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Die neuen starken Spiele 
Unter die Lupe genom 
men : Die heißesten 
Spitzen-Games 12 
Zum alten Eisen? 
Passen alte Hard - und 
Software zum neuen 
Rechner? Tips für 
Aufsteiger 101 
Computer-Traum 
Das hat uns noch gefehlt: 
L.I .S.A., die Traumfrau aus 
dem Home-Computer. 1 02 
Eine Filmkritik 

Ein starker Zug 
IC-Experimental ein 
Flugze ug auf Schienen : 
Computer steuern den 
Superzug der Zukunft 106 

Liebe auf den zweiten Blick 
Ein Spezialist für alle Fälle: 
Der Amiga von Commodore 18 
zeigt, was er kann 

Der 50-Mark-Speicher 
Ein neuer Datenspeicher 
für Commodore, Schnei
der und MSX - im 
Scheckkartenformat 

MSX-2: Ein Standard wird 
verbessert 
Mit stärkeren Maschinen 
in eine bessere Zukunft? 

24 

28 
Schönschrift zum halben Preis 
Die zwölf interessantesten 
Typenrad-Druckerfür 
Home-Computer 30 
Kein Rechner ist komplett 
Für jede Anwendung : Was 
man zum Einstieg alles 1 04 
braucht 

Profi-Software für Schneider CPC 
Wordstar, Multiplan und 
dBase jetzt zu erschwingli - 34 
chen Preisen 

Software für den Commodore 128 
Die Fähigkeiten des neuen 
Rechners voll genutzt -
mit Superscript und 1 03 
Superbase 
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Apple: 3D-Grafik 
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* Wie sieht denn 
ein Computer 
aus? 

•••w Fast jeder zweite 
Bundesbürger hat noch 
keinen Computer gese
hen. 

Eigentlich - so denkt 
man - ist die Frage wirk
li ch überflüssig. "Haben 
Sie schon einma l einen 
Computer gesehen?" 
Doch das Ergebn is hat 
doch die Leute bei IBM 
etwas verb lüfft , die eine 
Untersuchung darüber in 
Auftrag gegeben haben. 
Einer sogenannten re
präsentativen Anzah l von 

* Heiße Scheibe 
oder tote Hose 

Bürgern über 14 Jahren 
wurde auf den Zahn ge 
fühlt, und der war ziem -. 
lieh taub. 44 Prozent ga 
ben an, sie hätten noch 
nie einem Computer ins 
Auge gesehen. Und 70 
Prozent wissen nicht 
oder kaum, wie so ein 
Gerät funktioniert. Ganz 
klar: die lesen nicht HC. 
Bedenkli ch ist die Zahl 
der Mädchen, die für Bit 
und Byte Interesse zei
gen : nur ganze 12 Pro
zent gegenüber 42 Pro
zent bei Jungen. Ob da 
die Schulen vielleicht 
schlafen und zu wenig 
Anreiz bieten? Das alte 
Vorurteil, daß Technik 
nichts fürs schwache Ge
sch I echt ist, scheint 
doch noch nicht ausge
storben zu sein. 

Setzen sich die 
CD-ROMs durch oder 
nicht? 

stiert und Atari mit die 
sem Produkt nur auf sei 
nen neuen Rechner 
aufmerksam machen will . 
Doch so lange die "Gro
lier Academic American 
Encyclopedia" der ein
zige Gimm ick dazu sei, 
dauere es schon noch ei
nige Zeit, bis das neue 
Medium den Absatz von 
Home- und Persona i-

Mißtrauisch schielt die 
Konkurrenz auf Atari: 
Wird der lautstark ange
priesene Compact-Disk
Piattenspieler, der dem 
520 ST g leich ganze En
zyk lopäd ie- Bände ei nfl ü
stern soll, wirklich das 
Speichermed ium der Zu
kunft? Wir berichteten in 
Heft 10 ausführlich dar
über. Inzwischen werden 
in Amer ika auch kritische 
Stimmen laut, die mei 
nen, daß der Markt für 
diese Speicher im Au
genb lick noch nicht exi-
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Com putern fördere. 
Nichtsdestotrotz heißt 
es, daß IBM und Apple 
mit Herstellern von CD 
ROMs über die Entwick
lung von Interfaces für 
ihre Computer in · Ver
handlung stünden. Doch 
offizie ll werden derartige 
Gedanken noch als Zu 
kunftsmusik abgetan. 

Grundnahrung 
für Floppys 

Das Wichtigste 
für die Arbeit mit Disket
tenlaufwerken gibt es 
nun in einer Box. 
Wer seine Daten komfor
tabel spe ichern wi II, 
braucht nicht nur ein 
Laufwerk, sondern auch 
Disketten. Mit der "Data
box" bietet Verbatim den 
Einsteigern ein komp let-

520 ST lernt 
schreiben 

___ ,..SM-Text-Pro-

tes Set an: Eine Kunst
stoff-Box für 50 Disketten 
mit Registern samt Eti
ketten, zehn Data life 
51/4-Zo ii -Disketten (SS/ 
DD oder DS/DD). Zusätz
lich sind drei spezie ll e 
Disketten -Schreiber bei
gepackt, mit denen die 
Etiketten schonend be
schriftet werden können. 
Die Databox soll etwa 75 
Mark im Handel kosten . 

* --· Activision 
in Deutschland 
aktiv 

gramm für den neuen 
Atari ST. 

••••_. Eigene Nieder
lassung in Harnburg ge
gründet. 

Die SM Software AG, 
München, bietet schon 
ih r Textprogramm SM 
Text in einer Version für 
den Atari 260 ST an. 

Das SM Text, das unter 
dem Betriebssystem TOS 
läuft, soll sich durch 
Übersichtl ichke it und 
einfache Handhabung 
auszeichnen . Bei der Ge
staltung des Handbuchs 
habe man auch an den 
Anfänger gedacht. Es sei 
gut strukturiert und er
leichtere die Einarbei 
tung. 

So bekannte Sp iele wie 
Pitfal l, Decathlon und 
Ghostbusters stammen 
von Activision. Um dem 
sich ausweitenden deut
schen Markt gerecht zu 
werden, wurde eine ei
gene Niederlassung in 
Hamburg gegründet, d ie 
sich um Produkt-Marke
ting, Werbung, Kunden
und Anwender-Service 
kümmern soll. Für den 
Vertrieb ist nach wie vor 
Ariolasoft!Bertelsmann 
Software zuständig. 
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Soft-Tops 

Diesmal die Verkaufs 
Hitparade von Rushware 
für die Rechn er C64 und 
Schn eid er CPC 464. 

Commodore 64 
1. Summer Gam es 
2. Elite 
3. A Vi ew to a Kill 
4 . Rescue o n Fractalu s 
5. Beach Head 2 
6 . Hyper Sports 
7 . Roc k'n Bolt 
8. Summer Gam es 1 
9 . To ur de Fran ce 

10. Frankie goes to Holly-
wood 

11 . A C E 
12. Sili con Warrior 
13 . Mig Alley Ace 
14. Doughboy 
15. Th e Way of th e Expl o 

ding Fist 

Schneider CPC464 
1. Warlord 
2. Codenam e Mat 2 
3 . A View to a Kill 
4 . Starion 
5. Slapshot 
6. The Way of the Explo

ding Fist 

Drucker mit zwei 
Jahren Garantie 

___ _..Zum Debüt als 

Druckerhersteller ließ 
sich der japanische Uh
renkonzern Citizen etwas 
Besonderes einfallen. 

Um die Qualität der vier 
neuen Matrixprinter zu 
demonstrieren , besteht 
eine zweijährige Garantie 
auf Teile und Arbeitszeit. 
Die Drucker verfügen je
weils über zwei Betriebs-
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7. Decathl o n 
8. Ghostbuste rs 
9 . Fig hter Pil o t 

10. Supe rstar Chall enge 
11 . Frank Brun o's Boxi ng 
12. Wi za rd's Lair 
13. Rocky Ho rro r Show 
14. Hi g hway Enco unter 
15. Dragonto rc 
Ni cht aufgeführt ist d abei 
d ie Softwa re zu Sonder
p re ise n. 

C64·Drucker an 
Schneider 
anschließbar 

Mit Hilfe ein es Inte rfaces 
der Firma Wiesemann, 
Wuppertal, kann man 
Drucker, die für den An 
schluß an den C64 ge
dacht sind , auch an 
Schneider-Computer an 
schli eßen . Der Adapter 
wird einfach zwi schen 
Drucker und Computer 
geschaltet. Das Interface 
soll etwa 250 bis 300 Mark 
kosten. 

arten: Schnelldruck mit 
bis zu 200 Zei chen pro 
Sekunde und Schön
schreibdruck (NLO) mit 
bis zu 50 Zeichen pro Se
kunde Dru ckg eschwin
digkeit. Die Modelle un
terscheiden sich dar
über hinaus in der Papier
breite, die bedruckt wird . 
Di e Schnittstell e ist Ep
so n-kompatibel. Der 
Preis für das kleinste Mo 
dell soll bei 1650 Mark 
li egen . 

* 
Neugründungen 

64'er Club 
Mic hae l Fri ese r 
Hoffmannstr . 12 
701 5 Ko rntal 1 
Mailbox: 0711 /83 7686 
(Hyperbox) Man trifft si ch 
zweimal im Monat, es 
we rd en Kurse in ver-
schiedenen Co mputer-
sprachen durc hgeführt 
und viel e Freize iten ver
an staltet. Ansonsten gibt 
es noch ein e Clubzei t
schrift, Tips und Tri cks, 
Erfahrungsaustau sch , 
Co mputerflohmarkt und 
noc h vieles mehr. Der 
Clu bbe itrag beträgt 
24 Mark im Jahr. 

Atari-Commodore-Ciub 
Markus Kopp 
Angerweg 1 
8483 Vohenstrau ß-Waldau 
Gearbeitet wird mit ei 
nem Atari 130 XE, Com 
modore 64 und Commo
dore VC-20. Zum Ziel 
gesetzt hat sich der Club 
den überregionalen Aus 
tausc h von Informatio
nen , Programmen, Tips 
& Tri c ks usw. Eine Club 
zeitschrift ist geplant. 

VC-20 Softclub 
Joannis Tholulis 
Neue Heimat 2 
6234 Haltersheim 2 

Tl 99/4A, Commodore 64, 
Apple 2-Ciub 
Timo Schnölzer 
Grangerstraße 60 
4650 Gelsenkirchen 2 
Vier Computerfreaks aus 
Gelsenkirchen haben 
diesen Club gegründet . 
Alle fünf Wochen gibt es 
eine Club-Zeitung mit Er
fahrungsberichten , Tips 
und Listings . 

Atari-Software-User-Ciub 
Michael Engel 
Am Heidenweg 22 
6740 Landau 
Der Club beschäftigt sich 
hauptsächlich mit Soft
ware- Besprechungen . 

Unabhängiger Computer
club Hiddenhausen 
Christian Pfeiffer 
Bran d horststraBe 7 4 
4901 Hiddenhau se n 2 
- mo natli c hes Club-Info 
- 5 Mark Clubbeitrag 
monatlich 
- Hotline ab 18.00 Uhr 
unter den 
0 52 23/8 42 06 
0 52 21/6 35 88 . 

Nummern 
und 

Wer macht mit? 

Sharp- HISOFT -Pascal
Club 
V. Petersen 
Behringstr. 23 
2000 Harnburg 50 
Schon vor einiger Zeit 
wurde der Club gegrün 
det . Er wird als eingetra 
gener Verein geführt und 
vertritt keinerlei wirt 
schaftliche Interessen, 
sondern ist ein Zusam
menschluß von Compu
terfreunden, die aus 
schließlich der Erfah 
rungsaustausch i nteres
siert. Im Vordergrund 
steht dabei Hisoft-Pas
cal. Es gibt aber auch 
überregionale Sonder
gruppen für BASIC und 
für CP/M . Wer m itma 
chen möchte und wer 
gerne wissen will, wo in 
seiner Nähe Treffen statt 
finden , der schreibt uns. 
Bitte Rü ckporto nicht 
vergessen! 

Atari-Computer-Ciub 
Thomas Mayr 
Körnerstraße 27 
8900 Augsburg 
Mitmachen kann jeder , 
der einen Atari 400/800/ 
600XL/800XL besitzt und 
in oder um Augsburg 
wohnt. 

Wenn Sie Infos , Termine , 
News von Computer
c lubs haben, 
schreiben Sie an d ie 
HG-Redaktion 
lsabel la Fe ig 
Schil lerstraße 23a 
8000 München 2 
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CP/M für 
ZX Spectrum 

Verbindung zwi
schen Home-Computer 
und Profi-Betriebssy
stem. 

Anschluß an CP/M Vers. 
2.2 von Digital Research 
verspricht das ZX-CP/M 
System von K. Kretz
schmar - Unicom Com
putertechnik in Duis 
burg. Das System be 
steht aus einem komplet
ten Rechner inklusive 
BASF-Laufwerk mit 1 
MByte Kapazität (unfor
matiert), der zusätzlich 
eine bidirektionale Paral 
lel -Schnittstelle für den 
Anschluß des ZX hat. 

Dadurch lasse sich na 
hezu die gesamte Soft 
ware des Home-Compu 
ters unter CP/M auf Dis
ketten verwalten. Die 
interaktive Benutzerfüh-

6 HC 

rung ist vollständig in 
deutscher Sprache ab
gefaßt. Unter CP/M über
nimmt der Spectrum die 
Aufgabe eines Terminals . 

Katalog über 
SMD·ICs 

•••rFür die Mini-Fiat
Linear /Cs gibt es Infos. 

