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Spitzentechnologie noch preiswerter

Neu.ATARI 260 ST.
512 KB RAM,

68000-C

32-bit,

| Jetzt ist Spitzentechnologie
o~ , noch preiswerter. Die Kraft
| und die Schnelligkeit sind im
neuen ATARI 260 ST vereint.
In einem wohlgestylten Gehduse.
Genau 524.288 Bytes RAM.
Das Tempo wird durch den 8 MHz
getakteten 16/32-bit 68000 Mikro-
prozessor bestimmt. Serielle und
parallele Schnittstellen sind standardmaBig
vorhanden. Fiir Drucker und Floppy, fiir
Synthesizer und Monitor. Und . . . Natiir-
lich der AnschluB fiir die Maus. Bereits
reichlich Softwareprogramme werden fiir
den ATARI 260 ST angeboten.
Den neuen ATARI 260 ST erhalten Sie ab
sofort beim Fachhandel.

DM 1.298;

unverbindliche Preisempfehlung

J\ ATARI

. . wir machen Spitzentechnologie preiswert.

GEM ist ein eingetragenes Warenzeichen der Digital Research, Inc.
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Die Meinung der Redaktion

d

Wolfgang Taschner,
Chefredakteur von HC

Mitte des letzten Jah-
res sollte die Revolution
im Home-Computer-Ge-
schehen starten. Mit Ein-
fihrung des MSX-Stan-
dards hatte eine Gruppe
von Computerherstellern
das Ende allen Ubels
versprochen: Durch ein-
heitliche  Schnittstellen
war es danach moglich,
Rechner, Programme
und Peripherie dieser
Hersteller bunt gemischt
miteinander zu betrei-
ben. Doch statt den
Markt mit Produkten zu
Uberfluten, wurde die
,,MSX-Welle* gleich
selbst mehrfach Uber-
rollt. Einmal von der Zeit,
denn die Gerate kamen
viel zu spéat auf den
Markt. AuBerdem zog der
Marktftihrer Commodore
beim MSX nicht mit und
hatte zudem im C64 ei-
nen wesentlich preisgin-
stigeren Rechner. Unter
diesem Aspekt kann man

die noch im letzten Jahr
kurz vor Weihnachten
vorgenommenen  Preis-
senkungen allenfalls als
TorschluBpanik  verste-
hen. Die dritte Welle, die
momentan lGber MSX
hereinbricht, scheint
dem Standard den end-
glltigen Garaus zu brin-
gen. Gemeint ist die Lei-
stungsféhigkeit des
neuen C128 und beson-
ders des Atari 260 ST.
Denn daran werden in
Zukunft die Home-Com-
puter gemessen.

Vor kurzem wurde von
den Anbietern mit MSX-2
ein weiterer Versuch ge-
startet. Die HiFi- und Vi-
deoanlagen sollen gleich
mit einbezogen werden.
Der MSX-2-Computer
wird in der Lage sein,
Fernseh- sowie Musik-
aufzeichnungen zu steu-
ern und auch flr deren
richtiges Abspielen zu
sorgen. Eine gute ldee.
Und endlich mal wieder
eine brauchbare Anwen-
dung des Home-Compu-
ters. Nur: Sollten sich die
MSX-Hersteller wieder so
viel Zeit lassen wie beim
ersten Mal, dann kann es
durchaus  vorkommen,
daB sich die kommenden
Gerate mit diesem Stan-
dard &hnlich wie zur Zeit
die MSX-Rechner zu
Staubfangern in  den
Handlerregalen entwik-
keln.

4 HC

Q und Trainingsbuch
R ¢ e QA T
Sternschnuppe

B Siartexter fir

C64 in neuer Version.
Jetzt auch fir Atari-Com-
puter.

Das Textverarbeitungs-
Paket Startexter von Sy-
bex wurde in kurzer Zeit
ein Renner flr den C64.
Nun liegt die erweiterte
Version 4.0 zum gleichen
Preis vor, die zusatzlich
Tabulatoren, Word-
Wrapping und Konvertie-
rungsprogramme fir Tex-
tomat, Textomat Plus und
Vizawrite bietet.

Auch flr Atari-Besitzer,
die ein Gerat mit minde-
stens 48-KByte-Speicher
haben, gibt es jetzt den
Startexter.

SR
*

*

Seriellg Schni“-.
stelle fir Schneider

N G/cich zwei An-
schlisse, der Expan-
sionsport bleibt weiterhin
verfligbar.

Eine serielle Schnittstelle
mit Software flir den CPC
bietet S Schrader,
Stuhr, flr weniger als 200
Mark an. Die Span-
nungsversorgung erfolge
aus dem Computer, zwei
serielle Anschlisse seien
vorhanden, beide unab-
hangig voneinander pro-
grammierbar (Btx vorbe-
reitet). Mitgeliefert wird
ein Kommunikationspro-
gramm fir DFU und ein
Treiberprogramm zur An-
steuerung eines seriellen
Druckers.

e
SRS S
CP/M-Z80-Emu-
lator fiir Atari ST

I (xira Service.

Ein CP/M-Z80-Emulator
von Atari verwandelt die
Rechner der Serie ST in
einen mit 2 MHz getakte-
ten Z80-Rechner, auf
dem die gesamte CP/M
2.2-Software lauffahig sei.

Eine Kassette fiir zwei Systeme

I “chn neue Pro-

gramme vom Europa
Computer-Club.

Vorne Atari — hinten
Commodore 64. Nur eine
Programmkassette fur
zwei Rechner. Und dazu
ein Preis von etwa 10
Mark, das macht diese
Software schon interes-
sant. Neu hinzugekom-
men sind Simulations-
spiele’ wie Computer
Kran, Dampfmaschine
sowie Mini Text und
mehr.
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ist wollk
digitalisiert.

die Schienen dirigieren.
Jeder Home-Computer
sei daflr geeignet, Wei-
chen und Signale kon-
nen gestellt und bis zu 80
Loks gesteuert werden.

I M/t einem Inter-
face I&Bt sich die Modell-

eisenbahn per Computer Vorhandene Marklin-
steuern. HO-Anlagen kénnten

problemlos  umgestellt
Mit einer seriellen  werden, den Einbau von

Schnittstelle, dem neuen
,,Interface”, lassen sich
Loks der digitalisierten
Mérklin-HO-Anlagen nun
computergesteuert Uber

*

Hausputz bei
Acorn beendet

I Alles kommt
zurtick zu Muttern.

Lokdecodern in vorhan-
dene Lokomotiven uber-
nimmt der Fachhandel.

werden wieder zentral ins
Mutterhaus nach Cam-
bridge, GroBbritannien,
zurtckgefihrt.  Vertrieb
und Service flir Deutsch-
land werden von der
Minchner Firma Walt-

Die Reorganisation von ham Electronic weiterge-

Acorn Computers plc ist  fuhrt.
abgeschlossen, die in-
ternationalen Aktivitaten
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Casio-Computer-Club
c/o Guido Sattler
Sirderstr. 53

5090 Leverkusen 1
Entstanden ist die |dee,

einen Casio-Computer-
Club ins Leben zu rufen,
als wir mit einigen Com-
puterbesitzern ins Ge-
sprach uber die Moglich-
keiten eines solchen
Clubs kamen. Wir wollen
moglichst viele Casio-
User erreichen, weil wir
glauben, daB ein solches
Kontaktorgan, wie unser
Casio-Clubinfo, fir alle
nttzlich und hilfreich
sein kann. Was wir nicht
wollen, ist einen weiteren
Verein mit allen negati-
ven Vereinsmeiereien,
daran hat keiner von uns
Interesse. Wir sehen un-
sere Aufgabe vielmehr
darin, als Mittler zu fun-
gieren.

Schneider-Computerclub
Saar

GENEO DATA
Rostocker Str. 38

6600 Saarbriicken

Bei uns sind alle saarlan-
dischen User der Schnei-

der-Modelle 464/664/
6128/Joyce richtig. Wir
zéhlen 25 Mitglieder,

dazu gehdren auch EDV-
Fachleute.

Black-Star-Soft-Club
Marcus Hock

An der Zehntscheune 4
3501 Espenau 2

Wir wollen allen Compu-
ter-Neulingen den Ein-
stieg in die Welt der Mi-
krochips erleichtern. Der
Club ist ausschlieBlich
fur Atari-Computer-Be-
sitzer gedacht.'

Atari-User-Club

c/o Gerd Schimmelpfen-
nig

Kotter Str. 147

5650 Solingen 1

Bei uns kénnen alle mit-
machen, die einen 800XL
oder 130XE haben. Wir

suchen erfahrene Freaks,
helfen aber auch allen,
die Probleme haben. Wir
sind ein Team mit Profis,
die versuchen, alle Fra-
gen zu beantworten.

Wer macht mit?
Die Atari ST-Gruppe

Siddeutschland  sucht

noch Mitglieder, die sich

ebenfalls mit der Soft-

und Hardware der Atari

ST-Serie  beschaftigen

wollen. Wir sind derzeit

40 Mitglieder und bieten

folgende Aktivitaten:

— regelméBig erschei-
nendes Clubinfo

— Clubtreffen mit Erfah-
rungsaustausch

— Arbeiten mit der Club-

Software
— Unterstitzung von

Ein- und Umsteigern
— Seminare in Program-

miertechniken
— Gemeinsames Ent-

wickeln von Hard- und

Software usw.

Alle zwei Wochen fin-
det in Minchen ein ge-
meinsames Treffen statt.
Néhere Infos gibt es, ge-
gen Ruckporto, bei
Jens Rudolph
Wiener Str. 5
8023 Pullach

Club-Fihrer

Wir planen, einen um-
fangreichen Computer-
User-Club-Fuhrer  her-
auszugeben. Der Fuhrer
wird zum Selbstkosten-
preis vertrieben. Eintra-
gungen von Computer-
clubs sind kostenlos.
Info bei B&W, Milchstr. 7,
4443 Schiittorf.

Wenn Sie Infos,
Termine, News von
Computerclubs haben,
schreiben Sie an die

HC-Redaktion
Isabella Feig
SchillerstraBe 23a
8000 Miinchen 2
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Die Zukunft von
MSX

N /nierview mit Tim

Cole, Sprecher der Ar-

beitsgemeinschaft MSX.
HC: Hat MSX eine
Chance?

Cole: MSX ist ein mittel-
bis langfristiges Konzept,
bei dem keine spektaku-
laren Anfangserfolge zu
erwarten sind wie bei
,,reinen“ Home-Compu-
tern, also solchen, die
nur zum Spielen oder
Programmieren gedacht
sind.

HC: Der C64, so sagt
man, habe seinen Héhe-
punkt bereits Uberschrit-
ten ...

Cole: Das hat ja wohl
Commodore inzwischen
eingesehen und geht in
die Richtung Personal-
Computer. Herkdmmli-
che Home-Computer
sind jetzt am Ende ihrer
Moglichkeiten ange-
langt. Man hat eine
Marktsattigung bei den
Leuten erzielt, die mit
dem Computer intensiv
arbeiten wollen. Aber
jetzt muB ein Produkt her,
mit dem auch derjenige
etwas anfangen kann,
der sich nicht so tief in
die Materie einarbeiten
will.

HC: Die Zielgruppe der
MSX-Gruppe?

Cole: Ja. Den Computer
wie ein Gerat der Unter-
haltungselektronik zu be-
handeln und auch so zu
verkaufen. Also als soge-
nannte ,,braune” Ware.
Nimmt man die Firmen,
um die es sich hierbei
handelt, zusammen, hat
man den gréBten Indu-
striekonzern der Welt —
am Umsatz gemessen.

HC

Diese Firmen behandeln
den Computer wie ein
weiteres Stlick ,,braune
Ware".

HC: Der Computer ist fur
sie nichts AuBergewdhn-
liches.

Cole: Nein, sondern ein
unverzichtbares  Gerat,
weil es die Steuerung der
Audio- und Video-Geréte
ibernehmen soll. Auch
die Konzepte in Richtung
,,Neue Medien” drehen
sich um die MSX-Com-
puter. Die Firmen, um die
es hier geht — also Sony,
Panasonic, Philips und
viele mehr — interessie-
ren sich flr ganz andere
Gebiete. Fir sie ist es in-
teressant, einen Stan-
dard zu haben, weil er die
Moglichkeit bietet, die
Gerate der Heimelektro-
nik wie HiFi- und Video-
Anlagen, aber auch neue
Medien, zu einem Heim-

verbund zusammenzu-
schlieBen.
HC: Ist das noch Zu-

kunftsmusik?

Cole: Die Hersteller ar-
beiten in ihren Labors
bereits an den Unterhal-
tungs-Elektronikgeraten
der néchsten Genera-
tion. Und diese werden
alle Uber Interface-M6g-
lichkeiten verfigen, um
direkt mit MSX-Compu-
tern zusammenzuarbei-
ten. Ein Netzwerk im
Heim.

HC: Kbnnen Sie uns das
an einem Beispiel erkl&-
ren?

Cole: Das wird in der er-
sten Stufe so aussehen,
daB Fernseher und Com-
puter, die ohnehin meist
verbunden sind, mit ei-
nem Video-Rekorder ver-
knlipft werden, so daB
der Computer die Funk-
tionen des Video-Rekor-
ders wie eine intelligente
Fernbedienung steuern
kann. Vorteil des Compu-
ters ist ja, daB er im Dia-
log mit dem Anwender
arbeiten kann, wahrend
die herkdbmmliche Fern-
bedienung nur in einer
Richtung funktioniert. Ich
weiB nicht, ob Sie ohne
weiteres einen Video-Re-

korder  programmieren
kénnen — ich kann es
nicht!

HC: Das ist schwierig.

Cole: Mit einem Compu-
ter kbnnte das — die
richtige Software voraus-
gesetzt — ganz anders
aussehen: DaB der Be-
nutzer Schritt fir Schritt
gefihrt und die Eingaben
erlautert werden.

HC: Also statt Bedie-
nungsanleitung ein Dia-
log mit dem Computer.
Cole: Denken Sie mal,
wie viele Fernbedie-
nungs-Kéastchen sich auf
lhrem Tisch stapeln,
wenn Sie auf dem neue-
sten Stand der Technik
sind. Ein  Computer
kénnte sie nicht nur alle
ersetzen, sondern dar-
Uber hinaus noch viel
mehr Mdglichkeiten bie-
ten. Doch dabei muB der
Anwender nicht pro-
grammieren kdnnen. Das
schlieBt natlrlich nicht
aus, daB man mit einem
MSX-Computer auch
hervorragend program-
mieren kann, wenn man
will.

HC: Werden sich alle
Hersteller an diesen
MSX-Standard halten?
Cole: Bis heute haben 25
Weltkonzerne MSX-Li-
zenzen abgeschlossen,
darunter sind praktisch
alle Elektronik-Unterhal-
tungsfirmen. Das heiBt,
der Standard ist da — die
Entwickler sind  dabei,
ihre ,,braune Ware" auf
diesen Standard hin zu
trimmen. So ist es sicher,
daB die ganze Industrie
mit einem System auftre-
ten wird.

HC: Bei ,,brauner Ware"
denkt man natlrlich auch
an die Firma Schneider,
die in der Unterhaltungs-
elektronik sehr stark ist,
aber mit ihren Home-
Computern einen eige-
nen Standard geschaffen
hat.

Cole: Hier handelt es sich
um reine Home-Compu-
ter ohne diese Zukunfts-
perspektive. Wenn nun
Schneider mit der Unter-
haltungsindustrie kom-
patibel sein will — und
das wird sich nicht um-
gehen lassen — mussen
auch sie eine Schnitt-
stelle zu MSX schaffen.
HC: Wird das neue MSX-
2 der AbschluB der Ent-
wicklung sein?

Cole: Mit Sicherheit wird
es nach oben, aber auch
nach unten noch weiter-
gehen, zum Beispiel flur
reine HiFi- oder Video-
Anwendungen. Doch alle
Gerate werden das glei-
che Betriebssystem, die
gleichen Schnittstellen,
Software- und Periphe-
rie-Kompatibilitéat weiter-
hin aufweisen.

HC: Also ein zukunftssi-
cheres System?

Cole: Ich sehe eine Zeit
voraus, in der mancher
seinen Home-Computer
hat — aber jeder einen
MSX-Rechner flir ganz
andere  Anwendungen.
Ein MSX-Gerat wird ei-
nes Tages so selbstver-
standlich sein wie ein Te-
lefon. Deshalb sehen wir
die klassischen Home-
Computer-auch nicht als
unmittelbare Konkurrenz.
Sie haben ihren Markt —
wir unseren. -reh

Da kommt
Freude auf

N amilienzuwachs
gibt es bei der Quick-

shot-Familie

Unter dem Namen ,,Joy-
ball* wird von der Jollen-
beck GmbH der Quick-
shot IX angeboten. Die
Form des neuen Quick-
shot erinnert an einen
Trackball. Die Halbkugel
dient jedoch, wie ein Joy-
stick, zur Richtungsén-
derung. Zwei Feuertasten
und automatisches Dau-
erfeuer flhren einen zum
Ziel — oder auch nicht.
Der Quickshot IX ist flr
alle handelslblichen
Rechner zu haben.
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{ Auch wenn man bereits

einen Computer besitzt,
liebaugelt man noch mit
einem schoneren, besse-
ren, schnelleren. Des-

halb wollten wir diesmal
wissen: Welchen Home-
Computer wiirden Sie sich
gerne kaufen?

E— Alox L. (15),

Schuiler:

Das wéare der Commo-
dore 64, weil es so viel
Software dafir gibt.

—— Karl T. (40), Organi-

I \orbert D.

sationsprogrammierer:
Auf alle Falle einen 16-
bit-Rechner.  Vielleicht
sogar einen Atari oder
den Amiga, doch da muB3
man erst mal sehen, es
ist ja noch ziemlich viel
Bewegung drin. Im Mo-
ment wirde ich mit dem
Kauf noch warten.

(43),
Kaufmann:
Den Joyce von Schnei-
der, weil er das beste
Preis-/Leistungsverhalt-
nis bietet.

N Siefan Q.

(27),
Computer-Verkéufer:

Im Hinblick auf die Soft-
ware vielleicht den C128
— wegen CP/M.

W Harald R. (24),
Student:

Ich habe schon einen,
den Apple lle. Den wiirde
ich in jedem Fall auch
wieder kaufen.

Y Franz B. (32),

Mechanikermeister:
Das ist eine schwierige
Frage — ich habe schon

B Karl-Heinz S. (31), zwei Computer. Eventuell

Kundendiensttechniker:
Ich habe einen Spectrum
48 K zu Hause, seit etwa
zwei Jahren. Wenn ich
mir jetzt einen anderen
kaufen sollte, ware ja al-
les — von Tastatur bis
Bedienung — wieder an-
ders. Wenn, dann wiirde

Y K/aus P. (27),

Privatpilot:
Uberhaupt keinen. Ich
habe einen PC. Den

Commodore PC-10. Ei-
nen anderen? Darlber
habe ich mir noch keine
Gedanken gemacht, im
Moment reicht mir mei-

den C128. Aber mein
Wunsch-Computer ware
jetzt der Amiga. Anson-
sten bin ich zufrieden mit
denen, die ich habe:
Dem C64 und dem 8296
von Commodore. Haupt-
kriterium bei einem an-
deren Computer ware flr

ich mir den QL von Sin- s Jirgen L. (16), ner voll aus. mich die Software.
clair kaufen. Schliler:
Den 64er von Commo:
dore. R A
GEM und TOS
bei Atari
. Wisse™n vnveréindert
b e meh ch m— AbkOmmen zwi-
2 gc\\‘ av schen Digital Research
n‘d\“  presse- un% Api/e b{ez’be ohne
.‘ ) g eine 5 gréBere Auswirkungen.
. . Zn?t 3\\:;'- ri P\\.\:\' Atari sicherte zu, daB
monate W niud an \37“_'\‘1'_ M‘ﬁx\\u\st ab sofort :\‘ ge- GEM und TOS nicht ge-
\neT:N E nd m‘;\s\e“ ss(;ren Adfeego \hn.efc\ &ndert wirden. Zu Spe-
Ne\zg den (rnogli- spe'\cher} un nat\ic kulationen habe das Ab-
gan stemen inaus utomat! kommen zwischen Digi-
\BM'SV parube i auf e tal Research und Apple
o “M G chen- nof yon L Computer gefiihrt, bei
Hal  Mac schi®l® \hainfraMee o dem sich die GEM-Ent-
hier : \e ,M‘ \ ul t wickler bereit erklart ha-
einen qital EqQ \\e \nted

Drang de e D19 i gine Vo' v ben, zur besseren Unter-
De! osh, sich “ et zZie\ e scheidung zum Macin-
Macin ynterna \ i fion ey tosh einige Anderungen
G"OB.eh pre en syst an den Anwendungspro-
ist '\‘q‘:\ ach grammen vorzunehmen.
ner
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Ein Schritt
voraus

I A Ustraliens
Schulen werden mit Per-
sonal-Computern ausge-
Stattet.

Die Regierung von
Queensland, Australien,
hat Sperry einen Auftrag
Uber mehr als 5,5 Millio-
nen US-Dollar flir Perso-
nal-Computer erteilt.
Queensland will inner-
halb der néchsten drei
Jahre alle weiterfihren-
den Schulen mit je 5 bis
30 PCs ausstatten, um
das grundsétzliche Com-

Druckerinterface
e

Das neue Druckerinter-
face Typ 92008/G hat ei-

Interessant beim PC 16
sind auswechselbare
Kassetten, die die Elek-
tronik flr die Bildschirm-

Deutsche
Alternative

puterverstandnis bereits

bei Kindern zu férdern.

QL mit QWERTZ

e
|

Ssmm

N Sinclair's Stark-

sten gibt es jetzt komplett
deutsch.

Nunisterda. MitZund Y
an der richtigen Stelle,
Umlauten, Handbuch
und vier vielgelobten
Programmen. Da ist alles
drin, was man - am
Schreibtisch braucht,
Textverarbeitung, Grafik,
Kalkulation und Daten-
verwaltung. Die Spei-
cherkapazitat betragt 128
KByte, auf 640 KByte aus-
baufahig, zwei Microdri-
ves mit je 100 KByte sind
eingebaut. In Deutsch-
land wird er Uber J.
Schumpich GmbH in Ot-
tobrunn vertrieben. Der
Preis fur das Einzelgerat
liegt unter tausend Mark,
das Komplettpaket mit
Zenith-Motor und Cen-
tronics-Drucker  kostet
etwa 2000 Mark.
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N 16-bit-Rechner

aus Ndrnberg fir private
Anwender, Kleinbetriebe
und Btx-Teilnehmer.

Mit dem Alphatronic PC
16 bietet TA Triumph-Ad-
ler den Personal-Compu-
tern aus USA und Japan
Paroli. Der Rechner ist
mit dem 16-bit-Prozessor
Intel 8088 ausgerlstet
und lduft — mit Disket-
tenlaufwerken ausgerl-
stet — unter MS-DOS. Im
Grundgerat sind alle An-
schluBmadglichkeiten fir
Peripheriegerate und Sy-

steuerung enthalten. Mit
einer Btx-Decoder-Kas-
sette erfolgt der An-
schluB an den Btx-Dienst
der Deutschen Bundes-
post. Das Grundgerat mit
Standard-Adapter kostet
etwa 1700 Mark.

Dazu gibt es von TA zwei
neue Matrixdrucker —
MPR 7080 und MPR 7132
—, die schnell, sauber
und leise arbeiten sollen.
Sie lassen sich an PC's
von TA und anderen Her-
stellern anschlieBen.

nen 8 KByte fassenden
Pufferspeicher, 1 : 1. Das
Interface ist geeignet,
alle gangigen Drucker
(mit Centronics-Schnitt-
stelle) 10000 kompatibel
an C64/C128 anzuschlie-
Ben. Das Gerat ist bei
Wiesemann zu haben.

B i
*
e o

stemerweiterungen be-
reits eingebaut.

EUROPRINT FT 80 X

i i e

Anschlufl-
freundlich

I \adeldrucker

mit einstellbarem Zei-
chensatz.

Der Europrint FT 80 X von
Unitronic, Dusseldorf,
bietet nicht nur ein hib-
sches Design, sondern
stellt einen leistungsfahi-
gen Nadeldrucker dar,
robust genug flr harten

Dauereinsatz. Die Steu-
ercodes und Zeichen-
satze von C64, Epson
und IBM lassen sich per
DIP-Schalter umschal-
ten. Der Drucker soll
etwa 700 Mark kosten, In-
terface gibt es separat fur
C64, Apple, Schneider,
IBM PC und andere. Sie
kosten unter 100 Mark.

4000 sind frei!

I Sereits 4000 Pu-

blic-Domain-Programme
gibt es fir Apple Il.

Programme, die von ih-
ren Autoren frei gegeben
worden sind, auf denen
also kein Copyright mehr
lastet, bietet Intus Lern-
Systeme AG, Waldshut-
Tiengen, fur die Apple-
[I-Computer an. Sie
stammen vor allem aus
den USA und bieten
Lern- und Schulsoftware,
Geschéaftsprogramme,
Utilities, Spiele, Grafik,
Musik, Gesundheit, Es-
sen, Astronomie, Psy-
chologie und vieles
mehr. Die Vermittlungs-
gebuhr flr eine Diskette
mit 10 bis 30 Program-
men betrdgt 14 Mark.
Eine Programmliste kann
fir 10 Mark bezogen wer-
den. Diesen Service soll
es auch fur MS-DOS und
Mac geben.

HC ©
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.\mme( 2S)" struierens  (CAD) und
NTS Produzierens (CAM) ver-
|duft zwar  stlirmisch,
— kénnte aber noch

schneller vorankommen,
gabe es geniigend gute,
an Rechnern ausgebil-
dete Ingenieure. Der Ver-

Kommunikation
fiir Commodore

y il

Reinigungsspray  fir

.Fir den C64 und den
C128 soll Comterm C-64
die DFU erleichtern. In-

ein Deutscher Ingenieure
(VDI) fordert daher, daB
Hochschulen besser mit

sensible Rekorder-Ma- terface Age, Minchen, Rechnern  ausgestattet
tl?:el.: KOP' gnetkdpfe. will dialogorientiert in die werden. Mit rund flnf
ehairen Der Spray von Hama, Welt der Kommunikation Prozent ist der Anteil an

speziell fir die empfindli-
chen Tonképfe entwik-
kelt, entfernt die Abrieb-
Rickstédnde an Lesekdp-
fen aller Daten-Rekorder,
ohne das Material zu
schadigen.

Preis: ca. 8 Mark.

Ziemlich schnell wird je-
dem User bewuBt, daB er
allein mit dem Handbuch
zu seinem Computer
nicht viel weiter kommt.

Diesmal einige Neuer-
scheinungen, die weiter-
helfen.

Férster, H.-P.:
MSX-Ratgeber.  Vogel-
Verlag, Wiirzburg. Reihe:
HC — Mein Home-Com-
puter. 153 Seiten, 28
Mark.

Die Starke von MSX ist
die Hard- und Software-
Kompatibilitédt. Trotzdem
bleibt jeder Rechner ein
eigenes Produkt. Dieser

10 HC

Ratgeber will weiterhel-
fen, flr welche Aufgabe
welcher Rechner der
richtige ist. Darliber hin-
aus bietet er Informatio-
nen (Uber die Hinter-
grinde dieses Stan-
dards, das Software-
Angebot und die zukinf-
tige Entwicklung.

Rice, K. und T.:
Das ProDOS Handbuch.
Sybex-Verlag, Dissel-

dorf, 1985. 272 Seiten, 48
Mark.

Eine Einflhrung in Ap-
ples neues Betriebssy-
stem. Wer mit DOS 3.3
bereits vertraut ist, erhalt

einfihren, ohne daB
komplizierte Bedienung
oder spezielle Kennt-
nisse erforderlich sind.
Comterm steuere, regele
und verarbeite die Daten
mit jedem Akustikkoppler
oder Modem.

einen leichten Ubergang.
Anfénger werden grind-
lich eingefuhrt: Disketten
formatieren, Dateien ver-
walten.

Stiehl, U.:

Apple ProDOS fiir Aufstei-
ger. Band 2. Hithig-Ver-
lag, Heidelberg, 1985.
208 Seiten, 30 Mark.

Die Reihe des Hithig-
Verlags liefert viele nttz-
liche Utilities und Hilfs-
routinen, die den BASIC-
und Assembler-Pro-
grammierern den Um-
gang mit dem Apple-Be-
triebssystem ProDOS er-
leichtern sollen.

CAD-Arbeitsplatzen  in
der deutschen Industrie
mehr als bescheiden. Zu
den hohen Einfiihrungs-
kosten eines CAD-Ar-
beitsplatzes kommt der
Mangel an ausgebildeten
Fachkraften.

BASIC-Kurs zum CC40.
Texas Instruments Book-
ware, Freising, 1985. 95
Seiten, 19,80 Mark.

Zum CC-40 Handheld-
Computer vermittelt die-
ses Buch die Grundzilge
der BASIC-Programmie-
rung.

Thoma, M. :

Briicke zum Commodore
64. Huthig-Verlag, Hei-
delberg, 1985. 277 Sei-
ten, 46 Mark.

Erweitertes Handbuch zu
den Programmiertechni-
ken Grafik, Musik, Kas-
sette, Diskette, Joystick,
User-Port und so weiter.
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Holiday-
Computing

N (crien machen
und gleich einen Compu-
terkurs absolvieren
Start frei flr die Aktion
,,Holiday Computing* mit
HC, dem Horten-Reise-
biro und Commodore.
Wegen der groBen Nach-
frage hat man drei Com-
putercamps zur Wahl:
SchloB Dankern, Veltis-

hof am Titisee und Tén-
ning. Es gibt Kurse flr
verschiedene Program-
miersprachen, fur Daten-
fernldbertragung, Hard-
ware-Basteleien und
Profi-Anwendung. Die
Computerkurse finden in
den Oster-, Sommer-
und Herbstferien statt.
Infos und Prospekte gibt
es bei der HC-Redaktion,
Isabella Feig, Telefon
(0 89) 51493 43.

m Dic

B AR
Soft-Tops

Software-Chart
aus England (Computer
+ Video Games, Lon-
don) fliir den C64, Spec-
trum und Schneider CPC
(Amstrad).

C64-Top Ten:

1. Summer Games 2
(Epyx, US Gold).

2. Sky-Fox (Ariolasoft).

3. Beach-head 2 (US

10.

Now Games (Virgin).
Frank Bruno's Bo-
xing (Elite).
Hypersports
gine).
Highway Encounter
(Vortex).

Frankie goes to Hol-
lywood (Ocean)
Southern
(Hewson Con.).
Dambusters (Us
Gold).

(Ima-

Belle

Schneider CPC:

Gold). 1. Way of the Explo-

4. Way of Exploding ding Fist (Melb.
Fist (MH). House).

5. Now Games (Virgin). 2. Frank Bruno’s Bo-

6. Barry McGuigan xing (Elite).
World Champ (Acti- 3. Finders Keepers
vision). (Mastertronic).

7. Karateka (Ariola- 4. Nonterraqueous
soft). (Mastertronic).

8. Kik Start (Mastertro- 5. Chiller (Mastertro-
nic). nic).

9. Hypersports  (Ima- 6. Beach-head (Us
gine). Gold).

10. Elite (Firebird). 7. Scrabble (Leisure

Genius).

Spectrum: 8. Red Arrows (Data-

1. Way of the Explo- base).
ding Fist (Melb. 9. Locomotion (Master-
House). tronic).

2. Daley Thompson’s 10. Starion (Melbourne
Super Test (Ocean). House).

3. Nightshade (Ulti-
mate). AR
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Mikropraxis
und DFU

Ostfildern, 17. bis
19. Februar 1986.
Lehrgang: Mikroprozes-
soren in der Praxis (Dipl.-
Ing. G. Steudel).

Ostfildern, 19. bis
21. Februar 1986.
Lehrgang: Datenfern-
Ubertragung Uber Post-
leitungen, Nebenstellen-

anlagen und Lokale
Netzwerke (Dr.-Ing. F.
Fiedler).

Ostfildern, 26. bis
28. Februar 1986.

Lehrgang: Mikroprozes-
soren und Mikrocompu-
ter (Prof. Dr.-Ing. H.
Schmeer).

Veranstalter: Technische
Akademie Esslingen.

Nirnberg, 17. bis
19. Februar 1986.
Kurs: Pascal-unterstitzte
industrielle Klein- und
GroBrechnersysteme.
Konzeption, Aufbau und
Einsatzbereiche von Pas-
cal einschlieBlich Turbo-
Pascal. Mit Ubungen auf
IBM PC.
Veranstalter: Technische
Akademie Wuppertal.

dBase und
PC-Workshop

Heidelberg, 13.
und 14. Februar 1986.
Kurs: dBase. Optimale
Buroverwaltung mit dem
fihrenden Datenbanksy-
stem flr Mikros; Einfih-
rung und Problemlésun-
gen.

Heidelberg, 27,
und 28. Februar 1986.
Kurs: PC-Workshop. Ein-
fihrung in Textverarbei-
tung, Adressenverwal-
tung, Serienbriefe, Fak-

turierung  (Branchenld-

sungen).

Veranstalter: Stefan

Zuck, EDV-Beratung,

Heidelberg.

Besser <

Programmieren
Mtinchen, 17. bis

21. Februar 1986.
Kurs: Programmieren in
BASIC.

Mtiinchen, 24. bis
26. Feburar 1986.
Kurs: Strukturiertes Pro-
grammieren.
Veranstalter: Control
Data Institut Minchen.

MS-DOS

Frankfurt,
bruar 1986.
Kurs: Einflihrung in das
Betriebssystem MS/PC-
DOS. Mit praktischen
Ubungen.

Veranstalter: Computer-
land Schulungszentrum
Frankfurt/Main.

6. Fe-

*

I Dic curopdische EDV-In-

Euro-Chips

N ~uropean Sili-

con Structures (ESS)
soll die gréBte und mo-
dernste Chip-Fabrik fir
Sonderwlinsche in Eu-
ropa werden.

dustrie hat, wie Business
Week berichtet, chroni-
sche Probleme bei der
Beschaffung maBge-
schneiderter Chips. US-
Firmen beherrschen den
Markt, die Zusammenar-
beit ist umstandlich, zeit-

>
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raubend und teuer. So EPSON zum Thema Drucker.

sind die Plane Jean-Luc
Grand-Clements fir sein o e
Riesen-Projekt ziemlich M t d LX_S
aussichtsreich. Er kann ’ er neuen er,e
auf einschlagige Erfah-
rungen aus seiner Tatig- f ’ h E d
onne am raiscnen -nae
tional Semiconductor zu-
rickgreifen. Das Unter-
nehmen soll auf mehrere
Lander verteilt werden:
England als Standort des
Entwicklungszentrums,
Frankreich als Produk-
tionsstétte und Deutsch-
land als Verwaltungssitz.
Das Problem sind nur
noch 65 Millionen Dollar,
die durch Partner aufge-
bracht werden sollen.

*
AR AR

y

m—— [isketten verpackt,
versiegelt, geknackt.

Eine Disketten-Versand-
box fiir 3'/2”-, 5'/4”- und
8"”-Disketten bietet die
Coburger Firma Eichner
an. Schlagfest und
bruchsicher ist das
Kunststoffgehduse  der
Box. Mit Sicherheitssie-
geln wird diese absolut
sicher verschlossen. Das
somit zu einem Datentre-
sor gewordene Versand-
stick kann der Empfan-
ger zum Beispiel mit
einer Minze ,,knacken*.
An den AuBenseiten der
Versandbox ist ein Fran-
kier-, AdreB- und Absen-
derfeld eingearbeitet. In
einer Box kann man vier
Disketten verschicken.

12 HC Nr. 2— Februar 1986



LX-80 und LX-90, zwei preisgtinstige Matrix-Drucker
mit Schénschrift-Modus, internationalen Zeichen-
sétzen, Endlospapier oder Einzelblatteinzug und
vielem mehr. Der LX-80 besitzt ein Standard-Inter-
face, fiir den LX-90 gibt es zum jeweiligen Compu-
ter passende Interface-Module.

kaufen Sie preiswerte Drucker,
ZU sparen.

LX-80 und LX-90 heiBen die beiden neuen
Matrix-Drucker von EPSON, die in Druckqua-
litdt und Leistung selbst hoheren Anspriichen
gerecht werden und trotzdem &uBerst
preisglinstig sind. Sie haben alles, was gute
Drucker kennzeichnet: 100 Zeichen/Sek. zum
Beispiel, 80 Zeichen/Zeile, 11 internationale
Zeichensétze, verschiedene Schriftarten,
Grafik-Modi sowie den NLQ-Mode (Near-
Letter-Quality) fiir ein gestochen scharfes
Druckbild.

Beide Drucker konnen neben Endlospapier
auch Einzelblatter bedrucken. Wartezeiten
zwischen Ausdruck und neuer Eingabe ver-
hindert ein 1 KByte Input-Buffer. Beim LX-80
stehen liber 50 Software-Controll-Codes
zur Verfiigung, die Funktionen wie Zeilenab-
stand festlegen, Tabulator setzen, Schriftart
wechseln usw. auf Tastendruck automatisch
ausfiihren.

Der LX-80 ist mit einem Centronics 8-Bit-
parallel Interface ausgestattet, beim LX-90
wird ein dem jeweiligen Computer entspre-
chendes Interface-Modul in die Riickwand
gesteckt, dessen Betriebssystem die Befehle
und Zeichen des Computers versteht und
umsetzt. Diese Module werden fiir IBM, Apple,
Commodore 64, Atari 600/800, Sinclair und
Schneider lieferbar sein.

Ob Einsteiger oder Profi, mit einem LX-80
oder LX-90 sparen Sie manchen Hunderter
ohne am falschen Ende zu sparen.

EPSON Drucker + Computer

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschland GmbH
Ziilpicher StraBe 6 - 4000 Disseldorf 11
Telefon: (0211) 5603-0

Informieren Sie mich iber EPSON
[[] Drucker-Programm

OTyp

[] Computer-Programm

Name: Tel.:

Firma:

StraBe:

PLZ: Ort:

ARRO Hannover hc 286LX



Wir zeigen lhnen auf den nachsten sechs Seiten, wie Sie durch
Auswahl preisgunstiger Peripherie beim Komplettausbau Ihres
Home-Computers bis zu 1900 Mark sparen konnen

SO preiswert wie momentan wa-

ren Home-Computer noch

nie. Was jedoch mit einem
Qualitétsverlust nicht im entfernte-
sten etwas zu tun hat. Im Gegen-
teil. Wer die Leistungsmerkmale
der neuesten Rechner betrachtet,
hatte diese vor Jahren nicht fir
moglich gehalten. Diese enorme
Leistungssteigerung ist es auch,
die einen derartigen Preisriick-
gang méglich macht. Sobald nadm-
lich ein Hersteller ein neues Gerat
auf dem Markt anklndigt, sinkt
meist der Preis des vorherigen Mo-
dells. Und auBerdem sind jetzt

14 HC

nach AbschluB des Weihnachtsge-
schéfts viele Handler zu Preisnach-
|&ssen bereit.

Folgende Regeln sollten beim
Home-Computerkauf mit Periphe-
rie jedoch beachtet werden:

— Uberlegen Sie vor dem Kauf, fur
welchen Zweck Sie lIhren Home-
Computer spater verwenden wol-
len. Dies gilt besonders bei der
Auswahl der richtigen Peripherie-
gerédte. Die Anschaffung ist zwar
keine Entscheidung flrs ganze Le-
ben, der Arger ist jedoch hinterher
groB, wenn sich ein anderes Gerét
als geeigneter herausstellt.

— Lassen Sie sich den ausgewahl-
ten Rechner in Ruhe und ausfihr-
lich vorfiihren. Dies trifft vor allen
Dingen dann zu, wenn Sie sich
eine etwas ausgefallenere Anwen-
dung des Rechners ausgesucht
haben. Lassen Sie sich die Ldsung
Ihres Problems genau vorflhren.

— Achten Sie bei der Auswahl der
Peripherie auf die richtigen
Schnittstellen. Oft stellt sich hin-
terher heraus, daB ein preisglnsti-
ger Drucker gar nicht paBt oder
daB zum AnschluB ein teueres In-
terface notwendig ist. Lassen Sie
sich am besten daher das korrekte

Nr. 2— Februar 1986



Funktionieren |hrer geplanten Peri-
pherie am ausgewahlten Home-
Computer vorfiihren.
— Scheuen Sie sich nicht, beim
Kauf von Produkten nach Gewahr-
leistung sowie Art und Weise von
Reparaturen zu fragen.
— Wer beim Ausdruck von Com-
puterbriefen Wert auf ein sauberes
Schriftbild legt, hat zwei Mdglich-
keiten: Matrixdrucker der oberen
Preisklasse, sie verfligen Uber ei-
nen Schdénschreibmodus, bei dem
durch mehrfaches Drucken dessel-
ben Textes die Schriftqualitat er-
heblich verbessert wird. Typenrad-
drucker verfligen dagegen tber ein
Schriftbild, das dem einer Schreib-
maschine ahnlich ist. Wichtig ist
allerdings, bei der Auswahl des
Druckers auf die passende
Schnittstelle zu achten.
— Zur Ausgabe von Grafiken oder
Grafiksymbolen sind spezielle Ma-
trixdrucker notwendig. Sie missen
meist Uber eine Einzelnadel-An-
steuerung verfligen.
— Achten Sie besonders beim
Kauf eines anderen Diskettenlauf-
werks auf die passende Schnitt-
stelle.
— Es kommt vor, daB spezielle
Software nur auf bestimmten Com-
putertypen ablauffahig ist. Falls
Sie Wert auf ein besonderes Pro-
gramm legen, mussen Sie darauf
achten, ob es auch eine Version flr
Ihren geplanten Computer gibt.
— Wenn sie mit dem Home-Com-
puter Daten per Telefon an einen
anderen Rechner schicken wollen
oder den Besuch einer Mailbox im
Sinn haben, ist daflir neben einem
Akustikkoppler auch entspre-
chende Software notwendig.
— Beim Zusammenstellen eines
individuellen Komplettsystems
stellt sich oft die Frage nach dem
idealen Bildschirm. Generell gilt
folgende Regel: Wer den Compu-
ter fast ausschlieBlich zum Erfas-
sen von Zahlenmaterial oder Tex-
ten verwendet, sollte sich einen
SchwarzweiBmonitor anschaffen.
Wer mehr Wert auf Spiele legt kann
sich am Anfang durchaus mit dem
vorhandenen Farbfernseher be-
gnigen. Am besten ist natirlich
ein Farbmonitor geeignet, vor al-
lem dann, wenn er sich per Knopf-
druck auch auf SchwarzweiBdar-
stellung umstellen 14Bt.
— Wer Wert auf eine 80-Zeichen-
Darstellung legt muB beim Kauf
darauf achten, ob nicht daflr eine
Zusatzkarte notwendig ist.
wi/Alfred Gorgens/reh/br
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Durch das attraktive Gesamtpro-
dukt CPC 464 + Monitor + Recor-
der fallen verschiedene Aspekte
des Preisvergleichs von vornherein
weg. Der Schneider-Computer ist
bereits eine Komplettlésung. Zu-
dem stellt sich der Preis fir das
Geréat mit Grinmonitor mit rund 900
Mark auBerst glinstig dar. Insofern
ist der CPC von Schneider ein Po-
sitivbeispiel flur eine preiswerte
Geratekonfiguration.

Nur bei den Pheripheriegeraten
wie Floppy und Drucker wird es et-
was teurer: Fast 900 Mark ,,unver-
bindliche Preisempfehlung” fir
das 3-Zoll-Laufwerk und rund 800
Mark flr den Drucker NLQ-401.
Hier kann der preisbewuBte User
am ehesten sparen. Denn der
NLQ-401 ist quasi baugleich mit
dem Centronics GLP, der fir rund
500 Mark zu haben ist und direkt an
den Schneider angeschlossen
werden kann. Der Unterschied zwi-
schen beiden Modellen liegt nurim
Grafikzeichensatz. Der NLQ-401
druckt die Schneider-Zeichen; der
Centronics-Drucker ist hingegen
IBM-kompatibel.

Sparen kann man auch, wenn
man aufden Grin- bzw. Farbmoni-
tor verzichtet und statt dessen den
CPC an den heimischen Fernseher
anschlieBt. Hierzu 8Bt sich zwi-
schen Rechner und Fernseher ein
spezieller Adapter schalten. Da je-
doch die Stromversorgung flir den
Schneider-Computer Uber das im

Komplettsysteme

Monitor eingebaute Netzteil lauft,
muB man zum TV-Adapter noch ein
extra Netzteil kaufen. Im Ubrigen
stellt diese L&sung nur einen
schlechten KompromiB dar, weil
die Lesbarkeit im 80-Zeichen-Mo-
dus auf dem Fernseher zu win-
schen ubrig 1aBt.

Ansonsten sind die Schneider-
Computer bereits komplette Rech-
ner-Systeme.

Komplettldsung  mit  Original-
Schneider-Produkten:

CPC 464 ca. 900 Mark
Diskettenlaufwerk  ca. 900 Mark
Drucker NLQ-401 ca. 800 Mark

ca. 2600 Mark

Komplettldsung mit Schneider-

und Fremdprodukten:

CPC 464 ca.
Diskettenlaufwerk  ca. 900 Mark
Drucker Centr. GLP ca. 500 Mark

ca. 2300 Mark

900 Mark

. epo=Y”

S
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Komplettsysteme

Typenwalzen des 1027 bringen nur
zwOlf verwackelte Zeichen pro Se-
kunde zu Papier, und beim 1025-
Matrixdrucker ist keine Einzelna-
delansteuerung méglich. Alternati-
ven preislicher und qualitativer Art
sind Epson RX-80 (ca. 900 Mark),
Seikosha SP-80 (ca. 850 Mark) und
Star STX-80 (knapp 600 Mark). Zu
allen Typen werden Interfaces (z.B.
von Wiesemann und Star) angebo-
ten.

Ein jingeres und interessantes
Druckerangebot stellt der Sekonik
SP-100 von Siber Kikai dar, der
etwa 1000 Mark kostet, jedoch
ohne spezielles Interface direkt an
den Rechner angeschlossen wer-
den kann. Ebenso 4Bt sich der
Centronics GLP (ca. 500 Mark) an
den Atari anschlieBen. Kompatibi-
litatsprobleme beim Betrieb des
Textprogramms Schreiber muB
man nicht flrchten.

Ein eigener Atari-Monitor wurde
fir 800 XL nie angeboten. Wohl
aber ein Monitorkabel fir fast 180

n Keller

Ay
Preise purzeln in de

Nach der kurzen Blite, die Atari
1985 mit dem 800 XL erlebte (er
stand zeitweise sogar auf Platz 2
unserer Hitliste), hat die Populari-
tét der XL-Gerategruppe wieder
nachgelassen. Demzufolge sind
auch die Preise flr diese Systeme
in den Keller gepurzelt.

In vielen Rundfunkgeschéften
und Fachabteilungen der Waren-
hauser istder 800 XL inzwischen fur
rund 350 Mark zu haben, gegen-
Uber fast 900 Mark der urspringli-
chen ,,unverbindlichen Preisemp-
fehlung®. Der Elektronikversender
Vobis lockte vor kurzem sogar mit
dem Sensationspreis von 248 Mark
zum Kauf eines Atari.

Bei allzu glnstigen Angeboten
von Versandhandlern sollte man
jedoch prinzipiell vorsichtig sein.
Oft handelt es sich um eine stark
begrenzte Stlickzahl, die sofort
vergriffen ist, oder andere notwen-
dige Zusatzteile (Kabel usw.) mus-
sen unverhaltnisméaBig teuer dazu-
gekauft werden.

Beim Kassenspeichergerat mis-
sen Atari-Besitzer wegen fehlender
StandardanschluBbuchsen auf das
firmeneigene Angebot zuriickgrei-
fen oder aber in die elektronische
Bastelkiste greifen, damit ein nor-
maler Recorder angeschlossen
werden kann. Besonders unerfreu-
lich war seinerzeit, daB Atari den
Datenrecorder 1010 nur als ,,Set"
mit Biorhythmusprogramm, Kabel
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und Netzteil fir 249 Mark angebo-
ten hatte und nicht als Einzelgeréat.
Inzwischen hat sich dies gluckli-
cherweise geandert. AuBerdem ist
auch hier der Preis rapide gesun-
ken. Heute muB man fur den Re-
corder nirgendwo mehr als etwa
120 Mark hinblattern. Aber selbst
hier kann man noch sparen, wenn
man zum Beispiel den Datenrecor-
der MC 3810 fur knapp 80 Mark an-
schlieBt, der — wie fir Commodore
— mit entsprechendem Interface
auch fur Atari lieferbar ist.

Zur Diskettenstation 1050 wird
keine Alternative von Fremdfirmen
angeboten. Das Laufwerk wird je-
doch zu stark unterschiedlichen
Preisen angeboten. Das Spektrum
reicht von ca. 530 bis 700 Mark.
Hier kann derjenige sparen, der mit
offenen Augen durch die Compu-
terwelt geht und Vergleiche an-
stellt. Es 1a8Bt sich hierbei beob-
achten, daB in den Versandh&u-
sern wie Quelle und Neckermann
sowie in den groBen Warenhau-
sern, die Atari-Floppy oft teurer an-
geboten wird als vom Radiohand-
ler ,,um die Ecke".

Als preiswertester Drucker wurde
fUr Atari seinerzeit der Briefdrucker
1027 mit dem stolzen Preis von
rund 900 Mark angeboten. |hm
folgte der Atari-Matrixdrucker 1025
mit fast 1400 Mark.

Zu empfehlen ist weder der eine
noch der andere Drucker. Denn die

Mark. Hier kann man sparen, wenn
man ein Kabel direkt vom Anbieter
eines Fremdmonitors ersteht (z.B.
Taxan Vision Ex). Dann muB man
nur zwischen 40 und 90 Mark extra
ausgeben. Wer Uberdies bei einem
Handler eine vollstdndige Atari-
Konfiguration kauft, kann mit ent-
sprechendem Geschick sicher ein
Monitorkabel als kostenlose Zu-
gabe heraushandeln.
Komplettidsung mit Original-Atari-
Produkten:

Atari 800 XL ca. 350 Mark
Datenrecorder1010 ca. 120 Mark
Drucker 1025 ca. 1400 Mark
Color-Monitor ca. 700 Mark
Atari-Monitorkabel ca. 180 Mark

ca. 2750 Mark
Preiswerteste Komplettldsung mit
Atari- und Fremdprodukten:
Komplettsysteme/Einzelkauf

Atari 800 XL ca. 350 Mark
Datenrecorder MC 3810 80 Mark
Durcker Centr. GLP ca. 500 Mark
Interface ca. 100 Mark
Color-Monitor m. Kabel 750 Mark

ca. 1780 Mark
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Baumann, Riudeger
Programmieren mit Pascal

Einstieg flr Schuler, Hobby-
programmierer, Volkshoch-
schuler

272 S., zahlr. Abb., 23,— DM
ISBN 3-8023-0667-8

Renner, Gerhard
Turbo Pascal
Versionen 1.XX bis 3.XX

EinfUhrung, Sprachdefinition
und Programmierung fiir Aus-
bildung, Hobby und Beruf
296 S., zahlr. Abb., 43,— DM
ISBN 3-8023-0758-5

Forster, Hans-Peter
MSX-Ratgeber

Sprache - Betriebssysteme -
Geréte

156 Seiten, 60 Abb., 28,— DM
ISBN 3-8023-0875-1

Baumgart, Harald
Hoéhere Mathematik auf dem
CPC 464

Programme mit Erklarungen
des Lésungsweges und Bei-
spielen

192 S., zahlr. Abb., 33,— DM
ISBN 3-8023-0856-5

Moll, Gerhard
Informatik mit Logo fiir junge
Leute

Einflhrung - Programm-Ent-
wicklung - Datentypen -
Rechenstrukturen

172 S., zahlr. Abb., 25,— DM
ISBN 3-8023-0807-7

Dierig, Norbert Achim
Kwiatkowski, Josef

Wie man in COBOL
programmiert

Fur Mikrocomputer und GroB-
rechner

296 Seiten, 99 Abb., 38,— DM
ISBN 3-8023-0776-3

Sacht, Hans-Joachim
BASIC-Versionen

im Vergleich

228 Seiten, 58 Abb., 33,— DM
ISBN 3-8023-0752-6

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

VdGEL-Computerbﬁcher
helfen lernen, verstehen,
anwenden

Sie erhalten bei Ihrem
Buch- und Computerfach-
handler kostenlos das neue
Verzeichnis ,,VOGEL-
Computerbiicher '85/86*¢
mit rund 100 aktuellen
Titeln unserer Reihen

CHIP WISSEN und HC —
Mein Home-Computer.

<& VOGEL

aktiv computern

Der Heimcomputer
als Bix-Terminal

Hans-Peter Forster/
Helmut Rompel

AN

Forster, Hans-Peter/Rompel, Helmut
Der Heimcomputer als Btx-Terminal

Wie man Btx-Informationen mit dem
Heimcomputer speichert und weiterver-
arbeitet

196 Seiten, zahlreiche Abbildungen

Dieses Buch informiert Uber das Btx-
System und erklért, wie man selbst zum
Btx-Teilnehmer wird. Es beschreibt den
Einsatz des Heimcomputers am Beispiel
des Commodore 64 als Btx-Terminal
und gibt viele Anregungen, Beispiele
und Programme.

ISBN 3-8023-0850-6 30,— DM

Computerbucher

Pomaska / Auzinger

Werkzeuge der
Computergrafik

Integration der Systemkomponenten
far Personalcomputer

WISSEN

Pomaska, Gunter/Auzinger, Thomas
Werkzeuge der Computergrafik

Integration der Systemkomponenten fur
Personalcomputer
248 Seiten, 47 Abbildungen

Hier werden Hardwarekomponenten ei-
nes PC-Systems und ihre Funktion er-
lautert. Themenschwerpunkt ist die Soft-
waregestaltung. Die Anwendungen sind
systemunabhéngig und deshalb auch auf
andere Rechner Ubertragbar. Diese Soft-
waretools werden in FORTRAN 77 unter
MS-DOS erarbeitet.

ISBN 3-8023-0843-3 38,— DM
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Bei keinem anderen Rechner ist
ein so uneinheitliches Preisbild zu
finden wie beim Commodore 64.
Was aus der Frankfurter Zentrale
als ,,unverbindliche Preisempfeh-
lung“ (z.B. knapp 700 Mark fir das
Grundgerat) an die Handler gelie-
fert wird, kann man dort zu Preisen
zwischen 450 und 500 Mark erste-
hen. Vereinzelt wird der C 64 sogar
unter 400 angeboten. Von diesen
Ausnahmen einmal abgesehen,
lohnt sich in jedem Fall ein Preis-
vergleich bei den Handlern im je-
weiligen Ort.

Man sollte Uberdies nicht davor
zurickscheuen, das Grundgerét
bei Handler X, das Diskettenlauf-
werk im Warenhaus Y und den Mo-
nitor in Fachgeschaft Z zu kaufen,
wenn dies Preisvorteile bringt.

Bei der Datasette 1530/1531 sind
die Preise hingegen stabiler. Das
Kassettenspeichergerat wird fir 90
bis 100 Mark angeboten. Hier aber
‘lohnt sich bereits der Griff auf ein
firmenfremdes Geréat: zum Beispiel
einem Kassettenadapter flur rund
50 Mark, der von einigen Versen-
dern angeboten wird und mit des-
sen Hilfe man jeden normalen Re-
corder an den C 64 anschlieBen
kann.

Wesentlich komfortabler — und
trotzdem noch preiswerter als die
Datasette — ist der spezielle Da-
tenrecorder MC 3810, der ebenfalls
bei verschiedenen Firmen und Ver-
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sendern zu haben ist. Er besitzt
finf Funktionsanzeigen flr die Be-
fehle ,,LOAD", ,,SAVE", ,,READY",
,,MONITOR CONTROL" und
,,DATA", hat ein prézises Laufwerk
und einen leicht zugénglichen
Schreib-/Lesekopf (zum Reini-
gen). Der MC 3810-Datenrecorder
wird jeweils komplett mit dem not-
wendigen Interface geliefert.

Wer sich statt des Recorders
gleich eine Floppy zulegen will, ist
auf das Original-Commodore-Pro-
dukt angewiesen. Allerdings lohnt
sich auch hier ein Preisvergleich,
denn nicht Uberall muB man den
empfohlenen Preis von ca. 650
Mark hinblattern.

Eine Alternative besonderer Art
bietet das ,,Stardrive Turbo-Tape-
System” von Startel/Unimex. Das
Gerat arbeitet ungefahr dreiBigmal
schneller als die Datasette und da-
mit auch etwas schneller als die
Commodore-Floppy.  AuBerdem
bietet es fast 4 MByte Speicherka-
pazitat und kostet in der C-64-Ver-
sion knapp 400 Mark.

Bei den Druckern liegen die
Preise fir das Modell 801 bei etwa
400 und fur das Modell 803 bei 500
Mark. Das ist relativ preiswert: aber
das Qualitatsniveau dieser Matrix-
drucker genigt nicht allen Anspru-
chen. Besonders die Einzelblatt-
verarbeitung 1aBt Winsche offen.
Wer sich hier verbessern will, muB
in der Regel etwas tiefer in die Ta-

sche greifen. Denn zum Fremd-
drucker (z.B. Centronics GLP flr
ca. 500 Mark oder Star SX-80 fir
595 Mark) wird in fast allen Fallen
ein spezielles Commodore-Inter-
face benotigt, das den Drucker mit
dem Rechner verbindet. Hierflr
sind noch einmal 70 bis 100 Mark
fallig.

Wirklich  sparen kann man
schlieBlich beim Monitor, der spa-
testens dann ndtig wird, wenn man
den C 64 auf 80-Zeichen-Darstel-
lung aufgerustet hat. Der Commo-
dore Color-Monitor 1702 wird in
den Léden flr 700 bis 750 Mark an-
geboten. Wer jedoch seinen Com-
puter hauptsachlich sachbezogen
wie beispielsweise in der Textverar-
beitung oder Datenverwaltung ein-
setzt, kann auf Farbe getrost ver-
zichten und fir 250 bis 300 Mark
einen Monochrombildschirm bei-
spielsweise von Sanyo, Hantarex
oder Philips anschlieBen. Aber
auch wer ,,in Farbe" macht, kann
zumindest ein paar Mark einspa-
ren. Farbmonitoren flir den C64
gibt es ab etwa 650 Mark in Kauf-
hausern bzw. groBen Versandhau-
sern (Neckermann, Quelle).

Das Fazit des Preisvergleichs:
Wer Original-Commodore-Pro-
dukte kauft, fahrt nicht unbedingt
teurer als mit einzelnen Fremdge-
raten (Ausnahme: Datenrecorder).
Komplettldsung mit Original-Com-
modore-Produkten:

Co64 ca. 500 Mark
Datasette ca. 100 Mark
Drucker 803 ca. 500 Mark
Monitor 1702 ca. 700 Mark

ca. 1800 Mark

Preiswerte Komplettlésung mit
Commodore- und Fremdproduk-
ten:

C64 ca. 500 Mark
Datenrecorder MC 3810 70 Mark
Drucker Centr. GLP ca. 500 Mark
Interface ca. 100 Mark
S/W-Monitor ca. 250 Mark

ca. 1420 Mark

o~
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Aktuelle DATA BECKER Buchhits

EIN DATA BECKER BUCH

Computerschach - ein faszinierendes
Gebiet. Lassen Sie sich von einem der
erfolgreichsten Schachcomputerteams
Deutschlands in die Grundlagen, Program-
mierung und Spieltaktik einflihren:
Geschichte des Computerschachs,
Begriffsdefinitionen, grundlegende Algo-
rithmen und ihre Umsetzung in BASIC und
berlihmte Partien zum Nachspielen sind
nur einige der interessanten Kapitel dieses
Buches. Mit einem kompletten leistungs-
fdhigen Schachprogramm in BASIC!

Das groBe Computerschachbuch,

ca. 400 Seiten, DM 49,—

ATARI

600XL/800XL

| FUr EINsTEIGER

In der bewdhrten Tradition unserer Einstei-
ger-Blicher steht auch diese leichtver-
stéindliche Einflihrung in Handhabung, Ein-
safz und Programmierung des ATARI-
Homecomputers. Von der Bedienung der
Tastatur und des Editors (ber schrittweise
Einflhrung in BASIC bis zu Grafik- und
Soundbefehlen erhalten Sie ausflihrliche
Erkidrungen mit vielen Beispielen. So wird
Ihr Erfolg vorprogrammiert!

ATARI 600XL/800XL fiir Einsteiger,

202 Seiten, DM 29,—

Sie wollten schon immer mal ein Spiel
selbst programmieren? Hier ist flir Sie das
Top-Buch! Zugeschnitten auf den C-64.
Schrittweise lernen Sie, wie man Pac Man
durchs Labyrinth schleust oder wie

Captain Future spannende Abenteuer in
fremden Galaxien Uberlebt. Viele Beispiele,
Listings und Tips. Auch mit wenig Program-
mier-Praxis stellen sich schnell iber-
raschende Erfolge ein!

Superspiele — selbst gemacht,

235 Seiten, DM 29,—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

Dullin - Strassenburg

Das groBe

EPSON

Druckerbuch

EIN DATA BECKER BUCH

EPSON-Drucker sind Standard auf dem
Druckermarkt. Dieses Buch macht SchiuB
mit allen AnschluB- und Steuerproblemen!
Von der Beschreibung der Mechanik und
Elektronik tber die technischen Daten der
verschiedenen Typen bis zur Kommunika-
tion mit dem Rechner, der Schriftbildsteue-
rung und der Formular- und Grafikausgabe
ist alles ausfiihrlich und leicht versténdlich
erkidrt. Nutzen Sie die Méglichkeiten Ihres
EPSON-Druckers!

Das groBe EPSON-Drucker-Buch,

265 Seiten, DM 49,—

EIN DATA BECKER BUCH | —|

Wer eine ausfiihrliche, didaktisch sinnvolle
Einflihrung in das ATARI-BASIC sucht, der
lernt hier schnell und sicher das Program-
mieren! BASIC-Befehle, Problemanalyse,
Algorithmus, Schleifen, Zahlensysteme und
Codes werden ebenso erldutert wie die
Nutzung von Unterprogrammen, Blockgra-
fik, Hochauflésende Grafik und Grundele-
mente der Texiverarbeitung. 130XE
geeignet! Mit vielen Beispielprogramment!
Das BASIC-Trainingsbuch zu ATARI
600XL/800XL, 383 Seiten, DM 39,—

Westar
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Das |
Betriehssystem |
des l
COMMODORE 64|}
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79 (!) Routinen des Betriebssystems ent-
hdlt dieses Buch. Z.B.: Eingabe einer Zeile
per Tastatur, String ausgeben, Ausgabe
eines ASClI-Zeichens, beliebigen Ausdruck
holen, Multiplikation/Division und Cursor
setzen/holen. Startadresse, Einsprung-
bedingungen, Akku, Register und Flags
werden jeweils beschrieben. Ein unver-
zichtbares Hilfsmittel fiir jeden Maschinen-
spracheprogrammierer!

Das Betriebssystem des Commodore 64,
177 Seiten, DM 29,—

Homig - Trapp - Weltner

COMMODORE

EIN DATA BECKER BUCH

Eine Fundgrube fiir alle C-128 Besitzer! Ob
man einen eigenen Zeichensatz erstellen,
die doppelte Rechengeschwindigkeit im
64er Modus benutzen oder die vorhande-
nen ROM-Routinen verwenden will. Dieses
Buch ist randvoll mit wichtigen Informa-
tionen; z.B.: Bank-Switching/Speicherkonfi-
guration, Registererléuterungen zum
Video-Controller und 640 x 200 Punkte
Auflésung. Dieses Buch darf bei keinem
128er fehlen!

128 TIPS & TRICKS, 327 Seiten, DM 49,—

%.ﬁm..l_L-'

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, Joystick-
programmierung, Terminalprogramm,
Systemroutinen, PEEKS und POKES, Ab-
speicherung von Basic-Zeilen, Tokens, List-
schufz, DATA-Zeilengenerator, Variablen-
dump und Textprogramm sind nur einige
der vorgestellten Tips. Viele Beispiel-
programme!

MSX Tips & Tricks, 288 Seiten, DM 39,—

TIPS & TRICKS

EINE FUNDGRUBE FUR DEN

CPC 464,684 5 5120'
Band

:
!
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Der 2. Band CPC Tips & Tricks ist fiir alle

CPC 464-, 664- und 6128-Besitzer inter-

essant! Aus dem Inhalt: Sortierverfahren,

3-D-Grafik, Meniigenerator, Programm-
schutz, Variablendump, Grafik-Hardcopy,

Soft-Scrolling, Schnittstelle von BASIC zu

den Z80-Registern, Insiderroutinen des

Interpreters/Betriebssystems, Kompatili-

tat der 3 CPC-Rechner, relokative

Maschinenprogrammierung.

CPC Tips & Tricks Band II,

250 Seiten, DM 39,—

T T T T T T T T T,
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Schlagen Sie dem Betriebssystem Ihres
C-128 ein Schnippchen. Wie? Mit PEEKS &
POKES natrlich! Dieses Buch erkldrt lhnen
leichtverstéindlich den Umgang damit. Mit
einer riesigen Anzahl wichtiger POKES und
ihren Anwendungsmaglichkeiten. Dabei
wird der Aufbau Ihres 128ers prima erklidrt:
Betriebssystem, Interpreter, Zeropage,
Pointer und Stacks sind nur einige Stich-
worte dazu. Der erste Schritt hin zur
Maschinensprache!

PEEKS & POKES zum C-128,

ca. 250 Seiten, DM 29,—

o
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MSX-Computer haben zwei ganz elemen-
tare Vorziige: Zum einen ein hervorragen-
des Preis-/Leistungs-Verhdltnis, zum
andern auBergewohnliche Grafik- und
Soundfdhigkeiten. Das vorliegende Buch
behandelt gerade diese Mdglichkeiten der
MSX-Rechner, umfassend und ausgezeich-
net dargestellt. Ausfihrliche Erkiéirungen
zu allen Grafik- und Soundbefehlen mit
vielen Beispielprogrammen!

MSX-Grafik & Sound, 463 Seiten,

DM 39,—

liber das groBe
Angebot interes-
santer DATA BECKER Biicher und
Programme finden Sie im
neuen DATA BECKER KATA-
LOG Herbst ‘85, den wir
Ihnen gern kostenlos
zusenden.
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Das hochgepriesene ,,offene Sy-
stem” des Apple lle verschleiert
taktvoll, daB es mit dem Grundge-
rat allein nicht getan ist. Ein Moni-
tor |&Bt sich noch einfach anschlie-
Ben — Verbindungskabel gentgt.
Bei einem Fernseher wird es
schwieriger, dafir bendtigt man
schon einen HF-Modulator (,,Sie
erhalten ihn bei lhrem Apple-Fach-
handler ..."). Doch mit einem
Fernseher ist eine 80-Zeichen-Dar-
stellung (daflir bendtigt man wie-
derum eine Erweiterungsplatine)
nicht moglich, also doch lieber
gleich ein Monitor.

Original Apple in Design und
Preis: zirka 700 Mark. Doch es gibt
ja die Billigstangebote zu Zweihun-
dertundnochwas. Wer jedoch auf
einen geatzten Bildschirm fir
blendfreies Arbeiten Wert legt, der
sollte ein paar Mark mehr zulegen
und sich zum Beispiel einen Gold
Star anlegen. Damit 188t sich auch
anspruchsvolle  Textverarbeitung
im 80-Zeichen-Modus erledigen.

Beim nachsten Punkt sind schon
wieder einige Hunderter drin: Das
Diskettenlaufwerk, fiir den Apple
eigentlich ein ,,MuB*. Fiir das Ori-
ginal-Laufwerk mit Controller muB
man gut einen Tausender auf den
Tisch legen. Bei Billigherstellern
sollte man miBtrauisch sein. Oft-
mals findet man in Anzeigen den
Hinweis: ,,Verbesserte Version“.
Was auf deutsch heiBt: Vorher hat
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es noch nicht so ganz geklappt,
aber mit diesem Laufwerk wird es
jetzt gehen. Von Cumana erhalt
man einen Home-Computer-Drive
mit der Bezeichnung AS501L spe-
ziell fir den Apple mit 35 Spuren
modifiziert fir etwa 350 Mark. Inklu-
sive Mehrwertsteuer und einem
vollen Jahr Garantie. Wer mehr aus
seinen Disketten herausholen will:
Dieses Laufwerk ist auch flr 40-
Spur-Betrieb geeignet. Und, das
sei am Rande vermerkt, Cumana
hat sich mit seinen Laufwerken flr
den Apple und die Kompatiblen als
erstes einen Namen gemacht.

