit die-
sem Werk hat sich der Autor
den Beinamen ,,Mikrocompu-
ter-Papst’’ geschaffen. An
iiber 500 Hochschulen in vie-
len Landern ist es als regula-
res Studienwerk eingefiihrt.
Die ins Deutsche Ubersetzte
Fassung ist bereits mehrfach
aktualisiert aufgelegt worden.

Mein erster Computer
Rodnay Zaks
304 Seiten, 28 DM

,.Mein erster Computer” ist
die Ubersetzung von ,,Your
first Computer.”” Es geht
darum, was ein Mikrocompu-
ter ist, wie er funktioniert und
wofir er zu gebrauchen ist.
nach der Lektire des Buches
sind Sie selbst in der Lage,
zu entscheiden, ob ein Com-
puter fur Sie nutzlich ist, wel-
chen Rechner und weiche Zu-
behorgerate Sie gegebenen-
falls brauchen. Keine Vor-
kenntnisse erforderlich!

BASIC

Programm

@R odnay Zaks

" Mein ersiés

Mein erstes
BASIC-Programm

Rodnay Zaks
218 Seiten, 32,— DM

Fiir 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 verstandliche
Einflihrung 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
tbersichtliches Programm u.a.

101 fantastische Spiele
for lhmn

EINFUHRUNG IN DIE
Technik

.
in BAbIC ‘Fechricben

g =
SYBEX
Herausgeber: DAVID H.AHL | N7

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



ZX Spectrum
Maschinencode

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
enthélt ein komplettes Listing
aller Z80-Opcodes 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 lhres
ZX Spectrum. Es kniipft dort
an, wo das Spectrum-Ge-
rate-Handbuch aufhért, und
ist sowohl fiir Leser, die ge-
rade erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch fir die-
jenigen gedacht, die ihre Pro-
grammierfahigkeiten erwei-
tern méchten.

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 fir Sie: Hier
wird in verstandlichen Schrit-
ten gezeigt, wie man es an-
fangt, seine eigenen Pro-
gramme zu schreiben. Gebo-
ten werden Grafiken, Ketten,
Daten, Methoden der Fehler-
suche und 26 Fertigpro-
gramme.

Computer
~ Shop

Ian Stewart
Robin Jones

Birkhduser

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 lhrem ZX Spectrum her-
auszuholen. Sie benétigen
nur einen 16K-RAM-Zusatz-
speicher, und Sie kdnnen
eine neue Auswahl von Pro-
grammen und Anwendungen
mit lhrem ZX Spectrum fah-
ren. Ein Buch fir fortgeschrit-
tene Spectrum-Benutzer.

E. Floegel

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 konnen. Alle
Konzepte sind einfach und
prazise beschrieben, sie kon-
nen zum Aufbau schwierige-
rer Techniken benutzt wer-
den.

Programmieren in BA-
SIC und Maschinen-
code mit dem ZX 81
Ekkehard Flogel

128 Seiten, 29,80 DM

Zahlreiche abgeschlossene
Programme fiir den ZX 81.
Unter anderem finden Sie
hier Spiel-, Schul- und Daten-
verwaltungsprogramme, die
nach eigenem Belieben er-
weitert und abgeandert wer-
den kdnnen. Fir alle, die sich
uber BASIC hinaus mit der
Programmierung des Prozes-
sors Z 80 beschaftigen wol-
len, ist ein Kapitel iber Ma-
schinencode eingeschlossen.

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

Rund um den Spectrum
E. Floegel

140 Seiten, 29,80 DM
Programmieren in BASIC und
Maschinencode

Die Programme in diesem
Buch sollen die vielfachen
Maéglichkeiten zeigen, wie
der ZX Spectrum eingesetzt
werden kann. Es werden
Alternativen zur haufig in BA-
SIC angewendeten Menii-
technik demonstriert. Die
Grafik nimmt in diesem Buch
breiten Raum ein. Dabei kom-
men grafische Spielereien
nicht zu kurz. Ein Buch zum
Experimentieren.

Der Mikrocomputer
ZX 81 im Einsatz
Thomas Guss

112 Seiten, 20,— DM

Ideen, Anwendungen,
Programme

Als Besitzer eines ZX 81 kén-
nen Sie alle in diesem Buch
enthaltenen Programm-Li-
stings direkt eingeben. Nitz-
liches und Unterhaltsames
fur Heim und Haushalt,
Schule und Beruf: Spiele,
Grafik und Musik, Terminka-
lender, Autokostenanalyse,
Steuerungen fiir Modelleisen-
bahnen, Lichteffekte, elektro-
nisches Archiv u.a.m.

Mein Sinclair ZX 81
D. Hergert
160 Seiten, 25,— DM

Hier wird von Anfang an mit
einfachen Beispielen erklart,
wie Sie lhren ZX 81 voll nut-
zen kdénnen. Schritt fir
Schritt lernen Sie, wie |hr
ZX 81 an den Fernseher und
Kassettenrecorder ange-
schlossen wird, wie Sie die
Tastatur nutzen, um lhrem
Computer Befehle zu geben.
Sie lernen fir Grafik-, Rech-
nungs-, Spiel- und andere
Anwendungen Programme
schreiben, wie BASIC am be-
sten einzusetzen ist u.a.m.

Das Sinclair
Spectrum ROM

R. Arenz/M. Gorlitz
214 Seiten, 39,80 DM

Ein Spielebuch fir alle ZX-
Spectrum-Freunde, die auf
eine totale Mobilisierung ih-
res Gerates aus sind. Die
Grundlage bietet ein ausfiihr-
lich dokumentiertes Listing
des Spectrum-Betriebssy-
stems. Samtliche Bestand-
teile des ROM sind hier ver-
standlich erldutert. Wer sich
mit der Maschinensprache
befassen will, muB diese
Assembler-Programme als
Nachschlagewerk besitzen.

Spectrum ohne
Grenzen

T. Hartnell/D. Jones
204 Seiten, 29,80 DM

Uber 100 Programme

und Routinen

Von den einfachsten Grund-
lagen bis zu komplexen Pro-
grammtechniken hilft lhnen
dieses Buch, alles aus dem
ZX Spectrum herauszuholen.
Es fihrt Schritt fir Schritt in
alle Feinheiten lhres Compu-
ters ein. Diese interessanten
und lustigen Programme und
Routinen sind speziell fir den
Spectrum geschrieben und
laufen deshalb garantiert.

Sinclair ZX Spectrum
BASIC-Handbuch

D. Hergert
192 Seiten, 32,— DM

Dieses Buch hilft, die Még-
lichkeiten von BASIC zu be-
herrschen. Das vollstandige
ZX-Spectrum-Vokabular wird
beschrieben, erklart und
gleichzeitig mit praktischen
Beispielen versehen. Jede
BASIC-Funktion wird erldu-
tert und der richtige Einsatz
sowie ihre Wirkungsweise
anhand von kurzen Beispiel-
programmen gezeigt. Ver-
wendete BASIC-Schlissel-
worter runden das Buch ab.

. <&

Was der ZX Spectrum
alles kann

Thomas Guss
160 Seiten, 28,— DM

Grafik, Farbe und Musik

Ein Feuerwerk an Grafik,
Farbe und Musik: Diese
Sammlung getesteter
Programme demonstriert die
besonderen Fahigkeiten des
ZX Spectrums zur Darstellung
hochauflésender Grafik, die
vielfaltigen Maoglichkeiten,
Farben wirkungsvoll einzuset-
zen, Klangeffekte zu erzeu-
gen und damit Kompositio-
nen zu arrangieren. Die Pro-
gramme sind ausbauféhig.

kreativ computern

Was der ZX Spectrum

alles kann

ThomasGuss
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. Commodore 64

Beherrschen Sie lhren
Commodore 64

C. Lorenz, 125 Seiten,

19,80 DM

Das von Commodore mit dem
C-64 zusammen gelieferte
Handbuch fiihrt Sie gut in die
Grundlagen ein. Fast alles,
was Sie in diesem Buch fin-
den, baut darauf auf. Es gibt
lhnen das Wissen, noch tiefer
in die Materie Programmie-
rung einzusteigen. Neben vie-
len Tips und Tricks finden Sie
auch Vergleiche und Hin-
weise auf den PET/CBM und
VC-20. So kénnen Sie Pro-

= >

== NERREm
sERIHHY

Das Interface-Age
Systemhandbuch zum
Commodore 64

R. Babel/M. Krause/A. Dripke
306 Seiten, 74,— DM

Das Buch wurde von Soft-
ware-Spezialisten fir das Be-
triebssystem des C-64 unter
Einbeziehung des VC-20 ge-
schrieben. Sie finden hier alle
Daten, die fir die Program-
mierung des Computers
wichtig sind. Die Informatio-
nen sind sowohl fir den BA-
SIC- als auch fiir den Assem-
bler-Programmierer geeignet.
Ein Buch fir Anwender, aber

2t B

gramme aus dem Riesenvorrat aych ein Nachschlagewerk

an CBM-Software schdpfen.

=

fir Profis.

C. Lorenz

Geschaftsprogramme - Modulkiste - Spiele
Programme fur die Schule - Partyprogramme
Trickkiste - Grafik- und Soundprogramme

64 Programme fiir den
Commodore 64

C. Lorenz

220 Seiten, 39,— DM

Eine Programmsammlung fir
Biro, Schule und Freizeit.
Dazu gehéren z.B. Eingabe-
maske, Rand, grafische Dar-
stellungen, Mathematikpro-
gramme, aber auch lustige
Programme, die eine erziehe-
rische und lehrreiche Neben-
wirkung haben. AuRerdem
finden Sie Geschéftspro-
gramme, Grafik- und Sound-
programme sowie eine Trick-
kiste mit vielen Uberraschun-
gen.

Commodore 64

Der Computer fiir Einsteiger
und Aufsteiger

H. RiedlI/F. Quinke

160 Seiten, 23,80 DM

Hier erfahren Sie alles tber
Daten, Text, Grafik, Farbe
und Musik fir den C-64.
SchwerpunktméaRBig werden
drei Grundprobleme des Ein-
steigers behandelt: Wie er-
stelle ich Programme, die
Grafik und Farbe nutzen? Wie
nutze ich die Klangmaglich-
keiten des Musiksynthesi-
zers? Wie kann ich Pro-
gramme auch in BASIC
schreiben?

Eiir Ihre Bastelliing vernwenden Sie bitte.die am Heftende beigefiigte Karte.

Mein DRAGON 32

Norbert Hesselmann
256 Seiten, 28,— DM

Das Buch fiihrt Sie von den
ersten Schritten der Bedie-
nung bis hin zur Untersu-
chung der vielen erstaunli-
chen Fahigkeiten des DRA-
GON 32. Es entwickelt Ihr
Versténdnis fiir die Nutzung,
die Programmierung und fiir
weitere Anwendungen |hres
Rechners. Anhand vieler Bei-
spielprogramme werden alle
notwendigen Begriffe und
Techniken vorgefiihrt. Lern-,
Spiel- und Arbeitsprogramme
runden das Buch ab.

Lehr- und Ubungsbuch
fiir Commodore-Volks-
computer

G. Oetzmann

112 Seiten, 24,80 DM

Der hier beschriebene Band 7
der Reihe ,,Programmieren
von Mikrocomputern’ bietet
eine umfassende Einfiihrung
in VC-BASIC, ohne daR Pro-
grammierkenntnisse voraus-
gesetzt werden. Besonderer
Wert wurde darauf gelegt,
neben der Vermittlung der
Sprache auch den Weg von
der ersten Losungsidee bis
zum fertigen Programm in
verschiedenen Beispielen zu
demonstrieren.

Mikrocomputer-
Lexikon

Reinhold Falkner
1500 Fachbegriffe exakt defi-
niert mit Register

Englisch/Deutsch
181 Seiten, 29,50 DM

Dieses Lexikon ist nicht aus-
schlieRlich fiir die erfahrenen
Computer-Benutzer, sondern
vor allem fir die ,,Newco-
mer’’ geschrieben, die sich in
die Mikro- und Personalcom-
puter-Anwendungen einar-
beiten. Jeder Suchbegriff ist
mit seiner englischen Uber-
setzung versehen.

VC-20 Spiele-Buch 1
A. Dripke

248 Seiten, 38,— DM
Programmieren mit unterhalt-
samen Spielen fir VC-20

18 Spielprogramme, die eine
Spitzenleistung der Program-
miertechnik darstellen und
die vom Computer gegebe-
nen Moglichkeiten — beson-
ders hinsichtlich Grafik,
Farbe und Sound — voll aus-
nutzen. Erarbeiten Sie sich
zusatzliches Wissen Uber |h-
ren VC-20 und lernen Sie da-
bei programmieren. Dabei
kommt der SpaR am Spiel
nicht zu kurz.

Lerne BASIC mit dem
Commodore 64/VC 20

Ginter O. Hamann
ca. 400 Seiten, 32,80 DM

Programmierte Unterweisung

Hier wurde konsequent fur
die Bedlrfnisse des Anfan-
gers geschrieben. Zum Ver-
standnis des Buches sind
keine fachspezifischen Vor-
kenntnisse erforderlich. Beim
Durcharbeiten lernen Sie
BASIC-Programme fiir den C
64, den VC 20 und die ibri-
gen Commodore-Rechner zu
erstellen. Nach kurzer Zeit
konnen Sie BASIC-Versionen
anderer Rechner verarbeiten.

DATA BECKER BUCHER

Die erfolgreichen und beson-
ders anwenderbezogenen
DATA BECKER BUCHER der
Autoren Englisch, Szepanowski,
Angerhausen, Griinhagen,
Briickmann, Gerits und
Schwinn kdnnen Sie auch bei
uns bestellen:

Das groBe Floppybuch
ca. 250 Seiten, 49,— DM

Maschinensprache
ca. 200 Seiten, 33,— DM

Simon’s BASIC
ca. 300 Seiten, 49,— DM

JElsing D.Herrmann

Wirtschaft auf dem
Commodore 64

J. Elsing/D. Herrmann
ca. 200 Seiten, 38,— DM

Unternehmensfiihrung, Be-
triebswirtschaft und finanz-
wirtschaftliche Grundlagen
gehdren zum Inhalt dieses
Buches. Programme zu Zins-
und Lohnsteuerberechnungen
u.a.m. werden an Beispielen
vorgerechnet, aber auch not-
wendige finanzmathemati-
sche Grundlagen werden ver-
mittelt. Besonders die grafi-
schen Darstellungen machen
die Eigenschaften der Be-
rechnungen anschaulich.

TI-99 Tips & Tricks
ca. 250 Seiten, 43,— DM

VC-20 intern

ca. 170 Seiten, 43,— DM
VC-20 Tips & Tricks
ca. 230 Seiten, 43,— DM

64 intern

ca. 320 Seiten, 63,— DM
64 Tips & Tricks

ca. 290 Seiten, 49,— DM
64 fur Profis

ca. 220 Seiten, 43,— DM

J.Eising H.Sterner AWag

BASIC auf dem
Commodore 64

Elsing/Sterner/Wagner

352 Seiten, 56,— DM

Dieses Buch ist eine systema-
tische Einfihrung in die Pro-
grammiersprache BASIC fir
den C-64. Die umfangreiche
Programmsammlung umfaRt
die verschiedensten Themen-
bereiche. Speicherorganisa-
tion, Sprites und hochaufl6-
sende Grafik, BASIC-Uber-
sicht und Tabellen. Beson-
dere Fahigkeiten des C-64
werden in Beispielprogram-
men demonstriert: Kalender,
Mathematik, Statistik u.a.m.



W. Hofacker

veC20

Utilities
ERWEITERUNGEN

Spiele

6502- Anwendungen
Rodnay Zaks
272 Seiten, 38,— DM

Hier wird systematisch be-
schrieben, wie vielseitig der
6502-Mikroprozessor zu nut-
zen ist. Die gezeigten Anwen-
derprogramme geben dem
Leser die Moglichkeit, z.B.
eine elektronische Orgel, eine
Alarmanlage fir sein Haus
mit Feuerwehrmelder oder
eine Geschwindigkeitsrege-
lung fiir Elektromotoren zu
bauen. Ein 6502-Assembler in
BASIC wird ebenso beschrie-
ben wie Peripheriegerate und
andere 6502-Systeme.

Programmieren mit
PASCAL

Rideger Baumann

272 Seiten, 23,— DM

Diese Einflihrung in die Kunst
des Programmierens far
Schiiler, Hobby-Programmie-
rer, Volkshochschiiler u.a.
verlangt keine Vorkenntnisse
in Mathematik oder Elektro-
nik. Die Sprachkomponenten
von Pascal werden nicht sy-
stematisch abgehandelt, son-
dern beim Lésen konkreter
Aufgaben nach und nach er-
arbeitet. Zahlreiche Ubungs-
aufgaben dienen der schritt-
weisen Festigung.

Einfiihrung 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
fihrt schrittweise in das We-
sentliche von Standard- und
UCSD/PASCAL ein. Abge-
stufte Ubungen vertiefen das
Erlernte so, daR bald das Er-
stellen eigener Programme
maoglich ist. Genau dies, Ler-
nen durch Programmieren,
legt der Autor seinen Lesern
besonders ans Herz.

Programme fiir VC-20
Winfried Hofacker
164 Seiten, 29,80 DM

Wollen Sie mehr iber die
Anwendungsmoglichkeiten
lhres VC-20 von Commodore
erfahren? Hier werden Sie
mit vielen Tricks, Tips, Anlei-
tungen zum Ausbau lhres Sy-
stems, vor allem mit guten
Programmen, versorgt. Aus
dem Inhalt: ELCOMP-Wort-
prozessor; Rechentest mit
VC-20, U-Boot-Jagd; VC-20-
Speichererweiterung; Joy-
stick-Programmierung mit
dem VC-20; einfacher Moni-
tor fur VC-20 etc.

Die schnellen Denker

Peter Miiller
208 Seiten, 24,80 DM

Fir Jugendliche, die alles
tber Daten, Speicher und
Programme wissen wollen. In
einleuchtender, sachlich kor-
rekter Weise, werden auch
schwierige Begriffe und Vor-
gange auch durch verstandli-
che Vergleiche verdeutlicht.
Je mehr Sie lber diese ver-
meintlich ,,allwissenden” Ma-
schinen wissen, desto eher
verlieren Sie den Respekt vor
ihnen. Sie lernen, was hinter
dem Computer steckt und
den Umgang mit ihm.

Software-Auswahl
leicht gemacht

425 Seiten, 58,— DM

Mehr als 2000 Programmbe-
schreibungen aus allen An-
wendungsbereichen fiir Per-
sonal-Computer. Dieses Buch
bietet Auskunft tiber 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-
kauft

Peter Ewald
142 Seiten, 34,— DM

Eine methodische Vorge-
hensweise bei der Suche
nach der richtigen Software
ist notwendig: Der richtige
Weg, der in diesem Buch ver-
standlich und umfassend dar-
gelegt wird, ist eine systema-
tische Vorgehensweise fest-
legen; fir die Vorgehens-
weise einen Zeitrahmen
stecken und konsequent ein-
halten; Maoglichkeiten und Ri-
siken bewerten; Alternativen
suchen und entscheiden.

~Holtgen

Mikrocomputer-Grund-
wissen
Allgemeinverstandliche Ein-
fihrung in die Mikrocompu-
ter-Technik

Adam Osborne

300 Seiten, 36 DM

Deutsche Erstauflage eines
Osborne-Bestsellers fir Elek-
tronikneulinge. Ohne groRen
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

Eine Einfiihrung in die Pro-
grammierung von Heimcom-
putern Siegmar Wittig

232 Seiten, 34,— DM

Dieses Buch fihrt auf leicht
verstandliche Weise in Mikro-
soft-BASIC ein. Es wendet
sich besonders an Leser ohne
Vorkenntnisse in der Mathe-
matik, Elektronik und Pro-
grammierung. Bereits nach
der 2. Lektion ist der Anwen-
der in der Lage, kleine Pro-
gramme zu schreiben.Es folgt
ein Aufbaukurs, der mit den
Feinheiten der BASIC-Pro-
grammierung vertraut macht.

Spal® mit BASIC
K.-D. Kaufmann/P. Krizan
224 Seiten, 29,80 DM

Ein heiterer Computer-
Sprachlehrgang von der Pike
auf fur alle Programmierer,
Computerfans und Hobby-
Computer-Besitzer mit vielen
Programmbeispielen und Hin-
weisen auf Einsatzmoglich-
keiten. Im didaktischen Auf-
bau uberzeugen; verstandlich
fur jeden, auch den techni-
schen und mathematischen
Laien; voller Humor und
spritziger Einfalle, damit das
Lernen auch SpaR macht.

FORTH-Handbuch
E. Floegel
189 Seiten, 43,— DM

Kennen Sie FORTH? Die
Grundlagen dieser neuen
Computersprache, die sich
durch ihr Woérterbuchkonzept
grundsatzlich von anderen
Sprachen unterscheidet, ver-
mittelt ihnen dieses Buch.
FORTH entspricht mehr der
gesprochenen Sprache als ir-
gendeine andere hdhere Pro-
grammiersprache und 4Rt
dem Programmierer viel Frei-
heit. Die daraus resultieren-
den Vor- und Nachteile wer-
den verdeutlicht.

Potor Krizan

SpaB mit

er Prqffs

BAND 2

... weitere 84 herrliche Computenpicle

fir thren
Mikrocomputer
— aile in BASIC

mit Programm-L.isting
und Probekuf

SpaR mit BASIC
fir Profis

P. Krizan
176 Seiten, 26,— DM

Ein Programm-Potpourri fir
versierte Programmierer und
solche, die es werden wollen.
Die Programme aus den ver-
schiedensten Bereichen ha-
ben sehr starken Praxisbezug,
so daR 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-
schlieBlich fir die erfahrenen
Computer-Benutzer, sondern
vor allem fir 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 ATARI-Assembler

Don und Kurt Inman
270 Seiten, 36,— DM

Dieses bisher einzige Werk in

deutscher Sprache zum
ATARI Assembler stellt eine
ausgezeichnete Einflihrung
fir 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 ermég-
licht ein leichtes Lernen der
ATARI-Sprache.

APPLESOFT-BASIC

Wolfgang Dederichs
188 Seiten, 22,80 DM

Fir Schiiler und Studenten
der angewandten Informatik
sowie fir 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 Il lauft.

Der Autor setzt voraus, dal
Taschenrechner-Funktionen
bekannt sind, die Verfiigbar-
keit eines APPLE |l ware
ideal, aber nicht zwingend.

BASIC COMPUTER-
SPIELE BAND 2
David Ahl

224 Seiten, 32,— DM

Computerspiele gewinnen
immer mehr Freunde. Dieser
Folgeband bietet wieder eine
Menge SpaR und Anregun-
gen mit 84 brandneuen Spie-
len, ausgestattet mit den fan-
tasievollsten Attributen: Mit
,.Camel” lernen Sie das
Uberleben in der Wiiste,
durch ,,Millionaire’’ erhalten
Sie die Gelegenheit, lhr Le-
ben noch einmal zu planen,
viele weitere Spiele lassen
keine Langeweile zu.

Personal-Computer-
Lexikon

Gilnter Rolle
136 Seiten, 19,80 DM

Die 1000 wichtigsten Hard-
und Software-Begriffe des
Personal Computing mit aus-
fuhrlicher Erklarung fur alle,
die sich privat oder im Beruf
fir Personal-Computer inter-
essieren. Ein englisch-deut-
sches Register erleichtert das
Studium englischsprachiger
Dokumentationen. Dariiber
hinaus ist dieses Lexikon ein
wichtiger Beitrag zur Klarung
von Begriffen, die auch heute
noch angewendet werden.

r il Praktiker, Gie umtussende
¢ Gon Exnsatz reater Viarndiet Derotiger

Marki&Tech»ilk

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-
zeR sowie durch den Einsatz
realer, also fehlerhafter A-D-
Wandler auftreten kénnen.
Ein reichhaltiges Glossar
runden dieses Arbeitsbuch
fir den Praktiker ab.

Fiir Ihre Bestellung verwenden Sie bitte die am Heftende be_igeﬂ.igte Karte.



I]AS COMPUTI

..und hier beginnt die Hardware-
Realitat.
Pio-Interface fiir den ZX81
DM 95,-. Dasselbe

losende

gibt es auch fiir
den SPECTRUM
Nr.121.
DM 115,-.
Graphik. Mit

der Superauf- = losung von
iiber 47000 Punkten IBK erforderlich.
Auch bewegte Displays maglich. Modul
ansteckbar. Nr.126. DM 179,-
EazyLoad - eine tolle Erfmdung
Nun gehdren SAVE
oder LOAD-Probleme
der Ver- -~—wus
gangenheit an. erd
einfach zwischen Cassettenrecor-

der und Computer geschaltet. 2 Funktio-
nen durch Schalter - LOAD oder SAVE.
Nr.127.DM 29,-.

Nr 120.

—"

ohne Grenzen mit
der 23-poligen
Steckerliste.
Nr.129.
g DM 14,50.Das
glelche Produkt fiir den SPECTRUM
unter Nr. 119. DM 17,50.
Das 16 K RAM PACK, das jeder
fiir seinen SINCLAIR ZX81
braucht bestellen Sie unter
Nr.125.DM 98.-.
Mit diesem Baustein erhdhen Sie die
Speicherkapa- zitat auf 32 K-Byte.
An der Riickseite konnen
weitere 3
Zusatzgerate,
wie z.B. der ZX-
Printer angeschlos-
sen werden. Dieses
Gerat ist mit allen bei '
uns erhaltlichen Modulen komblnlerbar
Nr.132.DM 149,-
RS 232 Interface zum Anstecken an lhren
ZX 81. Kabel mit montiertem Normstecker
wird mitgeliefert. Ansteuerbar in Basic-
oder Maschinensprache. Kompatibel.
Nr.130.DM 198,-.
Ab sofort kdnnen Sie auf lhrem Bildschirm
und Printer mit dem ZX 81 groR und klein
schreiben.
Das Kabel 1
und Modul ;
werden ge- tﬁ
steckt, sodaR :
dieses bei Nicht- \‘ﬁ
gebrauch leicht abzu-
nehmen ist. Kompatibel. Nr.131. DM 69,-.
SchluR mit allen Kassetten-Problemen
macht der japanische Nobel-Kassetten-
recorder. Slim & Mini mit allen computer-
notwendigen Funktionen wie Zahlwerk,
Klinkensteckerbuchse fiir MIC + EAR,
NetzanschluR sowie Batteriefach, Batte-
neknntrolle durch LED-Anzeige, eingebau-
tes Mikro-
" fon, Pause-
Taste, ein-
, Qebauter
» Lautspre-
{  cherund
IR ma g natiirlich
B alle ande-
ren Funktionen wie Vor- und Riicklauf
usw..Nr.122. DM 119,-.

- turen-

I E R Bl 0 A RIS

Die Problemldser unter den Keyboards.
Stundenlanges und sicheres Arbeiten und
viel SpaR.

Das Standard-Moving- Keybuard ist eine
Neuent-
wick-
lung auf
dem
Tasta-

EacanannEn

markt.
Die

Bele-
gung
der Tasten entspricht exakt der SINCLAIR
ZX 81-Folientastatur. Kein Léten, kein

={““"Basteln, einfach nur einstecken - und

schon ist lhr Microcomputer betriebs-
bereit. Ein formschdnes, schwarzes und
ergonomisch gestaltetes Gehause wurde
auf das ZX81-Design abgestimmt. Die
Tasten sind auf ihre Funktion millionen-
fach gepriift. Nr.123.DM 98,-.
AuRer der normalen ZX 81-

Tastatur besitzt das Super-Moving Key-
board eine zusatzliche SHIFT-Taste, einen
10er Block fiir eine schnelle Zahlen-
eingabe. Die obere Tastenreihe IaRt sich

auf Dauerfunktion umschalten; mit nur |

&

einem Tastendruck kdnnen Sie z.B. eine
komplette Programmzeile loschen. 2 zu-
satzliche Tasten, um die PI0 aus- oder ein-
zuschalten. (High oder Low). Eine Taste
konnen Sie nach lhren Wiinschen belegen.
Leichte Lotarbeit erforderlich. Nr. 124.

DM 175,-.
Diese

L
Tastatur :‘:.':’,,H,n'gn
k?"" rEsEEEEESE
direkt SRRy NN - -]
nach Ab-

nehmen
der Originalblende und der darunterliegen-
den Silikontastenmatte ausgetauscht
werden. Zum Lieferumfang gehort die
komplette Aufsatztastatur und die Origi-
nal-SINCLAIR-Beschriftung, die auf die
Tasten geklebt und mit transparenten
Abdeckungen versehen wird. In dieser

DER

Reihenfolge werden die Bauteile ganz ein-
fach auf die Leiterfolie aufgebaut und mit
6 Schrauben in die bereits vorhandenen
Aufnahmebohrungen von der Gehduse-
unterseite befestigt. GroRe, bedienungs-
freundliche Tasten erleichtern das Pro-
grammieren. Nr. 133. DM 98,-.

Diese formschone und benutzerfreund-
liche Tastatur besitzt auRer allen SPEC-
TRUM Funktionen dariiberhinaus noch
viele weitere Vorziige. Der AnschluR ist

; | denkbar einfach, da die 2 Flachbandkabel-

Anschliisse in die vorhandenen Steck-

| kontakte der Folientastatur eingesteckt

werden. Kem Luten erforderlich! Hier

L |

einige technische Einzelheiten: GroRe
SPACE-Taste (8-fach Taste schwarz),
groBe ENTER-Taste (1 1/2-fach Taste
schwarz). 2 groRe CAPS-SHIFT-Tasten
links und rechts (beide 11/2-fach
schwarz, 2 SYMBOL-SHIFT-Tasten
(jeweils neben den CAPS-SHIFT-Tasten),
zusétzlich eine E-LOOK-Taste, CURSOR-
Bewegungstasten zusatzlich neben der
groRen SPACE-Taste (in Verbindung mit
CAPS-SHIFT). Nr.134.DM 198.-.

Und hier die Kompakt-ldee fiir Ihre Com-
puter Anlage: Computer Gehduse zum

)

LA AR |
Selbstbestiicken. Nr.135. DM 49,-.

DAS EINSTEIGER-PAKET

Fiir alle, die die Welt und die Faszination
der Microcomputer erleben wollen und
natiirlich fiir alle Computer-Fachleute
haben wir ein SUPER-EINSTEIGER-PAKET
geschniirt. Unter der Bestell-Nr. 007
erhalten Sie fiir nur DM 498,- den kom-
pletten ZX 81-Bausatz wie unten beschrie-
ben und den SEIKOSHA GP 508 (Beschrei-
bung nebenstehend). Inbegriffen ist ein
212-seitiger Basic-Kurs zugleich lhr
ZX 81-Handbuch. Auf die Komplett-Mini-
Microcomputer-Anlage sind wir stolz, hier
nochmals die wichtigsten Daten zum
Bestellen: Nr. 007, DM 498,-.

Rl 2o X8 = BUAUS SATT . Z

SElENLIE EEAR

Wir haben den ZX 81 BAUSATZ im Ange-
bot. Fiir alle Einsteiger, Elektronik-Freunde
und Do-it-yourself-Freaks, die Freude am
und Ldten

Basteln

e

*
Y - %)
haben. Denn die 4
Montageanleitung stammt 4

aus dem Hause SINCLAIR. Fiir ganze DM
129,-erhalten Sie den kompletten Bausatz
mit dem Original 212-seitigen Handbuch,
Netzteil, AnschluBkabel fiir
TV-und Kassetten-

&

recorder. Un.d .8K-Byte
BASIC ROM, 1K-Byte RAM
und Z80A-CPU. AuRerdem
haben Sie auf alle Teile die
Original SINCLAIR Garantie.
Achten Sie auf unser SUPER-
EINSTEIGER-PAKET - Drucker
und Bausatz zu einem Super-
Preis. Den Bausatz alleine bestel-

d
o

= ** lenSie bitte Nr. 001, DM 129 .

DER KLEINE. pe:

GP-508S. Genannt der I
kompakt. Uberspielt besch
Normalpapierdrucker. Eing

Zubehor und ohne Umsta

In seiner Leistung ist der

Der Normalpapier-Drucker mit einge-
bautem Interface fiir den SINCLAIR
ZX81 und ZX-SPECTRUM 16 und
48K. Mit Sinclair Normstecker und
Netzteil. Sofort betriebsbereit.

Der Friktionsantrieb gestattet die Ver-
wendung von Rollenpapier und Einzel-
blatt-Papier bis zu 127 mm Breite.
Modus fiir Grafik, einfache und dop-
pelte Zeichenbreite innerhalb einer
Zeile maglich.

Voll grafikfahig, Normalschrift und
doppelte Schriftbreite, Druckposition




Seikosha Graphic Printer
ine<. Handlich, praktisch,
eiden, was in ihm steckt.
‘ebautes Interface. Ohne

de sofort funktionsfahig.

RIESIG.
DM 398, -

leine groR.

durch Zeichen oder Punkt adressier-
bar (Positionssteuerung).

Das Druckformat: 5 x 8 Punkt-Matrix-
Druckkopf

Druckgeschwindigkeit: 40 Zeichen/s
Max. Spaltenzahl: 46 Spalten

(= 322 Punkte)

Druckarten: Standardzeichen,
doppelte Zeichenbreite und Grafik
Nutzen: 1 Original und 1 Kopie
SEIKOSHA GP-508, 1 Papierrolle,
Farbband, Netzteil und Handbuch
Best-Nr.136. DM 398,-.

Unentbehrliche Nachschlagewerke, fas-
zinierende Programme und jede Menge
Tips und Tricks/#~ ;

fiir Anfanger
und Fortge-
schrittene.

Hier die ZX 81-Bibliothek:
49 Explosive Spiele. Nr. 200. DM 29,80.
34 1K Super-Spiele. Nr. 201. DM 19,80.
Entdecken Sie die unendlichen Dimensio-
nen lhres ZX 81. Nr. 202. DM 29,80.
Das ZX 81 Buch. Nr. 203. DM 29,80.
DasZX 81ROM-Buch.Nr.204,DM 39,80.

Und die SPECTRUM-Edition:
Spectrum Spektakular. Fifty-fifty SpaB und
Nutzen. Nr. 205. DM 29,80.

SpaR & Proft SPECTRUM. 60 Spiele und g

niitzliche 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. Uber 100 Pro-
gramme und Routinen.Nr.208.0M 29,80.

ZX81-SOFTWARE

Jeder Computer ist so tiichtig wie die Soft-
ware, die fiir ihn angeboten wird.

Hier ein Elite-Angebot fiir den ZX 81:

Die 4 folgenden Programme ‘sind Profi-

Anwender-Programme:
Basic-Compiler/M- Cuder Nr. 300.

‘5 Iatmnsprugramm
*Nr.322.DM 59.,-.

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. Gefahrliches 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/
Réuber &
Gendarm.
2 Spiele.
Nr. 309.
DM 19,50.
Ocean
Trader.
Teuflische
Piraten,nicht naR
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.

Scramble. Galaxisjagd. Nr. 314.DM 19,50.

Munchees. Geister & Power Pillen steigern
die Spielerpotenz. Nr. 315. DM 19,50.

Croaka-Crawla. Griine Frosche gegen
chromblitzende Trucks. Nr. 316.DM 19,50.
Defender. Kennt jeder. Nr. 317. DM 19,50.
Invaders. Die AuRerirdischen mit ihren
fliegendenUntertassen.Nr.318.DM19,50.

Galaxians & Gloops. Galaxis & Labvrinth-

Spiel. 2 Spiele. Nr. 319. DM 19,50.
Schach. 6 Schwierigkeitsstufen bis
zum GroRmeister. Nr. 320. DM 39,50.
Flug-Simulation. Nr. 323. DM 39,50.
Weltrauminvasion. Nr. 324. DM 39,50.

SPECTRUM GALA-KOLLEKTION §

Und hier die Gala-Kollek-
tion fiir den SPECTRUM.
Mit ausfiihrlicher deut-
j scher Beschreibung vom
Joe:
Mit diesen Programmen
& konnen Sie professional
| arbeiten:
Tasword Il. Das einzige
wirklichebrauchbareText-
| verarbeitungsprogramm.
JUber 25 Funktionen von
s kursiv bis Super-Lettern.
& und und...
Nr. 452.69,-.
VU-3D. Entwurf. Gestal-
3 tung und Bewegung von
) 3-dimensionalen Kdrpern.
o Nr. 412. DM 59,50.

B sen, Datelen Reglster
L2 Nr. 420. DM 49,-.

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 VergroRerung, indivi-
duelle Farbgebung pro Punkt.

Nr. 446.DM 49,-.

Und jetzt wird gespielt mit Super-Action,
toller Grafik und Sound:

Mined out. Der gefahrliche Weg iiber 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 Intruders. Eindringlinge aus dem
Weltall. Nr. 403. DM 19,50.

4D Time Gate. In 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 todliche Gefahren.

Nr. 406.DM 29,50.

Horace goes skiing. Viel SpaR mit Horace
im Schnee. Nr. 407. DM 39,50.

Hungry Horace. Katz-
undMausspiel.Nr.408.
DM 39,50. The Chess
Player. Sehr stark mit 6
Schwierigkeitsstufen.
Nr. 409.DM 39,50.

Planetoids/Missile. Science Fiction.

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, Als Abfangjager 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-
bar 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.
Magic 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.

Panic. Halt was der Name verspricht.

Nr. 442.DM 24,50.

Light. Cycle. Ein gefahrliches Spiel mitdem
Licht. Nr. 443. DM 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 brandheiBen
Informationen. Nr. 453. DM 19,80.