NEC Electronics in Düs 
seldorf gibt eine ausführ
liche Druckschrift über 
die neuen Originaltypen 
und Standard-IC-Fami 
lien zur Oberflächen
montage heraus. Weiter
hin ist spez iell für Erst
anwender eine Einfüh
rung in die Montagetech 
niken enthalten. 

~~~ 
~'31 
~SI 
~2.1 
(71 
~Al 
~12.1 

~6) 
~91 
~~I) 

Schneiders Rechner lau 
fen und laufen ... und 
die Buchverlage hinter
her. Es gibt schon eine 
Menge Lesestoff zu den 
neuen Modellen, hier 
eine kleine Auswahl. 

Herbertson, T.: 
Schneider CPC 464 
Assembler Kurs. 
Buch und Software auf 
Diskette. Sybex-Verlag, 
Düsseldorf, 1985. 232 
Seiten, 64 Mark. 
Das Buch bietet einen 
Kurs in Z80-Assembler
Programmierung unter 
dem Motto: Lernen durch 
die Praxis. Die Software 
besteht aus einem Z80-
Assembler und einem 
Lehrprogramm für die 
Zahlenumwand I ungen . 

Hückstädt, J.: 
Der Schneider CPC 6128. 
Markt & Technik -Ver lag , 
Haar, 1985. 273 Seiten, 46 
Mark. 
Im Mittelpunkt: das CPC
BASIC und der Aufbau 
einer Dateiverwaltung . 

Port, S. und G. Schnell
hardt: 
Schneider CPC - Band 3: 
dBase II. 
IWT-Ver lag , Vaterstetten, 
1985. Ca . 300 Seiten, 48 
Mark. 
Einführung in die Ar 
beitsweise und grund -

* 
Nichts Festes 
mehr 

•••• Data Becker 
zieht sich aus dem Hard
ware-Geschäft zurück. 
Mehr auf Litera tur und 
Softwa re will sich Data 
Becker beschränken und 
stel lt den Hardware-Ver
trieb ein. Allerdings wer
den die Produkte wie 
Floppy-Expreß, die noch 
auf Lager sind, auch wei 
terhin ausgeliefert. 

sätz li che Datenstruktur 
von dBase II auf dem 
Schneider, Aufbau einer 
Lagerbestands- und 
Kundendatei. 

Senftleben, D.: 
Start mit Logo auf dem 
CPC 464 und 664. 
Vogel -Verlag, Würzburg , 
1985. Reihe: HC - Mein 
Home-Computer. 196 
Seiten, 30 Mark. 
Die ben utze rfreu ndl iche 
Programmiersprache für 
den Schneider. Mit Gra
fik, Text und Musik wird 
aktiv computert. 

Thoma, M. W.: 
CPC 464/664-Praxis. 
Hüthig-Verlag, Heidel 
berg, 1985. 188 Seiten, 34 
Mark. 
Dieser Band beschäftigt 
sich vorwiegend mit den 
Grafikmöglichkeiten der 
Schneider-Computer. 

Winkler, D.: 
Das Schneider CPC 6128/ 
664 Praxisbuch. 
Signum-Verlag, Mün
chen, 1985. Ca. 240 Sei 
ten , 29,80 Mark. 
Ein Buch unseres Redak
teurs Dieter Winkler, der 
Schneider-I-ans in das 
Betriebssystem AMS -
DOS und die Geheim 
nisse der CP/M -Versio 
nen 2.2 und 3.0 gründlich 
einführt. 
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Viel Verg_n!igen nüt 
deJD täglichen 
Bürokftun 

Mit dem Philips MSX.Computer lassen sich die 
täglich wiederkehrenden Aufgaben wie Korrespondenz, 
Berichte, das Führen von Mitgliederlisten und -beitrags
zahlungen oder die Etatplanung schneller und besser 
erledigen und ... es macht plötzlich Spaß. 

Denn die breite Palette an MSX-Programmen 
bietet eine zeitsparende Lösung für diese Aufgaben
bereiche - und noch mehr. Alle Programme sind einfach 
in der Anwendung und doch leistungsstark und 
beinhalten alle Funktionen für den professionellen Einsatz. 
Also die ideale Voraussetzung für die komplette 
Verwaltung von Clubs, Vereinen und Kleinbetrieben. 

Das liegt an der einzigartigen Version des MSX
DOS-Betriebssystems von Philips mit menügesteuerter 

Nr. 1 -Ja nuar 1986 

Bedienung und übersichtlichen 
Hilfsfunktionen, die das 

Leben mit dem Computer 
wirk lich einfacher 

macht. 

DER NEUE 
PHIUPS LEITER· 

QUALITY MATRIX-DRUCKER 
VW0030 VERFUGT ÜBER EINE 

REICHHALTIGE SCHRIFTENAUSWAHL. 
Z.B. VERSCHIEDENE SCHRIFTDICHTEN. 

ZEICHEN HOCH· UND TIEFSTELLUNG, SCHRAG· 
SCHRIFT, SOWIE UBER ENDLOSPAPIER· UND 

EINZELBLATIFUHRUNG. 

Aber Philips bietet noch mehr. Für al le, die selbst 
programmieren oder es lernen wollen, z. B. die leistungs
starke Programmiersprache UCSD-PASCAL; die wohl 
umfangreichste und benutzerfreundl ichste PASCAL- Version. 

Oder das immer beliebter werdende "LOGO". 
Und dazu kommen noch jede Menge Lernprogramme für 
zu Hause oder die Schule -für Entspannung und Unter
haltung ist natürlich auch gesorgt. Ergänzt wird dieses 
breite Softwareangebot durch Peripherie Geräte für den 
professionellen Einsatz: Printer, Matrix-und Schönschreib
Drucker, Hochgeschwindigkeits-Disketten-Laufwerk, 
Daten-cassettenrecorder, Monochrom-und Farbmonitore 
und ein Interface für serielle Schnittstellen. 

Philips bietet also das komplette 
MSX- Programm. ln Hardware und 
Software. Und auch im Preis werden Sie 
feststellen: Philips paßt 

PHI LI PS 
Phtltps GmbH, Geschaftsberetch Neue Medten. 2000 Hamburg I. Poslfach 101420 

HC 7 

Scan: S. Höltgen



* Re_paratur· 
Schnelldienst 
für Spectrum 

Rettung in der 
Not für die Sinclair-User. 
Und: wie eine Durch
schnitts-Reparatur aus
sieht. 

Neben einem reichhalti 
gen Zubehör für all e An 
wendungsbere iche bietet 
die Firma Computer 

Atari ST lernt 
Kommunikation 

___ _.. Datenaustausch 

und DFÜ für den neuen 
Atari. 

Das Kommunikations
Programmpaket S-Term 
für den Atari 260 ST von 
Harald Zoschke, Holzkir
chen, ermög li cht den 
Datenaustausch von AS
CII -Dateien über eine 
RS232-Schnittstel le, so 
daß sich mancher Um
steiger ein mühevo ll es 
Neu-Eintippen sparen 
kann. Andererseits ste
hen dem User mit diesem 
Programm al le Mailbo
xen dieser Weit offen -
wenn er ein Modem sein 
eigen nennt. Die Infos 
werden in einem 48-
KByte-Puffer gespeichert 
und können später ange
ze igt, ausgedruckt oder 
auf Diskette gespeichert 
werden. 

8 HC 

Telefon in der 
Tasche 

& Medientechnik Heinz 
Meyer, Vi ersen, auch ei 
nen Reparatur-Schnell
dienst für den Sinclair ZX 
Spectrum an . Die Firma 
hat die letzten 100 Repa
raturen statistisch aus
gewertet. Das Ergebnis: 
Der durchschnittliche 
Reparaturpreis betrug in 
klusive MwSt. 82,- Mark 
und die Reparaturzeit 1,3 
Werktage. Diese Zeit 
kann man gerade noch 
mal ohne Computer ver 
kraften - oder? 

•••r Zusammen mit 
Bosch will die Deutsche 
Bundespost einen .. Mini
Funk-Fernsprechappa 
rat" entwickeln. Zunächst 
fürs Auto, doch bald 
auch für die Hosenta 
sche. 

Frankreich geschaffen 
werden, dem sich even
tuell weitere europäische 
Postverwaltungen an 
schließen . Durch den 
Einsatz neuer Techno la
gien sol len die Kosten 
dieses Funktelefons so 
niedrig gehalten werden, 
daß es für einen großen 
Teilnehmerkreis er
schwinglich wird. Ob
woh l der Schwerpunkt 
vor läufig in der Anwen
dung als Autote lefon 
liegt, ist geplant, es in ei
ner miniaturisierten Form 
als Taschentelefon zu 
entwicke ln . Damit wäre 
es möglich, jederzeit 
überall zu telefonieren. 
Wer dann noch einen 
Taschen-Computer mit 
Akustikkoppler hat, dem 
stehen ungeahnte Mög 
lichkeiten offen ! 

Der Dragon 
ist noch 
recht lebendig 

Technische 
Neuerungen und Repa
raturdienst für die Bun
desrepublik. 

Nachdem Norcom den 
Import der Dragon-Com 
puter eingestel lt hat, 
kümmert sich Ludwig 
EDV-Beratung in Diet
zenbach weiter um Im 
port und Vertrieb . Außer
dem bietet sie einen 
Reparaturdienst für die 
.. Drachen" an. Als tech
nische Neuerung sei eine 
Speichererwe iterung um 
64 KB für den 32er und 
64er als Steckp latine ver
fügbar, d ie auch einen 
80-Zeichen-Modus er
mögli cht . An Software 
gibt es neben bewährten 
Spielen und Lehrpro 
grammen eine komplette 
doppelte Buchführung 
und ein Paket Lagerhal
tung mit Faktur ierung. 

Die Bundespost beab
sichtigt, ein Konsortium 
mit der Entwicklun g und 
Lieferung eines "experi
mentellen ze llularen, di
gita len Mobilfunksy
stems" zu beauftragen. 
Beteiligt sind die Bosch
Gesellschaft ANT Nach
richtentechnik GmbH zu
sammen mit dem Bosch
Geschäftsbereich Elek
tronik . 

Was verbirgt sich hin 
ter diesem Zungenbre
cher? Es sol l ein einheit
liches Mobilfunksystem 
für Deutschland und 

Gestochen 
scharf 

Einen flimmer
freien Schirmgenuß bie
ten neue Monochrom
Monitoren. 
Microscan li efert eine 
Datenmonitor-Serie mit 
31-Zentimeter-Bi ldschi r
men (grün oder bern
stein), die über Compo
sit -Video-Eingang an die 
meisten Home-Computer 
wie Atari, Apple, Com
modore, ,Phi li ps und an
dere über Cinch -Buch -

sen direkt anschließbar 
seien. Ein Reflexions
schutz verhindert die lä-
stige Fremdlichtb len-
dung, Grafiken und 
Schriftzeichen kämen auf 
Grund der Videoband
breite von 22 MHz flim
merfrei und gestochen 
scharf. Auch an IBM hat 
man gedacht und bietet 
den MS-1265/PPC mit ei
nem TIL-Video-E ingang 
an. Die Preise liegen um 
400 beziehungsweise 500 
Mark. 
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* Super-Rechner 
made in Germany 
__ _. An der Entwick

lung und am Bau ist die 
Krupp Atlas Elektronik 
GmbH in Bremen betei
ligt. 

An dem Projekt "Supre
num" (Superrechner für 
numerische Anwendun
gen) sollen nach Krupp 
Atl as (übrigens ein Toch 
terunternehmen der 
Fried. Krupp GmbH , Es
sen) deutsche Univers i
tätsin st itute und weitere 
Firm en betei li gt werden. 
Nach dem Ko nzept könn
ten die Le istungen ameri 
ka ni scher und japani
scher Superhirne erreicht 
werd en. 

Eingesetzt werden so ll 
der starke Deutsche für 
tec hni sch -Wissenschaft 
li ehe Zwecke im zivil en 
Berei ch, also für die Luft 
fahrt, Meteorologie und 
Astronomie. Bis Ende 
1988 soll der Prototyp 
einsatzfähig sei n. 

Die Elektronik 
zieht's 
nach München 

•••• Bereits 220 Mi
kroelektronik-Untemeh 
men arbeiten im " lsar
Valley". 

München gilt nicht nur 
a ls heimli che Großstadt 
- ach nee, "Haupt" 
Stadt heißt es doch -
der Bundesrepublik, 
sondern ist zum Elektro 
nik-Zentrum geworden . 
220 Unternehmen der Mi 
kroe lektronik- Branche, 
so teilt die Informat ions
zen trale der Bayerischen 
Wirtschaft mit, sitzen be
reits heute im Umkreis 
des Oktoberfests. Alle 
Weltfirmen sind se lbst 
oder mit Tochtergesell
schaften hier vertreten. 
Die Spanne reicht vom 
multinationalen Konzern 
bis zum Garagenunter
nehmen. 680/o der Firmen 
beschäftigen wenig er a ls 
25 feste Mitarbeiter. Wie 
jung die Branche ist , 
ze igt, daß drei Viertel der 
Unternehmen erst nach 
1970 gegründet wurden. 
Kristallisationskern für 
die Entwicklung des 
" lsar-Vall ey" wa r die Sie
men s AG, die heute nicht 
nur g roßer Ch ip- Ein käu 
fer, sondern auch der 
größte deutsche Halb lei
terh erstel ler ist . 

* 
BASIC für Profis 

Radolfze/1, 8. bis 
24. Januar 1986 

Für Fortgeschrittene und 
Programm ierer bietet die 
IPS-Computerschu le Bo 
densee ei nen BAS IC
Programmierkurs, der auf 
dem Grundkurs aufbaut 
und mit einer Prüfung ab
schl ießt. 

Micro· 
Computer '86 

Frankfurt, 29. 
Jan. bis 2. Febr. 1986 

Zum zweiten Mal findet 
1986 di e In ternationa le 
Frankfu rter Microcompu
ter-Messe statt. Sie so ll 
noch stärker au f den An 
wender ausgerichtet se in 
und Problemlösungen 
bieten. Fü nf Branchen
ze ntren sollen d ie Saft
ware -Anbieter und Sy
stemhäuse r zu den Be
re ichen Gesundhe it, 
Handel, Industrie , Hand
werk und Bi ldun g mit 
Ausbi ldung zusammen
fassen. 

* Software des 
Jahres 1985 
__ .,. Die Sieger. 

Aus einer Fü ll e von Pro
gra mm en haben unab
hängige Fa chjourna li 
sten aus sieben Ländern 
d ie beste Software des 
Jahres 1985 für Mikro
computer in den Berei 
chen Unterha ltun g, kom
merzie ll e Software, tech 
nisch-wissenschaftliche 
Software und Program
mierhilfen gewählt. Die 
Sieger-Programme wur
den anläßli ch der SV-

Weiterbildung 
__ _. 3. und 4. Fe -
bruar; 7. Februar; 12. bis 
14. Februar 1986 

Das Fo rt - und Weiterbil 
dungszentrum der Tech
nischen Akademie Ess
li ngen bietet folgende 
Lehrgänge an: CAE/CAD 
in der Elektronik (3 . und 
4.2.); Anwendungsspezi 
f isc he PCs (7.2.); Zuver
läss igke it, Verfü gbarke il 
und Quali tätssicherung 
in der Elektronik (12. -
14. 2.). Programme bei 
der TA Esslingen, Weiter
bildungszentrum, Pf. 
12 69, 7302 Ostf il dern 2. 

BASIC-Kurs 
•••stuttgart, 7. bis 
10. Januar 1986 

Ein jewei ls viertägige r 
Prog rammierkurs in 
BAS IC für Schüler a ls 
Grund - und als Aufbau
kurs, veranstaltet von 
Bierbraue r + Nagel in 
Stu ttga rt -Vaihingen. Vor
ausgesetzt werden nur 
Grundken ntni sse in EDV 
und - für den Aufbau
kurs - Erfahrungen in 
der BASIC-Programmie
run g . An jedem Tag von 9 
bis 16 Uhr. 

STEMS '85 in Münc hen 
vorgeste llt . Zur Software 
des Jahres 1985 gewä hlt 
wurden : 
Im possib le Mission, 
Epyx in der Kategorie Un
terhaltung. 
Framework, Ashton Tate 
in der Katego ri e Kommer
zielle Software. 
Scientex , Midas in der 
Kategorie Te eh n isch -wis 
senschaft li che Software. 
Turbo-Pascal, Borland 
Internat iona l in der Kate
gorie Programmierhilfen 
(Software-Tools). 
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* Riesen-Daten
sammler für 
Schneider 

1-Mega-Byte
Laufwerke für die Schnei
der-Computer. 

Für die Rechner CPC464, 
664 und 6128 sind von 
Cumana jetzt 1-MByte
Laufwerke im 51/4-Zo ii 
Format zu beziehen. Sie 
laufen unter der Typen
bezeichnung SSS464, 
SSS664 und SSS 128. Al -

Neuer 
OKI-Drucker 

Neu in der Ok idata 
Druckerpalette ist der Mi 
cro line 183. Er weist die 
gleichen Funktions- und 
Leistungsmerkma le wie 
der Micro line 182, der 
jetzt auch co mmodore 
ko mpatibel ist , auf. Der 
Micro lin e 183 druckt im 
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lerd ings muß der Con 
troller (beim 464) bezie
hun gsweise die Ko nso le 
an Cu mana eingeschickt 
werden , da aus urheber
rechtli chen Gründ en das 
EPROM ausgetauscht 
werden muß. Zurück 
kommt dan n das modifi
zierte Gerät in klusive For
matierungs -Oiskette. 
Und natürlich ein Lauf 
werk. Der Preis so ll dafü r 
bei 660 beziehungsweise 
800 Mark li egen. 

Entwurfs -Modus mit ei
ner Geschwindigke it von 
120 Ze ichen pro Se
kunde . Mit 60 Ze ichen in 
der Sekunde erzeug t er 
ein Schriftbild, das be
reits zu Korrespondenz
zwecke n verwendbar ist. 
in der Standard - oder 
IBM-Version ist der Mi 
croline 183 zwischen 1200 
und 1400 Mark zu haben. 

Kleiner, stärker, 
bunter 
__ _... Auf der Systems 
85 war es soweit: Apple 
stellte eine Reihe neuer 
Produkte vor. 

Für den guten alten ll e 
und sei nen handli chen 
Bruder gab es einiges 
Neu es zu sehen: Am in 
teressantesten wohl die 
Spei chererweiterung für 
den II, II + und ll e, die 
sich bis auf 1 MB aus
bauen läßt . 

Die bereits in Heft 10 
angekü ndigten 800- KB
Diskettenlaufwerke unter 
dem Namen "Unidisk 
3.5", die mit 3,5-Zoi i- Ois
ketten unter den Be 
triebssystemen ProDOS 
und Pasca l 1.3 arbeiten. 
Schließlich ein 14-Zoii 
Farbmonitor für den ll c, 
der keine besondere In 
terface -Box benötigt. Mit 
dem Programm "Mouse 
Oesk" erhält der Apple II 
d ie g leiche Benutze r-

Oberfläche wie ein Mac. 
Oie Auswahl der Funktio
nen kann über die Maus 
oder Tastatur gesteuert 
werden. 

Und sch ließl ich der 
Farb-Drucker " lmagewri
ter II", der doppe lt so 
schnell ist wie sein Vor
gänger, gleich 7 Farben 
auf dem Band hat und 
Korrespondenzqua I ität 
erreichen soll. An 
sch li eßbar an die Mo
del le lle, llc und Macin
tosh. Auf Wun sch g ibt es 
nun sogar einen Einze l
blatt-Einzug dazu, der 
das mühsame Einspan
nen von einzelnen Pa 
pierbögen automatisch 
erledigt. 

* Mac-Up 
•••• dBase 111 nun 

auch für den Macintosh, 
und das sogar aus einer 
deutschen Software
Schmiede. 

Die Format-Software 
GmbH in Kö ln hat eine 
dBase 111-kompatible Da
tenbank für den Mac ent
wickelt, die sogar in den 
USA vertrieben wird . in 
der Bundesrepublik ist 
das Programm von der 
KRS Unternehmensbera 
tu ng-E DV in Burscheid 
zu beziehen. 
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• • Große 
Weihnachts :.. 
sonderaktion 

* 

• 

• 

Softlearning, die 1000fach bewährte Lernmethode für 
den Fremdsprachenunterricht zuhause 

Lernspaß mit Amadeus 
Die idealen Kurzkurse für alle diejeni
gen, die nicht zu tief in eine Sprache 
einsteigen wollen. Der Wortschatz ist 
abgestimmt auf Urlaub und Freizeit. 

Intensivkurse gibt es in 
Englisch, Französisch, Italienisch, 
Schwedisch, Spanisch und Russisch 

Systembasis 'S' + Intensivkurs als 
Paket für 155,- DM incl. MWSt 

All 
SOFTTRAIN1.NG 

Fasangartenstraße 4 
8000 München 83 
Tel (089) 632528 

Systembasis 'S', das Softlearning Be
triebssystem mit Synchronisations
adapter für Ihren Kassettenrekorder 
+ Intensivkurs, bestehend aus zwei 
Audiokassetten, einer Lehrstoffkasset
te und schriftlichem Begleitmaterial. 

• 
• * 

• 

Scan: S. Höltgen



Report 

Die Oldies unter uns werden 
sich vielleicht noch daran er
innern: Vor knapp vier Jahren 

brach in Amerika eine Revolution 
aus , das ganze Land lag im Fieber, 
nichts war mehr wie vorher . Das Er
eignis: Atari kündigte die Markt
einführung des Areade-Spiels Pac 
Man für Telespiele an. Dann war 
der Rest der Weit dran - nur we
nige Wochen später eroberte der 
gelbe Vielfraß auch die deutschen 
Wohnzimmer. Pac Man & Co . -
die Plagiate trugen so merkwür
dige Namen wie Mampfer, Super
Gobbler oder Puckman - breite
ten sich auch hierzu lande gera
dezu epedemisch aus . Das Pac 
Man - Fieber war noch nicht abge
flaut, als die Space-lnvaders-Welle 
an brandete. 

Der Spielgenuß setzte den Be
sitz eines Steuergerätes voraus, 
das mittels langer Strippen mit 
dem heimischen Fernseher ver
bunden wurde (lntellivision, Phi 
lips , Spectravision und Atari boten 
die Kästchen an, die lediglich den 
Spie ltrieb befriedigten , aber kei
nerlei ernsthafte Anwendungen 
gestatteten) . Der Preis für das 
neue Vergnügen war hoch - zwi
schen knapp hundert und happi
gen 150 Mark kosteten anfangs die 
Module. 

Im Frühjahr 1982 kündigte sich 
allerdings ein anderes Gerät an, 
das Geschichte machen sollte: Der 
" Volkscomputer VC-20", zu m er
staunlichen Preis von zirka 900 
Mark . Der Atari 800 mit 16K kostete 
damals knapp 3000 Mark, dabei 
war bereits ein Jahr zuvor ein wirk-

war keine Rede von der Dritten Di 
mension, von hoher Auflösung, 
von Animation oder Simulation. 
Doch die Ära der Labyrinth - und 
Ballerspiele ging bald zu Ende . Mit 
neuen , leistungsfähigen und billi
gen Rechnern kam auch attrakti
vere Software auf den Markt. Die 
Spitzen -Oames von heute ze ich 
nen sich durch trickfilmreife Grafik 
und äußerst komplexe Spielab
läufe aus. 

Ende der Fahnenstange? Nach 
Produkten wie "Winter Games", 

Neues aus der 
· Weil der 
Abenteuer 

"E lite" oder "Frankie" möchte man 
eine weitere Steigerung fast aus
schließen - zu mindest, was die 
Spiele für die 8-bit-Generation be
trifft. Was dereinst auf den neuen 
16-b it -Maschinen laufen wird, 
steht noch in den Sternen. Allen 
falls mehr deutschsprachige 
Spiele erwartet sich der Zeitge
nosse noch , aber keine revolutio 
nären Neuerungen . 

Dennoch - es kommt noch eini
ges auf uns zu, die Qualitäten der 
Home-Computer sind noch lang 
nicht ausgeschöpft. Im Gegenteil, 
ge rade auf dem Adventu re-Sektor 

Die neuen 
starken Spiele 
li eh billiger Home-Co mputer auf 
dem Markt aufgetaucht : Der Sin 
c lair ZX 81 . ln diesem denkwürdi
gen Frühjahr war er schon für sa 
genhafte 249 Mark zu haben. 

Auch im eben angebrochenen 
(Home-)Computer-Zeitalter be 
lebte längere Ze it nur schlichte 
Sprite -Grafik das Spielfeld. Noch 
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erwarten uns demnächst aufre 
gende Neuigkeiten. Wohin der 
Hase läuft, wollten wir von Ariola 
und Rushware erfahren. 

Ariolas deutsche Hexenküche 
" Axis" setzt voll auf Abenteuer und 
Strategiespiele , also auf Konzepte, 
die sich in den USA und England 
größter Beliebtheit erfreuen, hier-

zulande aber immer noch mit Start
schwierigkeiten zu kämpfen ha 
ben. Nach Ansicht der Axis-Exper
ten eine Folge der manchmal kaum 
überwindbaren Sprachbarrieren. 

Das 40köpfige Team konzentriert 
sich deshalb auf deutschsprachige 
Spiele, mit Erfolg, wie "Atlantis" 
etwa ze igt. Man denkt sogar daran, 
einen Adventure -Club zu gründen 
- eine löbliche Absi cht ange
sichtsder immer komplizierter wer
denden Abenteuer-Landschaft . 
"Atlantis" nämlich verlangte schon 
einige Findigkeit und Ausdauer -
der Spieler mußte sich durch 140 
Bilder durchkämpfen . Jetzt aber 
arbeitet die "Axis"-Crew an "Deja
vu", einem Adventure mit sage und 
schreibe 220 Screens . "Das hat 
mich umgehauen" , staunt Soft
ware -Experte Willi Carmincke, 
"die Jungs brüten seit einem hal
ben Jahr über Komprimier-Routi
nen. Kaum zu glauben, welche 
Vielfalt an Texten und Bildern sich 
auf vier Diskettenseiten unterbrin 
gen läßt ." Das Spiel weist eine ge
wisse Ähnlichkeit mit der bekann
ten "Unendlichen Geschichte" auf , 
es schildert eine "Reise durch an
dere Weiten". Vier Diskettenseiten 
enthalten vier abgeschlossene 
Abenteuer, ein jedes schwieriger 
zu bewältigen als das vorherge
hende. 

Auch der Dauerbrenner "Seven 
Cities of Gold" wird demnächst ei 
nen Nachfolger bekommen, wenn 
unter dem Label "Eiectronic Arts" 
das " Heart of Africa" zu schlagen 
anhebt. Die Story zeichnet die alte 
Livingston-Geschichte nach, es 

gilt also, im dichtesten Busch ei
nen seit fünf Jahren verschollenen 
Forscher ausfindig zu machen . 
Helfen soll dem Spieler auf der 
Wanderung von Kral zu Kral ein et
was konfuses Tagebuch, das dem 
"Riesenhammer mit deutschem 
Text" - Orginalton Carmincke -
beigelegt wird. 
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Das Abenteuer lockt! Eine neue Generation von Super-Games ver 
spricht Spannung und Abwechslung wie nie zuvor - knallhartes 
Fitness-Training für schlaue Köpfe. 

Sogar einer recht exotischen Ad
venture-Gattung, dem garanlierl 
bild - und tonlosen Textspiel, räumt 
Ariola noch eine Chance ein. So 
soll nach "Cromweii-House" eine 
weitere Detektivgeschichte die 
Krimi-Fans anheizen: "Mord an 
Bord" konfrontiert den Spieler mit 
nicht weniger als 140 Verdächtig-

Nr. 1 -Januar 1986 

ten, die für ihre meist falschen Aus
sagen satte 144 KBytePlatz auf der 
Diskette benötigen. 

Vom Prinzip Brettspiel ließen 
sich die Ariolas schon im Fall "Kai
ser" und beim weniger attraktiven 
"Hotel" inspirieren . Den im 
Grunde richtigen Ansatz, mehrere 
Spieler an einem intelligenten 

Strategie-Game zu beteiligen, 
nahmen die Programmierer durch 
zu kümmerliche Grafikausstattung 
jede Attraktivität . Die Optik gerät 
nun üppiger - demnächst bei der 
, ,Ai rline-Si m ulation" . 

Ein ganz heißes Eisen wollen die 
Axis - Leute in der näheren Zukunft 
anfassen. Ein Strategiespiel, das 
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Report 

die Geschi cke unserer Bundes
tagsparteien simuliert , bis zum 
Wahlsieg - oder bis zum Unter
gang . Mit allem, was den werten 
Wähl er so beeindruckt , vom Skan
däl chen bi s zur Raketen -Stationi e
rung . Das anspruch svolle Projekt 
verlangt freilich nach der Wieder
aufbereitung gewalti ge r Daten 
massen, vor allem die Berü cksi ch
tigung unzähliger Meinungsumfra 
gen (wg . Wähl~rmeinung). Aber 
wenn es endli ch mal soweit ist , 

Der Herr der 
Höhlen: Phanta 
stische Gestalten 
tauchen im " Ei
dolan " auf 

ln der dritten Dimension: Colossos Chess IV Da Ist Musik drin: ,,/stand Logical Music System 

dann kann wirklich jeder Bundes
kan zler werden . Falls er einen 
Home-Computer sein eigen nennt . 

Weniger Bedeutung dürfte künf
tig reinen Action-Games und tech
nischen Simulationen zukommen . 
Axis entwirft zwar zur Zeit einen 

Ein M ord und 
1 40 Verdächtige 

"Rennsimulator mit Real -Time
Animation", auch werde es immer 
Flug - und Fahrsimul atoren geben 
- so Carmincke . Nichtsdestowe
niger sei das Thema ausgereizt, 
der erreichte Standard kaum mehr 
zu übertreffen . Meist überschritten 
die Autoren dann die Grenze zur 
Pseudosimulation : "Skyfox zum 
Beispiel ist für mich keine echte Si 
mulation, sondern ein Ballerspiel. 
Auch wenn man in den Anzeigen 
vorsi chtshalber das Gegenteil be -
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hauptet, weil man Angst davor hat, 
indiziert zu werden." 

Der Trend geht eindeutig. zu den 
intelligenten Spielen , an denen 
sich mehrere Spieler beteiligen 
können . Dabei geraten den Pro
grammierern ganz neue Zielgrup
pen ins Visier, Leute zum Beispiel, 
"die über die Literatur zum Com
puterspi el kommen " und deshalb 
an Spielen wie "Mythos" Gefallen 
finden sollen. Bleibt abzuwarten, 
ob diese Rechnung aufgeht, das 
Kino im Kopf liefert in der Regel 
immer noch bessere Bilder als der 
Commodore- Monitor. 

Apropos Commodore. Die 
Spiele, die Ariola in absehbarer 
Ze it auf den Markt bringen will , 
sind ausschließlich den bekannten 
Rechnern gewidmet, also dem 
Commodore 64, dem Ata ri 800 XL 
und dem Schneider 464/664 (des 
sen Besitzer werden aber vorwie
gend mit den Anwenderprogram 
men der Rainbow-Serie beglückt). 
Für di e neue 128K-Generation wird 
kein Extrasüppchen gekocht, von 
Sonderausgaben für Ataris ST oder 
den Amiga gan z zu schweigen . 
Natürlich steigen einige amerika 
nische Software-Häuser in das Ge-

Boß der Zukunft: Koronis Ritt im 
Visier 

schäft mit den Super-Rechnern ein 
(etwa Electronic Arts), aber nur 
deswegen, "weil sie von den Hard
ware-Produzenten dafür bezahlt 
werden" . Die können ihre Rechner 
schließlich auch nur mit dem Argu
ment verkaufen, daß bereits Soft
ware auf dem Markt sei . Carmincke 
hält dieses Vorgehen "für einen 
strategischen Fehler", da "wertvol
les Potential für die Entwicklung 
von Home-Computer-Programmen 
auf diese Art abgezogen" werde . 
"Für uns wird die Sache erst inter
essant, wenn wesentliche Stück
zahlen eines Rechners auf dem 
Markt sind . ,Eiectroni c Arts' hat 
zwar jetzt einen Deal gemacht, 
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Report 

Unheimliche Begegnung: Kampf dem Drachen Blick aus der Untertasse: Wo soll das alles enden 

Komischer Vogel: Unterwegs mit 
dem Eidolon 

aber es ist noch völlig unklar, was 
kommen wird ." 

Vorerst ist von Defiziten aller
dings wenig zu merken. Wenn man 
sich ansieht , was Rushware dem 
nächst unter die Leute bringen will, 
deutet nichts auf schleichende 
Verarmung des Angebots hin. 

Besonders erwähnenswert er
scheint dem Importeur das 
Schachprogramm "Colossos 
Chess IV", das kürzlich in einem 
großangelegten Wettbewerb alle 
Konkurrenten schlug. Zusätzliche 
Attraktivität gewinnt das Programm 
durch die dreidimensionale Dar
stellung der Figuren und des 
Spielfeldes . Dennoch soll dem 
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Spieler der Überblick nicht abhan
den kommen . Außerdem birgt die 
Diskette eine Reihe berühmter Par
tien, die der Rechner bei Bedarf 
nachspielt. 

Die musikalischen Talente des 
Commodore 64 wie auch seines 
Besitzers fördert das Programm 
"lsland Logical Music System" . 
Komfortable Menü -Steuerung über 
Pietagramme und ein hilfreicher 
Synthesizer-Modus gestatten auch 
blutigen Anfängern erfolgreiche 
Expeditionen in polyphone (das 
heißt, höchstens dreistimmige) 
Bereiche. Man kann alle Register 
hintereinander ziehen und darüber 
hinaus auch noch ein MIDI-Inter
face betreiben. Sobald die Kompo
sition vollendet ist, läßt sie der 
Künstler ausdrucken - und zwar 
vertikal, solange das Endlospapier 
reicht, "samt Notenschlüssel und 
allem Drum und Dran", sogar mit 
dem dazugehörigen Text. Die No
tenkenntnisse steuert der Compu
ter bei, an den Komponisten stel
len sich dergleichen Anforderun
gen erst gar nicht . "Damit können 
Sie Weihnachtslieder, die Sie 
selbst komponiert haben, allen 
Leuten zugänglich machen", droht 
Produkt-Manager Steinwender. 
Bestimmte Klangfarben sind nicht 
im Programm vorgesehen, dafür 
gibt es jede Menge Möglichkeiten, 
eigene Töne zu definieren: "Sie 
können also grundsätzlich jeden 
Ton selbst machen, vom Glocken
spiel bis zu Drums ." 

Wer mit selbstgestrickten Weih
nachtsliedern weniger im Sinn hat, 
kann sich per "Eidolon" in andere 
Wirklichkeiten katapultieren las
sen . "Lucasfilm Games" beschert 
uns eine Mischung aus Adventure , 

Fantasie- und Ballerspiel . Das 
Ganze basiert auf einer recht origi 
nellen Story (exzentrischer Wis
senschaftler im Clinch mit überirdi
sche[) Mächten, wahlweise denen 
des Unterbewußten) und läuft auf 
eine Art Geisterbahnfahrt hinaus . 
Die ist mit allerlei Drachen, Trollen 
und komischen Vögeln gar reich
lich garniert, erstreckt sich über 
eine Reihe verschiedener Schwie
rigkeitsstufen und glänzt anson
sten mit selten gut gelungener 
Grafik. Ein Spiel für Einzelgänger, 
die Überraschungen in einem eher 
altertümlichen Ambiente schätzen 
(einige Monster-Entwürfe führen 
wir exklusiv auf diesen Seiten vor) . 

Eine Reise ganz anderer Art bie
tet das Game "Koronis Rift" (von 
"Epyx") an, eine Art "Fliegende
Untertassen -Simulator" . Der Spie
ler muß einerseits mit einem recht 
aufwendig konstruierten Flug-Ve
hikel fertig werden, andererseits 
mit den mannigfachen Gefahren, 
die ein etwas abgelegener Planet 
so zu bieten hat . Einheimische Un 
tertassen sowie diverse Kriegsma
schinen sollte der Pilot umgehend 
abschießen oder von seinem Bord 
roboter filzen lassen - sofern ihm 
nicht gerade übel ist. Das flie
gende Objekt imitiert nämlich das 
bodennahe Flugverhalten einer 
Cruise Missile dermaßen lebens
echt, daß nach kurzer Spielzeit die 
Magennerven fröhlich mitschwin 
gen. Das Programm empfiehlt sich 
martialischen Gemütern sowie 
überzeugten SOl -Fans. 

Der Ofen ist also noch längst 
nicht aus, der gute alte Home
Computer (Modell 64K) erhält auch 
in Zukunft sein scharf gewürztes 
Lieblingsfutter. Wohl bekomm's! hs 
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Was macht ein Mörder, wenn er an Bord 
eines feinen sowjetischen Kreuzfahrtschiffes 
Urlaub macht? Krrrk . . . klar, was sonst. 
Sie - der Kriminalkommissar - müssen aber 
nicht nur einen, sondern parallel3 Kriminal 
fälle lösen: 144 Passagiere ausfragen, das 
komplette Schiff durchsuchen, widersprüch
liche Aussagen in Einklang bringen, um alle 
für eine Verhaftung notwendigen Indizien 
zusammenzustückeln. Also nehmen Sie sich 
für die nächsten 3 Monate nichts Weiteres 
vor . . . MORD AN BORD aus der neuen 
Spielklasse von ariolasoft. Das Computer
Spiel, das Logik fordert - und fördert. 

Gel MORD AN BORD. Das Textadventure, 
bei dem die Intelligenz ins Spiel kommt. 
Demnächst auf Ihrem Screen! 

Die neue Spielklasse von ariolasoft: Deja vu. 
Die phantastische Geschichte. Scarabaeus. 
Das Spiel um Ihr Leben. Hacker. Ihr Einstieg 
in fremde Computer. Little ComputerPeople. 
Jetzt kommt Leben in den Computer! {'#Jj 
Und: Sereamis. Wizard. Mars. ~ 
Schreckenstein, Nibelungen usw. il)(& 

Für C 64 oder ATARI. Demnächst auch für SCHNEIDER. 
- --- -- - - - -- -- --- -~ 

An ariolasoft, Königstraße 4, 4830 Gütersloh. 
Ich möchte über die neuen Spiele von ariol asoft auslühr
lich inlormiert werden. 

Name 

Anschrift 
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Test 

Die neue Freundin hat es in 
sich - rein äußerlich macht 
sie weniger von sich her. 

Mausgrau, mit Nickelbrille sozusa
gen und ungeschminkt . Wenn es 
wirklich Liebe war, dann auf den 
zweiten Blick . 

Es war. Der , ,Amiga" vererbte 
das Elternhaus Commodore ein 
solches Bündel an Geistesgaben 
und künstlerischen Talenten, daß 
ihr unscheinbares Äußeres kaum 
mehr ins Gewicht fällt . Auch wenn 
sie vorerst noch fürchterlich lispelt 
- noch dazu mit amerikanischem 
Akzent -, sie kann sich mühelos 
mit den anspruchsvollsten Intelli 
genzbestien messen, von den be
schränkten Beauties ihrer (Preis-) 
Klasse ganz zu schweigen. 

Amiga macht sich vorerst rar, sie 
scheut das deutsche Publikum . 
Der neue Computer für alle Fälle 
fand in den USA, seiner Heimat, 
innerhalb von drei Wochen rund 
20 000 Liebhaber, überwiegend 
Privatleute. ln Deutschland prä
sentiert sich das Wunderkind nur 

Liebe auf den 
Blick 

iten 

Amiga - die neue Freundin aus dem Hause Commodore. 
Ein Computer, der mit neuartiger Technik neue Leistungsmaßstäbe 
setzen will 
einem kleinen Kreis, vorwiegend in 
verschwiegenen Messe-Separees. 

Bei einer dieser seltenen Gele
genheiten nahmen wir den "Mei
lenstein in der Computer-Techno
logie" (Commodore-Eigenlob) ge
nauer unter die Lupe. 

Das Design wirkt, wie gesagt, 
wenig aufregend, auch wenn die 
Proportionen angenehm ins Auge 
fallen . Eine relativ schmale Tasta
tur, auf der sich Zehnerblock, 
Funktionstasten und die übliche 
ASCII-Klaviatur drängeln, das ei
gentliche Rechnergehäuse mit ei
nem integrierten 3,5-Zoii-Laufwerk, 
darauf ein Farbmonitor. Ein weite
rer Computer von der Stange also? 

18 HC 

Alles Tarnung. Ob es um be
wegte Grafik oder bewegende Mu
sik geht, um schlichte Texterfas
sung oder ungewöhnliche Sprech
fertigkeit - das Gerät kann sich in 
vielen Disziplinen mit weit teureren 
Spezialisten messen und verwahrt 
doch alles in seinem digitalen Ta
lentschuppen. Über den regiert ein 
sehr potenter Prozessor, der 68 000 
von Motorola , im 7, 16-MHz-Takt. 
Zur Seite stehen ihm drei weitere 
Chips: Ein Grafik-, ein Animations
sowie ein Ton- und 1/0-Baustein . 
Ein geschützter 256K-Speicherbe
reich beherbergt das Betriebssy
stem. Der Arbeitsspeicher umfaßt 
in der Grundversion 256 KByte, läßt 

sich aber intern auf 512 KB und ex
tern bis zu 8,0 MByte aufstocken. 
Das eingebaute Floppylaufwerk 
bringt formatierte 880 KByteauf der 
kleinen Scheibe unter. 

Die vier Chips teilen sich in die 
anfallende Arbeit: Die Zentra lein 
heit übernimmt nur noch die Re
chenoperationen und überläßt den 
Verwaltungskram den Experten. 
So liefert der Grafik-Chip das 
hochauflösende Monitorbild (bis 
zu 640 mal 400 Punkte) in 4096 Far
ben sowie bei Bedarf mehrere un
abhängige Bilder (Screens). Au 
ßerdem arbeitet er als Controller 
für maximal acht Sprites . Zwei See
len schlagen in der Brust des Ani-
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mation-Chip: Copper und Blister. 
Der eine steuert Grafik- und Ton
Chip je nach der Position des Elek
tronenstrahls auf dem Bildschirm, 
der andere zeichnet geometrische 
Figuren, füllt sie mit Farbe und ver
schiebt Daten und Bildteile im 
Speicher. Der Sound - und Peri
pherie-Chip schließlich steuert vier 
Stimmen in Stereo über neun Ok-

Affig: Vorzüglich digitalisierter Vorfahre 

Perfekt: Amigas animiert 

taven und gestattet außerdem die 
Modulation von Frequenz und Am
plitude. Er dirigiert nebenbei die 
Diskettenlaufwerke sowie die 
Schnittstellen von Maus und Joy
stick. 

Die Technik gibt sich eindrucks
voll, aber wie steht es mit der 
Leistung? 

Die (der?) Amiga konfrontiert 
den Benutzer nach dem Einschal
ten erst mal mit den mittlerweile 
obligaten Fenstern und Piktogram
men . Es folgt die Einladung, sich 
den Arbeitsplatz wohnlich einzu 
richten, also d.ie Farben von Vor
der- und Hintergrund, die Kontra
ste, die Druckoperation oder den 
Auslauf der zweitastigen Maus in
dividuell festzulegen . ln der näch 
sten Abteilung sehen wir ein wenig 
aufregendes Textverarbeitungs 
programm und damit zugleich ein 

Nr. 1 - Januar 1986 

gewaltiges Defizit: Software , die 
den außergewöhnlichen techni 
schen Fähigkeiten des Computers 
gerecht werden könnte, ist vorerst 
noch nicht in (deutscher) Sicht. 

Immerhin vermitteln die verfüg 
baren Demo-Programme einen er
sten Eindruck : Die hochauflö
sende Grafik erfüllt professionelle 
Ansprüche, ganz gleich, ob die 

Test 

funktionieren, an der korrekten 
deutschen Aussprache arbeiten 
die Software-Experten noch . Im 
merhin - Sprechtempo und Ton
höhe lassen sich beliebig verän
dern , und die Freundin äußert sich 
auf Wunsch in dramat ischem Baß. 

Sie erledigt tausend Dinge 
gleichzeitig: Echtes Multitasking 
läßt mehrere Programme zur sei-

Komfortabel: Individuelle Gestaltung des Arbeitsplatzes 

Elegant: Mit der Maus gemalt 

Eingabe über Digitizer oder die 
Maus als Pinselersatz erfolgte. 
Erstmals in dieser Preisklasse ge
sichtet: Vollwertiges dreidimensio
nales CAD und Computeranima
tion, die diesen Namen verdient. 
Verblüffend die hohe Arbeitsge
schwindigkeit bei bewegter Grafik 

ein Verdienst des extrem 
schnellen Animations-Chip. Ähnli
che Qualitäten beweist die neue 
Freundin auf musikalischem Ge
biet. Sie imitiert ein gutes Dutzend 
Instrumente vergleichsweise le
bensecht und in Stereo. Umfang
reiche Manipulationsmöglichkei 
ten, dazu die Option auf Anschluß 
eines MIDI - Interfaces und eine 
echte Klaviatur (als Zubehör) emp
fehlen den Allround-Künstler sogar 
für den Studio- Einsatz. Die 
Sprachausgabe dagegen soll zwar 
im amerikanischen Idiom recht gut 

:::::::::::::::::::.::::::.:::::::: 

llts ist m ltisplol 41o Toxtwrßitq 

Simpel: Die Freundin lernt schreiben 

ben Zeit ablaufen (etwa verschie
dene Grafikprogramme oder Stati 
stik und Texteingabe, während der 
Drucker noch arbeitet). Wer sich 
mit ihr eingehender unterhalten 
möchte, sollte Pascal , C, Logo , 
Lisp oder Assembler verstehen . An 
Anschlußmöglichkeiten mangelt 
es nicht: Schnittstellen für jede Art 
von Peripherie - vom RAM -Spei
cher bis zur Hard-Disk - sind 
reichlich vorhanden. 

Und der Preis für das Mehr
zweck-Genie? Amiga kostet in den 
USA derzeit knapp 1300 Dollar 
(ohne Monitor), etwa hundert Dol
lar mehr als ein Apple llc. Wieviel 
das Gerät in Deutschland kosten 
wird, wenn es im Frühjahr auf
taucht, hängt von der Entwicklung 
des Dollarkurses ab, und den kann 
nicht mal Amiga vier Monate im 
voraus berechnen. -hs 
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Senftleben, Dietrich 
Start mit Logo auf dem 
CPC 464 und 664 
Das kleine Logo-Einmaleins 
Grafik . Text . Musik 
196 S., zahlr. Abb ., 30,- DM 
ISBN 3-8023-0867-0 

Bradbury, A.J. 
Abenteuerspiele programmie
ren auf dem CPC 464 
Alle Tricks und Techniken 
für eigene Programme 
256 Seiten, 49 Abb., 33,- DM 
ISBN 3-8023-0871-9 

Aschoff, Martin 

Was der CPC 464 alles kann 
Das Buch, das nach dem 
Handbuch kommt 
160 Seiten, 25 Abb ., 28,- DM 
ISBN 3-8023-0841 -7 

Vine, Jeremy 
Start in die künstliche 
Intelligenz mit dem Schneider 
CPC 464 
Eine Einführung in BASIC mit 
Dialogprogrammen 
104 Seiten, 41 Abb ., 23,- DM 
ISBN 3-8023-0863-8 

Tatzl, Gerfried 
Die besten Anwendungen für 
Home-Computer 
Probleme und ihre Lösungs
möglichkeiten 
192 Seiten, 32 Abb ., 30,- DM 
ISBN 3-8023-0787-9 

Wagenknecht, Fred 
Start in die Computergrafik 
Grundlagen und Programme 
für TRS-80, Video Genie und 
Colour Genie 
296 S. , zahlr. Abb ., 38 ,- DM 
ISBN 3-8023-0771-2 

Czerwinski , Manfred 
Testen Sie Ihr Mikrowissen 
Band 1: Hardware 
144 Seiten, 28,- DM 
ISBN 3-8023-0812-3 
Band 2: Software 
168 Seiten, 30, - DM 
ISBN 3-8023-0825-5 

cÖinPUterbücher 

Beilstein, Hans-Walter 
Utilities für CPC 464, 664 und 
6128 
Mehr Rechnerleistung und Bedienungs
komfort durch ausgefeilte Dienstpro
gramme 
124 Seiten, 26 Abbildungen 
Die hier beschriebenen Dienstpro
gramme helfen Ihnen die Möglichkeiten 
des Schneider CPC optimal zu nutzen. 
Die Utilities sind gut aufbereitet, forma
tiert und ausführlich dokumentiert. 

ISBN 3-8023-0844-0 28, - DM 

Gregory, Jim 
Superspiele und Utilities für CPC 
464 und 664 
Eine Fundgrube für BASIC und Spielfreaks 
224 Seiten, 25 Abbildungen 
24 aufregende qualitativ hochwertigen 
Spiele ausschließlich in BASIC werden 
hier vorgestellt. 
Der Programmaufbau eröffnet .. Mö.glich
keiten die Unterprogramme fur e1gene 
Entwi~klungen einzusetzen . Sie finden 
hier Utilities zur leichten Handhabung 
von Maschinensprache und Grafik. 

ISBN 3-8023-0870-0 33 - DM 
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Für über hundert Spiele macht diese 
POKE-Liste das Ziel erreichbar 

Tips und Tricks 

Commodore überlistet 
Die einze lnen Befehle kann man Fa lcon Patrol POKE 16764,36: Neptune POKE 7870,60 

bei Programmen ohne Autostart POKE 16705,2: 
Omega Race POKE 6300,230 nach dem Laden des Spie les ein- SYS 6640 

geben . Bei Programmen mit Auto- Fire Ant POKE 17568,100 Pakakuda POKE 7015,234 
start müssen sie vor dem Laden Flak POKE 4798,36 Pedestrian POKE 2288,255 
eingegeben werden . Fort Apocalypse 1. POKE 36364,234 Pengo POKE 20295,44 

2. POKE 36365,234 Petch POKE 20295,44 
Aligata Blagger POKE 53264, 126 3. POKE 36366,234 Pitfall (Activision) POKE 5393,255 
Anihilator POKE 6295,11 4. POKE 36367,234 Pogo Joe POKE 2779,36 
Arabian Nights 1. POKE 2631,173 5. POKE 36339,153 Pooyan POKE 20634,173 

2. POKE 2632,141 Frantic Frec:jdy 1. POKE 34535,24 Proteetor II POKE 16425,6 
3. POKE 2633,169 2. POKE 31887,255 Punchy POKE 15458,50 
4. POKE 2634,89 Frogger POKE 22341,173 

0-Bert POKE 4446,173 
Bagitman 1. POKE 19013,189 

Frogger Sega POKE 22341,173 
Quest for Ti res 1. POKE 7341,99 

2. POKE 22235,5 Galaga POKE 17388,173 2. POKE 11485,125 
3. POKE 22236,255 Ga Iaxions 1. POKE 7065,230 3. POKE 14864,0 

Bat-Attack POKE 11061,234 2. POKE 17288,165 
Radar Rat Race POKE 7194,234 

Sattle through Time POKE 22045,255 Galaxy 1. POKE 3369,?30 
Revenge Camels 1. POKE 2599,230 

Sattlezone POKE 8909,100 2. POKE 3378,230 
2. POKE 2746,230 

Black Hawk 1. POKE 8289,99 Gangster POKE 5989,58 
3. POKE 39931,238 

2. POKE 8290,255 Ghouls POKE 8367,255 
Revenge of the POKE 35518,250 

Blagger 1. POKE 3560,8 Hard Hat Mack 1. POKE 16877,173 Mutant Camels 
Bruce Lee 1. POKE 5686,128 2. POKE 8472,100 R- Nest POKE 4446,173 

2. POKE 5677,128 Herby POKE 7191,255 RobintotheRescue POKE 6144,234 
3. POKE 5672,128 H.E .R.O. POKE 14652,25 Roundabout . POKE 12843,234 

Buck Rogers POKE 8825,36 High Noon POKE 18033,255 
Bung lin g Bay POKE 47465,176 House of User POKE 6721 ,238 Sammy Lightfood POKE 3678,189 
Burnin Rubber POKE 18432,173 Hunckback 1. POKE 5704,50 

Seafox POKE 7337,173 

2. POKE 9521,44 
Shamus 1. POKE 27185,169 

Cave lon POKE 23789,255 · 2. POKE 27185,165 
China Miner 1. POKE 34623,234 Jet Set Willy POKE 11345,33 3. POKE 27185,141 

2. POKE 34624,234 Jumping Jack POKE 27904,173 4. POKE 27185,54 
3. POKE 34625,234 Jumpman Junior 1. POKE 9450,173 5. POKE 27185,189 
4. POKE 34632,44 2. POKE 9450,44 Shamus Case II 1. POKE 15475,238 

Chop lifter POKE 8011,173 Jungle Hunt POKE 2242,165 2. POKE 3888,128 
Clowns POKE 3566,255 

Kaktus POKE 4565,255 3. POKE 15476,176 
Congo Bongo POKE 3655,5 Sheep in Space POKE 35039,44 
Crazy Kong POKE 30624,173 Kickman POKE7424,230 

Snokie 1. POKE 30116,173 
Crisis Mountain 1. POKE 2665,238 Kid Grid POKE 10020,234 

2. POKE 33242,200 
2. POKE 3144,238 Lady Tut 1. POKE 2392,50 3. POKE 33242,255 

Crossfire 1. POKE 27(325,173 2. POKE 2847,99 Son of Blagger 1. POKE 6626,232 
2. POKE 5353,44 Laser Strike POKE 16475,173 2. POKE 3560,8 

Cuthbert POKE 2659,5 Lazy Jones POKE 2971,9 Space Taxi POKE 16911,200 
Loderunner POKE 7892,255 (mit RUN/STOP Taste 

Dare Devil Dennis 1. POKE 29173,255 unterbrechen und 
2. POKE 17598,x Magot Mania POKE 2532,4 

POKE eingeben, RUN) 
(Tempo) Mariic Miner 1. POKE 16571,173: 

Squish'em POKE 2562,100 
Defender POKE 3005,5 SYS 16384 

Super Scramble POKE 4691 ,x 
Dig Dug POKE 10473,255 2. POKE 16423,5 

(Tempo) 
Dimension X POKE 8645,129 Matrix 1. POKE 7629,238 

Survivor POKE 19563,255 
Dinkey Doo 1. POKE 12296,165 2. POKE 7983,238 

2. POKE 11989,18 Miner 1. POKE 9450,173 Time Runner 1. POKE 8543,9 
3. POKE 11989,99 2. POKE 2652,165 

Wheelin'Wallie 1. POKE 27427,173 
Donkey Kong POKE 12118,234 3. POKE 2471,255 

2. POKE 27916,173 
Dragon Hawk POKE 3477,255 Miner 2049er POKE 9450,173 

Moon Buggy POKE 24151,173 Zeppelin 1. POKE 10081,100 
Eagle Empire POKE 2214,50 Motor Mania POKE 8646,255 2. POKE 14337,100 
Evolution POKE 6947,255 Mr. Robot POKE 11518,255 3. POKE 18546,44 
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Leserbriefe 

Vogel-Verlag 
Redaktion HC 
Schillerstraße 23 a 
8000 München 2 

s.o.s. 
Ich habe einen ZX

Spectrum, Interface 
1, ein Microdrive und 
einen Seikosha 1 OOAS. 
Alle Ger~te funktio
nieren, aber ich be
komme den Drucker 
nicht dazu, Grafiken 
auszudrucken. Er gibt 
auch kein ERROR aus, 
er Ubergeht die Gra
fiken einfach. Was 
soll ich machen? 

Sebastian Lovens 
4100 Duisburg1 

MSX·Grafik 
HC 7185, Seite 108 
Alles über MSX-BAS/C 

Wunderschön hat der 
Autor die Grafik der 
MSX-Computer durch 
den Kakao gezogen. Er 
hat jedoch dabei ver
gessen, daß MSX wohl 
Uber die komfortabel
ste Grafikprogrammie 
rung überhaupt ver
fUgt. 

Volker Becker 
6370 Oberursel 
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Locker 
Was mir immer wieder 

besonders gut an Ih
rem Magazin gef~llt, 
ist der erfrischend 
lockere, manchmal et 
was flapsige Schreib
stil des Redakteurs 
mit dem KUrzel -hs-. 

Michael Rensehe 
5600 Wuppertal 11 

Verbesserung 
HC 9185, Seite 44 
Body-Building 

Ich habe eine verbes
serte Version der 
vorgestellten BASIC
Erweiterung - Auto
number. Das angege
bene Programm funk
tioniert immer dann 
nicht mehr einwand
frei, wenn der Bild
schirm vollgeschrie
ben ist und die Pro
grammzeilen sich nach 
oben verschieben. Bei 
meiner Version wird 
der Bildschirm immer 
dann gelöscht wenn er 
mit Zeichen gefüllt 
ist. 

Spielmaschine 
HG 8/85, Seite 21 
So werden Einsteiger beraten 

Es stört mich unge
mein, daß Atari-Com
puter immer wieder 
als reine "Spielma 
schinen" hingestellt 
werden. Zugegeben, 
die Firma Atari ist 
nicht ganz unschuldig 
an dieser Entwick
lung. Dies darf aber 
nicht darüber hinweg
t~uschen, daß man 
sich mit den Ataris 
auch sinnvoll be
sch~ftigen kann. 

Jost-Jochen Wacker 
6800 Mannheim 

Die HG-Redaktion behält sich vor, 
Leserbriefe vor dem Abdruck zu kür
ze n . Je kürzer ein Leserbrief, desto 
g rößer ist die Chance, daß er veröf-

fentlicht wird. 

32749 END :REM AUTONUMBER 
32750 CLR :? "BEGINN MIT ZEILE"; :INPUT ZN:? 
"ZEILENABSTAND";:INPUT ZAB 
32751 ? CHR$(125):P=2:POSITION P,3:CLOSE # 
32752 X=PEEK(84):IF X>20 THEN GOTO 32751 
32753 OPEN #1,4,0,"K:":? ZN;" ";:ZN=ZN+ZAB 
32754 GET #1,A:? CHR$(A);:IF A<>155 THEN 
32754 
32755 IF A=155 THEN? "CONT";:POSITION P,O 
32756 POKE 842,13 
32757 END 
32758 POKE 842,12:? CHR$(28);CHR$(156);:GOTO 
32752 

Wolfgang Bauer 
1000 Berlin 36 
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ProSoft-Preise liegen richtig! 
g 02 61/40 87 77 od. 40 88 23/78 
Für Schüler und Studenten gewähren wir bei Semester· oder Klassenbestellungen Sonderpreise! 

Händler· und Großabnehmeranfragen erwünscht! 
Wir suchen ständig günstige Einkaufsquellen für die angebotenen und neue innovative Produkte. 
EPSON·Computer DM 
Epson PC u. PC-HD zu aen ProSoft-Preisen a. Anfrage 
PX-4 1998,- TF 15 Floppy 1348,-
PX-8-Computer 2698,- TF-20 Floppy 51/4' 1998,-
HX-20, Kofferu. Netzt.1398,- PF-10 Floppy 3V," 1548,-

EPSON·Drucker 
I RX-80 799,- RX-BOF/T 919,-1 

FX-85 1329,- FX-105 1739,- LQ-1500 3198,-
LX-80 848,- JX-80 1899,- Hl-80 1245,-
LQ-800 2798,- LX9018Mo.Applellc 848,-
LX 90 C64, VC20, Atari, Schneider oder MSX 798,-
Grafik· lnterfaceApple/EPSON incl. Kabel 128,-

C.ITOH·Drucker 
C.ITOH 7500 P 1198,- C.ITOH 8510 SP 
C.ITOH 1550 SP 2398,- Cl3500-20 
Riteman II 1 048,- Riteman 11/IBM 
Riteman 15 1648,-
Riteman C+ 728,- Riteman F+ 

Seikosha·Drucker 

1898,-
5498,-
998,-

798,-

GP-500 CPC 499,- GP-550 A, VC 849,-
GP-700 VC, CPC 998,- SP-1 000 CPC 878,-
Gesamte Palette zu den bekannten ProSoft-Preisen! 

Panasonie- Preissenkung! -
KX-P 1080 a. Anfr. KX-P 1091 a. Anfr. 
KX-P 1092 a. Anfr. KX-P 1592 a. Anfr. 

Mannesmann-Drucker MT-8o + 685,-

NEC·Drucker 
Pinwriter P2 1198,- Spinwriter 2000 R 2198,-
Pinwriter P3 1698,- Spinwriter 3500 R 3798,-
Pinwriter P5 3298,- Spinwriter 8810 5999,
Pinwr. P2 col. 2198,- Pinwriter P3 color 2498,-

Star-Drucker 
Gemini 10xi 
Endlospapier u. Einzelbl., 120 cps 598,-
SG 10nur8191• SG10C 798,· SG-1510981• 

NEU !II NB 15 2999,- SD 1 0 
SR10 1498,- SD 15 1498,- SR 15 
Universal Wiesemann-Interface 92000 
Universal Wiesemann-Interface 8 K-Buffer92008 
Görlitz-Hardware-lnterface für C64 
Görlitz-Hardware-lnterface mit 8 KB 
beide für C 64 an EPSON- und Star-Drucker. 

1148,-
1798,-

188,-
225,-
249,-
349,-

Brother * * * Brother Typenrad-Schreibmaschine 
CE-25 mit Interface für C 64 eingebaut, 10 Zeichen/sec. 848,-
EP-44 498,- HR-1 5 XL seriell 1398,-
HR-5 278,- HR-15 XL parallel 1298,-
HR-15 XL 111298,- TC-600 1175,- FB-100 785,
M 1009 398,- HR-35 2995,- M 2024 L 2899,-
CA-50-16 159,- M-1 509 a. Anfr. Twinwr.-5 3698,-

Citizen•Drucker MsP-1o 1298,
MsP-151648,- MSP-201798,- MSP-252298,-

0kidata•DrUCker Test: sehrgut 
OKIMATE 20 incl. Printset fürC 64 589,-
ML 182 parallel incl. Tractor-Kit 858,-
ML 182 seriell incl. Tractor-Kit 999,-
ML 183 parallel incl. Tractor-Kit 949,-
ML 183 seriell incl. Tractor-Kit 1149,-
ML 192 parallel m. vollaut. Einzelbi.-Einzug 1499,-
ML 192 parallel m. vollaut. Einzelbi.-Einzug 1699,-
ML 193 in 24 verschiedenen Versionen a. Anfr. 

We also carry American 
Apple's and Zenith Systems. 
Ask for special prices! 

Hotline 02 61/40 8164 

Apple llc 2098,-

Apple lle 1698,· 

Apple lle·Ausbau-Paket I 
mit: 1 Monitor lle, 1 Disk II Laufwerk 

mit Controller, 1 erweit. BQ-Zeichen-

Karte (64KB), 1 Apple Werks 

Duo-Disk mit Controller 

und Kabel für lle 

Macintosh 512KB 

1898,· 

1128,· 

5498,· 

Macintosh·Profi·Paket 
Macintosh 512 KB, externes Laufwerk, 

lmagewriter 15", incl. Kabel, 

1 Der-Tastatur, MacWrite, 

MacPaint, MacProjekt 

Thunderscan für Mac 

8598,· 

Speichererweiterung für Mac auf 512 KB 

oder1MB 

Software 

898,-

a.Anfr. 

Fordern Sie die entsprechenden Software-Listen an! 16 
Bit MS-DOS PC-1 0 kompatibel u. a. Apple Maclntosh, 
Apple lle, Apple llc, Erweiterungskarten für IBM, Apple 
und kompatible Computer preiswert auf Anfrage 

Zenith ZF-148·42 *** 
der leistungsfähige PC mit 8 M Hz, 
Turbo-Switch und Farb-
grafik standardmäßig 

ZF-241·81 
4598,· 

Advanced PC mit Monochrom, Video- Karte 512 KB 
RAM, 1 Centronics-lnterface, 1 V24-lnterface, 1 Dis
kettenlaufwerk 1,2 MB, 1 Plattenlaufwerk 20 MB, 
MS-DOS 3.1, Tastatur auf Anfrage 

Alle Preise incl. MwSt. zuzügl. 10,- DM Versandkosten pro Paket. Lieferungper Nachnahme oder Vorkassescheck- Versandkosten Ausland 
DM 40,- pro Paket. Lassen Sie sich keinen Bären aufbinden! ProSoft liefert Original-Produkte der führenden Hersteller. Überzeugen 
Sie sich selbst durch Abholung der Ware in unseren Verkaufs- und Vorführräumen in Koblenz. Wir gewähren Ihnen bei Barzahlung 

(kein Scheck) 2% Skonto auf alle Preise, was vielleicht schon zur Deckung Ihrer Reisekosten ausreicht. 
Geschäftszeiten im Dezember: montags bis freitags 9.00 Uhr bis 18.00 Uhr, samstags 9.00 Uhr bis 17.00 Uhr 

ProSoft GITibH 
Bogenstraße 53, Postfach 207, D-5400 Koblenz-Goldgrube 
Telefon 0261/408777 od. 408823/78 ·Telex 862476 PSOFT 

Sharp 
Sharp·Superpreise gibt's bei 
ProSoft am heißen 
Sonder-Tel. 0261/408184 

PC-1500A, CE-150 u. 
20 Rollen Papier 699,-

PC-1430 158,-
PC-1260 275,-
CE-125 230,-
CE-202 M 294,-

PC-1350 
RD-720 H 
CE-126 P 

393,-
99,-

157,-

Wir führen die gesamte Sharp-Produktpalette, 
z. B. PC-1500Au. CE-150, CE-161, PC-1401, PC-
1 402, PC-1450, PC 1246, PC-1247, PC-2500, 
LE-129 P usw. 

MZ-811 375,- MZ-821 445,-
PC-5000 2998,-

Casio 
FX-602 P 135,- FX-720 P 148,- FX-750 P 278,
FX-770 P 224,- FX-4000 P 128,- FX-5200 P 138,-
PB-700 338,- PB-770 478,-

Mon•ltore NEU!ZenithZVM-1220 
oder ZVM-1230 249,-

Commodore *** Wir führen auch den neuen Amigal Anrufen! 
Floppy 1571 848,-
C-128 848,- PC-10 3888,-
PC-10 mit 2 Floppy-Laufw. u. 10-MB-Platte 5999,
RAM-Erw. auf640 KB 348,- PC-20 auf Anfrage 
Coprozessor8087 598,-
Hercules camp. Karte 698,-

01 ivetti *** Olivetti M 24, Disk mit Controller, 
Tastatur, Monitor, 640 KB-RAM, 7498 
Bus-Converter, 10MB-Platte ,,. 

TAXAN 
Vision PAL, Farbmonitor I. C 64 
Vision iVRGB,25MHz 1998,
Vision PC, 20 MHz, f.IBM 1298,-

Schneider PC 
Jetzt auch Amstrad lieferbar! 

a.Anfrage 
KX-1212,24MHz,füriBM 425,
DruckerKP-810 1148,
für Schulen haben 
wir Sonderpreise! 

CPC-464 grün Monitor 725,- milfarb. Monitor 1198,-
Fioppy-Laufwerk 3" 725,-
Disketten 3" f. SchneiderCPC 10 St. 109,-
2. Floppy (250 KB) 5'14'', anschluß!. an den 
Controller der 1. Floppy, incl. CP/M u. Logo 558,
CPC-664 mitgrünem Monit.1148,- mitColor-Monit.1599,-
CPC-6128 mit grünem Monitor 1448,-
CPC-6128 mit Color-Monitor 1898,-
NLQ-401 Drucker688,- Brother M-1009,w. NLQ-401398,-
Druckerkabel Schneider/Centronics 69,-
JOYCE PCW 8256 2298,-

Hewlett Packard 
I HP-41 cv 429,- HP-41 CX 618,- I 
HP-11 C 166,-, HP-15 C 333,- HP-82143 A Drucker 998,-
IL-Laufwerk 1448,- Kartenleser.f.HP-41 538,-
IL-Drucker 1175,- HP-71 80 1498,-
Kartenl. für HP-71 BD 519,- Think-Jet m.IL-Anschl. 1325,-
HP-IL FI.-Disk-Laufw. 2290,- Samtl HP-Zubehor pre1sw a Anfr 
Mathe-Modul für HP-41 75,- Preisbe1sp.: Akku fur HP-41 106,
Akku (82120A) und Netzteil (82066 B)für HP-41 145,
HP-SOer, HP-110er und HP-150er Serie zu den bekannt 
günstigen ProSoft-Prelsenlll 

Disketten u. Zubehör oM/ 1o stück 

3112" 1 D Markendiskette 
3112" 2 D Markendiskette 
51/•" 1 D No name 19-

75,-
129,-

51/•" 2 D No name29-

Diskettenbox für 40 Disketten, abschließbar 39,-
Tabellierpapier 2000 BI. , 12" x 250 mm 39,-
Akustikkopplerdataphon, Test: "sehr gut" 298,-

*** Fordern Sie zu diesen Produkten unsere knallhart 
kalkulierten Gesamtpreislisten an! 

ACHTUNG! ACHTUNG! ACHTUNG! 
Oa viele Herslellernicht in der Lage sind, die vom Mark I gelorderten Slückzahlen zu 
liefern, können bei einigen Geräten kurzzeitige Lieferangpässe entstehen. 
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Hardware 

Ein neu es Speicher
medium für Pro
gramme und Daten 
besticht nicht durch 
revolutionierende 
neue Techniken, son
dern durch ge
schickte Anwendung 
bekannter Verfahren 
- allerdings 1n neuer 
Verpackung 

re auf 
Scheckka 
H

erkömmliche EPROM sind 
für Laien nur schwer zu 
handhaben und auch für 

Profis nur umständlich zu pro
grammieren . Ganz anders hinge
gen präsentiert sich die Soft-Card: 
Eingeschweißt in eine. bruchsi
chere Plastikscheibe von Scheck
kartengröße wird der Umgang mit 
ihr zum Kinderspiel. 

Um Soft-Cards verwenden zu 
können, ist lediglich ein Adapter 
für rund 25 Mark nötig, der für 
MSX-Computer , den Schneider 
CPC und den C64 lieferbar ist. Ap
ple - und IBM-Adapter sind in Vor
bereitung . Nach Installation des 
Systems stehen dem Anwender bis 
zu 128- KByte -Speicher (C64 max . 
32 KB mittels "Bank-switching") 
zu r Verfügung . 

Bei der getesteten MSX-Version 
stand uns das Kalkulationspro 
gramm "T-Pian" unmittelbar nach 
dem Einschalten des Rechners zur 
Verfügung. T-Pian wird mit einem 
sehr ausführlichen Handbuch aus
geliefert und braucht den Vergleich 
mit anderen Programmen, etwa 
Multiplan, nicht zu scheuen . Ne
ben diesem Programm sind auch 
Spiele und diverse Anwenderpro
gramme erhältlich. Durch die ein
fache Anwendung der Speicher-

24 HC 

Karten bekommen diese fast Mo
dulcharakter. 

Nach Auskunft des deutschen 
Vertreibers der Soft-Card haben 
bereits einige Software-Hersteller 
ihr Interesse an der Plastikscheibe 
bekundet, da das lästige Laden 
von Diskette erspart bleibt und 
auch auf den Kopierschutz verzich
tet werden kann. Das Vervielfälti 
gen der so gespeicherten Pro
gramme bleibt nur wenigen Spe
zialisten vorbehalten . 

Verschiedene Größen 

Interessant für den Anwender 
sind auch die Leerkarten, die in 
verschiedenen Größen erhältlich 
sind. Wer einen EPROMMER be
sitzt, kann mittels eines zusätzli 
chen Adapters eigene Software auf 
die Karte bringen und so auf um
fangreiche Diskettenarchive ver
zichten . Für Mitte dieses Jahres 
sind auch EEPROM-Karten ge
plant, die auch vom Laien mit eige
nen Programmen versehen werden 
können. Vorteil der EEPROM: Sie 
sind ohne größeren Aufwand über 
den Rechner löschbar und wieder 
einsetzbar. 

Keinesfalls Zukunftsmusik ist fer
ner die akkugebufferte RAM -Card, 
die beliebig beschrieben und ge
löscht werden kann . Die Möglich 
keit, Unterprogramme und Daten 
auf eine Art "Pseudo-Disk" mit 
schnellem Zugriff auszulagern, er
weitert den Spielraum des Pro
grammierers beträchtlich . 

Angenehm sind auch die Preise 
aufgefallen: Der Adapter für knapp 
30 Mark ist für jeden erschwinglich, 
und auch die Leerkarten sollen im 
Preis deutlich unter 20 Mark ge
senkt werden . Lediglich der Preis 
für den Adapter zum Selbstpro
grammieren erscheint mit 160 Mark 
überzogen. Ein cleverer Bastler 
wird hier sichtlich billigere Mög 
lichkeiten finden . 

Thorsten Freiberg 

Vor- uncl Nachtelle 

+ günstiger Preis 
+ einfache Anwendung 
+ robuste und zuverlässige 
Ausführung 
- Adapter für EPROMMER 
relativ teuer 
- Programmierung ziemlich 
umständlich 

Nr. 1 - Januar 1986 

Scan: S. Höltgen



. cÖnlPUterbücher 
Bradbury, A.J. 
Das Abenteuer-Programmier
buch für den Commodore 64 
Erst programmieren - dann 
spielen 
196 Seiten , 18 Abb., 30,- DM 
ISBN 3-8023-0809-3 

Senftleben, Dietrich 
Start mit Commodore-Logo 
Das kleine Logo-Einmaleins 
Grafik · Text · Musik 
212 Seiten, 69 Abb ., 30, - DM 
ISBN 3-8023-0802-6 

Wittwehr, Giemens 
Spiel und Aktion mit 
Commodore-Logo 
Mit der Schildkröte ins Land 
der Abenteuer 
160 Seiten, 42 Abb ., 28,- DM 
ISBN 3-8023-0851 -4 

Sinclair, lan 
Mach mehr aus Deinem 
Commodore 64 
Einführung in die Maschinen
sprache 
180 Seiten, 69 Abb ., 30, - DM 
ISBN 3-8023-0808-5 

Baumann, Rüdeger 
Grafik mit dem 
Home-Computer 
Grundlagen und Anwendungen 
programmiert in BASIC 
328 S., zahlr. Abb. , 38,- DM 
ISBN 3-8023-0769-0 

Rügheimer, Hannes 
Spanik , Christian 
Mein zweites 
Commodore-64-Buch 
Das Buch das nach dem Hand
buch kommt 
280 Seiten, 23 Abb. , 38,- DM 
ISBN 3-8023-0808-5 

Sacht, Hans-Joachim 
Home-Computer 
kurz und bündig 
Was jeder über Home-Compu
ter wissen muß 
152 Seiten , 72 Abb., 20,- DM 
ISBN 3-8023-0790-9 

Kretschmer, Bernd 
Multiplan auf dem Commodore 64 
Eine systematische Einführung 
176 Seiten, 61 Abbildungen 
Diese systematische Einführung in das 
Tabellenkalkulationsprogramm Multiplan 
in Deutsch hilft Ihren Commodore 64 für 
völlig neue Aufgaben einzusetzen. Die
ses einführende Buch zeigt an einfachen 
Beispielen (Prozentrechnung , Umsatz
statistik, Textverarbeitung , Lieferschein), 
wie man mit Zahlen, Texte und Dateien 
verarbeiten und mischen kann . 
ISBN 3-8023-0799-2 28,- DM 

Alfred Görgens 

Was Drucker und Plotter 
alles können 

Praktische Anwendungen 
mit Home- und Personalcomputern 

Görgens, A 
Was Drucker und Plotter alles 
können 
Praktische Anwendungen 
136 Seiten , 47 Abbildungen 
Mit dieser Übersicht erhalten Sie die 
wichtigsten Informationen der gängig
sten Druckertypen, ihre Besonderheiten 
und Leistungsmerkmale. Praktische An
wendungen mit Matrix-, Nadel-, Typen
raddruckern , Laserdruckern sowie 
Trommel- und Flachbettplottern werden 
vorrangig behandelt. 
ISBN 3-8023-0783-6 
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Endlich CP/M beherrschen! Von grundsätz· 
Iichen Erklärungen zu Speicherung von 
Zahlen, Schreibschutz oder ASCII, Schnitt· 
stellen und Anwendung von CP/M·Hilfspro· 
grammen. Für Fortgeschrittene: Fremde 
Diskettenformate lesen, Erstellen von Sub· 
mlt·Dateien u.v.m. Dieses Buch berücksich· 
tlgt die Versionen CP/M 2.2 und 3.0 für 
Schneider 464, 664 und 6128. 
Das CP/M-trainlngsbuch zum CPC, 
260 Selten, DM 49,-

DUWN · STRASSlNIUI8 

DAS 

MASCHINENSPRACHEBUCH 
I:J:R:iiWJOJIJ ZUM =CI:J=R+tfl 

CPC 
EIN DATA BECICER BUCH 

Von den Grundlagen der Maschinen· 
Spracheprogrammierung über die Arbeils· 
weise des Z80·Prozessors und einer 
genauen Beschreibung seiner Befehle bis 
zur Benutzung von Systemroutinen ist alles 
ausführlich und mit vielen Beispielen 
erklärt. Im Buch enthalten sind Assembler, 
Disassembler und Monitor als komplette 
Anwenderprogramme. So wird der Einstieg 
in die Maschinensprache leichtgemachl! 
Das Maschinensprachebuch zum 
CPC, 330 Seiten, DM 39,-

KOCH 

I= PEEKS&POKES = F = F zu = t=:: 
ATARI~ 

= F = I= = I= = F 600 IIL/ BOO IIL = 

~ EIN DATA OCKER BUCH f---

So interessant wie das Thema ist auch das 
Buch! Leichtverständlich wird der Umgang 
mit PEEKS und POKES beschrieben, jede 
Menge POKES dargestellt und dazu noch 
Belspielprogramme erklärt. Neben Themen 
wie Bildschirmspeicher, BITS und BYTE's, 
Memory-Map, Grafik·Modi·Tabelle oder 
Sound wird auch der Aufbau des ATARI 
600XL!800XL ausgezeichnet erklärt. Vieles 
auch für den 130XE interessant! Der 1. 
Schritt zur Maschinensprache Ihres Rechners! 
Peeks & Pokes zum ATARI 600XL/800XL, 
251 Selten, DM 39,-

Aktuelle DATA B 
DUUIN • RrnWf · SCIINliiKR 

SlliASSlNIURG 

CPC 
TIPS & TRICKS 

CPC414,114& 1121 
~ • I ··~-·~n 

l~ 

EIN DATA BECKER BUCH l 
Tips & Tricks für alle CPC Besitzer. Menue· 
generator, Maskengenerator, BASIC· 
Befehlserweiterungen, Programmierhilfen 
wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC aus 
erzeugen, wichtige Systemroutinen und 
deren Nutzung, Beschleunigung von Pro· 
grammen, u.v.m. 
CPC Tlps & Tricks Band II, ca. 250 Selten, 
DM 39,-

BUCH 
ZUM 

Technik & Pro,!lrllmrnierun'a 

EIN DATA BECKER BUCH 

Das Superbuch zum Z80 Prozessor! 
Systemarchltektur, Plnbeschreibung, Regi· 
ster, Befehlsausführung, Flags, CPU·Soft· 
ware, Anschluß von Systembausteinen, 
serielle/parallele Datenübertragung, Zäh· 
ler/Timerbausteln Z80·CTC und Befehls· 
satz. Alles ausführlich beschrieben und mit 
vielen Abbildungen! Als Lehrbuch und 
Nachschlagewerk für jeden Maschinen· 
Spracheprogrammierer unentbehrlich! 
Das Prozessorbuch zum Z80, 560 Selten, 
DM 59,-

Haub ·Rauch 

II 
111111 = [•J~ ... ~~· J IIo.~ 

T07-70 
&MOSE 
Tips&Tricks 

~ 
EIN DATA BECKER BUCH 

Dieses Buch gibt einen wirklich umfassen· 
den Einblick in alle Möglichkeiten, die 
Ihnen die Thomson Rechner T07·70 & 
MO 5 E geben: der Lichtgriffel, Zeichensatz· 
veränderung, das DOS·BASIC, Lösung des 
Farbverschiebungsproblems, Spritebewe· 
gungsroutine, Einführung in die Maschinen· 
spreche, Diskmonitor zum Abtippen, Grafik· 
programm, TexfXerarbeitungsprogramm, 
Dateiverwaltung und Computerschach. 
Thomson 107·70 & M05E, Tlps & Tricks, 
379 Seilen, DM 49,-

CPC 
884/8128 

INTERN 

EIN DATA BECKER BUCH 

Ein Muß für jeden, der sich professionell 
mit dem CPC 664 oder dem CPC 6128 
beschäftigt. Einführung in das System, den 
Prozessor, das Gate Array, den Video-Gon· 
troller, den Schnittstellenbaustein 8255, 
den Soundchip, die Schnittstellen. Mit 
Disassembler und ausführlichen Kommen· 
Iaren zu den Routinen von Interpreter und 
Betriebssystem. 
CPC 664/6128 INTERN, 456 Selten, 
DM 69,-

Tips & Tricks 

EIN DATA BECKER BUCH 

Einfach Spitze, was man aus den MSX· 
Rechnern herausholen kann! Zeichensatz· 
generator, 14 Bildschirmseiten im Direkt· 
zugriff, inverse Zeichendarstellung, 
Windows, Text/Grafikhardcopy, Joystickpro· 
grammierung, Terminalprogramm, System· 
routinen, PEEKS und POKES, Abspeicherung 
von Basic-Zeilen, Tokens, Listschutz, DATA· 
Zeilengenerator, Variablendump und Text· 
programm sind nur einige der vorgestellten 
Tips. Viele Beispielprogrammel 
MSX Tlps & Tricks, 288 Selten, DM 49,-

lloogralle 

Computer 
schach 

buch 

i J &8 
~ 

I!IN DATA BECKER BUCH 

Lassen Sie sich von einem der erfolgreich· 
sten Schachcomputerteams Deutschlands 
in die Grundlagen, Programmierung und 
Spieltaktik einführen: Geschichte, Begriffs· 
definitionen, grundlegende Algorithmen 
und ihre Umsetzung in BASIC und 
berühmte Partien zum Nachspielen sind 
nur einige der interessanten Kapitel dieses 
Buches. Mit leistungsfähigem Schach· 
programm! 
Das große Computerschachbuch, ca. 400 
Selren, DM 49,- (Erscheint ca. Dezember) 

SZCluotmWSI<I 

CPC 
6128 

FÜR 
EINSTEIGER 

EIN DATA BECICER BUCH 

CPC 6128 für Einsteiger Ist eine sehr leicht 
verständliche Einführung in Handhabung 
und Einsatz des CPC 6128, die keinerlei 
Vorkenntnisse voraussetzt. Dazu eine Ein· 
führung in BASIC, wobei Sie eine komplette 
Adressenverwaltung erstellen, die Sie 
anschließend nutzen können. Unentbehr· 
lieh für jeden CPC 6128 Einsteiger! 
CPC 6128 für Elnstelger, 215 Selten, 
DM 29,-

Oullin · Stre uenburg 

Das große 

EPSON 
Druckerbuch 

EIN DATA BECKER BUCH 

Dieses Buch macht Schluß mit allen 
AnschlUß· und Steuerproblemen! Von der 
Beschreibung der Mechanik und Elektronik 
über die technischen Daten der verschle· 
denen Typen bis zur Kommunikation mit 
dem Rechner, der Schriftbildsteuerung und 
der Formular· und Grafikausgabe ist alles 
ausführlich und verständlich erklärt. 
Nutzen Sie die Möglichkeiten Ihres EPSON· 
Druckers! 
Das groBe EPSON·Drucker-Buch, ca. 250 
Selten, DM 49,- (Erscheint ca. Dezember) 

Handbücher sind oft schwer verständlich 
und trocken geschrieben. Dieses Buch 
nicht! Um MS-DOS/PC·DOS wirklich nutzen 
zu können, muß man die umfangreichen 
Begriffe, Befehle und Strukturen kennen: 
Betriebssystem, Grundkommandos, der 
Editor EDLIN, Dateikommandos, Hierar· 
chisehe Dateistrukturen, sequentielle, 
Random·, Index· und Kommandodateien 
und DEBUG·Kommandos. 
Das Trainingsbuch zum MS·DOS & 
PC·DOS, über 350 Selten, DM 49,-

Aus Deutschlands größtem Verlag für Computerbücher 
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ECKER Buchhits __ _____ 

Sie verarbeiten Ihre Texte mit WORDSTAR? 
Dann werden Sie mit den Tips & Tricks die
ses Buches zum WORDSTAR-Proli. Viele 
Arbeiten lassen sich wesentlich effektiver 
und schneller erledigen. Lassen Sie sich 
von einem Spezialisten den Weg zur opti
malen Ausnutzung aller Stärken von 
WORDSTAR zeigen, denn oft bleiben viele 
Anwendungsmöglichkeiten in der täglichen 
Routine unge.nutzt. Ein interessantes und 
spannend geschriebenes Buch! 
WORDSTAR Tlps & Tricks, ca. 200 Selten, 
DM 39,- (Erscheint ca. Dezember) 

hc:11p ß IOWJid --Das große 
GEM-Buch 

zum 

I/IN DATA BECKER BUCH 

Ein Buch für den Programmierer, der GEM 
effektiv nutzen will: Arbeiten mit der Maus, 
lcons, Virtual Device Interface, Appllcation 
Environment Services, Graphlcs Device 
Operating System. Ein besonderer Schwer
punkt liegt ln der Programmierung von C 
und 68000-Assembler. Ein Standardwerk 
zum Betriebssystem der Zukunft, das zu 
jedem AT ARI ST gehört! 
Das große GEM-Buch zum ATARI ST, 
459 Seilen, DM 49,-

Lllen 

ATARr 
ST 

für 
Einsteiger 

I/IN DATA BECKER BUCH 

Der neue ATARI ist eine Supermaschine! 
Aber nur der richtige Einstleg garantiert 
den professionellen Umgang damit. Des
halb sollte dies Ihr erstes Buch sein. Eine 
leicht verständliche Einführung in Hand
habung und Programmierung des ATARI ST: 
Tastatur, Maus, Editor, der erste Befehl, das 
erste Programm, Anschluß der Geräte u.v.m. 
Dieses Buch ist ein Muß für jeden Einsteiger! 
ATARI ST für Elnstelger, ca. 250 Selten, 
DM 29,-

Wenn Sie Texte mit WORD verarbeiten, 
werden Sie mit den Tips & Tricks dieses 
Buches zum Profi! Viele Arbeiten können 
wesentlich effektiver und schneller erledigt 
werden, wenn Sie alle Befehle kennen und 
die Ratschläge dieses Buches befolgen. in 
der täglichen Arbeit werden oft nicht alle 
Stärken von WORD ausgenutzt. Deshalb ist 
dieses Buch eine unentbehrliche Hilfe für 
Einsteiger und Fortgeschrittene! 
WORD Tlps & Tricks, ca. 250 Selten, 
DM 49,- (Erscheint ca. Dezember) 

-·-
ATARr 

ST 
Grafik 

und 
Sound 

EIN DATA BECICIIR BUCH 

Grafik und Sound auf dem ATARI ST. Ein 
Traum wird wahr! Grallkgrundlagen, 
Anlmationsgralik, Funktionsdiagramme, 
2D/3D-Gralik, CAD, Soundgrundlagen und 
das MIDI-Interface sind nur einige Schwer
punkte des Buches. Werden Sie zum Blld
schirmkünstler und Computerdirigenten. 
ATARI ST Grafik & Sound, ca. 300 Selten, 
DM 49,- (Erscheint ca. Dezember) 

Hartwie 

Von 

BASIC ~ ., 
..Q 
E zu ., 
N 

c ., 
Cl 

c:i .., 
c 
·a; 
.c .., 
~ 

IIIN DATA BECICIIR BU 
... 

Sie können BASIC und wollen .c· lernen? 
Mit diesem Buch kein Problem! Die ele
mentaren Grundelemente wie Variablen, 
Zeiger, Ausdrücke und Kontrollstrukturen 
werden als Einführung benutzt, um weiter
führende Sprachelemente wie Unterpro
gramme, Strukturen und Fileverwaltung zu 
erklären. So können Sie die Stärken von .c· 
für eigene Programme ausnutzen! 
Von BASIC zu C mll dem ATARI ST, 
ca. 250 Selten, DM 39,-

ATARr 
ST 

lntem 

EIN DATA BIICKER BUCH 

Das Informationspaket zum ATARI ST mit 
ausführlicher Hardwarebeschreibung: der 
68000 und die anderen IC's, sämtliche 
Schnittstellen, die Betriebsarten wie GEM
DOS, BIOS, XBios, Grafik, Exceptions, lnter
ruptstruktur, VT52-Emulatur, Systemvaria
blen und kommentiertem BIOS-listing. 
Unentbehrlich für das professionelle Arbei
ten mit dem ATARI ST. 
ATARI ST INTERN, 464 Selten, DM 69,-

-Das 
LOGO 

Trainings
buch 
zum 

ATARr 
ST 

EIN DATA BECKER BUCH 

LOGO ist keineswegs nur eine Sprache für 
Kinder, sondern eröffnet viele interessante 
Bereiche wie z. B.: Rechnen mit Logo, Gra
likprogrammlerung, Wörter- und Listen
verarbeitung, Prozeduren, Rekursionen, 
Sortierroutinen, Maskengenerator, Daten
strukturen und Künstliche Intelligenz. Mit 
LOGO können Sie schwierige und kom
plexe Probleme oft leichter lösen, als mit 
anderen Sprachen! 
Das LOGO.fralnlngsbuch zum ATARI ST, 
ca. 250 s., DM 49,- (Erscheint ca. Dez.) 

BUCH 
ZUM 

®~®®® 
Technik & Programmierung 

EIN DATA BECICER BUCH 

Kein Programmierer sollte auf dieses Hand
buch verzichten. Sie Iinden detailliertes 
Sachwissen zur Technik und Programmie
rung: Entwicklung des 68000, Aufbau, 
Signal- und Busbeschreibung, Peripherie
bausteine, Befehlssatz, Programmier
beispiele, Vergleich mit anderen 16-
Bit-Prozessoren u. v.m. Ein Buch 
für echte Computerlreaks! 
Das Prozessorbuch zum 68000, 
516 Selten, DM 59,-

-DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf ·Tel. (0211) 31 0010· 

- ·--Das 
Maschinen 
~ehe 

buch 
zum 

ATARr 
ST 

11/N DATA BECKER BUCH 

Den ATARI ST voll ausnutzen können Sie 
nur in Maschinensprache! Zahlensysteme, 
Bitmanipulation, der 68000 im ATARI ST, 
Registerverwendung, Struktur des Befehls
satzes, Programmstrukturen, Rekursion, 
Stacks, Prozeduren, Grundlagen der 
Assemblerprogrammierung Schritt für 
Schritt, Verwendung von Systemroutinen 
und Tips zum Einbinden von Assembler
routinen in Hochsprachen. Eine hervor
ragend geschriebene Einführung! 
ATARI ST Maschinensprache, 250 Selten, 
DM 39,-

ATARr 
ST 

Tips& Tricks 

I/IN DATA BECKER BUCH 

Eine riesige Fundgrube faszinierender Tips 
& Tricks um Ihren ATARI ST voll auszunut
zen! Benutzung des ATARI-BASIC, Program
mierung einer RAM-Disk, Druckerspooler 
und Farbhardcopies für Drucker und Plotter 
sind nur einige der umfangreichen Bei
spiele, die von DATA BECKER Spezialisten 
für Sie erstellt wurden. Ein fantastisches 
Buch zu einem fantastischen Rechner! 
ATARI ST Tlps & Tricks, ca. 250 Selten, 
DM 49,-

JETZT NEU: 
DATAWELT 
1/86 
Die sollten Sie 
sich nicht 
entgehen 
lassen . 
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Report 

MSX-2: Ein Standard 
wird verbessert 
Kaum haben MSX-Anbieter hierzulande Fuß gefaßt, folgt aus Japan 
bereits der Nachfolge-Standard 

V or mehr als einem Jahr 
wurde von den führenden ja
panischen Computerherstel 

lern, darunter Namen wie Sony, Hi
tachi, und Panasonic, aber auch 
vom europäischen Philips-Konzern 
ein neues Home-Computer- Kon
zept, genannt MSX, in den Markt 
eingeführt. Erklärtes Ziel dieses 
Herstellerzusammenschlusses war 
es, dem Branchenführer Commo
dore mit seinem C64 ein Pendant 
eingegenzusetzen, ohne jedoch 
unter allen Mitbewerbern einen 
neuen und sicher erfolglosen Kon 
kurrenzkampf zu entfachen. Ein 
großer Erfolg in Japan wurde zum 
Auslöser für die Entscheidung, 
MSX-Geräte auch in Europa und 
den USA anzubieten . Hier stieß 
man jedoch auf Probleme, die man 
in Japan gar nicht kannte: Com- . 
modore hatte den Markt bereits 
völlig unter Kontrolle bringen kön 
nen; in Japan war der C64, auch 
kein Rechner mit diesem Konzept, 
bekannt oder in ähnlicher Stellung 
im Markt. Einen direkten Konkur
renten gab es also nicht . 

Dabei waren die Leistungsmerk
male des MSX-Standards (damals 
war von MSX-1 oder MSX-2 noch 
nicht die Rede) durchaus geeig
net, Mitbewerber wie den C64 zu 
übertreffen . Gerade die Möglich
keit, sich Computer, Peripherie 
und Software aus dem Angebot ei
ner Vielzahl von Anbietern heraus 
zusammenstellen zu können, wäre 
für den potentiellen Käufer ein 
überzeugender Kaufanreiz gewe
sen. Durch das zaghafte Vorgehen 
der Hersteller wurde versäumt, die
sen Vorteil auch im Handel deut
lich zu machen, auch wurden Soft
ware-Häuser durch die ange
wandte Vertriebspolitik geradezu 
abgeschreckt , sich mit neuen Pro
grammen für dieses System zu 
beschäftigen . 

28 HC 

Für Profis: Mehr Leistung geboten 

Diese Entwicklung ist den MSX
Anbietern natürlich nicht entgan
gen, und die inzwischen angebo
tenen und geplanten Erweiterun
gen für den MSX-Bereich zeigen 
dies deutlich . Vor allem auf der 
diesjährigen Funkausstellung 
wurde versucht, den verlorenen 
Boden wieder gut zu machen. 

Dazu kommt nun aus Japan die 
Nachricht, den MSX-Standard zu 
erweitern und mit neuen Geräten, 
genannt MSX-2, auch technolo
gisch in die Spitzengruppe vorzu 
stoßen . Natürlich wird offiziell über 
die vielen Neuerungen, speziell 
der MSX-2-Co mputer, nur hinter 
vorgehaltener Hgnd gesprochen , 
wir konnten jedoch auf Ausstellun 
gen in Japan bereits von allen füh 
renden Herstellern Geräte und Zu 
behör sehen und kurz testen . Aus 
vielen Gesprächen ergab sich 
auch , welche Absichten mit der 
Aufteilung in MSX-1 und MSX-2 
von den Firmen verfolgt werden . 

Generell sollen die MSX-Com 
puter beider Gruppen parallel an
geboten werden . Sie werden sich 
in der Funktion und Belegung der 
Peripherie-Steckplätze nicht unter
scheiden, es wird also eine voll -

ständige Aufwärtskompatibilität in
nerhalb der MSX-Peripheriegeräte 
geben . Für beide Computertypen 
hat man dazu einen neuen Einsatz
bereich vorgesehen : Da die mei
sten MSX-Anbieter aus der Audio
