
~ 

) 
) 

:i 
Juli 1984 

7 Das Magazin für 
~ aktives und kreatives 
Q 

- Computern 

Für Commodore 64 

5 To_p·Listings 
Die beste Software 
Für Einsteiger und Profis 

So funktioniert ein 
Home-Computer 
Im Praxisteil 

~ Atari: Zauberwurm 
~ VC 20: Mampf 
~%X 81: Gomoku 

Superspiele selbst 
programmiert 
Atari * Commodore * Colour Genie * Sinclair 

Marktübersicht 

Alles über 
LichtgriHel 

I Woche 
Co111puler·Ca111p 

• zu geWinnen 

Scan: S. Höltgen



Die Renner der Saison! 
SHARP MZ 700 Serie 

64 KB, an jedem Fernseher anschließbar 
MZ 721 mit integriertem Kassettenrecorder, Basic-Cassette und 10 Spielen 

DM 898,00 
MZ 731 mit integriertem Kassettenrecorder und eingebautem 4-Farb-Piotter, 
Basic-Cassette und 10 Spielen DM 1.190,00 
Peripherie: Diskettenlaufwerk, Drucker, Monitore 
Software: Pascal, Assembler, Spiele, Lerncassetten, professionelle Programme 
Bücher: BasicSchritt für Schritt mit MZ 700 DM 29,80 

Unser Aktionsangebot 
VC20SET 

Commodore Homecomputer 

VC 20, Datasette 1530, große Tragetasche, 2 Spielecassetten, 
Basic-Kurs auf Kassette, Programmierhandbuch DM 458,00 

DM 695,00 
DM 698,00 
DM1.376,00 

C64 
VC 1541 Floppy-Disk 
C64+ VC1541 
Peripheriegeräte, Software und Bücher lieferbar 

Olivetti M 10 
Hand-Held-Computer, neigbares 8-Zeilen Display, Schreibmaschinentastatur. Fest 
eingebaute Software: Basic , Textverarbeitung, Terminkalender, Adressdatei, Daten
fernübertragung. Umfangreiche Peripherie: 4-Farb-Piotter, Drucker, Telefonmodem, 
Speichererweiterungen 
M 10 mit 8 KB RAM Speicher 
M 10 mit 24 KB RAM Speicher 

DM 1.495,00 
DM 1.998,00 

SHARP Taschencomputer 
PC 1245 2,2 KB, 16-stellige Anzeige DM 129,00 
PC 1401 4,2 KB, 16-stellige Anzeige, zusätzlich festverdrahtete mathematische und 
statistische Funktionen 
PC 1251 4,2 KB, 24-stellige Anzeige I: I #(I) CE 120 Kassettenrecorderinterface DM 39,00 

CE 126 P Thermodrucker mit integriertem Kassettenrecorderinterface 
CE 125 Thermodrucker mit integriertem Microcassettenrecorder 

PC1500A 
Der Riese unter den Kleinen, 8,5 KB, 26-stellige Anzeige 
CE 150 4-Farb-Piotter mit integriertem Kassettenrecorderinterface 
CE 158 Interface C. - parallel und V 24, 
Speichererweiterungen 8 und 16 KB 
Fachbücher: Umfangreiches Buchangebot für SHARP Packetcomputer 

Ebenfalls in unserem Lieferprogramm: 
alle anderen SHARP Rechner, Hewlett Packard, Toshiba Personalcomputer, 

BASF Datenträger-, Verbrauchsmaterial, Software und vieles mehr. 
Wir liefern perNachnahmezuzüglich Versandkosten oder nach Vorkasse durch 

V-Schecks frei Haus. 
Wir bieten Beratung, Service, Verkauf. Eigene Werkstatt und große Ausstellung. 

Ladenverkauf: 
Hallerplatz 15 (an der Uni HH) 

2000 Harnburg 13 
Tei. -Nr. 040 / 45 79 54 

Bitte fragen Sie nach unseren Preislisten. 

Zentrale: 
Albert-Schweitzer-Ring 9 

2000 Harnburg 70 
Tei.-Nr. 040 I 6 69 81-0 

Telex: 215 065 

~ 

~ 
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Lieber Leser, 
vieles an den neuesten 
rSU:g e r E Home=.comw:rternl 
deutet auf eine kommende 
Generation hin. Einfa
chere Bedienung und mehr 
Komfort sind die Schlag
worte. Beispiele dafür 
sind genug vorhanden. So 
etwa der neue Sinclair 
QL mit integrierter 
Textverarbeitung, Ta
bellenkalkulation, 
Archiv- und Grafiksoft
ware. Oder der für Herbst 
dieses Jahres angekün
digte Commodore 264 mit 
"Magie Desk", einem Ar
bei tsprogramm für Büro 
undHaushalt, welches an 
die Bedienungneuester 
Personal-Computer er
innert. 

Bereits jetzt auf dem 
J11iU:.kt ist der@fun y_orr 
Coleco, einweiterer 
Vertreter dieserneuen 
Home-Computer-Genera
tion. Er empfiehlt sich 
hauptsächlich zur Text
verarbeitung, was auch 
dermitgelieferte Typen
raddrucker verdeutlicht. 
Auffallendstes Merkmal 
in unserem Praxistest: 
So einfach war die Bedie
nung eines Rechners noch 
nie! Dank der Hinweise 
auf dem Bildschirm ging 
das Briefeschreiben 
fast ohne Handbuch. Eine 
Sache, die vor allem 
Einsteigern Mut machen 
sollte, sichmit einem 
Computer zu beschäfti
gen. 
Den Beweis, daß auch her
kömmliche Technologie 
anwenderfreundlich sein 
kann, erbringt eine wei
tere Neuheit : 4L[r-.CEC?f:6±0 
beim bekannten HiFi-Her
steller Schneider im 
Vertrieb, überzeugte so
wohl durch hervorragen-

des BASIC, als auch durch 
seine Kompakthei t: Kas
settenrecorder und Moni
tor sind im Gerät inte
griert. Zu gewinnen gibt 
es diesmal im Preisrat-
s el ~Ro_e.hiF..e..I!m-1-E 
O:em Goml).ute_ü Entweder 
in einem Kärntner Bauern
hof oder im Atalaya Park 
in Spanien. Das Ganze ist 
eine gemeinsame Ini tia
ti ve von CHIP, Commodore 
und Horten . Für diej eni
gen, die auf eigene Ko
sten teilnehmen wollen: 
Auskünfte erteilt Frau 
Grimm, HC- Leserreisen , 
Bavariaring 8, 
8000 München 2 , 
•t c~omp)J. .... t"'§.r .• J:ia.ue n-'---.ffi'""o_t..,..~-o-....:. 

a.a .e.r-..;p lautete das Thema , 
als sich Bildredakteurin 
Barbara Renner und He
Redakteur Hans Schmidt 
im Berliner B1'1W- Motor
radwerk umsahen. Das Er
gebnis: eine fünfsei tige 
Reportage mit vielen 
Fotos über eine der fas 
zinierendsten Computer
anwendungen. Daß es 
neben dem guten Produkt 

auch auf Anzahl und Qua
lität der ® f :twa.r:e7 an
kommt, zeigen wir Ihnen 
anhand des Commodore 64. 
A..11ßerdem erhalten Sie 
f.ünf T.O;p=t~i'Sfin.g_s_für 
diesen Rechner zum Ab
tippen. 
Viel Spaß wünscht Ihnen 
Ihre HC - Redaktion 

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

Wer hat nicht bereits ver
zweifelt versucht, das 
•Computerchinesenglisch• 
zu verstehen? Hier hilftdas 
Wörterbuch der Compute
rei mitseinen über tausend 
Begriffen. Außerdem sind 
die wichtigsten Begriffe 
erklärt. Ein handliches 
Nochschlagewerk für je 
den, der sich mit Compute
rei beschäftigt. 
144 Seiten. Kort. DM 32,-

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

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

Die Programme sind in Tl - LOGO besitzt wichtige 
BASIC geschrieben, ve r- Eigenschaften moderner 
wenden die Grundkonfigu- Programmie rsprachen. 
rotion des Computers und Wesentlich bei LOGO ist die 
machen ausgiebig Ge- •Igel-Grafik•. Mit einfachen 
brauch von den Forbgrofik- Befehlen und Programmen 
möglichkeiten sowie dem können komplexe Zeich
Tongenerotor. Sie sind so nungen erstellt werden. 
angelegt, daß der Einstei- LOGO ist eine interpretie
ger schnell Erfolge erzielt, rende Sprache, so können 
der Fortgeschrittene ober olle Funktionen und Pro
die Spielprogramme noch gromme ohne Wortezeit 
Belieben ergänzen, erwei- ausgeführt werden. 
lern oder variie ren kann. 186 s. Spirolh . DM 42,-
190 Seiten. Kort. DM 38,-

------- - ---- -- -- - --------- - ------ - ---x-
Ich bin neugierig auf Ihr Gesomtprogromm! Senden Sie mir umgehend 

D 
D 

Ihrenneuesten Computer- und 
Elektronik-Literoturkotolog. 

Ich interessiere mich für Ihre 
ROBOTIK-Idee. 

NomeNornome 

Firma/Abt. 

Tel. 

Stroße/ Housnr. 

PLZ/ Ort 

D 
D 

Beruf 

Erbitte Unterlogen über Ihr 
umfangreiches Software-Programm. 

Ich möchte mit D.A.T.A.BOOKS u 
Zeit und Geld sparen. ~ 

IWT-Verlag, Vaterstetten 
Der Fachverlag für Information, Wissenschaft, Technologie 
Doh lienslroße 4, 8011 Votersletten. Post Boldhom, Tel. (0 81 06) 31017 
Aus I. Schweiz: Tholi AG, Buchhandlung u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. 041 /85 28 28 
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Der tragbare Personal-Computer 

COMPAQ Portable Computer 
COMPAQ, 1 Diskette, 128K 7.923,- DM 
COMPAO. 2 Disketten, 256K 9.975,- DMI 
COMPAQ PLUS, 10MB Festplatte, 
128K 16.986.- DM 

Technische Daten: 
Prozessor: Intel 8088. Sockel fUr Intel 8087 
Coprozessor, ausbaufähig bis 640 KByte. 
Bildschirm: 9" hochauflösend. grün, 80 x 25 
Zeichenmatrix: 9 x 14 Punkte, Graphik-Auf
lösung: 640 x 200 Punkte, m. Text mischbar 
Monitor-Anschlüsse: RGB-Anschluß, Video
Anschluß, RF-Modulator 
Schnittstellen: 1 x Centronics parallel 
Erweiterungen: 3 x IBM-PC-kompatible Er
weiterungs-Steckplätze (z. B. f. AS-232-C
seriell, Harddisk-Controller). Betriebssystem: 
M$-DO$-Version 2 im Preis enthalten, CP/M 
86, CCP/M, MP/M 86. UCSD·Pascal, 
Programmier-Sprachen: M BASIC 2.0 im Preis 
enthalten, Fortran, Pascal. COBOL. C. 
Anwender-Programme: Durch die IBM-Pe
Kompatibilität ist das Programm-Angebot 
äußerst vielfältig. Dokumentation: in Deutsch 

Sanyo Farbmonitor FTC' 12031 
12", 80 x 25. hochauflösend. Anschluß an 
COMPAQ oder IBM möglich 1.948,- DM 
Electric Pencill PC word processing system 
Eines der besten Textverarbeitungspro
gramme für IBM (sehr einfach zu bedienen) 
240 selten A4 Anleitung in englisch, dt. 
Kurzbeschreibung. 299,-

Statistik in BASIC (deutsch) 
Ein Buch mit praktischen Beispielen auf 

MÜNZENLOHER GMBH 
Tölzer Straße 5 
D-8150 Holzkirchen I Obb. 
Telefon (0 80 24) 1814 
Gerätebau, Computersysteme - SOFTWARE 
Lieferungper NN od. Vorkasse od. Postscheck
Kto. 2845 58-807 München od. Euroscheck. 

NEUE interessante Bücher für AT ARI 
Das große Spielebuch I f . ATARI600/800XL 
33 Progr.. Spiele, Sound. Graphik 29.80 
Das großeSpielebuch II f . ATARI600/800XL 
38 Spiele, Sound. Graphik. Zeichens.-Pr. 29.80 

Programme auch auf Disk erhältlich a· 79.-

First Book of AT AAl 55,- DM 
Secend Book of AT AA l 55.- DM 
Third Book of AT ARI 55.- DM 
First Book of AT ARI Graphics 55.- DM 
Secend Book of AT A Al Graphics 55.- DM 
First of AT A RI Games 55.- DM 
Mapping the AT ARI (voll POKE-Adr.) 58,-
lnside AT ARI DOS 85.- DM 
The AT AAl BASIC Sourcebook 55,- DM 
Machine Language for Beginners 49.- DM 

~t-\) SHARP MZ-731 

.. 

3"2•64K 

~ 
Jul ilieferbar 

vorrauss. 
Preis ; 

620,- DM 

_____.;. --
~

,; .. .. · .. "t.~ 
'1-·-·- ·"-
-1-l . '--

Technische Daten: 
tnrem IOIVI n .... ot:sL· l'H. •oo .J:::~, - Z-80A {3,5 M Hzl, 64 KB, ASCII-Tastatur 

Cursor-Steuertasten, Definierbare Funktions-
SONDERANGEBOTE tasten, Tasten zum Einfügen und Löschen 

(INS, DELI, Verwendung eines Fernseh
gerätes {PA L-System) oder einer Monitoran
zeige möglich. RGB-Anschluß, Lau tsprecher 
u. Uhr-Funktion eingebaut. zusätzlicher 
Drucker- und Floppy-Disk-Anschluß möglich. 
Mit Sharp BASIC Interpreter. mit 2 Cassenen 
u . ausf . dt. Handbuch . Mit Cassetten-Aecorder 
u . Vierfarbdr. {inkl. 10 Progr.) 1.395,- DM 

Die neue SUPEPALETTE Neuer Sanyo-Farbmonitor mit Schwenk- u. 
von AT ARI Neigekopf DMSl u. Kabel AGB Anschluß 

an Sharp 700 998,- DM 
ATARI600XL, 16K RAM. 24K ROM , Single Floppy SFD 700, 280 KB 
(inkl. ATAR I-BASIC), Netzgerät, dt. Die SFD 700 eineeigenständige Single Floppy-
Dokumentation m. den 2 großen Spiele- station m. eingebauten Controller u. NetzteiL 
büchern (dt.) ca. 70 Programme Die Station wi rd m. 5-Disk-Basic u. einem dt. 
(neues Buch I I auch m. Superspielen) 599,- Handbuch geliefert. Der Anschluß erfolgt 

ATARI64 MODUL. Speichererweiterung direkt an den MZ 700 1/0 BUS. Oie Einheit 
für ATAAI600XL 349,- ist in einem soliden Aluminiumgehäuse unter-

ATARISOOXL, 64K RAM, inkl. AT AR I- gebracht. . . l .SSO,-
Basic. Netzgerät. dt. Beschreibung,(inkl. ~ppei-Fioppy DFD 700, w1e oben Jedoch 
1 x ATEXT 1.1, 1 x FOATH mit dt. Buch, mit 2 Laufwerken 2.350,-

1 x Assembler-Editor m. dt. Beschr.) 999,-

ATARI 1050 Diskstation {inkl. 1 x Disk 
Bildschirmgrafik/Ausdruck, 1 x Atmona I 
Maschinensprachenmonitor 999,-

Lemset 1010 {inkl. Recorder , 5 Lernprogr .. 
kompl. m. Anschluß {Netzteil, Kabel) 249,-

Druckerinterface 850 von ATAA I 
solange der Vorrat reicht 598.-

Druckerinterface direkt anschließbar an 
EPSON und AT AR I. ohne Software 
Grafikdruck möglich nur 248.-

Superschöne Tastatur für ATAA1400 
(Rafi) zum stecken 229,-

~~~~~~~yo~~-~~~~~~~~ 
für AT AAl XL Typen, mit extra verstärkten 
Signal mit 3 Eingängen. Gestochen scharfes 
Bild mit Ton und Grünschaltung, inkl. An-
schlußkabel an Atari 995,-

Das neuestevon der Fi rma OSS 

BASIC XL. Ein neues verbessertes Basic. das 
viele Utilities beinhaltet. 345.
ACTION . Die neue superschnelle Computer
sprache. Ähnlich wie FOATH. 345, -

NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU ---------------------------
PCG-Grafiksystem . kompL m. Kabel und 
Software, 65000 Punkte. einzeln ansteuer-
bar, Anbauanleitung 420.- DM 

SO-Zeichen Karte für MZ 700 495.- DM 
CP/M 2.2 für MZ 700 450,- DM 
SO-Zeichen Karte und CP/M 2.2 Doku-
mentation 900,-· DM 
NEUES Programm: Lager und Rechnung 
für kleinere und mittlere Handwerksbetriebe. 
Rechnungen und Gutschriften vereinfachen. 
integrierte Lagerbestandführung, aktuellen 
Artikelbestand, durch Führung v. Umsatz
statistiken d. Lagerbestand optimieren 299,-

Centronics Interface mit Kabel und Soft
ware 90.

Centronics Interface für SHARP MZ 700 
m. Versorgungsspannung von Sharp 700 
oder Drucker 210,-

Centronics Interface mit Netzteil und 
Anschlußkabel 36?.-

Wir führen die gesamte 

EPSON-Drucker-Palette 
BMC-Drucker mit Traktor- und Ei nzelblatt 

MAC/65. Ein Superr:-acroassembler - Edi t. I integriert m. Shar~ 7?0 Zeichensatz, 
Assembler. Debug OuJckly. 345,- Grafikausdruck mogl1ch. m. Kabel 1.198.-

Vereinsverwaltung. Neues Programm f. Sport
vereine. Kleingärtner u. sonstige e.V's. 199,-

Ein neues Superprogramm von ON-LINE 
B.C.'S Ouest for Tires für alle ATARI 16K 
Rom-Modul 109,- DM 

Neuer Steuerknüppel von Qu ick-Shot II 
Griff wie im Flugzeug 36.- DM 

Typenrad-Drucker, Silber Read EXP 400, 
10 Zeichen in beiden Richtungen, ge
stochene Schärfe. Fettdruck , Hoch- und 
Tiefstellung, Unsterstreichung 1.195,-

Typenrad-Drucker, Silber Read EX P 500 
16 Zeichen, hervorragende Schreibqualität . 
ermöglicht Ward Star. Potenzieren, Indi-
zieren und Fettdruck 1.590,-
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Programm ohne Irrwege 
Wir zeigen Ihnen, wie man auf 
einfache Weise Labyrinth-Spiele 8 
programmiert 

Im Eldorado der Roboter 
Eine Reportage über das mo
dernste Motorradwerk 
Europas - die Berliner 
BMW-Fertigung 

Horrortrip im Geisterschloß 
Der letzte Schrei bei den 
Computer-Spielen: Adventure 
Games sind beliebt wie 
noch nie 

Wurm gefunden 
Die Ergebnisse unserer 
Umfrage "Leser testen ihren 
Computer" 

Software 
15 Superprogramme für 
Commodore 64 

14 

32 

114 

Eine Menge fertiger Programme 28 
für die private Anwendung 

BASIC-Kurs 
Teil9: 
Selber definierte Zeichen 

Tricks aus der ROM-Kiste 
ZX Spectrum: Bildschirm
speicher-Verwaltung 

Schreibkomfort mit 
kleinen Fehlern 
Software-Test des 
Atari-Schreibers .......... 
Der Byte-Sprinter 
Geschwindigkeitsvergleich 
zwischen Atari, Commodore, 
Sinclair und Texas Instruments 

98 

110 

112 

24 
Malerei mit dem Lichtgriffel 
Insgesamt 12 Home-Computer 26 
verfügen über diesen Zusatz 

Der Super-Computer 1 04 
Praxistest des Coleco Adam 

Hüllenlos und auskunftsfreudig 
Wir berichten über drei 1 08 
Experimentier-Computer 

So funktioniert der 
Home-Computer 
Eine Anatomie am Beispiel 122 
des Sharp MZ -700 
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----·....:. 
Atari: Zauberwurm 
Commodore 64: 
Morse-Lehrgang * Multicolour-Sprite
Design * Fakturierung * Vokabel
Erfolgsleiter * Ouadropoly 
Colour-Genie: 
Las-Vegas-Münzspielautomat 
Sharp PC-1500: 
Schachuhr 
Sinclair ZX 81 : 
Gomoku * Climber 
Sinclair ZX Spectrum: 
Master-Math 
TI-99/4A: Kurven-Plot 
VC20: 
Mampf 38-97 

News 6 Neuheiten- heiß serviert 

Leserbriefe 21 Ihre Meinung ist gefragt 

Clubecke 
Neugründungen in der 23 Club-Szene 

Profitips 
Anleitung zum Bau einer 
Zusatztastatur für den 101 Commodore 64 

Kollege Computer 
Berufe in der EDV-
5. Folge: Der Junior- 107 Programmierer 
- -
HC-Buchladen 
Das aktuelle Angebot 116 an Computer-Literatur 

Spiele-Diskothek 
Heiße Tips zum Vergnügen 126 mit dem Home-Computer 

Spieletest 
Kassetten, Disketten und 
Module für Sharp MZ-700, 130 Atari und Commodore 64 

Impressum 132 Wer macht was bei HC? 

Preisrätsel 
Eine Woche Computer- 133 Ferien zu gewinnen 

Vorschau 
Das bringt HC im nächsten 134 Monat 

Labyrinth-Spiele selbst programmiert 
-eine Anleitung zum Eigenbau mit 
einer Menge Anregungen für Atari, 
Commodore, Sinc/air und Tl 
ab Seite 8 

Der neue Schneider CPC 464- ein 
kompakter und komfortabler Home-
Computer der Spitzenklasse. Unser. 
Praxistest steht auf Seite 104 

Computer ersetzt Schreibmaschine-
in der Realität sind jedoch Grenzen 
gesetzt. Ein Erfahrungsbericht mit 
dem Atari-Schreiber ab Seite 112 
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News 

,. Kurz und kräftig drük
ken - so einfach und 
schnell läßt sich jetzt die 
Kapazität einer Diskette 
verdoppeln ." So die Aussa
ge der Firma Dynamics, die 
für knapp 30 Mark über 
Fachhändler und Kaufhäu 
ser einen Diskettenlocher 
vertreibt. Der Grundgedan
ke ist, bei Floppy-Laufwer
ken , die eine Diskette nur 
einseitig beschreiben , auch 
die zweite Seite zum Spei
chern zu verwenden . Dazu 

Eine Diskettenstation mit 
dem Betriebssystem CP/ M 
und eine SO-Zeichen-Karte 
werden von der Aachener 
Firma Kersten & Partner für 
die Sharp-Reihe MZ 700 
angeboten . Die SO-Zei
chen-Karte wi rd in einem 
separaten Gehäuse gelie
fert. Der Anschluß erfolgt 
direkt am MZ-700-Bus. Die 
Stromversorgung erfo lgt 
über den Joystick-Port. Lö
ten und Öffnen des Rech
ners ist nicht erforderlich . 

6 HC 

müssen die Ausstanzung 
des Schreibschutzes und 
die runde Indexlochung 
spiegelbild lich auf der an
deren Floppy-Seite ange
bracht werden. Mit dem Dy
namics-Locher ist man nun 
in der Lage, die Schreib
schutzkerbe paßgerecht auf 
einen Druck anzubringen .· 
Aber Vorsicht : Die zweite 
Seite sollte vorher mit Test
daten komplett geprüft wer
den, ehe sie mit echten Da
ten beschrieben wi rd. 

Als Bildschirm kann jeder 
handelsübliche Monitor ein
gesetzt werden. Die An
steuerung erfolgt über CP/ 
M in Verb indung mit der 
Single-Floppy-Station SFD 
700. Die Diskettenspei
cherkapazität liegt bei 360 
KByte. Etwa 50 KByte Ar
beitsspeicher im Rechner 
bleiben für den Anwender 
frei verfügbar. Die SO-Zei-
chen -Karte kostet ein-
sch ließlich CP/ M-Doku-
mentation etwa 900 Mark. 

Der Käufer hat das Wort: 
Hier die im Auftrag von HC 
und CHIP vom Institut Ro
land Berger & Partner er
mittelte Liste der meistver
kauften Home-Computer 
im April 19S4 (Vormonat in 
Klammern): 

1. Commodore 64 (1) 
2. Com modore VC 20 (4) 

Eine komfortable Verb in
dung zwischen den Com
putern von Commodore 
(C 64 und VC 20) und Ep
son-Druckern schafft das 
neue Interface von Görlitz 
(Kob lenz). Es bietet alle 
Grafikzeichen in 40 ver
schiedenen Schriftarten , 
Hardycopy vom Bildschirm, 
Simon 's BASIC und einge
bauten Selbsttest Das 
,. Super Epson Interface/ 

3. Atari SOO XL (2) 
4. Atari 600 XL (3) 
5. Sinclair ZX Spectrum (7) 
6. Triumph -Ad ler-Aipha-

tronic PC (- ) 
7. Eaca Colour Genie (6) 
S. Sanyo Laser 210 (5) 
9. Video Technology 

vz 200 (S) 
10. Sinclair ZX S1 (-) 

VC " kostet etwa 340 Mark 
und ist fertig für den Einbau 
in den Drucker vorbere itet, 
der auch die Stromversor
gung übernimmt. Das ZSO
Prozessorsystem nimmt die 
Druckbefehle auf. und wer
tet sie aus, der Zwischen
speicher (Kapazität: 2 KBy
te) gibt die eintreffenden 
Zeichen mit der passenden 
Verarbe itungsgeschwindig
keit an den Drucker weiter. 
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MPF-1165 heißt die neue
ste Weiterentwicklung der 
Micro-Professor- Familie 
von Multitech. Der Rechner 
kommt mit 64 KByte Ar
beitsspeicher. Außerdem 
ist ein Video-Interface für 
Mon itor und Fernseher vor
handen. Aufgrund dieser 
Schnittstelle ist der Be
fehlssatz um Text- und Gra
fikanweisungen erweitert. 
Sechs versch iedene Far
ben sind darstel lbar. Der 
Rechner verfügt zudem 
über zwei Recorder-Aus
gänge. Der Datentransfer 

Nr. 7- Juli 1984 

beträgt 1000 bit pro Sekun
de. Ein 50pol iger System
bus ermöglicht den An
schluß einer Box mit RS-
232C-Schnittstelle. Die 
Übertragungsrate ist zwi
schen 50 und 19 200 Baud 
programmierbar. Ein paral
leles Centronics- lnterface 
zum Anschluß von ver
schiedenen Druckern ist im 
Rechner integriert. Mit der 
Tastatur (49) lassen sich 
153 ASCII-Codes erzeu
gen. Der Preis für den MPF-
1165 wird von Multitech mit 
250 Dollar angegeben . 

Lichtreflexe stören beim 
Arbeiten und belasten die 
Augen zusätzlich. Eine Fo
lie mit Antireflex-Beschich 
tung der Firma lnmac, 
Frankfu rt, sol l 94 Prozent 
aller Reflexe verhindern . 
Ein Graufilter steigert 
gleichze itig den Kontrast 

Für den sowoh l zum Pro
grammieren als auch zum 
Steuern von externen Vor
gängen geeigneten Compu
ter Max 1 von Böhm Elektro
nik, Schömberg , gibt es ein i
ge Erwe iterungen. Eine 12-
bit-Analogeingabe erfaßt ei
nen Spannungsbereich von 
10 Vo lt mit einer Abstufung 
von 2,4 Mi llivolt Das Steck
modul wird durch eine BA
SIC-Anweisung program-

ln drei verschiedenen 
Größen bietet die Frankfur
ter Firma lnmac Schall 
schluckgehäuse für Druk
ker an . Das Gehäuse wird 
einfach über den Drucker 
gestel lt, und im Raum kehrt 
Ruhe ein. Laut Firmenanga-

News 

der Bildschirmzeichen. Im 
Preis von rund 500 Mark 
sind ein Re inigungsmittel 
und ein Wischtuch inbegrif
fen. Ansonsten hi lft nur die 
richtige Positionierung des 
Bi ldschirms und der Raum
beleuchtung , um Lichtrefle
xe zu verhindern . 

miert. Mit einem Monito r las
sen sich Programme in Ma
schinensprache erste llen 
und testen. Eine in BASICfür 
den Max 1 entwickelte Text
verarbeitung bietet Textein
gabebis maximal76 Zeichen 
pro Zeile, Blocksatz , Einfü
gen , Drucken und Abspe i
chern . Das Programm samt 
Beschreibung wi rd entwe
der im EPROM oder auf 
Kassette geliefert. 

be soll ein üblicher Druck
geräuschpegel von 70 dB 
auf unter 50 dB gedämpft 
werden - ein Viertel des ur
sprü ngl ichen Lärms. Die 
Ruhe hat allerdings auch ih
ren Preis. Und der liegt bei 
1600 Mark aufwärts . 
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1 Irrweg 
.c: 

Programm o 

Erfinden Sie Ihre 
eigene Konkurrenz zu 
PacMan und Co. 
Wir zeigen Ihnen, wie 
man Labyrinth-Spiele 
programmiert 
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Als Verkaufsschlager haben sich 
Labyrinth-Spiele hervorgetan. Meist 
geht es darum, in einem Irrgarten ver
streute Punkte zu sammeln. Andere 
Varianten verlangen das Suchen nach 
dem richtigen Ausweg. Eines haben 
diese Spiele immer gemeinsam: Das 
Grundmuster besteht aus einem La
byrinth, in welchem sich eine oder 
mehrere Figuren bewegen. 

Folgende prinzipielle Aufgaben gilt 
es zu lösen: 
1. Ein Labyrinth programmieren 
2. Eine Figur darin bewegen 
3. Verhindern , daß die Figur durch die 
Wände läuft 

Mit diesen Programmprinzipien 
können Sie vielfältige Spiele ganz 
nach eigener Lust und Laune verwirk
lichen. So ist es möglich, anhand der 
Beispiele für die Labyrinth-Wände 
auch andere Spie lfelder zu program
mieren; zum Beispiel Grundrisse von 
Räumen oder Landschaften. Und mit 

Programmierung 
'-------

den Programmteilen, die verhindern, 
daß eine Figur durch die Wände läuft, 
können Sie auch programmieren, wel
che Ereignisse stattfinden sollen , 
wenn zum Beispiel zwei Figuren auf
einandertreffen. 

Unterschiedliche Lösung 

Die drei genannten Aufgaben müs
sen auf jedem Computer ein wenig 
anders gelöst werden. Dabei stellt 
sich heraus: Es gibt keinen einzigen 
idealen Computer. 

Atari 600 XL verfügt über ein groß
zügiges Reservoir an Farben , ermög
licht aber den Zugriff auf die Tasten 
zur Bewegung der Spielfigur nur 
durch umständliches Öffnen von Da
tenkanälen. Der ZX Spectrum ist in 
seinen Farbmög lichkeiten etwas ein
geschränkt, läßt aber einen unkompli
zierten Zugriff auf die Tasten zu. Com
modore 64 benötigt gleich zwei Anga
ben, um einen farbigen Spiel-Cursor 
an einer bestimmten Stelle erschei
nen zu lassen , ist ansonsten jedoch 
komfortabel . Beim Colour Genie EG 
2000 listet das Handbuch nur acht 
statt der sechzehn verfügbaren Far
ben auf (die Liste der restlichen acht 
Farben finden Sie im Abschnitt über 
das Colour Genie in diesem Artikel) . 

Commodore 64 

Die einzelnen Zeilen im Listing auf 
Seite 1 0 bedeuten: 

1 Ql: CHR$(14 7) ist die CLR/HO
ME-Taste, mit der der Bildschirm ge
löscht werden kann . POKE 65Ql, 128 
bewirkt, daß alle Tasten eine Wieder
holungsfunktion erhalten. 

2Ql: 1 024 ist die erste Adresse für 
den Bildsch irmspeicher (Punkt links 
oben). 55296 ist der gleiche Punkt, 
jedoch für den Farbspeicher. Um ein 
Grafikzeichen auf dem Bildschirm er
scheinen zu lassen, müssen beide 
Adressen angesprochen werden (falls 
man nicht direkt printet) . Die Variable 
D enthält den Code für das Zeichen , 
das die Labyrinth-Wände darstellt. Da 
der C 64 nicht über ein volles Quadrat 
verfügt, wurde die SPACE-Taste (Co
de-Nr. 96) als invers ( + 128) darge
stelltes Zeichen gewählt. 

3Ql und 4Ql: Hier wird die erste Laby
rinth-Wand auf dem Bildschirm ausge
geben . C ist die Variable für die Stelle , 
an der das erste " Mauerstück " er
scheinen soll. ln diesem Fall in der 
achten Spalte der ersten Zeile . Die 
FOR ... NEXT-Schleife bewirkt, daß 
die Mauer sechs Bausteine lang wird. 
ln der Subroutine 26Ql wird dann das 
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Zeichen gedruckt. Dabei muß C der 
Basisadresse für den Bildschirmspei
cher hinzugerechnet werden; ebenso 
der Basisadresse für den Farbspei
cher. Mit der Farbwahl B+C,8 wird 
Orange erzeugt. Sie können natürlich 
auch eine andere Farbe wählen . Nach 
der Rückkehr in Zeile 40 wird der Va
riable C dann 40 hinzugezählt, bevor 
sich der Vorgang wiederholt. Dadurch 
wird eine vertikal verlaufende Laby
rinth- Mauer erzeugt. 

Den Cursor positionieren 

50 und 60: Hier wird ein weiteres 
Mauerstück gezogen, und zwar begin
nend am untersten Ende der zuvor 
gezogenen vertikalen Linie. Durch 
C=C+1 wird diesmal eine horizontal 
verlaufende Linie erzeugt, die durch 
die FOR ... NEXT-Schleife elf Mauer
stücke lang ist. 

70 bis 100: Weitere Labyrinth-Wän
de werden gezogen. ln Zeile 70 wurde 
mit C= 95 eine neue Bildschirmposi
tion gewählt, an der die "Mauerstük
ke" erscheinen sollen. Alle Labyrinth
Wände sind willkürl ich gezogen . Für 
Ihr eigenes Spiel können Sie nach 
diesen Beispielen Ihr eigenes Laby
rinth zusammenbauen. 

105: Mit dem Sprung nach Zeile 
250 wird hier zum ersten Mal der 
Spiel-Cursor auf dem Bildschirm aus
gegeben. Da den Basisadressen A 
und B nichts hinzugerechnet wird, er
scheint der Spiel-Cursor in der ober
sten linken Ecke. Der Code 81 er
zeugt einen Ball (siehe Handbuch Sei
te 134). Mit B,13 wurde die Farbe 
Hellgrün gewählt. 

110: GET A$ erlaubt den direkten 
Zugriff auf die Tastatur. Das Statement 
dahinter bewirkt, daß der Computer 
auf Ihre Eingabe wartet. 

120 bis 160: Diese Statements sor
gen dafür, daß sich der Spiel-Cursor 
auf dem Bildschirm in vier Richtungen 
bewegt. Dabei müssen verschiedene 
Probleme gelöst werden: 

1. Wenn der Spiel-Cursor eine neue 
Position einnimmt, muß die alte ge
löscht werden, da sonst eine Cursor
Schlange entsteht. 

2. Es muß verhindert werden, daß 
der Computer eine Fehlermeldung 
ausgibt, wenn der Spiel-Cursor eine 
Position außerhalb des Bildschirm
und Farbspeichers erreicht. 

3. Es muß verhindert werden, daß 
der Spiel -Cursor einfach durch die La
byrinth-Wände hindurch läuft 

Diese Probleme werden durch ver
schiedene Subroutinen gelöst. Doch 
zunächst die Definition der Tasten, 

10 HC 

10 PRINT CHR$(147):POKE 650,128 
20 A=1024:8 =55296:D=224 
30 C=8:FOR L=0 TO 5 
40 GOSU8 260:C=C+40:NEXT L 
50 FOR L=0 TO 10 
60 GOSU8 260:C=C+1:NEXT L 
70 C=95:FOR L=0 TO 10 
80 GOSU8 260:C=C+1:NEXT L 
90 FOR L=0 TO 5 
100 GOSU8 260:C=C+40:NEXT L 
105 GOTO 250 
110 GET A$:IF A$="" THEN 110 
120 IF A$=CHR$(17) THEN GOSU8 240:A 

=A-1 :8=8-1 :GOSU8 210:GOTO 160 
130 IF A$=CHR$(49) THEN GOSU8 240:A 

=A-40:8=8-40:GOSU8 210:GOTO 170 
140 IF A$=CHR$(81) THEN GOSU8 240:A 

=A+40:8 =8+40:GOSU8 210:GOTO 180 
150 IF A$=CHR$(29) THEN GOSU8 240:A 

=A+1 :8=8+1 :GOSU8 2le:GOTO 190 
160 IF E=224 THEN A=A+ 1: 8=8+ 1: GOTO 

250 
170 IF E=224 THEN A=A+40:8=8+40:GOT 

0 250 
180 I F E=224 THEN A=A-40:8=8-40:GOT 

0 250 
190 IF E=224 THEN A=A-1 :8=8-1 :GOTO 

250 
200 GOTO 250 
210 IF(A 1025 THEN A=1024:8=55296 
220 I F)A 2022 THEN A=2023:8=56295 
230 E=PEEK(A) RETURN 
240 POKE A,81 POKE 8,6:RETURN 
250 POKE A,81 POKE 8,13:GOTO 110 
260 POKE A+C, :POKE 8+C,8:RETURN 

Commodore 64 

die den Spiel-Cursor bewegen. 
CHR$(17) ist die Taste CRSR "nach 
unten " . CHR$(49) ist die Taste "1 ". 
CHR$(81) ist die Taste "0" . 
CHR$(29) ist die Taste CRSR "nach 
rechts". 

ln deutscher Sprache würde die 
Zeile 120 folgendermaßen lauten: 
"Wenn die gedrückte Taste = CRSR 
,nach unten' ist, dann lösche die alte 
Position des Spiel-Cursors (GOSUB 
240), bestimme durch A-1 und B-1 die 
neue Bildschirmposition, prüfe, ob die 
neue Position den Bildschirm- und 
Farbspeicher ,sprengt' (GOSU B 210), 
prüfe dann, ob die neue Position von 
einer Labyrinth -Wand besetzt ist (GO
TO 160). Und wenn alles in Ordnung 
ist, dann drucke den Spiel -Cursor an 
die neue Position (GOTO 250) ." 

Verhindem der 
Fehlenneldung 

Glücklicherweise kann der Compu
ter diese umständlichen, aber notwen
digen Arbeiten in Bruchteilen von Se
kunden durchführen . Die Zeilen 130 
bis 150 sind genauso aufgebaut wie 
120, mit dem Unterschied, daß die 
Variablen A und B je nach Richtung 
andere neue Werte annehmen müs
sen . Zum besseren Verständnis für 
die Zeilen 160 bis 190 werden nun 
zuerst die Subroutinen erklärt. 

240: Das Löschen des Spiel-Cur
sors ist in Wirklichkeit ein Drucken des 
Spiel-Cursors. Da mit B,6 die gleiche 
Farbe wie der Hintergrund gewählt 
wird, verschwindet der Cursor. 

210 und 220 : ln deutscher Sprache 
würde das Statement lauten: "Wenn 
die neue Position kleiner als 1 025 ist, 

10 GRAPHICS 5+16 
20 SETCOLOR 4,4,8 
30 SETCOLOR 1 ,7, 12:COLOR 2:SETCO LOR 

2,11,10 
40 PLOT 10,0:DRAWTO 10,1S:DRAWTO 15 

,15:DRAWTO 15,20:DRAWTO 5,20:PLO 
T 20,0:DRAWTO 20,10:DRAWTO 50 , 10 

50 PLOT 20, 15:DRAWTO 20,20:PLOT 25, 
15 : DRAWTO 50,1S:DRAWTO 50,20:PLO 
T 60, 15:DRAWTO 60,20:PLOT 40,5:0 
RAWTO 60,5 

60 A=STICK(0):IF A=S OR A=6 OR A=9 
OR A=10 OR A=15 THEN GOSU8 150:G 
OTO 110 

70 IF A=14 THEN GOSU8 210:Y=Y-1 :GOS 
U8 150:GOTO 110 

80 IF A=13 THEN GOSU8 210:Y=Y+1 :GOS 
U8 150:GOTO 120 

90 IF A=11 THEN GOSU8 2le:X=X-1 :GOS 
U8 150:GOTO 130 

100 IF A=7 THEN GOSU8 210:X=X+1 :GOS 
U8 150:GOTO 140 

110 IF 8=2 THEN Y=Y+ 1: GOTO 200 
120 IF 8=2 THEN Y=Y-1 :GOTO 200 
130 IF 8=2 THEN X=X+ 1: GOTO 200 
140 IF 8=2 THEN X=X-1 :GOTO 200 
145 GOTO 200 
150 IF<X 1 THEN X=0 
160 IF>X 78 THEN X=79 
170 IF<Y 1 THEN Y=0 
180 IF>Y 38 THEN Y=39 
190 LOCATE X,Y,8:RETURN 
200 COLOR 3:PLOT X,Y:GOTO 60 
210 COLOR 0:PLOT X,Y:RETURN 

Atari 600 XL 

dann lasse die neue Position = 1024 
sein (kleinste mögliche Bildschirmpo
sition; 1023 gibt eine Fehlermeldung 
aus)." Da Bildschirmspeicher und 
Farbspeicheradresse immer den glei 
chen Punkt einnehmen müssen, wird 
auch B auf den kleinsten Wert gesetzt. 
Die Zeile 220 stellt die gleiche Frage, 
nur in bezug auf die höchste Zahl, die 
Bildschirm- und Farbspeicher einneh
men können. 

230: Hier wird die Abfrage nach den 
Labyrinth-Wänden vorbereitet. Mit 
PEEK(A) erfährt der Rechner, welches 
Zeichen sich an der neu errechneten 
Bildschirmposition befindet. Die Laby
rinth-Wände haben dabei den Wert 
224; der Spiel-Cursor den Wert 81 . 
Sobald der Computer festste llt, daß 
die neue Cursor-Position den PEEK
Wert 224 hat, wird die zuvor errechne
te Cursor-Position in den Zeilen 160 
bis 190 wieder rückgängig gemacht. 
Das bewirkt, daß der Spiel -Cursor an 
einer Wand einfach stehen bleibt. 

160 bis 190: Für jede der vier Be
wegungsrichtungen muß eine andere 
Cursor-Position rückgängig gemacht 
werden, falls der Spiel-Cu rsor auf eine 
Labyrinth-Wand stößt. Zeile 120 kor
respondiert dabei mit 160; 130 mit 170 
und so weiter. 

200: Falls keine der Bedingungen 
der Zeilen 160 bis 190 zutreffen , wird 
der Spiel-Cursor ausgedruckt. 

250: Nach dem Ausdrucken des 
Spiel -Cursors auf der neuen Position 
geht das Programm wieder zur Zeile 
110, um eventuell neue Richtungsan
weisungen durchzuführen . 
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10 FOR f=0 TO 43 
20 READ a,b 
30 PRINT AT a,b; INK 4; CHR$ 143 
40 NEXT f 
50 DATA 0,0,0,1,0,2,0,3,0,4,0,5,0,6 

,0,7,0,8,0,9,0, 10,0,11 ,0, 12,0,13 
,0, 14,0, 15,0, 16,0, 17,0, 18,0, 19,0 
20:REM 21 

60 DATA 1 ,0,1,4,1,5,1 ,6,1,7,1,8,1,1 
3,1, 14,1, 15,1, 16,1, 19,1 ,20:REM 12 

70 DATA 2,0,2,4,2,5,2,6,2,7,2,8,2,1 
4,2, 15,2,16,2, 19,2,20:REM 11 

90 LET x=10:LET y=10 
100 IF INKEY$="o" THEN GOSUB 200:LE 

T y=y-1 :GOSUB 210:GOTD 220 
110 IF INKEY$="p" THEN GOSUB 200:LE 

T y=y+1:GOSUB 210:GOTO 230 
120 IF INKEY$="q" THEN GOSUB 200:LE 

T x=x-1:GOSUB 210:GOTO 240 
130 IF INKEY$="a" THEN GOSUB 200:LE 

T x=x+1 :GOSUB 210:GOTO 250 
140 IF x=0 THEN LET x=1 
150 IF x=21 THEN LET x=20 
160 IF y=0 THEN LET y=1 
170 IF y=31 THEN LET y=30 
180 PRINT AT x,y; INK 2; CHR$ 137 
190 GOTO 100 
200 PRINT AT x,y; INK 7; CHR$ 137:R 

ETURN 
210 LETz= ATTR (x,y):RETU N 
220 IF z=60 THEN LET y=y+1 GOTO 140 
230 IF z=60 THEN LET y=y-1 GOTO 140 
240 IF z=60 THEN LET x=x+1 GOTO 140 
250 IF z=60 THEN LET x=x-1 GOTO 140 
260 GOTO 140 

ZX Spectrum 

Atari 600XL 

Mit diesem Programm werden die 
gleichen Aufgaben gelöst wie beim 
vorhergehenden Commodore-Listing. 
Allerding s wi rd hier der Spiel-Cursor 
nicht über Tasten , sondern mitte ls 
Joystick bewegt. Außerdem wi rd das 
Labyrinth nicht an Bildschirmpositio 
nen geprintet, sondern an X,Y -Koordi
naten geplotet. Deshalb sind ver
schiedene neue Befehle notwendig. 

10: Der Grafik-Modus 5 wird ge
wählt und mit+ 16 das untere Textfen
ster ausgeschaltet. 

20: SETCOLOR 4 bildet die Hinter
grundfarbe. Sie können zwischen 0 
und 15 frei wäh len. Hier wurde Rosa 
(Wert 4) genommen und die Hellig
keitsstufe 8 gewäh lt. 

30: SETCOLOR 1 ste llt die Farbe 
für die Labyrinth -Wände zur Verfü
gung, die mit COLOR 2 gezeichnet 
werden. Die Farbe der Labyrinth-Wän
de ist hier Blau (Wert 7) und die Hellig
ke itsstufe 12. SETCOLOR 2 stellt die 
Farbe für den Spiel-Cursor zur Verfü 
gung, der mit COLOR 3 in Zeile 200 
gezeichnet wird. Die Farbe des Spiel
Cursors ist hier Grünblau (Wert 11) in 
der Hell igkeitsstufe 10. Sie können 
die Farben beliebig ändern; jedoch 
nicht die Registerwerte der SETCO
LOR-Statements; also die erste Zahl 
vor dem Komma. 

40 bis 60: Hier werden einzelne 
Labyrinth -Wände geplotet. Sie kön
nen anhand dieser Beispiele Ihr eige
nes Labyrinth zusammenbasteln. 

60: STICK(O) spricht den ersten 
Joystick-Port des Computers an. Der 
Joystick kann neun verschiedene Po-
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REM § = 'KLAMMERAFFEN'-TASTE 
REM NACH RUN 'LOCK' - TASTE DRÜCKEN 
10 CLS:COLOUR 1 :C=230:H=202:L=196: 

P=500 
20 FOR A=0 TO 23 
30 PRINT STRING$(40,H); 
40 NEXT A 
50 COLOUR 3 
60 PRINT § 85,STRING$(20,L) 
70 PRINT § 125,CHR$(L) 
80 B=105:FOR A=0 TO 3 
90 PRINT § B,CHR$(L) 
100 B=B+40:NEXT A 
110 PRINT § 335,STRING$(20,L) 
120 A$=INKEY$ 
130 IF A$=CHR$(24) THEN GOSUB 300 

ELSE 150 
140 P=P-1 :GOSUB 260:GOTO 210 
150 IF A$=CHR$(25) THEN GOSUB 300 

ELSE 170 
160 P=P+1:GOSUB 260:GOTO 220 
170 IF A$=CHR$(26) THEN GOSUB 300 

ELSE 190 
180 P=P+40:GOSUB 260:GOTO 230 
190 IF A$=CHR$(27) THEN GOSUB 300 

ELSE 290 
200 P=P-40:GOSUB 260:GOTO 240 
210 IF D=L THEN P=P+1 :GOTO 290 
220 IF D=L THEN P=P-1 :GOTO 290 
230 IF D=L THEN P=P-40:GOTO 290 
240 IF D=L THEN P=P+40:GOTO 290 
250 GOTO 290 
260 IF P<1 THEN P=0 
270 IF P)880 THEN P=P-40 
280 D=PEEK(17408+P):RETURN 
290 COLOUR 6:PRINT § P,CHR$(C) : GOTO 

3Hl 
300 COLOUR 1:PRINT § P,CHR$(H) : RETU 

RN 
310 E=PEEK(&HF840) 
320 IF E=8 THEN GOSUB 300:GOTO 200 
330 IF E=16 THEN GOSUB 300:GOTO 180 
340 IF E=32 THEN GOSUB 300:GOTO 140 
350 IF E=64 THEN GOSUB 300:GOTO 160 
360 GOTO 120 

Colour Genie 

sitionen einnehmen: rechts, links, 
rauf, runter; das gleiche im 45°-Winkel 
und ruhend. Mit den Abfragen IF A= 5 
OR A= 6 und so weiter wird vermie
den , daß sich der Spiel-Cursor in un
gewünschter Weise bewegt. 

70 bis 100: Hier wird die Bewegung 
des Spiel -Cursors in der gewünsch
ten Richtung abgefragt. ln deutscher 
Sprache lautet zum Beispiel die Zeile 
70: " Wenn der Joystick nach oben 
gedrückt ist (A= 14), dann lösche die 
alte Cursor-Position (GOSUB 21 0) , 
laß die Y-Koordinate eine Zeile höher 
springen (Y=Y-1 ), prü fe, ob durch 
die neue Position ein unzulässiger 
Wert erreicht wird (GOSUB 150), prü
fe dann , ob die neue Position auf eine 
Labyrinth-Wand trifft (GOTO 11 0). " 
Sofern alles in Ordnung ist, wird in 
Zeile 200 der Spiel-Cursor an der 
neuen Position ausgegeben. Für die 
Zeilen 80 bis 1 00 erfo lgen die glei
chen Abfragen für die anderen drei 
Richtungen, die der Spiel-Cursor neh
men kann. 

Steuerung des Cursors mit 
dem Joystick 

110 bis 140: Während der Subrouti 
ne ab Zeile 150 wird durch die Anwei
sung LOCATE festgestellt , welcher 
Wert an der Bildschirmposition ge
speichert ist. ln diesem Fall haben die 
Labyrinth -Wände den Wert 2. Wenn 

Programmierung 

Sie die Farben ändern, können Sie 
durch PR INT B in Zeile 190 (vor RE
TURN) festste ll en , welche Werte die 
Bi ldsch irmpositionen haben , die der 
Cursor einn immt. Falls die neue X,Y
Koordinate auf eine Labyrinth -Wand 
trifft, wird die zuvor errechnete Posi
tion rückgängig gemacht, so daß der 
Spiel-Cursor an einer Labyrinth-Wand 
einfach stehenbleibt 

145: Wenn keine Beding ung aus 
den Zeil en 11 0 bis 140 zutrifft , geht 
der Rechner zur Zei le 200 und druckt 
_den Sp iel -Cursor an die neue Bild 
schirmpos ition . 

150 bis 180: Das Grafik-Fenster im 
Modus 5 hat 80 Spalten und 40 Zeil en 
(bei ungeteiltem Bil dschirm 48 Zei
len). Wenn die in den Ze ilen 70 bis 
1 00 errechneten X, Y-Koord inaten die 
Spalten- und Zeil enzahl überschrei
ten , gibt der Rechner eine Fehlermel
dung aus. Mit den Abfragen in Zeile 
150 bis 180 wi rd ein Übersch reiten 
der zu lässigen Werte verh indert. 

190: wie 110 bis 140. 
200: COLOR 3 korrespondie rt mit 

SETCOLOR 2 in Zeil e 30. Hier wi rd an 
den neuen X,Y-Koordinaten der Spiel
Cu rsor geplotet und ansch ließend das 
Spiel in Zeile 60 fortgesetzt. 

210 : COLOR 0 plotet den Spiel
Cursor in der Hinterg rundfarbe, so 
daß er auf dem Bildschirm verschwin
det. Ohne dieses Statement wü rde 
der Spiel -Cursor auf den alten Koordi
natspunkten stehenbleiben. 

ZXSpedrum 

Auch mit dem Sinclair Spectrum 
lassen sich die drei grundsätzlichen 
Aufgaben für Labyrinth-Spiele lösen . 
Das oben aufge listete Programm ist in 
seiner Struktur dem Atari-Listing sehr 
ähnlich. Lesen Sie deshalb auch die 
Erläuterungen , die dort gemacht wur
den. Trotzdem gibt es einige Ände
rungen : Das Labyrinth wi rd hier nicht 
geplotet, sondern geprintet. Zudem 
werden die Werte der X,Y-Koordina
ten mit einem READ-/ DATA-State
ment eingelesen. Das verbraucht in 
diesem Fall den wen igsten Program
mieraufwand. 

10 bis 70: Die 31 Spalten und 21 
Zeilen des Bildsch irms lassen sich mit 
dem PRINT-AT-Befehl einzeln an 
sprechen. ln den DATA-Zeilen 50 bis 
70 stehen die einzelnen Bildschirm
positionswerte, die mit READ a,b (Zei
le 20) der Reihe nach abgefragt und 
mit PRINT AT a,b (Zeile 30) auf den 
Bildschirm gebracht werden. Dabei 
gibt INK 4 die Farbe Grün und CHR$ 
143 das Grafik-Zeichen " volles Qua-

HC 11 
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Programmierung 

drat " (Handbuch Seite 186) aus. Da 
insgesamt 44 a,b-Werte in den DA TA
Zeilen stehen, muß das READ-State
ment mit der FOR ... NEXT-Schleife in 
Zeile 10 und 40 eingebunden werden. 
Wenn Sie ein eigenes verändertes La
byrinth programmieren , müssen Sie 
entsprechend der Anzahl der a,b
Werte die Zahl in der FOR ... NEXT
Schleife ändern. 

90: Diese Zeile legt die Position des 
Spiel-Cursors zu Beginn auf die Spal 
te 10 in Zeile 10 fest. 

100 bis 130: Mit INKEY$ wird der 
direkte Zugriff auf die Tastatur ermög
licht. Der übrige Ablauf der Zeilen ent
spricht den Erklärungen im Atari-Li
sting 70 bis 110, wobei natürlich hier 
die für den Sinclair zutreffenden Werte 
gelten. 

140 bis 170: Entsprechen den Er
läuterungen der Zeilen 150 bis 180 im 
Atari-Listing. Der Unterschied besteht 
darin, daß das Grafik-Fenster des Sin 
clair 31 Spalten und 21 Zeilen hat. 
Beim Atari sind es im Grafik-Modus 5 
80 Spalten und 40/48 Zeilen. 

180: Hier wird der Spiel-Cursor mit 
der neuen Bildschirmposition in der 
Farbe Rot geprintet. Dabei wurde das 
Grafik-Zeichen 137 (siehe Handbuch 
Seite 186) gewählt. 

190: Du rch den Sprung nach 110 
kann das Sp iel weitergehen und eine 
neue Richtungsanweisung eingege
ben werden. 

200: Hier wird die alte Cursor-Posi
tion mit der Hintergrundfarbe über
printet (INK 7), so daß sie wieder ver
schwindet. 

210: Mit A TIR kann abgefragt wer
den, welcher Bildschirmwert sich an 
der Position x,y befindet. Die Laby
rinth-Wände haben den Wert 60. 
Wenn Sie die Farbe ändern wollen, 
müssen Sie sich den ATIR-Wert aus
drucken lassen und in die Zeilen 220 
bis 250 eingeben. Sobald der Spiel 
Cursor auf eine Labyrinth-Wand trifft, 
wird die zuvor errechnete Bildschirm
position in den Zeilen 140 bis 170 
wieder rückgängig gemacht. Das ver
hindert, daß der Spiel-Cursor durch 
die Wände hindurchläuft 

260: Diese Zeile mit dem Sprung 
nach 140 ist notwendig, weil das Pro
gramm sonst abgebrochen würde, 
wenn keine der Bedingungen der Zei
len 220 bis 250 zutreffen . 

Colour Genie 
Da im Handbuch des Colour Genie 

EG 2000 nur acht der sechzehn ver
fügbaren Farben aufgelistet sind , hier 

9 = hellgrün 
1 0 = kräftig gelb 
11 = mittelblau 
12 = hellrot 
13 = hellblau 
14 = hellbeige 
15 = graubraun 
16 = dunkelgrau/ schwarz. 

Ähnlich wie beim C 64 

10: CLS löscht den Bildschirm. Mit 
COLOUR 1 wird Weiß als Hinter
grundfarbe gewählt. Als Spiel -Cursor 
wird in Variable C das Zeichen rechts 
auf der A-Taste gewählt (CHR$-Co
de 230). H steht als Gedankenstütze 
für Hintergrund. 202 ist das volle Qua
drat links auf der "Kiammeraffen" -Ta
ste . L steht als Abkürzung für Laby
rinth. Für die Wände wurde das Grafik
Zeichen mit dem CHR$-Code 196 
gewählt (links auf der Fragezeichen
Taste). P gibt die Ausgangsposition 
des Spiel -Cursors auf dem Bildschirm 
an. Das Grafik-Fenster besteht aus 40 
Spalten und 24 Zeilen , also aus 960 
Einzelpunkten . 

20 bis 40: Die 24 Zeilen des Bild 
schirms werden mit der Hintergrund
farbe vollgeprintet. Das Semikolon in 
Zeile 30 ist sehr wichtig, da Sie sonst 
lauter Stre ifen erhalten. 

50 bis 110: ln diesen Zeilen werden 
die Labyrinth-Wände geprintet. An
stelle des Zeichens § muß die " Klam
meraffen" -Taste gedrückt werden. Mit 
§,85 erreichen Sie zum Beispiel die 
Bildschirmposition 85. 

120 bis 190: Diese Zei len sind in 
ihrem Ablauf identisch mit dem Com
modore-Listing. Lesen Sie bitte die 
dort für die Zeilen 120 bis 150 gege
benen Erläuterungen . Die CHR$
Werte haben folgende Bedeutung: 24 

=Taste Cursor links; 25 =Taste Cur
sor rechts; 26 = Taste Cursor nach 
unten; 27 =Taste Cursor nach oben. 

210 bis 240: Siehe Erklärungen 160 
bis 190 des Commodore-Listings. 

250: Wenn keine Bedingung aus 
den Zeilen 210 bis 240 zutrifft, geht 
der Rechner nach 290 und printet den 
Spiel-Cursor auf der neuen Bild
schirmposition aus. 

260 und 270: Siehe Erklärung zu 
210 und 220 des Commodore-Li
stings. 

290: Der Spiel-Cursor wird in der 
Farbe Blau ausgedruckt. 

300: Die alte Position des Spiel
Cursors wird mit der Hintergrundfarbe 
überprintet. 

Schritt für Schritt 

310 bis 360: Diese Zeilen sind ein 
unangenehmer Zusatzaufwand, der 
getrieben werden muß, um eine auto
matische Tastenwiederholung zu er
zeugen . Sie können diese Zeilen auch 
fortlassen. Dann müssen Sie jedoch 
für jeden Schritt die Cursor-Tasten er
neut drücken , was die Fortbewegung 
erschwert. 

Mit PEEK(&HF840) wird der Tasta
turspeicher abgefragt, auf dem unter 
anderem auch die Cursor-Tasten lie
gen. Wenn keine Richtungstaste im 
Spielverlauf gedrückt wird , ist der 
PEEK-Wert = 0. Wird die Taste " Cur
sor nach oben " gedrückt, nimmt 
PEEK(&HF840) den Wert 8 an . Die 
Werte für die anderen Tasten sehen 
Sie im Listing . Je nachdem, welchen 
Wert die PEEK-Abfrage erbringt, 
springt der Rechner gleich wieder in 
die entsprechende Zeile , was einer 
automatischen Tastenwiederholung 
entspricht. Altred Görgens 

Bedienungsfreundlichkeit der einzelnen Systeme 
für die drei Programmaufgaben 

c 64 Atari 600XL Spectrum Colour Genie 

Labyrinth lZJ 8 lZJ ~ programmieren 

Figur darin 
~ 8* [;]* * ~ lZJ bewegen . 

Verhindern, daß 
die Figu r durch 8 ~ ~ [;] . 
die Wände läuft 

Grafische 
Mög lichkeiten für ~ 8 ~ ~ 
diese Aufgaben 

die Liste der übrigen acht Farben: * mit Joystick * * ohne Joystick 8 sehr gut 1"!!1 schlecht l!..iJ 
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Damit Ihr ZX 81 das Laufen lernt ... 
Sinclair-Progr~m~e. Eine Publikation von CHIP, 
der Mikrocomputer-Zeitschrift Nr.l 

Und das ist der Inhalt, 
von Seite 1 bis Seile 96! 
SPIELE: 

Gejagd 
Jagd 
Sechs verl i ert 
Memo 
Nim-Spiel 
Ambassador 
Fall ende Ziegel 
Anagram 
Kontoführung 
U-Boot 
Mensch ärgere Dich nicht 
Reaktionstest 
Minenfeld 
Multiplikationstabelle 
Lebenserwartung 
Mathematik-Test 
Abenteuer 
Golf 
Zahlenreihe 
Cube 

CHIP und 
CHIP-BÜCHER 
für alle, die mehr 
wissen wollen und mehr 

4 
4. 
4 
5 
7 
7 

11 
12 
12 
12 
15 
19 
20 
20 
20 
23 
24 
26 
26 
27 

wissen müssen, wenn es um 
Mikrocomputer geht. In Hobby und Beruf. 

Sirnon 
Riesenbuchstaben 
Pferderennen 
Skisprung 
Mathematikübung 
Crunch 
A-Z Spiel 
Catch 
Hundert 
Hi gh-Low-Spi el 
Kristalle sammeln 
Vier in einer Reihe 
Rennfahrer 
Raumfahrt 
Roul ette 
Vorsicht Schlange 
Muster 
Dschungel 
Labyri nt 
17 und 4 
Roulette 13 

PROGRAMMIERUNG: 

Stopper 
Hex-Dez-Wandler 
READ, DATA und RESTORE 
Nummernsort 
Renumber 
~1us i kprogramm 

29 
30 
30 
31 
31 
32 
32 
32 
33 
34 
34 
38 
39 
40 
41 
42 
44 
45 
48 
49 
51 

53 
53 
53 
54 
54 
55 

Alphabetisches Sortierprogramm 55 
Groß- /Kleinschreibung 55 

WISSENSCHAFT: 
ZX Taschenrechne r 57 
Geordnete Paare und Tripel 57 

GRAFIK: 

Bleistift 61 
Säulengrafik 61 
Mit Cosinus und Sinus zum Erfolg 62 
Lissajous-Figuren 63 
Hochauflösende Grafik 64 
Krei squad 65 
Digital 65 
Kreisel 66 
Schnecke 66 
Spirale 66 
Herz 66 
Bild 67 
Netz und Spinne 67 

HOBBY: 

Zinsenberechnung I 68 
Telefonregister 68 
Zinsenberechnung II 70 
Rechnungsprogramm 72 
Reisezeitrechner 74 
Mo rsecode 74 
Wallpaper 75 
Text-Editor 76 
Biorhythmus 79 
El iza 82 
Mehrwertsteuerberechnung 85 
Samurai 86 

TECHNIK: 

Temperaturumwandl ung 90 
Stopp-Uhr 90 
Blechabwicklung 90 
Benzinverbrauchsrechnung 91 
Bremswegkurve 92 
Widerstandsberechnung 92 
Serien- und Parallelschaltung von 
Widerständen 93 
Winkelumrechnung 94 

Befehlssatz des ZX 81 94 

Impressum 95 

Tips und Tricks zur Programmierung 
des ZX 81 96 

--
.. ... Expl. Sinclair-Programme 

I zum Preis von DM18,-* 

I Lieferanschrift: 

I Name,Vorname 

I Stra ße .Postfach 

I PLZ,Ort 

I Datum,Unterschrift I zuzüglich Versandkostenanteil DM 3 .50; In landspreise incl Mwst 
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Re polt 

Die Wucht auf Rädern: 90 PS aus 
einem Liter Hubraum- genügend Po
wer, um 215 Kilo Spitzentechnik samt 
Fahrer in knapp vier Sekunden von 
null auf hundert zu katapultieren , ge
nug auch für eine Höchstgeschwin
digkeit weit jenseits der 200-km/ h
Marke. Angesichts der gewaltigen ja
panischen Übermacht beschlossen 
die Bayerischen Motorenwerke nach 
60 Jahren , das mittlerweile etwas 
rückständige Boxer-Konzept durch ei
ne vö llig neue Motorenbauart zu er
gänzen. So entstanden die Motorräder 
der K 1 00-Serie, ausgestattet mit dem 
revo lutionären "Compact-Drive-Sy
stem " und bis unter den Alutank mit 
Elektron ik vol lgestopft-von der kenn
feldgesteuerten Zündung bis zur digi
tal geregelten Einspritzung mit Schub
abschaltung . Neue Wege suchten und 
fanden die Konstrukteure auch bei 
Fahrwerk und Antriebseinheit Auf 
einmal sieht die fernöstliche Konkur
renz zieml ich alt aus. 

Stellt sich die Frage, ob der Ge
burtsort der neuen Super-Bikes eben
falls in den Genuß des mächtigen ln 
novationsschubs gelangte, zumal die 
ehrwürdigen Boxer-Modelle aus dem
selben Berliner Stall stammen wie die 
K-Reihe. Immerhin steckten die Bay
ern innerhalb der letzten drei Jahre 
300 Millionen Mark in die Modernisie
rung ihrer preußischen Motorrad
schmiede. Das Ergebn is: " Wir haben 
die modernste Fertigungstechnologie 
in Europa, vielleicht sogar in der gan
zen Welt. Selbst die Japaner können 
zumindest heute nicht mit unserer 
Technologie in Berlin mithalten", so 
Dr. Eberhart C. Safert, Personalvor
stand der BMW AG und verantwortlich 
für die Sparte Motorrad. 

Woraus die HG-Redaktion messer
scharf schloß, daß sich in Berlin
Spandau neuerdings ein Eldorado der 
Computer und Roboter befinden müs
se und sich auf Wallfahrt begab. 

Der erste Eindruck vor Ort: Die 
bayerische Offensive sparte noch 
einige historische Denkmäler aus der 
industriellen Frühzeit aus, so etwa 
Verwaltungsbauten und die Hallen, in 
denen einst Flugzeugmotoren gefer
tigt wurden (unter anderem für die 
Ju 52). Neben dem Backsteingemäu
er beherrschen vorwiegend moderne 
Fabrikgebäude das 155 000 Quadrat
meter große Werksgelände nahe der 
Spandauer Zitadelle, auf dem seit 15 
Jahren sämtliche Motorräder der 
weißblauen Marke gebaut werden. 

32 000 Maschinen 
pro Jahr 

Altmodische menschliche Arbeits 
kraft konnte sich ebenfalls noch be
haupten: Trotz weitgehender Automa
tisierung arbeiten in Europas größter 
Motorradfabrik 1800 Beschäftigte. Sie 
fertigen in diesem Jahr 32 000 Ma
schinen, im nächsten Jahr könnten es 
schon 45 000 Stück sein , wenn es die 
Auftragslage erfordert. 

Die gigantische Summe, welche die 
Bayern in ihre Berliner Dependance 
pumpten - " nur" um ein neues Mo
torrad zu bauen - floß größtenteils in 
neue Produktionsan lagen. Jetzt wer
den in einem Zug zwei grundverschie
dene Typen gebaut (Boxer und Vier
zylinder) , in dreizehn verschiedenen 
Versionen. Exportspezifische Bestim
mungen erzwingen zudem nicht weni
ger als 600 unterschiedlich modifizier
te Motorenvarianten, von den Sonder-

Im Eldorado 
der Roboter 
ln Berlin entstand das modernste Motorradwerk 
Europas. Massiver Einsatz von Computern, 
Industrierobotern und ne~en Fertigungs
technologien sollen das Uberleben in der 
hartumkämpften Branche sichern 
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Report 

wünschen der diversen Behörden 
ganz zu schweigen . Eine Aufgabe, die 
nur mit Hilfe der Datenverarbeitung zu 
bewältigen ist. 

Bei BMW Berlin sorgen ein Sie
mens A 30 und ein IBM 4331 für den 
reibungslosen Fertigungsablauf. Der 
Siemens-Computer verfügt über den 
größtmöglichen Kernspeicher sowie 
drei Plattenspeicher (1 ,5 MByte, dem
nächst 2 MByte). Er dirigiert das Mon
tagesteuerungssystem MOST, soll 
heißen, er gibt das Tagesprogramm an 
die Montagerechner weiter, die ihrer
seits die 165 Gehänge steuern, auf 
denen die Motorräder Schritt für 
Schritt komplettiert werden. 

Lockere Schrauben verpönt: Der 
CNC-Automat arbeitet mit genau 
definiertem Drehmoment 

Etwa zwei Stunden dauert die Montage 
eines K 1 GO-Motors am regelbaren 
Rundtaktband in Halle 5 

Vollautomatisch wird der komplette Motor auf Kompression 
und Gesamtreibwiderstand durchgeprüft 

Die fertigen Motoren wandern perLiftins Zwischen Iager, 
bis sie vom Computer zum Einbau abgerufen werden 

Kollege IBM erstellt Monats-, Wo
chen- und Tagesprogramme entspre
chend den Vorgaben, die er vom Ver
trieb erhält. Er berücksichtigt dabei 
Kapazitätsgrenzen ebenso wie be
stimmte aktuelle Montagerestriktio
nen. Am Anfang steht also der Kun 
denwunsch nach einem bestimmten 
Modell mit einer bestimmten Ausstat
tung, am Ende die komplett verpackte 
und verschweißte Maschine. Dazwi
schen sorgen die Rechner und ihre 
Subsysteme dafür, daß vom Ventil 
Rohling bis zu r fertig lackierten Ver
kleidung jedes Einzelteil mit höchster 
Präzision angefertigt wird und zum 
richtigen Zeitpunkt am richtigen Man
tageplatz landet. Bei der Montage 
selbst mischen sie ebenfalls kräftig 
mit, wo es zweckmäßig ist. 

Daß der Roboter (noch) nicht das 
Maß aller Dinge ist, wird bei der Rah
menproduktion deutlich. Die verbann
te BMW nach Berlin-Reinickendorf, 
wo sich Schweißer um die Präzisions
arbeit kümmern , weil die Automaten 
vorerst nicht die nötige Genauigkeit 
liefern. Beim Bau der Motorkompo-

16 HC 

nenten ist Handarbeit dagegen fast 
völlig überflüssig geworden: Hier be
herrschen CNC-Maschinen das Feld. 
CNC (Computerized Numeric Control) 
bedeutet für die entsprechend ausge
statteten Maschinen, daß sie frei pro
grammierbar sind, mehrere Arbeits
gänge gleichzeitig erledigen und eine 
ganze Reihe versch iedener Werkstük
ke bearbeiten können. Außerdem prü
fen die meisten die Ergebnisse ihrer 
Bohr-, Fräs- oder Schraubarbeit selb
ständig nach und geben bei Unregel
mäßigkeiten ihrem Steuerrechner Be
scheid. 

Feinarbeit auf der Straße 

Sieben neue Transferstraßen und 
sechs CNC-Zentren richtete BMW für 
die mechanische Fertigung ein . Auf 
der größten Transferstraße, die vier
zehn Stationen umfaßt, werden in be
liebiger Reihenfolge Kurbelgehäu
seunterteil , Zwischenflansch oder 
Wasser-/Ölpumpengehäuse bearbei
tet- von 156 Werkzeugen und vollau
tomatisch, ohne menschliches Zutun. 

Allein mit dem Kurbelgehäuse be
schäftigen sich drei Transferstraßen 
und vier numerisch gesteuerte Bear
beitungszentren, je eine Tiefloch-, 
Bohr- und Honmaschine, drei Wasch
maschinen sowie eine Lecktestanla
ge. Die Maschinen müssen auch im 
Dauerbetrieb mikrometergenaue 
Feinarbeit leisten - so gering sind die 
Taleranzen bei Zylinderbohrungen 
und Kurbelwellen. 

Die CNC-Roboter übernehmen die 
Nachmessung, wechseln automatisch 
verbrauchte Werkzeugeinsätze und 
achten genau auf das vorprogram
mierte Drehmoment. Zuletzt werden 
die vier Zylinder des K 1 00-Motor
blocks in 30 separaten Tauchbädern 
mit einer 0,1 Millimeter starken Lauf
schicht aus Nickel und Silizium verse
hen - das sogenannte "Scanimet
Verfahren" stellt ein Novum im Bau 
mehrzylindriger Motorradmotoren dar. 

Der fertige Motorblock wandert jetzt 
auf das Rundtaktband in Hal le 5. In 
nerhalb von zwei Stunden entsteht 
hier ein kompletter Vierzylindermotor 
mit allem Drum und Dran. Mehrfach-
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An den Terminals erhalten die künfti
gen Motorräder ihre Montagekarten 
mit sämtlichen wichtigen Kennungen 

Vom Zubehör bis zum Bestimmungs
ort enthält der Ausdruck alle Daten 

Den Verkehr auf dem 1,2 Kilometer langen Fördersystem 
steuert der Computer - auch im Obergeschoß 

Die C-Haken können von den Monteuren auf die optimale 
Arbeitsposition angehoben oder verschwenkt werden 

schrauberkombinationen senken sich 
über die wachsende Antriebseinheit 
und ziehen Muttern oder Bolzen mit 
absoluter Gleichmäßigkeit an - be
sonders wichtig bei Motoren , die 
größtenteils ohne konventionelle 
Dichtungen auskommen. Die "streck
grenzengesteuerten " Werkzeuge 
melden ihren Rechnern das tatsächli
che Drehmoment zurück, die Compu
ter registrieren den Montageablauf 
und drucken bei Bedarf die entspre
chende Kontro ll -Dokumentation aus. 
Die einzelnen Motorkomponenten 
müssen nur noch von Hand in die 
richt ige Position gebracht werden , für 
die feinfühligen Kraftakte ist die Ma
schine zuständig. 

Nach der automatischen Ölbefül 
lung besteht das Aggregat seine erste 
Bewährungsprobe. Ein kräftiger Robo
ter bringt es auf Touren und mißt 

Nr. 7- Ju li 1984 

gleichzeitig Kompression , Öldruck, 
Axialspiel und Gesamtreibmoment 
Läuft der Test reibungslos ab, so star
tet der Vierzylinder eine steile Karrie
re, perLiftunter das Hallendach. Dort, 
im Motorlager, rotieren die Motoren 
aller Bauarten , bis sie der Zentralrech
ner zur Endmontage abruft. Die Kapa
zität des Motor-Sortierspeichers ent
spricht einer Tagesproduktion , also 
derzeit 150 Einheiten . 

Skilift für Motorräder 

Nach dem programmgemäßen Auf
ruf durch den Computer macht der 
Motor Bekanntschaft mit dem neuent
wickelten Fördersystem, einer Elek
trohängebahn mit 165 selbstfahren
den, elektroangetriebenen Montage
gehängen , die ihrer Form wegen auch 
C-Haken genannt werden . Am Beginn 

der 1 ,2 Kilometer langen Montage
strecke quittiert ein Monteur die An 
kunft des neuen Motors auf einem 
Laufzettel, den der Rechner mitliefert 
Der Ausdruck enthält neben Bar-Co
des Montagehinweise und Angaben 
über den Bestimmungsort, eine kom 
plette Geburtsurkunde sozusagen. Mit 
herkömml ichen Fließbändern hat das 
skiliftähnl iche System kaum mehr Ge
meinsamkeiten. Es gestattet die ge
mischte Montage so grundverschie
dener Fahrzeuge wie der K 100- und 
der Boxer-Modelle zur gleichen Zeit 
und in beliebiger Reihenfolge, den 
sturen Arbeitstakt eines Fließbandes 
ersetzt eine flexible lntervallsteue
rung , die der einzelne Monteur beein
flussen kann. Eine raffin ierte Anord
nung von Warteschleifen verhindert 
den abrupten Stillstand der gesamten 
An lage. 

HC 17 
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Und menschenfreundlich ist die 
Hängebahn auch: Jeder C-Haken läßt 
sich um 360 Grad drehen und per 
Knopfdruck in der Höhe verstellen, 
entsprechend der Körpergröße des 
Monteurs und der bequemsten Zu 
griffsmöglichkeit. 60 Arbeiter bauen 
neben dem Fördersystem die Unter
gruppen zusammen , 180 komplettie 
ren die Maschinen , die an den C-Ha
ken langsam weiterlaufen . So entsteht 
zusehends ein fahrbereites Motorrad: 
An Motor und Getriebe werden Ein
armschwinge, Kardan und Hinterrad 
montiert, es folgen Auspuffanlage, 
Rahmen, Gabel , Vorderrad, Lenker, 
Sitzbank und Tank. Bei den Boxer
Modellen erfolgt die Montage bauart
bedingt in einer anderen Reihenfolge: 
Der Doppelschleifenrahmen nimmt 
den Zweizylinder-Motor auf, dann fin
den die restlichen Komponenten ihren 
endgültigen Bestimmungsplatz . 

Ein Traum am Haken: Die Maschinen bleiben bis zum Rollenprüfstand fest auf 
dem Montagegehänge fixiert 
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Die komplizierte Weiche zum Band 2 oder zur Verpackung Ab in die Kiste - die BMW ist fertig für die erste Reise 

Das Netz der Datenverarbeitungs
anlage reicht bis in den letzten Winkel 
der Hallen. Der Rechner steuert nicht 
nur den Montageablauf für jede ein
zelne Maschine, er ordert auch Tau
sende von Einzelteilen , überprüft die 
Lagerbestände und sorgt dafür, daß 
das benötigte Teil rechtzeitig am rich 
tigen Montageplatz landet. 

Die fertigen Motorräder schweben 
in sternförmig angeordnete Testkabi
nen , immer noch fest auf den Gehän
gen verankert. Jetzt laufen die Moto
ren erstmals aus eigener Kraft. Leer
lauf und Abgaswerte, Zündwinke l und 
Unterdruck müssen stimmen , sonst 
ist eine Nachregulierung fällig . Gleich 
darauf verlassen die Bikes kurzfristig 
ihren C-Haken: Auf dem Rollenprüf
stand, der Geschwindigkeiten bis zu 
120 Stundenkilometern simuliert, 
überprüft ein Testfahrer Federung, 
Bremsen , Kupplung , Getriebe und 
Fahrverhalten. Ganz ohne Computer-
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das Feingefüh l eines eingefleischten 
Motorradfahrers kann vorerst noch 
kein Sensor ersetzen , wenn es gilt, 
auch kleinste Macken aufzuspüren. 

Roboterweil mit 
menschlichen Zügen 

Wenn keine Beanstandungen vor
liegen, folgt das " Finish ", wiederum 
am Haken: Die Grundversionen wer
den mit Verkleidungen , Zubehör und 
Sonderausstattungen - etwa für den 
Behördeneinsatz - versehen. Dann 
geht es wieder aufwärts in Richtung 
Hallendecke: Über eine Schleife ge
langen die Motorräder zur Verpak
kungsstation, wo sie nach der Konser
vierung automatisch in einen Holzver
schlag verstaut werden. 

Eine Riesenmaschine wickelt an 
schließend das teure Stück in Plastik
folie ein, die sich unter einem Heißluft
gebläse eng an die Konturen der Kiste 

anschmiegt. Den Rest erled igen Ga
belstapler. Sie karren alle drei Minuten 
eine Maschine in die Versandsammel
stelle, die letzte Station vor der großen 
Reise. Acht Stunden hat es gedauert, 
bis aus einer Unzahl von Einzeltei len 
ein fertiges Motorrad entstanden ist -
und damit ein faszinierendes, kompro
mißloses Stück Technik, konzipiert 
aus einer High-Tech -Philosophie , die 
das Endprodukt ebenso prägt wie sei 
nen Werdegang. in Berlin -Spandau 
wird vor allem eines deutlich : Die drit
te industrielle Revolution beschert uns 
eine Roboterwelt, aber eine mit 
menschlichem Gesicht. Rationalisie
rung durch Mikroelektronik vernichtet 
zumindest in diesem Fall keine Ar
beitsplätze, sondern schafft neue, 
wenn auch gänzlich andere Beschäfti 
gungsmög/ichkeiten. Der Computer 
allein nützt allerdings wenig: Neue 
Ideen und der Mut zum Risiko sind 
mindestens ebenso wichtig. - hs 
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Stichwort: 
BASIC (2) 
Die wichtigsten Begriffe aus der 
Computertechnik -
in Stichworten zusammengefaSt 

3. Eingebaute Funktionen 
BASIC- Benutzungs- Bedeutung 
Zeichen weise 

Nützliche Formeln: 

4 * ATN(1) Kreiszah l :n: 
EXP (1) Zahl e 
INT (A + .5) Runden der Zahl A auf die nächstli e-

gende ganze Zah l. 

X- INT (X) Nachkommastellen für positives X. 
ABS(X) - INT Nachkommastellen einer beliebigen 
(ABS(X)) Zahl X 
A - B* INT Rest von A bei Division durch B (A 
(AI B) und B mit gleichen Vorze ichen) 
PI = 4 Ergibt den Sinus des Winkels A, 
* ATN (1) wenn dieser im Gradmaß angegeben 
SIN (PI wird 
* A I 180) 
INT (6 * RND Eine zufällige "gewürfelte" Zahl von 
(1 )) + 1 1 bis 6 
INT (49) Eine Lottozahl 
* RND(1 )) 
+ 1) 

4. Variable 
BASIC- Benutzungs- Bedeutung 
Zeichen weise 

LET ... 
= . . . 

10 LET 
A=2.718 
20 LET 
B =A+ 1 
30 LET 
A =A+ 1 
40 LET A = 
SIN(10 *B) 
50 LET A 
=AI (A+1) 

Hier steht links vom = -Zeichen eine 
Variable, das heißt der Name eines 
Speicherplatzes. Rechts steht ein 
Rechenausdruck, der zusammenge
setzt sei n kann aus Zahlen , Funktio
nen und Variablen . Diese Variablen 
so llten schon früher im Programm 
aufgetreten sein. Der Befehl veran 
laßt die Berechnung des Ausdrucks 
unter Verwendung der aktuellen 
Werte der Variablen und weist das 
Ergebnis der links stehenden Varia
blen zu. 
Rechts und links darf dieselbe Varia
ble auftreten wie etwa in Zeile 30, wo 
A um 1 erhöht wird. 
Also bedeutet = keine Gleichheit, 
sondern eine Wertzuweisung. Der 
Sachverhalt wäre besser beschrie
ben durch einen Pfeil, zum Beispiel 
A ~ B+ 1. 
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zumSammeln 

BASIC- Benutzungs- Bedeutung 
Zeichen weise 

% 

Auch 
möglich: 
10A =2.718 
20 B = A + 1 

Falsch: 
70 A = B = 5 
Richtig: 
70 A = 5 : 
B =5 

Nützlich: 
100 LET 
A = A+B 
110 LET 
B = A - B 
120 LET 
A = A - B 

150 LET 
B% = 120 

A, B, C 
A0, H2, 09 
RA, ZW, EB 

Meist 
zulässig : 
WERT 
MARTIN 
SIGNAL 
MAERZ 

Nicht 
zulässig : 
WIRT
SCHAFTS
INDEX 
MONAT 
INTEGRAL 
STANDARD 
FAKTOR 

Die Reihenfolge, in der Wertzuwei
sungen vorgenommen werden, ist 
wesentli ch. 
Das Wort LET ist nicht unbedingt er
forderlich, es wird aus Bequemlich
keit meist weggelassen. 

Mehrfache Wertzuweisungen durch 
eine Kette von Gleichheitszeichen 
sind nicht möglich . 

Vertauschung der Werte, die in A 
und B gespeichert sind, ohne Benut
zung einer dritten Variablen. 

Wenn von vornherein feststeht, daß 
eine Variable nur ganzzahlige Werte 
besitzen soll, ist es aus maschinen
internen Gründen zweckmäßig, an 
den Variablennamen% anzuhängen. 
Nichtganze Werte werden dann ab
gerundet. 
(Diese Möglichkeit ist nicht bei allen 
Rechnern vorgesehen ; auch ist die 
Symbolik nicht einheitlich.) 

Als Namen von Variablen kommen in 
Frage: 
a) Einzelbuchstaben, 
b) ein Buchstabe und eine Ziffer, 
häufig auch: 
c) Buchstabenpaare. 

Viele Computer erlauben auch län
gere Variablennamen , jedoch wer
den häufig nur die ersten beiden 
Buchstaben beachtet (zum Beispiel 
bei APPLE II, VC 20). Andere Geräte 
(zum Beispiel ZX 81) beachten alle 
Zeichen. 
Vorteil längerer Namen: bessere 
Lesbarkeit und Verständlichkeit des 
Programms. 
Nachteil : Fehlerquelle bei unbeab
sichtigter Verwendung zweier Na
men mit übereinstimmenden ersten 
und zweiten Buchstaben (zum Bei
spiel MARTIN und MAERZ). 
Nicht zulässig sind Variablennamen , 
die eine für BASIC-Befehle oder 
-Funktionen reservierte Zeichenfol 
ge enthalten. Eine Liste der reser
vierten Wörter finden Sie in dem 
Handbuch Ihres Computers. 

Aus Weber-Mrowka, Grundkenntnisse BASIC, Giradet-Verlag, Essen, 5,80 Mark 
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Leserbriefe 

Ran an die bits I liegt, wenn sie tik. Es wird end-

' ' I1it großem 

dem Computer lieh Zeit, daß 
feindlich gegen- sich Frauen nicht 

Interesse ha- überstehen . Viele - länger als Dumm-
be ich Ihren Bei- lassen Einstiegs - chen am häuslichen 
trag ~elesen. Ich chancen aus, Herd fühlen und 

Vogel -Verlag bin 2 Jahre alt statt es einfach aktiv werden . 
Redaktion HC undbesitze seit mal zu versuchen . Frauen in der Com-
Bavariaring 8 zwei Jahren einen Bits beißen nicht! puterbranche sind 
8000 München 2 Computer. Seither Franziska Iseli , von einem Großteil 

ist Programmieren CH-3006 Bern ' ' der I1ännerwel t nur 
erwünscht, um 
I1änner zum Kauf 
eines Computers 
zu animieren. 

' ' I1i t Begeiste-
Fazit : Frauen sind 

rung, und sehr wohl in der 
nicht ohne ein zu- Lage , mit einem 
stimmendes Lä- Computer umzu-
cheln , las ich gehen . 
Ihren Artikel Sandra Kettenring 
"Die Nachtprobe" . 6 6 50 Romburg ' ' Ich kann leider 
alldie Erfahrun-
gennur bestäti-
gen. Ich bin 16 

··t-:, .IJI ' ' Erfahrungsge-Jahrealt und seit 0~-;=_;;~::: i~. 
ungefähr einem mäß stimme i ch 
Jahr vom "Compu- 1! ".:::-- ', der Autorenmei-. -

tern" gefesselt. 
.... ")' 

nu ng zu. Ich , 28, 
Unterstützt werde seit August '83 · 
ich von meinem 

( Kein l!!'mmchen I 
Spectrum User, 

"technikerfahre- mein liebstes schreibe und v er-
nen" Vater . Hobby. Die Be- kaufe Programme, 
Wenn ich in Kauf- s chaf fung eines ' ' Ein hervorra- leite nebenbei 
häusern in die Computers gab in gender Arti- ei~e~ Sinclair-
Computer- Abtei - meiner Famllie kel, bravo . Ich Benutzer-Club , 
lung gehe, über- keinen Anlaß zu bin 19 Jahre alt, unterrichte BASIC 
fällt mich immer großen Diskussio- Besitzerin eines und teste leiden-
ein ungutes Ge - nen. Der Einstieg Computers und ge- schaftlieh gerne 
fühl. Es hat den in die Computerei höre wohl zu den Programme, wobei 
Anschein, als sei war bei mir über- wenigen Frauen, mich mangelnde 
dies eine "heili- haupt kein Pro- die sich von dem Abbruchsiche-
ge Stätte", die blem. Fachchinesisch rungen in der Re-
ausschließlich Nein Mathematik- der Computer-Wer- gel enttäuschen . 
männlichen Wesen lehrerbot fakul - bung nicht haben Außerdem mag ich 
zugänglich ist. tative Mathe- bange machen Hunde und Katzen 
Wohl deshalb, aber stunden an. Dabei lassen. Ich habe und mache ~erne 
auch wegen meiner lernten wir zu- mich aufgemacht, Musik (im lay-
geringen Erfah- erst BASIC, spä- den "Herren der back) . Bei diesen 
rung, habe ich da- ter vertieften wir Schöpfung" Trotz Kombinationen 
her noch nie an unsere Kenntnis - zu bieten. Da ich ernte ich fast 
diesen Ständen se . Diese Kurse somit I1i tglied immer großes Stau-
"computert". Fast waren für alle In- einer weiblichen nen . 
genauso läuft es teressierten of- I1inori tät bin, I1e in Rat: Frauen, 
ln der Schule ab. fen, allerdings habe ich mich um so ran an den Speck! 
Mutig habe ich mußte man ein paar mehr über Ihren Wenn ihr nicht ab-
mich in die Benut- Stunden in der Bei trag gefreut. soluten Schrott 
zerliste einge- Woche von der Einerseits wegen liefert, braucht 
tragen, aber im Freizeit "opfern". seinesprogressi- ihr in dieser 
Computerraum war Aus meinen Erfah- ven Tenors und an- Branche ( no eh! ) 
ich noch nie. Es rungen schließe derersei ts wegen nicht besser zu 
bleibt einem nur ich 2 daß es wohl seiner schonungs- sein als die I1än-
das Selbststudium. wenlger an der Um- losen Aufdeckung ner. 
Carmen Winkler wel t, als an den der Hintergründe Erika Hälseher 
8000 München 80,, Mädchen selber dieser Problema- 2730 Zeven ' ' 
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HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann: 

I dt. Literatur - I BasicXL 
Compiler l 

CPM für Atari 
Rana-Fioppy 
Touch-Tablett 
Erweiterungsber. viele Adventure- und 

Actiongames 
Telefonmodem 
Drucker 

I Flightsimulator, Dimension X, Moon Patrol, Dark Crystal, N. Y. C. I 
und das alles bei 
Info anfordern: 

HAASE-Computersysteme, Wiedfeldstr. 11, 4300 Essen 1 
Telefon 02 01 - 42 25 75 

Original Tl-Produkte· Fremdenbieter für Tl 99/4A ·lmporlarlikel für Tl 99/4A 

Hardware: 
Umfangreiches Angebot für Texas Instruments 

Tl-Box, Disklaufw., Contr. 
32 K-Erw.+lO Disk. 
32 K-Erw. extern 
Druckerinterface extern 

1698,-
428,-
348,-

Drucker GP 50+ Kabel + 
Druckerinterface extern 798,-
dito mit GP 550 1198,-
dito mit EPSON RX 80 1448,-
dito mit EPSON FX 80 1990,-
Graphik Tableau 298,-
Sprachsteuereinheit 348;-
RGB-Monitor+Modulator 1030,-
Superjoyst. e infach 39,-

zweifach 75,-

TI99/4A 
Software: 
Editor Assembler 189,
Extendet Basic lieferbar! 
Parsec 79,-
Aipiner 79,-
Tunnels of Doom 79,-
Adventure Modul 79,-
TI-logo II 320,-
TI-Writer 320,-
Mathematik I 99,-
Car Wars 39,-
Munch Man 79,-
Tomstone City 39,-

US-Spiele: 
Moon Mine, Sewermania, 
Bigfoot, Meteor Belt, 
M•A•S•H, Microsurgion, 
Dernon Attack, Hopper, 
Star Treck, Jawbreaker II, 
Slymoids, Munchmobile, 
Moonsweeper, Baseball*, 
Terry Turtle's Adventure*, 
T athom je Modul 99,
* Sprachsteuereinheit 
notwendig!!! 

Atari-Spiele Tl 99: 
Defender, Donkey Kong, 
DIG-DUG, Moon Patrol, 
Pac Man, Centipede, 
Mrs. Pac Man, Pool Position 
Jungle Hunt 

je Modul 99,-

Sonstiges: 
Flugsimulation 49,-
Staubschutzhaube aus 
Kunstleder 29,-
und,und,und,und! 

-SHARP- -sHARP- MZ-700 Brother, Silver Reed, Seikosha, HP, Abdeckhauben 
P -C 3 M Scotch, Apple, Sanyo, K tl d 't L . 

Pocket Computer ~17~,.;,~~ko~m:,_u~~~ra~-_AAM Commodore, Atari uns e er m1 e~nen 
PC 1500 375,- CE 150,- PC 1500 A, ~~c~~s"Ä~~~~Jer HF-Modulator Zubehör: für n 99/ 4A, CBM 64, 29,90 

PC 1245, PC 1251, CE 125 PC 1401 , CE 126 p 1190,- Monitore, Disketten, Drucker- Atari 600, MZ 700 
PC 1212, CE 12 2 ~: ~- Floppyfür MZ-700 m~ buffer, Disketten-Organisation, FX 80 39,90 QX 10 99,00 

Sowie Systemhandbücher +Zubehör 1390,- Computer-Mobel, Papier Sonderanfertigungen kein Problem! 

22 HC 

Preise Stand l. 5. 84 ·Alle Preise incl. MwSt. ·Preisliste anfordern!· Lieferung erfolgt per NN oder gegen Verrechnungsscheck. 
Bestellungen über DM 500,- werden frei Haus geliefert, unter DM 500,- werden DM 5,- Versondpauschale berechnet. 

RADIX Bürotechnik · Bornstraße 4 + Heinrich-Borth-Straße 13 · 2000 Hamburg 13 · Telefon 049/4416 95 ·Telex 2136 B2 RADIX 

Die perfekte Erweiterung Ihres CBM64 .,a.;; ..... ~ ... ii.Yolo~....,.lo6Ajij~ 
mit Zukunftperspektiven MH~UHWdo<, um .. ~.w 

----- -. ---··---···-
Digitale Uhr 
Mischmöglichkeit { Grafik-Text, auch in ~arbe 

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 CBM64 kann frei zugeschal
tet werden. 

Im Preis .. 
inbegriffen AUSSERGEWOHNLICHER 
DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER 

mit umfangreicher deutscher Betriebsanleitung 

/ GRAFIKKARTE DM 299,-
von ROOS-Produkten! 
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Der einfachste Weg - Sie 
schreiben an unsere Redak
tion. Bitte geben Sie alle Ihre 
Vorstellungen an. Wir veröf
fentlichen dann Ihre Anschrift 
unter Neugründungen. 

Sie können einen monatli
chen oder jährlichen Club-Bei
trag erheben, um die anfallen
den Unkosten für Telefonate 
und Porto zu decken. 

Wenn Sie keinen eingetra
genen Verein (e. V.) gründen 
wollen, wäre dies alles. 

Die Veröffentlichung in der 
Clubecke von HC ist natürlich 
kostenlos. 

