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zum Sammeln

Stichwort:
BASIC (5)

Die wichtigsten Begriffe aus der
Computer-Technik —
in Stichworten zusammengefalBt

BASIC- |Benutzungs- |Bedeutung

Zeichen |weise

STEP 30 FOR A=1 |Der Laufindex wird jeweils um den
TO 5 STEP 2 |hinter STEP (engl. Schrittweite) an-
50... gegebenen Wert erhdht.
60 NEXT A .STEP 1" darf entfallen.
30 FOR X=1 |Beliebige Dezimalzahlen, auch ne-
TO 9 STEP 4 |gative, sind als Schrittweite zulassig.
40...
50 NEXT X
30 FOR A = | Die Zahlung muB nicht genau aufge-
20 hen. A nimmt hier die Werte 20, 17,
TO 10 14, 11 an.
STEP -3
50...
60 NEXT A

VarsichtsmaBnahmen:

— Der Wert der Laufvariablen solite
beim Schleifendurchlauf nicht aktiv
geéndert werden. (Gleiches gilt fir
den Schleifen-Endwert.)

— Programmspriinge in eine Schleife
hinein sind zu vermeiden.

— Mehrere Schleifen durfen sich
nicht kreuzen.

—Das Programm gewinnt oft an
Ubersichtlichkeit, wenn verschie-
dene Schieifen auch verschiedene
Laufindizes besitzen.

9. Dateneingabe

BASIC- |Benutzungs- |Bedeutung
Zeichen |weise
INPUT |10 INPUT A Beim Anirefien des Befehls INPUT
20 INPUT A$ |wird die Ausflhrung des Programms
unterbrochen und die Eingabe des
Wertes der folgenden Variable liber
die Tastatur abgewartet. Die Eingabe
wird durch die RETURN-Taste been-
det, und das Programm wird weiter-
bearbeitet.
100 INPUT X, |Es dirfen auch mehrere Werte
iy 74 gleichzeitig angefordert werden. Bei
Eingabe z. B.: |der Eingabe werden sie durch Kom-
2:51; 5.936, mata getrennt.
6.06




110 INPUT

P, W$
Eingabe z. B.:
567337,
"AUGUST”
oder auch:
567337,
AUGUST

Bei der Eingabe von Texten (flir
Stringvariablen) kann haufig auf An-
flihrungszeichen verzichtet werden.
Sie sind jedoch erforderlich, wenn
Leerzeichen oder Kommata aufge-
nommen werden sollen oder am An-
fang Ziffern stehen.

Beispiel:

10 PRINT
"EINGABE:
IHR MESS-
WERT";

20 INPUT M
Haufig mog-
lich:

10 INPUT
"EINGABE:
IHR MESS-
WERT”; M

Es ist dringend zu empfehien, IN-
PUT-Befehle zu erldutern, etwa wie
im Beispiel.

Der vorangestellte PRINT-Befehl
kann bei manchen Computern mit
dem INPUT-Befehl kombiniert wer-
den. Die Eingabevariable muB dann
durch ein Semikolon vom Text ge-
trennt werden.

GET
(INKEY$)
(KEYS)

100 GET A
110 GET Z$
bzw.

120 Z$ =
INKEYS

(Nicht bei allen Computern vorhan-
den.) Der Computer fragt ab, ob und
welche Taste gedrickt wurde. Man-
che Computer halten die Ausfihrung
des Programms an, solange keine
Taste betéatigt wurde. Fur praktische
Zwecke ist die Benutzung einer
Stringvariablen vorzuziehen, denn
ein nicht-numerisches Zeichen fuhrt
bei Programmzeile 100 zu Fehler-
meldung und Abbruch des Pro-
gramms.

30 GET A$

40 IF A$=
"*THEN GOTO
30

Ntzlich:

100 PRINT
"WEITER?
(LEERTASTE
DRUECKEN)"
110 GET A$
120 IF ASC
(A8) <=>32
THEN GOTO
110

Einige Computer halten bei GET
nicht an, sondern laufen auch ohne
Tastendruck weiter. Der Variablen
A$ wird in diesem. Fall der Leer-
string " zugeordnet. Soll der Com-
puter anhalten, so programmiert man
eine Warteschleife (Zeilen 30 und 40,
vgl. Kapitel 10).

Die Ausfuhrung des Programms wird
unterbrochen, bis der Benutzer die
Leertaste drlickt. Andere Tasten be-
wirken nichts. (32 ist der ASCII-Wert
der Leertaste.)

Ntzlich:

10 PRINT
"IHRE WAHL:”
20 GET A$

30 IF ASC
(A$)<49 OR
ASC(A$)>51
THEN

GOTO 20

40 ON VAL
(A%$) GOTO ...

Schnelle Menii-Technik:

Dricken der Zifferntasten 1, 2 oder 3
bewirkt den Sprung an die jeweils
vorgesehene Adresse. Die RE-
TURN-TASTE wird nicht bendtigt.

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




WARUM DIE MUSIK EINEN COMMODORE COMPUTER BRAUCHT.

Weil im Commodore Heimcomputer
unheimlich viel Musike ste
Weil er Popund Roc

zed und auBer

Musik soeinen preiswerten Commodore
Computer

Beim Commodore-Vertragshandel, in
fiihrenden Warenhdusern, guten Rund-
funk-, Fernseh- und Fotofachgeschéften
und groBen Versandhausern.

Mehr Information und die Anschrift

nachstgelegenen Commodore-

dlor n

6638189

Commodore

Eine gute Idee nach der anderen.




Liebe Leser,

jetzt geht der Spal erst
richtig los: Unsere
Home-Computer lassen die
Muskeln spielen, endlich
konnen sie mal zeigen,
was wirklich in ihnen
steckt. Was noch vor ei-
einigen Monaten @lsiZu=
kunftsvision gehandelt
wurde, ist Wirklichkeit
—der Blick in die nach-
ste Mailbox und ein Be-
richt dariber beweisen
es liberzeugend.

Vor allem die Software
eroffnet vollig neue
Moglichkeiten: Der Rech-
ner entwickelt sich zur

g gleich,
Fremdsprachen, Mathema-
tik oder Rechtschreibung
geht. In einem Beitrag
untersuchen wir einige
aktuelle Programme, die
in Schulbuchverlagen
entstanden.

WER KNACKT DEN -
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Editorial

Zum illegalen Breiten—
sport ufert zunehmend
der organisierte Soft=
warediebstahl aus. Wir
sprachen mit den Betrof-
fenen und erfuhren eine
Menge liber das Treiben
im stockfinsteren Un—
tergrund. Ein Programm-
Knacker packte grund-
lich aus — so entstand
eine Story liber die ver-
botenen Leidenschaften.

Mit B

geben wir uns normaler—
weise nicht ab, jetzt
wollten wir aber endlich
wissen, ob die teuren
Dinger wirklich viel
mehr bringen als unsere
Heim-Rechner, also lie-
Ben wir den Apple IT e ge—
gen einen starken Geg—
ner, den Alphatronic PC,
zu einem Vergleichstest
antreten.

Wer sichmal vollig legal
im Knacken iiben will,

kann sich jetzt an einem
massiven
austoben: Auf der Apple—
Expo, die vom 25. bis 29.
Oktober in K61ln neben der
Orgatechnik stattfindet,
steht der Apple-Safe,
gesichert nur mit einem
raffinierten Programm,
das gsich die Redakteure
von HC und CHIP ausdach-
ten — eine Delikatesse
fir jeden talentierten
Code=Knacké®y garan—
tiert mit appetitlichen
Gewinnen. Also nichts
wie ran an den Safe.

Noch mehr Spal
winscht Thnen
IThre HC—Redaktion

HC



Unsere Initiative
fur flure Imhuhve°

Mit dem PRINT SHOP erhalten Sie ein
leistungsfahiges Software-Paket, das es
lhnen erméglicht, lhre eigene Druckerei
zu erdffnen: Briefpapier, GruBkarten,
Visitenkarten und vieles mehr.

HE PRINT SHOP

Fir die Apple Computer li+lle/llc/lil

geren Generd

arin Am} Blich der jun 4
Ci
arl“ a Compuieg:_uAsssg'[l:lg bllefef weffc:;het Bewer:s,- :
e s
heute ze.n.rerh::ssl:g;:lr ei =

QUGllfdf |Sf m Als Ordnungs ite ém&x
unser Program




Band oder Scheibe?
Alles Uber externe Speicher mit
wertvollen Tips fur Einsteiger

38

Frischzellenkur

Wenn der Speicherplatz
knapp wird — Zusatz-RAM
leistet erste Hilfe

12

Die schnelle Mark wird

zum Verhéangnis

Keine Chance flir Softwarediebe
— Eine Reportage aus der
Hackerszene

14

Dabeisein ist alles
Summergames: Ein Superspiel
flr Sportfans mit hervorragen-
der Grafik und Super-Effekten

32
34

Auf dem Weg zum Supersound
Perfekt: Synthesizer und Computer

jetzt voll kompatibel dank
eines neuen Standards 1 04

Computer sind fiir alle da
HC-Fragebogen-Aktion mit
250 Gewinnen

Der Sprung ins Netz
Ran an die Datenbank mit
Home-Computer und

Akkustikkoppler 1 14

Textverarbeitung
fiir den C 64 2 8

16 Programme im Vergleich

Weltraumspiele selbst
programmiert

Tips fur Atari, C 64,
Colour Genie, Spectrum
und Dragon

Lernen ohne Leiden
Der elektronische
Nachhilfelehrer: Lernsoftware -' 22

94

Alles Paletti
Ein tolles Grafiktable fir C 64
fir Hobbyklnstler

21

RekorderanschluB fiir Atari

Eine Bauanleitung zum
AnschluB eines handels-

Ublichen Kassettenrekorders

38

Duell der Lichtmaschinen

Laser 310 contra ZX

—

Atari: Senso

Commodore 64: Blumen «
Komfortabler Plotter = Spritemaster

Laser: Hamster

Sharp MZ 731: Verschlisselung
Sinclair ZX Spectrum: SchloB
Frankenstein * Lissajous-Figuren *
Gedankenlese-Spiel = Diagramm
Spectravideo: Sprite-Generator

Tandy TRS 80: Shooting Jeff
Texas Instruments Tl 99/4A:
Olympia =
Balkendiagramm =
Shooting

VC 20: Star Skipper *
Circus

Frisch vom Markt

Spectrum: Ein Vergleichstest

112

Wie Disketten und Kassetten arbeiten,
lesen Sie ab Seite 8

Leserbriefe:
Ihre Meinung ist gefragt

Clubecke
Neues aus der Szene

BASIC-Kurs
Teil 12: Musik und
andere Tone

Die vollkommene Ehe: Home-Com-
puter und Synthesizer. Ab Seite 104

102

Kollege Computer
8. Folge:
Wirtschaftsinformatiker

110

Spiele-Diskothek
Rund ums Vergniigen

126

Spieletest
Games unter der Lupe

130

Impressum
Wer macht was bei HC?

132

Preisratsel
Taxan-Farbmonitor zu
gewinnen

133

Vorschau
Das bringt HC im November

134

Ausflug in die Luxusklasse
Apple lle und Alphatronic PC
im Vergleich

24

HC-Buchladen
Das aktuelle Angebot an
Computer-Literatur

116

Den Krieg der Sterne selbst program-
mieren: Die besten Tips ab Seite 94
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FUr Sie entdeckt

Neves Interface fir Commodore

Den AnschluB von Druk-
kern mit centronicskompati-
bler Parallelschnitistelle an
die Commodore-Computer
C 64 und VC 20 erlaubt ein
neues Interface. Das Inter-
face Typ 92008 (8-Byte-
Pufferspeicher) ist fir zirka
300 Mark bei der Wupperta-
ler Firma Reinhard Wiese-
mann Mikrocomputer er-
héltlich. Das Interface eig-
net sich zum Ausdruck von

e

=
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T
e - o =
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Texten, Programmlistings
und so weiter. Da der An-
schluB Uber den seriellen
Bus des Computers erfolgt,
wird kein Treiberprogramm
bendtigt, der User-Port
bleibt frei, und es wird kein
Speicherplatz belegt. Das
Gerat wird komplett mit al-
len notwendigen Kabeln
und Steckern sowie einer
ausfihrlichen Beschrei-
bung angeboten.

etikett
Preiswert und praktisch.

Verstéirkungsringe

Einen wirksamen Schutz
vor  Laufwerksstorungen
und Head-Crashs bieten
die Fortifier-Verstarkungs-
ringe der Firma Inmac aus
Raunheim. Dieses Gerat
verdreifacht die Lebens-
dauer von 8 Zoll- und 5¥%-
Zoll-Disketten und schitzt
diese an ihrer strapazierie-
sten Stelle. Die dazugehori-

Eine handliche Kasset-

tenaufbewahrungsbox gibt
es fur zirka 28 Mark von
den Fischerwerken in Tum-
lingen. Die C-Box ist als
JKoffer®  flr
oder als anbaubarer Wiirfel

unterwegs

fir daheim zu haben und
wird in verschiedenen pop-
pigen Farben angeboten.
Und wenn sich der Pro-
grammname einmal dndert,
wird einfach das Namens-

ausgewechselt.

ge Handpresse ermdoglicht
eine mihelose und prazise
Zentrierung der Verstar-
kungsringe. Das Fortifier-
Disketten-Verstarkungs-
Set kostet komplett mit
20 Verstarkungsringen 39
Mark. Der Preis fir zusatzli-
che Verstarkungsringe (50-
Stiick-Packung) betragt 29
Mark.

LAtari-Kintopp”*

heiBt ein neues Pro-
gramm von Atari, das es er-
moglicht, einen eigenen
Trickfilm herzustellen. In
den USA ist dieses Pro-
gramm unter dem Namen
.Movie Maker* seit Mona-
ten ein Renner. Nun gibt es
JAtari-Kintopp“ auch flr
deutsche Filmemacher.
Das Programm ist fiir zirka
100 Mark zu haben. Pro-
grammierkenntnisse  sind
nicht erforderlich. Gefragt
sind Kreativitat und Ideen.




Papier-Haindling perfekt gelost

SchluB mit dem Papier-
durcheinander rund um den
Druckertisch! Inmac’s
Drucker-Basis mit Papier-
fach und Auffangschale
macht’s moglich. Alle gan-
gigen Druckermodelle pas-
sen auf die Stellflache der
Drucker-Basis. Im Papier-
fach darunter lassen sich

~Made in Germany”’

Unitronic hat den Exklu-
sivvertrieb  fiir die in
Deutschland hergesteliten
Matrix-Drucker Europrint K
6311 F/T und Europrint K
6312 T lbernommen. Der
Preis von 999 Mark inkl.

ungefahr 1000 Blatt Endlos-
papier unterbringen. In ei-
ner separaten Auffangscha-
le werden die Printouts ab-
gelegt. Die Drucker-Basis
und die Auffangschale sind
aus strapazierfahigem Acryl
hergestellt, und die rutsch-
festen GummifiiBe garan-
tieren einen sicheren Stand

MwSt. kann sich auch se-
hen lassen. Der K 6311 F/T
ist standardmé&Big mit einer
parallelen Centronics-
Schnittstelle bestiickt. Ge-
gen Aufpreis wird ein
Steckmodul geliefert.

auf jedem Tisch. Die Druk-
ker-Basis gibt es in zwei
verschiedenen GroBen. Fir
Printer mit 80 Zeichen pro
Zeile kostet sie zirka 140
Mark. Die Ausfihrung fur
132-Zeichen-Drucker er-
halt man fiir zirka 180 Mark.
Die  Papierauffangschale
gibt es fir zirka 90 Mark.

Spitzenreiter unter sich.
Im Auftrag von HC und
CHIP ermittelte das Institut

Roland Berger & Partner
die meistverkauften Home-
Computer im Juli 1984 (in
Klammern die Plazierung

,Atari-Labor”’

ist eine Programmserie,
von denen das erste sich
mit der Temperaturmes-
sung befaBt. Das beigeflg-
te Handbuch vermittelt die
Grundbegriffe dariiber, was
Temperatur ist, was Mole-
kille und Temperatur mit-
einander zu tun haben, wie
sich Molekiile in verschie-
denen Korpern bewegen
und so weiter. Zahlreiche
Versuchsanleitungen sind
vorgegeben. Die Experi-
mentierergebnisse werden
in ein Arbeitsbuch eingetra-
gen. So werden nicht nur
Kinder spielerisch in wis-
senschaftliche Arbeitsme-
thoden eingefiihrt.  Die
Grundausstattung  (Labor-
Interface) ist mit einem
Steckmodul fiir Tempera-
turmessung ausgestattet. In
Kiirze gibt es auch Module
fir die Bereiche Optik, Aku-
stik, Biologie, Chemie et
cetera. Das , Atari-Labor |*
(Temperaturmessung) ko-
stet zirka 250.

des Vormonats):
1. Commodore 64 (1)
2. Commodore VC 20 (6)
3. Sinclair ZX Spectrum (5)
4. Triumph-Adler PC  (2)
5. Atari 600 XL (4)
6. Atari 800 XL (3)
7. EACA Colour Genie (7)
8. Sinclair ZX 81 (-)
9. Sharp 1500 A (-)
10. Laser 210 9)




Wissen

Jeder Computer-Besitzer hat sich
bestimmt schon einmal gefragt, wie
der Computer die erstellten Program-
me oder Daten auf der Diskette oder
auf der Tonbandkassette abspeichert
und sie dann spater wieder einliest.

Im (Home-)Computer liegt jedes
Programm oder jede Information als
Byte codiert im Speicher. Ein Byte —
das ist die Bezeichnung fiir acht bits,
die der Computer zur selben Zeit be-
arbeiten kann. Es gibt natlrlich auch
Computer, die 16, 32 oder gar 64 bit
parallel verarbeiten — dies hat jedoch
grundsatzlich keinen EinfluB auf das
Prinzip des Abspeicherns der Daten.
Die im RAM-Speicher liegenden By-
tes gehen nach dem Abschalten des
Computers verloren (auBer bei bat-
terie-gepufferten CMOS-Speichern).
Deshalb 1adt man diese vor dem Ab-
schalten auf Speichermedien, die kei-
nen Strom brauchen, um die Informa-
tionen zu behalten — eben die Ton-
bandkassette oder die Diskette. Auf
ihnen werden die Bytes magnetisch
festgehalten wie Musik auf einem
Tonband.

Nun gibt es aber ein kleines Pro-
blem: Um jedes Byte abspeichern zu
kénnen, wére es sinnvoll, acht Spuren
(Kandle) seitens des Tonbandgerates
zur Verfigung zu stellen, da ja jedes
einzelne der acht bits abgespeichert
werden muB. Da aber jeder normale
Kassettenrekorder nur maximal zwei
Spuren (Stereo!) besitzt, kbnnen die
acht bits nicht parallel aufgezeichnet
werden, sondern mussen seriell — al-

verschlossen ist. In der anderen
Schmalseite befindet sich eine Tir, an
der anderen Langsseite sind acht Tii-
ren. Durch die Tiren an der Langssei-
te treten nun gleichzeitig acht Perso-
nen in den Korridor ein. Hinter ihnen
schlieBen sich die Turen, so daB sie
nicht wieder durch sie hinaus kénnen.
Da sie aber nicht bis zum Sankt-Nim-
merleins-Tag in dem ungemitlichen
Korridor bleiben wollen, gehen sie
nacheinander durch die Tir an der
Schmalseite. Uberholen konnen sie
sich gegenseitig nicht, da der Korridor
dazu schmal ist.

Ein Schieberegister funktioniert ge-
nauso. Damit spater die 8-bit-Folgen
wieder eindeutig identifiziert werden
konnen (schlieBlich wollen wir beim
spateren Einlesen keinen bit-Salat),
wird jeder bit-Folge eine gewisse An-
zahl von bits (ein oder zwei — das ist
von Hersteller zu Hersteller verschie-
den) vor und nachgestellt: Sogenann-
te Start- und Stop-bits.

Nun miussen die jetzt nacheinander
kommenden bits noch so umgewan-
delt werden, daB sie vom Kassetten-
rekorder mihelos aufgezeichnet wer-
den konnen. Am leichtesten kann der
Kassettenrekorder Tone aufzeichnen
(daftr ist er schlieBlich gebaut). Also
wandeln wir die bits einfach in Tonsi-
gnale um, die wir dann dem Rekorder
nur noch zuleiten missen. Jedem bit
wird eine bestimmte Frequenz (Ton-

Diskette oder Kassette? Vor dieser Frage steht jeder Computer-Einstei-
ger, der Dateien oder Programme konservieren will. HC beschreibt die
Vor- und Nachteile der beiden Speichersysteme

so hintereinander — abgespeichert
werden, so daB nur noch eine Spur
bendtigt wird.

Die Umwandlung von parallel in se-
riell geschieht mit einem sogenannten
Schieberegister. Das Prinzip ist ein-
fach: Stellen Sie sich einen mannbrei-
ten, langgestreckten Korridor vor,
dessen eine Schmal- und Langsseite

8 HC

hdhe) zugeordnet — bits mit dem Wert
0 bekommen eine niedrigere Fre-
qguenz (etwa 1200 Hz) als bits mit dem
Wert 1 (etwa 2400 Hz).

Das Tonsignal braucht nun nur noch
verstarkt und zum Kassettenrekorder-
eingang geleitet zu werden. Von die-
sem werden die Tonsignale wie nor-
male Musik aufgenommen und auf der

Kassette aufgezeichnet. Damit ist un-
ser Ziel erreicht — die Daten sind fest
abgespeichert.

Um die auf der Kassette gespei-
cherten Tonsignale wieder in compu-
ter-verwendbare Daten umzuwan-
deln, brauchen wir im Prinzip nur die
beim Abspeichern angewandte Proze-
dur in umgekehrter Richtung zu

Nr. 10 — Oktober 1984



durchlaufen: Zun&chst missen die
Tone, die vom Band kommen, wieder
in bit-Werte (null oder eins) umgewan-
delt werden. Dies geschieht mittels
einer elektronischen Schaltung, wel-
che die beiden verschiedenen Tonhd-
hen erkennt und je nach Ton einen
Impuls (eins) oder keinen Impuls (null)
ausgibt.

Nun missen diese nacheinander-
kommenden bits wieder parallel ,ge-
schaltet” werden, damit sie vom Com-
puter auch verarbeitet werden kon-
nen. Auch hierzu kann wieder ein
Schieberegister verwendet werden.
Sobald ein Start-bit dieses Register
erreicht, weiB es, daB die folgenden
acht bits ein Byte bilden sollen. Die
acht bits werden nun nacheinander
durch die , Tiir an der Schmalseite des
Korridors“  geschleust und dann
gleichzeitig durch die ,Tlren an der
Langsseite ausgegeben. Damit ha-
ben die Daten wieder ein flir den
Rechner verstandliches Format.

Nr. 10— Qktober 1984

Bevor wir in das Thema ,, Diskette®
einsteigen, wollen wir uns erst einmal
ein Diskettenlaufwerk und eine Dis-
kette genauer anschauen. Eine Dis-
kette ist eine runde flexible Scheibe
mit einem zirka 2,5 cm groBen runden
Loch in der Mitte, deren Oberfléache
dhnlich einem Tonband magnetisier-
bar ist. Diese Scheibe ist in einem
eckigen Umschlag untergebracht, der
einen langlichen Schlitz erhalt, so daB
ein Teil der Diskettenoberflache im
Freien ist.

Die Diskette wird in das Laufwerk
eingeschoben. Dort schiebt sich eine
Achse in das Mittelloch und dreht die
Scheibe in ihrer Hille mit 300 Umdre-
hungen pro Minute. Auf der Diskette
selbst sind 35, 40 oder manchmal
auch noch mehr magnetische Spuren
aufgebracht, die ihrerseits wieder in
Sektoren eingeteilt sind. In einen Sek-

tor passen je nach Laufwerk entweder
128 oder 256 Datenbytes. Der Sektor
ist die kleinste Einheit der Diskette,
die der Computer ansprechen kann.
AuBerdem ist im Laufwerk noch ein
Schreib-Lese-Kopf, der auf der Dis-
kette aufliegt — dort wo der Schlitz in
der Hiille ist. Er funktioniert wie der
Tonkopf eines Tonbandgerates. Nur
daB der Schreib-Lese-Kopf noch be-
weglich ist: Er bewegt sich entlang
des Schlitzes der Diskettenhulle
schrittweise von Spur zu Spur. Da
sich die Diskette dreht, kann auf diese
Weise jeder Punkt auf der Diskette
angesprochen werden. Damit sich der
Rechner auch auf der Diskette zu-
rechtfindet, hat jeder Sektor einen
,Header" (= Kopf), in dem die Spur
und die Nummer des Sektors dieser
Spur steht. Wenn der Rechner nun
einen Sektor sucht, so liest er erstden
Kopf des Sektors und weiB damit die
Spur und den Sektor folglich seinen
genauen Standort auf der Diskette. Im

HC ©




Wissen

Header stehen zudem Sync-Bytes.
Sie dienen zur Synchronisation des
Lesens und des Schreibens mit der
Drehgeschwindigkeit. Dies ist not-
wendig, da bei jedem Antriebsmotor
Gleichlaufschwankungen  aufireten
konnen. AuBerdem stehen in den
Headern oft noch andere Informatio-
nen, die aber wieder von Hersteller zu
Hersteller verschieden sind. Die Art
des magnetischen Masters nennt man
auch Format der Diskette. Zum Format
zahlen die Anzahl der Spuren und
Sektoren sowie Art und Aufbau der
Header. .
Damit der Rechner leicht den Uber-
blick (ber den Belegungsgrad der
Diskette behalt, legt er auf der Disket-
te selbst ein Inhaltsverzeichnis und
eine Sektor-Belegungsliste an. Im In-
haltsverzeichnis sind alle Dateien auf-
gelistet, die auf der Diskette stehen.
Bei jedem Dateinamen steht auBer-
dem die Spur und der Sektor des er-
sten Datensektors, der zur Datei ge-
hort. Es ist praktisch wie in einem
Buch: Man sucht im Inhaltsverzeich-
nis, was man lesen mochte und blat-
tert dann die Seite auf, die im Inhalts-
verzeichnis angegeben wird.

Damit der Rechner die né&chsten
Sektoren findet, sind die ersten bei-
den Bytes eines Sektors reserviert:
Hier stehen die Spur und der Sektor
des néachsten Blocks. Sind beide
gleich Null, so erkennt der Computer,
daB dies der letzte Sektor ist.

Bisher war immer von Bytes, die auf
Disk abgespeichert werden, die Rede.
"~ Aber auch hier werden die Bytes — wie
bei der Speicherung auf Cassette —in
seriell aufeinanderfolgende bits um-
gewandelt, die dann auf der Diskette
abgespeichert werden. In GroB-
rechenanlagen entfallt dieser Schritt
oft: Hier laufen in einem einzigen
Laufwerk gleich acht oder mehr Plat-
ten parallel. Auf jeder wird ein bit des
Bytes aufgezeichnet.

So — aber jetzt wollen wir endlich
ein Programm auf der Diskette abspei-
chern: Wir haben ein Programm der
Lange 2000 Bytes im Speicher unse-
res Rechners. Dieses soll unter dem
Namen ,PROGRAMM® auf der Dis-
kette gespeichert werden. Der Rech-
ner schaut im Inhaltsverzeichnis der
Diskette nach, ob schon ein Pro-
gramm ,PROGRAMM" existiert.
Wenn ja, dann bricht er mit einer Feh-
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lermeldung ab. Wenn nicht, dann wird
der Name in das Inhaltsverzeichnis
eingetragen. Dann sucht er einen
freien Sektor auf der Diskette. Dazu
sieht er einfach in der Block-Bele-
gungsliste nach, in der alle belegten
Sektoren eingetragen sind.

Der Rechner nimmt nun den nach-
sten freien Block und trégt dessen
Adresse (Spur und Sektornummer)
beim Programmnamen in das Inhalts-
verzeichnis ein. Nun teilt er das Pro-
gramm in Happchen zu je 254 Byte
und speichert jedes in einen freien
Sektor ab, den er wieder durch Su-
chen in der Block-Belegungsliste fin-
det. Warum in Happchen zu 254 Byte
und nicht zu 256 Byte? Erinnern wir
uns: In den ersten beiden Bytes des
Sektors stehen Spur und Sektor des
nachsten Datensektors. Nachdem das
ganze Programm auf diese Weise auf
der Diskette abgelegt wurde, kenn-
zeichnet der Rechner zum SchluB alle

daflr benotigten Sektoren in der
Block-Belegungsliste als belegt. Da-
mit ist der Rechner mit dem Abspei-
chern fertig.

Das Laden gestaltet sich jetzt sehr
einfach: Der Computer sieht im In-
haltsverzeichnis der Diskette nach, ob
das gewlinschte Programm oder die
Datei auf der Diskette vorhanden sind.
Wenn ja, dann liest er die Spurnum-
mer und die Sektornummer des er-
sten Datenblocks, die beide beim Na-
men im Inhaltsverzeichnis stehen.
Nun wird dieser Sektor angesteuert
und ab dem dritten Byte in den Spei-
cher des Computers eingelesen.
Dann wird der nachste Sektor ange-
steuert, der durch die ersten zwei By-
tes des gerade gelesenen Sektors ge-
nau bestimmt wurde. Sind Spur- und
Sektornummer gleich Null, so hort der
Computer auf zu suchen, da diese das
Kennzeichen fur das Dateiende dar-
stellt. Damit haben wir unser Pro-
gramm wieder im Speicher des Rech-
ners.

Der wesentlichste Unterschied zwi-
schen Kassette und Floppy ist zu-
nichst die Geschwindigkeit des Da-
tenzugriffs. Eine kleine Vergleichs-
rechnung: Die Datenlbertragungsge-
schwindigkeit liegt bei der Kassette
etwa bei 500-800 Baud. (1 Baud ist -
das MaB fir die Ubertragungsge-
schwindigkeit, so entspricht 1 bit pro
Sekunde). (8x16x1024) : 500 = 262
Sekunden = 4,4 Minuten.

So funktioniert das Schieberegister
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ider: Bamberger (1), lllustrationen aus: ,Computerbranchen-Pllege*, Sybex-Verlag (1)

Bi

Bei der Floppy liegt die Ubertra-
gungsgeschwindigkeit bei 40000
Baud. Sie braucht flir das 16-KByte-
Programm nur (8x16x1024) : 40000
= 3,3 Sekunden.

Eines muB dabei allerdings gesagt
werden. Diese Geschwindigkeitsan-
gaben gelten nicht fur jedes Floppy-
Laufwerk und flr jeden Datenrecor-
der. So gibt es spezielle Computer-
Kassettenrekorder, die mit einer
Ubertragungsrate von 1800 Baud ar-
beiten (etwa beim Sharp MZ-700) und
Floppy-Laufwerke, die wesentlich
langsamer sind als die angegebene
Floppy. Das Diskettenlaufwerk 1541

von Commodore ist hierfir ein Para-
debeispiel. Auch die Ubertragungsge-
schwindigkeit des Commodore-Da-
tenrekorders kann mit einem speziel-
len BASIC, das es fir den C 64 von
Commodore gibt, vergrdBert werden.
Der Rekorder ist dann fast genauso
schnell wie die Floppy.

Ein groBer Unterschied besteht al-
lerdings beim Zugriff auf bestimmte
Daten: Beim Kassettenrekorder kann
man nicht einfach auf ein Programm
zugreifen, das als sechstes von insge-

r——— e

Wissen

samt zehn Programmen auf der Kas-
sette steht. Man kann zwar die Kas-
sette mit Hilfe eines Zahlwerks bis
zum ungefdhren Programmanfang
vorspulen, aber das setzt eine genaue
und gewissenhafte Buchflihrung tber
den Inhalt jeder Kassette voraus. Bei
der Diskette dagegen braucht man
sich nicht darum zu kimmern, wo das
Programm abgespeichert wurde. Man
gibt einfach den Ladebefehl, und der
Rechner findet das Programm — wenn
es vorher auf dieser Diskette abge-
speichert wurde. Zudem legt der
Computer auf jeder Diskette ein In-
haltsverzeichnis an, das man sich bei

Querschnitt durch ein Disketten-Laufwerk: Rechts der Schreib-Lesekopf mit dem Fortschaltmotor

So sind Spuren und Sektoren auf der Diskette angeordnet
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Bedarf auch anschauen kann, um zu
erfahren, welche Programme oder Da-
teien schon auf der Diskette sind.

Dartber hinaus bietet die Floppy
auch noch die Moglichkeit, auf be-
stimmte Daten oder auf eine bestimm-
te Stelle der Diskette direkt zuzugrei-
fen. Bei der Kassette kbnnen nur alle
Daten hintereinander gelesen werden
— s0 wie sie auf dem Band stehen. Ein
gewaltiger Unterschied zwischen ei-
nem Floppy-Laufwerk und der Kasset-
tenspeicherung liegt im Preis. Bei der
Kassettenspeicherung kann man oft
den heimischen Kassettenrekorder
benutzen (Fir einige Computer je-
doch muB man spezielle Datenrekor-
der anschaffen. Diese kosten zwi-
schen 80 und 200 Mark).

Das billigste Floppy-Laufwerk dage-
gen Kostet etwa 700 Mark (Commodo-
re 1541). Bei den Preisen fiir die Lauf-
werke sind nach oben fast keine
Grenzen gesetzt.

Christian Schltiter
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Speichererweiterungen

Zusatz-RAM leistet Erste Hilfe bei Speicherplatzmangel

Wenn ein Computer mit nicht mehr
als 16 Kilobyte Arbeitsspeicher aus-
gestattet ist, stoBt man schnell an sei-
ne Grenzen. Die Frage nach einer
Speichererweiterung wird laut. Wie
weit 188t sich ein bestimmter Rechner
erweitern, und warum 8Bt sich nicht
jeder auf 64 K aufristen?

Hierzu ein paar interessante De-
tails: Prinzipiell bestimmt der im Rech-
ner verwendete  Mikroprozessor
(CPU) den maximal méglichen Spei-
cherausbau. Die in den Home-Com-
putern verwendeten 8-bit-Mikropro-
zessoren konnen in der Regel 65536
(= 2 hoch 16) Speicherzellen oder
Adressen ansprechen. Das liegt dar-
an, daB der 40polige Prozessorschait-
kreis mit nur 16 AdreBleitungen verse-
hen ist, die sich aus zwei 8-bit-Lei-
tungsstrangen zusammensetzen.

Im Raum — bildlich gesprochen —
von 64 Kilobyte mussen sowohl der
Lese- wie auch der Schreib-Lese-
Speicher (ROM und RAM) unterge-
bracht werden. Dies flihrt grundsatz-
lich dazu, daB von diesem AdreBraum
alle Read-Only-Memory-Speicherteile
abgezogen werden. Das sind vor al-
lem das Betriebssystem-ROM (zum
Beispiel 8 K), das BASIC-ROM (z. B.
8 K), die ROMs flr Zeichengenerator
und Systemkontrollprogramme (z. B.
1 + 4 K) und freie ROM-Adressen fur
Steckmodule (z. B. 8 K).

Am Beispiel eines gut dokumentier-
ten Rechners wie des VC 20 |aBt sich
anhand der sogenannten Memory-
Map — der Speicherkarte also — sofort
ablesen, welche Adressen flir zusatz-
lichen RAM zur Verfligung stehen. Je-
der Home-Computer-Besitzer sollte
sich zu seinem Rechner diese Unter-
lagen besorgen. Sie werden ihm die
Frage nach dem maximal mdglichen
Speicherausbau schnell beantworten.
Jedoch ergibt die Summe aller freien
Adressen, die fir zusétzlichen RAM
reserviert sind, noch nicht den flir den
Anwender frei verfligbaren, maxima-
len Speicherplatz. Die Sache hat ei-
nen Haken: Der Speicherbereich darf
nicht unterbrochen sein, fir BASIC
muB ein zusammenhangender Spei-
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cherbereich zur Verfligung stehen.
RAM-Teile sind oft im AdreBraum ver-
streut und kénnen nur Uber POKE-
Befehle genutzt werden. Dies liegt
daran, weil nach dem Einschalten des
Rechners eine Routine gestartet wird,
die einen Speichertest durchfiihrt. Da-
zu schreibt der Prozessor in alle auf-
einanderfolgenden Speicherzellen ei-
ne Zahl, liest diese anschlieBend wie-
der und findet das Speicherende dort,
wo er nicht mehr die bereits bekannte,
sondern eine andere Zahl findet. Das
ist auch bei jeder kleinen RAM-Unter-
brechung der Fall, im Beispiel des VC
20 beim Treffen auf den 0,5-K-Video-
RAM im AdreBbereich zwischen 4608
und 4096.

Eine Ausnahme hinsichtlich eines
an keiner Stelle unterbrochenen, sau-
beren RAM-Bereichs bilden die Rech-
ner der neuesten Generation, die al-
lerdings noch nicht auf den Home-
Sektor durchgedrungen sind: Rech-
ner mit einem.,CLEAN RAM". Bej
ihnen stehen dem Anwender volle 64
Kilobyte RAM zur Verfligung.

Die Rechnergeneration unserer Ta-
ge hat eben noch nicht alles. Dafur
gibt es mittlerweile Speichererweite-
rungen fir fast alle Home-Computer,
die etwas schwach auf der Brust sind.
Entweder vom Originalhersteller oder
von Zubehorfirmen. Die Preise flr
vergleichbare Kilobytes variieren, weil
die verschiedenen Rechner verschie-
dene Arten von RAMs bendtigen.
Z80-Rechner geben sich mit den
preisglinstigeren dynamischen RAMs
zufrieden, 6502 — (auch 6510, 6809
etc.) — Computer brauchen entweder
teurere statische RAMs oder zusatzli-
che Controller-Bausteine. Die teuer-
sten aller RAM-Bausteine sind jene,
die sich mit einer Batterie puffern las-
sen und so ihren Inhalt nicht verges-
sen: die CMOS-RAMSs, vertreten im
Sharp PC 1500.

Folgende Aufstellung zeigt, welche
Home-Computer mehr Puste notig
haben, und was man dafiir ungefahr
hinblattern muB:

Atari 600 XL (6502C/16 K):

64 K = 349 Mark

Commodore VC 20 (6502B/3.5 K):
8 K =135 Mark; 16 K = 150 Mark;
32 K = 180 Mark; 64 K = 290 Mark

Sanyo Laser 110 (Z80/4 K):
Sanyo Laser 210 (Z80/8 K):
fir alle Modelle: 16 K = 149 Mark;
64 K = 298 Mark
Sharp PC 1500 (LH 5801/2 K):
4 K = 120 Mark; 8 K = 230 Mark;
16 K = 380 Mark; 32 K = 650 Mark
Sinclair ZX 81 (Z280/1 K):
16 K = 100 Mark; 32 K = 150 Mark;
64 K = 200 Mark
Spectrum (Z 80/16 K):
32 K = 120 Mark
Texas Instruments Tl 99/4A
(TMS 9900/16 K):
(Fa. Atronic) 32 K = 500 Mark
Hans Peter Kroll

DEZIMAL HEX

65535 FFFF
8 K Betriebs-
system ROM
57344 E0O00
8 K BASIC-ROM
49152 C000
8 K Steckmodul-
Bereich
40960 A000
frei fiir
1/0-Erweiterungen
38912 9800
frei
38400 9600
0,5 K Farb-RAM
37888 9400
1 K Systemkontrollen
36864 9000
4 K Zeichen-
generator-ROM
32768 8000
24 K Erweiterung ‘
24576 6000
16 K Erweiterung ‘
16384 4000
8 K Erweiterung *
8192 2000
7680 35 K RAM
(Grundversion)
4608 1200
0,5 K Video-RAM
4096 1000
frei oder 3 K fir
Maschinensprache
1024 0400
1 K RAM Zeropage, Stack
0 0000

Beispiel einer Speicher-Organisation
(VC 20-, Hardware-Memory-Map )
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Damit Disketten und Computer perfekt harmonieren:

Neu. BASF FlexyDisk Science.

Die High End Diskette
fiir 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 fiir lhren Computer
optimal konzipiert. Damit weder
Sie noch. Ihr Computer auf die
High End Diskette mit der
extremen Sicherheitsreserve
verzichten miissen.

Die BASF-Forschung hat mit der
neuen FlexyDisk Science eine
spezielle Diskette fiir den Einsatz
in Wissenschaft und Technik ent-
wickelt — getestet auf absolute
Datensicherheit und konstantes
Langzeitverhalten selbst unter
hértesten Einsatzbedingungen.
Dariiber hinaus flihrt die intensive
Forschungsarbeit der BASF auf
dem Gebiet der elektronischen
Speichermedien zu einer fort-
laufenden Optimierung ihres
gesamten Disketten-Programms.

Das neue BASF Disketten-Programm.
Datensicherheit durch Spitzentechnologie.

©IBASF



Report

Durchforstet man den Kleinanzei-
genteil der deutschen Computer-Ma-
gazine, so féllt neben der Vielzahl an
Verkaufs- und Tauschangeboten eine
neue Art von rétselhaften Annoncen
auf. Diese haben alle denselben Inhalt
und etwa folgenden Wortlaut: , Samtli-
che Listen werden hiermit widerrufen.
Ich besitze keinen C 64 bzw. Software
mehr”. Oder: ,Hiermit erklédre ich alle
von mir im Umlauf vorhandenen Li-
sten flr unglltig. Ich verkaufe keine
Software mehr!* Oder noch deutli-
cher: ,Da keine Programme verkauft,
kopiert und getauscht werden durfen,
erklare ich hiermit meine C-64-Liste
fur ungultig.”

Es handelt sich in allen diesen Fal-
len um Jugendliche, die der Versu-
chung nicht widerstehen konnten, ihre
umfangreiche Software-Sammlung zu
schnellem Geld zu machen. Dabei
werden sie von den Fahndern eines
Programmherstellers ertappt.

Wer schon einmal versucht hat, ein
regular gekauftes Programm zu kopie-
ren, sei es ein Spiel oder Anwender-
Software, wird schnell gemerkt haben,
daB sich diese Programme durch ein-
faches Laden und anschlieBendes Ab-
speichern nicht kopieren lassen. Die
Hersteller haben ihre Programme alle
mit einem Kopierschutz versehen.
Dadurch soll vermieden werden, daB
jedermann Software kopieren kann,
um sie anschlieBend als Raubkopie
selbst zu verkaufen. Unangenehmer
Nebeneffekt dieses wverstandlichen
Schutzinteresses der Software-Fir-
men ist, daB es dem Normalverbrau-
cher nicht mdglich ist, eine Sicher-
heitskopie anzufertigen. Deshalb ge-
hen die meisten Hersteller dazu Uber,
entweder gleich eine Sicherheitskopie
mitzuliefern oder den nachtraglichen,
preisglinstigen Erwerb einer Zweitdis-
kette zu ermoglichen.
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Auch wenn es ,Sonntags-Hak-
kern“ kaum moglich ist, sich Uber die-
se Kopierhlirde hinwegzusetzen, ge-
lingt es einigen Computer-Freaks mit
geradezu atemberaubender Leichtig-
keit. Manche Schutzmethoden sind
zwar auBerst ausgekligelt und stellen
auch fur Cracker eine harte NuB dar,
aber es gibt derzeit noch keinen abso-
lut uniberwindlichen Kopierschutz.
Diese meist minderjahrigen Software-
Knacker verfugen uber einen Einblick
in die Geheimnisse des Computers,
der manchem gestandenen Program-
mierer Angst einfloBt. Schutzabfragen
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werden einfach aus den Programmen
hinausgeschmissen, und schon [4Bt
sich auch komplizierte Software ganz
simpel kopieren.

Demnachst wird es noch komforta-
bler: In den USA gibt es das passende
,Einbruchswerkzeug” — in Form von
Kopierprogrammen — Gberall zu kau-
fen. Auch in Deutschland kursieren
die scharfen Disketten schon im Un-
tergrund. Das Abkupfern von Spielen
oder Anwenderprogrammen ist damit

Report

ungefahr so kompliziert wie die Bedie-
nung eines Fotokopiergerates. Neue
Rezepte zum Software-Schutz provo-
zieren lediglich neue Kopierprogram-
me. Und die werden fleiBig benutzt.

DaB dies den Software-Firmen ein
Dorn im Auge ist, ist versténdlich. Am
Anfang werden diese gecrackten Pro-
gramme nur im Freundeskreis ge-
tauscht, doch die Versuchung durch
den Verkauf der Raubkopien ein paar
Mark zu verdienen, ist leider sehr
groB. Teilweise werden dabei Umsét-
ze bis zu 1000 Mark pro Woche er-
zielt. Der Vertrieb ist oft professionell
aufgebaut. Der Kundenstamm wird mit
Datenbanksystemen  erfaBt, Pro-
grammlisten werden verschickt und
mit Quittung abgerechnet.

Eines Tages kommt aber dann die
bése Uberraschung. Die geschadig-
ten Software-Firmen melden sich bei
den Eltern der oft noch minderjahrigen
Schiler und verlangen flr das Tun der
SproBlinge eine Unterlassungserkla-
rung in der oben zitierten Form. Dazu
kommt noch die Rechnung fir den
Anwalt und eventuell eine Hausdurch-
suchung mit Beschlagnahme des
Computers und der Software. Im Wie-
derholungsfall wird eine Vertragsstrafe
in Hohe von 5000 Mark angedroht.

Im ganzen eine auBerst unerquickli-
che Angelegenheit sowohl fiir die be-
troffenen Jugendlichen wie fur die El-
tern. Besonders die fallen aus allen
Wolken, wenn sie von dem Treiben
inres ,Kleinen* erfahren. Man sah
den Junior zwar stundenlang vor dem
.schreibmaschinenahnlichen Gerat"
sitzen, wunderte sich auch Uber den
regen Postverkehr und das neue
Fahrrad, das von eigenen Ersparnis-
sen angeschafft wurde, hatte aber an-
sonsten von der zweifelhaften Neben-
beschéftigung und vom Computer an
sich keine Ahnung.

DaB es sich dabei keineswegs um
Einzelfalle handelt, erkennt man an
der steigenden Zahl der veréffentlich-
ten Unterlassungserkldrungen. Kein
Wunder: Alle fihrenden Software-Fir-
men durchsuchen inzwischen syste-
matisch den Kleinanzeigenmarkt in
ganz Deutschland, tatigen Testkaufe
und ubergeben bei dringendem Ver-
dacht die Sache ihrem fiir Software-
Piraterie zustandigem Hausanwalt. Al-
lein Firmen wie Ariolasoft und Atari
Ubergeben wochentlich je funf bis
zehn Falle ihren Anwaélten. Dabei be-
milhen sich besonders diese Firmen,
aufklarend zu wirken. Sie wissen, daB
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Report

viele Jugendliche die Strafbarkeit ih-
res Handelns nicht erkennen oder nur
sogenannte Gelegenheitskopierer
sind. Es wird deshalb besonders an
die Eltern appelliert, ein wachsameres
Auge auf die Nebenbeschaftigung ih-
res Nachwuchses zu werfen.

Trotzdem wird jeder Fall verfolgt. Es
gibt namlich inzwischen Gruppen, die
mit einer erstaunlichen kriminellen
Energie tatig werden. Vor kurzem wur-
de bekannt, daB die Firma R+S
(Adresse: Postfach in Berlin), die se-
rienweise Abmahnbriefe an Kleinan-
zeigeninserenten verschickie, gar
nicht existiert, aber vollig zu Unrecht
300 Mark Kosten von den Ange-
schriebenen verlangte.

Doch nicht nur das: Werner Paul,
Sachverstandiger fur Computer-Kri-
minalitat im Bayerischen Landeskrimi-
nalamt, schilderte einen spektakularen
Fall. Es handelt sich dabei zwar auch
um einen Abmahnverein, der die
Angst der Empfanger ausnutzte, aller-
dings waren die Initiatoren selbst als
Verkaufer geknackter Software tatig
und bezweckten damit offensichtlich,
sich unliebsamer Konkurrenz zu ent-

hergestellt zu haben, um diese dann
unter der Theke zum halben Preis an
den Mann zu bringen. Als besonderer
Kundenservice wurde dem gliickli-
chen Kaufer die Mdglichkeit geboten,
das frisch erworbene Spiel auf einem
der betriebsbereit herumstehenden
Computer auf eventuell vorhandene
Kopierfehler zu Uberprfen.

Bei einem zweiten Fall fUhrte die
altmodische Paketabfertigung in ei-
nem kleinen Provinzpostamt zur Auf-
deckung. Und zwar hatte ein Vater fir
seinen Sohn auf eine der vielen Klein-
anzeigen geschrieben und Spiele be-
stellt. Als auch beim dritten Mal nur
scheinbar leeres Diskettenmaterial
geschickt wurde, erstattete er Be-
trugsanzeige. Dabei hatte der un-
glickliche Raubkopierer einwandfrei
bespielte Disketten abgeschickt. Nur
das Postamt an seinem Ort hatte noch
eine alte, mit starken Magneten aus-
gerustete Postverteilmaschine, die
sich auch hervorragend zum Disket-
tenléschen eignen wirde.

Ende mit Schrecken: Widerrufe in einer Fachzeitschrift.

ledigen. Dabei ist es nicht verwunder-
lich, daB dieser Taterkreis oft keine
Ahnung von Computern hat, sondern
nur vom Video-Raubkopieren auf das
scheinbar lukrativere Software-Raub-
kopieren umgestiegen ist.

Der auf die Bekdmpfung derartiger
ubler Machenschaften spezialisierte
Rechtsanwalt Ginter Freiherr von
Gravenreuth berichtete uns Uber zwei
ebenfalls aufsehenerregende Félle: In
einem Fall wurde einem groBen Com-
puter-Shop nachgewiesen, selbst
Raubkopien von Bestsellerspielen
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Sowohl die geschadigten Software-
Firmen wie auch die Verfolgungsbe-
horden warnen deshalb eindringlich
von illegalen Kopieranwandlungen.
Die Chance, heutzutage noch ein paar
hundert Mark unentdeckt verdienen
zu konnen, ist sehr gering, und es
fragt sich, ob dieses Risiko im Hinblick
auf die folgenden Unannehmlichkei-
ten nicht doch zu groB ist.

Bei einem Verhaltnis von Programm
zu Raubkopie zwischen 1:10 und 1:50
und einem geschatzten Schaden von
15 Milliarden Mark flr 1984 ist die
gesteigerte Initiative der Firmen bei
der Verfolgung von Software-Piraten
durchaus nachflihlbar.  Andy Fischer

»Das ist Progra

HC im Gesprach mit Kuno K. Der
siebzehnjahrige Gymnasiast be-
zeichnet sich selbst als , Software-
Knacker”. Was hinter seinem Pseu-
donym steckt, verriet er uns nicht,
daflr packte er grindlich aus. — Ein
Ausflug in die geheimnisumwitterte
Welt der Knacker-Szene.

BE¥ Kuno, du hast ein paar ge-
knackte Spiele mitgebracht, die sich
ziemlich vom Original unterschei-
den.

KUAGIK . Ja, das stimmt. Ich hoffe,
sie gefallen euch. Bei den normalen,
kauflich zu erwerbenden Spielen
gibt’s vor dem Spielbeginn immer
ein Intro. Da sieht man die Namen
der Programmierer und noch andere
Information der Software-Firma. Ge-
knackte Spiele erkennt man nun
meist daran, daB dieses Intro irgend-
wie verandert wurde. Ein sehr scho-
nes Beispiel daflir ist die Zaxxon
Version von GCS, was soviel wie
.German Cracking Service“ bedeu-
tet. Da hat GCS so ziemlich alles
verdndert, was sie nur verdndern
konnten. Sie haben némlich ihr eige-
nes Intro geschrieben. Wunder-
schon — mit bewegter Sprite-Grafik
und einem Supersound. Es sieht
wirklich so aus, als ob Zaxxon von
GCS ware. Dann haben sie sich
noch was Lustiges uberlegt. Man
kann das Spiel namlich nicht rena-
men! Macht man es trotzdem, kriegt
man laufend , File not found“-Errors.
Die Version muB im Directory also
immer GCS Zaxxon heiBen. Zu guter
Letzt kann man noch wahlweise mit
einem zusétzlichen Schiff spielen
und — wenn man will — ohne Dauer-
schuB. Man bekommt also mehr ge-
boten als beim Original.

BE¥ Man kénnte ja fast meinen,
die geknackten Versionen wéren
besser als die Originale.

. Klar! Es gibt zu vielen
Spielen extra geschriebene Trai-
ningsprogramme. Bei denen hat
man dann eine unbegrenzte Anzahl
von Schiffen oder Mannchen. Oder
bei Jumpman Junior kann man jetzt
die Highscores absaven. Das ging
vorher nicht, weil es das Spiel nur als
Modul gab. Es gibt aber auch Tricks,
die ohne Cracken funktionieren. Bei
der Fort-Apocalypse-Version mit
153 Blocken muB man nur vor RUN
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mm-Entjungferung”’

.POKE 36339,153“ eintippen —
schon hat man 95 Hubschrauber.
‘as verdndert ihr denn noch
an den Originalprogrammen?
KURoPKY: Soviel Mithe wie GCS
macht sich nicht jeder Cracker, aber
mit dem einfachen Hineinschreiben
der Initialen begnugen wird uns heu-
te nicht mehr. Bei Neutralzone gibt
es zum Beispiel die Aufforderung:
,Copy me, | want to travel!” oder
»CGopying and Lending is strictly allo-
wed" oder ,Be patient, its a 15411
Und dann kiirzen wir die Programme
noch. Der Ehrgeiz ist hauptsachlich,
die Spiele einteilig zu machen. Dann
nehmen sie weniger Platz weg und
lassen sich leichter kopieren.
HE¥ /hr Cracker macht euch mit
solchen Gags ja eigentlich uber die
Firmen und die normalen Kaufer lu-

stig.
b Ja sicher. Bei Slamball

wurde Synapse ganz schon verap-
pelt. Diese Firma hat die Angewohn-
heit, auch ihre anderen Programme
in einer Laufschrift anzupreisen.
Statt dessen kann man bei der ge-
knackten Version lesen: ,Already
cracked by JEDI — oder Shamus Ca-
se lll, Shamus Case IV, Shamus Ju-
nior* — alles Programme, die es
Uberhaupt noch nicht gibt. Oder statt
dem richtigen Copyrightvermerk
kann man lesen: , Copyright by your
Flo Disc".

Angesichts der geschadigten
Firmen sind solche Scherze doch
der pure Hohn.

Wir wollen unsere Ver-
sionen eben originell und individuell
verpacken und uns mit hohem Wie-
dererkennungswert verewigen. Au-
Berdem macht es ungeheuren SpaB,
in einem fremdem Programm rum-
zupfuschen. Das ist Programm-Ent-
jungferung.

Viele von euch cracken ja
nicht nur, sondern verkaufen ja auch.
Habt ihr denn nicht das Gefiihl dabel,
etwas Unrechtes zu tun?

. Ich hab friher ja auch
verkauft. Damals war von Unrecht
Uberhaupt nicht die Rede. Im Ge-
genteil, es war ganz selbstverstind-
lich. Naturlich ist das Ganze irgend-
wie nicht das Wahre, aber die Spiel-
programme sind einfach zu teuer.
Spiele sind ja wie Schallplatten ge-
nauso schnellebig und werden im

Nu langweilig. Da sind 150 Mark fur
ein gescheites Spiel einfach zuviel.
Das kann sich von uns keiner lei-
sten. Die richtige Cracker verkaufen
aber fast nicht mehr. Wir tauschen
nur noch untereinander, um immer
auf dem laufenden zu sein. So ha-
ben wir die neuesten Spiele meist
lange bevor sie in Deutschland in
den Handel kommen.

Die Kleinanzeigen sind aber
immer noch voll mit Verkaufsange-
boten flir geknackte Spiele. Wer sind
dann diese Leute?

* Man muB sorgfaltig un-
terscheiden zwischen Crackern und
Raubkopierern. Raubkopierer sind
Leute, die meist vom Programmie-
ren und Knacken Uberhaupt keine
Ahnung haben. Das brauchen sie
auch nicht, denn mit den Fastcopy-
Programmen kann jedes Kind ge-
schiitzte Software kopieren. Die
Raubkopierer wollen ihre umfangrei-
che Software-Sammlung nur schnell
zu Geld machen. Das finden wir
auch nicht gut.

u sagst, einfaches Kopieren
ist nicht Cracken. Wie crackt man

dann richtig?
dlch werde dir jetzt natiir-

lich keine Anleitung geben. Dazu ist
es auch zu kompliziert. Aber im Prin-
zip geht es so: Ein geschitztes Pro-
gramm hat an irgendeiner Stelle eine
Abfrage, zum Beispiel ob ein gewoll-
ter Error vorliegt. Ist das Ergebnis
dieser Abfrage negativ, das heiBt, es
liegt kein Error vor, so steigt das
Programm aus. Mit den alten Kopier-
programmen konnte man nun keine
Errors kopieren, und damit das Pro-
gramm auch nicht. Nun muB man nur
diese Abfrage mit Hilfe eines Moni-
tors aus dem Programm raus-
schmeiBen, schon 3Bt sich das Pro-
gramm ganz einfach kopieren.

[HE? Klingt ja duBerst simpel.

Ist es auch, wenn man
weiB wie! Aber man muB sich eben
in Maschinensprache auskennen.
Mit BASIC ist da nichts zu wollen.
Und da sich die Firmen immer was
Neues einfallen lassen, muB man
auch sehr viel Phantasie haben. Man
kann sich das aber — wie schon ge-
sagt — alles sparen, und mit den
Fastcopy-Programmen einfach alle
Schutzabfragen mitkopieren. Das
Ganze nur in vier Minuten.

BE? Gibt es denn keine Mdglich-
keiten, dieses |, Fastkopieren” zu
verhindern?

KURO'K:: Na ja. Der neueste Hit ist
das Beschreiben der 36. Spur. Die
gibt's fur die Floppy-DOS eigentlich
gar nicht. Oder manche Firmen zer-
stdren absichtlich an einer bestimm-
ten Stelle mechanisch die Magnetfo-
lie der Floppy. Das heiBt, an dieser
Stelle ist ein winziger Kratzer oder
ein kleines Loch. Diese Fehlermel-
dung kann man softwaremaBig nicht
simulieren und damit auch nicht ko-
pieren. Aber flr die richtigen Freaks
ist das alles auch kein Problem.

Was ist fur dich persénlich der
Ansporn zu cracken. Du sagst ja, du
verkaufst nichts mehr.

" Eben der Reiz, etwas
Eigenes in einem fremden Pro-
gramm zu hinterlassen. AuBerdem
ist es schon nett, durch das Tau-
schen immer kostenlos an die neue-
sten Spiele heranzukommen.

Wie viele Spiele hast du

degn?
: Na, so rund 2000.
as ist ja unglaublich! Die
kannst du unmaglich alle spielen.
Kuno K.: Tu ich auch nicht. Ich
spiele immer nur die neuesten. Die
alten_hebe ich nur auf.
Das ist aber doch dann eine
reine Sammelleidenschatt.
? Eigentlich schon. Es geht
nur darum, immer die neuesten
Spiele zu haben. Inzwischen sind
viele von uns aber schon richtig
Uberséttigt. Nur noch wirklich gute
Spiele locken uns hinter dem Ofen
vor. So fanatisch wie friiher bin ich
heute nicht mehr. Trotzdem macht
das Cracken immer noch ungeheu-
ren SpaB. Man kommt davon genau-
sowenig los wie vom Computer
selbst.
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Vogel-Verlag
Redaktion HC
Bavariaring 8
8000 Minchen 2

, Ich mochte
Thnen sehr
herzlich zu Ihrem
Magazin gratulie-
ren. Kaum ein an—

deres bietet
aktuelle Informa-
tionen, Profi-
Tips, Marktiiber—-
sichten und Top-
Listings so
attraktivan.

Frank Borchard
4050 Monchen—
gladbach 2 ,,

gemdl Anweisung,
erscheint zu-
nachst der Vor-
spann mit Melodie
und nach dem Drik—
ken einer weiteren
Taste erscheint
READY mit dem Cur-
sor auf dem Bild-
schirm. Ferner
sind alle Zeilen
ab 1810 bis 2440
nicht mehr vorhan-
den. Danach ist
leider Sense. Ent-
halt das Programm
einen Fehler, den
ich nicht finden
konnte?

Gerhard Wolf
7530 Pforzheim,,

Anm. d. Red.:

Das Listing ist
korrekt abge-
druckt. Bitte
prifen Sie das Li-
sting noch einmal.
Sollten Sie nichts
entdecken, schik-
ken Sie uns ein
Listing Ihrer Ver-
sion zu. Wir fin-
den den Fehler be-
stimmt!

HC 6/84, Seite 58
,, Das abge-
druckte Li-
sting des Spiels
"Frogger" habe ich
abgetippt und
nachdem es sich
selbst gepruft
hat, abgespei-

chert. Nach Driik-
ken einer Taste,

18 HC

HC 7/84, Seite 64

,, Zu meinem
Erstaunen
muBBte ich fest-
stellen, daB3 das
Listing "Zauber-
wurm" schon in der
amerikanischen
Zeitschrift "An-
tic" unter "Worm-
Squirm" verof-

fentlicht wurde.
Wo bleibt da die
Fairness gegen-—
iber den Usern,
die sich hinsetzen
und programmieren
bis Thnen der Kopf
raucht? "Soft-
ware—-Geier", die
scheinbar nur nach

‘Vorlagen program-—

mieren konnen,
kassieren dafiir
dann auch noch
Kohle. Kleiner
Tip: "LaBt euren
Computer doch bes-
ser verschrotten!”

Frank Dullinger
4300 Essen 14 ”

Anm. 4. Red.:

HC iinterstiutzt
diese "Software-
Klauer" nicht.
Von dem Abdruck in
"Antic" haben wir
leider nichts ge-
wulB3t.

HC 7/84, Seite 50
Sie schrei-

,, ben: "Wird die
jeweils gliltige
Mehrwertsteuer
nicht auch noch
aus einem evtl.
anfallendem Porto
berechnet, da
Postgebiihren um-
satzsteuerfrei
sind." Dies ist
steuertechnisch
falsch. Postge-
blihren sind nur
bei der Post um-
satzsteuerfrei.
Wenn Sie aber
Postgebiihren wei-
tergeben, so ist
dies ein umsatz-—
steuerpflichtiger

Umsatz. Thre Anga-
ben diirften bei
einer Betriebs-
prifung zu einer
Umsatznachver-
steuerung fihren
und als Steuer-
hinterziehung
gewertet werden.