Video- Branche stammen, sollen 
alle zukünftigen Komponenten mit 
der Möglichkeit eines MSX-An
schlusses versehen werden, aber 
auch andere Hausgeräte sollen 
sich mit den Rechnern verbinden 
lassen . Ziel ist ein mit MSX gesteu
erter Haushalt. Zur Verwendung 
bei derartigen Steuerungsaufga
ben sollen vor allem MSX-1 Sy
steme, wohl auch aus Kostengrün 
den, zum Einsatz kommen . 

Man ist bestrebt, die Zentralein
heit (nach MSX-Vereinbarung) in 
zwei, höchstens drei Chips zu inte
grieren, um den Rechner damit 
auch gleich in Audio- oder Video
anlagen einbauen zu können . Man 
müßte dann nur noch eine Tastatur 
an diese Geräte anschließen, um 
sie zu programmieren. Die ersten 
Probechips dieser neuen Genera
tion sind bereits verfügbar . 

MSX-2 soll natürlich obige Funk
tionen miterfüllen können, diese 
Geräte sind aber vor allem für An
wender gedacht, die selbst pro
grammieren wollen oder sehr auf
wendige Aufgaben bearbeiten 
möchten, während MSX-1 beson
ders fürfertige Programme und An 
wendungen erhalten bleibt . 

MSX-2-Computer sind, um die 
Verbindung zu MSX-1 zu wahren, 
mit Z-80-Prozessoren ausgestattet, 
allerdings kann der Hauptspeicher 
(grundsätzlich 128 KB) erheblich 
erweitert werden. Die Grafikfähig 
keiten wurden ebenfalls drastisch 
erhöht: 640 mal 256 Punkte mit 256 
einstellbaren Farben . Eine SO
Zeichen-Darstellung ist nun auch 
möglich (40-Zeichen-Format im 
MSX-1-Modus). Einen ganz be-
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sonders interessanten Punkt stellt 
der Super-lmposed -Video -Betrieb 
der MSX-2-Rechner dar. 

Es besteht damit die Mög(ich 
keit, das vom Computer erzeugte 
Bild einem Fernsehbild zu übe rla 
gern . Dies ist vor allem für Video
Freaks interessant, die eigene 
Tricksequenzen programmieren 
oder Videofilme mit Titeln oder Un 
tertiteln versehen wollen . Diese 
Möglichkeit wird bisher von kei 
nem anderen Mitbewerber ange
boten, eröffnet aber ganz sicher ei 
nem breiten Interessentenkreis un 
geahnte Möglichkeiten. Über Er
weiterungsmodule wird es dann 
auch möglich , das Fernsehbild zu 
digitalisieren und im Rechner wei 
terzuverarbeiten , über Videorecor
der wird es auch mögich sein, das 
vom Rechner erzeugte Videosignal 
zusammen mit dem Fernsehbild 

aufzuzeichnen . Eine weitere Mög 
lichkeit besteht in der Verarbeitung 
von Audiosignalen, die etwa von 
der angeschlosssenen Stereoan 
lage kommen können . 

Mit dem zum MSX-Standard ge
hörenden Audioanalysator können 
diese Signale als Spektrum pegel
richtig angezeigt werden . Eine Ver
fremdung und Beeinflussung des 
Signals ist mit frei definierbaren 
Hüllenkurven möglich . Ein einge
bautes Mikrofon kann zur Einmes
sung der Heim -Stereoanlage ver
wendet werden . Auch wieder als 
Erweiterungsmodul kann ein 
Sprachgenerator angeschlossen 
werden . Dieser Generator ist in der 
Lage, Texte aus BASIC heraus di 
rekt in Sprache (Befehl VOICE) zu 
übersetzen, eine weitere Progam
mi erung ist für diese Funktion nicht 
nötig . 

Bargeld lacht 

Report 

Insgesamt, wenn alle Angaben 
eingehalten werden können , bie 
ten MSX-1 und -2 eine durchaus 
akzeptable Alternative zur bisher 
angebotenen Computerpalette . 
Durch die Verknüpfung von Audio 
Video-Systemen mit dem Heim
Computer bieten sich vielfältige 
neue Einsatzmöglichkeiten . Auch 
wird dadurch erreicht werden , daß 
die immer komplizierter werdende 
Bed ienung von Audiokomponen
ten und Videoanlagen mittels ein 
heitlicher Programme und Steue
rungsmöglichkeiten für den Benut
zer vereinfacht wird. Gerade für 
Leute, die sich mit der Program
mierung selbst wenig beschäftigen 
wollen, wird vor allem MSX-2 eine 
interessante Alternative werden . 
Der Zeitpunkt der Markteinführung 
wird von den Herstellern derzeit 
noch offen gelassen . Uwe Pansow 

Gesucht: Die schlaue
sten Köpfe der User

Gemeinde. Wer seinen 
Computer in- und aus

wendig kennt sollte sein 
geballtes Wissen nicht 

für sich alleine behalten. 
Also, breiten Sie Ihr 

spezielles Know-how vor 
der übrigen HG-Leser

schaft aus und schicken 
Sie uns Ihre besten 

Ideen - originelle 
Programme, frisch 

entdeckte Tricks und 
heiße Tips. Für jeden 

abgedruckten Tip, für je
des veröffentlichte Listing 
revanchieren wir uns mit 

einem satten Honorar. 

Von unserem Aufruf 
sollten sich besonders 
die Besitzer eines 
Apple, Atari, Commo
dore, MSX, Schneider, 
Spectrum oder Tl ange
sprochen fühlen. Wo 
steht geschrieben, daß 
Ihr Hobby nur Geld 
verschlingt? Bei uns 
können Sie damit wel
ches verdienen! Also, 
Geistesblitze zu Papier 
gebracht und dann ab 
mit der Post. An den 

Nr. 1 - Januar 1986 

Vogel-Verlag KG 
Redaktion HC 
Schillerstraße 23a 
8000 München 40 

HC 29 

Scan: S. Höltgen



Marktübersicht 

Schönschrift zum 
halben Preis 
Typenrad-Drucker werden nicht nur immer leistungsfähiger, sondern 
auch immer preiswerter. Die zwölf interessantesten davon haben wir 
in unserer Marktübersicht zusammengestellt. 

U
•• berGeschmackläßt sich be

kanntlich streiten, und be
sonders, wenn es um die 

Frage des Drucker-Schriftbildes 
geht, dann fallen oft harte Worte. 
Selbst mit Schönschreib-Modus 
und Near Letter Quality vermögen 
Matrix-Drucker viele Anwender 
nicht zu überzeugen . Als "typi 
sches Computer-Schriftbild" ab
qualifiziert stehen sie im harten 
Konkurrenzkampf zu dem, was nor
malerweise gute Schreibmaschi
nen aufs Papier bringen . 

Die Alternative heißt Typenrad
Drucker. Sie arbeiten nach dem 
gleichen Prinzip wie viele moderne 
elektronische Schreibmaschinen . 
ln der Tat ist diese Verwandtschaft 
so groß, daß sowohl Schreibma
schinen mit einem entsprechen 
den Interface an Computer an
schließbar sind wie auch Typen 
rad-Drucker nachträglich mit einer 
Tastatur zur Schreibmaschine um
funktioniert werden können. 

Die Doppelfunktion, die man 
cher dieser Maschinen aufgezwun
gen wurde , war denn auch zuvie l 
für sie. Schreibmaschinen, die 
endlich an den Computer ange
pa ßt waren, ratterten nur kurze Zeit 
fröhlich, bis sich Typenräder ver
bogen, Mechanik streikte oder 
Elektronik in Rauchwölkchen auf
ging . Für Dauerbelastung beim 
Ausdrucken langer Texte waren 
diese Maschinen einfach nicht 
ausgelegt. 

Auf der anderen Seite waren 
echte Typenrad-Drucker aber ein
fach zu teuer, um Einsatz am 
Home-Computer zu finden . Preise 
von 2000 Mark und darüber sind für 
ein Zusatzgerät einfach zu viel. Um 
so erfreulicher , daß die Preise im 
Schnitt auf die Hälfte absackten 
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und heute schon für knapp 1000 
Mark brauchbare Typenrad-Druk
ker zur Verfügung stehen. Erfreuli 
cherweise hat sich dabei die Quali 
tät nicht nur gehalten, sondern 
teilweise spürbar verbessert . 

Auch Typenrad-Drucker bieten 
immer häufiger Proportionalschrift 
und selbst in Sachen Grafik sind 
sie den Matrix-Druckern auf der 
Spur. Normalerweise sind es je-

,,Typisches 
Computer

Schriftbild11 

doch nur 96 oder 100 Zeichen pro 
Typenrad, die aufs Papier gebracht 
werden können. Soll ein Typenrad
Drucker Grafikbefehle ausführen, 
dann muß er in sehr kleinen 
Schrittweiten horizontal und verti
kal Punkte aufs Papier setzen. Mit 
dieser Methode sind recht hoch 
aufgelöste Grafiken möglich . 

Ganz soweit sind die preiswerten 
Drucker aber noch nicht. Doch es 
tut sich immer mehr in dieser Rich
tung . Schreibmaschinen werden 
zunehmend mit verschiedenen 
Schnittstellen angeboten, um so 
auch gleich am Commodore 64 
oder Schneider CPC angeschlos
sen werden zu können . Für die 
Commodore-Version muß häufig 
ungefähr 100 Mark mehr veran
schlagt werden als für eine Version 
mit paralleler Schnittstelle. 

Nicht ganz im Trend liegt Oli
vetti, die die Produktion ihrer Pra-

xis 40 eingestellt haben . Die preis
wertere Praxis 20 muß nachträglich 
mit dem Interface eines Fremdan 
bieters ausgerüstet werden, wo
durch sie dann auch wieder auf 
etwa tausend Mark kommt, andere 
Geräte liegen oberhalb der Preis
klasse von 1200 Mark. 

Auch Epson ist bei den Typen
rad-Druckern zur Zeit auf dem 
Rückmarsch . Nach Einstellung 
des Brother-ähnlichen DX-100 ist 
zur Zeit kein Typenrad - Drucker im 
Programm, doch wird an einer 
neuen Strategie gebastelt. Mögli
cherweise setzt man auch auf kom
biniertes Druckprinzip, ähnlich 
etwa, wie es Brother mit dem Twin
writer vorexerziert. 

Der Twinwriter bringt das Kunst
stück fertig, sowohl Matrix- als 
auch Typenrad-Drucker in einem 
Gehäuse zu beherbergen. Der Vor
teil liegt erst einmal in der Platz
ersparnis für Anwender, die für ge
wöhnlich auf den schnelleren Ma
trix-Drucker setzen , für wichtige 
Korrespondenzen jedoch ein ge
stochen scharfes Schriftbild for
dern. Der Drucker beherrscht na
türlich Proportionalschrift. 

Auch Atari wird in Zukunft bei 
den Druckern kräftig mitmischen. 
Mit den Modellen SDM 124 und 
XDM 121 stehen zwei preiswerte 
Drucker zum Anschluß an Atari ST 
zur Verfügung . Die Druckge
schwindigkeit liegt bei 10 bis 12 
Zeichen pro Sekunde, praktisch 
der unteren Grenze von Typenrad
Druckern. Das hat jedoch seinen 
Grund: Je schneller sich ein Ty
penrad dreht, um so größer ist die 
Gefahr der Zerstörung durch die 
MassenträgheiL Die Folge sind 
schiefsitzende oder sogar abge
brochene Lettern. -dw 
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Arba 1800 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Brother HR-1 0 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Brother HR·15XL 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Arba 
A 1800 
900 
DIN A4 quer 
18 
parallel 
0,25 KB 
< 60 dB 
Gerät wird beim Öffnen automatisch ausgeschaltet 

Brother 
HR-10/HR-10 C 
900/1000 
DIN A4 quer 
12 
seriel l oder parallei/Commodore-lnterface 
2 KB/0,25 KB 
<60 dB 
Modell HR-10 C speziell für Commodore 

Brother 
HR-15XL 
1400 
DIN A4 quer 
18 
seriell oder paral lel 
5 KB 
<65 dB 
Nachrüstbar mit Zusatztastatur zur Schre ibmaschine 

Brother Twinwriter 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Brother 
Twinwriter 5 
4000 
DIN A4 quer 
36, 140 im Matrix-Druck- Modus 
serie ll oder parallel 
k. A. 
k. A. 
Typenrad- und Matrix-Drucker in einem 

Comtrade JCM 800 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

CRP-2500 
Hersteller: 
Modell: 
Preis ln Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Comtrade 
JCM 800 

DIN A4 
12 
parallel oder serie ll 
2 KB 
<57 dB 
Original plus 3 Kopien 

CRP-Koruk 
CRP-2500 
1300 
DIN A4 quer 
22 
parallel oder ser iell zusätz li ch 
2 KB 
<55 dB 
Proportionalschrift 
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Excellence 70 
Hersteller: 
Modell : 
Preis in Mark: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Excellence 77 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Juki 2200 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca. : 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Juki 6100 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

MA·20 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

MSIS 
Hersteller: 
Modell: 
Preis in Mark ca.: 
Papierformat: 
Druckgeschwindigkeit: 
Schnittstellen: 
Druckpuffer: 
Arbeitsgeräusch: 
Bemerkungen: 

Quen - Data 
Exce il ence 70/70 VC 
750/1000 
DIN A4 
12 
kei ne/Com modore- lnterface 

k. A. 
Schre ibmaschine 

Quen -Data 
Excel lence 77 
1000 
DIN A4 
12 
parallel 

k. A. 

Juki/HVB 
2200 
900 
DIN A4 
10 
parallel oder seriell 
2 KB 
<62 dB 
Auch Einsatz als Schreibmaschine 

Juki/HVB 
6100 
1300 
DIN A4 quer 
22 
parallel oder seriell 
2 KB 
<62 dB 
Druckpuffer auf 8 KB erweiterbar 

Petal/Mirwald 
MA-20 
1500 
DIN A4 quer 
22 
parallel oder seriell 
2 KB 
<60 dB 
Traktor 

Microscan 
MS 15/MS 15 VC 
800/900 
DIN A4 quer 
18 
parallel oder serieii/Commodore- lnterface 
k. A. 
<65 dB 
Als MS 15 VC speziell für Commodore 
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Dlscovery.Systeme 
Komplett o· 
mit Centr~~- •sk-System 
Joystick-Po)tc(sK·Intertace, 
ston) M . emp. 
eing,{b. ~~;tor~nschluiJ, 
Kabel anste~te/1, ohne 
Mlcrodriveb t~ar, VOlle 
legt keine e e _le, be
Platz. S n Spe•cher
Dateive:erpre,s ink/. 
gramm 0 ~ltungspro
deutsche~ enmanager, 
EinfOhrun s Handbuch, 
Garantie 9 dlsk, 1 Jahr 

DM 788,-

Der Superrecorder SPRINT 

LAdt und saved jedes normal 
aufgenommene Spectrumpro
gramm mlt vierfacher Ge
schwindigkeit tz. 8. 48 K st;~ 
Ober 5 Minuten in nur . 
Sek.). Bandgeschwindigkeit 
18 cmlsec. Einfach an Expan
sion-Port anstecken, keine 
Kabel, keine Stromversor·_ 
gung Akzeptiert ane Tape-Be 
fehl~ Digitale Aufzeichnung 

und Wiedergabe, d.h. e k~~ 
AUssteuern mehr! Groß 

tenslcherheit. Kein ~t·, 
stricken der Sottware n 19 

FOr 16-1 48-K-Rechner289 ,00 
Komplettpreis DM 

~~\) seit 29.11. 85 1\1~(/ 
Der l.MSX-Spezialist 

in Harnburg 13, Heinrich-Barth-Str.13 

SUPER-ANGEBOT SUPER-ANGEBOT 

plus 
PHILIPS-Computer 8020 
Datenrecorder 
2x Joy-card 
1 Spiel nach Ihrer Wahl 
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Mit Wbrdstar, Multiplan und dBase stehen erstmals PC-Programme 
zu erschwinglichen Preisen für Home-Computer zur Verfügung 

Schneider möchte mit seinen 
CPC-Computern mehr als nur 
ein Spielzeug bieten -, es 

fehlte bislang an der entsprechen
den Software . Zwar stehen mit Tex
pack und Compack zwei Pro 
grammpakete zur Verfügung, die 
den Bereich kaufmännischer An 
wendung abdecken, doch indivi 
duelle Wünsche sind damit häufig 
nicht zu befriedigen. 

Kein Wunder also, daß Software
Häuser und Kleinst-Firmen sich auf 
diese Marktlücke stürzen und aller
lei anbieten, wobei vor allem der 
Bereich Datenbanken , Rech
nungswesen, Lager- und Kunden
stammverwaltung recht gut abge
deckt ist . 

34 HC 

Die Preise rangieren in der Regel 
zwischen 50 und 300 Mark, als Da
tenträger werden Kassette und Dis
kette angeboten . Wir wollen uns 
diesmal ausschließlich der Disket
ten -Software widmen - und da 
gibt es tatsächlich eine kleine Sen
sation: Wardstar und Multiplan, 
die für gewöhnlich weit über 1000 
Mark kosten, werden jetzt für 
Schneider CPC für etwa 250 Mark 
angeboten, dBase für zi rka 300 
Mark . Hinzu kommt mit dem ex
trem preiswerten Turbo-Pascal 
eine echt professionell anwend
bare Sprache . 

Ein Handikap beim Einsatz die
ser Programme ist dabei allerdings 
nicht nur der knappe Speicherplatz 

der beiden kleineren CPC-Maschi
nen, sondern auch die nur be
grenzte Kompatibilität untereinan
der : 
1. Der CPC 464 ist eingeschränkt 
kompatibel zu den beiden Floppy
Modellen (geänderte Einsprung
adressen, ·geringfügig modifizier
tes BASIC) 
2. Die beiden Rechner CPC 664 
und CPC 6128 sind nur unter AMS
DOS und CP/M 2.2 kompatibel . 
3. Die Programme unter CP/M 3.0 
laufen ausschließlich auf dem CPC 
6128. 

Die Unterschiede zwischen den 
einzelnen CPC-Computern verwi
schen sich, wenn die beiden klei
neren Modelle mit Speichererwei -
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terung betrieben werden - vor
ausgesetzt werden damit 128 KB 
mit 61 KB nutzbarem Arbeitsspei 
cher - und alle drei Modelle Dis
ketten -Software verwenden . Damit 
ist die Grundvoraussetzung ge
schaffen, um nahezu jedes CP/M
Programm auf jedem CPC-Compu 
ter zum Laufen zu bringen. 

Es bedarf dazu ledig lich einer 
Anpassung an die Hardware-Kom
ponenten. Bedacht werden sollte 
jedoch, daß der heutige Standard 
der Personal-Computer bereits von 
256 KB ausgeht und extrem kom
plexe Programme mit dem von 
CP/M zur Verfügung gestellten 
fre ien Speicherplatz von 61 KB 
kaum noch Platz für die eigentliche 
Anwendung lassen. 

Wenden wir uns zuerst zwei typi 
schen CP/M -Programmen zu, die 
nicht mit einem 64-KByte-RAM 
auskommen, dafür aber bereits 
jetzt in einer angepaßten und ex
trem preiswerten Fassung zur Ver
fügung stehen: dBase und Multi
plan. Beim GPC 6128 laufen sie 
unter CP/M 3.0, beim CPC 464/664 
mit 64-KByte-RAM-Speichererwei 
terung unter CP/M 2.2. 

Multiplan ist ein Kalkulations
programm, das über sehr weitrei
chende Möglichkeiten verfügt. Ins
gesamt sind in den unteren beiden 
Zeilen 20 Befehle aufgelistet, die 
entweder über die Leertaste ange
steuert oder über den Anfangs
buchstaben aufgerufen werden. 

Multiplan stellt 255 Zeilen und 32 
Spalten mit variabler Spaltenbreite 
zur Verfügung - allerdings nur 
rein theoretisch . Bei großzügiger 
Arbeit sinkt der in Prozenten stän
dig angezeigte freie Speicherplatz 
rasch ab. Will man etwa Zei len über 
weitere Strecken transportieren, 
erscheint d ie Fehlermeldung "Ar
beitsspeicher zu klein" . 

Es ist deshalb ratsam, Tabellen
kalkulation nur in einem begrenz
ten Feldbereich durchzuführen . 
Mehr als einige wenige Tabellen 
glei chzeitig lassen sich aber auch 
dort nicht sinnvoll bearbeiten. 
Wenn der freie Speicherplatz auf 
zirka 20 Prozent gesunken ist, dau
ert die Abarbeitung der Befehle so 
lange, daß die Arbeit zur Qual wird . 

Nach der Eingabe einer einzigen 
Zeile müssen Wartezeiten im Se
kundenbereich in Kauf genommen 
werden. Von Vorteil ist dann je 
doch, .daß Befehle auch eingege
ben werden können, wenn Rech
nungen durchgeführt werden. 

Nr. 1 - Januar 1986 

Maxima l ließen sich mit unserer 
Version von Multiplan auf dem CPC 
6128 17 KB in einer Datei bearbei
ten . Doch nur die Arbeit mit unge
fähr 10 KB - was etwa fünf 
Schreibmaschinenseiten Text ent
spricht - erweist sich als schnell 
genug, um komfortabel genannt zu 
werden. Damit ist der Wert dieses 
an sich hervorragenden Pro
gramms für umfangreiche Arbeiten 
leider recht eingeschränkt. 

Nicht viel anders sieht es für 
dBase II von Ashton Tate aus. Wie 
Multiplan und Wardstar wird es mit 
einem mehrere hundert Seiten um 
fassenden Handbuch geliefert, 
und genau wie diese Programme 
ist es eines der weitverbreitetsten 
und leistungsfähigsten Systeme 
seiner Art. 

Im Grunde ist dBase nichts an
deres als eine Programmierhilfe 
zur Erstellung auch komplexer Da 
tenbänke. An einem Beispiel, das 
sich auf der zweiten Diskettenseite 
befindet, wird die Leistungsfähig 
keit von von dBase II demonstriert. 
Ein System aus mehreren Dateien 
ermöglicht die Suche nach Litera 
tur anhand verschiedener Aus-

,, ••• auf etwa fünf 
Seiten 

beschränkt'' 

wahlkriterien wie Autor, Buchtitel, 
Standort und Sachgebiet; außer
dem können Einträge geändert 
werden. Wohlgemerkt gehört die
ses Programm bereits zum Liefer
umfang des preiswerten Systems . 

Der Vorteil von dBase ist, daß 
komplexe Programme in einzelne 
Module aufgesplittet werden kön
nen, wodurch die Bearbeitung 
auch mit CPC-Computern relativ 
problemlos ist - wenn man sich 
erst einmal in die komplexe Denk
weise von dBase hineingefunden 
hat. Für Gelegenheitsbenutzer ist 
das sicherlich zuviel verlangt . 

Ebenfalls als schwer erlernbar 
gilt Wordstar. Die Steuerung er
folgt wie bei dBase durch gleich
zeitiges Drücken der CONTROL
und einer Buchstabentaste . Leider 
sind bei allen bislang behandelten 
Programmen die Funktionstasten 

Software-Test 

nicht belegt, womit em1ge Mög
lichkeiten der CPC-Computer ver
schenkt wurden . 

Wardstar ist als Textverarbei 
tungssystem den CPC-Computern 
nicht gerade auf den Leib ge
schnitten. Zwar läuft es auch ohne 
Speichererweiterung auf CPC 446 
und CPC 664, aber Blockkomman
dos sind dann nur eingeschränkt 
möglich - kein so großer Nachteil, 
wenn man bedenkt, daß die ähn li 
chen Verschiebungs-Kommandos 
von Multiplan noch nicht einmal 
mit 128-KByte-RAM reibungslos 
ablaufe~. · 

Ein anderer Nachteil ist gravie
render, da er auch beim CPC 6128 
auftritt. Die Diskette bietet neben 
den Wardstar-Dateien kaum noch 
Platz, um Texte und Systempro
gramme abzulegen. Das ist um so 
bedauerlicher, als unter CP/M 3.0 
ein sogenanntes EMS -File von 
25 KB auf jeder sofort lauffähigen 
System-Diskette nötig ist, wodurch 
dann kaum mehr als ein paar Sei
ten Platz finden. 

Bei einem Textprogramm, das 
bei Arbeitsbeginn vollständig in 
den Hauptspeicher eingelesen 
wird, ist das nicht weiter tragisch; 
zum Abspeichern wird einfach eine 
reine Datendiskette eingelegt. Bei 
Wardstar ist das aber nicht ratsam, 
weil während der Arbeit Pro
grammteile von Diskette gelesen 
werden - etwa, wenn der Befehl 
zum Abspeichern oder zum Su
chen eines bestimmten Ausdrucks 
erteilt wird . Außerdem bietet Ward
star die Möglichkeit, Texte zu bear
beiten, die länger als der zur Verfü
gung stehende freie Hauptspei
cherinhaJt sind - sie werden dann 
zwischen Arbeitsspeicher und Dis
kette hin - und hergeschoben . 
Doch dazu muß sich das Pro
gramm auf einer erreichbaren Dis 
kette befinden. 

Aus diesem Grund ist die Arbeit 
mit Wardstar nur dann empfeh
lenswert, wenn mit zwei Floppys 
gearbeitet wird . Die Diskette mit 
den Programmen kann dann in 
Laufwerk A, die Datendiskette mit 
voller Speicherkapazität in Lauf
werk B betrieben werden. Die Ver
waltung der beiden Laufwerke 
übernimmt'Wordstar- etwa, wenn 
Programmteile von Laufwerk A ge
holt werden müssen. 

Erst dadurch wird Wardstar auch 
für CPC-Computer zu einem inter-
essanten Textverarbeitungspro-
gffimm. -dw 
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Computer des Jahres wird man nur, 
wenn man besser ist als gut. 
Schneider CPC. 
Unser tolles Preis
Leistungsverhältnis hat die 
Wahl gewonnen: 
bei hunderttausendenvon 
Computer-Fans, 
die für wenig Geld echte 

Schneider CPC 464 

Leistung fordern und mit 
einem CPC Spitzenklasse 
bekommen. 
Gewonnen auch bei der 
internationalen Fachwelt: 
Computer-Fachjourna-

Der Senkrechtstarter unter den Computern. Ideal für den 
kostengünstigen Einstieg. ,Wer einfach beginnen, aber 
später nicht so schnell aus seinem Rechner 'heraus
wachsen' will." 
(CHIP 11/85). 
Komplettpreis für 
Keyboard mit inte
griertem Daten
recorder und 
Grün-Monitor 
DM 798,-* 
Farb-Monitor 
DM 1.298,-* 

Schneider CPC 664 

Für anspruchsvolle Computer-Fans. 
"Reichhaltige und leistungsfähige Software decken nahe
zu jeden Einsatzbereich ab:' (CPC International 6/85). 
Komplettpreis für 
Keyboard mit 
integriertem 
3"-Diskettenlaufwerk 
und Grün-Monitor 
DM 1.398,-* 
Farb-Monitor 
DM 1.898,-* 

Iisten aus 7 Ländern haben 
den CPC mit deutlichem 
Vorsprung zum Computer 
des Jahres '85 gekürt. 
Über diese Auszeichnung 
freuen wir uns sehr. 

Schneider CPC 6128 

Sie ist uns aber auch Ver
pflichtung und Ansporn für 
die Zukunft. 
Damit Sie immer von 
Schneider begeistert sein 
können. 

Die Preis- Leistungssensation in der 128 K-Byte
Profiklasse. "Ein echter Home-Computer der neuen 
Generation . . . auch für kleine Betriebe interessant." 
(HC 11/85). 
Komplettpreis für Key
board mit integriertem 
3"-Diskettenlautwerk, 
einem Software-Paket 
auf 2 Disketten 
(CP/M 2.2, CP/M Plus, 
Dr. LOGO, GSX)** und 
Grün-Monitor 
DM 1.598,-* 
Farb-Monitor 
DM 2.098,-* 

c: Schneider 
COI~I~LITEI? D///15101~ 

• unverbindliche Preisempfehlung inkl. MwSt. 
•• eingetragene Warenzeichen der Digital Research lnc. 

r----------------------~-
schicken Sie mir bitte kostenlos und unverbindlich weitere 
Informationen über 

D Schneider CPC 464 
D Schneider CPC 664 
D Schneider CPC 6128 

D Schneider Textcomputer JOYCE 
D Schneider Peripherie, 

Software und Literatur 

Name __________________________________ _ 

Beruf ----------------------------------

Straße---------------------------------

PU/Ort ________________________________ __ 

Am besten noch heute wegschicken 
Schneider Computer Division, Silvastraße 1, 8939 Türkheim 
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Zum Eintippen 

11111 62 : 08 

11111 • • 

11111 11111··· 
11111 • 

11111 11111 IIII 
1111111111 11111 11111 

Konzentration und ein gutes Gedächtnis sind nötig, um ein 
vom Commodore 64 vorgegebenes Muster aus Quadraten zu 
rekonstruieren (mit Joysticksteuerung) . Listing auf Seite 43. 

Zeicheneditor 

Ein Vorentwurf auf Papier und ein mühsames Berechnen 
des Matrixcodes entfällt mit diesem komfortablen Zeichen 
editor für den Schneider CPC464. Es können gleichzeitig 
sechs verschiedene Zeichen per Joystick oder Cursorkreuz 
entworfen werden. Durch viele Befehle, die zum Beispiel 
Linien und Rechtecke setzen, Bereiche drehen und ver
schieben, wird die Arbeit extrem einfach. Listing auf Seite 
45. 

40 HC 

Spielautomat 

Der Automaten-Designer für den Spectrum (48K) simuliert 
fast jeden Glücksspiel-Automaten, der in der BRD seit 1960 
entstanden ist, oder stellt ihn in seinen Grundzügen dar. 
Sonderspiele, Risikoleiste und viele weitere Optionen sind 
selbstverständlich . Der Abruf von fünf festeinprogrammier
ten Automaten ist jederzeit möglich. Listing auf Seite 54. 

Ein witziges Geschicklichkeitsspiel für den Tl-99/4A + Ex
tended-BASIC, bei dem Goldtaler so schnell wie möglich 
einzusammeln sind - doch Vorsicht vor den Panzerknak
kern ist geboten. Listing auf Seite 63. 
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I 

Scan: S. Höltgen



3D-Grafik 

ln Verbindung mit dem Pageflipping entsteht eine sauber 
animierte 3D-Grafik mit akzeptabler Geschwindigkeit (für 
alle Apple II). Listing auf Seite 67. 

Laufschrift 

Drei neue Scroii-Routinen sowie die Erzeugung einer Lauf
schrift bietet dieses Programm für alle MSX-Rechner. Listing 
auf Seite 69. 

Dungeons of Xotha 

Sie assistieren den kleinen Gabbiers bei der Nahrungssu
che. Doch Vorsicht - die Höhlen von Xotha stecken voller 
Gefahren . Nutzen Sie die Sprungkraft der Gabbiers und die 
wenigen Teleportkammern , die noch in den Höhlen existie
ren (Atari 600/BOOXL). Listing auf Seite 70. 
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o· BMC Neue Produkte 

Alle BCM-Drucker jetzt mit Zeichensalzkompatiblem/Graphik
Commodore C64 Interface, inc l. Anschlußkabe l für nur: 

Datenmonitor 
BMC·BM12G 

Aufpreis 2 49,- inc l. MwSt. 

DM 398,- inc l. MwSt. 
Augenfreundlich durch geätzte, entspiegelte Röhre, keine Zusatzko
sten durch nachträg lichen Filterkauft Höchste Auflösung für Text und 
Graphikdarstellung, Bandbreite 20 MHz, grüne Röhre. 

-- _,. 

' . . . 

Matrix-Printer 
BMC-BXSO DM 798,- incl. MwSt. 
Endlospapier oder Einzelblätter werden mühelos mit einer Druckg e
schwindigkeit von 80 Zchn./sek. bedruckt. Viele Schriftarten und Ein
zelpunktgraphik, Garbon-Farbband für gestochen scharfes Schriftbild. 

, 
NEU! 
BMC-BX 100/11 DM 998,- inc l. MwSt. 
Mit einer höheren Geschwindigkeit von 100 Zchn./sek. gibt es den neu
en BMC-Printer BX 100. Verarbeitet Einzelblatt oder Endlos bis 3 
Durchschläge, höc hster technischer Standard , außerordentlich 
robust, daher für kommerzielle Anwendung sehr zu empfeh len, bietet 
alle bisher bekannten Druckmöglichkei ten! 

6-Farb-Piotter BMC- 81500 
für gestochen scharfe Zeichnungen DM 2490,- incl. MwSt. 

Diese intelligenten Zeichengeräte waren vor Jahren noch durch den ho
hen Preis der Industrie vorbehalten. Jetzt zeichnen sie in 6 Farben auf 
DIN A3-Format Ihre Unterlagen zum erschwinglichen Preis. Hohe Zei
chengeschwindigkeit von 200 mm/sec. Zeichengenauigkeit 0, 1 mm! 

Alle Produkte liefern wir Ihnen auch gerne über Ihren örtlichen 
Fachhändler - fragen Sie gleich mal nach I 

mirwald eMc 
e1ectronic 

Fasanenstraße Ob, 8025 Unterhaching/München, 
Tel. 0 89/ 61112 24 u. 61120 40, Tlx. 5 213 476 

Hä ndler Hot-Line: 0 89/611 20 70 

BUro Frankfurt: Adalbertstr. 15 
Telefon 0 69/70 35 38 

HC 41 

Scan: S. Höltgen



"' J · KasseHen· und DiskeHen-Service 
Bestel len Sie bitte mit einer 
Postkarte, auf der Sie d ie 
Ku rzbezeichnungen der Kas
setten oder"Disketten vermer
ken (zu m Beispie l Schneider
K10, C64- D9) 

Redaktion HC 
- St ichwort : Servi ce -
Schi ll erstraße 23a 
8000 München 2 

Aus diesem Heft 

Magisches Feld 
C64- K61 Kassette 14,80 Mark 
C64-D61 Diskette 14,80 Mark 
Spielautomat (48K) 
Spectrum-K61 
Kassette 14,80 DM 
Zeicheneditor 
Schneider-K61 
Kassette 14,80 Mark 
Schneider-D61 
Diskette 29,80 Mark 
Geldrausch (Ex-BASIC) 
TI-K61 Kassette 14,80 Mark 
Bewegliche 3D-Grafik (lle) 
App le-K61 
Kassette 14,80 Ma rk 
Laufschrift 
MSX-K61 Kassette 12,80 Ma rk 
Dungeaus of Xotha (600XL und 
800XL) 
Atari-K61 Kassette 14,80 Mark 
Atari - D61 Di skette 19,80 Mark 

Sinclair 

3D-Golf (48K) 
Spectrum -K12 
Kassette 14,80 Mark 
Laufschrift (48K)/Super-DATA
Generator (16K und 48K) 
Spect rum -K11 (zwe i Pro 
gramme) Kassette 14,80 Mark 
Variabien-Lister (16K und 
48K)/Frutti (48K) 
Spectrum -K10 (zwei Pro
gramme) Kassette 19,80 Mark 
Olymplade (48K) 
Spectrum-K9 
Kassette 14,80 Mark 
Superbingo (48K) 
Spect rum -K8 
Kassette 14,80 Mark 
Weltenbummler (48K) 
Spectrum-K7 
Kassette 14,80 Mark 
Spectrum Data (48K)/Letters 
(48K)/Intellecto (16K und 48K)/ 
Sechsundsechzig (16K und 48K) 
Spectrum -K6 (vier Programme) 
Kassette 29,80 Mark 
Der Spion (16K und 48K)/Super
Sprite (48K) 
Spectrum - K5 (zwei Pro 
gramme) Kassette 19,80 Mark 
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Brücke/Labyrinth (16K und 48K) Diskettendoktor/Chaser 
Spectrum - K4 (zwei Programme) C64-K1 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark Kassette 19,80 Mark 
Monopol (48K) C64- D1 (zwei Programme) 
Spectrum K3 Diskette 24,80 Mark 
Kassette 14,80 Mark Allen/Willi 
Infektion (16K und 48K)/Spra- C64-K412 (zwei Programme) 
ehe (48K)/3D-Piot (16K und 48K) Kassette 19,80 Mark 
Spectrum -K2 (drei Programme) C64-D412 (zwei Programme) 
Kassette 24,80 Mark Diskette 24,80 Mark 
Bürohilfe (48K)/Subboat (48K) Blumen/Sprite-Master/Komfor-
Spectrum-K1 (zwe i Programme) tabler Plotter 
Kassette 19,80 Mark C64-K411 (drei Programme) 
Merkur (48K)/Frogger (48K) Kassette 29,80 Mark 
Spectru m-K412 (zwei Programme) C64-D411 
Kassette 24,80 Mark Diskette 34,80 Mark 
Zoom (16K und 48K)/Zelchen- Blumendieb (16K)/Senso 
meister (48K) (Grundversion) 
Spectrum-K412a (zwei Pro- VC 20-K2 (zwei Programme) 
gramme) Kassette 18,50 Mark Kassette 18,50 Mark 
Zensur (16K) 
ZX81-K1 Kassette 13,80 Mark 

Commodore 

Master-Tape 
C64-K12-Kassette 14,80 Mark 
C64-D12-Diskette 19,80 Mark 
Kalender 
C64-K1 1 Kassette 14,80 Mark 
C64-D 11 Diskette 19,80 Mark 
Sochs Stimmen 
Cß4-K10 Kassette 14,80 Mark 
CEJ4-D10 Diskette 19,80 Mark 
Dlsksort/Game-BASIC 
C64- K9 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64- D9 (zwe i Programme) 
Diskette 24,80 Mark 
Schatzsuche 
C64-K8 Kassette 14,80 Mark 
C64-D8 Diskette 19,80 Mark 
Sprite de Luxe/Roulette 
C64-K7 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
Goblln 64 
C64-K6 
Kassette 14,80 Mark 
C64-D6 
Diskette 19,80 Mark 
Reversi/Filemanager 
C64- K5 (zwe i Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-D5 (zwei Programme) 
Diskette 24,80 Mark 
Lifegame/River Raid 64 
C64-K4 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-D4 (zwe i Programme) 
Diskette 24,80 Mark 
Schießbude 
C64-K3 
Kassette 14,80 Mark 
C64-D3 
Diskette 19,80 Mark 
Makro-Assembler-Editor/Soft
Serail 
C64-K2 (zwei Programme) 
Kassette 39,- Mark 
C64-D2 (ohne Soft -Scro ll) 
Diskette 39,- Mark 

Schneider 

Druckerroutlnen 
Schneider-K12 
Kassette 14,80 Mark 
Schne ider-D12 
Diskette 29,80 Mark 
Vier gewinnt 
Schneider-K11 Kassette 
14,80 Mark 
Schneider-D11 Diskette 
29,80 Mark 
Kamikaze/Köttel 
Schneider-K10 (zwei Pro
gramme) 
Kassette 19,80 Mark 
Terminkalender 
Schn eider-K9 
Kassette 14,80 Mark 
Astronomie 
Schneider- K8 
Kassette 14,80 Mark 
Kniffe I 
Schneider-K7 
Kassette 14,80 Mark 
Dateiverwaltung/CPC-Hard
copy/The Wall 
Schneider-K6 (drei Pro
gramme) 
Kassette 24,80 Mark 
Pagoden von Peklng/ Zeichen 
malen statt rechnen/Geheim
code/Car-War/Snake 
Sch neider-K4 (fünf Pro
gramme) 
Kassette 26,80 Mark 

Atarl 

Monitor (600XL, 800XL, XE) 
Atar i-K12-Kassette 14,80 Mark 
Atari-D 12-Diskette 19,80 Mark 
Golden Cellar (800XL) 
Atari-K11 
Kassette 14,80 Mark 
Ata ri -0 11 
Diskette 19,80 Mark 
Sabotage (800 XL) 
Atari-K10 
Kassette 14,80 Mark 

Sound- und Grafikdemo (800XL) 
Atari-K8 (drei Programme) 
Kassette 24,80 Mark 
The Castle (800XL) 
Atari - K7 Kassette 14,80 Ma rk 
Treasure Hunt (600XL und 
800XL)/Lost in the Antarctica 
(600XL und 800XL)/Mr. Pac 
(600XL und (IOOXL)/Kalender 
(600XL und 800XL) 
Atari -K6 (vier Programme) 
Kassette 26,50 Mark 
Höhlenflieger (800XL)/Segelflug 
(800XL) 
Atari-K4 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 

Texas Instruments 

Superhirn (Ex-BASIC) 
TI -K12-Kassette 14,80 Mark 
Mini-Mühle 
TI-K11 Kassette 14,80 Mark 
Hunch-Back 
TI-K10 Kassette 14,80 Mark 
Fragger (Ex-Basic)/Psychedelic 
Dreams (Ex-Baslc) 
TI-K6 (zwei Prog ramme) 
Kassette 19,80 Mark 
Disk-Master (Ex-Basic)/Remem
ber (Grundverslon) 
TI -K4 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
Rechentrainer (Ex-Baslc) 
TI-K3 
Kassette 14,80 Mark 
Berliner Macke (Ex-Baslc)/Der 
verschollene Schatz (Grundver
slon) 
TI-K2 (zwei Program me) 
Kassette 19,80 Mark 
Defender (Ex-Baslc) 
TI -K1 
Kassette 13,80 Mark 

MSX 

Logo-Interpreter 
MSX-K12-Kassette 14,80 Mark 
Diagramm 
MSX-K11 
Kassette 14,80 Mark 
Haushaltskasse/Pacman 
MSX-K10 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
Super-Memory/Monkey 
MSX-K9 (zwei Programme) 
Kassette 19,80 Mark 

Apple 

Menü/Disk-Sektoren 
Apple-K12 Kassette 14,80Mark 
Feld-Billard 
App le-K11 
Kassette 11 ,80 Mark 
Chinesische Türme 
App le-K10 
Kassette 13,80 Mark 
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Magisches Feld 

Wie der Name schon 
sagt, hat dieses Pro
gramm etwas mit Qua
draten zu tun. Startet 
man das Programm mit 
"R_un", so sieht man als 
erstes eine kurze Anwei
sung, die auf das Drük
ken der RETURN -Taste 
wartet. Wird nun die RE 
TURN-Taste gedrückt, so 
baut sich nach und nach 
ein Rasterfe ld mit 4 x 9 
Farben = 36 Feldern auf. 
Nachdem dieses ge
schehen ist, baut sich ein 
Muster auf, welches zu 
erreichen das Zie l ist. 
Dieses Muster ver-

schwindet nun aber wie 
der und macht dem zufäl
lig entstandenem 
CHAOS-BILD Platz . Aber 
keine Angst, denn Spik
ken kann man mit dem 
Drücken der F1-Taste. 
Durch Drücken der F3-
Taste wechselt die Grafik 
zum CHAOS-B ILD . ln der 
linken oberen Ecke wird 
ein Sprite sichtbar , das 
man durch 1;3ewegen ei 
nes JOYSTICKS an PORT 
1 auf eins der 36 Fe lder 
führen kann. Durch 
gleichzeitiges Drücken 
des FEUER-Buttons und 
des Joysticks nach links : 

rechts, oben oder unten 
wird nun die angespro
chene Farbreihe SENK
RECHT beziehungsweise 
WAAGERECHT verscho
ben. Ziel ist es, das Mu 
ster zu kopieren . Ist die
ses erre icht , so drücke 
man auf die RETURN-Ta 
ste . Wenn das Muster 
nun richtig hingescho
ben wurde , teilt der Com 
puter dieses dem Spieler 
mit. Eine Uhr dient als 
Maßs'tab für kleine Wett 
kämpfe . Es kann aus 
zehn Mustern gewählt 
werden . Auch das eigene 
Erstellen von Mustern ist 

G-1 
möglich . Man muß nur i 
die Datas mit eigenen 0 
Daten überschreiben. ,. 
Die Datas für die Muster 0 
befinden sich am Pro- E 
grammende und sind als E 
so lche gekennze ichnet . 
ln den Zei len 40, 50 und 8· 
60 des Listings fehlen vor 
dem letzten Steuerzei-
chen leider jeweils zwei 
Zeichen zum vollständi-
gen Quadrat. Bei 
Schwierigke iten mit der 

. Eingabe bestimmter Ze i
chen aus dem Listing : 
siehe Tabelle auf Seite 
75 . Jörg Wichmann 

0 FORS=1T0396:READD:A=A+D: NEXT:IFA<>6059 99 : 
·rHEI\lPF( I NT'' FF:C HL.EF( IN DATI~!3 1 1 ! '' 1 EI\ID 100 I:;;EI"I-M· Ff-11:;;BEN VE I:;; T·E I LE: I\l ·*" 
1 RESTORE:FORI =828T0863: READDC:PDKEI,DC : 101 
NEXTI':GOTD 10 110 FDRS 1= 1T04 :CO=FAIS 1l 

:~:; II 

4 II BY 
1:::· II _, 
6 " ,JOEiiG WICHt1ANN 
7 II 

!:l " 7 . 1 "lB~::i 
9 II 

10 
11 POKE53280, 6: PDKE5328 1, 6: POKE657 ,1 28 
l. 2 : 
1. 3 PHINT"UI" ~ CHR~; I 1421 ~ "00 ~"::PI:;; I NT" läl 
LI!! . msaUARE!:i :[ !!!!" 
14 PR I NT"~ BENUT ZE ,JClY!:JTICK Pmr r -- J." 
J. :s PI:;; I NT" m'v'ERSCH I EBEN DUF~CH [;,f" I'C: UEI:;;~,ST I C 
1<-R I CHTUNI3 " 
:1. 6 Pli I NT" UI"ISCHALTEN AUF VDRU-iGE ~ läl< F 1 >'" 
17 PR I 1\lT" UMSCHALTEN AUF SP I ELFELD : läl< F3 >" 
1. 8 Pf;: I NT" OOVE1i13L.E I CHHJ :: läl< RETURN>" 
19 
2 0 A$=" " : i=' liiNT "OOW AEHLE BILD : [äli0-91 " 
2 1 
25 13ET(-i~;: I FA$< "O"IJF\A~n· " 'i "THEi'lB,= RI\ID I 1. l :: GIJ 
TU2:5 

::;o PRINT"U;!I" ;: FDRS1 =1 TIJ6 
40 F,'R I NT" [;fr--...,---~..---...,..--....------.-

45 FIJRS2=1TIJ2 
50 F'RINT" l3 

::;:::; NEXTS2 

I I I I I 

60 PR I NT" l,..,;l.____......__~.L....o-__._ __ ........ _ __.~ 
~II 

65 NEXTS1 

70 REM* VARI .-TAB. & KIJNST. - SET * 
7 1 
72 S I =54272:FL=SI:FH=S I+1:W=S I+4: A=SI+5: 
H=f:1 I +6: L=l::l I +24 
73 POKEA, 25 :PIJKEH,52: PIJKEL. , :I. 5 
80 DIMP016,6l ,FA<4l ,EBI6,6 l 
~0 FAI 1l =1:FA1 2 l =3:FAI3l =4:FA I4l=16 
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120 FOiit=;:~> 1 TO "l 
130 XC= INTIF(NDI1l *6l:YC= INTIRNDI 1 l*6l 
140 IFPO IXC,YC l>OTHEN1 30 
150 POI XC,YC l =CO:GOSUB5000 
160 NE X'l:S2,S1 
162 FDRSC= 1T02000: NEXTSC 
1b:":i 
166 REM* ENDBILD * 
167 
16El (-i "' W~L I(-~~~; l : 'I Fr-1,=0THEI\I11'30 
170 FORS= 1TDA*36:READB:NEXTS 
:1.80 FORYC=OTIJ5 
190 FOF~XC=OT05 

200 READCO :EBIXC , YCl=CIJ 
2 10 XY=5*XC+ 160*YC 
220 GUSUB~SO :1.0 
2::.>0 NEXTXC, YC 

300 REM* ALGORITHMUS * 
::;o 1 
::q 0 FORSC= 1 T02000: NE X TBC: GDSLJB2000 
320 FDRS=894TD958:POKES , 254 : NEXT 
::'>30 PUI<E:s:::;269 , 1: TI$= " 000000 " 
340 POKE2040,14:PDKE53287 ,6 
::>44 
345 RE M* KE Y & STICK-ABFRAGE * 
:::A6 
350 J =PE:EKI5632 1l 
360 IFJ=254ANDSY>OTHENSY=SY-32 
365 IFJ=253ANDSY<160TI~ENSY=SY+32 
370 IFJ =251ANDSX >OTHENSX=SX-40 
375 IFJ =247A NDSX<200THENSX=SX+40 
380 POKE53248,SX+48:PUKE53249,SY+56 
385 J =PEEK15632 1l 
390 POKE56322,255 
400 IFJ =23BTHEN XC=SX/40:YC=SY/32:GUS LJ B12 
00 
410 IFJ =235THENXC=SX/40:YC=SY/32:GDSUB10 
00 
420 IFJ=231THENXC=SX / 40:YC=SY/32:GDSUB11 
00 
430 IFJ =237TH ENXC =SX/40:YC=SY/32:GIJSUB13 
00 

HC 43 
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i e 
1 
8 

450 13ET ?-)$: I FA$= " ii" ANDBL =O TH ENGOSUB:::';ooo 
460 IFA$= "!!" ANDBL=1THENGOSUB2000 
~70 PRINT"~"::T(.~B· I 3 4 ) ;I"IID:!:ITI$,::>,2); " : " 
; RIGHT:t' ITI$,2) 
480 IFA$=CHR$1 13) THEN2500 
890 IFBL= 1THEN450 
900 POKE56322,224:GOT0350 
''!99 
1000 REM* SCHIEBEN NAC~ LINKS * 
1001 
1010 FO,=I:::•IJ 10, YC) 
1015 FORXC=OT04 : PDIXC,YC) =PO I XC+1,YC) 
1020 GOSUB5000 
1025 NEXTXC:POI5,YCl=FO:XC=5:13DSUB5000 
1 o::;o r:.:ETURN 
1099 
11 00 REM* SCHIEBEN NA CH RECHTS * 
1101 
1105 F5'"PO I !5, YC) 
1110 FORXC=5T01STEP-1~PDIXC,YC~=POIXC-1, 
YC> 
111 5 GDSUB!5000 
11 20 NE XTXC :POIO ,YC l =F5~XC=O:GOSUB5000 
11 2 !5 I'(ETUF\ I\1 
11 99 
1200 REM* SCHIEBEN NA CH UNTEN * 
1201 
1205 REM* -22- * 
l.210 FO "= PU<XC,Ol 
1215 FORYC=OT04 : POIX C,YCl=PO< XC,YC+ 1) 
1220 G[JSLJB5000 
1225 NE X TYC:POIXC,5l=FO~YC=5:GDSUB5000 
122.;0 RET URN 
:1. 299 
1300 REM* SCHIEBEN NACH OBE N * 
not 
1305 F5=PDIXC , !5) 
1310 FORYC=5T01STEP- l~POIXC,YCl =POIXC,YC 
-· 1.} 
1 ~; 1 !5 GDSUB5000 
1320 NE XTYC:POIXC,Ol=F5~YC=O~I30SUB5000 
1325 RETURN . 
14139 
1490 REM* MA SCH. - KODE FARBEN- PLDTT * 
14'7' 1 : ,, 
1500 DATA24,169,0 , 168 
1502 DATA1 70 ,165,02 
1504 'DATA145, 36 , 200 
1506 DATA192 ,5,2013, 2 49 
1508 DATA165, 36 ,1 05 
15 10 DATA39,133, 36, 165 
15 12 DATA37,:1.05,0, 2 4 
1514 DATA133, 37 ,166 
15 16 DATA0,232 , 224 ,4 
15113 DATA208,227,96 
:1.520 DATAO 
19':;>9 
2000 REM* UMSCHALTEN GR l * 
2Ö01 
2010 FrJF(YC=OTIJ5 
2020 FDRXC=OTO~i 
2030 CD=POIXC , YCl 
2040 XY=5•XC+160•YC 
20!50 GIJSUB501 0 
2060 NEXTXC,YC:BL=O:RETURN 
2499 
2500 REM* TEST OB BILD FERTIG * 
2!'501. 
2510 FIJRYC=OT05 
:2520 FDF\ XC=OTIJ!5 
2530 IFPOI XC,YC ><>EBIXC,YClTHEN450 
2535 NE XTXC ,YC :TR$=MI DSITIS,3,2l 
2~i40 PIJKE!5~';269 ., 0 :: PI::: I NT"~ BILD 

FERTIGGESTELLT 1 " 

:~;; " MIN . GELOEST 1 " • 

2550 POKEW,17:FORS=1T090:A=INTIISINIS*~/ 
180)) *50) :POKEFH,1 3 0-AIPDKEFL, 255-A 
2560 POKE5328 1,A : POKE53280, 1+A: NEX TS: POK 
EW,O~RUN 

2 999 
3000 REM* UMSCHALTEN GR2 * 
:r.oo 1 
::'>0 10 FORYC=OTIJ5 
~r. 020 FORXC=OTO~i 

3030 CO=EB IXC,YC) 
3040 XY=5* XC+160*Y C 
::'';050 GOSUB501 0 
3060 NEXTXC,YC :BL= l:RETURN 
~'.899 

3900 REM* DATAS FUER .MUSTER 
:3901 
::'849 
3950 REM* MUSTER 0 * 
:395 1 
4000 DATA1,1,1,3,3,3,1,1,1,3,3,3,1,1,1,3 

4001 DATA4,4 , 4,16,16,16,4,4,4,16,16,16,4 
,4,4, 16, 16,16 
4004 
4005 REM* MU STER 1 * 
4<Xl6 
4010 DATA1, 1,1 6,3,3,4,1, 1 6,16,3,3,~,16,1 
6,1 ,4,:::; , ::r. 
4011 DATA4,4,3,16,1,1,3,4,4,1,1,16,3,4,4 
,1,16 ,1 6 
401'+ 
4015 REM* MUSTER 2 * 
4016 
4020 DATA1,1, 1,1 ,1,4,3,~,3,3,1,4,3,16,16 
,~5'J1,4 / 
4021 DATA3,16,4,1,1,4, 3 ,16 , 4,4,4,4,3,16, 
16,16,16,16 
4024 
4025 REM* MU STER 3 * 
4026 

· 4030 DATA4,3,1,16,4,3,1,16,4,3,1,16,4, 3 , 
1 ,16,4,:3 . ' 
4631 DATA1,16,4,3i1,16,4, 3, 1 ,16,4,3,1,16 
,4,:3,1,16 
40:::'A 
4035 REM* MUSTER 4 * 
40::>6 
4040 DATA4,4,1,16,3, 3 ,4,1, 5, 4,16, 3 ,1,16, 
4,3,1,16 
4041 DATA3,4,16, . 1 ,3 ,4,16, 3, 1,16~4,1,16,1 
6' ::; , 4' 1, 1 
4044 
4045 REM* MUSTER 5 * 
40i~6 

4050 DATA3,1,1,1,3,3,3,3,16,t6,1,3,3, 16, 
~:'. ,3.,16,1 

4051 DA~Ai6,1 , 4,4,1,4,4,1 6, 1,1,4,4,4,4,1 
6 ,16,16 , 4 
40:'.:i4 
4055 REM* MUSTER 6 * 
4056 
4060 DATA4,4,3,1,16,16,4,4,3,1,16,16 13,3 
, 3 , 1' 1, 1 
4061 DATA16,16 , 16,4, 4,4, 1,1 ,16,4,3,3,1,1 
, 16,4,~~;,::~; 
4064 
4065 REM* MUSTER 7 * 
4066 
4070 DATA3,3,16,16,16,16,4,3,3,16,16,16, 
4,4, 3,:~;, 16 , 16 
4071 DATA1,1,4,3,3,4,1,1,1,4,3,4,1,1,1,1 
, 4, '+ 
407 4 

2545 P I'(I I'lT"~BI'~?WD 1 - AUFGABE IN ":: TF\ 4075 REI'1 * I"IUSTEF: 8 * 
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4076 : 
4 080 DA TA16,4,4, 4 ,4, 1 ,3, 16, 1 , 16, 1 ,3,3, 1 , 
16,1,4,3 
408 1 DATA3 1 16,1,16, 1 ,3 , 3,1,16,3,16 , 3,1,4 
,4,4,4 , l 6 
40134' 
4085 REM* MUSTER 9 * 
40B6 
4 090 DATA1, 16, 1 ,4,3,4, 1 , 16,16,3,3,4,1, 16 
'4, 1 '3,4 
4 09 1 DATA 1 , 16,3,16,3,4,1,16, 1, 4,3, 4 ,1, 16 

Zeicheneditor -

'16, ::: ,:::;,4 
4899 
4900 RE M* SUB-ROUTI NE FARBE POKEN * 
490 1 
5000 XY=5•XC+ 160•YC:CO=POCXC,YC> 
501 0 XY=XY +55298: HB=I NTCXY/256 l :LB=XY-HB 
*256 
5020 · POKE2 , CO:POKE36, LB:POKE37, HB 
5030 SYSB2!3 
5040 RET URN 
READY. 

--------~------------------~----------------
0• 

Nach dem Start des Pro
gramms wird der Bild 
schirm in dre i Bereiche 
eingeteilt. Der größte Be
reich ist das Arbeitsb latt, 
es ist 24 x 16 Felder 
groß. Rechts daneben ist 
das Menüfenster. Ober
~alb dieser beiden Fen 
ster sieht man das Grafik
fenster und ein Fenster, 
das die neu definierten 
ASCII -Zeichen zeigt. 
Das Programm wird mit 
dem Joystick oder dem 
Cursorkreuz über einen · 
Cursor oder per Tastatur 
gesteuert. · 
Um einen Menüpunkt an 
zuwählen, muß man den 
Cursor auf das Wort steu 
ern und COPY bezie
hungsweise FIRE oder 
das vor der Klammer an 
gegebene Zeichen drük
ken . 
Will man Punkte auf dem 
Arbeitsblatt setzen oder 
löschen, so steuert man 
die gewünschte Stelle 
mit dem Cursor an und 
drückt COPY/FIR E. Der 
Punkt wird dann inver
tiert. Gleichzeitig er
scheint der Punkt im Gra
fikfenster in Original 
größe von MODE 1 und 2. 
Um rechteckige Bereiche 
zu bestimmen, geht man 
ähnlich vor . Die erste 
Ecke wird durch einen 
Druck auf COPY/FIRE 
gesetzt. Dann kann aus 
diesem Punkt ein Recht
eck in jede be liebige 
Richtung und Größe ge
zogen werden . Das 
Rechteck wird auf dem 
Arbeitsblatt durch eine 
dünne orange Linie an 
gezeigt. Die zweite Ecke 
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wird durch einen erneu 
ten DruckaufCOPY/FIRE 
fixiert. Bei Bereichen, de 
ren Größe feststeht , muß 
nur die linke obere Ecke 
fixiert werden . 
Sogar die ~ahleneingabe 
kann über Cursorsteue
rung erfolgen . Dazu wird 
zuerst das gewünschte 
Zeichen grob (in 16er 
Schritten) angewählt. 
Nach dem Drücken von 
COPY/ FIR E erfo lgt nun 
die Feineinstellung . 
Diese wird durch COPY/ 
FIRE bestätigt. Das ge
wählte Ze ichen ist immer 
im ASCII-Zeichenfenster 
sichtbar. Gewählt wird 
durch Rechts-, Linksbe
wegen des Joysticks . 
·Eine Bewegung nach 
oben oder unten führt 
zum Abbruch der Funk
tion. Natürlich kann das 
Ze ichen auch durch Ein 
gab~ einer dreiste ili gen 
Zah l ausgewäh lt werden. 
Al le anderen Eingaben 
über d ie Tastatur werden 
mit der Taste ENTER ab
geschlossen und können 
vorher mit Hilfe der Taste 
DEL korrigiert werden. 
Beschreibung der Menüs: 
Das Hauptmenü enthält 
drei Untermenüs und die 
Funktion Programm be
enden. Diese Funktion 
kann nur durch Eingabe 
eines " e" aufgerufen 
werden, damit es nicht 
versehentlich gesch ieht. 
Danach ist ein Weiterlau 
fen des Programms' mit 
CONT oder nach Fehlern 
mit GOTO 1800 möglich . 

. Ein Beenden des Pro
gramms mit der Taste 
ESC ist nicht zu empfeh -

len, da der Com·puter 
sonst Probleme mit dem 
Zeichensatz hat. 
Die einzelnen Menüs: 
1. Arbeitsblatt edltleren: 
Dieses Menü umfaßt 
zwölf Untermenüs, die 
alle zum Entwerfen und 
Ändern von neuen Zei 
chen dienen. 
P)LOT: 
Setzt oder löscht, wie 
oben beschrieben, 
Punkte. 
L)INIE: 
Verbindet zwei Punkte 
durch eine Linie . Beide 
Punkte müssen durch 
Anfahren mit dem Cursor 
und Drücken von COPY/ 
FIRE markiert werden . 
F)ÜLLEN: 
Setzt alle Punkte in ei 
nem Bereich wie oben 
beschrieben . 
B)~REICH LÖS.CHEN: 
Wie "FÜLLEN", nur wer
den all e Pur.~kte gelöscht. 
V)ERSCHIEBEN: 
Ein rechteckiger Bereich 
kann auf dem Arbe its 
blatt verschoben werden . 
Das Rechteck und die 
Zielposition werden, wie 
oben beschrieben, be
stimmt. 
I)NVERTIEREN: 
Wie " FÜLLEN", nur wer
den alle Punkte invertiert. 
D)REHEN: 
Ein beliebiges Rechteck 
kann gedreht werden . 
Der Drehpunkt ist der 
Mittelpunkt des Be
reichs . Es muß darauf 
geachtet werden, daß 
das gedrehte Rechteck 
nicht die Fenstergrenzen 
überschreitet. 
Dieser Menüpunkt hat 
drei Untermenüs: 

Rechts - , Links- , U md re 
hen (Umdrehen nur 
waagrecht). 
S)PIEGELN: 
Ein beliebiges Rechteck 
kann an einer se iner Sei 
ten gespiegelt werden . 
Hier muß darauf geachtet 
werden, daß das Spie
gelbild noch innerhalb 
des Arbeitsblattes sein 
kann . 
K)OPIEREN: 
Wie "VERSCHIEBEN", 
nur wird hier das Recht
eck verdoppelt. 
H)OLEN: 
Die Matrix eines ASCII 
Zeichens kann aus der 
Matrixtabelle des Com 
puters auf das Arbeits 
blatt geholt werden . Das 
ASCII -Zeichen wird, wie 
oben beschrieben, be
stimmt , durch B'estim 
men der Lage des Zei 
chens auf dem Arbeits
blatt wird das Zeichen 
übertragen . 
A)BSPEICHERN: 
Wie ·"HOLEN", nur wird 
hier das markierte Recht 
eck als Matrix für ein zu 
bestimmendes ASCII 
Zeichen abgespeichert. 
E)NDE: 
Zurü ck zum Hauptmenü . 
2. Ein- und Ausgaben: 
Über dieses Menü kön 
nen Zeichen in Za hlen 
form ein - oder ausgege
ben werden oder auf 
Kassette gespeichert 
werden. 
P)LOT: 
Wie " PLOT" bei Menü 1. 
E)INGABE EINES ZEI
CHENS: 
Nach Angabe eines Be
reichs auf dem Arbeits 
blatt kann dort eine Zei -
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chenmatrix durch Ein 
gabe von acht Hexadezi
mal- oder Dezimalzahlen 
erzeugt werden. 
A)USGABE EINES ZEI
CHENS: 
Nach Angabe eines Be
reichs auf dem Arbeits 
blatt werden die acht 
Byte der Ze ichenmatrix 
dezimal und danach he
xadezimal ausgegeben. 
T)EXTDATEI SPEICHERN: 
Nach Eingabe eines Pro
grammnamens des ab
zuspe ichernden Zei 
chenbereichs wird nun 
ein BASIC-Programm mit 
lauter SYMBOL-Befehlen 
auf Kassette gespeichert. 
Dazu muß noch die erste 
Ze ilennummer und . die 
Schrittweite eingegeben 
werden. Diese Funktion 
kann abgebrochen wer
den, indem man bei der 
JA/NEIN-Abfrage "n" 
eingibt oder mit dem 
Cursor auf das Feld NEIN 
fährt und COPY/FIRE 
drückt. 
B)INÄRFILE SPEICHERN: 
N.ach Eingabe eines Pro
grammnamens und des 
abzuspeichernden - Zei 
chenbereichs werden die 
Ze ichen direkt abgespei-

Variable Bedeutung 

chert . Hierbei muß man 
sich das Sym boi -After
Argument merken und 
vor dem Laden wieder 
genauso setzen, damit 
das Laden erfo lgreich ist. 
L)ISTE ALLER ZEICHEN: 
Nach Eingabe des ersten 
Zeichens , wie oben be
schrieben, wird der Ze i
chensatz des Computers 
gezeigt . Das Weiterblät
tern geschieht,· indem 
man COPY/FIRE drückt, 
wenn sich der Cursor im 
Arbeitsblatt befindet, 
sonst wird die Funktion 
abgebrochen. 
Z)URÜCK: 
Zurück zum Hauptmenü. 
3. Systemmenü: 
Hier können Bildschirm 
farben, SYMBOL AFTER 
und SPEED WRITE geän
dert werden . Die Ände
rung erfo lgt durch Links- , 
Rechtsbewegen des Joy
sticks bzw. durch Drük
ken von Pfeil Iinks/Pfeii 
rechts. 
Hinweis: . Die Funktion 
"Punktfa rbe ändern" ist 
sehr langsam, da all e 
Punkte des Grafikfen
sters neu gesetzt werden. 

Stefan Aust 

a,b Position der linken oberen Ecke des 
Bildschirmfensterrahmens 

xr,yr Position des Cursor in Fenster # 1 
blatt(.) Spe icher für den Inhalt des Arbeitsblattes 
f.pl Farbnummer, in der die Punkte des 

Grafikfensters gesetzt werden 
f. ra Farbnummer, in der die Rahmen/Raster 

·gezeichnet werden 
x1 ,y1 Position einer Rahmenecke 
xa,ya Position einer Rasterecke 
rax, ray Größe des Rasters in X- und Y-Richtung 
prog Nummer des Menü -Unterpunktes 
raster Flag, ob Raster angezeigt werden so ll 
rahmen Flag, ob Rahmen angezeigt werden so ll 
starr Flag, ob be im Anzeiger von Raster und 

Rahmen einer sich nicht bewegen so ll 
bef$ String, in dem alle gültigen Tasten -

drücke gespeichert sind 
f.cu Farbnummer, in der der Cursor gezeich -

net wird 
x,y Position des Cursors 
cursor Konstante &BB8A, ROM -Call zur lnver-

tierung des Zeichens auf der Locate-
Position 

blatt Flag, ob Cursor innerhalb des Arbeits-
blattes ist 

46 HC 

Variable Bedeutung 

ende Flag, ob jetziger Menü -Unterpunkt 
beendet werden muß 

x2,y2 Position einer Rahmenecke 
as aktuelles ASCII -Zeichen 
schalter Konstante &B295, Flag, ob RAM -Zei -

chensatz benutzt werden soll 
s$ Eingabestring bei Input 
laenge maximale Länge von s$ 
n Fensternummer 
symafter Konstante &B294, ist Argument von 

SYMBOL AFTER 
f.ba Farbnummer, in der die Menüzeile 

inve~tiert werden 
po Zeilennummer der zu invertierenden Zeile 
header$ Überschrift des Programms 
fO, 1 ,2,3 Werte für IN K 0,1 ,2,3 
f.1bo Wert für Border-Befehl 
spwrite Argument für SPEED WRITE , also 0 

oder 1 
symbas is Konstante &B296, in &B296-7 steht d ie 

Startadresse der Matrixtabelle der 
ASCII -Zeichen 

kopie(.) Zwischenspeicher für blatt(.) 
st Steigung bei Menüpunkt LINIE, sonst 

Schrittweite 
. I 

art Untermenünummer 
zx1 ,zy1 Position des gedrehten Rechtecks 
zx2,zy2 Position der anderen Ecke des gedreh-

ten Rechtecks 
byte 1 Byte aus Matrixtabelle 
byte() 8 Byte eines ASCII -Ze ichens 
p Position in Matrixtabelle 
bit 1 Bit 
name$ Filename 
start e,rstes ASCII -Zeichen, das abgespei -

chert werden so ll 
sch luss letztes Zeichen 
nr Zei lennummer 
zah l aktuell er Wert 
zro in untere Grenze 
zmax obere Grenze 
a$ aktue lles Ze ichen 
i,j Schleifenva riablen 

Variablenliste 

Zeilen Kommentar 

10 Sprung ins Hauptprogramm 
20-1540 Unterprogramme: 
20 - 60 Bi ldschirmfensterrahmen ze ichnen 
70-160 Arbeitsblatt in Fenster # 1 und Grafik-

fensterzeichnen 
90-110 nur Fenster # 1 
120 - 160 nur Grafikfenster 
170 - 180 Punkt je nach Zustand von Dimension 

bla'tt(.) setzen oder löschen 
190 - 230 Punkt an Posit ion xr,yr löschen 
240 - 280 Punkt an Position xr,yr setzen 
290 - 300 Punkt an Position xr,yr invertieren 
310 - 350 Rahmen auf dem Arbeitsblatt zeichnen, 

es ist ein Rechteck, das die Punkte xr,yr 
und x1 ,y1 einschließt 
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Zellen Kommentar 

360-380 Rahmen ausscha lten 
390 - 420 'Raster auf dem Arbeitsblatt ze ichnen , 

es ist ein Rechteck, das vom Punkt xr,yr 
rax nach rechts und ray Punkte nach 
unten geht 

430-450 · Raster ausscha lten 
460 - 610 Cursor und eingeschaltete Raster/Rah-

men so lange bewegen, bis eine Taste 
oder COPY/FIRE gedrückt wird 

620-690 Rahmen setzen, x1 ,y1 und x2,y2 entha l-
ten Position der Ecken des Rechtecks 

700-770 Raster setzen, xa,ya enthalten Position 
I 

der lin ken oberen Ecke des Rechtecks 
780 -850 Rahmen und Rasterg leieher Größe setzen 
860 - 910 16 ASCII -Ze ichen in Fenster #6 anzeigen 
920-990 Input, Strin g der Länge "länge" in Fen -

ster = n nach s$ einlesen 
1000- 1270 ASCII.-Zeichennummer eingeben, as 

enthä lt dann den Wert 
1280- 1330 Menüze il e invertieren 
1340- 1370 Sprung: die untersten beiden Ze ilen 

' des Menüfensters löschen und ins Menü 
1380- 1400 Sprung: Überschrift anze igen und ins 

Menü 
1410- 1500 Frage nach Ja/Nein 
1510- 1540 Ze ile des Systemmenüs invertieren 
1600- 1750 lnitialisierung: Konstanten, Vari ablen, 

Dimensionen fest legen, Farben und Ta -
sten ändern 

1800- 1920 Bi ldaufbau : Fenster und Texteprinten 
2000 - 2090 Hauptmenü, Aufruf der Untermenüs 
2100-3330 Menü ED IT 
2110 - 2210 Menüsteuerung 
2220-2230 Plot 
2240 - 2350 Linie 
2360-2400 Füllen 
2410-2450 Löschen 
2460-2530 Verschieben 
2540 --:2580 Invertieren 
2590-2820 Dre hen 
2830-3090 Sp iege ln 
3100-3170 Kopieren 
3180-3240 Ze ichen aus Tabelle auf Arbeitsblatt holen 
3250-3310 Ze ichen in der Tabe lle abspeichern 
3320-3330 Ende von ED IT 
3500-4300 Menü 1/0 
3510-3590 Menüsteuerung 
3600-3620 Plot 
3630-3710 Eingabe eines Zeichens durch Za hlen 
3720 - 3820 Ausgabe eines Ze ichens in Zahlen 
3830-4030 Ze ichen als SYMBOL-Befehle in einer 

Textdatei speichern 
4040-4170 Zeichen als Binärdatei speichern 
4180-4280 Liste al ler Ze ichen 
4290-4300 Zu rück, Ende von 1/0 
4500-4900 Menü SYSTEMMENÜ 
4510-4560 Bi ldaufbau 
4570-4630 Steuerung durch Cursor 
4640 -4770 Anze ige 
4780-4790 Steuerung durch Tastatur 
4800 - 4900 Tabelle für größten und kleinsten Wert 
5000-5080 Ende des Programms 

Programmstruktur 
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10 GOTO 1600 
20 '** Bildschirmrahme n **' 
~n LOCATE a,b~PRI NT CHRSS150>STRI 
NGS(lna, 154 l CHR$( 156); 
40 FOR i = 1 TO lnb:LOCATE a,i+b~PR 
INT CHRS<149)~~LOCATE a+lna+l,i+b 
:PRINT CHRS (149>;~ NEXT i 
50 LOCATE a,b+lnb+1:PRI NT CHR$(14 
7>STRINGS <ln a,154 lCHRS<153 >; 
60 RETURI\I 
70 ' ** Arbeitsblatt z e ig e n **' 
ElO GOSUB 120 
90 CLS#1~FOR yr = 1 TO 16~FOR xr = 1 
TO 24~IF blatt<xr,yr>THEN PRINT#1 
,CHRS<233>;ELSE PRINT#1,CHRS<144>. 
, . 
100 NEXT xr.1 y l~ 

110 F:;:ETLJF~N 

120 '** Originalgroes se ** ' 
130 ORIGIN 12,304,16,191,304,336 
140 FOR yr= 1 TO 1 6~FOR xr = 1 TO 24 
~IF blatt<xr,yr>THEN PLOT xr*4,32 
-yr*2,f.pl~DRAWR 2,0~PLOT x r *2+13 
0? :::;2 - y l•- '*·2 'I f • p 1 
1 ~'50 1\IE X T )·(I"' •1 y 1~ 

160 fiETUF~N 

170 '** Plot Punkt xr,yr ** ' 
180 IF blatt<xr,yr>THEN 240 
190 '** Raset Punkt ** ' 
2 00 ORI GI N 1 2,304,1 6, 1 9 1 ~304 ,336 

2 10 blatt< xr,yrl =O: LOCATE#1, x r,yr 
:PRINT#1,CHRSC144>; 
220 PLOT xr*4 , 32-yr *2,0~DRAWR 2 ,0 
: PLOT xr•2+ 130 , 32-yr*2,0 
~:;~ ~~~ C> F~ E?. ·r lJ F\ 1\1 
2 40 '** Set Punkt· **' 
250 ORIGIN 12, 30~ 7 16,191 ,304 ,336 

:.?60 · b l .::d : t. (;.: 1'- 'ylr' ) :::-· r: L.TlC?YTE:lH ')·( Ir'' y 
r~PRINT#1,CHRS<233l; 

270 PLOT xr*4,32- yr*2,f.pl:DRAWR 
2,0:PLOT xr*2+ 130,32- yr•2,f.p l 
:.?ElO HE:TUI::;: N 
290 '** Invert Punkt **' 
3 00 IF blatt(xr ,yr>THEN 190 ELSE 

310 '** Ra hmen an xr,yr,x1,y 1 **' 
320 xo= <x1-xr>•16~IF xo<O THEN ox 
=14:xo=xo- 14 ELSE ox =O~xo=xo+14 

330 yo= Cy1-yr > *16~IF yo<O THEN oy 
=14~yo=yo- 14 ELSE oy=O:yo=yo+14 
340 PLOT xr•16+ox,286- yr*16-oy,f. 
ra:DRAWR xo,O:DRAWR 0,-yo:DHAWH-x 
o, 0: m;:{~W I ::;: 0 .1 yo 
::::;50 ~~~: E ·r UR 1\J 
360 ' ** Rahmen aus ** ' 
370 PLOT Mr* 1 6+ox,286-yr*16-oy,O~ 

DRA WR xo,O:DRAWR 0,-yo~DRAWR-xo,O 
:: DF;:AvJF;: 0 .1 yo 
::::;f.3o F~E::Tl.JF(I\1 

390 '**Ras ter an xa,ya,rax,ray * 
~·. 

400 xq=rax*16+14~yq=ray*16+14 
410 PLOT xa•16,286-ya* 1 6,f. r a ~DH A 
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WR x q,O~DRAWR 0 ,-y q~ DRAWR-x q , O~DR 

AWR O, y q 
4 :~~0 F\ ETUFo:N 
4 3 0 '** Ras t e r aus ** ' 
440 PLOT xa* 16,286-ya*16~0:DRAWR 
x q,O : DRAWR 0, - yq:DRAWR-x q,O : DRAWR 

0 ,yq . 
11 ~50 RETURN 
460 · '**Cur s or set zen x , y ,b e f S ,ra 
hmen, l'" c:\ S t.E~r· ~-*' 

470 p~og=O:PEN f.cu:ORIGIN 0~0~16 
, 39E!, 16, :;-:~70 . 
480 LOCATE x,y:CALL c ur s or: x r =x - 1 
:yr=y - B:IF ras ter THEN IF s tarrT 
HEN GOSUB 3 90 ELSE xa=x r:ya=yr:GO 
SUB ~:80 

490 IF rahmen THEN IF s tarr THEN 
x1 =xr+rax:y1 =yr+ray :GOSU8 310 ELS 
E: f:][) S LJB ~~; l 0 
5 00 a :$: :::: I NI<EY ~t::: I F. a$:::: " "THEJ·J 5 00 EJ .... 
GE CAJ....L C:UI'"SDr : IF- l'" c:\hmen TI .. ·IE:N GDH 
UB 3 60 
5 10 IF ras t er THEN GDSUB 4 3 0 
520 IF ASC CaSlAND l28 THEN 540 
5 3 0 FOR ·i = 1 TO LENCbefSl:IF LOWER 
$(a$l =MIDSCbef$~i~1lTHEN prog = i:G 
DTO 600 ELSE NEXT i 
540 IF a$=CHRSC240lAND y>9 THEN y 
::;, y - 1 
550 IF aS=CHR$C241lAND y<24 THEN 
y =y+1 
560 IF aS=CHR:tC242lAND x>2 THEN x 
=x-l:IF x =27 THEN x=25 
570 IF aS=CHR$C243lAND x<39 THEN 
x =x+1:IF x =26 THEN x =28 
580 x r =x - l:yr =y - 8 
590 IF a:t<>CHR$C224lTHEN 480 
600 IF x < 26 THEN blatt =-1 ELSE bl 
at:.t: == o 
610 I::::ETURN 
620 '** Rahmen s et z en Cpos,klick, 
p OS 'I k]. i C k ) ** ' 
630 e nde=O:rahmen =O:starr=O 
640 GOSUB 460:IF progOR NOT bl a t:. 
t THEN ende= -l:RETURN 
650 rahmen =- 1:x1 =xr:yl =yr:GOSLJB 3 
lO 
660 GOSUB 460:IF progOR NOT blat 
t THEN ende=- 1 : GOTO 680 
670 x 2=MAXCx1,xrl:x1 =MINCx1,xrl:y 
2 =MAXCy1,yrl:y1 =MINCy1,yrl 
680 GO S UB 360 : rahme n =O . 
690 RETUF~N 
700 '** Rast e r set zen Cpos ,klick , 
pos ,klickl rax ,ray **' 
710 ende=O:raster=O: s tarr =O 
720 GOSLJB 460:IF progOR NOT blat 
t THEN e nde=- 1:RETURN 
730 raster =~ 1:xa=xr:ya=yr:GOSUB 3 
90 
740 GOSUB 460:IF progOR NOT blat 
t THEN e nde=- l:GOTO 760 
750 IF xa+rax >24 OR y~+ray>16 THE 
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N e nd e=- 1 
7 60 GOSUB 430:r~ster =O 
770 RETURN 
780 '** Rahmen,Ras ter init <pos ,k 
lick;pDs,klick,pos,klickl . *~·· 
790 ras t e r =O:GOSUB 620 : IF end e TH 
EN RETWRN 
800 rahmen =-1:ras ter=- 1: s tarr=- 1 
810 x =x1+1:y=y1+8:xa=x1 : ya=y1:rax 
=x2-x1:ray~y2-y1 _ 
820 GOSUB 460:IF progOR NOT blat 
t THEN ende=- 1:GOTO 840 
8 3 0 ~1 =ir:y1=yr:x2=x1+rax:y2=y1+r 
ay:IF x2>24 OR y2>16 THEN ende=- 1 
840 starr=O:rahmen=O:raster=O 
850 RETURN 
860 '** 16 Ze ichen z eigen schalt e 
r,as **' -
870 ascii = <asb16l*16 : LOCATE#6~1 5 ~ 

6:PRINT#6,USING"###";as cii 
880 UJU~TE#6, 19,6: PRINT#6, USING":J:t 
##";ascii+15:L.OCATE#4 7 l,1 
890 POKE schalter,255 :FOR i = a s cii 

TO a sci:i+15 
900 PRINT#4,DHR$(1)CHR$Cil;:NEXT 
i:POKE schalt e r,O 
910 RETl.JF\N 
9 2 0 '** :input laenge~n **' 
9 ::::.o s$= " Cl 

940 PRINT#n,C~R$C143lCHRS<8>; 
9~50 a$=LJPPER:t <I NKEY$) : I F' · a:t ~;:: " "THE 
1\1 950 
960 I F' a ~t=CHR$ < 127 lAND s :t< >" "THEN 

s :t=LEFT::j;: ( s $, L.EN ( s;$) - 1) ~PR I NT#n .1 " 

II STI:::: I'NG~; ( 2 'I 8) ; : GDTO 940 
970 I F a:t=CHR$ ( 1 ~J > THEN PR I I\IT#n, 11 

";: F:ETURN 
980 IF' L.EN<s:tl<laenge AND ASC(a$) 
>31 AND ASCCa$){127 THEN s :t=sS+a$ 
: PHINT#n .1 a$; 
990 GDTD 940 
1000 '** Zeichennr. eingeben <e in 
stellen,klick,eins tellen,klick) * 
*' 
1010 prog =O:ende=O:L.OCATE#2,1,15~ 
~-=;F: I NT#2, CHF~ ~t < 20) 11 Ze:i. chen: 11

; 

1020 POKE schalter,255~LOCATE#2,1 

1~15:PRINT#2,CHR$(1lCHRS<as l~POKE 

s chal ter· , 0 
1 o~:o GD SUB 860: PF~ I NH1:2 .1 us I NG II =IHt 
=J:t" ~ asci i. ;: F'RII'nw;:~, " - 11 USII'~G~~~t:J:t#"; a 
,~c i i + :1. ~s; 

1040 c3.,:t :::: I l'lkEY ~t : I F a ~t-== " "Tl--JEN 1040 
ELSE IF ASCCa$)AI\ID 128 THEN 1070 
1 o~;o I F a$ >"I" AJ'..ID a ~~;<" : II THEJ'.J 1220 
1060 FOR i = 1 TO LEN<b e fS):lF' LOWE 
R:tCa$)=MID$(bef$~i,llTHEN prog = i: 
RETURN ELSE NEXT i 
1070 IF' aS=CHR$ C240lOR aS=CHRS<24 
llTHEN prog = l:RETURN 
1080 IF aS=CHR$(242lAND a s >PEEK<s 
ymafter)+1 5 THEN a s=as- 16 
1090 IF a$=CHRS<243lAND a s <240 TH 
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EN c'i:\S:::::c0\!:;+ 16 
1100 IF aS<>CHR$C224lTHEN 1020 EL 
SE LDCATE#2,1,16~PRINT#2,CHRSC18) 
1110 POKE sc halter,255:LOCATE#2, 1 
1,15:PRINT#2,CHR$.(1)CHR$Cas l : PDKE 
schalter,O · 

1 t 20 L .. DC(·Hr:::w;:~ .1 :L •1 :1.6: 1:=-n I 1\!T :W:?·, " (~<::; c: :i. :i. 
: "U!3II\IG":I:I:f1:#"; c::ts 
:1.1 :::.0 !3D HUB 860 
:1.140 a$::::: I Nf<EY:$:: I F a$=" "THEN 1140 
ELSE IF ASCCaSlA ND 128 THEI\I 1:1.70 
11~)0 IF c'i:\::1:.} " I "{~ND a~;{ II = "THE::N :1.2~20 

:1.160 FDR i = 1 . TD LEN(befS):IF LDW E 
RSCa$) =MIDS<b e fS,i,:l.lTHEN prog =i: 
RETURN ELSE NEXT i 
11 70 IF aS=CHRS(240lOR aS=CHRSC24 
:l.lTHEN prog= 1:RETURN 
1180 IF aS=CHRSC242lAND as>PEEK< s 
ymafterl THEN as=as- 1 
:1.1 90 IF aS=CHRSC243lAND as<255 TH 
E I'.J c::~ !;;:. ~~ a !::; ·+· 1 
1200 IF aS<>CHRS(224lTHEN 1110 
12l0 'RETURN 
1220 a =VAL(a$):LOCATE#2 ,1,16:PRIN 
·ru~.;~ .1 CHFU: < 1 !J l "f:\ sc: i i : ",'i:\~~: :; 
1230 FOR i = 1 T O 2 
1 ~;:~ 40 aJ:::: I Nf<E:Y~:: :: Ir:· a :f:::::-; II II 'T'HEN :1. ~:?40 

~::::u::;E I F r.:d::< " O" DF;: ;;d:: > "9" TI .. ·IEI\1 1 ~:?70 
1250 a=a*10+VAL<aSl:PRINT#2,aS;:N 
EXT i:IF a<PEEK<symafterlDR a>255 

THEN prog = :I.:RE:TURN 
1260 as=a:GOSUB 860: RETURN 
1270 a sc:i i = <asd 16l* 16:LDCATE#2,1, 
16: F·l::;; I NT:I:~ ~.'2 .1 l.J!:) I NG 11 : 1*~*'1* II ; ii:\ !:;c :i. :i. !i : F'F( 
I NT : I* ~.;~? 11

" " '
11 u~::; I 1\IC:i I I :1:1;:1:1::1* 11 

:; c:<!:;C: i i + 1 ~:,;, :: CiDT 
Cl :1.060 
1.28 0 '** Bal ke n ze i~ h nen **' 
1290 PEN f.ba:FOR j=O TD ln - 1 
:1. 300 FOR i=28 TD 39 
1310 LOCATE i,po+j:CALL cursor 
:1. ::::; 20 I\IEXT' :i. , j 
1 :::,:::;. o F\I:::TLJ F~N 

:1.340 '** 2 Ze ilen loss ehen ** ' 
1.350 LDCATE#2,1,15:PRINT#2,CHRS<2 
0) 
1360 bef$=LEFT$(befS,:l2l 
1370 ende=-1:GOTO 2150 
:1. ::::. B 0 ' ·*· * 1-1 E? ,:·:~<::1 cc~ t~ 1 o E! ~:; c: h e n .~:.*' ' 
1390 CLS#5:PRINT#5,header$; 
:1. 400 ende=- 1:GDTD 3550 
1410 '** Dk-Abfrage a,b **' 
:1.4?0 1 ::=L..EN <b<~~·f ::~) :: b e: +::I:. ::" IJE:f::~+· 11 njo 1 1 

:: 

<7?nd<;;,::::O 
:1.430 PEN 1:lna=4:lnb = :I.:GOSUB 20 :a 
=a+6:GDSUB 20~ a=a-6 
t440 L.DC(:\TE a+~.'2 .1 b+l::F'F~I I\I T 1 ' Ja 11 BTRI 
Nf3$ (:~~ .1 9) "1\lf: i n" 
:1.450 GDSUB 460:IF prog =O THEN 1.47 
0 
:1.460 IF prog=l+:l. THEN proq = l :GOTO 

1490 EL..HE IF prog<l THE N 1490 EL.. 
GE l 500 
1470 IF y=b+:l. THEN IF x>a AND x <a 
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+5 THEN 1500 ELSE I F x}a+6 AND x< 
,;:1+t t THEJ·l 1.490 
14f.30 GDTD 14~:iO 

1.490 end<·::! =- t 
1500 bef S= L..EFTSCbefS,ll~RETLJ~N 

1510 '*** Langer Balken ***' 
1520 PEN f.ba:FOR i =2 TD :1.6 
1.530 LOCATE i,po:CALL cursor:NEXT 

:i. 
1 ~540 RETU I:;: i\1 
1600 '*** lnitiali s ierung ***' 
1610 f0 = t3:f1 =3:f2= 15:f3=0 
:1.620 f.bo= t:f.c:u= t:f.ra=2: f.ba =2 : 
f. p 1::::3 
163 0 BORDER f.bo:INK O,fO:INK l,f 
l : INK 2,f2~INK 3,f3 
1640 spwrit e=O~SPEED WRITE s pwrit 
e 
:1.65 0 symafter =&B294 
:1.660 s chalter=&B295 
:1.670 symbasis=&B296 
16f.30 cur s cr =&BBBA 
:1.690 POKE sc:halter,O 
17 00 FOR i =O TD 3:KEY DEF 72+i,1, 
240+i~NEXT i:KEY DEF 76,1, 224 
171.0 FOR i =O TD 9:KE Y i•CHRS ( i+48 
l:NEXT i~KEY ll,CHR$(13) 
1720 DIM blattC24 , 16 ) ,kcp ie C24j16 
) 

1730 x=28:y= :I.O:as=240 
1740 . ZONE 12 
:1.750 FOR i = 1 TD 5:PAPER#i,O:PEN#i 
,1:NEXT i 
1.800 '*** Bildaufbau ***' 
1810 MODE i. : PAPER ·O:PEN 1 
:I.B20 a=1:b=1:l na=38:lnb= 1 :SOSUB 2 
O:b =4: l na=&: l nb=2 :GOSLJB 20 
:1.830 a=9:lna=3:GÖSUB 20:a=t4:lna= 
16: Gm!UB :~ 0 

1B40 a=1:b=8:lna=24:lnb=16:GOSUB 
20:a=27:lna=12:GDHUB 20 
:1. 850 LOCATE 22,4:PRINT CHR$(158): 
LDCATr::: 16 .1 5:F'FUI\IT"Asci.i " CHI:;: :*:(l49 
) . . 

1860 I...OC(·~TE 1 ~.) 'I 6: PR INT 11 240-.. :~5~'':j II Cl .. ·l 
RS<l49l:LOCATE 22,7:PRINT CHR$(15 
5 ) ' 

1 !370 LDC(.\TE ::':.4? ~::i = i=' l:;: 11\IT I I ZED I T II :: LOC 
ATE ::::;::::.,6:PRINT"Elt.?)ur:;t" 
:1.880 WINDDW#l,2, 25 ,9,24:WINDDW#2j 
:;!(:1 ? ::~9' 9 'I ~.?4 
1.890 WINDDW#4, 23,30,6,6: W.INDDW#5, 

:1.900 hE~i:~ ciE~t· .. ::l;::::: " Ze:i. chE!t"lE'~d i tcw von ~3 

t<ef an 1'1. Aus;t "+CHf-:;: :t ( 164) + " :1. 98~:5 " 

:1.91.0 PRINT#5,headerS;:GDSUB 70 
1920 GDE>l..JB B60 
2000 '*** Hauptme nue ***' 
:,:o l 0 CLf-:1~*:~:: b <ef :1;= 11 1 L~~:.c-? 11 

::~cco PF: I l'l'f :lt 2 .1 •1 " F:l i <·?. k o<·?nrH:m: " , " 1 > 
Dc'i:\~;", " At··bE?i t s-· " .1 " bl att" .1 " 

e cl :i. t :i. t? f"E~n " .1 " 2) E::i. n-· und", " Au!,; 
q c:ü.H? n " , " taetiqE!n " ,, u::::; ) f3yst<:,~m··· 
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II II 

' 
0 

mE!nu e 11 
•1

11 <::lu+r-uf<?.f1 11 

GOSUB 460:IF prog>O THEN 208 

2040 IF blatt THEN GOSUB 290:GOTO 
:'2C>30 

2050 IF x<28 THEN 2 0 30 ELSE IF y> 
11 AND y<16 THEN prog=1:GOTO 2080 
2060 IF y> 16 AND y<20 THEN prog=2 
: l'30TD ~?OBO 

2 070 'rF y>20 AND y<24 THEN prog=3 
ELSE 2 0:30 

2080 . DN prog GDSUB 2100~3500,4500 
'500<~> 

2090 f.3ClTD ~2000 

2 100 '*** Modul Edit ***' 
~.:~ 1 :1.0 CL.S:f:~~.2: be·f ::t-:::: 11 p l + b v:i. c:l ~:; k h i:l<?. 11 

2 1.20 F'RINT#~.2, 11 F'lunkt 11
, 

11 1....) in :i.e 11
, 

11 F 
) u E!l l e n 11

, 
11 8) f~r-<?.:i. eh 11

, 
11 1 <::><?.sehen 11

, 

I I 'v1
) f:;! r-sc: h :i. E' b 1:;:n I ) n V<=?l'"' t i <7? t··· E?n D) r- r~"!h f.~f1 11 

•1 
11 S )p:i<·=! <;_:jE!ln 11

? 
11 l{)op :i. E'I.- · E~Il 11 

•1 
11 1-i)ol!~ r\ 11 

•1 
11 A) b ~>Pf:.' :i. c:.het•- r·,E) nciP 11 

2130 po=9:ln=1:GOSUB 1 ?~0 
2140 enc:le=O:GOSUB 460 
2150 IF prog>O THEN 2190 
2 160 IF blatt THEN · IF ende THEN p 
rog= 1~GOTO 2190 ELSE GOSUB 290~80 
TD 2140 
2170 IF y >2 1 THEN end~=O~prog=1~G 
DTD 2 190 
2180 prog=y-8 :IF prog>4 THEN prog 
=prog - 1 · 
2 190 GOSUB 1280~po=prog+8-(prog>4 

l:IF prog =4 THEN ln =2 ELSE ln = 1 
:;~~200 f.3 DSUB :1. ~.;~80 

221.0 DN prog GOT9 2220 ~2240~ 2360~ 
2410,2460,2540,2590,2830~3100~318 
0, ~!:?~50 , ~':.T.2 0 
2220 ' ** Punkt ** ' 
2:~:~::::0 GOTCl ~·:' 1.40 
2240 '** Linie **' 
2250 rax=O:ray=O 
2260 GOSUB 460~IF prog DR NOT bla 
tt THEN ~?1~30 

2270 xd=xrnya=yr~GOSUB 390 
2280 GOSUB 460:GOSUB 430 : IF prog 
OR NOT blatt THEN 2150 
2290 x 1 =xa ~ x2=xr:y 1 =ya:y2=yr 

2300 IF x2-x 1=0 THEN st=O:GOTD 23 
40 
23 10 st=Cy2-y 1) /(x2-x 1l:IF ABS(st 
))1 THEN st=1/st:GOTD 2340 
2320 FOR xr=x 1 TO x2 S TEP SGNCx2-
x1l:yr =RClt.JND<< xr-x 1l *st+y 1l :GDSUB 

240: NEXT ~-:r· 
~;:~:::.::::. o EJCJT!J ::240 
2340 FOR yr =y 1 TO y2 STEP SGN<y2-
y1l~xr=RCJUND<Cyr-y1)*st+x1l:EJOSUB 

:::~40: NEX'T' · yr 
2::~~.)0 ElClTD 2240 
2360 ' ** Fuellen **' 
2370 ElClSUB 620:IF e nde THEN 2150 
2380 FCJR yr=y1 TCl y2:FCJR xr=x1 TD 

50 HC 

2390 GOSUB 240:NEXT xr~yr 
2400 GUTO 2:3!".:>0 
24 10 '** Bereich loesc:. h e n **' 
2420 GDSUB 620:IF e nd e THEN 2 150 
2 4 3 0 .FUR yr=y1 TD y2:FOR x r =x 1 TD 

2440 EJOSUB 190:1\!EXT xr,yr 
24~50 EJOTO 2 41 0 
2460 '** Versc hi eben **' 
2470 GOSUB 780:IF e nde THEN 2 150 
2480 FOR yr=ya TO ya+ray~FOR xr=x 
a TO xa+rax I 
2490 kopi e(xr,yr l =bl at t.C xr,yrl:GO 
S UB 190:1\!EXT xr,yr 
2500 FDR yr=y1 TU y2:FCJR x~=x 1 TO 

25 10 IF kopie(xr-x l+xa,yr -y l+ya lT 
HEN GOSUB 2 40 ELSE GDSUB 190 
~::·:~ 5 ::~ (> 1\11::.:: X ·r >' r· .1 y ''" 
~·~5~; () Go·ro ~246C> 

2540 '** InvPrti e ren **' 
2550 GDSUB 620:IF e nd e THEN 2 15 0 
2560 FOR yr=yl TO y2:FOR xr=x1 TU 

2570 GOSUB 2 90 : NEXT xr,yr 
2580 GOTO 2540 
2590 '** Drehen **' 
2 600 bef $:::::be·f $+ 11 ru 11

: LOCATE#2, l, l ~5 
: PF:INT:~t2, "liec ht s /Li nk!slJ) mk eht~en 11 

2610 art =O:GOSUB 460~IF prog<>O A 
ND prog~>2 AND prog<1 3 THEN 1340 
2620 IF prog = 13 THEN art=1, ELSE I 
F prog=14 THEN_ art=3 ELSE IF prog 
=2 THEN art=2 . 
2630 IF art>O THEN 2660 
2640 IF b1att DR y<23 THEN 13 40 
2650 IF y =23 THEN IF x<34 THEN ar 
t=1 ELSE art=2 ELSE art=3 
2660 s=2F:l:e=39:1=23~IF art=1 THEN 

e=33 ELSE IF art=2 THEN s=35 ELS 
E 1 =24 
2670 F'EN f.ba:FOR i=s TO e:LOCATE 

i '1: CALL CLWSOI'': NEXT i . 
2680 GOSUB 620:IF prog<·>o AND pro 
g<>2 AND prog<13 THEN 1340 
2690 IF prag>O OR<NOT blattlTHEN 
PEN f.ba:FOR i =s TO e:LOCATE i,l: 
CALL c:ursor:NEXT i:art=O:GOTO 262 
0 
2700 d x= Cx2-x 1)/2: dy = <y2- y1)/2 
27 10 .z x1 =I NT<x1+dx - dy) :zx2= INT<x2 
-d x+dyl: z y1 = INT<y1+dy- dxl:zy2= INT 
(y2-dy+d~·: ) 

2720 IF a rt< 3 THEN IF z x1<1 DR zx 
2>24 OR z y1<1 OR z y 2) 16 THEN 1340 
2730 FOR yr=yl TU y2 :FOR xr=xl TD 

2740 kop ie(xr, yrl =b latt(xr,yrl:GO 
S UB 190:1\!EXT xr,yr 
2750 FDR yq=O TO y2-y 1 :FOR xq=O T 
0 ~·: 2-~·: 1 
2760 ON art GOTO 2770,2780,2790 
2770 xr=zx2-yq:yr=zyl+xq~GOTO 280 
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0 
2780 xr=zx1+yq:yr=zy2-xq:GOTO 280 
0 
2790 xr =x2-xq:yr = y1+ y q 
2800 IF kopie!xq+x 1,yq+y1 >THEN GO 
SUB 240 ELSE GOSUB 190 
281.0 NEXT :.;q,yq 
2 820 PEN ' f . ba~FOR i =s TO e:LOCATE 
i~l:CALL cursor:NEXT i:GOTO 2 610 

2830 '** Spiegeln **' 
~?840 be·f :t.=be+ $:+ " 1~.u o" ~ U.1CATEW2, 1 , l 
!:.'i: F'R I NT4*~;;:>, 11 Ob E:!n I i=::ec h t s i.Jn t en I L :i. n k 
c- II .::> 

2850 art=O:GOSI.J B 460:!~ prog<>o· A 
ND prog<>2 AND prog<13 THEN 1340 
2860 IF prog=2 THEN art=1 ELSE IF 
prog~1 2 THEN art=prog- 11 

2870 I F art>O THEN 2900 
2880 IF blatt OR y <23 THEN 1340 
2890 IF y=23 THEN IF x<33 THEN ar 
t =4 ELSE art =2 ELSE IF x<33 THEN 
,;alr·t::,::; EI._ BE i:'\ l~t= 1 
2900 s=28:~=39 ~1 =23: IF artb2<>art 
/2 THEN 1 :::::24 
2910 I F ar t >2 THEN e=32 ELSE s=34 
2920 PEN f.ba:FOR i =s TO e:LOCATE 
i,l~CALL cursor~NEXT i 

2930,GOSUB 620:IF p r og<>O AND pro 
g<>2 AND prog<13 THEN 1340 
2940 IF prog>O ORC NOT blatt>THEN 
PEN f.ba~FOR i =s TO e~LOCATE i,l: 
CALL cur s or: NEX T i:a~t=O:GOTO 286 
0 
2950 xo=x2-x1~yo=y2-y1 
2960 ON art GOTO 2970,2980,2990,3 
000 
~?970 I F :.; 1-:.; n -·1 < 1 TI .. ·I EN 1 ::'V+O EL.!3E 
::w 10 
2980 IF x2+xn+1>24 THEN 1340 ELSE 

::::.o1.o 
2990 IF y2+yn+1>16 THEN 1340 ELSE 

3000 I F y l - yn- 1< 1 THEN 1340 
3010 FOR yq=O TO yo:FpR x q=O TO x 

3020 ON art GOTO 3030,3040,3050,3 
060 
3030 xr=x1-xq-1~yr=y1+yq~GOTO 307 
0 
3040 xr=x2+xn+ 1 -xq:yr=yl+yq~GOTO 

::)070 
3050 xr=x 1+xq:yr=y2+yn+1 -yq:GOTO 
::::.070 
3060 x r =x1+xq:yr =y 1-y q - 1 
3070 IF blattC x q+x 1,yq+y1>THEN GO 
SUB 240 ELSE GOSUB 190 
~~:oBO I\IEXT :-; q, yq 
3090 PEN f.ba :FOR i =s TD e~LDCATE 

i,l:CALL cur sor:N~XT i:GOTO 2850 
3100 '** Kopi e ren **' 
3110 GOSUB 780:IF ende THE N 21.50 
3120 FOR yr =ya TO ya+ray:FOR xr=x 
i;l T Cl :·u::t +r a. :·; 
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3130 knpie( x~ ,yr)=blatt<xr,yr):NE 
XT :.; ,~,yr 

3140 FOR yr=~l TD y2rFDR xr=x 1 TO 

3 1. 5 0 IF kopi e <xr -x 1+xa,yr-y 1+ya>T 
HEN GOSUB 240 ELSE GCJSUB 190 
:::~;160 NEX "I" :-;r,yl'" 
:::. 1 70 GOTD 3 1 00 
3180 '** Hol e n **' 
3190 GDS UB 1000~IF prog THEN 1340 
3200 p =PEEK<symbasi s ) +PEEK< s~mbas 
i s +1) *256+(as-PEEK< s yma+ter))*8 
3210 rax=7:ray=7:GOSUB 700:IF end 
e THEN 1 ::':40 
3220 ~0~ yr=ya !0 ya+ray~byte=PEE 
KCp>:FOk xr=xa TO xa+rax 
3230 bit =2A(7-xr+xa ) ~blatt < xr,yr) 

=CCbyte AND bit l =bit ) :GOSUB 170 
3240 NEXT xr: p =p+l: NEXT yr:GOTO 3 
180 
3250 '** Abspeic h ern **' 
3260 GOSUB 1000:IF prng THEN 1340 
3270 p=PEEK<symbasis)+PEEK<symbas 
i s+ 1)*256+ (as- PEEK<symafterl>•8 
3280 rax=7:ray=7:GOSUB 700~IF end 
e THEI\1 1:340 
3290 FOR yr =ya TO ya+ray:byte=O:F 
DR xr =xa TO xa+rax 
::~: ::~:oo I:J i ·t''"2····. ('7-:·w+:.; a > : b yb:;~ =byte-.. b 1 
att<xr,yr>•bit:NEXT xr 
3310 POKE p,byte:p=p+1: NEXT yr~GD 
TO :::.2;:.)(> 
3320 '** Ende **' 
:::.330 F~ETl..JF\1\) 

350 0 '*** Mod u l I/0 ***' 
~)510 CLS:J:i:2: I:Jef ::f::::::: 11 pt:?at:bl ~-::. 11 

:::~: 520 PR I NT#·~,~, 11 P ) u n kt 11 
, 

11 set: z t?.ll 11 
., 

11 E>inqabe 11
,

11 von Daten 11
,

11 A)u s c]ab 
c-? von Di:!\t.en 11

,
11 T ) E'! :·; t .f:i.le 11

· ,
11 !5pc-:?:i. 

c h e 1r·n 11
, 

11 8) inae.>r-c::latc;? :i speichenl 11
, 

11 L) :i. stc;? aller.. Zt:~:i. c:hcen 11 
, 

11 Z) ur u ec k 
II 

3530 po=9~ ln=2:GOSI.J B 1280 
3540 ende=O:GOSUB 460 
3550 IF prog}O THEN 3590 
3560 IF blatt THEN IF ende THEN p 
rog = 1:GOTO 3590 ELSE GOSI.JB 290:80 
ro ::::. 5LH:> 
3570 IF y<22 THEN prog = Cy - 7>b2 EL 
BE p r- o~.l':::: ~ . 
35BO prog = <y-7 )b2 
3590 GOSUB 1280:po=prog*2+7:GOSUB 

l 2 80 
3600 ON prog GOTO 3610,3630,3720, 
3830,4040,4180,4290 
3610 ' ** Punkt **' 
:::r.620 GOTO ~)540 

3630 '** "Eingabe von Daten **' 
3 640 rax =7:ray=7: GOSUB 700:IF end 
e THEN l :380 
:3650 CLS#!::'i: n =5: l aenqe=3: PR I NT#5, 11 

Ä 11
; :FOR yr =ya TO ya+r-ay 

3 660 GOSUB 920:IF s$= 1111 THEN l380 
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3670 byte~VAL< sS l~I F byte<O OR by 
te >255 THEN 1380 . 
3680 FOR xr=xa TO xa+rax:bit=2A(7 
···>: r +~-: a l 
~690 blatt(xr,yrl = ((byte AND bitl 
=bitl :GOSUB 170 
3700 NEXT xr:LOCATE#5 , <yr - yal*4+6 
,l:NEXT yr 
:37 1.0 GOTD 3630 
3720 '** Aus gabe von Daten **' 
3730 rax =7: ray=7~ GOSUB 700:IF e nd 
e THEN 1:390 
3740 CLS#5:FDR yr =O TO ray 
3750 byte<yrl =O~FDR xr=O TO rax:b 
i t =2····. ( 7-:-:1~ ) 

3760 byte(yrl =by te(yrl - blatt(xr+x 
a ,yr· +y a l -l!· I:Ji t 

3930 a=6:b =22: GDHUB :1.4:1.0 :IF ' e nd e 
"I'HEN 4o ::::;o 
3940 WINDUW HWAP O,:I.~CL H ~LDCATF l 
7 4: P l~ ö[ NT 11 I nser··t:. Cas<5et. t:E: 11

: i='R I NT 11 a 
nd 11

:: 

3950 p =PEEK<symbasisl+PEEK< symbas 
i.s+ll•256+( s tart - PEEK<symafterl>* 
8 
3960 DFF FNz S~ z l =MID$(!3TRS (z) 7 2) 
3970 UPENUUT nameS 
39!30 FIJR i=O TIJ sc: hluss-start 
::';990 1 

;,:' E·) :i. 1 E·~~ '-=FN :,.~ :$: ( l"ll'" ) + 11 !3Y(vj[l[)L.. 11 ·+·F' 
(\ (·;:: ::(; ( !S t i:\1'" t. + :i. ) 
4000 FIJF( j "'" 0 TU 7:: z e :i. 1 <':! ::~:::: ::;:~: t=:·:i. 1 p::t:: .~ .. 11 

'J 
11 +FI\Iz:$: <PEI':::I< (pl l: [F.:: p+l: NE XT j 

40:1.0 PRIN!#9 1 ze il PS: nr =nr+st~NF X T 

i 
3770 NEXT xr 7 yr 4020 CLOSEOUT~WINDDW BWAP Ojl:pro 
:37F3o PI::: I NT#5 ,. II A II, : FDR i ~.:: o Tö 7: PR q = 1 
I NT#5, us I NG II :l:l::lt:lt II ; b yt. e < i l ; : i'.IEXT :i. I.I·O ~:;o C30 E3 UH 90: 130"1"0 ::'!;~'5~'.'.)0 

:T790 Wl·-1 ILE:. I N~<EY :$:= 11 11 ~WEND: CLS:J:~5 4040 · -!H~· · Bi n aE) I'"d.:·~t ei s pE.?i. ehern '*"* 