Laufwerk allein nutzt nichts, fur
den Betrieb muB ein Controller in
das Grundgerat eingesetzt wer-
den. Dank der ,,Slots", der Schlitze
far Erweiterungskarten, kein Pro-
blem. Diese Controller sind preis-
glnstig schon fir etwa 100 Mark zu
erwerben. Doch bei noch billigeren
Angeboten sollte man bei dem Zu-
satz ,,16/13-Sektoren-Controller*
miBtrauisch werden. Vor Urzeiten
verwendete Apple namlich ein Auf-
zeichnungsformat mit 13 Sektoren,
doch das verwendet heute kein
Mensch mehr. Und diese Taiwan-
Controller bristen sich mit einer
automatischen Erkennung des je-
weiligen Formats (missen die
noch alte Disketten haben!). Aller-
dings kann es bei diesen Karten
unter Pascal Schwierigkeiten ge-
ben.

Wer seine Listings und sonsti-
gen Werke nicht nur auf dem Bild-
schirm, sondern auch schwarz auf
weiB besitzen will, muB einen Druk-
ker haben. Der lauft wiederum
nicht ohne Druckerkarte. Zwei
Moglichkeiten sind gegeben: Par-
allele oder serielle Ubertragung.
Der Apple-Nadeldrucker ,,Image-
writer® bietet flir etwa 1700 Mark
(inklusive Super-Serial-Card und
AnschluBkabel) Robustheit und
ein gutes Druckbild dank rechtek-
kiger Nadeln. Wem dies zu teuer
ist, kann auf ein reichhaltiges An-
gebot von Epson-kompatiblen Na-
deldruckern zurlickgreifen. So er-
halt man beispielsweise flr etwa
750 Mark den Brother-Nadeldruk-
ker M 1009 mit 9 x 9-Druckmatrix,
der 50 Zeichen pro Sekunde aufs
Papier hammert (der Apple-Druk-
ker schafft 120). Das Parallel-Inter-
face muB extra bezogen werden,
dirfte als preiswerteste Version
nichtviel mehr als 100 Mark kosten.
Hier heiBt es wieder aufgepaBt,
denn manche Ausflihrungen sind
nicht von allen Programmen an-
sprechbar oder nicht grafikfahig.
Wenn irgend mdglich, sollte man
Karte und Drucker in Zusammenar-
beit mit allen Anwenderprogram-
men testen, ob jeweils ein verninf-
tiger Ausdruck méglich ist.  -reh

Apple lle Grundgerat:
ca. 2500 Mark
Apple Monitor (grin)
ca. 700 Mark
Apple Disk mit Contr.
ca. 1150 Mark
Image-Writer incl.
Kabel und Super
Serieller Karte ca. 1700 Mark
6050 Mark

Apple lle Grundgerat:
ca. 2500 Mark

Gold Star Monitor ca. 300 Mark
Cumana Disk AS501L

ca. 350 Mark
Disk-Controller ca. 100 Mark

Brother-Drucker M 1009

ca. 750 Mark
Parallel-Interface ca. 100 Mark
4100 Mark

Secolllae
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MSX: Komplett durch Kombination

In der Natur des Standards MSX
liegt es, daB alle Komponenten ei-
nes Komplettsystems unter den
verschiedenen Anbietern ausge-
tauscht werden kénnen. Da liegt es
natirlich nahe, sich eine Anlage
nach eigenen Winschen zusam-
menzustellen, die die gunstigsten
Angebote der verschiedenen Fir-
men vereinigt. Hierflr spricht
auch, daB einige Firmen keinen re-
duzierten Komplettpreis haben (er
ist dort gleich der Summe der Ein-
zelpreise) oder Komponenten gar
nicht in ihrem Programm sind. Die
Tabelle auf dieser Seite gibt einen

Uberblick (die Preisangaben sind
gerundet). Es |&Bt sich natlrlich
auch jeder andere Monitor verwen-
den, spezielle MSX-Forderungen
mussen nicht erflllt sein, wie das
zum Beispiel beim Drucker mit
dem MSX-Zeichensatz und beim
Diskettenlaufwerk mit dem Disket-
ten-Betriebssystem der Fall ist. Zu
beachten ist, daB einige Firmen ei-
nen Farbmonitor zum Komplettsy-
stem rechnen, andere nur einen
monochromen. Das erklart zum
Teil die groBen Unterschiede bei
den Komplett-Preisen. Auch mis-
sen im Einzelfall natlrlich Qualitat

Kompletisysteme

und Ausstattung der einzelnen
Komponenten berlcksichtigt wer-
den.

Beim Yamaha CX5M sind seine er-
staunlichen Synthesizer-Fahigkei-
ten hervorzuheben. -br

Sony-Komplettsystem
ca. 3850 Mark

Goldstar FC200 ca. 600 Mark

Farb-Monitor CD3195

von Ce-Tec ca. 800 Mark

Drucker Gemini 10 von Sanyo
ca. 850 Mark

Sanyo-Floppy 3,5 Zoll

+ Controller ca. 900 Mark

ca. 3150 Mark

Sie g
200

* Nach HC-RedaktionsschiuB
wurden von Sony die Preise radi-
kal heruntergesetzt. Der HitBit mit
deutscher Tastatur ist danach fir
zirka 300 Mark zu haben. Wie die
anderen MSX-Firmen darauf rea-
gierten, konnte an dieser Stelle
leider nicht mehr berlicksichtigt
werden.

MSX-Rechner Monitor Drucker Diskettenlaufwerk | Komplettpreis (ca.)
Ce-Tec* MPC 80 CD3195 PDM-PC DPF550 5,25 Zoll + [ 3000 Mark
600 Mark Farbe 950 Mark DOS + Controller
800 Mark : 900 Mark
Goldstar* FC 200 MBM 2233 — — —
600 Mark monochrom
300 Mark
Panasonic* CF-2700 TC 1100 SDP KXP-Reihe - —
700 Mark Farbfernseher 950 bis 1600 Mark
800 Mark
Philips* VG 8020 monochrom VW 0030 VY 0010 3,5 Zoll 3000 Mark
700 Mark 350 Mark 1000 Mark 1000 Mark mit Textverarbei-
tung, Brief-, AdreB-
programm
Sanyo* MPC 64 CRT 36 Gemini 10 Sanyo-Floppy 3,5 | 2900 Mark
700 Mark monochrom 850 Mark Zoll + Controller
450 Mark 900 Mark
Sony* HitBit HB-75P KV14 CP1 BRN-C41 HBD-50 8,5 Zoll 3850 Mark
1000 Mark Farbe Plotter-Printer 1100 Mark mit HB-75D (deut-
1500 Mark 750 Mark sche Tastatur)
Spectravi- SVI 728 - — SVI 707 5,25 Zoll + | —
deo* + Recorder MSX-DOS
700 Mark + CP/M2.2
1200 Mark
Yamaha* CX5M - PN 101 FDO5 3,5 Zoll -
750 Mark + Kabel CBO1 + Interface
950 Mark 1400 Mark

Ubersicht der einzelnen Komponenten von MSX-Komplettsystemen
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Specirum: rAusBuu mit Hindernissen

Das Vorhaben, einen Sinclair-
Spectrum zum Komplettsystem
auszubauen, wird einem allenfalls
mit der Plus-Version (zirka 400
Mark) in den Sinn kommen. Die
Gummitastatur der Normalversion
(zirka 300 Mark) in Kauf zu nehmen
hieBe da, am falschen Anfang zu
sparen. Aber auch den Spectrum
plus kann man zunachst mal nur
als einziges Komplott zur Verhin-
derung eines Komplettsystems
auffassen. Er besitzt keinen Moni-
torausgang, kein Druckerinterface,
nicht einmal ein Joystick 188t sich
anschlieBen. Interface 1 und Inter-
face 2 von Sinclair gleichen diese
Defizite nur teilweise aus. Von Sin-
clair-Vertretungen wird meist ein
Monitor von Cub (zirka 900 Mark)
angeboten, der an den durchge-
fihrten Systembus angeschlossen
wird, auf dem ja das Videosignal
herausgeflhrt ist. Zum AnschluB
von beliebigen monochromen Mo-
nitoren gibt es Interfaces (zum Bei-
spiel von Noack, zirka 40 Mark).
Immer noch aktuell ist eine einfa-
che Bastelanleitung: man
schraubt den Spectrum auf, es fallt
sofort der Modulator vor dem TV-
Ausgang ins Auge, man |6st mit
einem Lotkolben die Zuleitung und
umgeht den Modulator durch ein
kurzes Kabel direkt zur TV-Buchse,
aus ihr ist jetzt eine Monitorbuchse
geworden, die ein passables Bild
sowohl auf einem monochromen

22 HC

als auch auf einem Farb-Monitor
liefert. Nachteil: der Spectrum hat
keinen TV-Ausgang mehr.

Bei der Frage nach dem Spei-
chermedium stellt sich die Alterna-
tive Microdrive oder Diskettenlauf-
werk. Die Diskettenlaufwerke tun
sich durch mangelnde Anpassung
kommerzieller Software schwer, flr
die Microdrives spricht auch ihr
Preisvorteil. Die bekanntesten Dis-
kettenlaufwerke flr den Spectrum
(Opus Discovery zirka 900 Mark, Ti-
mex-System zirka 1300 Mark) und
auch das Beta-Disk-Interface (al-
lein Uber 300 Mark) zum AnschluB
einer ganzen Reihe von Disketten-
stationen sowie das Logitek-Inter-
face (allein zirka 200 Mark) flr die
Commodore-Floppy 1541 liegen
zusammen mit dem jeweiligen
Laufwerk vom Preis her deutlich
Uber einem Microdrive (Micro-
drive-Laufwerk mit Interface 1 zirka
250 Mark). Aber manch einer mag
sich mit den kleinen Microdrive-
Cartridges partout nicht anfreun-
den.

Ebensowenig wie die Normal-
version des Spectrum (mit Gummi-
tastatur) wird der Seikosha GP50S
(zirka 300 Mark) flr viele Benutzer
eine zufriedenstellende Kompo-
nente innerhalb eines Komplettsy-
stems darstellen. GroBere Drucker
von Seikosha und Epson werden
allgemein flr den Spectrum bevor-
zugt. Unter anderen 16sen Kemp-

ston-Centronics-Interfaces (zirka
160 Mark mit Software auf Kassette)
und Interfaces der Firma Gorlitz
(zirka 200 Mark) das AnschluBpro-
blem.

Sinclair QL: der preis-
werie 68000er

Dem Sinclair QL fehlt nicht mehr
viel zum Komplettsystem. Zusétzli-
che Diskettenlaufwerke wird man
wohl nicht anschaffen, denn mit
dem Kauf des QL war flr die mei-
sten Kaufer bereits die Entschei-
dung verbunden, die Cartridges flir
die beiden eingebauten Micro-
drive-Laufwerke als geeignetes
Speichermedium zu akzeptieren.
Vereinzelt ist der QL bereits flir un-
ter 700 Mark zu haben (mit deut-
scher Tastatur zirka 150 Mark teu-
rer), der mit Abstand kostengln-
stigste unter den Computern, die
mit einem 68000-Mikroprozessor
arbeiten. Einen preislichen Kon-
trast dazu stellt der von Sinclair-
Vertretungen angebotene Cub-
Monitor dar, er hat jedoch eine ex-
zellente Bildqualitdt. Mit dem
Drucker Seikosha SP1000 fir zirka
1000 Mark kommt man schlieBlich
auf einen Gesamtpreis von zirka
3200 Mark fur das Komplettsystem.

—br
Sinclair Spectrum plus
ca. 400 Mark
Timex-Disketten-System
ca. 1300 Mark
Farbmonitor Cub ca. 900 Mark
Drucker Seikosha GP50S

ca. 300 Mark
2900 Mark
Sinclair Spectrum plus
ca. 400 Mark
Disketten-Laufwerk Opus Disco-
very ca. 900 Mark
Farbmonitor Sanyo CD3195C
ca. 800 Mark
Drucker Seikosha GP50S
ca. 300 Mark
2400 Mark
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Computerbucher

Bradbury, A.J.
Das Abenteuer-Programmier-
buch fiir 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

Honerkamp /Jetter ——

Fliegen

mit dem Mikro

Das Flugsimulationsprogramm Flight Simulator Il
far Apple II, IBM PC und Commodore 64 “Een

Wittwehr, Clemens

Spiel und Aktion mit
Commodore-Logo

Mit der Schildkrote ins Land
der Abenteuer

160 Seiten, 42 Abb., 28, — DM
ISBN 3-8023-0851-4

Mein zweites
Commodore 64-Buch

DasBuch, das nach dem Handbuch kemmt

HHHHH

Sinclair, lan

Mach mehr aus Deinem
Commodore 64

EinfUhrung in die Maschinen-
sprache

180 Seiten, 69 Abb., 30,— DM
ISBN 3-8023-0808-5

Rugheimer/Spanik

Kretschmer, Bernd

3 Multiplan auf dem

! Commodore 64
Eine systematische
Einflhrung
176 Seiten, 61 Abb., 28, — DM
ISBN 3-8023-0799-2

WISSEN

Rugheimer, 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

Gorgens, Alfred |
Was Drucker und Plotter alles

konnen

Praktische Anwendungen mit

Personal- und Homecomputern

136 Seiten, 47 Abb., 28,— DM

ISBN 3-8023-0783-6

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Ruagheimer, Hannes/Spanik, Christian Honerkamp, Matthias
Mein zweites Commodore 64- Jetter, Martin

Buch Fliegen mit dem Mikro

4 Das Buch das nach dem Handbuch 184 Seiten, 59 Abbildungen
VOGEL-Computerbiicher kommt Nur Fliegen ist schéner! Laden Sie lhren

helfen lernen, verstehen, 280 Seiten, 23 Abbildungen Apple II, IBM PC oder Commodore 64
anwenden

Ihr erstes Commodore-64-Buch war das mit dem Flugsimulatorprogramm “Flight
S5 sthalten el s Handbuch, das Sie mit dem Gerét erhiel-  Simulator I von Sublogic und Micro-
Buch- und Computerfach- ten. Mit diesem Buch lernen Sie pro- soft. Mit professionellen Hilfsmitteln
handler kostenlos das neue grammieren und die Mdglichkeiten des erhalten auch Flugunerfahrene auf-
Verzeichnis ,VOQEL- Computers selbst herauszufinden. Die schluBreiche Einblicke in die Fliegerei.
T Programme sind lustig, amisant und Auszlge aus farbigen Original-Luftfahrt-
Titeln unserer Reihen spritzig gestaltet. karten finden Sie im Anhang.
CHIP WISSEN und HC — ISBN 3-8023-0793-3 38,— DM  ISBN 3-8023-0630-9 38,— DM

Mein Home-Computer.




Leserbriefe

Vogel-Verlag
Redaktion HC
SchillerstraBe 23a
8000 Miinchen 2

Klasse!
Uber das Sound-

und
Grafikdemo aus Heft
8/85 habe ich mich

sehr gefreut. Der Be-
richt ,So werden Ein-
steiger beraten" war
klasse!

Oliver Schock
3167 Burgdorf

Zu diirftig

HC 11/85, Seite 14
Da geht’s lang im Schilderwald

Aufgefallen ist mir,
daB die Textverarbei-
tungsfdhigkeiten von
MSX-Computern als
dlUrftig dargestellt
worden sind. Ich be-
sitze elnen SVI 728
mit Floppy-Laufwerk
707 und 80-Zeichen-
karte. Da zum Liefer-
umfang des Laufwerkes

24 HC

eine CP/M-Systemdis-
kette gehdrte, nutzte
ich zur Textverarbei-
tung WordStar und bin
damit sehr zufrieden.
Etwas gewdhnungsbe-
dlirftig ist sicher-
lich, daB die Umlaute
flir den Druck auf den
Tasten der geschweif-
ten Klammern liegen
und auch als solche
auf dem Bildschirm
abgebildet werden.

Friedhelm HUttemann
5600 Wuppertal 1

HC 11/85, Seite 37
Programmbibliothek

Folgendes Programm
ist auf dem Schneider
CPC 464 lauffdhig und
ohne Anderungen auf
alle anderen Computer
Ubertragbar. Bei der
Berechnung der Fakul-
tdt von kleinen Zah-
len tut's das klUrzere
Programm:

10 REM Fakultaet

20 REM Copyright by
Stefan Kastner

30 summe=1

40 INPUT"Zahl :":;z
B O:ERORS sl MO 2

60 summe=summe#*i

70 NEXT

80 PRINT"Fakul-
taet" ; summe

Stefan Kastner
A-6020 Innsbruck

HC 10/85, Seite 86
Ein kleiner Knopf als Notbremse

Der vorgestellte Re-
set-Taster flr den
Commodore 64 kann,
auf den gleichen Pins
des Userports, auch

im VC20 angeschlossen
werden. Ich habe den
Taster in meinem VC20
eingebaut und mit Er-
folg festgestellt,

daB dieser dort eben-
falls funktioniert.

Joachim Betz
7957 Ingerkirchen

Programmservice

Sind die Listings im
Praxisteil nicht
lberreprédsentiert?
Oder gibt es tatsdch-
lich noch so viele
Computeranwender,
Listings abtippen?
Ich bin da zu bequem
und nehme lieber den
Programmservice in
Anspruch.

die

Michael Hensche
5600 Wuppertal 11

Der Kassetten- und
Diskettenservice ist
eine prima Sache.
Endlich funktioniert
ein Versand und man
muB nicht eine Ewig-
keit auf die bestell-
ten Sachen warten.

Conny Benold
8000 Miinchen

Die HC-Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe vor dem Abdruck zu ktr-
zen. Je klrzer ein Leserbrief, desto
groBer ist die Chance, daB er verof-

fentlicht wird.
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Hardware-Test

und sich nicht selbstandig macht.

Wir haben ein bereits fertig in-
stalliertes Gerat getestet: die Ein-
bauanleitung liest sich so leicht
wie die Installation einer Wasch-
maschine. Einzige Hlrde: Die
360-KB-Floppy, bei der je nach Fa-
brikat die Jumper-Bldcke richtig
gesteckt werden mussen. Hier hilft
aber das Handbuch weiter.

Gegenlber der spartanischen
Grundausstattung eines IBM PC
nimmt sich die Bestlickung des
fertigen Gerates direkt luxurios
aus. Neben dem Parallelausgang
bietet die Schnittstellenkarte einen
seriellen AnschluB (wichtig fur
DFU- Fans) und einen Gameport.
Sogar eine akkugepufferte Uhr ist
eingebaut.

Die Floppy-Karte ist gleich fir
Festplatten ausgerlistet — eine
Festplatte hat sogar neben zwei
Slimline-Laufwerken noch Platz
und wird problemlos von dem extra
starken Netzgerat mit versorgt.

Die Farbgrafikkarte hat einen
Monitor- und einen RGB-Aus-

Sieht es nur so aus? Nein, es ist wirklich ein 16-bit-Rechner. Und
das zu einem erstaunlichen Preis. Einziger Haken: Man sollte mit
einem Schraubenzieher umgehen konnen

Jenseits des groBen Stromes,
der die Home-Computer-Hacker
auf der einen von den kommerziel-
len Nutzern auf der anderen Seite
trennt, strahlt das Zauberwort
,,kompatibel* Gber die Vielzahl der
Systeme. 16-bit-Technologie, ein
8088-Prozessor und das Betriebs-
system MS-DOS — damit ausge-
stattet 18Bt sich ganz gut arbeiten.
[rgendwann mé&chte man auch mal
S0 eine Maschine.

Was bisher nur Tragern gut ge-
fullter Brieftaschen vorbehalten
war, rlickt in die N&he eines Ta-
schengeld-Etats. Und wer etwas
geschickt mit Schraubenzieher
und Zange umgehen kann, ist be-
reits mit weniger als 3000 Mark Mit-
glied der erlauchten ,,Kompati-
blen“-Familie. Wie soll das gehen?
Von Micropoint kommt ein Bau-
satz, der in der einfachsten Version

Nr. 2—Februar 1986

aus der Mutterplatine (mit 256 Kilo-
Byte!), einer Farbgrafikkarte, einer
Floppy-Karte, einer Schnittstellen-
karte und einem Gehause besteht.
Dazu gehort bei der Grundausstat-
tung noch das Netzteil (logisch),
die Tastatur (von Cherry, Preh
Commander oder eine Low Cost-
Version) ‘und ein  Slim-Line-
Floppy-Laufwerk. AuBerdem erhalt
man noch ein Handbuch, jedoch
nicht als Einfihrung in die IBM-
Welt, sondern als Aufbau- und
technische Know-how-Broschiire.

Mit diesen Einzelteilen, einem
Schraubenzieher und einer Zange
bewaffnet kann man sich nun
daran machen, das Gerat zusam-
menzubauen. Irgendwelcher Ab-
gleich entfallt bei den fertig be-
stlickten Platinen. Hier missen nur
Schrauben gedreht werden, damit
alles an den rechten Platz kommt

gang, notfalls lieBe sich sogar ein
Fernseher anschlieBen. Einziger
Schwachpunkt: Der Lufter, der sich
bei unserem Testmodell noch recht
lautstark bemerkbar machte. Doch
das, so versicherte uns der Her-
steller, sei inzwischen durch ein
temperaturgeregeltes Geblase be-
hoben.

Zum Gerét kann man das Be-
triebssystem MS-DOS 2.11 von
Olivetti samt Handbuch erwerben,
doch schluckt es auch die Zenith-
Version ohne Mucken. Zur Soft-
ware-Tauglichkeit: Wordstar und
dBase Il — kein Problem. Selbst
der Kompatibilitats-Killer ,,Flight-
Simulator” l1auft ohne Macken dar-
auf, und das gilt unter Kennern als
hochgradig IBM-nahestehend. Al-
les in allem ein sehr sauber, or-
dentlich und solide verarbeitetes
Gerat zu einem Super-Preis. -reh
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Computer des Jahres wird man nur,
wenn man besser ist als gut.

Schneider CPC.

Unser tolles Preis-
Leistungsverhéltnis hat die
Wahl gewonnen:

bei hunderttausenden von
Computer-Fans,

die fiir wenig Geld echte

Leistung fordern und mit
einem CPC Spitzenklasse
bekommen.

Gewonnen auch bei der
internationalen Fachwelt:
Computer-Fachjourna-

Schneider CPC 464

Der Senkrechtstarter unter den Computern. Ideal fiir den
kostengiinstigen Einstieg. ,Wer einfach beginnen, aber
spater nicht so schnell aus seinem Rechner 'heraus-
wachsen’ will
(CHIP 11/85).
Komplettpreis fiir
Keyboard mit inte-
griertem Daten-
recorder und
Griin-Monitor

DM 798,-*
Farb-Monitor

DM 1.298,—*

Schneider CPC 664

Fiir anspruchsvolle Computer-Fans.

»Reichhaltige und leistungsfahige Software decken nahe-
zu jeden Einsatzbereich ab.! (CPC International 6/85).
Komplettpreis fiir
Keyboard mit
integriertem
3"-Diskettenlaufwerk
und Grin-Monitor
DM 1.398,—*
Farb-Monitor

DM 1.898,—*

Sie ist uns aber auch Ver-
pflichtung und Ansporn fiir
die Zukunft.

Damit Sie immer von
Schneider begeistert sein
kdnnen.

listen aus 7 Landern haben
den CPC mit deutlichem
Vorsprung zum Computer
des Jahres "85 gekiirt.
Uber diese Auszeichnung
freuen wir uns sehr.

Schneider CPC 6128

Die Preis- Leistungssensation in der 128 K-Byte-
Profiklasse. ,Ein echter Home-Computer der neuen
Generation... auch fiir kleine Betriebe interessant.’
(HC 11/85).
Komplettpreis fiir Key-
board mit integriertem
3"-Diskettenlaufwerk,
einem Software-Paket
auf 2 Disketten

(CP/M 2.2, CP/M Plus,
Dr. LOGO, GSX)** und
Griin-Monitor

DM 1.598,-*
Farb-Monitor

DM 2.098,—*

&= Schneider
:I.' OMPUTER DIVISION

* unverbindliche Preisempfehlung inkl. MwSt.
** gingetragene Warenzeichen der Digital Research Inc.

e > —

Schicken Sie mir bitte kostenlos und unverbindlich weitere
Informationen iiber

[0 Schneider CPC 464
[0 Schneider CPC 664
[0 Schneider CPC 6128

[ Schneider Textcomputer JOYCE
[ Schneider Peripherie,
Software und Literatur

Name

Beruf

|
|
|
|
|
|
I
I
: StraBe
|
|
|
|
|
|

PLZ/Ort

Am besten noch heute wegschicken
Schneider Computer Division, SilvastraBe 1, 8939 Tiirkheim



Kann das Disketten-Laufwerk 1541
auch mit dem neuen Commodore
128 betrieben werden?

Jawohl, die Floppy 1541 ist zum
C128 kompatibel.

Das folgende Programm lauft auf
dem Schneider CPC nicht:

10 PRINT “ACHTUNG**

20 AFTER 100 GOSUB 100

30 AFTER 100, 1 GOSUB 200

40 END

100 PRINT. “FERTIG*

200 PRINT “LOS*“: RETURN

28 HC

Der Rechner ignoriert sowohl den
AFTER- wie auch den EVERY-Be-
fehl. Was nun?

Lésung des Problems: Der Schnei-
der ist so schnell, daB die Zeit, die
in AFTER beziehungsweise EVERY
angegeben wurde, bei Beendi-
gung des Programms noch nicht
verstrichen ist. Somit werden die
Unterprogramme gar nicht betre-
ten. Abhilfe:

40 GOTO40

AuBerdem, damit die Kommandos
in der richtigen Reihenfolge er-

Fragen, die uns er-
reichten — mal nicht
iIndividuell beantwor-
tet, sondern fur die

Allgemeinheit aufbe-
reitet. Den Fans ge-
widmet, die nie an

die HC zu schreiben

scheinen:
30 AFTER 200,1 GOSUB 200

Schnell geht beim Schneider CPC
664 der Uberblick liber den Disket-
ten-Inhalt verloren. Wie erhalt man
einen Ausdruck des Inhaltsverzeich-
nisses?

Ganz einfach: CP/M einlegen, den
Drucker einschalten und gleichzei-
tig die Tasten CTRL und P drlcken.
Der Drucker muB jetzt einen Zeilen-
vorschub machen. AnschlieBend
,,dir eingeben. Der Effekt: Das In-
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Endlich: ariolasoft vereint Deud
eingeschworener Gemeinschaft.

Wir haben Grund zur Freude, denn die Kids sind
sich einig: Die neuen Computerspiele von ariolasoft
sind das HeiBeste, was je iiber deutsche Screens
geflimmert ist.

Action, Geschicklichkeit, Witz, Ratsel, Mut,
Raffinesse, Kombinationsgabe, Lebensnahe, Klug-
heit, Spannung, Phantasie, tolle Grafik, alles, was
echten Spielernaturen die Finger jucken Iagt, ist in
den (iber 160 ariolasoft-Hits verpackt.

Klar, daf} das hier und da noch zu kleinen
Meinungsverschiedenheiten dariiber fihrt, welche
dieser Spiele nun die tollsten sind.

Ein paar von denen, die besonders im Gesprédch
sind, mochten wir hier deshalb kurz vorstellen.

*Scarabaeus: Der wertvolle Smaragd liegt im
Grab der Pharaonen. Wer hier eintritt, muB kdmpfen
konnen: gegen Giftspinnen, Zombies und Geister.
Phantastisch-plastisch.

*Déja Vu: Die phantastische Geschichte. Kniff-
liges Grafik-Abenteuer mit unglaublich packender
Story. Sie miissen ausziehen, um die Welt vom
Bosen zu erlosen.

“Print Shop: Die Heimdruckerei. Sie kbnnen
verschiedene Elemente einer GruBbotschaft mitein-
ander kombinieren. Mit 120 neuen Grafik-Ideen.
Ebenso erhdltlich Graphic Library | - 1II.

Der Blaue Kristall: Die Erde im Jahr 3111:
unbewohnbarer Urwald, Wiiste, Krankheit. Allein
mit Hilfe des blauen Diamanten kann die Mensch-
heit diberleben. Wer findet ihn?

Mars: Ein Alptraum. Bei der Landung auf dem
Mars geht der Reservetank zu Bruch. Sie miissen
Wasserstoff fiir die Riickkehr finden oder fiir ewig da
oben bleiben.

*Vorgestellt und empfohlen im ZDF-Computer-Corner.

An: ariolasoft, Knigstraie 4, 4830 Giitersloh.
Ich mdchte tiber die neuen Spiele von ariolasoft ausfihrlich
informiert werden.

i D
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Von Experten
fiir Experten.



Id: Brodmann

haltsverzeichnis wird gleichzeitig
auf dem Bildschirm und dem Druk-
ker ausgegeben.

“ Ist es moglich, mit dem Commodore
Quadratwurzeln zu ziehen?

Der C64 hat eine Funktion zum Zie-
hen der Quadratwurzel. Sie heiBt
SQR. Ein Beispiel:

PRINT SQR (49)

bringt 7 auf den Bildschirm.

Anfrage eines Commodore 64-
Besitzers: Wie @ndert man ein Pro-
gramm, das fiir Kassette geschrie-
ben worden ist, so um, daB es auf
Diskette abgespeichert werden
kann? MuB man nur die Geréate-
adresse andern?

Auf der Kassette haben Sie immer
mit SAVE ,,Name" abgespeichert.
Auf der Diskette |auft dieselbe Pro-
zedur mit SAVE“Name*,8 ab.

Kann an jeden MSX-Computer jeder
beliebige Kassettenrekorder ange-
schlossen werden?

Im Prinzip ja. Am besten eignen
sich jedoch Mono-Rekorder mit
Remote-Buchse (Start-/Stop-Ein-
richtung. flir entsprechend ausge-
ristete Mikrophone). Der Ladevor-
gang lauft damit automatisch an.

Was bendtigt man, um mit dem
Home-Computer an Bildschirmtext
(BTX) teilnehmen zu kénnen?

Eine ganze Menge: Namlich ein
Modem (das die Post anschlieBt),
ein Telefon, ein Fernsehgerét mit
eingebautem Decoder und ein
BTX-Modul sowie die passende
Software. BTX-Module sind fir
Commodore 64, Sinclair Spectrum
und Triumph Adlers Alphatronic er-
haltlich. Neuerdings gibt es flir den
C64 ein Modul mit eingebautem
Decoder. Bei dieser Konfiguration
genugt ein gewdhnliches Fernseh-
gerat.

Was ist der Unterschied zwischen
einer parallelen und einer seriellen
Schnittstelle?

Ein serielles Interface Ubertragt die
Daten Bit fur Bit — schén hinter-
einander. Im Drucker werden die
Bits wieder zu einem Byte zusam-
mengesetzt, bevor der Druckvor-
gang stattfindet. Am bekanntesten
ist die Schnittstelle vom Typ
RS232C. Ein paralleles Interface
schickt die Bytes komplett auf die
Reise, also alle Bits eines Zeichens
gleichzeitig.

Kénnen ,einseitige* (single side)
Disketten beidseitig verwendet wer-
den?‘‘

Alle Disketten sind von Haus aus
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auf beiden Seiten mit einer Ma-
gnetschicht versehen. Die einseiti-
gen haben lediglich die extrem
strengen Tests auf einer Seite nicht
bestanden (Absatziberlegungen
spielen ebenfalls eine groBe
Rolle), funktionieren aber dennoch
prachtig. Bei Laufwerken, die das
Indexloch ignorieren (etwa Com-
modore), genligt es, eine zweite
Schreibschutz-Kerbe auszustan-
zen. Sollte tatséchlich ein Material-
fehler vorliegen, zeigt er sich spa-
testens beim Formatieren.

Wieviel Text findet auf einer Dis-
kette Platz?

Eine formatierte Diskette, die 150
KByte aufnimmt, wird mit rund 100
vollgeschriebenen DIN-A4-Seiten
fertig.

Der Nadeldrucker wird immer mii-
der, sein Schriftbild immer matter.
Werden die Nadeln mit der Zeit
stumpf, hilft das Auswechseln des
Druckkopfes?

Der Druckkopf eines Matrixdruk-
kers halt in der Regel ebensolange
durch wie der Rest des Gerates.
Um die urspriingliche Schriftquali-
tat zu erreichen, genlgt meist die
Sauberung des Kopfes von Farb-
bandrickstdanden. Es empfiehlt
sich ein spezielles Reinigungs-
Spray.

Wie hoch ist die Lebensdauer einer
Diskette? Wie lange sind die aufge-
zeichneten Daten sicher?

Nach den Angaben der Hersteller
soll die Datensicherheit einer Dis-
kette fast ewig wahren — minde-
stens 35 Millionen Umdrehungen
auf ein und derselben Spur, In der
harten Praxis hédngen die Uberle-
benschancen vom Zartgefuhl des
Anwenders ab: Die schlimmsten
Feindes der Programme sind Ma-
gnetfelder (Telefone, Lautspre-
cher), Cola, Kaffee und ahnliches,
Staub — auch Asche —, Hitze,
Druck von oben und Knicke sowie
die Beschriftung mit Kugelschrei-
bern.

Fotos vom Bildschirm miBraten oft.
Manchmal zeigt sich ein schwarzer
Balken, und immer wirkt das Foto
ausgebeult. Was tun?

Erstens: Lange Belichtungszeiten
wéhlen — langer als /30 Sekunde,
damit der Monitor mit dem Bildauf-
bau nachkommt. Zweitens: Die be-
sten Ergebnisse mit den gering-
sten Verzeichnungen erzielt man
mit Objektiven der Brennweite von
f:100 bis f:150. AuBerdem empfiehlt
sich weitgehende Verdunkelung
des Raumes, um stérende Reflexe
auszuschalten.

Was braucht man, um mit einer Mail-
box Kontakt aufnehmen zu kénnen?
Erfreulich wenig. Namlich den
Home-Computer samt Monitor,
meistens ein RS232C-Interface, ei-
nen Akustikkoppler, passende
Treiber-Software (gibt es auch als
kurzes Listing) und ein Telefon.

Nach dem Kauf einer gebrauchten
Disketten-Station soll das Gerat auf
Vordermann gebracht werden. Wel-
che MaBnahmen sind nétig?

Eine grindliche Reinigung kann
nichts schaden. Nach dem Auf-
schrauben des Laufwerks behan-
delt man den Schreib-Lese-Kopf
genauso wie den Tonkopf eines
Tonbandgeréates, also mit viel Vor-
sicht, reinem Alkohol (oder Spiri-
tus) und Wattestéabchen. Anschlie-
Bend ist der Antriebskonus flir die
Diskette dran. Den Andruckfilz
sollte man bei dieser Gelegenheit
auch gleich ersetzen. Er ist meist
schon recht verschmutzt, und der
Austausch ein Kinderspiel.

Der Bildschirm des Monitors spie-
gelt sehr stark. Was 1aBt sich dage-
gen unternehmen?

Wenig. Die Entspiegelung, die der
Hersteller vornimmt (Aufrauhung),
schadet optisch meist der Zei-
chenkontur. Gleiches gilt flr di-
verse Sprays. Spezielle Antireflex-
Beschichtungen |6sen das Pro-
blem am besten, treiben aber den
Monitorpreis kréftig in die Hohe.
Getdnte Scheiben zur nachtrégli-
chen Montage erzeugen gerne in-
nere Reflexe (Geisterbilder).

Falls man vorwiegend Textverarbei-
tung betreiben will: Worauf sollte
man bei der Wahl des Monitors ach-
ten?

Wenn der Anwender mit 80-
Zeichen-Darstellung arbeitet: Mo-
nochrommonitoren sind fast aus-
nahmslos- empfehlenswerter als
Colorgerate. Die Abbildungs-
scharfe ist deutlich héher, das Ar-
beiten damit angenehmer. Opti-
mal: ein Monitor zum Umschalten.

Die Diskettenstation 1541 von Com-
modore arbeitet sehr langsam. Wie
kann man Lade- und Formatiervor-
gange beschleunigen?

Mit einer Investition von rund 300
Mark. Soviel kostet ein Tuningkit
(Hard- und Software), der die Pro-
zedur auf ein Zehntel der Ublichen
Zeit  verklrzt  (zum Beispiel
,,Floppy-Express", ., Turbo-Ac-
cess” oder ,,Speed-DOS"). Die
lahme serielle Ubertragung wird
dabei durch eine quasi-parallele
ersetzt.
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Jedes Spiel hat
seinen Preis

In Kaufhausern und Computer-Shops, bei GroBhandlern und Soft-
ware-Produzenten ging die HC der Frage nach: Warum ist das eine
Game spottbillig, das andere stundteuer?

aufs Messer” sei im Gange,

klagt der Ladenbesitzer, den
,,nur einige wenige uberleben”
wlrden. Von R&ubern spricht er
und von machtigen Konkurrenten,
die sich mit den GroBgrundbesit-
zern verbundet hatten, um seines-
gleichen den Garaus zu machen.

Das Gemetzel findet freilich nicht
im wilden Westen statt, sondern
mitten in der freien Marktwirtschaft,
Abteilung Software. Aber wie zu
Goldgrabers Zeiten zahlen die Me-
thoden der Beteiligten nicht zu den
feinsten, von der Wortwahl ganz zu
schweigen. Was hier im Span-
nungsfeld von Software-Produzen-
ten, GroBhandlern, Mail-Orders,
Versandhausern, Kaufhauskonzer-
nen, Fachhandlern und Einmann-
betrieben ablauft, gehdrt zum un-
durchsichtigsten Kapitel der neue-
ren Home-Computer-Geschichte.
Und der Cracker lacht dazu.

Was soll’s, denkt sich der Com-
puter-Fan, mich interessiert nur,
wo ich am billigsten an die Pro-
gramme rankomme. Aber der Preis
muB nicht immer die Hauptsache
sein, auch wenn die Unterschiede
teilweise betréchtlich sind. Krite-
rien wie Auswahl, Présentation,
Beratung oder Zuverléssigkeit wie-
gen auf Dauer schwerer. Wir nah-
men uns der Branche mal liebevoll
an, beschrankten uns aber vorerst
auf die Spiele-Software. Dem End-
verbraucher in Sachen Vergniigen
wird es vermutlich nicht gleichgil-
tig sein, ob er-etwa das Spitzen-
Game ,,Silicon Warrior* fur 79,95
Mark, 48,90 oder blanke zehn Mark
(jeweils fur die Diskettenversion)
nach Hause tragen kann. Preisdif-
ferenzen von 20 Prozent sind die
Regel, aber ebenso erhebliche Un-

Ein erbarmungsloser Kampf bis
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terschiede, was die anderen Quali-
taten betrifft.

Diskette bleibt Diskette, woher
kommen also die Diskrepanzen —
je nach Game, aber auch je nach
Vertriebsweg? Die Rechnung, die
Produkt-Manager Willi Carmincke
(,,Axis-Komputerkunst") aufmacht,
ist recht einfach: Flr ein Spiel, das
im Laden hundert Mark kostet,
zahlt der Handler rund 66 Mark an
den Hersteller. Der hat bereits in
die Ausstattung (Datentréger, Co-
ver, Manual) rund 15 Mark inve-
stiert. Vom verbleibenden Rest —
also 51 Mark — erhéalt der Autor 18

Die Verpackung
bestimmt
den Preis

bis 25 Prozent. Von der Ubrig ge-
bliebenen Summe mussen Ver-
triebs-, Werbungs- und Verwal-
tungskosten des Herstellers abge-
deckt werden. Heimische Spitzen-
Software — etwa aufwendige Ad-
ventures — entstehen nach dem
Patentrezept ,,Vier Leute arbeiten
ein Jahr lang an einer |dee": Fertig
ist das Abenteuer. Soviel Software
nach Hausmacher-Art.
GroBimporteure wie ,,Rushware"
erhalten gegen teures Geld eine
Master-Diskette aus den USA, die
erst mal grindlich durchgecheckt
und der einheimischen Fernseh-
norm angepaBt werden will. Die
dergestalt akklimatisierte Diskette

wandert samt Anleitungen und
Verpackungen zur Vervielfaltigung
in die Duplizieranstalt. Jedes ein-
zelne Duplikat erhalt seinen Ko-
pierschutz, wird verpackt und beim
Importeur versandfertig abgelie-
fert. Kassetten mussen nur einmal
geschitzt werden — Uber den
Schnell-Lader. Und da eine Disket-
ten-Dupliziermaschine alleine
schon einige hunderttausend Mark
kostet, greift der Endverbraucher
fur die Scheibe wesentlich tiefer in
die Tasche als flir das Band.

Auf den Verkaufspreis schlagen
auBerdem Beilagen- und Program-
mier-Aufwand mit voller Wucht
durch (Schoénstes Beispiel: Der
stndteure ,,Flight Simulator II*).
Andererseits rutschen gute, aber
etwas betagtere Spiele schnell von
der Hochpreis-Kategorie in volks-
timlichere Gefilde ab: So kostete
etwa ,,Pitstop” vor einem Jahr noch
80 bis 90 Mark und wird heute unter
einem Billig-Label flur 9,95 Mark
angeboten.

Unter besagten Billig-Labels fin-
den sich jedoch nicht nur die Hits
von gestern, sondern zu 70 Prozent
Games schlichterer Machart. Hier
heiBt es aufpassen und vor dem
Kauf testen — sofern mdglich. Pro-
kurist Jirgen Goldner (,,Rush-
ware") sieht die Existenz der Billi-
gen (Mastertronics, Firebird)
durchaus gerechtfertigt: ,,Es gibt
zu viele Schiler, die sich ein Spiel
fir 99 Mark nicht leisten kdénnen.
AuBerdem ist ein kundengerechter
Preis das beste Mittel gegen Raub-
kopierer. So findet sich in den Li-
sten der Kripo Uber sichergestellte
Disketten kaum Billig-Software.*

Die regulare Billigware macht
sich uberall breit, vor allem aber in
den Kaufhausern — so Willi Car-

Nr. 2—Februar 1986



mincke. Kein Wunder, im Gegen-
satz zu den teuren Games sind bei
den Billigheimern sogar 50 bis 60
Prozent Gewinn drin.

Dennoch gibt es jede Menge
AusreiBer, die sich nicht mit der of-
fiziellen Preispolitik erklaren las-
sen. Einer der groBen Computer-
Héndler Minchens, Dontenwill in
der LandwehrstraBe, bot im ver-
gangenen Oktober einen ansehnli-
chen Posten Commodore 64-Soft-
ware zu Schleuderpreisen an.
Warum?

Das Geschéaft mit der berlihmten
Hardware rentierte sich nicht mehr
angesichts der Dumpingpreise,
die Warenh&user und GroBmérkte
flr die Geréate verlangen (zu Lasten
von Service und teurer Beratung).
Die Games nahmen also nur Platz
weg und verstopften das Lager.
,,Wir sind froh, wenn das Zeug weg
ist. Was nicht geht, wird dem-
nachst formatiert, das kommt im-
mer noch billiger als die Lagerhal-
tung.”
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Ein paar hundert Meter weiter:
Software satt, fur alle géngigen
Hobby-Rechner. Die Games wer-
den recht preisglnstig angeboten
— etwa auf Mail-Order-Niveau.
Ausgesprochene Sonderangebote
jedoch fehlen. Seine vergleichs-

s

,,Die Titel veral-
ten in wenigen
Wochen”’’

weise bescheidenen Preise erkléart
der Besitzer des Computer-Fach-
geschéfts, Franz Seemdller, mit
entsprechender  Einkaufspolitik:
,,Wenn man dem GroBhandler eine
umfangreiche Partie abnimmt, gibt
es eben einen entsprechenden

Report

Preis.”“ Der GroBhandel liefert aller-
dings nicht nur die laufende Hitpa-
rade: In sogenannten ,,Paketen”
findet sich auch eine gute Portion
Software, der die Karriere zum La-
denhuter - oder zum Supersonder-
angebot — schon aufs Cover ge-
schrieben steht. ,,In diesen Fallen
zahlen wir halt drauf* — Seemdller
trégt’s mit Fassung.

Weniger Verstandnis flr derart
gemischte Pakete bringt ein Soft-
ware-Héandler am Stiglmaierplatz
auf: ,,An manche Titel kommt man
nur noch ran, wenn man auf Ver-
dacht ein komplettes Paket mit 30
Games kauft. Ob das gesuchte
Spiel dabei ist, ist Gllickssache.
Sogar an wirklich gute Spiele wie
,,Boulder Dash” kommt man nur
auf diese Art ran."

Das elegante Geschaft bietet
eine eindrucksvolle Auswahl an
Games, allerdings nicht gerade zu
Schleuderpreisen. Die vermutet
der Besitzer beim Versandhandel:
.Wie soll sich der Fachhandel

HC 33



<& VOGEL

Computerbucher

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

flr eigene Programme

256 Seiten, 49 Abb., 33,— DM
ISBN 3-8023-0871-9

arald
ohere

= R
— Mathematik —
—aufdem CPG 464 —

aktiv computern

Was der CPC464
alles kann

Martin Aschoff

Gregory, Jim

Superspiele und Utilities fiir
CPC 464 und 664

Eine Fundgrube flr BASIC-
und Spielefreaks

224 Seiten, 25 Abb., 33,— DM
ISBN 3-8023-0870-0

Vine, Jeremy

Start in die kiinstliche
Intelligenz mit dem Schneider
CPC 464

Eine Einflhrung in BASIC mit
Dialogprogrammen
104 Seiten, 41 Abb., 23,— DM
ISBN 3-8023-0863-8

Beilstein, Hans-Walter

Utilities fiir CPC 464, 664

und 6128

Mehr Rechnerleistung und
Bedienungskomfort durch
ausgefeilte Dienstprogramme
124 Seiten, 26 Abb., 28, — DM
ISBN 3-8023-0844-0

Wagenknecht, Fred
Start in die Computergrafik

Grundlagen und Programme
fur 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

VOGEL-BUCHVERLAG Baumgart, Harald

WURZBURG Aschoff, Martin Hoéhere Mathematik auf dem
Was der CPC 464 alles kann CPC 464

o, Das Buch das nach dem Handbuch Programme mit Erklarungen des
VOGEL-Computerbiicher kommt Lésungsweges und Beispielen
helfen lernen, verstehen, 160 Seiten, zahlreiche Abbildungen 193 Seiten, zahlreiche Listings
anwenden Dieses Buch gibt einen detaillierten Ein- Anhand dieses Buches gelingt es Ihnen,
Sisethalamibalnbamm blick in Hardware und Firmware des immer wieder neue Seiten |hres CPC
Buch- und Computerfach- CPC 464. Jede Menge Tips und Tricks, 464 zu_entdecken. Mit Programmen zur
héndler kostenlos das neue eine Reihe ausgetesteter Programme, Ausgleichsrechnung, Fehleranalyse und
Verzeichnis ,VOGEL- sowie nitzliche Hinweise zum selbstan- Funktionsbetrachtung kénnen Sie auch
gﬁ":ﬂﬁge:%‘a":&,;fe/:s digen Programmieren von Spielen, hel- in Problemkreise der héheren Mathema-
Titeln unserer Reihen fen den CPC 464 besser zu verstehen. tik einsteigen.
CHIP WISSEN und HC — ISBN 3-8023-0841-7 28,— DM ISBN 3-8023-0856-5 33,— DM

Mein Home-Computer.



noch halten, wenn Quelle den Kun-
den zum selben Preis beliefert wie
Rushware den Handler? Die GroB-
handler geben viel zu groBe Men-
genrabatte. Ich kann mir nur jeden
Titel héchstens zehnmal ins Regal
legen, die Titel veralten schlieBlich
innerhalb weniger Wochen. Wenn
Preise auf diese Art gemacht wer-
den, dann hoért der SpaB auf.”
Noch gefahrlicher seien die vielen
Halbprofis, die so nebenzu ihren
Programmversand vom Wohnzim-
mer aus organisierten — ohne
nennenswerte Unkosten, ohne La-
gerhaltung, zu Dumpingpreisen.
Auch dieser untragbare Zustand —
so der Software-Handler — sei
dem GroBhandel anzulasten, der
den ,,Nebenerwerbshandlern mit
lacherlichen Mindestabnahme-
mengen entgegenkomme®. Die
Software miBte zudem nur die
Halfte des derzeitigen (regularen)
Preises kosten, wenn die Raubko-
pierer nicht ihr Unwesen trieben:
,,Erst der Schwarzmarkt macht die
Programme so teuer!*

Bedréngt von den ganz GroBen
wie den ganz Kleinen, sieht der
Software-Handler schwarz flirs Ge-
schaft: ,,Wenn nicht bald seris
abgesetzt wird, gerdt der Markt
noch vollig durcheinander.” Er sel-

R N Gy L g A LR 2 J;:z:,vl -

,Wie bei den
SiBigkeiten
im Supermarki’/

ber werde wahrscheinlich bald in
bescheidenere Raumlichkeiten
umziehen mussen.

.,Freies Spiel der Krafte", denkt
sich der Kunde und wandert in die
Computer-Abteilung eines Waren-
hauses.

Die einschlagige Abteilung ei-
nes Munchener Warenhauses be-
steht aus einer Ansammlung der
géngigsten Rechner, einem Uber-
forderten Verkaufer und einem
oder zwei groBen Drahtkdrben, in
denen die Software bunt gemischt
auf den Kaufer wartet. Man sollte
zwar nichts verallgemeinern, aber
die Filialen von Quelle (Sonnen-
straBe), Kaufhof (Stachus) und
Oberpollinger (Karlstor) boten alle
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Software spottbilligs Wenn sich
die Hardware nicht mehr rentiert

Report

Gemischtwarenhandlern einiges:
,,Demnachst werden an den Kauf-
hauskassen Displays aufgestellt,
mit Spielen fir 9,90 Mark. Die kann
man sich kurz anschauen und
gleich mitnehmen. Das lauft dann
so dhnlich wie bei den SuBigkeiten
im Supermarkt.” Weniger gute
Chancen raumt der Software-Ex-
perte der Mail-Order-Gilde ein:
,,Die Deutschen kaufen nicht
gerne aus dem Katalog, in den

Computerspiele Nebensache: /m Kaufhaus meist nur die Hitparade

dasselbe deprimierende Bild. Die
etwas gefragteren Programme ver-
bargen sich in versperrten Glasvi-
trinen (bei Quelle ebenerdig), die
Preise waren teilweise ebensowe-
nig ersichtlich wie die Angaben
Uber die passende Hardware.
Verglichen mit dem Angebot der
Fachhéndler schnitt die Waren-
hauspalette schlecht ab, dem
Wunsch, ein bestimmtes Spiel mal
ausprobieren zu durfen, wurde in
keinem Fall entsprochen. Bei den
Preisen freilich war alles drin: Vom
,empfohlenen Verkaufspreis" des
GroBhandlers bis zum Billigstan-
gebot fur aktuelle Programme.
(Besonders im Drahtkorb von
Quelle lohnte sich die Wiihlarbeit).
Die meisten Spiele finden den-
noch Uber die Kaufhduser ihren
Weg zum Kunden, auch wenn sich
das Angebot auf erprobte Bestsel-
ler beschrankt. ,,Wenn die Spiele
erst mal hinter der Glastlre hervor-
kommen, wird sich da der absolut
groBte Markt ergeben“prophezeit
Heiko Steinwender, Rushwares
Einkaufer in England. Auch in der
Preisfrage tut sich bei den groBen

USA ist das ganz anders. Die Leute
hier wollen sich grundséatzlich ein
Spiel anschauen, bevor sie es kau-
fen, und auch mal einen Blick in
die Beschreibung werfen." Gour-
mets sollten sich jedoch eher an
die Fachgeschafte halten: ,,Dort
findet man auch Produkte, die et-
was ausgefallener sind“, so Stein-
wender, ,,auBerdem meist fach-
kundiges Personal, das sich aus-
kennt und auf Wunsch ein Spiel
einladt.”

Damit sind die Jagdgriinde ein-
deutig abgesteckt: Wer Beratung,
groBe Auswahl und gelegentlich
den Vorflhreffekt schatzt, ist beim
Computer-Fachhandel oder im
Software-Geschéft am besten auf-
gehoben. Kaufhduser bieten weni-
ger Vielfalt und Know-how, aber
manchmal gunstigere Preise und
fast immer Sonderangebote. Und
bei Mail-Order und anderen Me-
nis a la Katalog sollte man schon
sehr genau wissen, was man will —
sonst drohen Enttduschungen.
Und die sind nun mal das krasse
Gegenteil von SpaB am Home-
Computer. -hs
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Wer gewohnt ist, jeder Sache auf den Grund zu gehen, kommt auch
beim Schneider-Computer an der Assembler-Programmierung nicht

vorbei. Zwei Assembler werden hier vorgestellt

issensdurst allein ist es
nicht, wenn viele Hobby-
Programmierer sich ir-
gendwann einmal an Assembler
versuchen. Es gibt andere gewich-
tige Grinde. Assembler gilt als das
Nonplusultra der Programmier-
kunst, aber was andere kdnnen,
traut man sich schlieBlich auch
selbst zu. Hinzu kommt ein enor-
mer Geschwindigkeitsvorteil ge-
genliber BASIC, fir viele wohl der
wichtigste Einstiegsgrund.
Oft ist der AnlaB ein selbstent-
* wickeltes Spielprogramm, bei dem
einzelne Passagen in BASIC ein-
fach zu langsam ablaufen. Ein
wichtiger Grund flir Jugendliche:
Vertrautheit mit dem Kernstick der
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Computer-Technologie kann ihnen
die Sicherheit geben, die Chancen
auf dem Arbeitsmarkt verbessert zu
haben. Nicht zuletzt ist es eine in-
tellektuelle Herausforderung, ver-
gleichbar mit anspruchsvollen
Denksportaufgaben, fur ein Pro-
grammierproblem mit spartani-
schen Mitteln eine méglichst kurze
Lésung zu finden.

Ein grober Blick auf den Aufbau
eines Prozessors und den Befehls-
satz von Assembler schreckt Neu-
gierige zunachst meist ab. Es fallt
namlich zunachst ins Auge, daB
ein Prozessor nur einige wenige
Register besitzt. Vergleicht man
deren Zahl mit den in BASIC na-
hezu unbegrenzten Mdglichkeiten,

Variablennamen zu wahlen, dann
kann man sich nur schwer vorstel-
len, Uber einfachste Programme
hinaus etwas auf die Byte-Beine
stellen zu kénnen.

Und dann die Rechenoperatio-
nen: Nahezu alle Operationen feh-
len (an Logarithmus, Sinus etc. gar
nicht zu denken). Sogar die vier
Grundrechenarten sind beim Z80
im Befehlssatz nicht alle vorgese-
hen: Multiplikation und Division
fehlen dort ganz.

Sehr eingeschrénkt scheinbar
auch die Zahlenbereiche: Ein ein-
faches Register beinhaltet jeweils
nur ein Byte (also Zahlen von O bis
225), ein Doppel-Register zwei
Byte (Zahlen zwischen 0O und
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65535). Schwer vorzustellen, daB
man damit auskommen wird; Dezi-
malzahlen scheinen ganz unmog-
lich zu sein.

Die meisten Bedenken stellen
sich jedoch nach kurzer Einarbei-
tungszeit als unbegriindet heraus.
So ist der Vergleich der Register
des Prozessors mit den BASIC-
Variablen nicht korrekt. Auch in
Assembler lassen sich nadmlich na-
hezu beliebig viele Variablenna-
men vereinbaren, indem man eine
bestimmte Speicherstelle mit ei-
nem Label (Marke) versieht und
dann nur noch dieses Label be-
nutzt, um auf die zugehorige Spei-
cherstelle zuzugreifen: im Prinzip
das gleiche Verfahren, das auch im
BASIC-Interpreter flr die BASIC-
Variablen benutzt wird.

. Auch das Fehlen von Funktionen
kann man leicht verschmerzen,
wenn nicht gerade physikalische
GesetzmaBigkeiten in das Assem-
bler-Programm Eingang finden
oder Animationen mit bewegten
3D-Objekten nach Sinus und Co.
verlangen. Umwandlungen von
Ganzzahlen zu Dezimalzahlen und
umgekehrt (zum Beispiel INT) sind
ja sowieso Uberflissig, weil in
Assembler nur ganzzahlig gerech-
net wird (genau genommen natlr-
lich bitweise). Multiplikation und
Division sind schnell in kleinen Un-
terprogrammen verwirklicht, die in
Assembler-Einflhrungsliteratur

meist zu finden sind (neuere Pro-
zessoren haben sie eingebaut).

Dezimalzahlen kann man in den
meisten Bedarfsfallen einfach da-
durch umgehen, daB man mit Hun-
dertstel oder Tausendstel rechnet,
sie im Programm als Ganze behan-
delt und erst bei der Darstellung
auf dem Bildschirm den Punkt
(oder das altehrwiirdige Komma)
einsetzt. Dabei entstehen natirlich
leicht so groBe Zahlen, daB man
sie auch in Doppelregistern nicht
mehr unterbringen kann, insbe-
sondere wenn man den darstel-
lungsfreundlichen BCD-Code be-
nutzt. Welche zusatzlichen Regi-
ster oder Speicherstellen man
dazu verwendet und wie der Uber-
trag bei Rechenoperationen dort-
hin erfolgt, dafir muB man dann
schon im eigenen Programm
Sorge tragen.

Ein Argument fir Assembler hat
allerdings mit den neueren Home-
Computern (auch mit dem Schnei-
der) kaum noch Glltigkeit: Steue-
rungen und Interrupts lassen sich
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jetzt auch in BASIC durchflhren,
mit zum Beispiel INP, OUT, AFTER
und EVERY (beim Schneider) oder
IN, OUT, ON INTERVALL, ON KEY,
ON STRIG (bei anderen).

Man sollte sich aber schon im
klaren sein, auf was man sich mit
Assembler einlaBt. Kein Schutz-
schild wie in BASIC schirmt vor
durch fehlerhafte Programme ver-
ursachten Systemzusammenbri-

chen ab und weist durch dezente
Meldungen auf Fehler hin. Erneu-
tes Einladen des Assemblers und
des geschriebenen Programmes

Assembler nur
fir geeignete
Probleme

.15

(Assembler-Quelltext) sind erfor-
derlich (der Schneider hat keinen
Reset-Knopf, der ihn eventuell wie-
der zu sich bringen kénnte). Da-
nach muB die Fehlersuche begin-
nen: ein oft sehr mihsamer ProzeB
(erleichtert durch einen Monitor,
der zu den meisten Assemblern
dazugehort).

Assembler wird noch interessan-
ter durch die Tatsache, daB die Ei-
genschaften eines Computers ja
zum groBen Teil durch meist in
Assembler (auch beim Schneider)
geschriebene  Programme  be-
stimmt werden: dem BASIC-Inter-
preter und dem Betriebssystem.
Man steht also mit Assembler in
gewisser Weise auf der gleichen
Stufe wie die Entwickler von BA-
SIC-Interpreter und Betriebssy-
stem und kann somit Techniken
der System-Programmierung erler-
nen.

Um Begriffsverwirrungen zu ver-
meiden, zunéachst zwei Erlauterun-
gen: Mit ,,Assembler” bezeichnet
man nicht nur eine Programmier-
sprache, sondern auch das Pro-
gramm, welches ein Assembler-
Programm (den Quelltext) in Ma-
schinensprache (den Objektcode)
Ubersetzt. Der Ubersetzungsvor-
gang ist, verglichen mit Compilern
(Ubersetzern) von hoheren Pro-
grammiersprachen, relativ durch-
schaubar und dadurch der Zusam-
menhang zwischen Assembler-
Programm und Maschinen-Pro-
gramm so eng, daB man ,,Assem-

Software

bler und ,,Maschinensprache" oft
synonym gebraucht.

Zwei Assembler flr den Schnei-
der sollen hier vorgestellt werden,
zunachst DEVPAC (mit Disassem-
bler und Monitor) von der Firma Hi-
soft. Er kostet auf Kassette zirka
130 Mark und auf Diskette zirka 145
Mark. Er ist von anderen Compu-
tern her bekannt und gilt als aus-
gereiftes Produkt.

Die Anleitung als Loseblatt-
sammlung in einem Ringbuch be-
ginnt vor der ausfihrlichen Be-
schreibung mit einer bemerkens-
werten Einleitung. Dem Anfénger
ist zu empfehlen, diese Schritt flr
Schritt durchzuarbeiten, denn hier
wird ohne Umschweife mit dem
Wesentlichen vertraut gemacht
und gezielt zunachst zur Eingabe,
Assemblierung und dem Aufruf ei-
nes einfachen Maschinenprogram-
mes vorgedrungen. Ein weiteres
Programmbeispiel demonstriert in
einer QGrafik eindrucksvoll die
enorme Geschwindigkeit von Ma-
schinenprogrammen. Lobenswert
auch das Vorhandensein eines
alphabetischen Stichwortregisters,
leider ist es unvollsténdig.

Mit ENT und ORG wird bei DEV-
PAC zwischen zwei Startadressen
deutlich unterschieden, namlich
der, an der das Maschinenpro-
gramm (der Objektcode) bei der
Assemblierung abgelegt wird, und
der, an dem es zur Ausfiihrung auf-
gerufen werden soll. Nur wenige
Maschinenprogramme kann man
— unabhéangig von der Adresse —
hinter ORG ablegen wo man will
und auch dort aufrufen; man nennt
sie relokatibel. Der Anfanger
braucht sich darum zunéchst aber
nicht zu kimmern, er gibt immer
ENT$ ein, assembliert (libersetzt)
mit A(ENTER) und ruft das er-
zeugte Maschinenprogramm (Ob-
jektcode) mit R(ENTER) auf.

Relokatibel ist auch der gesamte
DEVPAC-Assembler; der Benutzer
wird zu Beginn nach ,,Load ad-
dress?*“ gefragt und kann mit Ein-
schrénkungen eine  beliebige
Adresse angeben. Das kann flr die
Zusammenarbeit mit anderen Pro-
grammen sehr vorteilhaft sein.

Label- und Variablennamen kon-
nen in DEVPAC beliebig lang sein,
unterschieden werden nur die er-
sten sechs Buchstaben. Nicht er-
laubt und durch Fehlermeldung
zurickgewiesen werden reservierte
Worter, zum Beispiel die Namen
der Register. Es gibt andere Z80-
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Assembler, die C (ein Register) als
Variable akzeptieren und C intern
auf Null setzen, was schier uner-
klarliche Fehler hervorrufen kann.

DEVPAC unterscheidet zwischen
GroB- und Kleinschreibung. Dies
wirkt sich nachteilig aus, wenn
man versehentlich zwischen bei-
den wechselt, einer VergréBerung
der sowieso groBen Variablenaus-
wahl héatte es auf diesem Wege
nicht bedurft. Die Wertzuweisung
mit EQU kann flr jede Variable nur
einmal geschehen, kein Nachteil
bei den zahlreichen Operationen,
die zwischen Variablen und Zahlen
erlaubt sind. Neben den vier
Grundrechenarten stehen nédmlich
als sogenannte Pseudo-Operatio-
nen drei logische Verknlipfungen
und die MOD-Funktion zur Verfi-
gung. Zahlen kdnnen dezimal, he-
xadezimal und binar angegeben
werden; bindre Darstellung wird
man wohl nur verwenden, wenn die
Zahl als Ansammlung von Flags
gemeint ist. Mit DEVPAC ist be-
dingte Assemblierung mdglich,
das heiBt, einzelne Programmteile
kébnnen abhéngig von Schaltern

aus dem Ubersetzungsvorgang.

Imperial Software Systems (ISS)
aus Bonn will auf Kritiker und An-
derungswiinsche seiner Kunden
jeweils ‘schnell reagieren kdnnen
und verbessert seine Software in
gewissen Zeitabstanden. Auf diese
Weise gelangten zum Beispiel
auch Macros und bedingte Assem-
blierung in die neueste Version.
Gegen einen geringen Geldbetrag
kénnen Kunden ihre Vorgéangerver-
sion jeweils eintauschen. DaB da-
durch zuweilen noch organisatori-
sche Pannen entstehen konnen,
muBte auch unsere Redaktion er-
fahren, nachdem in unsere Hande
eine Programmversion und eine
Dokumentation gelangten, die
nicht zusammengehdrten. Nach
Angaben von ISS ist gewahrleistet,
daB alle mit einer Vorgangerver-
sion geschriebenen Assembler-
programme auch weiterhin einge-
laden und bearbeitet werden kdn-
nen. So sind zum Beispiel in der
neuesten Version neben DB, DW
und DC zur Aufreihung beliebig
vieler Byte, Doppelbyte und Texten
auch noch DEFB, DEFW und
DEFM erlaubt, die jeweils nur eine
Angabe zulassen.

DEVPAC SuperPack80
Ladbar an eine beliebige |ja nein
Adresse (relokatibel)
Macros nein ja
Disassembler ja ja
Monitor und ja ja
Single-Step-Verarbeitung
Zusammenarbeit mit ja nein
BASIC
Pseudo-Operationen mit Multiplikation und ohne Multiplikation und
Division Division
Zahlendarstellung binar, dezimal und dezimal, octal und
hexadezimal hexadezimal
Bildschirmmodus 40- und 20-, 40- und

80-Zeichenmodus

80-Zeichenmodus

Die wichtigsten Eigenschaften der Assembler DEVPAC und SuperPack80

herausgenommen werden. Mit
DEVPAC lassen sich keine Macros
definieren.

Die Méglichkeit, Macros zu defi-
nieren, war bei SuperPack80, ei-
nem weiteren Assembler flr den
Schneider, zunéchst auch nicht
gegeben (auBerdem war bedingte
Assemblierung nicht vorgesehen).
SuperPack80 (mit Disassembler
und Monitor) wird auf Kassette ge-
liefert und kostet zirka 130 Mark;
eine Diskettenversion befindet sich
auf der Kassettenriickseite.

Das junge Programmierteam von
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SuperPack80 kann nicht mit BA-
SIC zusammenarbeiten. Das be-
deutet in der Praxis, daB bei einem
Sprung ins BASIC mit ,,B" der ge-
samte Speicher samt Assembler
geléscht wird. Der Bildschirmmo-
dus kann von SuperPack80 mit MO,
M1 oder M2 auf 20, 40 oder 80 Zei-
chen pro Zeile geandert werden.
Nach dem Laden von SuperPack80
ist der 80-Zeichen-Modus einge-
stellt. DEVPAC arbeitet nach dem
Laden zunachst im 40-Zeichen-
Modus, mit ,,W* ist dort ein Wech-
sel zwischen 40- und 80-Zeichen-

Modus mdglich. Zahlen koénnen
bei SuperPack80 nicht im Binarsy-
stem eingegeben werden. Hexade-
zimalzahlen werden trotz des
kennzeichnenden ,,H* am Ende
nicht als solche erkannt, sondern
als Label miBverstanden, wenn sie
mit einem Buchstaben beginnen,
dem nicht eine ,,0“ vorangestellt
ist. Die Auswahl an Pseudo-Opera-
tionen ist bei SuperPack80 weniger
umfangreich als bei DEVPAC: er
kennt zum Beispiel weder Multipli-
kation noch Division, daflr aber
ein logisches Shift nach rechts
oder links. Die Syntax der Editor-
Befehle ist bei SuperPack80 ge-
wohnungsbedurftig: zur Trennung
zweier Zeilenangaben ist mal ein
Doppelpunkt, mal ein Komma no-
tig (DEVPAC arbeitet einheitlich
mit einem Komma). Zum Auflisten
des gesamten Assembler-Quell-
textes genugt bei DEVPAC die Ein-
gabe von ,,L“, der entsprechende
Befehl ,,P* bei SuperPack80 listet
nur ab der aktuellen (gerade bear-
beiteten) Zeile. Meist ist zu diesem
Zweck ,,P4 " nodtig (SuperPack80
verwendet # und % stellvertretend
fur die erste bzw. letzte Zeile eines
Assembler-Quelltextes).