Ginter Terhardt
4155 Grefrath ,,

, Zuerst mal
ein Lob der
HC-Redaktion, dafB
sie sichmit ihrem

Konzept der Be-
nutzer von Klein-
bzw. Einsteiger—
systemen annimmt.
Unter diesen gibt
es sicher einige
Nutzer, die sich
aus Kostengriinden
fiir ein Einstei-
gersystem ent-
schieden haben.
Wieder andere —
hierzu gehore ich
— betreiben solche
Kleinsysteme —
eben auch den ZX
81 - ganz gezielt,
um deren techni-
sche Moglichkei-
ten zu nutzen und
dabei iberflissi-
gen (speicher-
platzfressenden)
Schnick-Schnack
wie Farbe oder
Tonerzeugung zu
vermeiden. Also
auch in Zukunft
den ZX 81 nicht
vernachldssigen!

Udo Weinhold
1000 Berlin 41 ,,
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Alles Paletti

Mal mal wieder — dachte sich schon
mancher und griff zum Pinsel, um ihn
wenig spater wieder vollig frustriert
wegzuwerfen. Der gekonnte Umgang
mit Stiften — ob Farb, ob Filz — setzt
ebenfalls betrachtliche Geschicklich-
keit voraus: In den wenigsten Fallen
entspricht des Endprodukt den Vor-
stellungen des Kiinstlers. Der Home-
Computer leistet aber nicht nur Denk-
und Rechenarbeit, er nimmt auch
Hobbykiinstlern schier untberwindli-
che Schwierigkeiten ab, etwa das An-
fertigen einer perfekien Geraden oder
eines wirklich runden Kreises.

Falls der Weg zum Kunstwerk aller-
dings mit Programmierarbeit gepfla-
stert ist, vergeht sogar der Mona Lisa
das Lacheln — es dauert eine Ewigkeit.
Mit Zeichenhilfen wie Lichtgriffeln
oder Grafiktabletts geht es wesentlich
flotter voran, auch wenn sich die na-
turliche Zitteramplitude des Nutzers
oft storend auf der Bildschirmdarstel-
lung bemerkbar macht. Programmier-
mude Prazisionspinsler greifen den-
noch gerne zum Tablett, und schon
kommt Kunst auf.

Die neueste elektronische Maltafel
nennt sich Super-Sketch, stammt aus
Amerika (von Personal Peripherials,
Inc.) und kostet knapp 300 Mark mit
allem Drum und Dran, also einem

Nr. 10 — Oktober 1984

Steckmodul und einem Verbindungs-
kabel zu den Rechnern Commodore
C 64 oder Tl 99/4A. Der Einstieg ins
bunte Vergniigen setzt folglich keine
Diskettenstation voraus. Das Gerét
selbst besticht durch eine verhaltnis-
maBig groBe nutzbare Arbeitsfliche
von 22 mal 19 Zentimetern. (Zum Ver-
gleich: Das Koala-Pad stellt gerade elf
Zentimeter im Quadrat zu Zeichen-
zwecken zur Verfigung).

Design aus der Plastik-Ara

Weniger berauschend wirken De-
sign und Material auf den Betrachter:
Das Gerat besteht aus weiem Preis-
wertplastik und vermittelt keinen allzu
stabilen Eindruck, hélt aber auch gro-
beren Genies stand. Die Bedienung
erfolgt Uber drei Tasten und den Zei-
chenarm. Die Tasten 6ffnen den Weg
ins Men( und zuriick und ermaglichen
auBerdem die Bestatigung der Men(-
wahl, der Zeichenarm zeichnet und
hilft beim Lesen der diversen Speise-
karten. Den Computer selbst kann
man bei der Arbeit getrost vergessen,
alle Steuerbefehle erfolgen von der
Tafel aus. Vollig Unbegabte legen sich
jetzt eine Vorlage aufs Brett und zie-
hen mit dem Zeichenarm die Konturen
nach — das Ergebnis zeigt sich auf

Computergrafik

dem Bildschirm. Fortgeschrittene ge-
hen zum freien Kritzeln tber, Penible
bauen ihr Meisterwerk sorgsam und
prazise Pixel fur Pixel auf.

Dem Anwender stehen 16 Farben
zur Verfligung sowie eine Unzahl ver-
schiedener Strichbreiten und -mu-
stern.  Zuschaltbarer  Lupeneffekt
macht die Feinarbeit inmitten der
hochauflosenden Grafik zum Vergnu-
gen. Farbenwechsel, Fullen und Ra-
dieren in allen nur denkbaren Stadien
der Vollendung bereiten ebenfalls kei-
ne Probleme, ebensowenig wie die
programmunterstitzte  Zubereitung
von einigermaBen perfekten Kreisen,
Ellipsen oder Rechtecken. Einigerma-
Ben deshalb, weil sich Linien, die von
der Vertikalen oder Horizontalen ab-

weichen, rasterbedingt in dezentem

Stufenmuster prasentieren. Punkt-
und spiegelsymmetrische Darstellun-
gen liefert die vorbildliche Software
gleichfalls ab, sie stellt sogar zwei Zei-
chenblatter zur Bearbeitung bereit und
gestattet das Kopieren von einer Seite
auf die andere — der Kreativitat sind
keine Grenzen gesetzt.

Da auBerdem die Mdglichkeit be-
steht, Texte einzublenden, empfiehlt
sich das vielseitige Programm auch fur
Geschéftsleute, die auf die Schnelle
Balken- oder Kreisdiagramme erstel-
len wollen. Konservierungsmoglich-
keiten auf Band oder Diskette sind —
menugesteuert — ebenfalls gegeben,
nicht dagegen die Ansteuerung eines
Plotters. Der Hersteller empfiehlt den
Griff zum Fotoapparat — ein schwacher
Trost. Wer auf Hardcopies verzichten
kann, wird zufrieden sein: Die Menis
sind so ubersichtlich und zugriffs-
freundlich gestaltet, daB auch relativ
schwierige und umfangreiche grafi-
sche Probleme kinderleicht bewaltigt
werden kénnen — ohne groBes Trai-
ning, ohne langes Manualwalzen.
(Das englische Handbuch ist zudem
sehr nutzerfreundlich angelegt). Den
Vertrieb des Zeichentabletts hat die
Firma Radix-Burotechnik (Hamburg)
ubernommen. hs
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RADIX
Birotechnik
Handelsgesellschaft mbH
Bornstrafle 4 - 2000 Hamburg 13

Tel. 040/44 16 95 - Telex 21 36 82 radix d
tagl. 10.00-12.30 + 13.30-18.30 Uhr
5a.10.00-13.00 Uhr

Original Tl-Produkte - Fremdanbieter fiir Tl 99/4A - Importartikel fir Tl 99/4A

Belpl o Umfangreiches Angebot fiir Texas Instruments
TI-Box, DISkIOUfV{., Contr. TI 99 / 4A Atari-Spiele Tl 99:
32 K-Erw.+10 Disk. 1898,— Defender, Donkey K
32 K-Erw. extern 428, Software: US-Spiele: DIG—DU& h;)n eypo;:mlg,
Druckerinterface extern ~ 348,— Editor Assembler 189,- Meon Mine Sewsrrania P , Moon Patrol,
b b s , ac Man, Centipede,
Drucker GP 50 + Kabel + Extendet Basic Bigfoot, Meteor Belt, Mrs. Pac Man, Pool Positi
Druckerinterface extern ~ 798,— lieferbar! 295,— MoAsS+H, Microsargion, o ey osition
dito mit GP 550 1198,- Parsec 79, Demon Attack, Hopper, . ie Modul 99—
dito mit EPSON RX 80 1448,- Alpiner 79,- Star Treck, Jawbreaker I, : :
dito mit EPSONFX 80 1990,  TumnelsofDoom 79,  Slymoids, Munchmobile, Sonstiges:
Graphik Tableau 298, Adventure Modul  79,- Moonsweeper, Baseball*, Flugsimulation 49,-
Sprachstevereinheit 348 - TiHogo ll 320,- Terry Turtle’s Adventure*, Staubschutzhaube aus
RGB-Monitor+Modulator a. A. TI-Writer 320,- Fathom Burgerfime, Pirats- Kunstleder 29,-
Superjoyst. zweifach 75~ Mathematik | 99,~ island, Bad Rogers und, und, und, und!
Mini Memory 295,— Car Wars 39~ ie Modul 99,— Graphik Tableau fiir
Terminal Emulator 199,— Munch Man 79~ *Sprachstevereinheit T199= 2908,—
Bitte Neuheitenliste anfordern! Tomstone Cﬁy 39;_ notwomlig! firVC 64= 298,-
== A KR = EmSHARP== MZ-700 Brother, Silver Reed, Seikosha, HP, Abdeckhauben
Pocket Computer VG731 Persoral Computr 6418 A Sk Recl sy Kunstleder mit Leinen
PC1500 375~ CE150— PC1500 A, Driicey et auter HE-Medoaor Zubehér: fur T1 99/4A, CBM 64,
PC 1245, PC1251, CE125 PC 1401, CE126 p 1190~ Monitore, Disketten, Drucker- Atari 600, MZ 700
PC1212, CE122 gg;go-'-'bmﬁirﬂz-m"ﬂ buffer, Disketten-Organisation, rxs 39,90 Qx10 99,00
Sowie Systemhandbiicher + Zubehar 1390~ Computer-Mobel, Papier Sonderanfertigungen kein Problem!
Preise Stand 1. 6. B4 Alle Preise incl. MwSt. - Preisliste anfordern! - Lieferung erfolgt per NN oder gegen Verrechnungsscheck.
Bestellungen iiber DM 500,- werden frei Haus geliefert, unter DM 500,- werden DM 5,- Versandpauschale berechnet.

RADIX Burotechnik - BornstraBe 4 + Heinrich-Barth-StraBe 13 - 2000 Hamburg 13 - Telefon 040/4416 95 - Telex 21 36 82 RADIX

NS
_Keyboard, Interface, Joysticks, Trackball, Lightpen, Software

KEMPSTON Centronics Interface KEYBOARD NACH INDUSTRIESTANDARD Original Interface fiir Trackball (auch
TYP E mit Steuersoftware in ROM. in Metallgehduse aus englischer Fertigung Kempston Joy- »Kempstonkompatibel* far jeden
LLIST, LPRINT und COPY (auch — 41 Tasten mit original Beschriftung — stick-Interface Joystick) einfach anstecken
Supercopy mit 4facher VergroBerung) vergoldete Kontakte — zwei Shifttasten — DM 49,90

DM 219,90 groBe Leertaste

Super Trackball in schwerer Aus-

For C-64, fohrung, sofort anschlieBbar an
Spectrum usw. VC20, C64, Atari mit Inter-
Competition face auch an Spectrum.
Pro-Joystick DM 79,80
nur DM 54,80

Leichter Einbau des Rechners ohne Loten
— Microdrive Interface | einfach ansteck-
bar — erstaunlicher Preis!

KEMPSTON Centronics Interface
TYP S. Funktionen wie oben, jedoch Soft-
ware auf Cassette.

DM 158,80 DM 198,00

RIKB2:

LIGHTPEN von D’ktronics. Endlich kénnen Sie bei Ihrem Spectrum direkt Gber den Bild-
schirm eingeben. Menidsteuerung mit Circle, Polygonzug Rechteck, Fill mit beliebiger
Farbe, usw. Komplett: Lightpen & Interface & Software zu einem unglaublichen Preis:
DM 89,90

Software C-64:

TELESOUND brandneu: Spectrum-Ton Ober Fernsehlautsprecher. Ohne L&ten einfach im
Rechner anstecken; moduliert Tonsignal auf HF-Fernsehausgang. Komplettpreis:
DM 49,90

Software Spectrum:

Volbﬁil-'d’mmzdhlouﬂll'fmmwm ..SYS84 DM 3450 Originalspial: Sie fiitzen auf dem Mond herum ' DM 2550
2Pass-Assembier mil symbolischen Adressen . Assembler” DM 44,90 Vamr:m&nammxs unuurmmmor\-‘mﬂvl DM 2090 u
D Maschi .....BUG" DM 3490  Das O DM 3% — -
Programmiersprache der Zukunft, “ausfohrich cokumentiert | ...FORTH* DM 79,00 Eines der igsten Spnln for dan CBME4 . DM 3890 ™
DELETE, RENUMBER, CLOCK, EXAMINE usw, DM 29,50
)nz(mrdmsmm.. fuT ics ke m.aﬂﬂ_'wm St m‘ﬂm
r Ton,  usw . = .90 PENQKE? vy 250 Info-Katalog for Spectrum + C64; Ober 100 Seiten mit vielen Programmen direkt zum

mnmﬂ:h‘:lmw i b—!d Fige. mua- e A w ﬂ Wlﬁéﬁwm[?”mn gt % 3 Abtippen, Tips + Info Ober Ihren Rechner, Peripherle und was man damit maclhen kann
Das Or i ~. _KONG® DM 2290 Kriochen &emm durch unterirdische Gange? . DM 28,90 und natlrlich jede Menge Programmbaschreibungen gegen DM 3,— in Briefmarken
wmmm}u&w Oberhaupt . “‘mm #mmmmunmwwmwm s:ﬂm

FEREAOMRC Qe L0 B = - - e o oo e MamchiECHEEean. | (i cai A0 Alle Preise incl. MwSL. Bei Nachnahme 2uz0gl, DM 5,90, Bei Vorkasse mit Scheck zu-

gegen die Trolls, Orcs, Bulrogs und Wuun in. ..MORIA DM 1930 Fantastisches moonsptec Hier sind Sie . DM 28,90 z0gl. DN" 2..;.0. Ab DM 250 ' pc:luFunﬂ Listsrung
Bnnqms-meym!ub-rmmw den FiuB ........... JOGGER DM 19,90 Volle 3DGrafik und Super DM 2980
- BK Handleranfragen erwlnscht.

1z
g

Oder fordem Sie unseren Info-Kataiog (DM 3,—) an.

Oder fordem Sie unseren info-Katalog (OM 3.—) an.
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Atari-User-Club
Dreilandereck
Parkstraat 19
NL-6436 EL Amstenrade

Seit einiger Zeit gibt es den
Club fiir Colour-Genie-User.
Die Mitgliederzahl belduft sich
zur Zeit auf 25. Es finden keine
Clubtreffen statt, da der Club
bundesweit organisiert ist. Es
gibt eine Clubzeitschrift, die
. Teamwork® heiBt und bisher
funfmal erschienen ist. Der
Clubbeitrag belduft sich auf 40
Mark pro Jahr, womit jedes
Mitglied Anspruch auf sechs
Informationszeitschrifien  hat.
Des weiteren stehen den Mit-
gliedern die =zentrale Pro-
grammbibliothek sowie erfah-
rene Fachkrafte, zum Beispiel
Hardware-Experten, und Ver-
glnstigungen  verschiedener
Firmen zur Verfugung. Der
Club hat zwei Colour Genies
mit 32 KB RAM sowie einen
Star-DP-510-Drucker. Es be-
stehen Kontakte mit verschie-
denen Clubs, dadurch findet

ein reger Informationsaus-

tausch statt:

— Hamburger Colour-Genie-
Club

— Genie-TRS-80-Club,
Bremverhaven

— National  Colour  Genie

User’s Group in Nottingham

Die Clubstatuten sowie wei-
tere Infos sind gegen einen
Freiumschlag bei der Club-
adresse erhaltlich.

Colour-Genie-User-Club
Christian Klein
Birkenweg 1

8961 Wiggensbach
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ZX 81 Software-Club
Kai Stephan Matzak
AugustastraBe 4
5000 Koln 80

— Wachentliche Clubtreffen

— Programmaustausch

— Aufbau einer Software-
Bibliothek

— Gemeinsame Programm-
entwicklung

— Monatliches Clubinfo

Amo, Albert, Stefan und Mi-
chael haben in Augsburg einen
Computerclub gegriindet. Re-
gelméaBige Treffen finden in der
Gaststatte Alt-Wien statt. Der
Clubbeitrag betragt 5 Mark im
Monat. Software- und Hardwa-
re-Freaks kénnen taglich von 8
bis 10 Uhr unter der Telefon-
nummer 0821/573300 Kon-
takt aufnehmen. Wir helfen
Euch gerne weiter.

— TI 99/4A

— Commodore
— Sinclair

— Acorn

Computer-Club ZX 81
Ralf Kramer
Hesselnberg 59
5600 Wuppertal 2

— Clubbeitrag 5 Mark

— Informationsaustausch

— Programmaustausch

— Aufbau einer Software-
Bibliothek

Computer-Club Apple Il und
TA alphatronic PC

Ralf Clasen

Griner Brink 22

4513 Belm

— Kostenumlage flir samili-
che Aktivitaten

N

Computer-Club Neunkirchen
Thomas Leger

In der Waldwiese 15

6685 Schiffweiler

Seit 1. Juli 1984 gibt es den
Club, der sich hauptsachlich
der Commodore-, Sinclair-
und Spectrum-User annimmt.
Der Clubbeitrag betrdgt 10
Mark im Jahr. Treffen finden
nach Vereinbarung statt.

Augsburger Klein-Computer-
und Hobby-Elektroniker-Club
Albert Zeiler

Postfach 112344

8900 Augsburg 11

Der Club wurde am 1. 6. 1984
gegrindet und hat bisher 15
Mitglieder. Computert wird mit
TI 99/4A, Commodore 64 und
ZX 81. Drucker, Terminal und
Floppy vorhanden. Clubbeitrag
5 Mark/Monat.

)

@ AR

z

¥ - v

b

7Rguam

Vom 5. bis 7. Oktober 1984
findet im Berliner Kindl-Fest-
saal der 1. Berliner Computer-
Tag statt. Der Besucher kann
sich einen Uberblick (iber das
Computer- und Software-An-
gebot in Berlin machen. Nahe-
re Infos beim Veranstalter:
Computer-Tage Redmann
MainstraBe 7 d
6073 Egelsbach
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Bei professionellen Rechnern gelten strengere Kriterien als bei Home-
Computern. Wir testeten zwei Personal-Computer der mittleren Preis-
klasse, den Apple lle und den Alphatronic PC von Triumph-Adler

Auf den ersten Blick wirken beide
Systeme dank ihres modernen De-
signs sympathisch und ansprechend.
Ein gemeinsames Konstruktionsmerk-
mal ist der Aufbau aus separater Zen-
traleinheit mit integrierter Tastatur,
den freistehenden Diskettenlaufwer-
ken und dem Monitor. Im Unterschied
zum Apple lle besitzen die Disketten-
laufwerke des Alphatronic-PC jeweils
eine eigene Stromversorgung. Das
schldgt sich naturlich in dem zusatzli-
chen Netzkabel und einem hdheren
Gewicht der Massenspeicher nieder.

Eine Diskettenstation kostet beim
Alphatronic-PC etwa 1700 Mark. Rund
800 Mark beim Apple lle). Dieser
Preisvorteil gleicht sich durch die dop-
pelte Speicherkapazitdat der TA-Lauf-
werke von 320 KByte pro Laufwerk
wieder aus. Trotz des vergleichbaren
Speicherplatzes 4Bt es sich mit zweli
Laufwerken besser arbeiten, man
denke nur an den hohen manuellen
Aufwand bei der Erstellung von Back-
ups's von Disketten.
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Wahrend der Alphatronic-PC sehr
kompakt aufgebaut ist und zur Not
noch in einer Aktentasche Platz findet,
wurde das Tastaturgehduse des
Apple lle etwas groBzlgiger ausgelegt
und bendtigt deshalb auch etwas
mehr Stellflaiche. Ein groBer Vorteil
dabei ist, daB die Diskettenlaufwerke
und der Monitor auf dem Gehéuse
einen glnstigen Platz finden, wahrend
das beim Alphatronic-PC nicht so pro-
blemlos geht.

.......

Bezeichnend fiir den Apple lle ist,
daB sich eine Vielzahl von zusatzli-
chen Interface-Karten innerhalb des
Tastaturgehduses unterbringen 1aBt.
Dafur sind auf der Hauptplatine insge-
samt acht freie Steckplatze (Slots)
vorhanden, die leicht durch Abneh-
men des Gehausedeckels zuganglich
sind. Dieses Konzept macht den App-
le lle zu einem vielseitigen und &au-
Berst flexiblen Mikrocomputersystem,

dem der Alphatronic-PC derzeit noch
nichts entgegenzusetzen hat. Das
Grundgerat hat lediglich — unter einer
Klappe verborgen — einen Steck-
schlitz, in den ROM-Module bis maxi-
mal 16 KByte mit festen Programmen
eingesteckt werden kénnen. Ein we-
sentliches Unterscheidungsmerkmal
sind die verschiedenen Mikroprozes-
soren der beiden Rechner. Wahrend
auf der Apple-lle-Platine eine 6502
CPU ihren Dienst verrichtet, schlagt
das Herz des Alphatronic-PC, eine Z
80 A CPU, mit 4,77 MHz. Konsequen-
terweise ergibt sich daraus, daB der
Alphatronic-PC direkt CP/M-fahig ist,
wahrend der Apple lle dafir noch eine
Zusatzplatine bendtigt, die mit einer Z-
80-CPU bestlickt ist. Beide Systeme
sind in der Grundversion mit 64-KBy-
te-RAM-Speicher ausgestattet.

Die Tastaturen beider Gerate sind
sehr stabil aufgebaut und haben pro-
fessionelle Qualitat. Trotzdem sind
funktionelle Unterschiede und einige
Besonderheiten hervorzuheben.
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Die Tastatur des Alphatronic-PC
verflgt Uber insgesamt 85 Einzelta-
sten, die in einen alphanumerischen
Block, einen Zehnerblock und einen
Sonderfunktionstastenblock unterteilt
sind. Es handelt sich dabei um eine
QWERTZ-Tastatur mit deutschen Um-
lauten, mit der sich sicher und ange-
nehm arbeiten lieB. Die Tasten spre-
chen nach einem relativ kurzen Ak-
tionsweg prellfrei an und gestatten so-
mit auch langeres ermuidungsfreies
Arbeiten. Besonders hervorzuheben
sind die doppelt vorhandenen RE-
TURN-Tasten, die sich durch ihre
Form und GréBe von den Ubrigen Ta-
sten vorteilhaft abheben. Die zusétz-
lich vorhandenen Einzelfunktionsta-
sten lassen sich vom Anwender mit
beliebigen Funktionen ausstatten und
sind vorwiegend bei der Eingabe von
sich haufig wiederholenden Anwei-
sungen sehr nitzlich. Die Tasten mit
den arithmetischen Funktionen wur-
den auBerhalb des Zehnerblocks an-
geordnet und befinden sich dort in
einer ungunstigen Position.

Die deutsche Tastatur des Apple lle
besteht aus einem einzigen Tasten-
block mit 63 Tasten. Mit Hilfe eines
Schalters, der auf der Unterseite des
Rechnergehduses angebracht ist,
kann wahlweise zwischen deutschem
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und US-ASCII-Zeichensatz umge-
schaltet werden. Dadurch sind man-
che Tasten bis zu vierfach belegt und
erschweren in der Einarbeitungspha-
se die Beherrschung der Apple-Ta-
statur. Die RETURN- und die SHIFT-
Taste sind beim Apple lle eindeutig zu
klein geraten und behinderten da-
durch oftmals eine zlgige Datenein-
gabe. Dieser Konstruktionsmangel
macht sich vor allem bei der Arbeit mit
Textverarbeitungssystemen unange-
nehm bemerkbar.

Die Anordnung der Cursor-Steuer-
tasten ist beim Apple lle nicht so gut
gelost wie beim Alphatronic-PC. In
Verbindung mit dem komfortableren
Bildschirmeditor ist der Alphatronic-
PC dem Apple lle bei der Editierung
von Textfiles oder Programmen deut-
lich Uberlegen.

Auch ein einfacher Vergleich der
System-Software beider hier geteste-
ten Maschinen ist nur schwer auf ei-
nen Nenner zu bringen. Die in den
Grundversionen beider Rechner im
ROM-Bereich residenten BASIC-In-
terpreter unterscheiden sich deutlich
voneinander. Hier schneidet der Al-
phatronic-PC in jeder Beziehung bes-
ser ab als der Apple lle. Bezieht man
bei dieser Betrachtung das erweiterte
Disk-BASIC des Alphatronic-Systems
mit ein, so bleibt der Apple lle noch
mehr im Rickstand.

Wer einmal versucht hat, auf dem
Apple lle formatierte Bildschirmdar-
stellungen zu realisieren, der kann
diese Sorgen beim Arbeiten mit dem
Alphatronic-PC vergessen. Hier steht
der PRINT-USING-Befehl zur Verfu-
gung, mit dem sich eine ganze Menge
Programmieraufwand einsparen [aBt.
Besonders erwahnenswert ist auch
der COMMON-Befehl, der im Be-
fehlssatz des Alphatronic-PC vorhan-
den ist. Damit lassen sich beispiels-
weise Variablen definieren, die bei der
sequentiellen Verarbeitung mehrerer
BASIC-Programme nach einem Neu-
start eines Programms weiterhin be-
reitstehen. Auch der SWAP-Befehl im
BASIC-Interpreter des Alphatronic,
der zum Umdefinieren von Variablen-
feldern dient, ist ein weiteres Beispiel
fur den erweiterten Befehlssatz dieser
Maschine. Auch der RENUMBER-Be-
fehl zur Neunumerierung von BASIC-
Programmzeilen ist beim Apple lle
nicht in der Grundversion des Inter-
preters implementiert und muB Uber
zusatzlich kaufliche Hilfsprogramme
(Utilities) erst geladen werden.

Vergleichstest

Ganz anders verhélt es sich aber,
wenn man das uber die Grundversion
hinausgehende Angebot an System-
Software beider Mikrocomputer ver-
gleichend gegenuberstellt. Auf einen
Nenner gebracht konnte man sagen,
daB fur den Apple lle jede nur erdenk-
liche Sprache neben einer Vielzahl
von Betriebssystemen am Markt er-
haltlich ist. Demgegenuber nimmt sich
das derzeitige Angebot an System-
Software fur den Alphatronic-PC rela-
tiv bescheiden aus. Neben dem schon
erwahnten Microsoft-BASIC steht un-
ter dem CP/M-Betriebssystem ein
BASIC-Compiler sowie ein komforta-
bler Makro-Assembler zur Verfligung.
Ebenfalls erhdltlich ist eine UCDS-
PASCAL-Version.

Im Gegensatz zum Apple lle bietet
der Alphatronic-PC dem Anwender
mehr Auswahimdglichkeiten beim An-
schluB von Bildschirmgeraten. Der
beim Kauf des Grundgerétes mitgelie-
ferte HF-Modulator erlaubt den Be-
trieb des Rechners an ein meist vor-
handenes Fernsehgerét. Da hierbei
aber die Ubertragungsqualitdt einge-
schrankt ist, empfiehlt sich der An-
schluB eines Monitors, der an einer
separaten Ausgangsbuchse ein nor-
miertes Videosignal liefert.

Beide Systeme erlauben die mehr-
farbige Darstellung von Bildschirm-
inhalten, erfordern hierzu aber unter-
schiedliche Farbmonitore. Wahrend
der Apple lle ein normgerechtes PAL-
Videosignal ausgibt, kann Uber den
RGB-Ausgang des Alphatronic-PC ei-
ne merklich bessere Bildqualitat er-
reicht werden. Ein Nachteil dabei ist,
daB der hierzu erforderliche RGB-Mo-
nitor im Preis etwas hoher liegt als ein
Farbmonitor, der fir die Verarbeitung
von zusammengesetzten PAL-Signa-
len ausgelegt ist. Bei den Erweite-
rungsmaoglichkeiten gibt es erhebliche
Unterschiede zwischen beiden Com-
puter-Systemen, die schon in ihren
voneinander abweichenden Konzep-
ten begrindet sind.

Der Alphatronic-PC hat in der
Grundversion bereits die bessere
Ausstattung an eingebauten Schnitt-
stellen. Eine serielle RS-232-Schnitt-
stelle — basierend auf dem program-
mierbaren  Kommunikationsbaustein
8251 — sowie eine Centronics-kompa-
tible Parallelschnittstelle gehdren zum
Standard, wéhrend sie beim Apple lle
zusatzlich gekauft werden missen. In
diesem Zusammenhang muB aber
deutlich gemacht werden, daB der Al-
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Vergleichstest

phatronic-PC-Einsteiger, der weder
ein Diskettenlaufwerk noch spezielle
Kommunikations-Software besitzt, mit
der eingebauten seriellen Schnittstelle
reichlich wenig anfangen kann. So ist
zum Beispiel die Adressierung des
8251-Bausteines erst im Handbuch
zum Diskettenlaufwerk dokumentiert.

Vergleicht man damit die 150seitige
Dokumentation der Super-Seriellen-
Schnittstelle flir den Apple unter der
Berlicksichtigung, daB dabei eine
Menge an Kommunikations-Software
schon in dem auf der Interface-Karte
befindlichen EPROM mitgeliefert wird,
stellt man fest, daB die eingebaute
Schnittstellen-Hardware beim Alpha-
tronic-PC kein Uberzeugendes Argu-
ment mehr ist.

Die Erweiterungsmoglichkeiten bei-
der Systeme missen anwendungs-
orientiert betrachtet werden und las-
sen sich nicht pauschal gegenuber-
stellen. Da die angekiindigte Erweite-
rungsbox fiir den Alphatronic-PC noch
nicht zur Verfigung stand, bleiben an
dieser Stelle noch eine Menge Fragen
offen. AuBer daB3 an die Erweiterungs-
box ein zweites Diskettenlaufwerk an-
geschlossen werden kann, war dar-
Uber hinaus keine konkrete Informa-
tion Uber gezielte Systemerweiterun-
gen zu erfahren. Einem Sonderpro-
spekt der Firma Triumph-Adler war zu
entnehmen, daB der Alphatronic-PC
Uber die serielle Schnittstelle in ein
Rechnernetzwerk eingebunden wer-
den kann. Die dazu notwendigen In-
vestitionen Ubersteigen aber den fi-
nanziellen Rahmen von Personal-
Computer-Anwendern bei weitem.
Vergleicht man im Gegensatz hierzu
das modulare Erweiterungskonzept
des Apple-Systems, so scheint dieses
fur einen wesentlich breiteren Nutzer-
kreis vorteilhafter zu sein.

Dank der Software-Kompatibilitat
mit seinem Vorgangermodell kann der
Apple lle auf ein unilberschaubares
Marktangebot an Anwender-Software
zuruickgreifen. Die Angebotspalette
erstreckt sich dabei von Spiel- und
Lernprogrammen Uber Textverarbei-
tungs- und Datenbankpakete bis hin
zu professionellen Hard- und Softwa-
re-Kombinationspaketen flr die unter-
schiedlichsten Berufszweige. Dieser
Hintergrund erdffnet dem Apple-An-
wender einen gréBeren Nutzungs-
spielraum. So ist es beispielsweise
moglich, daB nach der Zerstorung
ganzer Weltraumflotten problemlos
auf anspruchsvolle Textverarbeitung
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Apple lle

Alphatronic-PC

Grundgerét fur Einsteiger zu teuer
(Mit Monitor ca. 5000 Mark)

Systemerweiterungen problemlos
Zu realisieren

Peripherieanschliisse flexibler
handhabbar

hochauflosende Graphik vorhan-
den

sehr gute Dokumentation unter
Berlcksichtigung der fiir den
Apple lle existierenden Literatur
mangelhafter BASIC-Interpreter
und Editor

je nach DOS schneller bis sehr
schneller Diskettenzugriff
verbesserungsbedurftige Tastatur;
2 Zeichensatze

uniibertroffene Auswahl an Anwen-
derprogrammen

preisglnstige Grundversion

(Mit Monitor und Floppy

ca. 3500 Mark
Erweiterungsmaoglichkeiten noch
nicht zu beurteilen, da Modulbox
noch fehlt

Peripherieanschllisse vorgegeben
keine hochauflosende Graphik

mitgelieferte Dokumentation noch
nicht ausgereift, spezielle Alphatro-
nic-PC-Literatur in Vorbereitung
sehr guter BASIC-Interpreter und
komfortabler Bildschirmeditor
relativ langsamer Diskettenzugriff

professionelle Tastatur mit nur ei-
nem deutschen Zeichensatz
bescheidenes Software-Angebot,
das aber bestandig wachst

umgestiegen werden kann. Falls ge-
wunscht, kann danach (ber einen
Akustikkoppler das eben erstellte
Text-File einem anderen Rechnersy-
stem (berspielt werden. Auf diese
Weise 3Bt sich auch ein Daten- oder
Programmaustausch mit anderen
Apple-Anwendern  bewerkstelligen.
Wer dann immer noch nicht genug
hat, kann sich als ,Hacker® in fremde
Datennetze einschleichen. Nicht zu-
letzt soll in diesem Zusammenhang
auf das immer noch wachsende Ange-
bot an Biichern und Fachzeitschriften
fir Apple-Anwender hingewiesen
werden.

In diesem fur den Computerkauf
entscheidenden Bereich hat der Al-
phatronic-PC als Marktneuling einen
groBen Nachholbedarf. Es existiert
zwar ein gutes Basisangebot an An-
wender-Software, dieses kann aber
im Moment noch nicht mit dem des
Apple-Systems  konkurrieren. Das
muB aber nicht bedeuten, daB der Al-
phatronic-PC  keine Marktchancen
hatte. Da sich mit Hilfe seiner hervor-
ragenden System-Software eine Rei-
he von Applikationsproblemen elegant
l6sen lassen, ist es nur noch eine
Frage der Zeit, bis aus den Kreisen
der privaten Anwender interessante
Programme (iber Fachzeitschriften
oder Uber Kleinanzeigen weitere Ver-
breitung finden werden.

Als Beispiel fiir solche Anwender-
aktivitaten wollen wir hier noch die
Anschrift eines neugegrindeten Al-
phatronic-PC-Klubs verdffentlichen.
Nahere Informationen kann man von
Bernd Dannenberg, OsterstraBe 12,
3013 Barsinghausen, erhalten (Ruck-
porto bitte nicht vergessen!).

Zusammenfassend 3Bt sich sagen,
daB es sich bei beiden getesteten Ge-
raten um sauber aufgebaute und gut
funktionierende Mikrocomputersyste-
me handelt, bei denen sich Vorteile
und Mangel die Waage halten. Es soll
aber an dieser Stelle nochmals deut-
lich darauf hingewiesen werden, daB
die Gerdte fir vollkommen unter-
schiedliche Anwendergruppen ausge-
legt sind.

Der Alphatronic-PC kann als Ein-
steigermodell einen merklichen Preis-
vorteil flr sich verbuchen, wenn man
das Gerét nur mit einem Kassettenre-
corder und einem schon vorhandenen
Fernsehgerét betreibt. In dieser Aus-
baustufe hat der Rechner mit seinem
leistungsfahigen  BASIC-Interpreter
und den schon eingebauten Basis-
Schnittstellen eine Menge anzubieten.
Bei einer geplanten Systemerweite-
rung schmilzt dieser Preisvorteil
schnell zusammen.

Demgegentiber bietet der Apple lle
dem zukinftigen Kaufer mit Sicherheit
die vielseitigsten Anwendungsmog-
lichkeiten. Diese reichen von Spiel-
und Hobbyanwendungen fur Familien-
mitglieder aller Altersgruppen bis hin
zu professionellen Anwendungen in
kaufméannischen oder technisch-wis-
senschaftlichen Berufszweigen.

Trotz seiner angekiindigten Erwei-
terungsmaoglichkeiten erdffnet der Al-
phatronic-PC dem zuklinftigen An-
wender nicht die Einsatzmoglichkei-
ten, die der Apple lle aufgrund seiner
flexiblen Konstruktion problemlos bie-
ten kann. Heinz Buchert

Nr. 10 — Oktober 1984



lhre Tur zur Zukunft:

3) Diskettenstation 1050
Direkt anschlieBbar, 127 kByte Speicher-
kapazitat. EinschlieB-
lich Masterdiskette
fur DOS Il
Komplett
2) Briefdrucker 1027 _ 799'
Schreibmaschinen-Schriftbild,
80 Zeichen pro Zeile.

Komplett 799-‘

1) Computer 600 XL
Professionelle Tastatur,
16 kByte RAM (auf 64 kByte erweiterbar),
24 kByte ROM (einschlieBlich Atari-BASIC),
256 Farben, 4 unabhéngige Tonkanéle.

Komplett 449.‘

Computersystem

i i = i Diese Angebote erhalten Sie in allen KARSTADT-Hausern mit »computer centere.
Nicht abgebildet: n‘splel'sef ¥ m Ist kein e%tsprecnendes KARSTADT-Haus in Ihrer Nahe, schreiben Sie bitte an
4) Computer 800 XL Mit 2 Steuerknippeln und Modul = KARSTA%J. Fiin'kautsleiluna. Pusﬁacrcll 1021 smargg Esgqn 1 r?]itlleb .:rtikBelmémmer

nici tvergessen. ir liefern verpackungs- und versandkostenirel innerna er Bunges-
Df?tr g ?(%E;ﬂ B“é‘flcldes 600 XL, »KDonkey 1 49 L republik und Berlin-West. Sie zahlen lediglich die Zustell- und Rickiiberweisungsgebiihr.
mi e . onge«. = m,,¥,,,,ﬁg______________.____>,g
Komplett 649" : An KARSTADT AG, Postfach 10 21 54, 4300 Essen 1
y 8). Recorder-Set | SOFORT-BESTELLSCHEIN Ich bestelle zur Ligferung per Nachnahme:
5) Matrixdrucker 1025 Mit Programm-Recorder 1010 | [Bestel [ oo T
5x7-Punkt-Matrix, bis zu 132 und Programm- | [nummer| Artikelbezeichnung ek | preis
Zeichen pro Zeile. 999 Cassette. 199.‘ l
Komplett - }
Auf alle Gerate |
i) ;ar?drlgkel"(;oz?40 Zeich 6 Monate Garantie l Lieferung erfolgt, solange der Vorrat reicht.

-Farben-Druckkopf, eichen
pro Zeile. Mit : Name (bitte Blockschrift) Vomame
Demonstrations- 399 = |
Cassette. Komplett s | StraBe und Hausnummer

|
: Postleitzahl, Ort Auf Postkarte geklebt 60 P, als Brief 80 Pf Porto.
|
|
1
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Wer seinen Commodore 64 zur Schreibmaschine umfunktionieren will,
bendtigt auBer einem Drucker die passende Software. HC stellt 16

verschiedene Textverarbeitungsprogramme vor

Der Commodore 64 hat in Deutsch-
land inzwischen einen Marktanteil von
70 Prozent unter den Heim-Compu-
tern erreicht. Deswegen ist es auch
nicht weiter verwunderlich, daB fir
diesen gefragten Rechner die meisten
Textverarbeitungsprogramme  ange-
boten werden.

Der 64er-Besitzer steht nicht mehr,
wie Eigner anderer Marken, vor dem
Problem, (iberhaupt ein Textverarbei-
tungsprogramm zu bekommen. Es
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fallt ihm im Gegenteil schwer, aus der
Fulle des Angebotes das Richtige her-
auszusuchen. Bemerkenswert ist, wie
leistungsfahig die Textverarbeitungs-
Software inzwischen geworden ist.
Software, flir die man zusammen mit
der Hardware noch vor ein paar Jah-
ren mehr als 20000 Mark hatte hin-
blattern missen. Bei der Auswahl des
richtigen Programms missen Sie sich
im klaren sein, fir welchen Verwen-
dungszweck Sie die Textverarbeitung

einsetzen wollen und welche Hardwa-
re zur Verfugung steht.

Steht lhnen auBer dem Commodore
64 nur ein Kassettenrekorder zur Ver-
fugung, empfehlen wir Ihnen, sich ein
Textverarbeitungsprogramm auf
Steckmodul — wie etwa Profitext — zu
besorgen. So entfallen die doch be-
trachtlichen Wartezeiten wahrend des
Programmladens. Der Rekorder dient
hier dann nur als Dokumentenspei-
cher. Das Diskettenlaufwerk 1541 ist
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P:BB00Y T:-25798 C:04096 OK

BLITZTEXT inm

HC-Test

Bliztext gibt sich wortkarg

zwar auch nicht eines der schnellsten,
es sollte dennoch ein MuB fir jeden
ernsthaften Anwender dieser Pro-
grammkategorie sein. Das ist beson-
ders zu empfehlen, wenn Sie komfor-
tablere Moglichkeiten, wie etwa Rund-
briefe erstellen, Texte verbinden und
dergleichen anwenden wollen. Einige
Textverarbeitungsprogramme (wie Vi-
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zawrite) besitzen Schnittstellen, mit
denen Sie Dokumente von anderen
Textverarbetungsprogrammen o T0-
berholen® kénnen. Manche Program-
me (Vizawrite, SM Text) erlauben so-
gar den Zugriff auf Daten von Datei-
verwaltungs- und Kalkulationspro-
grammen. Profitext, Wordpro 3+ und
Vizawrite besitzen die Funktion der
automatischen Seitendurchnumerie-
rung. Bei Profitext kdnnen BASIC-
Programme eingeladen werden und
durch die Editiermdglichkeiten verén-
dert werden. Demnéchst wird Ubri-
gens eine kleine Hardware-Erweite-
rung im Handel erhaltlich sein, die das
Diskettenlaufwerk bis zu funfmal
schneller macht.

Wichtig fir Profis:
Ein gutes Schriftbild

Als nidchstes stellt sich die Frage,
wie man den eingetippten Text zu Pa-
pier bringt, also das Problem, welcher
Drucker verwendet werden soll. Das
hangt naturlich davon ab, in welchem
Bereich Sie die Textverarbeitung ein-
setzen wollen. Fur den semiprofessio-
nellen Einsatz empfiehlt sich der Kauf
eines guten Matrixdruckers oder einer

. ##% Hord Processor Thrge Plus »ex
#i Product of Professional Software, Inc.

by Steve Punter

Printer: Spinwriter, Diablo,
TIEC, 8B27 ,

Qume,

or Other? O
.

Lines Available: 352

# for main text? 176
=176, Hax=323)

Printer Device  ? 8
Printer: CBH, ASCII,
Disk Drive Device H 7 8.

Hnu na

or Spinwriter? C

Gesprdchig und hilfsbereit: Vizawrite

Typenradschreibmaschine. Sie mis-
sen hier mit Preisen zwischen 1000
und 2000 Mark zusatzlich rechnen.
Billigere Drucker haben meist ein
schlechtes Druckbild (zum Beispiel
keine Unterlangen) und kbénnen oft
nicht alle Druckmaglichkeiten ausnut-
zen, die das Programm bietet, wie Un-
terstreichen, Hoch- und Tiefstellen

Textverarbeitung

und so weiter). Eine ausfuhrliche
Marktiibersicht Uber das aktuelle
Druckerangebot samt Kauftips kénnen
Sie der August-Ausgabe der HC ent-
nehmen.

Unterschiede in Komfort
und Ausstatiung

Textverarbeitungsprogramme, die
mit besonderen Merkmalen aus dem
Rahmen fallen, sind Edit+T, Textlogic
und Bliztext. Edit+T ist speziell fur
Leute der schreibenden Zunft ge-
dacht, die langere Texte, Blicher oder
Diplomarbeiten produzieren wollen.
Mit diesem Programm ist es moglich,
sich automatisch ein Inhalts- oder
Stichwortverzeichnis erstellen zu las-
sen. Textlogic erzeugt als einziges
Programm softwaremaBig einen 80-
Zeichen-Bildschirm, wobei gleich ein-
schrankend hinzugefigt werden muB,
daB die Zeichen — selbst auf einem
guten Monitor — nicht besonders zu
erkennen sind. Bliztext enthalt als be-
sonderen Leckerbissen einen Termi-
nalmodus. Das bedeutet, daB Sie in
der Lage sind, uber einen Akustik-
koppler oder Modem mit anderen
Rechnern zu kommunizieren. Wel-

SH-Text
in
HC-Test

B
?;:&1 e.nfizello laodher .nfﬂgiber—e“d
| 10esc 'ber i erdf 1

Der Word-Processor erkundigt sich
eingehend nach den Wiinschen des
Anwenders, vor allem aber nach exoti-
schen Druckern (links oben)

Eindrucksvolles Menu im Keller: Die
wichtigsten Befehle bleiben beim SM-
Text immer im Bild (rechts oben)

ches Textverarbeitungsprogramm Sie
auswahlen, missen Sie letztlich
selbst entscheiden.

Die vorliegende Marktlbersicht ver-
gleicht 16 Textverarbeitungsprogram-
me miteinander. Der alphabetisch ge-
ordneten Bezeichnung des Program-
mes folgen der Name des Herstellers
und der Preis. Ebenfalls alphabetisch
geordnet werden die Leistungskrite-
rien abgefragt. In der untersten Spalte
werden die besonderen Merkmale
des jeweiligen Textverarbeitungspro-
gramms aufgefihrt. Justus Erb
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SM Text 64

cal$.

140~

ca 108,

Schreiber 64

ca 108,

.68,

Luther Elektronik | Microcompt.-Lad. | SM-Software

ca.10S.

0~

©a.138.

verschiedene

erhaltich

Markt&Technik

130-

ca. 18

Textomat
Data Becker Microton

100~

ca.68.

[ M&T Textverarb. | Profi Text

70~

ca. 48

Textlogig
Anubis

ca 108

80 Zeichen

Bildschirm-

darstellung

700-

ca. 108

verzeichnis
erstellbar

Stichwort-

Texted Direct
L. Himer

.28

100~

@ 135

Wahlweise
Steckmodul

ca.8S.

nur FuBzeilen

ca.78.

Terminal
funktion

Text 64
Technofor Commodore

Te-Typer

ca. 10 8.

N

Preis ca. in Mark

Deutsche Anleitung
Deutscher Zeichensatz
Disketteninhalts-
einstellbar

verzeichnis

GroBe des Dokuments

Kopf- und Fubzeilen

Schnittstelle zu
anderen Programmen
Text bewegen

Seitenformat verdnderbar

Text

Zeile zentrieren

Text ersetzen
Text kopieren
Textdateien verbinden

Text Io:

il

Preis ca. in Mark

Deutsche Anleitung
Deutscher Zeichensatz
einstellbar
Farbeinstellung

GroBe des Dokuments

Kopf- und FuBzeilen

Seitenformat vernderbar

Text bewegen
Text einfiigen
Text ersetzen
Text kopieren

Schitistelle zu

Text

Zeile zentrieren

Textdateien verbinden
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Summer Games — der Computer-Bildschirm wird zur olympischen
Arena. Eine echte Herausforderung fir Sportler und Spieler, mit exzel-
lenter Grafik und tollen Soundeffekten

Summer Games ist eines der neuen
Sportspiele, bei denen in Uberzeu-
gender Weise menschliche Bewe-
gungsablaufe simuliert werden.

Wie der Name schon vermuten |4Bt,
handelt es sich dabei um acht olympi-
sche Sommerdisziplinen: Um Stab-
hochsprung, Turmspringen, Staffell-
auf, Hundertmeterlauf, Gerateturnen,
Schwimmen und TontaubenschieBen.

Dieses Konzept wurde zum ersten
Mal bei dem Spielhallenhit ,Hyper
Olympics*” realisiert und ist nun auch
flir den C 64 zu haben. Die Home-
Computer-Version von Epix braucht
sich aber vor ihrem groBen Vorbild
nicht zu verstecken. Im Gegenteil! In
punkto Grafik, Animation und Spiel-
witz stellt Summer Games alles bisher
Dagewesene in den Schatten.

Die Eréffnungsfeier

Nach dem Laden und dem Titelbild
folgt die erste kleine Sensation — die
Eréffnungszeremonie. Man sieht ei-
nen Fackellaufer ins Stadion laufen
und das olympische Feuer entziinden.
Sechzehn weiBe Tauben schweben
zu penetrant suBlicher Musik in den
strahlend blauen Computer-Himmel
und hinterlassen im Beobachter einen
wahrlich feierlichen Eindruck.

Der Druck auf die Taste RUNSTOP
ermoglicht die Flucht aus der kitschi-
gen Szene und fihrt geradewegs ins
Hauptmenil. Dies funktioniert dbri-
gens immer und gestattet jederzeit
den Abbruch eines Spiels.

Das Hauptmeni bietet einige Mog-
lichkeiten. Man kann — bequem vom
Sessel aus — mit bis zu acht Mitspie-
lern alle acht Sportarten durchspielen
oder nur jeweils eine. Man kann jede
einzelne Disziplin uben (was am An-
fang sehr zu empfehlen ist), die Zahl
der Joysticks wahlen, sich die Weltre-
korde zeigen lassen und die Eroff-
nungsfeier wiederholen.

Bei der Wahl| der ersten Option er-
scheinen plotzlich die Flaggen aller
teilnehmenden Nationen. Man wird
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aufgefordert, seinen Namen und die
gewlnschte Nationalitat einzugeben.
Daraufhin ertdont die jeweilige Natio-
nalhymne. Besonders die kanadische
Hymne ist ein Ohrenschmaus.

Stabhochsprung

AnschlieBend beginnt der Wett-
kampf mit dem Stabhochsprung. Der
Spieler wahlt eine Sprunghdhe und
driickt den Feuerknopf. Daraufhin
kommt der Springer ins Bild und lauft
los. Nun gilt es, im richtigen Zeitpunkt
den Joystick nach unten zu bewegen
(um den Stab zu senken), den Joy-
stick wieder nach oben zu bringen
(der Springer zieht die FiiBe hoch),
und den Knopf nochmal zu dricken
(der Springer 18Bt dann die Stange los
und fallt in die Matte). Tosender App-
laus — vorausgesetzt, man hat die Lat-
te nicht berihrt.

Am Anfang fiel mir die Bedienung
ziemlich schwer, da die Umsetzung
von Bewegungsabldufen in Joystick-
bewegungen doch sehr neu ist. Das
gibt dem Spiel zusétzlichen Reiz, ver-
langt aber fleiBiges Training. Doch mit

Die feierliche Eréffnung der Spiele

etwas Ubung geht das ganze automa-
tisch.

Hier noch ein Tip: Um mdglichst
hoch zu springen, muB die Stange so
spat wie mdglich gesenkt werden.

Turmspringen

Hat jeder Teilnehmer seine Spriin-
ge absolviert und der Sieger die Gold-
medaille erhalten, findet sich der Spie-
ler als gutgebauter blonder Jlingling
mit weiBer Badehose in der luftigen
Hohe des 10-Meter-Brettes wieder.

Auch beim Turmspringen ist die Be-
wegungskontrolle ungewdhnlich gut
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Pech beim Stabhochsprung

gelost. Der Springer sollte mdglichst
senkrecht ins Wasser eintauchen und
durch einen waghalsigen Sprung ei-
nen hohen Multiplikator erreichen.
Waghalsig ist ein Bauchplatscher zwar
auch; man bekommt dann allerdings
von den sieben Punkterichtern nur
vernichtende 0.00 Punkte. Wie im
richtigen Leben. Bei senkrechtem Ein-
tauchen wird auch das Eintauchge-
rausch leiser. Die Designer des Spiels
haben sich wirklich um perfekte Simu-
lation bemunht.

4x400-Meter-Staffel

Als nachstes steht die 4x400-m-
Staffel auf dem Programm. Der Reali-

tat entsprechend ist bei einer so lan-
gen Laufstrecke die Ausdauer ent-
scheidend. Darum wird wahrend des
Laufs die Kondition der Laufer anhand
eines kleinen Balkens angezeigt. Los-

Gute Bewegungskontrolle

gelaufen wird wieder per Knopfdruck.
Bewegt man den Joystick nach rechts,
wird man schneller und damit der klei-
ne Balken und die Kondition geringer.
Langsamer wird man, wenn man den
Stick nach links bringt. Dabei nimmt
die Kondition wieder zu.
Entscheidend fir den Sieg ist der
sorgsame Umgang mit den Kraftreser-
ven. Das geht am besten, wenn man
versucht, den Konditionsbalken nie zu
kurz oder zu lang werden zu lassen.
Per Knopfdruck (bergibt man dann
das Holz dem nadchsten L&aufer. Die
Grafik ist auch hier wieder faszinie-
rend. Geschmeidige Bewegungen

Nr. 10— Oktober 1984

und ein tolles Scrolling bewirken eine
nahezu perfekte lllusion.

Sprint

Beim anschlieBenden Hundertme-
terlauf gerat man das erste Mal nicht
nur gedanklich ins Schwitzen. Man
muB néamlich den Joystick moglichst
schnell hin und her bewegen. Mir
schmerzte anschlieBend nicht nur das
Handgelenk, sondern auch die Schul-
ter. AuBerdem dréangt sich der Gedan-
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Realistische Grafik: Der SchieBplatz

ke auf, daB bei der Entwicklung von
Summer Games ein Joystickhersteller
beteiligt gewesen sein muB, da sich
billigere Sticks eine derartige Behand-
lung kaum lange gefallen lassen durf-
ten. Interessant ist noch, daB jeweils
zwei Spieler gleichzeitig gegeneinan-
der laufen kénnen. Hat man nur einen
Stick, so lauft jeder gegen den ,,Com-
puter Racer".

Geréiteturnen

Zur nachsten Disziplin wechseln wir
nicht nur von drauBen in die Halle,
sondern auch kurzzeitig das Ge-
schlecht. Die Turnerin sollte moglichst
elegant Uber das Pferd springen; was
mir allerdings auch nach einiger
Ubung immer noch schwerfiel. Im
Prinzip ist die Bedienung ahnlich wie
beim Turmspringen. Jede Joystick-
richtung bewirkt eine andere Korper-
haltung beim Sprung. Wichtig ist der
rechtzeitige Druck auf den Knopf, da
sonst die Dame recht unelegant ge-

Spiele-Test

gen den Bock lauft. Hat man es end-
lich geschafft, die Athletin mit den Fl-
Ben voran zum Stehen zu bringen,
muB man aufpassen, daB man den
Joystick in der Mittelstellung belaBt.
Sonst torkelt das arme Madchen ganz
benommen umher und landet auf ih-
rem Allerwertesten.

Schwimmen

Nach der Gymnastik wird ge-
schwommen. Der Schwimmer krault,
seine Armbewegungen kbénnen mit
Knopfdruck beschleunigt werden. Wer
gewinnen will, sollte immer im Taki
bleiben. Nicht schnelles Feuern ist ge-
fragt, sondern exakte Koordination.
Anhaltspunkt flr die eigene Ge-
schwindigkeit bietet das Bildschirm-
Scrolling. Befindet sich der Schwim-
mer in der N&he des in Schwimmrich-
tung gelegenen Bildschirmrands, so
hat er seine personliche Héchstge-
schwindigkeit erreicht. Fir den 100-
m-Freistil gilt das entsprechende Ver-
fahren, mit dem Unterschied, daB kei-
ne Staffelablosung per Knopfdruck er-
folgt.

‘ TontaubenschieBen

Die letzte Disziplin in unserer Com-
puter-Olympiade ist das Tontauben-
schieBen. Der SchieBplatz befindet
sich vor einer weit entfernten Gebirgs-
silhouette. Uber der ganzen Szenerie
wieder der strahlende Olympiahimmel
mit seiner feinen Cirrusbewdlkung.
Dies ist nun ein typisches SchieBspiel,
mit dem Unterschied, daB die Mas-
sentragheit des Gewehrs sehr ein-
drucksvoll nachgeahmt wurde.

Fazit

Summer Games Uberzeugt. Die
Grafik prasentiert sich ausgezeichnet,
auch die Bewegungssimulation wirkt
sehr naturlich. Das neue Spielkonzept
und die vielen kleinen witzigen Details
lassen das Spiel nicht so schnell lang-
weilig werden. AuBerdem ergibt sich
die reizvolle Moglichkeit, sich im di-
rekten Zweikampf mit einem Mitspie-
ler messen zu kénnen, obwohl man
auch allein gegen den Computer spie-
len kann.

Der einzige Wermutstropfen ist die
Tatsache, daB jede Sportart nachgela-
den werden muB, was mitunter recht
lange dauert. Die Schuld trifft aber
nicht das Spiel, sondern die fir ein
derart komplexes Programm eben
doch zu geringe Speicherkapazitat
des C 64. N. D. Sign
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HC-Aktion

HC startet groBe
Marktstudie

Es herrscht schon lange
allgemeines  Ratselraten.
Wie werden sich die Mikro-
computer entwickeln? Was
winschen Kéaufer, Anwen-
der und Interessierte? Sind
die kleinen Computer inzwi-
schen wirklich zum unent-
behrlichen Handwerkszeug
bei Selbstandigen, Kaufleu-
ten, Arzten, Rechtsanwal-
ten, Architekten und in an-
deren Biros geworden?
Oder stehen sie vielleicht
nur — als teure Prestigeob-
jekte — irgendwo unbenutzt
in einer Ecke?

CHIP als die fuhrende Mi-
krocomputer-Zeitschrift Eu-
ropas will nicht mehr nur
ratseln. Die Redaktion star-
tet daher, in Zusammenar-
beit mit dem Mikrocompu-
ter-Magazin CHIP und ,IC
— Wissen Blrokommunika-
tion* des Vogel-Verlages
Wirzburg sowie mit Con-
rad-Electronic, einem der
fihrenden Elektronik-Han-
delsunternehmen in
Deutschland, eine groBe
Marktstudie des Mikrocom-
puter-Marktes.

Millionenfach werden Le-
ser der Zeitschriften und
Kunden des Handelshau-
ses zu ihren Ansichten,
Winschen und Gewohn-
heiten in Zusammenhang
mit Mikrocomputern von
uns befragt.

Jeder kann sich an der
Super-Umfrage beteiligen.
Und jeder hat die Chance,
davon zu profitieren. Denn
die Teilnahme ist verbun-
den mit der Verlosung von
250 reizvollen Preisen.

Und das gibt es zu ge-
winnen:

1.-25. Preis: eine attraktive,
groBe Tischuhr, die das
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26.-50. Preis: Elektronische  51.—75. Preis: Digitaler

Stoppuhr

76.—100. Preis: Batterie-
loser Solar-Rechner

elektronische Zeitalter sym-
bolisiert. Die Zeiger sind die
Elektronen eines Uberdi-
mensionalen Atommodells.

Reisewecker

%01 —250. Preié:' Mini-Com-
puter-Uhr

26.-50. Preis: Eine elektro-
nische Stoppuhr flr Sport
und Hobby. Sie miBt die
Zeit so genau wie ein Olym-

piaergebnis — auf hundert-
stel Sekunden.

51-75. Preis: Ein flacher,
elektronischer Reisewecker
mit einem Speicher fiir die
Zeiten in den verschiede-
nen Weltregionen.

76.-100. Preis: Ein super-
flacher ~ Scheckkarten-Ta-
schenrechner der seine
Energie nicht aus Batterien,
sondern aus Solarzellen
bezieht.

101.-250. Preis: Eine Mini-
Computer-Uhr in Form ei-
nes Personal-Computers
mit Kalender und Bleistift-
spitzer.

lhre  Antworten werden
neutral ausgewertet. Sie
sollen ein Bild geben Uber
die Lage der deutschen Mi-
krocomputer-Nation. HC
wird (ber die Ergebnisse
der umfangreichen Markt-
studie berichten.

Sinn dieser Aktion ist es,
einmal ein zuverldssiges,
von Interessen unabhangi-
ges Bild zu gewinnen, wie
Mikrocomputer in Deutsch-
land genutzt werden, was
potentielle Anwender von
den elektronischen Helfern
erwarten, und schlieBlich
kann sie der Redaktion hel-
fen, HC fir die immer gro-
Ber werdende Gemeinde
der Mikrocomputer-Interes-
sierten noch interessanter
Zu machen.

Im Sinne des Daten-
schutzes verbiirgt sich die
Redaktion daflir, daB die
Angaben nicht in falsche
Hénde geraten. Die Verlo-
sung der attraktiven Preise
findet  selbstversténdlich
unter  AusschluB  des
Rechtsweges statt.

Bitte senden Sie den
ausgeflllten  Fragebogen
bis spatestens 31. Dezem-
ber (Datum des Poststem-
pels) an
Vogel Verlag KG
Kennwort: Fragebogenak-
tion
8000 Mdinchen 100

Computer sind fiir alle da.
Doch was jeder einzelne
von seinem personlichen
Computer erwartet, welche
Erfahrungen er macht, das
wollen wir mit dieser Umfra-
ge erkunden.
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Teilnahmebogen

Dieser Fragebogen hat drei Teile: 6. Wieviel hat das gesamte System, das Sie besitzen, gekostet?
1. Fragen fir diejenigen, die bereits einen Mikrocomputer bis 1000 Mark [
besitzen/benutzen 1000 bis 3000 Mark |
2. Fragen fir diejenigen, die sich einen Mikrocomputer 3000 bis 6000 Mark |
anschaffen méchten. 6000 bis 10000 Mark [
3. Fragen zur Person. 10000 bis 15000 Mark O
Denken Sie bitte in jedem Fall daran, auch die Angaben zur Person am tber 15000 Mark a

Ende des Fragebogens auszuflllen. - ’ o e . ; v
7. Wieviel wiirden Sie fiir neue, zusatzliche Peripheriegerate

’ : : : = ausgeben? .
1, Besitzen bzw. benutzen Sie bereits einen Mikrocomputer? bis 1000 Mark O
Ja  Nein 1000 bis 3000 Mark O
O | 3000 bis 6000 Mark |
liber 6000 Mark O

2. Planen Sie, sich in den nachsten 12 Monaten einen neuen

Wiksabampunes MEuacTtie : ~Ja Nein 8. Wofiir benutzen Sie Ihren Computer?
wenn Sie noch keinen Computer haben, bitte weitermit ] & iberwiegend fiir private Zwecke 0
fage 1t iberwiegend fiir berufliche Zwecke O
; | pri Is auch beruflich
3. Welche der folgenden Arten von Mikrocomputern besitzen bzw. N 0
varwansien Sis? 9. Was machen Sie mif lhrem Computer?
IF-,iome—Clomputer % Programmiere selbst O
trzgslg::r-ggﬁgﬂtt: 0 Méchte Programmieren lernen [
Verwende gekaufte Software
Aktentaschen-Computer O A -]

10. Welche der folgenden Programmtypen besitzen Sie?

4. Welchen Rechner haben Sie zur Verfiigung? ey :
Besitze ich nutze ich

Sinclair Spectrum

Spectravideo 328 sehr  wichtig weniger un-

Texas Instruments Professional wichtig wichtig wichtig
Texas Instruments Portable Schulungen/Kurse [1 [ [ O O
Triumph-Adler Alphatronic PC Bicher O O O O O
Triumph-Adler P3 — P40 Zeitschriften ElaaEl O O O
TRS-80 Modell |, lII, IV Besuche bei

TRS-80 Modell 11, 12, 16 Handlern W O O O O
Victor Sirius Herstellerprospekte [ [ O O O
Video Genie Freunde, Bekannte, [] [ O ] O
VZ 200 Kollegen

Acomn B | sehroft  oft selten
Apple Il O Programme fiir das technische
Apple il O Hobby O O O 0
Apple Macintosh O Unterhaltung/Spiele 0 O 0 0
Atari 600 XL O Lemprogramme ] o 0 g
Atari 800 XL O Vereinsverwaltung O O O O
Casio FP 200 O Textverarbeitung O O a 0
Commodore VC 20 O Dateiverwaltung O O O O
Commodore 64 | Lagerverwaltung O a O ([
Commodore 8xxx a Kalkulationsprogramme O | | 5
Epson HX 20 | Grafikprogramme O | O O
IBM Personal-Computer 0 Buchhaltungsprogramme O O O O
Laser 210 O Dienstprogramme OJ =] g O
NCR Decision Mate V 0 Branchenprogramme B O O O
Olivetti M 10 O Wissenschaftlich-technische
Ol|vett! M 20 [ Programme O = O
Olympia Boss =
Olympia T}eénple s % 11. Woher beziehen Sie Informationen uber Mikrocomputer?
(s)xf:gnnﬁz Y:ECUWE 0 Wie wichtig sind Ihnen diese Informationsmoglichkeiten?
Sinclair ZX 81 O Mt AR LR

(] ich

O

O

[l

W

O

O

|

)

[l

O

O

einen anderen, welchen........