:::mop F·l::;: I I\IT# ~.'.i ·J II A II :: : FDii :i. ::::: o TO 7: F:·F:;: . , 
I NT~t5, 11 ~( 11 HE X:t. ( byt f:! ( i ) , 2 l 11 11

; : NEX T 40~':.) 0 CLS:I:I: 1. ~P I::: I l'lT:H :1. 7 
11 BpE':i. c h <-:.~r n d<':) 

:i. 
:::::91. o vJH I L .. E I l'l i<EY~I; ::= II II: wHm 
::~; a~;,~o GOTIJ 3720 
3830 '** Textfile s peichern **' 
~:;B40 CL.!3Hl: PF\II'lT#:I. 7 

11 f3pe:i. ch e 1•· n de 
I'" Zt.o;):i.c:hen 11 :F'F(INT:I*l , 11 i:':\l s HYI'1BUL. .. 
--Be·ff.~h 1 e 11 

3B50 a=6:b= 12:GIJHUB 141.0:IF e nd e 
THEN 40;')0 
3860 LDCATE#lj1 7 8:n=1 
~;1370 PF\II\IT :Ifl, 11 F:i.lE;)n,:lme: '';: l al?.nq e:::: 
:1. ~2: 1:3ClE3l..JB 9~?0 :: I F' ~::;::(:: ::::: II II 'THFI'l PF( I NT:!:(: :1. 
,CHRS!13)CHRS!1.8l;:GOTO 3870 FLHE 

::;Bf:lO F'F\ I NT:J:~ 1 
::'!; (390 PF:: I I'H~:(: :1. , 111v'nn . PtE-lC I I .... ,, : 11 

, : 1 21<0:• 
nqEe ::: ::~;: ElUHUB 9~,::0: I F ~:;:t::::: 11 11 Cll~ 'v'AL. < ~:;:~; 
><PEEK<sy mafter>OR 'v'AL!s$))255 DR 

INT<'v'AL< sSll<>VAL< sS lTHFN PRINT# 
:I.,CHR$(13>CHRS ( 18);~GUTU 3890 FLH 

::y:·ioo F·F:: I NT:N: :1. 'J II B:i. !"> Ase I I .... : II; ~ 1 <':IE~ 
nq f;!:::::1; :: GIJf3l...IB 920:: I F' !::,::~~ ::::: 11 11 Ul::;: 1v'{:IL .. ( ~:::.:~:. 
l< start UR VAL .(s$ ))255 IJR INT<VAL 
<sS>><>VAL< sS lTHFN PRINT#:I.jCHR$(1 
3lCHRS<18>;~1:30Tb 3900 FLHF schlus 
~:;::: V(..\1.... ( ~'d:: l 
::::;9 1. 0 F'F( I I'.JT:It :1. , 11 (-~b Z. f:7) :i. l !~n n umm<er- :: 11 

; ~ 

1 c::l!? n q !:')':::~::.i :: EIU!3UB 9~.?0: I F ~:;:~; :::: II II DR 1v'AI.. .. 
( s$ )(:1. IJR VAL(s$))65535 UR INT!VA 
L( s$ l l<>VAL< sS lTHEN PRINT#1 ,CHRS< 
:1.3lCHRS(l8l;~GUTU 39:1.0 ELSE nr =VA 

;:!;9 ~::' 0 F·I::;:II\IT :I:t-:1. 'J 
11 Hc:hr·:i.tt. w<e:i.t.E~ ... ~ :: 11 !1 :: 

1 .::~erHJ e ~.:: ~.:;: DDSUB 9~.?0 :: I F s:1::~"' 11 11 DR VA l.... 
<sSl<l UR VAL( s$ ))65535 UR nr+(sc 
hluss-startl *VÄL( s $))65535 DR I NT 
<VAL<sS>><>VAL(sS>THEN PRINT#:I. 1 CH 
R$(1 3lCHRS!l1> CHRS<20 );:1:3DTIJ 391 0 

E 1.... !3 F !::; t. ::::: 'v1 (..~,!._ < !:> ::(:: l 
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1··· Zf:?i. c: h<~~ n 11
: PF\ I ~·-IT~:J: l 'J 

11 .::o~ls B:i. ni::\E~ 
I'" d1::\ t. (·:~ :i. II 

4060 a =6:b = 12:GDHUB :1.410:IF e nde 
'THEN "l·O::!;o 
4070 LIJCATE#1j1.,8:n = :l. 
'+OE~O pr:: I I\ITU 1. , 11 Fi. 1 f..~name ~ 11

; : 1 aenqe:::." 
:1. ~.'2 : f30SUB 9::'0 ~ I F' •::;:$;:::. II II THEN PR I (\fr:(:j: 1 
,CHRS!:I.3lCHRS<1Bl;:DDTCl 4080 FLHF 

n amE):;t:: ::: !;;::(;+ 11 
• BIN II . . 

4()90 F·r:< I NHt l 
4100 PliiNT:H:I. , ll\ion AHCI I .. .. : 11

; = 1 <.·H': 

n c:Jf?. '"::~;: I::!Clbl..JE< 920 :: I F' s:t::::: II 
11 UF;: 1v'AL. ( s::(:: 

l<PEEK! symaft. er >OR VAL!s$))255 IJR 
INT<VAL( sSl ><>VAL!sS>THEN PRINT# 

1 , C::~Ü\::1; ( 1 ::'!; l CI-IF(::(; ( l H) ;: ~ C31J'TCl 4100 EI.. .. EI 
E ~,; t ar· t. ::::: 1v'AL.. ( s:*: l 
L(. :1. 10 F'li I N'f:l:l: 1 'J Ii B:i. !::; ASC II ..... : II ;: :: 1 a r:: 
r·1 q r"::::: ::~;: C3DE3l.JE< 9~20 :: I F: ~;t ::: : 11 11 UF\ V{'4L.. ( !:; :~:: 

l< s tart OR VAL( s$ ) )255 UR INT<VAL 
(sS ll<>VAL< sSl THFN PRINT#l,CHRS<t 
3lCHRSC:I.8l;:t3DTO 41:1.0 ELHF sc: hlus 
s=VAL ( s:l; l 
4120 a=6 :b=22:GDHUB 1'+:1.0:IF PndP 
'THEN 40:30 
4130 WINDUW HWAP O,:I.:CLH:LOCATF 1 
1 4 ~P li Ii'H 11 In ~->e r·t C:i::\Sset b ;? 11 :PR I NT 11 <:1 
nd 11

; 

41.40 p =PEE K< s ymbas i s l+PEFK< s ymbas 
i. s +1l*256+( start - PEFK< symafterll* 
8:l = (schluss-startl*8+8 
4150 SAVE n a meS 1 B,p 1 1 
4160 WINDOW SWAP O , :l.~prnq = 1 

4170 FJ()"I"!J 4(>~~0 

41 !30 '** Alle Zeichen li s t e n **' 
4190 CL!:)# 1: PR I N"l"~fl , 11 Tabr"::ll e dl~r A 
!,;c i :i. ;'~ <?. :i. c: h E~n . ab !:3YI"IBCJL. AFTEF< 11 PEE:I< 
< symafter> ~PR INT#1 

4200 I:JIJHUB tOOO:IF prng>O THEN 42 
HO 
4210 z~o~FDR ze ic:hen =as TD 255 
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4220 Pl=n NT:!H, US I NG" #tt.:M:", z E~i chen; 
:: PF\INTiH, ". g~" H EX:t (ze:i. c h e.n, :;n" "; :: 
POKE sch alter,255:PRI NT#1,CHRS< 1> 
CHRS<zeichen>; ~POKE sc h a lt er,O 
4230 z=z+ l:IF< z MOD 2)=1 THEN PRI 
NHtl.' II . II, E:L!3E P I~INT#l.: PI::;: INT#l. 
4240 IF z= 12 THEN GOSUB 460:IF pr 
og>O OR NOT blatt THEN 4280 ELSE 
z=O:LOCATE#1,1,4:PRINT#l,CHRS< 20> 

4250 NEX T ze i chen 
4260 WHILE INI<:EY~:::: "" : WEND. 
4270 pr·o<.r=t 
4280 LOCATE#2,1,15:PRINT#2,CHRS<2 
0) ; : ElOTO 4030 
4290 '** . Zur ueck ** 
4300 RI::TLJFII'l 
4500 '*** Mod ul S ystemme nus ***' 
4510 CL.f.-:l:!H: bef:t~~:" ohv2~~:cbrpawe " 

4520 PRINT#l:P I~INHt:I.,"O> Borde i~ " S 

PACE:t; < 6) " : " : PFÜ NT# 1 , "1-n I-li nt e l"'q l~u 
nd : ": PRINTH1, "V) Vcw·d e l'" ql~ uncl : " : 
PRI NT#l., " 2) Ink :;:~ " SPACE$(7 ) " : " :PR 
INT#l, " 3 ) Ink :3"!3PACE::f> (7) ": 11

. 

.t.l.~::i~')O F'F( I NTH 1 'I 11 c) CU I'" SOl''+ E:\l'" i::J f.~ :: II ~ F' 
rn: l\l T :lt 1 j II B ) B i':\l 1-::t:·': n + E:l. r· b f.~ :: II :: p rn: l\l'f :lt 1 

, 
11 1:~:) Fiah mf::)n ·f .::~r- b E?. :: 11 

:: F'F~ I N'T'# 1 , 11 P) F' 
unkt:.+ i::t l'"bf:'~ :: 11 

.l.l.5.li·O r:·F(li\IT:t.l:1, " (.~) Uy mb o 1 i::\'l: tE' I' .. :: ":: F' 
F\INT~J:l.1

11 VJ) !3pE~ecl wr· i.tr.~ : 11 

1. 1.~'."!~:.)0 F'li I I'JT:Ij: 1 :: PF~ I NT:M: 1 ' II E) ENDE II :: p Cl 

:::: :1.0 
4560 FOR p= 11 TO 1 STEP- l:ON p GO 
SUB 480Qj48 10,4820,4830,4840i4850 
,4860,4870,4880,4890,4900:L.OCATE# 
l 'I :1. 7 'I p+ 1: F' l:~ I NTH 1 'J l.J H I l\1(3 II :t~:IHI: II; z ,;\h 1 :: 
I\ IF.XT' p 
4~")'70 HÖSUB 1 ~:'i 10 
4 ~5 El o ;,:\ ::1:: =:: I I'H<E v :~; : I r: ~:~ ~'1:: "'" II II T 1·-1 E:~ N 4 ~~; n o 
ELSE IF AHC<aS)AND 128 THEN 4600 
4590 FOR i = 1 TO Li::.N(be+S>:IF LOWE 
RSCaS>=MID$(befS,i,1>THE I\I p= i:GOT 
0 4780 ELHE NE XT i 
4600 up=O: I F aS=CHR$(240lTHEN I F 
p6>10 THEN up=-1 
4616 IF aS=CHR$(241lTHEN IF pu<20 

THEI\I op=1 ELHE 90 
4620 IF a$=CHR$C242)AI\ID zahl>zm in 

THEN zahl =zahl - 1 
4630 I F a$~CHRSC243lAND zahl <zmax 

THEN zahl =zah1+1 
4640 p=pu- 9:IF op THEN ON p+op GO 
SUB 4800,4810,4820,4830,4840,4850 
,4860,4870?4880 ,4890,4900 : GOHUB 1 
51 0 ~ pu=po+op~GOTO 4570 
4650 IF _p = 1 TH~~ + .b o=zahl;BORDER 

;;:.,:1.1'-11 :: (3[)'f(J 4760 
4660 IF p=2 THEN fO=zahl:INK O, za 
hl=l:;cno ~.~760 

4670 IF p =3 THEN +1=zah l;INK l ,za 
hl; ElClTU 4760 
4680 IF p =4 THEN f2=zahl:INK 2,za 
hl:GDTD 4760 
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4690 IF p =5 THEN +3=zahl:INK 3,za 
hl~GDTCJ 4760 
4700 I F p =6 THEN +.c u=z ah 1: GOTO 4 
7 t~)o 

4710 IF p =7 THEN GOSU~ 1510:f .ba= 
zahl:HOS UB 15 10;GOTO 4760 
4720 IF p =8 TH EN +.ra=zahl~GOTO 4 
760 
4730 IF p=9 THEN f.p1=z~hl :GOHUB 

1 :,~ O. r. GD'TO 4 7 60 
4740 IF p = lO THEN POKE sc h a 1ter,2 
55:SYMBOL AFTER zahl:POKE schalt s 
I'" '0 :: F:lOTD 4 7 60 
4 750 I F p = l1 TH EN s pwrite=z ahl:HP 
ET::D WR I TE: ~~ ,;~ h 1 
4760 LOCATE#1,17,po-8 :PRIN!# 1 , US I 
Nß II 4*4*~* II ; ;,: .::~ h 1 
47'70 C30 Tf~ 4 ~5El 0 

4780 IF p= 12 THEN 90 
4 790 ON p GOSUB 4800,4810,4820,48 
30,4840,4850,4860?4El70,48B0,4890, 
4900:HOHUB 15 10:pu= p+9:GOTO 4570 
4800 .z min =Or z max=26 : zahl =+ . bo:RET 
UF~I\1 

4810 z mi n =O: z max=26 : zah1 =f0:RETUR 
N . 

. 4820 z min =O: z max=26 : zahl =f1:RETUR 
N 
4830 z min =O: z max =26 : zah1 =f2:RETUR 
l\l 
4840 z min =O:z max=26:zahl =+3:RETUR 
N 
_L1.H~.'iO ;:: m:i. n::::: :1. :: ;:?. rn;,·~ :-( :::<') :: ·;;:: ;:~h 1 "~'+ . c:u :: RE 'TI...J 
Hl\l 
LH360 :::·: m:i. r·\'"" :1. :: ;;:. m a.:·~ ::::::::!; :: ;:?. a h 1 :::::f. bi:'\ :: ·F;:FTl..J 

4870 z min = 1 ~z max=3:zahl =+ . ra; .RETU 

F(N 
4880 z min=l: z ma x=3;zahl =f .pl:HETU 

4890 z min =O:zmax=255;z ahl=PEEK< sv · 
m.:1f te1r· ) : F;~E:TUF\1\1 

4900 z min~O: z max= l ;zahf =spwrite:R 
F::T URI\1 
5000 ' *** Mocl u1 Encle ***' 

. ~:.'iO 10 CI....E\#2 
~'.~;o:?o Luct~TEH:.? .1 :1. •1 ::'r. ::PR I I'~T.'I* :.?, II F'RDnl::~(.~ 

IVWI ENDF 11 

::;<)~:: o L..DCt1TE: :I:I: 2 .1 1 ? H = F'F~ 1 NT:!:~:.? , II H E~!:> t<::\ 1'" 

t II 'I II dt.U'"Ch 'CONT. II 

5040 POKE sc ha1ter, 255 
5050 WINDOW HWAP 0,1;CL!3 
~'.'.'i 0 (:J 0 END 
5070 WINDOW DWAP 0,1 
50~0 GOSUB 90:RETURN 
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Spielautomat 

Um mit dem "Automa
ten -Designer" spielen zu 
können, ist es nötig, ent
weder eine der fünf Kon
struktionen aus der "Ga
lerie" ab zu rufen oder 
eine vorher zusammen
gestel lte Konstruktion zu 
laden. Um selbst zu kon 
struieren, müssen Sie d ie 
Rückwand öffnen 
(Hauptmenü) und das 
Rückwandmenü wählen, 
in dem Ihnen die ver
schiedensten Ände-

Modell 1 keine 
(Bj . 1965) 

rungsmöglichkeiten an
geboten werden (auspro 
bieren). Die Abspei che
rung Ihrer Konstruktion 
erfolgt im Hauptmenü, 
wobei drei kurze Daten 
felder abgespeichert 
werden , die den Charak
ter Ihrer Konstrukt ion be
inhalten. 
Um die gewünschten 
Funktionen Ihres " Auto 
maten" zu erzielen, ist es 
nötig, die Gewinnabta
stung zu kennen: 

Modell 2 Sammelserie = Modul 1 
(Bj . 1970) 

Modell 3 Arbeiterserie = Modul 3 
(Bj . 1975) Serien leiter = Modul 8 

Modell4 Serienrou lette = Modul 4 
(Bj . 1980) Variaserie = Modul 5 

Sofortrisiko = Risikomodul 1 

Modell 5 Nietenaufzählung = Modul 2 
(Bj . 1985) Doppelgewinn = Modul 6 

Risikoleiter = Risikomodul 2 

Bestückung der Standardmodelle mit Extramodulen 

Ist ein Symbol rechts, lin ks und in der Mitte minde-
stens einmal vorhanden, so gi lt der betreffende Be-
trag als gewonnen . Doppelkrone in der Mitte gi lt als 
JOKER. 

Wurd e unter diesen Bed ingungen 3*, 4* oder 5* 
Doppelkrone erzielt, wird der Gewinn in Form von 
Superspielen ausgezah lt (Serie) . Gleichzeit ig beste-
hende Geldgewinne werden dabei ausgeschlossen. 

Einfachkron·e bezieht sich immer auf Sonderfunktio-
nen (Extramodule) und werden, falls diese ni cht vor-
handen sind, ebenso wie die Leerfe lder als Nieten· 
betrachtet. 

Innerhalb der Superspiele gelten folgende Regeln: 
- Erscheint in der Mitte ein ge lbes Feld, beträgt der 

Gewinn die zeh nfache Einsatzhöhe . 
- Erschei nt links und rechts Doppelkrone, werden 

sechs Superspiele gewonnen. 
- Andere Gewinne sind ausgeschlossen . · 
Ist eine Risikomöglichkeit vorhanden, kann der Ge-
winn nachträgl ich vermehrt oder verloren werden . 
Das Spie l endet, wenn ein Konto Minusbeträge auf-
weist oder wenn die Rundenza hl auf 0 steht . 

Gewinnplan 
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1. Normale Geldgewinne 
2. Seriengewinne 
3. Extramodul 1 
4. Extramodul 2 
5. Risikomodul 
Hierbe i g il t die Regel, 
daß jeder erm ittelte Ge
winn den vorhergehen 
den Gewinn löscht und 
mehrfache Ansprü che 
nur bei Ge ldgewinnen 
möglich sind . Das Sp iel 
kan n vorzeit ig abgebro
chen werden , wenn so
fort nach Walzenstopp 

die Taste " M" durchge
hend gedrückt wird. Sie 
können al lein oder zu 
zwe it spielen . Beim Spiel 
zu zweit wechse lt der 
Spieler nach jedem Ge
winn (außer innerhalb ei
ner Serie). Durch die ver
änderbare Rundenzahl 
kann ein Limit gesetzt 
werden. Sol lte dies ni cht 
erwünscht se in, geben 
Sie als Rundenzahl bitte 
- 1 ein . 

Peter Bergen 

Detailliertes Belspiel für die Eingabe der Zellen 
5860 bis 587 4 
Für Leser, die mit der direkten Farbzuweisung auf dem 
Spectrum noch nicht vertraut sind, folgt ei ne detail
li erte Beschreibung der Ein gabe der Ze ile 5860. Bitte 
vergleichen Sie dabei die Beschreibung mit der Ein 
gabetabe ll e. Zu r besseren Lesbarkeit so ll ten Sie PA
PER 7 : IN K 0 : BORDER 7 wählen. Als Erinnerung: E
Modus wählen durch gleichzeitiges Drücken von 
CAPS - SH IFT und SYMBOL - SH IFT. G-Modus 
wählen durch gle ichzeitiges Drücke n von CAPS -
SHIFT und der Taste "9". Verlassen des 
G-Modus auf gle iche Weise. Die Wirkung der Farb
funktion steht in den Klammern . 

Sie wählen die Funktion : 

Wie gewohnt (KIL Modus) 

E-Modus wählen 
CAPS-SH IFT +Taste "1" 
drücken 
(INK =blau I PAPER= weiß) 
G-Modus wählen 

G-Modus verlassen 
E-Modus wählen 
CAPS-S HIFT +Taste "0" drük ~ 
ken 
(INK = schwarz I PAPER = 
weiß) 

E-Modus wählen 
CAPS-SHIFT +Taste " 1" drük
ken 
(INK = blau I PAPER = weiß) 
G-Modus wählen 

G-Modus verlassen 
E- Modus wählen 
CAPS-SH IFT + Taste " 0" d rü k
ken 
(INK = schwarz I PAPER = 
weiß) 

Sie programmieren : 

5860 LET a$ (1,1) =" 

EA 

":LET a$ (1,2) = " 

FB 

": LETv (1)=20 : LET 
a$ (1 ,3) =" 
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E-Modus wählen 
Taste "6" drücken 
(PAPER = ge lb I INK = 
schwarz) 
G-Modus wäh len 

,G-Modus ver lassen 
E-Modus wä hlen 

EA 

Taste "7'' drücken 
(PAPER =we iß I INK = 
schwa rz) ":LET a$ (1,4)=" 

E-Modus wählen 
Taste "6" drücken 
(PAPER = ge lb I INK = 
schwarz) 
G- Mod us wä hlen FB 

G- Mod us ve rlassen 
E-Modus wäh len 
Taste. "?" .drücken 
(PAPER =weiß I INK = 
schwarz) 

Eingabe der farbigen UDG-Grafikzeichen 

1 RANDOt-1IZE 
11210 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: C 

LS : PF:: INT AT 1121 .• 1121.: " :~·TOP DRS BR 
ND!" : GO ;::,uB 81211121 

102 DIM a$18 , 4,51: DIM b$17,4,6 
) : Dit1 C$110 .• 84): Dit-1 h$ 1:30 .. 20): 

Dit-1 j$ 1:30,12)· : . Di t-1 r$110 .. 41: DI 
t-1 k ( 1121 .• 5) : D I t-1 r I 10) : , D It-1 LI ( 8, 14 
) : D It-1 V I 8) : D It-1 \tl ( 5, 28) : D It-1 s I 
7) : Dit-1 t 15) 

105 LET P=0: LET S=7: ' LET LI (3,1 
) =14 

107 LET pe=1121121121: LET PZ=101210 : L 
ET PLI=1000: LET PW=1: LET rLI=50: 

LET sp a =1 
120 LET Z$= " 

12•121 LET ':::1$=" 
135 LET :>: $ = " 2·UPER2·P IELE " 
140 GO '=·UE; 5•35121 
510 PAPER 121: CL5 : BORDER 121: PR 

PER 2: INK 7: PRINT AT 121,0;z$;RT 
121 , 1121.: " HRUPTt-1ENUE " 
512 PRPER 5: INK 121: LET b=3: FO 

R a=1 TO 8: PR~NT RT b,0 ; a: LET 
b=b+2: NE ><T .:s 
514 PRPER 121 : INK 7: PRINT RT 3, 

2.: "= K.ON:STRLW.T IOt,J LRDEN " .: RT 5 .• 2.: 
"= r~,ON5TR U r=~T ION RB2·PE ICHEF::N" .: RT 
7 .• 2.: "= J=;:UECI<~ I) RND OEFFNEN " .: RT 9, 2 
.: " = 5PIELERZR H L " .:RT 11 , 2.: " =RUND 
ENZRHL" .: AT 13 .• 2.: "= :::.TRF::Tt<:.AP ITRL" 
.:RT 15,2.: " = GRLERIE".:RT 17 .. 2.:"= 
5TRRT " 

515 PRPER 2: PRINT RT 9,17;spa; 
RT 1i , 17; rLI;RT 13,17 ; PLI: PRPER 0 

INI<~ 7 
520 IF INt<,EY $ =" 1" THEN GO TO E·IZI 

02 
522 IF INKE'·( $ =" 2" THEN GO TO e.0 

12 
524 IF I NI<~EY$="3" THEN GO TO E·l21 

121 
526 IF INI<:.EY$= "4" I':! ND spa =1 THE 
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Modul 1 = Jeder neu erzie lte Gewinn bringt ein 
Semmelserie dem Gewinnsymbol entsprechendes 

Fe ld zum Erleuchten . Sind all e Fe !-
der erleuchtet, werden zwö lf Super-
sp iele gewonnen. 

Modu l 2 = Jedes Sp iel ohne Gewinn wird als 
Nietenaufzä h- Niete gezä hl t. Wu rde n 14 Nieten er-
lung zielt, erfo lgt d ie Ausza hlung von dre i 

Superspie len. Nach jedem erzie lten 
Gewi nn beginnt d ie Zäh lung von vorn . 

Mod ul 3 = Ist li nks und rechts mindestens ei ne 
Arbe iterserie Einfachkrone vorhanden, wird ein 

betreffendes Fe ld erleuchtet. Sechs 
erleuchtete Felder = sechs Super-
spiele. 

Mod ul 4 = Ist lin ks , rechts und in der Mitte Ein -
Serienro ulette fachkronem indestens ein mal vor-

handen, wird eine Seriensp ielza hl 
durch Zufall ermi tte lt. 

Modul 5 = Die Höhe eines eventuell en Super-
Variaserie Sp ielgewinns wird zwischen 1.- und 

3. - nach jedem Durchga ng durch 
Zufa ll festge legt. 

Mod ul 6 = Erschei nt links und rechts minde-
Doppel- stens eine Einfachkron e, wird der 
gewi nn nächste Gewinn verd oppelt. 

Mod ul 7 = Jede erzielte E in f<:~c h k ro n e wird im 
Jackpot Jackpot registri ert . Wird die Zahl 9 

überschritten , rückt die Supersp iel-
anze ige ei n Stü ck vor. Nach Über-
schreiten des Höchstgewi nns be-
ginnnt d ie Anze ige von vorn . Die 
Aus lösun g des angeze igten Gewinn s 
erfol gt , wenn links, rechts und in der 
Mitte Einfachkrone mindestens ein -
mal vo rhanden ist. 

Mod ul 8 = Der Reihenfolge nach wird jeder er-
Se ri enleiter zie lbare Ge ld gewinn durch ein Fe ld 

leuchtend angeze igt . Ein Wechse l 
erfo lgt nach jedem Du rchgang. 
Zwölf Superspiele werden gewonn en, 
wenn der Gewinn mi t dem erleuchte-
ten Fe ld übereinsti mmt. 

Liste der Extramodule 

N LET spa=2: GO TO 5121121 
528 IF It,JI<.E'{ $ = "4 " Rt-m ::. p a =2 THE 

·N LET spa:1: GO TO 5121121 
52•121 IF H·JK.E'Y'$= " 5" THEt,J INPUT , 

NEUE RUNDEt··JZRHL = . ".: r u : GO TO 50 
0 

52•2 IF INI<:.EY $ =" 6" THEN INPUT , 
NEUE:::. :::.TRRTKRPITRL = ".: pu: LET p 
e ~PLI: LET PZ=PLI: GO TO 500 

534 IF INK.EY$="7" THEN GO TO 75 

52•6 IF INK.E''f $ = " 8 " THEN GO TCI 10 

5:::•8 GO TO 520 
600 IF C$(1) 11 TO 2:t=" " THEN 

HC 55 
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GO TO 500 
602 GO :SUB 5100 
610 PAPER 2: INK r: PRINT AT 0, 

0 _;\ " H " .: PAPER E·; I N K. 0.: " =HAUPTt·1E 
NUE " _; PAPER 2; INK 7 .: " P " .: PAPEP 

5.: INF. 0;" =RUECKWANDt-1ENUE " 
612 IF INK.EY$="h" THE t•l GO TO 50 

0 

0 
E·14. IF INt<; Ey $ = " ,- .. . THEN GO TO E·2 

E·1E· GO TO e.12 
621 PAPEP 0: CLS PAPER 2: INK 
7: F'RI NT AT 0 .• 0.:z$.:AT 0 .. 8 .:" RU E 

. CKI...IANDt1ENUE " 
628 PAPEP 6: I NK 0: LET b=3: FO 

P a=1 TO 9: PRINT AT b,0;a: LET 
b=b+2: NE(l{T a 

630 PAPEP 0: INK 7: PPINT AT 3, 
2 _; "= FPONTSCHE IE• ENWECH~·EL " .: RT 5 

.• 2.: "= E IN~·ATZAENDEPUHG " .: AT 7 .. 2.: " 
= =~TRI=~T . ...-:sTOPZE IT ·· .: HT ·:. .. 2 ,; ·· = t ... IRL 
ZEt•l - ~~ON:::·TRUI-".TION" .: AT 11, 2.: "= ::; 
UPEPSP IEL - FE:::.TLEGUNG" _; AT 13, 2.: 
"= E::o~TJ:;:At-10DUL - AU :::.TAU:::.C H " .: AT 15 

,.. 2.: "= J:;: IS IF,O t-1 0D U L - A U 2·TA U 2.C H " .: A 
T 17,2_; "= t<,ONTROLLE".:AT 19 , 2.: "= 
HAUPTt-1ENUE" 

632 ~0 SUB 970: GO SUB 975 : GO 
S U E; •:3e0 

650 IF IN~~.EY $ = " 1 " THE t•l GO :::.uB 9 
90 

654. IF It•H<.EY $ =" 2 ·" T H EN INPUT i " 
NE UEP EINSATZ ( 10 , 20 .• :30 ) = " .: U ·12 .• 1 
I : GO SUB 975 

656 IF IN~~EY $ = " 3" AND u I:;; , 1 I =22; 
THEN LET u 13 , 11 ~14. : GO SUB 4.9e0 

GO S U B 9e0 
e.5e IF It·l ~:~E'/ $ = " :3 " A ND u ·c 3, 1 l = 14. 
THEN LET u 13,1 1 =28: GO SUB 4.9Ci0 

Go :::.us ·:3•30 
6E·0 IF It•W,EY $ =" 4. " T H E N GO TO 27 

1210 

0 

0 

121 

0 

121 

6E·2 IF IN~:.EY $ =" 5 " 

e.e.4. IF UW,EY$="6 " 

5e.e. IF INK.EY$="7 " 

5E·8 IF IN~~.E '{ $ =" 8" 

670 IF INF,E'y' $ = "'3" 

590 GO TO E·50 
71212 PAPEP 0: CLS 

THEN GO TO 7121 

THEN GO TO •=•121 

T H EN GO TO ':3121 

THEN GD TO e.0 

THEN GO TD 50 

704. PAPEP 2: INK 7: PRINT AT 121 , 
0.: Z $.: RT 0, 8.: ":;:.UPERSP IELt-1ENUE " 

710 PAPER 6: I Nt-:; 0: PJ:;: INT RT 3 ', 
121.: " A" .: AT E·, 0.: " B" .: AT 9 , 121.: " C" .: AT 1 
2 '121 _; "t1" 

712 PAPER 0: INK 7: PPINT RT 3 , 
2 _; "= :3 DOPPELK.J:;:ONEt··l I .jE: l...la I. Z e 1 l 
" _; AT E· .• 2.: "= 4. DOPF•ELKJ:;:ONEN " .: AT 9 
.• 2 _; "= 5 DOPPELK.PONEN" .: AT 12 .• 2.: "= 

t1ENUE'PUE0f,t<,EHP"; PAPER 2; AT 4.. 4. 
.: .. = ... : u ( 5 ' 3 ) _; .. .. :: )( $ .: .. .. _; AT 7 ' 4. :: .. 
= " _; u I 5 .• 4. l .: " " ; ::< $; " " .: AT 10 .• 4. .: " = 

".: U(5,51;" ";:>;$_;" " 
715 PAPER 5: INK 0: PPINT AT 16 

.• 0 .: z $ i AT 15, 7.: " :::.UPEP5P IELAU:::.WAHL 
".: PAPER 7 .: HW. 121; AT 18 .• 7 .:" 3" .: A 
T 18,11.: " 5".: AT 18,15; " 12 " .:AT 18 
. • 19 _; ''24'' ,; FIT 1Ci_,2~i .; '' 4-Ct' ' 

72121 IF INI<',EY $=" a" THEN GO SUB 7 

56 HC 

90: INPUT ;a: GO SUB 795: LET U( 
5,3) =a: GO TO 712 

722 IF INK.EY $ = " b" THEN GO 5UB 7 
90: INPUT ;a : GO SUB 795: LET U I 
5 . 4.) =a: GO TO 712 

724. IF H·.W.EY $ =" c" THEN GO 5UB 7 
90: INPUT ;a : GO 5UB 795: (ETuI 
5,51 =a: GO TO 712 

725 IF It'W.EY$=''m " THEN GO TO 

72Ci GO TO 720 

>=. .... ._. <=. 

7 90 PP INT RT 21 .• 0.: "NEUE 5UPERSP 
IELZAHL :: " .: : PETUPN 

795 IF a>4.8 THEN BEEP 2,-20: LE 
T a=4.e 

795 PAPEP 0 : PPINT AT 21,0;Z$: 
RETURN 

802 PAPEP 0: CLS 
e04. PAPER 2: INK 7: PRINT AT Ö, 

0.: Z $ .:AT 0 .• 11.: "t10DULt-1ENUE " 
810 FOR a=2 TO 10: PAPER 0: PRI 

NT AT a .• 0.: " t·10DUL ".: PAPER 5.: H.W, . 
0;a-2: NEXT a 
812 PAPER 0: INK 7: PRINT AT 2 , 

9,; " =KEINE BELEGU N G " .:AT . 3 .. 9.: " = :;:, 
A t1 t1ELSERIE" _;AT 4 , ':3,; "= NIETE NAUFZ 
AEHLUNG" _;AT 5 .• 9.: "= ARBE ITEJ:;:SER IE 
"_; AT E·, 9 _; "= SERIENROULETTE" ,; AT 7 
.• 9; " = 'JARIOSERIE " .: AT 8 , 9_; " = DOPP 
ELGE I...I INN " _; AT 9 .• 9.: "= . .JAC:t<,POT" ,; AT 
10,9; " = 5ERIENLEITER" 

e14 PAPER 6: I NK 0: PRINT AT 13 
.. 0; Z $.: AT 13, 0,; "BITTE t.,IAEHLE N 5IE 

815 PAPER 5: I N k 0: PPINT AT 15 
.• 0 _; "A " _; AT 17 .• 0 .: " B " _; RT 19 , 0 _; " t-1 " _; 

, PAPER 0,; I NK 7 ,; AT 15 , 2; "= t1 0DUL 
A -AE NDEPU H G " .: AT 17 .• 2 _; " = t10DUL E• 

-AENDEJ:;!UNG " _;AT 19 .• 2 i " = t1ENUERUE 
CKKE HR " 

a20 IF INI<',EY $ = " r11" T HE N GO TO E·2 
0 

a22 · IF INr(.EY$="a" THE N FOR a=l 
TO 50: NEXT a: I N PUT .: " NEUES t-10D · 
UL A = " .: r11 a : E• E~P • 1 .• 0: LET d = 1 : 
GO 5 U B e80: LET u 16,1 1 = fil a 

a24. IF INr::.EY $ = ,; b" THEN FOR a = 1 
TO 50: NE)(T a . : INPUT ; "NEUE5 t·10D 
LI L B = " _; m a : BE E P • 1 .• 0 : LET d = 2 : 
GO S U B e80: LET u 16,2 l = ma 

e2e PAPER 2: INK 7: PPINT AT 1~ 
.• 2e .: L' 15 .• 1 :• _; AT 1. 7, 2a _; u 1 e., 21 . 

•::•30 GO TO a20 · 
a82 LET b=5610: LET C=3500: LET 
e=6112 
88~ FOR a=1 TO 8: IF ma=a THEN 

LET u 16,d+21=b: LET u 16,d+4)=C: 
LET u (6,d~5 l =e: RETURN 

886 LET b=b+10: LET C=C+50 ~ LET 
e =E: + 10: NE::•:T -:1 

aea IF ma=0 TH~N LET u 15.d+21 =8 
000: LET u I 5 · .. d +4 I de000: LI~T u I 6, 
d+5 1 =e000: RETUPN 

889 GO TO •300 
a90 PAPER 0: FOR a=15 TO 21: PR 

INT AT a,0;Z$: NEXT a : PETURN 
904. PAPEP 0: CL5 : PAPER 2: INK 
7 : PR H~T AT 0 , 0 ,; Z $ i AT 0 .• 10 _; " J:;: I~ •. 

Il'f,0t-1ENUE" 
905 PAPER 6 : INK 0: PPINT AT 3, 

0.: " 0 " ; AT 5 .• 0,; "1 " .: AT 7, 0.: " 2" .: PAF• 
ER 0_; INt<; 7.: AT :3 .. 2 .: "= !'<.EIN RI:':· IK . 
0"_; AT 5,2_; "= DIJ:;:EKT-RI5Irf,0 (0*/1 
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*/2*/:3*)" AT 7 ,2; "= RISII<.OLEITER 
INur fue Be-".; AT 8,4.; "tr.ae.;:Je d 

i e d e r L e t e r e n t - · · .; AT 9 .• 4 .; · · :::. p r ... 
chen.l" 

910 PRINT A-,· 20 .. 0.; "E;ITTE l,IAEHLE 
N s=~ DAS PASSENDE RISIKOMODUL! 

PAPER 0: 
INK 7: INPUT ;u 17,11 
912 IF u 17,11 =0 THEN LET Ul7,2l 

=8000: LET ul7,3l=8000 
914 IF u~7,1J=2 THEN LET u 07,21 

=5505: LET Ul7 ,3 1 =5530 
916 IF u 17,1) =1 THEN LET Ul7,2l 

=5520: LET Ul7,3l =5570 
918 IF Ul7,1) >2 THEN GO TO 900 
920 GO TO 620 
972 PJ=;! INT ' AT ::;; , 28 .; INK. U I 1, 1 I ; " 

.... ; AT 3 .• 29.; INt<. U I 1, 21 .; ..... : RETU 
RN 

975 PAPER 2 : INK 7: PRINT AT 5, 
28;UI2,1l: RETURN 

980 PAPER 2: INK 7 
986 IF u 13 ,11=28 THEN PRINT AT 

7 .• 28 .; "LANG" : RETURt•l 
988 IF u 13,11 =14 THEN PRINT AT 

7 .: 28 .; "~;.URZ" : r:;:ETURN 
9;39 RETURN 
990 INPUT .; "HAUPTSCHE IBE I 1 / 2/:3 

I =" .; U I 1, 1 I : GO :::. UB 970: IHPUT ; " 
SE ITEN::.CHE IBE I 5/6 I =" ,; U I 1 .• 2 I GO 
:5UE; 970: RETURN 

999 STOP 
1000 IF c $ I 1 I I 1 TO 2 l = " " . THEH 
GO TO 500 
1010 GO SUB 5000: GO SUB 5050: L 
ET spw:0: LET sug:u 12,11*10: LET 
se:0: LET ko=13: LET kd=56: GO 

SUB U(6~31 : LET ko=17: LET kd=23 1 

GO SUB u 16,41 
1012 GO SUB ul7,2l 
1015 FOR a=1 TO 10: PAPER 6: INK 

0 : PJ=;!INT AT 0 .• 1 ,; ".L.." .; AT 1 .. 1,;· ".U." : 
BEEP .06,20: PRINT AT 0,1; PAPE 

R u I 1 .. 2) ,; INK 0 ,; " ... ; AT 1 ·' 1.; " I" : 
SEE~ .02,30: NEXT ~ 

1020 GO SUB 5200: LET P=0: IF se 
>0 THEN LET ru =ru +1: IF ,-u ·( =0 TH 
EN LET ,- U = ,- U- i 
1021 IF INt<.E\·'$="m" THEN GO TO 10 
7 
1022 IF SPW=1 AND se=0 THEN LET 
SPW=0 : GO SUB 5250 
1023 IF P€:<=0 OR PZ<=0 OR ru=0 T 
HEN GO . TO 1e00 
1024 LET P=0-UI 2,11: GO SUB 5200 

GO SUB .5280: LET ru=ru-1: GO S 
UB 5270: GO SUB 4000: IF ru<0 TH 
EN LET cu=ru+1 
1025 IF se>0 THEN GO SUB 3400: G 
0 TO 1020 
1030 GO SUB 3000: LET ko=13: LET 

kd=56: GO SUE; u 16 , 5): LET kü =17 
LET kd=23: GO SUB u 16,51 

1032 ·IF p > 0 THEN GO :SUB 1090: IF 
spa=2 THEN LET SPW=1 

1040 . GO SUB 52e0: GO SUB u 17,31: 
GO :::.uB :3490 

1070 IF se>0 THEN FLASH 1: ~NK 0 
PAPER 5: PRHH AT 15, 1.; "IIII": 

FLASH 0: GO SUB 5260: GO TO 102 

EEP .02,20 : NEXT a: RETURN 
1810 PAPEJ=;! 0 : · H ·m 5: FOR .a =1 TO 
10: PJ=;:INT AT 20, 2.; ".U..U.": BEEP . '413 
,0 : BEEP .03,20: FOR b=1 TO 10: 
NEXT b: PRIHT AT 20 .. 2.; ".L...L..": F.OR I 
b=1 TO 10: NEXT b: PRINT AT 20,2 
, FOR b=1 TO 10: NEXT b: NE 
><,T a 
1e20 PAPER u 11, 21: INK 0: FOR a= 
11 TO 20: PRINT AT a,e;y$: NEXT 
a: PRHlT AT 13,14.; "ENC.>E".;AT 15,9 
.; "Noch ein Spie l '?".;AT 17 .• ·~ ,; "...J =·...Ia 

/ N=Nein" 
1830 IF It··l~(.EY $ = " .j " THEN GO TO 10 
7 
1e~;5 IF It-.W,EY$="n" THEN GO TO •:.121 

1e40 GO TO 1e3121 
2705 LET jn=121: LET mi =121 : PAPER 121 

CL'S 
2715 PAPER 2: INK 7: PRINT AT 0, 
0; "P /L =OB /UN Z /)(=LI /RE t-1 =t-1E t•lUE 

" 
272121 PRINT AT 2 .. 0.; '.'LO"; AT 5,0.; "L 
U" .; AT 8, 0 ,; "RO" .; AT 11 .• 121.; "RU",; AT 1 
4 , 0.; "t-1I" 
2722 GO SUB 295121: GO SUB 2960: G 
0 2·UB 2955 
2724 PAPER 7: LET b=~: FOR a=2 T 
0 14 STEP 3: PRINT AT a , 3; C$ 1bl : 

LET b=b+1: PRINT AT a+1,3; C$ 1bl 
LET b=b+1: NEXT a 

2726 LET · kv=4: LET kW=3: GO SUB 
2944: LET CV=1: LET CW=1: LET WW 
=1: LET WV=1: GO TO 2900 
2910 FOR b=1 TO e 
2912 IF INKEY$=CHR$ (b+48l THEN 
LET c !Ii 1 c v 1 1 •: 1.v T 0 c 11J + 5 1 = a !Ii 1 b , 1 1 : 
LET l\l (1.\1\l· .. l\IIJJJ =V (b): LET C$(CV+11 ( 
cw TO CW+51=a$1b,2l: PRI~T AT k\1 
-2 .• k l\1 ; c $ ( c v l I c w T 0 c 1.11 + 5 l .; AT k v - 1 
.. kl\l.;c!f;ICV+:U (CW TO Cl\1+51: GO TO 
2928 
2915 IF INKEY$=CHR$ lb+96J THEN 
LET c$ <cvJ ICl\1 i"o Cl\' +51 =a $ lb .. 3J: 
LET l\1 (1.\1\o' .. l\IWI =V lbl : LET C$ (CV+1) ( 
cw TO CW+51 =a$1b,4l: PRINT AT k\1 
-2 .• k l\1 ; C $ ( C V I I C l\1 T 0 i: 1.11 + 5) .; AT ) k V - 1 
.• kl\1.; c $I C\1 +1) ( Cl\1 TO Cl.11 +5) GO .TO 
2928 
2917 NEXT b 
2918 IF INKEY$="P" THEN GO SUB 2 
'342 : GO TO 29;::::2 
2 1~20 IF . IN!-I,EY$=" L" THEN GO SUB 2 
942: GO TO 29::::;4 
2922 IF INKEY$="Z" THEN GO SUB 2 
942: GO TO 2936 
2924 IF INI-",EY$=">; '' THEN GO SUE; 2 
942: GO TO 29::::;8 
2925 IF INt<.EY$='"m " THEN PRINT AT 

121 .. 121 .; INK 7 ' PAPER 2 .; Z $.;FIT 0,,6.; " ·' 
Einen t·1omen t bitte": GO SUB 5;::;0121 

GO TO 62121 
2926 GO TO 29,1121 
2928 BEEP .1,121: GO TO 29~~ 
2932 IF k\1<6 THEN LET kV=4: GO S 
UB 2944: GO TO 2910 
2933 LET kV=kV-3: LET CV=CV-2: L 
ET WV =WV -1: GO SUB 2944: GO TO 2 
·~10 

2934 IF kV>13 THEN LET kv =16: GO 
112175 GO SUB 5200: GO TO 11212121 SUB 2944: GO TO 291121 
11219121 FOR a=1 TO 5: BEEP .02,0: B 2935 LET kV=kv+3: LET CV=CV+2: L 
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ET WV=WV+1: GO SUB 2944: GO TO 2 
'31121 
2936 IF kW<4 THEN LET kW=3: GO S 
UB 2944: GO TO 291121 
2937 LET kW=KW-2: LET CW=CW-6: L 
ET WW= WW-2: GO SUB 2944: GO TO 2 
'!:11121 
2938 IF KW>27 THE~ LET kW=29: GO 

SUB 2944: GO TO 2910 
2939 LET kW=kW+2: LET CW=CW+6: L 
ET WW=WW+2: GO SUB 29~4: GO TO 2 
910 -
2942 It,w_ 0: PR INT AT k V, k IJJ ,; .. ... : 

J:;:ETI. . .IRN 
2944 INK 4: PAPER 0: PRINT AT kV 
, r,\~ ,; "2E.": INK 0: PAPEJ:;: 7: RETURN 

2952 PAPER 7: LET b=3: FOR a=1 T 
0 8: PRINT AT 20 , b;a$1a,11 ;AT 21 
,b;a$1a,21: LET b=b+3: NEXT a: R 
ETUJ:;:N 
2962 PAPER 7: INK 0: LET b=3 : FO 
R a=1 TO 8: PRINT AT 18,b;a: LET 

b=b+3: NEXT a: RETURN 
2966 PAPER 6: INK 0: PRINT AT 18 

.• 4 .; "A" .; AT :1.8 .• 7 ,; " B" ,; AT 1e;, 10 .; " C" ,; 
AT 18 .• 13.; "D" ,; AT 18 .• 16.; "E" ,; AT 18, 
19.;"F".;AT 18 .. 22.;"G": J:;:ETURN 
2972 Fi:ETURN 
301121 GO SUB 3210: IF P>0 THEN . GO 

TO 30:30 
3012 LET c=3318: LET d=3318: LET 

b=2: GO SUB 3200 
3018 IF P>0 THEN GO T0 . 3030 
3020 RESTORE 3100: LET c=3316: L 
ET d=3312: FOR a=1 TO 5: READ b: 

GO SUB 3200: NEXT a 
30;30 RETURN 
3100 
3201 
0 TO 

DATA 20,40,80,150,300 

3202 
0 TO 
:3204 
0 TO 
3206 
0 TO 

IF 
c 
IF 
d 
IF 
c , 
IF 
d 

t ( 11 

t ( 21 

t ( 11 

t. 121 

:3208 RETU~:H 

=b AND t 13) =b 

=b AND t (:3) =b 

=b AND t 141 =b 

=b AND t 141 =b 

THEN G 

THEN G 

THEN G 

THEN G 

3211 IF tl11=2 AHD tl21 =2 AHD t I 
31=2 AND t 14 1 =2 AHD t 151 =2 THEH 
LET P=P+UI5,51: RETURN 
3212 RESTORE 3218: FOR a=1 TO 4: 

READ ee , .• ez,ed 
3214 IF t leel =2 · AHD t lezl=2 AHD 
t. ledJ =2 AND t 151 =2 THEN LET P=P+ 
u ( 5 ·' 4) : RETURN I 

3216 NEXT a: RETURH 
DATA 1,2,3,1,2,4,2,3,4,1,3, 3218 

4 
I 

3310 IF t 151 =t 111 OR _t 151 =2 THEN 
LET P=P+b: RETURN 

3311 RETURH 
3312 IF t.I5J =t 121 OR t 151=2 THEH 

LET P=P+b: RETURN 
3313 J:;:ETURN 
3318 IF t 151 =2 THEN LET P=UI5,31 
: RETU~:N 

:3319 RETURH 
3402 GO SUB 3480 
3404 IF ATTR 15,151 =48 THEN LET 
P=sug: GO SUB 1090: GO SUB 5280: 

GO SUB ~17,31 : GO SUB 3490 
3410 LET se=se-1: IF se=0 THEH G 

58 HC 

0 SUB 5090: RETURN 
3420 GO SUB 5260: RETURN 
3480 IF t 111 =2 ORt 121=2 THEN GO 

TO 3484 
34e;2 RETURN 
3484 IF t 131=2 OR tl41=2 THEN LE 
T P=6: GO SUB 1090: GO SUB 5280: 

GO SUB u 17,31 GO SUB 3490: GO 
TO 3410 , 
34e5 RETURN 
3490 IF IP .. ·'101 < > It'lT lp /101 THEN 
LET se:se+p: LET P=0: RETURN 
3492 ~:ETURN 
3502 RESTORE 3100: LET c=9: FOR 
a=1 TO 5: READ b: IF b=P THEN LE 
T k 11,61=c: GO SUB 3540: LET k 11 

.. a 1 =1 
3504 LET C=C+3: NEXT a 
3520 IF K 11 .. 11 +k 11 .. 21 +k 11 .. 31 +k 11 
,4l+k 11,51=5 THEN GO SUB 5610: L 
ET P=12: GO SUB 3900: RETURN 
:3525 RETURN 
3540 IF k 11,al =0 THEH PRINT AT k 
o,KI1,61; OUER 1; INK 7; PAPER 0 
.; ...... ; AT K C• + 1 , k I 1 .• 6 I .; ..... : OUEJ::: 
0: RETURN 
3542 RETURN 
3545 FOR a=1 TO 6: LET k ll,al =0: 

NEXT a: RETURN 
3552 IF P=l21 THEN PRINT AT ko+1,k 
12 .• 11 .; INK. 7 .; PAPER 2; "0": LET k 
12 .. 11 =k 12,11 +1 
3554 IF P>0 THEN GO SUB 6620: RE 
TURN 
3556 IF k 12 , 11=23 T HEN LET P=3: 
GO SUB 390121: GO SUB 5620: RETURN 

355e RETURN 
3610 LET b=1: LET C=3640: LET d= 
3640: GO SUB 3200 
~;e,12 RETURN 
3615 PRINT AT k0+1,k 13,21; PAPER 

0.; INt<. UI1,21.;".QE. " : LET k13,11= 
0 
3620 IF kl3,2l =21 THEN GO SUB 5~ 
30: GO SUB 3900: LET P=6: RETURN 

3622 RETURN 
3640 LET k13,11=1: LET K 13,2l=k I 
3,21+3: GO TO 3615 
3660 LET b=1: LET C=3690: LET d= 
3690: GO SUB 3200 
3665 RETURN 
3670 LET k 14,11 =INT IRND*50J+l0 
3672 LET a=0: LET b=3: LET d=9 
3674 IF d=24 THEN LET d=9: LET b 
=3 
3676 GO SUB 5647: PRINT AT kO+l, 
d.; PAPER u 11,21; INK 2.; " ,!i;LR " 
3678 IF a=kl4,1l THEN LET P=b: F 
OR C=l TO 20: BEEP .02,c-20: BEE 
P .02,c: NEXT c: GO SUB 5647: RE 
TURN 
3680 BEEP .02,a-20: LET a=a+1: L 
ET b=b*2: LET d=d+3: GO TO 3674 
3690 IF t 161=1 THEN GO TO 3670 
3692 RETURN 
3702 GO SUB 3490: IF se>0 THEN L 
ET p:se: LET se=0: RETURN 
3705 LET k 16,2J=INT IRND*101+10 
3707 FOR a=l TO k 15,21 
3710 LET k 16,11=INT IRND*31+1 
3712 GO SUB 5657: INK Ul1,2l PA 
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PER 2 
3714 IF k 15 11) =1 THEN PRINT AT k 
0 , 11 ,; ".C. " i AT · k o + 1 , 11 i "QH" : LET s 
U9=100: BEEP .04,-20 
3716 IF 1\15,11=2 THEN PRINT AT k 
o .• 15 ,; "f:. · "i AT 1\ o + 1, 15 ,; "EI::!" : LET s. 
U9=200 :. BEEP .04,0 
3718 IF 1\(5,11=3 THEN PRINT AT k 
0 I 19 ,; .. .G. " ,; AT k 0 + 1 ·' 19 ; .. .l:::ill" : LET s 
U9=300: BEEP .04,20 
3720 NEXT a: RETURN 
3755 IF k 15 111=0 THEN LET b=1: L 
ET · c=3790: LET d=3790: GO SUB 32 
00 
3760 IF k16,1l =1 THEN FLASH 1: G 
0 SUB 5667: ' FOR a=l TO 50: NEXT 
a: FLASH 0 
3780 IF P>0 AND Kl6,1l =1 THEN LE 
T P=P*2: LET) 15,11=0: GO SUB 56 
67 
:3785 RETURN 
3790 LET k 16,11=1: RETURN 
3820 LET b=1: LET c:3845: LET d= 
3845: GO SUB 3200: IF k 17,41=1 T 
HEN LET 1\17,41 =0: RETURN 
3830 FOR a=1 TO 5 : IF t Iai =1 . THE 
N LET k 17,11 =k 17,11+1: PAPER u11 
.• 2 l : INK 0: PR.INT AT 1\ C• -1, 12 ,; " 
"i AT ko -1 .. 12; t; (7 .• 11: . GO ::;.uB 3Ci40 
3832 NEXT a: RETURN 
3~40 IF k 17 , 11=10 THEN LET k 17,1 
1=0: LET kl7,2l=kl7,21+3: LET k ( 
7 .• 31 = ~. 17 .• ::;;1 *2: IF K (7 .• 31 =9t• THEN 

GO SUB 5670 I 

3841 GO SUB 5677: PRINT AT Ko,k ( 
7 .. 21 ,; PAPEJ=;: 2,; INt<~ u 11 .. 21 ,; "8.2" 
3842 RETURN 
3845 IF tl51=1 THEN LET P=k 17,31 

GO SUB 38+8: LET k 17,41=1: GO 
SUB 5670 
3846 RETURN 
3Ci48 FLASH 1: PAPER u 11,21: INK 
0: PRINT AT Ko - 1 .. 15.; " ,_IACt<~POT" : F 
LASH 0: FOR a=1 TO 20: BEEP .02; 
a*2: BEEP .02,a*1.5: BEEP .02,a* 
1.2 : NEXT a: RETURN 
3852 IF P=k 18,11 THEN LET P=12: 
GO :::.uB :3•300 
3855 LET K 18,21 =k 18,21+3: IF k 18 
,21=24 THEN LET k lco 12l =9 
3860 RESTORE 3890: GO SUB 5617: 
FOR a=9 TO k 18,21 STEP 3: READ k 
(;3,11: NEXT a 
3870 PRINT AT ko,k 18,21; PAPER 2 

OI._!ER 1.;" " ,;AT ko+1 .. k 1Ci,21 ,; " 
OI.)ER 0: RETUJ:;:N 

3890 DATA 20,40,80,150;300 
3900 FLASH 1: PAPER u 11,21 : INK 
0: PRINT AT ko-1,12;x~: BEEP .2, 
5: BEEP .2,5: BEEP .3,7 : BEEP .3 
,5: BEEP .2,14: BEEP .1,14: BEEP 

.35 .. 14.: FLA~5H 0: F'RINT AT Ko-1, 
12 ,; :>: $ : J:;:ETURN 
4002 FOR a:1 TO 6: LETs lal=FN Z 
lal: NEXT a: LET sl7 1 =IINT IRND* 
3)*21+2: PAPER 7: LET b=1: LETs 
s =0 
4010 FOR a=1 TO 28 
4012 IF b=s 111 THEN GO TO 4020 
4014 GO SUB 4905: LET b=b+1: NEX 
Ta: GO TO 4010 
4020 IF SS= 1 THEN LET ss=0: LET 
t I 1 I .=IJJ ( 1, a -1 I : LET t ( 2) =\\1 ( 2, a -1) 

Nr. 1 -Januar 1986 

BEEP .01,-10: GO TO 4030 
4021 BEEP .01, .- 10: LET b=1 : LET 
t 111 =\1l 11,a-11: LET t 121 =\\1 12,a-11 

FLASH 1: GO SUB 4950: FLASH 0 
4022 FOR a:1 TO 28 
4024 IF b=S 121 THEN GO TO 4030 
4026 GO SUB 4910: LET b=~+1 

· 402Ci IF IHt<.EY$="::. " THEt•l LET ss=1 
LETsl11=sl::::•l: LET b=1: GOTO 

4010 
4029 NEXT a: GO TO 4022 
4030 GO SUB 4950: FLASH 1: GO SU 
B 4970: FLASH 0: LET b=1 : 
4032 FOR a=1 TO 2Ci 
4034 IF b=s. 141 THEN GO TO 4050 
4036 GO S UB 4910: LET b=b+1 
40:38 IF It-·lKE\'' $ = "s" THEN LET b = 1: 

GO TO 4040 
4039 NEXT a: GO TO 4032 
4040 IF a/2=INT la/21 THEN LET a 
=a +1 
4041 IF a=29 THEN LET a=1 
4042 IF b=S 171 . THEN GO TO 4050 
4044 BEEP .02, - 20: GO S UB 4910: 
LET b=b+1: LET a=a+1: GO TO 4041 
4050 BEEP .01,-10: LET t 13l =W 13, 
a-1): LET t 141 =\II 14 .. a-U: GO SUB 
4970: FLASH 1: GO SUB 4960: FLAS 
H 0: LET b=1 
4052 FOR a=1 TO 2Ci 
4054 IF b=S 151 THEN GO TO 4070 
4056 GO SUB 4920 : LET b=b+1 
4058 IF INKE'l!fi="s" THEN LET b=1: 

GO TO 4060 
4059 NEXT a: GO TO 4052 
4060 IF a/2=INT la/2) THEN LET a 
=a +1 
4061 IF a:29 THEN LET a=1 
4062 IF b=s 171 THEN GO TO 4070 
4064 E•EEP , • 02 .• -20: GO SUB 4920: 
LET b=b+1: LET a=a+11 GO TO 4061 
4070 BEEP .01,-10: LET t 151 =W 15, 
a-1): GO SUB 4960: RETURN 
4905 PRINT AT 4,11; PAPER 7; INK 

0;h$1al ;AT 5,11; PAPER 7; INK 0 
;h$ 1a+11;AT 8113; PAPER 7; INK 0 
,; .j $I a l ,; AT 9 .• 13 ,; PAPER 7 '.; INK. 0 ,; .j 
$ I a + 1 l : RETURt•l 
4910 PRINT AT 4,15; PAPER 7; INK 

0 ,; h $ I .a l I 9 T 0 2 0 J ,; AT 5 .• 1. 5 ,; PAPER 
7.; It•W. 0.;h$1a+U 19 TO 20l ,;AT e•, 

17 ,; PAPER 7 ,; I Nt<~ 0 ,; .j $ I a I I •:J TO J ,; 
AT 9 .• 17 ,; PAPER 7 ,; INK 0 ,; .j $I a + 1 I I 
•:J TO J : RETUJ:;:N 
4920 PJ=;:INT AT 4 .. 15.;h!f;lal 19 TO 15 
J ,; AT 5 I 15 ,; h $ ,I a + 1 J 19 TO 15 J : RETU 
RN 
4950 PAPER 0: INK 7 : PRINT AT 20 
.• 8; "START" : I Nt<~ 0: PAPER 7: RETU 
RN 
4960 PAPER 0: INK 7: PRINT AT 20 
.• 15.; ":::.TOP" : INK. 0: PAPER 7: RETU 
RN 
4970 PAPER 0: INK 7: PRIHT AT 20 
.• 20 ,; ":5TOP" : INK. 0: PAPER 7: RETU 
RN 
4980 DEF FN Z ISJ =IINT IRND*141 J* 
2+U (3 .• 1) : RETUJ:;:N 
5010 FOR a=0 TO 21: PAPER Ul1,21 

PR INT AT a .• 0 ,; " , PAF•EJ=;: 
LI I 1,11 ,; " 
EJ=;: U I 1,21 ,; " 
5012 FOR a =4 TO 9 .: 

PAP 
NEXT a 

PRINT AT a110 

HC 59 

.. 
l 
' ·-a -" 1: • 
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.! 

I 
' ·-.! 
" 1: ;; 

INK 0 i " NE><T .;) 
5013 INK 0: PLOT 81,144: DRAW 93 
,0: PLOT 83,145: DRAW 89,0: PLOT 
81 195.: DRAW 93 10: PLOT 83 194: D 

RAI...I :39 1 0 
5014 PA~ER 0: INK u 11 12): PRINT 
AT 5 .. 11.:"2.8. 2.8. 2.8.".: PAPER u111 
2) .: I Nt<. 121.: AT 7 I 13.: "RG:I-F'Gl" 
5015 FOR a=49 TO 55 STEP 2~ INK 
0: PLOT al175: DRAW 121~-175: PLOT 

a+151117S: DRAW 0~-175: NEXT a 
512120 LET b=50: LET C=155: FOR a= 
175 TO 17121 STEP -1: PLOT b,a: DR 
A\,1 . c, 0: LET b=b+1: LET c =C -2: NE 
><T a 
5025 LET b=50: LET c=155: FOR a= 
121 TO 4: PLOT b,a : DRAW c,0: LET 
b=b+1: LET C=C-2: NEXT a 
51213121 PAPER Ul1,2l INK 121: PRINT 
AT 121 ·' 1 j " • " ,; AT 1 I 121 ,; "0 I" ,; LI ( 2 I 1 ) ,; " p 
f "i AT 2 .• 1 i " ... i AT 3 .• 121; " .• I 

NI<. 7; AT 19 .• 1.: .. _ .. ; INI<. 121 ,; PAPE 
R Ul1 12l.:AT 20 1121.:"2".; INt<. 7.:"."; 

INK 0; ...... : PAPER 7.: "Q" i INK U ( 
1 .. 1l .:AT 21,121; "_" _; IN!'<, Ul1 .. 2l .: 

PAPER 121 .: "Q" 
5032 INK 0: PLOT 7,16: DRAW 0,8.: 

DRAW 33,0: DRAW 0 1 -15 
~035 PAPER 0: INK UI1 12J: PRINT 
AT 1127; " 3I";u 1513) .:AT 3 .. 27 .: "4I" 
j u ( 5 I 4) .: AT 5 I 2 7 ; ''SI .. . : LI ( 5 ·' 5) 
5040 PAPER 0: INK 7: PRINT AT 5, 
0;" 1,SP ";AT 8,0;" 2.SP " ;AT 11 
.• 1.: " RU · "; AT 15 .• 1.: PAPER 7.: I Nt<, 
0 i AT 6 I 0 ,; " " i AT 9 • 121 .: " 
"i AT 12, 1.: " " · GO SUB 5090 
5050 PAPER 121: INK 7: PRINT AT 2121 
.. 8.:"START";AT 20,15.:"STOP".:AT 2121 
.• 20.: "STOP": RETURN 
5090 PAPER 6: INK 0: PRINT AT 15 

I ·' 1 ; "IIII" .: AT 2 ) 11 ; ".Q.E:" .: AT 2 • 19 .: " 
.Q.E:" .: AT 16 1 1.: PAPER 7 .: " RET 
URN . 
5101 GO SUB 519121 
5110 LET hi€=124: LET hiV =64: LE 
T hid =136: LET hiZ =2: GO SUB 519 
4: LET hiV=208: LET hid=12: GO S 
UB 5194: LET hiV=54: LET hid =136 
: ~ET hi€=76: GO SUB 5194: LET .h 
i~=114 : LET hiV=55: LET hid=5: L 
ET hiZ=4: GO SUB 5194: LET hiV=2 
02 : GO S UB 5194 : LET hie=66: GO 
SUB 5194: LET hiV=56: GO SUB 519 
4 
5112 RESTORE 5150 
5115 FOR d=1 TO 20: READ a1b1C : 
PLOT a,b: DRAW 0,c: NEXT d 
512121 FOR a=1 TO 16: INK 5 : PRINT 

AT a .• 1.: ....... : AT a, 27.: IN!'<, 4.: .. . 
_ .. : NE><T a : FOR a = 16 TO 20 : PR 
INT AT a' ,1.: INI<. 3.:" ";AT 
a, 22; INK 1 .:" NEXT a 

FOR a=125 TO 129: PLOT a,85: D 
RAW 0,-78: NEXT a 
5122 PR INT AT 10, 27.: " ".: AT 14 
·' 27 ,; :· II ,; f='iT 15 I 27 ,; II II ,; PAJ=·E 
R 7 .: AT 1. 9 .• 11 .: " " .: AT 19 .• 17 .: " 

" .: AT 20 , 11 _; " " .: AT 20 .• 1 7 ·; " 
".: I Nt<. 2.: AT 19 .• 11.: "t-10" .: u ( 6, 1) .: 

AT 19 .• 17.: "MO"; LI ( E·, 2 l .: AT 17, 2:3 i "1<. 
ONTROL"; AT 19 .. 23 .: "A" .: u 15 .. 3 ) .: "E;"_; 
u ( 5 I 4) .: "c ... : LI ( 5 ·' 5) .: AT 17 I 2.: .. E It..JS 
ATz ... : AT 19 I 2 .: u ( 2 ·' 1 ) .: .. p f ... : AT 12 ·' 2 

60 HC 

8; "R I" .: u I 7 .• 1 l .: AT 3 , 28 .: "t·10T" 
5130 FOR a=1 TO 10: PAPER 7: INK 

121 : F•RINT AT a,11;h$1al 11 TO E·l .: 
AT a .• 15 .: h !Ii I a l ( 9 T 0 14 l .: AT a .• 1 9 ; h 
!Ii I a l I 17 T 0 2121 l .: AT a + 5 .• 1 ~; .: .) !Ii ( a l I 1 

TO 6) ; AT a +6 .• 17.: ._i !Ii ( a) ( 9 TO l : N 
E)'.T a 
5150 RETURN 
515121 DATA 69,17121 1 -96,7121,17121 1 -96 1 
194,170,-95,195,170,-96,112,1701 
-47,113,1701-47,143,170,-47 ,144, 
17121,-47 
5152 DATA 55 ,141., -26 153 1141,-26 , 
201,1411-26,21218,141,-~6,56,93,-2 
6,53,93,-26121211,93,-26,208,93 1-2 
6,59,142,-76,60,142,-76,21214,142, 
-76 .• 205, 142,. -7E· 
5191 PAPER 0: INK 7: CLS : PLOT 
0.175 : DRAW "255,0: DRAW 0,-175 : 
DRAW -255,121: DRAW 121~175: PLOT 7, 
17121: DRAW 241,0: DRAW 0,-163: DR 
AW -241,0: DRAW 0,163: RETURN 
5194 LET b=0.5: FOR a=hie TO hie 
+h i z : LET c =·3 + b: PLOT h i V , c : Df=;:A 
W hid,0: LET b=b*2: NEYT a: LET 

.d =C 
5196 FOR a=d TO d+hiZ : PLOT hiV, 
c: DRAW hid,0: LET b=b/2: LET C= 
C+b: NEXT a: RETURN 
5198 PRINT AT a .• b .;" II ".: PAPER 7.: 
c !Ii ( c) ( 1 TO 18 l .: PAPER 0.: INK 7.: " 
II": RETURN 
5199 STOP 
5205 PAPER 7: INK 0 
5210 IF PW=1 THEN LET pe:pe+p: P 
RINT AT 6 .• 121.: ". " .:AT 6 .• 0.; pe 
5220 IF p \\1 =2 T:HEN LET p z =P Z +P ': P 
RINT AT 9,'0 _;" . ".:AT 9 .. 0.:p.z 
5230 LET P=0: RETURN 
5250 IF PW=1 THEN PRINT AT 5,121; 
PAPER 0.: INK 7.: " 1. ::;,p ".: FLASH i 
.: AT e I 0.: .. 2. sP ".: FLASH 0: LET p 
1.v =2: RETURN 
5252 IF PW=2 THEN PRINT AT 8,0; 
PAPER 0.: INr.', 7; " . 2, ::;,p "; FLASH 1 
.: AT 5, 0; " 1. ::;.p .• FLASH 0: LET p 
\•J =1: RETURN 
525:::: RETURN 
526121 PAPER 7: INK 0: PRINT AT 16 
.. 2 .:" ".:AT 1E· .. 2.:se : RETURN 
5270 PAPER 7: INK 0 : PRINT AT 12 
.• 1.:" ";AT 12 .• 1 .: ,- u : f=;:ETURN 
5280 PAPER 7: INK 0 : PRINT AT 2, 
14 .: " " .: AT 2 .• 15 .: p 
5281 J=;:ETURN. , 
5505 LET ,- $ ( 1) = "0, 20" : LET r ( 1 l = 
20: LET r$12)="0,40": LET ,-c2l =4 
0: LET r$13l="0 .. C:0": LET rl3l=C:0 

LET r$14)="1.150": LET rl4l=150 
LET .-$ (5) ="3 I 00": ' LET ,- (5) =300 

5506 LET .-$ 16) ="I :3I" : LET .- IE·l = 
3: LET r$17l="I 6I": LET rl7l=E·: 

LET r$18l="I12I": LET rl8l=12: 
LET r$19l;="I24I" : LET rl9l=24: L 
ET r $I 10l ="I4c:I": LET r I 10l =48 
551121 PAPER U I 1 .• 1l IN~~- 7: LET b= 
1: FOR a=15 TO 7 STEP -1: PRINT 
AT a,27; r$(b): LET b=b+1: N~XT a 
~515 GO SUB 5590: GO SUB 5592: R 
ETURN 
552121 PAPER Ul1,1.l IN I'<: 7: PR INT 
AT 8,2e _;"*ß".:AT 9 .. 2C:.:"*tl".:RT 11, 
2::::.: "*.E." .: AT 12 I 2e .: .. *E" .: AT 14 .. 2c:: ;" 
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*.C." .: AT 15 .• 2e.: " *.l:l " .: AT 17 .• 28.: " SB"; 
AT 18 .• 2eo.: "a6."; PAPEf=;: 0; AT 20 .• 27.: 
"RISt<;" 
5521 RETURN 
5534 IF P=0 T HEN RETURN 
5535 LET d=-10 
5538 PAPER U(1,1 l : INK 7 
5540 LET b=15: FOR a=1 TO 9: IF 
r lal =P THEN INVERSE 1: GO SUB 55 
45: INVERSE 0: LET a=a+1: LET b= 
b-1: FLASH 1: GO SUB 5545 : GO SU 
B 5592: GO SUB 5590: GO SUB 4970 
: FLASH 0 : GO SUB 5550 
5542 LET b=b~1: NEXT a: GO SUB 4 
970: GO SUB 5500: RET URN 
5545 PRI NT AT b,27;r$ 1al: RETURN 

5550 LET c=INT I IRND*2l+1l 
R u I 1, 1 l : INK 7 
5552 BEEP • 1 .• d 

PRPE 

5553 IF It•H{EY $ =" r" FIND c = 1 THEN 
LET p = r ( a l : It-.ll.JEf=;:5E:: 1: GO S UB 55 
46: LET a=a-1: LET b=b+1: INVERS 
E 0: GO SUB 5545: LET d=d+5 : GO 
TO s5:::;e 
5554 IF INI<.E'·{ $ =" r" Rt>IC• c =2 THEN 
LET P=0: GO SUB 4970: FOR a=30 T 
0 0 STEP -3: BEEP .005,a : NEXT a 
: GO SUB 5500: RETURN 
5556 IF INKEY$= " s " THEN LET P=r I 
a-1 l : GO SUB 4970: GO SUB 5500 : 
f=;:ETlJRN 
5558 BEEP .1,d-10: GO TO 5552 
5572 PAPER u I 1 .. 1 l : INI<. 7: IF P > 0 

THEN FLAS H 1: GO SUB 5590: GO S 
UB 4970: FLASH 0: LET ret=0 : GO 
TO 5574 
5573 RET URN 
5574 LET c=INT IRND*10l +1: IF re 
t=1 T HEN LET ret=0 : RETUR N 
5575 . IF INKEY$= " s " THEN FOR ·1:1=1 
TO 100: NEXT a: G0 · 5UB 5520: GO 
SUB 4970: RET URN 
5576 IF C<6 THEN LET a=17 : LET b 
=-10 : LET d=0: GO S UB 5595: GO T 
0 5574. 
5577 IF C<8 THEN LET a=14.: LET d 
=1: LET b=0: GO S UB 5595: GO TO 
5574 
5578 IF cc10 THEN LET a=11: LET 
b=10: LET d=2: GO SUB 5595: GO T 
0 5574 
~579 IF c=10 T HEN LEf a=8: LET b 
=20 : .LET d=3: GO SUB 5595: GO TO 
5574 · 

5580 GO TO 5574. . 
5582 PAPER u 11,11 INK'7 : PRINT 
AT a .• 28; OIJER 1.: ..... ; AT a +1, 2C; ; " 
. .. : OIJER 0: RETURN 
558C; IF INKEY $ =" ,- " THEN LET p =P * 
d: LET ret=1: FOR a=1 TO 100: NE 
XT a: GO SUB 5520 : GO SUB 4.970: 
RETURN 
5589 RETURN 
5590 PAPER 0: PRINT FIT 20 .. 27.: " RI 
SK " : RETURN 
5592 PR INT FIT 18, 27 .: " 0000 " : RET U 
RN 
5595 GO SUB 5582: BEEP .02 , b: GO 

S UB 5588 
5596 IF ret=1 THEN RETURN 
5597 GO SUB 5582: RETURN 
5612 GO SUB 354.5: GO SUB 5710: G 
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0 SUB 5E·17 
5615 PRINT FIT ko-1,9; PAPER U(1, 
2 l .: IN I<. 0 .: "12 " .: :>( $ : RETURN 
5617 PRPE8 0: INK U l 1,2): PRINT 
FIT k o .• 9 ; " ,1;.8 " .: FIT k o .• 12 .: " .IB" .: FIT k o 
.• 15 .: " .1:S.B. " .: FIT k o , 18 .: " .c.Jj" ; FIT t; o , 2 1 .: 
".G ,, 
56 18 P f=;: I NT FIT k o + 1 .• '3 ; ".E..6. " .: FIT k o + 
1, 12.: "~"; RT ko +1 .. 15.: "a6." .: FIT ko + 
1,18.: "Ql:i".:FIT kC•+1 , 21.: ".l:lt:::l.": RETUR 
N 
5619 RETURN 
5622 GO SUB 5710 
~624. INK 0 : FOR a=9 TO 21 STEP 2 
: PR I NT FIT k o , a ; "QB. " ; FIT k o + 1 .• a i " 
00 " : NEXT a: PRINT FIT ko -1,10.: "3 

",;X$ 
5626 LET k 12,11 =9: RETURN 
5532 GO SUB 5710 
5634 PAPER 0: INK UI 1,2J: PRI NT 
FIT k o .• 9.: " RQ8R~J8RQ8RQ8RQ " .: · PAPER 
U I 1, 2 l .: IN I<. 0.: FIT k o + 1, 9; " .QE .QE Q 
E .QE .QE " .: FIT ko -1, 10 .: "6 ".: :>( $ 
5636 LET k 13,21=6: RETURN 
5642 GO S UB 5710 
5644 GO S UB .5647: PRINT AT ko-1 , 
9 ;. " .QE .QE .QE .QE .QE"; PAPER 0.: nm 

U I 1 .• 2 :1 ,; AT k o , 9; "0 3.0 6.12.2 4.4 8" 
5E·4E· RETURN 
5647 PAPER U(1 , 2 l : INK 0: PRINT 
FIT k o + 1, 9.: "QB. QB. QB. QB. .!T.lB." : RET U 
RN 
5652 GO SUB 5710 
5654 GÖ SUB 5657: PRINT FIT ko-1, 
~_; ' ' -RG:I-RQ·R~I-' ' 
5656 RETURN . 
5657 INK U l 1,2l: PAPER 0: PRI NT 
FIT k o , 9; '·' .QE.c. ~ .QE:,ß .QE " .: FIT t, •) + 1 

.• 9.: "OPDNOPFNOPHNOP": RETURt··l 
5662 GO S UB 5710 
5664 GO SUB 5667: PRINT FIT ko-1, 
12.: "QRQRQRQR" .: PAPER 0.: INK U ( 1 .. 
2) ; FIT k o + 1 .• 12 .: " RG)RQRQR(;l" 
5666 LE~ k 16,11=0: RETUR N 
5667 I NK 0: PAPER UI1,2J : PRI NT 
FIT ko , 9; " .QE ·C•OPPEL .QE": RET URN 

5672 GO S UB 57 1 0 
5674 GO SUB 5677: PAPER U l 1,2l: 
INt<. 0: PRINT FIT ko -1 .. '3.: " .QE 00 ._I R 
C~(.PQT "; PRPEf=;: 0.: I NK U ( 1 .• 2 l ; FIT 
ko +1 .• 9.: " 03.06.12.24.48" 
5676 LET k 17 , 1 ) =0: LET k 17,21 =9: 

LET k 17,3 1 =3: PRI NT FIT ko , 9; PR 
PER 2 .: I NK u I 1 .. 2 l .: ".a.Q " : RET URN 
5677 PAPER 0: I NK U I1 , 2J: PRI NT 
FIT t; 0 , 9; " R~I·R~I·R~I.RQ·R~I" : RET URN 

56eo2 GO S UB 5610: PRINT FIT ko,9; 
PAPER 2 .: 0 1 • .JEf=;: 1.: " " ,;FIT ko +1, 9.: 

QUER 0: LET k 18,1) =20 : LET 
t, 18 .• 2l =9: RETURN 

5~02 PAPER Ul1 , 2 l : FOR a=ko-1 TO 
k0~1: PRINT FIT a,8;y$: NEXT a : 

RETURN 
5710 PAPER Ul 1,2 l : IN K 0: PRINT 
FIT ko-1,B;y$;FIT ko,8;y$ ; FIT ko+1, 
8.: '::1 $: I NK. U ( 1 .• 2 ) : PLOT 64, t; d : DR 
RW 127,0: PLOT 64,kd-1 : DRR W 127 
,0: PLOT 64 , kd+24: DRAW 127 , 0: P 
LOT 64,kd+25: DRR W 127,0: RET URN 

5810 LET b=1: FOR a=1 TO 28 STEP 

HC 61 

i 
' ·-a -" 1: 
üi 
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62 

5820 GO SUB 5840: GO SUB 5842: G 
0 SUB 5844: GO SUB 5846 
5825 LET b=b+6 : NEXT a 
5830 LET a=29: LET b=1: GO SUB 5 
840: GO SUB 5844 
5835 RETURN 
5840 LET h$(al=C$(1) (b TO b+5l+" 
-"+e$(9) (b TO b+5)+ " - " +C$(5l (b 

TO b +5 l : RETUR N 
5842 LET h$(a+U=C$(2) (b TO b+5) 
+ "."+c$ ( 10) (b TO b+5 ) +"-"+C$ (6 
) ( b T O b+5l : RET URN 
5844 LET j$(al =C$(3) (b TO b+5 l +" 
."+c$ (7) (b TO b+5l: RETUR N 
5 a 4 6 LET ._i $ ( a + 1 l = c $ ( 4 ) ( b T 0 b + 5 l 
+ ..... + c $ ( 8) ( b TO b +5 ) : RET URN 
5860 LET a$(1 .. 1l="~": LET a$ ( 1, 
2l="E.f!.": LET v (1)=20: LET a$(1,:3 
)= "~" : LET a$(1 , 4;l= " Efi." 
5862 LET a$ (2 .. 1) = " .IB " : LET a$ (2 .. 
2l= "~": LET 11 (2 ) =40: LET a$ ( 2 .. 3 
) = ".lB" : LET a $ ( 2 , 4) = "~" 
5864 LET a$(3,1l=".t:,B": LET a$(~: .. 
2)=".6..6. " : LET V ( ~: ) :80: LET .a$ ( :3 .. :3 
) = " .t:,B " : LET .3 $ ( :3 .• 4) = " f!.a " 
58 6 6 LET a $ ( 4 , 1 ) = " Q:1 " : LET a $ ( 4 .• 
2) ="Q.tl": LET V (4) =150: LET a $ (4 

.• 3) = "Q:1" : LET .:. $ ( 4 .• 4) = ".c±!" 
5a5e LET a$ (5, 1l ="~ " : LET a$ ( 5 .. 
2l= " l::il'i " : LET V (5) :300: LET a$(5, 
:3) = " ~ " : LET a $ ( 5 .• 4) = " l::iJ'i" 
5 e 7 0 LET a $ ( 6 , 1 ) = ".QE" : LET a $ ( 5· .• 
2) = " .QE " : LET V ( Eo) =2 : LET a $ (6 , 3 ) 
= " .QE " : LET a $ ( 6 .• 4) = ".QE" 
5:372 I_ET a$ (7, 1 ) = " LET a$ (7, 
2 ) = ".QE" : LET v ( 7 ) = 1 : LET a $ ( 7 .• :3 ) 
= LET a$(7 , 4 l = " .QE " 
5874'LET a$(8,1l="-" : LET a$ ( c:, 
2 ) ="-": LET V (8) =0 
5~90 f=;!ETURN 
6002 PAPER 7 : CLS : I NK 0: PRI NT 

AT 15, 5.: "BITTE BA ND STARTE N! ": 
LOAC, " AC, c" DATA c $ ( l : ' LOAD " AD 
LI" DATA u () : LOAD "AD \II" DATA 1.\1 ( 

) : CLS : PRI NT AT 15 .• 10.: " SITTE (,I 
ARTEN !" : GO SUB 5800: GO TO 500 
6012 SA 'JE " AD c" DATA c $ () : SA iviE 

"AD U" C1ATA u ( l : '=·AI.) E "AD 1.\1" DA 
TA W () t GO TO 50~ 
7004 LET d=1: PAPER 0: CLS IN K 

5: FLA'=·H 1: PRINT AT 10 .. 10.:"BIT 
TE l,IARTEt•l" : FLASH 0 
7005 RESTORE me: READ u (1,1 ) : RE 
AD LI ( 1, 2) : READ LI ( 2 .• 1) : REAO u ( ~: 

.• 1 ) : READ LI ( 5 .• 3 l : READ LI ( 5 .• 4) : R 
EAD LI (5,5): READ L1(7 , 1): READ LI ( 
7,2): READ U ( 7 , 3) 
7006 FOR a=1 TO 8: READ b: LET LI 

(6 , a l =b: NEXT a 
7008 GO SUB 7080 
7010 RESTORE mz : FOR a=1 TO 2:3 S 
TEP 2: READ b: READ c: LE~ d~=d$ 
+a$(b,1l: LET W <1 .. al =C: LET \II (3, 
-3) = c : LET f $ = f $ +a $ ( b .• 2 l : N E~<T a : 
. LET C$ (1) =d$ (2 TO :35): LET C$ ( 2 
) =f$ ( 2 TO 85): LET C$ (5l '=d$(2 T O 
85): LET C$ ( 6) =f$(2 TO 85) 

7011 GO SUB 7080 
7012 FOR a=1 TO 28 STEP 2: READ 
b : READ C: LET d$=d$+a$ ( b , 1l: LE 
T W(2,al =C: LET W(4,a) =C: LET f$ 
=f$+a$ (b .. 2l: NEXT a: LET C$ (3) =d 

HC 

$ ( 2 TO 85): LET C$(4 ) =f$(2 TO 85 
) : LET C$ (7) =d$ (2 TO :35): LET C$ 
(8l=f$(2 TO 85) 
7014 GO SUB 7080: FOR a=1 TO 2a 
STEP 2: READ b : READ C: LET W(5, 
a l =c 
7015 IF d=1 THEN LET d=0: LET d$ 
= d $ + a $ ( b .• 1) : LET f $ = f $ + a $ ( b .• 2) : 
GO TO 7019 
7018 IF d=0 THEN LET d=1: LET d$ 
=d$+a$ (b .. 3l: LET f$=f$+a$ (b .. 4l 
7019 NEXT a 
7020 LET C$(9) =d$ ( 2 TO 85 ) : LET 
C$ ( 10 ) =f$ ( ~ TO 85) 
7030 GO SUB 5800: GO TO 500 
7080 LET d $=" " : LET f $=" . .. : RET 
URN 
7100 · DATA 1,6,20,14,6,12,24,0 , 80 
00,8000,0,0,8000,8000,:3000,8000, 
8000 , 8000 
7110 DATA 2,5,20,14,3,12 , 24,0,a0 
00 , 8000,0,1 , 8000,5610,8000,:3500, 
8000,6112 
7120 DATA 4,5,30,14,3,12,48,0 , 80 
00,8000 , :3 , 8,5630,5680 . 3600.3C:50, 
6132,5182 . . . 
7130 DATA 3,5,30,14,6,12,24,1,55 
20,5570,4,5,5540,5650,3550,3700, 
5142 .• E· 152 
714 0 DATA 1 , 5,30,14 , 3,5,24,2 , 550 
5,5530 , 2 , 5 , 5620,5650 , 3550,3750,6 
122,6162 
7200 DATA 1,20 , 2 , 40,3 , :30,6,2,4,1 
50,2,40,5,2,5,300,1,20,2,40 , 3,80 
·' 6 .• 2 .• 2 ·' 40 ·' 6 ·' 2 
7202 DATA 3,80,1,20,2,40,5,2,5,3 
00 , 1,20,4 , 150,2,40,3,80,5,2 , 4 , 15 
0 , 5,300 , 1 , 20 , 3 , 80 
7204 DATA 1,20,2,4~,1,20,4,150,2 
,40,3,a0,6,2,3,80,1,20,3,80,2,40 
, e . .. 2 .. 4 .. 150 .. 1 .. 20 
7250 DATA 6,2,1,20,2,40,3 , C:0 , 5,3 
00,7,1,3,:30,1,20 , 2,40,5,2,1,20,3 
·' i30 ·' 2} 40 ·' 7 ·' 1 
7252 DATA 1,20,2,40 , 4,150,7,1,3, 
80,2 , 40,1,20,7 ,1, 4 , 150,6,2,1,20 , 
6 .• 2 ·' 5 .' 300 .• 3 .• Ci0 
7254 DATA 2,40,1,20,3 , 80,1 , 20,5, 
2,4,150,1,20,2,40,7,1,5,300,2,40 
·' 3) 80 ' 1 .. 20 ) 4 ·' 150 ' 
7500 PAPER 0: CLS : PRI NT AT 0 , 0 

PAPEf=;! 2.: I t•W. 7.: Z $.: AT 0, 12: .: " GAL 
ERIE " : PAPER 5: I NK. 0: PRI NT AT 
2 .• 0 .: z $ .: AT 2 , 0 .: " . N R. E: ,..J " 
7510 P FU NT AT 4, 1.: " .1" .: AT 6 .. 1 .: "2" 
.: AT ::;: , 1 .. : " 3" .: AT 10 .• 1; " 4" .: AT 12, 1.: 
" 5 " .:AT 15 .. 1.: " t-1 " 

. ~520 PAPER 0: INK 7: PRIN~ AT 4, 
4.: " 19E·5 " .: AT 6 .• 4.: "1970 " .: AT 8 , 4.: "1 
975 " .: AT 10 .• 4.: "1980" .: AT 12 .• 4.: "19.8 
5 " .: AT 1 e. , 4 .: "t-le n u e r u e c K k eh ,- " 
7500 IF INKE'l $ =" 1" THEN LET m e =7 
100: LET mz=7200: GO TO 7000 
7502 IF It•W,EY $= " 2" THEN LET . 111€: =7 
110: LET mz=7200: GO TO 7000 
7504 IF I NKEY$="3" T HEN LET me=7 
120 : LET mz=7250: GO TO 7000 
7506 IF It·I ~(.EY $ ::: "4" T HEN LET m e =7 
130: LET mz=7250: GO TO 7000 1 

7508 IF H·IK.EY $ =" 5" THEN LET m €: =7 
140 : LET mz=7250: GO TO 7000 
7510 IF IN~ZE'l!li= "m " THEN GO TO 50 
0 
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7620 GO TO 7600 
800.0 RETURN 
8010 J:;:E'::·TORE 8012: FOR a =USR "A" 

TO U:::.R " U" -1: READ b : POI<.E a, b : 
NEXT a: FOR a=0 TO 7: READ b: P 

OKE U:5J:;: "U" +a, b: NEXT a : RE5TORE 
RETUR N 

8012 DATA 0,24,60,102 , 102,102,10 
2 ·' 102 
8014 DATA 108,102,102,102,102,60 
, 24 , 0 
8016 DATA 0,8,24,24,56,56 , 120,24 
8018 DATA 24,24,24 , 24,24 , 24,60,0 
8020 DATA 0,24,60,70,102,102,4,1 
2 

· 8021 DATA 8,24,16,48,50,126,70,0 
8022 DATA 0,24,60,70,102,102,4,1 
..... 
.::. 

802:::; DATA 12,6,102,102 , 70,60,24, 

8024 DATA 
802E· DATR 

0)4,12,12, 28 ,28,60,44 
108,108,126,12,12,12,3 

~ldrausch 

Hatten Sie nicht schon 
einmal den Wun sch, der 
reichste Mensch der Weit 
zu se ih? Nun , all es ka nn 
d ieses Programm zwar 
ni cht , aber Sie können 
doch zum indest für ei
nige Mi nuten d ie re ichste 
Ente der Weit werden, 
näml ich Dagobert Duck. 
Wie? Geben Sie zuerst 
dieses Progra mm ein , 
drücken die mag ischen 
vier Tasten (,.R", ,. U", 
,. N" und die Taste mit 
dem ge lben Pun kt) und 
nehmen den Joysti ck 1 in 

Variable Bedeutung 

die Hand. Woll en Sie Ihr 
Dagobert -Se in mit einer 
zwe iten Person teil en, so 
vererben Sie ihrem Mit
spieler den anderen Joy
sti ck. 
Jetzt erscheint dann ba ld 
das Tite lbil d, au f dem Sie 
sich und Ihre Gegner in 
vol ler Größe bewu ndern 
können. Dazu · erklin gt 
eine Melod ie, d ie Ih re 
Habg ier nur noch ste i
gern ka nn . Danach wird 
das Spielfe ld aufgebaut , 
das aus zehn hori zon ta l 
ve rlaufe nden Bahnen be-

Rei () Art der Sprites der Ba hnen 
' Pa () Ze ichen der Sprites der Ba hnen 

Co() Farbe der Sprites der Bahnen ' 

P() Pun kte 
Pun gewonnene Pun kte 
Try () Anzahl der Versuche 
M() Dagoberts 
tot Anza hl der ausgeschiedenen Spieler 
Ru () Level 
Spi Nummer des Sp ielers 
Anz Anza hl der Spie ler 
Re Bahn des Sp ielers 
Ges Geschwind igke it der Sprites 
Tr Anzah I der getroffenen Gegenstände 
Trm Anzah l der zu treffe.nden Gegenstände 

- 1 
G 1, wenn im letzten Fe ld nu r Pa nzer-

knacker waren 
Cou Zäh ler fü r Limit 
Limit Ze itlimit 

Variablenliste 
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0,0 
8028 DATA 0,24,60,102,102,102,10 
2 .. 60 
8030 DATA 28,50,50,50,109,125,10 
9,109 ' 
8032 DATA 242 , 133 , 229 , 53,53,181, 
22E· .. 0 
8034 DATA 126,126,0,0,0,192,192, 

8036 DATA 97,146 , 146,121,63,63,3 
1 .. 0 
8038 DATA 134,73,73,158,252,252, 
248 .. 0 
8040 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255 
8042 DATA 128,192,224,240,248 , 25 
2,254,255 
8044 DATA 0,0,0,0,219,255,126,0 
8046 DATA 219,255,126,0,219 , 255 , 
126 .. 0 
a048 DATA 
0 

steht. ln jeder Bah n er
scheint sog leich entwe
der ein Ta ler oder ein 
Panzerknacker. Und wi e 
könn te bei Dagobert 
Duck d ie Devise anders 
lauten, als ,.Ta ler so ll st 
du suchen, Knacke r 
so ll st du meiden"? Las
sen Sie al so Ihrer Raff 
g ier freien Lauf und ver
schlin gen Sie alles, was 
nicht einem Panzerknak-

Zellen Kommentar 

ke r gleicht. Aber bee il en 
Sie sich! Sie haben nur 
einen beg ren zten Ze it
vorrat zur Verfü gu'ng, um 
alle Wertg egenstände zu 
vertil gen . Hüten Sie sich 
außerdem vor den Pan
ze rknackern , denn auch 
wenn sie sehr fre undli ch 
wirke n, so sind . Begeg
nun gen mit ih nen doch 
recht schmerzvoll L!nd 
der Anzahl der Leben äu-

310 Dimensionierun g 
330- 710 Tite lb il d 
730 - 1940 Hauptprogramf')1 
760 - 820 Zeichendatas 
830 - 840 Zeichendefinit ionen 
850- 1010 lniti ali sierun g, Fa rben, Bildschirm -

aufbau 
1020 - 1050 Joystickrouti ne 
1060 Sprite getroffen 
1070- 11 00 Gegensta nd getroffen 
111 0 - 11 60 Pa nzerknacker getroffen 
1170 - 11 90 Game over 
1200- 1880 Unte rprogra mme der ei nzelnen Fe lder 
1890-1940 Alle Fe lder geschafft 
1950- 2020 Mus ikdatas 
2030-2050 Sub-Musik 
2060-2100 Sub-Disp lay 

Für d ie umfangreiche Grafik des Titelb il des wurden 
· fast alle Zeichen des Tl 99/4A umdefin iert. Sie sind 

in den DATAs des Tite lbil des gespe ichert . Will man 
auf das Tite lbild verz ichten, kö nnen d ie Ze ilen 310-
710 und die Ze ilen 1950- 2050 wegge lassen werden. 

Programmstruktur 

HC 63 

Scan: S. Höltgen



i 
I 

I= 

ßerst abträg lich . Sie ha 
ben insgesamt drei Ver
suche, um das Fe ld, in 
dem Sie sich bef inden, 
zu schaffen. Haben Sie 
alle Versuche verbraucht 
oder si nd Sie fü nfma l ei
nem Panzerknacker zu 
na he getreten, ist das 
Spiel für Sie zu Ende. An
sonsten· geht es im näch
sten Level weiter. Bei je
dem neuen Feld ändert 
sich die An ord nu ng der 
Panzerknacker UrJd der 
Wertgegenstände, be i je
dem ·vierten zusätz lich 
der Gegenstand . Nach 28 

überstandenen 
erhalten Sie 

Fe ldern 
100 000 

Pu nkte und einen Extra
Dagobert. Danach be
ginnt das Sp iel wieder 
be i Leve l 1. 
Das Sp iel wird über Joy
stick gesteuert. Die An
za hl der Versuche wird 
am unteren Bi ldrand 
durch Fähnchen ange
ze igt. Die Anze igen für 
Spie ler eins stehen links, 
d ie für Spieler zwei 
rechts. l:le r Rekord li eg t 
be i etwa 320 000. 

Peter Hlawna 

100 ************** 
1 10 * * 
120 * GELDRAUSCH * 
130 
140 
150 
160 
220 
230 
240 
250 I 

260 
270 
280 I 

290 I · 

* 
* 

VER 1.2 * 
* 

************** .. 
* 

* . * 
************** 

* * * IC l 1985 ·M

* BY * 
*PETER'S SOFT• 

* * 
*******•M-****** 

300 CALL CLEAR :: CALL SCREENI5l:: FOR I 
=0 TO 14 :: CALL COLORII 1 1,1l:: NEXT I 
310 DIM REI ll.ll ,PA111> ,COI11> ,HINI2l ,PI2 
> 1 TRY ( 2 l 1 RU I 2 l , M I 2 l 
320 ! TITELBILD ; SCHRIFT 
330 DATA 24424299A5995A24,000000324A7A86 
85,00A070202020A010 
340 DATA 788710107892711E,10289043545396 
13 1 0 00000B42A2AA622 I 
350 DATA OOOOOOF242714070 1 000040A7A8C68D 
86 , 010101,0020505020544834, 
360 DATA 0408080810111109,00007088840404 
08,0018244242818181,000102040808 1010 
370 DATA 0907010101020202,30C00000010202 
02,0000000384482828 1 000000C020101010 
380 DATA 814242422424181,000000000000010 
1,0000000E71C04080,10202020A060 1010 1 0000 
000001020404,000000C011120AOC 
390 DATA OOOOOOC324 190102,00000000102020 
20,0000000202020202,000000F810202010 1 000 
OOOE01008 
400 DATA 814242422424151A,OOOOOOOOOOE010 
10,02020101,020204048485661C 1 28244442820 
10E3,1020204080816618,10304848840201 
410 DATA 02040808081020C0,80804040402011 
OE,1010102828448201,0C0404040f080808,060 
60909091020CO 
420 DATA 000000000081423C,OC020101010122 
1C,1818282844840201 1 00000000010618EO,OA1 
C244484040808 
430 DATA 0808081010100906,04071E22424244 
38,408 
440 I PETER'S 
450 DATA 7E8191919E515027,080COF3C8C4D9C 
63,0000000089569464,6020400010284850 
460 ! DAGOBERT 
470 DATA 010103070FOF1F1F 1 80EOFCFFFCF8~8 

64 HC 

1 
F0,0000008060180406,0040COCOE1FA7F1F 
480 DATA 3F3F7FfF0700FEFF,FOEOC08081F807 
F1,1F3F7FFFFFFEF8E0,0080COEOF0300000 
490 DATA 1026294951515357 1 077088080404C4 
E4,FC3E070301010000,C08080EOFOF8FC7C 
500 DATA OOOOOD12120D182E,5737A86F708030 
OC,E8E8D0100C030608,0000101828D021C0,3E7 
E7E3C9820F"060 
510 DATA 19,80711E0808040300,31E26244440 
830C0,18D1BE937DOA3200 1 FOB060A04 
520 ' · PANZERKNACKER ' 
530 DATA 0000006000030C10,0000000000FOOF 
00,0000000000008Q40 1 0000060908040201 
540 DATA 101024A36018079C 1 000031C20C7082 
06,4040806090501060 ' 
550 DATA OF140901010i0001,F7FF9C9CDEDEF7 
73,8CD8FOFOEOCOC080,9010080808080810 
560 DATA 0204040408090804,0077F8F87003FD 
88,0080401068A61890 1 101010202 0202040 
570 DATA 04040301,447FFFOOE01807,FOE0800 
10E7080,404080 
580 RESTORE :: FOR 1=33 TO 86 :: READ A$ 
:: CALL CHARII 1 A$l:: NEXT I 

590 FOR I=96 TO 136 :: READ A$ :: CALL C 
HARII,A$):: NEXT I 
600 ' BILDSCHIRMAUFBAU 
610 FOR 1=96 TO 136 :: READ A,B :: CA! L 
HCHARIA,B,Il:: NEXT I 
620 DATA 8,14,8,15,8,16,9 1 13,9,14,9,15,9 
,16,9 , 17 
630 DATA 10,13,10,14,10,15,10,16,11,12, 1 
1,13,11,14,11,15,11,16,12,12,12,13,12,14 
,12,15,12,16 . 
640 DATA 2 1 26,2,27,2,28,3,25,3,26,3,27,3 
,28,4,25,4,26,4,27 , 4,28 
650 'DATA 5,25,5,26,5,27,5,28,6,25,6,26,6 
,27,6,28 I 
660 DISPLAY AT I 1 ,6): "! " 8,CHR$ 134 ) 8, " #$%~<' I 
* ·sTLJV" . 

670 CALL HCHARI2,14,41l 
680 DISPLAY ATI20,4l: " ,·- I 

. " :: DISPLAY A.T 121, 4): "0123456789: 6; < 
;8=8>?@ " 

690 DISPLAY AT 122,4): " ABCDEF!3HFI !3HJ f<HFL 
MNOP " :: DISPLAY ATI23,5 l : " QR " 
700 FOR 1=1 TO 8 :: CALL COLORII,11,1, MI 
NII+B ., 14l 1 2 1 1l:: NEXT I , 
710 RESTORE 1950 :: FOR I=1 TO 29 :: CAL 
L MUSIK:: NEXT I 
720 ! HA~PTPR0!3RAMM 
730 CALL SCREENI2l:: CALL CLEAR .. CALL 
CHARSET :: CALL MA!3NIFY13l 
740 1 ZEICHENDATAS 
750 I DAGOBERT 
760 DATA OC1E3F'7FFC3B275F,5F1F3F1F3F1FOF 
,000020C080C04050,54FCF8EOOOE08 
770 DATA 000004030103020A,2A3F1F07000701 
,3078FCFE3FDCE4FA,FAF8FCF8FCF8FQ 
780 DATA ,OOOE1F3F1F3FFF,,OOOOOOCOAOAOFC 
790 1 PANZERKNACKER 
800 DATA 00001F3104313F3F,3F1F1FOC0703,0 
OOOE0104010F8F8,9898F810FOEO 
810 ! BAHN 
820 DATA OOOOOOOOOOOOOOFF 
830 RESTORE 760 :: FOR I=96 TO 112 :: RE 
AD A$ :: CALL CHARII,A$l:: NEXT I 
840 CALL CHARI124,"68FOE85CB47F3C10" 1 128 
, "E0407F7C70404040" l 
850 RANDO MIZE :: TOT,HI N11l , HI N1 2l,Pill, 
P I 2 l , PUN, TRY I 1 l , TR Y I 2 l =0 : : Rll I l l , RU I 2 l , 
SPI=l :: Mlll ,MC2l=5 
860 CALL COLORI11,12,1,12,4,1,13,6,1l:: 
FOR I=1 TO 8 :: CALL COLORII,16,1l:: NEX 
T I 
870 FOR I=2 TO 22 STEP 2 :: CALL HCHARII 
1 1 1 112 1 32):: NEXT I 
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880 DISPLAY AT(11,7>:"1 ODER 2 SPIELER ? 

890 CALL KEY<O,K,S> : : IF K<49 OR K>50 •TH 
EN 890 ELSE ANZ=K- 48 
900 CALL HCHAR<11,1,32 , 3 2) 
910 RE=11 :: CALL SPRITE(#1,96,9,160,1 28 
) 

920 DISPLAY AT<24, 1>SIZE <5> :USING "l :##" 
:M(l):: DISPLAY AT<24,24>SIZE(5) : USING " 
: :##":1'1(2) 
93 0 CALL DISPLAY<1,P(1)):: CALL DISPLAY( 
2,P<2>> . 
940 IF TR>TRM OR G=1 THEN 950 ELSE IF TR 
Y(SPI>=3 THEN 1170 ELSE TRY<SPI> =TRY<SPI 
)+1 -: : GOTO 960 

, 950 RU<SPI> =RU<SPI>+1 :: G=O :: TRY<SPI> 
= 1 :: P<SPI>=P~BPI>+RU<SPI>*<LIMIT-COU)+ 
5 00*G :: CALL DISPLAY<SPI,P<SPI>> 
960 CALL HCHAR< 24,10,1 2 8,TRY<1>> : : CALL 
HCHAR(24,20,128,TRY(2)): : CALL HCHARf24, 
10+TRY(1) ,32,2> j : CALL HCHAR<24,20+TRY( 2 
) ,32,2) 
970 FDR 1=2 TD 12 :: CALL.DELSPRITE(#l): 
: NEXT I : : CALL MOTION(#1,0,0>:: CDU =O 
980 TR=O 
990 IF RU<SPI>>16 THEN 1000 ELSE ON RU<S 
PI>GOSUB 1200,1240,1 260,1280,1300,1340,1 
360,1 380,1400,1440,146 0,1 280,1 480,1520,1 
540,1560 : ·: GOTO 1010 
1000 ON RU<SPI>-16 GOSUB 1580,1620,1640, 
1660,1690,1730,1750,1770,1790,1830,1850, 
1870' 1890 
1010 GES=16 i: FOR 1=2 TO 11 :: CALL SPR 
I TE (#I , PA (I> , CO (I) , I* 16- 16,256,0, GES > : : 
GES=-GES :: NEXT I 
1020 CALL JOYST< SPI,XJ,YJ):: CALL MOTION 
(#1,0,7*XJ> 
1030 IF YJ THEN RE =MAX<MIN<RE-YJ/4,11> , 2 
>: : CALL POSITION(#1,Y,X>:: CALL LOCATE< 
#1 , l.6*<RE-1> ,X> 
1040 IF XJ THEN CALL PATTERN(#1,98- XJ/ 2 ) 
1050 COU=COU+1 :: tF COU =LIMiT THEN 940 
ELSE CALL ~OINC(#1,#RE , 1 5 ,A>:: IF A=O TH 
EN 1020 
1060 IF REI<RE> =3 THEN 1020 ELSE IF REI( 
RE> =2 THEN 1110 
1070 CALL MOTION<#RE,O,O>: : CALL COLOR(# 
R~,4):: CALL PATTERN<#RE,l.20):: CALL SOU 
ND< - l.00,12000, 8 ,300,6, - 2,6l 
l.OBO P<SPI> =P<SPir+PUN :: TR=TR+1 .. CAL 
L DI SPLAY<SPI,P<SPI)) 
1090 IF TR>TRM THEN 940 
1100 REI<RE> =3 :: GbTO 1020 
1110 CALL MOTION(#1,0,0>: : CALL PATTERN( 
#1,104):: CALL SOUND< 300,1l.0,6,1 27,6,-8, 
0) 
11 20 FOR I = l. TO 5 :: , ~ALL SOUND(100,6000 
,6, 200,~ ,1100,6, - 1,0): : CALL SOUND<100,l. 
l0,6 , 127 , 6,440,6, - 4,6) : : 1\IEXT I . 
1130 CALL DELSPRITE(ALL>:: M<SPI> =M< SPI> 
-- 1 : : I F . 1'1 ( SP I > =0 QF( THY ( SP I > =3 THEN 11 7 
o · 
1140 IF HIN<2+<SPI =2 )) =0 TH EN SPI =SPI+1 
:: IF SPI >AN Z THEN SPI = 1 
11 50 DI SPLAY AT<11 ,7 ):"ACHTUNG SPIELER"; 
SPI :: FOR 1= 1 TO 700 :: NEX T I : : CALL 
HCHAR<11,1, 32 , 32 ) 
11 6 0 G=O : : GOTO 910 
11 70 CALL DELSPRITE<ALL> :: DISPLAY AT<11 
,5 >:"GAME OV ER SPIELER"; SPI 
1.180 FOR 1= 1 TO 1000 : : NEXT I : : CALL H 
CHAR<11,1,32 , 32 ):: HIN< SPI> = 1 :: TOT=TOT 
+1 :: M<SPI> =O : : IF TOT<AN Z THEN 1140 
1190 CALL DELSPRITE<ALL>:: GOTO 850 
1200 CALL CHAR(1l. 6 1 "0000030F1F1F3C3E3 E1E 
1FOF03 000000000080EOFOF07 8F8FBFOFOEOC") 
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12 10 CALL CHAR<1 20,"0000FFFF0002 060202 0 2 
.OOFFFFO OOOOOOOOOFFFF007 0 50 50507000FFFF '' > 
1220 FDR 1=2 TO 10 STEP 2 :: RE I <I> = 1 :: 

RE I<I + 1) =2 . . PA<I> =116 :: PA<I+1> = 108 
:: CO<I >= 12 . . CO(I + 1> =7 : : NEXT I 
1230 PUN= 10 . . TRM =4 :: LIMIT=60 : : RETU 
F<N 
12 40 GOSUB 1200 : : FOR 1=2 TO ~ : : REI<I 
>= 1 :: PA<I> = 116 :: CO<I> = 12 :: REI<I+5 ) 
=2 :: PA<I+5> = 108 : : C0(1+5 ) =7 : : NEXT I 
1250 RETURt4 
1260 GOSUB 1200 :: FOR 1=2 TO 11 :: RE I< 
I> = l. :: PA<I> = 11 6 :: CO<I> = l. 2 : : NEXT I 
: : FOR 1=5 TO 9 :: RE I<I> =2 :: PA<I> = l.08 

: : CO<I> =7 :: NE XT I 
1270 RETURN 
1280 GOSUB 1200 :: FOR 1=2 TO 11 : : RE! ( 
I> =2 :: PA<I> =108 : : CO<I> =7 : : NE XT I 
1290 TRM=O :: LIMI T= 15 0 : : G= 1 :: RETURN 
1300 CALL CHAR .< 116, "OOOOOOFFC l DFDCDEDEDE 
DFC1FFOOOOOOOOOOOOFE06FA7AFAFAFAFA06FE") 
1310 CALL CHAR<1 20,"0000FFFFOOOEOBOE020E 
OOFFFFOOOOOOOOOOFFFF007 0 5 050507 000FFFF '' > 
132Q FOR 1=2 TO 10 STEP 2 :: REI<I> = 1 :: 
REI<I+1) =2 : : PA<I> = 116 :: PA<I+1> =108 

:: C0(1) =3 :: C0(1+1> =7 : : NEXT I 
133 0 PUN=50 : : TRM =4 :: LIMIT=60 . . RETU 
RN 
1340 GOSUB 1. 3 00 :: FOR 1=2 TO 11 .. RE! ( 
1) = 1 :: PA<I> = l.16 :: CO<I> =3 :: NEXT I 
1350 LIMIT=80 :: TRM=9 : : RETURN 
1360 GOSUB 1300 :: FOR 1=2 TO 6 :: REI<I 
) = l. :: PA<I> = 116 :: CO<I> =3 :: REI<I+5) = 
2 :: PA<I+5) =108 :: CO<I+5> =7 :: NEXT I 
1370 LIMIT=55 :: TRM=4 : : RETURN 
13 80 GDSIJB 1300 :: F·OR 1=2 TO 11 :: .REI ( 
1) = 1 : : PA<I> = 116 :: CD<I> =3 :: NEXT I : 
: FOR 1=5 TO 9 :: REI<I> =2 : : PA<I> =108 
:: CO<I> =7 :: NE XT I 
1:390 RETURN 
1400 CALL CHAR ( 116 1 "0703 010:::.;oF 1F~'.C3A7A7C 

7E7A3C1FOF03C0800080EOF078BCFC7CBCBC78FO 
EOBO") 
1410 CALL CHAR<12ü,"OOOOFFFFOOOB1AOAOAOB 
OOFFFFOOOOOOOOOOFFFFOOBBA8A8ABB800FFFF '' ) 
1420 FOR 1=2 TO 11 :: REI<I> =2 : : PA<I> = 
108 :: CO<I> =i :: NEXT I :: FOR 1=5 TO 9 

STEP 2 :: REI(I) = 1 :: PA<I> = 116 : : CO<I 
>= 12 :: NEXT I 
143 0 TRM=2 : : LIMIT=35 : : PUN= 100 :: RET 
URN 
1440 GOSIJB 1400 : : FOR 1=2 TO 11 :: REI< 
I> =2 : : PA(!) = 108 : : CO<I> =7 :: NEXT I : 
: FOR 1=3 TO 9 STEP 3 : : REI<I> = l. :: PA< 
r> = 116 :: CD<I> = 12 : : NEXT I 
145 0 LIMIT=3~ :: RETURN 
1460 GOSUB 1400 :: FDR 1=2 TO 11 t: RE!( 
I> =2 :: PA<I> = 108 : : CO<I> =7 :: NEXT I: 
: FOR I =4 TO 9 :: REI<I> = 1 : : PA<I> = l16 
:: CO<I> = 12 :: NEXT I 
1470 REI(6) ,REI<7> =2 : : PA<6> 1 PA(7) =108 
:: C0(6) ,C0(7) =7 : : TRM=3 :: LIMIT=4 3 :: 

F<ETURN 
148 0 CALL CHAR<11 6 ,"000 0 000000030 70 F 102 0 
4080FFOOOOOOOOOOOOOOOOFOE8DC3 El.FOE04F8") 
1490 CALL CHAR<1 20,"0000FFFFOOOB1AOAOA08 
OOF,FFFOOOOOOOOOOFFFF0088ABABA88800FFFF '' > 
1500 FOR 1=2 TO 11 STEP 2 :: REI<I> =2 : : 

REI<I+1) = 1 :: PA<I> =108 :: PA<I+1) = 116 
:: CD0> =7 .. CO<I+l> = 11 :: NEXT I 
1510 TRM=4 : : LIMIT=48 : : PIJN= 100 : : RET 
URN 
1520 GOSUB 1.480 : : FOR 1=2 TD 11 : : REI< 
I> =2 :: PA<I> = 108 :: CO<I> =7 : : NEXT I : 
: FOR I =5 TO 8 : : RE I ( I > = 1 : : PA ( I > = 116 
:: CD<I> = 11 : : NEXT I 
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1530 TRM=3 :: LIMIT=40 :: RETURN 
1540 GOSUB 1480 :: FOR 1=2 TD 11 :: REI< 
11=2 :: PACI1=108 :: COCII =7 :: NEXT I : 
: FOR 1=3 TD 9 STEP 3 :: REICII=f :: PA< 
Il = 116 : : CO (I I = 11 : : NE X T . I 
1550 TRM =2 :: LIMIT=33 :: RETURN 
1560 GDSUB 1480 :: FOR 1=2 TD 11 : : REI< 
11=2 :: PA<II = 108 :: COCII =7 :: NEXT I : 
: REIC31,REIC61,1::.:EIC71,REIC101 = 1 . . PAC3 
I ,PAC61 ,PA<71 ,PAC101 = 116 
1570 CDC 3 1,CDC61 ,CDC71 ,CDC101 = 11 .. TRM = 
3 :: LIMIT=40 :: RETURN 
1580 CALL. CHARC116,"0001030A1224443F1FOF 
07030100000000COF02824121.1FEFCFBFOEOC08" 
I 
1590 CALL CHAR<120,"0000FFFFOOOB1AOAOAOB 
OOFFFFOOOOOOOOOOFFFFOOBBA8ABA8BBOOFFFF '' I 
1600 FOR I=:.:; TO 10 : : 1::-.:E I < I I =2 : : PA < I I = 
108:: COCII=7 : : NEXT I:: FDR 1=2 TO 1 
1 STEP 3 :: REI<II = 1 :: PACII = 116 :: CO< 
II=INTCRND*141+3 
1610 NEXT I :: LIMIT=38 •• TRM =3 •. PUN = 
100 :: RETURN 
1620 GOSUB 1580 :: FDR 1=2 TO 10 •. REI< 
11=1 :: PACII = 116 :: COCII = INT<RND*141+3 
:: NEXT I :: FOR 1=2 TO 11 STEP 3 :: RE 

1111=2 :: PACII = 108 :: COII1=7 
1630 NEXT I :: TRM=5 : : LIMIT=5 3 .. RETU 
RN 
1640 GOSUB 1580 :: FOR 1=2 TO 11 .. REI< 
11=1 :: PAIII = 116 :: COCII = INTIRND*141+3 
:: NEXT I :: FOR I =4 TO 9 :: REIIII =2 

: PACI1 = 108 :: COCII =7 :: NEXT I 
1650 TRM=3 :: LIMIT=38 :: RETURN 
1.660 GOSUB 1580 :: FOR I =3 TO 10 :: REII 
11=2 : : PAII1 = 108 :: COIII =7 : : NEXT I 
1670 RE! 121 ,REI 161 ,RE! 171 ,REI I 11 I = 1 :: P 
AC 2 1 ,PAI61 ,PAI71 ,PAC111 = 116 :: COC21 ,CO( 
61 ,COC71 ,COC111 = INTCRND*141~3 
1680 RETURN 
1690 CALL CHAR<116,"001F1F1F001Fl1151511 
1F001F1F1FOOOOF8F8FBOOF858585848F800F8F8 
F8"1 
1700 CALL CHAR < :1. 20, "OOOOfFFFOO 1 D 111 DO~:i 1 D 
OOFFFFOOOOOOOOOOFFFFOODC5454~34DCOOFFFF" I 
1710 FOR I=2 TO 11 : : REIIII =2 :: PACII = 
108 :: COCII =7 :: NEXT I :: FOR I =4 TO 9 
:: REICII=1 :: PACII = 116 :: COIII = 14 :: 
NEXT I 

1720 REI161 ;REIC71=2 :: PAI61 ,PA<71 = 108 
:: COC61 ,COC71 =7 :: TRM=3 :: PUN =500 :: 
LIMIT=35 :: RETURN 
1730 GOSUB 1690 :: FOR 1=2 TO 11 :: REI< 
Il=2 :: PACII = 108 ::- COCII =7 :: NEXT I : 
: RE I I 3 I , HE I < 6 I , RE I I 7 I , RE I I 1 0 I = 1 • . PA < 3 
I ,PAC61 ,PAC71 ,PAI101 = 116 
1740 COI31,COC61 ,COC71 ,CDC101 = 14 .. RETU 
F\N 
1750 GOSUB 1690 :: FOR 1=3 TO 10 .. REII 
11 =2 :: PACII = 1.08 :: CO<II =7 :: N~XT I : 
: FOR 1=2 TO 11 STEP 3 :: REICI1=1 :: PA 
111 = 116 : : COCII = i4 :: NEXT I 
1760 RETURN 
1770 GOSUB 1690 :: FOR I =2 TO 11 :: REI< 
Il=2 :: PACII=108 :: COCI1 =7 :: NEXT I : 
: REI 131 ,REI 151 ,1::-.:EI 1131 ,REI 11:01 = 1 .. PAC3 
I ,PA1 5 1 ,PAI81 ,PAC101 = 116 
1780 COC31,COC51 ,CDC81 ,COC101 = 14 .. RETU 
RN 
1790 CALL CHAR I 116, "(H)~F1~31F171El~:i1Cl. 51E 
171F1 5 1F OOOOOOFC54FCF43 C541C543 CF4FC54FC 
"I 
1800 CALL CHARC120,"0000FFFF002E6A2A2A2E 
OOFFFFOOOOOOOOOOFFFFOOEEAAAAAAEEOOFFFF"I 
1.810 FOR 1=2 TO 10 STEP 2 :: REICI1 =2 : : 

REI I I+ll = 1 :: PA< I1 = 108 : : PA< I+ll = 1l.6 
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: : COIII =7 :: COCI+11 = 15 :: NEXT I 
182 0 PUN = 1000 :: LIMIT=4 2 :: TRM=4 :: RE 
TURN 
1830 GOSUB 1790 :: FOR 1=2 TO 11 :~ REI< 
11 = 1 :: PACII = 116 : : COCII=15 :: NEXT I 
:: FOR 1=4 TO 9 :: REICI1 =2 :: PACII = 108 
:: COCII =7 :: I'JEXT I 

1840 LIMIT=32 : : TRM =3 :: RETURN 
185 0 GOSUB 1790 :: FOR .1=2 TO 11 :: REI< 
11 = 1 :: PACII = 116 :: COCII = 15 :: NEXT I 
: : RE I <:.:; I , RE I < 5 I , RE I ( 8 I , RE I < 10 I =2 : : PA < 
31 ,PAC51 ,PAC81 ,PAC101 = 108 
1860 COC31 ,COC51 ,CDC81 ,COC101 =7 :: TRM=5 
:: LIMIT=45 :: RETURN 

1870 GOSUB 1790 :: FOR I =2 TO 11 :: REI< 
11 = 1 :: PACII = 116 :: COCII=15 : : NEXT I 
1880 LIMIT=67 :: TRM=9 :: RETURN 
1890 FOR 1= 110 TO 660 STEP 110 :: FOR J ~ 

0 TO 20 STEP 2 :: CALL SOUNDI -200,I+110, 
Jl:: CALL SOUNDC - 200,I,JI:: NEXT J :: NE 
XT I 
1900 Q= 1 :: FOR 1= 1 TO 30 :: Q=-Q :: IF 
Q=- 1 THEN CALL PATTERNC#1 7 961ELSE CALL P 
ATTERNC#1,1001 
1910 NEXT I 
:1.920 DISPLAY ATC9,1U:"l.OO.OOO" .• DISPL 
AY ATI13,11:"FUER VOLLENDEN ALLER FELDER 

1930 PC SPII =PI SPII+100000 :: CALL DI SPLA 
YCSPI,PCSPIII 
1940 FOR 1= 1 TO 1000 :: NEXT I •· RUISPI 
1= 1 :: MISPII=MCSPII+1 :: CALL HCMARC9,1 
,32,321:: CALL HCHARC13,1,32,32 1:: GOTO 
910 
1950 DATA 6,392,247~6,392,294,6,494,196, 
6,"494,294 
1960 DATA 6,440,262,6,440,294,6,392, 2 47, 
6,392,294 
1970 DATA 6 7 494,196,6,494,294,6,587,247, 
6,587,294 
1980 DATA 6,523,220,6 7 523,294,6,494,196, 
6,494,294 
1990 DATA 6,587,247,6,587,294,13,659,262 
2000 DATA 6,523,220 7 6 7 523,294,13,587,247 
2010 DATA 6 7 494,196,6l494,294,6,523,220, 
6,523,294 
2020 DATA 6,440,262,6,440,294,20,392,196 
2030 SUB MUSIK . 
2040 READ A,B,C :: FOR I=O TO A STEP 1 
: CALL SOUND(-200,B,I,C,I+91:: NEXT I 
2050 SUBEND 
2060 SUB DISPLAYCSPI,PI 
2070 IF SPI =2 THEN 2090 
2080 DISPLAY ATC1,11SIZEC71:STRSCPI:: SU 
BEXIT 
2090 DISPLAY ATC1,221:USII'JG "#######":P 
2100 SUBEND 
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3D-Grafik 

Das Programm wurde auf 
einem APPLE lle ge
schrieben. Vor dem Ein 
laden empfiehlt es sich, 
.. LOMEM = 24576" einzu 
geben, da der BAS IC-In 
terpreter sonst seine 
Variablen in die zweite 
Grafik-Seite schreibt. 
Vom Hauptmenü aus 
kann man folgende 
Funktionen anwählen: 
1. Körper definieren 
Eventuell sich im Spei 
cher befindliche Körper 
oder Bewegungen wer
den gelöscht . D~r Körper 
wird durch fo lgende An 
gaben definiert : 
a) Eckenzah·l (wird nur 

durch den Speicher 
begrenzt) 

b) Koordinaten der Ek
ken (x, y, z wobei x 
horizontal, y räumlich 
und z vertikal bedeu 
tet) 

c) Zeichenanweisung 
(wobßi nur hinter d.em 
Grafikbefehl die Ek
kennummer angege
ben werden muß. Gibt 
man hinter .. TO" eine 
Zahl kleiner 1 ein, so 
erschei.nt wieder 
.. HP~OT", gibt man 
wiederum eine Zahl 
kleiner 1 ein, so ist die 
Zeichenanweisung 
damit beendet) 

2. Körper abspelchern 
Dies geht nur, wenn vor
her ein KörP,er geladen 
oder definiert wurde. 
(RETURN) läßt den Cata 
log auf dem Schirm er-

scheinen, mit .. X" ge
langt man wieder indas 
Menü. Ansonsten wird 
der Körper als Datei ab 
gespeichert. 
3. Körper laden 
Wie bei 1. werden alle 
vorhandenen Daten ge
löscht. Die Bedienung ist 
wie bei 2. 
4. Körper bewegen 
Wenn noch keine Bewe
gung vorhanden ist, so 
muß angegeben werden, 
wie oft man den Körper 
bewegen möchte. Nach 
dieser Eingabe erschein t 
die Tastenbelegung zur · 
Bewegung, d ie auf den 
ersten Blick verwirrend 
erscheint. Die Tasten I ie
gen aber in bezug auf 
ihre Funktion logisch. 
Der Körper kann beliebig 
oft bewegt werden, es 
können aber durch Drük
ken Von .. M" nur so viele 
Positionen gespeichert 
werden , wie vorher ein 
gegeben wurden . Da
nach gelangt man wieder 
in das ·Menü . Falls der 
Körper bereits bewegt 
worden ist, so hat sich 
das Programm die Ek
kenkoordinaten .. ge
merkt" und rekonstruiert 
nun jede Position des 
Körpers, bei der , , M" ge
drückt wurde. Da sich der 
Computer die Berech 
nung der Koordinaten 
jetzt sparen kann, ent
steht in Verbindung mit 
dem Pageflipping eine 
sauber animierte 3D -

10 TEXT : HOME : PRINT " 
APPLE 1 S MICRO WORLD" : PRINT 

: PRINT " BY 
DR. XL": ONERR GOTO 63999 

11 PRINT : PRINT : PRINT "KOERPE 
R DEFINIEREN • •••• • 1" : PRINT 
: PRINT "KOERPER ABSPEICHERN 
••••• 2" : PRINT : PRINT "KOE 

RPER LADEN ••• •• • • ••••3" 
12 PRINT : PRINT "KOERPER BEWEGE 

N ••• • • •• •• 4": PRINT : PRINT 
"BEWEGUNG ABSPEICHERN •••• 5" 
: PRINT : PRINT "BEWEGUNG LA 
DEN • • ••••• • • • 6 n 

13 PRINT : PRINT : PRINT "DEINE 
WAHL :"; 
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6. Bewegung .laden Grafik mit für BASIC ak
zeptabler Geschwindig
kei t'. 
5. Bewegung abspelchern 
Dies geht nur, wenn der 