~~~l .. ~ •. ~·'~""::"~'· -·- - .. -._ ~.~ 

~~~)~/~=·rt. !._}-~·~~--· •• -) ~~.:l 
Der Freedom 's-Just-Anoth 

er-Word -For-Nothin-Left-To
Loose-Computer-Ciub besteht 
seit Juli 1983 und ist für Atari
Benutzer gedacht. Regelmäßi
ge Treffen finden nicht statt, es 
besteht aber Kontakt zwischen 
den einzelnen Mitgliedern . Ei
ne Club-Zeitung gibt es vorerst 
noch nicht, jedoch werden Tips 
und Infos untereinander aus
getauscht und weitergegeben . 
Ein Club-Beitrag wird nicht er
hoben. Ziele des Clubs sind 
- Erfahrungs- und Informa

tionsaustausch 
- Unterstützung bei Hard- und 

Software-Problemen 
- Hilfe für Einste iger 
Programmaustausch ist mög
lich. Interessierte wenden sich 
an 
Wolfgang Maisei 
Saarstraße 50 
3180 Wolfsburg 1 
Telefon (0 53 61) 1 70 69 

Der Casio-FP-200/PB-700-
Ciub besteht seit November 
1983. Viermal im Jahr er
scheint ein Club-Magazin. Der 
Club unterstützt das Arbeiten 
mit den Computern FP-200 
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und PB-700 inklusive Zube hör 
wie Floppies, Plotter, Drucker 
und demnächst auch Daten
fernübertragung. Infos gegen 
Rückporto bei 
Manfred Gohly 
Schlesienstraße 13 
5300 Bonn 1 

Dragon Club 
Rainer Weber 
Danziger Straße 45 
4052 Korschenbroich 1 
Telefon (02161) 644741 

Dragon Arcada 
Peer Puppen 
Wilhelmstraße 17 
4055 Niederkrüchten 1 

Dragon Computer Club Vier
sen 
Jürgen Heske 
Eintrachtstraße 1 
4060 Viersen 
Telefon (0 21 62) 5 09 35 

Die Mitgliedschaft ist in allen 
Clubs kostenfrei.' 

r •• ,, •••. - ··:-""~11 
- ~- - - -- -- ~ ... 

' ~ (.- J.;. J.2.:~'>!;, .. ~.:~~ 

Computer Club SV-328 
Weizengasse 2 
4063 Hörsching 
- Clubabende 
- Informationsaustausch 
- Programmaustausch 
- Kurse (BASIC, Assembler) 
- Aufbau einer Software-

Bibliothek 
- Herausgabe von Club-Infos 
- Vermittlung günstiger 

Einkaufsquellen 

CUGL 
Computer User Group 
Langenhagen 
Riemer Hof 11 
3012 Langenhagen 

Der Computer-Club bietet 
einen Ze itschriften- und Bü
cherservice. Es werden Kurse 
und Wettbewerbe durchge
führt, und es wird ein Softwa
re-Vertriebs-Pool gebildet. 
Man trifft sich einmal wöchent-

Clubseite 

000 [X)OOOOOOO 000 

&00 000000000 DDD · 
00 o~wooooo 000 oo Q oaooo ooo 

t:JI o88888 

lieh (in Zu kunft häufiger) Will 
kommen sind alle Computer
Modelle(-Fans). 

Computerclub Hamburg 
Volkmar Eisenach 
Hüllenkoppel 31 
2000 Harnburg 73 
Tel. : (040) 6724911 

Der Club richtet sich an die 
Commodore-VC 20-Anfänger. 
Natürlich sind auch Mädchen 
willkommen . Aufgabe ist der 
Programmaustausch, umfang
reiche Beratung, Tips und 
Tricks von Fortgeschrittenen. 
Info gegen Rückporto. 

CCK 
Computer Club Karlsruhe 
Georg Lange 
Badener Straße 7 
7575 Ebersteinburg 

Für VC 20, C 64 und Tl-99/ 
4A sind Drucker, Datasette 
und Floppydisks vorhanden. 
Ein Club-Info ist in Vorberei 
tung. Voraussichtlicher Mit
gliedsbeitrag 12 bis 24 Mark. 

Home-Computer-Club 
Mannheim 
Volker Schuh 
Windeckstraße 7 
6800 Mannheim 1 
Tel.: (0621) 825133 

CBM-Softwareclub 
Lothar Hofmann 
Schrotacker 27 
8650 Kulmbach 

CBM-Softwareclub VC 20 
Timo Kissel 
Neidensteiner Höhe 14 
6921 Spechbach 
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Vergleichstest 

Wer ist der schnellste - acht Benchmark-Tests überprüfen sechs 
Computer auf ihren internen Datenfluß 

Die erste Pause hat gerade begon
nen . Auf dem Schul hof stehen die 
Schüler der Klasse 8a nebeneinander. 
Der Klassensprecher, groß und 
sch laksig , baut sich vor den anderen 
auf, malt eine Marke an die Wand der 
Schu le und meint: " Keiner von euch 
ist größer als ich " . Die anderen sind 
verdutzt. Sie stellen sich der Reihe 
nach auf und vergleichen ihre Größen. 
Tatsächlich , Manfred ist der größte. 
Manfred hat, sch licht und ergreifend 
ausgedrückt, eine Benchmark an die 
Wand gemalt. Allerdings, und das se i 
ganz ausdrücklich betont, dieser Ma
xi malwert, mit dem andere Größen 
verg lichen werden , sagt nichts dar
über aus, wer von den Schülern der 
Klasse 8a der schnellste Läufer oder 
der beste Schwimmer ist. 

24 HC 

Für Computer gelten diese geschil
derten Wettbewerbsbedingungen 
analog . Die bekanntesten Benchmark
Tests im Klein-Computer-Bereich 
sind nun einmal die Geschwindig 
keitsvergleiche. Sicher sind auch an
dere Spezies überprüfbar, etwa die 
Rechengenauigkeit oder die für ein 
" Normprogramm " notwendige Größe 
des Speicherbereiches. 

Kilobaud-Programme 

Als es die ersten Klein-Computer 
am Markt gab, war natürlich das Inter
esse groß, wer der schnellste von ih
nen sei. Deshalb rief die damals sehr 
bekannte amerikan ische Zeitschrift 
"Kilobaud-Microcomputing " die 
Benchmark-Tests ins Leben. Acht 

verschiedene Testprogramme mußten 
die " Byte-Denksportler " absolvieren, 
bevor eine Entscheidung über ihre 
Datenspurtfähigkeit getroffen werden 
konnte. Diese Tests sind nun für Ho
me-Computer umgeschrieben wor
den und von BM1 bis BM8 numeriert. 
ln der Tat ermöglichen sie ein Auste
sten des BASIC-Interpreters au f seine 
Geschwindigkeit bei der Programm
ausführung. Die Benchmark-Soft
ware ist Schritt für Schritt (BM1 bis 
BM8) aufeinander aufgebaut. Im Klar
text bedeutet dies, daß nach der Ein
gabe des ersten Programmes das fol
gende durch einfaches Einfügen wei 
terer Programmschritte erzielt wird. 
So entsteht BM3 aus BM2 durch Ein 
fügen der Programmzeile 510 - so 
einfach ist das. 
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Auf die Plätze, 
fertig ... 

Bevor es richtig losgeht, müssen 
Sie Ihre Stoppuhr auf Null setzen. Das 
Starten der Benchmark-Tests wird am 
Bildschirm durch ein "S" für Start an
gezeigt. Jetzt heißt es aufpassen nach 
der Devise: Finger am Stoppdrücker, 
Auge am Bildschirm. Da ist es nämlich 
schon , das " E" wie Ende gut, al les 
gut. Wer allerdings seine Reaktions
zeit bezweifelt, der kann die K- End
werte beim BM1 -Programm in Zeile 
400 von 1000 auf 10 000 heraufset
zen. Damit erhält man dann statt 1 ,4 
Sekunden den zehnfachen Betrag, ist 
allerdings dann auch um diesen ge
nauer. Wenn die Zehntelsekunde ge
wünscht wird, dann können Sie sich 
bis 100 000 hochschrauben. 

Wer Programme genau miteinander 
vergleicht, wird sofort wissen, warum 
der achte Test so kurz verläuft. Das 
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liegt daran, daß die Schleife, die sonst 
einen 1 OOOmaligen Durchlauf abso l
vieren muß, hierbei nur 1 OOmal abge
arbeitet wird. 

Ausnahmen bestätigen die Regel. 
So versteht eben nicht jeder Home
Computer das gleiche BASIC. Bei den 
Benchmark-Tests 5, 6 und 7 ist bei 

Benchmark-Test 
1 2 3 4 

Vergleichstest 

Sinclair-Rechnern END durch STOP 
zu ersetzen. ln der Ze ile 530 des ach
ten Programms ist mit dem Zeichen i 
die Potenzierung gemeint. Außerdem 
gilt es, zwischen THEN und 500 in der 
Zeile 600 beim Sinclair-ZX 81 und 
Spectrum und Atari 600 XL ein GOTO 
einzufügen . - rf 

5 6 7 8 

zx 81 17,7 27,2 54,1 63,2 74,2 199,9 276,2 92,0 

Spectrum 4,7 8,5 16,8 19,5 23,1 52,7 77,1 24,2 

vc 20 1,4 8,2 15,3 16,9 18,2 26,9 42,4 9,9 

c 64 1 ,5 9,5 18,0 19,9 21,5 31 ,9 50,5 11 ,7 

TI-99/4A 2,9 8,9 24,0 24,6 26,2 61 ,9 84,8 41 ,1 

Atari 600 XL 2,3 7,3 16,1 22,9 26,4 40,1 60,7 44,9 

Die ermittelten Zeiten wurden "von Hand " gemessen. Dabei bedeutet die 
Angabe 1. 03,2 eine Minute, drei Sekunden und zwei Zehntelsekunden 

10 REM BM1 
300 PRINT " S" 
400 FOR K= 1 TO 1000 
500 NEXT K 
700 PRINT " E" 

10 REM BM2 
300 PRINT "S" 
400 K= O 
500 K= K+1 
600 IF K<1 000 THEN 500 
700 PR INT " E" 

10 REM BM3 
300 PRINT " S" 
400 K= O 
500 K= K+1 
510 A=K/K* K+K- K 
600 IF K<K1 000 THEN 500 
700 PRINT " E" 

10 REM BM4 
300 PRINT "S" 
400 K= O 
500 K= K+1 
510 A= K/2*3+4 - 5 
600 IF K<1 000 THEN 500 
700 PRINT " E" 

10 REM BM5 
300 PRINT "S" 
400 K= O 
500 K= K+1 
510 A= K/2*3+4 - 5 
520 GOSUB 820 
600 IF K<1 000 THEN 500 
700 PRINT " E" 
800 END 
820 RETURN 

10 REMBM6 
300 PRINT "S" 
400 K= O 
430 OlM M(5) 
500 K= K+1 
510 A= K/2*3+4 - 5 
520 GOSUB 820 
530 FOR L= 1 TO 5 
540 NEXT L 
600 IF K<1 000 THEN 500 
700 PR INT " E" 
800 END 
820 RETURN 

10 REM BM7 
300 PRINT " S" 
400 K= O 
430 OlM M(5) 
500 K= K+1 
510 A= K/2*3+4 - 5 
520 GOSUB 820 
530 FOR L= 1 TO 5 
535 M(L) = A 
540 NEXT L 
600 IF K<1 000 THEN 500 
700 PRINT "E" 
800 END 
820 RETURN 

10 REM BM8 
300 PRINT " S" 
400 K= O 
500 K= K+1 
530 A= K i 2 
540 B= LOG(K) 
550 C= SIN(K) 
600 IF K<100 TH EN 500 
700 PRINT " E" 

Benchmark- Tests sind immer gefragt. Hier die erforderlichen Programme 

Sek. 
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WISsen 

Malerei mit dem 
LichtgriHel 
Die Optoelektronik bringt mit dem Light-Pen eine ideale Ergänzung für 
die Computerei. Grafiken und Befehle lassen sich ausführen 

Die Zuschauer folgten gebannt der 
Vorführung. Gefü hrt von sch lanker 
Hand, zog der Kugelschreiber auf ei
ner Bil dröhre se ine Kreise. Häuser, 
Bäume, Autos, eine Stadt - der Bild
schirm bot fast keinen Platz mehr. Die 
" Software-Lady" schrieb nun das 
Wort " Ende " rechts unten ins Bil d. 
Tatsäch lich nahm der Monitor se inen 
dunklen Anfangszustand wi eder an. 
"Jetzt sch reibe ich einmal Steuer " . 
Gesagt - getan , ein Auswah l-Menü 
entfachte sich rasend schnell und in 
leuchtenden Farben auf dem Sch irm. 
Der Kugelschreiber tippte in das Fe ld 
" Einkommensteuer" . Und flug s er
schien wieder eine Auflistung mit Be 
griffen. Ganz oben bli nkte jetzt eine 
Marke mit der Beze ichnung " Hil fe" . 
Die kurze Berü hrung mit ihr genügte. 
Das Hi lfe- Menü " rollte " sich in se in er 
ganzen Grö ße und mit atemberauben 
der Geschwindigkeit von oben nach 
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unten über die Bildsch irmfläche. Ein 
Raunen ging durch die Reihen der 
Beobachter. Und manche hatten ih re 
Zweife l, ob da nicht viell eicht ein ganz 
klein wen ig Magie mit im Spiel wäre . 

RaHinierte Technik 

Von Magie keine Spur. Und der 
mutmaßliche Kuge lschreiber entpuppt 
sich als sch lichter Light-Pen (eng l. 
Lichtstift, -griffel). Doch wie man vi el
leicht annehmen mag, besteht dieser 
sch lanke Stift nicht aus Glühlampe, 
Batteri e und Taste r. Das kann näm li ch 
gar nicht funktion ieren , da die normale 
Fernseh -Bildröhre nicht Licht emp
fängt , sondern aussendet. Die Vermu
tung , der Lichtgriffel se i ein optischer 
Empfänger, ist dagegen richtig. ln der 
vermeintlichen Minenöffnung ist näm
lich ein Fotohalbleiter (Fotod iode oder 
auch Fototrans istor) eingebettet. Wie 

aber gelangt nun das Licht der Bild
röhre auf das opto-elektron ische Bau
tei l und dann in den Computer? Mit 
einem Elektronenstrah l wird das Fern 
sehbild in 625 horizontalen Zeilen von 
links oben nach rechts unten , 25mal in 
der Sekunde geschrieben. Wenn der 
Lichtgriffel an die Bildröhre gehalten 
wird , so belichtet der vorbeihuschen 
de Elektronenstrah l für die Dauer von 
64 Mikrosekunden den Light-Pen . 
Dieses Lichts ignal wird nun durch den 
Foto-Halbleiter in elektrische Informa
tion gewandelt. Einmal muß der richti 
ge Pegel (Am pli tude) für die nachge
schaltete Computer-Elektronik er
zeugt werden, zum anderen gilt es 
auch, eine gewisse Störfest igke it ge 
genüber Fremd licht-Einwirkungen zu 
erzielen. Dazu ist eine Kippstufe in 
den Stift integriert. Sie registriert nur 
zwei Vorgänge als einen und wird 
auch als Flip-Flop bezeichnet. Ist der 
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Wissen 

Fototransistor Abstandsbolzen Rip- Flop Ausgangssignal 

Oie kleine Platine ist im Lichtgriffel integriert. Sie sorgt dafür, daß aus Licht Computer- lnformation entsteht 

empfangene Strahl einmal ausgewer
tet, so wird er an den Computer wei
tergeleitet, der von sich aus sofort die 
Bi ldaufbereitung mit programm -ge
stützten Informationen vers ieht. Die 
Bildaufbere itu ng verg leicht den Start
Zeitpunkt des Elektronenstrahles -
links oben am Bi ldanfang sozusagen 
mit der dazwischen verstrichenen 
Zeit, bis der opto-elektron ische Im 
pu ls des Lichtgriffels eintrifft. Auf
grund dieser Zeitd ifferenz weiß diese 
Elektronik mill im etergenau, wo sich 
der Lichtgriffe l auf der Sch irmfläche 
befindet. 

v~-einfach 
gespeichelt 

Wird der Lichtgriffe l auf eine be
st immte Menüzeile gehalten, die es zu 
verändern gilt, so findet im Computer 
ein Vergleich zwi schen Standort des 
Lichtgriffels und Menüzeil e statt. Ist 
also im Programm etwas über eine 
Veränderung gespe ichert, so wird die
se durchgeführt. 

Die Marktüllersieht 

Zwölf Home-Computer können mit 
einem Lichtgriffel versehen werden. 
Aber, und das muß betont werden , 
ohne Software ist auch der Lichtgriffel 
machtlos . Da muß dem Computer 
schon die nötige Information durch 
Kassette oder Diskette verraten wer
den, bevor er bereit se in wird, ge 
wünschte grafische Sprungbefeh le 
oder Zeichnungen zu verwirkli chen. 
Ein Home-Computer hat ih n bere its 
integ riert. Der T07 von Thomson 
Brand ist schon werkse itig mit ein em 
derart igen Zubehör versehen worden. 
Es braucht selbstverständl ich auch 
nicht erwähnt zu werden, daß die Soft
ware für den Zeichenkünstler verfüg 
bar ist. - rf 
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Computer 

Oie Computer-lnformation wird von der Software in steuerbare Lichtschritte auf 
dem Fernseh-Bildschirm verwandelt 

Marktübersicht der LichtgriHel 
Computer-Typ Besonderheiten Preis Lieferant 

in DM 

Lichtgriffel 
Softline 

Atari (sämtliche) 129 Schwarzwaldstr . 8a 
mit Software 7602 Oberkirch 

Commodore VC 20 Lichtgriffe l 129 Softline 
mit Schwarzwaldstr. 8 a 

Commodore C 64 Software 129 7602 Oberkirch 

Dragon 32 Lichtgriffel 79 Noris Computer GmbH 
mit Badstr. 5 

Dragon 64 Software 79 8500 Nürnberg 1 

Laser 110 Lichtgriffe l 52 Sanyo 

Laser 210 mit Software 
Lange Re ihe 29 

52 2000 Hamburg 1 

Lichtgriffel Sinclair 
Sinclair Spectrum mit 98 Computer 

Software 8012 Ottob ru nn 

Thomson-Brand Lichtgriffe l 
T07 eingebaut 

- -
! 
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Erst die Software bringt die 
Qualitäten eines Home-Computers zur 
Geltung. Der Commodore 64 ist hier Vorbild 

Die Beliebtheit des Commodore 64 
ermutigte zahlreiche Firmen, sich ein 
Stück vom großen Kuchen abzu
schneiden und selbstentwickelte Soft
ware zu vermarkten. Aus dem riesigen 
Angebot für den "Computer des Jah
res" haben wir 15 nützliche Program
me ausgewählt. Der Schwerpunkt 
liegt vor allem in der privaten Anwen
dung. 

Textverarbeitung 

Stellvertretend für eine mittlerweile 
recht stattliche Anzahl mehr oder we
niger guter Textverarbeitungspro
gramme stehen Textornat von Data 
Becker und Bliztext von Hofacker. 

Textornat wird mit vier verschiede
nen Zeichensätzen ausgeliefert: dem 
amerikanischen Zeichensatz (ent
spricht dem Standardzeichensatz des 
Commodore 64) , dem altamerikani
schen Zeichensatz, dem deutschen 
Zeichensatz (simuliert eine deutsche 
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Tastatur auf dem Commodore 64) und 
dem altdeutschen Zeichensatz. Die 
verschnörkelten Schriftzeichen er
scheinen nur auf dem Bildschirm, 
nicht jedoch auf dem Drucker. Als 
fünfte Möglichkeit kann auch ein indi
viduell erstellter Zeichensatz eingege
ben werden. 

Herausragende Merkmale sind : 
- menügesteuertes Programm 
- Rechenfunktionen (vier Grund-

rechenarten) 
- maximal 24 000 Zeichen pro Doku

ment 
- beliebig lange Texte durch Ver

knüpfung mehrerer Dokumente 
- horizontales Scrolling für 80 Zei

chen pro Zeile 
- Bausteinverarbeitung 
- Rundschreibenerstellung (mit 

Adressendatei Datamat) 
- formatierte Ausgabe auf Bildschirm 
- anpaßbar an fast jeden Drucker 

Ein weiteres, relativ leistungsfähi
ges T extverarbeitu ngsprog ratn m ist 

' ---- .(Q) 

Bliztext, mit dem es sogar möglich ist, 
Texte über die eingebaute RS-232-
Schnittstelle zu einem anderen Com
puter zu senden, beziehungsweise 
von diesem zu empfangen. Erfolg
reich praktiziert wurde diese bisher 
einmalige Eigenschaft bei Textverar
beitungsprogrammen dieser Preis-

, klasse mit dem tragbaren Computer 
Tandy-Model-1 00. Bezügl ich der Lei
stungsfähigkeit ist Bliztext vergleich
bar mit dem Programm Textomat. Seit 
kurzem erhältlich ist die verbesserte 
Version Bliztext 1.1, die zusätzlich 
Mailmerge, kompletten Terminal-Mo
dus, Editierung von BASIC-Program
men und Anfertigung von Angeboten 
mit Reche("wperationen bietet. 

Adressen 
Wer kennt nicht das zeitraubende 

Suchen nach einer bestimmten An
schrift? Wertvolle Dienste bietet hier 
eine Adressendatei. Aus dem großen 
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Angebot derartiger Programme ragt 
das Adressenarch iv der Hamburger 
Firma Dynamics und das Programm 
Adreva 64 von SM Software, Mün
chen, hervor. 

Beim Adressenarchiv wurde beson
derer Wert auf eine einfache Bedie
nung gelegt. Alle Funktionen sind me
nügesteuert und mit ausführl ichen An
leitungen auf dem Bildschirm verse
hen. Folgende Datenfelder sind defi
niert: Anrede, Nachname, Vorname, 
Straße/Nr., Plz./Ort, Telefon-Nr. und 
das Geburtsdatum. Weiterhin kann ei
ne Datenzeile für diverse Bemerkun
gen benutzt werden. 

Adreva ist ein Adressenverwal
tungsprogramm, das dank seiner au
ßerordentlichen Leistungsfähigkeit 
und seines hohen Bedienungskom
forts für eine Vielzahl kommerzieller 
Zwecke eingesetzt werden kann. Die 
wichtigsten Eigenschaften sind: 
- Menüsteuerung und dialogorien

tierte Eingabemasken 
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Zeichnen mit 
Lichtgriffel und 

Grafiktablett: 
Koala Pad 

Joystick als Zei
chenstift auf dem 

Bildschirm: 
Paint Magie 

o' 

sen pro Diskette· 
- Schnittstelle zu Text ·64 für •me: :er

stellung von Formbriefen 

I Dateiverwaltung 

Universeller verwendbar als Adres
sendateien sind Dateiverwaltungen, 
da deren Eingabemasken frei pro
grammiert werden können. Typische 
Vertreter dieser Gattung sind die bei
den Programme ISM 64 (SM Softwa
re) und Datamat (Data Becker). 

JSM 64 (Index Sequential File Ma
nager) ist eine äußerst leistungsfähige 
indexsequentielle Dateiverwaltung. 
Sie bietet variable oder feste Satzlän-

en von 2 bis 31875 Bytes und erlaubt 
die fre i definierbare Aufteilung des 
Satzes in Felder (1 bis 125). Weitere 
Eigenschaften sind : 
- Felder fester oder variabler Länge 

(max. 255 Bytes) 

. * . : ,.. .. +. . ~ 

. ~ '+." . ~~"b : : . • . ~ . ~*- r~~ .- < • 
• •~r~ou bll J!!'l...l f~.i . l:'" • ··. • 
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Software-Übersicht 

- beliebig gepackte Daten 
- bis zu 40 Schlüsselfelder 
- Schlüssellänge maximal 46 Bytes 
- eindeutige oder mehrdeutige 

Schlüssel 
- dem Anwenderprogramm werden 

bis zu zehn 18M-Dateien gleichzei
tig zur Verfügung gestellt 

- Zugriffszeitoptimierung durch ein 
stel lbaren Puffer 
Datamat ist ein relativ vielseitiges 

und dank seiner Menüsteuerung äu 
ßerst einfach zu bedienendes Datei
verwaltungsprogramm zum niedrigen 
Preis . Im Programmteil " Datei einrich
ten " wird die Eingabemaske erstellt. 
Bis zu 50 Eingabefelder mit Längen 
von zwei bis maximal 40 Zeichen kön 
nen definiert werden. Ein kompletter 
Datensatz kann bis zu 253 Zeichen 
enthalten. Je nach Umfang lassen sich 
auf einer Datei (separate Datendisket
te erforderlich) maximal 2000 Daten
sätze unterbringen. Beim Suchvor
gang können die betreffenden Daten 
sätze nach verschiedenen Kriterien 
ausgewählt und sortiert werden; so 
kann zum Beispiel nach beliebigen 
Felde.rn selektiert werden oder nach 
allen Feldern gleichzeitig sortiert wer
den. Datamat besitzt eine Schnittstelle 
zum Textverarbeitungsprogramm 
Textornat (für die Anfertigung von 
Rundschreiben) und kann wahlweise 
mit ein oder zwei Disketten -Laufwer
ken betrieben werden. War die erste 
Version von Datamat noch zum gro
ßen Teil in BASIC geschrieben und 
somit entsprechend langsam, so ist 
die neue verbesserte Version des 
Programms vollständig in Maschinen
sprache ausgeführt. Die Arbeit ist da
durch nicht nur erheblich schneller, 
sondern auch komfortabler geworden. 

Feste Eingalle .. rken 
Weitere Unterscheidungsmerkmale 

zwischen der neuen und der alten 
Programmausführung sind 
- deutscher Zeichensatz auch auf 

Commodore-Druckern 
- verbesserte Menüstruktur und Be

nutzerführung 
- sortierte und selektierte Ausgabe 

auch auf Bildschirm 
- integrierte Minitextverarbeitung 

Bei den folgenden drei Program
men handelt es sich zwar auch um 
Dateiverwaltungen, jedoch solche, 
deren Eingabemasken fest vorg ege
ben sind. Im einzelnen sind dies die 
Programme Video-, Bücher- und 
Schallplattenarchiv der Hamburger 
Firma Dynamics. Die Eingabemaske 
ist ähnlich wie beim bereits vorgestell-
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ten Adressenarchiv aufgebaut, enthält 
jedoch darüber hinaus die beiden Da
tenzeilen "Geliehen von ... am . . . " 
und "Verliehen von . .. am ... ", wo
durch die Programme auch kommer
ziell von Videotheken, Stadtbücherei
en und Schallplattengeschäften ge
nutzt werden können. 

Kalblaiion 
Die Durchführung von kaufmänni 

schen Kalkulationen und wissen 
schaftlichen Berechnungen ist in den 
meisten Fällen sehr nerven- und zeit
raubend. Mit einem leistungsfähigen 
Tabellen kalkulationsprogram m wer
den diese Arbeiten jedoch zum Kin
derspiel. Für den Commodore 64 wer
den derzeit lediglich zwei derartige 
Programme angeboten , deren Lei 
stungsfähigkeit vergleichbar ist: Calc 
Result Advanced der schwedischen 
Firma Handic Software AB (Vertrieb: 
Commodore, Frankfurt) und Multiplan 
(Microsoft, Taufkirchen) . 

Calc Result Advanced besteht aus 
einem Steckmodul und einer Pro
grammdiskette, zu deren erster Inbe
triebnahme eine zeitaufwendige Back
up-Kopie angefertigt werden muß. 
Die wichtigsten Merkmale sind: 
- leichte Bedienung des Programms 

durch übersichtliches Auswahlme
nü 

- Verwendung von bis zu 32 Seiten, 
die in Zeilen und Spalten aufgeglie
dert sind 

- die erstellten Seiten können hori 
zontal oder vertikal geteilt werden , 
so daß zwei Teile einer Seite gleich
zeitig betrachtet werden können 

- leichtes Ändern, Einfügen und Lö
schen von Text, Formeln und Zah 
lenwerten durch zahlreiche Editier
funktio nen 

- bei Änderung irgendeines Zahlen -

wertes werden sämtliche anderen 
damit in Beziehung stehenden Wer
te automatisch korrigiert 

- Druckerausgabe 
- Ausdruck von Balkendiagrammen 

in vom Benutzer definierten Maß
stäben 
Multiplan ist äußerst komfortabel 

und anwenderfreundlich. Ohne den 
Bildschirm mit überflüssigen Daten zu 
belasten, zeigt das Programm eine 
ständig sichtbare Zusammenstellung 
der Befehle, wodurch eine sehr einfa
che Benutzerführung erreicht wird. 
Neben der leichten Programmbedie
nung durch ein übersichtliches Aus
wahlmenü und zahlreiche " Help" 
Funktionen bietet Multiplan unter an
derem folgende Möglichkeiten: 
- zahlreiche Editierfunktionen zum 

Ändern, Einfügen und Löschen von 
Text, Formeln und Zahlenwerten 

- automatische Korrektur sämtlicher 
Zahlenwerte bei Änderung eines 
Wertes, der mit diesen in mathema
tischer Beziehung steht 

- Kopie jeder eingegebenen Formel 
an jede beliebige Stelle der Tabelle 

- vertikale oder horizontale Teilungs
möglichkeit zum gleichzeitigen Be
trachten von zwei Tabellenaus
schnitten 

- Anzeige des Ergebnisses einer 
Formel als Zahl oder in Worten 

- Verknüpfung der Inhalte verschie
dener Tabellenbereiche 

Über die Begabung, mit dem An
wender in einer Vielzahl von Compu
ter-Sprachen zu kommuniz ieren , gibt 
es fast das gesamte Sprachspektrum. 
Neu sind die Programme MAE 64 (SM 
Software) und Strukto 64 (Data Bek
ker) sowie der Assembler/Disassem
bler der Osnabrücker Firma Profisoft 
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Das Programm MAE 64 vereinigt 
einen Editor zur Erstellung des Quell 
programms, einen Makro-Assembler 
und einen Relativ-Lader (RLD) in ei
nem Programm. Neben vielen komfor
tablen Eigenschaften kann MAE 64 als 
Assembler Makro-Befehle (Makros) 
verarbeiten . Eine Befehlsfolge (klei 
nes Programmteil) , bestehend aus 
Assembler-Befehlen , Pseudo-Befeh
len und anderen Makros, kann zu ei
nem Großbefehl definiert werden, der 
wie jeder andere Befehl im Programm 
beliebig häufig verwendet werden 
kann. Jedesmal , wenn ein Großbefehl 
assembliert wird (Makro-Aufruf), dann 
wird an dieser Stelle das ganze vorde
finierte Programmteil assembl iert. Das 
Programm RLD lädt relative Lade-Mo
dule ohne erneute Assemblierung in 
jeden beliebigen freien Arbeitsspei
cherbereich. 

Das Programm MAE zeichnet sich 
unter anderem durch folgende Eigen
schaften aus : 

Makros mit Stellungsparameter 
- bedingte Assemblierung 
- interaktive Assemblierung 
- Laden und Speichern von kompri-

mierten Source-Modulen auf Dis
kette 

.. ~imProsr-
Strukto 64 ist eine neu entwickelte 

strukturierte Programmiersprache, die 
das Umsteigen auf höhere Program
miersprachen wie PASCAL erleich
tert. Sie stellt eine Kombination von 
BASIC und PASCAL dar, wobei BA
SIC den Befehlsvorrat stellt und PAS
CAL den Programmablauf steuert. 
Strukto 64 erweitert das BASIC V2 
des Commodore 64 um circa 80 neue 
Befehle. Die Befeh lserweiterungen 
dienen vorwiegend zur Grafik- und 
Synthesizer-Programmierung und zur 
Prog rammierung von Sprites. Zusätz
liche Funktionen zur Abfrage des 
Lightpen, der Paddles und der Joy
sticks sind ebenfalls vorhanden . 

Das Profisaft-Programmpaket ent
hält zwei 4K-Programme, einen 2-
Pass-Assembler und einen erweiter
ten Editor. Der Assembler übersetzt 
Anweisungen der Assembler-Spra-
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Kopieren und 
Duplizieren von 
Bildausschnitten: 
Paint Magie 

Einfache Bedienung: Adressenarchiv 

ehe, den sogenannten Quel l-Code, in 
Maschinensprache. Adressen in den 
Anweisungen der Quell -Codes kön
nen als sinnhaltige Labels (Marken) 
angegeben werden. Die Standardbe
fehle (Mnemonics) und die gebräuch
lichen Adressierungsarten können 
verwendet werden. Der Editor enthält 
zahlreiche zusätzliche Hilfsmittel, zum 
Beispiel eine automatische Zeilen 
numerierung für die Eingabe des 
Quellprogramms, die Möglichkeit zur 
Umnumerierung von Blöcken des 
Quellprogramms, Möglichkeiten zum 
Suchen und Vertauschen bestimmter 
Textteile im Que ll -Code, zum Lö
schen von Zeilenbereichen. Er enthält 
auch einen Maschinensprache-Moni 
tor, der den Zugang zum Speicher 
öffnet, um die Besetzung von Spei
cherbereichen direkt auf dem Bild
schirm anzuzeigen, die Belegung von 
Speicherplätzen im Hexadezirnal-Co
de zu verändern , Blöcke der Spei
cherbelegung an eine andere Stelle 
zu kopieren oder einen Startbefehl für 
ein Maschinenprogramm anzuneh
men. Die nützlichste Eigenschaft des 
Editors ist es, Ausschnitte des Spei
chers in den Quell-Code zu disas
semblieren. Der so erzeugte Assem
bler-Code kann bei Bedarf direkt ge
ändert werden und dann durch den 
Assembler übersetzt werden. Der Dis
assembler arbeitet in zwei Durchgän
gen, wobei die Labels, die der Assem
bler benötigt, erzeugt werden. Da 
der erzeugte Quel l-Code vollkommen 
kompatibel mit dem Assembler-Code 
ist, wird es möglich, Teile des BASIC
Betriebssystems leicht zu untersu
chen und zu verändern . 

Software-Übersicht 

Eine der Stärken des Commodore 
64 ist seine Leistungsfähigkeit auf 
dem Grafiksektor. Diese kommt je
doch erst mit geeigneten Grafikpro
grammen voll zur Geltung. Besondere 
Beachtung verdienen das Koala Pad 
der amerikan ischen Firma Koala Ware 
(erhältlich bei Video Magie, München) 
sowie die beiden Programme Paint 
Magie (Datamost) und Paint Pie (Data 
Becker). 

Das Koala Pad bietet den höchsten 
Bedienungskomfort bei der Anferti
gung von " Gemälden " auf dem Bi ld
schirm . Während mittels eines Stiftes 
oder auch mit dem Fingernagel auf 
dem Grafiktablett gezeichnet wird , er
scheint die Zeichnung gleichzeitig auf 
dem Bildschirm . Folgende geometri
sche Formen und Gebilde sind vor
programmiert und lassen sich einfach 
in das Bild integrieren: Kreise, Qua
drate, Rechtecke, definierte Linien 
und Strahlen. Auf Befehl lassen sich 
die erstellten Flächen einfärben, wo
bei Zugriff auf sämtliche 16 Farben 
des Commodore 64 und eine Vielzahl 
von Mischfarbmustern besteht, trans
ponieren, duplizieren oder auch spie
geln . Ist der Künstler mit seinem Werk 
zufrieden, dann kann er es auf Disket
te speichern und auf Wunsch jederzeit 
wieder in den Arbeitsspeicher laden 
und auf dem Bildschirm wiedergeben. 

Beim Programm Paint Magie, das 
auf Diskette erhältl ich ist, wird mit dem 
Joystick "gezeichnet " . Das Ergebnis 
erscheint sofort auf dem Bildsch irm . 
Neben den zahlreichen Zeichenfunk
tionen, die denjenigen des Koala Pad 
verg leichbar sind, bietet das Pro
gramm auch die Duplizierung von ver
kleinerten und verg rößerten Bildaus
schnitten. Eine herausragende Be
sonderheit ist, gespeicherte Bilder 
auch ohne Laden des Programms 
Paint Magie einzulesen , wodurch man 
die Möglichkeit hat, selbst erstellte Bi l
der zu kopieren. Auf diese Weise las
sen sich al le Arten von Grußkarten 
(Weihnachten, Geburtstag , Hochzeit, 
Taufe, bestandene Führerscheinprü
fung , Genesungswünsche) als Bi ld
schirmgrafik realisieren . 

Paint Pie ist ein ebenfalls auf Disket
te erhältliches Grafikprogramm, bei 
dem mit dem Joystick gezeichnet 
wird. Nachteilig ist zwar die lange An
fertigungszeit einer Grafik, da·das Pro
gramm zum großen Teil in BASIC ge
schrieben ist. Dies kann jedoch in An 
betracht des niedrigen Preises durch
aus akzeptiert werden. Björn Schwarz 
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Abenteuerspiele 

Horror-Tri im 
Geistersch oB 
Revolution auf dem Bildschirm: Eine neue Welle von 
Computerspielen stellt alles in den Schatten, was bisher elektronisch 
die Zeit vertrieb - die "Adventure Games" kommen 
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Die Zeit der Ki ller ist vorbei , die 
Scharfschützen können endlich in 
Pension gehen und ihre Schießprügel 
an die Wand hängen . Jetzt zählen im 
Kampf ums Überleben nicht mehr der 
schnelle Finger am Abzug oder der 
starre Blick aufs Punktekonto, son
dern nur noch Inte ll igenz, Gedächtnis, 
Phantasie und Kombinationsfäh igkeit: 
Eine neue Sippe von Computerspie
len macht Schluß mit der öden Ballerei 
auf außerirdische Angreifer oder 
fe indliche Panzer. Aber auch PacMan , 
King Kong & Co. dürften in Zukunft 
einen schweren Stand haben - die 
"Adventure Games " kommen , und 
damit das aufregendste und nervzer
fetzendste Vergnügen , das die küh len 
Rechner dem Spiele-Freak jemals zu 
bieten hatten. 

Kein starrer Programmablauf lang 
wei lt nach kurzer Zeit, der Ablauf des 
Geschehens auf dem Bildschirm wird 
direkt vom Handeln des Herausforde
rers beeinflußt. Zur Reise in die ge
heimnisvolle Weit der "Adventure Ga
mes " benötigt man viel Geduld, einen 
Atari-Home-Computer mit minde
stens 32-KB-RAM sowie eine Disket
ten-Station. Die vorgestellten Spiele 
" Galahad " und "Sch loß des Grau
ens " kosten je 49 Mark - der Preis fü r 
ein schier endloses Vergnügen . 

" Galahad" versetzt den Spieler in 
eine mittelalterl iche Landschaft. Si r 
Galahad , der heldenhafte 8itter aus 
der Tafelrunde von König Arthur, er
scheint als kleine Spindel, die mit dem 
Joystick gesteuert wird. Mit dem Feu
erknopf lassen sich versch iedene Ge
genstände "aufheben" . 

Gefahr und Belohnung 

Das Land, in dem Sir Galahad den 
"Heil igen Gral " suchen muß, ist durch 
verschiedene Farben in Wälder, Wie
sen , Flüsse und Meere aufgeteilt. Es 
gibt schwarze und weiße Burgen, in 
denen Gefahr und Belohnung warten. 
Undurchdring liche Wände begrenzen 
das Spielfeld. Im Wald bewegt sich 
der Spieler langsamer als auf den ein
gezeichneten Wegen . Findet der küh
ne Ritter ein Pferd, kommt er noch 
schneller voran . Doch Eile ist nicht 
geboten. Kluge Umsicht führt bei die
sem Abenteuer viel eher zum Zie l. 

Flüsse durchziehen das Spielfeld. 
Schmale Bäche können gefahrlos 
du rchquert werden . Über breite Flüs
se führen Brücken den Weg . Im übri 
gen ist die Berührung mit Flüssen 
oder dem Meer tödlich . Der Ritter zer
platzt mit einem Knall und findet sich 
am Ausgangspunkt wiede r. 
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Eine Tarnkappe schützt den Helden 
vor mancherlei Monstern, die der 
Computer per Zufall ins Feld schickt. 
Ein geheimnisvoller Schlüssel sollte 
nicht unbeachtet bleiben. 

Das Geheimis der Burgen 

Die Grafik ist recht großzügig ange
legt und in Teile angeordnet. Gelangt 
der Spieler an den Bildschirmrand, 
springt die Grafik in das nächste Plan 
quadrat über. 16 Bi ldschirme bilden 
das gesamte Spielfeld. Vier Burgen 
bergen ihr Geheimnis, das sie nur 
nach vielen vergeblichen Versuchen , 
nach langem Rätseln und verzweife l
tem Grübeln preisgeben. Manche Fal
le wartet auf den Ahnungslosen, um 
ihn wieder zum Start zurückzuwerfen. 
Nur eine Burg öffnet endlich einen 
geheimen Gang , der auf eine neue 
Spie lebene führt. Und wieder steht 
der Held am Anfang seiner Suche, 
muß Bildsch irm um Bildschirm des 
neuen Landes durchforschen. 

Das Rätsel zu lösen und den Heili 
gen Gral zu finden , kostet Stunden 
voller Versuche und Kopfzerbrechen. 
Endlos oft muß der tapfere Ritter vom 
Start beginnen , weil ihn die verborge
nen Gefahren übermannt haben. Nur 
systematisches Vorgehen ist sinnvoll. 
Vom erforschten Gelände sollte man 
sich eine Karte zeichnen und über 
gefundene Gegenstände, Fallen und 
Gefahren Buch führen . Und wer sich 
nicht entmutigen läßt, wird irgend
wann sehen dürfen, wie sich der Pro
grammierer Doug Crockford den Heil i
gen Gral vorstellt. 

Abgesehen von den Spie/geräu
schen, die das Geschehen unter
malen, laufen Echtzeit-Abenteuer 
sprachlos ab. Das Rätsel wi rd durch 
die Bewegung des Spielers und ver
sch iedener Gegenstände gelöst. Bei 
einer anderen großen Gruppe von Ad 
venture-Spielen ist das ganz anders . 

Öie Dialog-Abenteuer bestehen nur 
aus Text, der auf dem Bi ldsch irm er
scheint und vom Spieler wie ein Buch 
gelesen wird. Allerd ings kann sich der 
Spieler in den " Kapite ln" fre i bewe
gen , er kann, ja, er muß handeln, kann 
Dinge verändern und so langsam dem 
Rätsel auf die Spur kommen . Manche 
Dialog -Abenteuer zeigen zusätzlich 
zum Text eine Grafik. Das ist als Ge
dächtn isstütze ganz nützl ich , für das 
eigentliche Spiel aber nicht von Be
deutung. Übere instimmendes Merk
mal dieser Spielform ist, daß der Spie
ler sich be liebig vie l Zeit nehmen 
kann , genau wie man ein Buch jeder
zeit beiseite legen kann. 

Abenteuerspiele 

Dialog -Abenteuer sind im ang lo
amerikanischen Raum schon eine 
ganze Weile der große Renner. Hier 
bei uns konnten sich nur wenige so 
richtig dafür erwärmen. Dafür gibt es 
zwei Gründe. Einmal ist der Computer 
nicht besonders redegewandt, oder 
vielmehr: er hört nicht gut. Er versteht 
nur die wen igen Worte, die ihm der 
Programmierer eingegeben hat. Tippt 
der verzweifelte Abenteurer ein Wort 
ein , das nicht im Daten-Fil e des Pro
gramms zu finden ist, reag iert der 
Computer mit Floskeln wie " Ich ver
stehe Sie nicht " oder ähnlichem . Wi ll 
man etwas Bestimmtes erreichen, 
kann es recht entnervend werden , bis 
man endlich nach langem Suchen das 
richtige Wort gefunden hat. 

Abenteuer im Weltraum 

Da Computer-Programme fast aus
schließlich importiert werden , kommt 
für den deutschen Spieler noch die 
Hürde der fremden Sprache dazu. Da 
hört für viele dann eben der Spaß auf. 

"Abenteue r im Weltraum " (Atari ) 
spricht unsere Sprache. Der Spieler 
findet sich in der Kommandozentrale 
eines Raumsch iffs wieder. Er ist der 
einzige Überlebende, und sein Au f
trag lautet, das Ei des Alien zu fi nden 
und ins Raumschiff-Laboratorium zu
rückzubringen , um ein Unheil zu . ver
hindern. Du rch die Kommandos N, W, 
0 und S für die Himmelsrichtungen 
und H für hoch und R für runter be
wegt sich der Spieler. 

Der Dialog mit dem Computer läuft 
in der Form Objekt - Verb ab , etwa 
" Kassette abschließen " oder " Lampe 
nehmen ". 

Ein kurzer Text beschreibt den 
Raum. Dabei kann jedes Wort ein Hin
weis sein. Du rch die Eingabe einer 
Bewegungsrichtung gelangt der Spie
ler in den nächsten Raum , der wieder 
kurz beschrieben wird. Wer seine Er
kundungen nicht in einem Lageplan 
festhält, irrt nur sinnlos umher. 

in der Kommandozentrale des 
Raumsch iffs gibt es eine Luke, die läßt 
sich aber nicht öffnen . Au ch der Zu
gang zum Reaktorraum birgt sein Ge
heimnis. Die Mütze des Kapitäns liegt 
im wasserlosen Dusch raum. Im Bi l
lardzimmer liegt ein Buch. Enthält es 
einen Hinweis? Im Computer-Zen 
trum liegt ein strah lenfester Hand
schuh, doch der Schacht, der dorth in 
füh rt, muß erst geöffnet werden . Im 
Zimmer des Kommandanten ve rbirgt 
ein Geheimfach eine Nachricht. Und 
irgendwie gehören all e diese Stein 
ehen zu einem großen Mosai k. 

HC 33 

Scan: S. Höltgen



Abenteuerspiele 

Alles andere als ge
mütlich: Das .. Schloß 
des Grauens " steckt 
voller Geheimnisse
und der Besucher in 
einer (fast) aussichts
losen Situation 

Wo ist der Heilige Gral? Sir Galahad (in 
Weiß) reitet durch die Lande 

Wer nach sch laflosen Nächten des 
Rätsels Lösung herausgeknobelt hat 
und endl ich die Luftschleuse des 
Raumschiffs verlassen kann , muß auf 
dem fremden Planeten noch manche 
Gefahr bestehen. Ein unbedachter 
Sch[itt ins Ungewisse, und der eifrige 
Forscher stürzt in eine boden lose 
Grube. Das Programm verabsch iedet 
sich mit dem hämischen Satz, daß nur 
der SYSTEM-RESET-Knopf ein Aus
weg wäre , aber das bedeutet Neube
ginn des ganzen Spiels. 

~:;;'0tf2=;,~::ii;~ ,;~:~ 
Hat man endlich in der Stalaktiten

höhle mit dem richtigen Gegenstand 
den Al ien in die Flucht gesch lagen , 
schnappt man sich das Ei , eilt zurück 
zum Raumsch iff und stellt fest, daß die 
Luftschleuse unerre ichbar hoch ist. 
Sollte man da vielleicht im Geräteraum 
einen wichtigen Gegenstand falsch 
eingeschätzt haben? 

Unsere Großmutter hat gemahnt, 
daß wir uns nie mit einem bösen Zau
berer anlegen sollen . Aber wer nicht 
hören will , muß spielen. Und "Sch loß 
des Grauens " (Atari ) ist wirkl ich eine 
grauenhaft harte Nuß! 

Der Spieler findet sich in einem 
Sch loßhof wiede r, in dem eine Fontä
ne fried lich plätschert. Die Aufgabe 
besteht nu r darin , das Schloß wieder 
zu verlassen. Allerd ings ist zu beden
ken , daß es sich um das Häuschen 
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eines verrückten Zauberers handelt. 
Doch das merkt man beim Herumirren 
schnell. Der Spielverlauf ist wie ge
habt. Ein kurzer Text beschreibt den 
Raum. Der Computer reagiert auf die 
üblichen Kurzsätze. Den nächsten 
Raum erreicht man durch Eingabe der 
Bewegungsrichtung N, W, S, 0, R 
oder H (Runter oder Hoch). 

Um den Sch loßhof sind acht Räume 
gruppiert. Eine große Treppe führt in 
die erste Etage, wo noch einmal acht 
Räume zu durchstöbern sind. Dann 
kommen natürlich noch diverse Turm
kammern und Kellergewölbe hinzu . 

Drei Wege in die Freiheit bieten sich 
an: Das große Burgtor ist verschlos
sen und die Kurbel läßt sich nicht dre
hen ; ein kleines Gitter ist mit einer 
Kette verschlossen ; im ersten Stock 
ist ein Fenster mit einem schweren 
Eisengitter versperrt. Wer nicht viel 
Grips im Kopf hat, wird nur verstört 
durch die Zimmer irren und die We it 
nicht mehr verstehen . 

Im Salon flüstert eine Pflanze nach 
Wasser. Ein Lunch-Paket ist in ein 
Pergament eingewickelt. Jemand soll 
ein großer Tierliebhaber gewesen 
sein , und im Glockenturm findet sich 
ein Beutel mit Vogelfutter. Die Anwei 
sung "Vogelfutter essen " ist nicht zu 
empfehlen , es schmeckt nicht beson 
ders. Da ist dieser kleine Kuchen im 
Zimmer der Königin schon interessan
ter. Sein Verzehr verm itte lt ein "elfi
sches" Gefühl. Ist das gefährlich? 
Und wie steht es mit der Flasche Was
ser? Vielleicht die flüsternde Blume . . 

Auch das mysteriöse Lunch-Paket 
läßt sich verspeisen. Ein Computer 
kann sich sch ließlich nicht den Magen 
verde rben . Die Spur zu r Lösung des 
Rätsels beg innt im Zimmer der Mä
tresse. Der alte König war ein Lebe
mann , doch die Indizien seiner Sei
tensprünge hat er in einem geheimen 
Zimmer versteckt. Ein Amulett ist der 

Schlüssel dazu . Doch wo ist es zu 
finden und was ist damit anzustellen? 

Im stockfinsteren Schloßkerker ver
sperrt ein Gerippe den Weg und wi ll 
ihn einfach nicht fre igeben. Mit kei 
nem Wort ist es zu überreden . Hat 
man sich endlich doch den Weg geeb
net, steht man vor einem neuen Rät
sel: eine Inschrift, die nichtssagend 
bleibt, weil sie in Runen verfaßt ist. 

_ Natürl ich gibt es einen Trick, und die 
~ Bedeutung wird enthüllt, nur ist man 

dann genauso schlau wie vorher. :Q 
iii 

Ein kleiner Tip von einem leidge
prüften Abenteurer: ln dem geheim
nisvollen Satz fehlt genau genommen 
ein Komma! 

"5'"18 sind ein Altenteurer!• 
Drei geheime Wörter müssen ge

funden und am rechten Ort ausge
sprochen werden, um den Weg in das 
Gewölbe des Zauberers zu finden . 
Dort wartet ein kleiner, kostbar ver
zierter Gegenstand, und dann blitzt 
ein Funke durchs Gehirn. ln Windes
eile läuft der Gefangene du rch Räu 
me, die er inzwischen besser kennt 
als seine Sozialwohnung und dann : 

Galahad: Eine rätselhafte Burg 

Der Heimweg. AHHHH! Das Spiel 
verabschiedet sich mit dem Text : " Ich 
fühle mich schon viel besser! End lich 
befreit aus dem bedroh lichen Schloß 
und vom bösen Zauberer! Die Vögel 
singen , der Himmel zeigt sein wo lken
loses Blau , und Sie sind ein Abenteu
rer !" 

Ich fühle mich geschmeichelt und 
nach all den unglaubl ichen Rätselqua
len belohnt und erleichtert. Nur so aus 
Gewohnheit gebe ich ein N für die 
Bewegung nach Norden ein , und die
ser unglaubl ich böse Computer ant
wortet: "Hier können Sie nicht we iter
gehen ." Ich tippe 0 , W, S, R, H und 
immer wieder die gleiche Antwort: 
" Hier können Sie nicht weitergehen " . 
Ist das die langersehnte Freiheit, für 
die ich so viele Nächte über Rätsel 
eines geisteskranken Zauberers ge
brütet habe? 

Altred Görgens! Kar/-Heinz Koch 
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Mehr als nur eine Alternative zu den gehobenen Home-Computern 
bringt der HiFi-Hersteller Schneider. Der CPC464 überrascht mit 
Leistungen, die in dieser Preisklasse bisher nicht erreicht wurden 

"C" steht für Colour, " PC " für Per
sonal-Computer und "64 " für die Ar
beitsspeicherkapazität von 64 KByte. 
Die "4" dazwischen hat keinerlei Be
deutung . Soweit die Entschlüsselung 
der Gerätebezeichnung. Wenn . ein 
Rechner vom Hersteller als Personal 
Computer vorgestellt wird , muß mehr 
dahinterstecken als man auf den er
sten Blick erwartet. Und in der Tat 
schlägt der Schneider CPC464 in vie
len Bereichen alle bisherigen Compu
ter dieser Preisklasse. 

BASIC ohne Konkunrenz 

Genauso wie bei vergleichbaren 
Rechnern , wie zum Beispiel Commo
dore 64 oder Atari 800 XL, meldet sich 
nach dem Einschalten ein BASIC-in-
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Verbindung Monitor- Rechner 

terpreter. Der für den Anwender zur 
Verfügung stehende Arbeitsspeicher 
beträgt rund 42 KByte, genau sind es 
43 533 Bytes. Überraschend vielfältig 
beim von der englischen Firma Loco
motive Software entwickelten BASIC
Interpreter ist das Angebot der Befeh-

le. Da gibt es zum Beispiel die String 
Anweisungen LOWER$ und HIGH
ER$ zum Umwandeln von Groß- in 
Kleinschreibung und umgekehrt, und 
mit der Anweisung INSTR läßt sich 
nach einer vorgebbaren Buchstaben
kombination in einem String suchen. 
Es gibt den Befehl HEX$ zum Kon 
vertieren von Hexadezimalsystem und 
Zehnersystem oder MAX und MIN 
zum Auffinden der größten bezie
hungsweise kleinsten Zahl in einer Li
ste. IF ... THEN .. . ELSE ist ebenfalls 
vorhanden , allerdings nur auf eine 
Zeile begrenzt. 

Auffallend ist die Möglichkeit, mit 
binären Variablen , das heißt mit Zah
len, die nur Nullen und Einsen enthal 
ten, zu arbeiten. Dies ist vor allem 
dann nützlich , wenn man mit den Aus-
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gabe-Ports arbeiten will. Beim Entwik
keln von kommerziellen Programmen 
wichtig ist die Anweisung PRINT 
USING. Damit ist es möglich, Zahlen
werte in einem bestimmten Format 
auszugeben, beispielsweise mit drei 
Stellen vor dem Komma und zwei 
Ste llen dahinter. Sol l in einem Pro
gramm eine bestimmte Befehlsfolge 
öfter vorkommen, kann diese mit DEF 
FN definiert werden. Etwa die Berech
nung der Mehrwertsteuer einer Zahl. 
Man definiert die Funktion MEHR 
(ZAHL) als ZAHL= ZAHL+0.14. 
Gibt man jetzt die Anweisung 
X= MEHR(1 00), so enthält die Variable 
X anschließend den Wert 114. 

Programlllfehler im Gntf 
ln jedem Fall ärgerlich sind Feh ler 

im Programmablauf. Einigen Komfort 
bietet hier der BASIC-Interpreter des 
CPC464. Tritt ein nichterlaubter Zu 
stand ein, bleibt der Rechner stehen 
und zeigt die Zeile an, in welcher der 
Fehler aufgetreten ist. 

Eine bereits weitverbreitete Mög
lichkeit, Programme zu testen, ist die 
TRON-Anweisung. TRON bedeutet 
TRACE ON. Der Rechner gibt die Zei
lennummer aus, die gerade bearbeitet 
wird. So kann der Weg des Interpre
ters durch das Programm mühelos 
verfolgt werden . Eine weitere Art, 
Fehler zu beheben, die vor allem bei 
Personal -Computern vorkommt, ist 
die Anweisung ON ERROR . Der Pro
grammierer legt fest, wie das Pro
gramm im Fal le eines Fehlers reagie
ren soll . Dazu lassen sich mit ERR der 
Fehler-Code und mit ERL die Zeilen 
nummer abfragen. 

Obwohl das Auffinden von Fehlern 
relativ rasch erfolgt, ist doch das Be
heben beim PC464 nicht nach dem 
neuesten Stand. Da kann nämlich mit 
dem Cursor eine zu ändernde Stelle 
angefahren und Zeichen eingefügt be
ziehungsweise gelöscht werden. Die
ses Verfahren, Bildschirm-Editor ge
nannt, besitzt der Rechner nicht. Hier 
gibt es noch das etwas veraltete Sy
stem des Zei len -Ed itors: Die zu än 
dernde Programmzeile muß vorher 
mit EDIT aufgerufen werden. 

Bei vergleichbaren Rechnern kaum 
vorhanden ist die komfortable Pro
grammierung der vier internen Zeitge
ber. So kann man mit dem Befehl 
AFTER erreichen, daß die Ausführung 
des folgenden Befehls erst nach einer 
vorgegebenen Zeit ausgeführt wird. 
Eine weitere Möglichkeit, den Timer 
zu nutzen, ist die EVERY -Anweisung. 
Damit lassen sich Befeh le in bestimm -
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ten Zeitinterval len wiederholen. Au
ßerdem kann man über eine Variable, 
TIM E genannt, die Zeit ermitteln, die 
seit dem Einschalten des Rechners 
vergangen ist. 

Im Preis inbegriffen ist ein Monitor 
mit mittlerer Auflösung. Dies hat den 
Vorteil, daß der Rechner ohne eigenes 
Netzteil auskommt. Die Spannungs
versorgung erfolgt über ein Verbin 
dungskabel zum Monitor. Wer jedoch 
ein Fernsehgerät verwenden will, 
kann den Rechner auch solo mit ei
nem Zusatzmodu lator erwerben . Dort 
sind ebenfal ls das notwendige Netzteil 
und ein RGB-Ausgang untergebracht. 

Die Programmierung des Bi ld 
schirms erfolgt in drei Betriebsarten. 
Modus 0 mit 25 Zeilen und jeweils 20 
Zeichen. Die Grafikauflösung beträgt 
160 x 200 Bildpunkte, und 16 der 26 
vorhandenen Farben können gleich 
zeitig dargestellt werden . Auf 40 Zei
chen pro Zeile kommt der Modus 1 mit 
einer Grafikauflösung von 320 x 200 
Punkten. Die Zahl der gleichzeitig dar
stellbaren Farben geht auf vier zurück. 
Nur noch zwei verschiedene Farben, 
dafür aber 80 Zeichen pro Zeile und 
eine hervorragende Auflösung von 
640 x 200 Punkten bietet Modus 2. 
Der Anwender ist somit in der Lage, 
zwischen vielen Farben und hoher 
Grafikauflösung selbst zu entschei 
den. Der Bi ldschirmaufbau ist analog 
zum Sinclai r Spectrum: Es gibt einen 
Bildschirmrand (Border), die Schreib
fläche (Paper) und die Schriftfarbe 
(lnk). Besonders gut ist die Möglich
keit, bis zu acht Bildsch irmfenster zu 
definieren. Diese beliebig großen 
Ausschnitte werden genauso wie der 
gesamte Bildschirm angesprochen. 
Die erzeugten Grafiken können zwar 
mit Text gemischt werden, die Pro
grammierung bleibt jedoch etwas zu
rück. Led iglich Linien lassen sich per 
Befehl zeichnen; für Kreise oder 
Rechtecke muß sich der Anwender 
eigene Routinen ausdenken. 

Monitor optimal integriert 

Der Entwurf eigener Zeichen ist 
ziem lich problemlos. Dies ist vor allem 
dann ein enormer Vorteil, wenn dem
nächst auch von Schneider ein Matrix
drucker auf den Markt kommt, der in 
der Lage ist, alle Zeichen des Rech
ners abzubilden. Der Anwender kann 
außerdem den vorhandenen Zeichen
satz sowie die Tastenbelegung jeder
zeit ändern. Von Haus aus sind beim 
CPC464 keine Fun ktionstasten vor
handen. Per Befeh l läßt sich jedoch 
die separate Zehnertastatur umpro-

grammieren, so daß auf Druck die Ein 
gabe einer gesamten Zeichenfolge 
möglich ist. Außergewöhnlich gut ge
löst bei der Schreibmaschinentastatur 
ist die Bedienung: Sowohl die An
sprechzeit als auch die Frequenz der 
automatischen Tastenwiederholung 
sind nahezu stufenlos regelbar. 

Ton mit Stereoeffekt 

Zur Erzeugung von Geräuschen 
und Tönen stehen auf dem CPC464 
drei Tongeneratoren zur Verfügung. 
Eine Ausgangsbuchse für die heimi
sche Stereoanlage ist vorhanden. Die 
Programmierung ist einfach: Tonge
nerator A versorgt den linken Stereo
kanal, B ist für beide Kanäle und Ge
nerator C ertönt aus dem rechten Ka
nal. Im Rechner eingebaut ist ein Mo
nolautsprecher mit regelbarer Laut
stärke. Ebenfalls im Rechner integriert 
ist ein Kassettenrecorder. Die Daten
rate von 1 000 Baud läßt sich im 
Speedload-Modus verdoppeln. 

An Schnittstellen bietet der CPC464 
noch eine parallele Centronics
Schn ittstelle zum Ansch luß eines 
Druckers sowie ein Joystick-Interface, 
an den auch die atari-kompatiblen 
Steuerknüppel passen. Für zwei Spie
ler muß der Schneider-Joystick ver
wendet werden, der das Port für den 
zweiten Joystick besitzt. 

Eine Kampfansage an Commodore 
oder Atari ist neben den hervorragen
den Qualitäten des CPC464 auch sein 
Preis: Rund 900 Mark inklusive 
Schwarzweiß-Monitor und knapp 
1400 Mark mit dem Farbmonitor. 50 
fertige Programme auf Kassette aus 
den Bereichen Textverarbeitung, Kal
kulation, Spiele, Programm ierspra
chen und Lernen (alles in deutscher 
Sprache) sind ebenfalls vorhanden. 
Ende des Jahres folgt eine 3-Zoii -Dis
kettenstation mit 160 KByte Speicher
kapazität, dem Betriebssystem CP/M 
und der Programmiersprache Logo 
sowie eine serielle Schn ittstelle. Man 
darf gespannt sein, wie sich dieser 
außergewöhnlich gute Rechner hier
zulande durchsetzt. - wt 

Vor- und Nachteile 
+ Umfangreiches BASIC 
+ Schnel le Bildschi rmausgabe 
+ Separate Zehner-Tastatur 
+ Günstiger Preis mit Monitor 
+ Eingebauter Recorder 
+ Program mierbare Timer 
- Bisher keine Software 
- Kein Bildschirm-Editor 
- Kaum Grafikbefehle 
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Gomoku 
Ein Spiel gegen den ZX 81 mit einem 1 Ox 1 0-Brett, auf dem jeder 
versucht, mit seinen Steinen als erster eine Fünferreihe zu bilden 
(HC-Diplom-Programm) 

Die Fünferreihe, die zum 
Gewinn führt, kann waage
recht, senkrecht oder diagonal 
liegen. Die Steine des Spielers 
sind mit X dargestellt, die des 
Rechners mit 0. 

Spielablauf 

Nach dem Laden des Pro
grammes erscheint auf dem 
Bildschirm die Frage des 

S OLL ICH GUT SPIELE N ( 0 /N)? 

C'HLECHT ' S·PIELEI'I. 
012 ::::045E· ?;:;; ·~ 

A ••••• e• • • • • c ••••• [:·· .... 
E ••••• 

~·.·.·.·.:, 
~·.······ . ,_, ..... 

E;ITTE GEBE N SIE IHRE N ZUG EIN. 

I CH SET ZE EI NE N STEI N AUF DEN 
P UN KT : B5 

012:34567;3 ·~ 
A ••••• 
E;• • •o• • c •• c •• [:··. •*•. E • [!].:,:.11].:,:. •• F• • o!!h• o• 
G • • •o• • H. . . . . 
I .... .. ·-'• .. . 

BITTE GEBEN SIE IHREN ZUG EIN. 

0 1 ·=··"'·4<=F "7 ·=· q 

A .~. · -·· ·-·· E;• • •o• • c •• ~ •• o• • •*• • E • [!J.:,:.~h· • F• • ooo.:o:.• o• 
G • • co• • H. . . . . .3.·.······· 

. ~ V · ·. SIE HA-BEN GEWONNEN. 

S IE HABE N SEHR GUT GESPIELT. 

SPIEL E N S I E NOCH EIN SPIEL MIT 
MIR (0/N ) ? 
IC H SETZE EINEN STEIN AUF DE N 
PUN KT : H3 
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Rechners, ob er. gut spielen 
soll, die mit J (ja) oder N (nein) 
zu beantworten ist. Danach er
scheinen auf dem Bildschirm 
die gewählte Spielstärke, das 
Spielfeld und die Aufforderung 
des Rechners an den Spieler, 
seinen Zug einzugeben (zu
erst der Buchstabe und dann 
die Zahl) . 

Nachdem der Spieler seinen 
Zug eingegeben hat, berech
net der Rechner seinen Zug 
und zeigt diesen zusammen 
mit dem Spielfeld auf dem 
Bildschirm an . 

Wenn der Spieler einen 
Punkt besetzen will , der schon 
besetzt ist, dann springt der 
Rechner automatisch zur Ein
gabe-Routine zurück. Man 
kann eine Partie jederzeit ab
brechen, indem man statt ei 
nes Zuges einen Buchstaben 
außer A bis J eingibt (der 
Rechner bewertet diese Partie 
dann als .. unentschieden") . 

Nach dem Ende des Spieles 
wird der Spieler gefragt, ob er 
noch mal spielen will. Verneint 
er diese Frage, so stoppt das 

Programm und muß eventuell 
mit RUN wieder neu gestartet 
werden. 

Einzelheiten im 
Programm 

Da der Rechner bei der 
String-Verarbeitung schneller 
rechnet, wird die Stellung als 
String (und nicht numerisch) in 
dem Stringarray A$ (1 0, 1 0) 
gespeichert. 

Wenn der Spieler seinen 
Zug eingegeben hat, unter
sucht der Rechner seinen letz
ten Angriffszug und seinen 
letzten Verteidigungszug und 
dann den Zug des Spielers, 
um herauszufinden, welcher 
Zug für ihn am günstigsten ist. 

Rechenzeit 

Die Rechenzeit beträgt bei 
der besseren Spielstufe im 
Durchschnitt 50 Sekunden, bei 
der schlechteren 30 Sekun
den, kann aber in wenigen Fäl
len bis zu 11 0 Sekunden be
tragen . Heinz Scsibrany 

10 REM .:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:. 
12 REM .:,:. GOMOKU-PROGRRMM .:,:. 
14 REM .:,:. HEINZ SCSIBRRNY .:,:. 
16 REM .:,:. HUTTENGRSSE 79 / 9 .:,:. 
17 REM .:,:. 1160 WIEN .:,:. 
18 REM .:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:. .:,:. .:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:..:,:. 
20 PFUNT TRB 9 .; " G0t10KU PROGJ=;:A 

t·1t·1" 
21 PJ=;: INT T RB 9 .; • • :,:;;;i:>;;::;;:-.::;;;;::=Yiii:'>iiiii>Wi:ll'i:'>>1>1ili>1i:'ii»: 

;c.:.~:::m: •• 

22 PRINT 
25 PRINT TRB 10.; " COF'r'RI•3HT 198 

4" 

.. .., ... 

26 PF::INT 
27 PJ=;:INT TRB 15.; "B\"' 
28 PFHNT 
29 PRINT TRB 9.; "HEINZ SCSIBRRN 

30 DIM W$114 , 5) 
31 DIM 0(6) 
32 LET XU=a 
33 LET YU=0 
34 LET NR=0 
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:35 OIM 1·1$! 10 , 10) 
:3E· LET ::O::L1=0 
:37 LET ···(L1=0 
:3;3 LET ::.5=1 
:39 [) Il1 ::-:: ( ,p 
4.0 DIM E!6) 
4.1 LET 1.-J$ 11:1 =" * * " 
4.2 LET 1.-J$ !2) =" * **" 
4.~; LET 1.-.1 $ I :3) =" * * * " 
4.4. LET 1.-J$ (4.) ="** ** " 
4.5 LET 1.-J$ !5) =" **** " 
4.6 LET 1.-.1$ !E·l ="*****" 
4. 7 LET l-.1 $ ( 7) =" * * * *" 
4.;3 LET 1.-.1$ !8l = " 000 " 
4.'~ LET 1.,1$ !9l ="0 000" 
SO Oit-1 A$ ( 10, 10l 
51 LET 1.-J$ I 10) ="000 0" 
52 LET 1 .. .1$! 11) ="00 00" 
5:3 LET 1.-.1$! 12l ="0000 " 
54 LET 1.-J$!13) ="00000 " 
55 LET 1.,1$ ( 14.1 =" 0000 " 
SE· OII1 t;:t$ (4. .• 6l 
57 LET Gt $ ( 1) =" * * * 
58 LET Gt$ 12l =" ** * 
59 LET Gt$ l~ö l = " 0 00 " 
e.o LET Gt$ !4.1 =" 00 0 
62 OII-1 · .. ,..- (4.) 
6 :3 PFHNT "" 
65 LET 1.)=0 
70 FOR H=1 TO 10 
72 IF H<>2*INT !H/2) THEN LET 

1·1$ !Hl =" ..... .. 
75 IF H=2*INT IH / 2 ) THEN LET M 

$(H)="• ...... 
77 NE:O:T H 
80 LET U=0 
81 LET N=l 
ö32 P~: INT " :SOLL ICH GUT :SPIELEN 

(._1/N:t ?" 
8:3 F·~:INT "" 
84. IF INKEl$="N" THEN GOTO ;37 
85 IF INI<E·l $ < > ",_1" THEN GOTO ;34. 
SE· LET :55 =0 
87 IF :35 THEN PR INT "jOIIIJ;! .. ii(IJ;ij " 
88 IF NOT :55 THEN P~: INT "~" _; 
8 9 P ~: nn .. M::li4#t!l#tlll" 
90 :SCROLL 
'31 SCROLL 
92 :3C~:OLL 
93 :3CROLL 
94. SCROLL 
95 SCROLL 
96 :3CROLL 
'37 SCROLL 
98 GOSU8 6000 
99 LET N=N-1 

100 PRHIT AT 17,0;"8ITTE GEBEl-l 
SIE IH~:EN ZUG EIN. " 

101 INPUT F$ 

9 

102 LET 5T2=0 
10:3 LET 52 =0 
104. LET GI,J =0 
105 LET N=N+l 
10E· LET 5T 1 =0 
107 [:· It-1 c ( :3) 
10;:; LET GF =0 
109 D It-1 L (:3 l 
120 LET X=CODE F$-37 
130 IF X>lO THEN GOTO 74.99 
14.0 LET Y=VAL F$(2)+1 
14.E· LET ::O::HL =0 
14.9 LET YHL=O 
150 IF A$ (X, y·) < >" " THEN GOTO 9 

152 LET XP2=XU 
15~; LET YP2 =Y·u 
155 LET T1=0 
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157 LET 5:3=0 
159 LET :36 =0 
160 LET ._! =2:::; 
170 G0:3U8 7700 
175 FA5T 
177 LET T=1 
178 LET \'U =·y· 
179 LET ::0::1_1 =X 
180 IF N=1 THEN GOTD 3045 
1ö35 GOSUB ;3500 
1;3;:;; LET ::.;: : ::•; L 
1ö39 LET V =···( L 
Et0 REH E5T - Y -R ICHTUt-1\:i 
192 IF NR=190 ANO 5T1 THEN GOTO 
:375 
195 LET HU=1'~0 
197 LET ::o::D =0 
19ö3 LET \·'[; = 1 
1'39 LET ::O::H =::O:: 
204. FOR H=1 TO 6 
206 IF Tl THE N GD:SUB 8000 
208 IF H>6 THEN GOTO 290 
209 LET F$='"' 
210 IF H<6 THEN LET F$=A$ 1X,H+S 

212 LET \.H =H 
213 LET 8$=A$ 1X,H TO H+4) 
214. FüR ._I=H TO H+4 
215 IF IA $ 1X,.J l = "*" AN[:· Tl OF:: I 

A$ l::.;: ,,_t) =' ' 0'' AN(; HOT T l THEH GOTO 
275 
217 NE::O<T ,_! 

21;: ; IF 5$=" " THEN GOTO 2 7 2 
220 Go::.us 5000 
222 IF 51 AND NOT GF THEN GOTO 

3800 
225 IF ST2 THEN GOTO 2000 
230 IF NOT GF THEN GOTO 280 
24.0 LET ··.,..- =G 
270 GOTO 2000 
272 LET ,_i =·J -4 
275 LET H=.J 
2 ;:;0 HE::O::T H 
:::;7 5 REH EST - X--IR CHT 
376 IF NR=375 AN D 5T1 THEN GOTO 
E·20 
:::;7;:;:; LET NU =375 
:37 9 LET \:C· = 1 
3;:;:;0 LET ···{ (;=0 
::;;i3l LET ~-(H= ·y· 

384. FüR H=1 TO 6 
:::;;35 LET F$= " " 
386 IF Tl THEN GOSUB 8000 
387 IF H :> 6 THEN GOTO 500 
388 IF H<6 THE N LET F$=A$!H+S,Y 

390 LET E;$= "" 
4.00 FüR ._I=H TO H+4 
410 LET 8$=8$+R$ !.J,Yl 
415 IF ! R$ ;:._;, ···() = "*" AHD T) OF:: ( 

A$ (,_!, '{) = "0" AN[:· HOT Tl THEN GOTO 
4 ö35 
420 NE\:T ,_t 
422 IF 8$= " " THE N GOTO 4;32 
423 LET ::.::H =H 
4 :3 0 GOE·UB 5000 
432 IF Si RND NOT GF THE N GOTD 

:3 ;:;oo 
435 IF :ST2 THEN GOTO 2000 
440 IF NOT GF THEN GOTO 490 
45L:::l LET ::{:G 
4ö30 GDTO 2000 
4ö32 LET ._1 =._l-4 
4ö35 LET H =·J 
4.'30 t··lE\:T H 
620 F::Et-1 EST OER DIAGONALE 
622 IF NR=620 RND 5T1 THEN GOTO 
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1200 
t ·25 LET HU=t·20 
62? LET ::-:: D = 1 
62 ;::; LET \ T•=l 
630 IF Y> =X THEN GOTO 900 
635 IF Y - X+10 <5 THE N GOTO 1200 
636 LET ED=Y- X+6 
640 FOR H=l TO ED 
t •41 LET F$= "' 
642 IF Tl THEN G05UB 8000 
647 IF H>ED THEH GOTO 750 
648 IF H<ED THE N LET F$=R$1X-Y + 

H+S,H+S) 
t•50 LET B $ = "" 
660 FOR ~=H TO H+4 
670 LET B$=B$+R$ 1X - Y+0,Jl 
1':·75 IF IR$ 1/: - ··{ +·J, ._I) =" *" Rt··i C:• T l 

0!=:: IR$ 1::{-\'+•J,._Il ="0" Rt·~ D NOT Tl T 
HEN GOTO 74!':· 

t:.;30 NE/T ._1 
6 •31 IF B$= " " THEH GOTO 742 
683 LET XH=X-Y +H 
6 ;36 LET '·{ H=H 
1':·90 G05UE; 5000 
692 IF 51 RND NOT GF THEN GOTO 

:3;':;0[1 
695 IF 5T2 THE N GOTO 2000 
700 IF NOT GF THEN GOTO 750 
710 LET ::O::=G+::o::-···( 
?20 LET ···{ ::G 
740 GOTO 2000 
742 LET ._1 =·J-4 
745 LET H=J 
?50 NE/:T H 
760 GOTO 1200 
900 IF X~Y+10<5 THEN GOTO 1200 
904 LET ED=X-Y+6 
905 FOR H=l TO ED 
906 IF Tl THEN G05UB 8000 
908 IF H >ED THEN GOTO 1020 
909 LET F$= "" 
910 LET E;$:: "" 
915 IF H<ED THEN LET F$=R$1H+5 , 

· .. ,..- - X +H +5) 
920 FOR J=H TO H+4 
930 LET B$=B$+R$1J ,Y -X+J ) 
9 :3 5 I F ( R $ ( ._1 ;·{ - ::-:: + J 1 = " * " RN D l .i 

0~: IR$ kl .. \ .. · - ::•::+._11 = " 0 " RND f'lOT T ) T 
HEN GOTO 1015 

2 

940 NE;o:T ._! 
941 IF B$=" " THE N GOTO 101 

·~4 :3 LET ::o::H =H 
946 LET YH =Y - X+H 
950 Go :=:.us 5000 
952 IF 51 RND NOT GF THEN GOTO 

:3eeo 
955 IF 5T2 THEN GOTO 2000 
960 IF NOT GF THEN GOTO 1020 
9;30 LET · .. ,..- = ···( -::·~ +G 
990 LET ::-:: =G 

1010 GOTO 2000 
1012 LET ._1:._1-4 
1015 LET H=·-' 
102[1 NE;.::T H 
1200 IF NR=1200 RND 5T1 THEN GOT 
0 4000 
1202 LET NU =1200 
1204 LET /T•=l 
1205 LET ··([:•:: -1 
1207 IF X~Y>11 THE N GOTO 1500 
1210 IF X+Y -1<5 RND 5T1 THEN GOT 
0 4000 
1213 IF X+Y-1<5 THEN GOTO 3000 
1215 LET ED=X+Y-5 
1220 FOR H=l TO ED 
1221 LET F$= "" 
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1222 IF T THE N G05UB 8000 
1227 IF H ED THEN GOTO 1342 
1228 IF H ED THEN LET F$=R$ 1H +5 , 
X+\···-H-5 ) 
1230 LET B$= "" 
1240 FOR ~ =H TO H+4 
1250 LET B$=B$+R$ ! J ,X+Y -~ l 
1255 IF IR$1·_1 ,::0:: +\'·- ._11 = " * " RHD T l 
OF:: IR$ ( .J ,::0:: +\' - ._1 ) = " 0 " RND HOT Tl T 
HEN GOTO L):J ;::; 
1260 NE/:T ._1 

1261 IF E;$= " " THEN GOTO 1:3 :.:;; 
7 
1263 LET ::-::H =H 
1266 LET YH=X+Y -H 
12?(; GO :=:.uE; 5000 
1272 IF 51 RND NOT GF THEN GOTO 
::::;800 
1275 IF 5T2 TH EN GOTO 2000 
1280 IF NOT GF THE N GOTO 1340 
1300 LET ··.,..- =\ : +.Y -G 
1:310 LET ::O:: =G 
1:3:35 GDTO 2 LJ00 
1 :3:3? LET ,_i ::._1-4 
1 :33;::; LET H =·J 
1340 NE::·~T H 
1342 IF 5T1 THEN GOTO 4000 
1490 GOTO 3000 
1500 IF 21- X- Y< S RND 5T1 THEN GO 
TO 4000 
1505 IF 21-X-Y< 5 THEN GOTO 3000 
1506 LET RG=X+Y-10 
1510 FOR H=AG TO 6 
1512 IF Tl THEN G05UB eOOO 
15 1 ::;; LET F $ =" " 
1518 IF H>6 THEH GOTO 1645 
1519 IF H <6 THEN LET F$=R$1H+S , X 
+···{ - H -5 ) 
1520 LET E;$:: "" 
1530 FOR J= H TO H+4 
1540 LET B$=B$+R$(~ , X+Y -0 l 
1 545 IF (H$(._1,::0::+\·' - ,_ll= " * " ANC:· l .i 
OR lA$ (.J ,::O:: +\·' - ._i) =" 0 " At··W HOT Tl T 
HEN GOTD 16:35 
1550 NE ~O::T ._1 
1551 IF E;$= " " THEH GOTO 16:3 
0 
155:::;; LET ::o:: H =H 
1556 LET Y H=X~Y - H 
1560 G05UE• 5000 
1562 IF 51 RND NOT GF THEN GOTO 
3eoo 
1565 IF 5T2 TH EN GOTO 2000 
1570 IF HOT GF THEH GOTO 11':·40 
15;':;0 LET · .. ,..- =/: + .. .,... -G 
1590 LET ::-:: =G 
1t·20 GOTO 20[10 
lc· :30 LET ,_! =·J -4 
1t:. :35 LET 1-l=·-' 
1640 NE/T H 
1645 IF 5Tl THEN GOTO 4000 
1790 GOTO :3000 
2000 F::E!-1 X81 ZE" GT ZUG Afi 
2001 IF NOT 5T2 THEH GDTO 2010 
2002 LET :=:.6 = 1 
2006 LET ::-::L 1 =::0:: 
20L37 LET ·y· L 1 =··.,..-
2009 GOT O 4001 
2010 CL :=:. 
201:3 IF GW< >1 OR NOT T THEN GDTO 

2020 
2015 LET Gl.-.1 =0 
2011':· LET ::;.e. =5 
201? LET ::o:: L :: :\ 
20 H'; LET ··/ L = ···( 

201 ·~ GOTO :3010 
2020 IF 56 <> 5 THEN GOTO 2025 
2021 LET ::-::= XL 
2022 LET '/ =··r' L 
202:3 LET Gl.-.1 = 1 
2024 LET T=1 
202!5 F'RI HT "ICH :=:.ETZE E INEN :=:.TE I 
N AUF [:·EN F'UNt<.T : '' .; CHR $ ( ::-:: +:37 l 
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.: \ ' -1 
20:30 :::.LD I.-.1 
2040 LET ,_1 =52 
2050 GO::'·UE: 7700 
2070 Gü5UE: 6000 
2072 IF GW AND T THE N GOTO 7506 
2075 IF T THEN LET XL=X 
2076 IF T THEN LET YL=Y 
2077 IF NOT T THEN LET XL1=X 
2078 IF NOT T THEN LET YL1=Y 
2080 IF N=50 THEN GOTO 7499 
2090 IF NOT T AND 52 >1 THEN LET 
::-:: L = I NT ~O:: HL 
2100 IF NOT T AND 52 >1 THEN LET 
··{ L=\..- HL . 
2150 G05U6 ;;::500 
2200 GOTO 100 
2500 LET ::-::= ::-::Ll 
2510 LET ... { =···(Li 
255t<':i GOTO 2010 
:300LZI F::Et-1 ZX8:1. BERECHI'fET Z.t.JG 
:3 001 IF NOT T THEN GOTO :3015 
:3002 IF 53 THEN GOTO :30i0 
:300:3 LET :5:3=1 
:3004 IF NOT XLl THEN GOT O 3010 
:300<.:: LET ::-::= ::·~ Li 
:3006 LET \ ' =\ ... Li 
::;;oo:;:: GOTO i95 
3010 LET ::-:: =::O::U 
:3011 LET NF::=0 
:3012 LET ··.,..- =\' U 
:301:3 LET T =0 
:::;:014 GOTO i95 
3015 IF 56=1 RND 52 <3 THEN GOTO 
2500 
3018 IF U AND 52 <2 THEN GOTO 370 
0 
3019 IF C l 1 l AND 52 <2 AND N< 4 TH 
EN GOTO :3600 
3020 IF 52 >=1 THEN GOTO 36:30 
3022 GOTO :3500 
3030 LET X=XL 
3035 LET Y=YL 
:3040 LET T=1 
:3045 IF NOT INT !RND+2 l THEN GOT 
0 :3070 
:3050 IF X< 10 THE N LET X=X+i 
:3060 GOTO :3080 
3070 IF X> i THEN LET X= X-1 
:3080 IF Y >1 THEN LET Y=INT IRND+ 
2 1 + 1-i l +Y 
3 090 IF Y< iO T HE N LET Y=INT !RND 
+2) +\' 
3i00 IF A$ L·~, ·., . .1 =" " THEN GOTO 20 
iG 
:3111Zi GOTO :3045 
3500 LET XD=5G N IXU -XP2 l 
:35i0 LET YD=5G N ! YU~YP2l 
3 5i5 IF XD >2 OR YD >2 THE N GOTO 3 
0 :30 
3520 LET X=XP2+XD 
3 525 LET V=YP2+YD 
:35:30 IF A$ c:-:: ,···t) =" " THE N GOTO 20 
iO 
:354-0 LET ::-:: =>:: +\:D 
:3550 LET ···( =··.,..- +···,.'[:· 
3555 IF X>iO OR X<1 OR Y >i0 OR Y 
<1 THEN GOTO 3030 
:35e.e1 IF A$ 1::-:: ,·v· l = '' '' THEN GOTO 20 
10 
::;;se. ~; GOT O :30 :30 
::;:e.o0 LET ·-'=1 
3601 IF NOT V THEN GOTO 3603 
3602 FOR J=1 TO U 
:360:3 LET I=1 
3605 LET X=I NT C ! I l 
3607 LET Y =INT 1.2+100+1C 1Il -INT 

C (I ))) 

360 8 IF I=1 THE N LET XP=X 
3609 IF !=1 THE N LET YP=Y 
:::;: 6 11 LET I = I + 1 
:3612 I F I >3 T HE N GOTO 36i7 
3613 IF NOT C I Il THE N GOTO 3617 
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3615 IF X=I NT DI J l AND V=E !Jl T H 
EN GOTO :::;;620 
:::;E· lE· GDTO :3605 
36i 7 IF U T HEN NEXT J 
:36 1;;:; LET ···( =···( P 

3619 LET X= XP 
:3620 LET T=0 
3621 IF NOT V THE N GOTO 2010 
3623 LET E IJ l =E IVI 
3624 LET D IJl =D IUl 
3627 LET V=U-1 
3629 GOTO 2010 
3630 LET T=1 
3633 IF 52=1 T HEN GOTO 3660 
3635 LET X=INT XHL 
3640 LET Y =VHL 
3642 IF 52 <3 THE N LET V=V-1 
3650 GOTO 2010 
3650 LET X=I NT D !Vl 
3670 LET Y=E !Ul 
3680 GOTO 3642 
3700 LET X= X!Ul 
3720 LET Y =Y !Ul 
3750 LET U=U-1 
3760 GOTO 2010 
3800 LET HU=H 
3801 LET NUt-1 =NU 
3803 LET 51=0 
3808 FOR 5=1 TO 3 
3810 LET C I5 1 =L ! 5 l 
:3820 NE XT 5 
3825 IF 55 OR N<3 T HEN GOTO 4001 
:3830 FOR 5=1 TO 3 
3840 IF NOT Cl5l THE N GOTO 4000 
3850 LET X=I NT Cl5 l 
3860 LET Y=INT ! .2+100+1C 15 l -INT 

c (:::.) :t) 

3 ;;::70 LET 5T1=1 
3;::·30 GOTO 1 '30 
4000 NE ::O:T :;:. 
4001 LET ::.:: =::O:: U 
4002 LET · .. ,..-=···tU 
4003 LET :;:.T 1 =0 
4004 LET T1=1 
4005 LET t··JP =0 
4010 GOTO NU t·1 
50 0 0 F:: E t·1 t'""3.;",•l:.;w~l•,;.,ll.,.,lla~r:"'i"' ...... (..,•J""~'""'I#4""'a""ij""*@l"""",..,i 
5002 LET Z =;;:; 
5003 IF NOT T THE N LET Z=1 
5El05 LET :::.T2 =0 
50!Je. LET :::.1=0 
5007 LET Gl.-.1 =0 
500:;:; LET GF =0 
5009 IF NOT 5T1 THE N GOTO 5023 
5012 FOR 0=1 TO 5 
5013 IF 8$ (,_I) < ::- " *" OR U=4 THEN G 
OTO 502i 
5014 IF NOT U THEN GOTO 5018 
5015 FüR I=l TO U 
5016 IF X II l =X AND YI I l =Y THEN G 
OTO 5580 
5017 NE><T I 
501 ;;:; LET U=U+1 
5019 LET ::-:: !U l =:/ 
5020 LET . ..,. .. IU l =\·' 
5021 NE /:T ·-' 
5022 GOTO 55 i:i0 
502:::;; LET GF = 1 
5024 IF 8$+F$=1.-.!$ IL:i +" " THEN GOT 
0 5120 
5025 IF E;$+F$=" " +1.-.1 $ 12:1 THEN GOT 
0 5150 
5026 LET Z=Z+1 
5027 IF B$= W$!Zl 
5028 LET Z=Z+i 
50:30 IF B$= W$1Zl 
5035 LET Z=Z+1 
5040 IF 5$=W$1Zl 
5045 LET Z=Z+1 
5050 IF 6$=W$ 1Z l 
5055 LET Z=Z+1 

THE N GOT~ 5190 

THE N GOTO 5250 

THEN GOTO 5330 

THE N GOTO 5400 

5060 IF 6$ <> W$ 1Z I T ~EN GOTO 5090 
5075 LET GW=2 
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5990 GOTO 6601?) 
6000 PFHNT AT 4,10_; " 012:345E·7ö3'3" 
6020 FOR H=1 TO 10 
6030 PRINT TAB 10 ; CHR$ IH+:371;M$ 
IHI 

E·040 NEXT H 
6050 RETUF::N 
6500 LET :31=1 
6510 LET t-~R=NU 
6600 IF F$="" OR :3T1 OR F$="* " 0 
R F$="0" THEN RETUF::N 
6605 IF T THEN LET P=3 
6607 IF NOT T THEN LET P=1 
6610 LET B$=B$+F$ 
6E·20 LET GF=1 
6650 GOTO 54;30 
6800 LET XHL~XHL+NU/10000 
6801 LET I=0 
E·80:3 LET :32 = 1 
6805 IF V=0 THEN GOTO 6ö340 
6810 FOR J=1 TO V 
6ö320 IF DIJI=XHL FIND EIJI=YHL TH 
EN GOTO 6ö380 
6822 IF INT DIJI=INT XHL FIND EIJ 
I=YHL THEN LET 52=2 
6825 IF 52=2 THEN RETURN 
68 :30 NE::O(T ,_1 

6840 IF V<>6 THEN LET V=V+1 
6850 LET DIV I =XHL 
6ö360 LET EIVI=YHL 
6870 RETUF::N 
6880 LET XHL=DIVl 
6890 LET YHL=EIVI 
6900 RETURN 
7200 5A 1_.! E "GOHOt<:.~" 
7210 GOTO 10 
7499 LET Gl.-.l : :3 
7500 CLS 
750:3 G05UB 6000 
7506 5L01.-.I 
7507 PF:: INT "" 
750E; IF Gl.-.1=2 THEN · PF::INT "!•B:JI:W!J 

0 SIE HABEN GEWONNEN. 
7510 IF Gl.-.1=1 THEN PRINT "p(l!l;•;r:J~ 

l3fi#l!MIIII#iiB 
7512 PF:: INT "" 
7515 IF Gl-.1=2 THEN PF:: INT " 5IE HAE; 
EN :::.EHF:: GUT GE:3P IEL T. " 
7520 IF Gl.-.1 = 1 THEN PR INT " PA::=.:::.EN 
5 IE BE5:3EF:: AUF. " 

Commodore-Praxis 

7525 IF Gl.-.1::3 THEN PRINT "i•J:i-___,:.JIIf 
EL IST UNENTSCHI ~EN. 
7527 PFHHT " " 
75:30 PF:: IHT " SPIELEN ::. IE NOCH E IH 

::.p IEL t-1 IT t-1IR ( ._:..-·N l ·-;·" 
7540 IF INt<:.E\'.$=",_1" THEN GOTO 757 
0 
7550 IF Hit<.E· . .,.· $ < > "N" THEN GOTO 75 
40 
7561i:1 ::=.Cf;:OLL 
7561 Pf;:INT "" 
?562 :SCPOLL 
75E.:3 Pf;: INT " ICH [!Hht<.E IHHEH FUE;:;: 

C:·A::. :5F' IEL. " 
7564 :3CROLL 
75E·5 :5C~:OLL 
7567 :STOF' 
7570 CL :::. 
7580 GOTO 1;.:::1 
7700 LET A$(X ,YI =C HR $ J 
7710 IF :-1$ I::-::,·.,..- I = ... .. THEN LET ,_i =·_l 
+12;:; 
7720 LET M$1X,Yl =CHR$ J 
77:30 ;:;:ETUFH·J 
8000 LET T1=0 
;:;010 LET H=HU+1 
;::;020 F::ETUf=;:N 
8500 IF HOT V THEN GOTO 8600 
8510 FOR J=1 TO V 
8520 IF X<>INT DIJI OR Y<> E I Jl T 
HE N GOTO 6560 
8530 LET DIJ l =DIVl 
8540 LET EIJl =EIVl 
;:';550 LET '.)='.)-1 
6560 NE::o::T ·-' 
8600 IF NOT U THEN RETURN 
ö3610 FOR J=l TO U 
8630 IF X<>XIJl OR Y<>Y(J) THEN 
GOTD ;3E·70 
8640 LET XIJl=XIUl 
8650 LET YIJI =Y(Ul 
;36E·0 LET U=U-1 
;;:;6 70 HE::•:T ,_1 

;35;30 PETUPN 

Morse-Lehrgang 
Mit dem Commodore 64 kann das Erkennen und Senden von Morse
zeichen in langsam schwieriger werdenden Aufgaben bis hin zu einer 
realitätsnahen Prüfung mit "Lizenz" erlernt werden (Lernprogramm
Aktion Goldene Diskette) 

Der Lehrgang gliedert sich in 
folgende Teile auf: 
Einleitung 

Hier wird kurz die Geschich
te des Morsens angesprochen 
und gezeigt, wozu man es 
brauchen kann. 
Aufbau des Lehrgangs 

Der Schüler wird mit dem 
Aufbau und der Bedienung des 
Programms vertraut gemacht. 

Nr. 7- Juli 1984 

Einführung in das Morsen 
Hier werden die Grundbe

griffe des Morsens erklärt und 
eine komplette Einführung bis 
zu dem Punkt gebracht, an 
dem man nur noch das Morse
Alphabet lernen muß. 
Lernen und Üben des 
Morse-Alphabets 

Das Morse-Alphabet wird in 
zwölf Gruppen zerlegt, die 

nach dem Morse-Code sortiert 
sind und die man sich leichter 
merken kann als eine alphabe
tische Reihenfolge. 

Die Gruppen werden nach
einander vorgestellt und geübt. 
Dieser Punkt nimmt am mei
sten Zeit in Anspruch . 
Geschwindigkeit steigt 

Nachdem das gesamte Mor
se-Alphabet bekannt ist, wird 

es geübt, wobei sich die Ge
schwindigkeit langsam stei
gert. 
Prüfung zur Erlangung der 
Lizenz 

Zum Schluß kann man noch 
eine Prüfung machen, bei der 
man einen Text, der vom Com
puter gemorst wird, aufschrei
ben muß. Anschließend muß 
man den gleichen Text selbst 

HC 43 
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morsen. Bewertet werden 
Fehler und Zeit. Besteht man 
die Prüfung , so bekommt man 
eine "Morse-Lizenz". 

Unterbrechung 
möglich 

Das Morsen kann man nicht 
an einem Tag lernen. Es ist 
deshalb nötig, den Ku rs unter
brechen und später weite rma
chen zu können . Deshalb wur
de die Möglichkeit gegeben, 
die Stel le, an der man gerade 
ist, auf Diskette oder Kassette 
abzuspeichern. 

Um die Mögl ichkeit offenzu
halten , mehrere Personen an 
dem Ku rs teilnehmen zu las
sen, muß am Anfang der Name 

SEARCHIN6 FOR $ 

READY. 
II RE" ttttttttttttttttt 

21 RE" t t 
31 RE" t "ORSELEHR6AN6 t 
41 RE" t 

51 RE" ttttttttttttttttt 

61 RE" 
71 RE" !THO"AS 6RUBER, 1984 l 
BI RE" 
91 RE" D I "ENS I ON I ERUNSEN 

eingegeben werden. Es gibt 
nun insgesamt drei Möglich
keiten , an die entsprechende 
Programmstelle zu springen: 
über Diskette, Kassette oder 
auch manuell. 

Deswegen wird zuerst ge
fragt, ob man mit Diskette oder 
Kassette arbeitet. Danach kann 
man seine Daten laden. Wird 
eine Programmstel le geladen, 
so wird die Übung, die man vor 
dem Abspeichern gemacht 
hat, wiederholt. 

Wil l man seine Daten nicht 
laden, so wird gefragt, ob man 
den Kurs von Anfang an ma
chen will. Wenn nicht, kommt 
ein Menü, bei dem man an ei
ner beliebigen Stelle ins Pro
gramm einspringen kann. 

111 DI"C$!56), TZ !lllll ,P%!1111) ,B$!211) 
115 RE" ZUFALLS6ENERATOR INITIALISIEREN 
117 Y=RND (-Til 
111 RE" "ORSECODES FESTLESEN 
121 FORX=8TD56:READC$!Xl :NEXT 
131 DATAt,-, -. -,, -. -., ....... , ,t,t,-,--, -,-. --. - ,t,t 
141 DATA--•• -- ,-•••• -,. -, -. -,-,. -. ,-----,, ---- 1 •• ---,,,, --, , ,,, -,, .. ,, 

151 DATA-.... ,--... ,--- .. ,----. ,--- .. , ,-.-.-, ,t,t,t, .. -- .. 
161 DATAt,.-,- .. I,-.-.,-.. t • , •• -. ,--. , •••• , •• 

171 DATA. ---,-.-, .- .. ,-- ,-. ,---,, --, ,--, -,. -., ... ,-
181 DATA •• -, ••• -,.--,-•• -,-.--,--,, 
191 6=111 
211 RE" TON6ENERATOR VORBEREITEN 
211 S=54272 
221 POKES+4,1: PDKES+II ,I: POKES+I8, I 
231 POKES,I: POKES+I, I II: POKES+5,1: POKES+6,241 
241 POKES+24,15 
251 RE" SPRITES EINLESEN 
255 Y=53248 
261 FORX=IT03: READB: POKE2141+ X, B: FORX2=64tBTOX2+62: READY: POKEX2, Y: NEXTX2, X 
265 POKEY+ 16,1: POKEY+21 ,8: POKEY+23 ,8:POKEY+27, 14: POKEY+28,1 
266 POKEY+29, 7: POKEY+39, 12: POKEY+48, 12: POKEY+41, 12: POKEY+42, 7 
278 RE" "ORSETASTE 
2BI DATA5,1,1,8,8,8,1, I, I, I, I, 8,8, 7 
291 DATA2S4,1,8,6,8, 16, 11,8,32, 18,1,64 
311 DATA34,1, 255, 194, 8, 128,66,224,128 
318 DATA79, 16,128, 94, 16,128,78, 63,128 
321 DATA69, 195,128, 72,5, 128,81, II, 128 
331 DATA96,21,255,255,232, 128,1,48 1255 
348 DATA2S5,224 
358 RE" GANZES FUNKSERAET 
361 DATAI3,1,8,8,1,1,1,1,1,1, 7,255,254 
371 DATA8,1,6,16,1, 18,32,1, 18,64,1,34 
388 DATA255,255, 194, 128,8,66,191,255 
391 DATA66, 171,85,661191,255,66,128,1,66 