5. Welche Peripherie-Gerate haben Sie bereits, welche mochten Sie
sich, etwa im Laufe der nachsten 12 Monate, anschaffen?

besitze mochte ich

ich bereits anschaffen
Kassettenrecorder O O
Disketten-Laufwerk O O
Festplattenlaufwerk O O
Monitor O O
Drucker O O
anderes, namlich . . ... ..... O O
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12. Wie stark sind Sie an folgenden Informationen interessiert?
sehr stark

Basiswissen zum
Computer

Testberichte (Hardware)
Testberichte (Software)
Marktibersichten
(Hardware)
Marktibersichten
(Software)

Informationen zur
beruflichen Anwendung

5 [ O | | |

g Oa S

stark
interessiert interess.

wenig
interess.

OO

& e O

Uberhaupt

nicht

5 1 s |
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Teilnahmebogen

Informationen zur

privaten Anwendung i | O |
Programmierschulung O O O O
Programmierhilfen,

Tips und Tricks O | O fi]

Bitte beantworten Sie jetzt noch die Fragen zur Person.

13. Sie méchten sich also einen Computer anschaffen.
Haben Sie schon einen bestimmten Computer ausgewahit?

Nein []
Ja |

Wenn ja, welchen der folgenden Computer?

Acorn B

ACT Apricot

Apple Il

Apple Il

Apple Macintosh

Atari 600 XL

Atari 800 XL
Commodore C 16/plus 4
Commodore 64
Commodore 8xxx

Epson HX 20

Epson PX 8
Hewlett-Packard HP 110
Hewlett-Packard HP 150
IBM Personal-Computer
Laser 210

NCR Decision Mate V
Olivetti M 10

Olivetti M 20

Oivetti M 21/M 24
Olympia People
Osborne |/Executive/PC
Osborne Vadem
Osborne Polo

Schneider CPC 464
Sharp MZ 7xx

Sharp PC 5000

Sinclair Spectrum
Spectravideo 328

TCS Genie 16

Texas Instruments Professional
Texas Instruments Portable
Triumph-Adler alphatranic PC
Triumph-Adler P3 — P40

TRS-80 Modell I, Ill, IV
TRS-80 Modell I, 12, 16
Victor Sirius

Video Genie VZ 200
einen anderen, welchen..........

O00000000000000000000000000000000000goon

14. Wofiir mochten Sie Ihren Computer einsetzen?

fiir private Anwendungen O
fur berufliche Anwendungen =]
sowohl flir berufliche als

auch private Zwecke O

15. Wieviel darf der neue Computer (ohne Peripherie und Software)
kosten?

bis 1000 Mark 12

1000 bis 3000 Mark O
3000 bis 5000 Mark dJ
5000 bis 10000 Mark |
iber 10000 Mark OJ

16. Welche Peripheriegerate planen Sie als Grundausstattung zu-
sammen mit dem Mikrocomputer anzuschaffen?

Kassettenrekorder |
Diskettenlaufwerk !
Festplattenlaufwerk |
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Monitor
Drucker O

17. Und welche Programme méchten Sie einsetzen?

Unterhaltungs-/Spielprogramme
Lernprogramme
Branchenprogramme
Programme zur Textverarbeitung
Programme zur Dateiverwaltung
Kalkulationsprogramme
Grafikprogramme

Programme zur Buchhaltung
Dienstprogramme

0 o o i o [ o

Angaben zur Person
18. Wieviel Einwohner hat die Stadt, in der Sie arbeiten?
bis 50000 Einwohner

bis 100000 Einwohner

bis 500000 Einwghner

bis 1000000 Einwohner

Uber 1 000000 Einwohner

ooooa

19. In welchem Bereich sind Sie beruflich tatig?

Industrie

Handel

Sonstige Dienstleistung
offentlicher Dienst
Freiberuflich tatig

Noch in Ausbildung

oooooo

20. Zu welcher Einkommensklasse gehoren Sie?
(Jahresnettoeinkommen)

kein eigenes Einkommen
bis 10000 Mark
bis 25000 Mark
bis 40000 Mark
bis 60000 Mark
bis 100000 Mark
uber 100000 Mark

Oo0ooooad

21. Wie alt sind Sie?

bis 14 Jahre |

14 — 19 Jahre ]

20 — 29 Jahre O
30 — 39 Jahre OJ
40 — 49 Jahre O
50 — 59 Jahre OJ
alter als 60 Jahre O

22. |hr Geschlecht?
ménnlich [ weiblich []

23. Tragen Sie bitte die Postleitzahl Ihres Wohnortes
hier ein:

Bitte den Fragebogen abtrennen, bis zum 31. Dezember 1984 (Poststem-
pel) an die untenstehende Adresse schicken, Alle [hre Angaben sind
geschiitzie, personenbezogene Daten und unterliegen dem Datenge-
heimnis. Die Auswertung erfolgt anonym. CHIP garantiert, Ihre persénli-
chen Daten Dritten nicht zugdnglich zu machen und nach Auswertung die
Fragebogen zu vernichten.

Vogel Verlag KG

Kennwort: Fragebogenaktion

8000 Minchen 100

Und nun noch |hre Anschrift, falls Sie an der Verlosung teilnehmen
wollen:

Name:

StraBe:

Ort:
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Die neue DATA WELT. Ein starkes Blatt mit
140 Seiten, die es in sich haben. Randvoll
mit aktuellen Informationen, Tips & Tricks,
Neuem von Hard- und Software und uber

30 Seiten Superlistings. Und das steht drin:

AKTUELL. Jack ist back - alles Uber die Machtuber-
nahme bei ATARI. Was ist dran an Computer-Camps -
ein Insider berichtet. Das neue COMMODORUS-Inter-
view. ADA auf dem 64er - Interview mit dem Autor, der
das Unglaubliche schaffte. Neue Serie: Computer und
Geschaft.

GROSSE MARKTUBERSICHT. Die Qual der Wahl — welcher Home-
computer fur welchen Zweck. DATA WELT prasentiert COMMO-
DORE und den Rest der Welt — Der Dauerbrenner C-64, die neuen
C16, 116 und PLUS/4, der Preishit Schneider-CPC 464, der tragbare
Apple lic, der Atari 800 XL und der erste MSX-Computer von Sony.

PREMIEREN. KALKUMAT - Kalkulationsprogramm auf deutsch mit tol-
ler Graphik. MATHEMAT - der Super-Mathe-Hit. BRUSH UP YOUR ENGLISH
- Sprachtraining leicht gemacht. FINANZGENIE - damit halten Sie Finan-
zen und Termine im Griff. JUNIORMATHEMAT - das spannende Lernspiel fur
Grundschuler und Kinder. BASIC 64 - endlich der perfekte BASIC-Compiler?
XPER - die Softwaresensation aus Frankreich. :

SERVICE. Make it easy - SO macht man Programme benutzerfreundlich. Tips &
Tricks zu DATAMAT und TEXTOMAT. EPSON-Drucker richtig gesteuert. Aktuelle Tips
vom Techniker.

SPIELEN. Ein Super Adventure fir den C-64 zum Abtippen.

LISTINGS. Auf 30() Seiten Programme, Tools und Hilfsroutinen. Videothek - Kassetten
katalogisieren. Verriegelt & Verrammelt - massenweise Methoden fur List- und Kopier-
schutz. BASIC-Compressor — Programme platzsparend speichern. Und vieles andere mehr.

Die neue DATA WELT - jetzt am Kiosk und tiberall, wo es DATA BECKER
Blicher & Programme gibt.



Hardware-Praxis

Es ist fur alle Kassettenrecorder geeignet und doch nur fur einen
Rechner bestimmt — das Audio-Interface fur Atari-Computer

Ihre Programme konnten Sie schon
immer auf einem normalen Kassetten-
recorder abspeichern, wenn sie vom
Computer ,gesaved” werden sollten.
Zugegeben, ein Knlller, doch beim
Abspielen stellt sich der analoge
Riickweg als audiophone Einbahnstra-
Be heraus. Man ist also versucht zu
sagen: ,Da miissen aber die Inge-
nieure wohl zuviel gedacht haben, als
sie das vergaBen.” Tatsache ist, daB
der Rechner sich nicht mit einem ana-
logen Nf-Signal zufriedengibt, son-
dern es digital im 5-Volt-CMOS-Pegel
serviert bekommen mag.
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Das Eingangssignal gelangt von Pin
5 der Molex-Kabelbuchse auf ein
Potentiometer (P 1) von 1 MOhm.
Zum einen wird hiermit ein korrekter
KabelabschluB realisiert, zum anderen
gilt es noch, den Spannungspegel des
Rechnerausgangssignales so herab-
zumindern, daB der Aufnahmeverstar-
ker des nachfolgenden Kassettenre-
corders nicht Ubersteuert wird. Nor-
malerweise ist immer die erste Stufe
eines Aufnahmeverstarkers dazu aus-
ersehen, eine impedanzrichtige und
rauscharme Eingangsverstarkung zu
garantieren. Erst die nachfolgende

Verstérkerstufe ist mit einem Einsteller
versehen, der es erlaubt die maximale
Aussteuerung der aufzunehmenden
Darbietung festzulegen. Daraus geht
also eindeutig hervor, daB die vom
Hersteller propagierten maximalen
Eingangsspannungen nicht (iber-
schritten werden sollen.

Der dem Schleifer des Potentiome-
ters in Reihe geschaltete Widerstand
von 220 kOhm garantiert, daB der Ein-
gangsverstdrker des Kassettenrecor-
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Beim Rechteck ist das Ubertragungs-
verhalten der Magnetschicht erschépft

Frisch aus dem Atari-Home-Compu-
ter, der Ruheton (Mark) mit einer Fre-
quenz von 5279 Hz

Jetzt wird ein Programm ,,gesaved” —

deutlich erkennt man das Frequenz-
umtastverfahren

Bei der Wiedergabe von der Kassette
geht das Rechteck verloren, Frequen-
zen und Informationen bleiben

Nr. 10 — Oktober 1984

ders nicht zu niederohmig angepaBt
wird. Wenn namlich der Schleifer sich
ganz am unteren Ende, also am Mas-
sepunkt befindet, so betrdgt der dort
gemessene Widerstand nur noch ein
paar Kiloohm gegeniber Massepo-
tential.

Wer das Datensignal schon einmal
akustisch verfolgt hat, ist sicher zu der
Erkenntis gelangt, daB es sich hierbei
um eine Datenubermittiung handeln
muB, die mit Tonfrequenzen realisiert
wird. In der Tat verhalt es sich auch
so. Der Ruheton besitzt eine Fre-
guenz von 5279 Hz. Diese muB nicht
unbedingt am Rechnerausgang abge-
griffen werden. Es reicht auch schon,
wenn man das niederfrequente Aus-
gangssignal des Kassettenrecoders
sich einmal nédher betrachtet. Fir den
Aufbau der Schaltung stand zum Aus-
probieren ein altes Uher CR 210 zur
Verfligung, das auch mit einer Abwei-
chung von nur minus zwei Hertz die
aufgenommene Kennfrequenz der
Ruhelage wiedergab. Bei 100-Mark-
Rekodern dirfte dieser Wert bei ver-
mutlich plus/minus finf Prozent lie-
gen, was einer Frequenzabweichung
von £ 263 Hz entspricht.

Der zweite Ton, auch Space-Fre-
qguenz oder Zeichenlage genannt, liegt
tiefer. In bezug auf die verwendete
Datenibermittiungs-Geschwindigkeit
wurde daher die Mittenfrequenz des
ersten aktiven Eingangsbandfilters auf
4700 Hz gelegt. Stufenverstarkung
und Kurvenformen sind dem Schalt-
bild leicht zu entnehmen (@ @). Das
nachfolgende HochpaBfilter unterbin-
det Stérungen durch tiefere Frequen-
zen sicher. Der mit dem Widerstand
von 51 kOhm in Reihe geschaltete
Kondensator stellt ein frequenzabhan-
giges RC-Glied dar, dessen Gesamt-
widerstand mit absinkender Frequenz
ansteigt. Da das Verhiltnis von
R6+C3 zu R7 jedoch den Verstir-
kungsfaktor des zweiten Operations-
verstarkers nach der Formel:

V = RA : Rl 2 R7 : (R6+Xcs) festlegt,
sinkt wenn

R6+Xcs =R 7

die Gesamtverstarkung. Der dritte
Operationsverstarker ist als Schmitt-
Trigger beschaltet und sorgt flr ein
Rechteck mit symmetrischem Tast-
verhaltnis. Das Signal gelangt sodann
auf den eigentlichen PLL(Phased-
Locked-Loop £ phasengerastete Re-
gelschleife)-Demodulator. Im Kompa-
rator (lat. Vergleicher) findet ein Ver-
gleich von Eingangs- und VCO(Volta-

Hardware-Praxis

ge-Controlled-Oscillator engl. span-
nungsgesteuerter Oszillator)-Fre-
quenz statt. Die Grundfrequenz des
VCOs ist durch die Beschaltung von
C4, R12 und R13 festgelegt. Sie IaBt
sich durch Vergleich von Eingangs-
und VCO-Frequenz im Komparator
geringfugig variieren. Damit kann der
Eingangsfrequenzbereich in festzule-
genden Grenzen nachgefahren wer-
den, sobald sich die Eingangsfre-
qguenz verdndert. Gut 90 Prozent aller
Funk- und Rundfunkempfanger ver-
wenden heute einen PLL-VCO, der in
Verbindung mit einem programmier-
baren Teiler eine Synthesizer-Oszilla-
tor-Abstimmeinheit ergibt. Das VCOs
Ausgangsfrequenz wird in Verbindung
mit dem Frequenzteiler mit einem
Normal, meist ein Quarzoszillator, ver-
glichen und uber die Regelschleife
phasenstarr auf die Sollfrequenz
nachgefahren.

An AnschluB 13 des CD 4046 liegt
die frequenzumgetastete Hullkurve
an. Sie wird im eigentlichen ersten Teil
des Loopfilters — R14/C5 — von den
groBten Signalamplituden der emp-
fangenen Hillkurve bereinigt. Hier
liegt nun eine Sagezahn-Schwingung
an, die ein der Spannungsfrequenz
proportionales Tastverhaltnis aufweist.
Dieser  Sagezahn-Schwingungszug
wird dem Regelkreis des VCOs zuge-
flihrt und bedingt eine langsam nach-
laufende Frequenzkorrektur, falls dies
erforderlich sein sollte.

Das Ziel ist es jedoch, die Hullkur-
venanteile vollig zu eliminieren und
ein im Tastverhaltnis symmetrisches
Rechteck zu erhalten. Durch ein er-
neutes TiefpaBfilier, bestehend aus
R15/C6, werden weitere Teile der
Hdllkurve eliminiert. Der sich an-
schlieBende Schmitt-Trigger ermog-
licht saubere und symmetrische Kur-
venzuge. Eine vollige Hillkurvenelimi-
nation ist somit erfolgt. Uber den
Spannungsteiler R18/R19 wird der
Ausgangsschwingungszug auf die
Halfte der Amplitude verringert und
dem invertierenden Transistorverstar-
ker zugefuhrt. Das Datensignal kann
direkt dem Atari-Computer am Pin 3
zugefiihrt werden.

Wie auch beim handelsiblichen
Atari-Datenrecoder wird die Stromver-
sorgung des Recorder-Interface vom
Home-Computer (ber den Motor-
Kontroll-AnschluB durchgefiihrt. Le-
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diglich die Laufwerkfunktionen wer-
den beim Qriginal-Daten-Recorder mit
einem kleinen, separaten Netzteil er-
moglicht. Sobald die Software-Befeh-
le: CLOAD sowie CSAVE in Verbin-
dung mit Zweimal-RETURN gegeben
werden, wird das Kassettenrecorder-
Interface mit 5 Volt versorgt.

Eine Lochrasterplatine, ein Kunst-
stoffgehduse, eine Diodenbuchse,
oder was Sie flr lhren Datentrager flur
Steckverbinder benotigen, Lotkolben,
Elektroniklotzinn,  Seitenschneider,
Pinzette und einen halben Samstag
MuBe — das sollte eigentlich fast aus-
reichen, die kleine, preiswerte Schal-
tung aufzubauen. Die Bauteile und
Steckverbinder sowie das Gehause
werden knapp 40 Mark an Kosten in
der Bastlertasche verursachen. Dann
kommt noch die Arbeit, die man natur-
lich nicht rechnen darf, denn schlieB-
lich wird ja aus Freude an der Elekiro-
nik gebaut. Aber wenn man es genau
nimmt, dann erhalt man fir knappe
100 Mark schon ein fertiges Kastchen
mit Garantie — verschiedene Anbieter
sind vorhanden (siehe HC 8/84). Man
sollte schon ein ausgewachsener

Elektronik-Freak sein, sonst grabt man
sich sein eigenes Fehlerloch. Und das
Ende vom Lied heiBt dann: Geld und
Bauteile ,futsch”, weil es irgendwo
gequalmt hat.

Im Fehlerfall alle Spannungen ab-
schalten, die Schaltung nach Strom-
laufplan (Schaltbild) mit dem Ohmme-
ter durchtesten. Dabei sollte man
langsam und systematisch vorgehen.
Mit einer Fotokopie vom Schaltbild,
bei der dann die schon Uberpriften
Leitungswege durchgestrichen wer-
den, laBt sich dieser ,Trockentest®
am besten durchfihren. Ist alles nach
Wunsch verlaufen, wird jetzt erst mal
mit einem externen Netzgerat die
Schaltung versorgt, denn zur Fehler-
suche bendtigt man Zeit. Die Strom-
begrenzung des Netzgerates auf ma-
ximal 20 mA einstellen. Jetzt die
Spannungen messen. Und dann ist
die Prifung mit dem Tongenerator
dran. Da ist das Schaltbild mit den
eingezeichneten Oszillogrammen gut
zu gebrauchen!

Hcrdware-l'rﬁxis

Manchmal klappt alles nach Wunsch
— zumindest was Signalverlauf und
Oszillogramme anbelangt. Und doch
kommt nur eine Error-Message aus
dem Home-Computer auf den Bild-
schirm. Das ist dann fir die meisten
von lhnen sehr argerlich. Die einge-
fleischten Hobbyisten sprechen dann
vom Inverter. Der dreht namlich das
Signal in der Phase um 180 Grad um.
Alles, was HIGH war, wird zu LOW,
oder umgekehrt. Bei Labortests konn-
te dieser Effekt in Verbindung mit dem
Atari-Recorder-Interface nicht festge-
stellt werden. Auch Programme, die
mit dem Original-Daten-Recorder auf
eine Kassette aufgezeichnet wurden,
gelangten phasenkorrekt auch nach
Abspielen mit dem Uher CR 210 in die
Atari-Home-Computer.

Wenn es nun doch nicht klappen
sollte, dann eliminieren Sie die Pha-
sendrehung des BC 109 C einfach
dadurch, daB der 100-kOhm-Wider-
stand in die Leitung geschaltet wird,
die vom Emitter nach Masse fuhrt. Das
Ausgangssignal wird jetzt nicht mehr
direkt am Kollektor abgegriffen, son-
dern am Emitter. rf

HOBBY-ELEKTRONIK 84

Steigender Attraktivitdt erfreut sich diese gréfite Elekironik-
Publikumsausstellung in Siiddeutschland,
die in einer eigenen Halle ein breifes An-
gebot an Bijro- und Personalcomputern
fiir den Einsatz auf beruflicher Ebene,
fir Haushalt, Freizeit und den Lern-

bereich bringt. Fir Einsteiger, Amateure und Profis.

Magnet

fir Computerfans:

Zum ersten Mal die eigene Computerhalle auf der HOBBY-
ELEKTRONIK mit den wichtigsten Computerfypen und dem

neuen Computercenter.

Vom 17. bis 21. Okiober 1984

Ausfiihrlicher Besucherprospekt erhdlflich durch: Stutftgarter

Messe- und Kongress-GmbH, Postfach 990, 7000 Stutigart 1

HAASE-Computersysteme - lhr ATARI-Fachmann:

CP/M fur ATARI

mit ATR-8000: 1549,- DM

80 Zeichen Karte
128k RAM Board
Steckplatzerweiterung
16 Bit 1/0 Port Erweiterung
flir ATARI 600/800 XL

64k RAM Board 600 XL: 298,- DM

ADVENTURE’S

DIE NEUSTE SOFTWARE

BASIC XL: 298,- DM
ACTION: 298,-DM

RANA-Floppy
mit D.0O.S.;: 1288,— DM

Akkustikkoppler
Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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Mit einer Wippe wird ein Akrobat unter die Zirkuskuppel katapultiert.
Solange sein Vorganger die Gegenseite sicher trifft, kann das Punkte-
konto auf dem VC 20 mit 16-KByte-Erweiterung immer hoher ge-

schraubt werden

Es kdnnen ein oder zwei
Spieler teilnehmen. Sinn des
Spieles ist es, die Akrobaten
solange wie moglich durch die
Luft zu wirbeln.

Trifft ein Akrobat auf einen
der oberen Gegenstande, be-
kommt man je nach Art des
Gegenstandes die entspre-
chende Punktezahl zu seinem
Punktekonto hinzuaddiert.
Auch wenn er auf die herum-
fliegenden Steine ftrifft, kann
man Punkte dazubekommen.
Dies wird allerdings durch den
Zufallsgenerator bestimmt. Be-
kommt man Punkte, so veran-
dert sich immer auch die Flug-
richtung des Mannchens.

Treffen Steine auf die Wip-
pe, hat man einen Akrobaten
verloren und der zweite Spie-
ler oder der nachste Akrobat
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des einzelnen Spielers ist an
der Reihe.

Insgesamt. hat man finf
Akrobaten. Bei 1000 Punkten
bekommt man einen Bonus
von 2000 und bei 5000 Punk-
ten einen Bonus von 5000 da-
zu. Berlhrt der Akrobat die
schwarze Auslinie, so ist er
verloren, und der zweite Spie-
ler oder der nachste Akrobat
des gleichen Spielers ist an
der Reihe.

An beiden Seiten des Spiel-
feldes sind Gummiplatten an-
gebracht. Prallt der Akrobat da-
gegen, fliegt er entweder
schrag oder senkrecht weiter.
Dies wird durch den Zufallsge-
nerator bestimmt. Die Flugrich-
tung wird ebenfalls geadndert,
wenn man auf einen der obe-
ren Gegenstande ftrifft.

Die Steuerung erfolgt (ber
die Tastatur. Nach links wird
mit ,Z*, nach rechts mit ,/“
gesteuert. Am Ende werden
noch einmal die Punktanzahl
und der Highscore angezeigt.

Vor dem Laden des Spieles
muB unbedingt im Direkt-Mo-
dus das Kommando
POKE 7168,0 : POKE 44,28 :
NEW eingegeben werden.

Jurgen Hudak
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READY .

10 B %56 5 3 55 39 % 36 E ¥
20 REM* . JUMF *
A0 REM% (C) 'B4 BY =

40 REM#* J. HUDAK *

45 REM*EUG.REICHERTZZ

50 REM®7109 ROIGHEIM#*

5 REM®TELOLZIB/SZ2F5%

HO REM¥®%%% %% X% 66X

ARL ST Y S S AT S B L R R

= EREERARALESICED

80 FRINT" Hperese e

BITTE WARTEN!'g®"

P00 FORI=0QTOZ2047:FPOEES1

Z0+I . FEEEAS2768+1) s NEX

JE5!

100 FOEEZ&E6F, 205 PH=1

s AST=5: ART=

110 FORZ=0TO1546: READA:

FORESAZZ+Z 83 NEXT

T REH*%EINLEITUNB**

120 PRINT" LM

FE“&B??,E& PUiE’&B?B i
: ART=5: AST=5: ANF=0: 8C

mﬂ SC{?)=0:8C(Z)=0

T o T G P e R R S B K

EC=0: BV=0:PH=13: ZEF=22:

ZXC=0: RTE=0:NZ=03: ND=0:
OF=0: FO=0

130 PRINT" FH B-E |
B . ® | g |
140 PRINT™ HEgm
BRI OEE B mE g
- ll:

150 PRINT" ..
HEGE g EgE g E
160 PRINT" g
- - - B

170 FRINT" @@ |3 =B g

= H LS ] H E g .

180 PRINT" [ LI
g E EEgm "
190 FORI=4096TO4117: PO
KEI ,B&:FOREI+Z37322,6
200 FORT=128TO254STERS
s POKEZ6876,T

210 NEXTT:NEXTI:FOKEZS
B76,0

Z20 AF=" (C) BY JUERGE
N HUDAE ":FORL=1TOLENC
M%) s BE=LEFTS (A%, L) : FRI
NT " R B
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230 FORT=1TOS0:NEXTT:N
EXTL

240 Cx=" ROIGHEIM, JUL
I 1984 ":FORO=1TOLEN(

CHF) s DE=LEFTH(CH,0) : FRI

NT” oy AL LY A L kS
"D%

250 FORT=1TOS0:NEXTT:=N
EXTO

260 FORI=43B0OTO4601:FO
KEI ,B&6:FOEEI+IE792,6
270 FORT=1Z8BTOZ2S545TEF6
s FOREZ&BTS, T

280 NEXTT:NEXTI:FOKEZS
875,0

290 FRINT"E" :FRINT" bl
TASTE R : FOREL98,0: WAT
F198,4

200 FORX=Z9TO1S0: POREX
H881 , X:NEXTX: FOEEZLB7 9
528

210 FOEE&L4S, 2+B: FRINT®
ks JUMF "
E15 FRINT"W
==g" 1 FOKE&L4E, 0
SR FEINT
T ";’ll

30 PRINT" ERREEREkE .

ALY S LI TN L G SV L)
AN AT e R S O e

240 FORX=150TOZ985TEP~1
: FORKEZ&S881 , X NEXTX

E50 FORE=4501TO42595TE

F*gg.PDFEQ &4 : FORKEG+EE
72, 0:FORT=1TOZ0: NEXTT
s FPOKEG, Z2: NEXTE

260 FRINTTARB(Z) "HITIT]

STEUERUNG: " PRINT"R® |
Z70 FORO=4259TO45015TE
22: FOEER, 64: FOEER+3Z7
92,0:FORT=1TOZ0: NEXTT:
PUEEQ,Q&-NEXTD

Z80 FOKE4501,B0:FOEE4S
O1+33792,0: FOEKE4S23,79
:PORKE4AS23+35792 , 03 FOEE
4524, 72: FORE4S24+35792
50

FP0 FOEEA4ASZES,74: FOEE4S

“€+¢3792,U-FDKE4503,64
s FOKE4AS0Z4+33792,0

400 PRINTTAB(14)"EEHE!

————— R/

410 FORE=45303TO426185TE

F-22: POREG , 64 : FORER+ZE

7F92,0:FORT=1TOZO0:NEXTT

: FORER, Z2: NEXTE
420 FORE=4Z&61TO45035TE
FZE2: FOEEDR , 64: FOKEQ+ZET

92,0: FORT=1TO30: NEXTT:
FOKER, 32: NEXTQ

470 POKE4S03,78: POKE4S
25, 771 FOKE4S24 , 692 POKE
4501 , b4: FOKE4ASZES, 70
440 PRINTTAE(7) " MSAT
ASTEgE"

450 FOREL?B,0:WAITLIY8,
1
440 FORXK=I3FTO130: POKES

L8811, X NEXTX

470 FRINTYLL": : FOEEZ&B7

5,12: FRINTTAB (3) " e
1 PLAYER: [F 1|om"

480 PRINTTAR(3) " inpasc
FLAYERS: [F>om"

4590 FORI=4096T041178TE

F2:FOKEI ,44: FOKEI+3Z379

2,5:NEXT

SGO FORI=4S80T046018TE

:POEEI , 84 POKEI+237

.‘. ] ‘..J NEXT

510 FORI=4094TO45805TE

FA4:FPOKEL , 64: FORKEI+337
2,5 NEXT

520 FORI=4139TO45798TE

F44:POKET , 64: POKET+337

2,3 NEXT

530 FORX=1S50TOS9STEF-1
: POKEZ6881 , Xt NEXTX

540 GETAX: IFAF=""THENS

40

550 IFAF="@"THENFL=1:0G

oToOS80

560 IFAF

40

570 PL=2:SC(2)=0
IFFL=2THENSC2:=(

REM**HAUF TFROGRAMM

"N THENGOTODS

575
578
3%
580 FORT=1TOZ00: POKESS
876,200: NEXT: FOKEZS876
, O FRINT LE"

590 FOKES6879,261F
92

600 REM*%SPIELAUFEAU
610 FORI=4096T04117:F0
KEI,B2: FOKEI+F ,0: NEXTI
:FORI=4118TD4SS8STEF2Z
s FOKET , B2: FOKET+F , 0z NE
XTI

620 FORI=4580T044601:F0
KEI,B82: POEEI+F,0: NEXTI
:FORI=4139TO4579STEF22
: FOKEI ,82: POKEI+F,0: NE
XTI

630 FRINT"E":: PRINTTAR

=337

HC 43

E
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:GOTOLS00

4007 IFSC >=1000ANDOF=0
ANDZXC=1THENSC=8C+Z000
s GOTO1S00

4008 IFSC>=5000ANDFO=0
ANDZXC=1THENSC=5C+5000
:BOTOLS00

4010 IFSC*HITHENHI=S5C
4020 FRINTTAE(?) "HIGH"
HI

4070 R=INT(RND{1)*8)+1
: ONRGOSUR4050 , 40460, 407
0,4080,4090,4100,4110,
4120

4040 RETURN

4050 R=2Z:RETURN

4040 R=—-2Z:RETURN

4070 R=21:RETURN

4080 R=23:RETURN

4090 R=-21:RETURN

4100 R=—23:RETURN

4110 R=—1:RETURN

4120 R=1:RETURN

4490 REM**AUFFRALL U.
WECHSEL DER SFIELER**
4500 FPOEEZLB74,200: POK
EJ,83: POKEJ+F ,4: FORT=1
TOS0O: NEXT: FORKEZ&874,0
4510 IFFL=2ANDEV=0THEN
44600

4517 FRINTTAE(&6) "MAENN
CHENY

4520 IFFL=1THENGOTO4S2

=

4524 IFFL=2THENSC (Z2)=85
C:8C=5C{3)

4525 IFARTZ=0THENGOTO4
&O00

4526 FRINT"LE
FOREZ&B7?, 120: FRINTTAR
(2)Y"EFIL_AYER 1 GET READ
Y!Il

4527 ART=ART-1:FRINT"®
SIE HABEN NOCH"j3;ART
4528 FRINTTARB (&) "MAENN
CHEN"

4529 IFART<=0THENGOTOS6
OO0

4550 RTE=0: ZXC=0:PH=1:
BY=0: FORT=1TOS000: NEXT
T: GOTOSB0

4600 SC(3)=8C: BC=5C(2)
:BV=1:7XC=1 !
4610 FRINT" LD
FOEKEZ&879 ,88: FRINTTAE (
2Y"EFLAYER 2 GET READY
-ll

e TETeTaYeTsl!! »

LA B
)

Nr. 10 — Oktober 1984

4617 IFEC=0THEN4&1S
4614 AST=ABT-1

4615 FRINT" mEBRUEEES IE
HARBEN NOCH" 3 AST

46186 FRINTTAE (&) "MAENN
CHEN"

4617 IFAETI=0THENGOTOS
200

4620 RTE=0:HD=1:PH=1:F
ORT=1TOS000: NEXT: GOTOS
80

49790 REM#**S5FIELENDE*%*
5000 ANF=1:J=4545:FOKE
J,64: POKE4SA5+F , 2s R=—2
Z:RETURN

HOO00 FPRINT"L@E" ) FOKEZSE
879,31

6010 FRINT " SIS

GAME OVERE!

HOZO PRINT ' [MHES* %% %% %% %
LRSS SRS 222 2 iy

HOF0 FRINT" MRBEEREESCOR
E= E" H SC".:I

6054 FRINT " kg IGHE" ;
HI

4035 PRINTTAR(7) " ML
AYER 1"

6040 FORT=1TD2000: NEXT
=

6050 IFFL=1THENGOTO6S0
Q)

&0&0 SC(3)=85C: SC=8C(2)
: GOTO4S10

6200 FRINT"LE";:FOKE36
879,31

6210 PRINT"
GAME OVERE"
6220 PRINT "I % %% %% %% %
L2 22T 22222 2R i

AHEE0 FRINT" MEERRRIcCOR

Ezl:HE

6240 FPRINT"ERERES-IGCHES
" ; HI

6250 FPRINTTAE(T) "ML
AYER 2"

H260 FORT=1TOZ000: NEXT

T:GOTOLEOO

AHT00 PRINT"L"§ s FRINT"M
NOCH EIN SPIEL (J/7N)7
&510
&310
6TZ0
20
G0
H310
&340

GETA$: IFAf=""THEN
IFAX="J"THENGDTO1
IFAES > "N"THENGOTO

FRINT" MR TSCHU

ESgesg! i

AHEE0 END

8000 REM%*STEURUNG WIF
FE#%

8010 W=469:EL=70:ER=77:
M=&5: k=78

8020 FOKEA+2,32:FPOKEA—
2052

8025 IFFEEK{A-1)=73THE
NA=A-+1: GOTO1000

8020 FOKEA,W: POEEA+F O
:POKEA—1 ,EL: FOEEA—-1+F,
0: FOEKEA+]L ,ER: FOEEA+1+F
, 0 POKEA—21 , K

8040 FOKEA-21+F ,0:Y=0:
GOTOL000

8100 W=72:ElL=79:ER=74:
=80
8110

B

8115 IFFPEEE{(A—-1)=735THE
NA=A+1:G0TO1000

8120 FOKEA,W: FOEEA+F , O
:POKEA—1 ,EL:FOEEA-14F,
Os FOEEA-273 K FOREEA—-22+
F,0: FOEEA+L , ER

8120 PDEEA+I+F,0:Y=0:6
oT01000

8700 W=69:EL=70:ER=77:
M=&5: =78

8210 FOEEA-Z,3Z2:POEEA—
P B2

8215 IFPEEK (A+1)=76THE
NA=A—1:GOTO1000

B220 FOEEA.W:FOKEA+F ,O
s PFOKEA—1 ,EL: POKEA—1+F,
0: POKEA+1 ,ER: FOKEA+1+F
, D2 POKEA—-Z] K

8230 POKEA-Z21+F ,0:Y=0:
GOTOLOOO

8300 W=72:EL=79:ER=74:
k=80

8310 POEEA-2,3
24,32

8315 IFFEEE (A+1)=7&THE
NA=A—-1:GOTO1000

HIZ0 POKEA,W: FOEEA+F , 0
rFOREA—T  El A FOREA—1+F,
OrFOKEA—-23 K FOREA~Z5+
F,0:FOKEA+L ,ER

8330 POKEA+1+F ,0:Y=0:06
OTO1000

9990 REM*x*xZEICHENDATAS
* %

10000 DATAZE,28,8,62,8
, 28, 34,354

10010 DATAQ,60,126,254

FOEEA+Z , 32: FOREA—

2: POKEA-




- a,ioz,xzﬁ,izﬂ £
10020 DATAZ4,36, 90,153
2 90,36,24,0
10030 DATAB 66,1”6 255
+255,94,44, 2@
1@640 DATA255,129,189,
165,165,189, 129,255
10050 DATAO,O, 125 s TES
0,61, 12&,&55 _
10&&9 DATAD,5&. ?,ﬂfe_e
050 _
10070 DATA&,@,Q @,@ 19
2.460,0 -

i

188,126,255
19@90 DATAO L050,0, 0, i
&50,0

101{’)5 DATAO, 6@5 192 10,0

SO0, 0
10110 DATAO,14, 14, 14 1
4,14,14,0

1012@ ﬂaTao 112, 11249

13130'DATE1& 124 116,56
68, 196,60,0
10140 DATAG,GWQ3G o 0,

O DATAD,O, 1 é 1213.,7

READY .

-3;42,r29 65

Als Mitglied der Nationalmannschaft sollen Sie mit dem TI-99/4A in der
Grundversion in funf leichtathletischen Disziplinen Ihr Reaktionsvermo-

gen unter Beweis stellen

Der Wettkampf besteht aus
den fiinf Disziplinen
100-Meter-Lauf
Weitsprung
120 Meter Hirden
KugelstoBen
Hindernislauf

Die wichtigsten Variablen im

46 HC

Programm sind:

ZEIT: Zeitzahler wahrend der
Reaktionsphase

PUNKTE: Gesamtpunkte-
stand, der sich von Disziplin zu
Disziplin verringert

METER: Meter-Berechner
wahrend des Weitsprungs

oder des KugelstoBens
Die Grafikzeichen sind unter

folgenden Code-Zahlen abge-
legt:

96: laufende Figur

97: laufende Figur

98: springende Figur
104: Grasboden

112;
11:3:
120:
103:
111:
119:
123:

Sandboden
Block

Steinboden
Zuschauer
Zuschauer
Zuschauer
Zuschauer

Volker Niemeyer
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10 REM OLYMFPIA

(C) 1984

TI 99/4A
VOLKER NIEMEYER
UESENER RING 30
2807 ACHIM

30 REM x EINLEITUNG %

40 CALL CLEAR
S0 CALL SCREEN(2)

20 REM

O PRI oy i v s s
70 PRINT " : el
"TASTE DRUESLG

80 FOR C=1 TO 12

90 CALL COLOR(C,8,1)
95 NEXT C

100 CALL COLOR(2,11,2)
110 CALL KEY(0,K,S)
120 IF S=0 THEN 110
130 CALL CLEAR

140 REM % FIBGUREN DEFINIERE
N %

150 CALL CHAR (96, "303822FCBO
38EBBC")

160 CALL CHAR(97,"181CY07E1A
78480C")

170 CALL CHAR(98,"181C117E91
1A7E40")

180 CALL CHAR (103, “003CSA7ES
ALLICO0™)

190 CALL COLOR(,5,1)

200 CALL CHAR(104, "2449FFFFO
0000000" )

210 CALL CHAR(111, "003CSA7ES
ALL3CO0™)

220 CALL COLOR(10,13,1)

230 CALL CHAR(112,"2277FFFFO
0000000")

240 CALL CHAR(113, "FFFFFFFFF
FFFFFFF")

250 CALL CHAR (119, "O003CSA7ES

A663C00")

260 CALL COLOR(11,11,1)

270 CALL CHAR (120, "FFFFFFFFO

0000000" )

280 CALL CHAR (123, "003CSA7ES
=5,

A663C00

290 CALL COLOR(12,7,1)

300 PRINT "HALLO SPORTLER !!
!*2:"SIE SIND DER FUENFKAEMP

310 PRINT 'DISZIPLINEN MUESS
EN SIE"::"MEISTERN UM WELTME
ISTER ZU“::"WERDEN:z“:z:z"1

00 METER LAUF...":z:

320 PRINT 'HEITSFRUNE Tza”

120 METER HUERDEN..."::"KUGE
LSTOSSEN. . . "z : "HINDERNIS
SLAUF..."z:

330 PRINT "TASTE B-Ret
ECKEN"

340 CALL KEY(0,K,S)
350 IF 5=0 THEN 340
360 CALL CLEAR
E;O REM ¥ VARIABLEN FESTLEG
|

380 PUNKTE=10000
390 REM ¥ SPIELBEGINN X
400 CALL CLEAR
410 PRINT "ggoooow{{{{{gow{{
g {owgwwwogowg { {ow{ {gowow{{ow
g{{uo{{guo{{gguu{{guougo
n{{nug{{{onuuun
420 PRINT "XXXNRXNNNKAXRKNKN
RAAKRKRXRAARAK

HAUARAAXANANARXXK
AURRARNKARRRERN 252
430 PRINT "hhhhhhhhhhhhhhhhh

Nr. 10 — Oktober 1984
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WWMWWMHNWWW%WWWWMMMMMWWWMMMWWWWMWWM

lad B Il A T
SCHIEMS : 1
MUE & ¢

hhhhhhhhhhhqqqqqqqqqqqqqqqqq

34oqqq?qqq 2

ll
::
e
<
-
m
=

CLEAR

510 PRINT "gggggggooooDoowww
wwww { { { { { { {gggQQggoOODODOKWWW
wwww { { {{{{{gggggggoooooo
ownwnwnwwww L {LLLIL"

520 PRINT "XXXXRXANXAXXXXHNXXX
KAXXKKAKRRARK "2 2 "RARRRRARRRKRX
AARXRXRXRRRXRXXX"22" i
"hhxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

530 PRINT "gqgqgqgggqgqgqgqgqaq
qqgqqqqqqqqq”:: "WENN IN DER M
ITTE DES BILD —*"2:"SCHIR

MS EIN BLOCK ERSCHEINT,

540 PRINT "MUESSEN SIE EINE
TASTE" 2 : "DRUECKEN. . . "
550 RANDOMIZE

560 C=INT (RND£300) +150
570 FOR A=1 TO C

575 CALL KEY(0,K,S)

576 IF K>31 THEN 582
580 NEXT A

581 GOTO 590

582 PRINT "FEHLSTART..."
584 FOR P=1 TO 1000

590 CALL HCHAR(20,14,113)
600 CALL KEY(0,K,S)
605 LET ZEIT=ZEIT+1
610 IF S=0 THEN S90
620 60TO 700
700 FOR B=S5 TO 31
705 LET ZEIT=ZEIT+1
710 CALL SOUND{-100,-8,2)
720 CALL SDUND(-100,-4,2)
730 IF A=2 THEN 770
740 CALL HCHAR(8,B,97)
750 CALL HCHAR(8,B-1,32)
755 A=2
760 GOTO 800
770 CALL HCHAR(8,B,96)
780 CALL HCHAR(S,B-1,32)
790 A=1
800 NEXT B

805 PRINT "100 METER LAUF :
ERGEBNIS... ::
810 PRINT “ZEIT = “";ZEIT
820 PUNKTE=PUNKTE—(ZEIT%10)
830 FOR P=1 TO 1000
840 NEXT P
900 CALL CLEAR

HE

ITE DE

-w--i -

K B
TARS

910 PRINT "ooooooco00D0000000
oooooooooooggggggggggggggggg

9gggggg
u€{{{{{{{{{{{{{'
920 PRINT "XXMXXXARXXAXARXEX

xxxxxxxxxxx'--"xxxxxxxxxxxxx
ANNMRAXARERRNNN 22 ™

230 PRINT "hhhxxXXXXXXXXPPPP
pppppppppppqqqqqqqqqqqqqqqqq

qqqqgqqggqaq”
940 PRINT “WENN EIN BLOCK ER

SCHEINT, ":: "TASTE DRUECKEN":

950 LET METER=14

960 RANDOMIZE
970 C=INT (RNDX300) +150

980 FOR A=1 TO C

990 CALL KEY(0,K,S)

1000 IF K>31 THEN 1020

1010 NEXT A

1015 6OTO 1060

1020 PRINT "FEHLSTART..."
1030 FOR P=1 TO 1000

1040 NEXT P

1050 GOTO 900

1060 CALL HCHAR(21,14,113)
1070 CALL KEY(0,K,S)

1080 LET ZEIT=ZEIT+1

1090 IF S=0 THEN 1070

1100 FOR B=6 TO 14

1105 CALL SOUND(-100,-8,2)
1106 CALL SOUND(-100,-%,2)
1110 IF A=2 THEN 1160

1120 CALL HCHAR(13,B,96)
1130 CALL HCHAR(13,B-1,32)
1130 A=2

1150 GOTO 1190

1160 CALL HCHAR(13,B,97)
1170 CALL HCHAR(13,B-1,32)
1180 a=1

1190 NEXT B

1200 LET METER=METER-ZEIT
1210 IF METER<1 THEN 1020
1220 CALL HCHAR(13,B-1,32)
1230 FOR B=17 TO (17+METER)
1240 CALL SOUND(-100, 1660, 4)
1250 CALL HCHAR(12,B,98)
1260 CALL HCHAR(12,B-1,2)
1270 NEXT B

1280 CALL HCHAR(12,B-1,32)
1290 CALL HCHAR(13,B-1,9&)
1300 PRINT “WEITSPRUNG. . . "= :
"METER = “3METER

1310 PUNKTE=PUNKTE- (ZEIT¥100

1320 FOR P=1 TO 1000
1330 NEXT P

HC 47
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1400 CALL CLEAR
1410 PRINT "gow{gow{gow{gow{
gow{gow{gow{ggow{gow{gow{gow
{gou{gon{gounggnu{gou{go
H{guu{gnu{gnu{gn
1420 PRINT "XXXXXAXNXAUAXXAXAXX
KNANRHARRHXA "2 2 "NARAXKRKXNKX
AAUURRARRMNUARRNRRN 22" "
# Eed #*
‘1430 PRINT “XXXXXXXXXRRRXHXXX
xxxxxxxxxxquqqqqqqqqqqqqqqq
qqqqqqqqqqq

440 PRINT "HENN BLOCK ERSCH
EINT TASTE": : "DRUECKEN, UND M
IT TASTE G":z:z"UEBER DIE
HINDERNISSE": : "SPRINGEN...":

1450 RANDOMIZE
1460 C=INT (RND2300)+150
1470 FOR A=1 TO C

1480 CALL KEY(0,K,S)

1490 IF K>31 THEN 1510
1500 NEXT A

1505 6OTO 1540

1510 PRINT “FEHLSTART..."
1520 FOR P=1 TO 1000

1530 NEXT P

1535 GOTO 1400

1540 B=3

1541 CALL HCHAR(22,14,113)
1542 CALL KEY(0,K,S)

1543 ZEIT=ZEIT+1

1544 IF S=0 THEN 1542

1550 LET B=B+1

IF B=7 THEN 1770

1552 IF B=12 THEN 1770
1553 IF B=17 THEN 1770
1554 IF B=22 THEN 1770
1555 IF B=27 THEN 1770
1556 CALL SOUND(-100,—4,2)
1557 CALL SOUND(-100,-8,2)
1560 IF A=2 THEN 1610

1570 CALL HCHAR(10,B,96)
1580 CALL HCHAR(10,B—1,32)
1590 A=2

1600 GOTO 1650

1610 CALL HCHAR(10,B,97)
1620 CALL HCHAR(10,B-1,32)
1630 A=1

1650 CALL KEY(0,K,S)

1660 IF K=71 THEN 1680
1665 IF B>29 THEN 1800
1670 6OTO 1550

1680 CALL HCHAR(10,B,32)
1690 CALL HCHAR(9,B+1,98)
1700 CALL SOUND(-100, 16&0,4)
1710 CALL HCHAR(9,B+1,32)
1720 B=B+2 ‘
1730 CALL HCHAR(10,B,96)
1780 LET ZEIT=ZEIT+4

1750 IF B>29 THEN 1800
1760 GOTO 1550

1770 LET ZEIT=ZEIT+6

1780 CALL SOUND(-100,110,2)
1790 60TO 1556

1800 PRINT “ERGEBNIS 120 MET
ER HUERDENL.®::"ZEIT : ";ZEI

1810 PUNKTE=PUNKTE—(ZEIT%10)
1820 FOR P=1 TO 1000

1901 ZEIT=0

1210 PRINT "w o ggg {

w go {{ { { ww o gg o
ww g o wwi{{{{{wwwwogo

gugugouugn{{{nu{'

19220 PRINT "XXXMUXXMAURXKRXXHNKX
EXXKRARARKNRN "5 8 UMM ANRNARAUN
HARRXKRAARRRRXXXRX 22" "2
xxxhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhhh

h"--

1930 PRINT "gqqgQgqgqqgqqqqqqqq
qqqqqqqqqqqq s aENa EL30§ E
RSCHEINT, TASTE" : = "DRUECK

1940 RANDOMIZE
1950 C=INT (RND%X300)+1350

48 HC

1960 FOR A=1 TO C

1970 CALL KEY(0,K,S)

1980 IF K>31 THEN 2000

1990 NEXT A

1999 GOTO 2040

2000 PRINT "FEHLSTART..."
2010 FOR P=1 TO 1000

2020 NEXT P

2030 GOTO 1900

2040 CALL HCHAR(20,14,113)
2050 CALL KEY(0,K,S)

2060 LET ZEIT=ZEIT+1

2070 IF S=0 THEN 2050

2080 METER=25

2085 LET METER=METER-ZEIT
2086 IF METER<1 THEN 2200
2090 FOR B=5 TO (METER+5)
2100 CALL HCHAR(10,B,46)
2110 CALL HCHAR(10,B-1,32)
2120 CALL SOUND(-100,880,4)
2130 NEXT B

2140 CALL HCHAR(10,B-1,32)
2150 CALL HCHAR(11,B-1,36)
2160 PRINT "ERGEBNIS KUGELST
OSSEN..."::"METER = "3;METER
2170 PUNKTE=PUNKTE—(ZEIT£100
)

2180 GOTO 2240

2200 PRINT "FEHLSTART..."
2210 FOR P=1 TO 1000

‘2220 NEXT P

2230 6OTO 1900

2240 FOR P=1 TO 1000

2250 NEXT P

2300 CALL CLEAR

2310 PRINT " g o
gg O w ggo
ggoww ggo
{{gg 0o =W L

oy

<

{
2320 PRINT "ggo w € £

€

x

LS

g oW W o0 W

g O W W XEXXXARXXXX

EAXRARNNARRKAXNK"

2330 PRINT = "XXXXXMUMRAAANANX

Fove SO SCE S eI AR O SERE Mimim SRS #

RRHRXXN

REXX xxxxxxxxxxxxxxxx

2340 PRINT "gqggqqgqqgqqqaqqaq

qqggqqqgqqgqqgq”::="WENN EIN BLO

CK ERSCHEINT, "::"TASTE D

RUECKEN UND MIT G"::

2350 PRINT "UEBER DIE HINDER

NISSE":: "SPRINGEN..."::2:

2355 ZEIT=0

2360 RANDOMIZE

2370 C=INT (RND%x300)+150

2380 FOR A=1 TO C

2390 CALL KEY(0,K,S)

2400 IF K>31 THEN 2430

2410 NEXT A

2420 GOTO 2470

2430 PRINT "FEHLSTART..."

2440 FOR P=1 TO 1000

2450 NEXT P

24560 GOTO 2300

2470 CALL HCHAR(23,14,113)

2480 CALL KEY(0,K,S)

2490 LET ZEIT'ZEIT+1

2500 IF S=0 THEN 2480 .

2510 B=4

2520 B=B+1

2522 CALL SOUND(-100,-8,2)
CALL SOUND(-100,—4,2)

2525 IF B=11 THEN 2700

2526 IF B=14 THEN 2700

2527 IF B=17 THEN 2700

2528 IF B=23 THEN 2700

2529 IF A=2 THEN 23580

2530 CALL HCHAR(11,B,96)

2540 CALL HCHAR(11,B-1,32)

2550 A=2

2560 GOTO 2620

2580 CALL HCHAR(11,B,97)

2590 CALL HCHAR(11,B—1,32)

2600 A=1

2620 CALL KEY(0,K,S)

2630 IF K=71 THEN 2660

2640 LET ZEIT=ZEIT+1

2645 IF B>29 THEN 2740
2650 GOTO 2520

2660 CALL HCHAR(11,B,32)
2665 CALL HCHAR(IO B+1,98)
2670 CALL HCHAR(IO,B+1 32)
2675 CALL SOUND (- 100,1660 2)
2680 CALL HCHAR(11,B+2, 963
26835 B=B+2

2690 ZEIT=ZIEIT+4

2692 IF B>29 THEN 2740

2695 60T0 2520

2700 CALL SOUND(-100,110,2)
2720 ZEIT=ZEIT+&

2730 60TO 2529

2740 PRINT “"HINDERNISSLAUF E
RGEBNIS..."::"ZEIT = "3 ZEIT
2750 PUNKTE=PUNKTE—-(ZEIT%10)
2760 FOR P=1 TO 1000

2770 NEXT P

2800 CALL CLEAR

%810 IF PUNKTE>S500 THEN 290

2820 PRINT "DAS WAR EINE SOL
CHE": : "SCHLECHTE LEISTUNG VO
N IHNEN"::",DASS SIE IN

DIE BEZIRKSLIGA"::

2830 PRINT "ZURUECKVERSETZT
WERDEN..."::"PUNKTE = “3;PUNK
2890 GOTO 2890

3900 IF PUNKTE>7000 THEN 300

2910 PRINT "WEGEN IHRER SCHL
ECHTEN":: "LEISTUNG BEI DIESE
R WELT —"::"MEISTERSCHAF

T SCHEIDEN SIE"::

2920 PRINT "AUS DER NATIONAL
MANNSCHAFT": : "IHRES LANDES A
z: "PUNKTE = "3PUNK

3000 IF PUNKTE>7700 THEN 310

3010 PRINT "IHR ERGEBNIS WAR
MITTEL —"::"MAESSIG.SIE DUE
RFEN TROTZ —"=:'DEH NOCH

IN DER NATIONAL -—-"
3020 PRINT “BLEIBEN «"2:"PU

NKT s PUNKTE:
3100 IF PUNKTE>8000 THEN 325

0

3110 PRINT "IHR ERGEBNIS WAR
GANZ GUT."::"SIE BLEIBEN IN
DEM TEAM..."::"PUNKTE =

3120 IF PUNKTE>7750 THEN 315

2130 PRINT "SIE ERREICHTEN D
EN 3.PLATZ":: "GRATULIERE..."
3140 GOTO 3140

3150 PRINT "SIE ERREICHTEN D
EN 2.PLATZ":: "GRATULIERE..."

3160 GOTO 3160

3250 PRINT ™ qqqqq
9 qg
q q” A
3260 PRINT " q qg
q qqq
';PUNKTE;‘
qqq” =
3270 PRINT qqgqq
qqq
q
qu
3280 PRINT " qqq
qqaqq

e F ANTASTISC

Hot S

3290 PRINT “STIE ST N B?
TWCESL R MEE TS T B R A

ﬂ FUENFKAMP

==U"ETRIANT UL TUEIR BE?
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Eine Blume geht ein, wenn
sie zuviel gegossen wird. Bei
zuwenig GieBen hat sie
schlieBlich gar keine Blatter
mehr und stirbt ebenfalls ab.

Die gespielten Sekunden
zahlen Punkte. Das Spiel hat
eine High-Score-Wertung. Ge-
spielt wird mit Joystick; gegos-
sen wird aus einer Wolke mit
der Feuertaste.

Nach dem Start erscheint
auf dem Bildschirm das Copy-
right. In zirka zwei Minuten
wird der Zeichensatz kopiert
und geandert (Zeilen 280—430)
sowie das Maschinenpro-
gramm (Zeilen 12000-12150
mit den DATA-Zeilen 18001—
18061) eingepoket.

Wird die Aufforderung, den
Feuerknopf zu driicken, nicht
befolgt, folgt nach einer Warte-
schleife (Zeilen 10140-10165)
von zirka 20 Sekunden die
Spielanleitung. Wird der Feu-
erknopf betatigt, kdénnen im
nachfolgenden Teil (Zeilen
470-620) auf dem Bildschirm
mit dem Joystick drei Buchsta-

Ein bezauberndes Denk- und Geschicklichkeitsspiel fur den C 64, bei
dem Pflanzen durch wohldosiertes GieBen moglichst lange Zeit erhalten

werden sollen

ben als Abklrzung fiir den Na-
men gewahlt werden.

Ein weiteres Rechtsdriicken
des Joysticks bewirkt das Er-
scheinen der Blumen (Zeilen
690-970). In Zeile 1010 wird
TI$ gesetzt und in Zeile 1020
geprintet.

Das eigentliche Spiel lauft in
den Programmzeilen 1000-
1090 zusammen mit den drei
Unter-Programmen (Zeilen
2000, 3000, 4000) ab. Nach
Ende des Spiels erfolgen eine
Auswertung und eine Anzeige
auf dem Bildschirm (Zeilen
6900-7150).

Nr. 10 — Oktober 1984

Die korrekte Eingabe der
DATA-Zeilen wird (iber Check-
Summen (Zeilen 230-250)
kontrolliert, und eventuelle
Eingabefehler werden ange-
zeigt (Zeilen 13000 bis 13040).
In den Zeilen 50-160 werden
die Daten fir die Sprites Uber-
geben. Die Bewegung der
Sprites ermdglicht das Unter-
programm ab Zeile 19000. Wir
winschen viel SpaB.

T. Bagdonat und Dr. Siegfried
Bagdonat

HC 49
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Und welche .
fehit lhnen...?

Hier fehlt
Computerfans
die Nr. 12/83 mit
den letzten
News iiber
Computer-
Spiele.

Hier fehlt die
Nr. 2/84 mit
,wheilen” Tips
fiix Einsteiger.

Hier fehlt die
Nr. 6/84 mit
einer
spannenden
Reportage iiber
sHacker® in
Deutschland.

\ =

=3

- Bitte weiterblattern - F "':.__
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Lassen Sie es
gar nicht erst
soweit kommen...

...dafl Ihnen irgendwann mal 1 Heft fehlt.
Denn es konnte sein, da gerade diese
Ausgabe wichtige Informationen fiir Sie enthalt.
Lesen Sie HC also regelmaflig - Sie haben eine
Menge Vorteile:

Vorteil 6:
Die

Vorteil 4:
Die praktische

Vorteil 1:

Freihaus-
Lieferung
Der Brieftrager bringt

Verbraucherfibel
Zusatzlich erhalten

Sammelbox
Sie ist im Preis fiir die

Thnen HC ins Haus. erste Bezugsperiode  Sie die Verbraucher-
Die Zustellkosten enthalten und wird fibel ,,Mein Home-
gehen zu Lasten des Ihnen kurz nachdem = Computer” mit wert-
HC-Leserservice. ersten Heft zuge- vollen Tips fiir den

v il 2: schickt. Kauf und die private
orteil Z: y Anwendung von
Prompte Vorteil 5: Computern.

Belieferung Sie versaumen

Sie erhalten alle Aus-

keine

gaben druckfrisch Information
per Post — Monat fiir
Monat. Dadurch sind

Sie sind mal verreist
oder in Urlaub, oder

Biedmmergofortin it §ie% bei Threm Zeit-
- schriftenhdndler mal
Vorteil 3: vergriffen? Kein
: Problem fiir Sie als
Ersparn]s Abonnent.
gggenuber dem »HC-komplett”, d.h.,
Einzel- komplette Information
verkaufspreis ist Ihnen trotzdem
sicher.

Im Abonnement er-

halten Sie
zum Preis

Mein Home-Computer

Abonnement-Karte

Mit dieser Karte erhalten Sie:
1. Ein Preisvorteil -
,HC Mein Home-Computer” jeden

Monat frei Haus fiir nur DM 55,- pro
Jahr (12 Hefte).

2. Eine praktische Sammelbox,
die im Preis fiir die erste Bezugs-
ﬂwnﬁ periode enthalten ist und mit der Ihre
"1es® HC’s immer schén aufgerdumt auf
Thren ,direkten Zugriff” warten.

3. Eine Verbraucherfibel -
.Mein Home-Computer” mit wert-

vollen Tips fiir den Kauf und die
private Anwendung von Computern.

Bitte umseitig die Adresse eintragen und dann
die Karte umgehend zur Post geben.

Falls Karte nicht mehr vorhanden, Coupon bitte aus-
schneiden und einsenden an:

HC-Leserservice, Vogel-Verlag, Postfach 6740,
D-8700 Wiirzburg 1
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Der Atari 600 XL (oder 800 XL) gibt
in einem Viererfeld Farbfolgen vor,
die vom Spieler mit dem Joystick
wiederholt werden sollen.

Drei Spielstarken stellen unter-
schiedliche Anforderungen an die
Merkfahigkeit.

Nr. 10 — Oktober 1984

Zum Nachahmen der Farb-
folge ist kein Zeitlimit gesetzt.
Die Spielregeln erscheinen,
wenn man den Joystick am
Anfang nach links oder rechts
bewegt.

Die Spielstarke wird durch
Vor- oder Zuriickbewegen des

Joysticks festgelegt oder mit
der SELECT-Taste. Gestartet
wird das Spiel mit START oder
mit dem Joystick. Ein schiefer
Ton zeigt einen Fehler in der
Farbauswahl an; danach wer-
den Punkizahl und High-Score
mitgeteilt. Ulf Singhofen

HC 55




Mein neuer electron ist in 1,1sec. auf

7
z
P
-
<




100.

acorn

a electron! [T [ [T ][] NS EE

-
et

Mit dieser Fabelzeit fur den Aufbau
von O-100 nimmt der eleciron
unter den Homecomputern seiner
Klasse eine FUhrungsposition ein.
Und er bringt auch sonst alle Vor-
aussefzungen mit, die man flr
héhere Aufgaben so braucht: 64 K
Speicherkapazitat, davon 32 K
RAM und 32 K ROM, schneller
6502 Prozessor mit2 MHz, leistungs-
fahiges Shori-Hand-BASIC, Grafik-
auflésung 640 x 256, 80 Zeichen
je Zeile, hohe Ausbaufdahigkeit
durch Expansion Box, Kompatibili-
tat mit jedem Cassettenrecorder,
breites Software-Programm  furs
Spielen, Lernen und Arbeiten und
SO weiter.