Der Disassembler von Super-
Pack80 kann (wie auch der von
DEVPAC) assemblierfédhigen
Quell-Text erzeugen. Beide kon-
nen ein Maschinenprogramm auch
in Einzelschritten durchlaufen und
Breakpoints setzen. SuperPack80
unterscheidet dabei zwischen ei-
ner Verarbeitung, die jedes Unter-
programm in einem Schritt durch-
fihrt, und einer Verarbeitung, die
auch jedes Unterprogramm nur
einzelschrittweise durchlauft. Su-
perPack80 stellt einen Trace-Mo-
dus zur Verfigung, bei dem Ma-
schinenprogramme mit standiger
Anzeige der Registerinhalte ver-
langsamt ablaufen; es kann zwi-
schen zehn verschiedenen Ge-
schwindigkeiten gewahlt werden.
Neben den hier vorrangig aufge-
zeigten  Unterschieden haben
beide Assembler viele Gemein-
samkeiten, die Uber die ubliche
Ausstattung eines Assemblers hin-
ausgehen. In eine vergleichende
Beurteilung missen wohl die Ei-
genschaft von SuperPack80, Ma-
cros definieren zu kénnen, und die
elegantere Befehlseingabe von
DEVPAC sowie die mogliche Zu-
sammenarbeit mit BASIC und das
gute Handbuch von DEVPAC als
wichtige Argumente eingehen. -br
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Foto: Heinz Buchert

er Hauptgrund fir die Be-

liebtheit des Apple ist mit Si-

cherheit in der breiten und
kaum mehr Uberschaubaren Soft-
ware-Palette zu suchen, die flr
diesen Rechner existiert.

Der Office Il von CTR GmbH hat
einige Unterschiede gegenlber
seinem Vorbild aufzuweisen. Das
auBere Erscheinungsbild des Sy-
stems ahnelt eher einem IBM-kom-
patiblen Rechner. Es besteht aus
einer Zentraleinheit und einer frei-
stehenden, Uber ein Spiralkabel
mit der Zentraleinheit verbundenen
Flachtastatur im typischen IBM-
Look.

Die Hauptunterschiede zum Ori-
ginal-Apple lle sind unter der Ge-
héduseabdeckung verborgen. Hier
ist erst einmal das verstarkte Netz-
teil zu erwahnen. Es sorgt dafir,
daB der Office Il mit vollgepackten
Steckplatzen im  Dauerbetrieb
nicht gleich in die Knie geht. Falls
er das doch tun sollte, liegt das
nicht mehr an einem zu schwach
ausgelegten  Netzteil, sondern
hochstens an mangelnder Luftzir-
kulation in der Zentraleinheit.

Im Gegensatz zu einem origina-
len Apple-Computer sind beim Of-
fice Il zwei Teac-kompatible Slim-
line-Diskettenlaufwerke fix und fer-
tig eingebaut. Die Laufwerke
konnen jeweils 40 Spuren anspre-
chen. Sie verrichteten ihre Arbeit
sehr zuverléssig und (was man von
den Disk Il-Laufwerken des Apple
nicht behaupten kann) angenehm
leise ohne nerventdtendes Klap-
pern wahrend der Kopfjustierung.

Nr. 2—Februar 1986

Technische Daten:
Apple Il-kompatibler Rechner
mit 6502- und Z80-CPU einge-
baut, 64-KByte-RAM-Speicher.
Apple-Bus-Disk-Controller und
zwei Teac-kompatible 40-Track-
Laufwerke im Lieferumfang ent-
halten.

Diversi-DOS  &hnliches Be-
triebssystem im EPROM
(Slot#1).

IBM-ahnliche, also abgesetzte
Flachtastatur.
NTSC-Videoausgang Uber eine
Cinch-Buchse, Kassettenrecor-
deranschluB, Game-Port-An-
schluB.

Die Moglichkeit, den Rechner
mittels auswechselbarer Interface-
karten den unterschiedlichsten
Problemstellungen anpassen zu
kébnnen, hat mit Sicherheit den
groBten Beitrag zum Erfolg der Ap-
ple-Familie geleistet. Der Office |l
verflgt zwar Uber dieselbe Anzanhl
(nominell) freier Steckplatze, je-
doch sind deren Verwendungs-
moglichkeiten dadurch einge-
schrankt, daB Slot # 0O Ublicher-
weise mit der EPROM-Karte belegt
ist und daB Slot # 7 wegen der
unglicklichen Positionierung des
Netzteils nicht gut genutzt werden
kann. Der geschilderte Platzman-
gel macht sich besonders fiir den-
jenigen schmerzlich bemerkbar,
der eine PAL-Farbkarte verwenden
mochte. Diese kann nur in diesem
Slot betrieben werden.

Hardware-Test

Nach wie vor besteht reges In-
teresse an Apple-Nachbauten.
Dieses Testmodell will mit dem
lle konkurrieren, wird aber ohne
Firmware geliefert

ple-Konkurrent

Unter der Voraussetzung, daB
sich auf der EPROM-Karte in
Steckplatz # 1 die ,,originale” Ap-
ple-Firmware befindet (sprich: ko-
piert wurde), verhalt sich der Office
[I'wirklich 10000 Apple-kompatibel.
Das wurde mit Apple-Software
ausfihrlich getestet.

Alle sonstigen Programme, wie
zum Beispiel die meisten Spiele,
die nicht auf das Applesoft-BASIC
zugreifen, waren auf dem Office Il
ohne die eingesetzten EPROM'’s
mit der Apple-Firmware problem-
los lauffahig. Dasselbe gilt auch fur
die unter CP/M laufenden Pro-
grammpakete  wie  WordStar,
dBASE Il oder Multiplan.

Neben all diesen erfreulichen Ei-
genschaften des Gerats sollen
mogliche Stolpersteine nicht ver-
schwiegen werden. Flr den Fall,
daB an dem System eine Reparatur
vorgenommen werden muB, fangt
die Sache an problematisch zu
werden. Das kdnnte sich zu einem
teuren und nervenaufreibenden
Brief- und Packchenkrieg mit der
Lieferfirma entwickeln.

Fazit: Mit einem Preis von ca.
1700 DM, inklusive den zwei einge-
bauten Diskettenlaufwerken, stellt
der Office II-Computer eine inter-
essante Alternative zu den wesent-
lich teureren originalen Apple-Sy-
stemen dar. Das gilt aber nur
dann, wenn der Kaufer eines Office
[I-Systems mit der Original-Apple-
Hard- und -Software vertraut ist
und Uber die ,,Basis-Software” des
Apple Il verfigen kann.

Heinz Buchert
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HC-Praxis

Zum Eintippen

HI

Ein kleiner sprunggewaltiger Bergarbeiter sammelt am
Abend Nachrichten auf, die sein Chef hinterlegt hat. Um
an die Briefe heranzukommen, muB er einige Klippen
tUberwinden (TI-99/4A in Grundversion). Listing auf
Seite 43.

Work-Tool 64

Mit dieser Erweiterung fir den €64 kénnen Sie fehlende
Befehle im Commodore-BASIC (MERGE,OLD, Fehlerkanal
der Floppy . . .), die sich sonst nur durch lange POKE-
Schlangen ausfihren lieBen, anwenden. Listing auf

Seite 46.

e

40 HC

Analog-Uhr

Der Schneider CPC st als Analoguhr einsetzbar und zeigt
zusétzlich die vollen Stunden durch ein akustisches
Signal an. Listing auf Seite 48.

Caveman

Mit Hilfe eines kleinen Hubschraubers versucht der Held
dieses Spiels, die wertvollen Schétze, die in den Hohlen

verborgen sind, einzusammeln (Atari 600 XL, 800 XL und
130 XE). Listing auf Seite 51.
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Sprite-Designer
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Das Erstellen von Sprites ist mit diesem Programm fir alle
MSX-Rechner kein Problem mehr. Mittels Joystick kbnnen
Sprites gedreht, gespiegelt, geschoben und invertiert wer-
den. Auch das Generieren von Datazeilen ist kinderleicht.
Listing auf Seite 54.

AdreBverwaltung

Ein Colour Genie mit 32K-RAM und ein Diskettenlaufwerk
sind ndtig, um mit diesem Programm sein privates Adre3-
verzeichnis zu handhaben. Auf einem Drucker kénnen ein-
zelne Datensétze ausgedruckt werden. Listing auf Seite 59.

Memory

Bei diesem Spiel geht es darum, sich Symbole zu merken,
die hinter den Zahlen verborgen sind. Nicht Bomben und
Raketen spielen die Hauptrolle, sondern Ihr Gedéchtnis
(fir alle Apple Il). Listing auf Seite 63.
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Haushaltskasse

Mendifiihrung, Belegungstibersicht, Erfassung des Konto-
standes, Bilanzierung der Ein- und Ausgaben sowie Bal-
kengrafik sind nur ein paar Vorzige die dieses Programm fiir
den Spectrum (16 und 48K) bietet. Listing auf Seite 69.

Crash-Simulator

Der Bremsvorgang eines Pkw beim Auftauchen eines Hin-
dernisses wird bei diesem Programm fir den Spectrum (16
und 48K) simuliert. Der gesamte Bremsvorgang wird op-
tisch dargestellt. Sehr aufschluBreich fir das eigene Ver-
halten im StraBenverkehr. Listing auf Seite 72.
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Die wichtigsten Zeichen aus Listings fir Commodore im HC-Heft

(bei Verwendung eines Epson-RX 80-Druckers in GroBschrift-Modus)

Commodore CTRL

‘ und 2 und 9
CTRL Commodore CTRL
und 1 und 3 und 0
CTRL Commodore CLR/HOME

| und 2 und 4
CTRL Commodore SHIFT
und 3 und 5 und CLR/HOME
CTRL | Commodore CRSR 11
und 4 und 6
CTRL Commodore CRSR =2

| und 5 und 7 :
CTRL Commodore SHIFT BEA @
und 6 HHEH und 8 und CRSR 1 ot |
CTRL i SHIFT SHIFT i SHIFT
und 7 und : und CRSR = | und X
CTRL S, BEHSHIRT F1 -
und 8 st und £ e B
Commodore ¢ 'y B SHIFT SHIFT ) .
und 1 und ; und F1 |

Inverse Zeichen, die hier nicht vorkommen, mit CTRL und der entsprechenden Taste eingeben!

Checksummer fir Atari

Da es bei der Eingabe von Atari-Listings schon 6fters
Probleme gab, bieten wir Ihnen einen Checksummer
an, der fehlerhafte Eingaben so gut wie ausschlieBt.

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
Zeile ein Fehler.

Um eine schon vorher eingegebene Zeile wieder
aufzurufen, tippen Sie ein Malzeichen ein [ x ],danach
(ohne Leerzeichen) die Zeilennummer und dann [RE-
TURN]. Wenn nun in der oberen Halfte des Bildschir-
mes die Zeile erscheint, tippen Sie nochmals [RE-
TURN]. Dies ist auch die Méglichkeit, um PRO-
GRAMM TESTER selbst zu testen.

Um das ganze Programm zu LISTEN, driicken Sie
[BREAK] und geben Sie LIST ein. Zurlick zu PRO-
GRAMM TESTER mit GOTO 32000.

Um PROGRAMM TESTER vom soeben eingetippten
Programm zu entfernen, geben Sie LISTD:FILE-
NAME*,0,31999 [RETURN] (Cassetten-Benutzer
LIST“C:") ein. Schreiben Sie*NEW, dann ENTER“D:
FILENAME" [RETURN] (Cassette-ENTER“C:“). Ihr
Programm ist nun im Speicher onne PROGRAMM TE-
STER und kann jetzt mit SAVE oder LIST auf Disk oder
Cassette abgespeichert werden.

Benutzer, die mit BASIC XL Cartridge (der Firma
0.0.S.) arbeiten, mussen SET 5,0 und SET 12,0 ein-
geben, bevor sie mit PROGRAMM TESTER arbeiten.
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IZ2068 REM PROGRAMM TESTER

IZB1E REM

TZEHZE CLR :0IM LINESCLZ6) :CLOSE BZ:CLO
SE ®HI

IZ283T6 OPEH HZ,.4,8,"E:":0PEN HI,5,6,"E:

32648 7 “RYPOSITIGHN A141,1i:7 “EGCIECETE

[ TESTER U

IZB58 TRAP ZIZ646:POE5ITIOGH 2,3:7 "Gebe

Programmzei le ein"

FZB68 POSITION L,4:7 ' ":THPUT H2Z;LINE
S:IF LIKES="" THEN POSITION Z,4:LI5T B
GOTO IZH66

IZE76 IF LINESCL,12='"%" THEW BoUAL CLIHW
ES(Z,LERNILINESII2 :POSITION Z,4:LI5T B
GOTO IZ2E668

TZ2BE88 POSITIOW 2Z2,18:7 ""COMNT'"™

IZ2696 BoUAL CLINES) :POSITION 1,3:7 ' wn:
FZ2188 POKE B42,13:5TOP

IZ118 POKE 842,12

I2128 7 "R POSITION 14,1:7 “HECIOHTTI

BEEEE : POSITION 2, 15:LIST B

IZ21i3I6 C=H:aAMS=C

F2148 POSITION 2Z,16:THPUT HI;LIHES:IF
LINES='""" THEHN 7 “ZEILE ":B:'" MURDE GEL
DESCHT":GOTO IZOes5a

TZ156 FOR D=1 TO LENILINESI ::C=CH+i:aNsS—
AN+ ICHASC ILINES (D, D333 s HEXKT D

IZ2168 CODE-INTC(AWNS/S67H3

FZAT7 G CQDE:QHS—(CODE*S?S]

IZLE&®R HCODE-ZIWT(CODE/Z63

IZLFE LCODE=CODE—-{(HCODEXZ61 +H5S

32288 HCODE-HCODE+GS

IZ22186 POSITION 6,16:7 CHRS5(HCODE2 :CHRS
CLCOGDE2

IZZZ8 POSITION 2,13:7 ""Menn CODE nmicht
Stimmt dann und editiere ob
ere Feile . ":GO0TO IZasae
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Zunachst stehen Sam
Pflanzen, Wande und an-
dere Hindernisse im
Weg. Es kommen dann
FlieBbander und Stimpfe
hinzu. Nur mit Schlissel
und Hammer lassen sich
die Turen zu den gesuch-
ten Briefen 6ffnen. Zu al-
lem UberfluB hat das Pro-
gramm vor den Erfolg
noch ein Skelett gesetzt.

Nachdem das Pro-
gramm mit RUN gestartet
worden ist, erscheint das
Titelbild. , Nach Drucken
der Taste ,,s" kann der
Spieler zwischen zwei
Schwierigkeitsstufen
wahlen, danach beginnt
das Spiel. Die Steuerung
ibernehmen  folgende
Tasten:

100 CALL CLEAR
110 SW=0
120 PU=0
130 GR=0

Sprung links W
Sprung E
Sprung rechts R
Links S
Rechts D

Nach drei Fehlern, die
unten links als Grab-
steine angezeigt werden,
ist das Spiel beendet. Es
erscheint das SchluBbild

und die erreichten
Punkte werden ange-
zeigt.

Wenn es gelingt, den
vierten und letzten Brief
zu bekommen, ist das
Spiel ebenfalls vorbei.
Der Punktestand wird ge-
nannt und das Titelbild
erscheint wieder.

.Das Programm kann nur

mit CLEAR unterbrochen
werden. Dirk Schiibel

]

510 PRINT "SCHWIERIGKEITSGRADE"j3;::2:3" 1.
LEICHT"s::3" 2. SCHWER"3:=:::2:3"WAEHLEN
SIE"3=zz2:::

520 CALL KEY(1,K,S)

530 IF S5=0 THEN 520

540 IF K=19 THEN 570

550 IF K=7 THEN 560 ELSE 520

560 SW=1 5

570 X=30

580 CALL CLEAR

590 CALL CHAR(128,"003C7E1E14FC1COC")

600 CALL CHAR(95, "10284428101030")

610 CALL CHAR(129,"003C7E78683F3830")

620 CALL CHAR(24, "1CI1EQF1F3260C080")

630 CALL. CHAR (88, "1455552294492A1C")

640 CALL CHAR(90, "007EBDDBE7DEBDCO")

650 CALL CHAR (130, "3C1EODOC1CAS6321")

660 CALL CHAR(131, "3C78BO3I038ASCAB4")

670 CALL CHAR(132, "003C7EICS5ASC2418")

680 CALL CHAR(133, "7ESASASASCZ242466")

690 CALL CHAR(136, "OOFFFFFFFFFFFFFF")

700 CALL CHAR(137,"O0OFFFF&66E3FF7EFF")

710 CALL CHAR(134, "FF7E7C38280808")

720 CALL CHAR(S58, "0078ECC4EEEEFEFE")

730 CALL CHAR (59, "FBCOF8COFB8COF8CO0™)

740 CALL CHAR (60, "1FO31FO31FO03Z1FO3")

750 CALL CHAR(135, "42E7425A7ESA7ELSL")

760 CALL CHAR(138,"7E7E7E7E7E7E7E7E")

770 CALL CHAR(143, "OOFFFF66EIFF7EFF")

780 CALL CHAR(144,"00007E7E7E7E")

770 CALL CHAR(15%9, "SFEDFFBBFFDDBB")

800 CALL CHAR(Z1,"DDDDDDDDDDDDDDDD")

140 CALL CHAR (33, "7F7F60606060607F")
150 CALL CHAR (127, "FFFFFFFFFFFFFFFFF")
160 CALL CHAR (34, "FCFCOCOCOCOO00F8")
170 CALL CHAR (35, "7F00006060607F7F")
180 CALL CHAR (36, "F81818181818F8F8")
190 CALL CHAR (37, "7F7F&60606060607F")
200 CALL CHAR(38,"FBFB1818181818F8")
210 CALL CHAR(39, "7F60606060606060")
220 CALL CHAR(40,"FB818181818181818")
230 CALL CHAR(41,"607070786C676360")
240 CALL CHAR(42,"18383878D8781818")
250 CALL CHAR (43, "6060606060606060")
260 CALL CHAR(44,"1818181818181818")
270 FOR I=1 TO 12

280 CALL COLOR(I,11,2)

290 NEXT I

300 CALL SCREEN(S)

310 S5=110

320 FOR I=1 TO 12

810
820
830
840
850
860
870
880
890
00
210
920
230
40
930
260
970
780

CALL
CALL
CALL
CALL
cALL

.CALL

CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
REM

HO=1
MA=3
FOR I
READ
CALL
DATA

CHAR (93, "1818181818181818")
CHAR (33, "COB0S83C6C3C1812")
CHAR (34, "141E141218A5C264")
CHAR (35, "03011A3C363C1848")
CHAR (36, "2878284818A54346")
CHAR (92, "000000555555FFFF" )
COLOR (13,9, 2)

COLOR(8,11,2)

COLOR(14,8,5)
COLOR(16,4,13)

CLEAR

HOEHLE 1

=1 TO 26

A,B,C,D

HCHAR (A, B, C,D)
23,1,136,32,16,8,136,24,17,16,9

330 5=5+50

340 CALL SOUND(-400,110,5,5,0)

350 READ A,B,C

360 CALL HCHAR(A,B,C)

370 DATA 12,13,33,12,14,34,13,13,35,13,1
4,36,12,15,37,12,16,38,13,15,39,13, 16,40
380 DATA 12,17,41,12,18,42,13,17,43,13,1

8,44
390 NEXT I

400 CALL HCHAR(10,8,127,16)
410 CALL HCHAR(15,8,127,16)
420 CALL VCHAR(10,7,127,6)
430 CALL VCHAR(10,24,127,6)
440 PRINT " W=SPR LINKS E=SPRUNG

R=SPR RECHTS S=LINKS

D=RECHTS "

450 PRINT " START MIT <5>"

460 Y=22

470 CALL KEY(1,K,S)
480 IF K=2 THEN 500
490 GOTO 470

500 CALL CLEAR
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3,1,18,16,95,1,15,9,159,7,15,16,91,4,14,
16,91,4,15,20,159,8

990 DATA 14,20,92,8,20,1,136,4,17,7,136,
5,14,24,136,2,11,28,136,4,8,1,136,18
1000 DATA 8,22,136,4,1,1,136,32,7,17,88,
1,7,15,88,1,7,2,91,3,6,2,91,3,5,2,90,1
1010 DATA 22,18,92,1,22,20,92,1,22,22,92
$1,8,5,137,6,7,6,88,1

1020 NEXT I

1030 CALL VCHAR(2,1,59,21)

1040 CALL VCHAR(2,32,60,21)

1050 CALL VCHAR(17,11,93,6)

1060 Y=22

1070 X=28

1080 CALL HCHAR(24,2,58,GR)

1090 IF SW=0 THEN 1840

1100 CALL HCHAR(19,2,88)

1110 CALL HCHAR(14,25,92)

1120 GOTO 1840

1130 REM HOEHLE 2

1140 CALL CLEAR

1150 FOR I=1 TO 28

HC 43



b !

L]

. 1360

1160 READ A,B,C,D

1170 CALL HCHAR(A,B,C,D)

1180 DATA 23,1,136,32,20,1,136,9,17,1,13
6,6,16,13,136,19,15,15,159,14,15,29,91,3
1190 DATA 10,7,136,6,9,8,136,6,14,1,136,
3,14,29,91,3,17,12,136,6,11,6,136,6,8,9,
136,6,8,15,137,18

1200 DATA 8,25,32,2,14,23,88,1,1,1,136,3
2,95,17,93,1,10,17,95,1,7,14,88,1,7,17,88
+1:2,15,138, 1

1210 CALL HCHAR(24,5,58,GR)

1220 DATA 3,15,95,1,2,13,136,3,3,14,134,
1,7.,12,88,1,7,19,88,1,22,3,90,1

1230 NEXT I

1240 HO=2

1250 X=27

1260 Y=22

1270 CALL VCHAR(2,1,59,21)

1280 CALL VCHAR(2,32,60,21)

1290 CALL VCHAR(21,4,93,2)

1300 CALL VCHAR(21,9,93,2)

1310 SCH=2 0

1320 IF SW=0 THEN 1840

1330 CALL HCHAR(23,21,137,5)

1340 CALL HCHAR(22,20,88)

1350 GOTO 1840

REM HOEHLE 3

CALL CLEAR

FOR I=1 TO 26

READ A,B,C,D

1400 CALL HCHAR(A,B,C,D)

1410 DATA 23,1,136,32,1,1,136,32,20,1,13
6,6,17,7,136,2,16,8,136,2,15,9,136,2,14,
10,136,2 :

1420 DATA 13,12,136,2,12,13,136,2,11,14,
136,12,18,7,134,1,16,19,136,14,14,1, 136,
4,7,1,136,4

.1430 DATA 21,16,33,1,22,16,34,1,13,1,159
54,8,2,95,1,5,5,136,12,8,18,136,6,8,28, 1
36,4,2,23,136,3

1440 DATA 15,20,94,1,8,24,136,5,3,23,95,
1,22,2,90,1

1450 NEXT I

1460 CALL VCHAR(21,6,138,2)

1470 CALL VCHAR(2,1,59,21)

1480 CALL VCHAR(2,32,4&0,21)

1490 CALL VCHAR(7,5,138,7)

1500 CALL VCHAR(Z,21,138,6)

1510 CALL HCHAR(24,2,58,GR)

1520 SCH=2

1530 G=1 /

1540 J=16

1550 HO=3

1560 X=27

1570 Y=22

1580 IF SW=0 THEN 1840

1590 CALL HCHAR(15,25,88)

1600 GOTO 1840

1610 REM HOEHLE 4

1620 CALL CLEAR

1630 HO=4

1640 Y=22

L1650 x=27

1660 SCH=2

1670 FOR I=1 TO 27

1680 READ A,B,C,D

1690 CALL HCHAR{A,B,;C,D)

1700 'DATA 1,1,136,32,23,1,136,32,21,3,13
6,3,10,2,136,5,17,25,136,3,17,8,136,4, 14
,2,136,4 '

1710 DATA 15,16,136,2,16,17,136,2,17,19,
136,2,18,20,136,2,19,21,136,2, 20,22, 136,
2,11,17,136,15 ,

1720 DATA 10,4,136,6,7,2,136,4,20,3,159,
352251 ,92,7.8,7,137,25,14,12,136,5,11,9,
136,3

1370
1380
1390

1730 DATA 12,24,95,1,22,17,88,1,10,21,88
s 1154898, 1511527, 52,1 3, 28,9054
1740 NEXT I

1750 CALL VCHAR(2,1,59,21)

1760 CALL VCHAR(2,32,460,21)

1770 CALL VCHAR(15,12,93,8)

1780 CALL VCHAR(2,5,93,5)

1790 CALL VCHAR(12,25,93,5)

1800 CALL. HCHAR (24, 2,58, GR)

1810 IF SW=0 THEN 1840

1820 CALL HCHAR(17,25,137,2)

1830 CALL HCHAR(23,9,137,2)

1840 REM SAM SETZEN

1850 Z=130

1860 V=128

1870 CALL HCHAR(Y,X,Z)

1880 CALL HCHAR(Y-1,X,V)

1890 REM BEWEGUNG

1900 CALL KEY(1,K,S)

1910 CALL SOUND(20,-2,1)

1920 IF HO<>3 THEN 1940

1930 GOTO 4340
1940 IF K=2 THEN
1950 IF K=3 THEN
1960 IF K=5 THEN
1970 IF K=4 THEN 2580

1980 IF K=& THEN 2960

1990 CALL GCHAR(Y+1,X,A)
2000 IF A=159 THEN 2240
2010 IF A=143 THEN 4220
2020 IF A=137 THEN 2050
2030 CALL SOUND(15,-1,0)
2040 GOTO 1900 -
2050 CALL HCHAR(Y+1,X,32) ;
2060 GOTO 1900

2070 REM LINKS

2080 Z=130

2090 V=128

2100 X=X-1

2110 CALL HCHAR(Y~-1,X+1,32)
2120 CALL HCHAR(Y, X+1,32)
2130 CALL HCHAR(Y-1,X,V)
2140 CALL GCHAR(Y,X,A)

2150 IF A<>32 THEN 4020
2160 CALL HCHAR(Y,X,Z)

2170 CALL GCHAR(Y+1,X,A)
2180 IF A=137 THEN 4200
2190 IF A<>136 THEN 3510
2200 GOTO 1900

2210 REM RECHTS

2220 7Z=131

2230 V=129

2240 X=X+1

2250 CALL HCHAR(Y-1,X-1,32)
2260 CALL HCHAR(Y, X—1,32)
2270 CALL HCHAR(Y-1,X,V)
2280 CALL GCHAR(Y,X,A)

2290 IF A<>32 THEN 4020 .
2300 CALL HCHAR(Y,X,Z)

2310 CALL BCHAR(Y+1,X,A)
2320 IF A=137 THEN 4200
2330 IF A<>136 THEN 3510
2340 GOTO 1900

2350 REM SPRUNG

2360 Z=133

2370 V=132

2380 P=Y

2390 FOR I=1 TO 3

2400 CALL HCHAR(Y-I,X,Z)
2410 CALL HCHAR(P, X, 32)
2420 CALL BCHAR(Y-1-I,X,A)
2430 IF A<>32 THEN 3660
2440 CALL HCHAR(Y-1-1,X,V)
2450 P=P-1

2460 NEXT I

2470 Y=Y-4

2070
2210
2350
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2480 P=Y

2490 FOR I=1 TO 4

2500 CALL HCHAR(Y+I-1,X,V)
2510 CALL HCHAR(P-1,X,32)
2520 CALL HCHAR(Y+I, X, Z)
2530 P=P+1

2540 NEXT I

2550 IF HO=0 THEN 4930
2560 Y=Y+4

2570 GOTO 1900

2580 REM SPRUNG LINKS
2590 I=0

2600 V=128

2610 7Z=130

2620 P=Y

2630 U=P

2640 Y=Y-1

2650 IF Y<U-3 THEN 2770
2660 X=X-1

2670 CALL HCHAR(P, X+1,32)
2680 CALL GCHAR(Y,X,A)
2690 IF A<>32 THEN 3660
2700 CALL HCHAR(P-1,X+1,32)
2710 CALL GCHAR(Y-I-1,X,A)
2720 IF A<>32 THEN 3640
2730 CALL HCHAR(Y-I,X,Z)
2740 CALL HCHAR(Y-1-1,X,V)
2750 P=P-1

2760 GOTO 2640

2770 Y=Y+1

2780 X=X-1

2790 CALL GCHAR(Y,X,A)
2800 IF A<>32 THEN 4020
2810 CALL GCHAR(Y+1,X,A)
2820 IF A=137 THEN 4200
2830 IF A<>32 THEN 3310
2840 CALL HCHAR(P-2,X+1,32)
2850 CALL HCHAR(P—1,X+1,32)
2860 CALL HCHAR (P, X+1,32)
2870 CALL GCHAR(Y-1,X,A)
2880 IF A<>32 THEN 36460
2890 CALL HCHAR(Y,X,Z)
2900 CALL HCHAR(Y—1,X,V)
2910 P=pP+1

2920 GOTO 2770

2930 Y=U

2940 X=X+1

2950 GOTO 1900

2960 REM SPRUNG RECHTS
2970 V=129 :
2980 7=131

2990 P=Y

3000 U=Y

3010 Y=Y-1

3020 IF Y<U-3 THEN 3140
3030 X=X+1

3040 CALL HCHAR (P, X—1,32)
3050 CALL HCHAR(P-1,X-1,32)
3060 CALL GCHAR(Y-1,X,A)
3070 IF A<>32 THEN 3660
3080 CALL GCHAR(Y, X,A)
3090 IF A<>32 THEN 3660
3100 CALL HCHAR(Y, X, Z)
3110 CALL HCHAR(Y-1,X,V)
3120 P=P-1

3130 GOTO 3010

3140 Y=Y+1

3150 X=X+1

3160 CALL GCHAR(Y, X,A)
3170 IF A<>32 THEN 4020
3180 CALL GCHAR(Y+1,X,A)
3190 IF A<3>32 THEN 3430
3200 CALL HCHAR(P-2, X—1,32)
3210 CALL HCHAR(P-1,X—1,32)
3220 CALL HCHAR (P, X—1,32)
3230 CALL HCHAR(Y, X,Z)

Nr. 2— Februar 1986

‘3240
3250
3260
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3360
3370
3380
3390
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3460
3470
3480
3490
3500
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3570
3580
3590
3600
3610
3620
3630
3640
3650
3660
3670
3680
3690
3700
3710
3720
3730
3740
3750
3760
3770
3780
3790
3800
3810
3820
3830
3840
3850
3860
3870
3880
3890
3900
3910
3920
3930
3940
3950
3960
3970
3980
3990

Scan:'S: Héltgen

CALL HCHAR(Y—1,X,V)
P=P+1

GOTO 3140

Y=U

X=X-1

GOTO 1900

REM AUFL.

IF A=88 THEN 4020

IF A=94 THEN 4180

IF A=90 THEN 4020

IF A=33 THEN 4020

IF A=35 THEN 4020
CALL HCHAR(P-2,X+1,32)
CALL HCHAR(P-1,X+1,32)
CALL HCHAR(P, X+1,32)
CALL HCHAR(Y, X, Z)
CALL HCHAR (Y—1,X,V)
IF A=92 THEN 4020
GOTO 1900

CALL HCHAR(P-2,X-1,32)
CALL HCHAR(P-1,X—-1,32)
CALL HCHAR (P, X—-1,32)
CALL HCHAR(Y, X,Z)
CALL HCHAR(Y-1,X,V)
IF A=92 THEN 4020

IF A=88 THEN 4020
GOTO 1900

IF A=92 THEN 4020

IF A<>32 THEN 1900
V=132

Z=133

Y=Y+1

CALL HCHAR(Y-2,X,32)
CALL HCHAR(Y-1,X,32)
CALL HCHAR(Y—1,X,V)
CALL HCHAR(Y, X, Z)
CALL GCHAR(Y+1,X,A)
IF A<>32 THEN 3630
GOTO 3550

REM

IF HO=0 THEN 4930
GOTO 1900

IF A=95 THEN 3720
CALL SOUND(1000,110,0)
RESTORE 980

GR=GR+1

IF GR>3 THEN 4730
GOTO 4610

PU=PU+100

IF HO=2 THEN 3790

IF HO=3 THEN 3870

IF HO=4 THEN 3940
CALL VCHAR(21,11,32,2)
CALL SOUND(400,-8,0)
GOTO 2440

SCH=SCH-1

IF SCH=0 THEN 3840
CALL SOUND (400,-8,0)
CALL VCHAR(21,9,32,2)
GOTO 2440

CALL SOUND(500,-7,0)
CALL' VCHAR(21,4,32,2)
GOTO 2440

SCH=SCH-1

CALL SOUND(400,-8,0)
IF SCH=0 THEN 3930
CALL VCHAR(7,5,32,7)
CALL HCHAR(8,24,32,4)
GOTO 2440

CALL VCHAR(21,6,32,2)
CALL SOUND(400,-8,0)
SCH=SCH-1

IF SCH=0 THEN 3990
CALL VCHAR(21,12,32,2)
GOTO 2440

CALL VCHAR(Z,4,32,5)

Ti-Praxis
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Commodore-Praxis

4000. GOTO 2440

4010 GOTO 2440

4020 IF A=20 THEN 4080

4030 IF A=94 THEN 4180

4040 CALL SOUND(1000,110,0)
4050 GR=GR+1

4060 IF GR>3 THEN 4730

4070 GOTO 4610

4080 CALL SOUND(500,110,0)
4090 CALL SOUND(S00,220,0)
4100 CALL SOUND(750,330,0)
4110 PU=PU+1000

4120 Y=22 .

4130 X=27

4140 IF HO=2 THEN 1370

4150 IF HO=3 THEN 14620

4160 IF HO=4 THEN 5010

4170 GOTO 1140

4180 CALL HCHAR(7,3,32,2) |
4190 GOTO 1900

4200 CALL HCHAR(Y+1,X, 143)
4210 GOTO 1900

4220 CALL HCHAR(Y-1,X,32)
4230 V=135

4240 CALL HCHAR(Y, X,V)

4250 CALL SOUND(-200,110,0)
4260 CALL SOUND(-500,262,0)
4270 FOR I=1 TO 400

4280 NEXT I

4290 RESTORE 980

4300 GR=GR+1

4310 IF GR>3 THEN 4730

4320 GOTO 4610

4330 END
4340 REM
4350 ON G GOTO 4430,4520
4360 CALL HCHAR(21,A,32)
4370 CALL HCHAR(22,A,32)
4380 CALL GCHAR(21,J,B)

GEIST

4570 G=2
4580 GOTO 4360
4590 G=1

4600 GOTO 4360
4610
4620
4630
4640 IF HO=4 THEN
4650 RESTORE 980
4660 GOTO 910
4670 RESTORE 1180
4680 GOTO 1140
4690 RESTORE 1410
4700 GOTO 1370
4710 RESTORE 1700
4720 GOTO 1620
4730 REM

4740 HO=0

4750 RESTORE 4810
4760 REM SCHLUSSBILD
4770 CALL CLEAR

4780 FOR I=1 TO 11
4790 READ A,B,C,D
4800 CALL HCHAR(A,B,C
4810 DATA 23,1,136,32

IF HO=2 THEN

IF HO=1 THEN 4650
4670
IF HO=3 THEN 4690
4710

,D)
,15,6,136,9,14,6,15

9,9,18,15,91,4,19,15,91,4,20,15,91,4,21,

15,91,4,22,15,91,4

4820 DATA 22,5,88,1,22,11,88,1,22,25,88,

1

4830 NEXT I

4840 Y=12 ;

4850 FOR X=7 TO 15
4860 CALL SOUND(S0,-6
4870 CALL VCHAR(Y, X—1

,0)
»32,2)

4880 CALL HCHAR(Y,X,132)

4890 CALL HCHAR(Y+1,X
4900 NEXT X

4910 X=X-1

4920 GOTO 3530

. 135)

4390
4400
4410

IF B<>32 THEN 3690
CALL HCHAR(21,J,@)
CALL HCHAR (22, J,W)

4930
4940
4950

CALL HCHAR(16,15,32)
CALL HCHAR(17,15,132)
CALL HCHAR(17,15,32)

4420 GOTO 1940
4430 J=J+1
4440 A=J-1
4450 Q=33

4460 W=34

4470
4480 G=1

4490 GOTO 4360
4500 G=2

4510 GOTO 4360
4520 J=J-1
4530 A=J+1
4540 Q=35

4550 W=36

4560

IF J>14 THEN 4500

IF J=10 THEN 4590

Work-Tool 64

Die BASIC-Version wird

‘mit  LOAD,,WORK-TOOL

64 B“,8 geladen und mit
RUN gestartet. Nach we-
nigen  Sekunden er-
scheint in der linken obe-
ren Ecke ,,SYS 49152“
Durch Dricken der RE-
TURN-Taste wird das Ma-
schinenprogramm  ge-
startet. Die Eingabe von

46 HC

NEW ist hier nicht nétig.
Nach jedem Start durch
SYS 49152 erscheint die
Meldung: ]
* * * * WORK-TOOL 64
X X % %

1985 (C) PETER HEINT-
ZEN

lhnen stehen dann neun
verschiedene neue Be-
fehle zur Verfligung.

4960 PRINT " SIE HABEN "j3;PU;"PUNKTE "j::

3" ERREICHT "

4970 FOR I=1 TO 1000
4980 NEXT I

4990 RESTORE 320
3000 GOTO 100

9010 CALL CLEAR

5020 PRINT "HERZLICHEN GLUECKWUNSCH "j3::
s "SIE HABEN ES GESCHAFT "j3;::3;"SIE ERREIC

HTEN "3;PU; "PUNKTE"3::
3030 FOR I=1 TO 1000
23040 NEXT I

2050 RESTORE 320
9060 GOTO 100

@F: Liest den Fehlerkanal
der Floppy und zeigt ihn
auf dem Bildschirm an.

@$: Liest die Directory
und zeigt sie auf dem
Bildschirm an.

@0: (OLD) Holt durch
NEW geléschte  Pro-
gramme wieder zuridck.

Nach einem Reset muB
erst die Erweiterung neu
gestartet werden, bevor
diese Routine den alten
Zustand wieder herstel-
len kann.

@R: (RESET OFF) Pro-
gramme, bei denen
durch  zum Beispiel
788,52 und POKE 792,193
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ein RUN/STOP-RE-
STORE unmdglich war,
kénnen nun durch Driik-
ken der Reset-Taste ohne
Programmverlust ge-
stoppt werden. Auch ein
Software-Reset wird um-
geleitet; eine nochma-
lige Eingabe des neuen
Befehls (RESET ON)
stellt den urspringlichen
Zustand wieder her.

@P Z,S ,,STRING‘‘:
Z=Zeilennummer,

S =Spaltennummer
Diese PRINT-AT-Routine
setzt den Cursor an eine
von lhnen gewahlte Bild-
schirmposition ohne Ver-
wendung von Steuerzei-
chen. Zu hohe Zahlen-
eingaben fihren zu pro-
grammeigenen  Fehler-
meldungen.

@C RF,HF,ZF:

RF =Rahmenfarbe
HF =Hintergrundfarbe

FORI=4%2132T0O50119

ZF =Zeichenfarbe

Diese COLOR-Routine
setzt die Bildschirmfar-
ben. Das Besondere hier
ist, daB die Zeichenfarbe
in alle Farbregister ge-
poket wird und so die ge-
samten  Bildschirmzei-
chen die gleiche Farbe
erhalten. Zu hohe Zah-
leneingaben flhren zu
programmeigenen Feh-
lermeldungen.

@M ,,NAME*“: (MERGE)
Schreibt ein von der
Floppy geladenes Pro-
gramm hinter ein im
Speicher befindliches
und verbindet dann
beide zu einem.

@D ,,BEFEHL“:
Sendet
fehle.

(DISK)
alle Floppybe-

@X: (EXIT) Schaltet
,, WORK-TOOL 64" ab.
Peter Heintzen

210

220 READ A:FOKET,A: S=6+A

230 NEXT I

240 IF 543109200 THEN FRINT"FEHLER IN DA
TAS !V GTOR

250 FRINT"LM SYS 49152"

260 PRINT"E"3 s END

270

280

29@ DATA 149, 232, 160, 194, 32, 30, 171
; 169, 13, 32

300 DATA 210, 255, 149, @, 16@, 195, 32,
30, 171, 169

310-DATA 13, 32, 210, 255, 169, 35, 141,
8, %, 169

Z20 DATA 192, 141, 9, 3, 96, 32, 115, 0,
201, 64

I30 DATA 208, b&, 32, 115, @, 201, 70, 2
8, 3, 76

340 DATA 111, 192, 201, 6, 208, 3, 76,
155, 192, 201

350 DATA 79, =208, 3, 76, 25, 193, 201, 8
R2RE, T

360 DATA 76, 74, 193, 201, &7, 208, 3, 7
b, 172, 193

370 DATA 201, 77, 208, 3, 76, 16, 194, 2

01, 68, 208

80 DATA 3,. 76, 104, 194, 201, 80, 208,

3, 76, 140

390 DATA 194, 201, 88, 208, 3, 76, 205,
194, 76, 231

4D@ DATA 167, 120, 169, 24, 16@, 195, 32
, 3@, 171, 169

41@ DATA 1B, 32, 210, 255, 149, 8, 133,
186, 32, 180

420 DATA 255, 149, 111, 133, 185, 32, 15

@, 255, 32, 165

430 DATA 255, 32, 210, 255, 201, 13, 208
, 246, 32, 171

44p DATA 255, B8, 76, 228, 167, 120, 169
, 42, 160, 195
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450 DATA B2, =@, 1710 165, NE, SZ202 e

255, 169, 8

460 DATA 133, 186, 169, @, 133, 144, 1469
S

47@ DATA 7, 169, 233, 133, 187, 169, 7,
135, 188, 169

480 DATA 1, 133, 1B3, 169, 96, 133, 185,
2, 213, 243

490 DATA 165, 186, =2, 18@, 255, 165, 18

Sy e b el e

50D DATA 14608, 'S, 140, 234, 7, 32, 168, 2

55, 141, 235

51@ DATA 7, 164, 144, 208, 49, 32, 165,

255, 164, 144

520 DATA 208, 42, 172, 234, 7, 136, 208,
DRP, 174, 285

SROCDATA 7, B2, 205, 187, 169, 22, 32, 2
10, 255 32

540 DATA 165, 255, lbb, 144, 208, 18, 17

0, 240, 6, 32

5@ DATA 210, 255, 76, 249, 192, 169, 13
SED IO e :

560 DATA 160, 2, 208, 194, 32, 66, 246,

88, 76, 228

57@ DATA- 167, 120, 173, 258, 3, 208, 12,
169, 57, 160

580 DATA 195, 32, 20, 171, 169, 13, 32,

210, 255, 169

590 DATA 1, 160, 1, 145, 4%, 32, 81, 168
Al

6ROV DATA 105, 2, 133, 45, 165, =5, 133,

b4, B2, 99

610 DATA 166, 169, B, 141, 255, %, 88, 7

by, 116, 164

b2@ DATA 120, 76, 85, 193, 228, 167, 195
, 194, 205, 56

6EQSDATA A8, 178, 233, 7, 20 1, 2an,

b, 169, bb

640 DATA 160, 195, 32, 30, 171, 169, 13,
Z2, 210, 255

65@ DATA 162, @, 189, 2, 128, 157, 236,

N RET R

660 DATA B8, 208, 245, 162, 0, 189, 78, 1

Sy a2 o)

670 DATA 128, 232, 224, '8, 208, 245, 169
o il AR Gl

680 DATA 7, 76, 168, 193, 169, 81, 160,
195, 32, 30

69@ DATA 171, 169, 13, 32, 210, 255, 167
, @, 189, 236

7RO DATAN 7, 57, 2 N 1PBERashi a4 s o)

8, 245, 169

710 DATA @, 141, 233, 7, 88, 76, 228, 16

e A e

720 DATA 115,00, 32, 158, 183, 2245 14
s My 1 e

7R DAT AR ERR T =2 S e S A = I S O
183, 224, 16

740 DATA 176, 6B, 142, 33, 208, 32, 253,
178,020 88

750 DATA 183, 224, 1b, 176, 47, 138, 160
ok EE )

760 DATA 216, 200, 192, 255, 208, 248, 1

6, O, 153, 255

770 DATA 216, 200, 192, 255, 208, 248, 1

6B, B, 153, 254

780 DATA 217, 200, 192, 255, 208, 248, 1

&0, 0y 1SEZES

79@ DATA 218, 200, 192, 234, 208, 248, 1

R [ S O

800 DATA 12, 194, 169, 95, 160, 195, 32,
a0, 171, 169

810 DATA 13, 32, 210, 255, 88, 76, 174,
167, 120, 16% i

BRUNDATAN 255 J RERs 2 SR SRS I 77 A T

ws, 1%, 200

HC
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3@ DATA 177, 43, 208, 7, 200, 177, 43,
208, 2, 133
840 DATA 2, 230, 43, 208, 2, 230, 44, 1b
5, 2, 208
850 DATA 228, 32, 115, @, 32, 154, 173,
32, 163, 182
860 DATA 32, 189, 255, 162, 8, 160, 0, 3
2, 186, 255
870 DATA 169, @, 16k, 4%, 1b64, 44, 32, 2
13, 255, 169
880 DATA 1, 133, 43, 141, 255, 3, 169, 8
, 133, 44
89@ DATA 169, 118, 16@, 195, 32, 30, 171
, 169, 13, 32 ]
90@ DATA 210, 25%, 88, 74, 25, 193, 120,
32, 115, @
91@ DATA 149, 1, 162, 8, 16@8, 111, 32, 1
86, 255, 149
920 DATA @0, 32, 189, 255, 32, 192, 253,
162, 1, 32
930 DATA 201, 255, 32, 164, i7@, 32, 251
, 255, 88, 76
940 DATA 234, 167, 120, 32, 115, @, 32,
158, 183, 22
950 DATA 25, 176, 23, 134, 214, 32, 253,
174, 52, 158
96@ DATA 183, 224, 40, 174, 26, 134, 211
, 32, 108, 229
97@ DATA 32, 16@, 170, 76, 201, 194, 169
, 143, 160, 195
98@ DATA 32, 3@, 171, 169, 13, 32, 210,
255, 7&6, 201
99@ DATA 194, 169, 164, 160, 195, 32, 30
S A7, 169, 13 ‘
1000 DATA 32, 210, 255, 88, 76, 174, 147
, 120, 169, 228
1010 DATA 162, 167, 141, 8, 3, 142, 9, 3
, 88, 169
1020 DATA 187, 168, 195, 32, 30, 171, 16
9, 13, 32, 210

" @30 DATA 255, 76, llb, 164, 42, 42, 42,
42, 32, 87
1040 DATA 79, B2, 75, 45, B4, 79, 79, 76

Analog-Uhr

Zuerst werden die Farben

und Hullkurven festge- -

legt, das Feld flr die Zif-
fern der Uhr dimensio-
niert und ein Fenster im

unteren Bereich des
Bildschirms definiert.
AuBerdem werden die

Funktionen fir die Zei-
gerpositionen und die
aktuelle Zeit definiert (100
—240). In Zeile 150 wer-
den durch ein GOSUB
1350 die Saulen der Uhr
definiert. Das GOSUB
1000 bewirkt die Definie-
rung und Zuweisung der
Ziffern. Als nachstes folgt
die Zeiteingabe (260—
360). Das GOSUB 1540
bewirkt die Ausgabe der
Kopfzeile. Die Eingabe

48 HC

erfolgtim Format Stunde,
‘Minute, Sekunde. Fur je-
den dieser Werte wird in
die Eingaberoutine in
1430 gesprungen. Abzu-
schlieBen ist jede Ein-
gabe mit ENTER, eine
Fehleingabe kann mit
DEL wieder geléscht wer-
den. Wenn eine, auf einer
Analog-Uhr nicht dar-
stellbare *Zahl eingege-
ben wird, erfolgt-die Aus-
gabe einer Fehlermel-
dung (1630) und die
entsprechende  Eingabe
muB wiederholt werden.
Nach AbschluB aller Ein-
gaben wird der Wert der
Variablen TIME in ,,zeit0*
als Startzeit gespeichert
(damit die Uhr wéhrend

T
ol

g ety
105@ DATA 54, 892,
49, &7

1860 DATA Sé&, S5,
, 69, 84
1@78 DATA
, 90, 69
1@8@ DATA
a8, 8%
1@9@ DATH
e VT R
1128 DATA
s 7T B
1118 DATA
Tby 68
1120 DATA 32, &8,
BETIGH9
113@ DATA
ol ey
1140 DATA 22,
, 78, 32

1150 DATA 98,
49, 71

1160 DATA 65,
A e
1170 DATA
80, 82
1180 DATA
SRty
1190 DATA
SIE T
1200 DATA @,
boy 76

210 DATA 32, 7&, 73
L
1220 DATA
4
1230 DATA
P
1240 DATA
83, &7
1250 DATA
READY .

)
L)

o)

-
Sy

8z,

des Bildaufbaus schon
[auft).

Der Bildaufbau

(380 bis 680):

Nach dem Ldschen des
Bildschirms wird noch-
einmal die Kopfzeile aus-
gegeben. Danach wird
sie verdoppelt. In den
Zeilen 410 bis 470 werden
die Saulen der Uhr auf
den Bildschirm gebracht.
In den Zeilen 490 bis 680
befinden sich nachein-
ander die Schleifen zum
PRINTen der Ziffern, zum
Zeichnen der Minuten-
striche und' zum Zeich-
nen der drei Kreise, wel-
che das, Zifferblatt dar-
stellen.

pd e 5
324

RIS

69,

17y

&7,
79,

85, &9,

AT T ()

4@, &7, 41, 32, 80

72, &9, 73, 78, 84

32, 7Dy Tby 79 BO,

a2, 79, 82, 32, 58

73, 82, 69, &7,.84

17 o7

79,

o, 17, 32, 82, &%,

-
b iy

70, 70, 58, 17

e
Sy

83, 69, 84, 79

& T, T

79, 76, 79, 82

82, '0, 17, 32,

77, 77, 69, B3

69, 82, 71, 69

79, 74, 8%, 77, 78

82, @, 17, 32, 84,

BR, B3, 7y @y 0

Die Hauptschleife

(710 bis 980):

Die Positionen werden
mit den vorher definier-
ten Funktionen Uber die
Variable TIME ausge-
rechnet. Die Ausgabe der
Zeiger erfolgt in etwas
abstrakter Weise. So ist
der Sekundenzeiger nur
ein weiBer Punkt, welcher
auf einer Kreisbahn be-
wegt wird. Der Minuten-
zeiger hat seinen Ur-
sprung nicht in der Mitte
des Zifferblattes, son-
dern er fangt dort an, wo
der Stundenzeiger auf-
hoért. Der zuletzt ge-
nannte sieht dagegen
wieder wie ein normaler
Zeiger aus. Gleichzeitig
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mit. dem Sekundenzeiger
bewegt sich die Lauf-
schrift am oberen Rand
des Bildschirms um eine
Position nach links. Die
Bewegungsweise der
Zeiger entspricht der ei-
ner echten Analoguhr.
Der Sekundenzeiger be-
wegt sich immer um den

den Faktor 1 Minute. Der
Stundenzeiger zeigt je-
doch auch Zwischen-
werte an. Zu jeder vollen
Stunde verzweigt das
Programm in eine Unter-
routine (1590 bis 1610) in
der die entsprechende
Anzahl von Schléagen
ausgegeben wird, ohne

Faktor 1 Sekunde, der daBdie Uhranhalt.

Minutenzeiger immer um Ingo Pax

Variable Bedeutung

st, mi, se Eingegebene Startzeit in Stunde,
Minute, Sekunde

zeito Startzeit des Computers (TIME)

gong Anzahl der Gongschléage

kopf$ Kopfzeile

Saule$ Oberster Teil der S&ule

S&ulel$ Unterster Teil der S&ule

S&ule2$ Mittlerer Teil der Saule

sa, sal Schleifen zum Zeichnen der Saulen

m, m1 Schleifen zum Zeichnen der Minu-
tenstriche

et Schleifen zum Zeichnen der Ziffer-
blattkreise

X, Y Koordinaten zum Zeichnen

zeit Aktuelle Zeit (FNseczeit, FNminzeit,
FNstuzeit)

‘xnsec, ynsec | Aktuelle Position Sekundenpunkt
(FNsecxp, FNsecyp)

xasec, yasec | Letzte Position Sekundenpunkt
xnmin, ynmin | Aktuelle Position Minutenzeiger
(FNminxp, FNminyp)

xamin, yamin | Letzte Position Minutenzeiger
xnstu, ynstu | Aktuelle Position Stundenzeiger
(FNstuxp, FNstuyp)

xastu, yastu Letzte Position Stundenzeiger

voll Flag fir volle Stunde (Ausgabe
Gongschlage)
| Ziffer$ Feld fir Ziffern der Uhr
z, ziff1, ziff2 Einlesen der Ziffern
| ziffer Schleife zum PRINTen der rémischen
Zahlen !
wert$, ein$ Zwischenspeicherung in der Einga-
beroutine
Variablenliste
90 *<=== Initialisierung ===

100 MODE 1:BORDER 1:INK O,11:INK 1,1:INK
2,26:INK 3,4

110 ENV. 151,19,95,15,—1,20

120ENT =1 .5,10:1.5,=20,1,5,10,1

130 DIM ziffer$(12)

140 WINDOW#1,1,40,23,25: PEN#1,0: PAPER#1,

2:CLS#1 ;

150 GOSUB 1350:6G0SUB 1000

160 DEF FNseczeit=INT(se+((TIME-zeit0)/3

00))

170 DEF FNsecxp=INT(124%SIN(zeitXx(PI1/30)
)) 4
180 DEF FNsecyp=INT (124%C0OS(zeitX(F1/30)
))

190 DEF FNminzeit=INT(mi+((TIME-zeitO+se

¥300) /18000))
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200 DEF FNminxp=INT (100%XSIN(zeitXx(FI1/30)
))

210 DEF FNminyp=INT (100%XCOS(zeitXx(FI1/30)
))

220 DEF FNstuzeit=st+((TIME-zeitO+mix180
00+s2X300) /1080000)

230 DEF FNstuxp=INT (40XSIN(zeitX(FI/&)))
240 DEF FNstuyp=INT(40%COS(zeitXx(PI/&)))
250 *{=== Zeiteingabe ===

260 FEN 3

270 GOSUB 1540

280 PEN 2

290 LOCATE 9,7:PRINT"Bitte geben Sie nun
ein:"

300 LOCATE S5,%2:PRINT"Stunde "CHR#$(18)3:6
0OSUB 1430:st=VAL (wert%) .

310 IF st>12 THEN GOSUB, 1630:60T0O 300
320 LOCATE 16,2:PRINT"Minute "CHR$(18);:
GOSUB 1430:mi=VAL (wert%)

330 IF mi>60 THEN GOSUB 1630:60TO 320

340 LOCATE 27,%9:PRINT"Sekunde "CHR#(18); '

: GOSUB 1430:se=VAL (wert%)

350 IF se>60 THEN GOSUB 1630:G0TO 340
360 zeitO=TIME:gong=st

370 *<=== Uhrdartstellung ===

380 CLS:CLG O

390 GOSUB 1540

400 kopf$=kopfé+kopfs

410 PEN 1

420 LOCATE 1,3:PRINT CHR$(22)CHR% (1) saeu
1e$CHR$ (22) CHR% (0) ;

430 LOCATE 1,24:FRINT saeulel%;

440 LOCATE 1,25:PRINT STRING$(40,143);
450 FOR sa=56 TO 534 STEF 480:FOR sal=0
TO 48 STEP 24:MOVE sa+sal,S58:DRAW satsal
s 324,3:NEXT sal,sa

460 PEN 3 |

470 LOCATE .1,12:FPRINT CHR%(22)CHR%(1)sae
ul e2$CHRS (22) CHR$ (0) 3

480 ORIGIN 320,192:FLOT 0,0,1

490 FOR ziffer=1 TO 12

500 x=150XSIN(zifferX(PI1/4)):y=150%C08(z
ifferx(P1/6))

510 TAG:MOVE x—1&,y+8:PRINT ziffer$(ziff
er) ; : TAGOFF

520 NEXT
530 FOR m=1 TO &0 STEF S5:FOR m1=0 TO 3

540 x=150%SIN((m+m1) X (PI/30)) : y=150%CO0OS (
(m+ml) X (P1/30))

550 MOVE x,y:DRAW x+x/10,y+y/10,2

560 NEXT mi,m

570 FOR k=—-PI TO PI STEF PI/é6

580 x=48%SIN(k) : y=48%C0S (k)

590 IF k>-PI THEN DRAW x,y,2 ELSE PLOT x
1Ys2

600 NEXT

610 FOR k=-FPI TO PI+PI1/30 STEP FI1/30
620 x=168XSIN(k):y=168%C0S(k):f=Ff+1

630 IF k>-FPI THEN DRAW X,¥s (f MOD 2)+1 E
LSE PLOT x,y, (f MOD 2)+1

640 NEXT

650 FOR k=-PI TO FI STEP PI/é&

660 x=110%SIN(k) :y=110%C0OS (k)

670 IF k>-PI THEN DRAW x,y.2 ELSE PLOT x
sYs2

680 NEXT

&0 Hauptschleife ===>

700 Sekundenpunkt ===>

710 zeit=FNseczeit

720 xnsec=FNsecxp:ynsec=FNsecyp

730 IF xnsec=xasec AND ynsec=yasec THEN
790

740 PEN 1:mit=mit+1:IF mit>40 THEN mit=1
750 LOCATE 1,2:PRINT CHR% (24) MID% (kopf &,
mit,40)CHR$(24) ;

760 TAG:PLOT xasec—8,yasec+8,0:PRINT CHR

HC 49
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$(231);:PLOT xnsec—8,ynsec+8,2: PRINT CHR
$(231) 3 : TAGOFF

770 xasec=xnsec:yasec=ynsec

780 7<{=== Minutenzeiger ===

790 zeit=FNminzeit

800 xnmin=FNminxp:ynmin=FNminyp

810 IF xamin=xnmin AND yamin=ynmin THEN
860

820 MOVE xamin,yamin:DRAW xamin/2,yamin/
2,0

830 MOVE xnmin,ynmin:DRAW xnmin/2,ynmin/
2,1 :

840 xamin=xnmin:yamin=ynmin

850 *<=== Stundenzeiger ===

860 zeit=FNstuzeit

870 xnstu=FNstuxp:ynstu=FNstuyp

880 IF xnstu=xastu AND ynstu=yastu THEN
250

890 FOR x=—-2 TO 2 STEP 4:FOR y=-2 TO 2 S
TEF 4

200 MOVE xastu,yastu:DRAW ¥%,y,0

210 NEXT y,x

9?20 FOR x=-2 TO 2 STEF 4:FOR y=-2 TO 2 S
TEFP 4

930 MOVE xnstu,ynstu:DRAW x,y.1

240 NEXT y,x

250 IF voll<>1 AND xnmin=0 AND xnsec=0 A
ND ynmin>0 AND ynsec>0 THEN GOSUB 1590:v
oll=1 : :

260 IF xnmin<>0 THEN voll=0

970 xastu=xnstu:yastu=ynstu

280 GOTO 710

990 *<=== Zifferndefinierung ===

1000 SYMBOL AFTER 231

1010 SYMBOL 231,%0,%18,%3C,%7E,%7E,%3C, %
18, &0

1020 SYMBOL 232,%7,%4,%1,%1,%1,&1,%4,%7
1030 SYMBOL 233, %CO, %40, &0, %0, 20, %0, %40
&CO

1040 SYMBOL 234,%F,%B,%2,%2,%2,%2,%8,%F
1050 SYMBOL 235, %E0, %20, %80, %80, ¢80, &80,
&20,%EO

1060 SYMBOL 236, %1F, %10, %5, %5, &5, %5,%10,
21F

1070 SYMBOL 237, %F0_ %10 %40 240 %240 240,
%10, %FO

1080 SYMBOL 238, %1F,%10,&5,%5,%4,2%4,%10,
&1F .

1090 SYMBOL 239, %F0, %10, %40,%C0, &80, %80,
%10, %F0

1100 SYMBOL 240,%F,%8,%2,%3,%1,%1,%8,%F
1110 SYMBOL 241,%E0, %20, %80, %80, %0, %0, &2
0, %EOQ

1120 SYMBOL 242, %1F,%10,%5,%7,%2,%2,%10,
%1F

1130 SYMBOL 243,%F0,%10,%40,%40,2%40,%40,
&10,%FO

1140 SYMBOL 244 ,%3F, %20, %A, %E, %4, %4, %20,
&3F

1150 SYMBOL 245, %F8, %8, %A0, A0, %A0, %A0, &
8, %F8

1160 SYMBOL 246,%7F,%40,%15,%1D,%9,%9,%4
0, %7F

1170 SYMBOL 247,%FC, %4,%50,%50,%50,%50,%
4,%FC

1180 SYMBOL 248,%1F,%10,%5,%4,%4,%5,%10,
&1F

1190 SYMBOL 249,%F0,%10,%40,%B80,%80,%40,
%10,%FO0O : :
1200 SYMBOL 250,%F,%8,%2,%1,%1,%2,%8,%F
1210 SYMBOL 251, %E0, %20, %80, %0, %0, %80, &2
0, %E0

1220 SYMBOL 252,%1F,%10,%5,%2,%2,%5,%10,
21F

1230 SYMBOL 253, %F0,%10,%40,%40,%40,%40,

50 HC

%10, %FO0 -

1240 SYMBOL 254, %3F, %20, %A, %4, %4, &A, %20,
&3F

1250 SYMBOL 255, %F8, &8, %A0, %A0, #A0, %A0, &
8, %F8

1260 *<=== Zahlenzuweisung ===

1270 DATA 232,233,234, 235,236,237,238,23
9,240,241 ,242,243,244,245,246,247,248,24
9,250, 251, 252, 253, 254, 255

1280 RESTORE :

1290 FOR z=1 TO 12

1300 READ ziffl,ziff2

1310 ziffer$(z)=CHR$(ziff1)+CHR$(zifF2)
1320 NEXT i

1330 RETURN

1340 *<=== Definierung der Sasulen ===>
1350 saeule$=CHR$ (193) +CHR% (195) +STRING®
(6,2)+CHR% (194) +CHR% (1922) +5TRING% (2, 8) +C
HR$ (10) +CHR% (197) +CHR% (195) +STRING% (4, 9)
+CHR$ (194) +C 3

HR%$ (199) +STRING% (8, 8) +CHR% (10) +CHR% (224)
+CHR% (193) +CHR$ (198) +STRING% (2, 196) +CHR$
(198) +CHR$ (192) +CHR$ (224),

1360 saeule$=saeul e$+STRINGS (21, F)+STRIN
G$(2,11)+sacsules

1370 saeulel%=CHR% (124)+CHR% (192)+STRING
$(b6,?)+CHR$ (193) +CHR% (195) +STRING% (2,8) +
CHR% (11)+CHR% (194) +CHR$ (1922) +STRING% (4,9
)+CHR$(193) +

CHR% (195) +STRING$ (7,8) +CHR$ {11) +CHR$ (194
)+CHR% (196) +STRING$ (2, 198) +CHR% (194) +CHR
$(195)

1380 saesulels=saeulel$+STRINGS (22,9)+STR
ING% (2, 10) +sasulels$

1390 saeule2%=CHR%$ (214)+CHR% (139)+CHR% (1
35) +CHR% (215) +STRING% (4, 8) +CHR% (10) +CHR%
(213)+CHR% (142) +CHR$ (141) +CHR% (212)

1400 saeul e2$=SPACE% (3) +saeul e2$+STRINGS
(26,9)+CHR%$ (11) +sasulels

1410 RETURN

1420 *<{=== Eingabe ===

1430 werts=""

1440 ein$=INKEY%

1450 IF ein%=CHR%(127)AND wert$>""THEN F
RINT CHR#$(8)CHR#$(16); :wert$=LEFT$ (wert%,
LEN(wert4$)—-1):60T0O 1440

1460 IF ein%$=CHR$ (13) THEN CLS#1:RETURN
1470 IF LEN{(wert%)>1 THEN 1440

1480 IF ein$<"0" OR ein$>"?" THEN 1440
1490 PRINT ein%;

1500 wert$=wert$+ein$

1510 CLS#1

1520 GOTO 1440

1530 *<£=== Kopfzeile ===

1540 kopf$=" CPC 464 ANALOG—-UHR
CPC 4464 ":PEN 1:LOCATE 1,1

1550 PRINT STRING® (40, 143) ;STRING$(2,10)
s STRING® (40,8) ; STRINGS (40,208) ;

1560 LOCATE 1,2:PRINT CHR% (24) kop+$CHR$ (
24);

1570 RETURN

1580 ’<=== Stundengong ===>

1590 gong=gong+1:IF gong>12 THEN gong=1

1600 SOUND 2,1000,—-gong,0,1,1,0

1610 RETURN

1620 *<{=== Fehleingabe ===

1630 LOCATE#1,1,2:FPRINT#1, "Eingabe ist
uer Analog—Uhr unzulaessig!'!":RETURN
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Caveman

Bei diesem Spiel steuern
Sie einen kleinen Mann,
der die neuesten Errun-
genschaften der Technik
ausnutzt, indem er sich
einen Minihelicopter auf
den Ricken schnallt und
damit in unerforschte
Hoéhlen eindringt. In die-
sen Hohlen findet er ei-
nige wertvolle Schétze,
die er natlrlich einsam-
meln moéchte. Die einzi-
gen Bewohner, die es
sich in den Hohlen- ge-
mutlich machen, sind
Spinnen, die Sie moég-
lichst nicht berlhren
sollten, da sie sonst ei-
nes |lhrer anfangs sieben
Leben verlieren. Die
Spinnfaden sind zwar
harmlos, doch héangt an
einem zufallig eine
Spinne, so wird diese
versuchen, an ihrem: Fa-
den hochzuklettern. Die
Spinnen klettern zwar
langsam, so daB es |h-
nen moéglich ist, noch zu
entkommen, aber sie
dirfen sich auf keinen
Fall unter eine Spinne
begeben, da diese Sie
sonst beiBt. Desweiteren
sollten Sie nicht ins Was-
ser fallen oder mit dem
FuB auf eine Spitze im
Boden treten.

Wenn Sie alle Schétze
gesammelt und dann
den Bildschirm wieder
am Eingang verlassen
haben, gelangen sie zum
nachsten Level, der sich
jeweils mit einem scho-
nen Namen ankundigt.
Sollte es passieren, daB
Sie an einer Stelle ein Le-
ben verloren haben und
dann so weitermachen,
daB der Level nicht mehr
zu schaffen ist, so betati-
gen Sie einfach die OP-
TION-Taste und kdénnen
den Level wiederholen
(ohne Lebensverlust!).
Der Flieger wird mit dem
Joystick in Port eins ge-
steuert. Achtung: Wenn
Sie den Joystick loslas-
sen, schaltet sich der
Motor ab und sie fallen
(solange Sie nicht falsch
landen, macht das
nichts). Beim Titelbild
kénnen Sie den Anfangs-
level mit der SELECT-Ta-
ste umschalten. Voraus-
setzung ist aber, daB sie
den Anfangslevel schon
einmal erreicht haben.
So bleibt mir nur noch,
lhnen viel SpaB zu win-
schen.