411 DATAI91, 166,66,163,137166,166,169 

44 HC 

Zur Belohnung 
eine Anlage 

Beim Üben einer Gruppe 
morst der Computer zunächst 
einen Text, den man auf der 
Tastatur mitschreiben muß. 
Danach morst man selbst den 
gleichen Text. 

Steht eine Morsetaste zur Ver
fügung, so kann diese am 
Controlport * 1 angeschlos
sen werden (GND und Button, 
also Ansch luß 8 und 6) . Es 
kann auch mit dem Joystick 
gemorst werden. 

Um die alten Kenntnisse 
nicht einrosten zu lassen, wi rd 
nach jeder Gruppe alles geübt, 
was man bisher kann . Nach ei
ner Übung bekommt man eine 
Amateurfunk-Anlage. Wenn 
man zu viele Fehler gemacht 
hat, rutscht sie über die Tisch
kante hinaus und fä llt herunter. 

Normaler Text erscheint 
grün auf dem Bildschirm. 
Wichtiges ist violett hervorge
hoben. Fragen des Computers 
erscheinen orange. Diese farb
liehe Unterscheidung erhöht 
die Übersichtl ichkeit. 

Gemorst wird mit einer be
liebigen Taste am Computer. 

Beende! man das Pro
gramm, so wird angezeigt, an 
welcher Stelle man aufgehört 
hat, um den manuellen Ein
sprung in eine beliebige Pro
grammstelle zu erleichtern . 

411 DATA68, 172,137,72 1191,166,81,128,1 
428 DATA96,2SS,255,192 
431 RE" KAPUTTES FUNK6ERAET 
448 DATAI4,1,1,1,8,1,1,1,1,1, 7,243,254 
451 DATA8, 211,6, 16,52, 18,32,88, 18,64,144 
461 DATA34,255,63, 194 1129,96,66,198 
478 DATA63,67 ,171,181 ,69,191 ,63,69, 138 
481 DATA96, 73,191 ,22, 73,162, 169,82,167 
491 DATA41 1841174,169,88,191,112,88,129 
511 DATAI61,96,255,63 1192 
511 RE" FOTO 
521 DATA15,255,255,254, 128,1, 2, 129,254,2 
531 DATAI43,25, 138,145,198,66, 158,49,194 
541 DATAI43,238, 98, 134,29,162,137,15182 
551 DATAI58,28,218, 144,18,178,144,18 
561 DATA82, 168,12, 98, 184, I, 34, 135, 128,34 
571 DATAI28,64,34, 131,128,66,132,8,66 
581 DATAI31, I, 131,128,13112,255,255,254 
581 RE" "ELOD I E EINLESEN 
582 FORX=IT07:READFH!Xl ,FL!Xl, TD!Xl ,"Pm :NEXT 
583 DATAI9, 137,188,188 114,162,51,51,14,162,51,58 
584 DATAI6, 119,118,111,14,162,111,311 
585 DATA18, 112,181,1111, 19,137,118,8 
591 RE" BILDSCHIR"FARBEN 
681 POKEY+32,8:POKEY+33,8 
618 RE" UEBERSCHR I FT 
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621 POKES+7 ,I:POKE5+8,1: POKE5+12,1:POKE5+13,251:POKE5+11, 129 
631 POKE5+14,1: POKES+I5,225: POKES+19 ,I: POKES+21,251: POKES+I8, 129 
641 POKES+24, 15 
651 PRINT 1 '-AI1 CHR$ !142) :POKE214 ,24: PR INT 
661 PRINT 1 r-..../J ll ll I I I I I I ll ll ll I I ll 
671 PRINT1 I I I I LJ L- L- I L- U LJ I _ LJ r·-, I I _ 
681 PRINT 1 I I L.J I '-, -.J L- L L- I I I ''·, LJ I I I '-...J LJ 
691 POKEY, ISI:POKEY+I ,I:POKEY+21, I 
711 FORX=IT021 
711 FORX2=1T04:POKEY+1, !5tX+X2lt2.16 
721 POKES+B,5tX+X2:POKES+I5,225-5tl-X2:NEXT 
731 PRINT:NEXT 
741 POKEStil, 16:POKES+I8, 16 
751 RE" BETRIEBSDATEN ABFRA&EN 
761 PRINT 1 1EPPMMJIERZLICH NILLKO""EN ! I 
771 INPUT'r«]]IE HEISSEN SIE 1

; Nt 
781 PRINT 1 DiiUT, 1 N$ 1

, I 

785 POKES+II,I:POKES+I8,1 
791 PRINT'~BEITEN SIE m DISKETTE ODER KASSETTE !D/Kl ?G1 

811 &ETM$r IF"t=1 D1 THENPRINT 1 DISKETTE1 r&OT0831 
811 IF"$0 1K1 THEN881 
821 PRINT 1 KASSETTE 1 
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831 PRINT'~LLEII IHRE DATEN SELADEN IIERDEN':PRINT'IJ/Nl ?D' 
841 6ETY$:IFY$•'J'THENIIII 
851 IFYto'N'THEN841 
861 PRINT'IIEIN' 
871 PRINT'I[JIOLLEN SIE DEN KURS VON ANFAllS' 
875 PRINT'AN "ACHEN IJ/Nl ?' 
881 SEm: I FY$=' J 'THENPS= I: 6DTD 1341 
891 IFY$0'N'THEN881 
911 RE" PRD&RA""STELLENAUSIIAHL 
915 PDKEV+21 11 
911 PRINT'Ll&WISIIAHL DER EINSPRUNSSTELLE IN DEN KURS' 
921 PRINT'~DEUTUNS DER ZIFFERN:' 
931 PRINT'rm11 EINLEITUN6' 
941 PRINT'I'm AUFBAU DES LEHR6AN6S' 
951 PRINT'Im EINFUEHRUN6 IN DAS "DRSEN' 
961 PRINT'II!1H5 UEBEN DER 6RUPPEN 1-12' 
965 PRINT'I'AU6 STEISERN DER SESCHIIIIIDI&KEIT' 
971 PRINT'I'AU7 "DRSEPRUEFUN&' 
981 INPUT" Lm!OIELCHE ZIFFER IIAEHLEN SIE ' ; PS 
991 IFPS<IDRPS>11THENPRIIIT'DJIACHEN SIE KEINE IIITZE !0":6DTD981 
II II SOTD 1341 
1111 RE" LADEN DER DATEN 
1121 POKEV+21 11 
1131 IF"t='K'THEN1251 
1141 RE" LADEN VON DISKETTE 
1151 PRINT"I.:.aa.ADEN DER DATEN VON DISKETTE' 
1161 PRINT"~ITTE IIARTEN SIE, 'N$'.' 
1171 PRINT'I'AUHRE DATEN IIERDEN BELADEN.' 
1181 OPEN1 18115 
1191 OPEN2,8121LEFT$1N$, 131+' .~' 
1111 INPUTt1 1F ,Ft 
1111 IFF=62THEN1181 
1121 IFFOITHEN1211 
1131 I NPUTt2 1 PS 
1148 INPUTII,F 1Ft 
1151 I FF<>ITHEN 1218 
1161 CLDSE2: CLOSE 1 
1171 60TD1348 
1188 PRINT"mBIHRE DATEN SIND NICHT 6ESPEICHERT ! ' 
1191 6DT0871 
1211 RE" DISK-FEHLER Bm LADEN 
1211 PRINT'mBOISKETTEN-FEHLER: 'F$ 
1231 PRINT"t&IIHRE DATEN KOENNEN NICHT BELADEN': PRINT'IIERDEN.' 
1248 60TD871 
1251 RE" LADEN VON KASSETTE 
1268 PRINT'I.:.aa.ADEN DER DATEN VON KASSETTE' 
1278 PRINT"mu!ITTE SPULEN SIE DAS BAND AN DIE' 
1281 PRINT"HNTSPRECHENDE STELLE UND DRUECKEN SIE" 
1291 PRINT"M!IE 'RETURN' -TASTE. 00' 
1311 SEm: IFYt<>CHRtl13lTHEN1318 
1318 OPENI,I,81LEFT$1Nt,l3l+',"l' 
1328 INPUTti 1PS 
1331 CLOSEI 
1341 RE" PRDSRA""VERTEILER 
1358 ONPSSOSUB 186112311 127 41, 5531, 57 41, 5981, 618116181 
1361 IFPS>8THENONPS-860SUB6311, 6411,6511,663116728 16831 16951 1 7171 
1378 IFPS=I7THEN7411 
1388 PRINT'L:.DIOLLEN SIE ZU" NAECHSTEN PR06RA""TEIL' 
1398 PRINT'UEBERBEHEN (J/Nl ?D' 
1411 SEm: IFY$='J'THENPS=PS+I:SOT01351 
1411 IFYW'N'THENI411 
1421 PRINT'DIEIN' 
1438 PRINT't!!DIDLLEN SIE DAS PRDSRA"" SEENDEN IJ/Nl ?D' 
1441 SEm: IFY$='N'THENI3SI 
1451 IFY$0'J'THEN1441 
1468 PRINT'JA' 
1471 PRINT't!!DIDLLEN SIE IHRE DATEN ABSPEICHERN':PRINT' IJ/Nl ?D' 
1488 SETY$: IFYt='J'THEN1531 
1491 IFY$0'N'THEN1488 
1511 RE" PROBRA""ENDE 
1585 POKES+24 11 
1511 PRINT'u.i!E BEENDEJEN DEN KURS BEI ZIFFER'PS'IL • 
1515 PRINT'rtiiUF IIIEDERSEHEN, 'Nt' .n• 
1521 END 
1538 RE" ABSPEICHERN DER DATEN 
1548 IF"t='K'THEN1761 
1551 RE" ABSPEICHERII AUF DISKETTE 
1561 PRINT'u.31BSPEICHERII DER DATEN AUF DISKETTE' 
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1571 PRINT"~ITTE IIARTEN SIE, 'Nt',' 
1588 PRINT'OOIHRE DATEN IIERDEN ABSESPEICHERT.' 
1591 OPEN1 18, 15 
1618 OPEN2,8 12, 'I: '+LEFTtiNt, 131+' ·"L,II' 
1611 INPUTti 1F ,Ft: IFF<>8THEN1688 
1621 PRINTI2,PS 
16311NPUTI1 1F1Ft:IFF<>ITHEN1688 
1641 CLDSE2 
1651 INPUT II ,F ,Ft: IFF<>ITHENI688 
1668 CLOSEI 
1671 SOTDISI8 
1688 RE" DISK-FEHLER Bm ABSPEICHERN 
1698 CLOSE2: CLDSEI 
1718 PRINT'mBOISKETTEN-FEHLER: 'F$ 
1718 PRINT'9111E DATEN KONNTEN NICHT AB&ESPEICHERT':PRINT'IIERDEN.' 
1728 PRINT"rmu!DLLEN SIE ES NOCHMAL VERSUCHEN': PR I NT' (J ODER NI ?' 
1738 SEm: IFY$='J'THENIS51 
1741 IFYt='N'THENISIB 
1758 60TDI731 
1761 RE" ABSPEICHERN AUF KASSETTE 
1771 PRINT'u.318SPEICHERN DER DATEN AUF KASSETTE' 
1781 PRINT'mu!ITTE SPULEN SIE DAS BAND AN DIE' 
1791 PRINT'HNTSPRECHEIIDE STELLE UND DRUECKEN SIE' 
1811 PRINT'M!IE 'RETURN ' -TASTE.Iml' 
1811 SETYt: IFYtoCHRtU3lTHENI811 
1821 OPEN I, 111 ,LEFTfiN$ 1131+' ·"L' 
1831 PRINTII,PS 
1841 CLDSEI 
1851 SOTD 1511 
1861 RE" UP EINLEITUNS 
1871 PDKEY+21,1 
1888 PRINT'~INLEITUNS' 
1898 PRINT'Il!BES IST NOCH &AR NICHT SO LAN&E HER, ALS' 
1911 PRINT'Il!JIRIEFE NOCH PER PFERD ZUSESTELLT IIURDEN. '; 
1911 PRINT'MIDCH DIESE "ETHDDE IIAR NICHT NUR ZU' 
1921 PRINT'OOTEUER, SIE DAUERTE AUCH VIEL ZU LANS.' 
1938 PRINT'rtiiLS DIE ELEKTRIZITAET ENTDECKT IIURDE,' 
1941 PRINT'OOIAR "AN IN DER LASE, UEBER EINE LAN&E' 
1951 PRINT'rt'l.EITUNS IN EINE" NACHBARORT EINE KLEINE' 
1961 PRINT'rt'l.A"PE EIN- UND AUSZUSCHALTEN. Dl' 
1965 60SUB2261 
1971 PRINT'LBD KONNTE "AN DIE BEIDEN INFDR"ATIDNEN' 
1981 PRINT'IllJ'KURZ ' UND 'LAN& ' IPUNKT UND STRICH!' 
1991 PRINT't9JEBER BEllEBISE ENTFERNUN6EN UEBER-' 
2111 PRINT'OOTRASEN. U" DAMIT ABER BRIEFE UEBERTRASEN'; 
2111 PRINT'OOZU KDENNEN, "USSTEN ERST ALLE BUCHSTABEN'; 
2121 PRINT'M!ES ALPHABETS MIT DIESEN INFDR"ATIDNEN' 
2131 PRINT'MIARSESTELLT IIERDEN KDENNEN: • 
2141 PRINT'OOZU BESINN DES 19. JAHRHUNDERTS ERFAND' 
21~1 PRINT'IrSA"UEL "DRSE DAS "DRSEALPHABET.' 
2161 PRINTTABII7l 'C mJ' 
2171 60SUB2261 
2181 PRINT'UNZIIISCHEN SIBT ES ZIIAR DAS TELEFON,' 
2191 PRINT'M!DCH DAS "DRSEALPHABET IST NOCH NICHT' 
2181 PRINT'rtiiUS&ESTDRBEN.' 
2111 PRINT'OOYIELE BETREIBEN ES ALS HOBBY:' 
2121 PRINT'tol!E A"ATEURFUNKER.' 
2131 PRINT'tol!ESE "UESSEN ERST IHRE LIZENZ "ACHEN,' 
2141 PR I NT 'll!JIEVDR SIE "DRSEN DUERFEN. DOCH DAMIT' 
2151 PRINT'MIUERFEN SIE SICH SPAETER NOCH HERU"-' 
2161 PRINT'IrSCHLA6EN.' 
2171 PRINT'rtiiUCH I" BERUF KANN DAS "DRSEALPHABET' 
2181 PRINT'OOIICHTIS SEIN, Z.B. BEI DER BUNDESIIEHR.Lm!' 
2185 6DSUB2261 
2191 PRINT'UJND AUCH ALS LEBENSRETTER KANN ES ' 
2211 PRINT'MIIENEN: IN VIELEN NDTFAELLEN, IN DIE' 
2211 PRINT'OOJEDER EIN"Al KD""EN KANN, SENUE&T ES' 
2221 PRINT'tDIICHT 1 NUR 'SOS' "DRSEN ZU KDENNEN.' 
2231 PRINT'rm!ES LOHNT SICH ALSO AUF JEDEN FALL, DAS' 
2241 PRINT't!DIDRSEN ZU LERNEN, SEI ES ALS HOBBY,' 
2251 PRINT'OOI" BERUF ODER AUCH NUR FUER DEN NDTFALL.Iml' 
2261 RE" UP AUF RETURN IIARTEN 
2271 PRINT'UIITTE DRUECKEN SIE !iiiiETURND' 
2281 SEm: IFY$0CHRSI13l THEN2281 
2291 RETURN 
2311 REM UP AUFBAU DES LEHRSANSS 
2311 PRINT'u.31UFBAU DES LEHRSAN&S' 
2321 PRINT'tmDJER LEHRBANS BESINNT MIT DER EINLEITUN6, • 
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Commodore-Praxis 

2331 PRINT'DIE SIE JA SCHON KENNEN. • 
2341 PRINT'(g)ANACH FOLGT EINE BESCHREIBUNS DES AUF- ' 
m1 PRINT'UAUS DES LEHRGANGS. DIESE LESEN SIE' 
2361 PRINT'tm!ETZT GERADE. • 
2371 PRINT'~NSCHLIESSEND KOKKT EINE EINFUEHRUNS IN' 
2381 PRINT'(g)AS KORSEN, IN DER SIE DIE IIICHTISSTEN' 
2391 PRINT'~EGELN ERFAHREN. m:l' 
2411 GOSUB2261 
2411 PRINT'UlANACH KUESSEN SIE EIGENTLICH NUR NOCH' 
2421 PRINT'(g)AS KORSEALPHABET LERNEN, UK KORSEN ZU' 
2431 PRINT'~OENNEN. DAS IST IST DER NAECHSTE' 
2441 PRINT'MiCHRITT. DAS KORSEALPHABET IIIRD IN' 
2451 PRINT'OOI2 SRUPPEN EINSETEILT, DIE SIE NACH-' 
2461 PRINT'&INANDER LERNEN IIERDEN. UK DIE SACHE' 
2471 PRINT'HINFACHER ZU KACHEN, IIERDEN DIE GRUPPEN' 
2488 PRINT'&NTSPRECHEND DEK KORSECODE SORTIERT.' 
2491 PR!NT'OOZUNAECHST IIIRD EINE GRUPPE ALLEIN' 
2518 PRINT'c&EUEBT, DANACH ALLES, IlAS SIE BISHER' 
2518 PRINT'c&ELERNT HABEN.m:l' 
2528 GOSUB2261 
2531 PR r NT· um uEBEN KORST DER coKPUTER ZUNAECHST • 
2548 PRINT'&INEN ZUFAELLIGEN TEXT UND SIE SCHREIBEN' 
2558 PRINT'AUF DER TASTATUR KIT. DANACH KORSEN SIE' 
2561 PRINT'(g)EN GLEICHEN TEXT UND DER COKPUTER' 
2571 PRINT'MiCHREIBT KIT. FALLS SIE ZU VIELE FEHLER' 
2581 PRINT't.VIACHEN, IIIRD DIE UEBUNS IIIEDERHOLT.' 
2591 PRINT'~UF IIUNSCH KOENNEN SIE JEDOCH TROTZDEK' 
2611 PRINT':.l!IIEITERKACHEN. m:J' 
2611 60SUB2261 
2621 PRINT'UOBALD SIE DAS KORSEALPHABET KOENNEN,' 
2631 PRINT'!DIRD DIE 6ESCHIIINDI6KEIT 6ESTEI6ERT. I 

2641 PRINT'~K SCHLUSS DES LEHRSANGS KOENNEN SIE' 
2658 PRINT'OOIHRE 'KORSELIZENZ' KACHEN. DER COKPUTER' 
2661 PRINT't.VIORST EINEN TEXT I SIE SCHREIBEN KIT. I 

2671 PRINT'~NSCHLIESSEND KUESSEN SIE DEN TEXT' 
2688 PRINT't.VIORSEN. IIENN SIE 6UT GENUS SIND,' 
2698 PRINT'UEKOK"EN SIE IHRE 'LI'ZENZ'. SO KOENNEN' 
2718 PRINT'MiiE SEHEN, OB SIE EINE KORSEPRUEFUN6 1 ' 

2718 PRINT'(g)IE SIE VIELLEICHT "ACHEN "UESSEN,' 
2728 PR I NT' BESTEHEN IIUERDEN. m:J' 
2738 GOT02261 
2741 RE" UP EINFUEHRUN6 IN DAS KORSEN 
2758 PRINT'~INFUEHRUN6 IN DAS KORSEN' 
2761 PRINT'rmDIIE SIE JA SICHER SCHON IIISSEN, IIIRD' 
2771 PRINT'OOIK KORSEALPHABET JEDES ZEICHEN ALS EINE' 
2788 PR!NT't.v:OLSE VON PUNKTEN UND STRICHEN DARBE- ' 
2791 PRINT'MiTELL T. BEIK LESEN EINES KORSECODES' 
2811 PRINT'IDIRD EIN PUNKT ALS 'DI' UND EIN STRICH' 
281 I PR I NT' ~LS 'DA ' AUSGESPROCHEN. FUER DAS' 
2828 PRINT'OO'L' (.-.. l SAGEN SIE ALSO NICHT' 
2838 PRINT'OO'PUNKT STRICH PUNKT PUNKT'' 
2841 PRINT'IBJND AUCH NICHT 'KURZ LANG KURZ KURZ'' 
2851 PRINT'MiONDERN 'DI DA Dl Dl'. 00' 
2861 60SUB2261 
2871 PRINT'UK COKPUTER KORSEN SIE KIT EINER BELIE-' 
2881 PR!NT'UIGEN TASTE. BEI EINEK PUNKT DRUECKEN' 
2891 PRINT'Mi!E DIE TASTE KURZ, BEI EINEK STRICH' 
2918 PRINT'LRAN6. ZIIISCHEN DEN EINZELNEN STRICHEN' 
2918 PRINT'IBJND PUNKTEN KACHEN SIE KURZE PAUSEN.' 
2921 PRINT'OOZIIISCHEN ZIIEI ZEICHEN KACHEN SIE EINE' 
2931 PRINT'&TIIAS LAENGERE PAUSE. UND ZIIISCHEN ZIIEI' 
2941 PRINT'!DOERTERN KACHEN SIE EINE LANGE PAUSE.' 
2951 PRINT'~NFAENSER VERSESSEN DIE PAUSEN ZIIISCHEN' 
2968 PRINT'(g)EN EINZELNEN ZEICHEN OFT. BITTE TUN' 
2971 PRINT'MilE DAS NIE ! lml' 
2981 BOSUB2261 
2991 PRINT'UlA KEIN KENSCH EIN 6EDAECHTNIS IIIE EIN' 
3111 PRINT'Cli:OKPUTER HAT 1 BRAUCHEN SIE EINEN SPICK-' 
3811 PR!NT'D!IZETTEL. BITTE BESORGEN SIE SICH ETIIAS' 
3121 PR!NT'D!IZU SCHREIBEN. IIENN SIE EIN HEUES ZEICHEN' 
3131 PR!NT'LERNEN1 SCHREIBEN SIE ES SICH BITTE' 
3141 PRINT'UOFORT AUF 1 SONST VERGESSEN SIE ES' 
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3151 PRINT'!DIEDER ! LERNEN SIE NEU VORBESTELLTE' 
3161 PRINT'c&RUPPEN SO SUT IIIE KOESLICH AUSIIENDIS.O!III' 
3171 SOSUB2261 
3181 PRINT'U.ESEN SIE SICH IHREN 'SPICKZETTEL' SUT' 
3191 PR!NT'Mi!CHTBAR NEBEN DEN COKPUTER. FALLS SIE' 
3118 PR!NT'tli!CHT KEHR IIE!TERII!SSEN, BENUTZEN SIE' 
3111 PR!NT'OOIHN. VERSUCHEN SIE ABER, SO IIE!T II!E' 
3221 PRINT't.VIOESL!CH OHNE IHN AUSZUKO""EN.' 
3231 PR!NT't.VIORSEN SIE SO REGELKAESSIS IIIE KOESLICH' 
3248 PRINT'IBJND AENDERN SIE IHRE KORSESESCHIIINDI6-' 
3251 PRINT'~EIT IIAEHREND EINES DURCHSANGS NIE, DA' 
3261 PRINT'(g)ER COMPUTER SONST SCHIIIERISKEITEN' 
3271 PRINT'IDEKOKKT. EINE ZU LANGE PAUSE ZIIISCHEN' 
3281 PRINT'OOZIIEI IIOERTERN KANN ALLES VERDERBEN. m:l' 
3291 SOSUB2261 
3311 PRINT'~UF 6EHT'S ! I 
3311 PRINT'DJIAS ERSTE ZEICHEN, DAS SIE LERNEN, IST' 
3321 PRINT'(g)AS IRRUNGSZEICHEN. IRREN IST KENSCH- ' 
3331 PRINT'LRICH, UND SO BEKOKKEN SIE DIE KOESLICH- ' 
3341 PRINT'~E!T I SICH BEIK KORSEN zu VERBESSERN: I 
3351 PRINT'm:J •••••••• IRRUNG' 
3361 PRINT'rmllOLLTEN SIE SICH EINKAL 'VER"ORSEN' 1 SO' 
3371 PRINT'c&EBEN SIE EINFACH 8 PUNKTE. DAKIT IIIRD' 
3381 PRINT'(g)AS SESAKTE LETZTE IIORT UNSUEL TI6 UND' 
3391 PRINT't.VIUSS NOCHKAL SE"ORST IIERDEN ! ' 
3411 PRINT'I!!l\ISCHREIBEN SIE SICH DAS BLEICH AUF ! ! ! ' 
3411 60SUB2261 
3421 PRINT'UUSSERDEK KOENNEN SIE NICHT &LEICH' 
3431 PRINT'OO'DRAUFLOSKORSEN' 1 SONDERN KUESSEN DEN' 
3441 PRINT'UESINN DES TEXTES ANZEIGEN. ZUSAETZLICH' 
3451 PRINT't.VIUSS DAS ENDE DES TEXTES AN6EZEI6T' 
3461 PRINT'IDERDEN. SIE KORSEN ZUERST DAS ANFANGS- ' 
3471 PRINT'OOZEICHEN, DANN DEN TEXT UND SCHLIESSLICH' 
3481 PRINT'(g)AS SCHLUSSZEICHEN.' 
3491 PRINT'm:J -.-.- ANFANG' 
3511 PRINT'OO .-.-. ENDE' 
3511 PRINT'tm!I!ELEICH AUFSCHREIBEN ! m:l' 
3521 60SUB2261 
3531 PRINT'UliE ZAHLEN IIERDEN SIE GANZ NEBENBEI' 
3541 PRINT'LRERNEN; SIE SIND UNTER DEN EINZELNEN' 
3:!51 PRINT'DRUPPEN VERTEILT. TROTZDEK SIND HIER' 
3:!61 PRINT'~LS HILFE ALLE ZAHLEN ZUSA"KENSESTELLT.' 
3571 PRINT'(g)AS SOLLTEN SIE SICH AUFSCHREIBEN.' 
3581 PRINT'm:l .---- I - .... 6' 
3591 PRINT'I!l .. --- 2 -- ... 7' 
3611 PRINT'OO ... -- 3 ---.. 8' 
3611 PRINT'OO .... - 4 ----. 9' 
3621 PRINT'OO ..... 5 ----- Im:!' 
3631 60SUB2261 
3641 PRINT'L:.JETZT HABEN SIE DEN KEISTEN TEXT DES' 
3651 PRINT'LREHR6AN6S HINTER SICH. DER REST BESTEHT' 
3661 PR!NT'Im!AUPTSAECHLICH AUS UEBUNSEN UND DER' 
3671 PRINT't.VIORSEPRUEFUN6. I 

3681 PR!NT'mllAK!T NISSEN SIE GENUS, U" KIT DE"' 
3691 PRINT't.VIORSEN ANZUFANGEN. IIENN SIE DIESEN LEHR-' 
3711 PRINT'6ANS HINTER SICH HABEN, KOENNEN SIE' 
3711 PRINT'UTOLZ AUF IHRE NEUEN FAEHI6KE!TEN SEIN.' 
3721 PRINT't.VIORSEN KANN NICHT JEDER. I 
3731 PRINT'OOVIEL SPASS ! m:l' 
37 41 BOT02261 
3751 REK UP ZEICHEN KORSEN 
37 61 C$=C$ ( ASC (lf l-34 l 
3771 FORU~ I TOLEN IC$ l : POKES+4,17 
3781 FORU2•1 TOS: NEXT: IFKID$IC$ 1U ,I l •'-'THENFDRU2•1 T02t8: NEXT 
3791 POKES+4 11: FORU2=1TOS: NEXTU2, U 
3811 FORU•IT02t8: NEXT: RETURN 
3811 REK UP TEXT KORSEN 
3821 E$='1 ':PRINT' .....II'; 
3825 FORU3=1TOLEN(T$l: Z$=KID$1T$ 1U3,1l 
3831 I FZ$= I 'THENFORU4= IT05f81 NEXT: SOT03B51 
3841 60SUB3751 
3851 SEm: !FYS="THENHEXT:SOT03881 
3861 PR I NTY$ I .....II' ; : E$=E$+ Y$: I FY$=CHR$ ( 2BlTHENE$=LEFT$ ( E$, LEN ( E$)-2) 
3871 60T03851 
38BB FDRU3= I TD 111 
3891 &ETY$: PR rNm • .....1r; : E$=E$+Y$: 1 FY$=CHR$ ( 21lTHENE$=LEm ( E$, LEN ( E$ l -2 l 
3911 NEXT:PRINT' ':E$=E$+' $':RETURN 
3911 REK UP TEXT ERFINDEN 
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3938 T$='1 ':FDRU•ITD31 
3941 vt•"IDSIVS,RNDUltLENIV$1+1 111: IFYt=' 'THENIFRISHTSIT$ 111=' 'THEN3941 
399 IFU•SITHENIFYt•' 'THEN3941 
3961 T$=T$+Y$:NEXT:IFRI6HTSIT$ 111=' 'THENTS•TS+'S':RETURN 
3971 TS=TS+' $':RETURN 
3981 m UP "ORSECODE E"PFAN6EN 
3991 A•I:T=I:P•I 
4111 PZIAl•l 
4118 PZ !Al =P% I Al +I:IFP% (Al =IIITHENPOKEI98,1: RETURN 
4121 I FPEEK U97 l =64THEN4111 
4131 POKES+4 117: P•P+PXIAl :A•A+I:T%(Al•l 
4141 T% (Al • T%( Al + 1:1 FPEEK (197 l<>64THEN4141 
4858 POKES+4 11: T =T + T% (Al : 60T04111 
4161 RE" UP ZEITEN IN ZEICHEN U"IIANDELN 
4165 ES=' I: IFA•ITHENRETURN 
4171 6R=IT+Pl/A/2:BI•BR:62=3t&l 
4181 U=IIBS=I:L•I:L2•1 
4191 C$•" 
4111 V$=',': IFTXIUl >6RTHENY$='-' 
4111 CS•CS+Y$: IFP% IUl<BI THENU=U+I:60T04111 
4121 U2=1 
4131 IFU2•mHENZS•'t':BOT04161 
4141 IFC$1U2l OCSTHENU2•U2+1 :60T04131 
4158 Z$=CHRSIU2+34l 
4161 BSIBSl=ZS:BS•BS+I:IFZS<>'1'THEN4171 
4163 Y=L: IFL=BS-ITHENY=L2 
4165 BS•Y 
4171 IFPX (UJ>62THEN8$ (BSl=' I: L2=L: L•BS: BS•BS+I 
41 BI I FU< ATHENU=U+ I : 60T04191 
4191 IF8$(1l=' 'THENB$(1)•" 
4281 FORU=I TOBS-2: IFNOTIRISHTS (E$ 111 =' 'ANDBS (Ul =' 'lTHENEf=E$+8$ IUl 
4211 NEXT:RETURN 
4228 RE" UP FEHLER ZAEHLEN 
4225 F=l: IFTt=EfTHENRETURN 
4238 T2$=T$: T$=T$+'A': Ef=E$+'A' 
4241 "S=I:BP=I:AT=I:AE=I 
4251 ImDsm,AT+I, 11 < >'A'THENAT=AT+I:SDT0425B 
4261 IFmtiEt,AE+I, 1 l< >'A'THENAE=AE+I:&OT04261 
4265 IFATtAE=ITHEN4391 
4271 FORRP•-AE+ITOAT-1:6L•I 
4281 FORU=RP+I+RPt IRP+I<I, TOAT: ImDsm,u,11=ms IES,U-RP, llTHEN&L=&L+I 
4291 NEXT: IF&m&THEN"B=BL:BP=RP 
4318 NEXT: IF"6=1THEN4391 
4311 U=BP+I+BPt(BP+I<Il :SE•AT 
4315 IF"ID$1T$ 1U1 11miDfiES,U-BP 111 THEN4361 
4321 yt:•AI: IFU>ITHENIF"IDSITS,U-1 I 1I=IAITHENYS=":SE=SE-I 
4331 n=LEm m, u-1, +vt+RI&Hn m, LEN m, -ul 
4341 ES=LEFTS IES,U-BP-1 l +Y$+RI6HT$ IU,LEN (E$) -U+BPl 
4351 IFYS="THEN4371 
4361 U=U+1 
4371 IFU<=SETHEN4315 
4381 60T04421 
4391 F=F+AT: IFAE>ATTHENF=F-AT+AE 
4411 TS=RI6HTSIT$,LENIT$l-AT-11 
4411 U=RI6HTSIU 1LENIE$l-AE-11 
4421 IFTS< >' 'ORE$( >' 'THEN4241 
4431 TS=T2S: RETURN 
4441 RE" UP CO"PUTER "ORST TEXT 
4451 PRINT'~ICH IIERDE JETZT EINEN TEXT "DRSEN. BITTE' 
4461 PRINT'SCHREIBEN SIE AUF DER TASTATUR m,' 
4471 PRINT'IN'EHLER KOENNEN m DER 'DELETE'-TASTE' 
4481 PRINT'I!t:DRRISIERT IIERDEN.' 
4491 PRINT'ImUENN SIE BEREIT SIND, DRUECKEN SIE BITTE' 
4511 PRINT'DIE 'RETURN'-TASTE. I 
4511 6ETY$: IFYf<>CHR$U3HHEN4511 
4521 PRINT'a."; :FDRU=IT01111:NEXT 
4531 60SUB3811 
4541 PRINT'LmDiEHR SCHDEN. IIAEHREND ICH DIE FEHLER' 
459 PRINT'C!llZAEHLE, KOENNEN SIE SICH JA EIN"AL AN-' 
4561 PRINT'Il!liEHEN, IlAS IIIRKLICH 6E"ORST IIURDE:' 
4571 PRINT'tm>X::"mtm,3,LENIT$Hl 
4581 80SU84221 
4591 PRINT'Im1':60TD2268 
460 RE/I UP SCHUELER "DRST TEXT 
4611 PRINT'UIIITTE "DRSEN SIE NUN m EINER BELIEBI-' 
4621 PRINT'UEN TASTE DEN &LEICHEN TEXT, ACHTEN SIE' 
4638 PRINT't!!IIARAUF, DASS SIE ~E6LICHST &LEICH-' 
4641 PRINT'rtl!AESSI6 "ORSEN. BITTE VERBESSEN SIE' 
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4651 PRINT'MUCHT DAS ANFANSS- UND SCHLUSSZEICHEN.' 
4661 PRINT'OENN SIE 5 SEKUNDEN LANS NICHTS "ORSEN,' 
4671 PRINT'MIEH"E ICH AN, DASS SIE FERTIS SIND.' 
4681 PRINT'ImUENN SIE BEREIT SIND, DRUECKEN SIE' 
4691 PRINT'ßiiiTTE DIE 'RETURN'-TASTE.' 
4711 SETY$: IFYfOCHR$ U3lTHEN4788 
4711 PRINT'I..:.i'; 
4721 FORU=I TOIIII: NEXT 
4731 PRINmosm,3,LENIT$Hl 
4 7 41 6DSUB3981 
4751 PRINT'lmiEEHR SUT, BITTE IIARTEN SIE, BIS ICH' 
4761 PRINT'WIHREN SE"ORSTEN TEXT UEBERSETZT HABE.' 
4771 60SUB4161 
47BI PRINT'tm'X::'E$ 
4791 PRINT'DJ(I = ANFAN6SZEICHEN, $ = SCHLUSSZEICHEN,' 
4811 PRINT't • ZEICHEN NICHT VERSTANDEN! 1 

4821 PRINT 1 II!DDIITTE IIARTEN SIE, BIS ICH DIE FEHLER' 
4831 PRINT'UEZAEHL T HABE.' 
4841 60SUB4221 
4858 PRINT'W':6DT02261 
4861 RE" UP FUNK6ERAET HERE I NF AKREN 
4871 PRINT'I.:.UUER IHRE LEISTUNS BEKO""EN SIE EINE' 
4881 PRINT'KDIIPLETTE A"ATEURFUNK-ANLASE ! I 
4891 PR I NT 'l!!>Dil!Irji!), ' 

4911 FORU=1T09:PRINTTABU9l I I':NEXT 
4911 PRINT' 
4928 POKEY+2,24:PDKEV+3 185:POKEV+21 ,2 
4931 POKES+8 1II:POKES+I51 II:POKES+II,I29:POKES+18, 17 
4941 U•24: U2•41tF /LEN IT$) 

4951 U=U+U2: POKEV+2,U: POKES+8, II+U/S: POKES+15 1II+U/5 
4961 IFU>=I84THEN5148 
49711 IFU2>.1THENU2=U2-.1:60TD4951 
4975 FORU=I5TDISTEP-1 :POKES+24 1U: NEXT 
4981 PRINT'IIIERZLICHEN SLUECKIIUNSCH ! ' 
4998 PRINT'SIE HABEN'F'FEHLER.' 
Sill IFF=ITHENPRINT'DAS IST UNSLAUBLICH ! 1 160T05131 
511111 IFU<135THENPRINT'DAS IST SUT ! ':60T05131 
5121 PRINT'DAS IIAR KNAPP ! ' 
5131 PRINT:6DSUB2261 
51133 POKES+I1 11:PDKES+18,1:POKES+24, 15: POKEV+21 ,I 
5835 OK=I: RETURN 
5141 POKEStil ,I: POKES+I8 117 
5151 FORU=85TD 165: POKEV+3, U: POKESt 15 11 81-U: NEXT 
51611 POKES+18,1: POKES+I9 141: POKES+21,1: POKES+18 1129: POKE2141 114 
5878 PRINT'R.EIDER DOCH NICHT,' 
51181 PRINT'SIE HABEN1 F'FEHLER. I 
5898 IFU2<1.3THENPRINT'FAST HAETT'S NOCH GEREICHT. ':6DTD5121 
5111 IFU2<2THENPRINT'DAS IST SCHLECHT ! ':60T05128 
5111 PRINT'DAS IST SEHR SCHLECHT ! ' 
S 128 PR I NT: 60SUB2261 
5131 PDKEV+21 ,B:POKE2141 I 13:POKES+I8,1:POKES+19,1:POKES+21, 161 
51411 OK =I: RETURN 
S 151 RE" UP GRUPPE UEBEN 
5168 PRINT'UJIIR IIERDEN JETZT FOLSENDE ZEICHEN' 
5178 PRINT't!lJEBEN:' 
5188 PRINT'CC::'V$ 
51911 PRINT'lmiEIE KOENNEN SICH DIE ZEICHEN AUF IHRE"' 
5211 PRINT'OO'SPICKZETTEL' JETZT NOCH"AL ANSEHEN. Rl' 
52111 60SUB2268 
5241 PRINT'~':60SUB3911 
5251 60SUB4448:6DSUB4861 
5261 IFOKTHEN5291 
5271 60SU85361: IFY$•'N'THEN5258 
5288 60TOS388 
5291 60SUB5451: IFY$•'J'THEN5251 
5318 60SUB4611: 60SUB4868 
53111 I FOKTHEN5341 
5328 60SUB5361: IFYS='N'THEN5311 
5331 RETURN 
5341 6DSU85451:1FYS•'J'THEN5381 
5351 RETURN 
5361 RE" UP FRASE: IIEITE~ACHEN ? 
5371 PRINT'UEIE HABEN ES LEIDER NICHT BESCHAFFT,' 
5381 PRINT'MIOR"ALERIIEISE "UESSEN SIE DIE UEBUN6' 
53911 PRINT'II!lJETZT NOC~AL ftACHEN. • 
54H PRINT'tmXJS IST ZIIAR NICHT RATSA", ABER IIOLLEN' 
5411 PRINT11l!liiE TRDTZDE" ZUR NAECHSTEN UEBUN6' 
5421 PRINT'OllJEBER6EHEN (J/Nl ?' 
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5438 6ETY$: IFUO'J'ANDY$0'N'THEN5438 
5448 RETURN 
5451 RE" UP FRASE: NIEDERHOLEN ? 
5468 PRINT'UJSIE HABEN ES BESCHAFFT ! ' 
5478 PRINT'MIOR"ALERNEISE MIRD DAS PROSRA"" JETZT' 
5488 PRINT't9'0RT6ESETZT. I 

5498 PRINT'tmUIOLLEN SIE DIE UEBUN6 TROTZDE"' 
5518 PRINT'CDIEDERHOLEN (J/N) ?' 
5518 6ETY$: IFYfO'J'ANDY$0'N'THEN5511 
5521 RETURN 
5538 RE" UP I. 6RUPPE: EI SH5 
5541 PRINT'~IHRE I. SRUPPE: EISH5' 
5558 PRINT'tmßiiR KD""EN ZU IHRER ERSTEN SRUPPE.' 
5568 PRINT'OOHESE 6RUPPE SOLLTEN SIE SICH &LEICH' 
5578 PRINT't!JIDTIEREN. MIR NERDEN SIE &LEICH UEBEN.' 
5588 PRINT'tmt.:; • E' 
5598 PRINT'OO .. I I 
5611 PRINT'OO , •• S' 
5718 PRINT'OO •••• H' 
5711 PRINT'OO ••••• 51mm' 
5728 6DSUB2261 
5731 Vf='EISH5 ':60T05158 
57 41 REH UP 2. 6RUPPE: T"OCH8 
5751 PRINT'I.a3liE 2. SRUPPE: T"OCHI' 
5778 PRINT'~ - T' 
5781 PRINT'OO -- "' 
5791 PRINT'OO --- 0' 
5888 PRINT'OO ---- CH' 
5818 PRINT'OO ----- 8' 
5821 PRINT'tfHAS 'CH' IST HIER NUR DER VOLLSTAENDIS-' 
5838 PRINT'~EIT HALBER AUFSEFUEHRT. BITTE BENUTZEN' 
5848 PRINT'OOSIE ES A" CD"PUTER NICHT. NIRD EIN 'CH'' 
5851 PRINT'OOVERLANST, SO "ORSEN SIE DAS 'C' UND DAS' 
5868 PRINT'OO' H' BITTE SET RENNT. 00' 
5878 60SUB2261 
5881 Vf•'T"DI ':6DSUB5158 
5898 PRINT'lHS NERDEN JETZT ALLE ZEICHEN 6EUEBT,' 
5911 PRINT'OODIE SIE SCHON KENNEN (DAS SIND JA NOCH' 
5918 PRINT't!JIICHT VIELE), AB JETZT NERDEN SIE BEI' 
5921 PRINT'I§INER NEUEN 6RUPPE !""ER ZUERST DIE' 
5938 PRINT'r!SRUPPE ALLEINE UEBEN, DANACH ALLES, NAS' 
5948 PRINT'OOSIE SCHON KENNEN. DADURCH 'ROSTEN' IHRE' 
5958 PR I NT' lt!JIL TEN KENNTNISSE NIE EIN, tm'l' 
5968 60SUB2261 
5978 V$='EISH5 TIKII ':60105158 
5988 RE" UP 3. 6RUPPE: AUV4 
5991 PRINT'I.a3l!E 3. SRUPPE: AUV4' 
6811 PRINT'Im!IIUER DIE NAECHSTE 6RUPPE:' 
6118 PR I NT'~ • - A' 
6828 PRINT'OO .. - U' 
6138 PRINT'OO ... - V' 
6148 PRINT'OO .... - 4tm'l' 
6858 60SU82268 
6161 Vf='AUV4 I: 60SU85158 
6171 Vf:r'EISH5 T"OI AUV4 ':60T05151 
6181 RE" UP 4. SRUPPE: NDB6 
6191 PRINT'I.a3l1E 4. SRUPPE: NDB6' 
6118 PRINT'mBJETZT SIND SIE SCHON BEI DER 4, SRUPPE:' 
6111 PRINT'tmr.; -. N' 
6128 PRINT'OO - •• D' 
6138 PRINT'OO - ••• 8' 
6148 PRINT'OO - .... 6tml' 
6158 6DSUB2261 
6161 Vf='NDB6 I: 60SU85151 
6171 Yf='EISH5 TH08 AUV4 NDB6 ':60TD5151 
6181 RE" UP 5. SRUPPE: ANJI 
6198 PRINT'I.a3l!E 5. SRUPPE: ANJI' 
6211 PRINT'tmHIESTIH"T NIRD IHNEN ETNAS AUFFALLEN:' 
6211 PRINT'~ .- A' 
6221 PRINT'OO • -- M' 
6238 PRINT'OO • --- J' 
6241 PRINT'OO • ---- I' 
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6251 PRINT'rmDlAS 'A' KENNEN SIE SCHON. DA ES ABER SO' 
6261 PRINT'r!SUT IN DIESE SRUPPE HINEINPASST, SOLL' 
6278 PRINT'I§S HIER NDCH"AL SEUEBT NERDEN. tm'l' 
6288 60SUB2268 
6291 Y$• I ANJ I I : 60SU85151 " 
6318 Yf•'EISH5 THDI AUV4 NDB6 AIIJI ':60105151 
6311 RE" UP 6. SRUPPE: 6Z7 
6328 PRINT'L:.,,"SJliE 6. 6RUPPE: 6Z7' 
6338 PRINT'rmDliE NAECHSTE 6RUPPE BESTEHT NUR NOCH AUS' 
6348 PRINT'DREI BUCHSTABEN:' 
6351 PRINT'~ --. 6' 
6361 PRINT'OO --•• Z' 
6371 PRINT'OO --••• 7tm'l' 
6388 60SUB2261 
6391 Y$•'6Z7 ':6DSUB5151 
6488 Y$='EISH5 T"08 AUY4 NDB6 ANJI 6Z7 ':60T05151 
6411 RE" UP 7. SRUPPE: KC9 
6428 PRINT'I.a3liE 7. SRUPPE: KC9' 
6431 PRINT'tmSES SEHT MEITER HIT:' 
6441 PRINT'~ -.- K' 
6451 PRINT'OO -.~. C' 
6468 PRINT'OO ----, 9tml' 
64 78 60SUB2261 
6481 Y$:r'KC9 ':SDSU85151 
6498 Yf•'EISH5 TIKII AUY4 ND86 AMJI 8Z7 KC9':60T05151 
65H RE" UP 8. 6RUPPE: RLF2 
6511 PRINT'I.a3liE 8. SRUPPE: RLF2' 
6521 PRINT'tmmzUR ABMECHSLUN6 "AL MIEDER EINE' 
6531 PRINT'Il!l4ER-SRUPPE: I 
6541 PRINT'I:U!IC: .-. R' 
6551 PRINT'I!!I .-.. LI 
6568 PRINT'I!!I .. -. F' 
6578 PRINT'I!!I .. --- 2' 
6588 PRINT'tmß'ERSLEICHEN SIE BITTE DAS 'R' HIT DE"' 
6591 PRINT'I!!I'K' UND DAS 'L' HIT DE" 'F' .tml' 
6618 SOSUB2261 
6611 Yf='RLF2 ':60SUB5151 
6621 Vf='EISH5 T"OI AUY4 ND86 AMJI SZ7 KC9 RLF2 ':60T05151 
6638 RE" UP 9, SRUPPE: PX8' 
6641 PRINT'~IE 9. SRUPPE: PX8' 
6658 PRINT'mBJETZT MIEDER ETMAS EINFACHERES:' 
6668 PRINT'tme .--. P' 
6671 PRINT'I!!I - .. - X' 
6681 PRINT'I!!I ---•• 8lml' 
6698 60SUB2261 
6711 Y$='PX8 I: 6DSUB5151 
6711 Yf='EISHS TIKII AUY4 NDB6 AIIJI 6Z7 KC9 RLF2 PX8':SOT05151 
6721 RE" UP 18. BRUPPE: DY3 
6731 PRINT'I.a3liE II. SRUPPE: IIY3' 
6748 PRINT'mBJUBILAEU" ! I 
6751 PRINT'OOSIE SIND BEl DER II. SRUPPE ! ' 
6768 PRINT'tm.C --.- II' 
6771 PRINT'OO -.-- Y' 
6781 PRINT'I!!I ... -- 3' 
6798 PRINT'rmDlAHIT KENNEN SIE ALLE BUCHSTABEN !lml' 
6811 SOSUB2261 
6811 Yf='QY3 I: 6DSUB5151 
6821 Y$='EISH5 TIKII AUY4 NDB6 AIIJI 6Z7 KC9 RLF2 PX8 IIY3':60T05151 
6831 RE" UP 11. 6RUPPE: ? , 0 -
6841 PRINT'~IE 11. SRUPPE: ? , 0 -• 
6858 PRINT'ImiiJND HIER NOCH EI NI SE SATZZEICHEN:' 
6861 PRINT'tme .. --.. FRASEZEICHEN' 
6871 PRINT'I!!I --.. -- KO""A' 
6888 PRINT'W -.--.- KLA""ER' 
6891 PRINT'W - .... - BINDESTRICH' 
6911 PRINT'rmDliE KLA""ER SILl SDIIOHL FUER ' (' ALS' 
6918 PRINT'lt!JIUCH FUER ') '. tml' 
6921 60SUB2261 
6931 Yt•'?, 0- ':SOSUB5151 
6941 Yt='EISHS T"OI AUV4 NDB6 ANJI 6Z7 KC9 RLF2 PX8 QY3 ?, 0-':60TD5151 
6958 m UP 12. 6RUPPE: .;/: 
6961 PRINT'I.a3l1E 12. 6RUPPE: • ;I: I 
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6978 PRINT'Lm'&ANTASTISCH ! • 
6988 PRINT'~IE SIND BEI DER LETZTEN SRUPPE ! ' 
6998 PRINT'~ ,-,-.- PUNKT' 
7818 PRINT'OO -, -, -, STRICHPUNKT' 
7818 PRINT'OO -.. -, BRUCHSTRICH' 
7128 PR I NT • 00 ---. • • DOPPELPUNKT' 
7131 PRINT'mBJAm KENNEN SIE ALLE ZEICHEN ! 9\1" 
7848 60SUB2261 
7151 Vt=•. ;I: ':6DSUB5151 
7161 Vt•'EISH5 TII08 AUV4 NDB6 ANJ I 6Z7 KC9 RLF2 PXB QY3 ? , 0- . ; 
1: ':60T05151 
7878 REII UP BESCHNINDISKEIT STEIBERN 
7181 V$E'EISH5 TIIOI AUV4 NDB6 ANJI 6Z7 KC9 RLF2 PXB QY3 ?,0- .;!:' 
7198 PRINT'~TEI&ERN DER 6ESCHNINDI6KEIT' 
7118 PRINT'DIZUNAECHST NOCH EIN KLEINER NACHTRA6:' 
7111 PRINT'~ .-... WARTEN' 
7128 PRINT'OO .. , -, VERSTANDEN' 
7138 PRINT'mßJIESE ZIIEI ZEICHEN KONNTEN SIE All COIIPU-' 
7148 PRINT'TER NATUERLICH NICHT BRAUCHEN. Ill FUNK-' 
7158 PRINT'OOYERKEHR SIND SIE JEDOCH SEHR IIICHTIG.' 
7168 PRINT'ttJALLS SIE mTEN Bm IIORSEN KURZ UNTER-' 
7171 PRINT'BRECHEN IIUESSEN, SO IIORSEN SIE EINFACH' 
7181 PRINT'll!EIN 'IIARTEN' ,9\1" 
7191 60SUB2261 
7211 PRINT'UIIR IIERDEN JETZT LAN6SAII DIE 6ESCHIIIND-' 
7211 PRINT'CII(EIT STEI&ERN. MIR FANSEN BEI STUFE I AN' 
7228 PRINT'UND !lACHEN IIEITER BIS STUFE 5. • 
7231 PRINT'OOYIEL SPASS !Im!' 
7241 60SUB2261 
7251 FOR6S•lT05 
7261 PRINT'UIIIR KOIIIIEN JETZT ZU 6ESCHIIINDI6KEITS-' 
7278 PRINT'~TUFE'6S'II.' 
7288 PRINT'~OLLEN SIE DIESE STUFE !lACHEN (J/Nl ?' 
7298 SEm: IFY$•'N'THEN7321 
7311 IFY$0'J'THEN7298 
7318 6=181-5t8S:SOSUB5l51 
7321 HEXT 
7338 PRINT'I.:.ßlETZT KENNEN SIE NICHT NUR DAS IIORSE-' 
7341 PRINT'IDILPHABET, SIE HABEN JETZT AUCH ETIIAS' 
7358 PR I NT • r!11EBUN6, • 
7368 PRINT'I!lili!E KDENNEN IIORSEN ! ! ! • 
7378 PRINT'!DlER NAECHSTE PRO&RA""TEI~ IST DIE' 
7388 PRINT'Il!JIORSEPRUEFUN&. Im!' 
7391 60T02261 
7 411 REII IIORSEPRUEFUNS 
7411 PRINT'I.:.B 
7428 PR I NT' I I • 
7438 PRINT' I IIORSEPRUEFUNS I • 
7441 PRINT' I I • 
7458 PRINT' ' ' 
7468 PRINT'lmiJIERZLICH IIILLKOIIIIEN ZUR IIORSEPRUEFUNS ! • 
7478 PRINT'll!ES IST KLAR, DASS SIE IIORSEN KOENNEN, • 
7481 PRINT'~ONST IIAEREN SIE NICHT SO IIEIT GEKOIIIIEN. • 
7498 PRINT'IDIBER SOLLTEN SIE DIESE PRUEFUNS BESTE-' 
75H PRINT'DIIIEN, SO KOENNEN SIE ES OHNE IIEITERES' 
7511 PRINT'Il!JIIT EINEil AIITEURFIJIIKER AUFNEH~N. Dl" 
7521 60SUB2261 
7531 PRINT'UIE IIUESSEN EINEN 68 ZEICHEN LANSEN' 
7541 PRINT'OOTEXT EIIPFANSEN, DER m 6ESCHIIINDI6-' 
7545 PRINT'CII(EITSSTUFE 5 SESEBEN IIIRD. ANSCHLIESSEND' 
m1 PRINT'IIUESSEN SIE IHN IN IIENISER ALS BI' 
7561 PRINT'I!IIEKUNDEN IIORSEN. DIE FEHLER, DIE SIE' 
7571 PRINT'IIJEI DIESEN BEIDEN DURCH6AEN6EN !lACHEN, • 
7581 PRINT'DERDEN ADDIERT. NENN SIE IlEN! &ER ALS' 
7591 PRINT'I:!llll FEHLER !lACHEN, HABEN SIE DIE PRUEFUN6' 
761& ~!!!IIT'BESTANDEN. I 

7611 PRINT'IIDITTE KONZENTRIEREN SIE SICH JETZT. • 
7621 PRINT'Il!IIENN SIE SOIIEIT SIND, DRUECKEN DIE DIE' 
7638 PRINT'OO'RETURN'-TASTE. • 
7648 PRINT'OOYIEL 6LUEcK ! •; 
76:11 &ETYtiiFYt<>CHR$ U3lTHEN7651 
7661 PRINT'~'; 
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7671 FDRU=lTOIHI:NEXT 
76BI T$•'1 IIISSEN SIE, NIE IHR KORSELEHRER HE ISST ? 6ANZ EINFACH: • 
7698 Tt•Tt+' COIIIIODORE 64. t• 
7711 S=75:60SUB3811:E2t•Et 
7711 PRINT'UIIITTE IIARTEN SIE, BIS ICH DIE FEHLER' 
7728 PRINT'D!IiEZAEHL T HABE. • 
7731 60SUB4221:PF•F 
7741 Pltm-tlJDUIENN SIE BEREIT SIND, DEli TEXT zu• 
7751 PRINT'Il!JIORSEN, DRUECKEN SIE BITTE DIE' 
7761 PRINT'OO'RETURN '-TASTE. • 
7771 SEm: IFYt<>CHR$ U3l THEN7771 
77BI PRINT'I.:.l; :FORU•ITOIIII:NEXT:Tit•'811HI' 
7791 PRINTIIIDt!T$ 131lEN!T$Hl 
7811 SOSUB3981: Z •!NT !TI /61 l -5: E3t=Et 
7811 PRINT'UEEHR 6UT. SIE HABEN DIE PRUEFUN6 HINTER' 
7821 PRINT'~ICH. BITTE WARTEN SIE AUF DIE' 
7838 PRINT'IDIUSIIERTUNS.' 
7848 SOSUB4161: E3tsft:6DSUB4221 
7851 PRINT'UI:MIUSIIERTUNS: • 
7861 PRIIIT'II!IIIIER SEHEN SIE DEN PRUEFUNSSTEXT:' 
7B71 PRIIIT1 L"IIIDt!T$,31LEN!T$Hl 
7BB8 PRINT'OIIAS HABEN SIE BESCHRIEBEN:' 
7B98 PRINT 1 L"'II ID$!E2t,3,LEN!E2$Hl 
7918 PRINT'IJ)ARIN SIND'PF'FEHLER. • 
7911 PRINT'D!IAS HABEN SIE SEIIDRST: • 
7921 PRINT'C'E3$ 
7938 PRINT'IJ)AFUER HABEN SIE'Z'SEKUNDEN' 
7948 PRINT'6EBRAUCHT UND DABEI 'F'FEHLER' 
7958 PRINT'6EIIACHT, 00' 
7961 60SUB2261 
7971 PRINT'UIE HABEN ALSO'F+PF'FEHLER' 
7988 PRINT'D!IiEIIACHT UND'Z'SEKUNDEN ZUII' 
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Commodore-Praxis 

Fakturierung 
Ein Programm für den C 64 mit Drucker zur Entlastung von 
Selbständigen. Es arbeitet betriebswirtschaftlich und steuerrechtlich 
korrekt und entspricht der Briefschreibenorm 

Die Führung durch das Pro
gramm ist vollkommen bild
schirmorientiert und geschieht 
über Abfrageroutinen, die ent
weder konkret mit individuellen 
Angaben oder ja/nein bezie
hungsweise mit der Return-Ta
ste für .. nein" beantwortet 
werden. 

Individuelle Daten 

Nach dem Laden und der 
Bedienungsanleitung werden 
der jeweils gültige Umsatz
steuersatz und das jeweilige 
Tagesdatum abgefragt und 
eingegeben. Jede dann an die
sem Tag erstellte Rechnung 
oder jedes Angebot enthält 
dann automatisch dieses Ta
gesdatum und rechnet mit dem 
Umsatzsteuersatz, der vorher 
eingegeben wurde. 

Jetzt erfolgt die Eingabe der 
individuellen Daten vom Emp
fängernamen bis hin zur An-

zahl der Kopien. Wird die Fra
ge nach der Zahl der Kopien 
mit der Return-Taste beant
wortet, dann wird lediglich eine 
Erstschrift der Rechnung aus
gedruckt, wird die Frage nach 
den Kopien mit 1 oder einer 
entsprechenden anderen Zahl 
beantwortet, erstellt der Druk
ker ein Original plus eine Kopie 
beziehungsweise eine ent
sprechende Anzahl von Ko
pien. Auf diese Weise spart 
man teueres perforiertes 
Durchschlagpapier oder gar ei
ne Fotokopie. 

Im Programm ist in den Zei
len 730, 750 und 770 eine 
Phantasiefirma eingesetzt. Um 
das Programm anzupassen , 
braucht man lediglich in diesen 
Zeilen eigene Angaben einset
zen. Gleiches gilt in Zeile 490 
für den Geschäftssitzort in der 
Bezugszeichenzeile. Die letzte 
betriebsindividuelle Änderung 
kann in Zeile 1275 erfolgen. 

Wenn Sie 3% Skonto gewäh
ren wollen, müssen Sie die 
Zahl 0.02 durch 0.03 ersetzen, 
und in Zeile 1340 muß die 2 
durch die 3 ersetzt werden. 

Angebote 

Will man das Fakturierungs
Programm zu einem Ange
botsprogramm umfunktionie
ren, dann muß man die Zeilen 
900 bis 920 einfach weglassen 
und in Zeile 880 den Begriff 
"Rechnung" durch "Angebot" 
oder .. Freibleibendes Ange
bot" ersetzen. 

Am Ende der Rechnung . 
kann man vier Zeilen Text an
bringen. Bei der Eingabe ist 
immer darauf zu achten, daß 
der individuell eingegebene 
Text am Zeilenanfang und Zei
lenende mit einem Anfüh
rungszeichen versehen ist; 
diese werden nicht ausge
druckt und sind wegen der 

Kommas notwendig. Im Ge
gensatz zu vielen anderen 
Fakturierungs-Programmen 
wird die jeweils gültige Mehr
wertsteuer nicht auch noch aus 
einem eventuell anfallenden 
Porto berechnet, da Postge
bühren umsatzsteuerfrei sind. 
Ebenso bleibt bei der Skontie
rung das Porto unberücksich
tigt, denn eine Skontierung be
dingt in der Buchhaltung im
mer eine Umsatzsteuerkorrek
tur. 

Eine langfristig böse Konse
quenz aus einer falschen 
Skontoberechnung ist die Ver
fälschung der Kalkulationsfak
toren oder Handlungskasten
zuschläge durch den Einfluß 
des Buchhaltungskontos 
"Kundenskonti" auf die Ko
stenrechnung. Folge : Auf
grund verfälschter Kalkula
tionsunterlagen entstehen un
realistische Verkaufspreise. 

Gerhard Schröter 

Gestochen scharfes Profibild! 
40/80-Zelchenkarte (20) 

Monitor 12", 15 Mhz 

den Rechner! Keine - _ Eprommer VII (20/64) 179,-
lästige Poke-Program- Ersetzt 3 + 8 + 16 KByteoder 8 + 8 + 16 KBl ..,... ...:._ \ programmrert dre EPROMS 2508, 2516, 
mierung mehr! Mit bei- kompak1 tn emem Modul! Voll schaltbarr -V Y "'-\ 

2716
• 2532, 2732. Wird betriebsbereit inclu-

50 HC 

liegender Steuersoft- · srve Steuersoftware geliefert! 

Zeichnen sofort los. / wre oben, jedoch auch für ' 
ware (Disk) geht das / -~ Eprommer VIII (20/64) 249 _ 

Zoom (Ausschnittver- • 2764, 27128 geeignet. 

'gröBerung), Bildspie- ~~ Forth-Modul (20/64) 11
5

,-
gelung.' automatrsche · Centronlcs lntf. (20/64) 

Ernfärbung uvm - . 198,-. . · schileBt centr. komp, Drucker an VC's 

lnCIUSIV8! Viele weitere Angebote im 

VC-Info 2/84 gegen 

DM 1 ,- Porto r--;-:KI J k aus esch e 
Hard-, Software 
Im Birkenfeld 3 h 
6233 Kalkheim 

go (06198) 7523 
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... denn HC ·hat jeden 
Monat die kompakten 

Informationen für 
Einsteiger und Könner! 
In jeder Ausgabe von HC finden Sie viele Seiten Computer
spiele, Entscheidungshilfen für den Kauf eines neuen 
Home-Computers oder von Zusatzgeräten, Leser-Aktionen 
mit Programmier-Wettbewerben, Interessantes aus und 
über Home-Computer-Clubs, feste Seiten für die populär
sten Home-Computer, Tests von Hard- und Software, 
viele, viele Seiten Program.mlistings. Aber Sie wissen 
selbst, warum Ihnen persönlich HC am Besten gefällt. 
Lassen Sie sich deshalb keine Ausgabe von HC entgehen 

Ich möchte "HC - Mein Home-Computer'' 
ab der nächsten Ausgabe abonnieren. Ich 
bezahle nur 55,- DM für 12 Hefte pro Jahr 
und spare also 5,- DM gegenüber dem Ein
zelverkaufspreis. 
Eine praktische Sammelbox ist im Preis für 
die erste Bezugsperiode enthalten und wird 
mir nach Auslieferung des ersten Heftes 
automatisch zugeschickt. 
Wenn ich HC abbestellen will, sage ich 
drei Monate vor Ablauf einer Bezugsperiode 
(1 Jahr) Bescheid. 
Außerdem kann ich diese Bestellung inner
halb von 8 Tagen beim Verlag widerrufen. 

He int 
Ahonnentent 
bietet Ihnen 
allßel'dent 
noch folgende 
Vorteile 

~ s I Sie erhalten He irn Abollllement 1 fast 10% 9Üllstiger als irn Einzel-
• verkaut; d.h. Sie Zahlen nur 

SS,- DM incL ZUstellung für 1 12 Hefte pro Jahr. 
Vorn=o, Nomo I~ 

I He bringt Ihnen der .Bnef!räger Straße, Nr. I i eden Monat drucktzisch ins Hau 

- - ohne ZUSätzliche Kosten. 

·~ I Die praktische He.,sammelbox I beko1lllllen Sie kurz nach dem - --:chri<:"'..;·< f'•t ersten Hett Ihres Abonnements ""='""= I ._. s~"' ._.,., 
I Preis für die erste Bezugspetiodt 

················--·········~enllial~ 
Coupou •••fOllon..., •loseudon an, 'Vogol-'Vortag, Postfaclo 6740, • · • 

8700 WWzb.." J, dau,;t Slo sohoon lo don Gon .. a!Jor 'VortoiJo ""''• s· k . A ..... _ 

H

e lr L t k Je Ve!passen eme USg...,., 
·-••no.,,. s .... .,,. ...,.c.,.,. •• ,.,imu-

sind oder He bei Ihrem Händler 
mal ausverkaUft ist - das 
Abonnement bietet immer 
komplette Intonnation. 
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Commodore·Praxis 

Mampf 
Das leibliche Wohl eines riesigen Drachen steht auf dem Spiel. Die 
Futterbrocken erreichen sein Maul nur durch einen gezielten Wurf. 
Ein grafisch ansprechendes und lustiges Programm für den VC 20 mit 
16-Kßyte-Erweiterung und Joystick 

Vor dem Eintippen 

Zunächst müssen folgende 
Kommandos eingegeben wer
den: 
POKE 44,28 :POKE28*256,0 
:NEW 

Dadurch wird Platz geschaf
fen für den Zeichensatz des 
Spiels. 

Spielanleitung 

Nachdem das Programm ge
startet wurde, erscheint auf 
dem Bildschirm der Name des 
Spiels. Es dauert einige Se
kunden bis der Zeichensatz 
definiert wurde. Es folgt eine 
kurze Erklärung des Spiels und 
die Eingabe des Schwierig
keitsgrades. Nun baut sich das 
Bild langsam auf. 

Ziel des Spiels ist es, durch 
Füttern des abgebildeten Dra
chens soviel Punkte wie mög
lich zu sammeln. Er darf nicht 
zu viel gefüttert werden, sonst 
platzt er, auch nicht zu wenig, 
sonst stirbt er wegen Unterer
nährung. 

Mit Hilfe des Joysticks wird 
der Arm eines Männchens 
nach unten gedrückt, um einen 
Futterbrocken herauszuneh
men (vor dem Drachen. den 
Arm hoch genug halten und 
den Brocken durch Drücken 
des Feuerknopfes werfen) . 
Große Brocken zählen 250 
Punkte, für kleine Brocken be
kommt man nur 100 Punkte. 
Um Nachschub zu holen, rennt 
man mit einem Karren zum 
Futterberg und füllt nach. 

Wenn der Berg aufgebraucht 
ist, wird ein neuer zur Verfü
gung gestellt; man besitzt ins
gesamt zwei Berge. Bei 5000 
oder mehr Punkten bekommt 

54 HC 

1 REM @@@@@t!@@@ 
2 REM @ @ 
3 REM @ MA~1PF @ 
4RH1@ @ 
5 REI-1 t!@@@@@@@@ 

6 REM 
7 REM 
8 RE~1 
9 POKE3687 4 .• • : POKE36875 .• • : POKE36876, • : POKE36877, • 
10 POKE36879, 8 : PR I tH ":.'liii" : FOR I =256T0264 : POKE5120+ I , • : NEXT 
11 POKE36865 .• 140 : FOR I =336T0383 : READA : POKE5120+ I , A : HEXT 
12 POKE36869,205=PRI~lT"~ * * H- * * **- ***"; 
13 PRINT" *-+* * * *-+* * * * 
14 PRINT" *· '* * * *··* * * * 
15 PRINT" * * *** * * ** ·· ** 
16 PRINT" * * * * * * * * 
17 PRINT" * * * * * * * * 
20 POKE36878 .. 3: FORI=140T038STEP-1: POKE36876 .. 250: FORJ=. T050 : NE:X:T : POKE36865 .. I 
25 POKE36876,. :NEXT 
30 FORI=1T021 :POKE36876 . 250 :POKE4096+22*14+J , 47 =POKE37888+22*14+J , 2 
35 POKE4096+22*15+22-J,47 =POKE37888+22*15+22-I .. 2:PQKE36876 , . =NEXT : PQKE36876, . : GQ 
SUB60000 
40 POKE36878,15 :POKE36876,250=FORI=.T03=POKE36879 , 1 :PQKE36879 .. 8 =NEXT :PQKE36876,. 
45 GOSUB10000 
50 PRIHT":'JIIII:!lJJJJJISTW)<:ST[f ·~" 
52 PR I NT" 31JJJJJLJVYZUV nlt" 
54 PRINT"~JJJJJI///1//////" 
55 PRINT":mllll=l ~JAEHLEN SIE EIHE~I lll SCHWIERIGKEITSGRAD lll 0 BIS 5": POKE19 
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man einen zusätzlichen Berg . 
Sind keine Berge mehr vor
handen, ist das Spiel zu Ende. 

Bei mehr als 9999 Punkten 
gibt sich der Computer ge
schlagen . 

Erläuterungen zum 
Programm 

10: Space wird definiert 
11 : Zeichen für die Überschrift 
werden definiert 
12-40: Überschrift wird ge
zeichnet 
50-70: Schwierigkeitsgrad wird 
eingegeben 
100-230: Bild wird auf den 
Schirm gezeichnet 
1000-1050: Hauptprogramm 
2000-2030: Mann geht nach 
rechts 
3000-3030: Mann geht nach 
links 
4000-4020: Variablen für 
Schuß werden definiert 
5000-5010: Arm wi rd nach 
oben bewegt 
6000-6010: Arm wird nach un
ten bewegt 
10 000-10 110: Es erscheint 
die Spielanleitung 
30 000-30 080: Punktzahl grö
ßer 9999 
31 000: Zusatz-Berg 
32 000-32 070: Drache ver
hungert 
33 000-33130: Drache platzt 
34 000-34 080: Schnellaufbau 
des Bildes 
40 000-40 040: Futterbrocken 
berechnen und fliegen lassen 
41 000-41 020: Karren lang
sam entleeren 
50 000-50 008: Neuen Berg 
aufbauen 
50 010-51 000: Programmda
ten aus DAT A-Zeilen holen 
51 020-51 035: Gewichtsbe
stimmung vom Drachen 
52 000-52 020: Der Karren 
wird neu beladen, und der 
Berg verkleinert sich 
53 000-53 050: Kein Berg 
mehr vorhanden 
54000-54030: Mann neu set
zen 
55 000-55 050: Punkte zählen 
56000: Maul vom Drachen 
schließen 
60 000-60 010: Zeichensatz 
definieren 
61 000-61 795: Zahlen für den 
Zeichensatz 
61 800-61 865: Daten für das 
Programm Dirk Schäfer 

Nr. 7- Juli 1984 

Commodore-Praxis 

'* 
130 PRINT" I** '· '-" L'·-~" 
140 FORI=. T025 : READZ.· P : BE%< I )=Z : BP%( I ) =P : ~lEl<T : GOSUB50000 : POKE36878, 8: E=13: LF=. : L 
B=32 . 
145 FORI=.T01000 =NEXT 
150 FORI=13T0497STEP22 =POKE36876 .. 200 = POKE4096+E,LB : POKE37888+E ~ LF : E=I = LB=PEEK( 40 
96+1) 
155 LF=PEEK< 37888+D : POKE4096+I 1 135 : POKE37888+L 1 : POKE36876 ~ . : FORJ=. T070 : ~lEXT : NE 
)-;T 
160 POKE37888+497~6 : E=12 : LF=. :LB=32 
165 FORI=12T0496STEP22 :POKE36874 .. 200 :POKE4096+E .. LB=POKE37888+E ~ LF=E=I=LB=PEEK <40 
96+I ) 
170 LF=PEEK<37888+I) : POKE4096+I .• 125 : POKE:37888+I .• 3 : POKE368741. : FORJ=. T060: NEXT: NE 
XT 
175 POKE37888+496~4 : POKE36878~5 
180 FORI=.T01000 = NEXT = FORI=.TQ5 : POKE36877 ~ 160 : READZ ~ P : POKE4096+P,z : poKE37888+P ~ 1 
185 POKE368771. : FORJ=. T050 : ~lEXT : NEXT: FORI=. T0500 : t~EXT 
190 FORI=.TQ6 : PQKE36877 ~ 160 = READZ~P : PQKE4096+P~Z : POKE37888+P ~ 1 
195 POKE36877 ~ . : FORJ=.T050=NEXT : NEXT = FORI=.T01000 : NEXT:POKE36876 ~ 250 : PQKE4096+16 
4,162 
200 FORI=.T030:NEXT = POKE36876~. : PQKE36878~. 
205 FORI=. T015: READZ1 P : SP%( I >=P : SZ%< I >=Z : t~EXT 
210 PRINT"~"TAB < 15)"12" : PRINT"~"TAB<12 ) "0000" : GOSUB50010 
215 POKE36877 , 220 : FOR I=. TO 15STEP. 06 : POKE36878 .• I : t~EXT : POKE36877 1 • : POKE36878 ~ • 
220 POKE36864~ 70 : FOR I= 114 T0120 : POKE37888+ I .• • : POKE37888+ I +44 1 • : ~lEXT 
225 FORI=.T015 : POKE4096+SP% < I >~ SZ% ( I) : pQKE37888+SP% < I> ~ ? : NEXT : PQKE36879 , 234 : POKE 
36864 .. 12 
230 FORI=. T04 : POKE37888+378+22*I 15 : POKE4096+378+22*I 1 BA%< • . • I ): NEXT : BA=. : m·l=. : S=2 
1000 REM H-PROGRAMM 
1010 POKE37154~ 127 : I FPEEK < 37152 > = 119THE~l2000 
1020 POKE37154~255 : J=PEEK<37151 ): IF < JA~lD4)=. THEN5000 
1025 I F ( JA~lD8) =. THEN6000 
1030 IF<JAND16)=.THEN3000 
1035 I F <.JAND32 > =. THEN4000 
1037 IFN02THENt~=2 : GOSUB54000 
1040 GW=GW+Q : I F I NT < GI~ ) 0 BATHENGOSUB51020 
1042 I FR=. THENPOKE4096+P L HA% < B) 
1045 IF0=1THEN40000 
1050 GOT01010 
2000 R=1 : IFP2<P1THENP=P1 :P1 =P2 :P2=P 
2005 P2=P2+ 1 : P 1 =P 1+ 1 : I FP2>505THEt~P2=P2-1 : P 1 =P 1-1 
2010 IFPEEK<4096+P2>=1230RPEEK<4096+P2 >=124THENP1=P1-1 :P2=P2-1:GQSUB52000 
2020 GOSUB540012J :N=N+1 : IFN>2THENN=. 
2030 GOT01040 
3000 R=. =IFP1<P2THENP=P1 =P1=P2=P2=P 
3010 P2=P2-1 =P1=P1-1: IFP2<489THEt~P2=P2+1 =P1=P1+1 
3020 GOSUB54000 =N=N+1 =IFN>2THENN=. 
3030 GOT01040 
4000 IF0=1THEN40000 
4005 IFF=1AND RR=. THE~H040 
4007 POKE36878 , 15 : POKE36877~140 
4010 Z=INT <RND<.>*2)+183 :PQKE4386,59 =POKE4408, 61 =X=5 =L=21-5*5*D :0=1 =RR=. =G=P2-48 
9 
4015 POKE36878, • : POKE36877 .• • 
4020 GOT01040 
5000 B=B+1:IFB)5THENB=5 
5010 D=B/10+.1 =GOT01040 
6000 B=B-1 : IFB<. THENB=. 
6005 IFB=. AND SP>. AND RR=. THEt~RR=1 : GOSUB41000 
6010 D=BI10+.1=GOT01040 
10000 PRINT":'IQI::II•••••rsn~XST[ft~" 
10005 PR I NT " ::~~•••••uwzuv J •w 
10010 PRINT"!W·····I!/ / // I I / / /" 
10020 PRIHT":mllllno. FUETTERN SIE DEt·l :.1 DRACHEN SO DASS ER :II WEDER PLATZT NOC 
H 
10030 PRINT")J VERHUNGERT ! !:8:~ TASTE DRUECKENl:ll" 
10035 POKE198,. =WAIT198 , 1 
10040 PR I tH "::Idi::ll•••••r::n~;-;sT [ f tf-" 
10045 F'R I NT" ::ll•••••tJV'T'ZUV J •lt" 
10050 PRINT"r••••••l.-11 // I I /// / " 
10060 PRINT":mllllno. SIE BESITZEt~ 2 l!l FUTTERBERGE BEI 5000 )I PU~lKTEN BEKOMI1EN 
SIE 

10070 F'RINT " :.J EINEt~ BEF:G HHlZU ~ TASTE DRUECKENl:ll" 
10075 POKE198~. =HRIT198~1 
10080 PR I ~H "::Idi::II ..... ISHJX:3T [ f ·N-" 
10085 PR I NT" ::~~•••••uwzuv J nt·" 
10090 PRHH"~·····lllllllll/1 " 
10100 PRitH":mllllno. GROSSE FUTTERBROCKEt~ :I!.J ZAEHLEN 250 PUNKTE ~ KLEINE ZAEHLEN 1 
·--~ .• ,,._. ,>····· 
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61650 DATA •••••••••••• 64,128 
61655 DATA3 ..•. 224 .• 24 .. 7,., 240, 15 
61660 DATA17 .• 137, 72, 35, 7 .. 207,31.223 
6 1665 DATA33, 34, 4 .. 200 .. 227 .• 240 .. 251 .. 248 
61670 DATA6,24 .·96 .. 192, . ,31..224,. 
61675 DATA., 15 .. 240, 1.· 7, 28 .• 48 .. 64 
61680 DATA31. 223, 15, 199, 19, 32 .· 68, 136 
61685 DATA25L248,243 .• 224, 196 .. 18, 145 .• 136 
61690 DATA252.· 3 ..• .. 192,56,7, 128 .. 192 
61695 DATA1,2,4 • • , . . ...... . 
61700 DATA8,8.16 , 16,16, ••• ,. 
61705 DATA136 .. 132, 132, 130 .. 128 .. • , • ..• 
61710 DATA32, 16 .•• . • • . • .,., • . •. 
61715 DATA1,2,4,8,16,32,64,128 
61720 DATA128 .. 64 , 32 .. 16.8 .. 4,2 .. 1 
61725 DATA.,16, . . . . . .. . ... . 
61730 DATA • • 24 . 24 ...... .. .. . 
6 1735 DATA191.236, 187, 78 .. 153, 163.·122, 183 
6 1740 DATA66,24 .·41.. 168 .. 104,34 .. L 164 
6 1750 REM IIRACHEN 2 
6 1755 DATA ••• • • • ••• • 3,31,255 
61760 DATA • . •. , • . • • .. 63,255,255,255 
61765 DATA ••••• , 255,255 , 255,255,255 
6 1770 DATA •• • •••• • 248 ,254,255,255 
6 1775 DATA • • ••• • • • •••• 192,248 
6 1 780 DATA254 . 255 · 255 .• 255, 255 .. 255, 255 . 255 
61785 DATA • .. 128, 255 .. 199, 199, 199 .. 199 , 255 
61790 DATR255,255,255 •• • 3 , 28 , 4 , 4 
61795 DATA255 .. 255 .. 255, 127, 63, 191, 191. 191 
61800 REM PROGRAMM 
6 1805 REM DATA 
61810 REM 
61815 DATA117,372,116 , 373 , 118, 393,124,394,124.395,119,414,124,415,124 , 416,124,41 
7 
61820 DATA121Cl.. 436, 124 .. 437 .. 124 , 438 .. t 24 , 439 .. 121. 458 .. 124, 459 .. 124,460, 124 .. 461 
61825 DATA1 22, 480, 124, 481 .. 124 .. 481 , 124, 482. 124,483, 123,502, 124 .. 503.· 124,504, 124, 50 
5 
61830 DATA2,114 , 5,115 , 18 , 116,7 , 117 , 5,118,162.120 
61835 DATA16 , 158, 21, 159, 14, 160 .. 11, 161 , 20 .. 162, 5 .. 163 .. 161, 164 
61840 DATA165 .. 105, 166, 106 ... 167 .. 107 , 168 .. 108 .. 169 .. 127 , 170, 128 .· 171.. 129, 172, 130 
61845 DATA173 , 149 .. 174 .. 150, 175.·151 .. 176 .. 152 .• 177 .. 171. 178 .• 172 .· 179, 173.· 180 .. 174 
61 850 DATA81 , 82, 42 .. :::::3 · 84 .. 85 .. 86 .. 42 , 87 . 88 .· 85, 89, 42 .• 90, 91. 92 , 93 .. 94 , 95 , 96 .. 97, 98 , 99, 1 
00 . 101 
61855 DATA W2 .• 103 , 104 .. 1 (15 . 106 .• 107 . H38 .. 109 . 11t1 .. 111 .• 107 .• 112 .. 113, 114 , 115 
61860 DATA125 , 126 .. 127 .. 128, 129,1:30, 13 1.· 132, 133, 134 .. 135 .. 136, 137, 138 .. 139 .. 140 .. 141 .. 14 
2 .143 
61865 DATA144 .. 145, 146 

READY. 

Vokabel-Erfolgsleiter 
Eines von fünf Gewinner-Programmen des Wettbewerbs um die 
Goldene Diskette: ein didaktisch gut konzipiertes, motivierendes und 
unterhaltendes Vokabel-Lernprogramm für den C 64 

Sobald das Programm ge
startet ist, erscheint nach dem 
Titelbild die Frage: .. Wollen Sie 
neue Vokabeln eingeben?" 
Wenn Sie die Frage mit J be
antworten, springt das Pro
gramm in die Unter-Routine, in 
die neue Vokabeln eingegeben 
werden können: 

Hier wartet SUPERVOC zu
nächst auf die Eingabe .. Voka
bel? " Damit ist die Vokabel ge
meint, deren drei Bedeutun
gen Sie jeweils nach Betätigen 
der Taste eingeben können . 
Nach der dritten Bedeutung 
springt das Programm zur 
nächsten Vokabel. 

58 HC 

Wenn man weniger als 50 
Vokabeln eingeben will, drückt 
man bei .. Vokabel " ohne Ein
gabe RETURN. Rechts oben 
ist die Numm~r der Vokabel 
eingeblendet. Nach dieser Un
ter-Routine springt das Pro
gramm zum Menü CONTROL. 

Wi rd die Frage vom Anfang 
mit N beantwortet, so springt 
das Programm zur Unter-Rou
tine LOAD: 

Auf dem Bi.ldschirm er
scheint "PRESS PLAY ON TA
PE" . Nach dem Drücken der 
PLA Y-Taste sucht das Pro
gramm auf der eingelegten 
Kassette nach einem Vokabel-

TO 

ro 
ro 
ro 
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File. Sobald es so ein File ge
funden hat, gibt es FOUND 
"NAME" aus. Danach werden 
die Vokabeln geladen . 

Ein Zähler gibt an, wieviel 
Vokabeln schon geladen sind. 
Nach der Lade-Routine fährt 
SUPERVOC mit dem Menü 
CONTROL fort. 

Von hier aus können acht 
verschiedene Programmteile 
von SUPERVOC mit den Funk
tionstasten rechts am C 64 ge
startet werden: 
F1 : Abhör-Routine 
F2: Edition-Routine 
F3 : SAVE-Routine 
F4 : LOAD/INPUT-Routine 
F5: Fehleranzeige 
F6: Bewertung 
F?: Menü 2 
F8: Such-Routine 

Alle Funktionen werden im 
folgenden noch eingehend be
schrieben . 

Abhör-Routine 
Dies ist der Hauptbestandteil 

des Programms. Die Aufgabe 
besteht lediglich darin, die 
richtige Bedeutung der Voka
bel einzugeben, die der Com
puter hinter .. FRAGE:" angibt. 

SUPERVOC überprüft die 
Antwort auf Richtigkeit und 
zeigt das Ergebnis an . 

Wenn die Antwort richtig 
war, bewegt sich der rote 
Mann auf der Leiter nach oben 
in Richtung Klingel. Wenn er 
sie erreicht, hat man gewon
nen. Wenn die Antwort falsch 
war, wird sie verbessert und 
der andere Mann bewegt sich 
auf seiner Leiter in Richtung 
Bombe. Wenn er diese be
rührt, explodiert sie. Danach 
springt das Programm wieder 
zum Menü CONTROL. 

Man sollte die Kommentare, 
die SUPERVOC nach einer 
nicht gewußten Vokabel von 
sich gibt, nicht so persönlich 
nehmen (die etwas vulgäre 
Sprache wurde gewählt, um 
arg gestreßte Schüler wieder 
etwas aufzuheitern). 

Editions-Routine 
Hier können Sie Vokabeln 

verbessern oder neue Voka
beln hinzufügen. Die Tasten < 
und > (ohne Shift) überneh
men die Steuerung durch den 
Vokabelspeicher. Oben rechts 
steht die Nummer der Vokabel, 

Nr. 7- Juli 1984 

die hinter .. V:" angegeben ist. 
Mit den beiden Tasten kann 
man diese Zahl vergrößern 
oder verkleinern. 

Wenn man die falsche Voka
bel gefunden hat, drückt man 
F1 . Dann erscheint diese Vo
kabel mit einem "?", hinter 
dem man dann die neue Voka
bel eingeben kann. Ohne Ein
gabe bleibt die alte Vokabel er
halten. 

Nach RETURN erscheint die 
erste Bedeutung. · Mit ihr kann 
man genauso verfahren wie 
mit der Vokabel. 

Nach der dritten Bedeutung 
springt das Programm wieder 
in den Select-Modus. Aus dem 
Select-Modus können Sie mit 
RETURN wieder zum Menü 
CONTROL gelangen. 

SAVE·Routine 
Mit dieser Routine kann man 

die Vokabeln auf Kassette ab
speichern. Man gibt am Anfang 
dem File einen Namen, der 
Name kann eine Länge von bis 
zu 16 Buchstaben haben. Da
nach saved SUPERVOC, und 
die Vokabeln sind wie ein 
BASIC-Programm gespei 
chert. Man kann es später mit 
der LOAD-Routine vom An
fang wieder aufrufen. Nach 
dem Absaven springt das Pro
gramm zum Menü CONTROL. 

Commoclore-Praxis 

READY. 

1 REM* SUPERVOC.2 * 
2 REM* FUER CHI P-SPECI AL * 
3 REN* VON MICHAEL SCHMIDT * 
10 DIM V$< Sm,4 > ,FB$C 15 >,SL$(8 1 15 J ,F CS0> , 
K0$ (13 l ,PZ C13l 
2 0 GOSUB3500 :REM TI TELB I LD 
3 0 GOSUB4000:REM ANFANG 
50 GOTO 6 000: REM MENUE CONTROL 
70 REM 
**********************•***************** 
80 REM ABFRAGEROUTINE ****************** 
**************************************** 
90 GOSUB2000:REM BILSCHIRM PAI NT 
100 VS=VS <RND<0l*10l:FZ=0:RZ=0 
105 T!$= "000000" 
110 VN= INT CRND<0l*50+1 l :I=0:VB=VN 
120 VN=VN+VS:IFVN >50THENVN=VN-50 
130 IFVN=VBTHEN7300 
140 AM=! 
150 IFSZ C1l = 1THENAM=2 
160 IFSZ C1 l =2THENAM=INTC RND<Ti l*2 l +1 
190 IFVS CVN,AMJ=""THEN120 
200 POKE646 ,F3<SZ C5 l l : POKE2 14,4 : PRINT:PR 
INTTAB <9 l"löi 0" 
210 PRI NTTAB C9 l "!;;l"LEFTSC VS CVN,AM J ,18l "? 

3 00 POKE198,0:POKE646,12:POKE214,7 : PRINT 
3 10 BS="":PRINTTAB<9l" > 

0 " 
320 FORI=0T018 
330 GETAS:IFA$= " "THEN330 
3 40 I FAS="!;l" ORAS= " r.:;" ORAS= "1!1" ORAS=" ~'" ORAS 
= "O"ORAS= " ~I" ORAS= "I!" THEN330 
350 IFAS=CHRS C13 JTHENGOSUB1900 : GOT0385 
360 IFAS=" .. "THENGOSUB1800:GOT03 30 
370 BS=BS+AS :PRINTTAB C9lB$ ":J"; "II - " 
380 NEXT 
385 PRINTTAB(9l"O W" 
3 90 IFAM=2THEN430 
400 FDRI=2T04 
410 IFBS=V$ (VN, I JANDVS <VN, I l< >" " HIEN490 
420 NEXT:GOT0480 
430 IFBS=VS< VN,1 J ANDVS CVN,ll <> ""THEN490 
480 GOSUB5200:GOT0500 
490 GOSUB5700:GDTD500 
50 0 IFQ<>2THEN120 
510 RETURN 
6ß0 REM FEHLERANZEIGE ****************** 
610 POKE646 , 6 
620 PRINT"U;<---------FEHLER IN DIESER RU 
NDE-------- " 
630 FDRI=lTOFZ 
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C64-Praxis 

LOAD/INPUT· 
Routine 

Das ist die gleiche Routine, 
die am Anfang schon einge
hend beschrieben wurde. 

Fehler-Anzeige 
Diese Routine listet die Feh

ler auf, die man beim letzten 
Abhören gemacht hat; und 
zwar jeweils links die Vokabel 
und rechts die erste Bedeu
tung in der Reihenfolge, wie 
die Fehler gemacht worden 
sind. Wenn man eine Taste 
drückt, springt SUPERVOC 
wieder zum Menü CONTROL. 

Bewertung 
Hier wird das Ergebnis aus 

dem letzten Abhören aufgeli
stet und bewertet. Die angege
bene Punktzah l errechnet das 
Programm aus der Anzah l der 
richtigen und falschen Antwor
ten und aus der benötigten 
Zeit. Mit RETURN kommt man 
wieder zum Menü CONTROL. 

Menü Select 
Dieses zweite Menü kann 

als Statusregister bezeichnet 
werden. Man kann hier zum 
Beispiel den Abfrage-Modus 
ändern oder den Ton ausschal
ten. Die einzelnen Funktionen: 
F1: Abhör-Modus (deutsch

fremdsprachig , fremdspra
chig-deutsch oder durch
einander) 

F2: Farbwechsel bei der Ab
hör-Routine 

F3: Ton (aus/an) 
F4: Höhe der Glocke (7 Stu

fen) 
F5 : Unbelegt 
F6: Höhe der Bombe (7 Stu

fen) 
F7: Rückkehr zum Menü 

CONTROL 
F8: Unbelegt 

Und so ru ft man die ver
schiedenen Funktionen des 
Menüs auf: 
1. Die gewünschte Funktions
taste drücken 
2. Mit der SPACE-Taste aus
wäh len 
3. RETURN drücken 

Such-Routine 
Sie ist dazu da, doppelte Voka

. beln oder Bedeutungen zu su
chen , zum Beispiel nearly-fast/ 
almost-fast. 
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WER HILFT EUCH IN BIO 
AUF DIE SPRÜNGE? 

COMMODORE 
COMPUTER. 
Bio und Mathe, Computersprachen und 
Physik: mit dem Commodore-Heimcom
puter macht's Lernen riesig Spaß. Weil 
man zwischendurch auch spielen kann -
spannende, bunte Videospiele. Ein tolles 
Ding: ein echter Computer, den man 
spielend beherrscht. 

Er führt die Bundesliga-Tabelle. Ver
waltet Adressen und Taschengeld. Er 
spielt sogar Klavier und Schach. Ein un
schlagbares Ding: ein echter Computer, 
mit dem man nicht nur spie len kann. 

Der Commodore-Heimcomputer. So 
preiswert, daß man selbst mit kleinem 
Beutel große Sprünge machen kann. 

Beim Commodore-Vertragshandel. in führenden Waren
häusern. guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
groBen Versandhäusern. 

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi
nen GmbH. Abt. MK. Lyoner Straße 3B. 6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah
ren Sie telefonisch von den Commodore -Verkaufsbüros: 
Düsseldorf 0211 /3120 47/4B. Frankfurt 0611/6 63 B199, 
Harnburg 0 40/2113 86, München 0 89/46 30 09. Stuttg![! 
0711/24 73 29. Basel 0 61/23 78 00. Wien 02 22/67 56 00. 

Commodore 
Eine gute Idee nach der anderen . 
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Commodore-Praxis 

Beim Abhören weiß ma11 
nicht, welche der beiden Voka
beln das Programm meint, 
wenn es "FAST?" fragt. Hier 
findet SUPERVOC die doppel
te Bedeutung, und man kann 
statt "fast" auch "ungefähr " 
eingeben. Nach der Such
Routine springt der SUPER
VOC wieder zum Menü 1. 

600- 690: Fehler-Anzeige 
700- 990: Bewertung 

1000-1490: Sprite-Enable 
1500-1790: Editions-Routine 
1800-1890: >Delete< (Zeichen 

löschen) 
1900-1990: Zeitanzeige 
2000-2490: Arbeitsgrafik 
2500-2990: Menü Select 
3000-3490: Synthesizer 
3500-3990: Titelbild 
4000-4790: Anfang 

4800-4990: Such-Routine 
5000-5190: LOAD-Routine 
5200-5490 : Antwort falsch 
5500-5690: SAVE-Routine 
5700-5990 : Antwort richtig 
6000-6700: Menü CONTROL 
7000-7330: Grafik-Effekte 

VA: Anzahl der Vokabeln 
SL: String-Länge 
SP$(1 0): Sprüche 
K0$(13): Kommentare 
FB$( 15): Farben 
SL$(8, 15): Select-Beschrei-
bungen 

Programmaufbau 
50- 590: Abhör-Routine 

6 40 PR I NTV$C F Cl l ,1 l ;TABC20 lV$CF Cl ) , 2) 
650 IFI /1 8;INTCl/1 Bl THENPRINT "Iäl.'lPRESS AN 
Y KEY TO CONTINUEC!l" : POKE198 , 0:WAIT198,1 
66 0 NEXT 
670 PRINT"!a>.Jo!!---------PRESS RETURN TO CO 
NTINUE-------" : POKE198,0:WAIT198,1 
680 RETURN 
700 REM BEWERTUNG ********************** 
7 10 POKE53 280,14:POKE53281 , 6 : POKE646,14 
7 15 IF VAL CT$) ;0THENRETURN 
720 PZ;2 *R Z*C RZ+FZ)/CC F Z+1 l * CVAL CT$l / 100 
00 ll : P;RNDC Tl l* 11 
?,~0 PRI NT" '-l"mißl... _ _ _ 

740 PRI NT" Il:l* SUPERVOC.2 BEWERTET IHREN 
DURCHGANG *" 
750 PRINT" OOIION "FZ+RZ" I! VOKABELN HABEN S 
IE" 
7 60 PRINTTAB C15l "C!l" RZ" RICHTIGE" 
7 70 PRINTTAB C10l"C!lUND "FZ" FALSCHE" 
780 PRINT" C!lt!l iHRE ZEIT: " MID$ CT$,3,2) " M 
!NUTEN UND "RIGHT$ (T$ , 2 ) " SEKUNDEN" 
790 PRINT"C!lC!lDAS ERGIBT EINE PUNKTZAHL VO 
N : " 
800 PR I NTTAB C2 3 -LENCSTR$CINT CPZ))) ) " 00"IN 
T CPZl" PUNKTEN" 
810 PRINTTABC1 3 ) "C!lt!l .. -----~ 
820 FORI;0T013 : IFPZ <PZCilTHENP;I : GOT0840 
8 3 0 NEXT 
840 PRINT " KOMMENTAR: I " KO$ !P l TAB C25l " 
I MSC.1984 " 

850 PRI NTTAB C13) " " 
B60 PRINTTAB C31 ) " /il RETURN 0" 
8 7 0 POKE198,0 : WAIT1 98,1:RETURN 
990 REM 
**************************************** 
1000 REM SPRI TE ENABLE ***************** 
**************************************** 
1010 RESTORE: V;53 248 : SI;542 72 
102 0 POKEV+21,0 : POKEV+16,15 
103 0 POKE2040 , 13 : POKE20 4 1,13 :POKE2042,11 
: POKE2 043 , 15 
1040 POKEV+2 B,15 : POKEV+23 , 3 : POKEV+29, 3 
1050 POKEV+0,014:POKEV+ 1,188 
1060 POKEV+2 ,046 : POKEV+3 ,188 
1070 FORI;0T062 : READJ :POKE832+I,J : NE XT:P 
RI NT " SPR ITE 1" 
1080 FORI ; 0T062:READJ : POKE89 6+I,J:NEXT: P 
RINT" SPR ITE 2 " 
1090 FORJ; 0 T06 2:READJ :POKE7 0 4+I ,J: NEXT:P 
RINT"SPRITE 3" 
1 100 FORI ; 0T062:READJ: POKE960+I,J: NE XT:P 
RI NT"SPRITE 4" 
1150 POKEV+37 ,8:POKEV+38,9:POKEV+39,5:PO 
KEV+40, 2 : POKEV+41,1 :POKEV+42 , 3 
1190 RETURN 
1200 DATA 000,000,000,000,000,000 
12~5 DATA 0 0 4,03 2 ,000,03 6,168, 000 
12 10 DATA 032, 252 ,000 ,032 , 252 , 000 
121 5 DATA 0 40,016 ,000,010 , 170 , 160 
1220 OATA 010,170, 16 0 ,00 2,170, 0 32 
12 2 5 DATA 0 0 2 , 170 , 0 32,00ß , 168,096 
1230 DATA 000 , 252 , 064 , 0 00, 2 52, 000 
12 35 DATA 000, 204 ,000 ,000, 204,00~ 

1240 DA TA 0 00 , 20 7 ,000,000, 19 5 , 0 00 
1245 DATA 000 , 20 3 , 0 00,000, 136 ,000 
1250 DATA 002 , 136 , 000 
1255 ~ATA 000, 000,00 0 , 000, 0 0 0 , 000 
1260 DATA 000, 032 ,064,000 , 168 , 096 
1265 DATA 0 0 0 ,25 2 ,03 2, 000,252 ,032 
1270 DATA 000, 016 ,1 60 ,042 , 170, 128 
1275 JATA 0 4 2 , 170, 128 , 034 ,1 70, 0 ß0 
1290 DATA 034 , 170,000 ~ 036, 1 68 , 000 

1285 DATA 0~4 , 252 , 00~,0~0 , 252 , 000 

62 HC 

Variablenliste 

(lnitialisieren) 

VN: Vokabel-Nummer 
V$(50,4) : Vokabeln und Be
deutungen 

SZ(?) : Select-Zähler 
SG(7): Select-Grenze 
AM : Abhör-Modus 
R1: Zufallszähler 
I,J ,K: Gebrauchs-Variablen 

Michael Schmidt 

1290 DA TA 000, 204, 000 , ~0~ , 204, 00~ 

1295 DATP 003 ,01 2 , 00e , 0 0 3 , 012 , 0 0 0 
130~ DATA 0 03,1 40 ,000 , 000, 136 , 000 
130 5 DATA 0~0 ,1 36 , 1 28 

1310 DATA 00~tess , ez~ , 00t,~ss , 0~4 

13 15 DATA ~05 , 255 , 0e~,223,215,2 1 2 

1320 DATA 095 , 085 , 2~5 , 12~ , 069 ,189 

1 ~25 DAT~ : 25 , e69 ,1 89 , 245~~0 ! ,175 

1330 [ATA 2 1 3 , ß0 1 ,167 ,21 3 , 06~ ~ 103 
13 35 DAT A ~85, 069,085, 061, 085 ,124 
1340 ~ATA 015 , 255,240,00 0 ,024 , 000 
13 45 DATA 0 03, 024 , m00 ,000,e89,000 
1350 DATA 000, 0 8 9,00 0, 000 , 122 , 000 
1355 DATA 000, 236, 00~ , 000 , 060 , 00€ 

1360 DATA 0 00, 00 0 ,000 
13 65 DATA 23 1 ,158,121 ,085,~85, 086 
1370 DATA 149 ,085 , 0 87, 2 34 , 2 15 ,169 
1375 DATA 087,247,101, 153 ,255 , 10 1 
1380 DATA 2 17 , 223, 10 1 , 0 8 9 , 215 ,1 03 
:385 DATA 149 ,085 , 0 8 6 ,213 , 085,149 
1390 DATA 255 ,255,191,000,000, 128 
1395 DATA ~0~,000 , 1 28,000,000 ,128 

1400 DATA 000, 000,1 28 , 000,0~3, 1 28 

140 5 DATA 000,000,1 28,000, 000 , 128 
141 0 DATA 000,003 , 048 ,00~ , 000,192 

141S DATA 000 ,003 , 0 12 
149 0 REM 
******************************~********* 
15 0 0 REM CORRECT *****•***"'********ie·**** 
**************************************** 
151 0 POKE5328~,14:POI<E53281, 6 :POKE646,14 

: POKE65 0,1 28:I = l 
1520 PR I NT"-~:Jl VOKABELRUECKLAUF 

.~ < !j! •• 

! 5 30 PR I NT"~ VOKABELVORLAUF : öl 
> II!" 

I 5 40 PR I NT" &!) KORREGIEREN : ~ 

F1 !!" 
1550 PR I NT"~ .RETURN : iil 

RETURN !! " 
1560 PR INT"~ ~ PRESS ANY KEY TO C 
ONTI NUE " 
1570 POKE198,0:WAIT!98,1 
1580 PR!NT" i.:Ji! ~ KORREGIEREN VON VOKAB 
ELN " I" II " 
1590 PRINT"C!lOOI/.: "V$CI,U 
1600 GETA$ : IFA$; ""THEN1600 
1610 IFA$= ","ANDI >ITHENI=I-1 : GOT0!580 
1620 IFA$= " . " ANDI <50THENI=I+l:GOT0!580 
1630 IFA$; " ii"THEN1 700 
1640 IFA$=CHRS C13lTHENPOKE650,0 : RETURN 
1650 GOT01600 
1700 FORJ=!T04 
1710 PRINT" C!lt!l"V$ CI,Jl:INPUTVSCI,J) 
1720 NEXT : GOT01580 
1800 REM LETTER ~ORRECT **************** 
1810 I ; I-1:IFI <0THENI;0 
1820 8S=LEFT$CB$,I ) 
1830 PRINTTABC9lBS" w"; "II- " 
1840 RETURN 
1900 REM TIME CONTROL ****************** 
1910 V!=PEEKC646):V2=PEEKC214l:POKE646,7 
1920 PRINT" l;21"TABC22 >LEFT$ CTIS , 2) " :"MIDS 
CTI$, 3 ,2) " : " RIGHT$CTI$,2) 
1930 POKE646,Vl : POKE214,V2-1 : PRINT 
1940 RETURN 
1990 REM 
**************************************** 
2000 REM BILDSCHIRM PAINT ************** 
**************************************** 
2010 POKE53280 , 0:POKE53281,0: POKE646, F1C 
SZC5ll : POKEV+21,3:PRINTCHRSC142) 
2020 PRINT"LO ~-------------

2030 FORI=1T023 
2035 IFI=2THENPRINT" ~-----------------
" :NEXT 
2040 PRINT" I , .. 
2050 NEXT 
2060 PRINT" '---- - - ------ ---
!i;l" 
2070 POKE646,F3CSZC5)) 
2080 PRINTTAB C!) "SUPERVOC . 2 ZEIT 00 
:00:00" 
2090 POKE646,F2CSZC5) ) 
2100 PRINTTABC!) "rmFRAGE:" 
2110 PRINTTABC1l"tmDIANTWORT:" 
2120 PRINTTABC!l"lml!RICHTIG:I:;t!1ll.lll" 
2140 FORI=1T018 
2150 PRINTTAB C32l"II H lil/ H " 
2160 NEXT 
2170 POKE646,FICSZC5l) 
2180 PR!NT"O I "TABC22>" ~. " 

2190 PRINT" I !RICHTIG I"TABC22>" I FALSCH I" 
2200 PR I NT" I '--'" TAB C22l" '--------' " 
2220 PRINT "~"TABC9> "--- - -----

223 0 PRINTTAB<8)":.tJI"ffffffffffffff,ffffff 

2235 POKE646 , F3CSZC5)) 
2240 PRINTTABC8l"löi 
; :POKE646,F1 CSZ (5)) :PRINT"!II!f'" 
2250 PRINTTABC9l"t!l1111!l----------------- --l!l 

2260 POKE646,F3CSZC5>> 
2270 FORI=1T03 
2280 PRINTTABC8l " 0 0 0 " 
2290 PRINTTABC8)" 1"TABC28)" / " 
2300 PRINTTABC8) " 0 0 - --- -0" 
2 3 10 NEXT 
2 320 POKEV+4,24:POKEV+5 , 50+SZC6l *20 
2330 POKEV+6,59:POKEV+7,50+SZC7l*20 
2340 POKEV+21,15 
2400 RETURN 
2490 REM 
**************************************** 
2500 REM MENUE SELECT ****************** 
**************************************** 
2510 PRINT"LO":POKE53280,6:POKE53281,7 : PO 
KE646 , 6 :POKE198,0: GOSUB3070 
252 0 PR I NTTABC16>"-------" 
25 3 0 PRI NTTAS C3 ) "M E N U E Cl PRESS 1!!!1 

S E L E C T" 
2540 PRINTTAB C 16 ) .. -----.. 
2545 POKE646,2 
2550 PRINTTAB C 16) "':._ _ 
2560 PR!NTTAB C 15) " !lF I !'!I lö.F2 !!!! " 
2570 PRINTTAB C 16 ) .. -
2580 PRI NTTAB C 16) "~-
2590 PR INTTAB C 15 ) " !lF3 1!1 lö.F4!!!1 " 
2600 PRI NTTAB C 16) .. -
2610 PRI NTTABC16 l ":•L -
262 0 PR INTTAB C 15 >" i;-F5 !1!! !lF6 !!1 " 
2 630 PRI NTTAB C 16 ) .. -
2640 PRINTTAB C 16 ) " :Ol . _ 
2650 PR INTTA8 C ! 5 )" i;;F 7!!! i<F 8 !§ " 
2660 PRI NTTAB C 16> .. -
2680 PR I NT "l:tQ? l!"W" 
2690 PR I NT " ABFRAGE: "SZ C 1 ) TAB C2 7l SZ C5)" 

:FARBE 1 " 
2700 PR I NT " ~Il'~ SOUND : " S Z C2l TABC27l S ZC 
6)" : GLOCKE " 
2 7 10 PRINT'' t~!t:·): 

7 )" : BOMBE " 
2720 PR I NT"~j) 

8 ) " : - - --

SELEC T "S ZC3 l TAB C27lSZC 

MENUE 1 : "SZ C4 l TAB C27lSZC 

2730 PP. I NT " ·~~<l.!": SPACE TO SELECT : RET 
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URN TO ACCEPTl 1" 
275QI GETA$ :!FA$=""TH<ON275121 
276111 I FASC(A$ J< 1330RASCCA$l ) l40THEN27511J 
277 0 ON ASC <A$) - 132 GOT02780,2800,2820,2 
840,2790,28 10,2830,285~ 
278111 POKE214 , 5 : PRHIT : PR!NTTAB < 16 > "F 1 ": Su 
SUB29111111 
2785 POKE214,5 : PRINl :PRHnTA3<1 6l " Fl'' :G 
OT026811J 
279111 POKE214,5:PRI NT:PRlNTTA8 (21) "F2":GO 
SUB29111111 
2795 POI(E214 ,5 : PR I NT : PRINTTAB (2! l " ~'F2" : G 
OT0268e 
28111111 FOKE214, 9: PR I NT: f'RI NTTAB <16 ) "F3": GQ 
SUB290CZI 
281215 F'OKE214 ,9: PRINl:PR!NTTAB < 16 l " ~'F3" :G 

OT026811J 
281111 POKE214,9 : PRINT: PRINTTAB C21l "F4": GO 
SU92900 
28!5 POKE2 1 ~,9:F'RINT : PR I NTTA8(2 1 l":.'F4" :G 

OTD26S121 
282121 POKE214,13:PRINT:PRINTTAB<16l"F5":G 
OSUB2912111J 
2625 POKE214, 13: PR I NT: PR INTTA9 < 16 > ":;;F5": 
GOT026S121 
283121 POKE214,13:PRINl:PRINTTAB(2! l "F6":G 
OSUB29121111 
2835 POKE214,13 : PR INT:PRINTTAE! <21l"i>F6 ": 
GOT0268111 
284121 RETURN 
265111 POKE214,17:PRINT:PRINTTAB<21l"F8":G 
OSUB29111121 
2855 POKE214,17:PR!NT:PRINTTAB< 21 )"~8" : 

GOT0268111 
29121111 POKE646,6:X=ASC(A$l-132:GOT0294121 
291111 GETA$:! FA$=""THEN291121 
292111 IFA$=CHR$C13lTHENPOKE646,2 : RETURN 
293121 SZ<Xl=SZ<Xl+1:IFSZCXl >SG <Xl THENSZ <X 
)=111 
294111 POKE2 14,2111:PRINT: PRINT" 

C" 
295111 PRINTTAB(2lSZ<Xl" : "SL$(X ,SZ <Xl) 
296111 POKE198,111:GOT0291111 
299111 REM 

******************• .. ********************* 
3000 REM SYNTHESIZER ******************* 
**************************************** 
31211121 POKESI+4,121:POKESI+5,255:POKES!+6,25 
1:POKESI+1,1111121:POKESI+24,<! - SZ<2l l*7 
31212121 POKESI+4,33:POKESI+4,32:RETURN 
31114111 POKESI+4,111:POKESI+5,255 : POKESI+6,24 
9:POKESI+1,1111111:POKESI+24,<1-SZ<2ll*l111 
3 1215111 POKESI+4,129:POKESI+4,128:RETURN 
3 1217111 POKESI+4,111 : POKESI+5,255:POKESI+6,25 
2:POKESI+!,2 : POKESI+24 ,( 1-SZ<2ll* 15 
3 1218121 POKESI+4,33:POKESI+4,32:RETURN 
3 1121121 POKESI+23,246:POKESI+24,31:POKESI +1 
9,9:POKESI+2111,255:POKESI+15,4 
31 1121 POKESI+14,1111:POKESI+22,111:POKESI+1 2 , 
15 : POKES!+13,255:POKES!+8,4 
312121 POKESI+7,1111 : POKESI+22,121 
313121 POKES!+18,129: POKESI+11,129:FORI =1T 
05121121:NEXT:POKESl+18,128:POKESl+11,128 
31 4121 RETURN 
31 5121 POKES!+23,244:POKESI+22,85:POKESI+1 
9,111 : POKES!+2121,245:POKES!+24,31 
316111 POKES!+14,25:POKESI+15,2111 : POKESI+18 
, 81:POKES!+1 8 ,8121:RETURN 

32121121 POKESI+5,255:POKES!+6,252:POKESI+1, 
24121-H:POKESI+24,<1-SZ<2ll*1121 
321121 POKESI+4,129:POKESI+4,128:RETURN 
33121121 POKESI+4,121:POKESI+5,111:POKESI+6,24121: 
POKESI+1,24121: POKESI+24,<1-SZ<2ll*15 
331 121 POKESI+4,17 : RETURN 
349111 REM 
**************************************** 
3500 REM TITELBILD ********************* 
**************************************** 
351121 POKE5328111,4:POKE53281,4:POKE646,111 
3515 PRINT" L" : FORI=1T01121121121:NEXT 
352111 M$="MICHAEL SCHMIDT PRESENTIERT:" 
3525 N$=" . ~" 

353 121 0$=" I S U P E R V 0 C • 2 D ! " 
3535 P$=" ' ' " 
354111 Q$="UNIVERSELLES LERNPROGRAMM " 
3 55111 R$="( C) 1984 BY BADISCHE 64'ER" 
356111 PRINT">•"<I<'DI•I€"TAB (5); 
357111 FORI=1TOLENCM$l : PRINTMID$CMS,I,1 l ;: 
FORJ=I11T0255:NEXT : NEXT: PRINT 
3 58121 PRINT"cml"TA8(5l; 
359111 FORI=1TOLEN CN$l :PRINTMID$ (N$ , I, 1l "Ii 
"MID$ (0$ , I, 1) " IU" MID$ (PS , I, 1l ''[IJ"; 
3595 FORJ=111T0255:NEXT:NEXT : PRINT 
36111111 PRINT"~'!'lW"TAB <6>; 
36 1121 FORI=1TOLEN (Q$) :PRINTMID$(Q$,l,1l ;: 
FORJ=111T063 :NEXT:POKE646,RND (111 )*3 : NEXT 
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362121 PRINT:PRINT".:l'l" TAB<6>; 
363111 FORI=1TOLEN<R$l:PRINTMI0$(R$,I,1l;: 
FORJ=111T063:NEXT:NEXT:PRINT 
364121 PRINTTAB <21) " ~1l!!§I"~LEASE WAIT ••• " 
365111 FOR!=111T08191:NEXT:RETURN 
399121 REM 

**************************************** 
412100 REM ANFANG ************************ 
*************************************~** 
401eJ POKE5328121,14 : POKE53281,6 : PRINT":,:.::" 
41212121 PRINT "~'ftl WOLLEN SIE NEUE VOKABELN 

EINGEBEN ?" 
41113121 GETA$:IFA$= " "THEN41113121 
41214111 IFA$="J"ORA$="Y"THENPRINT"i~')JK. ": GOT 
041121121 
41115121 IFA$="N"THENPR!NT "c~K . " : GOSUB5111111121: G 
OT042121111 
41116111 GOT041113121 
41121111 FORI=1T05111121:NEXT 
4110 REM EINGABE SCHLEIFE ************** 
412121 FORI =1T05111 
41 3 111 PRI NT"i.:.l'l'i ~,;J EINGEBEN NEUER VOKABE 
LN NR. " I "!I " 
4 14111 I NPUT" ~~VOKABEL " ; V$ ( I , 1 l 
4145 IFLEN(V$<I,ll ) >1 8THEN41 3111 
4!5111 IFV$CI,U=""THENPRINT"OK. ": VA=I:GOT 
0 42 12112) 
416111 FORJ=1T03 
417121 INPUT" :tl'.';o'BEDEUTIJNG" ; V$ (I , J + 1 ) 
41 75 I FLEN <V$ <I,J+1 l l >18THEN4 13111 
41812l NEXT : NEXT:VA=50 
420t21 REf't ENAELE ***i'-~ **** *""******•****** 
42 10 GOSU311211110:REM SPRITE ENABLE 
4215 PQKE657, 128: IFQ=l TP.ENRETl!R~'I 

42221 FORI=f21T01ß:READJ : \iS C I ~ =J :NEXT 
4230 FORI=0TOl0 : READJ$:SP$ < I ~ =J:t : NEYT 

424121 F!JRI=I11T015 : READJ$: FB$ ( I> =J$: ~!EXT 
4250 FOR! =I11TO 2 : REACJ$:SL$ <1,I l =J $:NEXT 
426121 FORI=I11TO 1:READJ$:SL$ C2,I l =J$ : NEXT 
4280 FORI=0TO 6 : ~EADJ$:SL$ ( 6 , Ii=J$:SL$C7 

,ll=J$:NEXT 
4290 FORI=~TO 2 :RE~DJ:t:S~$ ( 5,I)=J~ :NEXT 

4 3312l FORI =1T08:READJ :SG (I ) =J :NEXT 
4340 FORI=121T02:READJ : F1 <I l =J : NEXT 
435 111 FORI=tH02 : READJ : c 2 U l =J :"'EXT 
4363 FORI=0T02 : RE~DJ:F3<I >=J : NEXT 

4373 FOR ! =VJ T013: F< EADJ$ : K0$ ( I l =J$ : NEXT 
43811l F:JRI=0T0!3 :READJ :F'Z ( l ) =J :I\IEXT 
4 400 ~ATA7 ,1 ! , 1 3 ~ 17~ 1 9,23 , 29 , 31,37,41 ~ 47 
4 4 10 :::>ATA "ARRGHr! ", "!G IT T ","S:H!o!AS:H 

" : "DO!JEEL " , "f't~U h.EP " 
4 42~ D~TA "OUU! IH! I " , "Ol-: J E ., , " i<O:- FLC3 
! " ~ " ANGEBt::f\ ' ' ~ "L EHRER ., ~ ,. SEHR GGT' 
4·'le e ;)ATASCHW ~RZ, l.JE!: SS , R.D7 ~ T~ER!< ! S 
4!15 0 :.~TAV! CLE71 1 GRUE !•. , BLAU ~ GELB 
4 46(.?; DPT?•0'1At\ISE, 3RAL':'-l 1 HE!....~R IJT, GR~U 
4 47m :;IATAGRA~~ 2 ,HELLGRL EN , 1-: EL:_BLjCl.l; } GRA~ 

4 480 DAT "\E!'!S!..... CEUTSCH .DELJTSC! ~ - ::NGL . , Rt:\N 
Da~· R,~~E 

44 90 DATfiC'III, O:"F 
450~ !:'·P.TAHOCH , ·HOCH: 1'11 TTEL-HOC~:, t·1!TTEL- , 
N !ECRIG-·M ! TTEL , NI ErR IG - : NI ED~ IG 

~~ 520 DP.TAH~LLBLA!.J-GRUE:f\!-GELB I ROT- GE!....E:-t-:E 
~LGRUEN, VIOLEr ; - CYAN-GRUEN 
470~ DATA 2,1,0 , 6 ,~ , 6 , 6 , 6 

47 1~ DATA1 4, 2 , 4 ,5, 7 , ~,7 , 1 3, 5 

472 0 !)ATA " -" ,SCHEiflTS:T , VERSAGC::R,!=LASC!--1 
E, KAM!KAZE ~ LUESTL rNG,~ASOCH I ST,WITZBOLD 

473121 DATA SPIELER, FREAK,ERFINDER , ANGEBER 
,PR!MUS , GENIE 
474111 DATA511J0,112111ll11,21110~,51111110 , 1 121011111l,151110111, 

2000~ , 2500~)300ß0,350~0, 40000:45000 

475111 DATA5121011l0,6~0~121 

478121 PR! NT" [c;RC:ADY. " :FOR1=1T05011J: NEXT 
H9t!l RETURN 
4800 RE~ DOPPELTE BEDEUTUNGEN ***• ~~~* ** 
4810 POKE5328111,!4:POVE53281,6:POKE646,1 4 
482111 FORI ~ 1TDVA 

483~ PRIN"7'" ...:""Vui(AEEL: "V$ \ I, 1l TAB<32 ) '' 
NR. " I 
484121 PR!NT "~::i.'ERSTE BEDEUTUNG: "\.'$ ( I, 2 ) 
4850 FORJ= ~ +!TGVA :POKE214 , 15 :PRI NT 

4660 PRINT" 

4870 PRINTV$ CJ ,1>TAB (2121)\I$(J,2 l : IFV$ ( I,2 
l =" " ORV$ (I , 2) =" "THEN49111111 
488111 IFV$(J,1l=V$CI, ! l THENGOSU84910 
489111 I FV$ (J,2l=V$CI,2 l THENGOSU8493111 
49121111 NEXT:NEXT:GOT0495111 
49!121 POKE2!4,17:PRINT:PR!NT" 

492111 PR!NT" VOKABEL : "V$ (I, 1l TAB C29 ) I" 
"J : INPUTV$ (I, 1l: J=111: RETURN 
493<!: POKE214,17 :PRINT : PRINT" 

Commoclore-Praxis 

494111 PRI NT"BEDEUTUNG: "V$CI,2>TAB<29 J I" 
= "J:INPUTV$CI,2l : J=111 : RETURN 
495111 POKE53281 ,1 :POKE5328 1 ,0: POKE5328 1 , 6 
496121 PRINT" l /': POKE214, 12 : PR I NT: PRINT"OK. 
" : PRINT "READY WHH COMPARING THE WORDS" 
497111 FORI=!T0 1121111111 : NEXT:RETURN 
499111 REM 

***********************************~**** 
5000 REM LOAD DISKETTE ***************** 
**************************************** 
5111 1121 FORI=1T050111 :NEXT 
51112111 PR!Nl"~":INPUT"FILE NAME 
; N$ 
5030 OPEN1 ,8, 2,N$+",P,R " 