Na, wer ist denn nun der Cham-
pion? Weitere Informationen gibf's
im Fachhandel und in den Fach-
abteilungen der Warenhduser
oder bei ACORN, Anzinger Str. 1,
8000 Mlnchen 80.

Osterreich: Kaindl, Posffach 109,
A-1071 Wien. Schweiz: Wyder AG,
Postfach 38, CH-5430 Wettingen.

a5
< /CORN
COMPUTER
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Ein schreck-
liches Schicksal:
Die Verwand-
lung in ein
Gerippe.
Entgehen kann
man ihm nur,
wenn man
schnell genug
Knochen und
Schadel im
SpukschloB des
Spectrum 48 K
einsammelt

Behindert wird man von Fall-
tiren, Spinnen und Grabstei-
nen. Flr jeden erreichten Kno-
chen und jeden Schadel erhalt
man Punkte.

Je schneller man alles auf-
gesammelt hat, um so besser.
Uberschreitet man die vorge-
gebene Zeit, so hat man sein
Leben verspielt. Oliver Joncker

L Eedt:®3 o &
- — - - '_’TI":L_'_'_'_?"-_;_?IT_'I"::'_‘?‘: :;Z‘Z -
PE O G R ¢ ¢ T O B
T S T e o O e e s [
= T o6 B D RS T %
g i T 2 S ] B v TRE = e e

SEILESTEEFTMEIERTE ZE ICHER
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DATA BECKER’s Buc

EIN DATA BECNER BUCH

Der Schiiissel zur Welt der Adven-
tures. Bietet ein komplettes
Adventure-System mit Editor, In-
terpreter, Utilities und Spiel-
dateien. Dazu ein Adventuregene-
rator zum bequemen Selbstpro-
grammieren von Abenteuerspie-
len. Natdirlich fertige Programme
zZum Abtippen. Fir alle, die
endlich ihre eigenen Spiele ent-
wickeln wollen! ADVENTURES -
UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT,
1984, iiber 200 Seiten, DM 39,-.

DATAMAT

EIN DATA BECKER BUCH

Einfach und sicher die Anwen-
dung von DATAMAT lernen: Maske
erstellen, Datei einrichten, index-
felder benennen, Suchen, Andern,
Loschen, Sortieren, Auswerten,
Druckerausgabe vorbereiten, Eti-
kettendruck, Schnittstellen zu
anderen Programmen. Dazu prak-
tische Beispiele fir Anwendun-
gen. So wird DATAMAT voll aus-
genutzt! DAS TRAININGSBUCH ZU
DATAMAT, 1984, ca. 200 Seiten,
DM 39,-.

Drumé;er-
Buch

Drucker-Anwendung
mit COMMODORE Camputern
fur Antanger, Fortgeschrittene

und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Endlich ein Buch, das den Umgang
mit PEEKs und POKEs erklart! Alle
wichtigen POKEs und ihre Anwen-
dung. Dazu notwendige Erklarun-
gen zum Aufbau des C 64: Be-
triebssystem, Interpreter,
Zeropage, Pointer und Stacks,
Charakter-Generator, Sprite-Regi-
ster usw. Damit steigt man tiefer
in die Geheimnisse des Commo-
dore 64 ein! PEEKS & POKES FUR
DEN COMMODORE 64, 1984, (iber
150 Seiten, DM 29,-.

EIN DATA BECKER BUCH

TEXTOMAT wirklich beherrschen!
Mit einer Einfiihrung in die
Textverarbeitung. Formular-
steuerung und Hilfen bei Fehlern.
Natdrlich zahireiche Anwen-
dungsbeispiele: Rechnungen
schreiben, Listen, Tabellen und
Formulare erstellen, Endlosfor-
mulare, Uberweisungstrager,
Lieferscheine. Anpassung ver-
schiedener Drucker. DAS TRAI-
NINGSBUCH ZU TEXTOMAT, 1984,

EIN DATA BECKER BUCH

Alles Uber Cassetten-Speicherung
mit dem VC-20 und dem 64er! Mit
absoluten Spitzenprogrammen:
Autostart, Catalog (sucht und ladt
automatisch!). Das tollste: ein
neues Cassetten-Betriebssystem
mit Fasttape, Backup auf Floppy,
Save von Speicherbereichen. Hil-
fen: Kontroll-Lautsprecher. Kopf-
justage und weitere nitzliche
Hinweise und Programme. DAS
CASSETTENBUCH, 1984, ca. 180
Seiten, DM 29,-.

EIN DATA BECKER BUCH ll

Damit lernen Sie das COMMODORE
64 BASIC von Grund auf. Nicht nur
die einzelnen Befehle und ihre
Anwendung, sondern auch einen
richtigen, sauberen Program-
mierstil. Von der Problemanalyse
Uber den FluBplan bis zum ferti-
en Programm. Dazu viele
bungsaufgaben mit Losungen
und zahlreiche Beispiele. BASIC
TRAININGSBUCH ZUM COMMO-
DORE 64, 1984, ca. 250 Seiten,

EIN DATA BECKER BUCH

Ein Buch mit Utilities, Tricks und
vielen Programmen. Definitionen
neuer Datenstrukturen: Liste,
Stack, Schlange. Funktionspro-
gramme: Permutationen, Kombi-
nationen, Fakultdten u.a. Spiele,
Zahlenumwandlung. Grafik: CAD/
CAM und 3-D-Grafik. Und der Ham-
mer: TEXTOMAT als komfortabler
Editor flir PASCAL 64! PASCAL 64
EIPS & TRICKS, 1984, ca. 250 Seiten,

COMMODORE 64
FUR TECHNIK
UND
WISSENSCHAFT

EIN DATA BECKER BUCH

Dieses Buch ist umfangreiche Pro-
grammsammiung und umfassen-
des Standardwerk mit wichtigen
Tips & Tricks zugleich. Sortierpro-
gramme, Mathematikprogram-
me, Statistik. Weitere Programme
flr Chemie, Physik, Biologie und
Elektronik. So wird der 64er zur
wissenschaftlichen Hilfskraft!
COMMODORE 64 FUR TECHNIK
UND WISSENSCHAFT, 1984, ca.

290 Seiten, DM 49 -.

ca. 200 Seiten, DM 39,—.

il 111
DAS
SCHULBUCH ‘
ZUM i
COMMODORE 64 |

_ :

EIN DATA BECKER BUCH

DM 39,-.

MASCHINENSPRACHE
BUCH
FUR FORTGESCHRITTENE
ZUM COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Mit diesem Buch meistert man
jedesDrucker-Problem! Ob Sekun-
daradresse, Schnittstellen und
Steuerzeichen, alles wird hervor-
ragend erkldrt. Selbstverstand-
lich wieder viele Programme zum
Abtippen. AuBerdem Hilfen bei
der Druckeranpassung. Mit einem
eigenen Kapitel zum Plotter
VC-1520. So holen Sie das Optimum
aus Inrem Drucker heraus.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984,
iiber 300 Seiten, DM 49,-.

ACHTUNG: Schiiler, Lehrer und
Eltern! Mit diesem Buch macht
Lernen richtig SpaB. Vom Voka-
beln lernen Gber die Molekdlbil-
dung bis zum Pythagoras unzih-
lige Programme, mit denen vor
allem Schiiler der Mittel- und
Oberstufe wieder fit in Mathe,
Bio, Physik, Chemie, Sprachen und

anderen Fachern werden konnen.

DAS SCHULBUCH ZUM COMMO-
gOREgﬁﬂ, 1984, iiber 300 Seiten,
M 49,-.

Sie haben den Einstieg in die
Maschinensprache geschafft?
Dann zeigt Ihnen der ,neue Eng-
lisch®, wie Sie jetzt ein Profi wer-
den. Dazu wieder viele Beispiel-
programme, komplette Maschi-
nenroutinen und wichtige Tips &
Tricks zur Maschinenprogram-
mierung und zur Arbeit mit dem
Betriebssystem. MASCHINEN-
SPRACHE FUR FORTGESCHRIT-
TENE, 1984, ca. 200 Seiten,

DM 39,-.

Lothar Englisch

DAS
MASCHINENSPRACHE
BUCH
ZUM COMMODORE 64

LDA

“HEhp

EIN DATA BECKER BUCH

Jordan Schellenberger

DAS
DATA BECKER
LEXIKON
ZUM
COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Endlich eine wirklich leicht ver-
standliche Einfiihrung in die
Maschinensprache! Aufbau und

' Arbeitsweise des Prozessors 6510

werden erkldrt. Wie Maschinenpro-
gramme eingegeben und gestartet
werden, wird ebenso beschrieben,
wie die Anwendung eines Assem-
blers. Der Clou: ein in BASIC ge-
schriebener Einzelschrittsimulator!
DAS MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64, 2. Aufiage
1984, ca. 200 Seiten, DM 39,-.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschiagewerk
zum C-64 und seiner Programmie-
rung, allgemeines Computerlexi-
kon von A-Z und Fachwdérterbuch
mit Obersetzungen wichtiger
englischer Fachbegriffe. Das DATA
BECKER Lexikon zum Commodore
64 stelit praktisch drei Blicher in
einem dar. DAS DATA BECKER
LEXIKON ZUM COMMODORE 64,
1984, ca. 350 Seiten, DM 49,-.

DATA BECKER - Merowingerstr. 30



hhits fur

Englisch Szcrepanowski

Das groBe

Floppy-
Buch

Diskotten-Programmierung

mit COMMODORE Computern

fiir Anfiinger, Fortgeschrittene
und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Das Standardwerk zur Commo-
dore Floppy 1541. Neben grund-
legenden Informationen zum
DOS, zu den Systembefehlen und
Fehlermeldungen stehen mehre-
re Kapitel Uber praktische Datei-
verwaltung mit der Floppy. Dazu
eine Fundgrube verschiedener
Hilfsroutinen, die das Buch fur
jeden Floppy-Besitzer zur Pflicht-
lekture machen. DAS GROSSE
FLOPPYBUCH, 2. iiberarbeitete
Auflage 1984, ca. 320 Seiten,

DM 49~

DAS
GRAFIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Der Bestseller zur Grafikprogram-
mierung des C-64 vom Autor der
berthmten Supergrafik. FUr Ein-
steiger, Fortgeschrittene und
Profis. Alles Uber Sprites, High-
Res-Grafik und Multicolor bis hin
zu 3-D und CAD. Unzdhlige Super-
programme und Routinen zum
Abtippen. GRAFIKBUCH ZUM COM-
nDnonngE 64,1984, 295 Seiten,

M 39,

Angerhausen Backer
Gerits Schellenberger

&4

fiir Profis

filr Fortgeschrittene

" EIN DATA BECKER BUCH

Bedienerfreundlich und erfolg-
reich in BASIC programmieren ist
keine Sache nur fur Profis. Wie
man's macht verraten die Soft-
ware-Autoren aus dem Hause
DATA BECKER: Menuesteuerung,
Maskenaufbau, Parameteriesie-
rung und Dokumentation sind die
Stichworte. Dazu die leistungs-
fahige Datenverwaltung QUISAM
mit lauffertigen Beispielpro-
grammen. 64 FUR PROFIS, 2. Auf-
lage 1984, ca. 300 Seiten, DM 49,~.

Szczepanowski Plenge

SIMON’s
BASIC

Das Trainingsbuch zum
SIMON's BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

Simons BASIC ist Spitze - wenn
man es richtig zu nutzen weiB.
Hier deshalb die ausfihrlichen
Erklarungen der Uber 100 Befehle
mit vielen realistischen Beispie-
len. Hinweise auf die Klippen des
SIMONSs BASIC und wie man sie
umschifft. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zur Kontrolle und
Vertiefung des erarbeiteten
Stoffes. DAS TRAININGSBUCH Zum
SIMONS BASIC, 2. iiberarbeitete
Auflage, 1984, ca. 380 Seiten,

DM 49,-. ‘

-

DATA BECKER's
GROSSE
64der I
PROGRAMM- i
SAMMLUNG l 3

4 100 FOR I=1 70 100 = ‘!
" 110 AmAsl . I
120 PEINT A . I

EIN DATA BECKER BUCH \

Uber 50 Spitzenprogramme aus
allen Bereichen sind hier versam-
melt: Spiele (Senso, Pengo,
MasterMind, Seeschlacht usw.),
Grafik & Sound (Fourier 64, Akusto-
graph, Funktionenplotter), Mathe
(Kurvendiskussion, Dreiecksbe-
rechnungen) und Utilities (Sort,
Renumber, Disk Init, Menue). Dazu
groBere Anwendungsprogram-
me und wichtige Programmier-
tips. DATA BECKERS GROSSE 64er
PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250
Seiten, DM 49,-.

Angerhausen - Brilckmann
Englisch - Gerits

64

intern

Das groBe Buch zum
COMMODORE 64
it

i
dokumentiertem Schaltplan

EIN DATA BECKER BUCH

Das Uber 60.000 mal verkaufte
Standardwerk zum Commodore
64. Alles Uber Technik, Betriebs-
system und fortgeschrittene Pro-
grammierung des C-64. Mit aus-
flihrlichem ROM-Listing, doku-
mentierten Original-Schaltpia-
nen und vielen Programmen. Mit
diesem Buch lernen Sie Ihren C-64
erst richtig kennen. 64 INTERN,
1984, 4. erweiterte Auflage, ca.
350 Seiten, DM 69,-.

4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

=—
“ Szcrepanowski

64 i

FUR EINSTEIGER |

% EDV

1l
EIN DATA BECKER BUCH “ “

Das sollte lhr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein. Eine sehr
leichtverstandliche Einfihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbau-
maoglichkeiten und Programmie-
rung des C-64, die keinerlei Vor-
kenntnisse voraussetzt. Viele
Abbildungen und Fotos ergdnzen
den Text. 64 FUR EINSTEIGER,
1984, 2. Auflage, ca. 200 Seiten,
DM 29,-.

Briickmann | ‘ I
I

COMMODORE 64 I
UND
DER REST DER WELT| ‘

< I
_ oy (I
\

e WY
’&.‘, T
iy

(
I
EIN DATA BECKER BUCH !

DER |

Literatur fir den Hobbyelektroni-
ker vom engagierten Techniker.
Schwerpunkt sind Ideen fur ver-
schiedenen Einsatzmdglichkei-
ten des C 64: Motorsteuerung, A/
D-Wandler, Spannungs- und Tem-
peraturmessung und Lichtorgel.
Dazu eine Reihe hochinteressan-
ter Schaltungen zum Nachbau:
EPROM-Programmer, Sprachsyn-
thesizer, Frequenzzahler und
noch mehr. DER COMMODORE 64
UND DER REST DER WELT, 1984,
ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Angerhausen Englisch
Gerits

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCH

Der 65.000 mal verkaufte Superhit

zum C 64. Programmiertips &

-tricks und komplette Programme

Zu 3-D-Grafik, Balkengrafik, Zei-
chensatz definieren, Tastatur-
belegung @ndern, komfortable
Eingabemethoden, CP/M auf dem
64er, Synthesizer in Stereo,
Dateien retten, verschiedene
Hilfsroutinen. Alle Maschinen-
programme mit BASIC-Loader!
64 TIPS & TRICKS, 1984,
3. Auflage, iiber 300
Seiten, DM 49,-.

|

Dachsel | ‘
DAS ‘ 'M
MUSIKBUCH |

ZUM
COMMODORE 64

)

EIN DATA BECKER BUCH l

Mit dem Musikbuch nutzen Sie die
Klangmdglichkeiten des C 64!
Neben einer kurzen Einfihrung
in die Computermusik finden Sie
Informationen zu Soundregi-
stern, ADSR-Programmierung,
Synchronisation und Ringmodu-
lation. Zahlreiche Beispiele fr
Sound- und Songprogrammie-
rung sowie wichtige Routinen
runden den Inhalt ab. DAS MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64, Uber
200 Seiten, DM 39,-.

_

EIN DATA BECKER BUCH

Fast alles, was man mit dem 64er
machen kann. Leichtverstandlich
und spannend geschrieben. Mit
Programmen zum Nutzen und
Lernen: Gedichte vom Computer,
Einladung zur Party, Werbebriefe,
Autokostenberechnung, Rezept-
kartei, Gesundheitsarchiv, Hand-
arbeitshilfen und noch mehr. Flir
jeden 64er Anwender unbedingt
empfehlenswert! DAS IDEENBUCH
ZUM COMMODORE 64, 1984, liber
200 Seiten, DM 29,-.

DATA BECKER Buicher
und Programme erhal-
ten Sie im Computer-
Fachhandel, in den
Fachabteilungen der
Kauf- und Warenhauser
und in guten Buchhand-
lungen. Auslieferung
Schweiz Thali AG, Oster-
reich Fachbuchcenter
ERB, Niederlande
BRUNA & ZOON
Verlag.
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Punkt fur Punkt erhamstern kann man mit diesem Programm flr den
Laser 210 oder VZ 200 mit jeweils 16K-Erweiterung. Falien Sie mit lhren
dicken Backen bitte nicht vom Spielfeld!

Das Hauptprogramm ist in
den Zeilen 40-160. Hier ist die
Steuerung des Hamsters
(65-95), die Bildschirmausga-
be (100, 110, 150), die zufélli-
ge Darstellung der weiBen Hin-
dernisse (120), die Abfrage
nach dem Spielende (60, 160),
die Abfrage, ob etwas beriihrt
wurde (130), und die Abfrage,
ob der Hamster das Spielfeld
verlaBt (140).:

Im Unterprogramm 170-200
wird ausgewertet, was der
Hamster berlihrt hat. Zeile
220-250 rechnet den Bonus
aus, Zeile 270-280 baut die
Spielfeldgrenze auf, Zeile
290-320 entscheidet, welches
Spielfeld  erscheint.  Zeile
430-480 bestimmt die Stand-
punkte der orangen Quadrate,
und Zeile 550-720 wertet aus.

Bei der Bedienung kann
man wahlen zwischen Joystick
und Tastatur, wobei der Ta-
stensteuerung weniger Bewe-
gungsrichtungen zugeordnet
sind, da sonst die Ubersicht
beim Spielen mit der Tastatur
verlorengeht.

Soll das Programm auf dem
Laser 210 laufen, dann ist zu-
vor das Kommando POKE
30744,1 einzugeben.

Jirgen Heerlein

66 HC
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Scan: S. Héltgen

Fiir Commodore VC-20/ 64 | so-zeichenkarte

fiir C 64  299,—
Speichervollausbau : 40/80-Zeichenkarte (20)219,—

= < Eprommer VIl (20/64) 179,—
fur VC-20 =5 programmiert 2506, 2814, 2716, 2532,
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftware!

Robotarm 599,— Z *| Eprommer Vill (20/64) 249,—
6 Achsen mit Wegnehmer | 32/27 KByte-Modul ; Ptz et e ?Zsé‘fsi’,‘z“ 9:%3’:2
Nutzlast 200g (Bausatz) || Ersetzt 3+ 8 + 16 KByte oder 8 + 8'+ 16 KB schlieBt centr. komp. Drucker an VC's

- 2 k akt i Grandmaster (20/64) 79,—
Fertiggerat 699,— | kompaktin einem Modull Voll schaltoar! Ceancmae chmh! )

Interface 10er Tastaturen:
fur CV-20/64 " Montage ohne Idten

299,—

88 — ROM-Modul 39,— fur
Recordermterface recorder SEREONS 2, et |
%r:hzeoﬂloggre réf!;co Ik an ‘mit AnschluBkabel steckfertig mit éehﬁusa Klal.ls JESCh ke
Inclusive Motorsteuerung! Sensationspreis! Hard-, Software

Info 3/84: 1,- Porto in Briefm. ' im Birkenfeld 3h

Alle Preies inklusiv Mehrwertsteuer. 6 Monate .
Garantie. Versand erl. per NN oder Vorkasse. 6233 Kelkheim

Héndleranfragen erwiinscht = (06198) 7523
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Schneider
Computer:

Mit dem Color Personal
Computer CPC 464
bietet Schneider in der
64 K-Byte Klasse jetzt ein
Preis-/Leistungs-Paket, das
Sie kaum fiir méglich halten.
Komplett mit Keyboard,
Datenrecorder und wahlweise
Color- oder Griin-Monitor.
Suchen Sie diese Leistung
doch einmal in der 64 K-Klasse.
Denn mit weniger sollten
Sie sich nicht zufriedengeben.

itor-CTME40°

anitol

Palnury
Lojour?

.-,U,': (L8]




”’Ein echter Hammer”

-
3

Feature Schneider CPC 464 i
Lieferumfang Keyboard, Datenrecorder und Griin- oder Color-Monitor. Sofort betriebsbereit. QGW:\QO‘G
Stromversorgung Uber Monitor. Kein Kabelsalat. B %‘i.c‘&
RAM 64 K, davon >42 K frei verfiigbar. ?{@‘ o ('{?'\\(0‘
ROM 32 K fiir BASIC und Betriebssystem. \“e\d@ e
Mode Wabhlweise 20, 40, 80 Zeichen pro Zeile.
Grafikauflosung 640x 200 pixel.
Color 27 Farben, vielfaltige Kombinationen durch PEN, INK, PAPER, BORDER.
Windows 8 fiir Text, 1 fiir Grafik nutzbar.
Sound Tongenerator liber 8 Oktaven, zusatzlicher Gerduschgenerator. 3 Kanéle.
Stereoton (iliber HiFi-Anlage), eingebauter Lautsprecher (Mono).
Timer 4
Keyboard Echte Schreibmaschinentastatur, 32 Funktionstasten. Separater 10er-Block,
separater Cursor-/Copy-Cursor-Block.
Printer 50 cps, 9 x 9-Matrix, near-letter-quality, 80 Zeichen pro Zeile,
bi-directional druckend, lieferbar ab November’'84.
Floppy Disc 3"-Diskettenlaufwerk 180 K inkl. CP/M und Logo, lieferbar ab Dezember '84.
Joysticks Als Zubehor lieferbar.
BASIC Besonders schnelles Standard-BASIC, erweitert um viele Grafik- und Sound-
Befehle (peek/poke nicht notwendig), Interrupt-Befehle (Multiskating),
Strukturierung durch if...then...else, while ... wend.
Firmware Aus dem BASIC adressierbar.
Software Assembler/Disassembler, Pascal, Topcalc, Topword, Spiele, Lernprogramme...
Literatur ca. 280seitiges Benutzerhandbuch (im Preis enthalten).
Zuséatzliche Handblicher: Firmware, BASIC, Assembler, Selbstlern-BASIC (inkl.
2 Cassetten). Weitere Spezialliteratur (u.a. von Data Becker) ...

Komplettpreis fiir Keyboard, Monitor und Datenrecorder
mit Griin-Monitor: DM 899, / mit Color-Monitor: DM 1 398,- Unverbindl. Preisempfehlungen

——

Der Schneider CPC 464 ist der Komplett-
Computer, fur den Sie kein Fernsehgerat

und keinen zusatzlichen Datenrecorder
brauchen. Monitor mit Keyboard verbin-
den, Netzstecker einstecken und los

geht’s. Selbstverstandlich: ausfiihrliches

Bedienungshandbuch und als Zubehor

vielfaltige, interessante Software vom Compu-

terspiel bis zum Textverarbeitungsprogramm

fur den professionellen Einsatz vorhanden.

Schneider CPC 464
Der Personalcomputer zum Preis eines Homecomputers.

Bezugsquellen: Computercenter der Hduser Horten, Karstadt und Quelle - DeutscherBiicherbund, Stuttgart - Otto Versand, Hamburg - Quelle Fiirth, Bad Godesberg,
Schéfer - Diisseldorf, DATA-Becker - Essen, Kiillenberg - Hamburg, Brinkmann (Filialen in Bochum, Bremen, Dortmund, Hannover) - Hildesheim, Koch - Kaufbeuren,
Hartig - Kéln, Saturn - Miinchen, Sauter - Regensburg, Elektroland (Filialen in Niirnberg, Passau, Wiirzburg) - Siegen, Schmeck - Spenge, Koch - Stade, Electronic-
Shop - Wilhelmshaven, Kimmerling. (Stand bei Drucklegung).




Scan: S. Héltgen

Flaschen und Blchsen tauchen kurzzeitig auf und sollen auf dem TRS-
80-Color-Computer von Jeff mit seinem Revolver getroffen werden

Auf der linken Seite befindet
sich Jeff und kann vom Spieler
nur nach unten oder nach oben
mit den entsprechenden Pfeil-
tasten gelenkt werden. Der
Druck auf die Pfeiltaste nach
rechts betétigt den Abzug an
Jeffs Revolver.

Auf der rechten Seite er-
scheinen Flaschen und Blich-
sen, die auf ihren AbschuB

nicht lang warten, sondern
nach einigen Sekunden ver-
schwinden, um an anderen
Stellen wieder aufzutauchen.
Das Verschwinden ohne Tref-
fer bringt Minuspunkte.

Um das Zielen fir den
Schiitzen zu erleichtern, befin-
den sich horizontal verlaufen-
de Peilhilfen zwischen Jeff und
dem Ziel. Dirk Dederichs
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Scan: S. Holtgen

Texte werden mit einer einfachen
Methode vom Sharp MZ 731 chif-
friert oder dechiffriert

Nach dem Start mit RUN
kann zunéchst die Farbe flr die
Plotter-Ausgabe beliebig ge-
wéhlt werden. Das Programm
schreibt im kleinen Textmo-
dus; es kann nur Buchstaben
und Leerzeichen verarbeiten,
keine Satzzeichen. Sollen Tex-
te mit mehr als tausend Zei-
chen behandelt werden, muB
in Zeile 70 die Dimensionie-
rung geandert werden.

Nach der Entscheidung, ob
chiffriert oder dechiffriert wer-

Nr. 10 — Oktober 1984

den soll, erfolgt die Eingabe
des Textes Buchstabe fir
Buchstabe. Zunéchst erscheint
der (bersetzte Text nur auf
dem Bildschirm; eine Drucker-
ausgabe wird mit der CR-Taste
eingeleitet.

Das simple Verfahren des
Programms: beim Chiffrieren
wird der ASCII-Code-Wert ei-
nes Buchstabens um zwei er-
hoht, beim Dechiffrieren wird
er dagegen um zwei erniedrigt.

Thorsten Reich
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Scan: S. Holtgen

agerung zweler s

sinusformiger gchwmglmgon
entstehen Kurven, aus denen Phasendifferenz und Frequenzvert

haltnis

ablesbar sind. Durch Herabsetzung der/—\uﬂosun% lassen sich diese
[

reizvollen Figuren zusatzlich noch verfremden

Auf dem Schirm eines Oszil-
loskops entstehen Lissajous-
Figuren, wenn man dieses im
XY-Modus mit zwei sinusfor-
migen  Wechselspannungen
betreibt. Sind die Frequenzen
beider Spannungen und ihre
Amplituden gleich, sieht man
je nach Phasenwinkel eine Li-
nie (0° und 180°), einen Kreis
(90° und 270°) oder unter-
schiedliche Ellipsen bei ande-
ren Phasenwinkeln. Sind die
Frequenzen und Spannungen
ungleich, werden die Figuren
wesentlich komplizierter.

Lissajous-Figuren kann man
auch mit mehrfach aufgehang-
ten Pendeln oder Stimmgabeln
erzeugen.

Nach dem Starten des Pro-
grammes erscheint auf dem
Bildschirm links ein Quadrat,
auf dem (wie am Oszilloskop-
Schirm) die Lissajous-Figuren
entstehen; rechts steht die Li-
ste der erforderlichen Parame-
ter (Zeile 290-390).

72 HEC

Um die Parameter einzuge-
ben, driicken Sie Tasten oder
Tastenfolgen invers geschrie-
benen Buchstaben. Damit wird
der zugeordnete INPUT-Be-
fehl aufgerufen (Zeile
440-610).

Vor der Eingabe der Fre-
quenzen sollten Sie priifen, ob
sich diese kiirzen lassen. Bei-
spiel: die Figur fur 50 Hz und
60 Hz ist exakt die gleiche wie
die fir 5 Hz und 6 Hz, nur
wirde im ersten Fall der Com-
puter zehnmal dieselbe Figur
Uberschreiben und dafiir auch
die zehnfache Zeit bendtigen.

Der Phasenwinkel [PJH| wird
zu Beginn automatisch auf null
gesetzt und muB nur neu ein-
gegeben werden, wenn er von
Null abweichen soll. n gibt die
Zahl der Einzelschritte an,in
die die Figur aufgeltst wird.
Dieser Wert wird in Zeile 520
berechnet, sobald die Fre-
quenzen f1 und f2 bekannt
sind.

Sie kénnen n auch festle-
gen. Driicken Sie [n], dann [f]
(fur Festlegen) und geben den
Wert ein. Ob es sich bei n um

einen berechneten oder fest-
gelegien Wert handelt, wird je-
weils durch ein ,b" oder ,f"
vor dem Gleichheitszeichen
angezeigt.

Driicken Sie nun die Taste [Z]
(fir Zeichnen), so entsteht die
Lissajous-Figur.

((Akhsen) zeichnet ein
Achsenkreuz auf den Schirm.
(Druck) erstellt eine Hard-
copy auf dem Drucker.

([TILS) I6scht den Inhalt des
Quadrates.

Der Spectrum hat sicher
recht komfortable Grafikmdg-
lichkeiten; bedauerlich ist es
jedoch, daB die DRAW-Anwei-
sung nicht zu absoluten, son-
dern nur zu relativen Koordina-
ten mdglich ist.

Die deshalb erforderliche
Differenzbildung in Zeile 920
und 930 hat manchmal zur Fol-
ge, daB sich Rechen- oder
Rundungsungenauigkeiten ad-
dieren und sich die Kurven
aufschaukeln. Das [4Bt sich

nectrum 16 K)

aber durch geringe Anderung
von n oder einer der Spannun-
gen beheben.

Wenn man das umgehen
mochte, kann man einfach die
Zeilen 790, 900, 920, 930 und
970 weglassen. Die Figur wird
dann in Einzelpunkten darge-
stellt. Wenn man nun in Zeile
140 den Wert flr die Variable g
erhoht (ca. 40-60), werden die
Punkte dichter.

Wenn man die Auflésung n
sehr klein halt (Werte um
2f14-22), kbnnen reizvolle
Computergrafiken entstehen.

Gibt man fiir f1 und 2 je-
weils den Wert 1 Hz ein, fir U1
und U2 gleiche Spannungen
und einen Phasenwinkel von
90°, dann zeichnet der Spec-
trum nun ein n-Polygon.

Lassen Sie n wieder vom
Home-Computer ermitteln und
variieren die Spannungen, so
erzeugt das Programm Ellip-
sen, deren Radien r1, r2 sich
zueinander verhalten wie die
Spannungen U1, U2.

°und xt sind mit O und P im
GRAPHICS-Mode  einzuge-
ben. Ulrich Czichos
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= Tou

[ = SoH=z
WE = 7Fau
= JEHz

B v= ase

£ 13
Beichnen

]

Elchsen
EELCE ELS

MER = Fau
@ = =2Hz

= Bal
22HE

Y= Q@e

o
=i chnen
Elch=zen
ERUCE EL=s

Ml = S=@)
= 12H=
HE = Sau

F = SHz
B w= a-°

M b= 414
Fde i chmien
Elchesn
MRUCE ML S

12 REM #$$¥%%$5 XS F XXX XX LFTF X 2223
28 REM
@ REM
4@ REM
S REM
28 REM
T REM
S8 REM
@ REM # %X XA X EXFLFEFXEIFFEEFEEE
1@ CTLS
112 BORDER &
i Bt W IS o R e S el S e ol e M e el e S
@ LET e PET o =0
13 LET n=@: LET hs="h"
148 LET g9=23
1S5@ REM
15 REHM
170 REM
ica REM
1989 FOR 9= TO 15
209 READ W
21a PORE USSR “Yo'4+9,w
220 NEXT 9 .
25@ DARTH @.45,72,72,45,0,9,0,0.,
14@,145, 145,124 , 15,16,
24@ RESTORE

o 1as4 by
Htrich CEZichos

S@ee Franmkfurt

Sonderzei chen
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Neues aus Vaferstetten:

Vera F. Birkenbih!

ISIRIGN;SIBAS

Prograrmme uf Dt cohatich

s

T Gk
Porere ik e mq

>
T e

oMoy
Prograrmrr s Dienie Kot srhitich

s

Grafikprogramme werden
»gehirngerecht aufberei-
tet. Neue Arf des Formats —
man bekommi ein :Bild«des
Befehls, Demo-Programme
unterstitzen dos Gedachi-
nis, Bildschirm-Hardcopies
alsschnelles Nachschloge-
werk, farbige Ubersichis-
karten zur Programmier-
Erleichterung.

208 S. Spiralh. DM 44,~/
Fr. 4

Die Programmierung des
VideoInterface Chips 6567
ist Houptthema des Bu-
ches. Baosic - Grafikpro-
gramme werden von Mo-
schinenprogremmen zum
Punkt-/Linienzeichnen un-
tersidtzt, wasdie Schnellig-
keit vielfach erhdnt, teilwei-
se Basic-Programme direkt
in Maschinensprache pa-
rallel dargestellt.

152 S./Spiralh. DM 38,/
Fr. 38.-

Bekanntlich verfagt der
C 64>von Haus aus: Uber ei-
nenBaustein, der die Erzeu-
gung von mehrstimmiger
Musik erlaubt. Sowohl der
Anfanger ohne musikoli-
sche Vorkenntnisse wird
angesprochen, als auch
der Musiker, der seiné
Ideen mit Hilfe des Compu-
ters umsetzen mochte.

312 Seiten. Spiralh.
DM 48,-/Fr. 48.—

-

Dieses Buch zeigt, wie sich
komplizierte Operationen
verstdndlich beschreiben
lassen. Es wird demon-
striert, wie einfach sich
dreidimensionale Proble-
me lésen lassen. Die Bei-
spiele reichen von der Ge-
raden Gber das Dreikérper-
problem bis hin zum drei-
dimensionalen Planeten-
system.

208 Seiten. Kart.

DM 44,~/Fr. 44~

crams s i s o 3.

Einfihrung auf dem Dragon
32/64 anhand einzelner
Routinen in 6809-Maschi-
nensprache,daherauchfir
andere  6809-Systeme
geeignet. Assembler, Dis-
assembler und FlieBkom-
mapaket gehdren zu den
Programmen. Hilfreiches
Nachschlagewerk durch
ausfihriiche  Befehisbe-
schreibungen u. Tabellen.
286 Seiten. Spiralh.

DM 44,—/Fr. 44—

Dieses Buch enthalt eine
gonze Reihevonsofortlouf-
fahigen Spiel- und Simula-
tionsprogrammen, machte
aber guch dazu anregen,
diese Programme zu verdn-
dern und weiterzuentwik-
keln. Besonders reizvoll
darfte es wohlsein, densler-
nenden«Programmen noch
etwas mehr Infelligenz: zu
verleihen.

208 S./Spiralh. DM 38,-/
Fr. 38.-

R<T
Ich bin neugierig auf Inr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend :
Ihren neuesten Computer- und Erbitte Unterlagen dber lhr
Elekironik-Literoturkatalog. umfangreiches Software-Programm.
Ich interessiere mich fir Ihre Ich méchte mit D.AT.A.BOOKS *"’ﬁéﬁ‘g
BOTIK-dee. : T :
ROBOTIK-dee Zeit und Geld sparen. ETEC“%%‘_?‘?[‘\A@EZ,E;@%’E
Name/Vorname palees == :
Firma
g
Abt. =
StraBe/Hausnr.
PLZ/Ort

i IWT Verlag, Vaterstetten
Der Fachverlag fur Information, Wissenschaft, Technologie
DahlienstraBe 4, 8011 Baldham, Tel. (08106) 31017, Tx 5213989 iwt

Auslieferung Schweiz: Thali AG, Buchhandlung und Verlag, CH-6285 Hifzkirch, Tel. (041) 8528 28
Auslieferung Osterreich: Oberdsterreichischer Landesverlag Linz, Fochbuchabteilung, Landstr. 41,
A-4010 Linz, Tel. (07 32) 27 8121/296/245, Tx 02/1014
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Auf der Jagd nach Punkten muB mit der Tankfullung des Raumschiffes
gut hausgehalten werden, und der Kontakt zum Mutterschiff darf nicht
verlorengehen (VC 20 mit 8K-Speichererweiterung)

Vor dem Eintippen oder La-  Zeichensatz vor BASIC zu  Schwierigkeitsgrad zwischen 1 die Taste fir die Bewegung
den von Kassette muB jeweils  schiitzen. und 9 angeben. nach oben wahlen, darauf die
immer POKE 44,28:POKE Nach RUN erscheint fiir et- Danach kénnen Sie die Be- nach unten, dann die nach
7168,0: NEW eingegeben wer-  wa fiinf Sekunden der Titel des ~ wegungstasten nach Wunsch  links und die nach rechts.
den, um den neu definierten  Spiels. Sie missen den definieren. Zuerst miissen Sie  Jetzt Taste J driicken.
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Warten Sie bitte jetzt einen
Augenblick, bis die Graphik
aus dem Maschinenspra-
cheunterprogramm eingelesen
ist. Danach folgt eine kleine
graphische Einleitung. Wenig
spater fangt das Spiel an.

Spielablauf

Das grine Raumschiff im
unteren Teil des Bildschirms
sind Sie. Unter lhnen befindet
sich lhr Mutterschiff (weiBe
Farbe), es wird im spateren
Spielverlauf noch  &uBerst
wichtig. Unter dem Spielfeld
befindet sich durch eine Um-
randung aus Sternen deutlich
abgetrennt das Armaturen-
brett. Dort kénnen im Einzel-
nen Sie folgende Informatio-
nen ablesen:

1. Den Stand lhrer Tankfil-
lung. Er wird durch den lilafar-
benen Balken auf der linken
Seite angezeigt. Dariiber steht
das englische Wort fiir Tank
SEUEE"

2. Auf der anderen Seite: die
obere Zahlenangabe zeigt im-
mer Ihren Punktestand, die un-

e e e W W W

-
-
e
o
-

tere Angabe zeigt sténdig den
High-Score an; dieser High-
Score ist von vornherein auf
5000 gesetzt, um so eine wei-
tere Motivation ins Spiel zu
bringen. '

Mit Hilfe der von Ihnen
selbst definierten Tasten mus-
sen Sie versuchen, in eine der
Cargo-Stationen  hineinzura-
sen. Diese Cargo-Stationen
sind gelb. Je mehr im Tank ist,
um so mehr Punkte bekom-
men Sie fiir diese Cargo-Sta-
tionen.

$EEEEA

e
]
b

GQ‘G"!O*IG‘O'{Q@i’#-&

Bevor der Tank leer ist, mis-
sen Sie versuchen, in eine der
vielen Fuel-Stations, die tlrkis
dargestellt sind, hineinzura-
sen; lhr Tank wird sich augen-
blicklich wieder volifillen.

Punkteveriuste
durch Feinde

So einfach, wie es sich bis
jetzt angehdrt hat, ist das
Punktesammeln jedoch nicht,
denn es gibt noch die feindli-
chen Raumschiffe (rote Farbe).

Wenn Sie in eines dieser Ob-
jekte hineinrasen, wird lhnen
eine ganze Anzahl von Punk-
ten wieder abgezogen. Das
sind aber noch nicht alle Ge-
fahren: Wenn Sie in einen wei-
Ben Stern hineinrasen, ist lhr
ach so teures Leben endgultig
verloren; Sie konnen es dann
aber noch einmal versuchen.

Wenn Sie alle Tank- und
Cargo-Stations vernichtet ha-
ben (Sie haben also keine
Moglichkeiten mehr, weitere
Punkte zu bekommen), dann
mussen Sie versuchen, in lhr
eigenes Mutterschiff hineinzu-
fliegen.

Ihnen werden dabei zwar
300 Punkte abgezogen, aber
Sie haben dafiir schon nach
kurzer Zeit ein Spielfeld, das
vor Tank-Stationen und Cargo-
Stationen, aber auch vor noch
mehr Sternen und feindlichen
Raumschiffen nur noch so
wimmelt.

Beachten Sie die Warnlam-
pe: Wenn lhre Tankfillung zur
Neige geht, leuchtet diese
Lampe (iber hrem Tank auf.

Jan Christiansen

READY .

1 REM S8TAR SHIFFER
9 GOSUER 11000:G605UR 705
0: GOBURLOO00

70 FPOKE BS+3%96+1,42 250
75 POKE FA+396+1,1 270
80 POKE BS+484+1,42 1

85 POKE FA+484+1,1 280
0 NEXTI 290

FORA=1TOF
ZF=TNT (RND (1) #374) +

PRKE. BE+RZ 708
POKE FA+Z22+7F .3

7 POKE 36878,15 F1 GOSUEZ10 00 NEXTA

8 BS=4% (FEEK (3486&6)AND1 92 GOSUEB 20000 305 RETURN

28) +64% (FEEE (3686F)AND1 93 GOSUER 800 10 FORI=1TO4

Z0) 95 GOTO S00 320 POKE BS+408+22%I,47
9 FA=4x% (PEEK (36864)AND1 100 FORA=1TOS 330 NEXTI

2B) +37888 110 ZST=INT(RND(1)%374) 360 RETURN

10 BOSUB 1300:GOSURIZO0  +1 S00 PORKE BS+FZ+462,32
0: GOSUR L5000 120 FPOKERS+22+Z5T,42 525 PRINT"HE T

11 8=30:U=20:F=15:F=10: 130 NEXTA FUEL S|
FZ=11:2=113:TL=1:GF=0:Y 150 FORA=1TOU m2b FRINT " El e re R Te s
=03 X=01 B=0: PF=0 170 ZU=INT(RND(1)%3Z74)+  "HI

12 PRINTCHRE(147) ; 1 H30 POKEBS+363+X+22%Y, 7
15 BOSUELOO 180 POKE BS+22+ZU,B83 S35 POREFA+I6I+X+22%Y , 5
20 FOKE 36879,8 185 FOKE FA+22+20,2 536 IFFZ<=0THEN4OOO

30 FORI=OTO21 1590 NEXTA 537 GETLSE

35 POKE BS+I,42 200 FORA=1TOP 540 IFLF=_1$THENE=1:FZ=
45 FOKE FA+I,1 220 ZP=INT(RND(1)*374)+ FZI-1

50 FOKE BS+22%1,42 1 . 550 IFL$=LZ23%THENE=Z:FZ=
55 FPOKE FA+22%I1,1 225 POKE FA+22+IF,7 FZ—1

60 FOKE BS+Z1+22%1,42 230 FOKE BS+22+IF,36 560 IFL#=|_Z$THENB=Z:FZ=
&5 FOKE FA+21+22%1,1 240 NEXTA LS
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CORE®: "3 HI

5065 PRINT! GRS NEW FL

AY (Y/N) 2"

0467 GETJE: IFJF=""THEND

Q&7

SO70 IFJd#E="Y"THENFF=0:5
=30U=20:P=15:F=10:FZ=1
12Z=112:TlL=1:GF=02Y=01X
=0: B=0:6G0TO11

G080 IFJF="N"THENEND
5020 BOTOSO0L7

7050 FORKE 5687%9.135

7100 FRINT CHR#(147)
7105 PRINTSFPC(1IZZ) "S5
TAR S8EIFFERR
F11i5 FRINT NS S
LEVEL”

7117 PRINT
A9=LETCHT "
7120 GETS$: IFS%=""THEN7
120

7130 5=VAL(5F) :81=5%30
7180 HI=S000: RETURN
10000 FRINT "LIEETASTEND
EFINITION"

10010 FRINT "MHOCH"
10020 GETLIF: IFLIF=""TH
EN100Z0

100730 PRINT"ERUNTER"
10040 GETIL.Z2#: IFL2$*“"TH
EN10040

10050 PRINT"EL INES"
10060 GETLIZ®: IFLIF=""TH
EN1O0O&0

10070 FRINT"ERECHTSY
10080 GETL4%: IFL4%=""TH
EN1OOBO

10090 FRINT"BWAR ALLES
RICHTIE (T AN

1601600 BETRIF» TERIEE=""FH
EN 10100

10110 TFRIE< FUNYTHENRET
LR

10120 GOTO 10000

"M (O=BCHWER

11000 FRINT "8 T A R &
KT RE ERY

11100 FRINT "RY JaN CHR
IS8T IANSEN" :

133130 PRINT "ol 1284%

11120 FORT= 1TDuonu NEXT

T:RETURN
12000 REM *EINLEITUNG*
12010 AF=R5+269

12020 AR=RS+5x22+5
IRINTOHRE (147) 3 s E=1
2030 FORI=0TOL1
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12040 FPOEEAEB+I ,2%9: POEES

B =0

12050 G=R2:FORO=1TO7

12085 POEEAR+] 28

120460 FOREAR+I+Z2Z2%G5,87

12070 FOEEAB+I+22%x{(G-1)
A2:6=G+1

1”n?¢ FORT=1T080: NEXTT

12080 NEXTO: FOREAB+I+22

S R L e S R SR S TR
2090 POREAB+I+22#G,90:

FORES&HBTT , 128 FORT=1T0OS

QO:NEXTT:: FOKEZ&BT77 ,0

12100 ONI-+-IGOSURLIZ000, 1

J050,13100,13150, 13200,
.3250 11300 12350, 15400
1J400 ljﬂau § uUﬁ
12150 B—ﬂ- NEXTI.GGTD14

OO0

12000 FOEEAB+I+ZZ

RETLRMN

13050 FOREEAB+I+Z

RETURN

13100 FOEEAB+I+Z22%#G,1: R

ETURRN

*G,19:

Pl R0

13150 POEEAR+I+22+05, 18:
RETURM
13200 FOREAR+I+Z2%G,52:
RETURN
13250 FOEEAB+I+Z2E#G, 19
FE T L
12500 FOEEAB+I+ZEE*E, 11
RETURRN

13350 FOEEAR+I+ZZ2G6,9:K
ETURMN

123400 FOEEAB+I+Z2
RETLURMN

123450 POEEAB+I+ZZ#G,5: R
ETURN

13500 FOREAB+I+Z2ExG,18:
RETURMN

14000 RR=127:TT=1

14005 FORI=1TOZ2SS

14010 FORKEZSLE879,1

14020 RR=RR+TT: IFRR =20
STHENT T=-1

14030 IFRRE=1Z28THENTT=1
14040 FOKE 36874 ,RR: PO
EZ6B79,RR: FORKEZL876,RR

14050 NEXTI: FOKEZ&B74,0
s FPOEEZ&BTS,0: FDHE;&B?&,
O POREZ&8T7S 15

14070 FORI= OTﬂﬂl

14080 FOREEBS+14#2E8+1,10
Vi

140390 FOREERS+14%27

*GE, 16:

+ AT =]

e
14100 IFPEEK (BS+14%22+]
+1) % FERTHENGOSURL 4200
14105 FORT=1TDRO0: NEXT
14110 NEXTI:POEERS+14%2
2+1,32: FOKERS+14%22+ (I~
1), 32: RETURN

14200 FOKEZ&B78,15:FOKE
Z6B76, 12B:FORM=1TO10: NE
XTHM: FOKEZ&E76,0

14210 RETURN

15000 FOKE 36879,8:FRIN
T " L“‘ll

15010 PRINT "ICH WUENSC
HE IHNEN VIEL SFASSY
15020 FORT=1TO3IS00:NEXT
T:RETURN

20000 FORL=1TOZO

20010 FORM=220-LT0160-L
STEF~4
20020
20030
RO040
5TEF4
EOOSH0
ZO0&0
BOOTO0
20080
20090
20100
44444
SO000
50010
SO0O20
SOO30
SHO040
HO050
SO0&0
SO070
S0080
SO090
50100

FOREZ&ABT7 &M
NEXTH
FORM=1&0-L_TOZZ0~
FOEE
NEXTHM
MNEXTL
FOEE Z&6&874,0

POEE BS+E8D S8
RETURRN

END

FUE ]38 35 96 26 36 6 26 6 36 36
FRE M % 36 336 3 5 3636 3 5 %
REM*% ESTAR - #%
REM*% SEIFFER**
FUEE [ 648 46 3 36 3 36 36 0 2 96 36
REM®*% WRITTEN#*
REM*3% FOR %
REM3¢#% THE  ##%
HEMxx SAHE-S 0
FUEE I 3 6 0 6 o 36 36 80 36 96 36
REM*®% BY ¥* %
S0110 REM*€ JAN a3
S0120 REMCHRISTIANSEN 5
D120 REPF %% %% 8 5% 5% 56 3% %5
50140 REM=®(C) 198dx%
FO1I50 REMEFEFEFREEEHFR

B ] G0 FUE M3 06 36 3 0 6
READY .

6876 ,M
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Flr den SV-318/328 kdnnen mit diesem Programm leicht Sprites
erz%ugt und spater als Bestandteil eines anderen Programms verwendet
werden

Nach Starten des Pro-
gramms erscheint auf dem
Bildschirm das Arbeitsfeld; da-
neben ist ein kleines Ansichts-
feld zu sehen, auf dem sich
wahrend des Arbeitens das
Sprite in OriginalgroBe kontrol-
lieren 1aBt.

Die im Programm genannten
Tasten bewirken folgendes:

A: Ausflllen eines Feldes

L: Léschen eines Feldes

F: Fillen einer groBeren Zahl
von Feldern

X: Loschen des gerade bear-
beiteten Sprites

S: Sprung ins Unterprogramm
zur  Uberprifung eines
Sprites.

Das Sprite kann, wie in ei-

nem spateren Programm, in
dem das Sprite bendtigt wird,
auf dem Bildschirm umherbe-
wegt werden, wobei man auch
die Farbe des Sprites beliebig
andern kann.
Man hat weiterhin die Méglich-
keit, ins Hauptmeni zuriickzu-
kehren, um das Sprite weiter
zu bearbeiten oder es abzu-
speichern.

Will man abspeichern, wird
gefragt, welchen Namen das
Sprite haben soll und welche
Zeile es erhalten soll. Das
Sprite wird namlich in Form ei-
ner DATA-Zeile als ASClI-co-
diertes Programm abgespei-
chert und kann somit an das
Programm, in dem das Sprite
bendtigt wird, mit MERGE
*Spritename” angehangt wer-
den und ist daraufhin Bestand-
teil dieses Programms.

Das Programm sieht die Be-
nutzung einer Diskettenstation
vor; wenn ein jedoch Kasset-
tenrekorder benutzt werden
soll, dann muB ausschlieBlich
die Zeile 1130 geléscht wer-
den. Dirk Poppe

78 HC
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550 IF POINT (I,M)=15THENS20C

560 AF(P,2)=A%(F,2)+"0"

570 NEXTI

580 M=M+5:P=P+1: IFM>B7 THEN4LOOELSEGOTOS40
590 AF(F,2)=A$(FP,2)+"1": GOTOD S70

600 FORJI=1TO2

610 FORI=1TO16 j _
620 LF=LF+CHRF (VAL ("&B"+A%$(I1,J))):SPRITEF(3)=L$:NEXTI,J
630 REM——UEBERFRUEFEN DES SFRITES

640 CLS:FUTSPRITED, (128,926) ,WW,3

&50 LOCATEL1O,S5:PRINT"Zurueck ins Hauptmenue:F1"
660 LOCATE1O,14:PRINT"Abspeichern:F2"

670 LOCATELOQ,23: FRINT"Farbaenderung:zF3"
680 HH=128: 11=2&6: WW=15

690 KEYON: ONKEYGBOSUBB&O,1100,870

700 M=STICK(0)

710 LOCATE150,23: FRINT"Farbe: ": LOCATE1B0,23:PRINTWW
720 ONMBOTO740,750,760,770,780,790,800,810
730 BOTO830

740 AA=0:BB=-5: GOTOBZ0

750 AA=5:BB=-5: GOTO820

760 AA=5:BB=0: GOTOBZ20

770 AA=5:BB=5: GOTOBZ20

780 AA=0:BB=53: GOTOBZ0

790 AA=-5:BB=5: GOTOB20

BOO AA=-5:BB=0: GOTO820

Bl10 AA=-5:BB=-5

B20 HH=HH+AA:II=II+BB

B30 PUTSFRITEO, (HH,II) ,WW,3

840 KEYON:ONKEYGDSUBS&0,1100,870

850 BOTD700

860 CLS:CLICKON:RETURN7C

B70 WW=WW+1: IFWW=16THENWW=2

B8O LINE(180,23)—(197,32) ,1,BF

B20 RETURN700

00 REM-—-SETZEN DES SPRITES INS ARBEITSFELD
F10 M=1:N=1:W1=8B0:W2=115:W=40:Z1=184

920 Z=171

P30 FORI=10TOBSSTEFS

P40 W=W+1

250 FORJ=W1TOW2STEFS

960 E=E+1:Z=Z+1

270 B=VAL (MID# (A% (N,M) ,E,1))

280 IFB=1THENLINE(J,I)—(J+5,I+5),15,BF:PSET(Z,W),15
P90 NEXTJ:N=N+1:E=0:7Z=71

1000 NEXTI:N=1:E=0:W=40

1010 IFM=2THEN10O3Z0O

1020 M=2:N=1:W1=120: W2=155:Z1=192: GOTOI20
1030 FORI=1TOZ2

1040 FORJ=1TO16

1050 A%(J,I)=""

1060 NEXTJ,I

1070 L$=""

1080 RETURN

1090 REM--ABSPEICHERN DES SFRITES

1100 INPUT"Name des Sprites (max.& Buchstaben) ";NMES$
1110 INPUT"Zeilennummer des Sprites?";F
1120 ZP$=STR% (F)+"DATA"

1130 NME$="1:"+NME#

1140 OPENNMEFFOROUTFUTAS#1

1150 FDRJ=1T0OZ2

1160 FORI=1TO1&

1170 RT=VAL ("&B"+A$(I,Jd))

1180 IFRT=0THEN1210

1120 U$=STR$(RT):U$=RIGHT$ (U$,LEN(U$)—1)
1200 ZF$=IF$+Us$

1210 ZP$=ZF3%+CHR% (44)

1220 NEXTI,J

1230 ZP#=LEFT#(ZP$%,LEN(ZP$)-1)

1240 PRINT#1,ZFP$

1250 CLOSE#1

1260 SCREEN1,Z2:S5%="":CLICKDN: RETURN7O

Nr. 10— Oktober 1984

Wir nutzen
nur 10%unseres
geistigen Potentials

A. Einstein

In dem Buch ,DIANETIK" zeigt L. Ron Hubbard
wie Sie die restlichen 90 % nutzen knnen. Sie
erfahren:

@ WIE Sie diese ungeahnten Kréfte und Ener-
gien nutzen kannen (Intelligenz, Emotion,
Kreativitat)

@ WIE Sie Ihre INTELLIGENZ steigern kénnen

@ WIE jeder mehr und mehr des brachliegen-
den Potentials freisetzen kann.

Verschwenden Sie nicht den GroBteil Ihrer
Fahigkeit! Lernen Sie Ihr wahres ,SELBST"
kennen und nutzen Sie Ihr geistiges Potential
VOLL!

BESTELLEN SIE DIESES BUCH NOCH HEUTE

Sie kénnen es beim Dianetik Informations-
zentrum, Beichstr. 12/8, 8000 Miin-
chen 40, hestellen.

Preis: DM 18,80, Taschenbuchausgabe,
478 Seiten,

Der schneliste Weg 089/345641
téglich bis 22.00 Uhr, auch Samstag und
Sonntag.

MAIESSHOE

Computer-Peripherie £
Inh. Georg Zeulner ﬁj“p tgp"’ i
'Mg.,«"’?

Alsterdorfer Str. 201
2000 Hamburg 60

HC-/PC-Information!!!

Matrix-Drucker?
Typenrad-Drucker?

Mit CENTRONICS oder RS232C -
oder IEEE- oder COMMODORE-
Schnittstelle?

Eingebaut oder extern?

Fiir fast jedes System bieten wir
die richtige Ldsung!

Fordern Sie uns!

Schreiben Sie uns oder rufen Sie
einfach an. 040/511 76 03

Die heiBe Nr. fir lnren Computer!

Eaige = = ¢ Ll N

] rEpmpuizt
| -

1

—_
d T =

I
I
—eeee— *
| — ™ sofort l
I
[

bestellen!

* Lieferung

5 B —~=  frej
Station

/ wihlen Sia
* Kiefer oder Eiche - rustikal-Nachbildung .
bei Besteliung bitte angeben,
Bestellung an:
ast llI!!ll UH

Adam-Karrillon- Straie6 6500 Mainz 1
uusjw?ft_ JTeiogm gnigas _J
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Ausfuhrliche Benutzerfuhrung macht es besonders dem Anfanger leicht,
mit diesem Programm zum Zeichnen von Funktionen fur den C64 mit
Floppy umzugehen

Fir die Eingabe des verwen-
deten Maschinenprogramms
ist ein Maschinensprache-Mo-
nitor, der nicht den C-Bereich
belegt, sehr hilfreich.

— Es kdnnen mehrere Funktio-
nen in ein Koordinatensy-
stem gezeichnet werden

—Das Koordinatensystem
kann jede beliebige GroBe
haben und auch asymme-
trisch sein

— Das Koordinatensystem wird
im Dialog definiert. Daher ist
es moglich, den Abstand
zweier Bildpunkte (Pixel) auf
X- und Y-Achse gleich zu
wahlen. Auf einem 1:1-Druk-
ker kann die Funktion dann
auch grafisch ausgewertet
werden

— Durch ausfiihrliche Erklarun-
gen kann das Programm
nach kurzer Einarbeitungs-
zeit auch von Anfangern be-
dient werden

— Es kann wahlweise nur jeder
2., 3., 4., ... Punkt geplottet
werden. Dadurch wird eine
Funktion sehr schnell ausge-
geben. Wenn dann noch die
Betriebsart , Verbinden* ein-
geschaltet wird (benachbarte
Punkte der Funktion werden
durch eine Gerade verbun-
den), unterscheidet sich eine
»Schnellgeplottete” Funktion
kKaum von einer normal ge-
plotteten Funktion.

Das Programm arbeitet mit
der hochauflésenden Grafik.
Der C64 kann nur jeweils 16K
RAM adressieren. In den 8/9/
A/B- und C/D/E/F-Blocken
befinden sich ROMs, so daB
dieser Bereich fiir die hochauf-

80 HC

l6sende Grafik nicht geeignet
ist. Das gleiche gilt fir den 0/1/
2/3-Block, der von BASIC be-
nutzt wird. Daher wird der 4/5/
6/7-Block benutzt.

Die Blockauswah! geschieht
(iber die beiden niederwertig-
sten bits von Adresse $DD@0.
Die Grafik wurde in den Be-
reich  $6000-$7FFF gelegt.
Im Bereich $5C00-$5FFF

befindet sich das Farb-RAM.
Damit liegen auch die Sprite-
Adressen im Bereich $5FF8-
$5FFF. Das einzige verwen-
dete Sprite wurde ab Adresse
$5BCO abgespeichert.

Bild 1 zeigt das Maschinen-
programm. Es hat die Aufgabe,
Punkte zu setzen, Linien zu
ziehen und eine Hardcopy an-
zufertigen. Bild 2 stellt ein

Testprogramm dar, welches
die Prifsumme jedes VK-
Blocks testet. Tabelle 1 zeigt
die Befehlsliste. Bild 3 zeigt
ein Testprogramm, das ein Li-
nienmuster zeichnet.

Das Testprogramm solite
nach circa zehn Sekunden un-
terbrochen und mit RUN1000
erneut gestartet werden. Nun

113

kann mit den Tasten '+','=",",
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und .’ die Bildschirmfarbe ein-
gestellt werden. Die Farben
sind optimal gewahlt, wenn das
Bild kontrastreich ist, aber kei-
ne Farbfehler aufweist. Das
Programm wird mit der STOP-
Taste abgebrochen und der
ideale Farbwert mit PRINT A
abgerufen.

Bild 4 zeigt das eigentliche
Plotprogramm. In Zeile 5 wer-
den alle Farbwerte definiert,
unter anderem auch der oben
bestimmte Bildschirmwert, der
hinter dem 1. Poke-Befehl ein-
gegeben werden muB. Auch
die anderen Farbwerte konnen
nach Geschmack geéndert
werden. Vor dem Start des
Programms muB das Maschi-
nenprogramm natirlich gela-
den sein.

Rk

Nach dem Starten des Pro-
gramms befindet man sich in
einem Men(. Durch Driicken
von —1— kann man eine Funk-
tion eingeben. Diese kann sich
auch Uber mehrere Zeilen er-

strecken und auch BASIC-Be-
fehle wie zum Beispiel IF ent-
halten. In Zeile 3100 sollte ein
IF-THEN-Befehl stehen, der
auf Zeile 3400 verzweigt, falls
eine Definitionsliicke vorliegt.

Durch —2— verzweigt man
auf die automatische Plot-Rou-
tine. Zuerst muB die X-Achse
eingegeben werden. Dies ge-
schieht durch drei Werte: Den
X-von-Wert, den X-bis-Wert
und durch die Wertdifferenz
zweier benachbarter Bild-
schirmpunkte. Da sich einer
der obigen Werte aus den bei-
den anderen eindeutig bestim-
men |4Bt, muB statt eines der
drei Werte ein ‘— eingegeben
werden.

Der dritte Wert wird nur sel-
ten gebraucht (zum Beispiel
fiir maBstabsgetreue Wieder-
gabe der Achsen). Man kann
die Eingabe dieser Werte be-
liebig oft wiederholen und so
ein Koordinatensystem im Dia-
log eingeben. AuBerdem mubB
eingegeben werden, welchen
Abstand die markierten Einhei-
ten haben sollen.

Nun berechnet das Pro-
gramm eine Wertetabelle der
definierten Funktion. Anschlie-
Bend gibt es eine Empfehlung
flr die Y-Achse aus. Die Y-
Achse wird genauso bestimmt
wie die X-Achse. Durch Aufru-
fen der Funktion —3— kann
das Koordinatensystem direkt
eingegeben werden. Stan-
dardwerte sind —5.3 bis 5.333
fir die X-Achse und —3.3 bis
3.333 flr die Y-Achse.