Kemal Ezcan

‘£

Variable Bedeutung

PAGE,CHS Zeichensatz 5
| Schleifenvariable

XanY Position des Mannchens

SX, SY Startposition des Mannchens
MANC Figur des Mannchens

H Zeichen hinter Mannchen

SC Screen-Nummer

A$ String flr Screenaufbau

SPX, SPY Spinnenpositionen

XR, YR Bewegungsrichtung

GOLD Anzahl der Schatze

ST Joystick

Z Locatevariable

P, M Score, Leben

w Warteschleifen

MAXS- Variablen flir Screenwahl
CREEN,

NSC, SCM

SL Soundvariable

C, A Zeichensatzvariablen
Variablenliste

EC @ S0UND @8

,8,8,08

MT 18 GO5UB 36686

RJ 15 MAHSCREENZ=G:N5C=@
JO 28 GOTO 6888

AT S8 REM SPIELBEGINN

JG 55 FOR I=8 TO I:SOUND I,0,8,0:NEXT I

50 68 GOSUB 28085

HS 7@ POKE 77,90

GJ 88 P=O:M=7:5C=NSC:5CM=5
QD 186 REM NACH KaPUTT

LH 185 IF SC>MAXSCREEN THEN MANSCREEN=5C

UT 118 GOSUB

TI 120 X=SH:Y=SY:MANC=227:LOCATE X,Y,H

cCQ 136 COLOR

Z0 149 SOUND I,121,18,2:50UND 1,122,18,2

Z7688

MANC:PLOT XH.,Y

HO 1568 REM HAUPTSCHLEIFE
¥YP 155 IF PEEK(53279%31=3 THEN 160
HL 168 S5T=STICKI8)

7000 — 7040

10000 — 12740
27000 — 27050
28000 — 28140
30000 — 32767

Zeile Kommentar
50—-90 Spielbeginn, Variablen setzen ...
100— 140 Screenaufbau
150 — 990 Joystickapfrage
1000— 1070 Bewegung des Ménnchens
1100—1170 Bewegung der Spinnen
5000— 5130 Verlieren eines Mannchens
6000—6070 Titel

Scene geschafft

S_creens
Bildschirmaufbau (Sub)
Zeichensatzdaten

Initialisierung

Programmstruktur
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HD

ZK

5D

ER

BF

FR
IL

0.
Wy
W5
OX

56

MWN

178 IF S5T=11 AND H>8 THEN MANC=226:KR=
-1:YR=0:GOSUB 10080

188 IF ST=7 AND X<19 THEN MANC=Z227:KR=
1:YR=0:GO5UB 1080 :

198 IF ST=4i4 AND ¥>8 THEN HER=0:YR=-1:!G
05UB 1800 '

288 IF €(5T=13 OR C((S5T=15 OR 5T=16 OR 5
T=6 OR ST=9 OR ST=52 AND 5L=833 aND ¥<
23 THEN XR=0:YR=1:GOSUB 1608:5L=0

218 IF GOLD=8 AND HX=5H AND Y=SY THEN 7
15T 2

228 IF H=181 THEN GOSUB 1108

238 SOUND ©,48,8,5L:5L=5L-(5L>8) : POKE

53768,7

998 GOTO 1580

1668 REM MOVE MAN

1818 LOCATE X+XR,Y+YR,Z

1815 IF YR=1 AND (Z=71 OR Z=72Z OR Z=75
) THEN 1838

1828 IF Z<{>32 AND Z<>228 aND Z{>101 AN
p Z<>1082 AND Z<>118 AND Z<{>111 AND Z<>
281 THEN RETURN

1030 COLOR H:PLOT H,Y:H-H+HR:Y=Y+YR:S5L
=6:COLOR MANC:PLOT X,Y:H=Z

HC 51



WX

IK
RO

au
P
LT

cv
SF
GA
CB

YL

(1)
o0
NF

NF
UK

FF
LD
PG
ON
uo

ap

En
5M
¥D

Is5
HE

N5
MWD

TH
GT
M

ND
cC

KU
MWR

JM
NK
zp

IT
™
LP
umM
MWF
FpP
VH
CI
RO
YF
BL
up
NE
ZM

52 HC

1040
5 TO
1850
1060
1 OR
1878

IF H=228 THEN H=32:P=P+18:FOR I=1

8 STEP —1:GOSUB 3I2760:GOLD=GOLD-1

Z=32:IF ¥>8 THEN LOCATE H,Y-1,Z

IF Z=162 OR H=182 OR H=281 OR H=7

H=72 OR H=75 THEN POP :GOTO 5000

RETURN

1108 REM SPINNE!

1110 SPH=H:SPY=Y:SOUND ©,4,8,4:POKE 53

768,129

1128 LOCATE SPX,5PY,Z

1130 IF Z=162 THEN 1150

1140 SPY=SPY+1:GOTO 1128

1150 COLOR 3I2:PLOT SPH,SPY:COLOR 1682:P

LOT SPX,SPY-1

1168 IF SPY-1=Y THEN POP :H=182:GOTO 5

e0e :

1178 RETURN

58808 REM KAPUTT

5018 LOCATE H,¥+1,Z:IF Z{»3I2 aAND Z{>11

8 AND Z<>111 AND Z<{>2061 THEN 5100

5028 COLOR H:PLOT X,Y:H=Z:Y=Y+1:COLOR
MANC :PLOT H,Y:SOUND ©,PEEK(S53I770),12,1
5:FOR W=1i TO 20:NEXT W:GOTO 5010

5188 M=M-1

5116 FOR I=15 TO @ STEP
(083 %28,8,L:NEXT I

5115 COLOR H:PLOT X,Y
5128 IF M>® THEN 120
51380 GOTO 6688

6068 REM TITEL

6081
OUND 2,20,10,4:50UND 3I,20,10,4:POKE 53
768,26

6085 GOSUB 28005:POKE 712,08:POKE 709,1
26:POKE 708, 4

6018 POKE 756,224 .
6020 POSITION 0,8:7 H6;P
6830 POSITION ©,10:7 #6;"
FII

6035 POSITION
SC "iNSC
6048 POSITION
0 BEGIN"

6050 IF PEEK(53279)=6 THEN 5@

6060 IF PEEK(53279)=5 THEN NSC=NSC+1:F
OR I=1 TO 26:POKE S53I768,I:NEXT I:IF NS
C>MAXSCREEN THEN NSC=0

6078 GOTO 6835

7008 REM GESCHAFFT

7818 FOR I=15 TO @ STEP -1:POKE 53768,
I¥10:POKE 53761,168+I:5ETCOLOR 4,0,I:P
OKE S53I762,I%18+1:POKE 53763, 160+

7812 FOR W=1 TO 2:NEXT W

7015 POKE 537608,I%10:POKE 53761,160+I:
SETCOLOR 4,0,2:POKE 53762, I%10+1:POKE
SI763F, 16041

—1:SOUND @,RND

cCaveman
1,21:7 R#6;"PRESS SELECT:

8,22:7 ®#6;"PRESS START T

7828 FOR MW=1 TO Z:NEXT M:NEXT I
7830 P=P+100:5C=5C+1:IF SC>SCM THEN SC
=0

7635 SETCOLOR 4,0,2

7840 GOTO 160

9999 DATA 23333XIT'S EASY FOR EXHPERTS B
(15 iRy

18068 DATA .AJJJJAAAAAAAAAAAAAAR
16016 pATA .M eLAAAAAANAAANAANA
16828 pAaTA . eLJJIIAMIIJaRAAN
18836 DATA .AM eJn [ELJe Jasan
18848 DATA .AM e nLAM e JJJa
186856 DPATA .4M eLAAAAM @ L
18068 DATA .M eJJJJJdd e G EL
18078 DATA .aM e e fLaaaflaa
19888 DATA .AAAMe e JJJanaa
186896 pATA .aadde G e oJdJan
18106 pATA .AM f L e LM .on oLA
18118 DATA .AM LM e Lall#fiina
10120 DATA .aAM LAaM f Loll@EdEian
180136 DATA .AAM JJAAM JAAAAAAAA

SOUND ©,30,10,4:50UND 1.,20,10,4:5

GH
CN
PR
cu
QG
GH
MWu
LI
VG
NZ
JK
MR

WJ
HD
YI
ML
¥YM
WO
UM
WF
GG
00
RC
MH
J5
¥T7
Ia
ux
HJ
on
LO
Ba
KO
0N
ND
00
K5
LW

GS
NI
0OE
GaQ
TL
KD
aJ
FO
aRr
EU
CE
5L
ME
IB
KX
cB
Ip
GMW
ME
BQ
HF
RH
GG
FO
HC
EN

OR
FM
KF
MH
ES
HP
GN
HR
HT
hd

10140
10158
18160
18176
181880
18199
10200
18210
18220
10236
18240
10499
18580
105180
18520
18530
18540
10550
18560
18578
10580
18598
18600
10610
18620
10630
19640
18650
10660
18678
10680

186928

i87ee

187186

18726
18738
18740
18399
RTANT
iliee8
iieie
iieze
11830
11040
iiese
iiaesce
11870
ili8se
iie3%8
11188
i1iiia
ii1ize
11130
11148
111586
iii68
11178
11188
iii’e
11268
11216
11228
112306
112486
11499

ii5e86
115186
11528
115386
11546
11556
115686
11576
11589
115986

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA

pATA
DATH
DATA
DPATA
DATA
paTA
pATA
DPATA
DPATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
pATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DPATA
pATA
DATA
DATA

-

DATA
DATH
DATAH
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
DATA
DaTA
DaTA
DATA
DaTA
DATA

DATA,

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

pATA
paATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

. MJn LAM LJJJanan
Moo JJaM  J Jann
. AQAAM JaMm Fl Lan
SMJIII LAAAAAAAAAA
M LaaMJIJIIJaa
.M LafAAAAAAM oLa
LM o0JAIISIIIIINn O LA
. Mo nofll La

. AKKKKKKKKKKKKKLARAAA
AdfAdAAGAARAGARAGAOAN
4,0,2

3333333333 THE MWATERHOLES. .

.M LaaALIJAAJJAAAAAA
.M LAAAM LM eLafAAn
MO JIJIInoLM eJdJJllan
.M e nLM e oLa
LMHL & JJ e o Ja
MG L e f on L
.M LEL e G LM nflL
M JJJn £ L J LM LA
M L LKe Laflian
M L H LMe Lafldan
.ad LAEEIM e LJJJJA
«Me GELAEEWIMEIF J e L
TMe JJJIIIII0Id e L
. Me e K e L
.Me K G e oL e L
.Me JJa e KG onLGe L
.MeK oL f LMon LMe L
.MeLno L LafddiaMe L
.MeL noLnK Lal@liaMe L

MeL HnL LMJJIJIIIIIFLA

« MFLEERiATME] oLA
M LEE#IAflaM H H o LA

TMELAaAARAREER SRR RN N
CANAAAAAAAAAAAAAAAAAA
6,1,8

F333333THE SEQUENCE IS IMPO

AffanJIRIJAdAAAAAARJA
LMIISIn SJAddddaMel
. M onkG e AaJeL
LAnnAlEEIaAM GKGe A eL
AnJdddddadJaaaMe a el
«MJIn e oJJddde J fFL
M nkKeG o f |8
CTafdadJdeddlasaanaM JiA
LMIJdn e LAaMJ.Id L
.M onf K ELM e KKGL
. Mo JJAdaadd eananann
ARJdn LM edJIdIn
MJe n oLAJ f ElL
M eGonlL.gJd H JJJdn
M eLAatJIn KKGKK e
.M LM onoLJJAM Ke
.M eLM o KnL , LM Me
.M eLMOG M L oLaliMe
M fAJ LaAM Lo LafiMe
«MoJgd JaM L Jadde
M JMoLE] f
.M H M LM H

+MGKGKKGKM LMKKGKGKGL
AAAAAAAAM LAAAAAAAANR
6,9,23

gl o] ol ool g g e

333333333 333FUNNY FLYING...

M

« MK
. AM
»ABAK
AnAd
JhRd K

MJ  KakK
.M KaaM
.M oLaaM
MonLAaaM

JAARARABABAAAAAARR
Jaaaaaaaaaddldan

Jaaaaaand oJa
Jaaaaad Kon L
Janad KakKk nL
JaJd  KaJakEl
eJn JJeLaan
ee n eLAann
ee nLMeLaan
ee JMeLann
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HB
PE
JJ
HF
BX
BH
KH
ME
JZ
HU
RZ
LJ
JE
oo
KW
FZ
Pa
RZ
MWH
¥YG
DM
Y&
IB
HU
LD
SH
FM
GuU
TH
BY
MT
vg
GL
HK
FN
Fi
DA
DT
FZ
L1]+]
TC
MM

NU
KV
HA
HE
HI
HM
HO
HU
HY
¥YC
HK
TH
LY
oG
MK
MG
DG
DR
WG
HU
LP
Al
BA
oM
WY
BR
DH

MH

IH
BU

‘11618 DATA

11688 pATA .M LJJM ee JeLanan
MiloLeon eeKKK eLaan

11626 pATaA .MJ LeAaJd feLAaakK fJaAA

11638 DpATA .[Ed§iMeJ HfJaaaK Jaa
11646 paTa .[EEMe KK JaaaK JAa
11658 DATA .AAAJe KaaK Jaaak oL
116686 paTA .AMJ eKaJJakK JaaMonL

11676 pATA .AM fLM LakK
11688 DaTA

LaJd L

.AM GGLMRELAJ LJ HL
11698 pATA .AMnLAAMOJAJ KMn Ka
117088 pATA .aAaMoOJJLM J GAM nolLAa
11718 pATA .AM LM KaM okKand
117268 pATA .AMKGEILMKGKKaaMEloKAAA
11738 DATA .AAAARAAAMAANAAAAAAAAN
11746 DaTA 5,2,0

11999 DATA 333333333333 335QUARE ROOMS
126068 DATA .AAQAAAAJJIJIAAAAAAM eL

12816 pATA .AJJJJJS] JJIaJJJIM eL
12620 pPATA .M e G J L eL
12836 DPATA .M e L L H L eL

1208486 DpATA
12858 DPATA

.M e LEEFinaaaM GL el
MKeoLaaaMJIJIIAMOAM eL

128686 pPATA .AMeLAJJJIM JJd JMGeL
12878 DaTA .aJedd LEH LMelL
12086 DATA .M f LM LMelL
12898 paTa .Mn K ELaaJdd LMelL
12188 paTa .alEEIANEEIMJJIN H LMeL
12110 DATA .AAABAAAAM CoLEEWIM eL

12126 DATA .AJJJAadJIMne LasaM el
12138 pATA .M L e Mn LJJIMEeL
12148 paTa .M FEL e LMoJan LMel
12158 DATA .AM LM e JJ oJ nolLMeL
12166 DATA .AJ JMGe o nLMeL
121706 paTA .M oLaeLMo L GLMelL
12186 paTa .Mno LJeJaili@iaacaMoel

12198 DATA .MonoJ e LafdaaIndd fL

12286 DATA .M on f JJJJA n L
12216 pDATA .MoHOLM FimM  LEEN
12228 paTa .alERlaoiEisaflisaiEiailla
12238 PATA .AAGAANAAAAAAAAAAAAAN
12249 DATA 5,17,0 ° .

12499 DATA 3333333333 3S5PIDER'S CAVE. .
12560 DATA
12518 DATA
12528 DpaTA
12538 DATA
12548 DATA
12558 DATA
12566 DATAH
12578 DATA
12586 DATA
12598 pATA

SIS IIIIITIIIII IS I IS
.eeeeeeeee eeececeeee
.eepeeceeelMeecececee
.eeeeeeeceelMeceeeeeee
.eceeeeecelMeeeeeeeee
.edeceececelMecceceeee
.epeeceeeelMeeeeeceee
.epececeeelMeceeceeee
.eeeeeececlLMeceececeee
.eeeeceeeelMeceeececee
12608 DATA .eefeeeceelMeceeecceee
12618 paTa .eeffleeeccelMeeefeeeee
12628 pDaTa .eeJeeefeelMeecellleefee
12638 DATA .fe eeefleeLMefedecllee
12648 paTa .fle feedeelLMellle fe.dee
126508 paTha .Je Bef efLMeJe fle fe

12660 paTa . e Jef] eflLMe e Je [le
12670 DATA . f eJ eJLMf e f Je
126806 paATa . B Ff f LME £ B £
12696 paTa . 4 B B LMa B J B
12788 pDATA . d IEMEY J

12716 pATA . [HEREEEERIAATRERESRER]
12720 pATA . [EERSEEEEINATEREEEEEEY
12738 DATA . JIIIIIIIIIIIIIIIIIID

12748 DATA 18,9,1

27608008 REM SCREENAUFBAU

27001 GRAPHICS O:POKE 75Z,1:POKE 82,0:
POKE 718,8:POKE 789,8:RESTORE 188080+5C

*#500-1:READ ASIPOSITION 0,168:17 AS

27062 POSITION 13,28:7 "PRESS TRIGGER!

":POSITION 5,8:7 “GET READY FOR SCREEN
NUMBER "';5C;*:"

27803 FOR I=6 TO 18:POKE 789,I:NEXT I

27004 IF STRIGCBI=1 THEN 27004
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IR

Iz
un
Zh

Is

GK -

EG
NO

GL

BE
OH
EN
¥T
DZ
KX

HQ
WX

NZ
KK

FL
NZ
5F
LF
AK

BN
AL

EN

OH

5B

Qo

ET

BT

HI

DC

EV
oG

FG
EK

27885 FOR I=186 TO @ STEP —1:POKE 709,IX

tNEXT I:GO5UB 28805

27816 RESTORE 10000+5C*500:POKE 559,86

27928 FOR I=6 TO 23

27038 READ AS:POSITION 6,X:7 #6
";:POSITION O6,XI:

=1

r

: ? #6; A5
€23 ; :NEXT I

27048 READ GOLD,5X,S5Y:POKE 559,34
27045 POKE 53768,1:FOR I=14 TO @ STEP
-2:POKE 53760,178-I%10:POKE 53I761,160+
I:NEXT I:POKE 53768,0 ]

27058 RETURN

28000 DATA 3II,189,246,223,251,110,255,
183,253

28005 GRAPHICS 17:POKE 756,PAGE:POKE 7
88,36 :POKE 709,4:POKE 718,116:POKE 711
,28:POKE 712,2:RETURN

28018 DATA 3I4,110,180,52,252,112,32,32
.96

28020 DATA 35,118,38,44,63,14,4,4,6
28030 DATA 36,0,08,58,34,0,153,608,126
28040 DATH 37,8,8,8,8,8,8,8,8

28058 DATA 38,8,8,187,20,62,73,20,0
280608 DATA 39,8,24,52,60,28,122,116,18
3

28870 DATA 40,0,0,5,8,8,24,16,24

28080 DATA 41,255,223 ,187,247,255,254,
221,191 :

280890 DATA 42,247,93,127,42,46,10,10,8
28108 DATA 43,16,16,84,84,126,218,255,
239

28110 DATA 44,255,63,27,126,63,247,125
, 255

28120 DATA 45,252,184,255,2208,112,252,
184,255

28138 DATA 46,128,64,32,16,8,4,2,1
28140 DATA 47,1,2,4,8,16,32,64,128,-1
300680 GRAPHICS O:POKE 752,1:POKE 716,80
tPOKE 709,0:POKE 82,0:72

38805 DIM A5 (413

20018 PAGE=PEEK (1863 -8:CHS=PAGE®*256:P0
SITION 8,4 :

Ieeze 2 " HC - MEIN HOMECOMPUTER PR
ESENTS:":7? )

38830 ? 17 17 M C A N E M

a N 1

300640 27 12 17 M COPYRIGHT
1985":7?

3ees58 7 7 * WAIT TIME 068 .

300868 FOR I=0 TOD 106 S5TEP O0.5:POKE 789,
I:NEKT X

3080878 RESTORE 28oae

308686 POSITION 24,14:7 47-C;* ":REaD C
:IF C<>-1 THEN FOR I=6 TO 7:READ aA:POK
E CH5+CH¥8+X,A:NEXRT I:GOTO 30686

30096 FOR I=10 TO @ STEP —-08.5:POKE 7869
SIINEXT I

30186 RETURN

227686 FOR I=14 TO @ STEP -2

32761 POKE 53760,XI%10:POKE 53I761,160+X
tPOKE S3764,I%10+1:P0OKE 53765,160+I:NE
HT I

32762 RETURN

32767 REM



Sprite-Designer

Einige Tips zum Pro-
gramm:

Speichern Sie das Pro-
gramm nach der Eingabe
ab, da nach Anwéhlen
vom Programm ein BA-
SIC-Programm vom
Computer erstellt wird.
Dazu wird der Sprite-De-
signer fast
durch Delete geldscht.
Wenn kein Spritemuster
definiert wurde, wird der
Programmspeicher
durch NEW vollstédndig
geldscht. Bitte geben Sie
auch kein Renum ein, da
sonst das Programm teil-
weise nicht mehr lauffa-
hig sein wird. Das Grafik-
zeichen in Zeile 3370 vor
Y wird durch >Graph
Shift /<, vor X durch
>Graph -< erzeugt.
Wenn Sie nicht Besitzer
eines Joysticks sind, an-
dern = Sie Zeile 1200
SC=0. Nun kdénnen Sie
mit den Cursortasten und
der Leertaste (Space)
alle Aktionen dieses Pro-
gramms steuern.
Anleitung zu Sprite-Desi-
gner:

Sie starten das Pro-
gramm mit RUN. Zu An-
fang sehen Sie ein Men(:
MENU

— Editor

— Speichern

— Laden

— Programm

— Ende

Dieses Menl ist gleich-
zeitig das Hauptmenu
von acht Sub- oder Un-
termenis. Links neben
dem Wort Editor befindet
sich ein roter Pfeil. Die-
sen Pfeil kénnen Sie mit

Hilfe des .Joysticks auf- -

und abbewegen. Durch
Dricken des Feuerknop-
fes farbt sich der Pfeil
blau ein. So kénnen Sie
immer erkennen, ob |hr
Computer die Eingabe
angenommen hat. Nach-
dem Sie Speichern ange-
wahlt haben, missen Sie
den Dateinamen einge-
ben. Zuvor sollte bei Kas-
settenbenutzung dieser

54 HC

vollstandig _

auf Record oder Auf-
nahme geschaltet sein.

Eventuell, wenn Sie
vorher spulen wollen,
konnen Sie in Zeile 3145
ein MOTOR ON einge-
ben. Aquivalent zum
Speichern gibt es Laden.
Achten Sie aber darauf,
daB sie immer einen Da-
teinamen nehmen, der
bereits existiert,
folgt eine Fehlermel-
dung. Was nach Anwah-
len von Programm pas-
siert, schauen Sie bitte in
der Anleitung zum BA-
SIC-Maker nach.

Bleibt noch Editor.
Wahlen Sie Editor. Nun
erscheint auf dem Bild-
schirm ein zweites Menu.
Hier legen Sie fest, wel-
ches Spritemuster Sie
verandern wollen. Es
steht |hnen eine Palette
von 0 bis 62 an Mustern
zur Verfigung. Indem Sie
Suchen anwahlen, kon-
nen Sie durch Auf- und
Abbewegen des Joy-
sticks die Zahl oberhalb
verédndern. Diese gibt
das Spritemuster an.
Nun _dricken Sie den
Feuerknopf. Haben Sie
jetzt die gewilnschte
Zahl, dricken Sie ihn
nochmal. Wenn dieses
Muster bereits definiert
wurde oder mit Laden ge-
laden wurde, entsteht
dieses Muster im Editor.
Sonst ist der Editor leer.
Nun steht links ein neues
Menl. Durch Wahlen von
Muster kdnnen Sie ein
bereits erstelltes Muster
in den Editor kopieren.
Drehen, Schieben und
Spiegeln brauchen wohl
nicht néher erklart wer-
den. Auch Invers und L6-
schen durfte lhnen klar
sein. Loschen |6scht das
Muster ganz. Wenn Sie
MenlU wahlen, errechnet
lhr MSX die entsprechen-
den Sprite-Codes (zirka
funf Sekunden). Das ei-
gentliche Definieren be-
ginnt durch Grafik. Als
nachstes Menl steht |h-

sonst -

nen eine Palette von Gra-
fikbefehlen zur Wahl. In
diesem Menl benutzen
eine Reihe von Grafikbe-
fehlen ein rotes Kreuz.
Dieses wird mit dem Joy-
stick bewegt und durch
den Feuerknopf fixiert.
Wenn Sie eines der
einzelnen Grafik-State-
ments verlassen wollen,
fahren Sie einfach zirka
zwei Sekunden vor einer
der Seitenwdnde des
Editors. Nachdem Sie
Punkt gewahlt haben,
fahren Sie wie zuvor er-
wahnt durch den Editor.
Wenn Sie den Feuer-
knopf betétigen, setzen
Sie einen Punkt. Wenn an
dieser Stelle bereits einer
war, |6schen Sie diesen.
Unterhalb des Editors
wird der Sprite maB-
stabsgerecht aufgebaut.
Bei Linie oder Schachtel
mussen Sie zwei Punkte
angeben. Durch das rote
Kreuz. Bei Linie werden
diese Punkte verbunden,
bei Schachtel werden Sie
zu Eckpunkten. Nach
dem Wahlen der Kreis-
routine missen Sie den
Mittelpunkt festlegen.
Durch Fahren auf der X-
Achse |aBt sich dann
auch noch der Radius
festlegen. Da der TMS
9918A, also unser Video-
prozessor, keine Sprites
mehrfarbig erlaubt, kén-
nen Sie sich auch immer
nur eine Farbe fur jeweils
ein Muster aussuchen.
Wenn Sie aus dem Gra-
fik-Men( zurlick wollen,
wahlen Sie Mend.
BASIC-Maker :
Nachdem Sie einige Mu-
ster definiert haben, kon-
nen Sie Programm an-
wéahlen. Auf Kommando
mussen Sie dann immer
Taste F1 drlicken, so wird
der Tastaturspeicher im-
mer wieder geladen.
Nachdem sich dann die
weiBe Bildschirmfarbe
eingestellt hat, ist das
Programm fertig, und Sie
kénnen es sich mit LIST

anschauen. Vielleicht
mochten Sie alles ein we-
nig ordnen, dann tippen
Sie Renum ein. Durch
CSAVE oder SAVE koén-
nen Sie es speichern. |hr
eigenes Programm muB
hinter dem BASIC-Maker
folgen. Wie sprechen Sie
aber nun Sprites an? Re-
lativ einfach:

Im MSX-BASIC ist da-
fir der Putsprite-Befehl
vorgesehen, den wollen
wir auch verwenden. Nur
die mihsame Eingabe
der Muster liber SPRITE$
kdnnen wir uns ersparen.
PUTSPRITE Ebene, (X,
Y), Farbe, Muster.

So funktioniert also un-
ser Befehl. Bei Muster
mussen Sie nun eine
Zahl von 0 bis 62 setzen.
Wenn Sie die Farbe aus
dem Sprite-Designer
Ubernehmen wollen, ge-
ben Sie bei Farbe die
Variable CO(MU) ein. Der
Parameter also, der sich
als letzter dem Putsprite-
Befehl anschlieBt, muB
dann gleich CO(Parame-
ter) sein.
Beispiel:
Muster 1 méchte ich in
Ebene 0 in der Mitte des
Screen sehen, und zwar
in der Farbe, die ich im
Sprite-Designer gewahit
habe:
PUT SPRITE 0, (127, 96),
elerah ;
So einfach ist das.
Glnter Liesner
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Zeile Kommentar Zeile Kommentar

1000— 1120 Impressum 2280 — 2290 Linie: Sie setzen mit dem Joystick

1130—1210 Initialisierung von Screen, Farben zwei Punkte! Diese Punkte werden
und der diversen Variablen. miteinander verbunden zu einer

1220— 1230 Anfangsmenl mit Verzweigungen. : Linie.

1240— 1280 Editor: Zuerst missen Sie die 2300—2310 Schachtel: Zwei Punkte setzen, der
Spritenummer festlegen, dann ge- eine ist links oben, der andere
langen Sie in den eigentlichen rechts unten, die Eckpunkte der
Editor. Box.

1290 — 1350 Speichern: Nachdem Sie den Da- 2320 — 2360 Kreis: Durch Bestimmen von Mit-
teinamen eingetippt haben, spei- telpunkt und Radius entsteht ein
chert der Computer die Datei auf Kreis. Bei Radius kénnen Sie den
Kassette oder Floppy ab. Wenn Cursor nur nach X bewegen.
eine Floppy angeschlossen ist, 2370—2400 Fullen: Setzen Sie den Cursor in
wird auf Floppy gespeichert. eine Flache, die Sie ausmalen wol-

1360 — 1400 Laden: Hier laden Sie die bereits len. Vergleiche mit Paint!
vorhandene Datei ein. 2410— 2460 Farbe: Hier kénnen Sie zwischen

1410— 1520 In diesen Zeilen wird in Verbin- denachtwichtigsten Farbenwahlen.
dung mit GOSUB 3420 ein BASIC- 2470 — 2530 Buchstabe: Durch Anwéhlen die-
Programm erstellt. ser Routine und Driicken der ge-

1530 — 1590 Editor: Der Editor-Bildschirm wird wiinschten Taste entsteht ein
mit dem angewahlten Spritemuster Buchstabe.
aufgebaut. In Zeile 1590 wird das
Editor-MenU erstellt. Unterprogramm oder auch Sub-Routine:

1600 — 1630 Grafik: Das Grafik-Menu wird auf- :
gebaut, nach |hrer Wah! wird ent- 2540 — 2560 Durch Setzen von CO wird eine
sprechend verzweigt. Zeile aus dem Sprite in den Editor

1640 — 1660 Muster: Ein schon erstelltes Mu- kopiert (CO; 1—16).
ster kbnnen Sie wahlen, dann ko- 2570 — 2620 Sub-Routine zu den Zeilen 2840 —
piert das Programm dieses Muster 2880.
in den Editor. 2630 — 2680 Der Sprite$-Code wird in S$ ge-
Sie verandern aber nicht das zu speichert beziehungsweise aufge-
anfangs festgelegte Muster! baut.

1670— 1690 Drehen: Meni und Verzweigung. 2690 — 2780 Hier wahlen Sie einen Sprite an.

1700—1720 Hier liest der Computer die Punkte Ruckgabe der Nummer in (SP;
aus dem Editor und dreht diese 0—-62).
um 90° nach links. Es wird zuerst 2790— 2810 Sub-Routine zum Loschen eines

| unten der Sprite gedreht, danach Sprites auf dem Editor.
wird durch GOSUB 3120 das Mu- 2820 — 2850 Hier wird eine Y-Zeile geléscht
ster in den Editor kopiert. (CO; 1—16). |

1730— 1750 Rechts drehen: gleiches Prinzip 2860 — 2880 Die Sprites 28—31 verschwinden
wie 1700—1720. : vom Bildschirm.

1760— 1780 Spiegeln: Menl und Verzweigung. 2890— 2970 Sub-Routinezu Linie und Schachtel.

1790— 1850 Y spiegeln; das heiBt: Der Sprite 2980—3010 Die Menuspalte wird links aufge-
wird in der Mitte der X-Achse par- B baut. Durch GOSUB 3220 kénnen
allel zur Y-Achse gespiegelt. Sie die einzelnen Punkte wahlen.

1860 — 1920 X spiegeln; das heiBt: Der Sprite 3020—3110 In X, Y wird die Position des Cur-
wird in der Mitte der Y-Achse par- sors zurlickgegeben (X, Y: 1—16).
allel zur X-Achse gespiegelt. 3120—3130 Kopiert den Sprite unterhalb des

1930 — 1950, Invers: Der Sprite wird invers dar- Editors in den Editor.
gestellt. 3140—-3210 In DA$ wird der Dateiname iiber-

1960 — 1970 Léschen: Das Spritemuster wird geben. Taste BS =Korrektur!
geldscht. 3220 — 3330 Mit dem Joystick kénnen Sie die

1980—2010 Schieben: Menl und Verzweigung. einzelnen Punkte anwéhlen.

2020 — 2060 Oben: Das Muster wird nach oben 3340—3410 Data’s, die durch GOSUB 2980
um 1 geschoben. ausgelesen werden.

2070—2110 Unten: siehe oben. 3420 Sub-Routine beim Erstellen eines

2120—2160 Links: siehe oben. BASIC-Programmes.

2170-2210 Rechts: siehe oben. ! 5000 — 5090 Dieses Programm ist zur Ermogli-

2220—2270 Punkt: Mit dem Joystick wird ein chung des BASIC-Makers.

Cursor durch den Editor gefahren;
GOSUB 3020: durch Driicken des Programmstruktur

Auslsers wird ein Punkt gesetzt,
wenn einer da ist, wird dieser
geldscht.
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1000 30K k0K k30K 3k ok ok ok ok X0k 0ok ok k kK Kok k ok
X

1010 7 %

1020 * % Sprite Designer X
1030 7 X + Basic Maker X
1040 7 X Sony MSX X
1050 * X X
1060 * x by Giinter Liesner X
1100 * x X
1110 7 Xkkkdokkokokokkokkkkokkkkkkkkx
1120..7

1130 * x%xX%x Initialisierung XXX

1140 CLEAR 2000: MAXFILES=2

1150 DEF FNPO(PX,PY)=FPOINT ((PX+1) %8, (
PY+3) X8+3) : DIM S%(16) ,C0(64)

1160 SCREEN 2,2,0,1:COLOR 11,1,1

1170 SPRITE®% (&63) =CHR% (%H81) +CHR% (&H42
) +CHR% (%H24) +CHR% (%H18) +CHR% (%H18) +CH

R# (&H24) +CHR% (%H42) +CHR$ (%H81)

1180 CO(63)=6

1190 OFEN' "GRP:" FOR OUTFUT AS #1
1200 §5T=1

1210 CLS

1220 PU=5:RESTORE 3390:G0SUB 2980
1230 IF WU=5 THEN COLOR 1,15,15:END E

LSE ON WU GOSUB 1240,1290,13460,1410
1240 * %xx% Editor XxXxx

1250 GOSUB 24690

1260 IF ME=1 THEN GOSUB 2860:RETURN .1

220

1270 IF CO(SP)>=0 THEN C=15 ELSE C=CO(

SP)

1280 GOSUB 2860:60SUB 1530:60TO 1250
1290 7 XXX Save XXX

1300 GOSUB 3140

1310 OPEN DA% FOR OUTPUT AS #2

1320 FOR SP=0 TO &3

1330 IF SPRITE%(SP)=STRING® (32, CHR$ (O
)) THEN NEXT

1340 PRINT #2,S5P:PRINT #2,C0O(SFP):FOR
Z=1 TO 3F2:C0O=ASC(MID%(SFRITE$(SP),Z,1
)) : CO$=HEX% (CO) = PRINT #2,CO0%;", "5 :=NEX
LY A e

1750 CLOSE #2Z:RETURN 1220

1360 7 XXX Load XXX

1370 GOSUB 2140

1380 OFEN DA$ FOR INPUT AS #2

1390 IF EOF (2)=-1 THEN CLOSE #2:RETUR
N 1220 ELSE INPUT #2,SP: INPUT #2,C0(S

P) : SP%=""

1400 FOR Z=1 TO 32: INPUT #2,C0%:C0O=VA

L("&H"+CO%) : SP$=5P%+CHR% (CO) : NEXT Z:5
PRITE$(SP)-SP$ GOTO 1390

1410

1420 * %%X% Programm XXX

1430 *

1440 FPO=49999!:723=0 )

1450 FOR Z1=0 TO 62:1F SPRITE%(Z1)=85T
RING® (32,CHR% (0)) THEN NEXT:GOTO 1470
ELSE PO=PO+1:POKE PO, Z1:P0=P0+1:POKE
PO,CO(Z1):Z23=73+1

1460 FOR Z2=1 TO 32:P0O=PO+1:POKE PO,A
SC(MID$(SPRITE$(Z1),7Z2,1)):NEXT 22,71
1470 IF Z3=0 THEN COLOR 1,15,15:NEW E
LSE SCREEN 0:COLOR 11,1,1:FOKE 49998!
s Z3:POKE 49999!,0:KEY 1,CHR%(13)+"GOT
0 1480"+CHR#$(13):BI$="5070 FOR Z4=1 T
0"+STR% (Z3) : GOSUB 3420

1480 BI$="DELETE 1530-3410":KEY 1,CHR
$(13)+"G0OTO 1490"+CHR% (13) : GOSUB 3420
1490 PE=FEEK (4999%!) :EN=PEEK (49998!):

IF PE=EN THEN COLOR 1,15,15:CLS:DELET

E 1000-3420

1500 PO=PEX34+50000!: ZE=PEX10+4000:BI

$=5TR$(ZE)+" DATA"+STR% (PEEK (F0O)) : PO=

PO+1

1510 FOR Z2=1 TO 32:BI$=BI%+","+STR%$(

PEEK (FP0O) ) : PO=PO+1:NEXT: BI$=BI$+", "+5T

R% (FEEK (F0) )

1520 PE=FPE+1:FOKE 4999%9!,PE:GOSUB 342

0 ;

1530 * %XxXx EDITOR XxXxx

1540 FOR Z=1 TO 16:S%(Z)=STRING%(16,6

5) s NEXT

1550 CLS:PRESET(8,0):COLOR 12:PRINT #
1,"Sprite Editor by Ginter Liesner"
1560 LINE(15,31)-(144,160),11,B

1570 IF SPRITE®$ (SP)<>STRING% (32, CHRS (

0)) THEN GOSUB 2840:G0SUB 3120 ELSE G

O5uUB 2790 . :

1580 PU=8:RESTORE 3340:G0SUB 2980
1590 IF WU=8 THEN GOSUB 2&630:RETURN 1

220 ELSE ON WU GOSUB 1600, 1640,14670,1

760, 1980, 1930, 19260

1600 7 Xxx%x GRAFIK XXX

1610 LINE(71,167)—-(88,184),1,B

1620 FX=0:PU=8: RESTORE 3350:G0SUB 298

0

1630 IF WU=8 THEN RETURN 1580 ELSE ON
WU GOSUB 2220, 2280,2300, 2320,2370, 24
10,2470: GO0TD 1620

1640 * X¥%X Muster XXX

1650 ZW=5FP:605UB 2&6%20:C=CO0(SPF)

1660 IF ME=1 THEN RETURN 1580 ELSE GO

SUB 2840:G05UB 2860:5P=ZW: GOSUB 3120:

RETURN 1580

1670 ? %x%XXx Drehern XXX

1680 PU=3:RESTORE 33460:G0SUB 2980
1690 IF WU=3 THEN RETURN 1580 ELSE .ON
WU GOSUEB 1700, 1730:60TO 1580

1700 7 xx%x%x 907 links XXX

1710 FOR Y=1 TO 16:FOR X=1 TO 1&6:IF F

NPO(X,Y)<>1 THEN CZ=C ELSE CZ=1

1720 PSET(Y+71,ABS(X—-17)+1467) ,CZ:NEXT
X,Y:605UB 3120: RETURN 1580

1730 7 XXX 207 rechts Xxx

1740 FOR Y=1 TO 16:FOR X=1 TO 14:IF F

NPD(X,Y)<>1 THEN CZ=C ELSE CZ=1

1750 PSET (ABS(Y-17)+71,X+167) ,CZ:NEXT
X, Y:605UB 3120:RETURN 1580

1760 ? X%% Spiegeln XXX

1770 PU=3:RESTORE 3370:G0SUB 2980
1780 IF WU=3 THEN RETURN 1580 ELSE ON
WU GOSUB 1790, 1860:60T0 1770

1790 7 XXX Y spielgeln Xxx

1800 FOR Y=1 TO 16:FOR X=1 TO 1&:AB=A

BS(X—-17):1IF FNFO(X,Y)=FNFPO(AB,Y) THEN
1850

1810 IF FNPO(X,Y)<>1 THEN CZ=C ELSE C
=1

1820 PSET(X+71,Y+167),CZ

1830 IF FNPO(AB,Y)<>1 THEN CZ=C ELSE

CZ=1

1840 PSET (X+71,Y+1467),CZ

1850 NEXT X,Y:G05UB 3120:RETURN 1580
1860 * Xx%xx X spiegeln XXX

1870 FOR X=1 TO 16:FOR Y=1 TO 14:AB=A

BS(Y-17):1IF FNFO(X,Y)=FNPO(X,AB) THEN
1920

1880 IF FNPO(X,Y)<>1 THEN CZ=C ELSE C
Z=1
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1890 PSET(X+71,Y+167),CZ
19200 IF FNPO(X,AB)<>1 THEN CZ=C ELSE
CZ=1
1910 PSET(X+71,Y+167),CZ
19220 NEXT Y,X:G0SUB 3120:RETURN 1580
1930 7 XXX Invers XXX
19240 FOR Y=168 TO 183:FOR X=72 TO 87:
IF ROINT (X, YY=C'THEN' PSET(X;Y)s1 ELSE
BPEET (X, Y) C
1250 NEXT X,Y:G0SUB 3120:RETURN 1580
19260 * X%XXxx Lischen XXx
1970 GOSUB 2790: RETURN 1580
1980 * XXX Drucker XXX
1990 FPU=5:RESTORE 3410:G0SUB 2980
2000 IF WU=5 THEN RETURN 1580 ELSE ON
WU GOSUB 2020,2070,2120,2170
2010 GOSUB 3120:RETURN 1580
2020 * XXX Oben XXX
2030 FOR Y=2 TO 16:FOR X=1 TO 1&:IF F
NPO{(X,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE CZ=C
2040 PSET(X+71,Y+166),CZ:NEXT X,Y
2050 FOR X=1 TO 16:IF FNFO(X,1)=1 THE
N CZ=1 ELSE CZ=C
2060 PSET(X+71,183) ,CZ:NEXT X:RETURN
2070 7 XXX Unten XXX
2080 FOR Y=1 TO 15:FOR X=1 TO 14:1IF F
NPO(X,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE CZ=C
2090 PSET (X+71,Y+168) ,CZaNEXT 'X,Y
2100 FOR X=1 TO 16:IF FNPO(X,1&6)=1 TH
EN-CZ=1 ELSE CZ=C
2110 PSET(X+71,1468) ,CZ:NEXT X:RETURN
2120 7 XXX Links XXX
2130 FOR Y=1 TO 16:FOR X=2 TO 16:1IF F
NFD(X,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE CZ=C
2140 PSET(X+70,Y+167),CZ:NEXT X
2150 IF FNPO(1,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE CZ
=C
2160 PSET(B7,Y+1467) ,CZ:NEXT Y: RETURN
2170 ? XXX Rechts Xxx
2180 FOR Y=1 TO 146:FOR X=1 TO 15:1IF F
NFO(X,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE CZ=C
21920 PSET(X+72,Y+167) ,CZ:NEXT X
2200 IF FNPO(16,Y)=1 THEN CZ=1 ELSE C
Z=C .
2210 PSET(72,Y+147) ,CZ:NEXT Y:RETURM
2220 7 XXX Punkt XXX
2230 X=8:Y=8"
2240 GOSUB 3020
2250 IF POINT(X+71,Y+1467)=1 THEN CZ=C
ELSE CZ=1
2260 XX=X:YY=Y:PSET (X+71,Y+1467),CZ:C0O
=Y: 60SUB 2540
2270 X=XX:Y=YY:G0TO 2240
2280 * XXX Linie XXX i
2290 BO=0:G0SUB 2890:6G0T0 2220
2300 ? Xx%xX Schachtel Xxx
2310 BO=1:6G0SUB 28%0:60TO0O 2310
2320 7 XXX Kreis XXxx
2330 X=B:Y=8B
© 2340 GOSUB 3020
2350 PUTSPRITE 30, ((X+1)X%X8, (Y+3)%x8),1
1,63: XK=X: YK=Y:PX=1:605UB 3020:PX=0:R
=ABS (XK—X): IF R=0 THEN GOSUB 28&0:60T
0 2330
2360 CIRCLE(71+XK, 167+YK) ,R,C:G0OSUB 3
120: GOSUB 28460:60TO 2330
2370 7 XXX Malen XXX
2380 X=8:Y=8
2390 GOSUB 3020
2400 LINE(71,1467)—-(88,184),C,B:FAINT(
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71+X,167+Y) ,C,C: GOSUB 2860: G0SUB 3120
:6GO0TO 2380

2410 * %xxXx Farbe XX%x

2420 RESTORE 3380:PU=%9:6G0SUB 2980
2430 CL(1)=2:CL(2)=4:CL (3)=5:CL (4) =62
CL(S5)=9:CL(6)=10:CL(7)=12:CL(B)=15
2440 IF WU=2 THEN RETURN 1600

2450 C=CL(WU):FOR Y=148 TO 183:FOR X=
72 TO 97:1IF FOINT(X,Y)<>1 THEN PSET (X
s NG ;

2460 NEXT X,Y:RETURN 14600

2470 * XXX Buchstabe XXX

2480 I$=INKEY%:IF I%<>"" THEN 2480
2490 I$=INKEY%$:IF I%="" THEN 2490
2500 VP=7103+8BXASC(I%):FOR Y=1 TO 8:B
I$=BIN% (FEEK (VP) ) : VP=VP+1

2510 IF LEN(BI%)<8 THEN BI%$="0"+BI%:6
0ToO 2510

2520 FOR X=1 TO 8:1IF MID%(BI%,X,1)="1
" THEN LINE(70+X%2, 166+Y*2)—(71+X¥2 1
67+YX%2) ,C, B ELSE LINE(70+X¥2 166+Y*2)
—(71+X*2 167+Y%2),1,B

2530 NEXT X, Y:FOR CO=1 TO 146:G0SUB 25
40: NEXT: RETURN 14600

2540 7 xx¥ Klein nach Grol Xxx

2550 SP$="":FOR X=1 TO 14:IF POINT (X+
71,C0+167)=1 THEN SP%=SF%+" " ELSE SF
$=8P%$+ (CHR% (1) +CHR% (468) )

2560 NEXT: IF SP%$=5%(C0O) THEN RETURN E
LSE GOSUB 2820:COLOR 15:FPRESET (14, (CO
+3)%X8) :PRINT #1,SP%;:5%(C0)=5P%: RETUR
N

2570 * %% Code auf Sprite Editor **t
2580 BI$=BIN%(CO):COLOR 4

25790 IF LEN(BI%)<8 THEN BI$="0"+BI%:6
0TO 2590

2600 IF Y>16 THEN CO=Y-16:0F=%2 ELSE C
O=Y:0F=1

2610 FOR X=1 TO 8:1IF MID$(BI%,X,1)="0
" THEN CZ=1 ELSE CZ=C

2620 PSET (X+0F+70,C0+167) ,CZ:NEXT:zRET
URN :

2630 7 %xx%x Bild in Spritemuster XXX
2640 S5%="":FOR Y=168 TO 183:H=8:B=0:F
OR X=72 TO 792:H=H-1:1IF POINT(X, Y)<>1
THEN B=B+2"H

2650 NEXT X:= S$—5$+CHR$(B) NEXT Y

2660 FOR Y=148 TO 183:H=8:B=0:FOR X=8
O TO 87:H=H-1:1IF FPOINT(X,Y)<>1 THEN B
=B+2"H

2670 NEXT X:5%=5%+CHR% (B) :NEXT Y

2680 SPRITE$(SP)=S%:C0O(SP)=C:RETURN
2690 7 x%x%x Sprite anwahlen XXX

2700 SP=0:ME=0:FOR Z=1 TO 250:NEXT
2710 LINE(152,16)—-(256,192) ,1,BF:PUTS
PRITE 30, (220,36),C0(SP) ,SFP:PRESET (164
0,40) : PRINT #1,SF

2720 RESTORE 3400:PU=3:GO0SUB 3000
2730 IF WU=3 THEN ME—I GOSUB 2860:RET
URN

2740 IF WU=1 THEN RETURN

2750 IF STRIG(ST)=-1 THEN 2710 ELSE S
R=8TICK(ST): IF SR=0 THEN 2750 ELSE SZ
=8P: IF SR=5 THEN SP=SFP-1 ELSE IF SR=1
- THEN SP=SP+1

2760 IF SP<0O OR SP>63 THEM SF=S5Z

2770 LINE(160,40)-(180,48),1, BF: PRESE
T(160,40) :FRINT #1,5FP:PUTSFRITE 30, (2
20,36) ,CO(5P) ,5P:60TO 2750

2780 ME=1:RETURN
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2790 * %xx%x Lischen des Musters XXX

2800 LINE(72,168)-(87,185),1,BF

2810 FOR CO=1 TO 1&6:5%(CO)=STRING% (16
s 52):60SUB 2820: NEXT CO: RETURN

2820 * xx%x Lischen einer G.—-Zeile XXX

2830 LINE(146,24+C0X8)—-(143,31+C0%8),1
,BF:COLOR 4:PRESET (16, (CO+3) X8) : PRINT
#1,5TRING# (16, 250) ; : RETURN

2840 * %x%x%x Sprite Muster erzeugen XXX

2850 FOR Y=1 TO 32:C0=ASC(MID#%(SFRITE

$(S5P),Y,1)):6058UB 2570: NEXT:RETURN

2860 * XxxX%X Sprites verschwinden XXX

2870 FOR Z=28 TO 31:PUTSPRITE Z, (0,22

0),1,63:NEXT

2880 RETURN

2890 * XXX line und box Sub XXX

2900 X=8:Y=8

2210 GOSUB 3020

2920 PUTSPRITE 30, ((X+1) %8, (Y+3)%8),1
1,63: XK=X: YK=Y

2930 GOSUB 3020

2940 PUTSPRITE 29, ((X+1) X8, (Y+3)%8),1
15165

2950 IF BO=0 THEN LINE(71+XK,167+YK) -
(71+X,167+Y) ,C ELSE LINE(71+XK, 167+YK
YT X 1 67 Y )RE B

2960 IF YK>Y THEN SWAF Y, YK

2970 FOR CO=YE TO Y:GOSUE 2540:NEXT:G
OSUEB 2860: RETURN

2980 ° %x%x Linke Spalte neben dem Spr
ite XxXxx

2990 LINE(152,146)—-(256,192),1,BF

3000 COLOR S:READ Z%:PRESET (204-LEN(Z
$)%X4,146) :PRINT #1,Z%:COLOR 11:FOR Z=1
TO PU:READ Z$:FPRESET (168, 24+7Z%16) :PR
INT #1,Z%:NEXT:LINE(152, 32)—(255 PUX1
6+40),11 B

3010 AB=2:XU=20:YU=5:LE=FU: GOSUB 3220
: RETURN

3020 * %XX%X Cursor bei Editor XXX

3030 WI=0:BEEFP

3040 PUTSPRITE 31,((X+1)*B (Y+3)%8) ,6
5 OF

3050 IF STRIG(ST)=—-1 THEN FOR Z=1 TO
100: NEXT: RETURN

I0460 SZ=STICK(ST):IF SZ=0 THEN Z050
3070 XZ=X:YZI=Y

I080 IF FX=0 THEN X=X+(8Z=7)—-(8Z=3)—(
SZ=2)—(5Z=4)+(5Z=8) +(5Z=4) : Y=Y+ (5Z=1)
—(SZ=5)+(8Z=B)+(5Z=2)—-(5Z=6)—-(5Z=4) E
LSE X=X+(85Z=7)—-(5Z=3)

3090 IF WI=10 THEN GOSUB 2840:RETURN
1600

Z100 IF X<1 OR Y<1 OR X*»16 OR YZ>16 TH
EN X=XZ:Y=YZ:WI=WI+1:60TO 3050

3110 WI=0:BEEFP:GO0TO 3040

3120 * %xx%x Klein nach Gross 1-16 XXX
3130 FOR CO=1 TO 16:G0SUB 2540:NEXT:R
ETURN

3140 * %x%xXx Dateiname input XXX

3150 I$=INKEY%$:IF I$<>"" THEN 3150
3160 LINE(100,170)—-(250,192),1,BF:LIN
E(100,176)—-(240,191),11,B:COLOR Z:FPRE
SET (104, 180)-PRINT #1,"Date1name-“-
3170 XK=0:DA%=""

3180 I$=INKEY%:IF I%="" THEN 3180
31920 IF I4$=CHR%(13) THEN IF XK<>0 THE
N LINE(100,170)-(250,192),1,BF:RETURN
3195 IF I$=CHR%(8) THEN GOTO 3140
3200 IF XK=46 THEN 3180 ELSE DA%$=DA%$+I
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$: COLOR 11:PRESET (XKx8+188, 180) : XK=XK
+1:COLOR 6:PRINT #1,1%;:BEEF

3210 GOTO 3180

3220 * X%xx Pfeil zur Eingabe XXX

3230 WU=1:BEEP:COLOR &

3240 WV=WU:WS=WU:CH=62: 60SUB 3320
3250 IF STRIG(ST)=—-1 THEN WS=WU:COLOR
S5:605UB 3320:COLOR 11:FOR Z=1 TO 250
:NEXT: RETURN

3260 IF STICK(S5T)=1 THEN WU=WU-1

3270 IF STICK(ST)=5 THEN WU=WU+1

3280 IF WU>XLE OR WU<1 THEN WU=WV

3290 FOR ZS=1 TO 25:NEXT

3300 IF WV=WU THEN 3I250

‘3310 WS=WV:CH=32:BEEP:GOSUB 3320:G60TO

3240

3320 YV=YU-AB+WSXAB

3330 LINE (XUx8, YVX8) - (XUxB8+7,YVX8+7) ,
1.BF: PRESET (XUXB, YVX8) : FRINT #1,CHR% (
CH) ; : RETURN

3340 DATAED I T O R,Grafik,Muster,D
rehen, Spiegeln,Schieben, Invers,Lische
ny Menue

3350 DATA G R A F I KyPunkt,Linie,Sch
achtel ,Kreis,Fiillen,Farbe, Buchstabe, M
enue

3360 DATA D R E H E N 90° 1inks,?20° r
echts, Menue

3370 DATA SFPIEGELN,V Y-Achse,W X-Achs
e, Menue

3380 DATA F AR B E N, Brun Blau,Hellb
lau, Dunkelrot,Hellrot, Gelb Dunkel griin
,WE1B Menue

3390 DATA M E N U E,Editor,Speichern,
Laden, Programm, Ende
3400 DATA S PR I T E 8, ,5uchen,Menue
3410 DATA Schieben,0Oben,Unten,Links,R
echts, Menue

3420 CLS:KEY OFF:LOCATE 0, 1:PRINT BI$
:LOCATE 10,20:PRINT "Dricken Sie Tast
e F1":LOCATE 0,0:END

S000 7 kkokkkok kK okok 3okok K okok Xk kokokkk

5010 * x SPRITE BASIC MAKER X

SOZ20 = X Ginter Liesner X

5030 7 xkkokokkdokokkokkkokkkkokk kX

5040 * ;

5050 CLEAR 1000:DIM CO(464)

5060 SCREEN 1,2:RESTORE 4000

5080 READ Z1:READ Z2:CO0(Z1)=Z2:5P%=""
:FOR Z2=1 TO 32:READ Z3:S5FP%$=SP%$+CHR% (
Z3):NEXT:SPRITE$(Z1)=5P%: NEXT

5090 °
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AdreBverwaltung

Der Bildschirm wird von
dem Programm in vier
Abschnitte unterteilt: In
eine Kommandozeile, in
einen Bereich fir den
aktuellen Datensatz, in
eine Statuszeile. und in
einen Kommunikations-
bereich, in dem zum Bei-
spiel Anderungen vorge-
nommen werden. In der
Statuszeile werden aktu-
eller Dateiname und
Druckerstatus angezeigt.
,, R steht hier = fir
,,READY" und ,,B* fir
., BUSY" (beschattigt). Ist
gar kein, Drucker ange-
schlossen, steht hier ein
sl

Dem Benutzer stehen
die folgenden zwolf Be-
fehle der Kommandozeile
zur Verflgung:
R(ead
Einlesen der Datei mit
dem aktuellen Dateina-
men von der Diskette.
Soll nicht Laufwerk #0
angesprochen werden,
so muB an den Dateina-
‘men ,,: (Laufwerk-Num-
mer)* angehéngt wer-
den. Beispiel: ,,ADRES-
SEN/DAT:1“. Diese Re-
gel gilt auch fur alle

anderen Diskettenbe-
fehle.

10 REM -

20 REM

20 REM

40 REM

S0 REM

60 REM

70 REM VO
80 REM :
20 REM

100 REM

110 CLS: COLOURL: CLEARLS800: CHAR4: DIMNS (100) ,V$ (100) ,84(100) ,F&(100) Wk (100) , TH (1

00) BE (100)

120 DATAZOS,41,5,62,82,40, 2,62, 66,50,97,70, 195, 227,73, 33,0, 72, 34, 22, 64, 201, 33, 22

$3,34,22,64, 201

Option:

Reinhard

W(rite

Schreiben der im Spei-
cher stehenden Datei mit
dem aktuellen Dateina-
men auf Diskette.

L(ist

Die im Speicher ste-
hende Datei wird aufgeli-
stet. Man kann mit den
Pfeiltasten vorwéarts und
rickwarts listen. Durch
Driicken der ,,A“-Taste
kann der angezeigte Da-
tensatz ‘auf dem Drucker
ausgegeben werden.
F(ind

Suchen eines bestimm-
ten  Datensatzes. Es
mussen das Stichwort
(Name, Vorname, und so
weiter) und das zu su-
chende Objekt eingege-
ben werden.

D(elete

Der angezeigte Daten-

_satz kann gel6scht wer-

den.

X(chng s
Der in der Anzeige ste-
hende Datensatz kann
geandert werden. Einzu-
geben ist das Stichwort
und das neue Objekt.
E(xit

Verlassen  des Pro-
gramms

I(nput

Eingabe neuer Daten-

Adressverwal tung

fuer

COLOUR GENIE Z2E

+ Floppy Disk
Drucker

Jung
Rosenwag 48
4730 Unna

satze. Einzugeben sind
,,Name", ,,Vorname",
., StraBe/Nr.", o PIZS
., Wohnort", ,,Telefon*
und ,,Bemerkungen*.
Soll der Input-Modus
verlassen werden, drickt
man bei ,,Name" nur die
<RETURN>-Taste. Ist
die maximale Zahl von
100 Datenséatzen erreicht,
wird der Befehl automa-
tisch abgebrochen.

K(ill

Die Datei mit dem aktuel-
len Dateinamen wird auf
der Diskette geldscht.
N(ame

Der aktuelle Dateiname
kann geéndert werden.
C(atalg

Es wird das Inhaltsver-
zeichnis der Diskette an-

gezeigt.

P(rint

Ist der Drucker bereit,
kann der Druckmodus

gewahlt werden.
Befehlseingaben ak-
zeptiert das Programm
nur dann, wenn vor der
Kommandozeile ein ,, <"
steht. Gibt der Benutzer
nun einmal einen fal-
schen Befehl ein, kann er
diesen in der Regel
durch Driicken der <RE-
TURN>-Taste wieder ver-

130 FORA=184Z2T018460: READE: FOREA, B: NEXTA

140 FRINT" *R(ead Wirite L{ist Flind D(elete X(chng E(xit I(nput K (ill N{(ame C(at

alg Flrint";

150 FRINTSTRINGS (40,211) 3

160 GOSURZ6O

170 FRINTES&LO, STRINGS (40, 218)

180 FRINTE&L00, "Drucker: "CHR$ (228) 3 "

ame: " CHR$ (225)

190 FRINTE&640, BTRINGS (40, 211)

200 CALLABOF

210 FRINTEO," "::G0TOZ0S50
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":CHR$ (212) s STRING® (=,

~

202) sCHR$ ¢(213) 3 "Datein

o

lassen. Anders ist das
Verfahren zum Beispiel
beim  Kill-Befehl.  Will
man die Datei nicht 16-
schen, muB man auf die
im Kommunikationsbe-
reich angezeigte Frage
,,Datei l6schen — <RE-
TURN>" durch Driicken
einer beliebigen anderen
Taste antworten.

Tritt beim Benutzen der
Diskettenbefehle ein
Fehler auf, dann wird die
ERROR-Nummer im
Kommunikationsbereich
angezeigt.

Interessant ist die An-
zeige des Druckerstatus.
Sie wird mit einer kleinen
Maschinensprache-Rou-
tine ermoglicht, die stan-
dig den Status prift und
anzeigt. Da diese Rou-
tine in den Keyboard-
DCB ,,eingehangt” wird,
funktioniert sie. auch
nach Abbruch des Pro-
gramms durch ,,BREAK".

Der Print-Befehl ist mit
einem STAR SG-10 Ma-
trixdrucker getestet, 8Bt
sich aber sicher leicht flr
andere Modelle um-
schreiben.

Reinhard Jung

HC 59
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Colour Genie-Praxis

200 CLOSE: DNERRDRGDTDO FRINTEO, "=" ;1 Ad=INEEY%$: IFA$ >"R"ANDA%
i*“W"ANDA$ SUTEYANDASS 3 TV ANDASS » "EANDASS > 'L "ANDASS = "1 ANDAS >
& "F"THEN:BU
230 PRINTEO, ™ "¢
240 IFA%="R"THEN1SZ0
250 IFA$="W"THEN1&6&0
260 IFA$="F"THEN4ZO
270 IFA$="I"THEN11&0
280 IFA%$="E"THENCALL481&6:CLS: END
290 IFA$="X"THENY3ZO
I00 IFA$="E"THEN1240
210 IFA$="L"THEN1440
320 IFA%="D"THEN1880
EE0 IFA$="N"THENZ20S50
F40Q IFA$="C"THENZOO
250 IFA$="F"THENZ2210
360 PRINTELIZO0, "Name : "3 CHR$ (Z0) : FRINTCHR® (Z0)
E70 FRINT"Vorname “-CHR$( 20) s FRINTCHRS (Z0)
280 FRINT"Strasse/Nr.:";CHR$ (30) : FRINTCHRSE (Z0)
E90 FRINT"FLZ/Wohnort "-CHR$( T0) s FRINTCHRS (30)
400 FRINT"Telefon "y CHR% (Z0) s FRINTCHRS (Z20)

410 FRINT"Remerkungen: " ;CHR$ (Z0)
420 RETURN
0 E=0:G608URLER0
440 IFDM=0THENZ220
450 LINEINFUT"Welches Stichwort: "jk$
460 TFLEN (E$) =0THENGOSUR1Z20: GOTOZ20
470 IFE$=LEFTS$ ("NAME" , LEN (k$) ) THENE=1
480 IFE$=LEFT$ ("VORNAME" , LEN (k%)) THENE=2
490 IFE$=LEFTS$ ("STRASSE/NR. ", LEN (k$) ) THENK=3
oS00 IFE$=LEFT$ ("FLZ",LEN(E%$) ) THENK=4
910 IFE$=LEFTS ("WOHNORT" , LEN (k) ) THENK:=5
G20 IFE$=LEFT®("TELEFON",LEN (E$)) THENk=6
SEO IFES$=LEFTS ("BEMERFEUNGEN" , LEN (k%) ) THENK=7
540 IFE=0THEN4ZO
S50 GOSURL1EZ0:M=1
960 LINEINFUT"Welches Obbdekt: "30%
S70 DN=0
80 ONEGOTOLE0, 690, 730,770,810, 850, 820
590 DN=A: IF (DN=0) OR (DN>DM) THENGOSUE1 290 : GOSUR1400: GOSUR1 390 PRINT"Datensat* ist
nicht vorhanden !":DN=0:G0TOZZ0
600 M=A+1
610 V=DN: GOSUERIBLO ;
620 GOSURIZO: FRINT"Weitersuchen ——-—& <RETURN:"
6E0 Fe=INKEY%$
640 Fé=INKEY$: IFF$=CHR% (13) THENSZ70ELSEIFF$=""THEN&4QOELSEGOSURLZ90: GDTDEEU
650 FORA=MTODM
660 TFN% (A) =0$THENSZ0
670 NEXTA
680 GOTOS90
&0 FORA=MTODM
700 IFVE(A) =0$THENS?0
710 NEXTA
720 GOTOS?0
750 FORA=MTODM
740 TFS% (A) =0$THENS?0
750 NEXTA
760 GOTOS90
770 FORA=MTODM
780 IFF% (A) =0%$THENS?0
7920 NEXTA
800 GOTOERO
810 FORA=MTODM
820 IFWE(A)=0$THENS?0
IO NEXTA
840 GOTOS20
850 FORA=MTODM
860 IFT% (A)=0%THENS?0
870 NEXTA
880 GOTOSI0

D" ANDA® " X " ANDAS
"N"ANDAS+ " C" ANDAS$
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890

QOO0

210

Q20

QIO

4.0

QG0

Q&0

Q70

80

290

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
11720
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
12720
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1200
1310
1320
1330
1240
1350
1260
1370
1280
1290
1400
1410
1420
1420
1440
) .:/ll :::_
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1870

Scan: S.-Holtgen

FORA=MTODM

IFE%$ (A) =0$THENS0

NEXTA
GOTOS0
GOSUR1Z90

IFDN=0OTHENZ220

LINEINFUT"Welches Stichwort: "3;KE$

IFLEN (K$) =0THENGOSUR1Z90: GOTOZ220

IFE$=LEFTS$ ("NAME" , LEN (k%) ) THENE$="NAME" : GOTO 1050
IFE$=LEFT% ("VORNAME" , LEN (K%) ) THENE$="VORNAME" : GOTO1050
IFE$=LEFT$ ("STRASSE/NR. ", LEN (k%) ) THENK$="8TRASSE/NR. ": GOTO1050
IFE$=LEFT$ ("FLZ",LEN(K$) ) THENE®="FLZ": GOTO1050
IFE$=LEFTS$ ("WOHNORT" , LEN (k%) ) THENE$="WOHNORT" : GOTO1050
IFE$=LEFT$ ("TELEFON" , LEN (k%) ) THENE$="TELEFON" : GOTD1 050
IFE$=LEFTS ("BEMERKUNGEN" , LEN (E%) ) THENES$="REMERKUNGEN" : GOTO1050
GOTO?Z0 ;

GOSUR1Z%0 .

LINEINFUT"Neues Obiekt: "3;0%

IFE$="NAME" THENN% (DN) =0%

IFE$="VORNAME" THENY% (DN) =0%
IFE$="8TRASSE/NR. "THENS% (DN) =0%
IFE$="FLZ" THENF% (DN) =0%

IFE$="WOHNORT " THENW% (DN) =0%
IFE$="TELEFON" THENT% (DM) =0%
IFE$="BEMEREUNGEN" THENE® (DN) =0%

V=DN: GOSUE1810

GOTO220

IFDM=100THENZ2Z20ELSEGOSUR1400: GOSURLZER0

FRINT"RBitte geben Sie die Daten ein !"

DM=DM+1

FRINTE1ZE, CHRS (Z0) 3 : LINEINFUTNS (DM)

IFLEN (N% (DM) ) =0THENDM=DM~1 : DN=03: GOSUR1Z90: GOTOZ20
IFLEN (N% (DM) ) =27 THEN 1380
FRINTEZ1ZE, CHRS$ (30) § : LINEINFUTY4S (DM)

IFLEN (V$ (DM)) *27THEN1Z80
FRINTE29Z, CHRS$ (30) ; s LINEINFUTSS (DM)

IFLEM (8% (DM)) *27THEN1Z80
FRINTEZ7Z, CHR$ (20) 5 s LINEINFUTF$ (DM)

IFLEN (F% (DM)) *4THEN1260
FRINTEZ78, CHR$ (30) § s LINEINFUTWS (DM)

IFLEN (W% (DM) ) >Z22THEN1Z80
FRINTE45Z, CHRS$ (Z0) 3 s LINEINFUTT® (DM)
IFLEN(T$(DM) ) *27 THEN1Z80
FRINTESEE, CHRS C20) 5 : LINEINFUTES (DM)

IFLEM (B$ (DM) ) =27 THEN1Z80

GOSURLIZESO :

DN=DM

IFDM=100THENZ220 £

GOTOL1160 .