511135 GOSUB81210111: I FER=1THEN511111'l 
51114121 INPUT#1,N$ :PRI NT 

. 111:!1;" 

51215111 PRINT"FOUND "N$:FORI=1T011110121:NEXT: P 
RINT:PRINT 
51116111 FORI=1T05121:FORJ =1T04 
51117111 INPUT#1,V$\ l,J l 
51218111 IFV$(I,J l="*" THENV$(I,Jl="" 
51219111 NEXT:PRI NT"LOADI NG WORD NO . "I" C":NE 
XT 
51111111 GOSU98111111121:CLOSE1 
51 1111 PRINT"~<oK." 
512121 RETURN 
513111 REM 
**************************************** 
5200 REM ERGEBNI S FALSCH *************** 
**********************************•***** 
52!121 SL=111:POKE646,F1 <SZ <5 ll :POKE214,21 :P 
RINT:GOSUB31114111 
522121 FZ=FZ+l: PRINTTA8(35l" :!l"FZ" ITl" 
523111 PRINTTA8(22l ".3 FALSCH!I!IIIO" 
524111 FORI=!T04111111:NE XT 
525111 PRINTTAB<22)" !FALSCH !" 
526111 FORI=3 T05 
527 111 IFLEN<VS <VN ,I-AM ll >SLTHENSL=LEN<V$( 
VN, I-AMl) 
5280 NE XT 
529 111 POKE214,!1:PRINT 
5 3111121 PRINTTA8 (9)" 
531121 PRINTTA8(9) "~'!t' 
532121 PRINTTAB < 9l"~Ui 

534111 FORI=1 TOSL 
535121 POKE646,12:POKE214,11:PRINT 
536121 PRINTTA8(8+IlMI0$(V$(VN,3-AMl,I,1l 
537121 PRINT" [•llJ"TAB (8+I l MID$ (V$ <VN, 4-AMl , I 
,ll 
5 38111 PRINT" ~l::~" TAB (8+Il MIO$(V$(VN ,5-AM l , I 
,ll 
5390 FORJ= 1l021210:NEXT: NEXT 
54121121 POKE214,22 : PRINT 
541121 PRINTTAB C 11 l SP$ <RND \121) *1 111 ) "0" 
542111 F <FZ l=VN 
543121 FORI=1T03 : FORJ= 1T01121111: NEXT:GOSUB315 
121 
544111 POKEV+3, PEEK<V+3l - 1 
545121 IFPEEK(211141l=13THENPOKE211141,14:NEXT 
:GOT0547111 
546111 IFPEE:« 211141 ) =14THENPOKE212141, 13: NEXT 
:GOT0547121 
547 121 I F <PEEK<V+3111lAND1111l=10THEN7100 
548111 RETURN 
549121 REM 
*******************~******~******~****** 
5500 REM SAVE KASSETTE ***************** 
**************** .. *****il-* .. • **"'"~***il-*«***** 
551111 INPUT"U~Jo!AME DES FILES";N$ 
552111 N$=LEFT$ (N$,16 ) 
553Z PRINT" ~'!ti[t': ~~ "N$" ~~i" 

55411J CLOSE1:0PEN1,8,1,N$+"P,W" 
5545 GOSU88111121121:IFER=1THEN56111111 
555121 PRINT#1,N$:PRINT : PRINT 
556121 FORI=1T05121:FORJ=1T04 
557121 IFV$ <I, J )( >" " THENPRINTll!, V$ (I, J) 
5580 IFV$(I,Jl= ""THENPRINT#1," * " 
559</l NEXT:PRI NT"SA\I ING WORD NO. "I"S ":NEX 
T 
561210 CLOSE1:GOSUB81211110:RESTORE :GOSUB10121111 
5 6 1111 PRI NT" c•:REA:JY. " : FOR!=1 T01!ZI00 : NEXT 
562121 RETURN 
5630 REM 
* 4f **~****i"- * "" *'*4-""'* '"'***.,.**~***+'-***~~..-.*"'f- *** 
5 700 REM ERGEBNI S RICHTIG *~**+**~~***** 
-Y. * )(***""'* *""*:ot •M-** **4***ill-.,.:****.-..**~**4-•*** ** 
5 7 U21 Pm<E214 , 21: PR I NT: POKE646, F 1 <SZ ( 5 )) ; 
GOSUB30!111 
5720 RZ=R7+1: PRrNTTAB C3 1 ) " ;'""RZ "::;:.-:;" 
573~ PR INTTAB ( l ) " .;.e R I CH "':"I G~: :-:-;" 

574 0 FOR : ~ 1 TC4~0: NEXT 

575121 PRI!IITTAB <1 l" R! C'"TIG" 
576ß POKE2l 4, 9 :PRINT 
5770 FOF:I~1T03 
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578ß PFi INTTA3 C9) " :"~~~ 

!::750 NEYT 
58~~ P~!NT ' ' :k":3::'Y.'"TABC11> " 
5Ste F8RI=lT03: FORJ=lTG 1!2'0 : NEXT : GOSU9:! 15 
0 
5820 POKEV+1 , PEEK(V+1)-1 
5330 ! F PEEK <204QI) =13THEN?Ot :E204~ , 14: NE XT 
:GC1058512! 
5840 I FPEEl< (2 0 40)=14THENPOt<E2040. 13 : NEXT 
: GOT058512! 
5850 l F < PEE~. ( '~+ 30 > AND5 > =5THEN701 111 
58612! RETURN 
5990 REN 
**•***~*~*·~*****~**~***~~**~*·*·*~~*** 
60021 REM MENUE CCI'!TRDL -t: .. ~,*~***-* W.**~ ,..._.,_**" 
***-K******"~-***i'-"i- **;(4\--tt-***•-x•-<f-tt"f:lf* A**~*•* 

6~10 POKE53280, 2 : POKE53281, 7 :Q=0:POKE64b 
, 6 : PF. I NT " ~..:" : PCl<E2 14 , 2 4: PR! NT: GOSUB30 7 0 
60:~ POKEV+2 1 ,0 : POKEV+~ 1 14 : POKEV+ l , 188 :P 
OK::V-t-2 , 46: PCK EV+3 , 18 8 
6 11l :20 PR I NT "j) 1 • ..-.-.:~ -~"-=- ,..'Wa.,-;~ ... , .. ...,..~...-..a 

6030 PRINT ".::l PF:ESS -:;: ;:t M E N U E C 
0 N T R :: L Ir." ; 
6040 PRIN;"" t...:..c-..~--~ 

6050 PRI NT " --- ··-·-·-··-·--·~-- -- -·---
" 
6060 PRINT" !i.:l "' "TAB <38>" · " 
60 70 PRINT " .:.F I !!i "TAB (38 >" , " 
6080 PRINT " [;i !!!I "TAB (38 >" I " 
6090 PR!NT" : iF21111 " TAB (3 8 >" : " 
6100 PRI NT" l ·i !II " TAB< 3 8 >" I " 
6110 PR! NT" l;F3 ... "TAB (38 )" " 
6 120 PRINT" ll:i ... "TAB (38 >" I " 
61 3 0 PRINT" L."'f"4!!'1 "TAB <38>" i " 
6140 PR!NT " :ul !!!I "TAB <38> " ' " 
6150 PRINT" li.'F~ "TAB <38 >" , " 
6160 PRINT" t:l !!I "TAB <38 >" ! " 
6170 .PR!NT" I<F6 !!!1 "TAB<38 >" " 
6180 PRINT" l;j "" "TAB<38 l " : " 
6190 PRINT" 13"7!!!1 " TAB <38)" ! " 
6200 PRINT" !i:i !!II "TAB<38>" I " 

6210 PR!NT" liF8!!!1 "TAB <38 >" i " 
6220 PRINT" li:l !!!I "TAB<38l" I " 
6240 PRINT" - ------- ----·--
" -, 
6245 PRINTTAB<71) "MSC.I984[!J"; 
6250 PR!NT"~..f21" : POKE646,2 
6260 PRINTTAB(6 ) "TO START <ABHOEREN> 

6270 PRINTTAB (6 ) ";:JTO CORRECT VOUR WORDS 

6280 PRINTTAB<6>"m-O SAVE VOUR WORDS 

6290 PRINTTAB<6l"~O LOAD OR WRITE IN N 
EW WORDS" 
6300 PRINTTAB<6>"~0 LIST VOUR MISTAKES 

6310 PRINTTAB<6l"[!JTO LIST VOUR NOTES <B 
EWERTUNG>" 
6320 PRINTTAB (6 l "[!JTO CALL MENUE SELECT 

6330 PRINTTAB<6l"[!JTO FIND DOUBLE MEANIN 
GS " 
6390 POKE198,0 
6400 GETAS : IFAS=" " THEN6400 
6410 IFASC(ASl < 1330RASC<AS> >l40THEN6400 
6430 ON ASC<ASl-132 GOTO 6500,6540,6580 , 
6620,6520,6560,6600 , 6640 
6500 : GOSUB 80 : GOT06000 
6520 : GOSUB1500:GOT06000 
6540 : GOSUB5500 : GOT06000 
6560 Q=I:GOSUB4000 : GOT06000 
6580 : GOSUB 600:GOT06000 
6600 : GOSUB 700: GOT06000 
6620 : GOSUB2500 : GOT06000 
6640 : GOSUB4800 : GOT06000 
6700 REM 
**************************************** 
7000 REM GRAPHIK EFFEKTE *************** 
***~************************************ 
7010 TS=TI$ 
7020 FORI=1T0100:POKEV+4,24+<IANDll : GOSU 
B3300: NEXT 
7030 PO~EV+2!,0:POKEV+30,0:FORI=0T05ll:N 

Zauberwurm 

Ein Wurm soll alle Käfer auf dem 
Bildschirm fressen. Da er dadurch 
immer länger wird, muß er auf
passen, daß er sich nicht selbst in 
den Schwanz beißt (Atari-Rechner) 

EXT:POKESI+4,0 
7040 GOT07190 
7100 REM EXPLOSION ********************* 
7110 T$=TI$ : Z=0 
7 12 0 GOSUB3100 : POKEV+16,0 : POKEV+21,255 
7130 FORI=2040T02047:POKE!,RND<0>*256: NE 
XT 
7140 l=INT<RND<0>*3l : J=INT<RND<0>*3 l:I=! 
* 3 +16:J=J*3 
7150 POKE53265,I:POKE53270,J 
7 155 FORI=VTOV+7:POKEI,RND(0)*256 : NEXT 
7160 Z=Z+1 : !FZ<50THEN7130 
7170 POKE53265,27: POKE53270,200: POKE2040 
,13:POKE2041,13: POKE2042,11 : POKE2043 ,15 
7180 POKEV+I6,15:POKEV+21,0:POKEV+30 , 0 : F 
ORI=0T0511 : NEXT • 
7 19111 FORI=0T012 
721110 POKE214,12-I:PRINT:PRINT" .. . 

' 7 2 10 POKE214,12+l : PRINT: PRINT" 
"· ' 7220 FORJ=1TOI00:NEXT: NEXT:PRINT" ::O" 

723111 FOR! = IT0500: NEXT: Q=2:RETURN 
7 300 REM BOMBE RUNTERKOMMEN 
73 10 H=PEEK< V+7l:H1=5:POKEV+30,0 
7320 HI=HI+ . 5 : H=H+H1 : POKEV+7,H:IF (PEEK <V 
+3 0 l ANDl 0 l =10THENPOKEV+21,5:GOT07100 
73 30 GOSUB3200:GOT07320 
8000 REM ERROR RUTIENE DISC*~*~***~~**** 
811110 CLOSE15:0PEN15,9,15:ER=0 
8020 !NPUT#1 5,FIS ,F2$,F3$ 
80 30 I FVAL (Fl$l =0THENRETURN 
e040 PRII\:T".:f\D!SK ERROR STATUS : ";Fa; 
" ";F2$; " ";F3$ 
8 050 PRINT" ~'t:ONTINUE 'VI N> ?" 
806 0 GETA$:lFAS<> "J"ANDAS<> "N "ANDA$<)"V" 
THEN8060 
807111 IFA$= "J"ANDA$="V"T~ENRE:Tt:RN 

8080 ER=1:RETURN 
9900 FZ=2:RZ=4e:TS="0~0~1 4 " 

READY. 

Für jeden gefressenen Käfer 
gibt es zehn Punkte. Ein für 
einen kurzen Moment auftau
chender grüner Käfer bringt 50 
Punkte. 

derer Gegenstand ins Spiel 
kommt, der allerd ings keine 
Punkte, sondern eher Schere
reien einbringt. 

Tödliche Fallen steht, muß das Schloß vorher 
überfahren werden. 

Sind alle Käfer gefressen, so 
kommt die nächste Schwierig
keitsstufe. Es erscheint das 
gewohnte Bild, mit der Aus
nahme, daß nun auch ein an-

64 HC 

Es ist ein Schloß; dieses ver
färbt sich allmählich von weiß 
bis zum dunkelsten Blau. 
Wenn dieser Vorgang abge
schlossen ist, wird aus dem 
Schloß ein Backstein . 

Das Spiel ist zu Ende 
wenn der Wurm in seine 
Glieder rennt 
wenn er die Spielfeldbe
grenzungen berührt 
wenn er in einen Backstein 
rennt 
Damit kein Backstein ent-

Der Wurm hat nur ein Leben. 
Wenn man sich in die High
Score-Liste eintragen will, muß 
die Punktzahl unter den besten 
drei sein. Der Schwierigkeits
grad ist zwischen eins (leicht) 
und zehn (schwer) wählbar. 

Stefan Rühle 
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1 REM **'* LI TTLE CRAWLER *** 
2 REM *** *** 
3 REM *** BY *** 
4 REM *** *** 
5 REM *** STEFAN RUEHLE *** 
6 REM *** ***' 
7 REM *** UND *** 
8 REM **'* *** 
9 REM *** HELGE WESSEL *** 
10 GOTO 4000 
20 R1=SCREEN+INTC480>t:RNDC0)):IF PEEK<R1>=0 THEN POKE R1,GBUG:EXT=LT+SZ:RA=30:RET 
URN 
21 GOTO 20 
30 POKE R1,0:RA=20:EXT=LT+15:RETURN 
100 IF STICK<0>=15 THEN 100 
105 FOR V=0 TO DIF:NEXT V:ST=STICK(0):DX=<ST=7>-<ST=11>:DY=<ST=13>-<ST=14>:IF ST 
=15 OR DX+DV=0 THEN 115 
110 XD=DX:YD=DV:TS=ST 
115 POKE 756,SET:TX=PX+XD:TY=PV+VD:PPOS=SCREEN+TX+20>t:TY:IF NOT PEEK<PPOS) THEN 
150 
135 SEE=PEEK<PPOS):IF SEE=RBUG THEN 2000 
140 IF SEE=GBUG THEN 2005 
145 IF SEE<=BOD THEN 1000 
148 IF SEE=CASTLE THEN FIX=15:RA=3000:EXT=LT+15 
150 LT=LT+1:IF LT>EXT THEN GOSUB RA 
155 L<LT>=PX+20>t:PV:POKE SCREEN+L<LT>,BOD 
160 IF LT>SZ THEN POKE SCREEN+L<LT-SZ),0 
165 POKE PPOS,CHRCTS):PX=TX:PV=TV 
170 POKE 756,SET+2:GOTO 105 
200 GRAPHICS 1+16:POKE 756,CHSET/256:GOSUB 9000 
240 XD=0:VD=0:RBUG=193:BOD=70:EXT=20:GBUG=75 
260 SETCOLOR 1, 12,4:LT=0 
270 FIX=15:B=7:FOR !=0 TO 19:POKE SCREEN+I,B 
280 POKE SCREEN+460+I,B:NEXT I 
290 FOR !=1 TO 23:POKE SCREEN+I>t:20,B:POKE SCREEN+19+I:t:20,B:NEXT I 
300 POSITION .ß,0:PRINT #6;"SCORE:";SC:POSITION 11,0:PRINT #6;"SIZE:";SZ:POSITION 

1, 23: PR INT #6; "HI. SCORE:"; HS 
390 FOR !=0 TO 18 
395 R=SCREEN+INTC480:t:RND<0>>:IF PEEK<R>=0 THEN POKE R,RBUG:NEXT I:GOTO 410 
400 GOTO 395 
410 PX=10:PV=11:POKE SCREEN+PX+20:t:PV,CHR<14> 
430 DX=1:DY=1:GOTO 100 
1000 POKE PPOS,CHR<TS>+192:POKE SCREEN+PX+20:t:PY,BOD+128:FOR FF=0 TO 1000:NEXT FF 
1005 IF SC>HS THEN HS=SC 
1010 GOTO 8050 
2000 A1=218:A2=224:A3=RBUG:SC=SC+10:GOTO 2010 
2005 RA=20:SC=SC+50:A1=90:A2=96:A3=GBUG 
2010 FOR I=A1 TO A2 STEP 0.2:POKE 756,SE:POKE PPOS,A3 
2050 SOUND 0,2*<I-A1),12.14 
2055 POKE PPOS, I: POKE 756,SET+2:NEXT I 
2070 SZ=SZ+1:SOUND 0,0,0,0 
2080 POSITION 6,0:PRINT #6;SC:POSITION 16,0:PRINT #6;SZ:GOTO 150 
3000 BRICK=INT<RND(0):t:22) 
3010 BRICK=SCREEN+25+BRICK:t:20:IF NOT PEEK<BRICK> THEN FIX=15:POKE BRICK,CASTLE: 
RA=3050 
302121 RETURN 
305121 IF FIX=121 THEN FIX=15:POKE BRICK,B:RA=3000:EXT=LT+20:RETURN 
306121 FIX=FIX-0.2:SETCOLOR 2,9,FIX:RETURN 
4000 DIM SK(6),NAME$(75),SCORER$(10):SZ=10:RA=20:CHROM=57344 
4002 NAME$=" ":R 
EM 66 FREILUECKEN 
4003 DIM BLANK$(12):BLANK$=" ":REM 12 FREILUECKEN 
4004 FOR N=0 TO 6:SK<N>=0:NEXT N 
4006 DIM CHRC15),LC51210>:CHRC14>=2:CHR<13)=3:CHR<11>=4:CHR<7>=5:CASTLE=136 
4008 SET=<PEEK<106)-4):CHSET=SET:t:256:POKE 106,PEEK<106)-5 
4010 GRAPHICS l:GOSUB 901210 
4020 POSITION 2,3:PRINT #6;" VOU ARE A WORM AS VOU EAT VOU GET LONGER AND LON 
GER SCORING MORE POINTS" 
4025 POSITION 2,8:PRINT #6;" BUT ••• " 
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41ll26 POSITION l,lllJ:PRINT #6;"YOUR EXISTENCE IS TERMINATED IF YOU RUN INTO YOU 
R BODY, TURN BACK TO YOUR- SELF" 
41ll27 POSITION 1,15:PRINT #6;"0R RUN INTO A WALL" 
51ll00 FOR M=0 TO 511:CAROM=CHROM+M:POKE CHSET+M,PEEK<CAROM>:POKE CHSET+512+M,PEEK 
CCAROM):POKE 709,M/3:NEXT M 
51ll02 READ A:IF A<0 THEN GOSUB 1001ll0:GOTO 200 
501ll3 FOR J=lll TO 7:READ B:POKE CHSET+A*S+J,B:NEXT J 
51lllll4 READ A 
51ll06 FOR J=lll TO 7:READ B:POKE CHSET+A*S+J+512,B:NEXT J 
51ll10 GOTO 51lllll2 
51ll20 DATA 1, 195,36,24,60,90,153,24,36 
51ll22 DATA 1,61lJ,36,24,60,90,153,24,36 
51ll24 DATA 2,5,2,6,60,11ll2,231,165,231 
51ll26 DATA 2.160,64,96,60,102,231;165,231 
51ll28 DATA 3,231,165,231,102,60,6,2,5 
51ll30 DATA 3.231,165,231,102,60,96,64,160 
51ll32 DATA 4.135,109,191,16,16,31,13,7 
5034 DATA 4,7,13,31,16,16,191,109,135 
51ll36 DATA 5.225, 182,253,8,8,248,176,224 
51ll38 DATA 5,224, 176,248,8,8,253,182,225 
51ll40 DATA 6,126,255,255,255,255,255,255,126 
51ll42 DATA 6, 126,255,255, 231 ·, 231,255,255, 126 
51ll44 DATA 7,255,255,255,255,255,255,255.255 
51ll46 DATA 7.255,255, 255,255,255,255,255,255 
51ll48 DATA 11.153,165,102,24,231,36,102,153 
51ll50 DATA 11,153,189,126,24,255,60,126,153 
51ll52 DATA 8,14.142,21lllll,235,235,191,229,231 
51ll54 DATA 8,56,184,21lJ0,235,235,191,253,255 
521lllll DATA -1 
81ll50 GRAPHICS 0:SETCOLOR 1,0,0:SETCOLOR 4,8,0:SETCOLOR 2,0,7:IF SC<SK(5) THEN 86 
llllll 
81ll55 PRINT" BITTE NAMEN EINTRAGEN ";:INPUT SCORER$ 
81ll60 LN=LENCSCORER$):1F LN<10 THEN SCORER$CLN+1>=BLANK$(1,10-LN> 
811ll0 FOR N=1 TO 5:IF SC>=SKCN> THEN 8401ll 
8150 NEXT N 
8200 GOTO 861lllll 
841lllll M1=51:M2=60 
8500 FOR N1=5 TO N STEP -1:SK<N1+1>=SKCN1> 
8510 NAME$ CM1+10,M2+10>=NAME$CM1,M2> 
8515 M1=M1-10:M2=M2-10 
8520 NEXT N1:SK<N>=SC:NAME$(M1+10,M2+10>=NAME$CM1,M2>:NAME$CM1,M2>=SCpRER$ 
8600 PRINT ,"HIGH SCORERS":PRINT :PRINT :PRINT ,"PLAYER SCORE":PRINT 

8610 M3=1:M4=10:FQR SS=1 TO 5:PRINT ,NAME$CM3,M4),SKCSS>:M3=M3+11ll:M4=M4+10:PRINT 
:NEXT SS 

8615 GOSUB 1001ll0:SC=Ill:SZ=10:RA=20:GOTO 200 
9000 SCREEN=PEEKC88)+256*PEEK(89):RETURN 
llll001ll TRAP 11ll000:PRINT "DIFFICULTY (1-10 1=HARD)";:INPUT DIF:DIF=DIF*2:TRAP 1011ll 
0:RETURN 
11ll101ll POSITION 2, 14:PRINT #6;"CONGRATULATIONS":POSITION 1, 15:PRINT #6;"YOU HAVE 
COMPLETED" 
10105 POSITION 3, 16:PRINT #6;"THIS LEVEL ! ! " :FOR T=0 TO 101ll0:NEXT T:RA=3000:TRAP 

10100:GOTO 21ll0 

Quadropoly 

Der Commodore 64 zaubert ein 
Spielbrett auf den Bildschirm und 
simuliert bis zu acht Mitspieler 

66 HC 

Das Programm ist an das 
bekannte Brettspiel Monopoly 
angelehnt, ergänzt dies aber 
l,lm einige Felder und weicht in 
einigen Merkmalen davon ab: 

Die Straßengruppe Badstra
ße, Turmstraße ist durch die 
Lindenstraße erweitert und die 
Straßengruppe Parkstraße, 
Sch loßallee durch die Feld
schmiede. 

Es gibt drei Steuerfelder; die 
Abgaben an den Staat sind da
für jedoch halbiert worden (Die 
Einkommensteuer beträgt 
2000 Mark). 

Als weiteres Werk gibt es 
das Stadtwerk. Der Faktor 
beim Besitz von allen drei Wer
ken ist 200. Das ergibt eine 
maximale Miete von insgesamt 
2000 Mark. 

Die Ereignis- und Gemein
schaftstelder sind zusammen
gelegt worden. Es sind 22 ver
schiedene Ereignisse möglich. 
Wenn man in das Gefängnis 
geht, hat man gleich die Mög
lichkeit, es du rch einen Pasch 
zu verlassen . Man kann Schul 
den machen bis zu einer Gren
ze von 40 000 Mark. Man kann 

Nr. 7- Juli 1984 

Scan: S. Höltgen
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SUPER! ZEHN NEUE 
Die Vorteile der 
Maschinensprache zu 
nutzen, ist keine ein
fache Sache, selbst 
wenn man die Grund
lagen der Maschinen
sprache des 6510 
beherrscht. ln diesem 
DATA BECKER BUCH 
werden daher die 
Programierung von 
Betriebssystemerwei
terungen, der EA-Bau
steine, von eigenen 
BASIC-Befehlen und 
Funktionen und von 
lnterruptroutinen aus
führlich und mit vielen 
Beispielen erklärt. 
MASCHINEN
SPRACHE für Fort
geschrittene zum 
C-64,1984,ca. 200 
Seiten, DM 39,- . 

111 ~-· iillilllil 
DAS 

MASCHINENSPRACHE 

BUCH 

,FÜR FORTGESCHRfTlENEI 

ZUM COMIIODORE 54 

EIN DATA SECKEif BUCH 

Das neue BASIC
TRAINGSBUCH von 
DATA BECKER zum 
C-64 ist besonders für 
diejenigen geeignet, 
die selbständig BASIC 
lernen wollen. Es wer
den die Grundlagen 
eines "sauberen" 
Programmierstils erar
beitet. Mit dem schritt
weisen Vorgehen von 
einfachsten Program
men hin zu komplexe
ren Problemstellungen 
und vielen Übungs
aufgaben kann jeder 
BASIC verstehen und 
anwenden·. DATA 
BECKER macht das 
Lernen leicht! 

..... _ 
DAS 

BASIC 
TRAININGSBUCH 

ZUM 

COIIIMODORE 64 

EIN DATA BECI<ER BUCH 

BASIC-TRAININGS
BUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, DM 39,- . 

Ein faszinierendes 
Buch aus der Welt der 
Wissenschaft. Viele 
Programme aus den 
Bereichen Mathema
tik, Biologie, Chemie, 
Physik, Astronomie, 
Elektronik und Technik 
machen dieses neue 
DATA BECKER BUCH 
mehr als interessant. 
Dazu sind die 
Programme modular 
gestaltet, was es dem 
Anwender ermöglicht, 

COMMODORE &4 
FÜRTECHNIK 

UND 
WISSENSCHAFT 

-EIN DATA BECKER BUCH 

sich sein eigenes 
Programm aus mehre
ren Unterroutinen 
"maßzuschneidern". 
COMMODORE-64 für 
Technik und Wissen
schaft, 1984, ca. 300 
Seiten, DM 49,-. 

,.,.,.. 111111 11 1 111 ....:öd'-.r~ ··-
64 

FÜR EINSTEIGER 

4::\1 
(WDoUA-CIICUiaofCH 

DAS DAS DER 
MUSIKBUCH GRAFIKBUCH COMIIIODORE fU 

ZUM ZUM UND 
COMMODORE&4 I COMMODORE64 DERRESTDERWELT 

~ JJJ 1', ·0 4;:1 
EfNOATA-CKD!eueH EfHDATA-CUJI-..cH EfHOATA-CI(1(/I-..cH 

Eine sehr leicht 

Was kann man mit dem 
COMMODORE-64 
eigentlich alles 
machen? Im DATA 
BECKERIDEENBUCH 
wird die riesige Band
breite der Anwen-

EJN DATA BECI<ER BUCH 

dungen, von der 
Textverarbeitung bis 
zur Schaufensterwer
bung und vom Diät
plan bis zur Auto
kostenberechnung, 
mit vielen Beispielen 
beschrieben, wobei 
auch die jeweiligen 
Kosten und Leistungs
grenzen aufgeführt 
sind. Das DATA 
BECKERIDEENBUCH 
mit Tips zum Geld
sparen und Anwen
dungen, an die Sie 
noch nie gedacht 
haben! 
1984, ca. 220 Seiten, 
DM 29,-. 

1111111'1 I II - ---DAS 
DAlll BECKER 

UXJKON 
ZUM 

COMMDDORE 64 

il -~ 
DAS Nachschlage-

verständliche Einfüh- werk zum C-64. All-
Der C-64 ist ein Grafik ist eine der Alles über Interfaces 
Musikgenie und hier Hauptstärken des und Ausbaumöglich-

rung zur Anwendung gemeines Computer-
des C-64, die keiner- Iexikon mit Fach-
Iei Kenntnisse wissen von A-Z und 
voraussetzt. Dazu ist Übersetzungen 
eine Adressen- wichtiger englischer 
verwaltung in BASIC Fach begriffe. Die 
enthalten, die Sie unglaubliche Vielfalt 
nach und nach an Informationen in 
eintippen und nutzen diesem Spezial-
können. Als Ein- Iexikon zum C-64 
führungwie auch als ergibt ein unentbehr-
Orientierung vor liches Arbeitsmittel. 
dem ß4er Kauf gut Ein Muß für jeden 
geeignet. Ca. C-64 Anwender. Ca. 
220Seiten, DM 29,-. 350Seiten, DM 49,-. 

lernen Sie alles über C-64. Mit diesem keiten des C-64 
seine musikalischen Buch lernen Sie, wie enthält dieses Buch; 
Fähigkeiten. Der Sie die grafischen auch seine Einsatz-
Inhalt reicht von einer Fähigkeiten optimal möglichkeiten wie 
Einführung in die nutzen. von einfachen Motorsteuerung, 
Computermusik über Figuren über Sprites, Temperaturmessung, 
Hardware-Grund- Zeichensatzprogram- programmierbare 
lagen und Program- mierung und Hard- Stromversorgung. 
mierung in BASIC copy bis zu Funk- Zehn komplette 
und Musikprogram- tionendarstellung, Schaltungen zum 
mierung in ASSEMB- Statistik, 3-D. CAD Selberbauen, vom 
LER. Zahlreiche und Actionspielen. Epromer über Logic-
Beispielprogramme. Zahlreiche Beispiel- Analyzer bis zur 
Erschließen Sie sich programme ergän- preiswerten Sprach-
die Weit des Sounds zen dieses Buch, das eingabe -ausgabe. 
und der Computer- Computergrafik Mit Schaltplan, 

MULTIPLAN ist seit 
kurzem auch für den 
C-64 verfügbar. Das 
neue Trainingsbuch 
bietet auf Grundlage 
erfolgreicher Seminare 
eine Einführung in die 
Grundbegriffe der ' 
Tabellenkalkulation t 
und erleichtert dem J 
MULTIPLAN-Einsteiger, t 
den umfangreichen ~ 
Befehlssatz auch kom
merziell zu nutzen. 
TRAININGSBUCH ZU 
MULTIPLAN, 1984, ca. 
250 Seiten, DM 49,- . 

FÜRDURCH 

DAlll BECKER._ 
GROSSE 

&fer 
PROGRAMM· 
SAMMLUNG 

......................... . . 
• ~- ~ ... ,., •o•- • • no - ·• • . <70........ . 
, o)O ..:nt • . . ........................ 
UOIOATA~a.te:H 

Über 50 Spitzenpro-
gramme für den C-64 
aus unterschiedlich-
sten Bereichen, vom 
Superspiel über 
Grafikprogramme 
sowie Utilities bis hin 
zu Anwendungs-
programmen. Der Hit 
sind Programmier-
tricksder Autoreri 
zum Selbermachen. 
Diese Anregungen 
sind Spitze! Ca. 
250 Seiten, DM 49,-. 

~ 

musikmit dem MUSIK- jedermann zugäng- Layout und Software-
BUCH ZUM C-64. ca. lieh macht. Ca. 250 listing. Ca. 220 
200 Seiten. DM 39,-. Seiten. DM 39,- . Seiten, DM 49,-. IHR GROSSER PARTNER 

DATA 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf · Tel. (1 
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Jas TRAININGSBUCH 
W PASCAL bietet eine 
eichtverständliche Ein
ührung. Dabei wird der 
3efehlssatz von UCSD
=>ASCAL und PASCAL 
34 ausführlich und mit 
rielen Beispielen erläu
.ert. Der schrittweise 
\ufbau des Buches 
rägt zum guten Ver
;tändnis des PASCAL
<onzeptes bei. 
-RAININGSBUCH ZU 
lASCAL, 1984, ca. 
~50 Seiten, DM 39,-. 
~50 Seiten, DM 39,-. 

JLICKER 
lie neue DATA WELT ist jetzt 
lOCh umfangreicher mit über 
00 Seiten heißen lnformatio
en rund um COMMODORE. 
lauptthema diesmal : 
'ASCAL 64 ADA, STRUKTO . .. 
•ie Sommerausgabe der 
euen DATA WELT erhalten Sie 
bAnfang Juni überall dort, 
ro es DATA BECKER BÜCHER 
nd -Programme gibt. 
.m besten gleich holen oder 
irekt bei DATA BECKER 
egen DM 4,- in Briefmarken 
nfordern. 

Das neue große 
DRUCKERBUCH von 
DATA BECKER ist für 
jeden, der neben sei
nem C-64 oder VC-20 
einen Drucker besitzt 
odererwerben möchte. 

Drucker
Buch ----c-.:c__... _....,._.,........_._ 

EIN DATA BECICER BUCH 

Ob es um Sekundär
adressen, Drucker
schnittstellen oder den 
Anschluß einer 
Schreibmaschine geht, 
alles ist hier leichtver
ständlich erklärt. Viele 
Beispielprogramme 
(z.B. Darstellung drei
dimensionaler Gegen
stände, Hardcopy, 
Sonderzeichen) 
machen das Buch zu 
einer wahren Fund
grube. Das große 
DRUCKERBUCH, 
1984, über 300 Seiten, 
DM49,-. 

Das DATA BECKER 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64 ist 
besonders für Schüler 
der Mittel- und Ober
stufe geschrieben 
worden. Die im Buch 
enthaltenen Trainings
programme ermög
lichen ein intensives 
Lernen (Vokabeln 
lernen) und Problem
lösungsprogramme 
(quadratische 
Gleichungen) helfen 

OAS 
SCHULBUCH 

ZUM 
COMMOOORE 64 

/0 ,~ 
~~· 
~~ 

EIN DATA BECICER BUCH ~J 

dabei, komplizierte 
Sachverhalte leicht zu 
verstehen. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
die Hausaufgaben 
wieder Spaß! 
SCHULBUCHzum 
COMMODORE-64, 
1984, über 300 Seiten, 
DM49,-. 

..._..._ 
1111!1 1 ... - I ----=.( ......... 

~ 
---' 

!!~ 
.... 

64 64 SIMON's MASCHINENSPRACHE 

BASIC 
BUCH . 

~&Tricks für Profis ZU11 COIIIIIODORE 6f 

--- l;H~ 
_, ___ 

~·-~-
·:~.r:f, ' P. -~-

... ) ~ , 
OofO..fA-QIWt-..c:H fM CMTA-OCOI'MICH 

I' 111 
fllliOollfA-QIWt.ucN 

IIIJI l...:'OATA-c-:ui'IIUCH 

Die völlig neu über
arbeitete und um über 
100 Seiten (!) erwei
terte Auflage enthält 
eine detaillierte 
Beschreibung der Pro
grammierung von 
Sound und Grafik des 
VC-20, BASIC-Erweite
rungen zum Eintippen, 
umfangreiche Samm
lung von POKEs, zahl
reiche neue Beispiel
und Anwendungspro
gramme (z.B. Spiele, 
Funktionenplotter, 
Grafikeditor, Sound
editor). VC-20 Tips 
und Tricks ist jetzt erst 
recht aktuell. 
VC-20 Tips & Tricks, 
3. Auflage 1984, über 
320Seiten, DM 49,- . 

-.._.... .......... 

VC-20 
Im.s&Tricks 

~, ......... ,....., 
VC·ZO.....,_... 

EIN DATA BECI<Eif BUCH 

.... _ 
Floppy
Buch 

---... ~=-

Endlich ein umfang- Eine leicht verständ- 64 TIPS & TRICKS ist 64 FÜR PROFIS zeigt, DASGROSSE 
FLOPPY-BUCH erklärt 
detailliert die Arbeit 
mit der Floppy 
VC-1541 , von der 
sequentiellen Daten
speicherung bis zum 
Direktzugriff. 
Ausführlich dokumen
t iertes DOS-Listing, 
zahlreiche nützliche 
Programme, z.B. Disk 
Editor und Haushalts
buchführung. Ca. 320 
Seiten, DM 49,- . 

reiches Trainings- liehe Einführung in eine echte Fund- wie man erfolgreich 
handbuch, daslhnen das Programmieren grubefür jeden C-64 Anwendungspro-
detaill iert SIMON's des C-64in Anwender. Umfang- bleme in BASIC löst. 
BASIC erklärt. Aus- Maschinensprache reiche Sammlung 5 komplett beschrie-
führliehe Darstellung und ASSEMBLER. von wichtigen POKEs, bene, lauffertige 
aller Befehle und Komplett mit vielen BASIC-Erweiterun- Anwendungspro-
Ihrer Anwendung. Beispielen, einem gen, Grafik und Farbe gramme illustrieren 
Zahlreiche Beispiel- Assembler, Disas- für Fortgeschrittene, professionelles 
programme und sembler und einem CP/M, Multitasking, Programmieren. Mit 
Programmiertricks. Einzelschrittsimu- mehr über Erwei- diesem Buch lernen 
Das Buch sollte jeder lator. Natürlich zuge- terungen und zahl- Sie gute und erfolg-
SIMON's BASIC schnitten auf Ihren reiche lauffertige reiche BASIC-
Anwender haben! Ca. COMMODORE-64. Programme. Ca. 325 Programmierung. Ca. 
300Seiten, DM 49,-. Ca. 200 Seiten. Seiten, DM 49,-. 320Seiten, DM 49,-. 

DM39,- . 

f=ÜR KLEINE COMPUTER 

ECKER 
1211) 310010 ·im Hause AUTO BECKER 

Jetzt in überarbeiteter 
und erweiterter 
4. Auflage: 641NTERN 
erklärt detailliert tech
nische Möglichkeiten 
des C-64, zerlegt, 
mit einem ausführlich 
dokumentierten 
ROM-Listing Betriebs
system und BASIC
Interpreter, bringt 
mehr über den VIC
Chip und die hoch
auflösende Grafik. 
Zahlreiche lauffertige 
Beispielprogramme. 
Als Clou : zwei ausführ
lich dokumentierte 
Original COMMO
DORE Schaltpläne 
zum Ausklappen. 
64-INTERN, 4. Auflage 
1984, ca. 350 Seiten, 
DM 69,-. 

--........ Englitldt Gerlts 

64 
intem 

"... ..... a..:Jo-
~ .. ---

EIN DATA 8ECI<Vf BUCH 

-·-
VC-20 

intem 

VC-20 INTERN ist für 
jeden Interessant, der 
sich näher mit Tech
nik und Maschinen
programmierung des 
VC-20 auseinander-
setzen möchte. Detail
lierte technische Be
schreibung, ausführ
liches ROM-Listing, 
Einführung in Maschi- ~JIIII 
nensprache und 3~l~.;.> 
Original-Schalt- / 
pläneca. ~~ 
230S. ~~/ 

DM49,-

~ .. :oE 
,,e(f) ~ 

...._e<:<- ec,'+- e<:<-v;;; 
o-+-o"' 9(,~ ,,eg 

· zi'' ~<:<-(!) ~e<:<-
/ -.!;,e<'> c."'<:<- ~~'II' 

~ ~- -.!;,e~e <?J<:'-e 
~Q 0 ~/ ,<:o

V:~e ~~ , 
:<:-<:'-~~'~-'~ 

~·1F-~-y' 
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9950 forn=1to44 = r~ad9PCn S .9mCn) , h1(n) , h2(n),h3<n) , h4 ( n),h5(n),P1 ( n) , P2(n ): next 
9955 forn=1to44 = r~adna$ ( n ) =next = return 
9960 data "LOS ", "BADSTRAssE" , "EREIGNIS", "TURMSTRASSE" , "LINDENSTRASSE" 
9963 data"EINKOMMENSTEUER","SIDBAHNHOF" , "STRASSENBEN.GEBIHR" 
9965 dat~"CHAUSSEESTRASSE", "EREIGNIS", "ELISENSTRASSE", "POSTSRASSE", "GEF~GNIS" 
9967 da.h "SEESTRASSE" .• "ELEKTRIZIT+TSWERK", "HAFENSTRASSE", "NEUE STRASSE" 
9970 da ta "WESTBAHNHOF" , "M INCHHIER STRASSE" , "EREIGNIS" , "l.JI ENER STRASSE" 
9973 data "BERLINER STRASSE" .. "FREI PARKEN" , "THEATERSTRASSE", "EREIGNIS" 
9975 da.ta"MUSEUMSTRASSE" .• "OPERNPLATZ" , "STADTWERKE", "NORDBAHNHOF", "ZUSATZSTEUER" 
9977 da.h "LESSINGSTRASSE", "SCHILLERSTRASSE", "WASSERWERK" , "GOETHESTRASSE" 
9980 data "GEHE INS GEF-+tiGNI S" , "RATHAUSPLATZ" , "HAUPTSTRASSE" .• "EREIGNIS" 
9983 data "BAHNHOFSTRASSE" , "HAUPTBAHNHOF" , "FELDSCHtHEDE" , "PARKSTRASSE" 
9985 data"EREIGt·IIS" .• "SCHLOSSALLEE" 
10010 data16 , 56 . 124. 254 , 116 , 84 , 116. 116 
10020 da.ta0. 15 , 1 , 129 . 193 .· 255 . 255 . 255 
10030 dataß , 224 , 0,0 . 0 . 192 , 224,240 
10032 data192 . 128. 0 , 0 , 0,0 , 0 . 0 
10034 data240 , 112 , 112.248, 0 , 0.0 , 0-
10040 data24 . 24 , 24, 24 . 24 .. 24 , 24 .· 24 
10050 data!ol.-0 .. 0 .. 0 .. 0 . 0 . 0 . 0 
10060 da.ta24 , 25 , 59 , 63, 63. 56, 56 , 63 
10070 data0. 16 , 48.112, 240,140 . 140 , 252 
10080 data17, 162 . 68 . 168, 17 .. 42 . 68 , 138 
10090 data0 . 1.2 , 4 , 2 , 1, 2 , 4 
10100 da.ta0 .. 192 .. 0 .. 0, 128. 64 , 32 
10110 data 16.2. 1. 0,0 , 4,3 , 0 
10120 data0 . 32 .· 64 .• 128 . 64 .. 32 , 64 . 128 , 0 
101 30 data0 ,1, 6, 3 1 . 6 , 1 ,0,0 
10140 data1 28 . 0 , 1,255 . 1, 0 . 128 , 0 
10150 data0 , 168 .. 80 , 224 .. 80, 168 .. 0 . 0 
10 160 da tat. 1 .. L L 1. 0 , 0, 0 
10170 data24,37,36 , 36 , 153,ß, 0 , 0 
10 180 data192, 0,1 28 , 64 ,1 28 . 0 , 0 , 0 
10190 dah 0 .. 0 .. 24.60 . 60 ,24 , 0 , 0 
10200 data0, 3 , 4 , 19,0, 3 , 4 , 11 
10210 data.0 , 192 .. 32 ,208 , 80 , 144 .. 96, 128 
10220 data10,5 , 2 , 1, 0 , 1, 2, 1 
10230 da.ta0 . 208, 32 .. 192 .. 0 .-192 , 32 , 192 
10240 data.0 .. 0 . 56 . 36, 56 .. 32 , 32 . 0 
10250 data1 28. 64 .· 32 .· 16 . 8, 4 , 0 , 0 
10260 da.ta.12. 30 . 12 . 12, 63 , 6 1. 55 , 63 
10270 da.ta0 , 3 1 .. 22 .. 22 .. 254 . 94 .· 254 . 252 
10280 data36 , 110, 223 . 31 . 14 . 0 , 0,0 
10290 da.t.a16 , 56 , 124 .. 124 , 56 , 0 . 0 .. •3 
10300 data1,2. 4.8 , 80, 96 , 112 , 0 
10310 dataß , 0 , 0 , 0 , 0 , ß , 0 , 0 
10320 data0 , 0 ,0.0, 0,0 . 0 , 255 
10330 da.ta128 , 128 , 128, 128 .. 128 , 128 .· 128 .. 128 
10340 dah 16 .. 16, 40 .. 40 . 68 .. 84 , 130 , 170 
! 0350 da.ta.130, 170 , 130 .. 170, 130 .· 178 , 178 , 178 
10360 data.60, 66 .. 129 . 165 , ! 53, !53, 90 ,60 
10370 da t a52 ' 44 , 52 .. 44 . 24 . 0 . 0 . 0 
10380 data1 , L 1. L L 1. 1. 1 
!0390 data255.0 . 0 , 0 . 0 , 0 .. 0 . 0 
10400 data.•3 . 0 , 24 .. 36 .. 36 , 36 . 24,0 
104 10 data0 , 0,8 , 24 ,8 , 8 , 8. 0 
10420 data 0 . 0 , 24.36 , 8. ! 6 , 60 , 0 
10430 da.t a0,0. 24 .. 4 , :;>,. 4 .. 24 ,0 
10440 data.0 .· 0 , 8. 24 . 40, 60. 8 .. 0 
10450 da.t a\3 , 0 , 60 ,32. 56,4 , 56,0 
10460 d.~.t .~ 0. 0 . 24, 32. 56 , 36 .24 .. 0 
10470 dat a0 . 0 , 60 , 4,8 ,! 6 , !6,ß 
10480 data.ß,0 , 24 ,36 ,24 . 36,24 . 0 
10490 da.t.~0 · 0. 24 , 36,28. 4 , 24 , 0 
10500 r~m z~ ich~n la.den : 
10510 f~·rn=35840to36159: re.~dq = P ok ~·n , 255-q : nextn 
10515 f or·n=:36200to36207 : r ea.dq: Poken , 255-q: n~xtn 
10520 f orn=36224to36303: r~adq: Poken · 255-q : ne:~t ·ro 
10530 f 61"".t"J=35336to3563 1 : readq : Pok e-r~.. q : nextn 
10590 re-ttJ.rn 
10600 data.28 .. 99 , 99 .. 127 , 99 , 115. 115 .. 115 
10610 data.124, 99 , 99 .. 124 .. 99 , 115 .· 115 . 126 
10620 da.ta.60 , 99 , 96, 96 , 96 .. 112, 115,60 
10630 data124 , 102. 99 , 99 . 99, !15 , 1!8 ,1 24 
10640 da.h127 , 96 .. 96 . 126 , 96. 112.112. 127 
10650 data 127,24,24. 126.24 .. 28.28, 28 
10660 da.ta62,99 . 96 .. 96, 183.115, 1!5. 62 
10670 dö.ta99 .. 99 .. 99 . 127 ' 99, 115. 115. 115 
10680 data.126 , 24 .. 24 , 24 .. 24 .. 28 .. 28 . 126 
10690 da.ta.6 , 6 , 6 , 6 .. 6 .. 6 , 102. 60 
10700 data102 . 108 , 120 , 112 , 120 , 108 , 118 , 115 
10710 data96 .. 96 , 96 . 96 , 96 , 112 , 112,127 
10720 data.99 , 119 , 127 , 107 , 107 . 115. 115. 115 
!0730 data115 . 115. 123. 123 , !11 . 111 , 119, 119 

Schachuhr 
Der PC 1500 ist als Schachuhr 
einsetzbar und zeigt dabei für jeden 
Spieler die noch verbliebene 
Spielzeit an 
72 HC 

10740 data62,99 . 99 , 99 , 99 , 115 , 115 , 62 
10750 d.ü .a 126 .. 99 , 99 , 126 , 96 . 112 .. 112 . 112 
10760 data62 , 99 .. 99 , 99 , 123, 111. 103,62 
10770 da.ta.126. 99, 99 .. 126 . 120, 108 , 118, 115 
10780 data62 .. 99 . 96 , 62 . 3 . 3 , 99 . 62 
10790 data.126 .. 24 , 24 , 24, 24, 28 . 28 , 28 
10800 da.ta99,99. 99,99,99, 115 , 115. 62 
10810 data.99 , 99 .. 99 , 54 , 54 , 54, 28. 28 
10820 dah99,99 . 99, 107 , !07. 127. 54 , 54 
10830 data.99 .. 99 .. 54, 28 .. 28.54. 99,99 
10840 data99.99,54.28 , 12 . 24 .. 24 . 112 
10850 da.ta127.3 .. 6 , 12, 24 . 48 .. 112, 127 
10860 data.99.8 , 127,99, 99,127 , 99. 115 
10870 data99 .. 0. 62. 99. 99 , 115, 115. 62 
10880 da.ta.99. 0 , 99 . 99, 99, 115 , 1!5,62 
10898 data8,0 , 0 . 30.48 .. 48.96.0 
10900 data0 , 0 . 0 , 12. 30 , 51.225 . 192 
10910 data0.0,0,0 , 0.0.0,0 
10920 data255, 255, 255, 255 , 255 , 255 .. 255 , 255 
10930 da.ta1..3 , 7 .. 15 .. 31.63. 127. 255 
10940 data255 , 254 , 252 , 248 .. 248 , 224 , 192 , 128 
10950 da.ta128, 192 .. 224 . 240 .. 248 , 252.254 , 255 
10960 data255.!27 , 63 , 31. 15 .. 7 .. 3 , 1 
10970 rel'l sPi~lerkla~run9 = 
11000 Pri nt "l:831 
11010 Print " ~ [€ # ## # [€ , 
11020Prirot '"llt @@@@@ $$$$ @1!!1!!1!!@ lt" ; 
11030 Print"~ " 
11040 Pri ntta.b( 13 ) "-911 0 N 0 P 0 L Y" 
11050 Print"lllii.JEDER SPIELER HAT 20000 DM STARTKAPITAL" 
11060 Pri nt ";:11 IT DIESEM GELD KANN ER GRUNDST ICKE UND" 
11070 Pri nt "a++liSER KAUFEN. WENN EIN GEGNER AUF DIE" 
11080 Print "IDRUNDSTICKE GER+T , MUSS ER MIETE ZAHLEN." 
11090 Pri nt"za.JENN JEMAND MEHR ALS 39999 DM SCHULDEN" 
11100 Print"!JiAT , IST DAS SPIEL BEENDET. ZUS+TZLICH" 
11120 Prirot"ffiiBT ES NOCH EINIGE SPEZIALFELDER , DEREN" 
11130 Pri nt"WUNKTION JEDOCH ANGEZEIGT lHRD." 
11140 Printtab(32 ) "9TASTE-Qo" ; 
11150 forn=!tol0=9eta.$ =nextn 
11160 9eta$.: i fa$=" "then11160 
11170 Print"~ SPIELABLAUF '" 
11180 Print"lllill. JEDER SPIELER KANN DURCH DEN COMPUTER" 
11190 Pri nt" ERSETZT WERDEN." 
11200 Pr i nt "1:12. JEDH1 MITSPIELER WIRD EIN KENNZAHL " 
11210 Print"EI ZUGELHESEN. DIESE ZAHL WIRD IN DER" 
11220 Prirot"EI RECHTEN OBEREN ECKE ANGEZEIGT . " 
11230 Print"m. JEDER SPIELER ERH-ILT EINE SPIELFIGUR." 
11260 Print"4. DAMIT SICH DER SPIELER BESSER AUF" 
11270 Pr·i nt"EI SEINE TAKTIK UND PL*IE KONZENTRIEREn" 
11280 Pri nt"H KANN , WIRD IHM DER COI1PUTER VIELE" 
11290 Pri nt."EI HANDLUNGEN ABNEHMEN ! " 
11380 forn=1to10 =9etaS=nextn 
11310 9~ta$ = ifa$=""thenl1310 
11.320 Print. "~·······llf+ ND E RUNGEN =II" 
11330 Pr int"at. ES SIND EINIGE STRASSEN HINZUGEFIGT" 
11340 Print"H WORDEN . " 
11358 Print"a2 . WENN MAN INS GEF~GNIS GEHT,HAT MAN" 
11360 Print"EI GLEICH DIE MI GLICHKEIT..ES WIEDER ZU" 
11370 Pri nt"H VERLASSEN." 
11380 Prirot"m. DIE 22 EREIGNISKARTEt~ WERDEN NICHT" 
11390 Print"H VOM STAPEL GENOMMEN. " 
11400 Print"94. ES GIBT KEINE GEMEINSCHAFTSFELDER !" 
11410 Pr i rot"ffi. MA~I KANN BI S -39999XDM SCHULDEN" 
11420 Prirot"EI MACHEN.MAN KANN JEDOCH NICHTS" 
11430 Pri rot"EI KAUFEN UND MUSS ZINSEN ZAHLEN ! " 
11500 Pri nttab C32 ) "a!ITASTE-Qo"; 
11880 f orn=1to10 =9eta$ =ne xt n 
11890 9eta.$ : i f a.$=" "the·n 11890 
11900 retur·n 
read~. 

.. . . 

Die Bedienung des Pro
grammes zerfällt in insgesamt 
sechs Schritte; im folgenden 
sind diese Schritte einzeln er
klärt: 

4. Nachdem ein Spieler gezo
gen hat, muß er auf ENTER 
drücken, bis es dreimal 
piept; dann beginnt die Zeit 
des Gegners zu laufen. 

1. Start mit DEF S oder mit 
RUN. 

2. Eingabe der Spielzeit in 
Stunden (nicht mehr als 
fünf) , Minuten und Sekun
den. 

3. Eingabe, ob Spieler 1 oder 2 
beginnt. 

5. Nach Ablauf der Spielzeit ei
nes Spielers ertönt eine Me
lodie; in einer Anzeige wird 

· mitgeteilt, welcher Spieler 
seine Zeit verbraucht hat. 

6. Nach der Frage .. Neu es 
Spiel? " muß ,.J" oder ,.N" 
eingegeben werden. 
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Sharp·Commodore-Praxis 

Rackerfreie 
Anzeige 

Der Kern des Programmes 
steckt in den Zeilen 150 bis 
180. Um eine möglichst flak
kerfreie und regelmäßige An
zeige zu erreichen, dient der 
Befehl WAIT FL in Zeile 170. 

Der Wert 33 für FL, der in 
Zeile 6 zugewiesen wird, muß 
bei anderen Geräten eventuell 
etwas abgeändert werden, 
wenn der Taktgeber schneller 
oder langsamer arbeitet. 

Stefan Uhlig 

l : "SCHACH ,. 
2: ··s·· 
S:CLEAR :wAlT 0: 

BEE::P ON 
6;~L=33 

10:0IM T$<2>,2<2> 
40:PRlNT " Std 

min sec"; 
50: CURSOR 1: INPUT 

H:G=S:X=H: 
GOSUB 1000 

60:CURSOR 6:1NPUT 
M:G=59:X=M: 
GOSUB 1000 

70:CURSOR 12: 

INPUT S:X=S: 
GOSUB 1000 

75:M$=STR$ M:S$= 
STR$ S:H$=STR$ 
H 

80:GOSUB 1100 
BS:T=H+M/100-+S/10 

000:T=DEG T:TT 
:=T 

90:GOSUB 1200 
100:T$(l)=T$(0):T$ 

(2)=T$(0) 
110:WAJT 70:GOSJB 

1300: wAIT 0 
119: A= 1 
120: CLS :INPUT ,. 

Beginnt 1 oder 
2 7 "; A: IF A= 

2LET A=-2 
125:PAUSE "NERUOES 

? NERUOES ? N 
ERUOES ?'' 

130: CLS :PR INT ''Dr 
o..Jecke ENTER zu 
m Sta.rt ! ,. ; 

135:IF ASC INKEY$ 
-=13GOTO 150 

140:GOTO 135 
150:BEEP 3:TIME =0 
15l:T1=TIME :Tl~ 

OEG Tl 
152:T=DMS <T-T1): 

1F T<=0GOTO 50 
0 

153:T=<INT <T*1000 
0)/10000) 

160:T$=RIGHT$ ( 
STR$ T, 6) 

16l:IF LEN T$(6LET 
T$=T$+''0'': GOTO 
161 

162: H$=LEFT$ <T$, 1 
) : M$=M I 0$ (T$, 

3,2):S$=RIGHT$ 
<T$, 2) 

170:GOSUB 1200:T$( 
ABS A)=T$(0): 
wAIT FL:GOSUB 
1300 

1/S:IF ASC INI<EY$ 
-=13BEEP 3:Z< 
ABS A)=TlME : A 
-=NOT A:TIME =Z 
<ABS A) 

180:T=TT:GOTO 151 
500: CLS :PR INT ''Sp 

ieler ";ABS A; 
"a.us der Zeit 
I'' 

520:FOR C=lTO 5 
521:FOR B=10TO 15: 

BEEP l,RND B: 
NEXT B 

522:NEXT C 

Designer für 
Multi-Colour-Sprites 

530: CLS :PR INT ''Ne 
o..Jes Sp i c I 7 · "; 

'535: IF INKEY$ ='' .J" 
wAlT 70:CLS : 
PRINT "Neues S 
Pie I -- > •· ; 
BEEP 3:GOTO 5 

536: I F 1 NI<EY$ = ,. N" 
BEEP 3 : CLS : 
PAUSE '' fJ 
ANKE SCHOEN 1 ,. 

: END 
53/:GOTO 535 

1000: IF X>GOR X<0 
OR X;<>INT X 
CLS :PAUSE ,. 
FALSCHE EJNG 
ABE'': BEEP 3: 
GOTO 40 

1010:RETURN 
1100: IF M<10LET M 

$::' ' 0''+[1$ 
1110: IF S<I0LET S 

$="0' '-+S$ 
1120:RETURN 
1200: T$(0)::H$+''h 

'' +M$ ·r '' : ,. +S $ 
12 10:RETURN 
1300:CLS ;PRJNT ,. 

";"f$(1);' ' 
., ; T$(2 ); 

1310:RETURN 

ln einer Bildschirm-Matrix können für den C 64 mehrfarbige Sprites 
aufgebaut werden, die danach automatisch in DA TA-Zeilen 
übernommen werden 

Am Anfang des Programmes 
werden die Nummern der ge
wünschten Farben eingege
ben; danach die Blocknummer 
des Sprites, die Zei lennummer 
der Datenabspeicherung und 
die gewünschte Sprite-Num
mer. Danach wählt man geeig
nete Hintergrund- und Schrift
farben , auf denen die drei ge
wählten Farben der Sprites gut 
sichtbar sind. 

Nr. 7- Juli 1984 

Tastenbeleguns 
R, S, C, G: Mit diesen vier 

Tasten wird der Ersatz-Cursor 
auf der Matrix bewegt. Die Ta
sten haben Repeat-Funktion . 

Mit den Tasten F1 , F3 , F5 
werden Punkte gesetzt, und 
zwar: 

F1 : Punkt in Sprite-Farbe 
F3 : Punkt in Multi-Colour

Farbe 1 

F5: Punkt in Multi-Colour
Farbe 2 

F7: Punkt löschen 
j : Clear/Home (löscht den 

Bi ldschirm, zwecks Neuan
fang) 
~: Vorverarbeiten des Spri

te: Die jetzt in der Matrix be
stehende Form wird in kleiner 
und großer Fassung auf den 
Bildschirm gebracht. 

F8: Übernehmen des Sprite 

in Datenzeilen 
Es können maximal vier 

Sprites definiert werden. 
Das Programm löscht sich 

selbständig. Nur der Pro
grammteil, der das Löschen 
übernimmt, muß von Hand ge
löscht werden. Dies sind die 
Zeilen 1910 bis 1980. 

Durch das interne Überneh
men der Datenzeilen werden 
alle Variablen auf Null gesetzt. 

HC 73 

Scan: S. Höltgen



-..
.J 

.j:
::.

 z " z ., -..
.J I c..
.. 

c __
. 

<.
0 

<X
> 

.j:
::.

 

P
F

A
D

'i 

1 0
 

~·
f'

t·l
 

N
U

! 
T

I -
CO

I 
O

R
-:

::
P

R
 I
T

E
-D

E
S

 IG
H

E
R

 
t•O

. 
1 

?
V: 

I>
Ft

·l 
,,

-.-
, 

TH
CI

R
S
T

H
I 

~I
O
E
L
L
E
R
 

. 
D

E
Z
/:

D
 

3
11

 
F'F

t-1
 2

0
13

0 
H

H
 

7
8

 
. 

T
F'

E
P

T
!l

l-J
E

P
 

·~
T
P
 

R
 

4>
1 

RE
~I
 
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
~'

==
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
 

'\C
'1

 P
H

I 
D

!E
3

F
S

 
P

P
O

G
R

A
t1

t·1
 H

IL
F

T
 

B
E

I 
D
E
~

' 
61

1 
RE

t·1
 

FR
S

TE
U

 U
H

C• 
'./
ll
t'

 
7

11
 

R
EM

 
M

 II
 

I 
T

 
I 

-
r 

n 
I 

n 
F' 

~
:0
 

F'
F

I"
 

--
-·

 
S

 P
 

P
 

I 
T

 
E

 
~;

 
-
-
-

"l
l?l

 
R

H
I 

LA
H

IG
E

' 
D

E
S

 
P

ü
P

W
 :::

 
,~

A
. 

8
, :

~ 
f( 

10
R

 
P

H
I 

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

 
1 

W
 

P
F

t·l 
F

S
 

K
O

E
N

t,E
N

 
t1

A
'<

H
1A

l 
4 

<::
P

P
JT

E
S

 
12

1'1 
P

H
I 

TI
E'

F
H

H
F

P
T

 
~J
E
R
D
E
N

. 
13

0
 

R
EM

 
=

=
=

=
=

-=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
=

=
-=

=
=

=
=

=
=

=
 

14
0 

B
(l

ll
=

6
4

'1
l<

:?
l=

1
6

:B
(

4'
J

=
4

'1
lf

6'
J

=
1

:P
=

1
:S

=
l 

:P
O

K
E

6
5

0
.0

 
P
n
V
F
~

:::
2
8
0
 .• 

0
: P

O
K

E
5

3
2

8
1

 .
 (1

: P
O

K
E

6
4

6 
.• 7

 
1 
S~

'3
 

1.C
:C1

 
17

C1
 

1:
:a

:1
 

19
ü 

;-
r1

C'1
 

2H
=-1

 
?.

2ü
 

2:
3f

1 
2

4
"'

 
2

5
ü 

2;
:;1

) 
?
7
~
1
 

2:
3(

1 
2

9
0

 
?.

tn
3 

3
1

ü
 

3
2

~?1
 

:;
::
~0
 

:<
40

 
:3

5(
1 

8
6

ü 
~:
71
3
 

3
8

0
 

:3
9(

1 
4C

10
 

4
1

ü
 

4
:?

0 
·4:

'!1
3 

4
4

0
 

4
5

ß 
4

6
0

 
4

7
l::1

 
4

8
i-1

 
49

11
 

5
0

0 
t=

;1
0 

5:
?f

.l 
5:

30
 

5
4

0
 

5
5

0
 

5
6

0
 

5
7

0
 

5
8

~"'l
 

";
91

3 
6

00
 

6
1

0
 

6
2

~'1
 

6
3

0 
6

4
0 

f.
'\0

 
.C:

6
11

 
6

7
0

 
h

80
 

K
90

 
7C

11
1 

7
11

3 

A
:t

f 
1 

)=
"

S
P

R
IT

E
"

: A
:H

2
)=

"t
·tU

L 
T

I 
1

"
: R

:H
3

l=
"t

·1
U

l T
T 

:2
"

: D
lt

·1A
(6

3
) 

.• D
\6

3
)

, F
A

<
2

5
2

) 
R

=
10

?
4

: B
="

i5
2C

I6
: :

;J
=

B
-A

: '·
/=

B
-2

*R
 '

l•J
l-=

7 
· H

F
=

ü
: F

A
=

l
: F

'O
K

E
V

+
2

1
, 0

 
P

P
lt

H
":-

Io
JI

'!o
m

lff
i'l 

TH
E

 
;,r>

tU
L.

T
IC

O
L,

riR
II!

! 
S

P
R

TT
E

 
D

E
S

IG
t·IE

R
" 

R
H

! 
t

t
t-

t"
l' 

C
l R

 +
 

6 
* 

C
IIP

t:
O

R
 D

O
l•H

·I 
P
P
H
J
T

"~
W0
1•
I~
!I
!W
J!
~1

 
P
~·

E%
 

A
tW

 
K

E
Y

 
TO

 
C

O
N

T
H

IU
E

" 
R

E
H

 
"t
t"

tt
l 

9 
* 

C
U

R
S

O
R 

D
O
~
H
'
 

P
n

K
E

l 9
8

. >
1'

l·J
A

IT
19

8
. 

1 
: P

üf
(F

1 9
8

.0
 

IN
P

U
T

" :
-II

O!o
B

P
R

 IT
F

F
A

R
B

E
W

O
B

E
 : 

" 
: S

F
 

T
 F
S

F 
<'

0
0R

S
F

) 1
 5

TH
E

N
G

O
T0

2
3

ü
 

H
IP

U
T

"J
l::

O
IIE

 
D

EF
: 

~t
U
L
T
I
U
l
l
O
R
F
A
R
B
E
 

1
";

 ~1
1 

T
F
~1

1 
=
~
:F
T
H
E
N
P
R
!t
-I
T"
:l
'n
"

: r
;o

T
0

2
5(

1 
R

H
! 

"t
tH

t 
~:

 
* 

C
U

R
S

O
R 

U
P

 
I F

t·l
1 (

0
0

R
m

 .
, 1

5
T

H
E

N
P

R
 I 

N
T

" '
T

T
I"

 :
 G

O
T0

2
5

0
 

H
IP

II
T

"'
I!l

:O
TJ

I" 
ll

E'
P 

~1
\J

L 
n

r.O
LI

IP
F

A
R

B
E

 
2

"
; t·

12
 

l F
N

2
=

t1
1 O

P
t'i:

2=
S:

F
T

H
E

t·I
P

P
 I 

tH
" 

'T
T

I"
 :

 G
O

T0
2

9
ü 

T
 Ft

·12
(

0
0R

N
2

>
 1

5
T

H
E

I-I
R

R
T 

t-I
T

" :
-I

n
" 

: G
O

T0
2

9
0 

It-
IP

U
T

"'
o.l

BL
O

C
K

 
H

R
.

(1
1

,
13

 .. 
14

,
\5

)
"

:B
I 

TF
E:

I 
0

11
 m

m
f:l

 0
1
3
A
~
I
D
B
L
0

14
At

-I
D
B
L
0

1
5
T
H
a
i
P
R
i
t
H
"
:
l
'
n

"
: G

O
T

0
3

2
0 

• 
IN

P
IJ

T
"'

I\I
DA

TE
t·I

Z
E

IL
Et

-1
 

AB
0

=
2

0
ü
0

)
" 

.: D
Z

 
I F

D
Z

<
2

00
00

R
D

Z
>

60
13

ü0
TH

E
t-I

P
R

 H
IT

" '
T

!l
" 

: n
o
T
0

:~
4
0
 

F
<

 1 
)=

S
F

: F
(2

l=
t·1

1 
: F

(
3
)
=

~1
2
 

H
IP

U
T 
"
ll

·J
F.

LC
H

m
 

:3
PR

 IT
E

 
( 0

-7
) 

" 
.: S

P
 

I F
S

P
<:

üO
R

S
P

) 7
T
H
E
~
IP
R
 H

IT
" "

T
T

l"
 :

 G
O

T0
87

'0
 

F
n

R
 T

 =
0

T
il

?
5

?
 : 

F
A

 t 
I 

) =
0 

: t
4E

X
T

 
PF

.·I
H

T
":

Iol
oE

U
C

H
EN

 
:3

IE
 

:3
JC

H
 B

IT
T

E
 
m

T
 

O'
F

111
!! 
U
~I
D 

;F
71

1!
!"

 
P

R
H

IT
":

U
::

It
'E

 
~
H

IT
E
R
G
RU

tm
!!

!-
U

t-I
D

 
E

it
-lE

 
>"l

3C
H

R
T

F
T

F
A

R
B

E
'!!

!" 
P
R
i
t
H
"
'
o
:
R
I
J
~:

, 
A

U
F 

D
Et

4E
t-l

 
:3

IE
 

IH
R

E
 

3 
G

H
JR

E
H

L
T

E
N

" 
P

R
H

IT
"l

!F
AR

BF
.t4

 
G

U
T 

S
E
H
E

~!
 

KO
E

t·lt
-IE

t4
."

 
P

R
H

IT
":

ff
::

JE
 

S
E

H
E

t-l 
S

IE
 
~

L
E
I
C
H

!!!
 

R
l 

S
 

O'
FA

R
B

B
A

LK
E

t4
11!

!.
" 

P
R

 H
IT

" ·
•1
·J

E~
IN

 
~;

I 
E

 
Zl

JE
 I 

FA
R

B
E

t-l
 

G
E

FU
t4

D
E

N
 

H
A

B
E

N
, 

" 
P
P
H
I
T
"
~
l
f
i
R
U
E
C

f(
Et
-1
 

S
IE

 
3

3P
AC

EI
I!!

.
" 

P
R

 !N
T

" )
!l:

:T
E

L
LE

t-1
 

S
IE

 
FE

S
T

 . 
D

A
S

S
 

E
S

 
K

E
 I 

t4
E 

G
 U

:T
, 

" 
P

P
 It

H
" ~

.!
DR
UE
C
K
Ft
4 

:3 
I E

 
:~
 

t-1 
II!!

. "
 

F'
R

 H
IT

" l
!ll

!l 
PF

:E
S

:::
 

R
tW

 
K

E
'r 

T
O

 C
O

tH
 H

IU
E

 •
•

•
••

 "
 

P
O

K
E

1
9

8
, 

~~
: ~

·J
A
I
T

1 
9

8
 .. 

1
: P

O
K

E
1

9
8

 · 
0 

PR
IN

T"
:1

'0
Jt

l1
 

FA
R

B
E

 
PR

 H
IT

 : 
FO

R
 I=

 1
 T

m
 

: P
R

 H
IT

" )
J"

 .:
 A

$ 
( 

I 
) 

: t
·IE

X
T

 : 
P

P
 It

'T
" 
~~
~
3
C
H
R
 I 

F
T

F
A

R
B

E
" 

FO
R

 I 
=

A
+

 1
3>

H
O

A
+

 1
 !'5

0 
: F

O
R

H
=

 1
 T

O
:::

 : 
P

lif
(E

 I 
+

8
A

li'
H

, 
1 6

0
 : 

P
O

K
E

 I 
+

8
0

*H
+

S
 I 

, F
 ( 

H
) 

: ~
~E

~:
T
H

, 
I 

G
E

TA
$ 

: I
 F

A:
t=

" 
"T

H
E

t-1
54

13
 

I
F
A
:
t
=
"
•
"
T
H
E
~

IH
F
=
H
F
+
1

: P
O
K
E
5
~:
2
8
1
 ·

H
F

: I
F

H
F

'>
1

4
T

H
H

IH
F

=
-1

: R
E

N
 

A
$=

 
F

1 
I
F
R:

t=
"I

I"
T
H
F

t-l
l~
C
=

~·J
C
+

1 
: P

O
I<

E
6

4
6

 .. 
~·J
C
:
 P

F
.:I

tH
":

:!I
!l)

lm
el

i!W
J!

!e.
OO

:I!l
el

•l
3C

H
R

IF
T

F
A

R
B

E
"

: R
E

t·1
 A

$ 
=

 F7
 

P
H

I 
l"

tt
t

t 
H

O
t•!

E
 

+
 

12
 

* 
C

U
R

S
O

R 
T1
n~

~H
 

I F
~·

JC
> 

14
 T
H
E
~

JI.
JC
=
-
1
 

IF
A

$
=

" 
"T

H
F

t4.
C:

2
11

 
I
F
A
:
t
=
"

t-
I"

TH
E'

t-
12

:'
a~

 
n

o
T

n
5

4•
3 

lF
H

F
=

-1
TH

E
t-I

H
F

=
1

5
 

T
 H

JC
=-

-1
 T
H
F

~I
H
C
=
 I 

"i 
PO

K
F

"i
2.

?:
'l0

 · 
0 

: P
ni

<F
!'5

:':
28

1 
. H

F
 : 

P
O

K
F.

6
4
6

, 
~·J
C
 

P
FS

TO
I<

:E
: R

E
A

m
<.

 S
Z

: 
P
F:
H
I
T
"

:T
:i
P
~

:I
T
E
 

II
";

 S
Z

+1
 

FO
F.

·I=
A

+
1

4
T

O
A

+
3

7
: F

O
R

H
=0

T
0

2
2

S
TE

P
2

2
: P

O
K

E
J+

4
A

*H
. 1

6
0 

PO
K

E
T

+
4

0
*H

+
S
I,

 ~·J
C
:
 N

E
X

TH
 .•

 I 
F

O
P

 T
=
I~

T
0
2

:?
 :

 F
I1

R
H

=
A

+ 
1

3T
O

A
+

1
8S

TE
P

2
5 

IF
H

=
A

+1
:3

m
iD

I0
13

A
t-I

D
I0

2
2

A
t-I

D
IG

0
T

H
E

tW
R

it-
lT

 ·
" 

"
;I

 
I F

H
=R

+ 
1 1

A
HT

I I
 O

A
At

4D
 I 
0

2
2

A
t·ID

 P
=

 1
 0
T
H
E
~
I
P
P
 I
t4

T 
· I

 
P

IIK
F

H
+

4
1)

'H
. 1

6
0

: P
O

KE
H

+
41

3*
I+

S
J 

-l
·JC

: t
'E

X
TH

, 
I 

P
R

 T
tH

" <
!I!

R
=

 ;l
 

U
PI

I!!
" 

a
.
~
~
r
o
~
 

a
.
~
=
E
 
<
D
3
~
I
~
~
 
~
~
~
r
o
r
r
r
r
 
a
.
~
~
3
3
~
m
m
 

<
l
l
~
c
~
 

<
l
l
~
c
 

~
~
C
=
~
<
l
l
 

<
ll

O
a
<

ll
(l

l(
ll

 
<
l
l
C
r
o
~
~
~
~
r
o
 

;::::)
. -

;::
; 

N
 

a.
 =

 
? 

n 
~
 

0 
,....

. 
~
 
~
 

Ci
) 
~
 

=:!
: 

;;p
 ro

 
A"

 <
D 
~
 
~
 

(i)
 

g 
;::::).

 3
 

ro
 
~
 

n 
3 
~
 

iii
' 

<
 

-,
-

,..
.. 

<D
 
~
 

::
Y

 
ro

 
~
 

--
: 

~
 

-
· 

<D
 

=
 
~
 <

D 
~
 
~
 

c:
 ;:

:;: 
<D

 
<

 
3 

<D
 

::T
 

~
 

.....
. 

<
3

o
 
~
c
 

~
n
~
~
a
.
r
o
a
.
<
D
~
r
o
N
 

c
r
r
r
o

 
<

 
~
 

,.
..

..
3

rr
a
. 

<
D

c 
-

o
:
:
T
~
m
-

<
D
~
 

,....
. 

c 
<D

<D
 

a.
 

m
<D

 
a
~
~
~
~
~
 
(
"
)
~
~
~
(
1
)
3
-
r
o
~
~
i
=
E
<
~
~
~
~
o
a
~
~
~
:
E
 
~
~
 

<D
 

0
-

....
.. 

o 
::
T~
 

ro
rr

 
.....

. 
-

·
ro

+
 

-
a
.
r
o

a
r
o

o
c
 

<
D

-.
 

<D
 

~
<
D
c
m
r
o

0
 

<D
 

~
<
D
 

~
A
"
r
o
a
.
~
N
a
.
<
D
-
~
<
D
~
-
~
m
~
r
o
~
~
 

a
7
~
~
5
 
~
~
3
 
~
~
~
~
~
~
~
~
~
~
<
D
a
~
·
 
~
o
o
~
~
a
.
3
~
 

m
 0

0 
-

· 
<D

 
c 

3 
c 

c:
 

<D
 
~
 
~
 
~
 

::T
 

~
 

<
 

oo
 :

;t 
N

 
~
 ~
 ~
 
~
 

<D
 

)>
 
g,

 
~
 ~
 

n 
-·

 ~
 

~
 

ro
 

=I
: 
~
 

,...
.. 

-
<D

 
<

 
. 

=
 

<
 ~
 

<
 

<D
 

:::
!.

 
~
 

• 
ro

 
=E

 
~
m
~
~
~
~
 

~
~
r
o
 

r
o
c
c
=
E
~
o
 

<
D
m
~
~
<
D
~
 

~
~
r
r
 

3
a
<

D
 

o
n
~
~
~
o
 

~
<
l
l
~
 

~
r
o
~
<
D
r
o
<
 
~
~
~
~
~
~
 
s
'
<
D
O
~
~
~
 

iil 
16 

ro
 

=
 
~ 

A"
 

<1
l 

<1
l 

ro
 

c 
~ 

0 
~ 

cn 
(") 

<1
l 
~
 c

i5
' 

<
 

c 
~ 
~
 

~
 

9:
 

~
~
r
o
r
o
~
<
D
 

~
~
a
.
 
~
~
~
~
~
~
 

~
f
f
i
~
m
<
D
<
D
 

~
~
A
"
i
~
a
.
~
 

:::
l 

0
. 

<1
l 

N
 

,...
.. 
~
 

-
· 

N
 
~
 

3 
<1

l 
rr

 
<1

l 
3

' 
;;>

\ 
ro

 
~
 
~
 

-
0 

-
· 

<1
l 

<1
l 

0
. 

~
 ~
 

s·
 -W

 01
 

:;
::

 
!::!

. 
::D

 
<1

l 
~
 _

 ....
.. 

ro
 
~
 -
~
 
~-

(")
 

c 
0 

)>
 
s: 

Cii
 
~
 ~
 

ro
 

c 
ro

 
~
 

~
<
D
 

~
0
1
 

:E
<D

 
~

3
<
~
<
~
 
:
:
T
~
o
3
~
~
 
~
o
~

0 
~
~
 

-:
 ~

· 
ro

 
;::;

: ~
 

N
 

~
 

-
· ~
 

:x
-

iii
' 

3 
c 

<D
 ~
 

;:::
 

c 
~
 

,...
.. 

~
· 

n 
~
 

=
 ~
 
~
 

a.
 

~
~
O
<
D
r
o
O
O
 

-:
:T

ro
 
~
c
-

~
~
 

~
r
o
~
r
o
~
<
D
 

~
A
"
~
 

.....
. 
<

D
o

-
~
·
•
(
1
)
•

:: 
7

m
. 

ro
co

ro
;:

::
:;

:(
J)

C
C

 
o

.,
.

, 
.
~
 

• 
•
-
-
+

C
D

•
 

a
C

D
 

72
13

 
P

R
lt

H
"C

=
:< 

D
m~
H!
!I

!"
 

7
:0.

0 
P
R
H
I
T
"
S
=
~
 

I 
F

F
T

!!I
" 

7
41

1 
P

P
H

IT
"f

;=
:<

 
P

TI
''H

T
'!

" 
7
~(

1 
F'

P
TH

T
"

F
l 

.. :
?
,
.
~
=
r
~
F
T
~

11
 

7
6

0
 
P
P
H
J
T
"
F
1
=
;
~
3
P
R
/
C
O
L

II!
!" 

7
7

0
 

P
R

 H
IT

" F
3

=
 :t

l·II
JL

 T
1 

1 "
'!"

 
7

8
0

 
P

P
 I 

N
T

" F
~
=
 ;l

11
11

 T
I 

·?
•

" 
7

9
11

 
PR

 H
IT

" F
?

=
 ~~

 
C

l 
E'

A
F'

II!!
" 

''
""

'~ 
P

R
 I ~

IT
" 

'f=
 :
l~

L 
R
/
Hf
l~

!E
'!

!!
" 

''
 1

 11
 

P
R

 H
IT

""
""

' :
~·

;O
t1
P
 I 

I.
F

NI
I!!

" 
"'

""
' 

P
R

 H
F

" F
:3

=
 :<

 
D

A
T

A
!!!

" 
:=:

:::
~1
 

F'
P
I
~
J
T

"
:8
J
~
l
 

: I
I 

8
4

0 
PP

. I
 H

T
 "'

oi
iff

i'J
JP

 :
 "

 
8

!5
~1
 
X
=
A
+
~
4

: f
'P

='
,!

: P
n

K
FF

.'1
B

 .• 
1 ;

;o::
: 

:=:
F.

I1
 

R
F

I'1
 -

-
-
-
-
-
-
-
-

-·
--

--
-
-
-
-

-
-
-
-
-

-
:~
71
1 
P
E

~!
 

A
B

F
R

AG
E 

:~
:3

ü 
F:
E~
l 

-
-

-
-
-
-
-
-
-
-
-
-

-
-

-
-
-
-
-
-
-
-


R
'lA

 
F

=
! 

:A
I)

T
n

11
?

A
 

9
1 1

f.l
 
A
F
T
A
~
:
:
 l

F
A

:t
O

" 
"
A
N
T
1
Z
E
~
I
3
T
HF

.~
IF
'O
K
Ei

<,
 ·<

;;::
: P

O
K

E:
,;+

1
.· 3

?
: 

Z
=

ü
: G

O
T0

9
?

0
 

:~ 
1 f

"1 
TF

Fr
t(

)
" 

"T
H

E
H

7
=

0
: f

;I
)T

C
I9

7
'1

 
9
?
~
1
 

7:
:::

.7.
+1

 
9:

?.
1~
 

!F
F

'H
7

/1
 A
l
=
h

'!
I~
T
H
P
,
1
1
 ?

0 
'l4

A
 
T
l
=
l
f
i
T

•?
/

1
'\
)
=
7
/

1
";
TH
Et
·l
1
1
7

1~
 

'l
"i
<~
 

l F
7

=
 1
4
9
T
H
F

~J
7=

1'
l 

·=
-~

J1
 

,-
;n
r
n
g
~
Q
I
 

·o
7

1~
 

IF
A

:t=
"R

"A
t·I

D
P

E
E

f(
0

;-
4

13
)<

'>
1 

F.
('J

TH
FN

X
=

X
-4

11
' 7

E=
>J

: F
A
=
F
A
-

1
:~

: A
il

T
0

1
11

13
 

9:
~

;)
 

T
F
R
·
t
=
"

I~
"

At
-J

fi
F'
F
E
Y
I
X
+
4

>3
)
(
>
1
6
0
T
H
Et

·I
X
=

;,
:
+
4
0

: Z
E

=
ü

: F
A

=
F

t1
+

1?
.:

 fl
O

T
O

! 
t 

11
3 

.,<
=1

11
 

J F
A

:t
=

" :
; "

A
fiT

,P
FE

K
 (;

x'
-

·)
 '> 
(
)
 1

6A
A

H
D

P
E

F
IU

 ~
:·
-1
 )

<
')

 1
6
0
T
H
E
~

I~
:=

,:
-
2
 : 

Z
E

 =
n

 : 
F
R
=
~
"
R
-

1 
: ü

O
T

O
 1

1
10

 
1 <

:•R
I1

 
!
F
A

·t.
="
:=
:"
A~
In
iü

=
A
+
8
4
T
H
E
N

:~
=

)\
-

1.
t:

: Z
E

=
0

: F
A

=
F

A
-

1
: G

O
T0

1
1

10
 

1''
11

1'1
 

TF
A

:t
=

"G
"A

N
D

PE
EI

<,
..i

<:
+

?
)<

''>
l F

.1
1A

~I
TI

PF
i"
l<

f
\.:'
+
 1

 )
('

>
1.
61

~ 
TH

E
t·I

X
=

:-;
+

2
: 

Z'
E

=
("

 
FA

=
F

R
+1

 :
 G

O
T

O
I\

1
0 

11
'1?

17 1
 T
F
A
$
=

"1
~
"
m

iD
)<:

<'
=
A
+
8
4:

ö:
T
H
E
N

:•:
=
X
+

1
:::

: 
Z
F
~
0
:
 F

A
=

F
R

+
1

: G
O

T
D

!
I 
~~
~ 

tW
':I

1 
T

F
A

$=
" 
t"

T
H

F.
H

ZE
=

0
: F

A
=

1.
: P

llf
CE

'V
+;

•1
 ,

 i0'
1: 
G
O
T
0
6
4•
~
 

11
:.4

11
 

J
FA

:l
:=

"
•
"
A

t,
T
I
P
F
.
E
K
C<
V
>

~:
1 

AI
JT

IP
FE

K>
'X

'J 
<''

>2
0

9
TH

E
t·I

F
=

1
: F

R
<

FR
)=

2
: 
G
O
T
0
1
1

~~
0

: R
Et

·l 
A

$
=
F

I 
1 1

'15
0

 
IF

A
:t=

"I
I!!"

A
H

II
F'

E'
F.

fC
'X

'>C
,R

1 A
t·IB

P
E

E
V

C
:<

"J
C

,·o
·,;

19
T

H
F

N
F

=
2

: F
W

FA
)=

!:
 G

O
T

CI
! 

1
2

~1
: R

H
! 

A
$

=
F

3 
1 n

.C
:I'l

 
I
F
A
$
=
"
1
1
"
m

iD
P
E
E
K
<
~;

)
0
8

\
A
~I

DP
E
E
K
f
X
)
0
2
0
9
T
H
E

t·I
F
<
:

: F
A

<F
A

)=
3

: 
G

O
T

O
t 1

20
: R
E~

! 
A

$
=

F
5

 
11

37
13

 
TF

A
:t

=
"I

II
"T

H
n

J
FR

fF
R

'>=
•1

: P
IIV

fö
X

 · :
>,;

o:
 P

li
f(

E
i<

+
l 

. ~
:2
 '
7
1"

=1
~:

 (
i0

T
01

12
0

: 
R

EN
 

A
:t

=
F

7 
1 0

8
1<

 
l ~

"A
t
=
"<
-"
 T

H
E

N
 1?

.1.
 13

 
I ,

;1'3
13

 
I F

A
$

=
" 

•
" T

H
F

N
D

A
=

 1
 : 

G
O

TI
I 1

? 
1 0

 :
 P

J':
t1

A
$

=F
:=

: 
1

1 
C1

!1 
11

rt
T

ft9
11

C
l 

t 
11

 i0'
1 
T
F
P
F
E
H
>

<"
•=

~:
1 
n
R
P
~:
F
K
C
x

;+
t
 )

=
8

1 
TH

H
JZ

E
=

1 
!1

2
0

 
P
O
KE
~:

, 8
1

: P
O

K
E

)<
+

L
 :;::

1 
1

1
3

0
 

I F
R

V
= 
l
T
H
E
~I

P
O
K
E
C

F'
, 

:::
1 

: P
O

K
E

C
P

+ 
t..

 8
1 

: R
V

=
I?I 

1
1

4
0

 
IF

?
F

(
)

tT
H

E
N

P
nK

E
X

+
S

I
-F

CF
):

P
nt

<
E

X
+

S
I+

I 
.F

fF
) 

1. 
t '

\1
1 

lF
?

O
O

T
H

Et
-1

90
1'1

 
11

e-
1~
 

TF
R

:t
=

"I
I"

O
F.'

A
:t

=
"II

!!"
O

R
A

:t
=

"I
I"

TH
E

t·I
Z

E
=1

: G
O

T0
9

1)
1)

 
R

E
t1 

R
$=

 
F1

 .
 F

3
. F

5
 

1
17

0
 

P
O

f(
E

)<
. 1

?
: p

n
f(E

)<
+

 1
 . 

1
?

: I
F

2'
0

ü
T

H
Et

-IZ
=

0
 

1
18

•'1
 

!F
7F

.=
1 T
H
E

~I
C
P
=
X

: R
V

=
l 

1
1
9

1~
 

TF
;>

E
=1

T
H

E
t4

PO
I<

E
)<;

, 2
0

9
: P

O
KE

X
+
l,

 2
0

9
 

1
2

01
3 

G
O

T
09

0
0 

l 2
10

 
R

E
t·1

 -
-

-
-
-
-
-
-
-
-
-

-
-
-
-
-
-
-
-
-

1 ?
2

1) 
P

F.:
~1

 
C

nt
-I

P
 TI

 F
~l

 
1 n

A
 
R

n
l 

-
-
-
-
-
-

-
-
-

-
-

-
-
-
-

-
-

-
-

-
1 "

4
1) 

IF
?E

'0
1 T

H
E'

H
P

O
K

E
X

. :
32

: P
O

K
FX

+
t,

 3
:?

 
12

5
0

 
IF

Z
E

=
1T

H
H

IP
O

f(
E

)I
.

81
 :

P
ni

<F
X

+
l 

.~
:

1 

ft
 

0 5I 5I I. 0 ; I i Scan: S. Höltgen



Sinclair-Praxis 

G 

* ~· N 

15 a:::z 
65 
00~ 
N 
-a::: c··=· 1- (0 
C rll:. 
·~= .. L 

ill *i 

"' "' N 

00 
N 
+ 

~ a (l. N 
(.I) 

X 

~ 
'f 

N 1=1 z a: .. ~ 
- = ~IJJ = G. z 

· CV: : I :: -. :: Z IX • ·Li.: 
r.:• (\• .~. r.r.' 1- L1..; •• 1- = ..... 
Z :: r~ :: . .-. 0':1 -- X ·· WCt:.• = ,x- r:r 
-:::: + r~ + - + !Xl l.Ll IS! Ct::LJJ(!;t 'Z' f \. .-
_!LL ....... f'- ~-.. I ::> :: Z -o-z E (..-
t-~ Ct:. -- -r· W ··· - 1- :z: :=. :: li b-(( 
C... I *. I_.... ~=13 (((.1) 1- t::t .~ Lt.. lL..(I' a• ::: ~ :.:: 0:. :i. ff ~ ~ ~~~ ~ t e· ~ 
Ü((• ~· r· ~ ,-... \ .&) ++ ll..·· t=ILL IS! t-: 0:: 0..~ 
'i'!:i •I +J'\ ~-~ v - ..._ = ~- = ~r.._ r:t: v ..... u. Ct 
~r ._ - ..._.. .f!t ..._.. ~ -voo:t C -- -~ W C(t 1- r::::CL 
f!!. 'I !I ~Cl:: ~ "J I:c;;:r l..l) LL'-i.lf., : :- -z U... 
~ .:::. ~~ LL.. '"' t- ,_. ~ =f-..! * ·· v · ..... , o LL. = ~ t-

~ ~m t ~ ~ ~ ~ ~ ~~d ~~~~ Sfr ~ (~ 
~1- N W - 1- Z t- (( ..-.-: ~ :: w:..::. - N C:::• ,.... er z 
~ ...... 0 ::.::. 00 (.t') LLl (r ,_. +CW Z C~ · Z er. l.C ·· 

~~ ~ ~ b~ ~ ~ ~ ~ ~~~ ~~fr 3 ~ ~ ~ i tS I M« ~ ~w w ~ ~ ~ ~·"- - s = o ~ ~ - c 
e~~ ~ ~ &~ - - ~ - r ~~ 6 ~ ~ -~ zz ~ ~ ~ (l.~ 
~~ 0 Z a.. I I + ...... - ~- ...... ·· :: ~ •:S:• + co r..r. · Z•~ Ct.. I- f'..i r·---
~;; LL 1~ (\I * · I I l'..: ' .(.r r * ~-. ('J •X' · ,r_ .,..... ..-. (·oJ ·· U-i•SI I Lr... :: :: • C 

~s ~ ~~· ~- ;, t Nii" : rv : ·~ :; ~ ~ ~ ~ ~ ~ ~ ::: a: ~~ = ~ !g~ 1 z :- ~ e. ~::t 
'ii:' • II ...- X + W .,..... Ct:. I -1 I N ..-. ~ ~ ~ ~ (') ((• · ,_. ll.l 1.1. r - r- f W I :C I'.' er"· \i: :::.:.. 
~ ~G Z W - ~ ! -1 ~ - - ~ ~ ~ ~+~ • N ~ ~N - 1 1 1 1 L -~C 
~!g ·· W Z IS"r lJ.. N(·~ v C +t- IWI I ~ ~ •SI -l1t 4ft II O'. ~i.:: (0 CCr-Z il L IU\ 1- ~C :::.e.. Ll.. 
~liCo • ._ :C ·· •J· ((• Z:_.CC - ~ :X: I N I ..-· (J":- 0.:: O:::li: Ct:. Q: > F ": C : CL. O... W LL -c I (Q I IS'I-C 

~ i rJoo ~ -"' :! 0~ Qoo~..:·-··~ ~· =~~ l i:5 1 t: •~ ~~ t.: t;; ~.:..~ oc = cr- - ~. -;:::~:z:~ : ~ : ~ ;:e~~ 
~ ~ Z 0.. ( ( Ci ,_.. C (0 V ('") V + (]) l .(1 I t- I ,-. II _ t'-- ·.....- ..._,. C .._. v .X :=- II 1-- r"J"1 C • Z ::J: lL L.t.. •X I _j I (.:: /"" : :: 1- C 

t ~ ~ ~ C ~ f~ ~t t R~ ~~ ~f ~ ~ ~ ~ : s~ ~S ~ ~ ~ ~~m~ ~ ~ &*~ ~ ~i i E l ~ ~~ s ~~ ~ ~ 
t- ~ Ii (.,l"t • .-... LJ.. , -._ C ~ u.; lJ..l LL 0:: > .,..... (( ,-, l I (',_; r" I- :C I t~ r :I: ~ 0 C ....-· : )( II ('._· IJ: (( I lL ~ I E I C' X ( '•I -.- ......., - IL I! 
Z~ r r'-- _j*. ......., .. U.. ~~~ WW+ ü;_....,. I Ct;: I \"•: i...f -(.,: (: •· t: (:1 t-CL.l.Lil..· · =: .......,(,. :::C :: 1- :Z:IZ: V I a::. I _L..t.. •":" 0... Ct.~CL..-
....,. ..-r--.-C\1 + ..-. v !S- ~COC ~ ~ :> = ..._,. IU.. I IStiJ --+- _ __. - - Z ::L.Ll!S a:: ·~ ~ll ··IJ---:: lJ..t-=1 CO 1 0.:: 1 Z ti LJ.t-LLü...ZCr 
U:. ~ '-· +O...IS'_: ~IIC: LL. LL.a..•= c• w c...:: a:: 1 ~ 1 • ..._.. x r -. t:t: a::: + ~ a::: 1-! ·· · · t- (\. .. 1-lJ---:> C U.. W r-. ut- =!l::-- 1-:_:, t z ·· .._ ~ ::<: z z u...; c 
ü.. ~ cr: CCWV v .. CCQ... ·· ·· O...CL.~ I 1 -~ ~--+ +lf.• + + U:.~~ (f; + I.I f'- LL ::.:.. - I.ir,J ::t::z :z: 1•= \z~:::.::. I.(LLlJ..;IJJ I LL 

ffi ~ ~ e~!~ ~ 7~ ~ ~~~ ~~ ~ * 7 : i :~ ~ ffi ~~ ~ 8~ ; ; ~; ~ ~; §s ~ i ~~~ ~ a ~~ : & : ~ ~~ ~~~~~ ~ ~ :X:~ t..!: V I.J) + "... .x~ 0::: w . -. . t J,., • • ..... Ct. I !XI I f;(l Q.. Ct:: ._, .... .._. ~ ._. ..... ._. ... LJ.! .. ;" •• )-: C • _:( ((; 1-,..... . ~ . ... - c •I r t- I 1- I & - u.. . . c ..... c::. I..:. I.:.. -- ~ 
1- co· C tD C :C: et:: lu 0 ::Z:: - Cf , t'-- (S C tv, ~· C r I U... I V •· ·· * ~ .lA- U,J f- -'A "ft: I + + 1- + f1' C · : ~ : ·· "="" lL. : :: IS I CL I 'i:' C - : 1- + •5. 13: CO: • • 
-~ ~ ·~ ~~ z -~~ N~~v~ N rr~ ~ m • ~ •N~ ~~~ ~1 N ~ ~ ~ ~ ~ ~m N -~-~~ ~- ~ ~ ~z ~• = • ~ ~~ r~ - ~~ -- -t"'- = ISCC ~~a: - . __.__. + ++~!SI+-: <E- -G l lJ: !(•"J V i:k: --' 11 11 !-ll; ll 11: .....-t=:~..-p ::: f'": ::: += ·· =: (( ! a: J: -~ : ..-f'-, _ _._ 11(( I 
~~««« W « --I U« ~~ ~N« ~ ~ ~ ~U ~ I I m~ C «~ ~ ~»~ ~~» ~~ » ~ ~~~~ ~ ~ ~ ~ ~»«-I I I~ « ~~ ~ «~ ~~~ ~ 
~ z~ I~~ ~ ++~ - ~~~ww-w~ = -o w~ ~- ~ ~ oo~ -~~~= ~ z z- z~ z z~z zzoc z~•• c =- ~ -z~z-- - ~~ 
~ -Cl.~ ~Cl.~Q~ X ~~ ~ ~~~~ ~ ~-E ~ ~EEZ ~~ - m ~ ~x ~ oo ~ ~ x ~ - m --~~ x ~-~--- »~~~ ~ ~EEE ~ ~ ~ u - ~~~~ ~ ~~ 
~ ~c c o ~ ~ « « w o ~cocccoo ~ wcoww~cou~c • ~ • ~c•~•~~~~o~~~~o~ ~ b ~ ~~~ ~ c~ ~~~ c c_~ c ~~~ u c~ 
-(l.~~ ~-~~~ z~ -(l. ~ ~ (l. ~(l.(l.(l.~~O~~~ ~ (l. if ~~~ z p - ~~Z~Cl. ~ ~~ ~~Z~ Cl.~ ~ Cl.Cl. OC ~ C -~ C ~~ ~(l.UQN~~~~--Cl.~ 

~ ~ m m mm~m ~ m~mmmm~~~smmmmm m ms m mm~~~mmm~~~~~m~sm~~~s~~s ~ ~~ s ~~~ ~~s~~~ ~ ~sss~ss 
~~ cr a~- N~ ~r~ ~ ooo m -~ ~ ~.,~ ~oo m s-~0 ~r ~ ~ oo a m - N ~•r~ ~ oc o ~- ~0• r ~Noc a s-~~~ r ~~ocom-~~~r~ No 
~NNN0~~~~~000~~~ ~ ~· ~~~ ~~ mrr rro;rrrr~ ~ ~ ~ ~ ~ ~~ ~~~~~~~~~~~~ococococooocococococaoaaaaa a a -------------------------------------------------------------------------

Master-Math (zweiter Teil) 
Der zweite Teil der Programm-Bibliothek für den Spectrum (48 K) 
zur Lösung mathematischer Aufgaben kann weitgehend unabhängig 
benutzt oder auch mit dem ersten Teil aus der Juni-Ausgabe durch den 
MERGE-Befehl zu einer Einheit verschmolzen werden 

-. ;::. 
~ 
~ 

" 

Es stehen acht Teilprogram
me zur Verfügung, die über ein 
Menü angesprochen werden 
können: 
1. TRIG allgemeine Drei-

ecksberechnung mit 
Graphik 

4. POLM Polynom-Multiplika
tion 

5. POLO Polynom-Division 
6. POLE Polynom-Entwick

lung 
7. KPLX Arithmetik komple

xer Zahlen (Grund
rechenarten) 

GOTO hm kommt man immer 
ins Hauptmenü zurück. 

Nach einer Verschmelzung 
der beiden Teile von MASTER
MATH mit dem MERGE-Befehl 
muß etwa zwei Minuten gewar
tet werden, bis die Meldung 
.,O.K." erscheint. 

seite (Grundl inie) stets die Sei
te a ist. Da immer eine Seite 
gegeben ist, wird stets a als 
Angabe vorliegen. Die fehlen
den zwei Stücke können be lie
big gewählt werden. 

2. RECH Rechnermodus 
3. PLBR Partialbruchzerle

gung von Nennern 2. 
und 3. Grades bei 
reellen Wurzeln (nur 
zusammen mit er
stem Teil von MA
STER-MATH mög
lich) 

Nr. 7 -Juli 1984 

8. STAT Statistik 
Nachdem das Listing einge

geben wurde, ist das Pro
gramm mit SAVE "MASTER
MAT2" zu sichern (für Auto
start UNE 7300 anhängen). Mit 
GOTO 7300 kann das Pro
~ra~ f!l_ gestartet_ we rd e-n-:-Mit 

Dreiecks
berechnung TRIG 

Jedes ebene Dreieck kann 
durch Drehen (zyklisches Ver
tauschen der Stücke) so dar
gestellt werden, daß die Basis-

Man gibt zunächst das vom 
Rechner verlangte a ein und 
wählt dann eines der beiden 
anderen angegebenen Stücke 
für die zweite Eingabe. Dabei 
wird mit b beziehungsweise c 
oder mit A beziehungsweise B 
beziehungsweise C dem 
Rechner mitgeteilt, ob es sich 
um die Seiten b oder c oder 
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Sinclair·Praxis 

um die Winkel ALPHA (A), BE
TA (B) und GAMMA (C) han
delt. 

Danach ist der entsprechen
de Wert (Dezimalzahlen) ein
zutippen. Wurde . dem Pro
gramm das dritte Stück einge
geben, so beginnt die Berech
nung und die Ausgabe des Er
gebnisses in Zahlenwerten. 
Dabei wird noch mitgeteilt, um 
welchen Berechnungsfall (also 
SSS, SSW, SWS oder SWW) 
es sich dabei handelt. Hat die 
Aufgabe keine Lösung, so wird 
dies angezeigt. Gibt es zwei 
Lösungen, so werden beide 
dargestellt. 

Das oder die berechneten 
Dreiecke können grafisch mit 
ihrem Umkreis dargestellt wer
den. Dazu achte man auf die 
Anfragen des Rechners, wel
che in der Untermenüzeile er
scheinen. 

Beispiel: 
a=1,b = 1,c = 1 

FALL SSS 
a = 1 
b = 1 
c = 1 
a = 60 
ß = 60 
y = 60 
U = 3 (Umfang) 
A = 0,4330127 (Fläche) 
r = 0,28867513 (Radius des 

Inkreises) 
R = 1,154 7005 (Radius des 

Umkreises) 

Rechnermodus 
RECH 

Mit diesem Programm ist es 
möglich, mit dem Spectrum 
ähnlich wie mit einem Ta
schenrechner zu arbeiten. Da
bei können Winkelmodi frei ge
wählt werden und Zwischen
werte gespeichert und wieder 
abgerufen werden . 

Nach dem Aufruf von RECH 
blinkt "INPUT A" . Dies bedeu
tet stets den Beginn einer neu
en Rechnung. Hier ist also der 
Startpunkt, welcher manuell 
mit GOTO A erreicht wird . 
Nachdem nun ein Befehl oder 
ein Wert eingetastet wurde, 
blinkt INPUT B, wobei weitere 
Eingaben verlangt werden. 

Hält das Programm unge
wollt an , zum Beispiel bei ,. VA-
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RIAB[E NOT FOUND", so 
kann mit GOTO B weiterge
macht werden. Folgende 
Funktionen können aufgerufen 
werden: 
sin = Sinus 
cos = Cosinus 
tan = Tangens 
cot = Cotangens 
hsn = hyperbol. Sinus 
hcs = hyperbol. Cosinus 
htn = hyperbol. Tangens 
hct = hyperbol. Cotangens 
asn = Arcussinus 
acs = Arcuscosinus 
atn = Arcustangens 
act = Arcuscotangens 
ahs = Areasinhyperb. 
ahc = Areacoshyperb . 
aht = Areatanhyperb. 
akt = Areacothyperb. 
log = dekadischer Logarith-

mus 
ln = natürlicher Logarith -

mus 
x2 = x-Quadrat 
x3 = X3 

alg = dekad. Antilogarith -
mus (10x) 

dln = natürl. Antilogarith-
mus (e") 

qw = Quadratwurzel 
kw = Kubikwurzel 
xr = reziproker Wert 
fak = Fakultäten 
gms = Dezimalgrad in Grad, 

Minuten und Sekun
den 

gdm = Grad, Minuten und 
Sekunden in Gradde
zimalen 

pr = verwandelt polare in 
rechtwinklige Koordi
naten 

rp =verwandelt rechtw. 
Koordinaten in polare 

wmd = Wahl der Winkelmodi; 
Programm fragt nach 
dem gewünschten 
Modus, welcher als 
agr (Altgrad) oder ngr 
(Neugrad) oder als 
rad (Bogenmaß) ein
zugeben ist 

fin = Rücksprung zum 
Hauptmenü 

X = Löschung des X-Re-
gisters 

ce = Löschung der letzten 
Eingabe 

cz = Löschung der Z-Zei-
le, welche die Ketten
rechnung anzeigt. 

Es sind Kettenrechnungen 
beliebiger Länge möglich. Es 
darf aber nur eine Einklamme-

_ PE H MA5TE~ ~ ~72 
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4 PEM 8 0 5 0 F?EISING 
5 PEf·i 
:5 PE t"i 
7 ~~ E t1 

TEL 081 6 1 , 4 71 . 
CA5ETTE /MA5TEPM~ • -
1g PPGP / bEzie hb a r 

50 !....·- ~ ! 
- ' ' - - ·· --
~ N 2 I X! =~ GN X *Hb ~ ·>:: ·"!· 

-~ ·, 
":.-'.' 

52 !..,.- ~ ; 

54 l:: FF 
__ , ,_ , !.. -

>="i. i 
: ! -~ 

\::'i. i 
! ! ' -! 

'- t_ ::.:: J =.: * >:: * ::-:· 
d ( ::< .i =:·: 7.' .·< -:o: ::.:: -:": :·-
€: : __ :-: =:: .;;. : . ':':' .--:. * >:: * >:" 

- -. . - - - --6 0 DEF ~ N z :. :..::_; =a:::.*;-N E: i':-:· ; -:-- a 1_.:;.. 1 

* F N d ( ::.:: ·; + 3 3 *FH c , _ _... __ , + B2 * -··- * -- + 2 i* =< + 
a :J 
4000 PEM TPIGCNCMETPIE 
401 0 LET s 1 =b ~ET s2= c L E"T" ; . :.;. : 
~ - GO SUB 40 40 LET a l =W 
4012 LET s3= b LET si=a LET 5 2 = 
c . GO S UB 4040 . LET be=w 
4- :J 1 4. LET ::-3 = c : !.... ET ::;. l = 2 : ~ ET ~- :=, = 
b GO SUB 4040 . ~ET ga= w 
4- 015 Gü TC fin 
4040 LET x = (( S 1*s 1+s2 *s2-s 3*s 3 J/ 
( 2*=· i*::-2 }) 

.... ,." ... •'i ·-= .-. ~- -= 
~~'~..l.. ~ ! !':!...' ._' 

- - · · -- --.. l I M~ N GU l U 
~e4.2 LET t;J = f *PC: :=, ;-, :--r- ; ;. ;-, ;.. ; 

:~ !.- ' '.-1!""'. !"0: 

... ·'i .; ·=· 
"+....:... ....:... •-

4.050 LET =· l=a : :F 1.)HL p$ ( 1 ::. < ·4. H 

EN GD TC 4- 0 5E· 
4051 IF URL P S ( ~ ) =6 TH EN GO TO ~ 
'".: .:. 
"-' ~l "-' 

4.052 GD TO 4- 070 
4.054- LET ::.:3 =5 t.:~~i P l. ::. :l. *S i +.:. 2 *=· ~ -~ .;: .:. 
1 * .:. 2 -±-CD 5 :: t .• J . ...- f .l P ET UP N 
4-05:5 
,-,.,: '""' "-' '- : "-' 

-- ' - . - - - · - · l~ VHL P $ ' 1 ) =2 I M~ N 

4.057 GO TC 4070 

,- . ,- , 
'-=' '-' TC 4-

4060 LET s2=b : LET W=ga GO S uc 
4054 : LET c=s3 LE~ s3=a LET s1 
- ·- . LET =·2 =b : GC 5 UE; 4 040 : L ET _ 

l~~i t~TTge ~ 0 - ( a l +sa l 
4 070 LET s2 ~ET W=be GO S UB 
4054 : LET b=s3 LET s3=a LET ~ 1 

=b : GD 5UE; 4 040 : 
a=i80- :.:.~ l.+bf: ) 
4.07:1 GD TC fin 

i:'"'i"'" 
l....~ : a :_ : i .. .f: L!:: ~ 

4100 IF URL p$ ( 1 ) >4 THEN LETa l = 
1E;0- ( be +ga ;: L ET ü=a / 5IN ( a i. / f ) 

GD TD 4110 
4-10 :1. LET :,:; :a / 5 If·.~ :: a t/f ) 
4102 IF URL p $ (2 ! =5 THEN LET g a = 
180- f a t +bE: ): GC T ü 4-110 
41 0 4 LET be=18 0 - ! a l +ga l 
.; .; ,...,. 
~....:...'L.• 

G C: TC 4. 

4 1 1 0 LET b=SIN ( be / fl * O: LET c =S 
11It··J ( g a / f) *C• 
4.:1.12 GD TD fin 
4-iiE; pqiNT AT 0 ., 0 .; FLH5 H i '' f:. E: in 
e Lc-e..:.u n-; : : · _, -;; 0 .; '' E n de: mi '''' 2' ' 

!' =: PRU5E 0: IF I N;-::.E ··{ $= " THE 
N :~ü TD 5 0 00 
4.119 GD TD 4300 
.~ .; .-.. -. 
'+ ....:....c..c. -· .... ,. .; ·, _ .-, 

t"' :;:1 '· ....:... .• -r:.. THEN GD TC -+ IF !)F!L 
200 
4124 IF URL p$ (2 J =4 THEN GO TO 
160 
~125 LET s in a=SI N !ga /f l *2 / C: !F 

ABS s in a >1 THEN GO TO 41 18 
4.127 L!= ! a l = f*H 5 N ::.i n ~ 
4130 IF C<a THEN GO TO '+....:... '+'::..' 

4 32 IF ga <a THEN LET a l =18 0 - a l 
4. 34. LET be= E;@ - ::a l +ga ) 
4- 35 LET ::. i= L ET .s2=c : LET i.-.i = b 
2 : GO SUB 4054 LET b=s3 
4.1 :38 GC: T D f i n 
4. 1 4.2 LET f l 9 =:l. : LET a !_ = f o±-H :5 t··4 .:. : n 
a : LET a l 1=180-a l LET be=a i_ 1-g a 
: LET b€:i=a t -·32 
4144 LET b =SIN ( be / f ) *C ./ 5 F i ;: g .:; / 
f) : LET bi=E=I N ( b2i / f) *C / 5IN ( g a 
.·· f) 

4-14-8 GG Tü f in 
4-:lE·lZ! L!:: ! .:. i n ga=5IN ( 2 !./f ) -:fc . ...- a . I 
F RBS si n ga >i THEN GO TO 41 18 
4 152 LET ga= f *ASN s in ga 
4164 IF a <c TH EN GO TO 418 0 
4- i6t5 IF a!. { ga THEN LET ·3a=1E;0 - ga 
4168 LET be= 18 0 - ( a l +ga l · LET s 1 = 
a : LET ::.2 =c : LET i.-J =b€: : GO :5U8 4-0 
54. : LET b ==· ;3 
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4-171 Giü TD fin 
4-182 LET f t 9 =i : 
ga: LET gai=i80 
l: LET be:i=ga-a 
4.i84. Lc ; b=5IN 
f) : LET bi=5It'-4 

LET ga=f*RSN S1n 
ga : LET be=gai-a 

be / f."l-3:-a ..... 5IN ( a l.--·· 
b€1/f :: *a/S.IN :: a:_ 

/ t .: 
~188 Gü TC! fin 
~200 .IF URL p$ (2l =5 THEN GO TO ~ 
.240 
4-202 LET .:. in b€ =5 I N :: a t . ...- f:: * b . ...- a : _ 
F AB5 sinb€ >1 THEN GO TO ~118 
~20~ LET bE:=f*ASN sinb€ 
~206 .IF a<b THEN GO TO ~220 
4-208 IF a t -~ be: THEt·-~ LET bf: =1:50-be: 
4-.210 Lc; ga=i80- :: at+bE: } LET s:l= 
a : LET s2=b: LET W=ga : GO SUB ~~ 
54 : LET c :,:. 3 
4-214. GD TO fin 
4-222 LET ft9=i · LET be:i=i80-b2 : 
LET ga=be:l-al : LET gai=be:-at 
~22~ LET c=S.IN (ga / f } *a/S.IN (a :_, 
f::. LET c1=5.IN !ga1 /f! *a/5.IN ! a l 
/ f) 
4-228 GD TO f n 
4-24-0 LET =·in =EIN t be: ... ·· f:: *a / b 
~2~2 IF ABS ina >1 THEN GO TO 
i8 
~2~~ LET al=f*A5 N sina 
~2~6 .IF b <a THEN GO TO ~260 

,.;. ·• 
~~ 

~2~6 .IF al >b€ THEN LET at=160-at 
~250 LET S-1=a : LET s2=b : LET ga= 
160-al-bE: : LET W=ga : GO SUB ~05~ 
: LET c =.:-3 
4-254- GD TD fin 
4.260 LET f l9=i : LET a t i=i80-a l: 
LET ga=al1-b€ : LET ga1=a t -b€ 

tf62L§r-ci~§ii:t :. ~~c.:~r~~- 5:~it-~ :: ~~ ·;_ 
i / f) 
4..26E~ GO TCI f in 
4-302 C:LS : LET F ·; =0 : LET g =4;300 
: LET b1=0: LET 1=0 : LET al1=0 : 
LET be:i=0: LET a1=0 : ~ET a=0 : 

LET .b=0: LET C=0 
4.310 It~lPUT :: i:5tue:ct:. 
Ri t~lT AT i0 ; 0 ;== a= ==_; a 
l'i.·J·1·- , i C'"T"' _ _ ,.._:: :: 
~--1 ·~ ~!... ! :-" ~-

~320 FOR i=2 TO 3 
4-;325 F'RI~·lT 1;0 _; ,. " _; i .= 

~·HUSE 0 
4-;';i30 L!: ! Cö$=IN~:~ E -··t $ 

a = == a P 

5tue::: ?:. == 

~332 IF ::• $ = := b :: THEt·-~ It·-~ PUT ;: b = 
; b : LET P$=P$+5TR$ 2 : PF:~It··ff :: b= 
H • i_. 

,: l..' 

4-;';;34. IF C• $ = :: c :: THEN INi=·UT ., c = == 

; c : Pi=UNT " c= "; c : LET PS=P$+5TP 
$ 3 
4.336 IF C:CIL::E c• $=55 THEN I t·-.iPUT :: (:-:: = :l; at : Lt:! ?5=P$+~~T~~ $ 4 : ~~ ~:It·-~T 

:z ,.,."_ :: . - . i 
._.-.. - ; 0 ._ 

~336 IF CODE o$=66 THEN .INPUT P 
~o:;~E:~_LET PS=P$+5TR$ 5: PR.I NT 

.;.;;; ~ß IF l..: C: oL~E e; s =e. 7 THEN IN P~..JT ::··if 
~'(t ~ _; ~~ ~a LET p S=P $+5TR$ 6 : PP.INT 

~3~2 IF PS= "" THEi··i P~~ INT -;;0 _:" E.I t·i 
GABE FRLSC:H! t··~G CHMHL ! :: : F·HU5E :l.0 
0: IN~~UT ;: :: : Gü TC 4.320 
~3~4 NEXT i : .IF LEN P$ <> 2 THEN c 
~:It-·iT #0 ; ::Eit·.J GRBE FHL5C:H ! :: : E;EEP 
2,10 : CLS : GO TO ~310 
~3~6 CL5 : IF p$ (1 ) >P$ (2 ! THEN L 
ET O$=P$ (i): LET P$ f i ) =?$ (2) : LE 
T P$ t2 :t =o$ 
4-34-8 IF P$=: =23 == THEN PRit··~T HT 0.: 
0 ; "F A L L : 5 5 5 ": GO TC; s-=-s 
~352 IF UAL P$ ! 1 ) >3 THEN PR.I NT P 
T0 ; 0; := FHLL 5 !.-.if.-.i::. GDTC 
5 ! .. ,1~.-J 

~gi~TI~TP~~;f~· ~ gFL Pc= " 35~.:. .. It>E NG 
0 TO 5 i .. JE, 
4.~: 56 F: j:;~ I t··lT RT 0 .: 0.; ': F H L L 5 
:=.t.J :: : GO TC! 5 5 i.-.i 
~380 LET r=66 : LET bZ=172*5IN ( b 
€:0 /f): LET aZ=l72.,;.5IN {al0 /f): L 
ET CX=f-*(i-5IN :: at:zt ... ··f :t ::. LET C !~= 
r* :: i-C:DE~ :: at0 /f}): F'LCiT c ::<; c ~~ 
4-;382 LET d >~ =bZ-f-CC!5 ( gaG /f): LET 
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rung durchgeführt werden, ehe 
die Prozedur mit dem " = " 
(Gleichheitszeichen) abge
schlossen wird. Standard-BA
SIC-Funktionen wie SIN, COS 
et cetera können nicht verwen
det werden, jedoch sind +, - , 
* , I und j ohne Einschrän
kung verwendbar. 

Mit st (store) und rc (recall) 
und einer darauffolgenden 
Zahl zwischen 1 und 8 können 
die auf dem Schirm angezeig
ten Register mit numerischen 
Werten angesprochen werden . 
Im übrigen gilt die BASIC-spe
zifische Rechenhierarchie. 

Partialbruch
zerlegung PLBR 

Brüche mit Nennern 2. und 
3. Grades können, sofern die 
Wurzeln nicht komplex sind 
oder zusammenfallen , mit die
sem Programm bequem ermit
telt werden. Auf dem Schirm 
werden sowohl der Ausgangs
bruch wie auch die zwei bezie
hungsweise drei Teilbrüche in 
richtiger Bruchschreibweise 
dargestellt. 

Die Schirmdarstellung des 
Ausgangsbruches kann bei 
Koeffizienten, die kleiner als 1 
oder aber sehr lang sind, mög
licherweise unsinnig werden, 
was aber für die Ergebnisdar
stel lung irrelevant ist. 

Dieses Programm funktio
niert nur in Verbindung mit 
dem ersten Teil von MASTER
MATH. 

Poiynom-Multi
plikation POLM 

Um die Multiplikation von 
mehrgliedrigen Polynomen be
quem und sicher durchführen 
zu können, wurde diese Routi
ne geschaffen. Sie erlaubt das 
Malnehmen zweier Polynome, 
die jeweils bis zu zehn Glieder 
mit reellen Koeffizienten haben 
dürfen. 

Dabei gilt die Einschrän
kung, daß kein Glied, auch 
nicht im Ergebnispolynom, ei
nen X-Exponenten von größer 
oder kleiner +20 beziehungs
weise -20 haben sollte. Wird 
dieser Umstand nicht beachtet, 
so stürzt das Programm mit der 
Fehlermeldung "SUBSCRIPT 
WRONG" ab. 

Sinclair-Praxis 

Die Glieder brauchen bei der 
Eingabe nicht nach fallenden 
Exponenten geordnet zu wer
den (im Gegensatz zur Poly
nomdivision). Bei Fehleinga
ben ist c und ENTER zu drük· 
ken. 

Bei der Eingabe ist außer
dem zu beachten: 

Koeffizient und Exponent je
weils mit Vorzeichen (wenn 
negativ) wie vom Rechner ver
langt eingeben! Das Programm 
verlangt automatisch für das 
Folgeglied die entsprechenden 
Werte. Existiert ein solches je
doch nicht, so ist w (für weiter) 
einzutasten. Ist das zweite Po
lynom schon eingegeben, so 
beginnt mit w die Berechnung, 
ansonsten wird nach den Glie
dern desselben gefragt. 

Poiynom-Division 
POLD 

Es gilt das schon bei POLM 
Angeführte, jedoch ist jetzt 
streng darauf zu achten, daß 
die Glieder nach fallenden Ex
ponenten eingegeben werden. 

POLE und KPLX 

Die Programme zur Poly
nomentwicklung und zur kom
plexen Zahlen-Arithmetik be
dürfen wegen ausreichender 
Menüsteuerung keines beson
deren Kommentars. 

Statistik STAT 

Das Programm verarbeitet 
entweder nur x- oder x-y-Da- · 
tenfelder. 

Es können Mittelwerte, Va
rianz und Standardabweichun
gen (n- und n-1-Wichtung) so
wie für zweidimensionale Da
tenfelder der Korrelationskoef
fizient und die Werte der Aus
gleichsgeraden (Steigung, 
Schnittpunktet cetera) berech
net werden. Ebenso sind Da
ten-Extrapolationen für x- und 
y-Daten möglich. 

Das Programm fordert auto
matisch zur Eingabe der ent
sprechenden Werte auf. 

Ist die Dateneingabe been
det, so ist w zu drücken. Dann 
erfolgt die Auswertung, und es 
werden Mittelwert, Varianz und 
Standardabweichungen auf 
dem Schirm ausgegeben. 

HC 77 
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Sinclair-Praxis 

Bei Fehleingaben ist wie 
folgt zu verfahren : 

Hat man nur ein x-Feld, so 
ist cx zu drücken; bei zweidi
mensionalen Feldern kann ein 
falsch eingegebener y-Wert 
mit cy und ein falscher x-Wert 
mit cx korrigiert werden. Ein 
ganzes Wertepaar wird mit cxy 
korrigiert. 

Es darf immer nur der letzte 
Wert (Wertepaar) korrigiert 
werden. Nachdem Mittelwert 

und Standardabweichungen 
angezeigt wurden, lassen sich 
bei x-y-Daten mit w die Werte 
des Korrelationskoeffizienten 
und der Ausgleichsgeraden 
auf den Schirm bringen. 

Danach wird nach der 
Durchführung einer Trendli
nienanalyse gefragt. Bei positi
ver Antwort ist x oder y und 
anschließend der dazugehöri
ge Wert einzugeben. 

Nikolaus Solfinger 

dY=bZ*SIN 
RPW dx , dy : 

:: ;a0 ..... f) D~~ H1.-J az .: 0: D 
D~~R i.~~ -aZ-d::.:: .' -d ::! : RETU 

FN 
4-~: 90 ~~ETUPN 
4-4-00 LET b0=b : LET c0=c : LET a L0 
=al : LET bE:0=bf: : LET ga0=ga : GO 
SUB 4-4-4-7 : LET ==Z . GO SUB 4-4-4-5 : 
LET Z=3 : GO SUB 4-4-4-9 
4-.:i-03 IF FL9=0 TnEN GO TO ... ... . -... -... 