AuRerdem fiihren wir Programme fiir alle
Heim-Computer wie BBC, Commodore,
Dragon, Oric und viele andere. Fordern Sie

unsere Software-Liste an.
Hier wird bestellt:

O per Vorausscheck

Der Computer- Ausstatter

O per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stiick [Artikel-Nr. Preis
in DM
Selkusha Drucker GP 50S Nr.136 |398.-
Einsteiger-Paket Nr. 007 498,-
MH4

Name

StraRe

PLZ/0rt

Datum

Unterschrift

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versand-
spesen.

COMPUTERACCESSOIRES INT'LGMBH
Jagerweg 10 - 8012 Ottobrunn
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DATA1E2,83.,165,5, 133,254, 32,22, 84, 172, 1649, 31,261 .4, 202
TATA1E. 152,174, 169, 18, 133, 254,32, 22,384,172, 166,291,201 .0
IATA208, 32,228, 172,91.,173,172,91,201.32,2408, 12. 152, 170. 169
DATAZ, 123, 254.22,215, 83, 76, 851,85, 166,06, 165,68, 141, 172
DATAZ1. 78, 157,85, 22,85.82.76,187.87, 162,22, 129, 6,31
DATAZAL , 268, 240, 6, 282, 16, 245, 76, 152,86, 1234, @, 128, 41, 16
TATAZ2E1,8, 240,28, 163, 14, 123, 254,32, 216. 82, 32, 85, 82, 163
TATA2, 123,254,322, 215,83, 172, 166, 91 . 201 .4, 208. 32, 166. 8
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2 DATA2A1.8.248.2, 16,221,156, 2, 22,85, 82,76,224. 94, 26
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Der Alphacom 32

Thermopapier Printer mit eingebautem
Interface fiir den Sinclair ZX81 und ZX
Spectrum. Ein ungewdhnlich robuster Rol-
lenpapier-Printer, kompakt und handlich,
extrem problemlos in der Anwendung, uner-
miidlich funktionstiichtig dank eingebauter
Ventilation. Energieversorgung durch sepa-
raten Power-Adaptor. Einfacher Steck-
anschlu an Ihren Computer.

Und das bietet der Alphacom 32: Durch
einfachen SteckeranschluB sofort betriebs-
bereit. Eingebautes Interface fiir den Sinclair
ZX81 und ZXSpectrum, mit allen Befehlen
voll Sinclair-kompatibel. 32 Zeichen pro
Zeile. Ausdruck aller Grafikzeichen. Hoch-
auflosende Grafik. Sehr klarer Ausdruck auf
Thermopapier. Druckt 2  Zeilen pro
Sekunde.

Lieferumfang: Drucker mit eingebautem
Interface, Steckanschliisse, eine Rolle
Thermopapier, Power-Adaptor und ausfiihr-
liche Beschreibung.

Nr.1086, DM 298'_

Der Computer-Ausstatter.

S >4
Hier wird bestellt:

O per Vorausscheck
O per Nachnahme (zuziigl. Nachnahmegeb.)

Stiick Alphacom 32 Einzel- Gesamt-
Thermopapier Printer | Preis Preis
Nr.106 29

Name

StraRe
PLZ/0rt

Datum

Unterschrift
Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen.
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Der VC 20 und der Dragon 32 spielen gegeneinander.

Das bessere Programm gewinnt das Duell

In dieser Ausgabe von HC
befinden sich zwei Mihle-Pro-
gramme, eines fiir den Dragon
32 und eines fiir den VC 20.

Beide sind fir einen Wett-
streit zwischen Computer und

Mensch gedacht. In der
VC 20-Version muB der
Mensch immer den ersten

Stein setzen; das Dragon 32-
Programm 148t wahlweise den
Computer oder den Menschen
beginnen.

Der entscheidende Unter-
schied zwischen beiden be-
steht darin, daB das VC 20-

Programm ein Maschinen-Co-
de-Teil enthalt und das Dra-
gon 32-Programm nicht.

Der VC 20 reagiert dadurch
mit seinen Zigen wesentlich
schneller als es der Dragon 32
kann. ;

Die Zugeingabe und -anzei-
ge ist beim VC 20-Programm
bequemer gelost, die Angabe
der gewiinschten Position er-
folgt namlich dort in ,Schach-
notation“ (durch Angabe eines
Buchstaben und einer Zahl),
erfolgte Zige werden auch in
dieser Form vermerkt.

Perspektive

Drehungen und Darstellungen von

Das Programm eignet sich
fiir alle Korper, die durch Kan-
ten begrenzt sind. Es benutzt
beide Grafikseiten.

Bedienung

Zunachst wird der Korper
um die horizontale Achse ge-
dreht. Taste ,V“ bewirkt eine
Drehung um die vertikale Ach-
se, Taste ,H“ 1aBt den Korper
wieder um die horizontale Ach-
se drehen. Dadurch kénnen al-
le perspektivischen Ansichten
des Korpers erreicht werden.
, Q" verlaBt das Programm.

Das Programm

1100-1180
1200-1290
1400-1420
1430-1490
1500-1540

Andere Kérper

Die Ecken des Korpers wer-
den durch die DATA-Zeilen ab
Programmzeile 2110 festge-
legt. Es stehen dort zunéchst
die Werte flr einen Wirfel.
Hinter dem Listing sind die
neuen DATA-Zeilen fiur vier
weitere Korper angegeben.

Fur andere Korper missen
unter Umstanden auch die An-
zahl der Ecken in Zeile 1110
und die Kantenlinien in den
Zeilen 1800 bis 1830 geandert
werden.

Vorbereitung der Variablen

Drehen um horizontale Achse
Umrechnung fiir vertikale Achse
Drehen um vertikale Achse
Umrechnung fiir horizontale Achse

Beim Dragon 32 blinkt je-
weils vor einem Zug die linke
obere Position des Spielfelds,
die gewlinschte Position muB
dann Uber die Richtungstasten
angesteuert werden, eine No-
tation erfolgt nicht.

Entscheidend fir die Beur-
teilung ist jedoch die Spielstar-
ke. Es liegt nahe, die beiden
Programme gegeneinander
antreten zu lassen und bei der
Frage nach der Benutzereinga-
be jeweils den Zug des ande-
ren Home-Computers einzu-
geben. Es zeigte sich in einer

Reihe von Spielen, daB der
VC 20 bereits mit Spielstarke 3
dem Dragon 32 Uberlegen ist,
obwohl der Dragon 32 stets
den ersten Stein setzt. Erst
Spielstarke 2 beim VC 20 4Bt

_den Dragon 32 gewinnen. Die-

ses Ergebnis 188t natlrlich kei-
ne Rickschlusse auf die Quali-
tdten der Home-Computer
selbst zu; es ist ausschlieBlich
eine Folge der Programme.
Wirde man die Programme fur
den jeweiligen anderen Rech-
ner umschreiben, séhe das Er-
gebnis aus. —br

Korpern fur den Apple I

Neues Bild fiir horiz. Drehachse
Neues Bild fir vert. Drehachse
Kanten des Korpers zeichnen

1600-1630
1700-1730
1800—1840

Martin Resch
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Irrgarien

Der Colour-Genie gibt auf einen Star-DP510-Drucker einen Irrgarten

aus. Finden Sie den Weg zum Ausgang!

Die GroBe des Irrgartens ist
beliebig wahlbar: Der Compu-
ter fragt nach dem Programm-

Labyrinth sein soll.

IRRGARTEN

IREITE: _ 20 LANGE: | 20
inden Sie den Weg nack‘ ur:tenc!

LPRINT

ON ERROR BOTO 352
LPRINTCHRS (27) 3 : LERINTEHRS (51 5=
LPRINTCHRS (14 5=

=] FRINT: FRINT:FPRINT:

10 i 20 1T T B G Sl S B R A R S

T2 LERINT

14 INPUT®WELCHE BREITE UND LAENGE":H,V

o~ 4= B

i LPRINTYEBRELITE: " s H, "ILRNGE: 7V
18 LFRINT*finden Sie den Weg nach unten 'V
20 RE=1TO24: FRINT:z NEXTE

22  IFH<>1ANDVL:1THEN 28

24  PRINT" WAS SOLL DAS 7 BITTE NOCHMAL !'":
GOTO14

26 DIMW(H.AV) Y (H, W)

28  LPRINT

IG  LFRINT

32 FRIMT
4 FRINT
Z& Q=0:Z=0: X=INT (RND (H) +1)
z8 LX=X

40 GOSUB44

42 GO0TOS6

44 FORI=1TOH

a5 IFI=LXTHENSO

48 LFRINTCHRS (239) ; CHR$ (239) ; CHR$ (237) ; : GOTOSZ

S0 LPRINTCHR$(239):" *:

52  NEXTI

54  RETURN

S&  LPRINTCHRS (239) s CHRS (239)
S8 C=1:W(X.1)=C:C=C+1

&0 PLAY(1,5.5.15):

62  FLAY(1.3.4,15):PLAY(1,1,1,0)
54  R=X:S=1:GOTD B8

66  IF R{>H THEN 74

&8  IF S4¢3V THEN 72

70  R=1:S=1:G0TD B&

72  R=1:S5=S+1:G0T0S6

74  R=R+1

54 HC

start, wie lang und wie breit das

Helmut Mrozek

154

174
176
178
180
182
184
188
188
190
192
194
1946
198
200
202

204

PRINTS400,"ICH ARBEITE NOCH®
V1=RND (8) : V2=RND (8) : V3=RND (8)
PLAY (1,V3,V1,15):PLAY (1,V2,V1,15):
PLAY (1,V2,V3,15):

FRINTS400, " n
FLAY (1,5,3,15) :FLAY(1,1,1,0)
IF W(R,S)=0THEN &6&

IF R-1=0 THEN 158
IFW(R—1,5) < »0THEN 158

IF S-1=0 THEN 124

IF W(R,S-1)<>0THEN124

IF R=H THEN 104

IFW(R+1,S5)<>0 THEN 104

X=RND (Z)+1

ON X GOTO 226,234,242

IF S<>V THEN 110

IF 7=1THEN 116

0=1:60T0 112

IF W(R.S+1)<>0 THEN 114

X=RND (33

ON X GOTO 226,234,256

X=RND (2)

FPRINT&400, "IMMER MNOCH":
FRINT&400," o)

PLAY (1,2,3,15) :PLAY (1,2,4.15):
PLAY(1,2,5,15):PLAY(1,1,1,0)
ON X GOTO 226,234

IF R=H THEN 144
IFW(R+1,.5)<>0 THEN 144
IFS<>VTHEN 134
IFZ=1THEN 140
G=1:GOTO 136

IF W(R,S+1) <>Q THEN 140
X=RND ()
ON X GOTO 226,242,256
X=RND (2)
ON X GOTD 226,242

IF S<>V THEN 150

IFZ=1 THEN 15&
B=1:G60TO152

IF W(R,S5+1)<>0 THEN 15&
X=RND (2)
ON X GOTO 226,256
GOTO 226 :

IF S-1=0 THEN 1954

IF W(R.S5-1)<>0 THEN 19&
IF R=H THEN 1B2Z
IFW(R+1,5)<>0 THEN 182
IF S<»V THEN 172

IFZ=1 THEN 178

G=1:60TO 174
IFW(R,S+1)<>0 THEN 178
X=RND (Z)
ON X GOTO 234,242,256
X=RND (2}
ON X GOTO 234,242

IF S<>V THEN 188

IF 7Z=1 THEN 194
0=1:60T0 190

IF W(R.S5+1)<>0THEN 194
X= RND(Z)

ON X GOTOD 234,256
GOTO =34

IF R=H THEN 214

IF W(R+1,5)<>0 THEN 214
IF S<3V THEN 204

IF Z=1THEN 212
O=1: GOTO 236
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206  IF W(R,S+1)<>0 THEN 212

208  X=RND(2)

210 ON X GOTO 242,256

212  GOTO 242

214  IF S<3V THEN 220

216 IF Z=1 THEN 224

218 @=1: GOTO 222

220 IF W(R,S5+1)<>0 THEN 224

222 GOTO 256

224 GOTO 27&

226  W(R-1,S)= C

228 C=C+1:V(R-1,5)=2:R=R—1

230  IF C=Hxv+1 THEN 280

232 G=0:GOTO 88

2% W(R,S-1)=C

236  C=C+1

238 V(R.S-1)=1:5=5-1:IF C =H¥V+1 THEN 280
740 @=0:GOTO 88

242  W(R+1,S)=C

244 C=C+1: IF V(R,S5)=0 THEN 248
246  V(R,S)=3: GOTOD 250

248 V(R,S)=2

250  R=R+1

252  IFC=HXV+1 THEN 280

254  GOTO 1S58

256  IF O=1 THEN 268

258  W(R,S+1)=C:C=C+1:IFV(R,S)=0 THEN 262
260 V(R,5)=3: GOTOD 264

262 VI(R,S)=1

264  S=S+1: IF C=H&V+1 THEN 280
2646  GOTO 88 ,

268  Z=1

270 IF V(R,S)=0 THEN 274

272 V(R,S)=3: G=0: GOTO 276

274 V(R.S)=1: @=0:R=1:S=1:60T086
276 GOTO &6

278  REM

280 FOR J=1 TO V

282 PRINT"ICH BAUE AUF. ZEILE: "3J
284  LFRINTCHR$(239);

286 FORI=1 TO H

Reversi

288  IFV(I,J)<2THEN 294

290  LPRINT" "3

292 GOTO 296

294  LFRINT" ":CHR$(239);

295 TNEXT T

298  LPRINT

I00 FOR I=1TO H

02 IF V(I.J)=0 THEN 310

304 IF V(I.J)=2 THEN 310

306 LFRINTCHR$(2I9):" ":

I08  GOTO 312

310  LPRINTCHRS (239) ; CHR$ (239) ; CHRS (239) :

312 NEXT

I14  LPRINTCHRS (239)

216 - NEXT-J

318  LPRINT:LPRINT:

I20 INFUT"SOLL ICH DASSELEE LABYRINTH NOCH EINMA
L DRUCKEN":A$

322  IFLEFTS(A%$,1)="N"THENGOTO 342

324  LPRINT"IRRGARTEN":
LPRINT"FINDEN SIE DEN RICHTIGEN WEG "

326  LERINT

I28 FORI=1TOH

II0  IFI=LXTHENSS

II2  LFRINTCHRS (239) : CHR$ (239) : CHR$ (239) ; : GOTOSI6

334  LFRINTCHR$(23I9):" "3:

5. NEXTI

338  LFRINTCHRS (239) : CHR% (239)

340 GOTO278

T42  INPUT"MOECHTEST DU LIEEER EIN NEUES LAEYRINT
H"z 0%

I44  IFLEFT$(A%,1)="N"THEN GOTOI48

46 GOTO 2

48 PRINT" NA DANN EBEN BIS ZUM NAECHSTEN MAL.

TSCHUESS !":END
ISQ  END
352 CLS:

PRINT"LEIDER IST EIN FEHLER AUFGETRETEN.
TE STARTENM SIE DAS PROGRAMM NEU

LFRINTzEND

BIT
e PRINT:

Kann das Programm von Ihnen geschlagen werden? Es lauft auf einem

16-KByte-Spectrum und ohne Anderung auch auf der

48-KByte-Version

Bei Reversi geht es darum,
auf einem 8x8-Brett durch
Setzen eigener Steine die
gegnerischen Steine einzu-
klemmen. Dadurch kénnen in
jeder Richtung (horizontal, ver-
tikal, diagonal) jeweils mehrere
Steine des Gegners in eigene
umgewandelt werden.

Das Programm gibt zu Be-
ginn die ersten beiden Steine
jedes Spielers in der Mitte des
Brettes vor. Danach werden
Sie gefragt, ob Sie die schwar-
zen oder die weiBen Steine ha-
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ben wollen (Eingabe ,s* oder

»W*) und ob Sie anfangen wol-

len oder nicht.
Angezeigt wird jeweils:

— die Anzahl der Steine des
Computers

— die Anzahl der Steine des
Spielers

— der durch den letzten Zug
gemachte Gewinn (bei ei-
nem Computerzug und ei-
nem Spielerzug)

— grafische Brettdarstellung

— ob der Spieler (Computer)
nicht ziehen kann

— ob das Spiel beendet ist
Der Rechner akzeptiert kei-
ne falschen Ziige.

Bedienung des
Programmes

Nach der Eingabe des Pro-
gramms kann dieses sofort mit
RUN gestartet werden. Even-
tuelle Fehler in den DATA-Zei-
len werden reklamiert, worauf
der Bereich angezeigt wird, in
dem der Fehler vorkam. Nach
der Korrektur muB das Pro-

gramm erneut gestartet wer-
den.

Abgespeichert wird das Pro-
gramm mit

SAVE "REVERSI” LINE 1

Im Programm sind keine
BORDER-, INK- oder PAPER-
Befehle eingebaut. Der Spieler
kann also zu Beginn durch Ein-
gabe der entsprechenden
Kommandos die gewlinschten
Farben wahlen.

Gerhard Scheuermann
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I BLEaR Z071920 L ET
T k=3 LET e=3I08E0
2 REM Reversi B.2.84
Gerhard Soheusprmann
Baethovenshr. 20
ah7s Mandelbachtal - =
4 FRINT TAR 83;"FH & v & v s i
: PLOT 48,78: DRAW 85,85, 444: FR
INT AT 20,35 "Won  Gerhard Scheue
Fmann ' s P"* FE, 60 DRS&SW &0, &0, 8

+=30820: L

iT

1

e

S5 BPRINMT &t 21, &3
te stwas warten's: G0 SUB 5000
10 LET 1=USkR 312350: LET g=k
12 LET co=2: LET sp=E
20 CLS @ IRPUT "Willst du wels
= oder schwarz'sas
25 DI bE Oy o b
147
E0OIF a%*“J“
CHE% 14Z+"o"
40 THFUT
{i/mi s a%k
&O PORE F, a4
400 GO SUR S000
SO0 BOOBUR 8000
S5t R EEE R R
60 IF USR Z1530 THEM
Bl Zog2@: 1 ET co=cotltg: LB =ph=
sp-g: LET a=IMT (FEEE e/10): FRI
NT AT 8,203 "Mein Zug:";AT 12,203
CHR% (FEEE e—aXlOo+9&)3a,: BO BUR
goon: GO TO _Jf_\(_)
=70 RANDOMIZE USR 31300: IF NOT
FEEE 20822 THEN INFUT FLASH 1
seEne e e e einmal {i/nl",a
%: GO TO 10+998F9% (asi="31")
S80 PRIMT AT U,EH"“lrh kann M3A
e g alndieh b e nobhemne
GO GO BUR 7000
50 Fult'¥5NUT PEEE e s BT
0
S000 LET =800
S010 READ pr, an, an
S0E0 LET s=k: FOR a=an TO a2n
5040 READ d: FOEE a,d: LET s=s+d
: MEXT a
Saate e as ol TTREN 0 5 s
"Daten—Fehler zwischen Zsile "=
s und Zeile Yrzi50T 'Bitte Fehle

FLASH 1= "RiE

rl

b$=" o"+CHR®

THEN LET h$=" "+

~y

"Willst du antangen

GO TO &00
LET g=FE

T8 &6

FRINT

 beseitigen und neu-starten”: L

e o

Sra e PR s e s Sl
GO TO S010

S100 RETURRN

=4 29850 THEM

56 HC

7000 RANDOMIZE USR Z1300: IF
FEERE 30822 THEM PFRINT AT
"Du karmst"iAaT 12,203 "nicht

en': PAUSE 150: RETURN
70035 IMNFUT "Dein Zug 7?";a%
7007 IF LEN a%>2 THEN GO TO 70
05

7010 LET b=CODE &% (1)+10%CODE a%
C2) =S5

MOT
8, 20
=1ieh

FO20 AF bIil OR bease FHEN B0 T
FO0s

7030 FOEE e,.b: RANDOMIZE USR 214
7O: LET g=FEEK 30823: IF NOT g T
HEN  FRIMT #1j"Falscher Zug !":
BEEES O dGHISTE 70805
7040 LET sp=sp+lt+g: LET co=co-g
FOS0 PRINT AT 8,203 "Dein Zug:"idH
T 12,203 a%,
gond LET a=30731:
SRRt
BO10 FOR
8020 IF
+2
O30 FRINT AT x,yvib® (FEEE
Bi00 LET a=a+l:s MEXT v
B200 MEXT =
g240 FRIMT AT k, 303"
"a&T 18,2450 M
8250 PRIMT AT k,2%93co3dbT 2
tAT 18,2359
8IE00 RETURN
2000 LS @ FOR
Tas Bl aE 5o
a
2010 FOR
07 a,28:
P20 FOR

EBR «=17 70 =

SR S e
a=285 THEN

W= A
FEER LET a=a

at+ i

~ -'r“_ 1

i1 Pan
sevls B

. e ER

a=28 TO 156 STEF
DRAW 128, ks NEXT

a=1%9 TO 147 BTEF 1&: PL
DRAW k, 128z NEXT a
a=Z T 17 STEE 2=
BT a,k; (19-a3/72: MNEXT &
FLO0 FRINT AT E,43"R e v & r s 1
Computers:s "sAT 2,203 "Spieler :

"3 AT 146,303 "Gewinn: Y
SEO0 PRINT AT 20,33 "a
g h"

FEOD RETURMN

F49% REM Grundstel lung
FEGD DATA 4274, 31250, 21“?7.T3q?9
, 130,6, 11,54, :"'_l'CI'_ 45,186,351,

45,186, 251,54, 255,45

951& DATH 54q?bb 45, 135,254, 8,32
a8, 94,255,495, 32,2581 ,534,255,.46,
44, 52,44,54

9EZ0 DAaTA 2,446,54,54,2,44,582, 201
2549 REM Zuggensrator

S50 BaTe 8755, 315300, 5135396, 55010
1,120,175,119,44,119,44,11%,44,8

FRIMT

C)u Jq N,
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884 Bl L RRS BT R 67 A
ELHD DATH 7.*q.135.254 11,48, 245
Letrteers s E G A S e R CLOaLE F0, A R R

J#.hqlﬁq;uqiﬁ

FETO DATA 133, 46

00,12@,134.254.~,40“M4M.

p o, T AE, 101

FHE0 DATE 58, 103, 130, 134, 11%, 175
A O 0T 1Hq,h8 Jb.ill 4& o

L 136, 16T 40, 14, 44

FEP0 DATA 52.110
BRI S e 120
Xk

599 REM Bewsrtung

FEDD DATA 7250, 31400, 3144646, 205, 6

Sl 22 oS8 nay 110,1é7,.QD,él TG4

&,1U¢_1;q51195 4,11?,44,11@,?5_1

G

DEID

b, BEG, 44,136, 13
.1JU_BIFQB.1Ub

FEZO DATHS 120, 186,48, 17,66, 132, 1

oG L 2ani e e Heaerl o B 2 L S8

44"2UH 45, 45, 24

9630 DATH BT A5, 200,45,
1

P&HA4T REM Sustushrung

EDD DATH FERE AL EFFOS
,lqulzo,CE_llu_l“U‘

L hes e aaiaes Y
126,61,7

ch R S I S U
112q10uq4g12

DATA 200 -,,,J.;';‘“-? RO R e G
8),::/ #u,“mw,:

45, 24,21

iii,B,EB,lE

Fires e

Atari-Praxis

D, 128,167,192, 1
11
DE6ED DATEH
PaEl. bk, R,
34_#,:b4,1
DEFO DATA 40,344, 13246, 61, 7,56, 12,
T, 26,257,688, 135,446, 103,528,111, 1
Fal6,345,8
ZHE0 DATE 111,8, 88, 803,91, 40, 2086
sa8iaE 20 b7 ir0n 801 1 S AR Rl
PEFT REM Compulerzug

o8, 120, 06 155,

S8, 100 120,
155 111 ;S8.100,

1354,254,2, 3
i

Q70D DATES 27RE,31550,31574,205, 1
&8, 122,58, 104, 120,50, 110, 120, '—‘U
42:& lZ:,?T.lUU“IEU Iu,EJB 1 i

Faié
P7L0 DATS 10E, 7B, 6,0, 201
2745 RiEM Felderbewsrtung

F7E0 DATA 189‘:1?b4,_]8”?q:512,2
2Oa 8, 6,232,132 B o o R
3.5li

F760 DATAH k,é,1,3.2,2q4.1 Gak,

Bl Sl e e

S7Acs Doilliey oS dns bl DR eSS
S L S b b
9780 DATA Lok, iy 1
12,1,&,5,5,6_1_1 .
7SS S HEH Zugwichtungen

800 Doata B o84, SO0855.9, 111, =9,
ARl el e )

s SR i s

Ein UFO soll den Sternen ausweichen, die der Atari-Rechner mit
Joystick dem Kommandanten entgegentfliegen 1aBt

Das UFO kann in alle vier

; : 1@ REM
Himmelsrichtungen  bewegt £S5 RE: wr  STAR SHIP
R ax ¢ 20 R
werden. Bei einer Kollision gibt 25 REM #% HARTMUT DREYER KIEL
es einen Minuspunkt, zwei Mi- 30 REM
. - 35 REM #o% ATARI 16 K ok
nuspunkte bei der Beriihrung 4@ REM
S GRAPHICS 2+16:DIM A$(S12), Bscsu)
der AuBequmrapdupg. 6@ POSITION 5,5:2 #63" Sa
Das Spiel ist bei mehr als 70 FOR A=S@ TO 150: snumb B.n 1075 POKE 708, A2 POKE 709, A:POKE 712, A:POKE 711, AINE
o ; : XT A
finf Minuspunkten beendet; 80 FOR A=0 TO 210:POKE 708, A:POKE 709, A+15: POKE 710, A+30: POKE 711,A+45:POKE 712,

es erscheint dann auf dem
Bildschirm die Spielzeit in Se-
kunden. Wenn ein neuer Re-

15-A/16:SOUND @.R,8, 8:NEXT R

98 SOUND @, 0, @,0:GRAPHICS B

10@ X=X+1:RERD A:IF A{)-1 THEN B%(X. X)=CHR$(A):GOTD 100

110 DATA @.@,0, 0,0, ?, 8, 28, 28, €2, 127, 85, 5, 127,62, 28, 26,8, 0,0,2, 0,0, 0

120 DATA 0,2, 0,0, 2,0, &, 28, 28,E2, 127, 127,127, 127,62, 28, 28,2, 0,0, 0, 8, @, @, -1

kord vorliegt, wird eine kleine 13@ POKE 6231

: : : 140 L=0:M=0
Melodie abgespielt. ,M't dem 15@ POKE S559,652:POKE 784,70
Feuerknopf kann ein neues 160 I=PEEK(1BE)-1E6:POKE 54279, 1

178 POKE 53277,3

Spiel gestartet werden. 180 POKE 710,224:POKE 712, 224

Hartmut Dreyer
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190
200
218
220

D=PEEK (134)+PEEK(135) %256
E=PEEK(14@)+PEEK(141) %256
F=I%256+1024-E

G=INT (F/25E) : H=F-G*256

480
Sea
500
700

GOTO 322

? CHR$(253):POKE S3278,B:R=R+1:0N A)S GOTO 70@:RETURN

? CHR$(253):? CHR$(253):R=A+2:0N A)S GOTO 720:RETURN

? “}":S0UND @,0@,@,2:POSITION 2,5:POKE S3248,0:POKE 710,224

230 POKE D+2,H:POKE D+3,0
240 Y=5@:Z=120:X=1

25@ A%$(1)=CHR$(B) :A%$(512)=CHR$(D) :A$(2) =A%
26@ A=@:? ")}":POKE 752,1:POSITION @,21

265 REM ESC CTRL <

270 A$CY, Y+23)=B%$(1,24) :POKE 53248, Z
280 POKE 18, @:POKE 19, @:POKE 20,0

JB0 X=X+24:IF X=438 THEN X=1
310

ST=STICK(@) :Y=Y+((ST=13 DR ST=9 OR ST=5)-(ST=1@ OR ST=6

OR ST=14))*5:Z=Z+((ST(8 AND ST)4)-(ST(12 AND ST)E))*3
320 IF ST=15 THEN A$(Y, Y+23)=B$(25, 48):60TD IS0
33V ASC(Y, Y+23)=B$ (X, X+23) : POKE 53248, Z
340 IF Z)199 OR Z<(49 OR Y(3® OR Y)21@ THEN GOSUE 600
350 IF PEEK(S53252))@ THEN GOSUB 520

“3E0@ PUKE BS; INTCRND (@) *37)
370 SOUND @, X+5@, 1@, (ST(15)*3

480 L=L+1:IF L)28 THEN M=M+1:L=0

410 IF L=18 THEN ? “":G0TO 450

415 REM CTRL A T D

420 IF L=20 THEN ? “":G0TO 450

425 REM CTRL G N F
430 7 Uk

458 IF M=5 THEN POKE 704,170
46@ IF M=18 THEN POKE 704,120

470 IF M=15 THEN POKE 704.70:M=0

Galaxis

Der 16-KByte-Spectrum versteckt vier Objekte in einem
Koordinatennetz. Scharfe Denker mit hohem MaB an Konzentrations-
und Kombinationsvermogen spuren sie am schnellsten auf. ..

Der Spieler wahlt im Netz
jeweils eine Stelle, von der er
nach den Objekten Ausschau
halt. Der Home-Computer gibt
dort eine Zahl zwischen null
und vier aus. Diese Zahl teilt
mit, wie viele Objekte entlang
der Netzlinien (horizontal, ver-
tikal und diagonal; immer ge-

radlinig) gesehen werden. Wie
man bald feststellt, ist null die
wertvollste Information.

Programmablauf

Nach dem Start mit RUN
zeigt der Computer die aus-
flhrliche Spielanleitung.

705 REM ESC CTRL ¢

718 SEK=INT ( (PEEK(18)*ES536+PEEK (19) *25E+PEEK (20) ) /50)

720 ? “DEINE ZEIT IST:":? ““:? 1?2

725 REM 15% CTRL R

730 ? SEK3:? " : SEKUNDEN™
740 SCORE=SEK*1@

750 POSITION 7, 14:? “SCORE :
76@ GOTO 902

770 POSITION 21,14:? “HIGH :
780 POSITION 6,15:? “*

785 REM 28% CTRL R

"3:? SCORE
“3:? HIGH

790 POSITION 5,17:? “KNOPF DRUECKEN FUER NEUES SPIEL"

800 IF STRIG(B)=1 THEN £8@

€10 SOUND @, 58, 1@, 8:FOR W=1 TO S@:NEXT W:SOUND @.3,02,0

820 POKE S53278,8
830 GOTO 132

90@ IF SCORE)HIGH THEN HIGH=SCORE:GOTO 920

910 GOTOD 770
92@ FOR X=0 TO 1@
930 FOR S=1@@ TO 1@ STEP -1@

940 SOUND @,S, 1@, 18:SOUND 1, S+S,10, 10

95@ NEXT S:NEXT X

SE@ SOUND @,2,@,0:SOUND 1,02,2,0

97@ GOTO 77@

Nach dem Durchlesen ist die
Taste ENTER zu dricken, wo-
durch sich das Koordinaten-
netz aufbaut. Sobald links
oben das Wort GAME blinkt,
kann mit dem Spiel begonnen
werden. Am Ende jeden Spiels
(alle vier Objekte sind ent-
deckt) vergleicht der Spectrum

den erzielten Punktestand mit
der Hochstzahl, der beim er-
sten Spiel mit 99 angenommen
ist. Wer also ein schlechter
Verlierer ist, der sollte das er-
ste Spiel machen.
Viel SpaB beim Kombinie-
ren!
Andreas Gauger

31 GD SUB 85Q8: CLEAR §33933Q: &
O SUS Seed: LET opti=99: DORDER
i: PRPER 1: INK 2
2 LET Schuqa—a LET trefresr=R
= I%ES DIM x i8S} DX
RRND M
. PRINT RT 2,7;"=+:a7 3

SUE Foes
INREYS=""
{INKEYS="28"

THEN GO TO 18@

BND trefFfEr=
STOP
EINREYS$S=""g" BND treffersr=
B et T‘O'

=
INKEYS$="9" THEN &GO TD 4R
INKEY $="80" THEN &GO SUB 2

(INKEY$="5" AND X =18 T
5: PRINT AT e,§,"-"g

BF y,x-5;"

“: OUER @
i3a IF tINKE‘r’$="6" AND y<=i8} T

58 HC

HEN LET u=u+3: PRINT AT u.5;7 R,
0F 9agLer T S0 g.x: O QUER 1. :

aF B=3,%;" =i DUER

116 IF (INKEY$="7" 8ND uy =82 TH
EN LET _y=y-3: PRINT AT 9,6;:.:;H
T U+3.,6;" 1: B

AT Y.Xo OuE
R @

3 2 E A S S wd
P T THEN GO TO 11

VE
8118 IF INKEYS{ S

FOoR a3=1 TG

2842 IF y=uial RND x=x{a} THEMN R
ANDOMIZE USR oB885: GO TO 2888
2844 NEXT a

28 BO _TLD 228

28080 PRINT AT g,xz-g_l;R$ 145

2085 LET y(a)=a: x (a) =08

2108 LET schuss=scthuss+l: LET tr
effer=treffFer+i: PRINT AF 5,2; X
NUERSE 1l;treffer;RT 1B6.,2;5cthuss
INUVERSE @

2185 IF treffer<>4d THEN RETLURN
;11‘.5 PRINT AT 1l@.&;"EIND":AT 12,
231315 IF Schuss¢=0pti THEN LET op
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Schuss:
16,2;
gEﬂTDRE 219a
£

3

fob e Ty we
i

VR (1]

% e D g s T

{4 [7]

- 1@ 60
Dz
Elﬂ'l
cﬁ
b
zm

a; "LaasER"

S FOR a=1
38 RESD d,h:

e.a,.e.8,
DATA 1.1
S, 13;.25,12

S &

8.

OO0 TR IR0 =1y # «

,.?-.1_..35

PRINT BT 1.8: iINNER™
FLASH 1;schuss;

FLASH

IF schussropti THEN PRINT B
B2 S

e B

; FLRASH @ RgSTDRE 231895
BEEP d.b

5,18, .5 143.5 EE 22
Q,@,B,

e F, 1@,.2q 19 1.3
B,-?

Tave
&

SE @
7844 NEXT a
7865 FOR a=1

TO .

{INT {RND=xS)Y}: LET

[RND 7)) : NEXT 2

FOR a=1 TO

TRYE IF X {a)=XxXib)
THEN D TO 765

788 NEXT b: NEXT
??85 FOR
3i:
FTi18@ PRINT RT
un‘; AT 16.2; -.B-- .
N PRINT AT 28.,2;

INUVERSE @

4

a=1 TO 4:
LET uid4+a)=y(a}: NEXT
1 @; “GAME"; AT _5,2;

ezl
(2} =S = {1+INT

FOR b=a+31 7O
BND gial)=yib}

2

LET x(&+al=xr

IF optli«<>»88 THE
INUVERSE l:o0pts;

RERD d:
NEXT a

848 DATA 3353:8,5;

285,181 . 3.282.2285.1.8.8.3175.

&55,48,3431 .2

s85@ FOR 4= TO 7
RERD b
S S S

5868 READ a:
8878 PDKE USR

2898 DATH 28 B8 .28, 12
L126,8,.60,.28, 35,3&

8108 RETURN
2588 REM
S51ia oLs

S8
FBH 3 =T

TO sUsIl

FPODKE 3.d

229,233
237 .

17.8.8,

FPORE USR

B.73,9&@,127

&8 . 65,2&

22i@ FOR a=S5 TO & -

2520 IF (ABS {yia)-bl}=ABS (Xia3}

Zhb2)3 DR (Ufal=bil} OR (X {a)=h2}

THEN LET zahl=zaht+1

2250 NEXT a

55a® PRINT AT u,x;zahl

555D LET schuUss=schuss+i: PRINT

AT 16,2: INUVERSE 1;schuss; JINUER

SE @

o

== — : P

4285 PRINT BT

ieie@ FOR 3 37 RTEP e
P . a:

e FOR A=t PRINT AT yial
.xta); FLASH § 134: NEXT 2
¢BS§}PRINT AT i@.8; "EIND“;AT 12,

o

4D4a® IF INKEY$="" THEN GO TO 4242
AR44 IF INKEYE="e" THEN STOP
4248 IF INKEYS="g" THEN 60 TO =
4250 GO TO dedo

7088 REM B i

7e18 FOR =147 TO 3 STE —2¢ oL

DRHU i192.,8: NEXT
?815 FDR 2=59 TD 253 STEFR 24 23

58,3a:

0T 8.3147: DRAN P, -144: MNEXT 3
228 FOR a3=1 TO 6: PLOT 59.3324F
a: DRAW 24=x3,-24xa: PLOT 251,347
24 £3: DRAL 24 F3 . 2&¥a: NEYT
FB25 PLOT 227,3: DRBU -i44, 1&#.
PLOT 83,3: DRHU 144,334

JR23I8 FOR a=1 TG &6: PLOT 58.-2132

4¥23: DRAU 168-24xa.168-24xa: FPLOD
T B3+243%3,3: DRRAW 158-24x3.168-2
3+33: NEXT

=
;BSQ FOR a=0 TQ 8: PRINT A7 31,73%
¥3: 3
7834 IF a<7 THEN PRINT AT SEEFS .
S5; CHRS$ {(65+al

LEITUNG™
8538 PRINT AT
g gewaehlte Obj
ﬁOEgl:LhSt we
Sffen werdan.'
ist Dary der
tich. Nach jgsds
r oim Zielpunkt
die Dir angibkl,
2 von diesen
ehen’ sind.
ichtungen'

.
8548 PRINT ""Ist ein Obgekt
pffen, s9 wird dies 3akus
und optisch mitgateatlt.™ """
“"Hast Du atle wier getroff
o vergieicht der Computer Deid
Punktestand mit Bestpunktesxtan
d und feiert Dich als Sieger nde
r spielt Dxr einen Trauermarsch

&
t
Uersuche gelco
“"Beia Ruffinden
Coppntssyr hehitr
SChU:S gruckt €
eine Zahti aus,
wigviatle Dbjekt
Punkt aus zu
Moegliche S
dig Gatterlang

~3am
w b fl
]

w
e T
Inowrs mwin

singd

DU n |
« I 1y

-
en

N

DER

FE36 NEXT

=
7838 LET a$="5SCORE

a=3 T 21
TR42 IF ag(a-2)«<>»" v
INUVERSE 1l1;as%ia-23;

748 FOR
AT a.8:;

ATTENPTS

THEN PRINT

INUER

Einfache Grafik aus dem ZX 81, wobei sich durch kleine Anderungen
Immer neue interessante Darstellungen ergeben

Die einzelnen Programme
bestehen nur aus finf Zeilen;
sie unterscheiden sich jeweils
nur in der ersten Zeile (ein Pro-
gramm weicht auch in der
zweiten Zeile von den anderen
ab). Jedes Programm erzeugt

Nr. 4 — April 1984

eine andere grafische Darstel-
lung auf dem Bildschirm, die
dann auch auf den Drucker
ausgegeben werden kann.