GOSUBZ&0: GOTO1190

FRINTE&80, CHR$ (Z1) 5 : RETURN

FORA=1ZETOSEZ8TEFBO

FRINT&A, CHRS (Z0)

NEXTA

RETURN

GOSUR1Z90: TFDM=0THENZZ20ELSEFRINT " "3 CHR% (253) 1 " * rueckwaerts
vorwaerts":FRINT: FRINT"ZA> Ausdrucken ZRETURN: Ende"
IFDN=0THENDN=1 ;

V=DN: GOSUE1810 :
HI$=INEEY#: IFHI%=CHR% (13) THENGOSUE1Z20: GOTOZ220

IF (HI$="A")AND(FEEK (18017) < >646) THENGOSURZ 180

WE=FEEK (-1984)

< "3 CHR% (255

IF(NEANDZE)=32THENDN=DN—1ELSEIF(NEAND64)=64THENDN=DN+1ELSEGDTD{47O

IFDN< 1 THENDN=DMELSE IFDN *DMTHENDN==1
GOTO1460

GOSUE1Z90: ONERRORGOTOZ1Z0: OFEN"I", 1, DN%
GOSUR1400: DN=0

FORDM=1TO117

IFEQF (1) THENDM=DM~-1: GOTO14650
INFUT#H1 , N% (DM)
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1580 INFUTHI1,V$ (DM)

1590 INFUTHIL , 8% (DM)

1600 INFUTHIL, F$ (DM)

1610 INFUTHIL , WE (DM)

S 1620 INFUTH1, T$ (DM)

16Z0 INFUTHIL , B (DM)

1640 NEXTDM

1650 ONERRORGOTOO: CLOSE: GOTO220

1660 GOSURLIZEFO: IFDM=0THENZZ20

1670 ONERRORGOTO1800

1680 EILLDNS

1690 ONERRORGOTOZ1Z0: OFEN"O", 1, DN

1700 FORE=1TODM

1710 FRINTHL , N%(E)

1720 FRINTHL,VE (R)

1730 FRINTH1, 8% (R)

1740 FRINTH1,F$% (R)

17580 FRINTHIL , WE (B

1760 FRINTHL, T® (R)

1770 FRINTHIL, B (R)

1780 NEXTE

1790 CLOSE: GOTOZZ20

1800 RESUMENEXT

1810 FRINTELEE, NS (V) CHR$ (30)

1820 FPRINTEZLE,VE (V) 3 CHRS (30)

18320 FRINTEZE, 8% (V) s CHRS (Z0)

1840 FRINTEZZZ,FE (V) 3" " WE () § CHRSE (50)

1850 FRINTELSE, T (V) § CHRS (50) :

1860 FRINTESEE, B (V) g CHRS (50)

1870 RETURN

1880 GOSURLZZO: IFDN=0THENZZ20

1890 FRINT"Datensat: loeschen —-—-> SRETURN>"

1900 Ag=INEEY$: IFA%=""THENIZOOELSEGOSURILZEFO: TFA% *CHRS (173) THENZ220

1210 GOSURL400 , ]
19220 NE (D) =N (DM) : V& (DM) =V4% (DM) @ 84 (DN) =84 (DM) 2 F$% (DN) =F%$ (DM) 2 WE (DND) =W (DM) 2 T4 (DN
Y=TE (DM) & BE (DN =% (DM)

19320 DM=DM-13: DN=0: GOTO220

1940 GOSURLEDO

1950 BEHE=INFEY%$

1960 FRINT"Datei loeschen —-——> CRETURN:"

1970 A%=INKEY%: IFA®=""THEN1970EL.SEIFA% *CHRS$ (173) THENGOSURLZR0: GOTAZ20
1980 GOSURLA4OO0: DN=O

1990 GOSURLZEQO

2000 ONERRORGOTOZ1 20

2010 EILLDNS

2020 ONERRORGOTOO '

2070 DM=0

2040 GOTOZ2Z20 _

2050 GOSURILIZFO:FRINT"Welchen Namen hat die =zu bearbeitende ":LINEINFUT"Dateis: "
sDI% : y
2060 IFLEN(DI%$) =0THENZOB0ELSEDNS=LEFT$ (DI%, 14)

2070 PRINTESLR2E, DN s STRINGS (14~LEN (DN%) , 32)

2080 GOSURLZZ0: GOTOZ20

2090 GOSURLIZEQO: ONERRORGOTOZ 120

2100 IFINSTR(1,DN%,": ") < »*0THENFORERZ048, VAL (RIGHTS (DN%, 1)) ELSEFOEE2Z048, O
2110 CALLCCAD

2120 GOTOZ220

2130 RESUMEZ2140

2140 CLOSE: GOSURLZS0

2150 A=FEEE (17379)

2160 FRINT"Diskettenfehler Nr.:"iA

2170 GOTOZ20

2180 LFRINT

2190 LFRINT"Name - 2 "INS(DMN) : LFRINT"Vorname : "aVE(DN) s LFRINT"Strasse/Nr
2 "ESE(DN)  LFRINT"FLZ/Wohnorts "3F$(DN) 3" ":Ws(DND) : LFRINT"Telefon 8 L THECDND
:LERINT"Eemerkungen: "jE$(DN) .
2200 RETURN

2210 IFFEEK (18017) =66THEN2Z0ELSEGOSURL IR0

FRINT"ERitte den Druckmodus waehlen"

FRINT
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0 FRINT"<53

0 A$=INEEY$: IFA%$=""THENZZOOELSEA=VAL (A$) :
) FRINTA%; CHR$ (15) 3

FRINT" 1> NLE-Guality = kursivschrift!"
FRINT": Schmalschrift - Unterstreichung";
FRINT" Breitschrift ] ok W

FRINT"<4> Fettdruck = Ende"

Double-Strike"
FRINTCHRS (14) &

IFA=1THENLFRINTCHR® (27) "@"CHR$ (27) "BE"CHR% (4) 3
IFA=2THENLFRINTCHRS (27) "E@"CHR$ (13) 3
IFA=ZTHENLFRINTCHRS (27) "W1" 3

IF(A<1YOR(AX

IFA=4THENLFRINTCHRSE (27) "E" §
IFA“JTHENLFRINTCHR%(”7)“G“'
IFA= 6THENLFFINTLH}$(”7)“W“CHR$(”7)"4"7
IFA=7THENLFRINTCHRS (27) "—1" 3

2E90 IFA=8THENLFRINTCHR® (27) "@"CHR® (27) "B"CHR$ (1)

2400 IFA>9THENZZ2F0

2410 GOSURLZES0: GOTOR20

Memory

Das Programm ist durch
REM Ubersichtlich ge-
staltet, so daB zum Ein-
tippen - keine weiteren
Hinweise nétig sind. Zum
Ablauf des Programms
sind aber einige Anmer-
kungen zu beachten.
Nach dem einleitenden
Text muB die RETURN-
Taste gedrlickt werden.
Daraufhin erscheint ein
.in zwanzig Felder geglie-
dertes ,,Spielbrett*. Die
zwanzig  Felder  sind
durchlaufend numeriert.
Nach Eingabe einer Zahl
erscheint anstelle dieser
Zahl ein Symbol. Jetzt
gilt es, das dazugehoérige

Symbol unter den ande-
ren Feldern zu finden. Da
Sie aber kaum das Glick
haben werden, sofort das
passende Symbol zu fin-
den, missen Sie versu-
chen, sich mdglichst die
Symbole mit ihren Posi-
tionen zu merken, da Sie
bei einem Fehlversuch
wieder durch die Zahl er-
setzt werden. Bitte ver-
meiden Sie es, uner-
laubte Zahlen einzuge-
ben!

Dazu noch ein Hin-
weis: Wer ein Symbol-
paar gefunden hat und
diese Zahl immer wieder
eingibt, erreicht das Ziel

10 REM BRAIN TRAINER STARTPROGR

AMM

15 REM he-soft and HJB-graphics

20 POKE 1031
30 POKE 104,96

40 POKE 24576,0
CHR$ (4);"RUN BRAIN TR

50  PRINT
AINER"
60 END
70 REM COPYRIGHT '1985
]
Startprogramm
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zwar genauso, zeigt da-
mit aber nur, daB er den
Sinn des Spieles nicht
verstanden hat und sich
eigentlich nur selbst be-
tragt.

Fehlversuche werden
links auf dem Bildschirm
durch graue Striche (bei
S/W-Bildschirm) ange-
zeigt.
scheinen weiter rechts in
WeiB.

Nach Beenden des
Spiels wird die Fehler-
quote in Prozent angege-
ben. Da ein Grafikpro-
gramm, das mehr als 25
Diskettensektoren lang
ist, vom Computer teil-

1 REM

Pluspunkte er-.

?) THENZZO00

weise geldscht wird, ist
es notwendig, das Pro-
gramm  mittels  eines
Startprogramms  hinter
der zweiten Grafikseite
abzulegen.  Ubrigens:
Wer glaubt, beim zweiten
Durchlauf des = Spiels
bessere Chancen zu ha-
ben, wird sich-wundern,
denn der Computer wahlt
selbst zwischen finf ver-
schiedenen Mdglichkei-
ten der Symbolverteilung
aus, wobei nie zwei glei-
che aufeinander folgen.
Josef Huber

HRBURRRBRRSABABIR R RN RRNN

2 REM BRAIN TRAINER

4  REM

RUERRBRRBRRBRARRRBRRRRNRR

10 REM CREATED AND WRITTEN BY H
«J+B.~GRAPHICS AND he-soft

15 REM WICHTIG!

BITTE GEBEN SIE

BEI DEN TEXTEN AUCH DIE GLE
ICHE ANZAHL LEERZEICHEN EIN.

20 'CALL - 936

50 PRINT "Bei diesem Spiel geht

es darum, sich

Symbole zu

merken, die hinter den Zahl
en verborgen sind. Wenn Sie

eine falsche

Zahlenkombinat

ion eingegeben haben, er- sc
heint links auf dem Bildschi

rm ein

grauer Strich."

55° PRINT "Bei einer richtigen Za

hlenkombination

erscheint

HC

Apple-



Apple-Praxis

etwas weiter rechts davon ei
n weisser Strich."

60 PRINT "": PRINT "Bitte RETURN
-Taste druecken"

65  CALL =~ 678

8

79 REM UNTER 5 FASSUNGEN WAEHLE
N

80 HGR : HCOLOR= T

82 K = 15:L = 29:N2 = 30

83y X1 =80:X2 = 115X3 = 150X =
185:X5 = 220: REM X-Koordin
aten fuer ZAHLEN

UL A= Rl YR st 3 gleYal s iyl =10
8: REM Y=Koordinaten fuer Z
ahlen

858 Sr= SN (CARN DA (D)t 09) S 2 1

86 IF S > 5 GOTO 85: IF S = SO GOTO
85:80 = S

87 ON S GOSUB 3100,3300,3500,370
0,3900: REM Symbolvariable
waehlen ?

98 :

99 REM  Spielfeld zeichnen

100 FOR A = 50 TO 225 STEP 35

110 HPLOT A,0 TO A,140: NEXT A

120 FOR B = 0 TO 140 STEP 35

130 HPLOT 50,B TO 225,B: NEXT B

150, “EOR C = 1. T0 20 :

160 ON C GOSUB 500,550,600,650,7
00’750 ,800,850 ,900 ,950 ) 1000,
1050,1100,1150,1200,1250,130
0,1350,1400, 1450

170 NEXT C

i1ii8ane

179 REM 1.Zahl eingeben

180 :

181 VTAB 24: HTAB 1: PRINT "Bitt
e geben Sie die erste Zahl e
in und druecken dann die RE
TURN-Tastel"

185 INPUT Z1$: IF Z1$ = wn THEN
185 :

186 Z1 = VAL (Z1$): IF Z1 < 0 OR
Z1 > 20 THEN PRINT "Unerlau
bte Zahl !": GOTO 181

190 HCOLOR= 0

200 ON Z1 GOSUB 500,550,600 650,
700,750,800,850,900,950,1000
,1050,1100,1150,1200,1250,13
00,1350,1400,1450

210 HCOLOR= T

215 ON S GOTO 3110,3310,3510,371

' 0,3910

22 8rieis \ :

229 REM 2. ZAHL EINGEBEN

230 VTAB 24

231 PRINT "Bitte geben Sie die z
weite Zahl ein und druecken
dann die RETURN-Taste."

235 INPUT Z2$: IF Z2$ = wn THEN
231

240 22 = VAL (228$): IF 22 < > Z
1 THEN GOTO 241

2490 TESZ20 <24 00REZ2 >0 GOTO 25
0: PRINT "Unerlaubte Zahl!":

GOTO 240
HC

250
260

270
215

290
497
498
499
500

550

600

650

700
750
800
850
860
900
950
960
1000
1010
1050
1060

1100

1110
1150

HCOLOR= 0

ON Z2 GOSUB 500,550,600,650,
700,750,800,850,900,950, 1000
»1050,1100,1150,1200,1250, 13
00,1350,1400, 1450

HCOLOR= T

ON S GOTO 3120,3320,3520,372
0,3920

ON S GOTO 3130,3330,3530,373

0,3930
"REM

ZAHLEN ZEICHNEN

HPLOT X0 Yell N T O X5 Y e

RETURN
HPLOT X2 - K,Y1. TO X2,Y1 TO
X2y Yl K TORX2h= iKYl 4K A T0
A2 =Kl ST OS2 Y1 AR lse
RETURN
HPLOT X3 - K,Y1 TO X3,Y1 TO
X3y Y h K S TONX 3 =K g+ KO
) Salon Gl soa ) RN [ S b o) 5 e
- K,Y1 + L: RETURN
HPLOT X4 - K,Y1 TO X4 - K,Y1
# YK ITO XAy Y1+ K TO Xl Y1 TO
X4,Y1 + L: RETURN
HPLOT X5, Y1 TO X5 = K ,Y1 TO
AOH= K,Y1 ROK T ORXS 5N ik KINTO
X5, VIS SLRTON X6T=HK, ¥ il
RETURN
HPLOT X1,Y2 TO X1 - K,Y2 TO
XlmK ¥4 L TOXMy¥ar L TO
X1,Y2 + K TO X1 - K,Y2 + K:
RETURN
HPLOT X2 - K,Y2 TO X2,Y2
X2,Y2 + L: RETURN
HPLOT X3,Y2 TO X3,Y2 + L TO
X3.= K,Y2 +i L TO X3 :=K,Y2 TO
X3,Y2
HPLOT ¥X3 =8k, Y2\ '+ K «T0 X315 Y2
+ K: RETURN
HPLOT X4,Y2 + K TO X4 - K,Y2
+1K TO; X¥Hi= Ky¥Y2 TO XU,Y2 TO
X4,Y2 + L TO X4 - K,Y2 + L:
RETURN
HPLOT X5,Y2 TO X5,Y2 + L TO
RHE=HKC, Y2 I LR =K R 10)
X5,Y2
HPLOT X5 = 90,Y2“T0 X5 <20,
Y2 s RETURN
HPLOT X1,Y3 TO X1,Y3 + L
HPLOT X1 - 20,Y3 TO X1 - 20
»¥Y3 + L: RETURN
HPLOT X2 - K,Y3 TO X2,Y3 TO
X2,Y3 + K TO X2 - K,Y3 + K TO
X2 = KyY3 % L, T0 X2,Y3 + s
HPLOT X2 - 20,Y3 TO X2 - 20
9yY3 + L: RETURN
HPLOT X3 - K,Y3 TO X3,Y3 TO
X3,Y3 + K TO X3 = Kyo¥3 '+ K:-TO
A3y Y3 K TOX3,¥3 + L' TO X3
=S i3l
HPLOT X3 - 20,Y3 TO X3 - 20
»¥3 + L: RETURN
HPLOT X4 - K,Y3 TO X4 - K,Y
3% K POEXN, Y8 4 K TOYXU Y3 TO
X4,Y3 + L

TO
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1160

1200

1210
1250

1260
1300
1310

1350

1360
1370
1400

1410
1450

1460

1597
1598
1599
1600

1650

1700
1750
1800
1850

1900

1950

1960

HPLOT X4 - 20,Y3 TO X4 - 20
9»¥3 + L: RETURN
HPLOT X5,Y¥3 TO X5 = K,Y3' TO

2= KR R TON XD y ¥ 3 K TO

XS,Y3 + L TO XS b K,Y3 + L
HPLOT X5 - 20,Y3 TO X5 - 20
yY3 + L: RETURN

HPLOT. X1, Y4 TO X1 = K,Y4=TO
X10= KLhyYh +0LITO X115 Y4+ L TO
X1,Y4 + K TO X1 - K,Y4 + K
"HPLOT X1 - 20,Y4 TO X1 - 20
sy Y4 + L: RETURN

HPLOT X2 - K,Y4 TO X2,Y4 TO
X2,Y4 + L,

HPLOT X2 - 20,Y4 TO X2 - 20
s Y4 + L: RETURN

HPLOT X3,Y4 TO X3,Y4 + L TO
X3 = K,Y4 + 'L TO X3 = K,Y4" TO
X3,Y4 v :
HPLOT X3,Y4 + K TO X3 - K,Y
4 + K

HPLOT X3 - 20,Y4 TO X3 - 20
s Y4 + L: RETURN

HPLOT X4,Y4 + K TO X4 - K,Y
4 + K TO X4 - K,Y4 TO XW,Y4 TO
X4,Y4 + L TO X4 - K, Y4 + L
HPLOT X4 - 20,Y4 TO X4 - 20
sY4 + L: RETURN

HPLOT X5,Y4.TO X5,Y4 + L' TO
X5- = K, YU + L TO X5 - K,YU TO
HPLOT 193,Y4 TO 203,Y4 TO 2
013fy - 4E KT ORI 2 il =+ K N0

92,Y4 + L, TO 203,Y4 + L: RETURN

REM SYMBOLE ZEICHNEN

HPLOT X6 - K,Y6 TO X6,Y6 TO
X6,Y6 + K TO X6 - K,Y6 + K TO
X6 - K,Y6: RETURN

HPLOT XT7. - K,Y6 TO X7,Y6 TO
X7,Y6 + K TO X7 - K,¥6 + K TO
X7 - K,Y6: RETURN

HPLOT X8 - K,Y6 TO X8,Y6 TO
X8,Y6 + K TO X8 - .K,Y6 + K TO
X8 - K,¥Y6 TO X8,Y6 + K: RETURN

HPLOT X9,Y6 TO X9,Y6 + K TO
X9 - K,¥6 + K TO X9 - K,Y6 TO
X9,Y6 TO X9 - K,Y6 + K: RETURN

HPLOT X - 7,Y6 TO X,Y6 TO X
9¥6, + K TO X - K,¥6 + K TO X

= Ky¥6 TO X = 7,¥6- TOK =.7
»¥Y6 + K: RETURN

HPLOT X6 - K,Y7 TO X6,Y7 TO
X6,Y7 + K TO X6 - K,Y7 + K TO
X6 - K,Y7 TO X6,Y7 + K: RETURN

HPLOT X7 - 7,Y7 TO X7,Y7 +
K TO X7 = K,Y7 + K TO X7 = 17

"yYT7: RETURN

HPLOT X8,Y7 TO X8,Y7 + K TO
RS =N Kl YIS KT QR 8 R L K ST 0
X8,YT

HPLOT X8 = T7,Y7 TO X8 - T7,Y
T+ K
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1970
2000

2050

2100

2110
2120

2150
2160

- 2200

2210

2250

2300

2310
2350

2360
2400

2450

2500

2510
2550
25917
2598
2599

2600
2610

2620

2630
2640
2650

HPLOT X8 - K,Y7 + 7 TO.X8,Y
T + T: RETURN

HPLOT X9 - K,Y7 TO X9,Y7 TO
X9 = 5T KIRTO R o= YT e
RETURN

HPLOT X - T7,Y7 TO X,Y7 + 'K TO
X =UKy YT +0K TO Xd =i 7 , YT TO
X - 7,Y7 + K: RETURN

HPLOT X6,Y8 TO X6,Y8 + K TO
X6 - K,Y8 + K TO X6 - K,Y8 TO
X6,Y8

HPLOT X6 - 7,Y8 TO X6 - 7,Y
BRHAK

HPLOT X6 - K,Y8 + 7 TO X6,Y
8 + T: RETURN

HPLOTS X7 =S K-8 T QX7 Y 8
HPLOT X7 - 7,Y8 TO'X7T - 7,Y
8 + K¢ RETURN

HPLOT X8 - K,Y8 TO X8,Y8
HRLOT: :X8 175 Y 81 TO* X8 ='T,Y¥
8 + K: RETURN :
HPLOT X9 - 7,Y8 TO X9,Y8 +
K TO X9 = K,¥8 + K'TO'EXgi%= T0¢
»¥8 TO X9 - 7,Y8 + K: RETURN

HPLOT X,Y8 TO X,¥Y8 + K TO X
= HKTY SR NI ORI =K IS IO
s Y8 '

HRLOT $Xit= {Kyi¥'8 el a7 'TO X, Y8 +
s RETURN™ "

HPLOT X6,Y9 TO X6,Y9 + K TO
X6 - K,Y9 + K TO X6 - K,Y9 TO
X6,Y9

HPLOT X6 - 7,Y9!'TO X6 - 7,Y
9 + K: RETURN

HPLOT X7 - K,Y9 TO X7,Y9 TO
X =5ty Y95 +5 Ko TORXT" =HK{, Y9
RETURN

HPLOT X8,Y9 TO X8,Y9 + K TO -
X8 - K,Y9 + K TO X8 - K,Y9 TO
X8,Y9 TO X8 - K,Yg + K:
RETURN :

HPLOT X9,Y9 TO X9,Y9 + K TO
X9 - K,Y9 + K TO X9 - K,Y9 TO
X9,Y9 3

HPLOT X9 =SK y¥9Mas T 0N X 97, ¥
9 + T: RETURN

HPLOT X - 7,Y9 TO X,Y9 + K TO
X= K Y9 R KRTI O X2 = 7 SN e
RETURN

REM ABARBEITUNG FEHLVERSUC
H

HCOLOR= 7

ON Z1 GOSUB 500,550,600,650
»700,750,800,850,900,950,100
0,1050,1100,1150, 1200, 1250, 1
300,1350, 1400, 1450

ON Z2 GOSUB 500,550,600,650
,700 7750,800 ,850 ’900 ’950,100
0,1050,1100,1150,1200,1250,1
300,1350, 1400, 1450

HCOLOR= 2

HPLOT N1,M1 TO N1 + 5,M1
HPLOT N1,M1 + 1 TO N1 + 5,M
a5

HC 65
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Apple-

2660
2670

2680
2690
2697
2698

2699
2700
2710
2720

2730
2740
2197
2798
2799
2800
2810

2820
2830
2840

2850
2860

2900
2901

2902
2910
2920

2925
2930

2950
2955
2960
2970
3097
3098
3099
3100
3105

3110

3115
3120

3125

66 HC

HCOLOR= T:M1 =
V=V + 1: REM
E

IF V = 30 GOTO 2930

GOTO 180

MiEEHES
FEHLVERSUCH

.

REM ABARBEITUNG RICHTIG GE
RATEN

HCOLOR= 7

HPLOT N2,M2 TO N2 + 5,M2
HPLOT N2,M2 + 1 TO N2 + 5,M
2t

M2 = M2 + 5

IF M2 < 50 GOTO 180

REM SPIELENDE

TEXT : HOME

PRINT "Sie haben das Raetse
1 geloestin

IF V. > 0 GOTO 2900

PRINT wvw

PRINT "Alle Achtung! Sie ha

ben keinen Fehler gemacht!"

PRINT uw '’

PRINT "Glauben Sie, Sie sch
affen das noch ein- mal? Dan
n geben Sie doch einfach CON
T ein."

PRINT “Aber"

INVERSE : PRINT INT (V / (
V + 10) # 100);"%": NORMAL

PRINT "waren leider falsch!
1"

PRINT nv

PRINT "Wenn Sie es nocheinm
al versuchen wollen, druecke
n Sie die RETURN-Ta§te“,

GOTO 2950

TEXT HOME : PRINT "Sie ha
ben zuviel Fehler gemacht!":
GOTO 2910 ;

REM

GET A$: IF A$ < > CHR$ (1
3) THEN 2955
V =0:N1 = 0:M1 = 0:M2 = 0
GOTO 80

REM 1. FASSUNG

X6 = 75:XT7T = 110:X8 = 145:X9
= 180:X = 215
Y6 = 10:Y7 = U45:Y8 = 80:Y9 =
115: RETURN .

ON Z1 GOSUB 1600,1650,1700,

1750,1800,1850,1900,1950,200
0,2050,2100,2150,2200,2250,2

GOTO 230

ON Z2 GOSUB 1600,1650,1700,
1750,1800,1850,1900,1950,200
0,2050,2100,2150,2200,2250,2
300,2350,2400,2450,2500,2550

GOTO 290

3130
3430
3132
3133
3134
B35
3136
3137
3138
3139
3140
3141
3142
3143
3144
3145
3146
34T
3148
3149

3150
3160

3170

3180

3190
3200
3210

3220

3230

3240

IF Z1 = 1 AND Z2 = 2 GOTO 3
200

IF Z1 = 2 AND Z2 = 1 GOTO 3
200

IF Z1 = 3 AND Z2 = 6 GOTO 3
200

IF Z1 = 4 AND Z2 = 18 GOTO
3200 :

IF Z1 = 5 AND Z2 = 16 GOTO
3200

IF Z1 = 6 AND Z2 = 3 GOTO 3
200

IF Z1 = 7 AND Z2 = 20 GOTO
3200

IF Z1 = 8 AND Z2 = 11 GOTO
3200

IF Z1 = 9 AND Z2 = 17 GOTO
3200 .

IF Z1 = 10 AND Z2 = 14 GOTO
3200

IF Z1 = 11 AND Z2 = 8 GOTO
3200

IF Z1 = 12 AND Z2 = 13 GOTO
3200

IF Z1 = 13 AND Z2 = 12 GOTO
3200

IF Z1 = 14 AND Z2 = 10 GOTO
3200

IF Z1 = 15 AND Z2 = 19 GOTO
3200

IF Z1 = 16 AND Z2 = 5 GOTO
3200

IF Z1 = 17 AND Z2 = 9 GOTO
3200

IF Z1 = 18 AND Z2 = 4 GOTO
3200

IF Z1 = 19 AND Z2 = 15 -GOTO
3200

IF Z1 = 20 AND Z2 = 7 GOTO
3200

PRINT "Falsch geraten!"

FOR J =1 TO 1000: NEXT J:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 1600,1650,1700,

1750,1800,1850,1900,1950,200
0,2050,2100,2150,2200,2250,2
300,2350,2400,2450,2500,2550

ON Z2 GOSUB 1600,1650,1700,
1750, 1800, 1850, 1900, 1950,200
0,2050,2100,2150,2200,2250,2
300,2350,2400,2450,2500,2550

GOTO 2600
PRINT "Richtig geraten!®
FOR P = 1 TO 500: NEXT P:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 1600,1650,1700,
0,2050,2100,2150,2200,2250,2
300,2350,2400,2450,2500,2550

ON Z2 GOSUB 1600,1650,1700,
1750, 1800,1850,1900,1950,200
0,2050,2100,2150,2200,2250,2
300,2350,2400,2450,2500,2550

GOTO 2700
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3297
3298
3299
3300
3305

3310

S80S
3320

33825
3330

3331
3332
3333
3334
3335
3336
3337
- 3338
3339
3340
3341
3342
3343
. 3344
33145
3346
3347
3348
3319
1

3370

REM 2. FASSUNG
X6 = 215:X7 = 180:X8 = 145:X
9. = 753X = 110
Y6 = 80:Y7 = 115:Y8 = 10:Y9 =
45: RETURN

ON Z1 GOSUB 2250,2300,2200,
2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700,1650,1
600,2000,2050,1950,1900, 1850
GOTO 230

ON Z2 GOSUB 2250,2300,2200,
2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700,1650,1
600,2000,2050,1950,1900, 1850

GOTO 290

IF Z1 = 1 AND Z2 = 17. GOTO
3400

IF Z1 = 2 AND Z2 = 6 GOTO 3
400

IF Z1 = 3 AND Z2 = 4 GOTO 3
400

IF-Z1 = 4 AND Z2 = 3 - GOTO 3
400

IF Z1 = 57AND Z2 = 18 GOTO
3400

IF Z1 = 6 AND Z2 = 2 GOT0E3
400

IF . Z1 =.7 AND Z2 = 19 GOTO
3400

IF Z1 = 8 AND Z2 =-11 GOTO
3400 i

IF Z1 = 9 AND Z2 = 16 GOTO
3400

IF Z1 = 10 AND Z2 = 12 GOTO
3400

IF Z1 = 11 AND Z2 = 8 GOTO
3400

IF Z1 = 12 AND Z2 = 10 GOTO
3400

IF Z1 = 13 AND Z2 = 20 GOTO
3400

IF Z1 = 14 AND Z2 = 15 GOTO
3400

IF Z1 = 15 AND Z2 = 14 GOTO
3400 ;

IF Z1 = 16 AND Z2 = 9 GOTO
3400

IF Z1 .= 17 AND 22 = 1 GOTO
3400

IF Z1 = 18 AND Z2 = 5 GOTO
3400

IF Z1 = 19 AND Z2 = 7 GOTO
3400

IF Z1 = 20 AND Z2 = 13 GOTO
3400

PRINT "Falsch geraten!"

FOR J = 1 TO 1000: NEXT J:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 2250,2300,2200,

2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700,1650,1
600,2000,2050,1950, 1900, 1850

Nr. 2— Februar 1986

3380

3390
3400
3410

3420

3430

3440
3497
3498
3499
3500
3505

3510

S3e)115)
3520

3525
3530

3531
39382
3083
3534
3585
3536

3231

3538
3539
3540
3541
3542
3543

ON Z2 GOSUB 2250,2300,2200,
2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700,1650,1
600,2000,2050,1950,1900, 1850

GOTO 2600

PRINT "Richtig geraten!®
FOR P = 1 TO 500: NEXT P:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 2250,2300,2200,
2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700, 1650, 1
600,2000,2050,1950, 1900, 1850

ON Z2 GOSUB 2250,2300,2200,
2150,2100,2500,2550,2450,240
0,2350,1750,1800,1700,1650, 1
600,2000,2050,1950,1900, 1850

GOTO 2700

"REM 3. FASSUNG

X6 = 145:X7 = 110:X8 = 75:X9

= 180:X = 215

Y6 = 115:Y7 = U45:Y8 = 80:Y9 =
10: RETURN

ON Z1 GOSUB 2450,2400,2350,

2500,2550,1950,1900,1850,200
0,2050,2200,2150,2100,2250,2
30071700,1650,1600,1750,1800

GOTO 230

ON Z2 GOSUB 2450,2400,2350,
2500,2550,1950,1900,1850,200
0,2050,2200,2150,2100,2250,2
300,1700,1650,1600,1750, 1800

GOTO 290

IF Z1 = 1 AND Z2 = 19 GOTO
3600 ‘

IF Z1 = 2 AND Z2 = 9 GOTO 3
600

IF Z1 = 3 AND Z2 = 20 GOTO
3600

IF Z1 = 4 AND Z2 = 15 GOTO
3600

IF Z1 = 5 AND Z2 = 7 GOTO:3
600

IF Z1 = 6 AND Z2 = 13 GOTO
3600 -

IE*Z1,=:T7 AND Z2 =5 .GOTO 3
600

IF Z1 = 8 AND Z2 = 16 GOTO
3600

IF Z1 = 9 AND Z2 = 2 GOTO 3
600"

IF Z1 = 10 AND Z2 = 14 GOTO
3600 ;

IF Z1 = 11 AND Z2 = 12 GOTO
3600

IF Z1 = 12 AND Z2 = 11 GOTO
3600

IF Z1 = 13 AND Z2 = 6 GOTO
3600

IF Z1 = 14 AND Z2 = 10 GOTO
3600

HC 67
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Ap’ple-l‘nixi;

3541
3545
3546
3547
3548
3549
3550
3560
3570

3580

3590
3600
3610

3620
3630

3640
3697
3698
3699
3700
3705

3710

3715
3720

sian
3730

3731
Bile
3733

68 HC

IF Z1 = 15 AND Z2 = 4 GOTO

3600 :

IF Z1 = 16 AND Z2 = 8 GOTO

3600

IF Z1 = 17 AND Z2 = 18 GOTO
3600

IF Z1 = 18 AND Z2 = 17 GOTO
3600

IF Z1 = 19 AND Z2 = 2 GOTO

3600

IF Z1 = 20 AND Z2 = 3 GOTO

3600

?RINT "Leider falsch gerate
n“ L

FOR T = 1 TO 1000: NEXT T:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 2450,2400,2350,
2500,2550,1950,1900,1850,200
0,2050,2200,2150,2100,2250,2
300,1700,1650,1600,1750, 1800

ON Z2 GOSUB 2450,2400,2350,
2500,2550, 1950, 1900, 1850,200

0,2050,2200,2150,2100,2250,2 -

300,1700,1650, 1600, 1750, 1800

GOTO 2600

PRINT "Richtig geraten!™

FOR T = 1 TO 500: NEXT T:
HCOLOR= 0 :

ON Z1 GOSUB 2450,2400,2350,
2500,2550, 1950, 1900, 1850,200
0,2050,2200,2150,2100,2250 ,2
300, 1700, 1650, 1600, 1750, 1800

ON Z2 GOSUB 2450,2400,2350,
2500,2550,1950,1900,1850,200
0,2050,2200,2150,2100,2250,2
300,1700,1650,1600,1750,1800

GOTO 2700
REM 4. FASSUNG

X6 = 145:X7 = 215:X8 = 75:X9
= 180:X = 110
Y6 = 80:Y7 = 45:Y8 = 10:Y9 =
115: RETURN
ON Z1 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050,1850,200
0,1900,1700,1800,1600,1750,1
650,2450,2550,2350,2500,2400

GOTO 230
ON Z2 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050, 1850,200
0,1900,1700,1800,1600,1750, 1
650,2450,2550,2350,2500,2400
GOTO 290

IF Z1 = 1 AND Z2 = 5 GOTO 3
800
IF Z1 = 2 AND Z2 = 19 GOTO
3800
IF Z1 = 3 AND Z2 = 6 GOTO 3
800
IF Z1 = 4 AND Z2 = 7 GOTO 3
800

3734
B85
3736
8131
3738
3739
3740
3741
3742
3743
3744
3745
37U46
3747
3748

3749

3750
3760

3770

IF Z1 = 5 AND Z2 = 1 GOTO 3
800 .

IF Z1 = 6 AND Z2 = 3 GOTO 3
800

IF Z1 = 7 AND 'Z2 = 4 GOTO 3
800

IF Z1 = 8 AND Z2 = 11 GOTO
3800

IF Z1 = 9 AND Z2 = 20 GOTO
3800

IF Z1 = 10 AND Z2 = 17 GOTO

IF'Z1 = 11 AND Z2 = 8 GOTO
3800
IF Z1i= 12 “AND Z2 = 18 GOTO
3800
IF Z1 = 13 AND Z2 = 15 GOTO
3800
IF Z1 = 14 AND Z2 = 16 GOTO

3800

IF Z1 = 15 AND Z2 = 13 GOTO
3800

IF Z1 = 16 AND Z2 = 14 GOTO
3800

IF Z1 = 17 AND Z2 = 10 GOTO
3800

IF Z1 = 18 AND Z2 = 12 GOTO
3800

IF Z1 = 19 AND Z2 = 2 GOTO
3800

IF Z1 = 20 AND Z2 = 9 GOTO
3800

PRINT "Falsch geraten!"
FOR T = 1 TO 1000: NEXT T:

HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050,1850,200
0,1900,1700,18Q0,1600,1750,1

' 650,2450,2550,2350,2500,2400

3780

3790
3800
3810

3820

3830

3840
3897
3898
3899

3900

3905

ON Z2 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050,1850,200
0,1900,1700,1800,1600,1750,1
650,2450,2550,2350,2500,2400

GOTO 2600

PRINT "Richtig geraten!"
FOR T = 1 TO 500: NEXT T:
HCOLOR= 0

ON Z1 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050,1850,200
0,1900,1700,1800,1600,1750, 1
650,2450,2550,2350,2500,2400

ON Z2 GOSUB 2200,2300,2100,
2250,2150,1950,2050, 1850,200

0,1900,1700,1800,1600,1750,1
650,2450,2550,2350,2500,2400

GOTO 2700
REM 5. FASSUNG
X6 = 145:X7 = 75:X8

: = 11015X9
= 215:X = 180
Y6 = 115:Y7 = U45:Y8 = 80:Y9 =
10: RETURN :
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Tippen Sie das Pro-
gramm wie gewohnt ab
und starten Sie es mit
RUN, worauf das Meni
erscheint. Bevor das Pro-
gramm Daten aufnehmen
oder darstellen kann, ist
es notig, daB Sie es nach
lhren Vorstellungen ein-
richten (Mentpunkt 1).

,,Haushaltskasse" ar-
beitet mit einer Einnah-
men- und einer Ausga-
benseite. Innerhalb bei-
der Kategorien koénnen
bis zu 15 Einzelposten
verwaltet werden.

Die Eingabe dieser Po-
sten erfolgt spater mittels
Kennbuchstaben; die

Nr. 2— Februar 1986

Darstellung in Form einer
ZahlenUbersicht oder
eine Balkengrafik. Die
Einrichtungskriterien
sind daher:
die Zahl der Einnahme-
posten,
die Zahl der Ausgabepo-
sten,
die Bezeichnungen der
Einzelposten (nicht mehr
als 16 Buchstaben),
deren Kennbuchstaben
(Doppelbelegung  ver-
meiden),
deren Eintragungsmaxi-
mum (Begrenzung fur die
Balkengrafik).

Die Monatseingabe
(Mentpunkt 2) beginnt

. mit der Frage nach der

Monatszahl (1 = Ja-
nuar). Eine Eingabe ist
jeweils nach dem Tonzei-
chen mdglich, indem Sie
den betreffenden Kenn-
buchstaben wahlen und
danach lhren Betrag ein-
geben. Nachdem Sie
ENTER gedriickt haben,
erscheint dieser Betrag
in Zurechnung zum Po-
sten und zur Summe mit
Anpassung der Bilanzie-
rung. Bei der Eingabe
sind Sie an keine be-
stimmte Reihenfolge ge-
bunden. Wenn Sie die
Monatseingabe ab-
schlieBen wollen, errei-

3910 ON Z1 GOSUB 2400,2450,2350, 3944 IF Z1 = 15 AND Z2 = 9 GOTO
2550,2500,1900,1950,1850,205 4000
0,2000,2150,2200,2100,2300,2 3945 IF Z1 = 16 AND Z2 = 18 GOTO
250,1650,1700, 1600, 1800, 1750 4000

3946 IF Z1 = 17 AND Z2 = 8 GOTO

3915 GOTO 230 4000

3920 ON Z2 GOSUB 2400,2450,2350, 3947 IF Z1 = 18 AND Z2 = 16 GOTO
2550,2500, 1900, 1950, 1850,205 4000
0,2000,2150,2200,2100,2300,2 3948 IF Z1 = 19 AND Z2 = 3 GOTO
250, 1650,1700, 1600, 1800, 1750 4000

: 3949 IF Z1 = 20 AND Z2 = 2 GOTO

3925 GOTO 290 4000

3930 IF 71 1 AND Z2 = 10 GOTO 3950 PRINT "Falsch geraten!"

{ 4000 3960 FOR T = 1 TO 1000: NEXT T:

393 AL TRGZA 2 AND Z2 = 20 GOTO HCOLOR= 0
4000 3970 ON Z1 GOSUB 2400,2450,2350,

3932 IR Z1 3 AND Z2 = 19 GOTO 2550,2500,1900,1950,1850,205
4000 ; 0,2000,2150,2200,2100,2300,2

B9IZI GAMTRZ 4 AND Z2 = 6 GOTO 4 250,1650,1700,1600, 1800, 1750
000

3934 IF 71 5 AND Z2 = 14 GOTO 3980 ON Z2 GOSUB 2400,2450,2350,
4000 ] 2550,2500, 190041950, 1850,205

39185 L E=74 6 AND Z2 = 4 GOTO 4 0,2000,2150,2200,2100,2300,2
000 . 250,1650,1700,1600,1800, 1750

3936 IF Z1 7 AND Z2 = 13 GOTO

. 4000 3990 GOTO 2600

3937 IF Z1 8 AND Z2 = 17 GOTO 4000 PRINT "“Richtig geraten!"
4000 4010 FOR T = 1 TO 500: NEXT T:

3938 IF Z1 = 9 AND Z2 = 15 GOTO HCOLOR= 0 :
4000 4020 ON Z1 GOSUB 2400,2450,2350,

3939 IE " Z1 10 AND Z2 = 1 GOTO 2550,2500, 1900, 1950, 1850,205
4000 0,2000,2150,2200,2100,2300,2

3940 IF 171 11 AND Z2 = 12 GOTO 250,1650, 1700, 1600, 1800, 1750
4000

3944t TR Z 1 12 AND Z2 = 11 GOTO 4030 ON Z2 GOSUB 2400,2450,2350,
4000 2550,2500, 1900, 1950, 1850,205

3942 IF Z1 13 AND Z2 = T GOTO 0,2000,2150,2200,2100,2300,2
4000 250,1650, 1700, 1600, 1800, 1750

3943 IF Z1 14 AND Z2 = 5 GOTO
4000 4040 GOTO 2700

Haushaliskasse

chen Sie das Men durch
SPACE, nachdem Sie

‘den Kontostand angege-

ben haben.

Die Monatsibersicht
(Menlpunkt 3) stellt nach
Eingabe der Monatszahl
alle Einzelposten, die
unter dem betreffenden
Monat gespeichert sind.
Zusatzlich” wird die pro-
zentuale Verteilung der
Einzelposten zur Summe

angezeigt.

(Falls unter der Ein-
nahmen- oder Ausga-
benseite keine Eintra-
gungen erfolgt sind,
kommt es zu einer Feh-
lermeldung.)
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Bei der Jahrestliber-
sicht (Menldpunkt 4) kén-
nen Sie zwischen 19
Moglichkeiten mittels
Kennzahl waéahlen. Der
von |hnen gewéhlte Po-
sten wird dann mit einer
Balkengrafik verteilt auf
die Monate dargestellt.
Als Parameter dient da-
bei die in zehn Untertei-
lungen aufgeteilte Be-
grenzungszahl.

Sowohl bei der Mo-
nats- als auch bei der
Jahresibersicht kénnen

Sie den Programmteil
durch SPACE verlassen,
oder sich den Bild-

schirminhalt durch CAPS
— SHIFT 4 ,,C" ausdruk-
ken lassen.

Die Kontrolle der Pro-
grammbelegung  (Ein-
richtung) mit den Einzel-
bezeichnungen, Kenn-
buchstaben und Begren-
zungen ist durch Wahl
von Menilpunkt 5 mog-
lich. Falls ein BREAK im
Programmablauf  erfol-
gen oder noétig sein
sollte, ist es ratsam, den
Neustart durch GOTO 1
zu veranlassen, da sonst
alle Variablen geldscht
wilrden.
Programmbeschreibung
Nach der Definition der
Monatsnamen 8Bt das
Menu geméaB den Zahlen
1 bis 6 die Wahl folgender
Unterprogramme zu:
1000 = Einrichtung,

2000 = Monatseingabe,

3000 = Monats-

1 Ubersicht,

4000 = JahresUlbersicht,

5000 = Belegungs-
Ubersicht,

6000 = SAVE- und
VERIFY-Routine.
Zu 1000:
Anfangs sichert die Zeile
1010 die bisher eingege-
benen Werte vor unge-
wollter Ldéschung. Es
folgt die Dimensionie-
rung aller DIM-Variablen
und die Abfrage nach der
Anzahl der Einnahme- (y)
und der Ausgabeposten
(x) (1040).

Nun werden innerhalb
der y-Schleife (1050) flur
die Einnahmen; und der
x-Schleife fur die Ausga-
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ben (1100) jeweils die Be-
zeichnungen, die Kenn-
buchstaben, und die Be-
grenzungen mit Hilfe des
Unterprogramms 1200
festgelegt. Nach Ablauf
beider Schleifen wird die
Begrenzung der Einnah-
mesumme, der Ausga-
bensumme, der Bilanz
und des Kontostandes
abgefragt (1120).

Die eingegebenen Da-
ten werden anschlieBend
in einer Ubersicht darge-
stellt (1120: GOSUB
1500); mit der Moglich-
keit, den Programmteil zu

wiederholen oder ins
Menu zurtickzukehren
(1560 bis 1580).

Zu 2000:

Nachdem die Monats-
zahl abgefragt wurde
folgt die Darstellung aller
Einnahmen- und Ausga-
benposten sowie deren
Kennbuchstaben (2080:
GOSUB 1520). Um Fehler
zu vermeiden werden da-
nach alle Werte dieses
Monats auf Null gesetzt
(2020). In Zeile 2030 sorgt
eine y- und eine x-
Schleife fur die Abfrage
der Kennbuchstaben. Bei
Wahl eines Kennbuch-
stabens verzweigt das
Programm in das Unter-
programm 2060, wo der
betreffende Kennbuch-
stabe blinkend angezeigt
— und durch INPUT der
Posten eingetragen wird.
Die Eintragung wird dem
gewahlten Wert ange-
rechnet (z(a,m)), darge-
stellt 'und im jeweiligen
Unterprogramm 2090
oder 2100 der dazugeh6-
renden Summe zuge-

rechnet und mit GOSUB'

2110 bilanziert. Nach
Wahl der SPACE-Taste in
Zeile 2040 geht es nach
Abfrage des Kontostan-
des zurick zum Haupt-
mend.

Zu 3000:

Nach Eingabe der Mo-
natszahl (3010) wird der

-auBere Rahmen mit Ein-

zelposten durch das Un-
terprogramm 2080 und
alle unter diesen Monat
eingetragenen Werte in-
nerhalb der Zeile 3030

durch eine y- und eine
x-Schleife ~ dargestellt.
Danach werden alle Po-
sten zu ihren Summen in
Relation gesetzt (3060:
GOSUB 3100). Es wird
nun die Wahl gelassen,
zum Meni zurlickzukeh-
ren oder sich den Bild-
schirminhalt ausdrucken
zu lassen (3070 bis 3090).
Zu 4000:

Mit Hilfe des Unterpro-
gramms 2080 wird in
Zeile 4010 der auBere
Rahmen zur Abfrage der
Kennzahlen geschaffen,
die der bis dahin verwen-
deten Codierung mit der
Variablen ,,a“ entspre-
chen. Nach einem ent-
sprechenden INPUT ver-
zweigt das Programm
nach 7000. Dort wird in
den Zeilen 7010 und 7020
die Grundlage fir die
Balkengrafik dargestellt.
Zeile 7030 4Bt die Para-
meter am rechten Rand

in Zehnerschritten er-
scheinen. AnschlieBend
werden die einzelnen
Monatswerte des betref-
fenden Postens zur Grafik
umgerechnet (7040) und
dargestellt. Die Unter-
programme 7070 und
7080 zeigen dabei an, ob
es sich um Plus- oder um
Minuswerte handelt.

Zu 5000:

Die Belegungsibersicht
wird durch Abruf des Un-
terprogramms 1500 (=
Gleiche Darstellung wie
nach Beendigung der
Einrichtung) und nach-
folgender Tastenabfrage

hinsichtlich  MenUrick-
kehr und Ausdruck
(GOTO 3070) bewerkstel-
ligt.

Zu 6000:

Die SAVE- und VERIFY-
Routine endet, indem der
Speicherplatz angezeigt
wird.

Peter Bergen

Variable Bedeutung

Strings:

a$ (19,15) + Einzelbezeichnungen der Posten

b$ (15,1) = Kennbuchstaben der Posten

c$ = Uberschriften im Einrichtungsteil

m$ (13,8) = Monatsbezeichnungen und Uber-
schrift der Grafikdarstellung

o$ = Antwort auf ,,OK?"

z$ = Leerstring

Variablen: /

a = Zahler fur z

(¢ = Erganzungszahl zur Darstellung
von a$, b$, zund w

d = Universelle FOR-NEXT-Variable

e = Hilfsvariable in Schleifen

il = Hilfsvariable in Schleifen

geld = Posteneintragung

gos = GOSUB — Variable zur Summen-
darstellung

m = Monatszahl

rate = Unterteilung der Grafiktabelle

su = Kennzeichnung der Ein- oder
Ausgabesummen

ueb - = Variable zur Darstellung von w

% = Variable zur Darstellung der Grafik-
balken

w (19) = Postenbegrenzung/Grundlage flr
,,Rate"

R = Anzahl der Ausgabeposten

y = Anzahl der Einnahmeposten

z (19,12) = Einzelposten

Variablenliste
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4@ REM (= S e eyl =i

5@ RESTORE CIM m%(153,8): FOR
m=l TO 13: RERD Mm% (m): NEXT ‘m:
DRATA "“"JAMNUAR" , "FEBRUAR" , "MRAERZ" ,
"ARPRILY ,"MAI","JUNI","JULI" ,"AUG
UsT" ,"SEPTEMBER'" , "OKTOEBER" , "NQUVE
HMBER" ,"DEZEMBER'" , "GRRAF IK"'

B U R

180@ REM

11@ EQRDER 7: FRPER 7:
LS : PRINT AT @,@;
a,11; "HRUFTHMERMNUE"
128 PRINT AT 4.,@;"1 =
ng'; 8T 6,842 =

INK @: C
PAPER S, zZ4%; AT
Einrichtu
Monatseingabe'" A

T &,@;"3 = Monatsuebersicht'"; AT
12,83; "4 = Jahresuebersicht" ;AT 1
2,.0;"5 = Belegunagsuebersicht" ;AT

14 ,@; "6 = SRAVE" !
13@ LET e=1: FOR d=49 TO 54: IF
IMKEY $=CHR% d THEM GQ TO exl2@@

14@ LET e=e+1l: MNEXT d: GO TO 13
@

la@a REM

1@21@ PAFER 7: IMK @: CL3 BEEP
.@4,@: INPUT ;"Einrichtung 7 (dJd=
JasN=Nein) “;o%: IF o%="n" THEN

GO TO 1&8@
i1az@ LIM a%(l9,15)
DI vZet 18502 e DT e G L s e sl BT s
F (16 ="5umme" : LET a%(l7)="8umnme
S ET ARl s st R Ua et BT SRl
Q="Konto"
1a3@ PAFPER 7: INK @: CL3
1240 BEEF .84 ,8: INPUT ; "lWigwviel
Einnahmeposten? ";d4: EBEEF .84 ,@
INPUT "Wieviel RAusdabeposten™
“i¥: IF 4Y4+4x%:>15 THEN BEEP 2, -2@:
GO TAO 1@4@
12850 LET ¢=@: FOR 3=1 TO 4. PRIN
T AT 15,@; PAFPER 5;z%;RAT 13,11;"
EINMAHMERN" : GO SUB 12@@: GO 3UB
l14@@d: CLES MEXT a
110@ LET c=4: FOR a=4+1 TO 44X
PRINT AT 13.,@; FRAPER 4:z%;RAT 13,
11; "AUSGARBERM" : GO 3UB 1z2@@: GO 5
UB 14@@: CLS MEXT a
111@ CLS PRINT AT 15,@; PAPER
8;2%; AT 15.,@; "Begrenzung': LET
H="Sumnme der Einnahmen': GO 3UEB
13@2: EBEEFP .04 ,@: INPUT w(l&l: L
ET cH="3umme der AUsgaben': GO 5
UB 13@@: BEEF .24 ,@: INMPUT w171
LET cH="Bilanz': GO SUB . .1388:
BEEFP .@4,@: IMPUT wi(l&l: LET C&=
"Kontaostand'": G0 SUB 13@&@: BEEF
Q4,0 INPUT w(19)
11z2@ LET ueb=1: GO 3UB 15@@d: GO
TO 1560
12@@ PRINT AT 15,@;a-c;". Bezeic
hnung (max.18 Buchst.)l" ;AT . 172,8@;
a-Cc;". Kennbuchstabe (max. b 5 B =
T 19,@;a-¢c;". EBearenzung (fuer o
ie Grafik!": RETURN ;
130@ PRINT AT 17.,@;Z% ;AT 17,8;CH%
RETURM
148@ FRINT AT 15,@; FLASH 1;a-C:
BEEF .@4,0: INPUT afi(a): PRINT
AT 15,@;a-c;AT 17.,@;, FLASH 1;3-cC
BEEF .@4,@: INPUT b%(al: FRINT
RT 17.,@;a-c;RT 19,0, FLASH 1;a-
C: BEEF .Q4,@: INPUT wia): FPRPER
7: INK @®: FLAZH @: OQUER @: RETU

CIM bs(l5, 10
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SB0ad REM

R
150@ REM [EIONERS-E N SN yE-)

151@ CLS : PRINT AT @,@; PRAPER &
s "KB  BEZEICHNUMG MAX .

“;AT 2.,@; PAPER S5;z%;AT 2,11;"
EINMAHMERM"

152@ PRINT AT 2.8;
2,11; "EINNARHHMEN"
1S3@ LET c=2: FOR a=31 T u: GOH
UB 16l1@: NEXT a

154@ PRIMNT RT 445.@;

AT 4+5,11; "AUSGARABEN"
155@ LET c=5: FOR a=4y+1 TO

PAPER S;z%; AT

FRFER 4,z %;

Ko+

GO SUB 1861@: NEXT a: LET ueb=@:
RETURN
156@ BEEF .@4,@: INPUT ; "OK? (Jd=

JasN=Nein) i o%
157@ IF o%='"g*
158@ GO TO laaa
16@@ PRIMNT AT a+4c,@;b%(al) ;AT a+cC
;3:a%(a3): RETURN
16l1@ GO SUB l1lé@d@: IF ueb=1 THEN
PRINT RT a+c,26;wi(al
16850 RETURRM
220 REM [EIEERSEREE W= -
2@al1l@a CLS BEEF .@4 ,@.:
elcher HMonat? (1-121
2a8a
202 FOR
MEXT a
2830 FOR a=1 TO 4
Jos=209a: GO

THEN GO TO 1Q@

INPUT ;"W
S GRS U
A=l N et S IoRETEZIEE ) im =0
ISR crmas: SIEsT
SUE 2068: MEXT a: F
AR a=y+1 TO x+y:. LET c=5: ‘LET 30
==21@@: GO SUEB 2a5@: NEXT a
2040 IF IMEKEY %=" ' THEN BEEP
SR INPUT ; "KONTOSTAMD 7
ml: GO TG 1aa

205@ G0 TO 203@a
2060 IF IMKEY $=b%(al
AT a+c , @;

. &g
WA,

THEMN PRINT
FLASH 1;b%(a): BEEFP .@
4,8: IMPUT ;3eld: LET z(a,m)=z(a
,Ml+geld: PRINT AT a4c,@;b%(a) ;A
T a4c.26;2(a,m)l: GO SUE gos.: GO
3UB 211@
2078 RETURM
2088 PRINT AT @,@; FAFPER &;z%; AT
@,@;mE(m) ;AT @,11; "KO:"; AT @,22
JUBIL: VAT Y43,@; PAFPER S; 2% AT
Y+3,3;3%5 (161 ;AT 4Y44+x+6,@; PAPER 4
JZS; AT Y446 ,3;a%(17)1: GO SUB 18
20: RETURN
209 LET z (16 ,m)! =2 (16 ,m) +geld: P
RINT AT 4+43,26; PAFPER 5;z (16 ,m) :
RETURM
210@ LET z (17.,m)=Z (17 ,m) +3eld: P
RINT AT 44X +6,2868; PAPER 4;z (17.m
1: RETURN
211@ LET z(18,m) =2 (16 ,m) =2 (17 ,Mm)
PRINT AT @,26; PRAFPER &;" L
AT @,26;z (18,m) : RETURN
Monatzuekhersicht
BEEF .@4,@: INPUT ;"W
MONAT? (1-12) “;m: GO SUB

3ala CLS
ELCHER
2a5a
383@ FOR a=1 TQ wW: PRINT
26;zZ (a,m): NEXT a: PRINT AT a+2,
26; PRAPER S5z (16.,m): FOR a=d+l1 T
0O y+4x: PFPRINT AT a+5,26;zZ(a,ml): N
EXT a: FPRINT AT a+5,286; PRPER 4;
Z(17,m) ;AT @,26; PAPER &;Z (18.,m)
JAT @ ,14;z (19 ,m)
324 GO SUB SAc@

AT a+2,
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325@ BEEFP .@4,0: GO TO 3@7@

30608, LET c=2:{(LET su=16: FOR -a=1
MO YRS GO SUB 'S 100 I'NEXT 3¢ \LET
Ci=Bit. LET gu=zl7: FOR &= $1s T0O 4sx
: GO SUEB 310@: MEXT a: RETURN
370 IF IMNKEY%=" " THEN GO TO 1@
@

3a3@ IF INKEY&%='"C" THEN COPY
3@ GO TO 3a7a

- 31e@ PRINT AT a+c¢,20;"="; INT (z(

a,ml sz (20, ,m! 21@A)+.5) ;AT a+c,24
J"'H": RETURN

4200 REM NETSRECE-IN - M- el A
401@ CLE : LET m=18: GO SUB 2080
: FOR d=1 TO J4: PRINT AT d+2,8@;
INVERSE 4;d:VNEXT dua’ FOR d=y+1 T
O Y4x: PRINT AT d45,@; INUERSE 1
sd: HWEXT d: PRIMNT AT 443,@; INVE
R3E 1;"18" ;AT J+x+46,@; " 17" ,RAT @&,
2@; 18" ;AT &a,9;"19"

4320 BEEFP .04 ,@: INPUT ;"Bitte w
aehlen Sie! ";a: GO T 7@

S2e2 REM EEENCEEIREEETON

S012 LET ueb=1l: GO SUB150@: BEE
P .@05,0: GO TQO S@QZ@

6@ REH

7ala CLS PRINT AT @,8; PARAPER &
JZH, AT @,@; "GRAFIK" AT @,1@8; a&%(a
1

7az@ FPLOT @,16: DRAW 2ES,@: PLOT
207 ,@: DRAW @,119: FOR 4=9& TO
24 STEF -16: PLOT @,d: DRAW 214,
@ INEXT gt VRPRETNT A @@ ) S
= B e GO RS = . O a1, B o0 AL :
730 LET rtate=zwial: FOR d=1 TO .1
1: PRINMNT AT d48,27;rate: LET rat
e=rate-INT ((Ww(al s1@)+.5): MNEXT
o

4@ LET =8 LET Ve sl AR s T
0 e: LET v eRBS (TNT" . (C2hea, md 21w
(a171@a) x.8)+.5)): FOR d=1 TO &:
RIS SR U@ S R R LR =f+1:
NEXT o LET ‘f=f48: GO SUB 7@70:
LET e=e+2: MEXT m

7250 BEEP .@5,@a: GO TO 3A70
7a7a IF z(a,m) {@ THEN FRINT AT 2
Arghes; 1 e 2

708@ IF zZ(a,m)»@ THEN PRINT AT 2
T - A

7298 RETURHN

9958 REM [EENHR<RNA

998 FRINT "Freier Speicherbereid
ch="; (FEEK 23732+2564FEEK 23731~

5@1@ CLS SAVE "HOMECALC" LINE
i1a@a: CLS PRINT AT 1@,8; "UERIFY
Band zurueck + Meustart': WERI

FY "HOMECALC": GO TO 999@

7200 REM [EiEREA

Crash-Simulator

Riskante Bremsversuche
mit dem eigenen Auto
sind nicht nur gefahrlich,
sondern kénnen auch er-
hebliche Kosten nach
sich fuhren. Viel unpro-
blematischer ist es, sol-
che Experimente am
Computer durchzuspie-
len.

Dieses Programm kann
man somit als Beitrag zur
Verkehrserziehung  der
Autofahrer sehen. Es si-
muliert namlich  den
Bremsvorgang zweier
Pkw beim Auftauchen ei-
nes Hindernisses in 50 m
Abstand. Die Fahrge-
schwindigkeit des ersten
Wagens ist frei wahlbar,
Wagen zwei fahrt mit 50
km/h. Auf dem Bild-
schirm wird nun der ge-
samte Abbremsvorgang
bis zum Stillstand der
Wagen oder Aufprall auf
das Hindernis grafisch
dargestellt.  AuBerdem
werden laufend die mo-
mentanen Geschwindig-
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keiten der beiden Fahr-
zeuge angezeigt und
kénnen miteinander ver-
glichen werden. Probie-
ren Sie einmal verschie-
dene Geschwindigkeiten
aus und vergleichen Sie
das Aufpralltempo. Es
sollte Sie in Erstaunen
versetzen, wie hoch die
Aufprallgeschwindigkeit
bei scheinbar geringfi-
gig héherem Fahrtempo
ist. Die Erklérung hierfur
liegt darin begriindet,
daB das schnellere Fahr-
zeug in kurzerer Zeit die
Entfernung bis zum Hin-
dernis zurticklegt, Daher
ist auch die Zeitdauer
kirzer, in der die Brem-
sen wirken kdénnen als
beim langsameren Auto.
Zusammen mit der héhe-
ren  Anfangsgeschwin-
digkeit addieren sich
diese beiden Effekte und
fihren zu der beobachte-
ten hohen Aufprallge-
schwindigkeit.

Andreas Schénborn

FPEEK 256849-256+FPEEK 23650 +229

99985 FPRINT

“Laenge des Frogramms

='"; (PEEFK 23684 1+2564FPEEK 23642-FE
ER 2E635-288%PEEK 236561 -229

Zeile Kommentar

100195 Titel und Erlduterungen :

200— 260 Eingaben: Geschwindigkeit und
Darstellungsart \

751 —754 Aufbau der Grafik

760—790 Berechnung der momentanen Ge-
schwindigkeit und Entfernung

791—-792 Anzeige der Geschwindigkeit

793 —795 Test ob Aufprall

800—815 Zeichnen der Autos

840—850 Test ob Stillstand beider Wagen

8000—9010 Routinen: Grafik

9100 — 9200 Ergebnis anzeigen

Programmstruktur
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12@ REM --- CRASH-3IMULATOR ---
11@ REM
115 CLS PRINT BRIGHT 1;" C R

B e B = S0 T M abigiiet AT 0 Rt

12@ PRINT ‘- "Dieses FProgramm sSi
muLtiert den Bremswargand Zuweie
r PEKW bei AUf-"

13@ PRINT "“tauchen eines Hinder
nisses in 5@ m Abstand."”

14@ PRINT “"Die Fahrgeschuwindiag
keit des erzten Wagens ist fF
rei waehlbar,"

15@ PRINT “"UWagen 2 faehrt mit 5
@ kmsh.o" ’

16@ FPRINT ‘""Bitte beobachten 5i
€ Llaufend dieGeschwindiakeiten d
er Fahrzeuge"

17@ PRINT "“und evtl. die RAUfpra
Lilgeschwin- digkeit."

180 PRINT ‘“"Es sollte Sie in B
staunen wver- setzen, wie hoach di
e AUfpratt-"

198 PRINMT "geschuwindigkeit bei
lediglich 1@ kmsh hoeherem Fah
rtempo isti"

198 PRIMNT #1;
UeCKeMNae o'

28R

218 REM Einfdabe Geschwindigkeit

24@ )

25@ IMPUT "Geschwindigkeit 4in kK

FLASH 1;"Taste dr
FRUSE @

msh? "iv@,"Nachleuchten (jsn)7 "
ia%

255 LET er=1: IF ag=",j" THEN LE
T er =@

260 LET va=va,2.6

Taa

71@ REM Berechnungaen

TEA

7O LGNS PRINT FRAPER &;TRB &; "
CRASH-SIMULATOR" ; TRAB 321; "

782 LET z=12: LET 4=8@: GO 3UB
Q@ea: LET z=21: LET 4=8: GO 3UB

Q@@

755 PRINT FPRAPER S5;AT 5,0;"Zeit.s
Sek." AT 5,12;"Gesch . kmsh';
784 PRINT PARFER S;:RAT 14.@; "Zei
ts%8ek." ;AT 14,12;"Geschw. kmsh"
7568 QUER @: IF er THEWM OUER 1
OGN ET VAT =8 aNc S EET St =0

T s@=5@: LET s=s@: LET v=v@: LET
dt=.1: LET a=2: LET al=a
765 LET s1=s5@: LET vil=v@l: LET
dtil=dt: LET til=a@

788 LET dv=a%dt: LET v=v-dv
789 LET dvilsalsdtl: LET Vvi=yl=d
vl

786 IF v <@ THEN LET u=@:
SR B o e 6 e

7S D IR O T e B T LS BTN A G R | S T
Sl=@r sl E et =

LET &a=
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“'VOGEL
Computer-
bucher

Gorgens, Alfred

Baumann, Rudeger

Home- und Personalcomputern
Reihe CHIP WISSEN

136 Seiten, 47 Abbildungen,
28,- DM, 1985
ISBN 3-8023-0783-6

- T Afed Gorgens

—Was Drucker und Plotter—]|
= alles kénnen =

— Praktische Anwend
—  mit Home- und Per ek =]

Dieses Buch bietet eine Uber-
sicht Gber die gangigsten Typen,
ihre Besonderheiten und Lei-
stungsmerkmale. Es werden
praktische Anwendungen mit
Matrix-Nadeldruckern, Typen-
raddruckern, Tintenstrahldruk-
kern und Laserdruckern sowie
Trommel-und Flachbettplottern
gezeigt. AuBerdem sind Schnitt-
stellen und Interfaces angespro-
chen, die den problemlosen An-
schluB zwischen Computer und
Peripheriegerat sicherstellen.

Honerkamp, Matthias
Jetter, Martin

Fliegen mit dem Mikro

Was Drucker und Grafik mit dem Home-
Plotter alles kinnen Computer
Praktische Anwendungen mit Reihe HC -

Das Flugsimulatorprogramm
,Flight Simulator II“ fir Apple II,
IBM PC und Commodore 64

Reihe CHIP WISSEN

184 Seiten, zahlr. Abbildungen,
38,- DM, 1985
ISBN 3-8023-0630-9

Das Buch beschreibt ausfiihrlich
das Flieger-Einmaleins, das zum
Beherrschen des auf Apple Il
IBM PC und C 64 laufféahigen
Simulatorprogramms ,,Flight
Simulator II“ von Sublogic und
Microsoft notwendig ist. Es stellt
Flugmanoéver und Standardflug-
verfahren dar und bietet die
Anflugpléne bekannter Flug-
héfen und Ausziige aus Original-
Luftfahrtkarten. Sie sind nach
einiger Ubung in der Lage, den
Flugsimulator zu beherrschen,
Anflugverfahren zu verstehen
und ,happy landings* zu erleben.

Mein Home-Computer

328 Seiten, zahlr. Abbildungen,
38,- DM, 1984
ISBN 3-8023-0769-0

Der Leser dieser Einfiihrung in
die Grafik-Programmierung
bendtigt lediglich Grundkennt-
nisse im Programmieren mit
BASIC. Der Autor hat ein Héchst-
maB an Strukturierung und Kom-
mentierung der Programme
angestrebt. Sie wurden auf dem
Commodore 64 entwickelt und
getestet - sind aber so geschrie-
ben, daB sie sich leicht auf
andere grafikfahige Mikrocom-
puter Gbertragen lassen.

Kretschmer, Bernd
Multiplan auf dem

Commodore 64
Reihe HC -
Mein Home-Computer

176 Seiten, 61 Abbildungen,
28,- DM, 1985
ISBN 3-8023-0799-2

Multiplan auf dem
Commodore 64 g
i

VOGEL-BUCHVERLAG

Mit dieser Einflihrung in das
Tabellenkalkulationsprogramm
Multiplan in Deutsch kénnen Sie
Ihren Commodore 64 fiir véllig
neue Aufgaben benutzen. Multi-
plan ist gegeniiber ablauforien-
tierten Programmiersprachen
wesentlich einfacher zu erlernen,
weil der Programmieraufwand
wesentlich geringer ist. Zahl-
reiche Anwendungsbeispiele
erleichtern den Einstieg.

Sie erhalten bei lhrerh Buch- und
Computerfachhandler kostenlos das
neue Verzeichnis ,Vogel-Computer-
bicher '85/86" mit ca. 100 Titeln.

WURZBURG

VOGEL-Computerbiicher
helfen lernen, verstehen,
anwenden
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788 LET ds=v#dt: LET &=5-ds r=1=1-!
79@ LET del=vil%dtl: LET sl=s1-d S00@ PLOT *%.,4: DRAW @,5: DRAU 4
s1 ,5: DRAW 15,@: DRAUW 4,-5
791 PRINT OUVER @;RT 7.,@;t;TABE 1 810@ DRAW 15,-2: DRAW @,-3: PLOT
5;v43.6; TAB 26 ¥ +4,4: DRAW 2,2: DRAW 3,8: DRA
792 PRINT OVER @;RT 16,@;t1;TRE W 2,-2
15;v143.6; TAB 26 8110 PLOT x%x%+28,4: DRAW 2.2: DRA
793 LET #=235-5%1Q7-5@-33.: TR W 3,8 DRAW 2,-2: RETURRM
»197 THEW LET %=197: LET a=0: LE 399@
T dt=@ , 83991 REM Zeichnen Strasse, Baum
795 LET %1=2535-31%197/30-38: IF' g9as
®1>235 THEM LET x=197: LET al=@0 9@@@ PRINT AT z.@;: FOR i=1 TOQ 3
LET dtl=@ 2: PRINT CHR% 131;: NEXT i
0@ LET xxX=x: LET u4=8@: G0 SUE 9@@2 INK 4: PLOT 242,4: DRAU @,1
saaa : &: PLOT 235,4: DRAW @,16: DRAU S
305 LET xx=xl: LET y4=&8: GO 3UB L@, -6 IMK @
3000 aP1@ RETURM
81@ IF t<»@ AND &r THEN LET xx= 9200
%a: LET 4=8@: G0 SUB S@22 Q@92 REM beide Waden stehen
315 IF t%3@ AND er THEN LET xx= 9Q@Q4
®al: LET y=8: GO SUB S@@@ 21@0@ PRINT PRAPER 6;AT @,@;TRE 31
SEA BT ®asx . LET-aealsid R TR B 3 It
821 LET t=t+dt: LET tl=tl+dtl 2195 PRINT OUER @; PAFPER 6;AT @,
S4@ IF 4@ AND w1=@ THEN GO TO @;"AnfangsdeschW.: ";v@s3.6;" kK
a1@@ sk
5@ IF w=@ AMD vi1=@ THEN GO TO 911@ FRINT PAFER &; "Aufprall:
Q200 i PRSI R kmsh
6@ GO TO 772 Q20@ PRINT #1; FLASH 1;"Taste dr
79@@ STOP wecken...": PAUSE @: CLS GO ToO
7O8@ 200
7990 REM Zeichnen des Wadgens Q218 REM Programmende 554355 %%%%

KaSseHen- und Diskeften-Service '

Aus Platzgriinden werden in Zu-

Beispiel TI-K62, MSX-K62) und  Work Tool 64 Caveman (600XL und 800XL)
kunft an dieser Stelle nur noch  die Sie senden an C64-K62 Atari-K62
die Disketten und Kassetten mit ; Kassette 14,80 Mark Kassette 14,80 Mark
Programmen aus dem aktuellen Redaktion He C64-D62 Atari-D62
Heft stehen. Alle anderen Dis- SfichWort: Series L Diskette 19,80 Mark Diskette 19,80 Mark
ketten und Kassetten' mit Pro- ; ;
grammen aus friheren Heften Schillgstigle ey Adalog-\lhr

Sprite-Designer
MSX-K62
Kassette 14,80 Mark

8000 Miinchen 2 Schneider-K62

Kassette 14,80 Mark
Schneider-D62

sind natlrlich weiterhin erhalt-
lich. Bitte geben Sie auch fir

diese Datentréager weiterhin die
Kirzel an, die Sie in dem jewei-
ligen Heft finden kénnen.
Bestellen Sie bitte mit einer
Postkarte, auf der Sie die Kurz
bezeichnungen der Kassetten
oder Disketten vermerken (zum

74 HC

Vergessen Sie nicht lhre Absen-
derangaben. Die Lieferung er-
folgt per Nachnahme.