Körper mit 4. bewegt oder 
eine Bewegung eingela 
den wurde. Die Bedie
nung ist dieselbe wie bei 
2. Die Bewegung wird als 
Datei abgespeichert. 

Es kann keine Bewegung 
geladen werden, solange 
sich noch Bewegungs
daten im Speicher befin 
den, spri ch : erst einen 
Körper neu einladen oder 
eingeben . Bedienung 
wie. gehabt . 

0/af Pälchen 

Variable Bedeutung 

A§ String für Eingaben des Users 
A Hilfsvariable 
PI ist pi 
AL Winkel um x 
BE Winkel um y 
GA Winkel um z 
X 

\ 

X-Verschiebung vom Bildmittelpunkt 
y y-Verschiebung vom Bildmitte lpunkt 
z z-Verschiebung vom Bildmittelpunkt 
N Eckenanzahl 
x() Eckenkoordinaten (x) 
y() Eckenkoordinaten (y) 
z() Eckenkoordinaten (z) 
Q Hilfsvariable 
L Länge der Zeichenanweisung 
A() Eckennummern der Zeichenanweisung 
KO Körper-vorhanden -Flag 
U() effektive horizontale (2 -D-)Eckenkoordi- · 

naten (X) 
V() effektive vertikale (2-D-)Eckenkoordinaten 

(Y) 
s Anzahl der abgespe icherten Körperposi -

tionen 
ST eingegebene Schrittzah l 
US() horizontale gemerkte Koordinaten 
VS() vertikale gemerkte Koordinaten 
XM horizontaler Bildmittelpunkt 
YM vertikaler Bildmittelpunkt 
D Hilfsvariable für den Strahlensatz 
PG Hilfsva,riab le für das Pageflipping 

Variablenliste 

14 GET A$ : A ASC (A$) : IF A < 
49 OR A > 54 THEN 14 

15 PI = 3. 14159265358979323846264 
33832795 

16 AL = O: BE = O:GA = 0 
17 X = O: Y = O:Z = 0 
20 ON A - 48 GOTO 100,200,300,40 

0,500,600 
100 HOME : PRINT "KOERPERDEFINIT 

ION": CLEAR 
101 PRINT : INPUT "WIEVIßLE ECKE 

N ? ";N 
102 DIM X(N - 1 ,3), Y(N - 1 ,3) ,Z( 

N - 1,3) 
103 PRINT ': FOR Q = 1 TO N: PRINT 

Q; : INPUT" ECKE (X,Y,Z) : " 

I 
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;X(Q- 1,0),Y(Q- 1,0),Z(Q-
1,0): NEXT Q 

10 5 KO = 1 
110 HOME : PRINT "ZEICHENANWEISU 

NG": PRINT : PRINT "(GIB DIE 
ECKENNUMMER EIN ODER EINE": 
PRINT "NEGATIVE ZAHL FUER E 

NDE)" 
111 DIM A(3 * N):L = 0: PRINT 
112 INPUT "HPLOT ";Q: IF Q < 1 THEN 

150 
113 A(L) = ·- Q:L = L + 1 
114 INPUT "TO ";Q: IF Q < 1 THEN 

112 
115 A ( L) = Q: L = L + 1 : GOTO 114 
150 A(L) = - 99999: GOTO 10 
200 IF KO = 0 THEN 10 
205 HOME : PRINT "KOERPERABSPEIC 

HERUNG" 
210 PRINT : PRINT : INPUT "WIE W 

ILLST DU DEN KOERPER NENNEN 
?";A$: IF A$ = "" THEN PRINT 

CHR$ (4)"CATALOG": GOTO 210 

215 IF A$ = "X" THEN 10 
220 PRINT CHR$ (4)"0PEN";A$: PRINT 

CHR$ (4)"WRITE";A$ I 

230 · PRINT N: FOR Q = 0 TON- 1: 
PRINT X(Q,O): PRINT Y(Q,O): 
PRINT Z(Q,O): NEXT Q: PRINT 

L: FOR Q = 0 TO L- 1: PRINT 
A(Q): NEXT Q: PRINT CHR$ (4 
)"CLOSE";A$ 

.240 GOTO 10 
300 IF KO = 1 THEN 10 
305 HOME : PRINT "KOERPER EINLAD 

EN" 
310 PRINT : INPUT "WIE HEISST DE 

R KOERPER ?";A$: IF A$ = "" THEN 
PRINT CHR$ (4)"CATALOG": GOTO 

310 
315 IF A$ = "X" THEN 10 
320 PRINT CHR$ (4)"0PEN";A$: PRINT 

CHR$ C4)"READ";A$: CLEAR : INPUT 
N 

330 DIM X(N - 1 ,3), Y(N - 1 ,3) ,Z( 
N- 1,3),U(N- 1),V(N- 1): FOR 
Q = 0 TON- 1: INPUT X(Q,O) 
: INPUT Y(Q,O): INPUT Z(Q,O) 
: NEXT Q 

340 INPUT L: DIM A(L): FOR Q = 0 
TO L- 1: INPUT A(Q): NEXT 

Q: PRINT CHR$ (4)"CLOSE";A$ 
350 KO = 1: GOTO 10 
400 IF S < > 0 THEN 470 
401 IF KO = 0 THEN 10 
405 HOME : PRINT "KOERPERBEWEGUN 

G":S = 0 
410 PRINT "WIE OFT WILLST DU DEN 

KOERPER": INPUT "BEWEGEN ?" 
; ST 

420 DIM US(N- 1,ST- 1),VS(N-
1 , ST - 1) 

421 PRINT : PRINT "BENUTZE FOLGE 
NDE TASTEN :": PRINT ~ PRINT 
"S - NACH LINKS": PRINT "D

NACH RECTS": PRINT "E - NAC 
HOBEN": PRINT "X- NACH UNT 
EN": PRINT "Z - NAEHER RAN": 

PRINT "R - WEITER WEG" 
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422 PRINT "H- UM Z NACH LINKS": 
PRINT "J - UM Z NACH RECHTS 

": PRINT "U - UM X NACH VORN 
": PRINT "N - UM X NACH HINT 
EN": PRINT "I - UM Y NACH RE 
CHTS" :· PRINT "Y - UM Y NACH 
LINKS" 

423 PRINT "M - ·POSITION MERKEN": 
PRINT "* - HARDCOPY": PRINT 

: PRINT "<RETURN>" 
425 GET A$: CALL - 198 
430 D = 80:XM = 140:YM = 96 
450 HGR2 : HCOLOR= 3: GOSUB 3100 

0 
451 GOSUB 5000: GOSUB 30000 
452 GET A$: CALL - 198: IF A$ = 

"S" THEN GOSUB 19000 
453 IF A$ "D" THEN GOSUB 1800 

0 
454 IF A$ = "E" THEN GOSUB 2000 

0 
455 IF A$ "X" THEN GOSUB 2100 

0 
456 IF A$ "Z" THEN GOSUB 1700 

0 
457 IF A$ = "R" THEN GOSUB 1600 

0 
458 IF A$ "H" THEN GOSUB 1500 

0 
459 IF A$ = "J" THEN GOSUB 14~0 

0 
460 IF A$ = "U" THEN GOSUB 1000 

0 
461 IF A$ = "N" THEN GOSUB 1100 

0 
462 IF A$ = "I" THEN GOSUB 1200 

0 
463 IF A$ "Y" THEN GOSUB 1300 

0 
464 IF A$ "*" THEN PR# 1: PRINT 

CHR$ (1); STR$ (2- PG);"P" 
• PRINT CHR$ (17): PRINT CHR$ 
( 13"): PRfj 0 

465 IF A$ = "M" THEN FOR Q = 0 TO 
N- 1:US(Q,S) = U(Q):VS(Q,S) 

= V(Q): NEXT Q:S = S + 1 
466 IF S < > (ST) AND A$ < > " 

M" THEN 451 
467 IF S < > (ST) AND A$ "M" THEN 

452 
468 GOTO 10 
470 HGR2 : . HCOLOR= 3: GOSUB 3100 

O:XM = 140:YM = 96 
475 FOR Q1 = 0 TO S - 1: FOR W1 = 

0 TO N - 1 : U ( W 1 ) = U S ( W 1 , Q 1 ) 
:V(W1) = VS(W1,Q1): NEXT W1: 
tOSUB 2000: GOSUB 30000: NEXT 

Q1 
480 FOR Q = 0 TO 1000: NEXT : GOTO 

10 
500 IF S = 0 THEN 10 
505 HOME : PRINT "BEWEGUNG ABSPE 

ICH ERN" 
510 PRINT : INPUT "FILENAME: ";A 

$: IF A$ = "" THEN PRINT CHR$ 
(4)"CATALOG": GOTO 510 

515 IF A$ = "X" THEN 10 
520 PRINT CHR$ (4)"0PEN";A$: PRINT 

CHR$ (4)"WRITE";A$ 
530 PRINT S: FOR Q = 0 TO S- 1: 
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540 
550 
600 
605 

610 

' 615 ' 
620 

630 

640 

650 
660 
1000 

2000 
2010 
20 11 
2012 

2013 

3000 

3005 

3010 

3015 

3020 

3025 

FOR W = 0 TON- 1: PRINT U. 
S(W,Q): PRINT VS(W,Q): NEXT 
W: NEXT Q 
PRINT CHR$ (4)"CLOSE";A$ 
GOTO 10 
IF S < > 0 THEN 10 
HOME : PRINT "BEWEGUNG LADEN 
" PRINT : INPUT "FILENAME: ";A 
$: IF A$ = "" THEN PRINT CHR$ 
(4)"CATALOG": GOTO 610 
IF A$ = "X" THEN 10 
PRINT CHR$ (4)"0PEN";A$: PRINT 

CHR$ (4)"READ";A$ 
INPUTS: DIM US(N- 1,S- 1) 
,VS(N- 1,S-1) 
FOR Q = 0 TO S- 1: FOR W 
0 TON- 1: INPUT US(W,Q): INPUT 
VS(W,Q): NEXT W: NEXT Q 
PRINT CHR$ (4)"CLOSE";A$ 
GOTO 10 

FOR Q = 0 TON - 1:U(Q) = ( 
D * (X(Q,3) + X)) I (D- Y(Q 
,3) + Y):V(Q) = (D * (Z(Q,3) 

+ Z)) I (D- Y(Q,3) + Y): NEXT 
Q: RETURN 

CALL - 3086:Q = 0 
A = A(Q) 

IF A = 0 THEN RETURN 
IF A < 0 THEN HPLOT XM + U 

( ABS (A + 1)),YM- V( ABS ( 
A + i)):Q = Q + 1: GOTO 2010 

HPLOT TO XM + U(A- 1),YK 
V(A- 1):Q = Q + 1: GOTO 201 
0 
SI= SIN (AL):CO = COS (AL 
) 

FOR Q = 0 TO N - , 1: X ( Q, 1) = 
X(Q,O):Y(Q,1) = Y(Q,O) * CO+ 

. Z(Q,O) * SI:Z(Q,1) = Z(Q,O) * 
CO - Y(Q,O) * SI: NEXT Q 
SI= SIN (BE):CO = COS (BE 
) 

FOR Q = 0 TON- 1:X(Q,2) = 
X(Q,1) *CO+ Z(Q,1) * SI:Y( 
Q,2) = Y(Q,1):Z(Q,2) = Z(Q,1 
) *CO- X(Q,1) *SI: NEXT Q 
SI= SIN (GA):CO = cds (GA 
) 

FOR Q = 0 TON- 1:X(Q,3) = 
X(Q,2) * CO + Y(Q,2) * SI:Y ( 
Q,3) = Y(Q,2) * CO - X(Q,2) * 

SI:Z(Q,3) = Z(Q,2): NEXT Q 
3030 RETURN 
5000 GOSUB 3000: GOSUB 1000: GOSUB 

2000: RETURN 
10000 REM UM X- ACHSE NACH VORN 
10010 AL = AL + PI 1. 36: IF AL > 

2 * PI THEN AL = AL - 2 * PI 
10020 RETURN 
11000 REM UM X-ACHSE NACH HINTEN 
11010 AL = AL - PI I 36 : IF AL< 

0 THEN AL = AL + 2 ~ PI 
11020 RETURN 
12000 REM UM Y-ACHSE NACH RECHTS 
12010 BE = BE + PI I 36: IF BE > 

2 * PI THEN BE = BE - 2 * PI 
12020 RETURN 
13000 REM UM Y-ACHSE NACH LINKS 
13010 BE = BE - PI I 36: IF BE < 

0 THEN BE = BE + 2 * PI 
13020 RETURN 
14000 REM UM Z-ACHSE NACH RECHTS 
14010 GA= GA+ PI I 36: IF GA> 

2 * PI THEN GA =· GA - 2 * PI 
14020 RETURN 
15000 RE~ UM Z-ACHSE NACH LINKS 
15010 GA= GA - PI I 36: IF GA < 

0 THEN GA = GA + 2 * PI 
15020 RETURN 
16000 REM NACH HINTEN SCHIEBEN 
16010 Y = Y + 5: RETURN 
17000 REM NACH VORNE 
17010 , Y = Y- 5: RETURN 
18000 REM NACH RECHTS 
18010 X = X + 5: RETURN 
19000 REM NACH LINKS 
19010 X = X- 5: RETURN 
20000 REM NACH OBEN 
20~10 Z = Z + 5: RETURN 
21000 REM NACH UNTEN 
21010 Z = Z - 5: RETURN 
22000 REM 3-D-EFFEKT VERGROESSER 

N 
22010 D =· D- 5: RETURN 
23000 REM 3-D-EFFEKT VERKLEINERN 
23010 D = D + 5: RETURN 
30000 IF PG ~ 0 THEN PG = 1: POKE 

230,64: POKE - 16300,0: RETURN 

30010 PG = 0: POKE 230,32: POKE 
16299,0: RETURN 

31000 PG = 1: GOTO 30000 
63999 CLEAR : GOTO 10 

piert wird. Dadurch er
zie lt man beim weiteren 
Verarbeiten eine höhere 
Geschwindigkeit. Da-

Erklärungen zu der Lauf
schrift und den neuen 
Scroii -Routinen . 

3. A = USR3 (0) :' rechts nach wird alles wieder 

niert nur auf Screen 0. 
Wenn Sie nun einen Text, 
zum Beispiel: Reklame 
oder so , auf dem Bild 
schirm entlangrasen las
sen wollen, geben Sie 
den Text in A$ an und die 
Anzahl der Wiederholun 
gen in Wl. Nun noch der 
Aufruf durch GOSUB 270 

.und die Sache ist geritzt. 

Mit dem folgenden Pro
gramm stehen Ihnen drei 
neue Scroii -Befehle zur 
Verfügung . 
1. A = USR1 (0) :' dient 
zum Herabserolien 
2. A = USR2 (0) :' nach 
links scrollen 
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scrollen zurück ins Video-RAM 
All diese Befehle laufen kopiert. Der Nachteil: 
auf Screen 0 oder Screen Durch diese Technik kön -
1. Ein Heraufserolien nen Sie höchstens 20K
können Sie durch > LO - RAM -Programme schrei -
CATE 0.23:PRINT <er- ben . Alles was länger ist, 
zeugen. Die M-Code · wird beim Aufruf der 
Routine arbe itet so, ·daß Seroli -Routine gelöscht. 
der Bi ldschirmspeicher Nun aber zur Lautschrift : 
zuerst nach $DOOO- ko- Diese Routine funktio -

ln 270 poked der Compu
ter jeden Buchstaben 
einzeln in Speicherzelle 
$D510. Durch den Aufruf 

HC 69 
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• 
l 

I ·.:: 
I 

A = USR4 (0) liest der 
Computer das Zeichen 
und erzeugt es von links 
nach rechts. Natürlich 

können Sie ab Zeile 300 
auch Ihr eigenes Pro
gramm schreiben. 

Günter Liesner 

220 DATA62,24,245,205,191,212,33,0,20 
8,9,229,209,42,34,249,205,191,212,197 
,205,89,0,193,9,241,61,254,0,245,32,2 
40,241,205,191,212,65,17,0,208,62,32, 
18,19,16,252,205,228,212,201,62,24,24 
5,205,191,212,17,0,208,42,34,249,35,2 
05,191 
230 DATA212,11,205,89,0,62,32,18,19,2 
05,191,212,9,241,61,245,254,0,32,234, 
241,205,228,212,201,62,24,245,205,191 
,212,17,0,208,42,34,249,62,32,18,19,2 
05,191,212,11,205,89,0,205,191,212,9, 
241,61,245,254,0,32,234,241,205,228,2 
12,201 
240 DATA 17,8,0,33,255,7,58,16,213,71 
,25,16,253,34,17,213,6,0,14,0,4,33,63 
,1;17,40,0,12,205,241,212,203,127,40, 
5,62,219,205,77,0,25,121,254,8,32,237 
,229,213,197,245,205,49,212,241,193,2 
'09,225,120,254,7,32,212,201,58,1~5,25 
2,254,0,40,7,254,1,40,7,205,85 
250 DATA 64,1,40,0,201,1,32,0,201,58, 
175,252,254,0,40,4,1,0,3,201,1,0,4,20 
1,237,91,34,249,33,0,208,205,213,212, 
205,92,0,213,197,229,42,17,213,35,13, 
32,252,205,74,0,5,40,4,203,39,24,249, 
225,193,209,201 
260 DEFUSR 1 =~<HD400: DEFUSR2=l!<HD431 : DEF 
USR3=&HD459:DEFUSR4=&HD480:GOTO 280 
270 FOR Z=1 TO LEN(A$):POKE &HD510,AS 

Dungeons of Xotha 

Hinwelse zum Spiel: 
Zum Springen· Feuer-

. knopf drücken und Joy-
st ick in gewünschte 
R.ichtung (rechts/links) 
bewegen. Die Teleport
kammern yverden über 
den Zufa llsgenerator ge
steuert, was manchmal 
ganz schön lästig sein 
kann. Man beg innt mit 
drei Leben. Nach jedem 
überstandenem dritten 
Raum erhält man ei n Ex
tra leben. ln den näch
sten Raum kommt man 
erst dann , wenn man alle 
zehn Go ldhaufen aufge
saugt hat. Nach dem 
Starten des Programmes 
ersche int erst das Titel
b ild . Dann dauert es etwa 
25 Seku nden, bis die Ma
sch inenrouten und die 
vi er Zeichensätze . einge
lesen worden sind. Nun 
ertönt die Titelmelodie, 

70 HC 

die jederze it durch Drük
ken der START-Taste be
endet werden kann und 
schon geht es los. 
Programmbeschreibung: 
Das Programm arbeitet 
mit vier · Zeichensätzen, 
die sich ständ ig abwech
se ln . Dadurch entsteht 
eine einfache Art von Ani
rT\atio n auf dem Bild 
schi rm . Fo lgende Ze i
chen wurden geändert: 
A(ln). 193 : Wand 1 
D(ln .) 196 :Wand 2 
b( ln .) 226 : Brücke 
c(ln .) 227 : Nagelfeld 
e 101 Gobbler 
(links) 
f 102 Gobbler 
(rechts) 
g 103 Gobbler (von 
vorne) 
H 72 : Goldstaub 
l(ln. ) 201 : Te leportkam 
mer 
j(ln.) 234 : Kreuz 

C<MID$(A$ , Z, 1)):A=USR4<0>:NEXT:FOR Z= 
1 TO 40:A=USR2(0):NEXT:WI=WI-1:IF WI < 
1 THEN RETURN ELSE 270 
280 W=O:RESTORE:FOR Z=&HD400 TO &HD50 
8:READ R:POKE Z,R:W=W+R:NEXT:IF W< >31 
901 THEN PRINT " *** ERROR IN DATA 
"S 10-50 ***":COLOR 15,4,4:END 
290 
300 • **** Listing von Demo 1 **** 
310 KEY OFF:COLOR 4,1,1:SCREEN 0 
320 A$="HC - Mein Horne Computer prsen 
tiert ein Programm von Gnter Liesner" 
:WI=1:GOSUB 270:COLOR 1,15,15 
330 • 
340 • **** Listing von bemo 2 **** 
350 SCREEN O:W=192:GOSUB 400:FOR Z=1 
TO 24:A=USR1(0):NEXT:GOSUB 400:FOR Z= 
1 TO 24:PRINT:NEXT:GOSUB 400:FOR Z=1 
TO 40:A=USR2(0):NEXT:GOSUB 400:FOR Z= 
1 TO 40:A=USR3<0>:NEXT 
360 COLOR 2,1,1:A$="Diese Routinen fu 
nktionieren natrlich auch auf Screen 
1!":WI=1:GOSUB 270:tOLOR 15,4,4 
370 COLOR 1,15,15:SCREEN 1:W=149:GOSU 
B 400:FOR Z=1 TO 24:A=USR1(0):NEXT:GO 
SUB 400:FOR Z=1 TO 24:PRiNT:NEXT:GOSU 
B 400:FOR Z=1 TO 32:A=USR2<0>:NEXT:GO 
SUB 400:FOR Z=1 . TO 32:A=USR3(0):NEXT 
380 SCREEN O:COLOR 11,1,1:WI=1:A$="Hi 
er knnten Sie jeden beliebigen Text b 
is max. 255 Zeichen Lnge, den Sie zuv 
or in A$ gespeichert haben, als Laufs 
chrift WI- mal wiederholen lassen.": 
GOSUB 270:COLOR 15,4,4:END 
400 CLS:FOR Q=1 TO W:PRINT Q;:NEXT:RE 
TURN 

k( ln .) 235 :Totenkopf 
Die Schne ll igke it des 
Prog rammes ·kommt von 
den Maschinen-Rout i
nen. 
Die wichtigste ist die 
ML$-Routine, die für die 
Joystickabfrage und die 
Bewegung des Gobblers 
zuständ ig ist. Sie wird in 
Zei le 1470 akt ivi ert und 
schreibt in die Spe icher
ze ll en 85 und 84 immer 
die aktuelle X- bzw. V
Position des Gobblers 
und in 208 den Wert des 
Zeichens, auf dem der 
Gobbler gerade steht. 
Die Subroutine in den 
Ze ilen 1470 bis 1550 bil
det das Kernstück der 
Bewegung . Hier wird die 
USA-Variable X abge
fragt und dann in die nö
tigen anderen Subrout i
nen verzweigt . Die 
Sprung - , Fall -, Todes-

und Telepo rt -Routinen 
sind alles re ine BAS IC
Rout inen. Besonders in 
den Sprung- und Fa ll 
routinen wird vi el mit 
dem LOCATE-Befehl ge
arbe itet. Wird der Gabb
Ier in einer d iese r Routi
nen bewegt, so ge
sch ieht das über den 
PLOT-Befehl. Der jedem 
PLOT-Befehl vorange
hende CO LOR-Befehl 
best immt dabei das Zei
chen, das auf dem Bild 
sch irm ersche inen so ll. 
Dies ist eine Mögli chkeit, 
um die POS ITION-Be
fehle in den Grafikbe
triebsarten 1' und 2 zu 
umgehen. 
Die ML-Routlne: 
Aufruf: 
X= USR(ADR(ML$),BW) 
X enthält folgende Werte : 

0 - Joystick nicht be
wegt 
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40 - Gold aufgenom
men 
128 - Fehler: Cursor() 
Gobbler 

234 - auf Kreuz ge laufen 
250 Sprung nach 
rechts 

193 - an Wand gestoßen 
196 - an Wand gestoßen 
201 - in Teleportkammer 

252 - Sprung nach links 
255 - Fa ll 

Michael Schütz 

Variable Bedeutung 

0- 570 Titelbilder 
580- 750 Tite lsound 
760- 860 Hauptroutine 
870- 920 Go ld-Aufsaug- Routine 
930- 970 Sero li -Routine 
980-1070 Tode.s-Routine 

1080-1140 Teleport-Routine 
1150-1320 Sprun g-Routi ne 
1330-1450 Fa ll -Routine 
1460-1550 USR-Abfrage 
1560-1650 Maschinen- Routi nen 
1660-1860 Schlußbil d 
'1950-4020 Screen- Routine 
4030-4590 vier Ze ichensätze 

Variablenliste 

HH 10 DIH H$(32l,HL$(218l,PC4l,FMC4l,FVC4 
l,T1$(1~l,T2$(16) 

BD 20 LE=1:LI=3 
RU 30 P=PEEKC106)-4:GRAPHICS 1+16:FOR I=1 

TO 4:P=P-4:PCil=P:NEMT I 
CP 40 T1$=11®1W:i1Hfitl,Vi•ili*l#li#J" 
OA 50 T2$="Pr'OUdl!l pr-esen'ts:" 
BT 60 GRAPHICS O:SETCOLOR 2,3,6:POKE 

0 
PD 70 DL=PEEKC560l+PEEKC561l*256+4 
HF 80 POKE DL+7,6 
HS ~0 POKE DL+8,6 
DR 100 POKE DL+~,6 
FB 110 POKE DL+12,7 
OT 120 POKE DL+24,65 
FZ 130 POKE DL+25,PEEKC560) , 
HH 140 POKE DL+26,PEEKC561l 

755, 

PK 150 SETCOLOR 4,3,6:SETCOLOR 3,8,4:SETC 
OLOR 0,5,10 

KG 160 POKE 87·, 1 
HH 170 TP=PEEKC88l+PEEKC8~l*256 
CT 180 TP1=TP+241 

. es 1~0 POKE 88,TP1-CINTCTP1/256l*256l 
HW 200 POKE 8~,INTCTP~/256) 
HS 210 POKE 752,1:FOR I=O TO 18 
MI 220 !OSITION I,O:? U6;T1$CI+1,I+1) 
JL 230 FOR J=30 TO 60:SOUND 8,220+J,10,12 

:SOUND O,O,O,O:NEMT J 
GA 240 NEMT I 
UU 250 FOR I=1 TO 16 
RK 260 POSITION I,2:? U6;T2$CI,I) 
HR 270 FOR J=30 TO 60:SOUND 0,220+J,10,14 

:SOUND O,O,O,O:NEMT J 
GI 280 NEMT I 
AU 2~0 POKE 87,2:POKE 752,1 
DP 300 TP2=TP1+140 
DR 310 POKE 88,TP2-CINTCTP2/256l*256l 
MU 320 POKE 8~,INTCTP2/256) 
IR 330 POSITION 1, 0: ?· U6; "DUNGEONS OF MOT 

JR 340 POKE 87,0 . 
AN 350 TPO=TP2+20 
BB 360 POKE 88,TPO-CINTCTP0/256l*256l 
HS 370 POKE 8~,INTCTP0/256l 
GN 380 POSITION 0,0 
DM 3~0 POSITION 5,4:? ................... . 

••••••••••••• 
EH 400 POSITION 5,6:? ................... . 
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Zellen Kommentar 

I,J,K Sch leifenvariablen 
A,X Uservariab len 
P,P( I) Ze ichensatza nfa ngsad ressen 
FX( I},FY( I) Te leportkoordinaten 
LE Raumnummer 
LI Leben 
SC Score 
HSC Hiscore 
X1 ,Y1 Playerkoord inaten 
CT,RT,BW Bewegungsvariablen 
BR Brückenvariab le 
BX,BY Brückenkoordinaten 
GO Gold-Aufsaug-Zäh ler 
Z,Z1 ,Z2 Locate-Variablen 
LEV Screen -beendet-Variab le 
TP,TPO,TP1, Disp lay- List -Variablen 
TP2,DL 
P5 Peek (559) 
H, L, l.A, NOO, NO, Sound -Var iab len 
N01,N1, 
N02,N2 
VBINIT, Maschinen routi nen für 
VBISBR Ze ichensatzänderung im VBI 
SCR L1 Maschinenroutine für 

Bi ldsch irmwegscro llen 
M$ Maschinenroutine um 

Zeichensatz von ROM in RAM . 
zu kop ieren 

ML$ Maschinenroutine zur 
Bewegung des Männchens 

T1 $,T2$ Tite lstrings 

Programmstruktur 

............. 
VZ 410 . POSITION 5,5:? ... COPYRIGHT HICHAE 

L SCHUETZ ... 
• RA 420 FOR I=1 TO 500:NEMT I 
TL 430 G05UB 4030 
TZ 440 GOSUB 1560:POKE 55~,P5 
~U 450 GRAPHICS 18:5ETCOLOR 3,0,8 
C H 4 6 0 ? U6 ; "titifffi!itififili!itititit;Tifititi!i!il" ; 
HO 4 7 0 ? U6 ; "!'.i!il . H ril" ; 
OV 480 ? U6;"!'.iTil!'.i!il ri)!'.iTil ri)!'.iTil ri)"; 

TU 4~0 ? !'.i!il"; 
EU 500 ? e 9 f H lll [Ii]"; 

. FK 510 ? U6; " 1•1•1:t:S:S:S:t:S:t:t:t:t:t:rt:t:t3•1•1•l"; 
HF 520 ? U6;"[}lll [31:1 IIJ [}lll"; 
MO 530 ? U6; " 1•1•1•1•1•1•1•1•2 
KG 540 ? U6;"[\'l 
AE 550 ? U6;"[}lll 

" lt]t]t]t]t]t, .. i 

Cllnill Cll"; 
IIJ H C\'l"; 

IU 560 ? U6; 11H]t)t)iiiiiillliit]t)t]t)t)t]t]t, .. ; 

MS 570 ? U6; 11Hltltltltltltltltltl•ltltltltltltltltlt'11 ; 

MW 580 RESTORE 670 
ZO 5~0 FOR I=1 TO 5~ 

HL 600 READ L,NO,N1,N2 
IM 610 IF PEEKC5327~l=6 THEN GOTO 768 
CJ 620 FOR J=1 TO L 
WJ 630 SOUND O,N0,10,4:SOUND 1,N1 , 10,4:50 

UND 2,N2,10,4 
GO 640 NEMT J 
LR 650 FOR J=1 TO 2:SOUND O,O,O,O:SOUND 1 

,0,0,0:50UND 2,0,0,0:NEMT J:NEMT I 
OU 660 GOTO 580 
US 670 DATA 8,61,122,242,16,46,~1,182,8,6 

1,122,242,12,36,72,145,4,41,81,162,8,4 
6,~1,182,16,54,108,216 

ZC 680 DATA 8,41,81,162,16,41,81,162,8,46 
.~1,182, 8,48,~7,1~3,16,61,122,242,8,4 

1,81,162,16,46,~1,182 

PD 6~0 DATA 8,61,122,242, 1 6,61,122,242,4, 

HC 71 

1 
I ·.:: 
I 

I 
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.. 
l 

I ·.:: 
I 

54,108,216,16,61,122,242,8,46,~1,162,8 HL 1120 COLOR 103:PLOT FM(Z),FYCZ) 
,41,81,162,8,36,72,145,16,36,72,145 ~T 1130 BW=1:GOSUB 1460 

UI 700 DATA 8,41,81,162,8,36,72,145,8,41, AN 1140 RETURN 
81,162,16,46,~1,182 UM 1150 M1=PEEKC85):Y1=PEEKC841:RT=CM=250 

DN 710 DATA 8,54,108,216,16,54,108,216,4, )-CM=2521:CT=101+(R~}O) 

48,~7,1~3,16,54,108,216,8,41,81,162,8, YM 1160 LOCATE M1+RT,Y1-1,Z:IF Z=72 THEN 
36,72,145,8,33,68,136,16,33,68,136 COLOR 32:PLOT M1,Y1:H1=H1+RT:Y1=Y1-1:C 

5P 720 DATA 8,36,72,145,8,33,68,136,8,36, OLOR CT:PLOT M1,Y1 
72,145,16,41,81,162 DW 1~70 IF Z=72 THEN POKE 85,H1:POKE 84,Y 

OS 730 DATA 8,61,122,242,16,61,122,242,4, 1:GOSUB 870:RETURN 
54,108,216,16,61,122,242,8,46,~1,162,8 FI 1180 IF Z(}3~ THEN COLOR 103:PLOT H1,Y 
,41,81,162,8,36,72,145,16,36,72,145 1:BW=1:GOSUB 1460:RETURN 

OK 740 DATA 8,41,81,162,8,36,72,145,8,41, 
81,162,8,46,~1,182,8,54,108,216,16,41, 

81,162,8,46,~1,182,8,48,~7,1~3 

AC 750 DATA 16,61,122,242,8,41,81,162,32, 
46,~1,182 

HG 760 GRAPHICS 17:SETCOLOR 3,0,8:GOSUB 1 
~50+(LE-11*260:SOUND 2,255,10,2:SOUND 
3,253,10,2 

LV 770 POSITION 3,0:? U6;SC:POSITION 11,0 
:? U6;LI:POSITION 18,0:? U6;LE 

ZR 780 1COLOR 103: PLOT, H1, Y1 
RH 7~0 BW=1:GOSUB 1460 
QN 800 BW=O:GOSUB 1460 
UK 810 BR=BR+1 
DK 820 IF BR=INTC100rLE) THEN H1=PEEKC85) 

:Y1=PEEK(84):LOCATE H1,Y1,Z:POSITION B 
H,BY:? U6;" 

RP 830 IF BR=INTC100rLE) THEN COLOR Z:PLO 
T H1,Y1:BW=1:GOSUB 1460 

X~ 840 IF BR=INT(200rLE) THEN K1=PEEKC85) 
:Y1=PEEKC841:LOCATE H~,Y1,Z:POSITION B 
H,BY:? U6;"~" 

CH 850 IF BR=INTC200rLE) THEN BR=O:COLOR 
Z:PLOT K1,V1:BW=1:GOSUB 1460 

OR 860 GOTO 800 
SI 870 FOR I=60 TO 0 STEP -1:SOUND O,I+60 

,10,15-Ir4:POKE 53760,I:NEXT I 
AH 880 K1=PEEKC85):V1=PEEK(841:LOCATE H1, 

Y1,Z 
MB 8~0 SC=SC+10:GO=G0+1:POSITION 3,0:? U6 

;SC 
WN ~00 IF G0=10 THEN GO=O:LE=LE+1:LEU=-1: 

GOTO ~30 

BQ ~10 COLOR Z:PLOT M1,V1:BW=1:GOSUB 1460 
Z~ ~20 RETURN 
DZ ~30 REH *** SCROLLING *** 
RU ~35 IF LEU=-1 AND LE=~ THEN LE=1 
OW ~37 IF LEU=-1 AND INTCLEr31=LEr3 THEN 

LI=LI+1 
OI ~40 FOR I=1 TO 24:POSITION O,O:H=USRCS 

CRL1):SOUND ~,100-2~I,10,8:FOR ~=1 ' TO 
3:NEHT ~:NEHT I 

WD ~50 SOUND 0,0,0,0 
OB ~60 IF LEU=-1 THEN LEU=O:GOTO 760 
ZT ~70 RETURN 
UU ~80 LI=LI-1:GO=O:H1=PEEKC85):V1=PEEKC8 

41:BR=O 
CO ~~0 COLOR 235:PLOT H1,V1 
BK 1900 RESTORE 1030:FOR I=1 TO 11:READ L 

A,N09,N01,N02:FOR ~=1 TO LA:SOUND 9,NO 
0,10,4:SOUND 1,N01,10,4 

WK 1019 SOUND 2,N02,10,4:NEHT ~ 

WU 1029 FOR ~=1 TO 3:SOUND 0,9,0,0:50UND 
1,0,0,0:50UND 2,0,9,0:NEKT ~:HEXT I 

OZ 1039 DATA 10,46,~1,182,10,46,~1,182, 5 
,46,~1,182,15,46,~1,182,15,38,77,153,5 

~41,81,162,19,41,81,162, 5,46,~1,182 

AP 1040 DATA 15,46,~1,182, 5,48,~7,1~3,15 
,46,~1,182 

AL 1059 GOSUB ~30 
KH 1060 IF LI: O THEN GOTO 1660 
SU 1070 GOTO 760 
5L 1080 FOR ~=1 TO 2:RESTORE 10~0:FOR I:1 

TO 11:READ H:50UND O,H*5,19,8:NEXT I: 
HEXT ~:SOUND 0,9,0,9 

HK 10~9 DATA 1,2,3,2,3,4,3,2,3,2,1 
AO 1100 COLOR 201:PLOT PEEKC85),PEEKC84) 
IL 1119 Z:INTCRNDC01*41+1 

72 HC 

ER 11~0 COLOR 32:PLOT H1,V1 
AR 1200 COLOR CT:PLOT H1+RT,V1-1 
LO 1210 LOCATE H1+RT*2,V1,Z1 
ZK 1220 IF Z1=1~3 OR Z1=1~6 THEN X1=M1+RT 

:V1:V1-1:PLOT H1,V1:BW=1:GOSUB 1469:RE 
TURN \ 

KP 1230 COLOR 32:PLOT X1+RT,V1-1:X1:M1+RT 
*2:COLOR CT:PLOT H1,V1 

IH 1240 IF Z1=72 THEN POKE 85,H1:POKE 84, 
V1:GOSUB 870:RETURN . ' 

CP 1250 IF Z1=227 OR Z1=234 THEN POP :POK 
E 85,H1:POKE 84,V1:GOTO ~80 

PK 1260 IF Z1:201 THEN BW=1:GOSUB ,1460:GO 
SUB 1080:RETURN 

MG 1270 LOCATE H1,V1+1,Z2:COLOR CT~PLOT M 
1,V1 

EN 1280 IF Z2=32 THEN POKE 85,PEEKC85)-1: 
GOSUB .1330:RETURN 

KG 12~0 IF Z2=226 OR Z2=1~3 OR Z2=1~6 THE 
N BW=1:G05UB 1460:RETURN 

KP 1300 IF Z2=227 OR Z2=234 THEN COLOR 32 
:PLOT X1,V1.y1:V1+1:POKE 85,H1:POKE 84 
,V1:GOTO ~80 

BK 1310 IF Z2:72 THEN COLOR 32:PLOT H1,V1 
:V1:V1+1:COLOR 103:PLOT H1,V1:BW=1:GOS 
UB 1460:GOSUB' 878:RETURN 

TR 1330 M1=PEEKC851:V1:PEEKC84) 
U~ 1340 LOCATE M1,V1,Z 
E~ 1350 COLOR 32:PLOT X1,V1 
EH 1366 COLOR Z:PLOT X1,V1+1 
K~ 1370 BW=1:GOSUB 1460 
WK 1380 IF M:255 THEN 1330 
U~ 13~0 M1:PEEKC851:V1=PEEKC84) 
SG 1400 LOCATE H1,V1+1,Z:PLOT H1,Y1:BW=1: 

GOSUB 1460 
HA 1410 IF Z=1~3 OR Z=1~6 OR Z=226 THEN R 

ETURN 
WK 1420 IF Z=72 THEN COLOR 32:PLOT X1,V1: 

V1:V1+1:COLOR 103:PLOT X1,V1:POKE 85,X 
1:POKE 84,V1:GOSUB 870:RETURN 

HK 1430 IF Z=227 OR Z:234 THEN COLOR 32:P 
LOT M1,V1:COLOR 103:V1=V1+1:PLOT M1,V1 
:GOTO ~80 

IU 1440 I ·F Z:32 THEN Z:1 ~3: GOTO 1410 
LP 1450 IF Z=201 THEN COLOR 32:PLOT K1,V1 

:COLOR 183:V1:V1+1:PLOT H1,V1:BW:1:GOS 
UB 1460:GOSUB 1080:RETURN 

LG . 1460 REH *** - BEWEGUNG *** 
DD 1470 X=U5RCADRCHL$),BW1:BW=O 
OC 1480 IF H=234 OR H=227 JHEN ~80 
SL 14~0 IF PEEKC2081=234 OR PEEK(2081=227 

THEN GOTO ~80 

BH 1500 IF M=40 THEN GOSUB 870 
LN 1510 IF H=16~ THEN GOSUB 1089 
EH 1520 IF M=250 THEN GOSUB 1150 
GA 1530 IF H:252 THEN GOSUB 1150 
HO 1540 IF H=255 THEN GOSUB 1330 
AV 1550 RETURN 
~D 1560 REH *** HL-SOUBROUTINES *** 
RU 1570 HL$ U) ="hhfa_.~AP"..;i!hr:l-ii!T~U·~ef:l 
...flf~g~-~~·· 
.;lx ~ ~ "r:l1El..:t:i" 

ST 1589 HL$ (81) :"J:lkEJ~•IZI ~~ 
[ß DillD1l.lHr:l2Elf~UI:llDIZI ~n:Em)~ 
!EfßJ!l lili!IftlllK~'' 

HE 15~0 HL$U6U="e~U[ll~[jfiß]'"lJI.~ 

l1ti miJgrnllemr::"llliH ~~~··· 
EK 1600 UBINIT=ADR ("hlft' hhfEV!]~hhi&'J.IIIl!II'EJt-
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lliiiEJ\IIIIII• ,fn.") 
RF ~6~0 SCRL~=ADR C"h~l:l:"'ji~V:I!Ji .. :cJieW 
·~ l~lfltl!31; O(EIEßOill+t]~ ~·") 

RH ~620 VBISBR=ADR C";(il!'ll~ai!VI]I lalJ.IIIIIffil!::rr/"1-! 
~ lllli!/II!/S]VIIIIi1 ILbln"1 . 

IU ~630 FOR I=O TO 37:POKE ~536+I,PEEKCVB 
ISBR+I1:NEMT I 

PW ~640 K=USRCVBINIT,PC~),PC21,PC31,PC4), 
5) 

BA ~650 RETURN 
VO ~660 GRAPHICS ~7:SETCOLOR 4,0,8:SETCOL 

OR 3,2,2:POSITION 2,2:? 1*6;"well !,IOU b 

Iew i1:":SOUNO 2,0,0,0:SOUNO 3 , 0,0_,0 
UV ~670 POKE ~748,0:POKE 756,224 
GI ~680 LI=3:SETCOLOR 0,~0,0 
SO ~6~0 POSITION 5,4:? 1*6;"1:his 1:iMe" 
OB ~700 IF SC ( =HSC THEN ~750 
NR ~7~0 POSITION 4,~0:? 1*6;"NEW HIGH SCOR 

E" 
GC ~720 FOR I=~ TO 6:FOR J=~ TO 5:FOR K=~ 

TO 5:SOUNO ~.K*20,~0,5:NEMT K 
CB ~730 SOUND O,J*30,~0,7:NEMT J:NEMT I:P 

OSITIQN 4,~0:? 1*6;" 
c=sc 

UT ~740 SOUNO . O~O,O,O:SOUNO ~,0,0,0 

":HS 

FP ~ 750 POSITION 4, 7:? 1*6; "!Oiioiii· i"; SC 
UE 1. 760 POSITION 4, 9:? 116; 11!5"1-ji.Ji:IJ11 ; HSC 
FK ~770 POSITION 4,~8:? 1*6;"iJ'll iJ:iln EJ;Diil" 
MA ~780 POSITION 4,~~:? 1*6;"~ ~" 

:sc=o:LE=~ 

CC ~7~0 IF PEEKC5327~1=6 THEN POKE ~748,~ 
:G"OTO 450 

UM ~800 GOTO ~7~0 

HT ~~50 ? 1*6 ; "' r.ir.i1~P~t~:T~it~i~T~:T~if~it~:~lL~tit~:~T~:T~:f~:T~i~lR~r.if~:~f~:l"; 
s K ~ ~ 6 o ? 1*6 ; "%Ti1iTiTiTitiLTit'itititiT:Tititmtil"; 

? 1*6 ; "r.i1 r.i1"; oc ~~70 
WB ~~8~ ? 1*6;"r.i1 

? us; ••r:m:t:m:t:t#i#fit:ti1 
rn··; 

Hr.i1" ·; CH ~~~0 
CG 2000 . ? u6, .. r:t:t:Ltit••••=mmt rn rn riE .. , 

? "6 ; • •r.;y;y;y;y;m:J\TiMtil m m mm· • ; oz 20~0 
FN 28.20 ? 1*6;"r.i1 mm rn·· ' 
zv 2030 
PM 2040 
oc 2050 
VB 2060 
NK 2070 
OF 2080 

? 1*6,; "r.i1 H mmm . m"; 
? 1*6;· ·~ m ~ lll lllH!'il''; 
? "s; ··~ mm ®Mmil''; 
? u6 ; • ·rn .. r:tmt:t:t:Ll• • , 
? 1*6;"1'il] lllr.i1r.i1m r.i1"; 
? 1*6;"mr.i1 mm ~ ~ Hr.i1"; 

RL 20~0 ? 1*6; "r.i1 mr.i1"; 
HM 2~00 ? 1*6 ;"r.i1 H IIJH r.i1mm" ; 
HC 2~~0 ? 1*6; "r.i1 r.i1IIJr.i1 ~ mr.i1" ; 
TR 2~20 ? 1*6; " r.i1 r.i1@1ic:tiTiTititmfiti1 mr.i1"; 
FZ 2~30 ? 1*6; "r.i1 r.ititi1%T:tititil mr.i1"; 
LK 2~40 ? 1*6;"r.i1 r.iJ;JiTM:titil H mr.i1"; 
ML 2~.50 ? 1*6; "r.i1 ~ mr.i1"; 
OK 2~60 ? 1*6;"r.i1H H r.iY.il"; 
IM 2~70 ? 1*6;"m@TiRßiD:t:til 11J 11J ~"; 
SB 2~80 ? Jl6; "%JititiTiTittriTif:tiTiTit:T:T:TiTitil"; 
CK 2~~0 M~=2:V~=3:BM=5:BV=4:FMC~~=~:FVC~) 

=8:FMC21=~3:FVC21=~6:FMC31=~7:FVC31=14 

:FMC41=14:FVC41=4 
AE 2200 RETURN 
MG 22~0 ? 1*6; "[}JPI•1•1•1•111 •1•1LI•1•1•1•1•1•1R[!l!El"; 
PB 2220 ? U6; 111t] tl ~l ~l •l •l•l•l•J•l•l•l •l •l •l•l •l•l •l•l11 ; 

PE 2230 ? 1*6; " i>l>l >l>l >l>l >l>l>l >l>l>l>l >l>l>] >l>l >l >l"; 
vv 2240 ? 1*6;"[}J[}J l!I!El [}J" ; 
MV 2250 ? 1*6;"[}J[}J H [}J[}J"; 
KJ 2260 ? 1*6;"[!l!El IIJ [!l!El IIJ 
uo ~270 ? 1*6; "[}J[}J [}J[}J[}J[}J ,,,,, ,,,,,,,, 
SR 2280 ? 1*6;"[}J 
BC 22~0 ? 1*6;"[!l!El 
SH 2300 ? 1*6;"[}J[}J[}J[}J 
ZW 23~0 ? 1*6;"[}J[}JH 
FT 2320 ? 1*6;"~ 
vo 2330 ? 1*6;"[}J[}J 

lll 
ltltlti:'I:S#itlH 

!tltltJiiCitltltl 

!tl tl tl tl tl t] "' 

lll 

~ .. , 
[j]}]••; 

[}JIIJ 
[}JII; 

[}]II; 
[!J••; 

[}J"J 

oo··' 
SH 2340 ? U6; 11lt]t]tJCiii tl tltl H[}J11 ; 

· KM 2350 ? 1*6; " i>l>l>l>l>l>l>l>l>l>l IIJ [}J[}J[}J[}J"; 
MV 2360? 1*6;"[!l!El [}J [}J[}J [}J[}J"; 
VV 2370 ? 1*6;"1IDJ] H [}J [}J[}J [}J[}J"; 
MV 2380 ? 1*6; "l!I!El [}J i>l >l >l>l>l >l ffi"; 
zo 23~0 ? 1*6;"[}J[}J [}J[}J[}J[}J"; 
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WN 2400 ? 1*6;"[}J[}J [}J [}J H H ~"; 
uv 24~0 ? 1*6; "[}J[}J [}J [}J[}J[}J[}J [}J ,,,,,,,,,,,,,,, .. ; 
PJ 2420 ? 1*6;"[}J [}J [!l!El"; 
MO 2430 ? 1*6;"[}JHIIJ H IIJ IIJ Hffi[}J"; 
PL 2440 ? . U6; "ltltltltltltltltltl•ltltltltltl tltltl•lt]11 ; 

TS 2450 M~=2:V~=4:BM=~O:BV=~:FMC~1=~2:FVC 
~1=5:FMC21=~8:FVC21=3:FMC31=~~:FVC31=~ 

4:FMC41=~~:FVC41=8 
BA 2460 RETURN 
HO· 24 7 0 ? 1*6; "r.i1Ptititit:titm1Lt:Tit:TititilRr.i1mm"; 
5 H 2 4 8 0 ? 1*6 ; "r.itititit:tiTiTititititititiTXT:Tititil" ; 
NZ 24~0 ? 1*6; "r.i1 r.i1"; 
IO 2500 ? 1*6;"r.i1 IIJ H IIJ H IIJ mr.i1"; 
MB 25~0 ? 1*6; "r.itit:titit:tit:Rif:TiTiti(ititil r.i1"; 
oi 2520 
PW 2530 
GZ 2540 

? 1*6; "t:TitiTitititit:titititiT:titititi1 r.i]••; 
riJ••; 

H IIJ H r.i1"; 
? 1*6;"mr.i1 
? 1*6;"mr.i1 
? 1*6;"mr.i1 EH 2550 

CO 2560 ? 
HV 2570 ? 

titi1;, M :r;m;y;y;, m r.i1" ; 
1*6;"r.i1 
1*6;"r.i1H 

? 1*6;"r.i1mm H AV 2580 
MO 25~0 
EZ 2600 
NF 26~0 

? 1*6; "r.i1 ir:gTiii'~:Tiii':~=R~:~Tiii':=Tiil'~;~:tJ~ 
? 1*6 ; • 'r.i1 FiTifititititiMT:tiT:titil 

fi1••; 
riJ''; 
rn··; 
rn··; 
rn·~; 

? 1*6;"r.i1 
? 1*6;"mr.i1 IIJH JM 2620 

OL 2630 ? 
IM 2640 ? 

1*6; "r.itititiT;Jif:titil 
116; ··rn 

AC 2650 ? 1*6;"r.i1HIIJ 
vo 2660 ? 1*6;"~ 

mmm 
m 

r:ij••; 

lll !Iil"; 
m ~ mr.i1"; 
~ m••; 

rn··; 
mmm r.i1mm"; 

JB 2670 ? 1*6;"~ r.i1"; 
ZE 2680 ? 1*6;"r.i1mm 11J 11J 11J r.i1r.i1 Hr.i1"; 
E K 2 6 ~ 0 ? 1*6 ; "r.i1mmH~ t;TiTitifit:titiTitiTitititil" ; 
R P 2 7 0 0 ? 1*6 ; ''t'ffiTiTiTilr.iTiTiTif;TiTitifitiT;fitit;til' ' ; 
FB 27~0 M~=~:V~=3:BM=7:BV=8:FMC~1=~6:FVC~ 

1=~6:FKC21=4:FVC2l=~8:FMC3l=8:FVC3l=2~ 

:FMC4l=~:FVC41=7 

AU 2720 RETURN 
MW 2730 ? 1*6; "[}JPI>]>]>)>]>]>]>]Li>]>] >]>]>] >]R[!]}El"; 
PR 2740 ? U-6; 11 1 tl tl~l•l •l tltltltltl tol ~oltl tl •l •l tltltltlu; 

OG 2750 ? 1*6;"[!l!El [}J[}J"; 
AT 2760 ? 1*6;"[!l!El IIJ H H [}J"; 
NW 2770 ? . 1*6;"~ [}J[}J[}J[}J [}J[}J[}J [}J[}J [}J"; 
VB 2780 ? 1*6;"[}J [}J[}J [}J [}J [}J"; 
00 27~0 ? 1*6;"[}J lll lll lll [}J"; 
zc 2800 
RG 28~0 

VF 2820 

? 1:16;''~ H 
? U.6;"!tl•l•l•l•l•l•l 
? 1*6;"[}J 

[}J[}J[}J[}J l•l•l•Xil•lt]••; 

l!I!El ~··; 

AC 2830 ? 1*6;"[}J 
? 1*6; ••PJiilll PE 2840 

HK 2850 ? 1*6;''[}J[}J[}J[}J 
LZ 2860 ? 1*6;"[}J[}J 
TA 2870 ? 1*6;"[}J 

lll 
1•1 •1 •Xfl•] >] 
1•1 ,, ,, ,, ,, ,, 

[}J[}J[}J[}J 

~··; 

IIJH 

[!l!El••; 
[}EJ••; 

[YJ••; 
[}J[}J[}J[}J [}J"; 

m··; 
LL 2880 ?- 1*6;"[}J IIJ H IIJ [}J"; 
LM 28~0 ? 1*6; "[}J io]o]o]#!;<Jl'J!)o]o]>]>]>]>D>l H[}J"; 
CB 2~00 ? 116; 111}J l •l•l•Xiiilltltl~l•l 
HG 2~~0 ? U6; "[}J ,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 

KR 2~20 ? 1*6; "[}JH 1•1•1 •1•1•1•1 
wo 2~30 ? 1*6;"[}J[}J 

? U6 ; I •t:t:T:tim:t=f:Y;fit;m:t=f:t:LLLT:l• I ; 

NO 30~0 ? 1*6; "r.i1 t'itit:tiJitit;Ji]"; 
MB 3020 ? 1*6;"%1~ r.i1r.i1 
AO 3030 ? 1*6; "mr.it:Jifitil r.i1mm 
IR 3040 ? 1*6; "~ ®Mtit;l 

rn··; 
r_j]ll; 

ri1"; 
rn··; NI 3050 ? 1*6;"~ 

WN 3060 ? U6;"~ H IIJ . 

ZA 3080 ? 1*6; "mr.it:tiJif;T;Tilitil 
HV 30~0 ? 1*6;"~ 
PZ 3~00 ? 1*6;"r.i11'il] IIJH 
UA 3~~0 ? 1*6; " Cif:titim:t=fifi(il 
NO 3120 ? 1*6; "tif:tiJititiT;JiJiTitil 
HF 3~30 ? 1*6;"r.i1mm 

lll r.i1"; 

[iJ••; 

Hr.i1"; 
r:t:l :t :'j :'J ;tifijt I ; 

t;iiiiiifi1••; 
t:titit:Y;J:jt I ; 

tOOLt:t:t:l· I ; 

HC 73 

1 
I 

·~: 

I 
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1 
I ·.:: 
I 

lfl H 
rilrilril 

~··; 
Hril"; 

~··; 
H rilrilril'' i 

LG 31.40 ? U6;"ril 
DW 31.50 ? U6;"ril 
RJ 31.60 ? U6;"ril 
LH 31.70 ? U6;"ril 
PF 31.80 ? U6;"ril 
RO 3l.~O ? U6;"ril 

~ ril''; 
rir.il .. ; 

SC 3200 ? U6;"rilril Hlfl [Ii]"; 
EL 321.0 ? U6; "rilrilril lfl H titiDififititil'it;]"; 
RH 3220 ? U6; ''FitiJ:Tffititit;titil;tititit;f;fitifiJ'il''; 
ZD 3230 MJ. : J.:VJ. : 2:BM: J.4:BV:J.J.:FM(J.) : 6:FVC 

J.):J.5 : FMC2l : ~:FV(2):J.J.:FM(3l =l.6:FVC3l= 

l.6:FM(4l=l.3:FV(4):7 
AR 3240 RETURN 
MT 3250 ? U6; "[lJPI>]>]>]>]>]>]>]Li>]>ltlt]>]>]R!:\Iil}]"; 
PO 3268 ? ·n:6; 11 1 •l•J~l.,Jtltltltlt]t]~o]t)t]t]t)tltltltl~ol11 ; 

SP . 3270 ? U6;"[lJ [lJ"; 
C":J 3280 ? U6;"[!J[lJ(!J H H [lJ"; 
ID 32~0 ? U6;"[lJ[lJ[lJ[lJ [lJ [lJ[lJ[lJ Hlf) [lJ[lJ [lJ"; 
HA 3300 ? U6;"[lJ [lJ[lJ[lJ[lJ [lJ"; 
RZ 331.0 ? U6;"[lJ [lJ"; 
GO 3320 ? U6; " !>]>]>]>]>]>]>] H[lJ[iJ"; 
ND 3330 ? U6;"[lJH [lJ[lJ[lJ[lJ [lJ [lJ [lJ 1:\Iil}]"; 
ZC 3340 ? U6;"[lJ[lJ [lJ[lJ[lJ[lJ"; 
:XL 3350 ? U6;"[lJ[lJ[lJ[lJ lfl lfl (}El••; 

ID»''; 
1:\Iil}]''; 

(}]•• J 
[D••; 

HV 3360 ? U6; " i>]>]>]>]>]>l>l>l>l>l [lJ[lJ[lJ 
WH 3370 ? U6;"[lJ [lJ[lJ!:\Iil}] 
PU 3380 ? U6;"[lJifl 
NR 33~0 ? U6;"[!J[lJ(!J lfl H lfl 

? 116 J 11ll•lt]t)t)t)t)t)t)Jo)t) 

? 116; 111•l•l•l•l•l•l•l•l 
? U6;"[lJ[lJ 
? U6;"[lJH H 

lfl 
[lJ[lJ H[lJ"; 

· ~ [lJ[iJ"; 

lfl [lJ"; 

vc 3400 
UR 341.0 
WE 3420 
OF 3430 
MO 3440 ? U6 ; "[lJ[iJ [i:l >l[!>!IJ] >1J1:1.J>)[ll;J(1;J[;:J!I:J;I?J>l 1:\Iil}] [lJ" ; . 
ZT 3450 ? U6;"[lJ[iJ [lJ [lJ"; 
VV 3460 ? U6;"[lJ i]H [lJ"; 

P5 34 70 ? 1:16; 
11

[jl tJ~i:i~i~i:i~ig•l~•:]~tX~i~i:i~i~i~i:i~i~i:"'''; 
PV 3480 ? U6; "[il>l>l>l>l>ltl>l>l>l>l>l>l>l>l>]>)>]>]>]"; 
00 34~0 MJ.:J.:VJ.:2:BM:7:BV:J.~:FM(J.):J.6:FV( 

l..l :3: FM (2) :2: FV (2) :J.3: FM (3) :J.: FV (3) :2: 
FMC4l:J.7:FY(4l:J.J. 

AL 3500 RETURN 
HB 351.0 ? U6; "rilP[;TiTMiJ;filUitititifiti1Rrilrilril"; 
R 5 3 52 0 ? U6 ; "Fititifit;T:JiTiT;JifitiTiTitil;Jitititi1" ; 
AK 3530 ? U6;"ril [Ii]"; 
LR 3540 ? U6;"rilril H H rilrilril"; 
OT 3550 ? , U6; , ;rilrilril titiWTiT® [ilitil;titiJitil"; 
NT 3560 ? U6;"ril ril"; 
NN 3570 ? U6;"ril rilril Hlf) ri]•• i 
KG 3580 ? U6; "til33:1:titil;JifitiT:t:J;JiT:y:til ril"; 
OC 35~0 ? U6;"ril ril"; 
IT 3600 ? U6;"ril lf)H lfl lfl H ril"; 
PE 3 6l. 0 ? U6 ; "ril [iliTiJ:tiT:YiTitititiT;TitiTiTifitil" ; 
c U 3 6 2 o ? U6 ; "ril tititiTititititiTiWTitiW1 ril" ; 
OH 3630 ? U6; "ril titiTiTifitifititifil;titil ril"; 
NP 3640 ? U6;"ril ril"; 
FV 3650 ? U6;"ril lfl lf)H lfl lfl lfl [Ii]"; 
5 G 3 6 6 0 ? U6 ; "rilrilriltit:Y:titiTifititiTiTitiT;tititiJil" ; 
HB 36 70 ? U6; "~ tititiTiTif;T;Titifilril"; 
ZG 3680 ? U6;"rilrilril ril"; 
SN 36~0 ? U6;"rilril H H ril"; 
EE 3700 
IM 371.0 
HP 3720 

? U6;"rilril[lil 
? U6;"~ 

? U6;"ril 

KL 37~0 
TV 3800 ? 

? U6;"[lJ[lJ 

r;t:t:m :t :t rt n 3 :t;t:titi1•. ; 
\ ~ .. , 

H 

Hril"; 

[lJ[lJ!:\Iil}] ~I I J 

[lJ[lJ[lJ [lJ"; 
[lJ [lJ"; 

[}JIIJ 
[}]II; 

lfl [lJ"; 

NT 381.0 
HK 3820 
.HP 3830 
WS 3840 
JZ 3850 
GO 3860 
WD 3870 

? U6; 11 l tltltl~oltltltl:S:t:t:ttltltltlt)~oltl•l•l .. ; 
? U6; 11[!]}J IEJ11 i 

MC 3880 ? U6;"[lJ lfl [}E]••; 
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OE 38~0 
RE 3~00 
HF 3~l.O 

[!]••; 
[!J[lJ(!J••; 

rn··; 
F R 3~50 ? U6;"[lJ H lfl. [lJ"; 
WS 3~60 ? U6; "i>]>)>]>]>]>]>]>]>]>l>l [lJ[lJ[lJ[lJ [lJ"; 
HM 3~70 ? U6; "[lJ l>)>)>]>]>)>]>lH lfl H[lJ"; 
50 3~80 ? U6; "[lJ :..::!>1i1'llil.llf) [lJ[lJ[iJ"; 
ZU 3~~0 ? ._6;"[lJHif) lfl H[I}J"; 
OT 4000 ? U6; 11 1 •l•l•l•ltltltl•l•l•l•l•l•l•l•ltltl~oltltl11 ; 

IM 401.0 MJ.:J.:VJ.:2 : BK:7:ffV:~:FM(J.) :J.6:FV(J. 

) : 2:FM(2) : 4:FV(2):7:FKC3l=4:FV(3) : J.4:F 
K(4l=l.2:FV(4l:J.3 

AI 4020 RETURN 
FE 4030 H$:''hh:'111h:"(3h::ll]h::c:IIH·~~ 

l]l!l•" 
HS 4040 P5:PEEK(55~l:POKE 55~,0 
ZC 4050 FOR I=l. TO 4:P : P(Il*256:A=U5R(ADR 

(H$l,57344,Pl:NEKT I 
JS 4060 RESTORE 41.00 
VS 4070 FOR J:J. TO 4 
HH 4080 FOR I=264 TO 35J.:READ A:POKE PC.Jl 

*256+:X,A:NEKT I 
HH 40~0 NEKT J:RETURN 
HI 41.00 DATA 5l.,204,5l.,204,5l.,204,5l.,204 
MJ 4l.l.O DATA 255,24,36,66,1.2~,255,0,0 
MI 41.20 DATA 0,0,0,0,0,0,34,255 
OD 41.30 DATA 255,255,0,1.8~,1.8~,0,255,255 
OF 41.40 DATA 24,44,1.24,60,24,20 , 1.62 , 68 
P N 41.50 DATA 24,52,62,60,24,40,6~,34 
OK 41.60 DATA 56,84,l.24,J.08,56,l.04,8,J.2 
RF 41.70 DATA l.6,J.6,l.46,68,J.6,56,l.24,254 
NS 41.80 D~TA 255,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~, 

255 
05 4l.~O DATA O,O,l.6,56,l.6,J.6,J.6,l.6 
KD .4200 DATA l.8~, l.26, ~0, l.26, 60, 36, ~0, l.2~ 
IG 421.0 REH 
IJ 4220 REH 
HT 4230 DATA 5l.,204,5l.,204,5J.,204,5l.~~04 
KU 4240 DATA 255,24,36,66,1.2~,255,0,0 
UN 4250 DATA 0,0,0,0,0,34,34,255 
00 4260 DATA 255,255,0,l.8~,J.8~,0,255,255 
OJ 4270 DATA 24,44,1.24,60,24,24,20,52 
HN 4280 DATA 24,52,62,60,24,24,36,22 
EC 42~0 DATA 56,84,1.24,1.08,56,44,32,~6 

GK 4300 DATA l.30,68,40,0,J.46,56,l.24,254 
NB 431.0 DATA 255,J.2~,J.2~,l.2~,l.2~,l.2~,J.2~, 

255 
OB 4320 DATA O,O,J.6,56,l.6,J.6,l.6,l.6 
NU 4330 DATA l.8~,l.26,~0,l.26,36,36,~0,l.2~ 

IR 4340 REH 
IU 4350 REH 
:XE 4360 DATA 5l.,204,5J.,204,5l.,204,5l.,204 
VF 4370 DATA 255,24,36,66,1.2~,255,0,0 
ED 4380 DATA 0,0,0,0,34,34,34,255 
OZ 43~0 DATA 255,255,0,l.8~,l.8~,0,255,255 
IP 4400 DATA 24,44,1.24,60,24,24,8,24 
HE 441.0 DATA 24,52,62,68,24,24,1.6,24 
OE 4420 DATA 56,84,J.24,J.08,56,l.04,8,l.2 
OZ 4430 DATA l.6,J.6,l.46,68,J.6,56,l.24,254 
NM 4440 DATA 255,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~, 

255 
OH 4450 DATA O,O,J.6,56,J.6,J.6,J.6,l.6 
KO 4460 DATA l.8~,l.26,~0,J.26,36,60,~0,l.2~ 
JC 4470 REH 
JF 4480 REH 

.:XP 44~0 DATA 5l.,204,5l.,204,5l.,204,5l.,204 
MO 4500 DATA 255,24,36,66,1.2~,255,0,0 
UH 451.0 DATA 0,0,0,0,0,34,34,255 
OI 4520 DATA 255,255,0,J.8~,l.8~,0,255,255 
WL 4530 DATA 24,44,1.24,60,24,24,36,52 
HH 4540 DATA 24,52,62,60,24,24,36,22 
DW 4550 DATA 56,84,l.24 'r l.08,56,44,32,~6 

HG 4560 DATA l.30,68,40,0,l.46,56,J.24,254 
HK 4570 DATA 255,l.2~,J.2~,l.2~,l.2~,l.2~,l.2~, 

255 
OK 4580 DATA O,O,J.6,56,J.6,J.6,J.6,l.6 
HU 45~0 DATA l.8~,l.26,~0,J.26,60,60,~0,l.2~ 
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Die wichtigsten Zeichen aus Listings für Commodore im HC-Heft 
(bei Verwendung eines Epson-RX SO-Druckers in Großschrift-Modus) 

Ze~cheo Errelcttbar rcl'!, 
die 1aste(n) 

::::::: J ....... 
1: ..... : ....... . ... . . ........ 
....... .. .. ....... l
.... .. 
: ... ::::} 
.. 
...... 

'

.·.·:::: ...... . ..... 
• ·.·:::: 1 ...... ...... ........ I ....... ... .. ..... ....... ....... ....... ....... 

l 
r :::::::: 

::.·:::; . •••••••• J 

........ :1 ........ ....... .. . . . ... ...... 
:::.:.:: 

.... "'J i~: :~ 
:: ..... : 

CTRL 
und 1 

CTRL 
und 2 

CTRL 
und 3 

CTRL 
und 4 

CTRL 
und 5 

CTRL 
und 6 

CTRL 
und 7 

CTRL 
und 8 

Commodore 
und 1 

l"'""' Commodore ........ 
:::::· .. und 2 ....... 
l""" Commodore ... ... .. .... und 3 . ..... 

Commodore 
:: .. .,:: I und 4 .... ... I Commodore 111 I I ....... und 5 ........ 
....... Commodore . ...... :::::: :J und 6 

Commodore , ..... 
und 7 ········ , ....... . ...... Commodore . ...... und 8 

. SH IFT . . 
.. und . . ' SHIFT ... 

l : ... . und f 

I i.. .. Jj SHIFT 
und 

' 

...... CTRL F3 . .. 
und 9 

. ....... . ....... 
........ CTRL ....... SHIFT ........ 

und 0 ........ und F3 . ....... . ....... .... 
CLR/ HOME F5 . ...... 

"'""l ....... . ...... 
t " ..... ........ . ...... 

'l;::.:; SH IFT SHIFT 
1 ........ und CLR/ HOME _li"""'l und F5 . ...... 

r.. ...... 
CRSR t t . ...... '"I'"] F7 

.. "1 CRSR ~ 
r 

SHIFT . ...... L ....... . ...... ....... 
und F7 ........ . ...... 

[""""1 SHIFT l 
... 

@ .. . . . und CRSR H 
... . .. . 

f"" '"J SHIFT SHIFT . ...... f ...... l 
und CRSR ~ 

. .. 
und X ....... 

f"""" l F1 i ........ . 
........ 
l""""J 
........ SHIFT 

und F1 ..... J +---....... 
Inverse Zeichen, die hier nicht vorkommen, mit CTRL und der entsprechenden Taste eingeben! 

Checksummer für Atari 

Da es bei der Eingabe von Atari -Listings schon öfters 
Probleme gab, bieten wir Ihnen einen Checksummer 
an, der fehlerhafte Eingaben so gut wie ausschließt. 

Tippen Sie PROGRAMM TESTER ein und speichern 
Sie eine Kopie auf Diskette oder Cassette ab. Geben 
Sie GOTO 32000 ein und folgen Sie den Anweisungen 
am Bildschirm von PROGRAMM TESTER. Wenn der 
2- Buchstaben-Code nicht exakt derselbe ist wie der 
im HC- Listing, dann ist in der soeben eingetippten 
Zei le ein Fehler. 

Um eine schon vorher eingegebene Zei le wieder 
aufzurufen, tippen Sie ein Malzeichen ein [ x ].danach 
(ohne Leerze ichen) d ie Zei lennummer und dann [RE 
TURN]. Wenn nun in der oberen Hälfte des Bildschir
mes die Zeile erscheint, tippen Sie nochmals [RE 
TURN]. Dies ist auch die Möglichkeit, um PRO 
GRAMM TESTER selbst zu testen. 

Um das ganze Programm zu LISTEN, drücken Sie 
[BREAK] und geben Sie LIST ein . Zurück zu PRO
GRAMM TESTER mit GOTO 32000. 

Um PROGRAMM TESTER vom soeben eingetippten 
Programm zu entfernen, geben Sie LIST"D :FILE 
NAME",0,31999 [RETURN] (Cassetten-Benutzer 
LIST"C:") ein . Schreiben Sie NEW, dann ENTER" D: 
FILENAME" [RETURN] (Cassette-ENTER"C:") . Ihr 
Prugrämm ist nun im Speicher ohne PROGRAMM TE 
STER und kann jetzt mit SAVE oder LIST aufDiskoder 
Cassette abgespeichert werden . 

Benützer, die mit BASIC XL Cartridge (der Firma 
O .O.S.) arbeiten, müssen SET 5,0 und SET 12,0 ein 
geben, bevor sie mit PROGRAMM TESTER arbeiten . 
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32000 REM PROGRAMM TES TER 
32018 REM 
32020 CLR :DIM LINESC120l:CLOSE U2:CLO 
SE U3 
32030 OPEN U2,4,0,"E:":OPEN U3,5,0,"E: 

32040 ? "!Ii": POSITION 11,1:? "8:J:I!Ii1:fi]Mi: 
··!40.-tji:!I:W" 
32050 TRAP 32040·: POSITION 2, 3:? "Gebe 
PrograMMZeile ein" 
32060 POSITION 1,4:? " ":INPUT U2;LINE 
S:IF LIMES="" THEN POSITION 2,4:LIST B 
:GOTO 32060 
32070 IF LINESC1,1l ="*" THEN B=UALCLIN 
ESC2,LENCLINESlll:POSITION 2,4:LIST B: 
GOTO 32060 
32080 POSITION 2,10:? "CONT" 
32030 B=VALCLINE$l:POSITION 1,3:?" "; 
32100 POKE 842,13:STOP 
32110 POKE 842,12 
32120 ? "llli": POSITION 11,1:? ... :J:Ni1:fi1M!; 
··'4--Jii"4:W": POSITION 2, 15: LIST B 
32130 C=O:ANS=C 
32140 POSITION 2,16:INPUT U3;LINE$:IF 
LIMES="" THEN ? "ZEILE ";B;" WURDE GEL 
OESCHT":GOTO 32050 
32150 FOR D=1 TO LENCLINESl :C=C+1:ANS= 
ANS+CC*ASC(LINE$CD,Dlll:NEKT D 
32160 CODE=INTCANSr676l 
32170 CODE=ANS - CCOD E*676) 
3218Q HCODE=INTCCODEr26l 
32130 LCODE=CODE-CHCODE*26l+65 
32200 HCODE=HCODE+65 
32210 POSITION 0,16:? CHRSCHCODEl;C~RS 
CLCODEl 
32220 POSITION 2, 13:? "Wf!'nr\ CODE n i c t•t 

s't i MM't dann 8 :J"illlla::. und ed i 't i ere ob 
ere Ze i le. " :GOTO 32050 
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Sony's Computer zum Kennenlernen. 

Mit einem Sony Hit Bit kann man eine 
Zum Beispiel große Literatur und klei 
Von Haus aus beste Daten. 
Jetzt ist die Gelegenheit beson
ders günstig, die Computerweit 
kennenzulernen und dabei ver
borgene Talente zu fördern. Mit 
dem Sony Hit Bit kriegen Ihre Texte 
plötzlich ganz einfach Format. 
Und farbige Grafiken und Tabellen 
entstehen wie von selbst. Der 
Sony Hit Bit bringt alles mit, was 
man dazu braucht. 

HITBIT 
Denn er funktioniert nach dem 
international festgelegten MSX
Standard. Das bedeutet Zugang 
zu allen Programmen und Zusatz
geräten wie Druckern oder 
Datenrecordern gleichen Stan
dards. Und eine beruhigende 
Zukunftssicherheit für Ihre Kauf
entscheidung. Was der Sony 
Hit Bit sonst noch alles auf dem 
Kasten hat, ganz kurz für die 
Kenner der Materie: Der HB-75 D 
ist ein Z 80 A-Computer mit 
deutscher Schreibmaschinen
Tastatur. Sein 64 K-Byte Arbeits
speicher erlaubt auch die Verwen
dung anderer Betriebssysteme 
wie z. B. MSX-Dos. 
Für spezielle .,,.., •v-_ .. :~t• 
ROM-gestützte4j 9 
MSX-Pro- -·- -
gramme kann die gesamte 
Speichertiefe von 64 K zur Auf
nahme von Daten genutzt wer
den. Zusätzlich bietet der Sony Hit 
Bit einen 16 K-Byte großen Bild
speicher. Ein integriertes deut
sches Dateiprogramm, das 
spielend leicht Adressenlisten und 
Terminplanungen erstellen und 
verwalten hilft. Anwenderfreund
liche Sortier-, Such-, Transfer
und Druckroutinen. Und einen 
32 K-Byte MSX-Basic-lnterpreter, 
der das Erstellen eigener Pro
gramme mit Grafik und Sound auch 
ohne Kenntnisse des Betriebs
systems ermöglicht. Grafiken 
gibt der Hit Bit in 256 x 192 Bild
punkten und 16 verschiedenen 
Farben wieder. Der eingebaute 
Tongenerator mit 3 Tonausgän
gen und 1 Geräuscheffektgenera
tor hat einen Tonumfang von 
8 Oktaven. Eine 21polige RGB
Scartbuchse und eine 6polige 
DIN-AV-Buchse garantieren viel-. 
seitigen und besten Anschluß an 
Fernseher und Monitor. Schnitt-
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stellen für Audio-Cassetten
Recorder und Joystick, zwei MSX
Standard 1/ 0-lnterfaces und ein 
Druckerinterface sorgen für pro
blemlosen Anschluß an MSX
Peripheriegeräte. Das Hit Bit 
Zubehör umfaßt außer wichtigen 
Kabeln ein ausführliches MSX
Basic Programmierhandbuch, 
eine Einführung in MSX-Basic und 
Anleitungen zur Erstellung von 
Personenkarteien. 

Der Bitcorder SDC-500. 
Das kennen auch Computer
neulinge. Eine ganz normale 
Audio-Compact-Cassette.Zusam
men mit dem SDC-500 Bitcerder 
ergibt das einen von 3 Daten
speichern, die dem Sony Hit Bit 
als Langzeitgedächtnis dienen 
können. Der Bitcerder speichert 
große Datenmengen, ist beson
ders preiswert und leicht zu 
bedienen. 
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Menge machen: 
ne Kunstwerke. 

Die Sony 3,5 Zoii-Micro· 
Floppy-Diskette. 
Noch schnellere Zugriffszeiten als 
der Bitcorder erlaubt ein beson
ders flexibles und handliches 
Speichermedium. Die millionen
fach bewährte, 90 x 94 mm kleine 
3,5 Zoii-Micro-Fioppydisk. 

· Anwender schätzen ihre kompak
ten Abmessungen, die hervor
ragende Zuverlässigkeit und 
Benutzerfreundlichkeit Trotz des 
begrenzten Formats bietet 
die bespielbare Micro-Fioppy 
OM-D 3440 eine Speicherkapa
zität von 500 K-Byte - genug 
Platz für ca. 100 Seiten Text. 
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Der Micro-Fioppydisk· 
Drive HBD-50 D. 
Das Laufwerk zur Micro-Fioppy
disk. Angeschlossen wird es, wie 
bei Sony üblich, ganz einfach 
mit einem Griff. Das dazu notwen
dige Interface ist in eine Cartridge 
integriert, die wie ein Stecker 
in den dafür vorgesehenen Slot 
am Computer gesteckt wird. Mit 

dem kompakten Micro-Fioppy
disk-Drive können Sie blitzschnell 
Programme, Texte usw. speichern 
oder laden. Eine weitere inter
essante Speichermöglichkeit 
bieten die Data-Cartridges HBI-55. 
Diese Halbleiterspeicher zeich
nen sich durch besonders schnel
len Datenzugriff aus. 

Die Sony ROM-Cartridges. 
Auch die besonderen Talente des 
Sony Hit Bit stecken in Cartridges. 
Eine besonders pfiffige und 
praktische Lösung. Einfach eine 
dieser Cartridges in den dafür 
vorgesehenen Slot am Computer 
stecken und ab geht's im Pro
gramm. Die rein elektronisch 
gespeicherten Informationen 
stehen sofort zur Verfügung. 
Zum Beispiel das Programm 
HBS-H003C Horne Writer. Sie 
schreiben einfach drauflos - kor
rigiert wird später. 
Sortieren, Radieren, Einfügen/ 
Auslassen, alles geschieht auf 
Tastendruck. Verschiedene Papier
größen, Schriftgrößen und so
gar Formvordrucke können 
gespeichert und einfach mit dem 
Cursor, einem beweglichen 
Pfeilsymbol, ausgewählt werden. 
Sony's Horne Writer nimmt Ihnen 
lästige Arbeiten ab und läßt 
mehr Zeit für das Wesentliche. 
Die Cartridge HBS-HOOlC ist 
besonders bei farbigen Grafiken 
gut in Form. Sie bietet eine 
Anzahl von phantasievollen Bildern, 
die im Format verändert und 
mit Schrift verschiedener Größe 
und Farbe versehen werden 
können. Das fertige Kunstwerk ist 
dann über den Sony Vierfarb
Plotter PRN-C 41 D reproduzierbar. 

Weil oft der erste Eindruck 
der entscheidende ist, hat 
Sony einige sinnvolle Hit 
Bit-Pakete zusammen
gestellt. Damit ist der Spaß 
am Computern program
miert. Beim Schreiben und 
Malen. Aber auch beim 
Spielen und Lernen. Und 
überhaupt. 

SONV 
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Bitte verwenden Sie den vorbereiteten Auftragscoupon 
für Ihre Anzeige in der HC-Börse . Sie finden ihn auf den nächsten Seiten. 

Biete an 
Hardware 

MSX-Computer YC 64 
vorgestellt in HC 8/85, 450 DM ; 
Drucker Seikosha 100 OB 
Centron. , passend zum MSX, 250 
DM; zusammen (inkl.) Druckerka
bel, 
Handbuch, 2 Spiele, 700 DM. 
R. Stössel, Zum Borgfeld 4, 
2121 Eyendorf, Tel. (0 41 72) 76 24. 

Atari BOOXL + Disk. 1050 + 3 
Spiele, 1 Jahr alt, VB 550 DM . Tel. 
(0 41 82) 66 79. 

Computervermittlung. Tel. (07 11) 
36 72 61 . 

VC20/32K + Lit . + Spiele + Joyst. 
+ Mod., VB 400 DM . Tel. (0 93 65) 
15 78. 

TI99/4A + Ex-BASIC Exp. Box Disk, 
32K, RS232, Sprache Assembler, 
Joy., Minimem., 12 orig. Prgs, Mo
dule, 1500 DM VB . Tel. (0 40) 
5 22 39 55. 

CP/M mit dem ZX-Spectrum 
Das ZX-CP/M-System 

macht den Spectrum zum professio
nellen Aufsteigersystem, ausführ!. 
Handbuch, 28 DM, Information bei: 
Unicom Computertechnik, 
Postf. 210405, 4100 Duisburg 1, 
Tel. (02 03) 33 73 83. riJ 
Sensationspreis: Sharp-MZ731 
mit 4-Farb-Piotter, Quickdisk, Re
corder, Grünmonitor, 20 Disketten, 
Software, komplett nur 830 DM. Tel• 
(0 84 56) 50 88. 

Schneider CPC 464, grün, 4 Mon. 
alt + 2 Joysticks + 3 Data Becker 
Bücher + 2 Staubschutzhauben + 
16 Spiele-Kassetten (Wert der Kas
setten = 700 DM) zu verkaufen. VB 
kompl. 1200 DM (1808 DM). Anfra 
gen unter (0 87 21) 31 39. 

ZX-Spectrum 48K + ZX-81/16 + 
lnterf. 2, kompl. 350 DM. (0 22 35) 
417 99. 

Original Apple II +, 64K, Z80, 80 Z., 
2 Laufw., Mon .• Disketten, Softw., 
Multipl., dBase II, Wordstar, Visi 
calc. Testdisk, CP/M, BASIC, Lern
progr., Literatur, VB 3000 DM. Tel. 
(0 23 66) 8 40 36, ab 18 h. 

VC 1541 + 70 Disk., VB 600 DM . Tel. 
(06 81) 7 87 75. 
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Computervermittlung. Tel. (07 11) 
367261 . 

Atari: 128K-RAM für XL-Happy 
Board und andere Hardware, suche 
Schaltpläne für Atari. Tel. (02 02) 
40 22 00. 

! Gelegenheit I Sehr günstig : 1 
MZ-700 + Graphik(!); 1 MZ-BOB + 
Graphik + Floppy + Drucker; beide 
Systeme inkl. reichh. Software, 
auch einz. VHB. Tel. (0 67 23) 51 58, 
n. 18 h. 

HP86A mit Monitor 30 cm ; 51/4"
Disc; Epson-FX80 ; 7475 Plotter; Par
alleles + HP-IL + HP-IB Interface; 
128K-Memory; Electronik-Disc 
ROM; Plotter ROM ; Advanced Pro
gramming ROM; ROM-Drawer; 
CPM-System; UCSD Tortron 77; 
Mathematics + Graphics POC; alle 
Geräte 400/o unter Neupreis. Tel. 
(07141) 603528. 

Sharp MZ80B, 64K, 2•Grafik, 
2"RS232, 1• PAR, Doppelfloppy a 
340K, Drucker Epson RXBO F/T, 
Koppler, Software: Wordstar, 
Dbase usw., 3500, - DM. Tel. (0511) 
46 81 27. 

Atari SZOST, engl. Versi, neuw., 
VB 2400 DM. Tel. (0 74 31) 6 12 03. 

Verkaufe: Schneider CPC-464 mit 
CTM -Monitor plus 5 Bücher sowie 7 
Spielcassetten, alles in 1 a Zustand, 
für 1200 DM . Ab 14 Uhr Tel. (0 89) 
8 41 28 78 bei Müller! Verkaufe nur 
im Raum München!!! 

Monitor Commodore, grün, neu
wertig, für PCs od. C128, 380 DM. 
Laturnus, Schwachh . Ring 43, 2800 
Bremen. 

TA-PC, F1, MBO-Ass., Schach, div. 
SW (auch Spiele). aus Zeitgründen 
zu verkaufen. Tel. (0 71 63) 70 82. 

MSX-VG-8010, noch mit Garantie 
+ Software, 320 DM. Tel. (0 61 06) 
7 19 05. 

Sharp MZ-80K (PC), eingeb. Mo
nitor, BASIC, Pascal, Maschi
nenspr., Applic. , Progr. (u.a. DNA
Biochemie). viele Sonderz. , gute 
Musik-Funk. (div. Noteneingabe als 
String!). ideal zur Dem. v. Program
miersprachenstrukturen (z.B. intell. 
Sprache Pascal!). dtsch. Lit. wird 
mitgel., außerdem Leerkassetten. 
Wurde immer gut gepflegt, NP 
2000 DM, jetzt kompl. nur 500 DM! 
(verk. nur zus.) . Tägl. Tel. (0 75 41) 
7 42 061 Sofort anrufen!! 

TRS 80 Mod. 3, 64K, 2 Laufwerke, 
neuw. + Kurs + Datenbanksyst. 
etc. Tel. (0 89) 39 35 01, ab 19 h. 

ITT-XTRA mit 10-MB-Festplatte 
(NP 12 000 DM) evt. mit Software 
(dBase 111, Wordstar 2000, etc.) für 
5800 DM. Tel. (0 21 34) 75 62 und 
1 35 67. 

Gelegenheit wegen Systemwech 
seL Verkaufe umgeb. Osborne I m. 
gr. Monitor u. Wordstar-Spez.-Tast. 
m. viel Software, 2500 DM. Tel. 
(0 94 05) 10 67 (32 98) . 

IBM-PC-XT, 1 Diskettenlaufwerk 
+ 10-MB-Festplattenlaufwerk + 
wahlweise 320- oder 256-KB-Ar
beitsspeicher-Speicher + Mono
chrom-Bildschirm (2 Monate im Ein
satz). VB 7600 DM. Tel. (0 60 21) 
8 92 28, ab 17 h. 

Alphatronic P2 48K, 2 x Floppys, 
Monitor, 2 x BASIC, CP/M -Be
triebssy. für 1800 DM. Tel. (0 72 55) 
49 33, ab 17 h. 

CBM 8296 + Drucker MPP 1361 + 
Datas. + Lit., 3700 DM. Tel. (09 11) 
53 66 09. 

MC-68 000-Computer, kompl., 
512K. 2 x Floppy, Software, VB. Tel. 
(0 26 32) 4 41 65. 

Original Apple lle, 128K, 80Z, Z80, 
2 Laufw., Monitor, Druckerinterf., 
Lightpen, Literatur, Software: CP/ 
M, DOS, Pro DOS, Pascal usw. Tel. 
(0 53 02) 41 72, ab 18 h. 

Tl-59, PC-100C m. Thermop. + Ma
gnetk., VB 350 DM. Tel. (0 56 61) 
10 21, ab 18 h. 

Apple lle komplett. Tel. (06 24) 
59 22 76. 

Apple lle, Monitor II, Duo-D + 
Contr. 80Z + 64K, Druck. lnterf., Z80 
Karte, a. org. Apple, Software, VB 
5000 DM. R. Kompa, Ochsenkopfstr. 
22, 8660 Münchberg, Tel. (0 92 51) 
27 59, ab 19 h. 

HX-20, Cass .• 32 KB eingeb., Zu
beh., neuwert., mehrere aus Konk. 
Masse übern, VB 1050 DM. Tel. 
(05 21) 881944. 

Schnelldrucker, 12" Breite, V24, 
par. 180 CPI, Tractor, mehrere 
Schriften, 2600 DM, Missing. Tel. 
(0 22 03) 3 90 64. 

Apple lle + Mon. + 2 Disk. + 80Z 
+ 64K + Z80 + Wordst. + SW + 
Lit., VB: 3900 DM. D. Krebs, Tel. 
(0 40) 61 83 92. 

ta = gewerbli ch 

PC 1500/A,. Ausbau d. BASIC-RAM 
bis zu max. 28 KB intern, bei frei be
legb. Modulfach. Einbau einer 
Softw. gesteuer. Portschltg. zur Ver
doppl. der Rechen-. Druck- u. Lade
geschw.; kosten! . Info anf. F. Merkl 
electronic, 4650 Gelsenk., Rük
kertstr. 23, Tel. (02 09) 87 77 98. 

Brother HR-15, kaum ben., 
1100 DM. Tel. (0 70 71) 8 34 24. 

Apple II komp. Z80, 80Z, 2 x 620K 
Lw .• Erphi -Ctr., Wordstar-Tastatur, 
Monitor, Softw., 2800 DM . Tel. 
(08 31) 9 55 58. 

TRS-80/M1/L2/48K/E. lnt/2 Lw, 
CP/M, Softw., Lit., 1300 DM, Oki
Drucker + lntf., 700 DM. Tel. (0 40) 
6 55 45 37. 

TRS-80 I, L2, 48K; Kleinschr., HRG 
1 B, C P/M -Modul, Schaltn. u. 2 Lw., 
viel Softw. + Unterl., 19" Rack + 
Buspl. + Netzt., VB 2500 DM. Tel. 
(02 01) 48 56 31 , ab 17 h. 

MZ-80B, Doppelfloppy, Drucker P5, 
64K, Graphie, Super-BASIC, Soft
ware, Service-Unter!., kompl. VB 
4400 DM. Tel. (0 99 51) 83 15. 

Genie I, 64K, uml., 2 x 40 Tr. SS/ 
DD, RS-232 ( x 2). Echtz. -Uhr, Moni
tor, Star-DP-510 (Centr. u. RS-232). 
G-DOS, Newd. 80, Genie-Text, Su
per, Visic ., Scripsit + vieles mehr. 
Tel. (0 40) 7 50 88 90, abds. 

HA-41 II Verk. PPC und CCD-ROM 
und Doppei -XM. Tel. (07 21) 84 58 97. 

NCR DM V, 512K, MSDOS, CP/ 
M86, CP/M 8087, 2 LW, 360K, Soft
ware, 4900 DM. Haeder, Tel. (0 89) 
36 50 68, 8-16 h. 

Subsystem 10MB (Harddisk) f . 
Apple II, VB 2500 DM. Tel. (08 31) 
9 55 58. 

CP/M:System Version 2.2 mit 
64 KB, 2 * 8" -Shugart-Laufwerken, 
Terminal (15"-Monitor). 19"-Tisch
gehäuse, Netzteil und viel Software, 
komp. VB 2500 DM. Tel. (02 61) 
70 12 76, 7 69 66. 

Epson HX-20 mit Microkassette, 
VB 1200 DM. Tel. (0 40) 7 90 54 95. 

Matrixdrucker 160ZPS, NLQ, Ein 
zelblatteinzug, 8 Monat alt. Tel. 
(0 73 45) 67 46. 

TRS-80 MI L2 48K + Interface + 2 
BASF-Laufwerke + Centronic
Drucker + Neudos, Scripsit u.a. 
Programme + Handb. deutsch, 2500 
DM. Tel. (0 30) 8 31 25 69. 
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HC·BÖRSE 
Speedmaster mit Doppelfloppy, 
HGR, Monitor, Software. VB 1900 
DM. Kurth, Tel. (02 21) 66 57 76. 

Orig. Apple II + kompl. 16K-80Z
Z80-Karte, 2 LW, Centr. lntf. 70 Disk. 
mit Prog. VB 2900 DM. Tel. (06 41) 
492651 . 

Sharp MZ 7XX/8XX, 51/4 Floppy + 
Erweiterungsbox + BASIC + lnterf. 
Tel. (0 67 42) 38 88, abends (0 67 45) 
6 96. 

Sharp MZ-700 mit Ouick-Disc, Lite
ratur, Software. Tel. (0 81 41) 2 36 01. 

CBM 3032 + C2C + 4000er System, 
div. Software + event. Typenrad
schreibmaschine Olympia mit IEC
Bus + IEC-Kabel. Geg. Gebot. Tel. 
(07 61) 89 12 08. 

Commodore CBM 710 
mit deutscher Tastatur, Proxa -Uni
versalplatine für alle Betriebssy
steme u. Steckkarte für Schneider 
+ Koch-Festplatte = 4000 DM. 
Telefon (02 02) 8 63 44. m 
Sharp-MZ821 inkl. V-RAM-Erwei
ter., 128K-Speichererweiterung, 
BASIC, Pascal, Fortran, Assembler, 
Disassembler, Spiele, Anwender
software, jede Menge Literatur, 
1100 DM, dto. mit Star-Gemini 10 + 
lnterf., 1900 DM. Tel. (0 62 51) 5 34 97 
od . 5 12 57. 

BASF 6106-MiniDisk-Drive: 250 DM, 
neu! D. Lenz, Pf. 53,4710 L'hausen 2. 

**************** * Chip-Shop * * Div. Computersysteme + * 
* Zubehör * * Genie + ·commodore beson- * 
* ders günstig. Bausätze f. * 
* Spektrum, Platinenherst. n. I. * 
* Vorlagen. Ges. Info geg. 2 DM * 
* Briefmarken. Chip-Shop, * * Waldstr. 5, 1000 Berlin 21. m * 
****************
* * * Super-Gelegenheit * * * 
Apple II , Comp., 64K, 2 LW, Monitor, 
PAL. Zusatztast., viel Softw .• Lit., 
wegen Syst.-Wechsel nur 1700 DM 
(VB). Tel. (0 81 42) 66 62, ab 18 h. 

Fast geschenkt! 
Super V-Genie I, 64K, Zusatz-ROM, 
sep. 1 Oer Block, Joystick, Lightpen, 
Schutzhaube, 20 Kassetten, ROM 
Listing, usw. Komplett per NN nur 
550 DM (VB). Auch einzeln. Köneke, 
Westendstr. 26, 6072 Dreieich, Tel. 
(0 61 03) 6 23 86. 

Schneider CPC 464, Grün-Monitor, 
Floppy DDI-1, Drucker NLQ401, zus. 
1800 DM. Tel. (0 52 51) 3 74 45. 

Apple II komp. , 64K, Monitor, abg. 
Tastatur, Teac FD55F, 80Z.-Karte, 
Z-80, div. Sw, n. Garantie, 2400 DM. 
Tel. (0 52 51) 2 42 44/7 36 03. 

Mclntosh zu verschenken . .. 
habe ich leider nicht, aber ein kom
plettes System mit Software zu ei
nem sehr günstigen Preis! RufAn Sie 
mich an , vorzugsweise abends, un
ter (0 81 06) 2 07 48. 

Verkaufe höchstbietend: 
Video Genie Mod. I, 16-KB-RAM mit 
Kassettenrecorder u. Zenith-Moni 
tor + div. Software u. Lit. 
Volker Hank, Tel. (0 66 43) 6 86 
Lindenstr. 2, 6425 LautertaL 
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Verkaufe VC-20 
mit 27 KB, 40/80 Zeichenkarte, Soft
ware, Bücher, VB 350 DM. Mo. - Fr. 
19- 22 h, Sa. + So. ab 15 h, H. 
Czerny, Lindenweg 8, 6074 Röder
mark 3. 

C64 + 1541 + 5 DOS (FI. 10 x sehn .) 
NP 270 DM + EXBASIC, Mod. (300 
DM) + 30 besp. Disks, kompl. 1450 
DM. Tel. (0 54 73) 21 23. 

Apple II +, Erweiterungen, Peri
pherie, Zubehör, Preis VB. Tel. 
(0 53 03) 58 37. 

* * * Neu Neu Neu * * * 

CBM 8032, SK DIN, Floppy 8250, VB 
2500 DM ; Floppy 4040, VB 1200 DM. 
Tel. (0 65 62) 89 90. 

•••••••••••••••• Btx-Modul! 

• Computerkauf • 
• leicht gemacht • 
• Wir finanz ieren Ihren Compu- • 
• ter und Zubehör. Info anfor- • 
• dern! Auch für Händler inter- • 
• essant. • 
• SKG Bank, Postfach 321, • 
• Cecilienstr. 4, 6600 Saar- • 
• brücken, Tel. (06 81) • 
• 3o3o111. m • 
•••••••••••••••• 

Neues Medium Home-Btx! Jetzt 
einsteigen - langen Wartezeiten 
entgehen - jetzt bestellen, für 
C64, Sinclair u. Schneider. nur 
258 DM ; Sonderangebot : Disket
ten 3" f. CPC 664 u. 6128, 2er Pack 
nur 25 DM; 51 /4" . ab 3 DM/Stck., 
Info-Katalog geg. 3 DM in Briefm. 
M. Meister, EDV-Marketing, 
Rheinstr. 47, 7500 Karlsruhe 21, Tel. 
(07 21) 55 46 01 (Staack). m 

Tl 99/4A + ext. Bas. + Bücher + 
Softw .• alles kompl. FP 500 DM. Tel. 
(0 61 04) 4 45 66. 

IBM PC/ XT 640K. 21-MB-Harddisk, 
2 x FD ä 360K, Multi -Funktion-Uhr/ 
RAM -Disk/RS 232C/Game l/0 Her
cules-Karte, Monitor, 14". bern
stein/4 Wochen alt, 11 200 DM. U. 
Schillings, Essen, Tel. (02 01) 
68 77 44 . 

------- ------1 1 Tl 99/4A 
I Compact Peripherie System 99 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

CPS 99 mit einem Laufwerk 
DS DD = 360 K mit 32 K-RAM, 
2 x RS 232, Centronics Interface 
Disk-Controller OS DD 

CPS 99 mit zwei Laufwerken 
DS DD = 720 K mit 32 K -RAM 
2 x RS 232, Centronics Interface 
Disk-Controller DS DD 

1.698,-

2.198,-

Externe Erweiterungen 

I ~--.. 
I 
I 

a••-uo H • AN\N• ••u,."c. 

I NEU - NEU - NEU - NEU - NEU - NEU 

I 256 K Byte RAM-Expansion 
(RAM-Disk) 598,-

I 
I 
I 

- Ausbaubar bis 1 Megabyte 
- Betrieb mit vorh. 32K Byte Erweiterung möglich 
- Unterstützt Basic, Extended Basic u. Assembler 
- Erweiterter Befehlsvorrat für Basic u. Ext. Basic 
- Ultraschneller Zugriff auf bis zu 8 Programme 

durch RAM-Banking (bei 256K-Version) 
- Wesentlich schnellere Bearbeitung von Disk·Fiies 
- Schnittstelle für Softcard eingebaut 

Alle Preise incl. MwSt. zuzügl. 5,- DM 
Versandkosten. Lieferung per Nach
nahme oder Vorkasse. 
Ab 200, · DM versandkostenfrei. 

r:.t-,3 r:.t-,:4 
1 MSX- Computer 

I 
I 
I 

Sanyo mpc64 
deutsche Tastatur, Resettaste 
und Einschalter obenliegend, 
2 Modulslot 

698,-1 

MSX- Zubehör 

Disk-System 2,8" QDM-01 
2,8" Diskette 2 x 64 K {Quick-Disk) 
umfangreiche Software 
1 Jahr Garantie 

Disketten 2,8" {10 Stück) 

Software auf Modul 
oder Quick-Disk 

MSX-Einsteiger-System 
bestehend aus: 

ab 

1 MSX Computer Yashica YC-64 
1 Disk-System 2,8" {Quick-Disk) 

398,-

89,-

39,-

898,-

Für weiteres Zubehör und Software 
fordern Sie unsere kostenlose Preis
liste. 

Programm-Service 

QllEIIIlmbH 
D-5584 Bullay 
Bergstraße 80 
Telefon 06542/2715 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I I 

Fordern Sie kostenlos 
unsere Sonderpreisliste an. -------------

HC 79 
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Biete an 
Hardware 

**************** 
* Qualitäts-Disketten 
*Discount 
* Commodore IBM PCXT 
* Apple etc. kompatibel 
* 10 Stk. sFr. 43, -
* 20 Stk. 42,-
* ab 30 Stk. 40, -

* 

* * * 
* 49,- * 

48, - * 
46, - * 

* * 10-MB-Winchester-Einbau- * 
* system * 
* (Apple II) inkl. Controller, Trei - * 
* ber-Software & Netzteil für * 
* DOS, Prodos, CPM, Pascal * 

* * * Programme nach Maß - di - * 
* rekt vom Hersteller (Apple, * 
*IBM) * 

* * * Stocker «Softn, Tel. 01/ * 
* 9354383 * 
* CH -8614 Bertschikon/Uster ID * 

****************~ 

Matrix- Drucker, V24, 180 CPI, viele 
Schriften, Textformatierung, Einzel 
blatt + Endlos, 2700 DM, gebr. Mis
sing. Tel. (0 22 03) 3 90 64. 18 - 20 h. 

ZX-81 + HRG-Graf. -Modul + Lit., 
VB 130 DM . Heiß Jürgen, Tel. 
(0 80 71) 33 20, ab 17 h. 

80 HC 

BROTHER-Typenrad + 
-Matrixdrucker 

HR10, 898 DM; M1009sp, 429 DM; 
HR15XL, 1348 DM, M1509, 
1649 DM, HR35, 2898 DM; 
M2024L, 3098 DM. Ulrich Quadt, 
Haubergredder 14, 2000 Harnburg 
60, Tel. (0 40) 7 32 79 46, ab 18 h. ID 
Verkaufe IBM-PC, 320 kB, 2 LW ä 
360 kB, Erweiterungse inh eit mit 10 
MB-PI., Monochrom + Farbbilds., 
Drucker, Software + Bücher, VB 
9500 DM . Mo.-Fr. 19 - 22 h, Sa . + 
So. ab 15 h, H. Czerny, Lindenweg 8, 
6074 Rödermark. 

C64 C128 VC-20 Zubehör preiswert : 
Lichtgriffel mit Programm 49 DM 
Rasettaster (C64/VC-20) 7 DM 
Akustikkopp. Dataphon s21d 

288 DM 
s21 d + Softw. + Kabel (C64) 

368 DM 
Modulsteckplatzerweiterungen: 
C64 2-fach 59 DM 

5-fach 154 DM 
VC-20 2-fach 54 DM 

5-fach 129 DM 
Akust ikkoppler ohne FTZ-Nr. mit 
Ansch lußkabe l (64/20/128) 169 DM 
VC-20: 40/80 Zeichen-Karte135 DM 
32 kByte Erw. 155 DM 
64 kByte 215 DM 
Versand gegen Scheck/Nachnahme 
(ab 40 DM keine Versandkosten) 
Software, Maschinensprachekurse, 
Joysticks, Trackball usw. im Gratis
katalog. Fa. Schißlbauer, Postfach 
11 71, 8458 Sulzbach, Tel. (0 96 61) 
65 92, bis 21 h. m 
Atari 600XL/800XL/130XE User! 
Lightpan mit Beispielprogrammen 
und deutscher Anleitung nur 
49 DM, Nachnahmeversand, Info 
gratis. Firma Klaus Schißlbauer, 
Postfach 11 71 A, 8458 Su lzbach, Tel. 
(0 96 61) 65 92, bis 21 h. m 
Preise Preise Preise 
Sharp MZ821 498 DM 
4-Farb-Drucker f . MZ 821 349 DM 
Floppy-Express f . VC 1541 98 DM 
Spectrum 48K 299 DM 
Spectrum plus 399 DM 
Centron ics-lnterf. f . Spec. 148 DM 
RAM-Aufrüst. a. 48K f . Spec. 89 DM 
Preisliste gegen Freiumsch lag . 
Computer-Versand Dorr, Pt. 14 21, 
8500 Nürnberg, Tel. (09 11) 67 70 93. 

m 
•••••••••••••••• 
• Sonderangebot • 
• Disl<etten 51/4" , 2,50 DM • 
• m. Garantie u. Verst. -Ring, • 
• auch 31/2'', 96 TPI ab Lager. Fa. • 
• allgem. Austro-AG, 8057 • 
• Eching, Ringstr. 10, Tel. • 
• (0 81 33) 61 16, Telex 5 27 551. • 

• m• •••••••••••••••• 
Sinclair QL Preis VB. Tel. (02 61) 
6 52 32, Sa./So . und .Fr. ab 16 h. 

Verk. Apple llc + Monitor + 
UCSD + Pascal + Reference Ma
nual Vol. 1 und 2. Tel. (0 89) 
8 50 71 73, ab 18 h. 

Apple llc, 8 Mon. alt, 2. Lw., Mon . 
+ Stand, Software + Zubeh., VB 
3900 DM, lmagewriter, VB 1300 DM . 
Tel. (0 51 21) 1 42 49. 

Apple II: Soundchaser Musik-Sy
stem. A. Nolte, Tel. (0 47 43) 55 00. 

PC-16, voll IBM-komp., 640-KB
RAM, 2 Epson -Fioppies, spez. Ta
statur, S + P. Port, Farbgrafik, gr. 
Bildsch ., 3500 DM. Tel. (09 11) 
54 11 74. 

Epson- und Stardrucker, an
schlußfertig an C64, Apple, Schnei 
der + TI -99/4A zu Superpreisen . 
Info gg . Freiumschlag : CSV Riegert, 
Schloßhofstr. 5, 7324 Rechbergh au
sen, Tel. ((171 61) 5 28 89. ID 
C116 (3 Mon. alt) + Datasette: 
200 DM; ZX-81 + 16K + Aufs.-tast . 
+ Cass.- rek. + 8 Cass. + 4 Bücher. 
Tel. (04 51) 3 63 92. 

Commodore Computersystem 
8032-8096 erw., Floppy 8250, Druk
ker 8024, SW: Visicalc, BASIC Com
pi ler, zusammen 4700 DM . Tel. 
(09 31) 5 63 94, Mo. - Mi. ab 18 h. 

e Tl-99 e 32K-Speichererweite
rung extern, batteriegepuffert 
(CMOS). durchgeführter Bus für 
245 DM, Assemblersoftware . Tel. 
(02 41) 8 64 47. 

Epson PX-8 wenig gebraucht, 
1950 DM . Tel. (0 62 36) 8111. 

Schneider 464 Farbe + 3" Floppy
DDI + Verlängerung + 30y + Soft
ware, z.B. DevPac, Pascal, Tasword, 
Topcalc und vieles mehr (6 Disket
ten); Literatur: Einsteiger, BASIC, 
CPM, Floppy, Grafik, Maschinen
sprache b. alles DB. Firmwarebuch, 
CPM-MPM und weiteres Zubehör, 
VB 1899 DM. Tel. (0 68 35) 22 50. 

Spectrum 481< m. IF1 + Microdr., 
große Tastatur u. Gehäuse, ZX-Prin 
ter, Cartridges, Softw., Bücher, 
Joyst. + lnterf., in gutem Zust. Tel . 
(04 71) 7 18 81 , 1000 DM . 

Osborne 1, 2 LW DD, Wordstar, BA
SIC CBASIC, Spellstar, Supercalc, 
1500 DM. Tel. (0911) 5411 74. 

ZX-81 + große Tastatur + Drucker, 
32K-RAM, viel Software, Bücher, 
700 DM. Tel. (0 22 24) 8315. 

Apple 11 -I<Omp., 66K-RAM, 24K
ROM, ZBO + 6502, 80 Ze ichen, sep. 
Tastatur, 2 LW, Drucker-lnterf. f . Ep
son/ltoh, Mon., VB 2200 DM . Tel. 
(0 23 61) 6 22 38. 

Drucker Com. 1526 (Mps 802). 
450 DM. Tel. (0 21 01) 1 73 67, ab 18 h . 

Apple II + Komp. IBM Geh., 64-KB
RAM, ZBO, MPC, 900 DM; Erphi, 
Kon ., 250 DM; Teac FD 55F, 400 DM; 
Druck., 600 DM. Tel. (0 41 01) 3 43 27. 

TI -99/4A + Ext. -BASIC + 2 Joyst. 
+ Kas.-Kabel + v. Softw. + v. Lit., 
Preis: 450 DM. Tel. (0 58 02) 2 35. 

Verkaufe: C64 + 1541 + Coi. -Mo
nitor + 2 Joyst. + 10 Leer-Disk. + 2 
BASIC-Erw. + Lit. + 6 Hilfspgme. 
+ 13 Spiele u.a.: Spitfire 40, Flight 
Sim. II, Mask of the Sun, Racing 
Des. Set, Aztek, Spelunker, Space 
Shuttle. Te l. (09 11) 59 48 25, VB 
1000 DM . 

MZ 801<, 48K + 2. DIN-Tast . + Gi 
gant-BAS. + Softw., 800 DM . Tel. 
(0 95 74) 95 92, ab 13 h. 

Mehrere ZX-81 + viel Zub. + Lit., 
auch einzeln, günstig . Liste: Sieber, 
An der Harste 1, 3406 Bovenden. 

SX-64 + Zehnartast + 2 Joysticks 
(Competition Pro) + Epson RX-BOF/ 
T mit Görlitz 8-KB-Interf. + Modul, 
Simon's BASIC + ca. 100 Disks + 
Bücher, 3000 DM . Tel. (0 61 21) 
2 1415. 

Sehr schneller Acorn B, Zusatz
prozessor 65C02, 400K-Fioppy, gu
ter Zust., zusätzl. Advanced User 
Guide, Handbuch und andere Bü
cher, evtl. Monitor, zus. 2500 DM, 
verk. Tel. (0 91 87) 33 92. 

CPC-464 Grünmonitor, Drucker, 
Software, 1400 DM. Tel. (0 90 81) 
8 81 98. 

Drucker, Centronics 739 + Inter
face für Apple, 850 DM. Tel. (0 21 61) 
6 46 69. 

TA Alphatronic PC umständehal
ber wegen Hobbyaufgabe (PC + F1 
+ F2 + Zenith + Software) wenig 
benutzt, zu verkaufen . Tel. (02 41) 
17 38 25. 

Atari Atari Atari 
64K-RAM-Board 600 XL 114 DM 
Rüste 400 auf 481<-RAM 160 DM 
Profitastatur für 400er 94 DM 
Aseam-Akustikkoppler 298 DM 
RS232 + Termsoft 115 DM 
Dataphon + At. Jnterface398 DM 
Supermodem, 300-1200 Baud, 
weiteres auf Anfr.: S. Schme
ling, Henri-Dunant-AIIee 32, 2300 
l<ronshagen, Tel. (04 31) 54 25 43, 
18-2oh. m 

Biete an 
Software 

Epson PX-8 CP/M Patches und Uti 
lities. Liste gegen_ 2,50 DM in Brief
marken. P. Vokral, Saegestr. 4, CH-
8274 Taegerwilen . 

Viel lustige u. nützliche Soft- u. Pa
perware f . Apple II; Info v. J. Tetz
laff, Holsteiner Ufer 6, 1000 Berlin 
21. 

C64 LJA 85 u. Lst. -Tabellen C128 
u.a. Prg ., 80 Pt. RP an: D. Schi ll er, 
Rachelstr. 10a, 8400 Regensburg. 

* * Schneider-Software * * 
preisw. Programme von 2-25 
DM!!! Viele Spiele, Mathe, An
wendungen (z.B. Minivisicalc), 
l<atalog g. 1 DM von Schneider
soft Wagner, Gartenstr. 4, 8201 
Neubauern. 

CPC 464 Datastar auf Kass.: Super 
Dateiverwaltung mit frei erste llba
rer Maske, deutsche Umlaute, M
Code Teil, umfangreiche Suchbe
fehle, ändern, löschen, drucken, . .. 
- kein Problem! Nur 20 DM! 
R. Tiefentha l, P. 17 03, 6070 Langen. 

PC-1401 Anwendar-Software für 
Schule und Studium. Liste + 1 
Spiel, 2 DM in Bm. D. Scheid!, Men 
zelweg 9, 5778 Meschede. 

14 000 Freiprogramme für Apple II 
und IBM PC. Liste 10 DM (Vorkasse), 
System angeben . INTUS SoftWare, 
Kaiserstr. 21 , 7890 Waidshut ID 
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•••••••••••••••• 
• SOFTWARE • 
• Wir haben für Sie das • 
• größte Angebot an Soft- • 
• ware für Ihren Apple, C64, • 
• VC20 und Atari zu günstig- • 
• sten Preisen. Fordern Sie • 
• unseren kostenlosen Kata- • 
• log unter Angabe Ihrer • 
• Computermarke an. Rufen • 
• Sie an oder schreiben Sie • 
• an: Teledienst, Mainzer- • 
• Tor-Anl. 45m, 6360 Fried- • 
• barg, Tel. (0 60 31) 916 50.[!) • 

•••••••••••••••• 
C64/l BM-PC: Briefmarken Fehl-/ 
Bestandslistenpgm. f. alle Länder, 
günstig! Info : Hubertus Bachmann, 
6985 Stadtprozelten 2/A. 

Jede Menge Software! VG/TRS 
80, 16 volle Kassetten, 22 x Micro-
80-Listings, Tips, usw. Per NN nur 
250 DM (VB). Köneke, Westendstr. 
26, 6072 Dreieich. Tel. (0 61 03) 
6 23 86. 

Easy-Text plus für Schneider CPC-
464, 664 + 6128. Garantie: Die be
ste Textverarbeitung in BASIC. 
Wenn nicht, Geld zurück. Mit 
Adreßverwaltung und vielen Funk
tionen wie Blocksatz, Suchen und 
Ersetzen, Trennvorschläge, feste 
Trennung, Zeile kopieren, versetzen 
und vieles mehr. 3- oder 51/4" -Disk. 
89 DM. Weitere Anwendsr-Soft
ware für Anwälte und Kaufleute auf 
Anfrage. E. M. Nebel, Oskar-Schind
ler-Str. 11 , 6000 Frankfurt 56, Tel. 
(0 69) 5 07 21 37. 

Textverarbeitung TA alphatronic 
PC * professionell, komfortabel * 
Diskette + Handbuch, 69 DM per 
NN * Info anfordern * lng . Spähn, 
Giebelhalde 17, 8995 Weißensberg, 
Tel. (0 83 89) 15 39. 

•••••••••••••••• 
• Schneider & C-64 • 
• Profess. Astrologieprg.: 5-Sei- • 
• ten Persönlk.-Analyse + Gra- • 
• fik + Aspekte! C. Schuma- • 
• eher, Ritterstr. 54, 2120 Lüne- • 
• burg, Tel. (0 41 31) 4 98 80. • 

•••••••••••••••• 
ZX-Spectrum: Lohn/Ek-Steuer
progr. f. Steuerjahresausgleich 
1985! Cass. 30 DM. 
CNC-Trainer-Progr. n. DIN 66025 
mit Grafik, Cass. 49 DM, Info 60 Pf. 
W. Schulte, Überhöfer Feld 15, 5064 
Rösrath. 

VC-20 Software zu Minipreisen I Li
ste gegen 1 DM. Sven Faulhaber, 
Mühlenweg 7, 3401 Seulingen. 

Haben Sie schon Chancen ver
paßt? Diese können Sie nutzen: 
Lottozahlsn-Datenbank 6a49, 7a38 
+ Spezial-Auswertung a. Disk. in 
Anwendung m. Superbase 64; 46 
DM + NN/Scheck, v. G. Klemm, 
Pletschbachstr. 11 , 4047 Dormagen. 

* * * Megasoft * * * 
Games für den C64, z.B. Summer 
Games II, 39 DM; Frankie g. t. Hol
lyw., 37 DM; Frank Buno's Boxing, 
28 DM; Elite (Englisch), 59 DM ; Tour 
de France, 39 DM u.v.m., z.Z. ca. 550 
Tit. Games, ab 10 DM, Liste anf. 8000 
München 50, Lippertstr. 11, Tel. 
(089)8126628. m 
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HC·BÖRSE 
** ** ************ 
* DIE SOFT.- UND HARDWARE * 
* FÜR IHREN COMPUTER!!! * 

* * 
* * l<opier-Programme 

* * 260, - DM* * * NEU * 
* * * Essential Data Duplicator * 

* * * (Apple II, II +, lle, ll c) * 

* * * - Kopiert automatisch * 
* - Benötigt kaum Parameter- * 
* Einste llungen * 
* - Kopiert 1/4 und 3/4 Spuren * 
* - Anders als Kopierkarten ko - * 
* piert EDD die ganze Disk * 
* und nicht nur den Speicher- * 
* inhalt * 
* - Findet ,.self-sync" bytes * 
* und ihre Länge * 
* - Programmliste verfügbar * 
* - Das leistungsfähigste Ko- * 
* pierprogramm auf dem * 
* Markt!!! * 
* -- - - -------- * 
* COPY II PLUS 5.5 140,- DM * 
* DOPY II MAC 140, - DM * 
* COPY II PC 140, - DM * 
* COPY II 64 140,- DM * 
* ------------ * 
* WILDCARD 2 390,- DM * 

* * * M. RUPP, Soft. - und Hardware * 
* Postfach 143 * 
* 9050 Appenzeii/Schweiz * 

* * *Telex 7 19 298 prmg eh * 
* Telefax (0 71) 87 37 81 * 
*Tel.(071)871762 * 

* * * Fordern Sie den Katalog an! * 
* Za hlungen erfo lgen per NN * 
* oder Verrechnungsscheck. * 

* * * Händleranfragen erwünscht! * 

* B* 
**************** 

Schneider CPC 464/6128, 15 An
wender-Progr., Mathem., Physik, 
Chemie, Wirtsch . usw. - Kass., 30 
DM; Disk., 40 DM, Scheine/Scheck, 
K. Bienek, Klosterstr. 31, 1000 Berlin 
20, Tel. (0 30) 3 31 32 15 . 

Gratisinfo über Schneider CPC
Software von Friedrich Neuper, 
Postfach 72, 8473 Preimd. 

Biete Programme für alle Atari -Mo
delle an. S. Freitag, Burgstr. 56, 5112 
Baesweiler. 

Berechnung v. Flächen- u. Rauminh. 
f. d. ZX-Spectrum 481<. Ideal f. so l
che, die sich i. d. Geometr. nicht 
bes. gut auskennen., Cass. m. ausf. 
Beschreibg ., 29 DM . Colour Genie 
Textverarb.: deutsche Sonderz., 
menügest., lnkl. Unterprg . f. Text
baust. u. Adreßverwaltg., Mail 
merge, unterst. Epson-kompat. 
Drucker, kein Kopierschutzl Nur 69 
DM/Cass. m. ausführ!. Beschreibg. 
Tel. (0 51 23) 83 86 od. (02 61) 2 67 99 
f. CG. 

C16/C116 Superspielei Info 1 und 2 
gegen Rückporto bei Hannes Kal
tenbach, Prielmayerstr. 16, 7990 
Friedrichshafen. 

Preisw. Genie llls Anwender-Pgm e. 
Hanke, Wiener Str. 127, A-2620 
Neunkirchen. 

'.• 

N 

0 
3: 
.r::: 
(.) 

(/) 

5 
l() 

00 
0 
<D 
c 
Q) 

Ol 
c 
2 
c 
Q) 

.r::: 
(.) 

üJ 
E 
c:( 

ABACOMP 
Sonderpreise solange Vorrat! 
Bestellungen bitte nur schriftl. an ABACOMP GmbH, 
Kransbarger Weg 24 · 6000 Frankfurt am Main 50 
Tel. Auskunft: Mo-Sa 8-9.30 Uhr unter (069) 70 03 08 
Ladenöffnung: Mo-Fr 10 -12 und 14-18 Uhr in der 
Ginnheimer Landstraße 1 · Frankfurt 90 (Bockenheim) 
Bei Bestellung "1/86" angeben; Mindestwert: 50,- DM 

COMMODORE -Computer 
C-128 DM 880,- Floppy VC-1571 DM 925,-
C-64 auf Anfrage 
PC-10, 256 KB RAM DM 3990,-
PC-10m.10MBHard-Disk DM 6612,-

0rucker 
Brother M 1009 
Centronics GLP 
Riteman C+ 
Star SG 10C 
Epson GX-80 
Star SG 10 
Panasonie KX-P 1091 
Riteman F+ 

DM 429,
DM 465,
DM 750,
DM 780,
DM 800,
DM 865,
DM 870,
DM 900,-

Fioppy VC-1541 DM 472,-
PC-10,640 KBRAM DM 4389,-
PC-10 m.20 MB Hard-Disk DM 5928,-

Computer-Zubehör 
Monitor, grün, 9" DM 200,-