~~~'::..' 

4-4-04- P~~ I NT PT 20 _, 0 _; 8~~ IGHT 1 _; == 2 
LOE:5Ur··lGEN ; " : B~~~ .~ , 2~ : E:EEP = ~; 
, 30: PRINT PT 15 , 0 ; ·1. DrEiECk 
~= ürf:iE:c r..== 

4-40E· IF 
4-4-0;=; IF 

b1<>0 THE N LET b0=b1 
c:l <::- 0 THE N LET ~ ,;;, _,_ ·• ·- ~· - ·-..;... 

4-4-10 IF aLl <> 0 THE N LET a t ~=ati 
4-4-12 IF bE1 <> 0 THE N LET bE0=bE1 
4-4-14- IF ga1< , 0 THEN LET ga0=sa1 
4-4-16 GO SUB 4-4-4-7 : LET z=16: GO S 
UB 4-.:i-.:i-5 : LET z=19 GO S UB 4-4-4-9 
4-4-20 LET b0=b : LET c0=c : LET a L0 
=a t : LET bE:0=bE: : LET gaG=ga: INF' 
UT "" : FR Ir'iT t;0 .: "ZE ICHN \A,iG ·-::· .J /T• 

: PHUE:E 0 : IF I N t(E···{ $ -:: > '' ._i == THEN 
GO Tü 4-4-28 

4-4-21 CLS GO SUB 4-380 IF fl9=0 - - · · -- -- . · --!M~N GU ! U ~~2b 
4-4-22 IF a =0 THE N LET aL =aL 
4-4-23 IF b =0 THEN LET bE =bE 
4-4-24- IF g =0 THEN LET ga =sa 
4-4-26 LET 0=a L1 : LET bE0 bEi : -
ET ga0=sa1 : GO SUB 4-360 : 
4-4-2E: INF:UT == ==. PRit·-iT ~0 _;=' UHF ;. re:is
·?" . .! . ...-n .· PP.U~·E ;? . IF It·-i r:E\··· $ = '' _j '' T 
HEN CIRCLE r,r , 2 : CIRCLE r . r,r 
4-4:-~9 ~NPUT _ == == j:· ~: I t~T _ #0 :; _ ' ' n ~ ~ ~!_!~ ~ i. 

dl€: HUSga;:.f:n t•J 2 ! lE: ·:: .J / n ··: !-'HU~' l= 

0 : IF It··H~~E\ .. · $ =·' .j ' ' THEN Gü TC: 4.400 
4-430 IN~'UT '' ·· : PPif·.;T #0 _; q$: PHU5 
E 0 : IF It··~~:.E·y· $= '' E:'' THEt,_~ GD TO Ht4 
4-4-31 GC: TC! g 
4-4-.:i-7 LET s=la+b0+c0l / 2 : LET Fl=b 
~~STN l aL0 / f l *C0 / 2 : ~~ ' Ut1 =2*::·: 

LET ~: i=Fl / S . LET ~~ a=a / 5It··~ ::a t 0 .. --· 
f ) : RETU~~ t·-~ 
4-4-4-5 FRINT BRIGHT 1 : INVERSE 1 ; P 

~ " 7Ar ~. ~;> ;:~ " 2·P~ · ;.~· ; :; · .. ~: .. ~;;~ ·; ~g 
_, z; "'(i"= :. _; HT 12 _, :z:; " U= '' _; HT i~: _, z ~ ''R= 
' ' _; HT 14-. .. z ; "r= ''· PT 15_.z ~-· ~:= ''- P~ ; 
U~: N 
4-4-4-9 FRINT PT 2 , z ; a ; PT 3 , ~;b0;PT 

4- , z;c0 ; RT 6 , z ; a L0 ; PT 5,z ; bE0 ; RT 
10,z;ga0;RT 12 , z ; Um ; PT 13 , z ; F L 

HT 14. _. z ; r i _; HT 15 ·' :: _; r a : ;:::~ETU;:::~t-4 
4-4-50 STCIP 
4-4-80 LET RT=a3 / -2 / a2 : LET DIS=RT 
•.• \ : \ - • .-.i I - •• - , 

":':'!"".! -~'+--' 0!:. 