Nach der Definition des
Koordinatensystems wird die-
ses gezeichnet (mit F7 kann es
betrachtet werden). Dabei wird
der Grafikbildschirm gel&scht.
Alle  vorher eingegebenen
Funktionen gehen jedoch da-
bei verloren.

AuBerdem werden wichtige
Werte des Koordinatensy-
stems auf Diskette abgespei-
chert. Aus diesem Grund kann
das Programm jederzeit unter-
brochen und mit RUN erneut
gestartet werden.

Im AnschiuB an Funktion
—2— oder (ber Funktion —5—
wird die Funktion geplottet. Zu-
erst fragt der Computer, ob die
Punkte verbunden werden sol-
len. Diese Option gibt auch
stark steigenden Funktionen
ein stetiges Aussehen.

Dann fragt der Computer, je-
der wievielte Wert geplottet
werden soll. Normalerweise
wird man hier 1 eingeben. Zum
Schnell-Plotten kann hier auch
ein gréBerer Wert eingegeben
werden (bis zu 5). Hierzu muB
allerdings aber auf ,Verbin-
den” geschaltet worden sein.

Mit der Funktion —4— kann
die Grafik geléscht werden.
Das Koordinatensystem bleibt
dabei erhalten. Mit der Funk-
tion —5— wird der Grafik-
schirm auf einem EPSON-MX-
100-Drucker ausgegeben. Fur
andere Drucker muB das Pro-
gramm entsprechend geéndert
werden. Der BASIC-Teil des
Druckprogramms befindet sich
im Bereich 5000-5999, der Ma-
schinenteil ab $C3B7.

Heiner Eichmann

Wer sich fir den brandneuen Schneider-Home-
computer CPC464 entschieden hat, findet mit

dem DATA BECKER Buch ,CPC464 flr Einsteiger
gleich den richtigen Start. Neben den wich-

T

L:__eﬁsm R s

HEHE

DATA BECKER Biicher zum CPC 464

Vom Hardwareaufbau, Betriebssystem,
Basic-Tokens, Zeichnen mit dem Joy-
stick, Anwendungen der Windowtech-
nologie und sehr vielen interessanten
Programmen wie einer umfangrei-
chen Dateiverwaltung, Soundeditor,
komfortablen Zeichengenerator bis
zum kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch viele Anregun-
gen und wichtige Hilfen. Diese riesige
Fundgrube sollte jeder CPC 464-
Besitzer haben!

CPC464 TIPS & TRICKS, 1984, iiber

250 Seiten, DM 39,
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Tausende Schiiler aller Altersklassen
besitzen einen Homecomputer. Was
liegt naher als den Rectiner fir schu-
lische Zwecke einzusetzen? Hilfestel-
lung in jeder Beziehung bieten dabei
DATA BECKER Schulbiicher. Der Stoff ist
von Pddagogen didakisch aufbereitet.
So lernt man nicht nur die Computer-
anwendung in Mathe, Physik, Chemie,
Bio, Sprachen und Geographie,
sondern es bleibt auch Wissen tber
Elektronik und Informatik hangen.
Umfang 300-380 Seiten, Schneider
CPC464,DM 49~

tigsten Hinweisen ber Handhabung und
AnschluBmdglichkeiten bringt das Buch
erste Hilfen fir eigene Programme
auf dem CPC464. Zahireiche Abbil-
dungen und Bildschirmfotos
erganzen den Text. Das ideale
Buch fir jeden, der mit dem
CPC464 das Computern
beginnen will.
CPC464 FOR
EINSTEIGER, 1984,
ol

DATA BECKER Blcher und Pro-

gramme erhalten Sie im Compu-
ter-Fachhandel, in den Fach-
abteilungen der Kauf- und
Warenhguser und in guten
Buchhandiungen. Ausliefe-
rung schweiz Thali AG,
Osterreich Fachbuch-
center ERB, Nieder-
lande BRUNA &
ZOON Verlag.
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VC-20 + 32K + 700 Programme, 500
DM. Ulrich Foerster, Wilh.-Busch-
Str. 15,3062 Bickeburg. Rufe zuriick!!

C64 + Floppy + Datas. + Biicher +
1000 Prg. auf 100 Disk., kompl. 2400
DM. Tel. (081 31) 81448

20000000CPOPOOOIOOO
L] alles fur den APPLE® ®
® Laufwerke 2b 480 DM @
® TEAC 55A 620DM @
® TEAC55B (320 KBytes) 680 DM @
® TEAC 55F (640 KBytes)790 DM @
@ BOSS Profitastatur 348 DM @
® PREH-COMMANDER Tas. @
® ab 278DM @

@ Gehause (IBM-Look) 270DM @
® PAL-Karte mit UHF  148DM @
@ DISK-Controller 149 DM @

@ Controller (TEAC 55F) 245DM @

@ APPLE lIE 2648 DM @
@® JONATHAN (64K, Z80) @
® 1275 DM @
@ JONATHAN (15er Block) [ ]
L ] 1348 DM @
® JONATHAN (IBM-Look) [ ]
[ ] 1548 DM @
@® BASIS A4 Platine 1400 DM @

@ fordern Sie meinen Katalog an @
@® (Monitor zu gewinnen), ®
® micro-Service, Detlef Amthor, @
® Joachim-Friedrich-Str. 2.0
® 1000 Berlin 31, Tel. (030) ®
® 3242955 @
09000000 QCOCGCOCOOOOO®

C-64: RESET-SCHALTER. Nur
anstecken, sofort betriebsbe-
reit! Nur 10 DM inkl. RE-NEW-
Pgm. O. Stumpp, Kastanienweg 7,
6950 Mosbach. C-64!

Fir Sharp PC-1401/1245/1251/
1260: 8-bit-Parallelinterface, 59 DM;
Recorderinterface, 18 DM. Wenzel,
Ritaweg 5, 5650 Solingen, Tel.
(02122) 54865

Verk. C64 + Monitor + Datas. +
Lightpen, 550 Programme + Ext. Ta-
statur + 64 intern + Prg. anl., NP
4500 DM, nur 2200 DM. M. Siiss, 4040
Neuss 21, Elbestr. 5

Spectrum 48K mit Garantie, Recor-
der, Software (Pascal, Beta-BASIC,
Schach, Flight, VU-3D, Monopoly
u.a.), viele Listings, Preis gegen Ge-
bot, Tel. (0 89) 98 60 56

TI99/4A, Lit., Ex-BASIC, P-Box mit
RS232 u. Controller, Joysticks, 4 Mo-
dule, gesamt 1500 DM, Thermopr. Tl
KSR733 geg. Gebot. Tel. (044 31)
22 23 ab 17.30 Uhr

TRS80 Modell 1, Level 2, s/w-Moni-
tor, Cas. Rec., Manuals, 650 DM. Tel.
(02102) 22950

Apple 11, Printer-Parallel-Karte
(Centronics-compatible) 120
DM. Rolf, Kolner Str. 112, 5650
Solingen

Verkaufe wegen Systemwechsel
Dragon 32, 3/4 J., mit ca. 80 Prg. +
Lit., VB 750 DM. Tel. (0 60 51) 6 82 10

CBM 3032 + Datasette + 10 Kass.
m. Softw. + Schaltplane + ROM-
Listing + Biicher, 700 DM. Tel.
(0 56 05) 61 01 ab 18 Uhr

Hard- und Software fiir Genie-1, we-
gen Wechsel zu verkaufen! Tel.
(07321) 41357 ab 16 Uhr

o000 O0OOGOGOOOORDOOGOO®
® Co64 Turbo Disk ced @
@ |adt 100 Blocks in 8 s, 25 DM; @
@ Turbo Tape Il,opt. und akkust. ®
® Kon. zur Tonkopfjust. ber TV, @
® 20 DM; Bestell. 3500 Kassel, PF @
® 420222 ]
000000000OCOCGOOOOOS

ATARI—ATARI—ATARI—ATARI—
ATARI
64K-RAM-Board fiir 800XL, 220 DM;
Riiste 400 auf 48K-RAM fir 160 DM;
Profitastatur fiir 400er, 134 DM; Su-
per-Universal-Modem, 300, 1200
Baud, BTX-fahig, Bell 103, Vv21-23
answ-org, an jeden Atari ohne Zu-
satz-Hardware, mit Software, su-

perbillig, Info-Rickporto.

Bicher, Zubehor, Sticks, Software.
S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32,
2300Kronshagen, Tel. (04 31)54 25 43

Katalog 2 DM
460 DM

ZX Spectrum
Spectrum 48K

Microdrive + Interface 1 430 DM
Tastatur DK Tronics 180 DM
Sprach-Synthesizer 140 DM
Centronics-Interface 120 DM
Joystick + Interface 90 DM
Trackball 65 DM
Mugsy 32 DM
Commodore 64 Katalog 2 DM
Sprach-Synthesizer 140 DM
Trackball 65 DM
Joystick m. Dauerfeuer 40 DM
Seikosha GP-100VC 550 DM
Datencassetten C 20 2DM

Haupt-Elektronik
2382 Kropp

Heisterweg 6
Tel. (046 24) 87 28

VC-20 mit 31 743 Bytes Free! durch
64 KB-RAM + 40/80-Zeichenk. + 8
KB-RAM + 4 KB-EPROM (RAM-
Floppy!!) + Software (Boss, Defen-
der, usw.), komplett 600 DM. H. Rei-
chert, Dr. Rich.-Bonz-Str. 5, 7030
Bdblingen

TI99/4A, XBASIC, P-Box, Contr,
Disk, Module, 300 Prg., einiges mehr
gegen Angebot. Tel. (0 22 37) 6 14 52

MZ-80K, 48K, 3 x 8 bit parallel Int.,
viel Software, umfangr. Literatur,
VB 1200 DM. Tel. (061 31) 33254

TI1-59 + PC100C + Mathemod. +
80 MK + viel Lit. + Soft., Festpr.
550 DM. Tel. (0 66 92) 64 87

Die Chance! VC-20 komplett mit Da-
tasette, 32K, 5 Bichern + 400 Prg.
fir 600 DM oder gegen C-64. Wo? V.
Rohse, Fiirstenberger Str. 19, 4000
Dasseldorf 13, Tel. (02 11) 74 64 86

NOTVERKAUF: TRS80 M1 LII,
Cass., 48K, Centr., Lit., viel Soft-
ware, z.B. ACCEL3, ZBASIC, SU-
PERSCRIPT PENCIL, > 50 Spiele;
VB 1800 DM. R. Danz, Tel. (060 71)
37

CBM 64 + 1541 + 100 Disk Soft-
ware, nur kmpl. gegen Gebot:
(06151) 71 37 83

EP-22,2/84, 340 DM, HP 97 Kartenle-
ser, reparaturbed., einschl. Soft-
ware Stat. + Allgem. + Magnetkar-
ten, VB 480 DM. Hans Pfeifer,
Rubensstr. 23, 6000 Frankfurt 70, Tel.
6312523

ZX 81, 32KB, groBe Tastatur mit
10-Block, div. Liter., VB 400 DM. D.
Lomb, Giiterstr. 35, 7880 B. Sacking

MZ80A + SW + ML + 2 BASIC +
Lit. + Grafik f. ext. Mon. 4 x 512 x
256. Tel. (043 81) 75 46

MZB0A/48K + B-Compiler, Assem-
bler, SBASIC, Sargon., kompl. 1000
DM! Mo—Fr bis 16 Uhr. Tel. (040)
5364863

TI99/4A — Cassettenrecorderka-
bel sofort lieferbar, nur 30 DM, ab 2
St. nur 25 DM, Datenrecorder fir
TI99 nur 78 DM, Superjoystick f. Tl
m. 2 Feuerkndpfen nur 59 DM, TI199/
4A m. Zubehér und 75 Programmen
nur 350 DM, div. Module auf An-
frage, Noack, Leostr. 16, 4100 Duis-
burg-Wals. Tel. (02134) 96687,
Versand p. NN.

Profis programmieren mit dem
Spectrum-Profimonitoran-
schluB! Nur aufstecken — sofort
ein gestochen scharfes Bild! Mit
Monitorkabel nur 39 DM, Versand
p- NN, Neu — Profi-AnschluB-2
nur 65 DM, mit durchgefihrtem Da-
tenbus!! Noack, Leostr. 16, 4100
Duisburg-Wals.

Sinclair ZX81, neu, mit 16K-RAM,
MonitoranschluB, alle Kabel, Bi-
cher u. ca. 30 Spitzenprogramme
nur 195 DM, Monitor fir ZX 81 nur
190 DM, Datenrecorder fir ZX 81 85
DM. Tel. (021 34) 966 87, Vers. per
NN

Commodore SX-64, Computer,
Floppy, Bildschirm in einem Ge-
hduse, unbenutzt, 2200 DM, Tel.
(02191)67810

CBM 80325K DIN + ASCII, Schrift-
satz + Floppy 8050 + Drucker MPP
1361 + Software Ahl. ca. 50 Std. ge-
laufen, VB 6400 DM, Tel. (062 68)
415 n. 17 Uhr

KAYPRO 4, mit Garantie, 2 x 392KB,
CP/M u. kompl. Standard-Software,
5100 DM, Tel. (0 72 75) 43 38

Superpreise
z.B. Epson RX80FT, 1099 DM; brot-
her TRD HR 15, 1333 DM; Endl.-Eti-
ketten ab 1,40%00 DM; Zubeh. Preis-
liste geg. Riickporto 0,80 DM in
Briefm. VIB, Postf. 7071, 5860
Iserlohn

TRS80/Genie-Expander, 32K,
Floppy-Controller, Druckerschnitt-
stelle, nur 390 DM, verk. Tel.
(021861) 66 21 09

TI99/4A + Joystick + Ext. BASIC +
Org.-Handbuch + Kabel + Casset-
tengerat, Preis VB 600 DM. Tel
(0 6181)49 13 79, Schwarz, PF 15 68,
6457 Maintal 1

[ N | Disketten o0
3'/2 Zoll {aS 10 St.): 12,95 DM: 5'/a
Zoll (aS 10 St.): 4,50 DM;

Frank Sax,
Karlsruhe

Klosterweg 28, 7500

DAI-Floppy 1300 DM. Tel. (02373)
84367

Die Neuen aus Celle! Ubernehmen
Programmierauftrdage und Hard-
ware-Entwicklung. Tepro GmbH, An
Schapers Eichen 20, 3100 Celle, Tel.
(05141) 83965

Die Neuen aus Celle! C-64, 666
DM; Datasette, 119 DM; Disketten,
10 St. 45 DM; Akustikkoppler, 398
DM; Tepro GmbH, An Schapers Ei-
chen 20, 3100 Celle, Tel. (05141)
83965

Epson QX — 10 an Selbstabholer,
6400 DM inkl. MwSt. Tel. (047 31)
49 81

Verkaufe HP-41C, 380 DM und HP-
41CV, 480 DM. Tel. (0551) 32362

Video-Genie Il + Expander 3013 +
Doppel-Floppy SS/DD + Epson
RX80 + Nec-Monitor NEW DOS 80.
M. Pietsch, 2200 Elmshorn, Tel.
(04121)71314

CBM 4022 Matrixdrucker, wenig ge-
braucht, 5560 DM, Tel. (0 22 08) 33 16

VC-20 + s/w Fernseher + def. 28
KB + 3 KB + Datasette + 2 Joy-
sticks + Handb. + Lit. + Software,
VB. Tel. (08459) 71 44

APPLE Il euro + 64K + orig. AP-
PLE-Disk + Controllercard + Moni-
tor Zenith 18 MHz griin + Joystick
+ Syst. Software + div. Handbi-
cher, 3700 DM. Weber, 1000 Berlin,
Tel. (0 30) 4 04 49 02 ab 16 Uhr

VC-20; 32K-Erweitg., 1 Joyst., 1 Da-
tenrekorder; ca. 30 Spiele u. 2 Bi-
cher, alle neuw. fir 625 DM VB. v.
Privat. Tel. (0 51 71) 568 18 ab 19 Uhr

Verk. ATARI 600XL + Rec. 1010 +
2 Joy. + 7 Topmodule + 5 Cass. +
Lernprogr. + 6 tolle Bicher + 1
Spielc. — Alles 1a — wenig benutzt
— nur 1100 DM (Neu ca. 2000 DM).
Tel. (07641) 442 30

SV 328—80 RAM, Exp., 2 Laufwerke,
CP/M 22, MBASIC, MS-COBOL,
WORDSTAR, dBASE, nur 4500 VB.
Tel. (05132) 1848

EER Sharp MZ-80K EENR
48 kRAM, 4 MHz, viele Prgme., Joy-
stick, statt 50pol. Bus 64pol. Bus,

B B W fir 300 DM. Tel. (0 44 51) 52 18

MEBB. Liste kostenlos. Horst Jungst,
Neue Str. 2, 6342 Haiger 12.

Wir reparieren lhre Mikrocomputer,
Drucker, Laufwerke. M. Matrai, Europa-
platz 20, 7000 Stuttgart-Fasanenhof,
Tel. (07 11) 71567 75-7 1567 38.

Daten-Displays von Sanyo/Zenith, alle
entspiegelt, 12"-Diagonale. 15 MHz,
grin, 287,— DM; bernstein 305,— DM; 20
MHz, griin, 468,— DM; bernstein 488,—
DM. Farbmonitor auf Anfrage.
M. Matrai, Europaplatz 20
7000 Stuttgart-Fasanenhof
Tel. (0711) 71567 75-7 156738
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NEU Competition Pro Joystick DM 64,—
NEU Arcade Joystick schwarz DM 59,—
NEU Arcade Joystick Commodore DM 60,—
NEU Arcade Joystick Philips DM 63,—
Arcade Professional Joystick DM 139,—
Joystick Adapter Tl 99/4A DM 29—
Joystick Adapter Coleco DM 28,—
Joystick Interface fur Spectrum DM 85,—

Samtliche Preise sind Endverbraucherpreise inkl. Mehrwertsteuer.
Unsere Joysticks sind fir den anspruchsvollen Spieler und entsprechen
den héchsten Anforderungen.

Es sind die Gerate fur Profis und Aufsteiger!
(Siehe Bericht im ,HC — Mein Home-Computer* 6/84 — Seite 130/131)

EBR-Vert¢rieb

Electronic u. Computer-Zubehor
Eckard Begerow

Postfach 30, 8428 Rohr

Telefon 08783/552

Alleinvertrieb fiir die BRD
fiir EMAX- und SUZU-
Produkte!

Fordern Sie unsere
Héandlerunterlagen an!

IHR COMPUTER-FACHMANN STELLT VOR:

aktueller PROGRAMMAUSZUG - aktueller PROGRAMMAUSZUG

Homecomputer o fone: 2375, Tm.l'.:‘ll'ﬂmﬂ' Monitore
Sinclair: S SRl -computer Philips: TP 200
Soecmm 16K 398,-|Epson: izo 1399 |oya0p 320, | o e 228,
Spectrum 48K 495 SUNAAT & KBAAM-KaMe. auklaukchDas Pl:‘lhlm:u?r;::’ﬂ: T:“Qﬂﬂ fedoch
Dragon 32 478,-|-computer Sharp: 122, |cieeer Blasanra 208,
Oric-Atmos 48% 698,- | TEXAS INSTRUMENTS: 220, | PTnCe: 12 200 i
Shap MZ 731 1055,- L% 139, (PC 1251 1~ | oder orange. 26 399,-
j(Tee 138,

Hewlett Packard: FC 1403 220, | Colormonitor Novex NC 1ew
cnmnmdnrvltomnlm HP 11 G 189, |neut11 pci2e0 311, maaﬂs—gu—nﬁ:
ﬁwmw:'scu aum- He 180 327 | soon 465, o 5002 209 Tk

7n‘.§cm|2n-um =445,
PC 1265 + CE125 = 348,-
165,- PC1500 A+ CE150 = T55,~
169~ ocra0r + cu 128 P = 383,~

»mmm 1899, [we a1 cx
for C 84: Koala Grafik
Tablet mit Software 220~ Sosles

Personal-Computer
apple: T
2190,-

apple il ¢ mit
O apple Epson "”'
Diah mit Cantrolier  1086,= ol -Guick Shot ."'.
g gw EX80 T 1 e Tor vEzbies,
Oisk ohne Controfler B85, X80 14188,- | ATARL, NEC, Soors 29,-
inal TN Ty DAE .| Spectravideo o
B08 G B Gomroter 1968, s Stor Gomini- 10K 945, | B0 T et bt 30y

neuan van Caslo: tpehn wisen-
SERA. FUnkTIong, s Iwachaeoare
RAM-Karien, BASIC orogrammbeer

™t oingebautom
e 170, |Cititerace 1099y sopie - Epson 248,
Slancard 2 KB-AAM-Kare, wus- " | SoMDeh GP 160 VC fabre L]
airwht un C 64 anpchietner $95,-|10r 153 johne Tm.; :',—

Siiver Reed EX qmn Schnittstelle 1195
nach Wahi: Centronics paraliel o
oder RS 232 C oder VC 20/C 64

Controlier zu Siemona.
107 apoile

> - Seikosha-Druckar
Komplett- & 0T spranianig ston
Einhelt: "GJ&?’"’"”‘"‘" e

fr Sinclair - SCHULRECHNER: Freise
groBeren Stickzahlen bitte ndmgaﬂ'
: 2

Microdrive 222 = sm-p EL 530

Interface 1 222 ?:f:;'nfmmmmnga.su

KAYPRO Il, 4 Mon. alt, m. Garant.
+ kompl. Software, 15% unter Neu-
preis: 4650 DM. Tel. (0 81 06) 2 06 88

TI-99/4A + Joysticks + Parsec +
Munch Man, VB 400 DM. Tel.
(02373)81240

Color-Micro-Computer voll aus-
gestattet, fir 299-DM (inklusive
MwSt.). Verkauf solange Vorrat reicht!

(0991) 22071 EAMS Computer KG

EEEE ENDLCH EmEEHN
B Soft- u. Hardware aus einer Hand ®
B Commodore-Atari-Apple-Sinclair B
B Katalog gegen 2,—- DM Rickporto B
B E. Bialon G. Nagy, Microcomp. B
B Postfach 100461, 5620 Velbert 1

AnschluBfertig fiir Atari XL

GP 100 A mit Kabel 1298 -
GP 700 A mit Kabel 1495~
RX 80 F/T mit Kabel 1295~
BX 80 F/T mit Kabel 1098.—
FX 80 mit Kabel 1690,—
Alle Epson-Drucker sowie BX 80 haben
den Atari Graphikzeichens. und

Screendump integriert. Es wird keiner-
lei Zusatzsoftware benétigt,
einfach anschlieBen!!

Epson od. BX 80 Interf. 198,—
fiir Drucker mit Centronic 225~
Cassetteninterface 98—
64-K-Speicher f. 600 XL 225—

Neu! Gabriele 8008 direkt an Atari XL

mit Kabel 1190~

G-N Microcomputer, Merianstr. 29,
7800 Freiburg, Tel. (0761) 281516

Joystick Captain Grant

DRUCKER fir Sinclair
'.;mmmo zxm :um-vnnllsl
blemm-qc -‘l—cn-nrm
a:m:m:"‘ g
Seikosha GP 50 5375,‘
NEU Kompletter
Personalcomputer
NEU ‘TAV-PC-alphatronic, 64 D KB RAM,

s Disk m. C., 320 KB,
L ke oy
double d X r, absolute
ss, 555-,‘““' Schre‘hmascmnenqualllaz

oo B4 ,= 574908, -
HEW-tnmnuler-Tethmk A HEW- tompuler-\lemlehs-ﬁmbll

Versandzentrale: Filiale:

< 10 Stiick

5810 Witten 3 mm-ﬂemem m m 1 | 4100 Duisburg 5600 Wuppertal-Elberfeld
Postiach raBe 1 Maiheimer sms- 89 Tannenbergstraiie 43
Shsoyriesss | Fosorsans B 0202/303198

3106 ener St
& 02302/73247 0. 79855 t‘ uzsazn:l;aw
jé 164 haw C
Jeden 1. Samstag bis 18.00 Uhr.

Otfnungs2eiten: 10 - 13 u. 14.30 - 18.30 Uhr. Samstag von 10 - 14 Uhr

Software:
= ACHTUNG! Aupergewodhnliche Spiele und Pro-
Bel uns finden Sle gramme, z.B.: Flugsimulatoren, Dat
programme, Krankheitsdiagnose,
fast alles fiir Thren

Biorhythmus, Lottoberechnung und
Splele .Spiele...Spiele...

Spexchererwenmmgen BK-64K RAM, —
Schnell das neue Spitzeninfo
anfordem, fiir 2DM in Briefmarken
Garantiert 24 Std. Infoversand.

Moduladapter 2/3/5-fach, Recorder-
interface, Schnell-Save Module, Tool-
kitmodule, 40/80 Zeichenkarten,
Epromprogrammierer, Epromkarten,
PIO IN/OUT Module, Interface, Joy-
sticks, Paddle, und...und...und...

Hiéndleranfragen erwiinscht.

Zubehor:

Kassetten, Disketten, Staubschutz-
hauben, Biicher, Bausétze, Resettaster,
Alle Stecker, Bauteile, und...und...

Rotdomweg 15
1000 Berlin 45
= 030-817 38 57

DATEN 3414573

TECHNIK

84 HC

Olivetti Praxis 40 nur 985~
Monitore 2022 MHz ab 275
RGB-Farbmonitor 14" nur 638,
Disketten, Kassetten u.v.m. Info

S. Reindl, Pf. 662305, 8000 Minchen 66

HE Telefon-ModemfiirC64 HE
Akustikkoppler, Norm V.21 CCITT,
betriebsbereite Platine, 145,— DM,
Bausatz 75,— DM. Dipl.-Ing. Drust,
LandwehrstraBe 5, 6100 Darmstadt

Laser 210, 16K-Erweit., Centron.-Drucker-
schnittst., Datenrecorder, Progr.,
NP 930~-DM, kaum benutzt, VB
495,— DM; evil. einzeln. Tel. (06406) 6648

ABC-Elektronic

1. ZX Spectrum 48K 477~
2. ZX Microdrive 199,
3. ZX Interface 1 199,-
4. ZX Paket, 1bis 3 865,—
5. ZX-QL 1850,
Catridge 1St.19,50 58St 92~
Speichererw. 16—48K 92~
Speichererw. 16-80K 179,-
Joystickinterface (Kempston)

u. Quick Shot 1 Joystick 79,-

dk’tronics Tastatur fiir ZX-Spectrum
(Microdrive geeignet) 169,—
Verbindungskabel von Interface 1 an
RS 232 Zubehdr 60—~
Bestellungen (Scheck/Nachn.) an
Andreas Budde,
Am Brodhagen 100,
4800 Bielefeld 1, auch fiir Handler,
Tel. (0521) 890381, 15-20 Uhr.

VC 64 neuw. und Datasette 550,— DM.
Tel. (0611) 673349

Datenmonitore Zenith 12" — 15 MHz -
grin, anschluBfertig f. C 64, 285,— DM.
Joysticks Quickshot 2 nur 30— DM.
Tel. (05241) 15182, 24-Std.-Service

Verkaufe Dragon 64 + Diskettenlauf-
werk + (Mannesmann)-Drucker + div.
Software, 30 % unter Neupreis.
Hans Kraus, Tel. (0911) 607336

VC20 C64 VC20 C64 VC20 C64
Lichtgriffel nur 49,— DM.
Info gratis bei: Klaus SchiB8lbauer,
Postfach 1171, 8458 Sulzbach

Panasonic-Nadeldrucker KX-P1090 B
96 Z/s M Epson kompatibel B 998 —
Panasonic KX-1091 N W1198,~

120 Z/sH IBM-Epson kompatibel ® ®
HE W Schonschrift-Grafik HEN
Centronics-Druckerkabel 119~
EEEE Trumph-Ader EEEN
Alphatronic PC 1280~
PC Floppy-Laufwerk 1498~
Axon 5,25" Disks ss/sd 4 10 45~

Preise inkl. 14 % MwSt. B NN-Versand
B AXON-Datentechnik B Dirk Mankow
B Waldbad, 3122 Hankensbiittel B

Computer x Computer
alphatronic P€ von TA
Commedore 64, Hard- und Software,
Synthesizer Korg Poly 800; Casio
MT 800, 950.—DM:; Software C 64 +
Int. SHARP MZ 731 1159,— DM, Info!!!
Vokabel-Trainer elektronisch. Hofi-
mann Elektronik, Spinnereiweg 9, 8940
Memmingen, Tel. (08331) 86371

CG Super-Software bei W. Kutter,
Illerstr. 18, 8961 Wiggensbach. Ko-
stenlose Prg.-Liste anfordern!

Casio FP-200: Spitzenprogramme —
Spiele + Utilit. bei: Jurschitza, El-
lensindstr. 7A, 8900 Augsburg 21

HEEE Roulette-Software BEE
u. weit. interess. Angebote wie Sy-
stemstatistiken, Roulette-Program-
mierfachblcher etc. enthalt mein
40seitiger Roulette-Elektronik-Kata-
log. Bitte anfordern gegen 3 DM in
Briefmarken bei Neumann, Pf.
80 05 48, 4320 Hattingen

EEE Roulette-Software HEN

C-64 DATASETTEN-SOFTWARE
bietet an Datei, Lager, Adresse je
1950 DM. Herbert Bohm, 8391
Schlinding

ENEEEEEEEEEEEEEN
u Sharp |
B PC-1500 Programmlier) Hand- B
® buch, Scheck 49 DM bei NN + ®
B Gebiihr; PC-1401 System- B
B handbuch, Scheck 39 DM bei B
B NN + Gebihr, Infos gegen B
B Rickporto: Frank Oppermann, B
B Walldirner Weg 24, 1000 Ber- B
M lin 20 |
EEEEEEEENEEEEEER
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Verk. 50 VC-20-Prg. fiir glatte 26 DM!
Info per Tel. (068 41) 75117

SHARP-PC-1500: Ingenieur-Soft-
ware > b0 Pgm: Statik, Vermess.,
Wasserw., Mathem., Statistik, ... Li-
ste: 80 Pf., Klemm, Kdnigsweg 18,
4400 Minster

Diverse 64’er Software aus allen
Bereichen von M. Kronke, Stein-
bruchstr. 17, 3000 Hannover 61

MODEM-Software fiir C-64, kostenl.
Info gegen freien Rickumschlag bei
T. Leibold, Breslauer Str. 43, 6940
Weinheim

* Gratis *
Riesen-Software-Programm SHARP
Commodore, ZX81, Spectrum, Atari,
Epson HX20, PX8 u.a. Liste gratis.
WEBER-Soft, 2907 GroRenkneten 4,
Rittrumer Str. 7

COMMODORE 64 + VC 20
— Karteikasten 18,90 DM
— Adressino 19,90 DM
— Musik- + Videomanagement
29,90 DM
19,90 DM

— Spielepakett (6 Stck.)
— Katalog kostenlos
T. Hofstede, A. d. Windmihle 8,
5010 Bergheim &

Neuer VC-20/C-64 BASIC-Com-
piler!

Prog. laufen bis 50 x schneller. Info
80 Pf. Klaus Raczek, Wick-rathber-
ger Str. 12, 5140 Erkelenz

Apple-Textverarbeitung flir Disk
oder Kassette ab 25 DM. H. Mann,
AlfonsstraBe 2, 5100 Aachen 1

MZ-731, MZ-731, MZ-731, MZ-731
Menigesteuertes  Plottprogramm
ohne Listschutz zeichnet alle Funk-
tionen ohne umstandliches Umrech-
nen. Alle Parameter frei wahlbar. 40
DM + NN, R. Klein, 4600 Dortmund
41, Kéln-Berliner-Str. 151

Bk oK KK K R R R kR k¥ ok kX
+* ATARI C-64 *
+ NEU Silicon Chess D/C 39 *
* DM =
# NEU Triathlon Summ D/C29 *
* DM x
% NEU Triathlon Wint D/C 29 *
* DM =«
* NEU Laserstar D/C 24 DM
+ NEU Arcadeball D/C 24 DM
+ C-64LCP BASICS8.0 D/C 49
#* DM #
%+ Frank Lietz, 3005 Hemmin- #
% gen 3 *

+

R OH K B Kk K R K R K K K %

Lotto-Freaks alle Zhgn. 19556—84, 6/
49 + 7/38. Info Tel. (02102) 21509

EEENEENEEEEEEEEE
B Deutsche Tastatur fir C-64. B
® Stellt alle Sonderzeichen (a A B
® 6 0 i UR) auf Drucke + (MPS B
| 801, VC 1525, GP 100 VC) und B
B Bildschirm dar. Und das Beste: B
B Die deutsche Tastatur ist kom- B
B patibel mit fast allen Textver- B
W arbeitungsprogrammen! Dis- B
W kette: 20 DM, Cass.: 15 DM. ®
B Reset-Taster fir C-64 und B
B VC20. Einfach anstecken, so- B
W fort betriebsbereit! Nie wieder B
B Programmverlust bei System- B
W absturz! 10 DM. Preise inkl. B
W Porto und Verpackung. Zah- B
B lung mit Scheck, Schein, B
B Briefm. oder per NN. * 24- H
B Std.-Schnellversand % Ste- B
® fan Heupt, Im Grohfeld 25 ®
W 6090 Riisselsheim. |
EEEEEEEESEEEEEEEEN

Alphatronic-FiBu fir PC, P2U, P3/4.
Eine Finanzbuchhaltung, die keine
Wiinsche offen 1aRt, fiur 885 DM,
Manual (53 Seiten) 20 DM, wird
beim Kauf verrechnet. B. Hensel,
Franziusweg 19, 1000 Berlin 49

EE® SHARP PC-1500-PASCAL
EEE
kénnen wir nicht bieten, aber ein
Struktur-BASIC mit wesentl. Ele-
menten von PASCAL. Quick-SAVE
und LOAD mit Komfort. Sortieren,
Suchen, Programmierhilfen. 16K-
Modul fir RAM- und ROM-Bereich.
Info —,80 DM bei Dipl.-Ing. Eck-
stein, Fischerweg 15, 8502 Zirndorf

HCOPY fiir VC64 mit RX/FX-Drucker
normal/revers; ein-/vierf. Dichte
Breite = 1/2 {40s/FX) bzw. 1/1 (2
min) A4; TAB; Ladefunkt. u. DIR-An-
zeige. Auch fiir PAINT-MAGIC!
Meni. Fir Drucker am Userp. bzw.
m. Inter. (angeben!). Disk. mit ausf.
Anl.: 30 DM (Vork.): A. Gerich, Lep-
lershof 12, 4690 Herne 2; Tel.
(023 25) 5 08 32

Roulette-Software
Sharp PC 1211/12/1245/1251/1401,
PC 1500(A), alle bekannten Systeme
z.B.,,Number-One’, ,,Ad Astra” etc.
92 DM/System-Cass. + Listing, Info
v. B. Nowotny, Giselastr. 3, 8000
Minchen 40

C-64-Super-Software abzugeben o.
zu tauschen. Gratisliste, postlag.
058542 B, 7900 Ulm/Donau

C 64: ** FuBRball-Ligen **
Tabellenberechnungspr., Info: 80 Pf.
U. Nuttelmann, Miihlenstr. 29, 2933
Jade 2

TI-99/4a: TOP-PROGR. auf DSK/CS!
Info gg. Rp. Wo? Hans-G. Rausch,
Max-Planck-Str. 14, 5300 Bonn 2

,.Einmalig in Deutschland”, , HAK-
KER"-Programm fiir Homecompu-
ter auf Cass./Diskette mit ausf.
Beschr., Computertyp unbedingt
angeben, 20-DM-Schein an H. Na-
gel, Schmiedestr. 53, 4000 Dissel-
dorf

® @ ® VC-64-Supersoftware ® @ @
Programme in groBer Auswahl, Info
gratis, H. Mowe, Postfach 1445,
2870 Delmenhorst

** Sharp * PC-1500(A) * Sharp **
Fiir Nautiker und Jachtbesitzer!!
Kurs + Dist. + Total-Dist.-Berechn.
nach vergr. Breite-Verfahren. Ach-
tung! Vollstdndige Formel, daher
sehr genau. Preis: 40 DM, auf Kas-
sette. Vorauskasse an: G. Stahl, Ja-
cobistr. 28, 2850 Bremerhaven

C-64 + 1541: 3 Copy-Prog. fiir , Alle”
Falle! Nur zur persénl. Anwendung!
50 DM an G. Helm, Sternstr. 21, 2000
Hamburg 6 (p. Einschr.), korrekte
Abwicklung!!

Die Einsteiger-Modelle fiir Schiiler und Studenten

LASER 310 mit gl

Floppy Disk Controller fir 2 Laufwerke

icher Ausstattung wie Laser 210,
‘aber 18 KByte RAM und mit Schreibmaschinen-Tastatur.

mit LASER-DOS, Speicherkapazitat 80 KByte.

Generali

mporteur: SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.

Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1, Tel. 040/28010 45-49

DALLAS DECATHLON
QUEST Tqiymisch?_rk1ﬂéi<a§nql-‘
Das Spiltir e 1898 | o5 Si ins Schwitzen ingt,
Supergrafik Adventure.
Disk 59,- CAS. 39,—
BRUCE LEg | THEFALL | LORDS OF
.| OF ROME MIDNIGHT
Der Meister d tekimpfer. x =23
¥ Packendos huage- | Vooh & Supenit fir "o B St
Adventurespiel C 64/SPECTRUM Grafik Adventure fiir
BBC UND ATARI 39
C 64/ATARI =
|Cas. 49,- Disk59,- 33,~ SPECTRUM

Aktuelle Preise

iiber

SPECTRUM C64

Infos iiber Neuerscheinungen

Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme

“ HOTLINE 0211-6801403

Standig die neuesten Programme fir
BBC ATARI

Ellenlange Preisliste kostenlos!

- Joysorn |

Humboldtstr. 84, 4 Diisseldorf 1
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Wegen Systemwechsel: C64SW
(Spiele, Compiler, Utilities). Info
geg. 0,80 DM v. M. Meier, Pf 12 05,
7913 Senden

Wiérmebedarfsberechnung DIN
4701 fiir Casio PB700, inkl. Listing +
Cassette 460 DM zzgl. NN. Haberda,
7000 Stuttgart 70, Schéttlestr. 32

TI-99/4-Software v. T. Niemietz,
Marbacher Weg 39, 2800 Bremen 1!

Die Neuen aus Celle
Machen Sie Schaufensterwerbung
per Computer. Tepro GmbH, An
Schapers Eichen 20, 3100 Celle, Tel.
(05141) 83965

NEU!H COLOUR-GENIE
Texte schreiben wie Profis mit TY-
PEWRITER. 80-Zeilen — 64-Zeichen
— SCROLL. Blocksatzautom. Info 2
DM, R. Marthduser, Hammer-
schmidtstr. 38, 4650 Gelsenkirchen

APPLE Il: Mitgliederverwaltung,
Info g. Freiumschlag — D. Rejahl,
Alte Sandkaul 18, 5000 KoIn 40

ATARI ATARI
Die aktuellsten Anwender-Pro-
gramme (z.B. ATARI-Schreiber, Dis-
kettenbibliothek, Paint, Karteikar-
ten + die neuesten Spiele — Info
anfordern: Super-Service, Oerling-
hauser Str. 37b, 4800 Bielefeld 18

Chardef fiir C 64
Komfortable Erstellung eigener Schrift-
und Grafikzeichen. Einfache Ubemah-
me in Programme, auch mit Textomat,
Text 64 u. a. einsetzbar. Disk mit Be-
schreibung nur 49,—- DM. NN/V-Scheck

an Computer Martin,
Postf. 5644,
8700 Wiirzburg 1.

ZX-Spectrum — Neueste Programme
Liste und ein Listing gratis von
G. Sonnenhol, Lonsweg 19, 58 Hagen

Spectrum Microdrive und Interface 1
zusammen nur 489,— DM. CBM 64 Co-
lossus-Chess-Cass. 44,80 DM, Disk
57,80 DM. VC 20 schaltbare 16K-Er-
weiterung 149,80 DM. Weitere Softwa-
re, Hardware und Bicher, auch fiir
ZX 81, Oric und Dragon im 70seitigen
Katalog, den es fiir 1,80 DM in Brief-
marken gibt. Wagner Softwareversand,
P.O. Box 112243M, 8900 Augsburg.
Handleranfragen willkommen

o000 0OOOOOOOOES®
ATARI 600/800 XL
Wir haben sie,
die neuesten Spielprogramme,
kostenlose Liste HX anfordern!
Hennig Elektronik,
Friedhofstr, 33,
8420 Kelheim,
Tel. (09441) 4522
LA N N NN NN NNNN NN

* C 64-Werkzeuge * erprobt %
GRAFEDI: HIRES-Grafiken m. d. Joyst.
MASKEDI: Ein-/Ausgabe-Masken
(3 Modi) Grafiken bzw. Masken frei lad-
bar! Vorbildl. Anleit. * Demos % Disk.
Je 88— DM, als Paket nur 159,— DM.

Krebs & Weber, Wirtschafts- & Tech-
nikerinformatiker, Langenprozeltener
Str. 18, 8780 Geminden.
Ausfiihrl. Info kostenlos

Software fiir Schneider CPC 464,
VC 64, Sharp, T199, VZ 200, Oric 1.
Info 1,— DM in Marken, von Fa. H. D.

Weisel, EDV-Service,
Koénigsberger Str. 20, 5412 Ransbach

VZ 200 / Laser 210: Viele neue
Adventures, Action-Games, sonstige
Software. Kostenl. Info: Jurschitza,
Ellensindstr. 7 A, 8900 Augsburg 21

Lese-/Rechtschreib-Training auf dem
Apple. Info: D. Karras,
Cunostr. 58, 1000 Berlin 33

C64: Tausch u. Verkauf. Progr. =
5— DM, Disk-Seite = 10,- DM. Auch
Kass. Tel. (0221) 449911, ab 19 Uhr

Verk. 15 C 64-Spiele (D. Kong, Pole

Position, Dig Dug, Zaxxon, Soccer II,
Forth Apoc., Forth...) inkl. Kassette
20—~ DM, NN + 5—, Chiffre 171010

Finanzbuchhaltung mit UST u. BWA
fur Commodore 64 oder Apple 2/3
450,- DM mit Ricknahme-Garantie!
Demo-Diskette gegen 25,— DM wird bei
Progr.-Kauf angerechnet.
MVL Master Vertrieb AG,
Abtl. Software,
BahnhofstraBe 16-20,
6053 Obertshausen 1

Commodore 64 * * Commodore 64
Wegen Systemaufgabe giinstig abzu-
geben: 250 Top-Programme auf Disk
od. Kassette fiir nur 200,— DM. Schein/
Scheck od. NN. Bestellung an:
P. Weber, Alter Teichweg 137 F,
2000 Hamburg 70.

Tl - Verk. Parsec, 50,~. (04635) 626

ZX Spectrum: Mathematikprogramme,

z. T. Pascal-compiliert u. superschnell.
Liste gegen Freiumschlag: U. Schmid,
Tannenécker 94, 7900 Ulm 10

Commodore-64-Sonderangebot:
Wegen Systemwechsel Programm-
sammlung (1000 Progr.) giinstig abzu-
geben: jeweils 250 Progr. auf doppels.
Disk., nur 200,~. Schein/NN/Scheck:
P. Weber, Alter Teichweg 137 F,
2000 Hamburg 70

Fiir Programmierprofis und solche, die es
werden wollen! Wenn Sie voll durchblicken
wollen! CP/M 3.0 source listing mit exzellenten
Kommentaren — tiber 100 Seiten DIN A4 zzgl.
5 Handbiicher in engl. Sprache CP/M 3.0
500,— DM inkl. MwSt. Auf Diskette 8" zzgl. 5
Handbiicher 600,— DM inkl. MwSt.
Hoco EDV-Anlagen GmbH, Fligelstr. 47,
4000 Dasseldorf, Tel. (0211) 776270,
Telex: 8568060

BETA BASIC 1.8 ist da!

Fiir jeden 48 K Spectrum
Jetzt Microdrive-kompatibel, mit (ber
50 neuen Befehlen + Funktionen, 36
USER-Tasten, RENUM, ON ERROR,
TRACE, FILL, WHILE, UNTIL, ELSE,
und pixelweise Grafik, alles durch einen
Tastendruck! Info gegen Freiumschlag.
Preis mit 50 Seiten dt. Handbuch

49- DM + 3~ DM Porto.

Uwe Fischer
Postfach 102121, 2000 Hamburg 1

* ZX81/16K * ZX81/16K %
Schnell! Holen Sie lhren ZX 81 wieder
aus dem Milleimer heraus. Stefan’s
Software macht aus ihm einen RICHTI-
GEN Computer.

® HI-RES schiagt mit einer bisher un-
erreichten Aufidsung von 256 x 256
Punkten jedes Grafik-Modul. 14 starke
Befehle fir bewegte Grafiken auf dem
Bildschirm. Zusatzlich kann ein Aus-
druck mit dem ZX-Printer erstelit wer-
den: 20 DM.

® ZX-COPY kopiert jedes geschitzte
Programm (mit Geld-zurlick-falls-nicht-
Garantie): 10 DM.

® ZX-PACK (verk. Ladezeit) :10 DM
® Pac Man (MC) : 10 DM
@ Space-Invaders (MC) : 10 DM
@ Centipede (MC) : 10 DM
® 3D-Labyrinth (MC) : 10 DM
® alle 7 Programmkassetten : 50 DM

Preise inkl. Porto und Verpackung.
Zahlung mit V-Scheck, Schein oder per
NN. Der Versand erfolgt 100 %ig am
Tag des Eingangs Ihrer Bestellung. Info
gratis. Stefan Heupt, Im Grohfeld 25,
6090 Risselsheim.

o LASER/VZ 200 |
B Software! 50 Programme fir W
m LASER 110/210/310 und VZ 200 g
verfiigbar — sowie Zubehtr wie =
Floppy-Disc und Biicher!

u Alle Unterlagen von:

B COMTRONIC Vertrieb GmbH B
W Postfach 1554, 2070 Ahrensburg B

MZ 700 Software, z. B. Bundesligatab.
m. 2 Dat.,, Anschriftendatei, Vok.-Trai-
ner m. Datei, Universaldatei, Privat-
buchhalt., je 20— DM + NN (Rickp. =
Info), GREIN, Pf. 1513, 3550 Marburg

Achtung VC 20 / 64
Sténdig Top-Angebote fir Euren Computer

auf Lager!
Programme ab 1,~... 1,90... 2... 3...
K lette P pak ab 5,-DM.

Textverarbeitung unter 10,— DM. Tabellenkal-
kulation, Ubersetzungs- und Biiroprogramme
(Spitze!) zu Kniillerpreisen. Ein Katalog mit
Uber 60 Seiten wartet schon auf Euch! Wer-
bekassette (randvoll mit Programmen) und
Katalog zusammen fiir nur 3,- DM in Brief-
marken! Schreibt heute noch an S + S Soft -
J. Schiiiter, Schéttelkamp 23a, 4620 Castrop-
Rauxel 9 — Abt. (Computertyp nicht verges-
sen). (Keine Copyrightprogramme)
Programmautoren gesucht!

Fir T1 99/4A: 32-K-Erw. (int.), Laufw.
(int.), Ed.-Ass.-Paket, Tel. (044 31)
22 23 ab 17.30 Uhr

TRS 80 M1 L2 Zentraleinheit ohne
Zubehdr ges., Tel. (0211) 315987
abends

KAYPRO gesucht, Tel. (0 71 84) 21 00

Typenradschreibmaschine oder
-drucker gesucht, Tel. (02642)
21257

TIS9/4A: Suche EXBASIC, Minime-
mory, Ediassembler, Joyst.,, Tel.
(040) 6919454

Suche fiir VC 20/64: COBOL/PL1/Tele-
fonmodem/dBASE Il. CHIFFRE 092063

SPECTRUM

Spectrum-Profitastatur mit vielen Extras
Profitastatur o. Gehduse
Spectrum-Tastatur mit mech. Tasten
Software:

86 HC

198~ Supertastatur mit Dauerfunktion (ZX 81) B9,—
Gepufferte Busplatine (ZX 81) 89,—
149~  Experimentierplatine in Sinclair-Norm, 2 Stck. 20~

g0 PIO-Baugruppe zum Ansteuern von Lampchen,

d Motoren, Eisenbahn, komplett mit Steckadapter
und Beschreibung 79~
49~ fir Spectrum 89,—
25~ A/D-Wandler zur MeBwerterfassung, mit 16 Eingédngen, mit dem
49~ Spectrum Verwendung als Speicheroszilloskop (bis 5,5 kHz)
méglich 89~

Und viele Sonderangebote an Software und Literatur.

S. Egeler MC Elektronik, Grunthal 21,

AL
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Suche selbstrechnendes Hausver-
walter-Programm fur C 64. H.
Staudt, Pf 16 40, 6650 Homburg

Suche fir VC 64 Architekten-Soft-
ware: Leistungsverz.,, Kostenspie-
gel, Warmebedarf usw. Tel. (02 41)
27740

GUTE astrologische Progr. und
Biorhythmus ges. fir CBM 3032
mit Floppy 4040. Bitte nur editierba-
ren Sourcecode ohne Kopierschutz
u. ohne fremde Rechte! Zahle ent-
sprechend! Rufen Sie mich an! Am
besten zw. 20 u. 23 Uhr. Roland
Oettl, Bazeillesstr. 19, 8000 Miinchen
80, Tel. (089) 483775

Suche Software fiir Atari 800XL. An-
gebote an: Frank WeiB, Gemeinfel-
derstr. 121, 8729 Burgpreppach

Suche Textverarbeitungsprogramm
fliir Commodore 64 mit deutsch/
franzosischem Zeichensatz und
Kompatibilitdt mit Epson-Drucker
RX 80 F/T. U. Popko, Georg-Wese-
ner-Str. 33, 4470 Meppen

Atari: C + D! Stefan M. Tel.
(02159) 7394

Wenn Sie wirklich wissen wollen,
wie ein Computer funktioniert:
Bauen Sie ihn doch einfach selbst —
mit unseren Bausatzen.

Info frei:

GES GmbH, Pf. 1610, 8960 Kempten,
Tel. (0831) 6211.

E W Eine Riesenauswahlan HHE
u EDV-Biichern |
B Kostenlosen Katalog anfordern. W
EDV-Buchversand, D. Michel
Postf. 110505-30, 5630 Remscheid 11

1. Westberliner Computer-Tage
vom 5.-7. Okt. % Berliner Kindl, Fest-
séle, Neukdlin, Hermannstr. 217 % Fr.
12-20 Uhr, Sa. + So. 10-18 Uhr %

CTR Tel. (06103) 49855 +
(06121) 62835

Schaltplane: Schaltungsd., Lange,
1000 Berlin 47, Pf. 1220, Tel. {0 30)
404 89 00

% % %  Staubschutzhauben * ¥ X
C 64/VC 20/VC 1541 je 15—-DM. RX 80/
MPS 801 je 25-DM. Ab 3 St. 10 % Rab.
Scheck/Schein, NN. + 3,— DM Geb., Fa. We-
ber, Postf. 201237, 5600 Wuppertal 2

Info-Briefe Uber die neuesten und
etwas alteren Programme, mit Be-
schreibungen, Anleitungen und vie-
les mehr fiir den C-64. Klaus Foitzik,
Bruchstr. 47, 5912 Hilchenbach, Tel.
(0 27 33) 21 76, Mon.: 5 DM/im Jahr
nur: 50 DM

Tausch

Memotech MTX 500/512. Info bei M.
Hofmann, 8580 Bayreuth, Erikaweg 8

TRS 80/VG, nur Disk. J. Mayer, Bar-
barastr. 22,4050 Ménchengladbach 1

Kontakie

Roulette-Software o. Systeme ge-
sucht. Tel. (06172) 34119

ZX-Papier 7,75 DM/Rolle! Lieferung
ab Lager per NN oder VK von A.
Recktenwald, Pf. 3228, 4700 Hamm 3

Staubschutzhiillen schitzen Ihren
Commodore 64, VC-20, Floppy, Cas.-
Station, Monitor u. Drucker, je Stck. nur
16,— DM, ab 3 Teile 14,50 DM, Porto
3,— DM. Yco-Hiillen, Kruse,
Postf. 1233, 2082 Uetersen,
Tel. (04122) 3455.

EEEESEEEEEEEEEER
B Assembler-Programmierer fir B
B Apple sowie |IBM PC aushilfs- B
B weise, evtl. in Dauerstellung B
B gesucht, Raum Frankfurt. Win- B
B tex Instruments, Selzerbach- B
B weg 24, 6367 Karben 1 |
EESESEEEEEEEEEEEER

NEUEROFFNUNG, jetzt endlich ab
1. 10. 84 auch im Grenzland
Home-Computer, PC's und Zubehér
VALC-Computer-Shop
Peter Kohl
Waaggasse 4, 8230 Bad Reichenhall

Aufiragscoupon fiir Kleinanzeigen in HC-BORSE

gezielt und kostengiinstig

B kaufen
B verkaufen

B tauschen
B Kontakte kniipfen

Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefiillt an HC-Borse, Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg schicken!

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen
je Druckzeile 10,— DM zuziigl. MwSt.

Private Gelegenheitsanzeigen je
Druckzeile 7,50 inkl. MwSt.

Lesernummer
Absender
| i | |

(IIIr] |

_X___

Bitte verdffentlichen Sie in der nachsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:

Vor- und Zuname

S B 7R o 0, 7
Beruf

| N 1 O S 8
Strafie und Nr.

) O e |
Wohnort

A

PLZ

Bitte veroffentlichen Sie nebenstehenden Text
DM in der ndchst-

von Zeilen &
erreichbaren Ausgabe von HEC

e G 50 ol 305

(1551 ) N e

ool ool fE e q 4 JE MESF 4

i S 0 1 S S

Bei Angeboten:
Ich bestatige, daB ich alle Rechte an den
angebotenen Sachen besitze.

O Biete an

Unterschrift

Nr. 10— Oktober 1984

Datum O Software

O Suche

O Verschiedenes
0O Hardware 0O Hardware 0O Kontakte
O Software

HC 87

(Bitte jeweils 32 Buchstaben pro Zeile — einschlieflich Satzzeichen und Wortzwischen-
rdumen). Bitte Absender nicht vergessen!

Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.



Scan: S. Héltgen
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Scan: S. Holtgen
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4040

ifbi=vthen4020

44058 n={b-v) /z : gotoddIo

-1

1fbsd " ="then4eB80

4879 b=v+z¥n:gotodaFa

4288 v=h-z#n
4073
4106

4119 getas:ifas="j"thend4oos

4126
4139 return

Se08 openl,B,2,"0:za.p"topen2,8,15:input#2, a:ifad dthenc

ifas<r"'n"then411o

print"EErmittelte Werte: "iprint"BI"vibin
print"EWollen Sie die Eingabe wiederholen 7":pokel?8,d

SO19 input#l sv,xb.yv,yb.sx.sy,rx,ry:iclosel:close?;
5915 print"E":openl, 4, 1@:print#l,:closel:openi,d4:print#l,chr${27)+"2"
5028 pokefay,afisysg.p:print#l,:print#l, "X-Achse:"

w930 print#l, "Vom: "ixnvi",

S04

bis:"sxbiprint#l, "Teilstrichabstand: "srx
primt#l, "Funktabstand: "fsx:print#l, sprint#l, "Y~Achse: "
SO0 print#l, "Von:"iyvit, bis:"iybiprint#l, "Teilstrichabstand: "iry

losel:closeZ:run

Sobh print#l, "Punktabstand: "ssyiprint#l,chr$(7) :pokel 98, @:pokefa, wf

S87¢ print"FPapierauswurf

(d7N) 2

5080 getaF:ifas="n"thenclosel:goto8e

D090

ifa$ss" i "thenS080

5100 print#l,chr$(12)+chr$(7)s5:closel:igotoBe
6988 openl, 8,2, "#iza.p"iopen2, 8,15 input#, azifadiéthenclosel:close2:run

&B19

ready.

input#l, xv,ub,yv,yb,sx,sy.rx.ryiclosel:close2: gotadéen

Nicht mit Kanonen auf Spatzen, sondern mit einem Raumschiff auf
giftige Pilze wird bei diesem Programm fur den TI-99/4A in der Grund-

version geschossen

Das Raumschiff dreht sich
nach einem Druck auf die Ta-
ste ,1“ um 90 Grad im Uhrzei-
gersinn. Wird diese Taste los-
gelassen fahrt das Raumschiff
in die Richtung, in die die Spit-
ze zeigt. AuBer den Sternen
stehen im Feld verstreut Ster-
ne. StoBt das Schiff gegen ei-
nen Stern, Pilz oder die Um-
randung, explodiert es.

Die verbliebenen Schiffe
werden im rechten unteren
Eck angezeigt. Sind alle Schif-
fe verloren, ist das Spiel aus.

90 HC

Um die Pilze zu beseitigen,
muB auf die Leertaste gedrickt
werden. Danach |6st sich vom
Schiff ein SchuB. Dieser fliegt
in Richtung der Spitze des
Schiffes. In dieser Zeit bleibt
das Schiff stehen.

Trifft der SchuB einen Pilz,
explodiert dieser, und der
Spieler bekommt 100 Punkte
auf sein Punktekonto gutge-
schrieben.

Trifft er jedoch auf einen
Stern oder die Bildschirmum-
randung, wird Treibstoff aus
dem Tank des Spielers abge-
zogen. Das gleiche gilt, wenn
das Schiff gedreht wird.

Ist der Tank leer, geht ein
Schiff verloren. Wird jedoch
ein Pilz abgeschossen, be-
kommt der Spieler Treibstoff
gutgeschrieben. Der Tank wird
als weiBer Strich in der unteren
Bildschirmhalfte dargestellt.

Alle 1500 Punkte wird der
Spieler gelobt und der Schwie-
rigkeitsgrad gesteigert. Bei
4500 Punkten bekommt man
ein Freischiff. Bleibt noch zu
erwahnen, daB am Anfang des
Spiels der Schwierigkeitsgrad

eingestellt werden kann. Der
Schwierigkeitsgrad  ist zwi-
schen 1 (der schwerste) und 4
(der leichteste) wahlbar.

Auch kann das Spiel mit der
Taste ,P“ unterbrochen wer-
den. Auf dem Bildschirm er-
scheint dann die Meldung
~PAUSE", und das Spiel steht
still. Durch nochmaliges Drik-
ken der Taste ,P" wird das
Spiel fortgesetzt.

Und jetzt viel SpaB beim
Spielen! Michael Schneller

Nr. 10 — Oktober 1984



S REM EEERXEREAXAEERTRER
7 REM

10 REM X% SHOOTING x%

12 REM

14 REM % FUER TI 99/4A %

16 REM

i8 REM xx IN TI-BASIC xx

20 REM

30 REM ¥ COPYRIGHT BY %

40 REM

50 REM MICHAEL SCHNELLER

60 REM

70 REM XX 1983 fxx

75 REM

80 REM XXXEXXIXXIXXKEREXEX

85 CALL CLEAR

86 RESTORE 91

91 DATA 66,89,32,77,73,67,72
,65,69,76,32,83,67,72,78,69,
76,76,69,82

92 DATA &6,69,84,82,85,71
93 FOR R=1 TO 20

94 READ XY -

95 Z=Z+XY

96 NEXT R

97 IF Z<>1390 THEN 2600

99 RESTORE 91 :
100 CALL CLEAR

110 RANDOMIZE

151 CALL CHAR(9S, "FFFFFFFFFF
FFFFFF")

160 CALL CHAR(104, "FFFFFFFFF
FFFFFFF™)

170 CALL CHAR(105,"99SA3CFFF
F3C5A99™)

180 CALL CHAR(112,"101038387
C7CFEFE") :
190 CALL CHAR(113, "COFOFCFFF
cFoc™) :
200 CALL CHAR(114,"7F7F3E3E1
cicosos")

210 CALL CHAR (115, "00030F3FF
F3FOFO3")

220 CALL CHAR (128, "000000181
8") ‘
230 CALL CHAR (129, "000024000
024")

240 CALL CHAR (130, “004200000
00042")

250 CALL CHAR (131, 810000000
0000081 ")

260 CALL CHAR (132, "FFFFFFFFF
FFFFFFF™)

270 CALL CHAR(136, "887548972
5473416")
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280 CALL CHAR(137,"485475634
S388146")

290 CALL CHAR(138, "587364543
&574165")

300 GOSUB 2320

310 DIM CH{4)

320 IX=112

330 FOR I=1 TO 4

340 CH(I)=IX

350 IX=IX+1

360 NEXT I

370 DIM XR(4)

380 DIM YR({4)

370 XR(1)=0

400 YR(1)=-1

410 XR(2)=1

420 YR(2)=0

430 XR({3)=0

440 YR(3)=1

CALL COLOR(C,12,1)
500 NEXT C :
510 CALL COLOR(13,16,1)

CALL SCREEN(2)

CALL COLOR(10,5,1)

540 CALL COLOR(11,16,1)
550 LH=18 '
560 CALL HCHAR(24,7,132,LH)

570 CALL COLOR(14,16,1)
580 CALL COLOR(15,16,1)

590 CALL COLOR(16,16,1)

600 CALL HCHAR(2,1,104,32)
610 CALL VCHAR(2,1,104,20)
620 CALL VCHAR(2,32,104,20)
625 CALL HCHAR(22,28,112,LS)

630 CALL HCHAR(21,1,104,32)
640 FOR I=1 TO ANZ

650 XH=INT (SOXRND)+2

660 YH=INT (18%RND)+3

670 CALL HCHAR(YH, XH, 105)
680 NEXT 1

690 FOR I=1 TO 15

700 XA=INT (30%XRND) +2

710 YA=INT (1B8%RND)+3

720 CALL BCHAR (YA, XA,R)

730 IF 8=%6 THEN 700

740 CALL HCHAR (YA, XA, 76)

750 NEXT I

760 CALL CHAR(116, "000000181

770 P$="PUNKTE:"
780 X=4

790 Y=1

800 GOSUB 2460
801 P$="RUNDE="
802 X=20

803 Y=1

804 60SUB 24460

805 P$=STR$(LEVEL)

806 X=26

807 Y=1

808 GOSUB 2460

810 P$=STR$(POINT)

820 Y=1

830 X=11

840 GOSUB 2460

841 P$="SCHWIERIGKEITSGRAD: "
842 X=2

843 Y=22

844 GOSUB 24360

845 P$=STR%(SG)

846 Y=22

847 X=21

848 GOSUB 2460

850 P$="TANK:"

860 X=2

870 Y=24

880 GOSUB 2460

890 IND=1

00 XS=INT (30%RND)+2
10 YS=INT (18%XRND) +3
220 CALL GCHAR(YS, XS,A)
930 IF A<>32 THEN 900
940 CALL HCHAR(YS, XS,CH(IND)

950 FOR BG6=1 TO 7

960 CALL HCHAR(YS, XS, 32)
270 CALL SOUND(200,110,6)
980 CALL HCHAR(YS, XS,CH(IND)

990 CALL SOUND (200,330, 6)
1000 NEXT BG

1010 GOSUB 1070

1020 GOTO 1010

1030 REM

1040 REM

1050 REM

1060 REM

1070 CALL KEY(0,K,S)

1080 IF K=49 THEN 1190

1090 IF K=32 THEN 1430

1095 IF K=80 THEN 3000

1100 CALL GCHAR(YS+YR(IND),X
S+XR (IND) ,V)

1110 IF V=32 THEN 1130

1120 6OTO 1300

1130 CALL HCHAR(YS, XS, 32)
1180 XS=XS+XR{IND)

1150 YS=YS+YR(IND)

1160 CALL SOUND(-300,-5.564,6
)

1170 CALL HCHAR(YS, XS, CH (IND
»

1180 RETURN

1190 IND=IND+1

1200 IF IND>4 THEN 1280
1210 CALL SOUND(-300,-5.67,6
) -
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CALL HCHAR(YS, XS, CH(IND
LH=LH-1

IF LH<1 THEN 1300

CALL HCHAR(24,7,32,LH+2

CALL HCHAR(24,7,132,LH)

' RETURN

IND=1

6070 1210

REM explosion des
REM schiffes!!