~~~~:~;·cg;~nvb~;·702 . g~ ~~8:= 
10 Disketten Durolife DM 28,-
10 Disketten BASF DM 30,-
25 Disketten Wabash DM 70,-
User-Port-Stecker DM 6,-
Wirreparieren günstig Ihren Computer. 

''~lt~'l'l~l) 

fillA!I!III~Ill~ll 
die (Assembler-)Programme 

vom (:OMMODORE C-64 auf einen der 
folgenden Computer übertragen können: 

ATARI 800 XU130 XE/520 ST 
MSX-Computer oder 

Schneider CPC-464/664/6128. 
Interessenten wenden sich bitte an: 

.;it::) 
.A~-. 

~" 
KINGSOFT' 
SPITZEN- SOFTWARE '' 
MADE IN GERMANV ·· 

' ·1 Fritz Schäfer · Abt. Software-Entwicklung 
1 

Schnackebusch 4 · 5106 Roetgen ·Tel. 02408/5119 1 

·~ ' I t1 
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Biete an 
Software 

HP41CV/X Prog. Syst. Vermes
sung. Ludwig, Neuenbürg 30, 75 
Karlsruhe 41 . 

Ä e Ä TI-99/4A: Riesenauswahl 
an Hard- und Software. Info gg. 
Freiumschlag : CSV Riegert, 
Schloßhofstr. 5, 7324 Rechberghau
sen........ m 
NEU NEU NEU NEU NEU NEU 
Hacker-Buch nur 38 DM bei VS bei 
NN + Gebühr, Info gegen 80 Pf. Op
permann, Walldürn. W.24, 1 Ber.20. 
NEU NEU NEU NEU NEU NEU 

Sharp-Pocket Computer-Bücher 
Bestellen Sie sich passend zum 
Rechner Ihre Literatur. Fordern Sie 
noch heute für 80 Pf. Rückporto eine 
Liste der gesamten Angebote. Op
permann, Walldürn . W. 24, 1 Ber. 20. 

Schneider CPC Software 
zu Superpreisen, Katalog 1,60 DM in 
Briefm. von M. Kempenich, Zeta
straße 13, 6220 Rüdesheim 4. 

Schneider CPC: Liga-CPC verwal
tet parallel alle Ligen bis 20 Vereine 
(Graphiken, Tabellen, usw.) 29 DM; 
versch. andere Dateiverwaltungen, 
Spiele, Disk. o. Kass. Info: U. Bo
ving, Werderstr. 37, 5000 Köln 1. 1:!1 

Verkaufe: C-64 Listings zu vielen, 
verschied. Interessengebieten . Liste 
v. U. Wiemann, Malvenweg 3, 7700 
Singen, gegen mit 1,10 DM frank. 
Rückumschlag. 

Commodore-Fiugtraining. Nun 
für sämtliche Commodore-Compu
ter. C-64, VC-20 (+BK). C-16, C-116, 
PLUS 4 und 3032 bis 8296. Umfas
sende Auswertung Ihrer Flüge. 
Al Hubschrauber-Simulator in Ak

tion. 9 Anzeigen im Cockpit. 3 
Flugprogr. zur Wahl. 29 DM . 

B) Space Shuttle-Landung . Echt
zeitsimulation . Nach NASA-Un
terlagen. 29 DM . 

Cl Boeing-727 Simulator. Dieses 
Programm ist zur Anfänger- und 
Instrumentenflugschulung ge
eignet. Mit Anltg. 34 DM. 

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 
5 DM. Info gegen Rückporto. Liefe
rung auf Kass. oder Disk. Fluging . F. 
Jahnke, Am Berge 1, 3344 Flöthe 1, 
Tel. (0 53 41) 9 1618. 1:!1 

Commodore 8032/96 Software für 
den Kaufm . Bereich u.a. Lagerver
waltung/EDV - Fibu Adreßverw.
Kalkulation u. Textprogramm we
gen Systemwechsel abzugeben. 
Chiffre 092419. 

* CPC * Branchensoftware. 
lndiv. für Sie - optimal - nach Maß. 
Dipl. -lng. T. Kania, 2 Harnburg 74, 
Postfach 74 04 11, Tel. 7 33 87 54, 
6 31 56 63. 

* * Privatliquidation * * 
Für Humanmediziner auf C64/C128. 
Einf. zu bedienen, menügesteuert, 
Mahnwesen/Namenverw. Tel. 
05 11/40 62 87. 

Frohe Weihnachten und ein gutes 
neues Jahr allen Lesern! Auch '86 
Software für Laser, Apple, C64 und 
IBM von Cockrock PA, Auf der 
Höhe 2, 8501 Buchschwabach I Liste 
geg. 1 DM in Briefmarken . 

**************** * Neu Schneider CPC 464 Neu * 
* Wärmebedarf + K-Zahl Be- * 
* rechn. 69 DM * * Rohrnetz-Berechnung 99 DM * 
* Lohn- u. Einkommensteuer * 
* 39 DM* * Zins u. Immobilien Prg. 29 DM * 
* Alle Programme mit Ausdruck, * 
* auch für C64 lieferbar. WHS * 
* Techn. Software Hinderer, Ho- * 
* henzollernstr. 9, 7447 Aichtal, * 
* Tel. (0 71 27) 54 14. 1:!1 * 
**************** 
80xx > 650 Spitzenprge. aller Art! 
Gratisinfo bei Thomas Liedtke, 
E. -Bälz-Str. 17, 7140 Ludwigsburg. 

Individualsoftware für IBM PC/XT 
- nach Ihrer Satzbeschreibung 
sehr komfortables Dateipflegepro
gramm - bedienerfreundliche inte
grierte Textverarbeitung + Adreß
verwaltung - Branchenlösung fürs 
Verlagswesen. Demo-Disketten für 
30 DM, NN/Scheck. R. Reiche, Pt. 
13 31 , 5010 Bergheim. 

Auftragscoupon für Kleinanzeigen in HC·BÖRSE 

CPC-Software: Info U. Glanz, 
Sportplatzstr. 26, 3554 Gladenbach. 

Gestern: CBM 8xxx 
Heute: MS-DOS 

Alte Daten & Programme nutzen? 
Natürlich! Übertragung von CBM 
Dateien auf MS-DOS (auch C64) . 
SEQ, USR, REL, 1 DM/BB, PRG (BA
SIC) 3 DM/BB. Rabatt ab 500 BB. 
Info gratis, Anfragen an Thilo Bauer, 
Haller Weg 5, 7107 Neckarsulm. 

Top-Auswertungsprg. Skirenn
sport für HX-20, Info 1 DM. Dipl. -lng. 
D. Bosse, Nordring 56, 6620 V öl klin 
gen. 

•••••••••••••••• 
• Turbo Cross für Turbo Pascal, • 
• Cross-Reference-Generator • 
• für Turbo Pascal, durchnume- • 
• rierter Ausdruck der Quell pro- • 
• gramme, ldentliste mit Eigen- • 
• schatten, Seiten- u. Zeilen- • 
• nummer, 129 DM . CBW, Postf. • 
• 40 77, 3160 Lehrte 4. 1:!1 • 
•••••••••••••••• * Spectrum 48K M/C Toolkit * 
2 Passass., > 80 Zeilen/s + Disass. 
Debug (u .a. Trace) Bd. Prg. 1QQO/q 
MC, verst. alle inoff. Bef. zus. 50 DM 
inkl. ausf. Anleitung * schnelles 
Save & Load bis 6000 Baud mit einf. 
BASIC-Bef., 20 DM . Info: 1 DM 
(Marken) bei M. Stramm, Rüt
scherstr. 155/1513, 5100 Aachen. 

* MSX-Software: Tel. (02 91) 
514 54. 

gezielt und kostengünstig • kaufen 
• verkaufen 

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen 
je Druckzeile 11,50 DM zuzügl. MwSt. 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 DM inkl. MwSt. 

• tauschen 
• Kontakte knüpfen 

Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefüllt an HC-Börse, Postfach 6740, 8700 Würzburg schicken! 
---}(---- ----- ------------------- ---------------------

Lesernummer I I I I I I I I Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 

Absender I 
I I I I I I I 
Vor- und Zuname 

I I I 
Beruf 

I I I 
Straße und Nr. 

I I I I I I 
Wohnort 

Bitte veröffentlichen Sie nebenstehenden Text 
von --- Zeilen a ___ DM in der nächst-
erreichbaren Ausgabe von HC 

Bei Angeboten· 
Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 

Unterschrift Datum 

82 HC 

32 Buchstaben je Zeile, inkl. Satzzeichen und Zwischenräumen, bei normaler Schrift. 
Bei Fettdruck, grafischen Zeichen usw. müssen wir uns Abweichungen vorbehalten. 

Gewerbliche Anzeigen werden mit 1:!1 gekennzeichnet. 

o Biete an o Suche o Verschiedenes 
o Hardware o Hardware o Kontakte 
o Software o Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 
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VC-64 zum Spielen zu 
schade.Praktische Progr. für pri 
vate und kommerzielle Anwender 
(Info 1,50 DM). C. Andres, Osterf. 23, 
3015 Wennigsen. 

Suche 
Hardware 

Suche Floppy 1541 o. 1571 für C64. 
Tel. (0 71 46) 9 05 89. 

Computervermittlung. Tel. (07 11) 
367261. 

Atari 400 gesucht. Ich habe mich 
so an ihn gewöhnt! R. Müller, Tel . 
(0 71 91) 5 79 83, 18-22 h. 

Suche Info über APL auf MC. Tel. 
(0 83 81) 74 68 0. (0 89) 3 08 79 09. 

HP 41 + Zubehör ges. Tel. (0 23 73) 
643 46. 

Suche Hardware (CBM). Tel. (0 40) 
7 60 73 33. 

Suche 
Software 

P2 Alphatronic P2 * P2 * P2 
Suche Disketten für P2, 48 KB: 
Vollständiges Betriebssystem 
8085 Assembler 
BASIC-Compiler 
M-BASIC-Compiler 
Handbücher vom Heim-Verlag 
Hans Lauterbach, Tel. 0 89) 16 50 89. 

Suche Programme für Commodore 
8032K (8250) . Tel. (09 31) 8 45 20. 

Kaufe Selbstherg . Soft- und Hard
ware aller Systeme. Auch f. Musik, 
z.B. DX-7. Beschreibung und Preis
vorstellung an : Gabor Harrach , 
Klein lindenerstr. 35, 6300 Gießen. 

Suche CPC 664-Programme 
Für Architektur und Bauing.Wesen: 
Statik, Text, Kalkulation etc. N. 
Liedmeyer, Pastorenkamp 1, 4446 
Hörstel. 

Maclntosh Software-Tausch. R. 
Rust, Kagerdreef 59, NL-2172 Sas
senheim. 

Suche CP/M für Northstar Horizon. 
Tel. (02 12) 1 51 97 ab 22 h. 

Kontakte 

Suche Anwenderprogramme für 
Atari 800XL. Anschrift: S. Freitag, 
Burgstr. 56, 5112 Baesweiler. 

Tausche CBM -64 u. TI99-Softw. Su
sanne Freitag, Burgstr. 56, 5112 
Baesweiler. 

Suche Kontakte zu Genie 3-S-Besit
zer. Tel. (0041}-1-56 37 57, Mailbox : 
0041 -1-565270 (8/1/NO) (MB für 
Radio + lV-Interessierte). 

Computerneuling mit C64, sucht 
gleichgesinnte Neulinge, zum Erfah
rungsaustausch und evtl. Clubgrün
dung!! Rüdiger Hopf, Am Tüssel 
beck 94, 4200 Oberhausen 11. 

Nr. 1 - Januar 1986 

Achtung Wiederverkäufer! 
Wir suchen Vertriebspartner für 
Diskettenboxen und Computerzu
behör. Anfragen an Internationale 
Handelsagentur, Postf. 90 14 06, 
2100 HH 90, Tel. (0 40) 77 45 60, Telex 
17 402 281, Ttx. 40 22 81 inhathi. m 
**************** * Chip-Shop * * Wir suchen freiberufliche Pro- * 
* grammierer, die für uns auf * 
* Provisionsbasis Software ent- * 
* wickeln möchten. Schreiben * 
* Sie uns : Waldstr. 5, 1000 Berlin * 
*21. DJ* 
****************~ 
Computervermittlung. Tel. (07 11) 
367261 . 

News from Jackintosh 
Die deutsche Fachzeitschrift zum, 
Atari 520 ST. Probeexemplar (1 DM) 
bei Jackintosh Computerclub e.V., 
Lindenthaigürtel 85, 5000 Köln 41 . 

Künstl. Intelligenz. Lit.-Verz. für 
12 DM V ... Knowledge-Ware" auf 
PSK (steuerl. abzgsf.). Ffm 29 60 80. 

m 

Verschiedenes 

HC, 1984 + 1985, komplett. Tel. 
(0 70 31) 4 23 48. 

Epson RX-80 = 550 DM. Tel. (0711) 
22 49 85. 

Tabellenkalkulation 
Erstelle kompl. Worksheets incl. 
Programmierung, Filemanip. etc. in 
Lotus/Multiplan/VisiCalc auf MS
DOS sowie Apple -Computern. An
fragen bei W . Segmüller, CH-4142 
Münchenstein, Tel. (0 61) 46 21 05. 

Student übernimmt Programmier
aufgaben für C64. Tel. (02 51) 
86 35 38. 

Computervermittlung. Tel. (07 11) 
36 72 61. 

•••••••••••••••• 
brainworker brauchen guten Stoff, 
sonst laufen die Programme nicht. 
Bienenprodukte · W . Berger · Ver
sand · 8095 Kirchstätt 2. [iJ 

C64 AKTIEN
CHARTS 

C64 

Prosp. gegen SO-Pt-Freiumschlag. 
D. Schlotzhauer, Techn. Aktienana
lyse, Elbch. 122, 2000 Hmb. 50. [iJ 

Bildschirm-Arbeitsplatzleuchten 
für den prof. u. priv. Anwender, 
versch. Ausführungen, sehr preis
wert. Sofort Gratisinfo anfordern! 
ratioLICHT, Tel. (0 22 93) 28 61 . An
ruf lohnt. m 

Gestrichen ... 
haben wir fast alle Softwarepreiset 

Erweitert ..• 
ist das Angebot auf über 140 Artikel. 
Aber die Mitgliedschaft ist immer 
noch für 20 DM/Halbjahr möglich!! 
COMPI-CLUB, J. Heise, A.d . Linde 8, 
5226 Reichshof. 

Herzlichen Glückwunschll 
Zu 1 Jahr COMPI -CLUB und über 210 
Mitgliedern gratulieren die Leiter 
der User-Gruppen Nord, Süd u. 
W estfa len! 

HC·BÖRSE 
CD-Ankauf (gebraucht). Roulette: 25 Monate Permanenzen 

für Sinclair Spectrum. Tel. (07 11) 
22 49 85. 

Tel. (0 21 61) 3 47 34 od. (0 21 66) 
18 79 15. 

3" -Disketten 11 ,90 DM/Stck., ab 5 
10,90 DM: Bernd Sontheimer, Eu
gen-Bolz-Str. 22, 7080 Aalen 1. [iJ 

•••••••••••••••• 
• Neue Kölner Mailbox • 
• Telefon : (0 22 03) 3 78 62 • 

Neuwert. Diskettendepot zu verk. 
für 30 Disk., 45 DM. T. Mach, Ringstr. 
14, 8523 Baiersdorf. 

• Online : Mo.- Fr.: 15.00- 6.00 h • 
• Wochenende: 24 Stun- • 
• den • 
• Sysop: Martim. • 

Spectrum + Mieredrive - Serielle 
D. -Vereinsbestands- u. Beitrags
verw. - Sportveranstaltungs-Ver
waltung , je 54 DM + Cartridge, 
10 DM 64 DM, Händler er
wünscht. R. Wendlandt, Beckers
kamp 26, 4300 Essen 14. 