Im Programm befinden sich
zwei FOR-NEXT-Schleifen.
Die Schleife mit der Laufvaria-

8558 PRINT ‘“EENEPERNEENS" S,
7,8" . "UISISIEREN",@," CHIESSEN"
"9, “SPIELABBRUCH"

SS68 PRINT - ' “ENTER": PBUSE @
857@ CLS : PRINT A7 131,.8: UIEL &5

FRos il PRUSE

blen | erzeugt eine Kreisbewe-
gung; die Schleife mit der
Laufvariablen J ist dafir ver-
antwortlich, ob die Grafik lok-
kerer oder dichter aufgebaut
ist.

In den Programmzeilen 10

i1@g: RETURN

und 20 werden durch TO ge-
trennt die Unter- und die Ober-
grenze der Laufvariablen an-
gegeben; hinter STEP steht
die Schrittweite; wenn STEP
weggelassen wird, hat die
Schrittweite den Wert 1. Wenn

HC 59



NEUE SUPERHITS

RUND

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,
und mit diesem Buch lernen Sie alles iiber
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt
reicht von einer Einfiihrung in die Compu-
termusik Uber die Erklarung der Hardware-
Grundlagen und die Programmierung in
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik-
programmierung. Zahlreiche Beispiel-
programme und leicht verstandliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND.

ErschlieBen Sie sich die Welt 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 Fachwdérterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger englischer
Fachbegriffe — das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch
dreiBlicherin einem dar. Es enthélt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
spiele ergénzen den Text. Ein MuB fir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49,-.

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstandliche Einfiihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumaglich-
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt. Schritt fur Schritt fiihrt
das Buch Sie in die Programmiersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine
komplette Adressenverwaltung erstellen,
die Sie anschlieBend nutzen kdnnen.
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun-
gen zum sinnvollen Einsatzdes COMMO-
DORE64.

Das Buch ist sowohl als Einfiihrung als auch
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,-.

Dachsel

DAS
MUSIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

64

FUR EINSTEIGER

EIN DATA BECKER BUCH

Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell
fur COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-

UNI
REST DER WELT

EIN DATA BECKERBUCH

DATA BECKER’S
GROSSE
Sder

PROGRAMM-
SAMMLUNG

EIN DATA BECKER BUCH

mationen Uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364)

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier-

tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht liber aktuelle Produkte, Biicher und Pro-
gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Friihjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz tiberall dort, wo

es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten

gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in

Briefmarken anfordern.

DATA WELT

UM COMMODORE

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen.
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
Graphikprogrammierung iiber das Erzeugen
einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,
Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und Lightpenanwendungen. Zahlreiche
Beispielprogramme ergénzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zuganglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,-.

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthélt nicht nur alles tiber Interfaces und
Ausbaumoglichkeiten des COMMODORE
64, sondern auch Uber seine vielfaltigen
Einsatzmoglichkeiten von der Lichtorgel
Uber Motorsteuerung, Spannungs-und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer iiber
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzéh-
ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Layout und Softwarelisting.

Ca. 220 Seiten, DM 49,—, ab April 84.

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fiirden COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, vom
Superspiel (,Senso*, ,Pengo*®) iiber Gra-
phik-und Soundprogramme (zum Beispiel
,Fourier 64“ oder , Orgel“) sowie Utilities
(,Sort“) bis hin zu Anwendungsprogram-
men wie ,Videothek* oder ,Finanzbuchhal-
tung*. Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programmiertips und Tricks der
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nicht nur abtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fiir die
eigene Programmierung sammeln.

Ca. 250 Seiten, DM 49,—.

Frithjahr '84 DM 4,~

Ein Blick in die
COMMODORE-ZUKUNFT
mit Oberblick Uber

die neuen Modelle

Portrait ABACUS

Die Zauberiehriinge-

Was so ein Epson-Drucker
alles kann

Die Schnittstelien des C64
was paBt wo dran?

Neues vom Softwaremarkt

Profis verraten wichtige Tips & Tricks

Computer ais Beruf:

... und vieles andere mehr!

v



BESTSELLER
AUS BESTER HAND

Insgesamt Giber 200 000mal wurden die nachfolgenden Biicher in nur 12 Monaten verkauft.
Machen auch Sie mehr aus lhrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewéahrten 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 tiber 100 Befehlen des
SIMON'’s BASIC erklart. Ausfiihrliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON’s BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON’s BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

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

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklart detailliert Architektur
und technische Mdglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr iiber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochauflésenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahireiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltpléane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

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

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen - Riedner
‘Schettenberger

VC-20
Tips & Tricks

vc-20

[EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

Tips & Tricks
Eine Fundgrube fiir den

COMMOOORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

[EIN DATA BECKER BUCH

Maschinen-

Das Maschinesprachebuch
Zum COMMODORE 64

[EIN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

DATA BECKER

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

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenh&user und im Buchhandel.
Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

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

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

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

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

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,

ca. 290 Seiten, DM 49,—.

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

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

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




die Laufvariable zum Ende der
Schleifenbewegung nicht ge-
nau die Obergrenze trifft, dann
kann die Grafik unsymmetrisch
sein. Die Werte 30 und 22 in
der Zeile 30 definieren den
Mittelpunkt der Grafik. Experi-

I‘ ‘I

I
!!!!!!}
Il I

-‘ n

mentieren Sie doch einmal mit
dem Programm, indem Sie
weitere kleine Anderungen
vornehmen, zum Beispiel in
Zeile 20 statt durch 10 oder 20
durch eine andere Zahl dividie-
ren.

I.. 'I

!Eﬁilﬁi

&E
I‘

-"n
a % =5

i FOR J=8B.7S5 TO 18 STERP 2
28 FOR I=2 TQ 23,3 "\TEP PISF1ID
S8 PLOT SR23:Jd30DD I . 223335IN I

4@ NEXT I
S8 NEXT J

B B
.-- 'h'

Rl 1

Iﬂ“ll‘
-ﬁ'-'ﬂ'

Eire =

IR FGR J4=8.8 TOQ
28 FOR I=2 TO 2xPI STEP PI-AIB
38 PLOT 3@+J3C08 I, 22+ 43x3IN I

A48 NIEXT I
58 NEXT J

62 HC

FELE s
23R STER T o38
BS L

223 .035IN I

B = .l

" u
y
"

17 STER =2

FOR J=8.75 TO 18 STEP &
FOR I=0 TQ 23PI STEFR PI-1®
PLOT S@+0x005 Y.224.135IN T
NEXT I

NEXT J

FOR Jd=1 TOQ 17 &TEPFR 2

FOR I=Q@ TO 2xPI STEFR PIFB8
PLOT S@2+dxC08 I 22+Jx5IN I
NEXT I

NEXT

FOR J=3 T0 17 STER 3

FOR I=8 TO 2xPI STEF PI-10
PLOT 3@&+.d3x008 I.22+J35IN X
NEXT I

NEXT J

FGR J=3 TO 18 STEFE 1

FROR I=R 7O 23P3I STES PI 20
PLOT 32+.332C05 I, 223+J35IN I
NEXT I

NEXT 4
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Text-Editor

Mit diesem Text-Editor fir den VC 20 kann man eine Textseite erstellen,
editieren und als Datei abspeichern. Es wird ein Floppy-Laufwerk,
ein Drucker und mindestens eine 16-K-Speichererweiterung bendtigt

In der Kopfzeile zeigt das
Programm sténdig folgende
Systemvariablen an:

—den eingestellten Zeichen-

satz (< Schrift; > Graphik)
— die aktuelle Zeilennummer
— die aktuelle Spaltennummer
— den aktuellen Dateinamen

Die zweite Zeile ist fir Kom-
mandos, die dritte flir Meldun-
gen reserviert. Befindet sich
der Cursor unterhalb der gri-
nen Linie, so kann die dort an-
gezeigte akiuelle Zeile editiert
werden. Dazu stehen alle VC-
20-Editor-Funktionen zur Ver-
fugung, mit Ausnahme der
CURSOR-UP/DOWN-Taste.
Sie dient als Tabulatorvor-
schub.

Gibt man das Fluchtsymbol
(Voreinstellung: @) ein, so
springt der Cursor in die Kom-
mandozeile.

Die einzelnen
Kommandos

A ADJUST
legt die Seitengrenzen fir die
Druckerausgabe fest. Der

Rechner beginnt zeilenweise
Zahlen zu drucken. Hat er eine
Seitengrenze (berschritten, so
driicken Sie eine Taste, bis der
Rechner steht. Danach geben
Sie die Zahl ein, die in der er-
sten Zeile der neuen Seite
steht. Der Rechner verwaltet
die Druckerausgabe jetzt sei-
tenweise. Siehe Kommandos
PF bzw. P.
B nr BEGINCOLUMN
legt die erste Spalte einer Zeile
fest. Der Cursor springt bei
Zeilenwechsel auf Spalte nr.
B ohne Nummer wirkt wie B 1
(Rucksetzen).
C rng, line COPY

kopiert den Zeilenbereich rng
nach Zeile line. Der Inhalt der
Zeilen im Zielbereich wird
Uberschrieben. rng hat das
gleiche Format wie beim LIST-

Befehl des VC 20. line ist eine
Zahl.

Folgende Ersatzsymbole
sind zugelassen:

% : erste Zeile der Datei

$ : letzte Zeile der Datei

& : % — $ ganze Datei

Cl rng, line COPY INSERT
wirkt wie der COPY-Befehl.
Vor dem Kopieren wird jedoch
Platz geschaffen und nicht
Uberschrieben.

D rng DELETE
I6scht den Zeilenbereich rng.
D allein I6scht die ganze Datei!

F ’string” FIND
sucht nach der aktuellen Zeile
den angegebenen String. Wird
er gefunden, so zeigt EDITOR
die entsprechende Zeile an
und positioniert den Cursor auf
den Stringanfang. F allein
sucht nach dem letzten einge-
gebenen String (Weitersu-
chen). ‘kann durch ” ersetzt
werden

H HELP
verzweigt in DIR (siehe die
Commodore-Test-Floppy).

| zahl INSERT
fligt zahl Leerzeilen ab der lau-
fenden Zeile ein. | ohne Zahl
entspricht | 1.

L line LIST
listet die Datei ab der Zeile line
auf. Der Cursor steht danach in
der Kommandozeile! L allein
listet ab der laufenden Zeile
(Weiterlisten).

166 REM EDITOR
118 FEM EBY ARMIH
128 REMYIREESETZUMGEHN

M rng, line MOVE
verschiebt den Zeilenbereich
rng nach line. M wirkt wie ClI
mit Léschen.

P rng PRINT
gibt den Bereich rng auf den
Drucker aus.

PF PRINT FORMATED
gibt die gesamte Datei auf den
Drucker aus. Dabei wird vor
Druckbeginn auf die néchste
Druckpapierseite positioniert.
Wurde kein A-Kommando ge-
geben, so verzweigt der Rech-
ner dorthin.

Q QuiIT
beendet den EDITOR-Lauf.

R datei READ
liest die Datei mit dem Namen
datei von der Floppy. R allein
benutzt den letzten angegebe-
nen Namen (siehe Kopfzeile).

S ‘passw’ SET
Ubergibt dem Programm ein
PaBwort fiir den Dateizugriff.

T col TABULATOR
setzt den Tabulator in Spalte
col. Mit der CURSOR-UP/
DOWN-Taste kann der Cursor
bis zur jeweils nachsten Tabu-
latorposition vorgeschoben
werden. Sind keine weiteren
Tabulatorpositionen  definiert,
so springt der Cursor auf das
Zeilenende.

T+
setzt den Tabulator in der aktu-
ellen Spalte.

il

128 PP=@:Al=-1:CF=1:0C=1:TA=TI Fu$=""

148 BL$="

" EL$=FL$+EL$ EL$=BL#+EBl %

158 OPEM 2.2.8:0PEN 4.4, 7:0FFNIS. 8,15

168 ZZ=7E: 7L =238 : CO=F1_FE$="

NESE="EN

178 SHE="FBRBRBDBRE" | SHE=SHE+EHS  SHE=SHEF+SHE - SHF=SHE+5HE
120 DIM ZE$CZZ+13 TIMPUSCEZ+1) : DIMTRCZL Y FORLL=1TOZL : TRCLL )=5: NEXRT
190 BS=4#(PEEK 26856 AND] 287 +54% CPEEK € 2RRE2 0 ANTI 25
2680 FA=4%CPEEK {26266 AN 280 +37582

2168 PRINT" TR R&ED] TOR"
228 PRIMT"MBIEY ARMIN"
238 FORI=1T0568  HEXTI
248 PRINT"O"

258 POKESSY . 128 PRINTCHRE( 140 i PRINTH . CHRFC 172, CHRSC 130 ( LM$="L"

268 AZ=1:EZ=1:LZ=1:YR=8G:AF3="" PZ$="":PZ=0:CL=CC

273 REM EIMZPRUNG NEUE ZEILE

228 CC=CF:CL=CC
296 GETKS: IFZ$C>""THEN29@

|6scht den Tabulator in der ak-
tuellen Spalte. T allein I6scht
den gesamten Tabulator!
W datei WRITE
schreibt die Datei unter dem
Namen datei auf die Floppy. W
allein benutzt den aktuellen
Dateinamen (siehe Kopfzeile).
WP datei WRITE WITH
PASSWORD
versorgt die Datei mit einem
PaBwort, das erfragt wird.
+
positioniert auf die nachste
Zeile und kann weggelassen
werden.
positioniert auf die vorherge-
hende Zeile.
++ bzw. $
positioniert auf die letzte Zeile
der Datei.
—— bzw. %
positioniert auf die erste Zeile
der Datei.
positioniert auf die aktuelle
Zeile der Datei (Ruckkehr aus
der Kommandozeile).
nr
positioniert auf die nr-te Zeile.
= fs
stellt das neue Fluchtsymbol fs
ein.
=
stellt Zeichensatz Graphik ein.
<
stellt Zeichensatz Schrift ein.
Armin von dem Bach

§5$="":S0=1:LP$=""
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kdnnen Zeilenabstande und
Spaltenbreiten beliebig ver-
demn. Und selbstverstandlich
Zusammenhdnge. Andert sich
eine BezugsgréBe, dann wird

an
merkt sich MULTIPLAN auch

verketten, die gegenseitig
kommunizieren. Sie kbnnen
jederzeit Daten I6schen, aus-
tauschen oder umstellen. Sie

Mit MULTIPLAN haben Sie

lhre Planung jetzt auch auf
dem Commodore 64 bequem
und sicher im Griff. MULTIPLAN

spricht Ihre Sprache. Vom
Befehlen ist alles durchgehend

deutsch. Ergebnis: ein flUssiger

Original-Handbuch bis zu den
Didlog.

e

E— 4

oc
O
=

Auch in anderen Punkten
beweist MULTIPLAN seinen

EschenstraBe 8

der ganze PLAN automatisch
neu durchgerechnet,

8028 Taufkirchen
Telefon O 89/61020

Ihr Fachhandler zeigt Ihnen

mehr!

Arbeitskomfort: So kbnnen Sie

mehrere Tabellen miteinander
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Zwei Funktionen uberlagern sich und bilden auf dem Printer/Plotter
des PC 1500 eine dreidimensionale Grafik

In den Programmzeilen 10
und 20 werden die beiden
Funktionen eingegeben. Der
Programmstart erfolgt ab Zeile
30 durch DEF “B*“. Nach Ein-
gabe des zu plottenden Berei-
ches (Zeilen 40 und 50) be-
ginnt die Berechnung der
Funktionswerte, die anschlie-
Bend in die Zeichenkoordina-
ten uberfihrt werden. Dabei
werden die fiir die linke und
rechte Funktion erhaltenen
Werte addiert (Zeile 160).

Der Programmteil fiir den
Ausdruck beginnt in Zeile 250.
Dieser Teil kann durch DEF
“A* zur Ausgabe gleicher Gra-
fiken auch mehrmals aufgeru-

2.997283797

00 ’0

0
Q%O%W
ﬁ&/d

Q
0

I inke Funktion:

28:Y=SIN X+1
von 8
bis = 360

rechte Funkt :on:
18:.¥=C0S X

von B
bis 368

Maximum =
2.997283297

Minimum =
-9.868346247E-91
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fen werden, wenn die Berech-
nung bereits einmal erfolgt ist.
Hier muB auch entschieden
werden, ob die unsichtbaren
beziehungsweise verdeckien
Linien ebenfalls mitgezeichnet
werden sollen (“J“) oder nicht
(“N*). Eine Ausgabe ohne ver-
deckte Linien dauert in der Re-
gel etwa um den Faktor drei
langer, da bei jedem Punkt
Uberprift werden muB, ob er
sichtbar ist oder nicht.
AnschlieBend werden noch
beide Funktionsgleichungen
mit dem geplotteten Bereich in
der jeweiligen Farbe ausge-
druckt. Ebenso werden der
hochste positive Funktionswert

11.42448378

linke Funktion:

20: Y=XX%X
von —2:9
bis 2

rechte Funktion:
18: Y=XX%X

uen: =2
bhs 2.5

Max imum =
11.42448378

Minimum =

und der kleinste negative Wert
ausgegeben. Traten keine ne-
gativen Werte auf, so wird der
kleinste Wert automatisch im-
mer auf Null gesetzt (ab Zeile
500).

Die Zeichnungen kénnen ei-
ne Vorstellung verschieden-
ster mathematischer Zusam-
menhange vermitteln, die auf-
grund ihrer Komplexitat, ihres
unterschiedlichen Definitions-
bereiches oder aus anderen
Griinden sich zweidimensional
in einem Koordinatensystem
gar nicht oder nur sehr unzu-
reichend darstellen lassen.

Holger Pippig

linke Funkt ion:

20:¥Y=J-X
von -3
bis B

nechte Funkt:on:
19:.v=IX

von B2
bis 3

Max { mum =
5.92770822

Mintmum =

18.97731133

ﬁllll f” *..*3;¢\‘.ll|||"“|

"||l| .

linke Funktion:

0

et
er-

28:Y=J (188-X%xX)
von -18
bis 18

rechte Funkt ion:

18: Y= (18B-X%xX)
von —-18
bis 19

Maximum =
19..97731133

Minimum =

1:REM X¥XkXX%K%X%XX%
X Holger X
¥ Pippig X
2:REM XXXXXXK%KX
¥ Franken - ¥

X wald - X
X strn. 16 b X
3:REM XXXXXkk¥xx
¥ 8674 X
X Naila 1 X
XXXRERRRRKRKRRK)

18: Y= (X):REM REC
HTE FUNKTION
15:RETURN
20:Y=f(X):REM LIN
KE FUNKTION
25:RETURN
38:"B*:CcLEAR :DIM
P(21,21)
35:REM EINGABE
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48: INPUT "] inke G
renzez|i. Funk
tion";L, "recht
e Grenze/li.Fu

nktion";ML
58: INPUT "|inke G
renze/re, Funk

tion";MR, "rech
te Grenzesre.F
unkt ion";

54:WAIT B:PRINT ™
¥X% Berechnun
9 XXx"

55:REM BERECHNUNG

68: XL=ML-L:SL=XL/
21

78: XR=R-MR: SR=XR/
21

88: X=MR-SR: ON
ERROR GOTO 139

90: X=X+SR: ZR=2ZR+]
s IFE X>=RTHEN 1
38

18B:GOSUB 18: IF Y>
HTHEN LET H=Y

118:FOR N=1T0 21:P
(N; ZR)=Y: NEXT
N

128:GOTO 90

130: X=L-SL:0N
ERROR GOTO -188

148: X=X+S|L.:2]| =2] +]
:IF X>=MLTHEN
189

158: GOSUB 29

168:FOR N=1TO0 21:P
(2L, N)=P(2L, N>
FY A HER P GZL N>
=HTHEN LET H=P
2L, N

16201 ERPGZI S ND
THENEET ‘T=P'(Z
L, ND

16S:NEXT N

178:GOTO 148

18B:F=18B/H

2P8:REM KOORDINATE
NUMRECHNUNG

21PRSEBRSH=1LED 21
FOR N=1TO 2!

228:P(M, N>)=P (M, N)X

F+3%N+3%(21-M)
238:NEXT N:NEXT M
248: 1F P(1, 1)>260

THEN FOR Z2=1T0

21:P(1, 2)=2%P(

2 ZO=P3,iZDe

NEXT 2
258:"A":REM PLOTTE

N

25 BIBEER A3 n i B
PRINT "Unsicht
bare zeichnen
(J/7NY " Us$=
INKEYS$ :IF (Us
="JU)4+(US="N")
{>1THEN 251

252:1F U$="J"THEN
LET U=B

253:1F U$="N"THEN
EEFH=9

255: 1F PEEK &BF68=
255THEN CALL &
CD?1

2608:GRAPH :COLOR B
:GLCURSOR (115
, —288) : SORGN

27B:LINE (B,B)-(-1
28, 68)-(B, 128)
-(188, 6B)-(8, B)

388:REM 3-D-GRAFIK

385:0N ERROR GOTO
3509

318:COLOR 3:
GLCURSOR (-188
, 68)

320 EAR HM=1T165 21 :
FOR N=1T0O 21:
IF U=RTHEN 338

321:Aa=M:B=N

322:A=A+1:B=B-1: 1F
PC(AR, BY>P (M, N)
THEN:. LET UN=9:
GOTO 339

323:1F A=210R B=BR
THEN LET UN=8:
GOTO 339

325:60T0 322

33B:LINE —-C(M-21)%
S+(N-1)%5, P(M,
NJ))>, UN

335:UN=B

Ein kompletter Kalender mit Feiertagen wird vom ZX 81 (16K) auf einem
Drucker mit 80 Zeichen pro Zeile ausgegeben

Im Programm wird zunachst
ein Feld belegt, welches fiir je-
den Monat gleich und so groB

68 HC

ist, daB die Wochentage nur
entsprechend plaziert werden
missen, um den jeweils be-

34B:NEXT N:LINE -¢
(M-1)%S, 128-(3
XM)), U

350:GLCURSOR ((M-1
9)%5-5, (18-M)x%
3+3)

368:NEXT M:ON
ERROR GOTO 3391

B2A SEBEER 25
GLCURSOR (B, 9)

38B:FOR N=]1TO 21:
FOR M=21T0O 1
STEP -1:1F U=B
THEN 3398

381:A=M:B=N

382:A4=A+1:B=B-1: IF
P{A, B) >P (M, N)
THEN LET UN=S:
GOTO 398

383: 1IF A=210R B=9
THEN LET UN=8:
GOTO 398

385:G0T0 382

388:LINE -((N-1)%S
+(M-21)%S, P(M,
N) >, UN

395:UN=DP

488:NEXT M:LINE -
(N-1)>%5-188, 3%
(N-1)+68), U

418:GLCURSOR (NX5,
N%3)

420:NEXT N

421:GLCURSOR (8, P(
215 DS FBR=Z =2
T0 21:LINE -(2
*5—5) P(Zl, Z)),
B:NEXT 2

425:COLOR 1

430:LINE (-118,68)
—=C=118, 168)-(~
18S, 155)-¢-115
»155)-¢~118, 16
8,8

435:GLCURSOR (-118
,HXF+118):
ESIZE 12 IEPRINT
H

437:P=T:1F SGN (Tx
F-6B)<>=-1LET T
=R

rechneten Monat zu erhalten.
Ein Unterprogramm ermittelt,
auf welchen Wochentag der 1.

44B:LINE (-188, 45+
T¥F)>-(B, —15+T¥%
F)—(B, -1B+T%F)
(-5, -15+T%F)-
(B; —15+T%F)

450: L INE (B, —-15+Tx
F)>-(188, 45+TXF
)—(85, 45+T%F )~
(188, 48+TXxF)—(
198, 45+TXF)

468:GLCURSOR (-118@
) 4B+TXF):
ROTATE 1:
LPRINT L

465: GLCURSOR (-15,
—20+TXF):
LPRINT ML

478:GLCURSOR (15, -
20+TXF): LPRINT
MR

475; GLCURSOR (9B, 4
B+TXF):LPRINT
R

588:REM BESCHRIFTU
NG

S18: TEXT :LE 18

529:COLOR 3:LPRINT
"linke Funktio
ns SrELTST 208
LIS =2

S2SHIEPRINTEE Gan 5
L:LPRINT "bis
oo | e Il

532:COLOR 2:LPRINT
"rechte Funkt i
ons trEE1ST A
{3

SB55 EPRINT S oni-t%;
MRS LERINT s

R e

S58:COLOR 1:LPRINT
"Maximum =";
ERRANSEE N

S68:LPRINT "Minimu
o = S EPRINTOR:
HESS

STATUS 1
2385

des gerade berechneten Mo-

nats fallt. In Zeile 1480 wird
bestimmt, ob es sich um einen



Scan:' S Hoifge.

{ ] (] ®
Sinclair-Praxis
Monat mit weniger als 31 Ta- A$(): Monatsnamen T7.M: Ostern T3.11: BuBtag
gen handelt. Wenn dies der N$(): Feiertagsnamen T6.M3: Christi Himmelfahrt T4.11: Totensonntag
Fall ist, so wird die Ziffer 31 1$():  GroBzahlen T8.M1: Pfingsten
und beim Februar auch noch  T9.M2: Karfreitag T2.11: Volkstrauertag Edwin Bielawski

die 30 geléscht. AnschlieBend
wird der fertig berechnete Mo-
nat in M$ abgelegt.

Nach Berechnung samtli-
cher Monate vergleicht der
Rechner den 29. Februar mit
dem 1. Marz. Fallen beide auf
den gleichen Wochentag, so
wird die Ziffer 29 im Februar
geldscht.

Feiertage

Zunachst wird Ostern be-
rechnet. Die anderen bewegli-
chen Feiertage lassen sich
daraus ableiten.

Als erstes wird in groBen
Buchstaben das Wort , Kalen-
der® ausgedruckt. Anschlie-
Bend in gleicher GroBe die
Jahreszahl. Danach der ei-
gentliche Kalender und zum
SchluB die Feiertage.

Die wichtigsten
Variablen

M$(): samtliche Monate
G$(): Grundmatrix

J: Jahr

B: Wochentagsposition
X$: Wochentagsnamen

IF INTERESTED IN COMPUTING GOTO...GOTO...GOTO..
GOTO Weitere Informationen iiber:

Buchungsbiiro
Computercamp Ferien-
zentrum SchloBB Dankern
Holztwiete 4 D

2000 Hamburg 52

Tel. (040) 8279 42

entrum Schiof Dankern, Holztwiete 4D, 200

oupon N st

0'Hamburg 52

formauonen

Bitte schicken Sie mir In

Name

S’[irii,////
Alter
Ort

Unser ,,Programm?” iiberzeugt:

@ das groBte Freizeitangebot weit @ spielerische und fachlich quali-

und breit. (Ob Sport, ob Hobby — fizierte Beratung und Betreu- PLZ

hier findet jeder, was ihm gefdllt) ~ ung am Computer — und reich- /’//’—:;;
@ kein Hotel, keine Jugendher- lich Zeit zum Programmieren! | pesiize Computer TP

berge, sondern feriengerechtes ~ @ attraktive Pauschalangebote fuir //

Wohnen in Ferienhdusern am See.  die Ferien. ML e
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SANYO-Color-Daten-Monitor

CD 3195 865,—
14”, PAL-Composite- und Audio-Eingang
SANYO-Daten-Display
DM 8112 CX

12”, 20 MHz Auflésung
SANYO-Daten-Display
DM 2112 CX

127, 15 MHz Aufiésung

483,

309,

Weitere Monitoren auf Anfrage
Thermodrucker stx 80 534,—
60 Z./Sek., 9-Punkt-Thermodruckkopf, 80
Z./Zeile

4-Farb-Printer-Plotter PP 40 544,
10 Z./Sek., 26/40/80 Z./Zeile,

0,2 mm Auflésung

Matrixdrucker PDM 4 432,—

40 Z./Sek., 5x8-Matrix, grafikfahig

Matrixdrucker gemini—10 X 998,—
120 Z./Sek., 9x9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier,  ultrahochauflésende
Grafik, 816-Zeichen-Textspeicher, 80—
136 Z./Zeile

Matrixdrucker delta —10

160 Z./Sek., 9x9-Matrix, Einzelblatt-End-
los-Rollenpapier,  ultrahochauflésende
Grafik, 8-KByte-Textspeicher, 80—136 Z./
Zeile

Alle Drucker mit Centronics-Schnittstelle;
Interface fir COMMODORE, APPLE
und ATARI lieferbar.

COLOUR-GENIE 575~

Analog-Joysticks 109,—; Diskettenstation

1150,—.

GroBe Auswahl an Spiel- und Anwender-

programmen. Fordern Sie bitte unser ko-
stenloses COLOUR-GENIE-Info an.

Kostenlose Infos fir DRAGON 32, LA-
SER 110/210 (VZ 200), ATARI 600/800
XL/CREATIVISION/CT 65 (uP-Lehrsy-
stem). .

ompulerslore_

H

8500 Nirnberg 80 HochstraBe 11
Tel. (0911) 289028

den Themen:

sprachen, Programme)
» Industrie-Elektronik

und Hersteller

sich bitte an

Telefon (0 89) 5 14 93 33.

Autoren gesucht!

Der VOGEL-BUCHVERLAG expandiert weiter. Die
erfolgreiche Reihe CHIP WISSEN wird ziigig ausge-
baut. Eine neue, attraktive Buchreihe zum Thema
,,Home-Computer’ startet in diesen Tagen. Und auch
auf dem Gebiet der Industrie-Elektronik wollen wir
tatig sein. Deshalb suchen wir sténdig Autoren zu

» Hobby-, Home- und Personal-Computer
(Hardware, Betriebssysteme, Programmier-

(Bauelemente, Mikroprozessoren, MeRtechnik,
Testen, Daten- und Telekommunikation)

Wir bieten unseren Autoren:

» Hohe Verkaufszahlen durch die Werbewirkung
fihrender Computer- und Elektronik-Zeitschriften

» Préasenz der Biicher auf den wichtigen Messen
der Computer- und Elektronik-Branche

» Uberdurchschnittliche Konditionen

» Fachkundige Beratung durch erfahrene Lektoren

Wenn Sie ein Manuskript im Kopf oder bereits in
der Schublade haben oder wenn Sie sich vorab un-
verbindlich informieren mochten, so wenden Sie

Dipl.-Ing. Giinter Rolle, VOGEL-BUCHVERLAG,
Biiro Miinchen, Bavariaring 8, 8000 Miinchen 2,

ARCA 1

wie ARCA 1+ nur mit 48K.

Alle Rechner sind 1808% Applecompatible

o
2 o
CP/M Maschine = al I
—___ +*Apple Compatibel - E ok
N ey -grec € _ 3N g
% o — = > u
: s 72 O
~ T 1 on
¥64 k-Ran ~
HEkho 8 Slots) 16
rgfﬁsc rb. gesockelt
o it \\ oy
64K L 288 auf Motherboard ~ [
ShkeSeTare i;\ fad(n §
- 1&TO = 2
i : c
ron Lo gepdssemzatieler fachoss e [3) 2
2
=
m
H
o

HC-BORSE

Biete an
Hardware

%k %k Sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* CBM64 ATTENTION! VC-20 %
* Hello Computer-user, here we %
* are. We have Soft- & Hardware %
* from USA for you to play with. %
* Please write to us for your per- %
% sonal INFO (1,30 DM in Brief- %
* marken). RMC-SYSTEMS, Pf. %
* 140134, D-4200 Oberhausen %
* 14. Please call for best prices %
* Tel. (0208) 67 1530. *
* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok %k

MEBB. Liste kostenlos. Horst Jlngst,
Neue Str. 2, 6342 Haiger 12.

Wir reparieren lhren Mikrocomputer,

Drucker, Laufwerke. M. Matrai, Europa-

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

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

ZX-Spectrum-, ZX 81-, VC 20-Hard-
ware-Zubehor zum Selbstbau zu
gunstigen Preisen.

Info mit Freiumschlag anfordern:
Baltes, Nordring 60, 6620 Volklingen.

%* %  Orig. Sihous Basic (D) %%
% zu verkauf., Tel. (0611) 815251 %

® Umfangr. Hard- u. Software @
VC 20, C-64, ZX 81, etc. Liste kosten-
los. H. Goos, Odenwaldring 7,
6146 Alsbach 2, Tel. (06257) 4956.

Systemwechsel: Floppy 1541 (neu) +
20 Disk. Softw. fur VC 20 oder VC 64.
VB 1150,— DM. Tel. (0251) 293923.

Appie + Commodore: Datenconver-

tierung i. d. Fotosatz. Wir vermiet. auch

Computer u. Programme. LWS, Karls-
ruher Str. 8, 6830 Schwetzingen.

Atari 600, 4 Mon. alt + Q-Bert-Casset-
te, VB: 550,— DM. Brother Electr. Prin-
ter EP 22, 4 Mon. alt, VB: 400,— DM.
C. Kentner,

In den Eichw. 2, 7091 Tannhausen.

DRAGON 32 + Software, Steckmodul,

Joysticks, Blcher etc.! 5 Monate! Ver-

kauf wegen Zeitmangel! VB 900,— DM.
Tel. (0911) 329666, ab 16 Uhr.

DRAGON 32! 32 KB, Rec., Bu., 2 Joyst.,
VB: 650,— DM. Tel. (02202) 31511.

* % VC 20/C 64/CBM 2/3/4/8000 * %
% % % % Recorderinterface % % % %
ermoglicht den AnschiuB3 eines
»normalen“ Recorders an den Compu-
ter. Geprift, steckfertig im Gehause,
39,—~ DM. Fa. BOI, Hoye 1, 2225 Schaf-
stedt, Tel. (04805) 380, NN.

Verk. Komplettsystem TI-99/4A-Box
+ Drucker + viel Software, VB. Info
geg. Ruckporto F. Woitsch, Dr.-A.-
Leitz-Str. 18, 7527 Kraichtal.

Verk. TI-99/4A m. Cass.-Speicher,
Datenverarb.-Modul, Schach- u. Spiel-
modul, 280,— DM, Tel. (08191) 39238.

Micro-Professor mit 4 Lehrbriefen
(Christiani), NP 606,— DM, fur 180,— DM
zu verkaufen. Tel. (0921) 92405.

TI-99/4A + Ext. Basic + 4 Spielmod. +
Joystick + Literatur fur 500,— DM zu
verkaufen. Tel. (09572) 1378.

Computer * Computer
alphatronic von TA
Atari 600-800, Commodore 64 a. A.
SHARP: PC 1500 A + CE 150,
815,— DM u.v.a.m. Info anfordern.
Vokabel-Trainer elektronisch bei
HOFFMANN ELECTRONIC,
8940 Memmingen, Spinnereiweg 9,
Tel. (08331) 86371, Preisliste!

..“..........‘.....Cs4undVC1541 nur komplett fir

DAS SUFERDING o &

1100,— DM, 9/83 Datasette 90,— DM.
Software auf Anfr. Tel. (08161) 85171.

TI-99/4A + Zubehor.
F. Omidlar, 8050 Freising, Kulturstr. 93.

Matrixdr., neu. Tel. (089) 52334 28.

Suche VC-20,
nicht mehr als
200,— DM.

Tel. (0221)5756399.

Neuwertiger VC-20 (2 Monate) mit

Handbuch, Netzteil und Recorderinter-

face, 300,— DM. Tel. (0228) 225971,
ab 15 Uhr.

ZX Spectrum, neuwertig, 48-K-RAM,
originalverpackt, mit Software,
390,— DM, Tel. (08061) 5275.

72 HC

Biete an
Sofiware

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

VC 64. Systemwechsel! Verkaufe

meine ges. Software fur 150 DM!! Wert

ca. 10000,— DM. 15 Disk. od. auf Tape!
Tel. (0201) 606281, ab 18 Uhr.

Tausch/Verkauf
von CBM-64-Software!!! Liste gegen
1,—- DM. Torsten Rupp, 6074 Roder-
mark, Urberacher Str. 34,
Tel. (06074) 3564.