4-4-84- IF DIS<=0 THEN PRINT : PRIN 
_; FLH5H i ;'' r..2i!!€. Zer l E:gung '': G 

0 TO 4.529 
.:i-4-85 LET x 1=RT+SOR DIS: LET X2=R 
T-SQR DIS 
4-4-86 LET X=ld3+X1*d2l /(X 1-x 2 l L 
ET •,; =d2->~ 
4-4-85 PRINT RT 8 , 5 ; I NVERSE 1; BR 

78 HC 

if~~ ~ki~~R;~p~~~i~~HE;OR i=1 TO 
:18 : FtR It·-~T HT 12 _. i _; " - ., : NE>'~T i : 

PRINT RT 13 .. 2 .:" I >=: - "; >=: :l..:" ::" 
4-.:i-90 FRINT PT 16 , 4- ; s : FOR i=1 TO 

18: ~' ~: It-4T HT i 7 _. i _; •= - ·= : NEXT i . 
PRINT RT 18,2; "•: >=: - ".:::< 2 ;" l" 
Gü TC 4.529 
4.510 LET f l 3=0 : LET a=4500: CL~ 
: LET C)$= ' 'ZHEHLEj:;~ -CDEFFIZIENT '': 
LET FLi=i 
4-515 INFUT +oS ; FLPSH 1 ; BRIGHT 
i_; =• x2 ''_;di : LET P$=5TR$ di+ ··x Z 

~~s~Rf~TB§1G~t0 i~~ :xfN~YJa+ 0 EkTF 
P$=P5+''+ '' +5T;:;~ $ d2+ ''::-:: '' : F· ~~ INT RT 

G~t0 i~~ : XJN~YJ3+0EkTF~~~~.! ~ ~R~ 
+STRS d3: PRINT RT 0 , 0 ; pS : BEEF 

·-=: Q 
~ -.· ; -· 
4-516 FOR i=0 TO LEN PS : PRINT RT 

i _, i _; ==- =· - t,_;E :~<T i 
~51 7 LET e; $= ~= r--4E NNE~: -CDEFFIZIEt,.~T 

4-515 INPUT +oS ; FLRSH 1 : BRIGHT 
1.: " :;~::= ".: a1 : LET PS=STRS a1+ "::(''" 
: PRINT RT 2 , 0 ; pS : INFUT +oS ; FL 

~~~~!~ ~R~~~~R~ ; ~2~~ x; ~ ~ 2~R~~~ ~ 
T 2 , 0;pS : INPUT +OS; FLP5H 1 ; BR 
IGHT i_; ' ' ::.::·1 "_; a :3 : LET PS=P$+'= + 
" +ST!==:S a3+ ":>::·l ": PPINT RT 2 , 0 ; pS : 

INPUT +e•S .: FLPSH 1 .: E<RIGHT 1 ;" 
x 0 == _; a4- : LET P5=P$+' ' + " +5T~; $ !34. 
: FRINT RT 2,0 ; pS 
4-519 FOR i=0 TO LEN PS : FRINT RT 

i ; i ; ' ' - '' : t'-H:: :x:T i . IF a l =0 THEf·-.i G 
ü TO 4-4-e0 
4-520 LET d2=-d2 : 
UB 3e.00 

i ~.,.. 

~~ ~ f !.i=i: GD 5 

4-521 IF fl3=1 THEN FRINT : FRINT 
: ~·~:I t,.~T FLHSH i _; ' ' KE:inE: ZE:r lE:gun 

g mit rtei.tE:n TE:ii.bruf:che:n m 
G€:9 lieh ~' '- GD TC 4-529 
4-522 LET a1=1 : LET a2=x 2+ x 3 : LET 

a3=X2* X3: LET bi=l : LET b2= >:: i+ X 
3: LET b3=X i*::-::3: LET ci=i : LET :: 
2=::< 1+).:: 2: LET c3= ::-:: :l.,;. x 2 
4-523 GO SUB 3335 : LET aS=STR x 1 
: LET bS=STRS x 2: LET cS=STR x3 
4-525 FRINT PT 5,3 ; INVERSE 1 BR 
IGHT 1 .: "Partia LbruEche: : " 
4-526 FRINT RT 5 , 6 ;~: FOR i= TO 
1E:: P~: It·-JT RT 9 _, i _; ' ' - '': t'-iE ::<T - ~·~: 
INT RT 9 , 20.: " ; " : Pl==:INT RT 0 , 4-.: 

~Ja; ~RiÄ~sh; i; , 6 ; s : FOR i=1 TO 
18: ~' Rit,.;T HT 14 _, i _; ' ' - ' ' : t,_;E:::-~T i : 

P~: It··~T RT :1.4-;20 _;" _; ' ': P~: It-·iT HT 15 
_. 4- _; ' ' t ::-~ - '' _; x2 _; == :: ' ' 

4-525 PRINT RT 15 , 6 ; z: FOR i=1 TO 
18: f=~ RINT HT l 9 .= i _; ' ' - '': t~;E ::<T i : 

i=·~: INT HT i 9 _. 20 _; " _; '' . PR It--4T HT 20 
·' 4. _; ,, t: )< - ,, _; x ~;_; ,, ) ,, 
4-529 PRINT #0;qS : PRU5E 0 : IF IN 
i<E\'S="E" THEN Gü TC: 5000 
4-530 LET a=.:i-500: GO TO a 
4.999 :=·TC:P 
5000 CL:5 : LET Ht-1=5000 : LET f=iE; 
0 / FI: LET FL1=0 : LET FL2=0 : PRIN 
T " i.-.!RHL DEP HPUFTFC:UTINEN ": PRIN 
T 
5001 PF. If·.JT " TFUG = ALLG . · C>FEIECF_ 
:5SEPEChr·L i'·l13 ": PRINT "RECH = t:::=CH 
NEP-MC:t:>U5 " 
5004 =·R J> fT " PLBR = FRRT IPLf;J:;~ UCHZ 
ERLEGU NG" PRINT "POLM = POL·y·N;JM 
t1UL T:t:·Lrt.-..i=:TION" : FRINT " PDLC• = P 
OL·Y·NDt-H::· I '.) ISION " 
5005 FEINT " POLE = FoL ·/~·Dt·i Et··l' > ... i iC 
Ki....IJNG ' PF~ INT "t<.PL::O:: = t<.OMi='L':: ::•::E P 
RITHt-iETn:": PRINT "STAT = 5TR7I5 
T"IrV ' 
5006 PFU t< T ;t0 .; FLASH l ; ·• :.:PEHLE C> 
URC:H 7E ::O::TE INGABE" : PRU:5E 0 : LET 
oS=I NK EY $ : FOR i=1 TO 3 
5007 BE~P .1,50 : PRINT RT 21 , 0 ; 
SRTf::fiT •1 • FLA:=.H 1 . OS . PA l ;-=, != 0 
s003 L.Ef · ': •$=OS+INKEY$ . HEiT r : P 
RINT PT 21 0 BRIGHT 1; FLA5H 1 ; 
D$ BEEP .5 , 9: SEEP .5,1 
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0

;~ ~ ~. r:: 
..... :: 
~ ! 

5 ""7 :l. 0 I t< P UT " ,,.. e L c h e: n G r a d h a t. d a s 
Po !_ ',F, •:> ii: ·"'· "_; n : IF n < 1 THEN PR INT 
AT 1e , a .. ·· n < 1 ist tJrtZL• Laessi 

g ! ! " : E;EEP • 5, 20 : PRUSE 10 : SEE 
P .5 . 30 : GO TO 5710 
5711. PR!t"-f;" AT 18 .. 0 .: r$;A7 16 .. 0 ; " P 
,:•l..Yno m \l Cim "; n; " -ten Grad l' 
57i2 DIH a \ n ~ : ·PRINT AT 21.0 : FL 
A5 H 1.: "CC:EFFIZIENTENEINGFIBE"·: FO 
R i=l TO 5 : BEEP .1.i+20 : NE XT i 
5715 FOR i=n TO 1 S~EP -1 : I NPUT 

".a " +E·T;::;:$ i+" " ; a(i) : NE ~O::T i : I N 
PUT ".:;Q ··: a0 
5720 PRINT RT 21,0 ; r$ : INPUT BRI 
GHT 1: FLRSH 1: "Ge:ben Sit: den X
i)EP.T € i n ".: )< : LET z =a tn ) : FCIP. i = 
n-1 TO 1 5TEP -1 

§j~~ =~=:= ~ ~~ ~ ::; ~ ~ J i :: : NE/:T 

~T~~z~~=~~~~~~~~r:i;N~~~!~:1 r :~l 
'} ~; C< f~Eif/· a~,: T~;R§~~0 0: IF It--W.E""/ $ =" 

~7~~ ~~p~~K~~ ~=~~ !Ni=H~ ~; ~~ : T~H~~ 
57~5 GC: TD 5720 
600~ C:L5 PRINT 5 T R T I 5 T 
~0~~ : GgE~~ ~6~8: C:LS 
6020 LET :5 x =5 >:: +>::: LET X2=:=< * ::.::: L .t:. 
T 5 x 2=5X2+X2 : RETURN 
6025 LET 5Y=5Y+Y LET Y2=Y*Y: L~ 

T 5Y2=5Y2+S2 : LET 5 XY =5 XS+ X*Y : P 

Nr. 7 - Juli 1984 

Scan: S. Höltgen
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4-
7090 
·lC 
~\...' 

DRTR 58 , 1 7 0,15,4-0 , 4-0,4-0,4-0 , 

7200 FOR i=0 TO 7 
7210 RERD h: P OKE USR a$+i , h : NE 
XT i : HETU~:t-~ 
7300 RESTORE 
7310 LET a:&=·=q •• · GD SUB 7200 
732-0 LET a$= " a ": GO SUB 7200 
7330 LET a $ =·· ;. •• · GO SLIB 7200 
734-0 LET as= ·=d ·=. GD SUB 7200 
7;350 LET a $= == f ·• · GO SUB 7200 
7~350 Lt: ; a 5 = =· c == · GO SUB 7200 
7370 LET a $= " €: ' : GO SUB 7200 
7380 Ll: t a $= ·· i == GO SL18 7200 
7 :390 LET a 5 =·· r =• · GO SLIB 7200 
74-00 Lt ! a$="t " GO SUB 7200 
74-50 CLS : p;:::Ir--iT FLASH 1 ; " STOPPE 
N SIE DRS BAND ;;": BEEP 3 , 9 : LET 

r!li=" 
:; : LET q$= '' E t·-~ DE mit :::' e '' ' ''' 

74-52 Lc ! ::.::. ,:. =4-0 10 : LET ::.::.:.;_: =4-120 : 
LET ::. :.\l t~t =4i00 : LET ::.:.;.~ s=4050: LET 
Pr=52~i : LET r p=5240 : LET fin=4 

4-00: LET frc=3020 
74-54- Lt ! E-in=521l : LET CC•E=5212 : 

L.ET tan=52i3 : LET cot=5214.: LET 

aE-n=52:1.5: LET ac::- =5216 : LET atn 
=5.2:1.7: LET act=5218 : LET r..:.~t =52i9 
: LET qt•.t =5201: LET ::< 2=5220 : LET 
X3=5221 
7~56 LET log=5222 : LET atg=5223: 

LET h::.n =5224- : LET h c::. =5225 : LET 
htn=5226: Lt: ; hct=5227 : Lt:! ahs 

=5228: LET ahc=5229 : LET a h t=523 
0 : LET ah t.. =5231 
7458 L!:: J t f =i . ...- L N 10: LET ::-~ r =5202 
: LET fak=5232 : LET gms=5203: LE 
T 9dffi=5204 : LET fl5=0 : LET fl 5=0 
7460 LC ! SP=0 : GO TO 5000 

TABELLE d€:! S GRAPHIKZEICHEN 

= a 
= =· 

"'!!"' = 1 .... 
= .... 

'-' 
= f ._ .... = € 

B = r 
·f = c .. {f = t 

FUNKTIONIERT OHNE FRUST: 
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS. 
Weil es nicht nur Computer
Freaks gibt, bietet Dynamics 
anwender-freundliche Soft
ware- komfortabel, menue
gesteuert über den Bild
schirm. 

Archiv'~ Programme, die 
Ordnung halten -einfach 
und flink. Da gibt es neu den 
,~okabel.:rrainer'~ der 
Lernen zum Vergnügen 
macht. Fragen Sie danach! 

Gut verständliche Bedie
nungsanleitungen (keine 
Wälzer!), logischer Aufbau 
und einfache Anwendung 
garantieren, daß computern 
mit Dynamics Spaß macht! 

Wer also auf seinem 
Commodore C64, dem 
T199/4A oder den Atari 
400/800- oder Xl:Modellen 
nicht lange programmieren 
will oder null Bock auf 
Listings hat, der geht ins 
Fachgeschäft oder Kauf
haus. 
Dort gibt es das 
Dynamics "Adres
sen-Archiv'~ das 
,,.d " e·· h " "v 1 eo- , " uc er-
und "Schallplatten-

Dynamics-Software 
gibt es auf 
Computer -Cassette 
oder Diskette. 

84 HC 

Wer mehr will, sollte sich die 
Dynamics Arbeits-Pro
gramme zeigen lassen. Aber 
auch ,Mford-Proc'~ ,;rool 
Pack I und II'~ "Calculator'' 
oder "Data-Bank'' bleiben 
immer anwender-freundlich. 

Also: auf ins Fachgeschäft, 
hin zum Kaufhaus. Weil 
Dynamics Software einfach 
komfortabel ist. 
Ausprobieren! 

COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHöR. 

FUR ATARI 400!800 UND 
600 XL/800 XL, 

TEXAS INSTRUMENTS Tl99t4A 
UND COMMODORE C 64. 

. Dynamics Marketing GmbH, 
________ ....... ~ Große Bäckerstraße 11, 

2000 Harnburg 1. 

Nr. 7- Jul i 1984 
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Kurven-Plot 
Stetige Funktionen können in einem 
gewünschten Intervall geplottet und deren 
Nullstellen bestimmt werden 

Das Programm wählt zum Plotten auto
matisch die größtmögliche Auflösung und 
Genauigkeit. 

Nach der Darstellung kann das Pro
gramm sofort beendet werden, oder es 
können die Nullstellen mittels Iteration 
(Regula Falsi) im Intervall berechnet wer
den. Dabei gibt der Home-Computer nur 
Nullstellen mit Vorzeichenwechsel aus. 
Falls Nullstellen im Koordinatensprung 
auftreten, können diese doppelt aufgeführt 
sein. 

Das Programm beginnt mit einer aus
führlichen Bedienungsanleitung. 

100 REM 

110 REM 

120 REM 
130 REM 

N. 
140 REM 

150 REM 
160 REM 

Dipl. -/ng. J. Seidel 

KURVENDISKUSSION 

----------------

FUNKTION MUSS IN 
ZEILE 200 
DEFINIERT WERDE 

170 CALL CLEAR 
180 DIM V(32l 
190 PRINT "lllll KURVENDISKU 
SSION aaaaan:: 
200 DEF F<Xl=SIN<Xl+3/SIN<Xl 
210 PRINT "DIE ZU UNTERSUCI-E 
NDE FUNK- TION MUSS IN ZElL 
E 200 DEFINIERT WER 
DEN!":: 
220 PRINT 
LT DEN 
GEN FUNK
BERECHNET 

"DAS PROGRAMM STEL 
GRAPH EINER STETI 
TION DAR UND 

DIE NULLSTELLEN." 

230 PRINT "NACH DEM PLOT DES 
GRAPHEN BESTEHT WAHLMOEGL 

ICHKEIT: ":: 
240 PRINT "TASTE {N} => DIE 
NULLSTEL- LEN IM INTERVALL 
WERDEN BERECHNET. ": : 
250 PRINT "TASTE {E} => PROS 
RA1'11'1ENDE. " : : 
260 PRINT "START MIT BELIEBI 
GER TASTE!n: 
270 CALL KEV<O,K,Sl 
280 IF S=O THEN 270 
290 CALL CLEAR 
300 PRINT "IN WELCHEM INTERV 
ALL DER ABSZISSE SOLL DER 

GRAPH DARGESTELLT W 
ERDEN?":: 
310 PRINT "untere Intervallg 
renze:"::: 
320 INPUT "X= ":XU 
330 PRINT :::"obere Interval 
lgrenze:"::: 
340 INPUT "X= ":XO 
350 INC=ABS<XO-XUl/30 
360 CALL CLEAR 
370 X=XU 
380 REM FELD V WIRD MIT 31 

FUNKTIONSWERTEN 
BESETZT 

390 REM 

Nr. 7- Juli 1984 

400 PRINT TAB<5l;•FUNKTIONSW 
ERTE:":" -------------• 

410 FOR 1=2 TO 32 
420 V<Il=F<Xl 
430 PRINT TAB<5l;•F<Xl= ";V< 
Il:: 
440 X=X+INC 
450 IIEXT I 
460 CALL CLEAR 
470 PRINT "PLOT ERFOLGT MIT 
FOLGENDEN MASSTAEBEN:":"---

":::::: 
480 PRINT 
C:::: 
490 REM 
500 REM 
510 REM 
520 REM 

530 PMAX=O 

•x-INCREMENT= •;IN 

BESTIMMUNG DES 
GROESTEN POSIT. 
ORDINATENWERTES. 

540 FOR 1=2 TO 32 
550 IF V<Il<=PMAX THEN 570 
560 PMAX=V<Il 
570 IIEXT I 
580 REM 
590 REM 
600 REM 
610 REM 
620 NMAX=O 

BESTIMMUNG DES 
KLEINSTEN NE6AT. 
ORDINATENWERTES 

630 FOR 1=2 TO 32 
640 IF V<Il >=NMAX THEN 660 
650 NMAX=V<Il 
660 NEXT I 
670 IF ABS<NMAXl>ABS<PMAXlTH 
EN 700 
680 FINC=ABS<PMAXl/11 
690 GO TO 710 
700 FINC=ABS<NMAXl/11 
710 PRINT "V-I NCREMENT= ";FI 
NC:::: 
720 GO SUB 1630 
730 CALL CLEAR 
740 CALL HCHAR<13,3,45,29l 
750 CALL HCHAR<13,31,62l 
760 CALL HCHAR(13,32,120l 
770 CALL HCHAR<13,2,60l 
780 GO SUB 1370 
790 FOR 1=2 TO 32 
800 GO SUB 1190 
810 Z=13-RVAL 
820 CALL HCHAR<Z,I,42) 
830 NEXT I 
840 REM SELECT 
850 REM ------
860 REM N: NULLSTELLEN 
870 REM E:ENDE 
880 BEI'I 
890 CALL KEV<O,K,Sl 
900 IF S=O THEN 890 
910 IF K<69 THEN 890 
920 IF K>78 THEN 890 
930 IF K=69 THEN 1100 
940 IF K<78 THEN 890 
950 REM NULLSTELLENSUCHE 
960 REM ----------------
970 CALL CLEAR 
980 PRINT TAB<9l;•NULLSTELLE 
N:":TAB<9l;"------------"::: 
990 INC=<XO-XUl/100 
1000 XJ=XU 
1010 XI=XU+INC 
1020 FOR 1=1 TO 100 
1030 IF SGN<F<XIll=SGN<F<XJl 
lTHEN 1050 
1040 60 SUB 1750 
1050 XJ=XJ+INC 
1060 XI=XI+INC 
1070 NEXT I 

Tl-Praxis 

1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
L 
1230 
1240 
1250 
1260 
1290 

GO SUB 1630 
GO TO 1110 
CALL CLEAR 
END 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM SUB ROUND INTEGER 
REM -----------------
REM VALUE:REAL-ZAHL 
REM RVAL:GERUNDETE ZAH 

REM 
VALUE=V<Il/FINC 
IVAL=INT<VALUEl 
IF VALUE-IVAL >=.5 THEN 

1270 RVAL=IVAL 
1280 GO TO 1300 
1290 RVAL=IVAL+1 
1300 RETURN 
1310 REM 
1320 REM 
1330 REM 
1340 REM 
1350 REM 
1360 REM 
1370 REM 
1380 REM 
1390 REM 
1400 REM 
1410 REM 

SUB SUCHE DES 
KOORDINATEN -
URSPRUNGS 

1420 IF XU >O THEN 1560 
1430 X=XU 
1440 FOR 1=2 TO 32 
1450 IF X>=O THEN 1490 
1460 X=X+INC 
1470 NEXT I 
1480 GO TO 1560 
1490 IF ABS(Xl<ABS<X-INClTHE 
N 1510 
1500 I=I-·1 
1510 CALL VCHAR<1,I,124,24l 
1520 CALL HCHAR< 13,I,43) 
1530 CALL HCHAR<2,I , 94) 
1540 CALL HCHAR<1,I,121) 
1550 CALL HCHAR<24,I,118l 
1560 RETURN 
1570 REM 
1580 REM 
1590 REM 
1600 REM 
1610 REM 
1620 REM 
1630 REM SUB TIME DELAV 
1640 REM --------------
1650 REM 
1660 FOR DELAV=1 TO 3000 
1670 NEXT DELAV 
1680 RETURN 
1690 REM 
1700 REM 
1710 REM 
1720 REM 
1730 REM 
1740 REM 
1750 REM 
1760 REM 
1770 REM 

SUB REGULA FALSI 

1780 REM X1,X2:STARTWERTE 
1790 REM EPS:FEHLER 
1800 REM 
1810 IT=O 
1820 X1=XI 
1830 X2=XJ 
1840 EPS=1E-6 
1850 V1=F<Xll 
1860 V2=F<X2l 
1870 IF ABS<X1-X2l <1E-99 THE 
N 1960 
1880 M=<V1-V2l/(X1-X2l 
1890 IF M=1E- 20 THEN 2020 
1900 XNEU=X2-V2/M 
1910 X1=X2 
1920 X2=XNEU 
1930 IF IT >100 THEN 1990 
1940 IT=IT+1 
1950 IF ABS <V2 l >EPS THEN 185 
0 
1960 PRINT TAB<9l;"X= ";X2: 
1970 PRINT TAB<6l;"F<Xl= ";V 
2:: 
1980 60 TO 2020 
1990 CALL SOUND<100,110,2) 
2000 PRINT ::"KEINE KONVERGE 
NZ BEI DIESER NULLSTELLE!":: 
2010 PRINT "ICH SUCHE WEITER 
! u:: 
2020 RETURN 

HC 85 
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SPITZEN-SOFTWARE IVII·U .. I: 

Die Renner für Ihren 

86 HC 

+ KINGSOFT 
~»Piay it againcc 

FRITZ SCHÄFER 
Schnackebusch 4 • 5106 Roetgen 

Telefon 02408/8319 

HC·BÖRSE 
--~--------~--~ 

Biete an 
Hardware 

ee RESET-Taster für VC 20/C 64 ee 
• N. noch Knopfdruck f. Programm- • 
•• wechsel. Vorteile für Floppy, •• 
e 15,- DM bar/Scheck. D. Ganderke, e 
• Amselweg 1, 2095 Marschacht 1 • 

Tl-ggf4A, P-Box, V-24-Karte, GP 100 A, 
Module, nur komplett 15gg,- DM. Reh

bann, Tel. (02222) 2g01 

GELEGENHEIT! SONDERPREISE! 
Colour-Genie 545,- ; Applekom. g9g,- ; 
Laser 110 179,-; Laser 210 27g,- ; 
Computer 4200. Tel. (0208) 8539g7, 

Nohlstr. 29, 4200 Oberhausen 1 

Tl-gg/4A + Ext.-BASIC + Rec.-Kabel + 
Joystick + Spielkass. + Lit., VB 550,

DM. T. Kosak, Tel. (021 01) 81273 

Verkaufe gebrauchten C 64, 2 Mon. alt, 
nur 375,- DM. Tel. (04292) 9341 

Endlich: Ein Netzteii-Adapter im form
schönen Gehäuse, der Ihrem Spec
trum das Brummen und Heizen abge
wöhnt - für nur 24,80 DM + Porto! 
V.-Scheck (+ 3,- DM) oder NN (+ 
4,70 DM). 

J. Hellmich, Schrumpflal, 5401 Löf 1 

Tl-9g/4A + Mem. Exp., Disk-Contr. + 
Laufwerk ext., Editor/Assembl. , Ex.-BA
SIC + gute Software, in 1 a-Zustand! 
Auch einzeln zu verkaufen. Tel. 
(081 24) 8712 

Apple II+ , 64 KRAM, 2 Laufw., DOS 3 · 
3, Monitor, Pascai-Lang.-System, Visi
calc, Zubehör, 4800,- DM. Tel. (0683) 

83347 

Gebraucht-Computer + Zubehör. Viele 
nur 40% vom Neupreis. Nur 5 % Ver
mittlungsgebühr. RND-Ciub Helmut 
Haller, Marillenhang 17, 5100 Aachen. 
Für Druck + Liste 20,- DM (Schein/ 
Scheck) (wird angerechnet). Alle Käu
fer und Verkäufer werden um genaue 

• Angaben gebeten. 

VC-64-Hardware. Info 1,- DM. A. Brunken, 
Gladbecker Str. 123,4650 Gelsenkirchen 2. 

Brother EP 22 + Interface für VC20, 
B20, C64. VB 550,- DM. Tel. (06821) 

42484, ab 16 Uhr. 

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

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

Tel. (0711) 7156775-7156738. 

Verkaufe Vectrex-Videospiele inkl. 2 
Spiele für 280,- DM und Atari-VCS mit 
8 Kass. für 500,- DM. Akim Benzemam, 

Tel. (0764) 445046 

Spitze in Design und Qualität! 
Keyboard (ZX81 /Spectrum + Netzteil 
einbaubar): Bausatz 150,- DM, fertig 
180,- DM. Info gegen 80er BM. MI DAS, 

Postfach 1325, 8723 Gerolzhofen. 

Btx-Microcomputer-Börse *21243#, 
Ollmann GmbH, Jollystr. 1 

7500 Karlsruhe 1, Tel. (07 21) 81 42 32 

Supergünstig **** TI-99/4A **** 
+ Garantie + Peripherie + Literatur. 
Tel. (06 81) 87 22 86. Es lohnt sich! 

Wegen Hobby-Aufgabe: Osc. HM 412, 
verschiedene Meßgeräte sowie Tau
sende von Bauteilen günstig abzuge-

ben. Tel. (060 81 ) 2716 

Verkaufe Atari 600 XL m. Werksgaran
tie u. Handbuch. Tel. (04921 ) 4295 

Floppy 1541 , 500,- DM. Tel. (07 11) 
879208, ab 18 Uhr. 

Colour-Genie EG 2000 + 16 K Erweit. 
+ Softw. + Colour-Genie-Buch I u. II , 
NP 1157,- DM, VB 700,- DM. Tel. 

(02g41) 77309, ab 19 Uhr. 

TI·99/4A 
Ext.-BASIC + Buch + 2 Disks + 21 
Spiele, Spielmodule, Peri-Box, Disk
Drive, Disk-Controller + Monoger M., 
U 24 (RS 232), Card-Joyst., Kass.-Ka
bel. Bei Kauf eines Teils ein Modul gra
tis. Außer: Joyst., ·Ext.-BASIC, Kabel. 

Axel Zillner, Loferer Bundesstr. 10, 
A-5700 Zell am See 

Atari 600 XL + Extras + Spiele, neuw. 
Preis VB. Tel. (04503) 5138 

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

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

Tel. (0711) 7156775-7156738 

Computer * Computer 
Alphaironie PC von TA 

80 x 24 Z., 64 K RAM, V 24, parallel , 
CP/M-fähig, 1450,- DM. Info anfordern. 
Commodore 64, Hard- und Software; 
Sharp: PC 1500 A + CE 150, 785,
DM, u. v. a. m. Preisliste anfordern. Vo
kabeltrainer elektronisch, 2 x 4000 

Worte, Übentaste, Info! 
Hoffmann Electronik, Spinnereiweg 9 

8940 Memmingen, Tel. (08331) 86371 

Sharp PC 1245/1251/1401, Sharp-Kas
settenrecorder-Anschl. CE-120, kam· 
plett betriebsfertig 25,- DM ; PC-1245-
Speichererweiterung auf 3534 Byte 
inkl. Einbau + Garantie nur 59,- DM; 
PC-1500/ A-Speichererweiterung intern 

auf Anfrage. 
Rainer Kratzer, Unterkessach 11 , 

6962 Leibenstadt, Tel. (06291) 7731 

Biete an 
c.diu.are. 

VC 20 e Grundversion e VC 20 
Ca. 500 Spitzenprogr., u. a. Pole-Posi
tion, Tutanchamun, Donkey Kong. Liste 
80 Pf.: Dirk Frank, Augustin-Kast-Str. 9, 

7505 Ettlingen 
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Software für VZ 200, Tl-99, Sharp, 
Commodore. Info, 1 ,- DM in Marken, 
von Fa. H. D. Weisel , EDV-Service , Kö-

nigsberger Str. 20, 5412 Ransbach. 

ZX81, 16 K e 3D-Tracer (CAD) in 
XYZ, M-Code, Kass. + Anltg. nur 30,
DM. ZX81, 16 K • Superdraw (Funk
tion), Toolkit + Demo + Anltg . 20,- DM . 
ZX81, 16 K e Paintbox 15,- DM. Alle 
drei Kassetten zusammen für 50,- DM 
(Scheck, Schein, Nachnahme). Info 
(auch Softw. GB, US, F) 2,- DM in 
Briefmarken bei Daniel Hladky, Krim-

merstr. 10, 6050 Offenbach. 

******* VC20 ******* 
Spiele, Adventures, Musik, Text, Grafik-
programme für 6 V, 3 K, 8 K, 16 K 

Speichererweiterung. 
Gratis-Info anfordern. 

Jürgen Braun, Reinsbronn Nr. 37, 
6993 Creglingen. 

Alles für Oric 1 und Oric Atmos. 
Immer auf dem neuesten Stand. 
Ihr Oric-Partner, K. D. Benkert, 

Kornstr. 28, 5800 Hagen 7. 

Ca. 600 Programme VC64 zu verkau
fen (wegen Aufgabe). 
Tel. (0201) 708516 

Verk. für Spectrum 100 Progr. Z. B. 
Hobbit 8,- DM; M. Miner 8,- DM! Info+ 
Gratisprogr. kostenl. H. Novak, Eger
länderplatz 19, 6053 Obertshausen 2 

****************** 
* 
* 

VC 64. Aus über 2000 Progr. 
nur das Beste. Stets die * 

* * aktuellste Software aus d. USA * t u. G8. 60seit. Info geg. 1 ,40 DM 't 
* bei : D. Göbel, Bockmühlenweg 42, t 

4300 Essen 1, Tel. (02 01) 62 42 42 * 
****************** 
TI-99/4A * Buchhaltung * Kalkulation * 
Textverarbeitung * Tel. (04 21) 63 58 43 

* VC-20-Progr. * Für jeden Speicher 
über 200 Stck., ab 50 PI. Info 80 PI. bei D. 

Kusch, Grenzstr. 125, 2800 Bremen 1 . 

ZX81 (16 K), 3D-.,Graphic-Tracer" • CAD • 
Kartes. Koordinaten XYZ-Winkel • Kass. in 
M-Code + Anltg. 30,- DM • ZX-81-.,Super
draw", M-Code, Kass. m. Demo + Anltg. 20,
DM. Seide zus. 40,- DM. • Scheck, Schein, 
Nachnahme • D. +I. Hladky, Krimmerstr. 10, 
6050 Offenbach • Absol. Neuheit: ZX-81-

Computer, Aided-Design in 3D. 

LaserNZ 200: Städteverteidigen, Moon 
Cru iser u. a. Spiele bei Diegelmann, 

Birkenweg 4, 2411 Neu-Lankau . 

TI-99/4A-Software-Service von Action 
bis Praxis. 

Info geg. 1 ,- DM Rückporto. 
Behringstr. 45, 4600 Dortmund 50 

***************** 
Achtung! TI-99/4A neu lieferbar: 

Editor/Assembler neu 248,- DM. Super
Maschinenprogramme nur 32 K, z. B. 
hochaufl. Grafik o. 3D-Grafik je 99,
DM. Action-Spiele in Maschine je 65,
DM. Nur Disk. Tel. (089) 3132447, 

nach 19 Uhr. 

***************** 
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Atari 600/800 XL 
Software zu absoluten Dumping-Prei

sen. Gratisliste H3 anfordern. 
Hennig Elektronik, Friedhofstr. 33 
8420 Kelheim, Tel. (09441) 4522 

* NEU * NEU * NEU * NEU * 
* HACKERS DREAM * * Für ZX-Spectrum, 48 K * * Nur 49,90 DM ( + Versand kosten) * * Exklusiv bei:- ULTRASOFT - * * Kamperweg 167,4000 Düsseldori * * INFO -Tei. (0211)278386-INFO * 
****************** 
C 64: Über 500 Progr. Tausch oder Un
kostenbeitr. NurTape. Tel. (0 51 71 )5 3538. 

C-64-Super-Software geg. Unkosten
beitr. Tel. (07951) 23261 , ab 17 Uhr. 

TRS-80- und Video-Genie-Programme 
auf Kass. u. Disk. Liste gratis: 

Klaus Schißlbauer, Elsa-Brandström
Str. 4, 8458 Sulzbach. 

e VC-20-Super-Games (auch C64) e 
• Disk&Kass.Tei.:(02226)10783 e 

TI-99-Rec. -Kabel, 25,- DM. Tel. 0 20 58/83 21 . 

ATARI: Tausche oder verkaufe Pro
gramme. Nur Disk! Tel. (064 71) 4437. 

Commodore 64: 10 Superspiele auf 
Kass. (Donkey K. , Camels, Falcon, . .. ) 
inkl. Turbo 64 nur 20,- DM. Schein an T. 
Holzner, Linkstr. 13, 8000 München 45. 

ZX81 • Paintbox • Paintbox • 16 K, 
8 Richtungen • Print + Fill • Draw • 
Kass. PGM + Demo 15,- DM. Schein, 
Scheck an I. Hladky, Krimmerstr. 10, 6050 

Offenbach!M. • ZX81 • Paintbox · 

e LOAD ZX81 e lädt jedes ZX-81-
Programm m. Variablen in jedem Spec
trum. Viele BASIC-Programme sind 
sof. lauffähig. Info bei : M. Naujoks, Frei-

burger Str. 1/14, 6900 Heidelberg. 

Spectravidio SV-318/-328. Habe zwei 
Abenteuerspiele und andere Software. 

T. Stein, Tel. (030)3829617. 

• • • • • • • • • • • 
• LASERNZ 200 • • • • Software! Ca. 50 Software-Pro- • 
• gramme sind für Laser 110/210 • 
• und VZ 200 verfügbar sowie um- • 
• fangreiches Zubehör. Bitte for- • 

dern Sie unsere Unterlagen an. • • • COMTRONIC Vertrieb GmbH • 
• Postfach 1554 · 2070 Ahrensburg • 

••••••••••• 
Achtung Spectrum-, CBM-64-, ZX-81-, 
VC-20-, Dragon- und Oric-Besitzer! 
Software, Hardware und Bücher. 
Schnell neuen 70seiligen Katalog ge
gen 1 ,80 DM in Briefmarken anfordern. 

Wagner Softwareversand 
P.O.Box 112243 
8900 Augsburg. 

Händleranfragen willkommen. 

Btx-Microcomputer-Börse *21243# 
Ollmann GmbH, Jollystr. 1 

7500 Karlsruhe 1, Tel. (0721) 814232 

~~8 

DM 299,• 
(unverbindliche Preisempfeh lung) 

miaDIIUIJiccomp~~i~ 
e Er ist u. a. Spielepartner, Rechner, Schaltuhr, Orgel . .. 
e Steuert Relais, ermittelt Lottozahlen, 

berechnet Bio-Rhythmus ... 
e Erklärt alles über Bit und Byte, RAM und ROM, 

Speicher und Adressen - für jeden verständlich. 
e Über 35.000 Transistor-Funktionen -

zum Programmieren, Experimentieren und spielend 
lernen, wie ein Computer funktioniert. 

[I] Beim guten Fachhandel für Spielwaren und Elektronik. 

Kostenlose Informationen durch 

BUSCH GmbH, Postfach 1360, D-6806 Viernheim 

Die neuen Christiani Lehrgänge: 
Optoelektronik · Elektronik · Videotechnik 
BASIC· Peripherie.43austeine · EDV 

.ff.· 
41. :t.f-,.0 

c~""~:~'"6,.t~"o<: 
's'-sö~c:;;,'~'::.&o 

:t-o 1.. 'o,:Cirt~"l~CIJ. 
Ol}'t>r"'.r_tto:!,IJ$. ~,~ 

Christiani ., · 
~(Q)[J~@o~cdlllilml@ 
Technisches Lehrinstitut 
Dr.-lng. P. Christiani GmbH 

8 
"' ..., o 

Postfach 3527161 ,2 ~Sic-+-1.f· "' • • ' • 
7750 Konstanz u~~ ~~~~'g;:::e ~Z~0co1t1p ' 

0 

; 

in Österreich; Ferntechnikum 6901 Bregenz 'Tlsg ZX(JJ/~2.- Pro l.lrteriJrax.· 
Schweiz; Lehrinstitut Onken, Kreuzlingen Detrtr;;,.,., &hfb"e1 IS 

~--------------------------

Gutschein 
[).r.c.PQw.si"""Oonoo-t 

T~lel'rt'I:SIU ur>a~ 

~~-

Chnst lanl 
· kCirsr)rogramm 

1984 

Senden Sie mir gleich das neue kosten
lose Kursprogramm 1984, das mich über 
alle Christiani Lehrgäng~ und Fachbücher 
informiert. 

Name 

Vorname 

Straße Nr. Telefon 

PlZ,Ort 
3527161 
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MliCIODIAL 
.. . ist der größte unabhängige Produzent 
von Software für den DRAGON 32. 

Wir freuen uns, daß MICRODEAL 
uns mit der Distribution seiner gesamten 
Programmpalette in Deutschland 
betraut hat. 
Computerspiele, Simulationen, aber auch 
professionelle Anwendungen werden mit 
DEUTSCHEN ANLEITUNGEN geliefert. 
Beispiele: e THE KING e OFFICIAL 
FROGGER e CUTHBERT IN THE 
JUNGLE e CUTHBERT GOES DIGGING 
e PHANTOM SLA YER e DANGER 
RANGER e MOROCCO GRAND PRIX e 
PINBALL e AIR TRAFFIC CONTROL e 
SPACE MONOPOLY e SPACE FIGHTER: 
Preis je 39,- DM. 
e TELE-FORTH und e FILMASTR kosten 
je 99,- DM, e COMPOSER 79,- DM. 

Bei Bestellungen bitte Scheckmitschicken 
+ 3, - DM Versandkosten. 

HÄNDLERANFRAGEN WERDEN PROMPT 
BEANTWORTET. 

Ich bin an weiteren Informationen über Ihr 
Angebot interessiert und füge 2,40 DM 
in Briefmarken für Ihren Katalog bei. 
Adresse : 

MST· 
MICROSOFTWARE TRADING GMBH 
KRAlENKAMP 7, 2000 TANGSTEDT 
TELEFON 0 41 09/ 96 17 

mrt INTERFACE (Preis auf Anfrage) 

SINCLAIR ZX 81 & SPECTRUM 
DRAGON 
TI 99/4A 

139 COLECO 

DM ' incl. Mwst. + NN und Porto 
-

mit entscheidenden Vorteilen * für links- und rechtshändergeeignet * 4 oder 8 Wege Steuerung * 2 Schnel~euerknöpfe * Miere-Schalter * standfest (36 x 20 cm) * zerlegbar 
Händleranfragen erwünscht. 

Eckard Begerow Eichenstraße 11 
8428 Rohr/Ndb. 

83/552 Electronic und Computer Zubehör-Vertrieb 

Biete an 
Seitware 

-~----' 

***************** * COLOUR-GENIE-Software! * * Kostenloses Info anfordern bei: * * Fa. R. M. Hübben, Verlag * * 5429 Marienfels!Taunus * 
***************** 
**** Top-Software für **** 

Top-Mikros 
Wir führen die beste Software für Ihr 
Gerät!: ZX-Spectrum, ZX 81 , CBM-64, 
VC 20, Oric 1, Oric Atmos, Dragon 32, 
Acorn, Memolech MTX 500/512 und TI-
99/4A. PLUS Hardware und Zubehör. 

Gratis-Katalog (Freiumschlag) von: 
Windmill Software, Postfach 1563 

Herzog-Franz-Straße 12 
3170 Gifhorn 

Tel. (05371) 58367 

VC-20-Spitzenprogramme 
Superpreise. Info gratis: Santoro, 
U. Mühlwiesen, 7896 Degernau. 

•••• VC-20-Software •••• 
Superprogramme 

Franz Kutheil , Hermann-Simon-Str. 4 
7890 Wt.-Tiengen 2 

Verk. Thorn-EMI-Steckmod. p. für Atari
Comp. i. Jumbo-Jet-Pilot, U-Boot-Com
mander u. Ritter Eric. NP 387,- DM, nur 
280,- DM. Tel. (0 93 51) 23 37, ab 19 Uhr. 

Suclie 
Hardware 

ATARI: Suche Recorder-Interface für 
max. 50,- DM. 0. Wagner, Mockenwies 

42, CH-8713 Uerikon. 

ATARI-810-Diskettenstation, gut er
halten, günstig. Evtl. auch mit Copy

Chip o. ähnl. Tel. (05371) 55123 

TI-99/4A. Suche Ext.-BASIC, Joyst. , 
CKS, Tel. (0 70 22) 615 70. 

fiJJW~ßofB[lli)[;) 
Computer-Peripherie 
lnh. Georg Zeulner 
Alsterdorfer Str. 201 
2000 Hamburg 60 

Für Ihre Anzeige in 
HG-Börse: 

HC-/PC-Information!!! 
Matrix-Drucker? 
Typenrad-Drucker? 
Mit CENTRONICS oder RS232C
oder IEEE- oder COMMODORE
Schnittstelle? 
Eingebaut oder extern? 
Für fast jedes System bieten wir 
die richtige Lösung! 
Fordern Sie uns! 
Schreiben Sie uns oder rufen Sie 
einfach an. 040/511 76 03 
Die heiße Nr. für Ihren Computer! 

88 HC 

Auftragskarte 
auf Seite 117 
vorbereitet! 

Suche 
Software 

ATARI : Kaufe (selbstgeschriebene) 
Progr. für Atari 600 XL + 800 XL. Liste 
an: M. Klocke-Sewing (Chiffre 171 008). 

e Programmieren Sie selbst? e 
Wir suchen Spectrum-Progr. aus allen 

Bereichen. Beschreib. an ZX-Soft, 
P.O.Box 23 61 , 8240 Berchtesgaden. 

Wir suchen Software für folgende 
Computer (Ankauf der Copyrights!) : 

Colour-Genie, VC 64, TI-99/4A, 
ZX-Spectrum und VZ 200. 

Angebote (Kass. und Anleitung) an: 
R. M. Hübben, Verlag für Computer

technik, 0-5429 Marienfels, 
Tel. (06772) 1261 

*** Wir zahlen Spitzenpreise I **** 

Kontakte 

* LPG-Computerclub sucht Mitglieder im 
Raum MG + NE. Tel. (0 2161 ) 680139 * 

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 Freizeitbeschäftigung. 45 
weitere Fernkurse. Fordern Sie kosten
losen Studienführer. Kein Vertreterbe
such. Studiengemeinschaft Darm
stadt, Abt. 28/29, Postfach 41 41, 

61 00 Darmstadt 

Verschiedenes 

Tragepackung "Computer-Papier", 240 
mm x 12", einfach, weiß, lnh. 1000 
Blatt, 25,- DM - ohne Versandkosten! 

Gegen Nachnahme o. V.-Scheck. 
Tabellierpapiere auf Anfrage. 

E. L. Vertrieb + Werbung, Postfach, 
2721 Fintel. 

Btx-Microcomputer-Börse *21243# 
Ollmann GmbH, Jollystr. 1 

7500 Karlsruhe 1, Tel. (0721) 814232 

Wo bekommen Sie alles für Ihren 
C 64? Tel. (09542) 8348 

• • • • • • • • • • • 
• Nichts für Computer-Profis! • 
• Der Mikro-lnform-"Leitfaden" ist für Laien. 
• geschrieben. Kurz und verständlich. Mit Er- . 

klärungen, Beispielen, Ratschlägen, Buch-
• tips. Wenn Sie morgen mitreden wollen, be-. 
• stellen Sie heute den Mikro-lnform-.. Leitfa- • 

• ~r;; S~~~~gb:~~~ ~~~~ NV~':z~~d~:~~~:. 
• Fortgeschrittene fordern Gratis-Buchkatalog • 

• ~ 
an. • m1 I Abt. 201, Postlach 36 

• L 8195 Egling 1 • 

• • • • • • • • • • • 
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Best.-Nr. 788 

Das Atari-Spielebuch 
für 600 XL/800 XL 
von James/Gee/Ewbank 
ca. 184 Seiten, 30,- DM 

Wollen Sie aktiv und kreativ computern? Wenn Sie 
einen 600 XL oder 800 XL von Atari besitzen, kom
men Sie voll auf Ihre Kosten, ob Anfänger oder 
Fortgeschrittener. Die Programme dieser 21 Spiele 
sind gespickt mit Action, Spannung und bewegter 
Grafik. Mit diesem Buch nutzen Sie die außerge
wöhnlichen Fähigkeiten Ihres Atari voll aus. 

Fahren Sie folgende Spiele ab: 
Schlittenfahrt Invasion der 
Fang den Quark Außerirdischen 
Pferderennen Atari-Mühle 
Wortsuchspiel Tontaubenschießen 
Wächter der Herde Rettet den Wal! 
Raketenabwehrschlacht Raketenschlacht 
Die Schatzinsel Golfspiel 
Die Schlucht Wortpuzzle 
Achtung - fertig - los! Spielhölle 
Schwer auf Draht Squash 
Atari-Würfel Atari-Talkshow 

Bestellen Sie Ihr Exemplar mit der 
BUCHLADEN-Bestellkarte oder beim 
Vogei-Buchvertrieb Würzbu rg, Postfach 67 40, 
8700 Würzburg 1, Tel. 09 31/41 02-4 19 
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A~agscoupon für Kleinanzeigen in HC·BÖRSE 
gezielt und kostengünstig • kaufen 

• verkaufen 
• tauschen 

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen 
je Druckzeile 10,- DM zuzügl. MwSt. 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt. 

• Kontakte knüpfen 
Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefüllt an HC-Börse, Postfach 67 40, 8700 Würzburg schicken! -...........2. 

---- ------ --------------------- ----------- - ------.7'o--

Lesernummer I I I I I I I ! Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 

Absender 

1Be~) I I I I I I I I I I I I I 1 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Straße und Nr. 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

I I I I I 
PLZ 

Bitte veröffentlichen Sie nebenstehenden Text 
von _ _ _ Zeilen a _ _ _ DM in der nächst-
erreichbaren Ausgabe von HC 

Bei Angeboten: 
Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 

Unterschrift 

Nr. 7- Juli 1984 

Datum 

I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile - einschließlich Satzzeichen und Wortzwischen
räumen) . Bitte Absender nicht vergessen! 

D Biete an 
D Hardware 
D Software 

D Suche D Tausch 
D Hardware 
D Software 

D Kontakte D Verschiedenes 

Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 

HC 89 
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HC-EINKAUF 

Backnang 

~---~ Bad Kissingen 
·applc!·cornputcu TaßdU Computer-systeme 

~adle~ Tel. : (0971) 4044 
Vertragshändler und Servicestation 

SOFTWARE- HARDWARE- UMRUSTUNGEN- BERATUNG- SERVICE- EILVERSAND 

8730 Bad Kissingen · Lindesmühlpromenade 10 

Berg. Gladbach 

Berlin 

MICRO 80 Computer 
GENIE CENTER 
mit eig.,,., Serv I ce s tatlon 

Computer • Monitore 

Typenrad u Matrixdrucker 

E OVDisketten•Etikelten·Tabellierpap ier 

Finanzbuchhaltung • Lohnbuchhaltung 

Sy s tem-Sollware • Sp iel programme 

Ber li n12, Schlüterstraße 16 
Tei.030/312 59 13 

escr. . Zeh en OL -F<.I0-18 u. s~.10-13Utu~ .. o-Ge•chlos••n 

Keithstraße 26 
D-1000 Berlin 30 
".!: (030) 26lll26 
Btx:*l6ll # 

rmm •ITIJI 
11:11!(.; -ili·l41111 

Berlins Fachgeschäft mit der größten 
Auswahl 

(l:commodore ~ c:omputczr 

SHARP · SINCLAIR 'JExAsiNsrRuMINis 
F"f/iJI HEWLETT SEIKOSHA · BROTHER _. ... 
~I!JII PACKARD EPSON CASIO _._ 
Umfangreiche Sottware+Zubehör ~...,: 

Bielefeld 

(:: commodore 

COMPUTER 
EPSON 

GKB Büroelektronik GmbH 
Autorisierter Commodore-Verlragshandler 

Traveslr. 1, 4800 Sielefeld 11, Tel. 05205/3336 
Hardware · Beratung · Service · Software 

90 HC 

Düsseldön 
-~· --

IH.fl GROSSER PARTNER 
FUR KLEINE COMPUTER 

DATABECKER 
Merowingerstr. 30 ·4000 Düsseldorf · Tei.0211 /31 0010 

Wir sind Spezialisten fOr Computer-Literatur 

STERN -VERLAG 
JANSSEN&CO 

Buchhandlung Antiquariat 
Friedrichstr. 24/26 · 4 Düsseldorf 1 · T. 0211/373033 

Elektronische Bauteile 
GmbH u. Co. KG · 6 FRANKFURT IM .. Münchner SiraDe 4-6 
Telefon 0611 / 23 40 91 /92 23 4136 

Gelsenkirchen 

Beate Vollrath 
Computer und Zubehör 

Bürosysteme: Kirchstr. 28, Tel. (02 09) 20 92 91 
Hobby-Computer: Kirchstr. 17, Tel. (02 09) 2 89 65 

4650 Gelsenkirchen 

Harnburg 

G.P.O. MICRO COMPUTERLADEN 
Vertragshändler für: (::commodore 

Softwarepartner von: .1JimuMPI+AOLEA 
Wir führen aJphaTronic PC, P2, P3 u. P4 

(::commodore VC 20 u. VC 64 

ATARI400 und 800 Phiiips G 1000 
viel viel Zubehör und Elektronikteile. 

G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Radickestr. 26:-28, 2100 Harnburg 90 

Telefon (0 40) 7 63 49 91 

G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Schulweg 25a, 2000 Harnburg 19, 

Telefon (0 40) 40 66 10. 

G.P.O. GmbH Micro Computer Laden 
Lohbrügger Landstr. 80-82, 

2050 Harnburg 80 ·Tel. (040) 7389277 

Hannover 

Apple II, Altos 
Base-48, Base-64 

SYSTEME El Duet-16, Acorn 
Lagerverwaltung, Fakturierung 

COMPUTER STUDIO 
Dipl.-lng. R. Springmann 

Stöckener Str. 199,3000 Hannover, Tel. {0511 ) 7911 11 

L + S Computer-Lösungen 
Beratung-Programmierung-Service 

Autorisierter Vertragshändler 

Computo" SHARP· O.ThleVi.deo Difet-16 
Drucke" brother. <B:>c. ITOH ·- 4,"'""""" 
Problemlösungen für: 

Ärzte, Architekten, Hausverwaltungen, Lagerwirtschaf1 . Kunden
verwa ltung f. Klein - und Mittelbetriebe, Individual-Lösungen. 

~ 
LORENZ+SCHECKEL 
DATENSYSTEME 

Zeißstr.13, Tel. 0511/830957 3000 Hannover 81 

TCV STROHMANN COMPUTERZENTRUM 

EPSON-SPEZIALIST 
3000 Hannover 1, Nordfelder Reihe 27/Nikolaislr. , '8 
(0511) 1 46 58/59 (50). Kundenparkplätze auf dem Hof. 

Drucker von Stroetmann an alle Systeme! 
Computer von Stroetmann für alle Probleme. 
Jeden Mittwoch-Nachmittag Spezial-Demo. 

Kassel 
Sie haben den 

CDmPlJTEA 
wir haben B • • h 

M~=~~::m am!:!!?s T~. !! 
Kiel 

~ 
Computer-Service 
für alle applekompatiblen 
Rechner,LauhMerke 
und Zubehör 
Computer-Umrüstungen 
Groß-, Klein-Schreibung 
Drucker-Anpassungen 

computer studio ringstraSe 
Ringstr. 70 2300 Kiel Tel. 676766 

BUCHHANDLUNG 

GONSKI 

Köln 

Fachbücher+ 
Fachzeitschriften 
für Mikrocomputer 

Gertrudenstraße 2-4, (Ecke Neurnarkt) 
5000 Köln 1, Telefon (0221) 210528 

Ludwigshafen 
Beratung 
Verkauf 
Sottvvare TB(J)IJT 

ELEKTRONIK und Service 
diverse Fabrikate 

MICROCOMPUTER + ZUBEHÖR 

Mundenhelmer Sir. 232, 6700 Ludwlgshafen, Tel. (06 21) 5818 73 

0 
Mannheim 

SCHAPPACH ·~:-,.,.·-
COMPUTER Wi:.:.,_~ 
68 Mannheim, S6,36 Tel.12662 Hobb1 u. Sdlu1e 

Nr. 7- Juli 1984 

Scan: S. Höltgen



A + + + BASF+ + + BASF+ + + A 
~ BASF-DISKETTEN QP 

weil Qualität kein Zufall ist! 
+ Sonder-Preise gültig ab 1.04.84 inkl. MwSt. + 
+ 8Zoll ab SO 100 200 SOO IODOst + 
+ : ~:Wr~a ~:~i ~ l~ ~:~i l:~~ l ~: + 
Q ~~~0~~~0 8.78 8.44 8,21 7,75 7,41 Q 
U IX.SS/50 5.6< 5.47 5. 24 5.13 4.79 U 

tO.SS/00 5,81 5,64 5, 47 5,30 4,96 

a ~K~g{~P ~:i~ ~:~j ~:~~ ~:~i ~:~1 a 
l 20.96TPI 9.58 9.23 8.89 8.66 8.32 l 

BASF-Piatten-Sonderangebot . 
i 
t 

Mengen ab 1 5 10 Stück 1 
~~~~16286~~6o't8J1 m:~8 m:~8 ~~g:~g t 
BASF1263(300M B)1 584,60 1539.-- 15 10.50 .. 

Kompatibel zu : Info über Telefon-Service a 
t ..... + Handleranlragen erwünscht - Pre1shste anfordern! t 
ä 

NEU++ NEW ++ Fast alle Farbtücher u. Kassetten + lieferbar! + 
+ ~~~~e~~r~·~~ ~~f_e . ~~.~h 40 mst. 9~~::~- + 
+ 8 Zollp.Sl. 93.48 123.1 2 + 

G- DAS- Datenservice GmbH A Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52 A 
~ Tei.-Nr. für EILAUFTRÄGE 06 2 1 - 70 56 25 Qp 

+ + + BASF+ + + BASF+ + + 

Mönchengladbach 
COMPUTER SHOP 

GLADBACH 
Hauptstr. 175 · 4050 Mönchen

gladbach 2 · Tel. 0 21 66/2 19 49 
Hardware · Software . Zubehör 

Leasing · Schulung 

Computersysteme 
Frank von Thun 

Johannisstr. 7, 2350 Neumünster 
Telefon 0 43 21 14 48 27 0 
Ladengeschäft ab 15.00 Uhr 
COMMODORE · SINCLAIR· DRAGON · HP 

Nürnberg 

• DIGITAL 
• XEROX 
• KAYPRO 
• ATARI 
• C. ITOH 

©< Hochstraße 11 
ompu1ers1ore.,.. 8500 Nürnberg 80 

:::>' Tel. 09 11 /28 90 28 
Computer für Beruf, Schule und Freizeit : 
LASER, COLOUR GENIE, DRAGON 32, CT 65, ATARI 

Mic rocompute rtreff - e mit. 
Be ratung . P rogrammierung · Einarbeitung · Betre u u n g 

Oberhausen --

colll4~~ter 
4208 1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97 

C4200 (Apple-kompatibel ) 
~ e:ACA (Videogenie) 

Oric SANYO (LASER) 

_Recklinghausen~~ 

CmiJ~u~er Cerüri3le 
Douaistr. 1 · Dortmunder Str. · Tel. (0 2361 ) 45708 
4350 Recklinghausen 

( :: commodore =~ 
EPSON ß'BS· 

Computer 
Studio 

Hardware + Software 
+ passende Literatur 

Recklinghausen 
Herten Süd, Ewaldstr. 181, Tel. 02366/84454 

, Rheine 

CommodOre 
Atari sowie Sottware zu oben. 

Erfragen Sie unseren ak
tuellen Preis. 

® l~ntlin S;u•tittllmm 
4440 Rheine 1, Münsterstraße 1 a 
4407 Emsdetten, Rheiner Straße 3 

Siegen 
/ 

(:: commo d o r e 
COMPUTER 

Der Partner für Ihren Erfolg! 
Computer Schmeck 

\.. Bahnhofstr. 12-14. Siegen 1 · (02 71 ) 5 53 66 

""' 

Vertrieb elektronischer Bauelemente 

1 
Gugelstraße 129, B500 Nürnberg 40 l StUftgart 

Tel.: (09 11) 453696 u. 455621, Telex: 626590 _____ _J 

Bei uns erhalten Sie alles für Einsteiger und Profis. 
Fordern Sie unsere Unterlagen an! 

Miere-Computer, Peripherie und Software GmbH .,,s; 
APPLE. SHARP. EPSON , VC 20NC 64. FELTRON. 

ISS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG 
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Nürnberg 1, Tel. (0911) 67 7093 

Nr. 7 - Juli 1984 

HC-EINKAUF 

-----
Warmeiskirchen -- J I 

ELEK'IRONIK Bauelemente, Geräte, 
~~~~%"""'-'EH + Veosaod 0 EHe-center 

CJ1 Kari-Leverkus-Str. 3 A 
~ 5632 Wermalskirchen 1 
~Telefon 0 2196/92290 

COMPUTER sehen, hören, mehr erfahren .. . 

I Würzburg I 

IL F ~u;@l 
Star-Drucker gibt .es bei 

COMPUTER MARTIN GmbH 
Ludwigsstr. 10, 8700 Würzburg, Tel. (09 31) 165 58 

mP-tFIOßiC 
Mic ro - Pro;Eessor - Eiectronic-GmbH 
Computer- + Electronic-Shop · Hard- + Software 
Roßstr. 46, 8702 Güntersleben, l!ll (0 93 65) 22 40 

f(j'(:: cornrnodore 

~COMPUTER 

. • Wir beraten Sie gern. 
~ . . ·) 

51:Hiill ~ Dom;nlkanecplotzS 8700 Wurzburg 
Tel. (09 31) 5 04 88 

OSTERREICH 1 

I 
1 

GENERALVERTRETUNG 

HC · Buchservice 

!?~~Erb 
Amerlingstraße 1 · A-1061 Wien 

Tel. 566209, 579498, 570525, FS 136145 

[ SCHWEIZ =J 
GENERALVERTRETUNG 

HC · Buchservice 

m THALI AG 
Fachliteratur, Bausätze, Bauteile 

6285 Hitzkirch · Tel. (041) 852828 

HC 91 
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Sinclair-Praxis 
:::.COPE =·=·•-::----- ~..::.•1"'"·----===eee-=====ä=a--•70 .. 

lli;~~~~~~~~~~*~~~mm~~11]r 
Climber 
Leitern stehen einem Männchen zur 
Verfügung, um trotz Hindernissen 

ezzzzza --

------- ----in Form von Pfeilen und Sternen 
von einer Spielebene zur anderen 
zu gelangen (ZX 81 mit 16 K) 

--------------------eee--------

Insgesamt hat das Männ
chen drei Leben, die es dann 
verliert, wenn ihm ein Gegner 
zu nahe kommt oder es von 
einer Leiter oder Linie ab
weicht. 

Dafür müssen beim Eintip
pen des Programmes nach 
REM in der Programmzeile 1 
insgesamt mindestens zwölf 
beliebige Zeichen folgen , in 
die nach RUN das Maschinen-

:=.c:Cr~~E =27E· u=m .100. LEFT = :3 

------H-
-19------

------11-

Beim Erreichen einer neuen 
Stufe bekommt man die ver
bliebene Zeit in Form von 
Punkten angerechnet; einen 
Bonus erhält man nach der 
siebten Stufe, worauf wieder 
die erste Stufe folgt. 

programm 
wird . 

eingeschrieben 
Dirk Hellmann 

-----$-------------------$------ - - -
$ $ $ $ 

- - -
A$ Beinhaltet den 

Maschinen-Code 
Beinhaltet die Linien 
Anzahl der Leben 
Punkte 

----H ------0- ------H-----8-

G$ 
T 
K 
A 

__ _____________________ * ______ _ 
Weitere Punkte kann man 

durch Überfahren von $-Zei 
chen ergattern. Jedes Spiel ist 
zeitlich begrenzt. 

Kurze 
Maschinenroutine 

Um das Spiel schneller zu 
machen, wird die nötige Zeile 
LET O=PEEK(PEEK 16398+ 
PEEK 16399 * 256) 
durch ein Maschinenpro-
gramm ersetzt. 

B 

0 

erste Koordinate des 
Männchens 
zweite Koordinate des 
Männchens 
Summe der Feldunter-
suchung 

J Steuervariablen 
LE Level 
G=F Leitern-Malen 
W Verteidigersteuerung 
U Zeit 

Die wichtigsten Variablen 

1 REM U: RND?U~RND??~ TAN 
2 LET R$= "3 A0E406F:::;A0F4067 4E0 

0 
360 
370 
380 
390 
400 
410 

RETURN 
LET K==t<. +S e·0121C9 " 

3 LET ADR=16514 
4 FOR N=0 TO LEN A$-2 5TEP 2 
5 PO KE RDR+I NT !N / 2 ), 16;; ! CO DE 

R$ (N +1 ) -28 l +CODE R$ ( N +2 l -28 
6 NE:<T N 

1121 LET 13$= " -------------------

PR INT RT 0 .• 5 ; K 
RETURN 
LET R=A-1 AND R >0 
PRINT AT R , 8 ; ";;";RT 

420 PRINT RT A-1 , 8 ; 
430 LET Q=USR 15514 
435 LET d=2 

Fl+1} 6 j" 

20 LET T=3 
30 LET K=0 

11210 130TO 1000 
440 IF Q=CODE "$ " THEN GOTO 470 
450 IF O <> CODE " - " THEN 130TO 80 

0 

200 LET 8=8+1 AN D 8 <32 
210 PRINT AT R .. 8-1 ; " -;; " 
220 PRINT RT A , 8+1 ; 
230 LET Q=U5R 16514 
235 LET ._1=1 
240 IF Q=CODE " $ " THEN 130TO 270 
250 IF Q < ) CODE " - " THEN GOTO 60 

260 RETURN 
270 LET K=K+5 
280 PRINT AT 0 , 5 ;K 
290 f':ETUR N 
300 LET 8=8-1 RND 8 >0 
3 10 F·RINT RT R , B ; " ;;- " 
320 PRINT RT R , B-1 ; 
330 LET Q=USR 16514 
335 LET d=1 
3 40 IF O=CODE "$ " THEN 130TO 370 
3 50 IF Q < > COC•E " -" THEN 130TO 80 

94 HC 

0 

0 

450 
470 
480 
490 
500 
510 

RETURN 
LET K=K+5 
PRINT RT 0 , 5 ; K 
RETURN 
LET R=A+1 AND R <22 
PRINT AT R,8 ;" ;; " ;AT 

520 PRINT RT R+1 , 8 i 
530 LET Q=USR 15514 
535 LET d=2 

A-1 ) 6;" 

540 IF Q=CODE "$" THEr~ 130TO 570 
550 IF O <> CODE " - " THEN GOTO 80 

550 f':ETURN 
570 LET K=K+S 
580 PRINT AT ~ . 5 ; K 

590 RETURN 
500 IF INKEY $= " 8 " THEN 130SU8 20 

0 
510 

0 
520 

0 
630 

0 
640 
700 
710 
720 
730 
740 

IF INKEY$="5" THEN G05UB 30 

IF INKEY$="7 " THEN GOSUB 4121 

IF INKEY$="6 " THEN 130SUB 5121 

RETURN 
IF d=1 THEN GOSU8 21121 
IF ~=i THEN GOSUB 310 
IF d=2 THEN 130SUB 410 
IF ·-'=2 THEN GOSU8 510 
RETURN 

800 FOR F=0 TO 10 
810 PRINT RT R , 8 ; ";; "; RT R,fl;"II:J" 
820 NE XT F 
;930 LET T=T-1 
840 IF T=0 THEN GOTO 900 
850 PRINT AT 0 , 31 ; T 
860 GOTO LE 
900 CL5 
910 PRINT RT 8,8 ,: " NOCHt1RL (li!JA / IIJ 

EIN) " 
920 IF INI<.EY$= "" THEN GOTO 920 
930 IF IN I<. EY$= " d " THEN RUN 
94121 STOP 

11211210 CLS 
1010 LET LE=100121 
1020 LET d=121 
112130 LET A=19 
1040 LET 8=30 
1050 PRINT RT 0,0 ; "SCORE= "; ~c.; AT 
0 ) 26 ,;' ' LEFT= ''; T ; RT 3 1 1 ; 13$ ( 1 TO 30 
l; RT 7 , 9 ; 13$(9 TO 22) ; RT 11,1 ; 13$ ( 
1 TO 30 ) ;~T 15 1 9 ; G$(9 TO 22l;~T 
19 , 1 ; G$(1 TO 3U .: AT 1,15 ; "11-11 " 
:1060 PRINT AT 0 1 ~6 ;" - "; RT 2 1 16 ;" 
- ".: AT :3 .. ~6 ;" -" ; AT 4~16;"-" j AT ? 1 
15 ; "$$ ".:RT 11 , 5 .: " $ "; RT 11 , 25;"$ " 
; RT 15 .. 15 ; "$$" 
112170 FOR G=2 TO 20 
~080 PF::INT RT G 1 2 ;" - "i AT G 1 10 j" 
"i HT G 1 21 ; "- " ;AT G , 29 ; "-" 
112190 NE>~T G 
1100 LET U:1Ql0 
1110 PRINT RT 0 , 19 .: "." ; U; "." 
1120 FOR W=0 TO 16 
1130 P~: INT AT 19-l~ , 10 ; "O";AT 20-
1. .... 11 10 ,; "-" .;AT 3+W 121 i " O" j RT 2+l .. l , 21. 

Nr. 7- Juli 1984 

Scan: S. Höltgen



:1:140 130SU5 1500 
:1:150 130SU5 700 
:1:1150 IF W<> 7 THEN 130TO :1:190 
:1:170 LET U=U-:1 
:1:180 Pf':INT RT 0 , 20;U ,; "." 
1:190 NE>:T ~~ 

1200 IF A=:l. AND 5=16 THEN GOTO 2 
000 
1210 LET U=U-1 
1220 Pf':INT RT 0 , 20 ; U; .. . .. 
1230 FOR W=0 TO 16 
1240 P~: INT AT 3+ l .. J 1 1 0 ;" ü "; AT 2+1.....1 , 
10 ;" - "; AT 19-W 1 21 .;" Q "; RT 20- W ,21 

1 250 GOSU5 600 
1260 130SU8 700 
1270 IF W<>7 THE N 130TO 1300 
1280 LET U=U-1 
1290 PR It~T RT 0 .• 20; U; .. . .. 
1300 NE XT ~I 

1310 LET U=U-1 
1 :320 F'RI NT RT 0 , 20 .; U ; .. ... 
133 0 IF Uc =0 THE N GOTO 900 
1340 GOT ü 1 1 20 
2 000 CLS 
20:10 LET LE=2000 
2020 LET A=19 
2 030 LET 8=3 0 
2040 LET •-' =0 
2050 P~: INT AT 0 ,0;" 5C: OPE=" ;K; RT 
0 , 26 ; "LEFT= " .: T ; AT 3, 1 ; G$ ( 1 TO 30 
l; RT l l J l; G$ ( 1 TO 30l ; RT 19 , 1;G$ 
( 1 TO 31) ,;RT 1, 15 ;"il-8 "; AT 0 , 16 ; 
" - "; AT 2 , 1E· .; " - "; AT 3 . 16 ; " - '' ; AT 4 
·' 16 ; ,, - " 
20150 F'RINT RT 1 1 .. 8 ;" $" .;AT 11 , 2:;:; 
" $ " ; AT 1 9,16 .; "$ " 
2070 FOR F=2 TO 20 
2080 F'~: INT AT F , 2 ;" - "; RT F .. 29 ;" -

2090 NE:•;T F 
2100 LET t<. =t<. +U 
2110 LET U=100 
2120 F'I'HNT RT 0 , 6 ;K,; RT 0 , 19 ;" . "; 
u.; .. . .. 
2130 FOR W=0 TO 17 
214-0 PJ=;:IHT AT 19-W, 2 ; " e ".: AT 20-1.-.1 
.. 2 ;" -" ; AT ;::;+~-.1 , 29 ; "[J "; RT 2+t-.1 , 29 ;" 

2150 G0 5 UB 600 
21150 130SU8 700 
2 170 IF W<) 7 THE N GOTO 2200 
2180 LET U=U-1 
2190 F'RI NT RT 0 .. 20 ; LI ; .. ... 
2200 t>.~ E ;·~T l ... l 
22:10 LET U=U-1 
2220 F'f': It~T RT 0 .• 20 ; U .; .. ... 
2230 IF R=1 AND 5=16 THEN GOTO 3 
000 
2240 FOR W=0 TO 17 
2250 PJ:;:INT AT :3+l-J, 2 ; "1]";AT 2+ 1.-.1 , 2 
; " - ".: RT 19-l-.1 , 29 ; "E:J" ; AT 20-I.J, 2 9 ;" 

2260 G05U8 600 
2270 GOSU8 700 
2280 IF W<> 7 THEN GOTO 2310 
2290 LET U=U-1 
2300 P~: IHT AT 0 , 20 ; U; "." 
2310 NE XT ~~ 

2320 LET U=U-1 
2330 PRINT AT 0 , 20 ; U; "." 
2340 IF R=1 RND 5=16 THEN 130TO 3 
000 
2350 IF U <=0 THEN GOTO 900 
2360 GOTO 21:.30 
3000 LET LE=3000 
:3010 CLS 
3020 LET R=19 
3030 LET 8=30 
304-0 LET .J=0 
3050 F'Pit~T RT 0 , 16 ;" - "; RT 1,15 ;" 
B-II"; AT 2 , 16 ; "- ".: RT 3 , 16 ; "-";AT 
4 , 16 .:" - "; I=IT 0 1 0 ; "SCORE=" ; K ; I=IT 0 ) 
26 ; "LEFT=" ; T .:I=IT 3,12 ; G$(12 TO 19 
l; AT 7 , 12 ; 8$(12 TO 19);AT 11,7 ; G 
$(7 TO 24 ); RT 19 , 1 ; G$(1 TO 31J;A 
T 7 , 1S ; "$$" ; RT 15 , 8 ; "$";AT 15 , 23 
; " $ " ; AT 19 , 2; " $ " 
3060 FOP F=0 TO 10 
3070 PRit-JT RT 2+F , 13 ; "-" ; RT 2+F, 
18 ;'' - ''; RT 10+F,8;''-''; RT 10+F , 23 ; 

3080 NE XT F 
3090 PRit..JT AT 15,8 ; "$" ; HT 15 , 2 :3 .: 
" $" 
3100 LET K=K+U 
3110 LET U=100 
3120 PRINT RT 0 , 6 ,;K ; AT 0 , 19; " . "; 
u ; ..... 
3130 FOR W=0 TO 15 
3140 Pf':It-JT RT 1:1,7+l..l; "- >" 
3150 GOSUB 600 
3 150 GOSUB 700 
3170 NEXT ~~ 

3180 LET U=U-1 
3190 PRINT RT 0,20; U ,; ..... 

Nr. 7- Juli 1984 

3200 IF A=1 RND 5=115 THEN 130TO 3 
500 
3210 FOR W=0 TO 15 
3220 PRINT AT 11 , 23-I ... J; "< - " 
3230 GOSUB 600 
3240 GOSUB 71210 
3250 NEXT W 
3260 LET U=U-1 
3270 PRit-JT AT 0 .• 20 ; U; ..... 
3280 IF A=1 RND 5=16 THEN GOTO 3 
500 
3290 IF U c =0 THEN 130TO 900 
3300 GCITO 3130 
3500 CLS 
3510 LET LE=3500 
3520 LET R=19 
3530 LET 5=30 
3540 LET ~~ =0 
3550 LET K =t<. +U 
3560 PRINT RT 0 ,, 0 ;"SCOF':E=".;K ; RT 
0 , 26 ; " LEFT=" ; T ; AT 1, 15 ; "B- 8 " ; AT 
4,9 ; G$(9 TO 23 J; RT 9 , 9;13$(9 TO 2 
3 ); AT 14,9 ; G$(9 TO 23l ; AT 19 , 1 ; G 
$ Cl TO 3:l) ; RT 4 , :10 ;" $" ; AT 4 , 22 ;" 
$" ; AT 9 , 10 ; "$ "; AT 9,22 ; "$ "; AT 14 
, 10 ; " $" ; HT 14 , 22 .: " $ " 
3570 FOR F=0 TO 20 
3580 PRINT RT F , 16 ;" - " 
3590 NEXT F 
:3600 LET U=100 
3510 Pf', INT RT 0 , 20; ..... ; U ,; ... .. 
3620 FOP W=0 TO 15 
3630 PRINT RT 4+~1 , 16 ; "[!] "; AT 3+l..l , 
16;" -" ; AT 19 , 23-t-.1; " <-" 
3640 GOSU8 600 
3650 GOSU8 700 
3660 NE XT I.J 
3670 LET U=U-1 
3680 PRINT RT 0 , 21 ; U;"." 
3690 IF A=1 RND 8=16 THEN GOTO 4 
000 
3700 FOR W=0 TO 15 
3710 F'RINT RT 19-W , :l.6 ; " [!]"; RT 20-
W,16 ; "- " ;AT 19 .. 8+l-.t; "- >" 
3720 13051_18 600 
3730 GOSU8 700 
3740 NE XT ~I 1111 

3750 LET U=U-1 
3760 PRit-JT RT 0 , 21;U ,; ..... 
3770 IF R=1 AND 8=16 THEN 130TO 4 
000 
3780 IF U <=0 THEN GOTO 900 
3790 GOTO 3620 
4000 LET LE=4000 
4010 CLS 
4020 LET A=19 
4030 LET 5=30 
4040 LET .J=0 
4050 PI'HNT RT 0 .• 0 ; "SCOPE= "; t<.; RT 
0 .. 26 .: " LEFT= "; T ; AT 0,16 ; "- "; AT 1 , 
15; "B-B"; RT 2 , 16 ; "- "; AT 3 , 16 ; "- " 
; AT 4 , 16 .; " - "; RT 2 .. 1 ; 13$ ( 1 TO Hl l; 
AT 7 , 1 ; G$ ( 1 TO 26);AT 12 , 1 ; G$(1 
TO 26 ) ;AT 17 , 1 ; G$ ( 1 TO 26) ; AT 19 
.. 24 ; G$ ( 24 TO 31) 
4060 FOP F=5 TO 19 
4070 PRINT RT F , 10 .; "- "; RT F , 19 ;" 
-";AT F , 25 ; "- " 
4080 NEXT F 
4090 FOP F=1 TO 20 
4100 PRINT RT F , 1 ;" - " 
4110 NE XT F 
4120 PJ=;:INT AT 9 , :10 ; " $ " ;AT 9 ) 19 .:" 
$" ; AT 14 , 10 .: " $ "; AT 14 , 19 ;" $" 
4130 LET K ="'' +U 
4135 LET U=100 
4140 PRIN T AT 0 1 20 ; ..... ; U ~ .. . .. 
4150 FOR W=0 TO 20 
4160 PPINT RT 7 , 3+l..l; " - il ".; AT 12 , 2 
4-l4; "B- ".; RT 1 7 ,:3+1,1; " -D " 
4170 GOSUB 600 
4180 GOSUB 700 
4190 IF W<> 10 THEN 130TO 4220 
4200 LET U=U-1 
4210 Pf':INT AT 0 .• 21; U; ..... 
4220 N E X T W 
4230 LET U=U-1 
4240 P~:INT AT 0 120 ; U ; .. . .. 
4250 IF R=1 RND 5=16 THEN GOTO 5 
000 
4 260 F OR W=0 T O 20 
42 7 0 Pf': I NT RT 7 .• 24 -1, 1; "8 - " ,; RT 1 2 , 
3 + ~1 ; "-D " .; RT 1 7, 24- kl; "8 - " 
4280 GOSUB 600 
4290 GOSUB 700 
4300 IF W <> 10 THEN GOTO 4330 
43:10 LET U=U-1 
4320 F•F:HlT AT 0 , 20 ; U; ... .. 
4330 NE XT l..l 
4340 LET U=U-1 
4 :350 PF:INT AT 0 , 20 ; .. ... ; LI ; .. ... 
4360 IF A=1 RND 5=115 THEN 130TO 5 
000 
4370 IF A c =0 THEN GOTO 900 
4:380 GOTü 4150 
5000 LET LE=5000 
5010 CL~· 

Sinclair-Praxis 
5020 LET R=:l9 
5030 LET 8= 3 0 
5040 LET .J =0 
5050 F·R I NT AT 0 , 0 ;" SCORE= ";K; AT 
0 , 26 ,;" LEFT= "; T ,; AT 1 , 15 ;"i] - 8 "; RT 
4 1 13 ; 8$ ( :1 3 TO 19l ; AT 6 , 13 ; G$(13 
TO 19 l; RT 8 , 13 ; G$(13 TO 19 l; AT 1 
1 , 1 ; G$ ! 1 TO 31 J; RT 19 , 1 ; G$ ( 1 TO 
3 1l; AT 15 , 7 ; G$ €7 TO 13 ); AT 15 , 19 
; G$ ( 19 TO 25 ); RT 15 , 2 7 ; 8$ ( 27 TO 
31 ) 
5060 FOP F=10 TO 20 
5070 Pf': I NT RT F , 2 ,;" - "; AT F , 10 ;" 
".:AT F 1 22 ; " - "; AT F , 30 ; " - " 
5080 NE XT F 
5090 FOR F=0 TO 12 
5 :100 Pf':INT RT F , 16 ; " - " 
5110 NE ;<T F 
5120 PRINT AT 11 , 6 ;" $ "; AT 11 , 26 ; 
" $ "; RT 13 1 2; " $ "; AT 13 , 10 .: " $ "; AT 
1 3 , 22 ; " $ "; AT 1 3 .. 3 0 ; "$" 
5130 LET K=K+U 
5140 PRINT AT 0 , 6 ;1<. 
5150 LET U=100 
5 1 150 PRINT RT 0 , 20 ; "."; U; "." 
5170 FOR W=0 TO 6 
5180 PRINT RT 4,12+ ~1 ;" -il" .; AT t• , 1 
9-W .; "B- ".; AT 8 .. 12+W;" -i]"; AT 15 , 0+ 
(t"l / 2 ); " - B" ; AT 15 , 6+1..,1; "-II"; AT 15 1 

18+W .; " - i] "; AT 15 .. 26+ W / 2 1; "-i]" 
5190 GOSU8 600 
5200 GOSU8 7 00 
52:10 NE :<T ~I 

5220 LET U=U-1 
5230 F'PINT RT 0 , 21 ; U; .. . .. 
5240 IF R=1 AND 5=16 THEN GOTO 6 
000 
5250 FOR W=0 TO 6 
5260 PPINT RT 4 , 19-kl ; " 8 - "; RT e. , 1 
2+ lJ ; "-B "; AT 8 , 19-l-.t ; "B-" ; RT 15 , 5 -
(l-.1/ 2 ); " lf- "; RT 15 , 13-l-.1; " B - "; AT :15 
, 24-l,l; "8- "; RT 15 ,30- (l,..i / 2 ); "8- " 
5270 GOS U5 600 
5280 GOSU5 700 
5290 NE XT ~~ 

5300 IF R=1 RND 8=16 THEN 130TO 6 
000 
5310 LET U=U-1 
5320 IF U <=0 THEN GOTO 900 
5 3 30 PRINT RT 0 , 21 ; U;". " 
5340 GOTO 51 7 0 
6000 LET LE=6000 
6010 CLS 
6020 LET A=19 
6030 LET 5=30 
6040 LET ·-' =0 
6050 FOP F=0 TO 21 
6060 PRINT G$ ( 1 T O 31 ) 
6 0 70 NE XT F 
6075 Pf':INT RT 0 , 0 ;" 5COF':E= ";K,; RT 
0 1 26 .: " LEFT=" .:T 
6080 LET U=100 
6090 PRINT RT 0 , 20 ; .. . .. ; LI ; .. . .. 
6100 PPINT RT 1 , 15 ; "i]-8" 
6:110 LET Z=INT ( RND*19 l +2 
6120 LET X =INT ( RND*26) 
6130 PRit~T RT Z ,X; "IJ9e" 
6140 GOSU5 600 
6150 GOSU8 7 00 
6160 LET U=U-1 
6170 F'RINT AT 0 , 21 ; U;" . " 
6180 IF R=1 RND 5=16 TH EN GOTO 7 
000 
6190 130T O 5110 
7000 CLS 
7010 PRINT ''!:ii;IIMI:WUIIM:J;N MJ •• __, 
aillii#ll rt*M:J•Iiii 

7020 LET K =K+500 
7 030 PRINT ) I) .• I J I) " AUF EIN NEUE 

"' " 7040 PPit~T , , " TASTE DPUECKEN" 
7045 PAUSE 4E3 
7050 GOTO 1000 
7060 STOP 
7070 SR VE " CLit-1E!Ei:l " 
7080 CLS 
7090 PRINT 
EN 
t·1RENCHEN * 
HEt~ 

GEN DANN 
N DIE 
FEN LI.:: . . W. 
~lAS DAGEGE N 
H " 
7 100 Pf', I NT 

" DU t·1UST t1IT DEN TRST 
5 - 5 - 7 - 8 DEIN 
RUF DER LIE NEN ZWISC 
DEM AUSGANG i] 8 8RIN 
ETWAS WARTEN UND DAN 
NRECHSTE STUFE SCHAF 
P.S. EINIGE HR5EN ET 

UND :5TOEREN DIC 

, .• " TASTE DRUECKEN 

7110 PAUSE 4E3 
7120 PUN 
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Sinclair-Praxis 

Auto-Repeat-Modul 
Mit der kleinen Zusatz-Platine erhöht sich der Bedienungskomfort 
des Sinclair ZX 8~ wesentlich 

Nach Aufbau des Repeat
Moduls in Verbindung mit dem 
ZX 81 ergeben sich folgende 
Vorteile: 
- automatische Zeichenwie

derholung mit einem einzi
gen Tastendruck 

- akustische Kontrolle der 
Tastatureingabe 

- Shift-Dauerfunktion 
- Anzeige dieser Sonderfunk-

tionen mit opto-e/ektroni
schen Anzeigen (LEDs) 
Durch den Einsatz dieser 

sehr sinnvollen Schaltung wird 
der Programmierkomfort we
sentlich erhöht. ZX 81 mit se
rienmäßiger Folien- sowie me
chanischer Tastatur können 
mit dieser Platine ausgerüstet 
werden. Aufgrund der gerin
gen Abmessungen (57,5 x 
47,5 x 8 mm) kann das Modul 
noch in dem freien Raum unter 
der Folientastatur neben das 
Kühlblech des Festspan
nungsreglers montiert werden. 
Die eigentl iche Schaltung ist 
mit CMOS-Schaltkreisen auf
gebaut und belastet somit den 
Stromkonsum aus dem Netz
teil nur unwesentlich. 

Nach dem Einschalten ver
hält sich der Computer mit der 
Tastaturabfrage wie gewohnt, 
da die elektronischen Schalter 
IC 1 a ... d und IC 2a über R2 
mit HIGH-Pegel angesteuert 
werden und deshalb durchge
schaltet sind. Die Dioden D1 
bis DS sind an den 5-Zei/en
Leitungen der Tastatur ange
schlossen. Sobald eine Taste 
gedrückt wird, geht die Ein
gangsspannung von IC 3a auf 
LOW-Pegel. Da IC 2c ebenfalls 
durchgeschaltet ist, wird der 
Tongenerator - gebildet aus IC 
3d, R7 und es - aktiviert. Im
mer wenn eine Taste gedrückt 
wird, ertönt ein unaufdringli
cher, jedoch vernehmlicher 
Ton. Dies ist nötig, damit man 
weiß, was Sache ist. 

96 HC 

DieRepeat
Schaltung und ihre 
Funktion 

Sobald die Repeat-Taste ge
drückt wird, ändert IC 4b sei
nen Ausgangspegel auf LOW. 
Damit ist die REPEAT-LED an
gesteuert und leuchtet auf. 
Gleichzeitig ist das Schalter-le 
2c geöffnet und IC 2b ge
schlossen. Nun wird bei Betäti
gung der Tastatur der Wieder
ho/generator IC 3b freigege
ben. Das kurze Anschlagen ei
ner Taste allerdings erzeugt 
nur einen einzelnen Impuls. 
Wird jedoch die Taste nach 
dem Anschlagen weiter nie
dergedrückt, so wartet die 
Elektronik eine Sekunde und 
erzeugt dann Impulse mit einer 
Frequenz von ungefähr fünf 
Impulsen in der Sekunde. in 
diesem Rhythmus werden die 
Schalter /C 1 a ... d und IC 2a 
geöffnet und geschlossen. 
Dies wertet nun der Computer 
jedesmal als ein erneutes Be-

ZX81 
Leiterkarte 

00000000 
00000000 

•SV 

• ov 

ov 

KBD0 .. . 4 

- Flachbandkabel 

• 
•SV 

Repeat Modul 

e I f f f f f I 
•SV • 0 

So sollten Sie das Repeat-Modul einfach zwischen Tastatur 
und Leiterplatte schalten 
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,-- -- -- · - -- --- - · - · - · - - - - - --- · r- ·- · - ·---, 
I + SV I 
I I 

~o-- i ll av 1 .. ~-- . 

!,1 _: I J I 
I 

I " 1 

. 2-:- 1 
I i I 

I 
I ' 2 KB1 . 

• 3 - 1- I I I 
. I I • 3 

1·4 -+- 11, 4 1 
L. _ _j t lo1 'tL' _j 

Tastaturfeld · ... J _ _f_X~. 
Folie 1.05 . 

Taste 
Repeat 

Taste 
Shift
lock 

4066 

·- _ 1 Flachbandkabel 

5 
IC2d 

R11 

Kristall 
Ohrhörer 
2: 50 k 

} 

Zur 
Shift-Taste 

4,7k 11 LEO 
'1 Shift-Lock ~--~--------~--

C7J!< ~ BC 108 oö I 
}7n 'l_ HC-ZXS1 Repeat Modul . _ _j L _ __ __ __ __ __ __ - -- -- --

4069 4093 

Vier ICs, fünf Dioden, zwei Leuchtdioden, ein Transistor und ein paar passive Bauteile sind 
schon für das Auto-Repeat-Modul nötig 

tätigen der Tastatur aus. Mit 
der gleichen Impulsfolge ist 
ebenfalls der Tongenerator be
aufschlagt. Das Ausschalten 
der Repeat-Funktion geschieht 
durch nochmaliges Drücken 
der Repeat-Funktionstaste. 

Es geht auch ohne 
externen Schalter 

Wird auf die schaltbare Re
peat-Funktion kein Wert ge
legt, so können die Anschlüs
se für den Taster auf dem Mo-

. dul miteinander verbunden 
werden . in diesem Fall kann 
man auch auf die Repeat
Leuchtdiode verzichten. 

Nr. 7- Juli 1984 

Mit der Shift-Lock-Taste 
wird die gesamte Tastatur in 
einen Dauer-Shift- Modus ver
setzt. Um dies zu realisieren , 
werden die entsprechenden 
Modul-Anschlüsse parallel zu 
der vorhandenen Shit!-Taste 
angeschlossen, was allerdings 
bei der Folientastatur nicht 
möglich ist. Nach Betätigung 
der Shift-Lock-Taste geht der 
Ausgang von IC 4f auf HIGH, 
und die Shift-Lock-LED leuch
tet auf. Außerdem wird IC 2d 
durchgeschaltet. Nach erneu
tem Druck auf die Shift-Lock
Taste ist dieser Sonder-Modus 
wieder aufgehoben . Doch die
se Funktionstaste muß sein. 

Dieletzten 
HandgriHe 

Der Einbau der bestückten 
Platine erfolgt, wie in den Ab
bildungen und im Text erläutert 
wird. Zwei Verbindungen zur 
Betriebsspannung und jeweils 
fünf Anschlüsse gi lt es zu den 
Signalleitungen KBD (Key
board) 0 .. . 4 herzustellen. 
Kommt weiterhin die Folienta
statur in Betracht, so ist die 
Steckfassung KB 1 für die fünf 
Zeilenleitungen aus der ZX
Leiterplatte aus- und in die Mo
dulplatte einzulöten. Ohne 
Adaptionen geht meist nichts. 

Sinclair-Praxis 

Anschlußplan 

-·-& hierabtrennen 

So kann ein vorhandener 
Ohrhörer auf einfache Weise 
modifiziert werden 

Für die beiden LEDs und die 
Taster ist im ZX-Gehäuseober
tei l oder auch in der Rückwand 
noch genügend Platz vorhan
den. Der speziell präparierte 
Ohrhörer wird ebenfal ls wie 
das Modul mit Alleskleber oder 
doppelseitigem Klebeband im 
Gehäuse befestigt. 

Horst Bredthauer 

Stückliste 
Halbleiter 
2 Stck. 4066 
1 Stck. 4069 
1 Stck. 4093 
1 Stck. BC 

108 A 
1 Stck. LED, 

rot 

IC 1 ... 2 
IC 4 
IC 3 
T 1 

Repeat 

1 Stck. LED, ShitHock 
grün 

Widerstände 
1 Stck. 680 n 
3 Stck. 4 K 7 
1 Stck. 27 K 
1 Stck. 100 K 
2 Stck. 220 K 
1 Stck. 1 M 
1 Stck. 1 M 5 
1 Stck. 3 M 3 

R 1 
R 5, 9, 11 
R4 
R2 
R 8, 10 
R7 
R3 
R6 

maximal 0,33 W, 
10% Toleranz 

Kondensatoren 
2 Stck. 1 n C 3, 5 
2 Stck. 47 n C 6, 7 
1 Stck. 0,1 _u,F C 4 
2 Stck. 10 _u,F/ C 1, 2 

16 V Tantal 

Diverse Bauteile 
2 Stck. Taster Repeat, 

Shift 
1 Stck. Ohr

hörer 
4 Stck. IC

Sockel 

Kristall, 
50 KOhm 
14polig 

1 Stck. Flachbandkabel, 
5polig , 0,5 m lang 

1 Stck. Platine HC 07100 

HC 97 
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Kurs 

Progra111111ieren 
in BASIC 
ln diesem BASIC-Kurs werden vier der 
meistgekauften Home-Computer besonders 
berücksichtigt: Sinclair-Spectrum, Commodore VC 20, 
Texas Instruments 99/4A und Atari 600 XL 

Nach dem Einschalten des 
Home-Computers kann man 
ihm kein X für ein U vorma
chen: Er kennt sofort das Al
phabet, weiß, wie die zehn Zif
fern und die Satzzeichen aus
sehen und erinnert sich sofort 
an seine Grafik- und Sonder
zeichen. 