Miner (Grundversion)
TI-K62
Kassette 14,80 Mark

Diskette 29,80 Mark

Haushaltskasse (16K)/
Crash-Simulator (16 und 48K)
Spectrum-K62

(zwei Programme)

Kassette 19,80 Mark

Memory
Apple-K62
Diskette 19,80 Mark
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aufen ... Verks

bntakte kniipfen
... Tauschen. . a

aufen ... Verkaufen..
ntakte kniipfen ... Kau
.. Tauschen ... Kontak

Mein Home-Compuier

. Kontakte kniipfen . .. Kaufen . .. Verkaufen ... Tauschen...K
fen...Tauschen. .. Kontakte kniipfen ... Kaufen ... Verkaufe

-t

.. Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen ... Kontakte kniipfen...

1en ... Kontakte kniipfen ... Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen. .. Kd
arkairfen . . . Tauschen . .. Kontakte kniipfen . .. Kaufen . .. Verkaufen
.Kaufen ... Verkaufen ... Tauschen ... Kontakte kniipfen...K

Bitte verwenden Sie den vorbereiteten Auftragscoupon
flr Inre Anzeige in der HC-Borse. Sie finden ihn auf den nachsten Seiten.

[ -gewerblich

Biete an
Hardware

HX-20 mit 2 x 32 KB + MCL, Video-
Adapt. Eva 1a, Goldstar-Monitor
(Amber, 25 kHz), Software, Handbii-
cher und Kabel zum Paketpreis von
2000 DM. Manfred Heimel, Postfach
83 04 32, 8000 Miinchen 83.

* Atari x Atari * Atari x
Verkaufe gesamte Atari-Comput.-
Anlage. Evtl. auch einzeln. Preis VB.
Ab 17 Uhr unter (0 66 28) 10 37.

Epromer-Plat. f. Spectrum 48Kl!
Ohne zus. Str.-Vers. an User-Port.
2716—128 u.a.! High-Speed-Progr.!!
Mit Softw. nur 195 DM. Tel. (05 31)
527 31.

Atari — Atari — Atari — Atari
800 XL + Erweiterung + Disk +
Matrixdrucker + Recorder + Joy-
sticks. Viel Software + Literatur. VB
komplett 1500 DM, NP ca. 3000 DM.
Colinas, Tel. 07 11/8 40 29 82.

Verkaufe Video-Genie EG3003, 1
7ahr alt; ich lerne es nie mehr. 600
DM. Tel. (0 84 31) 4 64 98.

Tl 99/4A, Ex-Basic, Seikosha GD
100 mit MBI-Interface, Joysticks,
Sprachsynthesizer, Schach u.a. Mo-
dule,auch einzeln.Tel.(0 22 07) 75 86.

MSX/Laser/VZ 200: Interessante
Angebote fiir Hard- u. Software. Ko-
stenlose Info sollten Sie anfordern.
EMDV GmbH, Tannenstr. 4, 8501
Pyrbaum, Tel. (0 91 80) 7 81. 1G]

Spectravideo Computer SVI-318,
SV 1-328 MKIl, MSX SVI-728, SVI-
738 B, Ondwell-Computer, Hard-,
Software. Reko-Electronic R. Korf-
mann, 5810 Witten 3, Postfach 32 24.

All e m. Drucker, Laufw., Mon. étc,,
3500 DM, neuwert. Tel (069)
807 38 22/62 59 97.

HX-20 + TF-20 + Lit. + Software,
VB 2600 DM. Tel (071 21) 7 71 91.

CBM-8032 m. COMAD ‘0’ + PAC80/
40; CBM-8050 m. Turbo-Modul
(6fach); GP + DDA m. IEEE 488. Mit
allen Verbindungskabeln + Hand-
biichern + Software + umfangrei-
cher Literatur, (Neupr. ca. 10 000
DM) VB 3900 DM. H.-J. Schréder,
Tel. 040/6798230, b. 16 h, (040)
8453 87, ab 18 h.

EEEEEEEEENEEENEERN
n Computerkauf n
u leicht gemacht |
W Wir finanzieren lhren Compu- ®
M ter und Zubehor. Info anfor-
MW dern! Auch fir Héandler inter- B
M essant. n
B SKG Bank, Postfach 321, m
W Cecilienstr. 4, 6600 Saar- W
M briicken, Tel. (0681) m
W 3030111. =
EEEEEEEEEEEEEEEN

BROTHER-Typenrad +
-Matrixdrucker
HR10, 898 DM; M1009sp, 429 DM ;
HR15XL, 1348 DM; M1509,
1649 DM; HR35, 2898 DM ;
M2024L, 3098 DM. Ulrich Quadt,
Heubergredder 14, 2000 Hamburg
60, Tel. (040) 7327946, ab 18 h. [d

ACORN-BBC: 2 x 32K, orig.-verp.
+ WPROM + CP80 Printer + Moni-
tor + Tape, Kabel-Softw., Blicher
VB 2500 DM. ELECTRON: nur 590
DM. Tel. (02 11) 4828 38, Fr 19 h —
So.

Monitor Taxan Vision Ex. Tel. (0 40)
86 04 98.

Typenraddrucker MS15, Centro-
nics + V-24, 10/12/15 Teilg., Fett-
druck, 3 Mon. Garantie, 900 DM. Tel.
(0 30) 4 51 30 29.

IBM Portable PC, 256 KB, 2 FD Lw.,
6 Mon., verk. Tel. (045 32) 229 21.

. Orig. Apple I+, Disk, Monitor,

Centronics-Drucker (parallel), 64
KB, 80Z, VCSD-Pascal, DOS 3.3, VB
3500 DM. Tel. (0 21 02) 6 08 20.

Fir Kenner! Original Apple llel
Vollausstattung, 2900 DM. Tel.
(0 25 36) 1942 od. (0 25 01) 39 80, ab
18 h.

%k Kk Kk k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
* C64-Multimeter *
* Speicheroszilloskop 0,3 %
* ms—100 s, 12 Bereiche 10 V/ %
* div. — 2 mV/div. inkl. R-C-U- %
* Meter 12 Empfindlichk., Bau- %
* satz o. ferig. K.-H. Preikschat, *
* Pievitstr. 65, 4904 Enger. *
Fk Kk k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
M2Z-80K, 48K, I/0 Box, P3 + ca. 500
Prg., kpl. 899 DM. Tel. (0 96 03) 15 40,
ab 20.15 h.

Apple Il euro + 64K, Original, 80
Zeichen (DIA) Z80 Prozessor, Lang.
Karte, Monitor, Controller, 2 Laufw.,
2800 DM VB. Tel. (02 31) 39 19 20.

Neuwertig! TA-Floppy VB 898
DM, inkl. Software. Tel. (0241)
391 70.

SHARP Notverkauf! NEU!
MZ700/800 + 2x 5.25” Floppy +
80Z-Karte Epson + Centro-Interf. +
div. Software, VB 2900 DM, auch
einzeln. Tel. (02 41) 391 70.

Akustikkoppler! Dataphon! 6 Mo-
nate Garantie! F. nur 270 DM!! Tel.
(046 04) 14 94.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
3672 61.

Verk. PET 2001 mit 32 KB, Floppy
4040 u. Drucker 2022, VB 1600 DM; 1
VC64 VB 350 DM. V. Wild, Tel.
(02 03) 58 88 22, ab 15 h.

GENIE 16B, 256 KB, Monitor, viel
Softw. (WS, DBase, Lotus. . .), Preis
VS. Tel. (051 30) 6 0179, 18—20 h.

Sharp PC 1350 + CE 126P, 6 Monate
alt, zusammen 395 DM. Klein, Tel.
(06131) 227417, ab 9 h.

IBM-PC, 256 KB, 2 x 360 KB, Farb-
karte, TAXAN-Farbmonitor, dt. Ta-
statur, VB 8000 DM. Tel. (07 11)
71577 95.

TA-PC + Disk + Software + Lite-
ratur, VB 1900 DM. Tel. (0 85 61) 27 49.

Alphatronic-PC preiswert! Mit 2
Laufw. 4+ Monitor + Epson RX80Ft
+ viel prof. Software. Tel. (0 70 22)
532 67.

HP IL-Drucker 700 DM. R. Swa-
toch, Otto-Hahn-Str. 37, 4100 Duis-
burg 11.

Alphatronic-P2 kompl. mit Monitor
+ Basic-Interpr. Tel. (049 25) 83 24.

IF-50 BROTHER-Interface, véllig
neuwertig, geg. Gebot. Tel. (05 11)
701 03 95.

Achtung!! Bastler!! Computerteile
billig abzugeben! 4 x 8” Siemenslw.,
Rafi-Tast., Kabel, >500 IC, Bandlw.,
usw.! Liste anfordern! T. Steinkuhl,
Katenbéker Berg, 2878 Wildeshau-
sen.

M2Z-700, Floppy SFD-700, neuwer-
tig, VB 820 DM u. 80-Zeichen-Karte,
VB 280 DM, inkl. Software. Tel.
(0241) 17 17 22.

TA-Floppy-Controller, VB 260 DM,

Atari 800XL + 1050 + Joyst. + Mo-
nitor + Datei u. (Index), Textv.,
Koala Pad + viele Spiele 999 DM.
Tel. (070 83) 83 81.

Toshiba 1100 Portable, 512K, RS232
mit FX-80 Drucker, neuw. 8800 DM.
Klotz M., Tel. (0 61 50) 46 52.

Sharp PC-1500 + CE-150 + CE-158
(RS232C- u. Parallel-Schnittst.) +
CE-161 (16K-Erw.) neuwertig kompl.
990 DM. Tel. (0 97 04) 18 77.

CBM 8032 Originalverpackung +
Datasette 890 DM. Tel. (0 20 54) 55 43.

MZ 700 Floppy-Controller VB 220
DM, evtl. mit Laufwerk. Tel. (0 22 43)
28 50.

evtl. mit Laufwerk! Tel. (0241)
1717 22.
CASIO FP200/PB700, 32K, FA10,

Disk, CM1, 3xOR4, Einzeln. Tel.
(05 11) 8 09 21 61.

Apple Il Komp. Z80, IBM-Gen., 80-
Z. Monit., Siem.-Laufw., Lit.,, VB
2400 DM. Tel. (0 72 61) 37 15.

CPC-464 + Farbmon. + Floppy +
Orig.-Drucker + Disks + Software,
NP >3100 DM, VB 2200 DM. Tel.
(06171) 53897.

I AR AR R RN NRNARRUEN N
n Sonderangebot u
®m Disketten 5'/2”, 2,50 DM m

W m. Garantie u. Verst.-Ring, B
M auch 3'/2”, 96 TPl ab Lager. Fa. ®
M| allgem. Austro-AG, 8057 m
M Eching, Ringstr. 10, Tel. B
M (08133)6116, Telex527551. W
[ (G ]
A R AR R R R RRRERAA]
ATARI — ATARI — ATARI
64K-RAM-Board 600XL 114 DM
Riiste 400 auf 48K-RAM 160 DM
Profitastatur fiir 400er 94 DM
Ascom-Akustikkoppler 298 DM
RS232 + Termsoft 115 DM
Dataphon + At. Interface 398 DM

Supermodem 300-1200 Baud, weite-
res auf Anfr., S. Schmeling, Henri-
Dunant-Allee 32, 2300 Kronshagen,
Tel. (04 31) 54 2543,18—20h. &

C64, C128, VC20 Zubehor preis-
wert: Lichtgriffel mit Programm,
49,—; Akustikkopp. Dataphon
S21D 288,—; S21D + Softw. + Ka-
bel (C64) 368,—; VC20: 40/80-
Zeichen-Karte, 135,—; 32 KByte
Erw. 155,—; 64 KByte 215, —; Soft-
ware, Maschinensprachekurse, Joy-
sticks, Trackball usw. im Gratiska-
talog. Fa. SchiRlbauer, Postfach
1171, 8458 Sulzbach, Tel. (096 61)
65 92 bis 21 Uhr.

Atari 600XL/800XL/130XE User!
Lightpen mit Beispielprogrammen
und deutscher Anleitung nur 49, —.
Nachnahmeversand. Info gratis.
Firma Klaus Schiflbauer, Postfach
1171, 8458 Sulzbach, Tel.: (096 61)
65 92 bis 21 Uhr. G}

Nr. 2—Februar 1986

HC 75



HC-BORSE

Biete an
Hardware

Spektrum 48K + Interface + Mi-
crodr. + 2 Cartridges fir 500 DM;
Spectrum plus fiir 300 DM; Seikos
HA Drucker GP50 flir 150 DM, zu ver-
kaufen nach 18 h. Tel. (0 68 53) 43 30.

Genie | EG 3003, 64K-RAM 450 DM.
Tel. (072 34) 63 82.

Verkaufe Atari 800XL + Datasette,
1Jahralt, 200 DM. Tel. (0 72 45) 24 84.

Seikosha 6P-50 + 64K-Erweiterung
fiir ZX81. Tel. (0 80 73) 8 57.

Biete an
Software

H W mCPC-464/664/6128 m m m
Biorhythm: Partnervergl. + 1 S. DIN
A4 + krit. Tage + Grafik + vieles
mehr!

M C. Schumacher, Ritterstr. 54, ®
2120 Liineburg, Tel. (041 31) 4 98 80.

AR AR R RRRRRRERU
C64-Einkommensteuer-/
Lohnsteuer-Programm 1985 fiir 39
DM zu verkaufen. G. Bohnenkamp,
MeiRRener Dorfstr. 3a, 4950 Minden,
Tel. (05 71) 3 38 55.

AR AR AR RRARRRRARR A

VC-64 — zum Spielen zu schade.
Praktische Progr. fiir private und
kommerzielle Anwender (Info 1,50
DM). C. Andres, Osterf. 23, 3015
Wennigsen.

Prof. Software f. C64 + 128 zu den
Themen  Heilpraktikerausbildung,
Personlichkeitstest, Astrologie, Bio-
rhythmik u.a. Info anfordern bei
Beate Zille, Berger Str. 272, 6000
Frankfurt/M. 60.

C-64: Labyrinth, das Superspiel, 10
DM pro Cass. an Waldemar Lawnik,
Neckarpromenade 9/70, 6800 Mann-
heim.

AN EENENENEEEEEEN
B Wir melden uns wieder! Der
M Renner ,,Wintergames’ f. CPC
M ist da! Pr. 39,90 DM, gleich be-
M stellen! Auch haben wir Soft-
W ware flir Atari, Spectrum,
W MSX, CPC-Schneider und C64.
MW Gleich unseren 32-Seiten-Gra-
M tiskatalog anfordern! HP-Soft,
W Hindenburg-Allee 3, 8240 m
MW Berchtesgaden, Tel. (08652) m
W 6 30 61, Abteilung C. |G
EEEEEENEEEEEENEEN
Preisw. Genie Ills Anwender-
Pgme. Hanke, Wiener Str. 127, A-
2620 Neunkirchen.

PC-1401 Anwender-Software fiir
Schule und Studium. Liste + 1
Spiel, 2 DM in Bm. D. Scheidt, Men-
zelweg 9, 5778 Meschede.

Schneider-CPC-Software von
Friedrich Neuper, Pf. 72, 8473
Pfreimd, einfach Gratisinfo anf.

Lohn-Einkommensteuer 1985 fiir
Apple + Spectrum 50 DM. Dipl.-Fin-
wirt U. Olufs, Bachstr. 70, 5216 Nie-
derkassel 2, Tel. (022 08) 4 81 56.

Easy-Text plus fiir Schneider CPC-
464, 664 + 6128. Garantie: Die be-
ste Textverarbeitung in BASIC.
Wenn nicht, Geld zuriick. Mit
AdreBverwaltung und vielen Funk-
tionen wie Blocksatz, Suchen und
Ersetzen, Trennvorschlage, feste
Trennung, Zeile kopieren, versetzen
und vieles mehr. 3- oder 5'/4”-Disk.
89 DM. Weitere Anwender-Soft-
ware fir Anwiélte und Kaufleute auf
Anfrage. E. M. Nebel, Oskar-Schind-
ler-Str. 11, 6000 Frankfurt 56, Tel.
(069) 507 21 37.

MZ800-FORTH auf Kassette 49 DM!
Info gegen Riickporto. R. Lipkow, Im
Distelwinkel 1, 3016 Seelze 1.

Laser/VZ 200/MSX

Spitzenprogr. fiir Laser/VZ 200 zum
Superpreis Cass. Disk
Basic-Toolkit 30DM 36 DM
Assembl.-Monitor

(2 Programme 75DM 83 DM
VZ-Forth 60DM 70 DM
Schach 30DM . 36 DM

Weitere Infos kostenl. von: EMDV
GmbH, Tannenstr. 4, 8501 Pyrbaum,
Tel. (091 80) 7 81.

ENEEEENEEENEEEEN
m Die Liste

W Wir haben zwar kleine Anzei-
M gen, aber das groRte Angebot
B an Software zu giinstigsten
M Preisen fiir lhren Home-Com-
M puter oder PC. Fordern Sie un-
M verbindlich unsere kostenlose
M Titelliste unter Angabe lhrer
W Computermarke an: TELE- m
® DIENST, Mainzer-Tor-Anlage W
M 45, 6360 Friedberg, Tel. W
m (06031) 916 50, Btx 213213.[ m
(AR R AR RN RN
Commodore 8032/96 Software fiir
den Kaufm. Bereich u.a. Lagerver-
waltung/EDV — Fibu AdreRverw.-
Kalkulation u. Textprogramm we-
gen Systemwechsel abzugeben.
Chiffre 092419.

"% % Schneider-Software * *

Preisw. Programme von 2—25 DM!!!
Viele Spiele, Mathe, Anwendungen
(z.B. Minivisicalc), Katalog g. 1 DM
von SCHNEIDERSOFT Wagner,
Gartenstr. 4, 8201 Neubeuern.

CPC-Programme fiir Betrieb und
Hobby. Liste 0,80 Pf. Warmbold, Fal-
kenweg 23, 2110 Buchholz.

Wirmebedarfsberechn. 4701/83
K-Zahlberechnung DIN 4701/83
Rohrnetzberechnung-Programm
Druckausdehnung

Fir VC64 + 1541 + Drucker je 100
DM vom Fachmann privat. Tel. (0 40)
67246 46.

Schon gehort, Heinz?
Wer INPUT 64
abonniert, bekommt

2 Ausgaben zum
reis von neuneinhalb.
eine Frage...




00000000000OCCOOGOS
@ Software CPC-464 + 664 + @
@®6128: VARI-DATA Daten- @
® bank-System mit Selektiv- ®
@® Druck, Sortierg., usw.; @
® Mentigesteuert; C: 138 DM/ @
@® D: 148 DM ®
® PRIVAT-MANAGER M. Ko- ®
® stendeckg.-Analyse,  Tilgs.- ®
@® Plan, usw.; C: 49 DM/D: 59 @
® DM; Peter Christensen, Ker- @
@ schensteinerstr. 19, 21 HH 90. @
0000000000000000
Apple Il Software UHR mit Zeit-
schaltmdoglichkeit, Diskette mit An-
leitung 25 DM. Tel. (02 31) 39 19 20.

* TA-PC Programme %
Text + Handbuch 59 DM, Daten-
bank 40 DM, u.a. * Disketten 1D
2,90 DM, 2S2D 3,60 DM. SPAHN,
Giebelhalde, 8995 WeiRensberg,
Tel. (0 83 89) 15 39.

* CPC Markensoftware *
weit unter Listenpreis. Info: Ing.
Spéahn, Giebelhalde 17, 8995 Wei-
Rensberg, Tel. (0 83 89) 15 39.
 E R R R R RRRNAERRREDR Q]
B Textverarbeitungspro- ]
] gramm fiir PC 128 |
M Silbentrennung etc., Angep. W
W auf Typenrad-Schreibh. ®
M Smith/Corona wird gegen M
W Mehrpreis anderen Druckern B
M angep. 79 DM + NN/Scheck. ®
B S. Hildmann, Robert-Stolz-Str. ®
W 13, 4000 Diisseldorf. m
AR AR RN RRRENR

H B mCPC-464/664/6128 m m W
Biorhythm: Partnervergl. + 1 S. DIN
A4 + krit. Tage + Grafik + vieles
mehr!

W C. Schumacher, Ritterstr. 54, ®
2120 Liineburg, Tel. (0 41 31) 4 98 80.

Suche
Hardware

Suche Disk-Laufwerk fiir Colour-
Genie. Tel. (023 61) 8 67 33.

Suche IBM PC/XT o. AT o. Kompa-
tib. auch gebraucht, mit Drucker
und Farbmonitor, Graphik, Soft-
ware. H. J. Ahmann, Hintere Géarten
30, 4350 Recklinghausen, Tel.
(02361) 14577.

CBM-4040. Stier, 5249 Hovels, Tel.
(027 42) 23 82.

Suche Hardware (CBM). Tel. (0 40)
76073 33.

Computervermittlung. Tel. (07 11)
36 72 61.

Suche
Software

Software f. IBM-Port. PC, 512 KB
ges. Th. Kuch, Lindauer Str. 26,
8900 Augsburg.

C64 x Software gesucht * C64
Suche (Orig. o. Kopien) Data Becker
Handbiicher % Faktumat + Data-
mat + Textomat Plus. * Preis N. V.
Bitte Angebot: J. Malecka, Mark-
graf-Albrecht-Str. 13, 1000 Berlin 31.

C64/C128-Programme gesucht.
Fiir eine Veroffentlichung suchen
wir gegen Honorar Programme, vor-
zugsweise Grafik-Anwendungen so-
wie Nutzprogramme mit Pfiff fir
Schule, Beruf und Freizeit. Die be-
sten Chancen, gut honoriert und pu-
bliziert zu werden, haben auf Daten-
trager eingereichte Programme mit
ausfiihrlicher Beschreibung. Einsen-
den an: Vogel-Verlag, z. Hd. Herrn
Armin Schwarz, Schillerstr. 23a,
8000 Miinchen 2.

* Programme gesucht: *
Fir eine Veroffentlichung suchen
wir gegen Honorar Programme —
vorzugsweise Nutzprogramme mit
Pfiff fir Schule, Beruf und Freizeit
— fir
* Sharp MZ 700/800
* Epson HX 20
* UCSD- und Turbo-Pascal
Die besten Chancen gut honoriert
und publiziert zu werden, haben auf
Datentrager  eingereichte  Pro-
gramme mit ausfiihrlicher Beschrei-
bung. Einsenden an: Vogel-Verlag,
z. Hd. Herrn Armin Schwarz, Schil-
lerstr. 23a, 8000 Miinchen 2.

HC-BORSE

Druckeranpassung Epson RX80/
FT + an Schneider CPC-464 ge-
sucht. Angebote unter Chiffre
092441.

Mailbox-Betreiber werden mochte
ich und suche entsprech. Software
fiir CP/M-System. Peter Niehenke,
7800 Freiburg, Tel. (07 61) 40 55 63.

CPC-Programme gesucht. Fir
eine Veroffentlichung suchen wir
gegen Honorar Programme, vor-
zugsweise Grafik-Anwendungen so-
wie Nutzprogramme mit Pfiff fiir
Schule, Beruf und Freizeit. Die be-
sten Chancen, gut honoriert und pu-
bliziert zu werden, haben auf Daten-
trager eingereichte Programme mit
ausfihrlicher Beschreibung. Einsen-
den an: Vogel-Verlag, z. Hd. Herrn
Armin Schwarz, Schillerstr. 23a,
8000 Miinchen 2.

Turbo-Pascal-Programme  ge-
sucht. Fir eine Veroffentlichung
suchen wir gegen Honorar Pro-
gramme, vorzugsweise Grafik-An-
wendungen sowie Nutzprogramme
mit Pfiff fiir Schule, Beruf und Frei-
zeit. Die besten Chancen, gut hono-
riert und publiziert zu werden, ha-
ben auf Datentrdger eingereichte
Programme mit ausfiihrlicher Be-
schreibung. Einsenden an: Vogel-
Verlag, z. Hd. Herrn Armin Schwarz,
Schillerstr. 23a, 8000 Miinchen 2.

INPUT 64 im Januar:
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Computerbucher

Kretschmer, Bernd

Multiplan auf dem Commodore 64

Eine systematische Einflihrung
176 Seiten, 61 Abb., 28,— DM

Bradbury, A.J.
Das Abenteuer-Programmier-

buch fiir den Commodore 64

Erst programmieren — dann spielen
196 Seiten, 18 Abb., 30,— DM

Sinclair, lan
Mach mehr aus Deinem
Commodore 64

Einfihrung in die Maschinensprache
180 Seiten, 69 Abb., 33,— DM

Forster, Hans-Peter

Rompel, Helmut

Der Heimcomputer als
Btx-Terminal

Wie man Btx-Informationen mit dem
Heimcomputer speichert

196 Seiten, zahlr. Abb., 30,— DM

Baumann, Riideger

Grafik mit dem Homecomputer
Grundlagen und Anwendungen
programmiert in BASIC

328 Seiten, zahlr. Abb., 38,— DM

Senftleben, Dietrich

Start mit Commodore-Logo
Das kleine Logo-Einmaleins

Grafik - Text - Musik

212 Seiten, 69 Abb., 30,— DM

Wittwehr, Clemens

Spiel und Aktion mit
Commodore-Logo

Mit der Schildkrote ins Land der
Abenteuer

160 Seiten, 42 Abb., 28,— DM

schicken Sie mir das neue Verzeichnis
,+VOGEL-Computerbiicher 85/86""
kostenlos an meine Adresse:

VOGEL-Computerbiicher sind im Buchhandel erhaltlich!

78 HC

Mein zweites
Commodore 64-Buch

Righeimer/Spanik

Righeimer, Hannes
Spanik, Christian
Mein zweites
Commodore-64-
Buch

Das Buch, das nach
dem Handbuch kommt
280 Seiten, 23 Abb.,
38,— DM

Ihr erstes Commodore-
64-Buch war das Hand-
buch, das Sie mit dem
Gerat erhielten. Mit
diesem Buch lernen
Sie programmieren
und die Méglichkeiten
des Computers selbst
herauszufinden. Die
Programme sind

lustig, amiisant und
spritzig gestaltet.
Dieses Buch will ein

., Sprungbrett’’ sein zu
weiterfiihrender Com-
puterliteratur.

Honerkamp, Matthias
Jetter, Martin

Fliegen mit dem
Mikro

184 Seiten, zahlr. Abb.,
38,— DM

Nur Fliegen ist scho-
ner! Laden Sie lhren
Apple Il, IBM PC oder
Commodore 64 mit
dem Flugsimulatorpro-
gramm “Flight Simula-
tor 11" von Sublogic
und Microsoft. Mit pro-
fessionellen Hilfsmit-
teln erhalten auch
Flugunerfahrene auf-
schluBreiche Einblicke
in die Fliegerei.
Auszlige aus farbigen
Original-Luftfahrkarten
lassen Sie “happy
landings’’ erleben.

WURZBURG

VOGEL-Computerbiicher
helfen lernen, verstehen,

anwenden

Nr. 2—Februar 1986
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Suche
Software

Apple Ill-Programme gesucht.
Fiir eine Veroffentlichung suchen
wir gegen Honorar Programme, vor-
zugsweise Grafik-Anwendungen so-
wie Nutzprogramme mit Pfiff fiir
Schule, Beruf und Freizeit. Die be-
sten Chancen, gut honoriert und pu-
bliziert zu werden, haben auf Daten-
trdger eingereichte Programme mit
ausfiihrlicher Beschreibung: Einsen-
den an: Vogel-Verlag, z. Hd. Herrn
Armin Schwarz, Schillerstr. 23a,
8000 Miinchen 2.

Kontakte

EDV-Fachlibersetzungen: engl./
ndl./dt., schnell u. preiswert. Chiffre
092440.

Computervermittlung Tel. (07 11)
367261.

Schiiler, 3 Wo. engl. lernen bei
Fam. in Cork. Preis inkl. Flug ab 740
DM. Fam. Dietmar Foélsen, Tel.
(02 14) 559 78.

Achtung Wiederverkiufer!
Wir suchen Vertriebspartner fiir
Diskettenboxen und Computerzu-
behor. Anfragen an Internationale
Handelsagentur, Postf. 90 14 08,
2100 HH 90, Tel. (0 40) 77 45 60, Telex
17402 281, Ttx. 40 22 81 inhathi. [g

Suche alles liber Atari. S. Freitag,
Burgstr. 56, 5112 Baesweiler.

Wer hat Erfahrung beim Einsatz ei-
nes Plotters in Verbindung mit ei-
nem C128 oder Schneider CPC 6128
und hilft mir bei der Kaufentschei-
dung. Tel. (0 60 53) 91 39, ab.

Verschiedenes

Hilfe! Bendtige dringend fiir Atari
130 einige Verwaltungsprogramme.
Wer schreibt diese oder besitzt sol-
che? Dehn, Postfach 1201, 6980
Wertheim +eilt+

Suche gﬁnstig}éebr. VAX 11/750 so-
wie Prograthme fiir C64. Tel.
(026 41) 14 78.

3"-Disketten 11,90 DM/Stck., ab 5
Stck. 10,90 DM: Bernd Sontheimer,
Eugen-Bolz-Str. 22, 7080 Aalen 1. [&]

Computervermittlung Tel. (07 11)
3672 61.

Reich durch Computer
40 Geschaftsideen
Gratisinfo bei: Ing. Gerhard Polic,
Karl-Hohl-Str. 165, A-8144 Tobelbad.

Bildschirm-Arbeitsplatzleuchten
fir den prof. u. priv. Anwender,
versch. Ausfiihrungen, sehr preis-
wert. Sofort Gratisinfo anfordern!
ratioLICHT, Tel. (0 22 93) 28 61. An-
ruf lohnt.

Wer installiert WordStar fiir CPC-
NLQ 401. Tel. (083 81) 74 68, ab 18 h.

EDV-Zubehér-Versand
Recycling-Tabellier-Papier 2000 BI.
36 DM inkl. MwSt. unfrei. Pf. 13 22,
3502 Vellmar.

Nr. 2— Februar 1986

Computer-

Bucher
fur alle Falle:

R €T (T —
Elementare

Statistik

Elementare Statistik

in BASIC

Georg Kipnis

176 Seiten, 30,— DM

Acht bewahrte Methoden fiir
den Praktiker

Zahlenwerte als Ergebnis von
Messungen enthalten be-
stimmte Abweichungen, die
mit Hilfe geeigneter Rechen-
methoden behandelt werden
miissen. Hier ein Programm-
paket, das in Micro-Color-BA-
SIC 1.0 geschrieben wurde.
Ausflihrliche Kommentare er-
moglichen jedoch dem An-
wender, alle hier vorgestell-
ten Programme auf seinen
Rechner zu libertragen.

Schneller erfolgreich
mit Lotus 1-2-3

Frank Teege

144 Seiten, 30,— DM

Der Start in die integrierte
Software.

Erstanwender von Kalkula-
tionsprogrammen, aber auch
durch VisiCalc und Multiplan
geschulte Praktiker erfahren
alles Wichtige tGber Befehle
und Funktionen. Mit wach-
senden Kenntnissen und mit
Hilfe von Ubungsaufgaben
wird der Leser beféhigt, zahl-
reiche zur Lésung von Proble-
men notwendige Befehls-
schritte zu erstellen.

Computergrafik 2D-
und
3D-Programmierung

Glinter Pomaska
248 Seiten, 40,— DM

Ein Arbeitsbuch, das die Bau-
steine flr ein 3D-System ver-
mittelt, basierend auf mini-
malen Hardware-Anforderun-
gen: die geometrische Mo-
dellierung, perspektive Trans-
formation, Sichtbarkeitsun-
tersuchungen und die
Erzeugung von Stereobildern.
Der Leser kann eigene Pro-
gramme aufstellen und aus-
gewadhlte 3D-Beispiele testen.

VOGEL-
BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40
8700 Wiirzburg 1

JEDES JAHR
EIN MEILENSTEIN:

19513

GRANDMASTER

Das Schachprogramm, das auf Jahre die MaBstébe setzte.

SPACE PILOT

: Das Superweltraumspiel
Die erste deutsche Nr. 1 in den englischen Charts.

19/513)

SE DESIGN

BUSINESS BASIC

Das ,,unmdogliche” Modul:
61183 Bytes frei fiir BASIC und 50 neue Befehle.

19/5/5)

QuIwI

Das erste Computerspiel fiir die ganze Familie.
Mit 4000 Fragen aus 6 Gebieten fiir 1 - 15 Mitspieler.

Lieferbar fiir:
ATARI 800 XL, 130 XE, ST* - COMMODORE 64, 128,
Amiga* SCHNEIDER CPC-464, 664, 6128
*Nur auf Diskette. In Vorbereitung

R m m il

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung inkI.
Mwst. zzgl. 5.- DM Porto und Verpackung. Fordern Sie unbedingt
unseren groBen Winter-Katalog an (2.- DM in Briefmarken) mit 200
Programmen fiir Atari, Commodore, MSX und Schneider.

KINGSOFT-Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Fachabteilungen der Kauf- u. Warenhauser oder direkt von uns.
Programme fiir Atari XL, XE, ST, Commodore 16, 64, 128, Amiga,
MSX und Schneider gesucht! Handleranfragen erwiinscht!

i KINGSOFT

“y SPITZEN - SOFTWARE
9 MADE IN GERMANY

F. Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/5119




wiesemann \\ i
MIKROCOMPUTERTECHNIK

NEU - INTERFACE 92008G - NEU

Drucker-Interface fur C64
Pufferspeicher 8 KByte LA
1:1-Grafikaufldsung mit 244
FX80-kompatiblen
Druckern
Grafikausdruck-Ge-
schwindigkeit mit
EPSON-Druckern
und Kompatiblen
ganz enorm gesteigert! '§

AT-Format kompatibel (1,2 MioByte Floppy)
PC-Format kompatibel (360 KByte Floppy)

DOS 3.0, automatische Formaterkennung

8088 Marktflihrer-kompatibler OEM Rechner

1 MioByte RAM on Board, 640 K von DOS nutzbar

Umtauschaktion zuz. 256 KB RAM als Pseudofloppy

Bei Kauf des integrierter Harddisk Controller f. 2 x 33 MB
92008G Systempreis mit 640 K, 2 x 1,2 Floppy 4998,—
nehmen wir lhr HFC-Karte — 1,2 MB Floppy + Harddisk
gebrauchtes Controller 1399,—
Interface 92000G 10-Mio-Harddisk mit Controller 1999,—
in Zahlung. 20-Mio-Harddisk mit Controller 2698,—
1.2-MB-AT-Floppy-Laufwerk 650,—
Winchenbachstr. 3-6 Telefon Telex Mo-Fr. 1018 Uhr DM-Preise inkl. MwSt.

5600 Wuppertal 2 (0202) 505077 8 591656 wwd MICROPOINT Electronic GmbH, WerderstraBe 18a

8500 Niirnberg 20, 0911-5637440, Tx 622185

Avftragscoupon fiir Kleinanzeigen in HC-BORSE

gezielt und kostengiinstig W kaufen Gewerbliche Celegenheitsanzeigen Private Gelegenheitsanzeigen je
W verkaufen je Druckzeile 11,50 DM zuziigl. MwSt. Druckzeile 7,50 DM inkl, MwsSt.
W tauschen

W Kontakte kniipfen
Bitte ausschneiden (fotokopieren) und ausgefiillt an HC-Bérse, Postfach 6740, 8700 Wiirzburg schicken!

____X _________________________________________________

Lesernummer ki e Bitte verdffentlichen Sie in der nachsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text:
Absender
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Bitte veréffentlichen Sie nebenstehenden Text e A ) T T ' e O sl R A S 0 O L M
von Zeilen a DM in der néchst- ] : : :
erreichbaren Ausgabe von HE (] ] ) [ 1 0 8 (2 L s |

32 Buchstaben je Zeile, inkl, Satzzeichen und Zwischenrdaumen, bei normaler Schrift.
Bei Angeboten:

Ich bestitige, daB ich alle Rechte an den Bei Fettdruck, grafischen Zeichen usw. missen wir uns Abweichungen vorbehalten.
s e Gewerbliche Anzeigen werden mit [§ gekennzeichnet.
O Biete an O Suche O Verschiedenes

O Hardware 0O Hardware O Kontakte
O Software O Software Chiffregebiihr 6 DM inkl. MwSt.

Unterschrift Datum
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- Computerbiicher

Beilstein, Hans-Walter
Utilities fiir CPC 464, 664 und
6128

Mehr Rechnerleistung und Bedienungs-
komfort durch ausgefeilte Dienstpro-
gramme

124 Seiten, zahlr. Abb., 28, — DM

Bradbury, A.J.
Abenteuerspiele programmieren
auf dem CPC 464

Alle Tricks und Techniken fir eigene
Programme
256 Seiten, 49 Abb., 33,— DM

Aschoff, Martin
Was der CPC 464 alles kann

Das Buch, das nach dem Handbuch
kommt
160 Seiten, zahlr. Abb., 28, — DM

Gregory, Jim
Superspiele und Utilities fiir
CPC 464 und 664

Eine Fundgrube fiir BASIC- und
Spielefreaks
224 Seiten, 25 Abb., 33,— DM

Vine, Jeremy

Start in die Kiinstliche
Intelligenz mit dem
Schneider CPC 464

Eine Einfiihrung in BASIC mit
Dialogprogrammen

104 Seiten, 41 Abb., 23,— DM

Senftleben, Dietrich
Start mit Logo
auf dem CPC 464
und 664

Das kleine
Logo-Einmaleins
Grafik - Text - Musik
196 Seiten, zahlr. Abb.,
30,— DM

Sie haben eine Dis-
kette mit dem CP/M-

-Betriebssystem und

Logo. Eine optimale
Nutzung der neuen
DR.-Logo-Version kon-
nen Sie mit dieser Ein-
fiihrung erreichen. Hier
wird mit Grafik, Text
und Musik gespielt, ge-
arbeitet und experi-
mentiert. Dank seines
bausteinartigen Kon-
zepts kann jeder seine
eigenen Teilpro-
gramme entwerfen und
neu zusammenstellen.
Samtliche Logo-Voka-
beln im Anhang helfen
Ihnen dabei.

—
D
| Bt
T

<

Baumgart, Harald
Hohere Mathe-
matik auf dem
CPC 464

Programme mit Erkla-
rungen des Losungs-
weges und Beispielen
193 Seiten, 33,— DM

Anhand dieses Buches
gelingt es lhnen immer
wieder neue Seiten |h-
res CPC 464 zu entdek-
ken und auftretende

- mathematische Pro-

bleme zu l16sen. Mit
Programmen zur Aus-
gleichsrechnung, Feh-
leranalyse und Funk-
tionsbetrachtung kon-
nen Sie auch in Pro-
blemkreise der
hoheren Mathematik
einsteigen.

VOGEL-BUCHVERLAG

JA

schicken Sie mir das neue Verzeichnis
,+VOGEL-Computerbiicher 85/86"*
kostenlos an meine Adresse:

VOGEL-Computerbicher sind im Buchhandel erhaltlich!
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VOGEL-Computerblicher
helfen lernen, verstehen,
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€C64: Sinfonische
Zeichnungen

Durch den Einsatz verschiedener Si-
nusfunktionen lassen sich in recht
kurzen Programmen sowohl! sehr har-
monische als auch abstrakte Bilder
erzeugen (C64 mit und ohne Simons
BASIC).

Auf dem Bildschirm verlaufen die
einzelnen Funktionslinien senk-
recht und reihen sich in x-Richtung
aneinander. Sie haben dabei eine
standige Tendenz zum unteren
Bildschirmrand; die Darstellung
wirkt dadurch lebhaft. Der Pfiff der
Bilder entsteht jedoch durch Ande-
rungen der Amplituden, Frequen-

gen pro 2% Pl) und Phasen. Man
kann auch jede andere Funktion
als Sinus verwenden, wie die letz-
ten Beispiele zeigen. Eine weitere
Moglichkeit besteht im Verandern
der Koordinaten in Zeile 115. Der
Phantasie und Kreativitdt sind
keine Grenzen gesetzt, das Pro-
gramm ist unbegrenzt variierbar.
Nur der eigene Entwurf bringt die
groBte Befriedigung.

Erklarungen zum Listing

Zeile 100: Erfassung der Funktion
Zeilen 105 und 110: Anpassung der
Funktionskoordinaten (Zeile 115)
an das Koordinatensystem des C64
durch Funktionsgleichungen (Ko-
ordinatentransformation).  Dabei
ist zu beachten, daB die Kurven
vertikal verlaufen. XU und XO ge-
ben die senkrechten, YU und YO
die waagerechten Koordinaten an.
Zeilen 130—133: Zeichnen des
Rahmens

Zeile 135: Anfangswerte fir Ampli-
tude (A), Frequenz (F) und Phase
(P): A% SIN(F* (X+P)). Mit DX
werden die Kurven standig nach
unten verschoben.

Zeilen 145—165: Berechnung der
Funktion. Zeile 155 wurde einge-
fligt, um auch mit Funktionen ar-

beiten zu kdnnen, deren Koordina-
tenwerte sich teilweise auBerhalb
des Systems des Computers bewe-
gen. X
Zeilen 170—185: Laufende Ande-
rungen der Kurven, bei YO >5 wird
das Bild angehalten.
Zeilen 195—205: Ist das Bild fertig,
so erscheint nach Drlcken der
Commodore-Taste die Funktions-
zeile 100 im Textmodus auf dem
Bildschirm, es kbnnen Variationen
angebracht werden.
Zeilen 1000—1010: Mit RUN1000
kann man die Grafik auf den Moni-
tor zurtickholen. Nach Drlcken der
Commdore-Taste erscheint die
Zeile 100 wieder auf dem Bild-
schirm.
Zeilen 50000—50025: Einschalten
der hochauflésenden Grafik
Zeilen 60000—60030: Berechnung
der Grafikspeicherplatze
Unter dem vollstandigen Listing in
Simons BASIC befindet sich die
von diesem Programm erzeugte
Grafik. Unter jeder weiteren Grafik
befindet sich nur die Anderung ge-
genuber diesem Programm. DafB
man auch ohne Simons BASIC
auskommt, zeigt ein allerdings
etwa doppelt so langes Listing.
Helge Vollheim

zen (hier: Anzahl der Schwingun-
56 REM ++  SIMCFOMIE? 4+
Sies
52 REM SIMOMS ERASIC
53 ¢
54 REM HELIGE “OILLHEIM
56 REM BRAUMSEBERGERSTR, 73
55 REM 2358 EREMERHAYEH
60
183 DEFFHACAI=5IHL 24K
141 :
185 DEFFHALA)=(H—1l) /2 (AD-41 ) %170
118 DEFFHYLY =(20=Y )/ (w0-Y1 #3519
115 Bl=—mi k0= Yl=-7 Y0=1
120 :
125 HIRES1.2
126 RECH,H,31%,199,1
135 A=1:F=1:P=@:D0x=0
148 LOOP
145 FORI=AUTOAOSTEP, B1
158 “=FHYCFHAL LD o Y=FHAC L +DY
155 IFA<A0RKE190RYCB0RY 199 THEM ]SS
168 PLOTY+48,'Y+5, 1

185 HEXTL

Dig=Di+1
YU=\U+, 2 Y0=Y0+, 2
A=A=-.1:F=F+.1:P=P+n/4
EXIT IFYOXS

128 EMD LOOP

125 WRITESE, 2 :

288 PRIMTCHREE( 1473

205 LIST108

38 REM ++  SINCFOMIED ++
2 ¢

g? REN COMMODORE &4 BRSIC

52 REM HELGE “0OLLHEIM

56 REM BRAUMSBERGERSTR. 73

2858 BREMERHAYEM

58 REM
=
168 DEFFMACK)=STHC 284

JRLEE

185 DEFFNRCK)Y=C(K-RU2/ (H0-RXUI#170

118 DEFFHY(Y)=(Y0~Y3/(Y0-YUI %313

115 Hl=-m:d0=q:YU=-7:¥Y0=1

128 :

125 GUSUBSaa00

133 FORK=ATN312

131 Y=2:G0SUBSABEG : Y=199: GOSUBSABEA : HEXT
132 FORY=8T0199

133 K=0:G0SUBEABAE : X=319  GOSUBEAANE : HEXT
135 A=1:F=1:P=@:DX=0

146 :

145 FORI=KUTOROSTEP. B2

158 K=FHYCFHACTY 2448 Y=FHAC T2 +D0+5

153 IFACB0RK>3190RYCAORY> 199THEH165

168 GOSUBSHOGEG

165 HEXTI

170 DX=D¥+1

173 YU=YU+, 2:¥Y0=Y0+.2

188 A=A-.1:F=F+.1:P=P+n1/4

185 IFYO:STHEM12S

198 GOTO145

192

124 REM FUMKTION ZURUECEK

125 WAITESZ, 2

200 POKES3248+17, 155 POKES3248+24, 21 ¢

FRIMNTCHR$(147)CHR$ 1550

285 LIST166

218 :

1668 REM EILD ZURUECK: FLIM1G6H

1885 V=53248: POKEY+17, 53 POKEY+24, 24
FORI=1824T02023: POKEL, 22 MEXT

1818 WAITES3, 2: G0TO260E

1815

SBaeE REM HIREZ AM

59882 POKES3280, 2 ' REM RAHMEMFARBE

S8a05 VY=53248

Sea18 POKEV+17,52:POKEY+24, 24

58815 FORI=1624T02023: POKEI, 18 HEAT

SeB2E FORI=8132T016383  POKET, @ HEKT

58825 RETURM

Seaze ¢

60a83 REM PUHKTE SETZEM

GE305 KA=S#INT(X/8)

60810 YA=320%INT (Y/80+INT( (Y 8- TNT (Y /80 )48

68015 HI=21(?-INT((X/8-INT(K B2 )%8))

68028 T=3192+XA+YA

53925 POKET, PEEK(TIORHI

50836 RETURM

Die vom abgedruckten Listing erzeugte Grafik
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108 DEFFMACK)=, FHSTHC2HK )+, ZRRESCSTMSHA0 )

Nr. 2—Februar 1986



188 DEFFMACK)=. 1#STHC30HA+P 1+, SHCOS CSHRAP I+, 4RSTHOKD 160 DEFFNACAY=A%. 1#STHC30%K )+, DRSTNC 2K CH+P ) )

i

::’..;,-'f.'.g-'..,
LT

i g OG5 e g0
RIS L AL ettt vedy e,
Yoo Wy Yoo ML 2L

188 DEFFNACK) =A%, 1#STNC20%KX0+. SSIMCTANC (2~F )%K0 ) 100 DEFFNACK) =A%SIMC3HF &K+ (K+P ) 1-1

Nr. 2—Februar 1986 HC 83



6B NEXTE: NEXTA

'U W A0 FORESZE280,A
4@ FORESE281,8
a Qe 5@ FORD=1TO100@:NEXTD

Schalter .
Christian Paul, 6300 GieBen-Lltzlelinden

100 FOR I=49152TOI+10:READX:FOKET ,X:NEXT
11@ DATA 169,228,141,8,3,169,167,141,9,%
, 96

'gg Integralberechnung
'oo K“up ramme Michael Schwarz, 4100 Duisburg 28

Eine wahre Flut von Kurzprogrammen erreichte un-
sere Redaktion nach unserem Aufruf in HC 9/85. Die 15 x=@
hundert besten sind auf den néchsten Seiten abge- | .o qon
druckt. Der Lohn fiir die Mlhe: ein Sonderheftaus der | L |\ 7k =
Special-Reihe. Unter allen Einsendungen wurde der | p aoene (x)
Gewinner des Taxan-Farbmonitors gezogen. Unser | =z yoyp
Glickwunsch geht an: Karl Seelédnder, 8000 Minchen | 4p g=FNF (X) ¥4+E

1@ DEFFNF (X)=EXF (X)

70. ; - ; - . 45 X=X+H
Vielen Dank fir die rege Beteiligung und bis zum 50 C=FNE (X) #0240
nachsten Mal. 55 IFX=0-HTHENZS

6@ D=FNF ()
&5 B/ E% (ACR+HCHD)

Commodore 64 7@ FRINTS
Tonende Tasten Speicherbelegung
Lorenz Nieh, 2000 Hamburg 63 Frank Haas, 6478 Nidda 28
1 5=54275: PORES+23, 15 FORES+S , 240 FOEES+ 10 FORT=41000 TO 49000:FRINTCHRE (FEEK (T)
TS ; ), TEWAITLIN, 1 FOEELYS, B NEXT
B OBET AF: IF AF="" THEN 2
EOFRINT Ay s A=ABC (AF) 1 FOKES, AxBOTO 2
Elferwette
Karl-Heinz Schliter, 3254 Emmerthal
Einmaleins
Martin Dietz, 6759 Rutsweiler L FOR I=1 TO 1@:FOR J=1 TO 11sPRINTINT (R
ND (1) %3) 3
1@ D=@ B ONEXTI:FRINTENEXTI
B0 OFOEE 19,643 INFUT" DAS EINMALEINS VON
YA FRTNT R
30 D=D+1:E=D¥A:FRINTD;" % "3A;" = "3E Primzahlen
4@ IF D=10 THEM 10 Marcel Scheufelberger, CH-8753 Dietikon
flr BATL =9 10 FRINT"L 2":As=1
20 A=A+E
Blinkender Name ED B=INT (SOR(A) +1)
Michael Kupfer, 6954 Hassmersheim 40 FOR B=2 TO B
BEHOIF A/8 =INT(A/8) THEN 2
5 OPRINT L 60 IF S=R THEN FRINT A
10 N=@ 70 NEXT
15 PRINT"NAME?": INFUTAS B0 GOTO 20
20 FRINT TAR(L2) "HALLO " A%
< igé'\q‘l‘ e Liniengrafik + Simon’s BASIC
"5 N=N+1~ by Hans Kurz, 7085 Bopf.-Aufhausen
AT - 20 FORY=0TOZ00STER4
S@ GOTO 3@ %0 :LINE@,Y,320, (200-Y) ,1
4@ NEXT Y
Uhr B0 FORX=QTOZR2Q8TEF4
Klaus-Dieter Seel, 2850 Bremerhaven/LHD. 6@ :LINEX,@, (320-X),200,1
7@ NEXT X
@ INFUT"LZELT HHMMSS 3 TI#H: FRINT "L" 80 GOTO 8

1 TH=LEFTE(TI$,2)+" s "+MID$ (TIF,3,2) "1 "+
RIGHT# (TT$,2) s FRINT"E" T#: RUN1

Telefonkosten
Klaus Wienecke, 5014 Kerpen 3

INFUT"H,MIN,SEC";8,M,C

7= (S*6D+M+C/60) /8

IF Z<»Z THEN Z=(INT Z)+1

PRINT Z%.23;"DM BEI";Z; "EINHEITEN"

15 Grundfarben
Hans-Peter Waidhas, 8311 Altfraunhofen

10 FORA=GTOLS
20 FORS=QTO1S

WS
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Briiche in Dezimalzahlen
Maik Petto, 6690 St. Wendel

18 INFUT"ZAEHLER"§ Z

2@ INFUT"NENMER" § N

25 IFN=@THENFRINT"ERROR" s END
38 PRINT Z

4@ BRTNT st = "Z/N

Sl FRINTN

Gewichtskontrolle
Frank Schilling, 5014 Kerpen 3

@ TNFUT"LAENGE" 4 1.
1 Nl 100
2 PRINT"NMORMAL" 3N, "IDEAL" i N*, 9

4 FRINT"IM RE"

I PRINT "UEBER. =" jN+N*. 2, "UNTER. <" s N-N*. 2

Hintergrundfarben
Hans-Rudolf Gloor, CH-3422 Kirchberg BE

1@ FORT=@TOLE

2@ FRINT"LCHEE HINTERGR: "1I"#E
A0 FOEESE281,1

4@ FORY=@TOLS

S0 FOEESASE,Y

H@ FRINTY"COMMODORE & &4 "
7@ NEXT

8@ TNMFUTA

G NEXT

Zufallsbild
Heiko Leuze, 7141 Grossbottwar

5 ORERINT

10 FOR I=1 TO 580

2O S=INT (LQZ4RRND (1)) +10%54
EQ OPOKE &,81:NEXT

40 FOR J=S5295 TO S6296

B@ FasTNT (L&®RND (1) )

6B FOKE J,FrNEXT

70 CONT

Farbwechsel
Thomas Behr, 8640 Kronach

2 PORESIE80,0: 60TOL

L PRINT"E" s FORJ=@TOP@: FORESI28L , Ve NEXT: P
OFESIZEL1, 7 FORX=@TO200: FORESZIE8G , X NEXT

Kreisgrafik (+ Simon’s BASIC)
Dennis Bludau, 2100 Hamburg 90

10 HIRESL,®
20 FORX=0TOS20STEFIO

30 FORY=BTOZROSTEF20
40 CIRCLE X,Y,34.%5,30,1
50 NEXTY

b0 NEXTX

70 GOTO7®

Quadratische Gleichung
Ralf Wagner, 7520 Bruchsal 3

FRINT" TEXTE INGARE"
INFUTAS

A=LEN (AF)
FRINTTAR(2)

FOR I=A TO 1 STEF -1
E#=MID¥ (A%, 1,1)
FRINTES

NEXT I

T I E RS TS

I3

N

Wechselkurs
Michael Knorr, 7129 Glglingen

1@ INFUT "EURS"36A, R
20 FOR N=1 TO 1@
E@ACTNFUT "ZAHL 5 C N
4@ L IN) =C(N) /A*xR

G0 NEXT

60 FOR N=1 TO 1@
T@OFRINT GO M= (M
8@ NEXT

READY .

Matrix-Einmaleins
Gerd Balz, 4354 Datteln

1@@ FRIMT CHR$E (L47)

11@ FRINT "ELEIMES 1*1"
2@ FOR Z=1 TO 1@

VE@ FOR M= 1 TO 1@

14@ FRINTAT (Med--d, Z332) T %M
LEG NEXT M

L6 NEXT Z

READY «

Zins
Adolf Dick, 5024 Pulheim 4

1@ INFUT"LESPARRA.  ZINS, ZEIT "1 6,2,M
sl I

B T2/ A60) %, @1

4@ FOR A=1 TO 50

ol B DT DR O

HO NEXT

VA R S E R € SN )

8@ FRINT Xjk

Q@ IF XM THEN 4@

READY .

Mehrwertsteuer
Christian Ameling, 4270 Dorsten 21

L@ TMFUTU"MWET VOM: "5 &

20 ER=A%1.14

E@OPRINT "ERGEBMYS: "y ER-
FEADY .

Text-Roll
Nikolaj Blom, 2100 Kopenhagen/Danemark

E@ T COMMODORE &4
S@ Le=LENOTE) 2 IF L5240 THEM L=4@
4@ PRINT"ER" s MIDECTE, 1,10
SOFOR M1 TO L@@ NEXT
U@ TE=MIDE TE, 2, LENCTE) ) +MIDECTE, 1, 1)
H@ GATO 48
READY .

B PRINT"L"
1 INFUTA,R,C

2 OPRINT X 1=y (=R (B2-4%A%0) . 5) / (2%A)
T PRINT"X2="3 (~E— (B 2-4%AKC) . 5) / (2%A)

Textumdrehung
Klaus Wienecke, 5014 Kerpen 3

Nr. 2— Februar 1986

Muster
Nikolaj Blom, 2100 Kopenhagen/Danemark

13 PRINT"L"

2@ FPRINT MIDE AN INT (RMD (L) #2)+1, 1) 3
E@GOTO 2@

READY .
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lﬂl/'v'

N

(v

Commodore 16/116

Dezimalzahl in Dualzahl
Herbert B. Gundlfinger, 6074 Rédermark

Hochauflésende Grafik
Joscha WeiBe, 4590 Cloppenburg

10
20
=0
4@
50
6@
70

1@
11@
120
15@
140
15@
160
17@
180
1. 9@

SCNCLR

INFUT Z

D$:II "

FOR N=1 TO 32
Y=INT(Z/2)

DE=CHRE (Z-2%Y+48) +DF
=Y

NEXT N

FRINT D#

GOTO 110

Dualzahl in Dezimalzahl
Herbert B. Gundlfinger, 6074 Rédermark

12@
11@
120
135@
140
1LE@
16@
178
1 8@
190

SONCLKR

INFUT D#

Lol EN (D#)

L=0

FOR M=1 TOL.

Le=2% 7

IF MIDE(DE, M, L) =" 1" THEN Zs=Z+1
NEXT N

FRINT Z
GEOTO 11@

Dezimalzahl in Hexadezimalzahl
Herbert B. Gundlfinger, 6074 Rédermark

12
11@
120
17350
140
150
16@
17@
18@
190
el vl
210

SCNCL.R

INFUT Z

M=y

FOR N=1 TO 8
Y=INT(Z/1&)

X T =1 bwY

IF Xx9 THEN X=X+7
HE=OHRE (X+48) +HE
Z=Y

NEXT N

FRINT H#

GOTO 11@

Hexadezimalzahl in Dezimalzahl
Herbert B. Gundlfinger, 6074 Rédermark

BRAFHICL , 1

FOR D=@ TO 92

2=3/46%D-3

FOR I=0 TO 227

Y= (SIN(SOR ( (6/227%1~3) “24+Z%Z)) ) #199 /8D
DRAW 1,I+D,Y

NMEXT I,D

Schneider CPC

Spiralen
Ernst Sattler, 2111 Otter

&0
70

MODE 0O:DEG

f=f+4

FOR n=0 TO 650

r=n/2

FLOT Z204r ¥xCOS (n+7%+) , 2004+ XSIN(n+7%f

),f MOD 13

NEXT
GOTO 20

Melody-Maker
Karsten Korte, 3000 Hannover 1

10 MODE 1

20 CLS

30 a$=INKEY%:IF A$=""THEN 30

40 b=ASC(a%)+10:S0UND 1,b,30,7

50 PLOT 320,b%2:G0TO 20

Flash

Karsten Korte, 3000 Hannover 1

o GLS

10 SPEED INK 1,1:BORDER 0,26:INK 1,0,26:

INK 0,26,0:LO0CATE 12,12:PRINT"schneider
cpc 464":60T0O 10

Pixel

Anja Osmers, 2815 Langwedel

9 CLS

10 FOR i=49152 TO 65535

15 a=INT (RND(1)%255)+1

16 IF a>255 THEN GOTO 15
20 POKE i,a

25 IF a=255 THEN a=0

30 NEXT

40 GOTD 40

GroBter gemeinsamer Teiler
Michael Hinkel, 6900 Heidelberg

1 INFUT a,b:WHILE 1l:r=a—-(INT(a/b)*b):a=b
:IF r=0 THEN FRINT"ggt="3;b ELSE b=r:WEND

Color-Kegel

100 SCNCLR Hans-Jorg Toller, 2100 Hamburg 90
110 INFUT HE

120 L=LEN (H$) 10 CLS

30 7= 20 =0

140 FOR  N=1 TO L Z0 FOR i =1 TO 360

15@ Z=1b6%7 40 DRIGIN 320,200

160 X=ASC (MIDF (HF,N, 1)) ~48 S50 DRAW F7%COS (i) ,SOXSIN(i)
17@ IF X316 THEN X=X-7 60 DRAW 0, 180

1B@ Zm=Z+X 70 INK 1,INT(f)

190 NEXT N 80 f=f+0.08

200 FRINT Z 90 NEXT

210 GOTO 110 95 GOTO 20
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Gebiihrenzéahler
Alfons Ficher, 5160 Dtiren

Lissajous
Friedrich Kreh, 7928 Giengen/Brenz

1-C1ES

2 INPUT t:REM Sekunden/Einheit

3 GOSUB &6

4 EVERY tx25 GOSUB 6

S GOTO S

6 z=—1-z

7 e=e-z :
8 IF z THEN PRINT"?CTRL-L? *CTRL-G* "e"Ein
h.",ex0.23"DM"

2 RETURN

Sonnen
Franz-Josef May, 4512 Wallenhorst

FOR i=1 TO 4

FOR ji=1 TO 7

FOR k=1 TO 340 STEP 92
ORIGIN 80%xi,80x%xi

DRAW 35%COS (k) ,35XSIN(K) , 15
NEXT

NEXT

NEXT

ONDURAN-

Lotto
Franz-Josef May, 4512 Wallenhorst

DIM u(49)

FOR a=1 TO 48
t=INT(RND (1) X49+1)
IF u(t)=1 THEN 3
ut)=1

ZONE S

PRINT USING "##"3t;
PRINT"",

NEXT

QOND>UPRUHUN-

Primzahlen
Franz-Josef May, 4512 Wallenhorst

1 INPUT "zahl"jz

2 FOR a=2 T0O z-1

3 c=FIX(z/a)xa

4 IF c=z THEN PRINT "keine primzahl": EN
D

S5 NEXT

6 PRINT "primzahl”
Wahrung

Holger Mager, 5220 Waldbrél-Hermesdorf

10 CLS:PRINT"kurs"

20 PRINT" dm————————— schilling———————- u
S_$ "

30 INPUT

40 LET c=fX7

50 LET d=f/2.77

60 FRINT ,c,d

70 GOTO 30

Tastendauerfunktion
Markus Schlarmann, 2843 Dinklage

10 PRINT "CTRL-L LISSAJOUS

20 INPUT a,b,s:REM z.B2,3,0.01/7,12,0.01
30 CLS

40 ORIGIN 320,200

50 FOR w=0 TO 2%PI STEP s

60 DRAW 319XSIN(wka), 199%XSIN (wkb)

70 NEXT

Textverarbeitung
Franz Stamm, 5020 Frechen 4

10 MODE 2

20 KEY 1,"print#8,"

30 KEY 4,"list"+CHR$(13)

40 KEY 7,"edit "

50 KEY 11,CHR$(34)+CHR$(13)+"print#8, "+C
HR$ (34)

Grafik-Demo 1
Wolfgang Bauer, 8427 Siegenburg/Ndb.

1 CLS:0RIGIN 320,200:c=INT(RND (1) %2.9)+1
«1

2 FOR a= 0 TO 200 STEF 7/c

3 DRAW axCOS(a),axSIN(a)

4 NEXT:RUN

Grafik-Demo 2
Wolfgang Bauer, 8427 Siegenburg/Ndb.

1 CLS:MODE Z:FOR p=1 TO 3:x=RND (1) %*&40
2 FOR z=1 TO 640 STEP ?
Z PLOT x,1:DRAW z,400:NEXT:zNEXT:RUN

Zielscheibe 1
Wolfgang Bauer, 8427 Siegenburg/Ndb.

10 CLS:FOR a=1 TO 360

20 DEG:FOR r=20 TO 200 STEF 10

30 x=320:y=200

40 FPLOT x+rXCOS(a),y+rXSIN(a) :NEXTzNEXT

Zielscheibe 2
Wolfgang Bauer, 8427 Siegenburg/Ndb.

10 CLS:MODE 2:INK 1,0:INK 0,13:0RIGIN 32
0, 200

20 FOR w=0 TO 200 STEP 0.2

30 DRAW wXCOS (w) ,wkSIN(w) s NEXT

Zufall
Wolfgang Bauer, 8427 Siegenburg/Ndb.