LASER/VZ 200
Software! Ca. 50 Software-Pro-
u gramme sind fir Laser 110/210 und
W VZ 200 verfiigbar sowie umfangrei- |
ches Zubehor. Bitte fordern Sie un-
sere Unterlagen an (1,20 DM in
= Briefm. beiftigen). ]

B COMTRONIC Vertrieb GmbH M
= Postfach 1554 - 2070 Ahrensburg ]
Konto-Nr. 0774 111-1
E E E EEEEEEERN
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Biete an
Sofiware

TI-99/4A: Bior., Bruchrechnen, Bundes-
liga, Spiele u. div. Programme. Preis-
wert. Info gegen Ruckumschlag.

B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171 Wey-
hausen, Tel. (05362) 71187.

CBM 64: 10 Spitzenspiele, 35,—DM,
einwandfrei auf Disk o. Cass. Liste:
A. Nubel, Grafestr. 40, 1000 Berlin 61.

CBM 64 %% CBM 64 %% CBM 64
Lése Sammlung auf. Je 40 Progr. =
50,— DM. Tel. (0250) 2158, ab 16 Uhr.

CBM 64: Verkaufe meine gesamte
Software auf Diskette zum
Schleuderpreis!

Ab 19 Uhr Tel. (0201/748293.

CBM 64: Biete sehr gute Software flr
jedermann (Spiele, Action- und
Anwenderprogramme). Gratisinfo. bei:
Postlagernd Nr. 012108 B,
1000 Berlin 12.

Nur die VC-20-Grundversion???
Trotzdem Flugsimulation, Pac-Man,
Frogger, Crazy-Kong, Defender, u. a.
2~ DM pro Spiel. Maschinensprache!

Info geg. 80 Pf. bei A. Gauger,
Jos.-Stohrer-Weg 13, 7505 Ettlingen.

CBM 64 Software Pakete

Spiele, Progr., Utilities etc.

zu verkaufen % 1 Disk voll
20,— DM % 3 Disk =
50,—- DM % 7 Disk =

110,— DM.
Swen Laempe, Waldsee-
str. 25, 7601 Willstaett 3.

VZ 200/Laser 210: Super-Spiele,
Pac-Man,... bei: E. Jurschitza,
Ellensindstr. 7A, 8900 Augsburg 21.

* ok %k ok Kk ok ok ok ok Kk Kk

* Programmierer! *
* Wenn Sie ein hervorragen- X
* des Game fur Atari, VC 20 *
oder CBM 64 entwickelt ha- *
% ben und Sie der einzige Ur- 4
% heber und Rechtsinhaber 4
% sind: dann Ubernehmen wir %
* als groBe Vertriebsfirma in %
* diesem Bereich die Ver- %
* marktung lhres Pro-
& gramms!!! Unser Know-how *
7 — lhr Verdienst!

A. C. Tecklenburg, ltzehoer 4

% Weg 5, 2000 Hamburg 20, %
%  Tel. (040) 4801606. *
* ok Kk ok ok ok ok ok ok k&

N ™ of

C-64-USER! (Schweiz) C-64-USER
Achtung! Die besten und
preiswertesten Programme in der
Schweiz bei Chiffre: 171004.
Info gratis!

* %% Hallo ATARI-Fans! X %%
Habe die neuesten Programme
auf Disk. o. Cass.
Tauschliste geg. 2,— DM. D. Krause,
Winkelerstr. 12, 3170 Gifhorn.

VC 64: Verkaufe meine gesamte Soft-
ware (z. B. Fort Apocalypse, Grand-
master), Disk. 30,— DM. VS od. VK.

Info gegen Freiumschlag bei

5812 postlagernd, 4100 Duisburg 29.

ZX 81, 16 KRAM, 200,— DM, Printer
150,— DM, Softw. Tim Hartnell, Chip-
ZX 81-Progr. — Roulette usw., Druck-
graphik, Ufo-Jagd, U-Boot-Jagd usw.
Q-Save, Comp.-Koffer, zus. zum hal-
ben Preis = 123,—DM, wenig ge-
braucht. A. Kempf, Pfahlerstr. 5,
6600 Saarbriicken.

Neu: ATARI-Grafik-Zauberer jetzt auf
auf Cass. 32 K RAM, 40,— DM. Info bei:
Tel. (09371) 4647 « Tavsend.

VC-64 Spiele + Gesch.-Programme
Das Neueste aus den USA
Uber 400 Progr., ab 5,— DM.
Kostenlose Info von H. Marx,

Schlesische Str. 8, 4939 Steinheim.

% % % Haushaltsbuch fiihren * %%
% % % % % mit dem VC 64 % % % % %

* selbstverstandlich: *
%  Mit ausfiihrlicher Anleitung %
* Praktisch erprobt *

* Fiir Anfinger geeignet *
* Kassette: 79,—- DM (V-SCHECK) *
% von: Langner, Schiehenweg 23 %
* % %% 2090 Winsen/L. *%%x%

TI-99/4: Verkaufe original Datenverw.-
Modul, 120,— DM; Buchungsjournal-
Modul, 160,— DM; Command-Modul,
100,— DM; Statistik, 100,— DM; Perso-
nal-Rapport-Gener.-Modul, 100,— DM;
Lagerverw.-Disk, 100,—-DM; Rech-
nungsst.-Disk, 100,—~DM. Versandl.
100,- DM. Tel. (0711) 234322, ab
19.30 Uhr.

VC 64: Verkaufe original
Adressenselekt., 150,— DM;
Textver., 100,— DM;

Simons Basic, 100,— DM; Calc Result,
Kalkulat.-Modul, 150,— DM. VC 20:
8 K Ram, 80,— DM; Mini Memb.,
200,— DM.

Tel. (0711) 234322,
ab 19.30 Uhr.

Deutsche Software fiir SPECTRUM.
Kostenloses Info bei: Friedrich Neuper,
8473 Pfreimd, Karte genlgt.

[ X X ] VC-20 Software
Superprogramme.
Franz Kutheil, Hermann-Simon-Str. 4,

7890 Wt-Tiengen 2.

Commodore VC 64
Superprogramme aller Art. Gratisinfo.
innerh. 24 Std., 25 Top-Spiele, 20,— DM
(Schein), Rutz, Postfach 7036,
5810 Witten 7.
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Joysoft

Auszug aus unserer

SPECTRUM-Liste:

1701 SUPER TALK ABBEX THE GAMES S48 39,-
1901 3D COMBAT ZONE ARTIC $48 31,-
1902 BEAR BOVVER ARTIC $48 39,-
1917 DIMENSION DESTR. ARTIC $48 37,-
2250 MANIC MINER BUG BYTE $48 38,~
2251 THE BIRDS AND THE BE BUG BYTE $48 38,-
2303 MASTERFILE-48 CAMPBELL SYSTEM S48 48,
2503 SUPERCHESS Il CP SOFTWARE $48 43—
2504 SNAIL-LOGO CP SOFTWARE $48 44—
2505 SUPERCODE CP SOFTWARE $48 44—
2703 FIFTH COMPUTER RENT. S48 44,-
2801 HALLS OF THE THINGS CRYSTAL COMP. $48 39,-
2905 ZXED (TOOLKIT) DK'TRONICS §16 39—

2906 SPEED DUEL DK'TRONICS $§48 39,-
2907 STAR TREK 3000 DK'TRONICS $48 39,
2908 PINBALL WIZZARD DK'TRONICS $§48 39,—

DORIC COMPUTER S48 44—
DURELL SOFTWARE $48 35,
DURELL SOFTWARE S48 39,~
FANTASY SOFT. $48 35~

3001 THE ORACLES CAVE
3101 JUNGLE TROUBLE
3102 SCUBA DIVE

3201 THE PYRAMID

3250 SKULL GAMES MACHINE S48 39,-
3304 NIGHTFLITE HEWSON CONSULT. S16 28,-
3305 QUEST HEWSON CONSULT. S48 32,-

3307 3D-SEIDDAB-ATTACK HEWSON CONSULT. S16 35,—
3402 DEVPAC ASSEM/MONIT. HISOFT $48 49,—

3505 ZIP/ZAP IMAGINE SOFT. $48 32,-
3506 ZOOM IMAGINE SOFT. 848 32~
3601 SPLAT INCENTIVE SOFTW 848 35,

LEGEND PRODUCT. S48 56,
MELBORNE HOUSE 48 35,-

4001 VALHALLA

4501 PENETRATOR
4502 THE HOBBIT

4504 MELBORNE DRAW
4702 MAD MARTHA
4903 OMNICALC

MELBORNE HOUSE S48 68,—
MELBORNE HOUSE S48 49,-
MICRO-GEN $48 38,~
MICROSPHERE S48 58,-
4904 THE TRAIN GAME MICROSPHERE $16 29,-
5301 3D TUNNEL NEW GENERATION  S16 29,-
5302 KNOT IN 3D NEW GENERATION S48 29,-
5303 CORRIDORS OF GENON NEW GENERATION S48 35—
5401 ARMAGEDDON OCEAN SOFTWARE  S16 32,-
5402 KONG OCEAN $48 35—
5501 THE FORREST PHIPPS ASSOCIA. S48 48,-
5601 EDITOR ASSEMBLER PICTURESQUE §16 46,-
5602 MONITOR PICTURESQUE $16 41—

6302 M CODER Il P.S.S. $48 39,-
6706 THE SNOWMAN QUICKSILVA $48 39,-
6707 TIME-GATE QUICKSILVA $48 33,-
6712 XADOM QUICKSILVA §48 35,-
6713 AQUAPLANE QUICKSILVA $48 35,-
6714 ANT ATTACK QUICKSILVA $48 35~
6715 GAMES DESIGNER QUICKSILVA $48 489,-
6716 FRED QUICKSILVA $48 39,-
6801 APOCALYPSE RED SHIFT $48 44,-
6802 NEBULA RED SHIFT $48 39,-

6904 TRANSSYLV. TOWER
6905 INVINCABLE ISLAND
6906 DEVILS IN THE DEEP
6950 GRIDRUNNER
6952 LASER ZONE

RICHARD SHEPHER S48 35,—
RICHARD SHEPHER S48 35,—
RICHARD SHEPHER S48 35,—
SALAMANDER SOFT $48 38—
SALAMANDER SOFT S48 39,-

7001 OMETRON SOFTWARE PROJEC S48 38,—
7302 TASWORD TWO TASMAN SOFTWARE S48 59,
7501 JET PAC ULTIMATE PLAY §16 30—
7502 PSSST ULTIMATE PLAY §16 33~
7503 COOKIE ULTIMATE PLAY §16 30—
7504 TRANS AM ULTIMATE PLAY §16 30—

ULTIMATE PLAY S48 33~
ULTIMATE PLAY

7505 ATICATAC
7506 LUNAR JETMAN

Auszug aus unserer
C-64-Liste:
10010 3D TIME TREK ANIROG
10015 ALTAIR 4 VOYAGER SOFTW.
10020 AQUAPLANE QUICKSILVA
10030 ARCADIA IMAGINE SOFT
10050 ASSEMBLER 64 INTERCEPTOR
10055 BLAGGER ALLIGATA
10060 BRANDS ALLIGATA
10070 BURNIN RUBBER TS SOFTWARE C64 42—
10085 CHINA MINER INTERCEPTOR C64 39—
10105 DERBY DAY CRL C64 39—
10130 EGBERT GAMES MACHINE  C64 339,—

10140 EXTERMINATOR BUBBLE BUS C64 35—
10200 GALAXY KINGSOFT C64 39,—
10210 GRANDMASTER KINGSOFT C64 79,
10240 HEXPERT ANIROG C64 39,
10250 HOVER BOVVER LLAMASOFT C64 39—
10260 HUSTLER BUBBLE BUS C64 29,
10265 JAMMIN' TASKSET LTD. C64 39,-
10280 KICK OFF BUBBLE BUS C64 33—
10290 KONG C64 39—
10295 KRYSTALS OF ZONG PSS C64 44—
10310 LASER ZONE LLAMASOFT C64 35~
10330 MATRIX LLAMASOFT C64 35~
10335 METRO BLITZ PSS C64 44—
10340 MOON BUGGY ANIROG C64 39—
10345 MOTHERSHIP ARTIC C64 44—
10350 MOTOR MANIA C64 39—
10375 NEOCLYPS PSS C64 44—
10410 QUASAR VOYAGER SOFTW.  C64 33,-
10430 R-NEST €64 39,-
10460 SCRAMBLE C64 39,-
10465 SCUBA DIVE DURELL SOFTW. C64 39,
10470 SIREN CITY C64 35,-
10490 STELAR TRIUMPH ROMIK SOFTWARE (64 42,—
10495 STING 64 QUICKSILVA C64 44—
10505 SUPER PIPELINE TASKSET LTD. C64 39,-
10510 TANK ATAK C64 39,-
10540 THE HOBBIT MELBORNE HOUSE C64 69,—
10560 TOKEN OF GHALL C64 35,
10565 TWIN KINGDOM VALLEY BUG BYTE C64 48,—
10570 VORTEX RAIDER C64 35—
10580 VULTURES J. MORRIS C64 44—
10590 ZAPPY ZOOKS C64 39—
10630 BOOGA-BOO (THE FLEA) QUICKSILVA C64 44—
Und hier erhalten Sie
JOYSOFT-SOFTWARE:

Verkaufsstellen:
Radio Rofthauser, Diisseldorfer Str. 45, 4330 Miilheim/Ruhr,
Tel. 0208/489442

Gonski, 2-4 (Am
5000 Kéin 1, Tel. 0221/210528
Linden, 23, 5040 L
Rheindorf, Tel. 0214/22053
Versand:
JOYSOFT, Bahnstr. 50, 4030 Ratingen, Tel. (02102) 25490
ACHTUNG: Ab 1. 4. 1984 Verkaufsstelle Diisseldor!
Joysoft-Ladchen, Humboldtstr. 84, 4000 Diisseldori
(Zoo-Néhe), Tel. (0211) 6801403

Fordern Sie unsere Gesamipreisliste an! Einen Spectrum-
Katalog mit Spielbeschreibungen schicken wir thnen gegen eine

Schutzgebiihr von 3,— DM.
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SHARP MZ 731, komplett mit 10 Spielen
SHARP MZ 721, komplett mit 10 Spielen
Floppy-Disk fiir MZ 721/731, 280 KB
SHARP MZ 80A, 48 KB

SHARP MZ 80B

Grafikdrucker P5 fiir

SHARP MZ 80A/B/700

PC 1251-Pocketcomputer

PC 1245-Pocketcomputer

PC 1500 + Drucker/Plotter/Kassetteninterf.
PC 1401-Pocketcomputer

F Siemens, tig
Disk-Controller f. Apple 0. Siemens-Laufw.
Monitor Sanyo, 16 MHz, 12",
orange/grin

16 K RAM-Karte (Languagekarte)
Farbkarte PAL-Video oder RGB
Druckerinterf. par. (f. div. Drucker) m. Kabel

256 KB RAM-Karte m. Pseudodisk
(superschneller Floppyersatz),
64-256 KB
80-Zeichen-Karte mit Softschalter
(kein Umstecken des Videokabels mehr)
80-Zeichen-Karte mit 64 KB RAM fiir lle
Z 80-Karte ohne Software
EPSON-Drucker RX 80
mit Traktorfilhrung 1119,—
RX 80 F/T m. Einzelblatteinzug u. Traktor
FX 80 m. Einzelblatteinzug u. Traktor

Seikosha GP100A, m. Interface fur SHARP
MZ 700 + MZ 80A

Commodore C 64
Commodore-Floppy VC 1541
Sinclair Spectrum 48/16 K
DISKY-Disketten, 1a-Qualitat,
doppelte bit-Dichte
" einseitig, 35-Spur, 50/10 Stck.
¥ inseitig, 40-Spur, 50/10 Stck.
5,25 ., 40-Sp., Verst.-Ring, 50/10
5,25" zweiseitig, 10/50 Stck.
MCPS Micro-Computer,

(Briefmarken)

Seikosha GP100A, m. Interface fir Spectrum

CP$

Computersysteme fiir Biiro und Hobby,

Software
Auszug aus unserem umfangreichen
Lieferprogramm:

1243,—
949,—
a. A

a. A

APPLE Il, Zubehor und kompatible Gerate

ASTRA 1, 48 KB, alle IC gesockelt

1049,—
798,—
228,—

299,-/279,—
Riesenauswahl an Spielen, Utilities und Biichern

IBS - Interface u. andere fiir APPLE
(und Applebus)

139,—

844,— bis 1398,—

288,—
395—
189, —

1298,—
1699,—

Mannesmann-Drucker MT 80 m. Einzelbl.-Einz.

898, —

Seikosha GP100VC-Drucker fir VC 20/C 64

5,31/ 5,90
6,21/ 6,90
6,72/ 7,46
9,88/10,98

Peripherie und Software GmbH
Verkauf: GibitzenhofstraBe 69, Postfach 1421,
8500 Nurnberg 1, Tel. (0911) 677093
Versand per Nachnahme zuziglich Postgebuhren
Komplettpreisliste gegen 5.— DM Schutzgebiihr

Fir lhre Anzeige
in HC-Borse:

vorbereitet!

Auftragskarte
auf Seite TI7

Beilagen-
hinweis

Einer Teilauf-
lage dieser
Zeitschrift liegt
ein Prospekt
der

Firma
Gruner + Jahr

Hamburg
bei.

Sinclair Software Library

% GroBe Auswahl an Spitzenprogrammen flir ZX81/Spectrum
* Abenteuer, Arcadespiele, Utilities, Compilers usw.
* Neuer Katalog und Infoblatt 4 x jahrlich

* Erstes Programm gratis

* 14 Tage Leihgebliihr DM

7—

% Einmalige Aufnahmegebihr DM 50,—

Simpson Software

O Ich méchte Mitglied werden. DM 50,— Beitrag wird auf
Kto. 349527212, Volksbank Bielefeld, BLZ 48060036 uberwiesen.
O Ich mochte Info haben. Frankierter Umschlag beigelegt.

BHABR. . vo1a a5 s 1w 03 i A S R
Stadt ( R T

Postfach 7809

Bielefeld 1

BUCHER

TELESPIEI—E ...alles aus einer Hand
SOFTWARE

Prospekte und Preisliste
gegen 5—- DM

KONIG FILM
Glatzlstr. 4 - 8460 Schwandorf
Telefon (094 31) 8110

HC-BORSE

Biete an
Software

000606006000
® sinclair — Riesenauswahl
fast 400 Art. f. SPECTRUM
u. ZX81 — Ifd. neue Pro-
grammkass. der deutsch. u.
engl. Hitlisten (Spiele, An-
wendung, Programmierh.) —
Viel Zubehér. Neu: demn.
Microdrive, Floppy auch
MTX, CBM, VC, Laser, Oric.
Katalog frei, Rechn. angeb.
Computer Partner,
6304 Lollar, Bergstr. 10,
Tel. (06406) 6648.
000606006 00

SPECTRUM - VC 64 — BBC — ORIC 1

— THE HOBBIT ist gelést! Ausfiihrl. dt.

Beschreibung des Weges. 10,— DM.

R. Elze, 4600 Dortmund 50, Bar-
operstr. 448.

TI-99/4a Superprogramme a. A. Welt-

listingbticher, T199 Software, An der

Weide 21, 3160 Lehrte, Tel. (05132)
54314 (Info. geg. Riickp.).

stop ... neuer softwarehandel ...
Uber 150 programme ... fiir spectrum
. spectrum ... spectrum ... 30 pro-
gramme fir commodore 64. fordern sie
unverb. unser info. oder gegen 2,—dm
unseren katalog an.
Norbert Mientus, Softwareversand,
Senefelderstr. 89, 7000 Stuttgart 1.

® COMPUTER-CASSETTEN
10er Pack BASF-Band LHD
mit Boxen, Etiketten und
Einlegern C 10 nur 15 DM,
C 20 nur 16 DM.
CASSETTEN-AUFKLEBER
100 St. auf Lochstreifen
5—-DM, 120St. auf A4-
Druckbdgen 7,— DM.
Christomenia-Cassettenstu-
dio, Postf., 3584 Zwesten,
Tel. (05626) 281, Versand
per Rechnung ab 20,— DM.

* % C-64-Software * %
* % Einflihrungspreis * %
Unsere neue Abteilung widmet sich voll
und ganz dem C 64. D. h. Qualitatssoft-
ware, keine Raubkopien; Programme
fur private und kommerzielle Zwecke.
Info gegen 3,— in Briefmarken.
Schneider Software GmbH, Friedens-
promenade 116, 8000 Miinchen 82.

— Umfangreiche Software <
zu extrem niedrigen Preisen. Z.B.
RPNL-Compiler, 49,80 DM, Textsy-
stem 39,80 DM, Auftragsabwicklung
und Dateiverwaltung 48,— DM, Daten-
verwaltungssystem in MBASIC oder
PASCAL 48,— DM etc. etc. Katalog KK9

gegen Freiumschlag.
Luther-Verlag,
Postfach 1226, 6555 Sprendlingen.

TI-99/4A Ext. Q-COMPUTING prasen-
tiet SCHATZSUCHE IM 3-D-LABY-
RINTH fir 24,— DM auf Kassette. Ver-
sand per NN oder gegen Eurocheck.
Bestellen bei
Q-COMPUTING R. Quadri,
Irchelstr. 10,
CH-8057 Zirich, Schweiz.

TI-99/4A Ext. Q-COMPUTING
prasentiert FLUGSIMULATOR fur
24— DM auf Kassette.
Versand per NN
oder gegen Eurocheck. Bestellen bei
Q-COMPUTING R. Quadri,
Irchelstr. 10,

CH-8057 Zurich, Schweiz.

GroBes Soft- und Hardwareangebot fiir
COLOUR GENIE, ATARI, DRAGON,
LASER und VZ 200. Fordern Sie das
jeweilige Info. an. COMPUTERSTORE,
HochstraBe 11, 8500 Nirnberg 80.

DRUCKEN mit Spectrum
+ VC 64!
Grafikfahige Centr.
Schnittst.  (Software  im
Eprom) nur 148,— DM kpl.
mit 80-Zeichen-Grafik-Druk-
ker, ab 675,— DM. Info ,HC-
2“ anf. DORSCH-elektr.,
Hauptstr. 23, 8501 Ecken-
tal 2, Tel. (09126) 7419.
Handleranfragen willkom-
men!

Es soll immer noch Spectrum-, ZX81-,
VC 20-, CBM64-, Dragon- und Oric-Be-
sitzer geben, die unseren mehr als
50seitigen Katalog nicht kennen. Hard-
ware, Software und Biicher. Anfordern
gegen 1,80,— DM in Briefm. Wagner
Softwareversand, Postfach 112243,
8900 Augsburg. Handleranfragen will-
kommen.

ZX 81 (16 K)
Superprogramme auf Chrom-Cass.!
Paket 1: Donkey Kong, Galactica, 3-D-
Monster-Labyrinth, Dictator,

Billy Jumper.

Paket 2: Pac-Man, Caverns of Mars,
Cosmic Invaders, Das Duell,
Slippery Side.

Paket 3: Assembler, Disassembler,
ZX-Stuff, Musiccomposer, Orgel.
ZX-Spectrum (nur 48 K):
Topprogramme aus England!
Paket 4: Backgammon, Crossfire,
Puckman, Kongman.

Alle Programme in Maschinencode!
Jedes Paket kostet nur 39,90 DM.
ZX 81 Maschinensprachekurs:
Dieser gedruckte Memotronic-Kurs hilft
vor allem dem Anfanger, die
Maschinenspr. zu erlernen. Kurs u.
Cass. mit Assembler (!) = 22,— DM.
Memotronic, F. Beer und W. Labus,
Postfach 1116, 7090 Ellwangen/J.
Héndleranfragen erwiinscht!

Die GENIALE Kombination: Daten-Ver-
waltung und Textverarbeitung f. CO-
LOUR-GENIE mit PROSA & DAVE. In-
fo: Offenhauser, Softw., Hauptstr. 113,
6901 Gaiberg, Tel. (06223) 40323.
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ZX-SPECTRUM: " =nur48K
Volle 64 Zeichen pro Zeile, ideal f. Text-
verarbeitung SYS-64
2-Pass-Assembler mit symbolischen
Adressen ASSEMBLER*

DM 34,90
DM 44,90

Disassembler: liest jedes Maschinen-

codeprogramm BUG-2 DM 34,90
Programmiersprache der Zukunft,
ausfihrlich dokumentiert FORTH*
DELETE, RENUMBER, CLOCK,
EXAMINE u. a. EXTENDED-BASIC*
100 Maschinencoderoutinen fiir Ton,
Bildschirm usw. SUPERCODE DM 39,90
Sprache ohne zus. Hardware: 70 bis

80 Worte SOFTALK DM 29,90

DM 79,—
DM 39,90

SCANTAE ZX-SPECTRUM COMMODORE-64

Fast nicht mehr schlagbar, rechnet 6-10 Zige
voraus SUPERCHESS 3-0 DM 39,90
Das Originalspiel mit vier verschiedenen
Bildschirmen KONG DM 29,90
Wahrscheinlich das beste 3-D-Spiel

Uberhaupt 3-D-COMBAT-ZONE DM 34,90
Das Originalspiel mit toller Grafik

und Sound PENGY DM 29,90
Bestehen Sie gegen Trolls, Orcs Bulrogs und
Wargs in MORIA DM 19,90
Bringen Sie Froggy heil tber die StraBe und tber
den FluB JOGGER DM 19,90

Oder fordern Sie unser Info mit noch mehr
Programmen an.

COMMODORE-64 (auf Kassette):
Originalspiel: Sie flitzen auf dem Mond
herum MOON-BUGGY DM 34,90
Versuchen Sie, den Aliens zu entkommen. Aber
Vorsicht! SKRAMBLE DM 34,30
Das Origi mit vier verschi
Bildschirmen KONG
Eines der aufwendigsten Spiele fir den
-64 MOTHERSHIP
Das Originalspiel mit phantastischer
Grafik NEOCLYPS
Sie sitzen am Cockpit und haben DAS
3-D-Spiel 3-D-TIME-Trek
Schon mit Joystick Musik
komponiert? DANCING FEATS
Ein Arcade-Spiel mit 500 verschiedenen
Réumen TRANSILV. TOWER
Das Originalspiel, das Sie bestimmt in
Hektik bringt PANIC

DM 34,90
DM 39,90
DM 34,90
DM 29,90
DM 39,90
DM 29,90
DM 29,90

Kriechen Sie gerne durch unterirdische

Gange? CHINAMINER DM 29,90

Aus Ihrem CBM wird ein vollwemger Synthesizer
ULTISYNTH DM 69,90

Fur alle Maschinencode-

Experten: ASSEMBLER-64 DM 34,90

Oder fordern Sie unser Info mit noch mehr

Programmen an.

LIGHTPEN mit Spectrum-Interface. Endlich konnen

Sie direkt Uiber den Bildschirm eingeben, Zeichnun-

gen erstellen. Einfach anstecken. Komplett mit Soft-

ware zu einem unglaublichen Preis: DM 89,90

Alle Preise inkl. MwSt. Bei Nachnahme zuzigl.

DM 4,90, bei Vorkasse mit Scheck zuziigl. DM 2,50.

Ab DM 100, Warenwert porto- und verpackungs-

freie Lieferung. Handleranfragen erwiinscht.

STEPHAN TRIEBNER

Postf.1272 - D-6103 Griesheim - Tel. (06155) 1777

VIIVMMHI-MMC«WX

BASE-48/64

Bmm'smnn.sm-nm X3
I Komplette
- und

s APPLE-II-kompatibel, fertig aufgeb. im
Gehéuse, 8 Slots, verst. Schaltnetzt., Zei-

chengener., deutsch o. ASCII, Sonderz.

und...!

Dleser Ktalog it ber 100 OM 1149.- {i. Tastat. erreichb., inkl. Handbuch
Seiten wartet auch auf Sie! SPEC T-Rn‘gsvc}IJ/B Ey(s)t;ms-v -328 BASE-48 (ohne Firmware) 999,—
Der neue bestehend aus:  SV328 80K Computer, BASE-64 (wie BASE-48, jedoch 30-KB-
Vc-20/64-Katang Super-Expander, Disk mit Controller R_OM, 64'KB'BAM) A
u. CP/M 2.2 (Test CP 25/83):DM 2698.- Ziffernblock, jed. Taste ein BASIC-Be-
-wir filhren das gesamte SVI-Programm ! Igg{ Jcextprogf-v Musik-Befehle, ?3319%3‘_'
Auf;‘)reis;, Monitor griin, entspieg.  279,—
it Aufpreis, Monitor bernstein, entspieg.
' Aufpreis, Disk (Slimline) + Geh. + Cont.
765,—
Mit vlel:n“g?:;-s- pey PREH Comm. Tastatur i. Gehause 238—
DOIE) = Joystick
S i - Der Prori unter den Kleinen - RGB-Monit. TAXAN Vis. | m. RGB-Inter.
Hochaufldsende Farbgrafik und Spitzen- f. APPLE Il 1298,—
-~ R el e sound, eingebaute Centronics Drucker- dto. Vision Il . m. RGB-Interf. f. APPE Il
OM! Mit mm:lmg'l’m leullwrmr;“\’)ﬂmehhﬂ M:&ocuc g Tabolenkalciaton ‘,' ??hnitggt%}gé 16k: DM 399,- 1598,—
arbeltet ein Pre r-mmgono .
Programmbibiothek. - Larhen Si e, Computr karen. 5”""‘5"‘5}5 E..De est ! 64k: DM 589,- Diskdrives 5” m. Gehause
v K.Z.“.@ 2w i g A a5 o ok o Ele i g P E CTR y M i S'a%g% /anpnr:“Lni-l|~Controuer B
im A bot: entronics-Druckerinterface:  LPRINT, & 3
Hev im Anocho (LIST, COPY:Bausatz: Mo 99.- SIEMENS 699,—
Funktionsfertig:OM 129.- Softswitch f. 80-Zeich.-Karte
ol lbar e diiasi At ek oot tsccier i i Sprachsynthesizer: DM 149.- ohne Léten 39,90
:umgmm rtanarichen Angesor. Grefen o 2 Lassan S5 S0 Gsaraschen ine Brandneu: SINCLAIR-QL a.A 16 K-, Z 80-, par. Interf. (graf.)
Gratiskassette wartet ! Und natiriich auch hier SuPERPREISE'(ngum DRUCKER f. ITOH/NEC 149,
S e e e e MCP40 Farb Printer/Plotter:DM 548.- Disk-Contr.. INT-, 80-Zeich.,
CP80  CTI Grafik-Drucker: DM 898.- PAL- u. UHE-Karte 169,~
PR2300 Oliv.InkJet Drucker: DM 1498.- Async.‘Serial—Interf, RS232C 179~
sondn i i 50 sl e sl e graln VC 2064 Katalog i or 100 ET 1M Ohv;Ith T}ip?fnaa??:E DM 2748.- Grappler u. Graph.-Interf. f. fast
‘:rﬂ;n"::r:an;rsos:nmﬂmm:mmn:l;gdf:m:oq Auckporto (~80 OMin IMVI22 Zenith 20MHz, amber: DM 299 .- alle Drucker 199~
Briefmarken) gt anbe: e e = 80-Zeich. m. Softw. u. verbess.
KG 12N Taxan 15MHz, griin: DM 349.- Darstellun 248~
CD3185 Sanyo RGB/FBAS: DM 899.- 83’;9 b g ben. 2 Schriftintens. 288~
-------- VISIONIII Taxan RGB, 80 Z.: DM 1449.- LN O e & rene
Firmware f. BASE-48 in EPROMs 57,
= AuBerdem fihren wir: Firmware mit BASIC-Lehrbuch 87,
C-64, KAYPRO, SANYO, ZENITH, STAR usw. EPROM-Burner plus +
- Liste anfordern! - mit Nullkraft-TEXTOOLsockel einschl.

Software fiir 2704/8/58/16/32, 2516/32 u.
2764, 27128, 27256, zeitoptimiert 373,—
Zusatz fiir 8748/49/55 218,—

Preise inkl. MwSt., 6 Monate Garantie,
Lieferung per NN (Ausl. Vorkasse), aus-
fuhrl. Info geg. adress. Freiumschlag.

Ingenieurbiiro

Dipl.-Ing. R. Springmann

Stéckener Str. 199, 3000 Hannover 21

Strase

: Micro

Mein Computer

S+S SOﬂ J. Schiiiter

_omputer
Systeme

Brandenburgische Str.39,1000 Berlin 15
(030) 892 20 63

Schottelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel 9

S Aktuell Top-Hits m Commodore 64 Computer-Software-Versand
(-3 Mit deutschem Programm ! Ah-Diddums 16K.... 25-DM Manic Miner  (C)........ Sychold
E B Artic) 16 K Timegate 48K.... 33-DM Stonkers (Imagine) 48 K Cosmic Convoy (C)........ Postfach 730165
E.o domb:nt( n,'f) " 3 D Combat Zone 48K....31,-DM | Tolles graphisches Strategiespiel | Cyclons (©).. 4630 BOCHUM 7
(0 ine der besten Pac Man Manic Miner 48K....30,-DM | gegen den Computer....... 30,-DM Hungry Horace (C)..
Versionen Jumping Jack 16K.... 25-DM ey Mutant Camels (C).. Telefon 0234 /293953
L fiir den Spectrum ........... 22 -DM g%'\(;tr?t:; . ﬁﬁ ggzgm g:rszm (git:l?::vz)ngg :d s \F;u;'tple Turtles E(c:; Versand per N.N. oder Vorkasse
e nt Attac ... 32; , ultures
R é"”: (S”'CZS'I"") 48K Arcadia 16K....24,-DM | Kriegsspiel. Mit deutschem Spook 64 (C +3-DM .Ver.sandkosten
(JJ Graphisches Abenteuer in Pyramid 48K..28-DM | Programm!................ 29-DM | Altrair 4 engl.erf. (C Alle Preise incl. Mwst.
M uber 200 Raumen.......... 30-DM | 3D LunaCrabs 16K....37-DM Frogger (C).. Ab 3 Cass. Versandkosten frei
Programmliste kostenlos ! - Computertyp angeben - Katalog gegen 1,50 DM in Briefmarken

SPECTRUM

Floppy-Interface fir Spectrum. Preis auf Anfrage. Profitastatur ~ Supertastatur mit Dauerfunktion (ZX 81) 89,
mit vielen Extras 198~ Gepufferte Busplatine (ZX 81) 89,
Centr.-Interface, kompl., keine Copysoftware erf. 198,— Experimentierplatine in Sinclair-Norm, 2 Stck. 20,~
Das Textverarbeit angebot: PIO-Baugruppe zum Ansteuern von Lampchep,

G;s1 0% A ga;u&; grllagnspa%ier u. Motoren, Els.enbahn, komplett mit Steckadapte;r1

Centr. IF u. Tasword Il nurggg,—  undBeschreibung e, gg T
Farbige Hardcopy mit dem Spectrum: A/D-Wandler zur MeBwerterfassung, mit 16 Emlgang:‘r:l rlrjnnll dem
GP 700 A u. Centr. IF inkl. Kabel y 1598~ gpectrum Verwendung als Speicheroszilloskop (bis 5,5 kHz)
Pascal-Lernprogramm, komplett mit Compiler 179~ mbglich 89—~

y
Wir fiihren auch ein umfangreiches Angebot an Biichern sowie Software und weitere Hardware.

Prospekt kostenlos — Lieferung kurzfristig — Auf alle Gerate 6 Monate Garantie.

S. Egeler MC Elektronik, Griinthal 21, 8201 Raubling Teiefon ab 18 Uhr: (08035) 5666
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FUTTER
far den CG4

Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne
Benzin.

Gute und preiswerte Pro-
gramme fur Ihren C64 bieten
wir mit dem SYNTAX-Pro-
gramm-Kassetten-Magazin.

Jeden Monat erscheint eine
Kassette mit 6 neuen, viel-
seitigen Programmen fur |h-

ren C64.

SYNTAX-Programme auf
Kassetten und Disketten
sind auch flur die Commo-
dore CBM und VC 20 erhalt-
lich. Nutzen Sie lhr Gerat
verstarkt durch neue Ideen.

Fordern Sie gleich heute
noch unter Angabe lhres
Geratetyps kostenlose In-
formationen von

HC-BORSE

Biefe an
Software

Biete wegen Systemaufgabe
samtliche CBM- und
VC-64-Programme.

Utilities, Spiele und Gewerbliche.
Tel. (030) 3447827.

Wir suchen Software fiir folgende
Computer: (Ankauf der Copyrights!)
Colour Genie, VC 64, Tl 99/4A,

ZX Spectrum und VZ 200.
Angebote (Cassette und Anleitung) an:
R. M. Hiibben, Verlag fir Computer-
technik, D-5429 Marienfels,

Tel. (06772) 1261.
==+ Wir zahlen Spitzenpreise! sxxxx

Color-Genie EG 2000: Progr. auf Kas-

sette % Weinkellerverwalt. 29,— DM,

Adressenverwalt. 35,— DM, Tiefkiihlgut-
verwalt. 29,— DM. Tel. 07053/6074.

VE€-20 Spitzenprogramme
Superpreise. Info gratis: Santoro,
U. Mihlwiesen, 7896 Degernau.