•••••••••••••••• 
Zum Beispiel Fuji-Disketten 5.25, 
MD1 D SS/DD 4, 20 MD2D DS/DD 
5,40, Recyci. -Papier, Farbbänder, 

Etiketten, Ablagesysteme usw. 
EDV -Zubehör-Versand 

Postfach1322,3502Vellmar nJ 

• ••••••••••••••••••••••••••• • • • • ZX-Spectrum • • • Reparatur-Schnelldienst 
• • • Computer & Medientechnik • Heinz Meyer • • Rahserstraße 52, 4060 Viersen 1 
• Telefon (0 21 62) 2. 29 64 • • • Rufen Sie uns an! • • • • • • • • • •• • • • • • • • • • • • • • •• • • • 

Q 

> 

Apple VID OKIDATA Sony IBM 

Ein Rolls Royce unter den Standards 

DIE NEUEN IBM' KOMPATIBLEN VID-PC/XT/AT PERSONAL COMPUTER in 
Qualität und Leistung ein Rolls Royce, doch im Preis ein GOGO ! ! ! 

VID PC/XT/AT Computer. Qualität überzeugt!!! 
VID/PC/XT I AT Computer, Preis und Leistung entscheiden ! ! ! 
VID/ PC/XT /AT Computer, Service-Beratung-Installation bundesweit! 

VID PERSONAL COMPUTER, MEHR ALS NUR EIN STANDARD ! ! ! + 24 Monate Vollgarantie ! ! ! Wartungsverträge ab 40 DM mtl . 

:E Rufen Sie noch heute an 
IHRE HOTLINE 02641 / 14 78 

r:: 
0 

Produktinformationen Gesamtkatalog gegen 5,- DM 1n Brietmarken oder Schein . 
IBM' ist eingetragenes Warenzeichen der IBM Cop.Califorma 

VID DATA Weising KG 
Sebastianstr. 49 · 5483 Bad Neuenahr-Ahrweiler 

tfr VID D4T4 SYSTEME. WEISING KG 

Postfach 933 · 5483 Bad Neuenahr · Tel. (0 26 41) 14 78 · von 9.30 bis 18.00 Uhr 

Händleranfragen erwünscht 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • 
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Colour-Genie: 
Zahlenumwandlung 

Beschäftigt man sich beim Co
lour-Ge nie mit der Maschinen 
sprache, so bleibt es nicht aus, 
daß man sich mit dem hexadezi-

-,~=· c?c.=- E!'m 
:0000 ' DEZIMAL-HEX-DEZIMAL-UMRECHNUNG 
10001 ZUSAMMENSTELLUNG UND DESIG~ 
10002 H.DANZ 

malen Za hlensystem und Um rech
nungen in andere Zahlensysteme 
befassen muß. Dieses kleine, aber 
komfortab le Hilfsprog ramm ver
wandelt Hexadezimalzahlen in De
zim alzahlen und umgekehrt. 
Gleichzeitig werden auch noch die 
Komplementärwerte für negative 
Adressen mit an gezeigt. 

ln den Zei len 10020 und 10030 
werden zunächst die ze hn Ziffe rn 
und d ie ersten sechs Buchstaben 
des Alphabets in das Feld A$ ge
bracht, das zur Darstellung der He
xa dezimai-Zahlen herangezoge n 
wird . 

Zur Anwendung lädt man zu
nächst dieses Programm und be
ginnt dann mit dem Programmie
ren. Bei Bedarf ruft man dann 
dieses Hilfsprogramm auf . Ist das 
eigentliche Programm fertig, so 
wird das Hilfsprogramm gelöscht. 

Heinz Danz 

1 oo 1 o cu;: o I 1'1f.~s < 1 ~:; > : c l .,,,,CHR$ < 27l : c2·$.::::CHI:-.:s n l > : x =o: us'"' II uNc-;:,un. r JC-j II 

100~0 FORA=OT015:READA$CAl:NEX~ 

10030 DATA0.1.2.3.4.5.6.7.8,9,A,8,C,D,E,F 
1 oo.qo F'F:: I NT§<;,. II DE:.:: I 1'1,~\L.·--HI:: x -·· UI'1F(EC: HNUNEi II : F'FI Il'-1 .. ,. 
1 00~50 F' l=( I NT II Dl~: z . D I F(Ef<T E: I NGEBEN. zu HE X t1 I T >F;:ET UF<:N< II 

1 oo6o F'Fll NT§ ~:~o~:~. II DE Z II'1AL II : TI~B c t6 > "HEXt:'\DE: :?.. II: Tt:'\B c:::.o > 11 I<D I'1F'L.EI'1E:NT II 

10070 X'""X+l: Z:::O: t-H:-::::: 11
": H$-=" 11

: Z·*·="" 
lOOEIO I l'lF'UTZ'Ii: IFZ'Ii< > II "THE:I\!1 0140 
10090 PRINTClS~TAB<14l::INPUTH$:IFLEN<HSl<4THENHS=STR INGSC4-LENCH$l .48l+HS 
10100 FORK=1T04:M$=MID$CHI,K.1 : 
1 o 1 j_ Cl I FMS > II F II THEI\IZ ""o: ?\$-=-,Hs: z 1·*"'"us: c-:iDTO ro:~2o 
10120 Z=Z+ <ASC:(M$l-48+CASC:CM$l-48>9l*7l*l6Ä(4-K' 
10130 NEXTK:ZS=STRS<Zl 
10140 Z=VALCZSl:IFZ<-327680RZ>65535THENZlS=US:GOTO l 0220 
10150 IF Z<OTHEN Z=Z+65536 
10160 (..\·$::: 11 " :(..\::::Z 

10170 A1=FIXCA /16l :A2=A-A1*16 
10 180 AS=AS<A2l+AS:A=Al:IFA>OTHEN10170 
1 o 190 I FL.EI'~ < f-d;, < 4THE:N,:":\!Ii::= "o II +A!!i: c;oTCJ 1. o 1. <;,c 
10200 IFZ>32767THENZ1=Z-65536ELSEZ l =O 
10210 Z1$=STR$CZ1 l 
10220 PFU NTC 1$: TAB c 1., z: n~,B < 1 b;. (..~·$+ " H II : Hm < ~:.o > z 1 s 
1 cc::;o I FX==: 17THEI'U F I I'H<EY!t;:::: II "THI::I'J 1 o~~~::;o~::u:n::x :==O: F'l:;: I NT ~i 240. c::~~!t 

1 02LlO c:.oro 1 oo7o 

~ROGRAMM MI T > RUN 10000 < AUFRUFEN 

DAS POSITICJNSZI::IC:HI::N '§ ' IST DER 'KLAMMERAFF~· 

DAS ZEICHEN 'Ä' IST DIE PDTENZIERUNG 'PFEIL NAC H OBEN' 
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C64: Prüfung der 
DiskeHen·Rückseite 

Eine Diskette kann man leicht 
doppelseitig beschreiben , indem 
man eine zweite Kerbe in den Rand 
der Kunststoffhülle schneidet. 
Diese Maßnahme gleicht ohne 
eine folgende Überprüfung der 
Magnetbeschichtung der Diskette 
jedoch einer modernen Art von 
ru ss ischem Computer-Roul ette, 
da der Hersteller für die Rückseite 
natürlich ke ine Garantie über
nimmt. Zur Überprüfung be
schreibt man alle Sektoren jeder 
Spur nacheinander und löscht 
diese "Testschrift" gleich wieder. 
Eine 51/4-Zoii -Diskette für den C64 
mit dem Laufwerk 1541 hat den in 
der Tabelle dargestellten Aufbau. 

Das Programm prüft eine Dis 
kette in 21/ 2 Minuten und Sjibt die 
fehlerhaften Sektoren entweder auf 
dem Bildschirm oder einem belie 
bi gen Drucker aus . Voraussetzung 
ist natürlich, daß die Diskette vor
her ordnungsgemäß formatiert 
worden war . Mathias Handwerker 

Spur 

1 bis 17 
18 bis 24 
25 bis 30 
31 bis 35 

80 POKE53280,15~POKE53281, 1 5 
c;;-o F'F;: I NT II ~;l' ß(.:\D BLUC::I< F I I\IDEF;: ' 
100 D I i' IF.l ( :::;~=;) 
110 FORT=1TU17~SCTl=20: NEXT 

120 FDRT=18TU24:S(Tl=18:NEXT 
130 FORT=25T030:SCTl=17~NEXT 
140 FORT=31TD35:SCTl=16:NEXT 

Sekto r-
nummer 

0 bis 20 
0 bis 18 
0 bis 17 
0 bi s 16 

:1. ::=;o PF~ I l'rr "tmla~.o~Ruci<E I~: ., laJrJ~I LJY3CH I r~l'l ·-· 
160 F'DKE198,0:WAIT198,1:GETAS 
:!. 70 If=-{e~):j::::"' '' D''THE: I\I UPEN4 ., 4 
:1. HO PF~ I 1\l l ' " ~3F'U I:;:~: 

190 F'F;: I 1\i 'T' II ~tlE I<TUF(!!!!:: (I]] 

:2oo DF'E:I'·~ 1 :=:; ., f.3 , 1 :=s :: DF'EI\18, 1::1 ., 8, " =I*" 
210 F'RINT#15,CHRSC106lCHRSCOlC::HR$(1)CHRSCll 
2::;:o Fm-:;;T:::= 1 TD3~3: PF;: I t·n "tll!llllllllll" T" oo 
:.;:~::=!:() FUF~f_l:::::()TU!:1 ( T) = F'F;: I NT .............. , .. s II D 

:;240 F'l'~: I I\I'T'*t-1 ~), '' LJ 1 '' f:l; 0; T :; ~3 
250 INPLJT#15,D,DS,LJ,V~IFD=OTHEN300 

An zahl der 
Sektoren 

21 
19 
18 
17 

:.;:~.:,o IF{H::::: "D"TI-IENF'RII\IT#4, "l_ESf:::F'EHL. .. E~~::: "T " / "S", DS: "D 
:no F·r.::: I I\IT "MQ!IIItlllllllll!lllll!l 
::::Bo r:·F;: I N·r " a~t..r:::t:.>EFE HL.E ii = r!l" T "II/ "~::; " 11 ., ~os: OO" D" r.IIJ 
:;::90 CL .. Cl~3E:ß: CL .. CJ!3t:': 1 :;:; :: fJF'Ef\.11 ~3 .1 8 ., 1 :s: DF'I::]\18 ., 8 ., El ., ":!:f:" 
::=!:oo I'>~EXTH~ F·FnNT"Illllllllllll.l (I]]" ~ NE XTT 
310 CLOSE4:CLDSE8:CLfJSE15 
::::::;~0 PF( I NT" t-!ImimE:m I EH<ETTE GEF'Iii.JEFT ! " 
:~::.~~:0 PI:;:INT"tmlVJEITEI;:E DISI<:ETTEI'-.1 '? A .J /~,.Ii.j " 

340 WAIT1 9El, 1 :GETA$ 
:: = ! : ~.)0 ·I F (-~$:::: ' ' J ' ' TI-IE I.,~ F~U I\I 

::~:t.:>O 1\IEl-<J 
r;:EJ"\DY. 
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C64: DOppelt ge
chütd hält besser 

Listschutz- Methoden für den C64 
sollte jeder kennen. Am besten, man 
baut mehrere auf einmal in seine 
wichtigsten Programme ein, denn 
kein Schutz ist unüberwindbar. 
Es soll en verschiedene Mögli ch
keiten vorgestellt werden , wi e man 
für BASIC- Prog ramme (M aschi 
nenprogramme können ja sowieso 
nicht mit LIST angesehen werden) 
den LIST-Befehl ausschalten kann . 
Natürlich kann dies nur einen Aus
schnitt aus dem riesigen Bereich 
der Verfahren darstellen. 

Viele der Listschutzmethoden 
müssen nach den Laden erst ge
startet beziehungsweise ein be
stimmter Wert in eine spezielle 
Speicherzelle gepoket werden. 
Dies kann selbstverständlich auch 
über eine Zeile in dem zu schüt
zenden Prog ramm geschehen, 
doch sollte bedacht werden , daß 
das Programm erst nach RUN nicht 
mehr gelistet werden kann . Vorher, 
das heißt direkt nach dem Laden, 
bewirkt dieser Listschutz nichts. 
Diesen Nachteil könnte man aber 
umgehen, wenn man das Pro
gramm mit einem Autostart ver
sieht ; das bedeutet, daß sich das 
Programm direkt nach dem Laden 
automatisch startet . Die besten 
Methoden sind wohl die , bei denen 
man den Schutz nicht ausdrücklich 
aktivieren muß. 

Inverses , , I'' 

10 PRINT "TEXT" :REM " 21 * in
verses T" 
Diesen Listschutz geben Sie fol
gendermaßen ein : 
10 PRINT "TEXT":REM" (RETUR,N) 
Nun wird der Cursor hinter das An 
führungszeichen gefahren, (RVS 
ON) eingegeben und 21 mal die Ta
ste " T" gedrückt. Anschließend 
Eingabe mit (R ETURN) abschlie
ßen . 
Die Wirkung dieses Schutzes ist 
verblüffend: Die ganze Zeile 10 in 
klusive Zeilennummer verschwin 
det, nachdem man LIST eingege
ben hat. Gibt man allerdings nur 
19mal das inverse "T" ein, so er
scheint bei LIST nur noch die Zei
lennummer 10. So könnte man zum 
Beispiel statt der PRINT-Anwei 
sung einen Systembefehl (z. B. 
SYS 49152) unterbringen (voraus
gesetzt, es gibt ab dieser Spei 
cherzelle ein Maschinensprache
programm) und so die Adresse des 
Maschinenprogramms unsichtbar 
machen. 
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Profi-Listschutz 

Im nachfolgenden sehen Sie 
zwei Programme, von denen das 
erste das Listschutzprogramm ist. 
Um ein Programm sichern zu wol
len, hängen Sie dieses Programm 
an Ihr zu schützendes Programm 
an . Sie können , falls notwendig , 
auch die Zeilennummer der Hilfs
programme heraufsetzen. 

Das Besondere an diesem List
schutz ist, daß nicht das gesamte 
Programm gegen LIST geschützt 
wird, sondern nur einzelne Pro
grammzei len . Weiterhin ist das 
Programm sofort nach dem Laden 
gegen LIST gesichert, da der 
Schutz nicht aktiviert werden muß. 

Die zu schützende Zeile wird 
nach der Zeilennummer mit fünf 
Pluszeichen (+)versehen, so daß 
eine Zeile folgendermaßen aus
sieht: 
10 +++++INPUT A 

Wenn dies geschehen ist, startet 
man das Programm mit RUN 
60000, und der Rechner fragt dar
aufhin, welche Zeile gesichert wer
den soll. Sie geben dann in dem 
obigen Beispiel 10 ein. Dann be
ginnt das Programm zu arbeiten. 
Existiert die eingegebene Zeilen
nummer nicht, so gibt der Compu
ter "ZE ILE NICHT GEFUNDEN!" 
aus und beendet das Hi lfspro
gramm. Ansonsten meldet er sich 
mit "OK-OK". 

Nach Fertigstellung sieht der 
Benutzer nur noch die Zeilennum
mer, nicht aber mehr die Befehle, 
die in dieser Zeile stehen . Aber 
Vorsicht : Man darf bei der Abfrage 
nur Zei lennummern angeben, die 
mit den fünf Pluszeichen versehen 
wurden. 

Hier nun die Zeilen , die Ihr Pro
gramm schützen : 

59999 END 
60000 H = 44:L=43 :X= PEEK(H) * 
256+ PEEK(L) 
60010 INPUT"ZEILENNUMMER";Z 
60020 Y = PEEK(X + 1) * 256+ PEE 
K(X) 
60030 IF 
PEEK(X+3) * 256+ PEEK(X+2) = 
Z THEN POKE X+4,0:PRINT"OK-
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OK" :END 
60040 IF 
PEEK(X+ 1) * 256+ PEEK(X) =0 
THEN PRINT"ZEILE NICHT GE 
FUNDEN!":END 
60050 X=Y: GOTO 60020 

Sie können natürlich so viele 
Programmzeilen, wie Sie wollen, 
schützen . Nach dem Schützen lö 
schen Sie das Hilfsprogramm ab 
60000 und speichern Ihr eigenes 
Programm auf Kassette bezie
hungsweise Diskette ab. 

Wollen Sie Ihr Programm wieder 
dekodieren, hängen Sie einfach 
die nachfolgenden Programmzei
len an Ihr geschütztes Programm 
an und starten es mit RUN 60000. 
Nach kurzer Zeit ist Ihr Programm 
wieder dekodiert, und Sie können 
Ihre vorher geschützten Pro
grammzeilenwieder lesen. 

Hier nun die Zeilen, die Ihr Pro
gramm wieder dekodieren: 

59999 END 
60000 AN= PEEK(43) + PEEK(44) * 
256 
60010 P=PEEK(AN)+256 * PEEK( 
AN+ 1) 
60020 IF P=OTHEN PRINT"FERTIG 
!":END 
60030 IF PEEK(P+4) THEN 60070 
60040 POKE P+4,32 POKE 
P+5,32 
60050 POKE P+6,32 POKE 
P+ 7,32 
60060 POKE P+8,32 
60070 P= PEEK(P) +256 * PEEK(P 
+ 1): GOTO 60020 

SHIFT-L 

10 REM (SH IFT L) 
Nach Eingabe dieser Programm 
zeile vor dem eigentlichen Pro
gramm ist dieser Listschutz schon 
aktiviert . Nachdem Sie LIST einge
geben haben, wird zwar die Zeile 
10 auf dem Bildschirm ausgege
ben, aber der LIST-Vorgang durch 
einen SYNTAX ERROR abgebro
chen . Damit man nicht einfach LIST 
11- eingeben kann, würde ich 
empfehlen, mehreren Zeilen (viel
leicht jeder zehnten) diesen List
schutz zu geben. 

POKE-Befehle 

Verschiedene POKE-Befehle 
und deren Wirkung (alle POKE-Be
fehle müssen vorher aktiviert wer
den): 

POKE 775,200: Nach LIST wird so 
fort der Bildschirm 
gelöscht und der 
Listvorgang abge
brochen. 

' 
~ 

I 
5 

®-~ 
5 

5 

~ 

G ' ~ 
G 

G 

POKE 775,167 : Rücksetzung in 
den Normalzu-
stand . 

POKE 774,0 : Ab sofort werden 
nur noch die Zei
lennummern aus
gegeben . 

POKE 774,26: Rücksetzung in 
den Normalzu -
stand . 

POKE 774,226: POKE 775,252 : 
Nach Eingabe von 
LIST erfolgt sofort 
ein Systemstart, 
so, als würde der 
Computer aus
und wiedereinge 
schaltet . 

POKE 774,68: POKE 775,160: Ab 
sofort wird das 
Programm nach ei
nem LIST-Befehl 
durch einen NEW
Befeh l gelöscht. 

POKE 808,225: Nun ist die RUN/ 
STOP-, RESTORE
Taste ausgeschal
tet und som it der 
LIST-Befehl unter
drückt. 

POKE 808,237: Rücksetzung in 
den Normalzu-
stand . 

Zerstörungsbefehle 

Code-Wörter sind gegenüber 
Unbefugten sehr nützlich . Aller
dings muß auch bei Falsch-Einga 
ben die geeignete Reaktion vom 
Computer aus erfo lgen . Hier ein 
Beispiel: 

10 INPUT "CODE-WORT ";A$ 
20 IF A$="VOLKER MUECKE" 
THENPRINT "PROGRAMM ZU
GAENGLICH !" :GOTO 40 
30 POKE 776,1 
40 REM PROGRAMM 
50 : : ::: 
Erklärung: ln Zeile 10 wurde der 

Nr. 1 - Januar 1986 

Scan: S. Höltgen



Anwender aufgefordert , das Code
Wort einzugeben . Ist es ri chtig, 
kann er mit dem Programm arbei
ten. Stimmt die Eingabe nicht mit 
dem Code -Wort überein, so wird 
das Programm ze rstört. 

Nun könnte man natürlich das 
Programm einfach auflisten und 
nachsehen, welches das richtige 
Code-Wort ist. Das bedeutet also : 
Man müßte versuchen, das Code
Wort und den Zerstörungsbefehl 
"u nsi chtbar" zu machen, so daß 
sie beim Auflisten nicht mehr zu 
sehen sind . in den Bemerkungen 
zum Profi-Listschutz wurden sol
che Methoden schon eingeführt. 
Man .hängt diesen Kodierer an das 
eigentliche Programm an . Bevor 
man dieses Unterprogramm mit 
RUN 60000 starten kann, muß man 
wiederum folgendes machen: 

Man setzt nach der Ze ile, die ver
schwinden soll, fünf Pluszeichen 
(+) .i n unserem Fall wäre das: 
20 + + + + + IF A$ ="VOLKER 
MUECKE" THEN . . . (usw.) ... 
30 +++++POKE 776,1 

Nun startet man das Hilfspro
gramm mit RUN 60000. Bei Abfrage 
der Zeilennummer geben Sie zu
erst "20" ein. Nachdem "OK-OK" 
ausgegeben wurde, starten Sie 
das Programm wiederum mit RUN 
60000 und geben diesmal bei der 
Abfrage "30" ein. Damit sind die 
Befehle nach den Zeilennummern 
20 und 30 unsichtbar gemacht wor
den, so daß auf dem Bildschirm 
folgendes steht: 
20 
30 

Obwohl der Text unsichtbar 
bleibt, läuft Ihr Programm weiterhin 
korrekt und fehlerfrei. Hier noch ei
nige Zerstörungsbefehle und ihre 
Auswirkungen: 

POKE 776,1: Dieser Befehl be 
wirkt, daß das ganze 
Programm mit unde
finierbaren Zeichen 
vollgeschrieben wird. 

POKE 777,1: Hier wird kein Befehl 
mehr ausgeführt. Der 
Cursor springt je 
wei ls in die Ecke 
links oben. 

POKE 770,0 : bewirkt, daß eine 
READY-Ausgabe un -

. endlich oft erfolgt. 
Stößt das Programm 
nun auf einen sol
chen Zerstörungsbe
fehl, besteht keine 
weitere Möglichkeit 
mehr, als den Com
puter auszuschalten. 

Um das ausführliche Beispiel 
von oben noch zu verbessern, bie-
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Zum Sammeln 

Plrogramm· 
Bibliothek 
Wichtige Hilfsroutinen, 
auf die man immer wieder 
zurückgreifen kann (Teil 7) 

13. Große Potenzwerte 

140 PRINT CHR$(147) 
160 INPUT" EXPONENT" ; ED/o 
180 IF ED/o < 2 THEN 140 
200 INPUT" BASIS";BD/o 
500 GOSUB 1000 
740 PRINT: PRINT 
760 PRINT BD/o "HOCH" ED/o "=" 
780 PRINT: PRINT" "A$ 
800 PRINT: GOTO 160 

1000 REM ROUTINE: POTENZWERT 
1005 B$="": D$="": A$="" 
1010 A$=STR$(BD/o) 
1015 FOR 1=1 TO ED/o-1 
1020 DD/o=O 
1025 L= LEN(A$) 
1 030 FO R N = L TO 1 STE P - 1 
1035 XD/o=VAL(MID$(A$(N,1)) 
1040 XD/o = XO/o• BD/o + DD/o 
1045 DD/o =I NT(XD/o/1 0) 
1050 Y$=STR$(XD/o) 
1055 I F N = 1 TH E N 1 070 
1060 B$=RIGHT$(Y$,1)+B$ 
1065 GOTO 1075 
1070 D$=Y$+B$: B$="" 
1075 NEXT N: P= LEN(D$) -2 
1080 0 =VAL(LEFT$(0$,2)) 
1085 IF 0 THEN A$ = D$: GOTO 1095 
1090 A$ = RIGHT$(D$,P) 
1095 NEXT I : RETURN 

DerAufruf 

Das Unterprogramm ab Zei le 1000 berechnet für na
türliche Zahlen als Exponent E größer als eins zu jeder 
natürlichen Zahl als Basis B den Potenzwert als 
(mehrstellige) natürliche Zahl. Dem Unterprogramm 
müssen die ZahlenwerteE und B übergeben werden . 
Der Potenzwert wird in der Variablen A$ gespeichert. 
Die Ausgabe des Wertes erfolgt in Zeile 780. 

Die Routine 

Die Berechnung erfolgt innerhalb zweier geschach
telter Schleifen . Die äußere Schleife zählt die Anzahl 
der Multiplikationen EO/o - 1 (Zeile 1015, Zeile 1095) 
und beseitigt überflüssige Nullen (Zeilen 1075 - 1090) . 
in der inneren Schleife (Zeile 1030-1075) werden die 
Zwischenprodukte mit der Basiszahl B multipliziert . 
Die Multiplikation erfolgt Stelle für Stelle (Zeile 1040) . 
Das Ergebnis der Multiplikation wird in Z~)le 1060 zu
sammengestellt. Zeile 1045 ermittelt den Ubertrag für 
die nächste Stelle . 
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14. Multiplikation großer 
natürlicher .Zahlen 
120 PRINT CHR$(147) 
140 INPUT "FAKTOR"; U$ 
160 INPUT "FAKTOR" ; V$ 
200 U= LEN(M$) : V=LEN(N$) 
220 IF U+V >254 GÖTO 120 
500 GOSUB 1000 
720 PRINT : PRINT" "U$ 
740 PRINT" *"V$ 
760 PRINT" ";: FOR 1=1 TO L+1 
780 PR INT CHR$(192) ;: NEXT 
800 PRINT : 
820 I= L+2-LEN(A$) 
840 PR INT TAB( I) A$ 
860 PRINT: GOTO 140 

1000 REM ROUTINE: MULTIPLIKATION 
1005 M$ ="": N$ ="": 0 = 0 
1010 S=LEN(U$) : T= LEN(V$) 
1015 FORI=1TOT 
1020 V= VAL(MID$(V$,1 ,1)) 
1025 FOR J=S TO 1 STEP-1 
1030 U =VAL(M IO$(U$ ,J, 1 )) 
1035 U = U*V + 0: 0 = INT(U/10) 
1040 Y$=STR$(U) 
1045 IF J = 1 THEN 1060 
1050 M$ = RIGHT$(Y$,1)+M$ 
1055 GOTO 1065 
1060 M$ =Y$+M$ 
1065 NEXT J 
1070 GOSUB 2000 
1075 N$=A$+"0" : M$="" 
1080 R = LEN(N$) -2 
1085 Q = VAL(LEFT$(N$,2)) 
1090 IF Q = 0 THEN N$ = RIGHT$(N$,R) 
1095 NEXT I : RETURN 

DerAufruf 
Das Unterprogramm ab ·Zeile 1000 berechnet das 

Produktzweier natürlicher Zahlen als natürliche Zahl, 
wenn der Produktwert nicht mehr als 250 Stellen hat. 
Dem Unterprogramm werden die beiden natürlichen 
Zahlen in den Variablen U$, V$ übergeben. Im Unter
programm erfolgt ein Sprung in ein weiteres Unterpro
gramm (Zeile 1070 - GOSUB 2000). Dieses Unterpro
gramm wurde in Heft 12/85 vorgestellt. Die Berech
nung des Produktwertes erfolgt in der Variablen A$. 

Die Routine 
Die Berechnung des Produktes erfolgt innerhalb 

zweier geschachtelter Schleifen und mit dem Unter
programm ab Zeile 2000. Die äußere Schleife (Zeile 
1015 bis Zeile 1095) ermittelt die Ziffer (Zeile 1020), mit 
der der Faktor U$ multipliziert wird . ln Zeile 1070 er
folgt die Addition des Zwischenergebnisses (GOSUB 
2000). Zeile 1075 verschiebt durch Anhängen einer 
Null das Zwischenergebnis um eine Stelle nach 
rechts. Die Zeilen 1080-1090 beseitigen überflüssige 
Nullen. ln der inneren Schleife (Zeilen 1025 bis 1965) 
erfolgt die Multiplikation der jeweiligen Stelle mit dem 
Stellenwert V und dem Faktor U$, Stelle für Stelle 
(Zeile 1035), und das Zusammensetzen des Zwischen 
ergebnisses M$ wird in Zeile 1050 durchgeführt. 

Die Programmbeispiele laufen ohne Änderungen 
auf dem Commodore-Home-Computer, für andere 
können Anpassungen nötig sein. 
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tet sich folgendes an: Stellen Sie 
die Code-Wort-Abfrage sowie den 
Ze rstörungsbefehl nicht gleich an 
den Anfang Ihres Programms. Man 
könnte so einfach die beiden Zei 
len löschen. Verstecken Sie sie lie 
ber in die Mitte Ihres Programms. 
Nun könnte man natürlich einfach 
die beiden geschützten Zeilen im 
Programm suchen und sie wie 
derum löschen . Darum sollten Sie 
auf jeden Fall einige wichtige Pro
grammzeilen, ohne die das Pro
gramm nicht korrekt läuft, auch 
schützen, so daß diese als Täu 
schung für den Knacker dienen . 

Hat man nach einiger Zeit sein 
eigenes Code-Wort vergessen , so 
besteht natürlich auch die Mög
lichkeit, dieses Code-Wort zu fin 
den , indem man die unsichtbaren 
Zeilen eben wieder sichtbar macht. 
Dies geschieht mit dem Dekodierer 
des Profi -Listschutzes , welcher 
wiederum an das eigentliche Pro
gramm angehängt wird . Nach RUN 
6000 meldet sich das Programm 
mit "FERTIG!". Somit ist Ihr Pro 
gramm wieder dekodiert . Selbst
verständlich sollte man jeweils da
nach den Kodierer beziehungs
weise Dekodierer wieder aus dem 
Hauptprogramm nehmen, damit 
niemand dies dazu ausnutzen 
könnte, das Programm zu "knak
ken" . Volker Mücke 

Atari·GraRk 
unter cler Lupe 

Wer gut im Bilde sein will, muß den 
Bildschirmspeicher seines Computers 
kennen. Monitor oder Fersehgerät ha
ben keinen Speicher, um die Daten 
festzuhalten, die das Bild erzeugen. 
Sie müssen laufend mit entsprechen
den Signalen versorgt werden, und 
diese Aufgabe muß der Computer 
übernehmen. 

Atari hat die Kommunikation zwi
schen Rechner und Bildschirm be
sonders kreativ gelöst. Ein speziel 
ler Mikroprozessor, ANTIC, holt die 
Bilddaten aus dem Speicher und 
übergibt sie an den Video -Chip 
GTIA, der die digitalen Informatio
nen aus dem Rechner in Signale 
umwandelt, die von der Bildröhre 
verarbeitet werden können . Als Mi 
kroprozessor verfügt ANTIC über 
einen Befehlssatz und Programme. 
Diese Programme ermöglichen 
wechselnde Formen der Darstel 
lung auf dem Bildschirm, also ver
schiedene Grafik- Betriebsarten. In 
BASIC werden sie mit den Befeh 
len GRAPHICS 0 bis 15 (mit Text
fenster) und 16 bis 31 (ohne Text
fenster) aufgerufen . Die Grafik-
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Modi unterscheiden sich darin, ob 
Grafik aus Bildpunkten (pixel für 
picture element) erzeugt wird oder 
Text aus gestalteten (Schrift-)Zei
chen (character) . 

Ein ANTIC-Programm wird Dis 
play-Liste (DL) genannt, weil es die 
Gestaltung oder Aufteilung des 
Bildschirms bestimmt. Aus dem 
ANTIC-Befehlssatz lassen sich, so
weit es die Technik der Bildröhre 
zuläßt, beliebige Display-Listen 
zusammenstellen. Doch dabei 
sind sehr viele Aspekte zu berück
sichtigen . Die DL beginnt mit dem 
Befehl, die Bilddaten aus dem 
Speicher zu holen (LMS = Ioad 
memory scan), und einem 2-Byte
Zeige r auf die Startadresse des 
Bildschirmspeichers. Es folgen so 
viele Ein-Byte-Befehle, wie Modus
Ze ilen auf dem Bild schirm erzeugt 
werden sollen. Das Kommando für 
eine Modus-Ze ile bestimmt, wie 
breit ein Pixe l auf der Mattscheibe 
wird und wieviele Bildschirmzeilen 
ein Pixel hoch ist, ferner, wie viele 
Farben gleichzeitig auf dem Bild 
schirm dargestellt werden können. 

Die Standard -Grafik-Modi nut
zen aktiv 192 Zei len des TV
Schirms . ln GRAPHICS 19 (GRA
PHICS 3 ohne Textfenster) ist ein 
Pi xe l 8 Fernsehze ilen hoch . 24 Mo
dus-Zeilen von je 8 Fernsehzei len 
multiplizieren sich auf 192. Die DL 
endet mit einem Rücksprungbefehl 
an ihren Anfang (Schleife), der 
g leichzeitig die Synchronisation 
mit dem Arbeitstakt der Bildröhre 
übernimmt. Andere Home-Compu 
ter, wie z.B . der Commodore 64, 
arbeiten meist mit nur zwei ver
schiedenen Betriebsarten , eine für 
Character und eine für Pixel, die so 
aufeinander abgestimmt sind, daß 
der notwendige Bildschirmspei 
cher immer gleich groß ist und ei
nen festen , reservierten Platz hat. 

Die verschiedenen Grafikgänge 
des Atari benötigen sehr unter
schiedlichen Speicherplatz . So 
kommt die gröbste Auflösung mit 
480 Byte aus, während die feinste 
immerhin 7680 Byte belegt. Der 
Bildschirmspeicher liegt oberhalb 
der Adresse 40960 und wird bei 
Aufruf eines GRAPHICS-Befeh ls 
automatisch auf eine entspre -
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chende Startadresse festgelegt. ln 
den Adressen 88 (LO) und 89 (HI) 
wird ein Ze iger auf die erste 
Adresse des Bildschirmspeichers 
gesetzt. Mit PEEK(88) + PEEK(89) 
* 256 findet man diese Adresse . 

Das Programm .. SMPEEKS" er
mittelt die Startadressen aller Gra
fik - Modi von GRAPHICS 0 bis 31 
und gibt sie auf dem Nadeldrucker 
aus . Mit einem PRINT (statt 
LPRINT) in Zei le 120 kann die Aus 
gabe natürlich auch auf dem Bild
schirm erfolgen. Die Startadresse 
des Bildschirmspeichers wird im 
folgenden mit SM abgekürzt. Der 
Wert in Adresse SM liefert die Bild 
informationen für die linke obere 
Ecke der Mattscheibe. ln den fol
genden Adressen liegen die Daten 
für die erste Modus-Zeile . Wieviel 
Byte für eine Modus-Zeile benötigt 
werden , hängt davon ab, wie groß 
die Pixel sind und wieviel Bit für 
Farbinformationen pro Pixel benö
tigt werden. 

ln GRAPHICS 4 können zwei Far
ben gleichzeitig dargestellt wer
den . COLOR 0 bezeichnet die 
Farbe des Hintergrundes; welcher 
Farbton das sein soll, wird mit dem 
Befehl SETCOLOR 4 definiert oder 
als Dezimalwert direkt in das Farb
register 712 gepoket . COLOR 1 be
zieht sich auf Register 708 (SET
COLOR 0). Jedes Pixel hat also 1 
bit Information (0/1), ein Daten 
Byte kann acht Pixel erfassen. ln 
GRAPHICS 4 liegen 80 Pixel auf ei
ner Zeile, also werden für eine Mo
dus-Zei le zehn Speicherplätze be
nötigt, die direkt hinter der 
Adresse SM liegen. Die Daten für 
das erste Pixel in der zweiten Mo
dus-Zeile finden sich danach in 
Adresse SM+ 10. Da GRAPHICS 4 
den Bildschirm in 48 Modus-Zeilen 
auftei lt, werden für den gesamten 
Bildschirm 48 * 10 = 480 Byte 
Speicher benötigt. 

Hier ist eine Anmerkung nötig. 
ANTIC stellt Display-Listen für Gra
fik-Modi mit und ohne Textfenster 
zur Verfügung. Wird ein Modus mit 
Textfenster gewählt, befindet sich 
im oberen Teil des Bildschirms ein 
Grafikfenster über 160 Fernsehzei 
len aufgeteilt in Modus-Zeilen, je 
nach Betriebsart und darunter ein 
Textfenster über 32 Fernsehzeilen, 
also vier Zeilen für Character-Dar
stellung im Editier-Modus GRA
PHICS 0. Ob nun aber ein Grafik
Modus mit oder ohne Textfenster 
aufgerufen wird, der Bildschirm
speicher wird so eingerichtet, daß 
Daten für ein Grafikfenster über die 
gesamte Fläche erfaßt werden kön
nen. Hinter diesem Speicherbe
reich b leiben grundsätzlich 160 
Byte für das Textfenster frei . Das 

erste Datum des Textfensters liegt 
also immer in Adresse 40800, das 
letzte in 40959 . Da die Informatio
nen für das volle Grafikfenster und 
das Textfe nster getrennt gespei
chert werden, ist es möglich, in 
das Grafikfenster das Textfenster 
einzublenden und es auch wieder 
auszublenden, ohne daß Informa
tionen verlorengehen . 

Das Programmbeispiel .. GRIN
SERT" zeigt, wie es gemacht wird . 

. ln Zeile 10 wird Grafik- Modus 4 
ohne Textfenster ( + 16) einge
schaltet. Trotzdem ist es in Zeilen 
30 und 40 möglich , Daten in das 
Textfenster zu schreiben , die aber 
nicht auf dem Bildschirm erschei
nen. Dort werden in Zeilen 50 bis 70 
erst einmal zwei Diagonalen durch 
das gesamte Grafikfenster geplot
tet. Nach einer kleinen Pause in 
Zeile 80 wird dann in Ze ile 90 GRA
PHICS 4+32 mit Textfenster aufge
rufen. Addition von 32 sorgt dafür, 
daß der Inhalt des Bildschirmspei
chers nicht gelöscht wird, wie es 
beim einfachen GRAPHICS-Befehl 
geschieht. Nach einer Weile wird in 
Zei le 210 dann erneut Modus 4 
ohne Textfenster eingeschaltet; 
damit die Grafik erhalten bleibt, 
wieder ohne Bildschirmlöschen, 
also GRAPHICS 4+16+32 (=52). 
Entfernen Sie in den Zeilen 90 und 
210 die +32 und beobachten Sie , 
was geschieht . Die Angaben für 
den Speicherbedarf des Bild
schirms gehen auseinander. Wenn 
man es genaunimmt, müssen der 
Platz für das Grafikfenster, das 
Textfenster und auch die Display
Liste dazugerechnet werden , die 
bei hoher Auflösung mehr als 200 
Byte belegt. Die Display-Liste wird 
übrigens direkt oberhalb des Sild
schirmspeichers abgelegt. 

Nun zu den Bildinformationen 
selbst. Bei einem zweifarbigen 
Grafik-Modus benötigt jedes Pixel 
1 bit. Acht Pixe l werden in 1 Byte 
gespeichert. Stellen Sie sich vor, 
in der oberen linken Ecke liegen 
acht Pixel mit folgender Verteilung 
von Hintergrund (weiß) und Grafik
punkten (schwarz) . 

Für Hintergrund (COLOR 0) wird 
das entsprechende Bit auf 0 ge
setzt, für Grafikpunkt (COLOR 1) 
auf 1. Das Speicher-Byte sieht 
dann so aus: 

Innerhalb des Byte hat jedes Bit 
eine andere Wertigkeit. 
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So ergibt sich aus der Farbzu
ordnung der Pixel über die Wertig
keit der entsprechenden Bit als 
Summe ein Dezimalwert für das 
Speicher-Byte, in diesem Fall 
(obere linke Ecke des Bildschirms) 
also für das Speicher-Byte bei 
Adresse 511. 

1128 1 ~ I ~ l,sl a I 4 I 2 I ~ I 
Um das oben gezeigte Farbmu

ster zu erzeugen, könnte man wie 
in Listing "SM PLOT" vorgehen und 
die vier Grafikpunkte mit PLOT
und DRAWTO-Befehlen auf den 
Bildschirm und damit in den Bild
schirmspeieher schreiben. Wenn 
man die gewünschte Bildschirm
position auf den entsprechenden 
Speicherplatz umrechnet und den 
Dezimalwert in diese Speicherzelle 
schreibt, der das gewünschte Mu 
ster von Grafikpunkten erzeugt, 
dann kann man auch das Listing 
"SMPOKE" benutzen . Eine Grafik 
ist so schneller erzeugt. 

Nach dem gleichen Prinzip wer
den die Informationen auch bei 
den Grafik-Modi behandelt, bei 
denen vier verschiedene Farben 
gleichzeitig dargestellt werden 
können . Allerdings werden dann 
für jedes Pixel 2 bit als Farbinfor
mation benötigt, jedes Speicher
Byte faßt nur noch die Daten für 
vier Pixel. Bei gleicher Auflösung 
ist der Informationsgehalt also 
doppelt so groß. Der BASIC-Befehl 
COLOR 0 schreibt das Bit-Paar 00 
in den Bildschirmspeicher. Wenn 
ANTIC die Farbinformation 00 emp
fängt, holt er den Farbwert aus 
dem Farbregister 712 . 

COLOR Bit-Paar Farb -
registe r 

0 00 712 
1 01 708 
2 10 709 
3 11 710 

Wird in eine Zelle des Bild
schirmspeichers der Dezimalwert 
158 gepoket, erscheint an der ent
sprechenden Stelle der Matt
scheibe eine Folge von vier Grafik
punkten in den Farben 2, 1, 3, 2. 

2 3 2 

Ändern Sie im Listing 
"SMPOKE" in Zeile 10 den GRA-
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PHICS - Befehl in 5. Wenn Sie dann 
noch die Zeilen des Listings 
"C2POKE" anhängen , kö nnen Sie 
sehen, daß es für den Bildschirm
speicher ganz unerheblich ist, wel 
chen Farbton ein Grafikpunkt er
hält . Im Bildschirmspeicher wer
den nur die COLOR-Werte erfaßt. 
Bei den Grafik-Modi 9, 10 und 11 
belegt die Farbinformation für ein 
Pixel 4 bit , es können also 16 ver
schiedene COLOR -Werte erfaßt 
werden , und in jeder Speicherzelle 
finden die Daten für zwe i Grafik
punkte Platz. ln GRAPH ICS 9 kann 
mit SETCOLOR 0 bis 15 oder POKE 
712,C * 16 (C von 0 bis 15) einer der 
16 Standardfarbtöne ausgewählt 
werden. Mit COLOR 0 bis 15 wer
den dann die 16 Helligkeitsstufen 
dieses Farbtones aufgerufen. ln 
GRAPHICS 11 wird im Farbregister 
712 eine Helligkeitsstufe festge
setzt (POKE 712, H; H von 0 bis 15), 
während mit COLOR 0 bis 15 die 16 
Standardfarben aufgerufen wer
den, die alle in der definierten Hel 
ligkeit auf dem Bildschirm erschei
nen. Der Dezimalwert 158 bewirkt 
hier zwei Grafikpunkte mit den CO
LOR-Werten 9 und 14. 

9 15 

Bei GRAPHICS 10 werden mit 
dem COLOR-Befehl Farbwerte auf
gerufen, die in einem Farbregister 
frei definiert worden sind . Theore
tisch sind mit der 4-bit-lnformation 
auch hier 16 Farben aufrufbar, nur 
stehen keine 16 Farbregister zur 
Verfügung, die den bestimmten 
Farbwert aufnehmen können . 

Mit dem SETCOLOR-Befehl wer
den nur fünf Farbregister erreicht 
(708 bis 712) . Weitere vier Register 
sind im Rahmen der Player-Mis
sile-Grafik für · die Farben von 
Playern und Missiles eingerichtet. 
Diese vier Farbregister werden hier 
zusätz lich herangezogen. Sie ha
ben die Adressen 704 bis 707 und 
ihr Einschaltwert ist 0 (für 
Schwarz). ln diese vier Register 
kann nur über POKE ein Farbwert 
geschrieben werden. Ein Farbwert 
errechnet sich nach der Formel 
C = T * 16 + H, 
wobei T für einen der 16 Standard
farbtöne (0 bis 15) steht und H für 
die Helligkeit von 0 bis 14, nur ge
rade Werte (nur in GRAPHICS 9 
können 16 Helligkeitsstufen darge
stellt werden). ln GRAPHICS 10 be
zieht sich COLOR 0 auf Register 
704, COLOR 1 auf 705 usw. bis CO
LOR 8 auf Farbregister 712. Es kön
nen also, den Hintergrund mitge-

rechnet, neun Farbtöne gleichzei
tig dargestellt werden, die aus 
einem Angebot von 128 Tönen frei 
auswählbar sind. 

Diese drei Grafik-Modi arbeiten 
alle mit der Display- Liste von GRA
PHICS 8. Der größere Informa
tionsbedarf für die Farbwerte der 
Pi xe l wird dadurch ausgeglichen, 
daß jedes Pi xe l viermal so breit ist 
wie in GRAPHICS 8. Auf einer Mo
dus-Zeile liegen also 80 Grafik
punkte, jeder belegt 4 bit, eine 
Zeile also 320 bitoder 40 Byte. Der 
gesamte Bildschirminhalt erfordert 
fast 8 KByte . 8 KBytesind für einen 
Mikro-Computer ein schönes 
Stück Arbeit. Trotzdem sind die 
Möglichkeiten an Auflösung und 
Farbdifferenzierung, an der Emp
findlichkeit unseres Auges gemes
sen, sehr bescheiden. Bei der pro 
fessionellen Computer-Grafik , die 
auch beim "Ersten" (Deutschen 
Fernsehen) Einzug gehalten hat, 
wird mit einer Auflösung von einer 
Million Pixe ls gearbeitet, wobei je
des Pixel in 256 Farben erscheinen 
kann. Jedes Pixel hat also 1 Byte 
Information, ein Bildschirminhalt 1 
MByte. 

Wollte man eine Grafik dieser 
Qualität mit einem 64-KByte
Home-Computer erzeugen, wäre 
ein Bild von den Ausmaßen einer 
größeren Briefmarke damit mög
lich . Da die Computer-Grafik nicht 
nur die gewaltigen Mengen von 
Bildinformationen verarbeiten muß 
und die Programme auch entspre
chend umfangreich sind, sondern 
der Bildwechsel so schnell erfol
gen muß, daß ein Filmeindruck 
entsteht (real animation), kann 
man sich ungefähr ausmalen, wel
che Dimensionen die Systeme ha 
ben müssen , die diese grafischen 
Illusionen erzeugen. 

Aber zurück zu unserem kleinen 
Hausfreund. Direkte Adressierung 
von Bildschirmdaten kann bei be
stimmten Zwecken eine erhebliche 
Arbeitserleichterung bringen. Das 
Programm "SPECTRUM" zaubert 
zwö lf Regenbögen auf die Matt
scheibe. Um den gleichen Effekt 
mit PLOT und DRAWTO zu erzielen, 
müßte man für jede der 192 Modus
Zei len eine Anweisung schreiben, 
die Anordnung und Farbe der Gra 
fikpunkte bestimmt. ln Zeile 20 wird 
die Startadresse des Bildschirm
speichers errechnet. M sorgt für 
zwölf Wiederholungen des Regen
bogens, C wechselt über die 16 
Farbtöne und J zählt 40 Adressen 
ab, um eine Modus-Zeile in einem 
Farbton zu erzeugen . ln Zeile 60 
wird die laufende Adresse errech
net . Ein Regenbogen belegt 16 
Moduszeilen a 40 Byte = 640 Byte . 

HC 91 

Scan: S. Höltgen



Alle 640 Speicherplätze beginnt 
also ein neuer Regenbogen 
(M * 640) . Der Farbwert soll jede 
Zei le gewechselt werden. Da eine 
Modus-Zeile 40 Byte belegt, muß 
alle 40 Adressen der Farbwert ge
wechselt werden (C * 40). 

Gepoket wird der Wert 
C+C * 16. C*16schreibtden CO
LOR -Wert C für den ersten Grafik
punkt in die oberen 4 bit der 
Adresse, C schreibt den COLOR
Wert C in die unteren 4 bit der 
Adresse und bestimmt damit die 
Farbe für das zweite Pi xel. in die
sem Fall haben beide Punkte die 
gleiche Farbe, man könnte aber 
auch den Wert M * 16 + N in eine 
Speicherzelle schreiben und 
würde damit ein Pixel mit dem CO 
LOR-Wert Mund daneben ein Pixel 
mit dem COLOR-Wert N bewirken. 
Während "SPECTRUM" mit den 
Befehlen COLOR, PLOT und 
DRAWTO und ein paar FOR -NEXT
Schleifen noch zu bewältigen 
wäre , ließe sich die Grafik , die 
" SPECPOKE" auf den Bildschirm 
malt, mit diesen Befehlen praktisch 
nicht realisieren . 

Eine besonders interessante An
wendung besteht aber darin, die 
Bilddaten auf Diskette zu spei
chern. Mit dem Programm "PAINT
PUT" können Sie mit dem Joystick 
als Pinsel in acht Farben auf die 
Mattscheibe malen . Wenn Sie mit 
Ihrem Kunstwe rk zufr ieden sind, 
wird es perKnopfdruckauf Diskette 
gespeichert . Von dort kann es 
dann ebenfalls per Knopfdruck 
wieder auf den Bildschirm geholt 
werden . Zeile 10: GRAPHICS 10 
wird gewäh lt, weil hier zusätz lich 
zum Hintergrund noch acht Farb
töne frei definiert werden können. 
in den Zeilen 60 bis 140 geschieht 
das . Natürlich können Sie für Ihre 
Pa lette auch ganz andere Farben 
aussuchen. in Zeile 190 wird abge
fragt , ob die OPTION-Taste ge
drückt ist, dann wird nämlich der 
momentane Inhalt des Bildschirm 
speichers auf die Diskette ge 
schrieben. Mit dem Joystick wird 
der "Pinse l" hin und her bewegt. 
Wenn Sie den Feuerknopf drücken, 
wird die Farbe gewechselt . Weil 
dieser Farbwechsel schneller er-
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folgt, als unser Auge es mitbekom
men kann, wird in Zeile 240 eine 
Pause angesprungen, wenn der 
Steuerknüppel in Ruhestellung 
steht und die Farbe gewechselt 
werden soll . So ist es möglich , ge
zi elt einen Farbton auszuwäh len , 
g leichzeitig kann die Farbe aber 
auch ganz schnell gewechselt wer
den, wenn der "Pinse l" in Bewe
gung ist . Er läßt dann einen Re
genbogen hinter sich. Mit der 
Farbe Schwarz (für den Hinter
grund) können nicht erwünschte 
farbige Teile des Bildes gelöscht 
werden . 

Wenn das Meisterwerk fertig ist , 
drücken Sie OPTION, und ab Zei le 
1000 werden die Daten konserviert . 
Zuerst wird die Startadresse des 
Bildschirmspeichers errechnet. 
Dann wird ein Schreibkanal zur 
Diskettenstation geöffnet . Das Da
ten -File bekommt den Namen 
PAINTHC.DAT. Jetzt müssen 7680 
Adressen gelesen und ihr Inhalt 
auf die Diskette geschrieben wer
den. Soll das Programm die Daten 
eines Grafik-Modus aufzeichnen, 
der weniger Speicher benötigt, 
dann muß der Schleifenzähler ent
sprechend geringer definiert wer
den. Zeile 1030 liest ein Daten-Byte 
(PEEK (SM +J)) und schreibt es 
über den eröffneten Datenkanal auf 
die Diskette (PUT # 1 ). Wenn alle 
7680 Zellen des Bildschirmspei 
chers gelesen sind, wird der Da
tenkanal in Zeile 1050 geschlos
sen. Wenn in Zeile 1090 die START
Taste gedrückt wird, läuft das Pro
gramm bei 2000 weiter. Es wird ein 
Lesekanal zum File PAINTHC- DAT 
geöffnet . in Zei le 2010 wird der Gra 
fik-Modus bestimmt und die Start
adresse des Bildschirmspeichers 
errechnet. Dann läuft der umge
kehrte Vorgang ab . Mit GET wird 
ein Datum nach dem anderen von 
der Diskette gelesen und in eine 
Adresse des Bildschirmspeichers 
gepoket. Man kann auf dem Bild
schirm zuse hen, wie sich das Bild 
Ze ile für Zeile aufbaut. Übrigens, 
die REM -Zeilen dienen nur dem 
besseren Überblick. Wenn Sie das 
Programm abtippen, lassen Sie sie 
fort . Das Sprungziel in Zeile 250 
muß dann aber von 150 auf 190 ge
ändert werden. 

Wenn Sie mit dem vorliegenden 
Programm ein Bild aufzeichnen 
und dann wieder einlesen, werden 
Sie Ihr blaues, nein schwarzes 
Wunder erleben. Im Malteil des 
Programmes waren für die neun 
Farbregister Farbwerte definiert. 
Jeder GRAPHICS-Befehl setzt aber 
wieder die Ein schaltwerte ein . Das 
sind für die Register 704 bis 707 
lauter Nullen (Schwarz) und für die 

übrigen (709 bis 712) die bekann
ten Standardwerte Orange , Gelb, 
Hel lblau, Flied er un d Schwarz. 
Große Teile Ihres Bildes bleiben 
also unsichtbar schwarz. Sie müs
sen deshalb in Zeile 2020 Farb
werte in die Register schreiben. 
Natürlich können Sie jetzt ganz an 
dere Farbtöne auswählen. Probie
ren Sie es aus! Die Struktur des 
Bildes bleibt dabei erhalten, aber 
die Farben können geändert wer
den . Sie bekommen so eine Ah 
nung, was man mit digitalisierten 
Bildinformationen alles anstellen 
kann und wie ein Video-Synthesi 
zer funktionieren könnte . 

Gehen wir noch einen Schritt 
weiter! Speichern Sie zuerst ein 
Bild auf der Diskette . Setzen Sie 
jetzt in Zei le 2010 GRAPHICS 9 ein 
und holen Sie dann das Bild wie
der auf die Mattscheibe, indem Sie 
GOTO 2000 eingeben. Statt in ver
schiedenen Farben kommt Ihr 
Werk jetzt in abgestuften Grautö 
nen daher. Natürlich kön nen Sie in 
Zei:e 2010 auch GRAPHICS 11 ein
setzer, und damit die Standardfar
ben in ihr Bild einblenden. Da 
diese drei Betriebsarten aber den 
gleichen Speicherbedarf wie GRA
PHICS 24 (8+ 16 = ohne Textfen
ster) haben, können Sie es auch 
einmal mit GRAPHICS 24 versu 
chen. Was Sie dabei erwartet, will 
ich nicht verraten . Wenn Sie sehr 

0 REM SMPEEKS.HC4 
10 DIM GCJ1) 
20 FOR M=O TO 31 
30 GRAF'H I CS M 
40 GIM)=PEEKI88)+PEEKI89) 

50 NEXT M 
1 10 FOR M= O TO 31 
120 LPRI NT M; " " ;GI M) 
1:;':0 NEXT M 

0 REM GRINSERT.HC4 
10 GnAPHICS 4+16 
20 REM ODER: GRA PH ICS 20 
30 POKE 40800, 16 
40 POKE 40959,25 
:so COLOR 1 
60 PLOT O,O:DnA WT O 79,47 
70 PLOT 79,0:DRAWTO 0,47 
80 FOR W=O TO 300:NEXT W 
90 GRAPHI CS 4+32 
100 REM ODER: GRAPHI CS 36 
200 FOR W=O TO 300:NEXT W 
2 10 GRAPHICS 4+ 16+32 
220 REM ODER: GRAPH I CS 52 
230 GOTO 80 

0 REM SMPLOT.HC4 
10 GRAPHI CS 4 
20 COLOI0\ 1 
30 PLOT 0,0 
40 PLOT 3,0 
50 DRAWTO 6,0 
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0 REM PAINTPUT.HC4 
5 REM ********************** ** 
6 REM (c) 1984 KARL- HEIN Z KOCH 

270 X=X - <<X>Ol AND CS=1111 
280 Y=Y+ <<Y< 4 7 1 AND CS= 13ll 
290 Y=Y- <<Y>Ol AND <8= 1411 

7 REM ************************ 300 COLOR C:PLOT X,Y*4:DRAWTO X,Y*4+3 
310 GOTO 150 10 GRAPHICS 10 

20 C=1 : X=5:Y=5 
30 REM *** ****** ****************** 
40 REM FARBPALETTE ZUSAMMENSTELLEN 

500 FOR P=O TO 100:NE XT P:GOTO 300 
970 REM ************************* *** 
980 REM BILDDATEN AUF DISK SPEICHERN 

50 REM *************************** 
60 POI<E 704, 0 

990 REM **************************** 
1000 SM=PEEKC 88l+PEEK<891 *256 

70 PDf<E 705, 12 
80 POKE 706 ,248 
90 PDf<E 707 , :58 
l 00 PDf<E 708, 48 
110 POKE 709,80 
120 PDf<E 710 ,94 
130 POI<E 711, 160 
140 POKE 7 12 ,2 
150 REM ********* ** ******** 
160 REM JOYSTICK=PINSEL 

1010 OPEN #1,B,O, "D1: PAINTHC.DAT " 
1020 FOR J=O TO 7679 
1030 PUT #1,PEEKCSM+Jl 
1040 NEXT J 
1050 CLOSE #1 
1060 GRAPHICS 0 
1070 ? :? " STAF\T-·Taste, " 
1080 ? :? "um das Bild wieder zu laden" 
1090 IF PEEKC532791<>6 THEN 1090 

170 REM FEUERKNOPF=FARBTOPF 
180 REM ******************* 
190 IF PEEKC532791 =3 THEN 1000 

1970 REM *************************** 
1980 REM BILDDATEN VON DISK EI NLESEN 
1990 REM *************************** 
2000 OPEN *t1 , 4, O, " D1: PAINTHC. DAT " 

200 S=STICf< COI 
2 10 T=STFnG <Ol 
220 IF T=O THEN C=C+l 
230 I F C>8 THEN C=O 

20 10 GRAPHICS 10:SM=PEEK C88l+PEEKC891*256 
2020 REM HIER FARB-POKES 
2030 FOR J=O TO 7679 

240 IF T=O AND 8=15 THEN GOTO 500 
250 IF 3=15 THEN 150 

2 040 GET #1,D:POKE SM+J, D 
2050 NE XT J 
2060 CLOSE #1 

260 X=X+CCX<791 AND CS=7 11 

experimentierfreudig sind, können 
Sie auch jeden anderen Grafik
Gang ausprobieren und staunen, 
was aus den immer gleichen Daten 
für verschiedene Bilder entstehen 
können. Kari-Heinz Koch 

0 REM SMPOKE.HC4 
10 GF:APHICS 4 
20 SM=PEEK C88l+PEEK<B91*256 
30 POKE SM, 158 

0 REM C2POKE.HC4 
50 FOR C=O TO 255 STEP 2 
60 POKE 709,C 
70 FDR W=O TO 200:NEXT W 
80 NE XT C 

0 REM SPECTRUM.HC4 
10 GRAPHICS 11 
20 SM=PEEKC88l+PEEK C891*256 
30 FOR M=O TO 1 1 
40 FOF: C=O TO 15 
50 FDF< J =0 TO :39 
60 POKE SM+M*640+C*40+J , 

C+C*16 
70 NEXT J 
80 NEXT C 
90 NEXT M 
100 GOTO 100 

0 REM SPECPOKE.HC4 
10 GRAPHICS 11 
20 SM=PEEKC88l+PEEKC89>*256 
30 FOR C=O TO 239 
40 FOR J=O TO 40 
50 POKE SM+C* 40+J,C+ 16 
60 NEXT J 
70 NEXT C 
80 GOTO 80 
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2070 GOTO 20 70 

chneiiler CPC: 
oystick·Routine 

Das Programm zeichnet Linien 
auf dem Bildschirm, die man mit 
dem Joystick steuern kann . Ändert 
man die Zeile 180 in PRINT" ", so 
wird gelöscht. Dem interessierten 
Benutzer wird es sicherlich nicht 
schwerfallen, weitere PRINT
CHR$ -Befehle einzubauen, Far
ben zu ändern usw. Mit der Ab
frage IF a = 16 wird hier das Pro
gramm beendet. Man kann diese 
Abfrage auch als "Maus" verwen
den. Die Zeile 200 muß dann aber 
am Ende des vollständigen Pro
grammes stehen . Kar/ Frigo 

Zei len Kommentar 

:1.0 I"'DD I::. l 
:;:~o A:==c"JDY CO) 
30 LDCATE 41-X,26-Y 
40 IF A=l THEN Y=Y+l 
50 IF Y>25 THEN Y=1 
60 IF A=2 THEN Y=Y - 1 
70 IF Y< l THEN Y=25 
80 IF A=4 THEN X=X +l 
90 IF X)40 THEN X=1 
100 IF A=B THEN X=X-1 
110 IF X<l THEN X=40 
120 IF A=16 GOTD 200 
130 IF X=l AND Y=i GOTD 20 
140 LDCATE 41-X,26-Y 
150 PRINT CHR$C233) 
160 FDR T=1 TD 100 :1\!EXT 
170 iJJCATE 41-X,26-Y 
1.80 PRINT CHR$( 143) 
:1. 90 GDT D 20 
200 WH I L. E I NI<EY:t< >"" ~ WEND 
:;:10 END 

10 Wird ein anderer Modus gewählt, müssen x- und y-Werte 
entsprechend geändert werden; z.B. MODE 2 : LOCATE 
81 -x ,26-y 

40-50 Bewegungen nach oben 
60 - 70 Bewegungen nach unten 
80 - 90 Bewegungen nach links 
100- 110 .Bewegungen nach rechts 
120 Abfrage des Feuerknopfs (hier : Programmende) 
130 Abfrage LOCATE 40, 25 und Sprung zu Zeile 20 (ansonsten 

Bilddurchlauf) 
140- 150 Ze ichen setzen 
160 Warteschleife für langsamere Bildschirmbewegung 
170 - 180 Zeichen setzen 
190 Rücksprung zu Zei le 20 
200 Löschen der Joystickabfragen bei Programmende 
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Atari 800XL: 
SLOWUST 

Spectn~m: 
Statuszeile 

Obwohl das BASIC des ZX
Spectrum sehr komfortabel ist, 
fehlen direkte Befehle zur Anzeige 
des noch freien Speicherplatzes 
und der Länge des eingegebenen 
Programms . Zwar kann man diesen 
Wert abfragen, indem man ein 
Kommando mit einigen PEEKs und 
einer kurzen Rechnung bei Bedarf 
immer wieder eingibt. Doch das ist 
bei häufigen Wiederholungen sehr 
zeitraubend . Auch eine eingebaute 
Uhr wünscht sich mancher Spec
trum -Besitzer. Mit Hilfe dieses Pro
grammes werden die genannten 
Mankos beseitigt: Es erzeugt eine 
Kopfzeile, in der ständig die Uhr
zeit, die Programmlänge und der 

noch freie Speicherplatz angezeigt 
werden. 

Während ein Programmlisting 
am Bildschirm abläuft , kann beim 
Atari das Listing mit den Tasten 
[CONTROL] + [1] angehalten wer
den. Dies kann aber umständlich 
werden , sobald ein größeres Li 
sting über den Bildschirm scrollt . 
SLOWLIST gibt dem Benutzer nun 
d ie Möglichkeit, das Listing mit ei 
nem einzigen Knopfdruck zu ver
langsamen oder zu stqppen. Dies 
geschieht mit ,den Tasten [SELECT] 
für langsames Listen und [START] 
für Pause. Das Programm benützt 
die Page 6 und den VBLANK-Vektor 
(Speicherbereich 1536-1622 Dez 
oder $0600-$0656 Hex) . 

Die Benutzung des Programms 
(es ist in der Version für den Spec
trum 48K abg-edruckt) ist sehr ein
fach . Es wird eingetippt und si 
cherheitshalber sofort auf Kassette 
abgespeichert. Nach dem Start er
scheint eine Meldung , ob Fehler in 
den DA TA-Zeilen entdeckt wurden . 
Das Programm arbeitet nämlich 
mit einer Prüfsummen-Routine , die 
fehlerhafte Eingaben in den DATA
Zeilen aufspüren kann. Wenn nein, 
fragt das Programm nach der Uhr
zeit und löscht den BASIC-Teil an
schließend selbständig . 

Das Programm testet in einer 
Vertika l-Blank-Routine, ob eine 
der Console -Tasten (OPTION, SE 
LECT ode r START) gedrückt ist . 
Wenn das zutrifft, wird das SSFLAG 
($02FF) auf einen spezifischen 
Wert gesetzt . SSFLAG bedeutet 
, , Start/Stopp- Display-Screen 
Fiag" und wird vom Atari-Betriebs 
system benutzt , um die Ausgabe 
am Bildschirm (während eines 

1.0 CL.EFi R E·52:39 
2 0 P J=;: I HT AT ;::; .• 1. _; ' ' E c Z e u 9 u n 9 d e :::. 

Ha:::. c hin e n c o d e ::: .. • · 

30 REM ***MASCHIHEHCODE*** 
40 L.ET A=65240: L.ET ~ =1 

50 READ A$: LET 5=0 
60 FOR I=l TO LEH A$ STEP 2 
7\J IF F1 $ (I) < =" ·:::~" THEI'··l L.ET Z = :1.6 

.;,:I._.IF!L Fi $ (I) . 
;30 Il= Fi $ (I) > " •:öl" THEt··-1 LET Z=l.E· * 

!CODE A$! Il -55) 
':öl0 IF A$! I+1) <="':öl" Ti-IEN LET Z= 

Z+ 1-_.IAL A$ ( I+:l) 
10121 IF l=i$ ( I+l) > "•;.t" THEt··l LET :Z.=Z 

+CODE A $ ! I+ 1) -'5'5 
110 LET ::;:,:::::,+:Z. 
120 POt<.E Fi, Z 
J.::::;o I_ET A =A + 1 
140 NE::.::T I 
150 PEAD ::;, 1: IF ::;, 1 < > :::. THEt··l PR IN 

T ' AT 12 , 2 _; H·ll._.IER5E 1_; "FEHLEJ=;: IN 
DATA-:Z.EIL.E '';260+~*10 : 5TOP 

:l55 PI:;: INT AT 12 .. 2 _; _; "DATA -ZEILE 
"_; 2E·O -h_l * 10 _; " FEI-iLERFRE I" 

1E·O LET ,_1 =·J + 1. 
170 IF ~<11 THEN GO TO 50 
180 REH ***ZEITEINGABE*** 
1'~0 Cl_::;:. : F'PINT AT 20, O_; "E;i t.. t..e 

Uhrzeit o:=:i.n•:JE:ben_;" 
200 PRINT "hh. mm , :::.:::. 

5,00 " 
210 INPUT A$ 
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220 POKE 65508,URL A$11 TO 2) 
230 POKE 65509,URL A$(4 TO 5) 
240 POKE 65510,UAL A$ ! 7 TO Bl 
250 RA N DOHIZE U 5 R 65527 
260 RANDOMIZE U5R 4656 
270 DATA " FF'DDE5F!::;C '3 1)":;E521005;:;;QJ 

607C5CDBOFF210B58C1CDBOF F 2118580 
f.,JZJ;::;C!)BOFF;::: 1 '' .• 4::::;45 

2;':;0 Di=!TA '' E7FF':357E ;:::O 1D:3f..:32;2B::::;4'7 
EFE3C201436002B347EFE3C200B36002 
83 4 7EFE: 1;':;20", 2f..:34 
2'~0 DATA "02 ::::;e.OODD211;':;403AE41=rc 

D79FF3EOACD8FFF3AE5FFCD79FF3EOAC 
[);:;;FFF3FiE6FF " , 4.5::::;6 

:300 DI==!TA '' CD7•:JFFDD210040:3E 1CC08 
FFF3EODCDBFFF2A595CE058535CA7ED5 
;::;:::BCDE;f:,f-''FDD'' .• 4::::;;::; ;::; 

:310 DATf':J '' ;210E;4.0:::;E :l.f.·CD ;::;FFF:3E0DC 
D8FFF2AB25CED5B615CA'?ED52CDB6FFE 
1D1C1F'10DE1" ,4'744 

:3;20 DATA "C:·~06FF OE0A81. 9 104FEOAF 
2'7EFFF5'78CD8FFFF1C08FFFC9DDE5218 

:3::::;0 DATA ":lE·IZJO 1':öi1101ZJ0 10E·O;:':;'?EEEF 
FDD7'70023DD1910F50DE1DD23C936712 
:3 11ZiFBC9 1 :lE;::; " .• 3402 

::::;40 Di==!TA "FF05E5EB5E;=:::::;5t:.E 13EFFF! 
73CED52F2C3FF19E5CD8FFFE1D11313D 
5E5EE;5E2::::;5t:·" .• 514;;:; 

:350 D FITA " E 17BFEOOS:OE;2D 1 7DCD;::;FF 
FC9000000301027EB0364000A0000000 
000C:~:;o;::;FE :3 E '' , :31.73 

::;; e.o DFITA " :39ED4 7ED5EC900 1 ;:;;", ·~21 
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DRAW- oder Grafikvorgangs, eines 
Listens oder Printens) zu stoppen. 
Wenn nun in dieser Speicherzelle 
($02FF) der Wert Null ist, wird die 
Bildschirmausgabe nicht ge
stoppt . Ist der Wert 255 ($FF) , so 
stoppt die Bildschirmausgabe, 
und der Computer wartet, bis die 
Speicherzelle $02FF wieder den 
Wert Nul l annimmt . Ist dies der 
Fall , dann geht die Bildschirmaus-

TK 0 REM SLOW LIST 
NG ~ REM 

gabe wie gewohnt weiter . Norma 
lerweise ändert sich der Wert in 
SSFLAG, wenn der Benutzer für 
Start oder Stopp die [CONTROL] 
+ [1] -Tastenkombination betätigt. 
SSFLAG wird auch beim Einschal
ten oder SYSTEM RESET auf Null 
gesetzt. 

Die Listgeschwindigkeit kann 
durch Wertänderung in Speicher
ze lle 1619 Dez ($0653 Hex) geän-

TK 63 ? 

dert werden (z. B. POKE 1619,Wert 
(0 - 255)). Am besten probiert man 
verschiedene Werte aus, um die 
angenehmste Geschwindigkeit zu 
finden . Um SLOWLIST auszuschal
ten, genügt es, die [OPTION]-Taste 
festzuhalten und dabei [SYSTEM 
RESET] zu betätigen. Eingescha l
tet wird SLOWLIST mit 
X= USR(1536) oder [SYSTEM RE 
SET] . Peter Gerstner 

BO ~ GRAPHICS O:POSITION ~0~~~:? "Bi't'te W 
OB 64 ? "Nach Eingabe v. LIST kann Mann d 

as .. 
ar'ten · ... " RP 65 ? "Lis'ting Mi't ~ anhal'ten" 

AA ~0 DIM !($ (4) CF 66 ? .. oder Mi't t-1iHI~!Ii langsaM lis'te 
zs ~5 K$ ="hL./":C= O n" 
WH 20 FOR 1<=~536 TO ~622 TS 67 ? 
OI 25 READ v:c=c+v:POKE I<, V UF 68 ? "Durch POKE ~6~'9,X kann die SLOW-
NW 30 NEKT !( 
VH 35 IF C07~55 THEN ? CHR$(253l;CHR$(~2 MT 6'9 ? "Geschwindigkei't einges'tell't werd 

5l ; "•nitt:;jiMj,W~t:lf;WA:UI;J,+!eeu: END 
JN 40 K=USR(ADR(K$)) TR 

en. .. 
76 ? 

XP 50 ? CHR$(~25) JQ 77 ? .. Pe'ter Ge r s't 
PN 52 ? " * S L 0 W L I S T *" neru; 
EO 53 ? " --------------------- - ---------- CK 80 NEW 

TL 54 ? 
HA 55 ? "SL is't iMMer 
TP 56 ? 

ak'tiv, auch wenn•• 

oz ~000 OATA ~6'9,0,~33,~,~6'9,6,~33,3,~65, 
'9,'9,2,~33,'9,~6~,4,44,3~,208,208,~,~6,~ 

62,6,~60,32,~6~,7,32,~2,228,~6 

FW 57 ? .. W101ii"'~•:lil-1iili" 
DM ~002 OATA ~6'9,2,44,3~,208,208,30,~73,8 

2,6,240,~~,206,82,6,~6'9,~,~4~,255,2,76 

,~8,228,~73,83,6,~4~,82,6,~6'9 i TT 58 ? 
FP 5~ ? "gedrueck't wird. •• I 

AI ~004 OATA 0,~4~,255,2,76,'98,228,~6'9,~, 
TE 60 ? 
AK 6~ ? "SL ein = h"~"'il[:j:.:lil-1ili" 

45,3~,208,73,~,~4~,255,2,76,98,228,0,9 

,0,3,0 
ou 62 ? "SL aus = [•J:IIii:JJ:I 

Sharp-Pockel· 
Computer: RENEW 

u. 

Zu den unangenehmsten Erfah
rungen mit Computern gehört ein 
u·nbeabsichtigtes Löschen von 
Speicherinhalten . Hat man beim 
Sharp PC-1245 (oder Sharp PC-
1251) ein Programm versehentlich 
durch NEW, ALL RESET oder "Ab
stürzen" des Rechners ge löscht, 
kann man es zwar nach POKE 
49153,224 (PC-1251: POKE 
47153,224) wieder Iisten , jedoch ist 
es nur schwer zu ed it ieren, MEM 
steht nur noch auf 1486 (3534), und 
das Programm wird durch Verän
derungen unbrauchbar gemacht. 
Das liegt daran, daß der Zeiger auf 
das Programmende (C6E3, C6E4), 
noch auf den Programmanfang 
zeigt . 

Dieses Maschinenprogramm 
sucht nun nach dem Programm
ende, das im Speicher durch 255 
markiert ist , und legt den Zeiger 
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t--no"'il~··:lil-1ili" 

auf diese Stelle . Zum Restaurieren 
gibt man POKE 49153,224 (PC-
1251 : POKE 47153,224) und CALL 
50610 ein. Sol l das Programm auf 
dem PC-1251 laufen, muß das Pro
gramm in den folgenden Zeilen ge
ändert werden: 

50612' C5B4 0231 
50616' C5B8 02B8 

LIA,31 
LIA,B8 

Eingabe des Maschinenpro-
gramms im RUN - Modus durch : 

POKE &C5B2,&12,&4, 
&2,&1,&DB, 
&50,&2,&CO, 
&DB,&4,&57 , 
&42,&2B,&4, 
&10&C6,&E3, 
&51 ,&59 

POKE &C5C5,&52,&11 , 
&E4,&50,&59, 
&52,&37 

Dieter Kleerbaum 

50610' 
50612' 
50614' 
50615' 
50616' 
50618' 
50619' 
50620' 
50621 ' 
50622' 
50624' 

50627' 
50628' 
50629' 
50630' 
50632' 
50633' 
50634' 
50635' 

C5B2 
C5B4 
C5B6 
C5B7 
C5B8 
C5BA 
C5BB 
C5BC 
C5BO 
C5BE 
C5CO 

C5C3 
C5C4 
C5C5 
C5C6 
C5C8 
C5C9 
C5CA 
C5CB 

'1204 
0201 
OB 
50 
02CO 
OB 
04 
57 
42 
2804 

LIP,04 
LIA,01 
EXAM 
INCP 
LIA,CO 
EXAM 
IX 
LOD 
INCA 

10C6E3 LIOP, 

51 
59 
52 
11 E4 
50 
59 
52 
37 

C6E3 
OECP 
LOM 
STD 
LIOL,E4 
INCP 
LDM 
STD 
RTN 
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Aktiv Co1111putem 

Strukturie s 
Programmieren 
Dieser Kurs soll zeigen, wie man die Vorteile einer modernen Pro
grammierweise auch in BASIC konsequent nutzen kann. (Schluß) 

Wie wir bereits in der 
letzten Ausgabe ange
kündigt haben, wollen wir 
u·ns diesmal mit dem Pro
gramm -Ablauf-Plan (kurz 
PAP genannt) beschäfti
gen. 

Es wird zwischen dem 
PAP und dem DFP (Da-
ten -Fluß-Plan) unter-
schieden . Auf dieser 
Seite sind die Symbole , 
die verwendet werden 
dürfen, dargestellt. Die 
Symbole für den PAP ha
ben die Nummern 1 -11. 
Die für den DFP haben 
die Nummern 12-22. Au
ßerdem dürfen die Sym 
bole 5 - 8 und das Sym
bol Nummer 1 auch für 
Darstellungen verwendet 
werden, in denen die 
"Modul-Hierarchie" dar
gestellt wird. Dieser Plan 

Datenflußplan des Beispiels 

96 HC 

zeigt auf, welche Module 
von welchen übergeord
neten Modulen aufgeru 
fen werden. Für unser 
Beispielprogramm sind 
sowohl PAP als auch DFP 
hier dargestellt. · 

Immervom 
Feinsten 

-----., 

Wie wir im vorherigen 
Artikel erläutert haben, 
wird bei mehrmaliger 
Überarbeitung des PAPs 
die Struktur durch immer 
weiter fortgeführte Unter
gliederung der einzelnen 
Aufgaben in kleinere Teil
aufgaben herausgearbei 
tet. Beim PAP des Bei
spielprogrammes ge
schieht dies bereits im 
Teil "Erfassen", wo wei
tere Unterprogramme 

(!)Dverarbeitung 
(allgemein einseht 

Ein-u.Ausgabe) 

®OManueUe Verar
beitung 

(einschl.lessl.lch 
Ein - u. Ausgabe) 

@OSchleifenbegrenz
ung 
Anfang 

@DSchleifenbe
grenzung 
Ende 

® IC> Sprung ohne 

Rückkehr 

® C> Sprung mit 

Rückkehr 

(j) l>l Unterbrechung 
einer anderen 
Verarbeitung 

@ c:::5 Steuerung der 
Verarbeitung von 
aussen 

®0"'""'""' 

®( )Anfangs- oder 
. Endpunkt einer 
~-- Verarbeitung 

(Grenzstelle) 

@ 0 Verbindungsstelle 

@ 

O
Dalen 

allgemein 

@) omaschineU zu verarbeitende 
Daten 

@ 

V
Manuellzu 
verarbeitende 
Daten 

@) ~~Daten auf 
~Schriftstück 

@) (I Daten auf 

L___jKarte 

tiellem Zugriff 

@ oaten aufSpeieher 
mit nur sequen -

@CDatenaut Speicher auch 
mit direktem 
Zugriff 

@ ~ Daten im ZentralU_j speieher 

@OMaschineU er
zeugte optische 
oder akkustische 
Daten 

@~Daten auf 
~Lochstreifen 

@t:J Manuelle optische 
oder akkustische 
Eingabedaten 

~---...J 

Sinnbilder der Verarbeitung und des Datenflußplans 
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Unterprogram 
manuell 
erfassen 

Unterprogramm 
über 
Einlesen 
erfassen 

Unterprogramm 
nach 
Titel 
sortieren 

Unterprogramm 
Disketten
Datei 
(erfasste) 
einlesen 

Unterprogramm 
nach 

Unterprogramm 
nach 

Stichwort 
sortieren 

Stichwort 
suchen 

PAP vom Disk-Katalog-Programm 

nachgeordnet werden. ln 
einer weiteren · Darstel
lung ist der Vorgang "Er
fassen manuell" noch 
weiter zu einem Unter
programm verfeinert wor
den . 

Sicher ließe sich auch 
hier der Vorgang , , Ein
gabe Datensatz" noch 
weiter unterteilen - zum 
Beispiel in : 
a) Volume eingeben 
b) Titel eingeben 
c) Suchbegriff eingehen 
d) evtl. Fi letyp eingeben 
e) evtl . Filelänge einge

ben . 
Das hängt vom jeweili

gen Rechnertyp ab ; von 
der Art wie der Katalog 
aussieht und was der je 
wei li ge Benutzer für Da 
ten in seinem Archiv 
braucht. ln einem der 
späteren Artikel beschäf
tigen wir uns ohnehin 
noch mit den rechner 
spezifischen Eigenhei
ten . 