10 CLS:0RIGIN 0,—-100:a=INT(RND(1) X36)+5:
w=640

20 FOR i=0 TO w STEP a:MOVE i.,w

30 DRAW w—i,0,15:NEXT:GOTO 10

Schlangenschrift
Michael Gansler, 7080 Aalen

10 FPOKE %BB35, %3E

20 POKE &BB3I7,%b&6

30 POKE %BB38, &%FF

40 FOR taste = 1 TO 79
o0 POKE %BB36, taste
60 CALL %BB35

70 NEXT

10 FOR i=1 TO 20

20 PRINT TAB(i) "computer"
F0 NEXT i

40 FOR i=20 TO 1 STEF -1
S50 PRINT TAB(i) "computer"
60 NEXT i

70 GOTO 10
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Zeilenwandler
Ralph Bernard, 3500 Kassel

Simulation
A. W. Quintyn,
3222 VN Hellevdetslvis

PRIMT "Druecke Space'
RAMDOMIZE USR 1322
FRIMT "Start FProgramm'

LrmeE

Raumliche Grafik
Michael Degen, 5138 Heinsberg

1@ LET a=2

2@ LET b=a

3@ FOR c=a TO 21
4@ PRINT AT ¢.bi
S@ PRINT AT 21.@
6@ POKE =23682,:2

7@ PRIMT

3@ MNEXT ¢

a@ LET b=b+a

1@e@ GO TO 3@

" el

2R@R FOR a=23755 TO (FPEEK
2EE2T7+ 2SE4PEEK 238281 -1
QRi@ IF PEEK a=234 AMND
FEEK (a+1! THEM FOKE a+3,@:
POKE a+3,@

2R2@ MEXT a

Grafik-Demo
Frank Meisinger, CH-4056 Basel

1@ FOR n=1 TO 7

28 RERD b

3@ FPLOT 128,13

4@ DRAW @,15a,b

S@ FRUSE @: CL3

6@ MEXT n

7@ DATAR G73,951,887 ,538,
871,392,487

Muster
Klaus Reiger, 7963 Saulgau 1

1@ QUER 1

15 RERD =

26 FOR i=1 TO 2855 STEP =
G PLOT i,@

4@ DRAW 127 -i ,175

5@ NEXT i

8@ GO TO 15

7@ OATR 1,2,4,.2,4,5,53,
2,5,3;4,2,4,;1

Bildschirminhalt
Helge Lehmann, 6094 Bischofs-
heim

18 RESTORE 3@

2@ FOR F=4992@ TO 49923:
RERD a: POKE f,a: MNEXT F
3@ DATA 33,@,84,17,80,
195,1,192,26 ,237,1768,201,
35,58@,195,17,0, 84,1, 192,
26,237,176, 281

4@ LET L=USR 49292

Wandler
Thomas Kometer, 8221 Tacherting

1 INMPUT a

2 LET af="@123456739rABC
PEF"

3 LET bg="aa@aa"

PRINT a," = ";

FOR ¢=3 TO @ 3STEFP -1
LET b=INT f(as16%c¢)
LET b%(4~-Cl=a%(l+b]
LET a=a-b#*164cC

MEXT «

FRINT b%

GO TO 1

[

IS R R L I

e

(0]
(0c]

Grafik

18 LET a=@

28 PLOT 99+ (Z@+5@%CAs
al%C0as (a/18) ,838+ (5@+
J@%3IN a) #2IM (ars13)
3@ LET a=a+l

4@ G0 TO 2@

Primzahlen

1@ LET a=1

28 FOR b=@ TO Q99
3@ LET a=a+=

4@ FOR c¢=3 TO SaR a
@ IF a=c%INT (arsc?
GO TO 3@

6@ MNEXT «

THEM

40@ CALL SOUND
(380,7,0,T,0,T,0,-8,20)
450 NEXT 1

500 GOTO 100

Binar
H.-C. Ludwig, 6370 Oberursel 6

1@ INPUT Z

20 D=INT(Z/2)

30 DF=STR¥(Z—-(D*2))

40 E$=DF%ES$

5@ Z=D

6@ IF D>@ THEN 2@

7@ PRINT ,SEG#("Bo000oa",
1,8-LEN(E#$)) &E#

Konzentration
Stefan Funk, 7250 Leonberg

1@ RANDOMIZE

2@ X=INT (1@*RND)

3@ PRINT X,FP

4@ CALL KEY(0,K,S)

5@ L=L+1

6@ IF S=@ THEN 4@

7@ IF K—48=X THEN O=P+1
B@ IF L<S500 THEN 20

Lésch-Routine
Carlo Bies, 6645 Beckingen

1@ SUB CLEAR

2@ FOR A=1 TO 12

30 CALL HCHAR(A,1,32,32)

4@ CALL HCHAR(25-A,1,32,32)
5@ NEXT A

7@ FPRINT a 6@ SUBEND
8@ MEXT b
Joystick
Zylinder Carlo Bies, 6645 Beckingen
1@ OUER 1

28 FOR a=@ TO S%PI
STEP .@26

@ FPLOT S@+S@x

SIN a,4R2+4@0%C05 3
4@ DRAW @ ,85

5@ DRAW 95, @

6@ DRAW @, -95

7@ MNEXT a

Welle

1@ FOR a=@ TO 44 STEF
FPIs 22

2@ CIRCLE 127+10@%51IM
(a%FPI/ 221 ,87+6@%5IN a,286
3@ MNEXT a

Schlauchgrafik

1@ FOR a=@ TO 312
2@ PLOT 994 (15@xC0S
(a /581 ,5@ + (5@%*5IM
(a 2011 %*3IN (a-s25]
3@ DRAW 85,75

4@ NEXT &

Ti-99/4

Sound
Robert Mattes, 5441 Wanderath

1200 SUB JOYST(N,X,Y)
1210 CALL KEY(N,K,S)
1220 X=((K=2)—-(K=3))*4
1238 Y=((K=0)—(K=5)) %4
124@ SUBEND

MSX

Joystick-Abfrage
Volker Petry, 4971 HUullhorst

100 CLS

110 FRINT vLvg

120 A$=INKEY$

130 IF A$="" THEN 120
140 PRINT CHR%$ (127) ;A%;
150 BEEF

160 IF A$=CHR$(13) THEN
FRINT

170 LPRINT A%;

180 GOTO 110

Quadratische Gleichung
P. Lammlin, CH-9032 Engelburg

108 INPUT T$

208 FOR I=1 TO LEN(T$)
300 T=110+30%

VAL (SEG$(T$,1,1))

10 INFUT A

20 FOR B=1 TO A

30 INPUT C(B)

40 NEXT B

50 FOR D=1 TO A

60 FOR E=D+1 TO A

70 IF C(D)<C(E) THEN SWAF

C(D),C(E)
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B8O NEXT E,D
90 F=F+1

100 PRINTC(F)
110 GOTO 90

Uberraschung
Wolfgang Eilhs, 2948 Schortiens 1

10 INFPUT"Wechselkurs"iK
20 INFUT"Ihr Betrag";B
30 R=BXK

40 PRINT"="3;R;"DM"

50 END

Spirale
Manfred Dellemann, A-6401 Inzing

10 A=1

20 S5=1

30 FOR N=1 TO &4
40 PRINT" "3;N" "3A
90 A=AX2

60 5=5+A

70 NEXT N

80 END

Textverarbeitung
Peter Weiland, 3109 Wietze

10 INFPUT "stick 0,1 oder 2 "3A
20 PRINT "stick":Aj;

STICK(A):;" strig”;A;
STRIG(A):60TO 20

Sortiermaschine
Udo Offermann, 5353 Mechrnick

10 INPUT A,E,C

15 D=B~2-4XAXC

20 IF D<0 THEN PRINT"k":END
25 @=-B

30 S5=2%A

35 W=SAR(D)

40 X=(G+W) /S

45 Y=(Q-W) /S

50 IF X=Y THEN PRINTX:END
55 PRINTX,Y

Wahrung
Ernst Olaf, A-8600 Brick/MUr

10G CLS: A=RND (-TIME)

110 B=INT(RND (1) %13+1)
120 C=INT(RND (1) X255+1)
130 D=INT(RND (1) %220+1)
140 SOUND B,C:VFOKE D,C:
G60TO 110

Reiskornproblem
Ernst Olaf, A-8600 Brick/Mur

1 SCREENZ2
FOR X=10 TO 255 STEFP 2

NEXT
GOTO &

2
3
4 CIRCLE(X,Y),20,1,1.5
5
b
10 REM

Y=100—-(70XSIN(2%3%(X—-10)/110))
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Programm-
bibliothek

Wichtige Hilfsroutinen,
auf die man immer wieder
zuruckgreifen kann (Teil 8)

15. Iniervalluhachiolung von Pi
nach Pythagoras :

100 REM INPUT

120 PRINT CHR$(147)

140 INPUT" RADIUS*;R

160 INPUT" TEILUNGEN®*;T

180 PRINT

500 GOSUB 1000

700 REM OUTPUT

720 PRINT TAB(4)"UMFANG DES*
740 PRINT “ INNEN-“N"-ECKS:"
750 PRINT TAB(3) U

760 PRINT TAB(4)"UMFANG DES"
780 PRINT “ AUSSEN-“N“-ECKS:*"
790 PRINT TAB(3) UA

800 PRINT: PRINT PI“<n<“ PA
820 PRINT: GOTO 140

1000 REM ROUTINE (PYTHAGORAS)
1005 S=1: N=6

1010 W=S8QR(1—(S/2) 12)

1015 SA=S/W

1020 Ul=N*R %S

1025 UA=N * R % SA

10380 IF T=0THEN 1050

10856 S=S8QR(2 * (1—-W))

1040 N=2%N: T=T-1

1045 GOTO 1010

1050 PI=UI/R % .5

1055 PA=UA/R % .5

1060 RETURN

Der Aufruf

Die Unter-Routinen ab Zeile 1000 berechnen den
Umfang von regelméaBigen Vielecken, die im oder am
Kreis liegen. Es ist ein regelmaBiges Sechseck vorge-
geben. Der Routine wird der Radius R des Kreises
und die gewinschte Zahl der Teilungen T des vorge-
gebenen Sechsecks Ubergeben. Das Unter-Pro-
gramm berechnet den Umfang des regelméaBigen In-
nenecks in der Variablen Ul, den Umfang des
regelmaBigen AuBenecks in der Variablen UA und die
daraus resultierenden Naherungswerte furdle Zahl Pi.

Die Rouiine
Diese Routine verwendet den Satz des Pythagoras

zur Berechnung der genannten Werte. In Zeilen 1005
bis 1025 werden die Ausgangswerte des regelméaBigen
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Sechsecks berechnet. In Zeile 1040 wird die Teilervari-
able T erniedrigt und dementsprechend die Eckenzahl
N verdoppelt. Ist die Anzahl der gewlnschten Teilun-
gen ausgefuihrt (Zeile 1030, T = 0), erfolgen die Be-
rechnung der Naherungswerte flir die Variablen PI
und PA in Zeile 1050 bzw. 1055 und der Ricksprung.
Der Nachteil dieser Routine besteht darin, daB bei
einer Teilerzahl von 14 die Rechengenauigkeit der
meisten Homecomputer nicht mehr ausreicht und
deshalb falsche Werte ausgegeben werden.

16. intervalischachtelung von Pi
nach Gregor

100 REM INPUT

120 PRINT CHR$(147)

140 INPUT* RADIUS";R

160 INPUT" TEILUNGEN®;T

180 PRINT

500 GOSUB 1000

700 REM OUTPUT

720 PRINT TAB(4)"UMFANG DES"
740 PRINT " INNEN-“N“-ECKS:*
750 PRINT TAB(3) Ul

760 PRINT TAB(4)"UMFANG DES"
780 PRINT “ AUSSEN-“N“-ECKS:*"
790 PRINT TAB(3) UA

800 PRINT: PRINT PI*<mn<* PA
820 PRINT: GOTO 140

1000 REM ROUTINE (GREGORY)
1005 Ul=6%R: UA=4 %R % SQR(3)
1010 N=6

1015 IF T=0 THEN 1040

1020 N=2%N: T=T-1

1025 UA=2 % UA % Ul/(Ul 4+ UA)
1030 Ul=SQR(Ul % UA)

1035 GOTO 1015

1040 PI=UI/R % .5

1045 PA=UA/R x .5

1050 RETURN

Der Aufruf

Die Unter-Routinen ab Zeile 1000 berechnen den
Umfang von regelmaBigen Vielecken, die im oder am
Kreis liegen. Es ist ein regelmaBiges Sechseck vorge-
geben. Der Routine wird der Radius R des Kreises
und die gewlinschte Zahl der Teilungen T des vorge-
gebenen Sechsecks (bergeben. Das Unter-Pro-
gramm berechnet den Umfang des regelméBigen In-
nenecks in der Variablen Ul, den Umfang des
regelmaBigen AuBenecks in der Variablen UA und die
daraus resultierenden Naherungswerte fir die Zahl Pi
in den Variablen Pl und PA.

Die Routine

Diese Routine verwendet ein Verfahren, das von
dem Mathematiker James Gregory angegeben wor-
den ist. Allerdings gibt es auch hier eine Grenze bei T
= 14 aufgrund der Rechengenauigkeit des Rechners.
Zeilen 1005 und 1010 berechnen die Anfangswerte des
regelmaBigen In- und AuBensechsecks. In Zeile 1015
erfolgt der Rucksprung, wenn die Anzahl der ge-
winschten Teilungen ausgefihrt ist (T = 0), Uber die
Zeilen 1040 und 1045, in denen die Naherungswerte
fur Pl und PA berechnet werden.

Die Programmbeispiele laufen ohne Anderungen auf dem Commo-
dore-Home-Computer, fir andere kénnen Anpassungen nétig sein.
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Schrift
Alexander Dub, A-1210 Wien

16 FOR I=39%3%74 TO 39996
STEP Z:POKE I, S:HEKT I
Z8 POKE 789,14

38 POKE 7i6,14

48 POKE 622,25%

SE 7?7 "aTarI"

68 GOTO S8

Farbgrafik
Harald Weinreich, 2102 Hamburg 93

i GRAPHICS 2:TRaP 4

2 I=I+1:COLOR IXI/298:

PLOT 8, X:DRAWTO 79, T

I GOTO 2

4 POKE 53274,184:POKE 53274,
64 :GOTO 4

Die Zahl ,,PI*
Marek Hahn, 5357 Swisstal-Odendorf

FOR f=1i TO Z3I STEP 2
D=L/ 03 ¥ L1/ 2403 (173 A0
C=C+D

C=—C

7 ABS (C¥4]

NEXKT &

[ S

Diskette voll?
Matthias Heigl, 8481 Altenstadt/Wn.

2762 REM FREE 5SPACE ON DISC
2763 CLOSE Hi1:CLR

32764 DIM ASCL72

I2765 OPEW H1,6,8,"0:.FREE"
32766 INPUT #i;a5:7 as;"

OW DISC"

32767 EHND

Strichgrafik
Metehan Sen, 4500 Osnabriick

1 GRAPHICS 2Z4

Z COLOR 1

X FOR A=8 TO 3IZ8 S5TEP 15.9
4 FOR H=0O To IZé STEP §53.1
S PLOT A,198:DRAWTD H,95

B PLOT a,8:DRAMWTO H,35

7 HEKT H

8 HEHT o

2 GOTO 9

Sound mit Joystick
Karim Saleh, 3033 Schwarmstedt

18 aA=76%
Z8 INPUT B

I8 SSS5TICK I8

48 IF 5412 aWD A>8 THEWN a=a-1i
45 IF 548 THEN a=A+2

58 SOUND @,a,B,18

68 7 o

78 GOTO 38

Riickwarts
Udo Saatmann, 5144 Wegberg

i8 PIM A5(508)
za 7 "“"WORMI"™
I8 IWPUT a¥s
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48 7 "“RUECKM.!" 18 DIM B (5881 8 POKE 82,0
50 N=LEN{AS) 20 OPEN #11,4,8,"K:" 1 2 e
60 FOR I=N TO 1 STEP -1 I0 GET #1,A:L=L+1 2 OPEN #1.,4.,8,"K:"
78 Z=N-TI 48 BILI=A 3 OPEN #12,4,8,"p:"
80 POSITION Z,7 58 FOR H=15 TO @ STEP -1 4 GET #1,K
38 7 ASCL,I3 60 SOUND ©,0,10,H:NEXT X 5 IF K=27 THEN MNEM
188 NEXT I 78 GOTO 30 6 ? CHRS$CK);
7 7 ©2Z;CHRS(K);
; 8 GOTO 4
Sound-Demo Totoschein
i - 4 Hochstadt
Volger Schmidtke, 2800 Bremen N. Fuchs, 888 Soundelnstellung
i SOUND ©,200,8,8: i8 FOR I=1 TO 11 Erman Coskun,
FOR T=8 TO 255:POKE S3768§, Z8 A-INT (RHD (83 %33 8421 Mindelstetten
T:FOR A=8 TO 208 STEP 5: IO IF I{10 THEN 7 " u;
POKE S3I767,A:HEXRT A: 48 7 I;'. SPIEL: ";a 18 DEG :GRAPHICS 8:
HERT T:END 50 NEXT I COLOR 1:POKE 716,6:
Ly PLOT 0,88:FOR I=8 TO 3I68:
DRAWTO X/2,88 -SIHIII®7I:
HEHXT I 28 G
Reaktionstest _ afo 249
Peter Konrad, 4709 Bergkamen \?Vd\l;lft-Dego itaSosn i 05l
olfgang Stangl, A- Olsac
1 I=PEEK (537783 gangd g Eisenbahnschwellen
FOR Z=0 TO XI¥*9 186 DPIM C5L9993 Michael Amkreutz, 3014 Laatzen 1
2 HWERT Z:POKE 712.X 28 7 CHRS (1252 ;“TEHT"
I azatz I8 INPUT C5 18 PRINT ""STIME":IHPUT &
4 IF STRIGCBI=8 THENW 28 PRIKT “TOWHH.'":INPUT B
48 GRAPHICS 28
7 UYOUR TIME:"™;A: RUN 58 POKE 712,15 38 PRINT "REINH.":INPUT C
S UBATOIIE 60 SETCOLOR @,7,2 48 PRINT "LAUTST.":INPUT D
70 7 H6:CS S8 SOUND a4,B,C,D
68 GOTO 18
80 GOTO B8O
QWERTZ-Tastatur
R. Schmitz, 3063 Obernkirchen
TR Ausdauer Wiirfelberechnung
2 FOR 5=8 TO 191 Manfred Amend, 6729 Worth Jorn Richts, 3630 Warburg 2
2 POKE 153645, PEEK (R 18 FOR A=9% TO 11 18 GRAPHICS 11:COLOR 2
4 R=ZR+1:HEXT S 15 GRAPHICS o 28 ASA+Z:IF A>79% THEWN a=8:
5 POKE 121,0:POKE 122,6: 28 FOR I=@ TO 79 G=G+2
POKE 1579,122: POKE 1559, 25 FOR X=6 TO 191 38 IF G»79 THEN G=78
1Z1:POKE 1643,9@: 30 COLOR I+ S1 PLOT 4,G:PLOT G, 0
POKE 1623,89 35 DRAMWTO T, H 48 PLOT a,G+5
48 WEXT H:iHEHT I 5@ GoTo 28
’ 45 MNEHT
Uberraschung 56 GOTO 10 P
Thomas Brauning, 7000 Stuttgart ; _ '
’ Matthias Ritter, 8024 Oberhaching
18 GRAPHICS 24:COLOR 1 Chaos
28 FOR E=1 TO I19 STEP Z1: : 18 GRAPHICS O:POKE 716,194
FOR MW=1 TO Z19 STEP 21: Uli u. Frank Sambeth, 28 PRINT
PLOT E,B:DRAMWTO M,191: 7815 Kirchzarten MWUERFELBERECHNUNG" : PRINT
HEHT M:HNEXT E F8 PRINT "LAEWGE LUK
18 GRAPHICS 19 IHPUT L
28 A=USR CADR Ohil.@ms FHm 48 DSLAZ i USLAZ
Alarm P o= WTIEF W R A WIRE TS el 58 PRINT "UOLUMEN:';V
J. Loga, 7316 Kdngen LLUP P CR_all _DRTER_LUIR T B8 PRINT "OBERFLAECHE:":D
g g HiEle w1 BRI 3

18 FOR H=8 TO0O 15:FOR Z=58
TO 18 STEP - 1:50UND
1,7,8,H:50UND Z,Z,18,H: Turbocursor
POKE 756,Z:NEHKT Z:NEHT H Reinhard Schmitz

3063 Obernkirchen

Schattengrafik PPPNEPTT

Uwe Hinke, 6702 Bad Dirkheim ey 1id

1 GRAPHICS 9 IzZeze 7

2 FOR H=64 TO 79 Ize3za 7

3 COLDR H—-64 2848 7 L,“EDITIERHILFE"™

4 PLOT 4,H 326858 POKE 77,129

S DRAWTDO 75, H 2068 POKE 82,8

65 PLOT 4,159—-H 3z2e78 POKE 789,288

7 DRAWTO 75,159-H IZG86 POKE 718,194

8 HNHEHXRT X IZ289%8 POKE 729,28

9 RUN IZ2i168 POKE 736,2
IZi16 POKE 731,41

Musikalische Tasten
Dietmar Vogelmann, 7522 Hardcopy
Phillipsburg-Huttenheim Kasper Fischer, 4000 Disseldorf
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Strukturiertes
Programmieren

»ff’r
e

S3 A QSRR FiaR

Dieser Kurs soll zeigen, wie man die Vorteile einer modernen Pro-
grammierweise auch in BASIC konsequent nutzen kann (Teil 3)

In dieser Folge sollen das Mo-
dul, seine Voraussetzungen und
Eigenheiten besprochen werden.
Ferner ist es notwendig, auf die
,,Editiermdglichkeiten* jedes
Rechners naher einzugehen. Als
erstes nochmal die wesentlichen
Merkmale eines Moduls:

a) Es erflllt eine abgeschlossene
Funktion.

b) Es sollte nur Uber einen Ein-
und einen Ausgang verfligen.

c) Es sollte auch intern eine klare
und Ubersichtliche Struktur ha-
ben.

d) Es ist wlinschenswert, eine gute
interne Dokumentation zu er-
stellen.

e) Die Art der Problemlésung im
Modul (der Algorithmus) sollte
moglichst allgemein gehalten
werden, um zu gewahrleisten,
daB es moglichst oft wiederver-
wendbar ist. Dies wird im allge-
meinen Uber eine sogenannte
Parametersteuerung erreicht.
Alle Modulbeispiele in dieser

Folge zeigen einen Header (Vor-

spann), der sich als sehr zweckma-

Big erwiesen hat. Am besten legt

man eine eigene Datei flr ihn an

und kopiert in mit MERGE an den

Anfang jedes Moduls und flllt ihn

dann sorgfaltig aus. Das bedeutet

zwar eine gewisse Mehrarbeit, aber
bei spaterer Uberarbeitung des

Moduls zahlt sich diese Miihe aus.

Die ,,Zeilennummern® in den Bei-

spielen sind symbolisch und mus-

sen erst vergeben werden. Dabei
ist es wichtig, die ohnehin seltenen

Sprungbefehle, die auch noch auf

symbolische Adressen zeigen,

richtig zu stellen. Wenn flr die Mo-
dule ohnehin reservierte Zeilen-
nummern vergeben werden und
diese dann immer am selben Platz
im Programm stehen, so kann je-
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des Modul fir sich eingegeben
werden und mit seinen eigenen
Zeilennummern abgespeichert
werden. Auch die fertigen Module
kénnen dann mit MERGE einfach
in das Hauptprogramm hineinko-
piert werden.

Die Tastaturroutine im ersten
Beispiel ist zwar ziemlich umfang-
reich, aber daflr ist sie auch relativ
leicht zu erweitern bzw. zu &ndern.
Wesentlich tragt dazu die interne

Dokumentation bei. Diese ist auch
notwendig, da jeder Computer
seine individuelle Syntaxregeln
hat. Dies bedeutet aber auch, daB
beim Abtippen der Routinen Ande-
rungen flr den eigenen Rechner
notwendig sind. Bei einem Rech-
ner, der z.B. keine Kleinbuchsta-
ben kann, entfallen die Zeilen n18,
n20, n63, n71 und n73. Wenn die
Option, die in n74 beschrieben ist,
erwinscht ist, dann muB bei Ein-

nOzZ REM MODULNAME : TASTATUR - ROUTINE

n06 REM geschrieben:25.11.1985 Walsh
no8 REM Funktion:
n09 REM ne Zeichen der Tastatur entgeqgen
nl0 "REM und filgt diese zu einem String

nil REM zusammen.

nl3 REM vorgenommen werden.

NOO REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

nO4 REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Das Modul nimmt einzel-—

Dabei kann ilber Farame-
nilz REM meter eine Prifung auf Zeichenart

Importparameter:
nleé REM FeldtypZ = nur numerisch
hur alphabetisch UC

[ORL RSN GN S

mathematisch (wie 1

Vpep?% sOwie , I
UC=Upper Case LC=Lower Case
Feldlange’Z = Lange absoclut
Feldzeile’Z = Zeile Eingabefeld
FeldspaltZ = Spalte Feldbeginn
Maskindex% =

wie 2 aber UD und LC
alphanummerisch wieZ
alphanummerisch wield

aber mit #,—,¥ ,/,¢,

Anzahl Maskenfelder

Exportparameter:

EINGABE$ = EINGABEFELD

RUCKGABEYZ = RUCKGABECODE
O=fehler frei
1-9 fiir Fehler

Interne Variable:

LaufnrZ = Schleifenzdhler
Lmax% = Schleifenende
ZWISCH$ = Zwischenspeicher

n4l REM #% FELDER wu.
n42 EINGABE®=""

n43 FELDTYFZ=0

n44 FELDLANGEZ=0

n4S FELDZEILEY%=1

n46 FELDSFALTZ=1

na7 RUOCKGABEZ =0

n48 MASKINDEXZ=0

n43 LAUFNRZ=0

nS0 REM #¥%% FPARAMETER UBERNAHME
n51 FELDTYPZ=FT%Z

nS2 FELDLANGEZ=FL%Z

FARAMETER

FEEE

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XX XXX XXX
INIT #%

nS38 FELDZEILE%Z=FZ%

nS4 FELDSFPALTZ=FS%

n5S MASKINDEXZ=MI%Z

nS6 LMAXYZ = FELDLANGEZ

nS7 REM ##% MODUL PROGRAMM START #i#k

nS8 FOR LAUFNEZ = 1 TO LMAXZ

nS9 GET A%

neo IF ASC(A%$)<>13 AND <32 THEN
LAUFNRZ=LAUFNRZ-1: NEXT LAUFNRZ
:REM CONTROLZEICHEN

neél IF ASC(A%) >47 AND <58 THEN

MARKIERUNG = 1: GOTO n6&7

:REM ZIFFERN

IF ASCC(A%$)>64 AND <31 THEN

MARKIERUNG = 2Z: 30TO ne7

: REM GROSSBUCHSTAEEN

IF ASCCA%$) >96 AND <128 THEN

MARKIERUNG = 3: GOTO ne7

:REM KLEINBUCHSTABEN

IF ABCC(A$)=37 OR >33 AND <48

THEN MARKIERUNG =4: 50T0 nE67

:REM MATHEMATISCHE ZEICHEN

nesS IF ASC(A$)>31 AND<40 OR >57
AND <65 OR >30 AND <97 OR >12Z2
THEN MARKIERUNG =5: G0TO nE&7
:REM SONDERZEICHEN

nez2

ne3

nésd

ne6 IF ASC(A$)=13 THEN MARKIE-
RUNG=6: REM CARRIAGE RETURN

n&7 FEM ##$%  FELDTYP-FRUFUNG

ne8 IF MARKIERUNG=1 AND FELDTYI

THEN RUCKIEABEZ=0 ELSE RUCKGABEZ=1

nEdg IF MARKIERUNG=1 AND FELDTYFZ=6
OR MARKIERUNG=4 AND FELDTYFZ=6
THEN RUCKGAEEZ=0

n70 IF MARKIERUNG=Z AND FELDTYPZ=Z

THEN RUCKGABEZ=0
n71 IF MARKIERUNG=2 AND FELDTYF%Z=3
OF M ERUNG=3 AND FELDTYF%Z=3
THEN ABEZ=0
IF MARKIERUNG=1 AND FELDTYFZ=«
OF MARKIERUNG=Z AND FELDTYPZ-
THEN RUCKGABEZ=0

n7z

n73 IF MARKIERUNG=1 AND FELDTYFZ%Z=S
OF MARKIERUNG=2Z AND FELDTYFZ=5
OF MARKIERUNG=3 AND FELDTYFZ=5
THEN RUCKEGAEEZ=0

n74 REM WENN SONDERZEICHEN AUCH ER-

LAUBT IN n75 REM ENTFERNEN.
n75 REM IF MARKIERUNG=S5 AND FELDTYFZ=5
THEN RUCKGABEZ=0
IF MARKIERUNG=6 THEN LAUFNRYZ=
LMAXZ AND RUOCKGAGEZ=0
:REM CARRIAGE RETURN C(ENTER)

n76
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gabe von n75 der REM-Befehl her-
ausgenommen werden. Die Zeilen-
nummern sollten in Abstanden
vergeben werden, um Erweiterun-
gen zu ermoglichen.

Auch im néachsten Beispiel
(Masken-Routine) miBten bei der
Eingabe die symbolischen Num-
mern mO0—m62 durch regulére
Zeilennummern ersetzt werden.
Auch hier bitte besondere Sorgfalt
bei den Zeilen m45 und mb55, da
hier selbstverstéandlich die richti-
gen Zeilennummern als Sprung-
ziele eingegeben werden mussen.
Auch diese Routine ist in vielseiti-
ger Hinsicht ausbaufahig. Denkbar
wéare z.B. noch eine Parameter-
tibergabe-Funktion (="FUNK-
TION$"), mit der Kennzeichen zum
Léschen (="L") oder zum Ausge-
ben von Bedienerhinweisen (“BH")
oder Fehlertexten (“FT") eingebaut
werden koénnten; etwa im Sinne
,,Losche Zeile 24 und gib dann nur
in Zeile 24 Fehlertext heraus". Die
Abfrage auf das Kennzeichen “L“
oder “BH" miBte im Bereich m43 —
m46 eingeflgt werden und dann
ein Sprung auf die Routine mit an-
schlieBendem Sprung auf den
Modulausgang.

Wesentlicher Kernpunkt bei sol-
chen Erweiterungen ist, daB nach
der Feststellung des Kennzeichens

der Sprung zum Teilmodul far
diese Aufgabe und dann der Rick-
sprung zum einzigen Ausgang des
Moduls erfolgt und keinesfalls an-
dere neue Ausgdnge hinzukom-
men. Hier kann dann auch fr Test
oder Protokollzwecke jederzeit ein
Ausdruck von allen bendtigten Pa-
rametern und Variablen erfolgen.
Das néchste Beispiel zeigt, wie
solche DATA-Bl&cke fir die Mas-
kenausgabe aussehen wirden,
und die Zeilen 001 und 003 erlau-
tern die nacheinander folgenden
Werte innerhalb der Statements.
Es wird beim Spielen mit diesen
Werten recht einfach klar, wie man
mit ihnen umgehen muB. Das
letzte Beispiel stellt ein kurzes Pro-
gramm dar, das beide Routinen
benutzt und das insbesondere die
Zuweisung der aus der Tastatur-
routine zurickgekommenen Ein-
gaben an die internen Variablen
des Programmes demonstriert.
Doch nun noch einmal zu den
rechnerspezifischen Eigenheiten:
1. Der Befehl GET A$ in n59 muB
auf manchen Rechnern durch den
Befehl INKEY$ ersetzt werden.
Ebenfalls muB berlcksichtigt wer-
den, das durch INKEY$ bei man-
chen Rechnern ein numerischer
ASCII-Wert vorliegt, der erst Uber
den CHR$-Befehl wieder in ein

Stringzeichen rlickverwandelt wer-
den muB.
2. In der Maskenroutine ist beson-
deres Augenmerk auf die Zeilen
m51—m5&3 sowie auf m60— m68 zu
richten, hier besonders auf den
PRINT-Befehl, da er auf nahezu je-
dem Rechner anders geschrieben
werden muB. Hier muB in den je-
weiligen Handblchern nachge-
schaut werden, wie der Cursor
richtig auf Zeile (VTAB, VLIN usw.)
und Spalte (HTAB, HLIN usw.) oder
beides (POS, oder PRINT AT (xnn,
ynn) usw.) gesetzt wird, und ent-
sprechend das Programm umge-
schrieben werden.
3. Ebenso rechnerspezifisch ist der
Umgang mit den Kommandos
MERGE, APPEND, NUM und
AUTO oder RENUM. Hierbei be-
sonders zu beachten ist die Zeilen-
nummervergabe wegen der Mog-
lichkeit des Uberschreibens. Ein
wenig Training mit dem Handbuch
und einem Probeprogramm ist un-
ter Umstanden erforderlich.

Harro Walsh

n77 IF RUOCKEGABEZ< >0 THEN LAUFNRZ=
LAUFNEZ-1

n78 IF RUCKGABEY=0 THEN EINGABE®=
EINGARBES+ZWISCHS

nBo FEM WENN MASKEN ROUTINE VORHANDEN
HIER GOSUB AUF MASKENROUTINE #d##

n81 NEXT LAUFNRZ

ng8z

n83
n8<

mo0

m20 [

mzl

n2z R

23 F

m24

n2S R

nz6
mz7

nz8 F
(PR
n30 kK

m31

n3z R

m33
m3e
m35
n36
m37
mas
m39

REM

REM HIER KGNNTE EINE FEHLERABFRAGE
AUF RUCKGABEZ EINGEFUGT WERDEN.
FEM DANN RUCKGABE AN HAUFTFROGREAMM
RETURN

REM XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

MODULNAME : MASKEN — ROUTINE

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX
geschrieben:07.08.1985 WALSH

Funktion: Aufbau von Masken mit
Hilfe vaon genormten DATA-State-—
ments und unter Rericksichtigunag
bzw. Einbeziehung der Tastatur-—
Foutine (Feldtyp,Feldposition
und weiterer Farameter)

Importparameter:
MASKINDEXY =direkter Feldindex
DISFLAYMINY = erster Feldindex
DISFLAYMAX%Z =letzter Feldindex
DISFLAYZEIL%Z=Zeile Anzeigefeld
DISFLAYSFALTEZ=Spaltenbeginn
Anzeigefeld
Feldtyp
Ausgabestring

FELDTYF%
DISFLAY%

Exportparameter:
Feturncode Riickgabecode
REM [e] fehler frei
REM 1 fehler

oo

Interne Variable:
LAUFNREYZ = Schleifenzéhler
STATEMENTYZ = Zeilennr. aktuelles
DATASTATEMENT
XXXXXXXXXXXXXXXXXXX XXX XX XXX XXX XXX
REM $#%% INIT FARAMETER AR
LAUFNREZ =0
DISFLAYMINZ
DISFLAYMAXZ =1
DISFLAYZEILY =1
DISFLAYSFALTEZ =1

=1

el
m2
S
ket
S
46
met7
w8
mehd

w50

mS1
mS2
mS53
mSed
mS5
mS6
mS7

mo8

M3
mE0
mE 1
mez
me3
(=]
mES
me6E
me7

me&8
med
m70

[=lele]

(=183

02

a03

204
[=le}]
o006
207
208

FELDTYP%

DISFLAYS =""

REM FRUFEN ob FELD-od.MASKENAUSGAEE #

IF MASEINDEXZ< >0 THEN AUSEABE$="FELD"

IF AUSGABE® LD" THEN GOTO mS6E

IF MASKINDEXZ=0 THEN AUSGABE®="MASKE"

REM ##k% START MASKENROUTINE ki

READ DISFLAYMINY,DISPLAYMAXZ

FOR LAUFNRZ=DISFLAYMINZ+1 TO DISFLAY-
MAX %
READ DISFLAYZEILY%,DISFLAYSFALTEZ,
FELDSFALTEY, FELDLANGEY, FELDTYFY,
DISFLAYS
X=DISFLAYSFALTEZ: Y=DISFLAYZEILEY%
VTAB=Y:
PRINT TAEC(X);DISPLAYS

NEXT LAUFNRZ

GOTO mES

REM ####% EINZELFELD AUSGABE ##i#

FOR LAUFNRZ=DISFLAYMINZ+1 TO MASKIN-
DEXY%
READ DISPLAYZEILZ,DISFLAYSPALTEZ,
FELDSPALTEY, FELDLANGEZ, FELDTYF%,
DISFLAYS

NEXT LAUFNRZ

X=DISFLAYSPALTEZ: Y=DISPLAYZEILE

VUTAE=Y:

PRINT TAE(X);DISFLAYS

X=FELDSPALTE%

DISFLAY$=E INGARES

REM ### VERDECKTE EINGABE ik

DECK$=" Ji

IF FELDTYPZ>10 THEN DISFLAY$=LEFT
(DECK$, LEN (EINGABE$))

PRINT TAB(X);DISFLAY$

REM ####% MODUL AUSGANG ks

RETURN

=0

REM #%%%% BEISFIELMASKE #idii

REM 1.DATASTATEMENT DISFLAYMINY,
DISPLAYMAXY

DATA 1,10

REM Z.u.folgende DATASTATEMENTS

DISPLAYZEILYZ,DISFLAYSFALTEZ, FELDSFALTZ

FELDLANGEZ, FELDTYF%, DISFLAY$

DATA 3,15,0,0,0, "BEISFIEL-MASKE"
DATA 5,5,25,10,1, "Beispiel feld 1 ="
DATA €,5,25,10,2, "Beispiel feld 2 =>"
DATA 7,10,30,5,3, "Beispiel feld 3=>"
DATA 9,10,30,10,4, "Beispiel feld 4=3"

2 REM
pO3 REM FPROGRAMM START

pOS MASEINDEX%=0

pPlS REM NACHSTER AUFRUF #idddd

3 REM NACHSTER AUFRUF ik

29 GEOSUR noO
32 MASKINDEXZ=9

9 REM LETZTER AUFRUF ®EEidds

=]

P339
pa40
p1

Be
Zeilennummern

9 DATA
110 DATA

2 DATA

O REM #dd

9 GOSUER noO

Z MASEINDEXZ=4

9 REM NACHSTER AUFRUF #$dckdis
20 MASEINDEXZ=6

10,5,25,15,5, "Beispiel feld S=>"
11,1,20,1,1,"Beispiel feld 6=3"
12,1,20,1,2,"Beispiel feld 7=3
20,5,25,8,5, "Beispiel feld 8=3:"

DATA

BEISFIEL PROGRAMM  #ddsck
REM benutzt beide Module und DATABLOCK

REM ##% FARAMETER FUR MASEENROUTINE #

GOSUE mOO :REM MASKEN-ROUTINE
REM ##%  AUFRUF TASTATUR-ROUTINE
MASKINDEXZ%Z=3

1REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTER1$=EINGAERES

REM NACHSTER AUFRUF i

FEE

E0SUB nOO :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTERZ$=EINGABE$

MASK INDEX%Z=5

GOSUE n00O :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTERS$=E INGABE$

GOSUE n0O :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTER4$=EINGABES$

MASKINDEX%Z=7
GOSUB nOO :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTERS$=E INGABE$

FEM NACHSTER AUFRUF #3ddshs

MASK INDEX%=8

sREM TASTATUR-ROUTINE
MUSTERE$=E INGABE$

REM NACHSTER AUFRUF #3:#i

%5
FOSUER OO :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTER7$=EINGABE®

MASINDEX%Z=10

GOSUB n0OO :REM TASTATUR-ROUTINE
MUSTERB$=EINGABE%$

REM HIER KGNNTE DER BEFEHL ZUM
FEEM AUSDRUCKEEN DER STRINGS STEHEN
END

ispiel-Module mit symbolischen
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Software

An der langen Leine

oy
Ein Akustikkoppler offnet das Tor zur groBen, weiten (Daten-)Welt fur -~

jeden Computerfreak. Dieser Artikel vergleicht verschiedene zur
Kommunikation mit fremden Rechnern notwendige Terminal-Pro-
7 gramme fur den Sinclair Speotrum und dern (364”_‘

f/ eﬁn &f'

Telecom fir Spectrum

ehdrt hat jeder schon davon:
Die Hacker sind unter uns.

Sie schleichen Nacht flr
Nacht durch die &ffentlichen Tele-
fonnetze und versuchen, Kontakt
zu fremden (moglichst geheimen)
Rechnern zu knlpfen. Weniger be-
kannt ist, daB in Deutschland ge-
nigend o6ffentliche Mailboxen zur
Verfigung stehen, die von jeder-
mann benutzt werden kénnen (und
sollen!), ohne daB man Gefahr
lauft, sich in irgendeiner Art und
Weise strafbar zu machen.

Der Spectrum
kann’s doch

Wer einen Home-Computer sein
eigen nennt, hat die groBte Investi-
tion zu einem neuen Hobby schon
getan.

Ihm fehlt lediglich noch ein Aku-
stikkoppler (auf die FTZ-Zulassung
achten!) und ein passendes Termi-
nalprogramm. Das notwendige
Verbindungskabel flir Rechner und
Koppler liefert in der Regel der
Software-Lieferant gegen einen
geringen Aufpreis mit.

94 HC

ST B

Multicom fiir Spectrum

Obwohl es zunédchst hieB, an
den Sinclair Spectrum kénne kein
Koppler angeschlossen werden,
da das Interface 1 nur unidirektio-
nal arbeite, sind inzwischen eine
ganze Reihe von DFU-Program-
men fur diesen Rechner erhéltlich,
die sich in Ausstattung und Kom-
fort jedoch erheblich voneinander
unterscheiden. Einen Uberblick
gibt eine Tabelle. i

Mit Ausnahme des DFU-Pro-
grammes von Midller bendtigen
alle Lésungen das Interface 1. Die
Miller-Software hingegen geht ei-
gene Wege und liefert ein geeigne-
tes Interface mit.

Alle Programme erlauben es in
irgendeiner Form, die gespeicher-
ten Daten (Download) auf den
Drucker auszugeben. Auch kon-
nen diese Daten mit dem Pro-
gramm Tasword nachbearbeitet
werden. Probleme gibt es lediglich
bei zu langen Texten, die nicht
mehr in den Speicher von Tasword
passen.

Basys-ZK Vol. 2.1

Das Programm wird auf Kassette
geliefert und kann auf Cartridge
kopiert werden. Eine Ubersichtli-
che MenUsteuerung gewahrleistet
hohe Sicherheit gegen Fehlbedie-
nung. Im Dialog mit anderen Spec-

Ull lt"nml ek
Corpsodoce H foe Help

5R !(«x»lu dl,k hle H

H 1
T Trannil 1o
#1 ¢ Pt ra‘«'-ie.

'E»

i Toagle wockspace
o Trarsnil wo
HLTe (5] u{f/msﬁook

VIP-Term flir C64

trum-Usern kann das CR-Zeichen
unterdrickt werden. NuUtzlich ist
die automatische Umschaltung auf
Halbduplex bei schnellen
Uploads, da hierbei haufig Echo-
probleme auftreten.

Telecom

Hier kann der Anwender zwischen
schwarzweiBer oder weiBschwarzer
Bildschirmdarstellung wahlen. Die
MenUsteuerung ist nicht so Uber-
sichtlich wie die von Basys-ZX, das
Programm ist aber gegen Fehlbe-
dienung gesichert. Tasword-Texte
kobnnen konvertiert werden, hierbei
entfernt  Telecom  Uberfllissige
Blanks, die durch den rechten
Randausgleich entstehen.

Teleterm 300 S

Teleterm arbeitet nur mit deut-
schem Zeichensatz und 64 Zeichen
Zeilenbreite. Die Kommandospra-
che kann allerdings bei Tippfehlern
zu Problemen flhren. Praktisch ist
auch die automatische Sicherung
des Downloads, wenn eine Car-
tridge in Drive 1 liegt.

DFU

Ohne das Interface 1 kommt das
Programm DFU von Miiller aus.
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Der hohere Preis hierflr ist ge-
rechtfertigt, da die Schnittstelle
und das Verbindungskabel zum
Lieferumfang gehdren. Fir rund
200 Mark erhéalt man jedoch ein
ausgefeiltes  Terminalprogramm,
bei dem besonders der komforta-
ble Editor zu erwé&hnen ist, welcher
fast schon ein Textverarbeitungs-
programm ersetzt.

Auch die Kombination von Kom-
mando-  und Menisteuerung
konnte im Test Uberzeugen. Alles
in allem wohl die beste L6ésung fur
den Spectrum, allerdings auch
zum hoéchsten Preis.

Tekos

Tekos wird nur zusammen mit dem
nétigen Verbindungskabel ausge-
liefert, das jedoch nicht verldtet ist
und dem auch keine Steckerhau-
ben beiliegen. Hier wurde wohl am
falschen Ende gespart. Auch die
MenUsteuerung konnte nicht voll
Uberzeugen, da das Programm
teilweise abstlrzte. Ein Neustart
mit ,GOTO 99" ist mdglich.

Terminal-Programme fir den €64 im Vergleich

Multicom

Fehlbedienungen sind auch bei
Multicom nahezu ausgeschlossen.
Eine Zusammenarbeit mit Tasword
ist nur bedingt moglich. Der Ein-
satz kann gleichzeitig mit dem Be-
tadisk-Interface und dem Interface
1 erfolgen. An der Ruckseite der
gelieferten Kassette befindet sich
eine Version des Multicom-Termi-
nal-Programmes, die auf Micro-
drive Uberspielt werden kann und
fur den Betrieb mit Microdrive ge-
dachtist. Zum Lieferumfang gehort

ein  Verbindungskabel, einge-
schlossen ist eine V.24-Schnitt-
stelle.

Ahnlich wie beim Sinclair bieten
eine Reihe von Herstellern Termi-
nal-Software fiir den C64 an. Meist
werden als Paket gleich Koppler
und Software inkl. Verbindungska-
bel an den Mann gebracht.

Schwachster Punkt dieser Kette
ist jedoch meist die Software. Im
folgenden werden einige Pro-
gramme vorgestellt, die auch den

Sofiware

anspruchsvollen Anwender befrie-
digen.

Dataterm 64

Dataterm fragt nach dem Laden
und Starten, ob englische oder
deutsche Bedienerfihrung ge-
winscht wird. Danach steht einem
ein DFU-Programm zur Verfligung,
das zwar nicht zu den ,State-of-
the-Art“-Programmen gehort, mit
dem jedoch recht komfortabel auf
die verschiedenen Mailboxen zu-
gegriffen werden kann.

Die Programmierung der Funk-
tionstasten erleichtert die Eingabe
immer wieder vorkommender Text-
Sequenzen von bis zu 255 Zeichen
Lange. Eine (mitgelieferte) Erwei-
terung erlaubt auch das Ubertra-
gen von Maschinenprogrammen
nach der Teleterm-Norm.

Teleterm
Teleterm war lange Zeit der Stan-

dard der DFU-Programme fiir den
C64, an dem sich alle Konkurrenten

Programmname und |Zeichensatz |Steuerung Upload Download Editor Parameter Sonstiges Preis (ca.)
Bezugsquelle und Z/Z Lieferumfang
Dataterm 64 englisch Menls gut moglich moglich Zeileneditor; |alle Parameter | Diskettenbefehle 85 DM
HSV-Steber 40 2/Z absturzgesi- Funktionsta-  [frei wahlbar Druckerausgabe mit Verbin-
Pettenkoferstr. 24 chert stenbelegung Ubertragen von Maschinen-|dungskabel
8000 Munchen 2 programmen
Teleterm englisch Menls maoglich maoglich Zeileneditor; |alle Parameter | Diskettenbefehle 150 DM DM
Software Express 402/Z Funktionsta-  |frei wahlbar Druckerausgabe mit Verbin-
Kreuzstr. 34 stenbelegung Ubertragen von Maschinen-|dungskabel
4000 Dusseldorf programmen
spez. Briefeditor
Sonicom englisch Mens 12K Upload |12K Download|Full-Screen- |alle Parameter |Autologon 49 DM
Sonic 40 2/Z Buffer Buffer Editor frei wahlbar Druckerausgabe 3
Paul-Marienstr. 23 (80 z/Z Diskettenbefehle
6600 Saarbriicken
High Term 64 englisch Mentis und |moglich moglich Full-Screen- |alle Parameter |Diskettenbefehle 70 DM
Stockem 402/2 Kommandos Editor frei wahlbar Druckerausgabe mit Verbin-
Berghausen 13 Auto-Return Funktionstastenbelegung dungskabel
5778 Meschede Programmtransfer
Systemuhr
VIP-Term englisch Ments moglich moglich Full-Screen-  |alle Parameter |Autodial, Autoanswer, 80 DM
C. F. Erbrecht 40, 64, 80 Kommandos Editor frei wahlbar Autologon, Tastenbele-
Lappenbersallee 37 |oder 104 Z/Z |F-Tasten Word-wrap gung, Rufnummernspeiche-
2000 Hamburg 20 Joystick LF opt. rung, Systemuhr, Key-Click,
Help-Menis, Druckeraus-
gabe, Diskettenbefehle
Hypra-Term englisch F-Tasten moglich moglich Easy-Script alle Parameter [Tastenbelegungen autom. (39 DM
Vogel-Verlag KG 40 und 80 2/ bel. Lange |bel. Ldnge kompatibel frei wahlbar DATEX-P Wahl
CHIP-Shop Z mit div. Zu- Systemuhr, autom. Gebih-
Leser-Service 735 satzkarten renerfassung
Postfach 67 40
8700 Wiirzburg 1
Zeichenerklarung: Z = Zeichen, Z/Z = Zeichen pro Zeile
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Software

messen muBten. Weit verbreitet ist
auch die schon erwéhnte Norm zur
Ubertragung von Maschinenpro-
grammen, die bei einer fehlerhaf-
ten Ubertragung automatisch den
falschen Block nochmals Uibertragt.

Ein spezieller Briefeditor erlaubt
das Gestalten von kurzen Mittei-
lungen, die dann gesendet werden

eine weitaus bessere Version (V2)
erhéltlich sein wird.

Laut Hersteller sind hiermit u.a.
moglich:  SoftwareméaBige  80-
Zeichen-Bildschirmdarstellung,
Telefonregister mit PaBwortaus-
gabe, Autologon, Uberwachen des
freien Diskettenplatzes beim
Download sowie die Umwandlung

Terminal-Programme fiir den Spectrum im Vergleich

implementiert. Angenehm ist auch
die Arbeit mit dem eingebauten
Full-Screen-Editor.

VIP-Term
In Hacker-Kreisen besonders be-

liebt ist das VIP-Terminal-Pro-
gramm wegen seiner enormen Lei-

Programm- Daten- [Ladezeit|Zeichensatz | Steuerung Upload Download Editor Parameter Sonstiges Preis (ca.)
name und trdger |(inmin |und Z/Z Liefer-
Bezugsquelle |CC/CT umfang
Basys-ZXV |beides [2.16 CC |englisch tbersichtliche [bel. Code abschaltbar; |flr kurze LF und CR Control- 65 DM
241 0.08 CT |deutsch Menus, dynamische Kopie auf CC |Uploads opt.; Upload- |Codes: X, S,
BAUZ GmbH 64 2/Z gute Benutzer-|Speicherauf- |und CT Tasword-kom- |Geschwindig- [Q, C und
2730 Zeven fihrung teilung patibel keit regelbar | Backspace,
Arbeitskopie
moglich
Telecom beides [1.30 CC |englisch Menis, bel. Texte schaltbar; 32 oder 64 Z/Z |Parity-Bit alle Control- |50 DM CT
Freiligrath- 0.07 CT |deutsch dynamische Bearbeitung |auf CC oder gewdhnungs- |wahlbar Codes, 45 DM CC
str. 5 32 oder Speicherauf- [mit Tasword CT bedurftig LF opt. echtes Scrol-
M. Schramm 4227/Z teilung ling méglich
2300 Kiel
Teleterm CC 0.30 CC |deutsch Kommandos |8 Texte je CT; [auf CC oder nur Zeilen- Daten-, Stop- |alle Control- 100 DM
300 S 64 2/Z 16 Zeichen auf CT oder Editor fur und Parity- Bit wahlbar Codes CC
Mikrocompu- von CT automatisch Kurztexte bis 110 DM
terladen Ber- 16 Zeichen CT
lin
1000 Berlin
Tekos CC 2.00 CC |64 2/Z Mends; 8x8Zje 62 auf CC oder nur Zeilen- Parity-Bit Control-Co- 90 DM CC
Hansesoft nicht absturz- |Zle. von CC, CT editor; wahlbar des: S, X, C, |mit Kabel
Lappenbergs- sicher CT oder vom beschrankte Q, ESC und 80 DM auf
allee 38 Editor Korrekturméog- Backspace, Wafatape
2000 Ham- lichkeit kein Scrolling |ohne
burg 19 Kabel
DFU CC 2.00 CC (deutsch Mentis und 10 Texte bel. [|abstellbar, sehr guter alle Parameter |alle Control- |200 DM
Berth. Miiller 0.15 CT |englisch Kommando- Léange Sicherung auf [Editor, frei wahlbar, Codes mog- |inkl. Inter-
2390 Flens- 64 2/2 tasten Tasword- CC, CT oder |voll Tasword da eigene lich; echtes face und
burg Format opt Disk kompatibel Schnittstelle | Scrolling; inkl.|Kabel
echter V.24
Schnittstelle
Multicom CC 1.04 CC |deutsch Menis moglich moglich 27K Zeileneditor alle Parameter |automatisches (200 DM
Rolf Strecker 422/Z frei wahlbar Scrolling, Mi- |mit Kabel
Luxemburger crodrivever- und
Str. 76 sion, Control- |V.24-
5000 KolIn 1 Codes Schnitt-
stelle
Zeichenerklarung: CC = Kassette, CT = Cartridge, Z = Zeichen, Z/Z = Zeichen pro Zeile

konnen. Lediglich das etwas ver-
spielte Hauptment, bei dem der
.Bildschirm in allen Farben erleuch-
tet, stdrte im Betrieb etwas.

Sonicom

Leider lag der Redaktion nur die
Version V1 des Programmes vor.
Hierbei handelt es sich um ein
recht einfaches Programm, mit
dem problemlos Datenbanken an-
gerufen werden kdénnen. Allerdings
versprach der Hersteller, daB bald
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von Programmen in sequentielle
Files und umgekehrt.

High-Term 64
Es handelt sich um ein solides Ter-

minalprogramm, bei dem beson-
ders die kombinierte Menl- und

Kommandosteuerung auffallt.
Praktisch ist die Maoglichkeit,
BASIC- und Maschinenpro-

gramme direkt und ohne Umwand-
lung von der Diskette zu Ubertra-
gen. Auch die Teleterm-Norm ist

stungsmerkmale. Hier bleibt fast
kein Wunsch unberlcksichtigt!
Eine stichpunktartige Auflistung
der Leistungsmerkmale: Bild-
schirmbreite bis zu 104 Z/Z, Steue-
rung Uber Menls, Kommandos,
F-Tasten oder Joystick, Word-Wrap
zieht Worter, die nicht mehr in die
Zeile passen, automatisch in die
nachste Zeile, Full-Screen-Editor,
synchrones Mitdrucken wahrend
des Dialogs, 20 Kurztexte abrufbar.

Autoanswer und Autodial sind
mit einem speziellen Modem mdog-
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lich, das gegen Aufpreis (rund 300
Mark inkl. Programm) geliefert
wird. Autologon erlaubt es, eine
Mailbox anzuwéahlen und die PaB-
wortabfrage vom Programm vor-
nehmen zu lassen.

Vorbildlich ist auch die Doku-
mentation, die etwa den Umfang
des C64- Handbuches hat. Schade
war nur, daB die Ubertragung von
Maschinenprogrammen nach dem
Teleterm-Standard nicht moglich
ist. Als Entschéadigung emuliert
VIP-Term auf Wunsch das ge-
normte V62-Terminal, ein Standard
bei GroBrechnern, der auch die
Ubertragung einfacher Buchsta-
ben-Grafiken erlaubt.

Hypra-Term

Das Programm Hypra-Term wurde
speziell fir unsere Schwesterzeit-
schrift CHIP-Special entwickelt
und ist Uber unseren Leserservice
zu beziehen. Neben den ublichen
Leistungsmerkmalen wie Upload/
Download, Aussenden von Kurz-
texten usw. bietet Hypra-Term ein

ganz besonderes Feature: Im DA-
TEX-P-Netz kénnen NUAs automa-
tisch angewahlt werden, und im
Besetzt-Fall wird die Anwahl auto-
matisch beliebig oft wiederholt.

Teleterm-Norm
ist am
uvniversellsten

Zwischendurch wird auf einer
selbstdefinierten NUA ,geparkt",
um die Zeitstufe von zwei Minuten
nicht zu Uberschreiten. Des weite-
ren ist es moglich, die aufgelaufe-
nen Telefon- und DATEX-P-Ge-
blhren zu erfassen. Hierbei mis-
sen nur am Anfang jedes
Gesprachs die noétigen Angaben
(Entfernung, Zone etc.) gemacht
werden.

Hypra-Term ist in dem CHIP-

Software

Special ,,Telekommunikation* gut
dokumentiert. Dieses Sonderheft
fihrt auch in die Besonderheiten
der DFU ein. Ferner unterstttzt Hy-
pra-Term diverse 80-Zeichen-Kar-
ten und deren Besonderheiten
(Windowing).

Die vorgestellten Programme
unterscheiden sich in Ausstattung
und Komfort erheblich voneinan-
der. Hier kann dem Anwender die
Wahl nicht abgenommen werden.
Wer viele Programme (insbeson-
dere Maschinenprogramme) mit
Freunden austauschen will, wird
auf die Teleterm-Norm Wert legen.

Fur den Anwender, der profes-
sionelle Mailboxen anwéahlen will,
ist die im kommerziellen Bereich
vorherrschende 80-Zeichen-Dar-
stellung wichtig, und der DATEX-
P-Benutzer wird sich lUber M&g-
lichkeiten freuen, die den Umgang
mit diesem Netz erleichtern.

Die Wahl des richtigen Program-
mes ist bestimmt nicht einfach,
dieser Beitrag sollte jedoch eine
wertvolle Hilfestellung sein.

Martha Mdiller/Thorsten Freiberg

VOGEL-BUCHVERLAG WURZBURG

aktiv computern

Start in die Kiinstliche
Intelligenz mit dem
Schneider CPC464

Start in die

Kiinstliche Intelligenz
mit dem Schneider
CPC 464

Jeremy Vine

104 Seiten, 23,— DM

Eine Einfiihrung in BASIC mit
Dialogprogrammen

Der CPC 464 verfiigt nicht nur
tber ein hervorragendes BASIC,
mit diesem Buch kénnen Sie
auch nach den Regeln der Kiinst-
lichen Intelligenz programmieren.
Folgende Techniken werden ver-
mittelt: Aufbau von Datenban-
ken, Mustererkennung, wirkungs-
volle Stringmanipulationen.

Wie man in COBOL
programmiert

J. Kwiatkowski/A. Dierig
296 Seiten, 38,— DM

Fiir GroRrechner
und Mikrocomputer

Das Buch ist kein klassisches
Lehrbuch, sondern es wurde von
Praktikern fiir Praktiker geschrie-
ben. AuRer der Erlauterung der
COBOL-Befehle wird anhand ei-
ner Fallstudie gezeigt, wie man
eine Problemlosung in COBOL
formuliert und wie man moderne
Programmiertechniken mit CO-
BOL realisieren kann.

Der Heimcomputer
als Btx-Terminal
H.-P. Forster/H. Rompel
196 Seiten, 30,— DM

Wie man Btx-Informationen mit

dem Heimcomputer speichert
und weiterverarbeitet

Dieses Buch informiert tiber das
Btx-System und erklart, wie man
selbst zum Btx-Teilnehmer wird;
es beschreibt den Einsatz des
Heimcomputers (C 64) als Btx-
Terminal und gibt viele Anregun-
gen, Adressen, Beispiele und
Programme, die dann am Com-
puter ihre Anwendung finden.

Rwiatkowsia/Dic i
Wie manin

COBOL
programmiert

= Rir GroBrechner und Mikrocomputer

aktiv computern

Der Helmtomputer
als Btx-Terminal

TR
= Applesoft-
~ BASIC total

Programmiertechniken und }
'*"*.,\n\\\n(inu&nﬁr Applell+.lle und lle ———

Applesoft-BASIC total
Jorg Robra
340 Seiten, 45,— DM

Programmiertechniken und An-
wendungen fiir Apple Il +, lle
und llc

Dieses Buch wendet sich an alle,
die mit Applesoft-BASIC unter
DOS 3.3 leistungsfahige und be-
nutzerfreundliche Programme er-
stellen wollen. Nach einem Uber-
blick zum Aufbau von DOS 3.3
werden aufwendige Programme
verschiedener Sachgebiete ein-
schlieBlich Grafik schrittweise bis
iu: Einsatzbereitschaft entwik-
elt.

Sie erhalten VOGEL-Computerbiicher in jeder Buchhandlung!
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Nach langer, harter Arbeit tut sich die Floppy zum C64 mitunter
recht schwer, ein alteres Programm einzulesen. Der Schreib-/Lese-
kopf ist dejustlert. Doch dem kann leicht abgeholfen werden . . .

er haufig mit der Commo-
dore-Floppy arbeitet, kennt
das Problem: Sie wollen

ein Programm laden, das Disket-
tenlaufwerk rattert los, die rote
Leuchtdiode flackert. Nur wenn Sie
Glick haben, wird das Programm
noch fehlerfrei eingelesen. Ursa-
che der blinzelnden LED ist ein
verstellter Schreib-/Lesekopf, was
meist durch Waremeentwicklung
wahrend der Arbeit verursachtwird.

Wenn Sie mit einem Schrauben-
zieher umgehen koénnen, juckt es
Sie sicher in den Fingern, das Ge-
hduse aufzuschrauben und die
Neujustierung selbst vorzuneh-
men. Dazu ist nur das ,,gewuBt
wie“ n6tig und schon sind die hun-
dert Mark gespart, die eine Fach-
werkstatt verlangen wiirde.

Fir die Justierarbeiten ist es
gleich, ob Sie die Floppy 1541 oder
die alte 1540 mit einer langeren
Platine im Inneren haben, die An-
leitung gilt fur beide. Falls Sie aber
ein nagelneues Modell mit Knebel-
verschluB besitzen, missen Sie
die Bilder mit Inrem Modell verglei-
chen. Stimmen die Innenansichten
uberein, so dirfte es keine Pro-
bleme geben. Doch sollten Sie
sich vergewissern, daB Sie keine
Garantieansprliche mehr haben —

denn die wirden erléschen, wenn

sie eigenmachtig Reparaturen
ausfiihren. Also: Eingriff erfolgt auf
eigene Gefahr!

Ehe wir unsere Schraubenzieher
jetzt ansetzen, ziehen wir alle Stek-
ker heraus, die an der Floppy sind,
also Netzstecker und Verbin-
dungskabel zum Rechner.

Stellen Sie Ihre Diskettenstation
auf eine feste Unterlage so vor sich
hin, daB Sie bequem daran arbei-
ten kénnen. Nun das Gerat auf den
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So kommen Sie ans Innenleben der Commodore=-Floppy: a/le Stecker abZ/e-
hen und vier Schrauben auf der Unterseite I6sen

Ricken drehen wund die vier
Schrauben auf der Unterseite, die
in den Ecken plaziert sind, |&sen.
Danach die Floppy wieder umdre-
hen und den Deckel, also das
Oberteil des Gehauses, abneh-
men. Das Innenteil mit der Elektro-
nik wird von sechs Schrauben an
der Gehauseunterseite festgehal-
ten — sie sind das néchste Ziel un-
seres Schraubenziehers. Jetzt
missen Sie noch den Stecker flir
die grine Leuchtdiode abziehen,
die, wenn Sie die Floppy mit der

.Rlckseite nach hinten vor sich lie-

gen haben, links vorn zu sehen ist.
Sind Sie soweit vorangekom-
men, nehmen Sie das Innenleben,

also das eigentliche Laufwerk, her-
aus und stellen das Plastikge-
h&use zur Seite. Das Innenteil wird
umgedreht. Jetzt sehen Sie in der
Mitte des Laufwerks, nach links
versetzt, eine kleine runde Trom-
mel — den Schrittmotor, der mit
zwei Schrauben befestigt ist. An
diese beiden Schrauben wagen wir
uns jetzt ganz vorsichtig mit unse-
rem Schraubenzieher und lockern
sie. Nur lockern, nicht aufdrehen!
Haben Sie sie doch geldst, dann
drehen Sie sie wieder auf leichten
Anschlag ein, der Schrittmotor
muB verschoben werden kénnen.
Stecken Sie jetzt die beiden Ka-
bel, die Sie vorhin geldst haben,
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Floppy umdrehen und den Deckel
nach hinten abheben

also Netzstecker und Verbin-
dungskabel zum Computer, wieder
ein. Nicht in die Nahe des Netztei-
les kommen, vor allem nicht mit
dem Schraubenzieher, das konnte
gefahrlich werden.

Die Floppy muB Arbeit bekom-
men, drum stecken Sie eine Dis-
kette ins Laufwerk und lassen sie
einlesen. Am besten ist ein ladnge-
res Programm, damit Sie genu-
gend Zeit zum Arbeiten haben.
Wenn Sie den Schrittmotor ein we-
nig hin und her schieben, merken
Sie an bestimmten Positionen, daB
das Blinken der roten LED und das
Rattern nachlassen.

Leider gibt es keine bestimmte,
flr alle Diskettenlaufwerke einheit-
liche Stellung. Deshalb miussen
Sie durch Ausprobieren die gin-
stigste Lage selbst herausfinden,
bei der die Floppy am besten und
schnellsten liest. Behalten Sie da-
bei die rote LED im Auge, sie soll
so wenig wie mdéglich beim Lesen
blinken. Diese Einstellarbeit dau-
ert ungefahr finf Minuten, das no-
tige Fingerspitzengeflihl vorausge-
setzt. Am besten geht es, wenn Sie
ein Programm einladen, das lan-
gere Zeit gelesen werden muB,

-

Den Stecker fir die griime Leuchi=
diode abziehen

zum Beispiel ein Kopierprogramm.

Noch ein Tip: Haben Sie schon
Disketten mit dejustiertem Kopf
(von der Floppy natlrlich) be-
schrieben, kénnen Sie nach der
Korrektur Pech haben. Die &lteren
Disketten lassen sich zwar hervor-
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ragend einlesen, die letzten aber
nicht mehr. Versuchen Sie, einen
Mittelweg zu finden, bei dem beide
Diskettengenerationen gelesen
werden. Dazu missen Sie natir-
lich die Einstellung mit einer alten
und einer neuen Disk vornehmen.
Bei meinen Disketten hat dies ein-
wandfrei funktioniert.

Haben Sie die richtige Schritt-
motor-Einstellung  herausgefun-

Workshop

Verstellens abgew6hnen wollen —
was ich wohl annehme — gibt es
einen einfachen Trick mit groBer
Wirkung. Sie sehen vor dem
Schrittmotor — der Floppy-Schlitz
zeigt auf Sie zu — einen runden
Ausschnitt im Metallgehause. Dar-
unter liegt, mit einem gestreiften
Aufkleber geschmtckt, der An-
triebsmotor, der die Diskette in Be-
wegung setzt.

dem unteren Plastikteil verbunden. Diese Schrauben missen aufgedreht wer-
den, damit das Innenteil herausgehoben werden kann

den, schrauben Sie zuerst die bei-
den vorhin nur gelockerten
Schrauben wieder ganz fest. Dabei
missen Sie gut aufpassen, daB die
Position des Motors auf keinen Fall
verandert wird, sonst war die ganze
Arbeit umsonst. Um die Schrauben
zu sichern, kénnen Sie auf jede
noch einen dicken Tropfen Nagel-
lack setzen, nach dem Trocknen
des lLacks werden sie sich nicht
mehr von der Stelle rihren. Nach
dieser Justierarbeit 16sen Sie wie-
der die beiden Stecker, also von
Netz und Computer.

Wie Sie gesehen haben, ist die
Einstellung des Schreib-/Lesekop-
fes kein Problem. Doch haben wir
die Ursache noch nicht an der Wur-
zel gepackt. Wenn Sie lhrer Floppy
fur langere Zeit diese Unsitte des

Zur Erinnerung: Der Schrittmo-
tor, den wir gerade justiert haben,
bewegt den Schreib-/Lesekopf auf
der Diskette vor und zurlick. Der
Antriebsmotor ist der eigentliche
Schwachpunkt des Gerats. Seine
Achse verschiebt sich durch die
Beanspruchung bei intensiver Nut-
zung durch Warmeentwicklung aus
seiner vorgesehenen Lage.

Diese ,,Abwanderung“ haben wir
durch die Justierung des Schritt-
motors wieder ausgeglichen. Da-
mit ist es mdglich, diejenigen Dis-
ketten wieder sauber zu lesen, die
wir vor den inneren Wanderungen
beschrieben haben.

Man kdnnte zwar die Achse des
Antriebsmotors durch einen Me-
tallstift sichern, doch ware dies
recht aufwendig. Vor allem, weil es
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eine einfachere Losung gibt. Sie
tropfen einfach von oben auf die
Achse des Antriebsmotors etwas
,,Sekundenkleber” oder sonst ei-
nen Verbinde-Kraftprotz. Damit
wird flir die Zukunft einer Verschie-
bung des Antriebsmotors mit sei-

b G A R R T L T
Die Wanderlust
wird abgewdhnt

TR LRI ARt e

nerAchsewirkungsvollvorgebeugt.

Bei meinem Laufwerk hélt diese
Reparatur nun schon langer als ein
Jahr, ohne daB ich jemals wieder
Schwierigkeiten mit dem Gerat ge-
habt hatte. Damit tun Sie mehr als
eine Fachwerkstatt, denn die ju-
stiert schlieBlich nur den Kopf neu
ein. Dabei besteht die Gefahr, daB
sich der Antrieb jederzeit wieder
verstellen kann. Haben Sie sich zu
meiner Sekundenkleber-Reparatur
entschlossen, so gehen Sie bitte
recht vorsichtig mit dem Klebstoff
um. Er soll eine verheerende Wir-
kung haben kénnen. Ich hatte zwar I ZLN R 55
noch nie Probleme damit, mochte Zwei Schrauben halten den Schrittmeotor fir den Schreib-/Lesekopf de
Sie trotzdem davor gewarnt haben.  Floppy. Zum Justieren nur wenig lockern

A Lu

Damit wére die Reparatur been-
det, Sie kbnnen das Laufwerk wie-
der zusammenbauen. Drehen Sie
das Innenteil wieder um und set-
zen Sie es in das untere Plastikge-
h&duseteil. Drehen Sie dann die
sechs Schrauben wieder ein, die
das Chassis am Gehause festhal-
ten. .
Vergessen Sie nicht, den Stek-
ker flr die griine Leuchtdiode wie-
der an der Platine zu befestigen.
Nun setzen Sie das obere Plastik-
teil wieder paBgenau auf das un-
tere, drehen das Gerat auf den
Ricken und befestigen die vier
Verbindungsschrauben auf der
Unterseite. Wenn Sie jetzt die Ka-
bel wieder einstecken, ist das Ge-
rat betriebsbereit.  Volker Mlicke

1 Kreuzschlitz-Schraubenzie-
her mit langer Klinge;
1 Tropfen ,,Sekunden-Kleber
oder fest aushartender Zwei-
Komponenten-Klebstoff.

Der Amtriebsmotor bekommt einen Tropfen Super-Kleber verpaBt
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Kaufberatung

Computer aus zweiter Hand — lohnt sich das Risiko? Gebrauchte
Hardware sollte man vor dem Kauf genau unter die Lupe nehmen.
Verborgene Mangel konnen teuer zu stehen kommen

Die Hand ist nicht allein zum
Schitteln da: Aus der zweiten
kann man beispielsweise einen
Computer samt Zubehor kaufen —
falls ihr Besitzer seinen loswerden
will. Die erste halt er weit auf,
schlieBlich méchte er noch mog-
lichst hohen Gegenwert flir seinen
ehemaligen Liebling herausholen.

Vor dem Kauf eines gebrauchten
Home-Computers empfiehlt es
sich, einige Uberlegungen anzu-
stellen. Das erspart Enttduschun-
gen, wenn es zu spat ist, weil der
Computer ,toter Rechner® spielt
und der Verkaufer der maroden Ki-
ste langst die Flucht ergriffen hat.
Abgeklért sollte bereits die grund-
sétzliche Frage nach dem personli-
chen Bedarf an Computer-Power
sein, ebenso der Umfang des
Etats, der fur die Investition zur
Verfigung steht.