Suche
Hardware

(SYNTEX )

Soft- u. Hardware GmbH

Josefstr. 16, 7550 Rastatt
Telefon (072 22) 7 23 15

[ Buchreih;

Elektronik

Band 496

Libes/Wahl

Personal Computer
Handbuch

184 Seiten, 198 Abb., kart., DM 19,80

Dieses Buch verhilft dem Leser zu
einem sanften Einstieg in die Welt
der Computertechnik. Viele
Anwendungsmaoglichkeiten und
eindrucksvolle Beispiele zeigen,
wie Probleme geldst werden.

\ Ty

Beilagen-
hinweis

Einer Teilauflage
dieser Zeitschrift liegt
ein Prospekt der

Firma
Gruner + Jahr
Hamburg
bei.

@ Computer-Market Zirich ®
Meinrad-Lienertstr. 15, 01-462 1957
An- u. Verkauf von Home-Computern

Suche VC 64 + FI. Tel. (09151) 2221.

Suche fir TI-99/4A Extended BASIC. F.
Lichtwarck, Tel. (07161) 83166.

! T199/4A ! 32-KB-Speicher gesucht.
J. Preuschl, Konigswiese 10,
6908 Wiesloch, Tel. (06222) 52784.

Suche
f. T1 99/4A Disk.-Laufw. + Steuerkarte,
Schn.-Karte (RS 232), Pascal-Code-
karte (al.intern).
Tel. (05976) 1698.

C-64, gebr.,int.,ges. Tel. (06061) 5502.

Suche je eine Diskettenstation fur Atari
600 XL und Commodore 64.
Tel. (02161) 15786.

VC-1540 oder andere pass. Floppy fir
VC-20. Angebot an H. Wonschik, Bahn-
hofstr. 17, 8952 Marktoberdorf.

Suche
Software

* Atari * C64 % Spectrum *
Sehr guter Nebenverdienst! Wir tber-
nehmen den Vertrieb lhrer selbstge-
schriebenen Programme. Info anfor-
dern: Andreas Boing, Vogelsberg 1,
4420 Coesfeld-Lette.

Tausch

Verkaufe 2 Elektorformant-Selbstb.-
Synth. Nehme A-funkg. u. Computer- u.
Zub. in Zahl. (Ferns., Monitore). Geiger,
Tel. (09929) 1777, ab 18 Uhr.

C-64-Software: Tel. (040) 5366818.

Tausche C-64-Software. Suverkrip,
Benrather Str. 6b, 4000 Diisseldorf.

Suche Software fiir CBM! Fr. Osthoff,
8031 Gilching, Lindenweg 9.

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. Weiterbildung oder in-
teressante Freizeitbeschaftigung. 45
weitere Fernkurse. Fordern Sie kosten-
losen Studienfuhrer. Kein Vertreterbe-
such. Studiengemeinschaft Darm-
stadt, Abt. 28/29, Postfach 4141,
6100 Darmstadt

Suche Kontakte zu Herstellern, Hand-

lern u. Privatanbietern von Soft-, Hard-

ware u. Zubehor zwecks Aufbau einer

selbstandigen Existenz im Mikrocom-

puterbereich. Auch interessant: Neben-
tatigkeit bzw. freie Mitarbeit.
Harald Béhm, Postfach 1121,

8650 Kulmbach.

Verschiedenes

Autoren gesucht

Fachbticher f. Elektronik und Funktechnik bil-
den den Kern unseres Programms. Diesen
Kern wollen wir erweitern. Wir suchen des-
wegen weitere Autoren fir Elektronik, Funk-
technik, Video- und Computertechnik. Auch
Anfanger haben bei uns gute Chancen.
Karamanolis Verlag, Nibelungenstr. 14,
8014 Neubiberg bei Minchen,
Tel. (089) 6011356

Qualitativ hochwertige * Software
fiir C 64 % gesucht.

Bis zu 40 % Lizenzhonorar.
Schneider Software GmbH,
Friedenspromenade 87,

8000 Miinchen 82.

Home-Computer Club Commodore/
Sinclair, Postfach, CH-8804 Au/ZH
Schweiz, nimmt noch Mitgl. auf, 2mtl.
Clubjournal, Einkaufsvergiinstigungen
u.v.m. Jahresbeitrag 50,— sFr. Info anf.!

Kennen Sie die Moglichkeiten lhres
Heimcomputers? Bei der Einfiihrung
in das BASIC lhres Tl 99 A oder Spec-
trum unterstitze ich Sie. Tel. (089)
6920947, ab 18 Uhr.

Computer- u. Elektronik-Fachbii-

cher. Erfolg durch Wissen: Prospekte

C 13 freil Gleich anfordern von Feld-

berg-Buchhandlung, Léwengasse 14,
6000 Frankfurt/Main 60.

Verkaufe PE 1/76 bis 12/82 gegen Ge-
bot. Tel. (06227) 59058, nach 17 Uhr.

TABELLIERPAPIER
alle GroBen sofort lieferbar: TAB-Preis-
liste HC anfordern. Rausch Druck
GmbH, D-8900 Augsburg, Pf. 102304,
Tel. (0821) 77091, Telex 53785.

Der Hit fiir Nostalgie-Fans! Kompl.
Schaltplanmappe von Roéhren-Radios
+ Verstarkern. 15—-DM + 2,80 DM
Porto. Vorauskasse oder per N.N.
Warkus, 4920 Lemgo,
Postfach 3150.

Fur lhre
Anzeige
in

Borse:

Auftrags-
karte

auf

Seite 117
vorbereitet!

76 HC
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Scan: S. Holtgen

Commodore-Atari-Praxis

Grafisch-akustisches Demo

in einer automatischen Vorfuhrung werden die verschiedenen
grafischen und akustischen Moglichkeiten des VC20 dargestellt

Die Bewegung eines Raum-  ununterbrochener Reihenfol-
schiffes, ein Irrgarten, ein 3D-  ge, zum Teil etwas abgewan-
Effekt, ein Spezialeffekt und ei-  delt und mit wechselnder aku-
ne Flagge wiederholen sich in  stischer Begleitung.

Bildschirm 16schen mit Licke

Manchmal mdchte man den Bildschirm teilweise Idschen. Dieses Pro-
gramm fUr den Atari 400 laBt die oberen beiden Zeilen bestehen

Wenn nur eine Zeile unver- -

sehrt bleiben soll, muB in bei- |
den DATA-Zeilen jeweils das
siebte Byte geédndert werden:
In Programmzeile 90 muB dort
40 und in Zeile 100 muB dort
162 stehen. Das Programm
kann mit A=USR (1600) auf-
gerufen werden.
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Diese beiden Maschinen
BASIC-Programm weitere hinzuzuladen
geloscht wird; sie wurden fur die 16-K

Das  Maschinenprogramm
VER verschiebt ein BASIC-
Programm A mit allen Varia-
blen hinter RAMTOP; das
zweite FUS koppelt dieses
Programm A an ein im BASIC-
Bereich liegendes Programm
B an (wobei die Variablen von
B geléscht werden). Dabei ist
naturlich darauf zu achten, daB
die kleinste Zeilennummer von
A groBer ist als die groBte von
B. Das Fusionsprogramm lduft
nur im FAST-Modus; versucht
man, es im SLOW-Modus zu
starten, erscheint die Fehler-
meldung X/O.

Vor dem Starten des Pro-
grammes mit RUN missen die
beiden Kommandos
POKE 16389,95
NEW
eingegeben werden.

Helmut Linneweber

programme ermoglichen, zu einem ZX 81-
, Ohne daB das vorherige jeweils
Byte-Erweiterung geschrieben

Pongo soll Vasen einsammeln und klettert dazu tber Leitern von Ebene
zu Ebene. Verschiedenartige Wesen versuchen ihn daran zu hindern.
Ein gelungenes Spiel fur den TI-99/4A mit Extended-BASIC

Nach dem Programmstart
mit RUN wird man gefragt, ob
man eine Spielanleitung haben
mdchte oder nicht. Beantwor-
tet man die Frage mit ,J*, so
erhélt man folgende Spielanlei-
tung:

Ziel des Spieles ist es, Pon-
go auf eine der beiden oberen
Leitern zu flihren und dabei so
viele Vasen wie moglich zu
sammeln. Pongo kann eine der
Leitern nur dann unbeschadet
hinaufsteigen, wenn er minde-

78 HC

stens sieben Vasen auf seinem
Weg nach oben gesammelt
hat. Betritt Pongo eine der zwei
oberen Leitern, ohne minde-
stens sieben Vasen zu haben,
so fallt er vom Gerlst. Pongo
fallt ebenfalls vom Gerlst,
wenn er auf einer Leiter zur
Seite geht, Uber oder in die
Nahe eines Loches gerat oder
den Bildschirm an den Seiten
verlaBt. Er fallt ebenfalls hinun-
ter, wenn er von einem Wesen
auf dem Gertst berlhrt wird.

Pongo bewegt sich mit

»s —nach links

»- —nach rechts

»A“—die Leiter hinauf

,Z" —die Leiter hinunter
Zu Beginn stehen dem

Spieler jeweils insgesamt

finf Pongos zur Verfligung.

Alle 5000 Punkte gibt es

einen zusatzlichen Pongo

als Bonus.

Punkianzeige

links — Rundenzahl

Mitte — Anzahl der gesam-
melten Vasen

rechts — Punkte

Punkiwertung

Fur jede gesammelte Va-
se erhdlt man 30+5*Run-
denzahl Punkte. Fir das Er-
reichen einer der beiden
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oberen Leitern mit minde-
stens sieben Vasen gibt es

500+10*Rundenzahl Punk-
te. Wenn es Pongo gelingt,
in einer Runde alle zehn Va-

sen zu sammeln, so erhalt

man nochmals 200450+
Rundenzahl Punkte.

Nach dem Spielende
driickt man irgendeine Ta-
ste, um ein neues Spiel zu
beginnen.

9 DATA 1,5,1,27,5,10,5,22,9,
3,9,29,13,13,13,19,17,2,17,2
3,21,7,21,27

10 CALL CLEAR :: CALL CHARSE
T ::.CALL SCREEN(11)

11 GOTO 20 :=:: Z:T =23 S 2 RU

:: PUNKTE :: PONGO :: BO
STEA e

2: E2 =2 E3 ::

e Rosie iz

ALL CHAR :: CALL MAGNIFY

CALL SPRITE :: CALL KEY

ALL EINLEITUNG :: CA

LL COLOR z: CALL DELSPRITE =
: CALL HCHAR :: CALL GCHAR :
: CALL STAND

13 CALL SOUND :: CALL FONGOA

NZ :z: CALL COINC :: CALL MOT
ION :: CALL POSITION ::

CALL PATTERN :: CALL VCHAR =
: CALL MELODY :: CALL LOCATE
:: CALL MELODY2

14 CALL MELODY3I :: !9P-

20 CALL CHAR(128, "000103061F
1FO703113F3F130707070F 10FOEQ

FOFOFOEOCOB0EOEOFOFB3IB3E

78")

30 CALL CHAR(&4, "3C4299A1A19

9423C")

40 DISFPLAY AT(1,10):"P O N G

0" :: DISPLAY AT(2,10):"===

" z: CALL MAGNIFY(

CALL SPRITE(#1,128,14,2

Ci
Ci

4,106)
S0 DISPLAY AT(24,1):" ? 1
983 VOLKER BECKER u
60 DISPLAY AT(12,1):" W
OLLEN SIE EINE s
PIELANLEITUNG 7

AN

70 CALL KEY(S,T,S):: IF T=74
THEN 80 ELSE IF T=78 THEN 9

0 ELSE 70

80 CALL EINLEITUNG

90 CALL CLEAR

95 RUNDE=0 :: PUNKTE=0 :: PO

NBO=5 :: BONUS=0

100 ON ERROR 690

110 CALL COLOR(2,8,2,3,10,2,

4,10,2)

120 CALL COLOR(S,10,2,6,10,2
17510,2,8,10,2)

130 CALL CHAR(100,"001B1FOFO
FOFC7F3373F 1F 1F 1IFOFO60EQODSF

8FOFOFOE3CFECFCFBFEFEF06
070")

140 CALL CHAR (104, "000000000

000060FB6F 6FEFF 1F9EFEFB00000

000000000303078FCFGFEFET

E3B")

150 CALL CHAR (96, "000000183C

2EFE1F0100000000000100000000

000000000084C2F 2E6CCISFO

EO")

160 CALL CHAR (36, 0000000000

0Z1FSF7F7F3F 1F 16354484000000

000000COFCFEFEFCFBOCOAT1

AL")

170 CALL CHAR (40, "00000E1115

OF61530F0T0103070F060E000070

88AB7086CAFOCOBACOEOF060
70")

180 CALL CHAR(47, "FFFF001COC
7E1414")

190 CALL SCREEN(2)

LOR(0,2,2,1,11,2):

OR(14,8,2)

200 CALL CLEAR

210 CALL CHAR(33, "FFFFFFFF7E
ICDBFF"):: CALL CHAR(34,"000

OFF7EIC3C3C7E™)

220 CALL CHAR (136, "FFFFCIE77

E3CFFFFCOFFCOCOFFCOCOFFCOCOR

: CALL CO
CALL coL
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FCOCOFFCOCOFFCOCOFFCOCOF
FCO"):: CALL CHAR(140,"03FFO
JO3FFO303FFO303IFFO303FFO303F
FOSO3FFOI03FFO3")

240 CALL CHAR(132, "OBOF0O70F0
FOF070350107070FDFDC7C1EQ080C
060F BFBEOCOB8BFCFCCBEOEOE
QFO0™)

250 CALL CLEAR :: CALL DELSP
RITE(ALL):: VASE=0

260 CALL MAGNIFY (3)

270 RESTORE 9 :: CALL CHAR(1

43, "FFFF"):: CALL HCHAR(1,1,
143,32):: CALL HCHAR(24,
1,143,32)

280 FOR I=4 TO 20 STEP 4 ::

CALL HCHAR(I,1,136,32):: NEX

U

290 CALL SPRITE(#1,128,2, 168
«120)

300 FOR I=1 TO 12 :: READ A,
:: CALL HCHAR(A,B,137):: C

ALL HCHAR(A+1,B,138):: C

ALL HCHAR(A+2,B, 139)

310 CALL HCHAR(A,B+1,140)::

CALL HCHAR(A+1,B+1,141):: CA

LL HCHAR(A+2,B+1,142)z2:

NEXT I

320 RANDOMIZE :: FOR I=4 TO
20 STEP 8

330 P=INT(RNDX31)+1 :: CALL
GCHAR(I-1,P,E1):: CALL GCHAR
(I+1,P,E2):: IF E1K>32 O

R E2<{>32 THEN 330

340 CALL HCHAR(I,P,32):: NEX
W

350 FOR I=4 TO 20 STEP 4

360 FOR J=1 TO 2

370 P=INT(RNDX26)+2 :: CALL
GCHAR(I,P,EI):: CALL GCHAR(I
+1,P,E2):: CALL GCHAR(I-
1,P,E3):: IF E1=32 OR E2{>32
OR E3<>32 THEN 370

380 CALL HCHAR(I-1,P,33):: C

ALL HCHAR(I-2,P,34):: NEXT J
22 NEXT I

390 RUNDE=RUNDE+1 :: MOT=RUN
DE :: IF MOT>8 THEN MOT=8

400 CALL STAND (PUNKTE,RUNDE,
VASE):: IF RUNDE>S THEN CALL
SPRITE (#4,40, 14,40, 150,
Q,—(MOT+5))

410 IF RUNDE>7 THEN CALL SFR
ITE(#5,40,12,8,59,0,MOT+S)

420 CALL SPRITE(#2,36,3.72,2
0,0, (5+MOT) /2)

430 IF RUNDE>1 THEN CALL SPR
ITE(#3,36,4,136,200,0,—(5+MO
T /2)

440 IF RUNDE>3 THEN CALL SPR
ITE (#6,96,12,104,120,0,-MOT)
450 CALL COLOR(14,8,2,1,11,2
J:: CALL COLOR(#1,9):: FOR I
=110°TO S10 STER 10 22 - €

ALL SOUND(-10,I,0,I+2,0,I+3,

O)::z NEXT I :: CALL PONGOANZ
(FPONGO)

460 CALL COINC(ALL,ST):: IF
ST=-1 THEN 690

470 CALL KEY(S,T,S):: CALL M

OTION(#1,0,0):: IF T=44 THEN
570 ELSE IF T=46 THEN 5
80

480 IF T=65 THEN 490 ELSE IF
T=90 THEN S3I0 ELSE 460
490 CALL POSITION(#1,R,C
=R+2 :: R=R/8 :: C=C/8

F R<1 OR R>24 THEN 640

500 CALL GCHAR(R+2,C+.5,E1):

: CALL GCHAR(R+2,C+2,E2) .

S10 IF E1>135 OR E2>135 THEN
CALL FATTERN(#1,100):: CALL
MOTION(#1,-8,0):: CALL

SOUND (-1, 392,0)

520 GOTO 460

S30 CALL POSITION(#1,R,C)::

R=R-2 :: R=R/8 :: IF R>=20.5
THEN 460 ELSE C=C/8

540 CALL GCHAR(R+4,C+.5,E1):

: CALL BCHAR(R+4,C+2,E2)

950 IF E1<>32 OR E2<>32 THEN
CALL PATTERN(#1,100):: CALL
MOTION(#1,8,0):: CALL S

OUND(~-1,392,0)

560 GOTO 460

570 IF T=44 THEN CALL MOTION
(#1,0,-15):: CALL PATTERN (#1

.128):: CALL SOUND<(-1,78

4,0):: GOTO S90

SBO IF T=46 THEN CALL MOTION
(#1,0,15):: CALL PATTERN(#1,

132):: CALL SOUND(-1,784

s0):: GOTO S90

590 CALL POSITION(#1,X,Y)z:

X=X+22 :1: X=X/8 :: Y=Y/B ::

CALL GCHAR(X,Y,E1):: CAL

L GCHAR(X,Y+1,E2):: IF E2=32
OR E1=32 THEN 690

600 CALL GCHAR(X-1,Y,E1):: C

ALL GCHAR(X-1,Y+1,E2):: IF E

1=33 OR E2=33 THEN 610 E

LSE 460

610 CALL MOTION(#1,0,0):: CA

LL SOUND(-50,392,0,523,0, 659

s0)z: IF E1=33 THEN CALL
VCHAR (X-2,Y,32,2):: PUNKTE=

PUNKTE+20+5%RUNDE :: VASE=VA
SE+1

&20 IF E2=33 THEN CALL VCHAR
(X—2,Y+1,32,2):: PUNKTE=PUNK
TE+20+5SXRUNDE :: VASE=VA

SE+1

&30 CALL SOUND(-50,392,0,494
,0,587,0):: CALL STAND (PUNKT

E,RUNDE,VASE) : :- GOTO 460

640 IF VASEL7 THEN 690

650 PUNKTE=PUNKTE+S00+10X%RUN

DE :: CALL STAND(PUNKTE, RUND

E,VASE):: CALL MELODY

660 IF VASE=10 THEN BP=200+5

OXRUNDE :: CALL MELODY3(BP):
: PUNKTE=PUNKTE+BP :: CA

LL STAND (PUNKTE, RUNDE, VASE)

670 IF PUNKTE-BONUSXS000<S00

O THEN 250

680 PONGO=PONGO+1 :: BONUS=B

ONUS+1 :: CALL MELODYZ2 :: CA

LL PONGOANZ (FONGO):: GOT

0 250

690 CALL MOTION(#1,15,0):: C

ALL PATTERN(#1,104):: FOR I=
1100 TO 110 STEP -10 ::

CALL SOUND(-100,1,0,I+1,5,I-
1,5):: CALL POSITION(#1,Z,S5)
:: IF Z>=160 THEN 710

700 NEXT I

710 CALL MOTION(#1,0,0):: CA

LL LOCATE(#1,167,S)

720 IF PUNKTE-BONUSXS000<S00

0 THEN 740

730 PONGO=PONGO+1 :: BONUS=B

ONUS+1 :: CALL MELODYZ2

740 PONGO=PONGO-1 :: IF PONG

0=0 THEN 790

750 CALL PONGOANZ (PONGO):: C

ALL LOCATE(#1,167,120):: CAL

L PATTERN(#1,128)

760 CALL STAND (PUNKTE, RUNDE,

VASE)

770 ON ERROR 690

780 GOTO 460

790 CALL MELODY

800 DISPLAY AT(24,1):" ?
1983 VOLKER BECKER *

810 FOR I=% TO 11 :: DISPLAY
AT(I,3)SIZE(24):" " 3:: NEXT
I

820 DISPLAY AT (10,9)SIZE(F):
“GAME OVER" :: FOR I=1 TO 10
QO =2 NEXT I

830 DISPLAY AT(10,9)SIZE(9):
" " :z FOR I=1 TO 80 :: NEXT

I
840 CALL KEY(S,T,S):: IF S=0
THEN 820
850 CALL DELSPRITE(ALL):: GO
TO 10
855 9P+
860 SUB STAND (PUNKTE, RUNDE, V
ASE):: 19P-
870 DISPLAY AT (1,18)SIZE(&):
USING "######" : PUNKTE
88Q DISPLAY AT(1,6)SIZE(2):U
SING "“##":RUNDE :: DISPLAY A
T(1,12)SIZE(2) :USING "##
"1 VASE
885 !9P+
890 SUBEND
900 SUB PONGOANZ (FONGO)
905 GOTO 910 :: I =: 'aP-—
910 CALL HCHAR (24,3, 143,28)
920 IF PONGO=1 THEN SUBEXIT
930 FOR I=1 TO PONGO-1 :: CA
LL SOUND(-20,220%2~(1/6),0):
: CALL HCHAR(24,2+1,47):

: NEXT I
935 -1 AP+
940 SUBEND
950 SUB MELODY
960 DATA 400,698,349, 200,523
s 262,200,30000,277,400,587,2
94,200,523, 262,200,587,2
94,200,523, 262, 200, 587,294
965 60TO 970 2= I ::= :: B
I o
970 DATA 200,659, 330, 200, 698
, 349,200, 30000, 262, 200, 30000
175
980 RESTORE 260
990 FOR I=1 TO 12 :: READ A,

B,C :: CALL SOUND(A,B,0,C,0)
22 NEXT' T
995 ‘'aP+

1000 SUBEND

1010 SUB MELODY2

1020 DATA 200,262,200,330,45
0,392, 200, 330, 450, 392, 450, 78
4,200, 659,450,784

10256070 1030 =iz T == iAis=

B :: taP—

1030 DISPLAY AT (1,12)SIZE(S)
:USING "#####": "BONUS"

1040 RESTORE 1010

1050 FOR I=1 TO 8 :: READ A,
B :: CALL SOUND(A,E,0):: NEX
T X

1060 FOR I=1 TO 150 :=: NEXT

I

1070 CALL HCHAR(1,14,143,5)
1075 'aP+

1080 SUBEND

1090 SUB MELODY3 (BP)

1100 DATA 262,220,247,196,22
0,175,196,165, 175,147, 165,13

1
1105 GOTO 1110 :: I :: A =:
19p—

1110 RESTORE 1100

1120 DISPLAY AT (6, 13)SIZE(4)
:USING "####":BP

1130 FOR I=1 TO 12 :: READ A
:: CALL SOUND(-100,A,0,A+2,

0,A+3,0):: NEXT I

1140 DISPLAY AT (&,13)SIZE(4)
1145 9P+

1150 SUBEND

10000 SUB EINLEITUNG

10005 GOTO 10010 =: T :: S :

: 1aP-

10010 CALL CLEAR :: CALL DEL
SPRITE (ALL)

10020 DISPLAY AT(1,1):"ZIEL

DES SPIELES IST ES PONGO

AUF EINE DER BEIDEN 0
BEREN LEITERN ZU FUEHREN u
ND DABEI SO VIELE VASEN W
IE MOEGLICH ZU SAMMELN."
10030 DISPLAY AT (&,1):"PONGO

KANN EINE DER LEITERN NUR D
ANN UNBESCHADET HINAUF-S
TEIGEN, WENN ER MINDESTENS 7

VASEN AUF SEINEM WEG NACH O
BEN GESAMMELT HAT.“

10040 DISPLAY AT(11,1):"BETR
ITT PONGO EINE DER ZWEI OBER
EN LEITERN OHNE MINDES—

TENS 7 VASEN ZU HABEN, SO
FAELLT ER VOM GERLEST."

10050 DISPLAY AT (15,1):"PONG
0 FAELLT EBENFALLS VOM GERU
EST, WENN ER AUF EINER
LEITER ZUR SEITE GEHT, UEBER
ODER IN DIE NAEHE EINES
LOCHES GEHT,DEN BILDSCHI
RM"

10060 DISPLAY AT(20,1):"AN D
EN SEITEN VERLAESST ODERVON
EINEM WESEN AUF DEM
BERUEST BERUEHRT WIRD."
10070 DISPLAY AT(24,0):" W
ETERCMIT-E "N TEESRE
10080 CALL KEY(5,T,S):: IF T
=13 THEN 10090 ELSE 10080
10090 CALL CLEAR
10100 DISPLAY AT(1,1):"S T E

(& g Sl s B e T S e S

10110 DISPLAY AT (4,1): "PONGO

BEWEGT SICH MIT iy
NACH LINKS i
.” = NACH RECHTS ”
A’ - DIE LEITER HINAUF 3

Z* — DIE LEITER HINUNTER

10120 DISPLAY AT(10,1):"ZU S
PIELBEGINN STEHEN S5 2P0
NGOS * ZUR VERFUEGBUNG. "
10130 DISPLAY AT(12,1):"ALLE
S000 PUNKTE GIBT ES EINE
N ZUSAETZLICHEN PONGO. "
10132 DISPLAY AT(16,1):"PUNK
TANZEIGE : Y
10134 DISPLAY AT(18,1):"LINK
S — RUNDENZAHL . : MITT
E — ANZ.DER VASEN
RECHTS - PUNKTE"
10140 DISPLAY AT(24,1):"
WEITER MITE N T E R"
10150 CALL KEY(S,T,S):: IF T
=13 THEN 10160 ELSE 10150
10160 CALL CLEAR
10170 DISPLAY AT(1,1):"PUNKT
WERTUNG : sEe
10180 DISPLAY AT(4,1):"FUER
JEDE GESAMMELTE VASE : 20 +
S MAL RUNDENZAHL"
101920 DISPLAY AT(7,1):"FUER
DAS ERREICHEN EINER DEROBERE
N BEIDEN LEITERN MIT M
INDESTENS 7 VASEN : S
00 + 10 MAL RUNDENZAHL"
10200 DISPLAY AT(12,1):"WENN
ES PONGO GELINGT IN EINE
R RUNDE ALLE 10 VASEN ZU
SAMMELN : :
200 + SO MAL RUNDENZAHL"
10210 DISPLAY AT(17,1):"————

10220 DISPLAY. AT (19,1):"NACH
SPIELENDE IRGEND EINE TAST
E DRUECKEN FUER EIN

NEUES SPIEL." .

10225 DISPLAY AT(23,1):"xx V
IEL SPASS BEIM SPIEL X% BITT
E DRUECKEN SIEENT E R "
10230 CALL KEY(5,T,S):: IF T

=13 THEN 10240 ELSE 10230
10235 !'aP+

10240 SUBEND
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Scan: S. Holtgen

Von einer Zuckerwand umgebene Kristalle sollen vor Regen geschiitzt
werden. Durch optimale Nutzung der Moglichkeiten des VC 20 in der
Grundversion und mit Joystick entstand ein reizvolles, schnelles Spiel

Das Spiel ist beendet, wenn
mehr als drei Kristalle zerstort
worden sind. Ein Zuckerbau-
stein zum Schutz der Kristalle
kann von einem Mannchen mit
dem Feuerknopf des Joysticks
gesetzt werden.

In gewissen Zeitabstédnden
erscheinen (nacheinander)
flinf Regenfalle auf dem Bild-
schirm, die zufallig bestimmt
mehr oder weniger Zucker-
bausteine zerstort. Trifft ein
Tropfen auf ein Kristall, so ver-
schwindet dieser fir immer.
Trifft er gar auf den Boden, so
erscheint ein Alien, der bis zu
acht Bausteine zerstort.

80 HC

Bemerkungen

1. Wahrend Regen fallt, kann
das Mannchen nicht bewegt
werden.

2. Das Setzen eines Zucker-
bausteins verkiirzt die Zeit
bis zum nachsten Regenfall.
(Also Vorsicht!)

3. Das Mannchen kann die ur-
spriingliche Mauer nicht
durchfahren, die selbst ge-
setzten dagegen schon.

4. Durch einen besonderen Al-
gorhithmus ist die Wahr-
scheinlichkeit, daB der Re-
gen ein
Mauerstick
geringer als bei
selbst gesetzten.

durchschlagt,
einem

urspriingliches -

Variablenliste

= Joystick-Richtung
Richtung fir Routine
Standpunkt des
Mannchens

Altes Zeichen
(Mannchen)

Zeiger fir altes
Zeichen und Farbe
= Abstand zwischen
Farb- und Video-
RAM

Alte Farbe
(Mannchen)
Zufalliger Startpunkt
= Getroffenes Zeichen
Altes Zeichen
(Regen)

Zeiger altes Zeichen

I

AT R ) A G C) )=
Il

PN S T )
Il

und Farbe (Regen)

L = Zufillige Wertigkeit

M = Anzahl der Kristalle

O = Zeiger auf Stand-
punkt (Regen)

P = Laufvariable fur
Sound-Effekte

Q = Laufvariable fur
Sound-Effekte

S = Startadresse Sound-

Generator

Laufvariable fur

Regenfall

AX = Variable fir
Schleifen

LV =

Andreas Gauger
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Atari-Praxis

Die beiden Rechner 400 und 800 von Atari sehen in inrem BASIC keine
String-Arrays vor. Trotzdem ist mit diesem Programm eine komfortable
String-Manipulation moglich

Der Atari 400/800 erlaubt
die  Dimensionierung von
Strings mit mehr als 255 Zei-
chen.

Die Eingabe von DIM
A$(1000) reserviert im Spei-
cher 1000 Zeichen fir den
String A$. Dimensionierun-
gen im Microsoft-BASIC von
DIM A$(10,100) konnen also
ersetzt werden durch DIM
A$(10+ 100). Teile eines sol-
chen Strings kénnen nun mit
Substring-Befehlen isoliert
werden.

Die Funktion PRINT A$(N)
erhalten wir durch Einsatz des

Befehles PRINT A$(0+1,0+100). SIC in String-Arrays. Folgen-

PRINT A$(N+1,N+100). Allerdings erlaubt das Atari- der Umweg ist moglich:
PRINT A$(0) im Microsoft- BASIC keine Eingaben in Sub- INPUT B$:A$(N+1* 100,

BASIC entspricht also strings wie das Microsoft-BA- N*100+LEN(A$)) = B$.

S REM MICROSOFT DIM A${ 18, 18d@)

18 DIM A%$(18%188) ,B$C 12@)

15 REM STRING MIT LEERZEICHEN AUFFUELLEN

20 ASC1)=" ":A%$(10%X108,10%100)=" ":A$(2)=A%

25 REM 1@ EINGABEN IN B$ UND EINSORTIEREN IN A%

38 FOR N=8 TO 9

48 INPUT B$:A$(NX188+1,NX188+LEN(B$))=B%

58 NEXT M :

48 REM AUSDRUCK EINER DER 1@ DATENSAETZE

45 REM WERTE ZWISCHEN @+9 EINGEBEN! _
78 TRAP 7@:7 "WELCHEN DATENSATZ MOECHTEN SIE SEHEN:";:INFUT N
83 IF N>? THEN 78

9@ 7 ASCNX188+1,NX 188+ 18@) :GOTO 70

furC 64

Steuersoftware geliefert!

wie oben, jedoch auch fur
2764, 27128 geeignet

Forth-Modul (20/64)

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

Speichervollausbau Spitzensoftware
s fiir VC-20 ¢ zu Spitzenpreisen
5 fiait fiir Sie ausgewahit!

bringt ein gestochen scharfes

Profibild auf den Schirm! 32/27 KByte-Modul \ S
40/80-Zeichenkarte (20) 229,- Ersetzt 3+8+16KByte oder 8+8+16KB
Monitor12”, 15Mhz 295,- kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!
Eprommer VII (20/64) 179,-

programmiert die EPROMS H .

2508, 2516, 2716, 2532, 2732. sParen S|e 1 00! e

Wird betriebsbereit inclusive Sparen Sie den Spezialrecorder

Eprommer VIl (20/64) 249,-

Viele weitere Angebote im

VC-info 1/84
gegen DM 1,— Porto
in Briefmarken.

Z/IINNANNNNN

Fiir Commodore VC-20/64

249

Gunfight(20)
tolles Duellspiel fur 2!

TR
\
S
Krazy Kong(20/64) 39,- \
der Spielhélienrenner! Mit allem §

115,- Nutzen Sie den eigenen:

wie Fasser, Feuerballe uvm.

Grandmaster(20/64) 79,—
Superstarkes Schach!

Recorderinterface B
SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 oder

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

49,-

Nr. 4 — April 1984

HC 81



In diesem BASIC-Kurs werden vier der
meistgekauften Home-Computer besonders

berucksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC 20,
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL

Ob beim Pokern oder 17 und
4: der Home-Computer mischt
mit und legt manchmal sogar
alte Hasen und Spielratten aufs
Kreuz. Dabei kann er ziemlich
kihl und herzlos sein. Er hat es
nicht von der Pike auf gelernt,
ein Programm teilt ihm die Re-
geln mit und gibt ihm seine
Spielstarke.

Wir wollen uns als Kiebitze
betdtigen und zwischen den
Programmzeilen lesen. Ein
einfaches  Programmbeispiel
flr 17 und 4 soll die wesentli-
chen Elemente der Program-
mierung von Kartenspielen
verstandlich machen.

Bei jedem Kartenspiel mus-
sen dem Home-Computer zu-
nachst die einzelnen Spielkar-
ten bekannt sein. Wir wollen
ein Skatblatt benutzen. Da es
bei 17 und 4 nur auf den Wert
der Karten ankommt und nicht
auf die Farbe, genugt es, die
Werte 2, 3, 4, 7, 8, 9, 10, 11
entsprechend Bube, Dame,
Kénig, Sieben, Acht, Neun,
Zehn, As insgesamt viermal in
einem Zahlenfeld zu spei-
chern. Als Name des Feldes
wurde im Programm K (fir Kar-
ten) gewahlt. Eigentlich bend-
tigt K nur 32 Elemente. Wegen
des spateren Entfernens von
Karten aus dem Stapel ist es
glnstiger, 33 Elemente zu ver-
einbaren:

82 HC

10 DIM K (33)

Die néchste Programmzeile
beinhaltet in einer DATA-An-
weisung die acht verschiede-
nen Werte:

20 DATA 2, 3, 4,7, 8, 9, 10,
11

In den Zeilen 40 bis 100
werden in zwei ineinander ver-
schachtelten  Schleifen das
Feld K fiir die Werte der 32
Karten aufgebaut. Die Zeile 80
liest jeweils ein Element des
Feldes aus der DATA-Zeile
ein:

80 READ K (2)

READ/DATA eignen sich
besonders dazu, im Programm
groBere Datenmengen Varia-
blen zuzuweisen.

Die Variable Z Ubernimmt
die Aufgabe eines Zahlers, der
angibt, welches Element gera-
de an der Reihe ist. Deshalb
muB Z auch bei jedem Durch-
lauf der inneren Schleife um
Eins vergroBert werden:

70 LET Z=Z+1

In Zeile 30 wird Z zunachst
auf Null gesetzt.

Die innere Schleife reicht
von Zeile 60 bis Zeile 90. Sie
wird von den beiden Anwei-
sungen
60 FOR J=1TO 8
90 NEXT J
begrenzt. Die Zeile 60 legt da-
bei fest, wie oft die Befehlsfol-
ge bis zur Anweisung NEXT J
durchlaufen wird. Die Laufva-
riable J hat beim ersten Durch-
lauf den Wert 1; trifft das Pro-
gramm auf die Zeile 90
NEXT J, wird der Wert von J
um 1 erhoht, J bekommt dann

also 2 zugewiesen, und die
Befehlsfolge ab Zeile 60 wird
wiederholt.

Die Schleife ist abgearbeitet,
wenn das Programm bei 90
NEXT J der Variablen J einen
Wert Uber 8 zuweist. Das tritt
dann ein, wenn die innere
Schleife achtmal durchlaufen
wurde. Daraufhin  wird die
nachste Zeile mit der Zeilen-
nummer 100 bearbeitet. Die
Schleife mit der Laufvariablen
J ist in eine weitere Schleife
mit der Laufvariablen | einge-
bettet:

40 FORI=1TO 4

100 NEXT |
Dadurch wird die innere
Schleife insgesamt viermal

vollkommen abgearbeitet. Die
Variable Z zahlt wahrend der

Ausfliihrung immer weiter, bis
sie schlieBlich 32 erreicht hat.

Die Anweisung READ K(2)
wird also ebenfalls 32mal aus-
geflhrt. In der DATA-Zeile be-
finden sich aber nur acht Wer-
te. Bei jedem Durchlauf der au-
Beren Schleife muB der Home-
Computer deswegen eine Mit-
teilung erhalten, daB er zum
Lesen wieder am Anfang der
DATA-Zeile beginnen soll.
Dies besorgt die Anweisung
50 RESTORE

RESTORE bewirkt, daB die
READ-Anweisung wieder vom
Beginn der ersten DATA-Zeile
an liest.

Mit den folgenden Erklarun-
gen wollen wir uns direkt auf
das abgedruckte Listing bezie-
hen, ohne die einzelnen Pro-
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grammzeilen im Text zu wie-
derholen.