REM IE3XXEXEZATEXEER
CALL SOUND{(2000,-7,2)
FOR AEX=1 TO 10

FOR INEX=13&6 TO 138
CALL HCHAR(YS, XS, INEX)
NEXT INEX

NEXT AEX

XPS=XS+XR ( IND)
LAUT=0 '

YPS=YS+YR { IND)

CALL BCHAR(YPS, XPS,STEI

IF STEIN=105 THEN 1600
IF STEIN=104 THEN 1690
IF STEIN=96 THEN 1770
CALL HCHAR (YPS, XPS, 116)
REM

CALL HCHAR (YPS, XPS, 32)
XPS=XPS+XR ( IND)
YPS=YPS+YR ( IND)

CALL SOUND(-500, 200, LAU

LAUT=LAUT+1

CALL GCHAR (YPS, XPS, SC)
IF SC=104 THEN 16%0

IF SC=105 THEN 1600

IF SC=9& THEN 1770
CALL HCHAR(YPS, XPS, 116)
60TO 1500

CALL HCHAR(YPS, XPS,32)
FOR I=1 TO 30 STEP 3
CALL SOUND(-100,-5.91,1

NEXT I
CALL SDUND(S00,-7.34,5)
FOR EX=128 TO 131

CALL HCHAR(YPS, XPS, EX)

NEXT EX

CALL HCHAR(YPS, XPS, 32)

CALL HCHAR(24,7,32,LH)

LH=LH-2

IF LH<1 THEN 1300

CALL HCHAR({24,7,132,LH)
REM

REM
REM
RETURN

1770 REM ‘
1780 FOR SOUND=1 TO 30 STEP

3

1790 CALL SOUND(-34,-1.45,50

UND)

1800 NEXT SOUND

1810 CALL SOUND(—500,110, 10,

-7.23,5)

1820 FOR EX=140 TO 153

1830 CALL HCHAR(YPS, XPS,EX)
1840 NEXT EX

1850 CALL HCHAR (YPS, XPS, 32)
1860 POINT=POINT+100

1870 X=11

1880 Y=1

1890 P$=STR$(POINT)

1500 GOSUB 2460

1910 CT=CT+1

1920 IF CT=15 THEN 1970

1930 IF LH+SG6>25 THEN 1960

1940 LH=LH+SG

1950 CALL HCHAR(24,7,132,LH)

1960 RETURN

1970 CALL CLEAR

1980 P$="6AR NICHT SCHLECHT!'
n -
1982 LEVEL=LEVEL+1

1983 IF LEVEL=4 THEN 2800
1990 X=6

2000 Y=12

2010 GOSUB 2460

2020 ANZ=ANZ+20

2030 FOR D=1 TO 100

2040 NEXT D

2050 CALL CLEAR

2060 CT=0

2070 GOTO 310

2080 RESTORE 91

2081 FOR I=1 TO 20

2082 READ ZX

2083 H$=H$&CHRS (ZX)

2084 NEXT I

2085 PRF$=H$

2086 Z=0

2089 PRINT *

E="3;POINT
2090 PRINT

2100 PRINT “hhhhhhhhhhhhhhhh

hhhhhhhhhhhh®

2110 PRINT

2120 PRINT “* i i i hh
prag cn
2130 PRINT

sh i"

2140 PRIN
2150 PRINT
2160 PRINT
2170 PRINT **
2180 PRINT
2190 PRINT *
N 6"

2200 PRINT
2210 PRINT **
2220 PRINT

ERREICHTE PUNKT

tf <

" i3 cSp.T 4 hlg

SHO D1

2230 PRINT "
983"

2240 PRINT
2249 IF H$<>PRF$ THEN 2600
2250 PRINT " ";H$

2255 He$=""

2260 PRINT

2270 PRINT

2280 PRINT " PRESS ANY KEY T
O BEGIN"

2290 CALL KEY(0,K,S)

2300 IF S<>0 THEN 10

2310 6OTO 2290

2320 INPUT "SCHWIERIGKEITSGR
AD?(1-4):":5S6

2330 CALL CLEAR

2340 IF S6<1 THEN 2320

2350 IF SG6>4 THEN 2320

2360 ON S6 GOTO 2380,2400,24
20,2440

2370 CALL CLEAR

2380 ANZ=100

2390 RETURN

2400 ANZ=80

2410 RETURN

2420 ANZ=60

RETURN

2440 ANZ=40

2450 RETURN 4
2460 FOR STRA=1 TO LEN(PS$)
2470 CALL HCHAR(Y, {(X+STRA)-1
,ASC (SEE$ (P$,STRA, 1)))

2480 NEXT STRA

2490 CALL SOUND (160, 1405,5)
2500 RETURN

2600 RESTORE 92

2610 FOR STP=1 TO &

2620 READ ZAHL

2630 B$=B$&CHRS (ZAHL)

2640 NEXT STP :

2650 PRINT TAB(12);B$

2660 FOR P=1 TO 24

2670 PRINT

2680 NEXT P

2690 END

2800 LS=LS+1

2810 CALL HCHAR(22,28,112,LS

COPYRIGHT 1

2815 SHIP=SHIP-1
2820 60TO 1990

3000 P$="PAUSE"

X=14

=21

3030 2460

3040 CALL KEY(0,K,S)
IF K=80 THEN 3100
3060 60TO 3040

3100 CALL HCHAR(21,1,104,32)
3110 60TO 1070
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Der Spectrum (16K und 48K) errat in wenigen Versuchen eine Zahl, die
Sie sich ausgedacht haben. Wie macht er das wohl?

1@ BORDER 3: PAFPER 1: IHK &: ©

fi .
2@ RRINT TRE S " s+xxxx GELANEE
MLESEM *#xxxs%" " "THE 37 (S} by Sh
ristian Sostz 1984
SO FoOR n=1 TOH@: BEEFP @S

FEMTF 0

4@ IMPUT “Hennstl DU das Spiel
= Dol CLS UG as

S@A CRETLRM st Gee  CSEHEN S0E SRRt
=

B F‘F!.INT SRR - (= i = o N T~ O Y = =
Lidie Fwischenl und 53 Liedt. e
r COmPUTEr Zeigt Dir dann B oW
Erschisdenea Eahtentafe bn und F
maat Bdth Ledigticth . ob ein
& BeheimzTan L =ich darunter hbhefi
redet . _ DL antwuortest jewe
U B (0 o T - ot o R e i 0 S W
Laes=st er zeine magische KO
Ft st ens s

FRREREEINT CETFAB B ELAS . Ly STER
RT mit Enter {:: PAUSE @

1R Fpﬁ n=1i& TO 1 STEF —1: BEEP
LBAS .0 MEXT n: RESTORE

s T

11@ FOR =1 TO &: G50 SUB 4928
12@ IMPLUT "Steht dHie won Dirc ge
dachte Fahl Jgetst S9F d4dem Bildsc

Lol sP4Y " ; A%
T HEMS EET S =ik p
FRIMNT ~ " TRE &

BE rm @
i13@ IF a$="4j"
148 HEST G0 BLS

bl =S e TP ol O R T S

i b el e B e o e L R B B SR o e SR R i =
S e e T

158 FPRIMNT “"THD O; "sfssxaraasx 25 ¥
AEe FPRINT TRE &; "=

e

ATE PRIMT THBE S "#3ffEeieireexes
R, S e L R T M e el Al = B S
188 BRIGHT @: IMPUT “WilLlst Do
es nochmal wersWChen 2ol MY G Sk

' ms=""G" TFHEMN RLCER
19E FRIMNT CoUler i okt
R SR RN SR ER T ) e v 2 0 SR0T VS
dsE oLS LET p=0: FOR =1 TO 4
;. FOR F=1 TA 8: RERAD a: IF p=@ T
HEM e o=

41@ PRIMT AT 2%n  3%F;3:
SRR

dmE RETWRM

SE@ CHTA 1,3.5,7.2,11,15,15,17,
Ao gealnel s oe 20,21, B0 B B 050
bl e s e W PR S el = T
1L ES

Sla DETA 2,3,8,7,180,11,14,15,15
cdg, e oE L BT SE, Tk, 54, 835,38 .3
oo sbm e e SV T O SRR I B e =
S, 55

515 DATH &,5.6, 7,408,108 ,14, 15, 248
Rl L ER,,BB.EE,.29,008, 51,58 ,37,58,;3

s A s ik

PR e

B, A L dE,AB AT . DR B854 ,55,.60,61,

Soe ETH 8,9.18,11 312,313,144, 15,
T = e et e i o (R A e e

LAT L, AL, AS LA, 4T B, BT, ES, 59,80 ,5

1,682,585 )

SEE DATA 18,17 ,18, 19, 80,24, 22,2
EL Rt 2S.RE L BT ,.RE,2%,30 ,31 . 45,49,
B, Bl .S58 ,55,54 55,568,857 55,58, 89
rod e

SHE CET . Sama, ol mm e, e L
=TS B A (e T = 5 B I R I e LO_ S B S & - - & —
SEL,S1l 5D, EE, B, 58,58, 57, 58,59, 50
LB ERL,EE

SRR LR B e Aol AR e s i e
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Programmieren

Seit Jahrtausenden haben die Men-
schen das Spiel als Mittel benutzt,
Konflikte zu simulieren. Das gilt fiir
das persische Schachspiel bis zu ei-
nem idischen Urvorfahr von ,,Mensch
argere dich nicht“. Auch bei den alten
Agyptern waren Konfliktsimulations-
spiele nicht unbekannt. Ganz klar, daB
sich diese Spielform auch bei den
Computerspielen fortsetzt (auch wenn
einige Herren Professoren aggressiv
versuchen, Aggressionsspiele zu be-
kampfen). Es ist sicher besser, Span-
nungen per Feuerknopf gegen bunte
Punkte auf dem Bildschirm auszule-
ben als durch ,offizielle” Kriege.

Doch so mancher Versuch, ein
schnelles Actions-Spiel — etwa einen
Angriff aus dem All — in den Computer
zu tippen, endet mit gahnender
Langeweile oder Fehlermeldungen.
Welche Aufgaben sind zu lésen, damit
ein selbstprogrammiertes Ballerspiel
nicht zum SchuB in den Ofen wird?
@ Eine Spielfigur mit einem Joystick

oder uber Tasten steuern.
® Auf Knopfdruck sollen Schiisse
abgefeuert werden.

® Auf dem Bildschirm sollen sich
~Angreifer” irgendwelcher Art be-
wegen; entweder von oben nach
unten oder horizontal von den Sei-
ten her.

® Wenn ein SchuB auf einen Angrei-
fer trifft, soll der Feind verschwin-
den, ein entsprechender Sound
ertonen und dem Spieler ein Punkt
hinzugerechnet werden.

@® Wenn hingegen ein Angreifer auf
den Spieler trifft, soll ein ,Nieder-
lage“-Sound erténen, eine neue
Spielphase beginnen und dem
Gegner ein Punkt hinzugerechnet
werden.

Die einfachste Form einer Spielfigur
ist ein Bildpunkt (oder Grafikpunkt).
Bei einigen Modellen lassen sich Bild-
punkte als ,Pseudografik-Zeichen*
aufrufen; bei anderen als invertiert
dargestelltes Leerzeichen. Folgende

CHR$-Codes bringen mit einer
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PRINT-Anweisung einen vollen Gra-
fikpunkt auf den Bildschirm: Commo-
dore 64 = CHRS$ (224); Atari = CHR$
(160); Colour Genie = CHR$ (202);
Spectrum = CHR$ (143); Dragon =
CHRS$ (128) oder CHR$ (143).

In den Beispielprogrammen werden
einige dieser einfachen Grafikzeichen
verwendet. Sie kénnen sich aber auch
Ihre Spielfiguren selbst definieren und
entweder als Sprite (C 64), Player
(Atari), CHR$-Code (Colour Genie)
oder USR-Zeichen (Spectrum) aufru-
fen. Einige Anregungen finden Sie am
Ende dieses Beitrags.

In Actions-Spielen gibt es zwei Din-
ge, die sich bewegen: die Spielfigur
und der (oder die) Angreifer. Meistens
liegt die Position der Spielfigur zu Be-
ginn fest, wahrend die Angreifer an
zufdlligen Stellen erscheinen. In den
Beispielprogrammen steht die ,,Kano-
ne* am Anfang immer in der Mitte der
untersten Bildschirmzeile. Die be-

quemste Steuerung bieten Joysticks,
die auch in diesen Programmen ver-
wendet wurden. Eine Ausnahme bil-
det das Listing flr den ZX-Spectrum,
da viele User noch nicht tber ein Joy-
stick-Interface verfligen. Flr alle, die
keine Moglichkeit haben, einen Joy-
stick an ihren Computer anzuschlie-
Ben, gelten nachfolgende Zeilen zur
Steuerung der Spielfigur tber die Ta-
statur.
Atari:
170 OPEN#1,4,0,"K:":GET4#1,X

180 IF X=43 AND H>1 THEN
H=H-1
190 IF X=42 AND H<76 THEN
H=H+1

220 IF X=32 THEN GOSUB 250
(43 = "+ "-Taste, 42 = "+ "-Taste, 32
= Leertaste

Commodore 64:
150 GET X$:IF X$="" THEN 150
160 IF X$="P" AND H1<2020 THEN
H1=H14+1: H2=H2+1
170 IF X$="0" AND H1>1985 THEN
H1=H1-1:H2=H2-1
210 IF X$="Z" THEN GOSUB 300
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Colour Genie:
130 X$=INKEY$
140 IF X$="0" AND H>841 THEN
H=H-1
150 IF X$="P” AND H<876 THEN
H=H+1
180 IF X$="2" THEN GOSUB 300
Dragon:
130 X$=INKEY$
140 IF X$="0" AND H>1 THEN
H=H—1
150 IF X$="P” AND H<60 THEN
H=H+1
180 IF X$="Z" THEN GOSUB 300
In diesen Beispielprogrammen be-
wegt sich die Kanone ausschlieBlich
horizontal auf der unteren Bildschirm-
zeile. Von hier kann der Spieler die
Angreifer abschieBen. Die Bewe-
gungseinschrankung wurde mit Ab-
sicht gewahlt, um den Nervenkitzel zu
erhéhen. Ohne groBe Probleme kann
jeder seine Figuren auch vertikal steu-
ern, wenn die Joystick- oder Tasten-
abfragen entsprechend erweitert wer-
den und der Vertikalposition des Spie-
lers jeweils 1 hinzugerechnet oder 1
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abgezogen wird. Bei Commodore,
Colour Genie und Dragon muB aller-
dings jeweils 40 hinzugerechnet oder
abgezogen werden.

Angreifer sollen sich moglichst will-
kiirlich, zuféllig, aggressiv und in alle
Richtungen bewegen (vor allem auf
den Spieler zu). Natlrlich kbnnen die
Bewegungen der Gegner auch in fe-
sten Bahnen ablaufen oder aus einer
Mischung aus Zufall und Regel (,,Cen-
tipede” etwa beginnt an zufalliger
Stelle, nimmt aber dann die Bahn, die
durch die Giftpilze vorgegeben ist).

In unseren Beispielprogrammen
bewegen sich die Angreifer ganz zu-
fallig; jedoch mit gréBerer Wahr-
scheinlichkeit nach unten (weil sich
dort der Spieler mit seiner Kanone
befindet). Da das Prinzip dieser Zu-
fallsbewegungen in allen Listings
gleich ist, hier die Erlauterung, die in
den einzelnen Kommentaren nicht je-
desmal wiederholt wird: Die Variable

Programmieren

zur Ermittlung der Zufallsbewegungen
ist PA (flr Position Angreifer). Mit der
Zeile PA=INT(6+RND(0)) werden Zu-
fallszahlen von 0 bis 5 erzeugt. Dann
folgen die Bedingungen: Wenn PA=0
ist, dann laB den Angreifer um zwei
Schritte nach links gehen; wenn
PA=1 ist, dann laB den Angreifer zwei
Schritte nach rechts gehen, wenn
PA=2 ist, dann laB den Angreifer um
zwei Schritte nach oben gehen. Wenn
jedoch PA=3 oder 4 oder 5 ist, dann
laB den Angreifer um zwei Schritte
nach unten gehen. Mit dieser unglei-
chen Verteilung der Zufallszahlen wird
erreicht, daB der Gegner mit groBerer
Wahrscheinlichkeit nach unten als in
eine andere Richtung geht.

Bei der Bewegung von Spielfiguren
tritt ein Problem auf: Immer wenn die
Position geandert wird, bleibt der alte
Ausdruck auf dem Bildschirm stehen.
Dadurch entsteht ein ,Balkensalat”,
der in einem Action-Spiel nicht zu ver-
dauen ist. Aber das Problem |4Bt sich

einfach l6sen: Man muB nach dem
PRINT oder PLOT die alte Position der
Figur in der Hintergrundfarbe Uber-

PRINTen beziehungsweise (ber-
PLOTten. Durch dieses Prinzip hu-
schen die Angreifer mit aggressivem
Flackern uber den Bildschirm.

Bei der Kanone wurde ein anderes
Prinzip verwendet: Hier wird jeweils
ein Schritt vor und ein Schritt hinter
der Kanone ein PRINT beziehungs-
weise PLOT in der Hintergrundfarbe
durchgefihrt. Dadurch bewegt sich
diese Figur ganz ruhig und ohne Flak-
kern auf dem Bildschirm.

Der beste Held ist nichts ohne seine
Waffe. Die beste Waffe taugt nichts,
wenn sie falsch bedient wird. In Ac-
tion-Spielen sind im Zusammenhang
mit Schiissen folgende Aufgaben zu
bewaltigen.

@® Der SchuB muB sich von der Posi-
tion ldsen, an der sich die Kanone
gerade befindet.
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® Der SchuB muB sich horizontal
oder vertikal von der Kanone fort-
bewegen.

@ Nach Mdglichkeit sollte ein SchuB-
gerdusch ertdnen.

® Die Kugel darf nicht aus dem zu-
l&ssigen Bildschirmfenster heraus-
fliegen, da dies zu Fehlermeldun-
gen flihrt.

® Es muB registriert werden, wenn
die Kugel auf den Angreifer trifft.

@® Dem Spieler muB ein Punkt hinzu-
gerechnet werden, wenn er erfolg-
reich war.

In den folgenden Beispielprogram-
men werden alle diese Aufgaben mit
relativ wenigen Zeilen gel0st. Alles
Weitere steht in den einzelnen Listing-
Kommentaren.

Technik-Freaks unterschatzen hdu-
fig die Wirkung von Sounds. Dabei
kdnnen nur Gerdusche eine lllusion
perfekt machen: Eine farbige Linie auf
dem Bildschirm verwandelt sich zur
startenden Rakete, wenn dazu der
entsprechende Sound ertont. Darum
wurde in den Listings die Gerausch-
kulisse nicht vernachlassigt. Es erto-
nen Sounds fur Punktgewinn, Nieder-
lage und beim SchieBen (nur bei
Commodore wurde auf ein SchuBge-
rdusch verzichtet, da die anderen To-
ne bereits 30 Zeilen fir die sehr um-
standliche  Programmierung  des
Sound-Chip verbrauchen).

Folgende Variablen-Namen haben
in allen Listings die gleiche Bedeutung
(einige Abweichungen fur Commodo-
re werden im Kommentar erklart):
HA = Horizontalposition Angreifer
VA = Vertikalposition Angreifer
PA = Zufallsposition Angreifer
J = Joystick-Abfrage

I

KN = Feuerknopfabfrage

HS = Horizontalposition SchuB
VS = Vertikalposition SchuB
FR = Frequenz (Sound)

PS = Punkte Spieler

PF = Punkte Feind (Angreifer)

10 bis 40: Die Grafikbetriebsart und
die Zeichenfarben flir die Kanone, den
Angreifer und die Kugel.

50: Die Horizontal- und Vertikalposi-
tion der Kanone werden festgelegt.

60 bis 80: Zu Spielbeginn sind diese
Zeilen noch nicht bedeutsam. Erst im
Verlauf des Spiels, wenn aus den ver-

96 HC

schiedenen Unterprogrammen zu-
rickgesprungen wird, muB der Ton-
kanal abgeschaltet werden, eine Ver-
zOgerung erfolgen und der Bildschirm
fir eine neue Spielphase geldscht
werden.

90 bis 100: In jeder neuen Spielphase
wird die horizontale und vertikale An-
fangsposition des Angreifers zuféllig
aus den 80 moglichen Spalten und 40
moglichen Zeilen ermittelt.

110 bis 150: Wurde beim ,Angreifer-
prinzip“ erklart

160: Der Angreifer wird gePLOTtet.
170 bis 190: Die Abfrage des Joystick
(Port 1) und des Knopfes und die Be-
dingungen flir die Bewegungsrichtun-
gen.

200: Die Kanone wird auf den Bild-
schirm gebracht.

210: ,Wenn die Vertikalposition des
Angreifers Uber die 39. Zeile hinaus-
geht, dann gehe ins Unterprogramm
430."

220: ,Wenn der Feuerknopf gedrickt
wird, dann gehe ins Unterprogramm
2504

230: Die alte Position der Kanone und
des Angreifers wird in der Hinter-
grundfarbe (berPLOTtet, so daB sie
nicht mehr sichtbar ist.

240: Wenn keine andere Bedingung
erflllt ist, kehrt der Rechner zur Joy-
stick-Abfrage zurick.

250: Ab hier beginnt das Unterpro-
gramm, wenn der Feuerknopf ge-
driickt wurde. Da die Kanone drei Gra-
fikpunkte lang ist, soll der SchuB in der
Mitte starten (HS=H+1). Die Vertikal-
position des Schusses soll mit der
Vertikalposition der Kanone identisch
sein. Der Frequenzwert fur den
SchuB-Sound ist 0.

260: Die Vertikalposition fir den
SchuB soll sich (bei jedem Durchlauf)
um 1 reduzieren. Dadurch fliegt die
Kugel dem Angreifer entgegen.

270: Der Frequenzwert soll sich je-
weils um 1 erhohen.

280: Der SchuB wird gePLOTtet.
290: Ein charakteristischer Sound er-
tont.

300: Wenn die Vertikalposition des
Schusses 0 betragt (letzter zulassiger
Wert), dann verschwindet er, der
Sound wird abgeschaltet, und im nor-
malen Programm wird fortgefahren.
310: Wenn die Positionen des Schus-
ses mit denen des Angreifers (iberein-
stimmen, soll der Rechner zur Zeile
350 gehen.

320: Wenn der SchuB am Angreifer
vorbei ist, ohne daB getroffen wurde,
soll die Kugel verschwinden und ins
normale Programm zurlickkehren. Mit
dieser Zeile erh6hen Sie die Action-
Geschwindigkeit des Spiels. Sie kon-
nen sie zum Vergleich auch einmal
fortlassen.

330: Auch die Kugel verursacht ,Bal-
kensalat”, wenn sie nicht mit der Hin-
tergrundfarbe UberPLOTtet wird.

340: Solange keine der Bedingungen
zutrifft, kehrt der Rechner zur Zeile
260 zurlck.

350: In diese Zeile gelangt der Rech-
ner, wenn der Spieler den Angreifer
erwischt. Der Punktwertung wird 1
hinzugerechnet.

360 und 370: Der aktuelle Punkte-
stand wird ausgedruckt.

380 bis 400: Eine Siegesmelodie er-
tont.

410 bis 420: Bevor ab Zeile 60 eine
neue Spielphase beginnt, wird die Ku-
gel mit der Hintergrundfarbe U(ber-
PLOTtet.

430: In diese Zeile kommt der Rech-
ner, wenn der Angreifer den Spieler
erwischt oder lber dessen Grundlinie
hinweglaufen konnte. Dem Gegner
wird dann ein Punkt hinzugerechnet.
440 bis 450: Eine traurige Nachricht
und der aktuelle Punktestand wird
ausgedruckt.

460 bis 480: Zur Niederlage erklingt
ein entsprechender Sound.

490: Durch den Ricksprung zur Zeile
60 beginnt eine neue Spielphase.

Die Programme sind inhaltlich alle
identisch. An der Lange der Listings
kann festgestellt werden, welcher Pro-
grammieraufwand bei den einzelnen
Geraten betrieben werden muB. Der
Commodore 64 ist ein hochentwickel-
ter, schneller Rechner, in mancher
Hinsicht jedoch umstandlich zu pro-
grammieren (besonders im Sound-
Bereich). Daher muBte dieses Listing
erheblich langer ausfallen.

20: Um ein Grafikzeichen an beliebi-
ger Stelle auf den Bildschirm bringen

Nr. 10 — Oktober 1984



zu konnen, muB neben der Bild-
schirmposition auch die entsprechen-
de Position im Farbspeicher ange-
sprochen werden. H1 ist die Anfangs-
position der Kanone im Bildschirm-
speicher; H2 die gleiche Position im
Farbspeicher.

30 und 40: Eine Verzdgerungsschleife
und der Befehl zum Ldschen des Bild-
schirms.

50: Aus den 1000 moglichen Bild-
punkten wird flr den Angreifer ein zu-
falliger ausgewahlt. Da der Bildschirm-
speicher erst ab Adresse 1024 be-
ginnt, muB in jedem Fall 1024 der
Zufallszahl hinzugerechnet werden.
60: Auch fur den Angreifer muB im
Farbspeicher eine Position definiert
werden, die mit dem Bildpunkt iden-
tisch ist. Der Unterschied zwischen
den beiden Adressen ist der Wert
54272.

70 bis 110: Wurde beim ,Angreifer-
prinzip* erklart.

120: Der Angreifer wird auf den Bild-
schirm gebracht. H4,3 bestimmt die
Farbe, die Sie frei wahlen konnen.
150 bis 170: Die Joystick-Abfrage
(Port 2) und die Bedingungen fir die
Steuerung der Kanone.
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Scan:'S. Héltgen

Bei schlechtem
Wetter findet die
Schlacht im Saa-
le statt: Oben das
Action-Prinzip fur
alle Ataris, rechts
flr C 64-Fighter

180: Die Kanone wird auf den Bild-
schirm gebracht.

190: Die Variable H2 bestimmt die
Farbe fur die Kanone.

200: ,Wenn die Vertikalposition des
Angreifers (ber die vorletzte Zeile hin-
ausgeht, dann springe ins Unterpro-
gramm 450.“

210: ,Wenn der Knopf gedriickt wur-
de, dann springe ins Unterprogramm
300."

220 und 230: Die Positionen der Ka-
none und des Angreifers werden mit
der Hintergrundfarbe Uberschrieben.
240: Wenn keine der Bedingungen
zutrifft, geht der Rechner zur Zeile 70
zurlick und wartet auf neue Joystick-
Bewegungen.

300 bis 360: Im Prinzip véllig identisch
mit den Atari-Zeilen 250 bis 340 (au-
Ber Sound). Siehe dort Erklarungen.
400 bis 440: Entspricht den Zeilen
350 bis 420 im Atari-Kommentar. Als
einzige Ausnahme wird der Sound in
Zeile 425 durch den Sprung in ein
Unterprogramm aufgerufen.

450 bis 500: Siehe Kommentar im
Atari-Listing Zeilen 440 bis 490. Aller-
dings wird auch hier der Sound in
Zeile 475 durch ein Unterprogramm
aufgerufen.

510 bis 705: Die Programmierung des
C-64-Sound-Chip (SID) ist recht kom-
pliziert (in Heft 6/84 ist HC bereits
ausfihrlich darauf eingegangen). So
kann an dieser Stelle nur gesagt wer-

HC 97




REM HC ACTION-SPIEL PRINZIP
H=86@
PLAY(1,1,1,8)

4P FOR ZEIT=§ TO 5@@:NEXT ZEIT

58 CLS

68 HA=INT(B48*RND(@))

78 PA=INT(6*RND(@))

80 IF PA=§ AND HA>] THEN HA=HA-2

98 IF PA=1 AND HA<918 THEN HA=HA+2
180 IF PA=2 AND HA>48 THEN HA=HA-4p

18 REM hc action-

spiel prinzip

15 LET ps=@:LET pf=@
20 LET h=15:LET v=21

38 PAUSE 189
4p CLS

58 LET va=INT (RND*28)

60 LET ha=INT (RND*31)

78 LET pa=INT (RND*6)

8@ IF pa=f AND ha>] THEN LET ha=ha-2
9@ IF pa=1 AND ha<29 THEN LET ha=ha+2

118 IF PA=3 OR PA=4 OR PA=5 AND HA<918 THEN HA=HA+4p 188 IF pa=2 AND va>1 THEN LET va=va-2
128 COLOUR 3:PRINT §HA,CHR$(199) 118 IF pa=3 OR pa=4 OR pa=5 AND
139 J=JOY1X:KN=KEYPAD] oot il » sl L
149 IF J=1 AND H>841 THEN H=H-1 128 PRINT AT va,ha; INT 3; CHR$ 148
158 IF J=64 AND H<876 THEN H=H+1l 139 IF INKEY$="0o" AND h>1 THEN LET h=h-1
1680 COLOUR 9:PRINT §H,STRINGS$(3,202) 149 IF INKEY$="p" AND h<28 THEN LET h=h+]
};: ;E E:>?;9 THEN GOSUB 5@ }g: ggINT A; v,h; INK 4; CHR$ 143; CHRS 143; CHRS 143
=11 THEN GOSUB 3p¢¢ va>19 THEN GOSUB 588
198 PRINT §HA,” “:PRINT §H-1," ":PRINT §H+3," * 178 IF INKEY$=*z* THEN GOSUB 389
z:: 60TO 78 {g: PRINT AT va,ha; INK 7; CHR$ 149
3PP HS=H+1:FR=1 PRINT AT v,h-1; INK 7; CHR$ 143
31= HS=HS-48 ;g: 22%37721 voh+3: INK 7: CHRS 143
328 FR=FR+§.3
gig ggkg?? g;;:x*;}gus,cug;(z3ly ;?: tg; h:=h+1i LET wvs=v=-1: LET fr=12
37y » VS=YyS§S~
350 IF HS<39 THEN PRINT §HS," ":PLAY(1,1,1,8):RETURN 320 LET fr=frsl
ggg ;;l:?.ga THEE GOTO 489 * ol k gi: ;:éngAIIV:;hS; INK 2; CHR$ 134
S .
388 GOTO 318 358 IF vs=@ THEN PRINT AT vs,hs; INK 7; CHR$ 134:
g 368/ 1F womva AND his=ha. THEN GOYD 488
418 PRINT CHR$(28):PRINT "GETROFFEN!!":PRINT Vsl 5ona
:g: :gé"gr;s?xgkzi ".PS;y" ANGREIFER ";PF 379 ;ET;;;VC THEN PRINT AT vs,hs; INK 7; CHR$ 134:
+OFT,1.15) 399 GOTO 318
45@ FOR ZEIT=@ TO 5@:NEXT ZEIT 488 LET i
AR MREL 0L 418 PRINT AT B,8; "getroffen!i®: PRINT
g;: ggIgng 420 PRINT 'spié1ér tips: anéreif;r " pf
519 PRINT CHR$(28):PRINT "PECH GEHABT...":PRINT i e M
p g 445 NEXT x
350 FOR 281150 1O 2B<NEXT ZEIT il e
568 NEXT OFT 3 46@ PRINT AT vs,hs; INK 7; CHR$ 134
578 GOTO 39 A28 S0I 29
gg: LET pf-pf;l’
PRINT AT ; "pech gehabt..."; :PRINT
B I gy e e
den, daB in diesen beiden Unterpro- Oben tritt das 54¢ BEEP §.25,f
; : : 550 NEXT f
grammen die Frequenzen, die Laut- Colour Genie 560 GOTO 3P
starke, Hullkurve und Wellenform fir zum Kampf an, 6PP DATA 9.1,7,0.1,4,8.1,4,0.5,9,0.6,7 .
die einzelnen Sounds des Spiels fest- rechts der Spec- (
129 REM Bei Joystick-Benutzung (Port 2)
gelegt werden. trum 138 IF IN 31=2 AND h>1 THEN LET h=h-1
140 IF IN 31=1 AND h<28 THEN LET h=h+1
178 IF IN 31=16 OR IN 31=17 OR IN 31=18 THEN

20: Die Bildschirmposition fur die
Kanone wird festgelegt.
30: Der Tonkanal wird abgeschaltet
(was erst im weiteren Verlauf des
Spiels von Bedeutung ist).
40 und 50: Eine Verzdgerungsschleife
und der Befehl zum Léschen des Bild-
schirms.
60: Aus 840 Bildschirmpositionen
wird flir den Angreifer eine zuféllige
ausgewahlt.
70 bis 110: Wurde beim ,Angreifer-
prinzip“ ausfihrlich erklart.
120: Der Angreifer wird auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Die Farbe und
der CHR$-Code sind natlrlich frei
wahlbar.
130 bis 150: Die Abfrage des Joy-
sticks.
160: Die Kanone wird gePRINTet.
170: Wenn die Position des Angreifers
kleiner als die der Kanone ist, wird ins
Unterprogramm 500 gesprungen.
180: Sobald der linke Feuerknopf ge-
driickt wird (die Joysticks verfligen
tber je zwei Feuerkndpfe), springt der
Rechner ins Unterprogramm 300.

98 HC

GOSUB 300

190: Die alten Positionen des Angrei-
fers und der Kanone werden mit Leer-
zeichen UberPRINTet. Deshalb dUrfen
nicht nur zwei Anfuhrungsstriche ge-
tippt werden; vielmehr muB auch das
Leerzeichen dazwischengesetzt sein.
200: Wenn keine der Bedingungen
aus den vorherigen Zeilen zutrifft,
geht der Rechner zur Zeile 70 zurick.
300 bis 380: Identisch mit den Zeilen
250 bis 340 im Atari-Listing. Lediglich
der Sound-Befehl wird etwas anders
ausgefuhrt.

400 bis 470: Siehe Kommentar der
Zeilen 350 bis 420 bei Atari.

500 bis 570: Siehe Kommentar der
Zeilen 430 bis 490 bei Atari.

Grundsitzlich entspricht auch die-
ses Listing den anderen Beispielen
dieser Seite. Allerdings gibt es einen
Unterschied: Im Gegensatz zu Atari
und Dragon wird in der PRINT-Anwei-

sung nicht Spalte/Zeile, sondern Zei-
le/Spalte angegeben.

15: Die Variablen flr die Punkte des
Spielers und Angreifers missen defi-
niert werden, da sonst Fehlermeldun-
gen auftreten kdnnen.

20: Die Horizontal- und Vertikalposi-
tion der Kanone wird festgelegt.

50 und 60: Die zufélligen Positionen
flir den Angreifer (zum Spielbeginn)
werden festgelegt.

70 bis 110: Wurde beim , Angreifer-
prinzip® ausfuhrlich erklart.

120: Der Angreifer wird an die ermit-
telte Bildschirmposition gePRINTet.
130 und 140: Die Tastatur wird zur
Bewegung der Kanone abgefragt. Mit
den Tasten ,,0° und ,P“ kann die
Kanone gesteuert werden.

150: Die aktuelle Position der Kanone
wird gePRINTet.

160: Wenn der Angreifer Uber die Zei-
le gelangt, in der sich die Kanone be-
findet, springt der Rechner ins Unter-
programm 500.
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Wer ist der Mann, der diese Computer ent-
wickelt hat? Wie kam es zur Entwicklung des
ZX Spectrum? Wie hilft sich der Anwender St h -\d
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Owen Bishop
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Lernen Sie das ZX 81 ROM verstehen

i = = 1984. 188 Seiten, Broschur.
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Hier fuhit sich der Drachen in seinem Element: Programm fiir den Dragon

170: Anstelle eines Feuerknopfes
muB die Taste ,Z" zum SchieBen ge-
drickt werden. Sobald ein SchuB ab-
gefeuert wird, springt der Rechner ins
Unterprogramm 300.

180 bis 200: Bevor neue Positionen
fir Angreifer und Kanone entstehen,
werden die alten mit der Hintergrund-
farbe (berPRINTet.

210: Wenn keine der Bedingungen
aus den vorherigen Zeilen zutrifft,
springt der Rechner zur Zeile 70 zu-
rick.

300 bis 390: Im Prinzip identisch mit
den Atari-Zeilen 250 bis 340. Glick-
licherweise lassen sich auch mit dem
Spectrum interessante Tone erzeu-
gen, obwohl er nur Uber einen einge-
bauten BEEP-Generator verfligt.

400 bis 470: Identisch mit den Atari-
Zeilen 350 bis 420. Allerdings gibt es
einen Unterschied beim Sound: Mit
dem Spectrum wird kein Effekt er-
zeugt, sondern eine richtige kleine
Melodie, deren Werte in der DATA-
Zeile 600 stehen.

500 bis 560: Identisch mit den Atari-
Zeilen 430 bis 490.

Beim Dragon-Listing fallt auf, daB es
den wenigsten Programmieraufwand
gegeniiber den anderen Geréten flr
ein identisches Spiel beansprucht.
Das liegt vor allem daran, daB die Fre-
quenzen fir die Sounds nicht mit
FOR...NEXT-Schleifen aufgerufen
werden missen, sondern als String-
Variable in eine einzige Anweisung
gepackt werden konnen.

20: Die Anfangsposition der Kanone
wird festgelegt. 65280 ist die Adresse
fir die Abfrage des Feuerknopfes. Es
ist glinstig, Zahlenwerte, die sehr hdu-
fig in einem Programm verwendet
werden, mit einer Variable zu definie-
ren, da dies die Arbeitsschnelligkeit
des Rechners erhéht.

50 und 60: Fir den Spielanfang wird
die horizontale und vertikale Position
des Angreifers zuféllig gewahit.

100 HC

80 bis 110: Wurde beim ,Angreifer-
prinzip* ausfihrlich erklart.

120: Der Angreifer wird auf den Bild-
schirm gebracht. Anstelle des Farb-
wertes 4 kann auch eine andere Farbe
gewahlt werden.

130 bis 150: Die Abfrage des Joy-
sticks (Port rechts) und die Bewe-
gungssteuerung der Kanone.

160: Die drei Bildpunkte der Kanone
werden auf den Bildschirm ausgege-
ben.

170: Wenn die Position des Angreifers
unter die Kanone sinkt, soll der Rech-
ner ins Unterprogramm 500 springen.
180: Bei gedricktem Feuerknopf
nimmt die Speicherstelle 65280 ent-
weder den Wert 126 oder 224 an. In
jedem Fall geht der Rechner ins Un-
terprogramm 300.

190 und 200: Bevor vom Angreifer
und der Kanone eine neue Position
eingenommen werden kann, wird die
alte durch den Befehl RESET ge-
l6scht.

210: Solange keine der Bedingungen
aus den vorherigen Zeilen erfillt sind,
kehrt der Rechner zur Zeile 70 zurlck.
300 bis 380: Identisch mit den Atari-
Zeilen 250 bis 340.

400 bis 440: Identisch mit den Atari- -

Zeilen 360 bis 420.
500 bis 540: Identisch mit den Atari-
Zeilen 430 bis 490.

Ein gutes Action-Spiel hangt nicht
unbedingt von Uberkomplizierten Pro-
grammiertricks ab, sondern von einer
einfachen, pfiffigen Idee. Natlrlich
kann jeder Computer-Fan diese Idee
letztlich nur fir sich selbst haben.
Trotzdem gibt es einige Prinzipien, mit
denen man die Spannung und den
SpaB erhdhen kann.
® Die Ablaufgeschwindigkeit stei-

gern, indem die Angreifer nicht nur

zwei, sondern drei oder vier

Schritte bei jedem Programm-

durchlauf nehmen. Diese Ge-

schwindigkeit kann automatisch
erhdht werden, wenn zum Beispiel
nicht HA=HA—2, sondern HA=
HA—X gerechnet wird. Durch eine
Zahlvariable kann sich der Wert X
zum Beispiel bei jedem zehnten
Durchlauf um 1 erhéhen.

@ Die SchuBfolge kann erheblich ge-
steigert werden, wenn die Kugel
nicht immer bis zum Bildrand l&uft,
sondern verschwindet, sobald sie
am Angreifer vorbei ist, ohne ihn
getroffen zu haben. Fir Commo-
dore konnte zum Beispiel erganzt
werden: 345 |F H5+40<H3 THEN
POKE H6,6:RETURN. Im Dragon-
Programm konnte ergéanzt werden:
365 |IF VS<VA THEN RESET
(HS,VS):RETURN. Bei den ande-
ren Programmen sind diese Be-
dingungen bereits integriert.

® AuBer dem Angreifer und der Ka-
none kdnnten noch viele andere
Objekte auf den Bildschirm ge-
bracht werden; zum Beispiel
Schitze, Gebaude, Schutzgitter
und ahnliches. An alle diese Ob-
jekte konnten eigene Bedingun-
gen geknipft werden flr den Fall,
daB der Angreifer oder die Kugel
mit ihnen in Berlhrung kommt.
Das wiirde den Spieler zwingen,
seine Schisse genauer zu plazie-
ren, weil es sonst Strafpunkte gibt.
Die Moglichkeit in dieser Richtung
sind praktisch unbegrenzt.

® Die Form der Spielfiguren selbst
konnte verbessert werden. Atari
bietet die Player-Missilie-Grafik;
Commodore die Sprites; Colour
Genie und Spectrum frei definier-
bare Grafikzeichen, die sich als Fi-
guren sehr gut einsetzen lassen.
Glucklicherweise wird in den Anlei-

tungsbichern fir Colour Genie und

Spectrum der Vorgang der Program-

mierung der frei definierbaren Charak-

tersets relativ gut erklart. Die Proble-
matik der Sprite- und Player-Missile-

Grafik kann hier nicht ausfuhrlich be-

handelt werden (HC berichtete in Heft

4/84 dariiber). Alfred Gérgens
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Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer:

Wir suchen Menschen, die

BASIC-PROGRAMMIEREN

Iemen wollen

Basic ist die Basis fiirjeden, deranderen
voraus sein mochte

Basic gilt als die Zauberformel fir den ge-
schéftlichen und persénlichen Erfolg. Was bis-
her Spezialisten und GroBfirmen vorbehalten
war, kann sich heute jeder Kleinbetrieb, Ge-
schéfts- und Privatmann leisten: den eigenen
Mikrocomputer. Erschwinglich fir einige hun-
dert DM, in der Aktentasche unterzubringen,
leistungsféhig wie frither ein GroBcomputer.
Dieser ,dienstbare Geist” kannnahezualles: er
entlastet von tdglichen Routinearbeiten im
Betrieb und Biliro, macht |hre Arbeitskraft wert-
voller, schult Ihr logisches Denken. Der
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die
Héhe der Zeit, wird auch Sie faszinieren -
beruflich und privat. Allerdings missen Sie
seine ,Sprache” beherrschen: BASIC. Denn
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC.

Wer braucht BASIC?

Jeder, der im Beruf mit EDV zu tun hat oder sie
besser verstehen will. Jeder, der sich die
Fahigkeiten von Mikrocomputern zunutze
machen will. Jeder, der Freude an interessan-
ter Freizeitgestaltung, am Spiel mit dem Com-
puter hat. Jeder also, der im beruflichen und
persdnlichen Bereich nicht den AnschluB ver-
passen will. Fir jeden, der deshalb eine Pro-
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt
einen einfachen, erfolgssicheren Weg:

den SGD-Femkurs
BASIC-PROGRAMMIERER
Fachleute eines der gréBten Computerherstel-

Geeignet fir Erwachsene ab 18 Jahre.

ich méchte Ndheres Uber den Kurs
Ja BASIC-PROGRAMMIERER erfahren.
Ich erwarte dasInformationspaketindennéch-
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver-
pflichtung fur mich. Ich brauche auch nichts
zuriickzuschicken.

Name Vorname
StraBe
PLZ/Ort Zust.PA

Bitte Umschlag so adressieren:

Studiengemeinschaft Darmstadt, Abt. 29/53
Postfach 4141, 6100 Darmstadt

G tsch - fiir das kostenlose und
u el n unverbindliche Informationspaket

ler und fernunterrichtserfahrene Pédagogen
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die
Computerwelt und in BASIC einfuhrt. Mit
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und
Kontrollaufgaben, die Ihre Fortschritte sténdig
iiberwachen. Fur jeden, der mit den tblichen
Bedienungsanleitungen und Handbilchern
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und
Geld fiir teure Seminare opfern will.

Ihr Fernlehrer hilft lhnen weiter

Er Uberpriift, kommentiert und benotet Ihre
Aufgabenldsungen, berat Sie bei lhren Pro-
grammierungsproblemen. Und stellt Innen am
Ende das SGD-Zeugnis iber lhren Kurser-
folg aus. Fur Ihre Teilnahme werden keine
Kenntnisse vorausgesetzt. Es spielt auch
keine Rolle, ob Sie im kaufm&nnischen oder
technischen, Dienstleistungs- oder Verwal-
tungsberuf tatig sind.

Diese Kenntnisse vermittelt lhnen der
Kurs

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC-
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas-
sen kdnnen sowie Uber allgemeine Kenntnisse
in EDV verfligen — kurz gesagt: praktisch mit
dem Computer umgehen und ihn optimal ein-
setzen kbnnen.

=" Wiealle unsere Kurse entspricht auch
# der Lehrgang BASIC-PROGRAMMIE-
RER dem Fernunterrichtsschutzge-
setz. Er ist beruflich verwertbar und von der
Staatlichen Zentralstelle fir Fernunterricht
(ZFU) Uberpraft und zugelassen.

Informieren Sie sich unverbindiich
néher

Ein kostenloses Informationspaket liegt fur Sie
bereit, mit allen Auskiinften Uber diesen Kurs
und 45 weitere allgemein-und berufsbildende
Lehrgénge.

Fullen Sie den untenstehenden Gutschein
aus, trennen Sie ihn heraus, und schicken Sie
ihn im Umschlag an die Studiengemeinschaft
W. Kamprath GmbH & Co. KG, Postfach 4141,
6100 Darmstadt. Kein Vertreterbesuch.

AuBerdem interessiere ich mich fir folgenden
angekreuzten Kurs:

O Abitur [ Sekretarin IHK

[ RealschulabschiuB [ Biirosachbearbeiter

[0 HauptschulabschiuB [J Kaufmann. Grundkurs

[ Deutsch [J Buchfiihrung

[0 Mathematik und Bilanzierung

[ Lebendiges Englisch O Kostenrechnung

O Englisch O Kim. Schriftverkehr
fiir Fortgeschrittene [ Stenografie

(0 Lebendiges Franzasisch [ Maschinenschreiben

[ Franzosisch [1 Maschinenbautechniker
fir Fortgeschrittene [J Minerale-Sammein

[ Lebendiges Italienisch (] Elektroniktechniker

[ Lebendiges Spanisch [J Radio- und

[ Latein Fernsehtechniker

[ Praktische Psychologie [ Elekironik-Grundkurs

[ Personlichkeitsbildung [ Autotechnik

[ Yoga 0 Technisches Zeichnen

O Kindererziehung O Bauzeichnen

[ Betriebswirt [ Zeichnen und Malen

O Industriefachwirt IHK [ Gebrauchsgrafik

[ Handelsfachwirt IHK O Karikatur

[J Fachkaufmann IHK (1 Innenarchitektur

[0 Managementkurs [ Antiquitaten

O Arbeitsvorbereiter O Technik der Erzahikunst
[J EDY-Grundkurs [ Gitarre
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In diesem BASIC-Kurs werden vier der meistgekauften
Home-Computer besonders bertlicksichtigt: Sinclair-Spectrum,
Commaodore, Texas Instruments 99/4A und Atari

Bei den musikalischen Fa-
higkeiten bestehen groBe Un-
terschiede zwischen den ein-
zelnen Home-Computer. Auch
die Art und Weise, wie man
diese Fahigkeiten entfaltet,
weicht stark voneinander ab.

Wahrend Spectrum, TI-99/
4A und Atari die Tonerzeugung
durch BASIC-Befehle erleich-
tern, sind bei den Commodo-
re-Rechnern bestimmte Spei-
cherstellen (Register) fur die
Musik zustdndig. Der VC 20
und der C 64 machen es also
erforderlich, daB man sich die
Nummern dieser Speicherstel-
len entweder gut einpragt oder
jedes Mal aus einer Tabelle

mdglich, oder es wird bei An-
gabe von Dezimalzahlen vom
Rechner zu ganzen Zahlen hin
gerundet. Jedoch sind die
Werte der Halbténe so locker
geflgt, daB auch noch genug
Platz fir Zwischenténe bleibt.
Der einzige der vier Home-
Computer, der sich an dem
physikalischen Begriff Fre-
quenz zur Beschreibung einer
Tonhéhe orientiert und die An-
gabe in der Einheit Hertz er-
wartet, ist der T1-99/4A. Dort
dient zur Tonerzeugung ein
Unterprogramm, das mit CALL
SOUND aufgerufen wird.

heraussucht. Der als ,mittleres C“ be- VC 20

zeichnete Ton hat beim Spec- Tonhdhe 36874 36875 36876
_ trum den Tonhdhewert 0. Be- ST e
ricksichtigt man nun, daB eine [ Laulsiarke = | i /O R

Die abgedruckie Tabelle fir
den C 64 ist sehr umfangreich,
weil er zusammen mit drei
Tongeneratoren vielfaltige
Méglichkeiten zur Klanggestal-
tung bietet, die schon eine Art
Synthesizer darstellen.

Der Spectrum kann nur ein-
stimmige Lieder erklingen las-
sen, weil er nur einen Tonge-
nerator besitzt. Die wichtigsten
Unterschiede zwischen Tdnen
pbestehen in ihrer Hohe und ih-
rer Dauer. Das sind auch die
einzigen Werte, die beim

Spectrum in dieser Reihenfol- lichen Verstimmen des Home- vingzeit i it 4 bis 7

ge hinter BEEP angegeben Computers oder der Benut- 5 ')'-".j" | von 54277 | x|
Wﬁﬁgﬁﬁmwmmﬂm_Z“Wm“mm“””mw' Haltepegel ]moms bit 0 bis 3 | bit O bis 3

héhenunterschied ein Halbton- von 5427‘8_ {23 naiid 5428 von 54292

schrift Gblich ist, werden beim
Spectrum diese Halbténe an-
einandergereint und durchnu-
meriert.
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Durtonleiter bis auf zwei Aus-
nahmen aus sieben Ganzton-
schritten besteht (der dritte
und der siebte sind Halbton-
schritte), so ergibt sich zum
Beispiel flur die C-Dur-Tonlei-
ter Uber dem mittleren C die
Zahlenreihe 0,2,4,5,7,9,11,12.

Man ist beim Spectrum aber
nicht an diese ganzen Zahlen
gebunden, sondern kann be-
liebige Dezimalzahlen ange-
ben. Dies kommt bei zwei
recht gegensétzlichen Anwen-
dungen in Frage: dem absicht-

Bei allen anderen hier aufge-
flihrten Home-Computern sind
als Tonhdhe nur ganze Zahlen

Commodore 64

e L

bit 0 bis 3
von 54276

bit 0 bis 3
von 54290

T 1 sl
| Wi

il

von 54290

bit 0 bis 3 | bit 0 bis 3

von 54284 | von 54291

&

54296
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Als Parameter werden dem
Unterprogramm zundchst die
Tondauer in  Millisekunden,
dann die Tonfrequenz und
schlieBlich  die Lautstarke
Ubergeben; es kdnnen dann
Frequenz- und Lautstarkean-
gaben fir die anderen beiden
Tongeneratoren folgen.

SOUND heiBt auch der BA-
SIC-Befehl, der dem Atari To-
ne entlockt. Er bendtigt zu-
nachst die Nummer des Gene-
rators (0 bis 3), dann die Ton-
hohe, eine Zahl fiir die Reinheit
des Tones (0 bis 15) und die
Lautstarke (0 bis 15).

Bei der Tonreinheit des Atari
ist zu beachten, daB ungerade
Zahlen den betroffenen Gene-
rator abschalten. Die Tonhohe
wird im Gegensatz zu den an-

deren Home-Computern mit.

steigenden Werten niedriger.
Ein Ton erklingt beim Atari so-
lange, bis er mit einem ande-
ren SOUND-Befehl wieder ab-
geschaltet wird.

Scan: S. Holtgen

Ebenfalls keine Vorgabe der
Tondauer sehen die beiden
Commodore-Rechner vor. Die
Tonhoéhen der drei Stimmen
wird beim VC 20 durch die Re-
gister in den Speicherstellen
36874 bis 36876 bestimmt.
Speicherstelle 36878 gibt de-
ren gemeinsame Lautstarke
an.

Beim C 64 ist fir die Tonho-
he jeweils ein Doppelregister
zusténdig, wobei das nieder-
wertige Byte (an der Speicher-

20 70 22
30 READ U(J)

.%NEXT J

\ 135,‘!47 159 163

80 DATA 2m 207,209,215
90 DATA 219, 223, 225,208
100 DATA 231,232,235,237

110 DATA 239,240
120 DIM N$(8)
139 FOR J=1TO

25 ;.PQKE SLU).
270 POKE SI+1,UT+R*1)

300 PRINT "WELCHES

VALL?"
e ;
| OR F>7 THEN 310

| 340 PRINT "DU MEINST: ”;

; N$(F+
350 Pl

-1;méHT|G IST: ";

360PRINT
‘370 GOTO 220
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stelle mit der niedrigeren Num-
mer) die Feinabstimmung und
das hdherwertige Byte (an der
Speicherstelle mit der héheren
Nummer) die Grobabstim-
mung Ubernehmen. Die Infor-
mationen flur die drei Tongene-
ratoren stehen dort in den
Speicherstellen 54272 bis
54292; die gemeinsame Laut-
starke in 54296.

Die entsprechenden Regi-
ster missen beim Commaodore
jeweils mit einem POKE-Be-
fehl eingestellt werden. Flr alle
Home-Computer gilt: man soll-
te sich viel Zeit zum Experi-
mentieren nehmen und durch
Abéndern der Register-Inhalte
auf Entdeckungsreise gehen.
Wichtiges Utensil beim C 64,
das leicht vergessen wird: bit 0
des Kontroll-bit-Wellenform-
Registers, es muB gesetzt

sein, damit die entsprechende
Stimme erklingt, die in diesen
Registern stehenden Zahlen
missen also ungerade sein.

Zum Aufbruch kénnen Sie
das abgedruckie Programm
»Gehor-Schulung® benutzen.
Dort wird in den Zeilen 10 bis
110 zuné&chst die C-Dur-Tonart
mit einem Tonumfang von drei
Oktaven im Feld V gespei-
chert. Feld N$ nimmt danach
die Bezeichnungen von acht
Intervallen (Tonschritten) auf.

In den Zeilen 220 bis 240
werden zuféllig zwei Tone aus-
gewahlt, die maximal eine Ok-
tave auseinanderliegen. Ab
Zeile 300 wird der Benutzer
aufgefordert, das Intervall zu
bestimmen; dabei stehen die
Zahlen 0 bis 7 flr Prime bis
Oktave. Es folgt eine Mitteilung
Uber die Richtigkeit der Einga-
be und ein neues Intervall wird
zur Analyse vorgestelit. Der
BASIC-Kurs wird im ndchsten
Heft fortgesetzt.

80 DATA 294,330,349, 392
90 DATA 440,494,523,587
100 DATA 659,698,784,880

110 DATA 988,1047
130 FOR ..I-f TO 8

ZSID CALL SOUND (‘HMB.U(T)

20, UT+R *1),20)

300 PRINT "WELCHES

- INTERVALL?"
310 INPUT F :
310 _:320 IF F<OTHEN 310

| 370 GOTO220



Der MIDI-Standard schafft Frieden
zwischen Computern und Synthesizern.
Die neue Schnittstellennorm

eroffnet den Orgeln von morgen
ungeahnte Moglichkeiten
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In den vergangenen Jahren sind
nicht nur die Preise flir Home-Compu-
ter rapide gefallen. Auch im Bereich
der elektronischen  Musikgerate
machte sich ein rascher Preisverfall
bemerkbar. Gleichzeitig wurden diese
Geréte immer leistungsfahiger. Durch
die Mdglichkeit, diese Gerdte mit
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Computern zu koppeln und zu steu-
ern, ergaben sich ganz neue Anwen-
dungsmoglichkeiten. In weniger als
zwei Jahrzehnten entwickelte sich der
Synthesizer aus seinen monophonen
Anfangen heraus zu einem vollig von
Mikroprozessoren gesteuerten Instru-
ment. Wéhrenddessen hatte jeder
Hersteller seine eigenen Vorstellun-
gen, wie man die Steuerspannungen
und Triggersignale einsetzt.

Das machte es beinahe unmaglich,
Gerate verschiedener Hersteller mit-
einander zu koppeln, und wenn, nur
mit groBem Aufwand, in Form von An-
passungsschaltkreisen  (Interfaces),
die eine Verbindung zwischen den in-
kompatiblen Polungen und Signalstar-
ken herstellen. Speziell fir die Musik-
erzeugung entwickelte Schaltkreise
verbesserten diesen Zustand.

Steuerspannungen von 1 Volt pro
Oktave und positive Trigger-Spannun-
gen zwischen fiinf und flinfzehn Volt
sind bei vielen Herstellern inzwischen
Standard geworden, aber bei den ge-
genwartigen, von Mikroprozessoren
gesteuerten polyphonen Maschinen
nicht anwendbar.

Die komplexen Algorithmen erlau-
ben keinen direkten AnschluB, so daB
jeder Hersteller wieder dazu tendiert,
spezielle Interfaces (Anpassungs-
schaltungen) anzubieten, die nur zu
den eigenen Musikgeraten passen.

Die Probleme der Vertraglichkeit
und das Auftauchen des Heim-Com-
puters, der die musikalischen und
kreativen Fahigkeiten des Synthesi-
zers entscheidend verbessern kann,
zwangen die Hersteller schlieBlich da-
zu, sich auf einen Industriestandard zu
einigen. Fur die Hersteller, aber auch
fur den Anwender hat das den Vorteil,
daB die Gerate nicht so schnell tech-
nisch veralten. AuBerdem wird ein
breiterer Kundenkreis angesprochen.
Das Musik-Instrument-Digital-Interfa-
ce, kurz MIDI genannt, ist ein solcher
Standard, der vor wenigen Jahren von
fihrenden Musikgerateherstellern
entwickelt wurde. Positiv an diesem
Standard ist, daB er nicht die Konfigu-
rierung des Instrumentes vorschreibt,
sondern nur eine Art Sprache festlegt,
mit der wichtige Informationen zwi-
schen den Geraten ausgetauscht wer-
den konnen. Was bedeutet nun das
alles fur Musiker und musikinteres-
siertem Home-Computer-Besitzer?

Der Sinn dieses Standards liegt dar-
in, daB man Synthesizer, andere Key-
boardarten, Sequenzer, Schlagzeug-
gerate und Heim-Computer zu einen
programmierbaren System zusam-
menfigen kann. Die sinnvollen An-
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wendungsmoglichkeiten der einzel-

nen Gerate werden um ein Vielfaches

vergroBert.
Folgende interessante Anwendun-
gen sind moglich:

= Synthesizer lassen sich mit Musik-
instrumenten, Effektgerdten und
Expandern zusammenschalten, die
simultan oder angesteuert gespielt
werden konnen. Das erleichtert
auch das Livespiel auf der Buhne.

*» Ganze Kompositionen, bestehend
aus monophonen oder polyphonen
Sequenzen und Rhythmen, lassen
sich auf Tastendruck abspielen.

= Computer kénnen als Terminals
zum Komponieren, zur Sequenzie-
rung und zum Editieren verwendet
werden.

= Entsprechende Grafikdrucker er-
lauben den Hardcopy-Ausdruck
des Manuskriptes einer Improvisa-
tion oder Komposition.

* Video-Synthese |48t sich problem-
los in die Musiksynthese integrie-
ren und umgekehrt.

» Musikerziehung wie Notenlernen,
Tonleitererkennung und Gehortrai-
ning kénnen automatisiert werden.

Die Firma Sequential Circuits Inc.
(SCI) kam erst darauf, sich fir Com-
puter-Schnittstellen zu interessieren,
als es um die Entwicklung des polyh-
phonen Synthesizers Prophet 10 mit
eingebautem polyphonem Sequenzer
ging. Der Prophet und sein Sequenzer
basierten beide auf Z-80-Micropro-
zessoren. Nach jedem Zeitimpuls des
Sequenzerzeittakigebers Ubergab der
Prophet den gesamten augenblickli-
chen Keyboardstatus an den Sequen-
zer. Der Sequenzer stellte fest, wel-
che Téne an- und ausgeschaltet wur-
den. Dieser Klangablauf wurde dann
mit dem entsprechenden Zeitpulspa-
rameter abgespeichert.