Da man sie ihm nicht jedes
mal neu vermittelt und sie ihm 
auch nicht aus heiterem Him
mel eingefallen sein können, 
müssen alle Zeichen im ROM
Speicher fest verankert sein: 
Er ist also auch im ausgeschal
teten Zustand kein Analphabet. 

Im Zeichen- oder Charakter
generator genannten Spei
cherbereich sind die Zeichen 
bei den meisten Home-Com
putern (nicht beim Atari) in der 
Reihenfolge der Code-Tabelle 
angeordnet. 

Jedem Zeichen steht für sei
ne Struktur eine 8 * 8-Matrix 
zur Verfügung . Wie sich ein 
Zeichen in dieser Matrix zu
sammensetzt, soll an einem 
Beispiel (Tabelle 15) gezeigt 
werden, das in keinem Zei
chenvorrat eines Home-Com
puters vorkommt, jedem Leser 
aber wohlvertraut ist. 

Wenn Zahlen clas 
Svstem wechseln 

Zur Beschreibung einer Zeile 
der Matrix kann man verschie
dene Zahlensysteme wählen. 
Dem Erscheinungsbild am 
nächsten kommt das duale oder 
binäre Zahlensystem, bei dem 
zum Beispiel die obere Zei le 
folgendermaßen aussieht: 
10010000. Eine Eins gibt je-

98 HC 

,,(18,, 
~-itJtil 

-1 ,,( ~), t. 
I e 

weils an, daß das entsprechen
de Kästchen gefüllt ist; eine Null 
steht für ein leeres Kästchen. 

ln der Sprache des dualen 
Zahlensystems haben wir es 
mit 8 bit zu tun, von denen nur 
das brt 7 und das brt 4 . ge
setzt" sind. 8 bit bilden zusam
men ein Byte. Weil die Matrix 
aus acht Zeilen besteht und in 
einer Speieherstelle genau ein 
Byte Platz hat, benötigt ein Zei
chen also acht Speieherstellen 
im Charaktergenerator. 

Wenn man eine Speicher
stelle jedoch mit der Funktion 
PEEK abfragt, findet man sei
nen Inhalt stets als Dezimal-

'-'-

zahl vor. Welche Dezimalzah l 
entspricht nun der Dualzahl 
1001 0000? Die einzelnen bit 
der Dualzahl sind von rechts 
nach links mit 0 bis 7 durchnu
meriert. Man muß jetzt nur Po
tenzen von 2 bilden mit den 
Nummern der gesetzten bitals 
Exponenten und die Ergebnis
se addieren: 
2' + 2' 
= 128 + 16 = 144 

Für Zeile 4 des Zeichens er
gibt sich als weiteres Beispiel 
dann : 
2' + 2' + 23 + 22 

= 128 + 16 + 8 + 4 
= 156 

Das Zeichen aus Tabelle 16 
ist in keinem Zeichenvorrat 
enthalten. Man kann jedoch mit 
fast allen Home-Computern 
zusätzlich eigene Zeichen de
finieren. Die Methoden wei
chen von Home-Computer zu 
Home-Computer etwas von
einander ab. 

Reservierte Plätze 
Grundsätzlich kann man 

zwei Methoden unterscheiden : 
Es sind in der Code-Tabelle 
von vornherein Plätze reser
viert, die zur Aufnahme eige
ner Zeichen gedacht sind; 
oder zur Verwendung eigener 
Zeichen muß zunächst für den 
gesamten Zeichengenerator 
ein ganz neuer Speicherbe
reich gewählt werden. 

Der Spectrum und der TI-
99/4A gehören zur Gruppe der 
Rechner, die die erste Metho
de benutzen . Beim Spectrum 
können die Zeichen mit den 
Code-Zahlen 144 bis 164 
selbst definiert werden; solan
ge sie nicht anders aufgefüllt 
werden , steht dort eine Teilko
pie des Alphabets von Abis U. 
Tabe lle 16 zeigt, wie man mit 
dem Soectrum und drei ande
ren Home-Computern das Zei
chen aus Tabelle 15 erzeugen 
und drucken kann. 

CHR$(144) im Spectrum
Programm kann man auch 
durch .A" ersetzen. Dabei 
muß vor Eingabe des Buchsta
bens A in den GRAPHICS-Mo
de gewechselt werden. Ein auf 
diese Weise eingegebenes A 
läßt sich aber im Listing nicht 
von einem normalen A unter-
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scheiden , was zu durch Dop
peldeutigkeit hervorgerufenen 
Schwierigkeiten beim Eintip
pen von Spectrum-Program
men führen kann . 

Der TI-99/4A benutzt hier 
nicht das dezimale Zah lensy
stem, sondern das hexadezi
male Zahlensystem. Zur Dar
stellung eines Byte in hexade
zimaler Form stellt man sich 
am besten die 8 bitaufgete ilt in 
zwei Gruppen zu jeweils nur 4 
bit vor. So führt zum Beispiel 
be im Zeichen aus Tabelle 15 
die erste Vierergruppe der Zei
le 3 zur Dezimalzah l 9, die 
zweite Vierergruppe führt zur 
Dezimalzah l 12. 

Im hexadezimalen Zahlen
system ersetzt man nun die 
Dezimalzahlen ab 10 durch die 
ersten Buchstaben des Alpha
bets. 10 wird also zu A und 12 
zu C. Der letzte verwendete 

Buchstabe ist F, denn mit 4 bit 
kann maximal die Dezimalzahl 
15 dargestellt werden. Die Zei
le 3 aus Tabe lle 15 lautet also 
9 C in hexadezimaler Form. 

·~·-~ verlloaen werclen 

Beim TI-99/4A sind die Zei
chen mit den Code-Zah len 128 
bis 159 für eigene Definitionen 
gedacht. Es können aber auch 
alle anderen schon vorhande
nen Zeichen mit den Code
Zahlen 32 bis 127 umdefiniert 
werden. 

Zu r Gruppe von Rechnern , 
bei denen es zur Defin ition nu r 
eines einzigen neuen Zei
chens erforderl ich ist, einen 
ganz neuen Speicherbereich 
als Zeichengenerator zu be
nutzen , gehören der VC 20 
und der Atari 600 XL. 

Dezimal 1 Hexa-
........ .,:mal 

-128 64 32 16 8 4 2 I I w~ 

Zeilen 0 144 90 

144 90 

2 240 FO 

3 156 9C 

4 176 80 

5 32 20 

6 32 20 

7 28 1C 

8~ 7 6 5 4 3 2 0 

Tab. 15: Der Aufbau eines selbstdefinierten Zeichens in 
verschiedenen Zahlensystemen 

Spectrum VC20 

1 0 POKE 36869,253 

50 FOR 1=0 TO 7 50 FOR 1= 0 TO 7 
60 READ 8 60 READ 8 
70 POKE USR CHR$ 144+1,8 70 POKE 5120+1,8 

80 NEXT I 80 NEXT I 
90 DATA 144,144,240,156,176, 90 DATA 144,144,240,156,176, 

32,32,28 32,32,28 
100 FOR 1=1 TO 440 100 FOR 1=1 TO 440 
110 PRINTCHR$144; 110 PRINT "@"; 
120 NEXTI 120 NEXTI 

Du rch Beeinflussung von 
Systemvariablen wi rd dort der 
Zeiger, der zunächst auf den 
Original-Zeichensatz einge
stellt ist, auf einen freien Spei
cherp latz "verbogen " . Dies 
hat zur Folge, daß der gesamte 
Original-Zeichensatz nicht 
mehr erreichbar ist und erst in 
den fre ien Speicherplatz ko
piert werden müßte, wenn er 
zu großen Teilen weiterver
wendet werden so ll . 

Beim VC 20 läßt 
POKE 36869,253 
den Zeichengenerator an der 
Speieherstelle 5120 beginnen. 
Beim Atari 600 XL wi rd durch 
LETZ = PEEK(742)- 4 
POKE 756,Z 
der Zeiger auf 1024 Byte un
terhalb der höchsten zur Verfü-

TI-99/4A 

70 CALL CHAR(128, " 9090F09C 
8020201 C") 

100 FOR 1=1 TO 20 
110 FOR J=1 TO 32 
120 CALL HCHAR(I ,J,128) 
130 NEXT J 
140 NEXT I 

Tab. 16: Programme zum Erzeugen und Printen eines selbstdefinierten Zeichens 
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gung stehenden Speicher
ad resse eingestell t (in der Gra
fikbetriebsart 0 muß die An
fangsadresse des Zeichenge
nerators beim Atari 600 XL im
mer du rch 1024 teilbar sein). 

Dem Spectrum-Besitzer 
steht außer den 21 zur Eigen
defin ition reservierten Zei
chen , wenn diese nicht ausrei
chen , auch die Methode zur 
Verfügung , die die Rechner 
der zweiten Gruppe auszeich
net: Durch Verändern der Sy
stemvariable in den Speicher
stellen 23606 und 23607 kann 
auch hier die Anfangsadresse 
des Zeichensatzes neu festge
legt und dieser komplett neu 
definiert werden. 

Der BASIC-Kurs wird im 
nächsten Heft fortgesetzt. 

Atari 600XL 

10 GRAPHICS 0 
20 LET Z= PEEK(742)- 4 
30 POKE 756,Z 
50 FOR 1=0 TO 7 
60 READ 8 
70 POKE b256+1 ,8 

80 NEXT I 
90 DATA 144,144,240,156,176, 

32,32,28 
100 FOR 1=1 TO 440 
110 PRINT " " ; 
120 NEXT I 

I 
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0 BMC Neue Produkte ab 1984: 
BM 8181 Farbmonitor RGB 640 x 240 Pkt. für IBM, 

inkl. Kabel 
BM 12 EN hohe Bandbreite v. 20 MHz, grün, entspiegelt 
BM 12 EY Bandbreite > 18 MHz, bernstein 
BM 12 A Bandbreite > 15 MHz, grün 

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

BMC-Monitor, einzigartig in Qualität und Leistung , mit Filterscheibe, 
> 18 MHz, grüner Röhre, im formschönen Datenmonitor-Gehäuse 

BM 12 ES= 398,- DM inkl. MwSt. 
(349,12 DM netto) Dazu passend ERGOTIL T 89, - DM inkl. MwSt. 

Neu! 

HX20 -
Micro 
Terminal 

Oieses neue M!CRO • TERMINAL fur den EPSON HX20 Hand - Held - Computer 
gestattet die Darstellung von bis zu 80 Zeic hen auf 25 Zeilen. 
Das 2000 Zeichen - Display mit grünem Schirmbild und Anti reflexsc heibe 
gewährleistet größtmögliche Benu tzerfreundlichlteit . 
Sowohl Teilt, wie auch Graphik werden mit hoher Schärfe dargestellt . 
Eine hervorragende e r gonomische Konstruktion gibt die Möglichkeit du r ch 
Drehen ode r Kippen , das Sichtge rät auf optimalen Betrachtungswinkel ein -

Low-Cost-Typenrad-Drucker 
16 CpS, Schreibbreite 335 mm, 96-Z -Typenrad, Frikt ionsführung, mit 
Einzelb latteinzug , 8-b it-Schnittstel le 2-KB-Puffer 
TD 16 = 2490,- DM inkl. MwSt. 
(netto) 2184,21 DM) 

~ 
--· -

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

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

0 

100 HC 

mirwald aMc 
etectronic 

Fasanenstraße Sb, 8025 Unterhaching/ München, 
Telefon (0 89) 61112 24, FS 5 213 476 

Büro Frankfurt: Adalbertstr. 15 
Telefon (06 11) 70 35 38 

Preissenkung 

Dauer-Niedrigpreise für Top-Spiele 

Die besten Programme aus Engla nd 
für Ihren Commodore 64 

3D· TIME TRECK 
Die spannende 
Weltraumschlacht 

Kassette 

DM 14,-

HEXPERT Kassette 

De r amüsante Bestseller DM 33,-

KONG 64 Kassette 

Der Klassiker der Sp iele DM 33,-

Das freundliche Programm 

ANA's Programmladen, Hochleite 4, 8000 München 90 

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

• •••••••••••••••••••• • • 
: Autoren gesucht! : 
e Der VOGEL-BUCHVERLAG expandiert weiter. Die e 
e erfolgreiche Reihe CHIP WISSEN wird zügig ausge- e 

baut. Eine neue, attraktive Buchreihe zum Thema 
• "Home-Computer" startet in diesen Tagen . Und auch • 
e auf dem Gebiet der Industrie-Elektronik wollen wir e 
e tätig sein. Deshalb suchen wir ständig Autoren zu e 
• den Themen: • 

..,.. Hobby-, Horne- und Personal-Computer 
• (H ardware, Betriebssysteme, Programmier- • 
e sprachen, Programme) e 
e ..,.. Industrie-Elektronik e 
e (Bauelemente, Mikroprozessoren, Meßtechnik, e 
• Testen, Daten- und Telekommunikation) • 

e Wir bieten unseren Autoren: e 
e ..,.. Hohe Verkaufszahlen durch die Werbewirkung e 
e führender Computer- und Elektronik-Zeitschriften e 
• ..,.. Präsenz der Bücher auf den wichtigen M essen e 

der Computer- und Elektronik-Branche 

• ..,.. Überdurchschnittliche Konditionen • 
• ..,.. Fachkundige Beratung durch erfahrene Lektoren • 
e und Hersteller e 
• Wenn Sie ein Manuskript im Kopf oder bereits in • 
e der Schublade haben oder wenn Sie sich vorab un- e 
e verbindlich informieren möchten, so wenden Sie e 
e sich bitte an e 
e DipL - Ing. Günter Rolle, VOGEL-BUCHVERLAG, e 

Büro München, Bavariaring 8, 8000 München 2, 
• Telefon (0 89) 5 14 93 33. • 

• • ••••••••••••••••••••• 
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Profi·Tips 

Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft?-
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche Situationen 

C 64-.Zusalzlastatur 

Bei der hier beschriebenen 
Zusatztastatur handelt es sich 
im Prinzip um versch iedene 
Arten des Reset. 

RESET I erzwingt nach dem 
Abarbeiten des momentanen 
Maschinenbefehls nun einen 
Sprung in den Kaltstart (lnit) . 
Das entspricht dem Aus- und 
Wiedereinschalten der Strom
versorgung. Allerdings bleibt 
dabei das Maschinenpro
gramm erhalten. Es ist mit ei
nem kleinen Prog ramm wieder 
aufzurufen . Während der RE
SET-I-Taster den C 64 und das 
Disketten-Laufwerk resettet, 
dient RESET II dazu, nur den 
C 64 in diesen Modus zu steu 
ern. Der Widerstand (1 00 k) 
muß unter Umständen ein we-

ready. 
80 rem re-new fuer c-64 
90 printchr$(147) 

nig variiert werden (50 k-1 00 k) . 
Der NMI-(Non Maskable ln

terrupt-)Taster ermöglicht nach 
Beendigung des aktuellen Be
fehls eines laufenden Maschi
nenprogramms einen Sprung 
in die BASIC-Warteschleife. 
Hin und wieder kann es ge
schehen , daß der Einsatz die
ser Funktionstaste keine Wir
kung zeigt. 

Der IRQ-(Interrupt Request-) 
Taster bewirkt einen Sprung in 
den Uhren-Stellmodus. Dabei 
wird die Uhr vorgestellt. Lau
fende Maschinen- sowie BA
SIC-Programme (Listings) 
können mit dieser Taste solan
ge gestoppt werden, wie die
ses Bedienungselement betä
tigt wird. Es empfiehlt sich , die-

100 print" ***** re-new *****" 
101 print" bei programmverlustgeben" 
102 print" sie sys 12*4096+15*256 ein" 
103 print" zum laden bitte space druecken" 
104 geta$:ifa$=" "then1 04 

60000 rem re-new-data 
60001 data165,43, 164,44, 133,34, 132,35, 160,3,200, 177, 

34,208,251,200, 152,24,101 
60002 data34, 160,0, 145,43, 165,35,1 05,0,200, 145,43,136, 

162,3,230,34,208,2,230 
60003 data35, 177,34,208,244,202,208,243, 165,34,1 05,2, 

133,45, 165,35,1 05,0,133 
60004 data46, 76,99,166,255 
60010 for i=52992 to 53054 
60020 read a:pokei,a n 

60030 next i 
60040 new 
ready. 

Auch ein kleines Programm sollte nicht fehlen 
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Die Befehlstastatur findet in einem Kunststoffgehäuse Platz 
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Profi·Tips 

semTastereinen Schalter par
allel zu schalten , damit auch 
ein längerer Reset ausgelöst 
werden kann . 

Die Zusatztastatur kann in 
einem kleinen Kunststoffge
häuse untergebracht werden. 
Ein fünfpoliges Kabel dient zu r 
elektrischen Befehlsübermitt
lung. Es wäre allerd ings sehr 
zweckmäßig, wenn hierbei ein 
vierpoliges abgeschirmtes Ka
bel Verwendung finden würde. 

Das Schaltbild ist bestechend 
einfach 

____I_ - F----1 
10f!F/16V Reset 

2 
___..I__ PinC 

......I_ PinD 

~-------- I~•------------~ 

I oPin4 

G~ ~A 

zum Modulsteckplatz 

Stückliste 

1 Modulplatzstecker (ent
weder Steckkontaktleiste 
für Adapterplatinen oder 
komplett bei 
Decker & Computer, 
7000 Stuttgart 1 ). 

4 Taster, einpolig EIN 

1 Kippschalter, einpolig EIN 

1 Elko, 10 1-LF/16 V 

1 Widerstand, 100K/0,33 W 

1 Kleingehäuse (115 x 55 
x 35 mm) 

zx .......... ßiR • .ailiuter 
Der eingebaute Lautspre

cher klingt leise. Dabei könnte 
man eigentl ich doch die pro
grammierbaren Musikstücke 
ein wenig lauter ertönen lassen 
- sollte man meinen. 

Die meisten von Ihnen besit
zen sicher eine Stereoanlage. 
Daher liegt es nahe, diese als 
sogenannten "Booster " mitzu
verwenden. Al lerd ings gilt es, 
den "typischen Rechteck
Sound " des Spectrums noch 
ein wenig mit den Klangein
steilem zu beeinflussen. Sonst 
bedeutet lauter zugle ich auch 
nervtötend. 

An Bauteilen benötigt man 
eine Kabelkupplung für das 
Steckersystem des HiFi-Tur
mes, also DIN , Cinch , Klinke 
oder Spezial , eine wenig abge
schirmte einpolige Nf- (Nieder
frequenz-)leitung, einen Trenn
kondensator mit 2,2 1-LF bei ei
ner Spannungsfestigkeit von 
35 Volt und einen einste llbaren 
Spannungstei ler (Potentiome
ter) mit 10 bis 100 kOhm. Sie 
sollten also in jedem Fal l die
sen Minimalaufwand an Bau
teilen einsetzen. Das Potentio
meter reduziert Ihnen nämlich 
die Amplitude, die am Laut
sprecher anl iegt und knapp 5 
Volt betragen kann . 

Die Eingangsempfindl ichkeit 
Ihres Verstärkers für Vollaus
steuerung liegt jedoch bei un
gefähr 100 Millivolt Sie wür
den also den nachgeschalteten 
Verstärker mit der SOfaehen 
Eingangsspannung betreiben . 
Das hätte rein theoretisch die 
2500fache Leistung zur Folge. 

102 HC 

Sie sehen , das ist viel zuviel 
des Guten, aber zu m abrupten 
Ableben der Lautsprecher des 
einen Kanals kann es trotzdem 
führen. Der Trennkondensator 
(2D2) schützt die nachfolgen
de Elektronik und auch die des 
Rechners vor irgendwelchen 
Gleichspannungen . Wenn Sie 
allerdings noch ein altes 
"Dampfradio" mit Röhren be
treiben, dann sollten Sie als 
Trennkondensator einen mit 
0,1 1-LF Kapazität und minde
stens 250 Volt an Spannungs
festigkeit verwenden . 

.....~ ... ... .. ---
Fünf Kreuzsch litzschrauben 

müssen entfernt werden . Vor
her ist aber der Rechner vom 
Netztei l zu trennen . Dann läßt 
sich die Tastatur mit den bei
den Flachband-Paral lel-Kabeln 
leicht abziehen . Jetzt werden 
Potentiometer und Trennkon
densator laut Schaltbild und 
Foto angeschlossen . Das Ka
bel wird angelötet und an der 
MIC-Buchse entlang hinaus
geführt. Jetzt gilt es noch, die 
passende Kabelkupplung an
zuschließen, und mit dem er
sten Probelauf kann begonnen 
werden. Drehen Sie das Po
tentiometer im Rechner soweit 
wie möglich zu , damit der 
nachfolgende Verstärker kei 
nen Schaden nimmt. Die Ta
statu r wird jetzt vorsichtig mit 
viel Gefühl wieder eingesteckt. 

_Pas Gehäuse können Sie noch 
nicht zuschrauben , wei l es 

So sollten die Bauteile und das Kabel befestigt werden 

B 

.11..J1.n... ... 

r 

.sv 

" 

c 

{
ZTX450 
od. ähnl. 

E I ..I1..J1.n... ···· 

[]= 
~ 

Tantal 
Kondensator 

.r::::::;::::, 
~V : abgeschirmtes 

~ 
10 1<0/L.og. 
Einsteller 

: Kabel mit 
.l.. Kabelkupplung 

Das Schaltbild enthält alle für den Aufbau notwendigen Teile 

noch gilt, die Lautstärke mit 
dem Voreinsteller richtig ein
zujustieren. Erst wenn Sie mit 
dem Lautstärke-Potentiometer 

an der HiFi-Anlage die Laut
stärke richtig einstellen kön
nen, ist der Umbau des HiFi
Adapters abgeschlossen. 
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JOYSOFT 
30Topseller 

(aus 300 lieferbaren) 

1 Rghter Pilot (SPE), Digital 39,-
2 Chequered Rag (SPE), 

Psion 
3 Psytron (SPE), Beyend 
4 Dinky Doo (C64), 

Softw. Pro. 
5 Wheelie (SPE), 

Microshpere 
6 Zod iac (C64), Anirog 
7 Footballmanager (SPE), 

Addic 
8 Trashman (SPE), 

NewGenerat 
9 Psyclapse (C64), lmagine 

34,-
49,-

39,-

33,-
39,-

34,-

33,-

10 Bandersnatch (SPE), lmagine 
11 Jet Set Willy (SPE), 

Softw. Pro. 29,-
12 Nightgunner (SPE) , Digital 33,-
13 Android II (SPE), Vortex 29,-
14 Omega Run (C64) 35,-
15 Forbidden Forrest (C64), 

Cos. 39,-
16 Valhalla (SPE), Legend Pro 49,-
17 Blue Thunder (SPE), 

R. Wilc. 29,-
18 Rebell Star Raiders (SPE), 

Red S. 39,-
19 3D Luna Attack (SPE), 

Hew. Gons. 35,-
20 Lords of Midnight (SPE), 

Beyend 39,-
21 Right Path 737 (C64), 

Ani > Rag 39,-
22 Killerwatt (C64), Alligata 35,-
23 Gyropod (C64), Task Set 35,-
24 Fred (SPE), Quicksilva 29,-
25 Millionaire (SPE), lncentive 33,-
26 Codename Mal (SPE), 

Mieremega 33,-
27 Blade Alley (SPE), PSS 29,-
28 Luna Jetman (SPE), 

Ultimate 25,-
29 H.U.R.G. (SPE), 

Melbourne Hause 46,-
30 Jack and the beanstalk 

(SPE) 29,-

Wir führen Software für Sinclair 
Spectrum, Commodore 64, Atari und 
BBC. Jeden Monatdie neuesten Pro
grammeaus England. Neujetztauch 
amerikanische Programme für C64. 
Fordern Sie unsere kostenlose Ge
samtübersicht an. Außerdem führen 
wir Tastaturen, Microdrives, Inter
face I, Interface II, Joysticks, Centro-

nics lnterface-Stutech. 

Benutzen Sie bei Bestellungen un
sere Hotline- 0211/68 014 03 -täg
lich zwischen 10.00 und 18.00 Uhr, 
denn hier heißt es: heute bestellen
morgen spielen. Schriftl iche Bestel-

lungen an: 

Joysoft, Humboldtstr. 84 
4000 Düsseldorf-Zoo 

(Bestellungen werden am Poslein
gangstag bearbeitet) 

Weitere Verkaufsstellen : 
Buchhandlung Gonski, 

Gertrudenstr. 2-4, 5000 Köln 1, 
Tel. 02 21/21 05 28 

Radio Rotthäuser, Düsseldorfer 
Str. 45, 4330 Mülheim/Ruhr, 

Tel. 02 08/48 94 42 

Electrocenter Linden, 
Wupperstr. 25, 5090 Leverkusen, 

Tel. 0214/2 20 53 
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"Ich hab' gerade in der 

Chip-Börse Software 

für die Abrechnung bei 

Softeis-Automaten 

angeboten. Mal sehn, 

was kommt.11 

Chip. Deutschlands größtes 

Mikrocomputer-Magazin bringt 

Monat für Monat Tests, aktuelle 

Berichte, Kaufberatung, Tips 

und Tricks, Programme, die 

Chip-Börse und noch eme 

Menge mehr. Und das alles 

ganz verständlich geschrieben . 

[:H~P 
Chip ist Software für den Kopf. 
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Briefesch reiben, Programmieren, Spielen- der Adam von Coleco bietet 
auf Anhieb alles, wozu sonst kostspielige Erweiterungen nötig sind 

Genau dreizehn Monate sind ver
gangen , seit der Adam auf der Consu
mer Electronic Show in Chicago bei 
seiner Vorstellung großes Aufsehen 
erregte. Der sagenhafte Preis von 600 
Dollar für das Komplettsystem ist zwar 
in der Zwischenzeit etwas angestie
gen, doch immer noch eine sehr gute 
Alternative zum Ausbau anderer 
Rechner bis zur Leistung des Adam . 

Das Gerät wird als Komplettsystem 
mit Typenraddrucker, Speicher-Modul 
mit Kassettenlaufwerk, beweglicher 
Tastatur, Textverarbeitung im ROM, 
einer Kassette mit BASIC-Interpreter, 
einem Videospiel und einer Leerkas
sette ausgeliefert. Dabei wird zwi
schen zwei Versionen unterschieden: 
einmal als Ausbau -Modul , wobei zum 
Betreiben die Coleco-Spielkonsole 
erforderlich ist, und zum anderen als 
"Stand-alone"-System, wo der erfor-

HC 104 

derliehe TV-Modulator in der Spei
chereinheit mit eingebaut ist. Der Un
terschied liegt darin , daß Besitzer der 
Spielkonsole nur knapp 2500 Mark 
bezahlen, dafür aber ein Geräteteil 
mehr auf dem Arbeitstisch stehen ha
ben, während das rund 500 Mark teu
rere System auch ohne die Konsole 
betriebsbereit ist. Die zweite Version 
ist allerdings erst ab Ende des Jahres 
erhältlich. 

Textverarbeitung ohne 
Ladehemmung 

Gleich nach dem Einschalten er
scheint auf dem Bildschirm das Stan
dardformat zum Briefeschreiben. ln 
der ersten Zeile steht ein Zeilenlineal, 
wo Tabulatoren , Randmarkierungen 
und die Position des Cursors ange
zeigt sind. Auf der linken Spalte ist ein 

senkrechtes Lineal, welches die Sei 
tenmarkierung und die Zeilenposition 
des Cursors anzeigt. ln den unteren 
drei Bildschirmzeilen werden die so
genannten Smartkeys mit deren Be
deutung angezeigt. Die Smartkeys 
sind sechs Funktionstasten. Damit 
können auf Tastendruck Tabulatoren 
verändert, Textteile beim Drucken 
hoch oder tief gestellt, Buchstaben
kombinationen gesucht, Bildschirm
einstellungen verändert oder Texte 
hervorgehoben werden. 

Über den Bedeutungen der Smart
keys wird stilisiert die Walze einer 
Schreibmaschine angezeigt. Hier be
findet sich auch der Schreib-Cursor. 
Beginnt man mit dem Schreiben, er
scheint der Text invers auf dieser Wal
ze. 36 Zeichen finden in einer Zeile 
Platz. Der Cursor geht dann automa
tisch in die nächste Zeile. Das Errei-
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chen der Seitengrenze (standardmä
ßig Spalte 70) wird durch einen Pfeil 
im Text angezeigt. Beim Ausdrucken 
setzt das Programm den Text in ein 
80-Spalten-Format um. Über die Ta
ste .. Screen Options " läßt sich der 
Text in eine 80-Zeichen-Darstellung 
bri ngen . Hierbei wird ab der 36. Spalte 
der Text nach rechts geschoben . 

Briefeschreiben auf 
Anhieb 

Der größte Vorte il des Adam liegt in 
der hervorragenden Bedienerführung 
durch die Smartkeys. Der Benutzer ist 
in der Lage, fast alle Möglichkeiten der 
Textverarbeitung ohne Bedienungs
anleitung zu erlernen. Nach Drucken 
einer Funktionstaste erscheint in den 
meisten Fällen ein Hinweis auf die 
versch iedenen Möglichkeiten , die 
man hat, und welche Taste hierzu not
wendig ist. 

Im Gerät eingebaut ist ein Recorder 
des japanischen Herstellers JVC. Das 
Laden und Speichern erfolgt schneller 
als bei einem normalen Recorder. Der 
große Vorteilliegt darin , daß der Rech
ner selbst die gespeicherten Daten 
verwaltet und automatisch an die ent
sprechende Stelle vor- beziehungs
weise zurückspult Gebräuchl iche 
Tonbandkassetten können leider nicht 
verwendet werden , weil die Datenkas-
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setten vom Herstell er vorformatiert 
werden. Außerdem besitzen die 
Adam-Kassetten vier Positionslöcher, 
die normalerweise nicht vorhanden 
sind . Der Recorde r arbeitete während 
des Tests zuverlässig und ohne Aus
fallerscheinungen . 

Auf der Kassette ist Platz für 500 
KByte. Geht man von einer Speicher
kapazität von etwa 2 KByte für eine 
DIN-A4-Seite aus, ist ausreichend 
Platz für über 200 Seiten vorhanden . 
Dies ist mehr, als auf einer Diskette 
bei manchem Home-Computer üblich 
ist. Wichtig ist allerdings, daß vor dem 
Ausschalten des Systems die Kasset
te herausgenommen wird . Andernfall s 
kann dies zum Zerstören der an dieser 
Stell e gespeicherten Daten führen. 

BASIC als Ergänzung 

Eine Kassette mit Smart-BASIC 
wird mitgeliefe rt Der Vorteil dieses 
Verfahrens liegt darin , daß dadurch 
später auch andere Programmierspra
chen geladen werden können . Smart
BASie ist vor allem wichtig zum Er
stel len eigener Anwenderprogramme, 
da zur Zeit noch kaum Software zur 
Verfügung steht. Der BASIC- Interpre
ter verfügt über einen Bildschirm-Edi
tor. Außerdem kann auch die Textver
arbeitung zum Erfassen und Ändern 
von Programmen verwendet werden . 
Al lerdings entfällt dann die vorherige 
Syntaxprüfung der Anweisungen. Der 
Sprachumfang ist nahezu identisch 
mit dem BASIC der Apple-Computer. 
Die Grafikauflösung beträgt 256 x 
159 Bi ldpunkte. 16 Farben sind vor
handen . Nur seh r spärlich beschrie
ben sind allerdi ngs die Befehle für die 
Erzeugung von Grafik und Ton . Daß 
diese nicht zu verachten sind, zeigt 
das mitge lieferte Videospiel .. Planet of 
Zoom " . Es wird ebenfalls von Kasset
te geladen . 

Großen Ante il am Preis des Adam 
trägt der Typenraddrucker. Weil diese 
Art von Druckern in der Regel bereits 
über 3000 Mark kosten , zeigt, daß an 
diesem Teil gespart werden mußte. 
Fängt das Drucken an , wird jedes an
dere Geräusch im Raum übertönt. 
Hier ist eine schalldämmende Haube 
dringend nötig. 

Der größte Vorteil beim Adam liegt 
vor al lem in der einfachen Handha
bung. Dies ist vor allem für Einsteiger 
ein wichtiges Kaufargument in näch
ster Zeit sol len fertige Lern- und An
wenderprogramme fo lgen . Wenn je
mand Wert auf Textverarbeitung legt, 
ist er mit dem Adam sicher nicht 
schlecht beraten . wt 

" ••• alles aufeinander 
abgestimml11 

HG-Interview mit Rainer Seitz, Pro 
dukt-Manager von Arxon, Rodgau , 
Importeur des Coleco Adam. 

HG: Woran liegt es, daß der Adam
Home-Computer zu diesem gün
stigen Preis auf den Markt kommt? 
Seitz: Alle drei Komponenten -
Tastatur, Kassetten laufwerk und 
Typenradd rucker- wurden aufein 
ander abgestimmt entwickelt. Das 
bedeutet, daß zum Beispiel nur ein 
Netztei l notwendig ist und daß 
Elektronikte ile, die normalerweise 
ein Drucker enthalten muß, bereits 
im Keyboard enthalten sind. 
HG: Bei der Markteinführung des 
Adam in den USA hat es Schwie
rigkeiten gegeben. Woran lag dies? 
Seitz : Du rch die extrem hohe Käu
fernachfrage wurde das System 
ohne ausreichende Vortests aus
geliefert. Hauptproblem dabei war 
das Kassettenlaufwerk. Es wurde 
jetzt du rch das eines anderen Her
ste llers ausgetauscht. 
HG: Wann wird der Adam in 
Deutschland erhältlich sein? 
Seitz : Das Ausbau-Modul für die 
Video-Konsole bereits ab Ju ni die
ses Jahres. Das System, welches 
ohne die Konsole arbeitet, kommt 
Ende 1984. 
HG: Gibt es eine Anpassung an die 
deutsche Sprache? 
Seitz: Die Tastatu r erhält die Son
derzeichen , und die gesamte Do
kumentation ist übersetzt. 
HG: Auf welchem Weg wird der 
Adam vertrieben? 
Seitz : Da gibt es den Computer
Fachhandel, die Spielwarenhäuser 
sowie Kaufhäuser. 
HG: Was geschieht, wenn ein Ge
rät defekt ist? 
Seitz : Wir haben einmal eine Repa
raturabte ilung bei uns im Haus und 
zum anderen sechs Service-Stel
len im gesamten Bundesgebiet un 
ter Vertrag . 
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CH~P 
WISSEN 

istdie 
Buch reihe, 
mitderSie 
Ihr Mikro
computer
WISSen 

systematisch 
vertiefen 
können. Sie 
bringt alles, 
worauf es 
ankommt. 

Sacht, Hans-Joachim 
Von der passiven 
zur aktiven 
Computerei 
332 Seiten, 106 Abbild. 
38 DM 
ISBN 3-8023-0665-1 

Hardware, Software. 
Mit der persönl ichen 
Computerei beginnen . 
BASIC-Programme 
schreiben, worauf man 
beim Kauf achten 
muß. 

CH~P 
WISSEN 

Soltwore 

Ett &eh 'oOrl D-IP. der Zeclschnlt 
furMknx~-Tedrik 

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

1-----LH~P-------i 
WISSEN 

Sacht. Hans-Joachim 
BASIC-Versionen 
im Vergleich 
228 Seiten, zahlr. 
Abbild., 33 DM 
ISBN 3-8023-0752-6 

Für Computerfreunde, 
die das Programmieren 
aus Freude am Lösen 
von Problemen betrei
ben. Programmierer 
können so Programme 
ins eigene System 
übernehmen. 

CH~P 
WISSEN 

So.'twore 

'~tif:-/- < Bemd Pol .. 

~ifi, Vfle man in BASIC 
~,:;::.programmielt . 
! -~~~-:_.-Einführung • Tochnikell · Fo1i~" 
:!'7-·.~·-> -. 

Ell'l Such \oOn D-IP. det Zeitschrih 
fürM*rocon'lplOOr-Tcchni"k 

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, Rüdeger 
Computerspiele 
und Knabeleien 
programmiert in 
BASIC 
304 Seiten, zahlr. 
Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023-0703-8 
Anleitung zum schöp
ferischen Umgang mit 
dem Computer: Aus 
der Spielidee ent
wickelt sich die Spiel
strategie. 

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
destmaßes an Syste
matik die kreative 
Seite angesprochen. 
Beispiele u.a.m. 

Brown, Peter 
Senftleben, Dietrich 
Über BASIC 
zu Pascal 
264 Seiten, zahlr. 
Abbild., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0731 -3 
Mit BASIC vertraute 
Programmierfans 
erfahren Struktur
unterschiede und 
werden über viele 
Beispiele zur Pascal
Anwendung geführt. 

Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit PASCAL 
272 Seiten, zahlr. Abb. 
23 DM 
ISBN 3-8023-0667-8 

Eine Einführung für 
Schüler und Hobby
programmierer. Die 
Einzelkomponenten 
von PASCAL werden 
mit den Aufgaben 
erarbeitet und durch 
Übungen gefestigt. 

Baumann, Rüdeger 
Spiel, Idee 
und Strategie 
programmiert 
in Pascal 
336 Seiten, zahlr. 
Abbild., 35 DM 
ISBN 3-8023-0732-1 
Spielerisches Lernen, 
Programme in Pascal 
zu gestalten und anzu
wenden. Die Strategie 
zu kniffligen Proble
men. 

Senftleben, Dietrich 
Programmieren 
mit Logo 
Einstieg - Praxis -
Arbeitshilfen 
352 Seiten, 
zahlreiche Listings 
30 DM 
ISBN 3-8023-0744-5 
Logo ist die Program
miersprache für PC. 
Ihre Stärke liegt im 
funktionsorientierten 
Konzept. 

Pomaska, Günter 
Computergrafik 
2D- und 3D
Programmierung 
248 Seiten, 
40,- DM 
ISBN 3-8023-0759-3 
Alle Aufgaben und 
Beispiele in HP-BASIC, 
z.B. Statistik, 
Business- oder tech
nischer Grafik, führen 
zu weiteren Anwen
dungen. 

Telefonische Bestellung über (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif) 

Blume. Christian 
Dillmann. Rüdiger 
Freiprogrammierbare 
Manipulatoren 
Aufbau und Programmierung 
von Industrierobotern 
232 S., zahlr. Abbild. 30 DM 
ISBN 3-8023-0651·1 
Manipulatoren, Effektoren, 
Steuerungen u.v.m. 

Zaks. Rodnay 
CP /M~ Handbuch 
310 S .. zahlr. Abbild . 44 DM 
ISBN 3-8023-0704-6 
Die Anwendungen des Con
trol Program for Microproces
sors (CP/M) sind ausführlich, 
von Operationen am System 
bis hin zu Problemlösungen , 
beschrieben. Zahlreiche Fotos 
veranschaulichen die Hard-
ware. 

Willis. Jerry/Pol, Bernd 
Was der Mikro
computer alles kann 
366 Seiten, 100 Abbild. 33 DM 
ISBN 3-8023-0643-0 
Diese Einführung für alle. ins
besondere für Nichttechniker 
und Anfänger, bringt in leicht 
faßbarer Form alle Grundla· 
gen der Computerei. 

Wernicke. Joachim 
Computer für den 
Kleinbetrieb 
148 Seiten, 12 Abbild. 25 DM 
ISBN 3-8023-0711-9 
Unverzichtbare Grundlagen, 
so kaufen Sie ihren Computer 
ohne Risiko, der Computer
einstieg im Betrieb : Die Büro
arbeiten ... Kleingedrucktes" 
zum Computereinstieg, 
Anhang . 

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

Sacht, Hans-Joachim 
JlP- Programmierfibel 
2650/6502/6800/ 8080-85 
366 Seiten, 129 Abbild. 38 DM 
ISBN 3-8023-0644-9 
Zahlreiche Beispiele zeigen 
Aufbau und Entstehen von 
Programmen und erklären die 
Anwendung von Befehlen und 
Programmiertricks. Anhang : 
J..LP-Lerngeräte. 

Zaks. Rodnay 
Programmierung 
des 6502 
356 S., zahlr. Abbild. 44 DM 
ISBN 3-8023-0686-4 
Vor- und Nachteile beim Pro· 
grammieren des 6502 werden 
so dargestellt, daß das erwor· 
bene Wissen auch bei ande
ren Prozessoren anwendbar 
ist. 

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

VOGEL
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 
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Kollege 
Computer 

EDY·Berufe 

fi. 

Berufe mit Zukunft: Eine Serie beschreibt die Chancen, die sich in 
der Datenverarbeitung bieten. Fünfte Folge: Der Junior-Programmierer 

Jeder Computer ist nur so sch lau 
wie seine Software, und deren Quali 
tät hängt entscheidend von den Fähig 
keiten des Programmierers ab. Letzt
lich liegt es an ihm, ob der ganze 
Laden einwandfrei läuft oder der 
Rechnereinsatz geradewegs ins 
Chaos führt. An Programmierer wer
den entsprechend hohe Anforderun 
gen gestellt: Sie sollen log isch und 
analytisch denken können , vor allem 
aber systematisch, präzise und sorg 
fältig arbeiten . 

Es kommt gerade bei diesem Beruf 
auf besondere Ausdauer und Belast
barkeit an , verbunden mit hoher Kon
zentrations- und Merkfähigkeit Die 
Tätigkeit erfordert außerdem die Be
re itschaft zur Zusammenarbeit , solide 
Hard- und Software-Kenntn isse sowie 
die Fäh igkeit, betriebliche Probleme in 
ih rer vollen Bedeutung zu erfassen. 
Grundwissen im kaufmännischen Be
re ich und in der EDV-Organisation 
werden ebenfalls vorausgesetzt. 

Bi ldung schadet nicht: Fachober
schu lre ife-also mittlere Reife - sollte 
der künftige Junior-Programmierer 
nachweisen können , dazu eine abge
schlossene kaufmännische bezie
hungsweise technische Berufsausbil
dung oder mehrjährige entsprechen-

~ de Berufspraxis . Auch Abitur mit Lei
~ stungsfach Mathematik oder Fach
§ 

hochschulre ite geben einen guten 
Einstieg ab. Am gefragtesten sind al
lerdings Bewerber, die bereits eine 
Ausbildung zum DV-Kaufmann hinter 
sich haben. 

Lösungen gesucht 
Wenn die Voraussetzungen stim

men, kann die Schulung beginnen. 
Sie wird entweder von Computer-Her
stellern beziehungsweise DV-Anwen
dern in betriebsinternen Kursen über
nommen oder von privaten und staatli
chen Trägern von Bi ldungsmaßnah
men (siehe Kasten). 

Auf den fertigen Programmierer lau
ert eine Menge versch iedenartiger 
Aufgabenstellungen - sein wichtigster 
Job ist es, die passenden Lösungen in 
Form von Software zu entwickeln . Er 
sollte in der Lage sein , die Probleme 
zu analysieren und anschließend Pro
grammsysteme zu entwerfen. Die 
Programmentwürfe müssen in eine 
Computer-Sprache übersetzt werden . 
Es gilt außerdem , Testdaten zu erstel
len und Fehler aufzuspüren. 

Zu den Pflichten des Software-Spe
zialisten gehört auch das Verfassen 
einer ausführlichen Dokumentation 
samt Bedienungs- und Benutzungs
anleitung, ebenso die Anpassung von 
Standardprogrammen an die beson -

~ r-----------------------------------------~---------------------------------------------. ~ 
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10 ---Berufe 
c::::::r•• der Progro~ierung 
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~ Loner~t-
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d nlorprogrommierer 

Die Ausbildung 
zum Junior
Programmierer 
kann der 
Beginn einer 
steilen Karriere 
sein 

0 ~--------------------------------------------------------------~ 
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deren Bedü rfnisse eines Betriebes. 
Die Aufstiegsmögl ichkeiten hängen 
einerseits von der Firmenstru ktur ab , 
andererseits von der Qualifikation des 
fert igen Programm ierers: Fähige und 
erfahrene Leute haben Zugang zu ei
ner Reihe attraktiver DV-Positionen . 
Sie können es bis zum Leiter des 
Rechenzentrums bringen oder bis 
zum Leiter der Systemanalyse. Und 
noch ein erfreulicher Aspekt: Der Be
ruf des Programmierers bietet auch 
Beh inderten sehr gute Chancen zum 
Eintritt ins Erwerbsleben. - hs 

Ausbildungsstätten für 
Programmierer 
Berufsfachschu le für 
Datenverarbeitung 
Leonrodstraße 56 
8000 München 19 
Berufsbildungswerk des DGB 
GmbH 
Keithstraße 1 /3 
1 000 Berl in 30 
Control Data Insti tut GmbH 
Burgstraße 106 
6000 Frankfurt/ Main 60 
I.B.E. Privates Lehrinstitut fü r 
Informatik, Betriebswirtschaft, 
Elektronik GmbH 
Altfeldstraße 5 
7500 Karlsruhe 
Fachschule für Datenverarbeitung 
Berufsfortbi ldungswerk des DGB 
GmbH 
Kanzleistraße 20 
7000 Stuttgart 
Statistisches Landesamt 
Rheinland-Pfalz 
Mainzer Straße 15/ 16 
5427 Bad Ems 

Für Behinderte: 
Berufsförderungswerk Heidelberg 
Postfach 1 0 14 09 
6900 Heidelberg 1 
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Lern-Computer 

Wie's drinnen aussieht, geht nie
mand was an: Die Hersteller von Ho
me-Computern vernageln ihre Pro
dukte, als ob sie den Stein der Weisen 
eingebaut hätten. Der interessierte 
Laie, der in seinem Wissensdrang die 
Innereien seines Rechners bloßlegt, 
verliert sämtliche Garantieansprüche 
und den Überblick - er ist nach der 
Operation kein bißchen weiser, der 
Computer dafür im Eimer. 

Wer genauer wissen will, was die 
bits so treiben, sieht sich auf die meist 
salztrockene Fachliteratur verwiesen , 
auf Bücher, die das Thema möglichst 
praxisfern und unverständlich abhan
deln. Zum Einschlafen und Abgewöh
nen. Einen wesentlich interessanteren 
Zugang zur Mikroelektronik verspre
chen Experimentier-Computer: Wir 
nahmen uns die Geräte von Busch, 
Kosmos und Philips vor. 

Verglichen mit einem Atari , Com
modore oder Spectrum wirken die 
Kästchen bestenfalls halbfertig. Mit 
der Folientastatur, die der Kosmos
Computer präsentiert, ist heute kein 
Staat mehr zu machen, die winzigen 
Knöpfchen auf den Produkten von 
Busch und Philips stammen noch aus 
der Taschenrechner-Ära. Weder Fern 
sehapparat noch Monitor suchen An
schluß, Joystick und Diskettenstation 
bleiben arbeitslos . Den Bildschirm er
setzt ein LED-Display mit acht- (Ph i
lips) oder sechsstelliger Anzeige 
(Busch, Kosmos) . Mit Textverarbei 
tung , Supergrafik oder raffinierten Te
lespielen ist nichts drin. 

Die Qualitäten der kleinen Rechen
zentren liegen auf anderen Gebieten: 
Sie sind die besten und geduldigsten 
lnformatiklehrer, die man sich vorstel 
len kann und lassen sich zudem zu 
einer Vielzahl von Steuerungszwek
ken einsetzen . Keines der drei Syste
me setzt besondere Kenntnisse vor
aus, jedes verspricht fundiertes Basis
wissen , sofern der Neuling den Lehr
gang gründlich absolviert. 

108 HC 

Der "Microtronic " von Busch be
zieht seine Intelligenz aus dem 4-bit
Mikroprozessor TMS 1600 (Texas In 
struments). Dazu kommt ein Arbeits 
speicher von 4600 bit RAM. Die .etwas 
kurz geratene CPU ist jedoch in der 
Lage, einen 8- oder 16-bit-Rechner 
erfolgreich zu simulieren. Außerdem 
verfügt das Gerät über 16 Hexadezi
mal - und zehn Funktionstasten. Vier 
4-bit-Datenausgänge gestatten die di
rekte Ansteuerung von ICs oder 
Schaltrelais, vier Eingänge die Verar
beitung von Signalen, die Lichtschran 
ken und dergleichen liefern . Mit dem 
eingebauten 1-Hz-Taktgenerator kön
nen Uhren oder zeitabhängige Pro
gramme gesteuert, zahlreiche Fest
programme wie Leuchtuhr, Zufallsge
nerator, Hexadezimai -Dezimalkonver
ter oder Spiele erleichtern den Weg 
zum ersten Erfolgserlebnis. 

Recht umfangreich gibt sich der Be
fehlssatz mit 41 Grundbefehlen, die 
Programmiersprache ähnelt der rei
nen Maschinensprache, läßt sich aber 
durch sogenannte Mnemonics geistig 
leicht verarbeiten. Damit ist auch der 
Zugang zu den höheren Sprachen wie 
BASIC geebnet. Neben der Rechner
platine, die sich unter der Plexihaube 

in schöner Offenheit zeigt, erstreckt 
sich ein weites Experimentierfeld , das 
in Verbindung mit den anderen Kästen 
aus dem Busch-Programm unendlich 
ausgedehnt werden kann. 

Diese Möglichkeit bietet der Rech
ner von Kosmos ebenfalls: Er eignet 
sich besonders gut zur Prozeßsteue
rung. Seine 16 Ein-/ Ausgabe-An 
schlüsse können auf 38 erweitert wer
den, mit einem Zusatzspeicher, der 
die Kapazität des Arbeitsspeichers auf 
256 Byte verdoppelt. Der Prozessor
Typ 8049 arbeitet mit der gewohnten 
8-bit-Datenbreite im 6-M Hz-Takt -
und im verborgenen: Die Platine ver
steckt sich in dem flachen Gehäuse. 
Erfreulich groß geriet das Display, auf 
dem der User die Auswirkungen der 
21 Befehle beobachten kann. Er muß 
sich auch nicht mit dem sperrigen He
xadezimal -System herumschlagen, 
Kenntnisse des landesüblichen Dezi
malsystems genügen völlig. Auch hier 
legte der Hersteller einige Programme 
im ROM ab. So unter anderem ein 
Selbsttestprogramm, Fehlerdiagnose 
und Speichererweiterungs-Abfrage. 
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Wer genau wissen möchte, was in einem 
Rechner vorgeht, der sollte sich mit einem 
Experimentier -Computer beschäftigen. 
HC stellt drei elektronische Lehrkörper vor 

Der "CP 1 " ist ein prächtiger Lern
Computer, in seinen Steuerungsfähig
keiten zudem seinen Konkurrenten 
deutlich überlegen. 

Dem Philips 6400 etwa, der nur drei 
Ausgänge zur Peripherie und zwei 
Eingänge zur Verfügung stellt. Ande
rerseits bietet der elegante Rechner 
beachtliche Speicherqualitäten (1 
KByte RAM, 4 KByte ROM). Ein be
achtlicher Auslauf für die bits, der frei
lich auch benötigt wird: Der Phil ips 
besteht auf Maschinensprache, was 
anderes versteht er nicht. Das richtige 
Gerät für Datenpuristen . Es bietet 
dennoch gewissen Komfort (12 fest 
eingespeicherte Programme) und das 
üppigste Display: acht Stellen . Wo 
Busch und Kosmos nach einem Extra
Interface für den Recorder verlangen, 
verweist der Philips-Rechner auf inte
grierte Kassettenelektronik. 

Wesentl ich wichtiger als die Lei
stungsfähigkeit der Hardware ist bei 
einem Lerncomputer die Literatur, die 
gründ~ichen Bescheid über Aufbau , 
Fun ktion und Ablauf der Datenverar
beitung geben soll. Die beiden Anlei
tungsbücher von Busch kommen aus
gesprochen vergnüglich zur Sache, der 
Schüler merkt kaum, daß er gedrilltwird 
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- zum struktu rierten Programmieren . 
Etwa 80 Programmvorschläge lockern 
den theoretischen Tei l auf und führen 
langsam, aber sicher zum Lernziel -
dem selbständigen Programmieren . 
Obwohl die Anforderungen an das Ver
ständnis steigen, bleiben die Informa
tionen stets leicht verdaulich . Vorbild 
lich: Die Programme werden auf zwei 
verschiedenen Niveaus erklärt - fürdie 
etwas begriffsstutzigen Schüler in epi
scher Breite, für die Streber in knappem 
Fachchinesisch . 

Ähnlich menschenfreundlich gehen 
die Kosmos-Pädagogen vor; auch 
wenn das Handbuch etwas höhere 
Anforderungen an den Benutzer stellt 
und insgesamt knapper - sprich an
strengender - abgefaßt ist. "Hier wer
den solide Grundlagen gelegt : Sy
stemanalyse, Betriebssystem, Compi
ler, Sprungbefehl , Boolsche Operatio
nen und so weiter" heißt es im Vor
wort - das spielerische Moment tritt 
deutlich hinter "ernsthafte" Ambitio
nen zurück. Wer sich erst mal durch 
das Buch durchgearbeitet hat, der hat 
auch keine Probleme mit den höheren 
Programmiersprachen, der tiefe Ein
blick in die Grundlagen der Computer
Technolog ie wird mitgeliefert. 

Lern-Computer 

Einen dicken Brocken liefert Philips. 
Das Lehrbuch enthält etwa 150 ver
schiedene Experimente, die aber ver
gleichsweise schweißtreibend in Ma
schinensprache bewältigt werden wol 
len . Sicherlich eine Methode, die der 
Rechnerlogik am nächsten kommt, 
nahezu unbezahlbar auch für den Er
werb wirklich universeller Program 
mierfähigkeiten- aber eine harte Nuß. 
Die Verfasser des Anleitungsbuches 
erledigten ihre Aufgabe dennoch all
gemeinverständlich, wenn auch mit 
todernster Miene. 

Die perfekte Mischung von Theorie 
und Praxis, die ein Experim entier
Computer bietet, erreicht ke ine ande
re Methode des Selbstunterrichts mit 
annähernd ähnlicher Effizienz. 

Der Busch-Rechner (299 Mark) 
empfiehlt sich für Anfänger, die Angst 
vor Mathematik und Elektronik haben, 
aber dennoch solides Grundwissen 
auf schmerzlose Weise ergattern wol 
len. Wer sein Wissen etwas zügiger 
aufstocken möchte, ist mit dem Kos
mos-Gerät (198 Mark) bestens be
dient - er erhält außerdem ein vorzüg
liches Steuergerät. Die Maschine von 
Ph ilips (350 Mark) verlangt hohe Lern
bereitschaft und beträchtlichen Ener
gieaufwand, revanchiert sich jedoch 
mit der Vermittlung von exzellenten 
Informatik-Kenntnissen. Einfach ein 
Spielmodul in den Computer knall en , 
und dann auf die Feuertaste hämmern 
- das kann jeder, das ödet schnell. 
Das wahre Abenteuer lauert im Rech
ner selber, und mit einem Experimen
tier-Computer könnte die Reise losge
hen- völlig schwerelos. hs 

Der Kosmos-Rechner an der Arbeit: 
Hier steuert er einen selbstgebauten 
Roboter 

HC 109 

"' 0 

!E 
{2 
3;2 
i:ö 

Scan: S. Höltgen



• 

• 

·t.·· ~--.. ~ 
. .-~--

Tricks aus der 
ROM-Kiste 
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Eine eigenartige Struktur des Spectrum-Bildschirm-Speichers stellt 
Maschinensprache-Programmierer unverhofft vor Probleme 

Schon einfache Manipulationen mit 
POKE-Befehlen am Spectrum-Bi ldschirm
speicher lassen erkennen : die einzelnen 
Byte sind dort nicht in der Reihenfolge der 
Bildschirmzeilen abgelegt. 

Der Bildschirm ist vielmehr in drei Blök
ke unterteilt. Innerhalb eines Blockes fin
det man zunächst nur jede achte Zeile des 
hochaufgelösten Bildschirms ; dann wer
den die entstandenen Lücken jeweils wie
der in Achtersch ritten aufgefüllt. 

110 HC 

Eine nützliche Folge dieser Struktur ist 
zum Beispiel , daß man in einem Maschi
nenprogramm zum Sprung von einer Zeile 
zur fo lgenden (ohne Horizontalbewegung) 
meist das höherwertige Byte des benutz
ten Doppelregisters nur einmal inkremen
tieren muß, da die beiden Adressen sich 
gerade um 256 unterscheiden. 

Dem häufigsten Anwendungsfall · je
doch, dem Printen ganzer Zeichen, steht 
man innerhalb eines Maschinenprogram-

mes zunächst hilflos gegenüber. Vor allem 
die Umsteiger vom ZX 81 sehnen sich da
nach zurück, mit einem einzigen LO-Be
fehl den gewünschten Effekt zu erz ielen. 

Natürlich mußte auch Sinclair dieses 
Problem im Betriebssystem des ROM lö
sen . Warum sollte man sich diese Tatsa
che nicht zunutze machen? 

Im folgenden sollen einige nützliche 
ROM-Routinen zur Bildschirm-Behand
lung vorgestellt werden. 
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I Bilclschinn löschen 
Zunächst muß der Kanal für den Bild 

schirm geöffnet werden. Danach wird die 
CLS-Routine im ROM aufgerufen: 
ORG 40000 
ld a,2 
call 5633 
call 3435 
ret 

(Bildschirmkanal) 
(Kanal öffnen) 
(CLS) 

Drucken einzelner Zeichen 

Für das eigentliche Drucken braucht 
man nur das zu druckende Zeichen in den 
Akkumulator zu laden und danach den Be
fehl RST 16 zu verwenden. 

Im Akkumulator können aber auch Steu
erzeichen (AT, Farbsteuerzeichen et cete
ra) stehen . Danach müssen allerdings wie
der RST16-Befehle fo lgen , damit der 
Druckroutine diese Paramter mitgeteilt 
werden. 

Beispiel: 
ORG 40000 
ld a,2 
call 5633 
ld a, 18 
rst 16 
ld a,1 
rst 16 
ld a,22 
rst 16 
ld a, 1 
rst 16 
ld a,10 
rst 16 
ld a,33 
rst 16 
ret 

(Bildschirmkanal) 
(Kanal öffnen) 
(Flash 1) 

(AT 1,10) 

(!) 

Dieses Maschinen-Code-Programm 
entspricht den BASIC-Anweisungen: 
Print Flash 1; At 1,1 0; " ! " 

Drucken ganzer 
ZeichenkeHen 

Zunächst müssen die Doppelregister 
OE und BC geladen werden . 

OE erhält die Startadresse der Zeichen
kette und BC deren Länge. 

Danach wird die entsprechende Routine 
bei 8252 aufgerufen. 

Dieses Verfahren eignet sich zum Bei
spie l, um einen im Speicher fixierten Text, 
wie zum Beispiel eine Spielanleitung , sehr 
einfach auf den Bildschirm zu bringen. Na
türlich können in dieser Zeichenkette auch 
wieder Steuerzeichen (At, Flash et cetera) 
enthalten sein. 
Beispiel: 
ORG 40000 
ld a,2 (Bildschirmkanal) 
cal l 5633 (Kanal öffnen) 
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ld de, 50000 
ld bc, 700 
call 8252 (String drucken) 
ret 

Nach Aufruf des Programms durch Ran
domize USR 40000 wird auf dem Bild 
schirm ein 700 Byte langer Text gedruckt, 
der ab Adresse 50000 steht (Vorausset
zung ist allerdings, daß dieser Text vorher 
in die Adressen 50000-50699 gepoket 
wurde). 

Druckenvon 
Integerzahlen 

Gerade bei Spielen ist es ja oft erforder
lich , daß der Score mitgezählt und laufend 
ausgegeben wird. Auch hier bietet das 
Sinclair-ROM eine Routine, die für diesen 
Zweck einsetzbar ist. 

Zunächst muß die zu druckende Zah l in 
das BC-Register geladen und dann die 
Routine bei 6683 aufgerufen werden. 
Beispiel: 
ORG 40000 
ld a,2 
call 5633 
ld a,22 
rst 16 
ld a,1 
rst 16 
ld a,20 
rst 16 

(Bildschirmkanal) 
(Kanal öffnen) 
(AT 1 ,20) 

ld bc, 1234 ( Integerzahl in bc) 
call 6683 (lntegerdruck) 
ret 

Dieses Beispiel druckt nach dem Aufruf 
mit Randomize USR 40000 die Zahl 1234 
in die Zeile 1 ab der Spalte 20. 

PioNen 
Jeder Plot-Punkt ist ja durch einen x

und einen y-Wert genau definiert. Um die 
entsprechende ROM-Routine zu nutzen, 
muß man lediglich das c-Register mit der 
X-Koordinate und das b-Register mit der y
Koordinate laden. Es folgt der Befehl call 
8933. 
Beispiel : 
ORG 40000 
ld a,2 
call 5633 
ld c,200 
ld b,100 
call 8933 
ret 

(Bildschirmkanal) 
(Kanal öffnen) 
(x-Koordinate) 
(y-Koordinate) 
(Plot) 

ln diesem Fall entspricht Randomize 
USR 40000 der BASIC-Anweisung 
PLOT 200, 
1 00. 

Abfrage des Bildschinas 
Um in einem Maschinenprogramm das 

gleiche zu erreichen , was die SCREEN$-

Programmierung 

Funktion in BASIC leistet, muß man fol 
gendermaßen vorgehen: 

Zunächst wird die Zei le ins C- und die 
Spalte ins B-Reg ister geladen. Die ent
sprechende Routine wird dann mit call 
9528 aufgerufen. 

Nach call 11249 ze igt nun OE auf die 
Adresse des Ergebn isses im RAM. Durch 
ld a,(de) kann es in den Akkumulator gela
den werden und steht somit zum Ausdruk
ken oder zu anderen Operationen zur Ver
fügung. 

Beispiel: 
0 R G 4 0000 
ld a,2 
call 5633 
ld c,3 

(Bildschirmkanal) 
(Kanal öffnen) 

(SCREEN$ 3,1 0) 
ld b, 1 0 
call 9528 
call 11249 
ld a,(de) 
cp 32 

(in den Akkumulator) 
(ist es ein SPACE?) 

ret z (wenn ja, dann zurück ins 
BASIC beziehungsweise ins 
Hauptprogramm) 

rst 0 (ansonsten lösche das Pro
gramm) 

Dieses Programm löscht den ganzen 
Speicher, falls in Ze ile 3 auf der Spalte 10 
irgend etwas steht. 

Obwohl die angegebenen Routinen erst 
in einem Maschinenprogramm sinnvoll 
einsetzbar sind, sollen die folgenden 
DATA-Zeilen auch schon einen Test aus 
einem BASIC-Programm heraus ermög li 
chen. Nachdem die Ze ile 
10 FOR n= 40000 TO 40025: READ a: 

POKE n,a: NEXT n 
eingegeben wurde, folgt eine der angege
benen DA TA-Zeilen . Sobald nach RUN die 
Meldung OUT OF DATA erscheint, kann 
die entsprechende Routine mit Random ize 
40000 aufgerufen werden. 

Bildschirm löschen: 
20 DATA 62,2,205,1,22,205,107,13,201 

Drucken einzelner Ze ichen : 
20 DATA 62,2,205, 1 ,22,62, 18,215,62,1, 

215,62,22,215,62, 1 ,215,62, 
10,215,62,33,215,201 

Drucken ganzer Zeichenketten: 
20 DATA 62,2,205, 1 ,22, 17,80, 195,1, 188, 

2,205, 60,32,201 

Drucken von lntegerzahlen: 
20 DATA 62,2,205,1,22,1 ,94,1, 

205,27,26,201 

Plotten: 
20 DATA 62,2,205, 1 ,22, 14,200,6, 100, 

205,229,34,201 

Abfrage des Bildschirms : 
20 DATA 62,2,205,1,22,1,3,10, 

205,56,37,205,241 ,43,26,254,32, 
200,199 Christian Götzlbr 
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Textverarbeitung 

Die Alte klappert zum Erbarmen, 
produziert Tippfehler am laufenden 
Meter und gibt sich so treudoof, wie 
man es von einem Stück rückständi
ger Mechanik nur erwarten kann. Bes
serung ist nicht in Sicht, also auf den 
Schrott mit der Schreibmaschine. 

Da liegt sie nun, im Papierkorb ne
ben dem Schreibtisch. Den hält jetzt 
ein omnipotenter Kollege besetzt, der 
alles viel besser, schneller und rei 
bungsloser kann, unter anderem auch 
Briefe schreiben : Computer Super
star. Um einen mehr oder weniger 
tiefsinnigen Text zu verfassen, benö
tigt der Autor nur noch einen Bild
schirm, eine Diskettenstation samt 
Diskette (wah lweise einen Rekorder 
und eine Kassette) sowie einen Druk
ker. Und natürl ich die passende Soft
ware . Das Ganze nennt sich dann 
Textverarbeitungssystem und gestat
tet so nützliche Vorhaben wie das 
Austauschen von Absätzen, uferloses 
Korrigieren und das Verfassen von in 
dividuellen Rundschreiben in beliebig 
hoher Auflage. 

Textverarbeitung ist eine feine Sa
che für Leute, die häufig Formbriefe 
losjagen , aber auch für Schüler und 
Studenten, die sich mit umfangrei
chen Fach- oder Seminararbeiten her
umquälen müssen. Die Möglichkeit, 
einen bestehenden Text nach Bedarf 

Schreibkomfort mit 
kleinen Fehlern 

Komfortabel , schnell und fehlerfrei : Mit Textverarbeitung soll die 
Schreibarbeit zum reinen Vergnügen werden. Der "Schreiber" von 
Atari provoziert eher gemischte Gefühle 

ändern , ergänzen oder umstellen zu 
können und dann dennoch ein makel
loses Original zu erhalten, spart zu
mindest Zeit und Ärger. 

Ein Atari 800 XL oder 600 XL (mit 
Speichererweiterung) bietet schon ei
nen ganz passablen Einstieg ins fort
schrittliche Schreibvergnügen - dank 
funktioneller Tas.tatur und genießbarer 
Zeichenpräsentation auf dem Bild
schirm . Falls man noch einen Schön 
schreibdrucker anschließt, kann sich 
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sogar das Endergebnis sehen lassen. 
Ob der eindrucksvolle Aufwand letzt
lich Freude oder abgrundtiefen Frust 
vermittelt, entscheidet die Software, in 
diesem Fall der "Atari-Schreiber". 
Das Steckmodul kostet 199 Mark und 
Nerven. 

Der Computer muß vor dem Start 
erst mal deutsche Gebräuche anneh
men, der ASCII-Code (QWERTY) der 
Ataris entspricht nicht der gewohnten 
Schreibmaschinentastatur. Freund -

lieherweise liefert Atari eine Menge 
kleiner Klebeetiketten mit, welche die 
auswärtigen Bezeichnungen korrigie
ren sollen, sich schnell an den Tasten 
befestigen lassen und ebenso flott 
wieder abfallen. Es empfiehlt sich, die 
abweichende Tastenbelegung mit 
Pattex an der Vorderseite der Compu
ter-Tasten anzubringen (insgesamt 16 
Etiketten), um den Rechner auch zur 
normalen Programmierarbeit einset
zen zu kön nen. 
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Wer glaubt, jetzt schon voll in die 
Tasten greifen zu können , dem steht 
eine Enttäuschung bevor. Der Atari
Schreiber verlangt zuvor das einge
hende Stud ium von Manual und Refe
renzbeschreibung - zusammen knapp 
80 Seiten . Das Textverarbeitungspro
gramm von Atari ist im Prinzip recht 
brauch b<:J.r , was die Vielseitigkeit be
trifft, in der Praxis fordert es dem An
wender allzuviel Organisationsauf
wand ab : Gerade der Anfänger dürfte 
erst nach einigen Stunden recht trok
kener Lektüre mit dem Programm 
einigermaßen zurechtkommen. 

Das Menü, das die Referenz-Spei
sekarte anbietet, wi rkt recht appetitan
regend: Es enthält alle Ingredienzen , 
die man auch von hauptberuflichen 
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Textsystemen erwarten kann: So etwa 
das Erstellen einer Datei, die Wahl 
zwischen ein- und zweispaltigem 
Ausdruck, diverse Programme zur An 
steuerung verschiedener Drucker, 
Formatieranweisungen, Speicher
platzrückmeldung , Seitennumerie
rung , Einfügungs- und Veränderungs
anweisungen sowie das ganze Instru
mentarium für die Feinarbeit: Löschen 
von Textteilen , Verändern , Unterstrei 
chen, Unterschreiben und Über
schreiben , Verketten und Verschieben 
von Text, Zentrieren und dergleichen 
mehr. Kurz- das Superprogramm fü r 
Hobby-Literaten und sem iprofessio
nelle Anwender, schwarz auf rot. 

Die rauhe Wirklichke it konfrontiert 
den ungeduldigen User erst mal mit 
dem Bildschirm, er will ja schließlich 
Briefe oder ähn liches schreiben. Also: 
Modul rein in den Schacht, und dann 
ran ans Gerät : Der Bildsch irm zeigt 
die Tageskarte. Das Hauptmenü bietet 
weiß auf blau 
- Neue Textdatei 
- Auslöschen Datei 
- Text verändern 

Formatieren Diskette 
- Inhaltsverzeichnis 
- Laden Datei 
- Drucken Datei 

Speichern Datei 

Der Computer schweigt 
sich aus 

So weit , so schön . Wenn der 
Schreibwill ige jetzt die Taste N (wie 
Neue Textdate i) drückt, revanchiert 
sich der Bildsch irm mit einer gähnend 
leeren Seite , auf der 20 Zeilen zu je 35 
Zeichen Platz finden. Des weiteren 
der Hinweis: Mit ESC zurück zum Me
nü. Damit ist der Benutzer ebenso 
schlau wie zuvor. Gleiches widerfährt 

Textverarbeitung 

ihm unter der Rubrik "Text verän
dern " - der Computer schweigt sich 
aus, das Handbuch will gewi;i.lzt-wer
den . Das Kapitel " Drucken Datei " 
wirkt vergleichsweise gesprächig : Der 
Rechner will wissen , welche r Drucker 
angeschlossen ist und zählt gleichzei
tig die aktuel le Atari-Printer-Galerie 
auf. Fremdfabrikate sind teilweise 
ebenfal ls kompatibel , hier kommt es 
auf einen Versuch an . Ataris "Schrei
ber " fragt sogar nach der Anzah l der 
gewünschten Kopien (bis zu 99). 

Manual mit Lücken 

Die wichtigeren Kleinigkeiten er
fährt man jedoch nur aus den beiden 
Manuals, wobei die allgemeine An lei
tung mehrere Lücken aufweist und die 
Referenzbeschreibung den Wissens
stand eines Anfängers überfordert. 
Heft 1 strotzt überd ies von Ouerver
weisen , was die Übersichtl ich keit 
nicht eben fördert. Die mühsame und 
zeitraubende Aufgabe , sich durch die 
beiden Broschüren zu kämpfen, be
lohnt der " Schreiber " mit einem er
freul ich vie lseitigen Textprog ramm. 
Die Referenzkarten bieten dann end
lich den ersehnten Du rch- und Über
blick. Dennoch bleibt die Forderung 
nach einer logisch aufgebauten Be
triebsan leitung bestehen . 

Noch erfreu licher wäre allerdings 
eine Anzahl von Submenüs an der 
richtigen Stelle, nämlich auf dem Bild 
schirm . Sie würden eine Menge über
flüssiges Blättern ersparen und mehr 
Zeit für die eigentliche Schreibarbeit 
überlassen. 

Beim jetzigen Stand der Dinge hat 
die Alte die besten Chancen , ihren 
angestammten Platz auf dem Schreib
tisch wiede r einzunehmen . Sie bietet 
das bessere Handling . - hs 

AIARISCHREIBER 

So meldet sich 
das Textverarbei
tungs-Programm 
von Atari auf dem 
Bildschirm. Das 
Hauptmenü (Bild} 
gibt sich noch 
recht ausführlich, 
die Unteran wei
sungen fallen 
sehr knapp aus. 
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HC·Aktion 

Wurm gefuilden 
Wurm gesucht - hieß unser flammender Aufruf 
zu der Aktion "Leser testen ihren Computer". 
Und sie fanden jede Menge. Hier die vorwiegend 
traurigen Ergebnisse unserer Umfrage 

Volltreffer. Mit unserer HC-Aktion 
" Leser testen ihren Computer " stie
ßen wir auf gewaltigen Widerhall: Über 
2000 Home-Computer-Besitzer nah
men die Gelegenheit wahr, per Frage
bogen über Freude und Frust Be
scheid zu geben- was ihren Rechner 
betrifft. Wir werteten die ersten 500 
eingesandten Fragebogen aus - an 
der Verlosung der Buchpreise neh
men selbstverständlich alle Einsender 
teil. Mit der Aufgabe, die Papierflut zu 
bändigen , schlug sich die Marketing
Research -Abte ilung des Vogel -Verla
ges in Wü rzburg herum, unterstützt 
von einem widerwilligen Commodore
Computer. 

Das Ergebnis der Aktion bestätigte 
unseren Verdacht: Es ist eine Menge 
faul in Computer-Town , die Diskre
panz zwischen Werbesprüchen und 
Alltagswirklichkeit macht vielen Usern 
zu schaffen . Dennoch kam en kaum 
extreme Wertungen an , die meisten 
Leser lieferten ein sehr differenziertes 
Urteil , soweit dies bei einer Fragebo
genaktion überhaupt möglich ist. 

Tasten im Verhör 

Die Verteilung nach Geräteklassen 
bot keine Überraschung: 91,9 Prozent 
der bewerteten Home-Computer 
stammen aus den Häusern Atari , 
Commodore, Sinclair und Texas In
struments , wobei der C 64 von Com- . 
modore mit 42,5 Prozent den quantita
tiv stärksten Anteil stellte. Die Besitzer 
eines Dragon 32, Sharp PC 1500, Co
lour-Genie EG 2000 oder Triumph 
Adler Alphatronic PC waren nur in ge
ringer Anzahl vertreten, repräsentative 
Aussagen über diese Rechnermodelle 
sind daher kaum möglich . 

Die meiste Erfahrung brachten die 
Eigner von Atari 400, Colour-Genie 
oder ZX 81 ein: Die Pioniere der Ho
me-Computer-Ära können im Schnitt 
auf mehr als einjährige Beschäftigung 
mit ihrem Gerät zurückblicken . 
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Wie wurden die Geräte selbst beur
teilt? Zur Tastatur: Randlos begeistert 
zeigte sich nur die kleine Gruppe der 
Alphatronic-Besitzer, dicht gefolgt von 
den Dragon-Zähmern. Die gute 
Schreibmaschinentastatur der Atari 
Modelle 600 XL/800 XL schn itt mit der 
Bewertung von 1 ,3 entsprechend po
sitiv ab, ebenso die beiden Commo
dore (1 ,6) und der TI -99/4A (1 ,7) . Die 
Winztastaturen des Sharp PC 1500 
(2, 1) und des Sinclair Spectrum (2,6) 
riefen noch mäßiges Entzücken her
vor, Foliengefummel - bei Atari 400 
(2,9), Sinclair ZX 81 (3,4) - fand keine 
Freunde mehr. 

Die Funktionsbezeichnungen der 
einzelnen Tasten lösten Triumph-Ad
ler und Dragon (je 1 ,2) am überzeu
gendsten , die neuen Ataris, Colour
Genie und der ZX 81 bekamen 
schlechtere Noten (2,3 im Durch 
schn itt). VC 20 und C 64 bewegen 
sich mit 1 ,9 im Mittelfeld. 

Bei den grafischen Fähigkeiten der 
Home-Computer konnte kein Kandi 
dat totale Begeisterung hervorrufen : 
Am besten schnitt der Atari 600 XL ab . 
Ihm attestierten unsere Leser recht 
gute Auflösung (Note 1 ,4) und hervor
ragende Farbtüchtigkeit (1, 1 ), aber 
vergleichsweise mäßige Bedienbar
keit (2,2). Etwas schlechter schnitt der 
nahezu baugleiche 800 XL ab - bei 
dem teureren . Gerät lagen wohl die 
Erwartungen ·höher. Uberraschend 
schlecht plazierte sich der VC 20 von 
Commodore: ·Seine Besitzer quittier
ten die grobe Auflösung (3284 Pixels) 
mit der Durchschnittsquote 3,1, den 
Farbvorrat mit 2,5 und den Befehls
satz gar mit 3, 1. Der Rechner mit der 
größten Grafikauflösung (64 000 Pi
xels), der C 64, erhielt 1 ,5, für die 
Farbpalette eine knappe 2 und für den 
Befehlssatz die Horrornote 3,3. 