In den Zeilen 150 bis 170
teilt der Rechner mit, daB er
einen vollstandigen Stapel mit
32 Karten zur Verfligung stellt.
Deshalb wird auch in Zeile 180
die Variable R (flr den Rest,
der spater immer kleiner wird)
auf 32 gesetzt.
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Als erster zieht der Compu-
ter; zur Vorbereitung werden
die Zahl Z der genommenen
Karten und.die Augensumme
S auf Null gesetzt. In Zeile 230
soll zum erstenmal eine Karte
genommen  werden. Dies
kommt auch an mehreren an-
deren Stellen des Programms
vor. Deshalb kann man fir die-
se Sonderaufgabe ein kleines
Extra-Programm schreiben
und spart sich dadurch, die
notwendige Befehlsfolge im
Programm mehrmals wieder-
holen zu missen. Man nennt
solche Programme Unterpro-
gramme; sie werden mit GO-
SUB aufgerufen.

GOSUB ruft ein Unterpro-
gramm auf.

Das Unterprogramm zum
Nehmen einer Karte steht von
Zeile 700 bis 790. In Zeile 700
wird die Zahl Z der genomme-
nen Karten um eins erhoht.
Zeile 710 bestimmt, die wie-
vielte Karte aus dem Stapel
genommen wird.

Vielleicht haben Sie sich
schon gewundert, daB die Kar-
ten zu Beginn gar nicht ge-
mischt wurden. Diese Arbeit

j: macht sich der Home-Compu-

ter nicht; es wird statt dessen
aus dem geordneten Stapel an
zufalliger Stelle eine Karte her-
ausgezogen, was auf das glei-
che hinauslauft.

Nachdem die Stelle A inner-
halb des Stapels bestimmt
wurde, wird der Wert der A-
ten-Karte in Zeile 720 zur bis-
herigen Augensumme hinzu-
addiert. Es befindet sich jetzt
eine Karte weniger im Stapel;
das wird in Zeile 730 beruck-
sichtigt.

Die gezogene Karte muB
jetzt aus dem Stapel entfernt
werden. Nach dem Ldschvor-
gang wei das Programm den
Wert der genommenen Karte
nicht mehr. Deshalb ist die Zei-
le 740 notig, die diesen Wert in
der Hilfsvariablen H aufbe-
wahrt. Die eigentliche Lo-
schung wird in den Zeilen 750
bis 770 vorgenommen. Sie ge-
schieht dadurch, daB im Feld K
ab dem A-ten-Wert alle Werte
durch den jeweils nachsten
Uberschrieben werden. Zeile
780 veranlaBt einen Neube-
ginn mit einem vollstandigen
Stapel, wenn alle Karten auf-
gebraucht sind. Am Ende des
Unterprogramms bewirkt die
Anweisung RETURN, einen
Ricksprung.

RETURN springt aus einem
Unterprogramm heraus, und
das Programm wird hinter der
Zeile fortgesetzt, in der das
Unterprogramm  aufgerufen
wurde.

Mit der Analyse befinden wir
uns jetzt in der Programmzeile
240. Diese und die nachsten
zwei Zeilen sorgen dafir, daB
der Computer sich geschlagen
gibt, wenn er mehr als 21 hat.
Nattirlich ist hier auch der Son-
derfall berlicksichtigt, daB man
mit zwei Assen gewonnen hat.
Die Meldungen ,GEWON-
NEN” und ,VERLOREN" in
den Zeilen 550 und 590 bezie-
hen sich immer auf den
menschlichen Partner des Ho-
me-Computers.

Die Zeile 270 verrat die
simple Strategie des Home-
Computers: Er hort auf, Karten
zu nehmen, wenn seine Au-
genzahl 16 oder mehr ist. Zeile
280 Ubergibt die Augensumme
des Computers an die Variable
C, da S jetzt fiir sein Gegen-
Uber gebraucht wird. Jedes-
mal, wenn dieser gezogen hat,
wird der gezogene Wert auf
dem Bildschirm angezeigt. Er
zieht mindestens zweimal, wie
die Zeilen 320 und 340 zeigen;
danach nur noch, wenn bei der
folgenden Eingabe nicht ,F*
(fur fertig) eingegeben wird.
Die Zeilen 360 bis 380, die
Verlust oder Gewinn kalkulie-
ren, entsprechen den Zeilen
240 bis 260 beim Home-Com-
puter, nur hat natdrlich der Ho-
me-Computer genau dann ge-
wonnen, wenn sein Gegner
verloren hat und umgekehrt.

Die Zeilen 500 bis 530 be-
handeln den Normalfall, das
heiBt, keiner hat 21 erreicht
und keiner hat (berzogen.
Zum Gewinn muB der Home-
Computer mindestens so viel
Augen wie sein Gegeniber
haben.

In der abgedruckten Version
lauft das Programm auf einem
VC 20. Fir andere Home-
Computer koénnen Anderun-
gen bezuglich der Stringvaria-
blen ES$, der IF-THEN-Befehle
und der RND-Funktion nétig
sein. Der BASIC-Kurs wird im
néchsten Heft fortgesetzt.
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Ihre -Management-Wissen-
Spezial-Bibliothek

Acht Bande, die quz, ubersichtlich und leicht verstindlich alles bringen, was man heute in
Management-Spezial-Disziplinen wissen muf:
emenl Otto Worzfeld

. Dr. Helmut Schlicksupp M: : ng - -
32 kurzgefaBte und fundierte Beitrdge

Ideenfindung Eine hochst anregende und sofort umsetz- iber alle wichtics ARt H Probl
bare praktische Einfiihrung in tatsachlich gefrp?alf tiv:élc':letrllg]getrlilelg;slw?rrlslclgaft rs/oneme

alle bekannten und weniger bekannten
& der Planung und Unternehmenssteuerung

Methoden der Ideenfindung. Dazu bis Fi : d Liquiditat B
Innovationsprozesse im Unternehmen, L e A
ders fiir Unternehmer, die dafiir keinen

Kreativitatsforderung und Organisation « :
der Ideenfindung. 130 Seiten, 24, DM ,,Controller haben. 146 Seiten, 24,— DM

verschiedene Autoren

Methoden

30 kurzgefalite Beitrdge tiber Arbeits-
techniken und Managementmethoden.
Ein eigenes Kapitel tiber Rhetorik, Dia-
lektik und Verhandlungstechnik sowie
konkrete Anleitungen fiir StreBbewalti-
gung und Selbstmanagement. Fir alle
Fiihrungskrafte, die sich selbst besser
managen wollen. 128 Seiten, 24— DM

Werner Lattmann

Wirtschaftspolitik

Eine Einfiihrung in die wichtigsten Auf-
gaben moderner Wirtschaftspolitik. 28
leichtverstandliche Beitrage iiber Proble-
me der Weltwirtschaft und der deutschen
Wirtschaft. Viele aktuelle Statistiken. Fir
alle, die mehr wissen wollen, als in der
Zeitung steht. 128 Seiten, 24,— DM

Management

We-thodeﬂ

M Werner Lattmann

Wirtschaftstheorie

Eine leicht verstdndliche und umfassende
Einfiihrung in die allgemeine Volkswirt-
schaftslehre. 28 kurzgefafite Beitrage iiber
die wichtigsten theoretischen Grundlagen,
Modelle und Lehren.

Fir alle, die die tagliche Wirtschaftspolitik
vor einem theoretischen Hintergrund
verstehen wollen. 127 Seiten, 24,— DM

Herbert Frese

Mitarbeiterfiihrung

Ein praxisbezogener Querschnitt durch
alle wichtigen Fiihrungsaufgaben. 36 kurz-
gefallte Beitrdge iiber Modelle moderner
Fihrung, Fiihrungsorganisation und Fiih-
rungsmittel sowie Konfliktsituationen und
Fihrungsfehler. Denkansto8e, die jedem
Vorgesetzten helfen, sein Fiihrungsver-
halten zu verbessern. 130 Seiten, 24,— DM

Joachim Bloos Dr. Freimut Stein

1 Management
Marketing =M Lebensregeln:

Eine praktische Einfithrung in markt-
bezogenes Denken und Handeln. Die
wichtigsten Grundlagen und Strategien,
Marktforschung in Eigenregie sowie Ver-
kauferverhalten und Verkaufsgesprach.
Fiir jeden Betrieb, der Marketing nicht
als theoretisches Schlagwort, sondern als
Denk- und Geisteshaltung verstehen
mochte. 116 Seiten. 24.— DM

™N
An Vogel-Verlag, »Management-Wissen«, Abt. 06, Postf. 67 40, D-8700 Wiirzburg 1 N

50 allgemein giiltige Erkenntnisse und
praktische Vorschldge fiir Psychohygiene
und seelisch-geistiges Fitnesstraining. Fiir
alle Leser, die eine positive Einstellung
zum Leben, zu sich selbst und ihren Mit-
menschen gewinnen mochten.

120 Seiten, 24,— DM

Ak
Bestell-Coupon |
Hiermit bestelle/n ich/wir Adresse |
aus der Serie MW-Spezial: |
Ex. } Alle Binde zu beziehen iiber
|

VOGEL-VERLAGY

| D-8700 Wiirzburg, Postfach 6740
| Abt. »Management-Wissen« (06)
l

Datum/Unterschrift Cx

oder uber den Buchhandel




HC-Aktion

Mit einem Fragebogen beteiligt sich HC an der Aktionsgemeinschaft
» Mikrocomputer an Schulen®. Jeder Einsender hat die Chance, einen
von 200 Alphatronic PC fur seine Schule zu gewinnen

Alle Welt redet vom Mikrocomputer,
spricht und schreibt davon, wie wenig
junge Menschen die Technik lernen,
die einmal die Zukunft ihrer Arbeits-
welt bestimmen wird, wie schlecht die
deutschen Schulen ihre Schiler auf
das Zeitalter der Elektronik vorberei-
ten. Wir wollen nicht reden, klagen,
bedauern, verurteilen. Wir wollen et-
was tun. Das ist der Grund, weshalb
die Redaktionen von HC und CHIP
den EntschluB faBten, zusammen mit
dem deutschen Computer-Hersteller
Triumph-Adler die Aktionsgemein-
schaft ,Mikrocomputer an Schulen®
ins Leben zu rufen. -

Deshalb rufen wir jeden einzelnen
auf, sich an der Fragebogenaktion der
Aktionsgemeinschaft , Mikrocomputer
an Schulen® zu beteiligen. Gleichgdl-
tig, ob er Schulsprecher, Fachlehrer,
Leiter einer Arbeitsgemeinschaft oder
einer Hobbygruppe, ob er Schulleiter
oder Mitglied des Elternbeirats ist, je-

der kann die Fragen beantworten. Wir
mdchten, daB sich maoglichst viele
Schulen beteiligen, ohne burokrati-
sche Hemmnisse, damit es zum er-
stenmal mdglich wird, ein breites und
richtiges Bild Uber die Situation der
Schulen und ihr Verhaltnis zum Mikro-
computer zu gewinnen.

Jede Schule, die mit einer Antwort
bis zum EinsendeschluB am 30. 4. 84
vertreten ist, nimmt an der Verlosung
von rund 200 Triumph-Adler Alphatro-

Fragebogen zum Einsatz von Mikrocomputern an Schulen

1. Wie viele Mikrocomputer werden an lhrer Schule

eingesetzt?
O keiner
) insgesamt

Einsatz?

nic-PC-Computern teil, an jedem
Schultag des Jahres 1984 Alphatronic
PC, den die Arbeitsgemeinschaft In-
formatik, die Hobbygruppe oder die
Schule gewinnen kann. Der Rechts-
weg bleibt ausgeschlossen.

AuBerdem bietet die Aktionsge-
meinschaft , Mikrocomputer an Schu-
len“ Lehrern Unterrichtsmaterial zum
Thema Mikrocomputer an. Wer daran
Interesse hat, braucht als Lehrer nur
eine Postkarte zu schreiben an das
Biro der Arbeitsgemeinschaft, das
von der unabhéngigen Objektbera-
tung GFU verwaltet wird. Adresse:
AbendrothstraBe 5, 8501 Schwaig b.
Nirnberg. Und schlieBlich plant die
Arbeitsgemeinschaft, noch in diesem
Frihjahr einen groBen Programmier-
wettbewerb zu veranstalten fur Schul-
klassen, Arbeitsgemeinschaften und
Hobbygruppen an Schulen, bei dem
verlockende Preise zu besonders ho-
hen Leistungen verleiten sollen.

2.3. Welche Herstellermarken und Modelle sind im

Wenn ,keiner®, bitte mit Fragen unter Nummer 3 fort-
setzen.

2. Wenn an lhrer Schule Mikrocomputer eingesetzt
werden:

2.1 Fir welche Zwecke wird der Computer einge-
setzt?
QO Lehrzwecke

QO Stundenplan
(O Buro/Verwaltung
QO Archiv

2.2. Um welche Computer handelt es sich?
(O Home-Computer
(Preisklasse Grundgerat bis DM 1500,-)

. (O Personal-Computer

(Preisklasse DM 1500,— bis DM 10000,-)
QO Blro-Computer (iber DM 10000,-)
QO programmierbare Taschenrechner

2.4. Mit welchen Peripherie-Geraten sind die Com-
puter ausgeriistet?
QO Farbfernseher
O Monitor
QO Drucker
QO elektronische Schreibmaschine als Drucker
O Plotter
QO Floppy-Disk-Station
O Kassettenrecorder
2.5. Wird an lhrer Schule Unterricht in Informatik
erteilt, als
O Pilichtfach
(O Wahlfach
QO freiwilliger Kurs
(gibt es dafur Prifungen: Oja (O nein)

(O Hobbygruppe
QO Sonstiges




HC-Aktion

2.6. Worauf bezieht sich der Computer-Unterricht
noch?
QO Problemlésungen
QO spezielle Anwendungen:
O Computer-Grafik
8 elektronische Musik

In welchen Fachern?

2.7. Werden an lhrer Schule eigene Anwendungs-
programme entwickelt?
Oja Onein

Fur welche Einsatzgebiete?

2.8. Mit welchen Programmiersprachen wird gear-
beitet

O BASIC

(O CcoBOL
(O FORTRAN
@)
@

2.9. Ab welcher Jahrgangsstufe beginnt der Com-
puter-/Informatik-/Programmierunterricht?

O PASCAL
QO LOGO

Wie viele Wochenstunden umfaBt der Computer-Unter-
richt:

Jahrgangsstufe: Wochenstunden:
Jahrgangsstufe: Wochenstunden:

Jahrgangsstufe: Wochenstunden:

2.10. Welche Mdoglichkeiten bietet die Schule den
Leitern der Arbeitsgruppen/Informatiklehrern, sich
iber die Weiterentwicklung auf dem Computer-Sek-
tor zu informieren?

Durch

QO Fortbildungskurse

QO Fachzeitschriften

(O Fachbliicher

O personliche Kontakte mit Fachleuten

2.11. Gibt es in Ihrer Schulbiicherei bereits Compu-
ter-Literatur?

Oja QOnein

Wenn ja:

—__ (Anzahl) verschiedene Fachzeitschriften

____ (Anzahl) verschiedene Fachbucher

3. Wenn lhre Schule keine Mikrocomputer einsetzt:
3.1. Ist der Einsatz von Computern geplant?

Oja Onein

Wenn ,ja", fir wann?

3.1.1. Fiir welche Facher ist beabsichtigt, die Com-
puter einzusetzen?

3.1.2. Fiir welche Verwendungszwecke ist der Ein-

satz der Computer geplant?

QO Programmierunterricht/ () Verwaltung
Informatik (O Stundenplan

O Archiv (O Training

3.1.3. Sind eigene Schulungsriaume mit Ubungsge-
raten vorgesehen?

Oija Onein

Wenn ja:

O Einplatzsystem O Mehrplatzsystem

3.2. Sind an Ihrer Schule bereits folgende techni-
sche Gerate im Einsatz?

QO Fernseher

QO Videorecorder

QO Kassettenrecorder

Q) elektronische Schreibmaschinen

O Monitore

QO Bildschirmtextendgerate

4.1 Wie viele Lehrkrifte sind an lhrer Schule mit
Computern vertraut?
Anzahl:

4.2 Welchen fachlichen Hintergrund haben diese
Lehrkréfte?
Zahl:
Zahl:

Informatikstudium

verwandtes Studium (Mathematik/Tech-
nik)

Zahl: Autodidakten

Wie viele sind hauptamtliche Lehrkrafte?

5. Allgemeine statistische Angaben
5.1. Art der Schule:

5.2. Zahl der Schiiler:

5.3. Zahl der Lehrer:

5.4. OrtsgroBe:

QO Kleiner als 50000 Einwohner
(O 50000 bis 100000 Einwohner
(O 100000 bis 250000 Einwohner
(O 250000 bis 500000 Einwohner
QO Uber 500000 Einwohner

5.5 Gibt es am Schulort Computer-Handler?
Oja Onein

5.6 lhre personliche Funktion an der Schule:

Absender:

Schule:
Name:

StraBe:
Ort:

Wichtiger Hinweis zum Datenschutz:

Die Auswertung der Fragebogen erfolgt streng vertraulich und
ohne die Erfassung von Name und Adresse der Schule und
des Namens des Fragebogeneinsenders. Die Absenderadres-
se wird lediglich separat fiir die Teilnahme an der Verlosung
bendtigt.




CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen:

Commodore VC 20 Programme.
Eine Publikation von CHIP,
r Microcomputerzeitschrift Nr.1

Die CHIP-Redaktion meint zu Vielen Besitzern geniigt es jedoch nicht,
Commodore VC 20 Programme: nur mit den im Anleitungsbuch abge-

29 Wenn Sie einen preiswerten Home-Com- %l;ggr(gg rﬁgf,r(fg {-/Iénzdg lzflrgrﬁételilfginliu !

puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und . :

vielen Erweiterungsmoglichkeiten suchen, S wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro-
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer- Sf2Mme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen- seitig der VC 20 einsetzbar ist.

mal wegen dieser Eigenschaften gekauft. Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik,
Und allein im deutschsprachigen Raum  Musik oder Wissenschaft — kein Bereich
arbeiten oder spielen rund 100.000 Be- wurde ausgelassen.

nutzer mit dem VC 20. So konnen Sie in einem Intelligenztest Ihr
Wissen und logisches Denken priifen, an-
hand eines beigefiigten Listings lernen,
wie man eine dreidimensionale Grafik
aufbaut oder mit einem kurzen Programm
aus Threm VC 20 ein Klavier macht. De-
monstriert werden verschiedene Gerau-
sche wie Vogelstimmen, Wind und Wel-
len, das Fliegen und Landen eines UFOs,
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln
eines Telefons. Diese Gerdusche konnen
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein-
bauen. Hinzu kommt, daf} die Anzahl der
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler
Hiéndler tuibertreffen diirfte.

Sie konnen Ihre eigene Textverarbeitung
und Ihr eigenes Archiv aufbauen oder an-
hand eines eigenen Programmes das Mor-
sen »spielend« lernen.

Vor allen Dingen werden Sie geniigend
Anregungen bekommen, um neue, eigene
Programme zu entwickeln, aufzubauen
oder bestehende entsprechend Ihren
Wiinschen zu dndern.¢6

CHIP Postfach 6740
D-8700 Wiirzburg 1

‘ Bitte senden Sie mir

Ja

§ I _ Expl. Commodore VC 20 Programme
5 g fur nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754)

Lieferanschrift:

Name, Vorname

Strafle, Postfach

Ideen aus der Welt . §I PLZ/Ort

der Mikrocomputer. s f D Unterschrif

Eine Publikation von CHIP. = e X
fa i

g
(o]
(@] I * zuziiglich Versandkostenanteil 3,50 DM; Inlandspreise incl. Mwst.



Eines der faszinierend-
sten und zugleich
motivierendsten
Erlebnisse mit dem
Home-Computer

ist das Entstehen von
ersten selbst-
programmierten

farbigen Mustern oder

Figuren auf dem
Bildschirm. Einige
Bemerkungen hierzu
sollen Ihnen den Weg
dorthin erleichtern




Zufallige Farbmuster fiir
C 20

 fiir VC 20




Hardware-Praxis

Mit einem kleinen elektronischen Zusatz lassen sich zwei Computer
ohne Probleme miteinander verbinden z

Fast alle Home-Computer
sind mit einem AnschluB fiir
Kassettenrecorder  ausgeri-
stet. Manche Computer-Her-
steller verwenden die japani-
schen Klinkenstecker, andere
die runden mehrpoligen DIN-
Buchsen. Diese Eigenschaften
zur Speicherung von Daten
kann man durch ein serielles
Interface voll ausniitzen.

Fur die Eingabe der Daten
steht der AnschluB EAR (Elec-
tronic Aural Responder) zur
Verfligung. Hier schlieBen wir
den Empfanger an. Mit dem
Befehl “LOAD“ holt sich der
Computer von dieser Buchse
die eingehenden Daten und
speichert sie im Arbeitsspei-
cher (RAM) ab.

Zum Senden der Daten und
zur Abspeicherung mit dem
Kassettenrecorder verwenden
wir die Buchse MIC (Mikrofon),
wenn wir den Befehl “SAVE*“
in den Computer eingeben.
Der Computer setzt seine Da-
ten vom Arbeitsspeicher in ei-
ne serielle Datenfolge um. Auf
diese Weise ergibt sich die
Ubertragung.

Der Sender

Fir den Sender bendtigen
wir einen Transistor, zwei Wi-
derstande und einen Einsteller.
Der Computer gibt seine Infor-
mationen mit 0- und 1-Signa-
len aus. Bei einem 0-Signal ist
der Transistor gesperrt, und
die Datenleitung befindet sich
auf 1-Signal oder + 5 V. Mit
dem Einsteller P1 bestimmen
wir die Schaltschwelle fiir den
Sender, wann der Transistor
durchschalten soll. Hat der
Eingang U, ein 1-Signal, flieBt
ein Basisstrom, und der Tran-
sistor BC107 schaltet durch.
Auf der Datenleitung befindet
sich nun ein 0-Signal oder 0 V.

Die Datenleitung steuert
nicht sofort den Transistor im

90 HC

Sender an, sondern Uber den
Einsteller justieren wir die Ein-
gangsschwelle. Hat die Daten-
leitung ein 1-Signal, also
+ 5V, schaltet der Transistor
BC107 durch, und der Aus-
gang erhélt ein 0-Signal. Befin-
det sich ein 0-Signal auf der
Datenleitung, sperrt der Tran-
sistor und der Ausgang liegt
auf 1-Signal oder + 5V. Mit
dem Einsteller P3 bestimmen
wir die Hohe der Ausgangs-
spannung.

Fir diese serielle Daten-
Ubertragung gilt:

Ue Datenleitung Uk
1 —p» 0 —>» 1
0 —» 1 —>p 0

Die Datenleitung hat also im-
mer den Kehrwert der Ein- und
Ausgangsspannungen.

Die 20-mA-
Stromschleife

Fur die technische Realisie-
rung einer 20-mA-Strom-
schleife bendtigen wir eine
Spannungsquelle und einen
Widerstand. Die Stromschleife
errechnen wir auch
el
R

Der Strom | ist abhangig von
der Spannung U und dem Wi-
derstand R. Aus diesem Grun-
de kann eine 20-mA-Strom-
schleife mehrere Schaltungs-
arten aufweisen.

Uber das NICHT-Gatter
7405 mit offenem Kollektor

RRoDMAN)

(0.C.) steuern wir in dem Opto-
koppler die Leuchtdiode an.
Hat U, ein 1-Signal, schaltet
der Ausgangstransistor am
NICHT-Gatter durch, und es
flieBt ein Strom. Die Leuchtdio-
de emittiert auf den ihr gegen-
Uberliegenden Fototransistor
ein Licht, und dieser wird nie-
derohmig. Von + 12V flieBt
Uber den 560-Q-Widerstand,
den Fototransistor und die
Leuchtdiode im Empfanger ein
Strom von 20 mA. Die Leucht-
diode im Empfanger emittiert
dadurch ein Licht, und der Fo-
totransistor wird niederohmig.
Dabei zieht der Kollektor des
Fototransistors den Eingang
des NICHT-Gatters auf 0-Si-
gnal. Dieses 0-Signal ergibt
nach der Negation durch das
NICHT-Gatter am Ausgang U,
ein 1-Signal. Das Eingangssi-
gnal U, im Sender ist damit

Einfache Schnittstelle zwischen zwei Computern, wobei die

Daten fiir einen Kassettenrecorder tbertragen werden

»

phasengleich zum Ausgang U,
im Empfanger. Warum flieBen
nun 20 mA durch die Sende-
leitung?

Wir geben nach der gezeig-
ten Formel den Wert 12 in den
Taschenrechner ein und divi-
dieren durch 560. Wir erhalten
einen Strom von 21 mA. Be-
ricksichtigt man alle elektroni-
schen Faktoren in der Schal-
tung, ergibt sich ein Strom von
20 mA.

Nach RS 232C

In der Praxis setzt die Indu-
strie im wesentlichen auf die
Spannungsschnittstelle,  die
folgende Normungen hat:

V.24 nach CCITT (Comité
Consultatif International Télé-
phonique et Télégraphique),
RS 232C nach US-Norm,
DIN-Norm 66020.

Wie die Bezeichnung V.24
bereits definiert, arbeiten wir
mit einer Spannung von 24V,
die aber mit + 12 V im positi-
ven und — 12V im negativen
Bereich liegt. Bei dieser
Schnittstelle sind daher zwei
Spannungen erforderlich.

Die Industrie hat flr die Um-
setzung von dem Ublichen
TTL-Pegel mit + 5V eigene
Schaltkreise entwickelt:

2% V.24 auf TTL: SN75140
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2XTTL auf V.24: SN75150

4 X TTL auf V.24: MC1488L

4 x V.24 auf TTL: MC1489L
Die Beschaffung dieser Bau-

steine ist kein groBes Problem,

denn es handelt sich um Stan-

dardwerte.

Der AnschluB der beiden
Bausteine 75140 und 75150
an einen Computer ist kein
Problem. Die Ausgangsbuchse
verbinden wir mit dem Eingang
U, des Senders. Uber die Aus-
gangsbuchse erhélt die Span-
nungsschnittstelle die Daten-
werte fur die Aufzeichnung, die
eigentlich fuir den Kassettenre-
corder bestimmt sind. Der
75150 setzt diese Werte in
Spannungssignale nach V.24
oder RS 232C um.

bung auf

Strom-Interface mit 20-mA und zwei Optokopplern. Zwischen
dem Eingang U, und dem Ausgang U, tritt keine Phasenverschie-

SS. l_

e

Am Ausgang erhalten wir die
richtigen TTL-Pegel fir den
Kassettenrecordereingang des
Computers.

Die Entfernung zwischen
den beiden Computern kann
bis zu 30 Meter betragen. Fir
eine groBere Entfernung mis-

An den Ausgang Y1 vom
Baustein 75150 schlieBen wir
die Datenleitung an, und die
Masseleitung wird ebenfalls
bendtigt. Auf der anderen Sei-
te befindet sich der Empfanger

mit dem Baustein 75140. Mit
dem Einsteller justieren wir die

Spannungs-/nferface mit zwei integrierten Bausteinen nach V.24,
RS 232C und DIN 66020, wobei der Aufwand sehr gering ist

die

Eingangsempfindlichkeit  fir
internen Leseverstarker.

sen wir auf das Ubliche Tele-
fonnetz zuriickgreifen. Dazu ist
jedoch ein Modem erforder-
lich, das von der Bundespost
mit einer FTZ-Nummer verse-
hen sein muB.

Herbert Bernstein

Kaypro bietet Computer-Power
pur. Im robusten Alu-Koffer:
alles, was Sie zum aktiven
Computern brauchen. Sinn-
volle, zigtausendfach bewahr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das
sich sehen lassen kann — und,
mit dem Sie sofort arbeiten
kénnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Handler in
lhrer Ndhe. Oder schreiben
Sie uns.

ausgewahit von
fiihrenden amerika-
nischen und
europaischen Fach-
journalisten im
Auftrag des
Chip-Magazins.

*ausgewahlt von fiihrenden
amerikanischen und européischen Journalisten
im Auftrag des CHIP-Magazins.
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Daten zur Technik:

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM, CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fiir Kaypro ll, 2 X 394 kB flir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten.
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12...14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Hohe 22, Tiefe 42 (cm).

.l’ln‘ 5
',l"'#"y':

il

Software inklusive:

WORDSTAR — der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Waorter-
buch« (in Deutsch!), SUPERCALC - ein-
fach super fur Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE Il von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Knuller firjeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro Il. Im Kaufpreis enthalten!

Grafik&Service

der komplette Computer

KAYPRO Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 13 44 123

HC 091



Bewegung
kommt ins Spiel

Sobald der Zusammenhang durchschaut ist,
wird die Programmierung beweglicher Figuren
zum Kinderspiel

92 HC

Viele Computer-Anwendungen er-
fordern bewegte Grafiken, angefan-
gen beim Cursor eines Textverarbei-
tungsprogramms, Uber dynamische
Torten- oder Balken-Diagramme bis
hin zu den vielen, sich gleichzeitig
bewegenden Figuren eines Compu-
ter-Spiels. Dem Programmierer ste-
hen verschiedene Madglichkeiten zur
Verflgung, um solche Bewegungen
ZU erzeugen.

Zunachst gibt es die sogenannte
Pseudo- oder Blockgrafik. Hierbei
wird einfach der normale Bildschirm-
Editor verwendet. Anstelle von alpha-
numerischen Zeichen treten grafische

Nr. 4 — April 1984



Zeichen auf, die aus einfachen Stri-
chen oder Blocken in der GroBe der
Buchstaben bestehen und sich mit ein
wenig Geschick zu groBeren Grafiken
zusammensetzen lassen.  Einige
Computer bieten hierzu die Moglich-
keit, Grafikzeichenséatze selbst zu de-
finieren, was die Anwendungsmog-
lichkeiten bereits betrachtlich erwei-
tert. Ein wesentlicher Vorteil der
Blockgrafiken besteht in ihrem sparsa-
men Umgang mit Speicherraum. Je-
des Element bendtigt nur ein Byte und
ein ganzer Bildschirmaufbau nur
knapp ein Kilobyte, wenn man einen
fur Mikrocomputer durchschnittlichen

Nr. 4 — April 1984

Bildschirm von 40mal 24 Zeichen zu-
grunde legt.

Wesentlich  speicheraufwendiger,
aber auch flexibler sind Grafikmodi,
die den Bildschirminhalt Punkt fur
Punkt im Speicher aufbauen. Wenn
solche Grafiken auch noch mehrfarbig
sein sollen, muB jeder Bildschirm-

punkt durch mehrere Bits festgelegt.

werden. Eine vierfarbige Grafik beno-
tigt somit 2 Bits pro Punkt, die mit
ihren vier moglichen Zustanden (00,
01, 10 und 11) eine der vier Farben
auswahlen. Wenn man zum Beispiel
einen Bildschirm mit einer Auflosung
von 200mal 100 Punkten und vier Far-

ben zugrunde legt, erhalt man 20000
einzeln ansteuerbare Punkte, die bei
einem Speicherbedarf von 2 bit pro
Punkt immerhin 5000 Byte im Spei-
cher belegen.

Spurlos verschwunden

Um nun Objekte, die in einem sol-
chen Grafikmodus dargestellt sind, auf
dem Bildschirm zu bewegen, ist eini-
ger Programmieraufwand erforderlich.
Dazu mussen alle Daten dieses Ob-
jektes entsprechend im Speicher ver-
schoben werden und die Hintergrund-
daten jedesmal von neuem restauriert
werden, da dieses Objekt den Hinter-
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grund ja l6scht und sonst Spuren hin-
terlassen wirde. Dazu kommt noch,
daB der zweidimensionale Bildschirm
in einem eindimensionalen Speicher
abgelegt ist, und die Daten eines Ob-
jektes, das auf dem Bildschirm zu-
sammenhangend erscheint, im Spei-
cher in viele Teile zerlegt und somit
schwer zu adressieren ist. Da dies
nicht nur fiir den Programmierer sehr
aufwendig ist, sondern selbst in Ma-
schinensprache flr viele Anwendun-
gen einfach zu langsam wird, bietet
die Hardware einiger Home-Computer
hier eine zusatzliche Mdglichkeit: die
sogenannte  Overlay-Grafik, auch
‘MOB (Movable Object Block) ge-
nannt. Insbesondere Computer-Her-
steller, die in ihrem Programmangebot
Spiele fuhren, bieten die Méglichkeit,
MOBSs zu programmieren.

MOB ist der unter Informatikern Ub-
liche Ausdruck flr das, was bei Atari
Player-Missile und bei Commodore
Sprites genannt wird. Auf dem Bild-
schirm erscheinen sie als Objekte, die
sich schnell bewegen lassen und un-
abhangig voneinander und vom Hin-
tergrund sind. Das wird dadurch er-
reicht, daB die MOBs in einem eige-
nen Speicherbereich aufgebaut und
erst vom Videodisplay-Chip mit den
Hintergrunddaten gemischt werden.

Das Programmieren von MOBs va-
riiert bei den verschiedenen Compu-
ter-Typen, aber das Grundkonzept ist
fast gleich. Zunéchst mussen die Um-
risse der MOBs in einem bestimmten
Speicherbereich als Bitmuster aufge-
baut werden. Fir jedes MOB gibt es
dann eine Anzahl von Kontrollregi-
stern, in denen die Positionen, Far-
ben, Prioritdten und die horizontale
Ausdehnung festgelegt wird. Zusétz-
lich 1aBt sich aus den Kollisionsregi-
stern herauslesen, welche MOBs mit
anderen oder mit einem feststehen-

den Objekt zusammengestoBen sind. -

Die Player und Missiles des Atari-
Systems bestehen aus acht S&ulen,
die sich Uber die gesamte Vertikale
des Bildschirms erstrecken. Es sind
also bis zu acht MOBs nebeneinander
darstellbar und beliebig viele Uberein-
ander. Die Hohe der MOBs hangt da-
von ab, wieviel Platz man ihnen in
einer Saule zuteilt. Die Breite 188t sich
durch ein Register verdoppeln oder
vervierfachen. Die maximale GroBe
eines MOBs betragt 8 X 256 einzelne
Punkte. Jeder Saule ist ein Farbregi-
ster zugeteilt, in das man eine von 256
Farben einschreiben kann.
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Aufbau einer Sdule

Da die Adressen der MOBs vom
Anwender festgelegt werden kdnnen,
lassen sie sich in einem beliebigen
freien Speicherraum unterbringen.
Das Bitmuster selbst 148t sich dabei in
Assembler- oder BASIC-Statements
unterbringen und in den entsprechen-
den Bereich Ubertragen oder am ein-
fachsten in einen BASIC-String.

Zur Definition des Bitmusters eines
MOBs nimmt man sich am besten ein
Stlick kariertes Papier und teilt eine
Sdule von acht Kastchen Breite ab.
Dann malt man in diese Kéastchen das
Muster des gewiinschten MOBs und
kann dann nach dem Schema in Abb.

1 die Daten errechnen. Zur Erleichte-
rung dieser etwas mihseligen Arbeit
sind aber auch bereits einige Hilfspro-
gramme auf dem Markt, mit denen
sich diese Muster editieren lassen.

Um die MOBs auf dem Bildschirm
sichtbar zu machen, missen noch
drei weitere Register des Atari-Com-
puters initialisiert werden: das Grafik-
kontrollregister, das DMA(Direkt Me-
mory Access)-Register und das Play-
er-Missile Adress Register (Adresse
der MOBs).

Das Sprite-System ist im wesentli-
chen identisch mit der Player-Missile-
Grafik. Die Differenzen bestehen dar-
in, daB die Farben der einzelnen Spri-
tes nur aus 16 Farbténen ausgewahlt
werden konnen. Die maximale GroBe
eines Sprites betragt 24 X 21 einzelne
Punkte. Es kdnnen bis zu acht Sprites
gleichzeitig auf dem Bildschirm er-
scheinen. Da die Hohe der Sprites auf
21 Bildschirmzeilen begrenzt ist, gibt
es zusatzlich noch ein Y-Register fur
jedes Sprite, um die Y-Position auf
dem Bildschirm festzulegen und eine
schnelle vertikale Bewegung zu er-
mdglichen.

Steven Molyneux

Beispiel eines Programms fur Atari

Dasselbe Beispiel fiir Commodore 64
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ATARI SCHREIBER. Fiir alle ATARI Computer-Systeme.

Der Buchhalter flippt aus: ,,Tolle Sache.
Einmal rein den Text, zigmal ab die Post.”
Denn mit dem neuen Textverarbei-
tungssystem hat seine Sekretdrin das
Rundschreiben ,Betreff: Urlaubsgeld”
nicht in die Schreibmaschine, sondern
in einen ATARI Computer getippt. Ganz
wie gewohnt, mit deutscher Schreib-
maschinentastatur. Und auf Knopfdruck
hat sie statt der iiblichen ,,Nachricht an
alle” einen ganzen Stapel freundlicher
Mitteilungen rausbekommen. Fiir jeden
Kollegen ein personliches Exemplar.
Perfekt gedruckt.

Der Buchhalter findet das toll. Und
ist machtig stolz, weil er eigentlich schon
immer einen Tick fortschrittlicher ge-

dacht hat. In punkto Technik und in
punkto Organisation.

Dabei ist der ATARI SCHREIBER nur
eines von vielen Programmen fiir den
ATARI 600XL und 800XL Computer.
Neben einer Reihe von Programmen
fur Beruf und Hobby. Und neben vielen
spannenden ATARI Spielen.