Jedem Symbol 
seinen Titel 

Nun aber noch einmal 
zurück zu unseren Sym 
bolen . ln die Symbo le 
wird der "Aufgaben -Ti -
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tel", wie in den Beispie 
len gezeigt, eingetragen . 
Wenn Ränder doppelt 
gezeichnet werden , han
delt es sich um ein Unter
programm, das später 
noch verfeinert wird . Dies 
gi lt für die Symbole 1- 4. 
Hier soll noch einmal 
spez iell auf die Verfeine
rung von "Erfassen ma
nuell" als Beispiel für die 
Anwendung der Symbole 
3 und 4 verwiesen wer
den. Im BASIC entspricht 
der GOTO - Befehl der 
Nr. 5, der GOSUB-Befehl 
entspricht der Nr. 6. Auf 
BASIC bezogen ent
spricht das Symbol Nr. 9 
einer bedingten Verzwei 
gung, also einem IF
THEN - Befehl und die Be
dingung wird in die Raute 
eingetragen . Das Symbol 
Nr. 11 enstpricht entwe
der der Rücksprungs
ziele bei einer Schleife, 
oder der Ansprungzeile 
für ein GOTO (letztes bitte 
möglichst selten!) . Sym 
bol Nr. 10 wird zum Mar
kieren eines Modulan
fang oder eines Endes 
benutzt . 

Je größer ein Pro
gramm ist, umso eher 
kann der Fall eintreten , 

daß ein DFP noch vor 
dem PAP erste ll t werden 
muß, um überhaupt ei 
nen Überblick über pro
grammbedingte Zusam 
menhänge zu bekom
men . Wenn die Daten von 
oder zu mehreren gleich 
art igen Quellen kommen 
oder gehen, so kann man 
das gleiche Symbol auch 
mehrmals hintereinander 
geschachtelt darstellen 
wie z. B. "Disketten -Kata
loge manuell erfassen" 
im DFP des Beispiels . 

Code-Eingabe 
ganz zum Schluß 

Erst wenn das Pro 
gramm in dieser Art rest
los in seine kleinsten Be
standteile gegliedert 
wurde, sollte mit der. Ein 
gabe des Codes begon
nen werden . Nun kann 
jede Aufgabe in einem ei 
genen Modul program 
miert werden . Wie dies 
genau gemacht werden 
sollte , werden wir aus 
führlich in der nächsten 
Ausgabe erläutern . Dabei 
werden wir wieder auf un 
ser Beispielprogramm 
eingehen. 

Harro Wa/sh 

Unterprogramm 
manueU 
erfassen 

Übertragung 

von 

Datensatz 

Verfeinerung von " Erfassen 
manuell" 
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Logik-Tester kompleH 
Unser Datenschnüffler, den wir im letzten Heft aufgebaut haben, wird 
abgeglichen und bekommt ein schmuckes Gehäuse. 

N achdem wir unseren Logik
Meßstift nun hoffentlich fer
tig vor uns liegen haben, 

wollen wir uns nun sein Innenleben 
etwas näher ansehen . Kern der 
Schaltung ist der mit IC 1 bezeich 
nete Operationsverstärker, auf gut 
deutsch meist abgekürzt zu "OP
AMP". 

Bei diesem Bauteil sind mehrere 
Transistorfunktionen in einem Ge
häuse vereint. ln unserer Schal
tung wird er als Komparator einge
setzt, als Spannungsvergleicher. 
Er soll die Spannung, die an der 
Meßspitze liegt, mit dem Um 
schaltwert von 2,4 Volt (den wir als 
"verbotenen" Bereich bezeichnen 
- alles drunter ist "Low" , alles 
drüber ist "Hig h") vergleichen und 
die Entscheidung treffen , ob die 
grüne oder die rote LED aufzu 
leuchten hat. Dafür hat der OP
AMP neben der Stromversorgung 
(mindestens) zwei Steuerein 
gänge. 

An den einen (Pin 2) schicken 
wir das zu messende Signal , 
"gebremst" durch den 10 kOhm 
Widerstand R 1. Den anderen 
Eingang (Pin 3) versorgen wir über 
den Trimmer - einen Spannungs
teiler - mit einer festgelegten Ver
gleichsspannung, eben mit 
2,4 Vol t. Diese Spannung haben 
wir noch nicht exakt eingestellt, 
werden es aber gleich nachholen. 

Dieser Eingang ist "invertie
rend", das heißt umkehrend . G~ 
meint ist damit, daß eine positive 
Spannungsdifferenz der beiden 
Eingänge eine negative Spannung 
al]l Ausgang des Verstärkers verur
sacht und umgekehrt. Liegt nun 
der invertierende Eingang auf 
2.4 Volt und dle zu messende 
Spannung ist niedriger, liefert der 
Ausgang des Komparators (Pin 6) 
negative Spannung . 

Messen wir ein High -Signal, das 
definitionsgemäß über 2,4 Volt lie 
gen muß, liefert der Ausgang eine 
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positive Spannung. Da nun der 
Spannungspegel am Ausgang des 
Verstärkers zu stark für die nachfol 
gende logische Schaltung ist, wird 
er über den Spannungsteiler aus 
R 2 (560 Ohm) und R 3 (560 Ohm) 
abgeschwächt. 

Nächstes Ziel des Signals : Der 
logische Baustein 74LSOO. Es han 
delt sich dabei um einen Standard 
IC, der weit verbreitet, preiswert 
und unproblematisch zu beschaf
fen ist. Dieser integrierte Schalt
kreis enthält nun vier NANO-Gatter 
mit je zwei Eingängen und einem 
Ausgang sowie zwei Anschlüsse 
für die Spannungsversorgung 
(Pin 14 für Spannung , Pin 7 für 
Masse). Bei unserem Logik-Tester 
benötigen wir nur zwei logische 
Gatter, deshalb bleiben etliche An
schlüsse unbelegt. 

Ein NANO-Gatter hat eine wich
tige Aufgabe: Es vergleicht und 
denkt nach . Deshalb sind solche 
Bausteine für den Aufbau eines 
Computers enorm wichtig. Mit dem 
Denken allerdings ist es nicht so 
weit her. Über das bereits erwähnte 
"Ja- Nein" kommen sie nicht hin 
aus . Dieses "NANO" ist wieder 
einmal ein amerikanisches Kürzel , 
zusammengesetzt aus "Not
AND", also : Nicht-Und . "Viel 
leicht" kennt der Rechner nicht . 

Logische Bausteine haben zwei 
Eingänge für Signale, um diese zu 
vergleichen . Mit ihrem Ausgang 
geben sie das Ergebnis dieses 
Vergleichs bekannt. Ein "Und"
Giied (englisch "AND") leitet eine 
Erfolgsmeldung weiter, wenn an 
beiden Eingängen ein "High" an 
liegt. Sind die Signale verschieden 
oder beide "Low", so schweigt der 
Baustein . Und "Not-AND"? Er ver
hält sich gerade umgekehrt. Kom
men zwei "High"-Signa le an, so 
schweigt er . Dagegen gibt er bei 
unterschiedlichen Signalen oder 
zwei "Low" Laut . Eben ein umge
kehrter "AN D" . 

Die sogenannte Logik-Tabelle 
dazu sieht so aus: 

AND: NANO: 

E 1 E2 A E 1 E2 A 

0 0 0 0 0 1 
1 0 0 1 0 1 
0 1 0 0 1 1 
1 1 1 1 1 0 

Ostehtfür "Low", 1 für "H igh'''; E 1 
und 2 sind die beiden Eingänge, A 
der Ausgang 

Von jedem NANO-Gatter wird das 
Signal über einen 220-0hm -Wider
stand (R 4 und R 5) zu einer 
Leuchtdiode weitergeleitet . Da 
durch wird immer nur die Diode 
aufleuchten, deren Gatter ein 
"High"-Signal erhält . Die umkeh
rende (invertierende) Logik sorgt 
dafür, daß nur eine der beiden Di 
oden aufleuchtet, also entweder 
die grüne oder die rote, niemals 
beide zusammen. 

Weiter haben wir der Schaltung 
noch den Kondensator C 1 spen 
diert, der das eigenständige 
Schwingen des Schaltkreises ver
hindert und zug leich die Ver
sorgungsspannung stabilisiert . 
Schließl ich dient uns noch die 
Leuchtdiode LED 3 (gelb) als An 
zeige für den Batteriezustand . Sie 
erhält über den Widerstand R 6 ih 
ren Strom , wobei die Zenerdiode 
ZD dafür sorgt, daß die LED er
lischt , wenn die Batteriespannung 
unter den zulässigen M~.ndestwert 
für die Schaltung absinkt. 

Das heißt zwar noch nicht, daß 
die Batteriekapazität völlig er
schöpft ist, doch reicht sie für den 
Logik-Tester nicht mehr aus , weil 
sich die Schaltschwelle außerhalb 
des Definitionsbereichs von 2,4 
Volt befindet. 

Für die erste Überprüfung oder 
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Den Hilfsirimmer an das Meßgerät und die Platine anschließen, Spannung 
auf 2,4 Volt einregeln 

Meßgerät abklemmen, Schleifer des HUfstrimmers mit der provisorischen 
Meßspitze verbinden, abgleichen 

Nr. 1-Januar 1986 

Die Löcher ln 
der Deckplatte 
des Gehäuses 
müssen für die 
Leuchtdioden 
sehr genau ge
bohrt werden. 
Für den Schalter 
zwei Bohrungen 
setzen, mit einem 
Messer rechtek
kig zuschneiden 

Workshop 

die Fehlersuche, wenn der Aufbau 
nicht funktioniert, sollten die bei
den IC's aus ihren Halterungen ge
nommen werden . Dazu müssen wir 
sie vorsichtig von beiden Seiten 
miteiner flachen Schraubenzieher
klinge wieder aus ihren Sockeln 
hebeln . Dabei vorsichtig zu Werke 

Abgleich 

gehen , daß auf keinen Fall die Füß
chen verbogen werden oder sogar 
abbrechen. 

Für die folgenden Test- und Ab
gleicharbeiten benötigen wir ein 
Voltmeter mit einem Meßbereich 
von etwa 20 Volt Gleichspannung. 
Wenn wir uns keines selbst an 
schaffen möchten, läßt es sich fast 
immer im Bekanntenkreis auslei
hen . Die 9 Volt Blockbatterie wird 
richtig herum in den Clip einge
setzt, der Schalter wird auf "Ein" 
geschoben . Jetzt sollte nur die 
gelbe Leuchtdiode glimmen. Die 
(schwarze oder blaue) Minus-Prüf
spitze des Meßgerätes wird mit der 
Minus-Leitung der Schaltung (Kro
kodil -Klemme) verbunden. Mit der 
anderen (roten) Prüfspitze sollten 
nun 9 Volt auf dem Plus-Leiter der 
Schaltung zu messen sein. 
Ebenso sollten 9 Volt an Pin 7 des 
Sockels von IC 1 (OP-AMP) ange
zeigt werden. Am Pin 14 des 
74LSOO-Sockels müßten etwa 
4,5 Volt anliegen. Außer an Pin 3 
des IC 1 und Pin 9 und 10 des 
74LSOO-Sockels sowie den gerade 
getesteten Prüfpunkten dürfte 
sonst keine Spannung mehr an 
den Pins der IC-Sockel zu messen 
sein. 

Ausschalten und den .74LSOO in 
seinen Sockel setzen - mit der ge
bührenden Sorgfalt, daß es zu kei
nem Beinbruch kommt. Auf die 
Kerbe am Gehäuse achten, sie 
muß zur Meßspitze hin zeigen . 
OP-AMP in seine Fassung setzen. 
Markierung zur Plusleitung hin . 
Zum genauen Abgleich benötigen 
wir nun einen Trimmer, wie wir ihn 
bereits auf der Platine haben, also 
mit 150 oder 220 Ohm . 

Zum Anschließen nehmen wir 
am besten Prüfleitungen mit Kro
kodi lklemmen, die wir uns selbst 
anfertigen oder für wenig Ge ld fer
t ig kaufen . Die Kontakte an der ge-
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Workshop 

raden Seite werden mit der Plus
und der Minus- Leitung der Platine 
verbunden (an der Minus-Leitung 
sitzt bereits eine Krokodilklemme 
auf unserer Platine) . Vom Schleifer 
des Trimmers (dem dritten Kontakt) 
führen wir eine Verbindungsleitung 
zum Gleichstromeingang (Pluspol) 
des Meßgerätes, der Minuspol 
(Masse) wird mit dem Minuspol am 
Trimmer verbunden. 

Wir verstellen den Drehwider
stand so lange, bis unser Span 
nungsmeßgerät 2,4 Volt anzeigt 
(zum genauen Einstellen auf 5-
Volt -Bereich schalten). Meßspitze 
mit dem Schleiferkontakt verbin
den und den Drehpotentiometer 
auf der Platine so einregeln, daß 
gerade der Schaltpunkt erreicht 
ist, das heißt, daß durch eine 
kleine Drehung am Trimmer ab
wechselnd die rote oder die grüne 
Leuchtdiode aufleuchtet. 

Die Pla tine kommt in 
ein Gehäuse 

Mit Feingefühl wird nun so ju 
stiert, daß gerade die rote Leucht
diode brennt . Wird die Meßspitze 
vom Hilfstrimmer abgenommen, 
muß die grüne Diode aufleuchten . 
Damit ist der Logiktester abgegli 
chen, der Hilfstrimmer und das 
Meßgerät haben ihre Schuldigkeit 
getan . 

So praktisch unser Gerät schon 
ist , jetzt fehlt ihm noch ein Ge
häuse. Das gibt es erfreulicher
weise schon fertig zu kaufen , aller
dings ist es fast so teuer wie die 
ganze Schaltung . Doch damit kön 
nen wir natürlich viel besser arbei 
ten. Zum Einbau setzen wir die Pla -
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Und so sieht 
nun unser fertl-
ger Logik -Te-
ster aus. 

Doch zuvor 
muß noch die 
Gehäuse-Meß-
spitze mit dem 
Platinenkontakt 
verlötet werden 

t lliN RESET 

RDY t 21N 

IRQ R/W 

NMI OBI! 

AE C 081 

vcc 082 

All 083 

A 1 084 

A2 085 

A3 086 111 

A4 OB? " .a 
c 

AS PIJ 2 
d 

A6 Pl 0 

A? P 2 

A8 P3 

A9 P4 

AlO P5 

All A15 

A 12 A14 

A 13 GND 

Plnbelegung der CPU im C64 

tine probehalber in das Kunststoff
kästchen und markieren uns auf 
dem oberen Deckel die Lage der 
Leuchtdioden . An diesen Stellen 
müssen wir ausreichend große Lö
cher in den Kunststoff bohren, da 
mit wir die LED-Arbeit im Auge be
halten können. Am besten geht 
das wieder mit einem Holzbohrer 
- mit einem dünneren vorbohren, 
mit der passenden Größe nachar
beiten. 

Mit zweiseitigem Klebeband be
festigen wir die Platine und den 
Schalter auf dem unteren Gehäu
seteil , verlöten die provisorische 
Meßspitze mit dem Metallkontakt 
des Gehäuses und verschrauben 
das Gerät. Dabei muß natürlich die 
Leitung mit der Krokodilklemme an 
der vorgesehenen Öffnung nach 
außen geführt werden, ebenso der 
Clip für die Batterie. Sie selbst fin
det leider im Gehäuse keinen Platz 
mehr, doch ließen sich zum leich 
teren Hantieren die Zuleitungen so 
weit verlängern, daß uns die Kraft
quelle nicht mehr im Weg umgeht. 

Mit unserem Meßgerät können 
wir nun direkt am offenen Compu 
ter die einzelnen Pins auf ihren lo-

gischen Zustand überprüfen . Dazu 
muß zunächst die Krokodilklemme 
an einen Massepunkt (zum Bei 
spiel ein Abschirm - Blech) ge
zwickt werden, mit der Prüfspitze 
können wir nach Herzenslust im 
Gerät herumstöbern. Alle Pegel, 
die sich langsamer als etwa zwan
zig Mal in der Sekunde ändern, 
lassen sich noch erkennen . Bei 
schnelleren Änderungen hat man 
den Eindruck, daß beide LED 
gleichzeitig leuchten - das Auge 
kann dem Wechsel nicht mehr· 
folgen . 

Sichtbare Änderungen sind im 
Computer am Zentralprozessor 
(beim Commodore 64: 6510-CPU) 
an folgenden Punkten zu finden : 
Reset (unsren eingebauten Reset
Knopf einmal drücken!), TRa (ln 
terrupt-Request). Nochmal zur Er
innerung: Wie man dem Commo
dore 64 in Heimarbeit einen Reset
Knopf verpaßt, können Sie in der 
HC 10/1985 nachlesen . Schnelle 
Wechsel sehen wir bei den Adreß
leitungen NIJ bis A15, allen Daten 
leitungen DB0 bis DB7, R/W 
(Read/Write) sowie am Kassetten
Port während "Save" und "Load". 
Wir müssen nur peinlich genau 
darauf achten , daß wir mit unsrer 
Meßspitze nicht zwei Kontakte 
kurzschließen . 

Harro Walshf -reh 

Bauteile und Geräte: 

Voltmeter für Gleichstrom (not
falls ausleihen) ; 
1 Hilfstrimmer (wie Pl : Drehpo
tentiometer 150 oder 220 kOhm li 
near, liegend , klein , 0,1 Watt) ; 
kleiner Schraubenzieher ; 
1 Tester-Gehäuse mit Meßspitze; 
3 Prüfleitungen mit Krokodil 
klemme ; 
doppelseitiges Klebeband 
(ca . 5 cm); 2 cm Litze ; 
Holzbohrer, dünn und dick. 
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Experten-Tip 

Zum alten Eisen? 
Spätestens wenn man seinem ersten Computer untreu wird, will 
man wissen, ob man das bisherige Zubehör und die Software auf 
dem neuen Modell weiterverwenden kann. Es stellen sich Fragen 
nach der Kompatibilität 

Kann der Amiga Software vom C64 
oder C128 einlesen? 
Nein , weil der Amiga mit einem 
Motorola-68 000 einen ganz ande
ren Prozessor als C64 und C128 
hat. 

Sind die Schneider-CPC-Computer 
untereinander kompatibel? 
Der CPC464 ist wegen geänderter 
Einsprungadressen und leicht mo
difiziertem BASIC nur einge
schränkt kompatibel zu den beiden 
Floppy-Modellen . Unter den Be
triebssystemen CP/M2.2 und AMS
DOS sind die Modelle CPC664 und 
CPC128 uneingeschränkt kompati 
bel. CP/M3.0 läuft nur auf dem 
CPC6128 und auf dem Schneider
Joyce. 

Sind Atari 260ST, 520ST und 
520ST + kompatibel? 
Ja, da es sich im Grunde um die 
gleichen Geräte handelt. Sie unter
scheiden sich lediglich im Spei
cherplatz (der 520ST hat 520 KByte, 
der 260ST ebenfalls und der 
520ST + doppelt soviel) . Während 
520ST und 520ST + nur im Kom 
plettsystem verkauft werden , kann 
man den Atari 260ST auch als Ein
zelgerät erhalten; er besitzt zusätz
li ch einen Videoausgang . 

Läßt sich beim Sinclair Spectrum die 
Software von Mieredrives oder Kas
setten auch auf Floppy-Disk über
spielen und verwenden? 
Wenn es sich nicht um einfache 
BASIC- Programme handelt oder 
um Software, die für das Disketten
system speziell entwickelt wurde, 
dann ist Vorsicht geboten . Hin
weise zur Anpassung werden 
manchmal der Software beigelegt, 
meist aber nur für Diskettensy-

Nr. 1 - Januar 1986 

steme, die auch im Angebot des 
. Vertreibers sind . Anpassungen 

selbst vorzunehmen , ist oft nur mit 
Masch i nenspracheken ntn issen 
möglich. 

Ist jedes MSX-Programm, wie be
hauptet wird, wirklich auf allen MSX
Rechnern lauffähig? 
Der große Vorteil des Standards 
MSX ist, daß Software zwischen 
MSX-Geräten beliebig getauscht 
werden kann. Probleme könnte es 
nur geben , wenn bei Kassetten 
laufwerken die Tonkopfstellungen 
unterschiedlich sind oder abwei
chende Diskettenformate benutzt 
werden. Das Disketten -Betriebssy
stem ist leider noch nicht überall 
verfügbar . 

Kann man Software vom C64 auch 
auf dem C128 verwenden? 
Wegen der großen Verbreitung des 
C64 hat Commodore dem C128 ei
nen Modus eingebaut , mit dem er 
sich wie ein C64 verhalten kann . 
Damit läßt sich die gesamte Soft
ware für den C64 auch auf seinem 
größeren Bruder verwenden . 

Passen Joysticks und Kassettenre
corder für den C64 auch an die Mo
delle C16, C116 und C4plus? 
Commodore benutzt bei C16, C116 
und C4plus eine miniaturisierte 
Anschlußnorm, die Stecker von 
C64-Recorder und -Joystick pas 
sen nicht. 

Was kann man tun, wenn man für 
den Sinclair-Spectrum geschrie
bene Software auch auf dem Sin
clair QL benutzen will? 
Das ist nur mit Konvertierungspro 
grammen möglich. Sie übersetzen 
die Spectrum-Software in eine auf 

dem QL lauffähige Version. Es ist 
zu bedenken , daß dadurch natür
lich viele Eigenschaften des QL 
nicht ausgenutzt werden . 

Läßt sich an einen Home-Computer 
mit Monitorausgang jeder Monitor 
anschließen? 
Es gibt mehrere Signalarten, mit 
denen Home-Computer Bildinfor
mationen übertragen (zum Bei 
spiel Composite Video, Seperate 
Video und RGB) . Der Monitor muß 
auf den Empfang der jeweiligen Si
gnalart eingerichtet sein. Zum An 
schluß des Monitors an den Home
Computer kann oft nur ein selbst
gebasteltes Kabel verhelfen, zu 
verschiedenartig sind die Buchsen 
von Monitor zu Monitor und von 
Home-Computer zu Home-Com 
puter und entsprechend zahlreich 
die Kombinationsmöglichkeiten . 

Ist die Software für Atari 600XL und 
Atari 800XL auch auf den neuen 
Atari-ST -Computern lauffähig? 
Nein, es handelt sich um grundver
schiedene Computer. Ein Merkmal 
dafür sind völlig verschiedene Mi 
kroprozessoren (Motorola 68 000 
bei den Atari ST und 6502 bei Atari 
600XL und 800XL). Nicht ausge
schlossen ist jedoch, daß man 
Konvertierungs - Programme ent
wickeln wird, die übersetzen kön 
nen . 

Kann man einen Monitor auch als 
Fernsehgerät verwenden, falls man 
das Computerhobby wider Erwarten 
aufgibt? 
Es gibt seit kurzem Tuner, mit de
nen man für zirka 250 Mark den 
Fe rn sehempfang für Monitore 
nachträg lich ermöglichen kann . 

-br 
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Report 

Co111puter-Trau111 
Sowas gibt es leider nur im Kino: ln der amerikanischen Komödie 
"L.I.S.A. - Der helle Wahnsinn" schaffen sich zwei grüne Jungs ihre 
Traumfrau - per Home-Computer 

Frankenstein stand Pate . Aber 
während der legendäre Doktor 
seine Wesen noch ganz alter

tümlich zusammensetzte , fand der 
amerikanische Regisseur John 
Hughes für die Story seines Films 
"L.I.S.A. - Der heile Wahnsinn" 
den Anschluß an die Neuzeit. 

Seine beiden Hauptfiguren mit 
den frankensteinschen Ambitionen 
sind zwei normale Teenies der 80er 
Jahre - was bedeutet, sie sind fa
natische Computerfreaks mit den 
üblichen Startschwierigkeiten bei 
Mädchen . Bis Gary (Anthony Mi 
chael Hall) und Wyatt (llan Mit
cheii-Smith) ihre eigene tolpat 
schige Anmache eines Tages auf 
den Nerv geht und sie beschlie
ßen , die realen Girls da draußen zu 
ignorieren, um sich lieber - a Ia 
Frankenstein - selbst eine Traum
frau zu schaffen. Im elektronischen 
Zeitalter kein Problem: der Home
Computer löst die Sache im Hand 
umdrehen auf kinowirksame Weise . 

Gary und Wyatt geben Figur , Bu 
sengröße , Haarfarbe und andere 
Details ein ; es zischt und kracht ; 
das Eigenheim der Eitern wackelt, 
und im Türrahmen steht das 
Traumwesen höchstpersönlich . Es 
ist - wie könnte es anders sein , 
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Lebenshilfe für 
zwei Hacker: 
Lisa - die 
Schönheit aus 
dem Home-Com
puter 

Schlaflose 
Nächte: Gary 
und Wyatt pro

grammieren Ihre 
Traumfrau 

wenn ein Home-Computerall seine 
Kräfte aufbietet - vollkommen : 
Eine synthetische Superfrau, mit 
allem, was das Herz begehrt. 

,,Computer-Kids 
sind keine 

Stubenhocke~ 1 

Lisa (Kelly LeBrock) ist für die 
beiden grünen Jungs natürlich 
zehn Klassen zu hoch . Aber sie 
mag ihre beiden verwirrten Schöp
fer nun mal. Und da sie nicht nur 
eine Schönheit von Format ist, 
sondern auch mit der Intelligenz 
eines Einstein programmiert 
wurde , beschließt Lisa , das ange
schlagene Pupertäts-Ego der bei
den Teenies aufzupolieren . Siebe
sorgt Sportwagen und neue Kla
motten; gibt Nachhilfeunterricht in 
Flirten und verhält sich insgesamt 
so, wie kleine Jungs sich das von 
großen Mädchen erträumen . Ne-

benbei verwandelt die Computer
Fee noch Wyatts großspurigen 
Bruder in ein wabbeliges Monster 
und friert die naseweisen Großel 
tern im Kühlschrank ein. Die Eitern 
sind im Urlaub - und als ihre 
Rückkehr droht, müssen sich die 
beiden Programmier-Genies etwas 
einfallen lassen, um Lisa unauffäl
lig wieder loszuwerden ... 

"Ich wollte mal zeigen , daß 
Computer- Kids keine bläßlichen 
Stubenhocker sind, sondern nor
male Teenies - vielleicht ein biß
chen mehr auf der Höhe der Zeit", 
sagt Regisseur John Hughes über 
seine Komödie. "Ihre Phantasien 
könnten gar nicht alltäglicher sein." 

Da das Drehbuch für die Rolle 
der Lisa " die schönste Frau der 
Weit" verlangte , legte Hughes auf 
diese Besetzung besonderen Au 
genmerk. Kelly LeBrock, die Ken
nern schon in Gene Wilders la
scher Komödie "Die Frau in Rot" 
aufgefallen war, ließ sich fünf Mo
nate bitten, bis sie den Part akzep
tierte . "Die Traumfrau aller Männer 
zu sein , ist schon eine schöne Vor
stellung" findet sie . Die Software 
mit ihren Daten würde sicherlich 
reißenden Absatz finden . 

Peter W. Engelmeier 
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Software 

Durch seine Kompatibilität zum C64 kann der C128 auf ein riesiges 
Software-Angebot zurückgreifen. Aber erst die speziell für den C128 
geschriebenen Programme Superscript und Superbase nutzen des
sen Fähigkeiten voll 

Superscript und Superbase sind 
eine Textverarbeitung und eine Ta
bellenkalkulation, die sich gegen 
seitig hilfreich unterstütze n. Viele 
der Möglichkeiten (SO-Zeichen
Darstellung, größere Speicherka
pazität , CP/M - Modus etc.) werden 
genutzt. 

Superscril'-1 - die 
Sekretärin für ieden 

Um es gleich vorwegzunehmen: 
"Super" im Programmnamen ist 
durchaus gerechtfertigt. Die Mög
lichkeiten von Superscript lassen 
den Anwender vergessen, daß er 
vor einem Kleincomputer sitzt. Die 
verfügbaren Funktionen sind ohne 
weiteres mit den Leistungsmerk
malen teurer Personal-Computer 
vergleichbar. Zu einem so günsti
gen Preis war Textverarbeitung bis 
her nicht möglich . 

Übersicht lich präsentiert sich 
Superscript nach dem Starten mit 
drei Statuszeilen, die - farblieh 
abgesetzt - jederzeit auf einen 
Blick alle wichtigen Funktionen pa
rat halten : Befehlsmode, Datei 
name, Cursorposition, Tabulatoren 
usw. Im Schreibmodus kann die 
Textbreite nach Belieben von 80 bis 
240 Zeichen pro Zeile gesetzt wer
den. Die Länge des Textes ist nicht 
auf die Kapazität des Arbeitsspei
chers beschränkt. Bei Bedarf kön
nen längere Dokumente über Dis
kettenstation miteinander verkettet 
werden. 

Neben den üblichen Funktionen 
eines Textverarbeiters wie Ver
schieben, Löschen , Suchen und 
Ersetzen von Passagen wirken 
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diese Befehle bei verketteten Do
kumenten nicht nur auf den Text im 
Arbeitsspeicher, sondern auch auf 
die ausgelagerten Daten auf der 
Diskette. Mit leistungsfähigen 
Kommandos wird die anschlie 
ßende Ausgabe auf den Drucker 
beeinflußt: Wortumbruch, Block
satz, Randausgleich, Zentrieren 
und sogar Seitenumbruch sind 
kein Problem. Selbständig werden 
Trennvorschläge gemacht, die 
dann nur noch auf grammatikali 
sche Richtigkeit überprüft werden 
müssen. Kopf- und Fußzeilen ver
leihen dem Druck ein professionel
les Äußeres . Wer auch die Rück
seiten längerer Schriftstücke be
drucken möchte, kann zuerst alle 
geraden und im zweiten Schritt alle 
ungerade Seitennummern aufs Pa 
pier bringen . 

Interessant für das Erstellen von 
Rechnungen sind die Kalkula
tionsmöglichkeiten : Zeilen - und 
spaltenweises Aufaddieren sowie 
Taschenrechnerfunktionen mit 
Prozentrechnung erlauben be
queme Berechnung von Einzel 
und Gesamtpreis, Mehrwertsteuer 
oder Rechnungsendbetrag. 

Superbase
der -Datenprofi 

Superbase 128 arbeitet ähnlich 
wie das entsprechende Programm 
für den C64, allerdings können jetzt 
wesentlich mehr Informationen auf 
dem Bildschirm dargestellt wer
den, da volle 80 Zeichen pro Zeile 
zur Verfügung stehen . Durch Ver
wendung größerer Diskettenlauf
werke reicht die Speicherkapazität 

nun für Klein- und Mittelbetriebe 
aus . Vorteilhaft wirkt sich auch der 
Geschwindigkeitsgewinn gegen
über der C64-Version aus, so daß 
nervtötende Wartezeiten auch bei 
umfangreichen Suchvorgängen er
spart bleiben . 

Superbase verwaltet bis zu 1108 
Zeichen pro Datensatz bei maximal 
127 Datenfeldern . Die Bildschirm
maske kann individuell erstellt wer
den und sich über bis zu vier Sild
schirmseiten erstrecken. Das Ver
binden (Linken) von verschiede
nen Datensätzen sowie Import 
und Export-Funktion erlauben viel
fältigen Datenaustausch . 

Ein ideales Gespann 

Besonders interessant wird die 
gleichzeitige Anwendung von Text
verarbeitung und Dateiverwaltung, 
wenn beide Programme zur selben 
Zeit im Speicher zur Verfügung ste
hen. So können etwa Serienbriefe 
erstellt werden, wobei die Anschrif
ten jeweils aus der Superbase-Da
tei entnommen werden. Denkbar 
ist auch das automatische Erstel
len von Mahnungen , wobei Su 
perscript Kunden mit Zahlungsver
zug aus Dateien von Superbase 
übernimmt. 

Zusammenfassend läßt sich sa
gen, daß der Anwender mit den 
beiden vorgestellten Programmpa 
keten universelle Werkzeuge zur 
Text- und Datenverwaltung erhält, 
die zur Bewältigung der privaten 
Korrespondenz allemal ausrei
chen, aber auch den Anforderun
gen einer betrieblichen Anwen 
dung genügen . Thorsten Freiberg 
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Halbprofessionalle 

Einschalten und ab geht's? Mit der Grundausstattung allein 
läßt sich noch kein Home-Computer betreiben. HC zeigt, was 
man zum Einstieg alles braucht 

Home-Computer werden nicht 
gerade mit einer üppigen 
Grundausstattung geliefert . 

Meist sind nach den ersten Test
übungen wie PRINT "ICH BIN 
DEIN COMPUTER" die Möglichkei
ten erschöpft. Wer ein eigenes Pro
gramm abspeichern oder gekaufte 
Software (Spiel oder Anwender
programm) einladen will, kommt 
mit der Grundausstattung nicht 
weiter . 

Das Angebot an unbedingt not
wendigen oder empfehlenswerten 
Zusatzgeräten (Peripherie) ist viel 
fältig . Wir haben daher die Mög
lichkeiten nach zwei Gesichts
punkten geordnet: rein private 
Nutzung (Spiel/Unterhaltung) und 
halbprofessionelle Nutzung (einfa 
ch e berufliche Anwendung). Sie 
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können danach leicht feststellen, 
was Sie tatsächlich anlegen müs
sen, um mit Ihrem Home-Compu 
ter vernünftig arbeiten zu können . 

Bei Deutschlands beliebtestem 
Co mputerkind finden Sie folgen
des im Verpackungskarton : 
D Commodore 64 
D Netzteil 
D Antennenkabel 
D Handbuch 

Um selbst eingegebene Pro
gramme abspeichern oder fertige 

Software einladen zu können , be
nötigt man einen Kassettenrecor
der (Datasette). Da sich am C-64 
keine genormte Anschlußbuchse 
für den Recorder befindet, muß 
man auf das firmeneigene Gerät 
zurückgreifen. Vereinzelt werden 
von unabhängigen Herstellern 
auch Adapter angeboten, die den 
Kassettenbetrieb mit jedem norma 
len Recorder ermöglichen sollen . 
Doch Vorsicht : erst ausprobieren! 
Zum Speichern von Programmen 
und Daten brau cht man Kassetten. 
Am besten spezielle mit kurzen 
Laufzeiten, so daß auf jeder gerade 
ein Programm Platz hat. 

Wer spielen möchte, benötigt ei 
nen Joystick (bei Mehrpersonen
spielen zwei). Hier kann der Com 
modore- Besitzer auf ein großes 
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Angebot des freien Marktes zu 
rückgreifen. Joysti cks gibt es ab 
etwa 25 Mark bis 100 Mark. Dabei 
ist das Teuerste zwar gut, aber das 
Billige nicht unbedingt schlecht. 
Am besten wählt man durch per
sönlichen Test. 

Ein Commodore- Besitzer kommt 
nicht um den Kauf geeigneter 
Fachbücher herum. Hier sind - je 
nach Interesse - mindestens zwei 
oder drei Bücher notwendig : ein 
allgemeines BASIC-Lehrbuch, ein 
Spezialbuch für Grafik oder über 
Musikprogrammierung und ein 
Buch mit Listings zum Abtippen. 

Ein Drucker ist bei rein privater 
Anwendung nicht zwingend not
wendig. Er kann jedoch recht nütz
lich sein, weil man längere Listings 
auf einem Ausdruck besser über
blicken kann als auf dem Bild 
schirm. Da es dabei jedoch nicht 
auf Schönschrift ankommt, genügt 
ein einfacher Matrix-Nadeldrucker 
oder ein Thermodrucker . Nicht ver
gessen: Ein Drucker benötigt auch 
Papier und mancher preiswerte 
gibt sich nur mit gelochtem End
los-Papier zufrieden . 

Halbprofessionelle 
Anwendung 
Wer mit seinem Commodore 

ernsthafter umgehen will (Adreß
verwaltung, Textverarbeitung), 
wird mit einem Kassettenrecorder 
nur mühselig arbeiten können . Soll 
zum Beispiel eine bestimmte 
Adresse gesucht werden , verge 
hen endlos erscheinende Minuten, 
bevor eine Kassettendatei durch
forstet ist. Die Zeitersparnis, die 
man durch den Computereinsatz 
zu erreichen hofft, ist dahin . Man 
benötigt somit mindestens ein Dis
kettenlaufwerk und natürlich min
destens ze hn 5,25-Zoii-Disketten 
für den Anfang.Daneben kann ein 
Laufwerk auch notwendig werden, 
wenn man sich nach der Arbeit mit 
aufwendigeren Spielen ze rstreuen 
will. Diese werden fast immer als 
Diskette angeboten . 

Ebenso wie die Diskettenstation 
ist für den anspruchsvolleren Ein 
sa tz ein Drucker notwendig. Hier 
kommt es - je nach Anwendung 

entweder auf Ausdruckge 
schwindigkeit oder Schönschrift 
an. Echte Korrespondenzqualität 
läßt sich mit einem Typenraddruk
ker erreichen. Wer jedoch sowohl 
große Text- und Datenmengen als 
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auch ein gutes Sch riftbild 
wünscht , gre ift am besten auf ei
nen Matrix-Nadeldrucke r mit 
Schönschriftmodus zurück. Da 
dies von den Commodore-eigenen 
Druckern nicht erreicht wird, muß 
ein Fremdgerät angeschlossen 
werden. Das wiederum ist nicht un 
problematisch, denn dazu ist ein 
spezielles Interface notwendig, 
das die eigenwilligen Commodore
Daten in Signale umwandelt, die 
vom Drucke r verarbeitet werden 
können . 

Sinnvoll ist weiterhin der An
schluß eines Monitors . Er schont 
die Augen , liefert ein besseres Bild 
und macht den Computerbetrieb 
vom häuslichen Fernseher unab
hängig. Bei Textverarbeitung ge
nügt ein einfarbiger (monochro 
mer) Monitor; be i Bildverarbeitung 
(Grafik) wird ein farbiges Gerät be
nötigt. 

Bel•~lel Ichneider 
CPC 1464 

Durch die sinnvolle Modellpolitik 
und das günstige Preis -/Lei 
stungsverhältnis konnte sich der 
Schneider-Computer in kurzer,Zeit 
bemerkenswert durchsetzen . Die 
Grundausstattung bietet folgen
des: 
D Schneider Computer CPC 464 
D Grün - oder Farbmonitor 
D Datenrecorder 
D Begrüßungskassette 
D Handbuch 

Schon hieran sieht man, daß ver
schiedene Probleme gar nicht erst 
auftreten, wie zum Beispiel der An 
schluß an einen Fernseher. Auch 
das Handbuch ist - trotz einiger 
Mängel und Übersetzungsfehler 
durchaus geeignet, dem Anfänger 
einen ersten Eindruck von der 
Kunst des Programmierens zu ver
mitteln . Die Frage, ob das Gerät 
mit Grün - oder Farmonitor gekauft 
werden soll, entscheidet sich ent
weder nach dem Geldbeutel oder 
dem geplanten Einsatz (für Spiele 
und Grafik ist ein Farbmonitor bes 
ser geeignet). 

Obwohl der Hersteller den CPC 
gerne als Profigerät anpreist, ist es 
kein Geheimnis, daß für ihn auch 
za hlreiche Spiele zur Verfügung 
stehen . Hierfür benötigt der Nutzer 

Kaufberatung 

einen Joystick, weil die Steuerung 
über die Cursortasten am Gerät zu 
unbefriedi gend ist. Wer nur einen 
Joystick anschließen möchte, ka nn 
auf das Angebot des fre ien Marktes 
zurückgreifen . Bei Betrieb von zwei 
Steuerknüppeln muß zumindest 
einer von Schneider bezogen wer
den, weil sich an seinem Sockel 
der Anschluß für den zweiten Joy
stick befindet. 

Da in den CPC 464 ein Kasset
tenlaufwerk integriert ist , entfallen 
glücklicherweise die Zusatzkosten 
hierfür. Allerdings muß er sich um 
Datenkassetten, möglichst mit kur
ze r Laufzeit, noch selbst bemühen. 
.Ein Dru.cker ist - ebenso wie bei 
Commodore - für privaten Einsatz 
nicht zwingend notwendig, son 
dern höchstens aus persönlichen 
Erwägungen sinnvoll. 

Für beruflichen Einsatz kommt 
man nicht um ein Diskettenlauf
werk herum - außer, man hat be
reits einen 664 oder 6128 mit einge
bautem Laufwerk sich angeschafft. 
Man kann sonst auf das Schnei 
der-Laufwerk (3 Zoll) oder eines 
der angebotenen 5,25-Zoii -Lauf
werke zurückgreifen . Allerdings 
sollte man sich vergewissern, daß 
das Fremdlaufwerk direkt an den 
Computer angeschlossen werden 
kann (was nicht immer der Fall ist) . 
Die meisten Diskettenprogramme 
werden im 3-Zoii -Format angebo
ten . Außerdem wird beim Schnei 
der-Laufwerk das Betriebssystem 
CP/M und die Programmierspra
che LOGO mitgeliefert ln jedem 
Fall benötigt man wieder Disketten, 
je nach Laufwerk im 3-Zoll- oder 
5,25-Zoll- Format .. 

Als Drucker bietet der NL0-401 
von Schneider sowohl Normal 
druck als auch Schönschriftquali 
tät , die sich sehen lassen kann . Je
doch ist das Gerät nicht sehr 
schnell (maximal 50 Zeichen pro 
Sekunde). Wer viel zu drucken hat , 
sollte sich für ein leistungsfähige
res Fremdgerät mit Centronics
Schnittstelle entscheiden. Hier 
muß noch ein spezielles Drucker
kabel angeschafft werden, da der 
Stecker am Computer eigenwillige 
Abmessungen hat. Es kostet zwi 
schen 60 und 100 Mark. Beim NL0-
401 liegt ein solches Kabel bereits 
bei . Altred Görgens 
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W er morgens um acht Uhr 
in München in den Zug 
einsteigt, muß sich beim 

Mittagessen ganz schön beeilen, 
daß er in Harnburg noch die Rech
nung bezahlen kann. Nur fünf 
Stunden soll die Fahrt dauern -
gegenüber derzeit acht. Was noch 
wie Zukunftsmusik in den Ohren 
klingt, soll in den neunzig er Jahren 
zum Alltag auf der Schiene gehö
ren . Den Zug dazu gibt es bereits : 
"I CE" heißt die Geheimwaffe, ein 
schönes Beispiel für die Zusam
menarbeit von Industrie, Bundes
bahn und Bundesministerium für 
Forschung und Entwicklung. Im 
Augenblick steht das "E" hinter 
dem bekannten Intercity-Kürzel 
noch für "Experimental". Schließ
lich hat das stromlinienförmige 
Gefährt gerade seine ersten De
monstrationsfahrten hinter sich. 
Wenn diese Generation von Hoch
geschwindigkeitszügen uns allen 
ihren Dienst erweist, soll das E für 
"Expreß" herhalten . 

Doch mit dem, was an Compu 
tertechnik im Zug mitfährt oder bei 
der Entwicklung mithilft , könnte es 
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genausogut für "Elektronik" ste 
hen . Angefangen beim Kopf. Des
sen schnittiges Design und die ge
samte Form des ICE entspringen 
keinem kreativen Pinselstrich, son
dern sind das Ergebnis umfangrei 
cher Berechmmgen und Windka 
nal -Versuche . Die Deutsche For
schungs- und Versuchsanstalt für 
Luft- und Raumfahrt und Messer
schmitt -Bölkow-Biohm haben ihr 
Know-how eingesetzt, um das 
aerodynamische Kon zept auf Flug
ze ugqualität zu optimieren. Dabei 
kam es vor allem darauf an, den 
Zug mit zwei Triebköpfen symme
trisch zu gestalten: vorne einer , 
hinten einer, dazwischen Mittelwa
gen für die Fahrgäste. 

Es blieb nicht beim Kopf ~nd den 
Außenflächen mit eingeklebten 
Fenstern. Das Untendrunter und 
Obendrüber wurde so geglättet, 
daß auch bei hoher Geschwindig 
keit, Zugbegegnungen und Tun 
nelfahrten die nötige Ruhe 
herrscht. Die Wagenübergänge 
sind außenbündig, die Türen öff
nen sich auf Knopfdruck. Der Ein 
oder Ausstieg geschieht ebenerdig 

durch eine ausfahrende Trittstufe . 
Die Innenausstattung der Mittel

wagen erinnert eher an ein Flug 
zeug. Die Reise- und Ruhesitze 
sind komfortabel und können je 
nach Anforderungen beliebig um
gruppiert werden . Selbst Konfe
renzen lassen sich für die Fahrt 
einplanen. Hinter dem "Audiovi 
suellen Fahrgastinformationssy
stem" (hoffentlich wird das bald 
abgekürzt zu " AFIS" oder so) ver
birgt sich eine Anzeige in der Ge
päckablage, ob der Platz belegt ist, 
welches der nächste Haltepunkt ist 
und wann er erreicht wird . Außer
dem ist Musikgenuß per Kopfhörer 
möglich, ein Service-Rufsystem 
holt jederzeit einen Steward an den 
Sitzplatz. Und schließlich gibt es 
noch das Telefon mit Btx - fürVIPs 
sogar an jedem Platz . Bezahlt wird 
bargeldlos: Eine "Scheckkarte" 
mit Mikroprozessor in den Lese
schlitz schieben, und schon bucht 
der Bordcomputer die Gebühren 
von der Karte ab . 

Damit die Sache ordentlich ins 
Rollen kommt, steckt in den b'ei 
den Triebköpfen entsprechend viel 
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Kraft. ln jedem bringen vier Dreh
strom -Asynchronmotoren mit einer 
Leistung von rund 5700 Pferdestär
ken insgesamt 22 800 PS auf die 
Schiene. Dieser Drehstrom-An
trieb, bereits bei Loks der Baureihe 
120 eingesetzt, ist erst durch den 
Einsatz der Mikroelektronik und 
Computersteuerung möglich, die 
älteren Loks fahren mit Misch- oder 
Gleichstrom. Bei Drehstrombetrieb 
werden vom Lokführer Zugkraft 
oder Bremskraft vorgegeben, der 
Rechner wandelt sie in Steuersi
gnale für die Motoren um. Ange 
nehm für den Fahrgast, denn es 
gibt keine Umschaltrucks mehr. 

Der Drehstrom-Antrieb ermög
licht auch ein neues Brems-Prin
zip . Drei verschiedene, voneinan 
der unabhängige Systeme werden 
eingesetzt: eine generatorisehe 
Bremse, wobei die Motoren zum 
Abbremsen aus hohen Geschwin
digkeiten als Generatoren, also als 
Stromerzeuger, wirken. Dabei wird 
Energie frei, die nun nicht sinnlos 
verpufft, sondern ins Netz zurück
gespeist wird. Dazu kommen li 
neare Wirbelstrombremsen . Im 
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Die Wirbelstrombremse wirkt ohne 
Quietschen und Schleifen 

Drehgestell angeordnete Spulen 
erzeugen ein Magnetfeld, das in 
der darunter liegenden Schiene 
Wirbelströme verursacht, die 
ebenfalls die Geschwindigkeit ver
ringern. Beide Bremsen sind nicht 
mechanisch, funktionieren also 
ohne Reibung, ohne Quietschen 
und ohne Verschleiß und Abrieb . 
Erst zum Schluß wird die luftdruck
betätigte Scheibenbremse einge
setzt, die als einzige noch mecha
nisch wirkt. 

Jeder der beiden Triebköpfe hat 
wiederum zwei voneinander unab
hängige Antriebssteuerungen, 
über die Zug- und Bremskraft ge
regelt werden. Für die Wirbel 
strom - und Scheibenbremsen sind 

einzelne Steuergeräte in den Trieb
köpfen und Mittelwagen zuständig, 
die natürlich mit Mikroprozessoren 
arbeiten. Die Datenübertragung 
zwischen den Rechnern erfolgt 
über ein Lichtleitersystem aus 
Glasfasern, das sich durch den 
ganzen Zug zieht. Kupplungen ver
binden die einzelnen Teilstücke 
derWagen zu einem Gesamtstrang . 

Die Lichtleiter-Technik wurde 
von AEG-Telefunken entwickelt 
und sichert eine hohe Datenüber
tragungskapazität: Voraussetzung 
für den Einsatz neuer Steuerungs
systeme, die ·aus mehreren im Zug 
verteilten und miteinander verbun 
denen Mikrocomputern bestehen . 
Lichtleiter haben den Vorteil, daß 
sie unempfindlich gegenüber elek
tromagnetischen Störungen sind. 
Durch die hohe Übertragungs
bandbreite können die vielen par
allel und unabhängig voneinander 
ankommenden Signale - in hand
liche Pakete zerlegt - über ein 
einziges Lichtleiterkabel nachein
ander geschickt werden . Dazu wie
derum ist ein flexibles Zeit-Multi
plexsystem notwendig, das die 
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Report 

parallelen Signale in einen seriel 
len Bit-Strom umwandelt. 

Neben dem Antriebsleitrechner, 
der für den Drehstromantrieb zu
ständig ist, gehört ein Fahrzeug 
Leitrechner zu dem kompletten 
Computersystem. Bei einer Ge
schwindigkeit um 250 Stundenkilo
metern könnte der Zugführer 
Signale und sonstige optische 
Hinweise, wie sie zu Dampflokzei 
ten üblich waren, erst viel zu spät 
sehen. Drum bekommt der Bord 
rechner über Linienleiter Signale 
eingespielt. Ein reger Informa
tionsaustausch zwischen Strecke 
und Zug findet dabei statt: Der Zug 
meldet seinen Standpunkt, die 
Strecke übergibt Informationen 
über den nächsten "Konflikt
punkt", die zulässige Höchstge
schwindigkeit und beschreibt dem 
Lokführer, wie seine vorauslie
gende Gleisstrecke aussieht. Die 
Verbindung zum Antriebsleitrech
ner geschieht über serielle Schnitt
stellen mit 20 mA, eine ältere, aber 
bewährte Technik . 

Die von der Linien-Zugbeeinflus
sung übertragenen Daten werden 

Dialog zwischen 
Schiene und Lok 

nicht nur dem Zugführer, sondern 
gleichzeitig der "übergeordneten 
Instanz", dem Zugsteuerungsrech
ner vermittelt, der die Fahr- und 
Bremssteuerung und die Befehls
logik zusammenfaßt Im jeweils 
führenden Triebkopf ist auch der 
Rechner aktiv , im anderen sowie in 
den Mittelwagen arbeiten dann 
Ein-/Ausgaberechner. Der Zug 
steuerungsrechner arbeitet wäh 
rend der Fahrt ein AFB-Programm 
(Automatische Fahr- und Brems
steuerung) ab : Sollwerte und Be
fehle geben der Lokführer oder das 
Streckeninformationssystem ab, 
die zu fahrende Geschwindigkeit 
wird durch den Vergleich mit dem 
tatsächlich gefahrenen Tempo ge
regelt. Den Istwert errechnet der 
Bordcomputer aus den Signalen, 
die er von sämtlichen Zugachsen 
und einem Radargerät erhält. 

Diesem "Großhirn" werden auch 
Störungen oder Bremsenausfälle 
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Luxus und Komfort im Mittelwagen 

gemeldet, und es hat dann darüber 
zu entscheiden , was zu geschehen 
hat. Es gibt eine , ,Sammelnach
richt" an die Untersysteme weiter, 
die nach Eingang dieser Meldung 
die noch verbleibenden Kräfte auf 
die funktionierenden Bremsen ver
teilen, wobei nach einem hierar
chisch aufgebauten Programm zu
nächst die nichtmechanisch wir
kenden Bremsen eingesetzt wer
den. Ein hochspezialisiertes 
Expertensystem also. 

Dieser Rechner-Aufwand ist nö
tig, weil der ICE künftig mit bis zu 
15 Mittelwagen fahren soll und die 
Triebwagen sehr leicht sind . Des
halb gehört sehr viel Erfahrung 
und Fingerspitzengefühl dazu, 
auch unter ungünstigen Umstän
den die Kraft des Antriebs auf die 
Schiene zu übertragen . Solche 
Aufgaben lassen sich nun mal gut 
einem Computer übertragen. Das 
Steuerungsprogramm dazu wurde 
von Brown, Boveri & Cie aus den 
Erfahrungen und dem Feingefühl 
von Spitzenlokführern entwickelt. 
Oie Prozeßrechner für die Fahr
zeugsteuerung basieren auf spe
ziellen Intel-Prozessoren der Bau 
reihe 8086, 80186 und 8088. Der 
letztere wird zum Beispiel für die 
Temperatur-Regelung eingesetzt. 
Doch wer da nach Kompatibilität 
zum sogenannten "Industrie
Standard" fragt, muß enttäuscht 
werden . Die im Zug eingesetzten 
Rechner haben ganz andere Auf
gaben zu erfüllen. Sie müssen vor 
allem sehr rasch reagieren, des
halb sind die Programme dazu vor
wiegend in Assembler geschrie
ben . Doch soll gleichzeitig das, 
was früher durch logische "Hard
ware-Schaltungen" realisiert 
wurde, problemlos auf die neue 
Steuerung zu übertragen sein, 
denn die Techniker, die das Sy
stem realisieren, denken in Funk
tionen, nicht in Bit und Byte . 

Ergebnis dieser Anforderungen 
ist MICAS, ein Mikrocomputer-Au 
tomatisierungs -System von BBC, 
das eine Programmiermethode 
bietet, die sich an den früheren 
Hardware- Lösungen orientiert. Der 

Telefon mit Btx für VIPs 

Wagen-Schnittstelle: Kupplungen 
für Datenleitungen und Mechanik 

Entwickler erhält einen Katalog von 
Funktionen als Kästchen in norm
gerechter Darstellung mit Typen 
bezeichnungen . Aus diesem Kata
log stellt er sich nun einen 
Schaltplan zusammen, bestehend 
aus einzelnen "Bausteinen", de
ren Ausgänge miteinander zu ver
knüpfen sind . Diese Verbindungen 
werden durch Nummern angege
ben , die - im Rechner - Adres 
sen darstellen. Auf diese Weise 
wird eine problemorientierte Spe
zia lsprache mit der Schnelligkeit 
von Assembler-Programmen ver
knüpft: Ein Arbeitsschritt dauert 
etwa zehn Mikrosekunden . MICAS 
stellt ein Echtzeit- Betriebssystem 
dar, denn die zu bearbeitenden 
Regelungsvorgänge sind zeitab
hängig . Gleichzeitig muß es Multi
Tasking-fähig sein , denn neben 
seinen schnellen Aufgaben hat es 
noch diverse, langsam ablaufende 
Vorgänge im Auge zu behalten wie 
zum Beispiel die Temperaturrege
lung, die sich natürlich nicht so oft 
zu Wort melden muß. 

Im Gegensatz zum Schreibtisch
Computer muß ein solcher Rech 
ner einiges einstecken . Von kurz
ze itig -30 bis +85 Grad Umge
bungstemperatur soll er funktions
fähig bleiben. Sch ließlich hat er 
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norwegische Wintertemperaturen 
genauso wie die Abwärme der Mo 
toren zu verkraften. Auch die 
Feuchtigkeitsbeanspruchung ist 
um ein Vielfaches höher als nor
mal, ebenso die mechanische Rüt
telbeanspruchung, denn Loks sind 
nicht so komfortabel gefedert wie 
Personenwagen . Deshalb sind 
die Chips Spezialanfertigungen, 
durchschnittlich zehnmal so teuer 
wie die Normalausführung . 

Der Einsatz in Zügen erfordert 
gegenüber einem Home-Compu
ter einen völlig anderen Aufbau. 
Versucht man in den üblichen 
Rechnern, möglichst viele Ele
mente auf einer Leiterplatte unter
zubringen , werden für den Bahn
Einsatz die Komponenten auf ein
zelne Leiterplatten - meist in Eu
ropakarten-Format verteilt. 
Selbstredend, daß die Leiterplat
ten robuste Spezialanfertigungen 
sind . Die einzelnen Module werden 
- senkrecht stehend - zum Kom
plett-System zusammengefaßt. 

Das Programm kann nun nicht 
wie bei einem stationären Compu 
ter auf Disketten gespeichert wer
den, die Laufwerke wären bei ra 
sender Fahrt zu unzuverlässig . 
Deshalb wird die Software auf 
PROMs geladen . Doch möchte 
man auch bei fahrendem Zug das 
System testen und überarbeiten. 
Hierfür gibt es ein komfortables 
Köfferchen, mit dem das komplette 
Programm aus dem Rechner wie
der herausgeholt und bearbeitet 
werden kann . Wohlgemerkt, wäh 
rend der Zug über die Strecke jagt. 
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Links: Aufge· 
klappter Zug
rechner. Meh
rere Schränke 
dieses Formats 
füllen zur Zeit 
den mitgeführten 
Meßwagen 

Rechts oben: 
MICAS·Grund
system mit se
rieller Schnitt
stelle, Analog
und Binär-EIA, 
Speicherkarte, 
Ereignis-Zeittakt
karte und Zen
traleinheit 

Rechts : MICAS· 
Köfferchen für 
den Lok-Service 

Die Funktionen können editiert, die 
Bausteine ausgetauscht, die 
ganze Struktur kann geändert wer
den. Das Programm, das mit die
sem Service-Rechner verändert 
wurde, kann die Fahrtrechnerfunk-

Die Software steckt 
im PROM 

tionen übernehmen und Parameter 
ändern, bis im Betrieb das Opti
mum erreicht ist. Dieses verbes
serte Programm wird wiederum auf 
ein PROM übertragen und 
schon hat der Zug seine neue Soft
ware . Als das ganze noch mit 
mechanischen Bauteilen erledigt 
werden mußte, war ein ständiger 
Wechsel zwischen Halten, Austau 
schen von Bauteilen und neuer 
Testfahrt notwendig, bis die Steue
rung "stand". Und heute läßt sich 
das vollständige Programm auf 
dem PROM einfach kopieren und 
muß nur einmal für eine Zugserie 
entwickelt werden. 

Neben den Aufgaben "Steuern 
und Regeln" hat die Mikroelektro
nik im ICE noch ein wichtiges Betä
tigungsfeld : die laufende Dia
gnose. "DIAS" , das von MBB 
entwickelte Diagnosesystem , ar
beitet mit einem seriellen Daten 
bus, über den die einzelnen Kom-

Report 

ponenten verknüpft sind . Steuer
komponenten, Meßdaten und 
Betriebszustände werden durch 
die im Triebkopf installierte Dia
gnose-Anzeige und Bedieneinheit 
ABE erfaßt . ln der Praxis hat DIAS 
vier Aufgaben: den Check vor der 
Fahrt, wobei die zentrale Diagno
seeinheit vor Betriebsbeginn auto
matisch Sicherheits-. und Funk
tionstests in den Untersystemen 
ausführt, die Überwachung wäh
rend der Fahrt, die Abschlußdia
gnose und die Hilfe bei lnstandhal
tungsarbeiten . 

Über den DIAS-Bus sind alle 
Elemente miteinander verknüpft, je 
Teilfahrzeug stehen zwei Terminals 
zur Ausgabe von Steuerkomman
dos und zur Erfassung von Meßda
ten und Betriebszuständen zur 
Verfügung. Einzeldaten von den 
Terminals werden an die zentrale 
Diagnoseeinheit vermittelt, die die 
Meldungen speichert und verar
beitet. Die Übertragung der Daten 
erfolgt über drei parallele Lichtwel
lenleiter, die rechts und links im 
Zug verlegt sind . Nur eine davon 
ist aktiv, die andere dient als Re
serve und ermöglicht es, die Wa
gen beliebig anzukuppeln. Dieses 
fahrzeuginterne Diagnosesystem, 
das in ICE erprobt wird, soll in Zu
kunft auch bei anderen Zugsyste
men eingesetzt werden. 

Schneller, sicherer, komforta
bler. Wenn der ICE erst einmal auf 
den städteverbindenden Fern
strecken eingesetzt wird, dauert 
die Fahrt nur noch etwas mehr als 
halb so lange wie heute . - reh 
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Schreck laß nach 
Wenn einer schon Nekropol 

heißt! Der schwarze Zauberer 
dieses Namens hat denn auch 
nichts Besseres zu tun, als im 
Verein mit den Mächten der Un 
terwelt die unschuldigen Besu
cher seines Schlosses in die 
Pfanne zu hauen. Gar grausliche 
Gefahren bedrängen den Leicht
sinnigen auf fünf Levels: Wildge 
wordene Fledermäuse , gierige 
Spinnen, ausgehungerte Turbo
Zwerge. Dabei gilt es ständig 
Lampen anzuzünden, Brunnen zu 
füllen sowie Diamantenfeuer und 
magische Augen in dem Laby
rinth zu finden. Wer allzu oft in 

Sehnaller, sehnaller 

Ausgerechnet am Nordpol hat 
der alte Scott seinen Schatz ver
steckt: Zwischen dem gemütli
chen Heim und dem Reichtum 
lauern allerdings aberwitzige Ge
fahren (Fiugzeugabsturz, Meu-

Jedem Spieler 
seine Privathölle : 
Der geteilte Bild
schirm gestattet 
gemeinsamen 
Kampf gegen die 
Schrecken der 
Finsternis - · bis 
zum bitteren 
Ende 

eine der zahlreichen Fallen gerät, 
wird "eingetopft". 

Unverkennbar - der Schöpfer 
von "Cavelord" hat wieder einmal 
zugeschlagen . Wieder eine de
taillierte , liebevoll ausgestaltete 
Grafik, wieder ständig steigende 
Anforderungen an die Geschick
lichkeit des Spielers und ein recht 
originelles, abwechslungsreiches 
Abenteuer unter Tage. Garniert 
mit dem passenden Geisterbahn 
Sound und Gerippen zuhauf . 

Der Horror findet jedoch auf 
zwei Bildschirmfenstern gleich
zeitig statt und gestattet so ech
tes Teamworkzweier Spieler . Da
mit verdoppeln sich Erfolgs- und 
Überlebenschancen . Wenn sich 

chelmörder , Schneestürme), 
Sackgassen und Holzwege. Ein 
Bild-, Text-Adventure von mittler
weile gewohnter Bauart, mit den 
üblichen Features . Ein lautloses 
Frage- und Antwortspiel, erfreuli
cherweise in deutscher Sprache 
abgefaßt. Der Weg durch immer
hin 120 Bilder fordert einigen 
Denkaufwand. Dennoch eignet 
sich die Nordpol-Expedition vor 
allem für Adventure-Neulinge: 
Das schmale Vokabular (etwa 15 
Verben und die sichtbaren Ge
genstände) sorgen für eine nied 
rige Frustschwelle. Weniger be
rauschend wirkt die etwas grob
schlächtige Grafik . Ansichtssa
che : Die penetrante Diktion im 
Textteil . Echt affig. 

ein Spieler allein in die Schrek
kensburg wagt, übernimmt der 
Computer die Nebenrolle . Den 
Lohn der Angst signalisieren zwei 
Highscore-Skalen und getrennte 
Trophäensammlungen . Eher lä
stig : Der Spielstand läßt sich 
nicht abspeichern , im Falle eines 
Totalschadens muß sich der 
Spieler von vorne durch das mör
derische Höhlengewirr durch
kämpfen. Routinearbeit, die eine 
beträchtliche Portion Geduld er
fordert. 

, ,Schreckenstein'' 

Für einen oder zwei Spieler 
Hardware: Atari (mindestens 
48K), Diskettenstation, Joystick 
Software: Diskette von Axis (Ario
lasoft). Preis ca. 70 Mark 
Bewertung: 
+ Action für zwei Spieler 
+ Originelle Grafik 
+ Akzeptabler Sound 
- Tendenz zur Routine 
Fazit: Abwechslungsreiches Ge
schicklichkeitsspiel, speziell für 
verbissene Naturen. 

"oo Nord" 
Für einen Spieler 

Hardware: Atari (ab 48K), Com
modore 64; Diskettenstation 
Software: Diskette von Axis (Ario
lasoft) . Preis ca. 80 Mark 
Bewertung : 
+ Für Einsteiger geeignet 
+ Originelle Story 
+ Spielstand kann abge-

speichert werden 
+ Deutscher Dialog 

Grobe Grafik 
Fazit: Gelungenes Grafikaben
teuer, das keine allzu hohen An
forderungen stellt. 
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Kampf bis auf den 
letzten Chip 

Die Story wirkt etwas wirr, aber 
das macht ni chts . Es geht letzt
lich darum, weit draußen im All 
eine Reihe von Chips zu pro-

Es darf gehopst werden : Der 
Held , eine leibhaftige Sprungfe
der, liegt im Dauerclinch mit ei
nem besonders miesen Zwerg . 
Der läßt se ine unterirdische Fa -

Spiel im Spiel im Spiel 

Das ist ganz nach dem Ge
schmack von Lazy Jones: Er ist in 
einem Haus mit 18 Räumen ein
quartiert, hinter jeder Tür erwartet 
ihn ein neues Abenteuer, so ll hei
ßen, ei n neues Computer-Spie l. 

grammieren, wobei fe indli che 
Computer-Kr ieger stä ndi g dazwi 
sc henfunken (sogar mit Lasern, 
die Schlingel). Dageg en hilft ein 
im ag inärer Schild, vor all em abe r 
Schne lli gkeit und taktisches Ge
schi ck . Und nicht zu vergessen : 
genaues Studium des Manuals. 

"Silicon Warrior" besti cht den 
noch durch ein en klaren Spielab
lauf und eine un gewöhn liche 3-
D-Grafik . Sieben verschi edene 
Level, dazu die Wahl der eigenen 
und feindlichen Mannschafts 
stärke, ergeben Action a Ia carte. 
Der Aufbau der Sprites wirkt et
was zu hektisch - dennoch ein 
faszi nierendes " Brettspiel" ge
gen einen sehr starken Gegner. 

brik von einem Rudel übelster 
Monster bewachen. Der Held fe
dert über Treppen , Lifts und un 
zä hlige Hindernisse zum Ziel, wo 
er ein Puzz le zu lösen hat. 

Alles schon mal dagewesen, 
möchte man sagen . Aber immer
hin ein Beweis, daß auch ein ver
gleichsweise bi lli ges Spiel einen 
Riesenspaß machen kann. Die 
Grafik gibt si ch recht witzig, 
ebenso der Spielablauf - der 
Trip führt über fünf fantasievoll 
ausgestattete Levels, die den 
Spieler bald zum Schwitzen brin
gen. Die Monster nämlich legen 
ein flottes Tempo vor, und der 
Held springt nicht immer dorthin , 
wo die Luft am reinsten ist. 

Die Ze it drängt: Innerhalb von 20 
Sekunden bis zwei Minuten muß 
er wildgewordene Wafer in die 
Schranken weisen, Mauern ein 
reißen, Ufos absch ießen oder be
lebte Straßen überqueren . 

Da ihm außerdem ein Putzwa
gen und ei ne obskure Gestalt 
ständig nach dem Leben trach
ten, kommt bald StreB ins Sp iel . 
Daran ändert auch die musikali 
sche Begleitung wenig . 

Die einzelnen Spiele sind eher 
von der einfachen Sorte. Au ch 
Grafik und Sound entsprechen 
ni cht dem derzeiti gen Standard. 
Immerhin : Wer an einfachen Ge
schick li ch keitsspielen Gefallen 
findet , wird mit .. LazyJones" ganz 
gut bedient. 

,,Silicon Warrior'' 

Für 1 bis 4 Spieler 
Hardware: Commodore 64; Dis 
kettenstation, Joystick 
Software: Diskette von Epyx 
(Rushware). Preis ca . 80 Mark 
Bewertung: 
+ Erstklassige Grafik 
+ Ungewöhnli che Spie li dee 
+ Kombination von Gesch ick
li chke its - und Taktik-Spiel 
+ Verschiedene Schwierigkeits 
grade 
- Eng lisches Manual 
- zu unpräziser Sprite-Aufbau 
Fazit : Das ri chtige Spiel für aus
gebuffte Strategen, die schnell 
reagieren können . 

"Thing on a Spring" 
Für einen Spieler 

Hardware : Commodore 64; Dis 
ketten Iaufwerk oder Datasette; 
Joystick 
Software: Kassette/Diskette von 
Gremlin Graphics (Rushware). 
Preis etwa 34 bzw. 50 Mark 
Bewertung : 
+ Saubere Grafik 
+ Verschiedene Schwierigkeits-

stufen 
+ Gelungene Animation 
- Nervtötender Sound 
- Tenden z zur Routine 
Fazit: Ein flottes und liebenswer
tes Geschick lichkeitsspiel . Action 
satt, garantiert ba ll erfre i. 

, ,Lazy Jones'' 

Für einen Spie ler 
Hardware : Commodore 64, MSX
Rechner; Datenrekorder, Joystick 
Software: Kassette (Thorn Emi, 
Rushware). Preis zirka 30 bzw. 40 
Mark 
Bewertung : 
+ Verschiedene Spie lebenen 
+ Komplette Samm lun g von Re-

aktionsspielen 
+ Abwechslungsreicher Sound 
- Kümmerli che Grafik 
- Geringer Unterhaltungswert 
- wenig originel l 
Fazit : Diese Art von Spielen wur
den von der Entwicklung hoff
nungs los überro llt, der Rechner 
verdient besseres Futter. 
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~c~C~~•-

Frankfurt 

++ BASF++ IN++ BLAU++ 
~ BASF-DISKETTEN ~ 
QPweil Qualität kein Zufall ist!QP 

+ Sonder-Preise gültig ab 01.09.85 inkl. MwSt. + 
+ 5.25 Zoll ab · 50 100 200 500 1000 SI. + 
3 ~ ~:~~;~g ~~ ::~~ ::~~ g~ ::~~ ~:~~ 3 
5 2D,DS/OD DM 6,67 6,33 6,10 5,87 5,70 5 
M :~:~~:~: ~~ ~:~~ ~:~: ;:~~ ;:~~ g~ M 
I 2D,DS/HD961pi DM 13,68 13,22 12,77 12,31 11,861. IBM AT I 
O BASf.Fiexy~Disk 3.5 Zoll HP 150, Epson, Apricot, Sony-Lau lwerke 

1D,SS/DD135tpi DM 11,12 10,66 10.43 9,98 9,52 0 + 2D,DS/DD135tpi DM 15,39 14,93 14,71 14,25 13,79 + 
+ 8~ + 
K : ~:~~;~g ~~ ~:~~ ~:~~ ~:;~ ~:~i ~:~~ K 
0 2X,DS/SD DM 7,41 7,13 6,95 6,73 6,56 NEU!!! 0 
p 2D,DS/DD DM 8,44 8,09 7,87 7,64 7.41 

Angebot des Jahres P 
F High Qualily - Made ln USA "OATA SUPER LIFE" F 
p 5,25 Zoll ab 50 I 00 200 500 I 000 p 
A :~:~~;~g ~:~~ ~:~~ ~:~~ m u~ A 
S Kompatibel zu: Info über Telefon-service 06 21/7111 66 S 
S +++ Händleranfragen erwünscht - Preisliste anfordern I S 
A NEU++NEW++Fast alle Farbtücher, Kassetten, Druckertische A 

G 
und Daten-Cartridges lieferbar! 

Dlsk.·Ablage lnh. 40 50 ITI 60 90 1 OOITI G 
E 3,5 Zollp.St. 74,10 E 
N ~.2s~:::~~: ~~:~~ 74,10 111~~:6 1ot.46 N 
+ T- Tragbares Modellfür mobilen Einsatz + 
+ G-DAS- Datenservice GmbH + 

Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52 ~ 
Tei.-Nr. für EILAUFTRÄGE 06 21/70 56 25 

TELE)S: 4 630 03 gdas d ' . ' 

++ BASF++ IN++ BLAU++ 
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m~~ Compumrshop 
L;/L.:.J~ Schaffhauserstr. 473 

8052 Zürich-Seebach 
Tel. 01-302 26 00 

(:: cornrnodore 
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Für eingesandte Manuskripte wird keine Haftung über
nommen . Für die mit Namen oder Signatur des Verfassers 
gekennzeichneten Beiträge übernimmt die Redaktion 
lediglich die presserechtliche Verantwortun g: Die in die
ser Zei tsch rift ve röffentl ichten Beiträge sind urheberrecht
lieh geschützt. Ubersetzung , Nachdruck, .vervielfältigung 
sowie Speicherung in Datenverarbeitungsanlagen nur mit 
ausdrücklicher Genehmigung des Verl ages. Jede im Be
reich eines gewerblichen Unternehmens hergestellte oder 
benutzte Kopie dient gewerblichen Zwecken gern. §54 (2) 
UrhG und verpflichtet zur Gebührenzahlung an die VG 
Wort, Abteilung Wissenschaft, Goethestraße 49, 8000 Mün
chen 2, von der die Zahlungsmodalitäten zu ertragen sind. 
Fü r Fehler im Text, in Scha ltbildern , Aulbauskizzen, Stück
listen usw., die zum Nichtfunktionieren oder evtl. zum 
Schadhaftwerden von Bauelementen lühren, kann keine 
Haltung übernommen werden. 
Sämtliche Veröllentlichungen in HG erfolgen ohne& 
Berücksichtigung eines even tuellen Patentschut- I J.,\ 
zes. auch werden Warennamen ohne Gewährlei - 6 
stung einer freien Verwendung benützt. 
Inhaber- und Betelllgungsverhältnlsse: Persönlich haften
den Gesellschafter: Frau Vera Vogel, 8700 Würzburg, 
Steinbachtal 65, Haus Montana ; Karl Theodor Vogel. Ver
leger, Judenbühlweg 17, 8700 Würzburg ; Frau Nina Ek
kernkamp, Signalstraße 53, CH-9400 Rorschach, Kom
manditistin : Beate Freifrau von Wangenheim, Buchhänd
lerin. Weg zu r Zeller Wa ldspitze 3, 8700 Würzburg 
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Beim HC-Preisrätsel 
geht es darum, einen 
Begriff aus der Com
puterwelt zu erraten. 

Wir haben uns eine knifflige Frage 
für Sie ausgedacht. Neun Wörter sind 
in die bereits mit einem helfenden "R" 
ve rsehenen waagerechten Reihen ein 
zutragen . Die Zahlen 1 bis 9 ergeben 
die Lösung . Schreiben Sie das Lö
sungswort auf eine Postkarte, und sen
den Sie diese an : 

Vogel Verlag KG 
Kennwort : SG-1 0-C 
8000 München 100 

Eine Glücksfee hat uns aus den vie 
len Einsendungen zum Preisrätsel aus 
HC 10/85 den Hauptgewinner und die 
Gewinner der zehn Buchpreise gezo
gen. Die richtige Lösung heißt : CHIP 
Der 1. Preis, ein Atari 130 XE, geht an. 

Christian Müller 
Joseph -Meyer-Str . 17 
6800 Mannheim 1 

Nr. 1 - Januar 1986 

Einsendeschluß ist der 25 . Januar 1986 
(Datum des Poststempel s). Die Namen 
der Gewinner werden in der Ausgabe 
4/86 veröffentlicht. Die Gewinner wer
den unter Ausschluß des Rechtsweges 
ermittelt. 
Mi tarbei ter des Vogel -Verlages und 
deren Angeh örige sind von der Teil
nahme ausgeschlossen . 

~
Oj '~·.;i'«'i'~ 
J ~ ,,.t ...... ~~ 

~',\J ! .... o~o.l.:.oll.. ..... • • _:~ 

Zu gewinnen gibt es als Hauptge
winn einen Star-Drucker SG-1 0-C so
wie zehn interessante Bücher aus der 
Weit der Mikrocomputer und Elektro
nik . 

""'" 

[ -...t•.. - •• 

- durch Schnittstelle und Zeichensatz 
voll Commodore-kompatibel , 

- 120 Zeichen/sec . Druckgeschwin 
digkeit, 

- 2-KB-Druckpuffer , 
- arbeitet mit normalem Schreibma-

schinenfarbband . 
Der Star-Drucker SG-10-C wurde 

von der Firma Star gestiftet. 

Die zehn Buchpreise erhalten : 
Ulli Bauerle, 7012 Fellbach 

Hans-Jürgen Bolte, 6440 Bebra 

Manfred Ditterich, 8267 Neumarkt 

Niels Diekmann, 4920 Lemgo 5 

Andreas Glücks, 4130 Moers 3 

Preisrätsel 

1. Verteidigungsrede 
2. Stadt am Nord -Ostsee -Kanal 
3. Winte rgewächshaus 
4. Wahrzeichen von Rio de Janeiro 
5. Gutachten 
6. Theaterplatz 
7. Stein sa rg 
8. urwüchsig 
9. Neuverwendung benutzter Roh 
stoffe. 

1 R 
2 R 
3 R 
41 /; ~ IK' j:. R H (./ 7 L 

5 R 
6 R 
7 R 
B R 
ßR E (_ y 11ft: L I IV Gt 

Lars Keller, 6392 Neu -Anspach 1 

Johannis Likos, 2800 Bremen 44 

Thomas Mühlbauer, 8000 München 70 

Marcello Strauß, 8998 Lindenberg 

Herzlichen Glückwunsch! 

HC 113 
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B!s zu 2000Mar kann 
e n Cb mput:er- an spa
ren, wenn er beim Zu
behör-Kauf die Augen 
aufmacht. Markentreue 
lohnt sich selten 
beim Aufbau eines 
Komplettsystems, 
Fremdanbieter sind 
oft preiswerter. Wir 
verglichen Equipment 
fUr Atari, Commodore, 
Apple, Schneider und 
Sinclair. 

·~-.. '~-.:"'~~ 1 •• 

1.1 1 ' r <( 

I! . ' 
J- ... ~ \t 

wirft der 
Horne - omputer jede 
Menge auf: Wir brin
gen die Lösungen fUr 
h~ufige Probleme. 

Die 100 besten Kur -
programme aus unserem 
Leser-Wettbewerb im 
vergangenen September 
veröffentlichen wir 
in der n~chsten HC. 

114 HC 

Das nächste Heft erhalten Sie 
ab 13. Januar 1986 
bei Ihrem Zeitschriftenhändler 

gibt es genug, aber 
auch viele billige, 
die dennoch recht gut 
sind. Wie kommen die 
oft betr~chtlichen 
Preisunterschiede 
zwischen den Games 
zustande? Warum ko
stet dasselbe Spiel 
im Kaufhaus viel we
niger als im Fachge
sch~ft? Es geht um 
Ihr gutes Geld. 

Ein DFlJ-Progr_a 
braucht jeder Rech
ner, der telefonieren 
will. Die besten Pro
gramme fUr Commodore 
und Spectrum. Im 
n~chsten Heft. 

Die Flo y das unbe
kannte Wesen? Wir 
schraubten wieder mal 
ein Laufwerk auf -
diesmal von Schnei
der, - und können 
jetzt ganz genau be
richten, wie die 3-
Zoll-Station funktio
niert und was Beson
deres daran ist. Eine 
grUndliehe Anatomie. 
FUr Anf~nger und fUr 
alte Hasen. 

ie Commodore- loppy 
arbeitet wieder ein

_.",-=----'-="'~~~=~~==".". wandfrei , wenn ihr 
Kopf justiert ist. 
Die Anleitung dazu im 
neuen Workshop. 
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Von Experten geprüft 
Ober 40 Seiten Programme 

ZUM EINTIPPEN 

Geld sparen mit Kapital 64 
Komponieren mit Musicmaker 
Karten spielen mit Computer 
Adventure-Grafik selbst 
gemacht 
Schneller Zugriff auf 
Adressen 
Mathematik-Trainer 

TIPS UND TRICKS 

Schutz gegen Programm
Absturz 
Fehlerkiller 
80 Zeichen für C 128 

SUPERSOFT EXTRA 

BASIC-Erweiterung -
33 neue Befehle 

Alle Programme auch auf 
Datenträger erhältlich 

Scan: S. Höltgen



Scan: S. Höltgen