Rechnet man die einzelnen Krite 
rien zusammen , so liegen die neuen 
Ataris und der Dragon an der Spitze, 
das Schluß licht bilden Sharp, Colour-

~~~_..-:;; 
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Genie, VC 20 und TI-99/4A. Vom 
ZX 81 sollte man in diesem Zusam 
menhang gar nicht sprechen. 

Bei der Einschätzung der musikali 
schen Qualitäten wurden die mehr 
oder weniger stummen Geräte (Sharp 
PC 1500, Alphatronic PC, ZX 81) von 
vornherein disqualifiziert, die Typen 
Spectrum, VC 20 und TI -99/4A erh iel
ten schlechte Gesamtnoten (über 8). 
Gut schnitten die drei Ataris und der 
Dragon 32 ab, der Rest verharrt im 
Mittelmaß. Aus der durchwegs mäßi
gen Benotung der Einzelkriterien 
spricht weitverbreitete Unzufrieden
heit auf dem musikal ischen Sektor. 

Beschränkter Wortschatz 

Glücklich und zufrieden mit dem 
BASIC-Befehlsvorrat ihres Rechners 
zeigten sich die Besitzer eines Alpha
tronic PC, eines Dragon 32 oder eines 
Atari 800 XL. Auch die Spectrum- und 
Colour-Genie-User befanden den 
Wortschatz ihres Gerätes fast durch
wegs für ausreichend. Ein beträchtli
ches Sprachdefizit beklagten nur die 
Fans von ZX 81 , TI-99/4A und C 64 
(jeweils knapp 10 Prozent votierten für 
"u ngenügend"). Besonders der be
liebteste Rechner, der Commodore 
C 64, bekam in dieser wichtigen Spar
te sein Fett weg: Nur 48,7 Prozent 
befanden sein BASIC für ausreichend, 
42,2 Prozent meinten , es dürfte ruhig 
mehr sein . Hier wurden von einfalls
reichen Werbestrategen sichtlich Er
wartungen geweckt, die das Gerät in 
der Praxis nicht erfüllen kann. 

Keine großen Überraschungen wa
ren unter dem Punkt " Speicherkapa
zität " zu erwarten: Wer einen byte
starken C 64, Alphatronic PC oder 
800 XL besitzt, ist rundum zufrieden 
und unterscheidet sich damit gründ
lich von Atari-400-, Sharp- und VC-
20-Dompteuren (warum die Dragon
Leute bei nur 32-KByte-RAM so hap
py sind, weiß der Himmel) . 

Nr. 7- Juli 1984 

I 

Scan: S. Höltgen



Wenn 's ernst wird mit dem Pro
grammieren, wirkt der Alphatronic PC 
am wenigsten schweißtreibend, er 
siegte auch in der Sparte Textverar
beitung. Fast gleichermaßen bewährt 
sich der Atari 800 XL, mit knappem 
Abstand vor dem Commodore C 64. 
Wer seinen Home-Computer zum 
Programmieren von Spielen einsetzen 
will , ist mit den Ataris - vom 400er bis 
zum 800 XL - gut bedient, der C 64 
und der Dragon 32 bekamen ebenfalls 
gute Noten. C 64, Alphatronic PC und 
800 XL bekamen auch die besten Be
wertungen auf die Frage nach der Eig 
nung für Anwenderprogramme. Zu 
den Schlußlichtern zählen Sharp PC 
1500, ZX 81 und VC 20. 

Faule Menschen backen ihre Bröt
chen selten selber, und zum Hacker 
ist ebenfalls nicht jeder Computer-Fan 
geboren: Das Angebot an fertiger 
Software variiert sehr stark, ebenso 
die Qualität. Und wenn beides stimmt, 
sollten die fertig verpackten bits auch 
noch lieferbar sein. An dieser Stelle 
verstummt der ständige Jubel der Al
phatronic-Besitzer schlagartig - sie 
werden miserabel bedient, was Um
fang des Angebotes und Lieferbarkeit 
betrifft (4,2 beziehungsweise 3,5) . 
Nicht viel besser geht es den Sharp
Leuten, auch die Dragon- und Tl 
Freaks haben Grund zur Klage. Wohl 
dem, der einen C 64, Atari 600 XL/ 
800 XL oder einen Spectrum besitzt 
er kann auf ein breites, brauchbares 
und tatsächlich vorhandenes Angebot 
zurückgreifen. Auffällig : Ganz gleich, 
wie es um Qualität und Vielfalt steht 
am schlechtesten schneidet stets die 
Lieferbarkeit ab, unabhängig von der 
Computer-Marke. 

Von ComiiiOCiore uncl Atari: 
Manuals zum Ahewöh 

Das Handbuch sollte leicht ver
ständlich, ausführlich und praxisnah 
gestaltet sein . Schön wär's: Diesem 
literarischen Idealbild kommen nur die 
Betriebsanleitungen von Triumph Ad
ler, Dragon, Sinclair und Sharp eini 
germaßen nahe. Was sich Atari und 
Commodore an anwenderfeindlicher 
Aufklärungsarbeit leisten, stieß auf 
einhellige Ablehnung. So beurteilten 
unsere Leser etwa das Manual zum 
Atari 600 XL: Verständlichkeit 4,1; 
Ausführlichkeit 4,7; Praxisnähe 4,4! 
Die beste Einzelnote erreichte der 
Dragon mit 1,8 (Ausführlichkeit) . 

Genug des grausamen Spiels, am 
Beginn aller Computer-Freuden steht 
der Kauf: Der findet zumeist in einem 
Computer-Shop statt, an zweiter Stel-
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le stehen die Kaufhäuser, noch vor 
dem Elektronik-Fachhändler. Herstel
ler, Versandhandel und privater Markt 
spielen keine große Rolle. (Bei eini
gen Modellen ergeben sich Versch ie
bungen: Die meisten VC 20 und Ataris 
wanderten über eine Kaufhaustheke, 
jeder dritte ZX 81 fand über den Her
steller zu seinem Herrchen .) Die Fir
men sind sichtlich noch auf der Suche 
nach dem besten (Vertriebs-)Weg, um 
an den Verbraucher zu gelangen. 

Miserable Kaufberatung 

Auf die Frage nach der Beratung 
beim Kauf kamen eindeutige Antwor
ten - zusammengefaSt ein lautstarkes 
" miserabel". Die Dragons, die vorwie
gend in Shops erworben wurden , wa
ren den Verkäufern noch die meisten 
Worte wert, Colour-Genie und Alpha
tronic PC bekamen ebenfalls einige 
Ratschläge mit auf den Weg, der Rest 
wurde verscheuert wie angebrannte 
Currywürste - Durchschnittsnote un
ter 3,3 . Paradebeispiel Atari 600 XL -
jeweils zu gleichen Teilen im Shop, im 
Fachhandel und im Kaufhaus erstan
den - erhielt eine blamable Bera
tungsbewertung von 3,6. Noch 
schlechter schnitt der ZX 81 ab - na
türliche Folge des Versandhandelsan 
teils von über 30 Prozent. 

Die Auswahl an Peripherie , Softwa
re, Zubehör und Büchern fällt beim 
Versandhandel und in Computer
Shops noch am erfreulichsten aus, die 
geringste Begeisterung rief das Ange
bot des Elektronik-Fachhandels her
vor, den Kaufhäusern ging es auch 
nicht viel besser. Das Sortiment der 
Hersteller lobte immerhin jeder dritte 
Aktionsteilnehmer. 

An der Zuverlässigkeit der Home
Computer hapert es ebenfalls be
denklich. Eine dezidierte Aussage 
speziell zu diesem Thema verbietet 
sich aber, da das Zahlenmaterial stati 
stischen Anforderungen nicht genügt. 
Wir werden uns mit diesem Aspekt in 
einer weiteren und umfangreichen 
Untersuchung besonders liebevoll be
schäftigen. 

Wenn der Rechner das Handtuch 
wirft, dann ist auf einmal der sonst 
verschmähte Fachhandel gefragt: 
42,9 Prozent aller Reparaturfälle wer
den dort bearbeitet. 24,8 Prozent ver
arzten die Service-Center und nur 
19,9 die Hersteller. Zur Werkstattqua
lität äußerten sich unsere Leser ein
deutig: Die Reparatur beim Hersteller 
dauert am längsten (Note 3,3) und 
wird weit weniger gründlich als beim 
Fachhändler oder im Service-Center 
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ausgeführt. Mit Kulanz kann man auch 
wesentlich seltener rechnen . Zu den 
Kosten: Sie liegen beim Fachhande l 
deutlich unter den Preisen , die Servi
ce-Center und Herste ller fordern. Bei 
der Kaufentscheidung sollte auch die 
spätere Betreuung des Gerätes eine 
Rolle spielen - defekte Rechner sind 
beim Fachhänd ler mit eigener Repara
turwerkstätte oder im Service-Center 
am besten aufgehoben. 

Der echte Computer-Fan läßt sich 
die Freude nicht ve rmiesen: Wer ei
nen Alphatronic PC oder einen Atari 
800 XL besitzt, würde sich dasselbe 
Gerät wieder kaufen. Wenig Reue 
über die Kaufentscheidung kam auch 
bei den Eignern eines Sharp PC 1500, 
Atari 400 (!) , Atari 600 XL, Spectrum 
oder C 64 auf. 85 bis 88 Prozent zeig 
ten sich zufrieden . Auf geringere Ge
genliebe stoßen ZX 81 (58 Prozent), 
VC 20 (57 Prozent) und TI -99/4A (67 
Prozent). Zwei Dritte l der Befragten 
würden nochmal zum Colour-Genie 
EG 2000 greifen. 

Tips für Anfänger 

Welchen Rat geben die Praktiker 
den Einsteigern? 70,5 bis 75 Prozent 
aller Alphatronic- , Dragon- und Atari-
800-XL-Besitzer empfehlen ihren 
Rechner ohne Vorbehalte auch Anfän 
gern, etwa ebenfalls die Hälfte aller C-
64-, VC-20-, ZX-81- , 600-XL- und 
Atari -400-Benutzer. Der Rest hält die 
angeführten Geräte nur bedingt für 
den Start geeignet. Von Colour-Genie 
und TI-99/4A sollten Newcomer lieber 
ihre Finger lassen, meinen 6,7 bezie
hungsweise 8,2 Prozent der Anwen
der. Andererseits halten über 90 Pro
zent der Nutzer diese Geräte für an
fängertauglich , wenn auch teilweise 
mit Einschränkungen. 

Es liegt also noch vieles im argen: 
Die Rechner erfüllen längst nicht die 
Erwartungen, die überhitzte Werbe
kampagnen schürten, sie sind weit an 
fälliger, als man es von hochentwik
kelten Produkten verlangen könnte, 
und das Interesse der Hersteller am 
Kunden bricht schlagartig ab , sobald 
der Kauf über die Bühne gegangen ist. 
Falls dieser Trend anhält, können sich 
große Teile der Branche in absehbarer 
Zeit einsargen lassen. Zum Leidwe
sen der betroffenen Computer-Freun
de. Muß unser Hobby an Schlamperei , 
falscher Geschäftstüchtigkeit und 
Ignoranz zugrunde gehen? - hs 

Unter den Teilnehmern an unserer 
Aktion verlosten wir 20 Buchpreise. 
Die Namen der Gewinner veröffentli
chen wir in der nächsten Ausgabe. 

HC 115 
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BUCH .. DEN 
Damit Ihr Compurer ."as 
zu tun hat: Oie neuesten 

~ I 
Neue bish 

"oa~amme 
veröffentlic~t~;ch nicht 
von CHIP rogramme 

• empfohl getestet und 
1 en. 

~~ 

VC 20 Programme 2. 
Weitere Programme für den VC 20: 
Lernspiele , Kartenspiele, Geschick
lichkeitsspiele, Mini-Action, Musik
programme, Grafik, Hobby. Tips 
und Tricks, Dokumentationen, 
Listings. Alles von CHIP getestet und 
empfohlen. 
Bestellnummer: 909 
Einzelpreis: DM18,-

t 
."",enu(xj[ishf195 

Dokurnetl 0 '"''.'e~.ljc/lkeitS· 
Action · Gesd:IO"' ~·~·::,.,;"~e 

d 
"""'kspiel?. GIOCJ<S'*""'~ 

Ufl!< tP' . -Könnefl 
LerTlen -W~ tiofl' G;Jik 
r-Jatt.~r . organlSO 

Eine pub/ikation 

0usder~L ~sr~"' 

ZX-Spektrum. 
Die besten Programme für den 
ZX-Spektrum, die bisher nirgends 
veröffentlicht wurden: Originell, 
ideenreich, anwenderfreundlich. 
Geschicklichkeit, Denkspiele, Action, 
Grafik, Lernprogramme, Natur
wissenschaft, Organisation und 
Wirtschaft. Alles auf94 Seiten. 
Bestellnummer: 9Ü 
Einzelpreis: DM 18,-

~ 
~ 
D 

C 64 Programme 2. 
Die zweite Sammlung mit ausge
wählten C 64 Programmen. Viele 
zweckorientierte Programme wie: 
Briefe schreiben, Schallplattenarchiv, 
Haushaltsführung, Datentransfer. 
Daneben viel Spaß mit Sprit-Play, 
Raumfahrt, Weitwurf, Reaktionstest. 
Ein Special für alle C 64 Fans. 
Bestellnummer: 910 
Einzelpreis: DM18,-

Talafonic" h<>-.RA..tAIIunnillber3 09.31J 4L02-231.J ~.e~~rn_Greif) 
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ln gleicher Ausstattung 
sind auch folgende 
Specials lieferbar: 
Texas Instruments 
TI 99/4A Programme 
Spiel , Spaß U!Jd 
Spannung mir einer 
Sammlung bisher 
nicht veröffenrlichter 
Programme: Pro
gramme für Grafik, 
Organisation, Wis
senschaft und Hobby 
für alle , die die ver
fügbaren Program
miersprachen und 
Erweiterungskompo
nenten sinnvoll 
nutzen wollen . 

Taschenrechner 
Mit Details über 
Taschenrechner, die 
selbst bei den 
meisten Herstellern 
noch nicht bekannt 
sind ; mir Bauanlei
rungen , Sofrware
Tips, einführenden 
Beiträgen über die 
Programmierung 
von UPN- und AOS
Rechnern . 

Computer-Katalog 
Eine Marktübersicht 
über Computer für 
Hobby, Haus und 
Beruf sowie Plotter 
und Drucker. Dazu 
Neues vom Com
puter-Buchmarkt 
und Adressen aus der 
Computerbranche. 
Für mehr Spaß in der 
Freizeit: Computer
Spiele, Video-Spiele 
und Computer
Schach . 

Computer-! x 1 
Sie erfahren nicht nur 
Wissenswerres über 
verschiedene Anwen
dungsbereiche , Sie 
lernen auch spielend 
mit Computern um
zugehen . Mit Schnell
kurs, Lexikon und 
Programmierbei
spielen. 

Programmen 
Über 150 Seiten In
haie: Programmier
hilfen , Spiele , kauf
männischeundnarur
wissenschafeliehe An
wendungen, Grafik, 
Tips und Tricks. 

Sindair-Programme 
Die besten ZX SI-Pro
gramme, von Profis 
ausgesucht und zu-

Computergrafik 1 
Der erste Sonder
band über die neue , 
faszinierende Tech
nik der Computer
grafik. Lernen Sie an 
Beispielen aus Kunst 
Architektur, Wer
bungund dem 
Auromobilbau die 
vielfähigen Grafik
techniken kennen: 
Über die 200 herr
lichen , fast immer 
mehrfarbigen Abbil
dungen . 

Computer im 
Selbstbau 
CHIP hat einen eige
nen Computer gebaut 
und bringt auf 134 
Seiten die genaue 
Bauanleitung. Mit 
16 K-Byte des Mikro
prozessors 8085 steht 
dem Anwenderein 
komforrables Be
rriebssystem zur Ver
fügung. 

Commodore VC 20 
Programme 
100 Seiren mir Pro
grammen, die weit 
über die im Anlei
rungsbuch abgedruck
ten oder im Handel 
erhältlichen Program
me hinausgehen . Ob 
Spiel, Hobby, Organi
sation, Graft.k , Musik 
oder WISSenschaft 
kein Bereich wurde 
ausgelassen: Intelli
genztest, Klavier, 
Texrverarbeirung .. . 

Mikrocomputer
Digest 
Mit den besten Ideen 
aus CHIP ausgewählt 
von einer engagier
ten , sachkundigen 
Redaktion . Sie fin 
den in diesem Special 
das ganze Spekrrum 
an Grundlagenthe
men, Tests, Pro
grammierung und 
Wissen . 

Commodore 64 
Mit mehr als 30 von 
der Redaktion durch
gecheckten Kurzpro
grammen für Spiele, 
Grafik , Musik, Orga
nisation, Wissen
schaft und Hobby; 
auf über 100 Seiten . 

sammengestellt. 83 Bauanleitungen für 
Programme, von A Mikrocomputer 
wie alphabetisches Die besten Ideen, 
Sanierprogramm bis einen Computer aus-
z wie Zinsberech- zubauen , zu erwei-
nung. Dazu zahl- tern und optimal zu 
reiche 1ips und Tricks nutzen. Für AlM -6 5. 
zur Programmierung CBM , TRS-80 und 

des ZX 81. ~ rt andere. 

s~ 

I 
I 
I 
I 
I 

Ja, senden Sie mir bitte die angekreuzten Bücher zu den 
genannten Preisen zuzüglich Versandkostenanteil DM 3,50 
im Inland . (Versandkostenanteil Ausland DM 6, -) . 

Ich bezahle erst, wenn ich Ihre Rechnung erhalten habe. 

Oie neuesten 
Programme. 

~ 

Anzahl Titel Best. Nr. DM/Stk. Anzahl Titel Best. Nr. DM/Stk 

TI 9? I 4A Programme 906 18, - VC 20 Programme 754 18,-

rr aschenrechner 714 24, - i Mikrocomputer-Digest 668 24, -

Computer-Katalog 904 24, - Commodore 64 905 18,-

Computer-1 x 1 720 24, - Bauanleitungen 712 24,-

Programme II 701 24, -

Sinclair-Programme 734 18, - Darum 

Computergrafik I 702 24, - X 
Unterschrift 

Computer im Selbstbau 901 25, - Bittegenaue AnscliDft aufder Rückseite angeben. 

~---------------------------------------------------------~---

Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Beruf 

Srraße, Postfach 

PLZ/Ort 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 

0 

§ 

Antwort 

HC-Leserservice 
Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

Bitte 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 

r ----------------------------------------

Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Beruf 

Straße , Postfach 

PLZ/Orr 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite . 

Antwort 

HC-Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 6740 

Birre 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 
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Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 

Name 

Vorname 

Beruf 

Straße , Postfach 

PLZ/Ort 

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 

Antwort 

HC-Leserservice 
Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 6740 

Bitte 
freimachen 

D-8700 Würzburg 1 

- - ------- --- - --------------------------, 

Ich bestelle ,,JDCIB 111it COIIIP-Uiern« · 
Menge Titel 

Programmieren - ganz einfach 

Mikrocomputer 

Computerspiele 

Heimcomputer 

DerChip 

Computer von Abis Z 

BASIC-Programme 

Taschenrechner 

Home-Computerklipp und klar 

X 
Datum Unterschrift 
Bittegenaue Anschrift auf der Rückseite angeben . 

HC•BUCHLADEN 
Menge Autor, Titel 

Tatzl, Vom Taschenrechner ... 

Guss, Der Mikrocomputer ZX 81 im Einsatz 

Baumann, Grafik mit dem Home-Computer 

Guss, Was der ZX Spektrum alles kann 
--

X 
Darum Unterschrift 
Bittegenaue Anschrift auf der Rückseite angeben. 

Best. Nr. Preis 

765 9,80 

764 9,80 

766 9,80 

767 9,80 

777 9,80 I 

778 9,80 

779 9,80 

780 9,80 

773 29,80 

Mit Rechnung 
zuzüglich Versandkostenanteil 

Ich bestelle 
mit Rechnung 

Best. Nr. 

772 

743 

769 

762 
L__ 

Preis 

38, -

20, -

38, -

28, -

Zuzüglich VersandkostenanteiL 
Preisänderungen vorbehalten . 

Es wird immer 
schwieriger, bei der 
wachsenden Titelflut 
den Durchblick zu 
behalten. 
Wie helfen Ihnen: 
Unser BUCHLADEN 
stellt neue Bücher vor 
und solche, die wir 
besonders erfolgreich 
anbieten. 

Die Bücher für den 
AC-BUCHLADEN 
kommen auf vielen 
Wegen zu uns. Oft 
ist die Beschaffung 
schwierig. 
Bitte haben Sie 
Verständnis für 
gelegentliche 
Verzöverunve 
bei 
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Home-Computer 
klipp und klar 
P. Rodweil 
208 Seiten, 29,80 DM 
Verstehen - Kaufen -
Benutzen 
Eine attraktive und leicht ver
ständliche Einführung in die 
Weit der Computer. Alle, 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 
für 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
führung in die Computerspra
che BASIC, die von den weit
aus meisten der auf dem 
Markt befindlichen Heimcom
putern verstanden wird. Sie 
soll dem Computer-Anfänger 
dazu verhelfen, sein Gerät so 
zu benutzen, daß er die Er
gebnisse erhält, die er haben 
möchte. Er soll eigene Pro
gramme aufbauen können. 

Mikrocomputer 
J. Tatcheii /J. Bennett 
47 Seiten, 9,80 DM 

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

Computerspiele 
I. Graham 

.::-:--Spaß m• Ccmput.m -:-:--1 
1 Rechnen und 5p;e1en m1t c1em 1 

TASCHEN 
RECHNER 

Rechnen und Spielen 
mit Taschenrechner 
J. Lewis/H. Davies 47 Seiten, 9,80 DM 
47 Seiten, 9,80 DM 

Heimcomputer sind inzwi- Möchten Sie wissen, was al
sehen ein beliebtes Spielzeug les in Ihrem Taschenrechner 
für Erwachsene, Jugendliche steckt? Dieses Buch erklärt 
und sogar für Kinder gewor- Ihnen Funktionen und ge
den. Wie man den Computer schickte Handhabung. 
aktiv als .. Spielpartner" nut-
zen kann, ist aus dem farbig Der CHIP 
aufgemachten Band zu ent- Wie er funktioniert -
nehmen: . Was er kann 
w 1e_ der Computer als Sp1el- H Davies/M. Wharton 
gerat funktiOniert; W1e man. 47 S "ten 9 80 DM 
ihn programmieren muß; W1e el • • . 
Videospiele auf den Bild- Dieses Buch stellt eme der 
schirm kommen; Wie man ~edeutsamsten Erfmdungen 
Geräusche erzeugt u.a.m. uberhaupt vor. 

Das macht man mit 
dem Heimcomputer 
J. Tatcheii/N. Cutler 
47 Seiten, 9,80 DM 

Praktische Beispiele und Pro
gramme 
Wenn die ersten Bedienungs
und Programmierhürden ge
nommen sind, sucht man 
nach weiteren Einsatzmög
lichkeiten für den Heimcom
puter. Dafür bietet dieser 
Band eine Fülle von Anregun
gen, praktischen Beispielen 
und Programmen : Der Com
puter als Quizmaster; Texte 
verarbe iten und drucken 
u.a.m. 

Der Mikrocomputer 
ZX 81 im Einsatz 
Thomas Guss 
112 Seiten, 20,- DM 

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

Vom Taschenrechner 
zum Home- Computer 
Gertried Tatzl 

Grafik mit dem Was der ZX Spectrum 
Home-Computer alles kann 
Grundlagen und Anwendungen Thomas Guss 

272 Seiten, 38,- DM Rüdeger Baumann 160 Seiten, 28,- DM 

Dieser BASIC-Sprachführer 328 Seiten, 38,- DM Grafik, Farbe und Musik 

ist für alle Umsleiger ge- Der Leser dieser Einführung 
schrieben, die von tastenpro- in die Grafik-Programmierung 
grammierbaren Taschenrech- benötigt lediglich Grund-
nern kommen und zum kenntnisse im Programmieren 
Home-Computer .. aufstei- · mit BASIC. Alle Programme 
gen" wollen . Durch ausführli- wurden auf dem Commodore 
ehe Programmübersetzungen 64 entwickelt und getestet. 
lernt __der Benutzer gleichzeitig Sie sind aber so geschrieben, 
das Ubersetzen von Program- daß sie sich leicht auf andere 
men aus einem Sprachsy- grafikfähige Mikrocomputer 
stem in ein anderes. So ist (z.B. Sindair ZX Spectrum, 
dieses Buch auch als Nach- Atari 600, Apple II) übertra-
schlagewerk nutzbar. gen lassen. 

Ein Feuerwerk an Grafik, 
Farbe und Musik: Diese 
Sammlung getesteter 
Programme demonstriert die 
besonderen Fähigkeiten des 
ZX Spectrums zur Darstellung 
hochauflösender Grafik, die 
vielfältigen Möglichkeiten, 
Farben wirkungsvoll einzuset
zen, Klangeffekte zu erzeu
gen und damit Kompositio
nen zu arrangieren. Die Pro
gramme sind ausbaufähig . 

Telefonische Bestellung über (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif) 

Computer von A bis Z 
Ein Bildwörterbuch 
C. Stockley /l. Watts 
47 Seiten, 9,80 DM 
Dieses bebilderte Wörter
buch führt Sie von .. Adresse" 
bis .. Zentraleinheit" sicher 
durch die Computertechnik. 

BASIC- Programme 
besser verstehen -
leichter schreiben 
B. Reffin Smith/l. Watts 
47 Seiten, 9,80 DM 
Sie haben mehr von Ihrem 
Heimcomputer, wenn Sie 
selbst Programme schreiben 
können. 

li"SiC: 
PROGRAMME 

~Yei'Slthen-lcictlt!f~ 
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Spielen, Lernen, Arbei
ten mit dem Tl 99/4A 
K.-J. Schmidt/G. P. Raabe 
ca. 210 Seiten, 28,- DM 

Dieses Buch führt Sie schritt
weise in den richtigen Um
gang mit Ihrem Tl 99/4A ein. 
Anhand von vielen Beispiel
programmen lernen Sie, wie 
Sie die Fähigkeiten Ihres 
Computers beim Einsatz für 
Arbeit und Spiel wirksam 
nutzen können. Eine einge
hende Erklärung der Bedie
nung und eine Einführung in 
die Programmierung in BASIC 
lassen Sie schnell zum Profi 
werden. 

Sinclair ZX Spectrum 
Programmieren leicht 
gemacht 
I an Stewart/Robin Jones 
192 Seiten, 29,80 DM 

Wenn Sie gerade einen ZX 
Spectrum gekauft haben 
oder einen anschaffen wol
len, dann ist dieser Band ge
nau das Richtige für Sie: Hier 
wird in verständlichen Schrit
ten gezeigt, wie man es an
fängt, seine eigenen Pro
gramme zu schreiben. Gebo
ten werden Grafiken, Ketten, 
Daten, Methoden der Fehler
suche und 26 Fertigpro
gramme. 

( 'umpull'f 
Shnp 

. ifli? utJLI 
ni:itcrC h'\itr 1fcttl 

tJIII' I J\ 
pro~rl"t\ Spc(trU' 

~-~~~~ 
I ._._._.._._ ........ 

.:::··::::: 
-.:.___· ·· -1 

Birl.h;iuwr 

Weitere Kniffe und 
Programme mit dem 
ZX Spectrum 
lan Stewart/Robin Jones 
160 Seiten, 29,80 DM 

Dieser Folgeband zur .,Sin
clair ZX Spectrum - Pro
grammieren leicht gemacht" 
hilft Ihnen dabei, noch mehr 
aus Ihrem ZX Spectrum her
auszuholen. Sie benötigen 
nur einen 16K-RAM-Zusatz
speicher, und Sie können 
eine neue Auswahl von Pro
grammen und Anwendungen 
mit Ihrem ZX Spectrum fah
ren. Ein Buch für fortgeschrit 
tene Spectrum-Benutzer. 

BUCH 
TI99/4A 
Farben, Grafik, Ton 
Spiele in BASIC 
G. Pahlberg 
220 Seiten, 38,- DM 
Die vorgestellten Programme 
in Tl BASIC geschrieben, ver
wenden die Grundkonfigura
tionen des Computers und 
machen ausgiebig Gebrauch 
von den Farbgrafikmöglich
keiten sowie dem Tongenera
tor. Sie sind so angelegt, daß 
der Einsteigßr schnell Erfolge 
erzielt, der Fortgeschrit-
tene aber die Spielprogram
me nach Belieben ergänzen, 
erweitern oder variieren kann. 

Programme für den 
TI-99/4A und Tl-99/4 
R. Heigenmoser 
160 Seiten, 49, - DM 

Dieses Buch soll Ihnen Anre
gungen geben, Überblick 
über die Möglichkeiten des 
Tl -99 zu gewinnen und Ihnen 
mit seinen Programmen einen 
Grundstock für Ihre Pro
grammsammlung geben. Der 
größte Teil ist in Extended 
BASIC geschrieben . Das ge
währleistet einen hohen Pro
grammi_!lrkomfort. Aus dem 
Inhalt : Uber die Kunst des 
Programmierens; Anwendun
gen aus der Physik u.a.m. 

Sinclair ZX Spectrum 
Tim Hartnell 
232 Seiten , 28,- DM 

Programme zum Lernen und 
Spielen 
Dieses Buch ist ein Wegwei
ser zum Computergebrauch 
und dient als Werkzeug zur 
unmittelbaren Nutzung Ihres 
ZX Spectrum. Es knüpft dort 
an, wo das Spectrum-Ge
räte-Handbuch aufhört, und 
ist sowohl für Leser, die ge
rade erst anfangen zu pro
grammieren, als auch für die
jenigen gedacht, die ihre Pro
grammierfähigkeilen erwei
tern möchten . 

Computer 
Shop 

lan Stewart 
RobinJones 

zx spectrunt 
Nfascltinencode 

Birkhäuser 

ZX-Spectrum 
Maschinencode 
lan Stewart/Robin Jones 
140 Seiten, 27,80 DM 

Lernen Sie die Eigenschaften 
des Spectrum-Betriebssy
stems kenne, die man mit 
Maschinencode nutzen kann: 
Attribut- und Display-Da
te ien, System-Variablen und · 
die Struktur des BASIC-Pro
grammbereichs. Das Buch 
enthält ein komplettes Listing 
aller Z80-0pcodes in alpha
betischer Reihenfolge und 
ein BASIC-Programm, um 
Maschinencode aufzuberei
ten, zu laden und zu fahren. 

99 Special I 
TI-Learning-Center 
300 Seiten, 49,50 DM 

99 Special II 
476 Seiten, 54,- DM 
Programmierhandbücher für 
Benutzer des TI-99/4A 
Ausgehend von einfachen, 
spielerischen Programmen 
werden in diesen Werken die 
faszinierenden grafischen, 
musikalischen und wissen
schaftlichen Einsatzmöglich
keiten dieses 16-Bit Mikro
prozessors demonstriert. Ge
eignet für TI-BASIC, Exten
ded BASIC, TMS 9900 
Assembler und UCSD-Pascal. 

Tl BASIC/Extended 
BASIC 
für Anfänger und 
Fortgeschrittene 
330 Seiten, 48,- DM 
Mit einem kurzen Einfüh
rungsteil wird der Anfänger 
systematisch mit seinem 
Computer vertraut gemacht 
und gleichzeitig spielerisch in 
das Programmieren einge
führt. Die Befehlsliste ist als 
Nachschlagewerk konzipiert 
und erleichtert dem Fortge
schrittenen den Einstieg. Das 
Buch dient der schnellen In
formation und klaren Orien
tierung. 

Sinclair ZX Spectrum 
BASIC- Handbuch 
D. Hergert 
192 Seiten , 32,- DM 

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

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

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

DEN 
Das Sinclair 
Spectrum ROM 
R. Arenz/M. Görlitz 
214 Seiten, 39,80 DM 

Ein Spielebuch für alle ZX
Spectrum-Freunde, die auf 
eine totale Mobilisierung ih
res Gerätes aus sind. Die 
Grundlage bietet ein ausführ
lich dokumentiertes Listing 
des Spectrum-Betriebssy
stems. Sämtliche Bestand
teile des ROM sind hier ver
ständlich erläutert. Wer sich 
mit der Maschinensprache 
befassen will, muß diese 
Assembler-Programme als 
Nachschlagewerk besitzen. 

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

Z-80-Applikationsbuch 
M. Klein/R.-D. Klein 
164 Seiten, 38,- DM 
Einführung in die Program
mier- und Interfacetechniken 
des Mikroprozessors Z-80 

Die Autoren legen den 
Schwerpunkt auf die sofor
tige Anwendbarkeit der dar
gestellten Methoden und Pro
gramme. Sie bieten Stan
dardlösungen z.B. für die 
Ein-/Ausgabe über eine se
rielle Schnittstelle oder lnter
ruptschaltung und führen 
Programme zur Meßwertver
arbeitung an . Für Anfänger 
und Fortgeschrittene geeignet. 

Programmierung 
des Z-80 
Rodnay Zaks 
650 Seiten, 48, - DM 

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

Telefonische Bestellung über (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif) 
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Lerne BASIC mit dem 
Commodore 64/VC 20 
Günter 0. Hamann 
ca . 400 Seiten, 32,80 DM 
Programmierte Unterweisung 
Hier wurde konsequent für 
die Bedürfnisse des Anfän
gers geschrieben. Zum Ver
ständnis des Buches sind 
keine fachspezifischen Vor
kenntnisse erforderlich. Beim 
Durcharbeiten lernen Sie 
BASIC-Programme für den C 
64, den VC 20 und die übri
gen Commodore-Rechner zu 
erstellen. Nach kurzer Zeit 
können Sie BASIC-Versionen 
anderer Rechner verarbeiten. 

BUCH 
VC-20-Anwender
handbuch 
J. Heilborn/R. Talbott 
388 Seiten, 32,- DM 
Das Anwenderhandbuch ver
mittelt alles nötige Wissen 
für den Umgang mit dem 
VC-20 und seinen Zusatzgerä
ten. Die VC-20-BASIC-Pro
grammiertechnik, der ganze 
Bereich der Colorgrafik und 
der Tonerzeugung und sogar 
Technik und Design eigener 
elektronischer Unterhaltungs
spiele werden genau be
schrieben. Ein Buch für An
fänger zur schnellen Einfüh
rung - für Anwender als 
Nachschlagewerk. 

VC-20 Spiele- Buch 1 
A. Dripke 
248 Seiten, 38,- DM 
Programmieren mit unterhalt
samen Spielen für VC-20 
18 Spielprogramme, die eine 
Spitzenleistung der Program
miertechnik darstellen und 
die vom Computer gegebe
nen Möglichkeiten - beson
ders hinsichtlich Grafik, 
Farbe und Sound - voll aus
nutzen . Erarbeiten Sie sich 
zusätzliches Wissen über Ih
ren VC-20 und lernen Sie da
bei programmieren. Dabei 
kommt der Spaß am Spiel 
nicht zu kurz. 

Die neuen DATA BECKER BÜCHER 
Sämtliche DATA BECKER 
Bücher können Sie mit der 
Bestellkarte am Heftende bei 
uns beziehen. Hier die neue
sten und erfs;>lgreichen Bü
cher in der Ubersicht: 

Das große Floppybuch 
für die Floppy VC-1541 
328 Seiten, 49,- DM 

Tl-99 Tips & Tricks 
ca. 250 Seiten, 49,- DM 

VC-20 intern 
ca. 170 Seiten, 49,- DM 

VC-20 Tips & Tricks 
ca. 230 Seiten. 49, - DM 

Das Commodore 64-
Buch 
Band 1 : Ein Leitfaden 
für den Erstanwender 
H. L. Schneider/W. Eberl 
271 Seiten, 48,- DM 
Dieses Buch soll für den Ein
steiger mit dem Commodore 
64 ein Leitfaden sein. Alle 
Möglichkeiten des C 64 wer
den von Beginn an beschrie
ben. Die meisten Programme 
sind so aufgebaut, daß sie 
vom Leser noch nach seinen 
Wünschen ergänzt und geän
dert werden können. 

Band 2: BASIC-Spiele 
H. L. Schneider/W. Eberl 
181 Seiten. 38,- DM 
Um Programmieren zu lernen, 
sind hier einige Spiele zu
sammengefaßt: Denkspiele, 
Wirtschaftsspiele, Glücks
spiele und Kartenspiele . 
Spiele nicht nur zum Abtip
pen, .l'ondern zum Knobeln 
und Andern. 

Band 3: Ein Leitfaden 
für Fortgeschrittene 
H. L. Schneider/W. Eberl 
206 Seiten, 38,- DM 

Dieses Buch setzt Band 1 
fort. Einiges zu mehrfarbigen 
Sprites und Multi -Color-Gra
fik, zum Assembler wird der 
Disassembler vorgestellt u.a. 

64 für Einsteiger 
ca. 200 Seiten, 29,- DM 

64intern 
ca. 320 Seiten, 69,- DM 

64 Tips & Tricks 
292 Seiten, 49,- DM 

Große 64er 
Programm-Sammlung 
ca. 250 Seiten. 49,- DM 

Der Commodore 64 
und der Rest der Welt 
ca. 220 Seiten, 49,- DM 

64 für Profis 
ca. 220 Seiten. 49.- DM 

Commodore 64 
Der Computer für Einsteiger 
und Aufsteiger 

H. Riedi/F. Ouinke 
160 Seiten, 29,80 DM 

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

\lern F. Birlcenbi1l 
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Einstieg in 
Simon's BASIC 

mg 

für den Commodore 64 
V. F. Birkenbih l 
ca. 180 Seiten, 44, - DM 
Schwerpunkt Grafik 
Damit diese Anleitung zu Si
mon's BASIC auch für den 
Einsteiger verständlich ist, 
geht dieses Buch einen unge
wöhnlichen Weg: Grafikbe
fehle werden .. gehirn-ge
recht" so erläutert, daß jeder 
versteht, wie der Befehl funk
tioniert. Übersichtliche De
moprogramme und Über
sichtskarten erleichtern den 
Umgang mit dem Buch. 

Das Grafikbuch 
zum Commodore 64 
ca . 250 Seiten, 39,- DM 

Das Musikbuch 
zum Commodore 64 
ca. 200 Seiten, 39,- DM 

Lexikon zum 
Commodore 64 
ca . 350 Seiten, 49,- DM 

SIMON's BASIC 
ca. 300 Seiten, 49,- DM 

Maschinensprache 
für den Commodore 64 
ca. 200 Seiten, 39, - DM 

Grafik auf dem 
Commodore 64 
Elsing/Sterner/Wagner 
130 Seiten , 38, - DM 

Der Commodore 64 bietet für 
einen Computer seiner Preis
klasse vielseitige grafische 
Möglichkeiten. Dieses Buch 
gibt dem Leser Informatio
nen, wie er die Grafikfunktio
nen anwenden kann - Infor
mationen, die er im Commo
dore-Handbuch nicht findet . 
Ausgehend von einfachen 
Grafiken, führt das Buch sy
stematisch zu den anspruchs
volleren grafischen Gestal
tungsmöglichkeiten . 

J.Eising H.Stemer AWagner 

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

tm 

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

Commodore 64 
· Anwenderbuch 
J. Heilborn/R. Talbott 
446 Seiten, 39,80 DM 

Dieses leicht verständliche, 
durchgehend illustrierte An
wenderhandbuch vermittelt 
das nötige Wissen für den 
Umgang mit dem Commo
dore 64 und seinen Zusatzge
räten . Dem Anfänger bietet 
das Buch eine Anleitung für 
den Aufbau und Betrieb sei
nes C-64 und seiner Periphe
rie, eine vollständige Einfüh
rung in die C-64 BASIC-Pro
grammierung, Grafik- und 
Tonfähigkeiten des C-64. 

Fortgeschrittene 
6502-Programmierung 
Rodnay Zaks 
288 Seiten, 42,- DM 
Der fortgeschrittene Anwen
derlernt mit diesem Buch 
schwierige Probleme mit dem 
6502-Mikroprozessor zu lö
sen. Schritt für Schritt wer
den vollständige Lösungen 
entwickelt : vom Entwurf des 
Algorithmus und der Daten
struktur bis zur kompletten 
Programm-Organisation. 
Auch die praktischen Unter
schiede alternativer Program
miertechniken werden ge
zeigt und erläutert. 

Telefonische Bestellung über (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif) 

ATARI BASIC 
Albrecht/Finkei/Brown 
412 Seiten, 39,- DM 

Ein Handbuch für das Selbst
studium und die Praxis, das 
Sie sich schon lange ge
wünscht haben . Eine le icht 
verständliche und praktische 
Einführung mit vielen interes
santen Beispielen . 
Das ATARI-BASIC-Buch eig
net sich grundsätzlich für je
den Personal-Computer mit 
BASIC. Es geht jedoch am 
Ende des Buches auf die spe
ziellen Farb-, Musik- und Ein
/ Ausgabebefehle des 
ATARI -PC ein 

Das große Spielebuch 
für ATARI 600/800 XL 
C. Lorenz 
154 Seiten, 29,80 DM 
Aufregende Computerspiele 
in ATARI-BASIC 
Dieses Buch will Sie mit An
regungen für die Erstellung 
eigener Programme bedie
nen. Neben vielen Tips und 
Tricks finden Sie eine große 
Anzahl fertiger Programme 
zum Eintippen. Fast alle Pro
gramme verwenden die groß
artigen Grafik- und Tonaus
gabemöglichkeiten, so daß 
dem Spaß am Spielen keine 
Grenzen entgegen stehen. 
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Technik 

Die grüne Leiterplatte ist vielseitig, 
denn sie ist nicht nur das Trägerele
ment der vielen Bauteile, sondern zu
gleich auch der komplette Kabelbaum 
für die mannigfache Verbindung der 
elektronischen Komponenten unter
einander. Und wenn die Gefahr be
steht, daß sich zwei Verbindungslei
tungen kreuzen, dann verschwindet 
eine von ihnen auf die andere Seite 
der Platine. Durchkontaktiert heißt das 
im Fachjargon. Das Basismaterial be
steht meistens aus einem beidseitig 
mit einer dünnen Kupferfolie be
schichteten Epoxydharzgewebe. Sei
de Seiten sind fotobeschichtet Eine 
Positiv-Filmfolie, die jeweils das kom
plette Layout einer Platinenseite ent
hält, dient beim beidseitigen Belich
tungsvorgang dazu, das Leiterbah
nenbild der Fotobesch ichtung aufzu 
prägen. Sicher haben Sie diese abge
druckten Platinenfilme schon einmal in 
einer Zeitschrift für Hobby-Elektroni
ker gesehen. Was unbelichtet ist, 
bleibt beim sich anschließenden che
mischen Äztvorgang "stehen", die 
belichteten Teile der kupferkaschier
ten Leiterplatte werden im wahrsten 
Sinne des Wortes aufgefressen. Der 
Vorgang - allein, was die Durchkon
taktierung anbelangt - ist noch ein 
wenig komplizierter. Ein numerisch 
gesteuerter Bestückungsautornat 
setzt dann im Handumdrehen sämtli
che Bauteile ein. Dann wird die "be
stückte Pracht" in ein Schlepplötbad 

gegebenen Befehle richtig ausgeführt 
werden.Die ZBOA-CPU (1) ist ein 
Acht-Bit-Einchip-Mikroprozessor in n
Kanai-Silizium-Technologie mit 40 
Ansch lüssen (IC-Beinchen). Deram IC 
(lntegrated-Circuit ~ integrierter 
Schaltkreis, das sind aktive elektroni
sche Bauteile, die eine Vielzahl von 
Einzel-Transistor-Funktionen in sich 
vereinigen) links unten angebrachte 
Punkt gibt die Einbaurichtung des ICs 
an. Bei den anderen integrierten 
Schaltungen sieht man eine eckige 
Vertiefung, wo der erste Anschluß 
links unten sich befindet. Dann muß 
man im Gegen-Uhrzeigersinn erst die 
untere Reihe entlanglaufen, schließ
lich auf der oberen Reihe - rechts 
starten, links aufhören-, und der letz
te " Pin " ist erreicht. Wer genau hin 
sieht, wird auf dem Bestückungsauf
druck der Platine auch die IC-An
schlußnummern aufgedruckt finden. 
Wie man aus dem Blockschaltbild 
(siehe nächste Seite) entnehmen 
kann, ist so ein Mikroprozessor ein 
duplexfähiger Dirigent. So kann er 
sich in beiden Richtungen über den 
Adreß- , Daten- und Steuer-Bus "bit
mäßig" mit den an das jeweilige Bus
System angeschlossenen Datenemp
fängern und -sendern unterhalten . 
Der Adreß-Bus besteht in einem 8-bit
System meistens aus 16, der Daten
Bus aus acht Leitungen. 

Der Recorder-Anschluß (2) dient 
dazu, Daten von Programmen ein-

Moderne Schaltungen sind komplexer 
geworden. Der Blick hinter die Kulissen verrät 
ihre Wirkungsweise 

gezogen und danach im Prüffeld auf 
sämtliche Funktionen hin überprüft. 

Centrai-Processing-Unit (CPU) ist 
der überall bekannte Begriff und wird 
meist mit Zentraleinheit übersetzt. Im 
Klartext: Es ist das Herz des Compu
ters, das sämtliche Abläufe in ihm 
steuert. So sorgt der Prozessor dafür, 
daß die direkt oder als Programm ein-

122 HC 

oder auszuspeichern. Beim Sharp MZ 
700 besteht die Möglichkeit, zwischen 
einem eingebauten und einem Fremd
Recorder zu wählen . Das Datenformat 
wird mit dem PWM(Pulsweiten)-Ver
fahren mit einer Übertragungsrate von 
1200 Baud bei einer Bandgeschwin 
digkeit von 4,8 cm/sec. ± 3,5 Prozent 
realisiert. Normale Kassettenrecorder 

arbeiten mit einer Bandgeschwindig 
keit von 4, 75 cm/sec. Die Video- !V
Aufbereitung (3) ist bei den meisten 
Home-Computern problematisch in 
der Art des Anschlusses an das Fern
sehgerät. Hier liefert die Baugruppe 
sämtliche erdenklichen Signalformen 
und -pegel: BAS-, FBAS-, RGB- und 
UHF-Norm. Das Farbsignal ist im PAL-

Nr. 7- Juli 1984 
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Verfahren aufbereitet. Die Quarz-Os
zillator-Schaltung (4) erzeugt den Sy
stemtakt für den Prozessor. Hier 
schlägt man mit dieser Frequenzer
zeugung gleich zwei Fl iegen mit einer 
Klappe. Durch richtige Teilung erhält 
man den Takt für den Mikroprozessor 
ZSOA sowie die Frequenz für den 
Farbhilfsträger des PAL (Phase-Aiter
nati on-Li n e)- Farbfernsehsignales. 

Mit dem Zoll hat der PAL -Coder (5) 
oder auch CRTC (Cathode-Ray-Tube
Controller) eigentlich nichts zu tun. 
Vielmehr ist dieser 46beinige Chip in 
verschiedenen Ausführungen - nach 
Länderwunsch SECAM oder PAL -
ein kundenbezogenes IC in LSI(Large 
Scale Integration ~ großintegrierter 
Schaltkreis)-Technologie. Der CRTC 
ist für die Fernsehbildaufbereitung der 
Katodenstrahl- oder auch (nach ihrem 
Erfinder benannt) Braun 'schen Röhre 

Nr. 7- Juli 1984 

zuständig. Die sich anschließenden 
2016 SRAMs sind die Farbdaten- und 
Textspeicher (6) des Systems und be
sitzen eine Kapazität von 2 KByte. 

PRO, RAM und ROM. 

Ein SRAM (Static-Random-Access
Memory) ist ein statischer Arbeits
speicher. Das 2732-UV-EPROM (7) 
mit der Bezeichnung SC von Mitsubi
shi ist ein 4-KByte (4069 bit)x8-bit
UV-Erasable-PROM. Es wird elek
trisch programmiert und kann mit ul
traviolettem, stark konzentriertem Licht 
(Quarzbrenner) - durch das Fenster 
vom Programmaufkleber leider ver
deckt- gelöscht werden. Sonst ist das 
IC in seinem Verhalten einem ROM 
(Read-Only-Memory ~ Festwertspei
cher) gleichzusetzen und dient bei
spielsweise dazu, spezielle Schriftar-

1 ZSOA-CPU 
2 Recorder-Anschluß 
3 Video-TV-Aufbereitung 
4 Quarz-Oszillator-Schaltung 
5 PAL-Coder (CRTC) 
6 SRAM : Farbdaten-, 

Textspeicher 
7 4096x8-bit-UV-EPROM 
8 8 Stück 65536( = 524288) x 1-bit

RAM 
9 Lautsprecher 8 Ohm/1 Watt 

10 Monitor-ROM-4-KByte-UV-PROM 
11 Primär getaktetes Netzteil 
12 Drucker-Schnittstelle mit Interface 

ten abzuspeichern, die bei Bedarf wie
der gelöscht werden können. Im Ge
gensatz dazu sind die "normalen ", in 
die Home-Computer eingebauten 
ROMs maskenprogrammierte Fest
wertspeicher. Sie speichern beispiels-

HC 123 
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Kassetten-" NF-VerstArker Tempo-und 0 Joystick-j Tastatur Controller 

Curscr-Oszillator . Controller 

weise den BASIC-Interpreter, der Ihre 
Tastatur-Eingabe in die für den Com
puter verständ liche Sprache über
setzt. Der RAM ~ Arbeitsspeicher (8) 
besteht aus acht RAMs, organisiert in 
65536 x 1 bit. Sie ergeben die nötige 
Arbeitsspeicherkapazität von 64 KBy
te. Auch ein Lautsprecher gehört da
zu, denn mit den meisten Home
Computern kann man musizieren. Das 
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. . I. . . 
f ... :. 

Drucker-
Controller 

/Kassetten-
Druckeranschluß recorder-

(Datenrecorder) Anschluß 

5-J Iu u 
) 

Kassettenrecorder 
(Datenrecorder) 

Monitor-Programm (1 0) ist in einem 4-
KByte-UV-EPROM des Typs 2732 un
tergebracht. ln diesem Falle ist das 
Löschfenster mit der Bezeichnung 7-
A abgedeckt. Die Versorgungsspan
nung sämtlicher Schaltungen wird aus 
einem primär getakteten Netzteil 
(Schaltnetzteil) entnommen. Diese 
Netzteile zeichnen sich durch einen 
sehr hohen Wirkungsgrad aus. Die 

. 
r---

' 
Joystick- '-
Anschluß ./ 

Das Blockschaltbild verrät 
den Aufbau des 
Sharp-MZ-700-Rechners 
auf einen Blick 

Drucker-Schnittstelle mit Interface 
(12) ist für den MZ -700-internen Farb
plotter konstruiert. Doch auch ein ex
terner Drucker ist über ein spezielles 
Verbindungskabel anschließbar. Bei 
den Bauteilen mit der Bezeichnung R 
(Resistor) handelt es sich um Wider
stände, die Cs (Capacitor) sind Kon
densatoren. Mit Ts werden Transisto
ren bezeichnet. - rf 
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Fortgeschrittenes Pro
grammieren auf dem 
VC-20 und C-64 
Andersson/ Kullbjer/ 
Lundgren/Thornell 
ca . 200 Seiten, 32,80 DM 
Wer seinen VC-20 oder C-64 
weniger als Spiel- sondern 
als Werkzeug einsetzen will, 
braucht dieses Buch! 
Aus dem Inhalt: 
VC-20/C-64 für die eigene 
Textverarbeitung (Automa
tenbriefe); Kassette und Dis
kette für Archiv- und Adres
senverwaltung; Erstellen und 
Darstellen von Menüs; Spei
cherung von Meßwerten u.a. 

Maschinencode- Routi
nen für ZX-Spectrum 
J. Hardman/ A. Hewson 
169 Seiten, 29,80 DM 
Die 40 besten Programme mit 
einer Einführung und Erklä
rungen . 
Für Anfänger und Erfahrene, 
die Maschinencode-Routinen 
nachschlagen wollen. Die 
Routinen werden in einer 
Standardform dargestellt, die 
in allen Einzelheiten erklärt 
wird. Sie sind so vollständig , 
daß sie einzeln und ohne Be
zug auf andere Routinen mit 
dem Ladeprogramm geladen 
werden können. 

Mein ATARI-Computer 
L. Poole/M. McNiff/S. Cook 
59,- DM 
Auch für 600 XL und 800 XL. 
Dieses Buch zeigt Ihnen die 
Möglichkeiten, die in Ihrem 
ATARI-Computer stecken, auf 
leicht verständliche Art. ln 
einfachen Schritten wird der 
Anwender mit der Bedienung 
der Geräte und der Software 
vertraut gemacht. Sie lernen 
Grafikmöglichkeiten, aber 
auch der Umgang mit Farbe 
und Ton wird Ihnen vermit
telt. Ein abgeschlossener 
ATARI-BASIC-Kurs macht 
schnell mit dieser einfachen 
Sprache vertraut. 

BUCH 
Programmieren in 
BASIC auf dem VC-20 
und Commodore 64 
A. Andersson/A. Kullbjer 
ca . 230 Seiten. 34,80 DM 
ln 13 spannenden und praxis
orientierten Kapiteln findet 
jeder Laie ohne Programmier
kenntnisse hier ein lebendi
ges Selbstunterrichtswerk, 
um BASIC gründlich und 
spielend zu lernen . 
Aus dem Inhalt: 
Lösen mathematischer Auf
gaben; Schreiben von Fluß
diagrammen zur Programmer
leichterung u.a.m. 

J.Eising O.Hemnam 

Im 

Wirtschaft auf dem 
Commodore 64 
J. Elsing/ D. Herrmann 
ca. 200 Seiten, 38,- DM 
Unternehmensführung, Be
triebswirtschaft und finanz
wirtschaftliche Grundlagen 
gehören 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. 

Programmier- Hand
buch für SHARP 
H. J. Burger/W. Hofacker u.a. 
192 Seiten, 49,- DM 
SHARP-Computer-Besitzern 
und -Anwendern wird hier 
weitergeholfen, wo die mit
gelieferten Handbücher sonst 
aufhören . Dieses Program
mier-Handbuch liefert Ihnen 
eine große Anzahl von lei
stungsfähigen und interes
santen Programmen, die Sie 
nur noch eingeben müssen. 
Die Programme wurden so 
ausgewählt, daß Geschäfts
leute wie auch Computer
spiele-Fans voll auf ihre Ko
sten kommen. · 

64 Programme für den 
Commodore 64 
C. Lorenz 
220 Seiten, 39,- DM 

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

Commodore 64 
BASIC- Handbuch 
D. Hergert 
192 Seiten, 32, - DM 

Dieses BASIC-Handbuch 
zeigt Ihnen alle Anwendungs
möglichkeiten Ihres Commo
dore. Anhand von prakti
schen Beispielen wird das 
vollständige BASIC-Vokabu
lar beschrieben und erläutert. 
Mit den vielen Beispielpro
grammen lernen Sie das Pro
grammieren Ihres C 64. Spre
chen Sie die Sprache, die Ihr 
Computer versteht, und erle
ben Sie die Leistungsfähig
keit Ihres Computers! 

Commodore 64 
Programm-Sammlung 
Stanley R. Trost 
192 Seiten, 34,- DM 

Dieses Buch enthält mehr als 
70 getestete Anwenderpro
gramme, die direkt eingege
ben werden können. Es hi lft, 
die vielse it igen Möglichkeiten 
des Commodore 64 zu ent
decken und bei vielen neuen 
Anwendungen erfolgreich 
einzusetzen . Jedes Programm 
wi rd erläutert, um eine opti
male Nutzung zu gewährlei
sten . Programmiererfahrung 
ist für diesen Rechner nicht 
erforderlich. 

Hardware- Erweiterun
gen für Commodore 64 
E. Floegel 
170 Seiten, 39, - DM 
Verbindungen mit der Außen
welt . Erweiterungen über 
den USER- und Expansion 
Port · viele Programme 
Wird ein Rechner zu 
Steuerungsaufgaben heran
gezogen . so ist das nur durch 
Hardware-Erweiterungen 
möglich. Dieses Buch be
schreibt verschiedene Mög
lichkeiten über den USER
Port, den Expansion -Port und 
die Verwendung des ROM 
Bereichs. 

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

Chip und System 
Rodnay Zaks 
576 Seiten, 58,- DM 
Einführung in die Mikropro
zessor-Technik 
Eine klar gegliederte und 
sehr gut lesbare Einführung 
in die faszinierende Weit der 
Computer. Dieses Buch be
schreibt, wie ein Computer
system funktioniert und wie 
das Herz, die Mikroprozesso
ren, entwickelt, hergestellt 
und eingesetzt werden. Alle 
Software- und Hardwareas
pekte werden berücksichtigt, 
so auch die Interface-Techni
ken. 

Mikrocomputer-Grund
wissen 
Allgemeinverständliche Ein 
führung in die Mikrocompu
ter-Technik 
Adam Osborne 
300 Seiten. 36 DM 
Deutsche Erstauflage eines 
Osborne-Bestsellers für Elek
tronikneulinge. Ohne großen 
Zeit- und Kostenaufwand 
kann im Selbststudium das 
Grundwissen erarbeitet wer
den. Nach sechs Lernschrit 
ten beherrscht der Leser die 
Materie und kann mitreden, 
wenn es um den Mikrocom
puter geht. 

Telefonische Bestellung über (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif) 

Mein erstes 
BASIC-Programm 
Rodnay Zaks 
218 Seiten, 32, - DM 

Für alle, die einen Mikrocom
puter zum Spielen , Lernen 
oder Arbeiten benutzen wol 
len. Dieses Buch setzt keine 
techn ischen Vorkenntnisse 
voraus, eignet sich auch des
halb als le icht verständ liche 
Einführung in BASIC. 
Aus dem Inhalt: Wir sprechen 
BASIC; wir unterhalten uns 
mit dem Computer; wir spei 
chern Zahlen mit Hilfe von 
Variablen ; wir schre iben ein 
übersichtliches Programm u.a. 

Mein DRAGON 32 
Norbert Hesselmann 
256 Seiten, 28,- DM 

Das Buch führt Sie von den 
ersten Schritten der Bedie
nung bis hin zur Untersu
chung der vielen erstaunli
chen Fähigkeiten des DRA
GON 32. Es entwickelt Ihr 
Verständnis für die Nutzung, 
die Programmierung und für 
weitere Anwendungen Ihres 
Rechners. Anhand vieler Bei 
spielprogramme werden alle 
notwendigen Begriffe und 
Techniken vorgeführt . Lern-, 
Spiel- und Arbeitsprogramme 
runden das Buch ab. 

Mikrocomputer
Lexikon 
Reinhold Falkner 
1500 Fachbegriffe exakt defi 
niert mit Register 

Englisch/Deutsch 
181 Seiten, 29,50 DM 
Dieses Lexikon ist nicht aus
schließlich für die erfahrenen 
Computer-Benutzer, sondern 
vor allem für die .. Newco
mer" geschrieben, die sich in 
die Mikro- und Personalcom
puter-Anwendungen einar
beiten. Jeder SuchbeQiiff ist 
mit se iner englischen Uber
setzung versehen. 
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scheint auch bei Joysticks immer 
mehr Mode zu werden. Die Firma Tel
dec, die sowohl im Schal lplattenge
schäft als auch mit sehr erfolgreichen 
Computerspielen aktiv ist, kann für 
sich in Anspruch nehmen, den "klein 
sten aller auf dem Markt angebotenen 
Joysticks" in ihrem Vertriebspro
gramm zu haben. Wir haben den 
Winzling getestet und dabei festge
stellt, daß sich die Miniaturisierung so
gar positiv auf die Handhabung aus
wirkt. Das Gerät ist unter der Typen
bezeichnung " Amiga-Powerstick " im 
Handel, verfügt über zwei Feuertasten 
für Links- und Rechtsbetrieb und über 
ein 1 ,80 Meter langes AnschlußkabeL 
Der Powerstick wird für Atari 400/800, 
für das Atari-Video-Spiel, für Commo
dore VC 20 und C 64 sowie für die 
Computer von Coleco und Texas In 
struments angeboten. Sogar in der 
Sonderfarbe "Commodore-b lau" kann 
der Powerstick angefordert werden. 
(Im Vertrieb von Teldec, Heußweg 25, 
2000 Harnburg 19.) 

Komponieren 

auf dem Computer wird immer be
liebter. Wer Besitzer eines Commodo
re 64 ist, kann jetzt seinen Computer 
zu einem Vielzweck-Klanginstrument 
umfunktionieren. Dazu wird das 
Steckmodul "Music Composer" an
geboten. Das Modul hat bereits eine 
Melodie gespeichert. Während diese 
gespielt wird, erscheinen die Noten 
auf dem Bildsch irm. Mit Tastendruck 
kann die Computer-Tastatur in eine 
Klavier-Tastatur verwandelt werden. 

Wer sch ließlich eine schöne Melo
die komponiert hat, der möchte sie 
sich auch erhalten. Auch das ist mög
lich: Komponierte Melodien können 
abgespeichert werden . Verschiedene 
Klangfarben, Notenfolgen, Wellenfor
men , Obertöne und vieles mehr er
laubt dieses Steckmodul, das sicher 
zu den bestdurchdachten seiner Art 
für den Commodore 64 gehört. 
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Spiele 

Prelsgelo&d 

wurden wieder Spiele von Atari. Die 
begehrten "Arcade Awards" für das 
Jahr 1984 konnten die Spiele "Centi
pede" und "Kangaroo" erringen. Wer 
die Szene der Computerspiele näher 
kennt, der wird sicher die Juroren ver
stehen. Hier wurden zwei der belieb
testen und vor allem der amüsante
sten, spannendsten und witzigsten 
Spiele ausgezeichnet. Bei " Centipe
de" handelt es sich um einen Tau
sendfüßler, der sich über den Bild
schirm schlängelt und den es zu stop
pen gilt. "Kangaroo " ist ein kleines 
Känguruh, das von wilden Affen in 
einem Bau mhauskäfig gefangen ge
halten wi rd. 

Atari konnte aber noch mehr Preise 
melden. " Ms. PacMan " bekam den 
Titel "Videogame of the Year" zuer
kannt. Das spannende Spiel "Vangu
ard " ( " Der Weg zur Stadt der Ge
heimnisse " ) wurde zum besten 
"Science Fiction /Fantasy Game" ge
wählt. Die Auszeichnung "Certificate 
of Merit" bekamen "Centipede", 
"Phoenix ", "Moon Patrol", "Qix" und 
"Jungle Hunt". 

von Computer- und Videospielen 
werden meist nur von den jeweiligen 
Herstellern zusammengestellt. Der In
teressent muß sich also mühsam die 
Kataloge der verschiedenen Anbieter 
zusammensuchen, um einen mög
lichst lückenlosen Überblick der vor
handenen Programme zu erhalten. 
Jetzt gibt es eine sinnvolle Alternative 
- den Katalog "Videobespielte Kas
setten " . Er wird zweimal im Jahr auf
gelegt und enthält neben den Elektro
nikspielen auch alle lieferbaren Kas
setten für Video. Besonders gefallen 
haben uns die sehr übersichtliche 
Gliederung , die kurzen und prägnan
ten Beschreibu ngen der einzelnen Ti
tel , die Zusammenstellung nach Sach
gebieten und Herstellern. Das Nach
schlagewerk entpuppt sich als ein 
"Wälzer" von 272 Seiten, auf denen 
7000 Titel gelistet sind. Was die Vi
deo- und Computerspiele betrifft, so 
zählten wir 870 Titel. 

Der Katalog kostet im Einzelbezug 
52 Mark, im Abonnement bei zwei 
Ausgaben im Jahr 92 Mark. Der Kata
log kann in allen Buchhandlungen, in 
Videotheken oder beim Verlag Josef 
Keller, Starnberg, bestellt werden. 
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~~(l. Mit dem neuen DATANIAT 
6e~ Je~ 111 "frißt" Ihr C-64 Ordner und 
~e~io ~e'Ata el'lle611. 'b Karteikästen. DATAMAT ist 

'II/ 'Scllille~~,r:. ~e". eine universelle Dateiver-
~ :s.o,..,c:J). waltung: Frei gestaltbare 

Eingabemaske mit bis zu 
50 Feldern max. 40 

Zeichen pro Feld und bis 
zu 253 Zeichen pro Daten

satz. Mit dem neuen 
DATAMAT gehört das 

häufige Diskettenwechseln der Vergangenheit an. Bis zu 
2000 Datensätze pro Diskette. Sortiermöglichkeit nach 

mehreren Feldern in beliebiger Kombination. Druck von 
Auswertungen, Listen und Etiketten. 

DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehören! 

SYNTHINIAT verwandelt 
Ihren Commodore-64 in 

einen professionellen, po
lyphonen, dreistimmigen 

Synthesizer, der in seinen 
unglaublich vielen Mög
lichkeiten großen Syste

men kaum nachsteht. 
SYNTHIMAT kann bis zu 

256 Klangregister 
speichern, Eigenkompositionen können auf Diskette ·aufge

nommen" und gespeichert werden und wird mit einem 
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird 

DM 99,- Ihr 64er für wenig Geld zur Supermaschine! 

li_EU: Jetzt i11 Weseiltlieh 
letstu"9SS:tä1fcere,. flei'Sio", 

PASCAL 64, der Spitzen
PASCAL-Compiler für den 
C-64 unterstützt nicht nur 

hochauflösende Grafik 
und Sprites, Ein-Ausgabe 

über Drucker und Disk, 
sondern bietet jetzt auch 
komfortable Stringverar
beitung, mehrdimensio
nale Felder, die Daten-~ typen BOOLEAN, RE

CORD, Mengen und Pointer. Befehle für sequentielle und 
relative Dateiverwaltung und die Möglichkeit lnterruptrou
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind außergewöhn-

lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi-
DM 99,- nencode erzeugt wird . 

Mit FAKTUNIATist das 
Schreiben von Rechnun
gen kein Alptraum mehr. 

Eine Sofortfakturierung 
mit integrierter Lagerbuch

führung. Individuelle 
Anpassung von Steuer

sätzen, Maßeinheiten und 
Firmendaten. Kunden- und 

Artikelstamm voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden
und Artikeldaten (bis zu 1900, wobei beliebig viele ver

rechnet werden können) über freidefinierbaren, 6-stelligen 
Schlüssel. Automatische Fortschreibung, Eingabe von 

Rabattsätzen. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis, 
DM 148,- die Sie sich schon immer gewünscht haben. 

WICHTIG: 

Mit 7EXTOMATwerden 
Briefe, Rundschreiben und 
komplette Bücher zum 
Kinderspiel. TEXTOMAT 
schafft 80 Zeichen pro 
Zeile durch horizontales 
Scrolling, Ausdruck bis 255 
Zeichen Breite, Textlänge 
bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten, 
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu
larsteuerung, Serienbriefe und natürlich deutsche Zeichen 
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern 
(Epson, GP 100 VC, 1525, 1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT 
macht Schreiben Spaß! DM 99,-

~~1.1.· 
SUPERGRAFIK 64, die e"",; .St.,'* 
riesige Befehlserweiterung 'lte" · 
für Ihren C-64. 187 Befehls
kombinationen für Grafik 
und Sound. Modernste 
Softwaretechnologie mit 
Windowing; Sie können 
2 unabhängige, hochauf
lösende Grafikseiten er
stellen und 16(!) Sprites 
gleichzeitig und unabhängig voneinander bewegen, wäh
rend das übrige Programm weiterläuft! Zusätzlich: umfang
reiches Toolkit (RENUMBER, MERGE. .. ), komfortabler 
SPRITE-EDITOR, kompatibel zu Koala-Pad, Hardcopy
routine. Steigen Sie ein in die faszinierende Weit der 
Computergrafik! DM 99,-

DISKONIAThilft Ihnen 
mehr aus Ihrer Floppy zu 
machen. Es enthält SUPER
TWIN, ein Steuerprogramm, 
mit dem Sie zwei Disketten
laufwerke wie ein Doppel
laufwerk benutzen können. 
DISK-BASIC bietet Ihnen 
die komforttablen Disket
tenbefehle des BASIC 4.0, 
mit denen Sie eine komplette Diskette oder Auszüge mit 
einem Befehl kopieren können. DISK-MONITOR ermöglicht 
Anzeige und komfortables Ändern eines Blocks am Bild
schirm. Selbstverständlich wird DISKOMAT mit ausführ-
lichem Handbuch geliefert. DM 99,-

li~U:Je 
Mit Maschinensprache AtaJao~·u~ 
geht vieles schneller. e",6/e~ 
PROFINIATenthält den 
komfortablen Maschinen
sprachemonitor PROFI
MON und PROFI-ASS, 
einen sehr leistungsfähigen 
Makroassembler. PROFl
ASS bietet unter anderem 
formatfreie Eingabe, kom
plette Assemblerlistings, 
ladbare Symboltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, 
eine Reihe von Assembleranweisungen, bedingte Assem
blierung und Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder 
haben, der in Maschinensprache programmieren will. 

DM 99,-

l 

-

IHR GROSSER PAR 

DATA Alle Programme werden auf Diskette und mit au~führlichem 
Handbuch für COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert. Merowingerstr. 30 · 4000 Düssel 
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ADA ist die Programmier
sprache der Zukunft. Der 

DATA BECKER TRAI
NINGSKURS zu ADA bie
tet eine sehr gute Einfüh
rung in diese Superspra
che. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein um
fangreiches Subset der 

Sprache, das modular auf
gebaute Programme und 

sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermög
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr 
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache 

von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS-
DM 198,- KURS zu ADA. 

MASTER 64 ist ein pro
fessionelles Programm
entwicklungssystem für 
den COMMODORE-64, 

das es Ihnen ermöglicht, 
die Programmentwick

lungszeit auf eineri Bruch
teil der sonst üblichen Zeit 
zu reduzieren. Sie können 

Bildschirmzonen definie
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22 

Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck
maskengeneratorzur Verfügung und eine ISAM-Dateiver

waltung, in der Datensätze über einen Zugriffschlüssel an
gesprochen werden können. Ein Programmierkomfort, den 

DM 198,- Sie nutzen sollten! 

C E < 

KONTOMATist ein 
menuegesteuertes Ein
nahme-Überschußpro

gramm nach § 4(3) EStG 
mit Kassenbuch, Bank

kontenüberwachung, au
tomatischer Steuerbu

chung, AFA Tabellener
stellung, Kontenblättern, 

Ermittlung der USt.-Voran-. 
meldungswerte und Mo

nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll 
parametrisiert und läßt sich damit an Ihre Bedürfnisse an

passen. Für alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur 
Buchführung verpflichtet sind. KONTOMAT ist für den ge
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur 

DM 148,- Haushaltsbuchführung geeignet. 
0 

Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG 
für den COMMODORE-64 bietet Ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung Ihrer Mietwoh-

nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung 
für Häuser und Wohnungen können Sie ver

buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus

und Mieteraufstellungen, Kostengegenüber
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto

matischem Jahresübertrag. Dabei können Sie 
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und 
viele weitere leistungsfähige Features ermög
lichen eine äußerst rationelle Verwaltung Ihrer 

Mietwohnungen! 
DM 198,-

TNER FÜR KLEINE COMPUTER 

BECKER 

Interessieren Sie sich für 
das Sportgeschehen und 
besitzen Sie einen C-64? 
Dann brauchen Sie UNI-TAB 
das Universalprogramm zur 
Verwaltung Ihrer Sportliga. 
Bei diesem voll menuege
steuerten Programm kön
nen Sie neben Anzeige · 
oder Ausdruck der aktuel-
len Tabelle auch eine Sai-
sonübersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder 
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie können sogar den 
nächsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley
oder Fußball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am 
Ball! DM 69,-

PAINT PIC ist ein faszi
nierendes Malprogramm 
für den COMMODORE-64. 
Sie können damit Recht
ecke, Parallelogramme, El
lipsen, Kreise und Teilbilder 
drehen, verdoppeln, spie
geln und halbieren. Pinsel
modus mit acht verschie
denen Strichbreiten. Sie 
können die Bilder auf Dis
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverständlich 
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz 
zur Verfügung. Mit PAINT PIC ist es auch für den Einsteiger 
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,-

STRUKTO 64 ist eine 
fantastische neue Program
miersprache für struktu
riertes Programmieren mit 
dem COMMODORE-64. 
Sie ist eine Interpreter
sprache, die die Vorzüge 
von BASIC und PASCAL 
vereint und daher übersicht
liche Programme ermög-
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen 
von Musik, unabhängig vom Programmablauf, sind nur eini
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKT0-64. Es 
ist leicht bedienbar und enthält ca. 80 neue Befehle, die Ihr 
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten! 
DM 99,-

FÜR DURCHBLICKER 
Die neue DATA WELT ist 
jetzt noch umfangrei
cher mit über 100 Seiten 
heißen Informationen 
rund um COMMODORE. 
Hauptthema sind dies
mal Computersprachen 
auf dem C-64: PASCAL 
64, ADA, STRUKTO .... 
Die Sommerausgabe 
der neuen DATA WELT 
erhalten Sie ab Anfang 
Juni überall dort, wo es 
DATA BECKER BÜCHER 
und -Programme gibt. 
Am besten gleich holen 
bder direkt bei DATA 
BECKERg~en 
DM 4,- in Briefmarken 
anfordern. 

dort· Tel. (0211) 31 0010 · im Hause AUTO BECKER .. 

Scan: S. Höltgen



Für • 
Wir haben vier Spiele ausgesucht und für Sie getestet 

Ms. PacMan 

Gespensteriagd 

Stellen Sie sich ein Fräulein vor, 
das in einem Labyrinth wohnt. Das 
Problem besteht dann nur darin, 
sich in den verwinkelten Gängen 
nicht zu verirren. Doch nach einiger 
Zeit weiß man sich wohl zurechtzu
finden. Ein angenehmes Leben al
so? Mitnichten. Im Labyrinth wim
melt es nämlich von Gespenstern. 
Und die trachten dem Fräulen Pac
Man nach dem Leben. Was macht 
da das Labyrinth -Fräulein? Es 
flieht, versäumt aber nicht, auf der 
Flucht die im Labyrinth herumlie
genden Tüpfel (deshalb auch Tüp
fellabyrinth) Früchte, Brezel und 
Energiepillen zu verspeisen. Be
sonders gut bekommen ihr die 
Energiepillen. Hat sie nämlich eine 
davon geschluckt, ändern die Ge
spenster ihre Farbe, und Ms. Pac
Man kann die Gespenster fressen. 
Die Kraft der Energiepille hält je
doch nur kurz an. Deshalb heißt es 
dann, die Gespenster ganz schnell 
hinunterzuwürgen. Ist ein Ge
spenst aufgefressen, sieht man 
seine Augen in die Wiedergeburts
kammer in der Mitte des Bild
schirms zurückschwimmen. Jeder 
Spieler erhält anfangs drei Leben 
für die "Miss". Er muß das süße 
kleine Wesen so geschickt durch 
das Labyrinth bewegen, daß ein 
Leben möglichst lange erhalten 
bleibt und gleichzeitig Punkte 
durch das Fressen von Tüpfeln, 
Früchten, Brezeln, Energiepi llen 
und Gespenstern erzielt werden. 
Schwierigkeitsgrade: vier 
Spieler: 1 
Unser Testurteil: Wer jemals Pac
Man gespielt hat, wird begeistert 
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sein. Und er wird es im mer wieder 
spielen . Wahrscheinlich dürfte die
ses Spiel zum " Evergreen " wer
den, also zu einem Spiel, das noch 
in vielen Jahren auf der Bestseller
liste der beliebtesten Spiele ganz 
oben steht. Wir meinen, PacMan 
gehört in jedes Archiv zu einem 
Atari-Computer. Ob dazu auch 
noch Ms. PacMan kommen muß, 
ist vom Spielwitz fraglich. Wir ent
deckten jedenfalls nicht sehr viele 
Unterschiede im Aufbau des 
Spiels. Wer jedoch PacMan noch 
nicht besitzt, der hat sicher mit Ms. 
PacMan die Chance, ein Super
spiel zu erwerben. Fazit: Ein span
nendes und unterhaltendes Fami
lienspieL Auch kleinere Kinder 
können schon ihre Freude daran 
haben. 
Hersteller: Atari 
Geeignet für: Atari-Computer 
Preis: 99 Mark 

Paintbrush 

Tolles Falllenspiel 
"Paintbrush " ist ein neues Compu
terspiel, das sich in die Reihe der 
"Educational Software " eingliedern 
läßt. Der Joystick übernimmt die 
Aufgabe des Pinsels. Man glaubt 
es kaum : gleich neun verschiede
ne Pinselstärken stehen zur Aus
wahl. Und gemalt werden kann mit 
16 verschiedenen Farben. Damit 
erschließt sich für den Anwender 
dieses Spiele-Programms ein 
Spektrum, das auch komplizierte 

Zeichnungen auf dem Bildschirm 
erlaubt. 

Im Programm sind außerdem 
Funktionen wie das Löschen des 
Bildschirms, das Wechseln der 
Hintergrundfarbe, schnelles oder 
langsames Führen des Pinsels, das 
Speichern von Zeichnungen und 
Farben sowie das Löschen falscher 
Striche mit dem Pinsel eingebaut. 
Es gibt die Möglichkeit, ständig Pin
selstrich, Farbe oder Hintergrund 
zu wechseln, um so ein Farben
spiel auf den Bildschirm zu zau
bern. Gut zu wissen für den Anfän
ger: Der Pinselstrich wird immer in 
der linken oberen Ecke begonnen. 
Wenn die Feuertaste des Joysticks 
gedrückt wird, erscheint kein Pin
selstrich. Damit wirkt der Pinsel wie 
ein Cursor. 
Unser Testurteil: Besonders be
eindruckend ist die hochauflösen
de Grafik dieses Spiels. Außerdem 
muß auf die Vielseitigkeit des 
Spiels hingewiesen werden. Die 
Auswahl von neun verschiedenen 
Pinselstärken und sechzehn Far
ben läßt dem Spieler einen kreati
ven Freiraum, der beachtl ich ist. 
Gut gefallen hat uns auch die Mög
lichkeit, die Farbe des Hintergrunds 
ständig wechseln zu können. 
Selbstverständlich muß man bei so 
einem Spiel auch eine Einschrän
kung hinnehmen: Der Pinselstrich 
ist nur in geraden Richtungen mög
lich. Einen kurvenförmigen Strich 
oder gar Kreiszeichnungen bein
haltet das Programm noch nicht. 
Der Anwender behilft sich mit der 
fast schon berühmten eckigen 
" Computerdarstellung" . Unsere 
Testerfahrungen haben ergeben : 
Der Spaß beginnt bei den Fünfjäh
rigen und findet selbst im Senio
renalter noch nicht seine Grenzen. 
Schwierigkeitsgrad: hängt vom 
Spieler ab 
Spieler: 1 
Hersteller: HesWare im Vertrieb 
von Ariolasoft 
Geelgnet,für: Commodore 64 
Preis: 99 Mark 
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Donkey-Gorilla 

Der AHe ist los 
Die Computer-Szene scheint in , 
letzter Zeit vom Affen gebissen zu 
sein. Nur so ist es zu erklären, daß 
Donkey Kong, der furchterregende 
Gorilla, in allen Varianten auf dem 
Bildschirm auftaucht. Jetzt ist er 
wiederda-in Sachen Sharp-Com
puter. Diesmal steht er, wie so oft, 
auf einem hohen Gerüst. Allerdings 
nicht, wie bei anderen Spielversio
nen mit einem hübschen Mädchen 
im Arm . Das Männchen des Com
puter-Spielers versucht, dem Affen 
sein seltsames Spiel auf dem Ge
rüst auszutreiben. Donkey Kong 
hat sich näml ich einen Riesenkorb 
voller Kokosnüsse auf seinen lufti
gen Thron mitgenommen und läßt 
ständig die exotischen Früchte 
nach unten rollen . Wen sie treffen, 
der hat automatisch sein Leben 
ausgehaucht. Das mutige Männ
chen weiß der Gefahren und ver
sucht, den herunterrollenden und 
den heruntergeworfenen Kokos
nüssen geschickt auszuweichen . 

Das gelingt selbstverständlich nicht 
immer. Deshalb hat auch so ein 
Bildschirmmännchen mehrere Le
ben. Auf dem Weg nach oben, der 
über die Gerüstbalken und über 
Leitern führt, kann das Männchen 
auch einen Hammer ergattern. Mit 
diesem Werkzeug läßt sich den 
herunterrollenden großen Früchten 
eine bessere Abwehr entgegenset
zen . Kurz: Das Männchen ist für 
einige Zeit mit dem Hammer unver
wundbar und kann zügig seinen 
Kletterweg nach oben fortsetzen . 
Schwierigkeitsgrad: Steigert sich 
mit dem Spiel 
Spieler: 4 

nser TesturtAil· Im GP.aP.n~;:Jt7 
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LODERUNNER 
150 Screens mit 150 versch. Levels + 
Spielgenerator. Ein immerwährendes 
Srielvergnügen. (Broderbund) Modul für 
VC 20 DM 99,-, für C64 DM 115,-

Der Spielhallen-Kiassiker. Erleben Sie im 
3-D-Raum die Grenzen des derzeit techn. 
Machbaren bei Computerspielen . C64 
Disk, Cass. DM 99,-. Apple, Atari Mod . 
DM 126,-

HART HAT MACK 
Ein Spie l der Donkey Kong Art. Helfen Sie 
dem geplagten Mack beim Bretterschmei
ßen. Sie werden nicht mehr aufhören wol
len. (Eiectronic Arts) Disk für Apple, C64, 
Atari DM 109,-

PAINTBRUSH 
Zeichnen Sie farbige HiRes-Grafik mit Ih 
rem C64 und JStick. (HES) Modul DM 99,-

JET SET WILLY 
Die Legende lebt weiter. .. Von Sperr.111 üll 
zu Reichtum . Folgt Miner Willy in seinem 
neuesten haarsträubenden Abenteuer. 
(Softwareprojects) Cass. für Spectrum 
DM 29,-
Sofortversand. Preise + 3,- DM Versand
kosten je Bestellung. Nur Vorkasse. Weite
re Angebote an Qualitätssoftwa re für 
Apple, VC 20, C 64, Atari, Spectrum erhal
ten Sie unter Angabe Ihrer Computer
marke. Gleich Postkarte an : 

ßlEDIENST Mainzer- Tor-Anlage 45, 
6360 Friedberg, '8" 06031 / 91650 ad. 06032/81890 

Inserentenverzeichnis 

ACORN COMPUTER, München 80/81 

ANA's Programm laden, München 1 00 

BASF, Ludwigshafen 

Begerow, Rohr 

BUSCH GMBH, Viernheim 

Christiani, Konstanz 

COMMODORE, Frankfurt 

COMPUTER ACCESSOIRES, 
Ottobrunn 

Conrad, Hirsehau 

4. us 

88 

87 

87 

60/61 

35 

86 

DATA BECKER, 
Dü~seldorf 68/69, 128/129 

DYNAMICS, Harnburg 84 

HAASE, Essen 22 

HEW-COMPUTER, Witten 89 

Hofacker, Holzkirchen 13 

Holtkötter, Harnburg 2. us 

IWT-Verlag, Vatersletten 4 

Jeschke, Kelkheim 50 

Joysoft, Ratingen 103 

KINGSOFT, Reetgen 86+ 

Mail Shop, Harnburg 88 

MCPS, Nürnberg 52 

Mirwald, Unterhaching 100 

MST GmbH, Tangstedt 52, 88 

Münzenloher, Holzkirchen 4 

RADIX, Harnburg 22 

ROOS Elektronik, Kleve 22 

S+S Soft, Castrop-Rauxel 132 

TELEDIENST, Friedberg 132 

Impressum 
Redaktlonsdlrektor: Richard Kerler 

Redaktion: Wolfgang Taschner (verantwortlich für den Inhalt), 
Horst Brand, Rene Füllmann (Technik), Hans Schmidt 

Redaktlonsasslstentln : lsabella Feig 

Chef vom Dienst: Marianne Weißbach 

Schlußredaktlon : Michael Annetzberger 

Gestaltung: Hans Kuh, Antonia Graschberger 

Tltellllustratlon : Barbara Buchwald 

Fotografie: Ezio Geneletti, Detlef Heisig , Hans A. Engels 

Bildredaktion : Barbara Renner 

Autoren dieser Ausgabe: Altred Görgens, Kari-Heinz Koch, 
Hans-Peter Kroll , Björn Schwarz, Ch rista-Maria Sopart 

Redaktion : Vogel-Verlag KG Würzburg, Redaktion HC, Bava
riaring 8, 8000 München 2, Telefon (089) 514930, Telex 
5216449, Telefax (089) 535000 

Verlag: Vogel-Verlag KG, Postfach 67 40, D-8700 Würzburg 1, 
Tel. (0931) 4102-1, Telex 68883, Telelax (0931) 4102-529, 
Telegramme: HC Würzburg 

Verlagsdlrektor : Oipi.-Kfm. Herbert Frese, Würzburg 

Anzelgenlelter: Harald Kempf, Würzburg (verantwortlich für 
Anzeigen) 
Anzelgenservlce: HC, Postfach 6740, 8700 Würzburg, Tel. 
(0931) 4102-1, Telex 68883. 
Anne Barrois, Durchwahl 41 02-433. 
PLZ 1-5 und Ausland: Christine Himmer und Wolfgang Hart
mann, Durchwahl41 02-227. 
PLZ 6-8: Angelika Hirsch und Axel Winheim, Durchwahl41 02-
5 13. 
Anzeigen-Repräsentant für Nordamerlka: Hayden Publishing 
Company, lnc. 50 Essex Street, Rocheile Park, New Jersey 
07662, Tel. (201) 8430550 
Anzelgenprelse : z. Z. gültig Anzeigenpreisliste Nr. 1 

Vertriebsleiter: Axel Herbschleb. Würzburg 
Vertrieb Handelsaullage: Inland (Groß-, Einzel- u. Bahnhofs
buchhandel) : Vereinigte Motor-Verlage GmbH & Co. KG, Leu
schnerstr. 1, 7000 Stuttgart 1, Tel. (0711) 2043-1, Telex 
722036. Ausland : Deutscher Pressevertrieb Buch-Hansa 
GmbH, Wendenstr. 27-29,2000 Harnburg 1, Tel. (040) 23711-1, 
Telex 2 162401 
Vertrlebsvertretungen: Österreich : Fachbuch Center [ rb , 
Amerlingstr. 1, A-1061 Wien 6, Tel. (0222) 566209, Schweiz: 
Thali AG, CH-Kitzklrch, Tel. (041) 852828 
Erschelnungswelse : monatlich. 

Bezugspreis : Jahresabonnement Inland 55,- DM (51 ,40 DM+ 
3,60 DM Umsatzsteuer), Ausland: in Österreich 470 öS, in der 
Schweiz 58,- sfr., sonstige Länder 64,- DM. Abonnementspreis 
inkl. Versandkosten Einzelheft Inland 5,- DM (4,67 + 0,33 DM 
Umsatzsteuer), Ausland : 5,50 DM, Einzelpreis + Versandko
sten . 
Bezugsmögllchkelten : Bestellungen nehmen der Verlag, die 
o. a. Generalvertretungen, jedes Postamt und alle Buchhand
lungen im ln- und Ausland entgegen. Abbastellungen sind nach 
Ablauf der Mindestbezugszeit bei einer Kündigungsfrist von 2 
Monaten jeweils zum Quartalsende möglich. Sollte die Zell
schrift aus Gründen, die nicht vom Verlag zu vertreten sind, 
nicht geliefert werden können, besteht kein Anspruch auf Nach
lieferung oder Erstattung vorausbezahlter Bezugsgelder. 
Bankverbindungen Vogel-Verlag : Dresdner Bank AG, Würz
burg (BLZ 79080052) 314889000; Bayerische Vereinsbank 
AG, Würzburg (BLZ 79020076) 2506173; Kreissparkasse, 
Würzburg (BLZ 79050130) 17 400; Postscheckkonto Nürnberg 
(BLZ 76010085) 9991-853 
Ausland : Postscheckkonto Zürich 80-47064; Postscheckkonto 
Niederlande 2662395; Banque Veuve Marin-Pans, Paris, 
155410314 

Gesamtherstellung und Versand: Alois Erdl KG, 8223 Trost 
berg 

Für eingesandte Manuskripte wird keine Haftung übernommen. 
Für die mit Namen oder Signatur des Verfassers gekennzeich
neten Beiträge übern immt die Redaktion lediglich die presse
rechtliche Verantwortung. Die in dieser Zeitschrift veröffentlich 
ten Beiträge sind urheberrechtlich geschützt. Übersetzung. 
Nachdruck. Vervielfältigung sowie Speicherung in Datenverar
beitungsanlagen nur mit ausdrücklicher Genehmigung des Ver
lages. Jede im Bereich eines gewerblichen Unternehmens her
gestell te oder benutzte Kopie dient gewerblichen Zwecken 
gern. § 54 (2) UrhG und verpflichtet zur Gebührenzahlung an 
die VG Wort, Abtei lung Wissenschaft, Goethestraße 49, 8000 
München 2, von der die Zahlungsmodalitäten zu erfragen sind. 
Für Fehler im Text, in Schaltbildern, Aufbauskizzen, Stücklisten 
usw., die zum Nichtfunktionieren oder evtl . zum Schadhaftwer
den von Bauelementen führen, kann keine Haftung übernom
men werden . 
Sämtliche Veröffentlichungen in HC erfolgen ohne Berücksichti 
gung eines eventuellen Patentschutzes, auch werden Warenna
men ohne Gewährleistung einer freien Verwendung benützt. 

Nr. 7- Juli 1984 

Scan: S. Höltgen



~ 

Preisrätsel 

Computer-Ferien 
• zu geWinnen 

Wir haben uns fünf Fragen für Sie 
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die 
Antworten auf diese Fragen in das da
für vorgesehene Lösungsfeld! Die 
dick umrahmte Spalte ergibt das Lö
sungswort: Leitung zur Verbindung 
der Zentraleinheit mit den peripheren 
Geräten. 

Schreiben Sie bitte dieses Lö
sungswort auf eine Postkarte, und 
senden Sie diese an: 
Vogel- Verlag KG 
Kennwort Computer-Camp 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 27. Juli 1984 
(Datum des Poststempels) . 

Der Hauptgewinner wird unmittelbar 
nach der Ziehung benachrichtigt. 

Der genaue Zeitpunkt wird zwi
schen der Firma Horten und dem Ge
winner vereinbart. Der Termin kann 
auch im nächsten Jahr wahrgenom
men werden . 

Die Namen der Gewinner werden in 
der Oktober-Ausgabe 1984 veröffent
licht. 

Die Gewinner werden unter Aus
schluß des Rechtsweges ermittelt. 
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und 
deren Angehörige sind von der Teil 
nahme ausgeschlossen. 

Die Auflösu cles 
Atati ... -: .. -~..,... 

Eine Glücksfee hat uns aus den vie
len richtigen Einsendungen zum 
Preisrätsel aus HC 4/ 84 den Hauptge
winner und die Gewinner der zehn 
Buchpreise gezogen. Die richtige Lö-

Nr. 7- Juli 1984 

Beim HC-Preisrätsel geht es darum, 
fünf Begriffe aus der Welt der 
Computer zu erraten. 
Als Hauptgewinn winkt eine Woche 
Computer -Camp 

Die. Preise 

Zu gewinnen gibt es als Hauptge
winn eine Woche Computer-Ferien 
sowie zehn interessante Bücher aus 
der Weit der Mikrocomputer und Elek
tronik. 

1. Zweitschrift 
2. Externer Speicher 
3. Tastatur 
4. Sammlung von Film- und Fernseh

aufzeichnungen 
5. Datensichtgerät 

Die Computer-Ferien wurden von 
der Firma Horten gestiftet. 

sung heißt: Hardware. 
Der 1. Preis, ein Home-Computer 

Atari 600 XL, geht an: 
Catherine und Hannes Schwarz-Ab
bet, CH-4324 Obermumpf. 

Die 10 Buchpreise erhalten : 
Veronika Anibas, A-4020 Linz 
Heinz Bake, 2090 Winsen 
Wolfgang Hammel, 7162 Gschwend 

Das wlrcl aelloten: 

Eine Woche Computer-Kurs für Ein
steiger und Computer-Freaks im 
Rhönpark-Hotel. Holiday-Computing 
ist die ideale Verbindung von Lehr
gang und Highlife. 

Start frei zur Einführung in die EDV, 
vom ersten eigenen Programm über 
Spezialeffekte in der Grafik bis hin zur 
Datenverarbeitung mit Randam-Datei
en - also ein Top-Programm . Nach 
erfolgreichem Abschluß gibts für die 
Seminarteilnehmer ein Diplom. 

Langeweile kommt auch am Abend 
nicht auf. Das Rhönpark-Hotel verfügt 
über viele Sport- und Unterhaltungs
möglichkeiten . 

Lorenz Heinrich , 8512 Kantering 
Detlev Lüdtke, 
6990 Bad Mergentheim 5 
Wolfgang Müller, 5220 Waldbröl 
Ol iver Paulusch, 7250 Leonberg 1 
Horst Pfister, 8000 München 80 
Reiner Salomon, 8500 Nürnberg 70 
Dirk Stratmann, 5600 Wuppertal 2 
Herzlichen Glückwunsch! 
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chneWe~C~~~ 
C_omm.o_a:Qre C 6:?f:: Eln po
tenter Newcomer muß 
seine Qualitäten in 
einem hart en Vergleichs
test an dem populärsten 
Home-Computer messen 
lassen. Wie schneidet 
der neue Superrechner 
gegen den Marktrenner 
ab?' Welcher Computer 
bietet mehr Leistung, 
mehr Vielseitigkeit? Ein 
spannendes Rennen. 

Außerdem lesen Sie: 

~Y.r.Lauo m:iJ;A:em G.omp:uteE? 
Wie sich Sonne, Sand und 
Meermit einem BASIC
Kurs unter einen Hut 
bringen lassen. 

z..aw:r.L:t.Ef...!:Jn e nn t sieh 
ein neues Textverarbei
tungs-Programm für den 
C 64. Was die Software 
taugt, zeigt ein Test. 

134 HC 

Das nächste Heft erhalten Sie 
ab 30. Juli 1984 

bei Ihrem Zeitschriftenhändler 

Der ~Ran_a:;:Uero::;:Gom:g 
(J:;:e tl - mehr als ein Gag: 
Wir stellen den Bade-, 
Biergarten-, Feld-, 
Wald- und Wiesenrechner 
vor. Total unabhängig 
vom Netz und mobil. Er 
kostet keine 500 Mark und 
garantiertjede Menge 
Spaß auch dort 1 wo keine 
Steckdose in Slchtwei te 
ist. Schnell und pro
blemlos aufgebaut -
schon lockt die Freiheit! 

r....ZX~8:CUUcLTI-g-_gj 4A 
wird eine Menge Peri
pherie und Software 
angeboten. Zwei große 
Marktübersichten. 

e_s~ün_e.I:.JJ~ucke-D' er
erfahren Sie in der 
nächsten HC: Wie die ver
schiedenen Systeme 
funktionieren 7 was sie 
leisten, was Sle kosten, 
welche Modelle sich am 
besten zum Einsatz an 
Ihrem Rechner eignen. 
Die toJ?aktuelle Uber
sicht lnformiert über 
die neuesten Printer 
ebenso gründlich wie 
über bewährte Geräte. 

m e-t·re:K-ee>- selbst 
programmiert -
bereichern Software aus 
eigener Entwicklung. 
Wir zeigen, wie' s geht. 
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CHIP hat sich den VC 20 vorgenommen: 
Commodore VC 20 Programme. 

Eine Publikation von CHIP, 
r Microcomputerzeitschrift Nr.1 

Die CHIP-Redaktion meint zu 
Commodore V C 20 Programme: 

"Wenn Sie einen preiswerten Home-Com
puter mit Schreibmaschinen-Tastatur und 
vielen Erweiterungsmöglichkeiten suchen, 
dann sollten Sie den VC 20 testen. Immer
hin wurde er weltweit rund 1.5 millionen
mal wegen dieser Eigenschaften gekauft. 
Und allein im deutschsprachigen Raum 
arbeiten oder spielen rund I 00.000 Be
nutzer mit dem VC 20. 

Vielen Besitzern genügt es jedoch nicht, 
nur mit den im Anleitungsbuch abge
druckten oder im Handel erhältlichen 
Programmen des VC 20 zu arbeiten. Für 
sie wurde dieses Sonderheft VC 20 Pro
gramme aufgelegt. Es soll zeigen, wie viel
seitig der VC 20 einsetzbar ist. 

Ob Spiel, Hobby, Organisation, Grafik, 
Musik oder Wissenschaft - kein Bereich 
wurde ausgelassen. 

So können Sie in einem Intelligenztest Ihr 
Wissen und logisches Denken prüfen, an
hand eines beigefügten Listings lernen, 
wie man eine dreidimensionale Grafik 
aufbaut oder mit einem kurzen Programm 
aus Ihrem VC 20 ein Klavier macht. De
monstriert werden verschiedene Geräu
sche wie Vogelstimmen, Wind und W ei
len, das Fliegen und Landen eines UFOs, 
das Heulen einer Sirene oder das Klingeln 
eines Telefons. Diese Geräusche können 
Sie auch in Ihr eigenes Programm ein
bauen. Hinzu kommt, daß die Anzahl der 
Spiele in diesem Heft das Angebot vieler 
Händler übertreffen dürfte. 

Sie können Ihre eigene Textverarbeitung 
und Ihr ~igenes Archiv aufbauen oder an
hand eines eigenen Programmes das Mor
sen »spielend« lernen. --

Vor allen Dingen werden Sie genügend 
Anregungen bekommen, um neue, eigene 
Programme zu entwickeln, aufzubauen 
oder bestehende entsprechend Ihren 
Wünschen zu ändern." 

CHIP Postfach 67 40 
D-8700 Würzburg 1 

1 .... -----~ • Bitte senden Sie mir §I Expl. Commodore VC 20 Programme 

Die besten 
Ideen aus der Welt 
der Mikrocomputer. 
Eine Publikation von ClßP. 

fl für nur 18,- DM* pro Exemplar (Best.-Nr. 754) J/ Lieferanschrift: 

.§ Name, Vorname "81 . 
fj Straße, Postfach f:?l ! PLZ/Ort /I D::- Unterschrift)< 

:::;, 1 . cJ • zuzUglieh Versandkostenanteil3,50 DM; Inlandspreise incL Mwst. 

I 
HC 135 

~ 
u 
;t 

Scan: S. Höltgen



Damit Disketten und Computer perfekt harmonieren: 

Neu. BASF Fle 
Die High End Diskette 
für jedes System. 

Jeder Computer stellt seine 
spezifischen Forderungen an die 
Disketten. Von Hersteller zu 
Hersteller sind Laufwerks
konstruktionen und Speicher
ansteuerung verschieden. 
Deshalb hat BASF die FlexyDisk 
Science für Ihren Computer 
optimal konzipiert. Damit weder 
Sie noch Ihr Computer auf die 
High End Diskette mit der 
extremen Sicherheitsreserve 
verzichten müssen. 

Die BASF-Forschung hat mit der 
neuen FlexyDisk Science eine 
spezielle Diskette für den Einsatz 
in Wissenschaft und Technik ent
wickelt- getestet auf absolute 
Datensicherheit und konstantes 
Langzeitverhalten selbst unter 
härtesten Einsatzbedingungen. 
Darüber hinaus führt die intensive 
Forschungsarbeit der BASF auf 
dem Gebiet der elektronischen 
Speichermedien zu einerfort
laufenden Optimierung ihres 
gesamten Disketten-Programms. 

Das neue BASF Disketten-Programm. 
Datensicherheit durch Spitzentechnologie. 

OisK Science. 

BASF 

}: 

~ 
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