Im Playback-Betrieb Ubergab der
Sequenzer pro Zeittakt den gesamten
Keyboardstatus an den Synthesizer
zuruck. Der Prophet spielte so, als ob
die Tone direkt mit der Tastatur er-
zeugt wiirden.

Spéter konnte man sich diesen Se-
guenzer als Zubehér fir den Prophet
5 zulegen. Es wurde auch der Prophet
5 mit steuerbarer Tastatur entwickelt,
der das gleiche Interface verwendete.
SCI verdffentlichte die technischen
Daten des Interfaces in der Hoffnung,
daB sich interessierte Programmierer
ihre eigenen Interfaces flir den Pro-
phet 5 entwickeln wirden. DaB dies
nicht geschah, liegt vermutlich daran,
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daB das Interface zwar flr spezielle
Anwendungen sehr schnell war, aber
fur allgemeine Anwendungen viel zu
schwerfallig. Es wurde kritisiert, daB
zuviel Uberflissiger Programmballast
»mitgeschleppt” werden muBte und
sich daraus ein unndtig hoher Pro-
grammieraufwand ergab. Aus diesen
Erfahrungen beschloB SCI, ein bedie-
nerfreundlicheres Interface zu entwik-
keln, mit dem Programmierer leichter
umgehen kdnnen.

Unterdessen zeigte sich bei gele-
gentlichen Diskussionen zwischen
den Prasidenten von Sequential Cir-
cuits, Oberheim Electronics und Ro-
land (Dave Smith, Tom Oberheim und
Ikutaroo Kakehashi), daB ein gemein-
sames Interesse flir das Problem ei-
ner Interface-Entwicklung, die von der
Industrie allgemein akzeptiert wirde,
besteht.

Smith umriB dann auch die Normen
eines Universellen Syntheszers-Inter-
faces (USI). Es wurde mit Unterstiit-
zung von Chet Wood von SCI entwik-
kelt und im Herbst 1981 vorgestellt.
Das USI unterschied sich vollig vom
frGheren SCI- Digital-Interface. An-
statt kontinuierlich mit der Sequenzer-
Taktfrequenz verbunden zu sein, wur-
de eine Information nur noch dann
gesendet, wenn sich tatsachlich etwas
veranderte. Zum Beispiel Ton ein-
oder ausschalten. Es war vorgesehen,
daB das USI seriell mit 19,2 kBaud mit
TTL Pegel arbeiten und durch Klinken-
stecker angeschlossen werden sollte.

Nach Veranderungen, die auf Anre-
gung der AES (Audio Engineering So-
ciety) vorgenommen wurden, schickte
Smith an alle Hersteller, die er finden
konnte, einen Fragebogen. Er befrag-
te sie darin nach ihren Vorschlagen
und ihren speziellen Beddlrftnissen.
Diese Initiative erzeugte reges Inter-
esse. Einige meinten, es ware nicht
madglich, seriell zu arbeiten, daB ein
paralleles Interface notwendig sei. An-
dere kritisierten, daB die vorgesehene
Ubertragungsgeschwindigkeit Zu
schnell fur Heim-Computer sei. Viele
weitere Probleme wurden aufgefihrt.

Alle Interessenten wurden darauf-
hin im Januar 1982 im Rahmen der
»Western National Association of Mu-
sic Merchants® (NAMM) Veranstal-
tung in Anaheim (USA) eingeladen,
um dieses Problem zu I6sen. Bei die-
sem Treffen waren die Reprasentan-
ten der Firmen SCI, Roland, Ober-
heim, CBS/Rhodes, Yamaha, E-mu,
Unicord (Korg), Music Technology
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Inc., Kawai, Octave Plateau, Passport
Designs und Syntauri dabei. Andere
Hersteller schienen die Entwicklung
abzuwarten. Aus diesem Treffen er-
gab sich als groBte Verdnderung, daB
in das USI die Optokopplung einge-
baut wurde, mit der Erdschleifen ver-
mieden werden kbnnen und eine ge-
wisse Sicherheit vor Uberspannungen
gegeben ist. AuBerdem wurde be-
schlossen, die Ubertragungsrate auf
31,25 kBaud zu erhdhen.

Neben der Diskussion (ber USI
préasentierten einige japanische Fir-
men eine Eigenentwicklung. Wahrend
das USI hauptséachlich die Normen der
Noten sowie Ein- und Ausschaltungs-
Codes festlegte, ging der japanische
Vorschlag weiter und definierte kom-
plexere Operationen. Er bot auch eine
andere Datenstruktur mit Status- und
Daten-Bytes. Diese wurden durch das
siebte bit gekennzeichnet (1 = Status,
0 = Daten). Das vereinfachte wesent-
lich das Ablaufprotokoll.

Die Datenbreite ist auf 7 bit be-
schrankt, was flr die meisten Synthe-
sizer-Daten ausreicht. Falls nicht, kon-
nen die Daten auch als mehrfache 4-
bit-Nibbles gesendet werden.

Nach dem Treffen in Anaheim ver-
einten Smith und Wood die USI- und
die japanischen Vorschldage zur ersten
MIDI-Norm. Diese Spezifikation wur-
de an alle Teilnehmer der Konferenz
verteilt.

Das Interface ist seriell ausgelegt,
damit der Verkabelungsaufwand zwi-
schen den Instrumenten vereinfacht
wird. Es arbeitet asynchron (asyn-
chron bedeutet, daB der MIDI-Bus Da-
ten zum Empfanger Ubertragt, aber
sich nicht um den Systemtakt des Ge-
rates kimmert) mit einer Ubertra-
gungsrate von 31,25 kBaud. Damit
befindet sich das Interface im Ver-
gleich zur RS-232-Schnittstelle mit
19,2 kBaud im Hochgeschwindig-
keitsbereich. Verzégerungen beim
Datenaustausch werden folglich auf
ein Minimum verringert. Die Hardwa-
re-Taktfrequenz von 31,25 kHz kann
man sehr leicht erreichen, indem man
zum Beispiel 1 MHz durch 32 teilt.

Ein serielles Daten-Byte besteht
aus dem Anfangs-bit, den 8-Daten-
bits (DO bis D7) und einem End-bit.
Das ergibt eine Summe von 10 bits,
die in 320 Mikrosekunden (us) Uber-
tragen werden. Physikalisch gesehen
steuert MIDI das Instrument in drei
Taktfrequenzen an. Als Steckverbin-
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dungen dienen flnfpolige DIN-Buch-
sen (180 Grad). Die DIN-Steckverbin-
dungen wurden von den amerikani-
schen Herstellern akzeptiert, weil sie
auch dort jetzt weiter verbreitet (und
billig) sind. Der MIDI-Standard erlaubt
die Verwendung der Klinkenstecker,
wenn der betreffende Hersteller die
entsprechenden  Verbindungskabel
liefern kann. Die beiden notwendigen
Ein- und Ausgénge bezeichnet man
als MIDI-IN und MIDI-OUT.

Die Ubertragungsdaten entstehen
charakteristisch im UART des Instru-
mentes. Der Schaltkreis des Interfa-
ces besteht aus einer 5-mA-Strom-
schleife. Sie wurde speziell zur Ver-
meidung von Erdschleifen (Brumm-
schleifen) entwickelt, die oft in solch
komplexen Systemen entstehen und
unangenehm auffallen. Der Output hat
normalerweise nur die Aufgabe, den
Input zu steuern. Haben die Ubertra-
gungsdaten einen Low-Pegel (0 =
niedriger Wert), so flieBt Strom vom
Vee (+5 V) durch Ra, lber den An-
schluB-Pin 4 beider Verbindungen,
durch den Optokoppler, kehrt Gber Pin
5 zurick und geht dann durch Rc.

Der Output des Optokopplers wird
normalerweise durch Rd hochgezo-
gen. FlieBt jedoch Strom durch das
interne LED, schaltet sich der Output-
Schalter des Kopplers ein, erdet die
Vo Spannung und sendet auf diese
Weise einen niedrigen Wert (Low) an
den UART des Empfangers. Das LED
leuchtet nicht, wenn die Daten einen
hohen Wert haben (High). Dadurch
erkennt das UART des Empfangerge-
rates, daB es ein hoher Wert ist. D1
schitzt den Optokoppler vor falsch
gepolten elektrischen Strémen, die
durch Ubertragungsstérungen entste-
hen kénnen.

Die Verbindungskabel mit den vor-
geschriebenen flnfpoligen DIN-Stek-
kern sollten nicht mehr als 15 Meter
lang sein. Die Masse liegt an beiden
Kabelenden auf Pin 2. Beachten Sie,
daB von den beiden Anschliissen nur
MIDI OUT {ber das Klanginstrument
geerdet ist. Das verbessert die Ab-
schirmung des Kabels.

Der dritte AnschluB — MIDI THRU
(Durchgang) am Klanginstrument —
liefert eine direkte Kopie der Daten,
die bei MIDI IN hereinkommen. Dieser
AnschluB ist vorhanden, falls der An-
wender beabsichtigt, die Musikinstru-
mente in Reihe — statt sternférmig —
anzuschlieBen.

Als erstes muB man bei MIDI klar-
stellen, daB die Steuermdglichkeiten
immer noch vom Aufbau des jeweili-
gen Gerates abhadngen. MIDI hebt
nicht in mystischer Weise die techni-
schen Grenzen oder die Unterschiede
zwischen den Geraten auf. Vielmehr
ermdglicht es die Kommunikation zwi-
schen den Gerédten auf der hdchsten
gemeinsamen Ebene. Es kdnnen zum
Beispiel die programmierten spezifi-
schen Klange nicht direkt zwischen
Synthesizern verschiedener Herstel-
ler ausgetauscht werden.

Eines der Entwicklungsziele war es,
MIDI einfach genug zu gestalten, so
daB man jeden beliebigen Synthesizer
mit einen anderen Synthesizer oder
Sequenzer verbinden kann und daB
man wenigstens die Noten richtig ab-
spielen oder speichern kann. Uber
diese Mindestanforderungen hinaus
sollte jedes Gerat nach Wunsch weite-
re Steuerungsmdglichkeiten enthal-
ten. Jede Anlage setzt unterschiedli-
che Mindestanforderungen voraus.
Fur eine sinnvolle Anwendung sollten
Synthesizer mindestens ansteuerbar
sein, einschlieBlich der Maoglichkeit
der Programmumschaltung.

Polyphone Sequenzer, die Keybo-
ard-Daten senden und empfangen,
sind nicht unbedingt fiir Programman-
derungsvorgange geeignet. Mono-
phone Sequenzer kdnnen nur uUber
bestimmte Kanéle agieren, so daB die
Keyboard-Daten ein anderes Signal
haben mussen. Drum-Maschinen
kimmern sich nicht um die Klangva-
rianten, brauchen diese aber vielleicht
zur Synchronisation mit dem Sequen-
zer. Die meisten dieser Anforderun-
gen und nitzlichen Steuermoglichkei-
ten sind noch uberschaubar, was bei
der Vielzahl der AnschluBmadglichkei-
ten nicht gilt.

Obwonhl festgelegt wurde, daB jeder
Dateniibertrager nur ein einziges
Empfangsgerat ansteuern soll, wurde
auBerdem die Voraussetzung ge-
schaffen, daB jede einzelne Instru-
menten- oder Synthesizerstimme auf
dem MIDI-Bus adressiert werden
kann — ganz gleich, wie das AnschluB-
thema aussieht. Dies erreichte man,
indem man bis zu 16 Kanale festlegte,
die deutlich bessere (und komplexe-
re) Betriebsarten zulassen. Jede Ge-
rateeinheit, die mit dem MIDI-Bus ver-
bunden ist, hat eigene Ubertragungs-
und Empfangsanschlisse. Man hat
die Wahl zwischen drei Betriebsarten:
Omni (gesamt), Poly und Mono.
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Die Gesamt-(Omni)-Betriebsart
verbindet samtliche Gerate zu einer
Einheit. Mit der Poly-Betriebsart kann
jedes Gerat (Synthesizer, Sequenzer
oder Drum-Maschine) getrennt ange-
steuert werden. Die Monobetriebsart
erlaubt zum Beispiel die Adressierung
der verschiedenen Synthesizerstim-
men. Normalerweise sendet das
Steuergerdt periodisch einen Be-
triebswahlbefehl aus, der die ginstig-
ste Betriebsart bestimmt. Die tatsich-
liche Ubertragung zum Empfanger er-
folgt jedoch in der Betriebsart, die ein
zweites Steuergerat bestimmt hat.

Synthesizer A sendet zum Beispiel
wegen fehlender Fahigkeiten Daten in
der Omni-Betriebsart an Synthesizer
B. Synthesizer B, der in der Poly-
Betriebsart arbeiten kann, sendet in
dieser Betriebsart periodisch Aus-
wahlcodes zu Synthesizer C. Aber die
Daten, die von Synthesizer B zu Syn-
thesizer C gesendet werden, kommen
in der Omni-Betriebsart an, weil der
Empfangsteil des Synthesizer B von
Synthesizer A dauernd Auswahlbe-
fehle in der Omni-Betriebsart emp-
fangt. Synthesizer C kann je nach Fa-
higkeit auf Auswahlbefehle der Poly-
Betriebsart reagieren. Denn wenn der
Empfanger in der angegebenen Be-
triebsart arbeiten kann, wird er auf die-
sen Modus umschalten. Andernfalls
ignoriert er den Betriebswahlbefehl.
Beachten Sie, daB die Betriebswahi-
befehle gleichzeitig als Tonabschalt-
befehle dienen. Sie konnen deswe-
gen auch nur gesendet werden, wenn
alle Notenkldnge abgeschaltet sind
oder abgeschaltet werden sollen.

Beim Einschalten oder bei Reset
(auf Grundstellung stellen) sind alle
Instrumente auf die Omni-Betriebsart
eingestellt. Unabhéngig von der Sy-
stemkonfiguration werden die Daten
der polyphonen Omni-Sender immer
auf Kanal 1 gesendet. Omni-Empfan-
ger antworten auf Noten Ein/Aus-Mit-
teilungen Uber jeden beliebigen Kanal
(1 bis 16). Die Noten werden entspre-
chend dem inneren Aufbauschema
des Synthesizers behandelt. Mit die-
ser Konfiguration konnen beliebig vie-
le polyphone Synthesizer parallel an-
gespielt werden, sobald sie ange-
schlossen worden sind. Eine Emp-
fangsbetriebsart kann nur durch einen
Betriebswahlbefehl gewechselt wer-
den, der auf den entsprechenden Ka-
nalen gesendet wird. Ist der Empfan-
ger nicht in der Lage, in dem gewahl-
ten Modus zu arbeiten, ignoriert er
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den Betriebswahlbefehl. Kein Gerét
wird seine eigenen Betriebsarten
wahlen. Auch wenn ein Empfanger in
der Omni-Betriebsart auf allen Kana-
len empfangt, wird er nur auf dem far
ihn vorgesehenen Kanal auf Betriebs-
wahlbefehle reagieren. Fir Sender
und Empfanger, die keine Kanalwahl
kennen, ist dazu Kanal 1 vorgesehen.

Mit der Poly-Betriebsart kdnnen Sie
jedes Musikgerat einzeln ansteuern.
Mit anderen Worten: Das Hauptsteu-
ergerat kann jeden Synthesizer unab-
hangig bestimmte Teile eines Musik-
intrumentes spielen lassen. Im Omni-
Modus spielen sie alle das gleiche.
Das Hauptsteuergerat liefert der Rei-
henschaltung samtliche Informations-
befehle, die, verschllsselt nach ihrer
Kanalnummer, alle Uber eine Leitung
laufen. Dazu ist es notwendig, daB bei
jeder Einheit ein Geréteadressen-
schalter vorhanden ist, der den ent-
sprechenden Kanal auswahlt.

Nach Auswahl der Kanéle muB das
Hauptsteuergerat auf dem entspre-
chenden Kanal den Befehl zur Um-
schaltung auf die Poly-Betriebsart ge-
ben. Danach ,horcht* der Empféanger
des Hauptsteuergerates auf Key-
board-Daten, die mit der Kanalnum-
mer verschlisselt sind.

Das Hauptsteuergerat kann jetzt be-
liebig viele Noten spielen, auf die der
Synthesizer entsprechend seiner
Prioritat reagiert. Die Poly-Betriebsart
erweist sich als hilfreich bei der unab-
hdngigen Steuerung mehrerer Syn-
thesizer durch Sequenzer, was in der
Omni-Betriebsart nicht moglich ist.

Besitzt ein Synthesizer die Fahig-
keit, in der Mono-Betriebsart zu arbei-
ten, und empfangt den entsprechen-

Musikstandard

den Betriebswahlbefehl, so stellt er
sich auf den fir ihn bestimmten Kanal
ein. DarUber hinaus legt er die Kanéle
fir seine Stimmen fest. So empfangt
und sendet etwa der Prophet 8 in der
Mono-Betriebsart auf den Kanélen
1-8. Es ist vorhersehbar, daB zukunf-
tige Synthesizer-Generationen effi-
zientere Fahigkeiten flr die Kanalbe-
legung besitzen werden.

Die Einzelsteuerung einer Stimme
erfordert eine Ubertragung der indivi-
duellen Anschlagsdaten fir jede Ta-
ste. Das ermoglicht auch ein echtes
.Legato”, weil die Tonhdhe (voice
pitch) abgeandert werden kann, ohne
daB zuerst (wie im Poly-Modus) die
Note ausgeschaltet werden muB.
Neueste Meldungen sagen, daB der
Mono-Modus erweitert wurde.

Es gibt fiinf verschiedene Arten von
MIDI-Daten:

1. Kanaldaten

2. Aligemeine Systemzustandsdaten
3. Echtzeitdaten

4. Exklusivdaten

5. Ruckstelldaten.

Jede Datenart schlieBt eine Anzahl
von ,Status-Bytes“ ein, die entspre-
chende Befehle definieren. Die Sta-
tus-Bytes bestimmen die genaue Auf-
gabe und stehen vor den , Daten-By-
tes”. Status-Bytes unterscheiden sich
von Daten-Bytes, indem das MS-bit
(Most significant bit) gesetzt wird (1 =
Status) oder nicht (0 = Daten).

Jede Datenkategorie konnen Sie
bei den MIDI-Spezifikationen ablesen.
Beachten Sie, daB alle Datensatze, die
im gleichen Status gesendet werden,
solange ohne Status-Byte gesendet
werden kdnnen, bis ein anderer Sta-
tus erforderlich wird. Die Kanal-Infor-
mationsdaten erledigen die meiste
Routinearbeit. Die Befehle werden
durch ein vierstelliges bit fur den je-
weiligen Kanal adressiert. Durch ein
vierstelliges bit, das mit den Status-
Byte verschllisselt wird, werden die
Befehle den verschiedenen Kandlen
zugeordnet. Die angehéngten Byte-
Daten kénnen den Zustand einer Ta-
ste vermitteln. Je nachdem, ob die
Taste gedrlckt ist oder nicht, kdnnen
Sie feststellen, wie stark der Anschlag
und dergleichen ist. Allgemeinzu-
stands-, Echtzeits- und Ruckstellinfor-
mationen erhalt man auf allen Kanalen
im Systemverbund. Allgemeinzu-
standsinformationen geben Auskunft
Uber die Songauswahl und Takte der
Geriéte. Justus Erb
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,Seit im Makrobiotik-Laden
meiner Freundin alles
Uber Mikro Computer lauft,

Iduft bei mir nichts mehr

ohne Chip."

Was immer Sie iber Mikro-
computer wissen méchten: In
Chip, Deutschlands gréftem
Mikrocomputer-Magazin, fin-
den Sie die Antwort. Dazu in
jedem Heft Tests, Tips und
Tricks, die Chip-Bérse, Kaufbe-
ratung und eine Menge mehr.
Chip gibt's jeden Monat neu.

CHIE

Chip ist Software fiir den Kopf.



Berufe mit Zukunft: Eine Serie beschreibt die Chancen, die sich in der
Datenverarbeitung bieten. Achte Folge: Wirtschaftsinformatiker

Der Weg zum Traumjob fuhrt nicht
mehr zwangsldufig Uber das Abitur —
eine durchaus erfreuliche Entwick-
lung. Gerade in Branchen, wo der
klassische Bildungskanon kaum von
Nutzen, Berufspraxis und entspre-
chende Begabung dafiir um so ge-
fragter sind, erdffnen sich auch Jun-
gen und Madchen mit Hauptschulab-
schluB oder mittlerer Reife blendende
Karriereaussichten. Einige Ausbil-
dungsrichtungen erschlieBen sogar
den Zutritt zur Fachhochschule — so
etwa der Zweig, der ublicherweise
zum , Wirtschaftsinformatiker, einschl.
staatlich gepriften Betriebswirt* fihrt.

Hinter der volumindsen Berufsbe-
zeichnung verbirgt sich ein ebenso
breiter wie attraktiver Tatigkeitsbe-
reich, der bei entsprechendem Ein-
satz und Wissenstand gute Lande-
moglichkeiten in Spitzenpositionen
bietet. Wirtschaftsinformatiker werden
auBerdem als Programmierer, Sy-
stemanalytiker oder DV-Organisato-
ren eingesetzt. Sie arbeiten bei der
Konzeption von Informationssyste-
men mit und suchen Losungen bei der
praktischen Umsetzung der Konzep-
tionen. Zu ihren Aufgaben gehort die
Koordination zwischen den kaufman-
nischen und technischen Abteilungen
des Unternehmens, sie werden als
Fachleute mit EDV-Wissen in Einkauf,
Fertigung, Vertrieb, Verwaltung und
Rechnungswesen bendtigt.

Die betriebliche Aus- und Weiterbil-
dung, also die EDV-Schulung selbst,
liegt ebenfalls in den Handen von
Wirtschaftsinformatikern. Auch die
Hersteller von Datenverarbeitungs-
Anlagen konnen auf entsprechende
Spezialisten nicht verzichten und ver-
pflichten sie als Vertriebsfachleute
oder Systemberater.
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An den Schaltstellen des Unterneh-
mens: Der Wirtschaftsinformatiker

)

Gerade diese erhebliche Bandbrei-
te der Einsatzmaoglichkeiten garantiert
gesicherte Berufsaussichten, setzt al-
lerdings eine umfassende Ausbildung
voraus. Zwei Jahre dauert der Besuch
der Fachschule. Er flhrt zum Ab-
schluB als Wirtschaftsinformatiker
(einschlieBlich staatlich geprifter Be-
triebswirt EDV) mit dem Erwerb der
Fachoberschulreife. Eine zusatzliche
Externenprufung berechtigt zum Zu-
gang zur Fachhochschule. Neben ei-
nem HauptschulabschluB oder der
mittleren Reife sollten Aspiranten ent-
weder Uber eine Berufsausbildung im
kaufmannischen Bereich beziehungs-
weise in der Verwaltung und zweijahri-
ge Berufspraxis verfigen oder zumin-
dest sechs Jahre in einer einschlagi-
gen Branche gearbeitet haben. In
Sonderfallen wird von der Schulauf-
sichtsbehdrde auch eine andere
gleichwertige Ausbildung anerkannt.

Von den Teilnehmern wird vor allem
logisches Denken, Konzentrations-
vermogen, Merkfahigkeit und Ausdau-
er verlangt. Dazu kommen die Bereit-
schaft zum Lernen, zum gewissenhaf-
ten Arbeiten und zum Teamwork mit
anderen Schilern. Der Unterricht fin-
det teils im Klassenverband, teils in
kleineren Gruppen statt, er wird durch
selbstédndiges Arbeiten im Rechen-

Quelle: Fachgemeinschall fiir Biiro- und Informationstechnik im VOMA

zentrum erganzt. Das Lernpensum
kann sich sehen lassen, gerade in den
Grundfachern: Sie umfassen Be-
triebswirtschaftslehre, Rechnungswe-
sen, Betriebsstatistik,  Volkswirt-
schaftslehre und Arbeits-/Wirtschafts-
recht, auBerdem Operations research
(Unternehmensforschung) und Wirt-
schaftsmathematik. Deutsch, Politik
und Englisch runden die Allgemeinbil-
dung ab. Speziell auf die spatere Ta-
tigkeit sind Organisationslehre, DV-
Grundlagen und Organisation sowie
angewandte Systemtechnik abge-
stimmt. GroBes Gewicht legen die
Lehrer natlrlich auf die verschiedenen
Programmiersprachen (COBOL, BA-
SIC, Assembler RPG ll). Eine solide
Grundlage also — nicht nur fir einen
einzigen Beruf und damit genau richtig
fur alle, die sich nicht auf ein stures
Laufbahnschema einlassen wollen. hs




Laser — das klingt nach Spitzen-
technik, nach hochster Prazision, nach
Lichtgeschwindigkeit. Ein Begriff also,
der enorme Assoziationen wachruft,
zugleich aber an hohe Anspriche
denken 1aBt, wenn sich ein Produkt
damit schmuckt. Der neueste Home-
Computer von Sanyo, der Laser 310,
tragt diese vielversprechende Be-
zeichnung — ebenso wie seine be-
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kannten Vorganger, die Typen 210
und 110. Bei néherer Betrachtung des
Geréates, vor allem seiner technischen
Daten, siedelten wir den Rechner et-
was realitadtsnaher auf dem Niveau an,
auf dem sich auch der allseits beliebte
ZX-Spectrum von Sinclair herum-
treibt. Nicht etwa deshalb, weil der
Name dieses Maschinchens ebenfalls
etwas mit Lichtbrechung zu tun hat,

sondern der vergleichbaren Preis-
und Leistungsklasse wegen. Und da
sich die beiden Rechner schon mal
auf ahnlicher Ebene treffen, bietet sich
ein Vergleichstest an — ein Duell zwi-
schen dem Prominenten und dem
Fremdling.

Die beiden Kontrahenten liefern
sich erst mal Wortgefechte: ,Der La-
ser 310 ist wahrhaftig das beste Preis-
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Leistungs-Paket der Welt", tont Sa-
nyo. ,Spectrum, der Heim-Computer,
der das Wunderbare leistet”, jubelt
Sinclair zurtck. Bleibt dem Zuschauer
die Aufgabe, einen Blick hinter diese
Potemkinsche Phraseologie zu wer-
fen, auf deutsch: zu vergleichen, so-
weit das maoglich und zulassig ist.

In der Zielgruppe sind sich beide
einig: junge Leute, Future-Freaks mit
kleiner Kasse und eher groBem Grips.
Und das geht zunachst dber den
Preis. Die Einfachstausristung des
Spectrum (mit 16-K-RAM) kostet rund
500 Mark, der Laser belastet den
Geldbeutel des Anfangers mit knapp
400 Mark.

Jeder Designer miBte ein Magen-
geschwr kriegen: Optisch bieten bei-
de wenig. Schwarz und unscheinbar,
kaum breiter als ,HC", prasentiert
sich der Spectrum; (bers Eck leuch-
ten lediglich Regenbogenfarben; die
teilweise rote Beschriftung der Tasten
ist was fur Nahkampfer mit Brille. Der
Laser dagegen ist so breit, wie diese
Zeitschrift hoch ist, grau-gelbes Ge-
hause, gute Beschriftung. Soviel opti-
sche Zurickhaltung macht neugierig
nach dem Motto: Ist das Innenleben
besser?

Beim Bedienungskomfort schieBt
der Laser klar den Vogel ab mit einer
amerikanischen Schreibmaschinen-
tastatur, die zudem permanent piepst.
Freilich, wer gewdhnt ist, auf einer
Elektrischen zu tippen oder Erfahrun-
gen beispielsweise mit einem Com-
modore hat, der begreift es einfach
nicht, warum die Tasten beim Laser so
eng beieinanderliegen. Noch schlim-
mer der Spectrum: Die flache Gummi-
tastatur ist eine blanke Zumutung fir
jeden Einsteiger, auch wenn manche
Profis dabei Lustgeflihle kriegen.

Bei der Beschriftung der Tasten hat
Laser ebenfalls die Nase vorn. Drei
gut lesbare Angaben pro Taste, das ist
alles (per Pappe wird noch eine vierte
Funktion eingefihrt). Leider hat der
Laser nur GroBbuchstaben, ganz gut
fur das Schriftbild, aber ein echtes
Handicap in Sachen Texiverarbeitung.
Die teilweise sechsfache Belegung
der Spectrum-Tasten vermittelt zwar
eine Ahnung von der Vielseitigkeit der
.Innereien”, ist aber unpraktisch bis
zum Gehtnichtmehr.

Die Literatur zu beiden Mikros ver-
dient beste Noten. Sinclair bietet zu-
nachst eine ebenso harmlose wie gut
verstandliche ,Einflihrung” (31 Sei-
ten). Dann kommt’s kniippeldick: Das
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»,Handbuch® (230 Seiten) liest der
Normalverbraucher in  Form von
Wechselbadern nach dem Motto:
,Toll, was du da gerade verdaut hast.
Zum Dank ein Superment®. Und das
ist fir Otto N kaum genieBbar. Aus
dem Staunen kommt man da kaum
mehr raus: Teilweise brillant, dann
wieder banal, dann wieder didaktisch
hinreiBend, aber bevor man in Euro-
phie gerat, kommt wieder die Mel-
dung: Du bist bloder, als du denkst.
Abwechslungstherapie im binédren
Stil: ja/nein, gut/schlecht, null oder
eins. In dieser Hinsicht ist der Laser
besser. Die Sprache erinnert manch-
mal an Boulevardblatt-Jargon, zuwei-
len an Klippschullehrer-Diktion, aber
die Botschaft kommt tber die Buhne,
und zwar ohne Umweg. Einfach, ver-
standlich, klar und unklompliziert wird
so BASIC erklart. (Der Spectrum hat
einen eigenen Dialekt).

Vollig unterschiedlich |&uft die Pra-
sentation auf dem Bildschirm ab. Beim
Spectrum ist die Show geteilt. Der
untere Teil wird benutzt fur die Einga-
be von Befehlen, Programmzeilen und
INPUT-Daten, auBerdem fur die An-
zeige von Meldungen. Anfangs sind
es zwei Zeilen, bei Bedarf mehr — auf
Kosten des oberen Teils, der dann
zeilenweise wegrollt. Auf den maximal
22 oberen Zeilen erscheint entweder
ein Listing oder eine Programmausga-
be. Anders beim Laser: Da wird stur
von oben nach unten gearbeitet, was
oft zu einem unibersichtlichen Buch-
staben- oder Zeichensalat fihrt, der
sich allerdings mit der CLS-Taste be-
reinigen laBt. AuBerst hilfreich ist in
diesem Zusammenhang der soge-
nannte Programm-Cursor des Spec-

Vergleichstest

trum, der bei Listings die jeweils zu-
letzt eingegebene Zeile markiert.

Beim Editieren hat der Sinclair klare
Vorteile. Ganze Zeilen kann man blitz-
artig verschwinden lassen. Die Kor-
rektur einzelner Eingaben differiert
zwischen beiden nur geringfugig.

Farbfanatiker kommen auf ihre Ko-
sten. In beiden Féallen werden je acht
Farben geboten. Der Laser unter-
streicht seinen Anspruch sogar durch
die Bezeichnung , Color Computer”.
Musikalische Spielereien funktionie-
ren auf beiden. Musik-Freaks werden
aber wohl bei ihrem Instrument blei-
ben. Die grafischen Moglichkeiten
beider Gerdte sind enorm. Mit dem
Fernseher freilich macht es kaum
SpaB, und ein Monitor ist den meisten
Einsteigern zu teuer. Der Laser bietet
zumindest einen enisprechenden
Ausgang an.

BASIC-Specifics beider Systeme
im einzelnen darzustellen, ist aus
Platzgrunden allein kaum maoglich und
interessiert den Neuling vor dem Kauf
ohnehin wenig. Per Saldo bietet der
Spectrum wahrscheinlich mehr als der
Laser. AuBerst empfehlenswert ist der
Laser gleichwonl. Im heiBumkampften
Markt der Mikros fur Einsteiger wird’'s
immer spannender. Reiner Uhl

Peripherie zum Laser 310
© Color-Monitor 898 Mark

Joystick und Interface 75 Mark
Lichtgriffel mit Software 68 Mark
16-KB-RAM 149 Mark
64-KB-RAM 298 Mark
Printer-Interface 98 Mark
Grafic-Printer 339 Mark
4-Farben-Printer/Plotter 498 Mark
Data-Kassettenrekorder 98 Mark
Floppy Disk 648 Mark
Empfohlene Preise inkl. MwSt.

® 00000 G'e'®

Laser 310 ZX-Spectrum
Mikroprozessor Z80 A/4 MHz Z80 A/3,5 MHz
RAM-Speicher 18 K 16 K
Fir den Anwender 15,5 K 926
verflgbar
Erweiterbar auf 64 K 48 K
Floppy-Disk 90 K 100 K (nur Microdrive)
Zeichen pro Zeile 32 32 ;
Grafik-Auflosung 12864 256x192
Zahl der Farben 8 8
Ton-Generatoren 1 1
Tastatur Schreibmaschine Weichgummi
Schnittstellen parallel Eigene Norm
MonitoranschluB ja nein

Die verbreitete 48-K-Version des Spectrums wurde in dieser Tabelle nicht

bertcksichtigt.
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Nachdem unser Bauvor-
schlag fir eine V-24-Schnitt-
stelle fir den VC 20/C 64 auf
starke Resonanz gestoBen ist,
gibt es mittlerweile schon Zu-
behorfirmen, die ein solches
Interface zu einem akzepta-
blen Preis anbieten (rund 100
Mark). Der AnschluB eines
Akustikkopplers ist damit pro-
blemlos geworden. Der Aus-
tausch von Programmen (ber
die Telefonleitung und das
elektronische Briefeschreiben
dirften sich daher bald zuneh-
mender Beliebtheit erfreuen.

muschel, sobald der Pfeifton
(das Trager- oder Carrier-Si-
gnal) zu hdren ist, gentgen fir
den Verbindungsaufbau. Der
Unterschied besteht zunéchst
in den Verbindungsgebiihren:
Wenn zwei Privatpersonen
zwischen Minchen und Ham-
burg telefonieren und einen
Akustikkoppler benutzen, so
kosten funf Minuten den Anru-
fer tagsliber ungefdahr 5,75
Mark. In dieser Zeit 1aBt sich
ein gut sechs Kilobyte groBer
Text, entsprechend drei bis
vier DIN-A4-Seiten, (bertra-

/ Download

en

Der Zugang zu diesem Hob-
by, dies sei noch einmal zu-
sammengefaBt, erfordert fol-
gende Komponenten:

@ Einen Computer, der hard-
waremaBig mit einer pas-
senden Schnitistelle zum
Akustikkoppler, und soft-
waremaBig mit Terminal-
programm  —  welches
gleichzeitiges Abspeichern
ermoglicht  (,Download”-
Funktion) — ausgestattet ist.

@ Einen Akustikkoppler. Al-
lein Gerdte mit FTZ-Num-
mer dirfen am Telefonnetz
betrieben werden, denn
nur sie entsprechen der
guropaischen CCITT-
Norm.

® Einen Partner am anderen
Ende der Leitung.

Dieser Partner, da gibt es
immer noch MiBverstédndnisse,
kann entweder ein befreunde-
ter Home-Computer-User
sein, ein Mailbox-Computer
oder eine PAD-Einrichtung. In
der Bundesrepublik Deutsch-
land gibt es 17 von der Post
installierte  Datex-P-Knoten-
rechner. Sie heiBen in der
Fachsprache , Packet Assem-
bly/Disassembly Facilities®
oder kurz PAD-Einrichtungen.

Fir den Anrufer bedeutet es
keinen Unterschied, um wel-
chen Partner es sich handelt:
Wahl der Nummer und Einset-
zen des Horers in die Gummi-

114 HC

gen. Die meisten Mailboxen
von Verlagen und Firmen wer-
den Uber normale Telefonan-
schliisse betrieben und verur-
sachen die Ublichen Telefon-
gebUhren.

Handelt es sich bei dem
Partner jedoch um einen Teil-
nehmer des Datex-P-Netzes,
so0 ergeben sich Geblhren von
zirka einer Mark, abhangig von
der Tageszeit und der Men-
genstaffel, in der der Betreiber
liegt. Die Gebuhrenstruktur
des Datex-P-Dienstes ist, wie
es amtlich heiBt, verkehrs-
orientiert und nicht entfer-
nungsabhéngig. Das Leitungs-
netz von Datex-P hat nichts mit
dem Telefonnetz zu tun, ob-
wohl sich die PAD-Einrichtun-
gen per Telefon anwéhlen las-
sen. Die Geblhren eines Infor-
mationsaustausches werden
durch den Betreiber eines Re-
chenzentrums bestimmt und
entweder (bernommen oder
dem Nutzer individuell zuge-
wiesen. Um Teilnehmer am
Datex-P-Dienst zu werden,
muB man beim zustindigen
Fernmeldedamt einen Antrag
stellen. Nach Erteilung einer
.Network User Identifikation®,
einer NUI also, miissen monat-
liche Grundgebiihren von 15
Mark entrichtet werden. Zu-
satzlich fallen Kosten an fir die
Benutzung des Netzes (0,97
Mark pro Verbindung), sowie

fur die Inanspruchnahme der
Dienste, beispielsweise eines
Datenbankinhabers.

Als neuester Sport der
frischgebackenen, oft weniger
ernsthaften Hacker hat sich
das ,Nummern-Raffen® ent-

wickelt. Telefonnummern, bei
denen kein Mensch, sondern
eine Maschine abhebt, haben

etwas geheimnisvoll Span-
nungsgeladenes an sich und
werden zu beliebten Samm-
lungsobjekten. Es handelt sich

'v_."__

3

- -

Bild: Deutsche Bundespost

Das Datex-P-Vermittlungsnetz der Bundespost
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Mit leichtem Gep'

Computer, Akusi
Rechenzentren

sowohl um die Nummern neu-
er Mailbox-Betreiber, wie auch
um sagenumwobene Nim-
merchen des Datex-P-Netzes,
beziehungsweise der teilneh-
menden Rechenzentren. Sol-
che Nummern werden schon
jetzt massenweise in den Mail-
boxen feilgeboten.

Viele Mailboxen haben sich
schon zu erstaunlich umfang-
reichen Informationssystemen
entwickelt. Der Anrufer wahlt
per Haupt- und Untermeniis
die ihn interessierenden Sach-
gebiete aus. Firmen geben auf
diese Weise einen Uberblick
Uber ihre Produkte oder be-
schreiben ausflhrlich, je nach
Wahl, die Eigenschaften ihrer

Nr. 10— Oktober 1984

Waren. Verlage beginnen da-
mit, Stichwort- und Autoren-
verzeichnisse von Jahrgangen
ihrer Zeitschriften zu spei-
chern, die sich mittels ,Find-
String“-Funktion schneller als
von Hand durchsuchen lassen.
Auch Korrekturen von fehler-
haften Programm-Listings kon-
nen so viel schneller veréffent-
licht werden als bisher. Wer ein
gutes Terminal-Programm mit
»Download“-Funktion und ei-
nen Drucker besitzt, kann nach
der Modem-,, Session® seinen
elektronischen Streifzug auf
Papier verewigen (off line).
Nummern von Industrie-
Konzernen in Nordamerika,
vom Atomforschungszentrum
CERN oder von der University
of lllinois sind demgegeniiber
abenteuerlicher. Man riecht

Datenferniberiragung
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formlich die Internationalitat,
die groBe weite Welt, wenn
sich der angewéhlte Rechner
dann tatsachlich meldet. Nur,
hier lauert der Frust und sogar
finanzielles Risiko. Der Rech-
ner am anderen Leitungsende
|&Bt ndmlich nicht so ohne wei-
teres mit sich reden. NUI,
Passwords und Usernames
mussen eingegeben werden.
Gibt man die Patentrezept-
Antwort auf die Aufforderung
LENTER PASSWORD® mit
~GUEST" ein, die vor ein paar
Monaten noch so manchen
Datenbankrechner weich ge-
macht hatte, zieht das nicht
mehr. Auch die Antwort
LHELP® auf die User-Name-
Frage bringt nicht mehr viel.
Die Rechenzentren haben
ihnre Pforten dicht gemacht. Nur
noch User mit wirklich gltigen
»Eintrittskarten® kommen rein.
Bei den anderen bleibt es bei
einem Login und einem dar-
auffolgenden Logout. Dazwi-
schen war nichts, auBer drei
vergeblichen Versuchen. Sich
illegal ein NUI zu beschaffen
und zu benutzen ist zwar mdg-
lich, aber nicht schén: Im Da-
tex-Dienst der Deutschen
Bundespost ist es lblich, dem
Anrufenden mit NUI die Ge-
bihren fir die Inanspruchnah-
me des Daten-Dienstes zuzu-
weisen. Daher hiiten NUI-In-
haber ihre Nummern wie ihren

treifziige: So kommt man mit Home-
defon In Netzwerke, Mallb: xen und

Augapfel, denn jeder MiB-
brauch geht auf die eigene Da-
tex-Rechnung.

Betreiber von GroBrechen-
anlagen haben offenbar dazu-
gelernt, nachdem einige Hak-
kerpioniere in jingster Vergan-
genheit ihre Maschinen in Pro-
blemsituationen gebracht hat-
ten. Die GroBrechner wurden
vom Home-Computer aus pro-
grammiert und zu sinnlosen
Aufgaben — wie standigem
Auf- und Abzahlen — verschau-
kelt. Oder man brachte sie da-
zu, in den eigenen Datenbe-
standen zu wilhlen, was groBe
Schaden anrichtete. Doch die-
se Zeiten sind vorbei.

Fur den Gelegenheits-Hak-
ker befriedigender sind die of-
fentlichen Mailboxen, deren
Angebote standig erweitert
und somit immer attraktiver
werden. Studenten kénnen
sich interessante Leistungen
mancher Universitats-Rechen-
zentren zu Nutze machen: Be-
rechtigte Benutzer dirfen ihre
statistischen oder sonstigen
Auswertungen per Akustik-
koppler aus der Studentenbu-
de abwickeln. Damit entfallt der
Gang ins Rechenzentrum und
das Warten auf freie Terminal-
platze. Ein wirklicher Fortschritt
fur solche Studenten, die ei-
nen Home-Computer und ei-
nen Akustikkoppler besitzen.

Hans-Peter Kroll
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rammen. Alle von

CHIP emfohlcn und getestet.
Bestellen Sie noch heute mit

nebenstehender Karte!
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Texas Instruments

T199/4A Programme

Spiel, Spaf und
Spannung mit einer
Sammlung bisher
nicht verdffentlichter
Programme: Pro-'
gramme fiir Grafik,
Organisation, Wis-
senschaft und Hobby
fiir alle, die die ver-
fiigbaren Program-
miersprachen und
Erweiterungskompo-
nenten sinnvoll
nutzen wollen.

zxslsum

Jetzt hcgt dle zweite
Sammlung ausge-
withlter ZX 81
Sinclair-Programme
ar: Lernspiele,

iele, Ge-
xh?z-:lsi?hkeitsspiclc.
Tips und Tricks,
Mathematik, Mini-
Action, Wissen,
Ordnen, Organisie-
ren, Archivieren,
Grafik, Technik.

Hier bestellen

Sinclair 7ZX
Spectrum 2

Die neuen Program-
me fiir Thren ZX-
Spectrum: Geschick-
lichkeits- und Denk-
spicle, Mathematik,
Grafik, Musik, Tips
und Tricks, Ordnen,
Wissen, Wirtschaft.

Computer-Katalog
Eine Marktiibersicht
iiber Compureg fiir

Spiele, Video- Spiele
und Computer-
Schach.

Commodore 64

Mit mehr als 30 von
der Redaktion durch-
gecheckten Kurzpro-
grammen fiir Spiele,
Grafik, Musik, Orga-
nisation, Wissen-
schaft und Hobby;
auf iiber 100 Seiten.

Lernspiele, Wissen,
Hobby, Geschick-
lichkeits- und Ge-
duldsspiele, Mathe-
matik, Grafik, Musik
Wirtschaft, Tips und
Tricks.

Sinclair-Programme
Die besten ZX 81-Pro-
gramme, von Profis
ausgesucht und zu-
sammengestellt. 83
Programme, von A
wie alphabetisches
Sortierprogramm bis
Z wie Zinsberech-
nung. Dazu zahl-
reiche Tips und Tricks
zur Programmierung
des ZX 81.

Computer im

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 Anwender ein
komfortables Be-

tricbssystem zur Ver-

fiigung.
Commodore VC 20

100 Seiten mit Pro-
grammen, die weit
iiber g::c;]m Anlei-
ten oder im Handel
erhiltlichen Program-
me hinausgehen. Ob
Spiel, Hobby, Organi-
sation, Grafik, Musik
oder Wissenschaft —
kein Bereich wurde
ausgelassen: Intelli-
genztest, Klavier,
Textverarbeitung ...

Computer-1 x1

C 64 Programme 3
Neu! Nach den er-
folgreichen ersten
zwei Ausgaben liegt
nun die dritte
Sammlung mit aus-
gewihlten C 64-Pro-
grammen vor! Aus
dem Inhalt: Doku-
mentationen und
Listings fiir Schule,
Beruf und Freizeit;
Lernspiele, Mathe-
matik, Vokabel-
Trainer; Morse-Lehr-
gang; Schreib-
maschinenkurs.

I
I
Selbstbau I
|
|

Scan: S. Héltgen

scndcn Sie mir bitte die angekreuzten Biicher zu den
genannten Preisen zuziiglich Versandkostenanteil DM 3,50

im Inland. (Versandkostenanteil Ausland DM 6,-).

Ich bezahle erst, wenn ich Thre Rechnung erhalten habe.

Die neuesten

Programme.

Anzahl Titel Best. Nr. DM/Stk.  Anzahl Titel Best. Nr. DM/Stk.
T199/4A Programme| 906 |18,- VC 20 Programme | 754 | 18,
C 64 Programme 3 | 919 |18,- Atari 600XL/800XL Progr. 1| 920 | 18,-
Compu 904 |24,- Commodore 64 905 |18,-
Co %1 720 |24,-
Sinclair ZX Spectrum 2 922 |18,-
Sinclair-Programme |734 |18.-| moom
ZX 81 Sinclair Progr. 2 921 |18,-] X
] Unterschrift
Computer im Selbstbau | 901 |25,- Dok pestns Anschib et doe RO wine igalics.
Bitte tragen Sie hier Ihren Namen §
und Ihre vollstindige Anschrift ein. Hitoe
freimachen
Name
Antwort
Vorname
Beruf H ‘-Leserservicc
Abt. 735
Strafle, Postfach Vogel-Verlag
Postfach 6740
PLZ/Ort
D-8700 Wiirzburg 1
Bitte vergessen Sie nicht Thre Unterschrift
auf der Riickseite.
Bitte tragen Sie hier Ihren Namen
und Thre vollstindige Anschrift ein. -
itte
freimachen
Name
Vorname Antwort
Beruf
H ‘ -Buchladen
IEESER Vogel-Buchvertrieb
Postfach 6740
PLZ/Ort

Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift

auf der Riickseite.

D-8700 Wiirzburg 1



Bitte tragen Sie hier Thren Namen
und Thre vollstindige Anschrift ein. it
tt
frein'tacchen
Name
Antwort
Vorname
Beruf H‘-Lcserservice
Abt. 735
Strafle, Postfach Vogel_vedag
Postfach 6740
PLZ/Ort

D-8700 Wiirzburg 1

Bitte vergessen Sie nicht Thre Unterschrift
auf der Riickseite.

Titel

Programmieren — ganz einfach 765 9,80
Mikrocomputer 764 9,80
Computerspiele 766 9,80
Heimcomputer 767 9,80
Der Chip 777 9,80
Computer von A bis Z 778 9,80
BASIC-Programme 779 9,80
Taschenrechner 780 9.80
Home-Computer klipp und klar

X

Unterschrift

Autor, Titel

James, Atari-Spielebuch 788 30,—
Senftleben, Atari-Logo 794 30—
Scholz, Weltraum-BASIC-Abenteuer 781 18,—
Guss, Was der ZX-Spectrum... 762 28,—

Sacht, Daten - Disketten - Dateien

X

Unterschrift
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Spall mit
Computern!

Der Mikrocomputer
ZX 81 im Einsatz
Thomas Guss

112 Seiten, 20,— DM

Ideen, Anwendungen,
Programme

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

Weltraum-BASIC-
Abenteuer mit dem
ZX-81 fiir junge
Computerfreunde
Eberhard Scholz

120 Seiten, 18,— DM

Kinder und Jugendliche, die
im Umgang mit Computern
und der Programmiersprache
BASIC noch keine Ahnung
haben, finden hier das rich-
tige Buch: eine Geschichte
vom Raumschiff und dem
Planeten ,,Besik" mit locke-
ren Texten und lebendigen II-
lustrationen bringt vielseitige
Unterhaltung und schafft den
notigen Durchblick.

Mikrocomputer

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

Fir die rapide wachsende
Zahl der Mikro- oder Heim-
computer-Benutzer wird hier
eine reichhaltige, teils sach-
lich, teils witzig illustrierte
Einflihrung in die Funktionen
und Einsatzmoglichkeiten von
Heimcomputern geboten.

Programmieren —
ganz einfach

Brian Reffin Smith

47 Seiten, 9,80 DM
Einstieg mit BASIC

Nnﬁtﬂqﬂlﬂm—l

BASIC

Wie man in BASIC
programmiert
Bernd Pol

368 Seiten, 30,— DM

Ein Buch far Praktiker, und
mehr als nur eine Einfiihrung!
An zwei bis in Detail ausgear-
beiteten Fallstudien werden
die Grundlagen des Program-
mierens verdeutlicht und die
wichtigsten BASIC-Bestand-
teile eingehend besprochen.
Vor allem: Wie ist ein Pro-
blem zu l6sen? Warum ist
das so formuliert? Wie wen-
det man Programmiertechni-
ken mit BASIC an? u.a.m.

aktiv uad kreativ computern

Grafik mit dem
Home-Computer
Grundlagen und Anwendungen

Rudeger Baumann
328 Seiten, 38,— DM

Der Leser dieser Einfihrung
in die Grafik-Programmierung
bendtigt lediglich Grund-
kenntnisse im Programmieren
mit BASIC. Alle Programme
wurden auf dem Commodore
64 entwickelt und getestet.
Sie sind aber so geschrieben,
daB sie sich leicht auf andere
grafikfahige Mikrocomputer
(z.B. Sinclair ZX Spectrum,
Atari 600, Apple Il) ibertra-
gen lassen.

Computerspiele

I. Graham
47 Seiten, 9,80 DM

Wie der Computer als Spiel-
gerat funktioniert; Wie man
ihn programmieren mul3; Wie
Videospiele auf den Bild-
schirm kommen; Wie man
Gerausche erzeugt u.a.m.

Das macht man mit
dem Heimcomputer

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

Praktische Beispiele und Pro-
gramme

Home-Computer
klipp und klar

P. Rodwell

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

Eine attraktive und leicht ver-
standliche Einflhrung in die
Welt der Computer. Alle, die
Interesse an Home-Compu-
tern haben — sich bisher
aber nicht drangewagt haben,
finden hier die gesamten
Grundlagen der Computerei.
Dazu: Spiele und Grafiken,
Textverarbeitung, Program-
mieren in BASIC, Leitfaden
fir den Computerkauf u.a.m.

Start mit Atari-Logo
Dietrich Senftleben

216 Seiten, 30,— DM

In dieser Einflihrung wird mit
Grafik, Text und Musik ge-
spielt, gearbeitet, experimen-
tiert. Mittels Schildkrétengra-
fik wird das kleine Logo-
Einmaleins in 12 Lektionen
entwickelt. Bildschirmfotos
machen die Lernschritte
deutlich. Dank des baustein-
orientierten Konzepts kann
jeder seine eigenen Teilbau-
steine erzeugen und sie zu
neuen, groReren Blocken zu-
sammenfigen. Alle Atari-
Logo-Vokabeln erleichtern
den Einstieg.

Das Atari-Spielebuch
fiir 600 XL/800 XL

James/Gee/Ewbank

184 Seiten, 30,— DM
Wollen Sie mit lhrem Atari
aktiv und kreativ computern?
Dann werden Sie diese 21
Spiele voller Action, Span-
nung und bewegter Grafik
faszinieren. Ob Einsteiger
oder Fortgeschrittener: Mit
diesem Buch nutzen Sie alle
Fahigkeiten Ihres Atari
600/800 XL!

Aus dem Inhalt:

Fang den Quark — Pferde-
rennen — Wortsuchspiel —
Die Schatzinsel u.a.m.

e
TASCHEN
REOHNEH

Rechnen und Spielen
mit Taschenrechner

J. Lewis/H. Davies

47 Seiten, 9,80 DM

Méchten Sie wissen, was al-
les in lhrem Taschenrechner
steckt? Dieses Buch erklart
Ilhnen Funktionen und ge-
schickte Handhabung.

Der CHIP

Wie er funktioniert —

Was er kann

H. Davies/M. Wharton

47 Seiten, 9,80 DM

Dieses Buch stellt eine der
bedeutsamsten Erfindungen
dberhaupt vor.

Daten, Disketten,
Dateien

Hans Joachim Sacht

300 Seiten, 38,— DM

Wer anspruchsvolle Pro-
gramme in BASIC erstellen
will, muB mit Diskettenspei-
cherung arbeiten. Der Verfas-
ser erklart, wie Betriebssy-
steme funktionieren und wie
man Dateien aufbaut; er hilft
allen, die Programme entwik-
keln wollen und deshalb die
Verarbeitung extern gespei-
cherter Daten benétigen. Hin-
weise zum Benutzen ver-
schiedener Disketten-Be-
triebssysteme runden das
Buch ab.

[ Spa8 mit Computern ————

COMPU'I'ER

Computer von A bis Z
Ein Bildworterbuch

C. Stockley/L. Watts

47 Seiten, 9,80 DM

Dieses bebilderte Worter-
buch fiihrt 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 lhrem
Heimcomputer, wenn Sie
selbst Programme schreiben
kénnen.

Vom Taschenrechner
zum Home-Computer

Gertried Tatzl
272 Seiten, 38,— DM

Dieser BASIC-Sprachfiihrer
ist fur alle Umsteiger ge-
schrieben, die von tastenpro-
grammierbaren Taschenrech-
nern kommen und zum
Home-Computer ,,aufstei-
gen” wollen. Durch ausfihrli-
che Programmibersetzungen
lernt der Benutzer gleichzeitig
das Ubersetzen von Program-
men aus einem Sprachsy-
stem in ein anderes. So ist
dieses Buch auch als Nach-
schlagewerk nutzbar.

aktiv und kreativ computern

Das Atari-Spielebuch
fir 600XL/800XL

Telefonische Bestellung iiber (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif)
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Spielen, Lernen, Arbei-
ten mit dem Ti 99/4A

K.-J. Schmidt/G. P. Raabe
ca. 210 Seiten, 28,— DM

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

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

R. Heigenmoser
160 Seiten, 49,— DM

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

SPIEL
CLUB

Hal Renko
Sam Edwards

rspiele
S“DL}E;BMA

Superspiele fiir lhren
T1 99/4A

Hal Renko/Sam Edwards
ca. 140 Seiten, 26,80 DM

Sie sind sicher schon lange
auf der Suche nach solchen
Superspielen fiir lhren Tl
99/4A. Die beiden erfolgrei-
chen Autoren sind immer
wieder in der Lage, sich
spannende, packende und
actionreiche Spiele einfallen
zu lassen und in perfekt lau-
fende Programme umazuset-
zen. Alle Spiele sind getestet
und warten nur darauf, von
Ihnen gestartet zu werden.

TI 99/4A

Farben, Grafik, Ton
Spiele in BASIC

G. Pahlberg

220 Seiten, 38,— DM

Die vorgestellten Programme
in TI BASIC geschrieben, ver-
wenden die Grundkonfigura-
tionen des Computers und
machen ausgiebig Gebrauch
von den Farbgrafikméglich-
keiten sowie dem Tongenera-
tor. Sie sind so angelegt, daR
der Einsteiger schnell Erfolge
erzielt, der Fortgeschrit-

tene aber die Spielprogram-
me nach Belieben erganzen,
erweitern oder variieren kann.

99 Special |
Tl-Learning-Center
300 Seiten, 49,50 DM

99 Special Il

476 Seiten, 54,— DM
Programmierhandbiicher fiir
Benutzer des TI-99/4A

Ausgehend von einfachen,
spielerischen Programmen
werden in diesen Werken die
faszinierenden grafischen,
musikalischen und wissen-
schaftlichen Einsatzméglich-
keiten dieses 16-Bit Mikro-
prozessors demonstriert. Ge-
eignet fir TI-BASIC, Exten-
ded BASIC, TMS 93900
Assembler und UCSD-Pascal.

Tl BASIC/Extended
BASIC

fiir Anfanger und
Fortgeschrittene
330 Seiten, 48,— DM

Mit einem kurzen Einfiih-
rungsteil wird der Anfanger
systematisch mit seinem
Computer vertraut gemacht
und gleichzeitig spielerisch in
das Programmieren einge-
fihrt. Die Befehlsliste ist als
Nachschlagewerk konzipiert
und erleichtert dem Fortge-
schrittenen den Einstieg. Das
Buch dient der schnellen In-
formation und klaren Orien-
tierung.

SPIEL

CLUB
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Spekt gpect?

fur Jhrent »

Spektakuldre Spiele fur
lhren ZX Spectrum

Hal Renko/Sam Edwards
ca. 140 Seiten, 26,80 DM

Wollen Sie noch mehr mit lh-
rem Sinclair ZX Spectrum
machen? Dann wird lhnen
dieses Buch neue Wege zei-
gen, Anwendungen fir lhren
Rechner zu finden, die Sie
bisher nicht fiir moglich hiel-
ten. Spiele voller Action und
bewegter Grafik ersetzen Ih-
nen den Spielsalon. Eine
sinnvolle Ergédnzung zu lhren
schon vorhandenen Spielen,
die viel SpaR bereiten wird.

Spectrum ohne
Grenzen

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

Uber 100 Programme
und Routinen

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

Sinclair ZX Spectrum

Tim Hartnell
232 Seiten, 28,— DM

Programme zum Lernen und
Spielen

Dieses Buch ist ein Wegwei-
ser zum Computergebrauch
und dient als Werkzeug zur
unmittelbaren Nutzung lhres
ZX Spectrum. Es kniipft dort
an, wo das Spectrum-Ge-
rate-Handbuch aufhért, und
ist sowohl fir Leser, die ge-
rade erst anfangen zu pro-
grammieren, als auch fir die-
jenigen gedacht, die ihre Pro-
grammierfahigkeiten erwei-
tern mochten.

Sinclair ZX Spectrum
BASIC-Handbuch

D. Hergert
192 Seiten, 32,— DM

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

ZX Microdrive-Buch
Programme, Maschinencode,
Netzwerke

Andrew Pennell
ca. 130 Seiten, 27,80 DM

Ein groBer Teil des Buches
widmet sich der Organisation
von Files und erklart Eigen-
schaften, die sonst nur auf
Geréten mit Disketten-Lauf-
werken vorhanden sind. Au-
Rerdem ist ein Datenbank-
programm enthalten, das erst
durch den Einsatz des Micro-
drives maoglich ist. Die Be-
schreibung des Umgangs mit
dem ZX Interface | er6ffnet
Ihnen den Netzwerkbetrieb.

Das Spektrum-Buch

Programmieren in
Maschinensprache -
Spielprogramme -

viele Spectrum-Tips

Trevor Toms

164 Seiten, 29,80 DM

Dieses Buch gliedert sich in
einen Teil mit SpaR-, Spiel-
und Nutzprogramm in BASIC,
wobei es neben den einfa-
chen, schnell zu realisieren-
den auch groRe, zeitaufwen-
dige Programme gibt, und in
einen Maschinencode-Teil,
der dem Benutzer klarmacht,
welche Zukunft er mit seinem
Gerat erleben kann.

Das Sinclair
Spectrum ROM

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

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

Was der ZX Spectrum
alles kann

Thomas Guss

160 Seiten, 28, — DM
Grafik, Farbe und Musik

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

Z-80-Applikationsbuch
M. Klein/R.-D. Klein

164 Seiten, 38,— DM
Einfilhrung 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-
dardlésungen z.B. fiir die
Ein-/Ausgabe iiber eine se-
rielle Schnittstelle oder Inter-
ruptschaltung und fithren
Programme zur MeRBwertver-
arbeitung an. Fir Anfanger

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 lh-
nen dieses Buch mit vielen
Abbildungen und Beispielen,
wie Sie gut organisierte Pro-
gramme in der Sprache des
Z-80 schreiben konnen. Alle
Konzepte sind einfach und
prazise beschrieben, sie kén-
nen zum Aufbau schwierige-
rer Techniken benutzt wer-
den.

TREVOR TOMS
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Explosive Spiele

fiir lhren VC-20

H. Renko/S. Edwards

106 Seiten, 26,80 DM

Werden lhre ,,grauen Zellen"
genug trainiert? Sind Ihre Re-
aktionen wirklich so schnell,
wie sie sein sollten? Starken
Sie lhre geistigen Krafte mit
dieser Sammlung einzigarti-
ger Denk- und Actionspiele.
..Galaktische Monster” wer-
den Sie bedrohen, ,,Autoren-
nen” |hre Fahrkenntnisse te-
sten, und mit ,,Las Vegas a
gogo’ werden Sie sich in ei-
nen amerikanischen Spielsa-
lon versetzt fiihlen. Testen
Sie lhren VC-20!

SPIEL

DATA BECKER BUCHER

64 fiir Einsteiger

214 Seiten, 29,— DM
GroB3e 64er
Programm-Sammlung
ca. 250 Seiten, 49,— DM
Das Grafikbuch
zum Commodore 64
ca. 250 Seiten, 39,— DM
Das Musikbuch
zum Commodore 64
ca. 200 Seiten, 39,— DM
Das Ideenbuch

ca. 220 Seiten, 29,— DM

Das Commodore 64
Spiele-Buch

Owen Bishop

157 Seiten, 29,80 DM

Mit diesem leichtverstandli-
chen unterhaltsamen Einfiih-
rungsbuch kdénnen alle Besit-
zer eines Commodore 64
viele neue Anwendungsmog-
lichkeiten ausschopfen und
mit SpaR neue Programmva-
rianten erlernen. 21 Spiele
zeigen umfassend alle An-
wendungsbereiche von Far-
ben auf dem Schirm und Dis-
playgestaltung. Anféanger-
kenntnisse in BASIC sind von
Vorteil.