In diesem Stadium des Brain-
stormings taucht das erste Pro-
blem auf: Rentiert sich der Kauf ei-
nes gebrauchten Rechners Uber-
haupt? Commodore zum Beispiel
behauptet in der Werbung, daB
sich nicht mal das Klauen eines
C64 lohne — weil die Neugerate so
billig seien. In der Tat kostet ein
Commodore 64 derzeit genau die
Halfte von dem, was noch vor ei-
nem Jahr zu zahlen war. Ein ge-
brauchtes Modell mit 12 Monaten
auf der Platine sollte also flir htch-
stens 300 Mark zu haben sein —
harte Zeiten flr Verkaufer. Noch
dramatischer ging der Preisverfall
der Atari XL-Modelle, der MSX-
Rechner oder des Sinclair QL (um
nur einige zu nennen) vor sich. Ge-
nerell gilt, daB Auslaufmodelle und
Ladenhlter (wie Commodore 16
und 116) flr ein Butterbrot verho-
kert werden, vor allem, wenn at-
traktive Nachfolgemodelle bereits
auf dem Markt sind.

Né&her in Betracht ziehen konnte
man bei knapper Kasse neue Aus-
laufmodelle, die schon mal ,in“
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waren: Ataris 600/800 XL oder den
Commodore VC 20. Flr solche
Oldtimer ist noch jede Menge Peri-
pherie und Software in Umlauf. Der
entscheidende Vorteil gegenlber
gebrauchten Geréaten liegt in der
Garantiefrist (Ublicherweise ein
halbes Jahr). Wahrend dieser Zeit
kénnen beliebig viele Macken auf-

treten, die spéater mit finanziellen

Verlusten verbunden waren.

Fur den Kauf eines gebrauchten
Rechners spricht letztlich nur der
gleichzeitige (und gunstige) Er-
werb des ndétigen Drumherums,
also von Begleiterscheinungen wie
Drucker, Datenspeicher, Monitor,
Software und Literatur. Solche
,Komplettpakete” — oder Teile da-
von — kosten im regularen Verkauf
immer noch eine schéne Stange
Geld. Aber auch vor einer solchen
Anschaffung lohnt ein Blick auf die
frische Ware — wie unsere Uber-
sicht ,Komplettsysteme" in diesem
Heft beweist.

Vor Bastlern
wird gewarnt

Drum prife, wer sich eine Zeit-
lang bindet: Der Rechner selber
bringt erfahrungsgeméaB die mei-
sten elektronischen Kinderkrank-
heiten schon wéahrend der Garan-
tiezeit hinter sich. Das bestétigen
die Experten, das zeigen aber
auch die Erfahrungen unserer Le-
ser. Fehler treten spater meist an
den Stellen auf, die mechanisch
stark beansprucht werden: An Ta-
statur, Monitor-Ausgang, User-
port, Drucker-Schnittstelle. Ge-
rade die Tastatur sollte vor dem
Kauf genauestens untersucht wer-
den: Sprechen alle Tasten ordent-
lich auf den ersten Anschlag an,
sind sie hundertprozentig prellfrei?

Ungewollte Mehrfachanschléage
kénnen das Arbeiten zur Qual ma-
chen. Wie sieht die Gesamter-
scheinung aus? Colaflecken und
Staubansammlungen zeugen von
einer ungllicklichen Kindheit, die
sich in reiferen Jahren rachen
kann. Sind die Geh&useschrauben
unberthrt? Wenn nicht, hatte
schon mal ein Edelbastler seine
Finger in den Eingeweiden der
Hardware. Das schadet nicht nur
dem eventuell vorhandenen Ga-
rantie-Rest, sondern moglicher-
weise auch der Lebenserwartung.

Altere Monitoren zeigen oft ein
zerfurchtes Antlitz — Zeichen oder
Zeilen haben sich eingebrannt und
damit stérend verewigt. Bei un-
scharfer Zeichendarstellung dage-
gen stimmt die Fokussierung nicht
mehr. Beide Leiden mindern den
BildgenuB erheblich. Wo Mechanik
im Spiel ist, treten bald Gebrechen
auf: Ausgefranste Zeichen auf der
Hardcopy deuten auf einen ver-
schlissenen Druckkopf hin, de-
zente Wellenlinien innerhalb einer
Zeileaufeineausgeleierte Fiihrung.

Auch an Floppys nagt der Zahn
der Zeit. Wenn ein Diskettenlauf-
werk den Inhalt einer Diskette nicht
fehlerfrei rUberbringt oder gar
schon beim Formatieren den
Dienst verweigert, kann das am
Schreib-/Lesekopf liegen, der auf
die schiefe Bahn geraten ist (dage-
gen hilft Nachjustieren), aber auch
an einem derangierten Controller.

Apropos Service: Um graue Im-
porte oder Nachbauten sollte man
tunlichst einen groBen Bogen ma-
chen. Manche Reparaturwerkstat-
ten reagieren sauer auf dubiose
Hardware, gerade dann, wenn man
Hilfe am nétigsten héatte.

Lassen Sie sich deshalb eine Ko-
pie der Originalrechnung geben
und besiegeln Sie den Glickskauf
mit einem Kaufvertrag. Handschlag
genlgt langst nicht mehr, vor al-
lem bei der zweiten Hand. hs
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Wissen

Die 3-Zoll-Diskettenlaufwerke von Schneider erfreuen sich unge-
brochener Beliebtheit. Ein aufschluBreicher Blick auf die inneren
Werte der drehfreudigen Datensammler

lassiker leben gefahrlich: Wir

haben soeben einen ge-

schlachtet, aus purer Neu-
gierde. Die Vorgeschichte: Das
Diskettenlaufwerk von Schneider
DDI-1 verursachte vor einem Jahr
gewaltigen Wirbel in der Home-
Computer-Szene, glanzte es doch
mit unerhdrten Features wie CP/M-
Fahigkeit und einem zuvor noch
nie gesichteten 3-Zoll-Disketten-
Format. HeiBe Diskussionen ent-
brannten um die Zukunftsaussich-
ten der merkwirdigen Konfektions-
gréBe. Inzwischen hat sich die
Aufregung gelegt, das DDI-1 reifte
zum Klassiker. Nach wie vor stellt
es eine optimale Ergédnzung zum
CPC 464 dar, der von Haus aus nur
Uber einen eingebauten Kassetten-
rekorder verfigt. Die beiden Rech-
nermodelle, die werksseitig schon
mit eingebauter Floppy geliefert
werden (CPC 664 und 6128), lassen
sich mit einer baugleichen Version
ohne CP/M-Option aufristen.

Den quicklebendigen, immer
noch aktuellen Klassiker nahmen
wir auseinander, um dem Innenle-
ben des mittlerweile etablierten
Typs auf die Spur zu kommen. Da-
von abgesehen findet sich der
mechanische Aufbau in 8hnlicher
Form bei den Laufwerken anderer
Hersteller wieder, die riskante De-
montage des eigenen Laufwerks
erlbrigt sich nach der Lektlre.

Die Diskette selber macht einen
wesentlich solideren Eindruck als
ihre 5'/4z6lligen Schwestern. Sie
steckt in einem soliden Kunststoff-
korsett, geschutzt gegen Knick,
Druck und Staub. Eine Metallplatte
verschlieBt von innen die Offnung,
durch die wahrend des Betriebs
der Schreib-/Lesekopf auf die Ma-
gnetscheibe zugreift. Sobald die
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Diskette in den Schacht des Lauf-
werks eingeschoben wird, drickt
die weiBe Kunststoffstange auf der
rechten Seite besagte Platte bei-
seite — der ovale Schlitz wird frei-
gegeben. AuBerdem eine kleine
Offnung, die der Lichtschranke ei-
nen Blick auf das Indexloch gestat-
tet. Versehentliches Uberschrei-
ben 4Bt sich mittels eines kleinen
Schiebers verhindern, der die
Schreibschutzld6cher abdeckt.
Wenn man die Diskette in das Lauf-
werk einschiebt, rastet sie erst mal
mit einem satten ,,Klack” ein. Der

Zwei Motoren
sorgen fir
Bewegung

stabile Plastikring in der Disketten-
mitte kuppelt dabei in den Mitneh-
mer des Antriebstellers ein und
sorgt gleichzeitig flr prazise Zen-
trierung. Wenn jetzt noch die Licht-
schranke wahrend der ersten Um-
drehung ihr Indexloch findet, kann
der Controller den Schreib-/Lese-
kopf auf das Inhaltsverzeichnis der
Floppy, die Indexspur, dirigieren.
In jeder Floppy-Station sorgen
zwei Motoren fir Bewegung: Einer
treibt den Teller an, auf dem die
Diskette liegt, ein zweiter ist flr den
radialen Vor- -und Zurlckmarsch
des Kopftragerarmes zusténdig.
Im DDI-1 treibt der rechte, verti-
kal montierte Motor Uber ein Stahl-
seil den Drehteller an, der stdndig

mit einer festen Umdrehungszahl
rotiert. Der horizontal angeordnete
Schrittschaltmotor positioniert
Uber eine Spindel den Kopf. Er be-
wegt sich nicht kontinuierlich, son-
dern schreitet in kleinen Schritten
voran. 40 Spuren erfordern also 40
Schritte. Die einzelnen Spuren
sind auBerdem in Sektoren unter-
teilt, je nach Format in acht, neun
oder 15 (Schneiders Floppy erlaubt
die Wahl zwischen vier verschiede-
nen Formaten). Bestimmte Bit-
kombinationen kennzeichnen die
einzelnen Abschnitte, sie werden
softwaremaBig definiert. Die hard-
waremaBige Sektorierung Uber
ringférmig angeordnete Lochmar-
kierungen auf der Diskette spielt
zumindest im Home-Computer-
Bereich keine groBe Rolle mehr.

Der Kopf kann nur jeweils eine
Seite der beidseitig nutzbaren Dis-
kette ablesen, aufwendigere Sy-
steme bearbeiten ihre Floppys mit
zwei Koépfen von oben und unten.
Auf einer Diskette finden insge-
samt 360 KByte Platz, genausoviel
wie die neue Atari-Station SF 354
auf der 3,5-Zoll-Diskette unter-
bringt. Etwas schlechter schneidet
trotz ihrer GréBe sogar eine 5'/4-
Zoll-Diskette ab, die im berihmten
Laufwerk 1541 von Commodore
landet: Sie speichert pro Seite nur
170 KByte ab.

Hinter dem Motorraum tut sich
wenig: Das hintere Drittel des Ge-
hauses nimmt das Netzteil ein, das
sowohl Laufwerk wie Controller mit
Strom versorgt. Die Denkzentrale
selber liegt auBerhalb, durch ein
Flachbandkabel sowohl mit dem
Rechner wie mit dem Laufwerk
verbunden.

Der Controller ist flr die Verstan-
digung zwischen dem Computer

Nr. 2—Februar 1986



Wissen

Floppy ohne Geheimnisse:

Im hinteren Teil des Gehé&duses liegt
das Netlzteil verborgen. Davor
auf der linken Seite der
Schrittschaltmotor, der tiber
eine Spindel den Kopftrdager
vor- und zurlickbewegt. Der
zweite Motor (rechts)

treibt mittels eines Stahlseils
den Drehteller an, auf dem
die Diskette liegt.

|llustration: Bamberger

und zwei einseitigen Laufwerken
zustdndig. Ein zweites Laufwerk
kann an einem Stecker ange-
schlossen werden, der auf dem
Flachbandkabel sitzt. Das Inter-
face beherbergt in einem ROM-
Baustein (,,Read only Memory")
das BIOS und das AMSDOS. BIOS
heiBt soviel wie BASIC-Input-Out-
put-System und ersetzt den ROM-
Bereich des Schneider CPC, in
dem sich gewohnlich das BASIC
befindet (sobald das Laufwerk ein-
geschaltet ist). Der Rechner ver-
figt bekanntlich Uber insgesamt
32K-ROM, die Héalfte davon nimmt
das BASIC in Beschlag, die andere
Halfte (das ,,lower ROM") beher-
bergt die Firmware. Sobald der
Rechner feststellt, daB an seinem
Ausgang ein ROM ansteht, dndert
er die Firmware, speziell den Kas-
settenteil. Im RAM wird sodann in
Maschinensprache ein Firmware-
Bereich fir die Diskettenstation
aufgebaut.

Das Betriebssystem AMSDOS
vertrégt sich einerseits bestens mit
dem CP/M-System und gestattet
andererseits den Zugriff auf Disket-
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ten-Dateien mit demselben Be-
fehlsvorrat, auf den auch Band-Da-
teien horen.

Der groBte Chip auf der Platine
des Interface sagt dem Laufwerk,
was es zu tun hat: Es gibt die
Signale fur Schreiben, Lesen, fur
die Index-Spur und Side-Select
aus und versorgt die Schnittstelle
zum Laufwerk mit den ndétigen
Signalen (Ready, Side-Select, Da-
ten lesen, Schreibschutz ja oder
nein, Index, Drive select, Motoron).

Die Daten quetschen sich mit
beachtlicher Geschwindigkeit
durch das flache Band. Pro Se-
kunde wandern 250 Kbit vom Rech-
ner zur Floppy, rund sechsmal so-
viel wie bei der Commodore-
Konfiguration. In dieser Hinsicht

leistet sogar die neue (kleine) Dis-
ketten-Station von Atari nicht
mehr. Der Klassiker befindet sich
also durchaus noch auf dem aktu-
ellen Entwicklungsstand.

Die Frage freilich, welches Dis-
kettenformat das Rennen machen
wird, ist noch offen. Schneider
setzt nach wie vor auf 3-Zoll-Disks.
Die Zukunft dirfte jedoch den 3,5-
Zoll-Floppys gehdren, die vor al-
lem im PC-Bereich die guten alten
5,25-Zbller verdrangen. Die neuen
Laufwerke von Atari (SF 314) und
Commodore (Amiga) demonstrie-
ren, welche Informationsmengen
auf 3,5-Zoll-Magnetscheiben Platz
haben: 720 KByte bringt das eine
unter, satte 800 KByte das andere.
Formatiert, versteht sich. hs
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Wenn die Maus zum Fenster rennt: Die ersten Spiele flr den
Atari 260/520 zeichnen sich durch hohen Bedienungskomfort, flottes
Tempo und randscharfe Grafik aus.

Wunder dauern etwas langer.
Und wenn sie endlich mal eintre-
ten, werden sie oft von ungeahnten
Nebenwirkungen begleitet — eine

Erfahrung, die nicht nur fur Haar-

wuchsmittel, sondern auch
Computer zutrifft.

Ataris Superstar — mittlerweile
einhellig zum Wunderwerk des
Jahres 1985 gekiirt — ist immer flr

far
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eine Uberraschung gut. Erst ver-
schwindet der Tausendsassa mit
der schénen Bezeichnung 520 in
der Versenkung, um gleich wieder
als 520 H aufzutauchen — zum sel-
ben Preis, aber mit doppelt so gro-
Bem Speicher.

An den Sinn fir Humor appelliert
eine weitere, recht originelle Ei-
genheit: Bisher war es jedem Com-

puter schnurzegal, ob an seinem
Monitorausgang ein Monochrom-
oder Farbbildschirm angeschlos-
sen war. Nicht so der wéahlerische
260/520 ST(+): Er akzeptiert einige
Programme nur, wenn auch ein
Farbmonitor angeschlossen ist. In
SchwarzweiB lduft nichts. So bleibt
dem Besitzer der Standard-Konfi-
guration der GenuB eines GroBteils
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der Software verwehrt. Kein Grund
zur Klage bei anspruchslosen
Spielchen wie ,,Mudpies", durch-
aus bedauerlich bei dem erstklas-
sigen Adventure ,,The Crimson
Crown", das auch in einfarbiger
Fasson seinen Reiz behalten hatte.

Der Farbmonitor, der uns den
GenuB der Games ermoglichte,
stammte von Sony und ist noch
eine Schuhnummer kleiner als der
monochrome Bildschirm von Atari.
Der Kampf gegen die Méachte der
Finsternis spielte sich also auf
Postkartenformat ab. Gestochen
scharf, aber wie bei Ameisens zu
Hause.

Das erste Spiel erwies sich als
durchwegs angenehme Uberra-
schung: ,,The Crimson Crown*
glanzt mit hervorragender Grafik,
umfangreichem (englischem)
Wortschatz, prachtvoller Ausstat-
tung und akzeptabler Handlung.
(Es gilt einen morderischen Vam-
pir zur Strecke zu bringen.) Von
den Ublichen Text-/Grafik Adven-
tures unterscheidet sich das Game

von ,,Penguin Software" durch
seine hohere Intelligenz: Der
Rechner reagiert auf normale,

durchgeformte Satze. Endlich hat
das Uble Gestammel ein Ende, zu
dem die Adventures bisher ihren
Benutzer zwangen (,,Oeffne Tuer",
. Werfe Loeffel").

Weit Uber dem Durchschnitt liegt
auch die Grafik. Der Spieler be-
wegt sich durch mehr als hundert
Screens, bevor er dem Blutsauger
die magische Krone entreiBen
kann. Er merkt dabei sehr deutlich,
daB er es mit einem ungewdhnli-
chen Computer zu tun hat: Zum
einen ist ein umfangreiches Ment
im Fenster immer verflgbar, zum
anderen gestattete die Auflosung
von 640 x 200 Bildpunkten der De-
tailfreude des Programmierers
freien  Auslauf.  Vergleichbare
Spiele flir den XL oder den C64 wir-
ken mehr als grobschlachtig. Auf
geringere Begeisterung dlrfte der
Preis flr das Vergnligen stoBen:
Happige 169 Mark will der Impor-
teur (Softline) flr das Programm.

Kaum billiger, aber erheblich
langweiliger geriet das Action-
Game ,,Mudpies". Der Begriff 148t
sich am ehesten noch mit
,Matschtorten” (bersetzen. Mit
eben diesen Delikatessen hat der
Spieler eine Horde wildgeworde-
ner Clowns zu bombardieren. Zur
Belohnung gibt es zwischendurch
Hamburger und die Versetzung auf
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ein anderes Level (insgesamt vier).
Die Grafik ist nicht der Rede und
der Sound alleine keine 153 Marker
wert. Dennoch besteht auch dieses
Jammerspiel auf dem AnschluB ei-
nes farbtauglichen Monitors. Es
liefert auBerdem die Einsicht, daB
die Maus muhelos einen Joystick
ersetzt, sich sogar erheblich ele-
ganter handhaben |&Bt.

Sogar ein schlichtes Spiel wie
,,Reversi“ gewinnt in der ST-Fas-
sung an neuem Reiz: Wenn nicht
weniger als 18 verschiedene Optio-
nen zur Wahl stehen, kommt Luxus
auf. Selbstverstédndlich in Fenstern
prasentiert, die jederzeit ins Spiel-
geschehen eingeblendet werden
kénnen. Die randscharfen Spiel-
steinchen drehen sich natrlich in
schonster Animations-Manier. Ei-
nen Nachteil hat auch die ST-Ver-
sion von Softline (sie nennt sich
,,Flip Side"): In den hdéheren Spiel-

starken gewinnt der Computer
immer.
Ein neuer Rechner provoziert

nicht zwangslaufig neue Spiel-
ideen: Oft wird nur Vorhandenes
aufbereitet und mehr oder weniger
geschickt dem gehobenen Stan-
dard angepaBt. Alte Bekannte wie
,,Hacker" oder ,,Mindshadow" set-
zen ihre Karriere bei Aktivision auf
ST-Niveau fort, auch ,,Ultima II*
von Sierra/Softline ist vielen Ap-
ple-, Atari Xl- und C64-Besitzern
bestens vertraut. Es dreht sich um
ein Rollenspiel, bei dem ein klein-
winziger Held in einer schier gren-
zenlosen Landschaft die unglaub-
lichsten Abenteuer zu bestehen
hat. Der Spieler bestimmt die per-
sdnlichen Eigenarten des Wande-
rers, die ihrerseits wieder den Ab-
lauf der Abenteuer beeinflussen.

Die Fassung fur Atari ST gewinnt
durch die erheblich bessere Aufl6-
sung der Grafik, aber auch durch
die hoéhere Geschwindigkeit. Die
umfangreichen Menus, die zu die-
ser Art von Spielen gehoren, las-
sen sich jederzeit aufrufen und an-
sprechen. Die beliebte Wahl in den
Fenstern ermdéglicht einen locke-
ren Umgang mit der Handlung. Die
|auft wesentlich flotter und damit
unterhaltsamer ab als auf den 8-
bit-Rechnern. Die Maus beweist
auch bei dieser Gelegenheit ihre
Fighter-Qualitéten.

Wer dieses Reich des Bbsen aus
der neuen Hardware besiegen will,
kann es notfalls auch in passen-
dem SchwarzweiB tun. p

S

Spiele-Test

& MWest
XN are in a large, nisty cavers,
R25t lies 1o the ¢ast,

Criﬁson Crown: Perfekte Grafik

Luxws: Abenteuer mit Menti

Scharfe Steine: Brettspiel de Luxe

5
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Software

Die Marktliicke ist riesig; jedes neues Programm fur den Atari ST-
Computer kann da ein Renner werden. Ein besonders kritischer
Blick ist angebracht

in in der Computer-Szene

schon oft dagewesener Vor-

gang spielt sich gegenwartig
erneut auf dem Markt ab: Ein
neues Gerat mit noch besserer Lei-
stung und noch mehr Anwen-
dungsmoglichkeiten wurde in klr-
zester Zeit entwickelt.

Das Augenmerk liegt auf den
phantastischen Leistungen der
Hardware. Was auf der Strecke
bleibt, ist das passende Gegen-
stlck dazu: Programme, die min-
destens so leistungsféhig sein
sollten wie der Rechner, auf dem
sie laufen.

DaB deren Entwicklung teilweise
genauso lange dauern kann wie
die der Hardware, merkt jeder, der
sich derzeit einen Atari ST zulegt.
Zu seiner zugegeben begeistern-
den Hardware erhélt er noch eine
Systemdiskette und einen LOGO-
Interpreter.

Selbst entwickeln?

Atari selbst versucht seit der
Auslieferung der ersten Geréte we-
nigstens das Bedurfnis der Soft-
ware-Entwickler zu befriedigen
und liefert gegen etwa 1500 Mark
Aufpreis zu jedem Computer ein
komplettes Entwicklungspaket von
Digital Research mit. Damit kann
der Kaufer professionelle Software,
die auch die Vorziige der GEM-Be-
nutzeroberflache nutzt, erstellen.
lhm stehen dazu Programme wie
ein C-Compiler, ein 68K-Assembler
und ein Linker nebst den wichtigen
Libraries und Utilities zur Verfl-
gung.

Einen besonderen Reiz stellt das
RCS (Resource Construction Set)
dar, mit dem beinahe spielerisch
die zur GEM-Einbindungen noti-
gen Menis und Dialogfenster er-
zeugt werden kénnen. Ein Manko
ist hier jedoch die recht ungenaue
32-bit-Floatingpoint-Arithmetik.
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Abhilfe hat hier das englische
Software-Haus Metacomco ange-
boten, dessen Uber den Minchner
Vertrieb Philgerma GmbH bezieh-
bares C-Compiler-, Assembler-
und Linkersystem neben anderen
Vorziigen auch mit 64 bit (das sind
ca. 16 signifikante Stellen) arbeiten
kann. Wer seine Programme lieber
in Pascal schreibt, wird auch nicht
allein gelassen: er hat die Wahl
zwischen Ataris ST-Pascal und
demUCSD-Pascalvon Metacomco.

Eine in diesem Zusammenhang
fast unverzichtbare Einrichtung ist
eine RAM-Disk. Sie ermdglicht es,
den besonders beim Atari 520ST +
mit 1 MByte Uppig vorhandenen
Speicher zu nutzen. Dabei werden
Compilier- und Linkzeiten, die sich
leicht bei ca. 30 Minuten bewegen
kénnen, auf wenige Minuten ge-
drickt. Eine solche feine Betriebs-
systemerweiterung wurde schon
auf der Systems in Mlnchen von
Kuma  Computers vorgestellt.
Diese RAM-Disk arbeitet mit einer
Ubertragungsrate von 1 MByte/s.

Ein interessantes Programm fur
DFU-Fans ist das Kommunika-
tionsprogramm S-Term, das durch
seine Up- und Download-Fahigkeit
den Datenaustausch mit Mailbo-

“xen und anderen Rechnern via

RS232C-Schnittstelle erlaubt. Die-
ses Programm profitiert zwar nicht
von der besonderen Bediener-
freundlichkeit des GEM und der
Maus, was bei einem Terminalpro-
gramm aber nicht ins Gewicht fallt.
Es verfligt aber Uber eine ausge-
zeichnete Dokumentation (S-Term
ist bei MSG in MlUnchen erhaltlich).

Fur professionelle Anwender,
auf die die neuen Atari-Rechner
insbesondere zielen, besteht der-
zeit wenig Auswahl an vernilnftiger
Software. Ob Produkte wie C-Text
und C-Adress (von C-Soft) ein gu-
ter Kauf sind, ist fraglich, da es sich
hier um Programme handelt, die

genauso auf einem C-64 laufen
kénnten und anscheinend nur im
Preis an den leistungsféhigeren
Rechner angepalt sind.

Noch warten?

Atari selbst versucht auf diesem
Gebiet eine Brilcke zu schlagen
und vertreibt die von der SM Soft-
ware AG hergestellte Manager-Se-
rie. Hiermit soll dem kommerziel-
len Anwender ein zusammenhan-
gendes System flr Kundenverwal-
tung, Fakturierung, Lagerverwal-
tung und Textverarbeitung
geboten werden.

ST Manager Text ist jedoch auch
fur jeden Hobbyanwender interes-
sant, da er eine umfangreiche Text-
verarbeitung erhélt, die zwar eben-
falls auf den Gebrauch der Maus
verzichtet, aber dank eines ausge-
kligelten Menilisystems und der
sinnvollen Verwendung der zehn
Funktionstasten doch leicht zu be-
dienen ist.

Auffallend bei diesem Programm
ist, daB hervorgehobene Schriftar-
ten wie Fett- und Inversschrift als
auch Unterstreichungen auch auf
dem Monitor erscheinen. Weiter-
hin verflgt es Uber umfangreiche
Rechenfunktionen und ein sehr
ausflhrliches Handbuch. Schade
ist eigentlich nur, daB ST Manager
Text nicht an die Feinheiten des
Atari ST wie zum Beispiel die viel-
gelobten Subdirectories angepalt
worden ist.

Dem Kéaufer, der jedoch zu Recht
die Maus und die anderen Vorziige
seines Atari ST voll nutzen will,
kann man momentan nur raten,
sich noch etwas zu gedulden. Die
Software-Hauser werden  den
(noch) gewaltigen Vorsprung der
Hardware bald eingeholt haben
und dann wirklich maBgeschnei-
derte Programme bieten kdnnen.

Dieter Schwarzstein
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Sofiware-Test

Eine ganze Palette
nutzlicher Erweiterungen
hat Robcom fur den
C64 und den C128
auf den Markt
gebracht: Die Module
Turbo 10 bis Turbo 50
bieten unterschied-
liche Ausstattungs-
merkmale

Alle Module der Turbo-Serie
werden in einer praktischen Aufbe-
wahrungsbox ausgeliefert, die ne-
ben dem Steckmodul fir den Ex-
pansionsport auch eine Justier-

Kassette flr Recorder-Benutzer
enthalt. Eine gut verstdndliche
deutsche Beschreibung erkléart die
Funktionen der Module, so daB die
Moglichkeiten der Erweiterungen
rasch und problemlos angewandt
werden kénnen. Vorteilhaft ist die
Méglichkeit, das Modul ,,auszu-
blenden®, d.h. abzuschalten, ohne
die Erweiterung aus dem Expan-
sionsport ziehen zu muissen. Das
schont die Kontakte des Rechners
und erlaubt das Laden von Pro-
grammen, die mit dem Modul nicht
kompatibel sind.

Funktion Turbo | Turbo | Turbo| Turbo| Turbo
10 (20 |30 (40 |50

Fast- ja nein |ja ja ja

Cassette

Fast-Diskette| nein |nein |ja ja ja

Centronics- |ja nein |ja ja ja

Interface

BASIC-Tool- |ja nein (ja ja ja

kit

Utilities ja nein |ja ja ja

Monitor nein |ja nein |ja ja

Assembler |nein (ja nein | nein [nein

Die Turbo-Module im Vergleich
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Alle Erweiterungen stehen sofort
nach dem Einschalten zur Verfl-
gung. Ein ausgeblendetes Modul
kann durch Druck auf die RESET-
Taste wieder aktiviert werden.
Eventuell verlorengegangene BA-
SIC-Programme kd&nnen mit dem
OLD-Kommando wiedergewonnen
werden. (Nicht bei Turbo 20). Hier
die einzelnen Funktionen:

Fast Casette
Benutzer eines Recorders zur Pro-
grammspeicherung werden sich
Uber dieses Hilfsmittel freuen: Pro-
gramme vom Band werden mit
10facher Geschwindigkeit gelesen
und geschrieben.

Fast Diskette
beschleunigt die Floppy 1541 um
den Faktor 5. Ferner stehen kom-
fortable Disk-Befehle zur Verfu-
gung (DOS-Befehle DSAVE,
DLOAD usw). Das Nachladen von
Programmen ist leider nicht im
schnellen Modus mdglich, hierzu
mUBten die Lade-Befehle von
,,LOAD" in ,,DLOAD*
werden.

Centronics-Interface
Stellt am Userport eine Centronics-
kompatible Schnittstelle bereit.
Somit kann eine breite Palette von

geéndert

Druckern betrieben werden. Nach

Eingabe einfacher Befehle wirkt
der PRINT 4 -Befehl auf die Centro-
nics-Schnittstelle. Wahlweise kann
eine ASCII-Wandlung oder nor-
male Ausgabe fir das Interface
eingestellt werden.

BASIC-Toolkit
Diese Erweiterung bietet sehr lei-
stungsfdhige Kommandos an, die
dem Programmierer viel unnitze
Routinearbeit abnimmt. Sie ist au-
Ber bei Turbo 20 Uberall enthalten.
Utilities
stellt diverse Service-Programme
bereit. So kébnnen die Funktionsta-
sten mit haufig bendtigten Befeh-
len belegt werden. Ferner stehen
umfangreiche Kopierprogramme
zur Verfigung, die Back-ups zwi-
schen Disk und Tape ermdglichen.
Die Fast-Cass/Disk-Routinen wer-
den hierbei ebenso unterstiitzt.
Monitor

Ein recht komfortabler Monitor un-
terstitzt das Debugging eigener
Maschinenprogramme und er-
leichtert zusatzlich das Disk/Tape-
Handling.

Assembler
Leistungsféhige Assembler/Disas-
sembler-Befehle stellt das Turbo
20-Modul dem versierten Maschi-
nen-Code-Programmierer mit dem
Monitor zur Verfigung.

Fazit
Aus der breiten Angebotspalette
kann der Hobby-Programmierer
seine maBgeschneiderte Erweite-
rung auswahlen. Wer allerdings
hauptsachlich fertige Programm-
pakete benutzt, kann die Mdglich-
keiten der Module wegen der er-
wahnten Inkompatibilitdét mit ge-
kaufter Software nur beschrankt
ausnutzen. Thorsten Freiberg
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Spiele-Test

Spiel des Monats

Action bleibt Trumpf

Auch wenn es zur Zeit so aus-
sieht, als ob die Welt ein einziges
Abenteuer ware und der Aspirin-
verbrauch ebenso nebenséchlich
wie das Dahinschwinden der
Tage und Né&chte: Flr ein starkes
Action-Game ist immer noch
Platz in der Floppy. Vor allem
wenn es sich nicht in 6der Balle-
rei erschdpft, sondern neue Ideen
und neue Gags mit ins Spiel
bringt.

Und jetzt kommt ,Scarabaeus".
Der Titel riecht nach Pharaonen-
grab und Mumienmoder, aber bei
dem Tempo, das der Spieler vor-
legen muB, geht die Handlung

Zavberkasten

Ariolas Hexenkiiche produ-
zierte einen veritablen Zauberka-
sten: Wizard erinnert von der
Machart zwar stark an ,Spelun-
ker* oder ,Cavelord"”, bietet aber
dennoch einige Neuerungen.

Geist im Gang:
Einer von der
harmlosen Sorte.
Bissige Zombies
lauern im néach-
sten Stockwerk

ohnehin Uber Bord. Die Labyrin-
the (ihr GrundriB steht in der be-
sten PacMan-Tradition) wimmeln
von Giftspinnen, Geistern, Zom-
bies, Giftflaschen und Fallen. In
die Tiefe der Pyramide rattert ein
baufalliger Aufzug, der bei Fehl-
bedienung abstlrzt. Zu allem
UberfluB wollen noch einige
hoéchst komplizierte Puzzles ge-
|6st werden, bevor der Sarkophag
sein Geheimnis preisgibt. Den
Slalom durch die nahostliche
Geisterbahn erleichtern Uber-
sichtsplane, das Basteln der
Puzzles und Identifizieren des
Codes eingeblendete Tafeln.
Ungewdhnlich gut geriet die
Kombination von 3D-Grafik und

Wie gehabt: Ein starrer (nicht
scrollender) Querschnitt durch
ein Hoéhlenlabyrinth, mit den obli-
gaten Treppen, Leitern, Schlis-
seln, Schléssern, Geistern, Feu-
erballen und dergleichen Requi-
siten. Neu dagegen ist die
Méglichkeit, den Schwierigkeits-
grad individuell zu regulieren, in-
dem man zwischen mehreren Le-
vels und zehn verschiedenen
Geschwindigkeiten wahlt. Wem
das reiche Angebot an Screens
(insgesamt 40 Bildschirme) nicht
genligt, der kann sich sein eige-
nes Horrorkabinett basteln. Ein
entsprechendes  Construction-
Set bauten die Autoren gleich mit
ein. Einige originelle Details for-
dern den SpaB am Spiel.

Bewegungsablauf, auch die di-
versen Ausgeburten der Holle
konnen sich sehen lassen. Die
Steuerung stellt auf jeder Ebene
des Games andere Anspriiche an
den Spieler — komplizierter
geht's kaum mehr. Flr Stimmung
ist ebenfalls gesorgt: Zur Wahl
stehen Musik (hektisch), Dauer-
rocheln (stilecht) ,oder Grabes-
stille — wenn man den Ton ab-
dreht. Die letzte ‘Option empfiehlt
sich, der ,Scarabaeus" strapa-
ziert das Nervenkostim ohnehin
zur Genlge. Genau die richtige
Dosis Power also gegen dro-
hende Adventure-Narkose.

. Scarabaeus’’

Action flr einen Spieler
Hardware: Commodore 64;
Floppy oder Datasette, Joystick
Software: Diskette oder Kassette
von Ariolasoft. Preis circa 40 (Kas-
sette) und 60 Mark

Bewertung:

+ Komplexer Spielaufbau

+ Drei Labyrinthstufen

+ Gute Grafik

+ Originelle Features

+ Deutsche Anleitung

— Nervtétender Sound

Fazit: Ein tempogeladenes Spiel,
das eine Menge Uberlegung er-
fordert.

o Wizard’’

Action flir maximal sechs Spieler

Hardware: Commodore 64,

Floppy oder Datasette, Joystick

Software: Diskette (circa 60 Mark)

oder Kassette (circa 40 Mark) von

Ariolasoft

Bewertung:

+ Viele Schwierigkeitsgrade defi-
nierbar

+ Fur mehrere Spieler

+ Mit Construction-Set

+ Abwechslungsreich

— Uberholte Konzeption

— Grafik und Animation nur
durchschnittlich

Fazit: Ein grundsolides Game,

das sich maBgenau den personli-

chen BedUrfnissen anpassen

|aBt.




kaine Hartunsg

Auf der Suche nach Wissens-
licken wird man schnell findig:
Der Computer stellt rund 4000
Fragen aus den Gebieten Allge-

Wer schon immer mal gerne
Hahn sein wollte, wird bei
,Chickin Chase" von diesem
Wunschtraum geheilt. Schnell
und grindlich. Der bedauerns-

Lap Time 0:00 Best Time 10:00.0

Volles Rohr

DaB man nichtimmer in die Luft
gehen muB, um gute Simulatio-
nen genieBen zu kdnnen, beweist
das Game ,,Revs": Der Computer
imitiert in diesem Fall weder Flug-
zeug noch Hubschrauber noch

meinwissen, Geschichte, Kunst,
Sport, Erdkunde und Wissen-
schaft. Und damit die Abfrage
nichtin eine Einzelprifung ausar-
tet, kdnnen sich bis zu 15 Teilneh-
mer um den Titel ,,Mister Eier-
kopf” streiten.

Die gelungene Mischung zwi-
schen ,Trivial Pursuit* und Lern-
programm leistet somit einen ge-
diegenen Beitrag zur Massenun-
terhaltung, zumal das Programm
auch optisch recht appetitlich
aufbereitet ist. Auf streBférdern-
des Zeitlimit verzichteten die Pro-
grammierer, Zensuren verteilen
sie gottlob auch nicht. Das durf-
ten schon die oberschlauen Mit-
spieler besorgen.

werte Gockel hat — als Held des
Spiels — alle Flugel voll zu tun,
um einerseits seine Henne zufrie-
denzustellen, andererseits Igel,
Schlangen und Ratten von den
Eiern fernzuhalten. Kaum Zeit zu
fressen — irgendein Schadling
ist immer hinter dem unausge-
briteten Nachwuchs her. Dann
taucht regelmaBig die Glucke auf
und zieht ihrem Alten eins mit
dem Nudelholz Uber, daB die Fe-
dern stieben — Ein harter langer
Weg bis zum Wienerwald.

Das tierische Vergnlgen ent-
wickelt einen ganz eigenen
Charme, der Begriff ,Hacken* er-
scheint wieder mal in seiner ur-
sprunglichen Form.

Raumféahre, sondern einen ganz

und gar irdischen Formel 8-
Rennwagen vom Typ Ralt TR3
Toyota. Stilecht, von den Front-
Wings bis zu den Heckfligeln.
Der Pilot sieht vor sich das karge
Cockpit, das von dem riesigen
Drehzahlmesser beherrscht wird,
die beiden Ruckspiegel und die
Strecke — wahlweise Silverstone
oder Brands Hatch. Wer in die-
sem Rennen einen Blumentopf
gewinnen will, muB verdammt gut
fahren koénnen: Nicht nur der
schwer zu beherrschende Renn-
wagen wird hervorragend simu-
liert, auch der jeweilige Rennkurs
mit allen seinen Schikanen.

Spiele-Test

,Quiwi’’

Ratespiel fir maximal 15 Spieler
Hardware: Atari XL, Commodore
64, Schneider CPC; Floppy oder
Rekorder, Joystick

Software: Kassette oder Diskette
von Kingsoft. Preis circa 50 Mark
Bewertung:

+ Neue Spielidee

+ Bis zu 15 Teilnehmer

+ Deutscher Zeichensatz

+ Hoher Spielwert

— Screenfarbe nicht wahlbar
Fazit: Genau das Richtige flr Par-
tys, die im Smalltalk zu versanden
drohen.

,,Chickin Chase’’

Action flr einen Spieler
Hardware: Commodore 64; Kas-
setten-Laufwerk, Joystick
Software: Kassette von Firebird
(Thorn Emi). Preis circa 12 Mark
Bewertung:

+ Sehr preiswert

+ Originelle Idee

+ Gute Grafik

— Wenig Abwechslung

— Magere Aufmachung

Fazit: Nicht nur flr Uberzeugte
Huhnerfreunde. Das richtige
Spiel fur die kurze Pause.

- Revs’’

Simulation flr einen Spieler

Hardware: Commodore 64; Kas-

settenrekorder, Joystick optional

Software: Kassette von Firebird

(Rushware). Preis circa 40 Mark

Bewertung:

+ Realistische Simulation

+ Mehrere Schwierigkeitsstufen

+ Ausflihrliches englisches Ma-
nual

— Magerer Sound

— Sparsame Grafik

Fazit: Eine gute Simulation, die

hohe Anforderungen an Konzen-

tration und  Geschicklichkeit

stellt. Wird so schnell nicht lang-

weilig.




Spiele-Test

VOE DIR SIEWNSY DU ECINEN OLTEMN BULCHER-
IN DER aUSLAGE LIEZGY DAasS BUCH
MIE LOES ICH DAS ADVENTURE - DEJn v

LaDEN.

OEFFNE DIE TUER

Das unendliche
Abenteuer

Alles schon mal dagewesen?
So ahnlich kdnnte man ,déja-vu*
Ubersetzen, den neuesten Titel
aus der Axis-Werkstatt. Eben
nicht. Dieses Bild/Text-Adven
schlagt an Umfang, aber auch an
Komplexitdt mihelos den Rest
der Gattung. Die Story wird vielen
Spielern vertraut sein, sie ahnelt

* von grdézer arebeit

Kriemhildens Rache war flrch-
terlich. Bevor sie, von Hilde-
brands Schwert getroffen, darnie-
dersinkt, 1Bt sie das gewaltigste
Gemetzel veranstalten, das die Li-
teratur des Mittelalters verzeich-
net, und mischt auch selber kraf-
tig mit. Mit dem Untergang des
gesamten Burgundergeschlech-
tes endet das Nibelungenlied.

Die Rache der Nachwelt geriet

Der wahre Weg
ins Abenteuer: Im
Buchladen den
Schltssel zum
Land der Fanta-
sie gefunden

zumindest am Anfang der ,un-
endlichen Geschichte” von Mi-
chael Ende. Auch in ,Déja-vu"
gerat ein kleiner Junge bei der
Lektlire eines alten Buches un-
versehens in eine fantastische
Welt, in der ihm nur rétselhafte
Tiere in vielerlei Gefahren beiste-
hen. Als da sind: Tilckische
Stmpfe, flammende Labyrinthe
und der Riese Sigumir. Sechs
Ratsel sind zu l6sen, das schwie-

Ein einziges Ge-
metzel: Recke
Siegfried erledigt
den Drachen, der
Programmierer
das Nibelungen-
lied. Kein Spiel
fr literarisch
sensible Gemditer

nicht weniger grausam: Nach-
dem die Dame (samt Epos) von
Wagner posthum vergewaltigt
worden war, machten sich die
Game-Programmierer tber Dich-
tung und Koénigin her. Sie dampf-
ten das 2400 Strophen umfas-
sende Heldenlied auf 35 putzige
Abenteuer ein, die sich schon
handlich auf zwei Disketten ver-
packen lieBen. Ubrig blieb ein
~Adventure” aus der Garten-
zwergperspektive, das dem Spie-

rigste erwartet den furchtlosen
Knaben im Tempel Garasim (Nur
zur Warnung: Falls etwas schief-
lauft, geht die Welt unter. Der
Spielstand kann abgespeichert
werden). Der Weg durch mehr als
200 Bilder wird zunehmend be-
schwerlicher, zumal dem Spieler
ein Wortschatz von 180 Substanti-
ven und Verben zur Verfligung
steht — da wollen die richtigen
Worte erst mal gefunden werden.
Eine Herausforderung fir gelbte
Abenteurer, Anfanger dirften im
Reich der Fantasie ziemlich
schnell versumpfen.

Déja-vu

Adventure flr einen Spieler
Hardware: Atari XL, Commodore
64; Floppy, Joystick

Software: Zwei Disketten von
Axis. Preis circa 80 Mark
Bewertung:

+ Vielschichtige Handlung

+ GroBer Wortschatz

+ Neuartiger Spielaufbau

— Grobe Grafik

— Fur Anfénger zu schwierig

ler intensive Beschaftigung mit
dem berlchtigt umfangreichen
Personenkatalog des Dramas so-
wie teils selbstgebastelten
Bruchstlicken der Handlung auf-
zwingt. Serviert mit unbeholfenen
Textpassagen und flapsigen Ant-
worten. Auf der Strecke bleiben
Dichtung und Mittelalter. Daran
andert auch die technisch per-
fekte grafische Aufbereitung der
Spiel-Landschaft sowie der ein-
zelnen Screens nichts. Dem-
n&chst in diesem Theater: Hamlet
und Odipus im Sprite-Format?

,Nibelungen”’/

Adventure flr einen Spieler
Hardware: Atari XL oder Commo-
dore 64; Floppy, Joystick
Software: Zwei Disketten von
Axis. Preis circa 80 Mark
Bewertung:

+ Gute Ausstattung

+ Hervorragende Grafik

— Falsches Thema

— Schwacher Text

— Zu héufiger Diskettenwechsel




Tod den Ungléivbigen

Prinz Sereamis denkt nur noch
an das eine: Wie befreie ich die
zauberhafte Leilah aus dem
schwerbewachten Harem des fin-
steren Radakan? Mit den kim-
merlichsten Hilfsmitteln versucht
er in den Palast einzudringen und
miBtrauischen Eunuchen zum
Trotz auf dem Weg durch die ver-
winkelte Architektur den Schlis-

I MOrgens bei der GYMna
“c: an die Partxor
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Eine orientalische
Rétselwelt:

Kaum zu glau-
ben, mit welchen
Mitteln manche
Leute ihren Ha-
rem schtitzen
wollen

sel zu den Gemaéchern der Hol-
den zu finden. Wo List und Tlcke
versagen, hilft ein kraftiges Bak-
schisch weiter.

Das mit groBer Liebe zum De-
tail gestaltete Text/Grafik-Adven-
ture fahrt den Spieler gerade-
wegs in die geheimnisvolle Welt
des Morgenlandes, in eine mit
Uber 160 hervorragenden Bildern
Uppig ausgestattete Welt voller
Uberraschungen. Der optischen

Kombiniere, der
Moérder ist
schlauer: Nur
scharfsinnige
Detektive haben
eine echte
Chance

che an
sSser.

AS
s
rridors ist

"M Gelbh mit eanem Schwarzen

Muster gehalten.
bestenht aus gropen Glas—
hinter dJdenen dunkelirote

ins Innere der

den Blick
ménsucnzl.

Eine Leiche kommti
selten allein

An Bord des russischen Kreuz-
fahrtdampfers liegen deren zwei,
eine davon im Swimmingpool. Es
dreht sich zweifellos um Mord,
schlieBt der Kriminalkommissar
messerscharf und macht sich auf
die Suche nach Indizien — von
der Damentoilette bis zur Bricke.
Nicht weniger als 144 Passagiere
fallen unter Verdacht, darunter so

Die HMand

schrage Vogel wie Amiga Gra-
miel, Conny Muhjau, Friedhelm
West und Bohris Becker (Zahn-
arzt).

~Mord an Bord" ist ein Textad-
venture von Format. Das betrifft
nicht nur den auBergewdhnlichen
Umfang von 140K Text und die
verwirrende Anzahl von Perso-
nen, Aussagen, Indizien und Ort-
lichkeiten, sondern auch die
sprachliche Gestaltung. Vom
Niveau her kann sich das Spiel

Spiele-Test

Qualitédt entsprechen die deut-
schen Texte, die sich wohltuend
von der impertinenten Geschwat-
zigkeit ~ mancher  Adventure-
Games abheben. Nur ein Weg
fuhrt zum Ziel, ein Weg freilich,
der ausnahmsweise einer allge-
mein verbindlichen Logik folgt
und nicht in Sackgassen endigt.
Die Schopfer des Spiels, denen
schon mit ,Atlantis" ein groBer
Wurf gelang, legten besonderen
Wert auf den anregenden Dialog
zwischen Programm und Spieler.
Flr ausgiebige Denkpausen sor-
gen die endlosen Ladezeiten zwi-
schen den Screens.

,,Sereamis’’

Adventure flr einen Spieler
Hardware: Atari XL oder Commo-
dore 64; Floppy

Software: Zwei Disketten von
AXxis. Preis circa 80 Mark
Bewertung:

+ Detailierte Grafik

+ Angemessener Dialog

+ Logischer Handlungsablauf

+ Speicherung des Spielstands
— Ddrftige Befehlstbersicht

mit einem guten Krimi (in Buch-
form) messen, ganz gleich, ob es
um Beschreibungen oder die
Dialogflihrung mit dem Spieler
geht. Eine gute Portion teils ge-
pfefferten Humors macht die
Fahndungsarbeit zum reinen Ver-
gnligen, auch wenn sich der Er-
folg nicht rechtzeitig (ndmlich vor
der Landung) einstellen sollte.
Einziges optisches Hilfsmittel:
Eine beigeflgte Karte des Schif-
fes und die eher nichtssagenden
Fotos einiger Indizien. Ein
schwieriges Spiel, gerade recht
fur findige Gourmets.

,,Mord an Bord’’/

Deutsches Textadventure flr ei-
nen Spieler

Hardware: Atari XL oder Commo-
dore 64; Diskettenstation
Software: Diskette von Axis. Preis
circa 80 Mark

Bewertung:

+ Logischer Aufbau

+ ungewobhnlich gute Texte

+ Screenfarben veranderbar

— Manual zu knapp
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Kransherger Weg

Mannheim

++BASF++IN++BLAU++
BASF-DISKETTEN

weil Qualitat kein Zufall ist!
Sonder-Preise giiltig ab 01.09.85 inkl. MwSt.

5,25 Zoll ab 50 100 200 500 1000 St.
1X,88/SD DM 462 439 422 410 393
10,85/0D DM 479 456 439 428 410
20D,0S/0D DM 667 633 610 587 570
1D,96tpi DM 633 604 581 559 542
2D,96tpi DM 838 798 775 752

735
2D,DS/HD96tpi DM 13,68 1322 12,77 12,31 11,861 IBM AT
BASF-Flexy-Disk 3,5 Zoll HP 150, Epson, Apricot, Sony-Laufwerke
1D,85/DD136tpi DM 11,12 1066 1043 998 952
2D,08/DD135tpi DM 1539 1493 14,71 14,25 13,79

8 Zoll

1X,85/8D DM 581 559 541 524 507

1D,55/DD DM 638 616 599 581 564

2X,0S/SD DM 741 713 695 673 656 NEU!!

2D,0S/DD DM 844 809 787 764 7,
Angehot des Jahres

High Quality - Made in USA "DATA SUPER LIFE”

5,25 Zollab 50 100 200 500 1000

1D,SS/OD 4,33 4,16 3,99 3,88 3,71
2D,0S/DD 5,19 5,02 4,85 4,73 4,50
Knmpallhnl zu: Info diber Telefon~Servtce 0621/711166
R - Preisliste
NEU++NEW++Fast alle Farbtiicher, Kassetten, Druckertische
und Daten-Cartridges lieferbar!

Disk.-Ablage Inh. 40 50 (1) 60 90 100(T)
3,6 Zollp.St. 74,10
525Zollp.St. 5586 74,10 78,66 101,46

8  Zollp.St. 90,06
T= Tragbares Modell fiir mobilen Einsatz

G —DAS — Datenservice GmbH
Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52
Tel.-Nr. fiir EILAUFTHAGE 0621/7056 25
TELEX: 463003 gdas d

++BASF+-+IN++BLAU++

- OSTERREICH

112,86

++2HQbnnpdHddOR++O~REB o+ +

qualimetric)

ABACOMP

Ihr Computerfachhandler: Wir fithren
APPLE, brother, Commodore, EPSON uv.a.
Ladengeschaft: Ginnheimer Landstr. 1
6 Frankfurt 90: Versand- und Postadresse:
24, 6 Frankfurt/M. 50

++2HQpbnnpdHddOR++O~E o+ +

[qualimetric)

Inserentenverzeichnis

.30 + 31
Atari, Raunheim............ 2. US
Data Becker, Dusseldorf ...... 19
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Epson, Dusseldorf

Micropoint, Nirnberg ........ 80
Philips, Hamburg .......... 4. US
Schneider, Tarkheim......26 + 27
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Die Bdcher fur jeden,
der mehr uber Mikro-
computer wissen will

Wernicke, Joachim

= Computer fir
——  fiirden den Kleinbetrieb
" Kleinbetrieh | Reihe CHIP WISSEN

[ GoWpwrrar - 148 Seiten,

[E— R G T —

12 Abbildungen,

3. Auflage 1984
25— DM

| ISBN 3-8023-0711-9

Der Computer ist die nitzlichste
Biiromaschine, die je erfunden
wurde. Dieses Buch weist als prak-
tischer Leitfaden gezielt den richti-
gen und zugleich risikolosen Weg
zur eigenen Computerlésung nach
Maf, unterstiitzt durch eine Reihe
von Checklisten und Formularmu-
stern aus der Praxis. Alles Niitzliche
fiir den Einstieg sowie Arbeitsvor-
gange und Programme werden ver-
mittelt.

VOGEL-BUCHVERLAG
WURZBURG

Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg 1
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Computerspiele fiir Atari ST: , Ultima I, ,,Flip Side“,
,.The Crimson Crown“, Mudpies". Von Softline. Bezug
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Bernd Jéllenbeck GmbH, Im Dorf 5, 2730 Weertzen, Ma-
nager-8erie: SM Software AG, Scherbaumstr. 33, 8000
Miinchen 83, Metacomco Software: Philgerma GmbH,
Ungererstr. 42, 8000 Miinchen 40, S-TERM: ASG, Adel-
mannstr. 5, 8000 Miinchen 82, Serielle Schnittstelle fiir
Schneider: Siegfried Schrader, Zum Hombach 5, 2805
Stuhr 5, Sinclair QL (deutsch): J. Schumpich GmbH, J&-
gerweg 10, 8012 Ottobrunn, Startexter fiir Commodore
und Atari: Sybex-Verlag, Vogelsanger Weg 111, 4000
Diisseldorf 30, TA Alphatronic PC: Triumph Adler, Fiirther
Str. 212, 8500 Niirnberg, VC-Epson-Interface: Gorlitz
Computerbau, Postfach 852, 5400 Koblenz

Mein Home-Computer |

Impressum

Redaktionsdirektor: Richard Kerler
Icnofredakteur: Wolfgang Taschner (verantwortlich fiir den
nhalt)
Grafische G Itung: Hans Kuh
Chef vom Dienst: Marianne WeiBbach
Redaktion: Hans Schmidt (stellv. Chefredakteur), Horst
Brand, Reinhardt Hess, Dieter Winkler
Schl daktion: Michael Annetzberger
Blldredakﬂow Barbara Renner, Iris Klaus
R in: Isabella Feig

Layout: Antonia Graschberger
Titelillustration: Barbara Buchwald
lllustration: Alfred Brodmann, Arnold Metzinger
Fotografie: Ezio Geneletti, Wallo Linne, Franz-K. Hummel,
Studio eins
Autoren dieser Ausgabe: Dr. Siegfried Bagdonat, Thorsten
Freiberg, Alfred Gorgens, Volker Miicke, Martha Miiller,
Dieter Schwarzenstein, Harro Walsh
Redaktion: Vogel-Verlag KG Wiirzburg, Redaktion HC,
Schillerstr. 23a, 8000 Miinchen 2, Telefon (0 89) 51 49 30,
Teletex 89 71 90, Telex 17-897 190, Telefax (0 89) 53 50 00
Verlag: Vogel-Verlag KG, Postfach 67 40, D-8700 Wiirzburg
1, Tel. (09 31) 41 02-1, Telex 6 8 883, Telefax (09 31) 41 02-
529, Telegramme: HC Wiirzburg
Verlagsdirektor: Dipl.-Kfm. Herbert Frese, Wiirzburg
Anzeigenleiter: Harald Kempf, Wirzburg (verantwortlich fir
Anzeigen)
Anzelgenservice: HC, Postfach 67 40, 8700 Wiirzburg, Tel.
(09 31) 41 02-1, Telex 6 8 883.
Michael Belgrad, Durchwahl 41 02-4 33.
USA: Jay Eisenberg, 6855 Santa Monica Blvd. Suite 202,
Los /aneles, CA 90038, Tel. (2 13) 4 67-22 66, TWX 91032 —
1313

Anzelgenpreise: z.Z. giltig Anzeigenpreisliste Nr. 2 v.
1.1.85

Vertriebsleiter: Axel Herbschleb, Wirzburg
Vertrieb Handelsauflage: Inland (GroB-, Einzel- u. Bahn-
hofsbuchhandel): Vereinigte Motor-Verlage GmbH & Co.
KG, Leuschnerstr. 1, 7000 Stuttgart 1, Tel. (07 11) 20 43-1,
Telex 7 22 036. Ausland: Deutscher Pressevertrieb Buch-
Hansa GmbH, Wendenstr. 27—29, 2000 Hamburg 1, Tel.
(040) 2387-11-1, Telex 2 162 401
Vertriebsvertretungen: Osterreich: Erb Verlag GmbH & Co.
KG., Amerlingstr. 1, A-1061 Wien 6, Tel. (02 22) 56 62 09,
Schwelz Thali AG, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (0 41) 8528 28
ise: monatlich.
Bezugsprels‘ Jahrasabonnement Inland 55,— DM (51,40
DM + 3,60 DM Umsatzsteuer), Ausland: in Osterrelch 470
88, in der Schweiz 59, — sfr., sonstige Lander 64, — DM.
Abonnementspreis inkl. Versandkosten Einzelheft Inland
5,— DM (4,67 DM + 0,33 DM Umsatzsteuer), Ausland:
5,50 DM, Einzelpreis + Versandkosten.
Bezugsmadglichkelten: Bestellungen nehmen der Verlag,
die o.a. Generalvertrelungen. jedes Postamt und alle
Buchhandlungen im In- und Ausland entgegen. Abbestel-
lungen sind nach Ablauf der Mindestbezugszeit bei einer
Kiindigungsfrist von 2 Monaten jeweils zum Quartalsende
mdglich. Sollte die Zeitschrift aus Griinden, die nicht vom
Verlag zu vertreten sind, nicht geliefert werden kénnen,
besteht kein Anspruch auf Nachlieferung oder Erstattung
vorausbezahlter Bezugsgelder.
Bankverbindungen Vogel-Verlag: Dresdner Bank AG, Wiirz-
burg (BLZ 790 800 52) 314 889 000; Bayerische Vereins-
bank AG, Wiirzburg (BLZ 790 200 76), 2 506 173; Kreisspar-
kasse, Wiirzburg (BLZ 790501 30) 17 400; Postscheck-
konto Niirnberg (BLZ 760 100 85) 99 91 —8 53
Ausland: Postscheckkonto Ziirich 80-47 064; Postscheck-
konto Niederlande 2 66 23 95; Banque Veuve Morin-Pons,
Paris, 1554103 14
Satz, Litho, Druck, Verarbeitung und Versand: Vogel-Druck
Wiirzburg
Flr eingesandte Manuskripte wird keine Haftung Gber-
nommen. Fiir die mit Namen oder Signatur des Verfassers
gekennzeichneten Beitrdge (bernimmt die Redaktion
lediglich die presserechtliche Verantwortung: Die in die-
ser Zeitschrift veroffentlichten Beitrdge sind urheberrecht-
lich geschiitzt. Ubersetzung. Nachdruck, Vervielféltigung
sowie Speicherung in Datenverarbeitungsanlagen nur mit
ausdricklicher Genehmigung des Verlages. Jede im Be-
reich eines gewerblichen Unternehmens hergestellte oder
benutzte Kopie dient gewerblichen Zwecken gem. § 54 (2)
UrhG und verpflichtet zur Gebiihrenzahlung an die VG
Wort, Abteilung Wissenschaft, GoethestraBe 49, 8000 Miin-
chen 2, von der die Zahlungsmodalitéten zu erfragen sind.
Flr Fehlerim Text, in Schaltbildern, Aufbauskizzen, Stiick-
listen usw., die zum Nichtfunktionieren oder evtl. zum
Schadhaftwerden von Bauelementen fiihren, kann keine
Haftung tibernommen werden.

Samtliche Verdffentlichungen in HC erfolgen ohne
Beriicksichtigung eines eventuellen Patentschut- iit

zes, auch werden Warennamen ohne Gewahrlei-
stung einer freien Verwendung beniitzt.
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Preisréitsel

Beim HC-Preisratsel
geht es darum, ein
Wort mit zehn Buch-
staben zu erraten.

Wir haben uns eine knifflige Aufgabe
flr Sie ausgedacht. In die waagerech-
ten Reihen sind funf Worter einzutra-
gen. Nach richtiger Lésung nennt die
markierte Linie, ab Feld 1 gelesen, ei-
nen Datentrdger. Schreiben Sie dieses
Lésungswort auf eine Postkarte, und
senden Sie diese an:

Vogel-Verlag KG
Kennwort: TA Alphatronic
8000 Minchen 100

EinsendeschluB ist der 25. Februar
1986 (Datum des Poststempels). Die
Namen der Gewinner werden in der
Ausgabe 5/86 verdffentlicht. Die Ge-
winner werden unter AusschluB des
Rechtsweges ermittelt. Mitarbeiter des

Vogel-Verlages und deren Angehérige
sind von der Teilnahme ausgeschlos-
sen.

Zu gewinnen gibt es als Hauptge-
winn einen TA Alphatronic sowie zehn
interessante Blcher aus der Welt der
Mikrocomputer und Elektronik.

— Z80A-Prozessor

— 64 K-RAM-Arbeitsspeicher

— 320 x 240 Bildpunkte

— 8 Farben

— Microsoft-BASIC

— RS-232 und Centronics-kompatible
Schnittstelle (Standard)

Der TA Alphatronic PC wurde von der
Firma Triumph Adler gestiftet.

1. alter Name ftir den Orient
2. Sternbild

3. Untiefe in der Nordsee

4. Sportutensil

5. Feingebéck

Eine Glicksfee hat uns aus den vie-
len richtigen Einsendungen zum Preis-
ratsel aus HC 11/85 den Hauptgewin-

ner und die Gewinner der zehn

Buchpreise gezogen.

Nr. 2— Februar 1986

Die richtige Losung heiBt:
SYSTEMANALYTIKER

Der 1. Preis, ein Commodore 128, geht
an:

Andreas Kessen

Friedrich-Ebert-Str. 76

6830 Schwetzingen

Die zehn Buchpreise erhalten:
Roland Beck, 8507 Oberasbach

Christof Fromme, 5431 Ebernhahn
Joachim Gnad, 6700 Ludwigshafen 25
Irmgard Gutsche, 6588 Birkenfeld
Reiner Huhle, 1000 Berlin 46

Andreas Maiwald, 4200 Oberhausen
Patrick Port, 5000 K&In 90

Angelika Reetz, 5000 K&In 50

Werner Schnittl, 8192 Gelting

Gerd Talkenberg, 3300 Braunschweig
Herzlichen Glickwunsch!

HC 113
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Das nachste Heft erhalten Sie
ab 10. Februar 1986
bei Ihrem Zeitschriftenhandler

ren’ stehen MEXEIwurde bisher
gleich zweimal im sich ein umfangrei- allenfalls als Theo-
Blickpunkt unserer ches Programmpaket, rie gehandelt. Nun,
ndchsten Ausgabe. Un- das unter dem Namen da der erste Prototyp
sere Marktlbersicht Rainbow Arts auf den in der HC-Redaktion
hilft Ihnen bei der Markt kommt. Insge- eingetroffen ist, muB
Auswahl. Zum zweiten samt sieben verschie- der MSX-2-Rechner be-
stellen wir TIhnen ei- dene Disketten, die weisen, ob er den An-
nen Tuner vor, mit es sowohl fir Commo- forderungen der Zu-
dessen Hilfe Sie mit dore 64 als auch flr kunft gerecht wird.
einem Monitor das Schneider CPC gibt, Unsere Tester haben
Fernsehprogramm emp- versprechen profes- das Gerdt auf Herz
fangen kOnnen. sionelles Vorgehen. und Nieren gepriift.

* Gapriele 9009, eine
zeigt dile Stdrken und Schreibmaschine mit geben

Schwdchen von Atari Computer-Interface, Einblick in ihre Ar-
260ST und Commodore zeigt im Test, was beit und verraten
128, den Rechnern von den glinstigen Preis darliber hinaus ihre
morgen. rechtfertigt. Tips und Tricks.
‘Die Supermaus fUr DERMATEFINETE fren1t SnpWerkshop zeigen
alle Home-Computer Software. Ein Uber- wir Ihnen, was man
ist im Anrollen. Ein blick Uber die neue- mit dem Userport des

Test stelltusde vor. sten Programme. C 64 alles machen kann.

114 HC Nr. 2— Februar 1986
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Zwei starke Titel
stellvertretend flr

zwei starke Buchreihen
rund um die Computerei.

Die Reihe HC — Mein Home-Computer ist
vor allem fir den Einsteiger gedacht. Sie hilft
ihm bei der Auswahl seines Rechners und sei-
ner Computersprache. Sie bietet Anleitungen
und Listings zum Spielen und Lernen mit vielen
Computertypen. Unter 30 Titeln dieser Reihe
findet jeder sein Buch!

CHIP WISSEN ist die konsequente Fortset-
zung in die ,ernsthafte’” Anwendung. Vom
Grundlagenbuch (ber Programmierkurse und

Professionell
arbeiten mit dem
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Alle VOGEL-Computerbticher
zeigt unser neues Verzeichnis
Computerbiicher "86.

Etwa 100 Titel werden
farbig vorgestellt
und beschrieben.

Fordern Sie es an!

Computergrafik bis zu professionellen Soft-
ware-Beschreibungen erwerben mit dieser
Reihe Fortgeschrittene und Profis ihr Know-
how.

Unser neues Verzeichnis Computerbiicher ‘86
beschreibt beide Reihen. Rund 100 Titel werden
farbig vorgestellt. Es gliedert sich in: Grundla-

gen, Programmiersprachen, Gerate und Sy-

steme, Spielen und Lernen, Computergrafik,
Anwendungen und Programme, Programmier-
kurse. Der VOGEL-BUCHVERLAG WURZBURG
bietet also Computerbiicher fiir alle Fille.

Unser Verzeichnis erhalten Sie natirlich kosten-
los!

VOGEL-BUCHVERLAG WURZBURG, Postfach 6740, 8700 Wiirzburg 1
Vertretung in Osterreich: Zentralgesellschaft Dr. Berger, Postfach 771, 1010 Wien 1
Vertretung in der Schweiz: Impressum Verlag, Postfach 67 25, 8953 Dietikon-Ziirich




Mit den Philips MSX-Computern und der
beliebten Computer-Sprache LOGO macht das
Lernen ganz einfach SpaB. Denn LOGO ist speziell
fur die ,jungen Anfanger” entwickelt worden, die
moglichst schnell ihren Einstieg finden mochten.

Mit simplen Befehlen in einfacher Sprache ist
LOGO nicht nur leicht zu bedienen, ihr reichhaltiges
Angebot an Farben, Aktionen, Musik und Sound weckt

und fordert auch gerade das Interesse junger Menschen. ;

Kein Wunder, daB LOGO deshalb bereits in vielen
Schulen auf der ganzen Welt bevorzugt wird.

Der Umgang mit LOGO macht einerseits viel
Spal, andererseits fordert er auch schon die Fahigkeit
Probleme zu l6sen — die ideale Voraussetzung, um
weiter zu kommen.

Weil die PHILIPS MSX Computer Farbgrafiken
ungewohnlich brillant
wiedergeben und
dartiberhinaus

auch
ausgesprochen
,musikalisch”
sind, empfehlen

DER NEUE DATEN:-
RECORDER VY0001

¥ GEN SPEICHER-
o EINHEIT FUR ALLE
MSX-COMPUTER.

PHILIPS

¢ DER PHILIPS 8020
MSX COMPUTER BIETET
MIT SEINEN HERVOR

RAGENDEN FARBGRAFIKEN
DIE BASIS FUR EIN KOMPLETTES UND
AUSBAUFAHIGES SYSTEM, DAS DEM
WELTWEITEN MSX STANDARD
ENTSPRICHT.

sie sich als geradezu ideal fir LOGO. Damit ist die beste

Basis flir einen weltweit neuen Computer-Standard

geschaffen, der hnen ein breites Angebot an Software

mit Lern-, Ausbildungs- und anderen Programmen bietet.
Selbstverstandlich wird die hochwertige

PHILIPS MSX-Software durch ein groBes Angebot

an erstklassigen Peripheriegeréten erganzt, wie z.B.

Disketten-Laufwerke, vielseitige Drucker, Mono-

chrom und Farbmonitore, serielle Schnittstellen usw.

Denn PHILIPS bietet das komplette MSX-
Programm.In Hardware und Software.
Und nicht nur, was Hardware und Software
betrifft — auch im Preis werden Sie
feststellen: PHILIPS paft.

Philips pafi

PHILIPS

PHILIPS GmbH, Geschaftsbereich Neue Medien, 2 Hamburg 1. Postfach 101420.