So sorgen ATARI Computer iiberall
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und in der Schweiz.
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haben 16 K bzw. 64 K und kénnen an jeden normalen Fernseher
angeschlossen werden. Fiir das Programm SCHREIBER benétigt
man entweder einen 600 XL, einen ATARI 1010 Programm-
Recorder und einen ATARI 1027 Drucker oder einen 800 XL,
eine ATARI 1050 Diskettenstation und einen ATARI 1027 Drucker.
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weisen Sie bitte den Jahresbeitrag von DM 13,— auf das Post-
scheckkonto Nr. 687 800 200 in Hamburg.
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L) A Wamer Communications Company
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fur Videospiele und
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Eine neue Art der Freizeitgestaltung mit dem Home-Computer:
Zeichnen mit Stift und Grafiktablett.
Der Bildschirm ersetzt den Zeichenblock
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Die Antwort auf die Frage ,,Was tun
mit dem Home-Computer?* ist um ei-
ne Variante bereichert. Als neuesten
Gag aus den Vereinigten Staaten hat
die Firma Koalaware ein Eingabegerat
namens Koalapad plus entsprechen-
der Software zum Erstellen von Bil-
dern auf den Markt gebracht. Verbluf-
fend daran ist vor allen Dingen die
einfache Bedienung. Man legt die Dis-
kette ein, startet den Rechner und er-
halt nach kurzer Zeit das Grundmenu
auf dem Bildschirm angezeigt. Ein
Druck auf die Taste am Koala-Pad gibt
den Bildschirm zum Zeichnen frei.
Man setzt den Zeichenstift auf die
quadratische, etwa 11X 11 cm groBe
Zeichenflache des Koalapads und er-
halt diese Stelle auf dem Bildschirm
markiert. Durch gleichzeitiges Nieder-
driicken der Taste und Bewegen des
Stiftes entsteht eine entsprechende
Linie auf dem Bildschirm. L&Bt man
die Taste wieder los, ist der Zeichen-
vorgang beendet. Durch beliebiges
Wiederholen dieser Folge entsteht ei-
ne lockere Freihandzeichnung.

Variieren 1aBt sich diese Zeichnung
dadurch, indem man wieder ins
Hauptmenu zurickkehrt und unter
den reichlich angebotenen Gestal-
tungsmoglichkeiten auswahlt. Entwe-
der man sucht sich eine neue Farbe
aus und zeichnet damit weiter, oder
man éandert die Strichbreite. Farbe
kommt vor allem auch dann ins Spiel,
wenn man die Option ausnutzt, ge-
schlossene Linien auszufullen. Ab-
schlieBend 1&Bt sich das entstandene
Kunstwerk entweder auf Diskette oder
Kassette abspeichern.

Wem Freihandzeichnen nicht be-
sonders liegt, der kann auf vorhande-
ne Grundelemente zurlickgreifen. Die
einfachste Form: Man markiert zwei

Punkte, und der Rechner verbindet
diese automatisch durch eine Linie.
Genauso einfach lassen sich durch
Markieren von zwei Punkten beliebig
groBe Kreise, Quadrate oder Rechtek-
ke anfertigen. Jedoch auch hier gilt
der Grundsatz: Ubung macht den
Meister. Besonders das Erstellen wir-
kungsvoller Bilder gelingt nicht auf
Anhieb. Es gehdrt schon einige Erfah-
rung dazu, alle vorhandenen Moglich-
keiten effektvoll einzusetzen.

Einige Schwierigkeiten bereitet vor
allem das exakte Zeichnen. Die Auflo-
sung des Grafiktabletts ist relativ grob
im Vergleich zu den 228 horizontalen
und 228 vertikalen Bildpunkten auf
dem Bildschirm. Hat man sich einmal
verzeichnet, muB man zurtck ins Me-
ni und mit der Hintergrundfarbe wie-
der léschen. Einige Abhilfe schafft
zwar die Moglichkeit, Bildausschnitte
zu vergroBern, jedoch kommt es auch
da Ofter vor, daB man um einige Bild-
punkte daneben liegt.

Die mitgelieferte Bedienungsanlei-
tung scheint auf den ersten Blick recht
durftig. Hier zeigt sich jedoch die
enorme Starke des Grafiktabletts: Alle
zur Verfugung stehenden Funktionen
sind am Bildschirm beschrieben. Man
positioniert eine Lichtmarke durch Be-
wegungen auf dem Grafiktablett an die
entsprechende Stelle, drickt die Ta-
ste, und die entsprechende Funktion
wird ausgeldst. Rund 60 Mark kostet
eine BASIC-Erweiterung, mit der sich
das Koala-Pad auch in selbstentwik-
kelten Programmen einsetzen 1aBt.
Durch einfache Befehle 148t sich die
jeweilige Position des Stiftes auf dem
Grafiktablett erfassen, um anschlie-
Bend daraus eine entsprechende Re-
aktion des Programmes zu veranlas-
sen. So ist es etwa madglich, 49 Funk-

LifT sTtTyulus 5= press bhuttTon far gic+a-senuy

Test

tionstasten flir den Computer einzu-
fihren. Die Vorgehensweise: Man fer-
tigt sich eine Folie an, teilt sie durch
waagrechte und senkrechte Linien in
49 Felder und legt sie auf die Zeichen-
flache. Jeder Druck auf eines dieser
49 Karos I6st nun eine andere Funk-
tion im Programm aus.

Das von uns getestete Koalapad ko-
stet rund 370 Mark, ist bei Video-Ma-
gic in Minchen erhéltlich und lauft auf
dem Atari 800 XL mit Diskettenstation.
Ahnliche Versionen gibt es auch flr
Commodore 64, Apple !l und den
IBM PC. Atari wartet mit zwei weiteren
Zeichenpaketen auf: Einmal Atari
paint, wobei hier mit dem Joystick ge-
zeichnet wird, und zum anderen das
Atari Grafiktablett mit einer groBeren
Zeichenflache und derselben Softwa-
re wie beim Pad. wt

Vor- und Nachteile

+ Gute Bedienerfiihrung

+ Einsatz in selbstentwickelten
Programmen

— Genaues Zeichnen schwierig

Quadratische Zeichenfldche

Umfangreiche Auswahl an Farben und Formen werden als Meni am Bildschirm dargestellt
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M-Coder

Spectrum (16k/48k)
Editor/Assembler
Spectrum (16k/48k)
Pakacuda

CBM64

Toolkit

Spectrum (16k/48k)
Extended Basic
ZX81 (16k)
Centropod

CBM64

Hover Bovver
CBM64

Flight Simulation
Spectrum (48k)
Scramble
Spectrum (16k/48k)
Skramble

vcao

Gulpman
Spectrum (16k/48k)
Spectrum Schach
Spectrum (48k)

ZX Schach |

ZX81 (16k)

Toolkit

ZX81 (16k)
Moonbuggy
CBM64

Galaxians
Spectrum (16k/48k)
Quasar

CBM64

Pingo

Spectrum (48k)
Pakacuda

vC20

Invasion Force
Spectrum (16k/48k)
Guip il

ZX81 (16k)
Superscramble
ZX81 (16k)
Penetrator
Spectrum (48k)
Tasword Il
Spectrum (48k)
Night Crawler
vCc20

M-Coder

ZX81 (16k)
Spectrum Voice Chees
Spectrum (48k)
Quackers

vca0

Manic Miner
Spectrum (48k)
Monitor-Disass./Debug
Spectrum (16k/48k)
3D-Combat Zone
Spectrum (48k)
Atic Atac

Spectrum (48k)
Masterfile
Spectrum (16k/48k)
Meditor

ZX81 (16k)

3D Ant Attack
Spectrum (48k)

1k Spielesammliung
ZX81 (16k)

Frogger

VC20 (3k)

Base Invaders
Spectrum (16k/48k)
Masterfile
Spectrum (48k)
Cyclons

CBM64

Funky

ZX81 (16k)

Tranz Am
Spectrum (48k)
Hexpert

CBM64

Pyramid

Spectrum (48k)
Lunar Jetman
Spectrum (48k)
Jangler

Spectrum (48k)

4D Terror Daktil
Spectrum (48k)
Splat

Spectrum (48k)
Cookie

Spectrum (48k)
Chuckie Egg
Spectrum (48k)

© © N OO O A W N

Tip des Monats:

—Death Chase
Spectrum (48k)

— Music Composer
Spectrum (48k)

3
]

Im Fachhandel erhéltlich e

oder anfordern:

ZX-81-Info, Spectrum-Katalog,

e Sutthauser StraBe 50—52 - 4500 Osnabriiek~Tel. (05641) 53905 - Telex 94966
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Scan: S. Héltgen

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? —
An dieser Stelle erhalten Sie Tips fur ganz alltagliche Situationen

Programmierbare Ein- und
Ausschaltzeiten sind fir den
PC 1500 von Sharp kein Pro-
blem. Neben dem eigentlichen
Rechner, einem entsprechen-
den Programm, dem CE 150
und ein paar Bauteilen bendtigt
man eigentlich weiter nichts
mehr, was das ohnehin schon
schmale Budget des Home-
Computer-Freaks noch weiter
belasten wirde.
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Die Elektronik des PC 1500
steuert Uber eine externe
Spannungsquelle ein Relais.
Entweder verwenden Sie ein
paar Batterien, NC-Akkus oder
ein Netzgerét (stabilisiert), das
gerade nicht woanders ge-
braucht wird. Die Hohe der
Spannungsversorgung hangt
von dem verwendeten Relais
ab. Die 1N 4007 dient dazu,
die hohen Ausschaltspitzen

der Relais-Treibspule zu kap-
pen. Im elektronischen Fach-
jargon heiBt dieses Bauteil:
Freilauf-Diode. Und was somit
wichtig ist — sie bewahrt jeden
Steuer-Ausgang vor dem Tod
durch Uberspannung. Beim
PC 1500 jedoch handelt es
sich um einen potentialfreien
Schaltausgang. Das erspart
beispielsweise das Ausmes-
sen des Klinkensteckers,
wenn man nicht sicher ist, wie
denn nun die Batterie oder die
Stromversorgung zu polen ist.

Hinzu gesellt sich ein weite-
rer Schwierigkeitsfaktor: Nor-
male Vielfach-MeBgerate fiih-
ren bei der Ohm-Messung
meist auf der Plusleitung nicht
die Plusspannung, sondern
das entgegengesetzte Poten-
tial. Doch dies 1aBt sich leicht

mit der 1N 4007 oder jeder an-
deren Diode ,erforschen”.
Warum?

Normalerweise flieBt dann
durch die Diode ein Strom,
wenn Pluspotential an die Ano-
de, das entgegengesetzte
Spannungspotential der Kato-
de zugefihrt wird. Damit ist al-
so alles gesagt. Denn ein ge-
schalteter Transistor verhélt
sich auch nicht anders als eine
Diode in DurchfluBrichtung.
Wenn Sie das folgende Pro-
gramm eingetippt haben, kon-
nen Sie es einmal ausprobie-
ren, wie sich das mit dem
Schaltausgang beim PC 1500
verhalt.

Doch aufgepaBt. Maximal
3 Watt lassen sich mit diesem
Ausgang schalten. Bei 12 Volt
Versorgungsspannung durfen
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also nicht mehr als 0,25 Ampe-
re (250 mA) flieBen. Auch den
Relaiskontakten ist Aufmerk-
samkeit zu widmen, denn die
zu schaltende Last (Verbrau-
cher) sollte die Relaiskontakte
nicht beanspruchen.
Hier ein Programmbeispiel:
10: REM DEMOPROGR
AMM

15: REM **SCHALTUH
Rxx

20: WAIT 200

25:RMT ON

30: PRINT "Angesch
altet”

35: RMT OFF

40: PRINT ”Abgesc
haltet”

45: GOTO 25

Handblicher haben es in
sich. Denn meist weiB zwar der
Schreiber, was er meint, doch
beim Lesen kommen die Infor-
mationen hin und wieder nicht
in den richtigen Kanal. Wer
sich dazu entschlieBt, Periphe-
rie an den |/O-Port des Com-
puters anzuschlieBen, wird
dem Handbuch auf Seite 152
entnehmen, daB Pin 11 und 12
an Masse liegen. Der Hobby-
Freak wird also die ,beiden

Masseleitungen” mit der Mas-
se des Zusatzgerates zusam-
menschalten. Ist ja auch soweit
ganz logisch. Doch dann ist
das Spiel aus — nichts geht
mehr — die ,Mihle“ ist defekt.
Der Trick an der Sache ist der,
daB Pin 10 und 11 eine Wech-
selspannung von 9 Volt fihren.
Und die Moral von der Ge-
schichte: An den Anschlissen
1, A, 12 und N ist Ground
£ Masse zu finden.

N

Die Verbindung zwischen
Tastatur und Rechner

Wer kennt nicht das leidliche
Problem beim Erstellen von
Grafiken mit dem ZX 81. Das

Wer will schon, wenn Floppy
und Kassette von der Reise
zurlick sind, daB Daten un-
brauchbar wurden. Bevor man
also das ,Gedankengut® auf
den Weg durch Feuchtigkeit
und Néasse schickt, sollte man
die Datentrager liebevoll in
Alufolie einwickeln, dann in

dauernde ,, Gefummel“ mit der
Shift-Taste hat jetzt ein Ende.
Man offnet das Gehéuse des
Rechners. Doch Vorsicht ist
geboten, damit nicht die Tasta-
turleitungen beschadigt wer-
den. Zwei flexible (Litze!)
Drahtstlicke werden an Punkt
1 und 11 auf der Platine des
ZX 81 an die Tastatur-An-
schluBbuchsen gelotet. Wer
will, kann ein kleines Loch
bohren und einen Miniatur-
Kippschalter befestigen. Die
zwei Drahtenden werden dort
festgelotet — fertig. Jetzt ma-
chen Grafiken SpaB!

den Versandbeutel, und ab
geht die Post. Nicht nur Feuch-
tigkeit und Magnetfelder kon-
nen dem Aluminium nichts an-
haben, auch Temperatur-
schocks werden wirksam un-
terbunden. Die Daten bleiben
frisch und unbeschadigt und
der Empfanger freut sich.
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2um Computerwissen

D. Hergert
APPLE Il BASIC HAND-BUCH
ca. 272 Seiten 116 Abb.
Ref.-Nr. 3036 DM 32,—
ISBN 3-88745-036-1 (1984)
Dieses handliche Nachschlage-
werk solite seinen Platz neben
lhrem APPLE II, ll+ oder lle ha-
ben. Das Buch wird lhnen das Pro-
grammieren wesentlich erleich-
tern. Tips und Vorschldge machen
das Programmieren einfacher und
effizienter. Lernen Sie den besten
Weg, um FOR/NEXT-Schleifen
und IF/THEN-Entscheidungen
einzusetzen und vieles mehr. Das
Buch fir Anfanger und fortge-
schrittene Programmierer, die
noch mehr aus lhrem Apple her-
ausholen wollen!

J. W. Coffron
Programmierung
des 8086/8088

ca. 320 Seiten mit Abb.
Ref.-Nr. 3050 ca. DM 48,—
ISBN 3-88745-050-7 (1984)

Mit diesem Buch erlernen Sie die
Programmierung, Kontrolle und
Anwendung eines der méchtigsten
und vielseitigsten 16-Bit-Mikropro-
zessoren, die heute erhaltlich sind.
Von der internen Architektur bis
hin zu fortgeschrittenen Adressie-
rungstechniken wird lhnen das
notwendige Wissen vermittelt, um
lhren 8086/8088-Mikroprozessor
optimal nutzen zu koénnen: die
inteme Struktur des 8086/8088;
die Speicherorganisation; die Nut-
zung des 8088 zur Beherrschung
lhres IBM PC u.v.a.m. wird lhnen
vermittelt. Erscheint Mai "84

Joseph Kascmer
APPLE Il Leicht gemacht
ca. 176 Seiten mit Abb.
Ref.-Nr. 3031 DM 28,—
ISBN 3-88745-031-0 (1984)
Dieses Buch wird lhnen zeigen,
wie Sie lhren APPLE lle oder
APPLE I+ in wenigen Stunden
voll einsetzen kdnnen. Sie werden
schnellstens mit Tastatur, Bild-
schirm und Diskettenlaufwerken
vertraut gemacht. Sie lernen, wie
leicht es ist, Ihr eigenes BASIC-
Programm zu schreiben. Falls Sie
das Programmieren anderen (iber-
lassen méchten, kénnen Sie sofort
mit der Nutzung kommerzieller
Software beginnen.
Auf diese Weise wird lhnen die
niutzliche  Anwendung  lhres
APPLE Il leicht gemacht.

Erscheint April ‘84

Rodnay Zaks/William Labiak

Programmierung des 6809

ca. 376 Seiten 150 Abb.
Ref.-Nr. 3049 ca.DM 44,—
ISBN 3-88745-049-3 (1984)

Um einen solch machtigen Mikro-
prozessor wie den 6809 zu pro-
grammieren, geniigt es nicht, sich
nur den Befehlssatz anzuschauen,
hierzu missen Sie mehr wissen.
Dieses Buch lehrt Sie, den 6809
wirksam fiir Inre Zwecke einzuset-
zen und gibt Ihnen eine vollstandi-
ge Einflihrung in die Assembler-
programmierung mit dem 6809.
Das Buch fir Erstbenutzer und
fortgeschrittene Programmierer —
fur alle, die mit DRAGON 32,
TANDY  COLORCOMPUTER,
COMMODORE MMF 8000 oder
einem anderen 6809-System ar-
beiten. ErscheintApril '84

SYBEX-VERLAGE!
Abt. HC 484
Postfach 300961
4000 DUSSELDORF 30

————

D. Hergert
COMMODORE 64
BASIC Handbuch
ca. 192 Seiten ca. 100 Abb.
Ref.-Nr. 3048 DM 32,—
ISBN 3-88745-048-5 (1984)
Ihr COMMODORE 64 spricht BA-
SIC. Sprechen Sie seine Sprache!
Das COMMODORE 64 BASIC
HANDBUCH zeigt lhnen alle An-
wendungsmoglichkeiten lhres
COMMODORE 64. Anhand von
praktischen Beispielen wird das
vollstandige BASIC-Vokabular be-
schrieben und erlautert. So lemen
Sie schnell das Programmieren
mit |hrem COMMODORE 64.
Sprechen Sie die Sprache, die lhr
Computer versteht,und erleben
Sie seine Leistungsfahigkeit.
Erscheint April '84

W. Black / M. Richter
Farbspiele mit dem
Commodore 64
ca. 200 Seiten ca. 60 Abb.
Ref.-Nr. 3044 ca.DM 34,—
ISBN 3-88745-044-2 (1984)
20 herrliche Farbspiele fir lhren
Commaodore 64 wurden in diesem
Buch zusammengestellt. Jedes
Spiel wird zunachst beschrieben
und durch ausfihrlich dokumen-
tiete Programmlisten ergénzt.
Bildschirm-Abbildungen machen
Ihnen den typischen Spielverlauf
deutlich. Ausfiihrlich kommen-
tiete Programmzeilen ermdgli-
chen lhnen, bald eigene Spiele zu
entwickein.
Nutzen Sie diese nicht formale
Einflhrung fir den Freizeit-SpaB
mit lhrem Commodore.

Erscheint Ende April/Mai 84

Telefon 0211/6264 41
Telex 8588163

Sybex-Biucher sind erhaltlich
in lhrer Buchhandlung und
beim Fachhéandler!

Verlagsauslieferung:
Osterreich:
Fachbuch-Center ERB
Amerlingstr. 1, 1061 Wien
Schweiz:
Versandbuchhandlung Thali AG,
Industriestr. 2, 6285 Hitzkirch,
Telefon 0 41/85 28 28

Direktbestellungen beim Verlag
gegen Verrechnungsscheck
(+DM 2,50 Versandkostenanteil)

Fordern Sie ein
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

Joseph Kascmer
COMMODORE 64

Leicht gemacht

ca. 176 Seiten

Ref.-Nr. 3038 .

ISBN 3-88745-038-8 (1984)

Mit diesem Buch lernen Sie in
wenigen Stunden, wie Sie lhren
COMMODORE 64 voll einsetzen
konnen. Sie werden griindlich mit
der Tastatur, dem Bildschirm und
den Diskettenlaufwerken vertraut
gemacht.

Sie lernen Ihr eigenes BASIC-Pro-
gramm zu schreiben. Falls Sie das
Programmieren anderen (berlas-
sen mdchten, kdnnen Sie sofort
mit der Nutzung kommerzieller
Software beginnen. Auf diese Wei-
se wird lhnen die nitzliche Anwen-
dung lhres COMMODORE 64
leicht gemacht.

Rodnay Zaks
FORTGESCHRITTENE

6502 PROGRAMMIERUNG

ca. 320 Seiten ca. 140 Abb.
Ref.-Nr. 3047 DM 42,—
ISBN 3-88745-047-7 (1984)
Lernen Sie, wie man schwierige
Probleme mit dem 6502 I6sen
kann!

Fortgeschrittene  6502-Program-
mierung lehrt Sie, wie Sie vollstan-
dige Losungen entwickeln, vom
Entwurf des Algorithmus und der
Datenstruktur bis hin zur komplet-
ten Programmorganisation. Sie
lemen die praktischen Unter-
schiede alternativer Programmie-
rungstechniken kennen. Bald kon-
nen Sie den geeigneten Algorith-

mus auswahlen, Datenstrukturen
entwickeln, Echtzeitidsungen rea-
lisieren, u.v.m. Fur Apple Il- und
C 64-Benutzer. Ersch. April "84




SMP Miinchen

POIING

Ihr An e Gezielte Kommunikation anstatt Werbegeld mit der
e Ze ell Giefdkanne zu verteilen — das ist es, was wir, die

Electronics vom Vogel-Verlag, Ihnen besonders zu bieten

ind bei
haben.
SI.n el uns auf Denn wir, die Fachmagazine, Fachzeitschriften,

d Pu l(t. Sonderpublikationen, Biicher- und Service-Spezialisten
em ll vom Vogel-Verlag, bieten Ihnen die Kommunikations-
wege, die ankommen.
Setzen Sie deshalb Ihre Informations-Politik auf die

Electronics aus dem Vogel-Verlag.
Die Kommunikationsidee — maRgeschneidert auf

Ihren Markt.

rzburg So7a

Wenn Sie mehr uber die Electronics

wissen wollen, dann schreiben Sie uns

doch einfach: Die Electronics, Vogel-Verlag,
Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg 1.
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Berufe mit Zukunft: In einer Serie beschreibt HC die Chancen, die
sich in der Datenverarbeitung bieten. Zweite Folge: Der Informations-

elektroniker

Auf zuklnftige Informationselektro-
niker wartet eine Menge Arbeit: Daflr
sorgt nicht nur ein rapide steigender
Bedarf an Datenverarbeitungsanlagen
jeden Kalibers, sondern auch die
wachsende Komplexitat der Systeme.
Die Absolventen dieser Ausbildungs-
richtung, die erst seit 1972 existiert,
finden Verwendung in allen Industrie-
zweigen, die sich mit der Herstellung
und Wartung von datentechnischen
Anlagen befassen.

Sie arbeiten bei Planung und Ent-
wicklung mit und Uberwachen Ferti-
gungsautomaten und Fabrikation. In-
teressante Aufgaben warten bei der
Herstellung von Mikroprozessoren,
Bauelementen, ProzeBrechnern, Da-
tensichtstationen sowie Datenlber-
mittlungs- und Speichersystemen —
Spezialisten flir Hardware sind also
gesucht. Sie sollen unter anderem in
der Lage sein, selbstandig den Zu-
sammenbau, die Verdrahtung und die
Prifung — etwa von Leiterplatten —
durchzuflhren, zu ihren Pflichten ge-
hort die Inbetriebnahme, die Instand-
setzung und die Wartung von Geraten
der MeB-, Regel- und Datentechnik.

Die Berufsaussichten sind derzeit
gunstig, wenn man vom engeren Be-
reich der Computerherstellung ab-
sieht — dort machen sich Séttigungs-
erscheinungen bemerkbar.

Wer diesen Beruf ergreifen mochte,
sollte Uber die mittlere Reife verfligen,
ein guter HauptschulabschluB gentigt
jedoch auch. Von den Bewerbern wird
auBerdem korperliche Belastbarkeit
gefordert, da im Berufsalltag Arbeiten
in den verschiedensten Kdrperhaltun-
gen anfallen. Gute Sehféhigkeit und
uneingeschrénktes  Farbunterschei-
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dungsvermogen sind ebenfalls wichtig
— ein Verwechseln der verschieden-
farbigen Leitungen konnte schlimme
Folgen haben. Die Arbeit verlangt zu-
dem ein hohes MaB an Fingerfertig-
keit, technischem Verstandnis, logi-
schem Denken, Sorgfalt, Reaktions-
vermogen und Konzentrationsféhig-
keit. Entscheidungsfreude und Bereit-
schaft zur Zusammenarbeit werden
vorausgesetzt.

Die Ausbildung selbst lauft in zwei
Stufen ab: Zwei Jahre dauert die Aus-
bildung zum Nachrichtengerateme-
chaniker — die AbschluBprifung vor
der Industrie- und Handelskammer gilt
zugleich als Zwischenprifung, falls
sich der Absolvent zum Informations-
elektroniker (weitere eineinhalb Jahre)
weiterbilden lassen mdchte.

Stufe eins vermittelt Grundlagen-
kenntnisse der Elektrotechnik, unter
besonderer Berlcksichtigung der
Nachrichtentechnik. Der Auszubilden-
de lernt den Umgang mit Werk- und
Hilfsstoffen, mit technischen Zeich-
nungen sowie Tabellen und Handbl-
chern. Die Praxis kommt nicht zu kurz:
Auf dem Programm stehen Sagen,
Verdrahten, Loten, Messen und Pri-
fen, soweit es elektrische und elektro-
nische Baugruppen und Gerate betrifft
— Gehause inklusive.

Die Weiterbildung zum Informa-
tionselektroniker verlangt erst einmal
die ,Vermittlung und Vertiefung von
breitgefécherten theoretischen und
praktischen Kenntnissen und Fertig-
keiten* auf dem gesamten Geratesek-
tor, betrifft also alle Gerate, die mit

Messen, Regeln oder Datenverarbei-
tung zu tun haben. Perfektion ist alles
— vor allem beim Zusammenbau von
mechanischen, elektrischen, elektro-
mechanischen und elektronischen
Bauteilen, die in den Geraten und An-
lagen der Informationstechnik eine
Rolle spielen. Auch die zweite Stufe
endet mit einer Prufung vor der Indu-
strie- und Handelskammer.

Nach beendeter Ausbildung steht
der Karriere nichts im Wege: Es bietet
sich der Aufstieg zum Priftechniker,
zum Produktspezialisten und letztlich
zum Gruppenleiter.

Korrekterweise sollte nicht sténdig
von Informationselekironikern die Re-
de sein: Selbstverstandlich steht die-
se Ausbildung — wie alle anderen in
der Datenverarbeitung — auch weibli-
chen Bewerbern offen — im Gegen-
satz zu einigen Traditionsberufen.— hs

 Ausbildungsstitten fii r Informa-
‘der staat]ichen‘Bﬂdungsemrich—
tungen
Brldungszentrum fir Informations~
verarbeitende Berufe e. V. (Staat-
lich anerkannte Ersatzschule — Be-
rufsschule Technik) .

Firstenallee 3-5, e
;4790 Pad@rborn ' ‘:-;;
Fur bestsmmte Gruppen von Behm-
derten bietet das
s Berufsforderungswerk He/delberg
stfach 1071409

6900 Heidelberg
| eine Ausbildung zum Nachrichten-
geratemechaniker / Informations-
niker mit IHK-AbschluBprii-
fung an..
::Queﬂe* Fachgemelnschaft Biiro-
_und Informationstechnik im VDMA
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Es heiBt 'Puzzle’ Es ist ein Lernspiel und es lauft auf dem
ACORN B Computer aus England. Es zeigt, daB auch Com-
puterspiele einen durchaus ernsthaften Hintergrund haben
konnen. Denn es ist nicht nurbesonders kurzweilig, sondern es
schultund frainiert auch die logischen und kombinatorischen
Fahigkeiten dessen, der spielt. Und es zeigt im weiteren die
besonderen Fahigkeiten des ACORN B Computers, der mit
seiner Schnelligkeit und seiner exzellenten Farbgrafik Lern-
spiele, Lernprogramme und Videospiele in acht verschie-
denen Anzeigearten und 16 verschiedenen Farben bis hin zur
Trickfilm-Quaiitét darstellt.

Sie sind herzlich eingeladen, den ACORN B Computerbesser kennenzulermen:
Sie schicken uns eine Karte, wir schicken lhnen die Information.
ACORN Computer Deutschland, Anziger StraBe 1/VI, 8000 Minchen 80.
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REISFN BILDET

COMPUTER- S:'M"*\IARE

FUR SCHILER UND STUDENTEN,
FUR VATER UND MANAGER
IN DER RHON, IN KARNTEN UND
IN ANDALUSIEN.

Die Anforderungen in Schule, Studium und Beruf
werden stindig groBer. Der Einsatz von
Computern nimmt einen immer hdheren Stel-
lenwert ein. Deshalb ist es unumgénglich,
. Schiilern, Studenten und Auszubildenden,
—— auch Berufstétigen das Verstandnis und das
- Arbeiten mit Computern zu vermitteln.
Die Initiative von so starken Partnern wie
Horten, Commodore Computer und Chip,
gibt Ihnen die Chance, wahrend der Ferien
oder des Urlaubs ins Computing einzusteigen
und lhr Grundwissen zu vervollkommnen.

..
et
Ed

Reisepreise und Lelstungen. Seminar-Kalender 1984
Rhon-Park-Hotel Kamtner Bauerndorfer Atalaya Park Rhon-Park-Hotel

Grundpreis App: prei: Schonleitn, Typ H preis in DM je Person Ei iger-Kurs Konner-Kurs
lWoche)ePersnnmnM 1 Woche je Person in DM ab und bis Diisseldorf 14.04.-21.04 21.04.-28.04
bei Belegung mit 4 Pers. | 2 Pers. | 1 Pers. | bei Bel mit 4 Pers. | 3 Pers. | 2 Pers. | mit Doppelseminargebiihren 2Wochen 16 06'—23'06. 23.06.—30.06.
ohne Fahrt 259 | 425 | 750 |Bad oder UMWC Ur | 740 | 790 | 955|Badwosek Do | Hp | 2140 30.06.-07.07. 07.07.-14.07.
2 Seminar-Woche 259 | 425 | 750 | Bad oder DUWC Hp | 832 | 882 | 10471 versngerungsWoche | Do | HP | 749 14.07.-21.07. 21.07.-28.07.
Verl-Woche (ohneSeminar) | 174 | 340 | 665 [Bei PKW-Anreise abziiglich DM 265,- je Person BadWC/BKIMB Do | Hp | 2290 28020405, DLOBET 0.

: 2 Studios Verls Woche Ur | 490 | 580 | 750 |1 Verlangerungs-Woche | Do | HP 820 Kamtner Bauemdérter
e e LT e | B2 672, B42 eadlvctiK 2 e 2E9i/3006—0v7"0—7 06%?%7
ohne Fahrt 295 | 396 | 698 |Kurtaxe vor Ort Ost. Schilling 9,- je Person und Tag 1 Verlangerungs-Woche EZ | HP 920 = 3' 7 4' 07'_2 - : 07' > 0‘;2 : : 07':2 8‘07‘
2. Seminar-Woche 295 | 396 | 698 |Eingeschiossene Leistungen: Z Zuschiage fiir Abfiug Hamburg DM 70, s o Sesaait o

A 3 Fahrt im TUI-FerienExpress ab und bis Frankfurt, ein Friihstuck im Abteil | Hannover DM 60,-, Frankfurt oder Stuttgart DM 20,- 7./28.07.-04.08. ./04.08.-11.08.
Verl-Woche (ohneSeminar) | 210 | 311 | 613
auf der Hinfahrt, sowie ein Verzehrgutschein von DM 5,- je Person, Eingeschiossene Leistungen: 10./11.08.-18.08.
Zuschlag Vollpension je Person und Woche DM 298 Transfer, TUH Rexselenung 74 ubemachtungen mit Frilhstiick bzw. Halb- Flug ab und bis Diisseldorf, Flughafensteuem 20 kg Ahl Park
pens:on St rbrauch, Wasser, Er i Die Semmargebuhren aya
Eingeschiossene Leistungen: fi hentich 5 T 7 Unterrichtsstunden. freier Exntritt Freigepack, Transfer, TUI-F = —
7 Ubernachtungen in der gewahllen Unterkunft sowie | fUr wochentlic age a nterrichtsstunden. Femer freer Eintrittins |y Doppelzxmmer (Einzelzimmer nach Vertugbarken) _Einsteiger-Kurs | Kénner-Kurs :
Endremlgung Strom, Wasser. Die (] fiir beheizte mit R abu.bis
S5Tagea7l i den. Ferner die | Zuschlage fiir andere Balmzushege Femer die Semi thren fiir 2 x wo i 27.06.-04.07. | 04.07.-11.07. Hamburg
genutzung aller zum Haus gehorenden Hamburg, Liineburg, Uelzen, Bremen (Zust;sf;gKr;aan-:“er) :M 70, Dort- 5 Tage a 7 Unterrichtsstunden. 11.07.-18.07. | 18.07.-25.07. Dusseldorf
reizeiteinrichtungen. mund, Bochum, Essen, Duisburg, Diisseldo In, Celle, Hannover, = =
Beriin DM 50, Kreiensen, Bonn, Koblenz DM 30, Gdttingen, Bebra, Fulda, R [ R aancieryy
Kassel (Zustieg Bebra) DM 20, Mainz, Frankfurt, Wirzburg DM 0. 08.08.—15.08._| 15.08.-22.08. Stuttgart
Fiir Begleitpersonen ohne Seminarteilnahme oder bei Teilnahme nur an éinem der beiden Seminare 12.09.-19.09. | 19.09.-26.09. allen
reduzieren sich vorstehende Preise um DM 85,- je Person und Woche. (Sonderseminar f. Manager)  Flugh&fen

Mindestteilnehmerzahi: 20 Personen, maximal 30 Personen je Seminar.
Reisebedingungen: Es gelten die Reisebedingungen der TUI (Touristik Union International GmbH & Co. KG) Hannover.
Reisepapiere: Personalausweis, fir Osterreich und Spanien giiltiger ReisepaB oder Personalausweis.

R . R P S e R T T T S R B AN T R T o B e iy
Reiseanmeldung

Kreuzen Sie bitte das gewiinschte Ziel und lhre Mit meiner Unterschrift buche ich verbindlich Namen der Mitreisenden

Daten an. Tragen Sie die Namen aller Mitreisenden | (auch im Namen der Mitreisenden).