Einstieg in
Simon’s BASIC
fiir den Commodore 64

V. F. Birkenbihl
ca. 180 Seiten, 44,— DM

Schwerpunkt Grafik

Damit diese Anleitung zu Si-
mon’s BASIC auch fir den
Einsteiger verstandlich ist,
geht dieses Buch einen unge-
wohnlichen Weg: Grafikbe-
fehle werden ,,gehirn-ge-
recht” so erldutert, daR jeder
versteht, wie der Befehl funk-
tioniert. Ubersichtliche De-
moprogramme und Uber-
sichtskarten erleichtern den
Umgang mit dem Buch.

Das Maschinenspra-
che-Buch fiir
Fortgeschrittene
zum Commodore 64
ca. 200 Seiten, 39,— DM

Das Schulbuch
zum Commodore 64
ca. 300 Seiten, 43,— DM
Das groBe
Druckerbuch

ca. 300 Seiten, 49,— DM

Das groBe Floppybuch

fur die Floppy VC-1541
328 Seiten, 49,— DM

Commodore 64

Der Computer fur Einsteiger
und Aufsteiger

H. RiedI/F. Quinke

160 Seiten, 23,80 DM

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

VC-20-Anwender-
handbuch

J. Heilborn/R. Talbott

388 Seiten, 32,— DM

Das Anwenderhandbuch ver-
mittelt alles nétige Wissen
fiir den Umgang mit dem
VC-20 und seinen Zusatzgera-
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 far An-
fanger zur schnellen Einfiih-
rung — fir Anwender als
Nachschlagewerk.

VC-20 Spiele-Buch 1

A. Dripke

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

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

Mein erstes
Commodore 64
Programm

Rodnay Zaks
208 Seiten, 32,— DM

In einer klaren, leicht ver-
standlichen Sprache wird
dem C-84-Anwender die Pro-
grammierung seines Rech-
ners in BASIC vermittelt. Er
lernt, eigene niitzliche Pro-
gramme zu schreiben — ohne
vorher Computererfahrung
gehabt zu haben. Der Lern-
proze® wird durch den unter-
haltsamen Stil des Autors
noch gefordert — farbige Bil-
der vertiefen das Gelernte.

Computerspiele und
Knobeleien
programmiert in BASIC
fir den Commodore 64

Riideger Baumann

304 Seiten, 30,— DM

Mit Eigeninitiative weg von
der Spielkonserve: Der Leser
wird zum aktiven und schdp-
ferischen Umgang mit Com-
puterspielen aufgerufen und
angeleitet — aus der Spiel-
idee entwickelt sich eine
Spielstrategie und hieraus
das Programm. Das Program-
mieren selbst ist das Spiel;
so lernt der Leser spielend
das Programmieren.

twr

3D-Grafik in Theorie
und Praxis

Hintergriinde der Program-
mierung am Beispiel
Commeodore 64

Markus Weber

202 Seiten, 44,— DM

Nach einer kurzen Einfihrung
in die Vektorrechnung wer-
den, ausgehend von der Dar-
stellung geometrischer
Grundoperationen und der
Erstellung einfacher Grafen,
die Darstellung von Kugeln
und raumlichen Funktionen
anhand einfacher Beispiele
besprochen. Dreidimensio-
nale Probleme werden geldst.

John Heilbom/Ran Talbott

Commodore 64

Anwenderhandbuch

Commodore 64
Anwenderbuch

J. Heilborn/R. Talbott
446 Seiten, 39,80 DM

Dieses leicht verstandliche,
durchgehend illustrierte An-
wenderhandbuch vermittelt
das notige Wissen fiir den
Umgang mit dem Commo-
dore 64 und seinen Zusatzge-
réten. Dem Anfanger bietet
das Buch eine Anleitung fir
den Aufbau und Betrieb sei-
nes C-64 und seiner Periphe-
rie, eine vollstandige Einfih-
rung in die C-64 BASIC-Pro-
grammierung, Grafik- und
Tonfahigkeiten des C-64.

Farbspiele mit dem
Commodore 64

W. Black/M. Richter
176 Seiten, 28,— DM

20 herrliche Farbspiele fiir |h-
ren Commodore 64 wurden in
diesem Buch zusammenge-
stellt. Jedes Spiel wird zu-
nachst beschrieben und
durch ausfihrlich dokumen-
tierte Programmlisten er-
ganzt. Bildschirmabbildungen
machen lhnen den typischen
Spielverlauf deutlich. Aus-
fiithrlich kommentierte Pro-
grammzeilen ermoglichen |h-
nen, bald eigene Spiele zu
entwickeln und fir Ihre Be-
dirfnisse auszurichten.

Telefonische Bestellung tiber (09 31) 41 02-231 (Herrn Greif)

Das groRBe Spielebuch
fiir ATARI 600/800 XL

C. Lorenz
154 Seiten, 29,80 DM

Aufregende Computerspiele
in ATARI-BASIC

Dieses Buch will Sie mit An-
regungen fir die Erstellung
eigener Programme bedie-
nen. Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie eine groe
Anzahl fertiger Programme
zum Eintippen. Fast alle Pro-
gramme verwenden die gro-
artigen Grafik- und Tonaus-
gabemaglichkeiten, so dal
dem SpaR am Spielen keine
Grenzen entgegen stehen.

Das Grosse Spiele-Buch

ATARI®Z

Noch mehr
aufregende
Computer-Spiele
in ATARI-BASIC

Das groBe Spiele-Buch
fiir Atari 600 XL/800 XL

Band 2

Noch mehr aufregende Com-
puterspiele in Atari-BASIC

C. Lorenz

196 Seiten, 29,80 DM

Die Atari-Computer sind be-
sonders fur die Programmie-
rung von Spielen mit Ton und
phantastischer Farbgrafik ge-
eignet. Dieser Band 2 enthalt
viele hochaktuelle und aufre-
gende Programme, die diese
Eigenschaften nutzen. Z.B.
Space Rescue, Dynamit,
Trapper, Der Fluch des Pha-
rao, Hummelflug u.a.m.



Lernsoftware

. Wer viel lernen muB, der muB viel
leiden” Salomon der Weise sprachs
vor rund 3000 Jahren (Kap. 1, Vers.
18), obwohl er noch keinen Schimmer
von unserem Schulsystem, geschwei-
ge von Lehrplanen und hoffnungslos
uberfillten Klassen hatte. Seine bitte-
re Einsicht immerhin ist Gber die Jahr-
tausende aktuell geblieben — hinter
dem Zwang zum Biiffeln scheint eine
Art ewiges Gesetz zu stehen. Zumin-
dest ist jede Schiilergeneration nach
wie vor dazu verdammt, Vokabeln,
Formeln, Jahreszahlen; Konzile, Ver-
trdge und Maisanbaugebiete zu och-
sen, bis das GroBhirn qualmt. Die Fra-
ge, wozu das ganze Martyrium gut
sein soll, steht dabei unbeantwortet im
Raum — was nichts zur Sache tut, da
sie ohnehin nicht gestellt werden darf.

Ein Ende der Plackerei ist nicht ab-
zusehen, daflr stellt sich — oh Freude
— echte Arbeitserleichterung ein: Der
Home-Computer springt als Nachhil-
felehrer und Sparringspartner ein,
bringt endlich ein biBchen Leben in
die 6de mechanische Auswendigler-
nerei und poliert die erworbenen
Kenntnisse bis zur Gebrauchstlchtig-
keit auf. Jetzt kommt effiziente Lern-
Softwars auf den Markt — fir Vor-,
Haupt-, Ober- und Volkshochschuler,
naturlich auch fur Einzelkampfer, die
ihr Bildungsdefizit auf angenehme
Weise reparieren wollen.

Das Lernen per Computer ver-
spricht
@ Individuelle Zeiteinteilung
@ steuerbares Lerntempo
@ stiandige Erfolgskontrolle
@ freie Schwerpunktwahl

AuBerdem geht dem Rechner nie
die Geduld mit einem eher begriffs-
stutzigen Schiler aus, und miserable

ware-Hersteller bieten ebenfalls Lern-
hilfen an, so unter anderen Dynamics,
Dragon Data und Atari selbst.

Die Westerménner gaben sich mit
kleinen Brotchen erst gar nicht ab, sie
klotzen mit einem Startangebot, das
die gesamte Grundschulmathematik
nahtlos abdeckt und in vier Fremd-
sprachen (Englisch, Franzdsisch, Ita-
lienisch und Spanisch) solide Kennt-
nisse in Grammatik und Wortschatz
vermittelt. Dazu kommt noch ein Pro-
grammpaket, das den tiickischen Be-
reich der deutschen Rechtschreibung
beackert. Die Software ist auf den C
64 von Commodore zugeschnitten
und leider etwas verwirrend konfektio-
niert. Die Grundrechenarten samt
Geometrie werden auf Modul (je Lern-
abschnitt zu 69 Mark) angeboten, Pro-
zent- und Bruchrechnen findet nur auf
Diskette statt (69 Mark). Wer in die
Geheimnisse der deutschen Recht-
schreibung einsteigen will, bendtigt
einen Commodore-Rekorder oder ei-
ne Floppy-Station (Diskette 39 Mark,
Modul und Kassette 89 Mark). Fremd-
sprachenfans werden schlieBlich nur
auf Diskette bedient. Die komplette
spanische Grammatik etwa rollt in drei
Portionen an und kostet 167 Mark —
genausoviel wie die franzdsische.
Wem das zu teuer ist, dem sei italie-
nisch empfohlen, das kostet nur 139
Mark.

Die neuen Nachbhilfelehrer schlagen
also ganz schon zu, leisten aber auch
einiges: Das Mathe-Programm fiir die
Grundschule etwa ist derart abwechs-
lungsreich aufgebaut, daB selbst
Schiiler bei der Sache bleiben, die

Zensuren verewigt er nicht in Zeug-
nissen. Drei groBe Buchverlage stei-
gen voll in den Bereich der an-
spruchsvollen Lern-Software ein —
Westermann, Klett und Otto Maier
(Ravensburger). Westermann verbiin-
dete sich mit dem Computer-Herstel-
ler Commodore, Klett gibt Programme
heraus, die auf verschiedenen Rech-
nern laufen, Ravensburger Atari- und
Commodore-Besitzer. Einige Soft-
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sonst beim bloBen Anblick eines Re-
chenbuches (berechtigte) SchweiB-
ausbriiche bekommen. Wéahrend des
Tests stellten sich Irritationen ein: Da
sitzt man vor einer Maschine, deren
Lebenszweck im aberwitzig schnellen
Abarbeiten kompliziertester Rechen-
probleme besteht, und eben dieser
elektronische Geistesriese stellt Fra-
gen, die er genausogut selber in Na-
nosekunden losen konnte. Der An-

wender schafft es auf dem Papier in
einigen Minuten, wenn er den Ta-
schenrechner zu Hilfe nimmt, etwas
schneller.

Bei falschen Ldsungen erfolgt eine
Korrektur, aber recht selten ein Hin-
weis auf den entscheidenden Denk-
fehler (Kletts ,, Bruchrechnen” leistet
wesentlich mehr Hilfestellung). Dafir
bricht Westermanns Maskottchen —
ein Lowe, der stets am unteren Bil-

Nr. 10 — Oktober 1984
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drand lauert — in witendes Gebrill
aus. Im Fall einer richtigen Antwort
produziert das Tierchen eine Art Aero-
bic, mit Handstand, Hipfen, Strecken
und dergleichen. Manchmal kratzt er
sich auch oder mimt einen Otter. Soll-
te die spanische Grammatik auf dem
Programm stehen, schwenkt er bei
Treffern die Nationalflagge. Der grob-
gerasterte Wistenkdnig bringt so Ab-
wechslung in den LernprozeB.

Nr. 10 — Oktober 1984

Abgesehen davon wird der Schuler
schnell feststellen, daB das Lernen mit
dem Computer einen HeidenspaB
macht, einige Vorkenntnisse jedoch
unbedingt noétig sind. Den Gesamt-
Uberblick Uber ein Fachgebiet — ob es
sich nun um Sprachen oder Mathema-
tik dreht — verschafft eben nur der
Unterricht oder die Lehrbuch-Lekture:
Hier stdBt das Medium Bildschirm an
seine formatbedingten Grenzen.

Den Padagogik-Profis, die sich die
Programme ausgedacht haben, muB
man ein Kompliment machen: Der
Stoff wird in genieBbaren Happchen
vermittelt, und das Training kommt un-
mittelbar dem schulischen Fortschritt
zugute, da sich die Inhalte an den

derzeit glltigen Rahmenrichtlinien
orientieren. Bei den Sprachkursen
fehlt — systembedingt — natirlich jede
Aussprachekontrolle.

HC 123
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Klett's Leute hatten sichtlich keinen
Léwen im Stall, sie brauchen sich aber
dennoch nicht zu schamen. Der Re-
daktion stand das Programm ,Fehler
ABC Deutsch-Englisch® auf Kassette
— passend zu Atari-Rechnern (Ab 16K
RAM) — zur Verfligung. Der Lehrgang,
der von Atari zum Preis von 69 Mark
angeboten wird, ebnet semantische
Méngelerscheinungen grindlich aus,
wobei der Anwender lber das Menu
seinen aktuellen Kenntnisstand festle-
gen kann. An diesem Parameter rich-
tet sich dann automatisch der An-
spruch des Rechners aus — maBge-
schneidert fur Anfinger und Fortge-
schrittene, ohne daB es den einen zu
anspruchsvoll oder den anderen zu

bot auBerdem noch fiir die anderen
wichtigen Sprachen — auch fiir Eng-
lander, Franzosen, ltaliener, Spanier
und Tlrken, die ihre Deutschkenntnis-
se verbessern wollen. Mit Tonband-
kassetten konnte dereinst ein un-
schlagbares Lernmedium entstehen.

Wie ein Pauker alter Schule gebér-
det dagegen sich das ,Vokabeltrai-
ning Englisch” von Klett (die Kasset-
ten flr 48 Mark laufen auf beiden
Commodores). Es verlangt vom Schii-
ler nicht nur die korrekte englische
Version eines deutschen Verbs, son-
dern auch die Imperfekt- und Perfekt-

Er verbringt seine Ferien in einer
art Hausboot.

He is spending his holiday in a

Em_ _ of houseboat.

FEXEE] ; richtig ist:
Weiter mit IEGL.

kind

Die spanische Grammatik /4Bt auf sich warten

langweilig wird. Den vielschichtigen
Aufbau des Kurses erklart eine
freundliche Sprecherin gleich am An-
fang recht ausfiihrlich, die Steuerung
des Programms ist kinderleicht. Gera-
de bei mehrdeutigen Begriffen, wo er-
fahrungsgemaB die meisten Fehler
gemacht werden, bringt der Kurs
schnelle Lernfortschritte. Er findet so-
gar bei Bedarf heraus, wo es am mei-
sten hakt, und repetiert die Wissens-
licken so lange, bis sie zugeschuttet
sind. Klett offeriert das Bildungsange-
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Form. Und wehe, die Antwort stimmt
nicht: Dann gibt der Monitor ausge-
sprochen unangenehme Tone von
sich. Andernfalls ertont ein knapper
Akkord. Zensuren werden auch ver-
teilt. Der Englischlehrer gibt sich also
nicht gerade freundlich, daflir verfligt
er Uber einen ungewdhnlich umfang-
reichen Wortschatz, den er unerbitt-
lich abfragt, und tber Effizienz: so gut
und prazise arbeitet kein Amateur-
Fragesteller aus dem Familienkreis —
auch nicht so ausdauernd.

Beim Bruchrechnen steigt die Stim-
mung im hauslichen Klassenzimmer.
Die Diskettenversion fiir C 64, die uns
zur Verfigung stand, présentierte sich
recht bunt, freundlich und lehrreich
(58 Mark, auf Kassette 48 Mark). Den
Konkurrenzidwen ersetzt hier eine Lo-
komotive, deren Schienenstrang
durch falsche Antworten zusehends
ramponiert wird. Ansonsten gibt sich
das Programm so abwechslungsreich,
daB das Rechnen schon wieder SpaB
macht. Der Bildschirm schieudert dem
Schiler kein grémliches ,Ungenii-
gend“ entgegen, sondern ein padago-
gisch einflhlsames ,Wahle einen
niedrigeren Schwierigkeitsgrad®. Au-
Berdem leitet er auf langeren MiBer-
folgsstrecken Hilfestellung mit Tips,
wie es klappen konnte. Dennoch
sehnt man sich schon nach kurzer Zeit
schon nach einem Taschenrechner,
um dem elektronischen Lehrkorper
einigermaBen gewachsen zu sein.

Das spielerische Moment durfte in
Zukunft noch stirker an Gewicht ge-
winnen — der Ravensburger Verlag
(Verlag Otto Maier) kiindigt eine ganze
Palette intelligenzférdernder Software
an, zu den Themen Wirtschaft, Logik,
Forderung der Schreibfahigkeit und
Computer-Beherrschung. Alles so ap-

So schén wird Bruchrechnen bei Klett

petitlich verpackt wie erstklassige Ad-
ventur-Games.

Mit den neuen Programmen hat der
Home-Computer schlagartig ein neu-
es und sinnvolles Aufgabengebiet er-
obert, das bald den , klassischen” Re-
vieren wie Spielen oder Textverarbei-
tung Konkurrenz machen kdénnte.
Quélende Prozeduren verwandeln
sich dank wirkungsvoller Rechnerun-
terstitzung zum puren Vergnigen.
Die Zeit der Ochsen und Biiffel geht
endlich ihrem verdienten Ende zu. hs
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Die Susv*puter.

SVI-318 32 K RAM, erweiterbar bis

144 K RAM, Erweitertes
MICROSOFT-BASIC, integrierte
Cursorsteuerung D

«498,-

SVI-904 Datenrecorder, 1800 Baud, Zahlwerk,

Laufwerksteuerung durch SVI-
318 oder 328 inkl. 2 Spielkas- 148 -
setten DM y
SVI-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgeréat
(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC),

SVI-904 Datenrecorder und

Softwarepaket mit 5 Kassetten DM 595,-

Endlich die Alternative: SVI-318 II mit professio-

neller Tastatur, 32 K RAM,
DM 698,'

sonst wie SVI-328

Superangebot

SVI-328 32 K ROM, 80 K RAM, Erweitertes
MICROSOFT-BASIC, Schreib-
maschinentastatur, 10 Funk- 998 =
tionstasten, 10er-Block DM )

Super-Expander SVI-605, ein eingebautes Disket-

tenlaufwerk (160 K),
Centronics-Interface, 4
freie Steckplatze, Be- 1 995 -
triebssystem CP/M 2.2 DM 8w y
Super-Expander SVI-605 A, zwei eingebaute
Diskettenlaufwerke (je 160 K),
Centronics-Interface, 4

freie Steckplatze, Be- 2 648 -
triebssystem CP/M 2.2 DM ] ]
Super-Expander SVI-605 B, mit Supersoftware-
Paket, zwei eingebaute Diskettenlaufwerke (je
320 K), Centronics-Interface, 4 freie Steckplatze,
Betriebssystem CP/M 2.2,

WordStar, Mailmerge, CalcStar,3 748 -
ReportStar, DataStar DM ] ]

SVI-328 Pro Profisystem bestehend aus: Compu-
ter SVI-328, Super-Expander SVI-605 B (inkl.
WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, Re-
portStar) Betriebssystem CP/M 2.2,

80-Zeichenkarte SVI-808,
Datenmonitor Sakata 4 998 -
SG 1000 DM s ]
Grafik-Tablett SVI-105, 186x 158 mm
Zeichenflache, Kassette mit An-
wender-Software inkl. il

==
DM 348,- - %@é&, :_;{:I-,:{

%
LS
\
N\

Erweiterungskarten far SVI-605, A, B
SVI-803 16 K-Speichererweite-

rung (far SVI-318) 149
b DM ’-

SVI-805 RS 232,
serielle Schnittstelle

DM 298,'
on 30y
on D Oy

Joystick SVI-101, zwei Feuerkntpfe,
vier SaugfuBe, ergo-

nomischer Handgriff DM 29.50
Joystick SVI-102, automatisches
Dauerfeuer, zwei Feuerknopfe,

vier SaugfiBe
on 39,90

(Joystick SVI-101 und SVI-102 auch
for Atari und Commodore geeignet)

SVI-806 80-Zeichenkarte

SVI-807 64 K-RAM
Speichererweiterung

Sakata-Datenmonitor, 12",
18 MHz, Antireflex-Atzung
SG 1000, grin

DM 428,"
468,
SA 1000, bernstein DM y

Farbmonitor Taxan Vision EX Composite Video

und RGB, Audioteil, 14",
M 948,-

vielfaltige Einstellmoglichkei-

ten
Epson-Drucker
RX 80 DM 1.198,— FX 80 DM 1.848,—

RX80F/T DM 1.398,— FX100 DM2.398—

DruckeranschluBkabel SVI-206. 1,5m, far parallele
Schnittstelle DM 69,—
Diskettenlaufwerk SVI-905, 160 K zur Erweiterung
des Super-Expanders SVI-605 DM 748,—
Mini-Expander SVI-602 zum AnschluB an SVI-318
oder SVI-328 fur eine Erweiterungskarte DM 59,—
Centronics-Interface SVI-802 mit Kabel 206 zum
AnschluB an Mini-Expander SVI-602 DM 59,—

Die Software

Kassettensoftware

SVI-K 110  Einfilhrung in das SVI-Basic
inkl. 40seitigem Handbuch DM 59—

SVI-K 115 SVi-Dateiverwaltung DM  39,—

SVI-K 122 SVI-Text DM 59—

SVI-K 129 SVI-Termin DM 39—

SVI-K 146 Disassembler DM 79—

SVI-K 147 Maschinen Code Monitor DM 79—

SVI-K 148  SVI-Spritegenerator DM 39—

SVI-K 149  SVI-Zeichengenerator DM 39—

SVI-K 179 Old Mac Farmer DM 49,—

SVI-K 180 Tetra Horror DM 49—

SVI-K 181 Tele Bunny DM 49—

SVI-K 182 Turboat DM 49—

SVI-K 183 SASA DM 49—

SVI-K 184 NINJA DM 49—

SVI-K 185 Kung-Fu-Master DM 49—

SVI-K 188 Armoured Assault DM  39,—

SVI-K 189 Spectron DM 39—

Cartridgesoftware

SVI-C 220 Sector Alpha DM  98,—

SVI-C 232 Frantic-Freddy DM 98—

SVI-C 236 Music-Mentor DM 128,—

SVI-C 237 Super-Cross-Force DM 98—

SVI-C 291 Flipper-Slipper DM 98—

Diskettensoftware

SVI-D 310 Einfiihrung in das SVI-Basic DM 79—

SVI-D 315 SVI-Dateiverwaltung DM 59—

SVI-D 322 SVI-Text DM 79—

SVI-D 334 SVi-Lager DM 59—

SVI-D 348 SVI-Toolkit I DM 79—
(SVI-Spritegenerator u. SVI-
Zeichengenerator)

SVI-D 349 SVI-Toolkit IT DM 158,—
(Disassembler und Maschinen-
Code-Monitor)

SVI-D 359 LISP 80 DM 189,—

SVI-D 360 C-Compiler DM 189,—

SVI-D 361 Turbo-PASCAL (Version 2.0) DM 268,—

SVI-D 318 Nevada-FORTRAN (Compiler)y DM 169,—

SVI-D 382 Nevada-COBOL (Compiler) DM 169,—

SVI-D 383 Nevada-PILOT (Interpreter) DM 169,—

SVI-D 384 Nevada-EDIT (Editor) DM 169,—

SVI-D 388 Old Mac Farmer DM 49—

SVI-D 389 Tetra Horror DM 49—

SVI-D 390 Tele Bunny DM 49—

SVI-D 391 Turboat DM 49—

SVI-D 392 SASA DM 49—

SVI-D 393 NINJA DM 49—

SVI-D 394 Kung-Fu-Master DM 49—

Durch direkte Anbindung an das Lager und die Serviceabteilung des Generalimporteurs sind wir jederzeit in der Lage, das Komplettprogramm zlgig zu liefern

und Ober Hard- und Softwareneuheiten aktuell zu informieren. Nutzen Sie diese entscheidenden Vorteile.

Computer+Elektronik

Direktversand

p.t.m. Elektronik GmbH
Computerdirektversand

Die Dorfwiesen 10, 2730 Heeslingen
Telefon 04281/5550



konnte man das Angebot der Firma
Teldec nennen. Das Unternehmen
machte sich zuerst einen Namen im
Schallplattengeschaft und ist jetzt
auch auf dem Markt der Computer-
spiele aktiv geworden. Und das mit
groBer Energie. Computer-Spieler
wird vor allem interessieren, daB Pro-
gramme von Tigervision, Sega, Data-
soft, Sierra online, Hayden-Software
und Amiga im Angebot sind. Oft wer-
den Steckmodul, Diskette, Kassette
und Kassetten-Disketten-Doppelpack
angeboten. Es lohnt sich, einen aus-
fuhrlichen Prospekt zu bestellen, da
die Programme sowohl fur Atari VCS,
Atari-Computer, Commodore VC 20
und C 64, TI-99/4, Apple und Coleco
vorratig sind. Teldec, Heussweg 25,
2000 Hamburg 20.

kommen mit einer neuen Kassette
von Atari voll auf ihre Kosten. Sie
nennt sich ,Olympia Lexikon* und
kann als Archiv flr Sportergebnisse
verstanden werden. Gespeichert sind
alle Ergebnisse der 22. Sommerolym-
piade von Moskau im Jahre 1980. Wer
jetzt noch zusétzlich die Ergebnisse
aus Los Angeles eingibt, hat bereits
den Grundstock flir ein computerge-
steuertes Olympialexikon angelegt.
Abgefragt werden kann, wer in wel-
cher Sportart gewonnen hat, in wel-
cher Sportart ein Land welche Plazie-
rung erreicht hat, ob es sich bei den
Medaillengewinnen um einen nationa-
len, Europa-, Welt- oder olympischen
Rekord handelt und vieles mehr. Inter-
essant ist sicher, daB dieses Pro-
gramm nicht nur fir Olympische Spie-
le, sondern auch flir die deutschen
Meisterschaften, Europameisterschaf-
ten und Weltmeisterschaften, in der
die gleichen Disziplinen zum Einsatz
kommen, verwendet werden kann.
Das Programm kostet nur 49 Mark, ist
also viel preiswerter als die ublichen
Programmkassetten aus dem Hause
Atari.
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Reparaturset fur Joysticks
von Atari

Spiele

gehoren zu den wichtigsten Utensi-
lien eines Computer-Spielers. Und da
sie auch zu den meistbenutzten zah-
len, konnen VerschleiBerscheinungen
inre bekannten Spuren hinterlassen.
Was ist also zu tun, wenn ein Joystick
plétzlich ausfallt? Selbstverstandlich
I&Bt sich im Fachhandel schnell Ersatz
beschaffen — mit einem neuen Joy-
stick. Aber so tief muB man gar nicht in
die Brieftasche greifen, um wieder voll
spielbereit zu sein. Von Atari wird ein
Reparaturset angeboten, das es uber-
all im Fachhandel gibt. Der durch die
Selbstreparatur gesparte Betrag kann
schon wieder als Anzahlung flr ein
neues Spieleprogramm dienen.

von passionierten Spielern helfen
gelegentlich weiter, um bei Computer-
Spielen schneller Punkte zu sammeln.
Hier ein paar Tricks fir das weit ver-
breitete FuBbalispiel ,Real Sports
Soccer" von Atari, wobei sich diese
Empfehlungen auch generell fir die
FuBballspiele anderer Hersteller an-
wenden lassen. Mit den programm-
spezifischen Abstrichen versteht sich.

Als erstes sollte man uber langere
Zeit (iben, den Ball vor sich herzu-
schieBen. Von guten FuBballspielern
wird behauptet, der Ball wiirde an ih-
ren FiBen ,kleben“, selbst wenn sie
durch die Verteidigung des Gegners
hindurchdribbeln. Die gegnerische
.Computer-Mannschaft" 1aBt sich
auch leichter bezwingen, wenn man
ein Spiel mit gut gezielten Passen auf-
zieht. Wer sagt es? FuBballspieler wis-
sen es langst. Und Ex-Bundestrainer
Schén wére wahrscheinlich noch auf
seinem Posten, wenn er den Spielern
besser das PaBspiel eingetrichtert hat-
te.

Bei ,Soccer-Spiel* auf dem Bild-
schirm empfiehlt es sich, unmittelbar
nach dem Anpfiff vertikal auf dem Bild-
schirm nach unten zu schieBen.
Taucht nun der mittlere und untere
Gegenspieler — die Betrachtungswei-
se ist das Spielfeld auf dem Bildschirm
— in gleicher Entfernung auf, so wird
anschlieBend an den vertikalen Spiel-
zug der Ball diagonal nach oben ge-
schossen. Dann sollte man im Zick-
zack-Kurs ohne den Ball zu weit vor-
zulegen in Richtung Tor dribbeln und
selbstverstandlich den Alleingang mit
einem genauen TorschuB kronen.
Ubung macht den Meister.
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NEUE PROGRAMME FUR

SOFTWARE PREMIEREN

MATHEMAT

Ob Schule, Studium oder Beruf: endlich kénnen Sie Logarithmentafeln und Formel-
sammiungen in der Schublade lassen. Diese Hilfsmittel und vieles mehr ersetzt das
Software-Paket MATHEMAT. Bei einfachen mathematischen Berechnungen wird Ihr
Computer mit diesem Programm zum Taschenrechner mitallen Grundrechenarten
und Potenzieren, Wurzelziehen, Prozentrechnen und Logarithmen. Die arithmeti-
schen Unzuldnglichkeiten des C64 sind ausgebiigelt: die Rechengenauigkeit
betragt10 Nachkommastellen extern. Fastallealgebraischen Aufgaben kdnnenmit
dem MATHEMAT berechnet werden. Auch in der Differential- und Iintegralrechnung
isSt MATHEMAT zu Hause. Ein Kapitel fiir sich ist das integrierte Programm zur graphi-
schen Darstellung. Jeder Funktionsgraph kann auf dem Bildschirm gezeichnet
; werden; je nach Monitor auf Wunsch auch mehrfarbig. Zum gleichen Thema gehd-
ren die Fahigkeiten des MATHEMAT auf dem Gebiet der Geometrie. Alle erdenklichen Flichen und Kérper hat der MATHEMAT im
Griff. Auch vor der Vektorgeometrie muB der MATHEMAT nicht kapitulieren, alle Varianten sind implementiert. Zusatzlich bietet
das Software-Paket ein komplettes Mathematik-Lexikon mitden wichtigsten Begriffen, FormelnundLésungsansitzen. Mitdem
MATHEMAT |48t sich nahezu jedes mathematische Problem I6sen. Den Anwendungen sind keine Grenzen gesetzt.

MATHEMAT, auf Diskette und mit ausfihrlichem Handbuch DM 99,-

JUNIOR-MATHEMAT

I\ Spielend lernenist beim neuen Lernprogramm JUNIOR-MATHEMAT kein Schlagwort.

Ohne verbissenen Ernst oder iiberzogene Anforderungen konnen Schiler der

71 Unterstufe (bis zur 4.Klasse) Rechnen iiben. Eingebettet sind die Aufgaben in ein

1 ‘ kieines Videospiel, das als Belohnung und Motivation fungiert. Die Ubungen sind bei

- 13 6 jedem Schwierigkeitsgrad den offiziellen Lernplanen angepaBt. Auch die Noten-

gebungrichtetsichnach diesem Standard. Ihr Kind kann mitdem JUNIOR-MATHEMAT

L3 ganz selbstindig lernen und spielen. Sie haben jedoch die Moglichkeit, den

Leistungsstandard zu tiberpriifen. Alle Aufgaben werden anschaulich dargestellt

\ und kénnen in mehreren Anliufen geldst werden. Klappt es beim ersten Mal nicht,

\ gibt das Programm behutsame Hilfen und bewertet - je nach Aufgabentyp - eine

Antwort erst nach dem dritten Fehlversuch als Minuspunkt. Diese Methode hilft

Kindern auch MiBerfolge zu bewiitigen. Zudem sind die einzelnen Trainingsein-

heiten so begrenzt, daB das Kind auch wirklich in der vorgesehenen Zeit konzentriert bleiben kann. Versuchen Sie auch einmal

Aufgaben aus der Mengenlehre zu Idsen! Vielleicht miissen Sie dann Nachhilfe nehmen. Der JUNIOR-MATHEMAT ist das richtige

P;cggramm fir Eitern von Grundschulkindern. Mit dem leicht verstindlichen Handbuch kénnen Erwachsene und Kinder sofort
anfangen.

JUNIOR-MATHEMAT, auf Diskette und mit ausflihrlichem Handbuch DM 69,-
FINANZGENIE

Das neue Software-Paket FINANZGENIE macht Ihren 64er zum Haushaltsverwalter.
Ob feste Einnahmen und Ausgaben, Kredite und Sparposten oder variable Betrage,
alles kdnnen Sie verfiittern. Das FINANZGENIE liefert Ihnen die aufbereiteten Daten
auf den Bildschirm oder schwarz auf weiB zum Abheften. Dabel arbeitet das Pro-
gramm ,terminorientiert”. Alle Daten werden anhand ihrer Filligkeit gefunden. So
ist es auch selbstverstandiich, daB das FINANZGENIE liber verschiedene niitzliche
Kalenderfunktionen verfiigt. Feste Termine werden iiberwacht und auf einem
personlichen Terminplaner ausgedruckt. Das FINANZGENIE kiimmert sich natiirlich
auch um Ihre Bankangelegenheit: Oberweisungen werden vorbereitet und Konto-
stande automatisch aktualisiert. Aber auch Beratung kénnen Sie vom Programm
\ bekommen. Ein eigener Abschnitt dreht sich um das Thema Kredite und Sparen. Sie

kdnnen beispielsweise Darlehensangebote berechnen und miteinander vergiei-
chenoderausrechnenlassen, wieviel Zinsen lhr Sparbuch pro Jahr bringen wird. Mit dem FINANZGENIE kdnnen Sie vielesmachen,
nur keine Fehler: die Bedienungssicherheit wurde auf ein ungewdhnliches Niveau gehoben. Esist praktisch unméaglich, sinnlose
oder ungeeignete Eingaben zu machen. Jeder Versuch fiihrt zu einer Fehlermeldung. Ihr 64er mit dem FINANZGENIE sind das
Team fiir Ihre privaten Finanzen und Termine! FINANZGENIE, auf Diskette und mit ausfiihrlichem Handbuch DM 69,-

BRUSH UP YOUR ENGLISH

Kénnen Sie sich einen geduldigeren Lehrer vorstellen als Ihren Computer? Wohi
kaum. Das neue Lernprogramm ,BRUSH UP YOUR ENGLISH!" hat immer Zeit fiir Sie,
hilft Thnen und weiB, was Sie schon gelernt haben. Voraussetzung sind Englisch-
kenntnisse gleich welcher Qualitit. Das Programmstelitihnen verschiedeneFragen,
die Sie beantworten kdnnen. Dabei schdpft .BRUSH UP..." aus einem Wortschatzvon
1500 Vokabeln, mit dem tber 700 Aufgaben formuliert werden kénnen. Wenn Sie
einmal nicht weiter wissen, wihien Sie die HELP-Funktion und Sie bekommen einen
Hinweis auf die Ldsung. Reicht das nicht aus, erscheint die Antwort. AuBerdem
besteht die Moglichkeit, eine Frage zu iiberspringen oder ganz aus der aktuellen
Lektion zu streichen. Das alles findet in einem simulierten Kurs statt. Sie bestimmen
den Schwierigkeitsgrad und das Tempo, der Computer bewertet Ihre Leistung, iberwacht Ihr Tagespensum und macht Sie auf
Liicken aufmerksam. Mit dem neuen Lernprogramm ,BRUSH UP YOUR ENGLISH" kénnen Sie Ihre verschollenen Sprachkenntnisse
wieder richtig aufbiirsten! Der komplette Kurs besteht aus drei Teilen, die sich durch die verschiedene Auswahl an Vokabeln
unterscheiden. Jede Diskette kann fiir sich allein benutzt werden.

BRUSH UP YOUR ENGLISH, auf Diskette, Teil 1, 2 und 3 jeweils DM 49,-

]
4

in




DEN COMMODORE 64

von DATA BECKER

KALKUMAT

Das Software-Paket KALKUMAT setzt neue Standards flr Kalkulations-Programme
auf dem Commodore 64. Alle bew3hrten Leistungsmerkmale solcher Programme
wurden iilbernommen, neue hinzugefiigt und das Ganze mit einer ungewdhnlich
komfortablen Bedienerfiihrung versehen. Mit dem KALKUMAT kénnen Sie Tabellen
mit bis zu 255 Zeilen in 63 Spalten erstellen. Dabel kann jede Spaltenbreite frei
gew3hit werden. Werte werden iiber eine Edit-Zeile genauso bequem eingegeben
wie in BASIC-Programmen, alle Optionen sind iiber Menues zu erreichen. Wenn Sie
einmal unsicher sind, kdnnen Sie einen der vielen Hilfstexte aufrufen. Alle Texte
werden in deutscher Sprache ausgegeben, auBerdem kann zwischen dem amerika-
nischen und einem deutschen Zeichensatz (mit den Umlauten) gewihit werden. /4
Einen besonderen Leckerbissen stellt das integrierte Graphik-Paket dar. Werte aus .

coe—— -.‘-..\.

S

i »

einem bearbeiteten Arbeitsblatt lassen sich auf vielfaltige Weise graphisch darstel-
len: Kuchengraphik, Kurvenziige, Minimum-Maximum-Graphik oder Sdulendiagramme. Die so entstandenen Graphiken kdnnen
Sie mit verschiedenen Schriftgrég8en beschriften. Im Graphik-Programm kénnen lberdies 8 Fenster definiert werden. Der
KALKUMAT ist ein Problemldser fir Aufgaben sowohl im geschaftlichen als auch im privaten Bereich. Jeder 64er-Besitzer wird
sein individuelles Einsatzgebiet fiir den KALKUMAT finden.

KALKUMAT, auf Diskette und mit ausfiihrlichem Handbuch DM 198~

BASIC 64

Der Compiler BASIC 64 bietet als erster die Mglichkeit, BASIC-Programme entweder
in Maschinensprache oder in einen sogenannten Speedcode zu iibersetzen. Beide
Varianten sorgen dafiir, dag lhre Programme 4 bis 14mal schneller laufen. Bearbei-
ten Sie mit BASIC 64 alle Programme, die Ihnen immer schon zu langsam waren. Mit
dem kompakten Speedcode kénnen Sie den Speicherplatzbedarf Ihres Computers
um 25% verringern, wahrend der speicherplatz-aufwendigere Maschinencode
zusatzlichen Geschwindigkeitszuwachs bringt. Sie kénnen aber auch innerhalb
eines Programmes zwischen beiden Varianten wihien. BASIC 64 kann jedes Pro-
gramm verarbeiten, das im 64er-BASIC V2.0 geschrieben wurde und unterstiitzt auch so bekannte Befehlserweiterungen wie
Simons BASIC, Supergraphik, Master 64 und EXBASIC. AuBerdem kénnen Sie mit BASIC 64 den Speicherplatz fir Daten um 24K
erweitern. Nebenbei erledigt BASIC 64 einige Arbeiten fur Sie: Umformung mathematischer Ausdriicke, moglichst 6kono-
mische Speicherplatzausnutzung und Integer Arithmetik. Durch eine vollig verianderte Stringbehandiung schrumpft die
gefiirchtete ,Garbage Collection” auf wenige Sekunden. Alle Optionen werden per Menue aufgerufen und Eingabenaufihre Kor-
Flekl;thelt gepriift. Mit BASIC 64 haben Sie ein Hilfsmittel in der Hand, das Ihren 64 er schneller machtals Sie esfiir moéglichgehalten
aben.
BASIC 64, auf Diskette und mit ausfiihriichem Handbuch DM 99,-

... UND DIE BEWAHRTEN DATA BECKER

SOFTWARE BESTSELLER

DATAMAT - das bewahrte, universelle Dateiverwaltungsprogramm. TEXTOMAT - das leistungsfahige und trotz-
dem leicht zu bedienende Textverarbeitungsprogramm. FAKTUMAT - das benutzerfreundliche Fakturierungs-
programm. KONTOMAT - das menuegesteuerte Einnahme-UberschuB-Programm. ZAHLUNGSVERKEHR - das
komfortable Programm zur Abwickiung des Zahlungsverkehrs. HAUSVERWALTUNG - das Programm fir
rationelle, bequeme Verwaltung von Mietwohnungen. SUPERBASE 64 - die echte Datenbank fiir den 64er -
mit eigener Datenbanksprache. PASCAL 64 - der PASCAL-Compiler mit den einfachen Editiermd&glichkei-
ten. STRUKTO 64 - die phantastische neue Sprache fiir strukturiertes Programmieren. TRAININGS-
KURS ZU ADA - der Schiiissel zu einer der wichtigsten Programmiersprachen der Zukunft.
PROFIMAT - das Assembler-Softwarepaket der Superiative. MASTER64 - das professionelle
Programmentwickiungssystem fir den C64. PAINT PIC - malen wie ein Kiinstler mit dem 64er.
SUPERGRAFIK - die einzigartige Befehlserweiterung fiir Grafik und Sound. UNI-TAB - Sport-
Tabellen aktuell erfassen und Ergebnisse simulieren.

Hlten Sie sich vor fehlerhaften und liberhoiten Raubkopien. Nur bei lhrem Fach-
handler erhalten Sie aktuelle ausgestetete Programme mit umfangreichem

Handbuch.
DATA BECKER - Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf
Tel. (0211) 310010

DATA BECKER Blcher und Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel,
in den Fachabteilungen der Kauf- und Warenh&user und in guten Buch-
handlungen. Auslieferung Schweiz Thall AG, Osterreich Fachbuchcenter ERB,
Niederlande BRUNA & ZOON Verlag.




Wir haben vier Spiele ausgesucht und flr Sie getestet

Jet-Set-Willy

Jetzt ist die Spielebranche auch

noch in die Welt der Reichen und

der Superreichen vorgedrungen.

Ein Minenarbeiter namens Willy hat.

einen legendéren Schatz entde

und muﬁj@tztals.letsettererstew"
M neuen, ungewohn-

mal in se
ten Leben zurecht kommen da,
mancher stellt sich halt mit viel
Geld arg linkisch an. Nur gut, daB
es eine Person in Willy's wildem
Partyleben gibt, die streng darauf
achtet, daB der generose Neurei-
che nicht gar so schiimm mit den
Geldscheinen um sich wirft: seine
Haushalterin Maria. Nach einer be-
sonders wilden Party nimmt Maria
das Heft in die Hand — oder besser:
Sie zieht Willy die Spendierhosen
aus. Selbstverstandlich mit weibli-
chem Scharfsinn. Dazu sperrt sie
den (berndchtigen Partyganger,
der noch ein paar Freunde nach
Hause gefahren hat, aus. Er darf
seine luxuriésen Schiafgémﬁeher
so lange nicht betreten, bis er die
Luxusvilla aufgeraumt — sprich alle
leeren Flaschen und Glaser einge-
sammelt hat. Und da bittet Willy um
die Hilfe des Computerspielers.
Das Spiel kann somit beginnen. Zu
erwdhnen wére nur noch, daB bei
der Suche nach den Partyre:

die merkwiirdigsten Dinge passie-
ren konnen.

sgrad: steigert swh
mit dem Veﬂauf ﬂes Spiels ]

Unser TesNrHl. Wer Manic Mi-
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ner" von Matthew Smith, dem Pro-
grammierer der Firma Software
Projects in Liverpool kennt, wird ei-
ne gewisse Ahnlichkeit zu Jet-Set-
\MH bemerken. Nun miissen aber
rfolgati&eln — und dazu gehort
Mamc Miner* gewisse Anglei-
chungen flr nachfolgende Titel
nicht unbedingt | t sich
bringen. An Erfolgen kann man
schlieBlich lernen. Gefallen hat uns
die gute grafische Auflosung der
Spiele-Szenerie. Immerhin wn'd
man durch 60 Raume gefiihrt. Be
sonders schwierig wird das Splei

durch einen Raum, der sich , Attic*

nennt. Er hringt auch fiir den '

ler etwas Arbeit, daméurm die

Greﬁeund'.“ mplexi
: eﬂdig‘l

ist es |

naumlaefm ,wmn‘"damawm.
*e"."“"d B e

' ymputer Fiu
Dlnslaken

(Kassette) und Commodor‘e (Dis-
kette

Preis: 43 Mark (Kassetfe}, 49 Mark
(Diskette)
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Ein Buch vor DHMP der Zeitschritt
for Mikrogompter-Technik

Sacht, Hans-Joachim
Vom Problem
zum Programm
Reihe CHIP WISSEN

328 S, 38 DM
ISBN 3-8023-0715-1

Hier wird erklart, wie
vorzugehen ist, um ein
Problem Schritt fir
Schritt durch Program-
mierung zu l6sen. Die
50 Beispiele sollen als
Anregung fur eigenes
Programmieren dienen.

Sacht, Hans-Joachim
Daten, Disketten,
Dateien

Reihe CHIP WISSEN

300 S., 38 DM

ISBN 3-8023-0751-8

Anspruchsvollere Pro-
gramme in BASIC las-
sen sich nur Gber Da-
tenspeicher realisie-
ren. Hier werden Be-
triebssysteme erklart,
wie man damit umgeht
und Dateien aufbaut.

Pomaska, Glinter
Computergrafik
2D- und 3D-
Programmierung
Reihe CHIP WISSEN

242 S., 40 DM

150 Ubungen

ISBN 3-8023-0759-3
Alle Aufgaben und
Beispiele in HP-BASIC,
z.B. aus Statistik, Busi-
ness- oder technischer
Grafik, fuhren zu wei-
teren Anwendungen.

Ausflhrliche Informa-
tionen durch lhren
Buchhéndler oder vom

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wiirzburg 1
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Preisriitsel

Beim HC-Preisratsel geht es darum, sechs Begriffe aus der Welt der
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Farbmonitor

Wir haben uns sechs Fragen fur Sie
ausgedacht. Schreiben Sie bitte die
Antworten auf diese Fragen in das da-
flir vorgesehene Losungsfeld. Die
dick umrahmte Spalte ergibt das Lo-
sungswort. Es ist der Name einer me-
chanischen Rechenmaschine der Ro-
mer (um 300 v. Chr.).

Schreiben Sie bitte dieses Lo6-
sungswort auf eine Postkarte und sen-
den diese an:

Vogel-Verlag KG
Kennwort Taxan
8000 Miinchen 100

EinsendeschluB ist der 26. Oktober
1984 (Datum des Poststempels).

Die Namen der glicklichen Gewin-
ner werden in der Januar-Ausgabe
1985 unserer Zeitschrift veroffentlicht.

Die Gewinner werden unter Aus-
schluB des Rechtsweges ermittelt.
Mitarbeiter des Vogel-Verlages und
deren Angehorige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen.

Zu gewinnen gibt es einen Farbmo-
nitor Taxan Vision EX sowie zehn in-
teressante Blicher aus der Welt der
Mikrocomputer und Elektronik.

. EDV-Beruf

2. ,Gebrauchsanweisung*”
Computer

. Datenibertragung, bei der alle bits
zusammengenommen ein Zeichen
ergeben und gemeinsam Uberge-
ben werden

4. Programmdiebe

fir den

w

5. Am Bildschirm erscheinende Ta-
belle der Computerfunktionen
6. Halbleiterbauelement

— Farbmonitor (256 Farben)
Toneingang
Lautsprecher
RGB-Eingang
PAL-FBAS-Signal
— 80 Zeichen x 25 Zeilen
Bildschirmdiagonale: 31 cm
— 18 MHz Videobandbreite

Der Taxan Vision EX-Farbmonitor
wurde von der Firma Melchers & Co.
gestiftet.

ETe o — =t ——pe———pmp =L

Eine Gliicksfee hat uns aus den vie-

len richtigen Einsendungen zum
Preisratsel aus HC 7/84 den Hauptge-
winner und die Gewinner der zehn
Buchpreise gezogen.
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Die richtige Ldsung hieB: Kabel.
Der 1. Preis, eine Woche Computer-
Kurs, ging an:

Thomas Nolte
Filder StraBe 60
4130 Moers 1

Die zehn Buchpreise erhalten:
Maximilian Deines, 7475 MeBstetten 1
Bernd Dreher, 7530 Pforzheim
Walter Kopisch, 7700 Singen

K. Kunkler, CH-4123 Allschwil

Detlef Libbe, 3000 Hannover 72

Stanislaus Maier sen.,

8900 Augsburg 1

Michael Otto, 4600 Dortmund 14

Dieter Pfeifer, 6712 Bobenheim-

Roxheim

Magda Sell, 8731 Oberthulba

Thomas Wagner, 8060 Dachau
Herzlichen Glickwunsch!
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Inder Mittelklasse kon-
kurriert ein ganzes Ru-
del attraktiver Home-
Computer gegeneinander.
Gerade Au%s%eiger stehen
vor einer schweren Wahl.
Entscheidungshilfe soll
ein Vergleichstest lie-
fern, dem sich die Rech-
ner zwischen 600 und
1100 Mark stellen miissen
— eine echte Chance auch
fir die AuBenseiter.

Farb-Monitore machen den
Spall am Computern erst
perfekt. Eine Marktiiber-
sicht bringt Klarheit in
das umfangreiche Markt-
angebot.

be-
schaftigen sichmit in-
teressanten Maschinen -
dem Canon X-07 und dem
neuen Rechner von Sony.

134 HC

SneEy die
den Markt kom—

men, schlagen alle Rekor-

de: Noch nie gab es so-
viel Action, so perfekte
Grafik, so tollen Sound.
Ballern ist out, jetzt
kommt es auf ein helles
Kopfchen an. In unserer
Titelstory nehmen wir
uns die Hits griindlich

vor. Das Abenteuer lockt

—im Home-Computer.

uf dem Atari
kommt erst zur vollen
Wirkung, wenn man alle
Moglichkeiten aus-
schopft. Programmier—

tips fiir Hobby-Kiinstler.

Neues fiir den ZX Spec—
trum - vom Spiel bis zur
Datenverwaltung. HC
prasentiert Futter fir
den Sinclair-Computer.

Das nachste Heft erhalten Sie
ab 29. Oktober 1984
bei Ihrem Zeitschriftenhandler

b Mit "Musi-
calc" mausert sich ein
normaler C 64 zum per-
fekten Instrument, das
auBerdem kinderleicht zu
bedienen ist. Was das
Programmpaket leistet,
enthullt ein Testbericht.
Fir alle, die schon
langst mal in die Tasten
greifen wollen, aber
langes Uben scheuen.

Das Wersiboard bietet
eine komplette Klavia-
tur, die sich bestens

mit dem C 64 vertragt.

Das Ganze ergibt einen
preiswerten Synthesizer.

HC
besuchte die modernste
Fertigu_n%sstétte Euro-
pas: Das Braunschweiger
Werk von Toshiba.
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Ing. W, Hofacker GmbH
Tegernseer Str. 18

D-8150 Holzkirchen

Tel.: (08024) 7331

Telex: 526973
Lieferung durch den Fach- und Buchhandel oder
per Nachnahme oder Vorkasse. Postscheck-Kto
Mchn 15 994-807 oder Euroscheck, Eurocard
Bei Bestellungen unter 10,— DM empfehien wir
Vorkasse (+ 2,50 DM Versandkosten). Preise inkl.
MwSt., zuzigl. Porto und NN-Gebihr.
Unverbindliche Preisempfehlung. Angebot frei-
bleibend. Zwischenverkauf vorbehalten

Hier sind die
Neuheiten:

Maschinensprachenprogrammierung
auf C-64 und ATARI 800 XL

Fiir diese beiden erfolgreichen Computer
haben wir die groite Auswahl an Editor/ §
Assemblern, Literatur und Utilities aus
eigener Produktion ab Lager verfiigbar

MACROFIRE

Editor/Assembler fiir C-64
Das ist ein Assembler, wie Sie ihn schon 3 In def
lange gesucht haben. Ein Werkzeug fiir den Schweiz:

professionellen Systemprogrammierer und 3
trotzdem so einfach, daf auch der An- ¢
fanger damit in die Maschinensprache ein-
steigen kann. Sehr schnelle Ubersetzung,
bildschirmorientierter Hochleistungs-
Editor, INCLUDE-Befehl, eingebauter 3
Monitor u. Disassembler. Arbeitet nahezu
mit allen RS-232 und parallelen Schnitt-
stellen und Commodore Druckern. Vorerst 3
mit entlischer Anleitung. 200 Seiten.
Einfihrungs- und Beispielbuch wird nach-
geliefert

Best.-Nr. 4964 (D/C) 199, — DM

TANATEK AG
Rainweidstr. 9
CH-6330 Cham

Telefon:
(042) 365010

Mathematische + Wissenschaftliche

Programme in BASIC, E. Fiogel

Die Programme sind in Standard BASIC
verfasst, so dal sie auf allen Personalcom-
putern mit Microsoft BASIC arbeiten.
Ideal fiir Apple Ile und llc, sowie fir IBM
PC und Commodore. ’
Aus dem Inhalt: Elementare Mathematik,
Funktionen und Polynome, Komplexe
Zahlen, Vektoren, Matrizen, Lineare
Gleichungssysteme, Ausgleichsrechnung, #
numerische Integration von Differential.
gleichungen, Losung des Dirichletproblems
durch Differenzenverfahren. Lineare
Regression, Lineare Planungsrechnung, Al-
gebra. =
Best.-Nr. 102 29,80 DM

BASIC fiir Fortgeschrittene

Die Hohe Schule fir BASIC. Jeder der
seinen PC bésser nutzen will braucht dieses
Buch, Commodore BASIC, MBASIC,

GNOME - Fast-Action Game
Eine aufregende Bildschirmjagt m. Zwerg,
Hexe, Henker und Schiange. Sehr schnelles
Action Spiel mit Superton u. Supergrafik.
Mehrere Ebenen mit neuen Motiven, viele
Uberraschungen Ein ausgezeichnetes
QOriginal-Spiel von R. Heigenmoser.

Best.-Nr. 4942 (D/C) 49,— DM

Maschinensprachen

Lehr- und Lernpaket fir C-64
Bestehend aus MACROFIRE plus drei sehr
amfangreichen Biichern ber d. Einfihrung
in 6502 Maschinensprache plus Programm-
diskette mit Beispielen

Best.-Nr. 49641 (3 Bicher,

2 Disketten, 1 Beschreibung) 249, — DM

Kleine, aber leistungsfahige Utilities 3
fiir den C-64 Maschinensprachen- ¥

Programmierer z
4985 Disassembler f. C-64 29,80 DM
4987 Supermonitor f. C-64 39,80 DM
4983 Miniassembler f. C-64 49, — DM

FORTH I8 Macintosh BASIC, TANDY BASIC, IBM
fir C64 — ATARI — APPLE Il — SEl PC BASIC viele Programmbeispiele. Kiinst- Das groRe JSpiele Buch fiirr ATARI
IBM PC — TRS-80 liche  Intelligenz-Anwendungsbeispiele, 600/800 XL, Teil 2

Grundlagen Floppy Disk Technik, Dateien
auf Diskette und Cassette, in Commodore §
BASIC, CP/M und MS-DOS, ATARI und
APPLE. Strategisches Programmieren, der
binare Baum wund seine Anwendung,
Sortierverfahren. Das sind nur einige
Themen aus diesem sehr umfangreichen
u. breitgestreuten Anwendungsfeld. Dieses
Buch ist ein Muss fir jeden BASIC Pro-
grammierer, gleich welchen Computer er
besitzt oder noch kaufen will. (2268 S.)

FORTH ist die Sprache, die Sie unbedingt
lernen und anwenden soliten

Wir sind seit Jahren in Deutschland
fihrend, was FORTH betrifft. Fir alle
oben genannten Rechner liefern wir eine
Standard FigFORTH-Version auf Diskette
mit zwei umfangreichen Einfihrungs- und
Anwendungs-Handbichern, (Insgesamt ca,
400 Seiten) in Deutsch, FORTH missen
sie programmiert haben. Heute noch
bestellen! Das Superpaket bestehend aus
Diskette, Handbuch und zwei weiteren,
ausgezeichneten Bilichern

Best.-Nr. 4960 C-64 149, — DM
Best.-Nr. 7055 Atari 800 XL 199, — DM
Best.-Nr. 6155 Apple lle + ¢ 199, — DM
Best.-Nr. 9100 1BMPC 199, — DM
Best.-Nr. 5026 TRS-80 199, - DM

EPSON / STAR Drucker-
Interface fiir Commodore 64

Das ist eine Sensation weltweit! Betreiben
Sie einen parallelen Drucker an |hrem C-
64 nur mit einem Kabel und diesem Soft-
waretreiber. Keine Hardware erforderlich
Bildschirmausdruck und Commodore-
Listings mit Graphikzeichen sind moglich.
Spezialversionen sogar fiir Simons BASIC
auf Anfrage. Vergleichbare Hardwarekabel
kosten in den USA bis 8 300,00. Diskette

Noch mehr Superspiele fur Ihren ATARI
Wer den Teil 1 des groRen Spielebuches
kennt und liebt, der wird in Teil 2 echt
vernarrt sein. 13 Super Action Spiele mit
Ton und Grafik, viel dber Sound und
Grafikprogrammierung, Dieses Buch muf
jeder ATARI-Besitzer haben.

Best.-Nr. 205 29,80 DM
Alle Programme auf Disketten 79, — DM

RAINGAME Saurer Regen
Endlich einmal ein neues Spiel mit einer
neuen Idee. Retten Sie den deutschen
Wald auf Ihrem C-64 Bildschirm. Ein auf-
regendes und schnelles Actionspiel mit viel
R Farbe, Ton und Uberraschungen 3
§ Best.-Nr. 4941 (D/C) 49, - DM

SHAFTRIDER

Der riesen Hit aus Australien, Exclusiv bei
Haofacker. Ein mit berauschender Action §
gefiilltes  Hohlenspiel Ausgezeichnete
Grafik, Super Sound und Bewegung.
Best.-Nr. 4940 (D/c) 43, — DM

SUPER ACTION — — ANGEBOT — -
Die drei oben gen. Spiele: GNOME, RAIN-
GAME, SHAFTRIDER zusammen im
Paket fir nur DM 99, —. Hier missen Sie
einfach zugreifen
Best.-Nr. 4940 -- 42 (D/C) 99, — DM

SUPERSPRITE EDITOR fiir C-64
B Zugegeben, es gibt bereits eine Menge von
Sprite-Editoren f. den C-64. Dieser Sprite-
Editor leistet jedoch auRergewdhnliches:
Zeichnen von Sprites mit dem Joystick,
Mehrfarbenmodus, Vergroern und Ver-
kleinern, simuitane Darstellung, Spiege-
lung Gber die x- und y-Achse, punkt-
symmetrisches Spiegeln, Speichern auf

und Anleitung und User Port Stecker. o 5 % — "" ’ Cassette oder Diskette, Laden von Cassette
) ; pregends der Diskette, Ausgabe auf einen Druck
Best.-Nr. 4990 (D/C) 59,— DM . Lorenz ) ‘Computer-Spiele e vl e B A g
R Heigenmoser ] b | ATARI-BASIC X n ter, Ausgabe in
M - schiedenen Farben auf dem Drucker (ais
ATMAS — Macroassembler Mehr als 29 Programme fiir den Das groRe Spiele Buch fiir ATARI Schattierung) u. v. m

fiir ATARI 800 / 800 XL

Hier ist das Werkzeug f. d. professionellen
Systemprogrammierer, Wer gute Action-
Spiele und leistungsfdhige Software er-
stellen will, braucht dieses Paket. Editor-/
Assembler-Kombination mit Monitor. Sehr
schnell. Aller erdenklicher Komfort, Einer
der besten Editor/Assembler weltweit.

7098 Cassette chne Macro 99, - DM
7099 Diskette mit Macro 199, — DM
7060 ROM mit Macro 243, — DM

Best.-Nr. 4946 (D/C) 49, — DM

Astrologie — lhr Blick in die Zukunft
{fiir Commodore 64 und ATARI)

Wer mochte nicht gerne wissen was
morgen und Ubermorgen geschieht ? Jetzt
haben wir fur Sie eine Antwort. Nutzen
Sie Ihren PC und unsere Software fir den
ersten Schritt in Richtung Zukunft! Wann
kommt also nun d. groBe Glick zu Ihnen?
Best.-Nr. 4986 C-64 (o/c) 79, —
Best.-Nr. 7232 ATARI 800XL (D) 99, —

Commodore 64
Grafik / Sprites / Spiele / Utilities / Ge-
schaftsprogramme

Das neue Superbuch fir den C-64. Sie
werden echt begeistert und voll zufrieden
sein. Was lhnen hier geboten wird ist
Spitze! Landesimulation, BD-Plotpro-
gramm, Stichwortdatei, Terminkaiender
und vieles mehr

Best.-Nr. 187 29,80 DM
Alle Programme auf Diskette 99, — DM

600/800 XL, Teil 1

Aufregende Spielprogramme fir Ihren
ATARI Personalcomputer. Die phantasti-
schen Grafik- und Toneigenschaften des
ATARI kommen hier voll zur Geltung.
Neben vielen fertigen Programmen zum
Eintippen finden Sie auch viele Tips,
Tricks und Anleitungen zum Erstellen
eigener Superpragramme

Best.-Nr. 190 29,80 DM
Alle Programme auf Disketten 79, — DM
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Das Komplettprogramm fir
lhren Homecomputer:

Entertainment-Software. Education-
Software. Productivity-Software. Konst-
lerische Software. Rationelle Softwake.
Variantenreiche Software. Deutsch-
sprachige Software. Amerikanische
Software. Software zum Englischlernen.
Software zum Planen. Textverarbei-
tungs-Software. Strukturierte Software.
Bedienerfreundliche Software. Sichere
Software. Selbsterklarende Software.
Software fir Einsteiger. Software fir
Aufsteiger. Software fir den Beruf.
Software fir die Schule. Software fur
das Hobby. Anspruchsvolle Software.
Auf den deutschen Markt zugeschnit-
tene Software. Qualitéts-Software.
Software fir Profis.

Vereint in drei klare
Software-Linien.
Einfach ARIOLASOFT!