(auch Ihren eigenen) ein. Adresse und Unterschrift des Anmelders Name Vorname

O Rhén-Park-Hotel -

|
|
|
|
|
= = Name Vorname Schicken Sie die Reiseanmeldung direkt an

O Kamtner Bauerndorfer 2. } Horten Reisebiiro GmbH Holiday Computing,
|
|
|
|
|

StraBe Papenstr. 5, 2800 Bremen 1.
O Atalaya Park et 3 Telefon: 0421/17 06 06 und 1706 07.
Aufenthalt 4

Telefon-Nr. ’

vom bis — » - o rte n_ r
f REISEBUROU'®




Lesertips

Eine preiswertere (Z*100+.5) I100 auf. (RND-Zahl ist
_ Losung fiir den 7407 Dbei 2-Nachkommastel- gemeint).
stellt der 7409 dar. 1len (bei 3: die 100 Die Pfennigbetrige

HC 1/84, Seite 67 Entweder die Ein- durch 1000 ersetzen konnen durch:
§ génge werden ge— usw. ) 57 IFZ*10=INT(Z*10)
,, In der Bauan-— briickt oder aber an Da jetzt die ganz- THEN ?"O"; mit Nul-
leitung wird den einen Eingang zahligen Zahlen noch len aufgefiillt wer—
unter anderem er- wird iiber einen Vor— ohne "Anhang" ausge— den.
wahnt, daB der ILM/NE widerstand + 5Volt druckt werden,
555 sehr giinstig angelegt. ergibt sich jetzt Volker Loges
einzusetzen ist und folgendes Programm: 2000 Hamburg 19 ,,
daB der Gesamtpreis Jiirgen Grobbin 40 Z=RND(0) *10000-
dabei erschwinglich 2870 Delmenhorst 5000:7? Z;
’, 50 GOSUB 10000 275
55 IF Z=INT(Z) THEN
‘)ll OO n .
60 2 :GOTO 40 HC 12/83, Seite 60
10000 Z=INT
(Z*100+.5) /100 ,, Zu Threm abge—
10005 POKE 85,25-LEN druckten Pro-—
(STR%(INT(Z))) gramm "Tennis" ist
RETURN zu sagen, dal3 be—

Dies hat nach meiner kanntlich die ande-—

Ansicht den Vorteil, ren Tasten blockiert
daB nur die eine sind, wenn ein Spie—
Variable zur Ausga— ler irgendeine Taste

be benutzbar ist driickt. Dies ist
und auBerdem Spei- mit einem Maschi-
cherplatz bei langen nenprogramm zu &n—

HC 1/84, Seite 81 Programmen gespart dern.
wird. In Zeile 10005 130 /
, Zu dem Print kann der Wert 25 den 140 IF IN 64510 = 254
Using fiir Atari, Bediirfnissen des AA e
HC 1/84, Seite 81 Anwenders angepallt ’|5O IF IN 64510 = 253
von Thomas Tausend werden. Er spezifi— And ......
habe ich folgenden ziert eine Spalten— 155 IF IN 49150 = 254

Vorschlag: zahl auf dem Bild- Andaie st
schirm. 154 IF IN 49150 = 253
40 7Z=RND(0O) *10000- Beim Vergleich der T (c RIS RIPED . o
50002 7; Programme ist mir Spieler rechts steu—
50 GOSUB 10000: ?Z aufgefallen, daB das ert seinen Schlidger
60 GOTO 40 Programm von Thomas mit den Tasten:
10000 POKE 85,25-LEN Tausend bei manchen "L" nach oben und
(STR$(INT(Z;) Zahlen die zweite "ENTER" nach unten.
RETURN auszudruckende Zahl Spieler links steu-
Dadurch wird der De— in der gleichen Reihe ert seinen Schlidger
zimalpunkt immer nicht unter die an- mit den Tasten:
untereinander deren setzt, sondern "W" nach oben und
bleibt. Die Sache stehen. nach links ausschert. "Q" nach unten.
hat nur einen Haken. Die Using-Funktion Dies liegt an dem Man kann auch andere
Der SN 7407 kostet erhdlt man zusdtz— Befehl Print mit Tasten abfragen,
zur Zeit zwischen lich falls gewlinscht Komma und dem kurzen wie zum Beispiel auf
9,50 und 15 Mark. folgendermaBen: String Q$ von 15 Zei— Seite 160 im engli-
AuBRerdem ist dieses Zeile 10000 nach chen. Dies tritt bei schen Handbuch.
IC Mangelware, wie 10005 kopieren. ganzen Zahlen und
auch einige andere neue Zeile 10000: bei weniger als fiinf Holger Rohs
"Billig—Chips". 10000 Z=INT Nachkommastellen 6368 Bad-Vilbel ,,
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bestimmt auch hierzulande immer
mehr die Computer-Szene. Nicht nur
der englische Erfinder Sinclair hat
Marksteine bei Home-Computern ge-
setzt, sondern auch die Spiele-Soft-
ware kann sich sehen lassen. Jetzt
sind die Spiele von Virgin Games, ei-
nem groBen englischen Anbieter, in
den deutschen Fachgeschéaften er-
héltlich. Der 14seitige Katalog bringt
eine genaue Beschreibung aller 36
Spiele, die Virgin Games Uber ihre
deutsche Niederlassung in Miinchen
vertreibt. Die Spiele laufen auf folgen-
den Computern: Commodore VC 20,
Commodore 64, Spectrum von Sin-
clair, TI 99/4A, Dragon 32, BBC B und
Oric 16/48 K.

der Mann mit den groBen Ohren, ist
jetzt auch ,auf den Home-Computer
gekommen*. Die berihmte TV-Serie
»Raumschiff Enterprise” hat Com-
mander Kirk und Mr. Spock auch bei
uns bekannt gemacht. Und wer hat
sich nicht schon einmal gewunscht,
neben diesen beiden Weltraumhelden
in der Kommandozentrale des legen-
daren Raumschiffes zu stehen? Das
Simulationsspiel ,, Star Trek* von Se-
ga im Vertrieb der Teldec 4Bt diesen
Traum auf dem Bildschirm Wirklichkeit
werden. Das Spiel ist sowohl fur die
Atari-Computer als auch fur Commo-
dore VC 20 und Commodore 64 im
Angebot.

sind bei einem Wettbewerb ausge-
setzt, der sich an alle richtet, die Com-
puter-Spiele programmieren kénnen.
Der erste Preis ist mit 100000 Dollar
dotiert. Die gesamte Preissumme be-
lauft sich auf 175000 Dollar. MaBgeb-
lich beteiligt an diesem Wettbewerb ist
Mark ‘McCormack, der Welt erfolg-
reichster Manager von Stars der inter-
nationalen Sportszene. Rosi Mitter-
maier wurde von McCormack ebenso

108 HC
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gemanagt wie heute noch Bjérn Borg
und die Super-Tennisspielerin Martina
Navratilova. Auskinfte Uber diesen
Wettbewerb gibt: Mark Eliot, [.R.P
Room 82, Pinewood Studios ‘
Heath, Bucks, England, Tel,
651700 Ext. 371/667 ogl
8b27.1 1%

will, wie rfahre oi-
tere beliébte spiele apolen”,
damigle : Home-
Cop 1 ihre Fr damit haben.
In ] ; Jungle Hunt,
Jous ‘ pn 2084, FuBball,
Tef unc 8y Kong jr.

auf dem Computer-Spiele-Markt
dirfte immer noch Pac Man sein. Ins-
besondere dann, wenn man die Ver-
sionen flr Video-Spiele mit einrech-
net. Und vor allem, wenn die ganze
,Familie” betrachtet wird. So etwas
konnen nur die Amerikaner: Ein Pro-
dukt mit geringen Abwandlungen im-
mer wieder als Eigenstandiges zu ver-
markten. Pac Man wurde zu ,,Munch-
kin“, ,Gobbler”, ,Mampfer”, ,Munch
Man*“ etc.

Was ist nun der Unterschied zwi-
schen den verschiedenen Versionen?
Es gibt verschiedene Anordnungen
des Labyrinths, Pac Man oder die
Monster nehmen verschiedene Ge-
stalten an, und der Pac Man — oder wie

hmimmer. heiBen mag — friBt statt
der anderes Nahrhaf-
er in allen Spiel-

Videospielen

mputern groB

eten selbstver-

fdeo als auch fur

adul' mit Pac

yeitere

/ersion, in d Pac

Man wirde=n de : S, wie

man weiB, Of onen f e e-

schlechtswandeé 1 Computer-Ge-

schaft bedarf{€ r eines fahigen

Programmierers >cho Nare es

selbstverstandlich, Wer F-und Mrs.

Pac Man in einer Kassette oder mei-

netwegen auch in zwei — aber auf

jeden Fall fur Video und Computer

gleichzeitig — laufen wirden. Dann

muBten die Umsteiger von Videospie-

len auf Home-Computer nicht so tief
in die Tasche greifen.

Christa-Maria Sopart
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Bad Kissingen

‘clppleconm
“ Computer-Systeme
Radlo Tel.: (09 71) 40 44

wdler und Servi
SOFTWARE - HARDWARE - UMRUSTUNGEN — BERATUNG — SERVICE - EILVERSAND

8730 Bad Kissingen - Lindesmiihipr de 10

Berg. Gladbach

N‘a‘

93‘

oﬁ

\4390006
130 G\ad\) o

Berlm

MICRO 80 Computer
GENIE CENTER

mit eigener Servicestation

Computer * Monitore
Typenrad u Matrixdrucker

E D VDisketten-Etiketten-Tabellierpapier

VIDEO GENIE

Finanzbuchhaltung - Lohnbuchhaltung

System-Software

Berlin12,SchluterstraBe 16
Tel.030/312 59 13

- Spielprogramme

Keithstrafe 26
D-1000 Berlin 30
= (030) 2611126
Btx: * 1611 #

Berlins Fachgeschaft mit der groten

Auswahl

Cxcommodore  gfoppia computer

SHARP - SINCLAIR Tiexas INSTRUMENTS
HEWLETT SEIKOSHA - BROTHER _am

[ PACKARD EPSON - CASIO Lo

Umfangreiche Software +Zubehor ==
=

Bielefeld

T commodore

COMPUTER
EPSON

GKB Biiroelektronik GmbH
Autorisierter Commodore-Vertragsh&ndler
Travestr. 1, 4800 Bielefeld 11, Tel. 05205/3336
Hardware - Beratung - Service - Software

TCV STROETMANN COMPUTERZENTRUM

EPSON-SPEZIALIST

3000 Hannover 1, Nordfelder Reihe 27/Nikolaistr., &
(0511) 14658/59 (50). Kundenparkplétze auf dem Hof.
Drucker von Stroetmann an alle Systeme!
Computer von Stroetmann fiir alle Probleme.
Jeden Mittwoch-Nachmittag Spezial-Demo.

L + S Computer-Lésungen
Beratung-Programmierung-Service
Autorisierter Vertragshandler

c : SHARP @Tlevideo Difér-16

Diisseldorf

IHR GROSSER PARTNER
FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 304000 Diisseldorf - Tel.0211/310010

Frankfurt
#’1/ Elektronische Bauteile

GmbH u. Co. KG - 6 FRANKFURT/M., Miinchner Strafie 4—6
Telefon 0611/234091/92 234136

Gischel Computer
HessestraBe1-3
6000 Frankfurt/M. 50
Tel.: 0611/5795 59

Hamburg

Drucker: Drother @C. ITOH “Olvlwh Am
Problemibésungen fiir:

Arzte, Architekten, Hausverwaltungen, Lagerwirtschaft, Kunden-
verwaltung f. Klein- und Mittelbetriebe, Individual-Lésungen.

E LORENZ + SCHECKEL
DATENSYSTEME
ZeiBstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81

G.P.0. MICRO COMPUTERLADEN

Vertragshandler fiir: (zcommodeore

Softwarepartner von: y /. M-
Wir fiihren alphalronic PC, P2, P3 u. P4
C=zcemmodore VC 20 u. VC 64
ATARI400 und 800 Philips G 7000
viel viel Zubehor und Elektronikteile.
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Radickestr. 26 —28, 2100 Hamburg 90
Telefon (0 40) 7 63 49 91
G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a, 2000 Hamburg 19,
Telefon (0 40) 40 66 10.
demnéchst auch in Bergedorf

MICROCOMPUTER LADEN
Computerpariner GmbH
Zweimal in Berlin:

Lietzenburger Str. 90, 1-15
Kantstr. 70, 1-12

Telefon 030/882 65 91

Radio Matemik
Computer-Systeme

1 4,

Homecomp und Persor
Hardware + Software, Melsterbetrleb

RMCS

Kassel

r commodore

COMPUTER

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

Sie haben den

COMPUIER
=eBucher

dazudie
Vaternahm amRathaus Tel. 104021

Kdin

BUCHHANDLUNG
Fachbiicher +
Fachzeitschriften

ﬂ nN S KI fir Mikrocomputer

GertrudenstraBe 2—4, (Ecke Neumarkt)
5000 Kolin 1, Telefon (02 21) 210528

Ludwigshafen

Bramfelder Chaussee 383
Telefon (0 40) 6 41 00 41

Beratung
Verkauf
Software

und Service
diverse Fabrikate

TROST

ELEKTRONIK
MICROCOMPUTER + ZUBEHUR

M heimer Str. 232, 6700 Ludwigshafen, Tel. (06 21) 58 18 73

Bremen

WEBER ="
Computer
EPSON:SHARP-VC 20/64:GENIE u. a.

Emil-von-Behring-StraBe 6, 2800 Bremen
Telefon (04 21) 49 0010/19

Hannover

Apple Il, Altos

Base-48, Base-64

SYSTEME @ Duet-16, Acorn
Lagerverwaltung, Fakturierung

COMPUTER STUDIO

Dipl.-Ing. R. Springmann
Stockener Str. 199, 3000 Hannover, Tel. (0511) 7911 11
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Mannheim

SCHAPPACH g

EEBNPURER M=

68 Mannheim, S6,36 Tel.12662 Hobby u. Schule
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+++ BASF +++ BASF +++

weil Qualitat kein Zufall ist!!! @

BASF-DISKETTEN
Sonder-Preise giiltig ab 1. 2. 84 inkl. MwSt.

®

8 Zoll ab 50 100 200 500 1000
1X, SS/SD 581 559 541 524 507
1D, SS/DD 638 6,16 599 581 564
2D, DD/DD 844 8,09 787 764 741
5,25 Zoll

1X, SS/SD 547 524 5,07 496 479
1D, SS/DD 564 542 524 513 496
2D, DD/DD 821 787 764 741 724
1D, S6TPI 752 724 701 6,78 6,61
2D, 96TPI 923 884 861 838 810

— Preisliste

NEU ++ NEW ++ Fast alle Farbticher und Farbbandkassetten in dt.
Qualitat lieferbar.

Platten-Sonderangebot
BASF 681 Magnetplatten-Kassette (Phonix)
16 MB per Stiick ab 324,90 DM inkl. MwSt.
Kompatibel zu: Nixdorf, Siemens, Kienzle, HB, CTM, NCR, MDS, Prime, Wang,
CA, DDC, Ampex, CDC

Ftt i —n e O+ ++

+
L
+
Q
u
a
|
I
t
a
t
+
+
+

Disketten-Ablage Inhalt 40 Disk. 80 Disk.
525 Zoll p. St. 62,70 9348
8 Zollp.St 9348 134,52

G — DAS — Datenservice GmbH
Osterburker Str. 72, 6800 Mannheim 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTRAGE (06 21) 70 56 25

+++ BASF +++ BASF +++

Mdnchengladbach

COMPUTER SHOP
GLADBACH

[qualimetric)
|

Hauptstr. 175 - 4050 Monchenglad-  © DIGITAL
bach 2 - Tel. (02166) 21949 * XEROX
Hardware - Software - Zubehér ” éTﬁ%H

Leasing - Schulung

Neumiinster

Computersysteme

Johannisstr. 7, 2350 Neumtinster
Telefon 0 43 21/4 48 27 ©
Ladengeschéft ab 15.00 Uhr
COMMODORE - SINCLAIR- DRAGON - HP

HochstraBe 11

Niimberg
8500 Niirnberg 80

Tel. 09 11/28 90 28

Computer fur Beruf, Schule und Freizeit:
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65, ATARI

Oberhausen

b ak u s
COMPUTER-SHOP
420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97

Abakus Apple-kompatibel
E ACA (Videogenie)
Oric SANYO (LASER)

Oldenburg

Home- u. Personal-Computer, Peripherie u. Zubehor; Software
und Beratung fiir Sharp, Dragon, Alphatronic, Tl, Video Genie...

vom Fachhandler! Ab 1984 Lehrgange Computersprachen.
Beverbakstr. 46, 2900 Oldenburg, Tel. 0441/36218

Computcer Service

Recklinghausen

Computer Cenirale
Douaistr. 1 - Dortmunder Str. - Tel. (02361) 45708
4350 Recklinghausen
2 sirius
C: commodore & CoMPUTER
EPSON BASIS

Microcomputertreff- @ mit'

Beratung - Programmierung - Einarbeitung - Betreuung

alphatronic - VC-64 - VC-20 . . .. ..

H. Herzog-Microcomputer & Zubehor

Albrecht-Achilles-Str. 5 - 8540 Schwabach - Tel. (091 22) 142 20

Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH

CP$

APPLE, SHARP, EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON,
I1BS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Niirnberg 1, Tel. (0911) 677093

Frank

Elektronik GmbH

Vertrieb elektronischer Bauelemente
GugelstraBe 129, 8500 Nirnberg 40
Tel.: (0911) 453696 u. 455621, Telex: 626590

Bei uns erhalten Sie alles fiir Einsteiger und Profis.
Fordern Sie unsere Unterlagen an!

Hardware + Software

Computer

+ passende Literatur
Stlldio Recklinghausen

Herten Siid, Ewaldstr. 181, Tel. 02366/84454

Rheine

Commeodore

Atari
“&9 Radio Saatjohann

. «\«

4440 Rheine 1, MinsterstraBe 1a
4407 Emsdetten, Rheiner StraBe 3

sowie Software zu oben.
Erfragen Sie unseren ak-
tuellen Preis.

Bauelemente
fir die Elektronik
lndusme u. Laborbedarf

= . ]

Arit Elektronik, 7000 Stuttgart 1
Katharinenstr. 22, Fernruf 07 11/ 24 57 46
Commodore C 64 + Floppy + Datasette + Joysticks

Colour-Genle, Genie |—Ill
Sanyo-Laser 110 + 210 + Zubehor
Sanyo-Video-Kamera + Aufzeichnungsgerat, 298, — DM
S.-Monitore 15 MHz griin u. orange
Farbmonitore verschiedenster Fabrikate
Sinclair-Spectrum 48 KB + Zubehor
Texas-Software

Solingen

KTRO! Bauelemente, Gerite,
ELE ng Computer EH + Versand

© EHC-Center

0 Karl-Leverkus-Str. 3A
B3 5632 Wermelskirchen 1
=< Telefon 02196/92290

COMPUTER sehen, héren, mehr erfahren...

Wiirzburg

lhr Partner in Wiirzburg
wenn’s um Computer geht

' @® informieren

@® kaufen
COMPUTER MARTIN GmbH

® anwenden
Ludwigsstr. 10, 8700 Wiirzburg, Tel. (09 31)165 58

MeP-ctR0NiC

Micro-Prozessor-Electronic-GmbH
Computer- + Electronic-Shop - Hard- + Software
RoBstr. 46, 8702 Giintersleben, #® (09365) 2240

z commodore

COMPUTER

Dominikanerplatz 5
3 8700 Wiirzburg
BB Tel. (09 31) 504 88

Siegen

z commodore

COMPUTER

Der Partner fiir lhren Erfolg!
Computer Schmeck
Bahnhofstr. 12—14 - Siegen 1 - (02 71) 5 53 66

Stuttgart

DRAGON 32

=

DRAKOS AL/
- CSC+CASIO
ETgncId il Mikrocomputer
Ludwigstr. 87 A A
7 Stuttgart 1 Peripherie

Tel. (0711) 612252 y
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Jungle Hunt
Liane im Urwald

Auch das scheint es in unserer zivi-
lisierten Welt noch zu geben: Kan-
nibalen entfiihren ein hibsches
Mé&dchen. Sie haben sich eben das
Leckerste vom Leckeren fiir ihr
Festmahl herausgesucht. Nattrlich
ist sofort der Liebhaber zur Stelle,
um seine Angebetete zu befreien.
Doch er muB Kopf und Kragen ris-
kieren. Zuerst gilt es, sich von Lia-
ne zu Liane durch den todlichen
Urwald zu schwingen. Nur wer im
rechten Augenblick abspringt, der
erwischt die nachste Liane. Ist das
geschafft, dann geht es in das Was-
ser. Der ReptilienfluB muB durch-
schwommen werden. Horden von
Krokodilen tauchen auf. Geschickt
ausweichen ist eine Mdglichkeit,
um am Leben zu bleiben. Auch
kann Lianes Freund sein Messer
benitzen. Doch hat ein Krokodil
seinen Rachen bereits zu weit auf-
gesperrt, nutzt das Messer auch
nichts mehr. Dann wird der
Schwimmer gefressen, und das
hibsche Madchen wandert in den
Kochkessel. Nach dem Reptilien-
fluB folgt das Steinfeld. Steine rol-
len entweder heran oder fallen von
oben herunter. Wird der Liebhaber
getroffen, gibt es ebenfalls keine
Rettung vor den feinschmeckeri-
schen Kannibalen. Durchquert er
jedoch heil das Steinfeld, muB er
noch die- Speere schwingenden
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Wilden im Kannibalen-
lager austricksen, um
sein Madchen in die
Arme nehmen zu kon-
nen. ,Nach einem
tranenvollen Wieder-
sehen” (Originaltext
A der Anleitung) ,keh-
ren sie in den tod-
lichen Wald zurlick zur
nachsten Spielstufe”.
Schwierigkeitsgrad: zwei Stufen
Spieler: 1
Unser Testurteil: Liebhaber und
Geliebte, die von bosen Menschen
oder Tieren entfihrt wurden,
scheint im Moment das beliebteste
Motiv der Spiele-Programmierer zu
sein. Nach unseren Tests meinen
wir, daB Jungle Hunt nicht unbe-
dingt mit den anderen Spielen ver-
gleichbar ist. Es ist ein sehr lie-
benswertes Spiel, das Geschick-
lichkeit und SpaB gekonnt mitein-
ander verbindet.
Hersteller: Atari
Geeignet fiir: Atari-Computer
Preis: 99 Mark

SCORE: 888383932 LIVES: -1 HIGH: 86188888
*

Wir haben vier Spiele ausgesucht
und fur Sie getestet

Nr. 4 — April 1984



Frogman

Frosch auf der Avtobahn

Video-Spieler kennen dieses
Spiel bereits: Ein Frosch sitzt am
Rande einer Autobahn. Auf mehre-
ren Spuren frequentieren Autos
diese wichtige Verkehrsader. Der
Frosch muB aber unbedingt diese
Autobahn Ubergueren, wenn er
nach Hause in das Froschland ge-
langen mochte. Doch es ist nicht
nur der Verkehr auf der Autobahn,
der ihm zum todlichen Verhangnis
werden kann. Er muB auch noch
einen FluB Uberqueren. Auch da
lauern Gefahren. Nur wenn es ihm
gelingt, von Baumstamm zu Baum-
stamm den FluB zu Uberqueren,
wird er heil zu Hause ankommen.
Vorausgesetzt selbstverstéandlich,
er ist nicht vorher schon von einem
Auto Uberfahren worden. Doch
auch das Hupfen von Baumstamm
zu Baumstamm birgt Gefahren. Die
Baumstamme werden namlich auf
dem reiBenden FluB ganz schnell
vorbeigetrieben. Da kann es durch-
aus vorkommen, daB der Spieler
durch eine nicht genau auskalku-
lierte Bewegung mit dem Joystick
den Bildschirmfrosch in das Was-
ser plumpsen 1aBt. Damit das Spiel
seine Spannung behélt, hat jeder
Bildschirmfrosch mehrere Leben.
Immer wenn er eines verloren hat,
beginnt das Spiel von vorne. Aller-
dings dann mit einem schwierige-
ren Weg.

Schwierigkeitsgrad:  Andert
sich mit dem Fortgang des Spiels
Spieler: 1

Unser Testurteil: Schon im Be-
reich der Video-Spiele ist uns
,Frogman* als eines der amiisan-
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:W fe gegen die Robotrons ist die

testen Spiele aufgefallen, die in
letzter Zeit auf den Markt gekom-
men sind. Als man lange Zeit schon
fast glauben muBte, Spannung lie-
Be sich im Computer- aber auch im
Video-Spiele-Bereich nur Uber die
Szene Weltraum erreichen, kam
Frogman auf den Markt. Wir méch-
ten dieses Spiel als spannungsge-
ladenes Geschicklichkeitsspiel be-
zeichnen. Ein Spiel fur die ganze
Familie. Nach unseren Tests gehort
Frogman auch zu den wenigen
Computer-Spielen, die man nicht
gleich nach ein paar Tagen intensi-
verer Beschaftigung wieder beisei-
te legt, da das System durchschaut
ist. Langweile kommt so schnell
nicht auf.

Hersteller: Dynamics

Geeignet fiir: Commodore C 64

Preis: 39 bis 49 Mark

Robotron: 2084
Wer reftet die
Menschheit

Ja, wenn Roboter auBer Kontrol-
le geraten. Der Erfinder dieses
Spiels geht von der Fiktion aus, daB
sich die Robotrons gegen die
Menschheit wenden. Sie versu-

‘chen, menschliches Leben zu ver-

nichten oder in zerstorerische Mu-
tanten zu verwandeln. Was dabei

herauskommt, liest sich in der

Spielanleitung so: , Kiirzlich hat die

¥ Funkuberwachung der Robotrons-
_erfahren, daB noch eine G_j
~der letzten menschlichen Wesen

auf der Erde lebt. Deine einzige

rkanone. Mit ihr kannst du alle

jlﬂeboter vernichten, auBer dem Ko-
loB. Die Robotrons greifen mit ”er- :

edenamgen Robot_ 1

ippe

ausmachen kon_nen WO si

det der KoloB.* Der Spieler h tfunf
Leben. Und als Belohnung erhaIt er

fiir jede erreichte 25 000 Punkte ein
weiteres Leben. Seine Aufgabe ist
es also, die letzten menschlichen
Wesen vor den feindlichen Angrif-
fen zu schitzen. Im Spiel sind
,@runts”, tierische Roboter; un-
zerstOrbare Kolosse, die von der
Laserkanone des Spielers nur um-
geworfen, aber nicht vernichtet
werden konnen; dustere Sphéro-
iden, die kleine, bose Wesen aus-
briten; aktivierte Elekiroden, die
sich in den Weg stellen, und eckige
Quarks und Panzer.

Schwierigkeitsgrad: Neun zur
Auswahl

Spieler: 1 oder 2

Unser Testurteil: Bei dem uns
vorliegenden Spiel war die Anlei-
tung ausreichend, aber nicht sehr
ausfuhrlich. Wir bekamen eines der
ersten Exemplare des in den USA
erfolgreichen Sp:e!s Man kann die
Programmkassette in die Kategorie
der Weltraumsplele einreihen.

‘Spannung kommt in dieses Spiel
~durch die verschiedenen Angriffs-

wellen, die jeweils mit einem be-
sonderen Bild dargestellt werden.
Gefallen hat uns der Pr grammler-
trick, daB bei der fii
welle die Rlesengehime genﬁl




a COmputer~
@ - Versand

Rolf W. Neumann

Alles fiir den
Home-Computer

N
BEER“[IlMAN Gleich anfordern!
TUNGS. Kostenlos und unverbindlich erhalten
TALO Sie den groBen Home-Computer

Beratungs-Ka_lalog mit vielen tollen
Angeboten. Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitits-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind ein Versandhaus nur fiir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehdr.

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-
Bestitigung bei telefonischer Anfrage.

Und auBerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel.

Teilzahlung ab sofort auch méglich.

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
Farb-Monitor zum Sonder-Preis von DM .948,_

(kein Druckfehler)
Sharp MZ - 721

64 K, integrierter Cassetten-Recorder,
10 Spielprogramme gratis nur DM 939,_

(da nur begrenzte Stiickzahl sofort lieferbar, bitte noch heute

bestellen).
Sharp MZ - 731

wie MZ - 721, zusitzlich mit

integriertem Vierfarben-Drucker, nur DM 1.239;'
20 Programme am Lager.

Sinclair ZX Spectrum, 39490

16KB, RAM DM
Sinclair Spectrum,

43 KB, RAM pe nur noch DM 539,-
Dragon 32

32 K-RA% Super-Graphic DM 795,-

Seikosha GP 100 A,

Matrix-Drucker, 50 Zeichen/sec.

Sanyo, Daten-Monitor, 2112,

gestochen scharf, griine Anzeige

om 6755
om 2995

Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309,-
Spectravideo, sv:: om 8885
Spectravideo, sv:z ov 1.248;5

(die gesamte Peripherie ist auch lieferbar).

Epson-Drucker
besonders preiswert, z.B. RX 80, nur DM 1.148,-
AuBlerdem lieferbar: Texas Instruments, Brothers und jede
Menge Fachbiicher, Spiel- und Lern-Programme, Drucker, Lauf-
werke, Monitore und und un

Am besten gleich nachfrage\':::l 040/830 26 27
040/830 28 29

Ausschneiden auf Postkarte kleben (60 Pf Porto) o)
=3

bitte senden Sie mir sofort kostenlos und
unverbindlich Ihren Beratungs-Katalog.

Fiir Ihre Bestellung bitte hier eintragen.

Alle Preise incl. MWSt. zuz. Versand- ~ Name/Vorname
Kosten. Lieferung per Nachnahme,
Teilzahlung ab sofort moglich! StraBe
Artikel Stiick Preis
PLZ/Ort

Vorwahl/Telefon-Nr.

Unterschrift
Alter:

Rolf W. Neumann, Postfach 571261, 2000 Schenefeld.

@MAN Computer~Versand
o=
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Wir haben uns acht Fragen flr Sie
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die
Antworten auf diese Fragen in das da-
fir vorgesehene LoOsungsfeld. Die
dick umrahmte Spalte ergibt das Lo6-
sungswort: Gesamtausstattung eines
Rechners nebst Peripherie.
Schreiben Sie bitte dieses Lo-
sungswort auf eine Postkarte, und
senden Sie diese an:
Vogel-Verlag KG
Kennwort 600 XL
8000 Miinchen 100
' EinsendeschluB ist der 27. April
1984 (Datum des Poststempels).
Die Namen der Gewinner werden in
der Juli-Ausgabe 1984 verdffentlicht.
Die Gewinner werden unter Aus-
schluB des Rechtsweges ermittelt.
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und
deren Angehorige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen.

Zu gewinnen gibt es als Hauptge-
winn einen Home-Computer Atari
600 XL sowie zehn interessante BU-

cher aus der Welt der Mikrocomputer
und Elektronik.

1. Einheit des elektrischen Wider-
stands

2. Tasten zur Eingabe von Daten

3. Wort zur Identifizierung eines Spei-
cherplatzes

4. Ubertragen von Software auf einem
peripheren Speichermedium in den
Arbeitsspeicher eines Computer-
Systems

5. Gesamtheit der Programme eines
Computersystems

6. Lesestift

7. Schnittstelle

8. Befehl zum Lesen der angegebe-
nen Speicherstelle (BASIC)
Der Atari 600 XL wurde von der Fir-
ma Atari gestiftet.

Preisréitsel

Beim HC-Preisratsel geht es
darum, acht Begriffe aus der Welt
der Computer zu erraten. '
Als Hauptgewinn winkt ein
Home-Computer

Das bietet der Atari 600 XL:

— 6502-C-Prozessor

— CP/M-féhig

— 16 KByte Arbeitsspeicher

— 4 Tongeneratoren

— 256 Farben

— Schreibmaschinen-Tastatur

— 24 Zeilen mit jeweils 40 Zeichen
Bildschirmaufteilung

—320%x 192 Bildpunkte Grafikauflo-
sung

— Schnittstellen (seriell/parallel) fur
Drucker, Joystick, Paddle, Lightpen,
Kassettenrecorder, Floppy-Disk,
Monitor.

Eine Gllcksfee hat uns aus den vie-
len richtigen Einsendungen zum
Preisratsel aus HC 1/84 den Hauptge-
winner und die Gewinner der zehn
Buchpreise gezogen.

Die richtige Lésung heiBt: PUFFER

Nr. 4 — April 1984

Der 1. Preis, ein Home-Computer
Commodore 64 geht an:
Kunigunde Sperl,
8472 Schwarzenfeld.

Die 10 Buchpreise erhalten:
Bruno Barduhn, 1000 Berlin 33
Hubert Brandle, 7963 Alishausen
Thomas Gantner, CH-4125 Riehen
Thomas Gisch, 6699 Asweiler

Sascha Grobe, 3013 Barsinghausen

Martha Hatz, 5064 Rdésrath

Alfred K. Schmutzler,

7031 Holzgerlingen

Joachim Tjaden, 2940 Wilhelmshaven

Bodo von der Wall,

3307 GroB-Vahlberg

Stefan Zawodsky, A-1170 Wien
Herzlichen Gliickwunsch!
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Die nachste HC

ab 30. April 1984
bei Ihrem Zeitschriftenhandler

ECIpIEEERSySHEeNe niissen

kein Vermogen kosten: Wir
grasten den Markt ab auf
der Suche nach den preis—
gliinstigsten Kombinationen
von Computern und Peri-
pheriegerdten. Vorteil
fiir den Voll-Einsteiger:
Keine Probleme mit der Kom-—
patibilitat — alles pal3t
auf Anhieb. So spart man
Arger, Kopfzerbrechen und
vor allem Geld.

= Bil!s chlrm!ext

ist der Schliissel: Zum
elektronischen Brief, zu
den interessantesten Daten-
banken. Wir sagen Thnen,
wie Sie IThren Rechner zum
btx-Terminal umriisten.
AuRerdem erfahren Sie alles
iiber die Moglichkeiten und
Kosten des neuen Mediums.
MaBgerecht fiir die belieb-

testen Home-Computer.

@I58 EE® machen den Home—

Computer zum perfekten
Zeichengerdt und erweitern
seinen Einsatzbereich in
ungeahntem Ausmall. Wie die
Gerdte funktionieren und
was sie leisten, erfahren
Sie in der ndchsten HC.
Eine Marktiibersicht
stellt die preiswertesten
Plotter vor, knallharte
Kauftips leisten IThnen wert-
volle Entscheidungshilfe.

ist besser
als sein Manual. Was die
Betriebsanleitung ver—
schweigt, bringt ein HC-
Bericht ans Tageslicht.

Da wird
die Arbeit zum Vergniigen —
das totale Angebot an Hard-
und Software fiir den be-
liebtesten Rechner.

116 HC

Fotografieren vom Bild~
@@ Antwort auf die

Fragen nach dem richtigen
Film, der Optik, den Fil-

tern und dem Kameraaufbau.

EESIREEEEE Sinclairs

Super-Home-Computer QL im
Test! Wir berichten iber
den neuen Rechner mit den
aufregenden Features.

— Zwel
Spezialisten: Einer, der
fast alle Spielmodule ver—
daut und der andere, der
zum Experimentieren einladt.

vertru-
gen sich bisher nicht.Unsere
Bauanleitung 16st alle An-
schluBprobleme schlagartig.

Nr. 4 — April 1984
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Gelegenheits-
anzeigen

Auftragskarte-Gelegenheitsanzeige

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:

Unter dieser Rubrik veroffentli
HC Textanzeigen zu einem bes
ders giinstigen Preis.

Nutzen Sie den Anzeigen-Servi

AR L] pa S
| 11| | | | | \ B Hardware oder Software verk
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Ich bestelle mit Rechnung

HC-Buchladen

Der HE€-Buchladen hat viele Li
ranten, teils im Ausland. Nicht
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Zugegeben, es gibt versténdliche Grunde, die jemmanden hindern, eine Zeitschrift
zu abonnieren, selbst wenn er sie schon einige Zeit regelmdaBig am Kiosk kauft
und er sie eigentlich nicht mehr missen mochte. Da sind eventuell Versand-
kosten, die berechnet werden. Oder es mulB eine langfristige Verpflichtung ein-
gegangen und Kundigungsfristen eingehalten werden, usw.

Was aber, wenn es diese Nachteile nicht gibt und Sie gemerkt haben, da
Sie mit HC mehr SpaR am Computern haben?

Und wenn ein HC-Abonnement auBerdem noch folgende Vorteile bietet:

Sie erhalten HC im Abonnement
fast 10% gunstiger als im Einzelver-
kauf; d.h. Sie zahlen mit Zustellung
nur DM 55,— fur 12 Hefte pro Jahr.

Die Verbraucherfibel ,Mein Home-
Computer” mit wertvollen Tips fur
Kauf und Anwendung
von Computern, gibt
es als kostenlose
Zugabe zu
einem HC-
Abonnement.

HC wird Thnen vom Brieftréger
druckfrisch ins Haus gebracht —
ohne zusdatzlich Kosten.

Die praktische HC-Sammelbox. Sie
wird Ihnen kurz nach dem ersten
Heft Thres Abonnements zugeschickt,
sorgt fur jederzeitigen -
.direkten Zugrift” ///// ’
zu Threm . A
gesam- | & haii”

Wissen und
ist im Preis
far die erste £

Bezugsperi- i

ode (1 Jahr) ;

bereits ;

enthalten. ’

Sind das nicht Griinde fiir ein HC-Abonnement?
Ein

Nun, wir glauben, da wir mit diesen " welteres
Argumenten einige Zweifler liberzeugt Argument
haben. Wenn Ihnen also HC gefdallit, fiir ein
sollten Sie umgehend die nebenstehende ot i
Abonnement-Bestellkarte ausfiillen und o

einsenden.

HG im Abonnement -
mehr Spafi beim Computern

Zu Hause Computern
steht erst am Anfang
einer rasanten Entwick-
lung.
Mit HC kénnen Sie direkt
an dieser Entwicklung teil-
¥ haben. Ob Sie nun Einsteiger
sind, oder schon einige Zeit
Computern — HC nutzt Ihnen cut
alle Fdlle, mit
® vielen Seiten iiber Computer-
Spiele,
® Leser-Aktionen mit Programm-
~  Wettbewerben,
® Interessantem iiber Home-Computer-
.~ Clubs,
® vielen, vielen Seiten interessanten
Programmlistings,
® Programmierkursen zum Sammeln fiir
Einsteiger,
® anwendungsorientierten Tests von Hard-
und Software,
® festen Seiten fiir die popul&rsten Home-

Computer in jedem Heft.
priarind HC 119



in Grofje
und
Erfahrung
fuhrend

in Japan.

In den Mikrocomputern
von Fujitsu steckt die
Erfahrung des grofiten japa-
nischen Herstellers fiir
Computer und Kommunika-
tionstechnik.

Fujitsu Groficomputer
sind die Nr. 1 in Japan.
Einer der schnellsten univer-
sell einsetzbaren Rechner
der Welt tragt unseren
Namen.

Fujitsu Telekommunika-
tion ist fithrend in der
Datenferniibertragung und
Datenverteilung bis hin zur
Glasfasertechnologie.

Fujitsu Bauelemente
produziert hochintegrierte
Mikrochips wie 256 kbyte
RAM'’s sowie Tastaturen,
Platten- und Diskettenlauf-
werke. Die enorme Rechen-
geschwindigkeit und
Speicherkapazitat unserer
Chips ermdglichen die hohe
Leistungsfahigkeit moder-
ner Computer.

Fujitsu Mikrocomputer
vereinigen unsere Erfahrung
in Computer- und Kommu-
nikationstechnik und in der
Herstellung wesentlicher
Bauelemente. Fujitsu Mikro-
computer zeichnen sich
durch hohe Zuverlassigkeit
aus. Und das zu einem
Preis, der in dieser Klasse
neue Maf3stébe setzt.
Fujitsu -
ein Funke springt iiber.

Hannover
Messe

Halle 18, Stand 1903/2001

FUJITSU

Fujitsu Mikroelektronik GmbH,
Lyoner Strafe 44-48,

D-6000 Frankfurt 71,

Telefon 0611/6632150






